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● 요   약 ●  

실시간 온라인 형태의 프로그래밍 수업을 진행할 경우 교수자가 대면수업에서와 같이 학습자들의 학습 상

태를 일일이 파악하고 개별 지도를 하는 데에는 한계가 있다. 특히 소극적인 성향의 학습자들이나 수업에 관

심이 없는 학습자들의 경우 다른 곳에 주의를 빼앗기기 쉬운 것이 현실이다. 본 연구에서는 실시간 온라인 

프로그래밍 수업에서 학습자들 스스로가 예습과 복습을 통해 학습에 적극적으로 참여할 수 있도록 하기 위

한 방안으로 플립러닝을 적용하였다. 학기말에는 대상 학습자들에게 플립러닝 형태의 수업 운영을 통해 얻은 

학습 이해도가 어느 정도인지를 설문하고 그 결과를 분석해보았다.

키워드: 학업 이해도(learning comprehension), 플립러닝(flipped learning), 

실시간 온라인 수업(real-time online classes), 프로그래밍 수업(programming classes)
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I. Introduction

2019년도 말부터 시작된 감염병이 2020년이 되어 전 세계에 본격적

으로 확산되면서 국내 대부분의 대학들은 온라인으로 수업을 진행하게 

되었다. 특히 실습이 병행되어야하고 난이도가 있는 고학년 프로그래

밍 수업의 경우, 온라인 수업을 통해 대면 수업에 준하는 학습 효과를 

거두는 것은 쉬운 일이 아니었다. 대면 수업에서는 교수자가 학생들 

한사람마다 프로그래밍 실습 과정을 지켜보고 지도해 줄 수 있지만 

온라인 수업에서는 학생들의 질문에 대한 피드백은 가능하나 학생들의 

학습 인지도를 일일이 확인하기가 어려웠다. 온라인 화상회의를 통해 

진행된 수업에서 학생들에게 프로그래밍 문제를 내주고 학생들에게 

완성한 프로그램 코드를 채팅창에 보내게 하여 피드백을 해주었다. 

그러나 소극적이거나 이해도가 낮은 학습자들은 프로그램을 시간 

안에 완성하지 못하고 미완성된 프로그램조차도 보내주지 않았다. 

학기가 중반쯤 진행되면서 수업 내용의 난이도가 점차 높아지게 

되자 수업 내용 확인용 과제도 지속적으로 제출하지 않는 학습자들이 

생겨났다. 이에 학습자들 스스로가 예습과 복습을 할 수 있도록 유도하

고 보다 적극적인 학습활동을 이끌어내기 위해 학기 중간 이후 가장 

난이도가 높은 4주간에 걸쳐 플립러닝을 도입하여 운영하였다. 본 

연구에서는 실시간 온라인 프로그래밍 수업에 적용한 플립러닝의 

결과로 학습자들의 학습 이해도를 분석해보고자 한다.

II. A Case of a Programming Course Using 

Flipped Learning

2020학년도 1학기에 실시간 온라인 방식으로 운영된 JAVA 프로

그래밍 수업에 플립러닝 방식을 도입하였다. 총 세 개 반 89명 학생들을 

대상으로 하여 실시간 온라인 수업을 시작하기 전에 미리 수업내용을 

예습할 수 있는 동영상 학습 콘텐츠를 제공하고 학생들이 예습한 

후 수업에 참여하도록 하였다. 실시간 온라인 수업이 시작되면 본 

수업에 들어가기 앞서 예습을 했는지 확인하는 퀴즈를 실시하였고 

퀴즈 점수를 성적에 반영하였다.

학기 초 1~2주차에는 자체 제작한 온라인 콘텐츠 제공을 통해 

수업을 운영하였으며 3주차부터 실시간 온라인 수업으로 전환하여 

운영하였다. 학생들은 실시간으로 수업을 듣는 것은 좋으나 수업 

후 반복 청취를 하지 못한다는 점을 아쉬워했다. 학생들의 요구를 

반영하여 이번 학기 수업 내용 중에 가장 난이도가 높은 10주차 
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클래스 상속부터 13주차 JAVA의 패키지를 학습하는 동안 플립러닝

을 적용하여 예습 동영상을 제공하였다. 플립러닝을 적용한 학습 

주차는 Table.1과 같다.

학습 주차 학습 주제

10주차 클래스 상속

11주차 추상클래스를 통한 다형성의 구현

12주차 인터페이스를 활용한 다중상속

13주차 JAVA의 패키지

Table 1. 플립러닝을 적용한 학습 주차

학생들의 적극적인 예습 참여를 유도하기 위해, 수업이 시작되면 

본 수업에 들어가기 전에 예습 확인 퀴즈를 실시하고 점수를 성적에 

반영하였다.

