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<Abstract>

The purpose of this study is to empirical case study for the instructional design of flipped
classroom by job-capability advancement of IT business majors. A student of IT business
school has learned a lot of management educations for four years. But, they don't recognize
a connection between school education and business practice. A subject based on the
humanities, and social sciences consisted of mostly the memorization. The undergraduate class
lack a practice's curriculum by a creative-oriented lesson rather than memorization-oriented.
In particular, An IT business is now recognized as a significance emerging IT investment, the
Internet of Things, information security, big data and strategy's ERP. For these reasons, it is
important for an instructional design for understanding business practices of the students.

Accordingly, Flipped classroom with participatory class be needed increasingly for
students' practical sense. We will propose a design method of flipped classroom for inspiring
business education. In this, new instructional design overturned traditional teaching method.
After the student conducts a prior learn at home, school will accomplish a problem solving
through question and answer. This design effected a boredom suppress and creative
enforcement of student and an intimacy increase of instructor. In addition, A participatory
class and reciprocal peer tutoring will be possible by a spontaneous self-directed learning of
student. We were designed course of project type based on big data theory and application
to target the fourth-year course.

In conclusion, the new instruction provided a help to learning synergy between student
and lecturer. During the lessons, the student showed improvement of business sense and
enhanced problem solving capability. The lecturer has the intimacy through communication
interaction with students.

Key Words : Flipped Classroom, Flipped Learning, Instructional Design, Educational Technology, 
Reciprocal Peer Tutoring
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Ⅰ. 서론
최근의 국내 교육은 4차 산업혁명의 열기에 편승

해 융․복합 인재 양성에 집중되고 있다. 어느 한 분

야에 치우쳐 있지 않고, 다양한 사고와 판단을 행동

할 수 있는 창의적 인재 육성이 중요하다는 목소리

가 높아지고 있는 것이다. 기존에 강렬했던 학문 간

의 경계도 이제는 다른 학문과의 결합을 요구하는 

시대로 변화되고 있는 것이다. 정보기술이 발달되면

서 문화, 산업의 패러다임이 변화와 교육 프로그램

의 다양화 욕구도 증대되고 있다. 정보기술이 보편

화되어지면서 개인이 스스로 원하는 정보와 교육 콘

텐츠를 스마트폰, 테블릿PC, 노트북 등 스마트기기

로 확보하는 것이 용이해졌다[1]. 시공간에 구분 없

이 교육 콘텐츠의 접근과 체험적 교육 현실이 다가

온 것이다[2]. 유튜브, 구글, 네이버, 다음과 같은 포

털은 끊임없이 데이터와 정보를 가공하고 재생산되

어지는 힘을 가지고 있어, 현 사회에서 정보기술이 

사회문화적이나 교육적으로 미치는 영향은 대단하

다고 할 수 있다[3].

일부, 소셜 네트워크를 통한 교육 방식이 도입이 

되고는 있지만[4,5] 아직까지 교육 현장은 현재까지

도 이론과 주입식 암기 위주의 단편적 수업이 다수

를 이루고 있어, 현실성과 체험성이 부족한 실정이

다. 사회과학인 경영대학을 살펴보면 4학년까지 주

(이중) 전공으로서 경영학 관련 과목의 학습량은 많

지만, 전공과목과 기업 실무와의 연계성을 크게 인

식하지 못하는 학습자들이 실제로 많이 존재하고 있

다. 특히, 사회적으로 IT 경영이 부각되면서 사물인

터넷, IT 투자, 정보보안, 빅데이터, ERP의 전략적 

활용이 중요하게 인지되는 시점에서 실무 감각을 넓

힐 수 있는 경험과 체험의 기회가 많지 않다. 즉, 공

학계열처럼 눈으로 보고, 실력을 가늠할 수 있는 수

업을 하는 학습자들보다, 인문사회 계열의 학습지들

의 경우에는 교과서를 토대로 암기하고, 인지적으로 

배우는 수업 커리큘럼이 많다보니 학습 내용의 활용

성을 인지하지 못하는 경우가 발생하는 것이다. 이

러한 현상으로 극복하기 위해서는 고학년일수록 실

무 체험이 가능한 교육 프로그램과 교수설계법이 요

구될 수 있다. 강의식 교수법은 대규모 학습자들을 

대상으로 교육 내용을 전달하고자 할 경우 효율적이

지만 40명 미만의 규모의 강의에서는 비효율적이라

고 나타났다. 즉, 강의식 수업이 지루함과 단조로움,

개인 레벨을 맞추지 못하는 단점이 나타나면서 학습

자들의 집중력을 높지 못하다고 볼 수 있다[6].

이제는 IT 경영을 주(이중) 전공으로 하는 학습자

들의 진로 탐색에도 도움을 제공하고, 실무 능력을 

높게 배양시킬 수 있는 수업 설계가 필요한 시점이

다. 경영을 이론으로만 교육받은 학습자들의 실무 

역량을 높여줄 방안이 요구되며, 경영학문과 다른 

학문과의 융․복합이 강조된 교수 설계법이 필요하겠

다. 이를 위해 창의성을 높일 수 있는 학습자 참여

형 수업으로서 거꾸로 교실 수업이 하나의 대안이 

될 수 있다. 새로운 교육 패러다임에 맞추어 학습자

의 집중력을 향상시키고, 교․강사의 수업 전달의 만

족도를 높일 수 있는 하나의 교수법이 될 수 있다.

이미 국내 일부 중․고등학교, 대학교에서는 선도적

으로 거꾸로 교실의 교수법을 도입하여, 학습자와 

교․강사와의 교육 효과를 win-win 관계로 변화시키

고 있다[7].

이에 본 연구에서도 빅데이터 분석 학습을 고취

시킬 수 있는 거꾸로 수업의 교수 설계를 탐색하고 

실증적 사례 분석을 연구하고자 한다. 이를 위해 연

구자는 2016년 2학기에 ‘경영 전략과 빅데이터 분

석’으로 16주차 한 학기 강의에서 거꾸로 수업을 진

행하였다. 거꾸로 수업에는 학생 주도의 참여 수업

을 목적으로 하였다. 창의성과 비판적 사고가 발휘

될 수 있는 스토리텔링의 수업 설계와 별도의 빅데
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이터 실습 기간에는 상호동료교수법을 적용하였다.

이를 통해, 거꾸로 수업이 접목된 학습 결과로서 학

습자들의 교육 효과성을 실증적 사례연구로서 분석

하였다.

Ⅱ. 이론적 배경
2.1 거꾸로 교실 정의 및 필요성

거꾸로 교실은 기존 수업방식을 뒤집은 형태를 

의미한다. 기존 수업이 학교에서 학습하고 과제는 

집에서 실행하는 형태를 가지고 있다면, 거꾸로 교

실은 집에서 짧은 시간동안 동영상 및 교재를 보고 

학교에서는 과제를 풀면서 창의력을 높이는 수업으

로 정의된다[7]. 즉, 학습자들은 집에서 과목별 중요

한 핵심 포인트를 선행학습으로 실시하고, 학교에서

는 선행학습을 배운 것을 기반으로 토론 및 놀이 수

업으로 문제 풀이에서 활용하는 모습을 가지는 것이

다. 이에 대한 내용을 <그림 1>에 표현하였다.

<그림 1> 거꾸로 교실 개념
출처: http://cfile28.uf.tistory.com/image/21248147533AED260B05EA

거꾸로 교실은 학습자들의 수업참여의 지루함을 

제거하고, 창의성을 북돋아주는 효과를 제공하면서 

교․강사와의 친밀도를 높이는 효과를 제공한다[8].

이러한 거꾸로 교실은 미국에서 대학 교육 방법의 

변화를 제공하고자 최초 제시되었으며, 국내에서는 

중․고등학교에서 처음 도입되었다. 시범 중․고등학교

에 긍정적 효과가 나타나면서 전국적으로 혁신적 교

육기법으로 소개되어 전국적으로 확산되기 시작하

고 있다[7].

