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<요 약>

본 연구는 협력 스크립트를 활용한 컴퓨터 기반 협력 학습에서 발생하는 문제를 파악하고, 이를 지

원할 수 있는 방법을 고안하고 적용하여 그 효과를 확인하는 것을 목적으로 한다. 원인연쇄분석을 실

시한 결과, 컨셉그리드 협력 스크립트에서 학습자들에게 나타나는 문제는 1) 협력 스크립트에 대한

이해 부족, 2) 과제에 필요한 선수지식의 부족으로 인한 심리적 부담, 3) 컴퓨터 기반의 협력학습 활

동에 대한 심리적 부담 등에 기인하는 것으로 나타났다. 이러한 문제를 해결하기 위하여 ‘협력 모형’

학습과 ‘설명 활동’을 포함하는 사전활동을 유도하였으며, 메시지 분석 결과 수정된 컨셉그리드 협력

스크립트에 따라 학습한 학습자들의 학습과정에서 ‘단순응답’, ‘빠른 의사결정’ 메시지의 비중은 줄어

든 반면, ‘의견추가’, ‘통합에 따른 의사결정’과 관련된 메시지는 유의미하게 증가하였음을 확인할 수

있었다. 또한 상호작용의 구조를 ‘플로우차트’로 시각화하여 분석한 결과, 수정된 스크립트에 따라 학

습한 경우에 개인의 생각을 심화시켜나가는 ‘연속형 발화구조’와 능동적인 이해공유 활동이 나타나는

‘폐쇄형 도형구조’가 더 많이 발견되었으나 통계적으로 유의하지는 않았다. 이로써 개선된 협력 스크

립트의 적용이 협력 스크립트의 내면화, 협력 스킬의 전이에 기여하였다고 볼 수 있다.

주제어 : 컴퓨터 기반 협력학습, 협력 스크립트, 컨셉그리드
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Ⅰ. 서 론

컴퓨터 기반 협력학습(Computer Supported Collaborative Learning: 이하 CSCL) 분야의 연구들은

CSCL에서 학습자들이 협력에 상당한 어려움을 겪거나 협력 학습에 실패하는 경우가 발생함을

지적하고 있다(김동식, 권숙진, 2006; Kollar, Fischer, & Hesse, 2006). 이러한 문제를 해결하기 위하

여 도입된 지원방법 중 하나가 협력 스크립트를 활용하는 것이다. 스크립트라는 개념은 본래 한

개인이 어떠한 상황에서 수행해야 할 역할․목표․활동 등에 대한 지식을 의미한다. CSCL 연구

분야에서 협력 스크립트는 학습자들의 역할을 규정하고 동료 및 집단 간 상호작용의 양상을 강

제함으로써 협력의 과정 및 기대하는 활동을 구조화함으로써 학습자간의 협력 활동을 촉진하고

학습 효과를 증진시키기 위한 수단으로 활용되고 있다(Kollar, Fischer, & Hesse, 2006). 예를 들어

직소 모형에 기반을 둔 스크립트는 사회 인지적 갈등을 유발하기 위하여 의도적으로 서로 다른

전문성을 가진 학습자 혹은 상반된 의견을 가진 학습자간의 그룹 형성을 강제한다. 또한 질문이

나 튜터링과 같은 상호 활동을 촉진하는 스크립트는 역할 분담 및 상보적 관계에 기반을 둔 활

동을 설정하기도 한다. 이를 위하여 협력 스크립트는 협력의 과정을 단계화하고 그 과정에서 학

습자들의 역할을 명시적으로 제시하고 학습 과정에서 필요한 사회적․인지적 차원의 사고 활동

을 촉진하는 등의 방법을 통하여 협력 활동을 지원하는 것이다.

CSCL에서 협력 스크립트의 효과를 기대할 수 있는 이유는 다음과 같다(Dillenbourg &

Tchounikine, 2007; Suthers, 2007). 첫째, 협력 스크립트는 CSCL에서 학습자들에게 요구되는 활동․

역할 등을 구조화하여 제공함으로써 인지적 부담을 덜어줄 수 있다. CSCL에서의 협력 활동이 제

대로 진행되려면 과제 분담, 역할 분담 등의 조정 활동과 함께, 과제의 구체화, 과제 해결을 위

한 단서 찾기, 관련 지식의 올바른 적용 등이 이루어져 한다(Kim & Kim, 2008). 또한 이 과정에

서 개인의 아이디어를 다른 참여자들이 파악할 수 있도록 외현화해야 한다는 점, 다른 학습자들

과 과제․목표․각자의 역할 등을 공유해야 한다는 점, 주어진 과제와 관련된 다른 학습자들의

전문성 수준이나 현재까지의 수행 정도 등을 지속적으로 파악하고 있어야 한다는 점에서 부가

적인 인지적 노력이 필요하다. 어쩌면 학습자 혼자서 어떠한 과제를 처리할 때보다 훨씬 더 높

은 인지적 노력을 요구할 뿐만 아니라 인지적 과부하를 초래할 수 있는 것이 협력 학습이라고

할 수 있다(Sweller, Van Merrienboer, & Paas, 1998). 협력 스크립트는 학습자들의 역할 배분, 과제

의 구조화 등을 통해 학습자들이 협력 과정에서 경험하는 인지적 부담을 줄이고 학습 활동에

인지적 노력을 기울일 수 있도록 지원할 수 있다.

둘째, 협력 스크립트는 학습자들 사이의 생산적인 상호작용을 촉진할 수 있다. 협력 활동에

학습자들을 참여시키는 것만으로는 우수한 상호작용과 학습 성과가 나타나는 것을 기대하기 어

렵다는 점은 CSCL 연구에서 오랫동안 지적되어 왔다(Lipponen, 2002). 심지어는 협력을 어떠한 방

식으로든 조장하기 위한 노력 없이는 의미 있는 상호작용이 일어나지 않는다고 보기도 한다. 협
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력 스크립트는 스크립트 쉐마에 기반을 두고 학습자간의 생산적인 상호작용이 일어나기 위한

상황을 조성한다는 점에서 효과적이다. 예를 들어 학습자들에게 특정한 역할을 부여하거나 활동

을 수행하도록 유도하는데, 학습자들은 강제적으로 해당 역할과 활동을 수행하는 과정에서 의미

있는 상호작용에 참여하게 되는 것이다.

