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요  　 약

본 연구는 학의 로그래  수업을 해 립드러닝에 기반한 수업 모형을 설계하고 이를 용한 

내용이다. 로그래  과정은 로그래  언어의 문법에 한 충분한 이해와 함께 높은 추상 인 사고를 

요구하기 때문에 많은 학생들이 학습에 어려움을 갖게 된다. 이러한 로그래  학습의 특징으로 인하여 

한정된 수업시간에  로그래  언어의 문법 인 요소들을 강의하고 제를 따라하는 학습 방법으로는 

로그래  수업의 학습 목표를 효과 으로 달성할 수 없다. 이러한 문제 을 극복하고 효과 인 로그

래  수업이 이루어질 수 있도록 본 연구에서는 립드러닝에 기반한 수업 모델을 설계하고 그에 따라 

수업을 진행하 다. 특히, 본 연구에서는 로그래  학습에서 발생되는 학습자들의 어려움과 실제 로

그래  과정에서 발생되는 오류들을 분석한 후 이를 기반으로 하여 수업 모형을 설계하 다. 이 모델을 

실제 수업에 용한 결과, 학생들은 교실 수업에서 다른 학생들과 많은 소통의 기회를 가졌고 학습의 참

여도가 높아진 것에 해 정 으로 생각하며 수업에 해 체로 만족하는 것으로 나타났다.
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ABSTRACT

The purpose of this study is to design and implement an instructional model for flipped learning 

of programming class. Because a programming process requires a high level of abstract thinking 

with a good understanding of a programming language, many students have difficulty in 

programming. For this characteristic of programming, it is not easy to  effectively achieve learning 

goals of programming lesson by lecturing grammatical elements of a programming language and the 

following examples in a limited class time. In order to overcome these problems and to make 

effective programming lessons, we designed an instructional model based on flipped learning. 

Especially, in this study, we analyzed learners' difficulties in programming learning and errors that 

occurred in actual programming process for designing the instructional model. As a result of 

applying this model to the class, it was found that the students were generally satisfied with the 

lesson by having positive communication with other students in the classroom and actively 

participating in the learning.
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1. 서론 

미래의 모든 산업이 컴퓨 의 향력 아래에 

놓이기 때문에 세계 각국에서는 로그래 의 

요성을 인지하고 국가 차원의 교육과정을 마련하

여 로그래  교육을 강화하고 있다[1][2]. 

고뿐만 아니라 학에서도 공에 불문하고 신입

생들에게 로그래  수업을 듣도록 하고 있는 

추세이다. 이와 같이 로그래  교육이 강조되고 

상황이지만 실제로 많은 학생들은 로그래  학

습을 어렵게 느끼고 있는 것이 실이다.  

로그래  과정은 주어진 문제를 정확히 이해

하여 문제 해결을 한 략을 세우고 이에 따라 

알고리즘을 기술하고 기술된 알고리즘을 토 로 

특정 언어의 문법에 맞게 번역하는 과정이 필요

하다. 이에 따라, 로그래  언어에 한 충분한 

문법 인 지식과 활용 능력이 요구되고, 문제를 

해석하고 문제 해결 략을 세우는 과정 등 고등 

사고력을 필요로 한다. 이러한 이유로 인하여 학

생들이 로그래  과정을 어렵게 느끼고 도에 

포기하는 결과가 발생한다[3].

기존의 로그래  교육은 강의자 심의 로

그래  언어의 문법  요소의 강의나 그것을 사

용하는 제 로그램 실행 등으로 이루어졌다. 

