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Ⅰ. 서  론

최근 4차 산업혁명이라는 산업 환경의 빠른 진
화와 발전으로 기업에 필요한 새로운 인재상이 
요구되며 그에 따른 교육 패러다임 또한 변화 하
고 있다. 기업이 필요한 인재 양성을 위해서는 기
존의 지식 전달위주의 강의식 교육방법의 문제점

을 보완하고 자기 주도적이고 창의적 문제 해결
력 향상을 위한 새로운 교수학습 방법이 필요하
다. 최근 전통적 수업 패러다임의 한계를 보완한 
플립러닝(Flipped Learning)은 오프라인 교육 환경
에서의 학습효과를 높이기 위해 온라인과 결합한 
교수학습방법으로 다양한 교육 분야에 적용하여 
학습 효과에  대한 많은 연구들이 진행되고 있다
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및 학업 성취도 향상을 위해 알고리즘 교과목에 적합하도록 플립러닝 교수학습법을 제안하고 수업에 
직접 적용한다. 그 결과를 바탕으로 학습자들의 학업성취도 및 학습만족도를 비교분석하고 문제점 

및 활용방안을 제시하고자 한다.

ABSTRACT

Recently, the rapid development and development of the industrial environment has changed the talent that 
companies need. As the educational paradigm changes, the university education should complement the problems 
of the lecture education method (the existing knowledge transfer method) in order to cultivate the talents 
needed for the corporation. In order to improve self - directed and creative problem - solving ability, new 
teaching and learning methods are needed. In this study, we apply flip learning in the algorithm class which is 
an essential curriculum of computer engineering. This group is divided into groups that are combined with 
theoretical and practical lessons, and groups that have applied theoretical lessons by applying flip learning, and 
groups that employ traditional lecture techniques.To improve learner 's learning motivation and academic 
achievement, we propose a flip learning teaching method suitable for the algorithm subject and apply it directly 
to the class. Based on the results, we compare and analyze the academic achievement and learning satisfaction 
of learners. 
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[1]. 현재, 대학의 컴퓨터관련 학과의 교과목은 실
습수업과 이론 수업으로 교육과정이 편성되어 운
영되고 있다. 이론 수업의 경우 필요한 지식에 초
점을 맞춘 지식 전달 위주의 강의식 교육방법으
로 진행되므로 학생들의 창의적 문제해결력을 갖
추지 못하게 된다. 또한 이론 수업의 경우 프로그
램 언어 및 관련 전공교과목의 선행이 필요함으
로 선행 교과목을 이해하지 못한다면 전공교과 
내용의 어려움으로 인해 중도 탈락률이 높아진다.  

본 연구에서는 컴퓨터공학과의 전공필수교과목
인 알고리즘 수업에서 플립러닝을 적용하여 이론
과 실습수업을 병행한 그룹과 플립러닝을 적용하
여 이론수업을 진행한 그룹 그리고 전통적인 강
의식 기법을 적용한 그룹으로 분류하여 수업을 
진행한다. 학습자의 학습 동기부여 및 학업 성취
도 향상을 위해 알고리즘 교과목에 적합하도록 
플립러닝 교수학습법을 제안하고 수업에 직접 적
용한다. 그 결과를 바탕으로 학습자들의 학업성취
도 및 학습만족도를 비교분석하고 문제점 및 활
용방안을 제시하고자 한다.

Ⅱ. 관련 연구

2.1 플립러닝
교과목강의식 교수법은 교수자의 지식 전달 위

주의 교수법은 짧은 시간에 많은 지식을 전달 할 
수는 있으나 창의적 사고력 및 문제해결력 향상
을 저해하고 심화 학습이 어렵다는 단점이 있다. 
플립러닝은 교수자가 수업 전 온라인에 강의동영
상을 탑재하고 학습자들이 강연 영상을 미리 학
습하고, 강의실에서는 토론이나 과제 풀이를 진행
하는 형태의 수업 방식으로 사고력 및 창의적 문
제해결을 향상시켜 교육의 질을 높일 수 있다 
[2]. 혁신 교육 방법으로 평가되는 플립러닝은 한
국과학기술원(KAIST), 울산과학기술대학교UNIST), 
서울대학교 등 다수의 대학교에서 다양한 방식으
로 진행되고 있다[3].

그림1은 플립러닝의 수업구조를 나타낸다. 
Before Class, In Class, After Class의 3단계로 구
성된다[4,5]. 

