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1. 들어가며

한 학기로 끝날 것으로 예상되었던 코로나191)상황으로 인한 비대면 수업이 한 해를 넘어서 

2021학년도 1학기 현재도 여전히 진행되고 있다. 2021년 2학기에는 대면 수업이 가능할지 

그 여부는 암울한 상태이다. 이렇게 길어지는 비대면 수업에서 학생들의 학습의욕이 저하되어 

가는 것을 주변 동료 교수들의 반응과 학생들의 강의평가 등을 통해 절실히 느낄 수 있다.

평상시 교수자는 학생의 호응 정도와 학습의욕을 체크하고 학습에 내적동기 부여를 위해 

갖은 노력을 기울인다. 그러나 현재의 코로나19 상황 속, 현장에서 눈과 눈을 맞추어가며 

학생의 수업 이해정도를 가늠할 수 있는 ‘소통’이 원활치 못한 것이 교수자로써는 여간 힘든 

부분이 아닐 수 없다.

 * 삼육대학교 스미스학부대학 기초학문학부 조교수
1) 코로나바이러스감염증-19(COVID19):2019년 12월 중국 우한시에서 발생한 바이러스성 호흡기 질환으

로 ‘우한 폐렴’, ‘신종코로나바이러스감염증’이라고도 한다.



34  日本近代學硏究……第 72 輯

유래없는 코로나19 사태로 인해 많은 교수자들이 온라인 동영상 제작을 처음으로 배워야 

했고 그렇게 단기간에 준비한 온라인 강의의 충실도를 말하자면 2020학년도 1학기에는 그렇

게 좋지 않았다.

2020학년도 2학기에도 코로나19가 지속될지 아니면 종식될지 상황을 예의주시하며 혹시나 

모를 비대면 수업의 지속을 예견한 모든 대학들은 여름 방학에 많은 노력과 에너지를 쏟아 

부어 비대면 수업을 위한 동영상 제작에 장비와 인력을 투자하였다. 그 결과 온라인 동영상 

제작의 수준이 1학기에 비해 나아진 것은 사실이다.

그러나 아직까지 해결하지 못한 것이 대면 수업에 준하는 학생과의 원활한 ‘소통’이다. 

이 ‘소통’을 좀 더 나은 방향으로 해결하기 위한 방편으로 실시간 수업이 가능한 MS팀즈2) 

또는 ZOOM3) 등의 플랫폼 도입하여 급하게 사용법을 교육하고 수업 현장에서 사용하도록 

하였다.

화상을 통한 수업이 부담스러울 경우 구글의 카렌더 또는 네이버 밴드 등을 활용하여 목소

리와 PPT를 활용한 수업을 진행한 경우도 있다.

본인의 경우 학생과의 실시간 소통을 위해 11주차 수업부터 15주차 수업에 걸쳐 화상수업이 

가능한 ZOOM을 선택하고 ZOOM의 소회실 기능을 사용하여 팀간 토론을 하도록 유도하였다. 

또한 토론에 사용할 도구를 지정하였는데 구글의 Jamboard를 팀별로 지정하여 토론의 내용 

및 결과를 적도록 하여 모든 내용을 공유하도록 하였다. 이것으로 교수-학생, 학생-학생 간의 

원활한 소통이 대면 수업에 준하는 정도가 되었다. 또한, 학생의 학습의욕을 끌어올리기 위해 

Kahoot이라는 퀴즈 프로그램을 활용하여 지난 주의 학습내용을 흥미롭게 복습할 수 있도록 

유도하였다. 

e-Class에서도 시험/퀴즈를 운용할 수 있으나 실시간으로 소통할 수 없다는 단점이 있다. 

그러나 Kahoot의 경우 실시간으로 대화를 주고 받으며 퀴즈를 진행하여 학생과 교수가 수업 

현장에 있는 듯한 현장감을 주어 학생의 수업 몰입도를 높일 수 있는 장점이 있다. 이와 

같은 소통에 유용한 프로그램의 운영방법은 본문에서 자세히 살펴보기로 한다.

비대면 수업에서의 소통을 중시한 수업을 진행하는데 있어 무엇보다도 학생이 주도적으로 

참여하여 진행할 수 있는 수요자 중심의 교수법을 찾고자 하여 여러 교수법을 놓고 비교하였

다. 그 중에서 비대면이라는 한계를 넘어서기 위한 교수법으로 액션러닝4)을 적용하기로 결정

2) 마이크로소프트사가 제공하는 툴로 채팅, 모임, 통화, 공동작업이 가능하다. 
3) 인터넷 회의 및 세션이 가능한 툴로 영상회의에 최적화된 프로그램이다. 
4) 액션러닝의 정의: 액션러닝이란 소규모로 구성된 한 집단이 조직, 그룹 또는 개인이 직면하고 있는 

실질적인 비즈니스 이슈와 원인을 규명하고, 이를 해결하기 위한 실행계획을 수립하여 현장에 적용하고, 
그 실천과정에 대한 성찰을 통한 학습 즉, 현장 적용과 성찰을 통한 학습의 반복적이고 순환적인 과정을 
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하였다. 주어진 과제를 해결하기 위해 팀원끼리 해결해야 할 과제를 정한 후 협력하고 토론하

고 성찰을 하는 과정 중에 학생 간 소통이 자연스럽고 적극적으로 일어나고 나아가 교수자와

의 소통도 적극적으로 이루어지는 상호작용의 장점을 가지고 있으므로 과제가 해결되었을 

때 학습의 효과가 극대화될 수 있기 때문이다. 

본 연구에서는 비대면 액션러닝을 적용한 수업에 참여한 학생들의 성찰일지와 사후설문 

분석을 통해 수업의 전반적인 만족 정도와 학생의 주된 핵심역량 향상의 도움 정도를 검토하

고자 한다. 

2. 선행연구검토

액션러닝은 문제중심학습(PBL)이 도입된 1969년 보다 훨씬 앞선 1945년 영국의 국립석탄협

회 교육책임자인 Revans가 전쟁으로 인해 능력 있는 관리자 부족의 해결책을 제안하기 위해 

현직 관리자들을 몇 개의 작은 그룹으로 나누고 해결책과 BP(Best Practice)를 공유할 수 있도록 

질문과 대화 과정을 진행하면서 시작되었다.(권대봉, 조대연 2013) 

이후 많은 기업들이 현장에서의 어려움과 즉각적 문제 해결을 위해 도입하게 되었다. 문제

중심학습과의 큰 차이는 핵심 현안 및 현장 중심 사안을 문제로 선정하여 해결한다는 점이다. 

해결을 위한 구체적 대안을 실제 행동을 통해서 제시하고 팀 학습을 통해 과제 문제의 근본적

인 원인을 파악한 후 해결방안 모색과 향후 적용 효과에 대해서도 고려할 수 있다(오인경･최정

임 2005)는 점에 있어서는 문제중심학습과 유사한 부분이 있다.

박영주･양근우(2019)는 액션러닝과 문제중심학습(PBL)을 아래의 <표1>과 같이 정리하여 

그 차이점을 분명히 하고 있다. 액션러닝과 문제중심학습의 가장 큰 차이점은 운영절차는 

두고서라도 조력자의 역할과 학습목표에서 나타난다. 액션러닝에서는 문제중심학습(PBL)과 

달리 조력자가 러닝코치로써 문제해결에 적극적으로 개입한다는 점이다. 그리고 액션러닝의 

경우 학습은 물론이고 현장에서 과제를 해결한다는 점이다.

