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요약

본 연구에서는 등 교과 교육을 한 립 러닝 기반 스마트 교수-학습 시스템을 설계  개발하고 이를 

등 교육 장에 용하여 교과 성취 수   교과 만족도에 미치는 향을 분석 평가하는 데 목 이 있다. 본 

교수-학습 시스템은 비디오 트, 데이트 트, 러닝라인 트의 세 부분으로 구성되었으며, 립 러닝 기반 수

업을 하여 젠테이션, 사  수업 동 상, 스 드시트 등이 제작되었다. 본 연구의 교수-학습 시스템을 수

업에 용하여 분석한 결과 학습자들의 교과 성취 수  신장  교과 만족도 향상에 정 인 향을 미치는 것

으로 나타났다. 본 연구에 한 시사   후속 연구에 한 제언을 제시하 다. 
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Abstract

The purpose of this study was threefold: to design and develop a smart teaching and learning system based on 

flipped learning for elementary subject matter education; to apply the system to the elementary classroom; and to 

examine the effects of the system on students' achievement and satisfaction levels. The system was composed of 

a video part, a date part, and a learning line part. Presentations, preinstructional videos, and spreadsheets were 

created for the flipped classroom. The results of the analyses indicated that the teaching and learning system 

positively influenced students' achievement and satisfaction levels. The study concluded with the implications of 

the study and suggestions for the future study. 
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1. 서론

최근 학습자 참여 심의 교실 수업 개선을 한 실

천이 꾸 히 강조되고 있다. 학습 주제에 하여 피상

인 근에 머무르게 되는 교사 주의 강의식 수업에서 

학습자 참여 심 수업으로 수업의 주체가 ‘교사’에서 

‘학습자’로 환되고 있다[18].

학습자 참여 심의 교과 교육을 한 방안으로서 

립 러닝(Flipped Learning)은 학생들의 수동 인 학습 

태도 개선에 효과가 있으며 실제 용 사례가 증가하고 

있는 교수·학습 방법이다[2][14]. 이는 기존의 통 인 

수업 방식과는 달리 교사가 수업 에 학습 내용을 동

상으로 제작해 학생들이 교실 밖에서 미리 학습하고, 

교실에서는 토의·토론  과제에 한 풀이를 진행하는 

형태의 수업 방식을 뜻한다[2][9][16].

립 러닝은  세계 으로 모든 연령 의 학생들을 

상으로 용되고 있으며, 학생들의 학습 태도 변화  

학업 성취도 신장의 효과가 높은 교수-학습 방식으로 

여겨지고 있다. 배정된 시수에 비해 학습 내용이 과다하

여 단  수업 시간에 학습자가 자기 주도 으로 학습하

여 성취 수 에 도달하기 힘든 기존의 수업에 비하여 

립 러닝은 학습 효과성을 최 화할 수 있는 안  

수업 략으로 그 효용 가치가 매우 높다[8][20].

하지만 교사 심의 교실 수업에서 립 러닝 기반의 

교과 교육을 실제로 용하는 것은 교육 장에서 용이

하지 않은 일이라 할 수 있다[14]. 립 러닝의 가장 핵

심이라고 할 수 있는 사  수업 동 상 자료를 제작하

는 일이 교사에게 잖은 부담이 되기 때문이다[14][23]. 

립 러닝에 활용할 수 있는 온라인 교수-학습 시스템

의 경우 많은 자료가 산재해 있지만 체계 으로 정리되

어 있지 않아 활용에 많은 어려움이 따른다[3][4][5][19]

[21][26]. 

이에 본 연구에서는 등학생들을 상으로 실제 교

과 교육에 용할 수 있는 립 러닝 기반의 스마트 교

수-학습 시스템을 설계  개발하고, 이를 활용하여 학

습자 참여 심의 수업을 실 하여 등학생들의 교과 

성취 수   교과에 한 인식  만족도 변화에 어떤 

향을 미치는지 분석해보고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 플립 러닝

2.1.1 플립 러닝의 개념 및 특징

립 러닝(Fliped Learning)이란 거꾸로 교실, 역  

학습, 거꾸로 수업이라고도 불리는 수업 모형으로 기존 

방식을 뒤집는(flip) 학습을 뜻한다[2][20]. 기존의 수업 

방식이 교실에서 텍스트 주의 강의식으로 진행되는 

수업을 하고 교실 밖에서 과제를 해오는 방식이라면 

립 러닝은 수업 에 학생들이 동 상 강의를 미리 학

습하여 자기 주도 으로 지식을 습득한 후 교실 수업에

서는 습득한 지식을 응용하여 학습자 심의 활동으로 

수업이 이루어지는 방식으로서 학생 개개인의 지  수

, 이해력, 학습 방법과 학습 속도에 맞추어 학습하며 

본시 수업에서 활발한 학생 참여 심의 수업이 가능하

다는 장 이 있다[23].

