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ABSTRACT

Objectives: The purpose of this study was to examine differences between the traditional 

lecture teaching learning method and action learning teaching learning method of nursing 

students’ leadership, problem solving competence, creativity, and critical thinking disposition. 

Methods: This study was carried out from February 24, 2014 to May 30, 2014 with 171 
nursing students (an experimental group of 88 students and a control group of 83 students) 

assigned among 2nd year students attending nursing departments in U city. The Action learning 

teaching learning method applied to the experimental group by two experts. The Traditional 
lecture teaching learning method applied to the control group. In order to compare the differences, 

a pre and post questionnaire were used. The data gathered was analyzed using the SPSS 22.

Results: Upon completion of education the nursing students’ leadership, problem solving 

competence and creativity significantly increased both in the experimental group and in the 
control group compared to the pre testing phase. The critical thinking disposition significantly 

increased after education in the experimental group, but there was no significant change in 

the critical thinking disposition of the control group.

Conclusion: To improve nursing students’ leadership, problem solving competence, creativity, 
and critical thinking disposition the action learning teaching learning method appears to be 

more effective than the traditional lecture teaching learning method.
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Ⅰ. 서론

변하는 보건의료계의 환경은 간호사의 자질향

상과 뛰어난 업무수행능력(nursing competencies)

을 요구하고 있고 이에 따라 간호 학생들의 교육

은 실무 심 통합 교육과정이 요시되고 있다. 

한국 간호교육평가원(2012)에서는 간호교육인증평

가 인증기 에 간호사의 핵심간호 역량으로 비

 사고 능력, 문제해결능력, 리더십 능력, 의사소

통과 력능력을 포함한 학습성과를 제시하고 있

다. 이에 따라 간호 학들은 다양한 교육방법을 활

용한 효과  학습성과 달성 방법에 많은 심을 가

지고 시뮬 이션 기반 학습(정 철 등, 2012; 김정

미와 최 실, 2015),  기반 학습(한수정, 2013; 임

소희, 2015), 문제 심학습(김지윤과 최은 , 2008; 

이인숙 등, 2015), 웹 기반 학습(최 순, 2012), 액션

러닝(장 성 등, 2014; 김윤민, 2012)등 다양한 교수

학습방법을 시도하고 있다. 여러 교수학습방법  

액션 러닝은 최 의 학습방법으로  세계 각 기업

에서 검증된 바 있으며, 새로운 지식 습득과 경험

에 한 성찰을 통해 행동을 변화시키고 문제 해결 

능력을 신장하고, 리더십 개발과 을 만들어 가는 

역량 강화, 그리고 학습조직을 구축하는 효과를 기

할 수 있고(장경원과 고수일, 2014), 개인이 경험

한 성찰을 통해 행동변화를 가져오며, 문제해결 능

력 향상을 한 효과 인 교수방법(김소명과 박상

연, 2016)으로 제안되었다. 한 임상 장에서도 간

호 리자의 문제해결과 의사결정, 의사소통  

리젠테이션 등을 포함하는 공통기본역량을 향상시

키는 효과가 있었다(장 성 등, 2006).

비  사고는 ‘간호과정’, ‘의사결정’, 과학  추

론’이 합리 으로 검증되는 것으로 설명되며(Bandman 

EL 와 Bandman B, 1995) 간호교육의 핵심  요소

로 강조되고 있다. 이것은 간호교육이 주어진 상황

에서 무비 으로 간호 실무를 수행하는 것이 아

니라 정보를 용하고, 분석, 종합, 추론하며, 의사

결정시 자율 으로 단할 수 있고 자기 의견을 논

리 으로 제시할 수 있는 능력과 이러한 능력을 사

용하고자 하는 성향을 갖춘 간호사를 양성하도록 

도 받고 있기 때문이다(권인수 등, 2006)

Sternberg 와 Lubart(1996)는 ‘새롭고(novel), 

한(appropriate, 혹은 유용한)’ 것을 생성해 낼 수 

있는 개인의 능력을 창의성이라 정의하 고, 문제

해결에 필요한 인간의 기본 역량이자 요소로 이미 

배운 규칙을 토 로 문제에 한 해결책을 발견하

여 재 상태와 도달해야 하는 목표상태의 차이를 

해소하는 문제해결과정 단계들을 효과 으로 진행

하기 해서 인간의 창의  능력이 발휘되어야 한

다(강소 과 김 주, 2012). 

변하는 보건의료계의 변화에 신 으로 응

하고 간호조직이 가진 목표를 효과 으로 달성하

는 것이 필요한데 리더십은 간호실무 수행을 한 

 구축에 필수 이며(배수 과 박정숙, 2015) 구

성원이 목표달성에 기여 할 수 있도록 동기화시키

는 요인으로 효과 으로 발휘되었을 경우 개인의 

역량을 배양하도록 진하고 모든 상황을 보다 능

동 으로 해결하는 데 필요한 능력을 키워 다(최

정, 2006). 이처럼 비  사고 능력, 문제해결능력, 

리더십, 창의성 등은 간호사들에게 요구되는 필수

역량으로 앞으로 환자들에게 간호를 제공할 간호 

학생들 한 이러한 역량이 향상되도록 훈련되

어야 할 것이다. 

