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ABSTRACT
This study has a purpose mainly to analyze the team interaction change by the duration of time in the Capstone-Design activities 

according to MBTI Modes. Study objects are four students of Mechanical Engineering at School of Engineering in C University 
located in Daejeon, and the team interaction change was analyzed through IPA (Interaction Process Analysis) method . From the 
result, first, ESTP showed the change of increase in interaction by the time duration of initial, mid, late periods in ‘social-emotional
area: positive’ and ‘task area: question’, and the change of decrease by the same time duration of periods in ‘task area: solution’.
Also, there was no change in ‘social-emotional area: negative’ because there was no interaction. Second, ESFJ showed the change 
of decrease in interaction by the time duration of initial, mid, late periods in ‘social-emotional area: positive’ and ‘task area: 
question’, and the change of increase by the same time duration of periods in ‘task area: solution’ and ‘social-emotional area: 
negative’. Third, ISTJ showed the change of decrease in interaction by the time duration of initial, mid, late periods in ‘social-
emotional area: positive’, ‘task area: question’ and ‘social-emotional area: negative’, and the change of increase by the same time 
duration of periods in ‘task area: solution’. Fourth, ENFP showed the change of decrease by the time duration of initial, mid, late 
periods in ‘social-emotional area: positive’, ‘task area: solution’ and ‘social-emotional area: negative’, and the change of increase by 
the same time duration of periods in ‘task area: question’.
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I. 서 론1)

1. 연구의 필요성

공학전공 학생은 팀을 이루어 Capstone-Design 활동을 통

해서 학부 과정의 결과물을 제시하고 학부 과정을 마무리하게 

된다. Capstone-Design이란 학생이 학부 과정에서 배운 모든 

지식을 종합적으로 적용하여 결과물을 제시함으로써 학부 전 과

정을 경험하고 마무리하는 최종 교육 단계를 의미한다고 할 수 

있다(정진현, 2012). 
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Capstone-Design 활동은 팀을 이루어 수행됨에 따라 팀원 

간의 상호작용이 중요하게 여겨진다. 또한, 팀 활동에서는 개인 

능력과는 달리, 팀원들 간의 상호작용과 의사소통이 작업을 수

행하는데 있어 중요하게 여겨지며, 팀 활동의 시너지 효과를 내

기 위해서는 팀원들 간의 협업과 상호보완이 필요하다. 이러한 

효과를 증대시키기 위해서 어떠한 팀원들로 팀을 구성해야 효과

적인가에 대한 궁금증이 제기되었다(조희영, 2005). 또한 팀 학

습에서 팀 구성 및 팀원들의 상호작용은 팀 창의성을 포함한 팀 

성과에 영향을 미치는 중요한 요인임을 알 수 있다(김태훈, 조한

진, 2012).

팀이 성공적으로 과제를 해결하기 위해서는 팀원 간의 의미 

있는 상호작용이 가장 중요할 것이다. 효율적으로 프로젝트를 

수행하기 위해서 어떠한 형태의 팀을 구성할 것인가 그리고 어
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떻게 그 팀의 상호작용을 활성화시킬 것 인가는 매우 중요한 문

