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요  약

본 연구는 립드러닝 환경에서 학습성과를 높이기 해 고려해야 할 지침을 얻고자, 립드러닝 성과변인으

로 수업흥미, 과학흥미, 학업성취도를 선정하 고, 이를 측하는 요인으로 내재  동기, 자기조 을 선정하여 

이들의 측력을 규명하 다. 이를 해 2015학년도 1학기에 서울 지역의 A 학교 1학년 학생 44명을 상으

로 약 5주 동안 과학수업에서 립드러닝을 진행하 으며, 수업 종료 후 학습자의 설문을 수거하여 상 분석  

회귀분석을 실시하 다. 연구 결과, 립드러닝 환경에서 내재  동기는 수업흥미와 과학흥미를 유의하게 측

하 고, 자기조 은 학업성취도를 유의하게 측하는 것으로 나타났다. 이는 립드러닝 환경에서 학습자의 학

습성과를 높이기 해서는 내재  동기, 자기조 을 증진시키는 교수학습 략이 필요함을 시사한다.
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ABSTRACT

The purpose of this study is to examine factors affecting flipped learning outcomes. For this study, 44 middle 

school students participated in flipped learning activities during science classes. After 5 week of classes, they re-

sponded the following surveys: intrinsic motivation, self-regulation, interest in class, interest in science, and 

learning achievement. Multiple regression analyses with correlation applied to this study as data analysis methods. 

The results showed that intrinsic motivation significantly predicted interest in class and interest in science. In 

addition, self-regulation significantly predicted learning achievement. Therefore, these findings imply that intrinsic 

motivation and self-regulation should be considered for designing flipped learning activities in middle school sci-

ence classes.
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1. 서론

첨단 정보통신기술의 속한 발달에 따른 디지털사

회와 디지털 네이티 (Digital Natives)의 등장은 교육

의 변화와 신을 요구하고 있으며, 이에 따라 학교 

장에서도 디지털 세 에 합한 새로운 교육 방법을 모

색하고 있다[5]. 21세기를 살아가는 디지털 네이티  세

들에게 효과 인 교육이 실시되기 해서는, 학습의 

주체인 학습자들의 동기와 흥미를 유발하는 새로운 교

육 방법을 제시해야 한다.

최근 학교 장에서는 통 인 교수자 심의 학습

을 탈피하고, 차 으로 학습자 심의 개별화, 맞춤화

된 교육에 한 요구가 높아지고 있다. 구성주의 패러

다임과 테크놀로지의 발 은 다양한 형태의 학습을 등

장시켰고, 이러한 흐름에 따라 학습자의 학습 참여도를 

높이고, 자연스러운 자기 주도  학습을 이끌어 내어 

학습자의 수업흥미, 교과흥미 등의 학습성과를 높이기 

한 새로운 방법으로 립드러닝이 심을 받고 있다

[24][26]. 

립드러닝은 학습자가 교실에서 수업을 받기 에 

동 상 등으로 학습내용을 미리 하고, 교실에서는 토

의나 토론, 문제해결과 같은 다양한 용 활동이 이루

어진다. 따라서 립드러닝 환경에서는 학습자들이 학

습의 주체가 되어 학습을 스스로 이끌어 가면서 다양한 

활동을 진행하며, 교사, 래집단과의 상호작용이 가능

하다. 

특히 다양한 탐구활동을 교실 수업 내에 포함하고 있

는 과학교과의 경우, 수업시수나 장소의 문제로 교과 

활동에 제약이 발생하는 경우들이 많다. 그러나 립드

러닝 환경에서는 수업 의 학습과정을 통해 본 수업을 

실험, 탐구 활동만으로 구성할 수 있다는 장 이 있으

므로, 교사의 가르치는 시간에 한 제약을 일 수 있

다[1]. 한 수업  온라인 환경에서 과학  개념 이해

를 한 도식이나 사진, 컴퓨터 시뮬 이션 등을 학습

자에게 미리 제공함으로써, 학생들이 겪고 있는 공간 

추론이나 미시  세계에 한 학습의 어려움을 시각

으로 해결해  수 있어, 개념의 명료한 이해와 용을 

도울 수 있고 학생들의 과학  사고력과 창의  문제해

결력을 신장시킬 수 있다. 

최근에 우리나라의 경우에도 ‘거꾸로 교실’이라는 

로젝트를 시작으로 립드러닝에 한 교사들의 인식이 

확장되었고, 이에 한 연구들도 증가하고 있으며, 부

분의 연구에서 립드러닝이 학습에 정 인 향을 

미친다고 보고하고 있다[21][25][26][28]. 하지만 립드

러닝에 한 연구는 등학생이나 학생을 상으로 

교수학습 모형을 설계하거나 립드러닝 수업의 개발, 

교사의 인식 조사에 한 연구가 부분이며

[6][20][22][24], ・고등학생의 교과 과정 안에서 립

드러닝을 용한 경우는 많지 않다. 따라서 , 고등학

교에서 립드러닝 수업에 한 체계화된 교수설계와 

검증이 필요하다[2]. 이를 통해 립드러닝이 실 으

로 효과 인 학교교육의 안이 될 수 있는지는 보다 

많은 사례를 통해 검증되어야 한다. 립드러닝은 단순

히 동 상 시청과 활동만으로 이루어지는 것이 아니라 

교실 내외의 다양한 인지 , 정의  활동 등의 계 속

에서 이루어지는 학습이므로, 이에 향을 미치는 다양

한 변인들에 한 심화된 연구가 필요하다[12]. 

