
221

실천공학 교수법

J. Pract. Eng. Educ. 13(2), 221-232, 2021

플립 러닝과 메이커 교육 기반 인공지능 융합교양교과목 설계 방향 
탐색 : 학습자 요구 분석을 중심으로

Exploring the Design of Artificial Intelligence Convergence 
Liberal Arts Curriculum Based on Flipped Learning and  
Maker Education: Focusing on Learner Needs Assessment

김성애*

덕성여자대학교 차미리사교양대학

Sung-ae Kim*
Department of Liberal Arts, Duksung Women’s University, Seoul 01369, Korea

pISSN: 2288-405X eISSN: 2288-4068http://JPEE.org

[ 요    약 ]

본 연구는 코로나 19로 인하여 발생한 비대면 수업 환경에서 학습자들의 요구 분석을 토대로 플립 러닝과 메이커 교육 기반 
인공지능 융합 교양 교과목의 설계 방향을 탐색하는데 그 목적이 있다. 이를 위해 메이커 교육 기반 인공지능융합 교양 교과목

을 수강한 학생들과 수강하지 않은 학생들을 대상으로 플립 러닝에 대한 학생들의 인식과 함께 학습자의 교육 요구도를 조사

하였다. 이를 바탕으로 Borich 교육 요구도와 The Locus for Focus Model 모델을 활용하여 교과목 내용 요소에 대한 우선 순위를 
분석함으로써 교과목 설계를 위한 기초 자료로 활용하였다. 연구 결과는 다음과 같다. 첫째, 메이커 교육 기반의 인공지능 교양 
교과목 내용 요소는 총 9개 영역으로 구성되었으며 플립 러닝을 활용하는 수업으로 설계되었다. 둘째, 교육 요구가 가장 높은 
영역은 ‘인공지능 이론’, ‘인공지능 프로그래밍 실습’, ‘피지컬 컴퓨팅 이론’, ‘피지컬 컴퓨팅 실습’이, 차 순위는 ‘융합프로젝트’, 
‘3D 프린팅 이론’, ‘3D 프린팅 실습’으로 결정되었다. 셋째, 플립 러닝을 활용하여 메이커 교육 기반 인공지능융합 교양 교과목

을 운영하는 것은 수강 경험의 유무와 상관없이 대부분 긍정적인 응답이었으며 수강 경험이 있는 학생들의 경우에는 만족도가 
매우 높았다. 이를 바탕으로 플립러닝과 메이커교육을 활용한 인공지능 기반의 융합 교양 교과목이 설계되었다. 이는 학생들의 
요구를 반영하여 교양 교육에서 인공지능 융합 교육의 기초를 마련하고 대학생의 인공지능 소양 함양의 기회를 제공한다는데 
의의가 있다.

[ Abstract ]

The purpose of this study is to explore the design direction of artificial intelligence convergence liberal arts subjects based on flip 
learning and maker education through analysis of learner needs in a non-face-to-face classroom environment caused by COVID-19. 
To this end, we analyzed the priorities of subject content elements by using the Borich needs assessment and The Locus for Focus 
model along with students’ perceptions of flip learning for students who took and did not take maker education-based liberal arts 
courses. Based on this, it was used as basic data for designing the curriculum. The study results are as follows. First, the content 
elements of the artificial intelligence liberal arts curriculum based on maker education consisted of a total of 9 areas and were 
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계와 협업하며 새로운 것을 만드는 생산 또는 창조하는 능동

적인 교육을 하는 시대로 변환되어야 할 것이다. 이는 우리

나라 뿐 아니라 영국, 핀란드 등 유럽 각국에서 2000년대 중

반부터 미래 디지털 경제에 대비하여 기존의 디지털 소비자·
사용자 중심 교육에서 생산자·창조자(maker, creator) 중심의 

교육으로 전환하고 있는 것을 통해 변화를 확인할 수 있다

[2,14]. 