III. Analysis of the Learning Comprehension

학기 마지막 수업시간에 학생들을 대상으로 5점 척도 설문을 실시하

여 플립러닝 방식의 실시간 온라인 프로그래밍 학습에 대한 학습 

이해도를 측정하였다[1]. 수업에 참여한 학생은 89명이고 이 중 설문에 

응답한 학생 수는 84명이며 응답 결과는 다음 Fig.1과 같다.

‘본 교과목에 적용한 플립러닝이 수업 내용 이해에 도움이 되었나?’

는 질문에 대해 응답자들의 51.2%가 ‘매우 그렇다’고 응답했으며, 

29.8%가 ‘그렇다’, 그리고 19%가 ‘보통이다’라고 답했다. 81%가 

긍정적으로 대답했으며 부정적인 대답을 한 학생은 한명도 없었다. 

또한 위의 질문에서 ‘매우 그렇다’와 ‘그렇다’라고 긍정적인 답을 

한 학생들을 대상으로 ‘어떤 부분에서 도움이 되었는가?’라는 질문에 

대해 서술형으로 답하게 하였으며 학생들은 Table.2와 같이 답하였다. 

유사한 응답은 생략하고 대표적인 응답 내용을 표에 담았다. 학생들의 

대답은 다양했으나 큰 틀에서 보면 ‘수업 내용을 이해하는데 많은 

도움이 되었으며 예습 콘텐츠를 예습과 복습에 활용하였다’, ‘미리 

예습을 하니 수업을 들을 때 전체적인 흐름을 파악하고 내용 정리가 

빨리 되었다’, ‘수업에 집중이 잘된다’, ‘복학생으로 새로운 수업에 

적응하는데 도움이 되었다’ 등으로 요약된다.

Fig. 1. Learning Achievement of Programming Classes 

applied Flipped Learning

학생들의 응답 내용 (서술식)

처음 접하는 개념들이 대부분인데 플립러닝에서 제공한 

예습 동영상을 통해 반복학습을 할 수 있어서 좋았음

이번 학기 복학생으로 새로운 수업 내용에 대한 

두려움이 있었는데 예습 동영상을 통해 해소가 됨

사전 학습 동영상을 보고 퀴즈를 풀어본 뒤 다시 

수업을 들으면 그냥 수업을 들을 때보다 수업 내용의 

이해가 잘 됨

수업 내용을 핵심으로 짧게 줄인 예습 동영상을 통해 

전체적인 내용을 어느 정도 알게 되었고, 퀴즈를 통해서 

다시한번 더 복습하고, 수업을 통해 완전하게 학습이 됨 

이번 수업에는 무엇을 배우는지 전체적인 내용정리가 

되고 수업시간에 다시 들으면 복습하는 효과가 있음

스스로는 예습을 잘 안하게 되는데 동영상 하나로 

예습할 수 있어서 스스로 공부하게 되는 효과가 있음

예습을 통하여 배울 내용을 미리 생각해 볼 수 있어서 

도움이 됨

수업을 들을 때 집중이 잘됨

예습과 복습 모두 크게 도움이 됨

사전에 한번 보고 나서 수업에서 두 번째 들으니 더 

상세하게 이해가 감 

혼자 복습할 때도 더 이해가 잘 됨

수업 내용을 전체적으로 예습하고 어려운 내용도 

이해하고 넘어갈 수 있어서 좋았음

본 수업에서 또 한번 복습을 하는 효과가 있어서 

도움이 되었음

예습을 하니 수업내용이 이해가 잘 되고 기억에 오래 

남음

수업 전에 예습 동영상을 듣고 수업을 들으면 먼저 

기억했던 내용이 상기되면서 좀 더 기억에 잘 남고 

나중에 기억이 잘 나지 않을 때 다시 찾아보기에도 

좋았음

예습을 하고 수업을 들으면 처음 들을 때랑 다르게 

전반적인 내용을 이해하며 들을 수 있다.

예습 동영상을 복습자료로도 활용할 수도 있었음

Table 2. Positive Effects of Flipped Learning on 

Learning Comprehension

Ⅳ. Conclusions

실시간 온라인 프로그래밍 수업에 플립러닝을 적용한 결과, 온라인 

수업의 문제점인 학습자들의 학습 이해도 저하를 해결할 수 있었고 

플립러닝에 연계된 퀴즈실시 등으로 교수자가 학생들의 학습 이해도를 

단원별로 파악하기 용이하였다.

그러나 프로그래밍 기초 학습이 부족한 일부 학생들은 학기 중반 

이후에 수업 참여를 거의 포기하는 것처럼 보였다. 학기 초부터 수업에

서 이해하지 못한 부분들이 쌓여서 결국은 해당 수업을 포기하게 

된 것 같아 매우 안타까웠다. 만일 학기 초부터 플립러닝을 적용했다면 

조금이라도 중도 포기 학생들을 구제할 수 있지 않았을까하는 아쉬움

이 남는다.
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