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 요약

본 연구는 폴리텍대학 NCS 직업기초능력 수업에서 액션러닝방식이 학습자의 학습동기 증진과 문제해결

력 향상에 미치는 영향을 분석하였다. 이를 위해 충남소재 B폴리텍대학 학생들을 연구대상으로 하였고 연

구방법은 실험연구로써 실험집단 53명을 대상으로 액션러닝방식을 적용하였고 통제집단 64명을 대상으로 

직접교수방식을 적용하였다. 자료 분석은 기술통계분석과 학습동기 및 문제해결력의 하위요인에 대한 다변

량분산분석(MANOVA)을 실시하였다. 그 결과 학습동기의 하위요인 중 관련성, 자신감, 만족감에서 액션

러닝방식의 학습효과가 높게 나타났고 문제해결력의 하위요인 중 문제명료화, 원인분석, 대안개발, 계획/실

행, 수행평가에서 액션러닝방식의 학습효과가 높게 나타났다. 뿐만 아니라 액션러닝 방식의 학습은 과제중

심의 팀 학습을 하는 과정에서 다양한 관점에 대한 이해, 의사소통, 리더십, 대인관계, 자기개발, 갈등관리, 

회의운영 방법 등을 자연스럽게 터득하면서 직업기초능력을 함양할 수 있기 때문에 폴리텍대학 NCS 직업

기초능력 수업의 교수학습방법으로 활용이 요구된다.
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Abstract

This study analyzed effects of Action Learning approach on enhancing learning motivation and 
improving problem-solving capacity in NCS vocational competency classes of Polytechnic 
College. Targeted group is B Polytechnic College located in Chungnam, and 53 students in 
experimental group  and 64 students in control group. analysis of data is descriptive statistic 
analysis and the multivariate analysis of variance (MANOVA) method to study sub factors of 
learning motivation and problem-solving ability. As a result, Action Learning approach has a 
great influence on connection, confidence, and satisfaction, among the sub factors of learning 
motivation. also figured that the approach has positive effects on problem clarifying, cause 
analysis, alternative developing, planning/practicing, and performance assessment, among the sub 
factors of problem-solving capacity. Moreover, Polytechnic College’s NCS vocational competency 
classes are desirably required to adopt the approach of Action Learning for their educational 
method, as it fosters basic competencies, such as understanding of diverse perspectives, 
communicating, leadership, interpersonal relationship, self-development, coping with conflicts, 
operating meetings, to be learned while students are doing problem-solving activities under a 
team-working atmosphere.
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Ⅰ. 서 론 

우리나라는 2000년대 초반부터 직업기초능력의 개발

과 활용을 추진해 오다가 2013년부터 국가직무능력표

준(national competency standard : NCS) 개발 사업을 

통해 교육훈련기관들이 현장적합성 높은 교육과정을 

운영하도록 유도해 왔고 교육부는 현장 지향적 전공교

육을 위해 NCS 직무수행능력을 활용할 것을 권장하고 

있으며 직업기초능력을 NCS의 한 부분으로 정규교육

과정에 포함시킬 것을 주문하고 있다.

NCS는 전통적인 교육 및 평가시스템에서 패러다임

을 전환하여 국가가 산업현장에서 요구되는 능력(지식, 

기술, 태도)중심으로 산업부문별, 수준별로 체계화한 

것이다[1]. NCS 분류체계는 직무유형을 중심으로 24개 

대분류, 77개 중분류, 226개 소분류, 856개 세분류의 순

으로 구성되어 있고 NCS 직업기초능력은 직업인들에

게 공통적으로 요구되는 10개 대분류와 34개 소분류로 

구성되어 있다[2][3]. 이에 따라 마이스터고, 전문계고, 

전문대학, 폴리텍대학, 직업훈련기관, 산업체 등에서 국

가직무능력표준을 중심으로 교육과정 개편이 이루어지

고 있다[4].

최근 산학연 연계 교육기관들은 인성교육의 일환으

로 직업기초능력, 직업진로교육 등에 많은 관심과 노력

을 기울이고 있다. 그러나 1학년을 대상으로 실시하는 

과목이고 보니 일부 학생들은 과목개설 취지의 절실함

과 중요성을 이해하지 못한 채 학점이수를 위한 교양과

목 정도로 생각하고 소극적, 수동적으로 학습에 임하는 

경향이 있다. 한편 대학의 가장 일반적인 수업방법은 

전체의 80% 이상에서 직접교수법(지식전달을 위한 강

의)이고 중등교육에서의 수업처럼 교사중심, 내용중심, 

진도중심의 양상을 보인다. 효율적인 수업의 특징인 수

업의 명료성, 수업방법의 다양성, 학습목표지향성, 학생

의 학습과정에의 참여, 교수자의 열의, 학생의 생각을 

수업에 사용하기, 구조화, 질문 등[5]과도 괴리가 있다. 

따라서 산학연 연계 교육기관에서 운영되고 있는 직

업기초능력 수업을 직접교수법보다 더 효과적이고 효

율적으로 운영하는 교수학습방법과 이에 대한 연구의 

필요성이 절실하다. 학습효과를 기억으로 한정할 수는 

없지만 분석, 적용, 평가와 같은 보다 상위수준의 학습

효과를 얻기 위해서는 교수학습방법을 바꾸어야 한다. 

교수가 지식을 효율적, 효과적으로 전달하는 것으로부

터 학생들이 참여하고 활동하고 생각하고 느껴서 행동

의 변화가 일어나게 해야 하는 학습자 중심의 패러다임

으로 바뀌어야 한다[6].

학습자 중심의 교육은 주로 토의, 경험공유, 문제해

결, 발표 등 다양한 방법으로 이루어질 수 있는데, 액션

러닝은 이 모든 것을 포함하는 교수학습방법이라 할 수 

있다. 또한 액션러닝은 참가자들에게 과제와 직접 관련

된 내용에 대한 지식뿐만 아니라 해결과정에 대한 지식

을 습득하는 것으로 다양한 과제해결기술, 팀 리더십, 

커뮤니케이션기술, 팀 학습기술, 프로젝트관리 기술, 갈

등관리, 회의운영기술 등이 있다[7][8]. 따라서 학교현

장에서도 구체적 수업전략과 교수자의 역량에 대한 연

구들이 늘고 있으며[9], 교양수업의 만족도에 미치는 영

향에 대한 연구[2][5][10][11]와 경영학 등 전공수업 적

용에 관한 연구[13][14]도 늘어나고 있다. 

본 연구는 폴리텍대학의 NCS 직업기초능력 학습효

과를 높이기 위해 새로운 교수학습방법이 필요하다는 

인식에서 시작되었다. 폴리텍대학은 2년(4학기) 과정의 

초급대학으로서 전공기술을 집중적으로 체득시켜 전공 

관련 기능인(전문기술인력)을 배출하는 것을 목적으로 

운영되고 있다. 4학기 중 성적 우수자의 경우 4학기 심

지어 3학기에 실습 및 취업으로 연결되는 경우가 있어 

인성교육 및 직업기초능력을 학습할 기회가 상대적으

로 부족하다. 더구나  직업생활에서 인성과 직업기초능

력의 중요성은 아무리 강조해도 부족하지 않으나  연구

자가 안타깝게 생각한 것은 과목의 중요성에 비추어 학

생들의 수동적인 태도와 암기위주의 학습방법을 탈피

하지 못하는 것이었다. 교수학습방법으로서 직접교수

법은 직업기초능력에 대한 체득화와 현장적용능력은 

부족함이 많았다. 한편 액션러닝방식의 수업은 학습자 

스스로 과제를 선정하고 과제와 관련하여 직 간접적 경

험을 해보고 학습 팀에서 경험을 공유하면서 다양한 과

제해결기술, 팀 리더십, 커뮤니케이션기술, 팀 학습기

술, 프로젝트관리 기술, 갈등관리, 회의운영기술 등 직

업기초능력의 중요한 요소들을 교과지식과 함께 학습
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할 수 있다. 그렇게 함으로써 소극적, 수동적 학습을 적

극적, 능동적 학습으로 전환하여 학습효과를 높일 수 

있다고 판단하였기 때문이다.

