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요  약

본 논문은 학습자가 효과적인 게임프로그래밍을 학습하도록 피어튜터모형(TGF: Tutoring 

Game program in Flipped learning)을 설계하고, 수업에 적용한 학습경험을 교수와 피어튜터 

및 학습자의 관점에서 제시하고, 학습 성과를 설문조사를 통해 분석하여 플립드 러닝 환경에서

의 TGF가 전통적인 수업방식에 비해 게임프로그래밍 수업에서 학습목표를 달성하는데 더욱 효

과적임을 보였다.

ABSTRACT

This paper designs a peer tutoring in Flipped Learning environments for effective 

game programming(TGF), suggests a result of survey and a lesson learned from game 

programming in terms of students’ and professors’ perspectives in hands-on program 

training using Snake game programming as an applied example.  The TGF is more 

effective than the traditional classroom to achieve the learning goals of game 

programming course.
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1. 서  론

최근에 등장한 플립드 러닝은 교실 수업에 앞서 

학습자 스스로 선행학습을 수행한 후 수업 시간에

는 스스로 학습한 내용을 바탕으로 개별화된 보충

학습이나 심화학습을 진행하는 교수학습방법이므로 

기존 전통적인 교실 수업의 대안으로 관심이 높아

지고 있다[1].

플립드 러닝은 배움의 중심을 교수에서 학생으

로 옮기는 것이며, 학생들의 자기주도학습 능력과 

협업 능력을 향상시키고 무엇보다 활기차고 적극적

인 수업분위기를 제공한다. 이러한 수업방법은 학

생들을 주체적으로 만들기 때문에 피어튜터로서의 

훈련은 학습효과 뿐만 아니라 리더로서의 역량 강

화에도 도움을 준다. 학습은 내용의 일방적인 전달

로만 이루어지는 것이 아니라 학습자가 교수학습과

정에 능동적으로 참여할 때 더욱 효과적으로 이루

어질 수 있기 때문이다.

게임 프로그래머에게 산업체가 요구하는 필요역

량은 C 언어, 수학 기초 능력과 더불어 C++, 게임 

엔진 이해능력, 게임 개발 프로젝트 경험 등 응용 

능력과 실습 경험으로 실제 산업체에서 요구하는 

인력 양성을 위한 실습교육에 관한 연구는 중요한 

부분이다[2,3].

게임프로그래밍은 학습자의 창의력과 사고력, 응

용력, 문제해결력을 향상시킬 수 있는 교과로 게임

과 학습자간의 상호작용을 통해 동기유발과 참여의

식을 높일 수 있는 과목이다[4]. 이러한 교과목을 

효과적으로 학습하려면 많은 실습경험과 피드백, 

이해도가 필요하므로 전통적인 수업방식 보다 학생 

간 혹은 학생과 교사 간에 상호작용 및 토론을 통

하여 학습해온 내용에 대해 확인하고 나아가 보충 

및 심화학습을 진행할 수 있는 교수·학습법을 고려

해야한다[5].

본 논문은 효과적인 게임프로그래밍 기술을 습

득하기 위하여 플립드 러닝 환경에서의 피어튜터모

형(TGF: Tutoring Game program in Flipped 

learning)을 설계하고 그 운영사례를 통하여 습득

한 학습경험을 교수, 피어튜터, 학습자 관점으로 

제시하고, 플립드 러닝 학습 성과를 설문조사를 통

하여 제시한다.

2. 연구배경

2.1 비고츠키의 근접발달대 이론

비고츠키는 학습에서 자기 주도적 학습 즉 학습

자의 역할을 강조하고, 인지발달에 사회문화적 요

인 및 언어와 학교교육의 영향을 강조하였으며, 근

접발달대(zone of proximal development, ZPD)를 

활용한 수업을 강조하고, 교사의 역할을 학습안내

자로 명료화한 것과 협동학습을 강조하였다. 비고

츠키는 발달수준을 실제발달 수준과 잠재발달 수준

으로 나누어 설명하였다. 실제발달 수준은 남의 도

움 없이 학생 혼자서 어떤 과제를 수행할 수 있는 

능력 수준으로 현재 발달이 완료된 수준을 의미한

다. 잠재발달 수준은 혼자서는 할 수 없으나 교사

나 더 유능한 다른 친구의 도움을 받으면 과제를 

해결할 수 있는 능력 수준을 말한다. 때로 학생은 

교사나 유능한 친구가 도와주면 혼자 할 수 있는 

것보다 더 어려운 일도 할 수 있다. TGF는 다단

계 튜터링 수업을 통해 피어튜터와 튜티의 상호작

용과 교수와 피어튜터의 지도과정에서 학생들의 잠

재적 발달수준을 도와주고 있다. 