한편, 통 으로 내재  동기는 학습에 요한 향

을 미치는 변수로 고려되어 왔으며, 진정한 학습은 학

습자 자신이 내  동기를 갖고 능동 으로 참여할 때 

이루어진다. 특히 립드러닝 환경에서는 인터넷을 활

용한 동 상 시청이나, 웹 기반 학습활동이 손쉽게 이

루어질 수 있고, 토론이나 학습활동을 통해 학습 내용

을 용하는 학습자 심의 학습이 가능하므로[36] 학

습자의 능동 인 참여가 더욱 요하다. 따라서 립드

러닝 환경에서도 학습자의 내재  동기가 요한 변수

로 고려될 필요가 있다. 

더불어 립드러닝과 같은 새로운 교육 환경에서는 

기존의 교실 수업에 비해 학습자들에게 상 으로 자

율성이 주어지므로, 학습자 스스로가 자신의 학습 과정

을 스스로 조 하고 결과를 책임지는 자기조 능력 

한 더불어 고려되어야 한다. 학습자의 자기조 능력은 

통 인 교실 수업뿐 아니라, 웹을 활용한 수업에서도 

학습자들의 학습성과에 많은 향을 미치므로[8][34], 

수업 에 동 상 등을 통해 미리 학습하는 형태의 

립드러닝 환경에서도 학습자의 자기조 능력은 학습성

과에 정 인 향을 미칠 수 있다. 

한 흥미는 인지  기능과 학습을 진하고[13], 학습

의 과정과 결과에 정 인 향을 미친다[23]. 하지만, 

PISA(Program for International Student Assessment)와 
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TIMSS(Trends in International Mathematics and 

Science Study) 평가 결과, 우리나라 학생들의 과학 과목

의 학업 성취도는 매우 높은 반면, 이에 한 흥미 등의 

정의  특성의 수 은 심각하게 낮은 것으로 나타났다

[9]. 학생들의 정의  특성은 성취도와 마찬가지로 학교 

교육의 요한 목표일 뿐 아니라, 인간의 삶의 질에도 

향을 미치므로, 인지  측면인 학업성취도와 더불어 

학생들의 정의  특성인 흥미 한 학습성과 변인으로 

함께 고려되어야 한다[9]. 더불어 립드러닝이라는 새

로운 학습 환경에서는 과학 과목에 한 흥미 이외에 

립드러닝 환경에서의 수업에 한 흥미도 함께 고려

해야 할 필요가 있다.

따라서 본 연구는 립드러닝 환경에서 학습자의 내

재  동기, 자기조 이 수업흥미, 과학흥미, 학업성취도

를 측하는지 알아보고자 하 으며, 구체 인 연구문

제는 다음과 같다.

연구문제 1. 립드러닝 환경에서 내재  동기, 자기

조 은 수업흥미를 측하는가?

연구문제 2. 립드러닝 환경에서 내재  동기, 자기

조 은 과학흥미를 측하는가?

연구문제 3. 립드러닝 환경에서 내재  동기, 자기

조 은 학업성취도를 측하는가?

2. 이론적 배경

2.1 플립드러닝의 교육적 의미

립드러닝이란 뒤집힌 학습이라는 의미로, 이 에 

교실에서 이루어졌던 수업이나 학습활동을 집에서 하

고, 집에서 했던 활동을 교실에서 한다는 것을 의미한

다[2]. 통 인 수업에서는 수업의 상당 부분을 새로운 

학습 내용을 제시하고 나머지 시간에 개별학습이나 활

동을 하게 되지만, 립드러닝 환경에서는 학생들이 집

에서 공부했던 동 상의 내용  이해하지 못하는 부분

을 명확히 알려주어 개념을 명확히 이해하도록 도움을 

주며, 나머지 수업 시간은 좀 더 다양한 체험활동과 자

기주도형 문제를 해결하는 것이 가능하다. 한, 다양한 

교육 상황에 맞추어 실행할 수 있으므로, 다양한 요구

와 문제를 가진 학생들을 도울 수 있는 효과 인 교수

학습방법이 될 수 있으며, 학생들의 개별 인 요구에 

부합하는 개별화교육을 가능하게 한다[2]. 