이러한 가운데 정부는 대학생이 인공지능 소양을 함양할 

기회를 확대할 것을 제안하였으며 2021년부터 인공지능의 

출현 등 미래 사회 변화를 대비한 기초 소양 관련 교육을 초, 
중, 고를 넘어 대학에까지 확대될 수 있도록 유도할 것이라

고 발표하였다[2]. 이와 함께 대학혁신지원사업 수행 대학의 

인공지능 관련 교육 프로그램 운영에 관한 우수 사례를 발굴, 
전파하고 차기 대학기본역량 진단 개편 시 이를 평가 항목에 

포함시킬 뿐 아니라 온라인 교육을 지원함으로써 인공지능 

교양교육 접근성을 제고하겠다는 계획도 수립하고 있다. 이
는 인공지능 빅데이터 등 디지털 신기술분야 전문인재 집중

양성을 추진하는 계획과는 별도로 교양 교육으로서의 인공 

지능에 대한 내용이 언급되었다는데 주목할 필요가 있다. 이
에 대학교에서도 인공지능 교육 정책 방향에서 제시한 바와 

같이 인공지능 교육이 창조 관점으로 전환되고 있다는 점에 

주목하여 교양 교육 차원의 인공지능 교육 다양화를 준비해

야 할 것이다. 
이에 인공지능 교육이 창조 관점으로 전환되는 패러다임

에 발맞추어 생산, 창조 활동을 근간으로 하고 있는 메이커 

교육을 인공지능 교양 교육에 접목하여 인공지능 기초 소양

을 함양할 수 있는 교과목의 개발을 준비해야 할 것이다. 이
미 우리 정부는 2014년부터 생산, 창조활동을 위해 3D 프린

팅 산업 육성을 기반으로 메이커 육성 사업을 진행하고 있

으며 2020년까지 1천만 명에게 3D프린터 활용 교육을 실시

하기 위해 초·중·고등학교, 과학관, 도서관에 3D프린터를 보

I. 서 론

정부는 2019년 12월 ‘AI 국가전략’을 발표하면서 ‘인공지

능을 가장 잘 활용하는 나라’와 ‘사람 중심의 인공지능 구현’
이라는 세부전략을 통해 인공지능 소양 교육의 필수화와 함

께 인공지능 윤리 교육과정 개발을 강조하고 있다[1]. 이에 

초, 중, 고등학교 교육은 물론이며 대학 및 평생 교육에 이르

기까지 인공지능 교육에 대한 요구가 더욱 높아지고 있다. 
이러한 가운데 지난 11월 우리 정부는 관계 부처 합동으로 인

공지능교육정책 방향과 핵심 과제를 발표하였으며[2], 이를 

통해 개인의 삶과 사회에 미치는 영향이 날로 커지는 인공지

능 시대에서의 우리 나라 교육이 나아가야 할 방향을 제시하

고 있다. 
정부가 발표한 인공지능 교육 방향 중 본 연구에서 특히 

주목하고자 하는 것은 바로 인간과 인공지능이 공존하는 미

래에 필요한 ‘시대에 부합하는 교육’이며 인공지능 교육의 

패러다임이 사용과 소비에서 활용과 창조 관점으로 전환된

다는 것을 강조한 것이다[2]. 이는 불과 1년 뒤의 기술 수준도 

예측 불가한 상황에서 현재의 인공지능 기술에 대한 지식을 

신(新) 지식으로 인식하여 학습 영역에 추가하는 것은 오히

려 시대착오적인 발상이기 때문이다. 따라서 인공지능을 추

가로 학습해야 할 새로운 지식으로만 받아들이는 것이 아니

라 새로운 교육으로 방향 자체를 전환해야 하는 것이다.  즉,
새로운 기술과 관련된 지식을 쫓기보다는 언제 어디서나 인

간에게 요구되는 역량을 추구하는 교육이 더욱 중요함을 간

접적으로 기술하고 있는 것이다. 
인공지능 교육의 초기 단계에서는 다양한 인공지능 기술

이 우리의 생활 속에 사용 또는 소비되는 것을 배우는 일종

의 수동적인 인공지능 활용 교육이었다면 인공지능 교육이 

자리를 잡아가면서는 인공지능 기술과 함께 살아가는 우리 

아이들에게는 보다 적극적으로 인공지능 기술이 활용된 기

designed as a class using flip learning. Second, the areas with the highest demand for education are ‘Artificial Intelligence 
Theory’, ‘Artificial Intelligence Programming Practice’, ‘Physical Computing Theory’, ‘Physical Computing Practice’, followed 
by ‘Convergence Project’, ‘3D Printing Theory’, ‘3D Printing practice’ was decided. Third, most of the questionnaires regarding the 
application of flip learning in maker education-based artificial intelligence liberal arts subjects showed positive responses regardless 
of whether they took the course, and the satisfaction of the students was very high. Based on this, an artificial intelligence-based 
convergence liberal arts curriculum using flip learning and maker education was designed. This is meaningful in that it provides 
an opportunity to cultivate artificial intelligence literacy for college students by preparing the foundation for artificial intelligence 
convergence education in liberal arts education by reflecting the needs of students.

Key Words: Artificial Intelligence convergence education, liberal art education, Flipped learning, Maker education, Borich needs 
assessment, The Locus for Focus Model
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활동 중심의 수업이 이루어질 수 있다. 플립 러닝은 학습자

의 학습 동기 증가[5,6], 자기주도적 학습 능력 향상[7,8], 성
취도[9,10] 및 효능감[8,11] 증가 등 긍정적 효과들을 보여주

고 있기 때문에 대학교육에서도 활용도를 확대되고 있다[4]. 
이와 같이 국내 여러 학교들이 도입하여 적용하고 있는 플립 

러닝의 특징을 정리하면 그림 1과 같다. 

B. 메이커교육 기반 인공지능 교육

전 세계는 지금 산업 현장에서부터 개인의 삶에 이르기까

지 인공지능(AI)으 로 인해 가속화되고 있는 기술 혁명 가운

데 놓여져 있다. 학생들이 보다 포괄적이고 생산적인 미래를 

만들기 위해서는 새로운 교육시스템의 도입이 필수적이다. 
이러한 요구에 발맞춰 다보스포럼에서는 혁신과 창의력, 기
술 능력, 개인화되고 자기주도적인 학습, 문제기반학습 및 협

업 학습, 학생 중심 학습 등을 포함한 새로운 교육 표준을 제

시하고 추진하기에 이르렀다[12]. 이러한 교육 혁신은 메이

커스페이스를 중심으로 전개되고 있는 메이커 교육[13]과 그 

맥을 같이하고 있다. 특히 메이커 교육은 주요 학습도구로서 

피지컬컴퓨팅, 로보틱스, 3D 프린팅 등 디지털 테크놀로지를 

적극 활용하고 있다는 점에서 새로운 기술에 대한 교육적 요

구도 함께 반영한다고 할 수 있다. 
이러한 가운데 정부는 최근 발표한 인공지능교육의 정책 

방향을 통해 기계를 수동적으로 다루는 사용자, 소비자 중심

의 교육에서 기계와 적극 협업하며 새로운 것을 만드는 생산

자(maker), 창조자(creator)중심의 교육으로 미래 교육이 전

환되고 있음을 예고하고 있다[2]. 이미 영국을 비롯한 유럽의 

많은 나라에서는 생산자, 창조자 중심의 교육이 실시되고 있

으며 이러한 교육의 대표적인 교과목인 영국의 ‘Design and 

급한다는 내용을 포함하였다. 현재 초, 중, 고등학교를 다니

는 학생들에게는 일반적인 소양 교육으로 자리매김하고 있

는 메이커 교육이 메이커 교육의 사각지대인 대학생들에게

도 매우 생소한 단어가 되고 있다. 물론 공과대학을 주축으

로 대학 내 메이커스페이스를 구축하고 이를 각종 프로젝트 

및 연구, 그리고 창업에 까지 이어가면서 교과목과의 연계를 

통해 자연스럽게 메이커 교육, 메이커 활동이 이루어지고 있

지만 비전공자를 위한 또는 교양 교육의 형태로는 매우 부족

한 실정이다. 
따라서 이 연구에서는 인공지능의 교육 방향이 생산, 창조

로의 전환을 예고하고 있고 인공지능 기초소양교육을 교양 

교육으로 확산하고자 하는 상황에서 인공지능 교육에서 생

산, 창조로의 교육 패러다임을 반영한 교양교과목의 설계를 

위해 학습자의 요구 분석을 중심으로 방향을 탐색하고자 한

다. 특히 코로나 19 상황에서 대학이 전면 비대면 교육을 실

시하고 있는 상황에서 새로운 교육 방법의 도입을 통한 학생

의 동기유발과 학습 효과를 극대화하기 위해 실습과 같은 환

경에서도 효과성이 입증된 플립 러닝 교육 방법을 접목하여 

교과목 설계 방향을 함께 설계하고자 한다. 

