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요약

본 연구는 학습동기가 온라인 협력학습에서 상호작용에 미치는 영향을 분석하고자 한다. 이를 위해 수도

권의 A대학에서 교직과목을 수강하는 79명의 대학생들을 대상으로 연구를 수행하였다. 학습동기는 

MSLQ를 통해서 내적목적, 외적목적, 과제가치, 학습신념, 시험불안, 자기효능감, 성취목표지향성을 측정

하였다. 다음으로 상호작용 수준을 측정하기 위해서 협력과제를 수행하였다. 협력과제를 위한 집단 편성은 

4-5명으로 구성하였다. 전공과 관계없이 무선으로 편성하였다. 상호작용의 수준은 빈도와 양적 가치를 부

여한 점수로 측정하였다. 수집된 자료는 다중회귀분석(단계적 선택방식)을 실시하여 학습동기가 상호작용

의 수준에 미치는 영향을 검증하였다. 그 결과 자기효능감, 외적목표, 과제가치, 성취목표지향성의 수행접

근성향과 숙달성향은 상호작용의 빈도와 점수에 정적인 영향이 있었다. 다음으로 시험불안과 성취목표지

향성의 수행회피성향은 상호작용의 빈도와 점수에 부적인 영향이 있는 것으로 나타났다. 이와 같은 연구 

결과를 토대로 온라인 협력학습 상황에서 학습자의 지도에 대한 몇 가지 방안을 제안하였다.
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Abstract

The purpose of this study is to analyze the effects of learning motivation on interaction in 

online collaborative learning. The study subjects are 79 university students who take courses 

in teaching. Learning motivations measured the intrinsic goal orientation, extrinsic goal 

orientation, tasks value, control of learning beliefs, test anxiety, self–efficacy, goal orientation 

by MSLQ. Next, the level of interaction was measured by online collaborative tasks. The group 

for online cooperation tasks consisted of four to five people and random assignment. The level 

of interaction was used frequency and score that quantitative Value  assess. The collected data 

were analysed using multiple regression analysis(stepwise). As a result, self–efficacy and 

extrinsic goal orientation, tasks value, mastery goal orientation were positive effect on frequency 

and score. next, test anxiety and performance avoid goal orientation were negative effect on 

frequency and score.
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I. 서 론 

온라인 협력학습은 시공간의 제약 없이 공동의 지식

을 구성하는 과정에서 학습자들의 학습 역량을 강화하

고, 사고력을 향상시키는 장점 때문에 교육의 각 영역

에서 매우 적극적으로 활용되고 있다. 특별히 대학에서 

수업의 전략으로 빈번하게 활용되고 있다. 이는 대학생

의 경우 중고등학생들과는 다르게 등하교 및 수업 시간

이 매우 다양하기 때문에 학습자들의 면대면 협력활동

이 매우 제한적이기 때문이다[1]. 온라인 협력학습은 시

공간의 제한이 없다는 장점 외에도 텍스트 기반의 상호

작용으로 인해 토론의 내용에 오류가 적고, 깊은 사고

를 할 수 특징을 가지고 있다. 그러나 이와 같은 장점에

도 불구하고, 면대면으로 활동하지 않기 때문에 학습동

기의 수준이 낮아지고, 무임승차자가 발생한다는 단점

도 드러나고 있다[2][3]. 

이에 여러 연구를 통해 온라인 협력학습의 문제를 해

결하기 위해 다양한 방안들을 제시하였다. 먼저 협력스

크립트를 제공하거나 인지적, 동기적 스캐폴딩을 제공

하는 전략도 제안하였다[2][4]. 이와 함께 그라운딩 지

원 도구를 제공하기도 하며, 적응적 네비게이션을 지원

하는 방안들도 선행연구들을 통해서 다루어졌다[5][6]. 