거꾸로 교실은 학교 교실의 중심을 교사에서 학

습자로 탈바꿈시키고, 수업의 초점을 교사의 가르침

에서 학습자의 자기주도학습으로 전환시키는 것을 

의미한다[6]. 즉, 교․강사 중심적으로 강의를 주도하

는 것이 아닌 학습자 관점에서 자세를 낮추어 수업

의 난이도를 개별적으로 초점을 맞출 수 있는 수업 

설계 방식이다[8].

거꾸로 교실의 수업은 특정하게 정해진 절차가 

없는데 그러한 이유는 교과목, 학습자의 수준, 교육 

환경에 영향을 받기 때문이다. 중․고등학교에서는 

사회, 영어, 체육, 과학 등 다양한 과목에서 거꾸로 

교실 수업이 활용되어지고 있다고 한다. 이에 교․강
사는 어떠한 강의 분야라도 거꾸로 교실 수업 설계

를 토대로 유기적으로 접목할 수 있다. 하지만, 거꾸

로 교실의 설계의 오해와 잘못된 형태로 변경되는 

것을 방지하기 위해서 일반적인 가이드라인은 제공

되고 있다[9]. 다음에 표현한 <그림 2>는 거꾸로 교

실의 설계과정을 나타낸다.
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수업 비디오 제작 ․ 수업 비디오 만들기

․ 수업 비디오 업로드 하기

↓
수업 비디오

시청
․ 집에서 비디오 시청하기

․ 비디오 내용 요약하기

↓
질의․응답 ․ 수업 내용 관련 학습자의 질문

․ 교․강사의 답변

↓

동일한 활동
․ 동일한 과제의 부여

․ 활동의 동시적 수행

․ 교사의 순회지도/보충학습 지원

↓
동일한 평가 ․ 동일한 방식의 평가

․ 한 번의 시험 실시

<그림 2> 거꾸로 교실의 설계과정

2.2 교수설계와 교수․학습 활동의 정의
교수설계란 교수․학습 활동의 전체과정을 최적의 

조건으로 구성함으로써 수업효과를 극대화하려는 

교육계획 수립활동이라고 한다[6]. 교수설계는 특정 

학습 내용과 학습자에 알맞은 최적의 교수방법을 처

방하는데 목적을 가진다고 보고 있다. 또한 교수설

계는 특정 조건에서 특정 사태에 대한 반응과 행동

을 보일 수 있도록 수업 환경을 조작하는 과정이라

고 한다[10].

교수설계의 원리는 수업 목표의 명확한 제시, 학

습동기의 유발, 학습결손의 발견과 처지, 학습내용

의 제시, 연습, 형성평가와 송환, 전이 및 일반화의 

특징을 가진다고 한다. 첫 번째, 학습자가 수업목표

의 명확한 제시로서 목표 인지, 절차를 이해하면 

학습이 촉진될 수 있다. 두 번째, 학습자가 학습과

제에 집중 및 학습목표의 가치를 인식하면 학습이 

촉진된다. 세 번째, 학습자가 해당 과제에 선수학습 

요소를 충분히 학습하고, 결손을 분명히 알 수 있

을 때 보충학습의 효과를 촉진된다. 네 번째, 학습

자가 학습활동을 개별화하고, 능동적으로 참여하면 

학습에 효과적으로 된다. 다섯 번째, 학습자가 연습

을 다양한 상황에 적용해 볼 수 있도록 하면 효과

적이다. 여섯 번째, 학습자의 학습오류를 교․강사가 

구체적으로 교정해 주면 효과적이다. 마지막으로,

학습자가 자신에게 익숙한 생활경험을 토대로 학

습내용을 적용해 보면 효과적이다. 즉, 교수설계란 

수업설계 효과성을 점검하고, 관리하는 도구로 규

정된다[11].

한편, 교수․학습 활동은 교수자의 전문성을 정확

하게 나타낼 수 있는 척도가 된다[10]. 교수․학습 활

동은 의도적이고 계획적인 과정이고, 일정한 학습 

과제의 성공적인 학습을 위해 계획, 운영된다고 한

다. 또한, 교사와 학생과의 상호작용하는 과정으로 

보고 있다. 즉, 교수․학습 활동은 특정 학습 과제의 

성공적인 학습을 위해 의도적으로 조성된 조건으로 

본다. 이러한 교수설계 원리와교수․학습 활동을 토

대로 수업을 여러 각도에서 분석하고, 문제해결 전

략을 고안할 필요가 있다.

2.3 스토리텔링과 비판적 사고 함양을 위한
참여형 교수법

참여형 수업은 교․강사가 학습자를 일방적으로 주

도하는 것이 아닌 학습자 스스로들이 공동으로 학습 

목표를 설정하고 행동하는 것을 의미한다[12]. 참여

형 수업은 학습자들이 수업 진행의 주체가 되므로 

프로젝트 또는 문제 중심 교수설계에서는 중요한 요

인이 된다. 프로젝트 또는 문제 중심의 수업에서는 

학습자들의 사고력을 높이는 수업 내용이 구성되고,

다수의 참여로 인한 다양한 의견과 토론이 형성된
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다. 이에 학습자들은 다른 학습자들의 의견에 공감

하고나 반대하기 위한 생각을 고민하게 되면서 자연

스럽게 스토리텔링의 상상력과 비판적 사고력 판단

이 발생하게 된다.

스토리텔링은 어떤 매체와 형식으로 사건을 서술

하고 스토리가 있는 것(이야기, 서사물, 작품)을 짓

고 만들게 되면서 무엇을 표현하고 전달할지를 체험

하는 활동이라고 한다[13]. 스토리를 만들기 위해서

는 시간성, 연속성, 인과성, 형상성, 다양성 등의 속

성이 포함된다고 한다[9]. 그리고 비판적 사고력이

란 개인이 비판적으로 사고하는 주장, 진술의 판단

을 받아들이는 여부를 주의 깊게 결정하는 판단이

며, 주장이나 진술을 평가하는 행동이라고 하였다

[14]. 스토리텔링과 비판적사고력은 개별적으로 어

떠한 사건에 대한 과정상의 이해와 결과적 해석에 

대한 판단을 높이는 요인으로서 상호보완성을 가지

고 있다고 할 수 있다.

즉, 참여형 수업에서는 학습자들의 참여를 능동적

으로 유발시키는 능력 배양과 상호 간 의사소통을 

지속적으로 강화할 수 있는 스토리텔링과 비판적 사

고능력을 배양할 수 있다. 그리고 학습자들이 수업

에 대한 열정과 창의적인 사고를 갖추게 되면서 수

업 및 학습 분위기도 높일 수 있기도 하다. 따라서 

참여형 수업을 주도할 수 있는 학습의 장을 형성시

키기 위해서는 교수설계부터 체계적으로 접근할 필

요가 있다.

2.4 자기주도학습 교육을 위한 상호동료 교수법
자기주도학습이란 학습과정에서 학습자들의 적극

적이고 자발적인 참여율을 높여 효과적인 학습 결과

를 얻도록 하는 방법이다[6]. 자기주도학습은 학습

자가 자기 능력을 객관적으로 인식하고, 이에 스스

로 알맞은 학습목표 설정과 실천행동을 구체화하여 

학습평가에 도달하는 것을 말한다[15]. 자기주도학

습의 특징은 학습자가 학습과제 선정부터 계획, 실

행, 평가의 모든 과정을 스스로 관리할 수 있어야 

한다. 이러한 이유로, 학습자 개인의 고립된 학습이 

되면 빠르게 포기하는 경우가 발생할 수 있기 때문

에 교․강사의 적적인 협조가 필요하고 풍부한 학습

자원을 제공해 줄 수 있어야 한다.