셋째, 협력 스크립트는 ‘협력은 어떻게 하는 것인가’에 대한 전형, 구체적인 모형을 내재하고

있으므로, 모범적인 협력의 방법, 태도를 학습할 수 있는 기회를 제공한다(Suthers, 2007). 주어진

과제에 관련된 지식이 부족하고, 협력적으로 과제를 수행한 경험이 부족한 초보 학습자들은 과

제를 어떠한 방식으로, 어떠한 과정을 통하여 수행해 나가야하는 지를 잘 알지 못하는 경향이

있다. 다시 말해 초보학습자들이 가지고 있는 협력 학습에 대한 내재적 스크립트(Internal Script)

는 매우 즉흥적이거나 효과적이지 못한 것이 일반적이기 때문에, 그들의 불완전한 스크립트를

대체하거나 보완할 수 있는 외부적 스크립트(External Script)의 제공이 필요한 것이다.

실제로 이제까지 이루어진 실증적인 연구들을 통해 협력 스크립트의 효과를 확인할 수 있다

(Kollar, Fischer, & Slotta, 2005; Weinberger, & Fischer, 2006). 협력 스크립트는 협력의 과정이 풍성

하게 이루어질 수 있도록 촉진하였으며, 과제와 관련된 지식 습득에 기여하였다. 그러나 몇몇

연구들에서는 학습자들이 스크립트의 단계를 맹목적으로 따라가는 것에만 급급하거나, 기대한

만큼의 우수한 협력 활동이 나타나지 않는 등의 문제가 발견되었다(Guzdial & Turns, 2002,

Lipponen, 2002). 또한 협력 스크립트가 일련의 협력 활동을 강제적으로 따를 것을 요구하는 것처

럼 인식되어 학습자들의 동기를 저하시키거나(Dillenbourg, 2002; Rummel, Spada, & Hauser, 2009),

협력 스크립트 자체의 복잡성으로 인하여 오히려 인지적 과부하를 초래할 수 있음을 우려한다

(Dillenbourg, 2002).

협력 스크립트는 이미 오래 전부터 전통적인 수업 상황(면대면 수업 상황)에서 활용되었고,

그 교육적 가능성에 대한 논의 또한 충분히 이루어졌다. 그러나 학습자와 교수자가 서로 분리되

어 있으며 컴퓨터와 네트워크를 기반으로 한 학습 환경 내에서 협력이 이루어진다는 측면에서

기존의 학습 상황과는 차별되기에, CSCL에서 협력 스크립트를 효과적으로 활용하기 위해서는 학

습자들이 경험하게 되는 문제가 무엇인가에 대하여 면밀하게 분석하고 이를 지원하기 위한 전

략이 모색되어야 할 것이다. 그럼에도 불구하고 협력 스크립트를 적용한 CSCL 연구들에서는 주

로 다양한 협력 스크립트의 유형을 소개하거나 그 의의와 효과에 대하여 다루고 있으며, 학습자

들이 직면할 수 있는 문제에 대하여 구체적으로 다루거나 이를 해결하기 위한 지원 방법에 대

하여 안내한 연구는 드물다. 본 연구에서는 ‘컨셉그리드(ConceptGrid)’라는 대표적인 협력 스크립

트를 활용한 학습 상황에서 나타나는 문제와 그 원인을 분석하고 문제를 해결하기 위한 지원

전략을 고안하여 그 효과를 확인하고자 한다. 구체적인 연구 문제는 다음과 같다.

연구 문제 1. 컴퓨터 기반 협력 스크립트를 활용한 학습에서 학습 효과를 저해시키는 문제는
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무엇인가?

연구 문제 2. 컴퓨터 기반 협력 스크립트를 활용한 학습에서 발생하는 문제를 해결하기 위한

지원 방법은 무엇인가?

연구 문제 3. 고안된 지원 방법의 효과는 어떠한가?

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상

본 연구는 컨셉그리드 협력 스크립트 기반 학습에서 발생하는 문제를 확인하기 위한 1차 실

험과 고안된 지원전략의 효과를 확인하기 위한 2차 실험으로 진행하였다. 모든 실험은 서울 소

재 H 대학교의 ‘교육방법 및 교육공학’의 수강생을 대상으로 이루어졌으며, 각각 27명의 학습자

들을 대상으로 진행하였다. 집단의 표집방법은 편의표집(convenience sampling)이었고 연구에 참여

한 학생들은 교직과목을 이수하고 있었다. 협력 활동을 위하여 연구대상자들은 3인 기준의 소집

단으로 구성하였으며, 사전 검사를 통하여 학습 과정에서 중요한 영향을 미칠 수 있는 컴퓨터

활용 능력, 협력학습 성향, 사전지식 수준에서 집단 동질성이 확보되었음을 확인하였다.

2. 학습과제

본 연구에서 학습자들에게 제시된 학습 과제는 직소(JIGSAW) 스크립트의 일종인 ‘컨셉그리드

(ConceptGrid)’라는 협력 스크립트에 기반을 두고 있다. 직소 스크립트는 학습할 내용을 구성원들

이 분배하여 학습하고 각자 학습한 내용에 대하여 다른 구성원들에게 가르치는 상호교수 방식

의 협력 학습이다. 이를 응용하여 개발된 ‘컨셉그리드’는 학습자들에게 어떠한 주제에 대한 서로

다른 이론․견해(역할), 주제와 관련된 개념들을 분배하여 개별적으로 학습하고, 학습을 마친 후

개념들을 컨셉그리드에 배치하고 각자 맡았던 역할에 의거하여 개념간의 관계를 조율하고 정의

함으로써 컨셉그리드를 완성하는 학습 방법이다. ‘컨셉그리드’에서 학습자들은 특정 역할에 비추

어 개념들을 재정의하는 과정에서 주어진 역할과 주어진 개념들에 대한 심층적 이해를 얻게 되

며, 개념들간의 관계에 대한 입장을 주장하고, 그 근거를 제시하고, 컨셉그리드를 협력적으로 완

성해가는 과정을 통하여 협력적 문제 해결 능력, 논증 스킬 등을 습득할 수 있게 된다. 구체적

으로 컨셉그리드 협력 스크립트는 <표 1>과 같은 총 6단계의 활동으로 구성된다.

본 연구에서는 ‘행동주의자․인지주의자․구성주의자의 역할에 따라 교육공학의 유사 개념들

(공학, 교수, 교수전략, 교육, 교육공학, 성숙, 수업, 수행공학, 훈련, 학습, 교육방법, 교수매체)에
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단계 차원 활 동

1 소집단
각 그룹의 구성원들에게 각자의 역할을 분배하고 각 역할을 이해할 수 있는 학

습 자료를 제공한다.

