
Journal of Digital Convergence❙ 19

http://dx.doi.org/10.14400/JDC.2016.14.8.19

초·중등교육에서의 플립러닝 연구사례 분석
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요  약  본 연구는 국내·외 초·중등교육에서의 플립러닝 설계모형 및 적용 사례를 분석하고, 효과적인 플립러닝 설
계를 위한 시사점을 제안하는 것을 목적으로 한다. 이를 위해 최근 6년간 국내·외 학술지에 게재된 플립러닝 논문 
14편을 대상으로 교수-학습활동을 분류하고, 플립러닝의 효과성을 살펴보았다. 분석 결과, 첫째, 플립러닝 설계모형으
로는 ADDIE 모형을 적용한 플립러닝 모형, 8C모형 등이 제시되었다. 둘째, 교실수업 전 활동으로는 강의비디오 시
청, 강의노트 작성 등이 이루어졌고, 교실수업 초기에는 사전학습 확인 활동이, 중기에는 개별 및 협력활동이, 후기
에는 퀴즈 및 학습정리 활동이 이루어졌다. 교실수업 후에는 과제 및 질의응답이 수행되었다. 셋째, 교수자가 강의 
비디오를 제작하는 경우 Screencast-o-matic, Explain Everything 등을 활용하였으며, YouTube나 Phet같은 온라인 웹사
이트에 게시된 콘텐츠를 활용하는 경우도 있었다. 넷째, 플립러닝은 학습자의 학업성취, 학습동기 및 학습태도 등의 
측면에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 본 연구는 플립러닝에 관한 선행연구 분석을 바탕으로 플립러닝 
설계 모형, 교수학습 활동유형 및 강의비디오 제작 방식을 분석하여 교수자가 플립러닝을 준비 및 실행할 때 참고할 
기초 자료를 제공하였다는 점에서 연구의 의의가 있다.

주제어 : 플립러닝, 플립러닝 교수설계, 초·중등교육, 교실활동, 사례연구

Abstract  The purpose of this study was to analyze domestic and overseas cases of flipped learning instructional 
design model and actual classes in K-12 Education, and find out educational implications in order to design 
effective flipped learning. Papers, 14 articles in domestic and international journals, were collected. As results 
of the analysis, first, flipped learning instructional model was presented as flipped learning that applied to 
ADDIE model and 8C model etc. Second, ‘Activities before classroom’ consisted of watching lecture videos, 
lecture notes etc. ‘Activities during classroom’ was checking prior learning in early stage, individual activities 
and cooperative activities in middle stage, and solving quizzes, reviewing in later stage. After class, students 
performed tasks and questions&answers. Third, in case of creating lecture video, they used application such as 
Screencast-o-matic, Explain Everything; In contrast, some cases utilized online web-sites such as YouTube or 
Phet. Fourth, positive results were shown in learners’ academic achievement, motivation and learning attitude 
etc. This research has a significance in terms of analyzing the flipped learning instructional model and flipped 
learning activities, and providing the preliminary data to facilitate the design for the effective flipped learning.
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1. 서론

2014년 KBS에서 특별 제작한 ‘거꾸로 교실’ 프로그램

이 방영된 이후로, 플립러닝(Flipped learning)에 대한 관

심이 확산되고 있다. 또한, 학습자의 능동적인 학습경험

을 중시하는 구성주의 패러다임과 테크놀로지의 발달이 

플립러닝과 맞물리며[1], 이를 수업에 적용하고자 하는 

움직임도 증가하고 있다[2].

플립러닝은 기존의 강의식 수업에 대한 보완책으로, 

교수자 중심의 강의식 수업을 지양하고 다양한 활동을 

통해 학습자 중심의 학습이 이루어지는 형태이다[3].  즉, 

플립러닝은 전통적인 수업방식을 뒤집은 역진행 수업방

식으로 학습자들은 교실 수업 전에 교수자가 제공하는 

강의 동영상이나 학습 자료를 활용하여 사전학습을 수행

하고, 수업시간에는 협동학습, 토론과 같은 활동을 진행

하게 된다[1]. 이에 따라 플립러닝은 학습자의 능동적이

고 적극적인 참여, 협력학습, 학습자의 학습수준에 맞는 

개별화된 학습 환경을 제공함으로써 학습자 중심 학습에 

부합하는 혁신적인 교수-학습방법으로 여겨지고 있다

[4,5,6]. 

최근 다양한 연구를 통해 플립러닝의 효과성이 입증

됨에 따라, 각 시도 교육청에서는 이를 지원하는 워크숍

을 실시하고 있으며, 교육과학기술부에서는 2018년부터 

일선학교 과학과목에 플립러닝을 적용하는 ‘과학교육 종

합계획’을 마련해 올해부터 추진할 예정이다. 그러나 효

과적인 플립러닝 수업을 위한 교수-학습전략 및 가이드

라인을 개발하는 연구가 지속적으로 수행되고 있음에도 

불구하고[7,8], 일부 교수자 및 학습자는 플립러닝 적용에 

대한 우려를 표하고 있다[9,10]. Enfield(2013)의 연구에

서는 플립러닝 적용에 관한 학습자와 교수자의 인식을 

살펴본 결과, 학습자들이 사전학습, 개별 및 협력활동에 

대한 부담감과 새로운 학습방법에 대해 거부감을 느끼는 

경우가 있음을 밝혔다[10]. 또한 교수자는 플립러닝 도입

을 위한 준비 과정에 대한 업무량의 증대, 교실 내 활동

에 대한 가이드라인 부족 등의 이유로 실제 교수-학습 

환경에 플립러닝을 적용하는 것을 어려워하고 있다[10]. 

박태정, 차현진(2015)은 플립러닝에 관한 교수자의 인식

을 조사한 결과, 80%가 넘는 교수자들이 플립러닝을 수

업에 활용할 의사는 있으나 사전학습활동 설계 및 개발

로 인해 실제적인 실행에 어려움을 지적하였다[9]. 이는 

플립러닝을 수업에 적용함에 있어 교수자가 수업설계 및 

개발에 부담감을 느끼고 있음을 보여주는 연구결과이며, 

교수자의 교수 활동을 체계적으로 지원하는 방안이나 가

이드라인 제공이 필요함을 의미한다. 또한 체계적인 플

립러닝 수업설계를 위해 교수자는 다양한 학습요소들을 

고려하여 이를 분석하고, 교육목표 달성에 효과적인 방

법을 선택하는 역량이 요구된다[11]. 그러나 이는 단기간

에 형성되는 역량이 아니기 때문에, 교수자는 실제로 플

립러닝이 이루어지는 다양한 맥락을 살펴보고 이를 적용

해보는 연습이 필요하다. 

이에 본 연구에서는 플립러닝 적용에 어려움을 겪고 

있는 교수자에게 플립러닝 설계 및 고려사항을 제안하기 

위해 선행연구들을 바탕으로 실제 교육환경에서 활용되

고 있는 플립러닝 설계모형을 제시하고, 플립러닝이 적

용된 수업의 전체적인 설계방법의 유형화, 교육효과를 

분석하고자 한다. 이를 위해 국내·외 데이터베이스를 활

용하여 초·중등교육에서 플립러닝을 적용한 선행연구들

을 수집하였으며, 연구목적 및 맥락, 플립러닝 설계모형, 

교실수업 전·중·후에 설계된 활동유형, 플립러닝 수업의 

적용효과 등을 분석하였다. 이를 위한 구체적인 연구문

제는 다음과 같다. 

연구문제 1. 초·중등교육에서 활용되는 플립러닝 교수

설계 모형은 무엇인가?

연구문제 2. 국내·외 초·중등교육에서 플립러닝을 적

용한 수업의 교실수업 전·중·후 활동은 

무엇인가?

연구문제 3. 국내·외 초·중등교육에서 플립러닝을 적

용한 수업의 강의 비디오 제작 및 활용 

방식은 무엇인가? 

연구문제 4. 국내·외 초·중등교육에서 플립러닝을 적

용한 수업의 효과는 어떠한가? 

2. 이론적 배경

2.1 플립러닝의 개념 및 특징

‘Flip’이라는 단어의 뜻에서 알 수 있듯이, 플립러닝은 

전통적 수업방식을 뒤집은 교육혁신 모델로[12], 기존 강

의와 가정학습의 과제수행 요소를 뒤바꾼 교수모형이다
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[2]. 즉, 전통적 수업방식과 달리 플립러닝에서의 학습자

들은 수업 전에 동영상 강의나 학습 자료를 활용하여 학

습내용을 미리 숙지하고, 교실수업에서 동료 학습자, 교

수자와의 활발한 상호작용을 바탕으로 토론, 문제해결학

습 등과 같은 학습자 중심의 활동을 수행하게 된다[3,13]. 

특히, 플립러닝은 학습자-학습자, 학습자-교수자의 상호

작용을 통한 유의미한 과제수행을 중시하기 때문에[3], 

학습자는 능동적으로 학습에 참여하고, 교수자는 학습자

의 학습과정을 도와주는 조력자 역할을 수행하게 된다

[14]. 

플립러닝은 학습자의 능동적 학습경험을 중시하는 구

성주의 패러다임의 등장에 따라 주목받기 시작하였다. 

