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요  약

웹 기반 팀 학습환경에서 사회적 친밀감의 형성 정도와 학습자의 참여도, 개인 학습자의 과제 

수행, 팀 과제 수행이 어떤 상관관계를 나타내는지 파악해 보았다. 또 사회적 친밀감의 정도에 따

라 두 집단으로 이원화하여 각 종속변인에 대한 집단 간의 차이도 분석해 보았다. 연구 결과에 따

르면 웹 기반 팀 학습환경에서 사회적 친밀감이 높을수록 학습자의 참여도, 개인과제 수행, 팀 과

제 수행은 정적인 상관관계를 맺고 있는 것으로 나타났다. 또 사회적 친밀감이 높은 집단일수록 참

여도, 개인과제수행, 팀 과제수행이 유의미하게 높아지는 것으로 나타났다. 
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ABSTRACT

The purpose of the paper was to investigate the relationship between the social familiarity 

and learners' participation and performance in terms of individual performance and team 

performance. In addition, experimental groups were split into two groups, depending on the 

level of social familiarity. The result showed that the social familiarity had positive correlational 

relations with the learners' participation, individual performance, and team performance. 

Additionally the group that showed high level of social familiarity had outperformed the others 

that showed low level of social familiarity. Some suggestions such that the importance of 

instructional strategy, which increase the social familiarity in web-based team learning 

environment were made.

1.서  론

경영, 스포츠, 행정 서비스 영역 등의 분야에서 팀

(team)이란 조직이 활발하게 도입되어 활용되고 있

다. 소규모 집단인 팀 조직이 구성되어지고 적극적으

로 활용된 주된 이유로는 팀 자체의 특성이 특정한 

목표를 달성하기 위해 적합한 사람들로 인원이 구성

되어 있기 때문이다. 또 이들 간의 효과적인 커뮤니

케이션과 의사결정이 적극적으로 반영될 수 있기 때

문에 결론적으로 성공적인 목표 달성이 가능하기 때

문이다. 팀의 유용성은 조직성과의 극대화라는 효과

성 측면뿐만 아니라 과업 수행을 위한 시간과 비용

의 절감 측면에서도 효율적인 것으로 보인다.

일반적으로 팀의 개념적인 정의는 활용되는 분야

에 따라 조금씩 상이할 수 있는데, 통상 두 명 이상



의 사람들이 정해진 기간 내에 조직의 가치 있는 목

표를 달성하기 위해(혹은 직면한 과제를 해결하기 

위해) 각자 특정역할을 담당하고 상호의존적 혹은 

독립적으로 상호작용하며 신뢰와 헌신에 기초한 유

기체적인 구성체로 간주할 수 있다[17].

교육 분야에서도 이러한 팀의 개념과 장점을 활용

하여 팀 학습 혹은 팀 기반 학습이란 학습법을 수업

에 적용하기 시작하였다[15]. 팀 학습이란 특정과제

를 해결하기 위하여 3-4명 정도의 학습자로 팀을 구

성하고 다양한 전략들을 활용하여 과제를 해결하는 

학습의 형태이다. 팀 학습을 효과적으로 수행하기 위

하여 팀 리더를 정하고 사전학습을 통해 팀 과제의 

특성 및 팀 과제수행방식을 결정하고 과제달성 여부

에 대한 안내 등을 받게 된다.

특히 인터넷을 기반으로 한 새로운 웹 테크놀로지

를 교육 현장에서 활용하게 됨으로써 기존의 교실 

환경 중심의 팀 학습도 다양하게 활용되었다. 팀원들

의 집단구성도 동일한 장소와 시간에서 벗어나 전 

세계의 어느 지역에서나 학습자가 참여하고 시간의 

제약도 덜하게 되었다. 웹을 기반으로 한 팀 학습을 

통해 전통적인 팀 학습의 한계점들을 극복하게 되었

을 뿐만 아니라 동료 간 상호평가, 새로운 전략 적용 

등 다양한 학습전략들도 활용할 수 있게 되었다[7].

