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대학 교직수업에 적용한 플립드 러닝의 교육적 효과

이순덕
남부대학교 초등특수교육과

Educational Effects of Flipped Learning on University Teaching 
Courses

Soon-Deok Lee
Department of Elementary Special Education, Nambu University

요  약  본 연구는 학 교직수업에 용한 립드 러닝의 교육  효과를 검증하고, 학습과정에서 학습자들이 느낀 립드 
러닝의 장단 을 분석하는 것이 목 이다. 주에 소재한 N 학교의 교직 이수자 64명을 상으로 한 학기 동안 립드 러닝
을 용하 다. 15주 수업  7주 수업에 립드 러닝의 기본 구조인 동 상 콘텐츠에 한 사 학습과 강의실 내 토론  

학습자 활동으로 수업을 진행한 결과는 다음과 같다. 첫째, 립드 러닝을 용한 후에 학습자들은 함께 학습하는 상황을 

보다 편하게 느끼며 력학습을 더욱 선호하게 되었다. 둘째, 립드 러닝은 학습자의 메타인지 향상에는 향을 주지 못했지
만, 하 요인 인식과 인지 략의 향상에는 향을 주었다. 셋째, 립드 러닝이 학업  자기효능감 향상에는 향을 미치지 

못했지만, 력학습 성향이 낮은 학습자들의 과제 난이도 선호와 자신감 향상에는 향을 주었다. 넷째, 립드 러닝은 자기
주도  학습능력 향상에 의미 있는 향을 주지 못했지만, 력학습 성향이 높은 학습자들의 학습계획 능력 향상에는 향을 
주었다. 다섯째, 립드 러닝에 한 학습자들의 수업만족도는 반 으로 매우 높았다. 보다 효과 이고 효율 인 립드 

러닝 용을 해서는 안정 인 학습지원시스템이 제되어야 하며, 학습자의 사 학습과 과제 수행에 한 부담감은 이

면서 학습에 한 흥미와 집 력을 높일 수 있는 제도나 정책과 함께 수업설계 략이 용되어야 함을 제안하 다. 

Abstract  The purpose of this study was to examine the effects of flipped learning and explore the learners' 
experiences. Data were collected from 64 students who participated in flipped learning for 7 weeks at N university.
The results were as follows. First, after applying flipped learning, learners feel more comfortable learning together 
and prefer collaborative learning. Second, flipped learning had no significant effects on learner's overall metacognition,
but it had positive effects on the awareness and cognitive strategies. Third, flipped learning had no significant effects 
on academic self-efficacy, but it positively affected the task difficulty preference and confidence of learners who had
a lower level of collaborative tendencies. Fourth, flipped learning had no significant effects on SDL ability, but it 
positively affected the learning plan of learners who had a higher level of collaborative tendencies. Fifth, learners' 
class satisfaction of flipped learning was generally very high. We suggested a policy, instructional design and 
strategies for effective implementation of flipped learning.
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1. 서론

1.1 연구의 필요성

지식정보화 사회에서는 새로운 상황에 유연하게 처

하고, 고차원  사고를 통해 창의 인 아이디어를 산출

하며, 다른 구성원들과 원만한 인간 계를 맺으면서 서
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로 동하여 문제를 해결할 수 있는 인재를 요구한다[1]. 
21세기 핵심역량으로 문제해결능력(problem solving)과 
창의성(creativity), 의사소통능력(communication), 동

능력(collaboration), 인 계능력(interpersonal relationship 
ability) 등이 강조되고[2], 핵심 인재 역량으로 의사소통
능력, 자기주도  학습능력(self directed learning ability), 
리더십(leadership), 문제해결능력 등이 강조된다[3]. 표
상의 차이가 있지만 의사소통능력과 동능력, 창의  

사고와 문제해결능력이 공통 으로 언 되고 있다.
교육개 을 연구한 Ken Robinson(2015)은 교육을 통

해 배양해야 할 핵심 역량으로 호기심(curiosity), 창의성
(creativity), 비 (criticism), 의사소통, 동, 동정심
(compassion), 평정심(composure), 시민의식(citizenship)을 
언 한다. Golinkoff와 Hirsh-Pasek[4]도 의사소통, 
동, 내용(content), 비  사고(critical thinking), 창의  

신(creative innovation), 그리고 자신감(confidence)을 
언 한다. 마찬가지로 창의성과 비 , 의사소통과 동
이 공통 으로 강조된다. 
교육 개 을 연구한 국내외 학자들이 미래사회 학생 

역량으로 공통 으로 강조하고 있는 역량은 의사소통과 

동, 비  사고와 창의  사고, 그리고 문제해결능력
이다. 의사소통과 동은 공동의 목표 달성을 해 함께 
학습하는 상황에서 향상될 수 있다. 비  사고와 창의

 사고, 문제해결능력은 정답이 없거나 여러 해결책이 
가능한 문제를 가지고 논쟁하는 상황에서 향상될 수 있

다. 오늘날 주요 교육 선진국들은 학습자 수 에 맞는 이

런 상황들을 제공함으로써 학습자들의 핵심 역량을 배양

하려고 노력하고 있다. 
이러한 사회  추세를 반 하여 학에서의 교육환경

도 학습자에게 필요한 핵심 역량을 증진시킬 수 있는 방

향, 즉 깊이 있는 학습(deep learning) 기회를 제공하려
고 변화를 꾀하고 있다. 자율 이고 자생 인 학습조직

인 학습공동체(learning community) 활동은 의사소통과 
동 능력 뿐만 아니라, 창의  사고와 비  사고를 통

해 독자 인 문제해결책을 모색하도록 하는 좋은 사례이

다[5,6]. 학습자 심의 수업방식들도 기존의 강의 심
에서 탈피하여 학습자들의 극 인 참여와 활발한 상호

작용을 진함으로써 비 력과 창의성, 문제해결력을 향
상시킬 수 있는 사례이다.
학습자 핵심 역량 배양에 기여하면서 학교육을 

한 신  수업방법으로 최근 많은 주목을 받으면서 다

양한 분야에 용되고 있는 수업방법이 립드 러닝

(flipped learning)이다. 립드 러닝은 온라인과 오 라

인을 연계시키는 블 디드 러닝(blended learning)의 형
태로, 통 인 교수-학습 과정에서 이루어지는 활동의 
순서를 바꾸어서 진행하는 수업모형이다. 
여러 학문분야의 다양한 수업 상황에서 용된 립

