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본 연구는 플립러닝 학습 프로그램을 초등학교 5학년 학생에게 사회과 수업에서 적용했을 때 학습동

기 및 학업성취도에 미치는 효과를 알아보기 위하여 실험집단 24명, 통제집단 25명을 대상으로 실험을 

하였다. 연구도구는 플립러닝 학습 프로그램, 학습동기 검사지, 학업성취도 검사지를 사용하였다. 연구 

절차는 사전검사, 실험처치, 사후검사 순으로 이루어졌으며 자료처리는 독립표본 t-검증과 대응표본 t-

검증을 사용하였다. 연구결과 플립러닝 학습이 사회과 학습동기에 긍정적인 영향을 주는데 학습동기 요

소 중 특히 주의집중, 자신감 향상에 영향을 주었다. 또한 플립러닝 학습은 학업성취도 향상에 긍정적인 

효과를 미치는 것으로 나타났는데 학업성취도 상위수준 학생보다는 하위수준 학생에게 영향을 주는 것

으로 나타났다. 
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ABSTRACT

In this study, the experiment was carried out on an experiment group of 24 and a control group 

of 25 in order to investigate the effect of flipped learning on the motivation and academic 

achievement of elementary students. Research tools such as flipped learning program, motivation 

questionnaire and academic achievement questionnaire were used. Study procedures consisted of 

pre-test, experimental process, and post-test in order and the data processing was performed by 

independent sample t-test and paired sample t-test. The results show that flipped learning has a 

positive effect on learning motivation and academic achievement. For instance, flipped learning 

influenced on improvement of motivation elements such as attention and confidence. Also flipped 

learning has a more effect on low-level students than high-level students in academic achievement.
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1. 서론

힐베르트 마이어(Hilbert Meyer)는‘좋은 수업이

란 무엇인가’에서 좋은 수업에 대한 설득력 있는 

기준들을 제시하면서 이것을 토대로 좋은 수업의 

10가지 특징을 제시한다[1]. 이것은 단순히 교사와 

학생들의 인격적 특성이나 행동과는 거리가 있는 

것으로 어떤 수업이 좋은 수업이 되기 위해서 갖

춰야 할 객관적인 특징들을 말한다. 바로 수업의 

명료한 구조화, 학습 몰두 시간의 높은 비율, 학

습 촉진적인 분위기, 내용적인 명료성, 의미 생성

적 의사소통, 방법의 다양성, 개별적인 촉진, 지능

적 연습, 분명한 성취 기대, 준비된 환경 등이 그

것이다. 이를 바탕으로 좋은 수업은 학생들이 학

습할 수 있는 준비된 환경 속에서 충분히 학습할 

수 있는 시간 확보, 학습을 촉진시킬 수 있는 환

경과 개별화된 학습이 이루어질 수 있어야 한다. 

따라서 좋은 수업은 교사가 훌륭한 수업기술로 

수업을 이끌어 가는 것이 전부가 아니라 학습자 

개개인에게 진정한 배움이 일어났는가 하는 관점

으로 판단되어야 한다. 다시 말해 교사가 아닌 학

습자의 입장에서 학습하고 있는가를 따져 보는 

관점의 전환이 있어야 한다. 수업생태학적으로 볼 

때 수업은 하나지만 학습은 학습자의 수만큼 존

재하기 때문이다. 

이러한 관점에서 플립러닝은 교사 중심의 전통

적 수업방식에서 학습자 개개인의 배움에 관심을 

갖는 새로운 수업방식으로 부상하고 있다. 2014년 

KBS에서 ‘거꾸로 교실’이라는 주제로 방영된 프

로그램에서 플립러닝 학습을 적용한 수업사례가 

소개되었고[2], 이를 계기로 학교현장에 플립러닝

에 대한 관심이 확산되고 실제 수업에 적용해 보

고자 하는 움직임을 보이고 있다. 플립러닝은 교

사 중심 수업의 전통적인 교실 환경에서 벗어나 

학습자 개개인에게 다양한 교육적 경험을 갖게 

하고 있다. 

학생들은 디지털 매체를 자유자재로 활용할 수 

있는 디지털 네이티브 세대이다[3]. 이들은 단순 

관찰자의 입장에서 벗어나 묻고, 모색하고, 토론

하고, 논의하고, 증명하고, 비판하고, 정보를 교환

하며 적극적으로 참여하는 것을 선호한다. 학습자

로서 디지털 네이티브 세대에 시대가 맞춰가려면 

기존의 단방향으로 이루어지던 교육의 방향을 과

감히 버리고 개개인에 대해 맞춤식 교육을 해야 

한다. 전통적인 강의는 학생이 아닌 교사에게 맞

춘 교육이지만 그런 방식은 더 이상 오늘날의 디

지털 네이티브 세대와는 맞지 않은 방식이며, 참

여적이고 능동적인 디지털 네이티브 세대의 특성

을 살려 교육 과정과 방법을 달리해야 한다.

플립러닝은 이러한 학생들로 하여금 디지털매

체를 가정에서 활용하여 학습에 필요한 기본 개

념과 지식을 사전에 학습하게 하고 교실에서는 

대부분의 시간을 학생들 스스로 생각하며 배울 

수 있는 수업, 학생들의 적극적인 참여를 유도하

는 수업, 학생과 교사, 학생과 학생이 상호작용하

며 협력하는 수업을 통해 학생들의 자발적인 학

습이 일어나게 하고 있다. 기존 강의와 가정 학습

에서의 과제 수행을 거꾸로 하여 학습자는 웹 플

랫폼에 제공된 강의 내용을 가정에서 미리 학습

하고, 교실에서는 학습한 개념을 문제해결에 적

용, 실험, 토론하거나 협력 프로젝트 학습을 수행

한다[4]. 이처럼 플립러닝을 수업설계에 적용한다

면 디지털매체를 활용한 학습자의 사전 학습은 

자신의 속도로 배우고 익힐 수 있고, 스스로 학습

의 속도를 선택할 수 있으며, 실제 수업시간은 학

생들의 적극적인 상호작용과 협력학습을 용이하

게 해주어 교실수업은 학생이 참여하는 다양한 

학습으로 능동적이고 즐거운 배움이 가능할 수 

있다. 

