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Abstract

This paper recommends flipped learning as a method to improve the learning abilities and the level 

of software utilization when it comes to using computers in children education institutes. Flipped 

learning enables a class fully making use of the up-to-date multimedia-related technology. Especially, 

flipped learning leads a participation-oriented class rather than lecture-based ones. Young child’s 

teachers can, not only improve their capabilities to utilize multimedia, but also manage classes that 

follow the trend of the fourth industrial revolution. Therefore, this paper introduces the importance of 

media education when it comes to training preliminary teachers and suggests a flipped learning 

curriculum. This paper finds significance in future efficient education for raising creative and 

integrated thinking children.
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I. Introduction

본 연구는 최신 기기를 활용한 유아들을 위한 멀티미디어 

교육에 관한 교육과정을 제시하고자 한다. 멀티미디어를 유아교

육에 적용하는데 있어서 IT와 미디어의 특성상 최신 트렌드와 

산업기술에 대한 이해가 필요하므로 창의적이고 융합적인 교육

과정을 제시하며, 이를 위해 플립러닝을 활용한 교육과정을 

제안한다. 본 연구의 가장 큰 의의는 최신 기술을 적용하여 

유아교육에서 효율적인 멀티미디어 교수매체를 활용하므로써 

디지털네이티브한 유아들을 교육해야하는 예비교사들에게 4차 

산업혁명시대에 맞는 교육 및 교수방법을 제공하고자 한다. 

특히, 멀티미디어 활용 수업이 단지 소프트웨어 사용법을 익히는

데서 그치지 않고 컴퓨팅적 사고력을 향상시키기 위해, 최신 

미디어의 동향을 비롯한 다양한 문제 기반 학습으로 수업을 

진행한다는 것에 큰 의의가 있습니다. 또한, 과학기술에 대한 

학생들의 흥미와 이해를 향상시키고 과학기술기반의 융합적 

소양과 실생활의 문제해결력을 향상시키는 STEAM(융합인재

교육: Science, Technology, Engineering, Arts, Math)[1]의 

수업모형을 제시하는 것이다.

본 논문은 Ⅱ장에서 관련 연구를 소개하고 Ⅲ장에서 본 연구에

서 제안하는 교과목의 교육목표와 교육 내용, 지식과 기술을 

소개한다. 그리고, Ⅳ장에서 본 연구의 결과로서 학생들의 수업

실시 사전평가와 참여도 및 이해도 평가를 한 결과를 소개한다. 

끝으로 Ⅴ장에서는 결론에 대해 기술하며, 더불어 향후 연구 

과제를 소개한다.

II. Preliminaries

1. Flipped Learning & PBL

플립러닝[2-5]은 두 가지 이상의 학습 방법을 함께 사용

하는 블랜디드 러닝(Blended Learning, 혼합형 학습)으로 

주로 컴퓨터나 디지털 기기를 매개로 서로 다른 방식의 학습 

방식을 혼합해 학습 효과를 극대화하는 것을 목표로 한다.
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플립러닝(Flipped Leaning)은 거꾸로 학습법이라고 불리

우며, 온라인으로 사전에 영상을 시청하고 본 수업에서 의사

소통 기회를 확대하고 참여수업을 실시하도록 한다.

PBL은 프로젝트(Project)와 문제(Problem) 2가지 기반 학

습을 말한다. 프로젝트 중심 학습은 특정 프로젝트에 대해 학습자

들이 서로 협력하면서 심층적으로 연구하는 목적지향적인 학습

활동을 말한다. 이에 비해  문제 중심학습은 문제에 대한 이해와 

문제해결을 위해 이루어지는 활동 과정에서 산출되는 학습을 

말한다.

본 연구는 플립러닝을 교육학적 가치를 받아들이고 4차 산업

혁명시대의 흐름에 발맞추고 교육계의 변화를 민감하게 적용하

여 유아교사 대상 멀티미디어 교육에 적용하도록 한다. [6]는 

PBL 기반 정보통신윤리교육 수업자료 개발 및 적용에 관한 

연구로서, 이는 초등학교 5~6학년 교육과정에 초점을 맞추고 

있다. 또한, [7]은 플립러닝을 활용한 정보교과 수업모형에 관한 

연구는 있으나 이는 중학교 교육과정에 초점을 맞추고 있다.

