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Abstract

The Fourth Industrial Revolution era requires people to have the ability of integrated thinking, critics, 
sensitivity, and creativity in an integrated manner. Therefore, teaching methods are expected to become 
more suitable for the trend. In this belief, current teacher-leading education method should move to students’ 

self motivating one and consist of programs in which students voluntarily involve. In this reason, this study 
suggests FPBL educational method model that is combines project-based learning with flipped learning 
by analysing preceding research and digital painting tool class was designed by applying it. As a result 

of applying the designed class model to the class, all of the class satisfaction, effectiveness, and interaction 
were evaluated positively. Problems such as limitations of project classes due to non-face-to-face classes, 
large amount of learning before class, and reduced concentration during class were found. Therefore, when 

the FPBL class model is conducted non-face-to-face, it will be necessary to further strengthen the role 
of the instructor, provide lecture videos summarizing the core contents, and improve concentration by providing 
active participation and fun using various digital tools. The result of the study looks  significant by confirming 

the possibility of applying FPBL model not only in design education but also other educational settings.
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1. 서  론

1.1 연구배경 및 목적

최근 4차 산업혁명 시대에 이르러 ‘융합’, ‘연결’, ‘창의

성’ 등의 역량이 어느 때보다 강조되고 있으며, 코로나 

펜데믹으로 교육환경이 급격히 변화함에 따라 교육방법

에 대한 관심이 더욱 높아지고 있다. 이에 발맞춰 정부도 

2022 교육과정 개정을 준비 중이다. 지난 2015년 개정

된 교육과정의 중점 목표는 자기 주도적 학습과 학습의 

즐거움으로 역량 중심 교육과정을 지향하고 있다. 이러

한 흐름 속에서 주목을 받게 된 교수학습방법은 프로젝

트 기반 학습(PBL: Project Based Learning), 플

립러닝(Flipped Learning)이다. 교육 혁신을 위한 

대안으로 재조명을 받고 있는 위의 두 가지 교수학습방

법은 ‘자기 주도적 학습’이라는 공통분모를 가지고 있다. 

교수자 중심에서 학습자 중심, 교과서 학습에서 맥락적 

학습, 암기 중심 학습에서 문제해결 중심 학습이라는 

공통점을 지향하고 있다. 물론 자세히 살펴보면 각 교수

학습 방법마다 강조하는 부분에서 차이가 있지만, 근본

적으로 학습자가 주체적으로 학습 과정을 주도해나가는 

학습자 중심이라는 점에서 일치하고 있으며, 4차 산업혁

명 시대에서 요구하는 인재양성과 많은 부분이 일치한

다. 학습자 중심 학습은 기존 교수자 중심의 학습으로는 

어려운, 4차 산업혁명 시대에서 요구하는 융합적으로 

해결할 수 있는 능력, 비판적으로 사고하고 대처할 수 

있는 능력, 그리고 기계로 대체할 수 없는 감성과 창의적 

능력을 지닌 인재양성이 가능하기 때문이다. 따라서 학

습자 중심의 교수학습법이 각광을 받는 이유는 시대적인 

요구라 할 수 있다. 

플립러닝(Flipped Learning)은 전통적인 교수자 

중심의 수업을 거꾸로 뒤집은 것으로, 기존의 교수학습

방법과는 달리 수업 전(Pre-class)에 온라인으로 선

행학습이 먼저 이루어지고 실제 수업(In-class)에서

는 온라인에서 습득한 내용을 바탕으로 학습자들이 문

제해결 및 토론 등의 수업형태로 상호작용을 통한 협력 

학습이 중점적으로 이루어지는 융합적 교수학습방법이

라 할 수 있다. 즉, 교수자 중심의 강의식 수업을 교실 

밖에서 개별적으로 학습하고, 수업 시간에는 보다 전략

적인 팀 활동이나 개별학습 활동이 이루어지는 수업이

다. 이에 학습자는 주도적으로 학습에 참여하고, 교수

자는 관심이 필요한 학습자에게는 개별적인 시간을 할

애할 수 있어 낙오되는 학습자를 최소화할 수 있다. 

프로젝트 기반 학습(PBL:Project Based Learning)

이란 교수자 중심의 지식전달 수업에서 벗어나 학습자 

중심의 수업으로, 학습자가 능동적으로 수업에 참여하여 

일상생활과 관련된 주제를 탐구하고 이를 통해 다양하게 

학습하는 교수학습방법으로, 학습자가 주도적으로 학습

을 이루어가고 교수자는 학습자가 사고하고 탐구하며 

성찰할 수 있는 상황을 지속적으로 관리함으로써 학습자

가 수업 목표를 향해 올바르게 나갈 수 있도록 이끌어주는 

역할을 한다. 이로써 학습자는 현시대에 요구되는 역량인 

자기 주도학습능력, 문제해결 능력, 의사소통 능력, 창의

력 등을 향상시킬 수 있다.

이처럼 ‘학습자 중심 교육’에 대한 관심이 높아지면

서 위에서 언급한 플립러닝(Flipped Learning)과 

프로젝트 기반 학습(Project Based Learning), 이 

혁신적인 교육의 대안으로 활발하게 연구되고 있다. 그

러나 이 교수학습방법을 도입하고 활용하기 위해서는 

해당 분야의 수업 특성을 이해하고 그에 따른 수업 설

계 모형을 개발하고 적용하려는 시도가 필요하다. 특

히, 디자인 분야에서는 보편적으로 프로젝트 기반학습

을 사용하고 있지만, 수업 시간 내에 이론과 실습을 병

행하기에는 시간적 제약이 따른다. 이에 이 연구에서는 

거꾸로 학습법인 플립러닝 모형을 적용하여 수업 전에 

이론을 학습함으로써 수업 시간 내의 실기실습 시간을 

충분히 확보하고 프로젝트 기반학습을 병행하여 학습

한 내용의 심화와 함께 이를 활용한 프로젝트를 진행하

는 수업을 설계하고자 한다. 즉, 이 연구의 목적은 플립

러닝과 프로젝트 기반학습을 결합하여 디자인 관련 분

야의 실기실습 수업에 최적화된 수업을 설계하는 것이

다. 이를 위해 플립러닝과 프로젝트 기반학습에 대한 

문헌 조사와 선행연구를 고찰한 후, 플립러닝형 프로젝

트 수업 모형을 제안하고 이를 B 대학에 개설된 ‘디지

털 페인팅 툴’ 수업에 적용하여 이를 검증하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 플립러닝(Flipped Learning)

Johnathan Bergman과 Aaron Sams에 의해 처

음 고안된 플립드 러닝(Flipped Learning)은 2014년 
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‘21세기 교육혁명 미래 교실을 찾아서: 거꾸로 교실의 

마법’이라는 프로그램이 방영된 이후, 우리나라에서 교육

혁명의 대안으로 각광받고 있다. 플립러닝이 교육의 새로

운 연구주제로 각광받고 있음에도 불구하고, 플립러닝은 

“Inverted Classroom”, “Flipped Classroom”, 

“Flipped Class” 등 다양한 용어로 사용되고 있으므로 

먼저, 플립러닝이 무엇인지에 대해 명확하게 살펴볼 필요

가 있다. 플립러닝은 ‘뒤집힌’의 ‘Flipped’와 ‘학습’이라

는 ‘Learning’의 합성어로 ‘뒤집힌 학습’이라는 사전적 

의미가 있다. 이러한 플립러닝의 가장 간단한 정의는 

‘교실과 집에서 하던 것을 거꾸로 뒤집는다.’이다. 교실과 

집에서 학습하던 것을 거꾸로 뒤집어 학습하기 때문에 

‘플립러닝’, ‘거꾸로 학습’이라고 한다. 

