
1. 서론 
최근공학교육의핵심교육과정인코딩교육에대한

관심이 고조되고 있다. 이에 따라 효과적인 코딩 교육에

대한다양한학습모델에대한연구가활발하게진행되

고있다. 기존의코딩교육은공학전공자에의한소프트

웨어 개발을 위한 교육이었으나, 최근에는 공학 전공영

역이 아닌 비전공자나 교양교육 분야에서 창의적 사고

능력과문제해결능력향상을위해교육이진행되는추

세이다 . 따라서다양한학습자층을위한효과적인학습

모델의연구가요구된다[1,2]. 효과적인수업성과를위해

서는수업목표와대상학습자군에따라다양한형태의
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요  약 최근 4차 산업혁명 시대에 접어들면서 사회적으로 코딩교육에 대한 관심이 높아지고, 학교 내 강좌 개설이 확대

되고있다. 코딩교육은기존전공자중심의강좌개설에서비전공자를대상으로한교양강좌개설의형태로강좌수가증가

하고있다. 소프트웨어교육을통한컴퓨팅사고및창의력중심의교육에대한중요성이강조되면서효과적인코딩교육에

대한연구가절실히요구된다. 본 연구는학습자의참여와흥미를높이는효과적인코딩학습모델에대한연구를진행하였

다. 제안된학습모델은학습자가수업의중심이되는프로젝트를미리디자인하고, 이를해결하는과정에서다양한문법의

인지와자료탐색을수행하도록설계하였다. 제안된학습모델의적용과사례분석을통하여향상된학습결과를확인하였

다. 제안한 학습 모델을 다양한 코딩 수업 과정에 적용한다면 보다 향상된 학습 성과를 올릴 수 있을 것으로 기대된다.
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Abstract  With our society entering the Fourth Industrial Revolution, there has been heightened interest in coding 
education, which has led to an increased number of coding classes offered in schools. Once catered to degree holders 
only, coding courses are now being offered as liberal arts courses to even non-majors. As the importance of 
computing abilities and creativity-oriented education through software learning becomes increasingly pronounced, the 
need for research on effective coding learning is growing more urgent. The present study sought an effective coding 
education model that would encourage and enhance learners' participation and interest in coding. The proposed 
learning model is designed to invoke learner 's recognition of various coding grammars and data search in the 
process of designing and performing their own unique project. Application of the proposed learning model and 
analysis of such case studies showed improvement in learning outcomes. One can expect improved performance 
among learners if the proposed learning model is applied to various coding courses.
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수업 모델이 필요하다. 또한 교수자와 학습자의 원활한

소통을 통한 지식 전달과 상호작용이 이루어 져야 한다.

기존의 전통적인 강의식 수업 형태에서 벗어난 다양한

학습모델즉, 플립러닝, 문제기반, 팀기반등의학습모

델들의 사례를 통해 다양한 효과적인 수업 진행의 연구

결과를 확인 할 수 있다[3,4]. 본 연구는 팀 기반의 학습

모델과 플립러닝의 수업 설계 모델을 활용한 효과적인

코딩교육을위한수업모델을제안하고이를 R프로그래

밍코딩수업에적용하여사례분석을통해그결과를도

출하고자한다. 본 논문의구성은다음과같다. 2장에서

는 수업 모델에 대한 선행 연구 결과를 서술하고, 3장에

서는제안된수업모델을소개하며, 4장에서는모델기반

의 사례에 대한 운영과 성과분석을 서술 한다. 마지막으

로 5장에서는 결론을 맺는다.

2. 관련연구
4차 산업혁명시대에 시대에 들어서면서 교육 환경에

도 많은 변화를 가져왔다. 이선영(2017)은 먼저 학습 공

간의 제약이 사라지고, 온·오프라인의 학습 환경에 익숙

한학습자들의등장을들었다. 둘째, 교실안팎에서의블

렌디드 러닝의 일반화와 셋째, 비 구조화된 과제 위주의

프로젝트 학습의 보편화 등을 변화된 교육 환경으로 들

었다[5].

2.1 팀 기반 학습(Team-Based Learning) 모델  
TBL 모델은구성주의성과에바탕을두고있는학습

모델이다. 전통적인 인지주의에서 벗어나 성과 바탕의

학생이 중심이 되어 수업이 진행된다. 문제 해결을 중심

으로 학습 내용의 응용과 창의적 사고가 요구되는 수업

에 적합한 모델이다. 수업 진행에서는 소그룹 중심으로

대상 학습자별 맞춤식 피드백이 이루어진다.

