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Abstract

Background Self-efficacy is essential for social innovators, and the design process used in 
social innovation education provides resources to enhance self-efficacy. However, few studies have 
reported whether social innovation education through design can positively affect participants' social 
entrepreneurial self-efficacy or have proposed how we can enhance social entrepreneurial self-efficacy.  
Methods First, we used a survey to assess the changes in the social entrepreneurial self-efficacy of 
trainees at the Seoul Digital Social Innovation Center before and after they participated in a digital social 
innovation project. Second, we conducted in-depth interviews with the trainees right after the project 
and six months later to understand the mechanism behind the changes of self-efficacy and pain points 
perceived by the trainees. Third, content analysis was used to categorize the findings and elicit design 
insights. 
Results Survey results suggested that the social entrepreneurial self-efficacy of the trainees did not 
improve significantly. The first interviews revealed that difficulties in curriculum and team collaboration, 
and dissatisfaction with results were identified as obstacles to self-efficacy improvement. According to the 
follow-up interviews, however, 'success experience' and 'networking' positively affected the participants' 
social innovation activities. 
Conclusions The following recommendations are suggested to reinforce the effect of design on social 
entrepreneurial self-efficacy based on this empirical study. Goal setting for a successful experience is 
needed, and project team dynamics and networking support are essential. To improve participants' 
experiences and supplement the limitations of education, the perceptions of related ministries should be 
changed.
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1. 연구의 배경 및 목적

현대의 사회 문제는 명확한 정의가 불가능하며 전통적 방식으로 해결이 어려운 사악한 문제(Rittel & Webber, 

1974)다. 따라서 이러한 문제를 해결하고자 하는 사회혁신가에게는 문제에 대한 지식과 혁신 역량뿐만 아니라 

역경과 실패를 딛고 지속해서 도전할 수 있도록 하는 믿음과 자신감이 요구된다. 사회기업가적 자기효능감은 

사회를 긍정적으로 변화시킬 수 있다는 자신의 능력에 대한 믿음을 뜻한다. 사회기업가적 자기효능감이 

높은 개인은 사회적 가치를 창출하려는 시도에 더 많이 참여하고 지속해서 수행할 가능성이 높다(Smith & 

Woodworth, 2012). 따라서 사회혁신가를 양성하기 위한 교육에서 사회기업가적 자기효능감을 고려하는 것은 

이론과 전략을 가르치는 것만큼 중요하다. 

현재 사회혁신 교육에서 디자인은 효율적인 혁신 방법이자 도구로 활용되고 있다. 특히 디자인씽킹 프로세스는 

창의적인 솔루션을 만드는 프레임으로 널리 사용되며, 디자이너의 툴은 리서치와 의사 결정을 효율적으로 

수행하도록 돕는 역할을 수행한다(Tschimmel, 2012). 또한 최근 연구에서는 디자인적 접근 방식의 반복적인 

프로세스와 사고방식이 개인의 자신감을 증진할 수 있음을 논의하고 있다(Rauth et al., 2010; Rao et al., 

2022). 개인의 자신감과 능력에 대한 믿음을 향상시키는 것은 그들이 사회의 변화를 만드는 길고 어려운 

과정을 견뎌내고 성공적으로 혁신적 성과를 만들어낼 수 있도록 돕는 효과적인 방법이다(Bandura & Wessels, 

1994). 따라서 디자인 고유의 사고방식과 프로세스를 통해 사회혁신가를 양성하는 것이 개인의 사회혁신 

능력에 대한 믿음을 향상시키는 데에 기여할 수 있다면, 디자인은 사회혁신 교육이라는 일시적 자원 안에서 

지속가능한 변화를 불러일으킬 수 있는 촉매로서 그 역할을 확장할 기회가 될 것이다. 

본 연구는 이러한 맥락에서 디자인을 통한 사회혁신 교육이 자기효능감의 자원을 제공할 수 있음을 확인하고 

실제 사회기업가적 자기효능감의 변화와 참가자들의 활동을 추적하여 디자인을 통한 사회혁신 교육의 

효과성을 개인의 변화 측면에서 논의하고자 하였다. 연구 질문은 다음과 같다. 첫째, 디자인을 통한 사회혁신 

교육이 참가자들의 사회기업가적 자기효능감에 미치는 영향은 무엇인가? 둘째, 디자인을 통한 사회혁신 

교육에서 참가자의 사회기업가적 자기효능감을 효과적으로 증진시키기 위한 방법은 무엇인가? 연구 질문에 

답하기 위해 디자인을 커리큘럼에 활용한 서울디지털사회혁신센터의 사회혁신가 양성 교육 참가자들을 

대상으로 사회기업가적 자기효능감을 측정하고, 인터뷰를 진행하여 양적, 질적 데이터를 바탕으로 참가자들의 

변화를 분석하고자 하였다. 위 과정을 통해 사회혁신교육에서 디자인의 역할과 영향력의 범위를 넓히기 위한 

새로운 방향을 논의하고자 한다.  

2. 이론적 배경

  2. 1. 사회기업가적 자기효능감 

자기 효능감은 인생의 사건을 통제하는데 필요한 동기, 자원 및 행동을 동원하는 자기 능력에 대한 믿음을 

의미한다(Bandura & Wessels, 1994). 이러한 믿음은 각 기능과 목적에 따라 개별적으로 존재하며, 그중 

긍정적인 사회적 변화를 잘 일으킬 수 있는 자신의 능력에 대한 믿음을 사회 기업가적 자기효능감이라고 

한다(Smith & Woodworth, 2012). 사회기업가적 자기효능감은 사회적 목적을 가지고 있는 기업인 소셜 

벤처의 실현 가능성에 대한 인식에 긍정적 영향을 미치며 이를 가능하게 하도록 행동 의도를 형성하는 요인 중 

하나로(Mair & Noboa, 2006), 사회혁신을 실현하고자 하는 사회혁신가에게 매우 중요한 요소이다. 사회적인 

변화를 일으키는 데에는 필연적인 장벽이 존재하는데(Moore & Westley, 2011; Lettice & Parekh, 2010), 

사회기업가적 자기효능감이 높은 사회혁신가는 어려운 상황에서도 혁신의 노력을 지속하며 긍정적인 믿음을 

갖고 낙관적인 관점으로 문제를 바라볼 수 있어 현실을 바꿀 가능성이 높다(Bandura & Wessels, 1994). 