2 개인 각 학습자들은 학습 자료에서 자신에게 할당된 부분을 읽는다.

3 소집단 각자가 정의 내려야 할 개념을 분배한다.

4 개인
각 구성원은 할당된 개념에 대하여 자신이 맡은 역할에 기초하여 5-10줄 가량의

정의를 작성한다.

5 소집단 협력적으로 컨셉그리드를 완성한다.

6 전체
클래스 전체에서 각 그룹별로 완성된 컨셉그리드를 공유하고, 학습자들은 개별적

으로 전체 개념과 개념 간의 관계를 다시 한 번 정리한다.

<표 1> 컨셉그리드 협력 스크립트

대한 정의를 내리고 컨셉그리드 내에 배치한 후 개념간의 관계를 ‘<>(관계있음/유사함)’ 혹은

‘><(관계없음/유사하지 않음)’으로 정의하라’는 것이었다.

3. 학습 환경

본 연구에서는 컨셉그리드 기반 협력 스크립트가 제공되는 학습 환경으로 Institute for Human

and Machine Cognition(IHMC)에서 개발한 Insight를 활용하였다. 본래 Insight는 개념도 생성을 위한

프로그램으로, 협력 지원 기능을 제공하여 실시간/비실시간 상호작용을 통하여 공동의 개념도를

구성하거나 상호작용할 수 있도록 지원한다.

[그림 1] 학습자들에게 제공된 컨셉그리드 협력 스크립트
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[그림 2] 학습자들에게 제공된 컨셉그리드

[그림 3] 학습자들이 최종적으로 완성한 컨셉그리드의 예

본 연구에서는 [그림 1]과 같이 Insight의 폴더형 트리구조를 기반으로 집단을 구분하는 한편,

컨셉그리드 협력 스크립트의 각 단계별 학습 활동을 안내하고 학습 자원을 다운로드받을 수 있

도록 하였다. 학습자들은 [그림 2]와 같이 제공된 컨셉그리드에서 좌측의 개념박스에서 제시하고

있는 개념들을 이동시켜 우측의 컨셉그리드에 배치함으로써 과제를 수행하였다.

학습자들이 최종적으로 완성한 컨셉그리드에서는 [그림 3]1)에서 나타난 것처럼 학습자들에게

1) [그림 3]과 같이 컨셉그리드 내의 개념들간의 관계에 대하여 모두 ‘<>’(관계있음/유사함)을 선택한 경우

도 있었으나, 최종적으로 ‘<>’와 ‘><’ 중 어느 것을 선택했는지 보다는 그러한 결정을 내리기까지의

논쟁의 과정이 중요하다고 판단하여 본 연구에서는 상호작용 메시지 분석을 통해 개선된 협력 스크립트

의 효과를 확인하고자 하였다.
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제공된 개념들이 컨셉그리드 네모 박스 내에 모두 배치되도록 하였으며, 네모 박스 사이에 위치

한 원 안에 각 개념들간의 관계가 ‘<>(관계있음/유사함)’ 혹은 ‘><(관계없음/유사하지 않음)’로

표현되도록 하였다.

3. 연구 절차

컨셉그리드 협력 스크립트에서 발생하는 문제와 그 원인을 확인하기 위한 1차 실험에서는 학

습자들의 상호작용 과정에서 수집한 메시지와 작성한 컨셉그리드를 비교 분석하는 한편, 실험을

마친 후 학습자들에게 설문 조사를 실시하였으며, 설문에 성실하게 응답한 학습자들을 대상으로

인터뷰를 진행하였다. 메시지 분석과 설문, 인터뷰 결과를 토대로 컨셉그리드 협력 스크립트 기

반 학습에서 발생하는 문제에 관한 원인연쇄분석을 하였고, 원인연쇄분석 결과를 토대로 학습지

원 전략을 도출하였다. 이후 도출된 지원 전략의 효과를 확인하기 위한 2차 실험을 진행하였다.

실험을 종료한 후에는 1차 실험에서와 마찬가지로 협력 과정에서 발생한 상호작용 메시지 분석,

설문, 인터뷰를 통하여 지원 전략의 효과를 분석하였다.

4. 자료수집 및 분석 방법

가. 설문

컨셉그리드 협력 스크립트를 활용한 협력학습에서 발생하는 문제와 그 원인을 파악하기 위하

여 설문 조사를 실시하였다. 설문 문항은 ‘컨셉그리드 협력 스크립트를 활용하여 학습 과정에서

느끼게 되는 어려움은 무엇인가?’, ‘그 문제를 해결하기 위하여 어떠한 지원이 필요하다고 보는

가?’라는 질문으로 구성하였다. 설문 결과 나타난 학습자들이 인식한 문제를 목록화하여 인터뷰

에서 활용하였다.

나. 인터뷰

설문에서 비교적 성실하게 답변한 학습자들을 대상으로 인터뷰를 실시하였다. 인터뷰에서는

설문 결과에서 드러난 학습자들이 인식한 문제뿐만 아니라, 학습자들의 상호작용 과정을 분석한

결과 연구자가 인식한 문제들을 유목화하여 제시하였다. 유목화된 문제들을 중심으로 대상자들

에게 ‘왜 이러한 문제가 나타났다고 생각하는가?’라는 질문을 통하여 컨셉그리드 기반 협력 스

크립트 기반 협력학습에서 발생하는 문제에 대한 세부적인 원인연쇄분석(이용숙, 김영천, 1999)2)

2) 원인연쇄분석 방법(Casual Chain Analysis)은 질적으로 수집된 자료를 분석하기 위한 방법 중 하나로 어떠

한 현상이나 문제의 원인들을 중간 단계 원인과 심층적인 원인으로 나누어 연속적인 인과관계를 화살표

를 이용하여 원인 연쇄 도형의 형태로 나타내 보는 것이다(김혜원, 김민정, 2008).
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메시지

유형
내용

사례

담화내용 플로우차트

외현화 자신의 생각을 드러내는 활동
“제 생각에 ‘교육’이라는 개념이 다른 개념들을 포괄

하는 가장 큰 개념인 것 같아요”

의견

추가

다른 학습자의 의견에 대하여

새로운 아이디어를 제시하거나

정보를 추가하는 활동

“저도 그와 비슷하게 생각했어요. 사실 교수와 교육

매체는 교수전략과 관련지어도 다 연결이 되잖아요.