따라서 본 연구와 같이 유치원 교육과정에 맞춘 예비유아교사

들을 위한 정보관련 교과목에 관한 연구는 매우 미비한 실정이다.

2. Multimedia in Early Children Education

일반적으로 우리나라 대학(교) 유아교육(학)과에서 멀티

미디어 관련 교과목은 “유아컴퓨터교육”, “유아멀티미디어

교육”, “멀티미디어 활용 교수법” 등의 교과목으로 구성되어 

있으며, 2학점~4학점까지 다양하게 배정되어 있다. 또한 개

설학기도 1학년 1학기부터 3학년 2학기까지 다양하게 개설

이 되어있다. 그리고, 최근 코딩교육의 중요성이 대두되면서 

관련교과목이 교양이나 전공 선택 과목으로 등장하고 있다. 

주로 스크래치 등과 같은 기초 프로그래밍 언어를 다루는데, 

유아교육에서는 유아교사는 물론 유아들에게도 논리적 사고

를 심어주는 계기가 되기 때문에 바람직한 방향이라고 사료

되며, 점차 많이 개설되리라 예상된다.

Univ. Name Subject 

Time/degree/

hours/major 

or not

D Univ. in 

Daegu

Early Childhood Multimedia 

Education
2-2/2/2/major

B Univ. in 

Cuhnan
Early Childhood Multimedia

1-1/2/2/major

1-2/2/2/major

J Univ. in 

Seoul

Early  Childhood Multimedia 

Education Practice
3-2/3/3/major

Early Childhood Education 

and Multimedia

K Univ. in 

Incheon 

Understanding of Multimedia 1-1/1/1/major

Teaching how to use 

multimedia
2-2/2/2/major

D Univ. in 

Gwangju

Early Childhood Computer 

Education
1-1/2/3/major

S Univ. in 

Seoul

Understanding of Creative 

Coding

1-1/2/3/

general

Table 1. Subjects related with Computer in various Univ.

그러나, 미디어의 특성상 시대의 흐름에 맞게 최신 기술이 

발전함에 따라 취업 시기에 맞는 미디어 기술을 활용해야하기 

때문에 졸업직전학년에 최신 미디어관련 교과목이 필요하다. 

또한, 기존의 교과목들이 주로 컴퓨터의 활용이나 소프트웨어 

사용법에 초점을 맞추어 있다면, 이들 교과목을 넘어서는 컴퓨팅 

사고력(computational thinking)을 향상시키고 창의적인 문제해

결을 하는데 있어서 컴퓨터 등을 활용하는 능력을 향상시키는 

방안이 시급하다.

따라서 본 연구에서는 일반적으로 3년제 교과과정을 기준

으로 컴퓨터와 멀티미디어 소프트웨어를 다루는 능력을 향

상시키고 이를 바탕으로 4학년(혹은 학사학위과정)에서 교

과목을 추가로 개설하여 컴퓨팅 사고력이 포함된 유아미디

어교육의 실제와 활용을 다루도록 한다. 유아들을 위한 최신 

미디어를 기반으로 한 교수매체 제작을 하여 수업을 진행하

는 것을 목표로 한다. 본 연구에서 제안하는 유아미디어교육 

교과목을 통하여 유아교육에서 융합형 인재를 양성해야하는 

예비교사로서 컴퓨팅 사고력을 향상시키고 최신 미디어 교

수매체 활용하며, 유아대상 교수매체 제작 능력을 향상시킨

다.

III. The Proposed Scheme

본 연구는 유아교사 대상 멀티미디어 활용 및 수업 능력 

향상을 위해 K대학교 2017년 1학기에 개설된 유아미디어교

육(3학점) 교과목을 설계, 운영하였다.

본 교과목의 교육목표는 유아교육에서 다양한 멀티미디어

와 소프트웨어들을 활용하여 유아 교육기관 문서 제작 및 연

령에 맞는 시청각적인 요소를 활용한 멀티미디어 교수매체 

제작 능력을 향상시킨다. 즉, 유아교육기관에서 멀티미디어

를 활용하여 다양한 업무와 교수매체제작이 이루어지도록 

한다.

Fig. 1. Subjects related with Multimedia in K Univ.

