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요  약  최근 팀 구성원들은 팀 프로젝트 수행 시 모바일 메신저 서비스(MMS: Mobile Messenger Service)를 자주 
활용한다. 팀 구성원들은 MMS 활용을 통해 언제 어디서나 자유롭게 아이디어나 의사를 표현할 수 있다. 하지만, 팀 
프로젝트에서 MMS 활용은 오프라인 회의보다 빨리 프로젝트를 수행하도록 압박을 받고, 능력 범위 밖의 역할을 할
당 받기도 한다. 즉, 팀 구성원들은 MMS 활용으로 인해 업무에 대한 압박감이나 스트레스가 증가할 수 있으며, 이
러한 과부하는 팀 간 갈등을 야기할 수 있다. 본 연구에서는 MMS 활용으로 인한 업무 과부하가 팀 성과에 미치는 
영향을 살펴보고자 한다. 팀 성과에 영향을 미치는 요인으로 팀 몰입과 팀 신뢰를 고려하였으며, 팀 갈등은 팀 몰입
과 팀 신뢰를 저해한다고 예상하였다. 팀 프로젝트가 많은 135명의 대학생을 바탕으로 연구 모형을 분석하였으며, 

PLS를 활용하였다. 연구 분석 결과 업무 과부하는 팀 갈등을 야기하는 주요 요인으로 밝혀졌다. 즉 MMS 활용으로 
인한 업무 과부하가 발생하다보면 팀 간 갈등이 야기될 수 있고, 이는 팀 구성원 간 신뢰를 저하시켜 결국 팀 성과
가 떨어지는 결과를 초래하게 된다. 마지막으로 본 연구 논문에서는 팀 프로젝트를 향상시킬 수 있는 MMS의 올바
른 사용 방법에 대한 시사점을 제공해주었다. 

주제어 : 팀 성과, 업무 과부하, 팀 신뢰, 팀 갈등, 테크노스트레스, 모바일 메신저 서비스, 융복합 연구, 팀 프로젝트

Abstract  Nowadays, team members often use mobile messenger service (MMS) in performing team projects. 
Team members can freely express their ideas or opinions using MMS without any restrictions in terms of place 
and time. But, in team project, using MMS is pressing them to perform their project more quickly than 
off-line conference, and assigning a role outside the range of their ability. In other words, team members can 
recognize work overload by utilizing MMS and this work overload can lead to team conflict. This study 
examines the effect of work overload through MMS use on team performance. We consider team engagement 
and team trust as the key drivers of team performance. However, team conflict will obstruct team engagement 
and team trust. Research model was analyzed by 135 university students who were doing several team projects. 
The analysis results show that work load through MMS use has a significant effect on team conflict. In other 
words, when work load is increased by utilizing MMS, it leads to team conflict. This team conflict loses trust 
between team member and hinders team performance. Lastly, this research provides several implications for 
right usage of MMS to improve team project performance. 
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1. 서론

최근 팀 프로젝트에서 카카오톡, 밴드 등의 모바일 메

신저 서비스(MMS: Mobile Messenger Service)를 활용

하여 팀원 간 ‘협업’을 진행하고 있다[1, 2]. 실제 대학생

들은 한 학기 여러 팀 프로젝트를 진행하면서 MMS가 

제공하는 여러 장점 때문에 MMS를 소통 수단으로 자주 

활용하고 있다. MMS를 통해 협업을 하게 되면 팀 구성

원 간 언제 어디서나 의견을 교환할 수 있고, 오프라인 

회의보다 자유로운 의사표현이 가능하다는 장점이 있다. 