그러나 이와 같은 선행연구들은 학습자의 입장이 아닌 

교수자의 입장에서 수업 설계적 차원의 관점을 가지고 

있다[7]. 학습의 결과는 교수자의 수업 설계에 의해 영

향을 받지만 학습자의 특성에 의해서도 매우 많은 영향

을 받는다. 특별히 학습동기에 의해 학습 결과가 매우 

높은 수준에서 영향을 받는 것으로 보고하고 있다[8]. 

그러나 선행연구들은 학습자들의 특성을 고려하기 보

다는 교수-학습방법에 초점을 맞추었다. 이에 학습자 

특성 가운데 학습의 결과에 가장 높은 수준으로 영향을 

미치는 학습동기 요인이 온라인 협력학습에서 상호작

용에 미치는 영향을 확인할 필요가 있다고 판단된다. 

이는 학습동기의 영향에 따라 적절한 상호작용 촉진 방

법이 달라지기 때문이다[3]. 그러나 선행연구를 살펴보

면 학습 동기를 고려하여 상호작용 촉진 방법을 고려한 

연구를 찾아보기 매우 어렵다. 이와 함께 학습동기가 

온라인 협력학습의 상호작용에 어떠한 영향을 미치는

지 살펴본 연구들도 찾아보기 매우 어렵다. 

학습동기의 영향을 고려하여 상호작용 촉진 방법을 

마련하기 위해서 학습동기가 온라인 협력학습에서 상

호작용에 어떠한 영향을 미치는지 먼저 확인해야 할 것

이다. 이에 본 연구는 학습자의 학습동기 가운데 학습 

결과에 높은 수준에 영향을 미치는 내적 목적, 외적 목

적, 과제가치, 학습신념, 시험불안, 자기효능감, 성취목

표지향성이 온라인 협력학습 환경에서 학습자의 상호

작용의 수준에 어떠한 영향을 미치는지 분석하였다. 

Ⅱ. 이론적 배경

1. 온라인 협력학습의 상호작용

1.1 온라인 협력학습의 특징

일반적으로 온라인 학습 환경에서 상호작용은 크게 

학습자-교수자, 학습자-학습자, 학습자-학습내용으로 

세 가지 범주로 구분한다.  학습자-교수자의 상호작용

은 온라인 학습을 촉진하기 위해 교수자가 학습자에게 

메시지를 전달하고 학습을 독려하는 활동으로 이루어

진다. 학습자-학습자 상호작용은 학습자 상호 간에 학

습내용과 관련된 협력활동으로 이루어진다. 학습자-학

습내용 상호작용은 학습자가 학습 콘텐츠를 통해서 학

습을 하는 것을 의미한다[9]. 온라인 협력학습도 온라인 

학습 환경에서 상호작용에 의해 이루어진다. 먼저 온라

인 협력학습은 학습자-학습자 상호작용이 중심을 이루

고 있다. 온라인 협력학습의 정의를 보면 둘 이상의 학

습자가 공동의 지식을 구성하거나, 학습 문제를 해결하

기 위해서 상호작용을 통해 협력적 활동을 하는 것으로 

정의하고 있다[10]. 이를 볼 때 온라인 협력학습은 교수

자-학습자 상호작용보다 학습자-학습자 상호작용이 중

심을 이루고 있다고 판단할 수 있다. 이에 온라인 협력

학습은 학습자의 특성이 콘텐츠를 중심으로 하는 온라

인 학습보다 더 많은 영향이 있을 것으로 유추할 수 있

다. 특별히 학습자 특성 가운데 학습결과에 가장 많은 

영향을 미치는 학습동기 또한 많은 영향을 줄 것으로 

유추할 수 있다. 

