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초록

4차 산업혁명 시대에 필요한 미래역량을 함양하기 위하여 대학은 학생들이 주도성을 가지고 창의적인 

문제해결을 훈련할 수 있도록 도전적 학습경험 기회를 제공할 필요가 있다. 본 연구는 교양교육과정으로 

운영된 해커톤(hackathon) 프로그램 맥락에서 팀 창의성 향상에 관련된 선행요인으로 성장 마인드셋, 

자기효능감, 협력적 자기조절 변인을 선정하고 이들 요인 간 관계를 종합적으로 살펴보고자 하였다. 

특히 성장 마인드셋이 자기효능감과 협력적 자기조절의 순차적 매개하여 팀 창의성에 영향을 미치는지 

직렬다중매개효과를 검증하였다. 연구문제 분석을 위한 자료는 경기도 소재 A대학에서 2021학년도 

1학기에 진행된 신입생 대상 해커톤 프로그램에 참여한 학생 806명의 자료를 사용하였다. PROCESS를 

활용하여 직렬다중매개효과를 분석하였으며, 주요 결과는 다음과 같다. 첫째, 해커톤 프로그램 맥락에서 

성장 마인드셋, 자기효능감, 협력적 자기조절은 팀 창의성을 향상시키는데 긍정적인 선행요인으로 

나타났다. 둘째, 성장 마인드셋과 팀 창의성 간의 관계에서 자기효능감과 협력적 자기조절이 순차적으로 

매개하는 것으로 분석되었다. 연구결과를 토대로 도전적 학습경험을 제공하는 프로그램 설계와 운영에 

시사점을 제시하고, 성장 마인드셋의 중요성과 이를 함양할 수 있는 방안을 논의하였다.
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1. 서론

지금 시대는 변동성, 불확실성, 복잡성이 매우 높은 특

징을 가지고 있으며, 사회는 창의성을 발휘하며 혁신을 이

끌 수 있는 인력을 요구하고 있다(Barley, Bechky, & Miliken, 

2017). OECD(2019)와 세계경제포럼(WEF, 2020) 등은 4차 

산업혁명시대를 대비하는 교육으로 수동적으로 지식을 습

득하는 전통적 교육에서 탈피하고, 비판적이고 창의적인 

문제해결 중심의 혁신적 교육모델이 필요하다고 주장한다. 

특히 학교가 학생들에게 아직 존재하지 않은 직업과 개발

되지 않은 신기술에 대응할 수 있고 예측이 어려운 복잡한 

문제를 해결할 수 있는 역량을 길러주어야 한다고 논의된

다. OECD(2019)는 ‘the Future of Education and Skills 2030’ 

프로젝트를 통해 4차 산업혁명시대에 학습자가 자신의 학

습과 삶을 책임감 있게 찾아가는 것을 목표로 설정하고 

관련 역량을 프레임워크(framework)로 제시하였다. 이 프

레임워크의 대표적인 특징은 새로운 가치를 창출하고, 갈

등과 딜레마를 조정하며, 책임의식을 가지고 사회와 삶을 

변화해나가는 변혁적 역량(transformative competencies)을 

강조한다는 점이다. 이러한 시대적 요구와 변화는 초⋅중

등에 국한되지 않으며, 미래 사회를 주체적으로 살아가는 

역량을 길러주기 위해 정답을 맞히는 교육이 아니라 불확

실성이 높은 상황이 주는 불편함을 경험하면서 새로운 

학습과 문제해결에 도전하며 변화를 직접 체험하는 학습

경험이 필요함을 시사한다(Lackéus, 2015). 

대학생은 특히 자신의 진로 및 성인으로서의 삶을 개척

해 나가는 힘을 집중적으로 길러야 할 시기로, 대학은 학생

이 변화의 주체(agency)로 가치를 창출하고 자신의 미래를 

개척해나가는 연습 기회를 제공할 필요가 있다. Aoun(2017)

에 따르면, 대학은 기술 발전으로 격변하는 사회 속에서 

자동화로 대체할 수 없는 인간 고유(robot-proof)의 독창

성과 가치를 발굴하는 교육에 집중해야 한다고 역설하고, 

교실과 삶의 현장을 통합하는 경험 학습(experiential learning)

을 통해 학습자의 창의성과 유연한 사고의 확장해나갈 

것을 제언하였다. 이러한 맥락에서 해커톤 프로그램은 결

과 예측이 어려운 현실의 문제를 시간 제약 속에서 창의적

으로 해결하는 학습의 장(場)을 제공하는 교육 방안이다(이

시훈 한정혜, 2017; 정윤숙, 유지원, 2020; Nandi & Mandernach, 

2016). 해커톤은 해킹(hacking)과 마라톤(marathon)의 합성

어로, 팀이 디자인 씽킹(design thinking)을 적용하여 현장 

문제에 대한 창의적인 해결안을 도출하고 이를 프로토타

입(prototype)으로 구현해보는 경연을 의미한다. 해커톤은 

주로 페이스북, 네이버와 같은 IT기업에서 혁신적 아이디

어를 발굴하고 해결책을 찾는 데 활용되었으나, 최근에는 

자동차, 금융, 패션, 의료분야 등 다양한 분야로 확장되어 

혁신의 동력을 제공하고 있으며, 해커톤 형식을 교육적 

상황에 적용한 해커톤 프로그램 사례도 증가하고 있다(박

주연 외, 2020; 이시훈, 한정혜, 2017; 정윤숙, 유지원, 2020; 

Nandi & Mandernach, 2016).

해커톤의 경우, 학습자가 모호하고 개방적인 과제에 당

면하게 되면 초반에는 무엇을 어떻게 해야 할지 정확히 

모르는 불편함을 느낄 수 있지만, 창의성은 비구조화된 문

제에 직접 부딪히면서 해결할 때 훈련되고 극대화될 수 

있는 특성을 지니므로(Aoun, 2017; Sawyer, 2012) 해커톤 

프로그램이 창의성 함양에 적절한 환경을 제공한다고 할 

수 있다. 또한 창의성을 발휘하는 과정에서 학습자는 실패

를 경험하기도 한다. 그러나 이는 창의적 문제해결에 자연

스러운 과정의 일부로, 학습자가 실패 과정으로부터 배우

려는 태도와 실패에 대한 성찰 능력을 지니는 것이 중요하

다고 논의된다(Greene, Freed, & Sawyer, 2019). Dweck과 

Master(2008), Greene et al.(2019) 등의 학자들은 학습자가 

도전적 상황을 긍정적으로 인식하고 실패를 하더라도 포

기하지 않는 태도와 끈기를 발휘하기 위해서 성장 마인드

셋(growth mindset), 자기효능감, 그리고 자기조절학습 능력

을 갖추어야 한다고 설명한다. 

자기효능감이란 자신이 특정 과제를 성공적으로 수행

할 수 있다는 자신에 대한 믿음을 뜻한다(Bandura, 1986). 

학습자가 자기효능감을 낮게 인식하면, 실패를 두려워하

여 수행을 지연하거나 목표 성취를 회피하는 경향이 나타

난다. 반면 자기효능감이 높은 학습자는 실패에 대한 두려

움이 적어 위험을 감수하면서 새로운 도전을 시도하므로 

혁신적 행동과 창의성을 보인다고 보고된다(안정호, 임지

영, 2015; Rego, Sousa, Margues, & Cunha, 2012). 또한 

실패에 대한 인식도 중요한데 자기조절학습 능력이 높은 

학습자는 실패를 경험했을 때 좌절하거나 실수를 무시하

지 않고, 창의적 문제해결 과정에서 실수의 가치를 이해하

며 효과적인 전략을 사용하면서 창의적 성과 도출에 노력한

다(Greene et al., 2019). 그런데 Dweck(2006)은 자신의 능력

이 변화할 수 있다고 믿는지, 아니면 고정적인 것으로 인식

하는지에 따라 개인이 취하는 태도와 노력이 다르다고 설
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명하면서 마인드셋(mindset)이라는 개념을 소개하였다. 성

장 마인드셋(growth mindset)이란 능력이 자신의 노력, 효

과적인 전략 활용, 실패를 통한 학습, 다른 사람으로부터

의 피드백으로 변화될 수 있다고 믿는 신념과 태도를 뜻한

다. 성장 마인드셋을 지닌 사람은 단점을 극복하고자 노력

하고, 회복탄력성이 높으며, 실패에도 지속적으로 노력하

는 모습을 보이고 자기효능감이 높다고 논의한다. 반면 고

정 마인드셋(fixed mindset)을 지닌 사람은 자신의 지능과 

능력을 고정적이고 변화하지 않는 속성으로 인식하고, 도

전적 상황에서 시도조차 하지 않은 경향을 보인다고 한다

(Dweck & Master, 2008). 