본 연구에서 폴리텍대학 대학생들을 연구대상자로 

선정한 이유는 연구자가 폴리텍대학에서 NCS직업기초

능력 수업운영을 하고 있기 때문이다. 전문대학이나 폴

리텍대학은 학사운영의 여러 측면에서 유사하나 폴리

텍대학의 학습자들을 대상으로 한 실험연구이기에 전

문대학이라고 하기보다 폴리텍대학으로 명시하였다. 

본 연구의 목적은 폴리텍대학의 NCS 직업기초능력 

수업에서 학습자 주도의 액션러닝방식 수업이 교수자 

중심의 직접교수법보다 학습동기와 문제해결력을 향상

시킬 수 있음을 실증적으로 연구하는 것이다. 액션러닝

방식의 수업에 관한 선행연구들은 대부분 다양한 과제

해결기술, 팀 리더십, 커뮤니케이션기술, 팀 학습기술, 

프로젝트관리 기술, 갈등관리, 회의운영기술 등에서 효

과적이라고 하였으나 학습동기를 증진함으로써 창의적

인 문제해결력을 향상하는 것과 관련된 연구는 부족하

다. 이를 위해 액션러닝 방식의 수업에 참여한 연구대

상자와 직접교수방식의 수업에 참여한 연구대상자를 

대상으로 학습동기 증진과 문제해결력 향상의 차이가 

어떻게 나타나는지 알아보고자 한다. 이러한 연구결과

를 직업기초능력 교육운영자에게 공유하여 폴리텍대학

의 NCS 직업기초능력 교육은 물론 산학연 연계교육의 

직업기초능력 교수학습에 기여하고자 한다. 이를 위한 

연구문제는 다음과 같다.

첫째, 액션러닝프로그램이 폴리텍대학의 NCS 직업

기초능력 수업에서 학습자의 학습동기에 미치는 영향

은 어떠한가?

둘째, 액션러닝프로그램이 폴리텍대학의  NCS 직업

기초능력 수업에서 학습자의 문제해결력에 미치는 영

향은 어떠한가?

Ⅱ. 이론적 배경

1. 액션러닝
액션러닝은 학습자들이 팀을 구성하여 과제를 중심

으로 러닝코치와 함께 과제의 내용적 측면과 프로세스

적 측면을 학습하는 과정이다[15]. 액션러닝을 구성하

는 일반적인 6대 요소는 일반적으로 과제, 학습 팀, 학

습자의 학습 및 실행의지, 질문과 성찰 및 피드백, 스폰

서, 러닝코치 등 이다[6][14][16][17].

①과제는 학습자가 실제로 해결해야 할 과제여야 하

고 학습 팀이 하나의 과제를 다루는 팀 과제(single 

project)와 팀원 각자의 과제를 다루는 개인과제(open 

group project)가 있다. ②학습 팀은 교육과 학습을 통

해 과제를 해결하는 조직으로서 일반적으로 4-8명으로 

구성하되 소수의 인원이 팀을 독점하거나 장악하지 않

도록 하면서 한편으로는 팀 활동에 무관심, 방관 등 무

임승차하지 않도록 하여 팀원 모두가 과제해결을 위한 

토의와 피드백이 이루어지도록 구성해야 한다. ③학습

자의 학습 및 실행의지는 매우 중요한 요소인데, 학습

과정에서 높은 수준의 자율성이 보장되면서도 학습동

기가 지속적으로 유지될 수 있도록 러닝코치의 동기부

여노력과 학습자의 자기주도적 노력이 필요한 부분이

다. ④질문과 성찰 및 피드백은 다른 학습방법과 구별

되는 독특한 요소로 스스로 탐구하고 팀원 상호간에 질

문하고 답변하는 과정에서 피드백과 성찰이 추가된다. 

⑤스폰서는 액션러닝을 수행하는 팀에게 과제를 부여

하는 사람으로 최고경영자, 부서장, 학습자의 직속 상급

자일 수 있고 개인과제일 경우에는 학습자 스스로 스폰

서가 될 수 있다. ⑥러닝코치는 학습이 효과적으로 수

행되도록 지원하는 역할을 담당하는 학습지도자로 직

접적으로 지식과 기술을 교육하는 것은 아니지만 과제

해결과정에서 실행의지를 고취시키거나 토론이 활성화 

되도록 촉진자의 역할을 한다.

액션러닝은 실제 과제를 해결하기 위해 자료를 수집, 

분석, 적용한다[18]. 학습자들이 실제과제를 해결하는 

과정에서 다양한 자료를 수집하거나 관찰하고 그 경험

에 대해 성찰하고 이를 기초로 학습하며 그 다음 단계

를 계획하고 다시 경험하는 순환과정으로 이루어진다. 

일반적으로 대학에서 가능한 액션러닝 과제는 어떤 문

제를 해결하기 위한 문제해결 형, 새로운 것을 창조하

거나 발표하는 작품 만들기 형, 졸업작품전 준비 등의 

개별과제 형태나 수업운영방식에 따라 팀 과제가 될 수
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도 있다[13].

Marquardt는 액션러닝의 과제 기준으로 중요성, 긴

급성, 적합성, 친숙성, 유의미성, 학습기회, 학습 팀의 

실행력, 해결안의 부재 등을 꼽고 있으며[19], 장경원 

등은 대학에서의 액션러닝 과제의 조건으로 중요성, 비

구조성, 실제성, 구체적 결과물, 학습기회 제공 등 다섯 

가지 기준을 충족하면 바람직하다[8]고 했다. 

①중요성이란 학습자에게 중요한 과제여야 열정과 

관심을 가지고 몰입할 수 있다. 중요하지 않거나 단순

한 과제는 도전의욕, 사명감, 성취감이 생기지 않기 때

문이다. ②비구조성은 과제가 다양한 해결안이나 해결 

경로를 가지고 있어야 한다는 의미이다. 과제해결을 위

한 단일한 해결안과 해결 경로밖에 없다면 구조화된 과

제라 할 수 있다. 의사결정, 장애해결, 전략/전술수행, 

사례/체제 분석 등의 과제가 비구조성 과제들이다. ③

실제성은 지식을 단순히 이해하는 것이 아니라 지식을 

활용하는 것이며 방법으로는 외부에 이론을 발표하거

나 결과물을 외부인 또는 네티즌들에게 발표하고 평가

를 받는 것이다. ④구체적인 결과물은 눈에 보이는

(tangible)것이 바람직하나 반드시 유형의 것만을 의미

하지는 않는다. 행동의 변화나 관계의 변화 등 무형의 

결과물도 포함된 개념이다. ⑤학습기회제공은 교수자

가 추구하는 학습목표와 부합하는 학습기회를 제공해

야 한다는 의미이다. 따라서 교수자는 과제수행과정에

서 어떤 학습기회를 제공해야 할지에 대해 검토해야 한

다. 

이상의 내용은 액션러닝이 실제의 과제를 중심으로 

학습자 주도의 학습이 이루어질 수 있도록 러닝코치(교

수자)가 학습을 촉진하는 수업방식이라는 것과 액션러

닝의 구성요소 모두가 중요하지만 대학에서는 좋은 과

제를 선택하는 것이 학습효과를 높이기 위해 가장 중요

하며 대학수업에서 선정할 바람직한 과제의 조건은 중

요성, 비구조성, 실제성, 구체적 결과물, 학습기회 제공 

등 이다. 