선행연구를 살펴보면 최근 간호 학생을 상

으로 창의성과 리더십, 비 사고 성향, 문제해결

능력 등에 하여 교수학습방법에 따른 효과 검증 

연구가 이루어지고 있고(박지원 등, 2014; 장 성 

등, 2014; 김정숙, 2014; 양선희 등, 2009) 액션 러닝 

기반 교수학습 방법을 통해 비  사고 성향과 문

제 해결 능력이 향상 되었다는 연구(김정숙, 2014; 

장 성 등, 2014)와 간호 리학 임상실습에 액션러

닝을 용한 연구(김윤민 등 2010: 정경희 2015), 

액션러닝 기반의 다문화 간호교육(김연순 등, 

2014) 등이 있었다. 

선행연구를 살펴본 결과 액션러닝 교수학습방법
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을 공 이론 교과목에 활용한 연구는 미미한 실정

이며 특히 간호과정 수업과정에 용한 연구는 찾

아보기 어려웠다.

이에 본 연구는 간호과정 교과목을 액션러닝 교

수학습방법과 일반강의 교수학습방법을 활용하여 

간호 학생들의 리더십, 문제해결 능력, 일상  창

의성, 그리고 비  사고 성향의 교수 학습 방법에 

따른 수업 효과의 차이를 알아보고자 시도되었다.

Ⅱ. 연구 방법 

1. 연구설계 

본 연구는 간호과정 교과목을 수강하는 간호

학생 에서  기반 액션러닝 교수학습 방법을 

용한 학생과 일반 강의 방법을 용한 학생의 리더

십, 문제해결능력, 일상  창의성, 그리고 비  

사고 성향에 어떠한 차이가 있는지를 알아보는 유

사 실험 연구이다<표 1>. 

<표 1> 연구설계

Pre Intervention Post

실험군 O1 X1 O2

조군 O1 X2 O2

O1= 리더십, 문제해결능력, 일상  창의성, 비 사고 성향 X1= 액션러닝 교수학습방법

O2= 리더십, 문제해결능력, 일상  창의성, 비 사고 성향 X2= 일반 강의식 학습방법

2. 연구 상  자료수집

본 연구의 상자는 U 역시에 소재한 4년제 C

학의 학생  간호과정 교과목에 수강신청을 한 

간호학과 2학년 학생으로 이 에 액션러닝  이와 

유사한 학습법을 용한 교과목을 수강하지 않았

다. 실험군과 조군 할당은 2학년 각 반의 번호를 

종이에 고 하나씩 뽑을 때마다 실험군과 조군

에 차례로 할당하 고 실험군 2반, 조군 2반을 

상으로 2014년 2월 24일부터 5월 30일까지 1학기 

첫 주와 마지막 주에 자료 수집을 하 다. 연구

상자 수는 G*Power 3.1 로그램을 활용하여 효과

크기(d)=0.50, 유의수 (α)=0.05, 검정력(1-β)=0.80

일 때 1개의 집단 최소 표본수 64명을 근거로 하

다. 설문에 참여한 학생은 모두 171명이었고, 실험

군은 88명, 조군은 83명이었다. 이 에서 사  

사후 조사에서 락된 자료와 불완 하게 응답한 

자료 19부의 설문지를 제외하고 실험군 79명(89.8%), 

조군 73명(88.0%)으로 총 152명(88.9%)의 자료

를 최종 분석하 다. 

3. 연구도구

본 연구에 사용한 도구는 리더십, 문제해결능력, 

일상  창의성, 그리고 비  사고 성향 측정 도구

이며, 도구 개발자에게 도구의 사용을 허락받았다.

1) 리더십

리더십은 정희욱 등(2004)이 개발한 총 50문항의 

지도력 진단 도구를 사용하 다. 하 요인은 목표

달성 능력, 재창조능력, 통솔력, 인간 계 능력, 목

의식 5개이며 각각 10문항으로 5  척도로 ‘  

그 지 않다’ 1 , ‘그 지 않다’ 2 , ‘보통이다’ 3

, ‘그 다’ 4 , ‘매우 그 다’ 5 으로 수가 높

을수록 리더십이 높은 것이다. 개발 당시 도구의 

신뢰도는 Cronbach's α=0.94( 등학생: 0.94, 등

학생: 0.93, 성인: 0.94) 으며, 본 연구의 신뢰도 
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Cronbach's α=0.79 다. 

2) 문제해결능력

문제해결능력은 이석재 등(2003)이 개발한 9개 

하 요인(문제인식, 정보수집, 분석능력, 확산  사

고, 의사결정, 기획력, 실행과 모험감수, 평가, 피드

백) 총 45개 문항의 문제해결능력 진단 도구를 사

용하 다. 5  척도로 ‘매우 드물게’ 1 , ‘드물게’ 2

, ‘보통’ 3 , ‘자주’ 4 , ‘매우 자주’ 5 으로 수

가 높을수록 문제해결 능력이 높은 것이다. 개발 

당시 도구의 신뢰도는 Cronbach's α=0.94( 등학

생은 0.93, 등학생은 0.94, 성인은 0.94) 으며, 본 

연구의 신뢰도 Cronbach's α=0.85 다. 

3) 일상  창의성 

일상  창의성은 정은이(2002)가 개발한 7개요

인(독창  유연성, 안  해결력, 모험  자유추

구, 이타  자아확신, 계  개방성, 개성  독립

성, 탐구  몰입) 총 36개 문항의 일상  창의성 측

정 도구를 사용하 다. 5  척도로 ‘  아니다’ 1

, ‘아닌 편이다’ 2 , ‘보통이다’ 3 , ‘그런 편이다’ 

4 , ‘매우 그 다’ 5 으로 수가 높을수록 일상

 창의성이 높은 것이다. 개발 당시 도구의 신뢰

도는 Cronbach's α=0.90이었으며, 본 연구의 신뢰

도 Cronbach's α=0.84 다. 

