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예비수학교사교육에서의 플립드 러닝(Flipped Learning)

교수․학습 설계에 관한 연구1)

허 난 (경기대학교)

본 연구는 예비수학교사교육에 적용하기 위한 학습자 중심의 플립드 러닝(Flipped Learning) 수업을 설계하여 플립

드 러닝 교수․학습 방법의 활용 가능성을 탐색하는 것을 목적으로 한다. 연구의 목적 달성을 위하여 플립드 러닝

교수․학습 모형을 탐구하여 수업 설계를 하였다. 수업 설계는 전형적인 교수설계 과정의 주요단계를 포함하고 있는

ADDIE 모형을 기반으로 설계하였다. 교사 양성을 위한 예비교사 교육의 주된 목적을 달성하기 위하여 예비수학교사

교육의 필수 교과목인 수학교재연구지도법 교과목에 대한 플립드 러닝 교수․학습 설계모형의 단계와 단계별 구성요

소를 고려하여 수업을 설계하고 그 단계를 수업 전, 수업 중, 수업 후 3단계로 나누어 제시하였다.2)3)

Ⅰ. 서론

지식기반 사회인 현 시대에서는 자기주도적 학습을 강조하며 학습자가 학습의 주도성을 갖게 하기 위한 방법

에 대한 논의가 교육에 있어서의 중요한 주제로 지속적으로 다루어지고 있다. 수업에 있어서는 교수자와 학습자

또는 학습자와 학습자 사이의 지속적인 의사소통이 강조되고 있으며 의사소통이 활발한 수업을 위한 교수․학

습 방법에 대한 논의 또한 지속적으로 이루어지고 있다.

오늘날 정보통신공학의 발달은 종래의 교수자 중심의 교육환경을 학습자 중심의 교육관경으로 전환시키는 데

결정적인 역할을 하였다. 특히 교육공학의 발달은 교수․학습 시스템이나 교육방법의 측면에 있어서 급격한 변

화를 가져왔다(백영균 외, 2010). 최근 대학교육에서는 교수․학습 시스템을 활용한 학습자 중심의 교육방법 중

하나인 플립드 러닝(Flipped Learning)에 대한 관심이 증대되고 있다.

자기주도형 학습과 학습자 중심의 의사소통 수업을 강조하는 플립드 러닝은 전통적 수업을 뒤집는(flipped)

형태의 학습 유형으로 교수자 중심의 수업이 아닌 여러 시청각 자료나 읽기 자료를 활용하여 선행학습4)이 수업

전에 이루어지고 실제 수업 시간에는 미리 습득한 내용을 바탕으로 학생들이 직접 활동을 할 수 있는 기회가

제공되는 수업을 의미한다(Hamdan et al., 2013). 이는 기존의 수업시간에 이루어지는 강의가 가정학습으로 이동

하고 수업 후 과제로 이루어졌던 적용 활동이 수업시간으로 이동한 형태이다. 이러한 학습은 학습자에게 주도성

을 부여하고 수업시간에 교수자와 학습자간의 상호작용과 의사소통이 일어나는 학습이다. 플립드 러닝의 초점은

지금까지 수동적인 학습자들이 있었던 교실의 모습을 능동적으로 변화시켜 보다 고차원적인 인지 활동이 일어

나도록 하는 데 있다(Brame, 2013). 플립드 러닝은 새로운 개념의 학습방법은 아니다. 학생들이 수업에 들어오기

1) 본 논문은 2014년도 경기대학교 KGU C.T.D. 연구모임 연구 지원을 받아 수행된 ‘플립드 러닝(Flipped Learning) 적용 수업

사례 연구’의 결과보고서 내용 중 일부를 발췌 및 수정․보완한 것임.

* 접수일(2015년 1월 19일), 심사(수정)일(1심: 2015년 2월 3일, 2심: 2015년 3월 11일), 게재확정일(2015년 3월 31일)

* ZDM 분류 : B55

* MSC2000 분류 : 97C70, 97D40

* 주제어 : 예비수학교사교육, 플립드 러닝, 수업 설계, ADDIE 모형

4) 본 연구에서의 ‘선행학습’은 수업시간의 학습을 심화할 수 있도록 미리 공부해서 수업을 준비한다는 예습의 의미를 강조한

다.
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전에 미리 책을 읽어오고 수업시간에는 읽은 내용에 대해 서로 토론하는 방식의 수업은 이미 오래 전부터 진행

되어 왔다(Berrett, 2012). 이러한 방법이 교육환경 변화와 온라인 학습도구의 발달과 더불어 플립드 러닝으로 발

달하게 되었다. 플립드 러닝은 2007년 미국의 화학교사인 Jonathan, B. 와 Aaron, S. 에 의해 본격적으로 시작된

이후 초등학교에서부터 대학까지 확대 적용되고 있으며(Hamdan et al., 2013) 자기주도학습과 의사소통 수업을

위한 교육적 방법으로 새롭게 대두되고 있다.

한편 대학교육은 학습자의 전공과 연계된 현장적응능력이 우수한 인재 양성을 목표로 삼는 추세이며, 특히

교사 양성을 위한 예비교사교육의 주된 목적은 교사로서 갖추어야 할 내용적 지식과 실천적 지식 등의 수업능

력을 고루 갖춘 예비교사를 양성하는 데 있다. 교사의 수업능력은 예비교사 시기에서부터 다양한 교육 경험을

통해 향상될 수 있으며 이를 위한 예비교사교육에서의 이론과 실천적 지식 양면을 포함한 체계적인 교수 학습

모형과 이를 통한 체계적 지도가 필요하다. 예비수학교사의 수업능력과 관련된 연구(김선희, 2009; 강현영, 2014;

이봉주 외, 2014 등)가 최근에 이루어지고 있으나 아직까지는 이론적 이해와 실천적 이해를 통합할 수 있는 교

수 학습 모형에 대한 연구가 활발히 이루어지고 있지 못한 실정이다. 이에 수업 전 활동인 선행학습을 통하여

이론적 이해를 하고 이를 바탕으로 수업 활동을 통해 실천적 이해를 학습할 수 있는 플립드 러닝 교수 학습 방

법을 활용하여 예비수학교사의 수업능력을 향상시킬 수 있는 방안을 모색할 필요가 있다. Raymond(1997)가 많

은 수학 교사들이 자신의 직접적인 교수 경험으로부터 수업 변화를 꾀한다고 언급한 것과 같이 예비수학교사들

은 학습자이자 미래의 교사로서 간접적인 교수 경험을 통해 자신의 교수법을 개발하고 변화시켜 나가야 할 것

이다. 또한 전문적이고 체계적인 지식과 과정을 필요로 하는 예비교사 교육에의 학습 조건을 적합하게 해주는

것이 필요하며 예비수학교사들에게 다양한 학습활동이 제공되어야 하고 예비교사로서의 학습자는 다양한 교

수․학습 방법에 대한 경험을 해보아야 한다.