II. 이론적 배경 및 선행 연구 고찰

A. 플립 러닝

제 4차 산업 혁명이 시작되면서 우리 사회는 새로운 역량

을 가진 인재를 요구하고 있으며 이에 따라 교육 패러다임도 

빠르게 변화되고 있다. 이러한 가운데 초, 중, 고등학교 교육 

뿐 아니라 대학에 이르기까지 새로운 교수 학습 전략이 요구

되고 있다. 이는 코로나 19로 인해 비대면 수업 환경이 증가

하는 상황에서는 더욱 요구되는 바이다. 이에 교수자가 미리 

설계한 교육 콘텐츠를 학습자는 수업 전에 학습하고 수업 중

에는 소그룹 활동, 문제기반학습, 프로젝트, 실험실습, 토론 

등 학습자 중심의 활동이 이루어지는 수업인 플립 러닝[3]이 

더욱 주목받고 있다. 표면적으로는 전통적인 수업 방식인 교

수-학습 과정이 단순히 뒤집힌 것처럼 보이지만 교수자의 수

업에 대한 철학과 패러다임까지도 뒤집혀야 성공적인 수업

이 이루어지는 부분이기 때문에[4] 기존의 수업 에 비해 교수

자의 노력이 더욱 요구된다. 특히 코로나 19 상황에서 초, 중, 
고를 비롯한 대학이 비대면 수업 환경으로 변화되면서 플립 

러닝을 적용할 때 녹화 강의를 통해 이론적이고 기초적인 내

용을 사전 학습하도록 하고, 실시간 수업을 통해 학생과의 

상호 작용을 통해 기초를 바탕으로 심화된 학습이나 다양한 

그림 1. 플립 러닝의 특징

Fig. 1. Features of Flipped learning.
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에 맞는 결과물을 만들어내는 교육인 메이커 교육은 활용될 

필요가 있다고 할 수 있다[23,24]. 

III. 연구 방법

A. 연구 절차

학습자 요구 분석을 통해 플립 러닝과 메이커 교육 기

반 인공지능 융합교양교과목의 설계 방향을 탐색하기 위해 

Mager와 Beach의 준비, 개발, 개선 3단계를 바탕으로 연구의 

목적에 맞춰 수정하여 사용하였다[25]. 단, 개선 단계에서는 

전문가에 의한 내용 검토와 함께 field test를 통해 현장 적합

성을 확인한 후 내용 요소에 대한 중요도와 현재 수준을 파

악하였다. 또한 수업을 받지 않은 학생을 대상으로도 중요도

와 현재 수준을 파악하여 개선을 위한 기초 자료로 활용하였

다. 플립 러닝을 활용한 메이커 교육 기반의 인공지능 교양 

교과목을 설계를 위한 단계 및 세부 절차는 그림 2와 같다.

B. 학습자 요구 분석

1) 연구 도구 

A대학의 인공지능과 메이커의 세계 교과목을 수강한 학

생과 수강하지 않은 학생을 대상으로 요구도를 확인하기 위

해 변혁적 역량 기반 인공지능 메이커 교육 모형[26]을 기반

으로 추출한 학습 내용을 바탕으로 중요도와 현재 수준, 그
리고 플립러닝에 대한 인식을 파악하는 설문문항을 구성하

였다. 또한, 수강생의 경우 교과목 내용 요소를 총 14주 중 몇 

주를 배우면 적합할지를 주차 별로 구성해보도록 하고 수강

생과 비수강생에게 개방형 질문을 추가하여 분석 및 교과목 

설계의 기초 자료로 사용하였다. 

Technology’의 경우 최근 개정된 교육과 정에서 목공 중심의 

기술에서 디지털 중심의 기술로 교육 내용을 대폭 전환하였

다[14]. 우리나라에서도 이러한 교육적 움직임은 실과 및 기

술 교육을 중심으로 확산되고 있는 메이커교육[15-17]에서 

나타나고 있으며 학생들은 능동적으로 자신의 생활에 필요

한 것을 만들어가는 활동을 통해 생산자, 창조자로서의 자기

주도성을 발휘하고 있다. 인공지능 교육의 방향이 사용, 소
비관점에서의 활용, 창조 관점으로서의 교육으로 변화되면

서 인공지능을 기반으로 한 메이커교육이 더 큰 동력을 얻을 

것으로 예상된다. 메이커 교육의 중심이 되고 있는 아두이노, 
마이크로비트, 그리고 Hands-on Robot을 포함한 피지컬컴퓨

팅 도구는 센서와 액추에이터를 통해 알고리즘을 구현하면

서 실세계와의 상호작용을 구현하기 때문에 학생들이 실용

적인 도구를 제작하는데 매우 쉽고 편리하다[18-20]. 즉 피지

컬컴퓨팅 도구를 사용하게 되면 실세계의 물리적 장치들과

의 연결이 가능해지므로 디스플레이 상에서의 시뮬레이션이 

아닌 실생활에서 실현이 가능한 메이킹 활동이 가능해지는 

것이다. 따라서 센서 기반으로 동작하는 하드웨어를 구현하

고자 하는 메이킹 활동 입문자에게 매우 적합한 도구라고 할 

수 있다. 이러한 이유로 전 세계적으로 확산되고 있는 메이

커 운동의 가장 큰 조력자로 손꼽히는 아두이노와 같은 피지

컬컴퓨팅 도구는 메이커교육, 메이커운동과 매우 밀접 한 관

계를 나타내고 있다. AI 교육 기반의 메이커교육에 대한 선

행연구에서도 피지컬컴퓨팅이 빈번하게 활용되고 있다는 것

을 확인할 수 있다[21,22]. 
예비교사를 대상으로 한 10주간의 인공지능 활용 메이커

교육 사례 연구에서는 2주 간의 메이커 프로젝트 동안 LEGO 

WeDo를 활용하여 독서와 연계한 문제해결 활동을 실시한 

후 만족도 조사를 통해 적극적인 수업 참여, 능동적인 활동 

경험 등의 높은 만족도를 확인하였다[21]. 교육대학원생을 

대상으로 인공지능융합교육과정에 대한 요구를 조사한 결과 

중학교와 고등학교에서 피지컬컴퓨팅을 통한 프로젝트 구현

이 교육과정에 필요하다고 응답한 것으로 나타났다[22]. 인
공지능 융합 교육프로그램에 대한 연구에서는 피지컬컴퓨팅

을 활용한 AI+collaboration step을 제안하고 인공지능 기반

의 메이킹 교육이 가장 마지막 단계에 수행되어야 함을 강조

하였다[15]. 인공지능 융합교육에 피지컬컴퓨팅을 활용한 교

육이 필요하다는 인식과 함께 인공지능 교육을 기반으로 한 

생산자, 창조자 중심의 교육이 주목받고 있음에도 불구하고 

대학의 교양 교육에서는 그에 관한 연구가 전무한 실정이다. 
따라서, 미래사회의 변화에 부응하고 복잡한 실제 세계의 문

제를 해결하려면 첨단 디지털 도구들 과 재료들을 활용해서 

제작 및 공유하고 개선하는 등의 창의적인 활동으로 그 주제

그림 2. 연구 절차

Fig. 2. Research Process.
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균값보다 높은 반면 중요도는 평균값보다 낮아 HH 다음으로 

우선순위 가 높은 영역에 해당한다[28]. 한편, 3사분면인 LL
은 중요도와 현수준의 차이 값과 중요도 값이 평균값보다 모

두 낮고 4사분면인 HL은 중요도는 평균값보다 높으나 중요

도와 현수준의 차이 값이 평균값보다 작아 우선순위가 낮거

나 고려되지 않는 영역에 해당한다[28]. The Locus for Focus 
모델의 HH영역과 LH영역에 속한 항목과 개수를 확인한 다

음, 해당 개수만큼 Borich 요구도 우선순위를 결정하여 표로 

제시하였다. 본 연구에서는 중요도와 현수준의 차이 값과 중

요도 값이 평균값보다 높은 HH영역을 최우선 순위로, 중요

도와 실행수준 간 차이가 큰 LH영역을 차순위로 결정하였다. 
수강생과 비수강생의 요구 분석 결과 차이를 반영하여 교과

목 설계 방향을 탐색하였다. 

