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[ 요    약 ]

COVID-19로 인해 대학도 비대면 교육이 진행되고 있다. 이에 플립러닝 적용하고 있는 수업의 경우에도 비대면 체제로 전환

하여 운영이 되고 있으나, 새로운 형태의 비대면 플립러닝 수업 방식에 대한 사례 및 효과에 대한 탐색 연구는 아직 부족한 실정

이다. 이에 본 연구에서는 비대면 플립러닝 교수 전략의 효과를 살펴보기 위해, FGI 및 설문을 통해 학생들의 학습 경험을 분석

하고 교과목 목표 달성 수준을 확인하여, 궁극적으로 효과적인 비대면 플립러닝 수업을 위한 시사점을 제공하고자 하였다. 연
구결과, 학습자들은 대체로 비대면 플립러닝 수업방식에서 퀴즈, 팀활동, 그리고 교수자의 질의응답 및 피드백 등 상호작용 측
면에서 긍정적으로 평가를 하였으며, 사전-사후 학습 달성 정도의 변화에서도 유의한 차이를 보여주었다. 이러한 연구결과를 
바탕으로 시사점을 논의하였다. 

[ Abstract ]

As universities have operated non-face-to-face semesters due to COVID-19, although instructors applying flipped learning to 
their classes also have changed it into non-face-to-face ways, there is still a lack of exploratory research on effectiveness of the new 
form of flipped learning. In this study, we explored the effectiveness of the non-face-to-face flipped learning by analyzing students’ 
learning experiences throughout FGI and survey. By doing so, we sought to provide in-depth insights for successful implications of 
non-face-to-face flipped learning classes ultimately. The findings showed that many learners positively evaluated non-face-to-face 
flipped learning in terms of interactions, including quizzes, team activities, and interpersonal interactions (e.g., Q&A, feedback) with 
professors in non-face-to-face flipped learning classes. The result of the survey also showed significant differences in the pre-post 
test regarding learner’s perceived learning achievement. Based on these findings, the implications were discussed. 
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II. 이론적 배경