웹 기반 팀 학습에서는 학습자 간의 상호작용을 

통해 인지적(cognitive), 동기적(motivational), 정의적

(affective) 학습과정을 촉진할 수 있다[16]. 인지적 

학습과정은 상호작용을 통해 팀 일원의 역할과 과제

의 특성 등에 관한 정보들을 수집하고 함께 공유할 

수 있는 지식을 생성하는 활동들이다. 동기적 학습과

정은 학습자가 자발적인 의지와 노력으로 참여하여 

적극적으로 팀 과제를 달성하고자 하는 일련의 활동

들이다. 다시 이러한 동기적 학습과정은 팀 수준에서

의 감정이나 가치관을 이해하는 기초가 된다. 

정의적 학습과정은 팀 성과에 영향을 미치는 학습

자 개인의 감정들을 통제하고 팀 내 학습자 간의 갈

등을 최소화하는 학습활동들이다. 정의적 학습과정이 

효과적으로 이루어진다면 웹 기반 팀 학습에서 팀 

구성원들 간의 갈등, 가치관의 혼란, 목적에 대한 합

의 부족, 비전 공유의 불충분, 감정의 충돌을 회피하

고 해소하는데 기여할 수 있다.

웹 기반 팀 학습 연구의 최근 경향으로는 팀 학습

의 효과성에 영향을 미치는 주요변인들을 파악하고 

이를 통제하거나 촉진하기 위한 전략들을 수립하는 

것이다[10][13][19]. 주요변인들에는 팀 학습자 간 상

호작용, 팀 커뮤니케이션, 역동성, 피드백, 의사결정, 

팀워크 등이며 이들 변인과 팀 성과의 상관관계나 

인과관계를 파악하는 연구들이 다수 제시되고 있다. 

이들 변인들 중에 팀의 학습자의 친밀감이나 유대

감 요소 등 감정적이고 정의적인 요소들이 팀 상호

작용뿐만 아니라 최종적인 성과물에도 영향을 미치

고 있다는 주장이 제기되고 있다(예, [11] [18]. 특히 

사회적 친밀감(social familiarity)은 팀 구성원들 간

의 감정이나 가치관들을 공유함으로써 인간적인 관

계를 고양시키고 심리적인 유대감을 높이며 개인과 

타인을 하나의 주체로 일원화시킬 수 있어 궁극적으

로는 팀 성과를 달성하기 위한 노력들을 극대화할 

수 있다.

그러나 이러한 팀 구성원들 간의 사회적 친밀감이 

팀 성과 등에 영향을 미친다는 이론적인 수준의 공

감대는 형성되어 있으나 이에 관한 구체적인 연구는 

미흡한 편이다[10][13][19]. 따라서 본 연구에서는 웹 

기반 팀 학습 상황에서 학습자 간 친밀감과 학습자

의 과제수행과 참여도에 어떤 상관관계가 있는지 살

펴보고자 한다. 또 친밀감의 수준에 따라 팀 간에도 

차이가 있는지 후속 분석을 실시하고자 한다. 본 연

구에서는 첫째, 웹 기반 팀 학습환경에서 팀 구성원

의 친밀감과 참여도 간 상관관계를 파악하고자 한다. 

둘째, 웹 기반 팀 학습환경에서 팀 구성원의 친밀감

과 개인과제 및 팀 과제 수행간의 상관관계를 알아

보고자 한다. 셋째, 웹 기반 팀 학습환경에서 친밀감

의 수준에 따른 참여도와 과제수행 간 차이를 파악

하고자 한다.

2. 이 론적 배경

2.1 팀 학습의 특징

팀 학습은 제한된 시간 내에 3-5명의 학습자들이 

특정한 학습목표를 달성하기 위해 특정한 역할을 부

여 받아 서로 상호작용하며 협력해 가는 활동이다[5] 



[15]. 일정한 기간 내에 특정한 목표를 달성하기 위

해 학습자에게 역할을 부여하고 구조화된 학습과정

을 제시한다는 점에서 기존 교육현장에서 활용되어 

온 소집단 학습, 조별(모둠) 활동, 협동학습, 협력학

습, 프로젝트 학습, 문제 중심 학습과 유사한 개념으

로 혼용되기도 한다.