IV. 연구 결과

A. 학습자 요구 분석 결과

교양 교과목 설계의 질 제고를 위해 학습내용 별로 Borich 
요구도를 분석하여 학습자의 요구를 보다 객관적으로 수치

화하여 우선 순위를 확인한 결과 수강생은 인공지능 프로그

래밍에 대한 요구도가, 비수강생은 3D 프린팅 부분에 대한 

요구도가 가장 높게 나타났다. 수강생은 그 뒤로 융합프로젝

트, 피지컬 컴퓨팅 실습, 피지컬 컴퓨팅 이해, 인공지능 이론 

순으로 나타났으며 비 수강생은 인공지능 프로그래밍 실습, 
인공지능 이론, 메이커 이론, OPP 순으로 나타났다.

특히 주목할 만한 점은 수강생의 경우 메이커 이론에 대한 

부분이 가장 낮은 순위를 나타낸 반면 비 수강생의 경우에는 

융합프로젝트를 가장 낮은 순위로 응답했다는 것이다. 이와 

같이 1차적으로 설계된 교과목을 수강한 학생들이 지각하는 

교육의 우선 순위와 비 수강생이 지각하는 교육의 우선순위

가 다르다는 것을 알 수 있었다. 뿐 만 아니라 그림 4와 같이 

The Locus for Focus모델을 활용하여 좌표 평면 결과를 확인

하였다. 
먼저, 교육 내용에 대한 중요도 인식 평균은 수강생이 5.78

이며 비 수강생이 5.69로 나타났다.
중요도의 평균과 현 수준의 평균을 축으로 하여 좌표 평

면으로 구분한 결과, 중요도와 불일치 수준이 모두 평균보다 

높은 HH영역에 해당하는 항목은 수강생의 경우 ‘인공지능 

프로그래밍 실습’, ‘피지컬 컴퓨팅 이론’ 2개 였다. 비수강생

의 경우 ‘3D 프린팅 이론’, ‘3D 프린팅 실습, ‘인공지능 이론’, 
‘인공지능 프로그래밍 실습’ 4개 였다. 한편, 중요도는 낮으

중요도와 현재 수준은 교과목의 내용 요소인 ‘3D 프린팅 

이론’, ‘3D 프린팅 실습’, ‘인공지능 이론’, ‘인공지능 프로

그래밍 실습’, ‘피지컬 컴퓨팅 이론’, ‘피지컬 컴퓨팅 실습’, 
‘융합프로젝트’, ‘메이커 이론’, ‘메이커 공유 문화를 위한 

OPP(Open Portfolio Project)’ 총 9개 영역으로서 좌측에는 내

가 인식하는 중요도를, 오른쪽에는 내가 인식하는 현재 수준

을 나타내도록 구성하였다. 특히 비수강생의 경우에는 처음 

접하는 용어들이 많을 수 있으므로 각각에 대해 그림을 포함

하여 설명을 추가하였다. 
보다 정확한 파악을 위해 리커트 7점 척도로 구성하였으

며 7점은 매우 그렇다, 1점은 전혀 그렇지 않다로 하여 점수

가 높을수록 중요도와 현재 수준이 높은 것으로 간주하였다. 
이 연구에서는 학생의 교육 요구 정도(RCL)과 학생의 해당 

내용 요소에 대한 지식 수준(PCL)의 신뢰도 값은 각각 0.863, 
0. 872를 나타냈다. 

2) 자료 수집 및 분서 

학습자 요구 분석을 위한 자료 수집은 2021년 6월부터 7월 

한 달간 온라인 설문으로 이루어졌다. 2021학년도 1학기 수

강생 14명 전원과 무선 표집한 미수강생 22명을 대상으로 데

이터가 수집되었다. 미 응답이나 불성실하게 응답한 경우가 

없어 36개 데이터 전체를 모두 분석 대상으로 삼았다. 36명
의 성별은 모두 여성이었으며 전공이나 학년을 특정하지 않

았다. 
수집된 자료는 SPSS 25.0과 엑셀을 사용하여 Borich의 요

구도 공식, The Locus for Focus 모델을 사용하여 종합적으로 

분석되었다. 
첫째, Borich 요구도 공식[27]을 활용하여 수강생과 비 수

강생의 메이커 교육 기반의 인공지능 교양 교과목 학습 내용

의 우선 순위 결정을 위한 수치를 식 (1)과 같이 산출하였다. 

		  (1)

RCL : 중요도 인식 수준, PCL : 현재 수준 인식 수준, mRCL : 중

요도 인식 평균, N : 사례수

The Locus for Focus 모델을 적용하여 X축 중앙값은 중요

도 평균값으로, Y축 중앙값은 중요도와 현 수준 차이의 평균

값으로 우선순위의 기준점을 제시하였고 그림 4와 같이 4사
분면으로 구분된 좌표 평면에 결과를 시각적으로 제시하였

다. 1사분면인 HH는 중요도와 현수준의 차이 값과 중요도 값

이 평균값보다 높은 영역 으로 가장 우선순위가 높은 영역을 

의미하고, 2사분면인 LH는 중요도와 현수준의 차이 값은 평



J. Pract. Eng. Educ. 13(2), 221-232, 2021

http://dx.doi.org/10.14702/JPEE.2021.221 226

없었다. 이들을 Borich요구도 결과와 상호 비교하여 최우선

항목과 차순위항목을 결정할 수 있다. 
The Locus for Focus모델을 사용하여 도출된 우선순위 영

역의 항목 개수와 항목 들을 고려하여 Borich요구 분석 결과

와 비교한 결과, 최우선순위는 ‘인공지능 이론’, ‘인공지능 프

로그래밍 실습’, ‘피지컬 컴퓨팅 이론’, ‘피지컬 컴퓨팅 실습’
이, 차 순위는 ‘융합프로젝트’, ‘3D 프린팅 이론’, ‘3D 프린팅 

실습’으로 결정하였다. 
수강생과 비 수강생을 대상으로 각각의 내용 요소별로 주 

차 구성을 설문한 결과는 그림 4와 같다. 수강생의 경우에는 

피지컬 컴퓨팅과 융합프로젝트 관련된 주차 수가 높았으며 

비 수강생의 경우는 3D 프린팅과 인공지능 프로그래밍과 관

련된 주차 수가 높았다. 이는 사전 요구 조사에서도 동일하

게 나타난 내용으로서 처음 메이커 기반 인공지능 융합 교양 

나 불일치 수준은 높은 LH영역에는 수강생의 경우 ‘피지컬 

컴퓨팅 실습’, ‘융합프로젝트’ 2개 였다. 비수강생의 경우는 

표 1. 수강생과 비 수강생의 응답결과

Table 1. Survey response results of students in courses and non-courses

내용 요소

수강생 비 수강생

중요도(RCL_POST) 현재수준(PCL_POST) 중요도(RCL_PRE) 현재수준(PCL_PRE)