2. 학습동기 및 문제해결력
동기는 ‘행동을 시작시키고 방향을 결정하며 끈기와 

강도를 결정하는 힘’으로 노력과 방향의 세기이며 목표

지향 활동이 유발되고 유지되는 심리적 과정이다

[20][21]. 학습동기는 학습을 일어나게 하는 원동력이며 

학습과정상의 난관에 부딪힐 때 인내심을 갖고 학습활

동을 지속시켜주는 교수-학습활동에 있어서의 주요 고

려요소이다[21][22].

이 연구에서는 Keller의 학습동기 이론을 적용하여 

연구를 진행하고자 한다. 학습효과에 대한 연구 중 학

습자 요인에서 동기에 주목했던 학자들이 많았으나

Keller는 학습동기를 의문을 통한 주의집중과 관련성을 

통한 동기유발,  행동을 통한 자신감 획득과 만족감으

로 연결하였을 뿐만 아니라  필요와 동기를 연결시키고 

피드백제공으로 교육효과를 극대화하는 동기이론으로 

정립하였기 때문이다[23]. Keller는 인간의 심리적 측면

애서 학업성취, 자기효능감, 학습된 무기력, 공정성, 호

기심 등으로 형성된 학습동기를 활용하여 ARCS모델

로 통합하였다[24-26]. 그가 제시한 학습동기의 하위요

인은 주의집중, 관련성, 자신감, 만족감 등이다[27]. ①

주의집중은 학습자가 학습내용에 주의를 집중하는 것

이다. 자극에 대한 반응이 학습자마다 다르기 때문에 

주의집중전략으로는 학습자를 위해 수시로 일관성, 변

화성, 신기함 등을 연출하되 상호간 균형을 이루어 유

발된 학습동기를 지속적으로 유지시키는 것이다. ②관

련성은 학습내용과 학습자의 과거, 현재, 미래의 상황과 

연계하여 지도하면 더 적극적으로 학습활동에 참여하

게 되는 것이다. 이를 위한 전략으로는 의사소통 방법 

및 내용, 개인적인 배려, 교수자의 열정, 학습자의 경험 

상기 등이 유용하다. ③자신감은 학습목적 달성을 위해 

능력을 발휘하고 영향을 미칠 수 있다고 믿을 때 높아

지는데, 자신감을 높일 수 있는 전략으로는 학습참여가 

학습 후 자신의 행동을 어떻게 변화시킬 수 있는지에 

대한 분명한 목표를 기록하고 관리하게 하는 것이다. 

④만족감은 학습 후에 학습자가 느끼는 학습만족도이

다. 학습자의 만족감을 높이는 전략은 최적의 도전수준

을 유지하게 하는 것과 결과에 대한 피드백을 제공하여 

공정한 기준으로 평가가 이루어지고 있음을 인지하도

록 하는 것이다. 

문제에 관한 일반적인 정의는 ‘미래의 바람직한 상태

와 현재 상태와의 차이’ 이지만 액션러닝에서의 문제는 
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‘반드시 해결을 필요로 하는 프로젝트, 과업, 과제, 주제, 

쟁점(issue) 등’이다[28]. 문제해결에 대한 접근은 합리

적 이성적 사고를 통한 해결방식과 창의, 직관, 상상을 

통한 해결방식 등 두 가지로 접근할 수 있다, 그러나 이 

두 가지 접근방식이 서로 결합되었을 때 문제해결을 위

한 창의적 문제해결력으로 발전되고 활용이 가능하다

[29]. 따라서 본 연구에서는 문제해결력을 창의적 문제

해결력과 같은 의미로 사용하기로 한다. 창의적 문제해

결력은 학습자가 체험활동을 통해 익혀나가는 능력이

고[30] 창의적 문제해결능력은 다양한 지식과 비판적 

사고 및 확장적 사고 간의 역동적 작용에 의해 향상되

며[31-33] 특히 창의적 문제해결력은 창의성의 세 가지 

행동인 제작(making), 발견(discover), 해결(solving)중 

해결행동에 해당된다[34].

본 연구에서는 이석재 등[35]이 개발한 문제해결의 

일반적인 과정에 근거하여 문제인식, 원인분석, 대안개

발, 계획/실행, 수행평가 등을 중심으로 파악하고자 한

다[36]. ①문제인식은 문제 상황을 효과적으로 다룰 수 

있는 구체적이고 보편적인 정보 수집을 통해 문제를 보

다 구체적으로 명료화하는 것이다. ②원인분석은 중요

한 문제와 이슈를 확인하고 문제의 주요 원인이나 본질

을 정하는 것이다. ③대안개발은 문제의 원인을 제거할 

수 있는 여러 가지의 해결방안과 방법을 생각해내는 것

이다. ④계획/실행은 선택 가능한 아이디어 중에서 가

장 효율적이면서 효과적인 방법을 비교하여 결정하고 

선택한 후에는 선택한 방안을 실행할 수 있는 행동목록

을 작성하고 일정계획을 수립하여 지속적으로 실행하

는 것이다. ⑤수행평가는 계획/실행의 결과를 목표와 

비교하여 수정 및 보완하는 것이다. 

이상의 내용에서 본 바와 같이 액션러닝프로그램의 

학습효과를 검증하기위해 학습동기와 문제해결력을 종

속변인으로 선정하였다. 그  이유는 연구대상자인 폴리

텍대학 NCS직업기초능력 수업참여자들이 직업기초능

력을 학습하고 졸업 및 취업 후 직업현장에서 문제해결

능력을 발휘하는 것이 곧 직업인의 능력으로 평가되기 

때문이다. 따라서 학습동기와 문제해결력은 액션러닝

프로그램을 통한 학습효과를 설명할 수 있는 이론적 기

반이며 분석의 하위요인들이다. 

3. 선행연구 및 시사점
NCS 직업기초능력에 대해 백종면, 박양근은 기존의 

교양교육을 보완하는 방법을[15], 양영근, 정원희는 기

업이 원하는 인재상과 학교가 추구하는 인재상 및 학생

들의 선호에 맞춘 비교과 과정으로의 운영을[2], 주현

재, 허영주는 자유주의적 교양교육과 시장주의를 극복

하기 위해 전공교육과 연결된 통합적 교육과정을 제시

하고 있다[3][4]. 교육과정 개발에 대해서는 대부분 국

내ㆍ외 직업교육 모형을 토대로 다양한 모형을 개발한 

후 대학별 특성에 맞는 운영이 필요하다고 주장하고 있

다[1][33][37-39]. 그 외에도 상대적으로 중요한 영역별 

연구[40][41]와 직업 및 직군별 연구[42][43] 등이 있다. 

NCS 직업기초능력에 관한 연구는 크게 세 가지로 정리

할 수 있는데, 교양교육에 접목할 방법, 교과과정(프로

그램, 과정설계, 매뉴얼) 개발, NCS 영역별, 특정 직업 

및 직군별 적용 등으로 확장되고 있다.

액션러닝은 기업의 문제해결방법으로 도입되었으나 

최근에는 기업은 물론 공공기관 및 학교현장에서 교수

학습방법으로도 활용되고 있다. 기업에서 액션러닝 운

영사례를 중심으로 성공요인에 관한 연구[44-46]와 개

인과 조직의 역량개발에 관한 연구[29][47]와 대학에서

의 액션러닝방식의 교수학습방법에 관한 연구[6][8][48-50]

등이 주류를 이룬다. 대학에서의 액션러닝에 관한 연구

는 사례연구가 많은데, 초기에는 액션러닝에 대한 이해

와 탐색이 주를 이루다가 최근에는 교수학습방법론, 전

략, 교수자의 역량 등에 대한 연구로 확장되고 있다. 