Bergman and Sams[2012]는 플립러닝을 전통

적으로 교실에서 하던 것을 집에서 하고 집에서 하던 

숙제를 교실에서 하는 것이라고 정의하였다. 이는 교실

과 집에서 하던 것을 뒤집는다는 것을 더욱 강조한 정

의이다. Bishop and Verleger[2013]는 교실 안에

서의 상호작용적인 집단학습 활동과 교실 밖에서의 컴

퓨터 기반의 개별학습, 두 가지로 구성된 교육방식이라

고 정의한다. 즉 집에서의 개별학습과 교실에서의 집단

활동학습에 중점을 둔 정의로 두 가지 학습의 조화와 

균형에 초점을 맞춘다. 플립러닝 네트워크(Flipped 

Learning Network)[2014]에서는 학습공간의 이

동과 상호작용에 대해 초점을 맞춰 플립러닝을 집단 학

습공간에서 개별 학습공간으로 이동하고 집단 학습공

간은 교수자가 학습자들이 학습한 개념을 창의적으로 

적용하도록 안내함으로써 역동적으로 상호작용하는 학

습환경으로 변화시키는 교육학적 접근이라고 보았으

며, Park and Lim[2014]은 디지털 기술을 활용하

여 온라인으로 교육을 제공하고 교실에서 과제를 함으

로써 교수자가 강의 대신 학생들과 소통하는 시간을 더 

많이 갖도록 하는 하이브리드 학습방법으로 정의하였

다. 즉 플립러닝을 디지털 기술을 활용한 융합학습방법

으로 보았으며 교수자와 학습자 간의 소통에 중점을 두

었다. Kim, Chun and Choi[2014]는 테크놀로지

와 교실 수업이 접목된 블렌디드 러닝(blended 

learning)의 한 형태로, 교실수업에서의 학습을 보다 

효과적으로 돕기 위해 테크놀러지를 활용하는 수업방

법으로 정의하였고, Lee and Park[2016]은 온라인

을 통해 학습자가 개별적으로 학습 내용에 대해 사전학

습을 수행하고, 이어지는 교실 수업에서는 학생들 간의 

토론 및 협력 학습을 수행하는 이른바 기존의 강의식 

수업 방식에서 뒤집힌 역진행 수업이라고 정의하였다. 

Lee[2017]는 교실 밖에서 학습자 주도로 수행되었던 

활동을 교실 안으로 옮기고, 교실 안에서 진행되었던 

교수자 주도의 강의식 수업을 교수 매체를 활용하여 교

실 밖으로 이동함으로써, 학습자가 교실 밖에서 습득한 

사전지식을 바탕으로 교실 안에서는 활동 위주의 수업

을 진행하는 교수학습방식으로, Shin[2018]은 학생

들이 개별 배움 공간인 교실 밖에서 온라인 자료를 통

해 학습 내용을 파악하고, 전체 배움 공간인 교실에서

는 질의응답, 토론, 협력 학습 등의 역동적인 활동을 포

함한 수업에 참여함으로써, 창의융합적 사고와 가치 교

육을 배양할 수 있는 학습자 중심 수업의 새로운 모델

이라고 정의하였다. Kan and Shin[2019]은 수업 

전에 테크놀러지를 활용한 미니 핵심강좌를 학습한 후, 

수업에서는 사전학습 내용을 바탕으로 문제해결 중심 

학습, 팀 기반학습, 프로젝트 중심 학습 등 고차원적인 

사고력이 요구되는 심화학습을 통해 교수자와 학습자, 

학습자와 학습자의 상호작용이 활발한 교수학습 활동

이라고 플립러닝을 정의하였다.

이처럼 플립러닝에 대한 연구자들의 정의는 어느 부

분에 중점을 두느냐에 따라 조금씩 다르지만 이를 종합

해보면 플립러닝이란 수업 전에 테크놀러지를 활용한 

개별학습이 이루어지고 수업에서는 문제해결, 토론식 

등의 형태로 상호작용을 중심으로 한 협력 학습이 이루

어지는 융합적 교수학습방법이라 할 수 있다. 이처럼 

플립러닝은 교사가 교실에서 학생들을 가르치던 것을 

뒤집은 것으로, 학생들은 집에서 교사가 설명하는 수업 

동영상으로 일차적인 학습을 하고 교실에서는 실험, 탐

구, 토론, 프로젝트 등의 활동을 통해 학습한 내용을 심

화하는 것이다. 전통적인 수업에서는 교수자의 지식전

달이 일회성에 그치지만 플립러닝에서는 학습자 자신

이 자기 주도적으로 자신의 학습 능력에 맞춰 반복적으

로 학습할 수 있으며, 교실에서는 다른 학습자와 함께 

실험, 탐구, 토론, 프로젝트 등을 해결하는 활동을 한

다. 교수자는 학습자가 학습 주제와 관련된 내용을 수

업 전에 미리 온라인에서 학습할 수 있도록 이끌어주고 

수업에서는 주도적으로 수업에 참여할 수 있도록 안내

하는 안내자 역할을 한다. 또 교수자는 교실을 순회하

면서 부족한 학습자를 개별적으로 지도해줌으로써 학
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습 낙오자를 최소화할 수 있으며, 지식을 단순히 이해

하는 학습자가 아닌, 학습한 지식을 활용함으로써 심화

학습과 고차원적인 사고를 가능하게 하는 학습자로 이

끌어준다. 플립러닝에서 학습환경은 교실이라는 집단

학습 공간에서 집이라는 개별학습공간으로 학습자의 

학습공간을 이동시키고, 집단학습 공간인 교실을 학습

자 간의 상호작용이 활발하게 이루어지는 학습공간으

로의 변화를 보여준다. 수동적으로 지식을 전달받는 학

습자에서 자기 주도적으로 학습하고 상호작용하는 능

동적인 학습자로의 변화, 근본적인 학습의 본질에 한 

걸음 더 다가가게 하는 것이 플립러닝이다. 플립러닝 

수업을 전통적 수업과 비교해 보면 아래의 <Table 

1>1)와 같다. 

