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요  약  최근 대학수업에서 공유된 교육목표를 토대로 집단을 이루어 함께 학습하는 협력학습이 강조되고 있으며 

그에 따른 집단지성에 대한 관심이 확산되고 있다. 이에 따라 협력학습에서 집단지성을 높일 수 있는 변인에 대한 

연구의 필요성도 확대되고 있다. 본 연구는 학습자의 개인변인으로 개인창의성, 팀관련 변인으로 팀신뢰와 팀효능

감, 학습성과변인으로 집단지성을 선정하여 구조적 관계를 살펴보았다. 이를 위해 협력학습에 참여한 경기지역 A

대학교, 대전지역 H대학교 및 충청지역 K대학교의 학부생 770명을 대상으로 자료를 수집하였으며 구조방정식을 

통해 변인 간의 관련성을 분석하였다. 연구결과, 개인창의성은 팀효능감과 집단지성에 긍정적 영향을 미쳤으며 팀

신뢰는 팀효능감과 집단지성에 긍정적 영향을 미쳤다. 또한 팀효능감은 집단지성에 긍정적 영향을 미쳤다. 본 연구

는 향후 대학 협력학습의 수업설계 및 운영전략을 수립하기 위한 기초자료로 활용될 수 있을 것이다. 

주제어 : 협력학습, 개인창의성, 팀신뢰, 팀효능감, 집단지성 

Abstract In recent years, collaborative learning in university courses has been emphasized in order 

to improve collective intelligence. Based on literature reviews, individual creativity was used as a 

variable of personal characteristic, team trust and collective efficacy were used as variables of 

teams to see the relationship with collective intelligence as a variable of learning outcome. Data 

were collected from 770 students from A University in  Gyeonggi-do, H University in the Daejeon, 

and K University in Chungcheong-do, and analyzed by using structural equations modeling. As 

results, individual creativity had significant influence on collective efficacy and collective 

intelligence. Team trust also had significant influence on collective efficacy and collective 

intelligence. In addition, collective efficacy had a positive effect on collective intelligence. This 

study will be able to utilize basic data for establishing instructional design and strategies of 

collaborative learning in the universities. 
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1. 서론

4차 산업혁명 시대에 복잡하고 다양한 문제 상황 속

에서 제반 문제를 창의적으로 해결하기 위해서는 협력

이 필수적이다. 이제 학습자는 미래역량 강화를 위해 

주입식 학습방법에서 벗어서 능동적으로 협력할 수 있

는 역량이 필요하다. 따라서 최근 대학에서는 이러한 

시대적 흐름에 발맞춰 수업에서 협력학습을 장려하고 

있다[1]. 협력학습은 공유된 교육목표를 토대로 집단을 

이루어 함께 학습하면서 집단 내 다른 구성원과 상호작

용을 통해 영향을 주고받는 특성을 가지고 있다. 

Johnson과 Johnson은 협력학습을 학습자가 공동의 

목표를 성취하기 위해 소집단을 구성하고 다른 학습자

들과 언어적 상호작용을 통해 참여하고 활동함으로써 

자신의 학습과 더불어 다른 구성원들의 학습효과까지 

극대화할 수 있는 교수학습방법이라 주장하였다[2]. 협

력학습은 수업, 학습커뮤니티 등에서 꾸준히 활용되고 

있으며 인지, 정서, 동기적 측면에서의 효과를 높인다고 

보고되고 있다{3]. 

대학생들은 협력학습에 대해 불성실한 팀원, 시간조

율, 원활하지 못한 의사소통 등으로 어려움이 있지만 

창의적 아이디어를 개발하고 다양한 지식과 정보를 공

유하기 위해 협업이 필요하다고 인식하고 있다[1]. 이러

한 협력학습은 최근 단순한 아이디어, 지식의 공유를 

뛰어넘어 집단지성을 향상시킬 수 있는 하나의 방안으

로 부각되고 있다[4-9]. 집단지성은 집단 내 구성원들

이 개인의 합 이상의 집단 지적 능력을 만들어내는 것

으로 협력을 통해 증진된다[5]. 집단지성을 높이기 위해

서는 공통된 목적을 기반으로 팀원들의 다양한 지식, 

경험, 정보 등을 교환하는 협력이 중요하다[4,8,9]. 