따라서 본 연구에서는 학교 현장에서 새롭게 주목받고 있는 교수․학습 방법인 플립드 러닝5)의 교수․학습

모형을 탐구하고 예비수학교사교육에서의 이론적 이해와 실천적 이해를 통합하기 위한 교수 학습 모형을 설계

하여 플립드 러닝 교수․학습 방법의 활용 가능성을 탐색하는 것을 목적으로 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 플립드 러닝의 개념 및 특징

플립드 러닝의 개념은 학교에서의 전형적인 강의(교실수업)와 가정학습의 형태인 숙제의 요소들이 역으로(거

꾸로) 된 교육모델을 말한다(EDUCAUSE, 2012). 이 의미는 전통적으로 교실 안에서 일어나는 일련의 교육형태

가 역으로 교실 밖에서 이루어지는 것을 의미하는 것으로, 수업 전에 교수자는 배울 내용의 개념을 동영상 자료

의 제작, 신뢰성이 높은 인터넷사이트의 활용(예를 들면, Khan Academy 등) 및 교육 자료(ppt 자료)를 미리 준

비하여 온라인을 통해 학생들에게 제공하거나 학생들이 직접 웹사이트 검색을 통해 관련 주제의 자원을 선별할

수 있도록 도와준다. 학생들은 수업 전에 동영상 및 교육 자료를 그들이 편안한 시간에 원하는 장소에서 활용하

며 스스로의 학습 수준을 조절한 후 수업에 참여한다. 실제 수업시간에는 학생들이 사전에 습득한 지식을 적용

해 보는 토론, 토의, 문제 해결, 프로젝트 학습 등과 같은 활동에 참여하며 교수자는 학생들의 그 과정을 확인하

고 개별화 지원을 제공한다(Davies et al., 2013; Hamdan et al., 2013).

플립드 러닝의 특징을 전형적인 교실수업 환경과 비교해 보면 다음과 같은 몇 가지 특징을 가지고 있다. 첫

5) 플립드 러닝(Flipped Learning)은 ‘Inverted Learning’, ‘반전 학습’, ‘거꾸로 학습’, ‘뒤집어진 학습’, ‘역전 학습’ 등 다양한 용

어로 사용되고 있으나 본 연구에서는 보편적으로 사용되고 있는 ‘플립드 러닝’ 이란 용어를 사용한다.
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째, 학생들이 단순히 수업을 듣는 수동적인 수강자에서 선행학습을 수행하는 활발한 학습자로 바뀐다. 둘째, 배

울 내용에 대해 스스로 학습하는 것이 선행되고 실제 수업 시간에는 본인이 학습한 내용 및 수준을 바탕으로

개별화된 수업을 진행할 수 있는 형태로 전환된다. 셋째, 수업시간은 학생들이 고차원적인 문제해결을 위한 활용

의 시간이 된다. 다시 말해, 선행학습이 부족할 경우는 수업시간에 보충학습을 수행할 수 있고 반대로 선행학습

수준이 일반학생들에 비해 뛰어날 경우는 교수자의 도움을 받아 심화학습을 수행한다(Bergmann et al., 2012).

플립드 러닝에서 교수자의 역할은 수업 전 학생들이 개념 획득을 위해 어떤 내용을 학습해야 하며 교실수업의

효과를 최대화하기 위해 어떤 학습 내용을 어떤 교수방법으로 최적화해야 하는지 등의 고려가 매우 중요하다.

따라서 수업시간 중 교수자의 역할은 사라진 것이 아니라 오히려 활동의 전 과정에서 잘 훈련되고 전문성을 갖

춘 교수자가 매우 중요하다(이지연 외, 2014).

2. 플립드 러닝의 전개 과정

Hamdan et al.(2013)는 플립드 러닝이 전통적인 교수・학습과 구별되는 개념을 이해할 수 있도록 해주는 플
립드 러닝의 기본 요소로 학습자료, 수업활동, 그리고 테크놀로지를 제시하였다.

학습 자료는 수업 전에 미리 선행학습 할 수 있도록 제공되어야 한다. 수업 전에 교수자는 학습자가 배울 내

용을 전달하는 강의 내용을 직접 동영상으로 제작하거나 읽기 자료로 제작하여 학습자에게 제공하거나 온라인

상의 관련 주제의 자원을 선별하여 학습자에게 제공한다. 학습자는 수업 전에 제공된 학습 자료를 미리 자신의

속도에 맞추어 자기주도적으로 학습한다.

수업 활동은 실제 수업 시간에 이루어지며 학습자가 사전에 선행학습한 지식을 적용 할 수 있는 토론, 토의,

문제해결 등의 활동이다. 학습자는 수업활동에 적극적으로 참여하고 교수자는 수업 활동을 계획하여 수행하고

활동 과정을 확인하며 학습자에 대한 심화지도 및 개별화 지도를 한다.

테크놀로지(technology)는 교육적 내용을 전달하기 위해 활용한다. 교육 패러다임이 학습자 중심으로 바뀜에

있어서 중요한 역할을 담당하는 것이 바로 테크놀로지라고 할 수 있다. 플립드 러닝이 최근 들어 주목받기 시작

한 것이 과학의 발달 및 컴퓨터나 모바일 디바이스를 활용한 웹에 대한 접속이 원활해 진 것이 큰 이유이며(김

백희 외, 2014) 이는 플립드 러닝에서 선행학습과 수업활동을 지원할 수 있는 교육적 환경으로서의 교수매체인

테크놀로지가 필수적 요소임을 나타낸다.

플립드 러닝은 이러한 기본 요소를 갖춘다면 하나의 모델로 정해질 필요는 없으며(EDUCAUSE, 2012) 수업

의 성격과 목표에 따라 다양한 수업 모델이 존재할 수 있다. 그러나 다양한 수업 모델에 공통적으로 적용되는

플립드 러닝 수업 모델의 절차는 크게 수업 전, 수업 중, 수업 후 활동의 세 단계의 구조로 이루어져 있다

(University of Texas at Austin CTL, n.d.).

수업 전 단계는 교수자가 동영상 또는 읽기 자료로 제작하여 업로드 하거나 관련 자료를 링크하여 이들 학습

자료를 학습자가 학습 모듈에 따라 학습을 하는 선행학습 단계이다.

수업 중 단계는 선행학습 한 내용에 대한 의문 사항 질문과 피드백을 통한 학습 확인의 과정을 거치는 교실

수업 단계이다. 또한 교수자는 학습자의 선행학습 이해 정도를 파악하고 수업 중 활동에 대한 안내를 하고 수업

시간 동안 학습자는 학습 활동과제를 수행하는 단계이다. 수업 중 단계의 핵심은 학습자가 선행학습에서 익힌

지식과 내용을 실제 적용해볼 수 있는 활동적 과제를 통해 다지고 심화하는 과정을 가질 수 있도록 하는 것이

다. 이를 위해 수업 활동 중 교수자는 학습자에 대한 개별학습과 심화학습을 한다.

