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공과계열에서의 플립드러닝을 활용한 

디지털 디자인 교과목 개발 사례 연구

A Case Study on the Development of Digital Design Subjects 

Using Flipped Learning in the engineering field
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요 약

본 연구는 공과계열에서의 플립드러닝 교수법을 적용한 디지털 디자인 교과목을 개발하여 운용하
고 그 효과성을 파악하고자 하였다. 교과목을 수강한 학생들을 대상으로 실시한 사전·사후 설문 조사
를 통해 학습자들의 인식 변화와 학습 성과를 분석하였다. 연구결과, 학습자의 학업적 자기효능감이 
상승하고 강의 참여도가 증가하였다. 온라인으로 수업 전에 실시한 Pre-class의 사전학습이 In-class 수
업 이해와 과제 수행에 도움이 되었고, In-class와 Post-class의 연계 과제와 팀별 활동이 효과적이었다. 
공대 학생들에게 낯선 예술 강의임에도 디자인에 대한 관심을 이끌었다. 혁신 교수법으로써의 플립드
러닝을 통해 학습자들은 자신의 학습 수준에 맞춰 학습할 수 있었으며, 이는 학생들을 수동적인 수강
자에서 능동적이고 주도적인 학습자로 변화시켰다. 결론적으로, 공과계열 디자인 수업에 플립드러닝 
교수법을 적용함으로써 학습자들의 학습 능력 향상에 유의미한 기여를 했다는 점에서 중요한 의의가 
있다.

핵심어 : 공과계열, 플립드러닝, 디지털 디자인, 교과목 개발, 사례연구

Abstract

This study aimed to develop and implement a digital design course using the flipped learning approach 
in engineering education and evaluate its effectiveness. Changes in learners' perceptions and learning 
outcomes were analyzed through pre- and post-surveys of course participants. Results showed increased 
academic self-efficacy and lecture engagement among learners. Pre-class online learning aided in-class 
comprehension and assignment completion. Linked in-class and post-class tasks and team activities proved 
effective. Despite being an unfamiliar art course for engineering students, it sparked interest in design. 
Flipped learning as an innovative teaching method allowed students to learn at their own pace, transforming 
them from passive attendees to active, self-directed learners. In conclusion, applying flipped learning to 
design courses in engineering significantly contributed to improving learners' academic abilities, highlighting 
its importance.

Keyword : Engineering Field, Flipped Learning, Digital Design, Subject Development, Case Studies

1 Department of Media Software, SungKyul University, Anyang, Gyeonggi Korea [Professor]

   e-mail: wonwhoi@sungkyul.ac.kr

2 Graduate School of Beauty Education, SungKyul University, Anyang, Gyeonggi Korea [Professor]

   e-mail: oxy226@sungkyul.ac.kr (Corresponding author)

Received(July 1, 2024), Review Result(1st: July 22, 2024), Accepted(August 9, 2024), Published(August 31, 2024)



A Case Study on the Development of Digital Design Subjects Using Flipped Learning in the engineering field

570

1. 서론

1.1 공과계열에서의 플립드러닝을 적용한 디지털 디자인 교과목 개발의 필요성

최근 4차 산업혁명 시대에 요구되는 능력에는 문제해결 역량, 비판적 사고력뿐만 아니라 문화·

예술 소양 역시 요구된다 [1]. 근래에는 디자인적 소양을 갖추며, 프로그래밍 능력도 겸비한 테크

니컬 아티스트라는 직업까지 생겨나고 있다. 또한, 공학 연구 과정에서 예술 경험을 가진 공학도는 

예술 활동에서 겪었던 경험을 통해 독특하고도 창의적인 문제해결 능력을 보이기도 한다 [2]. 따라

서 공과대학 학생 역시 예술 소양을 갖출 것이 점차 요구되고 있다. 이에 본 교과는 디지털 디자

인에 필요한 개념과 요소기술, 프로세스를 학습하고 디자인 기술을 익혀 응용 분야에서 활용할 수 

있는 능력을 함양하기 위해 학습자 중심의 교육 방식인 ‘플립드러닝(Flipped Learning)’을 적용하여 

강의를 진행하고자 한다.

플립드러닝이란, 교육용 강의 및 동영상 자료를 활용하는 새로운 형태의 블랜디드 러닝 [3]이다. 