또한 MMS 상에서 회의를 진행하면 팀 구성원들은 같은 

공간에 있지 않더라도 어떤 이야기가 진행되고 있는지 

쉽게 파악할 수도 있다. 그래서 MMS를 통한 팀 과제 수

행은 오프라인 회의 보다 시간을 매우 효율적으로 관리

할 수 있다. 하지만, 최근 경영정보 및 인사 관리 연구들

에서 정보 기술의 과도한 사용은 팀 구성원들에게 스트

레스 및 부정적 결과를 제공할 수 있다고 주장하고 있다

[2, 3]. 팀 프로젝트 수행 시 MMS 활용은 팀 구성원에게 

업무 압박감  및 스트레스를 증가시킬 수 있다. 즉 기존 

오프라인 회의에 비해 항상 접속해서 MMS를 확인해야 

하고 필요이상의 대화를 주고 받을 수 있기 때문에, 팀 

구성원들은 프로젝트에 대한 부담감 및 스트레스가 증가

하게 될 것이다. 기존 경영 정보 연구에서는 IT 기기 사

용으로 야기되는 압박감을 테크노스트레스라고 정의하

였다[4]. 테크노스트레스를 야기하는 요인으로 기술 과부

하, 기술 복잡성, 기술 불안, 기술 불확실성이 주로 고려

된다[5]. MMS를 활용하여 팀 프로젝트를 수행하는 경우 

MMS라는 보편적인 IT 기술을 사용하는 것이기 때문에 

기술 복잡성, 기술 불안, 기술 불확실성은 구성원들에게 

중요하게 인식이 되지 않을 것이다. 그래서 팀 프로젝트 

환경에서는 테크노스트레스의 구성 요인 가운데 MMS 

활용으로 인한 업무 과부하가 팀 몰입 및 팀 성과에 부정

적 영향을 미칠 것으로 예상하였다. 팀 구성원들이 팀 프

로젝트를 MMS로 진행하게 되면 업무 과부하로 인해 압

박감이나 스트레스를 받을 수 있고, 이는 팀 갈등을 야기

하거나 팀 몰입을 저하할 수 있다. 그래서 MMS 활용으

로 인한 업무 과부하는 팀 갈등을 야기하고, 팀 신뢰와 

팀 몰입, 팀 성과를 저해하는 주요 요인으로 작용할 것이다.

본 연구에서는 다음과 연구 질문에 대해 살펴보고자 

한다. MMS 활용으로 인한 업무 과부하가 팀 성과에 미

치는 부정적 영향을 살펴보고자 한다. 이러한 연구 질문

을 살펴보기 위해, 팀 프로젝트 경험이 있는 경영학과 

135명의 학생들을 대상으로 설문조사를 실시하였으며, 

PLS를 통해 연구 모형을 분석하였다. 본 연구 분석을 통

해 팀 프로젝트 성과 향상을 위한 정보시스템 활용 방법

에 대해 시사점을 제공해 줄 수 있을 것으로 기대된다. 

또한, 본 연구 분석 결과는 학교 팀 프로젝트뿐만 아니라 

기업 내 팀 프로젝트에서도 효율적인 정보시스템 사용에 

대해서도 시사점을 제공해 줄 수 있을 것으로 기대된다.

본 연구는 다음과 같이 구성하였다. 2장에서는 연구 

배경에 대해서 설명하였으며, 3장에서는 연구 모형과 연

구 가설을 제시하였다. 4장에서는 연구 방법에 대해 논의

하였으며, 5장에서는 연구 분석 결과를 제시하였다. 마지

막장에서는 시사점 및 향후 연구 방향을 제시하였다.

2. 이론적 배경

2.1 팀 신뢰

급격하게 변화하는 경영 환경에서 여러 기업들은 업

무 및 작업 과정을 팀으로 재조직하고 있다[6]. 팀 구성을 

통한 업무 수행은 복잡한 시장 환경에서 여러 업무를 능

동적이고 신속하게 대처할 수 있는 장점이 존재한다. 

1990년 중반부터 팀을 통한 업무 수행에 대한 연구들이 

꾸준히 진행되고 있으며, L. L. Thompson[7]은 팀을 정

보, 자원, 기술 관점에서 상호의존적 측면을 가지고 있으

며 공통 목표 달성을 위해 만들어진 조직원들의 집단으

로 정의하였다. 그래서 인사 조직 연구들에서는 팀을 특

정 목적을 성취하기 위한 조직원들의 집합체라고 정의하

기도 한다[8, 9]. 팀의 주요한 특징으로는 팀은 공유된 목

표가 있고, 팀 구성원 간 상호의존적이며, 안정적인 특징

을 가지고 있어야 한다[7]. 또한 팀 구성원들은 자신의 일

과 진행 과정을 관리할 수 있는 권한이 있어야 한다. 조

직은 팀 조직의 운영을 통해 과업을 수행해야 하기 때문

에, 조직원들 간 상호 소통이 팀 신뢰의 중요한 요소로 

작용하게 된다. 그래서 팀 구성원 간 신뢰 정도는 팀 몰

입과 팀 성과 형성에 핵심적인 역할을 담당한다. 팀 구성

원들 간 높은 신뢰를 가지고 있다면 구성원 간 상호 협력

과 정보 공유가 활발하게 일어나고 이는 개인보다 더 높

은 성과를 가져올 수 있다. 따라서 팀 구성을 통한 성과
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를 성취하기 위해서는 구성원 간 상호 신뢰가 필수적이다[10].