상호동료교수법은 학습자 스스로 교수자의 역할

을 하게 되어 학습자 입장에 있는 학습자를 지도하

게 되면서 상호 학습이 이루어지는 방식을 말한다

[16]. 상호동료교수법은 컴퓨터(프로그래밍, 사무자

동화), 사회, 수학 등 문제 해결 능력 향상을 위한 

수업에서 많이 활용되고 있다. 상호동료 교수법은 

학습자들이 교수자 및 학습자의 역할로 모두 참여

하면서 학습 성취도를 높이고, 눈높이 학습이 가능

하게 되면서, 학습자들의 정서적 스트레스를 낮추

는 효과를 가진다고 한다[17]. 즉, 학습 내용을 사전

에 숙달한 학습자가 그렇지 못한 대상자들에게 학

습내용을 설명하는 방법으로서 상호 간 학습의 결

과를 공유하기도 하고, 협력하는 과정을 배양할 수 

있다[16].

즉, 대학생들에게 자기주도 학습의 의미는 학습자 

자신의 이해, 의미 구성과 내용에 대한 추론, 문제해

결, 비판적 사고 등을 높여준다[18]. 이에 학습 과정

이 자신의 삶 전체와 상호작용하면서 스스로에 의해

서 실행되는 모든 실천적․경험적 학습 과정이다. 대

학생들의 진로탐색 활동은 미래의 진로 결정과 준비

과정, 취업 및 적응력을 높이기 위한 사전 행동이며,

자신의 능력과 직업에 대한 이해를 향상시킬 수 있

는 활동으로 정의된다[19].
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Ⅲ. 거꾸로 교실 운영을 위한
교수 설계 방법 – 사례분석 방법

본 연구에서는 프로젝트형 수업을 거꾸로 교실에 

입각하여 교수 설계를 수행하였다. 프로젝트는 특정 

주제를 탐구하는 학습으로 토론, 현장조사, 표현, 탐

구, 전시의 다섯 가지 핵심 활동으로 구성된다[20].

일반적인 팀별 프로젝트는 학교별로 15주차를 운영

하는 학교와 16주차 운영하는 학교가 있는데 평균

적으로 수업과정에서 마지막 주차에 이르러 팀별 프

로젝트 발표 및 보고서를 제출하는 형태를 가진다.

본 빅데이터 이론 및 실무 프로젝트 수업은 1~3학

년 과정에서 학습한 경영학원론, 경영통계학, 마케

팅조사론, 경영전략, 조직행동, 프로그래밍 기초를 

기반으로 두고 있고, 이에 대한 기반지식을 통해 빅

데이터 수집 및 분석을 하는 교수설계로 구성하였

다. IT경영의 심화과정을 다루게 되는 4학년 과목

에서 빅데이터 이론 및 실무 수업에서 이를 수행하

였다.

거꾸로 수업을 진행하기에 앞서 다음과 같은 가

정을 하였다. 본 빅데이터 프로젝트형 수업은 앞서 

설명한 1~3학년까지의 경영학과에서 개설된 과정을 

학습자가 숙지하고 수업에 참여한다고 보았다. 그리

고 수업의 8주차까지는 이론 수업으로서 1~3학년 

과정의 과목을 복습 위주의 수업으로 가정하여 프로

젝트 수업을 진행하였다.

또한, 거꾸로 수업 진행을 위해서 다음과 같이 세 

가지를 우선적으로 수행하였다. 첫 번째, e-class 시

스템을 이용하여 수업 시작 일주일 전에 강의 자료

를 배포하였다. 두 번째, 주차별로 수행되어야 할 탐

구 활동을 사전에 미리 공지하여 사전 학습을 진행

할 수 있도록 알림서비스를 실시하였다. 세 번째, 다

음 주차에 학습이 진행될 과목별 내용들을 사전에 

이해도가 있는지 학습자에게 질문하고, 교수는 해당 

필요한 수업의 난이도로서 미리 강의 속도와 내용 

생략 등을 검토하고 판단하였다.

하지만 본 수업에서는 사전학습 활동으로 동영상

을 배포하지 않고, 학습에 필요한 강의 자료를 배포 

시 자료에 내용을 충실히 포함하여 학습자의 교육 

이해도와 사전 학습 시 애로사항이 발생하지 않도록 

노력하였다. 그리고 거꾸로 교실 수업을 위해 강의 

시 끊임없이 팀별로 선정된 경영 시나리오 주제와 

반대되는 상황적 시나리오를 제시하면서 학습자의 

질문과 답변을 수시로 커뮤니케이션을 추구하는 형

태로 토론식 수업을 구성하였다.

3.1 빅데이터 수집 및 분석을 위한
경영 시나리오 스토리텔링 – Step 1

본 수업은 4학년 학습자가 경영학 생태계의 실무

적 관점을 더욱 인지시키고, 현존하는 객관적 자료

를 토대로 경영전략을 해석할 수 있도록 스토리텔링 

기법을 활용하는 방안을 강구하였다. 스토리텔링은 

story와 telling이 결합된 합성어로서, 재미있고 현실

감이 있는 이야기를 설득력 있게 구성하는 행위로 

보고 있다[21]. 스토리텔링을 본 연구에서 강조하게 

된 배경은 학습자 스스로 판단하는 경영시나리오를 

어떤 방식으로 전달하고, 이에 대한 팀원들과 함께 

공감을 이끌어낼 것인지를 판단할 수 있기 때문이

다. 이에 교․강사는 학습자들의 경영시나리오 스토

리텔링을 위해 현재 IT 기업 또는 제조업 중심의 대

기업들의 비즈니스 패턴과 전략을 남녀 간 연애로 

비유하여 이해하기 용이하도록 스토리텔링 사례를 

설명하였다. 프로젝트 보고서는 학습자가 현재 4학

년까지 학습한 내용을 토대로 경영학의 오케스트라 

연주자로서 행동을 살펴볼 수 있고, 자아 성찰을 하

는데 도움을 줄 수 있다. 이에 1~8주차까지는 학습

자 스스로 다양한 경영시나리오를 작성하고, 결과를 
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상상, 예측할 수 있도록 거꾸로 수업 설계를 구성하

였다. 이에 대한 내용은 <표 1>에 나타내었다. 수업 

16차 과정의 2분의 1과정은 학습자 스스로 기업이 

처한 상황을 시사적 풀어보려는 노력과 함께 창의적 

사고력이 높아지는 효과성을 확보할 수 있도록 스토

리텔링을 고찰하는 수업으로 구성하였다.

<표 1> 스토리텔링이 적용된 교수 설계
주차 내용
01주차

ㆍ 한 학기 수업 오리엔테이션

ㆍ 경영 빅데이터 분석보고서 샘플 설명

․5~6명 팀 구성

02주차

(60분) ㆍ 빅데이터 이론 설명 

(60분) ㆍ 빅데이터 발전방향 동영상 시청

(60분)
(팀별 탐구활동)

ㆍ 팀별 빅데이터 주제관심사 토의

03주차

(90분)
ㆍ 경영전략 이론 설명

- 기업수준, 사업부수준, 기능수준

- PEST, 5-Forces, SWOT 도출

(90분)
(팀별 탐구활동)

ㆍ 선정된 주제의 경영전략 토의

04주차

(90분)
ㆍ 데이터 수집 단계 이론 설명

- 데이터 수집방법론

- 설문 디자인 방법

(90분)
(팀별 탐구활동)

ㆍ 전략분석의 데이터수집방안 토의

05주차

(90분) ㆍ 빅데이터 수집과 실험설계 이론

(90분)

(팀별 탐구활동)
ㆍ 팀별 주제 데이터수집방안 조정

ㆍ 경영전략 일치성 검토

ㆍ 클러스터링 분류 방안 토의

06주차

(90분)
ㆍ 빅데이터 통계 이론 설명

- 기초통계학 및 다변량 통계

- 통계적 계산과 해석 방법

(90분)
(팀별 탐구활동)

ㆍ 기초 및 다변량 통계 적용방안

ㆍ 데이터 샘플 수 확정 토의

07주차

(90분)
ㆍ 데이터마이닝 기법 이론 설명

- 데이터마이닝 프로세스

- 데이터마이닝 기법 종류

(90분)
(팀별 탐구활동)

ㆍ 데이터마이닝 시나리오 적용방안 

ㆍ 데이터 샘플 수 확정 토의

08주차

ㆍ 필기시험 

- 빅데이터 개념 

- 경영시나리오별 데이터 수집 및 분석 과정

- 경영시나리오별 데이터 오류 판단

3.2 상호동료교수법을 통해 자기주도학습
능력 배양 - Step 2

9~13주차동안은 앞서 스토리텔링을 통한 기업 경

영전략으로 수립한 대가설과 소가설이 객관적으로 

검증되는지 판단할 수 있게 데이터분석 과정을 설계

하였다.