그러나 Tucker(2012)에 의하면 플립러닝 기저의 철학이 

전혀 새로운 것이 아니며[13], 이와 유사한 교수방식은 

오래전부터 지속되었음을 알 수 있다[15]. IT기술의 발달

은 플립러닝이 등장하고 확산될 수 있는 환경을 만들었

으며[16], 동영상, 학습용 웹사이트와 같은 학습도구는 학

습자가 교수자의 강의를 직접 듣지 않고도 자기주도적으

로 학습이 가능하도록 하였다[11,17]. IT기술의 발달에 

힘입어 2000년 초 플로리다에서 열린 대학 교수-학습 국

제 컨퍼런스에서 Baker에 의해 ‘flipped classroom’이 소

개되었으며, 2007년에 Bergmann과 Sams에 의해 본격적

으로 플립러닝이 확산되기 시작하였다. Bergmann과 

Sams는 미국 콜로라도 주의 우드랜드 파크 고등학교에 

근무하는 교사로, 수업에 빠진 학습자들을 위해 온라인

상에 게시한 강의 동영상이 수업에 참여한 학습자들도 

학습내용 복습을 위해 동영상을 시청한다는 점에 주목하

였고, 이를 계기로 플립러닝이 점차 확산되었다[3].

Bergmann과 Sams는 2007년 플립러닝 네트워크

(Flipped Learning  Network; FLN)를 설립하여 플립러

닝 연구를 본격적으로 시작하였으며, F-L-I-P 모형을 통

해 플립러닝의 특징을 4가지로 정리하였다[18]. 첫 번째 

특징은 유연한 환경(Flexible Environment)으로, 학습이 

시간이나 장소, 내용 등에 영향을 받지 않고 다양한 형태

로 일어날 수 있음을 의미한다. 이를 위하여 교수자는 학

습자들이 상호작용할 수 있는 시간과 공간을 제공해야 

하고, 학습자의 학습과정을 지속적으로 모니터링 하여 

적절한 피드백을 제공해야 한다. 또한 학습자들이 다양

한 방법을 통해 지식을 구성할 수 있도록 이를 지원해야 

한다. 두 번째 특징은 학습 문화(Learning Culture)로, 교

수자 중심 수업에서 학습자 중심의 학습으로 학습문화가 

변화하는 것을 가리킨다. 이를 통해 학습자는 깊은 탐색

을 바탕으로 풍부한 학습경험을 제공받게 된다. 이를 위

해서 교수자는 학습자 중심의 의미 있는 과제 및 활동을 

제공해야하며, 학습자가 동료학습자와 활발한 상호작용

을 할 수 있도록 조력해야 한다. 세 번째 특징은 의도된 

학습내용(Intentional Content)으로, 교수자는 분명한 의

도를 바탕으로 정교한 수업설계를 해야 함을 의미한다. 

교수자는 학습자 중심의 학습을 위해 학습내용과 방법, 

전략 등에 대해 지속적으로 고민하고 이를 수정해야 한

다. 네 번째 특징은 전문적인 교수자(Professional Educators)

로, 교수자의 역할 및 전문성에 관한 것이다. 기존 강의식 

수업에 비해 플립러닝에서 교수자는 지속적이고 즉각적

인 피드백을 제공하는 촉진자 역할을 수행해야 하며, 교

과내용뿐만 아니라 테크놀로지에 대한 전문성도 요구된

다.   

이러한 플립러닝은 다양한 교육적 의의를 지니는데, 

구체적으로 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 플립러닝에서 

학습자는 개별 혹은 협력학습을 통해 심화된 학습내용을 

습득하게 되고, 자신의 학습속도에 맞춘 학습이 가능해

진다[2]. 둘째, 교수자는 학습내용에 대한 이해나 과제수

행에 어려움을 겪는 학습자들에게 즉각적이고 개별적인 

피드백을 제공할 수 있다[17,19]. 기존 강의식 수업에서는 

학습자의 개인차를 고려한 수업을 진행하기에 어려움이 

있었으나, 플립러닝에서는 학습자가 사전에 학습내용을 

숙지하고 오기 때문에 교수자는 학습자의 과제수행 정도

에 따른 개별적인 지도가 가능해진다. 셋째, 플립러닝에

서 학습자는 사전학습을 수행하고 수업에 참여하기 때문

에, 수업 중에는 지식을 적용하고 확장하기 위한 다양한 

활동이 이루어진다. 특히, 이 과정에서 교수자의 피드백

을 통해 학습자는 수업에 보다 적극적으로 참여하게 되

며, 학습내용에 대한 이해도를 향상시킬 수 있다[16]. 이

를 통해 학습자는 학습내용을 완전히 습득하게 되며[20] 

더 나아가 완전학습에 도달하게 된다[16]. 넷째, 동료 학

습자들 간의 활발한 의사소통과 개별 및 협력과제를 수

행함으로써 학습자들은 비판적 사고력과 창의력, 문제해

결능력을 향상시킬 수 있다[21]. 이를 바탕으로 플립러닝

은 21세기 학습자가 갖춰야 할 역량인 4C(비판적 사고, 

의사소통, 협업, 창의력)의 향상에 영향을 미칠 수 있는 

효과적인 교수-학습 환경으로 기대되고 있다[9].      
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3. 연구방법

3.1 연구대상 및 자료수집

국내·외 초·중등교육에서 플립러닝을 적용한 연구를 

수집하기 위하여 학술검색 데이터베이스인 RISS와 대학

도서관 학술정보서비스, ERIC(Education Resources 

Information Center), EBSCOhost(Education Source)를 

활용하였다. 논문 목록 추출 시 사용된 검색키워드는 ‘플

립러닝’, ‘플립드러닝’, ‘플립드 클래스룸’, ‘역전학습’, ‘플

립수업’, ‘거꾸로학습’, ‘거꾸로교실’, ‘flipped learning’, ‘flipped 

classroom’, ‘inverted learning’, ‘flipped instruction’, 

‘inverted instruction’ 이었고, 처음에는 지난 10년동안 학

술지에 게재된 플립러닝 주제의 연구를 대상으로 하였지

만, 검색결과 대부분의 논문이 2010년 이후에 발간되었

기 때문에, 6년으로 한정하였다. 최종분석논문을 선정하

기 위하여, 위의 과정을 거쳐 수집된 논문 중에서 실제 

초·중등교육에서 플립러닝을 적용한 사례 논문만을 연구

대상으로 선정하여 2차 분류를 실시하였다. 그 결과 최종 

분석 대상 논문은 국내 9편, 국외 5편으로 총 14편이다. 

3.2 자료 분석

최종 분석대상 논문은 연구맥락 및 목적, 교실수업 전·

중·후 활동, 강의 비디오 제작 및 활용 방법, 플립러닝 적

용 효과를 기준으로 분류하였다. 구체적인 분류기준으로

는 첫째, 연구맥락은 학교 및 학년, 과목, 인원, 실시기간

으로 분류하였으며 연구목적을 기술하였다. 둘째, 교실수

업 전·중·후 활동은 세부적으로 구분하였다. 교실수업 전

의 활동은 강의 비디오 시청과 그 외의 활동으로 분류하

였으며, 교실수업 중의 활동은 수업의 초기, 중기, 후기로 

나누었다. 또한 교실수업 후의 활동은 공유 활동을 중심

으로 구분하였다. 셋째, 강의 비디오 제작 및 활용방법은 

교수자가 직접 비디오 영상을 제작한 경우와 기존에 개

발된 강의 비디오를 활용한 경우로 구분하였다. 넷째, 플

립러닝 적용 효과는 학습자의 학업성취, 학습동기 및 학

습태도, 학습자 인식, 기타로 나누었다. 분석기준은 다음

의 <Table 1>과 같다. 

The category for 

analysis
Sub-category

Study context and 

purpose

Elementary school, Middle school, 

High school and Grade

Subject

Participants

Period

Purpose

Class activity

Before class 

activity

Watching video

Other activities (Without 

watching video)

During class 

activity

Early stage

Middle stage

Later stage

After class 

activity
Sharing activities

The production of 

learning content and 

Utilization

Production of video contents by teacher

Using video contents

The effectiveness of 

flipped learning

Learning achievement, Learning motivation & 

Learning attitude, Students’ awareness,  etc

<Table 1> The Coding Category for Analyzing 
Research Subjects

4. 연구결과

4.1 플립러닝 교수설계 모형 

플립러닝 교수설계 모형과 관련한 선행연구를 살펴본 

결과, 학습 맥락과 환경에 따라 다양한 플립러닝 교수설

계 모형이 적용되고 있음을 확인하였다. 

먼저, 이동엽(2013)의 연구에서는 ADDIE모형을 기반

으로 플립러닝 교수학습 설계 모형을 개발하였다[22]. 본 

모형은 수업요소 분석, 수업 설계, 수업 개발, 수업 실행, 

수업 평가 및 성찰의 5단계로 구성되어 있으며, 단계별 

요소 및 특징은 다음의 <Table 2>와 같다. 첫째, 수업요

소 분석 단계에서는 교수자 및 학습자의 특성, 수업목표 

및 내용, 수업환경에 대한 분석이 이루어지며, 이 단계에

서 교수자는 학습자들의 사전학습 가능 여부를 확인해야 

한다. 둘째, 수업 설계 단계에서는 수업 내용 선정 및 재

구성, 교수학습 활동 선정, 전략 수립이 포함된다. 셋째, 

수업 개발 단계에서는 설계 단계를 바탕으로 선행학습·

교실수업을 위한 수업자료와 도구 개발, 수업 단계별 활

동 전략 수립이 이루어진다. 넷째, 수업 실행 단계에서는 

수업 실행을 위한 준비 단계와 실제로 수업을 실행하는 

단계로 구성되어 있다. 특히 준비 단계에서는 수업 자료 

구비 여부 및 교수학습 환경 설정에 대한 고려가 필요하
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며, 수업 실행 단계에서는 수업 전략 실천 및 적절한 피

드백 제공이 고려되어야 한다. 마지막으로 수업 평가 및 

성찰 단계에서는 수업 실행 과정 및 결과에 대해 평가하

고, 이를 바탕으로 수업 전반에 대한 평가 및 성찰을 수

행하게 된다. 본 모형을 바탕으로 서예은, 성귀복(2015)

은 중학교 2학년을 대상으로 영어과 플립러닝 수업을 진

행한 바 있으며[23], 장은주(2015)는 국어수업에서 본 모

형을 활용하여 거꾸로 교실 적용 방안을 논의하였다[24]. 