2.2 팀 갈등

K. A. Jehn[11] 연구에서 팀 갈등을 팀 구성원 간 차별

적 견해 및 대인 관계 부조화의 인식으로 정의하였다. 팀 

갈등은 관계 갈등과 과업 갈등으로 구분할 수 있다. 관계 

갈등은 팀 구성원들 간의 감정적 갈등으로 대인 관계 부

조화로 인해 팀 구성원간 적대감이나 물의가 발생하는 

것을 의미한다[12. 13]. 과업 갈등은 인지적 갈등으로 팀 

멤버들 사이의 의사 결정 시 의견이나 견해 차이로 인해 

자주 발생한다. 팀 구성원들 간 갈등은 복합적인 이유로 

발생할 수 있다. 첫째, 팀 구성원들이 과업을 달성하는데 

있어 팀 구성원 간 정보 제공, 협업 등이 원활하게 이루

어지지 않아 팀 갈등이 일어날 수 있다. 이런 경우 프로

젝트 수행 문제를 다른 구성원의 책임으로 돌릴 수 있으

며, 이는 팀원들 간 신뢰와 믿음을 떨어뜨릴 수 있다[13]. 

예를 들어 오프라인 상에서 팀 프로젝트를 하는 경우 팀

원들과 같은 공간에서 의사소통이 이루어지기 때문에, 

정보의 제공 및 협력이 원활할 수 있다. 하지만, MMS을 

통해 팀 프로젝트를 진행하는 경우 팀 구성원 간 결속력

이 약해져서 갈등이 발생할 확률이 증가할 수 있다. 둘째, 

팀 갈등의 주요 원인으로 팀 구성원 간 불균형이 자주 고

려된다. 팀 내 구성원 간 역할 기대 및 성과의 불균형이 

갈등의 원인이 될 수 있다. 또한 자신의 역할분담 속에서 

개인의 가치관에 따라 수행하는 프로젝트에 대해 생각하

는 중요도가 모두 다르기 때문에 프로젝트 수행에 불균

형이 생길 수밖에 없다. MMS 상에서 진행되는 프로젝트

의 특성상, 개인의 역할 분담이 불명확해질 수 있기 때문

에, 역할 기대와 성과 간 불균형이 발생될 수 있다. 마지

막은 팀 구성원 목표 차이다. 팀 내에서 팀 구성원들이 

맡은 여러 가지 역할이 있고, 각 구성원이 원하는 목표의 

다양성은 갈등의 요인이 된다. 팀 구성원들 모두가 프로

젝트를 통해 얻고자 하는 목표 점수, 프로젝트를 생각하

는 태도가 모두 다르기 때문에 몰입도가 다르고, 이는 팀 

갈등을 야기하는 요인으로 작용하게 된다.

  

3. 연구 모형과 연구 가설

MMS를 활용하여 팀 프로젝트를 수행하는 경우, 

MMS 사용으로 인한 업무 과부하가 팀 성과에 미치는 

부정적 영향을 살펴보기 위해 [Fig. 1]과 같은 연구 모형

을 설정하였다. 

 

[Fig. 1] Research Model

3.1 팀 몰입

팀 몰입은 인사 조직 분야의 여러 연구에서 팀 성과 

향상의 핵심 요인으로 고려되고 있다[10, 14]. 팀 몰입은 

구성원들의 팀에 대한 인식과 심리적인 상태를 의미한다

[14]. 그래서 팀 몰입이 증가하면 팀에 대해 느끼는 심리

적 애착이 커지며, 일체감과 소속감도 증가하게 된다. 

Meyer et al. [10] 연구에서 팀 몰입은 정서적 몰입, 계산

적 몰입, 규범적 몰입인 세 가지 차원으로 나눌 수 있다

고 밝혀내었다. 정서적 몰입은 팀에 대한 감정적 애착을 

나타내며, 팀 구성원들과의 정서적 관계 정도를 측정할 

수 있다. 계산적 몰입은 팀을 변경했을 경우 발생할 수 

있는 비용 때문에 현재 팀에 몰입하는 것을 의미한다. 규

범적 몰입은 팀 구성원들이 팀에 느끼는 의무감 때문에 

현재 팀에 머물러 있는 것을 의미한다. 팀 프로젝트에서 

비슷한 가치관을 가지고 있는 구성원과 같은 팀이 구성

되면, 팀에 대한 애착이 높아지고 팀 내 의견 충돌이 많

이 감소할 것이다[15]. 또한 팀 몰입이 증가할수록 구성

원이 팀의 목적 달성을 위해 자신의 지식을 팀원들과 공

유하고, 자기 능력을 최대한 발휘하도록 노력할 것이다. 