이러한 수업은 학습자의 흥미를 떨어뜨릴 뿐 아

니라 실제 인 로그래  능력을 키울 수 없게 

되는 문제 이 발생되었다. 더욱이 한정된 수업시

간에 로그래  언어의 문법 인 지식을 익히고 

그것을 활용하여 다양한 응용 로그램을 충분히 

작성하는 것이 쉽지 않기 때문에 이를 학생들에

게 과제로 제공하게 된다. 하지만 학습자 입장에

서 학습내용에 한 충분한 이해와 활용을 해보

지 않은 상태에서 심화 과제를 해결하기란 결코 

쉽지 않기 때문에 로그래  학습에 한 흥미

를  잃어가는 일이 발생하고 도에 포기하

는 학생들이 생기기 된다. 이러한 기존의 수업 방

식의 문제 을 해결하기 한 한 방안으로 고려

될 수 있는 것이 립드러닝 (Flipped learning)이

다. 립드러닝은 학습자 의사소통의 증가와 배운 

지식의 활성화 활동을 통해 학습자 심의 수업

을 구 하는 방법으로 기존 학습 방식을 뒤집는 

학습을 의미한다[4][5]. 통 인 학습방법에서 학

생들이 집에서 과제로 하던 응용 연습이나 심화 

학습 등을 학교에서 하고 학교에서 하던 교사의 

강의 듣는 것을 집에서 하는 방식이다[6]. 립드

러닝은 미국 고등학교 과학교사인 Bermamm과 

Sams에 의해 처음 그 용어와 학습방식이 사용되

어 이후 등학교에서 학에 이르기까지 다양한 

교과와 과제에 확  용되고 있다[7]. 최근 몇 년 

동안 국내에서도 립드러닝에 한 심을 높아

짐에 따라 이를 일선 학교에서 도입하여 수업을 

진행하고 그 결과들을 많이 발표하고 있다. 립

드러닝이 효과 으로 이루어지기 해서는 립

드러닝 수업이 이루어지는 교육환경을 고려하여 

립드러닝 수업의 구체 인 차와 활동 내용을 

포함하는 수업 모형을 개발하여 제공해야 한다 

[8].

본 연구에서는 로그래  수업에 립드러닝

을 용한 내용을 기술한다. 특히 립드러닝을 

해 로그래  학습에서 발생되는 학습자들의 

어려움과 실제 로그래  과정에서 발생되는 오

류들을 분석한 후 이를 기반으로 하여 수업 모형

을 설계하 다. 이 수업모형을 토 로 실제 수업

을 설계하여 진행하고 학습자들의 반응을 분석하

다. 

  

2. 관련연구

2.1 립드러닝

립드러닝은 교실안에서 형 인 교사주도의 

강의와 수업 후 가정학습의 형태인 과제를 수행

하던 방식이 역으로 이루어지는 수업을 의미한다. 

즉, 교실 수업 에는 강의 동 상이나 수업자료

를 온라인으로 학습자들에게 제공하여 학습하도

록 하고, 교실 수업에서는 사 에 학습한 내용을 

용해보는 다양한 활동에 참여함으로써 학습자

가 심이 되어 과제나 문제를 해결하도록 하는 

방식이다. 

립드러닝의 구성요소로 Hamdan과 그의 동료

들[7]은 융통성 있는 학습환경, 학습자 심 문화, 

의도된 학습내용, 문성을 갖춘 교육자를 제안하

다. 융통성 있는 학습 환경은 립드러닝에서 

다양한 학습방식이 가능하다는 것이며, 학습자 

심 문화는 기존의 수업에서는 교사가 심이 된 
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수업이었지만 립드러닝에서는 학습자가 심이 

되어 학습주제에 한 깊이 있는 탐색을 가능하

게 해 다. 의도된 학습내용은 교수자가 교실  

수업에서 가르쳐야 할 내용을 계획 으로 선정하

고 교실안 수업에서 학습자가 학습내용을 용·심

화 학습할 수 있도록 어떤 내용을 어떤 교수방법

으로 진행할지를 고려하는 작업이다. 문성을 갖

춘 교육자는 립드러닝에서 교수 역할이 사라지

는 것이 아니라  수업과정에서 잘 훈련되고 

문성을 갖춘 교수자로서의 역할이 더 필요하다는 

것이다. Chen과 그의 동료들[9]은 와 같은 립

드러닝에 한 구성요소에 진보  네트워킹 활동, 

참여 이고 효과  학습 경험, 다각 이고 원할한 

학습 랫폼을 추가하여 립드러닝 모형을 정의

하 다. 이러한 3가지 요소들은 학교육의 상황

에서 립드러닝을 실행하는데 한 요소로 고

려된다[10]. 진보  네트워킹 학습활동은 학습도구

로서 소셜미디어와 온라인 네트워크를 활용하는 

것을 의미하고 참여 ·효과  학습 경험은 학습자

들이 교수자와 동료학습자와 함께 수업활동을 참

여하고 정  인식을 유지할 수 있도록 다각

인 수업 략과 기술을 이용하여 효과 으로 학습

이 이루어질 수 있도록 하는 것이다. 다각 이고 

원활한 학습 랫폼은 다양한 학습 환경에서 학

습자의 학습이 원활하며 지속 으로 이루어질 수 

있도록 하는 것이다. 

이러한 립드러닝에 한 특징은 다음과 같이 

정리될 수 있다. 먼 , 학습자의 책임과 주도성의 

증가로 교수자 심의 수업에서 학습자 심의 수

업으로 환이다. 교수자의 역할이 지식의 달자

가 아니라 학습의 안내자이자 조력자로서 강조된

다. 한 응용·심화 학습이 가능한 개별화된 수업

의 성격을 갖는다. 수업  학습을 해 다양한 테

크놀로지를 활용하며 교실 수업에서는 학습내용

의 용을 한 다양한 수업 방법이 용된다. 특

히 교실 안에서 학습자들 간의 활발한 상호작용

과 학습참여를 통해 고차원 인 사고를 키우고 

문제해결력을 향상시키는 학습 방법이다.  