비고츠키에 의하면 실제발달 수준이 같은 학생

들이라 해도 교사로부터 동일한 도움을 받았을 때 

한 학생이 다른 학생보다 더 높은 성취를 보인다

면 그 학생은 잠재적 발달 수준이 더 높다고 할 

수 있다. 실제발달 수준과 잠재발달 수준 사이의 

영역을 근접발달대라고 한다. 비고츠키는 근접발달

대의 개념을 소개할 때 성인들뿐만 아니라 “보다 

유능한 또래”가 학생의 발달을 도울 수 있다고 하

였다.

교사나 전문가가 힌트를 주고, 격려하며, 시범을 

보임으로써 학생을 돕는 것은 학생에게 과제를 시

작할 수 있는 발판(scaffolding, 건축공사장에서 사
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용하는 임시 발판) 또는 출발점을 제공하는 것이

다. 발판제공은 근접발달대에 속한 과제의 수행을 

돕고 과제 수행 능력이 커지면 점차 남의 도움이 

덜 필요해진다. TGF에서는 학년도 시작 전 동계 

방학기간에 드림팀을 구성하여 게임프로그래밍을 

학습할 수 있는 파일럿 스터디를 통하여 실재 수

업현장에서 발생할 수 있는 문제를 학기 시작 전

에 파악하여 준비할 수 있고, 파일럿 스터디의 결

과물인 게임은 제1교시 강의 소개에서 시연해 보

임으로써 학생들이 앞으로 수행할 팀프로젝트의 출

발점을 친근하게 제공한다. 즉 학생들에게 학습할 

게임프로그래밍 수업에 대한 구체적인 비전을 제시

하여 학생들이 자신감을 갖고 수업에 적극적으로 

임하게 한다.

2.2 플립드 러닝

전통적인 수업방식은 수업 시간의 95%를 강의

하는데 사용하고 5% 정도만 학생들과의 교류에 

사용하고 있다[6]. 또한 전통적인 수업 방식에서 

학생들은 수업 전 학습할 내용을 예습하도록 권하

고 있지만 모든 학생이 예습을 하도록 수업환경과 

동기부여를 하는 것은 어려운 현실이었다[7]. 플립

드 러닝을 적용하면 전통적인 수업의 핵심을 온라

인 동영상강의로 제공함으로써 학생은 시간과 장소

의 한계를 벗어나 자율적인 학습을 할 수 있고, 교

수에게는 학생에 대한 관심과 개별지도에 대한 시

간을 확보해 주어 학생간 교수와 학생간 상호작용

을 촉진 시킨다. 플립드 러닝의 개념은 학자마다 

정의하는 바가 조금씩 다르지만, 전통적으로 수업 

시간에 진행되었던 활동들이 수업 밖에서 이루어지

고, 수업 밖에서 이루어졌던 활동들이 수업시간에 

진행된다는 공통적인 특징을 가지고 있다. 즉 “학

생이 수업시간에 배울 주요 내용을 인터넷이 가능

한 집이나 개인적인 공간에서 동영상을 통해 자율

적으로 학습하고 수업시간에는 교수 또는 동료 학

생과 함께 토론, 실습, 실험 등의 다양한 활동을 

하는 것”이다[1]. 플립드 러닝의 정의를 살펴보면 

다음과 같다.

정의1: 뒤집힌 교실 모델에서 정보전달과 정보검

색은 학습 과정의 비판적 사고와 응용 단계에 준

비로 간주하고 교실 밖에서 수행한다. 비판적 사고, 

토론, 협력 등 활동은 반 친구들과 교수와 함께 교

실에서 수행한다[8].

