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[요    약]

본 연구는 코로나19를 경험하면서 기존에 대면 상황에서 진행된 무형식학습이 비대면 상황으로 전환되면서 컴퓨터 기반 협

력학습(CSCL) 지원도구 기능이 어떻게 활용될 수 있는지 분석하고 제안하는 데 목적이 있다. 먼저 3 x 3 x 3 프레임워크 교수법 

측정에 대한 상세 구분된 상호작용, 표상, 안내와 각 상세 구분된 영역별 세부 총 9개의 기능에 대한 분석을 진행했다. 분석된 

CSCL 지원도구는 공통적으로 표상의 논증과 개념 연결이 확인되지 않았다. 그 외 확인된 기능들을 일터 무형식학습 과정에 적

용하여 CSCL 지원도구를 활용한 무형식학습이 일어나는 과정을 제시했다. 결론적으로 CSCL 지원도구는 무형식학습 상황에

서 활용될 때 표상의 세부 기능을 제공하여 인지적 흐름을 확인할 수 있도록 개발될 필요가 있다.

[Abstract]

This study proposes how the Computer-Supported Collaborative Learning (CSCL) support tools can apply to informal learning 
in non-face-to-face work settings while recognizing that informal learning has taken place in face-to-face settings prior to 
COVID-19. First, nine functions are examined as components of interactive, representation, and guiding in a theoretical 3 x 3 x 
3 framework. As a result, CSCL support tools did not provide arguments or concept mapping function. Next, the study proposes 
processes of informal learning using CSCL support tools in the work environment. The study results suggest that CSCL support 
tools should embrace cognitive flow by providing representation functions in informal learning environments.
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Ⅰ. 서  론

급변하는 환경에서 구성원들의 지속적인 학습은 조직의 경

쟁력을 확보할 수 있는 방안이다. 변화하는 환경은 조직의 불

안정성을 촉진하고, 기존 업무와 새로운 업무를 병행하여 수

행해야 하는 복합적인 어려움이 발생된다[1]. 그러나 조직은 

유기체적인 특징을 가지고 있으며, 변화에 대응할 수 있는 자

생적인 능력이 있다[2]. 학습하는 조직 문화를 통해 변화에 

민첩하게 반응할 수 있으며 새로운 환경에 적응하는 과정에

서 문제가 발생할 때 유연한 대처가 가능하다[3]. 따라서 학

습은 조직이 환경 변화와 적응하여 성장할 수 있는 순환적인 

방법이다[4].

조직에서의 학습은 형식학습(formal learning), 무형식학

습(informal learning), 우연적학습(incidential learning)으

로 구분할 수 있다[5]. 형식학습은 고도로 구조화된 학습인 

반면 무형식학습은 비구조적이면서 비제도적인 학습으로 우

연적 학습을 포함하는 무의식적인 경험을 통한 학습이다[3], 

[6]. 무형식학습은 일터 학습에서 약 70%를 차지하며[7], 

높은 수준의 정보 습득과 지식 공유를 촉진하여 업무 현장에

서 활용도가 높다[8]. Ellinger(2005)의 연구에서는 무형식

학습의 긍정적인 조직맥락적 요인으로 학습지향적 리더와 학

습조직문화를 제시했다[9]. 하지만, 학습 지향적인 리더와 조

직 문화가 잘 구축이 되어있더라도 이를 활용할 수 있는 학습

도구가 지원되지 않는 환경에서는 낮은 수준의 무형식학습이 

이뤄짐을 나타냈다[10]. 조직에서의 무의식적인 경험은 구성

원 간의 일상적인 교류와 업무수행 과정에서의 시행착오, 정

보 검색, 성찰 활동 등 다양한 상호작용을 통해 이루어지며 

효과적 학습 결과와 직무만족과 같은 긍정적인 업무 성과로 

연결될 수 있다[11]. 또한, 일터 내 타인과의 상호작용이 증

가하였을 때 무형식학습 과정에서의 성과가 효과적으로 높아

졌으며 이는 상호작용을 통해 전달된 간접적인 관찰이 지식

으로 발전되는데 영향을 미쳤음을 알 수 있다[10].

그러나 코로나19 감염병으로 인해 조직의 업무 환경이 대

면에서 비대면으로 변화되었고, 조직 무형식학습을 위한 실제

적 경험이 제한되는 한계가 나타났다. 이러한 조직 구성원의 

무형식학습 제약은 구성원과 조직의 낮은 성장 동력으로 연

결될 수 있고, 약 70%에 대한 무형식학습을 조직이 개입하여 

형식학습으로 제공해야 하는 효율성과 효과성의 문제가 나타

날 수 있다. 조직은 구성원의 성장과 경쟁력을 확보하기 위해 

비대면 업무 환경에서도 무형식학습이 이뤄질 수 있는 구조

적 측면을 발굴, 유도하는 것이 중요하다. 비대면 학습에서는 

소통과 학습을 위한 상호작용의 어려움이 존재하여 지식이 

불분명하게 전달되는 문제가 있다[12]. 또한 무형식학습은 

일상에서 발생하지만[13], 비대면 업무 환경에서의 제한된 

정보들은 지식이 축소, 제거될 수 있기 때문에 효과적인 상호

작용 환경 구축이 필수적이다.

비대면 업무 환경에서 협업을 촉진시킬 수 있는 컴퓨터기

반 협동 작업(Computer-Supported Cooperative Work, 

이하 CSCW) 도구로는 전자 결제 시스템, 공동 의사 결정 시

스템, 화상 회의 등이 있다[14]. 그러나 CSCW 프로그램은 

워크플로우(workflow)의 목적으로 설계되어 조직 내의 학습 

맥락에서는 컴퓨터기반 협력학습(Computer-Supported 

Collaborative Learning, 이하 CSCL)로서의 활용도 업무에

서 요구된다. CSCL 지원도구는 구성원들이 물리적으로 분리

되어 있는 환경에서도 정보의 상호작용 촉진에 도움을 제공

함으로써 지식의 공유를 촉진한다[15]. 더불어 CSCL 지원

도구 활용은 구성원 간의 원활한 의사소통과 높은 수준의 지

식 공유를 지원함으로써 성공적인 조직 변화가 이루어진다

[16]. 즉, 비대면 업무 환경에서 CSCL 지원도구는 원활한 

소통을 위한 기능을 제공하여 효과적인 업무 환경을 구축할 

수 있다[17]. 시간과 공간의 제약을 초월한 CSCL 환경은 학

습자가 대면으로 학습하는 것 보다 높은 자율성이 있고, 의도

하지 않은 다양한 학습을 경험할 수 있다[5]. 조직 내 학습은 

개인과 다른 사람의 대화 또는 정보를 공유하는 것과 같은 높

은 상호작용의 과정으로 빈번하게 발생하며[18], 타인과 협

력적으로 수행하는 업무에서 이루어지는 학습 상황 중 83%

는 무형식학습으로 발생한다[19]. CSCL의 상호작용 기능은 

메신저, 문서 공유, 회의 기능 등으로 다양하며, 무형식학습의 

특성과 학습 과정에 다르게 활용될 수 있다. 따라서 코로나19

로 변화된 업무 환경에서 CSCL 지원도구의 활용은 조직 구

성원의 무형식학습을 촉진할 수 있다. 