“네, 저도 그렇게 생각하지만 일단 상하위 개념으로

나누는 게 중요한 건 아닌 것 같아요”

단순

응답

다른 학습자의 의견에 대하여

단순 응답하는 활동

“네...”

“아 그렇군요^^”

부가

설명

자신의 생각이나 동료의 생각

을 뒷받침하는 설명, 이유와 근

거 등을 제시하는 활동

“행동주의의 입장에서 봤을 때 ‘교육’은 학습의 결

과, 즉 결과를 중요하게 생각하기 때문이에요”

유도
동료학습자에게 질문을 하거나

어떠한 반응을 이끌어내는 활동

“여기에서 말하는 ‘경험’이란 어떤 의미인가요?”

“진숙씨 생각은요?”

사회적

담화

진행 계획을 논의하거나 참여

를 독려하는 등 과제해결과는

직접적으로 관련없는 메시지

“안녕하세요 ^^”

“뭐부터 할까요?”

“우선 개념에 대한 정의부터 내리고 배치를 시작할

까요?”

<표 2> 상호작용 메시지 분석틀: 개별 메시지 분석

을 실시하였으며, 해결 방안에 대한 논의도 진행하였다.

다. 상호작용 메시지 분석

2차 실험에서 개선안의 적용에 따라 협력과정에 어떠한 차이가 나타나는지를 살펴보기 위하

여 협력과정에서 발생한 상호작용 메시지를 분석하였다. 분석대상은 ‘ConceptGrid’를 완성하는 과

정에서 협력학습 환경 ‘Insight’의 채팅기능을 활용하여 주고받은 메시지에 한정하였다. 언어적

상호작용 데이터는 ‘Insight’ 서버에 자동적으로 생성된 로그 파일을 통하여 수집하였다. 채팅 기

능을 이용한 까닭에 단어나 어절 단위로 상호작용이 이루어진 경우가 많았는데, 의미를 연결하

여 문장이나 단락 단위로 묶어 분석하였다.

메시지 분석을 위하여 Weinberger와 Fischer(2006)의 메시지 분석 도구를 활용하였으며, ‘외현

화’, ‘유도’, ‘빠른 의사결정’, ‘통합을 통한 의사결정’, ‘갈등을 통한 의사결정’ 외에 ‘단순 응답’

과 ‘의견 추가’, ‘근거 제시’, ‘사회적 담화’에 대한 유형을 추가하였다. 이는 ‘상호작용적 플로우

차트(Interactive Flowchart)’의 방법(Ryve, 2006)으로 도식화하여 메시지 간 구조적 관계와 흐름에 대

하여 추가적으로 분석하였다. 메시지 유형을 코딩하여 양화하는 것은 학습자들의 학습 활동에의

참여 정도를 확인할 수 있는 지표로 활용될 수는 있으나 상호작용의 전개 과정이나 학습자간의
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메시지

유형
내용

사례

담화내용 플로우차트

빠른

의사

결정

과제를 진행하기 위

하여 동료 학습자의

생각을 수용함

[97] C
“교수 밑에는 교수전략 배치하

자”

[98] A “좋아요~”

[99] B “네네 ^^”

통합을

통한

의사

결정

동료학습자의 관점을

통합하고 적용함으로

써 의사를 결정함

[67] B

“그래서 사람마다 똑같은 인지구

조를 지니고 있지 않다는 거겠

죠?”

[68] C

“그런 것 같아요, 같은 인지구조

를 갖고 있지 않다기 보다는 인

지구조를 구성하는 방법이 다르

다고 하는 게 더 맞을 듯 싶어

요”

[69] A
“구성 방법이 다른 이유는 각자

의 경험이 다르기 때문이겠죠…”

[70] C “그런 것 같아요”

[71] B “네네...”

갈등을

통한

의사

결정

동료학습자의 관점에

동의하지 않고, 수정

혹은 대체함으로써

의사를 결정함

[101] A

“‘교수’라는 개념은 결국 학습자

와 교사 모두에게 배움의 시간이

되는 것이 아닐까요?”

[102] C
“네.. 교사는 동반자 혹은 동료학

습자의 역할을 해야하니까...”

[103] B

“아… 저는 좀 생각이 다른데…

‘교수’는 가르치는 행위만을 일

컫는다고 들었어요.”

[104] B

“‘수업’은 학생과의 상호작용도

포함하는 개념이지만 ‘교수’는

교사의 활동에 초점을 맞추는 것

이기 때문에 수업과는 다른 것

같아요...”

<표 3> 상호작용 메시지 분석틀: 의사결정 관련 메시지 분석

관계에 대한 정보는 파악하기 어렵다(Suthers, Dwyer, Medina, & Vatrapu, 2010). 이러한 측면을 극

복하기 위하여 Sfard와 Kieran(2001), Ryve(2006) 등은 수학문제 해결을 위한 면대면 학습 상황의

맥락에서, Lonchamp(2009), Suthers 등(2010)은 CSCL에서 담화 내용을 시각적으로 표현하고 분석하
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려는 노력을 시도해왔다. 본 연구에서도 담화의 흐름, 담화를 구성하는 메시지간의 관계를 노드

와 링크로 기호화하였으며, 분석 도구의 구체적인 내용은 <표 2>, <표 3>과 같다.

<표 2>는 개인적 차원에서 개별 메시지를, <표 3>은 집단의 차원에서 상호작용의 유형을

분석하고자 한 것이다. 담화의 흐름을 자동으로 시각화해주는 도구는 아직 개발되지 않은 상태

이므로 Suthers 등(2010)의 연구와 마찬가지로 Microsoft Office Powerpoint 10.0 프로그램을 활용하여

작성하였다.

상호작용 메시지 분석에 대한 신뢰도를 확보하기 위하여 연구자는 교육공학 박사학위 소지자

2인과 함께 분석을 실시하였다. 본격적으로 분석을 시작하기 전 2-3시간 정도의 연습 시간과 충

분한 설명과정을 거쳐 훈련하였으며, 훈련을 마친 후에는 1개 집단의 메시지를 선택하여 예비코

딩 작업을 진행하였다. 예비코딩 작업을 마친 후에는 코딩과정에서의 차이점에 대하여 토론하고

조정 작업을 거쳤다. 분석 결과에 대한 평정자간 일치도(inter-rater reliability: Kappa)는 .72로 상대

적으로 높은 일치율을 나타냈다.