협력학습에서 집단지성을 높이는 변인으로 창의성이 

부각되고 있는데 이는 창의성이 집단활동 내에서 더욱 

활성화될 수 있기 때문이다[10,11]. 당면한 문제와 과

제를 새롭게 바라보고 해결하려는 개인의 창의성은 협

력을 통해 더욱 극대화 될 수 있다. 이렇듯 협력학습에

서 개인학습자와 집단 간의 상호작용을 통해 창의성은 

활성화될 수 있음[8]에도 불구하고 그에 대한 논의는 

아직 미흡하다. 

또한 협력학습은 팀 구성원들의 전문성, 관심사, 이해

의 틀에 대한 배경을 토대로 학습을 진행함으로 의견과 

관점들이 함께 교차하며 갈등하게 된다. 이때 팀과제를

성공적으로 수행하고 위해서는 팀원 간의 신뢰가 필요하

다. 팀 내에서 반복적이고 긍정적인 상호작용을 통해 생

겨나는 신뢰는 팀성과를 이끄는 주요한 요인이다[12]. 따

라서 팀별 학생들 간의 신뢰는 집단지성을 향상시킬 수 

있는 토대를 마련할 수 있다. 또한 협력학습을 토대로 개

인 수행의 합 이상의 팀 성과가 창출하려면 팀 과제 수행

에 대한 신념이 필요하다. 팀 효능감은 끝까지 자신이 속

한 팀이 과제를 잘 수행할 수 있다는 믿음으로서 집단지

성을 향상시킬 수 있는 변인으로 볼 수 있다[5,13]. 

협력학습에서 학습자의 집단지성을 높이는 변인들의 

관계를 구체적으로 밝힌 실증연구가 아직 국내외적으

로 미흡한 시점에서, 본 연구는 학습자의 개인변인으로 

개인창의성, 팀관련 변인으로 팀신뢰와 팀효능감, 학습

성과변인으로 집단지성을 선정하여 구조적 관계를 살

펴보고자 한다. 이는 협력학습을 통해 집단지성을 향상

시킬 수 있는 교수설계전략을 제시함으로 강의의 질을 

높일 수 있을 것이며 학생들의 학습지도와 상담에 기초

적인 자료를 제공할 수 있을 것이다

2. 이론적 배경 

2.1 협력학습

협력학습이란 2명 이상의 학습자들이 공동의 학습목

표를 성취하고자 함께 학습하거나 과제를 완수하는 것

을 의미한다[14]. 협력학습의 이론적 배경으로는 사회적 

상호의존성 이론(social interdependence theory)을

들 수 있다. 사회적 상호의존성은 개인들이 공유된 목

표를 가지고, 다른 구성원의 행동에 의해 개개인의 성

취결과에 영향을 받을 때 존재한다[2,15]. 사회적 상호

의존성은 경쟁적, 개인적, 또는 협동적인 형태로 존재할 

수 있으며 협동적인 상호의존성이 존재할 때 팀 내에 

촉진적 상호작용이 일어나고 팀원 간의 긍정적인 관계

를 성립할 수 있다.

학습자들은 협력학습 과정에서 아이디어 공유, 토론

에 능동적 참여, 의견의 차이를 명확하게 함, 서로 도움

주고 받음 등의 활동을 통해 지식을 새롭게 구성하게 

된다[16]. 하지만 내용에 대한 정확성이나 확신이 떨어

지고 다른 학습자와의 인지적 갈등이 생길 가능성이 높

고 감정이 상할까봐 눈치를 보게 되며 역할 분담의 어

렵다는 등의 부정적 경험을 보고하고 있다[3]. 이러한 

부정적 경험에도 불구하고 선행연구들은 경쟁학습이나 

개별학습과 비교하여 협력학습이 인지적, 정의적, 동기
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적 측면에서 더 효과적이라는 결과를 제시하고 있다

[3,17,18]. 이혜진, 안문상과 이진구는 메타연구를 기반

으로 팀 활동을 통한 협력학습이 국내대학생이 전통적 

강의식 수업보다 교육적 효과가 높았고 4차 산업혁명 

시대에 적응하기 위한 인지적 측면을 강화시키는 기회

를 마련해 주는 학습방법이며 고등교육 정책이 추구해

야할 학습방법이라고 주장하였다[18]. 이에 협력학습을 

통해 학습성과를 높이는 변인들에 대한 연구가 필요하

며 본 연구에서는 개인의 지성을 뛰어넘는 집단지성과 

연계하여 관련된 변인을 살펴보고자 한다. 