제이다(손주민, 2008). 효율적인 팀 활동 학습이 이루어지기 위

해서는 팀원의 특성을 분석하고, 팀원 간 올바른 학습의 조력 

활동을 형성할 수 있도록 팀을 조직하는 방법이 연구되어야 할 

필요가 있다(육문주, 2006). 이러한 팀원의 특성과 관련하여 

MBTI 성격유형과 팀 상호작용에 관한 연구가 다양한 분야에서 

수행 되고 있다. 웹 기반 토론에서 성격유형에 따른 집단 구성

방식이 상호작용과 만족도에 미치는 영향에 관한 연구(이정민, 

2003)가 시도되었으며, 창작 로봇 제작 활동에서는 MBTI에 따

른 팀 구성이 창작 로봇 제작 팀의 참의성과 상호작용에 미치는 

효과에 관한 연구(서형업, 2010)가 시도되었다. 또한 웹기반 문

제 중심학습에서는 의사소통유형과 학습자의 성격유형에 따른 

집단구성방식이 상호작용에 미치는 효과에 관한 연구(박재홍, 

송해덕, 2011)가 시도되었으며, 기술적 문제해결에서는 MBTI 

성격 유형과 팀 상호작용 간의 관계 분석에 관한 연구(김태훈, 

조한진, 2012)가 시도되었다. 또한 설계 문제 해결에서 팀 구성

원의 MBTI 성격 유형에 따라 팀 상호작용에 차이가 있으며, 이

는 팀 창의성과 관련이 있음을 확인하였다(김태훈 외, 2013).

그러나 지금까지의 선행 연구들은 일회적인 팀 활동에 대한 

상호작용 분석이 주를 이루었기 때문에 팀의 형성과 시간 경과

에 따른 상호작용의 변화에 대해서 확인하기 어려운 점이 있다. 

팀은 일련의 발달과정을 거치게 되고 시간의 흐름에 따라 특정 

과정의 지속 시간이 다르게 나타나거나 팀 내의 사회화 과정 또

한 변화하게 된다(최유현, 2008). 따라서, 팀의 형성과 시간 경

과에 따른 팀의 발달에 따라 팀의 상호작용이 변화할 수 있음을 

추측할 수 있다. 특히 팀의 사회화는 팀원 간의 상호작용을 통

해서 확인 할 수 있으며, 이에 따라 시간 경과에 따른 팀의 상

호작용을 확인함으로써 팀 구성원의 MBTI 성격 유형에 따라 

Capstone-Design 활동의 변화를 확인할 수 있을 것이다.

따라서, 팀 활동으로 진행되는 Capstone-Design 활동에서 

MBTI 성격유형에 따른 팀 상호작용 변화를 분석하여, 공학교육

에 있어 MBTI 성격유형이 팀 상호작용에 어떠한 영향을 미치

며, 시간 경과에 따라 팀의 발달이 어떻게 이루어지는지에 대한 

연구가 필요할 것이다. 이러한 연구의 결과는 팀 학습에 있어 

팀 성과 향상을 위한 의미 있는 기초 자료를 제시할 수 있을 

것이다.

2. 연구의 목적

이 연구의 목적은 Capstone-Design 활동에서 MBTI 성격유

형에 따른 팀 상호작용 변화를 초기, 중기, 후기의 시간 경과에 

따라 분석하는데 있다. 이에 따른 연구목표는 다음과 같다.

가. MBTI 성격 유형에 따른 ‘사회-감성적 영역: 긍정적’의 팀 

상호작용 변화를 분석한다.

나. MBTI 성격 유형에 따른 ‘과제 영역: 해답’의 팀 상호작용 

변화를 분석한다.

다. MBTI 성격 유형에 따른 ‘과제 영역: 질문’의 팀 상호작용 

변화를 분석한다.

라. MBTI 성격 유형에 따른 ‘사회-감성적 영역: 부정적’의 팀 

상호작용 변화를 분석한다.

II. 이론적 배경

1. Capstone-Design

Capstone-Design이란 학생이 학부 과정에서 배운 모든 지식

을 종합적으로 적용하여 결과물을 제시함으로써 학부 과정 전 

과정을 경험하고 마무리하는 최종 교육단계를 의미한다고 할 수 

있다(정진현, 2012). 이러한 Capstone-Design의 특징은 다음

과 같다. 첫째, Capstone-Design은 4학년 1학기와 2학기에 개

설되어 있는 필수교과목이다. 둘째, Capstone-Design은 학생들

이 졸업 전에 자기 스스로 설계 과정에 참여하여 완성하는 졸업

작품이다. 셋째, Capstone-Design은 하나의 팀이 같은 주제로 

졸업작품을 수행하여 4학년 1학기와 2학기에 이수하여야 함으

로 1년 과정의 프로젝트이다. 넷째, Capstone-Design은 팀을 

기반으로 하여 사회에서의 실무를 예비 경험할 수 있는 팀 활동

이다. 다섯째, Capstone-Design은 학부 과정서 배운 전공지식

과 기초설계 및 전공 설계 노하우를 모두 발휘하는 종합설계과

정이다. 여섯째, Capstone-Design은 프로그램 학습성과 평가를 

위한 프로그램 학습성과 평가도구이다(김정엽 외, 2012). 