그러나 사회기업가적 자기효능감과 관련된 실증 연구는 매우 부족하며, 주로 사회기업가적 의도를 형성하는 

요소의 맥락으로 연구되고 있다(Forster & Grichnik, 2013; Mair & Noboa, 2006; Wilson et al., 2009). 
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여기서 기업가적 의도 형성이란 벤처를 시작하는 과정의 첫 번째로, 기업가 행동을 예측하는 것과 직접적인 

관련이 있는데(Lettice & Parekh, 2010), 특히 사회적 기업가가 되기 위해서 자신의 능력과 심리적 상태를 

유능한 것으로 인식하는 것이 중요하다고 강조되고 있다(Liñánet et al., 2011; Mair & Noboa, 2006). 이와 

관련하여 메이어와 노보아(2006)는 사회기업가적 자기효능감이 사회적 목적을 가지고 있는 기업인 소셜 

벤처의 실현 가능성에 대한 인식에 긍정적 영향을 미치며, 공감과 도덕적 판단, 사회적 지원과 더불어 소셜 

벤처를 직접 실행하는 행동 의도를 형성하는 주요인이 된다고 설명하였다. 따라서 사회혁신 교육에서 교육 

참여자의 자기효능감을 높이는 것은 소셜 벤처의 실현 가능성을 높이는 한 가지 방법이 될 수 있다. 

반두라와 웨셀(Bandura & Wessels, 1994)은 자기 능력에 대한 믿음인 자기효능감을 증진시키기 위한 

방안으로 네 가지 자원을 제시하였다. 첫째로 끈기 있는 노력을 통한 숙달 경험은 강력한 자기효능감을 

만든다. 특히 장애물이나 좌절, 어려움을 극복한 경험은 개인에 대한 확고한 믿음을 만들 수 있다. 둘째는 대리 

경험으로, 자신과 비슷한 사람들이 지속적 노력으로 성공하는 것을 보며 믿음을 높이는 방법이다. 이러한 

방법으로 자신의 능력을 판단할 수 있는 사회적 기준을 제공할 뿐만 아니라 자신이 열망하는 역량을 갖춘 

모델을 발견하고 그 모델의 능력과 전략 등을 학습하여 자기효능감을 높인다. 셋째는 사회적 설득으로, 주어진 

과제를 해낼 수 있다고 구두로 설득하는 과정이다. 이는 타인의 언어로 전달되는 현실적 격려를 의미하며, 

존경하는 모델과 동료들의 언어뿐만 아니라 ‘할 수 있다’는 긍정적인 자기 대화 역시 자기효능감에 기여할 

수 있다(Heslin & Klehe, 2006). 사회적 설득은 문제 상황에서 이를 개선하는 것에 집중할 수 있도록 하여 

성공을 위한 노력과 효능감을 촉진한다. 넷째로 심리 정서적 상태는 개인의 효능에 대한 판단에 영향을 미치는 

요인으로 스트레스와 부정적 감정을 조절하여 상황에 대한 해석을 변화시켜 자기효능감을 높이는 방법이다. 

사회혁신 교육에서 다양한 방법을 사용하여 자기효능감의 자원을 제공한다면, 교육 참가자들은 실제로 

사회기업가적 행동에 참여할 가능성이 높아진다(Smith & Woodworth, 2012). 따라서 사회혁신 교육을 통해 

자기효능감의 자원을 제공하는 것은 교육이 추구하는 하나의 목적이자, 교육을 통해 실제 사회적 행동을 

촉진할 수 있는 효과적인 방법이 될 수 있다. 

  2. 2. 사회혁신을 위한 디자인 교육

디자인은 현대사회의 해결하기 어려운 문제를 대하는 태도이자 방법, 그리고 도구로 주요하게 논의되고 

있다(Chick, 2012). 이는 디자이너가 문제에 접근할 때 사용하는 공감, 구상 능력과 발산적인 아이디어 생성, 

시각화 도구, 프로토타이핑 등 ‘디자이너적’ 관행과 기술이 불확실하고 불분명한 문제를 해결할 수 있는 

효과적이고 창의적인 솔루션을 개발하는 방법(Buchanan, 1992)으로 알려지게 되면서다. 그중 일반적인 

교육에 널리 활용되고 있는 ‘디자인씽킹’은 이를 다양한 문제에 적용할 수 있도록 프로세스화하여 범위를 

확장한 방법론으로 모든 분야의 혁신 과정에 효과적으로 사용되고 있다(Tschimmel, 2012). 디자인씽킹의 

프로세스는 일반적으로 문제 정의, 아이디어 제시, 프로토타이핑, 테스트의 4단계를 거치며 이 단계를 통해 

문제의 근본 원인을 발견하고 창의적인 해결 방안을 찾는 방식으로 진행된다. 다양한 사람들을 디자인에 

참여시키고 아이디어를 반복적으로 실험하는 디자인씽킹의 특성은 사회문제의 솔루션을 만들어내기에 

적합하기 때문에(Rizzo et al., 2017) 실제 다양한 사회혁신 프로젝트에 적용되어 새로운 디자인 문화를 만들고 

있다. 

최근 디자인씽킹이 혁신 자체를 도울 뿐만 아니라 개인의 변화에도 기여할 수 있다는 연구가 논의되고 있다. 

디자인씽킹의 사고방식과 프로토타입을 통한 경험, 실험과 반복 및 실패의 과정을 통한 학습 문화가 개인의 

창의성과 자신감에 긍정적 영향을 준다는 것이다( Rao et al., 2022; Rauth et al., 2010;). 구체적으로 잡스트와 

마이넬(2012)은 디자인씽킹 프로세스의 세부적 요소들이 반두라가 제시한 자기효능감 향상을 위한 자원을 

제공하고 있음을 밝혔다. 

디자인적 방법론이 활발히 적용되고 있는 사회혁신 교육에서도 참가자의 자기효능감을 향상시키는 

것은 사회 변화의 가능성을 높일 수 있는 주요한 방법으로, 사회혁신 교육에서 고려해야 할 전략 중 

하나이다(Smith & Woodworth, 2012). 그러나 이와 관련된 연구는 디자인씽킹과 창의적 자기효능감의 

관계에 집중되어있으며(Jobst et al., 2012; Kim, 2020; Ohly et al., 2017; Rauth et al., 2010) 사회기업가적 

자기효능감에 관련된 연구는 매우 부족하다. 자기효능감은 매우 다층적으로, 집중해야 하는 능력에 따라 
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개별적 영역으로 차별화하는 것이 바람직하기 때문에(Bandura, 2006) 보다 세부적인 영역에 대한 연구가 

이루어질 필요가 있다. 디자인을 통해 사회적 문제를 해결하는 것이 현대 디자인 영역의 지향점이라면, 디자인 

교육을 통해 사회 변화에 대한 자기효능감을 가진 사회혁신가를 양성할 수 있다는 가능성을 제시하는 연구가 

필요하다. 