정의2: 뒤집힌 교실의 기본적 개념은　전통적인 

수업에서 수행되는 것을 집에서 하고, 전통적 수업

의 과제를 교실수업에서 하는 것이다[6].

정의3: 뒤집힌 교실 모델은 수업시간에 직접 강

의하고 과제를 내주는 전통적인 수업을 뒤집는 것

으로 학습자가 가정에서 온라인 콘텐츠로 학습하고 

교실수업에서는 동료학생들과 협업하여 과제를 해

결해 나가는 학습법이다[9].

2.3 창의성

‘창의성의 즐거움’의 저자 미하이 칙센트미하이

는 창의성 발현의 3요소로 일련의 상징적 규칙과 

절차로 이뤄진 ‘영역’, 그 영역으로 가는 길목에서 

문지기 역할을 하는 사람들로 구성된 활동 ‘현장’, 

그리고 창의성을 발휘하는 ‘개인’을 꼽았다. 창의성

이란 기존의 영역을 변화시키거나 변형시키는 행위

와 사고, 혹은 작품을 말한다. 또 창의적인 사람이

란 일정한 영역을 변화시키거나 새로운 영역을 만

들어내는 사고나 행위의 주체이다.

즉, 창의성을 발현시키기 위해서는 먼저 그것을 

발휘할 ‘영역’을 제대로 선택해야 한다. 이는 선택

과 집중의 문제이기도 하다. 그리고 최고수준의 

‘현장’을 마련해 주어야 한다. 창의성은 결코 추상

적인 개념이 아니다. 또한 창의성은 단지 아이디어

의 소산도 아니고, 단순히 IQ와 비례하지도 않는

다. 사실상 창의성이란 거대한 벽에 부딪혔을 때, 

반드시 그 벽을 넘고 말겠다는 도전의식과 필사적

인 자기 투쟁의 과정 속에서 얻을 수 있는 인간의 

고유한 성질에 가깝다. 그렇다면 창의성 있는 조직

(수업)을 만들려면 어떻게 해야 할까? 

게임프로그래밍 수업환경에 창의성 발현의 3요

소를 대입시켜 보면 ‘영역=게임개발, 현장=플립드 

러닝 수업 환경, 개인=학습자’ 가 된다.
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3. 플립드 러닝 환경에서 피어튜터모형

플립드 러닝에서 교수는 수업에 대해 모든 것을 

준비하고 실행을 담당하는 학습 설계자가 아니라 

학습자의 요구에 맞게 학습 자료를 제공하고, 학생

들의 학습수준에 맞게 보충 및 심화학습을 유도하

는 역할로 바뀌게 된다. 플립드 러닝 환경은 학생

들의 자기주도학습 능력과 협업 능력을 향상시키고 

배움의 중심이 학생으로 옮겨가 무엇보다 활기차고 

적극적인 수업분위기를 제공한다. 이러한 수업방법

은 학생들을 주체적으로 만들기 때문에 피어튜터로

서의 훈련은 학습효과 뿐만 아니라 리더로서의 역

량 강화에도 도움을 준다.

3.1 피어튜터링 구조

[Fig. 1] Peer Tutoring Structure

[Fig. 1]은 피어튜터링의 구조도로서 클래스 내

에서 교수, 피어튜터, 팀장, 팀원의 의사소통 관계

를 나타낸다.

각 팀장은 실습 중 모든 팀원이 학습에 참여하

고 낙오자가 없도록 리드하고 피어튜터는 교실수업 

내에서 전체적 실습을 리드한다.

교수는 피어튜터의 실습 진행상황을 파악하고 

결정적인 도움이 요구될 때 피드백 하면서 학생들

의 학습활동을 촉진한다.

실습 진행 중 이해 및 문제해결에 도움이 필요

하면 팀(팀원, 팀장)단위로 토론하여 해결하며 팀 

단위로 문제해결이 안될 시 피어튜터 혹은 교수 

가 도움을 준다.

여기서 중요한 것은 수업시간의 주축인 학생들

의 자발적인 참여를 유도하고 교수, 피어튜터, 팀

장, 팀원 각각이 자신의 역할을 완수할 수 있도록 

수업을 운영해야 한다.