립드러닝 환경에서는 수업의 주도성이 교사에서 

학생으로 옮겨가며, 학생들은 능동 이고 참여 인 활

동을 통해 개념에 한 이해를 넓히고, 고차원 인 인

지 활동이 이루어질 수 있다[3][26]. 더 나아가 립드러

닝이라는 새로운 학습 방식은, 교사 1인당 학생 수의 비

율이 높은 우리의 교육 실을 고려할 때, 장에서 교

사가 학생 개개인에 해 즉시 인 피드백과 상호작용

들을 원활하게 제공할 수 없다는 한계 을 극복할 수 

있고, 학습자에게 개별 이고 맞춤화된 형태의 학습 환

경을 제공할 수 있을 것으로 보인다[22][24].

2.2 플립드러닝의 효과

립드러닝의 효과에 한 연구는 아직 기 단계이

지만, 부분의 연구에서 효과 인 수업 방법이라는 

이 검증되고 있다. 립드러닝은 집에서 미리 동 상으

로 학습하고 학교에서는 활동을 하는 참여형 수업으로 

수업 환경을 바꿈으로써 학생들의 학업성취도[28][30], 

학습동기[36], 자기주도학습 시간[27], 자기조 [21] 등 

다양한 측면에서 학습에 정 인 향을 미친다고 보

고하고 있다.

Mason, Shu man & Cook(2013)[30]의 연구에서는 

공과 학 학생들을 상으로 10주간 립드러닝 수업을 

실시한 결과, 통 인 퀴즈나 시험문제에 한 성취도

가 유의하게 증가하 으며, 학생들은 처음에는 새로운 

형태의 수업에 응하기 힘들어 하 으나, 빠르게 응

하 으며, 만족스럽고 효과 이라고 응답하 다. 국내에

서도 이와 같은 연구 결과가 유사하게 보고되고 있다. 

이민경(2014)[28]의 연구 역시 립드러닝을 통한 학

교 3학년의 남학생 22명을 상으로 립드러닝 환경에

서 수업을 실시하고, 성 , 학습태도, 교실에서의 상호

작용, 래 계 등에서의 효과성을 분석한 통합연구를 

실시하 다. 연구 결과, 국어과 성 이 하 권 학생들이 

감소하고 상 권 학생들이 증가하 을 뿐 아니라, 상호

작용, 학습태도, 래 계 등에서 의미 있는 변화를 보

다고 보고하 다. 

립드러닝 환경에서의 학습은 학업성취도 뿐 아니

라, 학생들의 학습 동기, 자기주도학습 시간, 자기조  
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등에도 정 인 변화를 가져왔다. 손은주, 박정혜, 이

인철, 임용, 홍석우(2015)[36]의 연구에서는 학수업에 

립드러닝을 용한 결과, 립드러닝이 학생들의 학

습동기에 정 인 향을 미치고, 이를 통해 학습자에

게 집 이고 반복 인 학습을 제공함으로써 학습의 

개별화를 가져올 수 있다고 보고하고 있다. 이미화, 함

성 (2015)[27]의 연구에서도, 스마트 교수, 학습 자료 

지원 시스템을 개발하고 이를 립드러닝 형태로 19주 

동안 등학교 사회과 수업에 용하여 효과성을 분석

한 결과, 학습자의 학업성취도 뿐 아니라, 자기주도학습 

시간 증가에 유의한 향을 미치는 것으로 나타났다. 

더불어 Kim, Kim, Khera & Getman(2014)[21]의 연구

에 따르면 각각 다른 공으로 구성된 학생을 3개의 

집단으로 나 어 립드러닝을 용한 결과, 교실 내 

수업 활동을 해 교실 밖에서 과제를 확인하고, 과제

를 해결을 한 과정을 통해 학습자는 자기조 에 한 

정 인 향을 받았다고 응답하 다. 한 정 식, 서

진화(2015)[16]의 연구에서도, 립드러닝을 보완하기 

한 모형을 개발하고 그 모형을 2개 등학교에 시범 

운 한 결과, 학생 주도 인 발언이 많아지고, 모둠활동

이나 개별활동이 활발하게 이루어지는 등 학습에 정

인 효과가 있음을 보여주었다. 

2.3 관련 선행연구

2.3.1 내재적 동기, 자기조절의 수업흥미 예측

수업흥미는 수업에 한 정 인 태도를 바탕으로 

하므로, 학습자의 수업 흥미를 측하기 해서는, 학습

자의 능동 인 참여와 련이 있는 내재  동기를 고려

하는 것이 요하다. 이숙재, 이정화(2008)[29]의 연구에

서는, ARCS모형을 용한 학 교양 무용 수업에서 학

습자는 수업을 통해 내재  동기가 향상될 수 있었고, 

이를 통해 수업에 한 만족감을 느끼며 수업 흥미가 

증가하 음을 제시하 다. 이와 같은 연구 결과는 립

드러닝 환경에서도 유사하게 보고되고 있다. 학의 철

학과목을 립드러닝으로 실시하여 그 효과를 분석한 

채석용(2015)[6]의 연구에 따르면, 립드러닝의 교실 

밖 pre class와 after class에서 제시한 과제는 그 목표

가 곧 학생들의 내재  동기의 부여 으며, 이러한 내

재  동기가 교실 안의 다양한 활동들과 연결되었을 때 

수업에 한 흥미, 더 나아가 과목에 한 흥미를 이끌

어낼 수 있다고 보고하고 있다. 