새로운 가치를 창출하는 학습이 강조되는 가운데, 본 

연구는 도전적 학습맥락에서 학습자의 성장 마인드셋, 

자기효능감, 자기조절 요인이 학습성과와 어떠한 관계를 

보이는지 실증적으로 분석하고자 하였다. 특히 본 연구에

서는 교양교육과정으로 창의적 문제해결 학습 경험을 제

공하는 해커톤 프로그램에 주목하고, 학습성과로 팀 창의

성을 선정하였다. 선행요인은 성장 마인드셋, 자기효능감, 

자기조절 요인이며, 자기조절의 경우 해커톤 활동이 팀으

로 이루어지므로 협력학습 맥락에서 요구되는 협력적 자

기조절(co-regulation)을 선정하였다. 협력적 자기조절이

란 효과적인 협력을 위해 학습자가 스스로 조절해나가는 

것을 의미하며, 협력학습에서 협력적 자기조절은 학습자

의 동기와 학습성과 간의 관계를 매개하면서 학습성과를 

향상시키는데 중요한 요인으로 논의된다(이지현, 임규연, 

2018; 임규연, 임지영, 김혜준, 2017). 특히 본 연구는 선행

연구 고찰을 토대로 성장 마인드셋이 자기효능감과 협력

적 자기조절의 순차적 매개를 거쳐 팀 창의성에 직⋅간접

적으로 영향을 미치는 변인 간 관계를 설정하고, 자기효능

감과 협력적 자기조절의 순차적 매개효과를 검증하고자 

하였다. 

요약하면, 교양교육과정으로 운영된 해커톤 프로그램

에 참여한 학습자의 성장 마인드셋과 팀 창의성 간의 관계

에서 자기효능감과 협력적 자기조절이 순차적으로 매개하

는지 검증함으로써 관련 요인 간 관계를 통합적으로 밝히

는 것이 본 연구의 목적이다. 해커톤 프로그램에서 팀 창의

성에 관련 요인들 간의 관계를 살펴보는 것은 전통적 학습

맥락이 아닌 학습자 주도의 경험학습 과정을 이해하고 미

래 교육을 위한 시사점을 제공할 것으로 기대한다. 관련 

연구문제는 다음과 같다.

첫째, 해커톤 프로그램에 참여한 대학생의 성장 마인드

셋, 자기효능감, 협력적 자기조절은 팀 창의성에 

영향을 미치는가? 

둘째, 해커톤 프로그램에 참여한 대학생의 성장 마인드

셋은 자기효능감을 매개로 팀 창의성에 영향을 

미치는가?

셋째, 해커톤 프로그램에 참여한 대학생의 성장 마인드

셋은 협력적 자기조절을 매개로 팀 창의성에 영향

을 미치는가?

넷째, 해커톤 프로그램에 참여한 대학생의 성장 마인드

셋은 자기효능감과 협력적 자기조절을 순차적으로 

매개하여 팀 창의성에 영향을 미치는가?

2. 이론적 배경

2.1. 해커톤 프로그램

해커톤이란 해킹과 마라톤의 합성어로, 기획자, 디자이

너, 개발자 등이 팀을 이루어 아이디어를 기획하고 아이디

어를 구현하는 프로토타입을 개발하는 대회 또는 행사를 

의미한다(남정민, 2015; 정윤숙, 유지원, 2021). 해커톤은 IT 

분야에서 빈번히 활용되는데 주최자가 제시한 기업현장

의 문제를 참여자들이 팀을 구성해서 짧은 기간 동안 집중

적으로 협력하며 문제에 대한 해결안을 개발하게 된다. 

예로 Google은 18세 이상 전 세계의 대학생들을 대상으로 

3개월의 여름방학동안 오프소스 소프트웨어 개발 프로젝

트인 summer of code를 매년 개최하고 있다(Google, 2022). 

참여 팀들은 선의의 경쟁을 하면서 더 혁신적인 아이디어

를 제시하고 구현한다. 이와 같이 다수 기업들이 해커톤 

방식으로 자신들의 문제를 공개하고 혁신적인 아이디어를 

얻고 있다.

해커톤은 짧은 시간임에도 불구하고 사람들이 집중적

으로 협력하여 프로토타입을 구현하기 때문에 자연스럽

게 참여자의 능동적인 참여와 협력을 토대로 문제해결에 

몰입할 수 있는 환경을 제공한다. 이러한 해커톤의 특징은 

무형식 학습(informal learning) 또는 암묵적 학습을 촉진

하고 컴퓨팅 사고력, 문제해결능력, 협력능력 향상에 효과

적이라고 인식되면서 소프트웨어 교육, 기업가정신 교육, 

창업교육 등에 활용되고 있다(남정민, 2015; 박주연 외, 
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2020; 이시훈, 한정혜, 2017; Zoras, 2015). Zoras(2015)는 

해커톤이 프로젝트 기반 학습경험, 탐구기반 학습, 융합학

습의 요소를 모두 포괄하고 있고, 이질적 특징을 지닌 

학생들이 팀을 이루어 협력하면서 문제를 탐구하고 해결

안을 모색하는 경험을 제공하기 때문에 21세기 교육 방향

에 적합한 교수법으로 추천하고 있다. 

해커톤 교육방법을 적용한 교육에서 실증적으로 효과성

을 밝히는 연구도 증가하고 있다. 정윤숙과 유지원(2020)

은 해커톤 프로그램에 참여한 신입생의 자기효능감과 문

제해결역량이 유의하게 향상되었다고 밝히면서 해커톤 

활동이 무형식 교육을 지원하는 효과적인 플랫폼 역할을 

수행할 수 있다고 논의하였다. 또한 Nandi와 Mandernach 

(2016)은 해커톤 프로그램에 매년 참여한 대학생들의 GPA

를 3년 간 분석한 결과, 꾸준히 높은 학업성취도를 보였다

고 밝히면서 해커톤 참여 경험이 도전적인 학업동기를 향

상시키는데 기여하였다고 논의하였다. 이 외 연구에서도 

해커톤 활동을 통한 소프트웨어 교육이 학습자의 디자인 

사고, 문제해결, 협력능력 등의 역량을 동시에 함양하는데 

효과적으로 나타났다(박주연 외, 2020; 이시훈, 한정혜, 

2017). 이상의 논의를 종합해 볼 때, 해커톤 프로그램은 학습

자에게 협력적 문제해결 경험을 제공함으로써 팀 창의성

을 촉진할 뿐 아니라 도전적인 과제를 수행하면서 자신감

을 증진하고 문제해결을 위한 끈기 있는 태도를 형성하는

데 기여할 것으로 기대할 수 있다.

2.2. 성장 마인드셋과 팀 창의성의 관계

2.2.1. 팀 창의성

팀 창의성이란 팀의 공동 과제에 대하여 창의적인 성과

물을 산출하고자 팀원이 서로의 아이디어를 통합하며 문

제를 해결해나가는 공동의 노력을 뜻한다. 팀 성과는 팀 

분위기, 팀 신뢰, 팀 상호작용, 팀 다양성 등에 따라 달라지

므로(안정호, 임지영, 2015) 팀 창의성이 개인 창의성의 합

과 다르다고 논의된다(Mumford, 2011). 기업과 조직에서는 

창의성을 기업의 경쟁우위를 결정짓는 중요한 자산으로 

인식하고 있으며, 팀 창의성에 대한 연구를 통해 팀 창의성 

향상 방안을 적극적으로 모색하고 있다. 관련 연구에서는 

팀 성취목표, 팀 분위기(Hunter, Bedell, & Mumford, 2007), 

공유지식모형(Carmeli & Paulus, 2014), 리더십(Paulus, 

Dzindolet, & Kohn, 2012), 팀의 다양성(안정호, 임지영, 

2015), 심리적 안전(최우수, 오상진, 2020) 등이 조직에서 

팀의 창의성을 촉진하는데 중요한 요인이라고 논의한다. 

