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I. 연구의 목적 및 필요성
1)

최근 몇 년간 동영상 기반의 플립 러닝(Flipped learning)이 

대학교육에서 많은 관심과 연구의 대상이 되어 왔다. 플립 러닝

은 직접교수법 중심의 교육을 집단의 학습 공간에서 개인 학습

의 공간으로 이동시킴으로써 집단의 학습 공간을 교육자의 안

내와 학습된 개념들의 창의적 적용이 가능한 역동적, 상호작용

적인 학습환경으로 변화시키는 접근법이다(Flipped Learning 

Network, 2014). 플립 러닝은 대학교에서 기존의 수동적인 강

의의 한계를 극복하고 학습자의 적극적 학습참여와 상호작용

을 촉진하는 대안으로 점차 확대되고 있다(권예슬, 2016). 정

부 차원에서도 대학에서의 플립 러닝의 확산을 위해 플립 러닝 
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수업 개발을 지속적으로 추진하고 있다(교육부, 2016). 

많은 교육공학자와 교육전문가들이 플립 러닝의 장점들을 언

급하며 수업에서의 활용을 강조하고 있다. 그러나 플립 러닝에 

대한 연구들에 있어 엄격하고 수준높은 양적 질적 연구의 부족

(Jensen, Kummer, & Godoy, 2015), 플립러닝의 효과에 대

한 엇갈린 평가(Delozier & Rhodes, 2016),  수업모형과 원리

들의 현장 적용시 발견되는 다양한 변인들의 영향들은 플립 러

닝뿐 아니라 거의 모든 교육방법들을 연구하거나 적용해본 사

람들의 딜레마일 것이다. 플립 러닝의 확산에 대한 대외적 요

구와 서로 엇갈리는 연구결과들, 그리고 원리나 지침들의 일반

화가 어려운 교육현장의 특성이 혼재된 이 시점에서 필요한 것

은 플립 러닝에 대한 더 깊은 이해일 것이다. 특히, 지금까지의 

플립 러닝에 대한 요구와 연구들은 교육의 중요한 주체 중 하

나인 학생의 관점에서 이해하려는 노력이 부족하였다. 물론 학

습자들의 느낌과 태도를 알아보기 위해 플립 러닝에 대한 그들
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의 인식, 만족도, 불만, 학업흥미 등에 대한 의견을 설문 등을 

통해 수집하는 수준에서 이루어져 왔지만(김남익, 전보애, 최정

임, 2014; 오정숙, 2015; Mason, Shuman, & Cook, 2013) 

이러한 정보들은 교수자적 관점에서 플립 러닝을 정의하고 필

요한 정보를 도출하였기 때문에 플립러닝에 대한 학생들의 감

정, 이해, 태도, 수업에서의 다양한 행동 양식들을 깊이 있게 

보여주는 데 한계가 있다. 즉, 교수자의 기대, 의도, 신념 등이 

개입된 눈으로 플립 러닝의 모습을 이해하거나 어떤 효과를 계

획하기보다 플립 러닝 확산의 영향을 실제로 가장 많이 받는 

학생들의 시선에서 그것을 바라볼 필요가 있다. 학습자들의 관

점에서 플립 러닝을 이해하는 것이 중요한 이유는 학생들을 수

동적인 교육의 대상으로 보는 입장에서 벗어나 학교 측이 이들

과 적극적으로 파트너쉽을 이룰 때 교육의 질이 향상될 수 있

는데 여기에 학생들의 생생한 경험들에 대한 이해가 선행되어

야 하기 때문이다(Healy, Flint, & Harrington, 2014). 

교육 분야의 연구에서 이러한 관점의 전환은 새로운 것이 아니

며 이미 과학과 수학교육(Carey, Evans, Honda, Jan, & Unger, 

1989; Jablonka, 2008; Sandi-Urena, Cooper, Gatlin, & 

Bhattacharyya, 2011), 언어교육(Eslami-Rasekh & Valizadeh, 

2004), 고등교육(Cook-Sather, 2013) 등 다양한 분야에서 주

로 질적인 연구방법을 통하여 진행되어 왔다. 즉, 교육에 참여

하는 교수자와 학습자 두 주체가 같은 현상을 서로 다르게 이

해하고 의미를 형성하는 방식을 탐색함으로써 그 현상에 대해 

더욱 풍부하고 다차원적으로 이해할 수 있는 것이다. 새로운 

방법을 적용하였을 때 “실제로 무슨 일이 일어나고 있는지

(what is really happening)”(Savenye & Robinson, 2004, p. 

1048)를 모르는 채 그 방법의 효과여부를 판단하고 심지어 많

은 예산을 들여 그 방법을 현장에 적용하는 것은 바람직하지 

않다. 새로운 교육방법이 실제로 사용되는 방식과 그것이 환경

과 학습자에게 미치는 영향을 예상하기 어렵기 때문에

(Newman, 1989) 질적연구를 통하여 플립 러닝을 깊게 이해

할 필요가 있다. 그러나 플립 러닝에 대한 그간의 연구들을 살

펴보면 질적연구 자체가 매우 부족할 뿐만 아니라, 특히 학습

자 경험에 대한 질적 연구가 요구된다(Zainuddin & Halil, 

2016). 즉, 플립 러닝의 양적 팽창과 함께 그것에 대한 학생들

의 실제 경험을 연구대상으로 삼을 필요가 있다. 

따라서 이 연구에서는 학생들의 시선에서 그들이 경험한 플

립 러닝이 과연 무엇인지를 탐색하고자 한다. 즉, 플립 러닝 강

의실에서 그들에게 중요한 경험이 무엇인지, 그리고 그들에게 

의미 있었던 플립 러닝의 특성들은 무엇인지를 학생들의 시선

을 통해 알아보고자 한다. 연구자들은 이러한 문제의식을 해결

하기 위해 한 학기 동안 플립 러닝으로 진행되는 강의를 수강

하는 학생들을 대상으로 인터뷰를 실시하고 학생들의 관점을 

분석하는 질적 연구를 수행하기로 하였다.