2.2 로그래  학습

최근 소 트웨어 교육에 한 심이 높아지면

서 로그래  교육의 요성에 한 인식이 확

산됨에 따라 학에서도 신입생의 공에 련 

없이 로그래  교육을 실시하고 있는 추세이다. 

하지만 학생들이 갖는 로그래 에 한 일반  

인식은 어렵다고 생각하는 것이다. 실제로 로그

래  강좌들의 학습 탈락률이 타 과목에 비해 높

은 편이다 [11]. 

로그래 의 과정은 하나의 문제해결과정으로 

간주될 수 있다. Mayer는 로그래 을 어떤 특

정 작업에 한 자연언어의 표 을 컴퓨터 구조

 특성과 처리  특성에 제한을 받는 형식 언어

인 로그래  언어로 번역하는 하나의 문제 해

결 과정이라고 정의하고 있다[12]. 로그래 을 

하나의 문제해결 과정으로서 고려할 때, 이를 해

결하기 해서는 문제해결의 각 단계에서 요구되

는 인지 인 측면이 무엇인지 살펴보고, 그에 따

른 한 수업 략을 연구하는 것이 필요할 것

이다. 로그래  과정은 주어진 특정한 과제에 

한 자연언어 차원의 문제해석 단계, 컴퓨터의 

구조 ·처리  특성에 한 지식에 기반하여 문제

해결 략을 세우고, 알고리즘을 구 한 후 특정 

로그래  언어로 로그램을 작성하는 단계, 작

성된 로그램을 실행시켜서 오류를 검하고 수

정하는 단계로 구성된다[13]. 따라서, 첫 번째 단

계에서는 문제에 한 정확한 이해와 사고가 

요하며, 두 번째 단계에서는 컴퓨터 구조와 처리

특성을 이해하여 로그래  논리로 변환시키는 

능력, 알고리즘을 표 하기 한 논리  사고, 특

정언어에 한 문법  지식 등이 필요하다. 

한편, 문제해결 과정에서 로그래  문가와 

보자간에는 차이가 존재한다. 이러한 차이를 분

석하여 한 교수 략을 세우는 것은 의미가 

있다. Mayer는 문가와 보자의 차이를 분석하

여 4가지 측면, 즉, 첫째, 로그래  언어의 문법

 지식, 둘째, 컴퓨터 처리 시스템에 한 유용

한 심성(mental) 모형, 셋째 문제를 큰 구조 인 

측면에서 바라보고 계획을 세우는 도식  지식, 

넷째, 세부 차를 계획하는 략  지식의 측면

으로 구분하여 비교하 다[14]. 

이것을 기 로 하여 보자들이 자주 지르는 

오류를 다음과 같은 5가지로 구분하 다[12]. 먼

, 문제의 핵심을 악하지 못해서 발생하는 문
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제 해석의 오류이다. 둘째는 략  오류로 목표

를 달성하기 한 방법의 세부 차를 계획하는 

과정에서의 오류이다. 세 번째는 번역오류로 알고

리즘을 로그래  언어로 번역하는 과정에서의 

오류이다. 네 번째는 문법  오류로 해당 로그

래  언어에 한 지식의 부족으로 인한 것이다. 

마지막으로 코딩 오류로 타이핑이나 연산자 락 

등과 같은 실수에 의한 오류이다.

최 종도 보 로그래머의 특징을 국외 연구

들을 조사하여 기술하고 있는데, 그 특징들을 구

분해보면 다음과 같이 구분할 수 있다 [11]. 먼 , 

로그래  언어의 문법  요소들을 정확히 이해

하지 않은 경우이다. 둘째, 로그램을 작성하는

데 큰 의 구조 인 측면에서 근하기보다 

코드 한  한 을 해석하는데 집착한다는 이다. 

셋째, 로그램 체를 재구조화하기보다 지엽

인 버그를 수정하는데 집착한다는 이다. 넷

째, 로그램을 이해하는 심성 모델이 부족하다는 

이다. 다섯째 배운 로그래  지식을 로그램

을 작성하는데 정확하게 용하지 못한다는 이

다.
  

2.3 선행연구 분석

학 수업에 립드러닝을 도입하여 그 효과를 

분석한 연구로 여러 연구들이 존재한다. 이 연구

들의 경우 립드러닝을 해 각 수업의 특징에 

맞는 수업 모형을 설계한 후 모형에 따라 수업을 

진행한 후 그 효과를 분석한 것이 주를 이룬다.   

  이러한 연구로 김보경은 교직 수업에 립드러

닝을 용하기 하여 수업 설계 단계를 포함한 

립드러닝 수업 모형을 제안하고 있다[15].  권오

남과 그의 동료들은 수학교육에 립드러닝 수업

을 용하여 교실안에서는 학습자 심의 문제해

결 활동을 수행하도록 하고 있다[16]. 한 공학분

야에 용한 연구로 최정빈과 김은경은 

‘PARTNER’라는 공학분야 립드러닝 모형을 제

안하 다[17]. 정동섭은 스페인어교육에 립드러

닝을 용하여 학생들의 말하기 능력이 향상된 

것을 확인할 수 있었다[18]. 