3.2 피어튜터링

피어튜터링에서 수업은 수업 실행을 위한 준비 

단계와 실제 수업을 실행하는 단계로 구분된다[7].

먼저 수업 준비 단계에서는 수업에 필요한 요소

들이 준비되었는지 확인할 필요가 있다. 수업준비

에 필요한 요소는 첫째, 학생들의 온라인 학습을 

점검하고 확인할 용도의 프리테스트이다. 둘째, 피

어그룹의 리더인 피어튜터와 사전 수업 시뮬레이션 

그리고 차후 피어튜터의 역할을 역임할 팀장들과의 

사전 수업 시뮬레이션을 실시하여 수업을 준비한

다. 즉 플립드 러닝은 교실수업에서 산만한 분위기

와 기존 정형화된 강의식 수업과는 다른 양상으로 

나타날 수 있다. 이러한 문제점은 수업 시뮬레이션

을 통해 교수가 미처 생각지 못한 수업준비에 미

비한 부분과 수업제한요소(시스템오류, 시간부족 

등)를 도출함으로써 수업 전에 개선하여 보다 완벽

한 수업 통제력을 가질 수 있게 한다.

다음으로 수업 실행 단계에서는 수업을 시작할 

때 프리테스트를 통하여 교수가 의도한 대로 학습

자가 올바르게 학습하였는지 간단히 확인한다. 피

어튜터링 수업종료 시에는 교수가 제공한 실습 및 

토론 주제를 통하여 학습자가 학습한 내용을 확인

할 수 있도록 수업을 종료하기 전 워크시트

(working sheet)를 제출하도록 한다. 이러한 방법

을 통해 학생들에게 실시간으로 피드백을 하고, 이

러한 소통을 통해 얻은 데이타는 다음 수업시간을 

준비하는 자료로 활용한다.

3.3 수업평가 및 성찰

수업 평가 및 성찰 단계에서는 플립드 러닝 전

반에 걸친 교수학습 설계모형에 대한 평가 및 성

찰을 수행한다[7].

먼저 수업 실행 과정에 대한 평가는 매 수업시

간에 실시하는 프리테스트와 학생들이 제출하는 실

습 및 토론 결과물인 워크시트를 통하여 교수가 



Journal of Korea Game Society JKGS ❙129

― A Study on Developing TGF(Tutoring Game in Flipped Learning) for Game Programming Course―

평가를 실시한다. 이를 통하여 다음 수업시간에 보

완할 점을 실시간으로 적용함으로서 학습자들에게 

더 좋은 학습 환경을 제공할 수 있다. 다음으로 학

기말에 학생들이 제출하는 성찰에세이와 강의평가 

및 설문조사를 통하여 구체적인 스토리와 데이터로 

수업을 평가한다. 특히 학습자가 이전 학기에 비슷

한 내용의 교과목을 수강하였다면 두 수업을 비교

한 설문조사를 통해 개선할 수 있는 데이터를 얻

을 수 있다.

4. 수업 운영사례

4.1 강의 개요

▪교과목명: 게임프로그래밍(2)

▪교수: 1명

▪대상학생: S대학교 멀티미디어학부 3학년 

  학생 28명(A, B반, 각14명)

▪조교(피어튜터): 2명(A, B반, 각1명)

▪팀: 총 8팀(A, B반, 각4개 팀)

▪강의주제 : 스네이크 게임과 맵 툴을 이용한 

  게임 개발 기술 습득 (11∼13주차 진행)