A. 플립러닝 교수학습 전략

플립러닝은 강의실에서 강의를 받고 집에서 과제를 하는 

전통적인 수업 방식과 달리, 학습자들이 수업에 앞서 교수자

가 제공하는 다양한 학습자료(온라인 동영상, 비디오, 유튜

브, MOOC, 논문, 읽기자료 등)를 사전에 학습하고, 이를 기

반으로 실제 수업 시간에는 질문, 토의, 협력학습, 프로젝트

나 발표 등 다양한 활동을 통해 학습자들의 능동적인 참여도

를 높이는 수업방식이다[6]. 이처럼 전통적인 수업의 ‘거꾸

로 된’ 형태의 교수-학습방법을 채택하였다고 하여 영어의 

‘Flipped Learning’이 우리말로는 ‘거꾸로 학습’ 또는 ‘거꾸로 

교실’, ‘역전학습’ 또는 ‘역진행 수업방식’ 등으로 불리운다[7]. 
우리나라에 플립러닝 수업운영 방식은 2009년부터 초등

학교를 중심으로 도입되면서 본격적으로 초등학생, 중고등

학생, 대학생을 대상으로 한 수업까지 확산되었다[8]. 국내

에서는 여전히 초등교육을 중심으로 큰 관심을 받고 있으나, 
서미옥(2016)의 플립러닝의 효과성에 대한 메타연구에 따르

면 연령별 효과크기는 초등학생(.40)에 비해 고등학생(.70)과 

대학생(.55)에서 0.15~0.3 가량 높게 나타났다[9]. 또한 국외 

연구에서의 문헌 분석에 활용된 총 25편의 논문 중 23편이 

대학생들을, 단 2편이 고등학생을 대상으로 한 플립러닝으로 

나타났다[10]. 이러한 경향은 학습자들의 디지털 활용 역량 

및 자기주도적 학습능력이 플립러닝에서는 중요한 영향요인

으로 작용하기 때문인 것으로 생각된다. 따라서 향후 국내연

구에도 대학생의 다양한 교과별 적용 사례 및 효과성에 대한 

연구가 필요하다. 
한편 플립러닝의 수업 방식은 일반적 수업에 비해 교수자

의 정교한 수업 설계를 요구한다. 수업 전 학습에서 학습자

들의 주요 개념 획득을 위해 어떠한 학습내용을 어떠한 교수

방법으로 최적화해야 하는지 등에 대해 고민하여 자기주도

적 학습을 실시할 수 있도록 설계해야 하며, 본 학습에서는 

학습자 중심의 다양한 활동적 학습 전략이 효과적으로 구성

될 수 있도록 디자인해야 하는 것이 중요하다[11]. 이처럼 상

호작용 학습, 자기주도적 학습, 개별화 학습, 협력 학습, 혼합 

학습 등 다양한 학습원리가 내재되어 작동되고 있는 플립러

닝[12]은 대체로 학습의 성과에도 긍정적인 영향을 주는 것

으로 나타나고 있다. 
구체적으로 대학교육의 플립러닝의 교수전략의 효과성을 

탐색한 선행 연구들을 살펴보면, 플립러닝은 학습자들의 자

I. 서 론 

교수자 중심의 전통적인 강의식 수업과 달리 학습자 중심

의 교수학습 방식은 학습자의 책임과 능동적 참여를 증가시

키고 있다. 특히 플립러닝에서 학습자는 설계된 수업의 수동

적 수혜자 역할이 아니라, 학습의 주체자로서 토론/토의, 문
제해결활동, 프로젝트, 실습 등과 같은 다양한 활동에 참여하

는 동안 교수자-학습자, 혹은 학습자-학습자 간 상호작용을 

경험하고, 다양한 협력학습을 통해 심화 또는 응용학습까지 

경험하고 있다. 많은 선행연구에서 플립러닝 기반의 수업에

서 학습자들의 만족도와 학업성취도가 향상되었다고 보고하

고 있으며[1-3], 특히 학습자 중심의 수업 운영 방식은 학습

자들의 긍정인식의 변화, 학습태도, 그리고 자아효능감에 긍

정적인 영향을 미치는 것으로 나타나고 있다[4]. 
그러나 2020년 초 COVID-19가 전 세계적으로 확산되면

서 모든 학교교육이 비대면으로 전환되였고, 플립러닝 수업

의 경우에도 충분한 준비기간 없이 비대면 체제로 운영되는 

상황에 놓여졌다. 대학의 경우에도 비대면 수업이 지속되면

서 플립러닝 수업도 비대면을 적용한 수업으로 운영되었는

데, 대체로 수업 전 학습(Pre-Class)은 학습 지원관리시스템

(LMS)을 활용하여 동영상 자료 등 선수학습 자료를 제공하

고, 본 학습(In-class)의 경우 ZOOM, Webex, Google Meet 등 

온라인 화상회의 플랫폼을 활용하여 실시간 온라인 수업을 

운영하고 있다[5]. 
그러나 비대면 플립러닝이라는 교수학습 전략은 이전에

는 실시된 적이 없는 새로운 형태의 수업 방식으로 기존의 

온-오프라인을 결합한 플립러닝의 방식과는 차이가 있어, 비
대면 방식도 효과적인지에 대한 다각도의 검토와 고찰이 필

요하다. 이에 본 연구에서는 비대면 플립러닝 교수학습 전략

의 효과성에 대한 탐색으로, 학습자들의 비대면 학습경험 및 

교과목 목표 달성 수준을 분석함으로써 비대면 플립러닝 수

업의 효과에 대해 살펴보고자 한다. 구체적으로 연구문제는 

다음과 같다. 첫째, 비대면 플립러닝에 참여한 학습자들은 학

습 경험을 어떠한가? 둘째, 비대면 플립러닝에 참여한 학습

자들의 수업목표의 달성 수준은 어떠한가? 연구목적 달성을 

위해, 본 연구에서는 K대학에서 실시되고 있는 비대면 플립

러닝 수업에 참여하고 있는 대학생을 연구대상으로 설정하

였다. 이 연구의 결과는 비대면 교육환경에서 새로운 수업방

식으로 적용되고 있는 비대면 플립러닝의 수업 효과를 높이

고 향후 대학 교육에서의 보다 성공적인 적용을 위한 시사점

을 제공하고자 한다.
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실시하는 방식이다. 이러한 교수학습 전략은 학습자들의 자