Ⅳ. 연구결과

1. 1차 실험 결과: 컴퓨터 기반 협력 스크립트를 활용한 학습에서 학습 효과를 저해시키는 문제

는 무엇인가?

컨셉그리드 협력 스크립트 기반 학습에서 학습자들이 경험하는 문제 분석을 위하여 진행된 1

차 실험에서 상호작용 구조 분석 결과 일부 학생들의 경우 협력 스크립트의 의도를 파악하지

못한 채 의미 있는 협력 학습을 진행하는 데 실패한 사례를 발견할 수 있었다. 구체적으로 컨셉

그리드 스크립트가 의도하고 있는 개념에 대한 심화된 이해나 관점에 따른 심층적인 논증활동

이 이루어지기 보다는 상식이나 느낌에 의존하여 주장을 제시하고 있으며 그에 대한 반응 또한

단순한 찬성 혹은 반대에 그치고 있었다.

설문을 통하여 학습자들이 컨셉그리드 협력 스크립트를 기반으로 학습하는 과정에서 경험한

문제에 대하여 조사한 결과 나타난 문제는 [그림 4]에서 나타난 바와 같으며 크게 세 가지로 구

분해볼 수 있었다.

첫째, 학습자들은 협력 스크립트에 대한 이해가 부족한 상태에서 협력에 참여함으로써 의미

있는 상호작용을 전개하는 데에 어려움을 겪었다. 학습자들은 협력 스크립트에서 의도하고 있는

협력의 과정에 초점을 맞추기 보다는 교수자가 원하는 정답이 무엇인가를 찾으려하고, 그 답에

맞추지 못할 것이라는 두려움을 갖고 있었다.

학습자 A: 우선 생소했고, 과제를 수행하기 위한 단계가 많았기 때문에 다소 힘들
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[그림 4] 컨셉그리드 협력 스크립트에서 원인연쇄분석 결과

것 같다는 생각이 들었고, 생각만큼 과제를 수행하는 시간이 오래 걸렸다. 그리고 답

이 없다는 것은 자유롭다기보다는 압박감이 심했다.

학습자 B: 분명 교수님께서 원하시는 정답이 있다고 생각했습니다. 왜냐하면 부등식

을 채워 넣음으로서 양자택일을 해야 하기 때문입니다. 때문에 정답을 맞춰야 한다는

약간의 위험부담이 있었습니다.

둘째, 과제에 필요한 선수지식의 부족으로 인하여 심리적 부담감을 크게 느끼고 있었으며, 이

것은 협력 활동에 적극적으로 참여할 수 없도록 만드는 원인으로 작용하기도 하였다.

학습자 C: 우선 내가 맡은 역할에 대해 총체적으로 이해하지 못하면 수행하기 힘든

과제였기 때문에 더 많이 공부하고 정보를 얻기 위해 노력해야 했고, 머릿속에 그 체

계를 잡는 과정이 쉽지만은 않았던 것 같다.

또한 컴퓨터 기반 협력학습 환경에서 낯선 학습자들과 협력 활동을 진행한다는 점, 컴퓨터를

활용하여 과제를 해결하는 활동이 익숙하지 않다는 점 등이 효과적인 협력학습에의 장애 요인

임을 확인할 수 있었다.
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단계 차원 활 동

0 개인

협력 스크립트 이해를 돕기 위해 ‘협력 모형’을 제공하고 ‘설명 활동’을 통해 ‘협

력 모형’에 대하여 충분히 학습할 수 있도록 한다.

작은 사전 과제를 해결해보는 기회를 제공함으로써 본 학습 시 보다 자연스럽게

학습에 참여할 수 있도록 한다.

1 소집단

각 그룹의 구성원들에게 각자의 역할을 분배하고 각 역할을 이해할 수 있는 학

습 자료를 제공한다.

각자의 역할 뿐만 아니라 다른 구성원들의 역할을 이해할 수 있는 참고자료를

모두에게 제공한다.

2 개인 각 학습자들은 학습 자료에서 자신에게 할당된 부분을 읽는다.

3 소집단 각자가 정의 내려야 할 개념을 분배한다.

4 개인
각 구성원은 할당된 개념에 대하여 자신이 맡은 역할에 기초하여 5-10줄 가량의

정의를 작성한다.

5 소집단 협력적으로 컨셉그리드를 완성한다.

6 전체
클래스 전체에서 각 그룹별로 완성된 컨셉그리드를 공유하고, 학습자들은 개별적

으로 전체 개념과 개념 간의 관계를 다시 한 번 정리한다.

<표 4> 개선된 컨셉그리드 협력 스크립트

2. 도출된 개선안: 컴퓨터 기반 협력 스크립트를 활용한 학습에서 발생하는 문제를 해결하기 위

한 지원 방법은 무엇인가?

이상의 결과를 토대로 컨셉그리드의 개선안을 도출하였다. 먼저 학습자들이 협력 스크립트에

대한 이해가 부족한 상태에서 협력에 참여함으로써 발생하는 문제를 해결하고자, 학습자들이 협

력 스크립트에 대한 정확한 이해를 형성할 수 있도록 ‘협력 모형’을 제공하였다. ‘협력 모형’은

전문가들의 협력적 문제해결 과정을 모형화한 것으로, 협력 활동과 문제해결 과정에서 전문가들

이 동원한 전략적 지식의 절차적 정보(how 정보)와 원인 정보(why 정보), 문제 해결 결과를 함께

제공하는 것이다. ‘협력 모형’은 전문가 집단이 주어진 협력 과제의 본질을 파악하고 과제 해결

방안을 도출해나가는 과정을 모델링하게 함으로써, 불필요한 인지부하 발생을 감소시키고, 유의

미한 학습을 이끌어낼 수 있다(Renkl, Atkinson, Maier, & Staley, 2002).

