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요  약  본 연구는 비전공자 학생들 대상으로 효과적인 프로그래밍 학습이 가능하도록 학습 분석을 활용한 플립러닝 
교수법의 효과성을 살펴보고자 한다. ADDIE모형을 적용한 플립러닝 프로그래밍 수업모형을 설계한 후 본교에서 운영
하고 있는 강의지원시스템의 학습관련 자료를 크롤링하였다. 크롤링 자료를 교수자가 쉽게 이해할 수 있도록 대시보드
로 제공하여 교수자는 이를 바탕으로 수업을 보다 효율적으로 설계하여 개별 맞춤 학습이 가능하도록 하였다. 한 학기 
수업을 통해 수집된 학습관련 데이터를 바탕으로 분석한 결과 학과, 학년, 출결여부, 과제제출 여부, 예/복습 수강여부가 
학업성취도에 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 설문 분석결과 학습 분석을 통한 교수자의 개별화된 피드백이 자기 
주도적 학습에 많은 도움이 되었다고 응답하였다. 본 연구는 학습자의 학습을 촉진시키고 교수자는 교수활동을 개선할 
수 있는 기틀을 마련해 주는 계기가 될 것으로 기대한다. 향후 학습자들의 학습과 관련된 소셜네트워크서비스의 내용도 
크롤링하여 학습자들의 학습상황을 분석하고자 한다. 
주제어 : 학습분석, 크롤링, 대시보드, 플립러닝, 프로그래밍 교육  

Abstract  The study aims to examine the effectiveness of flipped learning teaching methods by using 
learning analytics to enable effective programming learning for non-major students. After designing a 
flipped learning programming class model applied with the ADDIE model, learning-related data of the 
lecture support system operated by the school was processed with crawling. By providing data 
processed with crawling through a dashboard so that the instructor can understand it easily, the 
instructor can design classes more efficiently and provide individually tailored learning based on this. 
As a result of analysis based on the learning-related data collected through one semester class, it was 
found that the department, academic year, attendance, assignment submission, and preliminary/review 
attendance had an effect on academic achievement. As a result of survey analysis, they responded that 
the individualized feedback of instructors through learning analysis was very helpful in self-directed 
learning. It is expected that it will serve as an opportunity for instructors to provide a foundation for 
enhancing teaching activities. In the future, the contents of social network services related to learners’ 
learning will be processed with crawling to analyze learners’ learning situations.  
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1. 서론 
현재 세계적으로 소프트웨어가 산업과 사회전반에 접

목되어 새로운 가치를 창출하기 때문에 소프트웨어 교육
의 필요성이 대두되고 있는 실정이며 모든 영역에서의 
소프트웨어와의 융합은 더욱 가속화될 것이다. 소프트웨
어 교육은 컴퓨터과학 분야의 문제해결 기술인 컴퓨팅 
사고에 따라 문제를 논리적이고 효율적으로 해결할 수 
있는 능력을 교육하는 방향으로 자리를 잡고 있다[1]. 컴
퓨팅 사고는 현실 세계의 문제를 정보처리 관점에서 문
제를 분석하고 해결 과정을 설계 및 평가할 수 있는 융복
합 사고력을 의미한다[2]. 대부분의 대학에서 논리력과 
창의적 문제해결 능력, 컴퓨팅 사고력을 향상시키기 위한 
소프트웨어 교육 중 프로그래밍 교육에 관심을 가지고 
있다. 미래의 산업이 컴퓨팅의 영향력 아래에 놓이기 때
문에 세계 각국에서는 프로그래밍의 중요성을 인지하고 
국가차원의 교육과정을 마련하여 프로그래밍 교육을 강
화하고 있다[3]. 

프로그래밍은 실생활의 문제를 해결하기 위해 논리적
으로 생각하고 표현하는 방법을 학습함으로써 문제해결
이 가능하도록 한다. 컴퓨팅 사고력은 컴퓨터 프로그래밍
언어 교육을 통해서 개발하고 훈련할 수 있다고 한다
[4,5]. 컴퓨팅 사고력을 기르기 위해서는 프로그래밍언어
의 문법을 학습하는 코딩 위주의 교육을 하는 것이 아니
라, 문제의 해결 과정을 프로그래밍 언어와 같은 도구를 
이용하여 자료를 분석하고 적합한 알고리즘을 설계 및 
구현하고, 컴퓨팅 기기를 이용하여 자동화된 문제의 해를 
산출 수 있도록 하는 것이 필요하다고 한다[5]. 프로그래
밍 교육을 통해 컴퓨팅 사고력을 개발함으로써 자신의 
전공분야와 융합하여 스스로 문제를 찾아 해결하는 방법
을 찾고 그 과정과 내용을 공유하고 협업하면서 해결방
법을 스스로 해결할 수 있는 문제해결 능력이 생기게 된
다. 이에 따라 대학에서도 미래 산업에 대비한 실질적인 
소프트웨어적 문제해결 역량을 갖춘 인재를 양성하기 위
해 비전공자들 대상으로 컴퓨팅 사고력을 함양할 수 있
는 소프트웨어교육을 진행하는 추세이다[6]. 비전공자를 
위한 프로그래밍 교육의 목적은 프로그래밍 언어의 문법
을 학습하여 프로그램을 작성하는 방법을 학습하는 것이 
아니라 소프트웨어에 대한 기초적인 지식과 개념, 원리에 
대한 이해가 필요하다. 이를 바탕으로 알고리즘에 대한 
이해를 기초로 컴퓨팅사고력과 논리력, 문제해결력을 함
양하는 것이다. 따라서 교양교과목으로 비전공자들 대상
으로 컴퓨팅 사고력 배양을 위한 프로그래밍 중심 교과

과정을 개설하여 다양한 융합교육 모델의 기반을 제공할 
필요가 있다. 대부분의 대학에서 컴퓨터 비전공자를 위한 
소프트웨어 교육은 비전공자를 위한 별도의 교육 목표와 
방법 등을 고려하지 않고, 컴퓨터 전공 학생들을 위한 프
로그래밍 언어 중심의 교육을 그대로 옮겨 실시하고 있
어 컴퓨터 비전공자들이 소프트웨어 교육 과정에서 학습
의 많은 어려움을 호소하고 있다[7,8]. 프로그래밍 수업
을 기존의 강의중심으로 진행을 하면 수업은 학습자의 
흥미를 유도할 수 없어 중도에 포기하는 학습자들이 생
길 수도 있다고 본다. 이러한 기존의 수업방식의 문제점
을 해결하기 위한 방안으로 고려될 수 있는 것이 플립러
닝(flipped learning)이다[9]. 