한편, 무형식학습이 증가하고 있으며 CSCL 환경에도 무형

식학습 적용이 가능한데 무형식학습과 CSCL의 활용을 연결

시켜 교육적 맥락에서 교수전략을 설계한 연구는 미비하다. 

Watkins와 Marsick(1993)가 제시한 일터 무형식학습 과정

은 CSCL 지원도구 기능을 활용하여 통합적으로 무형식학습

을 경험할 수 있다. 일터 무형식학습의 과정은 계획

(planning), 계획에 대한 반성적 사고(reflective thinking 

for the plan), 행동의 발현(behavior), 행동에 대한 성찰적 

사고(reflective thinking for the behavior), 기록

(recording)의 단계로 이루어져 있다. CSCL 지원도구의 기

능적 측면은 알고리즘으로 구성되어 있고, 인지적 측면에 초

점을 둔다[20]. CSCL 지원도구 활용의 장점은 대면 상황에

서 확인하기 어려운 구성원들의 수행 의도와 정보를 인지할 

수 있게 하여 개인(self) 수준과 집단(group) 수준에서 무형식

학습이 이뤄질 수 있도록 한다. 개인 수준에서 구성원들은 공

유된 정보를 확인함으로써 지식에 대한 맥락적 오류를 수정할 

수 있다. 또한 집단 수준에서 구성원들은 상호작용과 피드백

을 공유함으로써 성찰적 과정을 촉진할 수 있다[21]. 따라서 

성공적인 협력을 지원을 위해 효과적인 지원도구를 선정하는 

것이 중요하며[22], 지원도구별 기능의 특징을 잘 파악하여 

활용하는 것이 무형식학습을 위한 다양한 학습 경험을 지원할 

수 있다. 결과적으로 코로나19로 인한 비대면 업무 상황에서 

개인과 조직의 성장을 위해 무형식학습을 경험하도록 하는 것

이 중요하고, 좀 더 효과적인 무형식학습을 위해 CSCL 지원

도구의 기능들을 체계적으로 활용하려는 노력이 필요하다.
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본 연구의 목적은 첫째, 기업에서 다양한 업무에 활용하고 

있는 지원도구인 잔디, 슬랙, 팀즈를 CSCL 지원도구 기능의 

준거를 제공하는 3 x 3 x 3 프레임워크[23]의 교수법 측정 

영역에 따라 도구별 차이점을 분석하고 비대면 무형식학습에

서 활용 가능한 기능들을 확인하고자 한다. 둘째, Watkins와 

Marsick(1993)가 제안한 일터 무형식학습 과정에 확인된 

CSCL 지원도구 기능을 적용하여, 비대면 학습 환경에서 무

형식학습 과정이 발생될 수 있는 방법을 제안하고자 한다. 따

라서 본 연구는 이론적으로 무형식학습과 협력학습의 관계를 

살펴보고, 무형식학습에서 CSCL 지원도구 3 x 3 x 3 프레임

워크의 대응되는 기능을 제시했다. 또한 [연구1]은 업무 환경

에서 활용되는 도구를 3 x 3 x 3 프레임워크에 따라 각 기능

을 분석하고, [연구2]를 통해 [연구1]에서 분석한 기능이 일

터 무형식학습 과정에서 활용될 수 있는 방향성을 제시했다.

본 연구의 연구 문제는 다음과 같다.

[연구문제 1] 3 x 3 x 3 프레임워크(교수법 측정)에 따른 

CSCL 지원도구(잔디, 슬랙, 팀즈)의 기능은 어떠한가?

[연구문제 2] 3 x 3 x 3 프레임워크(교수법 측정)에 따른 

CSCL 지원도구(잔디, 슬랙, 팀즈) 기능별 일터 무형식학습 

과정은 어떠한가?

Ⅱ. 일터 무형식학습과 CSCL 지원도구의 탐색

2-1 일터 무형식학습

무형식학습은 비구조적이면서 계획적이지 않은 비공식적 학

습이며[24], 개인이 주도하는 능동적인 학습으로 정의된다

[25]. 구체적으로 무형식학습은 Dewey의 경험학습에 철학적 

기반을 두고 있고, 구성원 간의 상호작용을 통한 무의식적인 

과정에서 발생한다. 또한, 무형식학습은 개인의 메타인지를 통

해 비체계적으로 발생되는 특징을 지닌다[26]. 따라서 명시적

이면서 구조화된 학습 상황이 아니더라도, 업무를 수행하는 개

인의 경험 그 자체에서 학습이 발생한다. 이는 Smith(2003)가 

제시한 일터 학습과 유사한 특징을 지닌다[27]. 일터 학습은 

업무 상황에서 타인과의 비공식적 상호작용 과정에서 발생하

며[28], 일터 학습의 약 80%는 무형식학습 상황에서 이루어

진다[19]. 따라서 업무 상황에서의 무형식학습은 타인과 상호

작용하는 과정에서 발생하는 일터 학습의 유형이다.

선행연구에서 공통적으로 나타나는 무형식학습의 특징은 

상호작용, 경험, 성찰의 개념으로 요약된다[19]. Watkins와 

Marsick(1993)는 일터 무형식학습을 4가지 단계로서 계획, 

반성적 사고, 성찰적 사고, 기록으로 제시한다. 첫째, 계획은 

다양한 과제, 문제에 대한 경험을 학습 기회로 사용하고, 부족

한 학습 영역을 확인한다. 둘째, 반성적 사고는 개인의 학습 

계획에 타인의 의견을 수용하여 문제에 대한 재구조화가 나

타난다. 셋째, 성찰적 사고는 수행 행동을 수정하기 위해 피드

백 수용과 반영하는 과정이 진행된다. 넷째, 기록은 학습한 것

을 기록하고 다른 사람과 공유하는 과정으로 이뤄진다. 결과

적으로 일터 무형식학습 과정은 개인의 학습 경험을 타인과 

상호작용하는 과정에서 문제와 해결 방법을 구체화하고, 문제 

해결 방법을 타인과 재공유하는 나선형 모형으로 지식 확장 

과정이 이뤄진다.