평균 표준편차 평균 표준편차 평균 표준편차 평균 표준편차

메이커의 이론 5.2 1.55 6.7 0.48 5.21 1.32 2.21 0.91

공유문화를 위한 OPP 5.7 1.06 6.2 0.92 4.21 1.56 1.00 0

인공지능 이론 5.7 1.06 5.9 0.32 6.19 1.12 1.10 0.30

인공지능프로그래밍 6.3 1.06 4.1 1.3 6.21 2.01 2.04 1.43

피지컬 이론 5.8 1.23 5.5 1.35 5.86 1.15 1.10 0.30

피지컬 실습 6.2 0.79 5 0.82 5.80 1.23 1.10 0.30

3D 프린팅 이론 5.5 1.08 6.1 0.99 6.43 0.98 1.14 0.36

3D 프린팅 실습 5.5 1.07 5.9 0.97 6.45 0.88 1.56 0.67

융합프로젝트 6.1 0.74 4.5 1.43 4.81 0.98 1.14 0.36

그림 3. The Locus for Focus모델 결과

Fig. 3. Results of The Locus for Focus Model.

그림 4. 수강생과 비 수강생의 내용 요소 별 주차 구성 의견

Fig. 4. Survey response results about configuration by con-
tent’s areas of students in courses and non-courses.
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플립 러닝과 메이커 교육 기반 인공지능 융합교양교과목 설계 방향 탐색 : 학습자 요구 분석을 중심으로

프린팅기술을 기반으로 하여 로봇, 자율주행자동차 등 다양

한 분야의 지식이나 기술 또는 이질적인 요소들을 결합하여 

새로운 대안을 창출할 수 있는 능력을 함양하게 된다. 셋째, 
진취성에서는 자기주도성을 주로 함양하게 된다. 본 교과에

서는 상상을 현실로 만드는 메이커 문화를 실현하고자 스스

로 원하는 목표를 설정하고 동기부여됨으로써 상상을 현실

로 만들어내는 바를 성취할 수 있는 능력이 함양될 것이다.
둘째, 교과목의 방향을 설정하였다. 문헌 고찰을 통해 메

이커 교육 기반의 인공지능 교양 교과목의 내용요소를 인공

지능기술, 3D 컴퓨팅, 피지컬 컴퓨팅을 활용한 메이킹 활동

을 설정하였다. 특히 공학기술 분야 전공에서만 다루어지는 

인공지능, 로봇, 사물인터넷 등에 대한 내용의 기초적인 이해

와 활용을 포함함으로써 공학기술분야의 전공이 아닌 비 이

공계열 학생들에게 Technological Literacy를 함양할 수 있는 

기반을 제공한다. 이 과목은 각 대학에서 보편적으로 필수교

양으로 지정하고 있는 컴퓨팅 사고 관련 교과목에서의 학습

을 기반으로 인공지능 기술에 대한 개념과 원리를 이해하고 

엔지니어링 프로세스를 활용한 피지컬 컴퓨팅 활동을 포함

하게 될 것이다. 다음과 같은 방향성을 가지고 설계하게 된

다. 첫째, 다양한 전공 학생들을 대상으로 하는 만큼 자신의 

전공과 관련된 메이커 활동이 이루어질 수 있도록 할 것이다. 
둘째, 인공지능이라는 첨단 테크놀러지를 다루는 만큼 과학

기술대학 이외의 비전공자 수준을 고려한 난이도 설정과 함

께 학생들에게 긍정적인 학습 경험 제공해야 한다. 따라서 

초보 학습 단계에서의 흥미, 도구 용이성, 자신감 등을 경험

할 수 있는 교육내용, 교수학습방법, 도구 등의 선정과 활용

이 필요하다. 셋째, 비전공자 학생들은 교양교육이 실생활에 

필요 없다고 응답하는 등의 무용론적인 인식을 가질수 있으

므로, 이를 변화시키기 위한 교수학습 전략이 필요하다. 
셋째, 교수법 설계 전략은 디자인씽킹프로세스와 플립러

닝을 활용하게 되었다. 몇 년간 세계적인 컨설팅 기업들이 

디자인회사를 인수하기 시작하였다. 이는 고객들의 요구와 

해결 방법이 점차 복잡해지면서 컨설팅 기업들에게 기존과

는 다른 새로운 문제 해결 접근법이 필요했기 때문이다. 이
에 컨설팅 기업들은 고객의 니즈를 공감하는 것에서부터 시

교과목을 수강할 때에는 3D 프린팅에 대한 관심이 매우 높

았으나 피지컬 컴퓨팅을 통한 메이킹의 확장성을 경험한 학

생들의 생각에 변화가 있었던 것으로 파악된다. 
플립러닝과 관련된 인식은 수강생 전원이 긍정적인 만족

도를 나타냈으며 비수강생의 경우 응답자의 50%가 긍정적

인 인식을 나타냈다. 플립러닝에 대한 개방형 질문에는 사전

학습을 통한 예습을 통한 내용 이해도 향상, 스스로 진도를 

맞춘 수준별 학습 가능, 반복 학습 가능, 혼자 학습할 수 있는 

이론 부분은 사전 영상으로 함께 해야 하는 또는 도움을 받

아야 하는 실습은 실시간으로 진행된 효율적 수업 등에 대한 

만족도를 나타냈으며 본 수업에서는 사전 학습을 바탕으로 

학습자 중심 활동과 상호작용이 일어난 것에 대한 긍정적 만

족도도 많았다. 다만 비 수강생의 경우에는 수업 전까지 사

전학습을 해야 하는 부담감과 사전 학습에 대한 주의 집중의 

어려움, 교수자와 학습자 간의 상호작용의 어려움 예상, 본 

수업 전 사전 영상 학습에 대한 부담 등의 부정적 의견이 있

었다. 