TBL 모델의 운영은 전체 구성으로부터 팀을 구성하

고, 팀에 대한 규칙 설정과 구성원의 기여도를 판단하며

개인별팀별성과분석과정이필요하다. 또한팀기반의

진화된학습능력을유도하고학습시작전과후그리고

최종학습종료시점의절차를진행하여야한다. TBL 모

델의경우팀의지식자원에서소외된참여자가발생될

수 있고, 구성원들의 학습능력 및 학습활동에 대한 촉진

과평가툴의정확성에대한이견이제기될수있다. 따

라서팀구성과다면평가에대한대안을고려한모델제

시가요구된다. 팀기반학습의효과로는첫째, 문제중심

학습 등의 다양한 교육 방법 및 전략을 혼용 할 수 있고

개인과제, 팀 과제, 동료 평가 등의 평가 결과를 활용 할

수있다. 그리고학습자는팀구성원의소통을통한사회

적학습효과를누릴수있다. 수업적측면에서는대단위

강좌개설시수업진행에장점이있다. 또한인지적·정의

적 특성을 고려한 역할을 부여하는 수업 설계가 가능하

다. 더불어 팀 기반 학습은 팀의 성과를 얻기 위해 구성

학습자들의 기초적인 능력을 향상 시킬 수 있다[6,7].

2.2 플립러닝(Flipped Learning) 모델
플립러닝은 기존의 수업 진행 과정을 거꾸로 진행하

는 방식이다. 즉, 수업 진행 전에 여러 가지 매체를 통하

여 강의 내용의 숙지하고 수업시간에는 동료 학생들과

과제를 해결하는 방식이다[8,9].

첫째, 강의식 수업의 수동적 학습자가 능동적인 수업

의 주체가 되게 한다. 둘째, 통제적인 감독자 혹은 지식

전달자인 교사가 학생들의 학습을 돕는 조력자 역할을

한다. 즉, 플립러닝방식의교육에서교사의역할은촉진

자(Facilitator)가 되어야만한다. 셋째, 온라인동영상등

테크놀로지를활용하여수업을촉진한다. 넷째, 전통적인

강의실수업과과제를위한시간이바뀐다. 다섯째, 수업

시간에학습자들이이해하지못한내용을파악하여이해

정도에 따라 개별적으로 지도하거나 문제 해결 활동을

통해고차원적사고력, 문제해결능력을기르도록할수

있다. 하지만이에따른단점도나타난다. 학습자들에따

라학습의격차를악화시킬수있으며동료학습군의구

성에 어려움도 있다. 또한 과제에 의존하는 학생들의 태

도와문제해결의참여도에대한문제, 그리고시험을통

한평가방법적용에어려움이있다[10,11]. Fig. 1은 플립

러닝 수업의 진행 과정을 나타낸 것이다.

2.3 코딩교육 수업 모델
최근 다양한 분야에 컴퓨팅 사고력 증진을 위한 교육

의 중요성으로 코딩교육에 대한 관심이 높아지고 있다.

공학 전공을위한전문인양성과정뿐만아니라일반또

는초·중·고등학교전반에거쳐다양한형태의수업이진

행 되고 있다. 기존의 코딩교육의 학습 모형은 PBL

(Problem Based Learning), DBL(Design Based

Learning) 등을 활용하여 설계되어 왔다[12].
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코딩수업은 수업의 목표가 기존의 교육을 통한 소프

트웨어개발력향상이목표가아닌과제수행을통한사

고력향상과창의적문제해결능력을높이는것으로옮

겨 가고 있다[13].

Jenkins는 프로그래밍의 어려움을 7가지로 제시하였

다. 문법과 알고리즘 등 여러 항목들의 학습이 학습자들

을힘들게하고 있는게현실이다[14]. 따라서 본연구에

서는기존의다양한수업모델을참조하여비전공자들을

위한 효과적인수업모델그리고학습자들의학습만족

도를 향상 시킬 수 있는 수업 모델을 설계 하고자 한다.