2-2 협력학습에서의 무형식학습

협력학습은 교수법 또는 심리학적 맥락으로 설명될 수 있

다[29]. 교수법에서의 협력학습은 개인과 타인으로 구성되는 

2인 이상이 학습 결과 기대를 공유하는 구조적인 협력을 의미

한다. 반면에 심리학에서 협력학습은 구성원이 서로 협력하는 

메커니즘을 암묵적으로 학습하는 상황으로 인지하고 관찰하

는 것을 의미한다. 사회구성주의 관점에서의 협력학습은 공동

의 학습으로 정의하고, 다양한 의사소통 기술 습득 및 공동의 

지식 구성과 같은 사회적 활동으로 구분한다[30]. 협력학습

은 의도하지 않은 상황이나 활동에서도 발생할 수 있고[15], 

구성원이 함께 목표 달성을 위해 필요한 노력을 공유하는 것

을 의미한다. 결과적으로 협력학습은 2인 이상으로 구성된 집

단이 공동의 목표를 위해 명시적인 학습을 하는 것이고, 사회

구성주의적 관점에 따른 상호 관찰하는 과정에서 이뤄지는 

비명시적인 학습을 포함한다.

협력학습 상황에서의 상호 의존적 관계는 무형식학습을 촉

진하는 환경을 형성함으로써[8], 협력을 통해 개인은 집단의 

전문 지식에 대한 상호 관계 구축 및 개발이 가능하다[15]. 

조직 업무 상황에서는 개인적으로 활동하는 것보다 다른 사

람과의 소통 및 자원 공유를 통한 상호작용에 의한 무형식학

습이 더 자주 일어난다[18]. 이와 같이 타인과 집단을 형성하

여 발생하는 학습은 Watkins와 Marsick(1993)가 제시한 일

터 무형식학습의 나선형 학습 모형에 따라 계획 단계에 환류

적인 측면으로 활용된다.

2-3 CSCL 지원도구를 활용한 무형식학습

1) CSCL 개념과 지원도구의 의미

CSCL은 컴퓨터 기반 학습자들 간의 유의미한 상호작용과 

협력적 지식을 구축하도록 설계된 학습 환경이다[31]. CSCL 

활동은 2명 이상의 학습자들이 모여 동일한 주제에 대한 정보

와 생각을 수집, 공유, 논의를 거쳐 새로운 공동의 지식을 창

출하는 것을 의미한다[32]. CSCL 지원도구는 지식의 구축

을 목적으로 하는 학습 집단에서 학습자 간 원활한 소통을 지

원하고 아이디어의 공유를 촉진시키는 지원 수단이다[33]. 

또한, CSCL 지원도구는 암묵적인 지식이 명시적 지식으로 

구체화될 수 있는 기능을 통해 명시적 정보를 상호교환하여 

개인의 지식으로 내재화할 수 있다. 이는 Overdijk와 연구자

들(2021)이 규명한 자율적 학습 과정에서의 지식 공유 처리 

과정과 유사하다[34].
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2) 3 x 3 x 3 프레임워크와 무형식학습

3 x 3 x 3 이론적 프레임워크는 CSCL 지원도구의 개념화

를 위한 준거를 제공한다[23]. CSCL 지원도구는 협력학습

을 위한 웹 2.0, 모바일 기술, 임베드(embedded) 기능들이 

새롭게 적용됨에 따라 인지적, 사회적, 동기부여 지원이 가능

해졌다[35]. 3 x 3 x 3 이론적 프레임워크는 <표 1>과 같이 

학습의 단계(level of learning), 학습의 단위(unit of 

leaning), 교수법의 측정(pedagogical measures)로 이루어져 

있으며 각각의 차원은 3가지의 하위요소들로 구성되어 있다.

첫째, 학습단계에서의 하위차원은 인지(cognitive) 또는 

메타인지(metacognitive), 사회적(social) 또는 메타사회적

(metasocial), 동기부여(motivational) 또는 정서적

(affective) 학습 목표로 이루어져 있다. 인지 또는 메타인지

에서의 학습은 주제 중심이나 자신의 지식이 타인과 협력하

는 과정에서 발생되는 인지적 과정이다. 사회적 또는 메타사

회적은 협력이 중심이 되며 자신과 집단의 효능감과 권한부

여 형태를 설명한다. 마지막으로 동기부여 또는 정서적 학습

은 타인에 대한 태도, 가치, 성향, 의견, 신념이 반영된 단계이

다. CSCL 지원도구의 기능은 인지적, 사회적, 동기부여적 학

습의 단계이자 목표의 준거로 분류된다[23].

둘째, 학습단위는 개인(individual), 집단/팀(group/team), 

커뮤니티(community)로 구성되어 있다. 전통적 인지주의 관

점에서의 협력학습은 학습자 개인 수준의 학습 성과 도출을 

목표로 한다. 하지만, 개인 수준을 넘어선 타인과 집단 구성을 

통해 공동 목표의 업무를 수행하는 과정에서 경험하게 되는 

논쟁과 토론은 학습자의 높은 학습 수준을 촉진시킨다[36]. 

사회구성주의 관점에서는 커뮤니티 단위가 개인의 학습과는 

별개로 전체 과정으로서의 협력학습을 설명한다[23].

셋째, 교수법의 측정 차원에서는 상호작용(interactive), 

표상(representational), 안내(guiding)의 세 가지 유형으로 

구분한다. Kirschner와 Erkens(2013)는 교수법의 측정 설

명을 위해 CSCL 지원도구 기능을 예시로 제시하였으며 이는 

학습단계나 학습단위 차원과 구분된다. 교수법 측정에서의 상

호작용은 원활한 소통과 정보 공유 지원을 목적으로 협력상

황에서 의사소통 및 상호작용을 촉진한다. 상호작용 지원 기

능으로 실시간 채팅, 그룹웨어, 회의 일정 계획 기능이 있다. 

표상은 인지적, 사회적, 동기적 수준에서 정보와 지식을 구조

화하고 조직화하는 교수법의 측정을 의미한다. 표상의 예시로

는 논증의 기능, 개념 연결, 특정 문제에 대한 선호도 투표 기

능이다. 마지막으로 안내는 사용자에게 문제 해결을 위한 스

크립트(script), 타임라인, 스캐폴딩(scaffolding) 지원도구 

기능을 제공함으로서 학습의 방향성을 제시하고 다음 단계 

결정에 도움을 제공한다[23].

Kirschner와 Erkens(2013)의 3 x 3 x 3 이론적 프레임

워크에서 협력학습과 무형식학습을 지원하는 영역은 교수법 

측정의 상호작용, 표상, 안내이다. CSCL 지원도구의 기능들

은 학습자가 가지고 있는 암묵적 지식을 명시적 지식으로 구

현시킬 수 있는 다양한 방법들을 제공한다. 일터 학습을 통한 

명시적 지식은 비대면 업무 상황에서 개인의 경험에 근거하

는 암묵적 지식으로 내재화된다. 교수법 측정 내 일부 상호작

용의 기능은 Watkins와 Marsick(1993)의 무형식학습 단계

에서 기록의 단계이고, 해당 기록 기능은 학습자의 기초자료

로서 계획의 단계에 활용이 가능하다. 또한 다른 사람들과 교

류를 통해 발생하는 상호작용과 안내의 기능은 반성적 사고 단

계이고, 안내와 표상의 기능은 성찰적 사고 단계에 적용되어 

비대면 상황에서도 무형식학습을 촉진하는 환경을 구성한다.