립 러닝은 통 인 면 면 학습과 온라인 학습의 

장 을 합하여 학습의 효과를 극 화하기 해 온-오

라인 학습을 통합하여 진행하는 블 디드 러닝(Blended 

Learning)의 한 형태라고 볼 수 있다[19]. 기존의 교사 

심의 강의식 수업에서 교사는 교과 내용의 달에 주

력하는 역할을 수행했다면 립 러닝에서 교사의 역할

은 학생들이 원활하게 학습 활동에 임하도록 도와주는 

학습 조력자라고 볼 수 있다[20].

2.1.2 초등 교과 교육에서의 플립 러닝 활용

등 교과 교육에서 립 러닝을 활용하면 다음과 같

은 장 이 있다. 첫째, 학습자가 수동 으로 참여하게 

되는 지식 달의 부분을 수업 에 학습하고 본시 수

업에서는 학습자가 능동 으로 참여하는 학습 활동을 

주로 하게 된다[15][20]. 특히 학습 내용이 과다하여 학

습자가 자기 주도 으로 학습하기 어려운 교과목의 수

업에서 립 러닝은 학습자의 학습 효율성을 극 화할 

수 있는 수업 략이라고 할 수 있다[8].

둘째, 립 러닝을 통해 학습자는 자신의 흥미, 성, 

요구에 맞게 학습할 수 있으며 이를 통해 지식, 기능, 
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태도의 효율 인 향상을 꾀할 수 있다[27].

셋째, 립 러닝은 학습 효과 측면에서 기존의 통

인 학습 방법과 비교할 때 보다 정 인 성과를 보

인다. 학습자의 학업 성취 효과를 높일 수 있는 안

인 수업 략으로서 활용 가치가 높다고 할 수 있다

[13][20].

넷째, 립 러닝의 활용을 통해 수업 시간을 보다 효

율 으로 이용할 수 있다. 수업에서 반복 이고, 학생들

의 참여도가 낮은 강의 활동 시간을 약함으로써 교사

들은 그 시간을 학생들에게 보다 정 인 방향으로 할

애할 수 있다[8].

다섯째, 립 러닝은 교사와 학습자, 학습자와 학습자 

사이의 역동 인 상호작용을 가능하게 한다. 이는 학습

자의 학업 성취도  학습 태도 향상에 정 인 향

을 미친다[8].

등 교과 수업에서 립 러닝의 활용은 사  동 상 

학습을 통해 과다한 학습량에 한 부담을 이고 이를 

학습자가 능동 으로 참여하는 본시 학습 활동에 배분

함으로써 학습자들의 학업 성취 수 의 향상  정

인 학습 태도 형성에 도움이 되며 수업에서 교사-학습

자, 학습자-학습자 간 역동 인 상호작용이 가능한 능

동 인 수업을 하는데 효과 이라 할 수 있다.

2.2 스마트 교육

교육과학기술부는 스마트 교육을 ‘SMART’라는 어 

약자로 설명한다. ‘S’는 Self-directed로 학습자가 자기 

주도 으로 학습함을 의미한다. ‘M’은 Motivated로 학습

자들의 학습 동기를 불러일으키는 학습을 뜻한다. ‘A’는 

Adaptive로 학습자의 수 과 성에 맞는 학습을 말한

다. ‘R’은 Resource free로 학습 자료를 시간과 장소에 

구애받지 않고 제공받는 학습을 의미한다. ‘T’는 

Technology embedded로 스마트 기기와 같은 최신의 

정보 통신 기술을 극 활용하는 학습을 뜻한다[22]

스마트 교육이란 스마트폰, 태블릿 PC 등의 스마트 

기기  스마트 기술을 활용하여 언제 어디서나 학습자

가 자신에게 합한 학습 내용을 찾아 자기 주도 으로 

학습하는 교육을 통칭한다고 볼 수 있다[25].