II. 선행연구

1. 플립러닝의 의미와 구성

플립 러닝을 외형적 순서의 차원에서 정의한다면 전형적인 교

실 강의와 가정에서의 숙제를 거꾸로 뒤집은 형태의 수업이라 

할 수 있다(Bergmann & Sams, 2012). 플립 러닝을 교수학습

적 차원에서 정의하면, 비교적 수동적으로 강의실 밖에서 습득

한 학습내용을 교실에 와서 토론, 문제해결 등의 방법을 통해 고

차원적인 사고를 촉진하는 자기주도적, 적극적, 상호협력적 수

업이라고 할 수 있다(오정숙, 2015; 임정훈, 2016). 후자의 관점

에서 보면 플립 러닝이 지향하는 학습의 속성과 관련된 교수학

습방법들은 완전히 새로운 것이라기보다 학습자 중심적 교육에 

필요한 시간을 더 확보하는 데 좋은 강의 형태라 볼 수 있다. 

플립 러닝의 구성을 살펴보면 우선 크게 교실 밖 활동과 교

실 안 활동으로 구분될 수 있으며, 전자에는 동영상 등의 사전

학습자료를 들 수 있다. 동영상에 대해 살펴보면, 임정훈

(2016)의 사례연구에서는 학생들이 교수자의 강의를 촬영한 

동영상을 이러닝 콘텐츠보다 선호하는 경향이 강했고, 약 

10-15분 분량이 적절하다고 제시하였다. 플립 러닝 전반에 대

한 대학생들의 인식을 분석한 오정숙의(2015) 연구를 보면 수

업 전 학습자료의 유용성에 대한 인식과 학습정도에 있어서는 

대학의 계열별 차이가 존재하였다. Delozier와 Rhodes(2015)

는 동영상 유형과 상호작용 정도가 학업성취도에 미치는 영향

을 분석한 연구들을 검토하면서 동영상의 특성에 따른 학습효

과의 차이가 존재한다고 보기 힘들기 때문에 결국은 교실 내 

활동이 어떻게 구성되었느냐가 중요하다고 보았다. 동영상 외

에도 각종 SNS, 학습플랫폼, 유튜브, 블로그 등 다양한 도구들

이 교실 밖 학습을 지원하는 경우들을 볼 수 있다(Zainuddin 

& Halili, 2016). 

대표적인 교실 내 활동으로는 팀 활동을 들 수 있다. 팀 활동

에는 팀기반 프로젝트와 문제해결학습, 토론, 동료교수법 등이 

다양하게 포함되며, 기본적으로 동료간 협력과 의사소통에 기

반한 다양한 학습활동을 의미한다. 잘 설계된 팀 활동에서 발

생하는 유의미한 상호작용은 학습자들의 적극적 참여, 고차원

적 사고력 향상, 파지에 긍정적 효과를 가져오는 것으로 알려

져 있어(Choi, Land, & Turgeon, 2005; Schimidt & Moust, 

2000; Slavin, 1996) 플립 러닝에서 자주 사용되고 있다(김남익 

외, 2014; Jensen et al., 2015; Love, Hodge, Grandgenett, & 

Swift, 2014). 
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플립 러닝에서 많은 시간이 팀 활동에 할애되고 그 중요성이 

강조되지만 학습자들에게 교수자와의 원활한 상호작용과 피드

백 역시 필수적 요소이다. Wallace, Walker, Braseby와 

Sweet(2014)는 플립 러닝에서 팀기반 학습과 더불어 전문가

의 피드백을 통하여 학습자들이 어려운 문제들을 해결하는 과

정을 경험하고 전문가다운 사고력을 발달시킨다고 보았다. 플

립 러닝과 일반 강의 모두 학습자 중심적 접근을 취한 상태에

서 두 수업을 비교한 Jensen 외의 연구(2015)는 연구는 학습

자 중심 교수법을 사용할 경우 플립 러닝과 일반 강의 수강 학

생들 간 학업성취도와 태도 면에서 차이를 발견할 수 없었고, 

두 집단 모두 교실에서 교수자와 보내는 시간이 학습에 가장 

큰 영향을 미친다는 것을 보여주었다. 이러한 연구결과들은 온

라인 수업에서 이해하기 어려운 부분들이 교실에서의 학생과 

교사의 만남을 통해 교사에게 드러나고(홍기칠, 2016), 학생들

이 이해하기 어려운 내용들에 대해 교수자가 개별적으로 도와준

다는 점에서(Flumerfelt & Green, 2013; Frydenberg, 2013) 

교실 수업의 의미가 있음을 보여준다.

 

2. 학습자 경험과 교수법의 적용

앞서 살펴본 연구들은 교육 제공자의 입장에서 플립 러닝 구

성 요인들의 역할, 효과, 필요성 등의 관점에서 출발하여 학습

자의 관점이 배제된 속성이 있다. 학습자들의 인식을 살펴본 

연구들도(오정숙, 2015; Ferreri & O’Connor, 2013; Jensen 

et al., 2015; Love et al., 2014) 학습자의 눈으로 플립 러닝

을 이해하기보다 제공자의 관점에서 중요하다고 판단되는 요

인들에 대한 의견 수렴이기에 여기에서 자유롭지 않다. 그러나 

그 수가 많지는 않지만 학습자의 경험을 통해 플립 러닝을 이

해하고 발전시키려는 연구들은 계속 이어져 왔다. 

플립 러닝을 전통적 강의식 수업과 비교한 Strayer(2007)는 

학생들이 플립 러닝시 진행되는 교실 내 활동에 대한 태도와 

관점에 의해 그 참여도가 달라진다는 것을 발견하였다. 예를 

들어, 수동적인 태도를 지닌 학생에게 탐구와 사고력을 많이 

요구하는 개방적 과제를 줄 경우 학습활동 참여도가 떨어진다

는 것이다. 이러한 연구결과는 플립 러닝에 있어서 학습자 중

심 활동을 제공한다고 학습참여도가 저절로 향상되지는 않는

다는 것을 시사한다. 

Post, Deal, Hermanns(2015)는 간호학 학생들을 대상으로 

동영상 강의와 사례분석으로 비판적 사고력 향상을 위한 활동

을 중심으로 한 플립 러닝을 실시한 후, 새로운 교수법에서 오

는 불편함, 교수자로부터의 단절, 단조로운 학습방식, 시간관리

의 어려움의 4가지 주제들을 학습자들의 경험으로부터 도출하

였다. 이들의 논문에서 동영상 강의와 교실 내 활동 각각의 특

성과 연계방식이 자세히 기술되어 있지 않아 학습자 불만의 원

인을 추론하기는 어렵지만, 질적 연구를 통해 양적 연구에서 

잘 드러나지 않는 면들이 있음을 보여준다. 