교육현장에서도 협력과 창의적인 인재양성이 중요하

게 인식되면서, 팀을 기제로 한 교육방법이 많이 활용된

다. 하지만, 학교맥락에서 수행된 팀 프로젝트, 협력 학습 

연구에서 성과 변인은 개인의 성취, 개인 역량 향상 또는 

만족도로 평가하는 연구가 대다수이며(예: 박미경, 박명숙, 

2017; 정선주, 2021; 이지현, 임규현, 2018), 팀 창의성을 

팀 학습의 성과로 다룬 연구는 많지 않다. 예로 프로젝트 

학습을 다룬 연구들을 종합적으로 분석한 Thomas(2000)

에서는 프로젝트 학습의 성과를 개인의 성취, 문제해결역

량, 수학적 사고, 수행능력, 인식된 효과성 등으로 분류하

였고 이는 모두 개인적 차원의 성과임을 알 수 있다. You 

(2021)와 Zacher와 Johnson(2015)은 학교현장에서 팀 창의

성에 대한 연구가 미흡하다고 지적하고, 팀 창의성을 교육

목표로 추구하는 것과 일관되게 평가에서도 팀 차원의 창

의성을 중요한 평가요소로 다루어야 한다고 강조하였다. 

2.2.2. 성장 마인드셋

마인드셋이란 지능에 대한 암묵적 신념으로 Dweck(2006)

은 성장 마인드셋과 고정 마인드셋으로 구분한 개념을 제

시하였다. 성장 마인드셋은 인간의 지적 능력이 고정된 것

이 아니라 유동적이며 노력과 학습을 통해 발전할 수 있다

고 믿는 신념인 반면, 고정 마인드셋은 인간의 지적 능력이 

변화하지 않는 고정적이라고 믿는 신념이다. 성장 마인드

셋을 가진 사람은 변화가능한 힘(transformative power)을 

믿기 때문에 적극적으로 노력을 투입하고 끈기있게 도전

하는 행동을 보인다. 하지만 고정 마인드셋을 가진 사람들

은 능력이 타고나는 것으로 보기 때문에 실패에 민감하게 

반응하고 개선을 위한 노력을 하지 않는 경향이 있다. 관련 

연구에서(탁제운, 김종훈, 신제구, 2019; Dweck, 2000) 성

장 마인드셋을 지닌 사람들의 특징을 다음과 같이 요약하

였다. 첫째, 자신의 능력 향상과 내적 만족을 위해 학습하

는 숙달목표를 지향하고 내재적 동기를 지닌다. 둘째, 자신

감을 가지고 목표를 성취할 때까지 지속적으로 노력한다. 

셋째, 어려운 과제에 도전하는 것을 학습과 성장의 기회로 

받아들인다. 넷째, 실패를 더 많은 노력이 필요하다는 의미

로 해석한다. 다섯째, 도전적이고 가치있는 과제를 선호하
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고 숙달하는 과정에서 필요한 노력을 즐기는 적응적 동기 

양식(adaptive motivational pattern)을 보인다. 

Dweck(2006)은 개인의 마인드셋에 따라 학습동기와 

노력에 차이를 유발하며, 개인성취에까지 영향을 주는 중

요한 요인이라고 주장한다. 관련 연구에서 성장 마인드셋

을 지닌 학습자는 자기효능감과 학업동기가 높고, 수업에 

능동적으로 참여하고 스트레스에도 적극적으로 대처하

며 자기조절에도 현저한 차이를 보인다고 밝혔다(권대훈, 

2018; 정윤경, 송주연, 2018). Yeager과 Dweck(2020)은 마

인드셋에 대한 누적된 연구결과들을 종합적으로 분석한 

결과, 고정 마인드셋을 지닌 개인은 성취목표(performance 

goal)를 지향하고, 노력에 대한 부정적 시각을 지니며, 무기

력과 정적 상관을 보였고, 성장 마인드셋을 지닌 개인은 

숙달목표를 지향하고 노력을 투입하는 것에 대한 긍정적 

기대를 가지며 전략 활용에 집중하는 특성을 가진다고 논

의하였다. 이 외에도 백서영과 임효진, 류재준(2020)은 성

장 마인드셋에 대한 메타연구를 통해 성장 마인드셋이 학

습자의 그릿, 자기효능감, 성취목표, 귀인성향, 지각된 유능

감에 모두 긍정적인 관계를 보였다고 논의하고 학습자의 

성장 마인드셋을 고취할 수 있는 방안을 모색할 것을 제언

하였다. 

2.2.3.성장 마인드셋과 팀 창의성 간 관계

성장 마인드셋은 개인뿐 아니라 팀의 관점에서도 조직

의 수행과 팀 성과에 영향을 미칠 수 있다고 논의된다. 

팀 창의성 및 성과가 향상되기 위해서는 구성원의 지속적

인 학습이 필수적인데, Dweck(2006), Li와 Wang, Gao, You 

(2017)는 성장 마인드셋이 높은 사람이 성과를 향상시키

기 위해 관련된 지식과 기술을 학습하고, 현재 상황을 개선

할 수 있는 방안을 지속적으로 모색하며, 학습과정에서 어

려움이 발생해도 도전적으로 대응한다고 설명하면서 성

장 마인드셋과 팀 성과 간의 관계를 논의하였다. 정경화

(2020), 탁제운 외(2019)는 조직구성원의 성장 마인드셋이 

조직에서 혁신적 행동을 강화하는데 긍정적인 선행요인

임을 실증적으로 확인하였고, 최우수와 오상진(2020)은 

기업종사자를 대상으로 성장 마인드셋과 팀 창의성 간의 

관계를 분석한 결과, 성장 마인드셋과 팀 창의성 간에 긍정

적 관계를 밝혔다. 또한 성장 마인드셋을 지닌 사람들의 

특징인 숙달목표지향성은(박병기, 송정화, 2008; Dupeyrat & 

Mariné, 2005) 혁신적 직무행동을 강화하고 팀 창의성을 

촉진한다고 논의되므로 성장 마인드셋이 창의적 사고와 

행동을 강화할 것으로 예측할 수 있다(김보경, 김정식, 2014; 

You, 2021). 

2.3. 성장 마인드셋과 팀 창의성 관계에서 자기효능감의 

매개역할

자기효능감이란 개인이 어떤 문제 상황을 스스로 해결

할 수 있다고 믿는 신념을 뜻한다(Bandura, 1986). 자기효

능감은 외부의 평가가 아니라 개인의 능력에 대한 자신의 

믿음으로, 자기효능감에 따라 개인이 보이는 행동과 노력

이 달라진다. 특히 학습 상황에서는 과제 선택, 학습전략의 

활용, 인내심, 학업성취, 학교생활 적응에 차이를 불러일

으키는 중요한 요인으로 알려져 있다(이한샘, 서은희, 2018; 

정윤숙, 유지원, 2020; Robbins et al., 2004; Zimmerman, 

2000). 또한 자기효능감은 인지적 성취 뿐 아니라 학생들

의 우울감과 자아탄력성 간의 관계와 우울감과 그릿의 관

계를 매개함으로써 학생의 학교 적응을 돕고 위기를 극복

하는데 중요한 매개역할을 한다고 논의된다(이한샘, 서은

희, 2018). 이는 자기효능감이 인지적 성취와 함께 학습자

의 심리 또는 정서 측면에서 긍정적 상태를 유지하는데 

중요한 역할을 담당할 것을 시사한다.