3. 연구의 맥락

  3. 1. 서울 디지털 사회혁신 센터 

본 연구는 2021년 서울디지털사회혁신센터에서 이루어진 사회혁신가 양성 교육 참가자를 대상으로 하였다. 

서울 디지털 사회혁신센터(이하 서울 DSI센터)는 2020년 설립되어 학교, 공공도서관, 사회적 협동조합이 

서로의 지식과 자원을 공유하여 시민 주도의 사회혁신 거점을 만들고자 한 교육 프로젝트이다. 2021년 서울 

DSI센터에서는 사회문제에 관심이 있는 시민을 모집하여 사회혁신가에게 필요한 지식을 표 1과 같이 총 

10회기의 강의를 통해 교육하고 디자인과 데이터를 활용하여 사회혁신을 직접 실천해보는 팀 프로젝트를 

진행하였다.

Table 1 Social innovator training course at Seoul DSI Center

기간 순서 교육 내용

7월

1 디지털 사회혁신 이해하기

2 디자인씽킹

3 사용자 중심의 디자인 방법 1

4 사용자 중심의 디자인 방법 2

8월

5 퍼실리테이션 기법

6
지속가능한 발전 목표

* 프로젝트 시작

7 디지털 리터러시

9월

8 MVP TEST 1

9
사회혁신의 확산과 임팩트 투자

* 프로젝트 중간발표회

10 MVP TEST 2

12월 11 * 프로젝트 최종 발표회 (DSI Jam)

구체적으로 디자인과 관련된 교육과정은 다음과 같다. 참가자들은 2주차 디자인씽킹 강의를 통해 

디자인씽킹과 서비스 디자인 방법론을 통한 사회혁신 프로세스를 학습하였다. 3주차, 4주차의 사용자 

중심의 디자인 방법에서는 실제 프로젝트에 사용할 수 있는 사용자 조사 방법과 설문조사, 인터뷰 방법 등을 

학습하여 페르소나를 완성하는 시간을 가졌고, 5주차 퍼실리테이션 강의에서는 디자인씽킹의 마인드 셋을 

통한 의사소통 방법을 강의하고 원활한 소통을 돕는 디지털 툴을 학습하였다. 8주차와 10주차의 최소기능제품 

(Minimum Viable Product, MVP) 테스트 수업에서는 페르소나 및 비즈니스 모델을 만들고 실제 사용자 

대상의 테스트를 기획하는 활동을 진행했다. 모든 강의는 1시간 이상의 워크숍을 포함하여 이론적 내용을 

실습하도록 했다. 이 외에도 1주차 디지털 사회혁신 이해하기, 6주차 지속가능 발전 목표와 7주차 디지털 

리터러시, 9주차 사회혁신의 확산과 임팩트 투자 등 디지털 사회혁신에 필요한 이론적 내용을 강의를 통해 

학습하고 지속해서 사회문제에 대해 논의할 수 있도록 하였다. 

강의 이후 본격적인 프로젝트의 과정이 이어졌다. 프로젝트팀은 설문을 통해 파악한 참가자들의 관심사를 

토대로 결성되었다. 각 팀의 주제와 결과물은 표 2와 같다. 
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Table 2 Project topics and deliverables of Seoul DSI Center 

팀 프로젝트 주제 결과물

A
영상 매체에 익숙한 청소년들의 독서와 글쓰기에 대한 

두려움 및 문해력 저하

청소년이 친구들과 함께 글쓰기에 도전하는 단어 학습 앱 

서비스

B 시니어의 디지털 금융 접근의 어려움 및 피싱 범죄 시니어의 디지털 금융 관련 콘텐츠/정보 교육 앱 서비스

C 청소년의 디지털 성범죄 문제의식과 성인지 감수성 부족
청소년의 디지털 성범죄 피해/가해 예방 및 감수성 증진을 

위한 테스트 콘텐츠

D 공공장소를 이용하는 교통 약자들의 접근성 및 정보 부족 배리어프리 정보 제공 및 사용자간 정보 공유 커뮤니티

E 주거 밀집지역의 쓰레기 무단 투기 및 관련 정보 부족 문제
커뮤니티매핑을 통한 무단 투기 실태 정보 기록/공유 

서비스 및 데이터 구축

각 팀에는 교육 주체인 서울DSI센터와 협력 기관 소속의 사회혁신 또는 디자인 프로세스 경험자가 1명 이상 

배치되어 팀원으로 투입되어 소통과 회의 진행을 도왔다. 팀 프로젝트의 과정은 그림 1과 같이 진행되었다. 

각 팀은 매주 회의를 통해 팀 프로젝트를 진행하였으며 9월 11일 중간 발표회에서 팀 주제와 솔루션을 

시민과 전문가들을 대상으로 발표하였다. 이후 이어진 팀 프로젝트 기간에는 피드백에 따라 자유롭게 

솔루션을 구현하도록 하였으며 교육 주체는 프로젝트의 진행 과정을 파악하고 필요로 하는 물적, 인적 자원을 

지원하였다. 12월에 이루어진 프로젝트 최종 발표회에서는 팀별로 최종 프로토타입을 온라인/오프라인으로 

공개 발표하며 교육을 마무리하였다. 오프라인 발표장에는 교육 주체와 사회혁신 전문가와 디지털 기술 

전문가, 임팩트 투자 관계자 및 모든 팀원이 참석하여 피드백을 주고받았으며 발표 이후 네트워킹 시간이 

별도로 주어졌다. 

