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요 약
플립러닝의 핵심 성공요인은 변화된 교수자의 조력자 역할을 통해 학습자가 주도적으로 학습하고 문

제를 해결할 수 있도록 유도하는 것이다. 이와 동시에, 공과대학 수업에서는 교수자의 지식전달자 역

할과도 균형을 이루어 학습자의 학습내용 이해를 촉진해야 한다. 이에 대한 심층 분석을 위해 교수

자 관점의 질적 분석이 진행되고 있는 가운데, 본 연구에서는 학습자의 인식에 기반하여 교수자의 역

할을 탐색하였다. A전문대학에서 비대면 환경에서 운영된 공과대학의 플립러닝 기반 수업에서 교수

자의 지원 및 역할을 조사한 후 키워드 네트워크 분석을 수행하였다. 연구 결과, ‘질의응답’과 ‘설명’

키워드에 대한 분석을 통해 변화하는 조력자로서의 역할이 주효한 동시에 학습내용의 이해도를 향상

시키는 전달자로서의 역할도 확인하였으며 이를 바탕으로 제언하였다.

1. 서론

플립러닝의 핵심적인 성공 요인은 교수자가 플립

러닝에 대해 잘 이해하여 설계하고 운영하며, 이를

기반으로 학습자가 주도적으로 학습하는 것이다

[1][2]. 따라서 교수자는 플립러닝의 목적을 잘 이해

하고 지식전달자에서 지식 전이를 위한 조력자라는

역할로 전환하여 학습자의 주도적인 학습과정을 이

끄는 것이 중요하다.

공학계열에서는 기초적인 이론이라 하더라도 난

이도가 높고 복잡한 많은 내용을 포함하고 있어 학

습자가 설명을 한번 듣고 이를 바로 적용하여 주어

진 문제를 해결하기가 쉽지 않다[2]. 그러나 수업시

간은 제한되어 있어서 이론에 대한 한 번의 설명으

로 다양한 유형의 문제를 해결하는 실습을 충분히

하기도 부족하다. 또한 타 학문과 달리, 공학수업에

서 다양한 학습활동을 유도하기는 쉽지 않다[1]. 고

학년의 경우에는 누적된 지식과 기술로 프로젝트나

캡스톤을 수행하면서 다양한 학습경험을 할 수 있

다. 그러나 저학년 수업에서는 다양한 문제를 해결

하기보다는 필수적인 기초 이론과 실습을 반복하게

된다. 이러한 다양한 요구를 고려하면, 플립러닝의

중요한 성공요인은 교수자의 역할과 역량이다

[1][3][4].

플립러닝에서 교수자의 역할을 전환해야 한다는

인식은 보편화되고 교수자의 경험을 질적으로 분석

하여 탐색하는 연구는 활발하다. 그러나 공학계열의

수업에서 학습자가 교수자의 역할이 실제로 변화되

고 있음을 인지하고 있는지 혹은 균형을 이루고 있

는지에 대한 학습자의 인식에 대한 질적 연구는 더

욱 요구되고 있다[3][5]. 관련된 선행연구에서 교수

자의 역할은 안내자, 조력자로 정의된다. 학습자의

동기 및 참여 증진, 개별 지도를 통한 문제해결 지

원[5][6] 등으로 요약되기도 하였다. 또한 교수자에

게 요구되는 역량은 학습설계 역량, 학습활동 촉진

역량, 의사소통 촉진역량, 교수자 태도 역량, 학생수

행 조절 역량으로 언급되었다[3]. 조력자로서의 역할

과 역량이 강조되면서도 여전히 잘 설계하고 운영하

여 전달자로서의 역량도 요구되고 있음을 알 수 있

다.

따라서, 본 연구에서는 학습자 인식에 기반한 키

워드 네트워크 분석을 통해 공과대학 플립러닝에서
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단어 빈도 단어
연결

중심성
단어

매개

중심성

질의응답 51 설명 1.000 설명 0.080

설명 46 실습 1.000 실습 0.080

실습 24 피드백 0.895 사전 0.028

동영상 22 질의응답 0.842 피드백 0.025

<표 1> 주요 키워드 빈도 및 중심성 분셕결과

피드백 20 동영상 0.789 확인 0.024

시간 19 사전 0.789 질의응답 0.017

퀴즈 15 시간 0.789 오류 0.014

사전동영상 14 확인 0.789 시간 0.014

적극 12 복습 0.789 적극 0.013

사전 12 적극 0.737 동영상 0.011

예습 11 해결 0.737 복습 0.011

오류 11 생각 0.684 퀴즈 0.010

해결 11 퀴즈 0.632 생각 0.008

확인 9 지도 0.632 해결 0.008

성공적인 학습을 위한 교수전략 중 중요한 성공요인

인 교수자의 균형적인 역할에 대한 인식을 질적으로

분석하고 제언하였다.