B. 교양 교과목 설계 방안

먼저 메이커 교육 기반의 인공지능 교양 교과목을 설계하

기에 앞서 교양 교육이 핵심 역량기반으로 운영되고 있는 점

을 감안하여 문헌 고찰을 바탕으로 A 대학의 핵심 역량 중 

전문성을 주 역량으로 창의성과 진취성을 부 역량으로 도출

하였다. 본 연구에서 도출한 A대학의 핵심역량과 구성요소

는 표 2과 같다. 
본 교과는 전문성, 창의성, 진취성을 기르기 위한 목적으

로 개발되었다. 첫째, 전문성은 지식정보기술활용과 밀접하

게 연관짓게 되며 인공지능기술, 아두이노를 활용한 피지컬

컴퓨팅 기술, 3D 프린터를 활용한 3D프린팅기술에 대한 이

해를 바탕으로 주어진 문제나 스스로 발견한 문제를 해결하

기 위해 해당 기술을 효과적이고 비판적으로 활용하고 창출

할 수 있는 능력을 함양하게 된다. 둘째, 창의성은 주로 융합

적사고를 함양하게 된다. 본 교과에서는 인공지능기술, 아두

이노를 활용한 피지컬 컴퓨팅 기술, 3D 프린터를 활용한 3D

표 2. 핵심 역량

Table 2. Core competencies

핵심역량 하위 요소

전문성(주역량) 지식정보기술활용 다양한 영역의 지식, 정보기술, 디지털기술을 이해하고 이를 효과적 비판적으로 활용하고 창출할 수 있는 능력

창의성(부역량) 융합적 사고 다양한 분야의 지식이나 기술 또는 이질적인 요소들을 결합하여 새로운 대안을 창출할 수 있는 능력

진취성(부역량) 자기주도성 스스로 목표를 설정하고 동기를 부여함으로써 원하는 바를 성취할 수 있는 능력
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에서 도입하면서 교육 분야에 확산되기 시작하였으며 다양

한 프로세스를 가진다. 이 중 본 교과목 운영에서는 해결할 

문제에 대해 공감하기, 공감한 문제를 정의하기, 정의된 문제

를 해결하기 위한 아이디어 생성하기, 결정된 아이디어를 구

체화하기 위한 프로토타입 제작하기, 평가하기의 Standford 
d.school의 5단계를 활용하고자 한다. 또한 플립러닝을 활용

함으로써 pre-class, in-class, post-class로 연계되는 수업 프로

작하여 창의적인 해결책을 찾아가는 디자이너들의 일하는 

방식인 디자인씽킹에 관심을 가지게 되었다. 실제로 GE의 

수석디자이너가 새로운 문제 해결 접근법인 디자인씽킹 교

육을 받은 후 소아 환자의 MRI 공포심에 공감하여 우주정거

장 MRI와 같은 창의적인 해결책을 도입함으로써 매출과 직

접 연결시킨 사례는 매우 유명하다. 비즈니스적인 관점에서 

다루어지던 디자인씽킹은 미국의 스탠포드 대학의 d. school

표 3. 주차 별 세부 교육 내용

Table 3. Detailed educational contents by week

주차 목표 학습 내용 요구분석 반영 결과

1
AI와 메이커의 세계 교과목을 이해할 수 있다.

AI와 메이커의 세계 교과목을 위한 환경을 마

련할 수 있다.

오리엔테이션

메이커 활동 재료 확인 및 점검 (비대면 수업의 경

우)

피지컬 컴퓨팅 학습시 1주일 전에 수업 꾸러

미를 택배를 통해 제공하였던 것을 첫 주에 오

리엔테이션과 함께 진행하되 특별히 대면으로 

진행하여 부품의 불량 등을 체크하여 학습 활

동 전반에 어려움이 없도록 함

2
메이커와 메이커 운동의 의미와 역사, 문화를 

이해할 수 있다. 

메이커와 메이커 운동, 문화의 의미(전문가 특강)

메이커와 메이커의 역사

OPP 제작 기반 마련(메이커 문화 실천을 위함)

메이커 관련 내용을 2주에 걸쳐 진행한 것을 메

이커 작가 특강으로 대체하여 비중을 축소함

3
인공지능 기술의 원리와 개념에 대해 설명할 

수 있다.

인공지능의 개념 및 원리

인공지능의 활용 사례 • 인공지능의 이해 영역을 축소함

• 프로그래밍 실습을 기초와 응용으로 나누고 

시간을 확대함

• 향후 피지컬 컴퓨팅과 연계할 수 있도록 구

성함

4
머신러닝의 개념을 이해하고 이미지를 분류

할 수 있다.

머신러닝의 개념과 원리 이해

머신러닝을 활용한 이미지 분류 실습(기초)

5
머신러닝의 개념을 활용해 이미지를 분류할 

수 있다. 
머신러닝을 활용한 이미지 분류 실습(응용)

6

피지컬 컴퓨팅의 원리와 활용 사례를 이해할 

수 있다. 

피지컬 컴퓨팅을 위한 프로그램을 작성할 수 

있다. 

피지컬 컴퓨팅의 원리

피지컬 컴퓨팅의 활용 사례

피지컬 컴퓨팅 프로그래밍 기초실습

• 피지컬 컴퓨팅의 원리와 활용사례 부분을 축

소하고 수강생의 요구 분석을 적극 반영하여 

피지컬 컴퓨팅 실습을 확대함

• 융합 프로젝트와 연계성을 강조하고 단발성 

실습과 더불어 융합적 주제를 바탕으로 실습

을 진행함

7
피지컬 컴퓨팅을 활용하여 입력장치를 제어

할 수 있다.

피지컬 컴퓨팅을 활용한 입력장치의이해

피지컬 컴퓨팅을 활용한 입력장치 제어

8
피지컬 컴퓨팅을 활용하여 인공지능 기술이 

포함된 입력장치를 제어할 수 있다.

피지컬 컴퓨팅을 활용한 인공지능 기반 입력장치  

제어

9
피지컬 컴퓨팅을 활용하여 출력장치를 제어

할 수 있다.

피지컬 컴퓨팅을 활용한 출력장치의이해

피지컬 컴퓨팅을 활용한 출력장치 제어

10
피지컬 컴퓨팅을 활용하여 인공지능 기술이 

포함된 출력장치를 제어할 수 있다.

피지컬 컴퓨팅을 활용한 인공지능 기반 입력장치  

제어

11
3D 프린팅의 원리와 활용 사례를 이해할 수 

있다. 
3D 프린팅의 원리

3D 프린팅의 활용사례

• 3D 프린팅에 대한 요구도의 수강생과 비수

강생의 차이를 반영하여 3D 프린팅을 앞 부

분 배치에서 뒷 부분 배치로 변경하고 기존

의 차수를 1주차 축소함

• 비대면 환경에서 진행하게 되는 경우 가까운 

메이커 스페이스를 방문하여 출력을 시도할 

수 있도록 안내함

12
3D 프린팅을 위한 모델 설계의 원리를 이해할 

수 있다. 
3D 프린팅을 위한 모델링의 기초

3D 프린팅을 위한 모델링의 응용

13
3D 프린팅을 위한 모델 설계 및 출력할 수  

있다. 
3D 프린팅 출력 실습

14
주어진 문제를 해결하기 위해 인공지능 로봇

을 설계할 수 있다.  

