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 요약
본 연구는 블렌디드 액션러닝프로그램이 대학생의 자기주도적 학습능력 향상에 미치는 영향을 탐색하였

다. 이를 위해 수도권 D 대학의 사범대학 학생들을 대상으로 실험집단 30명, 통제집단 30명을 구성하여 
연구를 수행하였다. 연구대상의 평균연령은 22.3세이며, 2-4학년 재학생으로 인구통계학적 배경은 비교적 
동질적이다. 교육사회학(교직과목) 수업에서 실험을 수행하였다. 연구는 학기 초에 자기주도적 학습 능력
을 사전 검사하였다. 이후에 실험집단은 블렌디드 액션러닝프로그램으로 수업을 진행하였고, 통제집단은 
액션러닝프로그램으로 수업을 진행하였다. 학기가 종료되는 시기에 사후 검사를 실시하였다. 자료 분석은 
사전 검사 점수를 고려하여 집단 간 사후 검사 점수를 비교하기 위해 공분산분석(ANCOVA)을 수행하였
다. 그 결과 첫째, 대학생들의 자기주도적 학습능력 향상을 위해서는 액션러닝프로그램 보다 블렌디드 액
션러닝프로그램이 효과적인 것으로 나타났다. 둘째, 인지적, 경험적 수준이 낮은 학습자 대상의 수업에서는 
액션러닝프로그램 보다 블렌디드 액션러닝프로그램이 더욱 효과적인 것으로 나타났다. 셋째, 학습자원 관
리와 학습전략 활용 측면에서는 액션러닝프로그램과 블렌디드 액션러닝프로그램 공히 영향을 미치지 못하
는 것으로 나타났다. 이상의 내용을 종합해볼 때 대학생의 자기주도적 학습능력을 향상하기 위해서는 다양
한 교수방법 중 전통적 집단강의보다 학습자들의 참여 및 실천학습 방법인 액션러닝프로그램이 효과적인 
교수방법이지만, 대학생들의 지적, 경험적 측면의 초보적 수준을 고려할 때 블렌디드 액션러닝프로그램의 
적극적 활용이 요구된다. 
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Abstract

The present study explores the effect of blended action learning program on the improvement 
of the self-directed learning skills of university students. For this, students in the college of 
education at D University located in the capital area were selected to form 30 students of the 
experimental group and 30 of the control group. The average age of the subjects is 22.3. They 
are students in the 2nd to 4thyear of university and the demographic background is relatively 
homogeneous. The experiment was conducted in the Sociology of Education class (a teacher 
training course). The self-directed learning skills were pre-tested at the beginning of the term. 
After that, the experimental group had the class with blended action learning program, and the 
control group had the class with action learning program. The post-test was carried out at the 
end of the term. For data analysis, ANCOVA was carried out to compare the scores on post-test 
of the two groups in consideration of the scores on the pre-test. The results show that first, 
for the improvement of self-directed learning skills of university students, blended action 
learning program is more effective than action learning program. Second, in the class for 
learners with lower degree of cognition and experience, blended action learning program was 
more effective than action learning program. Third, in terms of management of learning 
resources and utilization of learning strategies, both action learning program and blended action 
learning program were not effective. In summary, for improvement of the self-directed learning 
skills of university students, action learning program, which is a learning method focused on 
learner’s participation and practice, is more effective than the traditional collective lecture among 
diverse teaching methods. Yet in consideration of the elementary level of university students in 
terms of intelligence and experience, active use of blended action learning program is required. 
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Ⅰ. 서론

지식기반 사회에서 부가가치 창출의 원천은 지식과 

인재 이다. 지식기반사회에서의 인재란 신지식인으로 

명명되기도 하는데, 끊임없는 자기주도적 학습을 통해 

정보를 탐색, 분석, 재가공하여 새로운 지식을 창출하는 

사람이다[25]. 사회가 원하는 유능한 인재란, 지식의 소

유자 보다는 지식을 재구성하여 문제해결에 적용할 수 

있고 팀 구성원으로서의 역할과 기능을 다 할 수 있는 

사람이다. 

산업사회에서 부가가치를 창출할 수 있는 재화는 고

급 기술이 집약된 물품이었고, 이에 전문적인 기술을 

갖추고 있는 인력들이 부를 창출할 수 있었다. 그러나 

지식기반 사회로 진입하면서 부를 창출할 수 있는 것이 

고급 기술이 집약된 물품에서 정보를 탐색, 분석, 재가

공을 할 수 있는 사람으로 변화하게 되었고, 이를 위해

서 끊임없이 학습을 해야 하는 평생교육 사회로 진입하

게 되었으며 이와 같은 이유로 자기주도적 학습 능력이 

주목 받게 되었다.

이에 미래의 인재를 양성하는 각 대학들은 학생들의 

자기주도적 학습 능력을 향상시키기 위해서 교육 프로

그램 및 컨설팅 등을 시행하며 노력하고 있다. 그러나 

자기주도적 학습 능력이 몇 번의 교육과 컨설팅으로 향

상되기는 매우 어렵다. 자기주도적 학습 능력은 학습 

능력과 습관의 중간 형태로서 지속적으로 행동하여 습

관화 하지 않으면 향상되기 어려운 능력이라고 할 수 

있다. 따라서 대학에서도 사회에서 요구하는 인재를 양

성하기 위해 학습자들에게 문제해결학습과 협동학습 

방법이나 학습자의 학문, 직업, 생활 영역에서 과업과 

역할을 능숙하게 수행할 수 있는 능력을 키워주는 역량

기반학습이 필요하다[10]는 주장이 설득력을 얻고 있

다. 그럼에도 불구하고 각 대학의 대부분의 수업들은 

여전히 일방적인 전달식 강의로 이루어지고 있고 이와 

같은 분위기에서 학생들의 자기주도적 학습 능력이 향

상되기란 많은 제한들이 있다. 

직업능력개발원 연구보고서[22]에 의하면 대학생들

에게 요구되는 직업기초역량은 직종이나 직위에 상관

없이 대부분의 직종에서 직무를 성공적으로 수행함에 

있어 공통적으로 요구되는 지식, 기술, 태도 등이며 구

체적 직업기초역량으로는 자기관리 역량, 대인관계 능

력, 자원정보기술의 활용 능력, 글로벌 역량, 의사소통 

능력, 종합적 사고력 등이다. 이러한 시대적 요구는 자

연스럽게 대학교육의 변화를 요구한다. 이제 대학에서 

이루어져야 하는 교육의 모습은 교수가 지식을 효율적, 

효과적으로 전달하는 것이 아니라, 학생들이 참여하고 

활동하고 생각할 수 있는 기회가 많은 수업이어야 한다

[20].