<Table 1> Comparison between Traditional Classes and 

Flipped-learning Classes

Traditional Class
Flipped learning 

Class

Subject of 

Learning
Instructor Learner

Class Method Lecture Activity

Learning 

Content

Understanding 

and acquiring 

knowledge

Utilization and 

deepening of 

knowledge

Learning 

Environment

In class → Outside 

class

Outside class → In 

class

Number of 

Knowledge 

Transfers

One Multiple 

Teacher’s 

Role
Instructor Advisor

Student’s 

Role
Passive Learner Active Learner

플립러닝은 언제 어디서나 학습할 수 있으므로 학습공

간이 유연하고 학습 일정과 평가가 유연하다. 또한, 지식

을 전달하는 교수자 중심의 전통적인 수업에서 탈피하여 

수업 시간에 더 깊이 있는 주제를 탐구하므로 풍부한 

학습 기회를 만드는 학습자 중심의 수업으로 학습 문화의 

변화를 이끌어간다. 학습자 중심의 능동적 학습 전략을 

위해 가르칠 필요가 있는 내용과 학습자 스스로 탐구해야 

할 내용을 결정하여, 수업 시간을 최대한 활용할 수 있는 

1) Park[2015, p.4]의 표를 수정 보완하였음.

의도적인 콘텐츠를 제공해야 한다. 플립러닝에서의 교수

자는 학습자를 지속적으로 관찰하고, 매 순간 적절한 

피드백을 제공하며, 학습자의 작업을 평가하는 전문적인 

교수자로, 플립러닝을 완성시키는 안내자라 할 수 있다. 

이처럼 플립러닝(Flipped learning)은 유연한 환경

(Flexible Environment), 학습 문화(Learning 

Culture), 의도적인 콘텐츠(Intentional Content), 

전문적인 교육자(Professional Educator)라는 4가

지 주된 특징을 가지고 있다[Flipped Learning 

Network, 2014].

이러한 플립러닝 수업의 핵심은 바로 수업 전

(Pre-Class)의 개별학습과 수업 시간(In-Class)에

서 협력학습이다. 수업 전의 개별학습은 학습공간의 유

연성으로 언제 어디서나 언제든지 반복적으로 학습할 

수 있으며, 수업 시간의 협력학습은 다양한 형태의 교

육방법을 적용할 수 있다. “모든 학생에게 적용할 수 있

는 하나의 수업 전략은 존재하지 않는다”는 Bergman 

and Sams[2015]의 주장처럼 플립러닝도 다양한 형

태로 운영될 수 있으므로 다양한 교육현장에서 플립러

닝을 적용한 사례 연구[Kim, 2021; Kim, 2021; 

Kim, 2021], 효과분석연구[Kim and Han, 2021; 

Kim 2021], 수업모형연구[Lee and Um, 2020] 등

이 활발하게 이루어지고 있다. 

2.2 프로젝트 기반학습(Project-based Learning)

프로젝트 기반학습(Project-based Learning)

은 학습자 중심 학습으로, 4차 산업혁명 시대를 주도할 

인재양성에 적합한 교수학습방법이다. 4차 산업혁명 

시대가 요구하는 인재가 갖추어야 할 핵심역량은 4C로 

표현되는 의사소통능력(Communication), 창의력

(Creativity), 비판적 사고력(Critical Thinking), 

협업능력(Collaboration) 등이 공통으로 포함된다

[Larmer, Mergendoller and Boss, 2015]. 이 

역량들은 프로젝트 기반학습의 학습효과와 상당히 일

치하고 있으며, 핵심 지식에 대한 이해와 더불어 핵심

역량인 4C를 성장시키는 것이 프로젝트 기반학습의 학

습 목표이기도 하다. 

프로젝트 기반학습이란 학습자들이 프로젝트를 중

심으로 협동 또는 협력하여 주제를 생성하고 발전시켜 

결과를 도출하고 산출물을 구성하는 과정에서 학습이 
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일어나는 교수학습방식[Lee, 2017]으로 학습자 스스

로 문제를 찾아내고 해결방안을 기획하며 협력적인 조

사 탐구를 통해 과제를 해결하고 결과를 공유하는 일련

의 과정에서 배움이 일어나는 수업형태[Lee et al, 

2015]이며, 프로젝트를 수행하며 학습자들이 협력적 

학습 과정을 통해 공동의 학습 결과물을 만들어 내는 

것[Korea U-Learning Association, 2014]이다. 

이러한 정의는 학습자들이 프로젝트를 수행하기 위해 

협력하고 탐구하는 과정에 중점을 둔 것이다. 또한 

Ryu[2015]는 책을 통한 지식습득의 개념이 아니라 

실질적인 문제나 상황에 직면하여 학습 주제를 깊이 탐

구하고 해결책을 찾는 고도의 사고능력을 개발하는 교

수학습방법이라 정의함으로써 프로젝트의 실제성과 사

고능력의 향상에 초점을 맞추고 있다. 이러한 연구자들

의 정의를 통해 프로젝트 기반학습은 학습한 내용을 실

제적인 문제에 적용함으로 습득한 지식을 더욱 확고히 

할 뿐만 아니라 이를 활용함으로써 다양하고 복잡한 문

제의 해결능력, 비판적 사고능력, 협업능력과 창의력을 

지닌 인재양성에 적합한 교수학습방법이라 할 수 있다.

Helle et al.[2006]는 프로젝트 기반학습의 특징

을 다음과 같이 설명한다. 첫 번째 프로젝트 기반학습

의 특징은 문제지향성으로 문제나 질문이 학습활동을 

주도하는 역할을 한다는 것이다. 두 번째 특징은 최종 

결과물을 중심으로 활동이 구성된다는 것인데, 이것은 

프로젝트 기반학습과 문제기반학습을 구별시켜주는 특

징이기도 하다. 세 번째는 학습자 스스로 학습속도를 

조절할 수 있다는 것으로, 학습 내용과 순서 및 실제 

학습에 관한 결정을 학습자 스스로 조절할 수 있다는 

것이다. 네 번째는 학습의 맥락화라는 특징이다. 학습

은 지식의 획득이 아니라 실천공동체에 참여할 수 있게 

되는 것으로 학습한 지식이 실제에서 어떤 방식으로 통

합되어 사용되는지에 관한 것이다. 다섯 번째 프로젝트 

기반학습의 특징은 다양한 학문 분야의 이론과 실습을 

통합할 수 있다는 점이다. 프로젝트 수행과정에서 학습

자들은 어려운 개념과 그것이 관련된 현실을 통해 학제 

간 지식의 결합과 이론과 실습을 통합한다는 것이다. 