표 1. Kirschner와 Erkens(2013)의 3 x 3 x 3 프레임워크

Table 1. 3 x 3 x 3 Theoretical Framework

Dimension Types Description

Level of 
Learning

Cognitive
/metaco
gnitive

Task/subject oriented cognitive process 
including knowledge of oneself and 
knowledge about others in collaborative 
learning situation

Social/
metasoc

ial

Team/group collaboration oriented social 
process including empowerment, 
self-efficacy and group efficacy 

Motivatio
nal/affe

ctive

Combining three learning levels (cognitive, 
social, motivational) or a level includes 
attitudes, values, predispositions, opinions, 
beliefs toward what is to be learned, and 
others within a group/team

Unit of 
Learning

Individual
A goal of collaborative learning is to gain 
individual learning of collaborating 
participants (cognitivism perspective)

Group/
team

When working on a team basis, through 
argumentation and discussion, the learner 
will get to a deeper level of learning

Commu
nity

A larger entities like communities will learn 
from collaborative learning situation while 
interacting with others regardless of 
individual learning gains (socioconstructivist 
or sociocultural perspective)

Pedago
gical 

measures

Interactive

Support in communication and interaction to 
promote effective discussion and 
information sharing among them (including 
chat, groupware, and meeting schedulers 
functions for argumentation, negotiation, 
communication, and explication)

Represe
ntational

Support students structure and organize 
information or knolwedge at the level of 
cognitive, social, or motivational to 
understand the elements and interrelations 
at task or team level (including 
argumentation, concept maps, voting on 
debatable issues, uses of smiley faces to 
represent participants’ mood and 
motivation)

Guiding

Support students to determine next steps 
and give direction by providing a guide 
through learning and colllaboration process 
(including script, timeline, scaffolding, and 
instruction)
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Ⅲ. 일터 무형식학습 CSCL 지원도구의 기능 및 활

용성 분석 방법

3-1 분석대상

본 연구는 비대면 상황에서 조직이 현업에서 활용하고 있

는 CSCL 지원도구를 분석하기 위해 소프트웨어정책연구소

에서 발간한 ‘원격근무 솔루션 기술・시장 동향 및 시사점’ 보

고서[37]에 언급된 도구 중 한국 실무 맥락과 활용도와 <표 

2>의 교수법 측정 기준을 고려하여 최종 3개(잔디, 슬랙, 팀

즈)가 선정됐다. <표 1> 전체를 분석대상에 대한 기준으로 사

용하지 않은 이유는 학습의 단계와 학습의 단위는 도구가 가

지고 있는 다양한 기능을 학습의 대상과 과제 범위를 설정하

는 상황에 따라 변동될 수 있기 때문이다. 반면에 교수법 측

정 요인의 상호작용, 표상, 안내 기능은 활용 수준에 따라 달

라지지 않으며, 도구 사용에 대한 명확한 기능이 명시적인 기

준으로 활용될 수 있다.

<표 2>에 대한 기준은 첫째, 상호작용을 위한 실시간 채

팅, 그룹웨어 활용 정보 공유, 회의 일정 계획 기능이 가능해

야 한다. 둘째, 표상을 위한 논증, 개념 연결, 특정 문제에 대

한 선호도 투표 기능에 따라 참여자 기분과 동기를 나타낼 수 

있는 이모티콘 기능을 활용할 수 있어야 한다. 셋째, 안내를 

위한 문제 해결 스크립트 제시, 협력적 업무를 위한 타임라인 

공유, 스캐폴딩 기능에 따른 안내 정보를 감소하여 제공할 수 

있어야 한다. 넷째, 국내・외 개발된 도구 중 한국어 지원이 

가능해야 한다. 다섯째, PC 환경을 포함한 모바일, 안드로이

드 및 iOS의 다양한 운영체제의 호환이 이뤄질 수 있어야 한

다. 여섯째, 외부 어플리케이션을 다운로드하지 않고 임배드

(embed)할 수 있어야 한다. 단, 본 연구에서는 비대면 무형

식학습에서 협력학습을 지원 가능한 도구 선별을 하기 위해 

교수법 측정의 하위 기능들 중 하나라도 포함하고 있는 경우

에는 모두 분석대상으로 선정하였다.

표 2. 3 x 3 x 3 프레임워크 교수법 측정에 대한 기능 준거

Table 2. Functional Standards for Pedagogical Measures

Dimension Types Function

Pedagogical 
measures

Interactive
- Live chat
- Groupware (Product sharing)
- Meeting scheduler

Representa
tional

- Argumentation
- Concept maps
- Voting on debatable issues (use 
of emoji)

Guiding
- Scripts for problem solving
- Timeline
- Scaffolding

3-2 분석방법

도구에 대한 기능 분석은 최종 선정한 잔디, 슬랙, 팀즈를 

연구자 3인이 1개월 동안 개별 경험하고 <표 2>의 기준에 따

라 체크리스트를 만들어서 공유했다. 기능에 대한 불일치가 

나타난 항목에 대해서는 연구자들이 논의하고, 해당 지원도구

의 기능을 확인하는 과정을 거쳤다. 분석 과정에서 일치하지 

않는 의견에 대해서는 지원도구 분석 준거인 Kirschner와 

Erkens(2013)의 3 x 3 x 3 프레임워크의 연구를 기준으로 

기능을 확인했다. 예를 들어, 논증이나 개념 연결의 기능은 온

라인 환경에서의 참여와 사회적 실재감을 경험하게 한다

[23]. 이를 바탕으로 분석 대상인 도구들이 해당 기능을 제공

하는지 실제 경험을 통해 분석했다. 분석 체크리스트 기반 최

종 도출된 기능은 실시간으로 연구자들이 모두 모여서 잔디, 

슬랙, 팀즈에 접속하여 재확인했다.

Kirschner와 Erkens(2013)가 제시한 교수법의 측정에 

대한 세부 기능의 체크리스트 여부에 대한 내용은 다음과 같

다. 첫째, 상호작용 차원은 실시간 채팅, 그룹웨어 활용 정보 

공유, 회의 일정 계획 기능으로 세분화 되어있다. 실시간 채팅

은 비대면 온라인 상황에서 실시간으로 다른 사람과 대화를 

할 수 있는 기능이며, 회의 일정 계획 기능은 달력을 통해 개

인 일정을 입력하고 관리 할 수 있으며 다른 사람의 일정도 

확인할 수 있다. 그룹웨어의 경우 다양한 기능 구조를 가지고 

있는데 정보 공유를 위한 개인 및 공용 웹하드 관리, 자료실, 

공지게시 기능 등을 통해 자료를 등록하여 확인하고 공유할 

수 있는 기능이다.