컴퓨터 공의 로그래  수업에 립드러닝

을 용한 수업으로는 김경미와 이강이 이션 

로그래  수업을 해 사  질문을 이용한 

립드러닝을 설계하여 용한 연구이다[19]. 유상미

는 C 로그래  수업에 립드러닝을 수행하여 

학습자들의 학습동기 유발과 학습성과에 한 기

감 면에서 정 인 결과를 얻었다 [20]. 외국의 

경우에도 Chen과 그의 동료들도 C언어 수업에 

립드러닝을 도입하여 수업을 진행했는데, 기존

의 강의에 비해 립드러닝의 수업의 경우 도 

포기율이 어든 것을 확인할 수 있었다[9]. 

Amresh와 그의 동료들도  로그래  수업

에 립드러닝을 도입하 다. 이들의 경우 강의 

자료를 MOOC에서 제공되는 자료를 이용하 으

며, 립드러닝을 통해 학습자들의 컴퓨 에 한 

자기효능감이 높아진 것을 볼 수 있었다[21].

와 같은 립드러닝에 한 선행 연구들의 

분석 결과를 보면 립드러닝에 한 큰 틀안에

서 과목의 특징에 따라 세부 운  략들이 조

씩 다르게 용된 것을 볼 수 있었다. 

립드러닝 수업을 설계하기 해서는 먼  왜 

이 수업 방식을 채택하려고 하는 지에 한 요구 

분석 과정과 립드러닝 방식을 통해 이루고자 

하는 수업의 목표가 우선 으로 정립이 되어야 

할 것이다. 

특히, 학의 컴퓨터 로그래  과목의 경우, 

고에서 해보지 않은 학습자들이 부분이

기 때문에 그 과목 자체가 낯설고 어렵게 느껴지

는 경향이 있다. 뿐만 아니라, 로그래 의 경우, 

문제를 해석하고, 그 문제를 컴퓨터를 통해 처리

하기 때문에 컴퓨  시스템의 처리 구조와 처리

과정에 한 지식의 부족으로 인하여 어려움을 

느낄 수 있다. 더구나, 로그래  문법을 이해한

다고 해서 로그램을 작성할 수 있는 것은 아니

기 때문에 학습한 구문을 활용하여 충분히 로

그램을 작성할 수 있는 기회를 가지는 것이 필요

하다. 이러한 로그래  과목의 특성에 따른 

한 교수 략을 고안하여 립드러닝의 수업을 

설계하는 것이 요구된다. 

3. 프로그래밍 수업을 위한 플립드러닝 수업 모형 

3.1 수업 모형 설계를 한 고려사항  

본 연구에서는 로그래  수업을 한 립드

러닝 수업 모형의 설계를 해 다음과 같은 사항
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오류 유형 학습 략 학습단계

문제 해석 오류 ∙ 토론학습, 짝학습을 통해 서로 문제를 이해한 내용을 서로 설명 교실 수업

략  오류
∙ 주어진 문제를 해결하기 해 문제분해, 패턴인식, 추상화 하는 과정에 해 시범을 

보여주고 학생들의 활동 유도
교실 수업

번역 오류

∙ 심성모형을 형성할 수 있도록 로그램 명령의 실행시 내부 메모리 상의 변화 등을 

이미지로 표 하여 제공

∙ 로그램 구문에 한 로그램으로의 용능력을 키우기 해 유사한 사례들을 제공

교실  수업

교실 수업

코딩 오류 ∙ 로그래  과정에서 많이 발생되는 오류의 유형과 이를 해결하는 과정을 보여 교실  수업

<표 1> 오류 유형에 따른 학습 략

을 고려하 다.

첫째, 립드러닝 수업 모형의 도입을 한 요

구 분석을 수행하 다. 립드러닝 수업을 통해 

도달하고자 하는 학습 목표를 수립하 다. 

둘째, 로그래  과정을 분석하여 각 단계에서 

요구되는 인지 인 측면을 고려하 다. 

셋째, 학습자들이 로그래 에 해 어려워하

는 부분  로그래  보자가 지르기 쉬운 

오류 형태를 분석하여 그러한 오류들을 일 수 

있도록 수업을 설계하 다. 

넷째, 학습자간의 상호작용이 활발하도록 유도

하고 학습자 자신이 이해한 내용을 동료학습자에

게 설명할 수 있는 기회를 많이 가질 수 있도록 

수업을 설계하 다. 

다섯째, 학습자들의 문제해결력을 높이기 해 

문제기반학습을 부분 으로 용하 다. 

