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The purpose of this study was to develop a customized curriculum for college 
students.
This study designed the flipped learning program for personal learning and 
team learning to improve the learning ability of college students. The subjects 
were 79 students from the medical information department at one college in Y 
city, Gyeonggi-do. The study period lasted 13 weeks from March 4, 2019 to 
June 7, 2019. The first seven weeks of flipped learning personal study were 
conducted, and then, six weeks before, the flipped learning team learning 
process was applied. As a result, there was no significant difference between 
the two learning methods, but flipped learning had a positive effect on 
learning. 
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             (learner-centered)
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1. 서론 

 
(1) 연구의 필요성

 정보통신의 발달과 모바일 웹을 기반으로 디지털 환경에서 성장한 요즘 학생들은 인
터넷과 SNS, 스마트폰 등의 첨단 기기와 연결되어 생활하고 있다(김미리, 2019). 
이러한 정보통신 기술의 생활화는 학습자를 가르치는 교육환경에서도 다양한 변화
를 가져왔다. 정보화 사회에서는 교수자의 강의를 통한 단순한 지식의 습득보다는 
학습자 스스로 지식을 찾고 활용하며 이를 통하여 창의적으로 문제를 해결할 수 있
는 학습능력이 중요시되고 있다(엄현주, 2017). 학습자들의 특성과 요구를 반영하
여 학습의 질과 효과성 및 학습만족도를 높일 수 있는 교수-학습 프로그램이 요구
된다. 이에 교육부는 2015 개정 교육과정에서 학습자의 핵심역량을 함양하기 위한 
학생 참여형 수업을 활성화하고 모든 학교는 학습자의 적극적 참여를 이끌고 독립
적 사고과정을 통해 실제적 지식을 습득할 수 있는 교수-학습법을 적용하고 있다
(교육과학기술부, 2015; 이희명, 2019).
 학습자 참여형으로 학습자의 역량을 개발하고 향상시킬 수 있는 방법으로 플립드
러닝(flipped learning)이 확산되고 있다(채경전, 김태영, 2017). 플립드러닝은 기존
의 수업을 거꾸로 하는 학습을 의미하며(Bergman, & Sams, 2012), 플립드러닝은 
본 수업이전에 사전학습을 네트워크 기술과 테크놀러지를 이용하여 미리 학습하고, 
본 수업에서 교수자가 학습자 중심으로 활동을 통한 수업을 진행하며, 본 수업 마
무리 학습으로 학습자 스스로 자기주도 학습을 하게된다(정주영, 2017). 플립드러
닝의 장점은 인터넷을 통한 동영상이나 기타 참고가 될 만한 학습 자료를 활용한 
학습자가 사전학습이 이루어지고 이는 본 수업에서 지식습득과 문제해결 활동이 활
성화되어 학습목표를 성취할 수 있게된다(Gilboy, Heinerichs, & Passaglia, 2015). 
반면, 플립드러닝은 소극적인 성향의 학생의 참여를 유도하고, 개인의 학습속도를 
고려하여 운영되어한다. 플립드러닝은 협동학습을 위한 공동체 의식으로 서로 협력
하고 배려하는 교수학습방법을 적용해야 학습자의 자기주도적 학습참여를 이끌 수 
있다. 현재 우리나라는 입학정원감소와 함께 선행학습이 부족하거나 학업수행능
력이 저조한 학생들이 전문대학에 입학하는 경향을 보이고 이는 전문대학 학생
들의 기초학습능력저하 현상으로 이어져 직업교육과 취업의 질이 낮아지는 현상
을 초래하고 있다(최길성, 이승희, 2011). 
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 이러한 사회적 현상을 반영하여 전문대학은 무엇을 가르칠 것인가의 중요성과 
함께 어떻게 가르칠 것인가에 대한 연구할 필요성이 있다(박복남, 2017). 교수
자와 학습자에게 적합한 교수학습법을 개발 적용하여 학습능력을 향상시켜야 할 
것이다. 교육의 최종 수요자인 학생들에게 흥미 있고 이해하기 쉬운 그리고 주도
적으로 참여를 할 수 있는 수업을 구현하는 것이 중요하다(장명희, 권성연, 
2007). 이에 본 연구자는 기존의 플립드러닝 학습을 디지털시대의 학습자의 특
성을 고려한 학습효과 비교와 분석을 위해 개인학습과 팀 학습을 전후설계 달리
하여 운영하고, 또한 전문대학생의 학습능력을 고려한 사전학습을 교수자와 함께 
운영하는 교육과정으로 개선하고 설계하여 그 효과를 분석하고자 한다. 이는 전
문대학생의 학습능력을 향상시키기 위한 보다 적합한 교육과정을 개발하기 위함
이다. 
 
(2) 연구의 목적

 본 연구는 일 전문대학교 의료정보과 2학년을 대상으로 플립드러닝 교육-학습
프로그램을 개인학습과 팀 학습으로 설계하고 그 적용 효과를 비교하고 검증하기 
위한 것으로 구체적인 목적은 다음과 같다.