 

4) 비  사고 성향

비  사고성향은 간호학생을 상으로 윤진

(2004)이 개발한 27개 문항으로 구성된 도구로 측

정하 다. 건 한 회의성(4문항), 지  공정성(4문

항), 객 성(3문항), 체계성(3문항), 신 성(4문항), 

지 열정/호기심(5문항), 자신감(4문항) 등 7개 

역으로 이루어져 있으며 각 문항은 1 부터 5 까

지 Likert척도를 사용하 다. 총 27개 문항  4번, 

14번 2개의 문항이 역 문항이었다. 비  사고성

향의 체 수 범 는 최  27 부터 최고 135

으로 수가 높을수록 비  사고성향이 높음을 

의미하며 윤진(2004)의 연구에서 신뢰도는 Cronbach's 

α는 0.84이었으며 본 연구에서는 Cronbach's α

=0.85 다. 

4. 연구진행 차

1) 액션러닝 로그램 개발

본 연구의 액션러닝 로그램은 기본간호학 

공 교수 2인이 Rothwell(1999)의 액션러닝 모델과 

간호과정 학습목표를 토 로 13회 차로 운 되는 

로그램을 구성하고, 과제 진행방식은 학습  

체가 하나의 문제를 해결해 나가는 single-project 

program 방식을 선택하 다.

액션러닝의 성공은 올바른 문제선택에 있으므로 

본 연구에서는 Marquardt(1999)가 제시한 9가지의 

문제선정기 을 에게 제시하 다. 첫째, 실질

이고 반드시 해결해야만 하는 문제로 가상이 아닌 

조직의 이익과 직결되는 실재 인 문제여야 한다, 

둘째, 실  가능한 것으로 참가자의 능력과 권한의 

범  내에서 선정한다. 셋째, 참가자들이 많은 심

을 가지고 있어 해결되었을 경우 변화를 가져올 수 

있어야 한다. 넷째, 수수께끼가 아닌 실존하는 것으

로 참가자들이 다양한 아이디어와 해결방안을 제

시하여 여러 개의 타당한 해결책을 모색할 수 있어

야 한다. 다섯째, 학습의 기회를 제공하여야 하며, 

조직의 다른 부분에도 용이 가능해야 한다. 여섯

째, 조직 내 여러 부서에 련된 문제를 선정한다. 

일곱째, 외부 문가의 표 화된 해결방식으로 해결

하기 어려운 문제여야 한다. 여덟째, 의사결정이 아

직 내려지지 않은 문제이며, 아홉째, 문제 본질이 기

술 이기보다는 조직 인 문제를 선정하도록 한다.
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회차 학습주제 방법  활동 

1 오리엔테이션  구성 활동 조별토론

2-3
액션러닝 련 동 상 시청  빌딩 활동

(Ice-Break, 경청, 칭찬하기, 자기소개 하기 등) 
조별토론, 동 상 시청, 성찰일지 

4 빌딩 활동 발표  우수  시상 발표, 성찰일지 

5 과제 선정  과제기술서 작성 조별토론, 성찰일지 

6 황  문제  악을 한 자료수집 조별토론, 성찰일지 

7 자료 분석을 통한 간호진단 내리기 조별토론, 성찰일지 

2) 교과운

간호과정 교과목은 간호학과의 이론 공교과목

으로 2학  주당 2시간씩 간고사와 기말고사를 

제외하고 총 13주간 운 되었다. 실험군과 조군

은 다른 요일에 각각의 다른 교수자에게 수업을 받

았다. 조군은 일반 강의실에서 수업이 진행되었

으며 실험군은 효과 인  학습을 해 책상과 의

자가 자유롭게 이동할 수 있고 넓은 공간이 있는 

다른 건물에서 진행되었다. 

조군의 일반강의 교수학습 방법은 교재의 차

례에 따라 간호과정의 개요, 간호사정, 간호진단, 

간호계획, 간호수행, 간호평가 순으로 교수자가 제

작한 워포인트 강의안을 가지고 강의를 하 다.

실험군의 액션러닝 교수학습 방법은 교재의 순

서에 따라 학습자들에게 먼  습을 한 후 수업에 

올 때는 요약정리를 해 오도록 하 고 교수자가 매 

강의 시작  간단한 질문과 요약 강의를 한 후 

별로 수업시간에 주어지는 과제를 해결하는 활동

을 하게 하 으며 매수업 시작과 마무리에 구호

를 외치게 하 으며 매시간 성찰일지 작성이 이루

어졌다. 매 수업 시간마다 교수자가 러닝코치 역할

을 하 고 언제든지 학습자가 피드백을 원할 때 제

공하 다. 매주 사회자와 서기가 바 고 사회자가 

회의계획서를 작성해 와서 그 날의 수업에서 그 날

의 과제를 수행하게 하 다.  의사 결정에서는 

포스트잇을 활용하여 Group Ranking Technique을 

활용하도록 하 다. 조별 인원이 6-7명인 것을 고

려하여 동료평가가 시행되었다.