기주도학습 역량에 따라 학습효과가 크게 좌우되며, 또한 교

수자의 실재감이 부족하여 학생들의 학습동기 및 몰입을 높

이기 어렵다는 한계가 존재한다. 셋째, 교수자가 해당 주차

의 강의자료(강의안, 교재 등 PPT 및 PDF자료)를 미리 제공

한 후, 수업시간에 맞추어 실시간 온라인 수업을 진행하는 

방식이다. 이러한 방식은 강의자료만을 제공하고 확인하는 

수업 전략에 비해 교수자의 실재감이 매우 높으며, 질의응답, 
토론/토의, 팀활동 등 학습자-교수, 학습자-학습자 간 다양한 

실시간 상호작용이 가능한 장점이 있다. 다만 학습자가 많

은 대형 강의에서는 교수자가 토론/토의 및 질의응답을 실시

간으로 효과적으로 진행하기 어렵다는 한계도 존재한다. 마
지막 유형은, 사전에 교수자가 해당 주차의 학습콘텐츠를 미

리 제공하여 학습자가 사전 학습을 한 후, 수업 시간에 맞추

어 실시간 강의를 진행하는 방식이다. 이러한 방식은 실시간 

수업에서는 학습콘텐츠 이해 정도에 대한 확인 및 복습, 토
론/토의, 팀활동 등 다양한 심화 활동이 가능하다는 장점이 

있는 반면, 다른 교수학습 전략에 비해 학습자의 학습부담이 

높을 수 있다.
종합해보면, 유형 1과 유형 2의 경우 학습자가 학습시간 

선택의 자율성이 높다는 면에서 학습자의 선호도가 높은 편

이며, 반면 학습의 긴장감이 낮고 교수자와의 상호작용에 있

어 제약이 존재한다. 반면 유형 3과 유형 4의 경우 실시간 온

라인 수업을 통해 학습의 긴장감을 높일 수 있고, 교수실재

감도 높으나 학습자들의 학습시간 선택의 자유가 낮고 수업

부담감이 높아 선호도가 떨어진다[16]. 현재 비대면 플립러

닝을 적용한 교과목의 경우 다양한 비대면 수업 유형 중 어

떠한 교수 전략을 채택하는 것이 효과적인지에 대한 판단은 

쉽지 않다. 그 이유는 아직 선행 연구에서 비대면 수업 유형

별 수업 효과에 대한 성과 검증까지는 체계적으로 이루지지 

못한 상황이며, 또한 수업의 성과에는 교과목의 목표, 학습자 

특성, 학습 인원 등 다양한 요건들이 성과에 영향일 미칠 수 

있기 때문에 이러한 요건을 고려하지 않고 어떤 수업 유형이 

가장 효과적인 방식이라고 특정하기는 매우 어렵다. 다만 교

수자-학습자-동료 학습자 간 상호작용이 플립러닝 수업의 효

기효능감, 학습동기, 학습태도 향상뿐 아니라 학습만족도에 

긍정적인 영향을 미치는 있는 것으로 나타났다[2,4,9,13,15]. 
대학의 전공 수업에 적용한 사례 연구에 따르면[2], 플립러닝 

수업전략은 학생들의 학습동기 및 수업만족도 향상에 긍정

적인 영향을 주었으며, 특히 교수자-학습자-동료 학습자 간 

상호작용은 수업만족도 향상에 가장 큰 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 능력향상 등 학업성취도 측면에 있어서, 플립러

닝은 대학생의 자기조절학습능력 중 특히 동기영역(자기효

능감, 내재적 가치 등)과 행동영역(노력조절, 공부환경조절 

등) 조절이 향상되는 결과를 보여주었으며, 창의력 및 문제

해결 등과 같은 인지적 역량 향상에도 기여하는 것으로 나타

났다[14]. 하지만 일부 연구에서는 학습자 특성에 따라 학습

동기 및 학습성과에 미치는 영향이 상이하거나 유의한 향상

을 보이지 않는 연구들[13,15]이 있어, 다양한 맥락과 사례를 

대상으로 한 추가적인 연구가 필요하다.

B. 비대면 수업 모형

COVID-19의 지속적인 확산으로 인해 대학 교육도 다양

한 형태의 비대면 방식으로 전환되어 실시되고 있다. 이러한 

비대면 대학 수업은 테크놀로지를 활용한 교육 매체 및 교수

학습 전략을 혼합하는 형태에 따라 몇 가지로 유형으로 나누

어 볼 수 있는데, 이를 정리해보면 다음 표 1과 같다. 
첫째, 사전제작 동영상 중심형 수업이다. 교수자가 주차

별 수업과 관련된 동영상을 직접 제작하여 제공하거나, 이
미 개발된 학습관련 콘텐츠를 제공한 후 학습자와의 상호작

용은 퀴즈, 과제, 질의응답 등을 통해 확인하는 방식이다. 이
러한 교수학습 전략은 학습자들과의 다양한 상호작용 활동

에 제약이 있어, 동영상 녹화 콘텐츠 이외의 토론/토의, 질의

응답, 과제 피드백 등 학습자의 이해도 확인 및 학생-교수자 

간 충분한 상호작용을 할 수 있도록 설계하는 것이 필요하다. 
두번째 방식은, 교수자가 해당 주차의 강의자료(강의안, 교
재 등 PPT 및 PDF자료)를 우선 제공한 후 학생들은 이를 활

용하여 개별 학습을 진행하며, 이후 해당 주차의 학습 주제

와 관련된 토론/토의, 과제, 지필평가 등을 LMS를 활용하여 

표 1. 비대면 수업운영 방식 및 유형 

Table 1. A Type of the Non-Face-to-Face Classes

유형 학습 방식 매체 및 시스템(예시)

유형1 사전제작 동영상콘텐츠 + 상호작용(퀴즈, 질의응답, 과제) LMS, 유튜브, Mooc

유형2 수업자료 + 상호작용(토론/토의, 과제, 시험) LMS

유형3 수업자료 + 실시간 온라인 강의 + 상호작용(질의응답) LMS, 실시간 온라인 매체 (Zoom, MS teams, Webex, Google Meet 등)

유형4 영상콘텐츠 + 실시간 온라인 강의 + 상호작용(질의응답) LMS, 실시간 온라인 매체 (Zoom, MS teams, Webex, Google Meet 등)
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할 수 있도록 하였으며, 약 70분에서 80분 가량 진행되었다. 
둘째, 비대면 플립러닝 수업의 교과목 목표 달성 정도를 