수업 후 단계는 학습자들이 수업 전과 수업 중 단계를 통하여 학습한 내용에 대한 적용 활동을 할 수 있도록

하는 과제가 제공되거나 온라인을 통해 학습자와 질문과 피드백을 주고받는 상호작용 활동을 하는 반성 단계이

다. 수업 후 단계는 시간에 구애 됨 없이 학습과 관련한 교수자와 학습자 간의 지속적인 상호작용이 가능하게
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한다.

3. 선행연구

플립드 러닝에 대한 연구는 주로 국외에서 다양한 분야의 대학 수업에 대하여 이루어져 왔다. 최근 들어 국

내에서도 실천 사례를 중심으로한 보고서와 수업 설계 모형에 관한 연구 등이 나타나기 시작하고 있다.

국외에서 이루어진 연구는 대부분 플립드 러닝에 대한 인식 연구와 학습 효과에 관한 연구가 대부분이다.

Papadopoulos et al. (2010)과 Davies et al. (2013)가 대학생들을 대상으로 한 연구에서는 플립드 러닝 수업의 효

과가 있음을 밝혔으며 학생들의 플립드 러닝에 대한 인식에서도 긍정적이었다고 하였다. Hamdan et al.(2013)의

연구는 고등학교 수학 과목에 적용한 연구를 진행하였으며 그 결과 학업 성취도가 높아졌으며, 학교 관계자들의

긍정적인 인식에 대하여 보고하였다. Strayer(2012)는 대학에서 실험집단과 통제집단을 비교하여 연구 한 결과

플립드 러닝 수업 환경이 학습과제 수행에 그다지 긍정적인 영향을 주지 못하였으나 협동학습에 대해서는 효과

적임을 보고하였다.

정의적인 측면에서 플립드 러닝이 학습자에게 긍정적인 영향을 끼친다는 연구 결과는 대학생이 플립드 러닝

수업을 통해 자기효능감이 상승하였다고 보고하는 Enfield(2013)의 연구에서 확인할 수 있다.

한편, 국내에서는 2013년도부터 연구의 결과가 보고되기 시작하였는데 주로 교육청의 사례 발표 자료로 주로

초등학생을 대상으로 한 연구로서 플립드 러닝에 대한 인식이 긍정적임을 보고하고 있다(이지연 외, 2014). 정민

(2014)도 초등학교 수학 수업에 플립드 러닝을 적용하였으며 그 결과 수학적 태도에 대해서는 긍정적인 영향을

미쳤으나 학업 성취도에 있어서는 차이가 없다고 하였다. 이지연 외(2014)도 초등학교 사회과 수업에 대하여 플

립드 러닝 수업을 설계하고 적용한 결과 학생들의 플립드 러닝에 대한 인식은 긍적적이며 의사소통과 상호작용

이 활발하였으나 학업성취도에는 유의미한 변화가 발견되지 않았다고 하였다.

그 외에도 이동엽(2013)은 플립드 러닝을 활용하는 수업을 설계하기 위한 방법에 대하여 연구하여 플립드 러

닝 교수학습 설계 모형을 제시하였으며, 김백희 외(2014)는 대학 교양수업에서 역할 교체식 토의 수업 방안에

대하여 연구하였으며 그 결과 글쓰기 능력과 의사소통 능력 자신감 등이 향상되었다고 하였다.

이와 같이 대부분의 연구에서 플립드 러닝에 대한 인식이 긍정적이며 정의적인 측면과 협동학습 측면에서 보

다 효과적임을 보여주고 있으나 아직까지는 플립드 러닝에 대한 다양한 연구가 활발하게 이루어지고 있지 않으

며 플립드 러닝을 적용하기 위한 구체적인 수업 모델에 대한 연구는 거의 이루어고 있지 못하고 있다. 따라서

플립드 러닝에 대한 보다 체계적이고 다양한 연구가 활발하게 이루어져야 할 것이다.

Ⅲ. 연구 방법 및 절차

플립드 러닝 교수․학습 모형을 설계하고 예비수학교사 교육에의 실제 적용을 위한 활용 가능성을 탐색하고

자 하는 본 연구를 위해 플립드 러닝 교수․학습 모형을 다음과 같은 방법과 절차로 설계하였다.

1. 연구 대상

본 연구는 수도권에 위치한 K 대학의 수학과 교직이수자인 3, 4학년 14명을 대상으로 한 수업에 대한 수업

설계를 하였다. 예비수학교사교육을 위한 플립드 러닝 교수․학습 모형 개발을 위하여 수학교재연구지도법(3학

점) 교과목에 대한 교수․학습 모형을 설계하였다.

중등학교 수학교과에 대한 교수․학습 이론과 실제를 학습해야하는 교과목의 특성을 고려하여 2009 개정 교
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육과정에 따른 수학과 교육과정에서의 중학교의 5개 내용 영역 중 3개 영역에 대한 수업 설계를 하였다. 중학교

수학교과의 내용 영역은 수와 연산, 문자와 식, 함수, 기하, 확률과 통계로 구성되어 있다. 이들 내용 영역 중 수

와 연산, 문자와 식, 함수 영역에 해당하는 수학 교수․학습 이론에 대한 이해와 수업의 실제에 대한 실천적 이

해를 통합할 수 있는 교수 학습 모형을 설계하였다.

2. 수업 설계

예비수학교사교육을 위한 플립드 러닝 수업 설계는 전형적인 교수체제개발(ISD)에서의 교수설계 과정의 주요

단계를 포함하고 있는 ADDIE 모형(한정선 외, 2008)을 기반으로 하여 이동엽(2013)이 제시한 플립드 러닝 교

수․학습 설계모형의 단계와 단계별 구성요소를 고려한 수업 설계를 진행하였다.

[그림 Ⅲ-1]과 같이 ADDIE 모형은 분석(Analysis)-설계(Design)-개발(Development)-실행(Implementation)-

평가(Evaluation)의 구성요소를 가지고 있다.

[그림 Ⅲ-1] ADDIE 모형에 의한 플립드 러닝 설계

본 연구에서의 플립드 러닝 수업 설계 모형은 문헌 고찰과 K대학 교수학습센터에서 지원하는 연구 모임에서

의 협의를 통하여 개발되었다. 개발된 모형의 타당도 검증을 위하여 수학교재연구지도법 강의를 담당한 경험이

있는 수학교육학 박사 6인과 K 대학에서 플립드 러닝을 진행하는 교수 1인에게 내용 타당도(content validity)

검증을 받았다.