학습효과에 관한 Braun의 연구[23][27]는 현장에서 

적용가능한 지식의 효과성에서 ‘자기 스스로 학습할 때 

80% 이상’으로 나타났고, Kornikau & McElroy의 연구

[20]에서는 ‘학생들이 직접 행동하고 말할 경우 학습내

용의 90%를 기억’하는 것으로 나타났는데, 학습효과를 

기억으로 한정할 수는 없지만 분석, 적용, 평가 등 상위

수준의 학습효과를 높이기 위해 일방적 지식전달은 최

선이 아님을 알 수 있다. 이제 수업은 교수자가 아니라 

학습자들이 많이 이야기 하고 생각하고 행동할 수 있도

록 운영해야 할 것이다. 

학습자 중심의 교육이 이루어지기 위해서는 학습자

들이 스스로 자료를 수집, 정리, 적용하여 이론적으로만 

학습하는 것으로 부터 실제 맥락에서 어떻게 활용되는

지 경험할 수 있어야 한다. 이러한 역량을 개발하기 위

해서는 교수자 위주의 교육 형태로부터 실천을 통한 학

습(learning by doing)이 필요하고 교수자, 학습자, 학습

매체 간의 상호작용을 극대화 하기위해서는 블랜디드 

액션러닝이 유용하다[5-7]. 또한 학습은 스스로 학습 

목표를 세우고, 학습을 위한 계획, 방법 등을 수립하고, 

학습을 수행하여 그 결과를 분석하여 피드백을 도출하

여 자신의 학습 목표와 계획을 수정하는 자기주도 학습

이 유용한 학습방법 이다[34]. 블렌디드 액션러닝프로

그램과 자기주도적 학습방법은 상호 밀접한 관계를 갖

고 있는데, 블렌디드 액션러닝프로그램을 통해 대학수

업을 진행하면 자연스럽게 자기주도적 학습을 할 수 있

을 것으로 유추할 수 있기 때문이다. 

본 연구는 블렌디드 액션러닝프로그램이 대학생의 

자기주도적 학습능력을 향상하는 교수방법으로 효과적

임을 입증함에 목적을 두었다. 매학기 반복되는 교육사
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회학 수업에서 본 연구의 연구자가 안타깝게 생각한 것

은 학생들의 수동적 학습태도와 암기위주의 지식축적 

학습방법을 탈피하지 못하는 것이었다. 강의중심의 수

업방식으로는 학습자들이 향후 교사가 되어 교육사회

학적 지식을 학생지도와 수업운영에 적용하기에 부족

하다고 느꼈다. 따라서 교수자 강의중심으로부터 학습

자 참여중심 학습방식으로의 전환이 필요하다고 생각

하게 되었고, 이러한 학습과정을 통해 학습자의 자기주

도적 학습능력을 제고할 수 있다고 판단하였다. 액션러

닝프로그램과 블렌디드 액션러닝프로그램을 구분하는 

이유는 기업에서 문제해결을 목적으로 하는 액션러닝

프로그램을 대학 강의실에서 그대로 활용하기에는 다

소 어려움이 따르기 때문이다. 예컨대 액션러닝의 구성

요소인 실질적이고 난해한 과제, 다양한 경험을 소유한 

학습 팀, 러닝코치, 학습의지, 실행의지, 질문과 성찰 등

을 제대로 구성하여 대학생에게 적용하기에는 현실적

으로 곤란한 점이 많다. 반면 학습방식에 있어서는 매

우 실용적이고 효과적이기 때문에 교수방법으로써 대

학생의 전문성을 향상시키는데 매우 효과적이다. 따라

서 액션러닝의 모든 요소를 다 갖추지 못한 상태에서 

학습자, 학습 팀, 실행, 협동, 학습동기 유발 및 유지, 온

라인 및 오프라인학습의 결합, 성찰 등의 요소를 활용

하는 자기주도적 학습을 블렌디드 액션러닝으로 정의

하고, 블렌디드 액션러닝이 대학교육의 효과적인 교수

방법임을 입증하고자 하였다. 연구대상은 수도권 D대

학의 교육사회학 학습자들이다. 이들을 연구대상으로 

한 이유는 과목의 특성이 이론적 측면과 현실적용의 측

면이 있기 때문이었다.  

이에 본 연구에서는 영역 지식에 대한 교육 없이 액

션러닝의 형태를 그대로 적용하는 액션러닝 집단과 수

업 초반부에 영역 지식을 강의식으로 교육하고, 후반부

에 액션러닝의 방법을 적용하는 블렌디드 액션러닝 집

단을 통해 자기주도적 학습능력의 차이가 어떻게 나타

나는가를 실증적으로 분석, 규명하고자 하였다. 또한  

블렌디드 액션러닝이 대학생의 자기주도적 학습방법으

로 효과적임을 입증하고자 했으며, 연구결과를 대학교

육 담당자들에게 공유하여 대학교육에 기여하고자 하

였다. 이를 위한 연구문제는 다음과 같다. 

첫째, 블렌디드 액션러닝 프로그램이 대학생의 자기

주도적 학습에 어떠한 영향을 미치는가?

둘째, 블렌디드 액션러닝과 액션러닝프로그램이 대

학생의 자기주도적 학습에 미치는 영향은 차이

가 있는가?

Ⅱ. 이론적 배경

1. 블렌디드 액션러닝
액션러닝이란, 조직의 문제를 해결하기 위해 구성원 

모두가 협동하여 해결안을 마련해 나가는 과정[33]이

며, 조직의 목표달성을 위하여 구성원들이 자발적으로 

참여하여 진행해 나가는 학습 및 성찰 과정[32][35][36]

이다. 봉현철은 학습자들이 팀을 구성하여 직무과제를 

중심으로 러닝코치와 함께 과제의 내용적 측면과 과제

수행의 프로세스적 측면을 학습하는 과정이라 하였다

[8][9]. 

액션러닝의 구성요소는 일반적으로 6대 요소로 설명

되어 지는데, 과제와 학습 팀 그리고 구성원들의 학습 

및 실행의지, 학습 속에서의 질문과 성찰 및 피드백, 학

습을 지원하는 스폰서와 러닝코치로 구분할 수 있다

[6][18]. 

첫째, 과제는 교육에 참가한 개인과 팀이 현장에서 

당면하고 있는 실제 과제여야 한다. 과제를 팀 전체가 

다루는 팀 과제(single project)와 각각의 구성원들이 

각기 다른 내용으로 각자의 문제를 과제로 해서 팀원들

의 도움으로 해결하는 개인과제(open group project)가 

있다. 과제의 유형은 교육 참가자의 유형과 성격에 의

해서 결정된다. 

둘째, 학습 팀은 교육과 학습을 통해서 과제를 해결

하는 조직으로서 일반적으로 4-8명으로 구성한다. 팀 

구성 시 유의할 점은 소수의 인원이 팀을 독점하거나 

장악하도록 하는 것을 방지하고, 모든 구성원들이 과제 

해결을 위한 토의와 피드백이 원활하게 이루어지며 무

임 승차자나 방관자 없이 적극적으로 과제 해결을 위한 

팀 활동에 적극적으로 참여할 수 있도록 팀을 구성하는 

것이 필요하다.