이러한 플립러닝 학습을 통해 가능해진 학생들

의 능동적인 학습 참여와 상호협력, 나아가 개인

의 학습속도를 배려한 학습이 실제 학습자에게 

어떤 영향을 주고 있는지에 대한 연구가 필요하

다. 그러나 플립러닝이 도입된 역사가 짧으므로 

이에 대한 선행 연구는 매우 적은 편이다. 본 연

구는 최근 학교현장에서 수업개선과 수업혁신의 

대안으로 부상하고 있는 플립러닝 학습의 효과성

을 켈러의 학습동기이론에 근거한 학습동기와 학

업성취도에 초점을 두고 통계적으로 검증하고 분

석하여 향후 플립러닝 학습의 적용과 확산에 기

여하고자 한다. 따라서 본 연구에서는 플립러닝 

학습이 학습자의 학습동기와 학업성취도에 어떤 

영향을 끼치는지 밝혀내어 플립러닝 학습의 효과

에 대해 규명해 보고자 한다. 
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2. 이론적 배경

2.1 플립러닝의 교육적 의미

플립러닝은 거꾸로 뒤집은 교육과정이란 뜻으

로 전통적인 수업 방식인 교과서를 바탕으로 한 

강의 중심 수업 후 숙제 확인 방식이었다면 플립

러닝은 학생들이 수업 내용을 미리 동영상을 통

해 학습하고, 수업 때는 그 내용을 토대로 토론을 

하거나 과제 수행 활동 중심으로 교육하는 것을 

말한다[5]. 

교실수업1

강의

교실수업2

강의

교실수업후

과제/문제풀이

교실수업전

학생주도적학습

교실수업

학생활동중심

교실수업후

과제 (심화ㆍ보충)

전통식 수업 모델

플립러닝 수업 모델

<그림 1> 전통적수업과 플립러닝 비교

플립러닝은 전통적인 교수방법의 패턴을 뒤집

어 인터넷 기반의 테크놀러지 활용으로 기존의 

강의와 가정학습 과제수행 요소를 뒤바꾼 교수모

형이다. 교실수업에서 이루어지던 교사의 강의 내

용을 비디오나 오디오 자료로 제작하여 교사와 

학습자간 상호 의사소통이 가능한 웹 플랫폼에 

제공하여 사전학습을 가능하게 한다[6]. 학습자는 

웹 플랫폼에 제공된 강의 내용을 가정에서 미리 

학습하고 교실에서는 교사의 안내에 따라 사전 

학습한 개념을 문제 해결에 적용, 실험, 토론하거

나 그룹 협력 프로젝트 등의 과제를 수행하게 된

다. 교사와 모든 학습자의 일대일 상호작용 및 개

별화 학습, 학습자 간 협력학습 활동이 증가하게 

된다. 플립러닝 학습의 본질은 교육 테크놀러지를 

수단으로 하여 수업 방식을 교사중심의 강의식 

수업에서 학생중심의 참여형 학습으로 바꿈으로

써 교실 수업의 혁신을 도모했다는 점이다[7].

학습자 활동 중심의 학습은 고급 사고능력의 

향상을 추구하는 교육의 본질에 적합한 교육방법

으로 간주될 수 있다. 학습 활동은 강의를 통해서

도 이루어지지만 진정한 학습은 학습자 자신이 

학습동기를 갖고 능동적으로 참여할 때 이루어진

다. 학습자 자신이 주변 환경과의 지속적인 상호

작용을 통해 지식을 내면화할 때, 진정한 학습이 

이루어졌다고 볼 수 있다[8].

플립러닝의 핵심은 단순히 공부 순서 바꾸기뿐

만 아니라 교실 수업 방식을 혁신적으로 바꾸었

다는 것이다. 수업 시간이 교사에 의한 지식전달 

시간이 아니라 학습자 스스로 참여하고 상호작용

하며 학습하여 자기 것으로 만들어 나간다. 이처

럼 플립러닝은 수업순서와 수업방식이 바뀌는 물

리적 변화가 아닌 전혀 다른 화학적 변화를 가져

온다는 것이다.

플립러닝은 배움의 중심을 교사에서 학생으로 

옮기는 것이며, 학생들의 자기주도학습 능력과 협

업 능력을 향상시키고 무엇보다 활기차고 적극적

인 수업분위기를 제공한다. 이러한 수업방법은 학

생들을 주체적으로 만들뿐만 아니라 교사의 역량 

강화에도 도움을 준다. 새로운 IT 기술을 활용하

여 동영상을 제작하고 수업시간에 다양한 교수학

습방법을 적용하기 위해 준비하는 과정에서 기존 

교수법에서의 부족했던 부분을 수정하고 새로운 

지식을 접목함으로써 교사의 능력을 개발시킬 수 

있게 된다. 전통적인 수업에서는 수업 시간의 대

부분을 강의하는데 사용하고 약간의 시간을 학생

들과의 교류에 사용했다면, 플립러닝에서는 수업

시간 전체를 학생들과의 상호작용에 사용할 수 

있다[9].

플립러닝을 시작한 조나단 버그만(Bergmann, 

J.)과 아론 샘즈(Sams, A.)에 의하면 플립러닝이 

융통성 있는 환경, 학습 문화, 의도적인 학습 내

용, 전문적인 교수자와 같은 특성을 갖고 있다고 

하였다[10]. 