이은숙, 박양주는 집단을 대상으로 하는 교수자의 강의를 온라인으로 활용한 수업 [4]이라고 정의

하고 있다. 플립드러닝 수업에서 제공하는 사전 영상은 학습자 자신이 원하는 시간과 장소에서 자

신이 원하는 속도로 동영상 등의 형태로 제공되는 지식과 정보를 습득할 수 있다 [5]. 따라서 본 

교과목에서는 학생들의 창의력과 능동적 문제해결 능력을 배양하고자, 예술적 관점을 학습할 수 

있는 디지털 디자인 수업을 플립드러닝 학습모형을 적용한 교육과정으로 개발하여 진행하였다.

1.2 연구목적 및 방법

강의식 교수법으로는 학습자 주도적으로 이론을 적용하고 응용하는 연습을 할 수 없다는 단점

이 있다. 그러나 디지털 디자인 교과목은 공과대학 학생들을 위한 디자인 교육을 목적으로 하는 

강의이기 때문에, 디지털 요소와 결합한 디자인 강의를 지향하고 있다.

본 강의는 혁신 교수법 개발 및 운영을 목적으로 외부 전문가의 다양한 자문을 받아 수업에 적

용하였다. 수업 설계 단계에서는 플립드러닝 수업 운영을 위한 단계별 교수 학습활동에 대한 구체

적인 내용을 보강할 것을 제시받아 학습활동을 세부화하여 보완하였다. 또한, 본 강의는 공과대학 

학생을 대상으로 함으로 공학에서의 디자인 교육의 필요성을 강조하고 창의·비판적 사고를 통해 

문제를 해결하도록 구성하였다.

본 연구자는 선행연구에서 프로그래밍 교과목에 플립드러닝을 적용하여 4개의 수업 주제를 나

누고 각 수업 주제는 Pre-class, In-class, Post-class (사전학습, 본 학습, 사후학습)로 설계하여 진행하

였다 [6]. 이와 같은 설계방법을 활용하여, Pre-class(사전학습)로 제공하는 기초 이론에 관한 동영상 
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강의를 시청하고, In-class(본 학습)에는 사전에 학습한 내용을 적용하는 다양한 활동을 함으로써 학

습자가 중심이 되어 과제를 해결할 수 있도록 기회를 제공한다. 마지막으로 Post-class(사후 학습)로 

제시된 심화 과제를 개별로 풀어보는 것으로 주요 이론과 기법의 이해도를 높이도록 구성하였다.

플립드 러닝 수업을 진행하기 전 사전설문을 진행하여 학생들이 플립드 러닝 학습모형과 학습

자의 수업 참여 및 학업적 자기효능감, 자기 주도적 학습 역량에 대한 척도를 알아보고, 사후설문

을 진행하여 강의 후 인식 변화를 살펴보았다. 이를 통해 기존의 강의 방식이 아닌 플립드 러닝에

서의 디지털 디자인 강의가 가지는 효과를 검증하고 플립드 러닝 이론의 적용 및 실행으로 실행 

결과와 이론과의 차이를 알아보았다.

2. 본문

2.1 디지털디자인 교과목에서의 플립드러닝 구성

본 교과목은 전체 15주의 강의 중 4개 주의 강의를 4개의 수업 주제로 나누고, 각 수업 주제는 

Pre-class, In-class, Post-class (사전 학습, 본 학습, 사후 학습)로 나누어서 진행한다.

Pre-class는 미리 학습할 내용에 대한 개념 설명과 퀴즈 활동을 통해 무엇을 이해했는지, 어떤 개

념을 이해하지 못했는지를 알고, In-class에서 해당 내용에 관한 질문과 토론을 통해 문제를 해결한

다. In-class에서는 Pre-class의 내용을 토대로 스스로 과제를 해결해 보면서 능동적인 학습이 이루어

지는 단계이다. 팀별 활동을 통해 자신이 이해한 내용과 이해하지 못한 내용, 제시된 과제 등에 대

해 자유롭게 토의하고 다양한 해결 방법을 찾는다. Post-class는 자신이 이해한 내용을 다시 한번 

확인해 보고 해당 주제에 대한 학습을 스스로 마무리 한다.