블렌디드 액션러닝프로그램이 대학생의 자기주도적 학습능력에 미치는 영향 661

셋째, 학습 및 실행의지는 여러 학자들이 매우 강조

하는 요소로서 액션러닝의 핵심이라고 해도 과언이 아

니다. 액션러닝은 학습의 과정에 매우 높은 수준의 자

율성이 보장되기 때문에 강력한 학습동기가 수반되지 

않으면 효과적으로 운영되기 어렵다. 구성원들은 과제

를 해결해서 문제 상황을 해결하겠다는 강력한 실행의

지가 있어야 한다. 

넷째, 질문과 성찰 그리고 피드백은 액션러닝과 다른 

학습 방법을 구별하는 매우 독특한 액션러닝의 요소이

다. 액션러닝은 스스로 탐구하고, 스스로 질문해야 하

며, 자신과 팀의 질문에 대해서 스스로 답변해야 한다. 

그리고 질문에 대한 답변이 정확한지 피드백이 수행되

어야 하며 이와 함께 성찰이 추가적으로 수행되어야 한다.

다섯째, 액션러닝에서 매우 중요한 구성 요소로 스폰

서가 있다. 스폰서는 액션러닝을 수행하는 팀에게 과제

를 부여하는 사람으로 일반적으로 최고경영자 또는 부

서장과 학습자의 상급 관리자가 대부분이다. 때로는 학

습자 스스로의 문제를 해결하기 위해 개별과제를 수행

할 때는 스폰서가 학습자 자신이 되기도 한다.

마지막으로 러닝코치는 액션러닝의 가장 중요한 개

념이자 가장 핵심적인 특징이기도 하다. 일반적인 교육 

방법에서는 교수자들이 학습의 중심에 있다. 그러나 액

션러닝은 러닝코치가 학습의 중심에 서게 된다. 액션러

닝에서 러닝코치는 학습자들이 과제를 수행하는 과정

에서 학습이 효과적으로 수행되도록 지원하는 역할을 

담당한다. 직접적으로 지식과 기술을 전달하는 것은 아

니지만 과제를 해결하는 과정에서 실행의지를 고취시

키거나 토론이 활성화 되도록 촉진자의 역할을 한다.

액션러닝은 접근방법에 따라 과학적 접근을 강조하

는 학파(scientific school), 경험을 중시하는 학파

(experiential school), 비판적 성찰을 강조하는 학파

(critical reflection school), 암묵적 학습을 강조하는 학

파(tacit school), 통합을 강조하는 학파(integration 

school)등으로 발전되었으나 국내에서 실행되고 있는 

대부분의 액션러닝프로그램은 통합적 입장으로 직무지

식 학습, 실행, 질의 및 답변, 성찰 등을 포함하여 프로

그램을 구성하고 있다[2][3]. 

블렌디드 러닝은 다양하게 논의되고 있다. 과거에는 

온라인과 오프라인의 학습환경이 결합된 것으로 생각

했으나 최근에는 온 오프라인의 결합과 학습목표, 학습

방법, 학습시간과 공간, 학습활동, 학습매체, 학습경험, 

상호작용 방식 등 학습의 내용이나 목적에 따라 다양한 

학습요소들의 결합을 통해 최상의 학습효과를 도출하

기 위한 학습전략으로 확장되고 있다[1][12][15][17][24].

이상의 블렌디드 러닝 개념은 액션러닝과 결합하여 

블렌디드 액션러닝으로 자리매김 되고 있다. 블렌디드 

액션러닝은 학습자의 역량을 강화하기 위해 학습자의 

학습수행을 지원하고 학습방법, 학습시간과 공간, 학습

활동, 학습매체, 상호작용 방식 등 다양한 학습요소들의 

결합을 통해 최상의 학습효과를 도출해내기 위한 학습

자 중심의 액션러닝 기법과 연결된다[5].

따라서 본 연구에서의 블렌디드 액션러닝 프로그램

은 액션러닝의 구성요소를 모두 갖춘 프로그램은 아니

지만, 온 오프라인 학습 환경을 바탕으로 팀 학습, 협동

학습, 경험학습, 실천학습 등의 복합적 형태로 운영되는 

학습프로그램으로 학습목표, 학습방법, 학습시간과 공

간, 학습활동, 학습매체, 학습경험 등이 결합된 형태의 

학습방식을 말한다[표Ⅱ-1].

표 Ⅱ-1. 액션러닝과 블렌디드액션러닝 
구분 액션러닝 블렌디드 액션러닝

정 의
문제해결과 학습자의 실
력향상을 위한 실질적 
과제기반의 팀학습

온오프라인을 통합한 all line 
학습환경에서 수행되는 학습
자중심의 액션러닝 교육기법

구 성
요 소

과제, 학습팀, 지식(내용, 
프로세스), 질문, 성찰 및 
피드백, 실행의지, 러닝
코치 등

학습방법, 학습시간과 공간, 
학습활동, 학습매체, 상호작용
방식 등의 다양한 학습요소들
의 결합

이상의 내용을 정리하면 블렌디드 액션러닝이란 실

제 해결해야 하는 과제와 실천을 중심으로 운영되는 학

습프로그램이며 학습자의 자율성이 매우 높은 수준에

서 보장된 실행, 경험, 성찰 학습방법이다. 대학 교육사

회학 수업에서는 영역 지식을 충분히 가지고 있는 전문

가의 지도를 통해서 수행될 때 효과적인 학습방법이라

고 할 수 있다.

2. 자기주도적 학습능력
자기주도적 학습(self-directed learning)은 자기계획 
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학습(self-planned learning), 독립학습(independent study), 

자기교수(self-teaching), 개별학습(individual learning), 

탐구학습(inquiry learning), 자율학습(autonomous 

learning), 자기교육(self-regulated learning)등 다양한 

용어로 사용되고 있다[14]. 일반적으로 자기주도적 학

습이란 학습자가 교사나 타인의 도움과 상관없이 스스

로 학습에 대한 주도권을 가지고, 학습자 스스로 자신

의 학습욕구를 진단하고 학습목표를 설정하며 그 학습

에 필요한 인적, 물적 자원을 확보하고 적절한 학습전

략을 선택하고 실행하며 자신이 성취한 학습결과를 스

스로 평가하는 과정이다[11][31][33]. 

최근 자기주도적 학습은 타인주도적 학습 보다 학습

자의 동기를 유발하고 자기능력 수준에 맞도록 학습 진

도를 조절할 수 있게 하여 학업성취에 효과적이라는 점

에서 그 중요성이 부각되고 있으나 자기주도적 학습의 

의미를 교육의 목표로 보는 관점[28], 학습과정으로 보

는 관점[33][34] 그리고 교육의 목표인 동시에 학습과정

으로 보는 관점[30] 등이 있다. 