둘째, 표상 차원에서의 논증, 개념 연결, 특정 문제에 대한 

선호도 투표로 구성된 세 가지 세부기능은 다음과 같이 정의

된다. 비대면 온라인 상황에서의 논증은 찬성 또는 반대와 같

은 의견을 선택할 수 있는 기능과 결과에 대해 토론이 이루어

질 수 있는 구조를 지녀야 한다[38]. 개념 연결은 다양한 개

념, 아이디어, 요소 간의 연관성과 연결을 보여주기 위한 목적

으로 시각적 표현을 사용한다[39]. 특정 문제에 대한 선호도 

투표는 이모티콘, 댓글 등을 사용함으로서 개인의 의견이 다

른 사람에게 전달되는 기능이다[23].

마지막으로 안내 차원에서의 문제 해결을 위한 스크립트 

제공, 타임라인, 스캐폴딩은 다음과 같이 정의된다. 스크립트

는 특정 상황에 대한 절차적인 도식(schema)으로 새로운 상

황에서 바람직한 행동을 유도한다[40]. 타임라인은 일정에 

대한 알림 기능으로 일련의 추진 일정을 제시한다. 스캐폴딩

은 학습자의 효율적 학습 지원을 위한 도구적 성격을 지니며

[41], CSCL 지원도구를 활용하는 상황에서 스캐폴딩은 사

용자의 기능 사용을 지원하여 효율적인 활용을 돕는다. 본 연

구에서는 무형식학습 상황에서 협력학습을 촉진할 수 있는 

도구별 기능 선별을 위해 <표 3>과 같이 교수법의 측정에 대

한 세부 기능을 확인했다.
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표 3. 3 x 3 x 3 프레임워크 교수법 측정에 대한 기능 구현 분석

Table 3. Analysis of Functional Implementation for 
Pedagogical Measures

Dimen
stion

Types Function
CSCL Tool

Jandi Slack Teams

Pedag
ogical 
measu

res

Interacti
ve

Live chat O O O

Groupware 
(Product sharing)

O X O

Meeting scheduler O X O

Repres
entation

al

Argumentation X X X

Concept maps X X X

Voting on 
debatable issues

O O O

Guiding

Scripts for problem 
solving

O O O

Timeline O X O

Scaffolding O O O

Ⅳ. 일터 무형식학습 CSCL 지원도구 별 기능과 활

용성 분석 결과

4-1 연구 1

[연구문제 1]에 따라 잔디, 슬랙, 팀즈를 분석한 결과는 

<표 4>와 같다. 상호작용 세부 기능에서 잔디와 팀즈는 실시

간 채팅, 그룹웨어 활용 정보 공유, 회의 일정 계획의 기능들

이 확인되었으며, 슬랙은 실시간 채팅 기능만 확인되었다. 표

상 세부 기능에서 논증과 개념 연결 기능은 분석한 세 가지 

지원도구에서 모두 확인되지 않았으나, 특정 문제에 대한 선

호도 투표 기능은 모든 도구에서 확인되었다. 안내 세부 기능

에서 잔디와 팀즈는 문제 해결을 위한 스크립트 제공, 타임라

인, 스캐폴딩 기능이 확인되었으나, 슬랙은 문제 해결을 위한 

스크립트 제공, 스캐폴딩의 기능만 확인되었다.

1) 잔디(Jandi)

잔디는 비대면 협력을 목적으로 국내에서 출시된 메신저 도

구로 2015년 ㈜토스랩에서 개발되었다. 잔디의 기능은 크게 네 

가지 기능인 실시간 협력, 멤버 관리, 기업정보 자산화, 업무 자

동화 기능으로 분류된다. 각 기능은 별도의 하위 기능으로 구성

되어 있으며, 이는 기업이 필요에 따라 자유롭게 활성화하여 사

용하거나 또는 사용하지 않을 수 있다. 잔디의 기능을 통해 기

업은 사용자 간의 효율적인 협업을 기대할 수 있다[37].

분석 결과, 잔디는 <표 4>과 같이 상호작용은 모든 세부 

기능을 지원하고 있으며, 안내 및 표상은 일부 세부 기능을 

지원한다. 잔디의 상호작용과 안내 측면의 활용 사례는 [그림 

1]과 같다.

표 4. 3 x 3 x 3 프레임워크 교수법 측정에 대한 세부기능 

분석결과

Table 4. Analysis of Functions of Pedagogical Measures

Types Function
CSCL Tool

Jandi Slack Teams

Interacti
ve

Live chat

Chat and 
groupchat, 

Topic, Video 
conference 

meeting

Channel per 
project, 
Direct 

message, 
Huddle
(speech 

recognition)

Chat, Audio 
call, Video 

call

Groupware 
(Product 
sharing)

Drive - File, Wiki

Meeting 
scheduler

Daily work 
list

- Plan

Represe
ntational

Argumentati
on

- - -

Concept 
maps

- - -

Voting on 
debatable 

issues
Vote, Emoji Emoji

Poll, Emoji, 
GIF, Sticker, 
Compliment

Guiding

Scripts for 
problem 
solving

Help, Chat 
me(Jandi)

Help Help

Timeline
Alert for 

daily work 
list

- Alert

Scaffolding
Pop-up alert 

for new 
function

- -

먼저 상호작용에서는 첫째, 실시간 채팅 기능으로 개인 간 

또는 다수 간의 의사소통을 위한 메신저 기반의 채팅 및 그룹

채팅, 업무 주제별 메신저 기반 의사소통이 가능하며, 팀원별 

공개 또는 비공개 권한의 설정이 가능한 토픽 기능, 자체 기

능을 활용하거나 외부 화상채팅 어플리케이션을 연동하여 사

용하는 화상회의 기능을 지원한다([그림 1] (1) 참조). 둘째, 

그룹웨어 활용 정보 공유 기능은 공개 권한을 설정하여 문서

를 공유할 수 있는 드라이브 기능을 제공한다. 셋째, 회의 일

정 계획 기능은 업무별 의사소통 환경인 토픽 내에서 팀원들

의 공통 일정을 설정할 수 있는 일일 과업의 기능을 지원하며 

외부 어플리케이션과의 연동을 지원한다. 안내에서는 첫째, 

문제 해결을 위한 스크립트를 제공하여 사용자가 희망할 시

에 확인 할 수 있는 도움말, 채팅 방식으로 활용 사례나 활동 

알림을 제공하는 JANDI(나와의 대화) 기능을 지원한다([그

림 1] (2) 참조). 둘째, 타임라인 기능으로서 토픽 내에서 일

정을 공유 시 공유 알림 시간을 설정할 수 있는 일일 과업 알

림 기능을 지원한다([그림 1] (3) 참조). 셋째, 스캐폴딩 기능

은 신규 기능에 대한 정보를 팝업 알림으로 지원한다. 팝업 

알림을 통해 업데이트 기능에 대한 튜토리얼이 제공되고, 반

복 수행 시 튜토리얼이 제거된다.
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그림 1. 잔디 내 상호작용 및 안내 측면

Fig. 1. Jandi’s Interactive and Guiding Type

다음으로 잔디의 표상의 활용 사례는 [그림 2]와 같다. 표상 

중 논증과 개념 연결은 잔디에서 지원하지 않는다. 그러나, 특정 

문제에 대한 선호도 투표 기능을 제공하여 토픽 내 투표가 가능

하며, 메시지 작성 시 이모티콘을 지원한다([그림 2] (4) 참조).