플립러닝은 먼저, 융통성 있는 환경을 제공하고 

다양한 학습방식을 허용한다. 교사들은 학습자들

이 협력학습을 하거나 개별학습을 하도록 수업을 

최적화하고 학습 공간을 물리적으로 재구성 할 

필요가 있는데, 학습자들이 학습할 수 있는 유연

한 공간을 창조하는 것이 플립러닝의 특징이다. 

둘째, 교사가 중심인 전통적인 수업방식에서 교

사는 정보의 원천이 되지만 플립러닝 수업은 학

습자중심으로 변화한다. 같은 시간에 학습자는 더 

깊이 탐구하고 학습 기회를 만들어 가고  극적으

로 학습에 참여하며 자신에게 의미있는 방식으로 

자신이 학습을 해 나간다. 따라서 플립러닝은 학
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습자 중심의 학습문화로 바뀌는 것을 돕는다. 

셋째, 플립러닝 교수자들은 학생들이 융통성 있

게 개념을 이해하고 개발할 수 있는 플립러닝 학

습 방법을 지속적으로 연구한다. 교사는 가르쳐야

할 것이 무엇이고 학생들이 자기주도적으로 어떤 

자료들을 탐색해야하는 지를 결정한다. 교사들은, 

학습자 중심, 활동적 학습 전략, 학년수준과 교과

를 수용하기 위해, 수업시간을 최적화할 수 있는 

의도적인 학습 내용을 사용한다.

넷째, 전통적 수업방식에서 보다 플립러닝에서 

교과내용뿐만 아니라 테크놀로지에 대한 전문적 

소양을 갖춘 전문적 교수자가 요구된다. 플립러닝 

학습에서 교사는 학생들을 지속적으로 관찰하며 

적절한 피드백을 주거나 학생들의 과업에 대해 

평가를 해야 한다.

2.2 학습동기 이론

켈러(Keller)의 학습동기 네 가지 요소는 주의

집중, 관련성, 자신감, 만족감이다. 이들은 각각의 

고유한 특징을 지니며 학습동기는 네 가지 요소 

상호작용의 산물이라고 한다[11].

먼저 학습동기의 첫 번째 요소는 주의집중이다. 

수업에서의 주의집중은 학습의 선행조건이 된다. 

학습자들이 수업에 주의를 기울이지 않는다면 아

무리 좋은 수업을 설계하고 전달한다고 하더라도 

학습활동을 지속하도록 하는데 영향을 줄 수 없

기 때문이다. 교수자는 수업에서 학생들의 감각 

추구적인 요구와 지식 추구적인 호기심을 충분하

게 충족시키기 위해 다양한 변화를 추구할 필요

가 있다.

두 번째 요소는 관련성이다. 학습에 대한 호기

심이 유발되었다 하더라도 학습을 해야 할 아무

런 이유가 없다고 느껴지면 학습동기는 소멸되기 

때문에 학습자들이 학습을 해야 하는 이유에 대

하여 인식을 할 필요가 있다. 켈러(Keller)는 이러

한 이유에 대한 해답을 학습과 학습자 간의 관련

성으로 설명하고 있다. 교수자는 학습내용이 학습

자의 현재의 흥미와 과거의 경험과 관련을 맺고 

있고, 미래의 학업이나 취업 등과도 밀접한 관련

이 있다는 것을 인지하도록 유도해야 한다.

세 번째 요소는 자신감이다. 자신감은 학습자의 

성공에 대해 긍정적인 기대를 할 수 있도록 만든

다. 학업수행 그 자체에 영향을 주는 요인이며, 

학습자가 목표한 수준의 성취를 위해 어느 정도

의 노력을 기울이면 성공할 수 있다는 인식을 하

게 하여 학업을 계속 진행할 수 있도록 돕는다. 

마지막 요소는 만족감이다. 만약 학습자들이 주

의집중하고, 내용에 관심이 있으며, 적절한 도전

감을 지녔다면 그들은 동기유발 되었다고 말할 

수도 있다. 그러나 동기를 좀 더 완전하게 유발시

키기 위해서는 만족감에 대한 고려가 필요하다. 

만족감이란 자신의 학습경험과 성취에 대한 긍정

적 느낌이다. 그러므로 교수자는 배운 내용을 적

용해 볼 수 있는 기회를 제공하여 학습자가 성취

를 경험할 수 있도록 함으로서 내재적 만족감을 

유발시킬 수 있는 계기를 형성해 줄 수 있다. 

결과적으로 학습동기 이론은 수업에서 학습자

들의 주의력을 집중시키고, 학습자들의 흥미를 학

습할 내용과 연관시켜 학습활동과의 관련성을 확

인시키며, 학습자들에게 학습을 성공적으로 수행

할 수 있다는 자신감을 고취시켜 줌으로서, 성공

적으로 수행한 학습결과에 대해 만족감을 갖도록 

하는 것을 주요 목적으로 한다.

2.3 선행연구를 통한 시사점

국내․외에서 수행된 플립러닝 관련 선행 연구

는 수업효과, 수업모델, 사례연구, 교육적 의미를  

밝히는 연구들이다. 그러나 플립러닝이 도입된 역

사가 짧으므로 이에 대한 선행 연구는 매우 적은 

편이며 플립러닝 적용 후 수업효과를 분석한 선

행연구는 다음과 같다.

이민경은 남자 중학교 3학년 국어수업 사례를 

분석하여 플립러닝 학습이 학생 참여형 수업으로 

학생들의 성적변화와 학습태도, 교사와 학생의 상

호작용, 또래관계에서 의미 있는 변화를 보여주었

다고 했으며, 한국 교육문화를 비판적으로 성찰하

고 교육혁신의 가능성에 대해 논의하였다[7].