1회 차 수업은 수업에 한 오리엔테이션과 

구성이 이루어 졌다. 각 은 학생들이 제비뽑기 

방법으로 6～7명으로 구성되었고 1주차에 정해진 

이 간호과정 수업 동안 계속 이루어지게 하 다. 

구성 후 별로 명과  구호,  모토, 그라운

드 룰을 정하고 주차별로 사회자와 서기를 정하는 

 빌딩 활동을 하 다. 2-4회 차는 액션러닝의 이

해를 돕기 해 련 동 상을 시청하고 학습자들

의  빌딩을 해 액션러닝 기법의 하나인  친

목 활동하기, 경청하기, 칭찬하기 등을 시행하고 이

를 발표하도록 하고 우수 은 시상하 다. 5회 차

는 별로 간호과정을 용할 실제 상자를 정하

고 과제기술서를 작성하 다. 6-11회 차는 상자

의 건강문제에 해 주별로 간호과정 단계인 간호

수행, 간호진단, 간호계획, 간호수행, 간호평가에 

따라 별로 같이 토의하면서 액션러닝 활동이 이

루어졌다. 별로 상자의 건강문제에 한 자료 

수집을 해 인터뷰, 설문지 작성  조사, 찰, 인

터넷 검색, 신체검진 등의 활동을 이용하도록 하

다. 12-13회 차는 별로 선정한 상자에 한 간

호과정을 용한 별 최종발표가 이루어졌으며 

교수자뿐만 아니라 다른 에서도 자유롭게 질문

과 답변이 이어지도록 하 다<표 2>. 

<표 2> 액션러닝 진행일정  학습주제
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회차 학습주제 방법  활동 

8 간호진단의 검토  우선순  선정 조별토론, 성찰일지 

9 간호목표  간호지시 작성하기 조별토론, 성찰일지 

10 간호수행과 평가를 한 자료수집 조별토론, 성찰일지 

11 평가진술문 작성하기 조별토론, 성찰일지 

12-13 액션러닝 결과 최종 그룹 발표  토의 발표, 성찰일지 , Q&A

3) 평가 방법 

실험군과 조군의 기본교재는 같은 것을 사용

하 으며 간고사, 기말고사는 동일한 문제로 평

가 되었다. 한 출석  그 외 평가방법, 비율은 

동일하 고 각 집단 내에서 학 리지수에 따라 

성 이 부여되었다. 단 실험군의 평가 기 인 액션

러닝 결과물과 동료평가항목은 조군에서 학기말

에 간호과정을 용한 개인 보고서를 제출하도록 

하 고 수업태도로 평가하 다.

5. 자료 분석방법

본 연구에서 수집된 자료는 SPSS/Win 22.0 을 

이용하여 α=0.05의 유의수 에서 양측검증으로 다

음과 같이 분석하 다.

1) 상자의 일반 인 특성은 실수와 백분율로 

산출하 고 두 군의 동질성 검사는 χ²-test, 

t-test로 분석하 다.

2) 리더십, 문제해결능력, 창의성, 비 사고 성

향  하 역의 사 , 사후 비교는 paired 

t-test를 이용하여 분석하 다.

3) 교육 후 실험군과 조군의 리더십, 문제해결

능력, 창의성, 비  사고성향  하 역

의 비교는 independent t-test를 이용하여 분

석하 다.

6. 윤리  고려

본 연구는 상자 보호를 해 연구 시작  연

구목 과 방법, 자발 인 참여, 참여자를 한 비

보장, 상 참여 기간, 피험자로서의 권익에 한 

정보, 수집된 자료는 익명으로 처리되어 연구 목

으로만 사용될 것임을 설명한 후 피험자 자료수집

에 서면 동의한 학생들에게 자기기입식 설문지를 

작성하도록 하 다.

Ⅲ. 연구 결과 및 논의

1. 실험군과 조군의 동질성 검사

1) 상자의 일반  특성에 한 동질성 

검사

본 연구에 참여한 상자의 일반  특성과 두 

집단의 동질성에 한 결과는 <표 3>과 같다. 참

여한 상자 수는 실험군 79명, 조군 73명이며 

모두 2학년 학생들로 액션러닝 수험경험은 없었다. 

실험군과 조군 두 집단의 성별에 한 동질성 검

사에서 두 집단은 동질 한 것으로 나타났다(χ²=0.68 

p=0.459). 두 집단의 평균연령은 실험군 20.84세, 

조군 21.09세이며 연령(t=0.48 p=0.631), 입학  학

력(t=3.83 p=0.063) 에 한 동질성 검사에서 통계

으로 유의한 차이가 없었다. 
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2) 종속변수에 한 동질성 검증

액션러닝 교수설계에 의한 교과 운   두 집

단 간의 리더십(t=2.13 p=0.079), 문제해결능력(t=1.72 

p=0.087), 일상  창의성(t=2.30 p=0.483), 비 사

고 성향(t=2.40 p=0.218)  각 변수의 하 역에 

한 동질성 검사에서 모두 통계 으로 유의한 차

이가 없어 동질성을 확인하 다 <표 3>. 