2.2 플립드러닝 수업목표와 주제

2.2.1 수업목표

Pre-class에서는 기본 개념을 학습하고 In-class에서 개념을 응용하고 적용할 수 있도록 사전강의 

영상을 제공한다. 사전에 제공된 영상은 학습자가 원하는 시간에 반복 재생할 수 있다. 영상은 

15~30분 내로 제작하고 사이버캠퍼스 LMS(학습관리시스템)에 업로드하고 학습자가 In-class 전에 

확인할 수 있도록 공지하였다. 사전강의 영상은 교수자가 직접 녹화하여 제공하였으며, 제작한 ppt 

강의 교안을 바탕으로 In-class에서 적용할 이론에 대한 설명과 간단한 예제 파일 편집 과정을 추

가하여, 학습자들이 개념을 이해할 수 있도록 하였다. 또한, 이해에 어려움이 예상될 때는 이해를 

돕기 위한 영상 자료를 함께 활용하였다. 4가지의 Pre-class의 수업 목표는 [표 1]과 같다.
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  [표 1] Pre-class의 수업 목표

  [Table 1] Pre-class lesson objectives

수업주제 수업목표

관찰과 해석 수직적 사고와 수평적 사고의 개념을 이해할 수 있다.

나만의 얼굴 포토샵의 기본 툴을 사용할 수 있다.

강아지 색칠 포토샵의 페인팅 도구를 사용할 수 있다.

기말작품 기획 기획서 작성방법을 숙지한다.

In-class에서는 Pre-class에서 학습한 내용을 직접 실습하여 결과물을 만들도록 하였다. 이때 교수

자는 Pre-class에서 제시하였던 기초 예제보다 높은 난도의 과제를 제시하여 학습자가 Pre-class에서 

배운 내용을 응용할 수 있게 진행하였다. 실습 시간 후에는 결과물에 대한 피드백을 제공하고, 실

습 중 질문 사항에 대해 충분히 답변하였다. 4가지의 In-class의 수업 목표는 [표 2]와 같다.

  [표 2] In-class의 수업 목표

  [Table 2] In-class lesson objectives

수업주제 수업목표

관찰과 해석 사물을 관찰하고 다르게 해석 하여 사진을 찍을 수 있다.

나만의 얼굴 선택, 이동 툴을 사용하여 얼굴만들기 과제를 수행할 수 있다.

강아지 색칠
브러쉬, 페인트, 그래디언트, 닷지, 번 도구를 활용하여 강아지 색칠하기 

과제를 수행할 수 있다.

기말작품 기획 조별 토의를 통해 기말 작품을 기획하고 기획서를 작성할 수 있다.

Post-class에서는 심화한 과제를 제안하고 학습자는 과제의 유형에 따라 개인별 혹은 팀별로 과

제를 해결하여 사이버캠퍼스 LMS에 제출하도록 한다. 이 과정에서 학습자는 심화 학습을 통해 해

당 주제에 대한 이해도를 향상할 수 있고, 교수자는 학습자들의 개별 이해도를 점검하여 이후 전

체적인 강의 난이도 결정에 해당 점검 내용을 반영할 수 있다. 4가지의 Post-class의 수업 목표는 

[표 3]과 같다.

  [표 3] Post-class의 수업 목표

  [Table 3] Post-class lesson objectives

수업주제 수업목표

관찰과 해석 관찰한 사물 사진에 대한 에세이를 작성할 수 있다.

나만의 얼굴 나만의 얼굴만들기를 완성할 수 있다.

강아지 색칠 컨셉을 정하여 칠하기를 완성할 수 있다.

기말작품 기획 기획서를 완성하고 발표를 위한 PPT를 작성할 수 있다.
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2.2.2 수업주제

수업 주제는 ‘관찰과 해석’, ‘나만의 얼굴’, ‘강아지 색칠’, ‘기말작품 계획’으로 4개로 나누었다. 

각 Class의 세부 주제는 [표 4]에 작성하였다.