본 모형은 교수설계에서 가장 일반적으로 활용되는 

ADDIE모형과 플립러닝의 개념 및 고려사항을 통합하여 

개발되었기 때문에 다양한 맥락의 플립러닝 교수설계에 

활용이 가능할 것으로 예상되며, 본 모형을 활용하여 수

업을 설계한 실증연구들이 있다는 점은 이를 뒷받침하는 

근거로 볼 수 있다[23,24].

Stage Elements of each stage

Analysis

Characteristic of the 

teacher and student

Digital literacy

Teaching style

Learning style

Class goal and 

characteristic of 

contents

Analysis of class goal

Analysis of class contents

Characteristic of class 

environment

ICT environment of students

ICT environment of classroom

Classroom style

Design

Class contents selection and reorganization

Selection of teaching and learning activity for prior 

learning

Selection of teaching and learning activity for 

classroom learning

Establishment of the strategy for efficient flipped 

learning

Development

Development of class material and tools for prior 

learning

Development of teaching & learning method and 

materials for classroom learning

Establishment of the activity for each stage of 

class

Implement

Preparation of class materials and set-up the 

teaching & learning environments

Practice of strategy for class implementation

Providing feedback for individualized learning

Evaluation and 

Reflection

Evaluation and reflection of class implementation

Evaluation and reflection of class result

Evaluation and reflection of instructional design 

models for flipped learning

Source: Lee (2013)

<Table 2> Elements of Instructional Design Models
for Flipped Learning 

이지연, 김영환, 김영배(2014)는 초등학교 사회과 플립

러닝 수업을 위하여 텍사스 대학(오스틴) 교수학습센터

에서 제공하는 플립러닝 수업 구조 및 활동내용을 활용

하여 모형을 구성하였다[19]. 본 모형은 수업 전, 수업 도

입, 수업 중, 수업 후, 일과시간 중으로 총 5단계로 구분

되어 있으며, 학습자 활동과 교수자 활동을 나누어 설명

하면 다음과 같다. 첫째, 수업 전 단계에서 학습자는 사전

학습을 수행하고 내용 관련 질문을 기록하며, 교수자는 

학습내용을 준비한다. 둘째, 수업 도입 단계에서 학습자

는 교수자에게 내용 관련 질문을 제시하고, 교수자는 이

에 피드백을 제공하며 학습자들의 학습 상황을 확인하게 

된다. 셋째, 수업 중 단계에서 학습자들은 팀별 토론 및 

토의, 프로젝트 학습 등의 과제를 수행하게 된다. 수업 중

에 교수자는 팀별 활동에 대한 피드백을 제공하고 학습 

내용 및 단계를 안내하며, 도움이 필요한 학습자에게 개

별화 학습을 진행하게 된다. 넷째, 수업 후 단계에서 교수

자는 학습자가 고차적인 적용활동을 할 수 있도록 다양

한 자원을 제공하고, 온라인을 통해 상호작용 및 피드백

을 지속적으로 제공한다. 마지막으로, 일과 시간 중 단계

에는 학습자들에게 추가적으로 제공된 자원이나 학습활

동과 관련하여 교수자-학습자의 상호작용이 지속된다. 

특히 본 모형은 5가지 단계에 따라 학습자 활동과 교수자 

활동을 구분지어 제시함으로써 교수자가 교수설계 시 고

려해야할 점을 보다 구체적으로 제공하였다는 데 의의가 

있다.       

Park과 Lim(2014)의 연구에서는 플립러닝에서 인터

넷과 테크놀로지의 적절한 지원을 통해 교수자와 학습자

가 효과적으로 가르치고 배우는 하이브리드 8C모형을 개

발하였다[25]. 본 모형은 온라인과 오프라인을 결합한 총 

8가지 주요 활동으로 구성되어 있다. 온라인에서는 

Construction, Connection, Communication, Coordination

이 포함되며, 오프라인에서는 Confirmation, Clarification, 

Collaboration, Completion이 구성되어 있다. 8C 모형에 

대한 구체적인 요소는 다음과 같다. 첫째, ‘Construction’ 

은 지식과 정보를 구성하는 온라인 활동의 첫 번째 단계

로, 학습 콘텐츠를 활용한 사전학습을 통해 학습자들이 

새로운 지식을 획득하게 되는 단계이다. 둘째, ‘Connection’

은 학습자들이 인터넷 자료를 활용하여 지식의 범위를 

확장시키는 단계이다. 이 단계에서 학습자는 학습과 관

련 있는 탐색활동을 통해 학습 주제에 대한 다른 관점을 

가지게 된다. 셋째, ‘Communication’은 학습자들이 적절
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한 소프트웨어를 활용하여 동료들과 의사소통을 하는 단

계로, 질문 및 대답, 의견 공유, 유용한 정보를 습득하기 

위해 SNS나 토론방에 메시지를 보낼 수 있다. 활발한 의

사소통을 위하여, 교수자는 학습자를 위한 온라인 공간

을 제공해주어야 한다. 넷째, ‘Coordination’은 교수자가 

학습의 질을 향상시키기 위해 온라인 활동을 조정해주는 

단계이다. 이 때, 교수자는 학습자가 적절한 온라인 자원

을 찾을 수 있게 도와주고, 과제 회상 및 학습 과정 관리 

등의 활동을 하게 된다. 다섯째, ‘Confirmation’ 은 온라인 

활동을 리뷰하는 오프라인 활동의 첫 번째 단계로, 교수

자는 학습 목표 및 내용을 확인시키고 짧은 강의와 학습

자 질문에 대한 피드백을 제공하게 된다. 여섯째, 

‘Clarification’은 온라인 이슈를 제공하는 단계로, 교수자

는 온라인 토론에서의 논쟁이 되었던 부분이나 추가적인 

질문 및 코멘트를 제공함으로써 학습자가 해당 이슈에 

대해 명확히 알도록 한다. 일곱째, ‘Collaboration’은 문제

를 해결하는 단계로, 교수자와 학습자가 한 공간에 모여 

특정 활동을 수행하는 단계이다. 교수자는 PBL(Problem 

Based Learning)을 바탕으로 학습자들이 협동적으로 문

제를 해결하도록 하거나, 학습자의 학업·사회적 경험을 

향상시켜줄 수 있도록 협동학습 전략을 활용하게 된다. 

마지막으로, ‘Completion’은 학습활동을 마무리하는 단계

로, 학습자의 지식을 완성 시키고 학습 공동체에 대해 강

조하는 단계이다. 학습자들은 협력하고 함께 노력을 기

울이는 과정을 통해 집단지성의 수준을 향상시키게 된다. 

본 모형은 학습상황에 맞게 유동적인 적용이 가능하며, 

교수자가 오프라인뿐만 아니라 온라인에서 해야 할 역할

을 함께 제시하였다는 데 의의가 있다. 이를 모형으로 나타

내면 [Fig. 1]과 같다.

Source: Park & Lim (2014)

[Fig. 1] 8C model

이 외에도 정영식, 서진화(2015)는 스마트교실에서 디

지털교과서를 활용하는 ‘PATROL’ 모형을 개발하였다

[26]. 본 모형은 Panning(계획), Action(활동), Tracking

(추적), Recommending(추천), Ordering(요구), Leading

(안내)으로 구성되어있으며, 총 6단계로 구분된다. 첫째, 

계획 단계는 교수자가 수업을 설계하는 단계로, 학습자 

및 학습 환경 분석, 디지털교과서 내의 학습자 수준, 분석

데이터, 교수학습 전략 및 주요활동 등의 자료를 활용하

여 계획을 세운다. 둘째, 활동(실행)단계는 학습자들이 

가정에서 디지털교과서를 활용하여 사전학습을 실시하

고 과제 및 자기평가를 실시하는 단계로, 교수자는 학습

자의 학습 현황을 파악하고 피드백을 제공하게 된다. 셋

째, 추적단계에서 디지털교과서를 활용하여 이전 단계의 

학습 활동 상황과 그 결과물을 분석한다. 또한 교수자는 

해당 자료를 통해 개별 학습자의 이해 수준, 과제 해결 

수준을 확인할 수 있으며 이를 바탕으로 교수 학습 과정

안을 수정하게 된다. 넷째, 추천단계에서 교수자는 교실 

수업 전에 디지털교과서에서 추천한 학습활동을 참고하

여 개별 및 그룹 과제를 확정하고 이를 위한 학습 자료 

및 교구를 준비하게 된다. 또한 학습자들은 디지털교과

서를 활용하여 과제를 해결하며, 조사, 수집, 토론, 탐구, 

실험 활동을 하며 이 과정에서 동료 또는 교수자와 활발

한 상호작용이 이루어진다. 다섯째, 요구단계에서 학습자

는 새로운 학습 자료를 요청할 수 있으며 과제물 공유 및 

토론활동 진행, 다양한 상호작용 활동을 지속한다. 이 때 

교수자는 학습자들이 학습주제를 중심으로 토론·토의할 

수 있도록 학습 분위기를 조성해야 하며 학습자의 학습

과정에 적절한 피드백을 제공해야 한다. 여섯째, 안내단

계에서 교수자는 개별 학습자의 활동을 지속적으로 관찰

하여 수준별 학습자료 및 콘텐츠를 제공하며 개별 과제 

및 다음차시 학습 내용을 안내한다. 또한 학습자는 과제

를 탐구하고 해결하며 학습을 지속하고, 과제 결과물이

나 콘텐츠를 공유하게 된다. 본 모형은 교수자와 학습자

의 활동을 구분지어 설명하고 디지털 교과서의 학습데이

터 활용방안도 함께 제시하였다는 특징이 있어 향후 스

마트교실, 디지털교과서를 활용한 플립러닝 수업에 용이

하게 적용이 가능할 것으로 예상된다.   