첫째, 교육의 목표로 보는 자기주도적 학습은 학습자

의 특징적 학습방식으로 학습과정의 결과로써 기대되

는 자기주도적 학습능력이나 학습자 내부의 의식변화 

이다. 

둘째, 학습의 과정으로 보는 자기주도적 학습은 학습

자가 필요성을 진단하는 일부터 학습의 목표설정, 적절

한 학습전략 선택, 적용 및 결과를 평가하는 과정 또는 

학습자 스스로의 통제와 관리에 의하여 어떤 학습상황

에 임하고 집중하며 의문점을 가지고 비교, 대조하는 

메타 인지적 행동과정이다.

셋째, 교육의 목표이자 학습과정으로 보는 자기주도

적 학습은 학습자가 자기주도적 학습참여, 학습계획 수

립, 실천할 내용의 선택 및 결정을 자율적으로 할 수 있

는 자기관리능력 향상과 교수학습과정에서 학습자에게 

주도권을 부여함으로써 훈련될 수 있다는 과정의 의미

를 포함하는 과정이다. 

한편 가장 일관되게 사용한 용어인 자기주도적 학습

은 개인학습만을 의미하는 것이 아니라 교사(teacher), 

개인교사(tutor), 지도자(mentor), 동료(peer), 교재, 교

육기관 등 매우 다양한 협조자들의 도움 하에 이루어지

는 것이며, 학습자 스스로 학습 전체의 계획, 실행 및 평

가 등의 책임을 지는 학습이다[28]. 

자기주도적 학습능력의 구성요소도 다양한데, 

Guglielmin은 학습개방성, 자아개념성, 솔선수범성, 책

임감, 학습열성도, 미래지향적 자기이해도, 창의성, 자

기평가력 등 8가지 측면의 하위요소를 제시하였고[28], 

Baumert. et. al.은 자기주도적 학습능력에 인지적 요소

와 학습동기 측면을 강조하면서 학습전략, 동기유발, 목

표지향성, 자아개념, 행동통제, 사회적 능력, 학습에 대

한 잠재력 등 7가지 하위요소를 제시하였으며[26] 

Williamson은 기존 하위영역의 복잡함을 단순화시켜 

학습전략, 학습활동, 자신에 대한  인지, 평가, 대인관계

기술 등 5가지 하위요소로 구분하였다[36]. 

국내에서도 양애경은 Long의 논의를 바탕으로 우리

나라 수준에 맞게 자기주도적 학습능력 척도를 만들어 

주체성(초인지), 성취지향성, 내적 동기, 과제해결력 등 

네 가지 하위요소를 구분하였고[13][33] 이석재 외는 국

가수준에서 생애능력의 표준을 설계하는 과정에서 요

구되는 생애능력을 기초문해력, 핵심능력, 시민의식, 직

업특수능력 등으로 구분하고 핵심능력의 하위영역으로 

의사소통능력, 문제해결능력, 자기주도적 학습능력으

로, 자기주도적 학습능력 요소를 학습계획, 학습실행, 

학습평가로 구분하였다[16]. 학습계획의 하위요소는 학

습욕구 진단, 학습목표 설정, 학습자원 파악으로, 학습

실행의 하위요소는 기본적 자기관리 능력, 학습전략 선

택, 학습실행의 지속성으로, 학습평가의 하위요소는 결

과에 대한 노력 귀인, 자기성찰 등으로 도출하였다. 

우리나라의 경우 자기주도적 학습은 학교교육의 개

혁방안으로 소개되고 있으며, 학습자 중심의 교육으로 

교육개혁을 가장 잘 실천할 수 있는 학습원리로 사용

[12]되고 있음을 감안하여 본 연구에서는 이석재 외의 

자기주도적 학습능력 척도를 사용하였다. 

이상의 내용은 자기주도적 학습 능력은 내적 동기와 

자율성을 기본으로 하고 있고 블렌디드 액션러닝의 결

과에 자기주도적 학습 능력이 주요한 영향을 미칠 것으

로 추정된다. 또한 블렌디드 액션러닝을 수행하는 과정

에서 자기주도적 학습 능력이 향상될 수도 있다고 판단

된다. 
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3. 선행연구 및 시사점
블렌디드 액션러닝과 자기주도적 학습에 관한 선행

연구 중 본 연구와 관련된 국내 연구들을 살펴보면, 먼

저 대학에서 교수방법의 일환으로 액션러닝에 관한 연

구[8][9][18-20]와 블렌디드 액션러닝에 관한 연구

[7][21] 그리고 자기주도적 학습에 관한 연구

[4][12-14][16][17] 등으로 구분할 수 있다.  

이러한 연구결과 중 액션러닝에 관한 연구는 액션러

닝의 구성요소를 중심으로 프로그램을 실행하는 내용

이 주를 이루었고 블렌디드 액션러닝은 온 오프라인 중

심의 러닝을 중심으로 실행하는 내용을 주로 다루고 있

다. 또한 자기주도적 학습은 학습자 자신이 학습 전반

을 통제하고 조절하는 것을 핵심으로 하고 있다. 액션

러닝의 구성요소를 중심으로 프로그램을 운영한다면 

대학 수업에서 액션러닝에 충실할 수도 없고 주지교육

에 충실할 수도 없는 어려움이 있고, 블렌디드 액션러

닝은 온 오프라인 교육을 중심으로 학습방법, 학습시간

과 공간, 학습활동, 학습매체, 상호작용 방식 등 다양한 

학습요소들의 결합을 통해 학습효과를 도출한다고 하

지만 학습방식이 명확하지 않은 측면이 있다. 그리고 

자기주도적 학습은 학습자가 학습에 대한 자기주도권

을 가지고 학습욕구를 진단하고 학습목표를 설정하여 

학습에 필요한 자원을 확보한 후 적절한 학습전략을 선

택, 실행하여 성취한 학습결과를 스스로 평가하는 과정

이라 하지만 수동적 교과학습에 익숙한 대부분의 대학

생에게 자기주도적 학습을 기대하는 것은 다소 무리가 

있다고 생각된다. 

사회가 원하는 유능한 인재란, 지식의 소유자 보다는 

지식을 재구성하여 문제해결에 적용할 수 있고 팀 구성

원으로서의 역할과 기능을 다 할 수 있는 사람이라고 

할 때, 대학에서의 수업은 여기에 부응할 수 있도록 지

식교육과 지식의 적용교육이라는 두 마리 토끼를 잡아

야 할 것이다. 이를 위해 학기 전반부에 영역 지식을 강

의식으로 교육하고, 후반부에 블렌디드액션러닝 방식 

적용을 통해 자기주도적 학습능력의 차이가 어떻게 나

타나는가를 실증적으로 분석하였다.  

Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상
본 연구의 대상은 수도권 D대학교에서 교육사회학 

수업을 수강하는 학생들이다. 이들을 연구대상으로 선

정한 이유는 과목의 특성이 블렌디드 액션러닝프로그

램과 부합되었기 때문이다. 교육사회학 내용을 크게 구

분하면 이론 학습과 현실적용 학습으로 구성되어 있다. 

학기 전반부에는 교육사회학의 배경, 이론 등을 학습하

고 후반부에는 학습한 이론을 학교현장 및 사회현상에 

적용하여 실질적인 학습효과를 높일 수 있도록 구성되

어 있다. 본 연구의 참여자는 2013년 2학기 D대학교에

서 교육사회학 수업을 수강하는 학부 학생 중 액션러닝

과정에 참여한 30명과 블렌디드 액션러닝과정에 참여

한 30명으로 연구대상은 총 60명이다. 양 집단의 평균 

연령은 22.3세이고 이들의 전공은 다양하며 사범대학 

2-4학년에 재학 중인 학생들로서 비교적 동질적이다. 

[표 Ⅲ-1].

표 Ⅲ-1. 연구 참여자의 일반적 특성
구 분 학습과목 남/여 학년 연 령

액션러닝 사범대 
교육사회학 13/17 2-4 22.3세

블렌디드    
 액션러닝

사범대 
교육사회학 12/18 2-4 22.3세

2. 실험 설계
본 연구의 목적은 액션러닝프로그램과 블렌디드 액

션러닝프로그램의 사용 유형에 의해서 자기주도적 학

습능력 수준이 어떠한가를 탐색하는 것이다. 연구 목적

을 달성하기 위해서 본 연구에는 이질 집단 사전 사후 

실험설계를 구성하였다. 본 연구에서 독립변인은 액션

러닝프로그램과 블렌디드 액션러닝프로그램의 사용 유

형이며, 종속변인은 자기주도적 학습 능력이다[표 Ⅲ- 

2]. 

표 Ⅲ-2. 이질집단 사전 사후 실험 설계
집단 사전 검사 실험 처치 사후 검사

G1
G2

자기주도적    
학습 능력

액션러닝      
블렌디드      
액선러닝

자기주도적    
학습 능력
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3. 실험절차
본 연구의 실험절차는 다음과 같다. 학기 초 수업이 

시작되면서 연구자에 의해 6명 단위로 팀 빌딩을 하였

다. 액션러닝프로그램 참여자 집단은 연구자와 함께 

1-3주차 동안 액션러닝이해, 액션러닝 학습방법 등을 

공유하고 4주차부터 과제를 중심으로 액션러닝프로그

램을 수행하였고, 블렌디드 액션러닝프로그램 참여자 

집단은 연구자가 1-3주차 동안 영역 지식을 습득할 수 

있도록 강의를 진행한 후, 4-6회차 동안에는 연구자와 

함께 블렌디드 액션러닝 방식의 학습을 공유한 후 7주

차부터 과제를 부여하고 블렌디드 액션러닝프로그램을 

수행하였다. 13회차 수업에서 액션러닝프로그램 및 블

렌디드 액션러닝프로그램을 적용한 수업이 모두 마무

리 되고 자기주도적 학습 능력에 관한 사후 측정을 수

행하였다[표 Ⅲ-3].

표 Ⅲ-3. 실험처치 내용
구 분 통제집단 실험집단

프로그램 액션러닝 블렌디드액션러닝
교수자
(동일) 러닝코치 강사/러닝코치

학습
프로세스

1주 : 액션러닝 이해
2주 : 액션러닝학습    
       방법 이해
3주 : 액션러닝학습    
      실습
4-13주 : 교재중심
으로 주제별 예습 후  
액션러닝 방식의 팀   
학습 운영
러닝코치는 5개 팀    
학습촉진

1-3주 : 이론 중심의 
강의 진행, 기초지식 
(이론)습득
4-6주 : 액션러닝 
이해 및 액션러닝 
학습방법 공유
7-13주 : 교재    
중심으로 주제별 
allline 자기학습 후 
액션러닝 방식의 팀 
학습 운영
러닝코치는 5개 팀 
학습촉진

4. 실험도구
가. 실험 처치
본 연구를 위한 처치 도구는 블렌디드 액션러닝프로

그램의 사용 유형이다. 실험집단은 블렌디드 액션러닝

프로그램으로 수업 초기에 학습자들에게 교과목에 대

해서 이론수업을 진행함으로 영역에 대한 지식을 습득

할 수 있도록 지도하였다. 이후 수업의 중반부에 과제

를 제시하고 블렌디드 액션러닝을 수행할 수 있도록 지

원하였다. 다음으로 통제집단은 액션러닝프로그램만을 

사용하였는데, 수업 초기에 교과목에 대한 이론 강의를 

진행하지 않았으며 교수자는 러닝코치로서 학습자들에

게 과제를 제시하고 학습자들이 스스로 과제를 해결하

는 과정에서 학습이 될 수 있도록 지원하였다

나. 종속변인 측정 도구
본 연구를 위한 종속변인 측정 도구는 이석재와 그의 

동료(2003)들이 개발한 자기주도적 학습능력 측정 설문

지를 사용하였다. 하위요인은 학습욕구(.77), 학습목표

(.85), 학습자원(.71), 자기관리(.74), 학습전략(.88), 학습

실행(.75), 결과귀인(.79), 자기성찰(.71) 등 45문항으로 

구성되었으며 5점 척도를 사용하였고 각 하위요인별 

측정치가 높을수록 해당 능력이 높은 것으로 판단하였

다. 측정도구의 타당도 확보를 위해서는 액션러닝 전문

가(교육공학 교수 2명, 기업교육 컨설턴트 및 강사 2명) 

4명의 검토와 평가를 거쳤고, 전체 신뢰도는 .89로 나타

났다.

Ⅳ. 연구결과

액션러닝프로그램만 사용한 집단과 블렌디드 액션러

닝프로그램을 활용한 집단의 자기주도적 학습 능력의 

차이를 검증하였다. 이를 공분산분석을 통해서 검증한 

결과는 다음과 같다. 