2. MBTI 성격유형

MBTI(Myers-Briggs Type Indicator: 성격유형검사)는 융의 

심리 유형 이론을 보다 쉽고 일상생활에서 유용하게 활용할 수 

있는 성격 유형 지표이다(김정택, 심혜숙, 1995a). 융의 심리 유

형에 대한 이론 중에서 가장 핵심적인 것은 인간은 감각(Sensing, 

S), 직관(iNtuition, N), 사고(Thinking, T), 감정(Feeling, F)이

라 불리는 네 가지의 기본적인 정신적 기능 또는 과정을 사용한

다는 것이다. 그리고 어떤 기능을 주로 사용하며, 각 기능을 사

용할 때 어떤 태도를 취하는가에 따라 외향(Extraversion, E), 

내향(Introversion, I) 및 판단(Judging, J), 인식(Perceiving, P)

으로 나누어지는 것이다. 이를 자세히 보면 다음과 같다(김정택, 

심혜숙, 1995a).
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가. 외향(Extraversion, E)과 내향(Introversion, I)

외향적 태도(E)를 가진 사람은 관심을 외부 세계의 사람이나 

사물에다 쏟는다. 이러한 사람은 환경에다 영향력을 행사하고 

외부 세계의 중요성을 확인하고 영향력을 증대하고 싶어 한다. 

즉, 그들은 외부세계의 자극을 찾아 나서고 행동 지향적이며 

때로는 충동적으로 사람을 만나고, 솔직하고, 말하기를 좋아하

고, 사교성이 많다. 내향적 태도(I)를 가진 사람은 관심을 외부 

세계에서 벗어나 자기 자신 안으로 몰입한다. 이러한 사람이 

주로 관심을 쏟는 것은 자기 세계의 개념과 관념이다. 즉, 마음

속의 개념과 관념을 분명히 하는데 관심을 기울이고, 일시적인 

외부 사건보다는 지속적인 개념을 더 신뢰하며. 사려 깊고 주

위와 떨어져 명상에 잠기기를 좋아하고, 고독과 사생활을 즐긴

다.

나. 감각(Sensing, S)과 직관(iNtuition, N)

감각적 인식(S)이란 인간의 감각 기관을 통해 관찰하는 인식

을 말한다. 현재 일어나는 일만 깨닫기 때문에, 감각적 인식을 

선호하는 사람은 직접적인 경험에 초점을 맞추며, 이러한 인식

과 관련된 특징이 발달되어 현재를 즐기고 구체적이고 실제적

이며, 관찰능력이 뛰어나고 상세한 것까지 기억을 잘 한다. 직

관적 인식(N)이란 통찰을 통해 가능성, 의미, 관계를 인식하는 

것을 말한다. 직관은 관련이 없어 보이는 일들을 갑작스럽게 인

식하는 패턴, 즉 유감이나 예감 또는 창의적인 발견과 같이 돌

발적으로 의식에 떠오르기도 한다. 또한 직관적 인식을 선호하

는 사람은 미래에 일어날 수 있는 사건을 포함하여 감각을 통해 

보이지 않는 것을 인식하게 된다. 따라서 상상적, 추론적, 미래

지향적이며 창조족인 특징을 발달시킨다.

다. 사고(Thinking, T)와 감정(Feeling, F)

사고적 판단(T)은 아이디어를 논리적으로 연관시키는 기능이

다. 사고는 인정에 얽매이지 않고 인과 원리에 따라 이루어진다. 