자기조 과 수업흥미에 한 연구를 살펴보면, 박성

익, 이상은, 송지은(2007)[35]은 립드러닝과 유사한 블

디드러닝 환경에서 자기조 이 학습 성과에 미치는 

향에 해 연구를 진행한 결과, 학습자가 온라인상의 

자료를 검토하고, 게시 을 통해 의견을 나 고, 학습 

속도를 조 하는 자기조 과정을 통해 수업에 한 흥

미가 커질 수 있다고 보고하 다.

2.3.2 내재적 동기, 자기조절의 과학흥미 예측

내재  동기와 교과흥미와의 계를 살펴보면, 조

철(2011)[7]의 연구에서는 내재  동기를 학습의 결과를 

가장 잘 설명하는 요인으로 선택하고 있으며, 이를 통

해 학습자가 주도 이고 정 으로 수업에 참여함으로

써, 학습 과제 자체에 한 흥미와 더 나아가 과목에 

한 흥미를 측할 수 있다고 보고하고 있다. 박경숙

(2015)[33]의 연구에서도 서울, 경기 지역 소재의 학

교 학생 340명의 설문을 바탕으로 자기결정성동기, 자

기효능감, 어, 수학과목 흥미도, 학습몰입의 구조  

계를 탐색하 는데, 내  조 은 어 학습 흥미도, 

수학 학습 흥미도와 모두 유의한 정  상 을 보 다. 

한 개인이 지각하는 자율동기 지향성 정도를 의미하

는 상  자율성 지수(Relative Autonomy Index: 

RAI)는 어 학습 흥미도, 수학학습 흥미도를 매개로 

간 으로 몰입에 향을 미친다고 하 다. 

자기조 과 교과흥미에 한 연구를 살펴보면, 장세

나, 정미선, 문두호(2009)[15]는 생물교과의 웹 기반 자

기조 학습 략 로그램을 개발하여 고등학생 138명에

게 용해 본 결과, 학습자는 스스로 학습의 목표 설정, 

검, 평가의 기회를 제공받아 생물 과목에 한 불안

감이 어들고, 흥미가 향상될 수 있다고 보고하 다. 

이와 같은 연구 결과는 립드러닝 환경에서도 유사하

게 보고되고 있다. Kettle(2013)[18]은 16-18세의 학생들

을 상으로 물리 수업을 립드러닝으로 진행한 후 학

생들의 흥미를 확인하 는데, 연구 결과 학습자는 교실 

내외의 다양한 활동 속에서 자연스럽게 하게 되는 학

습의 내용, 도  과제 더 나아가 진로 희망 등이 동기화
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되어 자연스럽게 과목에 한 흥미와 성취도를 향상시

켰음을 밝혔다. 

2.3.3 내재적 동기, 자기조절의 학업성취도 예측

내재  동기는 학업성취도에 크게 향을 미치는 요

인들  하나로 알려져 있다. 박 정(2008)[32]의 PISA 

2006 자료를 통한 국가 간 비교연구에 따르면, 우리나

라 학생들의 내재  동기와 자아개념은 과학 성취도를 

가장 잘 설명한다고 보고하 다. 이와 같은 연구 결과

는 웹 기반 학습 환경에서도 유사하게 보고되고 있다. 

강명희, 윤희정, 김지심, 김혜선(2008)[17]의 연구에서는 

웹기반 로젝트 학습에서 학습실제성, 학습동기, 성취

도 간의 계를 규명하 는데, 연구 결과 웹기반 로

젝트 학습에서 학습자는 부여받은 과제에 해 스스로 

인식하는 가치가 달라지면서 이를 해결하기 한 학습

자의 역량이 증가하고, 이것이 학습 동기화되어 다양한 

학습 자원들을 이용하고 학습에 주도 으로 참여하면서 

성취도가 향상되었다고 보고하고 있다. 립드러닝의 

교실 외 수업이 주로 웹기반 학습으로 이루어지는 경우

가 많으므로, 립드러닝 환경에서도 학습자의 내재  

동기가 성취도를 측할 수 있음을 상할 수 있다. 

한편, Ning and Downing(2012)[31]의 연구에 따르면 

자기조 능력 역시 학습 성과를 측하는 주요 변인으

로 악되고 있다. 특히, 자기조 능력이 낮은 학습자일

수록 학습자의 학습 경험들이 동기와 자기조 을 매개

로 학습 성취도에 더 크게 향을 미치는 것으로 보고

하고 있다. Stief and Dollár(2009)[37] 역시 웹기반으로 

이루어지는 통계학습에서의 학생들의 코스웨어와의 상

호작용을 통한 학습의 성과를 확인한 결과, 실제 학생

들은 코스웨어에 한 사용성 보다는 자기조 능력에 

따라 학습의 성과가 달라진다고 보고하 다. 이와 같은 

연구 결과는 립드러닝 환경에서도 유사하게 보고되고 

있다. Mason, Shuman, and Cook(2013)[30]은 공과 학 

학생들에게 립드러닝을 용한 결과, 립드러닝을 

통해 미리 교실 내에서 이루어질 학습 내용을 익히고 

비하는, 학습에 한 책임감 있는 태도를 통한 자기

주도성이 성취도를 향상시킬 수 있다고 보고하 다.