이러한 스마트 교육의 특성은 블 디드 러닝의 한 형

태로 볼 수 있는 립 러닝과 결합할 때 교육  효과를 

극 화할 수 있다[6]. 립 러닝에서 요한 부분인 사

 수업 동 상의 시청을 가정의 PC로 제한하지 않고 

휴 가 간편한 다양한 스마트 기기로 이용 가능하도록 

근성을 높임으로써 수업 결손을 막을 수 있다. 학습자 

참여 심의 활동이 이루어지는 본시 수업 에도 련 

개념의 이해가 부족하여 학습 활동에 참여가 힘들 경우 

다시 확인해 볼 수 있는 장 이 있다[10][24].

2.3 온라인 교수-학습 시스템의 비교 분석

본 연구의 립 러닝 기반 스마트 교수-학습 시스템

의 설계  구 을 하여 기 개발된 온라인 교수-학습 

시스템을 비교 분석하여 장·단 을 살펴보고자 한다. 

EBS 등 사이트는 EBS에서 제공하는 등 학습 강

좌 사이트로서 교과 련 동 상 강좌를 시청할 수 있

다. 일부 유료 콘텐츠를 포함하고 있으며 문제풀이 주

의 내용으로 제시되어 있다[3].

에듀넷은 교과과정  흥미로운 주제별로 구성된 ‘교

과 주제별 학습 자료’를 제공하고 있다. 교과 련 우수

한 사진  동 상 자료가 게시되어 있지만 · 등 구

분이 되어있지 않아 등학생이 직  이용하기엔 다소 

어려움이 있다. 개개의 자료들이 흩어져 있어 자료 활용

에 불편함이 있으며 보다 체계 으로 내용을 구성할 필

요가 있다[4].

내발사이(내가 밟은 사회이야기)는 직교사가 제작

한 홈페이지로 문화유 답사, 역사, 박물 , 생태, 직업

체험 등의 체험학습에 한 정보  자료가 주로 탑재

되어 있고 자료의 범 가 제한 이다[21].

교과서 역사기행은 사이트에 탑재된 자료가 부분 역

사유 지 탐방에 한 것이며 교수-학습에 유익한 자료

가 많지만 체계 으로 활용하기에는 어려움이 있다[26].

역사 모는 역사 련 사회과 역에 해 연구하는 

등교사 모임으로 다양한 학년별 교수-학습 자료를 이

용할 수 있지만 주로 교사의 교수 활동을 한 자료들

로 구성되어 있어 학습자를 한 활동 자료들은 부족한 

편이다[5].

상기한 사이트 외에도 와이즈캠 , 아이스크림 홈런, 

크T 등의 온라인 웹사이트를 비교 분석한 결과 부

분이 사교육을 한 홍보 사이트 으며 유료 회원으로 

가입하지 않으면 이용할 수 있는 콘텐츠의 양이 극히 
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었다. 유튜 에 립 러닝을 해 교사들이 업로드한 

동 상들이 많았으나 체계 으로 정리되어 있지 않아 

활용이 여의치 않았다. 한 한 항해 도구가 없어 

온라인학습  길을 잃는 경우가 많으며 자료의 데이터

베이스화가 체계 으로 되어있지 않아 정보를 획득하기

에 쉽지 않은 것으로 나타났다.

술한 웹 기반 시스템  일부는 모바일 환경에서 

이용이 가능하지만 PC에서의 이용이 최 화되어 씨를 

알아보기 힘들거나 정상 으로 작동하지 않는 경우가 많

았다[4][5][21][26]. 이스토어  앱스토어에 등록되

어 있는 스마트 디바이스 용 애 리 이션의 경우 특

정 교과에 자료가 집 되어 있으며 퀴즈풀이 등의 단편

인 자료밖에 없어 등 교과 교육의 립 러닝을 한 

교수-학습 시스템으로 활용하기에는 부족함이 많았다.

2.4 선행 연구 분석

김 배는 립 러닝 수행 차상 나타나는 문제 을 

분석하고 이를 해결하기 한 차  모형을 제시하

다. 립 러닝의 핵심 가치를 ‘ 계’로 보았으며 학생과 

교사, 학부모의 자각을 지속시켜 학교와 가정, 지역사회

의 계를 구축하고 소통을 증진시키기 한 스마트 기

반 립 러닝 지원 시스템이 필요하다고 보았다[14].