마지막으로는 학습자 스스로 관심있는 주제를 선정하

여 학습의 주체라는 인식을 가지고 능동적으로 참여할 

수 있도록 하는 것으로 이것이 프로젝트 기반학습의 가

장 독특한 특징이라고 강조한다. 한편 Lee[2017]는 

프로젝트 기반학습의 특징을 산출물의 생산, 발표, 성

찰이라고 주장한다. 습득한 지식을 실제와 연결하여 산

출물을 도출함으로써 그 과정에서 학습 동기가 증대되

어 자발적으로 노력하여 문제를 해결하기 때문에 고차

원적인 사고능력을 함양할 수 있고, 도출한 산출물의 

공유나 발표를 통해 성찰의 기회를 제공하여 학습자가 

학습한 내용을 주체적으로 개선할 수 있도록 촉진하는 

것이 프로젝트 기반학습의 특징이라는 것이다. 이러한 

연구를 통해 프로젝트 기반학습의 특징을 종합해보면 

문제지향성, 탐구성, 실제성, 자율성, 산출성, 성찰성

이라고 할 수 있다. 문제지향성은 프로젝트 기반학습을 

위한 주제 선정이나 주어진 주제에 있어서 끊임없는 질

문을 통해 문제를 구체화하는 것이며, 탐구성은 다양한 

학문 분야를 깊이 있게 연구함으로써 학제 간의 결합뿐

만 아니라 이를 통해 복잡한 문제들을 해결함으로 고차

원적인 탐구능력을 향상시키는 것이고, 실제성은 이론

과 실무의 결합으로, 프로젝트를 수행함으로써 학습한 

이론이 실제 업무에 어떻게 활용되는지를 찾아가는 것

이며, 자율성은 프로젝트를 수행할 때, 학습자 스스로

가 학습의 주체로써 자유롭게 학습 계획을 세울 수 있

다는 것이다. 산출성은 이론과 실무를 결합한 프로젝트 

수행을 통해 반드시 산출물이 생산되어야 한다는 것으

로, 프로젝트 기반학습의 핵심이며, 성찰성은 산출물의 

발표나 공유를 통해 프로젝트 수행에 대해 반성하고 살

펴보는 것으로, 이를 통해 학습자는 더 발전할 수 있는 

계기가 되므로 프로젝트 기반학습에서 성찰의 시간은 

필수적이라 할 수 있다. 

2.3 플립러닝과 프로젝트 기반학습의 결합

플립러닝과 프로젝트 기반학습의 공통점은 ‘학습자 

중심 학습’으로 습득한 지식을 심화하고 활용하여 복잡

한 문제들을 융합적으로 사고하고 대처할 수 있도록 하

는 것이다. 그러나 플립러닝이 효과적으로 이루어지기 

위해서는 수업 전(Pre-class)에 이루어지는 사전학습

과 수업 중(In-class)에 이루어지는 학습이 유기적으

로 연계되어 있어야 하며, 프로젝트 기반학습에서는 수

업 시간 내에 이론과 실습 그리고 프로젝트가 함께 수

행되어야 하기 때문에 이를 수행할 시간 확보가 중요하

다. 이러한 측면에서 살펴보면 프로젝트 기반학습에 플

립러닝의 사전학습을 접목하여 프로젝트 진행 시간을 

확보하는 것이 더 효과적일 뿐 아니라, 교수자와 학습
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<Figure 1> FPBL Model

자가 긍정적인 관계를 형성하여 학습자의 호기심과 심

층적 사고를 촉진할 수 있다. 이에 플립러닝과 프로젝트 

기반학습의 결합에 대한 연구[Kafi and Motallebzadeh, 

2014; Hwang et al., 2015;  Kan et al., 2016; 

Lee, 2017; Park 2019; Lee, 2020; Cho, 2020]

가 활발하게 진행되고 있다. 

이러한 선행연구를 바탕으로 플립러닝형 프로젝트 

기반학습 모형(Flipped Learning & Project- 

based Learning, 이하 FPBL)은 크게 Pre-class, 

In-class, Post-class로 구분한다[Kan et al., 

2016]. Pre-class 과정은 교수자가 학습자에게 동영

상 강의를 수업 전에 제공하여 학습하도록 하는 것으

로, 학습 동기를 유발할 수 있도록 학습한 내용을 바탕

으로 한 간단한 과제를 수업 전에 수행하는 것이다. 두 

번째 In-class에서는 사전에 학습한 내용과 과제에 관

한 질의응답 시간을 갖고, 이를 기반으로 프로젝트를 

수행하기 위한 심화학습과 교수자와 학습자, 학습자와 

학습자 간의 상호작용이 활발히 이루어진다. 이때 교수

자는 학습자가 주도적으로 팀 프로젝트를 진행할 수 있

도록 조력자 역할을 하며 사전학습 내용에 대한 이해가 

부족한 학습자에게 개별 코칭을 통해 학습자 모두가 학

습 내용을 이해하고 프로젝트를 수행할 수 있도록 해야 

하며, 학습자는 다른 학습자들과 협력하여 팀 프로젝트

를 계획하고 수행해야 한다. 프로젝트가 최종 완성된 

후에는 결과물 발표와 함께 자기 평가와 동료평가 그리

고 교수평가를 통해 자기성찰이 이루어지도록 하여 프

로젝트를 수정 보완하도록 지도하는 과정이다. 마지막 

Post-class 과정에서는 FPBL으로 습득한 지식과 기

술, 학습경험을 발전시키기 위해 학습한 내용을 자기 

주도적으로 기록하여 학습 포트폴리오를 제작하도록 

한다. 선행연구를 바탕으로 수정 보완한 FPBL 모형

은 <Figure 1>과 같다. 

3. 디지털 그래픽 툴(DGT) 수업 설계 모형

3.1 디지털 그래픽 툴(DGT) 수업의 특성

디지털 그래픽 툴(Digital Graphic Tool, 이하 

DGT) 수업이란 B대학 영상애니메이션 전공에서 개

설된 수업인 디지털 페인팅 툴, 웹툰 툴, 모션그래픽스 

툴, 애니메이션 툴, 게임 3D 툴 수업을 총칭하는 것이

다. 즉, GDT 수업은 전공 수업을 위해 필요한 툴을 

학습하는 핵심교과목으로 여러 가지 수업(디지털 페인

팅 툴, 웹툰 툴, 모션그래픽스 툴, 애니메이션 툴, 게임 

3D 툴)을 총칭하며, 일반적으로 다음 <Figure 2>와 

같은 수업 모형을 따른다. 

<Figure 2> General DGT Class Model

기존의 DGT 수업은, 수업 중에 DGT에 대한 설명 

후 질의응답 시간을 갖고 학습자는 그에 따른 실습과 

과제를 수행하고 교수자는 학습자의 작업을 둘러보며 

과제에 대해 피드백을 해준다. 그리고 수업 후에는 피

드백을 받은 내용을 참고하여 과제를 수정 보완하여 제

출하는 과정으로 구성된다. 이 수업모형으로는 학습자 

간의 상호작용이 이루어지기 어렵고, 교수자가 학습자 

모두에게 피드백할 시간이 충분하지 않다. 또 학습자마

다 DGT에 대한 사전지식과 활용능력의 편차가 상당

히 크기 때문에 수업의 난이도를 결정하는 것이 어렵

다. 사전지식과 활용능력이 부족한 학습자는 강의실에

서 이루어지는 수업만으로 수업목표를 달성하기 힘들

다. 피드백 시간의 부족, 학습자 간의 상호작용 부족, 

수업의 난이도 등의 문제점을 보완하기 위해 DGT 수

업에 적합한 수업모형을 적용하여 모든 학습자가 학습

성과를 달성하도록 해야 한다.