그림 1. 플립러닝의 수업 구조

2.2 알고리즘 교과목 분석
컴퓨터관련 공과 대학의 경우 컴퓨터 개론과 

프로그래밍은 1,2학년에 편성되고 프로그램을 기
반으로 한 전공응용교과목은 대부분 이론 교과목
으로 3,4학년에 편성된다. 알고리즘은 프로그램 
설계를 위한 응용교과목으로 많은 학습자들에게 
난해한 교과목 중의 하나이다. 선수교과목에 대한 
선행교과목에 대한 이론적 배경 지식이 없다면 
학습 참여율 낮아져 학생들의 중도탈락률이 높아
진다. 

Ⅲ. 플립러닝 수업 설계

전통적 강의식 그룹, 이론 그룹과 이론/실습 그
룹의 세 그룹으로 분류하여 수업을 설계한다. 강
의식 이론 그룹은 기존의 지식전달 위주의 수업
으로 진행한다. 플립러닝 그룹을 적용한 두 그룹
의 경우, 중간고사이전까지는 전통적인 강의식 수
업을 실시하고, 중간고사 이후에는 두 그룹에 플
립러닝 수업 방식을 적용한다. 중간고사 이후 이
론시간에 플립러닝을 적용하여 3주에 걸쳐 수업
을 진행하고 두 그룹에게 온라인 학습 콘텐츠를 
활용하여 학생들에게 다양한 정보를 제공한다. 알
고리즘  교과목에 적용할 가장 기본이 되는 플립
러닝 수업설계 모형으로 Before Class, In Class, 
After Class 3단계로 구성된다. 3단계를 세부 5단
계로 나타내면 1.학습목표 제시 및  온라인 선행
학습, 2. 오프라인 선행학습 평가와 교과내용 보
충설명, 3.팀 활동을 통한 학습과제 수행, 학습, 
4.과제 마무리 및 정리, 5. 평가 및 성찰(블렌디드 

러닝)으로 구성된다. 

3.1 플립러닝 이론 수업 설계이론수업
1단계 Before Class, 2단계 In Class, 3단계 

After Class로 적용하고 In Class에서 팀별 프로그
램 실습시간을 적용하지 않고 After Class에서 팀
별로 실시한다. 플립러닝 이론 수업시간 3시간 일 
경우 수업 모델을 나타낸다. 수업 전 온라인 학습
을 통해 20분정도 선행 학습을 한다. 알고리즘은 
전공응용과목으로 학습자가 이해하는데 어려움이 
많은 교과이므로 In Class 단계에서 교수자의 교
재내용 보충설명 시간을 50분정도 적용하고 80분 
동안 팀별 활동시간을 통해 알고리즘을 설계한 
후 보고서를 작성한다. After Class는 수업이 끝난 
후 In Class에서 수행한  팀별과제를 팀별로 프로
그래밍 한 후 업로드한 후 평가 및 피드백을 통
해 심층 학습을 한다.

3.2 플립러닝 실습을 적용한 이론/실습수업설계
이론/실습 그룹은 표 1와 같이 1단계 Before 

Class, 2단계 In Class는 팀별 활동과 실습수업
(Programming)을 50분정도 수행하고 3단계 After 
Class를 70분정도 적용된다. 표 1는 플립러닝 이
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론/실습 수업시간  3시간 일 경우 수업 모델을 나
타낸다. 실습수업의 경우 In Class에서 학습자는 
팀별 학습과제인 알고리즘을 설계하고 교수자와 
피드백을 통해 중간점검을 실시 한 후, 팀별로 프
로그램을 작성하여 수행한 결과를 발표한다. 
After Class는 수업이 끝난 후 In Class에서 수행
한  팀별과제를 업로드한 후 평가 및 피드백을 
통해 심층 학습을 한다.

시간 교수학습 내용

사전학습
(On-line)

30
- 온라인 사전강의/노트작성
- 온라인 퀴즈

In Class
(Off-line)

20
- 강의 목표 및 주제 설명
- 오프라인 퀴즈

50
- 팀 활동 (토의 & 문제풀이)

- 발표, Q&A

70
- 실습수업(프로그래밍 실습)
- 피드백 & 평가

10 - 강의 요점 정리

After Class
(On-line)

30～
- 팀별과제 업로드
- 심층 학습(피드백 & 평가)

표 1.  플립러닝 이론/실습 수업 모델   (시간 단위:분)

Ⅳ. 연구 결과

본 연구는 플립러닝 이론 그룹 26명과 플립러
닝 이론/실습 그룹 47명, 강의식 수업방식 그룹 
79명의 학습자를 대상으로 알고리즘 이론 교과목
을 세 개의 그룹으로 분류하여 수업을 적용하고 
설문지 및 인터뷰를 실시하였다. 또한 수시평가, 
중간시험, 기말시험, 팀 프로젝트를 실시하여 학
습효과,  학업성취도 그리고 학습만족도를 평가하
였다. 