사고 기능을 선호하는 사람은 분석적이고 객관적이고 정의와 공

정성의 원리에 관심을 기울이고 비판적이며, 과거 현재 미래 사

이의 관계를 중시한다. 감정적 판단(F)은 상대적인 가치와 문제

의 장점 등을 고려하여 의사를 결정하게 하는 기능이다. 감정은 

개인이나 집단의 가치를 중시하며 사고보다 주관적이다. 가치는 

주관적이며, 개인적인 것이기 때문에, 감정 기능을 선호하는 사

람은 의사결정을 할 때에도 상대방의 입장을 고려하기 때문에, 

상대방을 이해하려고 하고, 어떤 문제에 있어서도 기술적인 측

면보다는 인간적인 측면을 중시하고, 친화와 온정과 조화를 바

라며, 과거의 가치를 중시한다.

라. 판단(J)과 인식(P)

판단적 태도(J)를 선호하는 사람은 결정을 빨리 잘 내리려고 

하고, 인식적 태도를 선호하는 사람 처럼 주어지는 정보를 느긋

하게 받아들이는 것이 아니라 결정을 내릴 만큼의 정보를 얻었

다 싶으면 재빨리 결론에 도달하려 한다. 그리고 계획을 잘 수

립하며 체계적으로 활동을 편다. 인식적 태도(P)를 선호하는 사

람은 자기에게 들어오는 정보 자체를 즐긴다. 이러한 인식적 태

도를 선호하는 사람들이 외부로 나타내는 행동을 보면 자발적이

고 호기심이 많고 적응력이 높으며, 새로운 사건이나 변화에 개

방적이며 아무 것도 놓치지 않고 다 받아들이려 한다.

3. 팀 상호작용

팀 행동을 관찰하고 분석하는 데 있어서 가장 발전되고 역사

적으로 자주 이용되며 폭넓게 검증된 관찰적인 기법은 약 50년 

전에 Bales(1950, 1953, 1970)에 의해 개발된 상호작용 과정 

분석(IPA: Interaction Process Analysis)방법이다(Donald, 

2002). IPA 시스템은 팀 상호작용에서 발생되는 모든 행동들을 

크게 과제관련 영역과 사회 감성적 영역으로 분류하고, 다시 12

개의 세부 유형으로 분류하는 것을 전제로 한다. 과제 관련 영

역은 팀이 목표를 달성하는데 도움이 되는 행동을 말하며 해답, 

질문 영역으로 다시 분류한다. 사회 감성적 영역은 팀이 작업을 

수행하기 위해 필요한 긍정적인 감정이나 행동들을 촉진시켜주

는 팀과 팀원 간의 상호작용을 말하며, 긍정적, 부정적 영역으로 

다시 분류한다. 이에 대한 자세한 내용은 표 1과 같다. (Donald, 

2002). 이러한 팀 상호작용은 팀원의 MBTI 성격 유형에 따라 

팀 내 상호작용이 달라 질 수 있다(김태훈, 조한진, 2012; 김태

훈 외, 2013). 

표 1 상호작용 과정 분석(IPA) 요소

주 분류 요소

사회-감성적 영역: 

긍정적

결속을 보여줌 다른 사람의 지위를 높여줌

긴장을 풀어줌 농담, 웃음, 만족을 표현함

동의를 보여줌 적극적인 수용을 보여줌

과제 영역: 해답

제안 방향을 제시함

의견을 제시함 평가, 분석, 감정의 표현

방침을 제시함 정보를 줌, 분명히 함

과제 영역: 질문

방침을 질문함 정보, 반복, 명확화

의견을 구함 평가, 분석, 감정의 표현

제안을 구함 방향, 가능한 행동 방법

사회-감성적 영역: 

부정적

동의하지 않음 적극적인 거부

긴장을 보여줌 도움을 요청함

적대감을 보여줌 다른 사람의 지위를 깎음
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표 3 초기 팀 구성원별 상호작용 빈도와 백분율 단위: 빈도(%)