<표 3> 상자의 일반  특성과 변수에 한 동질성 검사 

실험군(n=79) 조군(n=73) x²
or t

p
 Mean (SD) or n (%)

성별 
남 11 (13.9) 7 (9.6)

0.68  0.4591

여 68 (86.1) 66 (90.4)

연령 20.84 (3.75) 21.09 (2.85) 0.48 0.631

입학  학력
고졸 64 (81) 49 (67.1)

3.83 0.063
타 학 졸업 or 퇴 15 (19) 24 (32.9)

리더십 3.70 (0.38) 3.57 (0.37) 2.13 0.079

문제해결능력 3.49 (0.36) 3.40 (0.30) 1.72 0.087

일상  창의성 3.64 (0.45) 3.48 (0.40) 2.30 0.483

비  사고 성향 3.53 (0.40) 3.39 (0.29) 2.40 0.218

1
Fisher's exact test

2. 액션러닝 교수학습방법을 용한 수업의 

효과 검증

교육 후 실험군과 조군 간의 종속변수의 차이

를 분석한 결과 리더십(t=2.26 p=0.025), 문제해결

능력(t=2.35 p=0.020), 일상  창의성(t=3.81 p<0.000), 

비 사고 성향(t=3.05 p=0.003)은 유의한 차이가 

있다고 분석되었다 <표 4>.

<표 4> 교육 , 후 실험군과 조군간의 종속변수 차이

Pre Post
t¹ p

Difference
(post- pre)

t² p
Mean (SD) Mean (SD)

리더십
실험군 3.70 (0.38) 3.84 (0.39) 4.58 0.000 0.13 (0.26)

2.26 0.025
조군 3.57 (0.37) 3.70 (0.34) 3.89 0.000 0.12 (0.28)

문제해결 능력
실험군 3.49 (0.36) 3.68 (0.38) 5.92 0.000 0.18 (0.28)

2.35 0.020
조군 3.40 (0.30) 3.54 (0.31) 4.45 0.000 0.14(0.28)

일상  창의성
실험군 3.64 (0.45) 3.88 (0.43) 6.82 0.000 0.24 (0.31)

3.81 0.000
조군 3.48 (0.40) 3.63 (0.37) 4.39 0.000 0.15 (0.30)

비  사고 성향
실험군 3.53 (0.40) 3.67 (0.44) 3.61 0.001 0.13 (0.34)

3.05 0.003
조군 3.39 (0.29) 3.47 (0.36) 1.72 0.088 0.07 (0.36)

t¹ : paired t-test within group t² : independent t-test between group 
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Pre Post
t¹ p

Difference
(post- pre) t² p

Mean (SD) Mean (SD) Mean (SD)

리더십

목표달성능력
실험군 3.50(0.42) 3.60(0.50) 2.26 0.026 0.10(0.40)

0.80 0.421
조군 3.34(0.49) 3.54(0.43) 3.80 0.000 0.19(0.43)

재창조능력
실험군 3.40(0.56) 3.67(0.56) 6.96 0.000 0.26(0.34)

1.80 0.073
조군 3.35(0.51) 3.52(0.46) 4.55 0.000 0.17(0.32)

통솔력
실험군 3.98(0.48) 4.15(0.46) 3.34 0.001 0.16(0.43)

3.40 0.001
조군 3.83(0.47) 3.89(0.46) 1.14 0.256 0.06(0.45)

인간 계능력
실험군 3.78(0.48) 3.95(0.49) 3.84 0.000 0.16(0.38)

1.83 0.068
조군 3.66(0.44) 3.81(0.47) 3.60 0.001 0.14(0.34)

목 의식
실험군 3.84(0.57) 3.82(0.62) -0.56 0.577 -0.02(0.38)

0.73 0.466
조군 3.67(0.69) 3.75(0.58) 1.02 0.308 0.07(0.61)

문제해결
능력

문제인식
실험군 3.60(0.43) 3.73(0.45) 2.69 0.009 0.13(0.44)

1.62 0.106
조군 3.54(0.47) 3.62(0.38) 1.55 0.126 0.08(0.45)

정보수집
실험군 3.46(0.45) 3.55(0.51) 1.35 0.179 0.09(0.61)

1.91 0.058
조군 3.38(0.41) 3.40(0.50) 0.21 0.832 0.01(0.54)

분석능력
실험군 3.66(0.53) 3.87(0.51) 3.26 0.002 0.20(0.56)

2.09 0.038
조군 3.64(0.49) 3.70(0.49) 0.75 0.450 0.05(0.58)

확산 사고
실험군 3.13(0.60) 3.47(0.67) 5.03 0.000 0.33(0.59)

0.89 0.375
조군 3.09(0.49) 3.38(0.54) 5.29 0.000 0.35(0.56)

의사결정
실험군 3.66(0.50) 3.78(0.50) 2.32 0.023 0.12(0.46)

1.74 0.083
조군 3.61(0.43) 3.64(0.46) 0.51 0.612 0.03(0.50)

기획력
실험군 3.36(0.66) 3.58(0.61) 3.55 0.001 0.22(0.56)

0.60 0.549
조군 3.30(0.66) 3.53(0.51) 2.84 0.006 0.23(0.69)

실행과 모험 감수
실험군 3.28(0.57) 3.56(0.62) 4.65 0.000 0.27(0.52)

1.26 0.208
조군 3.22(0.52) 3.44(0.51) 3.43 0.001 0.21(0.54)

평가 
실험군 3.58(0.52) 3.74(0.56) 2.55 0.013 0.15(0.55)

2.07 0.040
조군 3.42(0.49) 3.56(0.48) 2.39 0.019 0.14(0.52)

피드백
실험군 3.70(0.59) 3.84(0.62) 2.27 0.026 0.14(0.55)

2.30 0.023
조군 3.44(0.53) 3.64(0.44) 3.03 0.003 0.19(0.54)

각 변수의 하 역별로는 리더십에서 통솔력

(t=3.40 p=0.001)이 유의한 차이가 있는 것으로 분

석 되었다. 문제해결능력은 분석능력(t=2.09 p=0.038), 

평가(t=2.07 p=0.040), 피드백(t=2.30 p=0.023)에서 

유의한 차이가 있었고 일상  창의성의 하 역 

분석결과 안  해결력(t=2.79 p=0.006), 모험  

자유추구(t=3.14 p=0.002), 이타  자아확신(t=4.14 

p<0.000), 계  개방성(t=4.05 p<0.000), 개성  

독립성(t=3.93 p<0.000), 탐구  몰입(t=3.06 p=0.003)

이 유의한 차이가 있는 것으로 분석 되었다. 