수업 설계 모형에 대한 내용타당도는 Likert 5단계 척도(가장 긍정 5점～강한 부정 1점)로 각 단계별로 타당

한 항목인지를 평가하도록 하였으며 Lawshe의 내용 타당도 비율(CVR)을 산출하여 검증하였다. CVR은 참여한

전문가의 수에 따라 최솟값이 결정되는데 패널 수가 7일 때 유의도 .05 수준에서 내용 타당도 확보를 위한 CVR

최솟값은 .99이다. <표 Ⅲ-1>에서와 같이 각 평가 항목에 대한 CVR은 모두 1.0에 분포되어 있다. 따라서 본 연

구에서 개발한 플립드 러닝 수업 모형에 대한 내용 타당도가 확보되었다.
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평가 항목 M SD CVR

1 수업 모형의 적절성 4.67 0.52 1.0

2 분석 단계의 적절성 4.33 0.52 1.0

3 설계 단계의 적절성 4.83 0.41 1.0

4 개발 단계의 적절성 4.33 0.52 1.0

5 실행 단계의 적절성 4.67 0.52 1.0

6 평가 단계의 적절성 4.50 0.55 1.0

<표 Ⅲ-1> 플립드 러닝 수업 모형의 내용 타당도 결과

Ⅳ. 플립드 러닝 수업 설계

본 연구에서 예비수학교사교육을 위한 플립드 러닝 수업 모형을 설계하기 위하여 수업 모형 설계의 기본 방

향은 다음과 같이 설정하였다.

첫째, 학습자가 예비수학교사로서 가져야 할 능력을 효과적으로 향상시킬 수 있는 수업 설계가 되어야 한다.

둘째, 수학교재연구지도법과 관련하여 학습자에게 다양한 경험을 제공할 수 있도록 한다.

셋째, 학습자가 흥미를 가지고 적극적으로 교육 프로그램에 참여할 수 있도록 한다.

이와 같은 기본 방향에 따라 예비수학교사교육에서의 플립드 러닝 수업 설계는 교수 설계 과정의 일반적인

모형인 ADDIE 모형을 기초로 다음과 같은 단계로 교수 설계를 하고 수업에 적용하였다.

1. 수업 요소 분석(Analysis)

수업 설계에 있어서 분석 단계는 학습 내용을 정의하는 과정의 역할을 한다(정재삼, 1998). 플립드 러닝 수업

설계를 위하여 우선적으로 적용 대상 교과목인 수학교재연구지도법 수업과 관련된 요소를 분석하는 단계로서

학습자 특성, 수업 목표 및 내용특성, 수업 환경 특성에 대한 분석이 다음과 같이 이루어졌다.

가. 학습자 특성

플립드 러닝 수업 적용 대상 학습자의 일반적인 특성으로는 교직이수자 3, 4학년 남녀 학생 14명이 수학교육

론 또는 수학논리논술 교과목을 기 수강하여 수학교육에 대한 기본적인 지식을 가지고 있었다. 전반적으로 수학

교육에 관한 이론적인 내용의 중요성을 인식하고 있으나 교수․학습의 실제에 이론적 지식을 어떻게 적용해야

하는지에 대해서는 자세히 알지 못하고 있는 상태이며 학습자의 출발점 능력의 특성으로 학습자간의 수학교육

학에 대한 사전 지식의 차이가 크지 않았다.

또한 4학년 학생으로 교생실습을 이미 다녀온 학생이 있으나 교생실습을 다녀오지 않은 학생들도 과외 또는

학원 강사 경험을 가지고 있어 수업 실행 능력에도 전반적으로 개인차를 보이지 않았다.

학습자는 모두 K대학의 LMS를 이용한 경험이 있으므로 온라인 학습에 대한 정보를 찾거나 자기주도적으로

선행학습을 할 수 있는 기본적인 능력을 가지고 있었다.

나. 수업 목표 및 내용 특성

본 연구 대상인 수학교재연구지도법 강좌에서는 학교 수학의 교재연구의 기초가 되는 이론적 논의와 학교 현
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장에서 실제적으로 적용할 수 있는 문제를 다루며 중등학교 수학의 각 영역의 교수․학습과 관련된 이론과 이

를 바탕으로 한 교수․학습의 실제 등을 학습한다.

수학교사는 학교수학에 대한 교수학적 논의를 잘 알고 있어야 하며 이를 수업상황으로 충실히 구현할 수 있

어야 한다. 이에 예비수학교사교육의 필수 과목인 본 교과목을 통해 학교수학을 의미 있게 구성할 수 있는 기초

가 되는 수학과 교수・학습 이론 및 수업의 실제에 대하여 학습하고자 하였다. 따라서 수업의 목표는 ‘중등학교
수학과 교육과정상의 내용 영역에 대한 수학과 교수․학습에 관한 이론을 교수․학습의 실제에 적용할 수 있도

록 한다.’이며 구체적인 학습목표를 제시하면 다음 <표 Ⅳ-1>와 같다. 학습 목표는 중등학교 수학과 교육과정에

서의 내용 영역별로 구분하였으며 선행학습 목표는 플립드 러닝을 수행하며 학습자가 미리 동영상 수강을 통해

선행학습 해야 할 내용 영역에 대한 학습 목표에 해당한다. 수업 목표는 실제 교실 수업에서의 학습 목표에 해

당한다.

내용 영역
학습 목표

비고
선행학습(동영상)6) 수업

수와 연산
수와 연산을 지도하는 데 고려할 수 있

는 교수․학습 이론을 알아본다

수와 연산 영역의 교육과정과 교과서, 수업을

이해한다

플립드

러닝

문자와 식
대수의 역사적 발달과 대수 교수․학습

에 관한 이론을 알아본다

대수학습의 관점에서 수학 교과서와 대수 수

업에 대한 분석적 논의를 할 수 있다

플립드

러닝

함수
함수 지도를 위한 기본적인 교수․학습

이론을 알아본다
함수 지도를 위한 수업 방안을 모색한다

플립드

러닝

확률과 통계

학교수학에서 확률과 통계를 지도하기 위한

교수․학습 이론을 알아보고 수업의 실제에

대하여 알아본다

강의식

수업

기하
기하와 증명 교수․학습 이론을 살펴보고 교

수․학습의 실제를 알아본다

강의식

수업

<표 Ⅳ-1> 내용 영역별 학습 목표

다. 수업 환경 특성

수학교재연구지도법 수업은 매 주 1회 3시간 동안 진행된다. 선행학습을 위해 교수자는 LMS를 통하여 학습

콘텐츠를 제작한 뒤 이를 탑재하며, 학습자는 탑재한 콘텐츠를 LMS를 통하여 온라인으로 선행학습 할 수 있을

뿐만 아니라 모바일 디바이스를 이용해서도 학습할 수 있다. 또한 교수자와 학습자 모두 강의 자료와 수업에 필

요한 자료들을 LMS에 탑재 및 다운로드 할 수 있다. 수업시간 이외의 학습자와 교수자의 소통 및 학습자간 소

통은 LMS의 1:1문의 게시판, 토론, Q&A, 자유게시판 등을 통해 이루어지고 있다. 이러한 환경은 학습자가 시간

과 장소를 구애받지 않고 동영상 자료를 시청할 수 있으며 미리 수업 시간에 필요한 내용을 선행학습 할 수 있

으며 상호작용을 할 수 있는 환경이 구축되어 있음을 보여준다.

