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요 약

본 연구의 목적인 컴퓨테이셔널 디자인 기반 교육을 받은 대학생의 창의적 자기효능감에 어떤 요

인이 영향을 미치는지 다각적으로 알아보는 것에 있다. 선행연구를 통해 창의적 자기효능감은 개인적 

특성 요인에 따라 변화할 수 있음이 밝혀졌다. 본 연구는 이를 토대로 경상북도 소재 K대학의 사진

영상 전공자 50명의 학습자를 대상으로 개인적 요인(성별, 학년, 학습기간)에 따른 창의적 자기효능감

의 차이를 탐색하기 위해 설문 조사를 시행하였으며 프로젝트에 제작과정에 관한 의견을 수집했다. 

연구 결과 첫째 실험대상 학습자는 컴퓨테이셔널 디자인 교육과정을 통해 목표로 하는 프로젝트 작

품을 성공적으로 완성할 수 있다는 믿음이 있으며 개인별 창의적 자기효능감 대체로 높은 수준으로 

가지고 있었다. 둘째, 연구 결과 학습 기간과 학년이 창의적 자기효능감에 가장 높은 유의성을 가지

고 있는 것으로 분석되었다. 학습 기간은 다른 요인들과의 상관도가 상대적으로 가장 높게 나타나 학

습자들은 기술을 익히고 활용하는 물리적 시간 길이와 경험의 여부를 중요하게 인지하는 것으로 나

타났다. 셋째, 학년이 높을수록 창조적 자기효능감이 높을 것이라는 추측과 달리 저학년과 고학년 군 

사이에 창의적 자기효능감의 유의미한 변화는 없었으며 오히려 고학년이 될수록 창의적 자기효능감

은 저하되는 경향성을 보였다. 본 연구는 창의적 자기효능감의 개인별 요인에 따른 차이를 조사한 결

과를 통해 효과적인 시각예술 교육을 위해 고려될 수 있는 보완 요소를 제시했다는 데 의의가 있다.

키워드 : 창의적 자기효능감, 컴퓨테이셔널 디자인 교육, 결과 기대, 시각예술, 디자인 교육

Abstract

The purpose of this study is to investigate in various ways what factors affect the creative self-efficacy 

of college students who have received computational design-based education. Through previous studies, it 

was found that creative self-efficacy can change depending on individual characteristics factors. Based on 

this, this study conducted a survey to explore differences in creative self-efficacy according to personal 

factors (gender, grade, learning period) targeting 50 learners of photography and imaging majors at K 

University in Gyeongsangbuk-do Province. As a result of the study, the first experiment target learners had 

the belief that they could successfully complete the targeted project work through the computational design 
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curriculum and generally had a high level of individual creative self-efficacy. Second, as a result of the 

study, it was analyzed that the learning period and grade had the highest significance on creative 

self-efficacy. The learning period showed the relatively highest correlation with other factors, indicating that 

learners recognized the physical length of time and experience to learn and use skills as important. Third, 

there was no significant change in creative self-efficacy between the lower and upper grade groups, 

contrary to the assumption that the higher the grade, the higher the creative self-efficacy. This study is 

meaningful in that it suggests complementary factors that can be considered for effective visual arts 

education through the results of investigating differences according to individual factors in creative 

self-efficacy.

Keyword : Creative self-efficacy, Computational Design Training, Outcome expectancy, Visual Arts, Design 

education

1. 서론

최근 미디어를 통해 노출되는 미래 교육의 전망과 관련한 주요 키워드는 온라인 플랫폼과 콘텐

츠 개발, 클라우드, 빅데이터 등의 새로운 교육환경과 방법에 초점이 맞춰지고 있다 [1]. 이러한 시

대적 변화의 요구에 걸맞은 인재 양성을 위한 교육 분야는 기술 발전에 발맞춘 데이터 리터러시

(Data Literacy)의 확장 및 소프트웨어 활용 능력 함양과도 맞닿아 있다. 2010년대 후반부터 인공지

능 및 데이터 기술 발전에 적합한 소양을 쌓을 수 있는 개별 학습 또는 개별 교육으로 불리는 적

응 학습적응학습(Adaptive Learning), 융합 교육(Inclusive Education)이 새롭게 주목받고 있다 [2]. 이

것은 단순히 기술을 수행하는 방법을 훈련하는 것뿐만 아니라 학습한 내용을 통해 개인의 감성과 

상상력을 발휘한 결과물을 도출할 수 있도록 하는 창의성 교육과도 연결되어 그 중요성이 강조되

고 있다. 창의성 발현의 최적화를 위해 소프트웨어 교육과정에서 컴퓨테이셔널 디자인

(Computational Design)의 형태인 자동화 기능(Tools)과 공개된 알고리즘의 활용이 가능하다.