다음으로 온라인 협력학습의 특징을 살펴보면 다음
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과 같다. 먼저 온라인 협력학습은 학습자가 시간과 공

간의 제약을 받지 않는 장점을 가지고 있다. 학습자는 

자신이 원하는 시간에 원하는 공간에서 자유롭게 협력

활동을 수행할 수 있다. 특별히 최근에는 스마트 기기

의 발달로 인해 시공간의 제약은 더욱 높은 수준에서 

감소하게 되었다[1]. 또한 온라인 협력학습은 문자 기반

의 의사소통으로 학습자가 자신의 주장을 작성하거나 

상대방에게 의견을 제시할 때 면대면 학습보다 충분하

게 생각할 수 있는 시간적 여유를 가지고 있다. 이러한 

특징에 의해 비교적 정확하고 구체적인 상호작용이 이

루어 질 수 있다. 그럼에도 불구하고 온라인 협력학습

은 학습자들이 시공간적으로 분리되어 있기 때문에 사

회적 실재감의 결여로 인해 학습 동기가 저하되는 단점

도 가지고 있다. 이와 함께 학습자들이 면대면으로 상

호작용을 하지 않기 때문에 비언적 메시지의 부재로 오

해를 통한 갈등이 나타날 수 있는 확률이 높아 질 수 있

다[11][12].

1.2 온라인 협력학습에서의 상호작용 촉진 방안

온라인 협력학습은 다양한 장점에도 불구하고 상호

작용의 수준이 저하될 수 있는 단점들을 가지고 있다. 

이와 같은 온라인 협력학습의 단점을 보완하기 위해 다

양한 연구들이 수행되었고, 상호작용을 촉진할 수 있는 

방안들이 제시되었다. 예를 들면 스캐폴딩을 제공하여 

학습자들의 인지적인 노력을 감소시켜서 상호작용을 

촉진하는 방안을 제안하기도 하였다[4]. 또는 협력스크

립트를 통해서 학습자의 역할과 활동을 명확하게 지정

하여서 상호작용의 빈도를 높이는 방법들도 사용되었

다[2]. 이와 함께 학습자 간의 오해를 예방하기 위해서 

그라운딩 지원도구를 제공하기도 하였다[5]. 마지막으

로 학습자들에게 학습절차에 따라 메타인지적 지원을 

제공하여 상호작용의 수준을 높이기 위한 방안들도 사

용되었다[2]. 

지금까지 선행연구들을 통해서 제시된 지원 방안은 

교수자의 입장에서 교수-학습 방법적 차원을 고려한 

지원 방법들이다. 학습의 과정과 결과에 교수자의 역할

은 매우 많은 영향을 줄 수 있다. 그러나 학습자의 특성 

또한 매우 많은 영향이 있는 것도 부정할 수 없다[1]. 그

럼에도 불구하고 학습자의 입장에서 학습자의 특성이 

고려된 상호작용 촉진 방안을 제안하는 연구는 매우 찾

아보기 어렵다. 이 뿐 아니라 온라인 협력학습에서 상

호작용의 수준에 학습자 특성이 어떠한 영향이 있는지

에 대한 연구를 찾아보는 것도 매우 어렵다. 이에 본 연

구는 온라인 협력학습에서 상호작용과 관련된 학습자 

특성 변인들을 검토하고자 한다.

2. 학습동기

사람은 태어나면서부터 자신의 능력을 향상시키고, 

개발하고자 하는 경향을 가지고 있다. 이와 함께 호기

심이 생기는 신기한 일을 자율적으로 자신의 의지를 가

지고 하려는 욕구를 가지고 있다. 이와 같은 선천적인 

욕구를 가지고 하는 모든 활동은 결과에 관계없이, 즐

거워하며 만족감을 가지게 된다. 그리고 끈임 없이 활

동을 유지하려는 속성을 가지고 있다. 이와 같은 인간

의 특성을 내적 동기라고 한다[13]. 내적 동기는 성격 

특성처럼 안정적으로 여러 가지 조건이나 상황의 영향

을 받지 않는다[14]. 