직업기초능력 수업운영을 액션러닝방식으로 하고 효

과성을 입증한 연구들이 증가하고 있다. 권순철은 액션

러닝 방식으로 진행한 ‘자기관리와 미래준비’라는 대학 

교양수업에서 자가관리역량 진단결과 자기관리역량, 

자기주도적 학습, 계획수립 및 실행능력, 정서적 자기조

절, 직업의식 등이 향상되었고 수업만족도 조사결과 개

별과제, 팀 과제, 팀 활동, 팀 구성, 평가방식, 수업운영

방식 등에서 만족하였다[5]. 이현주 등의 연구에서도 액

션러닝방식의 수업운영을 한 후 학습자들의 성찰일지

를 분석한 연구결과 대인관계능력, 문제해결능력, 자원

활용능력, 의사소통능력, 자기관리능력, 조직이해능력 

등의 순으로 역량이 향상되었다[11]. 그 밖에도 액션러
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닝 수업방식이 학습자의 자기주도적 문제해결능력 및 

현장적용능력[12], 자기주도적 학습능력[51], 대인관계

능력 및 자기개발능력[13][48], 소그룹(팀) 활동능력[12][14] 

등 직업기초능력 향상에 도움이 되는 것으로 나타났다.

학습동기와 문제해결력에 관한 연구도 최근 점증하

고 있다. 학습목적을 달성하기 위한 노력수준으로서 학

습이 일어나게 하는 원동력이며 학습활동을 지속시켜

주는 요소[21]라든가 문제해결력은 학습자의 체험활동

을 통해 익혀나가는 능력[30]이라는 각각의 연구로부터 

학습동기와 문제해결력의 관계에 대한 연구가 늘고 있

다. 예컨대 학습동기가 증진되면 비정형적 문제해결력

이 향상되고[52] 강의식 수업보다 사례기반 학습이 학

습동기와 문제해결력을 향상시키며[53] 학습계약에 의

한 개별 탐구학습이 학습동기와 문제해결력을 향상[54] 

하는 등 교수학습방법과 학습동기, 학습동기와 문제해

결력에 관한 연구가 점차 늘고 있는 추세이다. 

이상의 선행연구가 주는 시사점은 NCS직업기초능력 

수업의 효과적인 교수-학습 방법으로 액션러닝프로그

램이 유용함을 입증하는 것이다. 따라서 본 연구가 추

구하는 액션러닝방식의 수업에서 학습동기 증진과 창

의적 문제해결력에 관한 효과성 검증은 매우 중요한 의

미를 갖는다. 환언하면 직접교수방법 보다 학습자 중심

의 참여, 경험, 공유 등의 학습방법을 과제를 통해 다양

하게 적용하는 액션러닝프로그램이 학습동기를 증진하

고 창의적 문제해결력을 향상할 수 있는 최적의 NCS 

직업기초능력 학습방법임을 확인할 수 있기 때문이다. 

Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상
이 연구의 연구대상자는 충남소재 B폴리텍대학에서 

NCS 직업기초능력을 수강하는 학생들이다. 이들을 연

구대상으로 선택한 이유는 과목의 특성이 액션러닝프

로그램과 부합되기 때문이고 연구의 필요성과 목적에 

부합되는 과목이기 때문이며 연구자가 직접 과정을 운

영하는 교과목이기 때문이다. NCS 직업기초능력은 직

업인들에게 공통적으로 요구되는 10개 영역과 34개 하

위요소로 구성되어 있다. 이 내용은 시민사회의 일원으

로나 직업인으로 살아가기 위해 매우 중요한 내용이지

만 학습자들의 니즈(needs) 유무에 따라 직접교수법은 

학습효과가 상이하게 나타날 수 있다. 한편 액션러닝프

로그램에서는 영역별, 하위요소별 질문과 인터뷰결과

를 가지고 학습자 주도의 팀 학습이 이루어질 수 있도

록 지도하기 때문에 학습 분위기가 직접교수방법보다 

좋은 편이다. 이 연구의 참여자는 2015년 2학기 B폴리

텍대학 1학년 재학생이며 NCS 직업기초능력 수강생 

중 직접교수방법 참여자 64명, 액션러닝프로그램 참여

자 53명으로 총 117명이다. 연구대상자의 특성은 인문

계 또는 몇 개의 실업계 출신고로 구분될 수 있고 전공

별 차이가 있을 수 있지만 이 모두를 통제할 수 없었고 

양 집단의 동질성확보를 위해 연령을 통제했는데 연령

은 남녀 공히 22세 이상을 배제하였다. 왜냐하면 폴리

텍대학의 재학생 중에는 4년제 대학 졸업자, 군필자및 

직장생활 경험을 갖고 있는 남 여학생도 있기 때문에 

이들의 직업기초능력에 대한 인식이 직업경험, 군대생

활경험, 4년제 대학생활경험이 있는 학생들과는 다를 

것으로 판단하였다. 양 집단의 평균연령은 20.6세이고 

이들의 전공은 다양하나 1학년으로서 전공마인드가 확

립되지 않았다는 점과 취업을 우선으로 입학했다는 점

에서 비교적 동질적이다[표 Ⅲ-1].

구  분 교과목 남/여
학년
학기

평균
연령

직접교수 NCS직업기초능력  26/38 1학년
2학기  20.6세

액션러닝 NCS직업기초능력 21/32 1학년 
2학기  20.6세

표 Ⅲ-1. 연구 참여자의 일반적 특성

2. 실험설계
이 연구의 목적은 직접교수방법과 액션러닝프로그램

을 적용했을 경우 학습자의 학습동기와 문제해결력에 

어떤 차이가 있는지를 알아보는 것이다. 연구목적을 달

성하기 위해 이질집단 사전 사후 실험설계를 구성하였

다. 이 연구에서 독립변인은 직접교수방법과 액션러닝

프로그램이고 종속변인은 학습동기와 문제해결력이다

[표 Ⅲ-2]. 
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집단 사전검사 실험처치  사후검사

G1 학습동기/
문제해결력 직접 교수 학습동기/ 

문제해결력
G2 학습동기/ 

문제해결력 액션 러닝 학습동기/ 
문제해결력

표 Ⅲ-2. 이질집단 사전사후 실험설계

본 연구는 준실험 연구로서 연구 대상의 인구통계학

적 배경 변인까지 모두 통제할 수 없었다. 이에 집단 간

의 동질성 통제를 위해 종속변인인 학습동기와 문제해

결력을 통해서 동질성을 확보하였다. 이를 위해 학습동

기와 문제해결력을 실험 처치 전에 측정하였고, 이를 

비교하여 동질성을 검증하였다. 그 결과는 다음과 같다

[표 Ⅲ-3].

하위 요인

비교집단
(n = 64)

실험집단
(n = 53) t 유의확률

m sd m sd

학습
동기

주의집중 3.46 .51 3.35 .62 1.116 .267
관련성 3.56 .60 3.62 .60 -.548 .585
자신감 3.47 .45 3.46 .54 .170 .865
만족감 3.56 .40 3.63 .61 .-912 .363

문제
해결력

문제명료화 3.74 .50 3.39 .62 3.209 .071
원인분석 3.32 .41 3.38 .55 -.706 .482
대안개발 3.46 .47 3.23 .59 2.265 .066
계획/실행 3.31 .61 3.19 .65 .925 .657
수행평가 3.51 3.54 3.36 .57 1.390 .167

표 Ⅲ-3. 사전 검사를 통한 집단의 동질성 검증 결과

비교집단과 실험집단의 사전 측정 수준을 비교한 결

과 두 집단 간의 평균이 통계적으로 유의하지 않은 것

으로 나타났다. 이에 본 연구는 두 집단의 학습동기와 

문제해결력이 동질한 것으로 판단하였다.