특히 4차 산업혁명 시대에서 교육의 패러다임의 측면에서 단순히 기술의 숙련 차원이 아닌 학

습자의 창의성 발현은 교육의 전 분야에서 강조되고 있다 [3]. 다양한 교육 현장에서 학습자의 창

의성을 발현할 수 있는 촉매로써 산업 분야에서 신제품을 개발 전략 중 하나인 디자인 사고

(Design Thinking)가 도입되고 있다 [4]. 창의적 문제 해결과 혁신적 사고 계발을 위한 프로세스로 

주목받고 있는 디자인씽킹(Design Thinking)은 창조적 자신감 함양을 최상위 목표로 하며 [5][6] 여

기서 창조적 자신감이란 ‘창의적 능력을 갖추고 있다는 스스로에 관한 판단’ 을 [7][8] 의미하는 창

의적 자기효능감과 유사하게 사용될 수 있다. 이러한 창의적 자기효능감은 특히 디자인 예술 분야 

전공에 개설된 소프트웨어를 사용한 프로젝트 제작 수업에서 요구된다. 하나의 프로젝트 작품을 

완성하기 위해 학습자는 모호한 초기 상태에서 이상적인 목표를 추구하기 위한 동기를 부여하게 

되는데 이때 각자의 창의적 자기효능감에 따라 새로운 과업을 도전하고 어려운 과정을 인내해야 

하는 과정에 반응하는 양상은 각기 다를 것으로 예상된다. 실제로 창의적 자기효능감의 가치는 자

신에게 가지는 믿음임에도 불구하고 실제적인 창의적 성과를 보여준다는 [9-12] 다양한 연구 결과
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가 있으며 이것은 교육과정을 통해서 성취된다는 연구 결과가 있다 [13][14]. 창의적 자기효능감은 

특정 교육과정에서 향상될 수 있으며 창의적 자기효능감이 높을수록 창의적인 성과와 정적인 상관

관계를 나타낸다고 볼 수 있다. 본 연구의 목적은 컴퓨테이셔널 디자인 기반 교육을 받은 사진영

상 전공 대학생의 창의적 자기효능감에 어떤 요인들이 영향을 미치는지 다각적으로 알아보기 위한 

것이다. 연구의 목적을 도출하기 위해 설정한 연구 문제는 다음과 같다.

연구문제 1. 창의적 자기효능감은 학습자의 성별, 학년, 학습기간, GPA에 따라 차이를 가지는가?

연구문제 2. 컴퓨테이셔널 디자인 적용 교육에 따른 자기효능감의 개인별 차이가 있는가?