플립 러닝에서 크게 주목받지 못했던 요인이 학습자들의 적

극적 참여를 유도하는 경우도 볼 수 있다. Long, Logan, 

Cummins, Waugh(2016)는 플립 러닝에 대한 학습자들의 경

험을 통해 전반적으로 팀기반 활동이 과제해결에 대한 책임감

과 깊은 사고력을 촉진한다는 것을 확인한 것 외에 수업마다 

주어지는 과제에 대한 평가가 기말시험에 대한 학습자의 불안

감을 덜어주고 학습흥미와 동기부여에 효과적임을 보여줌으로

써 플립 러닝의 실행에 있어 평가방법의 변화 역시 중요하다는 

것을 보여 주었다.  

플립 러닝에 국한하지 않고 보더라도 학습자의 경험과 해석

을 중시하는 것이 교육방법의 연구에서 양적 (준)실험설계와 

함께 중요한 축을 이루고 그 발전에 기여한 경우들을 볼 수 있

다. 예를 들어, Carey 등(1989)은 과학적 사고력을 향상시키

는 방법으로서 먼저 학생들의 과학적 지식에 대한 인식을 분석

하고 그 결과에 기초하여 새로 개발된 과학교육 프로그램을 적

용하였다. 연구자들은 과학 지식과 탐구에 대한 학생들의 인식 

수준이 과학자의 것과 달라 학생들이 과학적 지식을 세상을 있

는 그대로 보여주는 것이라 믿는 수동적 태도와, 과학적 탐구

를 현상에 대한 설명의 발전이 아니라 단지 관찰 행위로 인식

하고 있음을 밝힌 뒤, 이를 바탕으로 과학현상의 인과론적 관

계와 실험 데이터 해석 관점을 성숙하게 발전시키는 프로그램

을 효과적으로 개발하였다. 실험실 내 협력학습을 통한 PBL 

(Problem-based Learning)에 대한 대학생들의 경험을 현상

학적으로 분석한 Sandi-Urena 등(2011)의 연구는 학습자들의 

메타인지 변화의 원천이 학습에 대한 강한 “책임의식(taking 

charge)”에 있음을 밝힘으로써 그간 양적연구를 통해 협력학

습이 메타인지 형성에 미치는 긍정적 효과에 대한 근본적 원

인을 설명해 주었다. 이와 같은 연구들은 효과적인 교수법의 

개발과 적용에 있어 학습자들이 그것을 수용하는 방식을 이해

하는 것이 효과적 교수법의 개발과 적용에 기여할 수 있음을 

보여준다.

III. 연구 방법

이 연구는 플립 러닝에 대한 학생들의 인식을 이해하고자 하는 

것에 목적이 있으므로 해석학적 관점(interpretive paradigm)에 

기초를 두고 있다. 해석학적 관점은 개인이 인지하는 세상이란 

구체적이고 세부적인 맥락 속에서 사회·문화적으로 구성되기 

때문에 서로 다른 다양한 세상임을 의미한다(Guba & Lincoln, 
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1994). 해석학적 관점에 의하면 개인이 구성하는 세상은 대인

간의 상호작용(human interactions)은 물론, 활동(activities), 

신념(beliefs), 가치(values), 실천(practices) 등과 관련성이 

있다. 이러한 점에 비추어 이 연구에 참여하는 학습자들의 플

립 러닝의 인식을 보다 심층적으로 이해하기 위해 관찰과 인터

뷰를 실시하였다. 

 

1. 연구 장소

이 연구는 서울 소재 중소 규모 대학교의 융합전공에서 제공

되는 하나의 전공과목을 대상으로 진행되었다. 이 대학의 융합

전공은 인문학에 기초한 창의력 및 예술적 감성과 첨단 기술을 

접목시켜 학생들이 혁신적인 아이디어를 지속적으로 창출하는 

것에 목적을 두고 있다. 이를 위해 이 전공은 강의식 수업을 지

양하고 ‘learning by doing’이라는 슬로건과 함께 실무 중심의 

프로젝트 기반 수업을 집중적으로 제공하고 있다. 또한 과목마

다 이미 수강한 학생들 중 1명이 조교가 되어 교수자와 함께 

학생들의 실습을 도와주는 멘토제를 운영하고 있다. 융합을 추

구하는 전공의 특성상 인문계 고등학교의 계열 제한 없이 문과 

출신, 이과 출신, 예술 전공 등 다양 학생들이 이 전공에 소속

되어 있다. 고교 계열과 상관없이 학생들은 컴퓨터 프로그래밍

과 관련하여 코딩 수업을 필수로 듣고 있다.

이 연구의 대상인 전공과목 명은 ‘컴퓨터 그래픽스’이고 수강 

대상은 2～3학년이었으며 수강생은 16명이었다. 이 과목은 영

어 강의로 제공되었고 교수법은 플립 러닝으로 진행되었으며 

평가 방법은 절대평가였다. 수업은 주 2회 (각 75분씩) 제공되

고 조교 1인이 배정되었다. 플립 러닝의 구조는 수업 이전에 

학생들이 동영상을 시청하고 온라인 퀴즈를 푼 후 교실 수업에 

참여하는 것이다. 동영상은 영어 강의에 적합하도록 교수자가 

MOOC에서 해당 수업 내용의 개념과 원리를 가장 잘 설명해주

는 컨텐츠를 선정하여 매주 제공된다. MOOC의 컨텐츠 수준은 

교실 수업의 난이도보다는 꽤 높았고 동영상 중간에 학생들이 

풀어야 하는 퀴즈가 제공된다. 온라인 퀴즈는 10～20문항이고 

시간제한은 없으며 True/False 유형으로 학습자가 틀린 답을 

선택한 경우 다시 시도하여 정답을 찾을 수 있다. 총 정답율이 

80%를 넘어야 온라인 퀴즈가 완료된다. 

교실 수업은 다음과 같이 크게 세 가지로 구성된다. 수업 시

작 후 대략 10분은 온라인 퀴즈에 대한 교수자의 설명이 제공

되고 이후 40분가량 동영상에서 설명한 개념에 대한 보충 설

명 및 예시 프로그램이 제공되며 나머지 25분은 웤샵이 실시

된다. 웤샵은 남녀 각 1인씩 2명이 한 팀으로 구성되고 교수자

가 기본 코딩을 설계하여 업로드하면 학생들이 그것을 수정하

여 다음 수업 시간 이전까지 제출하게 된다. 코딩 작업과 관련

하여 1명이 코딩을 하고 다른 1명이 아이디어를 제시하도록 

교수자가 제안을 하였고 이 역할은 수시로 바뀔 수 있다.    