(Fig. 1) Hypothetical research model

3. 연구 방법

3.1 연구대상 및 연구절차

본 연구는 립드러닝 환경에서 학습자의 내재  동

기, 자기조 이 학습성과에 미치는 향에 해 알아보

기 하여, 2015년 1학기에 서울 지역의 A 학교 1학

년 학생들을 상으로 약 5주간 과학수업에서 립드러

닝을 진행하 다.

연구 진행  학생들의 립드러닝 경험 여부와 스마

트폰 소지여부를 확인한 결과, 수업에 참여하는 모든 학

생들이 립드러닝에 한 사 경험이 없었으며, 스마트

폰을 소지하고 있었다. 수업 후 총 46명의 학습자가 설

문에 응답하 고, 이  불성실하게 응답한 2개의 설문

을 제외한 총 44명이 최종 연구 상으로 참여하 다.

3.2 플립드러닝 설계

1주차는 립드러닝 비 단계로, 립드러닝 수업방

식을 학생들에게 설명하고, 수업 시간에 동 상을 감상

한 후 활동을 해 보는 오리엔테이션을 실시하 으며, 2

주차부터는 립드러닝 형태로 구성하여, 학생들이 집

에서 교사가 선정, 제작한 10분 이내의 동 상을 통해 

학습하고, 시청노트를 작성한 후 학교에서 활동  토

론을 하는 형태로 구성되었다. 조별 활동  토론의 경

우 학생의 조는 교사가 무작 로 편성하 고, 한 조당 

인원은 4-5명으로 구성되었다.

립드러닝이 성공 으로 실시되기 해서는 학생들

이 학습에 책임을 느끼고 교사가 제공한 동 상을 학습

하고 오는 것이 선행되어야 하므로, 동 상의 내용을 

바탕으로 한 시청노트를 간단히 작성하는 것을 과제로 

부과하 으며, 시청노트에는 해당 동 상의 인터넷 주



62   한국정보교육학회 논문지 제20권 제1호

소 뿐 아니라, QR코드를 삽입하여 학생들이 쉽게 동

상에 근할 수 있도록 하 다. 한 집에서 동 상을 

시청하기 어려운 학생들을 해 심시간 등을 활용하

여 과학실에서 동 상을 시청할 수 있도록 독려하 다. 

더불어 연구 상이 아직은 어린 학생이라는 을 고

려하여 동 상 자료들은 최  10분을 넘지 않도록 구성

하 다. 한, 동 상은 교사가 동 상 로그램을 이용

하여 제작, 편집, 녹화한 자료와 동료 교사가 제작한 동

상 강의자료, 기존에 개발된 비디오 강의 자료, UCC

제작을 한 애니메이션 자료 등을 골고루 사용하 다. 

동 상 자료는 일상생활이 어떻게 과학  지식과 연결

되는지에 한 흐름을 요한 요소로 고려하여 학생들

이 과학 과목에 한 심을 높일 수 있도록 구성하

다. 더불어 수업 시간에는 개념 정리하기, 게아 맞추

기 등의 개념 이해 활동과 더불어 지권의 변화와 련

된 UCC를 학생들이 조별로 력하여 제작하는 용 활

동을 통해 일상생활과 한 맥락  체험 활동이 가능

하도록 구성하 다. 이와 같은 수업  온라인 학습활

동과 오 라인 활동은 서로 히 연계되어 설계되었

으며, 학습자와의 원활한 의사소통을 해 블로그를 통

해 문답이 이루어질 수 있도록 하 다. 

본 연구에서는 과학수업에서 5주간 20차시 립드러

닝 로그램을 실시한 후 내재 동기, 자기조 , 수업흥

미, 과학흥미에 한 설문을 실시하 다. 학습내용은 

학교 1학년 과학의 Ⅱ. 지구계와 지권의 변화 단원을 선

정하여 실시하 으며, 수업모형은 립드러닝의 모형 

에서 교실 수업 과정과 교사, 학생의 특성을 고려한 

희옥(2014)[10]의 립드러닝 수업 모형에 기반하여 

실시되었다. 이 모형은 수업 , 수업 (수업 기, 수

업 ), 수업 후로 각각 나 어 개되며, 수업을 뒤집

기 과 뒤집은 후로 나 어 립드러닝 수업 과정을 

학생과 교사의 주요 활동 심으로 제시하고 있다는 특

징이 있다.

3.3 측정 도구

3.3.1 내재적 동기

내재  동기는 김아 (2002)[19]의 한국형 학업  자

기조 설문지(K-SRQ-A)의 내재  동기 부분을 사용

하 다. 이 척도는 Likert 5  척도의 6문항으로( : 나

는 공부를 하는 것이 재미있기 때문에 공부를 한다), 측

정도구의 Cronbach's α는 .81이고, 본 연구에서의 

Cronbach's α는 .92이다.