결속을 
보여줌

긴장을 
풀어줌

동의를 
보여줌

제안을 
제시함

의견을 
제시함

방침을 
제시함

방침을 
질문함

의견을 
구함

제안을 
구함

동의하지
않음

긴장을 
보여줌

적대감을
보여줌

합계

ESFJ 0(0) 2(1.0) 21(10.8) 6(3.1) 38(19.6) 71(36.6) 50(25.8) 4(2.1) 1(0.5) 1(0.5) 0(0) 0(0) 194(100)

ISTJ 0(0) 0(0) 6(2.1) 4(1.4) 8(2.8) 230(81.6) 34(12.1) 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 282(100)

ENFP 1(2.5) 0(0) 15(37.5) 0(0) 7(17.5) 4(10) 11(27.5) 2(5) 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 40(100)

III. 연구의 방법

1. 연구 대상

본 연구의 대상은 대전 소재 C대학교 공과대학 기계공학과 학

생 4명이다. 팀 구성원의 MBTI 성격 유형은 MBTI 검사를 통하

여 ESTP, ESFJ, ISTJ, ENFP로 확인 되었다. 팀 구성원의 MBTI 

성격 유형별 특징은 표 2와 같다(김정택, 심혜숙, 1995b).

표 2 팀 구성원의 MBTI 성격 유형과 특징

유형 특징

ESTP

관대하고 느긋하며 현실을 있는 그대로 보기 때문에 현실적인 
문제 해결에 능하다. 근심이 많고 어떤 일이든 즐길 줄 안다. 

적응력이 뛰어나고 관용적이며 보수적인 가치관을 가지고 있다.

ESFJ

마음이 따뜻하고 대화하는 것을 좋아하며 다른 사람과의 인화
를 중요하게 여기며 다른 사람을 잘 돕는다. 또한, 다른 사람의 
지지를 받으면 일에 열중하고, 무관심한 태도에는 민감하다. 

ISTJ

신중하고 조용하며 집중력이 강하고 매사에 철저하다. 책임감
이 강하며, 일을 할때 실질적이고 조직적으로 처리한다. 성취해
야 한다고 생각하면 꾸준히 추진해 나간다.

ENFP

따뜻하고 정열적이며 활기가 넘치며 재능이 많고 창의적이다. 

관심있는 일이면 무엇이든 해내는 열성파이다. 어려움을 당할 
때 더욱 자극받고, 어려움을 해결하는데 독창적이다.

그림 1 MBTI 16가지 유형
출처: http://www.career4u.net

2. 도구

가. MBTI 성격 유형 검사지

MBTI(Myers-Briggs Type Indicator: 성격유형검사)는 융의 

심리 유형 이론을 보다 쉽고 일상생활에서 유용하게 활용할 수 

있는 성격 유형 지표이다(김정택, 심혜숙, 1995a). 참여 학생들

의 MBTI Form K 검사지를 한국심리검사소의 MBTI 전문가에

게 의뢰하여 MBTI 성격 유형 검사를 실시하였다. 이에 따르는 

16가지 유형은 그림 1과 같다. 

나. 상호작용 분석(IPA) 

이 연구에서 팀원 간의 상호작용을 관찰하여 분석하기 위하여 

Bales(1950, 1953, 1970)가 개발한 상호작용 과정 분석(IPA)

방법을 사용하였다. 상호작용 과정 분석(IPA)방법은 팀 상호작

용에서 발생되는 모든 언어들을 크게 과제관련 영역과 사회 감

성적 영역으로 분류하며 다시 12개의 세부 유형으로 분류하는 

것을 전제로 한다. 

3. 자료 분석

팀 상호작용 변화 분석은 상호작용 과정 분석(IPA)방법을 사

용하였으며, 이를 위해 Interact8 소프트웨어를 사용하였다. 팀

을 구성한 후, 첫 번째 회의를 초기 회의라 하고, 29일 이후의 

회의를 중기 회의, 중기 회의 이후 32일이 지난 뒤의 회의를 후

기 회의 활동으로 구분하였다. 초기, 중기, 후기 각각의 회의 활

동 시간은 초기 38분, 중기 35분, 후기 28분이었다. 팀 활동은 

촬영 가능한 독립된 장소에서 이루어졌으며, 팀 활동 동안 팀 

구성원의 상호작용에 대해서 IPA 코딩 시스템에 근거해서 각 

코드별 빈도와 백분율을 분석하였다. 