이와 더불어 ‘협력 모형’에 대한 학습을 촉진하기 위하여 ‘설명 활동’을 추가하는 방안을 모

색하였다. ‘설명 활동’은 학습자가 ‘협력 모형’에 내재된 전문가들의 정신 모형(Mental Model)을

적극적으로 이해하려는 노력을 기울이도록 함으로써 ‘해결된 예’를 수동적으로 답습하려는 문제

를 방지하고, 학습효과를 높이는 데 기여하게 된다(Hilbert, Schworm, & Renkl, 2004; Renkl,

Atkinson, Maier, & Staley, 2002).
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둘째, 과제에 필요한 선수지식의 부족이 협력 활동에 적극적으로 참여할 수 없도록 한다는 문

제를 해결하기 위하여, 개별 학습 단계의 운영 방식을 조정하였다. 1차 실험에서 학습자들에게

제공된 참고자료에서는 각 학습자들이 맡은 역할과 개념에 대한 설명만을 제공하였지만, 2차 실

험에서는 모든 역할과 개념에 대한 자료를 전체 학습자들에게 제공하는 한편, 1주간의 개인학습

시간을 제공하여 학습자들이 각자가 담당한 역할과 개념에 대한 이해를 충분히 심화한 뒤 협력

학습에 참여할 수 있도록 하였다.

셋째, 컴퓨터 기반 협력학습 환경에서 낯선 학습자들과 협력 활동을 진행한다는 점, 컴퓨터를

활용하여 과제를 해결하는 활동이 익숙하지 않다는 점을 극복하기 위하여 과제를 시작하기 전

면대면 학습 상황에서 오리엔테이션을 진행하고 팀원 간의 소개 및 팀워크를 형성할 수 있는

시간을 가져 컴퓨터를 통한 협력 활동이 원활히 이루어지도록 도왔다. 또한 협력학습 환경에 친

숙해질 수 있도록 학습 환경을 간략하게 소개하고 기능을 안내할 뿐만 아니라, 오리엔테이션 과

정에서 먼저 작은 과제를 협력적으로 해결해볼 수 있도록 함으로써 본 학습에 보다 자연스럽게

참여할 수 있도록 하였다. 이상의 개선안을 반영한 컨셉그리드는 <표 4>와 같다.

[그림 5] 협력모형과 설명활동의 유도화면

[그림 5]는 개선된 컨셉그리드 협력스크립트에서 학습자들에게 제공된 협력모형과 설명활동의

유도화면이다. 화면의 왼쪽 프레임에서는 전문가들의 협력 과정을 보여주는 협력모형이 제공되

었으며, 오른쪽 프레임에서는 협력모형을 학습하면서 얻게 된 지식과 협력에 대한 태도 등에 대

하여 자기설명(self-explanation)할 수 있도록 자기설명 유도 질문과 입력창을 제공하였다.

3. 2차 실험 결과: 고안된 지원 방법의 효과는 어떠한가?

협력 스크립트 개선안을 적용한 결과 나타난 효과를 검증하기 위하여 1차 실험집단과 2차 실
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메시지 집단(사례수) 순위합 평균 Z U 유의도

빠른

의사결정

1차 실험집단(9) 120.5 13.7
-3.125 5.500 .001

2차 실험집단(9) 5.05 6.0

통합에 따른

의사결정

1차 실험집단(9) 48.0 2.6
-3.330 3.000 .000

2차 실험집단(9) 123.0 8.6

갈등에 따른

의사결정

1차 실험집단(9) 66.5 1.1
-1.724 21.500 .094

2차 실험집단(9) 104.5 2.3

<표 6> 메시지 유형별 빈도에 대한 Mann-Whitney U 검증 결과: 의사결정 관련 메시지

험집단(개선안 적용집단)이 협력과정에서 주고받은 상호작용 메시지를 분석하였다. 구체적으로

개별 메시지와 의사결정 관련 메시지, 상호작용 구조를 중심으로 메시지 유형별 빈도를 비교하

였으며, 집단간 차이는 Mann-Whitney U 검정을 통하여 확인하였다.

메시지 집단(사례수) 순위합 평균 Z U 유의도

외현화
1차 실험집단(9) 89.5 27.3

-.354 36.500 .730
2차 실험집단(9) 81.5 25.0

의견추가
1차 실험집단(9) 58.0 28.1

-2.432 13.000 .014
2차 실험집단(9) 113.0 50.3

단순응답
1차 실험집단(9) 62.0 22.0

-2.077 17.000 .040
2차 실험집단(9) 109.0 37.0

부가설명
1차 실험집단(9) 76.0 47.2

-.839 31.000 .436
2차 실험집단(9) 95.0 64.7

유도
1차 실험집단(9) 71.5 36.6

-1.239 26.500 .222
2차 실험집단(9) 99.5 42.3

<표 5> 메시지 유형별 빈도에 대한 Mann-Whitney U 검정 결과: 개별 메시지

먼저 개별 메시지 분석에서 나타난 집단간 차이는 <표 5>와 같다. 개별 메시지 유형 중 집

단간 유의한 차이가 나타난 것은 ‘의견추가’, ‘단순응답’에서였다. 다른 학습자의 아이디어에 관

련된 아이디어 혹은 정보 등을 추가하는 ‘의견추가’ 메시지의 빈도는 개선안을 적용한 후 유의

하게 증가하였으며(적용 전: 28.1, 적용 후: 50.3, p=.014), 다른 학습자의 의견에 간단하게 동의․

부정하는 ‘단순응답’ 메시지의 빈도 또한 유의하게 증가하였다(적용 전: 22.0, 적용 후: 37.0,

p=.040). 다음으로 의사결정 관련 메시지 분석에서 나타난 집단간 차이는 <표 6>과 같다.
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[그림 6] 연속형 발화구조 [그림 7] 폐쇄형 발화구조

플로우차트 번호 학습자 메시지 내용

→

연

속

형

발

화

구

조

→

폐

쇄

형

발

화

구

조

[41] B “우선 왼쪽에는 공학과 관련된 개념을 나열했어..”

[42] B “이거는 관점과는 큰 영향이 없다고 보았고...”

[43] B

“교육의 오른쪽 편에 교수와 학습으로 둘로 나누었어. 교

수는 교수자를 학습은 학습자를 대편반다고 보면 그래서

교수는 훈련과 학습은 수업과 연관시켜 보았어..”

[44] B
“교수자와 학습자를 구분지어 보았을 때 어떤 단어가 더

어울릴까를 생각해 본 거지.”

[45] A “ㅇㅇ”

[46] B

“그 다음 교수전략, 교육방법, 교수매체의 정렬이 조금 애

매했는데.. 학습지도안의 측면으로 보았을 때 교수전략,

교육방법이 그나마 교수자와 더 어울린다고 생각했고..”

[47] B

“교수매체를 어떻게 활용하는지에 대해서도 물론 교수자

가 다루긴 하지만.. 그 학습자와의 연결 고리로서의 매체

를 본다면.. 그나마 다른 두개념에 비해서는 학습자와 더

연관된다고 보았어..”