확인하기 위하여, 사전과 사후로 나누어 설문조사를 실시

하였다. 사전 설문의 경우 학기초(2020년 9월 초)에 약 10일
간, 사후 설문은 학기말(2020년 12월 중순)에 약 10일간 온라

인으로 실시하였다. 설문 문항은 교과목의 목표 달성 및 교

수학습 전략에 대한 인식을 묻는 6문항으로 구성되었다. 해
당 문항은 K대학의 HRD 교육 만족도 인식조사에서 매해 활

용되고 있는 문항에 교수 방식에 대한 질문을 추가하였으며, 
전체 문항은 표 4와 같다. 문항은 5점 척도(1점 매우 아니다 

~ 5점 매우 그렇다)로 응답하도록 구성하였다. 참여자 정보

를 살펴보면, 사전 설문조사에서는 총 480여명의 수강생들 

과를 높이는데 결정적 역할을 한다는 다수의 선행연구[2,17] 
결과와, 본래 수업 전 학습(Pre-class)에서 학습관련 영상 및 

자료를 제공하는 자기주도학습 방식을 채택한다는 점을 고

려한다면, 비대면 플립러닝 수업의 경우 유형 4와 같이 사전

제작 동영상콘텐츠 기반 수업(수업 전 학습)과 실시간 온라

인 수업(본 학습)을 혼합한 수업운영 방식이 효과적일 것이

라 예측할 수 있다. 최근 선행연구[18]에 따르면, ZOOM 소

회의실을 통해 팀기반 문제해결 및 토론 활동, 협력적 글쓰

기 등으로 플립러닝 글쓰기 수업을 진행하였고, 그 결과 학

습자들의 글쓰기 실력이 통제집단과의 비교 및 사전 글쓰기 

실력과의 비교에서도 유의한 실력 향상이 나타났다.

III. 연구방법

A. 연구 대상 및 연구 절차

본 연구에서는 실시간 온라인 수업을 활용한 비대면 플립

러닝 교수학습 전략의 효과를 탐색하기 위해 학습자들의 학

습 경험을 분석하고, 추가적으로 교과목 목표 달성 수준을 

분석함으로써 수업의 효과에 대해 살펴보고자 하였다. 연구 

대상은 K대학에서 부전공 필수교과로 운영되고 있는 HRD
개론 수업에 참여한 대학생들로, 주로 1학년들이 수강대상이

다. 해당 교과는 COVID-19 이전에는 일반 플립러닝 방식으

로 운영되다가 비대면 교육으로 전환된 이후 ZOOM을 활용

하여 본 수업(In-class)을 실시하고 있다. 본 수업에서는 주로 

소회의실 기능을 활용하여 5명~7명으로 구성된 팀끼리 모여 

해당 주차별 주요 내용과 연계된 학습 과제를 문제해결 방

식으로 수행하고 발표 및 피드백을 진행한다. 교과목의 주요 

목표는 인적자원개발 및 직업능력개발의 중요성과 필요성을 

공감하고, 학습리더 역량을 함양하는 것을 목적으로 한다. 
연구 목적을 달성하기 위하여 수행한 연구의 절차는 다음

과 같다. 첫째, 학생들의 비대면 플립러닝 수업 경험에 대한 

인식을 직접적으로 파악하기 위하여 학생들을 대상으로 표

적집단면접법(Focus Group Interview, 이하 FGI)를 실시하였

다. FGI는 자발적으로 연구 참여를 희망하는 학생들과 각 분

반의 교수자가 추천한 학생들 중 참여에 동의한 학생 총 

15명을 대상으로 2020년 10월 26일부터 10월 30일 사이에 

총 3회로 나눠 진행하였다. FGI에 참여한 학생들의 기초 정

보는 표 2와 같으며, FGI에서 활용한 주요 질문은 표 3과 같

다. FGI 실시 전에 학생들에게 연구의 목적과 FGI 진행 방법

에 대해 설명하고, 질문지를 사전에 공유하였다. FGI에서는 

질문에 대한 주제를 제시하고 그에 대한 의견을 자유롭게 말

표 2. 인터뷰 참여자 정보

Table 2. Interview Participant Information

번호 성명 소속 학년 그룹

1 이** (A) 기계공학부 1학년 3그룹

2 배** (B) 기계공학부 1학년 1그룹

3 박** (C) 기계공학부 1학년 2그룹

4 조** (D) 디자인·건축공학부 1학년 1그룹

5 차** (E) 디자인·건축공학부 1학년 3그룹

6 오** (F) 디자인·건축공학부 1학년 3그룹

7 정** (G) 메카트로닉스공학부 1학년 1그룹

8 김** (H) 메카트로닉스공학부 1학년 2그룹

9 김** (I) 메카트로닉스공학부 1학년 1그룹

10 권** (J) 메카트로닉스공학부 1학년 3그룹

11 김** (K) 에너지신소재화학공학부 1학년 1그룹

12 이** (L) 에너지신소재화학공학부 1학년 3그룹

13 김** (M) 에너지신소재화학공학부 1학년 2그룹

14 윤** (N) 전기전자통신공학부 2학년 2그룹

15 박** (O) 전기전자통신공학부 2학년 2그룹

표 3. 인터뷰 주요 질문

Table 3. Interview key Questions

구분 주제 주요 질문

1
교과 정보 및 

사전 인지
1. 교과 수강 전 교과에 대한 흥미 및 사전정보

2. 플립러닝에 대한 사전 경험

2
수업에 대한 

소감 및 총평

1. 강의자료 제공, 공지사항 및 주차별 강의계획  

    제시 

2. 수업 난이도(내용) 및 교수자에 대한 만족 정도

3. 현재까지 수업의 학습 만족도 및 학습 도움 

    정도

3
수업 요소별 

의견

1. 사전 동영상 콘텐츠(Pre-class)에 대한 의견

2. 온라인 퀴즈 운영에 대한 의견

3. 실시간 온라인 수업 운영에 대한 의견

4. 온라인 교육 시스템에 대한 의견

4 기타 의견 1. 수업 관련 의견 및 요구사항
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IV. 연구결과