3.2 FPBL 모형을 적용한 DGT 수업 설계 전략

앞서 언급된 기존의 DGT 수업모형 단점인 피드백 

시간의 부족, 학습자 간의 상호작용 부족, 수업의 난이도 
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01

goal
Goal Setting up Teaching and Learning goals

02

Analysis
Analysis

Learner Analysis

Learning Content Analysis

Learning Environment Analysis

03

Design
Design

Learning Activity Design

(Pre-class, In-class, Post-class)

Selection of Instructor Media

Evaluation Criteria Design

Project Topic and Outputs Design

04

Development

Content 

Developmenet

Development of Pre-class content

Development of in-class learning materials

Project 

Developmenet

Product selection and development

Development of learning activity sheet form

Development of a reflection journal form

05

Implementation

Flipped 

learning

Pre-class
Upload pre-learning content

Provision of pre-learning activity sheets

In-class
Confirmation of pre-learning activities and feedback

Deep learning support and individual coaching

Project-

based 

learning

In-class 

Team Project Preparation

Team Project Topic Selection

Data Analysis and Solution

Create and Modify Product

Presentation of Final Product

Other Team Evaluation and 

Peer evaluation

06

Final 

Evaluation

Learner Assessment
Class Satisfaction

Learning Outcomes

Instructor Reflection

Self-reflection

Producing of Teaching Portfolio

Write a CQI Report

<Table 2> FPBL Class Design Strategy

등의 문제점을 보완하기 위해 FPBL 모형을 적용하여 

DGT 수업을 설계하고자 한다. 아래에 제시된 <Table 

2>는 선행연구를 바탕으로 수정 보완한 FPBL 수업 설계

전략이다. 

<Table 2>에서 보는 것처럼 수업 설계는 수업 목표-

수업 분석-수업 설계-수업 개발 -수업 실행-수업 평가의 

절차를 거친다. 수업을 설계하고자 할 때 제일 먼저 수행

되어야 할 것은 수업에 대한 수업 목표를 명확히 설정하는 

것이다. 우선 수업 목표를 명확히 설정하고 수업 분석에 

들어간다. 수업에 대한 수요 및 학습자 특성과 학습 내용, 

학습환경들을 분석 단계에서 파악한다. 설계 단계에서는 

분석 단계에서 파악된 내용을 토대로 학습활동 내용과 

교수 매체 선정, 프로젝트, 평가 기준을 설계한다. 이 

단계에서 Pre-class와 In-class에서 제공할 학습 내용

을 분류한다. 프로젝트를 설계할 때는 프로젝트 난이도를 

설정하고 주제와 산출물을 설정한다. 또 주제 설정, 자료 

분석, 해결방안 도출, 산출물 제작, 발표 등의 프로젝트 

수행을 위한 각 단계에 따른 지원전략을 설계해야 한다. 

개발단계에서는 크게 콘텐츠 개발과 프로젝트 개발로 

나누어서 진행하는데, 콘텐츠 개발에서는 학습 주제에 

따라 콘텐츠를 분류하고 학습자의 학습 집중시간을 고려

하여 Pre-class에서 학습할 콘텐츠를 제작하고 In-class

에서 학습할 학습자료를 개발한다. 프로젝트 개발에서는 

산출물과 학습 활동지 양식, 성찰일지 양식을 개발한다. 

수업 실행단계에서는 Pre-class를 위해 사전학습할 콘

텐츠를 업로드하고 사전학습 활동지를 제공한다. 

In-class를 위해서는 사전학습 활동지를 확인하고 개별 

코칭을 통한 피드백과 질의응답을 통한 심화학습을 진행
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한 후 팀 프로젝트를 진행한다. 프로젝트는 팀 구성, 프로

젝트 주제 선정, 자료조사 및 분석, 해결방안 도출, 산출

물 제작 및 수정, 발표, 평가의 절차로 진행된다. 프로젝

트를 수행하기 위한 팀 구성 시에는 학습자 기초조사를 

통해 학습자의 성별, 학년, 관심 분야, 학습양식, 강점, 

선수학습과목, 성향 등을 파악하여 세심하게 학습자의 

특성을 반영하여 팀을 구성해야 팀 구성원 간에 서로 

협력하고 피드백함으로써 최고의 산출물을 도출할 수 

있다. 마지막으로, 최종 평가단계에서는 학습자와 교수

자 평가를 분석하여 수업 설계를 수정하고 보완한다.

 

3.3 FPBL 모형을 적용한 수업 설계

FPBL 수업 설계 전략을 기반으로 DGT 수업 중 

하나인 <디지털 페인팅 툴> 수업을 설계하고자 한다. 

수업 설계 전략에 따라 가장 먼저 <디지털 페인팅 툴> 

수업의 수업 목표를 설정하였다. <디지털 페인팅 툴> 

수업은 디지털 페인팅을 위한 툴에 대해 학습하는 핵심

교과목으로 수업 목표는 디지털 페인팅의 기초 툴인 포

토샵과 일러스트레이터를 학습하여 디지털페인팅 프로

젝트를 진행할 수 있는 역량을 개발하는 것이다. 그다

음은 분석 단계로 학습자에 대해 분석하였다. 이 수업

은 핵심교과목으로 주로 1학년과 2학년이 수강한다. 

매 학기마다 진행된 수강생 기초조사서를 통해 학습자

를 분석한 결과, 포토샵 툴에 대해서 사전지식이 있는 

학습자는 70% 정도 되었지만, 이를 잘 활용할 수 있다

고 응답한 학습자는 20% 미만이었다. 게다가 포토샵

을 처음 사용해본다는 학습자도 10% 정도 분포되어 

있었다. 일러스트레이터 툴의 경우에는 15% 정도의 

학습자를 제외한 대다수의 학습자가 일러스트레이터를 

처음 접해본다고 답하였다. 이 분석결과를 통해 포토샵 

툴에 대한 학습자의 사전지식에 대한 편차가 크기 때문

에 학습자의 학습성과와 학습만족도에 대한 세심한 주

의가 필요하였다. 학습할 내용에 대한 사전지식에 대한 

편차가 크므로 플립러닝을 통해 수업 시간에 툴을 설명

하는 것보다는 수업 전에 온라인 콘텐츠를 학습하도록 

하여 사전지식이 부족한 학습자가 반복 학습을 통해 수

업 진도를 따라올 수 있도록 설계하였다. 학습 내용은 

툴에 대한 기본적인 설명과 그에 따른 활용과제를 통해 

실습할 수 있도록 하였다. 대면 수업일 때는 학습환경

은 학교 차원에서 지원이 이루어져 학습자의 활용능력

에 대한 분석만 이루어졌지만, 최근 코로나로 인해 비

대면 수업을 진행하는 상황에서는 학습환경분석이 중

요한 이슈로, 수강생의 컴퓨터 사양이나 인터넷 환경, 

툴의 소유 여부 등을 조사하여 수업 손실을 최소화할 

수 있도록 학교 차원의 지원을 요청하는 것이 좋다.

