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블로그를 사용한 플립러닝 설계

김분희
*

Design of Flipped Learning using Blog

Boon-Hee Kim*

요 약

플립러닝 학습 모델이 등장하면서 다양한 실험이 진행되고 있다. 교수법으로써 플립러닝을 적용하기 위해서는 

대부분 사전에 만들어 둔 학습 동영상이 요구된다. 이 경우 대학에서 중간고사와 기말고사 기간을 제외하고 13

주 분량에 대해 미리 만들어야 하는 부담이 있다. 또한 이러한 시스템은 학습 내용의 변화를 주기 힘들기 마련

이다. 본 논문에서는 기존 플립러닝 시스템의 환경 변화에 적응성이 떨어지는 특성을 개선하는데 블로그 사용을 

제안한다. 블로그는 인터넷에 익숙한 학습자에게 편안한 구조라는 점도 하나의 장점이 될 수 있다. 본 연구에서

는 하나의 교과목을 대상으로 블로그를 적용한 플립러닝 학습을 진행하여 실험한다. 결과적으로, 연구의 유의미

한 학습 효과를 평가하고자 한다. 

 

ABSTRACT

A variety of experiments are being conducted with the advent of Learning Model for flipped-learning. In order to apply flipped-learning as a 

method of teaching, most of them require a pre-prepared learning video. In this case, there is the burden to create the samples of a 13 weeks, 

except for the mid term and the final exam in college. These systems also make it difficult to change learning content. In this paper, we suggest 

using blogs to improve the characteristics that existing flippling systems are less adaptable to environmental changes. A blog can be a good thing 

for learners who are comfortable with the Internet, In this study, we experiment with flipped-learning, which applies blog to one subject. As a 

result, we would like to evaluate the meaningful learning effects of this study.
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Ⅰ. 서 론

좋은 교육환경을 제공하기 위한 다양한 연구가 진

행 중이다[1-5]. 현재의 대학 교육에서는 정보화된 환

경의 효율적인 적용이 완성되어 있지 않다 할 수 있

다. 대부분 오프라인에서는 전통적인 형태의 교육이 

진행되고 있고, 사이버 대학교를 제외한 일반 대학에

서는 일부 온라인 강의를 병행하고 있다. 이러한 상황

에서 오프라인 강의의 변화를 가져올 다양한 시도가 

진행되고 있다[6]. 대표적으로 플립러닝 학습법이 시

범적으로 진행되고 있는데, 가상강의와 오프라인 강의

가 함께 진행되는 특수한 형태로 진행되고 있다. 플립

러닝에 있어서 학생들이 사전에 예습해오는 전제 조

건 하에 오프라인 강의가 진행되는 특징이 있다. 
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플립러닝을 운영하고 있는 형태 가운데, 실제 운영

되고 있는 한 과목을 살펴본 결과 학습자와 교수자 

모두에게 비효율적인 면이 존재하는 것을 알 수 있었

다. 개강하기 전 동영상 강의 전체 분량은 모두 만들

었는데, 동영상 편집 등에 익숙하지 않은 교수자의 경

우 외부 업체에 관련 업무를 맡기게 된다. 이 과정에

서 부가적으로 시간과 원활하지 못한 의사소통으로 

완성도가 떨어지는 결과를 얻었다. 실제 이 강의에서

는 그 다음 학기가 시작되기 전 방학동안 다시 동영

상 강의 수정 작업을 진행함으로써 일반 강의에 비해 

많은 시간을 투자하게 되었다. 그렇다면 이러한 노력

이 강의에 유의미하게 반영 되고 있는지 파악할 필요

가 있다. 교수자의 관점에서는 학습자가 미리 강의를 

듣고 수업에 들어오도록 하는데 많은 에너지를 소모

하고 있었고, 학생들은 하나의 과목에 대해 너무 많은 

시간을 투자해야 한다는 불만이 존재했다. 그러나 대

체적으로 한번 본 내용을 오프라인 수업에서 다시 점

검해주는 플립러닝의 학습 효과는 학생에 따라 효과

를 나타내기도 하였다. 