본 연구의 결과는 비대면 플립러닝 수업 운영 방식을 경험

한 학생을 대상으로 실시된 FGI 결과와 수업의 목표 달성 정

도를 확인하기 위해 실시한 사전-사후 설문조사 결과를 차례

대로 기술하였다. 

A. 학습자 FGI 실시 결과

학습자 FGI에 참여한 15명의 학생들을 대상으로 4 가지 

파트의 내용에 대해 인터뷰를 진행하였다. 첫째, 교과에 대

해 사전 정보 및 흥미, 인지에 대한 내용이었다. 해당 교과에 

대한 정보를 전혀 들어본 적이 없는 학생, 기 수강한 지인을 

통해 관련정보를 들은 학생, 이외에 직접적으로 들어는 보지 

않았지만, 사회관계망(SNS) 및 정보공유사이트(에브리타임 

등)에서 해당 교과목 검색을 통해 과제나 교수자에 대한 사

전 정보를 습득한 학생 등 다양하였다. 더불어 해당 교과에 

대한 획득된 사전정보는 대체로 팀 프로젝트를 중심으로 수

업이 수행되고 까다롭다는 평가가 주로 있었다. 또한 플립러

닝 수업운영 방식은 고등학교에서 특정 교과목(물리, 문학)
에서 경험을 해본 학생이 일부 있었고, 많은 학생들은 처음 

접하는 경우가 대부분이었다.

“저는 커뮤니티에서도 접했던 적이 없고, 커뮤니티에 잘 

활동을 안 한 상태였었고 학교 홈페이지라든가 그런 온라인

시스템에서도 HRD에 대한 정보를 접해보지 않았어 가지고 

정확히 뭘 배우는지 몰랐었어요. 그런데 수강신청 할 때 당

시에 보니까 이게 필수 과목이라 돼 있어서... 주변 의견이나 

경험에 대해서는 접해본 적이 없어요.”(학생 N)

“저희 오빠가 여기 학교에 다니고 있어서.... 팀 프로젝트 

활동이 굉장히 많다고 들었고, 근데 매주 새로운 프로젝트

라 그래도 조원들과 함께 하다 보니까 뭐 맞춰가야 하는 것

도 있고 그래서 힘든 점도 있지만 그래도 하다 보면 재밌다

고...(학생 F),”

“저희 학교 에브리타임이라고... 강의소개서나 그런 걸 보

면 적당히 괜찮은 그런 소개만 좀 기억을 하고 있는데 장단

점이 좀 많다고 들었어요. 팀플이 ‘좀 많이 적패’라고 하는데 

대신 이런 HRD가 있어서 우리 학교가 다른 학교랑 차별화가 

될 수 있었다라는 그런 평가...”(학생 A)

“저는 플립러닝을 들어본 적은 있는데 무엇을 하는지는 

중 263명이 참여하였고, 사후 설문조사에는 192명의 학생이 

설문에 참여하였다. 먼저 사전 설문조사의 참여자 인구통계

는 남자가 181명(68.8%), 여자 82명(31.2%)이며, 학년의 경우 

1학년이 253명(96.2%)로 가장 높은 비율이었으며, 전공의 경

우에는 메카트로닉스공학부가 77명(29.3%)와 기계공학부가 

72명(27.4%)으로 높은 비율을 보였다. 더불어 사후 설문조사

에 참여한 학생들의 인구통계를 살펴보자면 성별에 있어 남

자는 130명(67.7%), 여자 82명(32.3%)로 나타났으며, 학년의 

경우 1학년이 183명(95.3%)으로 대부분으로 나타났다. 전
공의 경우 산업경영학부와 전기·전자·통신공학부, 컴퓨터공

학부 학생들이 주로 참여하였고 상세한 인구통계는 표 5와 

같다.

표 4. 설문조사 문항

Table 4. Items of the Survey Questionnaire

문항 사전 설문 사후 설문

교과 수업 

목표 및 

수업 방식

1. 나는 우리대학의 특수성과 'HRD개론' 과목의 관련성을  

    잘 알고 있다.

2. 나는 우리대학의 HRD부전공제에 대해서 잘 알고 있다.

3. 나는 인적자원개발이 왜 중요한지 그 중요성을 잘 알고  

   있다.

4. 나는 직업능력개발전문가(혹은 직업훈련교사)의 역할에  

   대해 잘 알고 있다.

5. 나는 플립러닝(Flipped learning)의 학습기법에 대해 잘  

   알고 있다. 