그림 2. 잔디 내 표상 측면

Fig. 2. Jandi’s Representational Type

Watkins와 Marsick(1993)의 일터 무형식학습 과정에서 

잔디의 활용 방안을 살펴보면 첫째, 계획 단계에서 팀원으로

서 참여된 토픽의 명칭, 팀 구성, 공유된 일일 과업 일정 등의 

정보를 사용하여 자신의 과업을 확인하고 업무 계획을 수립

할 수 있다. 둘째, 계획에 대한 반성적 사고 단계에서 채팅, 토

픽, 화상회의를 사용하여 멤버들의 의견을 수용하고 문제를 

재구조화할 수 있다. 셋째, 행동에 대한 성찰적 사고 단계에서 

투표와 이모티콘을 사용하여 팀원들의 피드백을 수용하고, 자

신의 수행에 대한 성찰적 사고를 할 수 있다. 또한 도움말, 

JANDI(나와의 대화), 신규 기능 팝업 알림을 사용하여 비대

면 협업 과정에서의 자신의 협업 도구 활용 방식에 대한 성찰

적 사고를 할 수 있다. 마지막으로 기록 단계에서 드라이브를 

사용하여 학습 결과를 기록하고 팀원들과 공유할 수 있다. 하

지만 잔디는 논증과 개념 연결을 위한 기능을 지원하지 않기

에 특정 주제에 대한 구체적인 논증을 통한 의견 조정 과정과 

이를 통해 발전된 정보 및 아이디어 간의 관계를 시각적으로 

표현하여 체계적으로 정리 및 공유하는 데 한계가 나타난다.

2) 슬랙(Slack)

슬랙은 클라우드 기반의 협력 업무용 메신저 도구로 여러 

운영 체제 및 외부 어플리케이션과 통합적 사용이 가능하다

[42]. 슬랙은 주제별 채널을 생성하여 대화 주제를 분리시키

고, 검색이 가능한 콘텐츠 데이터(메시지, 파일, 링크 등)를 

생성하며, 사용자가 관련된 대화에 선별적으로 참여할 수 있

는 등의 간소화된 커뮤니케이션 환경을 제공한다[43]. 이를 

통해 사용자의 지식 관리 및 협력 작업에 있어서 보다 효율적

인 공간을 제공한다.

분석 결과, 슬랙은 <표 4>과 같이 상호작용, 표상, 안내의 

세부 기능을 일부 지원한다. 슬랙의 상호작용과 안내 측면의 

활용 사례는 [그림 3]과 같다. 먼저 상호작용에서 실시간 채

팅 기능으로서 개인 간의 의사소통을 위한 다이렉트 메시지

와 팀원 간의 의사소통을 위한 메신저 기반프로젝트별 채널

의 기능을 지원한다([그림 3] (1) 참조). 또한, 문자 형식 외

에도 영상, 음성, 코드 등의 형태로 공유할 수 있는 동영상 클

립 기록, 음성 클립 기록, 코드 블록 기능을 통해 음성 대화와 

화면 공유가 가능하며, 음성을 인식하여 실시간으로 형성되는 

라이브 자막을 사용할 수 있는 허들 기능을 지원한다. 상호작

용의 세부 기능 중 그룹웨어 활용 정보 공유와 회의 일정 계획

에 대한 기능은 자체적으로 제공하고 있지 않으나, 외부 어플

리케이션과의 연동을 지원한다. 다음으로 안내의 경우, 문제 

해결을 위한 스크립트 제공 기능으로 사용자가 희망할 시에 

확인할 수 있는 도움말 기능을 지원한다([그림 3] (2) 참조).

그림 3. 슬랙 내 상호작용 및 안내 측면

Fig. 3. Slack’s Interactive and Guiding Type
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마지막으로 슬랙의 표상 활용 사례는 [그림 4]와 같다. 표

상의 세부 기능 중 논증과 개념 연결은 슬랙에서 지원하지 않

음을 확인했다. 그러나, 특정 문제에 대한 선호도 투표 기능을 

제공하고 있었으며 팀원의 메시지나 공유된 자료에 대한 반

응을 표현할 수 있도록 이모티콘 기능을 지원한다. 특히, 특정 

이모티콘에 완료됨, 살펴보는 중, 제대로 완료함이라는 의미를 

부여함으로서 기능 사용을 촉진하고 있어 이모티콘을 활용한 

의사소통에 대한 접근성을 높이고 있다([그림 4] (3) 참조).

그림 4. 슬랙 내 표상 측면

Fig. 4. Slack’s Representational Type

일터 무형식학습 과정에서 슬랙의 활용 방안을 살펴보면 

첫째, 계획 단계에서 자신이 속한 채널의 명칭, 공유된 자료 

등의 정보를 사용하여 과업의 내용 및 요구를 확인할 수 있다. 

하지만 팀원 간에 일정을 조율하고 수립할 수 있는 기능을 지

원하지 않는다는 한계를 지니며 이를 보완하기 위해 외부 어

플리케이션을 활용하는 것이 필요하다. 둘째, 계획에 대한 반

성적 사고 단계에서 채널, 다이렉트 메시지, 허블, 코드 블록

을 사용하여 다양한 형식의 정보를 공유함으로써 타인의 의

견을 폭넓게 수용하고 문제를 재구조화할 수 있다. 셋째, 행동

에 대한 성찰적 사고 단계에서 이모티콘을 사용하여 수행 과

정에 대한 타인의 반응을 파악하고, 자신의 수행에 대한 성찰

적 사고를 할 수 있다. 또한 도움말과 기능 사용법 팝업 알림

을 사용하여 자신의 협력 도구 활용 방식에 대한 성찰적 사고

를 할 수 있다. 마지막으로 기록 단계에서는 슬랙은 그룹웨어 

활용 정보를 공유하기 위한 자체 기능을 지원하지 않는다는 

한계가 존재한다. 또한 논증을 통한 의견 조정 과정과 개념 

연결을 통한 관련 정보 및 아이디어 간의 공유된 체계도 역시 

지원하지 않는다는 점에서 한계가 있다.