드 러닝이 학업성취도, 자기주도력, 학습동기, 상호작용 
증진 등의 측면에서 정 인 효과가 있었음을 선행연구

[10]는 제시하 다. 하지만 립드 러닝에 한 효과가 
항상 일 되지는 않는다. 임철일과 동료들[11]이 지 했

듯이 교과목의 맥락이 달라지면 립드 러닝의 형태와 

효과가 달라지기 때문에 용하고자 하는 교과목의 고유

한 맥락을 고려해야 한다. 따라서 Bishop과 Verleger[5]
는 립드 러닝이 단순히 활동 순서의 재배열에 머물러

서는 안 되고 교육과정으로 확장이 이루어져야 함을 주

장한다. 립드 러닝을 어떤 학문분야에 어떻게 설계하

여 실행하느냐에 따라 그 효과가 다르게 나타날 수 있다. 
따라서 용하는 학문분야의 특징과 립드 러닝의 설계 

원리  실행 략 등을 함께 고려하여 그 효과를 논의

해야 한다.
뿐만 아니라, 학습자의 력학습 성향과 같은 개인

인 특징에 의해서도 교육 인 효과는 달라질 수 있다. 
력학습 지향 인 학습자들은 함께 활동하려는 경향이 높

아서 구성원끼리 상호 의존 이고 동 인 활동을 많이 

하며, 집단의 수행 결과도 향상된다[42,43]. 반면에, 개
별학습 지향 인 학습자들은 동  활동에 참여하지 않

고 혼자 학습하는 것을 좋아하는 경향이 있다[44]. 학습
자들의 이러한 성향은 수업에 임하는 자세뿐만 아니라 

학업성취, 자기효능감, 자기주도  학습능력에도 향을 

 수 있다. 
학에서 가르치고 배우는 교직 교과목은 교육 장과 

련된 많은 이론들을 배우고 익 야할 뿐만 아니라, 궁
극 으로 배운 이론들을 교육 장에서 하게 용하

는 가치 단과 문제해결능력을 발휘할 수 있어야 한다. 
따라서 지식과 이해와 같은 낮은 수 의 교육목표만을 

다루어서는 안 되고 용, 분석, 종합, 평가와 같은 고차
원 인 교육목표까지를 다루어야 한다. 지식 달에만 
을 두는 강의식 수업방식은 고차원 인 교육목표를 

다루기에 하지 않다. 학습자들의 극 인 참여와 

활발한 상호작용을 제로 하는 토론, 로젝트, 문제해
결활동 등의 방법을 통해 깊이 있는 학습을 진함으로
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써 고차원 인 지  능력을 배양할 수 있다. 
그러나 수업시간 제한과 규모 수강 인원 문제로 인

해 통 인 수업방법을 용하는 교직 강좌가 여 히 

많이 있다. 이런 실 인 문제를 극복하기 한 안으

로 립드 러닝 용을 제안할 수 있다. 온라인 콘텐츠를 
활용하여 학습자들의 사 학습이 이루어지면 수업시간

에는 상호교수, 토론, 로젝트, 문제해결과 같은 학습활
동에 더 많은 시간을 할애할 수 있게 된다. 그러면 부족
한 시간문제와 규모 수강인원으로 인한 학습자들의 수

동 인 태도 문제를 해결할 수 있을 것이다. 한 다양한 
학습자 활동을 통해 교육 장의 가치 단과 문제해결을 

경험하는 기회를 갖게 될 것이다. 교직수업에 용된 
립드 러닝의 교육  효과가 검증된다면, 시간  제한과 

수강 인원의 문제를 해결할 수 있는 하나의 안으로 

립드 러닝의 활용 가능성이 높아질 것이다. 

1.2 연구 목적

본 연구는 학 교직수업에 용한 립드 러닝의 교

육  효과를 검증하고 교육  경험의 특징을 밝히는 것

이 목 이다. 이러한 목 에 따라 다음과 같이 연구문제

를 설정하 다.   
첫째, 립드 러닝이 학습자들의 력성향, 메타인지, 

학업  자기효능감, 자기주도  학습능력 변화

에 효과가 있는가?  
둘째, 학습자들의 력성향 수 에 따라 립드 러닝

이 메타인지, 학업  자기효능감, 자기주도  

학습능력 변화에 미치는 효과가 다른가?  
셋째, 립드 러닝을 경험한 비교사들의 수업 만족

도는 어떠하며, 수업과정에서 느낀 립드 러닝
의 장단 은 무엇인가?

2. 이론적 배경

2.1 플립드 러닝의 개념 및 특징

립드 러닝(flipped learning)은 온라인과 오 라인을 

연계시키는 블 디드 러닝(blended learning)의 한 형태
로, 수업 에 온라인 콘텐츠를 통해 사 학습을 하고 수

업시간에는 토의, 실험, 문제해결, 로젝트 등 력학습
을 기반으로 하는 다양한 학습활동에 참여하는 학습모형

이다[7,8,12]. Bergman과 Sams[7]는 ‘학생들이 학습과

정에서 교사의 도움이 가장 필요한 순간은 언제인가’라
는 질문에 한 답을 찾는 과정에서 립드 러닝 모형을 

고안하 다. 학생들은 강의를 들으면서 새로운 내용을 
이해해야 하는 순간보다는 이미 배운 내용을 용하는 

과제를 수행할 때 오히려 교사의 도움을 더 필요로 한다. 
따라서 교수자의 학습내용 달로 수업시간을 채우는 것

보다는 교수자와 학습자, 학습자와 학습자의 활발한 상
호작용과 학습자의 능동 인 참여가 필요한 학습활동으

로 채워져야 한다. 즉, 교실 안에서 이루어지던 형 인 

내용 달식 강의를 교실 밖에서 먼  수행하고, 배운 내
용을 용하는 활동을 교실 안에서 수행하는 방식으로 

수업의 순서를 바꿀 필요가 있다. 
립드 러닝의 기본 구조는 수업 에 수행하는 개별

인 사 학습 단계와 수업  력학습 단계로 구성된

다[13]. 수업 에 교수자는 배울 내용의 개념을 달하
는 강의내용을 동 상으로 제작하여 제공한다. 학습자는 
제공된 동 상 자료를 수업 에 자신의 학습속도에 따