플립러닝은 정보기술을 활용하여 수업에서 학습을 극
대화할 수 있도록 강의보다는 학생과의 상호작용에 중점
을 둔 교수학습 방식을 의미하는 것으로 교수자 중심의 
수업, 지식전달 위주의 수업의 문제점을 극복하기 위한 
하나의 대안이 될 수 있다. 플립러닝은 전통방식의 강의
식 교육에 비해 학업성적 향상에 큰 도움을 준다[10]. 플
립러닝이 효과적으로 이루어지기 위해서는 플립러닝 수
업이 이루어지는 교육환경을 고려하여 플립러닝 수업의 
구체적인 절차와 활동 내용을 포함하는 수업모형을 개발
하여 제공해야 한다. 플립러닝 교수법이 학습자들의 학업 
성취도를 향상시키는데 긍정적인 역할을 하지만 학습능
력이 부진한 학습자들에서는 플립러닝의 학습효과를 얻
기가 어렵다고 언급하였다[11]. 특히 비전공자들 대상으
로 프로그래밍 교육을 일반적인 플립러닝 교수법으로 진
행하여 학습효과를 기대하기에는 어려움이 있다고 본다. 

따라서 본 연구에서는 비전공자들 학습자들에게 맞는 
수업모형을 설계하여 플립러닝 교수법으로 진행을 하고
자 한다. 플립러닝 교수법으로 인해 자기주도 학습이 어
려운 학습자, 학습능력이 부진한 학습자들의 학습효과를 
높이고 중도포기를 막기 위해서 본 연구에서는 학습 분
석을 통해 학업성취도를 향상시키고자 한다. 4차 산업혁
명시대에 대학이 발전된 기술들을 이용하여 창의적 인재
양성을 위한 학습평가로 학습 분석(learnig analytics)을 
언급하였다[12]. 학습 분석은 교육적 데이터를 유용한 정
보로 전환하여 이전에 일어난 교수나 학습활동에 대한 
자기성찰과 같은 행동을 촉진하고 교수-학습활동을 개선
하는데 목적을 둔다. 학습자의 수행 예측, 관련 학습자료 
제안, 사회적 학습촉진, 학습자의 행동을 추적하여 중도
포기 예방, 학습자의 감정 탐지 등 여러 가지 교육적 목
적을 달성하는데 도움이 된다[13]. 

학습 분석을 기반으로 수집한 데이터는 사용자가 쉽게 
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이해할 수 있도록 정보를 시각화하여 보여주는 것이 매
우 중요한데 이를 위해 제공되는 것이 대시보드이다. 대
시보드는 분석된 데이터를 효과적이고 직관적으로 제공
하여 사용자에게 선택의 편의성과 유연한 의사결정을 하
는데 도움을 준다[14]. 따라서 본 연구에서는 수업의 내
용과 학습자의 특성을 고려하여 비전공자 대학생들 대상
으로 효과적인 학습이 가능하도록 학습 분석을 활용한 
플립러닝 교수법을 적용하여 프로그래밍 교육의 효과성
을 분석하고자 한다. 

본 연구의 목적은 경북소재 4년제 D대학의 비전공자 
학생들 대상으로 효과적인 프로그래밍 학습이 가능하도
록 학습 분석을 활용한 플립러닝 교수법의 효과성을 살
펴보고자 한다. 첫째, ADDIE 모형을 적용한 플립러닝 프
로그래밍 수업모형을 설계한다. 둘째, 본교에서 운영하고 
있는 강의지원시스템 자료를 파이썬을 이용하여 크롤링
(crawling)하여 크롤링한 자료를 교수자가 쉽게 이해할 
수 있도록 정보를 대시보드로 제공하여 교수자는 이를 
바탕으로 수업을 보다 효율적으로 설계하여 개별 맞춤 
학습이 가능하도록 한다. 셋째, 한 학기 수업을 통해 수집
된 학습관련 데이터와 설문조사 자료를 바탕으로 학습 
분석을 활용한 플립러닝 교수법의 효과를 분석한다.

2. 이론적 배경
2.1 학습 분석(Learning Analytics)

최근 교육 분야에서 발생하는 많은 데이터를 활용하여 
학생들의 교육성과와 교육시스템의 생산성을 향상시키기 
위한 교육데이터 관련 연구 분야인 학습 분석, 교육 데이
터마이닝 등에 대한 연구가 부상하고 있으며 대학 교육
에서도 교수학습의 질적 제고와 학습자 만족도를 높이기 
위해 학습 분석을 활용하는 연구가 활발하게 진행되고 
있다. 학습 분석은 학습과 학습이 일어나는 환경을 이해
하고 최적화하기 위해 학습자와 학습상황에 관한 데이터
를 측정, 수집, 분석, 보고하는 것으로 정의하였다[15]. 
학습콘텐츠를 이용하면 발생하는 학습자의 데이터뿐만 
아니라 학습자와 콘텐츠, 학습자와 학습자, 그리고 학습
자와 교수자 사이의 상호작용 데이터를 확보할 수 있게 
된다. 이들의 관계를 도식화하여 Fig 1에 인용하여 나타
내었다[12]. 

학습 환경에서 발생하는 학습데이터를 수집한 후 이를 
데이터베이스에 저장하여 다양한 처리 알고리즘을 통해 
데이터를 분석하여 활용한다. 분석대상은 교육을 위한 콘

텐츠 데이터와 학습자에 의해 만들어지는 활동 데이터, 
교수자가 제시하는 모형, 교육과정에서 활용 가능한 소셜
분석 데이터 등이다. 학습 분석의 목적은 교육적 데이터
를 유용한 데이터로 전환하여 이전에 일어난 교수학습활
동에 대한 자기성찰과 같은 행동을 촉진하고 개선하는데 
있다[16, 17]. 학습 분석은 데이터 기반 접근으로 교육데
이터가 발생하는 다양한 정보를 활용하는데 학습 자료에 
대한 접속과 업로드, 과제제출, 시험응시, 예/복습 자료 
읽기 등 학생활동에 대한 대규모 로그 데이터와 상호작용 
데이터가 축적되어 있는 LMS(Learning Management 
System)가 대표적이다[18]. 학습 분석은  LMS 학습 환경
에서 교수학습 변인들 간의 인과관계에 따른 학습 분석 
모델링을 해야 하며 관련 데이터를 수집하기 위해 시스
템을 구축하고 분석결과를 시각화하여 제공해야 한다. 따
라서 학습 분석이라는 학문이 교육공학, 컴퓨터과학, 통
계학의 지식이 요구되는 융합분야로 인해 연구가 활발하
게 이루어지지 못하고 있는 것도 현실이다[19]. 학습 분
석은 기본적으로 학습자의 학습활동에 의해 발생되는 데
이터를 수집 및 가공하여 분석하는 일련의 과정을 의미
한다. 