  [표 4] 수업 주제와 세부내용

  [Table 4] Class topic and details

수업주제 Pre-class In-class Post-class

관찰과 

해석

-수직적, 수평적 사고의 개념

-수평적 사고의 예제

-사물에 대한 관찰과 해석

-다르게 사진찍기

-찍은 사진에 대한 에세

이 작성

나만의 

얼굴

-포토샵 기본 툴 기능 중 선

택영역과 이동 툴 사용법

-선택과 이동 툴을 적절하게 사용하

여 주어진 재료로 얼굴 만들기
-제목에 맞게 최종 편집

강아지 

색칠

-포토샵 툴 기능 중 페인팅 

도구 사용법

-브러쉬, 페인트, 그라디언트도구를 

활용하여 주어진 이미지 색칠

-컨셉을 정하여 칠하기 

완성

기말작품 

기획
-기획서 작성의 이해

-조를 구성하고 그룹별 토의를 통해 

기말작품을 위한 기획서를 작성
-기획서 완성

2.3 교과목 수행 내용

2.3.1 pre-class

1차 Pre-class는 좋은 디자인을 만들기 위한 수직적 사고와 수평적 사고에 관해 설명하였다. 수직

적 사고의 장점과 한계, 이를 보완하기 위한 수평적 사고의 등장과 그 예시를 다양하게 들며 해설

함으로써 학습자가 수평적 사고를 잘 이해하게 돕는다. 1차 Pre-class 및 이후 진행되는 Pre-class 활

동의 강의 영상은 학습자들이 자유롭게 수강할 수 있도록 수업 2주 전에 업로드하고, 공지하여 기

간 내에 학습자가 수강할 수 있도록 하였다.

[그림 1]은 강의 영상에서 소개한 작가들의 작품 모음이다. 2차 Pre-class는 실제 얼굴 요소가 아

닌 것으로 얼굴을 표현하는 과제를 소개하였다. 당근, 시금치 등과 같은 요소를 편집하여 얼굴을 

연상할 수 있게 가공하여 나만의 얼굴 이미지를 만들 수 있도록 하였다. 해당 Pre-class에서는 포토

샵의 기초기능인 선택영역과 이동 툴을 응용하여 In-class에서 과제를 수행하도록 하였다. 3차 

Pre-class는 기본 강아지 그림을 자신만의 해석을 통해 색칠한 과제의 예시를 설명하였다. 이를 진

행하기 위해 페인팅 도구를 설명하고, 학습자 자신만의 의도가 표현되어야 함을 강조하였다. 4차 

Pre-class는 포스터 디자인 기획서 작성의 기초와 기획 예시를 설명하였다. 포스터는 사전 조사 자

료를 통해 기획자가 말하고자 하는 문제의 중요성을 강조하고, 이를 알리기 위한 적절한 표현 방

법의 선택, 그리고 포스터를 다듬는 방법을 설명하였다. 포스터는 주제에 맞게 전달하고자 하는 메

시지가 명확해야 하며, 각 주제의 포스터를 제작하기 위한 레이아웃 방법, 디자인 기법 또한 달라
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야 한다. 이러한 내용을 학습자들이 쉽게 이해할 수 있도록 Pre-class 영상을 제작하여 제공하였다.

[그림 1] 수평적 사고를 적용한 작가들의 작품들

[Fig. 1] Works by writers who apply lateral thinking

2.3.2 In-class

1차 In-class는 수평적 사고를 적용하여 기존 사물을 다르게 보고 사진을 촬영하는 과제를 주었

다. 플립드러닝에서 중요한 부분인 팀 활동이 원활히 이루어지도록 팀원들끼리 친밀감을 형성할 

시간을 주었다. 이후 팀별로 교실을 벗어나 교내에서 수업을 진행하며 기존 사물에서 다른 맥락을 

읽어내고 서로 토론할 수 있도록 하였다. [그림 2]는 교내 활동 중인 조별 사진이다.

[그림 2] 교내 활동 중인 조별 사진

[Fig. 2] Group photos during school activities

2차 In-class는 선택영역과 이동 툴 사용법을 설명하고 학생들은 이를 응용하여 자신만의 얼굴

을 만드는 실습을 하였다. 이후 팀별 회의에서는 어떤 방법으로 응용하는지 노하우를 서로 공유하

게 하였다. 3차 In-class에서는 페인팅 도구를 응용하는 방법과 브러쉬, 페인트 등의 하위분류 도구

가 각기 어떤 차이를 가지는지 설명하였다. 이를 이용하여 모든 학습자가 공통으로 받은 강아지 

스케치를 색칠하는 과제를 주었다. 강아지 스케치는 강아지 한 마리, 선인장 하나, 건물 다수 등으
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로 구성되어 있었으며, 이전 학생들의 작품을 예시로 제공하여 레퍼런스로 참고할 수 있게 하였다.

4차 In-class에서는 기말작품을 만들기 위한 기획서 작성법을 토대로 어떤 포스터를 만들어야 하

는지 구체적으로 설명하였다. 팀별 회의 시간을 특별히 더 많이 할당하여, 학습자들이 이제까지 강

의에서 학습한 내용을 이용하여 최종 기말 과제물을 기획하는 시간을 갖도록 하였다. [그림 3]은 

기말작품을 위해 조별로 토의하고 있는 모습이다.