본 연구에서는 와 같은 고려사항에 기반하여 

립드러닝 수업 모형을 설계하 다. 특히 보 

로그래머가 쉽게 지르기 쉬운 오류 형태를 

분석하고 이에 한 학습 략을 <표 1>과 같이 

정리하 다. 이 오류 유형은 Mayer가 제안한 오

류 유형을 수정하여 4가지 유형으로 구분한 것이

다. 이 오류를 이기 한 학습 략을 고안하고

이를 포함하여 수업 설계를 하 다. 

3.2 수업 설계 략 

본 연구에서 제안하는 수업 모형은 [그림 1]과 

같이 교실  학습, 교실 수업, 교실 후 수업으로 

구분된다.

1) 교실  학습

교수자는 교실  수업에서 학습자들이 미리 학

습 내용에 한 습을 할 수 있도록 학습 동

상  학습 자료를 제공하 다. 이 단계에서 학습

이 교실수업의 학습과정과 연계가 되도록 설계하

고 학생들에게 이를 주지시켰다. 학습자들은 자기 

주도  학습을 수행하게 되는데 학습에 충실할 

수 있도록 다양한 략들이 고려되었다.

먼 , 교수자는 학습 동 상을 제작하는데 있어 

학습자들의 학습 집 을 높이기 해 각 동 상

의 경우 최  15분을 넘지 않도록 제작하 다. 이

를 해 학습내용을 분석하여 요한 핵심 주

로 간추렸다. 한, 동 상 시청이 잘 이루어지고 

학습 동기를 높일 수 있도록 동 상을 시청하면 

해결할 수 있는 학습 퀴즈를 제공하여 작성하여 

제출하도록 하 다. 마지막으로 학습하는 과정 

에 어렵거나 의문사항이 있으면 메모하여 제출하

도록 하 다.

특히, 첫 번째 동 상에서는 로그래  과정에

서 많이 발생되는 오류의 유형과 이를 해결하는 

과정을 보여 으로써 실행상의 어려움을 최소화

하도록 하 다. 뿐만 아니라, 교실  학습 단계에

서는 로그래  언어의 문법 인 부분과 그 문

법에 련된 간략한 로그램의 실행을 설명하고 

있다. 특히, 학습자들의 심성모형을 형성할 수 있

도록 로그램 명령의 실행시 내부 메모리상의 

변화 등을 이미지로 나타낸 자료를 사용하여 설

명하 다. 

2) 교실 수업

교실 수업에서는 학습자들의 사 학습이 잘 이

루어졌는지를 체크하기 하여 학습자들이 제출

한 퀴즈 답안 채  결과와 학습자들의 질문을 토

로 학습자들이 잘 이해가 안 되는 부분을 다시 
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[그림 1] 립드러닝 수업 모형

교실  학습 교실 수업 교실 후 학습

학습내용
∙ 자바언어의 문법  

간단한 제 로그램

∙ 교실  수업에서 학습한 구문을 용하는 응용 로

그램  심화 로그램
∙ 로젝트 진행

학습방법
∙ 개별학습

∙ 자기주도  학습

∙ 시범수업 

∙ 탐구수업  

∙ 미니강의

∙ 짝학습과 별 학습

∙ 문제기반학습

∙ 반추학습

교수학습

활동

교수자 학습자 교수자 학습자 교수자 학습자

∙ 동 상

 제공

∙ 

학습자

료 제공

∙ 학습지 

제공

∙ 동 상 

시청  

학습자료 

읽기

∙ 학습지 

풀기 

∙ 질문 

작성

∙ 질의응답

∙ 교실  수업에서 

제공된 내용과 유사

한 다른 제 로

그램을 비하여 

로그램 작성 시범 

 설명

∙ 학생들 찰  피

드백 제공

∙ 교수자가 설명한 

로그램과 유사한 

로그램을 학습자료에서 

찾아 서로 비교해보기

∙ 련 응용 로그램 작성

∙ 작성할 로그램에 해 

짝과 토론   활동

∙ 로젝트 진행 사항에  

한 별 발표

∙ 

질문에 

한 

피드백 

제공

∙ 로그램 

작성과정의 

에러 사례 

기술  반추

∙ 로젝트 

진행을 한 

별 

동학습

학습성취

목표 
∙ 자바 문법 지식의 이해 ∙ 문법 지식의 용  로그램 작성 능력 함양 ∙ 문제해결능력 함양

<표 2>  립드러닝 수업 략

설명해주고 문제를 같이 풀어보도록 하 다. 상황

에 따라서 개념의 이해를 돕기 해 미니 강의도 

제공하 다.