비 사고 성향의 하 역을 분석한 결과 지

열정･호기심(t=2.19 p=0.030), 자신감(t=2.80 p=0.006), 

객 성(t=3.25 p=0.001), 건 한 회의성(t=2.45 p=0.015), 

지 공정성(t=3.64 p<0.000)부분에서 교육 후 실험

군과 조군이 유의한 차이가 있는 것으로 분석 되

었다 <표 5>. 

<표 5> 각 변수별 하 역 분석
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Pre Post
t¹ p

Difference
(post- pre) t² p

Mean (SD) Mean (SD) Mean (SD)

일상  

창의성

독창  유연성
실험군 3.16(0.65) 3.46(0.71) 5.13 .000 0.29(0.51)

0.32 0.748
조군 2.97(0.65) 3.42(0.57) 6.67 .000 0.45(0.57)

안  해결력
실험군 3.39(0.60) 3.67(0.62) 4.96 .000 0.28(0.50)

2.79 0.006
조군 3.24(0.58) 3.43(0.45) 3.36 .001 0.18(0.47)

모험  자유추구
실험군 3.85(0.62) 3.98(0.55) 2.46 .016 0.13(0.49)

3.14 0.002
조군 3.67(0.58) 3.71(0.50) 0.60 .546 0.35(0.50)

이타  자아확신
실험군 3.94(0.53) 4.20(0.50) 5.53 .000 0.26(0.42)

4.14 0.000
조군 3.78(0.52) 3.86(0.51) 1.73 .087 0.08(0.40)

계 개방성
실험군 3.82(0.52) 4.03(0.50) 3.52 .001 0.20(0.52)

4.05 0.000
조군 3.76(0.48) 3.69(0.54) -1.32 .189 -0.06(0.42)

개성  독립성
실험군 3.82(0.66) 4.06(0.62) 4.18 .000 0.24(0.51)

3.93 0.000
조군 3.57(0.63) 3.67(0.60) 1.50 .136 0.10(0.59)

탐구  몰입
실험군 3.85(0.63) 4.10(0.62) 3.41 .001 0.25(0.65)

3.06 0.003
조군 3.67(0.59) 3.81(0.56) 2.12 .037 0.14(0.56)

비
사고 
성향

지 열정, 호기심
실험군 3.48(0.61) 3.69(0.64) 3.49 .001 0.20(0.52)

2.19 0.030
조군 3.29(0.51) 3.47(0.54) 2.84 .006 0.18(0.56)

신 성
실험군 3.09(0.56) 3.16(0.62) 1.21 .229 0.07(0.55)

0.45 0.650
-0.07(0.60).269-1.113.12(0.48)3.20(0.63)조군

.0052.90 0.17(0.54)3.70(0.57)3.52(0.53)
자신감

실험군
2.80 0.006

.0212.35 0.14(0.52)3.46(0.45)3.32(0.46)조군

.0033.11 0.19(0.55)3.35(0.66)3.1590.66)
체계성

실험군
0.72 0.473

.0033.04 0.23(0.66)3.27(0.63)3.03(0.59)조군

.3950.85 0.05(0.52)4.01(0.54)3.96(0.55)

객 성
실험군

3.25 0.001
.069-1.84 -0.14(0.67)3.73(0.52)3.88(0.46)조군

.0781.78 0.12(0.61)3.70(0.60)3.58(0.50)

건 한 회의성
실험군

2.45 0.015.0422.06 0.15(0.62)3.48(0.50)3.33(0.54)
조군

.0342.16 0.12(0.50)4.08(0.59)3.96(0.52)

지 공정성
실험군

3.64 0.000
.651-0.45 -0.02(0.45)3.75(0.51)3.78(0.44)조군

t¹ : paired t-test within group t² : independent t-test between group een group 

3. 논의

본 연구는 간호 학생들이 갖추어야 할 주요 

역량  리더십, 문제해결능력, 일상  창의성, 비

사고 성향을 향상시키기 해 학습자가 능동

으로 학습과정에 참여할 수 있는 액션러닝 교수

설계에 의한 간호과정 교과목을 운 한 후 그 수업

의 효과를 악하고자 시도되었다.