라 자기주도 으로 학습한다. 그리고 수업시간에는 사
에 학습한 내용을 바탕으로 그 내용을 용하는 토론, 실
험, 로젝트, 문제해결 등의 력학습을 동료들과 함께 
수행한다. 이러한 과정에서 교사는 일방 인 지식의 

달자에서 탈피하여 학습자들의 학습활동을 지원하고 개

별학습에 도움을 주는 역할을 수행하게 된다[7,14-16]. 
립드 러닝은 융통성 있는 환경, 변화된 학습문화, 

의도된 학습내용, 그리고 문성을 갖춘 교수자를 특징
으로 한다[14]. 융통성 있는 환경은 립드 러닝에 용
되는 다양한 학습방식과 활동을 고려하여 물리  학습공

간을 재설계하고 재배치하는 것을 의미한다. 학습문화는 
교수자가 학습의 조력자 역할을 담당하고, 학습자가 학
습의 심 역할을 담당하는 형태로 변화되어야 한다는 

것을 뜻한다. 립드 러닝을 용할 때는 사 학습 내용

으로 어떤 것들을 추출해야 하는지, 그리고 면 면 수업

의 효과를 극 화하기 해 어떤 내용을 어떻게 설계하

여 달해야 하는지에 해 면 히 고려해야 한다. 뿐만 
아니라 립드 러닝의  과정에서 학습자 심 활동을 

설계‧운 ‧평가할 수 있는 문성을 갖춘 교수자를 필요

로 한다.
립드 러닝은 교실 밖에서 진행되는 사 학습으로 

인해 교실에서 진행되는 활동에 보다 충분한 시간을 할

애함으로써 완 학습이 가능해지고, 다양한 학습경험을 
통해 지식의 재구성이 진된다[17,18]. 한 학습자 특
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성을 반 한 개별화 수업의 가능성을 높여  수 있다는 

장 [16,19]으로 교육 장에서 활발히 활용되고 있으며 

그 활용방안  효과성에 한 연구가 활발하게 진행되

고 있다.

2.2 플립드 러닝의 교육적 효과

국내 학수업에의 립드 러닝 용은 최근 매우 빠

르게 확산되고 있다. 이지은 등[20]의 지 처럼 수업의 

효과를 높이기 한 교수자의 자발 인 노력으로 립드 

러닝을 용하는 경우도 있지만, 학습자 심 수업으로
의 환을 강조하는 추세나 학의 정책 방향에 부응하

여 행‧재정  지원을 받기 한 일환으로 시도하는 경우

도 있다. 이로 인해 립드 러닝에 한 연구 한 증가
하는 추세이다. 국내 연구자들에 의해 수행된 립드 러
닝 련 주제들은 립드 러닝에 한 이론  특징과 그 

특징에 한 검[16,17], 립드 러닝에 한 인식과 경
험[21,22], 립드 러닝 효과성 연구[16,23,24], 립드 

러닝 수업모형  사례 연구[16,24-27], 립드 러닝 수

업컨설 [20] 등에 한 것이다.
립드 러닝에 한 해외연구들도 교수자와 학생의 

인식[15,28-30], 통 인 수업방식과의 비교[13,15,31], 
학생의 학업성취와 수행 변화[12,16,28,29], 학생들의 참
여[12,32]와 력[33] 등을 주로 다루고 있다. 
국내외 연구 결과들을 종합하면, 립드 러닝은 정

인 효과와 부정 인 효과가 함께 보고되고 있다. 립
드 러닝에 참여한 학생들의 인식이나 교수와 학생의 상

호작용 변화, 능동 인 학습자의 태도 변화 등은 정

인 측면이 많다[12,15,16,19,27,28]. 반면, 강의 동 상 

제작에 많은 시간과 노력이 소요된다는 과 동 상을 

통한 사 학습이 쉽지 않고 과제 수행에 한 부담이 크

다는 것은 부정 인 반응이 많다[19,22,26,34]. 수업  
사 학습과 수업  력학습의 연계성 강화를 통해 교

육  효과를 높여야 한다는 주장도 제기되었다[9,16,17,26]. 
립드 러닝의 효과는 주로 학업성취도, 자기효능감, 

정서  경험, 동기화, 참여도, 수업만족도, 업능력, 자
기주도  학습능력  리더십 등과 련된다. 자기주도
 학습 능력 향상이 립드 러닝의 효과로 가장 강조되

고 있는데[27,35], 이는 립드 러닝이 학습자 심의 자
기주도  학습을 보다 구조 으로 수행하기 한 방법으

로 인식되기 때문이다. 립드 러닝 용에 따른 학업성
취 효과는 용 상이나 주제 등에 따라 일 되지 않거

나, 효과가 있더라도 통계 으로 유의하지 않은 경우가 

많다[15,19,24,26]. 

3. 연구방법

3.1 연구대상

교직이론 과목인 “교육방법  교육공학”을 수강하는 
교직 이수자 3학년 64명이 립드 러닝 수업에 참여하
다. 이들은 남학생 23명(35.9%), 여학생 41명(64.1%)
이고, 사범계열 46명(71.9%), 일반교직 18명(28.1%)으
로 구성되었다. 연구 상자들은 이 에 립드 러닝에 

참여한 경험이  없고, 이번 실험에서 립드 러닝을 
처음 경험하 다.

립드 러닝에 참여한 학습자들의 력학습 성향 평

균 수는 3.58(SD=.66)이었다. 평균 수를 기 으로 그 

이상의 수를 받은 34명(53.1%)을 력성향이 높은 집
단으로, 그 이하의 수를 받은 30명(46.9%)을 력성향
이 낮은 집단으로 구분하 다. 별 활동을 해 4명의 
학습자를 한 으로 구성하 고, 성별과 학과를 혼합하
여 이질집단으로 편성하 다.  