한 배운 내용을 토 로 로그램 코딩을 할 

수 있도록 응용문제를 제시하 다. 그 응용문제는 

로그램에 한 알고리즘과 로그램 코드에 

한 부분내용이 기술되고 나머지 부분을 완성하는 

학습지 형태로 제공되었다. 먼 , 학습자는 스스

로 문제를 해결해보는 시간을 가져 본 다음에 짝

(동료)과 함께 그 문제를 같이 토의하는 시간을 

갖도록 하 다. 이때 짝과 함께 각자가 문제에 

해 이해한 내용을 설명하는 시간을 갖도록 하

다. 그다음 한 을 선정하여 서로 설명한 내용을 

체 학생 앞에서 발표하도록 하 다. 교수자는 
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이에 한 피드백을 하 다. 이때 한 은 2 의 

짝으로 구성되며 1 은 2명으로 구성되었다. 짝끼

리 해결이 안 되는 경우에는 그 의 다른 에

게 도움을 받도록 하 다. 한 문제를 보고 바로 

코딩을 하기 보다는 그 문제를 분석하고 어떻게 

해결할 것인지를 생각해보는 시간을 갖도록 유도

하 다. 

한 단원별로 심화 로그램 작성 단계가 있

으며, 이를 해 문제해결의 략  측면에서 

근할 수 있도록 지도하 다. 즉, 주어진 문제를 

분석한 후 필요하다면 문제를 분해하고, 기존에 

학습한 내용  주어진 문제와 유사한 문제가 있

었는지 찾아보도록 하 다. 한 문제의 요한 

핵심을 정리하여 UML로 표 하도록 하 다. 

학습한 문법 요소들을 포함하여 응용 로그램

을 작성하는 것을 로젝트 과제로 부여하여 학

기말에 제출하도록 한다. 이에 한 진행 과정을 

수업 시간에 별로 발표하는 시간을 갖도록 하

다. 

3) 교실 후 학습

이 단계에서 학습자들은 학습자 개인의 학습 

활동에 한 성찰을 할 수 있도록 하 다. 먼 , 

자신의 수업에 한 극성  학습에서 어떤 부

분이 어려웠고 힘들었는지를 돌아보는 시간을 갖

는다. 특히 어떤 부분에서 오류가 발생되었는지 

한 그것을 어떻게 해결하 는지를 간단히 작성

해보도록 하 다. 이에 한 피드백을 교수자가 

제공하 다. 한편 학습자는 학기말에 제출할 로

젝트에 한 동학습을 교실 후 학습단계에서 

하도록 하 다.

단계별 동학습 한 내용을 교실 수업에서 발

표하도록 하 다. 특히, 별 발표자는 그날 뽑기

를 해서 발표하도록 함으로써 모든 학습자가 

의 로젝트에 해 이해하도록 하고 발표 비

를 할 수 있도록 유도하 다.

4. 연구 방법 및 절차

4.1 자바 수업을 한 립드러닝 수업 설계  
 후 문가 검토

본 연구에서는 립드러닝 수업 모형을 설계하

기 해 3명의 문가로부터 자문을 받았다. 한 

수업 모형을 개발한 후 그 모형의 타당성의 검증

을 해 문가들의 검토를 받았다. 문가들은 

우선 동 상을 제작시 가  15분을 넘지 않도

록 하고 학생들의 동 상 시청을 확인할 수 있는 

문제를 제시하는데 있어 무 어려운 문제를 제

시기하기 보다 동 상 시청을 한 후에 해결할 수 

있는 간단하고 쉬운 학습 퀴즈를 제공하도록 조

언하 다. 한 교실 수업에서는 학습자의 이해를 

높이기 한 유사한 문제들을 제시해주고 로그

램 작성을 시범으로 보여주는 것도 필요하다는 

조언을 하 다. 이들 내용을 반 하여 수업 모형

을 수정 보완하 다.

4.2 자바 수업을 한 립드러닝 용 

본 연구는 W 학의 정보 련 학과의 자바 

로그래  수업을 듣는 2학년 남녀 학생 29명을 

상으로 수행되었다. 이들 학생은 선수과목으로 

C언어 수업을 이수하여 로그래 에 한 기본 

지식을 가지고 있었다.  

간고사 이후부터 립드러닝 수업이 진행되

도록 수업을 설계하여 용하 다. 학기 부터 바

로 립드러닝을 진행하기보다 학생들로 하여  

립드러닝에 한 이해를 높이고 그에 한 마

음의 비를 할 수 있도록 시간을 두고 립드러

닝 소개 동 상  운 방법 등을 제시하 다. 

립드러닝을 해 학교의 LMS  SNS를 이

용하 다. 교실수업  학습을 해 동 상  학

습자료를 LMS  강의 카톡방에 업로드했다. 특

히 강의 카톡방에 학습자료  학습안내 등을 함

으로써 학생들이 보다 쉽게 근하여 학습할 수 

있도록 하 다. 학습퀴즈  과제 제출은 LMS 

시스템을 이용하 다.

강의 비디오 제작을 해 오캠(oCam) 툴을 이

용하 으며 학생들의 집 도를 높이기 해 각 

일당 최  15분을 넘지 않도록 하 다. 한주의 

강의는 보통 3개 정도 업로드 하 다. 