자기효능감과 성장 마인드셋, 팀 창의성 변인 간 관계

를 살펴볼 수 있는 선행연구는 다음과 같다. 첫째, 노력으

로 변화될 수 있다고 믿는 성장 마인드셋은 자기효능감의 

원천이라는 논의로부터 성장 마인드셋과 자기효능감 간의 

관계를 파악할 수 있다(백서영 외, 2020). 김복환과 홍석

기, 하문선(2019)은 성장 마인드셋과 자기효능감의 관계를 

종단적으로 살펴보면서 시간의 변화에도 일관되게 긍정적

인 관계를 보고하였다. 백서영 외(2020)는 초중고에서 수

행된 성장 마인드셋과 학습 관련 변인에 대한 34편의 연구

로 메타분석을 수행한 결과, 성장 마인드셋은 자기효능감

에 .28-.37의 효과 크기를 나타내고, 고등학교급에서 성장 

마인드셋의 효과가 가장 크다고 보고하였다. 이러한 연구

들을 통해 자기효능감 향상에 대한 성장 마인드셋의 영향

력을 가늠해볼 수 있다.

둘째, 자기효능감은 창의성 향상에 중요한 선행요소로 

언급된다(안정호, 임지영, 2015; Rego et al., 2012). 자기

효능감이 높은 학습자의 창의적인 문제해결력이 높게 나



362

교양 교육 연구 Vol. 16, No. 2 (2022년 4월)

타났고(김영채, 정미선, 정세영, 정혜인, 2011), 구성원이 

자기효능감을 높이 지각할 때 위험을 감수하고 실패에 대

한 두려움이 감소되어 혁신적 아이디어 실행에 몰입할 수 

있다고 논의된다(윤성임, 김성식, 전병훈, 2021; Dewett, 2007). 

이러한 논의는 창의성과 기업가정신이 요구되는 도전적

인 상황에서 자기효능감이 중요한 요소임을 시사한다.

셋째, 자기효능감은 다수 연구에서 학습이나 수행 과정

에서 매개 역할을 수행하는 것으로 밝혀졌다. 예로, 학생들

의 학업적 자기효능감은 마인드셋과 학업성취도 간의 관계

를 매개하였고(김숙인, 신태섭, 2020), 조직 구성원의 자기

효능감은 구성원의 임파워링 리더십이 혁신적 행동으로 나

타나는 과정에서 중요한 매개역할을 수행하였다(권정언, 

권상직, 2015). 또한 김규태(2021)에 따르면, 대학생의 성장 

마인드셋은 그릿과 긍정심리자본의 순차적 매개를 통해 

소진을 경감시키는데 기여하고, 성장 마인드셋은 긍정심리

자본을 향상시키는 선행요인이라고 밝혔다. 특히 긍정심

리자본은 자기효능감을 포함하여 희망, 낙관성, 탄력성 

4개의 하위요인으로 구성된 요인이라는 점을 고려한다면, 

성장 마인드셋은 자기효능감이 포함된 긍정심리자본의 매

개로 소진을 감소하는데 간접적인 영향력을 미친 것으로 

해석할 수 있다. 이상의 연구를 종합하면, 성장 마인드셋은 

자기효능감의 원천이며, 자기효능감의 매개로 학습자의 

인지, 정서, 행동에 영향을 미칠 것으로 예측할 수 있다. 

2.4. 성장 마인드셋과 팀 창의성 관계에서 협력적 자기

조절의 매개역할

협력적 자기조절이란 협력학습 맥락에서 개인 학습자

가 개인적 목표와 공동의 목표를 성공적으로 수행하기 위

해 자신의 인지, 동기, 정서, 행동 등을 조절해나가는 것을 

의미한다. 개인 학습 맥락에서의 자기조절학습능력이 학

습참여와 성취에 중요하듯이 협력적 학습맥락에서는 협

력적 자기조절을 통해 동료 학습자와 원활하게 상호작용

하면서 공동의 지식을 창출하고 학습을 내면화할 수 있다

(임규연 외, 2017). 협력학습이 확대되면서 협력적 자기조

절의 중요성을 논의한 연구도 증가하고 있다(서은희, 2018; 

이지현, 임규연, 2018). 서은희(2018)는 학습공동체에 참

여 학생들과 미참여 학생들의 사전-사후 협력적 자기조절 

능력을 비교한 결과, 학습공동체에 참여한 학생 집단에서 

협력적 자기조절 능력 향상 폭이 더 유의하게 높았으며, 

참여 학생들 중에서는 사전 협력적 자기조절 능력이 낮은 

집단에서 학습공동체 활동 이후 협력적 자기조절이 더욱 크

게 향상되었다고 밝혔다. 저자는 이러한 결과를 토대로 학

습공동체와 같은 협력학습 경험이 협력적 자기조절 능력

을 촉진하는데 기여할 수 있다고 제언하면서 협력이 사회

적으로 요구되는 핵심역량인 만큼 교육현장에서 협력적 

자기조절 증진 필요성을 논의하였다. 

협력적 자기조절은 최근 등장한 개념으로 아직까지 다

양한 변인과의 관계 연구가 충분치 않은 실정이지만, 본 

연구에서 선정한 성장 마인드셋, 협력적 자기조절, 팀 창의

성 간의 관계를 다음의 선행연구를 통해 추론해 볼 수 

있다. 숙달목표지향은 성장 마인드셋으로부터 발현된다고 

논의되는 가운데(Cook & Artino, 2016), You(2021)는 대학

생의 팀 프로젝트 학습 맥락에서 학습자의 숙달목표지향은 

팀 창의성 향상에 긍정적인 영향을 미친다고 밝혔다. 또한 

Lim과 Lim(2020)은 협력학습을 수행한 대학생을 대상으

로 숙달목표지향, 성취접근지향, 성취회피지향과 협력학

습 맥락에서 자기조절과 타인조절 간의 구조적 관계를 분

석한 결과, 숙달목표지향만이 협력학습 맥락에서 자기조

절과 타인 조절에 긍정적인 유의한 관계를 보였다고 실증

적으로 확인하였다. 또한 박선경과 배성훈(2021), Lumpkin 

(2020) 연구에서는 성장 마인드셋이 자기조절 또는 인지

전략을 강화한다고 개인학습 맥락에서 입증한 바 있다. 

이러한 논의를 종합해 볼 때, 성장 마인드셋은 숙달목표를 

지향하며 협력학습 맥락에서 효과적인 학습을 위해 협력

적 자기조절을 촉진하고 팀 창의성을 향상시킬 것으로 유

추해 볼 수 있다. 

자기조절은 창의성을 함양하는 학습과정에서 필수적 요

소로 논의된다(Dweck & Master, 2008; Greene et al., 2019). 

창의성은 불확실성이 높고 때로는 실패를 감수하고 도전

해야 하는 상황에서 발현될 수 있기 때문에 학습자가 실패

에 대한 성찰과 상황 판단에 따른 효과적 전략 수립을 

할 수 있는 자기조절능력이 있을 때 실패를 통한 학습과 

도전적 학습이 효과적으로 이루어질 수 있다(Green et al., 

2019). 관련 연구를 살펴보면, 협력적 자기조절은 학습자

가 인식한 과제가치와 학업성과 간의 관계를 긍정적으로 

매개하였고(김지효, 2021), Bai와 Wang(2020)에서는 자기

조절전략에 해당하는 모니터링과 노력조절이 학습자의 성

장 마인드셋과 학업성취도 간의 관계를 매개하였다. 이러

한 선행연구 결과에서 공통적으로 발견할 수 있는 것은 
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해커톤 프로그램에 참여한 대학 신입생의 성장 마인드셋과 팀 창의성 관계에서 자기효능감, 협력적 자기조절의 직렬다중매개효과 분석

학습자의 구체적인 노력과 행동을 반영하는 자기조절이 

학습성과를 높일 뿐 아니라, 학습과정에서 학습자 요인과 

학습성과 간에 중요한 매개 역할을 담당한다는 점이다. 

따라서 팀원 개개인의 역량을 팀 성과로 잘 통합하기 위해

서는 협력을 위한 자기조절이 팀 학습과정에서 간과할 수 

없는 과정 변인으로 작용할 것으로 예측할 수 있다. 

