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학생 주도의 SW 교육
사례 및 시사점



교육 목적 = 실전 역량 키우기



전통적인 대학 강의, 실습, 프로젝트



이슈

문제 풀이 중심

학습 활동에 학생의 자발적 참여 유도

의사 소통 능력 함양



SW전공교육 사례

교과목 #1: 프로그래밍기초 #2: 소프트웨어공학

교과 유형 기초필수 전공심화

수강 학기 1학년 1학기 4학년 1학기

학점
3학점

= 수업 2시간 + 실습 2시간
4학점

= 수업 3시간 + 실습 2시간

규모 122명 28명

수업 방식
플립드러닝 (Flipped Learning)

+ 온라인 실습 (CodeOnWeb)

IC-PBL
(Industry-Coupled

Problem-Based Learning)

수업 내용

제어구조를 사용한 블록구조
중심 프로그램 설계 및 구현 기

법
(Python)

신뢰성 높은 SW를 효과적/효율
적으로 개발하기 위한 개발조직, 
관리, 분석, 설계, 구현, 테스트

기법

담당 교수 도경구 Scott Lee



주차 내용

1 오리엔테이션

2 코딩 첫 걸음

3 함수 + 제어 구조

4 재귀와 반복 : 자연수 계산

5 재귀와 반복 : 정렬

6 재귀와 반복 : 검색

7
재귀와 반복 : 동적계획법 + 중첩

반복

8 코딩 시험 1

주차별 수업 내용

주차 내용

9 문제 해결 I : Sudoku

10 문제 해결 II : Blackjack

11 문제 해결 III : Blackjack 확장

12 팀 프로젝트 제안 발표

13 안전코딩

14 클래스와 오브젝트

15 팀프로젝트 발표 및 시연

16 코딩 시험 2

사례#1: 프로그래밍기초



What’s New?

~2017 2018

강의
2시간

재래식
일방향 강의

[플립드 러닝] 
강의비디오 사전 시청
수업은 Q&A/토론

실습
2시간

지정된 장소에서
지정된 시간에

온라인 실습
시간/장소 제약 없음

특징

강의 내용 이해도 점검 어려움
코딩실습 문제 제한 시간 내 완
성도 극히 저조
코딩 경험이 있는 학생들과의
격차가 커서 초보 학생의 코딩
에 대한 자신감 상실

수업 전 강의비디오 시청 필
수
간단한 퀴즈로 점검
Q&A로 강의 내용 이해여부
점검
코딩실습 문제 풀이에 충분
한 시간 부여
전천후 수시 튜토링

사례#1: 프로그래밍기초



수업 방식 (2018)

주간 스케줄 교수 + 조교 학생

1일차 강의비디오 + 강의자료 업로드
강의비디오 온라인 시청

2일차 -

3일차
오프라인 수업 Q&A 2시간 (sli-do 활용)

수업 직후 코딩 실습 문제 공개

+ 실습 Q&A YouTube 방송
코딩실습 수행

온라인 제출 및 자동 채점

5일차
실습 마감 직후 코딩 숙제 문제

공개
코딩 숙제 수행

온라인 제출 및 자동 채점+
숙제 Q&A YouTube 방송

+

사례#1: 프로그래밍기초



CodeOnWeb 사례#1: 프로그래밍기초



사례#1: 프로그래밍기초평가

평가 항목 비율

출석 (온라인) 6

출석 (오프라인) 6

숙제 12

팀 프로젝트 6

코딩시험 1 35

코딩시험 2 35

합계 100 (%)



사례#1: 프로그래밍기초시사점

개선한 사항

코딩실습 및 숙제 완성 제출 비율 대폭 증대 (~80%)

YouTube 실시간 튜토링 시범 시행

학생 만족도 증가

개선할 사항

강의비디오 사전 시청여부 점검 방안 => 자동 체크 + 퀴즈 강화

Q&A 수업 참여 일부 학생에 제한 => 분반으로 참여 기회 확대

YouTube 실시간 실습 및 숙제 튜토링 본격 시행

실습 및 숙제 풀이 => YouTube 실시간 풀이 방송



주간 스케줄 교수 + 조교 학생

1일차 강의비디오 + 강의자료 업로드
강의비디오 온라인 시청

2일차 -

3일차
오프라인 수업 Q&A 2시간 (sli-do 활용)