한선 과 황 호는 스마트 러닝과 블 디드 러닝의 

방법을 목시킨 스마트 블 디드 수업 략을 구안하

고 스마트 기기를 활용하여 수업  상 시청, 문제풀이 

등의 ·복습을 함으로써 교과의 학업 성취 향상  흥

미도 향상에 효과가 있다고 하 다[6].

서진 은 클래스 을 활용한 립 러닝을 통해 학생

들이 능동 으로 수업에 참여하게 되었으며 립 러닝

이 단답식 문항 해결에 효과가 있지만 문제에 한 이

해  사고를 요하는 서술형 문항을 해결하는 데는 효

과가 미미한 것으로 분석하 다[25].

안미리는 립 러닝에서 사 에 동 상으로 제시된 

내용이 교실 수업에서 활용되므로 동 상이 학생들의 

학습 성취도를 높이는데 도움이 되며 립 러닝에서 동

상 제작이 요하다고 하 다[1].

김지 은 등 온라인 기반의 e-러닝 동 상 수업이 

학습 성취도를 높이는데 효과 이고 학습자의 학습 만

족도에 정 인 향을 다고 하 다[12].

김지훈은 등 사회과에서 립 러닝을 용함으로써 

교과에 한 정 인 태도를 함양하는데 유의미한 변

화가 도출되고 있음을 연구하 다. 한 성공 으로 

립 러닝을 교실에 용하기 해서는 교사 주도의 일방

인 수업 변화보다는 학습자들과의 충분한 논의가 꾸

히 필요하다고 하 다[11].

이희숙은 립 러닝을 등 사회과 수업에 용한 결

과 학습 동기  측면에서 정 인 향을 주었고 주의 

집 과 자신감을 높이는데 효과가 있음을 연구하 다. 

사  학습 참여도를 높이는 략이 필요하다고 하 으

며 교수 태도  상호작용 등 립 러닝에서 고려해야 

할 부분에 하여 분석하 다[16]

황미옥은 등학교 6학년 학생들을 상으로 수업 

에 상 자료를 시청하는 립 러닝 기반 STEAM 수업

이 교과 학업 성취도 향상에는 유의한 효과가 없었지만 

학습 흥미도를 향상시키는 데는 정 인 결과가 있다

고 하 다[7].

상기한 연구들을 종합해 보면, 등 교과 교육에서 

립 러닝이 교수-학습에 미치는 정 인 향에 하

여 기술하고 있다. 그러나 립 러닝에 실제로 활용 가

능한 교수-학습 자료들의 내용과 실용성에 을 둔 

교수-학습 시스템의 설계에 한 연구는 미흡한 실정이

며 립 러닝을 용했을 때 학업 성취도  학습 동기

에 미치는 향에 해서도 상반되는 연구 결과가 있었

다. 이에 효과 인 성취 기  달성을 하여 교육과정을 

바탕으로 학습 내용을 선정하고 학습자 참여 심의 수

업이 가능하도록 립 러닝 기반의 스마트 교수-학습 

시스템을 설계  개발하고 실제 교육 장에 용하여 

효과성을 평가하고자 한다.

3. 교수-학습 시스템의 설계 및 개발

3.1 시스템의 설계

본 연구의 교수-학습 시스템 설계의 기본 방향은 다

음과 같다.

첫째, 교사  학습자가 본 시스템에 한 근성을 

높일 수 있도록 사이트명  URL을 설정하도록 한다.

둘째, 학습자가 온라인 학습  길을 잃지 않고 학습

의 흐름을 인지하면서 학습할 수 있도록 자료를 체계
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으로 구조화하고 이를 시각화하여 제시한다.

셋째, 교사가 수업에 용이하게 활용할 수 있도록 간

단한 조작을 통해 수업 자료를 시스템 내에서 추가  

삭제가 가능하도록 한다.

넷째, 학습자들의 이용 편의를 고려하여 메뉴를 구성

하고 스스로 탐색하여 활용할 수 있도록 직 으로 인

터페이스를 구성한다.

다섯째, 등 사회과  차시로 구성하여 립 러닝 

기반 교수-학습에 극 으로 활용할 수 있도록 한다. 

여섯째, 태블릿 PC와 스마트폰 등 스마트 기기에서 

동일하게 활용 가능하도록 스마트 모바일 환경에서의 

근성을 높인다.

3.2 시스템의 구성

본 교수-학습 시스템은 ‘Video Part,’ ‘Date Part,’ 

‘Learning Line Part’ 세 부분으로 구성되어 있다.