2.2 개인창의성 

창의성 연구는 초기에 심리학적 관점에서 진행되었

으며 인지능력 특성과 성격 특성적 접근, 과정중심방식

과 결과중심방식 등 다양한 관점에서 정의되어지고 있

다. Amabile은 개인창의성을 새롭고 유용한 아이디어

를 창출하는 능력 또는 기존의 아이디어를 결합하여 새

롭고 유용한 아이디어로 생성하는 능력으로 정의하였

으며 전문 지식(expertise), 창의적 사고기술(creative 

thinking), 내재적 동기(intrinsic motivation)로 구성

된다고 주장하였다[19]. 

과거에는 창의성이 소수의 예술가나 영재에게 국한

된 선천적인 능력으로 보아왔으나 최근에는 교육이 가

능하다고 여겨지고 있으며[20] 고차원적인 사고능력뿐

만 아니라 일상생활에서 당면한 문제나 사태를 새롭게 

해결해 나가는 과정으로 보고 있다. 최근부터는 창의성

을 개인수준과 집단수준으로 구분하여 연구하고 있다. 

창의성은 개인활동보다는 집단활동의 결과물로 나타나

며 일정한 시간 내에 목표를 달성하는 팀활동을 통해 

이루어질 수 있다[11]. 하주현, 이병임 및 류형선은 창

의성의 발현이 협력집단에서 이루어짐을 강조하였으며 

개인들의 상호작용을 통해 더 많은 창의적 아이디어를 

창출할 수 있다고 논의하였다[10]. Parjanen도 개인이 

협력적인 상황에서 다양한 아이디어, 서비스, 생산물 등

을 창출하게 됨을 강조하며 집단 내에서의 창의성이 높

아짐을 논의하였다[21]. 또한 최근 협업에 관한 대학생

의 인식에 대해 살펴본 김선주의 연구에 따르면, 대학

생들은 협업이 필요한 가장 큰 이유가 창의적 아이디어 

개발이라고 보고하였다. 따라서 연구자는 대학생이 협

업을 통해 창의적 아이디어를 창출하고 있음을 인지하

고 있다고 논의하였다[1]. 이영태의 연구에서도 창의성

과 집단지성의 연계성을 강조하며 창의설계 능력을 향

상시키기 위하여 집단지성 학습환경 설계원리 및 모형

을 개발하여 타당화 검사를 실시한 결과 창의설계 능력

이 향상된 것으로 나타났다[8]. 팀활동을 통한 창의성 

개발의 장점은 독창성, 유용성, 아이디어의 교환, 비판

적 사고 등이 향상되는 반면, 단점은 의사결정의 실수, 

무임승차 등이 있다[22]. 

노풍두와 한인수의 연구에 의하면, 연구개발팀 구성

원의 개인창의성은 팀효능감과 정적으로 영향을 미쳤

으며[23] 이는 대학 협력수업에서도 개인창의성이 팀효

능감에 영향을 줄 수 있다는 가능성을 보여준다. 또한 

개인창의성과 집단지성의 관계성에 대한 연구는 최근

에 이루어지고 있다. 최영준은 UCC의 활용자가 개인

적 창의성이 집단지성의 출현에 미치는 연구를 통해 

UCC 제작 참여자의 개인창의성이 사회적 이슈 즉 소

재채택 경향에 영향을 주며 이것은 집단지성에 영향을 

준다고 규명하였다[24]. 또한 Lee와 Chang은 Creative 

Evolutionary System을 통해 개인 디자이너의 창의적 

생각과 디자인 개발을 위해 서로 논의하고 정보를 교환

함으로 집단지성을 형성할 수 있음을 주장하였다[25]. 

이러한 선행연구들은 대학 협력수업에서도 개인창의성

이 팀효능감과 집단지성에 영향을 미칠 수 있음을 시사

한다. 

2.3 팀신뢰

팀신뢰는 집단신뢰, 집단구성원의 신뢰, 집단내 신뢰, 

팀내 신뢰, 팀구성 간의 신뢰 등 다양한 용어로 사용되고 

있다[26]. Costa 외는 팀신뢰를 ‘팀구성원들이 팀 내에

서 서로 신뢰하는 정도’로 정의하였으며[27] Langfred

는 ‘팀구성원 상호의 신뢰성에 대한 공유된 인식’이라고 

정의하였다[28]. 

반복적이고 긍정적인 상호작용을 통해 신뢰는 점진

적으로 증가된다. 이러한 신뢰는 협력을 촉진시키고 개

인과 조직이 정보를 효율적으로 처리하는데 도움을 주

며[12] 지식공유에도 영향을 미친다[29]. 황호영, 최영

균, 김영구와 김웅은 조별발표 수업에 참여한 270명의 

학생을 대상으로 연구한 결과, 조별 학생들 간의 신뢰

는 팀성과를 이끄는 주요한 요인이었다[30]. 