자신만의 메이커 활동 설계 및 운영

자신만의 메이커 활동 오픈포트폴리오 작성

• 중간고사 이후 융합프로젝트 소그룹 모임을 

수업 시간 중 진행하도록 함으로써 융합프로

젝트의 활동 시간을 확대함

• 전공자와 비전공자의 프로그래밍 숙련도를 

감안하여 비전공자를 위한 EPL을 함께 안내

하고 오픈 소스 코드를 제공함으로써 아이디

어를 실현시키는데 발생되는 어려움을 해소

하고자 함.

• 14~15주의 경우 방역수칙을 준수하면서 대

면수업으로 진행하는 방향을 검토함. 

15
주어진 문제를 해결하기 위해 인공지능 분류 

로봇을 제작할 수 있다.  

자신만의 메이커 활동 오픈포트폴리오 작성

자신만의 메이커 활동 공유
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업 환경이 대면에서와 마찬가지로 비대면 온라인 환경에서

도 갖추어질 수 있도록 하는 것이 중요하므로 사전에 수업 

재료 꾸러미를 받아볼 수 있도록 하였다. 단, 수강생의 평가 

의견 중 수업 오리엔테이션을 할 때 미리 수업 재료를 받아

보고 체크를 하는 것이 좋을 것 같다는 의견을 반영하여 비

대면 수업 진행 시 첫 시간인 오리엔테이션을 대면으로 진행

하는 방안을 탐색하였다. 그러나 대면 수업의 경우에는 코로

나 19 상황에 따라 유동적일 가능성이 있다. 
각 주차 별로 in-class에서는 pre-class에서 학습한 내용을 

점검하기 위한 형성 평가가 이루어지며 in-class에서 진행되

는 문제 중심 학습의 경우에는 결과물을 확인함으로써 학

생들이 지속 가능한 동기부여와 성취감을 가질 수 있도록 

하였다. 
융합 프로젝트 결과물은 결과 중심 평가에서 벗어나 과정

중심평가를 진행하기 위해 융합프로젝트의 전 과정과 결과

물이 포함된 웹사이트를 게시하도록 하였다. 이와 같이 메

세스를 진행하였다. 
넷째, 메이커 교육에서 교육 매체 활용은 매우 중요하다. 
3D 프린팅의 모델링 실습을 위한 소프트웨어는 모델링

을 쉽고 간편하게 할 수 있는 프로그램을 사용하게 된다. 학
습자의 수준에 맞춰 보다 고급 기능을 활용할 수 있는 소프

트웨어도 함께 안내할 수 있다. 피지컬 컴퓨팅 도구는 메이

커 교육의 핵심이라고 할 수 있으며 디스플레이를 통한 시뮬

레이션으로 그치지 않고 센서를 통해 실생활에서의 각종 정

보를 감지하고 이를 바탕으로 실제로 구현이 가능한 메이킹 

활동을 할 수 있도록 도와준다[29]. 특히 하드웨어와 소프트

웨어 중 하나라도 잘 수행하지 않으면 구현이 되지 않으므로 

하드웨어와 소프트웨어의 균형을 이룰 수 있도록 설계되어

야 한다. 하드웨어 교육에 활용하는 교육용 도구는 센서 일

체형과 센서 조립형으로 구분하는 것이 일반적이다. 센서 일

체형은 센서가 모두 부착되어 있어 입문자에게 교육하는데 

보다 쉽게 접근할 수 있으나 본 교과목에서 이루어지는 메이

킹 활동에는 적합하지 않으므로 센서 조립형 피지컬 컴퓨팅 

도구를 활용하게 되었다. 센서 조립형의 대표적인 예로는 아

두이노와 라즈베리파이가 있으며 보드와 센서를 연결해주는 

과정에서 기초적인 공학 지식을 함께 배울 수 있으며 과제

에 따라 다양한 조립과 변형이 가능하므로 다양한 메이킹 작

품이 나올 수 있다. 센서 조립형이 기반이기 때문에 개인적

인 프로젝트 활동에 있어서는 확장성을 추구할 수 있을 것이

다. 또한 센서 조립형을 활용하여 센서와 액츄에이터를 제어

하기 위해 소프트웨어가 필요하며 다양한 전공을 베이스로 

한 학생들이 수강하는 교양교과목의 경우에는 특히 학습자

의 수준을 고려하여 소프트웨어를 결정해야 한다. 이 교과목

에서는 전공의 다양성을 고려하여 보다 쉽게 접근할 수 있는 

블록 기반 프로그램 언어와 텍스트 기반 언어를 혼합하여 교

육하였다. 특히 아두이노를 제어할 때 오픈소스 아두이노 소

프트웨어(IDE)를 기본으로 사용함으로써 텍스트 기반 언어

를 접할 수 있도록 하였으며 자신의 아이디어를 실현하는 메

이커 활동프로젝트에서는 블록 기반 프로그램과 텍스트 기

반 프로그램 중 학습자가 선택할 수 있도록 하였다. 
이를 바탕으로 설계된 주차 별 세부 교육 내용은 표 3과 같다. 
주차 별 세부 교육 내용을 기반으로 플립러닝과 메이커 교

육을 활용하 교수학습 활동의 예는 그림 5와 같다. 플립 러닝

을 통해 학습이 사전에 이루어지고 그를 바탕으로 본 수업에

서는 온라인 실습과 문제 중심 학습이 이루어지게 된다. 이 

때 수업 재료 꾸러미를 재료가 필요한 수업 시작 전에 배송

함으로써 비대면 환경에서의 실습 수업 결손을 방지할 수 있

었다. 즉, 실험 실습 기반의 학습의 경우 비대면 환경에서의 

플립러닝 학습이 긍정적인 만족도를 가져오기 위해서는 수

Pre-class

- 나만의 프로젝트에서 피지컬 컴퓨팅 관련된 부분 추가 여

부 확인

- 3D 프린팅, 인공지능을 활용한 프로젝트 아이디어에 앞으

로 배우게 될 피지컬 컴퓨팅 기술이 어떻게 접목될 수 있

을지에 대한 부분을 언급함

- 부품을 다시 익히면서 어려운 점을 확인하고 해결함

- (Flipped Learning의 Pre-class) 
- 피지컬 컴퓨팅을 활용한 출력장치, 입력장치의 개념, 원

리에 대해 학습하기

- 피지컬 컴퓨팅에 인공지능을 접목한 출력장치, 입력장치

의 개념, 원리에 대해 학습하기

In-class

(Flipped Learning의 In-class) 
- 피지컬 컴퓨팅을 활용한 출력장치, 입력장치의 개념, 원

리에 대한 이해 정도 확인, 수업 시간 간단 퀴즈를 통한 

이해도 평가 및 질의 응답

- 피지컬 컴퓨팅에 인공지능을 접목한 출력장치, 입력장치

의 개념, 원리에 대한 이해 정도 확인, 수업 시간 간단 퀴

즈를 통한 이해도 평가 및 질의 응답

- (온라인 실습) Pre-class에서 학습한 피지컬 컴퓨팅 입출

력 장치 및 인공지능과의 연계를 바탕으로 회로구성 및 

프로그래밍을 통한 제어 방법을 학습하기

- (문제중심학습) 온라인실습을 통해 실습한 제어방법을 

바탕으로 문제를 제시하고 이를 인식하여 스스로 해결하

는 과정을 통해 문제 해결 능력을 기르는 활동을 함 

(나만의 프로젝트 준비)