3.2 연구기간 및 절차

본 연구는 2018학년도 1학기 수업에 용하 으며 

사 검사  안내, 실험처치, 사후검사의 순서로 진행되
었다. 2주에 걸쳐 실시된 사 검사  안내에서는 립

드 러닝에 한 간단한 오리엔테이션과 함께 사 검사

(메타인지, 력성향, 학업  자기효능감, 자기주도  학

습능력 검사)를 실시하 다. 그리고 원활한 력학습을 
해 필요한 사회  기술에 한 교육과 함께 연습을 통

해 익숙해지는 용 시간도 가졌다. 립드 러닝 모형을 
용한 실험처치는 총 7주에 걸쳐 진행되었다. 학습자들
은 수업 에 교수자가 제공한 동 상을 통해 사 학습

을 진행하고, 학습노트를 작성하여 수업에 참여하 다. 
각자 작성한 학습노트를 바탕으로 별로 질문사항이나 

토의사항을 심으로 토의를 진행하여 별 보고서를 작

성하고 수업 후 제출하 다. 7주의 립드 러닝이 모두 
끝난 후에 사후검사를 실시하 다. 연구 차는 표 1과 
같다. 
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Table 1. Research process
stage duration main contents

Before 
learning 2weeks

orientation
pre-test

metacognition test
collaborative tendency test
academic self-efficacy test
SDL ability test

social skills practice

flipped
learning 7weeks

flipped learning 2h a week
individual learning note
team learning report
mini-lecture, quiz, peer teaching, 
discussion etc.

After 
learning 1week

post-test
metacognition test
collaborative tendency test
academic self-efficacy test
SDL ability test

3.3 플립드 러닝 수업 진행방법

립드 러닝의 기본 구조인 수업  활동과 수업  

활동은 체 15주 일정 에서 7주(1주*2시간) 수업에 
용하 다. 수업  활동은 동 상 콘텐츠에 한 사

학습과 학습노트 작성으로 진행되었다. 동 상 콘텐츠는 

핵심내용에 한 개념과 기본 원리를 심으로 교수자가 

직  개발하여 제공하 고, 최단 12분에서 최장 35분 정
도의 러닝 타임으로 제작되었다. 학습자의 주의집  시

간과 함께 내용과 내용간의 연 성이나 학습내용이 갖고 

있는 맥락성을 고려하여 동 상 길이를 조 하 다. 동
상 내용을 효과 으로 악하도록 돕기 한 략으로 

Bergman과 Sams[8]가 제안한 스크(WSQ) 략을 

용하여 학습노트를 작성하게 하 다. 즉, 동 상을 보면

서(watch) 주요 내용들을 요약하고(summary) 그 과정에
서 궁 한 사항이 있으면 질문을 만들어(question) 수업
시간에 질문을 하거나 별 토론에서 해답을 함께 찾아

보는 활동을 수행하도록 하 다. 
수업  활동은 미니강의, 퀴즈와 함께 학습자 활동으

로 원들끼리 동료교수, 토론 등을 용하 다. 미니강
의(mini-lecture)는 사 학습한 동 상 콘텐츠의 핵심

인 내용을 요약하거나 내용을 종합 으로 정리하기 해 

활용하 다. 퀴즈(quiz)는 사 학습이 제 로 이루어졌

는지 확인할 목 과 수업활동 결과를 확인할 목 으로 

활용하 다. 립드 러닝 경험이 없는 학습자들의 특성

을 고려하여 4명을 한 으로 구성하여 원들 상호간에 
서로 가르치고 배우는 활동을 진행하는 동료교수법(peer 
teaching)을 용하 고, 사 학습 과정에서 확인한 의문

사항이나 질문사항을 별 토론을 통해 해결하도록 하 다. 

3.4 검사도구

3.4.1 협력학습 성향 검사

력학습에 한 학습자들의 생각과 태도를 측정하는 

검사로, 정효정과 김동식[36]의 연구에서 활용한 것을 
수정하여 사용하 다. 체 10문항으로 구성되었으며, 
각 문항은 ‘  그 지 않다’ 1 에서 ‘매우 그 다’ 5
 리커르트 방식으로 평정했고 총  범 는 10-50 이

다. 산출된 수가 높을수록 함께 학습하는 상황을 편하
게 느끼며 력학습을 선호하는 것으로 해석한다. 수

가 낮을수록 여럿이 함께 학습하는 상황을 불편하고 어

렵게 생각하여 력학습 상황을 좋아하지 않는 것으로 

해석한다. 이 연구에서 신뢰도 Cronbach α는 사 검사 

.868, 사후검사 .901로 나타났다.    

3.4.2 메타인지 검사

학습자들의 메타인지  지식을 측정하기 해 

O'Neil[37]이 개발한 메타인지 검사 도구(State 
Meta-cognitive Inventory)를 사용하 다. 이 검사도구는 
인식(awareness), 인지 략(cognitive strategy), 계획
(planning), 모니터링(self-checking)의 4개 하 요인으로 

구성되어 있으며, 각 항목별로 5문항의 질문을 포함한
다. 5  척도로 ‘  그 지 않다’를 1 으로, ‘항상 그
다’를 5 으로 채 하여 높은 수를 받을수록 메타인

지 수 이 높은 것으로 해석하 다. 이 연구에서 신뢰도 
Cronbach ⍺는 사 검사 .934, 사후검사 .953으로 높은 
수 이었다.

3.4.3 학업적 자기효능감 검사

학업  자기효능감을 측정하기 해 김아 과 박인

[38]이 개발한 척도를 수정하여 사용하 다. 이 척도는 
과제난이도 선호, 자신감, 자기조  효능감의 하 역

으로 구성되었다. 체 27문항으로 각 문항은 ‘  아

니다’를 1 으로, ‘매우 그 다’를 5 으로 하는 5  리

커르트 방식으로 평정하 다. 수가 높을수록 학업  

자기효능감이 높은 것을 의미한다. 이 연구에서 신뢰도 
Cronbach ⍺는 사 검사 .760, 사후검사 .648이다. 