김민선의 연구에 따르면, 팀신뢰는 팀효능감에 긍정

적인 영향을 미쳤으며[31] 김영구의 연구에서는 팀동료

에 대한 정서적 신뢰와 인지적 신뢰가 모두 팀효능감에 
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영향을 미쳤다[32]. 또한 송윤희는 협력학습을 수행하

는 대학생을 대상으로 연구한 결과, 팀신뢰는 팀효능감

과 집단지성에 긍정적인 영향을 미쳤다[5].

이렇듯 협력학습에서 구성원 간의 신뢰는 학습성과

를 이루는 주요변인임을 알 수 있으며 공동의 목표를 

성취하기 위해 집단적 통합을 이루어야 하는 집단지성

을 높이는데도 영향을 미칠 것으로 기대된다. 

2.4 팀효능감 

팀효능감은 자기효능감을 팀수준으로 확대하여 적용

한 개념으로 팀이 과업을 성공적으로 수행할 수 있다고 

느끼는 팀원들의 공유된 지각이라고 볼 수 있다[13]. 자

기효능감이란 일반적으로 특정 과제를 성공적으로 수

행할 수 있다는 신념을 의미한다[33]. 자기효능감이 높

을수록 적극적이고 능동적인 학습을 하게 되며 많은 노

력과 시간을 투입하게 된다. 자기효능감은 개인이 인식

하는 자신의 역량에 대한 신념인 반면, 팀효능감은 자

신이 속한 팀의 역량에 대한 신념이다. 공동과제를 수

행하는 팀성과를 예측함에 있어 팀효능감은 팀원 자기

효능감의 합보다 우수하다[34].

팀학습은 팀효능감을 향상시키는데 긍정적 영향을 

미치며[35] 구성원들의 수행능력, 성과 등을 향상시킨

다[36]. 창의성 팀 활동을 할 때 강한 집단주의는 팀효

능감을 높였으며 팀내의 창의성 또한 향상된 것으로 나

타났다[22]. 또한 팀효능감은 지식공유와 학습만족도에 

정적 영향을 미쳤을 뿐만 아니라 자기주도학습능력과 

지식공유, 자기주도학습과 학습만족도 간의 매개역할을 

하였다[37]. 김효원의 연구에 따르면 협력학습에서 팀

효능감과 집단지성은 정적 상관을 맺었으며 교수자 피

드백이 팀 성과에 미치는 영향을 유의하게 조절하는 것

으로 나타났다[38]. 또한 송윤희의 연구에서도 팀효능

감은 집단지성에 긍정적인 영향을 미쳤다[5].

이와 같은 선행연구를 기반으로 할 때, 팀원이 과제

를 협력해서 성공적으로 수행할 수 있다는 공유된 신념

으로서의 팀효능감은 협력학습과 집단의 지적 능력을 

향상시킬 수 있는 변인임을 시사한다. 

2.5 집단지성 

집단지성은 “다양성을 가진 개인들이 모여 협력과정

을 통해 개인의 합 이상의 공동목표를 달성하는 집단의 

지적 능력”으로 정의된다[5]. 집단지성은 Levy에 의해 

개념이 대두되었으며[39] Leadbeater는 집단지성을 

구축하기 위해 참여, 인식, 협업의 요소가 균형적으로 

필요하다고 주장하였다[40]. 최근 교육현장에서 집단지

성은 관심이 주목되고 있으며 협력학습과 연계되어 연

구가 진행되고 있다[5-7,41]

집단지성에 관한 국내외 실증 연구는 아직 초기단계

이다. 전종희는 공과대학 대학원생을 대상으로 집단지

성의 단계를 인지적 다양성, 인지적 협력 과정, 인지적 

협력으로 구분하여 살펴보았다[42]. 연구결과, 서로 다

른 지식 및 경험, 연차가 인지적 다양성에 영향을 미쳤

으며 인지적 협력과정에서는 독립성, 분산화, 집단적 결

정 메커니즘으로서의 통합이 나타났다. 또한 인지적 협

력을 통한 결과는 목표달성, 학문적․실용적 기여, 새로

운 배움 등이 있었다. 송윤희는 대학생을 대상으로 집

단지성 측정도구를 개발하였으며 인지적 탐색, 인지적 

협력, 집단적 통합으로 하위요인을 구분하였다[5]. 집단

지성은 대학 협력수업에서 감성지능과 의사소통능력에 

영향을 받으며 학습만족도와 학습지속의향에 정적 영

향을 미침으로 학습과정과 학습성과와 연관됨을 알 수 

있다[43]. Kim, Engel, Woolley, Lin, McArthur와 

Malone의 연구에서도 비디오게임에서 집단지성이 팀

학습의 수행을 향상시켰으며 특히, 여성 팀구성원들과 

긍정적 상관을 맺었다고 보고하였다[44]. 또한 집단지성

은 개인창의성[24,25,45], 팀신뢰[5], 팀효능감[5,38,45]

의 영향을 받은 것으로 나타났다. 