2. 이론적 배경

2.1 자기효능감

자기효능감(self-efficacy)은 Bandura가 최초로 제시한 개념으로 자신이 수행하고 있는 작업이 목

적을 성공적으로 이루어낼 수 있다고 믿는 자기 자신의 능력에 대한 신념 또는 믿음을 의미한다 

[15]. 개인적 자기효능감은 인간발달의 모든 측면에 있어서 과업의 수행과 지속성을 결정하는 중요

한 요소이다 [16]. 자기효능감의 효능기대란 결과에 도달하기 위해 요구되는 행동을 얼마나 잘 수

행할 수 있는가에 대한 예측이다. 개별 과제의 난이도가 다른 수준에서 학습자의 주관적 판단과 

평가에 따라 개인 효능감의 기준이 결정된다. 특정 대상과 상황에 대한 자기효능감이 광범위한 영

역에 걸쳐 판단할 수도 있고, 특정한 하나의 영역에서만 효과적이라고 판단할 수 있다. 또한 특정 

과제에 대해 반복되는 실패에도 불구하고 역경을 극복하고 행동을 유지하려는 자기효능감의 강도

의 차원이 존재한다. 자기효능감은 ‘결과 기대(outcome expectancy)’와 구분되는데 여기서 결과기대

란 어떠한 일이 실현되어 획득할 대상을 추측하는 과정을 의미하며 결과의 기대가 구체적일수록 

실현의 가능성은 커진다. 예술창작 활동을 수행하는 교육과정에서 대학생의 창의적 자기효능감은 

성별과 소속과 같은 개인적 특성 요인에 따라 차이점을 가진다. Bandura가 제안한 자기효능감의 

주요 원천은 첫째, 과거에 성공한 경험이 있었을 때, 즉 실패를 거듭한 개인에 비해서 다양한 분야

에 빈번한 성공 경험이 있는 자가 긍정적 자기효능감을 가질 수 있다고 하였다. 둘째, 타인의 성취

를 보는 대리 경험을 한 사람이 자기효능감이 형성된다고 하였다. 셋째, 주변의 설득으로 형성되는 

자기효능감, 넷째 개인이 스스로 판단하는 생리적이고 정서적인 상태가 자기효능감에 영향을 준다

고 하였다. 이러한 근원으로 개인마다 다르게 지각된 자기효능감은 행동 패턴에 영향을 줄 뿐 아

니라 사고유형과 정서에도 영향을 미친다 [17].

창의적 자기효능감에 영향을 미치는 요인에 관해 비교한 연구를 살펴보면 우선 성별에 따른 차

이가 존재한다. Karwowski는 폴란드 학생 1,878명에서 남성의 창의적 성과가 높은 경우 창의적 자
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기효능감이 영향을 준다는 것을 발견했다 [18]. Begheto의 연구에서도 성별에 따라서 자기효능감의 

차이가 존재하는 것으로 드러났다 [19]. 국내 대학의 사례를 살펴본 최민지의 연구에 따르면 학습

자의 개인적 특성에 따라 창의적 자기효능감은 달라진다. 공통교양 수업을 수강하는 대학생 812명

을 대상으로 사전-사후로 실시한 검사 결과에서 남학생이 창의적 자기효능감에서 높은 점수가 나

타났다. 또한 특정 예술전공 분야에서 창의적 자기효능감이 높았으며 특정 소속 전공에 따라 그 

차이가 서로 다르게 관찰됐다 [20]. 대학교 전공 분야별 창의성 교육의 인식 조사를 수행한 연구에

서는 예술 전공 학생들이 창의성 교육에 관해 가장 중요하게 인식하며 커뮤니티 내부의 창의적 분

위기 역시 예술계열이 가장 높은 것으로 나타났다 [21]. 하유경, 조한익의 연구에서 창의성과 자기

효능감과의 변인들을 연결하여 대학생을 위한 창의적 자기효능감 척도를 개발하였다. 본 연구에서

는 창의적 자기효능감을 “창의적 결과를 만들어 내는 자신의 능력에 관한 판단 또는 신념”으로 정

의하고 창의적 자기효능감을 창의적 사고 자기효능감과 창의적 수행 자기효능감의 두 요인으로 나

누어 접근을 시도하였다 [22].