1. 대상자의 일반적 특성을 파악한다. 
2. 플립드러닝으로 운영된 개인학습과 팀 학습의 수업경험 정도를 파악한다.
3. 플립드러닝으로 운영된 개인학습과 팀 학습의 학습만족도를 파악한다.
4. 플립드러닝으로 운영된 개인학습과 팀 학습의 학습지속의향 정도를 파악한다.

(3) 용어의 정의 

1. 수업경험 
수업경험이란 수업과정에서 학습자들이 느끼는 경험의 질(최은영, 2007)로 본 연구
에서는 수업과정 중 최은영(2007)의 연구에서 사용된 경험표집 양식을 이용하여 인
지적, 정서적, 동기적으로 느끼는 수업과정에 대한 느낌을 측정한 점수를 의미한다. 
점수가 높을수록 경험의 질이 높음을 의미한다. 
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2. 학습만족도
학습만족도는 학습자들의 교육경험에 대한 일정한 목표나 욕구의 달성에 대한 개인의 
주관적인 반응을 살펴보는 것(Astin, 1997), 본 연구에서 학습자가 수강한 의학용어 
강의에 대한 전반적으로 만족하는 정도를 조성아(2013)이 개발한 도구로 측정한 점수
를 의미한다.

3. 학습지속의향
학습지속의향이란 현재의 수강을 완료하였고, 다음에도 관련 학습을 계속하고자하는 
의지의 정도(김지심, 2009)로, 본 연구에서는 앞으로 학습을 지속적으로 수행하고자
하는 의지를 김보나(2010)가 개발한 도구로 측정한 점수를 의미한다.

2. 연구 방법

(1) 연구설계

 본 연구는 플립드러닝 기반으로 개인학습과 팀 학습을 적용한 1개 교과목을 의료
정보과 2학년 재학생에게 적용한 후 학습효과를 파악하기 위한 단일군 전후시차설계 
연구이다<Table 1>. 

Table 1. 실험설계
구  분 실시 기간 사후검사1주~7주 9주~14주

개인학습 플립드러닝 개강부터 
중간고사 이전 7주

팀 학습 플립드러닝 중간고사이후 
기말고사 이전 6주

 본 프로그램은 플립드러닝 교수-학습법을 적용하고 개인학습과 팀 학습의 효과를 
살펴보기 위해 개강 첫 주부터 중간고사 기간까지 플립드러닝 개인학습을 실시하였
으며, 중간고사 실시이후부터 기말고사까지 플립드러닝 팀 학습과정을 실시하였다. 
각 학습과정을 종료하는 8주와 15주에 시차를 두고 구조화된 설문조사를 실시하였다. 
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(2) 연구대상

 본 연구는 Y시에 소재한 일 전문대학 의료정보과 2학년 재학생을 대상으로 실시
하였다. 수업 시작 전 본 연구의 목적을 설명한 후 참여에 동의한 79명을 대상자로 
선정하였다. 교수자와 학습자의 개인차 변인을 통제하기 위해 동일 교과목을 운영
하는 1인의 교수와 본 프로그램에 참여한 동일한 학생을 대상으로 첫 7주간의 플립
드러닝 개인학습을 실시하였고, 후반기 6주간을 플립드러닝 팀 학습을 실시하였다. 
플립드러닝 팀 학습은 2~6인으로 자유롭게 1개조를 구성하여 학습에 참여하였다. 
 본 연구의 교수자는 대학교육협의회 연수과정 중 플립드러닝 교수법을 이수하였
으며, 직소 및 자기주도협동학습법을 적용하고 연구한 경험이 있다. 최종 실험종료 
후 참여대상자의 79명 전체를 대상으로 자료를 최종 분석하였다. 

(3) 연구도구

1. 수업경험 
본 연구에서 수업경험은 미국시카고대학의 Csikszentmihalyi와 Schneider(2000)가 
개발한 것으로 Peterson과 Miller(2004)가 수정 ․ 보완하였고, 최은영(2007)의 연구
에서 번역, 역번역을 실시한 것을 사용하였다. 이 도구는 인지적 영역, 정서적 영역, 
동기적 영역의 총 3영역, 25문항으로 구성되어 있으며, 각 영역은 7점과 9점의 
Likert 척도로 되어있다. 신뢰도는 Cronbach's α= .90이였다. 

2. 학습만족도 
본 연구에서는 학습만족도를 측정하기 위하여 조성아(2012)이 사이버대학생을 위
해 개발한 도구를 수정한 도구로 전반적 성취감, 수강에 대한 보함, 타인의 추천의
향 등으로 총 8문항으로 구성되었다. 각 문항은 5점 Liker 척도로 ‘전혀 그렇지 않
다’를 1점, ‘매우 그렇다’를 5점으로 하였다. 점수가 높을수록 학습만족도가 높은 
것을 의미한다. 본 연구에서의 신뢰도 Cronbach의 α는 .96

3. 학습지속의향
본 연구에서는 학습지속의향을 측정하기 위하여 김보나(2011)의 학습지속의향 검사 
도구를 조성아(2012)가 수정한 강의를 수강할 의사가 있는 지를 묻는 1개 문항으로 
구성된 도구를 사용하였으며, 문항은 5점 Liker 척도로 ‘전혀 그렇지 않다’를 1점, 
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‘매우 그렇다’를 5점으로 점수가 높을수록 학습지속의향 정도가 높은 것을 의미한다. 