김남익, 전보애, 최정임은 대학교 체육교육과 

학생을 대상으로 플립러닝 학습을 적용한 후 학

습동기, 자아효능감 검사를 실시하여 학습동기는 

점수가 향상되었으나 통계적으로 유의미한 차이

는 아니었으나, 자아효능감 검사에서는 통계적으
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로 유의미하게 향상되었다고 하였다[12].

스트레이어(Jeremy F. Strayer)는 학습활동 이

론과 학습환경 연구의 측면에서 플립러닝 교실의 

학습 환경과 학습활동을 규명하였다. 연구 결과 

플립러닝에서 학습활동의 다양성은 전통적 교실 

수업에서 경험하지 못한 학생들에게는 불안함을 

가지게 한다. 어떤 학생들에게는 플립러닝 학습환

경에 적응할 시간이 필요하기 때문에 기존의 수

업방식과 균형을 맞추어 운영할 필요가 있다. 플

립러닝은 학생 개인의 학습유형에 따라 잘 맞는 

학습방법을 선택할 수 있어 긍정적인 학습동기를 

부여한다[6]. 

본 연구는 수업혁신의 대안으로 부상하고 있는 

플립러닝 학습의 효과성을 켈러의 학습동기이론

에 근거한 학습동기와 학업성취도에 초점을 두고 

통계적으로 검증하고 분석하여 향후 플립러닝 학

습의 적용과 확산에 기여하고자 하였다.

그러나 본 연구는 초등학교 5학년 사회과 10차

시 수업에 국한되어 연구의 대상으로 삼았다. 또

한 수업 진행 과정에서 교사와 학생 상호 작용, 

학생과 학생의 상호작용에 따른 영향을 무시할 

수 없어 플립러닝 학습이 전통적 방식의 수업과 

달리 실제 수업 상황에서 어떤 차별성을 갖고 이

루어지는지에 대한 연구가 필요하나 본 연구에서

는 교실에서 학생들의 학습방식에 따른 효과에 

대해서만 초점을 두고 연구하였다. 통제집단에서

는 수업시간에 플립러닝을 실시하지 않았지만 학

생들은 개별적으로 사전 예습을 통해 학습을 하

는 경우가 있어 이에 대한 효과는 고려하지 않은 

점 등이 연구의 제한점이다.

3. 연구가설

본 연구는 사회과 플립러닝 학습을 적용한 수

업방식이 강의식 수업방식과 비교하여 학습동기 

및 학업성취도에 미치는 영향을 알아보고자 다음

과 같은 가설을 설정하였다.

연구가설 1. 플럽러닝 학습을 처치 받은 집단과 

전통적인 강의식 학습 모형을 처치 받은 집단 간

에는 학습동기에 있어서 통계적으로 유의미한 차

이가 있을 것이다.

연구가설 2. 플럽러닝 학습을 처치 받은 집단과 

전통적인 강의식 학습 모형을 처치 받은 집단 간

에는 학업성취도에 있어서 통계적으로 유의미한 

차이가 있을 것이다. 

4. 연구 방법 및 절차

4.1 연구 대상

본 연구는 충북에 소재한 S초등학교 5학년 2개 

반을 사전 49명, 사후 46명을 대상으로 실시하였

다. 실험에 참여한 반은 5학년 5개반 중 사회과 

학습동기와 학업성취도가 서로 동질하다고 판단

되는 2개 반을 선정하여 아래 표와 같이 실험집

단과 통제집단으로 나누어 실험을 실시하였다.

구분 실험집단 통제집단 계

사전 24 25 49

사후 23 23 46

계 47 48 95

<표 1> 연구대상

실험집단은 사회과 플립러닝 학습 프로그램을 

적용하여 10차시 학습을 실시하였고, 통제집단은 

실험집단과 동일한 학습주제와 학습내용을 전통

적인 수업방법으로 10차시 학습하였다.

4.2 집단 간 동질성 검증

본 연구의 가설을 검증하기 위하여 실험집단과 

통제집단의 동질성을 확인하였다. 이를 위하여 플

립러닝 학습 프로그램 적용 전에 실험집단과 통

제집단에 사전검사를 실시하여 독립표본 t-검증한 

결과는 <표 2>와 같다.

구분
실험집단 통제집단

t 유의도
평균 표준편차 평균 표준편차

학습동기 115.62 15.33 108.00 22.06 1.399 .168

학업성취도 81.00 14.50 74.88 23.76 1.083 .285

<표 2> 집단 간 동질성 검사 결과

사회과 학습동기는 실험집단이 평균 115.62, 통

제집단이 108.00으로 평균의 차가 7.62였다. 그러

나 이러한 차이는 p값이 .168로 유의수준 .05에서 

통계적으로 유의한 차이를 보이지 않으므로 두 

집단은 사회과 학습동기에서 동질 집단임을 알 

수 있다.
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사회과 학업성취도는 실험집단의 평균이 81.00, 

통제집단은 74.88로 평균의 차가 6.12의 차이가 

있으나 이는 p값이 .285로 유의수준 .05에서 유의

한 차이를 보이지 않으므로 두 집단은 사회과 학

업성취도 수준에서 동질 집단임을 알 수 있다.

4.3 연구 도구

4.3.1 학습동기 검사도구

본 연구에서 사용된 학습동기 검사도구는 켈러

(Keller,1993)가 개발하고 송상호(2001)가 번안한 

학습동기 조사(IMMS)를 가지고 한송의(2012)의 

연구에서 사용된 문항을 사회과 수업과 관련지어 

초등학생 수준에 맞게 수정한 것이다[13]. 검사지 

문항은 총 30문항으로 주의집중 7문항, 관련성 9

문항, 자신감 8문항, 만족감 6문항으로 4개의 하

위영역으로 나누어 5점 척도로 구성하였으며, 부

정적인 문항은 역으로 환산하였다. 