그러나 소집단 학습은 팀을 기반으로 한 수업을 

미리 계획하고 실행한 팀 학습과 달리, 수업 활동의 

일부분으로서 활용되어 학습자들 간의 다양한 시각

을 공유하는데 목적이 있다. 또 협동학습이나 협력학

습의 경우 학습자들 간의 상호작용 촉진과 그러한 

상호작용이 실제 학습 산출물에 미치는 영향들을 극

대화하는데 목적이 있다는 점에서 과제 달성 중심의 

팀 학습과는 차별화될 수 있다. 문제 중심 학습의 경

우도 실생활과 유사한 문제 상황을 제시하고 이를 

해결하는 과정을 개인별, 집단별로 나눠 활용하는데 

반해 팀 학습은 특정 목적 달성 자체에 관심이 높고 

그러한 환경을 구성하고 팀 학습자들 간의 갈등을 

조정하는데 관심이 높다[8].

<표 1> 팀 학습과 기존 학습방법들의 활용 목적 차이점

유형 활용 목적

소집단 학습과 
팀학습

소집단 학습은 팀을 기반으로 한 수업을 미리 계획하고 
실행하나 팀 학습은 수업 활동의 일부분으로서 활용되
어 학습자들 간의 다양한 시각을 공유하는데 목적

협동(협력)학습과 
팀학습

협동학습이나 협력학습의 경우 학습자들 간의 상호작용 
촉진과 그러한 상호작용이 실제 학습 산출물에 미치는 
영향들을 극대화하는데 목적이 있으나 팀 학습은 과제 
달성 중심이 목적

문제중심학습과 
팀학습

문제 중심 학습은 실생활과 유사한 문제 상황을 제시하
고 이를 해결하는 과정을 개인별, 집단별로 나눠 활용하
나 팀 학습은 특정 목적 달성 자체에 관심이 높고 그러
한 환경을 구성하고 팀 학습자들 간의 갈등을 조정하는
데 목적

팀 학습을 통해 다음과 같은 교육적 효과를 기대

해 볼 수 있다. 첫째, 30-40명의 학습자들이 함께 모

여 있는 전형적인 교실수업보다 다양한 수업활동전

략들을 적용해 볼 수 있고 팀 단위의 개별적인 조언

이 가능하다[8]. 따라서 교사는 각 팀별로 팀 특성에 

맞는 학습전략 제시와 학습 자료의 제공이 가능하다. 

둘째, 리더를 중심으로 각 학습자의 인지적, 정의적, 

동기적 특성들이 고려되어 역할이 부여되고 이에 상

응하는 책임감을 부여할 수 있다.

셋째, 공동의 의사결정, 개방적인 의사소통 등을 

통해 응집력, 사기, 신뢰감, 만족감 등 정의적인 측면

의 향상을 기대할 수 있다[14]. 넷째, 다양한 배경의 

학습자들이 의사소통하고 다양한 시각을 교감해 볼 

수 있어 목표달성에 효과적이다. 다섯째, 팀 활동 중

에 일어날 수 있는 다양한 갈등들을 조정하고 인정

하며 팀 분위기를 고취하여 팀워크를 극대화할 수 

있다.

팀 학습 연구의 주된 흐름 중에 하나는 팀 학습의 

교육적인 효과성에 영향을 미치는 선행요인들을 파

악하는 것이다[10][17]. 파악된 선행요인들 중 팀 학

습의 효과성에 부적인 영향을 미치는 변인들은 통제

하고 정적인 영향을 미치는 변인들은 촉진함으로써 

결과적으로 학습효과성을 극대화할 수 있는 대안들

을 탐색하고자 노력하였다. 선행요인들의 예로는 과

제유형[6], 팀 구조 및 위계 [12], 팀 구성 및 만들기

[5], 팀 학습환경[4], 팀 의사소통 기제와 조정[13] 등

이 있다.

2.2 사회적 친밀감

Erikson의 심리사회적 이론에 따르면 친밀감은 합

리적인 자아 정체성이 형성되는 성인 초기 이후의 

심리 발달 단계로서, 다른 사람의 감정, 가치관 등을 

공유하며 사회적인 관계를 형성하는 것이다[2]. 이 

때 친밀감은 두 개인 간의 관계에서 형성될 수 있는 

심리적인 구인으로서 개인과 집단 간, 특정 집단과 

집단 간에 형성되는 친밀감인 사회적 친밀감과는 구

별될 필요가 있다. 사회적 친밀감은 집단을 구성하는 

개인들 간에 공통의 관심사에 기초한 의사소통을 통

해 감성적인 이해관계를 형성하는 과정이라 할 수 

있다[1]. 