통해 학습하는 방법이며, 이를 통해 그룹구성원 개개인, 그룹은 물론 조직 전체의 요구를 충족하는 
적시형 학습형태이다(봉현철･유평준 2001)
액션러닝 구성요소: 액션러닝의 기본요서인 학습 팀, 실행의지, 과제와 해결과정에 대한 지식습득, 질문･
성찰 및 피드백, 러닝코치, 과제에 대한 학습을 중심으로 구성한 내용이다.(이성 외 2011)
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<표1> 액션러닝과 PBL비교5)

액션러닝 PBL

과제 Real Issues Authentic Problem

운영절차
과제정의→해결을 위한 연구와 토론→해
결안 모색→실행 등의 절차는 있으나 과
제에 따라 다양한 절차들이 존재함

문제확인→자료수집→학습내용 공유→
문제 재확인 및 해결안 도출→문제해결안 
발표→학습정리 결과 및 발표

조력자 러닝코치와 튜터로서 전문가 역할 촉진자 역할

목표 과제해결 + 학습 학습

이러한 액션러닝을 2000년대에 들어 국내 대학에서 학생의 자기주도 학습과 문제해결 능력 

함양을 위해 수업에 본격적으로 적용하기 시작하였고 긍정적인 결과를 보고하고 있는데, 

자연과학계열 뿐만아니라 인문사회계열의 수업에서도 다양한 연구결과가 보고되고 있다. 

2000년대에 들어서의 액션러닝과 관련된 국내 연구들에는 액션러닝의 기본구조와 핵심 

구성요소를 검토한 연구(봉현철･유평준 2001), 액션러닝 수업 개발 경험에 관한 연구(고은현 

2013), 학습자 경험에서 바라본 액션러닝의 특성을 분석한 연구(정진･홍효정 2018), 액션러닝 

운영 사례연구(이인회･권순철(2013), 김효주･엄용우(2014), 홍기칠(2015), 이경미(2017))가 있

다. 또한 액션러닝 적용 수업의 효과를 분석한 연구(김흥수･황경수 외5(2012), 백명･최온･김은

아(2017), 장경애(2018), 문숙자(2021))와 액션러닝을 적용하고 보고한 결과물을 대상으로 메타

분석을 실시한 연구(윤소희(2018)) 등이 있다.

봉현철･유평준(2001)은 액션러닝의 개념, 필요성 등을 유사 개념과의 비교를 통해 알아보고, 

액션러닝의 차별적 특징을 기존 교육프로그램들과의 관계 속에서 살펴보고 있다. 또한 액션러

닝의 현장 적용을 위한 구조(개념적 구조, 과정구조) 및 접근방법(과학적, 경험적, 비판성찰적, 

암묵적 등), 6가지 핵심구성요소(문제, 학습팀, 질의와 성찰과정, 실행의지, 학습의지, Set 

Adviser)를 살펴봄으로써 액션러닝의 실제 적용을 위한 지침을 제공하고 있다.

고은현(2013)은 대학교수의 액션러닝 수업개발 경험에 관해 문제점과 결과를 제시하고 있

는데 대학에서 액션러닝을 적용할 때 몰입의 문제와 교수자의 역할이 기업의 촉진자와 다르다

는 점을 고려해야 할 사항으로 지적하고 있다. 따라서 대학에서 액션러닝을 운영하기 위해서

5) <표1>의 비교 외에 봉현철･유평준(2001)이 액션러닝과 문제 중심 학습(PBL)목적과 학습방법을 비교한  
내용도 있다. 
PBL(Problem based learning):목적-실제 및 가상의 문제를 다룸, 학습방법-의도적 학습, 해결책에 대한 
결과 및 책임이 따르지 않음.
액션러닝-(목적)실제 직면한 비즈니스이슈의 발견과 이의 해결을 통한 환경적, 시스템적요소에 초점을  
둠-(학습방법)학습자 주도적 의도적 학습, 결과의 확인 및 이에 대한 성찰을 통해 학습이 이루어 짐.
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는 교수자가 학습촉진자, 참여 촉진자의 러닝코치 역할을 충실하게 함과 동시에 기본적인 

교수설계와 학습과정 및 결과 평가 등의 역할도 하여야 하기 때문에 기존의 강의에 비해 

많은 노력을 필요로 한다고 언급하고 있다. 

정진･홍효정(2018)은 교양필수 과목 중 한 개인 ‘정보와 자원관리’과목을 대상으로 하여 

38명 수강생의 역량함양을 목적으로 질문과 성찰, 피드백을 포함한 팀 학습전략, 실제 문제해

결 과정에서 배움, 성찰을 통한 학습의 전이가 일어날 수 있도록 설계하여 수업을 진행하였다. 

그 결과 학습자의 경험에서 바라본 액션러닝의 특성을 ‘부담스러운 수업’, ‘팀 수업’, ‘질문과 

발표연속의 수업’, ‘배운 것을 실제 적용하는 수업’, ‘대학공부 다운 수업’, ‘직접 참여하는 

수업’, ‘과제폭탄 수업’, ‘다른 곳에 응용 가능한 수업’ 8가지로 정리하고 있다.

이인회･권순철(2013)은 2013학년도 1학기 교양과목인 ‘자기관리와 미래준비’를 수강하는 

41명의 학생을 대상으로 액션러닝을 적용한 수업을 운영하였다. 수업 운영은 준비단계-실행단

계-평가단계-수정단계로 나누고 단계별 전략을 수립하여 평가단계에서는 수강생들에게 성찰

저널을 작성하도록 하였다. 그리고 구성요소별 수업 운영전략도 수립･분석하여 대학 교양수

업에 액션러닝 방식을 적용하려는 교수자에게 수업 운영전략을 제시하고 있다.

김효주･엄우용(2014)은 대학 교원의 수업 전문성 개발을 위해 액션러닝을 적용하였을 때, 

팀 미팅 과정에서 나타나는 질문, 피드백, 성찰의 유형은 어떠한지 알아보고 액션러닝에 대해 

어떻게 지각하고 있는지를 파악하기 위함을 목적으로 7명의 교원을 대상으로 연구하였다.

각 유형의 파악을 위해 자료수집의 경우 액션러닝 팀 미팅 과정에 나타난 질문, 피드백, 

성찰의 유형은 어떠한지 파악하기 위해 관찰 기록과 성찰 기록을 수집하고 참가자들이 사용한 

과제 기술서와 발표 자료를 수집하였다. 그리고 액션러닝 지각 정도를 파악하기 위해 8회에 

걸친 팀 미팅 및 모든 액션러닝 과정이 종료된 후에 심층면담을 실시하였다.