4.3  용 결과

1) 립드러닝의 학습 효과에 한 인식

본 연구에서는 자바 로그래  수업을 해 
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립드러닝을 용하고 그 효과를 조사하 다. 

립드러닝 수업의 학습 인 면에서의 효과를 5  

척도로 조사한 결과, 학습에 도움이 된 정도는 

3.94, 학습의 동기부여 정도 3.87, 로그램 작성 

능력에 도움 정도는 3.85, 수업의 집 도는 3.89로 

나타났다. 
  

평가 
항목

 N 평균
표
편차

학습 

효과

평가

립드러닝 방식으로 

진행한 수업이 학습에 

도움이 되었다.

29 3.94 .553

립드러닝 수업은 

학습에 한 동기부여를 

제공한다.

29 3.87 .654

립드러닝 수업은 자바 

로그램 작성 능력을 

키우는데 도움이 된다.

29 3.85 .586

립드러닝 수업은 

학습의 집 도를 

높여 다고 생각한다.

29 3.89 .593

학습

과정

평가

립드러닝 수업방식으로 

학습하는데 어려움이 

없었다.

29 3.67 .686

교실안 수업을 통해 나는 

다른 학생들과 많이 

소통할 수 있는 기회를 

가졌다.

29 4.02 .673

립드러닝 수업은 일반 

수업에 비해 학습 비 

시간이 많다.

29 4.32 .632

립드러닝 수업은 

학습의 참여도를 

높여 다고 생각한다.

29 4.08 .592

만족도

립드러닝 수업방식에 

해 반 으로 

만족한다.

29 4.01 .587

립드러닝 수업 방식을 

다른 학생들에게 

추천하겠다. 

29 3.99 .569

     <표 3>  립드러닝 용 결과

2) 립드러닝의 학습과정에 한 인식

립드러닝 수업과정에서 학습자들의 활동  

그에 한 인식을 조사한 바에 의하면 립드러

닝 수업의 학습 어려움 정도는 3.67, 수업과정안

에서 학생들간의 의사소통 정도 4.02, 학습의 

비 정도 4.32, 학습의 참여도 4.08 로 나타났다. 

학습자들은 학습에 한 큰 어려움은 없지만 학

습을 비하는데 기존의 수업방식보다 미리 습

하는 시간이 필요하기 때문에 학습에 한 부담

이 어려움으로 작용하는 것으로 나타났다. 학습의 

참여도와 동료학생간의 의사소통이 기존의 수업

보다 많아진 것을 확인할 수 있었다. 

3) 반  만족도

립드러닝 수업에 한 학생들의 반 인 만

족도는 4.01 이며, 이 과목을 다른 학생들에게 추

천할 것인가에 한 항목에서는 3.99로 나타났다. 

추천하지 않는 이유로는 학업에 한 부담감이 

가장 높았다. 다른 과목에 비해 미리 시간을 내어

서 학습하고 수업에 참여하는 것이 부담이 되었

다고 응답하 다. 한 동 상으로 강의를 듣기보

다 직  수업시간에 교수자로부터 강의를 듣는 

것을 선호한다는 의견도 있었다. 뿐만 아니라, 수

업내 짝학습과 활동에서도 다른 사람과 같이 

학습하고 작업하는 것이 불편했다는 의견을 나타

내기도 하 다. 

5. 결론 및 제언

5.1 결론

본 연구에서는 자바 로그래  수업을 립드

러닝기반 수업으로 설계하여 용한 후 그 효과

를 검증하 다. 기존의 로그래  수업의 경우, 

강의시간에 로그래  문법과 련 기  로그

램을 배우고 그것을 활용할 수 있는 심화문제를 

과제로 제공하는 방식이었다. 그런데, 많은 학생

들이 수업시간에 학습하는 문법 인 요소들과 그

에 한 간단한 로그램을 이해하는 것은  큰 

무리가 없지만 그것을 용한 보다 심화된 로

그램을 작성하는 데는 어려움이 따른다는 문제가 

두되었다. 이에 한 하나의 해결책으로 립드

러닝을 고려하 다. 립드러닝 수업으로 진행할 

경우 미리 교수자가 비한 동 상을 통해 문법

인 부분을 습한 후 교실 수업에서는 그와 

련된 심화된 응용 로그램을 작성하게 된다. 이

때 로그램 작성과정에서 발생하는 어려움을 동

료들과 같이 토의할 수 있고 한 교수자로부터 

직  피드백을 받을 수 있다는 이 이 존재한다. 

특히 본 연구에서는 로그래  학습과정에서 

학습자들이 부딪히는 어려움과 실제 로그래  

과정에서 발생되는 오류들을 분석한 후 이를 기

반으로 하여 립드러닝 수업을 설계하 다. 