(4) 연구 절차 및 진행 

1. 자료수집 및 연구절차
본 연구는 2019년 3월 4일부터 2019년 6월 7일까지 13주 동안 진행된 의료정보
과 교과목인 2학년 공중보건학 수업운영과정에서 이루어졌다. 첫 주부터 7주차인 
중간고사 실시 이전까지는 모든 대상자는 공중보건학 강의계획안의 주차별 학습내
용을 플립드러닝 개인학습을 적용하여 실시 한 후 설문 조사를 실시하였으며, 이후 
기말고사 이전까지 6주 동안은 동일교과목 9주차부터 14주차까지의 강의계획안에 
제시된 학습내용을 플립드러닝 팀 학습과정을 적용 실시하였다. 그리고 사후 설문
조사를 실시하였다. 이후 2가지유형의 교수-학습법의 효과를 분석하였다.
플립드러닝 프로그램 설계는 다음과 같다.
성공적인 학습자중심 플립드러닝을 위해 요구되는 김남익, 전보애, 최정임(2014)
이 제시하는 9가지의 설계원리에 따라 프로그램을 설계하였다. 그 구체적인 설계원
리는 <Table 2>와 같다. 

Table 2. 플립드러닝 설계원리 9단계
분류 설계원리 본 연구의 설계

학습자
중심학습

교수자 
측면

사전학습 유도를 위한 
전략제시하기

사전학습 실시의 중요성과 방법제
시하기 와 사전학습내용정리 제출
과 평가받기를 통한 사전학습유도
하기  

사전학습이해도 
체크를 위한 방법 

제시하기
사전학습내용 정리노트작성 및 설명
하기를 통한 이해도 체크하기 

즉시 적응적 피드백 
제공하기 

학습자 사전학습을 직접 오프라인
으로 지도하며 즉문즉답으로 피드
백제공하기 
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2. 플립드러닝 활동 
전문대학생의 학습능력을 반영한 구현 가능성이 높은 플립드러닝 학습활동을 설계
할 필요성이 있다. 본 연구자는 실질적 플립드러닝 프로그램 개발을 위해 개인학습 
플립드러닝 활동과 팀 학습 플립드러닝 활동으로 두 종류로 분류한 플립드러닝 교
수-학습활동을 설계 운영하였다. 두 종류의 플립드러닝 활동 효과를 비교분석하고 
그 결과를 근거로 전문대학생에게 보다 적합한 플립드러닝 프로그램을 개발하고자 
한다<Table 3>. 

학습자
측면

수업 중 학습활동이 
충분히 이루어질 수 
있는 시간제시하기

학습자에게 매주 Pre-Class(사전
학습) 30분의 충분한 시간제시하기

사회적 
측면

학습커뮤니티 
활성하기

학습공간을 제공하고 학습동료 간 
또는 교수와의 지속적 교류활동을 
통한 학습커뮤니티 활성하기 

쉽게 활용할 수 있는 
테크놀로지 제공하기

모바일 폰, 노트북으로 인터넷 사용
을 통한 학습자료 검색 및 활용하기

인지적 
측면

사전학습을 위한 
온라인 수업자료 

제시하기

사전학습을 위한 학습주제, 주요 
용어, 학습내용을 온라인으로 제공
하기 

사전학습과 수업 중 
학습활동간의 명확한 

연계제공하기
사전학습내용을 본 학습인 교재를 
활용한교수자의 강의 연계제공하기  

명확한 구조화된 
학습안내제시하기 

학습내용과 주제를 명확히 제시하고 
학습법을 직접지도 및 학습자간 
학습내용 공유하기를 통한 구조화
된 학습안내 제시하기 
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Table 3. 개인학습 플립드러닝과 팀 학습 플립드러닝 활동 설계  

구분  개인학습(1-7주) 시간 팀 학습(9-14주) 시간
단계 과정 교수자 학습자 교수자 학습자

도
입 
P
r
e
-
C
l
a
s
s..
사
전
학
습

사
전
학
습
하
기

학습목표와 
학습주제 
제시하기
주제관련 
주요개념 
제시하기
개별 학습 
지도 및 
피드백
학습자 
질문에 설명 

주별 
학습목표와 
주제에 따른 
개별학습
매주 주어진 
주제별 학습 
정보 및 
자료 
수집(온/오
프라인활용)
질문하기   

40
분

학습목표와 
학습주제 
제시하기
팀별 주제관련 
주요개념 
제시하기
팀 과제 
준비확인 및 
방향지도 및 
피드백
질의 응답하기 

주별 
학습목표와 
주제에 따른 
팀별 토론 및 
학습
매주 주어진 
주제별 
프로젝트 과제 
준비를 위한 
정보 및 자료 
수집
발표팀에게 
자료 및 
정보제공하기 
(온/오프라인
활용)