그 결과 미팅 과정에서의 질문 유형으로 피드백의 경우 경험적 피드백, 공감과 칭찬 등의 

질문 유형 순으로 나타나고 성찰의 유형으로 개인적, 과제관련 등의 순으로 유형으로 파악된 

것으로 보고하고 있다. 그리고 액션러닝의 지각으로 팀 구성원 간의 상호작용을 긍정적으로 

지각하는 반면 액션러닝의 진행 시기와 팀 미팅 운영 시간을 어려움의 요인으로 지각하고 

있으며 교원의 자발적인 액션러닝 참가로 다양한 전공의 교원이 교류할 기회가 제공된다고 

지각하고 있는 것으로 나타났다고 언급하고 있다.

홍기칠(2015)은 교육방법 및 교육공학 과목을 수강하는 학생을 대상으로 액션러닝을 적용

한 수업을 운영하였다. 팀 구성은 다양한 아이디어 도출 및 대인관계 역량을 함양하는데 

도움이 되도록 성별, 심화과정별, 동아리 등을 고려하여 한 팀 5∼6명의 이질집단이 되도록 

구성하고 15주차 기말고사를 제외한 14주 동안 진행하였다. 그 결과 학습자의 성찰저널 분석
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을 통해 팀 활동, 문제해결, 학습내용과 학습방법에 대한 것을 효과적으로 학습 가능하고 

문제해결, 대인관계, 자기개발 영역에 실제로 적용가능하다는 것으로부터 교육방법 및 교육공

학 과목에 액션러닝을 적용하고 이론을 바탕으로 실제문제를 해결하는 활동중심의 액션러닝

이 효과적인 교수방법이 될 수 있다고 언급하고 있다.

이경미(2017)는 정보기술과 미래사회 과목을 수강하는 학생들이 이해하고 적용하고 창안하

는 것을 목표로 액션러닝을 적용하여 4주 진행하였다. 그 결과 활기찬 수업분위기로 변하였고 

학습자의 자기주도적 학습으로 어려운 용어의 접근을 수월하게 하는 효과가 있었고 의견수렴, 

행동 실천, 피드백과 성찰이 매우 유연하게 적용될 수 있음을 알 수 있었다고 언급하고 있다. 

김흥수･황경수 외5(2012)는 교양과목에 액션러닝을 적용한 핵심역량 분석을 통해 나타난 

결과를 기반으로 지금까지의 교양강의는 의사소통능력과 대인관계능력의 학습 성과에 있어

서는 비교적 긍정적으로 기여하고 있으나 보다 창의적이며 긍정적인 의사소통능력과 포용적

인 대인관계능력 함양을 위한 교수방법의 변화가 필요하다는 것을 언급하고 있다.

백명･최온･김은아(2017)는 창의적 사고와 문제해결 과목을 수강하는 간호학과 학생 80명을 

실험군 38명, 대조군 42명으로 나누어 창의적 문제해결 성향, 대인관계의 이해, 문제해결의 

적극성에 미치는 효과를 확인하고 수업운영 도입의 필요성을 제시하기 위해 실험을 실시하였다.

그 결과 창의적 문제해결 성향, 대인관계 이해와 문제해결의 적극성이 통계적으로 유의한 

결과를 보였고 이는 액션러닝 교수방법을 적용한 과목이 학생들의 창의적 문제 해결 역량을 

향상시키는데 효과적이었다고 언급하고 있다. 

장경애(2018)는 치위생학과의 구강보건교육학 수업을 수강하는 42명을 대상으로 15주간에 

걸쳐 학생의 의사소통능력, 비판적사고 성향, 문제해결 능력, 협력적 자기효능감의 효과를 

보기위해 액션러닝을 진행하였다. 그 결과 4개 핵심역량에 모두 긍정적인 영향을 미친다는 

것을 알 수 있었다고 언급하고 있다.

문숙자(2021)는 글로벌리더십 교과목을 수강하는 간호학과 학생91명을 대상으로 액션러닝

을 적용한 수업이 수강생의 셀프리더십과 자기 주도 학습능력, 문제해결 능력에 미치는 효과

를 검증하기 위해 진행하였다. 그 결과 셀프리더십, 자기주도 학습능력, 문제해결 능력 모두에 

있어서 유의한 결과를 보이고 있는 것으로 확인되었다고 언급하고 있다.

윤소희(2018)는 액션러닝을 적용한 선행연구 중 22편을 선정하여 그 효과를 메타분석하였

다. 액션러닝이 종속변인에 미치는 전체 효과 크기, 범주형 및 연속형 변인에 따른 액션러닝의 

효과 크기를 분석한 결과를 보았다. 그 결과 먼저, 액션러닝이 인지적 영역과 정의적 영역에 

미치는 전체 효과는 중간 정도의 효과 크기이며 액션러닝은 인지적 영역, 정의적 영역 순서로 

효과 크기가 큰 것으로 나타났고 다음으로 초등교육에서 고등교육 순으로 효과 크기가 크게 
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나타났다. 마지막으로 액션러닝의 운영기간이 길수록 효과가 더 큰 것으로 나타났다고 보고하

고 있다.

지금까지 대면수업 액션러닝 적용 수업에 있어서의 장점, 단점, 구성과 그에 따른 분석과 

효과를 살펴보았다. 액션러닝을 적용한 주차로 적게는 4주부터 많게는 14주차 전반에 걸쳐 

액션러닝을 적용한 경우를 보았을 때 적용 주차가 적든 많든 학생의 만족도는 긍정적인 것으

로 보인다. 단, 적용 주차가 길어질수록 수업을 준비하는 교수자의 수고와 노력이 더 필요할 

것으로 판단된다. 

또한 액션러닝에 참여한 학생이 다른 수업에서도 팀 활동을 할 경우를 고려한다면 액션러닝 

또는 PBL 등의 액티브러닝의 주차를 짧고 집중적이며 적극적인 소통을 기반으로 하는 수업을 

설계할 필요가 있다. 

이상 검토한 내용을 바탕으로 비대면 수업 상황에서의 액션러닝 적용효과를 성찰일지와 

사후설문 결과를 통하여 분석하고 비대면 수업을 대면 수업에 준하도록 하는 소통을 위한 

도구 사용의 효용을 검토하기로 한다.

3. 수업운영

  

3.1 교과목 개요 

  

2020학년도 2학기에 진행된 일본문화와 언어 수업에 대한 내용은 아래의 <표2>와 같다. 

액션러닝을 11주차부터 15주차까지 5주차에 걸쳐 적용하여 운영하고 교수방법에 대한 전반적

인 만족도와 학생의 핵심역량 향상에 도움 정도를 알아보기 위하여 성찰일지와 사후설문을 

실시하고 분석하였다.  