3.4.4 자기주도적 학습능력 검사

학생과 성인을 상으로 이석재 등[39]이 개발한 
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collaborative tendency score
high low

total A B C D total A B C D
M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD

pre 4.02±.52 3.83±.60 3.94±.55 4.03±.63 4.29±.51 3.91±.58 3.79±.69 3.83±.68 3.98±.58 4.02±.57
post 4.10±.54 4.06±.59 4.06±.53 4.21±.59 4.09±.57 4.05±.57 4.00±.65 4.05±.63 4.05±.57 4.09±.58

t -.854 -1.955 -1.308 -1.655 1.867 -1.127 -1.381 -1.574 -.516 -.589
p .399 .059 .200 .108 .071 .269 .178 .126 .610 .560

Table 4. Difference analysis of sub-factors on metacognition

도구를 사용하 고, 자기주도  학습능력을 학습 계획‧

학습 실행‧학습 평가의 3개 하 능력으로 구분하 다. 
체 42문항으로 구성된 5  리커르트 방식으로 평정하

다. 산출된 수가 높을수록 자기주도  학습능력이 

높은 것을 의미한다. 이 연구에서 신뢰도 Cronbach α는 
사 검사 .893, 사후검사 .826이다. 

3.4.5 수업 만족도 검사

립드 러닝 수업에 한 만족도를 측정하기 해 5
 리커르트 방식으로 구성된 5문항을 제시하 다. 그리
고 립드 러닝 수업의 장 , 단 , 개선사항  소감을 
자유롭게 기술하도록 하 다. 수업 만족도에 한 신뢰
도 Cronbach ⍺는 .914이다.

3.5 분석방법

사 , 사후검사를 통해 수집한 자료는 SPSS  로그

램을 이용하여 분석하 다. 첫째, 검사도구의 신뢰도를 
확인하기 해 체 문항  하 요인별로 신뢰도 분석

을 실시하 다. 둘째, 립드 러닝 용 과 후에 학습

자들의 력학습 성향, 메타인지, 학업  자기효능감, 자
기주도  학습능력의 변화를 검증하기 해 응표본 t-
검증을 실시하 다. 가설 검증을 한 유의도는 .05수
으로 설정하 다. 셋째, 립드 러닝에 한 만족도는 평
균과 표 편차로 분석하 고, 학습자들의 경험을 분석하
기 해 자유롭게 기술한 내용과 학습노트 내용을 분석

하 다. 

4. 연구 결과

4.1 협력학습 성향 변화

학습자들의 력학습 성향에 한 기술통계와 차이검

증 결과를 표 2에 제시하 다. 립드 러닝을 용한 후 

학습자들의 력학습 성향은 의미 있게 변화하 다

(t=-3.927, p=.000). 즉, 강의실 안에서 학습자들의 다양
한 토론 활동과 상호작용을 특징으로 하는 립드 러닝

을 용한 후 함께 학습하는 상황을 보다 편하게 느끼며 

력학습을 더욱 선호하게 되었다. 

Table 2. Difference analysis of collaborative tendency

M SD df t p

pre test 3.58 .66 63 -3.927 .000***

post test 3.86 .67

4.2 메타인지 변화

표 3처럼 립드 러닝을 용한 후에 메타인지 수
가 향상되었지만, 통계 으로 의미 있는 차이는 없었다

(t=-1.421, p=.160). 하지만 하 요인 인식(t=-.2.350, 
p=.022)과 인지 략(t=-2.057, p=.044)에서 의미 있는 차
이가 있었다. 즉, 립드 러닝을 용한 후에 인식 수

과 인지 략 수 이 향상되었다. 
력학습 성향이 높은 학습자들은 립드 러닝 실시 

보다 후에, 인식 수 이 향상되는 경향성을 나타냈지

만(t=-1.955, p=.059), 력학습 성향이 낮은 학습자들은 
메타인지의 어떤 하 요인에서도 의미 있는 변화가 없었

다[표 4]. 

Table 3. Difference analysis of metacognition

metacognition

aware
(A)

strategy 
(B) plan (C) check(D) total

M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD

pre 3.81±.64 3.89±.61 4.01±.60 4.17±.55 3.97±.55

post 4.03±.62 4.06±.57 4.13±.59 4.09±.57 4.08±.55

t -2.350 -2.057 -1.528 .894 -1.421

p .022* .044* .132 .375 .160
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 academic self-efficacy
plan
(A)

practice
(B)

evaluation 
(C) total

M±SD M±SD M±SD M±SD
pre 3.50±.46 3.49±.43 3.48±.57 3.49±.42
post 3.59±.59 3.52±.40 3.49±.53 3.54±.43

t -1.712 -.679 -.124 -1.338
p .092 .500 .901 .186

collaborative tendency score
high low

total A B C total A B C
M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD

pre 3.09±.40 3.09±.41 3.51±.62 2.76±.68 2.97±.28 2.97±.41 3.16±.54 2.82±.52
post 3.05±.28 3.07±.35 3.55±.58 2.63±.67 3.14±.29 3.10±.31 3.53±.59 2.87±.52

t .847 .253 -.410 1.560 -4.405 -2.042 -4.163 -.731
p .403 .802 .684 .128 .000*** .050* .000*** .471

Table 6. Difference analysis of sub-factors on academic self-efficacy

collaborative tendency score
high low

total A B C total A B C
M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD M±SD

pre 3.62±.45 3.62±.51 3.66±.39 3.59±.61 3.34±.33 3.36±.34 3.30±.40 3.36±.51
post 3.65±.39 3.74±.45 3.60±.38 3.53±.58 3.43±.45 3.43±.68 3.44±.40 3.44±.47

t -.465 -2.187 1.262 .642 -1.327 -.658 -1.891 -.727
p .645 .036* .216 .525 .195 .516 .069 .473

Table 8. Difference analysis of sub-factors on SDL ability

4.3 학업적 자기효능감 변화

표 5처럼 립드 러닝을 용한 후에 학업  자기효

능감 체 평균은 증가하 다. 하지만 력학습 성향이 
높은 학습자들의 평균은 오히려 감소하 다[표 6]. 이러
한 변화는 통계 으로 의미 있는 차이는 아니다

(t=-1.646, p=.105). 하지만 하 요인 자신감에서 의미 

있는 변화가 나타났다(t=-2.905, p=.005). 즉, 립드 러

닝을 용한 이후에 학습자가 자신의 학습능력에 해 

보이는 확신이나 신념 정도가 향상된 것이다. 