30
분

전
개 
In
-
C
l
a
s
s..
본 
학
습

학
습
내
용
정
리

학습내용 
정리를 지도 
및 확인 
평가하기 

학습자료 
정리하기 및 
교수에게 
확인평가받
기 

10
분

팀프로젝트 
발표 평가 및 
피드백

-팀발표와 
학습내용 숙지 
매주  동일 
1주제 각 2팀 
구성/ 각 1팀 
10분 발표 및 
학습
총12팀/1반

20
분

강
의
와
 

주요 
학습내용을 
강의 
학습내용 

학습내용 
정리하기
교수자의 
질의에 대한 

90
분

주요 
학습내용을 
강의
학습내용 이해 

학습내용 
정리하기
교수자의 
질의에 대한 

80
분
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전문대학생의 플립드러닝 프로그램 적용을 위해 학습자 꺼구로학습 참여와 학습방
법안내에 대한 교수자의 직접적 교육이 요구된다. 따라서 본 플립드러닝의 도입 
Pre-Class(사전학습) 운영을 교수와 학습자가 함께 학습하는 과정으로 구성하였다.  
개인학습 플립드러닝을 첫 7주간 운영하였으며, 이후 9주부터 14주까지 총 6주간
은 팀 학습플립드러닝을 운영하였다. 
팀 학습 플립드러닝의 팀원 구성은 교수자가 제시한 6개의 주어진 학습주제 중 학생
들이 희망주제를 각 1개씩 선택하여 자유롭게 구성하였다. 주제 1개에 대해 2개 팀
이 학습 및 발표 담당을 하였으며, 같은 주제를 발표한 2개 팀을 대조 평가 할 수 
있게 하였다. 

질
의
응
답

이해 및 
숙지정도 
평가를 위한 
질문
자율질의에 
응답하기 

응답하기
학습관련 
질의사항을 
자유롭게하
기 

및 숙지정도 
평가를 위한 
질문
자율질의에 
응답하기 

응답하기
학습관련 
질의사항을 
자유롭게하기 

정
리 
P
o
s
t
-
C
l
a
s
s..
마
무
리
학
습

종
합
정
리 
및 
평
가 

학습주제 
공지 및 
필요시 사전 
학습자료   
제공하기 
 
사전학습내
용 
정리노트작
성 및 
설명하기를 
통한 이해도 
체크하기 

학습주제 
공지 및 
필요시 사전 
학습자료   
제공하기 
사전학습내
용 정리하고 
질문하기 

10
분

학습주제 공지 
및 
사전학습자료 
제공하기  
평가학습지도
학습내용을 
최종정리하며 
학습이해정도를 
평가하기 위한 
문제 만들기 
제시 및 지도
팀협동으로 
만들어진 
문제재구성과 
종합평가반영 

사전학습 주제 
확인하기 
팀프로젝트 
평가학습
각 팀의 
발표학습과 
교수자의 
강의학습을 
종합정리하며 
팀협동학습관
련 문제만들기
각 팀이 
출제한 문제를 
종합하여 
문제풀기   

20
분
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플립드러닝기반 팀 프로젝트 협동 학습 수행에서 주제 발표 팀 외의 다른 모든 팀도 
주제관련 자료 및 정보를 인터넷과 참고도서 등을 활용하여 검색하고 정리하였다. 
매 수업시간 노트북과 스마트 폰 등을 자유롭게 활용하였다. 이때 교수자는 자료조사
와 내용이해, 발표주제 지도 등에 대한 방향제시와 질의응답 등을 통한 학습지원을 
지속적으로 하였다. 교수자는 모든 팀이 준비한 자료와 정보를 e-메일로 전송받아 
학습참여도의 성실성을 평가하여 학습준비 점수로 반영하였다. 

(5) 자료분석 방법

 수집된 자료는 SPSS Win 18.0 program을 이용하여 분석하였다.

 1) 일반적 특성은 빈도와 백분율, 평균과 표준편차로 분석하였다.
 2) 플립드러닝으로 운영된 개인학습과 팀 학습의 수업경험 정도의 차이는        
     paired t-test로 분석하였다.
 3) 플립드러닝으로 운영된 개인학습과 팀 학습의 학습만족도의 차이를 paired   
     t-test로 분석하였다.
 4) 플립드러닝으로 운영된 개인학습과 팀 학습의 학습지속의향 정도를 paired   
     t-test로 분석하였다.
 5) 플립드러닝 참여대상자의 의견은 학습장의 경험과 느낌을 주관적으로 기술하게  
     하였으며, 그 내용을 본 연구에 참여한 연구자 2인이 분석하였다. 