<표2> 일본문화와 언어 교과목 개요

구분

과목명 일본문화와 언어

운영학기 2020학년도 2학기

교과목 시수 15주 ×3시간

액션러닝적용주차 11주∼15주 5주차 적용

학습 대상 전공불문(교양)

수강학생 수 45명
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주차 강의장소 강의방법
강의내용

문화(2시간) 언어(1시간)

1 e-Class 
PPT녹화강의 
1차시~3차시

O･T&일본탄생신화 일본의 문자 및 발음

2 e-Class 
PPT녹화강의 
1차시~3차시

일본역사1
고대~무로마치시대

기본문형
∼です/

∼ではありません

3 e-Class 
PPT녹화강의 
1차시~3차시

일본역사2
전국시대~메이지시대

지시대명사1
これ, それ, あれ, どれ

この, その, あの, どの

4 e-Class 
PPT녹화강의 
1차시~3차시

계절별 의복문화
지시대명사2

ここ, そこ, あそこ, どこ

こっち, そっち, あっち, どっち

5 e-Class 
PPT녹화강의 
1차시~3차시

지역별 음식문화
위치･존재표현
∼に∼がある/いる

∼に∼はない/いない

6 e-Class 
PPT녹화강의 
1차시~3차시

지역별 주거문화
い형용사

현재긍정/부정형

7 e-Class 
PPT녹화강의 
1차시~3차시

일본의 종교문화
い형용사

과거긍정/부정형

8 지정강의실 중간고사

3.2 수업 및 액션러닝 진행 일정

김연철･이은철(2015)은 주로 기업에서 행하는 액션러닝의 구성을 대학에서 그대로 적용하

기에는 한계가 있다고 판단하고 실제 대학의 수업에 적용 가능한 형태로 변형한 블랜디드 

액션러닝프로그램으로 구분하고 있다. 블랜디드 액션러닝프로그램이 대학생의 자기주도적 

학습능력을 향상하는 교수방법으로 효과적임을 입증하는데 목적을 두고 연구를 진행하였는

데 본 연구의 대상이 되는 수업의 경우는 다른 형태의 블랜디드 액션러닝프로그램이다.

그 이유는 코로나19 상황에 맞추어 비대면 수업의 형태로 수업을 설계하였기 때문이다. 

대면 수업의 경우를 ZOOM실시간 화상수업으로 대체하였고, On-line 수업의 경우를 e-Class를 

활용한 PPT녹화 강의로 대체하였다. 아래<표3>에 구체적인 내용을 제시하였다.

<표3> 수업 및 액션러닝 일정6)

6) 이경미(2017)의 경우 액션러닝을 4주 적용하여 진행하고 그 결과 활기찬 수업 분위기 형성, 자기 주도적 
학습으로 어려운 용어의 접근을 수월하게 하는 효과가 있었고 의견수렴, 행동 실천, 피드백과 성찰이 
매우 유연하게 적용될 수 있음을 알 수 있었다고 보고하고 있다. 즉, 액션러닝 적용주차를 정하는데 
있어 과제 해결의 범위에 따라 적용 주차는 가변적이 된다. 
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9 e-Class 
PPT녹화강의 
1차시~3차시

일본의 공휴일
な형용사

현재긍정/부정형

10 e-Class 
PPT녹화강의 
1차시~3차시

일본의 주요관광지
な형용사

과거긍정/부정형

11 ZOOM+Jamboard
PPT녹화강의 1차시
액션러닝 2,3차시

ZOOM활용 팀 빌딩
및 주제 발표

숫자

12 ZOOM+Jamboard
PPT녹화강의 1차시
액션러닝 2,3차시

ZOOM활용 팀 활동 
및 중간 발표

년, 월, 일, 요일

13 ZOOM+Jamboard
PPT녹화강의 1차시
액션러닝 2,3차시

ZOOM활용 팀 활동 및 
중간 발표

동사구분

14 ZOOM+Jamboard
PPT녹화강의 1차시
액션러닝 2,3차시

ZOOM활용 팀 활동 및 
중간 발표

 ます形 활용

15 ZOOM 액션러닝 1,2,3차시 ZOOM활용 최종 검토 및 결과 발표

3.3 팀 활동 및 과제

3.3.1 팀구성

조용개 외(2010)는 학습자를 적극적인 학습자, 숙고하는 학습자, 논리적인 학습자, 실용적인 

학습자 유형으로 나눌 수 있다고 한다. 이는 팀 활동을 위해 팀을 나눌 때 반드시 참고하여야 

할 사항으로 지적하고 있는데 이에 따라 학습자의 유형테스트(V-A-K)7)를 실시하고 유형 테스

트의 결과 및 학과와 성별을 고려하여 수강생 45명을 5명씩 9팀으로 구성하였다.

<그림1> 학습자 유형테스트(V-A-K)

아래의 <표4>는 최초 팀을 구성하고 팀 빌딩을 통해 주도적으로 정한 팀명과 해결해야 

7) 조용개(2010)󰡔성공적인 대학생활을 위한 학급전략 포트폴리오󰡕학습자형테스트(V-A-K) 참조
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할 과제의 주제이다. 팀 빌딩에 있어서 각 팀별로 나무젓가락을 이용한 창의적 솔루션게임과 

의견수용과 존중을 위한 연습게임으로 “Yes! and∼”게임을 실시하였는데 성찰일지와 사후설

문 결과에서 각 팀 활동에 긍정적인 효과를 미친 것으로 나타났다. 

<표4> 팀명 및 과제 주제

No. 팀 명 과제 주제

1 이쿠조 일본의 대중교통

2 1석 2조 영화 & 애니메이션에 나온 음식

3 세뱃돈 많이 조 일본의 설날

4 타코야끼 조 삿포로로 떠나는 랜선 여행기

5 5사카 조 오사카 여행

6 6NIQLO 조 일본 의류브랜드로 입어 보기

7 지훈이와 아이들 조 일본라멘여행

8 아직 88하 조 애니메이션 속에 내가

9 유키 조 삿포로 겨울여행

과제 주제의 경우 겹치지 않도록 하였으나 4조의 주제 지역과 9조의 주제 지역이 같아 

접근방식을 달리할 필요가 있었다. 두 팀이 의논하도록 지도하였고 실제여행과 랜선여행으로 

방향을 잡고 과제를 해결하기로 하였다.

3.3.2 과제 아이디어 회의-11주차 진행

<그림2> 아홉 개 팀의 아이디어회의 11주차 Jamboard 일부 내용
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<그림2>는 11주차 팀 빌딩에 이어서 팀 주도적으로 팀명과 과제 주제를 정하기 위해 

Jamboard를 이용하여 회의하는 중간의 모습을 캡처한 내용이다. 팀명, 팀원의 구성을 적어 

놓고 과제 주제를 어떻게 정할지 논의 중인 모습이다. 주제를 결정할 때 각 팀의 주제가 

겹치지 않도록 하였는데 그 이유는 다양한 일본의 문화를 다른 팀이 조사한 내용으로 접할 

수 있도록 하기 위함이다. 

3.3.3 과제 진행-13주차

<그림3> 아홉 개 팀의 주제별 진행 상황 13주차 Jamboard 일부 내용

<그림3>은 정해진 과제 주제를 Google Jamboard를 이용하여 회의하는 중간의 모습을 캡처

한 내용이다. 11주차와 비교하여 보면 알 수 있듯이 많은 진전이 있는 것으로 보인다. 자료조사

가 한창 이루어지고 있는 모습이며 자료의 출처를 동시에 기입하도록 하여 저작권과 지적재산

권에 대한 내용을 숙지하고 활동하고 있는 모습이다.