교수학습과정에서 발생하는 데이터를 분석하여 교수
자가 알아보기 쉽게 시각화하여 표시하면 교수자는 이를 
바탕으로 수업을 보다 효율적이고 효과적으로 설계할 수 
있다고 본다. 교수자는 학습자의 학습활동 및 학습상태에 
대한 정확한 정보를 파악할 수 있어야 한다. 학습결과에 
따른 피드백의 유형을 체계화하여 교수자가 학습자에게 
적합한 피드백을 제공하려면 학습분석학적 접근이 필요
하다. 이러한 접근방법을 통해 학습자에게 개별화된 피드
백이 제공됨으로써 학습자의 학습을 촉진시키고 교수자
는 교수활동을 개선할 수 있는 기틀을 마련해 주는 계기

Fig. 1. examples of learning analytics system
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가 될 것이다. 학습 분석 활용방안으로는 분석 대시보드, 
예측분석, 적응형 학습 분석 등이 있는데 대시보드는 학
습 분석을 기반으로 수집한 데이터를 분석하여 학습자, 
교수자, 교육 관련자 등의 사용자들이 쉽게 이해할 수 있
도록 정보를 시각화하여 제시해주는 도구이다[19]. 대시
보드는 학습자의 학습활동과 관련된 데이터를 교수자에
게 그래프와 그림 중심으로 시각화하여 보여줌으로써 교
수자는 학습자에게 중재를 쉽게 제공할 수 있다. 더 나아
가 학습자의 행동을 예측하여 학습자가 중도포기를 하거
나 도움이 필요할 때 관련 자료를 추천해주는 대시보드
도 있다[13]. 교수자를 위한 대시보드는 학습자들의 학습 
진행 과정을 점검할 수 있고 학습촉진을 위해 다양한 개
별 피드백과 교수활동을 통해 학업 성취도를 향상시킬 
수 있다고 본다. 

본 연구에서는 비전공자들 대상으로 프로그래밍 교육
을 플립러닝 교수법으로 진행할 때 학습이 부진한 학습
자의 적극적인 학습활동을 유도하고 중도 포기 학습자를 
막기 위해 학습 분석을 하고자 한다. 현재 본교에서 지원
하고 있는 강의지원시스템으로는 교수자가 개별적으로 
학생들에게 맞는 맞춤 교육을 하는데 어려움이 있다. 일
일이 모든 화면을 서핑(surfing)을 한 후 수집한 자료를 
바탕으로 교수자가 의사결정을 내릴 수 있도록 구성되어 
있다. 따라서 본교에서 운영하고 있는 강의지원시스템을 
교수자가 활용하여 학습 분석 적용을 할 수 있도록 대시
보드를 지원할 필요가 있다고 본다. 대시보드를 통해 교
수자의 경험에 의존하지 않고 데이터에 기반을 두어 교
수자가 의사결정을 내릴 수 있으므로 학습처방의 정확성
을 높일 수 있을 뿐만 아니라 학습부진, 중도탈락 등의 
위험이 발생하기 전에 예측을 통해 대응할 수가 있다. 

2.2 웹 크롤링(Web crawling)
웹마이닝(web mining)은 웹에서 유용한 정보를 발견

하는 작업과 분석하는 작업으로 분류할 수 있다. 웹마이
닝을 위해 인터넷상에서 필요한 정보를 찾아서 수집하는 
것을 크롤링(crawling)이라고 한다. 최근 주목받고 있는 
웹 크롤링은 웹 크롤러(web crawler)라는 컴퓨터 소프
트웨어를 이용하여 자동화된 방법으로 웹사이트에서 필
요한 정보를 검색하고 추출하는 방법이다. 웹크롤러란 조
직적, 자동 적화된 방법으로 웹을 검색하는 컴퓨터 프로
그램으로 웹크롤러가 하는 작업을 웹 크롤링 혹은 스파
이더링(spidering)이라 부르며 봇(bot)이나 소프트웨어 
에이전트(software agent)의 한 형태이다[20]. 웹 크롤

러는 인터넷에서 대량의 웹 문서를 일정한 간격으로 탐
색하여 수집한 후 가공 처리하여 데이터베이스에 저장한
다. 인터넷에 연결된 서버를 통해 일정한 주기로 탐색하
여 데이터를 분석하여 비정형화된 데이터로 수집한다
[21]. 비정형화로 수집된 데이터를 정형화된 데이터로 정
해진 규칙에 의해 작업을 하여 가공한 후, 정형화된 데이
터를 데이터베이스에 저장하여 사용자가 검색을 요청할 
경우 색인과정을 통해 정보를 제공한다[22].  

본 연구에서는 웹드라이버(webdriver)라는 API(application 
programming interface)를 이용하여 웹에 명령을 주고, 크롤
링, 자동화 등 다양한 동작을 가능하게 하는 프레임워크
인 셀레니움(Selenium)을 이용하였다. 파이썬으로 웹 크
롤링을 구현하여 교수자가 다양한 의사결정을 할 수 있
는 자료로 활용하고자 한다. 셀레니움은 Selenium 
Server와 Selenium Client가 있는데, 로컬 컴퓨터의 웹 
브라우저를 컨트롤하기 위해서는 Selenium Client를 사
용한다. Fig 2에 나타난 것처럼 selenium RC서버
(Remote Control Server)은 http를 통해 명령을 받는 
서버로 selenium API코드를 실행시켜 주는 역할을 한
다. 크롤링을 하는 이유는 필요한 정보를 웹사이트에서 
검색하여 찾은 유용한 데이터를 가져오기 위함이므로 웹
사이트 내부의 데이터를 파싱(parsing)하는 일은 매우 
중요하다. 