이러한 립드러닝 수업을 해 먼 , 강의 동



프로그래밍 수업의 플립드러닝 학습모형 설계 및 적용 35

상을 비해야 되는데, 학생들의 집 도를 고려

하여 최  15분을 넘지 않도록 제작하 다. 15분 

이내로 동 상을 만들기 해 요한 핵심을 간

추리는 등의 학습내용을 재구성하는 작업이 간단

하고 쉬운 작업은 아니었다. 한 이러한 학습내

용은 교실수업에서의 학습 활동과 련을 두고 

설계해야하기 때문에 많은 사고가 필요한 과정이

라 볼 수 있다. 

한 교실수업에서는 학습자들이 온라인 수업

에서 학습한 내용을 확인하고 이를 용하고 심

화하는 과정이 필요하다. 이를 해 먼 , 온라인 

학습과정에서 학습자들이 동 상을 시청하면서 

이해가 안 되는 부분에 해 질의하는 시간을 갖

도록 하 다. 한 학습한 내용의 용과 심화 학

습을 해 학습자 심의 학습 활동으로 짝학습

과 학습 활동이 이루어지도록 하 다. 교수자는 

학습자 심의 활동을 지켜보며 한 피드백을 

제공했다. 이러한 활동 심의 학습과정에서 발생

하는 상치 못한 학습자들의 질문에 해 

한 피드백을 제공하는 과정은 교수자로 하여  

늘 긴장감을 갖게 하 다. 

립드러닝 수업에 한 학생들의 반응은 반

으로 로그래  학습에 도움이 되었다는 의견

을 주었다. 한 학습과정에서 학습자간의 의사소

통이 활발하게 이루어지고 학습의 참여도가 높아

졌다는 의견이 많이 나왔다. 

립드러닝 수업의 경우 기존의 수업 방식에 

비해 학습자에게 자신의 학습에 한 책임감을 

부과하기 때문에 학습의 주도성을 가지고 학습을 

하는 학생의 경우에는 많은 정 인 면을 볼 수 

있다. 하지만 수동 인 학습 태도를 가지고 있는 

학생의 경우에는 미리 학습하고 수업에 들어오는 

것을 많이 부담스러워하는 면이 있었다. 그러한 

학습자들의 학습 동기를 어떻게 이끌어서 수업에 

극 으로 임하게 할 것인가가 고민해야 될 문

제이다. 한 학습자의 성향에 따라 외향 이고 

극 인 학생의 경우에는 교실안 수업에서의 여

러 활동에도 활발히 참여하며 즐기는 것을 볼 수 

있었다. 하지만 학습자 성향이 내성 인 경우, 교

실안 활동에서 짝학습과 활동 학습에 참여하는 

것에 힘들어하고 소극 인 자세를 취하 다. 이러

한 학습자들을 어떻게 이끌어갈 것인가도 앞으로 

고민해야 될 문제이다. 

5.2 제언 

립드러닝의 교실안 수업은 학습자가 주도

으로 참여하는 방식으로 진행되므로 학습자들간

의 업이 잘 이루어질 수 있는 물리  환경이 

지원되는 것이 필요하다. 본 연구에서 수업이 진

행되었던 강의실은 교사를 바라보는 일자식 형태

의 책상 배열로 이루어졌기 때문에 학습자간의 

업을 하는데 좀 제약 이 있었다. 

자바 로그래 을 한 립드러닝 수업은 학

생들이 로그램 작성 능력을 향상시키고 학습 

동기를 높이는데 정 인 향을 미쳤다. 하지만 

기존의 수업에 비해 학습자와 교수자 모두에게 

더 많은 시간과 노력을 요구하기 때문에 부담이 

된 면도 있었다. 특히 교수자 입장에서 기존의 수

업을 비하는 것보다 더 많은 사항들을 고려해

야 되고 수업을 한 동 상 녹화와 여러 종류의 

학습지를 비해야하기 때문에 많은 부담이 되었

다. 이러한 문제들을 어떻게 해결할 것인가도 앞

으로 생각해 야 할 것이다. 

한 기존의 수업 방식과 정반 의 수업 방식

이기 때문에 학습자 입장에서 수업진행 방법에 

한 충분한 숙지가 되어 있지 않은 상황에서는 

많은 혼돈을 가져올 수 있다. 따라서, 학기 나 

수업이 시작되는 학기 에 미리 립드러닝 방

식에 한 충분한 안내가 지원되어야 하며 학습

자 입장에서 무엇을 어떻게 할 것인가에 한 세

부 인 지침들을 제공하는 것이 필요하다고 볼 

수 있다. 

로그래  과목의 경우 립드러닝 수업을 진

행한다면 학습자들의 로그래  능력을 향상시

킬 수 있을 것이다. 하지만 이러한 정 인 효과

를 얻기 해서는 로그래  과목의 특징에 맞

는 보다 세부 인 학습 략에 한 연구가 앞으

로 필요하다.
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