[Table 1] Game Programming (2), 15 weeks main 

performing contents table

weeks Topic
Performance detail  in 

Classroom

1 Orientation
introduce flipped learning, 

organize team 

2

Game 

programming 

language C

C programming practice in 

teams

3 Function 

C standard function, API, 

hungarian notation , Peer 

group team building

4
Basic structure 

of the game

game framework, practice 

each team and submit result

5 Sound

configure sound system 

environment, practice each 

team and submit result

6

Goal 

shooting 

game

goal shooting game deploy,  

needs analysis,

 necessary resources 

analysis,  team discussions

7

Goal 

shooting 

game

goal shooting game design 

and production

8
Midterm 

exam
written and practical exams

9

Heart putting 

game, Game 

tool

heart putting game deploy,  

needs analysis,

 necessary resources 

analysis,  team discussions, 

game tool design and 

production

10

Heart putting 

game, Game 

tool

technical Analysis 

discussion in teams, add 

heart game design and 

production

11
Snake game, 

Map tool

snake game deploy,  needs 

analysis, necessary 

resources analysis, team 

discussions, map tool 

design and production

12
Snake game, 

Map tool

technical analysis 

discussion in teams, snake 

game design and 

production

13
Snake game, 

Map tool

share teams skills needed 

for production, team 

discussions

14 Final exam written and practical exams

15

Final 

presentation, 

Surveys

introspection essay, 

surveys, Team project 

presentation

4.2 교수와 학생의 교수학습 활동 영역

[Fig. 2]는 11∼13주차에 진행한 스네이크 게임

의 개발 기술 습득을 위한 교실수업에서의 전체적

인 교수/학습자의 역할을 나타낸다.
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[Fig. 2] Snake game for skill development role 

stream of teacher/student

피어튜터는 매 활동 영역에서 학습자의 창의력

과 사고력, 응용력, 문제해결력을 향상시킬 수 있

도록 게임과 학습자간의 상호작용을 통해 동기유발

과 참여의식을 높일 수 있도록 한다. 특히 학생 간 

학생과 피어튜터 간에 상호작용 및 토론을 통하여 

학습해온 내용에 대해 확인하고 나아가 보충 및 

심화학습을 진행할 수 있도록 수업 방향을 유도한

다. 팀별 실습과 토론을 통하여 게임 제작에 필요

한 요구 분석, 필요 자원 기술 분석, 요소 기술 분

석에 관하여 습득한 과제의 결과 내용을 학습자 

개개인이 작성한 워크시트를 수업 종료시 팀장이 

모아 결과물로 제출하도록 하여 다음 시간에 피드

백 해 준다.

4.3 강의 내용

4.3.1 스네이크 게임 배포 및 작동 설명

[Fig. 3]은 스네이크 게임 데모로서 제한 시간 

안에 모든 먹이를 먹는 것을 목적으로 한다. 게임 

화면에는 게임 요소인 ①주인공캐릭터, ②먹이, ③

적캐릭터, ④게임정보를 표현한다.

피어튜터는 학습자가 스네이크 게임을 직접 플

레이해 보도록 스네이크 게임을 배포하고 게임 작

동법에 대하여 간단히 설명한다.

학습자는 팀별로 토론을 통하여 게임 제작에 필

요한 필요자원과 요구사항을 분석하게 한다.

피어튜터는 필요자원과 요구사항을 직접 제시하

지 않으며 팀별로 자율적으로 스스로 창의적 사고

를 갖고 적극적으로 분석하도록 독려한다.

[Fig. 3] Snake Game Demo

4.3.2 스네이크 맵 툴 제작순서 설명

게임 제작에서 툴은 많은 역할을 한다. 물론 툴

을 제작하지 않고도 게임을 만들 수 있지만 스테

이지에 변화가 있을 때마다 소스를 수정하며 작업

하기란 상당히 어렵다. 특히 게임 제작이 대형화되

고 분업화되면서 프로그램 팀 외에 기획이나 그래

픽 관련 파트에서도 툴을 요구하므로 툴은 게임 

제작에서 필수 요소이다. 실제 게임에서 툴 제작이 

완성되면 게임의 3분의 1 이상을 완성한 것이나 

다름없다. 그만큼 툴 제작은 전체적인 게임 제작에 

중요한 영향을 미친다[10].

툴 제작을 기획하기에 앞서 학생들에게 맵 툴의 

취지를 잘 설명하고 게임제작에 필요한 데이터 분

석과 메뉴결정 방법에 대하여 설명한다.

학습자들은 앞서 분석한 필요자원과 요구사항을 

바탕으로 데이터분석과 메뉴구성을 팀별토론을 통

하여 결정하여 맵 툴을 기획 및 제작한다.

4.3.3 스네이크 게임을 위한 리소스 설명
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맵 툴로 생성한 스네이크 게임의 구성 요소(주

인공, 적, 아이템)에 생기를 불어넣기 위해 핵심 프

로그래밍 원리(자료구조, 알고리즘)를 설명한다. 