앞서 살펴본 실제 플립러닝 운영 예에서 여러 가지 

장단점이 상존하고 있었다. 그러나 개선되어야 할 부

분은 수업을 진행하면서 학생의 수준이나 학습 환경

과 같은 변화에 맞춰 동영상 강의 콘텐츠의 갱신이 

어렵다는 것이다. 다음 학기 다른 학생들을 대상으로 

이전 학기에 요구되었던 요청사항을 반영하는 형태로 

진행될 수밖에 없는 것이다. 변화하는 교실 환경에 맞

춰 원활한 변화를 가져다 줄 수 있는 형태가 필요하

다. 본 연구에서는 기존 플립러닝의 단점을 개선하고

자 블로그에서 그림 위주의 강의 진행 형태를 제안하

고, 실제 플립러닝 형태로 진행하여 그 효과를 확인하

고자 한다.

일반적인 오프라인 강의는 교수자 1명당 다수의 학

습자를 대상으로 진행된다. 현재 대학에서 총 6개의 

분반을 맡아 2학점의 교양 강의를 진행하고 있는데, 

어떤 분반은 100여명에 육박하는 학습자가 존재한다. 

적은 분반은 30여명 정도이다. 이러한 상황에서 교수

자와 학습자 사이의 원활한 의사소통의 어려움은 기

본으로 존재한다. 플립러닝의 경우 사전 예습을 위한 

콘텐츠를 제공하고 실제 오프라인 교육환경에서의 교

육이 병행된다. 이러한 오프라인 교육환경에서의 상황

은 오프라인 전용 강의와 다르지 않다. 이에 별도의 

원활한 의사소통 도구가 필요한데, 본 연구에서는 블

로그를 활용하여 실험으로 관련 요소에 대해 검증하

고자 한다. 

본 논문은 2장에서 이론적인 배경에 대해 설명한

다. 3장에서는 연구 대상이나 연구 환경을 기초로 한 

연구 방법을 설명한다. 4장에서는 해당 연구 방법을 

기초로 진행된 결과에 대해 기술한다. 마지막으로 5장

에서는 결론 및 향후 연구에 대해 언급하고자 한다.

II. 이론적 배경

기존의 수업 형태에서 가장 전통적인 방식이며 아

직도 선호되는 방식은 강의식 수업이다. 학습 내용에 

대해 교수 중심의 설명을 통해 학생들에게 전달하는 

형태의 일방향성의 특성을 보인다. 보통 전달하고자 

하는 정보의 형태가 매우 복잡하거나 체계적일 필요

가 있을 때 높은 효과를 보이는 방식이다. 분명 장점

이 많은 교육법임에도 주입식 교육이라는 오명 또한 

갖고 있는 것이 현실이다. 요즘은 강의실에 기본적으

로 컴퓨터가 갖춰져 있는 편이라 인터넷 정보를 통한 

매체의 다양성을 적용할 수 있다. 예전 오프라인 교육

에 비해 환경이 좋아진 것이다. 그러나 대학 교양 교

육의 경우 대부분 수업 인원이 많아 기존의 오프라인 

강의만으로는 분명 한계가 존재한다. 

 인터넷의 발달과 더불어 개인의 의사소통 도구로

써 페이스북과 같은 다양한 SNS(: Social Network 

Service)가 활용되고 있다. 대학생들은 대부분  SNS 

활동을 해 본 경험이 있어 의사소통의 도구로 활용할 

줄 안다. 이러한 상황에서 많은 학생이 수강하는 교양 

강의에서 학생과 학생, 학생과 교수 간의 의사소통 도

구로 SNS를 활용한 사례가 늘고 있다[6]. 면대면 수

업인 오프라인 강의를 진행하지만, 학생 인원이 많아 

의사소통의 한계가 존재한다. 이때 활용함으로써 질문 

생성, 정보 공유, 협력 활동 등의 도움을 받을 수 있

는 것이다. 그림 1은 전통적인 수업에서의 일방향성을 

보여주는데 비해 SNS를 활용함으로써 동일한 오프라

인 수업에서의 교수와 학생 간 의사소통 환경의 차이

를 보여주고 있다. 전통적인 방식에서는 교수자의 강

의가 일방적으로 진행되는 경향이 있고, 의사소통도 

몇몇 학생에 그치는 정도이다. 이에 반해 실시간 
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SNS를 활용한 경우 교수자와 학습자 간의 상호 연결