2.2 컴퓨테이셔널 디자인

컴퓨테이셔널 디자인(Computational Design)이란 디자인 이슈와 문제를 작은 의미로 분해하고 목

적에 따라 분류와 조합을 하는 것이다. 이를 통해 축적된 데이터 구조를 구현하고 알고리즘을 적

용하여 데이터를 가공하는 환경을 설계한다. 작업 과정에서 의미가 있는 소규모의 논리 블록을 나

누고 그 블록들을 변경하여 논리의 흐름을 생성하게 된다. 이 과정에서 작업자에게는 필요한 디자

인 행위를 작은 단위로 쪼개어 패턴을 이해하고 조합하여 문제를 해결할 수 있는 능력이 요구된

다. 여기서 작업자가 가지는 컴퓨테이셔널 사고(Computational Thinking)는 컴퓨터가 문제 해결을 수

행할 수 있도록 체계적인 전략을 세우는 과정이다 [23]. 시각예술 계열 전공의 대학생들은 대부분 

전공 핵심 역량을 연마하기 위해 컴퓨터를 사용하고 다양한 애플리케이션과 소프트웨어를 도구로

써 사용한다. 최근 다양한 목적과 환경에 따라 좀 더 고도화된 프로그램들이 다양하게 등장하며 

이에 따라 결과물의 정밀도가 변화하고 가공된 결과물의 형태의 다양성이 증가하는 추세이다. 어

도비(Adobe) 계열 프로그램에도 액션(Action), 필터(Filter), 플러그인(Plug-in)과 같은 여러 가지 컴퓨

터이셔널 요소가 존재한다. 사진과 영상을 포함하는 디자인 프로세스에서 사용하는 컴퓨테이셔널 

디자인 요소는 창작 활동과 디자인 결과에 광범위하게 사용될 수 있다. 이남주의 연구에 따르면 4

차 산업혁명의 패러다임 안에서 디자이너는 데이터라는 재료를 가공하여 디자인 프로세스를 개발

하고 적용할 수 있다. 디자이너가 컴퓨팅 파워(Computing Power)를 적극적으로 활용하며 물리적 제

약을 받지 않는 디지털 세상에서 데이터 재료들을 좀 더 창의적이고 효율적인 디자인 도구를 통해 

생성하는 것이다. 상용화된 2D, 3D 디자인 소프트웨어의 발전과 함께 필요에 따라 컴퓨테이셔널 

디자인의 능력은 적재적소에 요구되는 프로그램을 잘 이해하고 활용하는 능력과 비례한다. 컴퓨테
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이셔널 디자인 교육의 측면에서 살펴본 창의적 자기효능감과 효능기대는 학습자가 프로젝트 작업

의 결과를 성취하기 위해 요구되는 수준의 행동을 자신이 성공적으로 할 수 있는지에 대한 예측으

로 볼 수 있으며 이것은 본인의 창의적 목표를 구현시킬 수 있는 소프트웨어 성취 능력과 연관된

다.

3. 연구 방법

3.1 연구 설계

본 연구는 컴퓨테이셔널 디자인 전공자의 창의적 자기효능감에 있어서 성별, 학년, 학습 기간, 

GPA, 배치집단 등의 요인이 얼마나 영향을 미치는지를 확인하기 위한 단일군 원시실험설계 연구

이다.

3.2 연구 대상

연구의 대상은 경상북도 K시에 소재한 K대학교에 재학하는 사진영상 전공자 중 2022년 2학기에 

컴퓨테이셔널 관련 교과목을 수강하고 있는 학습자 50명을 모집단으로 삼았다. 연구 조사는 본 연

구의 목적을 이해하고 연구 참여에 동의한 학생을 최종 연구 대상자로 선정하였다. 대상자의 구체

적인 선정 기준은 사진영상학부에 재학하고 있으며, 컴퓨테이셔널 디자인을 학습한 경험이 있으며, 

본 연구에 참여하겠다고 동의한 학생을 대상으로 편의표집을 실시하였다. 연구의 결과에 영향을 

미치지 않도록 컴퓨테이셔널 디자인에 대한 교육을 받지 않은 학생은 참여에서 배제하였다. 대상

자들에게 연구의 필요성, 목적 등 상세 연구내용에 대한 설명을 시행하였으며, 설문 미참여에 대한 

불이익이 없으며, 언제든지 제외할 수 있음을 설명하였다. 연구 대상의 특성은 아래 [표 1]와 같다.

  [표 1] 연구 대상자의 일반적 특성

  [Table 1] General characteristics of study subjects

구 분 빈도수(명) 백분율(%)

성별
남성 20 40

여성 30 60

학년

1학년 24 48

2학년 2 4

3학년 24 48

학습기간

1 24.8 62

2 7.2 18

3 8.0 20
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3.3 연구 도구 및 자료 분석 방법

창의적 자기효능감에 영향을 미치는 요인 측정을 위한 기초 데이터를 수집하기 위해 한유경, 조

한익의 연구에서 사용한 측정 도구를 활용했다. 컴퓨테이셔널 디자인 관련 수업을 수강하는 사진

영상 전공생의 성별, 학년, 학습 기간, GPA의 요인을 설문을 사용해 수집하였다. 본 연구를 위해 

수집된 자료는 SPSS/WIN 21.0 통계분석 소프트웨어를 사용하여 다음과 같은 분석을 시행하였다. 