구분 문항번호 문항수 신뢰도

주의집중 1 4* 10 14 19 23* 26 7 .805

관련성 2  5  8* 13 18 20 21 22* 25 9 .891

자신감 3  6* 9 11* 16* 24 27 30 8 .311

만족감 7* 12 15 17 28* 29 6 .861

전체 30문항 30 .935

<표 3> 학습동기 검사도구

*부정형 문항

4.3.2 학업성취도 검사도구

본 연구에서 실시한 사회과 학업성취도 검사도

구는 플립러닝을 학습한 10차시 학습내용에 대해 

선택형 15문항, 서술형 5문항, 총20문항을 본 연

구자가 제작하였다. 문항별 맞는 답안을 선택하였

거나 서술하였을 때 정답으로 처리하였으며 각 

문항 당 5점씩 100점 만점으로 처리하였다. 

4.4 연구절차

4.4.1 실험설계

본 연구는 충북에 소재한 S초등학교 2개 학급

을 실험집단과 통제집단으로 선정하여 사전검사 

실시 후, 실험집단에는 플립러닝 학습 실시, 통제

집단에는 전통적인 방식의 수업을 실시한 후 사

후검사를 실시하였다. 이를 정리하면 <표 4>와 

같다. 

검증을 위해 독립변인은 플립러닝을 적용한 학

습이고, 종속변인은 학습동기 및 학업성취도이다.

집단 사전검사 실험처치 사후검사

G1
O1, O1-1

X1
O2, O2-1

G2 X2

<표 4> 실험설계

G1 : 실험집단,  G2 : 통제집단

O1, O2, : 학습동기(사전검사, 사후검사) 

O1-1, O2-1, : 학업성취도(사전검사, 사후검사) 

X1 : 플립러닝을 적용한 사회과 학습

X2 : 전통적 수업방식의 사회과 학습

4.4.2 실험처치 및 절차

본 연구의 실험은 초등학교 5학년 2학기 사회

과 수업에서 이루어졌으며, 실험처치는 8주간 10

차시에 걸쳐 실시되었다. 

절차 및 시기 실험집단 통제집단

사전검사Ⅰ
(사회과 학습동기)

10월 2주

·5학년 1개 학급의 
사회과 학습동기 검
사 실시

·5학년 4개 학급의 사회
과 학습동기 검사 실시
·실험집단과 동질집단 
학급 선정

사전검사Ⅱ
(사회과 학업성취도)

10월 3주

·실험집단과 사회과 학습동기와 학업성취도에서 
동질집단으로 판단된 1개 학급을 통제집단으로 
선정 

실험처치
(플립러닝 10차시)
11월 3주~12월 1주

·사회과 플립러닝 학
습 프로그램 실시

·사회과 전통적인 수업
방식으로 학습 실시

사후검사
(사회과 학업성취도

및 학습동기)
12월 2주

·사회과 학업성취도 및 사회과 학습동기 검사 
실시

<표 5> 실험처치 및 절차 

실험집단은 단위 시간에 교사가 강의로 전달할 

학습내용을 가정에서 동영상을 시청하여 사전학

습을 하였고, 단위 시간마다 교실에서는 학습자가 

학습에 적극 참여하게 하는 학습자 참여형 학습

을 하는 플립러닝 학습 방법을 투입하여 수업을 

실시하였다. 

통제집단은 실험집단과 동일한 학습주제와 학습

내용을 교사가 강의로 전달하는 전통적인 강의식 

수업을 주로 실시하였다. 플립러닝과 전통적 수업의 

수업절차를 비교한 내용은 <표 6>과 같다.

학습내용은 사회과 5학년 2학기 정규교육과정인 

<2-5. 주권수호와 독립운동의 전개> 단원 중 6차

시, <3-1. 대한민국정부의 수립> 단원 중 4차시를 

선정하여 실시하였으며, 플립러닝 학습을 사전학습

과 본시학습에 실행한 내용과 방법은 <표 7> 같다.
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학습주제
학습 내용  및  활동 방법

사전학습 본시학습

일제 강점기 도시
의 변화와 우리나
라 사람들의 생활 
알아보기

󰋯일제 강점기 도시의 변화 모습과 󰋯도시 발전과 우리나라 사람들의 생활
▸일제 강점기 도시 변화와 우리나라 사람들의 생활 정리하기
▸일제 강점기 도시 발전과 새로운 문물의 도입에 대한 내 생각 발표
하기

▸학습내용으로 퀴즈 만들고 풀기

우리 민족이 일제
의 침략 전쟁에 
강제로 동원되어 
겪은 고통 알아보
기

󰋯1930년대 후반 시대적 상황󰋯일제의 침략 전쟁에 동원한 것에 대한 설명
▸일제 강점기 유행한 민요를 통해 우리 민족이 겪은 고통 추측하기
▸일제 강점기에 살았던 사람 중 한 사람의 처지가 되어 일기쓰기
▸학습내용으로 퀴즈 만들고 풀기

을사조약 이후 전
개된 항일 의병 
운동과 애국 계몽 
운동 알아보기

󰋯을사조약 이후 항일 의병 운동에 대한 설명󰋯안중근 의사의 저격 사건󰋯애국 계몽 운동에 대한 설명󰋯일본의 독도 강탈

▸안중근과 안창호에 대한 내용의 역사 신문 기사를 읽고, 역사적 사
실 정리하기(NIE)