3. 제안된 학습 모델 설계 
기존의코딩교육은교수자가학습자에게코딩에대한

학습 내용을 전달하고 학습자는 학습 내용을 토대로 문

제를해결한다. 그리고이에대한학습성과를평가받는

유형의 전통적인 수업 모델이거나 이수된 학습 내용을

토대로프로젝트를설계·운영하는형식이었다. 코딩교육

은 특정 언어를 학습하는데 교육의 목표를 두고 있었으

나점차문제해결능력과창의적사고를향상시키는것

에 교육의 목표가 이동 되고 있다. 제안된 학습 모델은

일반화된코딩교육에대한효과적인학습모델을제안하

기위해 Pre-Class에서학습내용을미리배포하여학습

자들로하여금학습결과물을실행해봄으로써사용된문

법의응용을인지하고, In-Class에서팀별로제안된결과

물을작성하여문제점과결과물분석을도출한후조별

토의그리고교수자와는질의응답 및미니강의를진행

한다. 학습목표에도달하면, Post-Class에서평가를위

한 주차별 개인 과제를 작성하고, 각 팀별 주차별 연구

노트를통한팀별과제를강의진행종료시점까지진행

한다.

3.1 제안된 모델의 설계
코딩수업진행에적용할수있는교육모델은이미많

이존재한다. 또한교수자는수업의특성과학습자의참

여, 학습의 흥미를 유발 할 수 있는 모델의 적용에 많은

것을 고려하여야 한다[15]. 제안된 수업 모델은 먼저 교

수자가수업설계에필요한팀구성을위한학습자분석,

수업 목표와 내용의 수준 분석, 학습 활동에 대한 동기

부여와 집중에 대한 방안, 수업의 여건과 피드백을 위한

과정설정등을사전에분석하는수업설계절차를시행

한다.

[Pre-Class] 제공된 콘텐츠로 사전 학습(학습자)

․제시된 콘텐츠를 직접 실행을 통해 결과를 확인 하

고 수업 과제를 디자인 한다.

․필요시 간단한 평가 과정을 참여한다.

[In-Class] (학습자)

․디자인에 대한 문제 해결을 진행 한다(교수자는 촉

진제 역할만을 수행).

․문제 해결에 대한 결과 발표(시연)한다.

․결과 확인을 위한 평가에 참여 한다.

[Post-Class] (학습자)

․문제해결을확인하고동료들의결과물을온오프라

인에서 확인 한다.

․연구노트, 실험실습보고서를통하여자신의학습과

정을 기록 한다.

․학습 결과물에 대한 포트폴리오 생성한다.

3.2 효과적인 코딩 수업 모델의 운영 전략  
본 연구에서 요구되는 효과적인 수업 모델의 운영 전

략은기존의플립러닝과문제기반의학습모델을이용한

수업 모델이다. 기존에 다양한 학습 내용을 가지고 플립

러닝의 수업이 이루어졌고 많은 학습 성과를 얻어 냈다.

Fig. 1. An Approach to the Flipped Classroom[13]
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플립러닝학습은진행하고자하는수업내용에대한폭넓

은의미의자료나기반지식을사전에숙지하여이를통

한 문제 해결을 유도하는 형식으로 이루어졌다. 코딩교

육은 기본적으로 언어의 문법을 익히고 이를 이용하여

주어진문제를해결하고결과물을산출하는과정이진행

된다. 이 과정에 플립러닝을 적용하여 수업 전인

Pre-Class 단계에서 수업의 결과물에 대한 다양한 예시

를제공하여문법을접하기전에결과예시를통해활용

과응용을상상하게한다. 이 과정에서학습자는수업내

용에 대한 의문과 관심을 가지게 된다. 또한 수업 전에

제시된코딩학습의내용과결과물을통하여학습자는스

스로 수업을 디자인 하게 된다.

디자인 내용은 각자 구상하게 되며, In-Class에서 온

라인으로 등록하게 되며 서로 토론하게 된다. 이 과정에

서 좀 더 다양한 문법과 자료를 접할 수 있어 폭넓게 주

도적 학습을진행 하게 된다. Fig. 2는 제안된 학습 모형

의 진행 과정을 나타낸 것이다.

Fig. 2. Proposed learning model   

3.3 학습자의 수업 디자인
학습자의 수업 디자인과 설계는 매우 효과적인 코딩

수업의전략이라할수있다. 대부분의코딩수업은주어

진문법과주어진과제를수행하므로학습자는이과정

을 매우 어려워하고 진행에 있어 학습자에게 흥미를 유

발하기도 힘들다. 본 논문에서 제안한 학습 모델은 학습

자로 하여금 수업에 참가하기 전에 스스로 수업내용에

대한 응용을 디자인하게 하여 무엇을 학습해야 하는지

관심을고조시키고, 이를통한팀별또는개인별토론의

주제가 되게 한다.

수업 디자인은 특별한 형식을 배재하고 다소 완성도

나난이도의차이가있어도스스로해결할수있도록유

도한다. 이 과정에서 교수자는 학습자의 디자인을 점검

하고 구현 방향을 제시 한다. 수업내용과 연계하여 디자

인 결과물을 코딩으로 완성할 수 있도록 조력자의 역할

을 수행한다. Fig. 3은 학습자가단원 내에서 수행하고

자 하는 프로젝트 디자인 과정을 나타낸 것이다.