즉 팀 구성원들이 자신이 속한 팀에 대하여 애착을 가지

고 팀 몰입을 한다면 팀 성과는 향상될 것이다. 

H1: 팀 몰입은 팀 성과에 양(+)의 영향을 미칠 것이다.

3.2 팀 신뢰

팀 프로젝트에서 신뢰는 사람들 사이의 관계에 의해 

형성되는 것이므로 사회 심리적 수준에서 접근해야 한다
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[16]. 이 수준에서 신뢰란 팀 구성원 간 긍정적 기대이며, 

팀 프로젝트를 수행하는 조직 내의 팀 신뢰는 팀 구성원

의 능력에 대한 믿음 정도를 나타낸다[17, 18]. 특정 업무

를 위해 팀이 구성되면, 팀 구성원은 각각 역할 분담이 

이루어지고 주어진 업무의 기한을 설정하게 된다. 만약 

이때 팀 내의 신뢰가 형성되어 있다면, 팀 갈등이 발생하

지 않고 구성원 간 격려와 지식 공유 등을 통해 더 높은 

수준의 팀 몰입을 할 수 있을 것이다. 이는 팀 구성원 모

두 구성원의 능력을 파악하고 있고, 따라서 그들이 업무

를 잘 해낼 수 있을 것이라는 믿음이 저변에 깔려있기 때

문이다. 따라서 팀 프로젝트를 하는 모든 팀 구성원들은 

책임감이 생기고 팀에 더욱 몰입을 하게 된다. 반면에, 팀 

신뢰가 낮다면 구성원들은 계속해서 다른 구성원들의 프

로젝트 진행 상황을 확인하길 원할 것이다. 프로젝트 진

행 정도를 공유하는 것은 구성원들이 감시 받는 불쾌한 

기분을 느낄 수 있으며, 자신을 믿어주지 못하는 구성원

들에 대해 나쁜 감정이 생겨날 수 있다. 그래서 팀 신뢰 

저하는 팀 몰입에 부정적인 영향을 미칠 것이다. 

H2a: 팀 신뢰는 팀 몰입에 양(+)의 영향을 미칠 것이다. 

H2b: 팀 신뢰는 팀 성과에 양(+)의 영향을 미칠 것이다. 

3.3 팀 갈등

팀 갈등은 조직에서 순기능과 역기능을 동시에 가지

고 있다[12, 13]. 예를 들어, 갈등 속에서 건설적으로 문제 

해결책을 모색하기도 하고, 갈등을 통한 경쟁이 팀 구성

원들에게 동기를 부여할 수 있다. 하지만, 팀 갈등은 팀 

구성원 간 감정 및 인적 갈등을 유발한다는 점에서 팀 신

뢰와 몰입을 떨어뜨려 개인과 조직 모두에게 부정적 결

과를 제공할 수 있다[13]. 그래서 여러 인사 조직 연구들

에서 팀 갈등은 팀 신뢰와 팀 몰입을 저해하는 주요 요인

으로 고려하고 있다[13]. 본 연구에서도 지속되는 팀 갈

등은 구성원의 심리적 상태에 부담을 주고 팀 구성원 간 

신뢰를 약화시키고, 팀 몰입을 방해할 것으로 예상하였다. 

H3a: 팀 갈등은 팀 신뢰에 음(-)의 영향을 미칠 것이다. 

H3b: 팀 갈등은 팀 몰입에 음(-)의 영향을 미칠 것이다.