4.2 교실수업 활동

4.2.1 교실수업 전 활동
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가. 강의 비디오 시청

플립러닝에서는 교실수업 전 학습자의 사전학습이 이

루어지는데, 학습관련 강의 비디오 영상을 시청함으로써 

수업활동에 필요한 개념 혹은 내용을 미리 학습해오는 

활동이 주로 적용되었다[27,28,29,30,31,32,33]. 강의 비디

오는 교수자가 직접 제작하여 제공하는 경우와 기존에 

개발된 강의 콘텐츠를 활용하는 경우로 구분되었다. 특

히 국내의 경우에는 교수자가 직접 강의 비디오를 제작

하는 경우가 대다수였으며, 국외의 경우 YouTube나 

Phet 등의 사이트를 통하여 기존에 제작된 강의 비디오

를 수업에 활용하는 경우와 교수자가 직접 제작하는 경

우로 나뉘었다. 이를 초등학교, 중학교, 고등학교별로 살

펴보면 다음과 같다. 

먼저, 초등학교 5학년을 대상으로 과학과목에 플립러

닝을 적용한 정진아, 배진호, 소금현(2015)의 연구에서는 

강의 비디오를 직접 제작하여 YouTube에 업로드 한 뒤, 

통합 홈페이지에 게시하는 방법을 통해 학습자에게 강의 

비디오를 제공하였다[28]. 국외의 경우 Tsai, Shen, 

Lu(2015)가 초등학교 6학년 Ebook 제작 수업에서 

Moodle, 학습 플랫폼 등에 대해 설명하는 10분 길이의 강

의 비디오를 직접 녹화하여 제공하였다[30]. 이와 달리 

이지연, 김영환, 김영배(2014)의 연구에서는 초등학교 5

학년 사회과 플립러닝 수업에 강의 내용을 직접 녹화한 

동영상과 EBS에서 무료로 제공한 수업관련 동영상 자료

를 스쿨로지 웹에 게시하며 2가지 방법을 모두 활용하였

다[19]. 

둘째, 김선미(2015)는 중학교 3학년 영어과 수업에 온

라인 카페를 개설하여 학습자에게 직접 제작한 영상을 

제공하였다[31]. 또한 중학생 1학년을 대상으로 사회과목

에 플립러닝을 적용한 김은정, 이상수(2015)의 연구에서

도 교수자가 직접 녹화한 비디오 영상을 네이버밴드에 

공유하였다[27]. 이 외에 Kirvan, Rakes, Zamora(2015)의 

연구에서는 중학교 7-8학년을 대상으로 플립러닝을 적

용한 대수학을 가르치기 위하여 학습자들에게 칸 아카데

미(Khan Academy) 자료와 직접 제작한 영상을 Edmodo

를 통해 제공하였다[32]. 

셋째, Chao, Chen, Chuang(2015)은 고등학교 2학년을 

대상으로 플립러닝을 적용한 엔지니어링 수업에서 

YouTube에 업로드 되어 있는 비디오 콘텐츠를 재편집

하여 제공하였다[33]. 또한 Kettle(2013)의 연구에서도 고

등학생을 대상으로 물리학을 가르치기 위하여 Phet와 

YouTube를 활용하였으며 Moodle에 비디오 영상과, 학

습목표, 학습계획 등을 게시하였다[29]. 

나. 강의 비디오 시청 이외의 활동

강의 비디오 시청 이외에 학습자에게 제공된 활동으

로는 강의노트 및 성찰노트 작성, 질문 만들기, 퀴즈 풀

기, 자기평가 실시, 학습과 관련된 자료 읽기 등이었다. 

대부분의 연구에서는 강의 비디오 시청과 함께 추가적인 

활동이 제공되었다. 본 연구에서 분석한 14건의 연구 중 

강의 비디오 시청 이외의 활동으로 가장 많이 제공된 활

동은 강의노트 및 성찰노트 작성으로, 총 4개의 연구에서 

활용되었다. 이지연, 김영환, 김영배(2014)는 학습자에게 

강의 비디오 시청뿐만 아니라 이를 바탕으로 주요내용을 

정리하는 강의노트 작성을 과제로 제공하였으며[19], 중

학교 2학년 영어과를 대상으로 플립러닝을 적용한 서예

은, 성귀복(2015)의 연구에서도 강의 비디오와 학습한 내

용을 정리하는 강의노트 작성 과제를 함께 제공하였다

[23]. 또한 정진아, 배진호, 소금현(2015)의 연구에서도 학

습자가 강의 비디오 시청 후 성찰노트를 작성함으로써 

본인의 학습과정을 점검하고 주요내용을 정리하는 활동

을 실시하였다[28]. 

질문 만들기는 강의 비디오로 학습한 후, 이와 관련된 

질문 리스트를 작성함으로써 이를 수업에 활용하였으며

[28], 강의 비디오 시청 후, 온라인 퀴즈를 풀며 학습자 본

인의 학습정도를 파악하는 활동도 제공되었다[27,33]. 정

영식, 서진화(2015)의 연구에서는 학습자가 디지털교과

서를 활용하여 자기주도적 온라인 학습을 진행 한 후, 본

인의 학습과정에 대해 자기평가를 실시하도록 하였다

[26]. 또한 Clark(2015)은 학습자에게 사전학습 활동으로 

Podcasts 듣기, 관련 기사 읽기, 프레젠테이션 학습해오

기 등의 다양한 과제를 제공한 것으로 확인되었다[34]. 

 

4.2.2 교실수업 중 활동

1) 수업 초기

수업 초기에는 사전학습에 대한 확인 활동이 주를 이

루었다. 초등학교의 경우를 먼저 살펴보면 정진아, 배진

호, 소금현(2015)의 연구에서는 학습자들이 사전학습으

로 작성한 학습관련 질문을 포스트잇에 적어 이를 다른 

학습자들과 공유하였다[28]. 이를 통해 학습자들은 핵심 
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질문들을 함께 살펴봄으로써 놓쳤던 부분이나 중요 내용

을 다시 확인하였고, 질문에 함께 대답함으로써 학습내

용을 회상하였다. 또한 이지연, 김영환, 김영배(2014)의 

연구에서는 수업 준비도를 확인하기 위하여 학습 관련 

내용을 질문하거나 학습자의 질문에 피드백을 제공하였

으며, 사전지식이 부족한 학습자에게 강의 동영상을 다

시 듣도록 안내하였다[19]. 이 외에도 학습자가 수업에 

몰입하도록 동기유발 자료를 제공함으로써 학습자의 참

여를 유도하였다. 중학교의 경우, 사전에 시청한 강의 비

디오 내용 확인을 위해 꼬리물기 퀴즈를 실시하였으며, 

중요내용과 관련된 퀴즈를 연달아 제공함으로써 학습자

들의 이해도를 높였다[27]. 고등학교의 경우에도 수업초

기에 강의 비디오 관련 내용에 대한 학습자의 질문에 피

드백을 제공하였으며, 중요한 학습내용을 다시 설명하였

다[33].

   

2) 수업 중기

플립러닝이 전통적인 강의식 수업에 비해 교수자-학

습자, 학습자-학습자간의 상호작용을 증가시키고, 학습

자들 간의 협력활동을 중심으로 이루어진다는 점을 바탕

으로, 수업 중기에는 학습자의 참여와 협력을 요하는 다

양한 협력활동 및 개별 활동이 진행되었다. 이를 구체적

으로 살펴보면 다음과 같다. 

 가) 토론 및 토의

토론 및 토의활동은 가장 많은 빈도수를 차지한 활동

으로 확인되었다. 본 연구의 분석대상인 14개의 연구 중 

9개의 연구에서 토론 및 토의활동을 진행하였다

[17,27,28,30,33,35,36]. 토론 및 토의는 해당차시와 관련된 

주제를 중심으로 학습자들이 조별 토론을 진행한 뒤, 다

른 조와 그 결과를 공유하는 형태로 진행되었다. 초등학

교의 경우, 6학년을 대상으로 Ebook 제작 플립러닝 수업

을 진행한 Tsai, Shen, Lu(2015)의 연구에서는 학습자들

이 매주 40분씩 Moodle 학습 플랫폼을 이용하여 온라인 

토론을 진행하였으며, 학습 자료도 공유하였다[30]. 이를 

위하여 교수자는 학습자들 간의 상호작용 및 토론을 촉

진하고자 학습가이드와 토론 가이드를 제공하였다. 중학

교의 경우, 양숙희, 이종옥(2015)은 1학년을 대상으로 수

학과 플립러닝 수업에서 파워포인트 혹은 동영상 형식으

로 제작된 토론문제를 제공하고, 학습자들은 이를 시청

한 후 3-5명으로 구성된 모둠에서 토론문제를 해결하도

록 안내하였다[35]. 또한 이종옥, 김인근(2015)의 연구에

서도 중학생을 대상으로 플립러닝을 적용한 수학과 수업

에서 모둠별 토론학습을 실시하였다[36]. 고등학교의 경

우에도 Chao, Chen, Chuang(2015)은 2학년을 대상으로 

하는 엔지니어링 수업에서 비구조화된 문제를 해결하기 

위해 조별 토론활동을 실시하였다[33]. 학습자들은 토론

을 통해 얻은 결과를 바탕으로 리포트를 작성하여 이를 

교수자와 동료학습자들에게 공유하였다.

 

나) 신문활용교육 (Newspaper In Education; NIE)

신문활용교육은 신문을 활용하여 학습자들의 사고력

과 창의력을 높여주는 교육 방법으로, 기존 협동학습에

서도 많이 활용된 방법이다. 이희숙, 강신천, 김창석

(2015)은 초등학교 5학년 사회과 수업에서 역사적 인물

에 대한 신문기사를 읽고, 이와 관련된 역사적 사실을 정

리하는 활동을 진행하였다[37]. 또한 이지연, 김영환, 김

영배(2014)의 연구에서도 초등학교 5학년을 대상으로 활

동중심의 과제수행을 위해 역사적 사실과 학습한 내용을 

바탕으로 조별 역사신문을 만드는 활동을 실시하였다

[19].