 강의 그룹

평가 항목

플립러닝 강의식

이론그룹
이론/실
습그룹

이론그룹

사전평가

퀴즈 8.7 8.4 6

중간고사 13.7 12.7 13.9

평균점수 11.20 10.55 9.95

사후평가

쥐즈 11.2 11.1 9.7

중간고사 15.3 16.5 14

평균점수 13.25 13.80 11.85

평가점수 2.05 3.25 1.9

표 2. 학업성취도 평가 결과

표2는 학업 성취도 결과를 나타낸다. 강의식 
수업방식이 1.9점으로 학업성취도가 가장 낮았으
며 플립러닝을 적용한 이론 수업은 2.05점이며 플
립러닝을 적용한 이론/실습수업은 3.25점으로 평
가되었다. 가장 학업성취도가 높은 그룹은 플립러
닝을 적용한 이론/실습수업이 다른 교수학습방법
에 비해 성적이 가장 많이 향상되었음을 확인하

였다.
 교수학습방법의 학습 만족도를 분석하기 위해 

종강이후에 설문조사를 실시하였다. “알고리즘 
수업에서 이론수업과 실습수업을 병행한다면, 어
떤 방식으로 운영되기를 희망 하는가”에 대한 
설문 결과에서 실습이 필요한 단원에서 언제든 
실습수업을 병행하여 학습하는 것을 가장 선호함
을 알 수 있었다. 실습을 병행한 수업 방식의 내
용이 교재 내용을 이해하는데 도움이 되었다(① 
매우 그렇다  ② 그렇다 ③ 보통이다 ④ 그렇지 
않다 ⑤ 전혀 그렇지 않다)”에 대한 설문의 결과
를 보면 매우 그렇다 20% , 그렇다 40%로 이론과 
실습수업을 병행하여 실시하는 교수학습방법이 
학습에 도움이 되는 것으로 나타났다. “수업의 
내용이 교재의 내용을 이해하는데 도움이 되었
다.”에 대한 설문의 결과를 보면 이론/실습 그룹
이 “매우 그렇다”와 “그렇다” 의 비율 합이 
60%이며 이론 그룹은 81%로 응답하였다. 따라서 
플립러닝을 적용한 이론/실습 그룹이 이론 그룹에 
비해 교재 내용을 이해하는데 도움을 되었음을 
확인하였다. “수업에서 교수님과의 상호작용(피
드백)은 학습에 도움이 되었다.”에 대한 설문의 
결과를 보면 이론/실습 그룹이 “매우 그렇다”와 
“그렇다”의 비율 합이 60%이며 이론 그룹은 비
율 합이 50%로 응답하였다. 따라서 플립러닝을 
적용한 이론/실습 그룹이 이론 그룹에 비해 학습 
효과가 있음을 확인 할 수 있다.  

향후, 이번 연구의 문제점을 보완하여 다양한 
전공 이론 교과목에 적용하여 학습 효과를 검증
하고자 한다.

Ⅴ. 결  론

본 연구는 학업에 대한 동기를 유발 시켜 자기 
주도적 학습을 통해 학습 효과를 높이고 다양한 
팀 활동을 수행하여 비판적 사고력 및 창의적 문
제해결력 향상을 위해 플립러닝을 적용하였다. 공
학교육의 컴퓨터 관련교과에서 전공응용 이론 교
과목인 알고리즘 과목을 실습수업과 병행해서 실
시했을 경우 학습자의 학습만족도, 학업성취도를 
검증하였다. 그 결과, 기존 강의식 수업방식 보다 
플립러닝 교수학습법이 학업 성취도 및 학습 만
족도가 높았으며, 플립러닝을 적용하여 이론수업
만 진행하는 것보다 필요에 따라 실습수업을 병
행하는 학습방식이 학습자의 학습에 효과적임을 
확인하였다. 
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