협력학습을 토대로 한 집단지성 연구는 아직 미흡하

므로 다양한 변인 간의 관계를 규명하는 연구가 필요하

다. 협력학습을 통한 집단지성을 높일 수 있는 실증적

인 연구는 현재 협력학습이 강화되고 있는 대학수업의 

교수학습방법에 시사점을 마련할 것이다. 따라서 본 연

구에서는 학습자의 개인변인으로 개인창의성, 팀관련 

변인으로 팀신뢰와 팀효능감, 학습성과변인으로 집단지

성을 선정하여 구조적 관계를 살펴보고자 한다. 

3. 연구방법 

3.1 연구대상 

본 연구대상은 협력학습을 수행한 대학생을 대상으

로 설문조사를 수도권 A대학교, 대전지역 H대학교 및 

충청지역 K대학교의 재학생을 대상으로 자료를 수집하

였다. 수집한 데이터 중 성실하지 못한 응답은 제외한  
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총 770명의 자료를 활용하였다. 성별 구분은 남학생이 

430명(55.8%), 여학생이 340명(44.2%)이었으며 학년

별 학생수는 1학년 255명(33.1%), 2학년 152명

(19.7%), 3학년 174명(22.6%), 4학년 191명(24.8%)이

었다. 단대별로는 인문대학 130명(16.9%), 사회과학대

학 253명(32.9%), 이공대학 345명(44.8%), 음악대학 

42명(5.5%)이었다. 

3.2 측정도구  

개인창의성은 유인하의 도구[46]를 활용하였다. 총 

7문항으로 문항의 예는 “나는 문제를 창의적으로 해결

하기위한 아이디어를 제시한다” 등이다. 신뢰도

(Cronbach's α)는 .89로 나타났다.

팀신뢰는 Nyhan과 Marlowe의 측정도구[47]를 활

용하였다. 총 5문항으로 문항의 예는 “우리 팀은 항상 

나를 공정하게 대우한다고 확신한다” 등이다. 신뢰도

(Cronbach's α)는 .88로 나타났다.

팀효능감은 Guzzo, Yost, Campbell과 Shea의 도

구[48]를 활용하였다. 총 5문항으로 문항의 예는 “우리 

팀은 마음만 먹는다면 어떠한 과제든 성공적으로 이뤄

낼 수 있다고 믿는다” 등이다. 신뢰도(Cronbach's α)

는 .92로 나타났다.

집단지성은 송윤희의 도구[5]를 활용하였으며 하위변

인은 인지적 탐색 4문항, 인지적 협력 5문항, 집단적 통

합 6문항으로 총 15문항이다. 문항의 예는 “팀원들은 

서로 다른 다양한 관점이나 의견을 포용한다”, “팀원들

은 프로젝트나 과제의 공유된 목표를 달성하기 위해 협

력한다”, “팀원들은 학습과제 완성 시 발전된 공동의 지

식을 창출한다” 등이다. 신뢰도(Cronbach's α)는 인지

적 탐색 .75, 인지적 협력 .88, 집단적 통합 .88로 나타

났으며 전체신뢰도는 .93으로 나타났다.

3.3 연구절차 

본 연구는 먼저 선행연구를 토대로 협력학습에서 집

단지성을 향상시키는 변인들을 선정하였다. 변인으로 

선정된 개인창의성, 팀신뢰, 팀효능감 및 집단지성을 타

당성이 확보된 기존의 도구를 활용하였다. 각 연구도구

는 대학에서 교수로 재직하고 있는 교육공학자 1명, 심

리학자 1명과 경영학자 1명에게 내용타당도를 확인받

았다. 각 문항은 리커트 5점 척도(전혀 그렇지 않다=1, 

매우 그렇다=5)를 활용하였다. 

본 연구는 협력학습을 수행한 대학생들을 대상으로 

학기말 설문조사를 실시하였다. 설문조사 전 연구목적

에 대한 설명하고 동의에 하는 사인을 받은 후 설문을 

실시하였다. 동의하지 않은 학생들은 설문에 참여하지 

않았다. 798명의 자료가 수집되었으나 불성실한 응답

지는 제외하고 770명의 자료를 분석하였다. 