3.2.1 Video Part

본 시스템의 ‘Video Part’는 립 러닝을 한 사  

수업 동 상이 제시되는 역으로서 교수-학습 시스템

의 핵심이 되는 부분이다. 매 차시 10분 이내의 짧은 동

상 일을 제작하고[20][24] 교수-학습 시스템에 탑재

하여 교실 외부 수업에서 사용할 수 있도록 하 다. 

한, 유튜 에 업로드한 동 상을 iframe으로 제시하여 

별도의 화면 환 없이 시청할 수 있도록 하 다. Date 

Part, Learning Line Part를 함께 제시하여 학습자가 자

신의 학습을 조 할 수 있으며 학습의 흐름을 알아볼 

수 있도록 구성하 다. 

3.2.2 Date Part

‘Date Part’는 교실 내부 수업 일정이 제시되는 역

이다. 단원명과 함께 학습 주제가 제시되어 있어 해당 

차시 학습에서 학습의 방향을 잃지 않도록 하 으며 이

 차시  다음 차시 사  수업 동 상을 확인할 수 

있도록 구성하 다.

3.2.3 Learning Line Part

‘Learning Line Part’는 학습 계열이 제시되는 역으

로서 학습할 내용들이 체계 으로 정리되어 있다. 교실 

내부 수업의 진행 일정이 표시되어 있으므로 학습자는 

체 인 교과 학습의 흐름을 악하며 학습할 수 있다. 

학습 계열상에 치한 학습 주제명을 클릭하면 해당 차

시의 사  수업 동 상을 확인할 수 있다. 

3.3 프레젠테이션

립 러닝을 한 사  수업 동 상을 제작하기에 앞

서 젠테이션을 제작하 다. 사  수업 동 상은 보

통 10분 이내로 구성된다. 교실 외부 환경에서 학습자가 

오랜 시간 집 력을 유지하기가 어렵기 때문이다. 짧은 

시간에 효과 으로 학습 내용을 달하기 하여 시각

화 자료를 손쉽게 활용할 수 있는 총 55차시 분량의 

젠테이션 일을 제작하고 이를 바탕으로 동 상을 

제작하 다. (Fig. 1)은 젠테이션의 시화면을 제

시한 것이다.

(Fig. 1) Presentations

3.4 동영상

립 러닝을 수행할 때 동 상 제작은 매우 요하다

고 할 수 있는데 이는 사  수업 동 상에서 제시하는 

내용의 이해를 바탕으로 교실에서의 수업이 이루어지기 

때문으로 동 상은 해당 차시 학습의 성공 인 운 을 

한 매개체라고 볼 수 있다[1].
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➀ 립 러닝을 한 ppt 비 ➁ <Mix> 실행

➂ 카메라, 마이크 설정 후 녹화 ➃ 슬라이드의 내용 설명

➄ <Export> 실행 ➅ 동 상 일 생성

(Fig. 2) Video production process

(Fig. 2)에서 제시된 바와 같이, 본 연구에서는 Office 

Mix를 활용하여 총 55차시에 해당하는 동 상 일을 

제작하 다. (Fig 3)은 유튜 에 업로드한 시화면이다.

(Fig. 3) Videos for YouTube

3.5 스프레드시트

본 연구의 교수-학습 시스템의 학습 라인을 생성하기 

하여 스 드시트를 제작하 다. 수업 일정, 단원명, 

학습 주제 등의 데이터를 입력한다. 스 드시트의 

시화면은 (Fig. 4)와 같다.

(Fig. 4) Spreadsheet

3.6 모바일 시스템

최근 스마트기기의 보유  이용 확산에 따라 스마트

폰, 태블릿 PC 등의 스마트 디바이스에서 컴퓨터 환경

과 동일하게 본 교수-학습 시스템을 활용할 수 있도록 

구 하 다.

4. 교수-학습 시스템의 적용 및 평가

4.1 연구 가설

본 연구의 연구 가설은 ‘ 립 러닝 기반 스마트 교수

-학습 시스템을 용한 학습자 참여 심 수업은 등

학생들의 학업 성취도  교과 만족도와 인식 수 에 

정 인 향을 미칠 것이다’로 설정한다.

4.2 연구 대상

본 연구의 연구 상은 역시 소재 등학교 4학년 

학생 46명(남학생 25명, 여학생 21명)으로 구성되었다. 