Figure 1 Design methodology used in the project process

4. 연구 방법

  4. 1. 데이터 수집 

교육 참가자들의 사회기업가적 자기효능감 변화를 확인하기 위해 설문조사를 실시하였다. 설문은 프로젝트 

결과물을 발표하는 ‘DSI Jam’을 기준으로 프로젝트 진행 중 1차, DSI Jam 종료 후 2차로 진행되어 35일간의 

간격을 두고 진행되었다. 이 기간에는 팀 프로젝트의 본격적인 메이킹 돌입 시점과 결과물을 만들어 발표하는 

단계가 포함되어있다. 사회기업가적 자기효능감을 측정하기 위한 도구로는 호커츠(Hockerts, 2013)가 

개발한 사회적 기업가 선행 척도(Social Entrepreneurial Antecedents Scale, SEAS)의 항목 중 사회기업가적 

자기효능감을 측정하는 4개 문항을 사용하였다. 호커츠의 척도는 기존의 사회기업가적 자기효능감 척도의 

경험적 연구를 토대로 반두라(2006)의 권고에 따라 의도보다는 능력의 판단이 중심이 되도록 문항을 구성하여 

내적 신뢰도와 타당도를 검증하였으며 사회기업가적 태도 및 의도와 관련한 논문에서 널리 활용되고 있다. 



304    Archives of Design Research 2023. 02. vol 36. no 1 

점수는 5점 리커트 척도로 측정하였다. 

연구 참가자는 2021년 서울DSI센터의 교육과 프로젝트를 모두 완수한 참가자 30명 중 연구 참여에 동의한 

이들로, 설문에 참여한 인원은 총 22명이며(1차 17명, 2차 16명), 전후 모두 참여한 11명의 데이터가 설문 

분석에 사용되었다. 

교육과정 종료 후 참여자들이 지각한 사회기업가적 자기효능감의 변화와 그 이유를 이해하고자 심층 인터뷰를 

진행하였다. 인터뷰는 교육 참가자 중 인터뷰 참여에 동의한 그룹으로, 총 11명이 참여했으며 팀별로 최소 

1명, 최대 3명이 참여하였다. 여기에는 교육 주체 기관(도서관, 학교, 협동조합) 소속의 참가자가 포함되며, 

일반 참가자와 프로젝트 참여 경험이 서로 유사하여 분석 과정에서 별도로 구분하지 않았다. 인터뷰는 비대면 

화상 인터뷰로 진행되었으며, 해외에 체류 중인 참여자 2명은 서면으로 응답을 제출하였다. 인터뷰 질문지는 

반두라(Bandura, 2006)가 정의한 자기효능감의 자원인 숙달 경험, 대리 경험, 사회적 설득, 심리 정서적 

상태의 네 가지 카테고리를 중심으로 참여자가 프로젝트 경험을 돌아보고 자신의 경험과 느낌을 이야기할 수 

있도록 구성하였다. 

또한 교육과정 종료 6개월 뒤 프로젝트의 경과를 추적하여 두 팀이 프로젝트 결과를 발전시켜 실행 중임을 

확인하였다. 이들 팀에서 주도적 역할을 수행한 팀원을 대상으로 추가 인터뷰를 진행하였다. 추가 인터뷰 

참가자는 총 2명으로 화상 인터뷰 또는 서면 인터뷰 형식으로 진행되었으며 지난 6개월간의 활동과 자신의 

변화에 관련한 내용으로 반구조적 질문지를 구성하여 자유롭게 응답할 수 있도록 하였다. 

더하여 참고자료로 매주 강의 이후 수집된 강의만족도 평가 데이터가 활용되었다. 강의 만족도 평가는 강의의 

난이도와 만족도를 100점 척도로 평가하고 개선점을 주관식 문항으로 기입하도록 하였다. 

  4. 2. 데이터 분석 

참가자들의 설문 조사 결과는 SPSS 25.0(IBM Co., Armonk, NY) 통계분석 툴을 사용하여 분석하였다. 

구체적으로 대응 표본 t 검정 방법을 통해 교육 전후 참가자의 사회기업가적 자기효능감 변화를 통계적으로 

비교하였다. 

인터뷰 데이터 분석에는 내용분석을 이용하였다(Elo& Kyngäs, 2008). 내용 분석은 텍스트와 발화내용, 

이미지를 분석하는 방법으로(Cole ,  1988) ,  현상을 설명하고 수량화하는 체계적이고 객관적인 

방법이다(Downe-Wamboldt, 1992; Krippendorff, 1980). 내용 분석에서 연역적 방법은 충분한 사전지식을 

바탕으로 이론을 검증하고자 할 때 사용되며(Kyngas &Vanhanen, 1999) 귀납적 접근은 현상에 대한 지식이 

충분하지 않거나 단편적일 때 사용할 수 있다(Lauri &Kyngas, 2005). 본 연구에서는 반두라가 제시한 

자기효능감의 자원을 기준으로 연역적 분석을 먼저 실시하여 자원과 관련된 코드를 구분하고, 귀납적 

방식을 통해 기타 항목을 카테고리화하는 방법을 사용하여 반두라(2006)의 이론적 토대를 바탕으로 가설을 

검증해보고 다각도로 원인을 분석하고자 시도하였다. 분석 과정은 다음과 같다. 먼저 인터뷰 내용을 전사하고 

여러 차례 읽으며 내용을 숙지한 뒤 반복적으로 나타나는 데이터를 초기 코드로 생성하였다. 확인된 코드 

중 자기효능감의 자원과 관련성이 높은 코드는 숙달 경험, 대리 경험, 사회적 설득, 심리 정서적 상태의 네 

가지 항목을 기준으로 구분하여 분석하였다. 자기효능감의 자원 외의 코드는 동질성에 따라 분류하여 상위 

코드를 도출하고 카테고리를 생성하는 귀납적 접근 방식으로 검토되었다. 연구자는 수집한 인터뷰 내용을 

반복하여 청취하고 열람하는 과정을 통해 연구의 타당성과 신뢰성을 확보하고자 하였으며 중립성을 재고하기 

위해 인터뷰 내용의 초기 분석이 시작된 2022년 1월부터 결론이 작성된 11월까지 공동 연구자와 매달 2회, 

총 21회기의 회의를 거쳐 합의를 이룬 내용을 바탕으로 코드의 테마 및 최종 연구 결과 작성을 진행하였다. 