수집된 자료는 SPSS21.0와 AMOS21.0 통계프로그

램을 활용하여 신뢰도분석, 기술통계분석, 상관분석, 측

정모형 및 구조모형 분석을 실시하여 변인 간의 관계를 

규명하였다. 구조방정식 모수추정방법으로는 최대우도

법(maximum likelihood estimation)을 사용하였으

며,  모형적합도는 χ² 검정, 증분적합지수 CFI, 간명적

합지수 TLI와 절대적합지수 RMSEA를 참고하였다. 

CFI와 TLI의 참고 기준 값은 .90 이상, RMSEA의 참고 

기준 값은 .08 이하로 설정하였다. 

4. 연구결과

4.1. 기술통계 및 상관관계

먼저 개인창의성, 팀신뢰, 팀효능감 및 집단지성의 기

술통계 및 상관분석을 실시하였다. 평균은 집단지성, 팀

신뢰, 팀효능감, 개인창의성 순으로 높았다. 개인창의

성, 팀신뢰, 팀효능감 및 집단지성은 모두 정적 상관을 

맺었다. 상세한 결과는 Table 1과 같다. 

Table 1. Descriptive statistics and correlations of 

variables 

Variables 1 2 3 4

1. Individual 
Creativity

-

2. Team Trust .28** -

3. Team Efficacy .40** .72** -

4. Collective 
Intelligence 

.37** .70** .73** -

M 3.38 3.54 3.54 3.65 

SD .66 .76  .82  .63 

Skewness .01 -.23 -.48 -.38

Kurtosis .37 .23 .47 .91

** p < .01 

4.2. 측정모형 검증 

측정모형 적합도를 추정하기 위해 최대우도추정법을 

활용하였으며 측정모형의 적합도는 수용가능한 수준이

었다(χ²(164, n = 770) =518.529, p < .001, CFI =
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Variables 

Unstan
dardize

d 
estimat

es 

Standa
rdized 
estima

tes

SE CR

Constr
uct  

reliabili
ty

AVE

Individual 
Creativity

→ IC1 1.00 .74 - -

.89 .54

→ IC2 1.09 .79 .05 21.29 

→ IC3 .90 .69 .05 18.59 

→ IC4 1.02 .78 .05 20.94 

→ IC5 .93 .71 .05 18.92 

→ IC6 .90 .71 .05 19.04 

→ IC7 .96 .73 .05 19.64 

Team 
Trust

→ TT1 1.00 .72 - -

.89 .61

→ TT2 1.11 .74 .06 19.49 

→ TT3 1.16 .82 .05 21.66 

→ TT4 1.19 .83 .05 21.80 

→ TT5 1.14 .79 .06 20.81 

Team 
Efficacy 

→ TE1 1.00 .75 - -

.92 .71

→ TE2 1.24 .85 .05 24.50 

→ TE3 1.35 .90 .05 25.86 

→ TE4 1.31 .87 .05 25.03 

→ TE5 1.21 .82 .05 23.29 

Collective 
Intelligence 

→ cognitive 
explorati
on

1.00 .75 - -

.87 ,69
→ cognitive 

collabora
tion

1.35 .86 .06 24.04 

→ collective 
integratio
n

1.34 .88 .06 24.63 

*** p < .001

.964, TLI = .959, RMSEA = .054). 측정모형을 분석한 

결과는 Table 2와 같다. 

구인타당도를 확보하기 위한 기준을 관찰변수의 표

준화 요인적재치를 .50 이상으로 보았다. 관찰변수 표

준화된 요인적재치는 Table 2와 같이 .69∼.90 수준으

로 나타나 타당성이 확보되었다. 일반적으로 집중타당

성 확보를 위한 기준은 잠재변인의 개념신뢰도 .70 이

상, 평균분산추출지수 .50이상으로 하였다. 본 연구의 

잠재요인 개념신뢰도는 .87∼.92로 .85 이상으로 나타

났으며, 평균분산추출지수도 .54∼.71로 .50 이상임이 

확인되었다. 

Table 2. Results for the measurement model 

4.3. 구조모형 검증 

구조모형 적합도를 추정하기 위해 최대우도추정법을 

활용하였다. 적합도 지수결과, 연구모형은 만족할만한 

적합도를 보였다(χ²(164, n = 770) =518.529, p <

.001, CFI = .964, TLI = .959, RMSEA = .054). 첫째, 

개인창의성은 팀효능감과 집단지성에 통계적으로 유의

하게 긍정적 영향을 미쳤다. 둘째, 팀신뢰는 팀효능감과 

집단지성에 통계적으로 유의하게 정적 영향을 미쳤다. 