 

3.4 MMS 활용으로 인한 업무 과부하

업무 과부하란 테크노스트레스의 대표적인 요인으로 

팀 프로젝트 수행 시 새로운 IT기기 활용으로 업무 부담

감 또는 압박감이 증가하는 정도를 의미한다[4]. 정보기

술의 급격한 발달로 조직원들의 역할 수행 유연성이 증

가하여 일과 삶 간의 갈등이 더욱 증가되고 있다. 또한, 

일과 생활 경계가 허물어지고 있으며, IT 기기 활용으로 

오히려 업무 시간이 증가되어 스트레스를 유발하거나 의

사소통의 어려움을 토로하기도 한다[2, 19, 20]. 그리고 

상호 합의된 시간 이외에도 업무에 대한 압박감에 지속

적으로 시달리게 되어 일과 삶의 경계가 불명확해지는 

결과가 초래될 수 있으며, 팀 갈등과 팀 성과에도 부정적

인 영향을 미칠 수 있다. 팀 내 구성원이 스마트 기기의 

지원을 통해 일과 삶의 경계를 유연하게 넘나들면서 각

각의 역할을 수행한다는 말은 일과 삶의 경계는 모호해

졌다는 것을 의미한다[19]. 일과 삶의 경계가 모호해졌을 

때 오히려 업무시간이 증가한다는 기존 연구의 결과와, 

모바일 근로자들이 전통적인 사무실 근로자에 비해 일-

생활영역에서 균형을 유지하는데 어려움을 토로한다는 

연구 결과를 통해 유추해봤을 때 업무 과부하는 팀 성과

에 좋지 않은 영향을 미칠 수 있음을 짐작해볼 수 있다

[20, 21]. 즉, 정보기술 활용으로 인해 업무와 비업무 간 

경계가 불분명하게 되고 이는 팀 갈등을 유발하는 주요 

요인으로 작용하게 된다[2, 22].

팀 프로젝트 상황에서 MMS를 사용함으로 보다 빨리 

프로젝트를 수행하도록 압박을 받고, 능력범위 밖의 역

할을 할당 받기도 한다. 이로 인해 필요이상의 대화를 나

눔으로써 업무의 비효율성을 초래할 수 있다. 실제 대학

생들과의 인터뷰를 진행한 결과, 팀 프로젝트 진행시 

MMS을 사용하면 편리하기는 하지만, 다른 팀원들의 과

제 진행 상황에 대한 체크로 스트레스를 받을 때도 있으

며, 더 바쁘게 과제를 수행하도록 강요받은 느낌이 들 때

가 있다고 대답하였다. 조직원들이 MMS상에 많은 대화

와 정보에 노출되면 팀 프로젝트와 무관한 정보들이 공

유되기도 하고 관리하기 힘들 정도의 방대한 정보들이 

양산되기도 한다[2, 4]. 본 연구 설문 대상자들 135명 가

운데 70명도 MMS 사용으로 과제에 대한 부담감이나 압

박감이 증가되었다고 밝히고 있다. MMS 사용으로 증가

된 과제에 대한 압박감과 부담감은 팀 구성원들 간 갈등

을 야기할 수 있으며, 팀 몰입을 저하시킬 수 있다. 그리

고 MMS 활용으로 인한 업무 과부하는 팀 성과에도 부

정적인 영향을 미칠 것으로 예상하였다.

H4a: 업무 과부하는 팀 갈등에 양(+)의 영향을 미칠  

것이다. 
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H4b: 업무 과부하는 팀 몰입에 음(-)의 영향을 미칠  

것이다. 

H4c: 업무 과부하는 팀 성과에 음(-)의 영향을 미칠 

것이다. 

4. 연구 방법

4.1 측정 항목

MMS 활용으로 인한 업무 과부하가 팀 성과에 미치는 

영향을 살펴보기 위해서 기존 인사 관리, 경영 정보 문헌

을 바탕으로 설문을 작성하였다. 설문에 사용된 모든 측

정 항목은 신뢰성과 타당성 확보를 위해 선행 연구에서 

이미 검정된 측정 항목을 소폭 수정하였다. 모든 측정 항

목은 "매우 아니다"에서 "매우 그렇다"을 갖는 7점 리커

드 척도를 활용하였다. 팀 성과는 자부심, 효과적 성과 창

출, 다른 팀과 비교하여 뛰어난 성과, 효율적인 성과 달성

으로 측정하였다[11, 15]. 팀 몰입은 팀 애착, 가치관, 팀 

일원으로서 자부심, 주인의식으로 측정하였다[14, 15]. 팀 

신뢰는 조원의 정직함, 믿음, 올바른 수행, 성실함으로 측

정하였다[16]. 팀 갈등은 의견 충돌, 생각 차이, 성취에 대

한 충돌, 갈등 경험으로 측정하였다[12, 13]. MMS 활용

으로 인한 업무 과부하는 MMS 활용이 빨리 수행하도록 

압박, 더 많은 과제 할당, 더 바쁘게 시간 관리, 필요 이상

의 대화를 야기하는지로 측정하였다[9].  