[그림 3] 기말작품을 위한 조별 토의 사진

[Fig. 3] Photos of group discussions for final projects

In-class에서는 자유 주제 및 자유 형식의 개별 디자인 결과물을 제작하도록 하였다. 기말 프로젝

트로는 기본 형식은 포스터를 제시하였으나, 학습자의 디자인 의도에 맞는 형식으로 제작할 수 있

게 따로 제한을 두지 않았다. 팀별 회의 시간에 교수자는 팀을 순회하며 학습자들의 중간 진행 상

태를 점검하였고, 자유 주제였기 때문에 도로교통법의 홍보부터 환경 보호 팸플릿 등의 주제가 다

양하게 제시되었다. 이에 따라 교수자는 각 주제와 형식에 적절한 피드백을 제공하였다.

2.3.3 Post-class

1차 Post-class에서는 In-class에서 촬영한 ‘관찰과 해석’ 과제의 심화 과제로써, 학습자가 사물을 

촬영할 때 해당 사물을 본 맥락을 에세이로 서술하여 과제를 제출하도록 하였다. 단순히 촬영된 

사물로는 해당 사물의 일반적인 맥락만을 알 수 있다. 학습자가 의도한 맥락을 서술하는 에세이를 

첨부하도록 하였다. [그림 4]는 학생들이 제출한 관찰과 해석 과제의 일부이다.

[그림 4] 관찰과 해석 과제 예시

[Fig. 4] Examples of observation and interpretation tasks
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2차 Post-class에서는 ‘나만의 얼굴 만들기’ 과제의 연장선으로써, 학습자의 과제를 보강할 수 있

도록 하였다. 학습자는 In-class에서 추가 학습한 내용으로 자신의 과제물을 보충하며 자신만의 고

유한 디자인을 과제물에 담도록 하였다. [그림 5]는 학생들이 제출한 나만의 얼굴 과제 모음이다. 

3차 Post-class에서는 ‘강아지 색칠’ 의 심화 과제로 지금까지 배운 기능을 활용해 학습자 자신만의 

컨셉을 담아 결과물을 만들도록 하였다.

[그림 5] 얼굴 만들기 과제 예시

[Fig. 5] Examples of face making task

[그림 6]은 학생들이 제출한 강아지 색칠하기 과제 모음이다. 4차 Post-class에서는 In-class에서 

구상했던 기말작품 기획서를 더 구체화하는 것으로 과제를 제시하였다. In-class에서 구두로 받았던 

피드백을 적용하여 구체화하는 것이 목표이며, 팀이 목표로 하는 주제가 타당한지에 대한 조사와 

간단한 결과물 구상을 포함하도록 하였다.

[그림 6] 강아지 색칠 과제 예시

[Fig. 6] Examples of Dog coloring task

최종 과제물 제작을 목적으로 하는 과제이기 때문에, 학습자들이 어려움을 느낄 수 있어, 4차 

Post-class의 과제는 다른 학습자와 공유하여 이 기획서가 타당한지, 어떤 강점과 약점을 가진 기획

서인지 함께 리뷰하도록 하였다. [그림 7]은 기획서를 기반으로 학생들이 제작한 최종 결과물 예시
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이다.

[그림 7] 기말 프로젝트 예시

[Fig. 7] Final Project Examples

3. 결론

3.1 사전, 사후 설문조사 결과

3.1.1 사전 설문조사 결과

강의 개강 후 2주간, 플립드러닝 수업 모형을 적용한 디지털 디자인 강의에 대한 학생들의 사전 

인식을 파악하기 위해 69명의 학생을 대상으로 사전설문을 진행하였다. 해당 설문의 항목은 인적 

정보를 포함하여 총 72문항으로 이루어져 있으며, 크게 ‘학습자의 수업 참여도’, ‘학습자의 학업적 

자기효능감’, ‘학습자의 자기 주도적 학습역량’에 대한 항목으로 나누어 실시하였다. 플립드 러닝 

경험이 있는 학생(53.6%)과 없는 학생(46.4%)의 비율이 거의 균등하였다.