다) 프로젝트

김은정, 이상수(2015)는 중학교 1학년 사회과 수업에

서 ‘모의 선거활동’을 주제로 2주간 프로젝트를 진행하였

다[27]. 이를 위하여 학습자들은 정당 결성 및 정당이름 

정하기, 국무총리 선거를 위한 공약 세우기, 선거포스터 

만들기, 선거 홍보를 위한 UCC 제작하기, 모의투표 실시

하기 등의 과정을 수행하며 프로젝트를 완성하였다. 이 

외에 정진아, 배진호, 소금현(2015), 이희숙, 강신천, 김창

석(2015)의 연구에서도 학습자간 협업이 가능하도록 사

전학습과 관련된 프로젝트를 실시하였다[28,37]. 

라) 기타

토론 및 토의, 신문활용교육, 프로젝트 외에도 각 연구

에서 다양한 협동 활동을 진행하였다. 초등학교 4,5,6학

년을 대상으로 PATROL 모형을 적용한 정영식, 서진화

(2015)의 연구에서는 학습자들이 디지털교과서를 활용함

으로써 자료 수집 및 탐구, 실험 활동을 진행하고 이를 

데이터로 축적하였다[26]. 또한 학습자들이 협력적으로 
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해결해야 하는 문제를 제공하고 문제해결의 과정 및 결

과를 발표하는 활동이 이루어진 연구[2,36,37]도 있었으

며, 이지연, 김영환, 김영배(2015)의 연구에서는 학습자들

이 학습내용과 관련된 대본을 작성하여 즉흥극이나 역할

극을 수행하기도 하였다[19]. 또한 김선미(2015)는 중학

교 3학년 영어과 수업에서 학습자의 영어 의사소통능력

을 신장시키기 위하여 인터뷰 활동, 영화 더빙하기, 조별 

발표대회 등을 실시하였다[31]. 

마) 개별 활동 

플립러닝에서는 학습자들의 개인차를 고려한 개별 활

동을 실시하고 이를 공유함으로써 학습자들 간의 상호작

용을 촉진하는 활동도 이루어진다. 초등학교 5학년 사회

과에 플립러닝을 적용한 이희숙, 강신천, 김창석(2015)의 

연구에서는 ‘일제 감정기에 살았던 사람이 되어 일기쓰

기, 내 생각 발표하기, 유관순 열사에게 감사의 마음 표현

하기’ 등의 개별 활동이 이루어졌다[37].중학교의 경우, 

서예은, 성귀복(2015)은 중학교 2학년 영어과 수업에서 

보충 및 심화활동으로 어휘크로스워드 퍼즐, 문장 만들

기, 빈칸 채우기, 문제 만들기 등의 Mission List를 제공

하고, 개별 학습자가 이를 실시한 뒤 조원들과 정답을 확

인하도록 하였다[23]. 또한 Kirvan, Rakes, Zamora(2015)

의 연구에서는 중학교 7-8학년을 대상으로 하는 대수학 

수업에서 학습자들이 약 45분간 갤러리 걷기, 조사 및 탐

구문제 해결하기 등의 다양한 활동에 참여하였다[32]. 

 

3) 수업 후기

학습자의 활동이 마무리되는 수업 후기에는 학습자에

게 학습내용을 질문하거나 수업을 정리하는 활동, 다음 

차시 안내가 이루어졌다. 초등학교의 경우 정진아, 배진

호, 소금현(2015)은 수업 후기에 조별로 즉석 퀴즈를 만

들었다[28]. 이 때 만들어진 즉석 퀴즈는 골든벨을 진행

하는데 활용되었으며, 이를 통해 학습내용을 정리하였다. 

이후에는 사전학습에 대한 안내 및 다음 차시를 안내하

며 수업을 마무리하였다. 또한 이희숙, 강신천, 김창석

(2015)의 연구에서도 학습자들이 학습내용을 바탕으로 

퀴즈를 만들고, 함께 퀴즈를 푸는 활동을 통해 학습내용

을 정리하였다[37]. 중학교의 경우, 서예은, 성귀복(2015)

은 이해도 확인을 위한 형성평가와 Q&A를 실시하고, 

Group Reword Chart를 활용하였다[23]. 특히 서예은, 성

귀복(2015)의 연구에서는 수업을 마무리하며 학습자가 

스스로 학습계획서를 작성하는 활동을 실시하였는데, 교

수자가 제공하는 학습모니터링 시트에 수업 전·후 본인

이 아는 것, 알고 싶은 것, 배운 것을 기록하도록 하였다

[23]. 이는 학습자에게 본인의 전반적인 학습과정을 성찰

하고 이를 정리하는 기회를 제공하였다는 점에 의의가 

있다.  

4.2.3 교실수업 후 활동

교실 수업 후에는 온라인 웹을 이용하여 학습결과를 

공유하거나 질의응답, 보충 및 심화학습을 진행하였다. 

초등학교의 경우, 정영식, 서진화(2015)의 연구에서는 학

습자들이 개별수준에 맞는 과제를 수행하기 위해 온라인

상에서 이를 지원하는 기초, 보충, 심화 학습을 제공하였

다[26]. 중학생을 대상으로 한 김은정, 이상수(2015)는 네

이버밴드를 활용하여 학습자들의 수업활동과 결과물을 

공유하였으며, 수업시간에 이해되지 않는 내용을 질의응

답을 통해 안내해주었다[27]. 이와 유사하게 서예은, 성귀

복(2015)도 강의 비디오 및 다양한 수업자료를 제공하기 

위한 목적으로 교수자가 개설한 카페와 블로그를 통해 

학습자들이 수업시간에 어려워했던 부분을 보충, 심화 

검토한 뒤 이를 정리하여 복습자료로 제공하였으며, 학

습자들은 이를 바탕으로 복습 및 마무리 과제를 완성하

였다[23]. 이러한 과정을 통해 교수자는 학습자의 계속적 

학습을 지원하였으며, 교수자와 학습자, 학습자와 학습자

간의 상호작용을 촉진하였다. 또한 학습자 개별 수준에 

맞는 학습자원을 추가로 제공해줌으로써 맞춤형 학습을 

지원하였다는 데에 의의가 있다.

4.3 강의 비디오 제작 및 활용 방식

4.3.1 강의 비디오 제작

대부분의 연구에서 교수자가 직접 강의 비디오를 녹

화하고, 온라인을 통해 학습자에게 제공하는 형태로 진

행되었다[2,17,26,27,28,30,36]. 먼저 초등학교의 경우를 살

펴보면, 정진아, 배진호, 소금현(2015)은 초등학교 5학년 

과학 수업에 제공할 강의비디오를 직접 제작하고 편집하

였다[28]. 이를 위해 Java를 기반으로 하는 녹화사이트 

‘Screencast-o-matic (http://screencast-o-matic-com/)’

을 활용하여 [Fig. 2]와 같이 제작하였으며, YouTube에 

강의 비디오를 업로드 하여 학급 홈페이지 게시판에 해
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당링크를 게시하였다. Screencast-o-matic은 회원가입 

없이 웹브라우저에서 바로 구동이 가능하며, 15분 길이

의 HD화질의 녹화가 가능하다는 장점이 있다. 또한 사이

즈 확대, 하이라이트 기능, 미리보기 등의 기능이 제공되

어 강의 비디오 제작에 유용하게 활용할 수 있다. 

정영식, 서진화(2015)의 연구에서는 ‘Explain Everything’

이라는 어플리케이션을 활용하여 강의 비디오 자료를 개

발하였다[26]. Explain Everything은 스마트패드에 판서

를 하는 과정을 동영상으로 녹화를 해주는 동영상 제작 

어플리케이션으로, 화면 확대 및 축소, 크기조절, 편집 등

이 가능하다. 또한 드롭박스, YouTube 등과 연계가 되어 

있어 자유롭게 강의 비디오를 업로드하거나 공유할 수 

있다는 장점이 있으나 유료 어플리케이션이기 때문에 구

입 후에 사용이 가능하다는 단점이 있다. 

Source: Jeong, Bae & So (2015)

[Fig. 2] Online class made by screencast-o-matic. 

중학교의 경우, 김은정, 이상수(2015)의 연구에서는 중

학교 1학년 사회과 수업에서 활용할 강의 동영상을 3가

지 방식으로 제작하였다[27]. 총 11차시의 동영상을 

PPT(Power Point)에 교수자의 목소리를 녹화하는 방식, 

교수자가 직접 등장한 강의식 방식, 2명의 교수자가 등장

하여 함께 대화하는 방식으로 제작하였으며, 네이버밴드

에 업로드 하여 제공하였다. 다양한 방식으로 제작된 강

의 동영상은 학습자의 학습동기 유발에 도움이 되었을 

것으로 예상된다.  

강의비디오를 직접 제작하는 경우 학습자 수준 및 환

경을 고려하여 교과, 주제에 적절한 강의비디오를 제공

할 수 있다는 장점이 있다. 그러나 디지털기기 활용에 어

려움을 겪거나 강의비디오 제작에 많은 시간을 투입하기 

어려운 교수자의 경우, 강의비디오를 제작하는 것보다 

기존에 개발되어있는 강의 비디오나 콘텐츠를 활용하는 

것이 적절하다.   