1. 학습 욕구
액션러닝프로그램만 사용한 집단과 블렌디드 액션러

닝프로그램을 활용한 집단의 자기주도적 학습 능력 하

위 요인 가운데 학습 욕구에 미치는 영향을 공분산분석

을 통해서 검증한 결과는 다음과 같다. 먼저 집단 간의 

동질성을 검증한 Levene 검정 결과 유의확률 .959 수준

에서 집단 간 분산이 동질적인 것으로 나타났다. 그리

고 사전 수준에 의한 차이가 유의 확률 .000 수준에서 

유의하므로 사전 수준을 공변량으로 통제하는 것이 적

절하다고 판단하고, 사전 수준을 공변량으로 통제하고 

사후 수준을 검증한 결과 유의 확률 .041 수준에서 블렌

디드 액션러닝프로그램으로 수업한 집단이 통계적으로 
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유의미하게 높은 것으로 나타났다. 이를 통해서 교정 

후 평균을 비교한 결과 블렌디드 액션러닝프로그램을 

활용한 집단의 평균이 3.92, 액션러닝프로그램만 활용

한 집단은 3.77로 블렌디드 액션러닝프로그램을 활용한 

집단의 학습 욕구가 높은 것으로 나타났다.

표 Ⅳ-1. 학습욕구의 수준에 대한 기술 통계량

N
교정 전 평균 교정 후 평균

M SD M SE

액션러닝 30 3.68 0.51 3.77 0.06 
블렌디드   
액션러닝 30 4.00 0.42 3.92 0.06 

표 Ⅳ-2. 공분산 분석 결과
TypeⅠ SS df MS F

절편 886.273 1 886.273 8428.878***
사전
학습
욕구

  7.863 1 7.863 74.777***

집단 .311 1 .311 2.962*
오차 5.993 57 .105 　
합계 900.440 60 　 　

*** p<0.001, ** p<0.01, * p<05

2. 학습 목표
액션러닝프로그램만 사용한 집단과 블렌디드 액션러

닝프로그램을 활용한 집단의 자기주도적 학습 능력 하

위 요인 가운데 학습 목표에 미치는 영향을 공분산분석

을 통해서 검증한 결과는 다음과 같다. 먼저 집단 간의 

동질성을 검증한 Levene 검정 결과 유의확률 .072 수준

에서 집단 간 분산이 동질한 것으로 나타났다. 그리고 

사전 수준에 의한 차이가 유의 확률 .000 수준에서 유의

하므로 사전 수준을 공변량으로 통제하는 것이 적절하

다고 판단하고, 사전 수준을 공변량으로 통제하고 사후 

수준을 검증한 결과 유의 확률 .032 수준에서 블렌디드 

액션러닝프로그램으로 수업한 집단이 통계적으로 유의

미하게 높은 것으로 나타났다. 이를 통해서 교정 후 평

균을 비교한 결과 블렌디드 액션러닝프로그램을 활용

한 집단의 평균이 3.78, 액션 러닝프로그램만 활용한 집

단은 3.52로 블렌디드 액션러닝프로그램을 활용한 집단

의 학습 목표가 높은 것으로 나타났다.

표 Ⅳ-3. 학습목표의 수준에 대한 기술 통계량

N
교정 전 평균 교정 후 평균

M SD M SE

액션러닝 30 3.50 0.59 3.52 .08
블렌디드    
액션러닝 30 3.81 0.64 3.78 .08

표 Ⅳ-4. 공분산 분석 결과
TypeⅠ SS df MS F

절편 802.273 1 802.273 4010.194***
사전학
습목표 10.997 1 10.997 54.967***

집단 .967 1 .967 4.836*
오차 11.403 57 .200 　
합계 825.640 60 　 　

*** p<0.001, ** p<0.01, * p<05

3. 학습 자원
액션러닝프로그램만 사용한 집단과 블렌디드 액션러

닝프로그램을 활용한 집단의 자기주도적 학습 능력 하

위 요인 가운데 학습 자원에 미치는 영향을 공분산분석

을 통해서 검증한 결과는 다음과 같다. 먼저 집단 간의 

동질성을 검증한 Levene 검정 결과 유의확률 .193 수준

에서 집단 간 분산이 동질한 것으로 나타났다. 그리고 

사전 수준에 의한 차이가 유의 확률 .000 수준에서 유의

하므로 사전 수준을 공변량으로 통제하는 것이 적절하

다고 판단하고, 사전 수준을 공변량으로 통제하고 사후 

수준을 검증한 결과 유의 확률 .235 수준에서 통계적으

로 유의한 차이가 나타나지 않았다. 이에 블렌디드 액

션러닝프로그램과 액션러닝프로그램만 활용한 방법에 

의한 차이는 학습 자원에 영향을 미치지 못하는 것으로 

나타났다.

4. 자기관리
액션러닝프로그램만 사용한 집단과 블렌디드 액션러

닝프로그램을 활용한 집단의 자기주도적 학습 능력 하

위 요인 가운데 자기관리에 미치는 영향을 공분산분석

을 통해서 검증한 결과는 다음과 같다. 먼저 집단 간의 

동질성을 검증한 Levene 검정 결과 유의확률 .989 수준

에서 집단 간 분산이 동질한 것으로 나타났다. 그리고 



 한국콘텐츠학회논문지 '15 Vol. 15 No. 11666

사전 수준에 의한 차이가 유의 확률 .000 수준에서 유의

하므로 사전 수준을 공변량으로 통제하는 것이 적절하

다고 판단하고, 사전 수준을 공변량으로 통제하고 사후 

수준을 검증한 결과 유의 확률 .029 수준에서 블렌디드 

액션러닝프로그램으로 수업한 집단이 통계적으로 유의

미하게 높은 것으로 나타났다. 이를 통해서 교정 후 평

균을 비교한 결과 블렌디드 액션러닝프로그램을 활용

한 집단의 평균이 3.88, 액션러닝프로그램만 활용한 집

단은 3.61로 블렌디드 액션러닝프로그램을 활용한 집단

의 자기관리가 높은 것으로 나타났다.

표 Ⅳ-5. 자기관리의 수준에 대한 기술 통계량

N
교정 전 평균 교정 후 평균

M SD M SE
액션러닝 30 3.59 .62 3.61 .08
블렌디드   
액션러닝 30 3.91 .57 3.88 .08

표 Ⅳ-6. 공분산 분석 결과
TypeⅠ SS df MS F

절편 843.750 1 843.750 3937.241***
사전자
기관리 8.829 1 8.829 41.199***

집단 1.081 1 1.081 5.044*
오차 12.215 57 .214 　
합계 865.875 60 　 　

*** p<0.001, ** p<0.01, * p<05

5. 학습전략
액션러닝프로그램만 사용한 집단과 블렌디드 액션러

닝프로그램을 활용한 집단의 자기주도적 학습 능력 하

위 요인 가운데 학습전략에 미치는 영향을 공분산분석

을 통해서 검증한 결과는 다음과 같다. 먼저 집단 간의 

동질성을 검증한 Levene 검정 결과 유의확률 .363 수준

에서 집단 간 분산이 동질한 것으로 나타났다. 그리고 

사전 수준에 의한 차이가 유의 확률 .000 수준에서 유의

하므로 사전 수준을 공변량으로 통제하는 것이 적절하

다고 판단하고, 사전 수준을 공변량으로 통제하고 사후 

수준을 검증한 결과 유의 확률 .772 수준에서 통계적으

로 유의한 차이가 나타나지 않았다. 이에 블렌디드 액

션러닝프로그램과 액션러닝프로그램만 활용한 방법에 

의한 차이는 학습전략에 영향을 미치지 못하는 것으로 

나타났다.