3) 팀즈(Teams)

팀즈는 2016년 마이크로소프트에서 출시된 메신저 기반의 

협력 도구이다. 팀즈는 구성원 간의 채팅 및 파일공유, 화상통

화, 일정 관리가 가능하며, 하나의 협력 도구에서 다양한 의사

소통을 지원하는 기능을 가지고 있다[44]. 이를 통해 구성원 

간에 협력 의견 및 방향을 실시간으로 확인하고 조절할 수 있

도록 지원하는 유비쿼터스적 도구이다[45]. 기업은 팀즈를 통

해 상호 간의 작업 수준과 계획을 공유하여 생산적인 결과를 

구성할 수 있으며, 이를 통해 협력의 효율성을 높일 수 있다.

분석 결과, 팀즈는 <표 4>과 같이 상호작용 및 안내 측면

에서 모든 세부 기능을, 표상 측면에서 일부 세부 기능을 지

원하고 있다. 팀즈의 상호작용과 안내 측면의 활용 사례는 

[그림 5]와 같다. 상호작용 측면에서 첫째, 실시간 채팅으로 

개별 또는 다수의 간접적인 의사소통을 지원하고, 음성 및 화

상 통화 기능은 개별 또는 그룹들의 직접적인 의사소통을 가

능하게 한다. 둘째, 그룹웨어 활용 정보 공유 기능으로 팀별 

공유된 자료 및 정보를 축적할 수 있는 파일 기능, 팀별로 공

유된 정보 및 의사결정 결과를 목차와 세부 내용으로 체계화

하여 기록할 수 있는 Wiki 기능을 지원한다([그림 5] (1) 참

조). 셋째, 회의 일정 계획으로 팀별 모임 예약과 온라인 행사 

및 세미나 진행을 위한 웨비나 일정 수립의 기능을 지원한다. 

다음으로 안내 측면에서 살펴보면 첫째, 문제 해결을 위한 스

크립트로써 사용자가 확인할 수 있는 도움말 기능을 지원한

다([그림 5] (2) 참조). 둘째, 타임라인 기능으로 예약된 일정

에 대한 알림을 제공한다.

그림 5. 팀즈 내 상호작용 및 안내 측면

Fig. 5. Teams’ Interactive and Guiding Type

마지막으로 팀즈의 표상 활용 사례는 [그림 6]과 같다. 표

상에서 논증과 개념 연결 기능은 팀즈에서 지원하지 않는다. 

특정 문제에 대한 선호도 투표 기능에서는 팀원별 의견을 종

합할 수 있는 설문조사, 실시간 의사소통 및 공유된 정보에 

대한 반응을 다양한 형태로 표시할 수 있도록 이모지, GIF, 

스티커, 칭찬하기 기능을 지원한다([그림 6] (3) 참조). 특히, 

특정 이모티콘을 사용하여 칭찬의 의미를 부여하는 등 반응

을 손쉽게 사용할 수 있도록 지원한다.

일터 무형식학습 과정에서 팀즈의 활용 방안을 살펴보면 

첫째, 계획 단계에서 팀원으로서 참여된 팀의 명칭, 팀 구성, 

공유된 일정, 파일 및 Wiki에 공유된 자료 등의 정보를 사용

하여 자신의 과업을 확인하고 업무 계획을 수립할 수 있다. 

둘째, 계획에 대한 반성적 사고 단계에서 채팅, 통화, 온라인 

행사 및 세미나를 사용하여 멤버들의 의견을 수용하고 문제

를 재구조화할 수 있다.
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그림 6. 팀즈 내 표상 측면

Fig. 6. Teams’ Representational Type

셋째, 행동에 대한 성찰적 사고 단계에서 설문조사와 이모

지, GIF, 스티커, 칭찬하기를 사용하여 팀원들의 의견 및 반

응을 수용하고, 자신의 수행에 대한 성찰적 사고를 할 수 있

다. 또한 도움말과 기능 사용법 팝업 알림을 사용하여 비대면 

협업 과정에서의 자신의 협업 도구 활용 방식에 대한 성찰적 

사고를 할 수 있다. 마지막으로 기록 단계에서 파일 및 Wiki

를 사용하여 학습 결과에 대하여 팀원 간에 공유된 체계를 형

성할 수 있다. 하지만 정보 및 아이디어 간의 시각화된 체계

도를 형성할 수 있는 기능은 지원하지 않으며, 특정 주제에 

대한 구체적인 논증을 위한 기능을 지원하지 않는 한계가 있

다.

4-2 연구 2

[연구문제 2]에 따라 잔디, 슬랙, 팀즈를 분석한 협력학습

을 지원하는 기능에 대한 결과 기반으로 일터 무형식학습의 

과정에 적용한 결과는 [그림 7]과 같다. Watkins와 Marsick 

(1993)의 일터 무형식학습은 다양한 과제, 문제, 경험을 학습 

기회로 이용하여 반성적 사고, 행동, 성찰적 사고, 기록의 단

계로 나선형 학습 모형에 따라 계획 단계에서 환류적인 측면

으로 활용된다. 첫째, 비대면 일터 무형식학습 과정에서 구성

원은 과제 해결을 위해 계획 과정을 거친다. 계획에서 지원도

구 기능으로부터 확인할 수 있는 팀에 대한 정보, 일정, 파일

은 상사와 동료의 업무와 일정을 확인하는 수단 외에도 관찰

을 통해 부족한 학습 영역을 확인하여 정보를 통한 지식 습득, 

파일 구성에 대한 이해와 같은 비명시적인 학습이 이뤄질 수 

있다. 둘째, 계획에 대한 반성적 사고 단계는 채팅, 음성 및 화

상 통화 기능을 활용하여 정보로부터 습득한 지식을 의견을 

수렴을 통해 재구조화할 수 있다. 동시에 비대면 소통 기능은 

실시간 상호작용이 가능하여 계획 단계에서 이해하기 어려운 

내용에 대한 확인을 요청하여 즉시적으로 정보를 파악하고 

효과적인 학습을 지원한다. 셋째, 성찰적 사고 단계는 설문조

사, 이모지, 스티커 기능을 사용하여 구성원의 결과물에 대한 

피드백을 주거나 받을 수 있어서 결과물에 대한 보완과 수정

하는 과정이 이뤄진다. 넷째, 기록 단계는 그룹웨어 기능을 활

용하여 공유된 체계의 결과물을 개인이나 구성원들이 계획할 

수 있는 기초자료로써 축적할 수 있다. 이와 같이 비대면으로 

업무하는 환경에서 협력 도구의 기능은 공유된 결과물을 개인

이 관찰하고 정보를 지식으로 이해하는 단계부터 시작하지만, 

구성원과 상호작용하는 비명시적인 과정으로부터 결과물이 

통합되고 재구조화된 결과물을 생산할 수 있음을 알 수 있다.