-학습자의 수업 참여도(5점 이상 비율):

수동적 참여(듣기, 집중)는 높음 (85% 이상)

능동적 참여(발표, 질문 답변)는 상대적으로 낮음 (30% 미만)

모둠 활동 참여도는 높음 (88.4%)

수업 내용에 대한 흥미도 높음 (68.1%)

-학습자의 학업적 자기효능감(5점 이상 비율):

어려운 문제에 도전하는 것을 좋아하는 학생과 그렇지 않은 학생이 각각 53%, 50.7%로 비슷한 
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비율로 나타남

-학습자의 자기 주도적 학습역량(5점 이상 비율):

새로운 것을 배우고자 하는 욕구가 강한 학생 (62.3%)

배우는 일을 즐겁게 여기는 학생 (59.4%)

설문조사 결과 학생들은 수동적 학습에 익숙하지만, 팀별 과제는 수용하고 있으며 능동적 참여

(토론, 발표 등)에는 상대적으로 소극적이며 새로운 학습에 대한 흥미와 의지는 높은 편이었다. 

3.1.2 사후 설문조사 결과

사후설문은 총 89문항으로 이루어져 있으며, 크게 ‘학습 성과’, ‘운영 방식’, ‘수업 참여’, ‘학업적 

자기효능감’, ‘자기 주도적 학습역량’에 대한 항목으로 나뉘어 있다.

-학습 성과와 운영 방식:

두 항목 모두 7점 만점에 평균 6점 이상

-수업 참여(5점 이상 비율):

수업 예습 비율이 사전 조사 대비 약 50%에서 87% 이상으로 크게 증가

수업 내용에 대한 흥미도가 68.1%에서 90.9%로 상승

-학업적 자기효능감(5점 이상 비율):

효과적인 학습 방법 인지도가 46.4%에서 63.6%로 상승

자신의 이해도 판단 능력이 68.1%에서 83.6%로 향상

-자기주도적 학습역량(5점 이상 비율):

새로운 학습에 대한 욕구는 62.3%에서 70.9%로 증가

마지막으로 서술형 답변 중 긍정적 의견으로는 수업 내용 복습 가능, 놓친 내용 보충 용이, 실

습 과제를 통한 학습 내용 적용 등이 있었고 부정적 의견은 즉각적인 질문의 어려움, 사전 학습 

영상 시청 누락 등이 있었다. 이러한 결과는 플립드러닝 방식이 학생들의 학습 참여와 자기주도적 

학습 능력 향상에 긍정적인 영향을 미쳤음을 시사한다.

3.2 교과목 수행결과

본 교과목에서는 4개 주의 강의를 4개의 수업 주제로 나누고, 각 수업 주제는 Pre-class, In-class, 

Post-class (사전학습, 본 학습, 사후학습)으로 나누어 진행하였다. 플립드러닝을 적용한 디지털 디자

인 수업 운영 후에는 학습자의 사전, 사후 인식을 조사하여 학습모형의 효과성을 파악하고자 하였

다. 플립드러닝을 통해 학습자들은 자신의 학습 수준에 맞춰 학습할 수 있으며, 이는 학생들을 수

동적인 수강자에서 능동적인 학습자로 변화시킨다 [7]. 설문 분석결과, 학습자들은 플립드러닝 경

험 여부가 반반이지만 강의식 교수법에 더 익숙한 것으로 나타났다. 도전 정신이 있는 학생들이 
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대부분이었으며, 강의 후 학업적 자기효능감이 상당히 상승한 것을 알 수 있었다. 또한, 강의 참여

에 소극적이던 학생 비율이 강의 수강 후에는 감소하였다.

Pre-class 활동을 통한 사전학습이 In-class 수업 이해와 과제 수행에 도움이 되었고, In-class와 

Post-class의 연계 과제 및 팀별 활동에 적극적인 참여가 이루어진 것으로 보인다. 이는 플립드러닝

의 각 단계가 적절한 효과를 보였음을 의미한다. 공과대학 학생들에게 낯선 예술 강의임에도 불구

하고, 강의를 통해 디자인에 관한 관심과 적극적 참여가 증가하였다. 사전학습 영상의 상시 열람 

가능성이 학습자에게 큰 장점으로 작용했으며, 이는 예술·디자인 분야를 더 쉽게 접근할 수 있게 

하였다. 부정적 의견 중 사전학습 영상 시청을 잊는다는 문제는 반복적인 공지를 통해 개선할 수 

있을 것으로 보인다.

결론적으로, 학습자들은 플립드러닝 교수법 운용을 긍정적으로 평가하였다. 이 교수법은 학습자

의 적극적 참여와 학습 단계 간 유기적 연계를 통해 심화 학습을 촉진하고, 결과적으로 학습자들

의 학습 능력 향상에 유의미한 기여를 했다는 점에서 중요한 의의가 있다.
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