3. 실험절차
이 연구의 실험절차는 다음과 같다. 한 학기 16주 중 

중간, 기말고사 일정을 제외하면 실제 수업은 14주이다. 

1주차에 과정운영안내 및 사전측정을 실시하였다, 직접

교수방법은 과정안내로부터 종강에 이르기까지 영역

별, 하위요소에 대한 강의와 질의응답 및 토의를 병행

하여 운영하였다. 액션러닝프로그램은 전반 3주 동안 

영역별, 하위요소별 내용을 개관하고 10주 동안 10개 

영역과 영역별 하위요소에 대해 액션러닝프로그램을 

적용하였다. 

하위 영역별 구체적 내용은 ①의사소통능력은 업무

를 수행하면서 글과 말을 읽고 들으면서 다른 사람이 

뜻하는 바를 파악하고, 자기가 뜻하는 바를 글과 말을 

통해 정확하게 전달하는 능력으로 하위요소에는 문서

이해능력, 문서작성능력, 경청능력, 의사표현능력, 기초

외국어능력 등이다. ②수리능력은 업무를 수행하면서 

사칙연산, 통계, 확률의 의미를 정확하게 이해하고 이를 

업무에 적용하는 능력으로 하위요소에는 기초연산능

력, 기초통계능력, 도표분석능력, 도표작성능력 등이 

다. ③문제해결능력은 업무를 수행하면서 문제상황이 

발생하였을 경우, 창조적이고 논리적인 사고를 통하여 

이를 올바르게 인식하고 적절히 해결하는 능력으로 하

위요소에는 사고력, 문제처리능력 등이다. ④자기개발

능력은 업무를 원활히 추진하는데 필요한 적절한 자질

을 지닐 수 있도록 스스로를 관리하고 개발하는 능력으

로 하위요소에는 자아인식능력, 자아관리능력, 경력개

발능력 등이다. ⑤자원관리능력은 업무추진과정에서 

시간, 예산, 인적·물적 자원 등의 다양한 자원 중 무엇

이 필요한지를 확인하고 이용 가능한 자원을 최대한 수

집해 실제업무에 활용할 수 있도록 할당하는 능력으로 

시간자원관리능력, 예산자원관리능력, 물적자원관리능

력, 인적자원관리능력 등이다. ⑥대인관계능력은 업무

를 수행하면서 접촉하게 되는 사람들과 문제를 일으키

지 않고 원만하게 지내는 능력으로 하위요소에는 팀워

크능력, 리더십능력, 갈등관리능력, 협상능력, 고객서비

스능력 등이다. ⑦정보능력은 업무와 관련된 정보를 수

집, 분석, 조직, 관리, 활용하는 능력으로 하위요소에는 

컴퓨터 활용능력, 정보처리능력 등이다. ⑧기술능력은 

업무수행 중 도구, 장치 등을 포함하여 어떠한 기술이 

필요한지를 이해하고, 실제 업무수행에 적절한 기술을 

선택하여 적용하는 능력으로 기술이해능력, 기술선택

능력, 기술적용능력 등이다. ⑨조직이해능력은 직업인

으로서 직장생활에 필요한 조직의 경영목표, 조직구조, 

업무내용, 국제동향 등을 이해하는 능력으로 하위요소

에는 국제감각능력, 조직체제이해능력, 경영이해능력, 

업무이해능력 등이다. ⑩직업윤리능력은 근로자에게 

요구되는 기본윤리와 공동체 유지 및 발전에 필요한 기
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본적인 윤리준수 능력으로 하위요소에는 근로윤리, 공

동체윤리 등이다. 

15주차에 과목에 대한종합정리(직접교수) 및 성찰(액

션러닝)을 마친 후 사후측정을 실시하였다[표 Ⅲ-4]. 

구분 통제집단 실험집단
프로
그램 직접교수 액션러닝
교수자  
(동일) 강사(연구자) 러닝코치(연구자)

학습
프로
세스

1주 : 과정안내 / 사전측정
2주-7주 : 진도에 따른 직접
교수
8주 : 중간고사
9주-14주 : 진도에 따른 직
접교수
15주 : 종합정리 / 사후측정
16주 : 기말고사

1주 : 과정안내 / 사전측정
2주-3주: 과목 내용 개관, 팀 빌
딩 액션러닝기법 소개 및 실습
4주-7주 : 액션러닝프로그램 적용
8주 : 중간고사 
9주-14주 : 액션러닝프로그램 적용
15주 : 성찰 / 사후측정
16주 : 기말고사

표 Ⅲ-4. 실험처치내용

 

4. 실험도구
4.1 실험처치
이 연구를 위한 실험처치도구는 액션러닝프로그램이

다. 총 16주 중 1주차에 과정안내 및 학습동기와 문제해

결력 관련 사전측정을 실시하였다. 3주간(2주-4주)은 

과목 전반에 관한 개관과 함께 액션러닝방식의 학습기

법을 학습하였다. 10주간(4주-7주, 9주-14주)은 사전 

약속된 방식으로 액션러닝프로그램을 적용하였다. 핵

심적인 내용은 NCS 직업기초능력 10개 영역과 그에 따

른 하위요소별 내용을 중심으로 현장적용 관련 질문을 

1주 전에 학습자별로 작성하도록 과제를 부과하였다.  

  예컨대 1주차 ‘의사소통능력’ 수업의 경우 학습자의 

말과 글(문서) 중심의 의사소통에서 본인의 강약점과 

강화할 부분과 개선 및 보완할 부분은 무엇인지 정리해 

보고 직장생활을 하는 선배 및 어른에게 지도를 받은 

후 수업에 참여하여 본인이 경험한 바를 다른 팀원들에

게 발표하고 공유하도록 한다. 팀당 6명을 기본으로 편

성하여 6명이 순서대로 발표하고 공유하고 필요시 상

호간에 질의와 응답을 하면서 의사소통에서  중요한 내

용을 정리한다. 교수자는 시작부터 끝날 때 까지 러닝

코치로서의 역할에 충실하며 각 팀의 내용을 정리하여 

의사소통의 핵심내용을 요약하고 수업을 종료하였다. 

과제는 제출하도록 하고 무임승차자가 없도록 평가

에 반영하였다. 과제해결은 지인과의 인터뷰(면담, 전

화, 메일, SNS 인정)를 하도록 한 후 팀별로 학습자주

도의 팀 학습이 이루어질 수 있도록 지도하였다. 15주

는 성찰 및 학습동기와 문제해결력 관련 사후측정을 실

시하였다. 

4.2 측정도구 
본 연구에서 사용한 학습동기와 문제해결에 관한 측

정도구는 타당도와 신뢰도에서 선행연구자들에 의해 

많은 검증을 거쳤다. 학습동기에 관한 Keller의 학습동

기 측정을 위한 질문지와  이석재 등의 문제해결능력에 

관한 질문지는 여러 연구에서 검증된 타당도를 바탕으

로 교육공학교수의 검토를 거쳐 사용하였고 신뢰도는 

본 연구의 연구대상을 검사 후 비교하였다. 학습동기에 

관한 측정도구는 Keller[25]의 “학습동기(Course Interest 

Survey: CIS)"에 관한 주의집중, 관련성, 자신감, 만족

감 등의 하위요인에 관한 34문항을 모두 사용하였다. 