<표 2> 상호동료교수법이 적용된 교수 설계
주차 내용

09주차

(50분) ㆍ 경영통계학 실습 설명(SPSS)

(90분)
- 단일 표본검정, 두 집단 검점

- 상관분석, 회귀분석

- 일원 분산분석

(40분)
(팀별 탐구활동)

ㆍ 팀별 경영통계학 분석 토의

10주차

(50분) ㆍ 다변량 통계학 실습 설명(SPSS)

(90분)
- 클러스터링 분석

- 의사결정 트리

- 연관관계 분석

(40분)
(팀별 탐구활동)

ㆍ 팀별 다변량 통계 토의

11주차

(50분)
ㆍ 비정형화 데이터 시각화 설명

- R 프로그래밍 문법 설명

(90분)
ㆍ 인터넷 댓글 분석 및 시각화

ㆍ 페이스북, 트위터 분석/시각화  

(40분)
(팀별 탐구활동)

ㆍ 팀별 비정형화 데이터 분석 토의 

12주차

(50분)
ㆍ 데이터 시각화 설명

- R 프로그래밍 문법 설명

(90분)
ㆍ 차트 분석/시각화

ㆍ 지도 분석/시각화

ㆍ 열차노선표 분석/시각화

(40분)
(팀별 탐구활동)

ㆍ 팀별 시각화 분석 토의

13주차

(50분)
ㆍ 소셜 네트워크 실습과정 설명

- R 프로그래밍 문법 설명

(90분)
ㆍ 소셜 네트워크 분석

- 인맥 관계 중심 분석

- 기업지배구조 중심 분석

(40분)
(팀별 탐구활동)

ㆍ 팀별 소셜 네트워크 분석 토의

데이터분석 과정에서는 통계 이론 이해뿐만 아니

라 통계 프로그램 활용이 요구된다. 이에 컴퓨터 프
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로그램 활용 능력 및 통계 프로그램 활용도가 낮은 

학습자들의 학습 능력 배양을 위해 상호동료교수법

을 활용하였다. 상호동료교수법을 수행하는 시간 동

안에는 빠르게 프로그래밍을 이해하고, 실습이 종료

된 학생들이 직접 교수자가 되어 팀 동료들에게 이

동하여 설명하는 형태로 진행하였다. 실습 130분과 

팀별 탐구활동 60분은 학습자 스스로 통계 예제 데

이터를 실습하고, 팀별로 수행하고 있는 경영시나리

오 분석을 어떻게 대응할 것인지를 토의하는 시간으

로 구성되어 있다. 이는 통계 프로그램의 기법 선정

과 통계해석의 문제해결 능력을 스스로 배양할 수 

있다. 또한, 기존에 설정한 경영전략 가설 채택의 여

부를 판단할 수 있으며, 가설 분석 과정에서 추가적

으로 새로운 시나리오를 탐색하는 계기 또한 마련할 

수 있다.

3.3 빅데이터 분석 결과에 따른 비판적
사고력 배양 - Step 3

14~16주차는 학기 마지막으로 접어들면서 13주

차까지 학습자가 고찰했던 경영전략의 시나리오를 

스스로 분석하고, 더욱 견고하게 고찰하게 하는 시

간을 제공하도록 구성하였다. 14주차에는 팀별 또는 

개인 스스로 이전에 작성하였던 스토리텔링에서 빠

졌던 부분을 생각하고, 기업 경영전략 관점에서 제

시할 수 있는 시사점을 고찰하는 시간을 가진다. 그

리고 보고서 작성을 위한 글쓰기 방법으로서 연역법

과 귀납법을 다시금 고찰할 수 있도록 팀원과의 협

의를 할 수 있겠다. 15주차에서는 최종 결과물 발표

와 보고서 제출하는 시기로서 팀별로 선정한 경영전

략의 가치성을 상호간 평가를 하고, 이에 대한 토론

을 하도록 구성하였다. 16주차에는 보고서를 완성하

면서까지 겪었던 팀별, 개인별 경험과 애로사항, 비

판적 사고력, 창의성을 공유하면서 프로젝트를 마무

리하는 시간이라고 볼 수 있겠다.

최종보고서에는 기 분석된 경영전략과 빅데이터 

분석뿐만 아니라 향후 경영전략 수행 시 보완할 요

인과 변수들을 포함을 교수는 요구하였다. 교수는 

스토리텔링이 가미된 형태로 보고서가 작성될 수 있

도록 개별 팀에 소속된 학습자와 함께 보완 작업을 

진행하였다.

<표 3> 비판적 사고력 향상을 위한 교수 설계
주차 내용
14주차 (180분) ㆍ 팀별 분석스토리 협의 및 조정

15주차

ㆍ 팀 프로젝트 최종 발표

- 경영전략 및 통계적 분석 일치성 평가

- 상호 팀별 보고서 보완점 제시

16주차

ㆍ 팀 프로젝트 보고서 제출

- 경영전략분석 컨설팅보고서(파워포인트 작성)
- 스토리텔링이 포함된 경영전략 내용 포함

- 향후 추가적 경영전략 보완사항 제시

Ⅳ. 거꾸로 수업에 따른 비즈니스
분석 역량 효과 – 사례분석 결과

4.1 표본의 특성
2016년도 2학기, 한 학기동안 프로젝트형 거꾸로

교실로 운영된 빅데이터 수업에 참여한 학생들의 표

본은 다음과 같다. 본 수업은 경영학 1전공과 경영

학을 2전공으로 설정한 모든 학생들이 공동으로 신

청이 가능한 수업으로 개설되었고, 총 수업에 참여 

학생 수는 18명이다. 그리고 이론과 실습수업으로 

병행이 필요한 수업이므로 강의실의 컴퓨터 설치대

수를 고려하여 수강 신청 인원수를 30명 이내로 설

정하였다. 본 수업은 4학년 수업으로 개설되었지만 

3학년이라도 경영학 과목으로 경영학원론, 경영수
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학, 경영통계학, 마케팅조사론, 경영전략론의 경영학 

전공 수업을 이미 학습이 되었거나, 수강중인 학생

들이라면 참여가 가능하다는 것을 강의계획서에 밝

혔다. 이에 따라 최초 30명의 수강 신청한 학생들 

중 경영통계학, 경영전략론 등 2 과목 이상 듣지 않

은 학생들은 수강신청을 변경하였으며 최종 수업을 

수강신청된 학생들은 18명이었다.

<표 4>는 수강 신청하여 한 학기동안 수업에 참

여한 학생들의 표본 특성이다. 남자는 11명(61.1%)

로 여자 7명(38.9)보다 높게 나타났다. 경영학 전공

은 1전공자가 9명(50%), 2전공자가 9명(50%)로 나타

났다. 1전공 계열을 살펴보면 경영학 9명(50%)이며,

사학과가 1명(5.6%), 전자공학이 2명(11.1%), 어문

(통번역)학이 6명(33.3%)로 나타났다. 4학년은 5명

(27.8%), 3학년은 13명(72.2)로 구성되었다.