2. 수업 설계

6) 본 연구에서는 5개의 내용 영역 중 ‘수와 연산’, ‘문자와 식’, ‘함수’ 영역에 플립드 러닝을 적용하였으므로 ‘확률과 통계’, ‘기

하’ 영역에 해당하는 학습목표는 수업 목표만 제시하였다.
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설계 단계는 교수 방법을 구체화 하는 단계이다(정재삼, 1998). 플립드 러닝 수업을 위한 수업 설계 단계에서

는 수업 내용 선정과 재구성, 선행학습을 위한 교수․학습 활동 선정, 교실수업을 위한 교수학습 활동 선정, 그

리고 효율적인 플립드 러닝을 위한 전략 수립 등이 포함된다(이동엽, 2013). 예비수학교사교육을 위한 교수・학
습 방법을 구체화 한 설계 단계의 내용은 다음과 같다.

가. 수업 내용 선정과 재구성

수업 내용 선정과 재구성은 다음의 원리를 고려하였다. 첫째, 교육 내용은 교육목표 달성에 도움을 주는 것이

어야 한다. 둘째, 교육 내용은 교육목표를 달성하기 위하여 학습자 스스로 경험해 볼 수 있는 기회를 제공할 수

있는 것이어야 한다. 셋째, 교육 프로그램은 단순한 반복이 아닌 점차적으로 폭넓은 학습 경험을 제공할 수 있도

록 계열성을 가지도록 하는 것이어야 한다. 넷째, 설정한 교육목표를 달성하기 위하여 필요한 학습 경험을 반복

하여 경험할 수 있도록 계속성을 가지도록 한다. 다섯째, 학습의 경험을 통합할 수 있도록 한다.

이와 같은 원리를 고려하여 수업 설계의 수업 내용 선정과 재구성 단계에서 예비수학교사인 학습자가 수학교

재연구지도법의 강좌 목표를 달성할 수 있도록 중학교 교육과정상의 내용 영역에 따라 수업 내용을 설정하였다.

중학교 5개 내용 영역 중 플립드 러닝 수업을 위한 내용 영역은 ‘수와 연산’, ‘문자와 식’, ‘함수’ 이다. 플립드 러

닝을 활용한 수업과 기존의 강의식 수업을 비교하여 플립드 러닝에 대한 인식을 확인하고자 5개 영역 중 3개

영역을 선정하여 적용하였다.

플립드 러닝 교수・학습 활동 및 자료 활용 전략을 수립하기 위하여 ‘중등학교 수학과 교육과정상의 내용 영
역에 대한 수학과 교수․학습에 관한 이론을 교수․학습의 실제에 적용할 수 있도록 한다’는 강좌 목표에 비추

어 선행학습의 내용을 ‘수와 연산’, ‘문자와 식’, ‘함수’ 내용 영역에 대한 교수․학습 이론으로 재구성 하였다.

또한 교실수업에서는 미리 선행학습 한 교수․학습에 관한 이론이 교수․학습의 실제에 적용되는 교육과정 및

중등학교 교과서 내용으로 재구성하였다(<표 Ⅳ-2>).

수업

주차
내용 영역

수업 내용

선행학습(동영상) 수업

7, 8주 수와 연산

․수와 연산 지도의 의의

․수 개념의 발생

․수체계 확장

․수와 연산 지도

․구체적 모델과 형식적 모델

․2009 개정 수학과 교육과정

-수와 연산

․중학교 1학년 정수와 유리수

․중학교 2학년 유리수와 소수

․중학교 3학년 실수와 그 계산

9, 10주 문자와 식

․문자와 식 지도의 의의

․문자 기호의 도입

․대수적 언어로서의 변수

․변수 개념의 인식론적 장애

․문자식의 지도

․2009 개정 수학과 교육과정

-문자와 식

․중학교 1학년 문자와 식

․중학교 2학년 연립방정식

․중학교 3학년 문자와 식

11, 12주 함수

․함수 지도의 의의

․함수의 역사적 발달 단계

․함수 도입과 지도

․함수 학습의 인식론적 장애

․2009 개정 수학과 교육과정

-함수

․중학교 1학년 함수와 그래프

․중학교 2학년 일차함수와 그래프

․중학교 3학년 이차함수와 그래프

<표 Ⅳ-2> 플립드 러닝 수업 내용
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나. 선행학습을 위한 교수․학습 활동 선정

학생들이 선행학습을 해야 할 교수․학습 활동을 선정하기 위하여 수업 내용에 어떤 식으로 접근 가능한지

여부를 파악하였다. 플립드 러닝 수업 설계 시 필요한 경우 교수자가 직접 선행학습에 필요한 학습 자료를 제공

할 수 있으므로 본 연구자는 재구성한 수업 내용에 해당하는 중등학교 내용 영역에 대하여 중등학교 전반을 아

우르는 수학과 교수․학습 이론에 대하여 주제별로 설명하는 동영상을 제작하여 LMS에 탑재하였다. 또한 동영

상으로 진행되는 수업에 대한 교재를 따로 제작하여 교안으로 함께 LMS에 탑재하여 학습자가 학습 내용에 접

근하기 용이하도록 하는 교수 활동을 선정하였다.

선행학습을 위한 학습자의 학습 활동으로는 동영상 강의를 수강하는 활동과 더불어 따로 제작되어 제공 되는

교재를 학습하며 동영상 강의 내용 요약정리 및 질문 사항 정리의 활동을 수행 하도록 하였다.

다. 교실수업을 위한 교수․학습 활동 선정 및 전략

학생들이 효율적으로 선행학습을 수행하고, 이를 바탕으로 실제 교실에서 어떻게 수업을 진행할 것인지에 대

한 전반적인 전략을 고려하여 실제 교실수업에서 수업을 도입, 전개, 정리로 구분하여 각 단계별로 나누어 교

수․학습 활동을 선정 하였다.

선행학습을 통한 학습 내용을 바탕으로 수업시간에 학습자로 하여금 선행학습 한 지식에 대한 재구조화나 심

화 학습이 일어날 수 있도록 고려한 수업 활동은 다음과 같이 선정하였다.

먼저 교실수업의 도입 단계로 선행학습에 대한 확인 과정으로 수업 시작과 함께 간단한 퀴즈를 보는 활동을

한다. 이후 퀴즈 풀이와 더불어 수업의 실제에 적용할 수 있는 이론적 내용을 점검하고 선행학습 내용에 대한

질문과 그에 대한 토의 활동을 하도록 선정하였다.