6. 학습 실행
액션러닝프로그램만 사용한 집단과 블렌디드 액션러

닝프로그램을 활용한 집단의 자기주도적 학습 능력 하

위 요인 가운데 학습 실행에 미치는 영향을 공분산분석

을 통해서 검증한 결과는 다음과 같다. 먼저 집단 간의 

동질성을 검증한 Levene 검정 결과 유의확률 .319 수준

에서 집단 간 분산이 동질한 것으로 나타났다. 그리고 

사전 수준에 의한 차이가 유의 확률 .000 수준에서 유의

하므로 사전 수준을 공변량으로 통제하는 것이 적절하

다고 판단하고, 사전 수준을 공변량으로 통제하고 사후 

수준을 검증한 결과 유의 확률 .035 수준에서 블렌디드 

액션러닝프로그램으로 수업한 집단이 통계적으로 유의

미하게 높은 것으로 나타났다. 이를 통해서 교정 후 평

균을 비교한 결과 블렌디드 액션러닝프로그램을 활용

한 집단의 평균이 3.66, 액션러닝프로그램만 활용한 집

단은 3.55로 블렌디드 액션러닝프로그램을 활용한 집단

의 학습 실행이 높은 것으로 나타났다.

표 Ⅳ-7. 학습실행의 수준에 대한 기술 통계량

N
교정 전 평균 교정 후 평균

M SD M SE

액션러닝 30 3.52 .42 3.55 .07
블렌디드    
액션러닝 30 3.69 .51 3.66 .07

표 Ⅳ-8. 공분산 분석 결과
TypeⅠ SS df MS F

절편 780.483 1 780.483 5055.528***
사전학
습실행 4.332 1 4.332 28.059***

집단 .146 1 .146 .944*
오차 8.800 57 .154 　
합계 793.760 60 　 　

*** p<0.001, ** p<0.01, * p<05

7. 결과 귀인
액션러닝프로그램만 사용한 집단과 블렌디드 액션러
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닝프로그램을 활용한 집단의 자기주도적 학습 능력 하

위 요인 가운데 결과 귀인에 미치는 영향을 공분산분석

을 통해서 검증한 결과는 다음과 같다. 먼저 집단 간의 

동질성을 검증한 Levene 검정 결과 유의확률 .925 수준

에서 집단 간 분산이 동질한 것으로 나타났다. 그리고 

사전 수준에 의한 차이가 유의 확률 .000 수준에서 유의

하므로 사전 수준을 공변량으로 통제하는 것이 적절하

다고 판단하고, 사전 수준을 공변량으로 통제하고 사후 

수준을 검증한 결과 유의 확률 .040 수준에서 블렌디드 

액션러닝프로그램으로 수업한 집단이 통계적으로 유의

미하게 높은 것으로 나타났다. 이를 통해서 교정 후 평

균을 비교한 결과 블렌디드 액션러닝프로그램을 활용

한 집단의 평균이 3.83, 액션러닝프로그램만 활용한 집

단은 3.72로 블렌디드 액션러닝프로그램을 활용한 집단

의 결과 귀인을 더 많이 하는 것으로 나타났다.

표 Ⅳ-9. 결과귀인의 수준에 대한 기술 통계량

N
교정 전 평균 교정 후 평균

M SD M SE

액션러닝 30 3.68 .50 3.72 .08
블렌디드    
액션러닝 30 3.86 .54 3.83 .08

표 Ⅳ-10. 공분산 분석 결과
TypeⅠ SS df MS F

절편 855.793 1 855.793 3965.864***
사전학
습실행 3.874 1 3.874 17.954***

집단 .153 1 .153 .709*
오차 12.300 57 .216 　
합계 872.120 60 　 　

 *** p<0.001, ** p<0.01, * p<05

8. 자기 성찰
액션러닝프로그램만 사용한 집단과 블렌디드 액션러

닝프로그램을 활용한 집단의 자기주도적 학습 능력 하

위 요인 가운데 자기 성찰에 미치는 영향을 공분산분석

을 통해서 검증한 결과는 다음과 같다. 먼저 집단 간의 

동질성을 검증한 Levene 검정 결과 유의확률 .745 수준

에서 집단 간 분산이 동질한 것으로 나타났다. 그리고 

사전 수준에 의한 차이가 유의 확률 .000 수준에서 유의

하므로 사전 수준을 공변량으로 통제하는 것이 적절하

다고 판단하고, 사전 수준을 공변량으로 통제하고 사후 

수준을 검증한 결과 유의 확률 .027 수준에서 블렌디드 

액션러닝프로그램으로 수업한 집단이 통계적으로 유의

미하게 높은 것으로 나타났다. 이를 통해서 교정 후 평

균을 비교한 결과 블렌디드 액션러닝프로그램을 활용

한 집단의 평균이 3.75, 액션러닝프로그램만 활용한 집

단은 3.67로 블렌디드 액션러닝프로그램을 활용한 집단

이 자기 성찰을 더 잘하는 것으로 나타났다.

표 Ⅳ-11. 자기성찰의 수준에 대한 기술 통계량

N
교정 전 평균 교정 후 평균

M SD M SE

액션러닝 30 3.68 .60 3.67 .06
블렌디드    
액션러닝 30 3.74 .38 3.75 .06

표 Ⅳ-12. 공분산 분석 결과
TypeⅠ SS df MS F

절편 827.331 1 827.331 2953.944***
사전학
습실행 5.094 1 5.094 18.189***

집단 .091 1 .091 .324*
오차 15.964 57 .280 　
합계 848.480 60 　 　

 *** p<0.001, ** p<0.01, * p<05

Ⅴ. 결론 및 논의

본 연구의 목적은 대학생들을 대상으로 하여 블렌디

드 액션러닝프로그램을 활용하였을 때 학생들의 자기

주도적 학습 능력에 미치는 영향이 어떠한 지를 검증하

는 연구였다. 

첫 번째 연구문제인 블렌디드 액션러닝프로그램이  

대학생의 자기주도적 학습능력에 영향을 미치는가? 에 

대한 연구결과는 긍정적으로 영향을 미치는 것으로 나

타났다. 학습과정의 관찰과 토론을 통해 학습자들을 통

해 얻은 내용은 다음과 같다. 첫째, 다양한 온 오프라인 
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채널을  통해 팀 학습 자료를 수집하는 과정에서 교육

사회학 이론의 현실적용능력이 신장되었다. 둘째, 무임

승차를 허용하지 않고 전원참여의 룰에 따라 운영되는 

팀 학습활동을 통해 적극적인 학습태도가 형성되었다. 