셋째, 팀효능감은 집단지성에 통계적으로 유의하게 정

적 영향을 미쳤다. 연구모형의 경로계수는 Table 3과 

같다. 

Table 3. Results of Structural Path Analysis 

Path B β S.E C.R. 

Individual 
Creativity

→  Team Efficacy 0.22*** 0.21 0.03 7.03 

→ Collective 

Intelligence 
0.07** 0.09 0.02 3.05 

Team 
Trust

→ Team Efficacy 0.72*** 0.71 0.05 16.06 

→ Collective 

Intelligence 
0.34*** 0.46 0.04 8.87 

Team 
Efficacy 

→ Collective 

Intelligence 
0.29*** 0.39 0.04 7.49 

*** p < .001, ** p < .01, 

Fig. 1. The research model with standardized 

coefficients

5. 결론 및 논의 

본 연구는 대학 협력학습에서 학습자의 개인변인으

로 개인창의성, 팀관련 변인으로 팀신뢰와 팀효능감, 학

습성과변인으로 집단지성을 선정하여 구조적 관계를 

살펴보았다. 연구는 대학생 770명을 대상으로 수행되

었으며 연구결과는 다음과 같다. 

첫째, 학습자가 인식하는 개인창의성은 팀효능감과 

집단지성에 유의한 정적 영향을 미쳤다. 이러한 결과는 

개인창의성과 팀효능감의 관계성을 밝힌 선행연구[23]

와 일맥상통한 결과로, 새롭고 유용한 아이디어를 창출

할 때, 팀구성원들은 과업을 성공적으로 수행할 수 있

다는 신념이 높아진다고 해석할 수 있다. 또한 개인창

의성이 집단지성 수준을 결정하는데 선행요인으로 밝

혀진 기존연구[1,8,10,24,25,45]를 지지하는 결과이다. 

본 연구는 개인의 창의성이 협력학습에서 긍정적인 영

향을 주는 변인으로 팀효능감과 집단지성을 높였다는 

실증적으로 증명하였다. 이는 개인수준의 창의성이 팀
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활동을 통한 상호작용을 기반으로 구성원들이 더 많은 

지식을 생산하는데 도움을 준다라고 볼 수 있다. 

둘째, 팀신뢰가 팀효능감과 집단지성에 유의하게 정

적 영향력을 미치는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 

선행연구[5,31,32]와 같은 맥락으로 학습자가 팀 내에

서 서로 신뢰할수록 팀과업을 잘 수행할 수 있다는 믿

음과 집단지성을 향상시킨다는 의미로 볼 수 있다. 

셋째, 팀효능감이 집단지성에 유의하게 정적 영향을 

미친 것으로 나타났다. 이러한 결과는 팀효능감이 집단

수준을 높인다는 선행연구와 일맥상통한다[5,38,45]. 

이는 팀이 과제를 잘해 낼 수 있다는 신념을 향상시키

는 것이 집단지성을 높일 수 있음을 증명된 것이다. 어

떠한 어려움도 극복할 수 있다는 팀효능감은 협력학습

에서 혼자만이 아닌 팀원 모두의 책임이라고 인식하게 

되고 이는 팀성과를 높일 수 있다고 볼 있다. 

본 연구결과를 토대로 논의 및 시사점을 살펴보면 다

음과 같다. 

첫째, 대학수업에서 협력학습이 학습자의 집단지성을 

높일 수 있는 교수학습방법임을 증명하였다. 대학생의 

협력에 대한 경험을 조사한 김선주의 연구에 따르면 그 

횟수가 5회 미만인 학생이 전체의 50%를 넘었다[1]. 다

른 학습자와 같이 협력하는 역량은 4차 산업혁명에 필

수적이며 협력위주의 업무를 추진하는 직장인으로서의 

역량을 미리 배우는 기회이므로 대학에서 더욱 확대할 

필요가 있다. 대학에서 일반적으로 협력학습의 기간은 

짧게는 2주에서 길게는 15주 동안 이루어지고 있는데

[18] 짧은 기간이 적용될 경우, 그 효과가 감소될 수 있

으므로 충분한 기간의 수업설계가 필요하다. 또한 협력

학습에서 학습자들은 인지적, 정의적, 동기적 영역에서 

긍정적인 수업경험 뿐만 아니라 부정적 경험도 동시에 

하게 된다[3]. 따라서 협력학습의 부정적인 요소를 감소

시킬 수 있는 방안들을 살펴보는 연구가 향후 필요할 

것이다. 