3.4 팀 활동을 위한 도구

2020학년도 2학기 ‘일본문화와 언어’ 수업에 원활한 소통을 더하기 위해 활용한 프로그램을 

아래의 <그림4>에 정리하였다.
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<그림4> 실시간 소통을 위한 수업도구

ZOOM은 Internet을 기반으로 하는 수업이다 보니 학생이 ZOOM의 소회의실에서 ‘튕겼다’

라고 말하는 경우가 발생한다. 다시 말해서 유선으로 연결된 Internet이 아닌 wifi로 연결하여 

ZOOM에 참가하다 보면 일시적으로 Internet의 전송이 불안정하여 ZOOM의 소회의실에서 

아웃되는 경우가 왕왕 발생한다. 이러한 경우 교수자는 일일이 학생을 다시 소회의실로 보내

주어야 하는 수고스러움이 발생한다. 이러한 수고스러움을 미연에 방지하기 위해서는 수업 

전에 유선으로 연결된 Internet사용과 가능한 개인용PC를 사용하도록 안내할 필요가 있다. 

그리고 wifi사용은 스마트폰이나 태블릿PC에 이용하도록 안내하여 팀 활동에 보조 수단으로 

사용할 수 있도록 추가로 안내해 둘 필요가 있다.

Google Jamboard는 구글 계정만 있다면 누구라도 사용할 수 있는 플랫폼으로 토론이나 

토의 등에 이용할 수 있다. ZOOM의 소회의실에서의 말로 이루어지는 토의 토론 내용을 가시

적으로 보여주는데 이용을 할 수 있다. 각자의 의견이나 주장을 글이나 이미지로 또는 포스터 

잇 기능을 사용하여 나타낼 수 있는 장점이 있다.

Google presentation은 실시간으로 동시에 여러 사람이 하나의 템플릿을 만들거나 PPT를 

작성할 수 있는 기능을 제공하고 있다. 따라서 발표를 앞둔 상황에서 팀원이 여럿이 함께 

발표 내용을 작성하고 수정할 수 있다. 

kahoot은 쉽게 말해서 퀴즈플랫폼이다. 이 플랫폼은 주로 현장에서 진행자와 참가자가 퀴즈

를 내고 맞추는 게임으로 사용되는데 비대면 상황이므로 ZOOM을 함께 사용하여 충분히 

그 현장감을 가져올 수 있었다.  kahoot의 경우 무료와 유료 두 가지 버전이 있는데 유료의 

경우 더 많은 컨텐츠를 이용할 수 있다. 다만 학교 수업의 사용 측면에서는 무료 버전만을 

이용하더라도 충분하며 복습 차원에서의 퀴즈 정도로 제작하는데에는 어려움은 없고 단지 

타이핑하는 정도의 적은 수고만 필요로 할 뿐이다. 아래 <그림5>와 <그림6>은 각각 Jamboard 

+ ZOOM, kahoot + ZOOM활용을 캡처한 내용이다.
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<그림5> Jamboard+ZOOM활용캡처(위)  <그림6> kahoot+ZOOM 활용캡처(아래)

3.5 교수자의 역할

장경원･고수일(2013)은 액션러닝의 수업에서 교수자의 러닝코치(Learning coach)역할을 다

음과 같이 정의하고 있다.

➀ 과제의 주제와 범위 선정을 돕는다. 

➁ 학습자들의 문제해결을 촉진한다.

➂ 학습자의 학습 과정을 살핀다. 

➃ 러닝코치로서 교수자는 정답을 가르쳐주는 사람이 아니다. 

➄ 학생들의 학습을 촉진하는 질문자이다. 

질문을 통해 문제가 수반하는 여러 측면을 조명하고 해결안을 찾는데 필요한 지식의 핵심요

소를 발견하도록 이끄는 것이 중요하다. 과제 수행의 주체는 어디까지나 학습자이며, 교수자

는 학습자와 상호 작용을 통해 과제 진행상의 질문자, 조언자, 관찰자, 촉진자의 역할을 담당해

야 한다.(장경원･고수일(2013))

본 수업에서도 러닝코치 역할에 동의하고 여기에 한 가지 더 역할을 붙였다. 학생이 스스로 

무엇을 모르는지 인지하지 못하고 있을 경우에는 원활한 팀 활동 진행을 위해서 개별상담을 

통해 문제해결의 실마리를 찾도록 유도하는 현장 학습상담자 역할이다. 



46  日本近代學硏究……第 72 輯

4. 결과 및 분석

4.1 과제해결 결과

15주차 마지막 2차시와 3차시에 총 9개 팀의 과제인 일본의 대중교통, 일본의 식예절, 일본

의 설날, 삿포로랜선여행, 오사카가이드, 일본 의류 브랜드, 일본라멘, 애니메이션 속에 내가, 

일본온천(삿포로)을 팀 당 10분∼13분의 발표시간을 가졌다. 각 팀의 결과는 <그림7>의 발표 

템플릿 일부로 대신한다.

<그림7> 각 팀 결과발표 일부 템플릿

4.2 평가

‘일본문화와 언어’수업에 혁신교수법8)에 해당하는 액션러닝을 적용하였으므로 ‘절대평가’

로 평가를 전환할 수 있었다. 평가의 비율은 중간고사 30점, 팀 활동 30점, 출석 20점, 성찰일지 

5회 20점으로 총 100점이 되도록 하였다. 단, 팀 활동 중 학생 간의 동료평가가 이루어지도록 

하여 팀 내 ‘무임승차’를 방지하였다.

동료평가 안내는 1주차 O･T에서 진행하였으며 동료평가 항목과 채점 방법은 15주차 최종 

팀 발표 전에 안내하였다. 

8) 소속 대학의 혁신교수법 진행 기준으로 일반 강의를 제외한, 학생이 주체가 되어 활동하는 액티브러(PBL, 
하브루타, 액션러닝 등) 적용 수업의 주차는 반드시 최소 4주 이상 포함되어야 한다.
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<그림8> 동료평가 항목 및 평가방법 안내

4.3 수업 성찰일지

첫 수업에서 연구의 내용과 목적을 설명한 후 수강생들의 동의를 얻어 진행하였으며 수집한 

일체의 자료는 연구의 목적으로만 사용할 것임을 설명한 후 성찰일지 작성 및 설문을 진행하

였다. 이후 연구결과는 Google Jamboard에 업로드하여 공유할 것을 약속하였다. 성찰일지 

분석의 편의를 위해 직관적으로 판단할 수 있는 워드클라우드를 이용하여 분석하였다. 

11주차부터 14주차 성찰일지의 항목은 ➀이번 활동을 통해 무엇을 배웠습니까? ➁어떤 

과정을 통해 문제를 해결했습니까? ➂활동에 있어서 만족한 점은 무엇입니까? ➃활동에 있어

서 미흡했던 점은 무엇입니까? ➄이번 활동을 다음 활동에 적용할 수 있는 부분은 무엇입니까?

의 5개 항목으로 매주 활동에 있어 성찰할 수 있도록 개인적인 성찰 4개 항목과 팀의 성찰 

1개 항목으로 구성하였다. 

<그림9> 11주차 성찰일지 <그림10> 12주차 성찰일지
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11주차의 성찰일지에서 ‘무엇을 배웠는가’에 대한 답으로 ‘소통’, ‘유대관계’, ‘의견수용’ 

순으로 나타났다. 그리고 ‘어떤 과정을 통해 문제를 해결하였는가’에 대해서는 ‘대화’와 ‘브레

인스토밍’의 순으로 나타났다. 다음으로 ‘활동에 있어 만족한 점’에 대해서는 ‘팀원’과 ‘소통’ 

순으로 관찰되었다. 