수업 직후 코딩 실습 문제 공개

+
실습 Q&A YouTube 방송

실습 문제풀이 YouTube 방송

코딩실습 수행

온라인 제출 및 자동 채점

5일차
실습 마감 직후 코딩 숙제 문제

공개
코딩 숙제 수행

온라인 제출 및 자동 채점+ 숙제 Q&A YouTube 방송

숙제 문제풀이 YouTube 방송
+

사례#1: 프로그래밍기초수업 방식 (2019)



PBL? 사례#2: 소프트웨어공학



PBL 정의

Problem Based Learning

Project Based Learning

문제를 중심으로 수업 상황을 구조화
소그룹 학습을 통한 학생들의 능동적 참여
학생들이 협력적이고 자기주도적으로 문제를 해결

프로젝트를 기반으로 한 목적 지향 학습 활동
학생들의 자기 주도적 참여
의사 결정권 행사의 기회 및 책임 부여

사례#2: 소프트웨어공학



PBL 정의 사례#2: 소프트웨어공학



PBL 프로세스

1. 문제 제시 및 팀 구성 2. 문제 확인 3. 문제 해결을 위한 자료 수집

4. 문제 재확인 및 해결안 도출5. 문제 해결안 작성 및 발표6. 학습결과 정리 및 평가

사례#2: 소프트웨어공학



수업 운영 사례#2: 소프트웨어공학



주차별 수업 내용 사례#2: 소프트웨어공학

1

2

3

4



수업 운영 사례#2: 소프트웨어공학



PBL Commences! 사례#2: 소프트웨어공학

집 만들기 : SW 개발 프로세스의 효과적인 적용에 대한 고찰



PBL Commences! 사례#2: 소프트웨어공학



PBL : Mini-PBLs 사례#2: 소프트웨어공학



PBL : Mini-PBLs 사례#2: 소프트웨어공학



PBL : Mini-PBLs 사례#2: 소프트웨어공학



PBL : Mini-PBLs 사례#2: 소프트웨어공학



PBL : Mini-PBLs 사례#2: 소프트웨어공학



PBL : Mini-PBLs 사례#2: 소프트웨어공학



PBL : Mini-PBLs 사례#2: 소프트웨어공학



PBL : Mini-PBLs 사례#2: 소프트웨어공학



PBL : Mini-PBLs 사례#2: 소프트웨어공학



IC-PBL? 사례#2: 소프트웨어공학



평가 사례#2: 소프트웨어공학



평가 사례#2: 소프트웨어공학



평가 사례#2: 소프트웨어공학



평가 사례#2: 소프트웨어공학



수강생 후기

수업을 진행하면서 IC-PBL이라는 수업방식 자체에 익숙해져 나가

는 것도 좋았지만 무엇보다 문제에 대한 사고방식 자체가 변화하

는 것 같이 느껴져서 좋았습니다. 일방적으로 과제가 주어지고 그

과제를 해결하는데 열중하다보면 가끔은 인터넷에서 그 적당한 해

결책을 베끼는데 그치게 되는 경우가 생기기도 합니다. 하지만

PBL 수업에서는 문제를 해결하려면 인터넷을 검색하는 것보다 팀

원들과 소통하고 치열하게 토론하는 과정이 더 중요합니다. 나와

팀원들의 의견들이 유기적으로 결합되고, 전혀 다른 결과물로 새

롭게 변화되는 과정을 보는 것도 즐거웠습니다. 또한, 사실-가정-

문제도출의 과정을 반복해 해결방안을 얻어내는 IC-PBL 고유의 적

용과정을 사용하는 것이 처음에는 번거롭고 행정적으로 느껴졌지

만 실제로 문제에 적용해보니 쉽고 논리적으로 해결방안을 얻어낼

수 있어서 좋았습니다.

사례#2: 소프트웨어공학



IC-PBL 수업의 가장 큰 장점은 합리적인 주제의 프로젝트와

문제가 시나리오로서 제시된다는 점입니다. 이 시나리오는 주

제에 몰입하는데 도움을 주거나 주제를 따라가는데 도움을 주

는 가이드라인이 됩니다. 시나리오에 깊게 몰입해 팀원들과

더욱 더 많은 것들을 나누고 유연하게 토론하다보니 토론식

수업이 주는 학업적인 부담을 보상하고도 남을 만큼 많은 것

을 얻을 수 있었습니다.

수강생 후기 사례#2: 소프트웨어공학



사례#2: 소프트웨어공학시사점



사례#2: 소프트웨어공학시사점