   

Demographic Item
Subjects

Frequency Percentage

Gender
Male 74 54.8

Female 61 45.2

Grade

Freshman 12 8.9

Sophomore 51 37.8

Junior 44 32.6

Senior 22 16.3

Graduate 6 4.4

<Table 1> Demographic 

4.2 표본 및 자료 수집

팀 프로젝트 수행을 자주 하는 대학생 대상으로 설문

조사를 실시하였다. 2015년 11월 5일부터 10일까지 대구

의 한 대학에서 설문을 진행하였다. 총 160여부 설문을 

배포하여, 140부의 설문을 받았다. 불성실응답, 팀 프로

젝트 경험이 없는 샘플을 제외하여 135명을 최종 표본으

로 활용하였으며, 최종 표본의 인구 통계학적 데이터를 

<Table 1>에 제시하였다. 1명(네이버 밴드)을 제외하고 

134명은 팀 프로젝트 수행 시 카카오톡을 활용하는 것으

로 나타났다. 한 학기 당 평균 3.03개, 표준편차 1.64개의 

팀 프로젝트를 수행하고 있는 것으로 분석되었다. 

5. 연구 방법

5.1 측정 모형

본 연구에서는 PLS를 활용하여 연구 모형을 분석하였

으며, 고려된 요인들의 집중타당성, 신뢰성, 판별타당성

을 검증하였다. 집중타당성은 요인 적재량이 0.6이상이면 

확보가 된다. <Table 2>에 각 요인들의 요인 적재값을 

제시하였으며, WOOV1은 0.6이하의 값을 가져 향후 분

석에서는 제거하였다. 신뢰성은 합성 신뢰성과 평균 분

산 추출을 통해 검증하였다. 합성 신뢰성은 0.7이상이고, 

평균 분산 추출은 0.5이상이면 신뢰성은 확보된다. 

<Table 2>에 나타낸 것과 같이 모든 합성 신뢰성과 평

균 분산 추출은 기준치보다 더 높았기 때문에, 신뢰성은 

확보되었다. 

Construct Item
Factor

Loading
CR AVE 

Team

Performance

TEPE1 0.833

0.914 0.728
TEPE2 0.882

TEPE3 0.853

TEPE4 0.842

Team

Commitment

TECO1 0.789

0.878 0.644
TECO2 0.751

TECO3 0.889

TECO4 0.773

Team

Trust

TETR1 0.877

0.937 0.788
TETR2 0.892

TETR3 0.900

TETR4 0.882

Team

Conflict

TECN1 0.910

0.926 0.758
TECN2 0.930

TECN3 0.747

TECN4 0.883

Work Overload 

through 

MMS use

WOOV1 0.467

0.773 0.535
WOOV2 0.762

WOOV3 0.614

WOOV4 0.804

<Table 2> Constructs of Research Model
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1 2 3 4 5

1. Team Performance 0.853

2. Team Commitment 0.578 0.802

3. Team Trust 0.478 0.332 0.888

4. Team Conflict 0.030 0.025 -0.266 0.871

5. Work Overload through 

MMS Use
0.018 0.029 -0.027 0.283 0.731

(Diagonal elements are the square root of average variance extracted.)

<Table 3> Correlation Matrix and Discriminant 
Validity

 

마지막으로 판별타당성은 평균 분산 추출의 제곱근 

값이 다른 요인들과의 상관 관계 값보다 큰 값을 가지면 

된다. <Table 3>에 제시한 것과 같이 고려한 요인들의 

평균 분산 추출의 제곱근 값은 다른 요인들의 상관 관계 

값보다 크기 때문에, 판별 타당성도 확보되었다. 

5.2 연구 모형

본 연구 모형 분석을 위해 부트스트랩 리샘플링 기법

으로 200번 리샘플링 한 뒤 연구 결과를 도출하였다. 연

구 모형 분석 결과를 [Fig. 2]에 제시하였다. 

[Fig. 2] Analysis Results

팀 몰입은 팀 성과에 양으로 유의한 영향을 미쳤다. 팀 

신뢰는 팀 몰입과 팀 성과에 모두 유의한 영향을 미쳤다. 

팀 갈등은 팀 신뢰에 음으로 유의한 영향을 미쳤지만, 팀 

몰입에는 유의한 영향을 미치지 못했다. MMS 활용으로 

인한 업무 과부하는 팀 갈등에 양으로 유의한 영향을 미

쳤지만, 팀 몰입과 팀 성과에는 유의한 영향을 미치지 못

했다. <Table 4>에 연구 분석 결과를 요약하였다. 