전개 단계는 선행학습 내용을 수업의 실제에 적용하는 활동으로 이론적 내용이 실제 적용되는 중학교 교과서

단원과 교육과정을 확인하는 활동을 한다. 선행학습 내용과 관련된 중학교 교과서 단원을 선정하여 마이크로 티

칭을 담당하여 수행하는 활동과 그에 대한 선행학습 이론에 기초한 동료 피드백 활동 시간과 보다 나은 수업

실제를 위한 토의 활동을 진행하여 학습자 간의 상호작용이 이루어질 수 있도록 하였다.

정리 단계에서는 마이크로 티칭을 수행한 학습자로 하여금 마이크로 티칭에 대한 활동을 수행하며 수업 반성

을 통한 자기 평가 활동을 수행하도록 하고 동료 학습자는 학습 내용과 관련하여 교수․학습 이론이 잘 적용되

었는지에 대한 동료평가 활동을 수행하도록 하였다.

라. 수업 후 활동을 위한 교수․학습 활동 선정

선행학습과 교실수업을 통해 학습한 내용의 적용 및 반성을 할 수 있도록 하는 수업 후 과제 수행의 교수․

학습 활동으로는 다음을 선정하였다.

마이크로 티칭을 수행한 학습자는 선행학습 이론과 교수자 및 동료 피드백을 참고하여 마이크로 티칭에 대한

교수․학습 과정안을 수정․보완하는 활동을 하도록 하였으며, 동료 학습자는 학습을 통해 얻은 교수학적 지식

을 교과서 단원에 적용할 때 좀 더 고려되어야 할 사항과 개선점에 대하여 정리하는 활동을 하도록 하였다. 또

한 온라인을 통해 교수자와 학습자 및 학습자간의 선행학습 및 교실수업에 대한 질문과 피드백을 함으로써 학

습내용에 대한 심화학습이 일어날 수 있도록 하였다.

위와 같이 수업 설계 단계에서 설정한 플립드 러닝의 전개과정을 간단히 정리하면 [그림 Ⅳ-1]와 같다.
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[그림 Ⅳ-1] 플립드 러닝 전개 과정

3. 수업 개발

개발 단계는 앞서의 설계단계를 바탕으로 하여 교수・학습 자료를 만들고 관련 자료를 개발하는 단계로서 선
행학습을 위한 수업자료 및 도구 개발, 교실수업을 위한 수업방법 및 자료 개발, 수업 단계별 활동 전략 수립이

필요한 단계이다.

본 연구를 위한 수업 개발은 다음과 같이 수행되었다.

가. 선행학습을 위한 교수․학습 자료 및 도구 개발

먼저 선행학습을 위한 교수․학습 자료 및 도구 개발은 수업 동영상과 수업 교재를 개발하는 것으로 설정하

였다. 이동엽(2013)은 실제 플립드 러닝에서 의도하는 방식을 따르자면 학습자 스스로가 수업에 가장 적합한 동

영상 자료를 찾고 이를 학습한 후 수업에 참여하는 것이 바람직하지만, 교사가 수업 목표 달성을 위해 보다 효

율적인 자료를 가지고 있거나, 교실수업을 위해서 학생들과 공유하고 싶은 자료가 있을 경우 이를 따로 제작하

여 학생들에게 제공할 수 있다고 하였다. 따라서 본 연구에서는 설계된 수업 모형의 적용 대상인 학습자의 특성

과 수업환경 특성을 고려하고 재구성한 학습 내용을 선행학습 할 수 있도록 하는 동영상 자료를 개발하여 K대

학 LMS에 탑재 하였다.

학습자는 제작된 동영상에 온라인 및 모바일 디바이스로 접근하여 선행학습 할 수 있으며 회수 제한 없이 내

용을 반복하여 수강할 수 있도록 수강 회수 제한과 수강 기간 제한이 없도록 하였다. 온라인 학습의 특성을 고

려하고 학습 효율을 높이기 위하여 동영상은 30분 정도의 분량으로 한 주에 1, 2개를 제작하여 탑재하였다([그림

Ⅳ-2]). 또한 동영상 수업을 수강하면서 교재로 활용할 수 있는 수업 자료를 ppt로 제작하여 탑재하였다.

[그림 Ⅳ-2] 선행학습을 위한 동영상 자료
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나. 교실수업을 위한 교수․학습 자료 및 도구 개발

교실수업을 위해서는 앞서 수업 설계 단계에서 설정한 활동 및 전략에 따라 교실수업을 위한 수업 방법과 자

료 개발을 하였다. 도입단계를 위한 자료 개발은 선행학습 내용을 확인 하는 퀴즈를 유인물로 제작하였다. 퀴즈

의 답안은 수거 후 즉석에서 답을 확인하며 선행학습에 대한 내용을 확인하고 점검하는 자료로 활용되었다. 수

업의 전개 단계를 위한 자료는 선행학습 내용을 수업의 실제에 적용하는 활동을 위한 것으로 해당 내용 영역에

대한 교육과정과 교과서를 수업을 위한 자료로 선정하였다. 전개 단계를 위한 수업 전략은 마이크로 티칭과 그

에 대한 토의활동으로 설정하여 학습자 간의 상호작용이 이루어질 수 있도록 하였다. 토의 활동이 학습 목표를

달성하기 위한 활동이 될 수 있도록 안내 할 수 있는 보조 자료로 동료평가지(<부록 1>)를 토의 활동의 자료로

활용하도록 하였다. 동료평가지는 정리 단계에서의 수업 도구로 동시에 활용되도록 하였다. 정리 단계를 위한 자

료는 마이크로티칭에 대한 자기반성을 할 수 있도록 반성적 분석지(<부록 2>)와 동료평가지를 도구로 활용하도

록 하였다. 수업자가 작성한 반성적 분석지는 이금선 외(2008)의 반성적 분석지를 사용하였으며 동료평가지는

곽영순 외(2005)가 제시한 수업평가지를 수정하여 사용하였다.

4. 수업 실행

실행 단계는 프로그램을 실제 상황에 설치하는 과정으로 수업 실행을 위한 준비 단계와 실제 수업을 실행하

는 단계로 구분되어진다.

본 연구에서의 수업 실행을 위한 준비 단계에서는 본 연구자가 K대학 교수학습센터의 온라인 교육시스템과

동영상 제작을 위한 프로그램 활용법에 관한 교육을 받았으며 동영상 제작에 필요한 장비를 지원 받아 플립드

러닝을 진행하기 위한 교수․학습 환경 설정을 하였다. 또한 플립드 러닝을 적용하기 위한 학습자 대상 오리엔

테이션을 실시하여 플립드 러닝에 대한 개념과 특징 및 전개 과정과 학습 방법과 활동에 대한 안내를 하였으며

플립드 러닝 수업을 실시하는 취지를 설명하였다.