6. 나는 HRD 및 HRD교과목에 대한 관심이 많다. 

인구통계 성별, 학년, 소속 학부/과

표 5. 설문조사 참여자 인구통계

Table 5. Survey Participant Information

구분

사전 사후

빈도

(명)

퍼센트

(%)

빈도

(명)

퍼센트

(%)

성별
남자 181 68.8 130 67.7

여자 82 31.2 62 32.3

학년

1학년 253 96.2 183 95.3

2학년 7 2.7 3 1.6

3학년 2 0.8 5 2.6

4학년 1 0.4 1 0.5

소속 

학부

기계공학부 72 27.4 47 24.5

디자인・건축공학부 42 16 44 22.9

메카트로닉스공학부 77 29.3 55 28.9

산업경영학부 2 0.8 3 1.6

에너지・신소재・화학공학부 52 19.8 34 17.7

전기・전자・통신공학부 17 6.5 8 4.2

컴퓨터공학부 1 0.4 1 0.5

합 계 263 100.0 192 100.0



J. Pract. Eng. Educ. 13(2), 283-292, 2021

http://dx.doi.org/10.14702/JPEE.2021.283 288

“온라인 퀴즈가 아무래도 많은 도움이 된다고 생각이 들

어요.” (학생 B)

“교수님마다 다르셔서 그런진 모르겠지만 저희 같은 경우

에는 그래도 나름 책을 찾고 온라인 강의를 좀 보다 보면 풀 

수 있게 되어있거든요. 이제 교재 창으로 넘어가면 지엽적이

라고 말할 수 있긴 하겠지만 ppt에 나온 것들이었는데 최근

에는 그랬는데 초창기에는 아예 동영상 강의에 설명이 없었

던 문제가 나왔던 경우가 있었어요.” (학생 H)

“대면이든 비대면이든 상관없는 게 플립러닝이 작용하

려면 교수님이 기본적으로 학생에 대한 신뢰가 바탕이 되

어야 하는데 이게 온라인 퀴즈, in class에서 이렇게 하는 건 

불신에 불신이 더해져서 학생들이 안 들었을 거야, 안들은 

학생들이 있을 거야, 놓칠 수 없어라는게 깔려있기 때문에 

이런 포맷이 정해진 거 같고 집착하시는 거 같아요.” (학생 

H) 

실시간으로 진행된 온라인 수업에 대한 경험도 질문하였

는데, ZOOM으로 진행되었던 실시간 수업은 수업 전 활동

으로 제공되었던 동영상 강의에 대한 리뷰, 팀기반 문제해결 

활동, 그 활동에 대한 발표 및 결과 공유, 그리고 피드백의 과

정으로 수업이 진행되었다. 이러한 팀활동 중심의 실시간 온

라인 수업은 적극적으로 수업에 참여할 수 있어 좋았다는 긍

정적인 의견이 다수 존재하였다. 학생들이 제시한 개선사항

으로, 실시간 온라인 수업에서 사전 학습 동영상 리뷰에 할

애하는 시간을 더 줄이고, 팀 활동 시간을 늘려 팀원 간의 논

의 시간을 충분히 줄 것을 요청하였다. 또한 비대면 팀활동

에서 발생하는 무임승차자 문제를 줄이는 효과적인 방안이 

필요함도 논의되었다.

“이 과목은 처음에 접했을 때 무엇을 배우는 것이고 나중

에 내가 뭐가 더 발전되는 거지라는 생각이 들어서 의아했는

데 생소한 개념을 팀플로 하면서 더 참여도가 높아지니까 이

해도도 높아지고 생소하지만 신선하게 다가왔던 것 같아요.” 

(학생 B)

“팀 기반형 문제 해결형 플립러닝의 자체는 5점 만점에 5
점이에요.” (학생 N)

“오래 안 걸리는 팀플활동은 금방 끝나는데 의견도 많이 

내야하고 종합하는 시간도 있고 저번에 하다가 시간이 부족

해서 나중에 따로 모여서 카톡방으로 했는데 그런 부분에서 

구체적으로 몰랐어요. 고등학교 때도 그냥 항상 선생님께서 

말씀하시는 거 받아적고 시험 보고 숙제하고 그런 식이어서 

그런 거에 딱히 관심을 안 가졌는데 HRD개론 수강신청을 하

니까 강의계획서에 플립러닝 방식으로 수업을 진행한다고 

되어있긴 했는데 그때 처음 알았고, 일반적인 수업 진행 방

식을 뒤집는 거다. 라고 알게 되었어요.” (학생 M)

“저 고등학교 때 물리 시간이랑 문학 시간에 플립러닝을 

했었어요.” (학생 J)

둘째로 이번 학기 비대면 플립러닝 방식에 대한 전반적 만

족도에 대한 인터뷰를 진행하였고, 그 결과는 전반적으로 만

족도는 높게 나타났다. 세부적으로 미리 공지된 강의 계획에 

따라 수업이 진행되는 편이 좋았고, 교수의 수업 가이드와 

질의응답, 과제 피드백 등 교수자의 열정과 적극적 상호작용

의 긍정적 측면에 대해 많은 학생들이 이야기하였다. 