본 연구의 목 에 따라 학생들을 사  설문조사하고 진

단평가 결과에 따라 실험집단 23명, 비교집단 23명으로 

편성하 다. 동질성 검증 결과 두 집단은 동질집단으로 

검증되었다.

4.3 연구 절차

본 연구에서 개발한 교수-학습 시스템을 실험집단 

상으로 총 56차시 동안 립 러닝 수업에 용하 다. 

교수-학습 시스템을 통하여 사  수업 동 상을 시청한 

학습자들을 상으로 교실 내부 수업에서 토의 토론, 

로젝트 학습 등 학생들이 능동 으로 참여하는 학습 활

동 주의 학습자 참여 심 수업을 실시하여 평가 결

과를 비교 분석하 다. 본 연구의 목 을 하여 수립한 

총 56차시 분량의 차시계획을 제시하면 <Table 1>과 

같다. 총 56차시  1차시 오리엔테이션을 제외한 55차

시는 모두 립 러닝으로 진행되었으며 교수-학습 시스

템을 활용하여 교실 외부  내부 수업을 진행하 다. 

(Fig. 6)은 연구에 참여한 학생들을 상으로 본 연구의 
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교수-학습 시스템을 용하여 립 러닝 수업을 실시한 

장면이다.

Lesson Learning Objectives

1 · 립 러닝 학습에 한 오리엔테이션

2 · 지도를 보고 락의 치 알아보기

3 · 지도를 보고 락의 치 알아보기

4 · 우리 지역에 발달한 락 조사하기

5 · 농 의 자연환경과 생활모습 알아보기

6 · 어 의 자연환경과 생활모습 알아보기

7 · 산지 의 자연환경과 생활모습 알아보기

8 · 락의 산업 알아보기

9 · 락의 옛날과 오늘날의 모습 비교하기

10 · 락이 발달한 과정 알아보기

11 · 락에 어떤 문제가 있는지 알아보기

12 · 락의 문제를 해결하기 한 다양한 노력 알아보기

13 · 락과 도시 사람들이 어떤 도움을 서로 주고받는지 알아보기

14 · 도시에서 볼 수 있는 모습을 찾아보기

15 · 도시에 발달한 여러 시설 알아보기

16 · 지도나 인터넷을 이용하여 우리 지역의 도시 찾아보기

17 · 도시가 어떤 곳에 치하는지 알아보기

18 · 지도를 이용하여 우리 지역과 주변 도시들의 분포 알아보기

19 · 도시가 어떻게 만들어지고 발달하는지 알아보기

20 · 도시에서 일어나는 문제 조사하기

51 · 달라지는 성역할 알아보기

52 · 성차별 사례 알아보기

53 · 양성평등사회를 만들기 한 노력 알아보기

54 · 달라지는 우리나라의 인구 알아보기

55 · 인구구성 변화로 나타나는 모습 알아보기

56 · 인구문제를 해결하기 한 노력 알아보기

<Table 1> Flipped Learning Curriculum

(Fig. 6) The Flipped Classroom

4.4 연구 도구

본 연구의 연구 도구는 교과 만족도와 학업 성취도 평

가지이다. 본 연구의 평가지는 선행연구[7][9][11][19][20]

에 기 하여 제작되었으며, 일럿 테스트(pilot test)를 

통해 수정·보완하여 사용하 다[17].

4.5 교수-학습 과정안

본 연구의 교수-학습 과정안은 립 러닝의 개과정

을 토 로 본 연구에 합하도록 재구성하여 고안하

으며 시하면 (Fig. 7)과 같다.

(Fig. 7) Lesson Plan

4.6 평가 분석 결과

본 연구의 교수학습 시스템을 수업에 용하여 평가 

분석한 결과 실험집단과 비교집단의 유의미한 차이가 

나타났다. 립 러닝 기반 교수-학습 시스템을 용한 

교과 학습에서 학습자들의 교과 성취 수  신장  교

과에 한 인식  만족도 향상에 정 인 향을 미

치는 것으로 나타났다. 