1. Subject Outline

w 유아교육에서 멀티미디어 활용에 대해 이해

w 최신 멀티미디어 기기를 활용한 수업 가능

w 유아대상 창의적이고 융합적인 교육 적용

w 멀티미디어 S/W의 사용 환경 이해 및 사용방법 학습 
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w 국가 수준 누리 교육과정에 기초한 유아교육을 위한 교

수매체를 제작

2. Content

1) 유아 멀티미디어 교육의 이해 

w 유아 멀티미디어 교육의 개념 

w 유아 멀티미디어 교육 교수학습이론

2) 멀티미디어를 활용한 유아교육

w 누리과정과 멀티미디어 교육

w 최신 교수매체를 활용한 유아교육

3) 멀티미디어 활용 교수매체 제작

w 멀티미디어 S/W 사용 실습

w 멀티미디어 교수매체 제작 

3. Knowledge

w 유아교육에서 멀티미디어 활용에 대해 이해

w 유아교육에서 멀티미디어 활용 사례 파악

w 교수매체 제작에서 한글, 파워포인트, 포토샵 프로그램의 

기능 파악

w 유아교육기관에서 사용하는 엑셀 주요 메뉴와 사용 사례

w 멀티미디어 활용의 순기능과 역기능 이해

w 최신 교수매체 및 첨단 기기 종류 및 특징

4. Skill

w 유아에게 적합한 멀티미디어 활용 컨텐츠 및 사이트 검색

w 멀티미디어 및 컴퓨터 활용 방안을 위한 정보 윤리지도 

기술

w 파워포인트와 포토샵을 사용하여 이미지 수정과 보정기술

w 멀티미디어 S/W(파워포인트)를 활용한 멀티미디어 교수 

매체 제작 기술

w 누리과정에 맞게 멀티미디어 교수매체를 제작할 수 있는 

기술

w 엑셀을 이용하여 유아교육기관 관련 문서 작성할 수 있는 

기술

5. Teaching method

온라인, 오프라인을 포함하여 다양한 교수학습방법이 활용되

었다. 이를 위해 이론 강의, 실습, 발표, 토론, 팀프로젝트, 캡스톤

디자인, 포트폴리오(학습자/교수자), 문제중심학습 등이 사용된

다. 본 교과목에서 적용한 온오프라인 유형별 다양한 학습 내용은 

다음과 같다. 온라인 활동은 오프라인 활동 전에 이루어진다.

1) 온라인

온라인 유형으로는 동영상, 인터넷기사, 디지털 컨텐츠 등

이며, 주요 내용은 스마트폰 중독 뉴스, 로봇의 기술 동영상, 

VR & AR 기술 소개, 유아용품 기능 동영상, 멀티미디어 컨

텐츠, 인터넷 중독 예방 동영상, 증강현실 적용사례 등이다. 

2) 오프라인

오프라인 유형은 실습, 토론, 발표, 강의, 제작 등이며, 주요 

내용은 멀티미디어 활용 순기능/역기능토론, 누리과정기반 활동

계획안 작성&발표, 발명계획서 제안, 멀티미디어교수매체 제작

&발표이다.

IV. Results

본 연구는 플립러닝 방식으로 온라인과 오프라인을 혼합한 

수업 형태를 지향한 미디어교육을 실시하였다. 특히 예비유아교

사라는 특성을 잘 살려서 유아들을 대상으로 창의 융합적인 

인재양성을 목표로 다양한 수업형태를 포함하여 수업을 진행하

도록 하였다.

1. Pre-class assessment

수업 전에 학생들을 대상으로 컴퓨터 활용 능력을 평가하는 

사전작업 질문내용과 주요 답변은 다음과 같으며, 이 과정을 

통해 교과과정은 구성되었다.

1) 컴퓨터 일반

컴퓨터를 일반적으로 많이 사용하는데 큰 불편함이 없다고 

판단된다. 그러나 주변기기(프린터 등)와 연결 등에 있어서 간혹 

어려움이 발생하기도 한다.

2) 인터넷 활용

인터넷에 있는 파일들을 사용하는데 파일 변환이나 확장자에 

따른 이해가 필요하다. 이들을 사용하는데 있어서 약간의 어려움

이 있는 것으로 파악된다.

3) 문서 작성 능력

한글이나 파워포인트는 중상의 실력을 갖고 있으나 엑셀이나 

엑세스, 워드의 경험은 거의 없다. 또한 한글타자의 경험에 비해 

영문타자에 대해서는 현저한 격차를 보인다,

4) 이미지 편집

그림판이나 포토샵을 사용해본 적은 있으나 기능이나 메뉴를 

잘 모르기 때문에 이에 대한 학습이 요구된다.