3.3.2 자기조절

자기조 은 고려 학교 두뇌동기연구소와 미미 외

(2012)[4]가 개발한 인지  자기조 (Academic 

self-regulation) 문항을 활용하여 측정하 다. 이 도구

는 Likert 5  척도의 8문항으로( : 나는 재의 결과

에 비추어 내 공부 목표와 계획을 조정한다), 측정도구

의 Cronbach's α는 .89이며, 본 연구에서의 Cronbach's 

α는 .88이다.

3.3.3 수업흥미

수업흥미는 황재훈, 김동 (2005)[14]의 도구를 사용

하 다. 이 도구는 Likert 5  척도의 3문항으로( : 

립드러닝 환경에서의 학습은 새롭고 흥미로운 내용을 

제공할 것이다), 측정도구의 Cronbach's α는 .64이며, 

본 연구에서의 Cronbach's α는 .68이다.

3.3.4 과학흥미

과학흥미는 Fraser(1998)[11]에 의해 개발된 TOSRA

(과학 련 태도 검사지)의 과학흥미 부분  신뢰도가 

낮은 3문항을 제거한 후 사용하 다. 이 척도는 Likert 

5  척도의 10문항으로( : 나는 과학 시간이 되면 정말 

즐겁다), 측정도구의 Cronbach's α는 .82이며, 본 연구

에서의 Cronbach's α는 .64이다.

3.3.5 학업성취도

학업성취도는 20차시 학습 내용에 한 과학 교과 성

취도 문항 평가 수와 조별활동 수, 개별활동 수를 

합산하여 사용하 다. 학업성취도 문항은, 서울시 교육

청 SSAM에서 교사가 선택한 객 식 15문항을 동료 교

사들의 검토를 받은 후 사용하 다. 
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3.4 자료 분석 방법

본 연구를 해 20차시의 립드러닝 수업을 실시한 

후 수집된 자료는 SPSS를 활용하여 통계 분석을 진행

하 다. 내재  동기, 자기조 이 수업흥미, 과학흥미, 

학업성취도를 측하는지 알아보기 해 각 변수들에 

한 기술통계, 상 분석을 실시한 후 단계선택 방식의 

다회귀분석을 실시하 다. 

4. 연구결과

4.1 기술통계 및 상관분석

본 연구에 포함된 변인은 내재  동기, 자기조 , 수

업흥미, 과학흥미, 학업성취도이며, 각 변인에 한 평

균, 표 편차, 최고 , 최 을 분석한 결과를 <Table 

1>에 제시하 다.

4.2 상관분석

립드러닝 환경에서 내재  동기, 자기조 , 수업흥

미, 과학흥미, 학업성취도의 련성을 악하기 해 상

분석을 실시하 다. 각 변인들 간의 상 계를 분석

한 결과는 아래 <Table 2>와 같다.

상 분석 결과, 변인들 간의 상 은 유의수  .05에

서 모두 유의한 것으로 나타났다. 상 이 높은 변인 사

이에는 다 공선성이 의심되어 공차한계(Tolerance)와 

분산팽창요인(VIF) 값으로 다 공선성 여부를 확인하

으나, 공차한계 값이 0.1 이상, 분산팽창요인 값이 10 이

하로 문제가 없음을 확인하 다.

4.3 회귀분석

4.3.1 내재적 동기, 자기조절의 수업흥미 예측

수업흥미를 거변인으로, 내재  동기, 자기조 을 

측변인으로 분석하여 단계선택 방식의 다 회귀분석

을 실시한 결과는 <Table 3>과 같다. 회귀분석 결과, 

내재  동기(β=.827, p< .05)가 수업흥미를 측하는 것

으로 나타났다. 내재  동기 수 이 높을수록 수업흥미

가 높았으며, 이에 한 설명력은 체 변량의 

68.4%(R²=.684)인 것으로 나타났다.

4.3.2 내재적 동기, 자기조절의 과학흥미 예측

과학흥미를 거변인으로, 내재  동기, 자기조 을 

측변인으로 분석하여 단계선택 방식의 다 회귀분석

을 실시한 결과는 <Table 4>와 같다. 회귀분석 결과, 

내재  동기(β=.621, p< .05)가 과학흥미를 측하는 것

으로 나타났다. 내재  동기 수 이 높을수록 과학흥미

가 높았으며, 이에 한 설명력은 체 변량의 

48.7%(R²=.487)인 것으로 나타났다.

M SD Min Max

Intrinsic motivation 3.09 1.020 1.00 5.00

Self-regulation 3.14 .794 1.13 4.88

Interest in class 3.72 .833 1.67 5.00

Interest in science 3.24 .636 1.86 4.43

Learning achievement 15.30 4.191 9.00 24.00

<Table 1> Descriptive statistics(n=44)

1 2 3 4

Intrinsic motivation -

Self-regulation .489* -

Interest in class .827* .466* -

Interest in science .698* .484* .598*

Learning achievement .365* .465* .344* .301*

*p<.05

<Table 2> Correlation Analysis (n=44)

Criterion 

factor

Predictor 

factor
B β t p

R²

(adj. 