▸학습내용으로 퀴즈 만들고 풀기

3․1 운동의 배경
과 과정, 대한민국 
임시 정부 수립의 
의미 알아보기

󰋯3․1 운동의 배경과 전개 과정에 대한 설명󰋯대한민국 임시 정부의 수립과 활동에 대한 
설명

▸유관순 열사의 생애를 정리하고, 감사의 마음 표현하기
▸학습내용으로 퀴즈 만들고 풀기

무장 독립운동의 
성과와 애국지사
들의 의거 활동 
알아보기

󰋯3․1 운동 이후의 무장 독립운동󰋯애국지사들의 의거 활동
▸빼앗긴 나라를 되찾고자 노력한 인물의 업적 정리하기
▸학습내용으로 퀴즈 만들고 풀기

조상들의 민족혼
을 지키기 위한 
노력 알아보기

󰋯일제가 우리 민족의 혼을 없애려고 한 이유󰋯일제가 우리 민족의 혼을 없애기 위해 한 
일󰋯민족의 혼을 지키기 위한 사람들의 활동

▸만화를 보고 일제가 한글을 사용하지 못하게 한 이유 생각하기
▸일제로부터 나라를 되찾기 위한 노력을 생각 그물로 정리하기
▸학습내용으로 퀴즈 만들고 풀기

8․15 광복 이후 
자주적인 정부가 
수립되지 못한 이
유 알아보기

󰋯광복을 위해 애쓴 국내외 민족 지도자들의 
활동󰋯8․15광복과 미군, 소련군의 주둔에 대한 설
명󰋯모스크바 3국 외상 회의와 신탁 통치에 따
른 분열

▸8․15 광복이 된 이후 민족 지도자, 미국과 소련, 일반 국민이 각기 
어떤 생각을 갖고 있었는지 상상해보기

▸학습내용으로 퀴즈 만들고 풀기

대한민국 정부가 
수립되는 과정과 
통일 정부가 수립
되지 못한 이유 
알아보기

󰋯국제 연합의 총선거 실시에 대한 결정󰋯정부 수립에 대한 이승만과 김구의 입장 차이󰋯대한민국 정보의 수립과 분단의 과정

▸이승만과 김구의 정부 수립에 대한 주장 정리하기
▸8․15 광복 이후 정부의 수립이 늦어지게 된 원인 조사하기
▸학습내용으로 퀴즈 만들고 풀기

6․25 전쟁의 원
인과 전개과정, 결
과에 대해 알아보
기

󰋯6․25 전쟁의 발발 원인󰋯6․25 전쟁의 전개 과정󰋯6․25 전쟁의 결과 및 전쟁이 우리에게 끼
친 영향

▸6․25 전쟁의 원인, 전개과정, 결과 정리하기
▸6․25 전쟁에 대한 자신의 의견과 남북 간 전쟁 방지를 위한 방안 
생각하기

▸학습내용으로 퀴즈 만들고 풀기

6․25 전쟁으로 
인해 우리 민족이 
겪었던 고통 알아
보기

󰋯6․25 전쟁으로 인한 피해 상황󰋯6․25 전쟁으로 인해 우리 민족이 겪어야 
했던 고통

▸6․25 전쟁 후 살아남은 사람들의 마음을 상상해 보고, 전쟁이 일어
나서는 안 되는 이유 정리하기

▸광복 이후부터 휴전 협정이 맺어지기까지의 역사적 사건을 연표로 
만들기

<표 7> 플립러닝 학습 프로그램 실행

플립러닝 전통적 수업

수업 전 수업 수업 후 수업 전 수업 수업 후

교

사

-사전학습 자료 제
작
-학습자료 사이버
학급 탑재
-학습 동영상 SNS 
탑재 또는 링크

-개념 및 내용 확
인
-학생활동 안내 
및 활동 도움
-학습내용 정리

-학급홈페이지, 
사이버학급에
서 학습에 대
한 어려움 도
움(교사-학생, 
학생-학생)

-필요시 사전 과제 
제시(10차시 중 3
차시)

-학습내용 강의 
및 질문
-학생 활동 지시 
및 확인
-학습내용 정리

-필요시 사후 
심화 및 보충
학습 과제 제
시

학

생

-학습 동영상 시청
-학습자 수준에 맞
게 스스로 학습 속
도를 조절하여 학
습
-질문 만들기

-개별 활동
-협력적 문제 해
결
-토의, 토론, 프로
젝트 학습 등

-자신의 이해 
정도 확인
-학습 수준에 
따라 보충 또
는 심화 학습

-교사의 지시에 따
른 과제 해결
-주로 교과서와참
고서, 인터넷을 활
용한 과제 해결

-교사의 강의 듣
기
-질문에 대한 대
답
-지시 활동 하기
(개별 또는 모둠 
활동)

-제시 과제 해
결

<표 6> 사회과 플립러닝 수업 절차 비교
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4.5 자료 분석 및 방법

10차시의 실험처치 후, 실험의 효과를 검증하기 

위하여 SPSS를 사용하여 실험집단과 통제집단의 

학습동기와 학업성취도에 대한 사전, 사후 검사결

과 자료를 실험집단과 통제집단을 독립변인으로, 

학습동기와 학업성취도를 종속변인으로 하여 독

립표본 t-검증을 실시하였다. 또한 실험집단 내 

사전, 사후 학습동기 검사결과를 대응표본 t-검증

을 실시하였다.

5. 연구 결과

5.1 학습동기 검사 결과

연구가설 1을 검증하기 위하여 사전 학습동기 

검사를 통하여 실험집단과 통제집단이 동질집단

임을 확인한 후 실험집단에는 플립러닝 학습을 

통제집단에는 일반적인 강의식 학습 모형을 처치

한 다음 두 집단 간의 학습동기 검사를 실시한 

후 독립표본 t-검증을 실시하였다.