5) 동영상 제작

동영상 제작 경험이 많지 않아 이에 대한 학습의 필요성을 

느낀다. 대부분 스마트폰의 앱기능을 이용하여 만드는 경우이다.

6) 기타

자격증은 거의 없으며, 컴퓨터 활용 능력 등과 같은 관련 

자격증 취득을 1~2개정도 원한다. PPT 작성 경험이 있으며, 

다양한 고급기능 사용을 희망함. 엑셀 및 동영상 편집프로그램을 
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학습하길 희망한다.

2. Weekly Class Discussion

수업 내용은 크게 15주차를 기준으로 5주차씩 3영역으로 

진행된다. 첫째영역에서 최신 미디어 기술동향으로 전반적인 

IT, 미디어, 콘텐츠 기술동향, 정보윤리 등에 대한 내용을 진행한

다. 둘째 영역에서는 유아교육기관에서 행정업무와 수업에 활용

되는 문서작업에 필요한 소프트웨어를 학습한다. 한글, 파워포인

트, 엑셀과 같이 기본 OA 사용법을 유아교육기관에 맞추어서 

실습한다. 셋째영역에서는 유아교사로서 수업활동을 진행할수 

있도록 교수학습이론에 맞는 활동계획안을 작성하고 이에 맞는 

교수매체를 제작한다. 이를 위해 포토샵 등과 같은 소프트웨어를 

활용한다.

1) 최신미디어 기술 및 동향

▷ 1주차

① 온라인 : 최신 멀티미디어 활용기술 뉴스

유아교육에서 컴퓨터 활용 뉴스

② 오프라인 : 유아멀티미디어교육이해

③ 팀별수행과제 : 멀티미디어 활용의 적용범위

적극 활용에 대한 찬반토론

④ 사용소프트웨어 : 파워포인트

▷ 2주차

① 온라인 : 유아용 콘텐츠 관련 뉴스

유아용 콘텐츠 영상

② 오프라인 : 유아용 콘텐츠 시장 현황

③ 팀별수행과제 : 유아용 콘텐츠 요건 파악

④ 사용소프트웨어 : 파워포인트

▷ 3주차

① 온라인 : 유아용 로봇의 기능과 변천

로봇교육의 활용과 효과

② 오프라인 : 유아교육과 로봇

③ 팀별수행과제 : 유아를 위한 로봇발명품 계획서 작성

④ 사용소프트웨어 : 파워포인트

▷ 4주차

① 온라인 : 가상현실 및 증강 현실 사례

② 오프라인 : 유아교육과 가상/증강현실

③ 팀별수행과제 : 유아를 위한 가상/증강현실 기능과 제

품 아이디어 토론

④ 사용소프트웨어 : 파워포인트

▷ 5주차

① 온라인 : 유아의 컴퓨터 사용관련 뉴스

저작권 보호 동영상

인터넷 예절

② 오프라인 : 정보윤리

③ 팀별수행과제 : 인터넷윤리수료증발급

게임중독정도 진단하기

개인정보보호 수료증발급

④ 인터넷사이트 : 네이버

http://jr.naver.com/campaign

2) 유아교육기관 관련 소프트웨어 활용

▷ 6주차 

① 온라인 : 방문기관 홍보영상

② 오프라인 : 인터넷활용방안

③ 팀별수행과제 : 현장학습계획안 작성 

④ 사용소프트웨어 : 한글

▷ 7주차~8주차 

① 온라인 : 앨범 동영상

② 오프라인 : 유아영상제작

③ 팀별수행과제 : 유아 활동 앨범 만들기

④ 사용소프트웨어 : 파워포인트, 무비메이커

▷ 9주차~10주차 

① 온라인 : 스프레드시트 소개

② 오프라인 : 엑셀 기능 사용(실습)