Table 5. Difference analysis of academic self-efficacy
 academic self-efficacy

difficulty 
preference

(A)

confidence 
(B)

self efficacy 
(C) total

M±SD M±SD M±SD M±SD
pre 3.03±.41 3.35±.61 2.79±.60 3.03±.35
post 3.09±.33 3.54±.58 2.74±.62 3.09±.28

t -1.178 -2.905 .790 -1.646
p .243 .005** .432 .105

력학습 성향이 높은 학습자들은 학업  자기효능감

의 어떤 하 요인에서도 의미 있는 변화가 없었다. 하지
만 력학습 성향이 낮은 학습자들은 립드 러닝 용 

보다 후에, 학업  자기효능감이 의미 있게 향상되었

다(t=-4.405, p=.000). 특히, 하  요인 과제 난이도 선호

(t=-2.042, p=.050)와 자신감(t=-4.163, p=.000)이 립

드 러닝 용 후에 의미 있게 향상되었다[표 6]. 즉 력
학습을 선호하지 않았던 학습자들이 립드 러닝을 통해

서 자신의 학습능력에 한 확신이 향상되었고, 도
이고 어려운 과제를 선택하는 경향을 보인 것이다.  

4.4 자기주도적 학습능력 변화

표 7처럼 립드 러닝을 용한 후에 자기주도  학

습능력이 향상되었지만, 통계 으로 의미 있는 차이는 

아니다(t=-1.338, p=.186). 
력학습 성향이 높은 학습자들은 립드 러닝 용 

보다 후에, 자기주도  학습능력의 학습 계획 하 요

인에서 의미 있는 향상을 보 다(t=-2.187, p=.036). 즉 
학습욕구를 진단하고 스스로 목표를 설정하고 학습을 

한 자원을 악하는 능력이 향상된 것이다. 그러나 력
학습 성향이 낮은 학습자들은 자기주도  학습능력의 어

떤 하 요인에서도 의미 있는 변화가 없었다[표 8]. 

Table 7. Difference analysis of SDL ability
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4.5 수업만족도 및 장단점

4.5.1 플립드 러닝 수업만족도 및 장단점

립드 러닝을 처음 경험한 학습자들은 립드 러닝 

수업에 한 만족도가 상당히 높았다(M=4.10, SD=.97). 
이들은 사 에 제공된 동 상 자료가 학습내용을 이해하

는데 도움이 되었다는 문항(M=4.38, SD=.77)과, 수업진
행 방식이 흥미로웠다는 문항(M=4.25, SD=.99)에 매우 
정 인 반응을 보 다. 반면, 립드 러닝을 다른 교과
목이나 다른 수업에 용하는 것에 해서는 다소 낮은 

반응을 보 다(M=3.70, SD=1.19). 이러한 반응 경향은 
학습자들이 립드 러닝의 장단 으로 언 한 내용들과 

연결하여 해석할 수 있다.  

Table 9. Average & SD of class satisfaction
Item M±SD

Learning objectives were achieved through flipping 
learning. 4.03±.73

Video contents have helped to supplement and 
understand learning. 4.38±.77

The flipped learning style was interesting. 4.25±.99
I would like to apply flipped learning to other 
subjects. 3.70±1.19

I am generally satisfied flipped learning class. 4.10±.97

립드 러닝의 장

습으로 내용 이해가 잘 되고 동기유발이 되어 

수업에 극 으로 참여하게 됨

동 상 자료가 핵심내용을 제시하여 집 이 잘 되

고 언제든지 반복학습이 가능함

원들과 토의를 통해 서로 의견을 공유하고, 교
수님의 부연 설명  피드백 제공이 가능함

새로운 수업기법 용으로 신선하고 흥미로워서 

수업시간이 즐거움

원하는 시간과 장소에서 편하게 학습이 가능함

립드 러닝의 단

사 학습을 한 시간이 많이 걸리고 과제 수행에 

한 부담이 큼

동 상 내용이 끊기고, 되감기나 빨리 감기가 되
지 않음

사 학습을 수행하지 못했을 경우 학습을 따라가

기 어려움

사 학습 때문에 오히려 수업 집 력과 흥미가 

하됨

조별 토의활동이 형식 으로 진행됨

컴퓨터 사용이 가능한 장소에서만 사 학습이 가

능하여 불편함

립드 러닝을 처음 경험한 학습자들은 수업  사

활동과 수업  력활동으로 흥미와 동기유발이 되어 

학습내용에 한 이해도가 향상된 을 립드 러닝의 

가장 큰 장 으로 꼽았다. 개념에 한 깊이 있는 이해가 
학습목표를 성취하는데 도움이 되었다고 하 다. 한 

통 인 수업과는 다른 신선하고 흥미로운 수업 진행방

식을 장 으로 언 했다. 
반면에, 립드 러닝의 단 으로 사 학습  과제 수

행에 한 시간  부담감을 가장 많이 언 하 다. 제공
된 동 상 자료의 길이가 짧다 하더라도, 반복 시청으로 
많은 시간을 투자해야 한다는 것이다.  다른 단 으로

는 제공된 동 상 자료가 원활하게 재생되지 않는다거

나, 학습자의 수 이나 속도에 맞게 동 상을 조 할 수 

없는 을 지 했다. 