임상 장은 빠르고 복잡하게 변화하고 이러한 

시  상황에 따라 간호사의 역할도 더욱 문성

이 요구되고 상황에 한 올바른 이해와 단을 토

로 자기 주도 이며 책임 있는 행동을 할 수 있

는 문인의 역할을 수행해야 한다. 리더십역량은 

기 하지 못한 일을 얼마나 성공 으로 잘 다루느

냐에 달려있으며 이는 어떤 복잡하고 어려운 문제

에 자신이 독자 이고, 비 인 단을 내리는 것
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이라고 하 다(김희경, 2007). 본 연구 결과 액션러

닝 교수학습방법 용 후 실험군과 조군의 리더

십 수를 비교한 결과 유의한 차이가 있다고 분석 

되었다(t=2.26 p=0.025). 선행연구를 살펴보면 간호

학생의 임상수행능력에 향을 미치는 주요 변

수를 살펴보았을 때, 리더십이 가장 향력이 높았

으며(박지원 등, 2012) 간호 학생을 상으로 한 

이종율과 조미혜(2012), 박 주(2015)의 연구에서 

셀 리더십과 비  사고성향이 높을수록 문제해

결 과정 수행능력이 높다고 하 다. 한 박명신 

등(2014)은 학생의 리더십 수 이 높아질수록 문

제해결능력의 수 도 높아지는 것을 확인하 다. 

리더십의 하 역에 한 분석결과 통솔력(t=3.40 

p=0.001)이 교육 후 실험군이 조군에 비해 수

가 유의하게 높았는데 이는 을 구성하여 문제를 

해결하는 과정에서 조원  한명이 리더를 지속하

는 것이 아니라 수업에 참여한 모든 조원이 사회자

와 서기를 매주 돌아가며 역할분담을 하 기 때문

에 이러한 과정에서 을 이끌어 가는 능력이 함양

되었다고 볼 수 있을 것이다. 

문제해결능력은 임상실무 장에서 상자의 복

잡한 건강문제를 효율 으로 해결하기 한 의사

결정과 임상  추론  단능력에 향을 미치는 

간호사의 필수역량으로 간호 학생이 학교육과

정에서 배양해야 할 주된 과제라 할 수 있다

(Terzioglu, 2006). 본 연구 결과 문제해결능력은 

유의한 차이(t=2.35 p=0.020)가 있으므로 분석되었고, 

문제해결능력의 하 역인 분석능력 (t=2.09 p=0.038), 

평가(t=2.07 p=0.040), 피드백(t=2.30 p=0.023)에서 유의

한 차이가 있었는데 별로 상자의 건강문제를 

해결해 주기 해 다양한 방법들을 찾아보고 시도

하고 실제로 용하여 그 결과까지 평가하는 간호

과정과 액션러닝수업의 특성으로 인한 결과라고 

생각되어 진다. 본 연구결과는 간호사를 상으로 

액션러닝 로그램을 용한 이숙자와 장 성

(2014)의 연구와 간호 학생을 상으로 진행한 

김정숙(2014), 장 성 등(2014)의 연구결과와 일치

한다. 양승애(2010)는 재 간호교육과정에서 실시

되고 있는 강의식 교육방법이 간호 학생들의 문

제해결과정에 한 이해나 기술을 증진시키는데 

효과 이지 못한 부분이 많아 학생들이 임상 장

에서 부딪치는 많은 도 에서 어려움을 경험할 수 

있음을 언 하 고 차경숙 등(2014)은 문제해결능

력과 사회불안은 부 상 계가 있다고 밝  선

행연구들을 미루어 볼 때 문제 해결능력이 부족한 

간호 학생들은 임상 장에서 불안감을 느낄 수 

있음을 알 수 있다. 그러므로 교과과정 내에 액션

러닝을 활용한 다양한 교육 로그램을 용하여 

간호 학생의 문제해결능력을 증진시킬 수 있어야 

할 것이다. 

본 연구에서 일상  창의성(t=3.81 p<0.000)은 

교육 후 실험군이 조군에 비해 유의하게 높은 결

과를 보 다. 이경화 등(2010)의 연구결과 학생

은 창의성 교육이 매우 요하다고 인식하고 있으

나 창의성 교육에 한 만족도는 낮았고 교과목과 

연계된 창의성과 이루어지기를 희망하고 있는 것

으로 나타났다. 이경화 등(2013)은 학생들을 

상으로 하는 창의성 로그램은 장기 인 목표 안

에서 문제해결력이나 동기 향상 등을 포함하여 

학생들이 학교에서 수업하거나 학습을 하는 요인

들에 하여 창의성과 연 이 있도록 다양한 로

그램이 필요하다고 하 다. 선행연구와 본 연구결

과를 토 로 미루어 볼 때 본 연구에서 용한 액

션러닝 기법을 활용한 간호과정 수업은 기존의 이

론 강의식 수업을 벗어나 자유로운 토론과 의견교

환방식으로 진행되었기 때문에 학생들이 원하는 

교과목과 연계된 창의성 교육방법으로 생각된다. 

정은이(2004)는 일상  창의성이 높은 사람이 스트

스에 해 문제 심 처와 정서 심 처 략

을 더욱 잘 사용하는 것을 확인하 고, 박명신 등

(2014)은 일상  창의성이 높은 사람들은 스트 스 

상황 속에서 극 으로 문제를 해결하려고 할 뿐

만 아니라 스트 스 자극으로 인해 유발된 부 인 

정서반응을 조 하거나 리하려는 인지 , 심리
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, 행동  노력도 같이 하고 있다고 하 다. 그러

므로 교과목과 연계된 창의성 교육방법을 용하

여 간호 학생들의 창의성을 향상시켜 다면 임

상실무에서 상자의 복잡한 간호 문제와 임상상

황을 악하고 해결해야 하는 스트 스 상황에 

해 더욱 극 으로 처할 수 있을 것이다.