분석과정에는 질적 분석 소프트웨어인 Nvivo®가 사용되었다. Code와 Case의 기능을 통해 코딩을 

진행하였으며 Matrix Coding Query기능을 통해 팀별 코드의 빈도를 비교하였다.
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5. 결과

인터뷰 분석을 통해 도출된 카테고리를 그림 2와 같이 정리하였다. 먼저 자기효능감의 네 가지 자원과 관련된 

상위 코드는 13개로, 역량적으로 성장함, 멘토와의 긍정적 상호작용, 팀원들의 지지와 협력, 사고방식의 변화 

등 총 4개의 메인 카테고리로 구분되었다. 또한 프로젝트 관련 어려움 또는 아쉬움과 관련된 코드를 항목화한 

결과 14개의 상위 코드가 도출되었으며 이는 디자인 프로세스 적용의 어려움, 프로젝트 자원 부족, 의사 결정의 

어려움, 역할 분담의 필요성, 결과물에 대한 아쉬움 등 총 5개의 카테고리로 항목화되었다. 이는 교육과정 

불만족과 팀 협업의 어려움, 결과물 불만족 등 세 가지 장애요인으로 정리되었다. 

Figure 2 Abstraction results of the interview

  5. 1. 확인된 자기효능감의 자원

참가자들이 경험한 자기효능감의 자원과 관련된 코드는 모두 103개로, 표3과 같이 4개의 메인 카테고리로 

구분되었다. 

먼저 참가자들은 교육 과정을 통해 사회혁신의 과정을 경험해봄으로써 역량적으로 성장하였다고 

인식하였으며, 이 과정에서 멘토와의 소통이 프로젝트를 이끌어나가는데 큰 원동력이 되었다고 응답하였다. 

또한 팀원들 사이에 긍정적 소통과 지지를 주고받았으며, 교육 과정 이후 사회혁신이라는 어려운 분야에 대한 

부담감이 감소하였고 추후 활동을 이어가고자 하는 의지가 대부분의 참가자에게서 확인되었다. 인터뷰 결과와 

매주 이루어진 교육 평가 결과(평균 86점), 참가자들이 자신의 경험에 대해 긍정적 인식을 갖게 되었음을 

확인하였으며, 교육을 통해 자신이 변화하였다고 인식함을 알 수 있었다.  
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Table 3 Resources of self-efficacy identified in interviews

자원 

유형

카테고리

(하위 코드 수)
교육 참자가의 경험 내용

숙달 

경험

역량적으로 

성장함(21)

프로젝트를 통해 일련의 혁신 방법을 학습 및 적용하여 사회혁신 아이디어를 서비스의 수준으로 구체

화하는 경험

대리 

경험

멘토와의 긍정적 

상호작용(39)

사회문제 전문가 또는 문제 해결에 도전한 경험이 있는 선배 사회혁신가와의 멘토링을 통해 그들의 

경험을 전달받고 직접적 도움과 조언을 얻음

사회적 

설득

팀원들의 지지와 

협력(20)
팀 내에서 최종 결과물을 만들어나가는 과정에서 서로를 독려하고 지지함

심리 

정서적 

상태

사고방식의 

변화(23)
사회혁신에 대한 부담감 감소 및 새로운 경험과 인간관계에서 오는 긍정적 변화 인식

  5. 2. 사회기업가적 자기효능감의 변화

      5. 2. 1. 평균 점수

사회기업가적 자기효능감의 평균 점수는 사전 4.15, 사후 4.22로 점수의 범위를 고려할 때 전반적으로 높은 

수준으로 나타났다. 문항 전체의 신뢰도 계수 Cronbach’s α는 .82이다. Cronbach’s α 값이 0.7 -~0.9 사이에 

해당하면 내적일관성이 있는 지표로 판단된다. 사전 사후 설문 결과를 대응 표본 t 검정 방법을 통해 분석한 

결과 사전 검사와 사후 검사 간의 유의미한 차이가 나타나지 않았다(p>0.5). 이는 문헌 연구와 사전 연구를 

토대로 세운 연구 가설과 상반되는 결과로, 참가자들의 자기효능감을 향상할 수 있는 자원이 주어졌음에도 

불구하고 실제 사회기업가적 자기효능감은 유의미하게 향상되지 않았음을 의미한다. 

Table 4 Paired t-Test Results of Social EntrepreneurialSelf-Efficacy of Seoul DSI Center Participants

항목 검사 시기 평균 표준편차 P

사회기업가적 자기효능감
사전 4.15 .615

.539
사후 4.22 .529

따라서 참가자들이 스스로 자기효능감의 자원을 경험하였다고 인식하고 있음에도 불구하고 실제 사회기업가적 

자기효능감의 수준에 유의미한 변화가 없었던 이유를 분석하기 위해 팀별 경험의 차이를 살펴보고 점수를 

비교하였다.

      5. 2. 2. 팀 특성에 따른 변화 

도출된 장애요인 중 팀 프로젝트의 특성과 관련된 ‘의사 결정의 어려움’, ‘역할 분담의 필요성’의 코드가 

전체 장애요인 하위 코드의 44.3%(59개)를 차지하여 팀별 경험에 따라 개인의 인식에 차이가 있을 것으로 

판단되었다. 따라서 팀별 사회기업가적 자기효능감 점수의 변화와 확인된 코드의 평균 개수, 발화 내용을 

분석해봄으로써 팀별 경험을 양적, 질적으로 비교해보았다. 

먼저 사회기업가적 자기효능감의 팀별 변화 추이를 살펴본 결과, B팀이 유일하게 점수가 하락했으며 A팀, D팀, 

E팀은 점수가 향상되었고 C팀은 변화가 없었다. 그중 사후 점수가 가장 높은 팀은 C팀과 D팀이었다(그림 3). 

Figure 3 Comparison of changes in social entrepreneurial self-efficacy by team
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인터뷰 참가자 중 팀원 간 의사소통의 어려움을 강조하여 표현한 팀은 E팀, C팀, B팀 순이었다. E팀은 

논의에서 구성원 간의 마찰이 있었던 팀으로, 의견 차이로 인해 반복적인 갈등을 경험하였으나 교육 주최 측 

퍼실리테이터가 이를 중재하였다. C팀은 구성원의 세대가 다양하여 문제 인식에 차이가 존재했는데, 살아온 

시대에 따라 문제에 대한 관점이 다를 수 있음을 이해하고 깨달음을 얻었다고 언급하였다. B팀은 인원이 가장 

많은 팀으로, 아이디어 전개와 발전의 단계에서 의사 결정이 되지 않아 같은 논의를 반복한 경험을 프로젝트의 

가장 큰 어려움으로 인식하였다. 