2. 연구 참여자

이 연구에 자발적으로 참여한 학생들은 총 5명으로 여학생 3

명과 남학생 2명으로 구성되었다. 연구 참여자들1)에 대한 간

단한 기술은 다음과 같다.

이지은 학생은 해당 융합 전공 4학년이고 현재 학교의 행정 

조교를 맡고 있다. 그녀는 이 과목을 3년 전 다른 교수에게 수

강하였으므로 이번 학기에는 청강생 신분으로 이 과목을 수강

하고 있다. 그녀가 이 과목을 청강한 이유는 예전 수강 과목에

서 다루지 않은 새로운 프로그래밍 언어(Java)를 배우기 위함

이었다. 

최민영 학생은 3학년인데 고교 시절 자립형 사립 고등학교의 

문과 계열을 공부하여 철학 전공으로 입학하였고 올해부터 해

당 융합전공을 복수 전공으로 공부하고 있다. 그녀는 1학년 때

부터 해당 융합전공의 수업을 꾸준히 들었는데 그 이유는 철학

과 미학에서 자신이 느끼는 것들을 프로그래밍 언어를 통해 표

현할 수 있는 기회를 얻을 수 있기 때문이었다. 그녀는 코딩과 

같은 프로그래밍 언어를 대학에 진학해서 처음 배웠기 때문에 

지금도 여전히 어려움을 느끼는 편이다. 

박정환 학생은 해당 전공 학생으로서 현재 3학년이고 고교 

문과 계열 출신이다. 그는 현재 2전공으로 경영학을 함께 공부

하고 있다. 그는 대학 진학 시 해당 전공에 큰 관심이 없었으나 

입학 후 전공 수업을 점차로 수강하면서 실무 중심의 전공에 

재미를 느끼며 학업에 집중하게 되었다. 그는 자신의 관심사에 

대한 개인적 소신이 뚜렷한 편이고 현재 학과의 학생회장을 맡

고 있을 만큼 리더쉽이 있었다.

송기택 학생 역시 해당 전공 학생이고 5학기 째 수강하고 있

었다. 그는 고등학교 때 미술을 전공하여 미대 진학이 꿈이었

으나 해당 융합 전공에 진학하여 프로그램밍 언어를 접하면서 

미술 관련 다양성을 추구하고 향후 미디어아트 분야로 진로 계

획을 세우고 있었다. 최민영 학생과 같이, 송기택 학생도 대학

에서 코딩을 처음 접하였기 때문에 여전히 어렵고 힘들어 했지

만 그 만큼 얻는 것이 많다고 생각하였다.

조예린 학생은 4학기 째 수강하고 있는 해당 전공 학생이었

으며 특수 목적 고등학교인 과학 고등학교를 졸업하였다. 그녀

는 다른 학생들에 비해 상대적으로 프로그래밍 수업을 쉽게 인

지하고 있었는데 그 이유에 대해 스스로 자신이 뛰어나다기보

다 프로그래밍을 하는 ‘뇌’가 있다고 설명하였다.  

1) 연구 참여자들 이름은 모두 가명임.
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3. 자료 수집 및 분석

자료 수집 기간은 2016년 5월 중순부터 6월 중순까지 약 1

개월이었고 자료 수집 방법으로 관찰과 인터뷰를 실시하였다. 

자료 수집 기간을 학기 후반으로 선정한 이유는 학생들이 해당 

과목에서 플립 러닝을 오랜 기간 수행하면서 겪게 될 다양한 

학습 경험, 정서적 변화, 개인적 성찰 등을 폭 넓게 수집 및 분

석하고자 했기 때문이다. 관찰은 5월 중순에 1회 실시하였고 

두 연구자들 모두 강의실에서 각자  메모를 하며 관찰을 실시

하였다. 관찰 후 두 연구자는 관찰에 대한 메모를 바탕으로 상

호 의견을 교환하였다. 관찰을 1회만 한 이유는 매 시간 동일

한 수업 패턴으로 진행되므로 1회 관찰이 충분하다는 교수자

의 제안 때문이었다. 인터뷰는 1회 1시간～1시간 30분 정도 

실시하였다. 인터뷰는 반구조화된 질문지를 기초로 실시되었고 

주요 질문들은 플립 러닝에 대한 사전 경험 유무, 수강 동기, 

플립 러닝에 대한 개인적 견해, 플립 러닝에 대한 장·단점, 교

수자 역할, 플립 러닝의 각 구성 요소에 대한 의견 등이었다. 

모든 인터뷰 내용은 연구 참여자의 자발적 동의하에 녹음되었

고 분석을 위해 녹취를 실시하였다.

자료 분석은 6월 말부터 9월 말까지 약 3개월 동안 실시되었

다. 분석 초기는 두 연구자들이 5명의 인터뷰 녹취에 대해 각

자 개별적으로 코딩을 실시하고 코드 북(code book)을 만들어 

코딩 과정을 정리하였다. 이후 두 연구자들은 2주에 1번씩 만

남을 가져 서로의 코딩과 코드 북을 맞춰보며 연구자들간의 멤

버 체크(member check)를 실시하였다. 이러한 과정에서 연구

자들은 150여개의 1차 코딩을 최종적으로 101개로 정리하였

다. 코딩 내용을 바탕으로 주요한 특징들(assumptions)을 지

속적으로 추출 및 수정하여 최종적으로 5개의 특징들을 확정

하여 연구 결과로 제시하였다.     

IV. 연구 결과

1. 낯선 교수법이지만 전면 부각되지 않은 플립 러

닝: 수강 신청 시

연구 참여자들은 공통적으로 이 수업을 수강할 때 교수법인 

동영상 기반의 플립 러닝에 초점을 두기보다 ‘무엇을 배울 수 있

는가’와 같은 교육 과정에 관심을 갖는 경향을 보였다. ‘컴퓨터 

그래픽스’ 과목은 자바(Java)라는 프로세싱 언어의 학습을 제공

하는 고급 단계의 전공필수과목이었다. 연구 참여자들 대부분은 

1학년 때 기초 단계의 코딩 과목을 수강하였고 학년이 올라가면

서 자신의 미래 진로를 조금씩 그려가고 있었다. 흥미롭게도, 이

들은 고학년에 진학하면서 이 과목이 필수 과목이어서 수강을 

하기보다는 자신의 미래 진로에 도움이 되거나 관련성이 높다고 

판단하여 교수법이 낯설지만 수강을 결정하였다고 언급하였다. 