본 연구 결과 비  사고 성향(t=3.05 p=0.003)

은 실험군과 조군 비교 결과 유의한 차이를 보

는데 이는 간호 학생을 상으로 액션러닝 로

그램을 진행한 연구결과에서 비  사고성향이 

향상되었다고 보고한 김정숙(2014)의 연구 결과와 

일치한다. 하 역별로 분석한 결과 지 열정･호

기심(t=2.19 p=0.030), 자신감(t=2.80 p=0.006), 객

성(t=3.25 p=0.001), 건 한 회의성(t=2.45 p=0.015), 

지 공정성(t=3.64 p<0.000)이 유의한 차이가 있는 

것으로 분석 되었는데 이는 실험군의 수업이 조별 

스스로 문제를 찾아 정의하고 해결책을 모색해 가

는 과정에서 토론과 단 등 다양한 방법으로 학생

들 스스로 생각하고 선택할 수 있는 사고의 기회가 

제공되어졌기 때문이다. 비  사고성향이 간호학

생의 문제해결능력(양승애, 2010: 최은 과 김지윤, 

2007)과 임상수행능력(박지원 등, 2012)에 정

인 향을 미치는 것으로 보고한 연구들을 볼 때 

비  사고 성향은 학생들이 학교에서 배운 이론

 지식과 간호술기를 임상 장에 용하는 과정

에서 학생 스스로 문제를 해결하고, 주어진 임상상

황에 맞는 실무를 수행하는데 필요한 핵심 요소임

을 알 수 있다. 비  사고성향은 개인의 사고체

계를 환해야 하므로 짧은 시간에 습득되지 않고 

체계 인 지속  학습을 통해 훈련되어야 하며 이

는 이론과 실제의 격차를 감소시켜 임상 장 응

에 정  향을 미치며 궁극 으로 환자간호의 

질과 안 을 보장하고 간호 문직 향상에 기여하

므로(Fero 등, 2009) 간호학생의 비  사고성향

을 함양시키는 교육 로그램을 각 학년 교육과정 

 임상실습의 특성에 맞게 개발하여 용하는 것

이 필요하다. 

학교육의 역할  한 가지는 학생들에게 사회

에서 요구하고 필요로 하는 역량을 길러주는 것이

다. 간호사가 상자들을 간호하는 데 있어 측할 

수 없는 상황들을 분석하고 응 상황에 신속하게 

처하려면 리더십, 문제해결능력, 창의성, 비

사고 성향 등이 요구되고 있는데 이러한 능력은 간

호교육 측면에서도 주요 개념으로 제시되고 있으

므로 간호교육은 이를 향상시킬 수 있는 방향으로 

나아가야 할 것이다. 그러므로 각 학교의 교과과정

과 학생들의 수 에 맞게 다양한 교과목에서 액션

러닝 기법 교수학습방법을 용한다면 간호 학생

의 리더십, 문제해결능력, 창의성, 비 사고 성향 

등을 향상시킬 수 있을 것이다.

Ⅳ. 결론 및 제언

본 연구는 간호과정 교과목을 액션러닝 교수학

습방법과 일반강의 교수학습방법을 활용하여 간호 

학생들의 리더십, 문제해결 능력, 일상  창의성, 

비  사고 성향의 교수 학습 방법에 따른 수업 

효과의 차이를 알아보고자 시도되었으며 연구결과

는 다음과 같다.

첫째, 상자들은 액션러닝을 활용한 교과과정 

참여 후 리더십, 문제해결 능력, 일상  창의성, 비

 사고 성향이 향상되었다.

둘째, 각 변수별 하 요인을 분석한 결과 상자

들은 액션러닝을 활용한 교과과정 참여 후 리더십

은 통솔력에서 유의한 차이가 있었고 문제해결능

력은 분석능력, 평가, 피드백에서 일상  창의성은 

안  해결력, 모험  자유추구, 이타  자아확신, 

계  개방성, 개성  독립성, 탐구  몰입이 비

사고 성향은 지 열정･호기심, 자신감, 객 성, 

건 한 회의성, 지 공정성 부분에서 유의한 차이

가 있었다. 
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본 연구는 재 간호교육과정에서 시도되고 있

는 다양한 교육방법 에서 액션러닝을 활용한 수

업의 효과를 검증하 다. 특히 공이론 교과목인 

간호과정 수업에 용을 시도하여 간호교육에 활

용될 수 있는 기 자료가 되며 더 나아가 간호교육

의 질 향상에 기여할 것이다.

본 연구의 제한 은 일 학의 학생들을 상으

로 액션러닝을 용한 간호과정 수업의 효과를 평

가한 연구로 일반화할 때 주의를 기울여야 하며 반

별로 정원이 정해져 있어 별 인원이 6-7명으로 

구성되었고 동료평가가 시행되었지만 인원이 많은 

은 활동에 소극 인 학생이 있었다. 한, 실험 

처치의 확산을 고려하여 교수자, 강의장소, 강의시

간 등을 분리하여 진행하 으나 본 연구가 같은 

학 집단 내에서 이루어졌으므로 실험의 확산 효과

를 완 히 배제할 수 없는 제한 을 가지고 있다.

향후 액션러닝을 활용한 간호과정 수업의 반복

연구와 다양한 학년  교과목을 용하여 액션러

닝을 활용한 수업의 효과를 검증할 필요가 있으며 

액션러닝 수업 용의 효과에 한 종  연구를 제

언하는 바이다.
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