IV. 연구 결과

1. 초기

초기의 팀 구성원별 상호작용 빈도와 백분율은 표 3과 같다. 

이를 그래프로 표현하면 그림 2와 같다.

개인의 상호작용 빈도에 대한 비율을 근거로 상호작용을 설명
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그림 2 초기의 팀 구성원별 상호작용 

그림 3 중기의 상호작용 현황

표 4 중기 팀 구성원별 상호작용 빈도와 백분율 단위: 빈도(%)

결속을 
보여줌

긴장을 
풀어줌

동의를 
보여줌

제안을 
제시함

의견을 
제시함

방침을 
제시함

방침을 
질문함

의견을 
구함

제안을 
구함

동의하지
않음

긴장을 
보여줌

적대감을
보여줌

합계

ESTP 0(0) 0(0) 1(0.6) 4(2.2) 2(1.1) 169(93.4) 5(2.8) 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 181(100)

ESFJ 0(0) 0(0) 14(10.1) 9(6.5) 3(2.2) 58(42.0) 50(36.2) 4(2.9) 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 138(100)

ISTJ 0(0) 2(1.6) 12(9.5) 1(0.8) 4(3.2) 78(61.9) 26(20.6) 0(0) 1(0.8) 2(1.6) 0(0) 0(0) 126(100)

ENFP 0(0) 0(0) 11(17.5) 0(0) 0(0) 40(63.5) 10(15.9) 0(0) 0(0) 2(3.2) 0(0) 0(0) 63(100)

표 5 후기 팀 구성원별 상호작용 빈도와 백분율 단위: 빈도(%)

결속을 
보여줌

긴장을 
풀어줌

동의를 
보여줌

제안을 
제시함

의견을 
제시함

방침을 
제시함

방침을 
질문함

의견을 
구함

제안을 
구함

동의하지
않음

긴장을 
보여줌

적대감을
보여줌

합계

ESTP 0(0) 0(0) 4(4.1) 0(0) 0(0) 88(90.7) 5(5.2) 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 97(100)

ESFJ 0(0) 1(1.1) 6(6.3) 3(3.2) 6(6.3) 48(50.5) 25(26.3) 2(2.1) 3(3.2) 1(1.1) 0(0) 0(0) 95(100)

ISTJ 0(0) 1(0.7) 3(2.1) 2(1.4) 1(0.7) 127(88.2) 10(6.9) 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 144(100)

ENFP 0(0) 3(9.7) 2(6.5) 0(0) 0(0) 17(54.8) 9(29.0) 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 0(0) 31(100)

하면 과제영역에 대한 상호작용이 가장 많았다. 그 다음으로 사

회-감성적 영역(긍정적)이 많았다. 사회-감성적 영역(부정적)은 

상호작용이 매우 적은 비율을 나타냈다. 조원별로는 ISTJ, ESFJ, 

ENFP 성격 순으로 상호작용 하였다. IPA 요소별로는 과제영역 

방침을 제시함이 가장 많았으며, 그 다음으로는 과제영역 방침

을 질문함으로 나타났다. ESTP는 초기 회의에는 참가하지 않

았다.

2. 중기

중기의 팀 구성원별 상호작용 빈도와 백분율은 표 4와 같다. 

이를 그래프로 표현하면 그림 3과 같다.

개인의 상호작용 빈도에 대한 비율을 근거로 상호작용을 설

명하면 과제영역에 대한 상호작용이 가장 많았다. 그 다음으로 

사회-감성적 영역(긍정적)이 많았다. 사회-감성적 영역(부정적)

은 상호작용이 매우 적은 비율을 나타냈다. 조원별로는 ESTP, 

ESFJ, ISTJ, ENFP 성격 순으로 상호작용 하였다. IPA 요소별

로는 과제영역 방침을 제시함이 가장 많았으며, 그 다음으로는 

과제영역 방침을 질문함으로 나타났다.