예를 들면, 송기택 학생은 대학 1년 때 코딩 수업을 들으면서 

향후 프로그래밍을 겸비한 디자이너가 되고 싶다는 생각을 갖게 

되어 이 수업을 수강하였고, 졸업 후 방송이나 미디어 프로듀싱

을 하고 싶다는 박정환 학생도 비슷한 의견을 제시하였다.  

송기택: 플립 러닝이라는 용어 자체가 생소하죠. 그런데 우선 들

어야 되겠다는 생각을 했어요. 제공되는 강의(무크)가 프로세싱 

하는 사람들이라면 봐야 하는 영상이라서 좀 더 좋았어요. 

박정환: 프로그래밍은 ... 표현 방식인 것 같아요.... 컴퓨터를 이용

하는 것이 훨씬 더 자유롭게 표현할 수 있으니까 이것을 배우면 

훨씬 더 잘 할 수 있는 거죠... 프로세싱은 자신의 아이디어를 드

러내는 데 가장 좋은 것 같고 가장 효과적인 프로토타입 툴인 것 

같아요. 

이 수업을 청강한 이지은 학생의 경우는 플립 러닝 수업인줄 

모르고 청강했지만 주변 친구들에게 물어보고 학습 효과가 좋

았다고 말을 들은 후 이 수업을 꼭 들어야겠다는 결심을 했다

고 하였다. 

새로운 교수법인 플립 러닝과 관련하여 학기 초 일부 연구 

참여자들은 기대감을 갖는 반면, 또 다른 연구 참여자들은 부

담감을 갖기도 하였다. 연구 참여자들 중 유일하게 고교 시절 

플립 러닝을 수차례 경험해 본 최민영 학생은 수능문제풀이와 

같이 개별학습이 아니라 매주 친구들과 ‘함께 참여하는’ 팀 학

습으로 구성된 플립 러닝이어서 기대가 되었다고 언급하였다. 

박정환 학생도 비록 플립 러닝에 대한 경험은 없지만 동료와 

함께 한다는 생각에서 다소 기대를 가졌다고 하였다. 이에 반

해, 이지은 학생은 결국 학습에 도움이 된다는 것은 알지만 학

기 초 다른 과목들에 비해 시간을 더 많이 쏟아야 한다는 부담

감을 가졌다고 언급하였고 송기택 학생도 시간과 노력을 많이 

필요로 한다는 점에서 마음의 준비가 필요했음을 토로하였다.  

2. 유기적 관계 속에서 힘을 얻는 플립 러닝

‘컴퓨터 그래픽스’ 수업에서 연구 참여자들은 매주 제공된 

MOOC 동영상을 사전 학습하고 그와 관련된 온라인 퀴즈를 풀

었으며 교실로 와서 교수자의 사례 및 보충 설명을 들은 후 웤
샵을 수행하였다. 그들은 플립 러닝의 여러 구성 요소들을 지

속적으로 경험했음에도 불구하고 연구자들과의 면담에서 플립 

러닝과 관련하여 동영상이나 온라인 퀴즈보다는 교실 수업과 

관련하여 주로 언급하는 경향을 보였다. 플립 러닝에 대한 학

생들의 인식과 관련하여 제시된 아래 5가지 연구 결과들은 개

별적으로 해석되기 보다는 상호 밀접한 관련성이 나타났다.   
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① 팀 학습으로 인지된 플립 러닝

다수의 연구 참여자들은 플립 러닝을 팀 활동 학습과 거의 

동일 개념으로 인지하는 경향을 보였다. 이지은 학생은 이 수

업에서 수행한 플립 러닝에 대해 ‘짝과 함께 공부’하는 학습법

으로 이해하고 있었고 박정환 학생은 둘이 같은 과제를 만들어 

가면서 상호 격려해주는 학습법으로 인식하고 있었다. 또한, 

최민영 학생은 플립 러닝에 대해 각자 사전에 학습한 후 교실

에서 팀 활동을 통해 학습 과정에 참여하므로 ‘매주 (동료들과) 

같이 있다’는 생각을 갖게 해주는 경험이었다고 설명하였다. 

조예린 학생은 플립 러닝을 선행 학습(동영상 시청)과 복습(교

실 수업)으로 분류하여 인식하였지만 교실 수업인 복습 과정이 

자신에게 더 중요했다고 하였다. 한 가지 인상적인 점은 5명 

연구 참여자들 모두 이 수업을 개인 프로젝트로 수행했다면 자

신들에게 거의 도움이 되지 않았을 것이라고 공통적으로 지적

한 것이다.  

② 동료들 역할: 상호 적극적인 도움

플립 러닝을 팀 활동으로 인식하는 것과 관련하여 연구 참여

자들 모두 팀 활동을 수행하는데 동료들과의 갈등이나 어려움

이 거의 없었고 오히려 서로 적극적으로 도와주어 과제를 해결

하고자 하였다는 것이다. 최민영 학생은 타 전공생으로서 코딩

에 대한 기초 지식수준만 갖고 있어서 학기 초 웤샵 구성에 걱

정을 다소 하였다.

최민영: 타과생 입장에서 녹아들어가기 쉽지 않다고 생각했는

데.... 이 전공과목에서 제가 만난 친구들이 유난할 수도 있는데 

‘학점이 다가 아니야’ 하는 친구들이 많고 이 수업에서도 그랬어

요. 모든 팀들이 서로 이해를 잘 하는 것은 아니었겠지만 저는 파

트너 운이 좋아서인지 이해를 잘 받았어요.

이지은 학생도 혼자서 하고 싶은 마음이 들기도 하지만 코딩

이다 보니 같이 하면서 확실히 친구가 자신이 생각하지 못한 

것들을 생각하기 때문에 배우는 점이 많았다고 언급하였다. 박

정환 학생은 한 학기 동안 팀 동료를 3번 바꾸는 과정에서 상

호 실력 차이가 나는 것과 관련하여 다음과 같이 긍정적으로 

설명하였다.

박정환: 수준차가 나기는 하죠. 두 번째 팀 활동에서 제가 조금 더 

잘하고 그 분은 처음 하시는 거라 잘 모르는데 그런 경우 (그 분

이) 모르는 건 제가 알려주고 제가 모르는 건 이 분이 알려주고.... 

저도 (다음에) 저보다 잘 하는 분과 하면 도움을 받을 때가 있으니

까 제가 손해 본다는 생각하면 나쁘죠.