2.5. 성장 마인드셋과 팀 창의성 관계에서 자기효능감과 

협력적 자기조절 간 순차적 매개

성장 마인드셋, 자기효능감, 협력적 자기조절, 팀 창의

성 간의 관계를 종합적으로 살펴보기 위해 매개변인으로 

선정한 자기효능감과 협력적 자기조절 변인 간의 관계를 

살펴보면 다음과 같다. 개인 학습 맥락이기는 하지만, 다

수 연구에서 학습자의 자기효능감이 높을수록 자기조절

학습전략을 활발히 활용하는 것으로 나타나 자기효능감

은 자기조절학습에 대한 선행 요인으로 논의된다(박승호, 

2013; Artino & Stephens, 2006; Pintrich, 2000). 유지원과 

김하얀, 정윤숙(2021)은 팀 프로젝트 학습에서 학습자의 

자기효능감은 협력적 자기조절을 매개로 도전과 혁신을 

추구하는 기업가정신 향상에 영향을 미친다고 실증적으

로 검증함으로써 자기효능감과 협력적 자기조절 간의 관

계와 함께 협력적 자기조절의 매개역할을 밝혔다. 이지현

과 임규연(2018)은 대학생의 팀 프로젝트 학습에서 협력

적 자기조절은 협력에 대한 자기효능감과 과제관련 공유

정신모형 간의 관계를 완전 매개하였고, 협력에 대한 자기

효능감과 학습만족도 간의 관계도 완전 매개한다고 보고

하였다. 이는 학습자가 협력학습 맥락에서 인식한 효능감

이 협력적 자기조절을 거쳐 인지적 학습성과인 과제관련 

공유정신모형과 정의적 학습성과인 학습만족도에 긍정

적인 영향을 미친 것으로 해석할 수 있다. 이러한 선행연

구 결과를 종합해 볼 때, 팀 학습 맥락에서 자기효능감은 

협력적 자기조절을 촉진하고 나아가 자기효능감과 협력

적 자기조절 변인은 학습자의 성장 마인드셋과 팀 창의성 

간의 관계에서 순차적 매개역할을 담당할 것으로 예측할 

수 있다.

이상의 논의를 토대로 성장 마인드셋, 자기효능감, 협

력적 자기조절, 팀 창의성 간의 관계를 상정하였다. 연구

모형과 이와 관련된 가설은 다음과 같다([그림 1] 참조).

연구가설 1: 해커톤 프로그램에 참여한 대학 신입생의 

성장 마인드셋, 자기효능감, 협력적 자기조

절은 팀 창의성과 정적으로 유의할 것이다.

연구가설 2: 해커톤 프로그램에 참여한 대학 신입생의 

성장 마인드셋은 자기효능감을 매개로 팀 

창의성에 정적 영향을 미칠 것이다.

연구가설 3: 해커톤 프로그램에 참여한 대학 신입생의 

성장 마인드셋은 협력적 자기조절을 매개

로 팀 창의성에 정적 영향을 미칠 것이다.

연구가설 4: 해커톤 프로그램에 참여한 대학 신입생의 

성장 마인드셋은 자기효능감과 협력적 자

기조절을 순차적으로 매개하여 팀 창의성

에 정적 영향을 미칠 것이다.

3. 연구방법

3.1. 연구대상

연구를 위한 자료 수집은 경기도 소재 A종합대학에서 

진행하는 신입생 대상 해커톤 프로그램에 참여한 학생으

로부터 이루어졌다. 해당 대학에서는 신입생을 대상으로 

도전적인 마인드셋을 고취하고 창의적 문제해결을 위해 

필수 교양교육과정으로 해커톤 프로그램을 운영하고 있다. 

연구를 위해 2021학년도 1학기에 운영된 해커톤 프로그

램 교과에 참여한 학생을 대상으로 모바일 설문조사를 

실시하고, 연구 참여에 자발적으로 동의하고 사전-사후 

2회 설문에 모두 응답한 사례를 수집하였다. 분석에는 

총 806명의 사례가 활용되었다. 연구참여자의 특성을 살펴

보면, 남학생이 357명, 여학생이 449명이었고, 전공은 심

리학과, 법학과, 응용통계학과, 경영학과, 체육학과, 의료

경영학과, 행정학과 등 다양하였다.

[그림 1] 연구모형
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3.2. 측정도구

성장 마인드셋, 자기효능감은 사전에 측정하였고, 협력

적 자기조절, 팀 창의성은 프로그램을 종료하고 사후 측정

하였다. 측정도구의 문항내용은 교육전문가 3인으로부터 

내용타당도에 대한 검토를 받았다. 문항은 총 21문항으로 

모두 5점 척도로 측정되었다(<표 1> 참조). 

3.2.1. 성장 마인드셋

성장 마인드셋의 측정은 Dweck(2006)의 문항을 번안

한 박철우(2020)의 도구를 활용하였다. 총 4문항으로 측

정되었으며, 문항 예는 ‘나는 누구나 노력하면 자신의 

능력을 발전시킬 수 있다고 생각한다’ 등이다. 성장 마인

드셋의 신뢰도(Cronbach’s α)는 .76로 나타났다.

3.2.2. 자기효능감

자기효능감 측정은 Sherer와 Adams(1983)가 개발한 

자기효능감 도구 중 대학생에게 적합한 문항을 활용하였

다. 측정에는 총 5문항을 활용하였고, 문항 예는 ‘나는 

내가 세운 목표를 잘 성취할 수 있을 것이다.’ 등이다. 

자기효능감의 신뢰도(Cronbach’s α)는 .87로 분석되었다.

3.2.3. 협력적 자기조절

본 연구에서 협력적 자기조절의 측정은 임규연과 김시

원, 김영주(2015)의 협력적 자기조절 측정도구를 사용하

였다. 문항은 ‘나는 온라인 활동 중 우리 팀의 계획과 

진행사항을 수시로 확인하였다’ 등 총 5문항을 활용하였

다. 본 연구에서 협력적 자기조절의 신뢰도(Cronbach’s 

α)는 .89로 양호하게 나타났다.

3.2.4. 팀 창의성

팀 창의성은 팀 기반 학습 상황에서 팀이 공동의 과제를 

협력적으로 해결하고 산출물을 도출하는데 팀이 어느 정

도 창의적인 노력을 기울였는지에 대한 팀의 인식으로 정

의된다. Shin과 Zhou(2007)의 팀 창의성 도구를 연구맥락

에 맞게 보완하여 활용하였다. 총 7문항을 측정에 활용하

였으며, 문항의 예는 ‘우리 팀은 창의적인 아이디어를 

많이 제안하였다’ 등이다. 본 연구에서 팀 창의성의 신뢰

도(Cronbach’s α)는 .92로 나타났다.

3.3. 연구절차

연구가 수행된 대학에서는 신입생을 대상으로 해커톤 

프로그램을 교양과목으로 운영하고 있다. 프로그램은 학

기 중에 시험기간을 제외한 주차마다 계획된 일정에 따라 

약 100명의 학생들이 순차적으로 해커톤 프로그램에 참

여한다. 학과 단위로 참여하므로 동일 학과 학생들이 5-10

명 정도로 한 팀이 되어 해커톤 프로그램을 수행한다. 연구

가 진행된 2021년도 1학기는 COVID-19로 인해 전면 실시

간 온라인으로 프로그램이 진행되었고, 학생들은 월-금요

일까지 매일 3-4시간씩 최소 15시간 이상 활동하였다. 실

시간 화상수업 플랫폼인 Webex teams를 활용하였으며, 

모든 활동은 해커톤 프로그램 전담 운영팀과 학과의 협조

로 진행되었다. 해커톤 프로그램의 구성은 프로그램의 목

적과 활동을 안내하는 오리엔테이션을 시작으로 팀별로 

팀 빌딩(team building) 활동이 진행되고, MIT App Inventor 

교육과 디자인 씽킹에 대한 교육을 제공한다. 이후에 본격

적으로 팀별 활동이 진행되는데, 2021학년도 1학기에는 

다음 3개의 공통 주제(언택트 시대에 필요한 앱 개발, 포스

트코로나 시대 커뮤니케이션 앱 개발, 공공데이터 시각화 

앱 개발)로 프로그램이 진행되었다. 팀은 토론을 통해 세

부 주제를 선정하는데, 팀이 선정한 세부 주제에는 ‘언택

트 시대의 슬기로운 대학생활 앱’, ‘공중과 개인위생을 

향상하는 생활 방역 앱’, ‘1인 가구를 위한 안심귀가 알리

미 앱’ 등 다양한 주제가 도출되었다. 팀별 활동이 마무리

되면 마지막 시간에 팀별로 산출물을 발표하고 평가위원

단에서 심사를 진행하여 우수한 두 팀을 시상하면서 프로

그램이 종료된다. 