3. 후기

후기의 팀 구성원별 상호작용 빈도와 백분율은 표 5와 같다. 

이를 그래프로 표현하면 그림 4와 같다.
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그림 4 후기의 상호작용 현황

그림 5 초기, 중기, 후기의 상호작용 비교 

개인의 상호작용 빈도에 대한 비율을 근거로 상호작용을 설

명하면 과제영역에 대한 상호작용이 가장 많았다. 그 다음으로 

사회-감성적 영역(긍정적)이 많았다. 사회-감성적 영역(부정적)

은 상호작용이 매우 적은 비율을 나타냈다. 조원별로는 ISTJ, 

ESTP, ESFJ, ENFP 성격 순으로 상호작용 하였다. IPA 요소별

로는 과제영역 방침을 제시함이 가장 많았으며, 그 다음으로는 

과제영역 방침을 질문함으로 나타났다.

4. 초기, 중기, 후기 비교

초기, 중기, 후기의 팀 상호작용을 비교하면 그림 5와 같다.

초기, 중기, 후기에 따른 상호작용 변화를 보면 ‘사회-감성적 

영역: 긍정적’, ‘과제 영역 : 질문’에서는 초기, 중기, 후기의 시

간 경과에 따라 줄어드는 변화를 보였으며, ‘과제 영역: 해답’에

서는 초기, 중기, 후기의 시간 경과에 따라 늘어나는 변화를 보

였다. ‘사회-감성적 영역: 부정적’에서는 초기, 중기, 후기 모두 

상호작용을 적게 하였기에 큰 변화가 없었다. 전체적인 상호작

용 빈도는 초기 516회, 중기 508회, 후기 367회로 후기로 갈

수록 감소하였다. 이는 후기로 갈수록 팀의 형성이 견고해 지며, 

Capstone-Design 활동이 주로 수렴적 활동 중심으로 발생함에 

따른 결과로 예측할 수 있다. 개인별로는 ESTP와 ESFJ의 경

우 중기에 비해 후기에서 빈도수가 절반 가까이 감소하였으며, 

ISTJ의 경우 초기에 상호작용이 가장 활발하였으며 중기에 가

장 적게 나타났다. ENFP의 경우 개인적으로는 중기에 가장 활

발하게 나타났으나, 전체적으로 다른 팀 구성원에 비해 낮은 

상호작용 빈도를 보였다.

표 6 초기, 중기, 후기 별 상호작용 빈도 

초기 중기 후기 합계 평균

ESTP - 181 97 278 139.0

ESFJ 194 138 95 427 142.3

ISTJ 282 126 144 552 184.0

ENFP 40 63 31 134 44.7

합계 516 508 367 1,391 510.0

평균 172.0 127.0 91.8 347.8 -

V. 결 론

1. 결론

이 연구를 통해 MBTI 성격유형 중 ESTP, ESFJ, ISTJ, ENFP

인 학생 4명으로 구성된 팀은 초기, 중기, 후기의 시간 경과에 

따라 다음과 같은 상호작용 변화를 보인다는 것을 확인할 수 있

었다.

첫째, ESTP는 ‘사회-감성적 영역 : 긍정적’과 ‘과제 영역: 질

문’에서 초기, 중기, 후기의 시간 경과에 따라 상호작용이 늘어

나는 변화를 보였고, ‘과제 영역: 해답‘에서 초기, 중기, 후기의 

시간 경과에 따라 줄어드는 변화를 보였다. 또한, ‘ 사회-감성적 

영역: 부정적’에서 상호작용을 하지 않았기 때문에 변화가 없었

다. 이를 MBTI 성격 유형의 특성에 비추어 볼 때 ESTP는 관

용적이고 현실을 있는 그대로 바라보고 받아들이는 성향이 있기

에 다른 팀원의 의견에 동의를 하였고, 그에 따른 질문으로 ‘사

회-감성적 영역: 긍정적’과 ‘과제 영역 : 질문’이 늘어나는 변화
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를 보였다고 판단된다.