일상적인 만남을 통한 의사소통이 아닌 인터넷과 

같은 가상공간에서의 관계로 해석할 때는 사회적 실

재감(social presence)과도 유사한 개념이라고 볼 수 

있다. 또 관계만을 강조하는 것이 아니라 소통하는 

대상들이 존재하는 공간에 주안점을 둔다면 사회적 

분위기(social atmosphere)나 가상 현존감(virtual 

presence)의 개념과도 유사하다. 상호작용에 중점을 

둔다면 사회적 상호작용(social interactivity)나 사회

적 관계(social relationship)와도 유사한 개념으로 볼 



수 있다.

인터넷 상에서의 사회적 친밀감은 웹에서 제공되

는 가용한 소통 채널에 따라 그 정도가 달라질 수 

있다. 예컨대, 인스턴트 메신저를 통한 텍스트 중심

의 채팅은 의사소통하는 대상들과 텍스트로 친밀감

을 형성하지만, 화상 채팅의 경우 음성, 억양, 강약 

등에 몸짓과 같은 비언어적인 채널까지 포함하여 친

밀감을 형성하므로 그 정도에 차이가 있다. 물론 화

상채팅의 경우도 실제로 대상끼리 대면하여 친밀감

을 형성하는 것보다는 분위기나 느낌 등과 같은 소

통채널이 없거나 약하기 때문에 실제로 만나는 대면

보다 실재감이 떨어진다.

요컨대 사회적 친밀감은 상호작용과 의사소통을 

하는 대상에 대한 인식뿐만 아니라 그 대상이 있는 

실제적인 환경에 대한 인식까지 포함하여 인지하고 

서로의 지식, 기술, 태도, 가치관, 목표 등을 공유하

는 개념이다. 사회적 친밀감은 개념적으로 친교성

(intimacy)과 직접성(immediacy)이라는 두 가지 요인

으로 구성해 볼 수 있다[9][19]. 친교성은 의사소통하

는 대상과 친밀성을 유지하려는 정도를 말하는데, 의

사소통하는 내용, 사회 문화적인 규범, 교우 관계 정

도에 영향을 받는다. 

직접성은 대화자 자신과 대화 대상자간에 놓인 심

리적인 거리 정도를 말하는데 언어적 요인뿐만 아니

라 무관심이나 동료애와 같은 비언어적인 요인들에

도 많은 영향을 받는다. 요컨대, 인터넷 상에서의 사

회적 친밀감은 친교성적인 요소와 직접성적인 요소

가 결합하여 나타나는 것이다.

인터넷 상에서 이러한 사회적 친밀감을 극대화하

고자 하는 다양한 시도들이 이루어지고 있다. 이는 

다른 어떤 미디어 환경들과 달리 네트워크로 연결된 

인터넷 환경이 그 자체의 속성 때문에 친밀감이나 

직접성을 높여준다는 주장에 근거하고 있다. 예컨대, 

전통적인 텍스트 중심의 PC통신 학습환경에는 사회 

문화적인 공간성이 결여되어 있고 의사소통을 할 수 

있는 방식이 텍스트로 한정되어 있으며 비언어적인 

요인들을 표현할 의사소통의 채널이 한정되어 있다

는 점이다. 

이에 반해, 인터넷 기반의 학습환경은 의사소통을 

하는 대상자들이 한 공간에 머물 수 있는 공간적 속

성이 있어서 서로 근접해 있다는 느낌을 주고 서로

의 관심사에 따라 다양한 대상과 상호작용할 수 있

으며 만들어진 공간의 사회적 문화적 분위기를 함께 

공유할 수 있다는 점 때문에 다른 어떤 미디어 환경

들보다도 사회적 친밀감을 높일 수 있다고 보는 것

이다.

3. 연구방 법

3.1 연구 대상

미국 남동부의 한 주립대학원에서 온라인 프로젝

트 관리론 과목을 수강한 20명의 학습자들이 연구에 

참여하였다. 파워분석을 통해 연구 참여자 수의 적절

성을 판단하였다. 참여자들은 모두 온라인 석사 학위 

과정에 있는 학습자들로서 모두 1년 이상 웹을 기반

으로 한 온라인 수업에 참여한 적이 있었다. 