변인 문항 예 문항 수 신뢰도

성장 마인드셋
나는 누구나 노력하면 자신의 능

력을 발전시킬 수 있다고 생각한다.
4 .76

자기효능감
나는 내가 세운 목표를 잘 성취할 

수 있을 것이다
5 .87

협력적 자기조절

나는 온라인 활동 중 우리 팀의 

계획과 진행사항을 수시로 확인

하였다

5 .89

팀 창의성
우리 팀은 창의적인 아이디어를 

많이 제안하였다.
7 .92

<표 1> 측정도구 요약
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3.4. 자료 분석

본 연구는 IBM SPSS statistics ver 26.0과 PROCESS 

macro for SPSS ver. 4.0(Hayes, 2021)을 활용하였다. 병렬

다중매개모형(parallel multiple mediator model)에서는 여

러 개의 매개변인이 포함되지만 매개변인 간의 인과관계

를 가정하지 않는 반면, 직렬다중매개모형(serial multiple 

mediator model)은 2개 이상의 매개변인을 포함한 매개모

형에서 매개변인 사이의 인과관계를 인정한다는 점이 특

징이다([그림 2] 참조). 직렬다중매개의 목적은 독립변인

(X)이 첫 번째 매개변인(M1)에 영향을 미치고 M1은 그 

다음 매개변인(M2)에 순차적으로 영향을 미치는 순차적 

인과관계를 설정하고, 최종적으로 독립변인(X)과 종속변

인(Y) 간의 관계에서 직접효과와 간접효과를 검증하는 

것이다. 직렬다중매개모형에서는 k개의 매개변인이 포함

될 경우 k+1의 회귀식이 설정된다(Hayes, 2013). 매개효과 

검증을 위해서는 부트스트랩핑 방법을 활용하였고, 95% 

신뢰구간을 설정하여 0이 포함되지 않을 경우 매개효과가 

유의하다고 판단한다(Shrout & Bolger, 2002). 

4. 연구결과

4.1. 기술통계 및 상관분석

연구변인인 성장 마인드셋, 자기효능감, 협력적 자기조

절, 팀 창의성에 대한 평균, 표준편차, 왜도, 첨도를 제시하

고, 변인 간의 상관분석 결과를 <표 2>에 제시하였다. 성장 

마인드셋의 평균은 3.92, 자기효능감의 평균은 3.88로 나

타났고, 협력적 자기조절의 평균은 4.56, 팀 창의성의 평

균은 4.54로 높게 나타났다. 각 변수의 왜도와 첨도를 확인

한 결과, 왜도의 절대값은 .13 ~ .98, 첨도의 절대값은 .03 ~ 

.22로 나타나 왜도는 2보다 작고 첨도가 7보다 작을 때 

정규성에 크게 위배되지 않는다는 기준을 만족하였다

(Curran, West, & Finch, 1996). 팀 창의성과 선행요인 변인 

간의 상관분석 결과를 살펴보면, 성장 마인드셋은 .32, 자기

효능감은 .35, 협력적 자기조절은 .65의 상관을 보이면서 

팀 창의성과 모두 긍정적으로 유의한 관계로 나타났다.

4.2. 회귀분석

회귀분석을 수행하기 위해 먼저 기본 가정을 검토하였

다. 자료의 독립성, 선형성, 등분산성, 정규성을 검토하고 

다중공선성 문제를 파악하기 위해 분산팽창지수(variation 

inflation factor)를 확인한 결과 기본 가정을 충족하였다. 

팀 창의성을 종속변인으로, 성장 마인드셋을 독립변인으

로, 자기효능감과 협력적 자기조절을 매개변인으로 설정

하여 PROCESS model 6으로 분석하였다(Hayes, 2013). 

분석결과는 <표 3>과 같다. 단계별로 살펴보면, 성장 마인

드셋이 첫 번째 매개변인인 자기효능감에 미치는 영향을 

분석한 결과, 회귀모형은 유의하였고(F(1, 804) = 355.80, 

[그림 2] 직렬다중매개 분석 모형

구분 1 2 3 4

1. 성장 마인드셋 1.00

2. 자기효능감 .55** 1.00

3. 협력적 자기조절 .34** .41** 1.00

4. 팀 창의성 .32** .35** .65** 1.00

평균 3.92 3.88 4.56 4.54

표준편차 .59 .64 .51 .51

왜도 -.13 -.18 -.98 -.94

첨도 -.09 -.03 .22 .11

** p < .01

<표 2> 연구변인의 기술통계 및 상관분석 결과 (N=806)
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p < .001), 성장 마인드셋이 자기효능감의 분산을 30.7% 

설명하는 것으로 나타났다. 성장 마인드셋의 회귀계수는 

B = .61, t = 18.86, p < .001로 자기효능감에 유의하게 

긍정적인 영향을 미치는 것으로 분석되었다.

성장 마인드셋과 자기효능감이 두 번째 매개변인인 협

력적 자기조절에 미치는 영향을 분석한 결과, 회귀모형은 

F(2, 803) = 90.28, p < .001로 유의하였고 두 변인은 협력적 

자기조절의 분산을 18.4% 설명하였다. 성장 마인드셋은 

협력적 자기조절에 B = .14, t = 4.20, p < .001로 긍정적인 

효과를 보였고, 자기효능감은 협력적 자기조절에 B = .25, 

t = 8.30, p < .001로 유의한 정적인 효과를 보였다. 따라서 

성장 마인드셋과 자기효능감이 높을수록 협력적 자기조

절이 향상된다고 해석할 수 있다.

팀 창의성에 대해 성장 마인드셋, 자기효능감, 협력적 

자기조절이 투입된 회귀모형 Model 3은 F(3, 802) = 207.17

로 유의하였고, 이 세 변인으로 팀 창의성의 분산을 43.7% 

설명하는 것으로 나타났다. 회귀계수의 유의성을 분석한 

결과, 성장 마인드셋(B = .07, t = 2.45, p = .02), 자기효능

감(B = .05, t = 2.03, p = .04), 협력적 자기조절(B = .59, 

t = 20.33, p < .001)은 모두 팀 창의성에 정적으로 유의하게 

나타나 성장 마인드셋, 자기효능감, 협력적 자기조절이 높

아질수록 팀 창의성 향상에 긍정적이라고 해석할 수 있다. 

4.3. 매개효과 검증

본 연구에서 검증하는 매개효과는 총 3개이다. 첫째, 

성장 마인드가 자기효능감의 매개로 팀 창의성에 영향을 

미치는지, 둘째, 성장 마인드셋이 협력적 자기조절의 매개

를 거쳐 팀 창의성에 영향을 미치는지, 셋째, 성장 마인드셋

이 자기효능감을 거쳐 협력적 자기조절을 순차적으로 매

개하여 팀 창의성에 영향을 미치는가이다. 