되어 의사소통이 원활한 형태를 보여주고 있다.  

그림 1. 전통적인 수업과 SNS 수업[6]
Fig. 1 Traditional class and SNS class[6]

전통적인 학습에 있어서 학습자와의 의사소통은 학

습자 자체의 성격적인 특성이 반영되어 적극적인 참

여와 소극적인 비참여가 공존한다. 이에 비해 SNS와 

같은 소셜 미디어를 활용한 경우 이러한 경향을 발견

하기 어렵고, 모두의 참여를 이끌어 낼 수 있다. 물론 

많은 학생의 의견을 보느라 의사소통 관련 시간이 더 

늘어나는 측면은 있으나 수업 참여율을 높이는데 매

우 효과를 보고 있는 것이다. 인터넷 댓글의 활성화 

양상에서 익명성이 보장되는 환경이 일조한 것처럼 

수업에서 사용하는 의사소통의 창구로써 소셜 미디어

의 이용은 동일한 효과를 기대할 수 있었던 것이다. 

수업 자료의 경우 교수자에 의해 작성되어 학생들

에게 배포됨으로써 기록된 정보의 가치를 고스란히 

간직하고 있다. 그러나 수업 중에 일어나는 상호작용

의 과정과 결과에 대한 자료는 수업이 끝나면 각자 

메모의 역량에 따라 흔적을 남기게 된다. 이에 비해 

소셜 미디어를 활용하여 의사소통이 진행된 경우, 해

당 수업자료와 그 수업에서 발생된 의사소통의 흔적

을 모든 학생이 볼 수 있는 동일한 형태로 고스란히 

남게 된다. 이는 학생 본인의 메모 역량에 따라 좌우

되지도 않고, 많은 학생이 작성한 다양한 의견들을 공

유할 수 있는 장점을 갖게 되는 것이다.

전통적인 오프라인 강의에 비해 인터넷으로 연결된 

소셜 미디어를 활용함으로써 교수자와 학습자 간의 

연결성, 즉시성, 협력성, 기록성 측면에서 도움을 받을 

수 있었다[6]. 본 연구에서는 교육에 있어서 소셜 미

디어의 영향을 파악하고, 플립러닝에 활용했을 때 교

육적 효과를 더욱 높이기 위한 활용 방향에 대해 연

구하고자 한다. 

Ⅲ. 연구 방법

3.1 연구 대상

본 연구에서는 T대학교의 교양 과목인 ‘E-BOOK

창작’을 수강한 대학생 69명을 대상으로 진행하였다. 

연구 대상은 수업 전 플립러닝의 컨텐츠를 학습하고, 

수업 중 블로그를 활용한 의사소통을 진행하였다. 해

당 분반의 경우 공학 계열 학생이 22명, 인문 경영 계

열 학생이 47명으로 구성되었다.   

 

3.2 연구 환경

연구 대상 학습자들은 플립러닝의 실제적인 의미를 

미리 안내 받은 상태에서 진행되었다. 네이버 블로그

를 활용하였으므로 해당 계정을 생성하도록 알렸다. 

이로써 실명이 아닌 아이디만으로 의견을 표현할 수 

있어 익명성이 보장된 상태의 상대적으로 더욱 객관

화된 평가가 가능한 환경을 구축하였다. 1주일에 2시

간 진행되는 수업에서 스마트폰을 활용한 실시간 상

호작용 환경을 조성하였다. 연구 대상 학습자 가운데 

스마트폰이 없는 상태로 수업에 참여한 경우에는 주

변 학생의 스마트폰을 활용하도록 하였다. 이 경우 동

일 아이디가 2번 이상의 의견을 올리는 결과가 된다. 