Fig. 3. Learner's project design process 

4. 제안된 모델 기반의
학습 운영 및 분석

4.1 제안된 모델 수업 운영
제안된 수업 모델은 교양학부에서 개설된 빅 데이터

강좌에 적용 하였다. 대상 인원은 38명으로 인문계와 이

공계전공의다양한학생이참여하는수업이다. 본 강좌

는 R프로그래밍이 주요 수업 내용으로, 최근 빅 데이터

의 관심이 고조되어 학생들에게 많은 관심의 대상이 되

고있는강좌이다. 대상학생들은교양과목으로, 빅데이

터에 대한 기초적인 내용을 R 언어를 통하여 표현하는

기법을익힌다. 1차시에해당강좌의운영모델을설명하

고, 2차시부터 제안하는 모델을 수업에 적용 하였다. 다

른강좌와동일하게 2번의평가를실시하였고, 학기전반

에 진행되는 팀별 프로젝트를 진행 하였다.

Fig . 4는 본 논문에서제안한 학습 모델을실제 수업

에서운영한진행과정을나타낸것이다. 강좌는먼저온

라인으로 수업 내용의 핵심 문법 내용을 배포한다. 이때

각장의수업내용에대한결과물을미리실행할수있게

하였다. 문법을 다 숙지하지 못한 경우라도 결과물 실행

을 통하여 전체 알고리즘을 인지 할 수 있는 과정이다,

그리고 학습자는 실행 결과물을 보고 학습자가 해결 할

수있는프로젝트를구상하게된다. 이는학습자수업디

자인의 과정에서 수행 하게 된다. 교수자는 학습자가 수

업디자인을원활하게수행할수있도록조언과자료를

제공하게된다. 이 과정에서팀또는전체학습간의토의

를 진행한다.
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Fig. 4. Operation of the proposed learning model

4.2 제안 학습 모델의 사례 분석
효과적인 코딩 수업을 위해 제안한 학습 모델의 성과

분석은 학습자에게 대한 설문지를 통해 분석 하였다.

설문은 5단계의 만족도를 평가 하였다. 전체 학습자

38명에게 13문항에 대한 응답을 받았다. 전체 응답 중

88.05%의학습자들이플립러닝의학습체험에대한긍정

적인 응답을 하였다.

그리고응답자의 87.20%의학습자들이수업디자인에

흥미롭다는긍정적인반응을나타냈다. Fig. 5는 수업사

례의학습자분석을나타낸것이고, Fig. 6은수업디자인

에대한학습자분석을나타낸것이다. 일부학습자는응

답을 통해 수업에서 수행할 프로젝트 디자인에 대한 부

담을 나타냈다. 또한 Pre-Learning의 적정 수행 시간에

대해서는 90%이상의 학생들이 10-20분에 응답하였다.

Fig. 5. Analysis of learner response to course

Fig. 6. Learner response to Class Design

5. 결론
최근 4차산업혁명시대를맞이하여초·중·대학교에서

다양한 코딩 교육이 이루어지고 있으며, 이에 효과적인

수업모델에대한연구가요구된다. 본 연구는코딩교과

를 대상으로 수업에 참여하는 학습자로 하여금 수업의

참여도를 높이고, 어렵다고 느끼는 컴퓨터 언어에 대한

학습을 플립러닝을 통하여 흥미도와 학습 효과를 향상

시키고자 하는 학습 모델을 제안하였다. 제안한 수업 모

델을 실제 대학 수업에 적용하여 학습자로 하여금 모델

시행에 따른 설문응답을 실시하였고, 결과를 분석하여

다양한분석결과를나타냈다. 분석 결과는 88.05%의응

답자가 수업 모델의 긍정적인 답을 했다. 또한 응답자의

89.20%는 수업디자인 과정이 수업 내용을 이해하고, 수

업에 대한 흥미를 높이는데 효과적이라고 응답 하였다.

이는 기존 컴퓨터 언어의 주입식 설명 과정을 탈피하고,

학습자 중심의 수업 디자인을 통하여 창의적인 컴퓨팅

사고를유도하는수업의대안이라고할수있다. 향후연

구 과제로는 다른 언어의 모델 적용과 학습자 분석에서
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성적 분포와 교수자 평가를 분석하여 코딩 교육의 수업

모델을체계화할수있는방안에대한연구가요구된다.
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