Cause Effect Coeff. t-val. Hypo.

H1
Team

Commitment

Team

Performance
 0.471  6.286 Accept

H2a Team Trust
Team

Commitment
 0.364 3.576 Accept

H2b Team Trust
Team

Performance
0.322 3.779 Accept

H3a Team Conflict Team Trust -0.266 2.446 Accept

H3b Team Conflict
Team

Commitment
 0.120 1.289 Reject

H4a
Work Overload 

through MMS Use

Team 

Conflict
 0.283  2.321 Accept

H4b
Work Overload 

through MMS Use

Team

Commitment
0.004 0.031 Reject

H4c
Work Overload 

through MMS Use

Team

Performance
0.013 0.156 Reject

<Table 4> Summary of the Results

6. 결론 및 시사점

6.1 결론

본 연구는 팀 프로젝트의 협업을 위해 MMS를 자주 

활용하는 상황에서 MMS 활용이 팀 성과에 미치는 부정

적 영향에 대해서 살펴보았다. 특히 MMS 활용으로 발생

한 심리적 압박, 필요없는 대화 등의 업무 과부하가 팀 

성과에 미치는 매커니즘에 대해서 살펴보았다. 본 연구

를 통해, 팀 프로젝트 성과를 향상하기 위해 어떠한 사항

을 준수해야 하는지 여러 시사점들을 제공해줄 수 있을 

것으로 기대된다. 

여러 인사 관리 관련 연구들에서 팀 성과에 영향을 미

치는 주요 요인으로 팀 갈등, 팀 신뢰, 팀 몰입을 고려하

고 있다[5, 15]. 본 연구 분석 결과 팀 신뢰와 팀 몰입 모

두 팀 성과에 유의한 영향을 미치는 것을 확인할 수 있었

다. 이는 팀 구성원들에 대한 신뢰가 증가하면 모든 팀 

구성원들은 책임감이 생기게 되고 더욱 팀 프로젝트에 

열중하여 좋은 성과를 얻을 수 있게 된다는 것을 의미한

다. 또한 팀 구성원을 신뢰하게 되면 팀에 대한 애착이 

증가하여 팀 몰입이 향상되게 된다. 하지만, 팀 갈등은 팀 

신뢰를 저해하는 주요 요인으로 밝혀졌다. 팀 프로젝트 

수행 과정에서 팀 구성원들과 잦은 의사 충돌이 발생하

게 되면, 팀 구성원들 간 신뢰가 떨어지게 되고 결국 팀 

성과에는 부정적인 영향을 미치게 된다. 그래서 인사 관
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리 연구들에서 팀 성과에 팀 갈등이 미치는 영향에 대해

서 살펴보고 있으나, 정보시스템 활용이 팀 갈등을 야기

할 수 있다는 연구는 거의 진행되지 않고 있다. 본 연구

에서는 팀 갈등을 야기하는 주요 요인으로 MMS 활용으

로 인한 업무 과부하를 고려하였다. 연구 분석 결과 업무 

과부하는 팀 갈등에 유의한 영향을 미쳤다. 즉 팀 구성원

들 간 체계적인 못한 MMS 사용은 팀에 대한 갈등을 야

기할 수 있음을 알 수 있었다. 또한, 팀 갈등을 통해 팀 

신뢰가 저해되고, 결과적으로 팀 몰입과 팀 성과에 부정

적 영향인 영향을 미치게 됨을 알 수 있었다. 따라서 

MMS 활용으로 인한 업무 과부하는 팀 성과에 직접적인 

영향을 주진 못하지만, 팀 갈등을 일으키는 주요 요인으

로서 팀 신뢰를 통해 팀 성과에 간접적으로 영향을 미치

는 것으로 밝혀졌다. 

6.2 시사점

MMS을 활용해서 팀 회의를 진행하다보면 팀 구성원

들의 적극성이 떨어지는 경우가 많다. 팀 프로젝트가 부

여된 후 팀 구성원을 신뢰할 수밖에 없는 상황에서 팀 성

과는 개인의 책임감에 달려 있다고 해도 과언이 아니다. 