이러한 상황에 대해서는 연구의 공정성을 기하기 위

해 별도의 의견으로 계산하였다. 

3.3 분석 방법

블로그를 활용한 플립러닝 학습의 효과를 검증하기 

위해 내용 분석과 학생 의견을 취합하였다. 내용 분석

의 경우 의사소통 도구로써 블로그의 댓글 기능을 활

용하였던 5주 분량의 내용을 대상으로 진행하였다. 해

당 내용에 대해 주제별 분석과 관리를 위해 설계한  

프로그램을 활용하여 분류한다.  
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그림 2. 상호작용 저장 구조
Fig. 2 Interaction storage structure

그림 2는 블로그를 통해 상호작용한 결과물에 대해 

프로그램에 의해 미리 설정된 리스트 중에 부합하는 

주제로의 분류 과정을 거친다. 해당 컨텐츠 별로 결정

한 주제로 저장함으로써 향후 전체 내용에 대해 항목

별 집계의 과정을 거칠 수 있다. 이러한 주제별 내용 

분류의 과정을 통해 블로그 기반 플립러닝 학습의 결

과를 분석한다. 

IV. 연구 결과 

연구 방법에서 정의된 내용에 근거하여 블로그 기

반의 플립러닝 방법에 대한 결과는 다음과 같다. 그림 

3은 플립러닝 교육 방법에 있어 블로그를 활용한 방

법과 기존의 미리 만들어 둔 컨텐츠 기반의 플립러닝 

강의 방법에 대한 선호도를 설문조사한 결과이다. 플

립러닝의 형태를 세분화하여 이미지 중심과 동영상 

중심으로 분리하여 조사하였다. 이미지 기반의 경우 

블로그 기반의 방법과 일반적인 플립러닝 방법과의 

차이가 크지 않았다. 그에 반해 동영상 위주의 경우 

블로그 기반의 방법이 일반적인 플립러닝 방법에 비

해 선호도가 확실히 높았다.   

그림 3. 플립러닝 비교
Fig. 3 Flipped-learning comparison

그림 4는 교수와 학생간의 상호작용 정도와 공지사

항에 대한 선호도 부분을 조사한 결과이다. 블로그를 

활용하였을 때 공지사항과 상호작용 정도 모두 월등

히 높은 선호도를 보이고 있다.   

그림 4. 상호작용 비교
Fig. 4 Interaction comparison

V. 결론 및 향후연구

블로그를 활용한 플립러닝 방법은 기존의 플립러닝

의 단점을 보완하는 방안으로 활용할 수 있다. 기존 

플립러닝 방법의 경우 관련 동영상 강의 콘텐츠를 미

리 만드는 구조가 대부분이다. 이 경우 오프라인 수업

의 상황에 따라 다음 수업의 내용이 바뀌기 힘든 단

점이 있다. 이에 본 연구에서는 블로그라는 SNS 도구
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를 활용하여 동영상에 국한하지 않고, 이미지의 범주

도 수용하여 진행하였다. 블로그를 활용한 플립러닝에 

있어 그림 자료보다는 동영상 자료에 대한 만족도가 

10% 정도 높았다. 블로그를 활용한 상호작용 측면과 

공지사항의 활용은 오프라인 일반 강의 형태에 비해

서 만족도가 4배 정도 높았다. 이에 기존 플립러닝의 

단점을 보완하면서 학생과 교수 간 상호작용의 빈도

를 높이는데 블로그의 활용은 효과적인 것으로 판단

된다. 기존 교육 관련 연구가 다양하게 진행되고 있다

[7-10]. 본 연구의 향후 방향 또한 다양하게 시도될 

필요가 있겠다.   
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