3. 연구결과 및 논의 

(1) 대상자의 일반적 특성 

 대상자의 일반적 특성을 살펴보면 성별은 남학생이 26.6%(21명), 여학생이 전체
의 73.4%(58명)로였다. 평균 나이는 19.93세(±1.15)고, 종교는 65.8%(52명)이 
없었다. 양부모가 모두 있는 학생이 전체대상자의 84.8%, 자택에서 통학하는 학생
도 67명(84.8%)으로 대부분을 차지하였다. 플립드러닝 경험이 없는 학생은 49명
(62.0%)이였고 그 외 30명(38%)은 1회 이상 학습경험이 있었다<Table 4>. 
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Table 4. 대상자의 일반적 특성 

(2) 수업경험 

 개인학습 플립드러닝과 팀 학습 플립드러닝 과정에서 학습자가 느끼는 수업경험의 
질에 차이가 있는지를 살펴보고, 인지적, 정서적, 동기적영역에서 어떻게 다른지 
구체적으로 살펴보았다<Table 5>, <Table 6>.   
전체 79명의 참여 대상자가 개인학습 플립드러닝과 팀 학습 플립드러닝 사이에 
차이가 있는지 평균값을 비교하여 분석한 결과는 <Table 5>와 같다. 
인지적 영역을 구성하는 세 가지 변인 중 1번 문항은 개방형 질문으로 학습자들이 
각 수업시간에 주로 사고하는 내용이다. 그 내용에서 개인학습에서는 “오늘은  
무엇을 배울까?”
 “오늘은 어떤 내용을 배울까?” 라는 개인이 학습에 임하는 사고를 하는 경향을 
보였고, 팀 학습에서는 “학생들이 준비해온 발표 자료의 질이 어떤가? 에 대해 
생각했다.” 

변수 분류 n(%)  Mean(SD)

성별
남 21(26.6)
여 58(73.4)

나이 19.93(1.15)

종교 
유 27(34.2)
무 52(65.8)

양부모
예 67(84.8)
아니오 12(15.2)

거주
자택 67(84.8)
기타 12(15.2)

플립드러닝 
교육경험

없다 49(62.0)
있다 30(38.0)
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 팀 학습으로 준비한 프로젝트에 관심을 보이며 학습관련 사고를 하였다. 
 인지영역의 두 번째 변인인 인지적 효율성영역에서는 두 학습법 간에는 통계적 
으로 유의한 차이가 없었다(t=-.11, p=.911). 두 수업유형에서 학습자들의 구체 
적인 경험과 의식을 알아보기 위한 목적으로 문항을 개별적으로 분석한 결과 
수업에 집중도는 두 유형이 통계적으로 차이가 없었다. 이는 학습자들의 두 유형의 
플립드러닝 과정을 거친 결과 수업의 이해정도에 큰 차이가 없으며 그에 따라 
집중도와 인지도에 차이가 없는 결과를 가져온 것으로 보여진다. 그러나 타인 
의식정도는 팀 학습(4.20점)이 개인학습(6.53점)보다 의식을 더 많이 하는 것으로 
나타났으며(역코딩 값 제시함), 통계적으로 유의한 차이를 보였다(t=8.72, 
p<.001). 이는 최은영(2007)의 연구에서 전통학습과 협동학습을 비교한 결과 
협동학습이 타인의식 정도가 높은 결과와 일치한다. 팀 활동의 경우 협업을 통한 
과제를 수행하는 동안 개인의 활동이 주변에 평가되는 것을 의식하며 참여하는 
결과로 볼 수 있다. 
 정서적 영역은 자존감, 정서적 상태, 활동성 세 개의 변인으로 구성되었으며, 두 
집단 간의 유의한 차이는 없었다. 자존감은 9점 척도로 측정하였으며 중간 값 
기준으로 개별학습의 경우 평균 5.88점, 팀 학습 평균 5.98점으로 두 집단 모두 중간 
값 4.5점 이상으로 긍정적인 결과를 보였다. 사전학습효과로 두 유형의 학습법 모두 
효과가 있는 결과이며 집단 간의 차이는 큰 의미가 없는 것으로 추정된다. 
활동성은 학습자가 느끼는 정서적 상태와 활동성은 7점 척도로 측정하였으며, 두 
집단 모두 중간 값 3.5점 이상으로 높게 나타나 플립드러닝의 긍정적 효과를 예측 
할 수 있었다. 
 동기적 영역은 다섯 가지 변인으로 구성되었으며, 수업참여도는 7점 척도, 나머지 
네 요인은 9점 척도로 측정하였다. 두 집단 간의 통계적 유의한 차이는 없었으나, 
과업의 중요성과 내적 동기 요인이 개인학습이 팀 학습 보다 평균이 높게 나타났
다. 이는 개인학습은 개인적으로 학습과제를 달성하기 위한 스스로의 과업수행에 
대한 부담감과 의식이 높은 것이 원인일 수 있다. 수업활동조절은 팀 학습이 평균
이 높게 나타났다. 이는 팀 구성원간의 협업에 의한 과제 달성으로 팀 구성원간의 
활동을 조절하며 학습과제를 수행한 결과이다. 이상은 기존의 선행연구들에서와 같이 
플립드러닝의 효과가 나타난 결과로 보여지며 이는 또한 학습의 이해정도를 높였다고 
볼 수 있다(김영학, 2016; 박경은, 이상구, 2016; 채석용, 2015; 박완성, 김효원, 
2016이주영과 김원호, 2018).  
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Table 5. 대상자의 문항별 수업경험 
영
역 변 인 설 문 내 용 개별학습 팀 학습 t(p)

Mean(SD) Mean(SD)

인
지
적
영
역

의식의 
내용

수업 중 주로 무엇에 관해 생각하고 있었
습니까? 