수업 설계 단계에서는 학습활동 설계(Pre-class, 

In-class, Post-class), 교수 매체 선정, 평가 기준 

설계, 프로젝트 주제 및 산출물을 설계하였다. 디지털 

페인팅 툴 수업은 Pre-class에서 툴에 대한 기본적인 

설명과 그에 따른 과제를 수행하는 학습활동을 진행하고 

In-class에서는 Pre-class에서 학습한 내용에 대한 

질의응답과 과제에 대한 피드백 그리고 실습이 이루어진

다. 그 후에 팀 회의를 진행함으로써 팀 프로젝트를 수행

하도록 설계하였다. 팀 프로젝트는 준비, 주제 탐색 및 

선정, 실행(자료수집 및 분석과 해결안 도출, 최종 산출물 

개발), 최종 산출물 발표, 마무리 성찰 및 평가의 단계에 

따라 설계하였고, 이 수업에서는 포토샵과 일러스트레이

터 이렇게 두 가지 툴을 학습하므로 이를 활용한 두 개의 

프로젝트를 진행하도록 설계하였다. Post-class에서

는 팀 회의한 내용을 정리하고 성찰하여 회의록 및 성찰일

지를 매주 작성하도록 하였다. 교수 매체는 구글 클래스룸

(Google Classroom)과 패들렛(Padlet)을 선정하여 

교수 자료 업로드와 과제 제출, 프로젝트 제작과정을 

업로드 하기 위해 사용하였고 카카오톡과 학교톡을 선정

하여 학생과의 소통의 도구로 사용하였다. 평가 기준은 

기초역량과 실무역량으로 나눠서 평가하도록 하였다. 

기초역량 평가는 평소 개별과제에 대한 평가로 제출 여부, 

활용능력 및 완성도에 대해 평가하도록 설계하였고, 실무

역량 평가에서는 팀 프로젝트 수행에 대한 평가로 기획, 

수행, 결과, 발표, 기여도라는 세부항목을 나눠서 평가하

도록 하였다. 프로젝트 주제 및 산출물은 학습한 툴을 

자유자재로 활용할 수 있고 기획능력과 분석능력, 해결방

안 도출, 협업능력을 향상시키기 위해 프로젝트 주제를 

포스터와 캘린더 제작으로 선정하였다. 수업 개발단계에

서는 설계한 내용을 기반으로 하여 콘텐츠와 ㅍ로젝트를 

개발하였다. Pre-Class에서 사용할 콘텐츠는 선택과 

이동, 레이어 이해와 활용, 브러시 제작과 활용 등의 툴 

설명 콘텐츠와 In-Class에서 사용할 학습활동 자료인 

실습 예제를 위한 소스 이미지와 완성 이미지를 제작하였

다. 프로젝트는 설계 단계에서 선정한 포스터와 캘린더를 

제작하는 것으로 최종 산출물은 제작과정을 기록한 보고
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서, 최종 포스터와 캘린더, 성찰일지로 구성하였고 이에 

따른 학습활동 양식과 성찰일지 양식을 개발하였다. 

수업 실행을 위해 FPBL 수업 설계 전략을 기반으로 

설계한 디지털 페인팅 툴의 수업계획은 다음의 <Table 

3>과 같다. 이 수업에서 진행되는 두 프로젝트는 포토샵 

마스터 프로젝트와 일러스트레이터 마스터 프로젝트로 

명명하여 진행한다. 1주차 수업에서는 Pre-class는 진

행하지 않고 In-class에서 수업 전반에 관한 오리엔테이

션을 진행한다. 특히 FPBL 수업모형과 수업시간에 사용

하는 스마트 도구(Google classroom, Padlet, 

Jamboard)에 대해 자세히 설명한다. 또 수강생 기초조

사와 함께 팀 편성을 위한 조사표를 작성하도록 한다. 

Post-class에서 학습자는 작성한 수강생 기초조사와 

팀 편성을 위한 조사표를 구글 클래스룸에 업로드한다. 

2주차에서 9주차까지는 포토샵 마스터 프로젝트를 진행

하고 10주차에서 15주차까지는 일러스트레이터 마스터 

프로젝트를 진행한다. 최종 프로젝트 산출물을 발표하는 

주차인 9주차와 15주차를 제외한 매 주차마다 플립러닝

이 진행된다. 플립러닝을 위한 강의 동영상은 일주일 

전에 미리 업로드하여 학습자가 수업 전에 충분한 시간을 

가지고 학습할 수 있도록 한다.

2주차는 선택과 이동이라는 주제로 진행한다. 

Pre-class에서 포토샵의 선택과 이동에 대한 강의 동

영상을 시청하고 이에 대한 과제를 수행한다. In-class

에서는 사전학습한 내용에 대한 질의응답과 함께 과제

에 대한 개별적인 피드백이 이루어지며, 피드백 내용을 

반영하여 과제를 수정한다. 또 2주차는 프로젝트 수행

을 위한 준비 단계로, 교수자는 학습자에게 개발된 프로

젝트 산출물을 보여주고 산출물을 개발하는 프로세스를 

설명하고 프로젝트 수행을 위한 팀을 구성하여 발표한

다. 학습자는 팀별로 모여 팀명, 팀 규칙, 문제해결 방

식, 역할분담 등을 정한 후 팀 소개서를 작성하도록 한

다. Post-class에서는 미완료된 과제를 진행하여 제출

하도록 하고, 팀 소개서를 작성하여 구글 클래스룸에 

업로드하도록 한다. 

3주차는 레이어의 이해와 활용이라는 주제로 진행한

다. Pre-class에서 학습자는 강의 동영상과 과제수행을 

통해 포토샵 레이어에 대한 이해와 이를 활용하는 방법을 

습득한다. 실습 예제 자료는 수업 전에 구글 클래스룸에 

미리 업로드하여 학습자가 사용할 수 있도록 하고, 

In-class에서는 강의 동영상을 통해 수업 전에 학습한 

내용에 대해 질의응답 시간을 갖고 과제에 대해 구체적인 

피드백을 한다. 학습자는 이를 반영하여 과제를 수정하고 

레이어를 활용한 예제를 작업하며 실습하는 시간을 갖는

다. 이때 교수자는 교실을 돌아다니며 학습자에게 개별 

코칭을 해준다. 또 프로젝트 수행을 위한 주제 탐색 및 

선정 단계를 팀 회의를 통해 진행한다. 이때 교수자가 

미리 정한 주제인 포스터 디자인을 발표하고 학습자는 

이 주제에 대한 자료조사를 통해 하나의 포스터를 선정한

다. Post-class에서 학습자는 교수자의 피드백을 반영

하여 수정한 과제를 제출하고, 팀 프로젝트 수행을 위한 

팀 회의내용(자료조사 및 세부 주제 선정과 이유)과 회의

의 장단점을 기록한 회의록과 성찰일지를 작성하여 구글 

클래스룸에 업로드한다. 교수자는 회의록과 성찰일지를 

확인하고 팀별 피드백을 제공한다.