③ 팀별수행과제 : 유아 생활 기록부 만들기

④ 사용소프트웨어 : 엑셀

3) 유아대상 활동계획안 및 교수매체제작

▷ 11주차~12주차 

① 온라인 : 연간교육계획안

멀티미디어 컨텐츠 영상

② 오프라인 : 유아멀티미디어교수학습이론

③ 팀별수행과제 : 누리과정과 연계한 활동계획안 작성

④ 사용소프트웨어 : 한글

▷ 13주차~15주차 

① 온라인 : 멀티미디어 동화 

② 오프라인 : 멀티미디어교수매체 제작, 발표

③ 팀별수행과제 : PPT 동화, 가상체험 등 콘텐츠

④ 사용소프트웨어 : 포토샵, 파워포인트 등

3. Evaluation after class

15주차 수업 이후 학생들을 대상으로 참여도 평가와 학습

이해도 평가가 이루어졌다. 이에 대한 수업결과 학생들의 평

가는 대부분 긍정적이었고 수업 참여도와 이해 평가도가  긍

정적이었다. 가장 긍정적으로 평가받은 내용들은 다음과 같

다. 첫째, 학습과정을 통해 다른 학생과 활발한 의사소통을 

진행하였다. 둘째, 교수는 학생들의 능력을 발휘할 수 있도
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록 코치역할을 하였다. 셋째, 학생은 추론과 문제해결 능력

이 향상되었으며, 새로운 지식 획득과 수준이 향상되었다. 

그러나 다음과 같은 사항에 대해서는 문제점으로 지적되었

으므로 고려해보고 개선해야 할 사항이다. CQI(Continuous 

Quality Improvement)를 크게 학생과 교수자 입장에서 분

류하여 작성한다.

1) 교수자 입장

수업의 토론과정에서 다양한 생각보다는 의견을 주도하는 

학생의 의견으로 빨리 해결하려는 태도를 보이고, 학생들이 

교수자의 피드백을 통해 답을 얻고자 하려는 태도를 자주 보

이는 문제가 발생했다. 평가방법에 대해서는 프로젝트 수행 

후 모든 학생들의 학업 성취에 대한 만족도는 크게 향상했음

에도 불구하고 성적을 차등으로 부여해야하는 문제가 발생

한다.

2) 학생 입장

참여도가 높은 수업임에 따라 학생 개인 성향에 따라 힘

들게 받아들이는 경우가 있다. 강의식 수업을 편하게 느끼는 

학생들은 과도한 참여로 부담감이 큰 수업이다. 또한 수업 

시간이라는 제약 안에 프로젝트를 진행하고 문제점을 해결

해야하므로 상대적 성취감이 낮아질 수 있는 문제가 발생한

다.

4. Evaluation with another subject related

Multimedia

본 연구는 K대학교에서 개설하여 진행된 2과목을 비교하

여 분석하였다. 대상 교과목은 일반 교과목으로 진행된 A교

과목(16년 2학기, 3학점), 플립러닝으로 진행된 B교과목(17

년 1학기, 3학점)이다.

1) 일반 멀티미디어 활용 수업

강의내용은 유아교육기관에서 사용하는 예제 중심으로 

S/W 사용방법과 기능을 익히고 실습 진행하였다. 따라서 수

업운영은 이론보다는 실습, 발표 수업으로 진행하며, 학생들

이 실습한 결과물에 대한 성취감이 높으며 대체로 만족도가 

높게 나타난다. 그러나, 학생들이 교수의 예시에 의존하게 

되므로 다양한 접근이나 창의적인 시도가 부족하다. 주로 

PPT 동화를 제작하였다. 다양한 그룹 토의 보다 개인의 능

력이나 기술을 활용하여 작업을 완성하는 경향이 많다.

2) 플립러닝 기반 멀티미디어 활용 수업

강의내용은 최신 미디어 기술 및 동향 등 전반적인 흐름을 

이해하고 실습을 진행하였다. 따라서 수업운영은 이론, 토론, 

실습, 발표 수업이 모두 균형있게 포함되었다. 이로 인해 학생들

이 토론하고 의견을 교류하며, 다양한 시도와 창의적인 생각을 

제시하며, 협업을 통해 다양한 결과물을 얻는 기대감과 긍정적인 

효과를 얻었다. PPT 동화 외에 가상체험 등의 콘텐츠를 제작하였

다. 그러나, 학생들이 매번 적극적으로 참여해야 하며, 매시간 

PBL 결과물을 작성하거나 발표해야하는 부담감을 느끼는 단점

이 있다.