<표 4> 표본의 특성
구분 항목 빈도수 비율
성별

남

여

11
7

61.1
38.9

나이

24
25
26
27

3
5
6
4

16.7
27.8
33.3
22.2

학년
3학년

4학년

13
5

72.2
27.8

경영학

전공

1전공자

2전공자

9
9

50.0
50.0

1전공

계열

경영학

사학과

어문(통번역)학
전자공학

9
1
6
2

50.0
5.6
33.3
11.1

교수는 본 수업의 참여 인원수를 18명으로 확정

되면서 6명씩 3개팀으로 구성하였다. 이는 <표 5>

에 나타내었다. 수업 참여 학생들에게 자율적으로 

팀 구성할 수 있도록 자율권을 제공하였지만, 되도

록 1전공과 2전공 학생들 간 분리된 팀으로 구성하

기 보다는 다전공자간의 팀 구성이 융합될 수 있도

록 교수는 학생들에게 요청하였다. 즉, 같은 전공자

일수록 동일한 시각을 가진 판단을 할 수 있기에 이

를 배제하기 위한 수단으로서 학과 구분 없이 팀이 

설정되는 것을 요구한 것이다. 하지만, 1팀의 경우는 

동기와 친구들 간의 화합을 고려하여 1전공자만이 

묶인 경영학 전공자들로만 구성되었다. 2팀의 경우

는 어문(통번역)학, 경영학 학생들 모두 초면인 상황

이었고, 1주차에 의기투합하여 팀을 구성하였다. 3

팀의 경우 경영학 학생 3명은 선․후배 관계로 이미 

구면이었고, 나머지 인문(사학) 1명, 공학 2명은 초

면이었다.

교수는 프로젝트 과정상에 프리라이더를 방지하

고자 첫 번째 팀별 모임 시 까페에 함께 참여하여 

긍정적이고, 밝은 분위기 조성을 시도하여 팀의 단

합을 도모하였다.

<표 5> 프로젝트 팀 구성
구분 항목 빈도수 비율
1팀 경영학 6 100

2팀
경영학

어문(통번역)학
1
5

16.7
83.3

3팀
경영학

사학학

전자공학

3
1
2

50.0
16.7
33.3

4.2 학습자와 지식습득 과정과 효과성
교수는 강의 2주차부터 지속적으로 학생들이 신

규 비즈니스를 찾아 빅데이터를 분석하는 한 학기 

미션으로서, 프로젝트 준비를 졸업예비생 또는 취업

준비생의 마음가짐으로 진행하도록 독려하였다.

또한, 교수는 1~4주차 동안 학생들 자신이 진출

하고자 하는 산업과 기업의 생태계를 이해하고 있는

지 여부와 신규 비즈니스 모델에 필요한 실제 데이
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터 수집여부를 판단하고, 이에 대한 분석이 가능한

지를 각 팀들과 공동으로 살펴보았다. 그리고 각 팀

의 팀원들은 신규 비즈니스 분석 과정에서 발생되는 

흐름 상 놓치고 있는 부분과 미흡하고 보완할 부분

이 있다면 전 단계를 돌아가도록 피드백의 선순환 

활동을 스스로 진행하였다. 이는 <그림 3>에 선순환 

과정을 나타내었다. 즉, 신규 비즈니스 모델을 작성

과 탐색을 시작하고, 비즈니스 가능성에 따른 모델 

전략을 제시하는 방향으로 경영전략과 가설을 수립

하는 활동이다. 이를 토대로 데이터 수집이 가능한

지 여부를 판단하고, 분석모델을 찾아 데이터 분석

을 실행하는 것이다. 이러한 과정에서 문제가 발생

할 경우에는 전 단계로 되돌아가는 피드백 과정을 

진행한 것이다.

<그림 3> 수업 설계 프로세스
<그림 4>는 학습자들이 최종보고서를 작성 시 유

명한 컨설팅 기업에서 제공하는 보고서의 양식과 유

사하도록 요청하여 나온 결과이다. 즉, 교수는 각 팀

들에게 단순히 수업을 위한, 성적을 위한 보고서가 

아닌 시간이 지나도 향후에 다시금 상기하고 이해할 

수 있도록 보고서를 작성할 수 있도록 독려하였다.

이에 각 팀들은 보고서의 작성 형태를 다시금 검토

하고, 이에 대한 정리하는 절차를 학습하는 과정을 

가졌다. 보고서 내용에는 경영전략 및 가설, 빅데이

터 분석과정, 간트차트, 팀원 역할과 조직도 등을 포

함시켜 보고서를 완성토록 요구하였다.

<그림 4> 신규 비즈니스 모델 프로젝트 보고서 sample
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학습자들에게 신규 비즈니스 모델 수립부터 빅데

이터 분석까지 과정에 있어 경험하였던 긍정적 효과

와 애로사항을 학기가 종료된 이후에 별도의 인터뷰

를 통해 실시하였다. 인터뷰의 질문으로는 크게 세 

가지로 하였다. 최초 수강 신청한 시기부터 학기가 

종료될 때까지 얻게 된 개인적 역량 강화 효과성과 

상호동료교수법을 체험하면서 얻게 된 효과성, 프로

젝트 수행하게 되면서 느꼈던 애로사항으로 3가지

로 구성하였다.

다음의 <그림 5>은 학습자들에게 한 학기 수업이 

종료된 이후에 거꾸로 수업의 학습 효과성을 인터뷰

한 결과이다. 이는 개방형 질문으로서 수업 종료 후 

‘경영학 실무적 효과성’에 관한 질문을 복수 응답한 

내용이다.

학습자들은 경영학의 전반적 복습 기회와 이해력

을 넓히는데 도움이 되었다고 18명(19%)이 응답하

였다. 그리고 다른 교과목에서의 프로젝트 아이디어

를 접목할 수 있는 기회가 있었다고 10명(10%)이 응

답하였다. 실제 데이터를 가지고 통계실습을 하여 

경영학을 현실성 있게 관찰할 수 있었다고 18명

(19%)이 응답하였다. 경영학과 시사 이해력을 넓히

는데 도움이 되었다고 11명(11%)가 응답하였다. 교

수자가 제공한 여러 교과목이 통합된 강의자료의 만

족도가 16명(17%)로 응답하였다. 경영전략 수립 시 

스토리텔링이 10명(10%)로 응답하였다. 프로젝트 진

행 시 팀원 간의 화합은 13명(14%)로 응답하였다.

이러한 인터뷰 내용을 살펴보면,

“경영학을 총 정리할 수 있는 기회와 부족한 부

분이 무엇인지 탐색할 수 있는 기회가 되었습니다.”

“신규 비즈니스 모델을 수립하는 프로젝트를 진

행하다보니 다른 교과목에서 새로운 아이디어를 찾

고자 하는 시도를 하는 내 모습을 발견할 수 있었습

니다.”

“경영통계학, 마케팅조사론, 경영전략을 이론적으

로 배운 것을 실제 데이터와 실습을 하다 보니 경영

학이 왜 필요한지를 이제야 알게 되었습니다.”

“교수님께서 제공하신 강의자료가 여러 경영학교

과목을 통합하여 새롭게 작성한 내용이여서 활용도

가 높았습니다.”

“타 교수님의 경영전략 수업에서 뜬그름 같은 설

명이 아닌 실제로 체감하고 이해하기 쉬운 내용으로 

스토링텔링을 활용하여 칭찬받았습니다.”

“스토리텔링이 처음에는 어려웠는데 한학기가 마

무리되었을 때 경영학 전반적 이해도와 언론기사에

서 제공하는 시사력의 이해가 과거에 비해 좋아졌다

고 생각합니다.”