PROCESS Model 6로 부트스트래핑을 적용하여 분석

한 결과는 <표 4>와 같으며, 연구가설 2에 해당하는 자기

효능감의 매개효과 분석결과, 성장 마인드셋은 자기효능

감을 매개로 팀 창의성에 유의한 간접효과를 나타내었다

(B = .03, SE = .02, 95% CI = [.16, .25]). 간접효과 신뢰구간

이 0을 포함하지 않았으므로 자기효능감의 매개효과는 유

의하였고 연구가설 2는 채택되었다. 연구가설 3의 검증을 

위해 협력적 자기조절의 매개효과를 분석한 결과, 성장 마

인드셋과 팀 창의성 간의 관계에서 협력적 자기조절의 매

개효과는 유의하게 분석되었다(B = .08, SE = .02, 95% 

CI = [.04, .13]). 따라서 연구가설 3은 채택되었다. 마지막

으로 성장 마인드셋과 팀 창의성 간의 관계에서 자기효능

감과 협력적 자기효능감의 직렬다중매개효과를 검증한 결

과, 직렬다중매개효과는 B = .09, SE = .01, 95% CI = 

구분 경로 B SE β
95% 신뢰구간

LLCI ULCI

총효과(직접+간접) 성장 마인드셋 → 팀 창의성 .27 .03 .32 .22 .33

직접효과 성장 마인드셋 → 팀 창의성 .07 .03 .08 .01 .12

총 간접효과 .21 .02 .24 .16 .25

경로 1 성장 마인드셋 → 자기효능감 → 팀 창의성 .03 .02 .04 .01 .06

경로 2 성장 마인드셋 → 협력적 자기조절 → 팀 창의성 .08 .02 .10 .04 .13

경로 3 성장 마인드셋 → 자기효능감→ 협력적 자기조절 → 팀 창의성 .09 .01 .11 .07 .12

<표 4> 직접효과 및 간접효과 분석 결과 (N=806)

예측변인

종속변인

model 1 Model 2 Model 3

자기효능감 협력적 자기조절 팀 창의성

B(SE) β t (p) B(SE) β t (p) B(SE) β t (p)

성장 마인드셋 .61(.03) .55 18.86(<.001) .14(.03) .16 4.20(<.001) .07(.03) .08 2.45(.02)

자기효능감 .25(.03) .32 8.30(<.001) .05(.03) .07 2.03(.04)

협력적 자기조절 .59(.03) .60 20.33(<.001)

F F(1, 804) = 355.80 F(2, 803) = 90.28 F(3, 802) = 207.17

p <.001 <.001 <.001

R2 30.7% 18.4% 43.7%

<표 3> 회귀분석 결과 (N=806)



367

해커톤 프로그램에 참여한 대학 신입생의 성장 마인드셋과 팀 창의성 관계에서 자기효능감, 협력적 자기조절의 직렬다중매개효과 분석

[.07, .12]로 유의하게 나타나 연구가설 4가 지지되었다. 

최종 분석결과는 [그림 3]과 같다.

5. 논의 및 결론

본 연구는 대학에서 수행되는 해커톤 프로그램에서 성

장 마인드셋, 자기효능감, 협력적 자기조절, 팀 창의성 간

의 관계를 종합적으로 살펴보고자 수행되었다. 연구문제

에 따른 주요 결과를 정리하면 다음과 같다. 첫째, 해커톤 

프로그램에서 팀 창의성을 향상하는데 학습자의 성장 마

인드셋, 자기효능감, 협력적 자기조절이 중요한 긍정적인 

선행요인으로 확인되었다. 이는 성장 마인드셋과 팀창의

성 간에 긍정적 관계를 논의한 최우수와 오상진(2020), 

Dweck(2006), Li et al.(2017)의 연구, 자기효능감이 팀의 

혁신성과 창의성을 향상시키는 선행요인이라고 밝힌 연

구(김영채 외, 2011; 윤성임 외, 2021; Dewett, 2007), 그리

고 창의적 학습과정에서 자기조절능력의 중요성을 논의

한 선행연구와 일치한다(유지원 외, 2021; Dweck & Master, 

2008; Green et al., 2019). 또한 연구결과, 성장 마인드셋, 

자기효능감, 협력적 자기조절이 투입된 모델은 팀 창의성

의 분산을 43.7% 설명하였는데, 이는 팀 창의성을 향상하

는데 선정된 연구변인들의 타당성과 중요성을 보여준 것

으로 해석할 수 있다. 둘째, 성장 마인드셋은 자기효능감

의 매개로 팀 창의성을 향상하는데 직⋅간접적으로 긍정적

인 효과를 보였다. 이 연구 결과는 성장 마인드셋이 자기효

능감의 중요한 원천이라고 논의한 백서영 외(2020)의 연

구를 지지하고, 학습과정에서 자기효능감의 매개역할을 

논의한 김숙인과 신태섭(2020), 권정언과 권상직(2015) 연

구와 맥을 같이 하는 것이다. 해커톤 프로그램과 같이 불확

실성이 높은 과제를 수행할 때 학습자가 느끼는 부담감과 

두려움을 이기고 새로운 시도를 하려면 무엇보다 자신이 

해 낼 수 있다는 믿음이 중요하다. 본 연구결과에서 이러

한 학습자의 자기효능감은 성장 마인드셋으로 강화될 수 

있으며, 자기효능감은 성장 마인드셋의 효과를 팀 창의성 

향상으로 연결 짓는 중요한 매개역할을 수행한다고 해석

할 수 있다. 셋째, 협력적 자기조절은 성장 마인드셋과 팀 

창의성 관계에서 유의하게 정적인 매개효과를 보였다. 이 

결과는 협력적 자기조절의 매개효과를 논의한 김지효(2021), 

유지원 외(2021) 연구와 일관된 것으로, 도전적인 학습맥

락에서 학습자의 성장 마인드셋은 협력적 자기조절을 촉

진하며, 협력을 위한 자기조절은 팀의 창의적 성과를 도출

하는데 기여하는 것으로 해석할 수 있다. 넷째, 해커톤 프로

그램 맥락에서 자기효능감과 협력적 자기조절이 성장 마

인드셋과 팀 창의성 관계에서 순차적으로 매개하는 것을 

확인하였다. 이는 기존 연구에서 밝히지 못했던 네 변인 

간 관계를 종합적으로 이해할 수 있는 결과로 성장 마인드

셋이 팀 창의성으로까지 발현되는데 자기효능감과 협력적 

자기조절의 순차적인 매개를 거치는 과정을 설명해 주었다.

이상의 결과를 토대로 본 연구 의의와 시사점을 도출하

였다. 첫째, 학교 맥락에서 팀 창의성에 대한 연구가 부족한 

상황에서 본 연구는 대학생의 해커톤 프로그램의 학습성

과로 팀 창의성에 초점을 두고 관련 변인 간 관계를 밝힌 

점에 의의가 있다. 특히 기존 연구에서 각각 독립적으로 

연구해온 변인들을 팀 창의성을 추구하는 교육맥락에서 

재구성하여 성장 마인드셋이 자기효능감과 협력적 자기

조절을 거쳐 팀 창의성으로 이어지는 순차적 매개효과를 

밝힘으로써 팀 창의성 향상을 위한 학습과정을 이해하는

데 기여하였다. 이는 팀 창의성을 함양하는 학습을 이해하

는데 변인 간 단순 관계로 접근하기보다 다양한 요인 간 

관계를 종합적으로 탐구할 필요성을 시사하였다. 또한 본 

연구의 해커톤 프로그램이 교양교육과정으로 운영되었다

는 점도 주목할 필요가 있다. 지금 학생들은 앞으로 하나의 

직업이 아니라 여러 개의 직업을 갖게 될 것이라고 예측하

는 가운데, 학문 간 경계를 허물고 다양한 직업에서도 보편

적으로 요구되는 창의성, 협력, 자기주도학습능력, 의사소

통능력 등을 갖추는 것이 중요하다고 논의된다. 이러한 맥

락에서 인간 고유의 역량을 함양하는데 교양교육이 담당

해야 할 역할과 책임이 커졌다(정연재, 2020). 교양교육과

정으로 운영된 해커톤 프로그램은 교실과 현실 세계를 연

결하고, 전공에 갇히지 않은 유연한 사고를 촉진하면서 창

의적인 문제해결을 경험하는 기회를 제공하였다. 이는 

경로계수는 표준화 계수(c: 총 효과, c': 직접 효과)

[그림 3] 최종 분석 결과
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교양교육이 지향하는 창의성을 훈련하고 이론과 실천을 

통합하며 학문과 삶을 연계하는 교양교육과정(정연재, 2020)

으로서의 실천 사례를 보여주었다는 점에서 의의가 있다. 