오히려 그는 팀 구성원이 2명인 덕분에 누구 하나 소홀할 수 

없고 둘이 함께 머리를 맞대어 과제를 해결해야 하는 점이 이 

수업의 큰 장점이라고 언급하였다. 박정환 학생은  이 수업에

서 교수자로부터 얻는 도움과 동료로부터 얻는 도움이 반반이

라고 할 만큼 동료로부터 도움을 많이 받았고 자신의 학습에 

중요한 부분을 차지했다고 강조하였다.  

이들 연구 참여자들이 플립 러닝과 팀 활동을 거의 동일 개

념으로 인지하는 이유는 플립 러닝과 관련하여 제공되는 동영

상에 초점을 두기보다 교실에서 제공되는 2인 1조 구성의 웤
샵에 초점을 두고 있는 것으로 보인다. 연구 참여자들 5명 중 

3명은 이 수업에서 플립 러닝에 대해 가장 만족해하는 점으로 

웤샵에서 수행했던 협동학습을 꼽기도 했다.  

③ 학습 활동: 실생활과의 높은 연계성

웤샵은 ‘컴퓨터 그래픽스’ 수업의 교수자가 수업의 목표를 

달성하기 위해 플립 러닝 시스템의 한 부분으로 설계된 중요한 

요소였다. 연구 참여자들의 인터뷰에 의하면, 교수자는 학기 

초 학생들에게 이 수업을 마칠 때쯤에는 인턴 프로그램에 참여

할 수 있는 정도의 프로세싱 프로그램의 수준을 갖게 될 것이

라고 공지하였다고 한다. 이를 위해 교수자는 웤샵에서 학생들

이 프로세싱 프로그램에 대한 단순한 반복 연습(drill and 

practice)의 코딩이 아닌, 실생활에서 활용할 수 있는 코딩을 

수행하도록 과제를 제공하였다. 이지은 학생은 학기 초 이론과 

실습을 병행하는 효율적인 학습이라는 견해를 가졌었는데 확실

히 매주 산출물을 해내는 것이 학습에 도움이 되었다고 설명하

였다. 송기택 학생은 이론/실습 병행을 뛰어 넘어 이 수업을 통

해 프로세싱 능력의 심화뿐만 아니라 프로세싱 기술이 실생활

에서 어떻게 구현되는지를 구체적으로 알게 되었다고 하였다.

송기택: 저는 배움에 있어서 일상생활 속에서 그게 어디 쓰이는지 

가장 중요한 것 같아요. 프로세싱도 웤샵하고 그냥 끝나는 것 보

다 그걸 활용해서 ‘아, 여기에다 한 번 응용해볼까’ 할 때 가장 학

습이 잘 되는 것 같아요. 사실, 한번 해 보고 그냥 놔두면 잊어버

리는데 이렇게 하면 완전 자기 것이 되죠.

조예린 학생 역시 웤샵에 대하여 ‘하면서 는다’라는 표현을 

사용하며 이 수업에서 마음에 드는 부분 중 하나라고 자신 있

게 언급하였다. 

④ 전공학과의 특성: 일관된 수업 방법 

이 수업에서 제공된 실생활 기반 웤샵은 이 수업에서만의 독

특한 성격이라기보다 해당 전공학과에서 제공되는 다수의 전

공과목들의 공통적 성향을 보였다. 송기택 학생은 전공과목에

서 시험을 보는 과목은 극히 일부이고 대부분의 과목에서 프로

젝트를 항상 수행하고 과제도 1주일에 한번씩 꾸준히 나오는 

편이라고 하였다. 이지은 학생도 이번 학기에 수강하고 있는 
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다른 과목을 구체적으로 언급하면서 수업 보조 자료로 동영상

이 제공되고 매주 개인 프로젝트를 실시하여 ‘컴퓨터 그래픽스’ 

과목과 수업 방법이 매우 유사하다고 설명하였다. 조예린 학생

은 자신의 전공 학과에 대해 아래와 같이 설명하면서 학과에 

대한 자부심을 살짝 드러내기도 했다.   

조예린: 저희 학과에서 제일 밀고 있는 것이 learning by doing이

예요. (웃음) 정말 그 기반으로 하고 있어요. (이 수업뿐만 아니라) 

프로젝트 수업이 진짜 많아요. 저희가 그런 프로젝트 식으로 학습

한 건 절대 잊지 않더라구요. 뭔가 체화했다고나 할까?

이런 점에서 비추어 볼 때, 일부 연구 참여자들은 학과의 다

른 수업들에서 경험한 프로젝트 기반 수업들로 인해 ‘컴퓨터 

그래픽스’ 수업의 웤샵을 받아들이는 데 한결 수월하였음을 예

측할 수 있고 웤샵을 플립 러닝과 동의어로 인식하고 있는 듯 

함을 알 수 있다. 

⑤ 교수자 역할: 즉각적 피드백 제공, ‘메꿔주는’ 역할

다수의 연구 참여자들은 플립 러닝을 한 학기 동안 자신의 

학습 수준을 지속적으로 점검할 수 있도록 해 주는 학습 형태

로 인식하였다. 이것은 웤샵에서 교수자의 역할과 밀접한 관련

이 있는 것으로 나타났다. 웤샵이 진행되는 동안 교수자는 교

실 앞에 마려된 자신의 컴퓨터 앞에 앉아 있기 보다는 학생들 

곁으로 가서 그들의 진행 상황을 확인하고 그들을 적극적으로 

도와주고자 하였다. 거의 대부분의 연구 참여자들은 웤샵에서 

자신들이 문제 상황에 직면했을 때 교수자에게 질문을 하기가 

용이했고 교수자가 항상 즉각적인 피드백을 제공해서 문제를 

해결한 점이 이 수업을 만족해하는 여러 이유들 중 하나라고 

언급하였다. 박정환 학생은 이러한 과정을 통해 자신이 무엇을 

알고 있고 무엇을 모르는지를 명확히 알 수 있어서 좋았다고 

언급하였다. 최민영 학생은 이와 관련하여 아래와 같이 좀 더 

구체적으로 설명하였다.       

최민영: 웤샵을 하다 보니 알고 모르는 게 좀 더 선명하게 나오잖

아요.... 학생 수 가 적다 보니 제가 더 부담 없이 교수님께 물어볼 

수 있는 점들이 있죠. 그래서 모르는 것을 알게 되면 거기서 오는 

성취감이 있어요. 세 번째 수업 만에 프로세싱에 대해 조금 감이 

온다는 생각이 들었어요. 예전엔 이걸 배워도 모르겠고 다시는 안

하고 싶었는데 이 수업에서는 좀 더 하면 내가 프로세싱을 잘 쓸 

수 있겠다 하는 점에서 만족감도 생기는 것 같구요.  