Keller가 작성한 검사도구의 신뢰도(Cronbach's ɑ)는 

주의집중: .84,  관련성: .84, 자신감: .81, 만족감: .88이었

고, 전체척도는 .95이었다. 그리고 이 연구 검사도구의 

하위 요소별 신뢰도(Cronbach's ɑ)는 주의집중: .75, 관

련성: .76, 자신감: .83, 만족감: .80 이었다. 또한 학습동

기 전체 신뢰도는 .79로 연구의 신뢰도를 확보하였다.

문제해결력에 관한 측정도구는 이석재 등이 개발한 

“문제해결능력 진단을 위한 질문지”를 활용하였다[35]. 

이 질문지의 하위요인은 문제인식, 원인분석, 대안개발, 

계획/실행, 수행평가 등 45문항으로 구성되었다. 질문

지의 하위요소별 신뢰도(Cronbach's ɑ)는 문제인식: 

.76, 정보수집: .74, 분석능력: .88, 확산적 사고: .74, 의사

결정: .79, 기획력: .84, 실행: .89, 평가: .76, 피드백: .78이

었고, 문제해결력에 관한 전체신뢰도는 .96 이었다. 그

리고 이 연구 검사도구의 신뢰도(Cronbach's ɑ)는  문

제인식: .73, 원인분석: .82, 대안개발: .78, 계획/실행: 

.78, 수행평가: .80이었고, 전체 신뢰도는 .83으로 연구의 

신뢰도를 확보하였다.

이 연구에 사용된 설문 문항구성은 연구 참여자의 특

성 관련 4문항, 학습동기 요인 34문항, 문제해결력 요인 

45문항인 총 83문항으로 구성되었고,  Likert 5점 척도

로 작성 하였다. 
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4.3 자료 수집 및 분석
이 연구를 위한 연구절차는 다음과 같다. 연구 참여

자들은 B폴리텍대학 6개의 전공학생들이고 4개 분반으

로 수업이 운영되었다. 2개 분반은 직접교수방법으로 

운영하였고 2개 분반은 액션러닝프로그램으로 운영하

였다. 평균 수강생은 35명으로 총 146명이었다. 사전 측

정 자료는 2015년 9월 4일에 작성 수집하였고 사후 측

정 자료는 2015년 12월 11일에 수집하였다. 그러나 사

전측정에 응한 학생이 학기 중에 군 휴학을 하는 경우

와 성실하게 작성되지 않은 자료 및 동질성확보를 위해 

23세 이상의 자료를 제거한 후 117매가 유의미한 자료

로 분석되었다. 자료 분석은 측정된 변인의 경향성을 

확인하기 위해 기술통계분석을 실시하였다. 이후에 학

습동기 및 문제해결력의 하위요인들의 상관을 고려하

여 효과성이 있는지 검증하기 위해 다변량분산분석

(MANOVA)을 실시하였다.  

Ⅳ. 연구 결과

1. 주요 측정 변인의 기술통계량
학습동기의 하위요인인 주의집중, 관련성, 자신감, 만

족감과 문제해결력의 하위요인인 문제명료화, 원인분

석, 대안개발, 계획/실행, 수행평가에 대한 기술통계 결

과와 액션러닝프로그램의 효과검증을 위한 다변량분산

분석 결과는 다음과 같다[표 Ⅳ-1].

변 인 사례

사전 사후

평균
표준
편차

평균
표준
편차

학습
동기

주의집중 117 3.41 .56 3.45 .67 
관련성 117 3.59 .60 3.54 .69 
자신감 117 3.47 .49 3.59 .57 
만족감 117 3.59 .46 3.54 .59 

문제
해결력

문제명료화 117 3.58 .59 3.91 .66 
원인분석 117 3.35 .47 3.50 .49 
대안개발 117 3.35 .54 3.49 .48 
계획/실행 117 3.25 .63 3.38 .57 
수행평가 117 3.44 .56 3.61 .51 

표 Ⅳ-1. 학습동기 및 문제해결력의 하위요인에 관한 사전
사후 기술통계

2. 학습동기에 대한 액션러닝프로그램의 효과검증
액션러닝프로그램으로 수업을 진행한 집단과 직접교

수방식으로 수업한 집단의 학습동기의 차이를 검증하

였다. 먼저 공분산행렬에 대한 동일성 검정 결과 유의

확률이 .534수준으로 등분산이 가정된다고 나타났다. 

이에 각 변인 간의 상관이 고려되어야 하는지 검증한 

결과 유의확률 .000 수준에서 변인간의 상관을 고려해

야 하는 것으로 나타났다. 이에 두 집단 간의 동질성을 

하위 요인별로 검증한 Levene 검정 결과 주의집중은 

.389, 관련성은 .271, 자신감은 .916, 만족감은 .650으로 

집단 간 분산이 동질한 것으로 나타났다. 이에 각 변인 

간의 상관을 고려하여 집단 간 평균을 비교한 결과는 

다음과 같다[표 Ⅳ-2][표 Ⅳ-3].

먼저 각 변인간의 상관을 고려한 결과 주의집중은 두 

집단 간의 차이가 나타나지 않았다. 다음으로 관련성은 

실험집단이 비교집단보다 유의확률 .002로 통계적으로 

유의미하게 높은 것으로 나타났다. 자신감은 유의확률 

.031로 실험집단이 비교집단보다 통계적으로 유의미하

게 높은 것으로 나타났다. 마지막으로 만족감은 유의확

률 .002로 나타나 실험집단이 비교집단보다 통계적으로 

유의미하게 높은 것으로 나타났다.

구분
주의집중
m(sd)

관련성
m(sd)

자신감
m(sd)

만족감
m(sd)

n

비교집단 3.35
(.69) 

3.36
(.63) 

3.49
(.57) 

3.39
(.60) 64

실험집단 3.57
(.63) 

3.75
(.71) 

3.72
(.55) 

3.72
(.53) 53

전체 3.45
(.67)

3.54
(.69) 

3.59
(.57) 

3.54
(.59) 117

표 Ⅳ-2. 기술통계 결과

종속
변수

Wilks의 
람다

단변량
F

자유도
유의
확률

η2
단계적
F

자유도
유의
확률

주의
집중

.88
p=.007

3.119 1/117 .080 .26 3.11 1/115 .080

관련성 9.863 1/117 .002 .79 7.85 1/114 .006

자신감 4.774 1/117 .031 .40 1.65 1/113 .009

만족감 9.568 1/117 .002 .77 2.78 1/112 .008

표 Ⅳ-3. 다변량분산분석 결과
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3. 문제해결력에 대한 액션러닝프로그램의 효과 
   검증
액션러닝프로그램으로 수업을 진행한 집단과 직접교

수방식으로 수업한 집단의 문제해결력의 차이를 검증

하였다. 먼저 공분산행렬에 대한 동일성 검정 결과 유

의확률이 .498수준으로 등분산이 가정된다고 나타났다. 

이에 각 변인 간의 상관이 고려되어야 하는지 검증한 

결과 유의확률 .000 수준에서 변인간의 상관을 고려해

야 하는 것으로 나타났다. 이에 두 집단 간의 동질성을 

하위 요인별로 검증한 Levene 검정 결과 문제명료화는 

.071, 원인분석은 .331, 대안개발은 .065, 계획/실행은 

.061, 수행평가는 .098로 집단 간 분산이 동질한 것으로 

나타났다. 이에 각 변인 간의 상관을 고려하여 집단 간 

평균을 비교한 결과는 다음과 같다[표 Ⅳ-4][표 Ⅳ-5].