3.2 연구 도구

본 연구에서 참여자들의 사회적 친밀감 정도를 파

악하기 위해 Armstrong이 개발한 사회적 친밀감 인

식 설문지를 활용하였다[2]. 이 측정도구의 문항 수

는 총 10문항으로 구성되어 있으며 라이커트 5점 척

도로 기표하였다. 학습자의 참여도는 4주간 각 학습

자들이 웹 게시판을 통해 게시한 총 메시지의 수로 

간주하였다. 학습자의 참여도는 직접적으로 학습자가 

참여한 정도를 구체적인 근거로 파악해야 하는데, 일

반적으로 활용되는 참여시간은 학습자 자신이 직접 

학습에 참여했는지를 확인할 수 없는 한계를 지니고 

있다. 따라서 본 연구에서는 학습자가 구체적으로 참

여한 정도를 메시지의 수로 간주하였다. 또 과제수행

정도는 개인과제와 팀 과제로 나누어서 측정하였다. 

개인과제는 학습자가 수업종료 후 이 수업을 통해 

무엇을 배웠는지 작성하는 것이었다. 프로젝트 실무

경험이 10년 이상인 두 명의 프로젝트 관리자들을 

선발하여 서술의 정확성, 간결성, 완결성, 표현력 등

의 배점기준에 따라 채점을 하고 평균점을 개인 점

수로 부여하였다. 총점은 100점이었다. 각 팀의 학습

자들은 5주에 걸쳐 매 주 수업을 통해 학습하는 프



로젝트 현황분석, 예산계획수립, 일정관리 계획수립, 

실행계획서 작성, 형성평가 계획 수립. 개인과제 채

점을 맡았던 프로젝트 관리자들을 선발하여 현황분

석, 예산계획수립, 일정관리 계획수립, 실행계획서 작

성, 형성평가의 평가기준에 따라 채점을 하도록 하였

다. 팀 과제의 총점은 각 배점기준별로 100점씩을 할

당하여 총 500점이었다. 

3.3 연구 절차

본 연구는 4주 동안 이루어졌다. 연구가 시작되기 

전 주에 연구의 목적, 일정, 팀 구성방법, 학습방법, 

학습문제 발생 시 해결방법 등에 관한 내용을 웹기

반 학습 시스템을 통해 제시하였다. 학습 진행요령을 

자세히 제시하였고 팀 학습 결과로 제시해야 할 개

인과제 및 팀 과제는 보다 자세히 설명하였다. 연구 

외적인 영향요인들을 최소화하기 위하여 학습활동들

을 동일하게 설계하였다. 본 연구에 참여한 20명의 

학습자들을 4명씩 5개의 팀별로 무선 배치하였다. 각 

팀의 학습자들은 매 주 프로젝트 관리론에 관한 내

용들을 온라인 콘텐츠 및 파워포인트 등을 통해 학

습하였다. 각 팀 학습자들은 팀별로 주어진 웹 게시

판에서 상호작용하며 해당 주에 학습한 내용을 토대

로 프로젝트 계획에 필요한 정보와 의견들을 교환하

였다. 학습자들은 해당 주에 배운 내용들을 적용하여 

팀 과제를 수행하였다. 각 팀의 학습자들은 프로젝트 

관리자, 교수설계자, 예산분석가 등의 역할을 맡았으

며 프로젝트 진행과 관련하여 웹 게시판 이외에도 

전화, 이메일, 채팅 등의 도구를 활용하였다. 

3.4 자료분석

수거된 설문지를 바탕으로 자료의 기초 분석과 변

인과 변인간의 상관 분석을 실시하였다. 자료 기초 

분석에서 사회적 친밀감, 참여도, 개인과제수행, 팀 

과제수행에 관한 평균과 표준편차를 제시하였다. 상

관 분석에서는 일부 변인이 다른 변인에 어느 정도 

상관을 맺고 있는지 그 관계를 제시하였다. 자료 분

석 시 표기가 불분명하거나 이중 표기를 한 경우 오

류로 간주하여 문항 빈도에서 제외하였다. 자료분석

을 용이하게 하기 위해 SPSS v. 13.0 통계 패키지를 

활용했다.

4. 연구 결과

4.1 자료 기초 분석

참여자들의 사회적 친밀감 정도, 참여도, 개인과제 

수행, 팀 과제 수행에 관한 평균, 표준편차는 <표 

2>에 제시하였다.