첫 팀 활동이었으므로 팀 빌딩 단계에서 팀 구성에 있어 여러 요소를 고려하였고 그 결과 

좋은 반응이 나타난 것으로 보인다. 그리고 의견수용에 대한 솔루션 게임을 통한 효과가 

긍정적으로 나타난 것으로 보인다. 이에 반해 첫 소통이었으므로 ‘어색함’과 ‘소극적 참여’는 

어느 정도 동반되는 것으로 판단된다. 마지막으로 ‘다음 주차에 무엇을 적용할 수 있는가’에 

대한 물음에는 ‘주제’, ‘역할분담’의 순으로 나타났다. 11주차 학생의 성찰일지에는 전반적으

로 긍정적인 의사소통9)에 대한 내용이 많이 관찰되었다. 

12주차 성찰 일지를 보면 11주차와 다르게 ‘협력’, ‘의견조율’, ‘적극적인’, ‘자료조사’와 

같이 과제 해결을 위해 팀 활동이 긍정적으로 진행되고 있는 것을 알 수 있다. 다만 부정적인 

반응으로 미흡한 점을 들어 ‘화면공유’, ‘팀원의 부재’, ‘시간부족’, ‘자료조사 미흡’ 등이 보였다.

<그림11> 13주차 성찰일지 <그림12> 14주차 성찰일지

13주차 성찰일지를 보면 자료조사 중에 일본에 대한 ‘새로운 정보’와 ‘실용일본어’를 학습하

게 된 것을 알 수 있다. 그리고 과제 해결에 있어 그 해결 방법으로 ‘의견나눔’과 ‘역할분담’을 

들었고 자료조사를 주로 ‘인터넷검색’을 통하여 해결한 것으로 나타난다. 또한 ‘활동의 만족한 

9) 김흥수･황경수 외5(2012)는 긍정적인 의사소통능력과 포용적인 대인관계능력 함양을 위한 교수방법의 
변화가 필요하다고 언급하였는데, 긍정적인 의사소통능력과 포용적인 대인관계능력 함양은 가르치기 
위한 교수방법 변화보다도 학생의 주도적 참여를 기반으로 하는 팀 빌딩 단계에서 학생의 의견존중과 
수용적인 태도 만들기에서 시작된다. 
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점’으로 ‘협력’, ‘의견존중’, ‘의견나눔’ 순으로 나타나는 것으로 보아 팀 활동의 좋은 분위기가 

11주차에 이어 계속 긍정적으로 진행된 것으로 알 수 있다. ‘미흡한 점’으로는 ‘소통’과 ‘시간부

족’ 순으로 나타나는데 액션러닝 중간 단계에 들어 과제 해결에 필요한 자료조사와 적극적이

지 않은 불통 참여인원에 대한 불만이 드러나는 부분으로 보인다. 

마지막으로 ‘다음 주차에 적용할 수 있는 부분’에 대해서는 최종 발표를 위한 ‘PPT작성’과 

‘발표준비’ 순으로 나타났는데 15주차의 본 발표를 앞두고 미리 준비하여 본 수업시간 안에 

활동을 마치려 한다는 것을 알 수 있다.

14주차 성찰일지에서 ‘무엇을 배웠는가’에 대한 내용으로 한 부분에 치우치지 않고 다양한 

성찰이 관찰되었다. 다음으로 ‘어떻게 문제를 해결했는가’에 대한 내용으로 ‘PPT공유 제작’과 

‘토론’ 순으로 나타났는데 이는 학생에게 제공한 플랫폼으로 Google presentation에서 템플릿을 

공유하고 동시에 ZOOM에서 템플릿 편집에 대한 토론도 가능한 활동이 이루어졌기 때문이라

고 생각된다. 

다음으로 ‘만족한 점’에 대해서는 ‘긍정적인 피드백’과 ‘순조로운 진행’ 순으로 팀 활동이 

전반적으로 순항적인 것과 ‘다음 주차에 적용할 수 있는 부분’에서는 본격적인 발표를 위한 

준비 단계에 들어가려는 것을 알 수 있다.

15주차 성찰일지의 경우 성찰 항목으로 ➀액션러닝을 통해 무엇을 배웠습니까? ➁액션러닝

에서 어떤 기여를 했습니까? ➂액션러닝을 통해 목표를 충분히 달성했다고 생각합니까? ➃액

션러닝을 통해 일본문화와 언어학습에 도움이 된 점은 무엇입니까?　➄액션러닝을 통해 배운 

것을 어디에 적용할 수 있습니까?의 5개 항목으로 5주차에 걸친 액션러닝 팀 활동 전반에 

있어 성찰할 수 있도록 개인적인 성찰 4개 항목과 팀의 성찰 1개 항목으로 구성하였다. 

학생들이 액션러닝을 마치며 마지막으로 작성한 15주차 성찰일지를 분석하여보면 먼저 

‘액션러닝을 통해 무엇을 배웠는가’에 대해 가장 많은 빈도를 나타낸 단어로 ‘일본문화’, ‘다양

한’, ‘협력’ 등의 단어가 눈에 띄게 나타났다. 다시 말해서 다양한 일본의 문화를 협력을 통해 

배웠다는 것을 알 수 있다. 

다음으로 ‘액션러닝에 어떤 기여를 했는가’에 대한 질문에 대해 가장 많은 빈도를 나타낸 

단어는 ‘자료조사’, ‘PPT제작’, ‘발표’ 등의 순으로 나타났는데 정확한 역할분담이 이루어 졌고 

과제 해결을 위해 팀에 적극적으로 기여하였다는 것을 알 수 있는 부분이다.
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<그림13> 15주차 성찰일지

다음으로 ‘액션러닝을 통해 목표를 충분히 달성되었는가’에 대해 ‘달성’, ‘충분히’, ‘충분히 

달성’, ‘달성함’ 순으로 나타났는데, 모든 팀이 스스로 정한 과제를 무리 없이 잘 해결해냈다는 

것을 어필하고 있는 것으로 보인다.

다음으로 ‘일본문화 학습과 언어학습에 도움이 된 점’에 대해 ‘일본의’, ‘다양한’, ‘역사’, 

‘문화’ 순으로 나타났는데 제시된 단어 그대로 액션러닝을 통해 일본의 다양한 역사와 문화를 

학습하는데 도움이 되었다는 것을 알 수 있다.

마지막으로 ‘액션러닝을 통해 배운 것을 어디에 적용할 수 있는가’에 대해 ‘일본여행’, ‘다

른’, ‘활동’, ‘조별과제’ 등의 순으로 나타났다. 정리하여 보면 크게 두 가지로 액션러닝에서 

얻는 정보를 가지고 실제로 떠나는 ‘일본여행’과 ‘다른 조별과제 또는 활동’에 적용하려는 

것을 알 수 있다.

성찰일지 분석을 통해 이번 학기 일본문화와 언어 수업에 있어서 매주 성찰을 거듭해 가는 

과정 속에서 의견 나눔 및 의견조율 등의 긍정적이며 수용적인 소통이 활발하게 일어났고 

이를 바탕으로 과제 해결이 원만하고 적극적으로 이루어 졌다는 것을 알 수 있다.