구분
문제
명료화
m(sd)

원인
분석
m(sd)

대안
개발
m(sd)

계획/
실행
m(sd)

수행
평가
m(sd)

n

비교
집단

3.63
(.54) 

3.16
(.30) 

3.29
(.40) 

3.09
(.42) 

3.46
(.42) 64

실험
집단

4.23
(.64) 

3.88
(.37) 

3.70
(.48) 

3.71
(.54) 

3.78
(.55) 53

전체 3.91
(.66) 

3.50
(.49) 

3.49
(.48) 

3.38
(.57) 

3.61
(.51) 117

표 Ⅳ-4. 기술통계 결과

종속
변수

Wilks의 
람다

단변량F 자유도
유의
확률

η2
단계적
F

자유도
유의
확률

문제
명료화

.39
p=.000

28.047 1/117 .000 .41 8.04 1/115 .000
원인
분석 61.276 1/117 .000 .74 9.60 1/114 .000
대안
개발 22.556 1/117 .000 .38 6.29 1/113 .000
계획/
실행 43.539 1/117 .000 .59 7.75 1/112 .009
수행
평가 11.695 1/117 .001 .30 2.15 3/111 .024

표 Ⅳ-5. 다변량분산분석 결과

먼저 각 변인간의 상관을 고려한 결과 문제명료화는 

실험집단이 비교집단보다 유의확률 .000으로 통계적으

로 유의미하게 높은 것으로 나타났다. 원인분석은 유의

확률 .000으로 실험집단이 비교집단보다 통계적으로 유

의미하게 높은 것으로 나타났다. 대안개발은 유의확률 

.000으로 실험집단이 비교집단보다 통계적으로 유의미

하게 높은 것으로 나타났다. 계획/실행은 유의확률 .000

으로 실험집단이 비교집단보다 통계적으로 유의미하게 

높은 것으로 나타났다. 마지막으로 수행평가는 유의확

률 .001로 나타나 실험집단이 비교집단보다 통계적으로 

유의미하게 높은 것으로 나타났다. 

Ⅴ. 논의 및 결론

본 연구의 목적은 폴리텍대학의 NCS 직업기초능력 

수업에서 액션러닝프로그램의 교수학습방식이 교수자 

중심의 직접교수법보다 학습동기를 증진하고 문제해결

력을 향상시킬 수 있음을 실증적으로 입증하고자 하였

다. 이를 위해 충남소재 B폴리텍대학에서  NCS 직업기

초능력을 수강하는 학생들을 대상으로 액션러닝프로그

램을 적용한 수업에 참여한 53명의 실험집단과 직접교

수방식의 수업에 참여한 64명의 통제집단을 대상으로 

학습동기 증진과 문제해결력 향상의 차이를 기술통계

분석과 다변량분산분석으로 검증하였다. 

첫 번째 연구문제인 액션러닝프로그램이 폴리텍대학

생의 NCS 직업기초능력 수업에서 학습동기에 어떠한 

영향을 미치는가? 에 대한 다변량분산분석 결과 학습

동기의 하위요인 중 주의집중을 제외한 관련성, 자신감, 

만족감 등에서 직접교수방식의 수업보다 액션러닝방식 

수업의 학습효과가 높은 것으로 나타났다. 학습과정의 

관찰과 토론을 통해 학습자들로 부터 얻은 내용은 다음

과 같다. ①학습내용에서 학습자의 경험과 관련성이 높

아졌다. NCS 직업기초능력 한 영역의 하위요소관련 내

용을 학습자 수준에서 지인을 통해 질문하고 답을 중심

으로 팀원들과 토의하여 공통된 결론을 얻어 공유하는 

방식은 관련성 측면에서 효과적이었다. ② 학습과정에

서 과제수행과 발표를 통해 자신감이 높아졌다. 과제를 

수행하는 동안 본인의 수준 및 상태를 파악할 수 있게 

되면서 막연한 생각으로부터 자신감을 갖게 된 것이 효

과적이었다. ③학습의 결과에 대한 만족감이 높아졌다. 

인생과 직업에서 경험자들로부터 직업기초능력의 중요

한 내용을 들었고 학습에서 거듭 강조되어지는 내용이 

많다보니 학습목표 달성과 관련 만족감이 높아졌다.

이와 관련된 선행연구 결과 중 액션러닝 방식의 수업
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에서 교수자가 수업운영 중 러닝코치의 역할에 충실하

면 강의식 교육보다  강의평가가 좋았다[55]와 액션러

닝 방식의 교양수업 만족도에서 교수방법, 교수학습자

의 참여의지, 수업내용, 수업관리와 소통방식 등의 순으

로 유용[5][56][57]하였고 개별과제, 팀 과제, 팀 활동, 

팀 구성, 평가방식, 수업운영방식 등에서 만족[5]한 결

과가 이를 지지한다. 또한 액션러닝 방식이 전공수업에

서도 자기주도적 학습능력 향상에 도움[36][51][58]이 

되었다는 내용과 과제선정 및 현장적용과 소그룹 토론

을 통한 경험확장에 도움이 되었다[12]는 결과도 본 연

구를 지지한다.  

두 번째 연구문제인 액션러닝프로그램이 폴리텍대학

생의 NCS 직업기초능력 수업에서 문제해결력에 어떠

한 영향을 미치는가?에 대한 다변량분산분석결과 문제

해결력의 하위요인인 문제명료화, 원인분석, 대안개발, 

계획/실행, 수행평가 등에서 직접교수방식의 수업보다 

액션러닝방식 수업의 학습효과가 높은 것으로 나타났

다. 역시 학습과정의 관찰과 토론을 통해 학습자들로 

부터 얻은 내용은 다음과 같다. ①문제해결프로세스의 

첫 번째 단계인 문제명료화의 중요성을 간접경험으로 

인식하였다. 문제를 명확히 인식하는 것이 문제해결력

의 중요한 요소임을 알았다. 문제는 골치 아픈 것 또는 

복잡한 것 이라는 막연한 생각으로부터 직무수행의 구

체적인 사례를 통해 이상적인 미래 상태와 현재 상태 

간의 차이가 문제라는 인식을 함으로써 문제의 핵심에 

쉽게 접근할 수 있게 되었다. ②문제해결프로세스의 두 

번째 단계인 원인분석이 문제해결의 핵심요소임을 간

접경험을 통해 인식하게 되었다. 의사가 환자의 정확한 

질환을 알아내는 것이 치료에서 중요한 것처럼 직무수

행 중에도 문제의 원인을 정확하게 알아내는 것이 문제

해결력을 높이는 핵심요소임을 경험자들의 답변을 통

해 인식하게 되었다. ③문제해결프로세스의 세 번째 단

계인 대안개발을 위한 창조적 아이디어가 개인 및 조직

과 기업의 경쟁력임을 사례와 간접경험을 통해 인식하

게 되었다. 급변하는 환경에서 경쟁우위의 핵심은 창조

적 아이디어이고 이러한 아이디어를 통해서 대안개발

이 가능하다는 사실을 경험자들의 생생한 답변과 사례

소개를 공유함으로써 새롭게 인식하게 되었다. ④문제

해결프로세스의 네 번째 단계인 계획/실행의 방법을 간

접경험을 통해 인식하게 되었다. 문제를 명확히 정의하

고 원인을 파악한 후 창조적 아이디어로 대안을 개발한 

후 어떻게 실행계획을 수립하고 실행할 것인지에 대한 

구체적 방법에 대해 경험자들의 사례를 공유함으로써 

학습자 본인이 유사한 상황에서 잘 대처할 자신감을 가

질 수 있게 되었다. ⑤문제해결프로세스의 마지막 단계

인 수행평가는 피드백과 성찰을 하는 것인데 경험자들

의 경험을 통해 문제해결에서 매우 중요한 단계임을 인

식하였다. 주어진 역할에 따라 직무를 수행한 후 서로 

배우는 자세로 상호평가하고 개선점을 찾아 개선하는 

노력이 꼭 필요한 것임을 알게 되었다. 