컴퓨터 코딩은 다소 위계적인 성격이 있어서 어느 한 부분에

서 문제가 해결되지 않으면 그 다음 단계로 나아갈 수가 없다. 

이것은 자칫 학습과 관련하여 학생들의 자신감 상실이나 만족

감 저하와 연결될 수도 있는 부분이다. 그렇기 때문에 이 수업

의 교수자는 학생들이 웤샵을 통해 실제 코딩을 해보도록 하고 

그 과정에서 문제가 발생할 때마다 즉각적으로 피드백을 제공

하는 것을 주요하게 인식하고 있는 듯하였다. 사실, 이 수업의 

교수자는 유머러스하거나 달변가는 아니었다. 이지은 학생은 

교수자의 목소리가 약간 졸릴 때도 있다고 하였다. 그렇지만 

그녀를 포함한 다수의 연구 참여자들은 학생들을 대하는 교수

자의 태도에서 교수자의 진정성을 느끼고 있었다.

이지은: 학생들이 교수님을 굉장히 편하게 생각하는 것 같고, 바

로바로 질문하고, 설명하시는 중간에 모르면 바로 질문해요. 피드

백도 (웤샵에서) 돌아다닐 때 바로 여쭤보고, 교수님 컴퓨터로 보

여주시기도 하세요. 다른 교수님들에 비해 학과에 오래계셨기 때

문이기도 하지만 전 굉장히 친근한 편이고, 다른 친구들도 무리 

없이 친하게 지내요. (웃음)  

조예린 학생은 웤샵 뿐만 아니라 수업 전반적으로 교수자의 

역할을 ‘메꿔주시는 분’으로 묘사하였다. 그녀에 의하면, 교수

자는 강의를 동영상으로 대체한 후 교실에서 그에 대한 보충 

설명을 제공함으로써 동영상 시청시 교사의 부재를 교실에서 

메꿔주었다. 또한, 그녀는 교수자가 웤샵을 제공하여 이론적 

지식을 실제 어떻게 활용하는지를 알 수 있도록 해 준 것에 대

해 이론과 실제의 차이를 메꿔주는 역할을 수행했다고 설명하

였다. 

연구 결과를 요약하자면, 연구 참여자들은 낯선 강의 형식과 

학습 부담에 대해 크게 의식하지 않고 ‘무엇을 배울 수 있는가’

를 그들의 주된 관심사로 삼고 강의를 선택하였고 학기 전반에 

걸쳐 학습 활동을 수행하는 과정에서 교수자의 즉각적인 피드

백을 제공받는 팀 활동 중심의 수업으로 플립 러닝을 인식하고 

있었다. 또한, 연구 참여자들의 플립 러닝에 대한 인식은 일관

된 수업 방법을 제공하는 해당 전공학과의 특성과도 연관이 있

었다.

V. 논의 및 결론

이 연구의 목적은 대학 교육에서 운영되고 있는 플립 러닝이 

학습자들의 관점에서 어떻게 이해되고 있는 지를 질적으로 탐

색하고자 하는 것이었다. 앞 장에서 제시된 연구 결과에 비추

어 볼 때 이 연구에 참여한 학습자들은 플립 러닝을 ‘지속적인 

팀 활동과 교수자의 즉각적인 피드백을 통해 자신이 무엇을 알

고 무엇을 모르는 지를 끊임없이 점검해가는 과정’으로 인지하

면서 온라인 보다 오프라인에 해당하는 교실 수업에서의 학습 

과정을 플립 러닝과 상당히 동일시하였다. 여기서 가장 흥미로

운 점은 플립 러닝의 특성이라 할 수 있는 첨단 테크놀로지 기

반의 교수-학습 환경이 연구 참여자들의 인식에 그다지 영향
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을 미치지 않았다는 것이다. 오히려 사전 동영상 학습보다 교

육과정, 교실에서의 학습 활동 및 교수자 역할, 교수법 관련 해

당전공학과의 특성 등이 연구 참여자들의 플립 러닝에 대한 인

식에 영향을 주었음을 알 수 있다. 또한, 이러한 요소들이 상호 

독립적인 것이 아니라 밀접한 유기적 관계를 갖고 있을 때 플

립 러닝에 대한 학습자들의 인식에 시너지 효과를 가져 올 수 

있는 가능성이 엿보였다. 

이러한 연구 결과는 다음의 몇 가지 측면에서 논의해 볼 수 

있다. 우선, 이 연구에서 학습자들이 플립 러닝의 다양한 측면

들 중 팀 학습으로 그것을 인식한 것은 팀 웍샵의 높은 활용빈

도에 기인할 가능성이 크지만, 이것을 다르게 표현하면 교수자

의 강의 및 과제 설계 방향에 따라 플립 러닝의 의미가 달라진

다는 것으로 표현할 수 있다. 이 연구에서 교수자는 동영상 이

론 강의와 교실 내 활동(이론의 실제 적용)을 ‘메꿔주는’ 역할

과 팀 활동의 적극적인 안내자 역할을 맡았다. 그리고 학생들

이 서로 도와가면서 스스로 과제를 해결하는 것을 해당 강의에 

가장 적합한 방법으로 인지하여 매시 팀 활동을 실시하였다. 

이러한 점들을 통해 교육에 대한 교수자의 태도와 학생들의 유

의미한 학습에 대한 관심이 특정 강의에서의 플립 러닝의 성격

을 결정하는 중요한 요소라 할 수 있다. 기존 연구들을 통해 교

육과 학습자에 대한 교수자의 믿음이 교수학습방법을 비롯하여 

학생들의 학업성취도와 학습만족도에 중요한 영향을 미친다는 

것이 이미 보편적으로 알려져 있음에도 불구하고(Turner, 

Christensen, & Meyer, 2009) 플립 러닝 관련 연구에서는 이

와 같은 교수자 변인을 거의 고려하지 않아 왔다. 따라서 플립 

러닝의 계획과 실천 이전에 교수자가 자신의 교육적 가치관, 

학생들과 그들의 학습에 대한 태도와 신념들을 우선적으로 확

인해볼 필요가 있다. 