둘째, ESFJ는 ‘사회-감성적 영역: 긍정적’과 ‘과제 영역: 질

문’에서 초기, 중기, 후기의 시간 경과에 따라 상호작용이 줄어

드는 변화를 보였고, ‘과제 영역: 해답’과 ‘사회-감성적 영역: 부

정적’에서 초기, 중기, 후기의 시간 경과에 따라 늘어나는 변화

를 보였다. 이를 MBTI 성격 유형의 특성에 비추어 볼 때 ESFJ

는 다른 사람의 무관심한 태도에 민감한 성향이 있기에 다른 팀

원과 갈등 상황이 발생한 경우 동의하지 않고, 그에 따른 해답

으로 ‘사회-감성적 영역: 부정적’과 ‘과제 영역 : 해답’이 늘어

나는 변화를 보였다고 판단된다.

셋째, ISTJ는 ‘사회-감성적 영역: 긍정적’, ‘과제 영역: 질문’, 

‘사회-감성적 영역: 부정적’에서 초기, 중기, 후기의 시간 경과

에 따라 상호작용이 줄어드는 변화를 보였고, ‘과제 영역: 해답’

에서 초기, 중기, 후기의 시간 경과에 따라 늘어나는 변화를 보

였다. 이를 MBTI 성격 유형의 특성에 비추어 볼 때 ISTJ는 책

임감이 강하고, 성취해야 한다고 생각하면 꾸준히 추진해나가

는 성향이 있기에 해답을 제시하여 ‘과제 영역: 해답’이 늘어나

는 변화를 보였다고 판단된다.

넷째, ENFP는 ‘사회-감성적 영역 : 긍정적’, ‘과제 영역: 해답’, 

‘사회-감성적 영역: 부정적’에서 초기, 중기, 후기의 시간 경과에 

따라 상호작용이 줄어드는 변화를 보였고, ‘과제 영역: 질문’에

서 초기, 중기, 후기의 시간 경과에 따라 늘어나는 변화를 보였

다. 이를 MBTI 성격 유형의 특성에 비추어 볼 때 ENFP는 열

성적이고 창의적인 성향이 있기에 팀원의 의견과 방침에 대한 

질문으로 ‘과제 영역: 질문’이 늘어나는 변화를 보였다고 판단

된다.

다섯째, 팀 활동에서의 상호작용 빈도는 후기로 갈수록 감소

하는 형태를 보였으며, ‘사회-감성적 영역: 긍정적’과 ‘과제 영

역: 질문’의 빈도 비율은 시간 경과에 따라 줄어드는 변화를 보

였으며, ‘과제 영역: 해답’의 빈도 비율은 시간 경과에 따라 늘

어나는 변화를 보였다.

2. 제언

첫째, 본 연구에서 ESTP, ESFJ, ISTJ, ENFP 유형 4명의 학

생을 대상으로 팀 상호작용 변화를 분석하였다. 후속 연구에서

는 16가지 모든 MBTI 성격유형에 따른 팀 상호작용 변화를 종

합적으로 분석 할 필요가 있다.

둘째, 본 연구에서 대상을 Capstone-Design 활동에 참여한 

공과대학 계열 학생으로 제한하였다. 다른 학문 분야 또는 융

복합 Capstone-Design 팀에서도 MBTI 성격유형에 따른 팀 상

호작용 변화를 분석할 필요가 있다.

셋째, 보편적으로 공과대학에서 Capstone-Design 활동이 한

학기 내외 또는 1년 이내에 진행되는 점을 감안할 때, 6개월 이

상의 Capstone-Design 팀 활동에서 팀 상호작용의 변화를 심

층적으로 연구할 필요가 있다.
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