둘째, 집단지성에 대한 개인창의성, 팀신뢰, 팀효능감

의 각각 독립적 영향력은 선행연구를 통해 확인되었으

나 본 연구는 협력학습에서 네 변인간의 관계를 규명한 

점에서 그 의의를 찾을 수 있다. 본 연구는 협력적 팀활

동에서 개인변인과 팀관련 변인이 집단지성 수준을 높

일 수 있다는 실증적 연구로 개인창의성, 팀신뢰, 팀효

능감 및 집단지성의 구조적 관계를 규명하였다. 구조적 

관계를 살펴볼 때, 개인창의성이 집단지성에 유의미하

게 영향을 미쳤으나 그 효과가 적게 나타났으므로 지속

적인 실증연구가 필요하다. 또한 최근에 부각되는 집단

창의성과의 연계하여 함께 살펴보는 것도 흥미로운 주

제일 것이다. 이는 개인창의성은 집단에 영향을 주며 

집단의 창의성은 개인의 합 이상의 수준을 이루게 되기 

때문이다[10]. 

셋째, 대학 협력수업에서 집단지성을 향상시키기 위

해서 개인창의성, 팀신뢰와 팀효능감을 동시에 올릴 수 

있는 교수학습전략이 수행되어야 함을 시사한다. 개인

창의성을 향상시키기 위해서는 교수자는 협력학습 시 

개별 학습자가 새롭고 실제적인 아이디어를 제안하고 

학습목표를 달성하기 위해 새로운 방법을 제시할 수 있

도록 도와야 한다. 또한 다른 학습자들의 아이디어를 

서로 증진시키고 지원할 수 있는 태도를 향상시켜야 한

다[46]. 이를 위해 팀원들이 자유롭게 자신의 의견을 제

시하고 논의할 수 있는 학습분위기를 조성할 필요가 있

다. 팀신뢰를 증진시키기 위해서는 팀 간의 약속을 지

키고 공평하게 서로 대우하며 도움필요 시 기꺼이 도와

주는 분위기를 형성시켜주는 것이 필요하다[47]. 팀효

능감을 향상시키기 위해서는 팀구성원들이 어려움도 

성공적으로 극복하고 어떠한 과제라도 성공적으로 학

습과제를 수행할 수 있다는 신념을 형성할 수 있도록 

도와야 할 것이다[48]. 팀신뢰와 팀효능감을 높이기 위

해 교수자는 팀활동을 시작하기 전 팀 구성원들이 팀워

크 활동을 간단하게 진행하는 것도 좋을 것이다. 

본 연구의 제한점 및 후속연구 제언을 다음과 같이 

몇 가지로 제시할 수 있다. 

첫째, 대학 협력수업에 대한 다양한 연구가 필요하다. 

본 연구는 협력수업에 대한 일부 대학을 중심으로 그 

성과를 살펴보았으나 차후에는 팀원의 구성, 부정적 경

험에 대한 해결방안 등과 같은 연구를 통해 협력학습의 

효과를 더욱 확대할 필요하다. 

둘째, 본 연구는 집단지성과 관련된 세 개의 변인만

을 살펴보았으나 향후에는 집단지성을 향상시킬 수 있

는 다양한 변인들의 관계를 살펴봄으로 대학수업에서 

협력학습을 증진시킬 수 있는 여러 가지의 교수학습설

계전략을 제공할 필요가 있다. 최근 대학수업에서 협력

학습은 지속적으로 활발하게 활용되고 있는 상황에서 

수업의 질을 향상시킬 수 있는 개인변인과 팀변인들의 

관계를 실증적으로 연구하고 그에 대한 전략을 살펴볼 

필요가 있다. 학습동기, 메타인지, 집단감성, 집단문화 
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등의 변인들과의 관계에 대한 연구를 진행할 수 있을 

것이다. 또한 집단지성을 통한 학습성과와 관련하여 연

구함으로 집단지성에 대한 이점도 실증적으로 밝히는 

것도 필요하다. 

셋째, 본 연구는 협력학습에서 일어나는 집단지성에 

대해 자기보고식 설문지를 활용하였으나 향후 관찰, 면

담 등 다양한 방법을 활용할 수 있으며 대상과 연령을 

확대하여 연구할 필요가 있다. 
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