셋째, 팀원들과의 토론과정에서 다양하면서도 균형 잡

힌 시각(기능주의, 갈등이론, 신교육사회학 이론 등)으

로 사회현상 및 교육현상을 이해하고 보게 되었다. 넷

째, 반복되는 팀 학습과정에서 스스로 학습하는 요령을 

터득하고 팀원과의 대화를 통해 학습동기가 유발될 뿐

만 아니라 편견 없이 경청하는 습관이 형성되었다. 마

지막으로 교수자를 중심으로 하는 스쿨식 자리배치로

부터 팀 학습을 위한 자리배치로 학습팀원 간의 인적네

트워크를 강화할 수 있는 부가적 장점도 있었다. 

두 번째 연구문제인 블렌디드 액션러닝과 액션러닝

프로그램이 대학생의 자기주도적 학습에 미치는 영향

은 차이가 있는가? 에 대한  연구결과는  액션러닝프로

그램만 사용한 집단 보다 블렌디드 액션러닝프로그램

을 사용하였을 때에 자기주도적 학습 능력 가운데 학습 

욕구, 학습 목표, 자기관리, 학습 실행, 결과 귀인, 자기

성찰 능력이 향상되는 것으로 나타났다. 그리고 학습 

자원과 학습 전략 요인은 두 집단 간의 차이가 나타나

지 않았다. 이와 같은 결과는 다음과 같이 해석할 수 있

다. 먼저 액션러닝프로그램은 현업의 전문가들이 현장

에 대두된 문제들을 해결하기 위해서 자발적이고 자생

적인 학습 조직을 형성해서 현장의 문제를 확인하고, 

서로의 전문성과 지식을 공유해서 문제를 해결하는 것

에서부터 시작하였다. 이를 통해서 볼 때 액션러닝프로

그램은 초심자들을 대상으로 이루어지는 교육에서 활

용할 때 몇 가지 제한점이 나타날 수 있다. 먼저 초심자

들은 관련 지식이 부족하기 때문에 적극적으로 지식이 

공유되지 않고, 새로운 내용들을 스스로 학습하면서 지

식을 공유해야 하기에 부정확한 지식이 공유될 수도 있

다. 이에 학습자들은 학습에 대해서 높은 수준의 난이

도를 경험하게 될 것이다. 결국 액션러닝프로그램만 활

용한 집단의 학습 욕구 수준이 낮은 이유는 학습자들의 

높은 수준의 난이도를 경험하면서 학습 동기가 저하된 

것으로 판단할 수 있다. 반면에 블렌디드 액션러닝프로

그램을 활용한 집단에서 학습 욕구 수준이 높게 나타난 

것은 수업 초기 강의를 통해서 관련된 지식을 학습함으

로서 관련 영역의 지식을 습득한 상태에서 블렌디드 액

션 러닝프로그램을 수행하였기 때문에 학습에 대한 과

도한 부담이 부여되지 않았을 것으로 판단된다. 다음으

로 액션러닝프로그램만 진행한 집단의 학습자들은 영

역에 대한 지식이 부족하기에 문제의 정의와 문제 해결

을 위해서 필요한 지식을 결정하는 것이 힘들다. 이에 

무엇을 새롭게 학습해야 하는지도 불명확해 진다. 이에 

학습 목표를 명확하게 수립하는 것이 어렵다. 이에 블

렌디드 액션 러닝프로그램을 활용한 집단 보다 학습 목

표를 명확하게 세우지 못하는 것으로 판단할 수 있다. 

그리고 학습 목표를 명확하게 설정하지 못함으로 인해 

자기 관리와 학습의 실행에도 부정적인 영향이 미쳐지

는 것으로 판단할 수 있다. 반면에 강의를 통해서 영역 

지식을 습득한 집단의 학습자들은 블렌디드 액션러닝

프로그램이 가지고 있는 자발적이며 주도적인 학습을 

할 수 있다는 효과가 충분히 나타났다고 판단할 수 있다. 

본 연구의 결과를 고려해 볼 때 다음과 같은 결론을 

내릴 수 있다. 첫째, 블렌디드 액션러닝프로그램을 활용

한 수업 형태는 대학생들의 자기주도적 학습능력을 향

상시키는 긍정적인 효과가 나타났다고 볼 수 있다. 최

근 각 대학들은 학생들의 자기주도적 학습 능력을 향상

시키기 위해서 다양한 프로그램과 워크숍을 운영하고 

있는 상황에서 수업 운영 방식을 통해서 학생들의 자기

주도적 학습 능력을 향상 시킬 수 있다는 것은 매우 큰 

의의가 있다고 할 수 있다. 둘째, 전문가가 아닌 초심자

들을 대상으로 액션러닝을 활용할 때는 블렌디드 액션

러닝프로그램을 활용해야 한다는 함의 점을 도출할 수 

있다. 대학 수업에서 액션 러닝을 활용할 때 학생들은 

대부분 초심자이다. 그러므로 대학의 수업에서 액션러

닝을 활용하고자 할 때 블렌디드 액션러닝프로그램으

로 수업을 설계하는 것이 효과적일 것이다. 마지막으로 

학습 자원의 관리나 학습 전략의 활용은 블렌디드 액션

러닝프로그램 활용에 영향을 미치지 못하는 것으로 나

타났다. 이는 학습 자원 관리나 학습 전략이 메타인지

적 영역으로 이는 단기간에 향상되기 어려운 영역이다. 

이에 학생들의 자기주도적 학습 능력을 골고루 향상시

키기 위해서 액션러닝의 활용이 일회성으로 이루어지
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는 것보다 장기적으로 계획되어 시행되는 것이 효과적

일 것으로 제안한다. 

본 연구의 제한점과 향후 연구를 위한 제언을 하면 

다음과 같다. 첫째, 본 연구는 수도권에 소재한 하나의 

대학에서 제한된 연구 대상을 통해서 실험 연구로 진행

되었다. 이에 연구 결과를 일반화하기에는 무리가 있다. 

이에 다양한 수준대의 학습자들을 대상으로 광범위한 

실험 연구를 수행하여 일반화 할 수 있는 연구를 수행

할 것은 제안한다. 둘째, 본 연구는 한 학기 동안 수행

되었다. 학습 능력이 단기간에 향상되기에는 많은 제한

들이 있다. 이에 두 학기 이상의 기간 동안 액션 러닝과 

블렌디드 액션러닝을 활용하였을 때 학습자들의 학습 

능력의 변화를 관찰할 수 있는 연구를 제안 한다. 마지

막으로 연구 참여자들이 수강신청을 한 결과로 구성된 

집단이라는 점에서 동질성 확보의 문제에 약점을 갖고

있다. 향후 동질성 확보를 위해 많은 연구대상을 확보

하고 무선할당 방법 등을 통한 다양한 연구를 제안한

다. 
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