4.5.2 효과적인 플립드 러닝을 위한 제안

보다 원활하고 효과 인 립드 러닝 용을 해 개

선해야 할 으로 학습을 지원하는 랫폼 개선을 가장 

많이 언 했다. 립드 러닝 자체의 단 이나 문제 은 

아니지만, 원활한 운   교육  효과를 해서는 동

상 자료가 끊김 없이 재생되고 되감기나 빨리 감기를 통

해 학습속도를 스스로 조 하기를 원했다. 다음으로 사
학습용 동 상 콘텐츠 길이 조 과 과제 부담을 여

주는 것이었다. 동 상 콘텐츠를 짧게 구성하는 것이 효

과 이라는 견해도 있지만[7,16], 임정훈[26]은 학생
들의 경우 내용의 연계성이나 맥락성을 고려하여 10
분~30분을 제안하 다. 본 연구에서 제공한 동 상 길이

가 이 범 에서 크게 벗어나지 않았음에도 학습자들은 

길이에 부담을 느끼고 더 짧게 제공되기를 희망했다. 사
학습을 통해 학습내용을 이해해야 할 뿐만 아니라 수

업 에 이루어지는 력 활동에 참여하기 해서는 동

상 자료의 반복 시청이 필요하기 때문인 것으로 악

되었다. 학습자들이 개선사항으로 제안한 구체 인 내용

은 다음과 같다. 

랫폼 개선(되감기, 빨리감기 가능)
동 상 시간 단축, 과제 부담 이기
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동 상 강의내용에 한 수업자료 제공

조별 토의주제나 내용 미리 공지하기

5. 결론 및 논의 

본 연구는 교직 이수자 64명을 상으로 ‘교육방법 
 교육공학’ 과목에 학습자의 극 인 참여와 활발한 

상호작용을 강조하는 립드 러닝을 7주 동안 용하고 
그 교육  효과를 검증하 다. 한 립드 러닝을 처음 
경험한 비교사들이 느끼는 립드 러닝의 장단 을 분

석하 다. 연구 결과를 바탕으로 다음과 같은 결론  시
사 을 제시할 수 있다. 
첫째, 립드 러닝을 경험한 후 학습자들은 여럿이 함

께 학습하는 상황을 보다 편하게 느끼고 력학습을 선

호하는 성향으로 변화하 다(t=-3.927, p=.000). 이러한 
변화는 립드 러닝이소통과 력에 효과 임을 밝힌 선

행연구[13,16,32,33] 결과와 일치한다. 립드 러닝을 
용한 기간이 짧기는 하지만, 강의실 안에서 이루어진 동
료교수  토론활동에 학습자들이 극 으로 참여함으

로써 나타난 결과라고 할 수 있다. 공동의 목표 달성을 
해 함께 노력해야 하는 상황을 계속 제시함으로써 

력학습에 한 인식이 정 으로 변화한 것으로 해석된

다. 특히 동료교수 방법은 내용에 한 깊이 있는 학습이 
가능하게 함으로써[6] 서로 간의 의사소통능력과 동능
력 향상에 기여한 것으로 추론된다.  
둘째, 립드 러닝은 학습자들의 메타인지 수  변화

에 정 인 향을 주지는 못했다. 하지만 메타인지 하
요인 인식(t=-2.350, p=.022) 수 과 인지 략(t=-2.057, 

p=.044) 수 이 의미 있게 향상되었다. 즉 립드 러닝
을 용한 후 학습자들은 무언가를 배우거나 실행할 때 

스스로 아는 것과 모르는 것을 정확히 악할 수 있는 

능력이 향상되었고, 과제에 가장 합한 략이 무엇인
가를 알고 그 략을 선택할 수 있는 능력이 향상된 것

이다. 이러한 결과는 립드 러닝이 학습자가 학습을 스
스로 통제하면서 자신의 학습을 기획하는 학습하는 방법

을 학습하게 한다고 밝힌 이민경[16]의 연구나 메타인지
능력  동  문제해결능력을 향상시킨다고 한 Van 
Vliet 등[6]의 결과와 일치한다. 한 립드 러닝이 학

습의 유연성 증가에 정 이라고 밝힌 선행연구[15,32] 
결과는 결국 학습자의 메타인지  인식 수 의 향상과 

연 해서 해석할 수 있다. 즉 학습자들이 동 상 자료를 

사 학습 할 때 학습속도를 스스로 통제하거나 이해되지 

않은 부분을 반복하는 등의 학습의 유연성이 학습자의 

인식 수 이 제되었을 때만 가능하기 때문이다. 
력학습 성향이 높은 학습자들은 인식 수 이 향상

되는 경향성을 나타냈지만(t=-1.955, p=.059), 력학습 

성향이 낮은 학습자들은 메타인지의 어떤 하 요인에서

도 의미 있는 변화를 보이지 않았다. 이러한 결과는 력
학습 성향이 높은 학습자들은  활동 과정에서 구성원 

각자가 아는 것과 모르는 것을 정확하게 악해낼 수 있

었지만, 력학습 성향이 낮은 학습자들은 그러한 활동

에 상 으로 노력을 게 기울임으로써 나타난 결과로 

추론할 수 있다.  
셋째, 립드 러닝은 학습자들의 학업  자기효능감 

변화에 정 인 향을 주지는 못했다. 즉 립드 러닝
을 용한 후에 학습자들이 주어진 학습과제를 성공 으

로 학습하거나 수행해 낼 수 있는지에 한 주 인 확

신에 아무런 변화를 주지 못했다는 것이다. 이러한 결과
는 립드 러닝이 자기효능감에 정 인 변화를 다고 

밝힌 선행연구[6,10,16,23,24] 결과와는 상반된다. 
하지만 하 요인 자신감이 의미 있게 향상되었고

(t=-2.905, p=.005), 이는 립드 러닝을 용한 후에 주
어진 과제에 한 자신감이 향상되었다고 보고한 연구들

[16,24,28]과 일치하는 결과이다.
력학습 성향이 높은 학습자들은 학업  자기효능감

의 어떤 하 요인에서도 의미 있는 변화를 보이지 않았

지만, 력학습 성향이 낮은 학습자들은 하  요인 과제 

난이도 선호(t=-2.042, p=.050)와 자신감(t=-4.163, p=.000)
이 의미 있게 향상되었다. 즉 력학습을 선호하지 않는 
학습자들은 립드 러닝을 용한 이후에 자신의 학습능