4.3.2 기존 강의 비디오 활용

이 방식은 YouTube나 온라인 웹사이트에 게시되어 

있는 기존 강의 비디오를 활용하는 형태로, 교수자는 이

를 재편집하여 제공하였다. Chao, Chen, Chuang (2015)

은 고등학교 2학년 엔지니어링 수업에서 YouTube 온라

인 비디오 콘텐츠를 재편집하여 활용하였다[33]. 학습자

들은 수업 시작 전에 교수자가 기존 콘텐츠를 재편집한 

비디오나 MIT에서 K-12를 대상으로 제공하는 비디오 

중 1개를 선택하여 듣고 오도록 안내받았으며, 각 비디오

는 15분정도의 길이로 제작된 영상이었다. 또한 위에서 

언급했듯이, YouTube와 Phet 사이트를 활용한 연구[29]

와 교수자가 직접 제작한 강의 비디오 영상과 기존의 콘

텐츠를 혼합하여 활용한 연구[19, 32]도 있었다. 기존 강

의 비디오를 수업에 활용하는 경우, 사전학습 준비에 대

한 교수자의 부담감이 낮아질 수 있다는 장점이 있으나, 

해당 교과 및 주제에 적절한 강의비디오를 찾는 데 어려

움이 있을 수 있으며 학습자의 수준이나 환경 등을 고려

하지 못할 수도 있다는 단점이 있다.   

4.4 플립러닝의 적용효과

플립러닝의 적용 효과에 대한 사례를 살펴본 결과, 대

부분 효과측정변인으로 학업성취[23,26,27,28,29,30,33,37,38], 

학습동기 및 학습태도[23,26,27,28,31,33,34,37,38], 학습자 

인식[19,28,29,30,33]을 활용하는 것으로 나타났다. 또한 

이 밖에 분석, 모델링, 시스템해결 능력[32], 자기조절학

습능력과 협업능력[17], 개념이해효과와 교육효과성[39], 

상호작용[2] 등을 본 연구도 있었으며, 효과성 측정변인

이 다양화되는 추세로 나타났다. 

4.4.1 학업성취 측면

첫째, 초등학교의 경우, 초등학교 5학년을 대상으로 

플립러닝을 적용한 정진아, 배진호, 소금현(2015)의 연구

에서는 실험집단에 플립러닝 처치를 가한 결과, 통제집

단에 비해 학업성취도가 향상되었음을 확인하였다[28]. 

교사용 지도서 위주로 일반 강의식 수업을 진행한 통제

집단의 학업성취도 평균점수는 87.39점에서 79.86으로 감

소한 반면에, 플립러닝을 적용한 실험집단의 학업성취도 

점수는 88.29점에서 89.68점으로 1.39점 증가하여 통계적
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으로 유의미한 차이를 보였다. 또한 이미화, 함성봉(2015)

도 초등학교 5학년을 대상으로 사회과 플립러닝을 적용

한 결과 통제집단에 비해 실험집단의 성취수준이 상대적

으로 신장되었음을 확인하였다[38]. 둘째, 중학교의 경우, 

서예은, 성귀복(2015)은 중학교 2학년 영어과 수업에서 

일반 강의식 수업을 진행한 통제집단과 플립러닝을 적용

한 실험집단의 학업성취를 비교하였다[23]. 그 결과, 통제

집단의 평균점수는 94.7점, 실험집단의 평균점수는 97.9

점으로 확인되었으며, 통계적으로 유의미한 차이를 보였

다. 셋째, 고등학교의 경우, Chao, Chen, Chuang(2013)의 

연구에서 플립러닝이 고등학생의 학업성취에 미치는 영

향을 살펴본 결과, 통제집단의 평균은 61점, 실험집단의 

평균은 69.02점으로 나타나 통제집단과 실험집단 간 학

업성취도가 통계적으로 유의한 차이를 보였다[33]. 

반면, 초등학교의 경우 위와 상반된 연구결과를 보고

한 연구도 있었다. 이희숙, 강신천, 김창석(2015)의 연구

에서는 초등학교 5학년을 위한 사회과 플립러닝 수업을 

실시한 결과, 실험집단과 통제집단의 학업성취도에 유의

미한 차이를 밝히지 못했다[37]. 통제집단의 평균점수는 

59.78점, 실험집단의 평균은 70.65점으로 실험집단이 통

제집단에 비해 10.87점 높게 측정되었으나 통계적으로 

유의미한 차이를 보이지 않았다. 그러나 통제집단과 실

험집단의 평균점수를 기준으로 상위집단과 하위집단을 

구분하여 그 효과성을 살펴본 결과, 하위수준 학습자의 

학업성취 향상에 통계적으로 유의한 차이를 보였다. 이

러한 연구결과를 바탕으로 이희숙, 강신천, 김창석(2015)

은 사전-사후 검사결과 플립러닝 학습이 학습자의 학업

성취도를 향상시켰으며, 특히 하위 수준의 학습자의 학

업성취도 향상에 긍정적 영향을 미쳤음을 주장하였다

[37]. 또한 이지연, 김영환, 김영배(2014)의 연구에서도 초

등학교 5학년 22명을 대상으로 사회과 플립러닝을 적용

하였으나, 학업성취 향상에 통계적으로 유의미한 차이가 

확인되지 않았다(t=.623, p>.05)[19]. 이에 대하여 해당연

구에서는 플립러닝 수업은 학습자 주도의 수행활동이 주

를 이루기 때문에 단순 지필 시험이 아닌 수행평가나 다

양한 평가방법을 적용하여 학업성취를 측정해야 함을 제

언하였다. 

4.4.2 학습동기 및 학습태도 측면

플립러닝의 효과를 살펴보기 위해 다양한 연구에서 

학업성취뿐 아니라 학습자들의 학습동기와 선호도, 참여

도, 만족도 등의 학습태도를 살펴보았다. 첫째, 초등학교

의 경우, 이희숙, 강신천, 김창석(2015)은 플립러닝이 초

등학교 5학년의 학습동기에 미치는 영향을 살펴본 결과, 

통제집단의 평균점수는 108.21점, 실험집단의 평균점수

는 123.79점으로 15.58점의 차이를 보였다[37]. 이는 실험

집단과 통제집단 간에 유의미한 차이가 있는 것으로 나

타났다. 즉, 플립러닝을 적용한 수업이 학습자의 학습동

기 향상에 유의한 영향을 미치는 것으로 해석될 수 있다. 

정진아, 배진호, 소금현(2015)의 연구에서도 실험집단의 

학습동기가 통제집단보다 더 많이 증가하였고, 통계적으

로 유의한 차이를 보였다[28]. 구체적으로 살펴보면 실험

집단의 경우학습동기 사전-사후검사 결과 3.57점에서 

4.43점으로 약 0.86점 향상되었고, 통제집단의 경우 학습

동기 사전-사후검사 결과 3.76점에서 3.84점으로 0.08점 

향상되었으며, 그 차이가 통계적으로 유의하였다(p<.01).

둘째, 중학교의 경우, 김선미(2015)의 연구에서는 중학

교 3학년 영어과 수업에서 학습자의 영어교과선호도, 이

해도, 수업참여도, 교과흥미도를 살펴보았다[31]. 그 결

과, 학습자들의 영어교과선호도와 수업이해도가 긍정적

으로 변화하였으며, 수업참여도와 교과에 대한 흥미가 

크게 향상된 것을 확인하였다. 또한 서예은, 성귀복(2015)

의 연구에서는 플립러닝이 학습자의 영어 교과에 대한 

흥미도, 문제해결에 대한 태도, 영어 어휘력, 자기주도학

습정도, 상호작용 등에 긍정적인 영향을 미침을 규명하

였다[23]. 영어교과에 대한 흥미도는 3.73점에서 4.55점으

로 증가하였으며, 교과에 대한 흥미도에 “매우 그렇다”로 

답한 학습자가 13%에서 55%로 증가하여 플립러닝이 학

습자들의 영어교과 흥미를 높이는 데 효과적임을 확인하

였다. 또한 어휘력 향상에 도움을 주는 정도는 1.23점에

서 4.72점으로, 자기주도적 학습이 이루어진 정도는 2.98

점에서 4.47점으로 향상됨을 밝혔다. 

셋째, 고등학교의 경우, Clark(2015)은 고등학교 1학년 

수학과 플립러닝 수업에서 학습자의 학습참여도를 분석

한 결과, 기존의 강의식 수업은 76%의 학습자가, 플립러

닝 수업은 88%의 학습자가 적극적으로 수업에 참여하였

다고 응답하였다[34]. Chao, Chen, Chuang(2013)의 연구

에서도 플립러닝을 적용하여 고등학교 2학년의 학습태도

를 살펴본 결과, 통제집단과 실험집단의 학습태도에 유

의한 차이를 보였다[33]. 특히 실험집단의 경우 학습 자
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기평가, 학습 환경에 대한 태도, 학습과정에 대한 태도가 

유의한 향상을 보였으나, 통제집단의 경우 모든 학습태

도에 유의한 향상이 나타나지 않았다.

4.4.3 학습자 인식 측면

플립러닝에 대한 학습자의 인식은 긍정적인 인식과 

부정적인 인식으로 나눌 수 있다. 먼저, 긍정적인 인식을 

나타낸 연구를 초등학생, 고등학생으로 나누어 살펴보면 

다음과 같다. 초등학생의 경우, 정진아, 배진호, 소금현

(2015)의 연구에서는 대부분의 학습자들이 플립러닝을 

적용한 수업이 학습에 도움이 되었다고 응답하였다[28]. 