R²)

Interest 

in class

Intrinsic 

motivation
.675 .827 9.542* .000

.684

(.677)Self

-regulation
.811 .422

*p<.05

<Table 3> Prediction of intrinsic motivation and self-regu-

lation on interest in class (n=44)
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4.3.3 내재적 동기, 자기조절의 플립드러닝 학업

성취도 예측

학업성취도를 거변인으로, 내재  동기, 자기조

을 측변인으로 분석하여 단계선택 방식의 다 회귀분

석을 실시한 결과는 <Table 5>와 같다. 

회귀분석 결과, 자기조 (β=.465, p< .05)이 수업흥미

를 측하는 것으로 나타났다. 자기조  수 이 높을수

록 수업흥미가 높았으며, 이에 한 설명력은 체 변

량의 21.6%(R² =.216)인 것으로 나타났다.

5. 결론 및 논의

본 연구는 립드러닝 환경에서 내재  동기, 자기조

이 수업흥미, 과학흥미, 학업성취도를 유의하게 측

하는지 검증하고자 하 는데, 본 연구의 결과를 요약하

면 다음과 같다. 

첫째, 립드러닝 환경에서 내재  동기, 자기조 이 

수업흥미를 유의하게 측하는지 살펴본 결과, 내재  

동기는 수업흥미를 유의하게 측하 다. 내재  동기

가 수업흥미를 유의하게 측한다는 결과는 기존의 선

행연구[6][29]와 일치하는 결과이다. 이는 자율성이 높

은 동기 유형을 가진 학습자일수록, 립드러닝 환경에

서의 수업에 흥미를 느 음을 의미한다. 과학 수업에서

는 실험 등의 활동이 필수 이나 수업 시간은 한정 이

므로, 깊이가 얕고 단편 인 활동 주로 편성하게 되

는 문제 이 있어 수업의 목 을 효과 으로 달성하는 

데 어려움이 있었다. 하지만 립드러닝 환경에서는 교

과의 기본 내용을 설명하는 강의 동 상을 집에서 미리 

학습하고, 수업 시간에는 다양한 활동을 하는 것이 가

능하므로 교사는 수업 시간을 여유롭게 활용할 수 있

고, 보다 깊이 있는 활동을 실시하는 것이 가능하다. 따

라서 통  수업 환경보다 더 개별 이고 맞춤화된 지

도를 할 수 있는 가능성이 높아져 학습자 심 학습, 개

별학습, 맞춤학습이 가능하므로, 학생들의 학습 동기를 

높여 수업에 한 흥미가 높아지게 된 것으로 보인다.

반면 자기조 은 수업흥미를 유의하게 측하지 못

하 는데, 이는 기존의 선행연구[35]와 상반되는 결과이

다. 이는 력 인 활동이 강조되는 립드러닝 환경에

서, 자신의 학습 과정을 스스로 리하는 자기조 능력

보다는 다른 학습자와의 상호작용 등이 수업에 한 흥

미에 더 큰 향을 주었기 때문인 것으로 보인다. 이러

한 연구 결과는 립드러닝 환경에서 수업에 한 흥미

를 높이기 해서는 학생들의 내재  동기를 높이는 것

이 요함을 시사한다. 교사 주의 강의식 수업 분

기를 개선하고, 학생들의 내재  동기를 높일 수 있는 

수업 분 기를 조성하도록 노력하여 학생들의 자율성이 

해되지 않도록 노력해야 한다.

둘째, 립드러닝 환경에서 내재  동기, 자기조 이 

과학흥미를 유의하게 측하는지 살펴본 결과, 내재  

동기는 과학흥미를 유의하게 측하 다, 내재  동기

가 교과흥미를 유의하게 측한다는 결과는 기존의 선

행연구[7][33]와 일치하는 결과이다. 이는 과제 자체에 

해 흥미를 느끼며 수행의 즐거움과 만족감을 느끼는 

동기 유형을 가진 학습자일수록, 과학 교과에 한 흥

미가 높다는 것을 의미한다. 립드러닝 환경에서는 학

생들이 스마트폰 등을 통해 본인이 편리한 시간에 동

상을 감상할 수 있으므로, 학생들 스스로 학습의 속도

를 조 할 수 있고 반복학습이 용이하다. 한 블로그

를 통한 교사와 학생의 교류는 학습자의 지  발달뿐만 

Criterion 

factor

Predictor 

factor
B β t p

R²

(adj. 

R²)

Interest in 

science

Intrinsic 

motivation
.305 .621 5.489* .000

.487

(.475)Self

-regulation
1.506 .140

*p<.05

<Table 4> Prediction of intrinsic motivation and self-regu-

lation on interest in science (n=44)

Criterion 

factor

Predictor 

factor
B β t p

R²

(adj. 