[48] B
“행동주의 입장에서는 교수와 학습을 구분하여 보게 될꺼

라는 판단이야..”

[49] A
“음.. 그럼 최종적으로 교육과 학습의 결과는 성숙이라는

거야?”

[50] B “ㅇㅇ. 내 생각은 그래..”

[51] A
“교육은 교수자, 학습은 학습자의 몫이라는 거로군, 그런

데 궁극적으로는 성숙을 이루는 것이 최종 목표인 거구..”

[52] B “성숙이라는 것이 지적 수준의 업그레이드로 본 거지..”

[53] A
“모두가 효과적으로 교수자의 지식을 전달하기 위해 활용

되는 도구로 이야기할 수 있겠네”

[54] A “오케이…”

[그림 8] 협력모형에서 제시된 상호작용의 플로우차트
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의사결정 관련 메시지 유형 중 집단간 유의한 차이가 나타난 것은 ‘빠른 의사결정’과 ‘통합에

따른 의사결정’에서였다. 서둘러 논의를 진행하고 빠르게 의사를 결정하는 방식으로 진행되는

‘빠른 의사결정’ 메시지의 빈도는 개선안을 적용한 후 유의하게 감소한 반면(적용 전: 13.7, 적용

후: 6.0, p=.001), 어느 정도의 논의를 거쳐 참여자들의 관점을 통합함으로써 의사결정에 이른

‘통합에 따른 의사결정’ 메시지 빈도는 유의하게 증가하였다(적용 전: 2.6, 적용 후: 8.6, p=.000).

마지막으로 상호작용 구조를 ‘플로우차트’로 시각화하여 분석하였다. 먼저 우수한 협력의 상

호작용 구조를 규정하고자 학습자들에게 제공했던 협력 모형의 상호작용 구조를 분석하였다. 협

력 모형을 분석한 결과 [그림 5]와 같이 개인의 생각을 심화시켜나가는 ‘연속형 발화구조’와 능

동적인 이해공유 활동이 나타나는 ‘폐쇄형 도형구조’([그림 6])를 발견할 수 있었다.

‘연속형 발화구조’는 한 명의 학습자를 중심으로 일관성 있게 발화가 전개되고, 다른 학습자

들은 적극적으로 청취하고 있음을 표현하고 공동의 이해를 협력적으로 창출해나가기 위하여 ‘단

순응답’ 혹은 ‘유도’의 형태로 반응하는 구조를 가진다. ‘폐쇄형 발화구조’의 경우에는 여러 학습

자의 발화가 결국 하나의 의견으로 모여져 합의를 이루게 되는 것으로, 시각적으로는 폐쇄적인

도형의 구조를 띈다. 이는 청자의 메시지에 반응하면서 발화자의 생각을 심화시키는 활동을 동

시에 진행함으로써 공동의 이해 영역을 확장하는 역할을 하는 것이라고 볼 수 있다. 본 연구에

서는 ‘연속형 발화구조’와 ‘폐쇄형 도형구조’를 의미 있는 협력과정을 나타내는 패턴으로 정의하

고 이러한 패턴의 발생 빈도를 분석하였다.

개선안을 적용한 집단의 플로우차트 분석 결과 개선안을 적용한 집단에서 발화자의 생각을

심화시키며 공동의 이해를 확장하는 ‘연속형 발화구조’와 ‘폐쇄형 발화구조’가 상대적으로 빈번

하게 나타남을 발견할 수 있었다. <표 7>에서 볼 수 있는 것처럼 ‘연속형 발화구조’(적용 전:

26.7, 적용 후: 36.3)와 ‘폐쇄형 발화구조’(적용 전: 26.1, 적용 후: 35.5) 모두 개선안을 적용한 후

더욱 증가하였으나 통계적으로 유의하지는 않았다.

메시지 집단(사례수) 순위합 평균 Z U 유의도

연속형
1차 실험집단(9) 69.0 26.7

-1.457 24.00 .161
2차 실험집단(9) 102.0 36.3

폐쇄형
1차 실험집단(9) 66.5 26.1

-1.679 21.50 .094
2차 실험집단(9) 104.5 35.5

<표 7> 집단간 상호작용 메시지 유형별 빈도에 대한 Mann-Whitney U 검증 결과

또한 초기 발화구조에서는 1인 주도의 ‘연속형 발화구조’가 나타났으나 후기로 진행될수록 다

른 학습자들에게서도 ‘연속형 발화구조’가 나타나고 있음을 발견할 수 있었다. 이는 개념에 대한
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공동의 이해를 심화시키기 위한 적극적 청취 활동을 넘어서서, 개념을 먼저 학습한 전문가에 의

한 지식의 전달․전수가 이루어진 이후 비전문가의 역할을 맡았던 학습자들에게서 역할의 변화

가 나타났음을 보여준다. 즉 개별학습을 통하여 얻게 된 지식을 협력학습 과정에서 일방적으로

전달하고 전달받는 고정된 구조 내에서 학습을 마무리하는 것이 아니라, 대상을 협력적으로 해

석하고 이해를 완성해감으로써 참여한 모든 학습자들의 지식에 변화를 가져왔다고 볼 수 있다.

Ⅴ. 논의 및 제언

본 연구에서는 CSCL에서 활용되고 있는 협력 스크립트의 효과를 높이는 방법을 고안하는 데

그 목적을 두었다. 본 연구에서 적용한 컨셉그리드 협력 스크립트는 이론의 근간이 되는 개념들

간의 관계를 주어진 관점에 따라 서로 이질적인 시각에서 비교하는 활동을 함으로써, 학습자들

로 하여금 명확한 개념화, 다양한 관점에 대한 이해, 관점에 의거하여 논쟁하는 활동을 유도하

는 스크립트이다. 개념간의 관계를 ‘관계가 있다’ 혹은 ‘없다’로 정의내리는 활동은 매우 쉬운

일이겠지만, 각자에게 주어진 관점에 따라 개념을 재정의하고 개념간의 관계를 결정하기 위하여

주어진 관점에 따라 논쟁해야 하는 과제는 결코 쉽지 않은 일이다. 그러나 컨셉그리드 과제를

제공한 결과 학습자들은 1차 실험 결과에서 나타난 바와 같이 과제를 깊이 이해하고 심층적인

논의를 통해 컨셉그리드를 완성하기보다는 상식적인 수준에서 과제를 마무리하는 경향이 나타

났다. 이러한 문제를 해결하고자 본 연구에서는 문제의 원인을 찾아내어 이를 토대로 컨셉그리

드 협력 스크립트의 개선안을 고안하고 그 효과를 살펴보았다.