<표 2> 자료 기초 분석결과

변인 수(n) 평균(M) 표준편차(SD)

사회적 친밀감 20 2.00 0.42

참여도 20 67.69 3.51

개인과제 수행 20 94.55 5.64

팀과제 수행 20 486.51 10.37

주) 사회적 친밀감의 총점=5, 참여도의 총점=100,

   개인과제 수행의 총점=100, 팀과제 수행의 총점=500

각 변인별 자료 기초 분석결과, 사회적 친밀감

(M=2.00, SD=0.42), 참여도(M=67.69, SD=3.51), 개인

과제수행(M=94.55,SD=5.64), 팀 과제수행(M=486.51, 

SD=10.37)이었다. Q-Q 도표 등을 토대로 자료를 분

석한 결과 이상치는 발견되지 않았다. 왜도와 첨도 

분석결과에서는 모든 측정변인이 정규분포를 보이는 

것으로 나타났다.

4.2 상관 분석

각 측정된 변인들의 상관 분석을 실시하기 전, 상

관분석의 기본 가정들을 충족하고 있는지 검토하였

다. p-p 도표로 잔차의 선형성, 정규성, 분산성을 검

토한 결과, 정규성을 위배하지 않는 것으로 나타났

다. 또 상관분석의 기본 가정으로 예측변인들 간의 

선형성 관계정도를 파악하기 위해 각 변인들 간 다

중공선성 검사를 실시하였다. 검사결과, 각 변인들 

간의 상관관계가 다중공선성 가정을 위배했다는 근

거가 없다고 판단하였다(r <.08, p<.05).  Pearson 상

관분석 결과를 <표 3>에 제시하였다.



<표 3> 변인 간 상관분석 결과

사회적 친밀감 참여도 개인과제 수행 팀과제 수행

사회적 친밀감 - .075** .035** .057**
참여도 - .563** .758**

개인과제 수행 - .784**
팀과제 수행 -

주) 양방 검증(two-tailed test), **p<.01

각 변인들 간의 상관관계를 파악하기 위해 

Pearson 상관계수(Pearson Correlation Coefficient)를 

적용한 결과,  p<.01 유의 수준에서 각 변인들 간의 

상관(사회적 친밀감-참여도: r=.075, 사회적 친밀감-

개인과제수행: r=.035, 사회적 친밀감-팀과제 수행: 

r=.057, 참여도-개인과제수행: r=.563, 참여도-팀과제

수행: r=.758, 개인과제 수행-팀과제 수행: r=.784)이 

모두 유의미한 것으로 나타났다. 즉 사회적 친밀감과 

학습자의 참여도, 개인과제수행, 팀 과제수행 간에 

유의미한 상관이 있는 것으로 나타났다. 또 참여도가 

높을수록 결과적으로 개인과제와 팀 과제 모두 높은 

것으로 나타났고 개인과제 수행을 효과적으로 수행

한 학습자들이 팀 과제 수행에서도 높은 성과를 보

이는 것으로 나타났다.

4.3 Komogorov-Smirnov 검증

사회적 친밀감의 정도에 따른 참여도, 개인과제 

수행, 팀 과제 수행 차이를 파악하기 위하여 절반 분

할방법(split half method)을 적용하였다. 사회적 친

밀감 점수의 평균을 기준으로 20명의 참여자를 절반

씩 분할하여 두 집단에 배치한 후 두 집단 차이가 

있는지 파악하였다. 실험에 참여한 대상이 상대적으

로 적기 때문에 정규성 가정을 고려하지 않은 비모

수 통계기법인 Komogorov-Smirnov 검사를 실시하

였다. 

<표 4>에서 제시된 K-S 검사 결과, 각 집단 간 

변인별 중앙집중치 값을 제시하였다. 비모수 통계의 

경우 정규성 가정에 위배된다고 가정하므로 중앙 집

중치를 평균(mean: M)으로 제시하기보다 중앙값

(median: Mdn)으로 제시하는 것이 보다 적절하다고 

볼 수 있다.