장애요인과 관련된 코드 중 39.8%를 차지하는 교육과정에 대한 불만족은 A팀, E팀, D팀에서 주로 나타났으며, 

프로젝트 경험이 많은 참가자일수록 교육 내용과 지원에 대한 구체적인 아쉬움을 표현하였다. 

결과에 대한 인식은 전체적으로 고르게 나타났으나, B팀에서는 ‘결과물에 만족함’ 코드가, C팀은 ‘결과물에 

아쉬움’ 코드가 0개로 나타나는 점이 두드러졌다. 

자기효능감의 자원과 관련된 코드의 수는 C팀, D팀이 매우 높게 나타났다. 두 팀은 특히 대리 경험과 관련된 

긍정적 평가가 다수 나타나 대리 경험의 하위코드 중 69%(27개)를 차지하였다. 

  5. 3. 자기효능감 향상의 장애요인

인터뷰 분석을 통해 도출한 장애요인은 크게 디자인 프로세스와 교육 내용에 대해 언급한 ‘교육과정 불만족’, 

팀 내부의 역학과 관련한 ‘팀 협업의 어려움’, 그리고 프로젝트 내용과 결과에 아쉬움을 나타낸 ‘결과물 

불만족’으로 확인되었다.

      5. 3. 1. 디자인 프로세스와 자원

(1) 디자인 프로세스 적용의 어려움

참가자들은 디자인씽킹의 과정을 실제 프로젝트에 적용하는 데에 어려움을 경험하였다. 특히 리서치와 

아이디어 회의에 많은 시간을 소요했기 때문에 반복적인 테스트를 통해 프로토타입을 점진적으로 발전시키는 

과정을 수행하지 못했다고 응답했으며, 처음부터 높은 수준의 프로토타입을 만들기 위해 작업을 지속하며 

전문가의 자문을 받는 방식을 사용하였다. 참가자들은 실제 사용자에게 적용하는 과정이 없었던 것에 아쉬움을 

느꼈으며, 이에 대해서 디자인씽킹 유경험자인 참가자들은 강의를 통해 디자인씽킹을 교육받은 뒤 프로젝트에 

적용하는 과정이 초심자에게 어려울 수 있음을 이유로 언급하기도 하였다. 

 

교육 프로그램 내용 중에 디자인씽킹이라든가, 어떻게 사고할 것인가에 대한 방법론적인 노하우를 많이 

이야기를 해줬는데, 개인적으로는 그 교육이 굉장히 필요하지만 만약에 한다고 하면 훨씬 더 많은 시간과 

노력을 투입해야 할 거라고 생각을 하는 거예요. (E3)

 

(2) 프로젝트 자원 부족

참가자들은 프로젝트를 진행하기 위해 필요한 자원을 지원받는 것이 어려웠다고 응답하였다. 이와 관련한 

코드로 주제의 특성과 흐름에 맞는 정보와 자원의 필요성, 교육 내용에 대한 아쉬움 및 비용 문제 등이 

언급되었다. 참가자들은 팀 프로젝트를 통해 결과물을 만들어내는 과정이 새로운 도전이었기 때문에 교육과 

프로젝트를 긍정적으로 평가했지만, 그 과정에서 필요한 인적 자원 제공 및 프로젝트 지원은 충분하지 

않았다고 인식하였다. 구체적으로 비용 지원에 대한 아쉬움, 멘토의 전문성이 프로젝트 주제와 부합하지 

않거나 투입 시기가 적절하지 않았음, 멘토링 시간이 충분하지 않았음 등의 의견이 확인되었다. 

 

저는 섭외한 전문가를 더 일찍 투입하는 것이 좋았을 것 같아요. 한 시간을 삼십 분씩 쪼개서라도 두 번 나눠서 

보는 것이 나았을 거로 생각해요. (A2)
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      5. 3. 2. 팀 역학과 프로세스 지연

(1) 의사 결정의 어려움

‘의사 결정의 어려움’은 장애요인 중 참가자들이 가장 많이 언급한 코드였다(n=43). 참가자들은 주어진 

사회문제의 키워드에 대해 문제의식을 공유하고 있었지만, 다른 관점과 아이디어를 하나의 목표로 수렴해 

나가는 것이 어렵다고 응답하였으며, 이로 인해 초기 논의가 길어지고 의사 결정에 어려움을 겪으면서 

솔루션을 제작하고 이를 반복하여 테스트해 볼 시간이 부족해졌다고 인식하였다. 문제 정의에서 한 단계 

나아가 타깃, 실행 방법 및 도구 등 솔루션 구현을 위한 구체적인 논의가 이루어져야 하는 시점에서 의사 

결정에 어려움을 겪었으며, 비대면 환경은 이러한 어려움을 가중했다. 결과적으로 참가자들은 문제에 대한 

논의가 프로젝트 기간 중 많은 부분을 차지하게 되어 프로토타입 구현과 테스트를 위한 시간이 확보되지 

않았다고 느꼈으며, 이는 결과물에 대한 아쉬움 또는 불만족으로 연결되었다. 

 

타깃을 누구로 잡네, 어떤 도구를 사용하네, 도구를 사용할 때 디자인을 어떻게 하네. 그런 이론적인, 

프로토타입을 만들어내기는 전 단계의 아이디어 회의로만 거의 두 달 이상 가까이 얘기를 했었고. (B3)

 

(2) 역할 분담

의사 결정의 어려움과 관련하여 ‘역할 분담의 필요성’(n=10)도 나타났다. 참가자들은 서로의 지식과 관점이 

상이한 상태에서 모두가 함께 아이디어를 논의하는 데에 부담감을 느꼈다. 자신이 기여할 점을 찾기에 

어려움을 느끼거나, 회의와 프로젝트를 주도적으로 이끌어야 할 리더의 존재가 필요하다고 이야기하기도 

하였다. 참가자들은 구체적인 역할 분담 및 개인의 역할과 기여점을 확실히 결정하는 것이 팀 프로젝트의 

논의와 진행 과정을 원활하게 만들 방안이라고 판단하였으며, 각 개인의 특성에 따라 역할 분담을 하여 

효율적으로 프로젝트를 진행할 필요성을 느꼈다고 언급하였다. 그러나 팀원 모두가 프로젝트에 자율적으로 

참가하는 환경에서 이를 정의하는 데 어려움을 느낀 것으로 나타났다. 