Ⅴ.Conclusions

플립러닝을 통해 다양한 온오프라인 수업형태를 활용하여 

유아 교사들을 대상으로 하는 멀티미디어 활용 교과목의 개

요 및 특징, 교육내용과 교수학습방법을 알아봄으로써 체계

적이고 컴퓨팅사고력을 향상시키는 수업을 제안하였다. 이

를 통해 예비유아교사의 수업참여 및 학습이해도가 향상되

었고 관련교과목의 역량이 향상되었다. 본 연구를 통해 예비

유치원교사들의 멀티미디어 활용 능력을 향상시키고 효율적

인 업무처리 및 교수매체 제작능력을 향상시켜 수업의 질을 

향상시키고자 한다. 플립러닝을 활용한 수업은 최신 미디어

의 동향을 비롯한 다양한 이론과 실습을 포함한 균형있는 멀

티미디어 활용에 관한 수업을 진행한다는 장점이 있습니다. 

단지 유아교사에게 소프트웨어의 활용이 아닌 컴퓨팅 사고

력을 향상시킨다는 의미에서 큰 의의가 있습니다. 또한 

STEAM 융합형 인재를 양성하는 수업의 모형을 제시했다는 

큰 의의가 있다.

향후 플립러닝에 대한 학생들의 학습능력을 평가하고 이에 

대한 보완을 하여 예비 교사 대상 멀티미디어 활용 교육을 보다 

체계적으로 진행하도록 한다. 또한 프로젝트와 문제 중심의 

학습이 잘 정착될 수 있도록 CQI 문제점을 반영하여야 하며, 

수업에 대한 피드백 및 평가에 대한 부분을 보완을 해야 한다고 

생각한다.

※ Appendix

Appendix 1. Computer literacy assessment before 

class

[객관식문제] 매우 잘안다, 잘안다, 보통, 잘 모름, 전혀모름

1. 컴퓨터일반에 관한 내용입니다.

가. 윈도우의 기본 기능(제어판, 폴더관리, 환경설정 등)을  

   사용한다.

나. 컴퓨터 바이러스를 검사하고 치료한다.

다. 컴퓨터와 주변장치(프린터, 카메라, 보조기억장치 등)  

   를 연결하여 사용한다.

라. 파일을 압축하거나 풀 수가 있으며, 파일의 확장자에 

따른 파일 종류를 구별한다. 

마. 파일을 변환하여 사용할 수 있다.

바. PDF 파일을 만들거나 볼 수 있다.

2. 인터넷 활용에 관한 내용입니다.

가. 인터넷을 활용하여 정보 검색한다.

나. 홈페이지를 제작 운영한다.
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다. SNS을 사용한다.

  1) 알고 있는 SNS :

  2) 가끔 사용하는 SNS : 

  3) 자주 사용하는 SNS : 

라.블로그나 카페를 운영한다.

  1) 주소 : 2) 주요 컨텐츠 :

3. 문서 작성 관련입니다.

가.워드프로세서를 사용해 문서를 작성한다.

나.파워포인트를 사용해 슬라이드를 작성한다.

다.액세스를 사용해 데이터를 관리할 수 있다.

라.엑셀을 사용하여 문서 관리를 할 수 있다.

4. 이미지 편집 관련입니다. 

가.그림판을 이용해 이미지를 제작, 편집한다.

나.포토샵을 이용해 이미지를 제작, 편집한다.

다. 일러스트를 이용해 이미지를 제작, 편집한다.

라. 화면을 캡쳐하여 사용한다. 사용해본 캡쳐 프로그램  

   은? 

5. 동영상제작 편집 관련입니다.

가.무비메이커를 이용하여 동영상을 제작한다.

나.다음팟인코더를 이용해 동영상 변환 또는 편집한다.

다. 프리미어를 이용하여 동영상을 제작한다.

라.플래시를 이용해 애니메이션을 만들 수 있다.

마.동영상을 제작해 본 경험이 있습니까?

  1) 어떤 내용입니까? 

  2) 분량과 시간? 

  3) 사용 소프트웨어? 

6. 자격증관련입니다.

가. 컴퓨터 관련 자격증이 있습니까? 

    혹은 취득을 원하십니까? 

  1) 자격증명 : 

  2) 취득 시기 : 

  3) 취득 희망 자격증 : 

  4) 취득 예정 시기

7. 기타사항입니다.

가. 그 외 사용해본 S/W 혹은 프로그램이 있습니까? 

1) S/W 혹은 프로그램 : 2) 주요 기능 :

나. PPT 동화 등을 제작해 본 적이 있습니까?