- 3D 프린팅, 인공지능과 관련된 아이디어에 피지컬 컴퓨팅 

관련 내용하여 수정하여 계획하기

Post-class

피지컬 컴퓨팅의 입-출력 장치 및 인공지능과의 연계를 통

한 문제 중심 학습 결과 확인하고 이를 수정 보완하기, 또

는 확장하기(e-class 활용)

나만의 프로젝트 아이디어 추가해보기(e-class 활용)

그림 5. 플립러닝을 활용한 교수학습활동 예

Fig. 5. Model Examples of teaching and learning activities us-
ing flipped learning.
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대한 동기부여도 될 수 있다. 
교육 내용의 우선순위를 결정하는 데 있어 수강생과 비수

강생의 응답 차이를 나타냈으며 이를 적절하게 반영하여 교

과목 설계 방향을 탐색하였다. 수강생들은 융합프로젝트를 

통해 배운 내용을 적용할 수 있을 뿐 아니라 팀 프로젝트를 

진행하는데 있어 협업을 통한 활동 과정 및 결과에 대한 만

족도가 높았기 때문에 교과 내용의 중요도 인식 수준이 높았

던 데 반해 비수강생들은 팀 프로젝트에 대한 반 감정이 적

용되어 부정적인 의견이 많은 것을 확인할 수 있었다. 또한, 
피지컬 컴퓨팅이 메이킹을 보다 더 확장할 수 있다는 것을 

알게 된 수강생들은 피지컬 컴퓨팅이 3D 프린팅과 관련된 내

용보다 중요도 인식 수준이 높았다. 실제로 수강생을 대상으

로 한 1차 사전 요구분석에서 3D 프린팅 관련 요구도가 높았

던 것은 같은 맥락의 결과로 해석할 수 있다. 즉, 메이커 교육

을 경험한 학습자는 실질적인 메이킹에 도움이 되는 방향으

로 학습 내용의 중요도 인식을 한 반면 경험하지 않은 학습

자는 기대감에 근거한 중요도 인식을 나타내는 것을 확인할 

수 있다. 따라서 교과목을 설계하는 데 있어 실질적인 메이

킹 활동을 위한 요구도와 입문자의 기대감에 근거한 요구도

를 적절하게 반영할 필요가 있다. 또한, 인공지능 프로그래밍

에 대한 두려움을 많이 가지고 있지만 학습에 대한 요구도는 

높은 것을 확인할 수 있다. 
학생 중심 수업에 대한 요구가 높아지면서 교수자의 역할

도 함께 변화되고 있다. 특히 교수자 고유의 영역으로 여겨

졌던 교과목 설계 부분에서도 학습자 중심 학습에 대한 교

육 패러다임 변화는 학습자 요구분석을 통한 교과목 설계 방

향 탐색하는 것이 얼마나 중요한지 본 연구를 통해 알 수 있

었다. 인공지능 시대가 도래하면서 개발자 뿐 아니라 사용자, 
관리자에게 이르기까지 인공지능 소양 교육이 강조되는 상

황에서 인공지능을 활용하는 교육, 특히 메이커 교육에 대한 

이커 프로젝트를 문서화하는 작업은 메이커 문화를 알리는

데 큰 역할을 하였을 뿐 아니라 MIT와 같은 대학 진학 및 취

업에도 메이커 포트폴리오를 비구조적인 환경에서 배우고, 
만들고, 문제를 해결하는 지원자의 능력을 입증하는 것으로 

받아들여지면서 더욱 활성화되고 있다[30,31]. 이는 성공적

인 작업 과정의 캡처링과 공유 뿐 아니라 성공하지 못한 작

업과정에 대한 캡처링과 공유도 함께 이루어짐으로써 메이

커 입문자나 숙련자를 막론하고 메이커들에게 매우 중요한 

자료가 되고 있다. 이에 융합프로젝트 평가를 위한 제출물

로 작업 전과정과 결과물을 문서화하여 웹사이트에 게시한 

OPP(Open Portfolio Project)를 게시한 웹사이트 주소로 대신

함으로써 메이커 공유 문화를 실천할 뿐 아니라 자신만의 포

트폴리오로도 활용할 수 있도록 하였다. 
 

V. 결 론 

이 연구에서는 플립러닝을 활용한 메이커 교육 기반의 인

공지능 교양교과목을 설계하기 위해 학습자의 요구분석을 

실시하여 교양 교과목의 질 제고를 추구하였다. 수강생과 비

수강생의 요구분석 결과를 바탕으로 학습 내용의 우선순위

를 부여하여 교양 교과목 설계 방향을 탐색하였다. 수강생들

은 사전 요구 분석과 비수강생들의 부정적인 반응과는 달리 

플립러닝에 대해 학습에 대한 효과성 인식하여 긍정적인 응

답을 하였다. 다만, 코로나 상황으로 인해 in-class가 대면 활

동이 아닌 비대면 활동이라는 점에서 아쉬움을 나타내는 학

생들이 적지 않았다. 그럼에도 불구하고 비대면 수업에서 플

립 러닝을 적절하게 활용하는 것은 실험 실습 기반의 온라인 

학습에서 이론과 실험 실습의 시간 분배의 경제성을 가져올 

수 있을 뿐 아니라 새로운 교육 방법을 경험함으로써 학습에 

그림 6. 융합프로젝트 결과물로서의 OPP

Fig. 6. Open Portfolio Project for Maker project.
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국내외적인 인공지능 교육의 변화 흐름 가운데 메이커 교육 

기반의 인공지능 교양 교과목을 설계하는 최초의 연구로서 

여러가지 효과성이 입증된 교육방법인 플립러닝을 접목한 

것도 큰 의미가 있다. 
단, 본 연구가 일부 여대생을 대상으로 이루어진 것으로 

그 결과를 일반화하는데 한계가 있다. 추후 연구에서는 보다 

다양한 대학생을 대상으로 교육요구도를 지속적으로 파악하

는 연구가 필요하며 설계된 교양 교과목에 대한 효과성을 입

증하는 연구가 이어져야 함을 제언한다. 
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