Fig. 2. selenium components 

웹페이지를 자동으로 수집하기 위해서는 우선적으로 
웹페이지의 URL생성 패턴을 파악해야하며 파싱할 때 인
터넷에서 URL주소를 통하여 접근할 수 있는 웹페이지는 
HTML 언어로 작성되어 있으므로 HTML문법을 이해하
여 HTML 코드에서 원하는 데이터를 수집한다[23]. 따라
서 HTML의 데이터를 파싱할 때 beautiful -soup이라
는 HTML 파서(parser)를 사용하였다. 이러한 데이터 파
싱은 Selenium에서도 충분히 가능하다. 본 대학에서 지
원하는 강의지원 시스템에 교수자가 로그인을 하면 강의
계획서, 공지사항, 질의응답, 예/복습자료실, 출석, 과제, 



SW 코딩교육에서의 학습분석기반 플립러닝의 학습효과 23
팀프로젝트, 시험, 토론, 설문, 성적 등의 메뉴화면을 접
할 수 있다. 본 연구에서는 강의지원이 지원하는 메뉴 중
에서 학습자들의 활동과 관련된 예/복습자료실, 출석, 과
제 영역에 대해서 대시보드를 작성하여 맞춤 학습을 통
한 학업성취도를 향상시키고자 한다. 

  
3. 실험 및 결과 분석

3.1 연구 대상자
본 연구의 연구대상자는 경북소재 4년제 대학에서 

2019년 2학기 문화콘텐츠 앱 작성 교과목을 수강한 비
전공자들 43명 대상으로 하였다. 75분 수업으로 일주일
에 두 번 실습실에서 수업을 진행하는 교양선택 교과목
으로 2학기에 개설하여 운영이 된다. 컴퓨터 전공자가 아
닌 비전공자들 대상으로 교육용 프로그래밍 언어인 앱인
벤터를 이용하여 실생활과 전공영역에 필요한 창의적인 
앱을 작성하는 수업으로 이론에 대한 이해와 함께 실제 
적용을 경험하게 하는 실습이 이루어지는 이론/실습 수
업이다. 전체 연구 대상자의 구성은 앱인벤터 프로그래밍 
언어를 접하지 않은 학습자들로 남학생 20명(46.5%), 여
학생 23(53.5%)명이다. 계열별로는 공과계열 19명
(44.2%), 자연계열 12명(27.9%), 인문계열 8명(18.6%), 
자율전공 3명(7.0%), 예술계열 1명(2.3%)이다. 학년은 1
학년 15명(34.9%), 4학년 12명(27.9%), 2학년 10명
(23.3%), 3학년 6명(14%) 순으로 구성되었다. 

3.2 연구 절차 및 자료 수집
연구결과를 위해 ADDIE 모형을 적용한 플립러닝 수

업모형을 설계한 후 학습 분석을 위해 본교 강의지원시
스템의 자료 중 출석 영역, 예/복습 영역, 과제제출 영역
의 데이터를 강의지원 시스템에 로그인하지 않고 교수자
가 필요한 영역의 데이터를 크롤링할 수 있도록 파이썬
을 이용하여 개발하였다. 개발환경 Anaconda3과 
Webdriver라는 API를 이용해 웹에 명령을 내리고 크롤
링, 자동화 등 다양한 액션을 가능하게 하는 프레임 워크
인 Selenium을 이용하여 구현하였다. 파이썬을 이용하
여 크롤링한 데이터를 대시보드로 나타낸 학습 분석을 
활용한 플립드 러닝 수업을 15주차 진행한 학습 관련 데
이터를 수집하였다. 학습 분석을 활용한 플립러닝 교수법
의 효과를 살펴보기 위해 SPSS23 프로그램을 이용하여 
t-test와 일변량 분산분석, 상관분석, 회귀분석을 실시하

였으며 학습자들의 만족도를 평가하기 위해 설문조사를 
실시하여 빈도분석을 하였다. 15주차에 실시한 설문은 
총 10가지 문항으로 5점 척도의 질문 9문항과 주관식 문
항 1문항으로 구성하였다.  

3.3 플립러닝 수업모형 설계
문화콘텐츠앱 작성 교과목은 비전공자들 대상으로 교

육용 프로그래밍언어인 앱인벤터를 이용하여 문화콘텐츠
와 관련된 창의적인 앱을 작성하는 수업으로 이론에 대
한 이해와 함께 실제 적용을 경험하게 하는 실습이 이루
어지는 이론/실습 수업이다. 따라서 본 연구에서는 학습
자의 개인차에 따른 학습과 실제 문제해결 및 실습 등을 
가능하게 하는 틀로서 IT교육의 심화정도에 따라 효과적
인 학습이 가능하도록 플립러닝 교수법으로 진행하였다. 
수업설계 모형은 프로그램개발의 일반적인 모형인 
ADDIE 모형을 적용하여 Fig 3에 나타내었다. 

Fig. 3. class model design with ADDIE model 

ADDIE 교수설계모형은 ISD(Instructional System 
Design or Development)의 기본모형으로써 교육프로
그램 개발의 기본모형으로 다양하게 활용되는 모형이라 
할 수 있다. ADDIE는 핵심적인 과정인 분석단계
(Analysis), 설계단계(Design),개발단계(Development),
실행단계(Implementation), 평가단계(Evaluation)의 
각 단계의 영어 첫 글자를 가져 온 이름을 의미하고 있으
며, 교육적 요구를 분석하여 해결 대안을 찾아내고, 이를 
실행하기 위한 교육과정을 설계 및 개발하여 실행하고 
그 결과를 평가하는 체제적 접근 모형이다[24]. 

먼저 교과 과정적 요소와 학습내용, 학습자를 분석한 
후 차시별 수업자료를 기획, 설계하였다. 수업전략 설계
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단계에서는 융합적 사고유도를 바탕으로 차시별 수업자
료를 기획하고 설계하였다. 콘텐츠 개발 단계에서는 학습
자가 이해하기 힘든 변수, 리스트, 제어문, 프로시저 , 데
이터베이스 영역은 동영상 콘텐츠로 작성하고 나머지 영
역은 텍스트 콘텐츠로 개발하였다. 각 영역의 콘텐츠를 
개발할 때에 질문지와 과제, 토론 결과보고서도 함께 검
토하여 작성한 후 이를 토대로 수업에 활용할 때 학습자
의 상황에 맞게 수정하면서 진행을 한다. 학습자의 학습
여부를 파악하기 위하여 학습한 내용에 대한 간단한 과
제보고서와 질문지를 작성하도록 지도하였다.  