4주차에서 8주차, 총 5주차에 걸쳐 실행단계를 진

행하여 본격적으로 산출물을 제작한다. Pre-class에

서 학습자는 이미지의 복원과 복제, 드로잉 및 페인팅, 

이미지의 색상보정, 도형과 텍스트, 고급기능에 대해 

4주차에서 8주차까지 학습하여, 산출물 제작을 위한 

툴 사용법을 하나하나 습득한다. In-class에서는 강

의 동영상을 통해 수업 전에 학습한 내용에 대해 질의

응답 시간을 갖고 과제에 대해 구체적인 피드백을 해

준다. 학습자는 이를 반영하여 과제를 수정하고 활용 

예제를 작업하며 실습한다. 이때 교수자는 교실을 돌

아다니며 학습자에게 개별적으로 코칭한다. 또 교수자

는 산출물인 포스터 제작을 위해 학습자가 참고할 수 

있는 모범 사례를 제공함과 동시에 다양한 질문을 활

용하여 학습자가 최적의 산출물을 제작할 수 있도록 

촉진한다. Post-class에서 학습자는 교수자의 피드

백을 반영하여 수정한 개별과제를 제출하고 팀 회의록 

및 성찰일지를 작성하도록 한다. Pre-class에서 습득

한 툴을 활용하여 산출물을 제작할 때 고민했던 내용

과 시행착오의 경험을 중심으로 성찰 일지를 작성한

다. 교수자는 성찰 일지에 대해 피드백을 제공하여 심

화학습을 유도하고 산출물 제작에 도움이 될 수 있는 

자료를 추가로 제공한다. 또 제작 중인 산출물의 과정

을 교수자와 동료 학습자가 확인할 수 있도록 산출물 

제작과정을 Padlet에 업로드하여 공유한다. 이를 통

해 다른 팀의 산출물이 제작되는 모습을 참고하여 아

이디어를 얻을 뿐만 아니라 산출물 제작 일정을 관리

할 수 있다.



38 JOURNAL OF INFORMATION TECHNOLOGY APPLICATIONS & MANAGEMENT

Subject Digital painting tool Term 15 weeks

Course outline and features

In the subject of learning Tools for digital painting, you will learn the main functions 

of Photoshop and Illustrator of Tools commonly used in this field, and utilize 

them to create digital images that suit your purpose. It is a subject that allows 
you to acquire practical skills

Project topic
Photoshop master project - Poster design
Illustrator master project - Calendar design

Class goals

- You can learn the main functions of Photoshop and create digital images that 
suit your purpose.

- You can learn the main functions of Illustrator and create a digital image that 

suits your purpose.
- You can design posters and calendars based on the tools you have learned.

Project Step Week
Learning 
Activities

Detail

1

Subject Orientation

Pre-class

In class

- Description of the FPBL class

- Student Basic Survey and Team Formation

- Photoshop Introduction and Interface

Post-class

Photoshop 

Master

Project

Preparations 2

Subject Selection and Move

Pre-class - Lecture video, Individual Assignments

In class

- Q&A and individual Assignments feedback

- Indivisual Coaching
- Team Building

- Team Meetings: Write Team Introduction

Post-class
- Submit after editing individual assignments

- Submit team introduction and reflection journal

Topic 

exploration

and
selection

3

Subject Understanding and utilization of layers

Pre-class - Lecture video, Individual Assignments

In-class

- Q&A and individual Assignments feedback

- Indivisual Coaching
- Team Meetings: Poster selection and research

Post-class
- Submit after editing individual assignments
- Submit team minutes and reflection journal

4

Subject Image restoration and duplication

Pre-class - Lecture video, Individual Assignments

In-class

- Q&A and individual Assignments feedback

- Indivisual Coaching

- Team Meetings: material analysis and  Finding solutions, poster  
layout sketch

Post-class
- Submit after editing individual assignments
- Submit team minutes and reflection journal

Project 

execution
5

Subject Drawing and Painting

Pre-class - Lecture video, Individual Assignments

In-class

- Q&A and individual Assignments feedback

- Indivisual Coaching

- Team Meetings: Creation and composition of poster images

Post-class
- Submit after editing individual assignments

- Submit team minutes and reflection journal

<Table 3> Class Design of <Digital Painting Tool>
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Project Step Week
Learning 

Activities
Detail

Photoshop 

Master

Project

Project 

execution

6

Subject Image color correction

Pre-class - Lecture video, Individual Assignments

In class

- Q&A and individual Assignments feedback

- Indivisual Coaching

- Team Meetings: Color correction of poster image

Post-class
- Submit after editing individual assignments

- Submit team minutes and reflection journal

7

Subject Shapes and Text

Pre-class - Lecture video, Individual Assignments

In class

- Q&A and individual Assignments feedback

- Indivisual Coaching

- Team Meetings: Poster title production

Post-class
- Submit after editing individual assignments

- Submit team minutes and reflection journal

8

Subject Advanced features

Pre-class - Lecture video, Individual Assignments

In-class

- Q&A and individual Assignments feedback

- Indivisual Coaching

- Team Meetings: Final product inspection and PPT production

Post-class
- Submit after editing individual assignments

- Submit team minutes and reflection journal

Outputs

Presentation
9

Subject Final product presentation

Pre-class

In-class

- Final product presentation and feedback

- Writing other team evaluation sheets and team members 

evaluation sheets

Post-class Submission of evaluation sheets for other teams and team members

Illustrator 

Master

Project

Topic 

exploration 

and

selection

10

Subject Selection and arrangement of objects

Pre-class - Lecture video, Individual Assignments

In-class

- Q&A and individual Assignments feedback

- Indivisual Coaching

- Team Meetings: Month selection and research

Post-class
- Submit after editing individual assignments

- Submit team minutes and reflection journal

11

Subject Splitting and merging objects

Pre-class - Lecture video, Individual Assignments

In-class

- Q&A and individual Assignments feedback

- Indivisual Coaching

- Team Meetings: Data analysis and Finding solutions, calendar 

layout sketch

Post-class
- Submit after editing individual assignments

- Submit team minutes and reflection journal

Project 

execution
12

Subject How to color an object

Pre-class Lecture video, Individual Assignments

In-class

- Q&A and individual Assignments feedback

- Indivisual Coaching

- Team Meetings: Object Production

Post-class
Submit after editing individual assignments

Submit team minutes and reflection journal
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Project Step Week
Learning 

Activities
Detail

Illustrator 

 Master

Project

Project 

execution

13

Subject Object strokes and brushes

Pre-class - Lecture video, Individual Assignments

In class

- Q&A and individual Assignments feedback

- Indivisual Coaching

- Team Meetings: Object creation and modification

Post-class
- Submit after editing individual assignments

- Submit team minutes and reflection journal

14

Subject Text and perspective grid

Pre-class - Lecture video, Individual Assignments

In class

- Q&A and individual Assignments feedback

- Indivisual Coaching

- Team Meetings: Calendar numeric keypad production and 

finishing

Post-class
- Submit after editing individual assignments

- Submit team minutes and reflection journal

Outputs

Presentation
15

Subject Final product presentation

Pre-class

In-class

- Final product presentation and feedback

- Writing other team evaluation sheets and team members 

evaluation sheets

Post-class

- Final product presentation and feedback

- Writing other team evaluation sheets and team members 

evaluation sheets

 9주차에서는 포토샵 마스터 프로젝트의 최종 산출

물을 발표하는 시간을 갖는다. 수업 전에 팀별로 최종 

산출물을 동료 학습자와 교수자에게 공유하도록 하여 

교수자와 동료 학습자가 다른 팀의 산출물을 발표 전에 

확인하고 궁금한 사항이나 평가할 내용을 미리 준비하

도록 한다. 교수자는 최종 산출물 발표를 위한 목차를 

미리 제공하여 논리적인 발표를 유도한다. 발표는 총 

25분으로 15분 발표에 10분의 질의응답 시간을 갖도

록 한다. 또 다른 팀의 평가를 위해 타 팀 평가서와 팀 

프로젝트를 같이 수행한 팀원에 대한 평가를 진행한다. 