창의적 자기효능감 분석을 기반으로 연구 대상자의 일반적 특성으로 성별, 학년, 학습 기간, GPA

에 대한 요인 분석을 위해 효과 검증은 Paired t-test로, 자기효능감과 일반적 특성 요인에 대한 상

관관계는 Pearson’s correlation coefficients를 이용하여 분석하였다. 요인들 간의 영향 관계의 유의성 

검증은 Multiple linear regression analysis를 통해 실시하였으며, TOL과 VIF로 다중공선성 여부를 판

단하였으며, Durbin-Watson으로 자기 상관성 여부를 확인하였다.

3.4 설문 문항

창의적 자기효능감에 영향을 미치는 요인을 분석하기 위하여 학생들의 창의적 자기효능감에 대

한 분석을 아래의 20문항으로 이루어진 설문을 통해 분석을 진행하였다. 설문은 하유경, 조한익의 

연구 문항을 사용하였다. 이 연구에서 개발한 척도는 창의적 사고 자기효능감 9문항과 창의적 수

행 자기효능감 11문항, 총 20문항으로 구성되어 있다. 각 문항은 7점 리커트 척도(Likert scale)로 

평가되며 세부 문항은 아래 [표 2] 와 같다.

  [표 2] 창의적 자기효능감 2요인 기반 설문 문항

  [Table 2] Creative self-efficacy 2-factor-based questionnaire

GPA

1 2 4

2 4 8

3 29 58

4 15 30

분류 문항 요인

a1 나는 참신한 아이디어를 잘 만들어 낸다고 생각한다. 창의적 사고

a2 나는 다른 사람들의 아이디어를 발전시킬 수 있는 능력이 있다고 생각한다. 창의적 사고

a3 나는 다른 사람들이 생각하기 힘든 색다른 대답을 생각할 수 있다고 믿는다. 창의적 사고

a4
나는 어떤 문제와 관련하여 다양한 종류의 아이디어들을 생각하는데 자신이 

있다.
창의적 사고

a5
나는 이미 알고 있는 내용들을 바탕으로 창의적이고 기발한 아이디어들을 만

들 수 있다고 생각한다.
창의적 사고

a9 나는 새로운 아이디어들을 생각해 내는데 있어서 불편하지 않다. 창의적 사고
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4. 연구 결과

4.1 자기효능감 요인에 대한 기술 통계

수업에서 학생들이 인식하는 자기효능감에 대한 기술 통계 분석 결과는 아래 [표 3] 과 같았다. 

창의적 자기효능감은 M=4.4350으로 평균 점수가 가장 높은 것을 확인할 수 있었다. 이는 학습자가 

컴퓨테이션 디자인 툴 사용에 대한 교육을 통해 목표로 하는 결과물을 성공적으로 완성할 수 있다

는 믿음인 창의적 자기효능감을 대체로 높은 수준으로 가지고 있음을 뜻한다. 반편 평균 점수가 

낮았던 요인은 학습 기간으로 M=1.580으로 나타났으며, 이는 학생 대부분이 자신의 실질적인 학습 

기간을 낮은 수준으로 판단하고 있음을 의미한다.