 



비대면 액션러닝 적용 교양수업 사례 연구 ···············································································김정헌  51

4.4 사후설문

일본문화와 언에 수업에 참여한 45명의 학생을 대상으로 총 9개 항목으로 5점 척도의 설문 

7문항과 서술형 2문항의 설문을 실시하였다. 그 결과 39명의 응답을 아래의 <그림14>과 <표5>

에 각각 제시한다.

설문 항목

A : 교과목 지식 습득의 정도

B : 문제해결 능력 향상의 도움 정도

C : 창의 사고력 향상의 도움 정도

D : 의사소통 능력 향상의 도움 정도

E : 자기주도학습 능력 향상의 도움 정도

F : 일본문화학습 시간과 언어학습 

    시간 분배 적절 정도

G : 수업방법의 전반적인 만족 정도

A B C D E F G

<그림14> 사후설문

5점 척도 설문 7개 항목에 전반적으로 긍정적인 반응을 보이고 있다. 먼저 ‘수업방법의 

전반적인 만족 정도’를 보면 97.4%에 해당하는 학생이 ‘그렇다’ 이상의 응답하고 있는 것을 

알 수 있다. 

다음으로 ‘교과목 지식 습득의 정도’를 보면 100%의 학생이 ‘그렇다’이상으로 응답하고 

있는데 특히 67%의 학생이 ‘매우 그렇다’의 응답을 보이는 것으로 e-Class의 PPT녹화 강의와 

ZOOM을 활용한 실시간 팀 활동이 학습에 좋은 영향을 미친 것으로 판단된다. 

다음으로 ‘일본문화학습 시간과 언어학습 시간 분배 적절 정도’에 대한 응답으로 약 95%의 

학생이 ‘그렇다’ 이상으로 응답하고 있다. 문화학습과 언어 학습 두 개의 학습모두를 만족시키

기 위한 방법으로 다양한 컨텐츠를 도입한 부분이 도움이 된 것으로 보인다.

마지막으로 학생들의 역량함양 정도를 보면 특히 ‘의사소통능력 향상’과 ‘자기주도 학습능

력 향상’에 많은 도움을 받은 것으로 응답하고 있다. 그 다음 순으로 ‘문제해결 능력 향상’과 

‘창의 사고력 향상’에 도움을 받은 것으로 보이고 있다. 

무엇보다 본 수업에서는 비대면 상황 속에서 자칫 소극적 참여로 이어 질 수 있는 팀 활동을 
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활발한 팀 활동으로 이끌어 가는데 있어 학생들의 주도적이고 적극적인 소통이 학습촉진의 

열쇠가 되었다. 따라서 팀 빌딩 단계에서부터 의사소통의 중요성을 강조하고 비판적이면서 

수용적인 자세로 협력할 것을 거듭 강조하였다.

다음으로 5점 척도 설문 문항 외에 주관식 2개 문항의 결과는 아래의 <표5>에 나타내었다. 

주관식 문항에 답한 인원 또한 39명으로 본 수업의 특징을 잘 나타내고 있는 대표적인 것을 

아래에 제시하였다. 

<표5>사후설문 주관식 2개 문항

수업방
법의 좋
은 점 또
는 유익
한 점

교수님의 수업방식과 팀 활동 할 때 의사소통 관련해서 교수님이 안내해주신 방법 등이 
굉장히 유익하고 좋았습니다! 매번 학생들의 입장을 이해해주시려 노력하고, 학생들의 
의견에 긍정적인 반응과 격려하는 모습을 보여주셔서 많은 힘이 되었고, 자신감 향상에 
도움이 되었던 것 같습니다. 생생한 교수님의 리액션에 감동을 많이 받았어요!! 일본어를 
이전부터 배우고 싶었는데, 이번 학기 이 수업을 통해 어느 정도 일본어 회화를 할 수 
있다 하는 수준까지 일본어 실력을 끌어올린 것 같습니다. 감사합니다 교수님:)

처음에 온라인으로 팀플을 한다는 것이 가능할까 생각이 들었는데 오히려 수업 시간 
중에 팀플을 진행할 시간을 주셔서 따로 시간을 정하거나 낙오하는 사람 핑계 대는 
사람 없이 빠르게 진행할 수 있었던 것 같다.

일본문화와 언어 두가지를 다 적절히 배분하여 가르쳐 주셔서 좋았습니다. 

비록 코로나로 인해 인터넷강의와 줌 강의로 수업을 들었지만 실 강의와 다름없이 깔끔
한 강의였습니다. 또한 중간에 퀴즈 문제 푸는 것도 재밌어서 복습에 도움이 되었습니다.

제한적인 틀 안에서 수업 설명 및 진행을 하시지 않고 학생들의 시선에서 이해하기 
쉽게 해주시려는 부분들을 많이 느껴졌습니다. 

매 차시마다 시험과 토론이 있어서 유일하게 한 번도 밀리지 않고 열심히 할 수 있었던 
것 같습니다.

교수님께서 적극적으로 참여할 수 있는 프로그램을 많이 제공해 주셔서 수업을 참여하는
데 전혀 지루하지 않아서 적극적으로 참여하게 되었고 강의의 질도 좋아서 일본어 슥듭하
는데 많은 도움이 되었습니다. 감사합니다 교수님 한 학기 동안 수고 많으셨습니다 !

수업방
법의 아
쉬운 점 
또는 개
선할 점

줌 수업 끝나는 시간이 조금 늦어지는 경우가 많아서 수업이 겹치는 일이 종종있어서 
아쉬웠습니다.

조별 토론시간이 다소 긴 것 같습니다. 그렇다보니 수업시간이 길어지고 다음 수업이 
바로 이어서 있는 학생은 끝까지 마치지 못하고 나가야 하는 일이 발생합니다.

시간 조절 조금만 잘해주시면 좋겠습니다.

일본 문화에 대해 배울 수 있어서 좋았지만, 언어 부분을 줌 수업에서 제대로 배우지는 
못해서 그런 점이 아쉬웠습니다.

줌 수업을 할 때 시간이 초과되어서 다음시간과 겹치는 것을 제외하고는 없었다.
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‘수업방법의 좋은 점 또는 유익한 점’에 대한 응답을 살펴보면 의견 나눔에 대해 어떤 자세로 

소통을 해야 할 지에 대한 방법이 유용했다는 것, 교수자가 러닝코치로써 학습촉진을 위한 

질문자가 되었다는 점, 과제의 주제와 범위 선정을 도와 온라인에서도 충분히 팀플이 되도록 

한 점, ZOOM과 Jamboard 등 다양한 프로그램을 활용하여 학습자의 문제해결을 촉진시킨 

점 등을 언급하고 있다. 

이러한 점을 보았을 때 비록 온라인이라 하더라도 소통을 위한 적절한 도구와 교수자의 

러닝코치 역할이 적절히 이루어진다면 얼마든지 학습효과는 긍정적으로 이끌어 낼 수 있는 

것으로 판단되며 소통을 위한 다양한 도구 활용의 효용성이 검증되는 부분이기도 하다.

‘수업방법의 아쉬운 점 또는 개선할 점’에 대한 응답을 살펴보면 김효주･엄우용(2014)이 

언급한 ‘팀미팅 운영시간 어려움’과 마찬가지로 본 수업에서도 아쉬운 점으로 팀 활동 시간부

족을 많이 들고 있다. 