연구 결과 학습자들이 협력 스크립트가 의도하는 의미 있는 협력 학습을 진행하는 데 실패하

는 이유는 협력 스크립트에 대한 이해가 충분하게 형성되지 못한 점, 과제에 필요한 선수지식의

부족과 컴퓨터 기반의 협력학습 활동에 대한 심리적 부담 등에 기인한 것으로 나타났다. 이러한

문제를 해결하기 위하여 본 연구에서는 ‘협력모형’의 제공과 ‘협력모형에 대한 설명활동’의 유

도, 학습자원의 제공 및 컴퓨터 기반 협력 학습에 대한 사전 훈련을 실시하는 개선안을 도출하

였다. 개선안의 효과를 확인하기 위하여 2차 실험집단을 대상으로 개선안을 적용한 협력 스크립

트를 제공하였으며, 학습 과정에서 주고받은 상호작용 메시지 분석을 통하여 개선안의 효과를

확인하였다. 분석 결과 개선안을 적용한 집단의 경우 유의미한 협력 학습에서 기대할 수 있는

‘의견추가’ 메시지와 ‘통합적 의사결정’ 메시지 패턴이 유의하게 증가하였음을 확인할 수 있었

다. 또한 ‘연속형 발화구조’와 ‘폐쇄형 도형구조’ 등 본 연구에서 우수한 협력의 구조로 규정한

메시지 구조가 더욱 많이 발견되었다.

즉, 개선된 협력 스크립트가 학습자들의 협력 활동이 보다 의미 있게 이루어질 수 있도록 도

왔으며, 이로써 개선된 협력 스크립트의 적용이 협력 스크립트의 내면화, 협력 스킬의 전이에
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기여하였다고 볼 수 있다. 이러한 결과는 ‘협력모형’의 효과를 분석한 연구나 설명활동이 ‘협력

모형’의 효과를 높이는 데 기여하였다는 연구 결과들(Rummel & Spada, 2005; Rummel, Spada, &

Hauser, 2009)과도 일맥상통하는 것이다. ‘협력모형’의 제공과 ‘협력모형에 대한 설명활동’의 유

도, 학습자원의 제공 등의 요소는 비단 본 연구에서 다루었던 컨셉그리드 협력 스크립트가 활용

되는 상황뿐만 아니라 다른 유형의 협력 스크립트가 제공되는 상황에도 유용하게 활용될 것이

라 기대할 수 있다. 한편 탐구적 질문을 던지는 ‘유도’ 메시지나 관점의 차이를 드러내고 상이

한 의견을 제시하는 ‘갈등에 따른 의사결정’ 메시지 패턴은 좀처럼 증가하지 않았다는 점은 학

생들이 여전히 심화된 논의나 갈등상황에 대한 거부감이 있음을 알 수 있다. 추후 학생들이 생

산적인 비판과 논쟁을 통해 더욱 심화된 학습을 진행해나갈 수 있도록 유도할 수 있는 협력모

형의 설계 전략이나 설명활동 전략에 대한 연구가 이루어질 필요가 있겠다.

이와 더불어 본 연구결과를 바탕으로 추후 CSCL 영역 및 협력 스크립트 연구 영역에서 학습

자간 상호작용을 촉진하고 학습 성과를 향상시키기 위한 후속 연구를 제안하면 다음과 같다. 첫

째, 분석 결과 학습자들은 컨셉그리드 협력 스크립트 활동을 통하여 다양한 역할의 관점에서 관

련된 여러 개념들간의 관계를 고민하는 활동에 긍정적이었던 것에 반해, 각 개념들간의 관계를

‘<>(관계있음/유사함)’ 혹은 ‘><(관계없음/유사하지 않음)’이라는 두 유형만으로 정의하는 것과

컨셉그리드라는 정해진 틀 안에 배치해야 한다는 강제성에 대해서는 불만을 나타냈다. 개념들간

의 관계를 더욱 다양한 기호를 활용하여 표현할 수 있도록 하거나, 학습자 자율적으로 각 개념

들간의 관계를 정의해볼 수 있도록 하는 방법, 개념도와 같이 보다 자유롭게 개념들간의 관계를

표현해보도록 하는 방안을 생각해볼 수 있으며, 이러한 개선안의 효과를 검증해볼 필요가 있다.

둘째, 본 연구에서는 플로우차트라는 방식을 통하여 상호작용을 분석하였다. 본 연구에서는

협력 모형과의 유사성을 토대로 ‘연쇄형’ 구조와 ‘폐쇄형’ 구조를 우수한 상호작용 구조로 가정

하여 분석하였지만, 추후 상호작용 구조의 특성에 대한 연구가 보다 구체화될 필요가 있다. 또

한 분석 과정에서 소요되는 시간과 노력이 상당히 많이 든다는 점이 이러한 연구 방법의 한계

가 될 수 있으므로 데이터 수집 및 분석 시간을 단축시킬 수 있는 프로그램의 개발이나 효율화

방안을 강구할 필요도 있을 것이라고 본다.
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Abstract

The study about Effects of Supportive

ways in ConceptGrid Collaboration Script

영문저자 (저자소속)

영문저자 (저자소속)

The Purpose of this study is to identify problems in ConceptGrid collaboration script based learning, to

design supportive ways and to exam the effectiveness of them. The contents of survey, interview and

interaction messages were analyzed via causal chain analysis. According to the causal chain analysis, learners

had lack of understanding about script and domain-knowledge, and few opportunities to participate in

computer based collaborative learning. Based on these causes, pre-activity which included giving

‘collaboration model’ and inducing ‘self-explanation’. When we analyzed the messages, learners who studied

with modified ConceptGrid collaboration script showed less rate on ‘simple answer’ and ‘rapid decision

making’, and significantly increasing rate on ‘Decision adding’ and ‘Decision making by unification’. Also

by visualizing and analyzing the construction of interaction with flowchart, modified script group shows

more ‘continuous utterance’ which intensified the thought of individual and more ‘closed figure’ which

distinguished active interest sharing activity, however these results were not statically significant. Therefore

we can assume that application of modified script was contributed more on internalization of script and

transfer of collaboration skill.

Key words : CSCL, Collaboration Script, ConceptGrid