  [표 3] 자기효능감 요인에 대한 기술 통계

  [Table 3] Descriptive statistics on self-efficacy factors

요인 N M SD

창의적자기효능감 50 4.4350 .81430

성별 50 1.600 .4949

학년 50 2.000 .9897

학습기간 50 1.580 .8104

GPA 50 3.140 .7287

a10 나는 어느 분야에서든 창의적으로 생각해낼 자신이 있다. 창의적 사고

a11 나는 창의적으로 문제를 해결할 수 있는 능력이 있다고 확신한다. 창의적 사고

a12 나는 내가 생각하는 창의적인 노력들이 성공적일 것이라 생각한다. 창의적 사고

b1
나는 낯선 문제에 직면했을 때 다양한 해결방법을 빨리 찾을 수 있다고 확신

한다.
창의적 수행

b2
나는 다른 사람들의 부정적인 피드백을 참아내고 대안적인 해결책을 찾는데 

자신이 있다.
창의적 수행

b3 나는 어떤일을 할 때에 새로운 방법을 찾을 수 있다. 창의적 수행

b4
나는 공동의 문제가 발생했을 때 독특하고 실용적인 해결책을 만들려고 노력

한다.
창의적 수행

b5 나는 서로 다른 종류의 아이디어들을 연결시켜 창의적인 결론을 만들 수 있다. 창의적 수행

b9 나는 어려운 상황에서 다양한 해결 방법을 모색하기 위해 노력한다. 창의적 수행

b11 나는 내가 정한 목표를 창의적인 방법으로 성취할 수 있다. 창의적 수행

b12 나는 많은 도전적인 문제들을 창의적으로 극복할 수 있다. 창의적 수행

b13 나는 과제를 수행할 때에 독특한 성과를 만들어낼 수 있다. 창의적 수행

b14 나는 평범한 재료들을 가지고도 창의적인 성과를 낼 수 있다고 믿는다. 창의적 수행

b15 주변 사람들이 나의 창의적인 활동을 인정하지 않아도 끝까지 완수한다. 창의적 수행
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4.2 자기효능감 상관관계 결과

자기효능감과 성별, 학년, 학습 기간, GPA, 배치집단 요인 간 상관관계를 확인하기 위해 상관관

계 분석을 진행하였으며, 결과는 아래 [표 4]와 같다. 모든 요인 간 상관관계의 Pearson 상관계수는 

p<.0001로 유의하였다. 이 중 학년과 학습 기간의 상관도는 .483으로 가장 높게 나타났으며, 자기효

능감과 학습 기간간 상관도 역시 .38으로 높게 나타났고, 학년과 배치집단의 상관도는 가장 낮게 

나타났다. 독립된 요인 중 배치집단 요인은 다른 요인들과의 상관도가 비교적 낮게 나타나는 것을 

확인할 수 있었다. 학습 기간은 다른 요인들과의 상관도가 상대적으로 가장 높게 나타났다.

  [표 4] 요인들 간의 상관관계 행렬

  [Table 4] Correlation matrix between factors

요인 자기효능감 성별 학년 학습기간 GPA 배치집단

자기효능감 1.0000

성별 -.279 1.0000

학년 -.038 -.167 1.0000

학습기간 .380 -.224 .483 1.0000

GPA .289 -.068 .198 .274 1.0000

4.3 다중회귀분석 결과

연구모형에서 요인들 간의 영향 관계의 유의성 검증을 하는 다중 회귀분석 결과는 [표 5]와 같

았다. 창의적 자기효능감에 대한 다중회귀식은 F=4.259로, p<.001 수준에서 유의하였다.

  [표 5] 요인들 간의 상관관계 행렬

  [Table 5] Correlation matrix between factors

변수
비표준화 계수 표준화 계수

t(p) TOL VIF
B SE β

(상수) 3.925 .620 6.335

성별 -.313 .213 -.190 -1.469 .912 1.097

학년 -.278 .117 -.338 -2.374 .754 1.326

학습기간 .477 .152 .475 3.143 .670 1.492

GPA .219 .146 .196 1.502 .899 1.113

F(p) 4.259*

adj.  0.250

Durbin-Watson 2.621

*p<.001
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이를 통해 다중회귀식은 유의하게 받아들여질 수 있으며, 아래 [표 6]과 같은 회귀식을 도출할 

수 있다.

  [표 6] 도출된 회귀식

  [Table 6] Derived regression equation

창의적 자기효능감 = 3.9 + -.313*성별 + -.278*학년 + .477*학습기간 + .219*GPA + .273*배치집단

설명계수(  )는 0.326 조정된 설명계수(adj.  )는 0.250으로 상기 회귀식을 통해 창의적 자기효

능감 변화량의 25%를 설명할 수 있다. 이와 같은 다중회귀식의 모델은 적절성(substantial)을 보인다

고 할 수 있다.

각 회귀계수들의 유의성을 개별적으로 확인해 보면 유의성이 나타나지 않은 항목으로 성별은 

t=-1.469, p=.149로 유의성이 나타나지 않았으며, GPA도 t=1.502, p=.140으로, 배치집단도 t=1.299, 

p=.201 로 유의성을 확인할 수 없었다. 학년의 경우 t=-2.374, p=.022로 유의한 것으로 나타났으며, 

학습기간은 t=3.143, p=.003으로 가장 높은 유의성을 보여주는 것으로 나타났다. 오차항에 자기상관

이 있는지를 판단하는 Durbin-Watson 은 2.621으로 독립성을 만족하였다.