“수업자체도 팀원들끼리 팀플을 하고 간단하게 쪽지시험 

같은 것을 보는거니까 수업의 적극적인 참여도가 다른 수업

보다는 높다고 생각해요.” (학생 G)

“저는 교수님이 좋았던 게 팀프로젝트 게시판에 저희가 

팀플한 것을 올리면 저희 조에 대해서만 조언도 해주시고 칭

찬도 해주시고 엄청 길게 써주시거든요. 그런 교수님은 중학

교 때도, 고등학교 때도 없었는데..” (학생 K)

“저희도 공지사항이나 이런 자료 같은 것은 잘 챙겨주시

고 메신저로 이거한다 이렇게 연락해주시고 질문하면 바로 

피드백도 해주시고 그런 것은 좋은 것 같아요.” (학생 D)

셋째, 교과 수업에 대한 전반적 만족도와 더불어 세부적인 

수업 운영에 대한 의견을 물어보았다. 먼저 사전 제작 동영

상 콘텐츠와 온라인 퀴즈에 대한 의견을 물었으며, 많은 학

생들이 온라인 콘텐츠를 사전에 학습하고 퀴즈에 연계하는 

수업 전 학습(Pre-class) 활동이 학습을 임하게 하는 영향 요

소로 작용했다고 하였다. 반면에 일부 학생의 경우, 사전 제

작 동영상 콘텐츠와 퀴즈에 대한 개선점을 제시한 학생도 있

었다. 퀴즈는 사전 제작 동영상 강의 내에서만 출제되어야 

하며, 동영상 강의가 플래시 형태나 다양한 콘텐츠 혼합 방

식으로 다양하게 구성되었으면 하는 의견도 나타났다.

“퀴즈를 보고 온라인 강의를 듣고 해야 하다 보니까 제일 열

심히 하는 교과목인 거 같아요. 매주 해야 하니까.” (학생 N)
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흥미가 생기는 건 아닌 거 같아요. 그래서 더 아쉬워요. 이 부

분은. 왜냐하면, HRD개론 어떤 수업인지는 알겠거든요. 비
대면으로 안 하고 대면으로 하면 이렇게 진행됐을 텐데 하는 

약간 아쉽다. 라는 생각이 들었어요.” (학생 H)

B. 인지된 학습성과 설문조사 결과

학생들의 교과목 목표 이해 및 플립러닝 학습 방식에 대한 

이해 정도의 변화를 통해 인지된 학습성과를 살펴보기 위해 

수업을 수강하기 전과 후를 나누어 설문조사를 실시하고 그 

결과를 표 6과 같이 정리하였다. 문항 1부터 문항 4의 경우, 
해당교과목의 주요 교수 목표로, 먼저 문항 1에서는 K대학의 

설립 정체성과 해당 교과목과의 관련성에 대한 이해 정도를 

확인한 결과, 사전 평균 3.19점 사후 평균 4.26점으로 나타났

다. 1.07점의 상승 결과를 보여주어, 해당 교과 수강 이후 K
대학이 가진 특수성과 HRD 교과의 관련성을 더 깊게 인식하

고 있는 것으로 나타났다. 문항 2는 K대학의 HRD 부전공제

에 대한 인식을 묻는 문항으로, 사전 설문에서는 2.56점으로 

전공에 비해 HRD 부전공제의 중요성 및 필요성에 대한 인식

이 부족한 것으로 나타났다. 하지만 수업 후에 진행된 사후 

설문에서는 평균 3.90점으로 사전 설문보다 1.34점이 상승하

였으며, 해당 교과의 활동을 통해 HRD 부전공제에 대한 이

해가 크게 높아진 것으로 파악되었다. 문항 3에서 인적자원

개발의 중요성에 대한 인식 정도를 물은 결과, 사전 평균 3.54
점 사후 평균 4.27점으로 나타나 0.74점 정도 상승한 결과를 

보였다. 다음으로 문항 4의 내용은 직업능력개발전문가 혹

은 직업훈련교사의 역할에 대한 인식을 묻는 질문이었다. 사
전 설문에서는 평균 2.83점으로 보통에 가까운 인식이 있었

다면, 사후 설문에서는 4.23점으로 1.40점이라는 비교적 높은 

상승 결과를 보였다. 문항 5에서는 비대면 플립러닝 수업 방

줌으로 시간적 여유가 길어질 수 있게 앞의 시간을 줄여주시

거나, 왜냐하면 뒤에 시간을 늘리면 부담이 될 수 있어서 실

습시간이 조금 더 늘었으면 좋겠어요. (학생 K)

반면 COVID-19로 인해 플립러닝이 비대면으로 진행되는 

것에 아쉬움을 이야기 하는 학생도 있었으며, 해당 수업방

식의 효과에 대해 회의적인 생각을 가진 학생도 있었다. 구
체적으로 비대면 팀활동에서 팀원 간 라포형성과 상호작용

이 힘들다는 점을 이야기하였으며, 이러한 부분들을 해결하

는데 도움을 주는 다양한 LMS 기능이 추가적으로 필요함을 

제시하였다. 또한 (비대면) 플립러닝 수업방식이 복잡하기만 

하고, 특별히 교과에 대한 흥미와 관심이 생기는 것에 영향

을 주는 것은 아닌 것 같다는 의견도 있었다. 이러한 점들은 

플립러닝의 수업 효과에 대한 향후 연구를 통해 영향 요인 

및 원인에 대해 자세히 살펴볼 필요가 있겠다.  