“다른 수업의 프로젝트는 단기성과 성적을 위한 

목적이어서 팀원들과의 대화가 형식적이었다면 본 

보고서는 모두가 취업 준비과정에서 활용하겠다는 

의지가 강해 팀원 간의 학교 및 취업준비와 같은 외

적 이야기를 하다 보니 단합력이 높아졌습니다.”

<그림 5> 학습자 수업 효과성
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4.3 상호동료교수법 운영 효율성 및 효과성
교수자는 최근에 다수의 4년제 대학교 내 경영대

학에서 캡스톤 디자인(capstone design) 형식의 수

업 개설이 다수의 과목에서 추진 및 실시되는 상황

에서 좀 더 효과적인 수업이 될 수 있도록 수업을 

설계를 구체화하였다.

캡스톤 디자인은 공과 대학에서 산업 현장에서 

부딪칠 수 있는 문제들을 해결하는 능력을 기를 수 

있도록 마련된 졸업 작품으로 최근에 경영대학에서

도 폭넓게 활용되고 있는 제도이다.

본 빅데이터 수업은 교수가 수업 시 각론별로 이

론 설명과 실습의 전반적인 책임을 맡아서 학습자들

의 실력을 고도화하는데 주력하였다. 하지만 학습자

들의 자발적 참여를 위해 상호동료교수법을 진행하

였다.

각 팀 내에서 이론과 실습을 빠르게 이해한 학습

자들은 자신이 직접 교수자가 되어 수업 시간 중에

도 동료를 도울 수 있도록 이동과 토론을 자율적으

로 진행할 수 있는 책임 학습 분위기를 조성시켜 주

었다. 특히, 상호동료교수법은 빅데이터의 통계 프

로그래밍을 실습하는 과정에서 효율적으로 활용하

였고, 실습 시 에러 코드를 빠르게 해결하는 효과성

을 가져올 수 있었다.

상호동료교수법의 사전적 목적은 데이터마이닝,

텍스트마이닝 기법을 배우는데 시간적 절약과 학생

들의 이해도를 높이는데 있다. 또 하나, 최종보고서

에서 교수가 요구하는 분석으로서 두집단(t-test), 세

집단 이상(anova), 상관분석, 회귀분석, 우선순위 분

석, 다중선택 분석, 군집분석, 의사결정트리, 연관규

칙, 소셜네트워크, 감성분석 이 모두 포함되어 있어

야 한다는 것이다. 이를 모두 학습하고 수행하려면 

시간과 습득력이 중요하다. 데이터(텍스트)마이닝 

분석 학습 과정에서 빠르게 습득하는 학생과 습득의 

시간이 느린 학생이 존재하게 된다. 이에 습득이 느

린 학생들의 시간을 보충하고, 습득이 빠른 학생은 

습득이 느린 학생들의 교수자가 되어 도움을 주다보

면 복습의 효과성이 높아져 학습 분위기를 높일 수 

있다. 이러한 목적 하에 연구자는 상호동료교수법을 

실시하였다. 이에 대한 성과평가로서 <그림 6>은 학

습자들이 스스로 교수자가 되어 동료들과 협동하게 

되면서 인지하게 된 효과에 대한 내용이다. 즉, 학습

자들의 상호동료교수법에 실행하면서 인지한 효과

성을 나타낸다. 이는 개방형 질문으로서 상호동료교

수법을 통해서 얻은 효과성을 인터뷰한 결과이며 복

수응답으로 제시하였다.

<그림 6> 교수자로서 상호동료교수법 효과

학습자들은 수업마다 이론과 실습의 이해력이 빠

른 학생들이 직접 교수자가 되어 팀별로 상호동료학

습을 주도하였다. 교수자 입장에서의 효과성을 보면 

동료들과의 친밀도 향상이 18명(16%)로 나타났다.

팀별 프로젝트 진행 속도의 탄력성을 높이는데 도움

이 되었다고 15명(13%)가 응답하였다. 교수자로서 

동료들에게 설명하다보니 수업집중도가 향상되었다

고 18명(16%)가 응답하였다. 또한, 교수자로서 동료
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에게 학습 내용을 쉽고 용이하게 설명하기 위해 고

민하게 되면서 상호학습 보완효과가 있었다고 10명

(9%)가 응답하였다. 빅데이터 프로그래밍에 대한 응

용력 향상이 11명(10%)로 나타났다. 프로젝트 방향 

의사결정을 일치화시키는데 도움이 되었다고 14명

(12%)가 응답하였다. 교수자 입장에서 팀 동료들가 

협동하게 되면서 발생한 리더십 고취는 12명(10%),

오너십 고취는 16명(14%)로 나타났다. 이에 대한 인

터뷰 내용을 살펴보면,

“교수자 입장에서 팀원들에게 R프로그래밍 코딩 

에러와 해결방법을 제시하다보니 기존보다 더 친밀

함이 높아졌다고 느꼈습니다.”

“교수자 입장에서 도움을 주고자 하는 노력과 인

지가 있다보니 팀원들 간의 상호학습이 가능하였고 

내가 모르던 부분도 보완할 수 있어 좋았습니다.”

“팀원 상호 간의 먼저 R프로그래밍 문제해결을 

하고 교수자 입장을 하려고 도전하다보니 수업집중

도도 높아지게 되었습니다.”

“프로젝트를 위한 빅데이터 분석과정을 실습하다

보니 프로젝트 진행속도도 높아지고 프로그래밍 응

응력도 향상되었습니다.”

“교수자 입장에서 팀원들을 관찰하다보니 상호 

장단점을 판단할 수 있어서 의사결정을 일치화하다

는 판단력이 높아졌습니다.”

“수업 시간에 상호동료교수법으로 다른팀의 문제

해결 능력을 서로 평가할 수 있게 되어 팀 동료 간 

리더십도 발휘하게 되고 프로젝트 진행에서 오너십

도 강하게 작용되었습니다.”

4.4 거꾸로 수업 도입전․후 효과성
본 연구자는 거꾸로 교실의 수업과 강의 주도의 

수업을 진행하면서 학생들의 반응을 살펴보았다.

빅데이터 수업을 2015년도 강의형 주도수업 1회,

2015년, 2016년 프로젝트형 주도 수업 2회를 실시하

였다. 이에 대해 거꾸로 수업 도입전․후 효과성을 관

찰한 내용을 비교․분석하였다. 이에 대한 현황은 

<표 6>에 제시하였다.

비교․분석하기에 앞서 본 연구를 위해 동일한 학

생들을 대상으로 빅데이터 수업을 강의 주도와 거꾸

로 수업 형태의 프로젝트 수업을 동시에 모두 체험

하여 비교 분석하는 것이 매우 적합할 것이다. 하지

만, 대학 수업 운영 시스템 상 동일한 수업명과 학

수번호로 개설되어 재수강이 아닌 경우 2가지 교수 

설계법을 동일한 학생들에게 모두 체험하는데 한계

가 있다고 할 수 있다.

이러한 한계점에도 불구하고 강의형 주도에서의 

학생들 관점과 프로젝트에 참여한 학생들의 관점을 

비교하는 것은 의미가 있다고 판단된다. 이에 강의 

준비, 강의 진행, 강의 종료로 세  가지 구분하여 주

요 키워드를 비교 분석하였다.