그림 7. 일터 무형식학습 과정을 지원하는 협력 도구의 기능

Fig. 7. Function of Collaborative Tools to Support 
Workplace Informal Learning Process

Ⅴ. 결  론

5-1 연구 결과 요약

본 연구는 코로나19 상황에 따라 조직의 비대면 업무 환경

에 대한 무형식학습 과정을 살펴보기 위해 CSCL 지원도구

(잔디, 슬랙, 팀즈)를 선정하여 분석했다. [연구1]에서는 

Kirschner와 Erkens(2013)가 제시한 3 x 3 x 3 프레임워크

의 요인 중 교수법 측정에 대한 상호작용, 표상, 안내 요소에 

따라 학습 방법을 위한 기능을 확인했다. [연구2]에서는 [연

구1]에서 확인된 기능들이 Watkins와 Marsick(1993)의 일

터 무형식학습 과정 따라 어떻게 활용될 수 있는지 확인했다.

구체적으로 [연구1]은 Kirschner와 Erkens(2013)가 제

시한 3 x 3 x 3 프레임워크의 요인 중 교수법 측정에 대한 상

호작용, 표상, 안내로 기능을 구분했다. 또한 기능별 세부 기

능은 상호작용의 실시간 채팅, 그룹웨어 활용 정보 공유, 회의 

일정 계획이 있고, 표상의 논증, 개념 연결, 특정 문제에 대한 

선호도 투표가 있으며, 안내의 문제 해결을 위한 스크립트 제

공, 타임라인, 스캐폴딩으로 이뤄진다. 분석으로 활용된 

CSCL 지원도구인 잔디, 슬랙, 팀즈는 공통적으로 표상의 논

증, 개념 연결에 대한 기능이 확인되지 않았고, 잔디와 팀즈는 
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슬랙보다 더 많고 동일한 수준의 기능들이 확인됐다. 슬랙의 경

우 잔디와 팀즈에서 제공되는 화상 기능, 정보 저장소, 일정 관

리, 일정 알림에 대한 기능이 제한되기 때문에 행동과 같은 비

언어적 측면이나 체계적으로 정보와 일정을 관리하기 어렵다. 

반면에 잔디와 팀즈는 언어적, 비언어적 상호작용이 수월하며, 

정보와 일정을 관리하여 효과적으로 과업을 수행할 수 있다.

[연구2]는 Watkins와 Marsick(1993)의 일터 무형식학습 

과정인 다양한 과제, 문제, 경험을 이용하여 반성적 사고, 행

동, 성찰적 사고, 기록의 단계로 순환되는 결과에 따라 도출된 

기능들을 적용했다. 학습 과제에서 계획으로 이동하는 과정에

서 일정 관리와 타임라인 기능이 경험학습 과정을 진입하기 

위해 활용될 수 있고, 계획에 대한 반성적 사고로 실시간 채

팅과 스캐폴딩 기능이 활용되어 타인의 의견을 수용하고 계

획을 보완하여 행동으로 연결될 수 있다. 또한 비대면 업무 

수행 과정이 공유됨에 따라 동료의 의견을 제시하는 메시지, 

이모티콘에 대한 기능이 효과적인 피드백이 될 수 있으며, 그

룹웨어와 같은 저장소를 활용과 저장하고 이는 새로운 학습 

과제를 수행하기 위한 자원으로 활용될 수 있다.

5-2 시사점 및 제한점

본 연구의 시사점은 첫째, 효과적인 CSCL도구의 구성요소

로 Kirschner와 Erkens(2013)가 제시한 3 x 3 x 3 프레임

워크로 분석해볼 때, 분석도구들은 표상의 논증과 개념 연결

과 같은 학습내용을 이해하고 재구조화 해보기 위해 제공되

는 기능이 부재하였다. 표상 차원의 논증과 개념 연결은 실시

간 채팅 등을 통해 도출된 개인과 다른 사람의 인지적 과정을 

토론하고 도출된 개념을 연결해보는 심화된 학습을 촉진한다. 

그러나 표상 기능의 제한은 협력하는 상황에서 상호 이해 수

준을 확인하기 어렵다는 것을 의미하고, 협력 구성원의 수행

에 대한 어려움은 교수자나 업무 담당자가 학습이나 프로젝

트 성과를 체계적으로 관리할 수 없다. 수준이 높은 학습자는 

수준이 낮은 학습자의 문제를 확인하여 적절한 피드백을 제

공할 수 있어야 하고, 수준이 낮은 학습자는 수준이 높은 학

습자의 문제 접근 방법을 탐구하고 적용할 수 있어야 한다. 

따라서 표상에 대한 논증과 개념 연결의 세부 기능이 개발, 

적용, 공유될 수 있도록 해야 한다.

둘째, Watkins와 Marsick(1993)의 일터 무형식학습 과정

에 따라 지원도구 기능들의 활용으로 과제 수행에 대한 계획, 

반성적 사고, 행동, 행동 성찰, 기록 차원의 자원 관리로 이어

짐을 확인했다. 무형식학습 과정은 학습한 결과를 다른 과제 

수행에 순환적으로 활용하며, 다양한 경험이 높은 학습 경험

을 축적하도록 한다. 개인은 무형식학습을 직접적으로 경험할 

수 있지만, 그룹웨어에 기록된 결과물을 활용하여 간접적으로 

경험할 수 있다. 현재 기록 단계로 축적된 결과는 개인이 문

제를 해결하는 과정인 계획, 반성적 사고, 행동, 행동 성찰이 

생략된 상태로 저장되고 공유된다. 이는 CSCL과 같이 기술

이 활용됨에도 상호작용 과정을 확인할 수 있는 기능이 제한

됨을 의미하고, 특정 수행 행동이 이뤄지는 과정들이 연결되

어 기록될 수 있도록 하여 무형식학습이 다양한 방법으로 활

성화될 수 있도록 해야 한다.

본 연구의 제한점은 첫째, [연구1]과 [연구2]를 통해 

CSCL 기능에 대한 분석을 적용한 무형식학습 과정을 확인했

으나, 실제적으로 적용한 무형식학습에 대한 기능의 효과를 

살펴보지 못했다. 향후 연구에서는 실제 기능을 활용할 때 업

무 상황에서 무형식학습에 대한 과정을 실증적으로 확인해야 

한다. 둘째, CSCL 지원도구의 기능을 Kirschner와 

Erkens(2013)가 제시한 3 x 3 x 3 프레임워크의 교수법 측

정 측면에 따라 CSCL 지원도구 기능을 분석했으나, 실제 비

대면 업무 상황에서 무형식학습에 대응되는 세부 기능에 대

한 추가 이론적인 분석을 진행하여 효과적으로 실무에 활용

될 수 있는 방안을 마련해야 한다.
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