그러나 이와 같은 내적 동기와는 다르게 학습과 관련

된 상황에서 특별히 나타나는 동기가 있는데 이를 학습

동기라고 부르고 있다. 학습 동기는 학습 상황에 따라

서 다양한 형태로 나타날 수 있다[15]. 학습의 목적과 

관련된 내적, 외적 학습 동기가 있다. 내재적 동기는 학

습자체에 흥미를 느끼고, 학습이 재미있어서 학습을 하

고자 하는 동기이다. 그러나 외재적 동기는 학습의 성

과를 통해서 얻을 수 있는 결과 때문에 학습을 하고자 

하는 동기이다. 예를 들면 학습을 잘하면 칭찬을 받을 

수 있기 때문에 학습을 하는 경우나, 성적이 잘 나왔을 

때 부모로부터 보상을 받을 수 있기 때문에 학습을 하

고자 하는 동기를 외적 동기라고 할 수 있다[16]. 다음

으로 학습의 성과에 대해 어느 정도 자신감을 가지고 

있는지에 대한 자기효능감이 있다. 자기효능감은 이전

의 성공경험을 토대로 자신이 다음에도 학습을 성공적

으로 할 수 있을 것이라는 신념을 의미한다. 자기효능

감이 높은 학습자들은 학습에 최선을 다하며, 실패 상

황에서도 좌절하지 않고 끝까지 학습을 마무리 하는 경

향을 나타낸다. 이와 함께 무엇을 위해서 학습하는지에 
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대한 학습신념과 성취목표지향성 동기가 있다[15]. 마

지막으로 시험 환경과 관련된 시험불안 동기도 있고, 

주어진 과제에 대해 어느 정도의 중요성을 느끼는지에 

대한 과제 가치 동기도 있다[17]. 

이와 같은 학습 동기는 다양한 학습 상황과 조건에 

따라서 매우 다양하게 나타난다. 그러나 동일한 것은 

학습의 결과에 매우 많은 영향력을 가지고 있다는 것이

다[18]. 이와 함께 학습자의 내적 특성 가운데 학습 결

과와 학습 과정에 가장 큰 영향을 미치는 것이 학습동

기이다. 학습 동기의 수준과 정도에 따라 학습 과정에 

매우 많은 영향을 미치며, 학습 과정에 의해 결과가 매

우 크게 변화하는 것은 다양한 연구를 통해 증명되었다

[15][19]. 이에 본 연구는 온라인 협력학습에서 상호작

용에 영향을 미치는 학습자의 내적 특성을 학습동기로 

선정하여, 그 영향력을 검증하고자 한다.

Ⅲ. 연구 방법

1. 연구 대상

본 연구의 목적인 온라인 협력학습에서 학습동기가 

상호작용에 미치는 영향을 검증하기 위해 수도권의 D

대학에서 교직과목을 수강하는 79명의 대학생들을 대

상으로 연구를 수행하였다. 연구 대상은 1학년에서 4학

년으로 전공이 다양하게 분포되었고, 연령은 평균 22.4

세 였다. 학년과 세부 전공은 다음 [표 1]과 같다.

표 1. 연구대상 전공 및 학년 분포

비고 특수교육 수학교육 체육교육 한문교육 과학교육 합계

1학년 5 3 7 6 3 24

2학년 7 8 8 6 4 33

3학년 2 5 6 4 2 19

4학년 2 0 1 0 0 3

합계 16 16 22 16 9 79

2. 연구 절차

본 연구의 절차는 다음과 같다. 먼저 온라인 협력학

습을 위해 집단을 편성하였다. 집단은 전공과 관계없이 

4-5명으로 무선으로 편성하였다. 다음으로 독립변인이 

되는 학습동기를 측정하였다. 종속변인인 상호작용의 

빈도 및 수준을 측정하기 위해서 온라인 협력학습 환경

에서 과제를 수행하였고, 과제 수행 과정에서 나타난 

상호작용을 수집하여 빈도와 수준으로 도출하였다. 마

지막으로 수집된 자료를 분석하여 연구 결과를 도출하

였다.