각각의 역할에 맞게 프로젝트를 한 후에도 문제점이 발

생하기도 한다. 프로젝트를 수행함에 있어 개인의 특성, 

가치관에 따라 역할 또는 프로젝트에 대한 해석이 달라

진다. 이를 취합하는 것도 팀 전체 의도와 다른 방향으로 

흘러 갈 가능성 또한 존재한다. 따라서 팀원 개인에 대한 

신뢰감이 밑바탕이 되어야 갈등을 최소화하여 효율적으

로 팀 성과를 높일 수 있다. 더욱이 팀 구성원이 신뢰에 

부응하여 각자 역할을 책임감 있게 수행할 경우에 이루

어진다. 따라서 스마트 기기를 활용하여 팀 프로젝트를 

수행함에 있어서 중요한 시사점은 팀 성과는 팀 신뢰에 

영향을 많이 받으며, 이런 팀 신뢰는 팀 갈등에 부정적 

영향을 받는다는 점이다. 팀 갈등을 줄이기 위해서는 기

본적으로 팀 구성원들에게 믿고 맡길 수 있는 신뢰성, 개

개인의 책임감이 밑바탕이 되어야 한다. 따라서 팀을 구

성할 때 초면인 사람보다는 개인적인 신뢰관계에 있는 

사람들과 팀을 구성하는 것이 갈등 최소화에 더욱 효과

적일 것이다. 또한 팀 프로젝트를 수행할 때 개인의 역량

에 맞는 역할이 분배되어야 한다. 이들에게 맞는 역할을 

분배하고 팀 구성원들의 자유롭게 의견을 제시하여 토의

할 수 있는 상황을 제공해야 한다. 그리고 프로젝트를 수

행함에 있어서 오프라인 회의는 필수적이다. 오프라인 

상 만남을 통해 개인에게 부여된 프로젝트를 피드백 받

을 수 있으며 책임감 또한 강해질 수 있다. 연속성이 필

요한 작업은 서로 협력하는 것이 필수적이다. 예를 들어 

자료수집과 보고서 작성, 보고서 작성과 PPT 제작, PPT 

제작과 발표, 발표와 자료 수집 등 연속적인 역할 분담을 

통해 팀 프로젝트의 일관성과 결과물에 대한 책임감을 

높일 수 있다. 팀 프로젝트를 수행한 후 평가를 통해 팀 

구성원의 참여도를 측정하여 보상 또는 처벌하는 것도 

팀 갈등을 줄일 수 있는 방안이라 판단된다. 

다음으로 MMS는 소통을 도와주는 부수적인 도구일 

뿐 팀 프로젝트의 질적인 향상을 위한 유일한 방법이 아

니란 것을 인지해야 한다. 오프라인 기반의 회의를 통해 

프로젝트에 대한 책임감과 구성원들 간 신뢰를 형성할 

필요가 있다. 팀 구성원 간 신뢰가 확보되면  팀 성과 향

상을 위해 팀 구성원들은 아이디어 또는 정보들을 자유

롭게 공유하게 되고 이는 우수한 팀 성과를 이끌 수 있는 

원동력으로 작용한다. 결론적으로 MMS를 통해 다양한 

아이디어를 즉각적으로 제시하고, 확장시키며, 오프라인 

회의 내용을 공유하는 도구로 사용하였을 때 팀 프로젝

트에 가장 효과적일 것이다.

6.3 연구 한계점과 향후 연구 방향

향후 연구에서는 다음과 같은 사항을 고려할 필요가 

있다. 첫째, 본 연구는 대구 한 대학의 학생을 대상으로 

설문 조사를 수행했기 때문에, 향후 연구에서는 여러 지

역 대학생들을 대상으로 연구 모형을 재검증하여 연구 

결과의 일반성을 확보할 필요가 있다. 둘째, 본 연구에서

는 팀 몰입과 팀 신뢰에 영향을 미치는 요인으로 팀 갈등

만을 고려하였으나, 리더십, 조직 문화 등의 다양한 조직 

요인들을 향후 연구에서 고려할 필요가 있다 [25]. 셋째, 

본 연구에서는 조사대상을 학생으로 한정하였지만, 향후 

연구에서는 기업 내 팀 프로젝트에서도 연구 모형을 재

검증 할 필요가 있다. 마지막으로 테크노스트레스는 다

양한 요인으로 이루어졌으나 본 연구에서는 업무 과부하

만을 고려하였다. 향후 연구에서는 테크노스트레스의 다

양한 요인들을 함께 고려하여, IT 기기 활용이 팀 성과에 

미치는 영향을 상세히 살펴볼 필요가 있다 [26]. 
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