2. 연구방법

본 연구를 위하여 A전문대학에서 2년간 컴퓨터

공학과에서 비대면 수업으로 운영된 플립러닝 기반

프로그래밍 수업에서 학습자 인식을 조사하였다. 해

당 수업은 1학년을 대상으로 한 C언어 기초 및 실

습, 3학년 대상의 안드로이드 앱 개발 기초 및 응용

이었다. 학습자를 대상으로 플립러닝에 대한 학습자

인식을 조사하였고, 교수자의 지원 및 역할에 대해

답변한 의견을 분석하였다.

326개의 응답에 대해 텍스톰 사이트를 활용하여

키워드 네트워크 분석을 진행하였다. 데이터 전처리

과정으로서 응답자들이 교수의 지원 및 역할에 대한

답변을 작성하기 위해서 필수적으로 언급한 키워드

중 유사어 정리, 제거 등을 진행하였다. 예를 들어,

‘교수’, ‘역할’ 등의 단어는 지속해서 언급되는 키워

드이므로 영향력은 크겠으나 질문에 대한 답변을 작

성하기 위해 사용한 키워드일 뿐이므로 제거하였다.

또한 ‘수업’, ‘강의’ 등은 ‘수업’으로 통일하고, ‘질문’,

‘응답’ 등의 키워드는 ‘질의응답’으로, ‘영상’, ‘동영상’

등은 ‘동영상’으로 일관되게 통일하였다. 이 외에도

‘매우’, ‘수’, ‘점’ 등의 부사 등은 제거하였다.

3. 연구결과

분석대상에서 추출하여 정제한 키워드는 158개였

으며 플립러닝과 관련된 핵심 키워드 중 15위 이내

의 키워드와 중심성 순위 상위 15개를 분석한 결과

는 <표 1>과 같다. 가장 높은 빈도의 키워드는 ‘질

의응답(51)’이었으며, 다음으로 ‘설명(46)’, ‘실습(24)’,

‘동영상(22)’, ‘피드백(20)’ 등의 순이었다. 연결중심성

이 가장 높은 키워드는 ‘설명’, ‘실습’, ‘피드백’, ‘응답’

등이며, 매개중심성이 높은 키워드는 ‘설명’, 실습‘,

‘피드백’, ‘확인’ 등이었다.

출현 순위가 높은 키워드 간의 연결성을 표현한

매트릭스 챠트는 (그림 1)과 같다.

(그림 1) 키워드 매트릭스 챠트

또한 출현한 키워드 간의 공출현 정도를 표현한

N-gram 네트워크 분석결과를 시각화한 것은 (그림

2)와 같다. ‘질의응답’은 ‘설명’과 양방향으로 향하고

있다.

(그림 2) 키워드 N-gram
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다음으로 ‘질의응답’은 ‘적극’, ‘피드백’과도 양방

향을 이루고 있다. ‘사전동영상’과 ‘열정’은 ‘질의응

답’을 통해 ‘소통’으로 향하고 있다. ‘설명’은 ‘이론’과

도 양방향을 이루고 있으며, ‘반복’, ‘요약’, ‘부가’, ‘시

간’은 ‘설명’으로 향하고 있다.

4. 결론 및 논의

본 연구의 결과는 다음과 같다. ‘질의응답’은 가

장 빈도수가 높은 키워드였으며 ‘설명’, ‘실습’, ‘질의

응답’, ‘피드백’은 연결중심성과 매개중심성이 높은

키워드로 나타났다. 또한 N-gram에서 ‘질의응답’이

강한 연결 구조를 보였다.

이러한 결과는 플립러닝에서 요구되는 교수자의

역량이 참여독려, 의사소통 촉진역량, 수행조절역량

이라는 선행연구를 지지한 결과이다. 또한 플립러닝

에서 조력자로서의 교수자 역할이 성공적으로 수행

되었으며 가장 큰 영향 요인임을 시사하는 바이다.

학습자가 사전학습에서 이해되지 않은 내용을 수업

에서 질문할 수 있어서 이해도가 높아질 수 있다.

또한 대면 수업에서는 학우가 본인의 질문을 들을

수 있음을 인지하는 등의 이유로 소극적으로 질문하

는 것과 달리, 비대면에서는 소회의실 등의 기능으

로 개별적으로 활발히 질문하는 양상을 보이기도 한

다. 또한 질의에 대한 응답과 피드백의 질은 교수자

의 열정에 기반하고 이로 인해 학습자는 교수자가

밀접하게 소통한다고 느낄 수 있다. 또한 피드백을

통해 오개념을 수정하고 활용능력을 향상시킬 수 있

다. 동시에, 사전학습과 요약강의를 통한 반복 설명,

퀴즈를 통한 이해도 확인, 학생들의 질문에 기반한

부가설명, 시간을 부여하는 이유가 사고력을 키우기

위한 것이라는 이유에 대한 설명 등을 통해 학습내

용의 이해를 촉진하는 전달자, 안내자로서의 역할도

함께 성공적으로 수행한 동시에 중요한 영향요인임

을 규명한 결과이다.

본 연구에서는 전문대학의 비대면으로 진행된 공

학계열 플립러닝기반 수업을 대상으로 하였으므로,

향후 하이브리드 플립러닝 기반 수업의 빅데이터를

기반으로 교수자 역할을 다양한 측면의 키워드 네트

워크 분석을 수행할 예정이다.
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