이에 대한 가장 큰 이유로는 문제집이나 교수자의 일방

적인 설명으로는 이해되지 않았던 부분을 동영상을 반복

시청하며 이해할 수 있게 되었고, 수업 중 활동을 통하여 

집중력과 자신감이 높아졌기 때문으로 확인되었다. 또한 

이지연, 김영환, 김영배(2014)의 연구에서도 수업단계별 

초등학교 학습자들의 인식을 파악하였다[19]. 먼저, 수업 

전 활동에 대해 학습자들은 강의 비디오를 1-2회 정도 

시청하는 것으로 나타났으며, 크게 3가지 이유 즉, 수업

시간 활동을 위해, 처음 하는 방법이라 신기하기 때문에, 

온라인 학습방법을 선호하기 때문에 강의비디오를 시청

하는 것으로 확인되었다. 둘째, 수업 중에 제공되는 활동

들이 본인의 학습에 많은 도움이 되었다고 응답하였으며, 

다른 강의식 수업보다 학습내용을 이해하는 데 유용했다

고 답하였다. 셋째, 수업 후 과제활동과 관련하여 학습을 

통해 배운 지식이나 개념을 확대, 적용하는 도전적 과제

를 수행하였으며 자신의 학습과정을 성찰할 수 있는 기

회였다고 인식하였다. Tsai, Shen, Lu(2015)의 연구에서

도 초등학교 6학년 학습자들이 사전학습으로 제공된 강

의 비디오와 자료들을 통해 Ebook 제작을 좀 더 효과적

으로 할 수 있었다고 응답하였다[30]. 

고등학생의 경우, Chao, Chen, Chuang(2015)은 인터

뷰를 실시하여 플립러닝에 대한 학습자의 인식을 파악하

였다[33]. 실험집단의 학습자들은 수업 전에 강의 동영상

을 보는 것이 학습동기에 긍정적인 영향을 미친 것 같으

며, 수업을 이해하는 데 도움이 되었다고 응답하였다. 또

한 토론활동을 통해 진정한 학습을 하는 느낌을 받기도 

하였으며, 이를 통해 해당과목에 관련된 지식의 이해도

를 향상시킬 수 있었음을 언급하였다. 

이와 반대로 플립러닝에 대해 부정적인 의견도 존재

하였다. 이지연, 김영환, 김영배(2014)의 연구에서는 일부 

초등학교 학습자들이 동영상 강의를 통해 새로운 개념을 

학습하는 것과 테크놀로지를 활용하는 것에 대해 부담감

을 느꼈으며, 팀 활동에서 학습자들 사이의 의견조율에 

갈등이 있었던 것으로 나타났다[19]. 

4.4.4 기타

학업성취, 학습동기 및 태도, 학습자 인식뿐만 아니라 

학습자의 다른 측면들을 살펴본 연구도 있었다. 이희숙, 

허서정, 김창석(2015)의 연구에서는 일반 강의식 수업과 

플립러닝 수업의 언어 상호작용을 비교하였다[2]. 먼저, 

일반 강의식 수업의 언어 상호작용은 교수자의 발언이 

65.51%, 학습자의 학습 활동을 위한 침묵이 27.68%, 학습

자의 발언이 6.894% 순서로 나타났다. 그러나 플립러닝

의 언어 상호작용은 학습자의 토론, 학습활동 등을 위한 

침묵이 45.68%, 교수자의 발언이 41.61%, 학습자의 발언

이 12.74%로 확인되었다. 이를 통해 일반 강의식 수업에 

비해 플립러닝 수업이 학습자의 학습활동과 교수자의 발

언이 적절하게 이루어지는 것을 알 수 있다. 또한 일반 

강의식 수업에서 교수자의 발언 중 지시적 발언이 

81.04%를 차지한 반면에 플립러닝 수업에서의 교수자의 

발언은 비지시적 발언이 58.42%로 나타났다. 이러한 결

과를 바탕으로 일반 강의식 수업에서는 교수자의 주도로 

이루어지는 강의와 질문, 지식내용을 강조한 상호작용이 

주를 이루지만, 플립러닝 수업에서는 학습자의 주도로 

활동이 이루어지며 학습자의 생각과 발언을 수용하는 상

호작용이 중점으로 이루어지고 있음을 확인할 수 있다. 

이 외에도 이미화, 함성봉(2015)은 초등학교 5학년 사

회과 수업에 플립러닝을 적용하여 학습자의 자기주도학

습 과정을 살펴보았다[38]. 그 결과, 일주일에 3시간 이상 

자기주도적으로 학습하는 학습자가 통제집단에는 4명, 

실험집단에는 21명으로 확인되어 집단 간 자기주도 학습

시간에 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다. 또한 

Kirvan, Rakes, Zamora(2015)는 중학교 7, 8학년 대수학 

수업에 플립러닝을 적용하고, 선형방정식에 대한 학습자

들의 분석능력, 모델링 능력, 시스템 해결 능력 향상에 대

해 살펴보았다[32]. 사전-사후검사 결과, 통제집단의 분

석능력은 0.458점에서 0.581점으로, 모델링능력은 0.744

점에서 1.906점으로, 문제해결능력은 0.393점에서 0.678

점으로 나타났으며, 실험집단의 분석능력은 0.368점에서 
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0.547점으로, 모델링능력은 0.788점에서 2.055점으로, 문

제해결능력은 0.444점에서 0.846점으로 확인되었다. 두 

집단 모두 모델링 능력과 문제해결능력이 통계적으로 유

의하게 향상되었으며(p<.001), 실험집단과 통제집단의 

문제해결능력에 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다

(p<.001)[32].

Variables Results References

Learning 

achievement

Positive effect

Bae & So (2015) [28]

Lee & Ham (2015) [38]

Seo & Seong (2015) [23]

Chao, Chen & Chuang (2015) [33]

Negative

effect

Lee, Kang & Kim (2015) [37]

Lee, Kim & Kim (2014) [19]

Learning 

motivation 

& Learning 

attitude

Positive

effect

Lee, Kang & Kim (2015) [37]

Jeong, Bae & So (2015) [28]

Kim (2015) [31]

Seo & Seong (2015) [23]

Clark (2015) [34]

Chao, Chen & Chuang (2015) [33]

Students’ 

awareness

Positive

effect

Bae & So (2015) [28]

Lee, Kim & Kim (2014) [19]

Tsai, Shen & Lu (2015) [30]

Chao, Chen & Chuang (2015) [33]

Negative

effect
Lee, Kim & Kim (2014) [19]

Etc

Language 

interaction
Lee, Heo & Kim (2015) [2]

Self-directed 

learning
Lee & Ham (2015) [38]

Analyzing, 

Modeling, 

Solving System

Kirvan, Rakes & Zamora (2015) [32]

<Table 3> The effectiveness of flipped learning 

5. 결론 및 논의

본 연구는 플립러닝 설계 및 실행 시 고려해야 될 사

항을 제안하기 위한 목적으로 실시되었다. 이를 위해 초·

중등교육에서 실제로 플립러닝을 적용한 논문을 바탕으

로 수업의 전체적인 설계방법을 분석하고 그에 따른 효

과성을 분석한 결과는 다음과 같다.

첫째, 선행연구를 바탕으로 플립러닝 교수설계 모형을 

살펴본 결과 다양한 설계모형이 활용되고 있음을 확인하

였다. 그 중에서도 ADDIE 모형을 기반으로 플립러닝 설

계 모형을 개발한 이동엽(2013)은 플립러닝 설계의 각 단

계별 요소를 구체화하였으며[22], 서예은, 성귀복(2015), 

장은주(2015)의 연구에서 이 모형을 활용한 점을 미루어

보아 다양한 학습상황 및 맥락에 적용이 가능함을 예상

할 수 있다[23,24]. 이지연, 김영환, 김영배(2014)의 연구

에서는 플립러닝의 구조를 수업 전, 수업 도입, 수업 중, 

수업 후, 일과시간으로 구분하였으며 교수자 활동과 학

습자 활동을 구분지어 설명하였다[19]. 이 외에도 Park과 

Lim(2014)은 오프라인 활동과 온라인 활동을 결합한 8C

모형을 개발하였으며[25], 정영식, 서진화(2015)는 디지

털교과서를 활용하는 PATROL모형을 개발하였다[26].

플립러닝 설계모형의 활용방안과 관련하여 본 연구에

서 제시한 모형들을 대상으로 플립러닝 설계모형에 대한 

공통점을 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 교수설계의 중심

에 학습자가 있다. 즉, 교실수업뿐만 아니라 학습의 모든 

과정이 학습자 중심으로 구성되어 있다. 따라서 교수자

는 학습 안내 및 피드백을 제공하고, 학습자들간의 활발

한 상호작용을 촉진시켜줌으로써 학습자가 자기주도적

으로 학습에 참여할 수 있도록 수업을 설계해야 한다. 둘

째, 각 모형들은 일련의 단계로 구성되어 있으나, 교수자 

및 학습자 역량, 학습 환경 등에 따라 유동적으로 적용이 

가능하다. 이에 교수자는 수업이 이루어지는 다양한 맥

락에 따라 탄력적으로 모형 적용이 가능하며 중요하다고 

판단되는 활동에 중점을 둘 수 있다. 셋째, 각 단계는 상

호 유기적인 관계를 가지고 있기 때문에, 각각의 단계에

서 이루어진 활동들은 서로 영향을 받는다. 따라서 교수

자는 이러한 특성을 고려하여 교수설계를 해야 한다. 넷

째, 교실수업이 끝난 후에도 학습이 지속된다. 이에 따라 

교수자는 끊임없는 상호작용을 통해 학습자의 학습과정

을 모니터링하고, 심화학습을 위한 학습 자료를 제공해

줌으로써 학습이 지속되도록 유도한다. 

본 연구에서 제시한 플립러닝 설계 모형은 다음과 같

은 차이점도 지닌다. 첫째, 이동엽(2013)의 모형은 다른 

모형들에 비해 거시적 관점을 가지고 있다. 즉, 교수설계 

시 학습자 및 교수자 특성, 학습 환경, 학습목적 및 내용 

등을 분석하여 이를 통합적으로 적용하고자 하였으며, 

교수 설계의 전반적인 과정을 모두 포함하고 있다. 둘째, 

다른 모형들이 교실수업 내 활동에 중점을 두는 것에 비

해 8C모형은 학습자의 온라인 활동에도 중점을 두었다. 