력에 한 확신이나 신념이 크게 향상되었고, 이로 인해 
학습자 스스로 해결할 수 있는 한 과제의 난이도를 

오히려 즐기게 되었다고 해석할 수 있다. 동료교수 방법
이 개념  학습에 효과 이고 창의  사고를 자극한다는 

측면[6,40]을 고려할 때 반복되는 력학습 상황이 학습
자들의 자신감 향상에 정 으로 향을 주었을 것으로 

추론된다.
넷째, 립드 러닝은 학습자들의 자기주도  학습능

력 변화에 정 인 향을 주지 못했다. 즉 립드 러닝
을 용한 후에 학습자가 학습상황에서 자기 스스로 혹

은 학습조력자와의 상호작용을 통해 학습의 계획, 실행, 
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평가과정을 주도하고 리하는 학습능력에서 변화가 없

었다고 할 수 있다.  
력학습을 선호하는 학습자들은 자기주도  학습능

력의 하  요인  학습계획에서 의미 있는 향상을 보

지만(t=-2.187, p=.036), 력학습을 선호하지 않는 학습
자들은 어떤 하  요인에서도 의미 있는 향상을 보이지 

않았다. 이러한 결과는 자기주도  학습능력의 향상 효

과를 보고한 선행연구들[22-24,41]과 부분 으로 일치하

는 결과이면서, 메타인지의 정 인 향상 결과[6]와도 
연결된다고 할 수 있다. 

력학습 지향 인 학습자들은 립드 러닝을 통해 

자기주도  학습능력  일부인 학습계획 능력이 향상되

었다. 립드 러닝에서 동 상 콘텐츠를 통한 사 학습

이 학습자 개별 으로 이루어지면서 학습자가 자신의 학

습욕구를 진단하고 스스로 목표를 설정하고 학습을 한 

자원을 악하는 계획 능력이 향상될 수 있었던 것으로 

추론된다. 강의실 내 학습활동이 을 기반으로 이루어
진 , 수업의 기본 흐름을 교수자가 주도하여 진행한 

, 학습내용과 과정에 한 평가 한 교수자가 주도한 
 등이 학습실행과 학습평가 능력에서 향상 효과가 나

타나지 않은 원인으로 작용하 을 것으로 추론된다. 
다섯째, 립드 러닝을 처음 경험한 학습자들의 수업 

만족도는 반 으로 매우 높았다. 이는 등학생부터 
학생까지 다양한 연구 상자가 참여한 다른 선행연구

[5,19,21,22,27] 결과와도 일치한다. 
높은 수업 만족도에 기여한 첫 번째 요인은 수업  

사 활동과 수업  다양한 학습자 활동으로 인해 동기

가 유발되고 학습내용에 한 이해도를 높일 수 있었던 

으로 악된다. 두 번째는 신선하고 흥미로운 수업진
행 방식이 작용한 것으로 보인다. 학습자들이 립드 러
닝을 처음 경험했기 때문에 기존의 수업방식과 다른 역

진행 방식이 새롭고 신선하여 정 으로 작용하 을 것

이다. 하지만, 립드 러닝이 확산되어 자주 하게 되

면, 신기 효과는 감소할 것이기 때문에 보다 신 한 실행 

략들을 구상해야 할 것이다.  
반면, 수업 만족도에 부정 으로 작용한 요인은 사

학습에 소요되는 시간과 과제 수행에 한 부담감을 첫 

번째로 꼽았다. 그리고 불안정한 학습지원시스템으로 인
한 불만도 많았다.  
여섯째, 효과 이고 효율 인 립드 러닝 실행을 

한 선결과제로, 사 학습과 과제 수행에 따른 시간  심

리  부담을 여주는 것과 보다 안정 인 학습시스템을 

지원해  것을 제안하 다. 사 학습용 자료를 재구성

하는 기본 원리와 원칙들을 분명하게 결정함으로써 사

학습에 따른 시간  부담과 심리  부담 문제는 어느 정

도 해결 가능할 것으로 생각된다. 즉 가르칠 모든 내용을 
사 학습에 포함하기 보다는, 학습자 스스로 학습내용에 
근할 수 있는 방법이나 학습하는 방법에 한 안내 등

을 포함하는 방식으로 재조직하는 것이다. 한 학습에 

필요한 보조자료를 다양한 형태로 풍부하게 제공함으로

써 학습자가 필요할 때 스스로 활용할 수 있도록 하는 

방법도 용할 수 있을 것이다. 교수자와 학습자가 동시
에 느끼는 시간  부담[22,25] 문제는 온라인과 오 라

인을 하게 병행하는 방식으로 어느 정도 해결 가능

할 것으로 생각된다. 온라인을 통해 사 학습에 활용한 

시간을 수업의 일부로 인정함으로써 오 라인 수업 시간

을 단축할 수 있을 것이다. 교수자의 동 상 촬 과 수업

자료 재조직에 투자한 시간과 노력도 이러한 방식으로 

지원하면 립드 러닝의 확산이나 활용 가능성을 더욱 

높일 수 있을 것으로 기 된다. 하지만, 이를 해서는 
학 차원에서의 정책 , 제도  지원이 선행되어야 한다. 
립드 러닝이 학습자의 메타인지 혹은 학습의 유연

성 향상에 기여하기 해서는 학습자가 스스로 학습속도

나 학습내용을 조 할 수 있도록 학습시스템이 지원되어

야 한다. 동 상 자료를 통한 사 학습 과정에서 학습자

가 학습속도를 스스로 통제하거나 이해되지 않은 부분을 

반복하는 등의 활동이 원활하게 이루어져야 할 것이다. 
한 학습자 각자가 가지고 있는 특성 등을 면 히 반

하는 수업설계가 이루어져야만 교육  효과를 극 화할 

수 있을 것으로 보인다. 
본 연구는 특정 지역의 학생만을 상으로 했기 때

문에 결과를 일반화하는데 한계가 있다. 뿐만 아니라, 통
제집단과의 비교 없이 립드 러닝을 단일 집단에만 

용하여 교육  효과를 분석했다는 한계도 있다. 따라서 
후속 연구에서는 다양한 연구 상과 주제에 립드 러닝

을 용하여 그 효과를 검증해야 하며, 보다 심층 인 결

과 분석을 해 양  방법과 질  방법을 함께 용할 

필요가 있겠다. 
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