그림 1. 연구 절차

3. 연구 도구

3.1 학습동기

본 연구를 위해 Pintrich 와 동료들[17]이 개발한 

MSLQ(A manual for the use of the Motivated 

Strategies for Learning Questionnaire)를 사용하였다. 

MSLQ 가운데 학습동기를 측정하는 하위 요인인 외적

목적, 내적목적, 과제가치, 학습신념, 시험불안, 자기효

능감, 성취목표지향성을 측정하였다. Likert 5점 척도로

서 점수가 높을수록 해당 성향이 높은 것으로 평가한

다. 전체 신뢰도는 .74이며, 각 하위 요인 별 문항 수 및 

신뢰도는 [표 2]와 같다. 다음으로 본 연구에서 신뢰도

를 검증하고, 타당도를 검증하지 않은 이유는 MSLQ의 

경우 매우 많은 연구를 통해서 타당도가 입증되었기 때

문이다.

표 2. 학습동기 하위 요인 및 신뢰도

하위영역 문항수 Cronbach’s a
내적목적 4 .77

.80

외적목적 4 .75

과제가치 6 .78

학습신념 4 .76

시험불안 5 .81

자기효능감 7 .72

성취목표
지향성

숙달목표성향 5 .77

.83수행접근목표성향 6 .79

수행회피목표성향 6 .84
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학습동기 각 하위요인의 대표적인 문항들을 살펴보

면 다음과 같다. 내적목적(나는 도전하고 싶은 마음을 

불러 일으키켜 새로운 것을 배울 수 있도록 자극하는 

과목이 좋다.), 외적목적(나에게 있어 가장 중요한 것은 

교과 전체의 평점을 올리는 것이다.), 과제가치(나는 이 

과목에서 배운 내용을 다른 과목에서 활용할 수 있을 

것이다.), 학습신념(이 과목의 수업내용을 잘 이해하지 

못한다면 그것은 내 탓이다.), 시험불안(나는 시험을 볼 

때, 풀 수 없는 다른 부분의 시험문제들에 대해서도 생

각한다.), 자기효능감(나는 이 과목에서 다루어지는 기

본적인 개념을 잘 배울 수 있다.), 숙달목표성향(나는 

좋은 성적을 받지 못하더라도, 호기심을 채울 수 있는 

과목이 좋다.), 수행접근목표성향(나는 이 수업에서 선

생님께 칭찬을 듣는 유일한 학생이 되고 싶다.), 수행회

피목표성향(나의 목표는 바보처럼 보이지 않는 것이다.).

3.2 협력학습 과제

본 연구를 위한 온라인 협력학습과제는 교수 설계 과

제를 부여하였다. 과제의 실제성을 높이기 위해 중학교 

1학년을 대상으로 1시간 씩 4차시를 운영하는 자유학

기제 프로그램을 교수 설계하도록 하였다. 

3.3 온라인 협력학습 환경

본 온라인 협력학습을 위한 학습환경은 포털 사이트

의 커뮤니티를 활용하였다. 포털사이트의 커뮤니티는 

스마트폰 앱(APP)을 통해서 접속해서 작성된 글을 읽

을 수 있고, 게시글과 댓글을 자유롭게 작성할 수 있다. 

이와 함께 그룹원이 게시글을 작성하거나 댓글을 작성

하였을 때 알림 기능을 제공하고 있다. 온라인 협력학

습은 각 그룹별로 게시판을 형성하였고, 해당 게시판을 

통해서 상호작용을 하도록 하였다.