질문지는 학습한 내용에 대해 교수자에게 질문하고 싶
은 란, 학습하면서 이해되지 않은 부분을 작성하는 란, 건
의사항 란으로 구성하였다. 학습자는 강의지원 예/복습 
란의 강의 자료를 수강한 후 질문지와 과제보고서를 과
제 란에 올리도록 진행하였다. 교수자는 과제 란에 올려
져 있는 질문지를 바탕으로 학습자들이 이해되지 않는 
영역이나 어려워하는 영역에 대해 파악한 후 이를 토대
로 수업을 진행한다. 4명을 한 팀으로 구성하여 수업시간
에 팀별로 자리를 배치하여 소통과 협업이 가능하도록 
진행하였다. 학습자가 이해하기 힘든 영역은 수강하기 전
에 이해도를 높이기 위해 수업시간에 설명을 간략하게 
해 준 후 수강할 수 있도록 진행했으며 수업시간에 질문
지를 토대로 토론을 한 후 팀별로 실습을 통하여 문제를 
해결하는 방식으로 진행을 하였다. 수업이 끝나기 전에 
수업시간에 토론한 내용, 실습하면서 문제를 해결한 내용 
등 수업시간에 다룬 전반적인 내용들을 점검하는 시간으
로 학습자가 결과 보고서를 간단하게 작성하는 시간을 
가졌다. 

3.4 학습 분석을 위한 크롤링
설계한 수업모형을 바탕으로 수업을 진행하면서 학습

자들의 학습 상황을 파악하면서 수업을 진행하였다. 본교 
강의지원시스템의 과제 란에서 과제를 제출하지 않은 학
습자를 파악하기 위해서는 교수자는 강의지원시스템에 
접속하여 로그인 후 몇 단계를 거쳐서 과제 평가란으로 
들어가서 확인을 해야 한다. 그리고 과제를 미제출한 학
습자들의 개인별 누적횟수를 파악하려면 과제 회차별로 
과제 평가 란에 들어가서 개별적으로 확인한 후 교수자
가 별도로 누적회수를 계산하여 파악해야 한다. 예/복습 
수강여부도 과제 란과 같은 방법으로 운영이 되고 있다. 
미제출, 미수강 누적횟수가 많은 학습자들을 별도로 파악
하여 이들 학습자가 수업에 적극적으로 참여할 수 있도
록 맞춤지도가 필요하다. 본 연구에서는 파이썬을 이용하

여 본교 강의지원 사이트에 접속하지 않고 교수자가 컴
퓨터로 작업을 하다가 바로 확인할 수 있도록 개발하였
다. 강의지원시스템의 출석 영역, 예/복습 수강 영역, 과
제제출 영역의 자료를 크롤링하여 별도의 지도가 필요한 
학습자를 관리하여 중도포기를 예방하고 학습에 적극적
으로 참여할 수 있도록 맞춤지도를 한다.

강의지원시스템의 학습콘텐츠를 이용하면서 발생하는 
학습자 데이터 즉, 출결사항, 과제제출 여부, 강의수강 여
부와 관련된 데이터를 크롤링하여 학습자들에게 문자, 쪽
지로 전송하였다. 첫째, 출결사항과 관련하여 3주마다 결
석과 지각이 많은 학습자들 대상으로 총 결석횟수를 전
송하여 수업시간에 참석하도록 지도하였다. 둘째, 과제제
출과 관련하여 과제제출 마감일 이틀, 하루 전에 제출하
지 않은 학습자를 확인한 후 기간 내에 제출하도록 문자
와 쪽지를 보낸다. 제출기간이 지난 학습자들에게는 기간
연장 문자를 보내어 과제를 제출할 수 있도록 지도하였
다. 미제출 누적횟수가 많은 학습자들은 개별적으로 실습
시간에 피드백하면서 과제를 제출하도록 유도하고 수업
에 적극적으로 참여할 수 있도록 지도하였다. 셋째, 예/
복습 자료실의 강의 자료를 수업시간 이틀, 하루 전에 크
롤링하여 미수강자들에게 수강을 권유하는 문자를 전송
하였다. 수업진행 후에도 예/복습 란의 수강을 하지 않은 
학습자들에게 수강을 권유하는 문자와 쪽지를 보냈다. 예
/복습 수강횟수가 적은 학습자들을 확인한 후 수업시간
에 피드백하면서 수강을 권유 지도하였다. 

Fig 4에 크롤링 코드 중 예/복습 수강횟수 데이터를 
가져와서 누적시키는 코드를 나타내었다.

Fig. 4. number of times a class has been taken 
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과제 미제출자 누적현황은 Fig 5에 나타낸 것처럼 대

시보드로 나타내어 교수자가 쉽게 학습자들의 현황을 파
악할 수 있도록 표시하였다. 

Fig. 5. accumulated status dashboard of unsubmitted 
assignments

과제미제출 누적횟수가 많은 학습자를 개별적으로 지
도하기 위해 상담을 한 후 비교과활동을 통해 별도로 과
제를 작성하도록 지도하고 제출한 과제에 대해서는 개별
적으로 피드백을 하여 개인별 맞춤교육을 통해 중도 포
기를 막을 수 있도록 진행하였다. 이처럼 학습분석 바탕
으로 학습자의 개별화된 피드백이 제공됨으로써 학습자
의 학습을 촉진시키고 교수자는 교수활동을 개선할 수 
있는 기틀을 마련해 주는 계기가 될 것으로 기대한다. 