게임 기획 초반부터 창의적 사고력을 독려하여 

팀별 게임요소가 다를 수 있어 기획에 어려움을 

느낄 수 있다. 이때 교수와 피어튜터는 최소한의 

피드백을 제공하고 토론을 통하여 결과를 얻을 수 

있도록 유도한다.

4.3.4 스네이크 게임 진행과정 설명

피어튜터는 게임 프레임워크를 기반으로 한 스

네이크 게임 제작 순서와 게임 전체 흐름을 설명

한다.

학습자들은 토론을 통하여 각 팀별로 기획하고 

있는 게임의 제작 순서와 게임 전체 흐름도를 작

성하게 하여 게임 제작 시 업무분담과 체계적 개

발을 할 수 있도록 한다. 피어튜터는 팀별로 어려

운 문제에 봉착하였을 때 학생들의 질문에 피드백 

해준다. 

실제 수업시간에 습득한 경험 내용을 학습자 개

개인이 작성한 워크시트은 팀장이 모아 결과물로 

제출하도록 한다.

5. 적용사례 분석

5.1 학습경험

5.1.1 교수의 학습경험

플립드 러닝 환경에서의 피어튜터를 통한 수업

은 전통적인 교수법에 비해 교수가 학생들에 할애

할 많은 시간을 확보할 수 있어 학습자의 팀 활동

을 더욱 활성화 할 수 있었다. 교수의 피드백을 통

한 팀 활동은 협동심과 책임감을 함양하고 학습자

간의 상호작용도 활성화되고 학습자 스스로가 수업

을 리드하고 참여를 촉진 할 수 있게 하였다.

5.1.2 피어튜터의 학습경험

1) 피어튜터는 동료친구의 수업내용을 관찰하면

서 튜터링을 재수정하여 실시간으로 대처하

였다.

피어튜터로서 더 잘 알고 더 잘할 수 있겠지만 

항상 접근 방식이 옳지는 않다는 것을 알게 되

었다. 거의 대부분 흐름을 이끌어가는 편이지만 

튜티들에 의해 잘못 잡은 방향을 다시 찾게 되

기도 한다. 가끔은 피어튜터가 아닌 튜티의 입

장이 되기도 하고 이전 프로젝트 방식보다 

win-win하는 방법인 것 같다.

-피어튜터1(여)-

피어튜터로써 튜티들을 책임진다는 책임감이 본

인 학습에 더 많은 시간을 투자 할 수 있는 계

기가 되었다. 그리고 튜티와의 학습을 통해 개

념을 좀 더 정확히 할 수 있었다.

-피어튜터2(남)-

2) 팀장은 책임감을 갖게 되고 리더십이 향상되

었다.

팀장으로서 조원들의 학습을 책임지게 되니 전

날 학습에 투자하는 시간이 많아졌다. 또한 학

생들을 리드하는 방법을 많이 배울 수 있었고 

앞으로도 다른 수업에서도 팀원들을 잘 이끌 수 

있을 것 같다.

-팀장1(여)-

수업전날 팀장은 교수님과 같이 다음날 수업을 

같이 준비했었다. 그러면서 수업준비 하는 것이 

쉽지 않고 많은 준비가 필요하단 것을 느꼈고 

나 또한 팀원들을 위한 시간을 많이 투자하게 

되었다. 팀원들에게 투자한 시간만큼 팀원들이 

잘 따라줘서 보람찼다.

-팀장2(여)-

3) 인간관계 형성에 긍정적인 새로운 모델 또한 

발견 되었다.

피어튜터와 튜티의 관계를 통해서 서로 협력학

습의 이로움을 많이 느꼈다. 혼자 학습할 때보

다 학습효율이 상당히 높았던 것 같고, 그런 과

정 속에서 서로 선의의 경쟁을 할 수 있는 관계

로 발전할 수 있었던 것 같다.