이를 교수자는 타 팀 평가서와 팀원 평가지를 수업 전

에 구글 클래스룸에 미리 업로드하여 학습자에게 제공

한다. Post- class에서 학습자는 In-class에서 습득

한 지식을 적용하며 최종 산출물을 제작하면서 좋았던 

점과 아쉬웠던 점을 성찰하고 습득한 지식과 경험했던 

활동 등을 활용할 방안에 대하여 모색하도록 한다. 마

지막으로 이러한 내용을 정리하여 러닝 포트폴리오를 

제작하도록 유도함으로써 첫 번째 프로젝트인 포토샵 

마스터 프로젝트를 마무리한다. 이어서 두 번째 프로젝

트인 일러스트레이터 마스터 프로젝트도 이와 동일한 

순서로 진행한다.

3.4 FPBL 모형을 적용한 수업 결과 분석

FPBL 모형을 적용한 <디지털 페인팅 툴> 수업은 

영상애니메이션 전공 학생들이 1, 2학년에 수강하는 교

과목이다. 조사를 진행한 수업의 수강인원은 31명으로 

<Table 3>에서 제시한 대로 <디지털 페인팅 툴> 수업에 

FPBL 수업모형을 적용하였다. FPBL 수업모형의 효

과를 검증하기 위해 1차 프로젝트 수업이 종료되는 9주

차에서 10주차에 온라인 설문조사를 실시하였다. 

<Figure 3> Survey Results of the Satisfaction
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설문조사 결과, FPBL 수업의 만족도는 51.6%가 

만족한다고 응답했으며, 41.9%가 매우 만족한다고 응

답하여 93.5%의 응답자가 만족한 수업이라고 응답하

였고, 수업 전에 제공된 강의 동영상이 학습에 도움이 

되었냐는 질문에는 도움이 되었다는 응답이 22.6%, 

매우 도움이 되었다는 응답이 74.2%로 조사되었다. 

교수자와의 상호작용에 대한 질문에서는 상호작용이 

매우 활발히 이루어졌다는 응답이 67.7%, 활발히 이

루어졌다는 응답이 29%로 교수자와의 상호작용에 긍

정적인 응답이 96.8%로 대다수의 응답자가 교수자와

의 상호작용에 만족하고 있었다. 학습자와의 상호작용

에 대해서는 긍정적인 응답이 93.6%, 보통 3.2%, 부

정적인 응답이 3.2%로 조사되었다.

<Figure 4> Survey Results to Verify the Effectiveness

새로이 적용한 FPBL 수업모형이 기존 강의형태와 

비교하여 효과적이냐는 질문에는 효과적이라는 응답과 

매우 효과적이라는 응답이 32.3%와 45.2%으로 전체

의 77.5%가 효과적이라고 응답하였고, 22.6%는 보

통이라고 응답하였다. 효과적으로 생각하는 이유를 묻

는 서술형 문항에는 31명의 응답자 중 30명이 응답하

였으며, 응답 내용은 다음과 같다.

<Figure 5> Descriptive Response Content 

서술형 문항의 응답을 분석한 결과 FPBL 모형의 

긍정적인 부분과 보완되어야 할 부분이 도출되었다. 긍

정적인 응답으로는 수업 전에 제공되는 수업 동영상이 

수업에 대한 이해를 도왔으며, 반복 학습이 가능하다는 

것 또 교수자와 학습자의 상호작용이 활발히 이루어져 

기존의 학습방법보다 효과적이라고 하였다. 부정적인 

응답으로는 비대면 수업으로 인한 팀 프로젝트의 한계, 

미리 제공되는 수업 동영상의 학습 분량이 많아 수업 

전에 많은 시간이 소요된다는 것, 미리 학습을 통해 수

업 시간에 집중력이 감소된다는 의견이 있었다. 이러한 

부정적인 내용을 보완하기 위해 FPBL 수업모형을 비

대면 수업에 적용할 때는 교수자의 퍼실리테이터 역할

을 충실히 수행할 수 있도록 하며, 수업 전에 제공되는 

수업 동영상의 내용을 조금 더 요약해서 핵심만 제공하

도록 하고, 다양한 디지털 도구를 활용하여 수업 시간 

내에 적극적인 참여 유도와 재미를 부여함으로 집중력

을 향상시킬 수 있도록 보완해야 할 것이다. 

4. 결  론

전통적인 디자인 프로젝트 수업에서는 수업 시간 내

에 프로젝트만 수행하고, 프로젝트를 수행하기 위한 툴

에 대한 학습은 학습자 스스로 해결하는 것이 일반적이

다. 따라서 툴에 미숙한 학습자는 프로젝트를 수행하기

에는 역부족이다. 이런 학습자를 위해 핵심교과목으로 

툴에 대해 학습하는 DGT 수업이 개설되었지만, 학습

자의 툴에 대한 사전지식의 편차가 커 학습 난이도를 

결정하기가 어려웠다. 이에 본 연구에서는 이를 해결할 

수 있는 방안으로 수업 전에 학습이 체계적으로 이루어

지는 플립러닝을 적용하여 툴에 대한 사전지식이 부족

한 학습자의 학습을 돕고, 프로젝트 기반학습을 적용하

여 툴에 대해 사전지식이 풍부한 학습자의 학습만족도

를 높이고자 DGT 수업에 적합한 플립러닝형 프로젝

트 기반학습(FPBL)모형을 설계하였다.

FPBL 수업모형을 <디지털 페인팅 툴> 수업에 적용

한 결과, 만족도, 효과성, 상호작용에 대해 모두 긍정적

인 평가를 얻었지만, 서술형 응답을 통해 비대면 수업

으로 인한 프로젝트 수업의 한계, 수업 전 많은 학습량, 

수업 시간 중 집중력 감소라는 문제점이 발견되었다. 

따라서 이를 보완하기 위해 비대면 프로젝트 수업에서 

교수자의 더욱 역할을 강화하고, 핵심 내용으로 요약된 
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강의 동영상 제공하며, 다양한 디지털 도구를 활용하여 

적극적 참여와 재미 부여하여 집중력을 향상시키는 것

이 필요할 것이다. 이러한 점들을 보완한다면 FPBL 

수업모형은 교수자뿐만 아니라 학습자 간의 활발한 상

호작용, 반복 학습으로 인한 학습역량 강화, 프로젝트

를 통한 심화학습과 고차원적인 사고를 가능하게 하고, 

교수자에게는 개별지도 시간 확보와 학습자의 지속적

인 관리를 통해 학습효과를 향상시킬 수 있다는 장점이 

있다.

이 연구는 디자인 관련 분야에 FPBL 수업모형의 

활용 가능성을 확인할 수 있었을 뿐 아니라, 다양한 교

육현장에서의 활용이 가능하다는 데 그 의의가 있다.
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