5. 결론

본 연구는 하유경, 조한익의 이론을 기반으로 컴퓨테이셔널 디자인 교육을 받는 사진영상 전공 

대학생의 창의적 자기효능감에 영향을 미치는 요인을 탐색하는 데 목적을 두었다. 첫째, 예술계열 

사진영상 전공 학습자는 컴퓨테이셔널 디자인 교육과정을 통해 목표로 하는 프로젝트 작품을 성공

적으로 완성할 수 있다는 믿음이 있으며 개인별 창의적 자기효능감 대체로 높은 수준(창의적 자기

효능감 M=4.435)으로 가지고 있음을 확인했다. 그러나 창의적 자기효능감과 별개로 실질적 학습 

기간은 짧다고 평가(학습 기간 M=1.580)해 본인이 최종적으로 수행하려 하는 소프트웨어 작동 방

식 및 결과물 구현 수준에 상응하기 위해 더 많은 시간이 필요하다고 판단하는 것으로 추측된다. 

둘째, 연구 결과 학습 기간과 학년이 창의적 자기효능감에 가장 높은 유의성을 가지고 있는 것으

로 분석되었다. 학년과 학습 기간의 상관도는 .483으로 가장 높으며, 자기효능감과 학습 기간의 상

관도 역시 .38으로 높있다. 학년과 배치집단의 상관도는 가장 낮게 나타나 컴퓨테이셔널 디자인 교

육에 처음 노출된 저학년 그룹도 창의적 자기효능감은 비교적 양호하게 유지하는 것으로 분석되었

다. 학습 기간은 다른 요인들과의 상관도가 상대적으로 가장 높게 나타나 학습자들은 기술을 익히

고 활용하는 물리적 시간 길이와 경험의 여부를 중요하게 인지하는 것으로 나타났다. 이것은 

Bandura의 연구에서 언급되는 “성공 경험”과 연관하여 살펴볼 필요가 있다. 작업 프로세스와 유사

한 경험이 있고 그 결과가 성공적으로 마무리되었다는 자기 평가가 연결될 때 높은 자기효능감을 
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가질 수 있다는 것이다. 셋째, 학년이 높을수록 창조적 자기효능감이 높을 것이라는 추측과 달리 

저학년과 고학년 군 사이에 창의적 자기효능감의 유의미한 변화는 없었으며 오히려 고학년이 될수

록 창의적 자기효능감은 저하되는 경향성을 보였다. 이것은 재학 기간 중 상대평가 시스템 아래 

비교적 낮은 창의적 성과를 거두는 경험이 반복되면 오히려 학습자의 창의적 자기효능감을 위축시

킬 수 있음을 암시한다. 오히려 저학년 집단에서 비교적 높은 창의적 자기효능감이 확인되어 예술 

창작 활동 교과목에서 평가의 기준과 별개로 학습자들이 적극적이고 자유롭게 시도하고 제작할 수 

있는 교육과정이 요구된다고 볼 수 있다. 또한 창의적 자기효능감의 증대를 위해서 단독 작업에 

국한되지 말고 기존의 지식을 동료와 공유하면서 협동하는 학습 과정에서 혁신적 결과를 끌어내야 

할 것이다.

본 연구에서는 창의적 자기효능감에 영향을 미치는 변인을 분석하는 방법으로 접근을 시도하였

다. 이를 위하여 창의적 자기효능감의 하위 속성으로 창의적 사고 자기효능감과 창의적 수행 자기

효능감 두 개의 분류로 나누는 선행연구를 바탕으로 했으며, 이를 토대로 설계된 창의적 자기효능

감 설문을 바탕으로 변인을 분석하였다. 이 연구를 바탕으로 추후 교육과정의 창의적 자기효능감

에 대한 시계열 분석과 함께 각 교육 내용에 대한 자기효능감 성과를 측정할 수 있는 추가적인 연

구를 기대할 수 있을 것이다. 본 연구는 사진영상 전공 학생들을 대상으로 실험한 결과로 더욱 광

범위한 또는 일괄적인 적용에 한계를 가지며, 다른 교육 분야에서도 추가적인 연구와 분석 방법의 

발전이 이루어질 것을 기대한다.
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