<Table 2>에서 제시된 바와 같이, 교과에 한 만족

도 분석 결과 실험집단의 선호비율(‘매우 그 다’, ‘그

다’ 응답의 합)이 65.3%로 비교집단(21.7%)에 비하여 높

게 나타났다. 한, 교과에 한 인식에서 학습에 어려

움을 느끼는 학습곤란도를 비교한 결과 실험집단이 비

교집단에 비해 3배이상 차이로 낮게 나타났다.
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Question Item
Result (%)

T C

1

 · Satisfaction

① Strongly agree 30.5 8.7

② Agree 34.8 13.0

③ Neutral 26.1 52.2

④ Disagree 8.7 17.4

⑤ Strongly disagree 0.0 8.7

2

 · Level of difficulty

① Strongly agree 0.0 8.7

② Agree 13.0 34.8

③ Neutral 52.2 34.8

④ Disagree 21.7 17.4

⑤ Strongly disagree 13.0 4.3

3

 · Self-directed learning 

① Textbooks 21.7 13.0

② Worksheets 8.7 43.5

③ Written notes 4.3 8.7

④ Tutoring 13.0 34.8

⑤ Teaching and learning system 52.2 0.0

4

 · Participation in the learning process

① Strongly agree 21.7 4.3

② Agree 30.4 21.7

③ Neutral 26.1 52.2

④ Disagree 17.4 17.4

⑤ Strongly disagree 4.3 4.3

<Table 2> The Result of the Analysis for Satisfaction, Level of Difficulty, 
Self-directed Learning and Participation

실험집단과 비교집단의 자기 주도  학습 방법 분석 

결과 학습자들은 기존의 획일화된 학습 유형에서 탈피

하여 다양한 방법으로 학습하게 되었으며 특히 과반수

이상의 학습자들이 교수-학습 시스템을 주된 학습 방법

으로 활용하는 것으로 나타났다. 

립 러닝 기반 학습자 참여 심 학습 활동에 한 

참여도 분석 결과 실험집단 학습자들의 학습 참여도가 

크게 증 된 것으로 나타났다. 학습자들은 본 교수-학

습 시스템을 활용한 립 러닝 기반 수업에 극 으로 

참여함으로써 학습자 참여 심 학습 활동을 더욱 활발

히 하게 된 것으로 나타났다.

본 연구에서 실시한 일련의 학업 성취도 평가 분석 

결과 (Fig. 8)에서 제시된 바와 같이 실험집단의 성취 

수 이 비교집단에 비해 상 으로 신장된 것으로 나

타났다. 학습자들은 립 러닝 기반 교수-학습 시스템 

활용 수업을 통하여 보다 극 으로 학습 과정에 참여

하 으며 이는 교과에 한 인식  만족도 향상에 선

기제로 작용하 을 뿐만 아니라 교과 내용을 이해하는

데 정 인 향을 미치는 것으로 나타났다.

(Fig. 8) The Result of the Analysis for Achievement

5. 결론 및 제언

학습자 참여 심의 교과 교육을 한 일환으로서 

립 러닝은 학생들의 학습 태도 변화  학업 성취도 신

장의 효과가 높은 교수-학습 방법으로 실제 용 사례

가 증가하고 있다. 이에 본 연구에서는 등학생들을 

상으로 립 러닝 기반 스마트 교수-학습 시스템을 설

계  개발하고 이를 등 교육 장에 용하여 효과

성을 평가 분석하 다. 본 연구의 분석 결과 학습자들의 

교과 성취 수 뿐만 아니라 교과에 한 인식  만족

도 수  향상에 정 인 향을 미치는 것으로 나타났

다.

본 연구 결과를 토 로 다음과 같이 제언하고자 한

다.

첫째, 본 교수-학습 시스템은 등학교 교과  사회

과 교육과정 기반으로 구성되어 있어 타 교과에 일반화

하는데 한계가 있다. 등 교육과정의 다양한 교과목  

역에 용할 수 있는 시스템을 개발하여 효과를 검증

하는 후속 연구가 필요하다. 

둘째, 립 러닝 기반의 교수-학습 시스템이 교육 

장에 원활히 정착될 수 있도록 교육 환경이 개선되어야 

한다. 교사 주의 통  수업 형태를 탈피하여 학습자 

참여 심의 다양한 테크놀로지를 활용하는 에듀테크

(EduTech)를 한 교육 기반을 조성해야 한다. 

셋째, 립 러닝 기반 수업의 사  학습을 한 동

상 제작이 용이하도록 툴이 개발‧보 되어야 한다. 립 

러닝이 교육계의 화두가 되며 많은 교사들이 이를 시도

하려 할 때 가장 부담이 되는 것이 바로 사  수업 동

상 제작이다. 등 교육 장에서 제작  다양한 활

용이 가능한 툴의 개발  보 이 필요하다.
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