<표 4> Komogorov-Smirnov z 검증 결과

집단 표집수 중앙값 z 유의도 
수준

참여도
높은 집단 10 70.00

9.78** .01
낮은 집단 10 68.00

개인과제 수행
높은 집단 10 97.00

9.82** .01
낮은 집단 10 95.00

팀과제 수행
높은 집단 10 494.00

19.82** .01
낮은 집단 10 485.00

주) 높은 집단: 사회적 친밀감이 상대적으로 높은 집단

    낮은 집단: 사회적 친밀감이 상대적으로 낮은 집단

    **p<.01

<표 4>에 제시된 Komogorov-Smirnov z 검증 결

과, 두 집단 간 변인별로 모두 유의미한 차이가 있는 

것으로 나타났다. 첫째, 사회적 친밀감이 상대적으로 

높은 집단(Mdn=70.00)이 낮은 집단(Mdn=68.00)보다 참여도

가 높은 것으로 나타났다(z=9.78, p<.01). 둘째, 사회적 친

밀감이 상대적으로 높은 집단(Mdn=97.00)이 낮은 집단

(Mdn=95.00)보다 개인과제 수행력이 높은 것으로 나타났다

(z=9.82, p<.01). 셋째, 사회적 친밀감이 상대적으로 높

은 집단(Mdn=494.00)이 낮은 집단(Mdn=485.00)보다 팀과제 

수행력이 높은 것으로 나타났다(z=19.82, p<.01). 

5. 논의 및 제언

연구 결과에 따르면 사회적 친밀감은 학습자들의 

참여도뿐만 아니라 개인과제 수행과 팀 과제 수행에 

긍정적인 효과를 미치고 있는 것으로 나타났다. 사회

적 친밀감 정도에 따라 학습자의 참여도, 개인과제 

수행, 팀 과제 수행 정도가 달라지는 이유를 다양한 

측면에서 생각해 볼 수 있다. 첫째, 사회적 친밀감은 

개인 학습자와 개인 학습자 혹은 개인 학습자와 집

단 학습자들 간에 다양한 지식, 기술, 태도, 가치관 

등을 공유하도록 함으로써, 개인 학습자가 집단의 일

원으로서 동질감을 형성하고 동기부여가 크기 때문

에 효과가 있었다고 볼 수 있다. 

둘째, 사회적 친밀감을 통해 협력과 경쟁의 관계 



형성이 이루어졌다고 판단해 볼 수 있다. 사회적 친

밀감을 통해 각 개인 학습자들은 협력을 하게 되어 

보다 양질의 산출물들을 제출할 수 있었을 뿐만 아

니라 선의의 경쟁 관계를 통해 자기 주도적이고 적

극적인 개인 과제도 수행했을 것으로 판단된다.

연구결과의 중요성에도 불구하고 본 연구에는 다

양한 제한점들도 나타나고 있다. 첫째, 통계적인 수

준에서는 파워분석을 통해 참여자 수의 한계를 통제

하려 하였으나, 참여자수 20명은 상관연구에 부족할 

수 있다. 또 모집단을 대표하는 표집이 이루어지지 

않았다고 보여 연구의 일반화 정도를 높이는 작업이 

필요할 것으로 보인다. 둘째, 사회적 친밀감을 높이

기 위한 구체적인 전략 제시가 수반되어야 할 것으

로 보인다. 현재는 시간의 변화에 의한 자발적인 사

회적 친밀감 증진전략이 활용되었으나 조작적이고 

구체적인 전략을 통해 사회적 친밀감 형성 전략의 

효과성을 구체적으로 파악해 보는 연구도 필요하다.

셋째, 실험연구 기간이 상대적으로 단기간에 이루

어졌고 친밀감의 수준에 있어 집단별로 극단적인 수

준을 보인 경우가 있어 친밀감의 수준이 평균 이하

로 나타났다. 차후 실험에서는 충분한 시간을 두고 

친밀감이 명확히 형성될 수 있도록 하고 극단적인 

친밀감 수치는 제거하는 방법을 생각해 볼 필요성이 

있다.

사회적 친밀감이 높고 낮음에 따라 참여도 등의 

종속변인 효과가 달라질 수 있다는 점은 향후 후속 

연구에 많은 시사점을 제시하고 있다. 특히 웹 기반 

학습환경에서 팀을 기반으로 한 환경을 설계할 때 

적절한 학습전략을 선택과 제공하고 협력의 방식을 

다양화하여 사회적 친밀감을 높이는 선수학습이 필

요할 것으로 보인다. 또, 의사소통 채널을 다양화하

고 사회적 친밀감을 선수학습에서 측정할 수 있는 

도구나 정보들을 제공함으로써 사회적 친밀감을 극

대화한 팀 학습을 설계해 볼 수 있다.
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