R²)

Learning 

achieve

ment

Intrinsic 

motivation
1.161 .251

.216

(.197)Self

-regulation
2.407 .465 3.401* .001

*p<.05

<Table 5> Prediction of intrinsic motivation and self-regu-

lation on learning achievement (n=44)
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아니라 교사와 학습자 사이의 정서  친 성을 키울 수 

있다. 따라서 학생들이 학습에 더욱 몰두하게 되고, 내

재  동기가 유발되어 학생들이 과학 교과에 한 흥미

가 높아지게 된 것으로 보인다.

반면 자기조 은 과학흥미를 유의하게 측하지 못

하 는데, 이는 기존의 선행연구[15][18]와 상반되는 결

과이다. 이는 학교에서의 강의식 수업에 익숙한 학생들

이 5주간의 짧은 기간 동안의 립드러닝 수업만으로는 

과학 교과에 한 흥미를 높이기에 충분치 못했기 때문

인 것으로 보인다. 본 연구결과는 학생들의 립드러

닝 환경에서 수업흥미를 높이기 해서 내재  동기를 

높이는 것이 요함을 시사한다. 교사는 학생들이 동

상 감상하는 동안에 발생하는 의문 에 한 답변을 덧

로 제공하여 학생들의 참여를 높이거나, 게시 , 쪽지 

등을 통한 칭찬, 격려 등의 정 인 피드백을 제공하

여 학생들의 내재  동기를 높이려는 노력이 필요하다. 

셋째, 립드러닝 환경에서 내재  동기, 자기조 이 

학업성취도를 유의하게 측하는지 살펴본 결과, 자기

조 은 학업성취도를 유의하게 측하 다. 이러한 결

과는 기존의 선행연구[17][32]와 일치하는 결과이다. 이

는 지 , 행동 , 동기  측면에서 략 이고 극 으

로 참여하는 학습자일수록 성취가 높다는 것을 의미한

다. 립드러닝이 성공 으로 실시되기 해서는 학생

들이 동 상 강의를 집 하여 듣고 오는 것이 필수 으

로 선행되어야 한다. 본 연구에서는 아직 자기조 능력

이 부족한 어린 학생들에게 동 상을 보고 나서 시청노

트를 작성하도록 과제를 부과하 다. 한 집에서 미리 

동 상을 보는 것이 어려운 학생들을 하여, 심 시

간 등을 활용하여 교내에서도 동 상을 볼 수 있도록 

독려하 다. 따라서 학생들이 스스로 학습에 책임을 느

끼고 동 상을 학습하고 시청노트를 작성하는 것이 가

능했으므로, 학생의 자기조 능력이 높아지게 되어 성

취도에 향을  것으로 보인다. 

반면 내재  동기는 과학흥미를 유의하게 측하지 

못하 는데, 이는 기존의 선행연구[30][31][37]와 상반되

는 결과이다. 이러한 결과는 학업성취도에  수나 

 기여도 등의 력의 결과를 포함시켰으므로, 학업성

취도에 개인의 내재  동기를 충분히 반 하지 못했을 

가능성 때문일 수 있다. 한 본 연구에서 다른 변인들

에 비해 내재  동기의 평균이 낮게 나타났으며, 이는 

학습자들이 과학 과목의 학습에 있어서 내재  동기 보

다는 학 진학이나 부모의 강요 등 외재  동기의 

향을 많이 받았기 때문인 것으로 보인다. 본 연구결과

는 학생들의 립드러닝 환경에서 학업성취도를 높이

기 해서는 학습자의 자기조 능력을 높이는 것이 

요함을 시사한다. 교사는 수업 기에 학생들과 학습 

계획을 수립하고, 학습의 진행에 필요한 차와 방법 

등을 스스로 결정하도록 독려해야 한다. 한 학습 과

정과 결과에 한 성찰일지를 작성하도록 하여, 학생들

의 자기조 능력을 높일 수 있도록 노력해야 한다. 

본 연구는 립드러닝 환경에서 내재  동기, 자기조

이 학습성과를 측하는지 알아보고, 학교 립드

러닝에 한 이해를 확장시켰다는 에서 연구의 의의

를 찾을 수 있다. 하지만 학교 1학년 남학생만을 상

으로 하 고, 특정 과학단원에 해서만 립드러닝 수

업을 실시하 으므로, 다른 연구 상, 다양한 과목들에 

한 연구를 통해 립드러닝의 효과를 검증할 수 있는 

연구가 필요하다. 이러한 제한 에도 불구하고, 본 연구

에서 분석된 결과는 정보교육 등의 과목에서도 립드

러닝을 설계할 때 기 자료로 사용될 수 있을 것으로 

사료된다. 마지막으로 본 연구에서는 학습성과를 검증

하기 한 변인으로 수업흥미, 과학흥미, 학업성취도만

을 사용하 으나, 학습지속의향 등 다양한 변인이 추가

으로 고려될 필요가 있다. 
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