4. 연구 결과
4.1 학업성취도 분석 결과

학습 분석 바탕으로 학습자들에게 개별적 피드백을 제
공한 결과 학업성취도에 영향을 미치는 변수들을 알아보
기 위해 상관분석을 실시하여 결과를 Table 1에 나타내
었다. 결과를 살펴보면 학년은 지각횟수, 예/복습 수강횟
수, 성적과 관계가 있는 것으로 나타났다. 즉, 학년에 따
라 예/복습 수강횟수에 차이가 있었으며 성적에도 차이
가 있는 것으로 나타났다. 결석횟수는 과제 미제출율과 
미수강율, 성적과 0.01 수준(양쪽)에서 음(-)의 유의한 상
관이 있는 것으로 나타났다. 결석이 많을수록 성적도 낮
고 과제 미제출 횟수, 미수강 횟수가 많은 것으로 음의 
상관관계로 나타났다. 과제제출횟수는 결석횟수, 예/복
습 수강횟수, 성적과 상관이 있는 것으로 나타났다. 예/
복습 수강횟수는 학년과는 0.05 수준에서 유의한 상관이 
있는 것으로 나타났으며, 결석횟수와 과제제출횟수, 성적

과는 0.01 수준(양쪽)에서 유의한 상관이 있는 것으로 나
타났다. 

academi
c year

numb
er  of 
latene

ss

number 
of 

absence
s

number 
of 

assignme
nts 

submissi
on

number 
of 

preparator
y/review 
classes 

grade  

academic 
year

correlation
coefficient 1 .317* -.217 .266 .352* .386*

p-value .039 .162 .085 .021 .011
number 

of 
lateness

correlation
coefficient .317* 1 .111 -.203 -.127 -.069
p-value .039 .478 .192 .416 .660

number 
of 

absences
correlation
coefficient -.217 .111 1 -.713** -.579** -.874**

p-value .162 .478 .000 .000 .000
number 

of 
assignme

nts 
submissi

on

correlation
coefficient .266 -.203 -.713** 1 .740** .787**

p-value .085 .192 .000 .000 .000
number 

of 
preparato

ry
/review 
classes 

correlation 
coefficient .352* -.127 -.579** .740** 1 .766**

p-value .021 .416 .000 .000 .000

grade  
correlation
 coefficient .386* -.069 -.874** .787** .766** 1
p-value .011 .660 .000 .000 .000

Table 1. pearson correlation results

플립러닝 교수법으로 수업을 진행하여 수업에 들어오
기 전 미리 강의를 수강하여 학습한 학습자들은 과제도 
스스로 작성할 수 있어서 과제 제출율도 높았으며 성적
도 높게 나타났다. 성적은 학년, 결석횟수, 과제제출 횟
수, 예/복습 수강횟수와 상관이 있는 것으로 나타났다. 
특히 결석횟수, 과제제출횟수, 예/복습 수강횟수와는 
0.01 수준에서 유의한 상관이 있는 것으로 나타났으며 
상관계수도 높게 나타났다. 결석횟수와는 87% 음의상관
으로 나타났다. 수업에 적극적으로 참여하는 것이 학업성
취도에 많은 영항을 미침을 알 수 있었다. 성별에 따라 
성적에 차이가 있는지를 살펴보기 위해 독립표본 t-test
를 실시하여 분석한 결과 차이가 없는 것으로 나타났다. 
결과를 Table 2에 나타내었다.

 M SE t p
grade male female male female -.298 .76779.10 80.83 20.848 17.151

Table 2. t-test results 
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3개 이상의 표본에 대한 값이 있는 학과가 성적에 영
향을 미치는지 일변량 분산분석을 실시하여 Table 3에 
나타내었다. 유의확률이 0.002로 유의한 결과로 나타났
다. 이는 학과별로 학업성취도에 차이가 있는 것으로 나
타났다. 공과계열과 자연계열, 자율전공, 예술계열, 인문
계열 순으로 나타났다. 교과목의 특성 즉, 프로그래밍 언
어 수업으로 인해 공과계열과 자연계열 학습자들의 학업 
성취도가 높게 나타났으며 인문계열 학습자들의 수강인
원이 자율전공 수강인원보다 높지만 학업성취도는 낮게 
나타났다. 

SS df MS F p
between 
groups 4576.511 3 1525.504 5.776 .002

within group 10036.465 38 264.117
total 14612.976 41

Table 3. oneway anova results

coefficienta

independent 
variable

unstandardized 
coefficients

standardized 
coefficients F R2 p

B SE ℬℬ
number of 
absences -4.768 .415 -.874 132.121 .768 .000
number of 

assignments 
submission

10.791 1.321 .787 27.606 .402 .000

number of 
preparatory

/review classes 
9.012 1.180  .766 39.590 .491 .000

academic year 5.875 2.192  .386 7.185 .149 .011
dummy sex 1.726 5.795  .046 .089 .002 .767
number  of 

lateness -1.205 2.715 -.069 .197 .005 .660

Table 4. simple regression analysis results

상관관계 분석은 변수들 간의 관련성을 나타내는 것이
므로 인과관계를 파악하기 위해서 단순회귀분석을 실시
하였다. 변수들 간의 인과관계는 독립변수가 종속변수에 
어떠한 영향을 미치는지를 파악하는 것이므로 회귀분석
을 통해 두 변수간의 인과관계를 분석하였다. Table 4에 
회귀분석 결과를 나타내었다. 종속변수는 성적으로 독립
변수는 결석횟수, 과제제출횟수, 예/복습 수강횟수, 학년, 
성별을 독립변수로 지정하였다. 성별은 더미변수
(Dummy Variable)로 변환하여 분석을 실시하였다. 회
귀분석 결과 성적에 영향을 미치는 변수로는 결석횟수
(p<.05), 과제제출 횟수(p<.05), 예/복습 수강횟수

(p<.05), 학년(p<.05)으로 나타났다. 결석횟수가 많은 학
생은 성적이 낮게 나타났고 학년은 학생 수가 가장 적은 
3학년의 성적이 높게 나타났는데 3학년, 4학년, 2학년, 1
학년 순으로 나타났다. 자기 주도적 수업인 플립러닝 교
수법으로 수업을 진행한 결과 신입생인 1학년에게는 조
금 부담이 되는 수업의 결과로 보인다.