8C모형에서 교수자는 학습자가 온라인을 통해서도 충분

한 학습이 이루어질 수 있도록 다양한 지원을 해야 하며, 

이는 오프라인 학습과도 연계되도록 설계해야 한다. 본 
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연구에서 제시한 4가지 모형은 각각의 특성을 지니고 있

기 때문에, 교수자는 본인의 교수-학습상황에 적합한 플

립러닝 교수설계 모형을 선택하여 체계적인 교수설계를 

해야 한다. 

둘째, 교실수업 전·중·후에 따른 활동유형을 살펴보면, 

교실수업 전 활동으로는 강의 비디오 시청하기, 강의노

트 및 성찰노트 작성, 학습관련 질문 만들기, 퀴즈 풀기 

등의 활동이 이루어진 것으로 확인되었다. 대부분의 연

구에서 강의 비디오를 시청하는 활동이 공통적으로 활용

되었으며, 학습자의 이해도를 향상시키기 위하여 추가적

인 사전학습 과제를 제공하였다. 교실수업 중의 활동은 

수업 초기와 중기, 후기로 나누어 살펴보았다. 먼저, 수업 

초기에는 사전학습에 대한 확인 활동이 이루어졌는데 포

스트잇을 활용한 질문 공유하기, 꼬리물기 퀴즈, 학습관

련 내용 질문, 학습자의 질문에 대한 피드백을 제공하는 

등의 활동이 이루어졌다. 이를 토대로 학습에 대한 이해

가 부족하다고 판단이 될 시에는 강의 비디오를 다시 보

고 오도록 안내하거나, 간단하게 중요 내용을 설명하기

도 하였다. 플립러닝에서는 학습자의 사전학습 여부가 

수업의 전반적인 부분에 영향을 미치기 때문에, 수업초

기에 사전학습여부를 파악하는 것이 매우 중요하다고 판

단된다. 수업 중기에는 교수자-학습자, 학습자-학습자간

의 상호작용을 촉진시키는 협력위주의 활동이 진행되었

으며, 가장 많이 활용된 협력활동은 토론 및 토의로 확인

되었다. 이는 학습주제와 관련하여 본인의 생각을 팀원

들과 공유함으로써 아이디어 수렴 및 확장에 적합한 방

법이며, 다양한 주제에 적용이 가능하다는 장점이 있다. 

이 외에도 신문활용교육, 프로젝트, 자료수집 및 탐구활

동, 역할극, 개별 활동 등을 수행하며 학습한 내용을 다양

한 방식으로 표현함으로써 학습내용에 대한 이해와 적용

의 범위를 확장하였다. 특히, 수업 중기에 이루어진 활동

들은 학습자의 고차원적 사고능력을 향상시킬 수 있기 

때문에[21], 학습주제에 맞는 적절한 활동을 제공할 필요

가 있다. 수업후기에는 학습내용 질문하기, 다음차시 안

내가 이루어졌다. 정진아, 배진호, 소금현(2015)의 연구에

서는 학습내용을 정리하기 위해 골든벨 퀴즈를 실시하였

으며[28], 서예은, 성귀복(2015)의 연구에서는 학습자가 

본인의 학습과정을 성찰할 수 있도록 학습계획서를 작성

하는 활동을 포함하였다[23]. 마지막으로 교실수업이 끝

난 후에는 온라인이나 모바일 웹을 활용하여 학습결과 

공유, 질의응답, 보충 및 심화학습 자료 제공 등의 활동이 

이루어졌다. 학습자들은 본인의 이해도를 파악하여 개인

별 학습 수준에 맞는 과제를 수행하였으며, 교수자는 질

의응답을 통해 활발한 상호작용이 이루어짐으로써 계속

적 학습이 일어나도록 유도하였다. 

추가로 본 연구에서는 초등학교와 중학교, 고등학교를 

나누어 교실수업 전·중·후에 따른 활동유형을 살펴보았

다. 그 결과, 초등학교, 중학교, 고등학교에서 유사한 활

동들이 이루어지고 있으며, 과제의 난이도나 복잡성 측

면에서 차이가 있음을 확인하였다. 

수업시기에 따른 활동유형의 활용과 관련하여 기존 

강의식 수업과 비교하여 본 연구결과를 정리하면, 플립

러닝에서는 활발한 상호작용을 바탕으로 학습자들의 적

극적인 참여를 유도하는 협력활동 및 개별 활동 교실수

업의 핵심을 이루었다는 점에 차이가 있다. 또한 학습자

는 교실 수업 전에 다양한 콘텐츠를 활용하여 자기주도

적 학습을 수행하였으며, 교수자는 교실 수업 후에 과제 

및 질의응답을 통해 심도 있는 학습이 이루어지게끔 설

계하였다. 따라서 플립러닝을 수업에 적용하고자 할 때

에는 교실수업 전의 활동과 교실수업 중의 활동, 교실수

업이 끝난 후의 활동을 학습주제와 각 단계에 맞게 설계

할 필요가 있다. 

셋째, 강의 비디오 제작 및 활용방식은 교수자가 직접 

강의 비디오를 제작하는 경우와 온라인에 게시되어있는 

강의 비디오를 활용하는 경우로 구분되었다. 대부분의 

연구에서 교수자가 직접 강의비디오를 제작하고, 온라인

을 통해 학습자에게 강의 비디오를 제공하였다. 정진아, 

배진호, 소금현(2015)의 연구에서는 ‘Screencast-o-matic’ 

녹화사이트를 활용하여 교수자가 강의 내용을 직접 녹화

하였으며, 이를 학급 홈페이지에 게시하였다[28]. 이 외에

도 ‘Explain Everything’이라는 어플리케이션을 활용하

여 강의 비디오를 녹화한 경우도 있었으며[26], 3가지 방

식을 활용하여 다양한 강의 비디오를 제작한 경우도 있

었다[27]. 반면 일부 연구에서는 YouTube나 다른 온라인 

웹사이트에 게시되어 있는 강의 비디오를 재편집하여 사

전학습 자료로 제공하였다. 또한 교수자가 직접 제작한 

강의비디오와 기존에 개발된 강의 비디오를 혼합하여 사

용하는 경우도 있었다.

특히 플립러닝 적용 시 강의 비디오 제작은 교수자가 

가장 부담스러워하는 부분이기 때문에[9], 국내환경에서 
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학습자들을 대상으로 제작된 강의 비디오나 개발 Tool에 

대한 지원이 필요하며, MOOCs를 활용하는 방법이 고려

될 수도 있다. 

넷째, 플립러닝의 효과를 살펴본 결과, 플립러닝이 학

습자의 학업성취, 학습동기 및 학습태도, 인식, 그 외의 

측면에 긍정적 영향을 미치고 있음을 확인하였다. 먼저 

학업성취 측면을 살펴보면 초·중·고등학생을 대상으로 

플립러닝을 적용한 연구들에서 실험집단과 통제집단이 

학업성취에 통계적으로 유의미한 차이를 보이는 것이 확

인되었다[23,28,33,38]. 그러나 이와 반대의 결과를 나타

낸 연구도 있었으며[19,37], 플립러닝이 학업수준이 높은 

상위집단보다 상대적으로 학업수준이 낮은 하위집단에 

더 효과적임을 밝힌 연구도 있었다[37]. 학습동기 및 학

습태도 측면에서는 플립러닝이 학습자의 학습동기, 과목 

선호도, 참여도, 만족도 등에 긍정적인 영향을 미쳤음을 

밝혔으며, 학습자 인식 측면에서도 대부분의 학습자가 

플립러닝에 대해 긍정적인 인식을 지니고 있는 것으로 

확인되었다. 그러나 새로운 학습 환경에 대한 거부감과 

사전학습 실시에 대한 부담감, 테크놀로지 활용에 대한 

어려움 등의 이유로 플립러닝 환경에 부정적인 인식을 

지니고 있는 학습자도 있었다. 이를 통하여 학습자들이 

플립러닝에 대한 긍정적·부정적 인식이 혼재되어있음을 

확인할 수 있었으며, 이는 학습자들의 인식을 조사한 선

행연구들과 일치하는 바이다[9,10]. 따라서 플립러닝을 

적용한 수업을 설계할 때에는 학습자에게 부정적으로 인

식되는 플립러닝의 문제점들을 파악하고 이를 해결하는 

방안이 선행되어야 할 것으로 사료된다. 

본 연구는 초·중등교육(K-12)에서 플립러닝 관련 논

문을 분석하여 플립러닝을 활용하고자 하는 교사들에게 

수업설계 및 실행시 참고할만한 기초자료를 제공하는 데

에 연구의 의의가 있다. 그러나 플립러닝 연구들이 최근 

대학환경에서 많이 이루어지고 있으며, 분석대상을 확장

하여 리뷰해보는 것도 필요할 것으로 보인다. 둘째, 본 연

구는 각 연구사례를 분석하는 데 그쳤고, 통계적으로 검

증하지 못했다는 한계점이 있다. 연구자들은 메타분석 

등의 분석방법을 활용하여 효과성크기 등을 검증하고자 

하였으나, 아직 초중등학교에서의 플립러닝 연구논문 수

가 충분하지 않아 분석에 어려움이 있었다. 아직까지는 

연구사례가 부족하지만, 최근 교육부의 정책으로 인해 

초·등중학교에서 플립러닝에 대한 관심이 증가하고 있으

며, 따라서 플립러닝을 적용한 초중등교육환경에서의 실

증연구가 점차 늘어날 것으로 사료된다. 따라서 효과적

인 플립러닝 교수설계를 위하여 학교 및 학년별, 교과별 

등 다양한 맥락에서 사례연구가 필요하며, 또한 통계적

으로 검증하여 효과를 분석하는 후속연구를 제안하는 바

이다.
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