-팀장3(남)-
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팀장으로서 조원들을 이끄는 위치에 있었는데, 

조원들과 이렇게까지 친밀한 관계를 가지는 것

은 처음인 것 같다. 수업시간 내내 같은 목표를 

향해가며 선의의 경쟁을 할 수 있었고 서로를 

위하는 조원들의 모습을 찾아볼 수 있었던 것 

같다. 다른 수업에서도 이런 좋은 관계를 유지

할 수 있는 기회가 있었으면 한다.

-팀장4(남)-

5.1.3 학습자의 학습경험

1) 자체 교육을 통해 기술을 습득 할 수 있었다.

기존 수업에 비해 예습과 복습에 대한 양이 많

아졌다. 처음에는 싫었지만 점차적으로 프로그

래밍에 대한 이해도와 능력이 향상되는 것을 보

고 좋아졌다. 또한 학교에서 친구들과 서로 안 

되는 부분, 되는 부분을 모아놓고 얘기하니 과정 

이해도에 있어서도 좋은 것 같다.  

-학생1(여)-

집에서 인터넷 학습을 하고 학교에서는 토론하

고 실습하는 것은 시간이 많이 필요한 프로그래

밍 수업에 좋은 것 같다. 인터넷 수업자료를 통

해서 내가 필요할 때 언제든 다시 볼 수 있고, 

중간-기말고사 때도 공부하기 수월했던 것 같

다. 이런 잘 정리된 인터넷 수업자료를 이용한 

수업이 많아졌으면 좋겠다.

-학생2(남)-

2) 건강한 인간관계를 형성 할 수 있었다.

수업 시간에 같이 수업 듣는 학생들이 많을 뿐

이지 서로 모르거나 이야기 한번 안 해본 사이

일 경우가 많다. 하지만 토론하고 서로의 의견

을 듣다보면 친밀감도 생기고 건강한 인간관계

를 가질 수 있게 된다.

-학생3(여)-

일단 피어튜터링 수업을 통해서 얻어지는 것이 

많았다. 이해가 되지 않는 부분을 피어튜터링으

로 많은 것을 풀었다. 서로 도움이 되면서도 의

지할 수 있어서 좋았다. 그리고 알지 못했던 서

로의 장점들을 발견할 수 있었고 더욱 두터워지

는 관계로 발전할 수 있어서 좋았다.

-학생4(남)-

3) 공동된 목표의 성공을 위한 자기반성 시간을 

갖고 자기발전을 위해 노력하였다.

팀 프로젝트를 하면서 내가 맡은 부분에 있어서

는 어떻게든 해나갈려고 하였다. 각자 자신이 맡

은 임무를 책임감 있고 성실하게 하여 팀원들과 

공유하는 점이 인상 깊었다. 이런 프로젝트를 하

면서 나 자신에 대한 발전이나 책임감과 성실함

을 느꼈다. 서로 힘들지만 끝까지 해나가는 모습

이 인상 깊었다.

-학생5(여)-

튜토링 학습을 통해서 모든 학생이 일정 부분까

지 프로그래밍 능력을 목표로 하여 동기부여 및 

자기반성을 할 수 있었다. 혼자 공부를 하게 되

는 것보다 정말 많은 도움이 되었다.

-학생6(여)-

4) 선의의 경쟁을 통해 능동적인 학습의 의미를 

알게 되었다.

경쟁은 경쟁이지만 서로 더 발전해나가기 위해 

모르는 것은 서로 공유하면서 공부한 점이 도움

이 되었던 것 같다. 자기가 노력한 만큼 나오기 

때문에 공부를 더 집중해서 한 것 같고, 능동적

으로 공부하는 법을 배운 것 같다. 팀원들과 협

동도 더 잘된 것 같고, 다른 조들과도 서로 물어

보면서 프로젝트를 잘 진행한 것 같다.

-학생7(여)-

보통 수업 시간에는 수동적으로 교수님 수업을 

수용하지만, 다 같이 토론을 하면서 서로 경쟁심

도 생길뿐더러 능동적으로 참여 효과가 생기면

서 선의의 경쟁이 되는 것 같다.