여러 개의 독립변수가 종속변수에 영향을 미치는데 있
어서, 종속변수에 가장 큰 영향력을 미치는 독립변수와 
두 번째로 영향을 미치는 독립변수 등 독립변수의 상대
적 영향력의 크기를 순서대로 파악하는 것이 위계적 회
귀분석이다. Table 5에 위계적 회귀분석의 결과를 나타
내었다. 

coefficienta

model
unstandardized 

coefficients
standardized 
coefficients t p

B SE 

1
(constant) 89.115 1.615 55.177 .000
number of 
absences -4.768 .415 -.874 -11.494 .000

2

(constant) 64.635 7.219 8.954 .000
number of 
absences -3.469 .526 -.636 -6.599 .000
number of 

assignments 
submission

4.571 1.321 .333 3.460 .001

3

(constant) 74.825 4.140 18.074 .000
number of 
absences -3.277 .454 -.601 -7.218 .000
number of 

assignments 
submission

1.480 1.383 .108 1.070 .291

number of 
preparatory

/review 
classes

3.983 1.019 .339 3.908 .000

Table 5. hierarchical regression results

성적에 가장 많은 영향을 미치는 변수를 알아보기 위
해 0.01 유의수준 하에서 상관이 많은 변수, 즉 결석횟수
와 과제제출 횟수, 예/복습 수강 횟수를 독립변수로 설정
하여 위계적 회귀분석을 실시하였다. 그 결과 가장 큰 영
향력을 미치는 변수는 결석횟수로 나타났고 두 번째로 
영향을 미치는 변수는 예/복습 수강횟수로 나타났다. 

4.2 학습자 설문분석 결과
15주차에 실시한 설문조사 자료 중에서 학습 분석과 

관련된 문항에 대해서만 결과를 언급하고자 한다. 학습 
분석과 관련된 6문항은 빈도분석을 실시하였다. 첫째, 출
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결과 관련된 문항으로 “결석횟수와 관련하여 자신의 결
석여부를 확인하도록 전송한 문자와 쪽지가 도움이 되었
는가?” 의 질문에는 97.67%가 긍정적인 응답을 했다. 대
부분의 학습자들은 강의지원의 출석 란에 가서 자신의 
출결사항을 점검하지 않는 것으로 나타났다. 결석을 한번 
이상 한 학습자들에게는 문자나 쪽지로 자신의 출결사항
에 관한 내용을 전달하였다. 출결관련 문자메시지를 통해 
본인이 얼마나 수업에 관심을 가지고 적극적으로 참여하
고 있는지 자신을 돌아보는 계기가 되었다고 응답했다. 

둘째, “예/복습 란의 수강과목을 수강하지 않았을 때 
수강권유의 문자와 쪽지가 학습하는데 도움이 되었는
가?” 의 질문에는 92%의 학생들이 긍정적인 응답을 했
다. 처음에는 15명의 34%의 학습자들이 수강을 하지 않
고 수업에 참여하여 수업을 진행하는데 어려움이 있었지
만 학습 분석을 통해 학습자들에게 권유메시지를 보내어 
적극적으로 참여를 유도한 결과 마지막 수업을 수강하지 
않은 비율은 5명으로 11.62%의 비율을 보였다. 학습자
들은 수강해야 하는 것을 잊고 있었는데 수강권유의 문
자를 받아서 수강하게 되어 학습하는데 도움이 되었다고 
응답했다. 셋째, “과제 제출 여부와 관련된 문자와 쪽지
가 학습하는데 도움이 되었는가?”의 질문에는 97%의 학
습자들이 긍정적인 응답을 했다. 과제제출 기간을 깜빡하
고 있었는데 이틀, 하루 전에 문자가 와서 과제를 작성하
는데 도움이 되었다는 학습자들이 대부분이었다. 과제제
출 비율도 처음에는 16%가 제출하지 않았지만 중간고사 
이후부터는 5% 이내로 줄어들었다. 넷째, 학습 분석을 
통한 교수자의 개별적 문자 메시지가 자기 주도적 학습
하는데 도움이 되었는가의 질문에는 88.37%가 긍정적으
로 응답했으며 대부분의 학습자들이 본인의 학습을 촉진
시켰다고 의견서를 작성했다. 다른 교과목의 경우 결석을 
하면 피드백이 없어서 수업을 따라가기가 힘이 들었지만 
본 교과목 수업은 학습 수강, 과제 관련 메시지를 문자로 
받을 수 있어서 학습하는데 도움이 많이 되었다고 응답
했다. 

다섯째, 수업시간에 학습자가 작성한 질문지 내용을 
토대로 토론하는 수업이 학습하는데 도움이 되었는가? 
의 질문에는 83.72%가 긍정적 응답을 했다. 본인이 생각
하지 못한 부분에 대해서도 다룰 수 있어서 소통의 중요
성을 깨닫게 되었다고 의견을 작성한 학습자들도 많았다. 
여섯째, 수업시간에 결과 보고서 작성하는 것이 학습에 
도움이 되었는가? 의 질문에는 79.07%가 긍정적 응답을 
했다. 결과 보고서 작성으로 인해 학습한 내용을 전체적
으로 한 번 더 점검하는 계기가 되어 학업 성취도를 높이

는데 도움이 되었다고 응답했다. 프로그래밍 관련 수업을 
처음 접하는 학습자들이 대부분(81.4%)이었으며 플립러
닝 방식으로 수업을 진행하여 처음에는 어렵고 힘이 들
었지만 학습과 관련된 교수자의 문자 메시지와 개별적 
피드백으로 인해 수업에 좀 더 적극적으로 참여하는 계
기가 되었다고 응답했다.

5. 결론 
소프트웨어 활용능력이 새로운 경쟁력으로 주목받으

면서 사회 각 영역에 빠르게 도입되고 있다. 현재의 산업
현장에서 프로그래밍하는 사람이 아니어도 코딩과 관련
한 배경지식을 갖추어야 하는 시대가 온 것이다. 따라서 
비전공자들 대상으로 컴퓨팅사고능력 배양을 위한 프로
그래밍 중심 교과과정을 개설하여 다양한 융합교육 모델
의 기반을 제공할 필요가 있다. 비전공자 대상의 프로그
래밍 수업은 언어에 대한 문법적인 지식을 익히고 그것
을 활용하여 다양한 응용프로그램을 작성하는 것이 쉽지 
않다. 프로그래밍 교육은 대부분 실습으로 진행되는 수업
으로 학습자들의 개인차에 따른 학습이 효과적인 학습이 
가능하도록 플립러닝 교수법으로 진행을 하였다. 플립러
닝 교수법이 학습자들의 학업 성취도를 향상시키는데 긍
정적인 역할을 하지만 학습능력이 부진한 학습자들에서
는 플립러닝의 학습효과를 얻기가 어렵다고 한다. 따라서 
학습능력이 부진한 학습자, 자기 주도적 학습이 어려운 
학습자들의 학습효과를 높이고 중도포기를 막기 위해서 
본 연구에서는 학습 분석을 통해 학업성취도를 향상시키
고자 한다. 