 

저는 개인마다 역량이 다르기 때문에 다 같이 하되 자기에게 맞는 걸 갖고 쭉 나가면 되지 않았을까. 꼭 다 같이 

모든 걸 똑같이 할 필요가 있었을까 하는 생각이 들었어요. (E2)

 

      5. 3. 3. 프로젝트 결과물에 대한 아쉬움

참가자들의 10주간 강의 만족도 점수는 평균 86점(100점 척도)으로 교육과정을 긍정적으로 평가하였으며, 

결과물에 대해서도 비교적 높은 만족도(5.43점/7점)를 보였으나 인터뷰 분석 결과 결과물에 대한 아쉬움과 

불만족에 관한 코드가 다수 확인되었다(n=13). 이와 관련하여 ‘발표에 가장 적절하게 느껴지는 의견으로 

솔루션을 마무리함’, ‘결과물을 만들어 나갈수록 자신감을 잃음’, ‘솔루션의 외적 완성도에 집중하여 본질적인 

것을 간과함’ 등의 구체적 경험이 존재했다. 

 

마지막으로 갈수록 눈에 보이는 어떤 것을 구현해내는 것에 집중해서 문제의식을 끝까지 끌고 가지 못했다는 

피드백을 받았거든요. 마지막 한 달은 디자인적인 것, 사이트를 어떤 모양으로 구축할 것인가에 너무 집중했던 

것 같아요. (B2)

 

결과적으로 팀 프로젝트를 통해 결과물을 만들어내는 과정이 참가자에게 새로운 도전이며 그 결과의 의미에서 

긍정적으로 평가되었지만, 디자인 프로세스 적용의 어려움과 프로젝트를 위한 자원이 부족으로 인한 불만족, 

팀 역학 내에서 발생한 문제들이 장애요인으로 작용하였다. 참가자들은 긴 논의 끝에 하나의 프로토타입을 

만들어 나가면서 결과물에 대한 부담감을 느꼈고 응답하였고 실제 결과물에 대한 자신감은 높지 않았다. 이는 

교육과 경험에 대한 만족도가 자기효능감의 자원인 ‘숙달 경험’으로 이어지지 않게 되었음을 의미한다.
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  5. 4. 사회혁신의 촉진요인

위와 같은 어려움에도 불구하고 교육을 통한 변화를 경험하고 사회혁신 활동을 적극적으로 이어 나가고 있는 

참가자가 존재했다. 교육 종료 후 6개월이 지난 시점에서 참가자들의 근황을 조사한 결과 사후 점수가 가장 

높았던 C팀과 D팀이 활동을 지속하고 있는 것으로 나타났다. 각 팀에서 주도적으로 활동한 두 명의 교육 

참가자와의 인터뷰 결과는 다음과 같다. 

먼저 프로젝트의 진행 상황을 파악한 결과, 이들은 교육 종료 이후에도 프로젝트가 지향하는 목표에 

가까워지기 위한 노력을 지속하고 있었다. 교육 종료 후 팀 프로젝트의 솔루션 프로토타입을 확산시키고 

피드백을 반복하여 솔루션의 완성도를 높이는 활동을 반복하였으며, 더욱 많은 이해관계자를 참여시키고 

폭넓은 피드백을 반영하는 등 활동을 적극적으로 개진하였다. 

교육에서 가장 도움을 받은 부분은 ‘성공 경험’과 ‘네트워킹’을 언급하였다. 두 참가자 모두 개인적으로 

사회문제에 대한 관심이 있었으나 실천할 방법을 모르던 상태에서, 교육을 통해 일련의 사회혁신 과정을 

수행하면서 스스로 활동을 이어갈 수 있다는 믿음이 생겼다고 응답했다. 그 과정에서 뜻이 맞는 팀원을 만나고 

새로운 협력자를 찾아 나감을 통해 사회혁신에 동참할 사람들이 있다는 믿음이 강화되었으며, 교육 종료 

이후 만난 전문가들의 동참과 실제 사용자와 소통한 경험이 프로젝트를 지속해나갈 수 있는 강한 원동력으로 

작용하였다고 응답했다. 이들은 작은 역할이나마 기여하는 것, 특히 같은 목표를 가진 사람들이 함께 노력하는 

활동을 계속하는 것이 사회의 변화를 불러일으킬 수 있으며, 이를 위해 교육에서 같은 뜻을 가진 사람들이 만나 

활동할 기회를 적극적으로 마련해주어야 한다고 제안하였다. 

두 참가자는 프로젝트에 대한 믿음과 강한 동기를 바탕으로 팀 또는 개인으로 사회 변화를 위한 활동을 

지속하고 있으며 앞으로 프로젝트의 사업화와 사회를 변화시키는 활동가로서 사회혁신을 이어 나가겠다는 

의지를 밝혔다. 

6. 논의

본 논문은 디자인을 활용한 사회혁신 교육이 참가자의 사회기업가적 자기효능감에 미치는 영향을 알아보고자 

하였다. 구체적으로, 디자인 프로세스와 툴을 교육한 뒤, 직접 프로젝트를 실천해보는 과정을 통해  

자기효능감의 자원을 제공할 수 있음을 확인하고 참가자들의 사회기업가적 자기효능감의 변화를 분석하였으며 

장애요인을 탐색하였다. 그 결과, 디자인의 프로세스와 툴을 적용한 사회혁신 교육은 자기효능감의 자원을 

충분히 제공할 수 있으나 동시에 장애요인을 동반하고 있음을 알 수 있었다. 따라서 사회혁신 교육을 

기획하고자 할 때, 초기 단계에서 이를 인지하고 대비할 필요가 있다. 본 연구는 실질적이고 지속가능한 디자인 

기반 사회혁신 교육을 위해 다음과 같이 제안하고자 한다.  

성공 경험을 위한 목표 설정

디자인을 통한 사회혁신 교육은 주로 ‘난해한’ 문제를 다루어 반두라(2006)가 강조한 ‘작은 성공’을 경험하기 

어려울 수 있기 때문에(Jobst & Meinel, 2012) 참가자들이 실패에 대한 두려움과 부담감을 극복하고 ‘작은 

실패와 개선의 반복’을 경험할 수 있도록 프로젝트 기획 단계부터 명확하고 현실적인 목표 설정이 필요하다. 