인지적
효율성

수업 중에 잘 집중하였습니까? 6.47(1.51) 6.75(1.46) -1.96(.053)
수업에 집중하기 힘 들었습니까?* 5.78(2.26) 6.01(2.22) -1.04(.298)
다른 사람들이 나를 어떻게 볼까 의식
되었습니까?* 6.53(2.28) 4.20(.89) 8.72(.000)

인지된 
학습 수업 중에 많이 배웠습니까? 6.91(1.54) 7.01(1.42) -.69(.486)

정
서
적
영
역

자존감

수업 중 자신에게 흡족하였습니까? 5.77(1.88) 5.84(1.87) -.33(.735)
수업 중 자신이 기대한 만큼 하였습니까? 5.90(1.79) 6.01(1.85) -.64(.518)
다른 사람들이 기대한 만큼 하였습니까? 5.72(1.66) 5.62(1.99) .56(.575)
자신의 활동을 성공적으로 수행하였습니까? 6.13(1.65) 6.29(1.90) -1.02(.309)
자신의 활동방식에 만족하였습니까? 5.96(1.97) 6.13(1.92) -.94(.350)

정서적
상태

행복한 슬픈 4.95(1.22) 4.91(1.28) .30(.763)
즐거운 짜증나는 5.00(1.21) 4.95(1.21) .42(.673)
사교적인  외로운 4.94(1.18) 5.12(1.19) -1.24(.218)

활동성

강한  약한 4.60(1.22) 4.82(1.18) -1.76(.081)
신나는 지루한 4.79(1.14) 4.86(1.22) -.47(.635)
적극적인 소극적인 4.96(1.23) 5.09(1.18) -1.00(.320)
주의를 집중하는 졸리는 4.94(1.56) 5.13(1.23) -1.55(.125)

동
기
적 
영
역

과업의 
중요성

이 수업이 자신에게 중요했습니까? 6.87(1.69) 6.63(1.74) 1.34(.184)
자신의 전반적인 학습목표와 관련하여 
이 수업이 중요했습니까? 6.80(1.69) 6.59(1.70) 1.04(.184)

내적동기 수업 중 다른 일이 하고 싶었습니까?* 6.22(2.37) 5.83(2.10) 1.50(.137)
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* 역코딩 문항 
Table 6. 대상자의 영역별 수업경험 정도 

(3) 플립드러닝 프로그램에 대한 학습만족도 및 학습지속의향 

 플립드러닝 프로그램에 대한 학습만족도는 5점 척도 개별학습 평균 3.80점(.71), 
팀 학습 평균 3.82점(.76)으로 나타났으며, 두 집단 간에 통계적으로 유의한 차이
는 없었다. 본 학습과정을 계속 할 의지를 묻는 학습지속의향은 5점 척도로 측정한 
결과 개별학습 평균 3.88점(.73), 팀 학습 평균 3.84점(.76)으로 나타났으며, 두 
집단 간에 통계적으로 유의한 차이는 없었다.

수업활동 
조절

수업 중 활동이 자신이 마음먹은 대로 
되었습니까? 5.82(1.73) 6.82(10.80) -.81(.417)

난이도와 
능력에 
대한 
상대적 
수준

이 수업의 체감 난이도는? 5.29(1.73) 5.07(1.54) 1.08(.280)

이 수업에 대한 자신의 능력은? 5.35(1.71) 5.43(1.46) -.54(.590)

수업참여
정도 

참여하는 방관하는 5.38(1.15) 5.40(1.12) -.11(.908)
열린 닫힌 5.13(1.24) 5.36(1.22) -1.79(.077)

구 분 변 인 개별학습 팀 학습 t(p)Mean(SD) Mean(SD)
인지적영역 인지적 효율성 6.60(1.44) 6.61(1.38) -.11(.911)

인지된 학습 6.91(1.54) 7.01(1.42) -.69(.486)

정서적영역
자존감 5.88(1.65) 5.98(1.80) -.68(.496)
정서적 상태 4.97(1.10) 4.98(1.14) -.11(.909)
활동성 4.82(1.11) 4.97(1.07) -1.64(.104)

동기적영역

과업의 중요성 6.85(1.66) 6.61(1.70) 1.21(.228)
내적동기 6.22(2.37) 5.83(2.10) 1.50(.137)
수업활동조절 5.82(1.73) 6.82(10.80) -.81(.417)
체감난이도 5.29(1.73) 5.07(1.54) 1.08(.280)
자신의 능력 5.35(1.71) 5.43(1.46) -.54(.590)
수업참여 정도 5.26(1.16) 5.38(1.13) -1.09(.278)
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 본 연구에 적용된 플립드러닝 프로그램에 대한 전체적인 만족도는 두 집단 모두 
평균 4.0점 이상으로 매우 높게 나타났다. 이는 기존의 연구에서 플립드러닝이 긍
정적인 결과와 일치한다(엄현주, 2019; 이희명, 2019; 유혜숙, 김남영, 2017; 서지
현, 2017). 학습자의 사전학습의 학습에 대한 이해수준을 높이고 집중도와 참여도
를 높여 학습효과에 긍정전인 결과를 가져왔으며 이는 학습만족도와 학습을 계속 
하겠다는 학습지속의향에도 긍정적 결과를 가져왔다고 볼 있다.