그림 2. 온라인 협력학습 환경

3.4 상호작용의 빈도 및 수준 측정

본 연구는 상호작용을 분석하기 위해 두 가지 기준을 

적용하였다. 첫째는 학습자들이 작성한 담화의 빈도이

다. 담화는 의견을 주장하기 위한 게시글, 답글, 댓글을 

모두 포함하였다. 둘째는 담화의 가치를 양적으로 분석

하였다. Newman, Webb, & Cochrane[20]은 그들의 연

구에서 상호작용을 분석할 때 새로움, 중요성, 관련성, 

정확성을 기준으로 담화의 가치를 양적으로 부여하는 

것을 제안하였다[표 3]. 예를 들어 A라는 사람의 담화

가 주제와 관련된 정확한 정보이며, 동시에 중요한 내

용이면 그 담화에 3이라는 가치를 부여하는 것이다. 이

에 본 연구도 Newman과 동료들의 연구에서 사용된 기

준에 의해 학습자들의 담화에 양적 가치를 부여하였다. 

이에 본 연구는 협력과제 작성을 위해 나타난 상호작용

을 빈도와 수준으로 함께 측정하여 분석에 사용하였다.

표 3. 상호작용의 수준 기준표

기준 새로움 중요함 관련성 정확성

내용
새로운 주제 
또는 내용

과제 해결을 
위해 중요한 
정보나 내용

과제의 주제와 
관련됨

작성된 글의 
정확함

점수 1점 부여 1점 부여 1점 부여 1점 부여

4. 자료분석 방법

본 연구를 위해 수집된 자료는 먼저 측정된 변인의 

경향성을 확인하기 위해 기술통계 분석을 수행하였다. 

다음으로 온라인 협력학습에서 상호작용의 수준에 학

습 동기에 의한 영향을 검증하기 위해 다중회귀분석(입

력방식)을 수행하였다. 

Ⅳ. 연구 결과

1. 기술통계 결과

본 연구의 목적인 온라인 협력학습에서 학습동기가 

상호작용에 미치는 영향을 검증하기 측정한 변인들의 

기술통계 분석 결과는 다음과 같다. 
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표 4. 하위요인들의 평균과 표준편차

하위요인 사레 평균 표준편차

상호작용 빈도 79 3.58 .71

상호작용 수준 79 6.72 .97

내적목적 79 2.99 .53

외적목적 79 3.14 .60

과제가치 79 3.95 .73

학습신념 79 2.97 .76

시험불안 79 3.71 .66

자기효능감 79 3.81 .43

성취목표
지향성

숙달목표성향 79 3.47 .53

수행접근목표성향 79 3.71 .71

수행회피목표성향 79 2.01 .48

2. 상호작용의 빈도에 대한 영향 검증 결과

온라인 협력학습에서 학습동기가 상호작용의 빈도에 

미치는 영향을 검증한 결과는 다음과 같다. 먼저 다중

회귀 분석을 수행하기 위해서는 기본전제 3가지가 충

족되어야 한다. 첫째는 독립변수 간의 상관이 크지 않

아야 하며, 이는 부분 상관계수가 1이 넘지 않아야 한

다. 둘째, 다중공선성이 존재하면 안 되는데 이는 공차

한계(VIF)가 10에 가까울수록 다중 공선성이 존재하는 

것으로 판단할 수 있다. 셋째는 잔차의 독립성이 확보

되어야 한다. 잔차의 독립성은 Durbin-Watson 계수로 

판단하는데 계수가 1.54보다 클 때 잔차의 독립성을 가

지고 있다고 가정할 수 있다. 이에 본 연구는 다중회귀

를 위해 기본 전제를 검증하였다. 그 결과 부분 상관계

수는 .269로서 1보다 작으며, 공차 한계는 1.253으로 10

보다 작으며, Durbin-Watson 계수는 1.893으로 나타났

다. 이에 다중회귀 분석을 수행하였다. 그 결과는 다음

과 같다. 먼저 상호작용의 빈도에 대해 수행접근 성향

이 15.9%의 설명력을 나타내며 가장 높은 영향을 주는 

것으로 나타났다. 다음으로 외적목표(14.6%), 과제가치

(13.9%), 자기효능감(9.5%), 숙달목표성향(5.7%) 수행

회피성향(4.2%), 시험불안(1.9%)의 순서대로 영향이 높

은 것으로 나타났다. 특별히 수행회피성향과 시험불안

은 상호작용의 빈도에 부적인 영향을 주는 것으로 나타

났다. 