  1) 주요 내용: 2) 주요 기능: 3) 어려운 점: 

다. 유아교육에서 멀티미디어 활용이 바람직하다 혹은  

   그렇지 않다고 생각하십니까? 왜 그렇게 생각하는지  

   이유를 설명하시오.

라. 유아교육에서 멀티미디어 활용을 어느 정도(혹은 어떤  

   방법)로 적용하는 것이 바람직한가요?

마. 유아교육에서 멀티미디어 활용에서 어떤 것을 더 자세  

   히 배우고 싶은가요?

Appendix 2. Class participation evaluation

[객관식 문제] 매우 그렇다, 그렇다, 보통, 그렇지 않다, 매우 

그렇지 않다

1. 이 과목은 플립러닝수업으로 수업에 적극적으로 참여하였

다

2. 교수는 학생들의 능력을 발휘할 수 있도록 코치역할을 

하였다.

3. 학생은 새로운 지식을 획득하고 이에 대한 지식 수준이 

향상되었다.

4. 학생은 자기주도적인 학습방법을 알게 되었다.

5. 학생은 추론과 문제해결능력이 향상되었다.

6. 문제해결을 하면서 학습 주제를 더 잘 이해하게 되었다.

7. 학습 과정을 통해 다른 학생과 활발한 의사소통을 진행하였

다.

8. 학습 결과는 추론과 문제해결과정을 통해 산출하였다. 

9. 강의식 수업보다 플립러닝방식의 수업이 효과적이라고 

생각한다. (활동계획안, 발명계획서, 멀티미디어교재 제작 등)

10. 이 과목은 플립러닝 통해 운영하는 것이 바람직하다고 

생각한다.

[주관식 문제]

11. 본 수업을 통해 본인이 한 경험 중 가장 인상적인 것을 

기술하시오.

12. 본 수업에서 팀별 과제를 수행하는 방법 중 가장 인상적인 

것을 기술하시오. 

13. 플립러닝 수업이 어떤 점에서 긍정적인 효과가 있었는지 

기술하시오.

14. 플립러닝 수업이 어떤 점에서 부정적인 효과가 있었는지 

기술하시오.

15. 플립러닝 과목 개설시 보완할 점을 쓰시오.

(팀별 과제, 인원, 팀별 구성 등)

Appendix 3. Assessing learning comprehension

[객관식 문제] 매우 그렇다, 그렇다, 보통, 그렇지 않다, 매우 

그렇지 않다

1. 유아대상 멀티미디어를 활용한 활동계획안을 작성하고 

수업을 진행하는 모든 과정을 이해한다.

2. 멀티미디어를 활용한 수업을 진행하는데 전혀 부담이 없다.

3. 효과적인 멀티미디어 활용 수업의 조건을 이해하고 실천할 

수 있다. 

4. 유아대상 수업을 위한 멀티미디어를 활용한 활동계획안을 

작성할 수 있다.

5. 내가 작성한 활동계획안은 실제로 현장에서 바로 활용 

가능하다.

6. 유아대상 멀티미디어를 활용한 수업을 하는데 있어서 누리

과정과 연령수준에 맞출 수 있다.

7. 멀티미디어 활용을 위한 소프트웨어를 사용하는데  있어서 

전혀 부담이 없다. 
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8. 혼자서 혹은 팀을 이루어서 활동계획안을 작성할 수 있다.

9. 혼자서 혹은 팀을 이루어서 멀티미디어 교재교구를 제작할 

수 있다.

10. 혼자서 혹은 팀을 이루어서 멀티미디어를 활용한 수업을 

할 수 있다.

11. 혼자서 혹은 팀을 이루어서 유아들을 대상으로 멀티미디

어 활용 활동계획안 작성, 교재교구제작, 수업을 할 수 있다.

12. 팀을 이루어져 프로젝트를 진행하는데 노하우가 생겼다. 

13. 유아교육기관이나 동료교사의 요청에 따라 프로젝트를 

진행하는데 문제가 없다. 

14. 진행하고 있는 작업이나 프로젝트를 유아나 동료교사 

앞에서 프레젠테이션 하는데 전혀 어렵지 않다.

15. 멀티미디어를 활용한 활동계획안 작성, 교재교구제작, 

수업 진행하는데 유아교사로 충분히 준비되었고 졸업 후에도 

자신있게 수업할 수 있다.
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