수업 실행 단계에서는 설계한 수업 전략의 실천을 확인하는 과정을 거쳤다. 학습자들이 선행학습을 잘 수행

하는 지 LMS 출석 확인과 개인 로그기록 그리고 퀴즈를 통하여 점검하였다. 학습자의 선행학습 수준을 토의 활

동 중 확인하고 그에 따라 적절한 피드백 제공과 상호작용이 적절히 이루어질 수 있도록 점검하며 수업 진행을

하였다. 선행학습 내용의 심화학습을 위하여 수업의 실제에 이론의 적용을 탐구하는 마이크로티칭과 그에 대한

토의활동, 수업반성과 동료 피드백 및 동료 평가가 잘 수행될 수 있도록 단계를 점검하며 수업을 진행하였다.

5. 수업 평가 및 성찰

수업 평가 및 성찰 단계에서는 프로그램의 적절성을 결정하는 과정으로 수업 실행 과정과 결과에 대하여 평

가하고, 이를 바탕으로 설계한 수업 모형에 대한 평가와 성찰을 수행하는 단계이다.

본 연구에서는 우선 수업 실행 과정에 대한 평가 및 성찰에서 본 연구자가 설계하고 계획한 수업 전략 및 자

료에 대하여 수학교육 전문가 6인에게 자문을 받았으며 수업 전략 및 자료가 적절히 활용되었는지의 여부는 7,

8주차 수업 실행 후 K대학 교수학습센터에서 지원하는 연구 모임을 통해 평가되었으며 그 결과는 긍정적으로

평가되었으나 수업 후 활동에 대한 보강이 필요하다는 의견을 수렴하여 수업 모형이 수정되어 수업 설계가 이

루어졌다. 또한 실제 교실수업에서 학습자가 흥미를 느끼고 집중하여 수업에 참여했는지, 개개인의 학습자가 선

행학습한 내용에 대하여 심화학습이 일어났는지에 대한 여부는 학습자 대상 설문을 통하여 이루어졌다7). 플립드

7) 이는 플립드 러닝에 대한 학습자 인식 연구에 대한 내용으로 본 연구에는 포함시키지 않았다.



허 난208

러닝에 대한 이러한 평가 과정을 통하여 실행한 수업에 대하여 반성하고 수업 설계 단계를 점검하여 이후 수업

을 위한 개선점을 도출하였으며 수업 설계를 완성하였다.

지금까지 살펴본 예비수학교사교육을 위한 플립드 러닝 수업 설계의 각 단계와 설정된 구성요소를 정리하면

다음 <표 Ⅳ-3>와 같다.

단계 단계별 구성 요소 내용

수업요소 분석

학습자 특성 예비수학교사

수업 목표 및 내용 특성
중등학교 수학의 각 내용 영역의 교수․학습과 관련 이

론과 실제를 학습

수업 환경 특성 온라인, 교실수업, LMS를 활용한 수업 가능

수업 설계

수업 내용 선정과 재구성
수와 연산, 문자와 식, 함수의 선행학습 이론 내용, 교실

수업 실제에 관한 내용으로 재구성

선행학습 교수․학습 활동 선정 동영상 수강, 동영상 강의 내용 요약정리, 질문사항 정리

교실수업 교수․학습 활동 선정 퀴즈, 마이크로티칭, 토의 활동, 반성 활동

수업 후 교수․학습 활동 선정 동료 피드백, 지도안 수정, 개선점 정리

수업 개발

선행학습 수업자료 및 도구 개발 동영상 제작, 수업 교재 ppt 제작

교실수업 수업방법 및 자료 개발
퀴즈 문항지, 교육과정, 교과서, 지도안, 동료평가지, 반성

적 분석지 활용

수업 실행

수업 준비 단계 교수․학습 환경설정, 오리엔테이션 실시

수업 실행 단계
LMS 출석 확인, 선행학습 수준 확인, 마이크로티칭, 토

의, 반성, 평가

수업 평가 및 성찰
수업 모형 평가 교수법 전문가 협의회, 전문가 자문, 설문 조사

수업 성찰 설계된 수업 모형 반성 및 개선

<표 Ⅳ-3> 플립드 러닝 수업 설계 단계별 구성요소 및 내용

Ⅴ. 결론 및 제언

교육공학과 정보 통신의 발달로 전통적인 교수․학습 방법에 대한 패러다임의 변화가 일어나고 있으며 학습

자 중심의 교육에 대한 논의가 지속적으로 일어나고 있는 현 시점에서 교육 공학을 활용한 학습자 중심의 교육

적 대안으로 플립드 러닝이 주목 받고 있다. 이에 본 연구는 플립드 러닝의 개념 및 특징을 살펴보고 플립드 러

닝 수업의 요소를 파악하여 예비수학교사교육을 위한 플립드 러닝 수업 설계를 하고자 하였다. 플립드 러닝 수

업 설계를 위하여 전형적인 교수 설계 과정의 주요단계를 포함하는 ADDIE 모형을 기반으로 수업 설계를 하였

으며, 예비수학교사교육의 필수 교과목인 수학교재연구지도법 강좌에 대한 플립드 러닝 수업 설계는 ADDIE 모

형의 단계와 단계별 구성요소를 고려하여 설계 되었다.

예비수학교사교육을 위한 플립드 러닝 수업 설계는 크게 수업 전 선행학습 단계, 수업 중 교실수업 단계, 수

업 후 반성 단계로 설계되었다. 수업 전 단계의 선행학습 단계에서는 동영상을 통하여 수학과 교수․학습 이론

을 학습하도록 설계하였으며 수업 중 교실수업 단계에서는 퀴즈를 통한 선행학습 확인과 점검, 마이크로 티칭과

그에 대한 토의활동으로 수학과 교수․학습의 실제에 대하여 학습하는 단계로 설정하였다. 수업 후 반성 단계에

서는 수업 전과 수업 중 활동을 반성함으로써 학습 내용에 대한 심화학습을 할 수 있도록 설계하였다.
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각 단계의 수업 설계를 하기 위하여 세부 단계인 수업요소 분석, 수업 설계, 수업 개발, 수업 실행, 수업 평가

및 성찰의 단계로 수업설계를 하였으며, 각 단계별로 수업설계의 원리와 방향은 예비수학교사교육을 목표로 설

정하고 구성요소별로 구체적인 수업 설계의 내용을 제시하였다.

설계된 예비수학교사교육을 위한 수업 모형이 수업에서 제대로 잘 정착되고 활용되기 위해서는 교수자가 학

습자로 하여금 학습 내용에 대해 확인할 수 있는 기회를 다양하게 제공하고 보다 심화된 지식을 제공할 수 있

도록 지속적으로 노력하여야 한다. 또한 플립드 러닝 수업을 통해 학습자의 성취도를 높일 수 있는 방안을 지속

적으로 연구하여야 하며 수업의 특성에 따른 수업 설계가 다양하게 이루어져야 할 것이다.