Table 7. 학습만족도와 학습지속의향 및 플립드러닝 프로그램 만족도 

(4) 주관적 경험 분석 

 수업에 대한 주관적 경험에 대한 분석은 총 79명중 개인학습에 대한 응답한 38명
과 팀 학습에 대한 응답을 기술한 총 38명의 자료를 분석하였다. 분석내용은 ‘플립
드러닝 개인학습과 팀 학습과정으로 진행한 수업과 관련하여 좋았던 점과 개선점, 
기타 의견 등을 자유롭게 써주세요.’ 의 문항에 대한 참여자들의 주관적인 경험을 
기술한 내용이다. 그 결과를 연구자 2인이 3차에 걸쳐 내용분석 실시하였으며 외부
타당성 검증은 실시하지 못한 제한점이 있다. 
수업경험에 대한 주관적 분석결과는 다음과 같이 조사되었다. 대부분의 대상자는 
학습의 효과성과 참여성, 협동성, 흥미와 재미, 자존감 향상 그리고 학습의 이해도
와 수업의 집중도 등에 대해 긍정적인 학습효과라는 의견을 제시하였다. 그러나 사
전학습을 위한 정보검색에 있어 인터넷 속도의 문제와 기자재 부족의 문제 등 환경 
개선에 대한 개선 의견이 있었다. 기타 의견을 종합한 결과 팀 학습을 위한 교수자
의 지도관리 하에 조 편성의 다양화에 대한 요구와 팀 활동을 통한 발표 팀에게 제
시한 자료와 정보 및 발표에 대한 동료평가의 필요성과 다소 많은 팀으로 구성된 
학습 진행에 따른 집중성의 관리에 대한 학습자들의 의견을 반영한 보완된 교수-

구 분 개별학습 팀 학습 t(p)Mean(SD) Mean(SD)
학습만족도 3.80(.71) 3.85(.76) -.67(.505)
학습지속의향 3.88(.73) 3.84(.76) .50(.617)
플립드교육만족도 4.00(.71) 4.02(.79) -.19(.843)
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학습설계가 요구되는 점이 있었다. 또한 1명은 전통식 강의식 수업을 원했으며, 1명
은 개인학습을 더 선호했다.  
 
 대상자들의 의견 예시는 다음과 같다.  

“먼저, 수업시간에 친구들과 대화를 하고 주제에 관하여 의견도 나누다 보니 어렵지 
않게 수업에 잘 참여할 수 있었다. 긴장도 풀어지고, 특히 강의내용을 미리 찾아 
노트에 정리도 하다 보니 기본적인 지식이 머리에 들어와 강의 내용이 훨씬 쉽게 
머리 속에 들어왔다.”
“검색활동을 통해 수업내용을 미리 예습하게 되어 본 수업 내용이 더 와 닿았고 
특히 복습할 때 직접 정리한 내용을 보며 수업을 복습할 수 있어 시각적인 자료로
도 좋았습니다.”
“주제에 대해 조원들과 먼저 검색하고 정리하는 일이 굉장히 흥미로웠습니다. 수업 
주제를 먼저 파악하고 이해하는 것이 훨씬 저의 공부에 도움이 많이 되었습니다.” 
“플립드러닝을 통해 팀원들과 자유롭게 이야기하며 서로의 생각을 하나로 합치는  
과정이 좋았습니다!”
“대학교 와서 진행했던 수업 방식 중에 제일 괜찮았다. 수업시간이 졸린 시간에 배
치되어 있었는데 검색하고 자유로운 수업을 통해 훨씬 졸지 않고 수업에 참여할 수 
있었다.”
“주어진 주제를 조별로 협동심을 길러 조사, ppt, 발표까지 힘든 점이 있겠지만, 하
고난 후는 정말 기분이 너무 좋고 자기가 해냈다는 성취감이 너무 높았다.” 김진선, 
장미소와 박양주(2019)의 대학 플립드러닝의 실제에 관한 사례연구에서 플립드러닝 
수업에 적응한 뒤 학습자가 주제에 대한 탐색, 심도있는 조사 준비, 수업에 주도적
이고 능동적인 참여를 하게 되었다는 긍정적 효과와 본 연구에서 학습자가 자료를 
직접검색하고 예습하고 나아가 본 수업에 흥미를 갖고 적극적으로 참여한 결과를 
살펴볼 때 플립드러닝은 학습자의 학습능력 향상에 효과적인 교수학습법이라 보여
진다. 
 특히, 본 연구에서 전문대학생의 학습능력을 고려해 사전학습을 학습자만의 스스
로 자기주도식 학습으로 운영된 기존의 방식을 개선하여 교수자가 직접 참여하고 
학습방향을 제시하며 학습자 주도식으로 유도한 설계는 적절한 프로그램 설계라도 
보여진다. 기초학력 수준이 다소 부족하고 학습에 대한 방법을 잘 모르는 전문대학
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생들은 교수자가 함께 사전학습과정을 이끌어주며 스스로 찾고 이해하고 정리할 수 
있게 지도한 결과 학습에 대한 흥미와 자신감을 갖게되었고 또한 학습만족도 또한 
높은 것으로 이어졌다고 볼 수 있다. 
 전문대학에서 플립드러닝 프로그램의 적용은 긍정적인 것으로 보이며, 개인학습과 
팀 학습의 운영에 있어서는 전문대학생의 특성상 자기주도적 개인학습에 대한 부담
감을 높고, 또한 학습자간 학습능력의 편차가 심해 학습자의 전체적인 참여와 활동
을 위해 팀 학습을 운영하는 것이 바람직하다고 보여진다. 그러나 각 학습법이 모
두 효과적이며 또한 개인과 팀에 따라 긍정적 효과가 영역별로 다소 차이가 나는 
점을 고려할 필요가 있다. 즉, 학습자의 특성과 요구도를 반영한 두 종류의 학습설
계를 개별적으로 구성하여 각 교과목의 학습목표에 맞는 적절한 방법을 적용하면 
될 것 이다.  