표 5. 상호작용 빈도에 대한 회귀분석 결과

예측변인 B SE B β t △R² R²

절편 1.962 .858 　 2.288***

.657

수행접근성향 .843 .095 .855 9.456*** .159

외적목표 .748 .099 .773 8.489*** .146

과제가치 .569 .103 .506 7.641*** .139

자기효능감 .533 .095 .544 7.350*** .095

숙달목표성향 .487 .096 .414 6.909*** .057

수행회피성향 -.350 .093 -.364 -4.537*** .042

시험불안 -.215 .097 -.218 -3.152** .019

 ***p<.001, **p<.01, *p<.05

3. 상호작용의 수준에 대한 영향 검증 결과

온라인 협력학습에서 학습동기가 상호작용의 수준에 

미치는 영향을 검증한 결과는 다음과 같다. 먼저 다중

회귀 분석을 위한 기본 전제를 검정한 결과 부분 상관

계수는 .355로서 1보다 작으며, 공차 한계는 2.132으로 

10보다 작으며, Durbin-Watson 계수는 1.785로 나타났

다. 이에 다중회귀 분석을 수행하였다. 그 결과는 다음

과 같다. 먼저 상호작용의 수준에 대해 자기효능감이 

16.39%의 설명력을 나타내며 가장 높은 영향을 주는 

것으로 나타났다. 다음으로 수행접근성향(14.3%), 숙달

목표성향(14.1%), 과제가치(9.9%), 외적목표(6.2%) 시

험불안(5.5%), 수행회피성향(2.4%)의 순서대로 영향이 

높은 것으로 나타났다. 특별히 수행회피성향과 시험불

안은 상호작용의 수준에 부적인 영향을 주는 것으로 나

타났다. 