<표 6> 빅데이터 강의 거꾸로 수업 도입전․후 효과
항목 강의형 주도 거꾸로수업 주도

강의

준비

출석

여부

학습자 출석의

통제 어려움 발생

팀 동료 간의 스스로 

안부와 사정을 

파악하여 출석률 높음

프로

젝트

진행

사항

과제 또는

프로젝트 진행에

대한 팀별

확인 통제 어려움

프로젝트 진행의

진도율과 애로사항을

교․강사가 함께 

고민하여 문제해결

능력 배양 강화

강의

진행

질문

형태

교과서와 관련된 

질문 구성이 

높음

경영전략 스토리텔링을 

위한 다양한 질문 

구성이 가능함
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4.5 프로젝트 진행 과정에서 학습자들의
애로사항 분석

프로젝트 수업을 거꾸로 교실과 상호동료교수법

으로 진행하면서 학습자들에게서 발견된 장점도 있

겠지만 단점 또한 발견한 부분이 있다. 사실 강의식 

주도의 수업에 비해 프로젝트 수업은 학생들에게 여

러 가지 피로도를 제공할 수 있는 위험요소가 있다.

이에 대한 상황적 요소가 발견됨에 따라 프로젝트 

진행하게 되면서 발생한 애로사항을 인터뷰를 진행

하였으며 이에 대한 결과는 <그림 7>에 제시하였다.

<그림 7> 프로젝트 진행 시 애로사항 현황

우선 학습자들은 프로젝트 범위설정에서 16명

(19%)이 어려움을 겪었다고 나타났다.

“신규 비즈니스를 스토리텔링을 시행하면서 새로

운 아이디어를 창작하는데 한 달 이상의 시간적으로 

많은 소요가 발생하였습니다.”

“신규 비즈니스 분석을 어느 정도 범위까지 설정

할지 팀 내에서 프로젝트 범위 설정을 구체화하는데 

어려움이 있었습니다.”

캡스톤 디자인과 같은 프로젝트 형태의 수업에서 

절대평가가 아닌 상대 평가 방식의 성적평가 시스

템은 개선 필요가 있다고 18명 전원(22%)이 응답하

였다.

“신규 비즈니스 분석에 관심과 흥미가 모두 높은 

상태에서 팀원 전원의 참여율이 높았습니다. 그런데 

학교 성적평가 방식 때문에 누군가 C+ 이하를 받아

야 한다는 현실 때문에 팀원 간 협동심에 문제가 생

길까 걱정 되었습니다.”

항목 강의형 주도 거꾸로수업 주도

강의

진행

교재

활용

단일 교재 또는

일부 보충교재

주 교재로서 

다수의 경영학 및

보충교재로서 언론기사

강의

진행

교․강사 전달 및 

주입식 강의

교․강사와 학습자 간 

토론수업 강의

학습자

참여도

학생 참여도

상대적 낮음

학생 참여도 

비중있게 높아 상호

토론과 논리력이 

강해짐

강의

종료

과제

분담

학습자들의

과제분담 역할 확인 

어려움

교․강사가 합리적인

과제분담 여부를

확인 가능

과제

질문

교․강사와의 

친밀도가 약하여 

과제 질문이 

상대적으로 낮음

교․강사가 유도한

질문의 의도를 

파악하려는 

행동이 높음

과제

해결력

일부 팀원들의

과제 참여율이 낮은 

경우가 있어 

오너십이 약한 

모습이 관찰 됨

제한된 시간 내에

문재해결을 위한

팀원 간의 협동력으로 

강한 오너십이 관찰 됨
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“평가가 Pass/Fail 또는 절대평가의 형태로서 강의

가 개설이 되는 것이 바람직하고, 팀원들 간의 성적 

갈등 완화와 프로젝트 몰입도를 높일 수 있다고 생

각합니다.”

또한, 교통편 문제로 인한 지각 시 팀 동료에게 

미안함이 있었다고 5명(6%)이 응답하였다. 프로젝트 

투입시간 대비 효율성 15명(18%)로 나타났다. 프로

젝트 진행 시 문제발견으로 전단계로 피드백은 18

명(22%)로 나타났다. 상호동료학습 시 교수자로서 

역할도 해야 하는데 주로 학습자 입장에서 도움만 

받아 미안하다고 11명(13%)이 응답하였다. 이러한 

인터뷰 내용을 살펴보면,

“성적을 위한 과제가 아닌 향후 이력서와 면접을 

위한 보고서 작성이라고 생각하여 다양한 생각을 보

고서에 넣고자 고민하였는데 모든 것을 최종보고서

에 전부 담을 수 없어서 고민한 시간에 비해 효율성

이 없었다고 생각됩니다.”

“프로젝트를 진행하면서 앞으로 계속 전지해야 

동기부여가 높아질텐데 전 단계로 패드백하게 되면

서 의욕이 낮아지는 경우도 발생하여 고민한 시간에 

비해 효율적이지 못한 상황이 많이 있었습니다.”

“신규 비즈니스를 팀원 간의 협력으로 창의성을 

발휘하여 개발하였는데 전략 수립과정과 분석 모델

을 위한 가설 수립 시 데이터 수집의 어려움을 뒤늦

게 깨달아 처음부터 다시 고민하는 것이 괴로웠습니

다.”

“열심히 수업과 프로젝트에 참여하여 팀원들에게 

도움을 주고자 하지만 어느 순간 교수자 입장보다는 

학습자 입장에서 도움을 많이 받아 팀원들에게 미안

함이 있었습니다.”

“교수님께서 주차별 수업과 팀별 프로젝트 진행

과정에 맞추어진 수업은 합리적이지만, 때때로 빅데

이터 분석에서 난이도가 높은 것이 있어 교수자 입

장보다는 학습자 입장에서 고민하는 경우가 많았습

니다.”

Ⅴ. 연구 결론 및 시사점
5.1 연구결론

본 연구는 IT경영학을 이론뿐만 아니라 실무의 

이해도까지 넓혀줄 수 있는 교수법을 탐색하고 제시

하는 연구였다. 현재 대다수 대학교에서 활용되어지

고 있는 강의식 주도 교수 설계는 학습자들의 1대 1

수업 참여도를 제공하는데 제약이 있을 뿐만 아니라 

학생별로 수업 만족도의 편차가 높은 한계를 보이고 

있다. 물론 1~4학년 과목에서도 강의식 교수법이 필

요한 교과목도 있지만, 일부 교과목에 있어서는 강

의식 교수법이 아닌 다른 형태의 교수법이 요구되기

도 한다. 이에 학습자들과 교․강사 모두가 수업의 상

호 만족도를 높이기 위해서 여러 교수법을 탐색할 

필요가 있겠다. 이에 본 연구에서는 여러 교수법 중 

거꾸로 수업의 교수 설계법을 실증 사례 분석하는 

것이 목적이었다.

실제 거꾸로 수업은 교․강사와 학습자 간의 세대 

차이를 극복하고, 상호 간 대화를 효율적으로 도모

해주는데 효과가 있다고 한다[4]. 이 교수법은 기존 

학습자들의 학습 효과를 강의식 교수 설계보다도 

높은 효과성을 가진다고 한다. 거꾸로 수업은 참여

형 수업을 표방하기 때문에 학습자들의 자신만의 

자기주도학습법으로서 창의성을 개발하고 문제해결

능력을 배양하는데 탁월한 효과를 제시한다고 보고 

있다.
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거꾸로 교실 수업의 장점을 근간으로 본 연구에

서도 거꾸로 수업과 상호동료교수법을 접목하여 학

습자들의 창의성과 빅데이터 프로그래밍 숙련도를 

높이고자 노력하였다. 한 학기동안 수업의 학습 분

위기를 살펴보면 강의식 주도 수업과 거꾸로 수업에

서 효율․효과성이 모두 차이가 있었다. 특히, 거꾸로 

수업의 경우에는 수업 외적으로 교․강사와 학습자 

간 의사소통의 빈도가 높아 교․강사의 수업 준비와 

사전지식 측면에서 높은 준비성이 요구되기도 한다.

하지만, 교․강사들이 준비가 일정수준으로 가지고 

있다면 거꾸로 교실에서의 학습자 만족도를 높일 수 

있는 기회를 가질 수 있을 것이다.