둘째, 해커톤 프로그램에서 성장 마인드셋, 자기효능감, 

협력적 자기조절이 팀 창의성 향상에 중요한 요소로 확인

되었는데, 이 결과는 도전적 학습활동에서 학습자의 성장 

마인드셋을 비롯한 동기적 요소가 큰 역할을 수행하고 

있음을 시사한다. 따라서 도전적인 프로그램 개발과 운영

에 학습자의 동기와 정서적 지원 전략이 고려되어야 한다. 

교육프로그램 개발시에는 학생들 간 지지와 협력이 원활

히 일어날 수 있도록 충분한 팀 빌딩(team building) 시간을 

확보하고, 혁신적인 시도와 창의적 아이디어를 구현하는 

과정에서 경험할 수 있는 실패를 학습자가 두려워하지 않

도록 도전을 격려하고 심리적으로 안전한 환경을 제공하

는 것이 필요하다. 이는 활동에 대한 평가 방식과도 맞물

린 것으로 해커톤 활동이 경연의 형식을 띤다 하더라도 

학생 간 경쟁이 과열되지 않도록 평가 방식을 결정할 것을 

제안한다. 또한 창조적 활동 자체를 즐길 수 있는 환경은 

학습자가 활동에 대한 과제가치를 높게 인식할 때 가능하

다. 따라서 학생들의 관심이 높고 사회적 이슈를 시의적절

하게 반영하는 주제 선정이 도전적 상황에서 인내심을 발

휘하고 새로운 시도를 감행하려는 동기를 촉진하는 데 

중요하다. 사례 대학의 경우 해커톤 프로그램의 평가에 

학점 경쟁을 방지하기 위해 절대평가를 적용하고 우수팀

에 장학금을 지급하고 있으며, 매 학기 전담 운영조직과 

학과에서 새로운 주제를 발굴하고자 함께 노력하고 있다. 

이러한 학습자의 동기와 정서적 지원 전략이 교육프로그

램의 개발과 운영에 반영될 수 있도록 조직 차원의 지원과 

노력을 기울일 것을 제언한다.

셋째, 팀 창의성에 이르는 과정에서 협력적 자기조절의 

매개효과가 총효과에서 차지하는 비중이 크게 나타났는

데, 이는 해커톤 활동에서 팀원의 다양한 의견들을 조율하

면서 팀 산출물을 위한 집단적 노력이 결정적인 만큼 협력

적 자기조절이 창의적인 팀 학습과정에 간과될 수 없음을 

시사하는 결과이다. 따라서 학교에서는 학습자의 협력적 

자기조절을 강화할 수 있는 방안을 모색할 필요가 있다. 

그런데 서은희(2018)는 학습공동체와 같은 협력학습 활동

으로 협력적 자기조절이 증진될 수 있다고 밝히는 동시에, 

협력적 자기조절능력이 낮은 학습자들은 협력학습 활동

에 자발적인 참여가 낮을 수 있음을 우려한 바 있다. 그러

므로 비교과 활동뿐 아니라 정규 교육과정에서 협력학습 

기회를 확대함으로써 협업 능력에 필수적인 협력적 자기

조절능력 증진에 사각지대가 발생하지 않도록 노력할 필

요가 있다.

마지막으로, 성장 마인드셋에 대한 중요성과 역할에 

주목하고 이를 향상시킬 방안을 모색할 필요가 있다. 성장 

마인드셋은 도전적 학습맥락에서 자기효능감, 협력적 자

기조절, 팀 창의성을 이끌어내는 원천이자 도전적 학습과

정에 지속적으로 개입하는 요인임을 보여주었다. 성장 마

인드셋은 팀 창의성 향상에 간접적인 효과 뿐 아니라 직접 

효과 역시 여전히 통계적으로 유의하였는데, 이는 도전적

이고 혁신적인 학습성과에 대한 기초 자원으로서의 성장 

마인드셋의 영향력을 보여주는 것이라 할 수 있다. 따라서 

새로운 기술과 지식에 급속하게 팽창하는 4차 산업혁명 

시대에 학습자가 새로운 것을 배우는 지속적인 도전과 노

력은 필수적인 태도이므로 성장을 위한 실패를 두려워하

지 않고 인내를 보이는 성장 마인드셋에 관심을 가질 필요

가 있다. Yeager과 Dweck (2020)을 비롯한 성장 마인드셋 

연구자들은 성장 마인드셋이 훈련으로 개선될 수 있다고 

주장한다. Yeager과 Dweck(2020)에 따르면, 효과적인 성

장 마인드셋 훈련 프로그램은 성장 마인드셋의 정의를 가르

쳐주는 것이 아니라, 학습자들이 실제 생활에 어떻게 적용

하는지를 경험하는 계기가 포함되어야 하고 학습자의 자

율적인 참여가 중요하다고 제언하였다. 이러한 측면에서 

학습자가 자율적으로 참여하는 비교과 프로그램을 적극

적으로 활용하여 학습자가 성취에 대한 부담감 없이 새로

운 경험과 도전을 시도하도록 유도해볼 수 있다. 또한 도전

적 학습경험을 지속적으로 할 수 있도록 신입생부터 졸업

에 이르기까지 체계적인 교육과정 및 비교과 프로그램을 

제공한다면 학습자의 성장 마인드셋을 포함하여 자기효

능감, 협력적 자기조절, 팀 창의성 등 미래사회에서 요구

되는 역량을 효과적으로 체화할 수 있을 것이다.

본 연구의 제한점에 따른 후속 연구에 대한 제안은 다음

과 같다. 첫째, 본 연구문제를 검증하기 위한 자료수집이 

한 대학에서 이루어짐에 따라 연구결과의 일반화에 유의

해야 한다. 타대학 학생들을 대상으로 후속 연구가 수행된

다면 본 연구결과의 재확인과 논의가 심화될 것으로 기대

한다. 둘째, 팀 창의성은 학습자의 인식으로 측정되었다. 

팀 창의성 연구가 활발한 조직연구에서도 설문도구로 빈

번히 측정되고 있으나, 해커톤 활동이 현실적인 문제에 
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대한 혁신적인 아이디어 구현을 목표로 한다는 점에서 

루브릭에 의한 산출물 평가와 같은 방법을 고려할 수 있

다. 후속 연구에서 수행평가 방식의 팀 창의성 측정점수를 

활용한다면 팀 창의성의 타당도 향상에 기여할 것으로 보

인다. 셋째, 본 연구는 학생들에게 창의성과 도전적인 학

습경험을 제공하는 방안으로 해커톤 프로그램에 주목하

고 연구를 수행하였다. 해커톤 이외에 창의적 교육프로그

램에서 본 연구모형에 대한 검증이 수행된다면 연구결과

에 대한 논의를 확장할 수 있을 것이다.
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Abstract

In order to promote future competencies in the era of the 4th industrial age, universities need to provide challenging 

learning experiences and opportunities that enable students to take initiative. Universities also need to train their students 

in creative problem-solving skills. In this study, growth mindset, self-efficacy, and co-regulation were selected as predictors 

for team creativity in a hackathon program, which was considered to be a challenging learning context. In particular, concerning 

the relationship between growth mindset and team creativity, the serial multiple mediating effect of self-efficacy and co-regulation 

was tested. Data were collected from 806 students who participated in the freshman hackathon program in the first semester 

of 2021 at A University in Gyeonggi-do. The serial multiple mediation analysis was performed using PROCESS, and the 

main results were as follows: First, in the context of the hackathon program, growth mindset, self-efficacy, and co-regulation 

were found to be positive antecedent factors for improving team creativity. Second, the results showed that self-efficacy 

and co-regulation sequentially mediate the relationship between growth mindset and team creativity. Based on the research 

results, practical implications for developing and operating challenging educational programs were discussed, and the importance 

for providing training guidelines to students in order to promote a growth mindset among them, were suggested.

Key Words: Team Creativity, Growth Mindset, Self-efficacy, Co-regulation, Serial Multiple Mediation Effect