플립러닝 학습방법으로 수업을 받은 집단과 전

통적인 방식의 수업을 받은 통제집단 간의 사후 

학습동기 검사 결과에 대한 독립표본 t-검증 결과

는 <표 8>과 같다. 집단별 학습동기의 점수에 대

한 독립표본 검증 결과 통제집단의 평균점수는 

108.21이었고 실험집단의 학습동기 점수는 123.79

로 실험집단의 점수가 통제집단보다 15.58점 높았

다. 그리고 검증 결과 두 집단은 유의수준 .05에

서 p값이 .007로 유의미한 차이가 있는 것으로 나

타났다.

이는 플리럽닝 학습이 전통적인 강의식 수업에 

비해 학습동기에 긍정적인 영향을 끼침을 알 수 

있다.

집단 평균 표준편차 t 유의도

실험 123.79 11.75
2.898 .007

통제 108.21 23.06

<표 8> 플립러닝 학습에 따른 집단 간 학습동기 비교 

플립러닝 학습을 실시한 실험집단의 학습동기 

사전, 사후검사 결과에 대하여 유의미한 차이가 

있는지 알아보기 위한 대응표본 t-검증 결과는 

<표 9>와 같다. 실험집단이 플립러닝 학습 전 학

습동기 평균은 115.62이고 플립러닝 학습 후 학습

동기 평균은 123.79로 8.17점 높게 나타났다. 이는 

유의수준 .05에서 p값이 .000으로 유의미한 차이

를 보여 실험처치 전과 처치 후 학습동기는 유의

미한 차이가 있는 것으로 나타났다

이는 동일 집단내의 학습자에게도 플립러닝 학

습이 전통적인 강의식 수업에 비해 보다 높은 학

습동기를 부여함을 알 수 있다.  

종속변인 대응
대응차

t 유의도
평균 표준편차

학습동기
사전 115.62 15.333

-4.202 .000
사후 123.79 11.754

<표 9> 플립러닝 학습을 한 집단의 학습동기 비교 

플립러닝 학습이 실험집단의 학습동기 하위 4

개 요소 중 특히 영향을 준 영역이 무엇인지 검

증하기 위하여 사전, 사후검사의 평균에 대하여 

유의미한 차이가 있는지 알아보기 위한 대응표본 

t-검증 결과는 <표 10>과 같다. 주의집중 변인의 

사전검사 평균 27.91, 사후검사 평균 30.58로 유의

수준 .05에서 p값이 .009로 유의미한 차이를 보였

고, 자신감은 사전검사 평균 26.83, 사후검사 평균 

29.08로 유의수준 .05에서 p값이 .005로 유의미한 

차이를 보였다. 

그러나 학습동기 하위요소 중 관련성, 만족감은 

사후검사 결과가 사전검사 결과보다 평균점수가 

높았으나 검증 결과 유의수준 .05에서 유의미한 

차이가 나타나지는 않았다.

이는 플립러닝 학습이 전반적으로 학습동기에 

긍정적인 영향을 주고 있으며, 학습동기 하위요소 

중 주의집중과 자신감 향상에 더 큰 영향을 끼침

을 알 수 있다.

종속변인 대응
대응차

t 유의도
평균 표준편차

주의집중
사전 27.91 3.911

-2.738 .009
사후 30.58 2.733

관련성
사전 36.79 5.890

-1.653 .106
사후 39.16 3.852

자신감
사전 26.83 2.853

-2.950 .005
사후 29.08 2.412

만족감
사전 24.08 4.158

-.752 .456
사후 24.95 3.895

<표 10> 플립러닝 학습을 한 집단의 학습동기 
하위 영역 비교 



플립러닝 학습이 학습동기 및 학업성취도에 미치는 효과에 관한 연구  55

5.2 학업성취도 검사 결과

연구가설 2를 검증하기 위하여 사전 학업성취

도 검사를 통하여 실험집단과 통제집단이 동질집

단임을 확인한 후 실험집단에는 플립러닝 학습을 

통제집단에는 전통적인 방식의 학습을 처치한 다

음 두 집단 간의 학업성취도 검사를 실시한 후 

독립표본 t-검증을 실시하였다.

플립러닝 학습방법으로 수업을 받은 집단과 일

반적인 강의식 수업을 받은 통제집단 간의 사후 

학업성취도 검사 결과에 대한 독립표본 t-검증 결

과는 <표 11>과 같다. 집단별 학업성취도 점수에 

대한 독립표본 검증 결과 통제집단의 평균점수는 

59.78이었고 실험집단의 평균점수는 70.65로 실험

집단의 점수가 10.87 높게 나타났으나, 검증 결과 

두 집단은 유의수준 .05에서 p값이 .101로 유의미

한 차이가 나타나지 않았다. 

그러나 플립러닝 학습이 학업성취도를 향상시

켰고, 장기적으로 학업성취도에 긍정적인 영향을 

줄 수 있음을 알 수 있다.

집단 평균 표준편차 t 유의도

실험 70.65 13.842
-1.690 .101

통제 59.78 27.571

<표 11> 플립러닝 학습에 따른 집단 간 
학업성취도 비교 

플립러닝 학습이 학업성취도 상위수준과 하위

수준 집단에 주는 영향을 검증하기 위하여 각 집

단의 사후 학업성취도 검사 결과를 이용하여 실

험집단과 통제집단의 학생을 평균을 기준으로 상

위집단과 하위집단으로 구분하였다. 학업성취도 

사후 검사 수준별 평균과 표준 편차는 <표 12>

와 같다. 