학습 분석의 목적은 교육적 데이터를 유용한 정보로 
전환하여 교수-학습활동을 개선하는데 있다. 교수자는 
학습자의 학습활동 및 학습상태에 대한 정확한 정보를 
파악할 수 있어야 한다. 학습결과에 따른 피드백의 유형
을 체계화하여 교수자가 학습자에게 개별화된 피드백을 
제공함으로써 학습자의 학습을 촉진시키고 교수자는 교
수활동을 개선할 수 있는 기틀을 마련해 주는 계기가 될 
것이다. 현재 본교에서 지원하고 있는 강의지원시스템으
로는 교수자가 개별적으로 학생들에게 맞는 맞춤 교육을 
하는데 어려움이 있다. 일일이 모든 화면을 서핑을 한 후 
수집한 자료를 바탕으로 교수자가 의사결정을 내릴 수 
있도록 구성되어 있다. 따라서 본 연구에서는 본교에서 
지원하는 강의지원시스템에서 제공하는 학습 자료를 정
기적으로 크롤링하여 이를 대시보드로 작성하여 교수자
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가 이를 바탕으로 수업을 보다 효율적이고 효과적으로 
운영할 수 있도록 파이썬으로 웹 크롤링을 개발하였다. 
크롤링을 통해 교과목에서 이루어지는 활동에 대한 전반
적인 사항들을 인식할 수 있도록 수강생 위험단계의 학
습자에게 경고메시지를 전달하고 학습에 적극적으로 참
여할 수 있도록 학습 분석을 통해서 지도를 하였다. 이처
럼 학습자들의 취약부분을 찾아서 학습자들에게 맞는 맞
춤교육을 통해 중도포기를 막을 수 있으며 학업 성취도
를 향상시킬 수 있다고 본다. 

본 연구는 경상북도 D대학교 2019년 2학기 문화콘텐
츠앱 작성 수강생 43명을 대상으로 진행하였다. 본교 강
의지원시스템의 출결여부와 예/복습 수강 영역과 과제제
출 영역을 크롤링하여 학습자들에게 개별화된 피드백을 
제공하였다. 결석이 많은 학생들에게는 자신의 결석횟수
를 문자와 쪽지로 전송을 하였으며 예/복습 수강영역에
서는 수업 진행하기 이틀, 하루 전까지 수강하지 않은 학
생들에게 예/복습 란에 올려 져 있는 수업내용을 수강 권
유하는 문자와 쪽지를 보냈다. 과제제출과 관련해서 과제
제출 마감 이틀, 하루 전까지 과제를 제출하지 않은 학생
들에게 문자와 쪽지를 보냈으며 3주마다 해당사항이 있
는 학습자들에게 본인의 과제 미제출 횟수, 미 수강 횟수, 
결석 횟수를 알 수 있도록 문자와 쪽지를 통해 전달하였
다. 결석횟수, 과제 미제출 횟수, 미 수강 횟수가 많은 학
습자들을 확인한 후 실습시간에 개별적으로 간단히 피드
백을 하여 적극적으로 수업에 참여할 수 있도록 지도하
였다. 

플립러닝 교수법과 학습 분석을 통한 수업진행 결과 
학습자들의 성적에 학과, 학년, 출결여부, 과제제출여부, 
예/복습 수강여부가 영향을 미치는 것으로 나타났다. 학
과는 공과계열, 자연계열 학습자들의 성적이 높았으며 학
년은 3학년, 4학년, 2학년, 1학년 순으로 나타났다. 1학
년 신입생들에게는 대학생활에 적응하는데 시간이 필요
하여 자기 주도적 수업을 하는데 조금 어려움이 있는 것 
같다. 결석횟수가 많을수록 학업성취도가 낮고 과제 제
출, 수강 횟수가 많은 학습자들의 성적이 높게 나타났다. 
성적에 가장 많은 영향을 미치는 변수를 알아보기 위해 
0.01 유의수준 하에서 상관이 많은 변수, 즉 출결여부, 
과제제출 여부, 수강여부를 독립변수로 설정하여 위계적 
회귀분석을 실시하였다. 그 결과 출결여부와 수강여부가 
영향을 미치는 것으로 나타났다. 

마지막 수업시간에 학습자들 대상으로 만족도 검사를 
위한 설문조사를 실시하였다. 설문조사결과 학습자들에
게 문자와 쪽지를 통해 자신의 출결여부와 과제제출, 수

강여부 권유가 수업에 적극적으로 참여하는데 도움이 되
었다고 대부분의 학습자들이 긍정적으로 응답을 하였다. 
급한 사정이 있어서 결석한 경우 교수자의 개별 학습 수
강 권유, 과제 제출 권유 문자 전송으로 인해 정해진 시
간 내에 과제를 제출할 수 있어서 학습을 촉진시키고 적
극적으로 수업에 참여하는데 도움이 되었다고 응답했다. 
학습자들은 문자를 받고 자신에 대해 한번 돌아보는 시
간이 되었으며 깜빡하고 수강, 과제 제출을 잊고 있었는
데 문자를 받아서 기간 내에 수강하고 제출할 수 있어서 
수업에 적극적으로 참여할 수가 있었다고 응답하였다. 강
의평가를 통해서도 교수자의 개별 문자전송과 피드백이 
학습하는데 많은 도움이 되었다고 응답하였다. 본 연구의 
결과가 비전공자 대상의 프로그래밍 언어 수업에 어떻게 
플립러닝을 도입하는 것이 학업성취도를 향상할 수 있는
지 에 대한 방안을 제시함으로 인해 플립러닝 확산 및 정
착을 통한 교수-학습 환경의 개선에 기여를 할 수 있길 
기대한다. 향후 학습자들을 실험집단과 통제집단으로 나
누어 학업성취도 효과의 비교 분석이 필요하다. 또한 학
습자들의 학습과 관련된 소통을 위한 소셜네트워크서비
스의 내용도 크롤링하여 학습자들의 전반적인 학습상황
을 파악하여 개별 맞춤교육을 통한 학업 성취도 향상 효
과를 기대해보고자 한다.  
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