둘째, 팀 웍샵의 학습효과에 대해 학생들 모두 긍정적으로 

평가하고 있었다. 연구 참여자 모두 팀 학습이 과제해결에 필

요하다는 입장을 지니고 있었다. 그리고 학생들은 동료에게 도

움을 주는 것도, 도움을 받는 것 모두에 대해 긍정적으로 생각

하고 있었다. 플립 러닝이라는 강의 형태 덕분에 팀 웍샵을 위

한 시간이 확보되기는 했어도 그것을 수용하는 태도는 플립 러

닝 실행 자체의 결과라기보다 해당 전공에서 이미 형성된 학습

문화의 영향이 더 컸을 수 있다. 인터뷰 분석 결과 팀 중심 프

로젝트 수행, 경쟁적이지 않고 협조적인 전공 분위기, 학습목

표의 공유와 높은 동기수준, 친근하고 접근하기 쉬운 교수자의 

요인들을 갖춘 학습자들만의 전공 문화가 이미 존재했다는 것

을 알 수 있었다. 이러한 학습문화는 매번 진행되는 팀 활동을 

자연스럽게 수용하고 자신의 학습에 긍정적인 요소로 여기는 

데 기여한다. 학습자를 둘러싼 문화에 있어 상하위계관계의 엄

격성, 집단 결속의 정도, 상호경쟁적 태도 등이 학습 전반과 협

업학습에 대한 태도에 영향을 미칠 수 있다는 연구들(Ahn, 

Yoon, & Cha, 2015; Jung & Lee, 2015) 역시 이 연구에서 

확인된 학습문화의 영향력을 뒷받침해 준다. 강의 동영상 재생

반복을 통한 학습내용 숙지, 교실 내 활발한 상호작용, 자기주

도적 학습 등의 요인들이 교수(설계)자의 관점에서 플립 러닝

을 효과적으로 구현하는 데 기여하는 요인들로 거론되어 왔다. 

그러나 이 연구를 통해 플립 러닝의 외형적 형태와 컨텐츠 구

성에 앞서 우호적이고 협조적이면서 교수와 학생 간의 수평적 

관계로 이루어진 학습문화 형성을 플립 러닝의 중요한 설계요

소로 먼저 포함시키는 것을 생각해 볼 필요가 있다.   

셋째, 팀 활동으로 플립 러닝을 이해한 학생들은 협업적인 

차원에서 팀 활동을 인식하기도 했지만 이론위주의 동영상 강

의 내용을 교실에서 실제 적용해봄으로써 자신들이 모르는 부

분들을 확인하고 피드백을 받는 학습으로도 팀 활동을 이해하

고 있었다 즉, 학생들에게는 개념과 이론에 대한 이해를 교실

에 와서 적용과 문제해결력으로 발전시키는 차원에서 학습이 

완결된 것이다. 학생들은 무엇을 모르는지를 명확히 매주 확인

하고 이론과 적용의 간극을 ‘메꿔주는’ 교수자의 적극적 지도

를 통해 자신들의 학습이 완성되어 간다는 믿음을 가지고 있었

다. 모든 학생들에게 충분한 기회만 제공된다면 학습의 80%이

상을 달성할 수 있다는 완전학습이(Bloom, 1971) 플립 러닝을 

통해 실현될 수 있다는 점이 제기되어 왔는데(홍기칠, 2016; 

Bergmann & Sams, 2012), 학생들의 경험을 통해서도 그것

이 입증되었다. 그러나 이 연구에서 학생들이 플립 러닝의 특

징으로 완전학습을 거론한 것을 단지 플립 러닝의 효과로 이해

하기에는 무리가 있다. 왜냐하면 학생들이 수강한 과목 자체가 

‘learning by doing’을 구현해야 하는 것이고, 교수자도 현장적

용 가능한 역량 향상을 중시하고, 학생들을 적극적으로 지원했

었기 때문이다. 플립 러닝이 이론/실습의 병행에 필요한 시간

을 확보해 준 것은 맞지만, 과목의 성격에 맞는 효과적인 학습

방법이 무엇인지를 정확히 파악한 후 그것을 지원한 교수자의 

역할이 완전학습의 더 근본적인 요인일 수 있다. 즉, 사전 동영

상 강의와 교실 내 활동 간의 연계가 중시되고 있지만(임정훈, 

2016; 한형종 외, 2015), 과목의 속성과 무관하게 연계에 대한 

원리나 지침들을 개발하는 것은 어렵고, 과목의 속성과 그것에 

최적화된 학습방법에 따라 다른 모습을 띄게 될 것이다. 물론, 

강의에 대한 교수자의 사고와 태도, 그리고 학습문화 역시 이

와 무관할 수는 없다.

매주 영어 MOOC 강의를 학습하고 매시 과제를 제출하는 것

에 대한 부담을 크게 개의치 않고 플립 러닝을 팀 학습, 교수자

와의 활발한 소통과 피드백, 그리고 적용능력 향상의 차원에서 
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이해하게 된 것에 대해 연구자들은 플립 러닝의 외형적 속성

(동영상 강의 개별 학습 후 교실에서 과제 수행)보다 연구 참

여자 소속 집단의 학습문화, 교수자의 교육적 가치관 및 학생

들과 학습에 대한 태도, 과목의 성격에 적합한 교수학습 방법

의 선택과 교수자 지원의 요인들이 작용한 것으로 보았다. 학

습자 중심 교수법을 적용할 경우 플립 러닝 강의와 전통적 강

의와의 학습효과 상의 차이가 나지 않는다는 Jensen 등(2015)

의 연구결과에서 보듯이 플립 러닝의 실천 여부가 학습에 결정

적 영향을 미치지 않을 수 있다. 따라서 플립 러닝에 대한 막연

한 기대로 실행을 결정하고 사전학습과 교실 활동 간 연계 방

안을 강구하기보다 먼저 과목에 최적화된 학습방법을 정한 뒤 

플립 러닝의 적용여부를 판단해야 할 것이다. 이와 함께 동영

상 제작에 대한 우려보다 교수자 자신의 교육에 대한 관점과 

학생들에 대한 믿음들을 성찰하는 것이 우선시 되어야 할 것이

다. 왜냐하면 학생들은 교수자가 만든 동영상 자체를 기대하는 

것이 아니라 학습 내용과 교수학습활동의 수준에 더 많은 관심

을 갖기 때문이다.

후속 연구로는 다양한 전공, 지역, 성별 등과 관련된 학습문

화에 따른 플립 러닝에 대한 인식, 사전학습의 속성과 교실 활

동의 관계에 따른 학생들의 몰입도와 학습결과를 탐색하는 것

을 제안하며, 학습자 만족도가 낮은 플립 러닝 사례를 학습자 

문화, 교수자의 태도의 관점에서 분석할 것을 제안한다. 
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