표 6. 상호작용 수준에 대한 회귀분석 결과

예측변인 B SE B β t △R² R²

절편 3.055 2.558 　 1.194***

.677

자기효능감 .883 .285 .836 7.290*** .163

수행접근성향 .798 .297 .780 6.668*** .143

숙달목표성향 .767 .307 .795 6.521*** .141

과제가치 .635 .283 .616 4.122*** .089

외적목표 .528 .285 .503 3.801** .062

시험불안 .340 .279 .318 2.143*** .055

수행회피 .188 .289 .180 1.652** .024

 ***p<.001, **p<.01, *p<.05



한국콘텐츠학회논문지 '17 Vol. 17 No. 7422

Ⅴ. 결론 및 논의

본 연구의 목적은 온라인 협력학습에서 학습동기가 

상호작용에 미치는 영향을 검증하는 것이다. 연구 결과 

상호작용의 빈도에는 성취목표지향성 가운데 수행접근

성향이 가장 높은 영향을 주는 것으로 나타났으며, 상

호작용의 수준에는 자기효능감이 가장 높은 영향을 주

는 것으로 나타났다. 이처럼 상호작용의 빈도와 수준에 

대한 영향을 주는 학습동기 요인이 차이가 나타나는 것

은 학습 과정에 대한 충실도와 관련이 있는 것으로 판

단할 수 있다. 상호작용의 빈도는 단순히 글을 몇 차례 

작성 했는가와 관련되어 있으며, 상호작용의 수준은 작

성된 글의 정확성, 과제 관련성, 명확성과 관련되어 있

기 때문이다. 본 연구의 결과를 통해서 볼 때 자신의 성

취와 학습 역량을 자랑하고 싶어 하는 수행접근 성향의 

학습자들의 작성되는 글의 정확성과 명확성, 과제 관련

성을 고려하기 보다는 다수의 글을 작성해서 자신이 열

심히 했다는 것을 보이고자 하는 성향을 가지고 있음을 

판단할 수 있다. 그러나 학습에 자신감을 가지고 있고, 

자신이 잘할 것이라는 자기효능감을 가지고 있는 학습

자는 글의 빈도보다는 자신이 작성하는 글의 정확성과 

과제 관련성에 더 관심을 가지고 가능하면 질이 높은 

글을 작성하려고 노력하는 것으로 판단할 수 있다. 이

와 같은 현상은 다른 학습 동기의 결과로도 확인할 수 

있다. 상호작용의 빈도에는 외적목표가 숙달목표 지향

성보다 더 높은 영향이 나타났고, 상호작용의 수준에서

는 숙달목표지향성이 외적목표보다 높은 영향이 나타

났다. 이와 같은 결과를 볼 때 단순히 학습에 참여하는 

빈도는 외적으로 자신을 드러내는 것을 목표로 하는 성

향의 동기들의 영향이 높지만, 학습의 질에는 자기효능

감과 공부에 대한 흥미와 관련된 숙달목표지향성의 영

향이 높은 것으로 판단할 수 있다.

이와 같은 본 연구를 통해서 얻을 수 있는 시사점은 

다음과 같다. 외적으로 들어나는 수행에 관심이 높은 

성향을 가진 학습자들이 정확하고, 과제 관련성이 높은 

상호작용을 할 수 있도록 교수 메시지를 전달해야 한

다. 이를 통해서 들어나는 성과에 대해 가치를 가지기 

보다는 글의 수준에 가치를 가질 수 있도록 지도해야 

한다. 둘째로는 수행접근목표 지향성과 외적목표가 높

은 학습자들이 작성한 글에 대해서 특별히 교수자가 피

드백을 통해서 학습의 질을 높일 수 있도록 지도해야 

한다. 특별히 상호작용의 과제 관련성과 정확성, 새로운 

내용인지에 대해 피드백을 함으로서 상호작용의 빈도

만 높이려고 하는 행동을 조절해야 한다. 셋째로 협력

스크립트와 같은 지원 도구를 통해 학습자들이 상호작

용의 빈도보다 수준을 고려할 수 있도록 지도해야 한

다. 상호작용의 수준에 대한 평가 기준을 공개하고, 최

소 상호작용 빈도와 수준을 제시하여서 학습자들이 외

적 성과에 집중하지 않도록 지도하는 것이 필요하다고 

판단할 수 있다. 다음으로 학습자들이 상호작용 자체에 

흥미를 느낄 수 있는 스캐폴딩을 제시함으로서 적극적

으로 상호작용에 참여할 수 있도록 지원하는 것을 제안

한다.

결론적으로 본 연구와 선행연구와의 차별성은 다음

과 같다. 먼저 선행연구들은 학습자들의 특성을 고려하

기 보다는 교수-학습에 효율적ㆍ효과적 방안을 찾는 

것에 주목하였다. 그러나 본 연구는 온라인 협력학습의 

상호작용에 대한 학습동기의 영향을 탐색함으로서 학

습의 과정과 결과에 높은 수준의 영향이 있는 학습동기

를 고려한 지원 전략 개발을 위해 시사점을 제공했다는 

것이 가장 큰 차별성이라고 할 수 있다. 그러나 본 연구

를 수행함에 있어 하나의 제한점이 있다. 본 연구의 제

한점은 표본집단이다. 제한적인 연구 환경에 의하여 교

직과목 수강생을 대상으로 수행하였기에 다른 전공 영

역으로 확대해석하여 일반화하기에 다소의 제한점을 

가지고 있다.

이에 다른 전공 영역을 대상으로 추가 연구를 제안하

며, 이와 함께 학습자의 고유한 특성인 학습동기를 고

려하여 교수자가 피드백을 제공하였을 때 상호작용에 

미치는 영향을 검증하는 실험적 연구를 제안하며 본 연

구를 마치고자 한다.
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