실험집단과 통제집단의 상위수준의 평균의 차

는 5.27로 실험집단이 높았으며, 하위수준의 평균

의 차도 32.50으로 실험집단이 매우 높게 나타나 

플립러닝 학습은 상위수준과 하위수준의 학생의 

학업성취도 향상에 영향을 주고 있으며, 특히 하

위수준 학생의 학습에 매우 긍정적 영향을 주는 

것으로 나타났다.

집단 수준 사례수 평균 표준편차

실험
상 11 82.27 8.174

하 12 60.00 7.977

통제
상 15 77.00 12.790

하 8 27.50 15.353

<표 12> 학업성취도 사후검사 수준별 평균과 
표준편차 

플립러닝 학습이 학업성취도 상위, 하위수준의 

학생에게 주는 영향을 알아보기 위하여  집단 간 

상위수준과 하위수준 학생의 사후 학업성취도 검

사 결과에 대한 독립표본 t-검증 결과는 <표 13>

과 같다. 

플립러닝 학습은 상위수준 집단에는 유의수준 

.05에서 p값이 .213으로 유의미한 차이가 나타나

지 않았으나 하위수준 집단에는 유의수준 .05에서 

p값이 .000으로 유의미한 차이가 나타났다. 

이는 플립러닝 학습이 상위수준 학생보다는 하

위수준 학생의 학업성취도 향상에 긍정적 영향을 

주고 있음을 알 수 있다. 

수준 집단 평균 표준편차 t 유의도

상위
실험 82.27 8.174

1.280 .213
통제 77.00 12.790

하위
실험 60.00 7.977

-6.232 .000
통제 27.50 15.353

<표 13> 플립러닝 학습에 따른 집단 간 
상위수준과 하위수준 학업성취도 비교

6. 결론 및 제언

6.1 결론

본 연구는 플립러닝 학습이 초등학생의 학습 

동기 및 학업성취도에 어떠한 영향을 주는지 알

아보고, 이 결과로 플립러닝 학습이 새로운 학습

방법으로 가치가 있는지 알아보기 위해 조사하고 

분석한 결과 다음과 같은 결론을 얻을 수 있다.

첫째 실험집단과 통제집단의 사회과 학습동기 

사전, 사후 검사에서 정적으로 유의미한 차이가 

나타났다(p<.05). 플립러닝 학습은 전통적인 강의

식 학습보다 학습동기에 긍정적인 영향을 준다.

둘째 실험집단 내 사회과 학습동기 사전,  사후 

검사 결과는 정적으로 유의미한 차이가 나타났다

(p<.05). 특히 학습동기 하위 요소 중 자신감, 만
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족감에서 정적으로 유의미한 차이를 보였다

(p<.05). 플립러닝 학습이 전반적으로 학습동기를 

향상시키며 특히 학습동기 하위요소 중 주의집중, 

자신감을 향상시키는 데 긍정적인 영향을 준다. 

관련성과 만족감도 사후 평균점수가 더 높게 나

타나 장기적으로 플립러닝 학습이 관련성과 만족

감 향상에도 긍정적인 영향을 줄 수 있다.

셋째, 실험집단과 통제집단 간의 사회과 학업성

취도 사후검사 결과에서 정적으로 유의미한 차이

가 나타나지는 않았으나, 실험집단과 통제집단의 

사후 학업성취도검사 결과 평균점수는 실험집단

의 평균점수가 10.87점 높았다. 특히 실험집단의 

하위수준 학습자가 통제집단의 하위수준 학습자

보다 32.50점 높은 것으로 나타나, 두 집단의 하

위수준 사후 학업성취도 사이에서는 정적으로 유

의미한 차이가 나타났다(p<.05). 플립러닝 학습은 

모든 학습자의 학업성취도 향상에 긍정적인 영향

을 주며, 학습을 어려워하거나 도움을 필요로 하

는 학습자의 학업성취도 향상에 매우 긍정적인 

영향을 준다.

 

6.2 제언

본 연구의 결과를 바탕으로 다음 사항을 제언

한다.

첫째, 본 연구는 플립러닝을 10차시 실시하여 

플립러닝 학습이 초등학생들의 사회과 학습동기, 

학업성취도에 미치는 영향을 살펴보았다. 사회과 

일부에 국한되어 연구의 대상으로 삼았으나 성격, 

인성, 학습 환경과 같은 변인뿐만 아니라 지능, 

창의성, 인지양식, 메타인지와 같은 지적 영역에 

해당하는 다양한 변인들에 대해 추가적인 연구가 

필요하다.

둘째, 수업 진행 과정에서 교사와 학생 상호 작

용, 학생과 학생의 상호작용에 따른 영향을 무시

할 수 없을 것이다. 따라서 수업 진행 교사의 수

업 처치의 효과에 대한 후속 연구가 필요하다.

셋째, 플립러닝 학습의 효과성을 알아보기 위해

서는 플립러닝 학습이 전통적 방식의 수업과 달

리 실제 수업 상황에서 어떤 차별성을 갖고 이루

어지는지에 대한 연구가 필요하다. 

넷째, 통제집단에서는 플립러닝을 실시하지 않

았지만 학생들은 개별적으로 사전 예습을 통해 

학습을 하는 경우가 있어 수업 처치에 의한 효과

를 정확히 판단하기 어려웠다. 따라서 장기간 연

구를 통해 플립러닝의 효과를 재분석할 필요가 

있다.

다섯째, 플립러닝 학습의 확산을 위해 가정에서 

이루어지는 사전학습을 동영상 강의로 수행되는 

것을 교수자가 선호한다는 점에서 학생들이 스마

트기기를 제한받지 않고 자유롭게 사용할 수 있

는 환경을 제공하기 위한 정책적 지원이 필요하

다. 또한 교사들이 직접 동영상을 제작하지 않고 

손쉽게 자료를 활용하여 학생들에게 제시할 수 

있는 교육 자료 제공이 필요하다[14].
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