이와 관련된 선행연구 결과 중 액션러닝 방식의 교양

수업에서 자기관리역량, 자기주도적 학습, 계획수립 및 

실행능력, 정서적 자기조절, 직업의식 향상[5] 등의 효

과가 있다는 것과 전공수업에서도 문제해결, 대인관계, 

자기개발 영역에서 특히 유익했고 이론과 실무를 연게

하는 프로그램[13][27]이며 문제해결, 대인관계, 자원활

용, 자기관리, 조직이해, 의사소통능력의 향상[11] 및 자

기주도적 문제해결력, 과제선정 및 현장적용능력 향상

[42] 등이 본 연구결과를 지지한다. 

본 연구결과를 고려해볼 때 다음과 같은 결론을 내릴 

수 있다. 

첫째, NCS 직업기초능력 수업에서 액션러닝방식의 

교수학습방식이 학습동기 증진에 효과적이다. 폴리텍

대학에서의 직업기초능력개발은 학생들의 직업기초능

력을 신장하기위해 교양교과, 전공교과, 별도신설교과, 

학교 정규수업, 현장실습, 인턴십 등의 체험활동, 가정

교육, 교과외 활동 등에 걸쳐 이루어진다. 또한 모든 직

업분야에서 공통적으로 요구되는 직업능력으로서 그 

하위영역은 의사소통능력, 수리능력, 문제해결능력, 자

기관리능력, 자기개발능력, 자원활용능력, 대인관계능

력, 정보활용능력, 기술능력, 조직이해능력 등으로 구성

되어있다[39][59][60]. 이러한 과목의 특성상 직업기초

능력 교육은 융ㆍ복합적 성격을 갖는 것이 필수적이고 

자유주의적 교양교육 및 시장주의 교양교육을 아우를 

수 있어야 한다. 액션러닝방식의 수업은 학습자들이 과

제수행의 일환으로 다양한 관점의 질문과 다양한 경험
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을 바탕으로 한 답변을 가지고 학습을 하기 때문에 관

련성, 자신감, 만족감 측면에서 효과적이다. 특히 고려

할 사항은 대부분 1학년을 대상으로 이루어지기 때문

에 학습자들이 직업기초능력에 대한 관심과 니즈

(needs)가 많지 않을 때이다. 따라서 폴리텍대학은 

NCS직업기초능력 수업을 운영함에 있어 액션러닝방식

을 도입함으로써 학습자주도의 학습동기를 증진하고 

자발적이고 창의적인 문제해결력을 향상할 뿐만 아니

라 직업현장에서 요구하는 현장맞춤형 교육을 달성할 

수 있을 것이다. 

둘째, NCS 직업기초능력 수업에서 액션러닝방식의 

교수학습방식이 문제해결력 향상에 효과적이다. 직업

기초능력 10개 영역 중 의사소통능력, 대인관계능력, 문

제해결능력 등이 상대적으로 높게 나타났고 34개 하위

요소 중 경청능력, 기초연산능력, 문제처리능력 등이 상

대적으로 높게 나타났으며 10개 영역과 34개 하위요소 

전체에서 문제처리능력은 상대적 중요도에서 가장 높

게 나타났다[42]. 현실적으로도 직업인의 일과는 문제

해결의 과정이라고 해도 과언이 아니다. 따라서 유능한 

인재를 거론할 때 문제해결력이 빠지지 않는 이유도 그

만큼 중요하기 때문이다. 그러나 직업인 중에는 문제가 

무엇인지, 문제의 원인이 무엇인지, 어떤 방법으로 해결

해야 하는지 등 문제해결의 프로세스를 모르는 경우도 

많다. 문제해결 학습은 이해하는 것으로 학습목표가 달

성되었다고 하기에는 부족하고 프로세스에 따라 단계

별 실습이 병행될 때 학습효과를 더 높일 수 있다. 액션

러닝방식의 수업은 학습자들이 과제수행의 일환으로 

다양한 관점의 질문과 다양한 경험을 바탕으로 한 답변

을 가지고 학습을 하기 때문에 문제해결력을 향상하는

데 많은 도움이 되는 학습방법이다. 뿐만 아니라 액션

러닝 방식으로 팀 학습을 하는 과정에서 다양한 관점에 

대한 이해, 의사소통기술, 리더십, 대인관계기술, 자기

개발에 대한 관심증대 등을 자연스럽게 터득하게 된다. 

따라서 액션러닝방식의 수업은 취업 후 직업현장에서 

인간관계, 팀 활동, 문제해결, 회의운영, 커뮤니케이션, 

리더십 등 다양한 분야에서 경쟁력을 확보할 수 있도록 

도움을 주는 교육방식으로서도 중요하다.  

본 연구의 제한점과 향후 연구를 위한 제언은 다음과 

같다. 첫째, 연구대상의 한계이다. 본 연구는 지방에 소

재한 하나의 폴리텍대학에서 제한된 연구대상을 통해 

진행된 준실험연구이다. 따라서 이 연구결과를 일반화

하기에는 무리가 있다. 연구결과의 일반화를 위해 다양

한 학습자들을 대상으로 광범위한 실험연구를 수행할 

것을 제안한다. 둘째, 연구기간의 한계 이다. 본 연구는 

한 학기동안에 수행된 연구이다. 역시 한 학기에 수행

된 내용을 일반화하기에는 무리이다. 따라서 여러 학기

에 걸친 연구를 통해 학습동기와 문제해결력의 차이를 

밝혀 일반화해야 할 것이다. 셋째, 연구방법의 한계이

다, 이 연구는 교육현장을 대상으로 하는 준실험연구이

며, 연구를 위해서 구성된 집단은 이질집단이다. 연구의 

신뢰성을 위해서 오염변인들이 차단되어야 하지만, 본 

연구는 사전검사 수준을 통해서 집단의 동질성을 확보

하기 위해 노력하였다. 그러나 이와 같은 조치에도 오

염변인의 영향이 있는 것으로 판단한다. 이에 반복적인 

실험과 측정을 통해 연구의 신뢰성을 높여야 하지만 준

실험연구의 특성상 반복 실험이 제한적이기에 본 연구

에서는 수행하지 못했다. 이와 같은 연구방법과 환경이 

본 연구의 제한점이라고 할 수 있다. 넷째, 학습효과 측

정기준의 한계이다. 학습효과 측정은 인지적, 정의적, 

사회적, 심리적 등 다양한 측면에서 이루어져야 하나 

학습동기와 문제해결력이라는 극히 제한적인 영역을 

다룬 내용을 일반화하기에는 무리이다. 향후 NCS 직업

기초능력의 학습효과에 대한 다양한 측면에서 연구가 

이루어져야 할 것이디. 마지막으로 교수학습방법으로

서 액션러닝에 대한 인식의 한계이다. 액션러닝이 기업

의 문제해결프로그램으로 우리나라에 소개된 이래 최

근에는 학교현장의 교수학습 전략과 교수자의 역량에 

관한 연구로까지 영역이 확장되고 있으나[61] 일부에서

는 팀 학습, 경험학습, 협동학습, 토의학습 정도로 이해

하는 경우도 있다. 액션러닝은 현장의 실질적인 문제를 

해결하는 과정에서 학습자의 역량을 향상시킬 수 있다

는 점에서 유용한 교수학습프로그램임을 교육현장의 

관계자들이 긍정적으로 이해할 필요가 있다.
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