4. 결론 및 제언

 본 연구는 일 전문대학생의 학습능력 향상을 위한 플립드러닝 프로그램을 개인학
습과 팀 학습으로 설계하여 단일군 전후 시차설계로 적용하고, 프로그램을 효과를 
분석하고 결과를 통해 전문대학생에게 맞춤식 프로그램을 개발하고자 실시했다. 
대상자는 경기도 Y시에 소재한 1개 전문대학의 의료정보과 재학생 79명, 연구기간
은 2019년 3월 4일부터 2019년 6월 7일까지 총 13주 동안 진행되었다. 첫 7주는 
플립드러닝 개인학습을 실시하였고, 이후 기말고사 이전까지 6주 동안은 플립드러
닝 팀 학습과정을 적용 실시한 후 사후 설문조사를 실시하였다. 이후 2가지유형의 
교수-학습법의 효과를 SPSS Win 18.0 program으로  paired t-test로 분석하였다. 
플립드러닝 참여대상자의 학습과정에 대한 주관적 경험과 느낌을 연구자 2인이 분
석하였다. 

 그 결과는 다음과 같다.
 
1. 플립드러닝을 적용한 개인학습과 팀 학습 과정에서 학습자가 느끼는 수업경험
의 질에 차이는 인지적, 정서적, 동기적영역 모두 통계적으로 유의한 차이는 없었
으며, 개별학습과 팀 학습 두 집단 모두 중간 값 이상으로 긍정적인 결과를 보였다. 
인지적 효율성의 하부영역인 타인 의식정도는 팀 학습(4.20점)이 개인학습(6.53
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점)보다 의식을 더 많이 하는 것으로 나타났으며(역코딩 값 제시함), 통계적으로 
유의한 차이를 보였다(t=8.72, p<.001). 
2. 학습만족도는 5점 척도 개별학습 평균 3.80점, 팀 학습 평균 3.82점으로 나타났
으며, 두 집단 간에 통계적으로 유의한 차이는 없었다. 
3. 학습지속의향은 개별학습 평균 3.88점, 팀 학습 평균 3.84점으로 나타났으며, 
두 집단 간에 통계적으로 유의한 차이는 없었다.
4. 플립드러닝 프로그램에 대한 전체적인 만족도는 두 집단 모두 평균 4.0점 이상
으로 매우 높게 나타났다. 
5. 주관적 경험과 느낌은 플립드러닝이 전반적으로 학습에 대한 이해와 흥미를 높
여 학습능력에 긍정적 영향을 미쳤으며 대부분 협동학습이 학습에 도움이 많이 된 
것으로 나타났다. 

 이상의 결과로 전문대학의 학습자 특성을 반영한 플립드러닝 학습의 개발과 적용
은 프로그램에 긍정적인 것으로 볼 수 있다. 그러나 학습자와 교과목의 특성 등을 
고려한 보다 차별화되고 다양한 교수학습법의 개선과 효율적 학습과정 운영을 위한 
보다 체계적이고 구체적인 연구가 추가되어야 할 것이다. 
 또한 본 연구는 1개 전문대학 1개학과의 1개 교과목으로 운영한 결과를 제시한 
것으로 보편화에 어려움이 있으므로 이후 다양한 학교와 학과, 교과목에 확대 적용
한 연구가 지속되어야 할 것이다.
 또한 수업경험에 대한 타당성 확보를 위한 질적연구 분석을 포함한 다양한 후속
연구로 이어져 교수-학습 프로그램을 보완할 필요가 있다. 

 대학입학자원이 2010학년도 60만 명이었으나, 2020년 47만 명, 2025년 39만 명
으로 급격히 줄어들 것으로 예측되며(교육과학기술부, 2015), 전문대학은 입학
경쟁력의 약화와 입학자원의 기초학습능력 저하(이용균과 이기성, 2010)에 대한 
학습자의 학습능력을 함양하고 직무성취 수준에 도달시키기 위한 프로그램의 개
발은 앞으로 전문대학의 존속과 발전에 큰 영향요인으로 작용할 것이다. 따라서 
향후 학습자 중심의 교수-학습법의 개발과 적용은 지속적으로 이어지고 우수한 
교수-학습법의 전파가 이루어져야 할 것이다. 
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