본 연구에서도 거꾸로 교실과 상호동료교수법,

스토리텔링과 비판적 사고가 효과적이었는지 여부

를 학생들의 학습 결과 인터뷰와 보고서를 통해 판

단할 수 있었다. 인터뷰 결과를 하나로 종합해보면 

경영학 이론적 정리뿐만 뿐만 아니라  필요성을 다

시금 상기할 수 있어 만족감을 있다고 본 것이다.

즉, 교수 설계법에 따라서 학생들의 지식습득의 효

과성에서 차이가 있다고 할 수 있으며 부수적으로 

강의 만족도에서도 긍정적 효과를 가져다 줄 수 있

다고 본다.

5.2 연구 시사점
본 연구는 거꾸로 수업을 통해 학습자들이 실무

적 감각과 창의적 사고력을 높일 수 있는지를 확인

하는 것을 목적으로 실증적 사례분석을 수행하였다.

연구결과, 다른 교과목과의 접목과 경영전략의 스토

리텔링, 다양한 분석기법의 활용도를 높일 수 있는 

기회를 가진 긍정적 효과성을 확보할 수 있었다. 또

한, 거꾸로 수업의 방법을 통해서 학생들이 미리 선

행 학습을 하여 실 강의시간에는 시간적 활용도가 

높아지게 되었다. 이에 강의 시간에는 보충적 이론

적 강의만 수행되고, 학습자들은 남은 시간에 경영

학의 실무적 감각을 높이고 현실적 경영 상황을 스

토리텔링할 수 있는 기회를 가질 수 있었다. 또한,

이중전공학 학습자들에게는 1전공과 융․복합할 수 

있는 기회를 마련하였다는 것이다. 이러한 결과를 

토대로 이론적 시사점과 실무적 시사점으로 제시하

였다.

5.2.1 이론적 시사점

본 연구의 이론적 시사점은 다음과 같다.

첫째, 프로젝트 진행형 수업을 거꾸로 교실의 기

반으로 진행하면서 거꾸로 교실이 대학교에서 가능

한 교수 설계법으로 설명하였다. 거꾸로 교실이 초․
중․고등학교에서 다수가 실시되고 있지만 현재까지 

대학교에서 일부만 실시가 되고 있어 거꾸로 교실이 

대학교 적용으로서 설명이 부족하였다. 하지만, 본 

연구에서 거꾸로 교실 수업을 접복하게 되면서 거꾸

로 교실의 이론적 설명을 한층 더 강화시킬 수 있는 

기회를 마련하였다고 볼 수 있다.

둘째, 상호동료교수법을 빅데이터 토론과 프로그

래밍 실습에서 활용하면서 상호동료교수법의 효과

성이 높다는 것을 설명하였다. 상호동료교수법을 프

로젝트 진행형 수업에서 비판적 사고력을 높이고 팀

원들과의 단합, 강의시간의 효율성을 도모하는데 효

과적인 방법을 활용하였다. 즉, 상호동료교수법이 

팀 프로젝트에 적용시키면서 상호동료교수법의 장

점을 본 연구에서 다시금 상기시키고, 컴퓨터 실습

수업 외적으로 팀플레이가 강조되는 수업에서도 활

용가능성을 높다는 것을 이론적으로 설명할 수 있는 

기회를 마련하였다.

마지막으로, 강의 시간을 교수가 주도하는 것이 

아닌 학생들과 함께 이끌어 갈 수 있도록 거꾸로 교

실 수업에서 참여형 교수법을 접목하였다. 참여형 
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교수법이 거꾸로 교실이나 상호동료교수법에 함께 

결합하여 사용가능하다는 것을 본 연구를 통해 설명

하였다. 즉, 참여형 교수법이 다른 교수법과 결합된 

형태로 사용가능한 확장 가능형의 특징을 가진다는 

것을 이론적으로 설명할 기회를 제공하였다고 할 수 

있다.

5.2.2 실무적 시사점

본 연구의 실무적 시사점은 학습자 관점과 교․강
사 관점의 두 가지로 구분하였다. 우선 학습자 관점

에서 실무적 시사점은 다음과 같다.

첫째, 프로젝트형 거꾸로 수업은 학습자들에게 

1~2주 단기간에 수행되는 프로젝트성보다 실질적 

보고서 완성도의 중요성으로 전환되는 효과를 제공

할 수 있다. 즉, 개별적으로 보고서의 주인의식을 

고취시키는 효과를 제공하여, 경영학원론과 조직행

동론에서 학습하게 되는 분업, 권한위임의 중요성,

의사결정에 대한 의미를 다시금 상기시키는 효과가 

있다.

둘째, 스토리텔링과 참여형 교수 설계법은 프로젝

트 보고서 작성 시 발생되는 팀원 간의 갈등 조정과 

협력, 보고서 내용의 수준을 진화시키는데 도움을 

제공한다. 즉, 개인들에게 참여 동기부여, 보고서를 

완성도를 위한 리더십 발휘를 제공하여 학습자들의 

조직행동론의 의미를 다시금 인지시키는데 효과가 

있다.

셋째, 스토리텔링과 상호동료학습법은 학습자들

의 경영지식의 습득 효과를 높일 수 있다. 학습자가 

저학년 때 계산기 또는 단편적으로 통계 패키지로 

통계를 이해하였다면, 프로젝트에서는 통계 분석의 

목적성, 데이터의 필요성과 수집 능력, 분석 기법을 

스스로 선택할 수 있는 창의적 능력을 높이는데 효

과가 있다.

마지막으로, 거꾸로 수업과 스토리텔링을 결합한 

교수 설계법은 학습자들이 경영전략 작성 시 뜬구

름 형태의 보고서 작성을 탈피해야 하는 이유를 학

습자가 스스로 인지하는 효과가 있었으며, 기업전

략을 현실적으로 받아들이는 통찰력을 기르는데 도

움을 제공하였다. 즉, 전략을 수립하는데 구체적이

고 다양한 현실가능 실현이 있는 형태로 내용이 구

성되어야 한다는 인지 효과를 높이는데 도움을 제

공하였다.

다음으로 본 연구의 교․강사의 실무적 시사점은 

다음과 같다.

첫째, 거꾸로 수업과 참여형 수업을 강조된 교수 

설계에서 교․강사는 팀 프로젝트에 팀들이 가야할 

방향을 구체적으로 제시해주는 역할자이다. 즉, 모

든 개별 팀의 최종 팀장을 역할을 가진다. 교․강사는 

학습자들에게 원하는 정답을 요구하기 보다는 학습

자들의 창의성을 최대한 이끌어내는 방안을 강구할 

필요가 있다. 이에 교․강사는 정답이 아닌 해답을 찾

을 수 있는 방안을 설명하는 스토리텔링을 제시하여 

팀들에게 길라잡이 역할을 제공하고, 개별 팀들의 

프로젝트 수행을 원활하게 진행되도록 도와주는 효

과를 가질 수 있다.

둘째, 거꾸로 수업과 참여형 수업을 강조된 교수 

설계에서 교․강사는 팀들과 의사소통 능력이 높아지

는 효과를 가질 수 있다. 교․강사는 각 개발 팀장 외 

팀원과도 상시적으로 대화를 통해 의사결정을 수행

하게 되면서 학습자들의 창의성을 갖도록 시간 및 

공간적 배려를 할 수 있다. 이에 따른 학습자 전원

에 대해서 신뢰감을 가지게 되는 효과를 확보할 수 

있겠다.

마지막으로, 프로젝트 진행형 수업에서 교․강사도 

학습 수행 역량이 높아지는 효과를 가질 수 있다.

프로젝트 결과보고서를 학습자들의 진행 수준보다 
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한 단계 높일 수 있도록 수행 과제를  조절하는 것

이다. 수행 과제를 조절하여 작업 속도의 능률을 

높여 보고서 수준을 높이게 되면 학습자 전원에게 

교․강사의 역할이 중요하다는 점을 인지시킬 수 있

겠다.
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