-학생8(남)-

5.2 설문 결과

TGF 적용사례를 평가하기 위하여 S대학교 

2014학년도 2학기 멀티미디어공학부의 게임프로그

래밍(2) 수업을 수강한 학생을 대상으로 TGF적용

한 게임프로그래밍(2)와 전통적인 수업방식으로 수

업한 게임프로그래밍(1) 비교하여 학습자의 학습효

과를 보기 위한 설문조사를 실시하였다.
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▪설문평가 기간 : 15주차 수업시간

▪설문평가 참가인원 : 26명(남15명, 여11명)

▪설문평가 문항 수 : 10문항(객관식 7문항, 주

관식 3문항)

▪설문평가 방법 : 무기명, 15분간 진행

다음은 자기성찰에세이의 학습경험과 통합하여 

TGF와 전통적인 수업방식의 학습효과를 비교할 

수 있는 10개의 설문문항 중 3개의 설문문항 분석

결과이다.

[Fig. 4] Survey questions 3 results

[Fig. 4]는 전통적인 수업방식을 적용한 게임프

로그래밍(1)과 TGF를 적용한 게임프로그래밍(2) 

중 학습에 더 효과적인 것이 무엇인가를 물어보는 

문항이다. 여기서 ‘매우 그렇다’, ‘그렇다’와 같이 긍

정적인 답변은 약57%, ‘아니다’, ‘매우 아니다’와 

같이 부정적인 답변은 약17%, ‘잘 모르겠다’와 같

은 중립적인 답변은 약26%로 TGF를 적용한 수업

이 매우 긍정적인 설문결과가 나왔다. 

[Fig. 5]의 설문문항 6은 게임프로그래밍(1) 수

강시 하루 학습량을 설문한 것으로 하루 1시간 이

상 학습한 학생은 약43%, 설문문항 7항은 게임프

로그래밍(2) 수강 시 하루 학습량을 설문한 것으로 

약78%의 학생이 하루 1시간 이상 학습에 투자하

고 있다는 것을 볼 수 있다. 학생들이 하루 학습에 

투자하는 시간이 약43%에서 약78%으로 증가하였

다. 학생이 수업준비에 시간을 많이 할애한 것은 

TGF가 학습동기 부여와 수업 참여도에 더 효과적

인 환경을 제공한 것으로 볼 수 있다.

[Fig. 5] Survey questions 6 and 7 results

6. 결  론

TGF 환경에서 게임프로그래밍 수업의 효과는 

첫째, 학습자들이 주도하는 능동적인 수업환경을 

조성하는 실습과 토론위주의 수업은 프로그래밍학

습에서 적절한 시기에 교수의 피드백으로 수업의 

완성도를 더욱 높인다. 둘째, 피어튜터링을 통해 

학습동기부여, 문제해결능력, 의사소통, 팀 단위의 

협업능력 등 리더십을 함양할 수 있다. 셋째, 온라

인콘텐츠를 통하여 수업자료를 제공함으로써 학습

자의 수준에 따라 예습·복습이 가능해져 학습에 대

한 성취도가 더욱 높아진다.

TGF에서 프로그래밍 수업을 효과적으로 진행하

기 위해서는 수업을 준비하는 피어튜터와 학습자의 

태도가 중요하다. 학습자는 수업 전에 온라인 콘텐

츠 학습을 충실히 하여 교실수업에서 방향을 잃지 

않도록 하여야 한다. 교수는 학습자들에게 TGF환

경의 수업방법에 대한 충분히 설명해 주고 학습자

의 사전학습을 프리테스트를 통해 수업의 적절한 
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시기에 피드백 한다. 피어튜터는 교실수업에서 학

습 목표를 놓쳐서는 안 된다. 교수는 교실수업 전

에 피어튜터와 팀장을 대상으로 시뮬레이션을 실시

하여 교실수업에서 발생할 수 있는 문제점들을 사

전에 점검하고 철저히 준비하여 수업을 원활하게 

진행하도록 준비 시킨다.

현재의 연구결과는 게임프로그래밍 수업을 수강

한 26명의 학생을 대상으로 실시하였으므로 양적 

데이터가 부족하다. 앞으로 지속적으로 수업에 적

용하여 TGF의 완성도를 높이고 신뢰할 수 있는 

데이터를 추출하여 성공적인 게임프로그래밍 수업

을 위한 플립드 러닝 환경에서 피어튜터링에 관한 

추가적인 연구가 필요하다.
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