예비교사교육의 목적이 교사로서 갖추어야 할 내용적 지식과 실천적 지식 등의 수업능력을 고루 갖춘 예비교

사를 양성하는 데 있으며 수업능력 향상을 위한 예비교사교육에서의 이론과 실천적 지식 양면을 포함한 체계적

인 교수 학습 모형과 이를 통한 체계적 지도가 필요하다. 이론과 실천적 지식을 통합할 수 있는 수업 모형으로

활용 될 수 있도록 본 연구에서 설계한 플립드 러닝은 학습자 중심의 교수․학습 방법이며 상호작용이 활발하

게 일어날 수 있는 방법이지만 이를 실행하기 위한 학교의 여건이나 학습 환경이 모든 교수자에게 편리하게 제

공 되고 있지 못하고 있는 현실이다. 앞으로 학습자 중심의 교수․학습 방법으로 플립드 러닝이 지속적으로 확

대 적용될 것으로 전망 되는 바 학습 환경에 대한 지원이 적극적으로 이루어져야 할 것이다.

또한 시작 단계에 있는 플립드 러닝을 보다 효과적으로 활용하기 위하여 학업 성취 또는 교수․학습 방법 그

리고 학습자 인식 등에 대한 보다 많은 연구가 다양한 대상에 대하여 이루어져야 할 것이다.
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This study is to design Flipped Learning classrooms of learner-centered education on the pre-service math teachers 
education. The study aims to explore the feasibility of teaching and learning method. To achieve the objectives of the 
study was to explore the teaching and learning model. Flipped learing classroom design includes a main step of a 
typical process of teaching system. And we designed the model based on the ADDIE Model. This model contains the 
design steps and the Flipped learning component of the teaching and learning design model. Designed classroom 
presented in three steps that are before classroom, during classroom and after classroom. 
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평가 준거

수업

평가

- 이 수학적 개념(내용)의 역사적 배경을 알고 있는가?

- 교수할 수학적 내용과 실생활과의 관련성을 고려했는가?

- 학생들에게 수업 목표를 분명하게 제시하였는가?

- 학생들이 나타내는 수학적 오류와 오개념에 대하여 적절히 반응하였는가?

- 수업 방법상의 문제점을 확인하고 고쳐나갔는가?

- 예상치 못했던 질문, 상황, 문제점에 적절히 대처하였는가?

- 학생들의 수학적 사고를 확장하는 창의적인 발문을 사용하였는가?

- 수학 수업에 집중하도록 규칙을 통하여 적절한 학생 관리를 하였는가?

- 학생들의 상호작용은 활발히 진행하였는가?

- 학생들이 질문과 설명에 반응할 충분한 시간을 주었는가?

- 모든 학생들에게 공정하게 반응하고 적절한 피드백을 주었는가?

- 이번 수학 수업에 만족하는 점은 무엇이고 그 이유는 무엇인가?

- 이번 수학 수업에서 불만족스러운 점 혹은 개선이 필요한 점이 무엇인지 설명할 수 있고

그것이 어떻게 개선되어야 하는지 구체적인 개선안을 제시할 수 있는가?

- 학생들이 이번 시간에 수업의 목표에 도달했다고 생각하는가? 그러면 그 이유는 무엇이

고, 그렇지 않다면 그 이유는 무엇인가?

- 이번 수업 시간에 이용한 평가 방법이 학생들의 학습에 대한 효과적인 정보를 제시하고

있는가?

<부록 1> 동료평가지
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반성 준거

수업

전

반성

◆ 나는 이번 수학 수업에서 가르칠 수업 목표와 학생들에 대해 충분히 이해하고 있는가?

교수

관점

수학

교과

지식의

이해

- 교수할 수학적 개념(내용)의 위계성과 연계성을 알고 있는가?

- 이 개념을 가르칠 때의 어려움과 한계점을 고려하고 있는가?

- 이 수학적 개념(내용)의 역사적 배경을 알고 있는가?

- 교수할 수학적 내용과 실생활과의 관련성을 고려했는가?

수업

설계

- 이 수학 수업에 대한 적절한 교수 방법 및 전략을 생각하고 있다면 그

방법 및 전략을 선택한 이유는 무엇인가?

- 계획된 수학 과제는 어떻게 선정되었으며 어떠한 방식으로 제시할 것인

가?

- 적절한 동기유발 방법에 대하여 고려하고 있다면 왜 그 방법을 택했는지

설명할 수 있는가?

- 왜 그 수학 교구를 활용하며 어떻게 활용하려 하는가?

학습

관점

학생

특성의

이해

- 학생들의 참여를 지원하기 위한 방법을 생각하고 있는가?

- 학생들의 수학적 오류와 오개념에 대한 지식을 갖고 그것에 대한 대처

방안을 마련하여 수업에 임하는가?

- 학생들의 학습을 다양한 방법으로 평가하고 있는가?

- 학생들의 수학 능력을 고려한 집단 운영 방법을 선택했는가?

- 학생들의 수준에 맞는 수학 수업 내용을 구성하였는가?

수업

반성

◆ 나는 학생들의 반응에 적극적으로 대처하였는가?

교수

관점

수학수업

실행 및

관리

- 학생들에게 수업 목표를 분명하게 제시하였는가?

- 학생들이 나타내는 수학적 오류와 오개념에 대하여 적절히 반응하였는

가?

- 수업 방법상의 문제점을 확인하고 고쳐나갔는가?

- 예상치 못했던 질문, 상황, 문제점에 적절히 대처하였는가?

- 학생들의 수학적 사고를 확장하는 창의적인 발문을 사용하였는가?

- 수학 수업에 집중하도록 규칙을 통하여 적절한 학생 관리를 하였는가?

학습

관점

수학수업

실행 및

관리

- 학생들의 상호작용은 활발히 진행하였는가?

- 학생들이 질문과 설명에 반응할 충분한 시간을 주었는가?

- 모든 학생들에게 공정하게 반응하고 적절한 피드백을 주었는가?

수업

후

반성

◆ 나는 이번 수학 수업의 결과에 만족하는가?

교수

관점
평가

- 이번 수학 수업에 만족하는 점은 무엇이고 그 이유는 무엇인가?

- 이번 수학 수업에서 불만족스러운 점 혹은 개선이 필요한 점이 무엇인지

설명할 수 있고 그것이 어떻게 개선되어야 하는지 구체적인 개선안을 제

시할 수 있는가?

학습

관점
평가

- 학생들이 이번 시간에 수업의 목표에 도달했다고 생각하는가? 그러면 그

이유는 무엇이고, 그렇지 않다면 그 이유는 무엇인가?

- 이번 수업 시간에 이용한 평가 방법이 학생들의 학습에 대한 효과적인

정보를 제시하고 있는가?

<부록 2> 반성적 분석지 