이 부분에서 본 수업의 주차별 운영을 검토하여 보면 11주차에서 14주차 까지 한 개 차시는 

e-Class의 PPT녹화 강의로 언어학습을 진행하고 나머지 두 개 차시는 ZOOM으로 액션러닝을 

진행하였다. 이 진행방법이 시간부족으로 이어졌다는 결론이다. 따라서 이 시간 부족분에 

대해서는 수업의 형태를 플립드러닝으로 진행한다면 해결이 될 수 있을 것으로 예상된다. 

이상, 사후 설문의 결과로 학습효과가 극대화10)된 것을 알 수 있다. 

5. 나오며

본 연구에서는 2020학년도 2학기 일본문화와 언어 수업을 학습자 중심의 수업으로 진행하

고자 중간고사 이후 5주차에 걸쳐 액션러닝을 적용하여 진행하였다. 학생이 자기 주도적으로 

과제를 정하고 자료조사를 하는 과정 속에서 팀의 다른 학생과 적극적인 소통을 통해 과제 

해결을 하도록 하였다. 이러한 활동을 통해 문제해결 능력 향상과 소통능력 향상에 도움이 

되도록 팀 빌딩단계–진행단계–발표 및 동료평가 단계로 설계하였다. 그 결과 팀 활동에 적극

적으로 참여하여 맡은 바 역할을 충실히 실행하는 것을 볼 수 있었다.

10) 봉현철･유평준(2001)의 연구에서 학습효과가 극대화되는 학습의지 7가지 경우를 언급하고 있는데 학습
자들이 질문을 받았을 때 혹은 스스로 질문해 볼 때, 문제해결과정과 의사결정의 결과를 성찰할 때, 
문제해결에 대한 절박함과 시간상의 제약이 존재할 때, 행동의 결과를 직접 확인해 볼 수 있을 때. 
실패의 위험을 감수하는 것이 허용될 때, 다른 사람으로부터 자신의 행동에 대해 정확한 피드백을 
받을 수 있을 때, 문제해결에 대한 궁극적인 책임이 있을 때 학습의 효과가 극대화될 것이라고 가정하고 
있다.
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5회에 걸친 학생의 성찰일지를 통해서 학생들이 역할분담과 소통의 중요함을 인식하고 

있는 것을 알 수 있다. 그리고 의견 조율을 위한 방법으로 브레인스토밍, 멀티부팅 등을 이용하

여 과제 해결을 위해 진일보하는 과정 등이 관찰되었다.  

마지막으로 사후설문을 통해 ‘문제해결 능력 향상 ’, ‘창의사고력 향상’, ‘의사소통능력 향

상’, ‘자기주도 학습 능력 향상’의 도움정도에 좋은 결과를 보이고 있어 액션러닝적용의 효과

가 긍정적인 것으로 판단된다. 또한 ‘수업방법의 전반적인 만족정도’ 에 긍정적인 반응을 

보이고 있다. 이는 무엇보다도 비대면 상황 속에서 소홀해 질 수 있는 ‘소통’을 여러 소통의 

도구를 활용하여 적극적으로 운영한 결과이기도 한 것으로 생각된다. 

금후의 과제로 같은 일본문화와 언어과목에 PBL을 적용한 운영결과를 놓고 이번 액션러닝

을 적용한 운영결과와 비교함으로써  어떤 교수법이 더 효과적인 것인지에 대해 분석하고 

그 결과를 보고하고자 한다.
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<要旨>

 

비대면 액션러닝 적용 교양수업 사례 연구

- 일본문화와 언어수업 수강생의 성찰일지 및 사후설문 분석을 중심으로 -

김정헌

본 연구는 교양과목인 ‘일본문화와 언어’에 액션러닝을 적용한 운영 결과를 바탕으로 진행하였다. 코로나19로 인해 
비대면 수업을 진행하야 하는 상황이므로 10주차 까지는 e-Class를 이용하여 PPT녹화 강의로 진행하고 11주차부터 15주차
까지 5주에 걸쳐 액션러닝을 적용하였다. 액션러닝을 진행하는 5주차를 팀 빌딩 단계-진행단계-발표 및 동료평가 단계로 
나누어 진행하였는데, 참여한 학생은 45명으로 팀 구성은 학습자 유형테스트를 기반으로 학과, 성별이 골고루 섞이도록 
하고 서로의 의견을 존중하고 수용하는 자세를 연습하는 것을 중점으로 팀 빌딩을 진행하였다. 
다음으로 12주차부터 14주차까지 본격적인 액션러닝의 진행단계로 역할분담 자료조사 등을 진행하였다. 진행 단계에서

는 학생의 적극적인 참여를 유도하기 위해 ‘소통’에 어려움이 없도록 소통을 위한 ZOOM, Google Jamboard, Google 
presentation, kahoot 등의 소통 도구를 사전에 준비하여 제공하였다.
마지막 15주차에는 해결한 과제를 발표하는 시간을 가지고 동료평가를 실시하였다. 그 결과 모든 학생들이 과제 해결이 

충분히 달성되었고 같은 팀의 동료에 대해 긍정적인 평가를 하고 있는 것을 알 수 있었다. 또한 팀 활동에 상당히 만족하였다
는 반응을 보였으며 다른 활동에서도 액션러닝을 통해 배운 것을 적용할 수 있는 것으로 나타났다.
끝으로 비대면 상황 속의 액션러닝 적용 수업을 진행하며 대면 수업과 달리 더 많은 노동과 노력이 필요하였다. 준비과정 

등은 귀찮고 힘들었으나 온라인 수업이었음에도 불구하고 많은 학생들이 적극적으로 참여하고 즐거워하는 모습을 보며 
교수자로써 보람과 감사함을 느꼈다. 이번 액션러닝 적용 수업은 학생뿐만 아니라 교수자도 성장할 수 있는 기회가 되었다.

A Case Study of Online Action Learning Applied for Liberal Arts Classes

Focusing on the Analysis of the Reflection Journal and Follow-up 

Survey of ‘Japanese Culture and Language’ Students

Kim, Jeong-Heon

This study is based on the results of the application of action learning to the liberal arts class, ‘Japanese Culture and Language.’ 
As online classes were required due to the spread of Covid-19, lectures through PPT slides on e-class have been conducted 
for the first 10 weeks and action learning has been applied for the later 5 weeks. During the five weeks of action learning, 
classes have been divided into 3 stages, ‘stage-progress, stage-presentation, and peer evaluation.’ While I was dividing 45 students 
into teams, I focused on mixing the students’ departments and gender evenly based on the learner type test. The team’s activities 
have been focused on learning how to respect and accept each other’s opinions. From the 12th week to the 14th week, the 
role-sharing data survey has been conducted as a full-fledged action learning progress stage. In the progress stage, communication 
tools such as ZOOM, Google Jamboard, Google Presentation, and Kahoot were prepared and provided in advance to encourage 
students to participate actively. In the last 15th week, peer reviews have been conducted after students’ presentations of problem 
solving. As a result, it turned out that all the students fully accomplished the problem solving and gave positive reviews to 
their teammates. They also responded that they were quite satisfied with the team’s activities and showed that they could apply 
what they learned from action learning in other activities.