“저는 포맷은 다 좋았는데 실시간 줌으로 팀플을 하잖아

요. 2주 동안 같은 팀으로 팀플을 할 때 어색하고 숨 막히고 

그랬는데 저번 주 금요일에 (대면으로) 만나서 하는게 있었

잖아요. 그걸로 만났는데 10분 만에 친해지고 장난치고 그런 

것을 보고 비대면이 문제이지 않나.” (학생 A)

“(LMS에) 개별적으로 팀 프로젝트 그 안에 들어가면 옆에 

공지 쓰는 그 칸이 있잖아요? 거기다쓰면은 팀들한테 알람이 

가는 그런 게 필요할 것 같기도 해요” (학생 L)

“비대면으로 플립러닝을 진행하는 데 한계가 있고 굳이 

고집할 필요가 없다고 말씀드린 게.. 차이가 없어요. 오히려 

더 지금 복잡한 느낌? 제가 그렇게 느끼는 거일 수도 있어요. 
제가 팀 활동을 하면서 느끼기에는 그렇게 몰입도가 높거나 

표 6. 인지된 학습성과 설문결과 

Table 6. The Results of Survey for the Perceived Learning Achievement

구분

사전(N=263) 사후(N=192)

평균

차이

대응차(사전-사후)

t
평균

표준

편차
평균 표준 편차 평균

표준

편차

평균의 

표준오차

차이 95% 

신뢰구간

하한 상한

문항 1 3.19 0.99 4.26 0.71 1.07 1.02 1.22 0.09 0.85 1.20 11.56***

문항 2 2.56 1.00 3.91 0.87 1.34 1.29 1.29 0.09 1.10 1.47 13.79***

문항 3 3.54 0.93 4.27 0.76 0.74 0.73 1.17 0.09 0.57 0.90 8.66***

문항 4 2.83 0.95 4.23 0.76 1.40 1.40 1.24 0.09 1.22 1.58 15.54***

문항 5 3.33 1.21 4.14 0.88 0.81 0.82 1.57 0.11 0.59 1.04 7.22***

문항 6 3.29 0.84 3.79 0.97 0.50 0.45 1.24 0.09 0.28 0.63 5.05***

***p＜.001 , 자유도(df)=191
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의 참여를 이끌어 낼 수 있는 교수 전략 및 매체 활용에 대한 

고민이 더욱 필요할 것이다. 
둘째, 학습자들의 인지된 학습성과에 대해 사전-사후 설

문을 실시하여 분석한 결과, 교과목 목표 달성 정도 및 플립

러닝 학습 방식에 대한 이해가 학기 초에 비해 학기 말에 상

승한 것으로 나타났다. 이러한 차이는 통계적으로도 유의하

여 비대면 플립러닝 방식이 해당 교과의 학습 목표 달성에 

기여한 것으로 판단되며, 플립러닝 교수 전략이 학습자의 학

습동기 및 성취에 긍정적인 영향을 미친다는 선행 연구들

[2,13,14]과 맥을 같이 하는 부분이다. 특히 본 연구는 선행 

연구와 달리, COVID-19로 인해 시작된 비대면 플립러닝 수

업의 효과를 탐색한 연구로써 플립러닝 및 비대면 교육 연구 

확장에 기여할 것으로 기대된다. 현재 비대면 플립러닝의 수

업의 다양한 사례 및 효과에 대한 연구[5,18]가 매우 부족한 

상황에서, 향후 연구에서는 비대면 플립러닝의 내외적 영향 

요인, 교수설계 전략, 수업 모델 개발 등 다양한 측면의 후속 

연구가 필요할 것이다.
본 연구결과는 유의한 의미를 가짐에도 불구하고 연구적 

한계를 가지고 있다. 연구 설계의 어려움으로 특정 플립러닝 

교과 한 과목을 대상으로 학습자들의 인지된 학습 경험과 성

과를 측정하였으며, 사전-사후 설문은 학습자들의 자발적 참

여로 기반으로 익명으로 실시되어 동일 응답자를 대응시키

지 못한 한계를 갖는다. 또한 참여자 선발에 있어서도 자발

적 참여 희망자 및 교수자 추천으로 선정되어, 참여자 선정

의 편향성이 발생하였을 가능성도 존재한다. 따라서 후속 연

구에서는 교과목 특성과 연구 대상자 특성을 다양화하여 살

펴볼 필요가 있으며, 객관적인 학습 성취도 자료를 활용한 

성과측정 연구, 문제중심학습(PBL), 전통적 교수 전략 등과

의 효과를 비교하는 네크워크 메타분석 등 다양한 연구가 수

행될 필요가 있겠다. 
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