문제를 소화할 수 있는 단위로 나누어 점진적인 혁신을 지원하는 방법은 복잡한 문제에서 ‘작은 성공’의 

가능성을 높일 수 있다. 큰 문제를 작은 단계로 나누는 방법은 각 단계의 실현 가능성이 높기 때문에 실제로 

무언가 ‘완료’될 가능성이 높으며, 성공할 경우 다음 단계로 나아갈 수 있도록 하는 역할을 수행할 뿐만 

아니라 실패하더라도 전체에 영향을 미치지 않는다(Norman & Stappers, 2015). 각 분야의 전문가 또는 

강사가 프로젝트 초기 목표 설정과 프로세스 설계 단계에 투입된다면 성공 가능성은 더욱 높아진다. 많은 

경험과 전문지식을 가진 전문가가 프로젝트를 주도하는 것은 학생 주도의 프로젝트보다 성공 가능성이 높아 

자기효능감에 영향을 미칠 가능성이 높으며 다양한 네트워크를 통한 협업을 지원하여 프로젝트의 지속성을 

높이는 효과도 있다(Smith & Woodworth, 2012). 
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자기효능감의 자원과 장애요인 모두 디자인씽킹 프로세스에 필수적인 팀 협업 안에서 발생하므로, 교육 

주체가 팀의 구성부터 의사 결정 과정까지 팀 역학의 세밀한 부분에 적극적으로 관여할 필요가 있다. 팀 내의 

작업 갈등은 관리가 가능한 수준에서 팀의 성과에 긍정적 영향을 줄 수 있으나(De Dreu & Weingart, 2003; 

Pelled et al., 1999), 디자인씽킹 초심자들이 디자인적 방법을 사용할 때의 팀 역학에 대해서는 거의 알려진 

것이 없다(Seidel, 2007). 본 연구 결과에서는 ‘의사 결정 지연’과 ‘역할 분담’의 문제가 해소되지 않았을 때 

자기효능감 향상의 주요 장애요인으로 작용할 수 있음이 확인되었으며, 비정기적으로 회의에 참여했던 전문 

퍼실리테이터의 지원으로 갈등을 해소한 경험이 매우 긍정적으로 평가되었다. 디자인씽킹의 토론 과정에서 

성찰적 태도를 취하는 것은 초심자에게 어려울 수 있으며, 경험이 풍부한 디자인 전문가일수록 성찰적 관점에 

익숙하다는 연구 결과에 따라(Schön, 2017) 갈등과 의사소통의 어려움을 필연적으로 동반하는 디자인씽킹 팀 

협업 과정에 이를 중재할 수 있는 디자인씽킹 전문가 또는 퍼실리테이터를 투입하는 것이 바람직하다. 

또한 프로젝트 외부의 인적 자원과의 소통에도 주의를 기울일 필요가 있다. 사회적 연결은 사회적 기업가가 

정서적, 재정적, 인적 자원을 확보할 수 있는 통로로(Koe Hwee Nga & Shamuganathan, 2010), 네트워크와 

유대를 통해 정보와 지식을 공유하여 보다 혁신적인 솔루션을 만드는 데 기여할 수 있으며(Chen & Wang, 

2008; Nahapiet & Ghoshal, 1998; Shaw & Carter, 2007; Thompson & Doherty, 2006) 사회적 기업의 

구현을 촉진한다(Aldrich & Martinez, 2007). 또한 본 연구 결과를 통해 동료 및 다른 사회혁신가들의 협력과 

동참이 자기효능감의 자원인 대리 경험과 사회적 설득을 지원하고 있으며, 사회혁신이라는 특수한 상황 속 

‘연대와 동참’의 맥락에서 더욱 큰 의미가 있음을 확인하였다. 따라서 교육 프로세스 안에서 주제와 관련된 

단체와 전문가들이 모일 수 있는 장을 마련하여 지속적인 네트워킹의 밑거름이 될 수 있도록 해야 한다. 

교육 경험 개선을 위한 인식 변화의 필요성

본 연구를 통해 단기 성과를 강조하는 사회혁신 교육의 한계점이 자기효능감 향상의 장애요인으로 작용할 

가능성이 있음을 확인하였다. 서울디지털사회혁신센터의 사회혁신가 양성 교육은 정부 과제로서 단기간 내에 

정량적이고 가시적인 성과를 내야 했기 때문에 공식적인 최종 결과물이 교육의 결과가 되도록 계획되었다. 

그러나 이러한 교육의 목적과 한정된 자원이 연구와 결과의 약점으로 작용하였다. 결과물 중심의 교육은 

참가자와 교육 진행자의 부담감을 가중시킨 반면, 교육을 통해 성취와 자기 발전 등 긍정적 경험을 한 

참가자는 자발적으로 기간적 제한에서 벗어나 스스로 지원을 찾아 나가며 새로운 자원을 반복적으로 접할 

기회를 얻었다. 긍정적 성취의 경험으로 참가자의 자기효능감을 높이기 위해 ‘프로젝트 교육’이라는 단기적 

프로세스의 한계점을 보완하는 장기적 프로젝트와 프로토타이핑(Hillgren et al., 2011)이 하나의 방법이 될 수 

있다. 

사회혁신 교육의 효과는 당장의 가시적인 결과물로 평가하기 매우 어렵다. 그러나 높은 자기효능감과 

사회혁신을 지원하는 많은 단체와 조직, 자원의 존재에 대한 인식은 사회기업가적 행동의 선행 요인으로 

작용한다(Mair & Noboa, 2006; Tukamushaba et al., 2011). 따라서 한정된 자원 안에서 실질적인 사회혁신 

교육이 이뤄지기 위해서, 교육 결과물보다 교육 참가자들의 경험에 중점을 두고 교육을 기획하고 지원해야 

함을 교육 주체와 관련 부처가 양지해야 하며 필요한 자원을 유연하게 운용할 수 있도록 협조하는 태도가 

필요하다. 

본 연구는 교육 참가자 30명 중 연구 참여에 동의한 소수의 참가자를 대상으로 했기 때문에 분석 결과를 

일반화하기 어렵다는 한계를 갖는다. 그러나 본 연구는 사례를 중심으로 대상과 환경의 특수성을 고려해 

결과를 도출하는 방식을 선택하였으며, 양적 데이터와 질적 데이터를 모두 활용하여 기존에 존재하는 반두라의 

이론이 ‘디자인을 통한 사회혁신 교육’이라는 특수한 영역에 적용하고 발전할 수 있도록 시도하였다는 데 

의의가 있다.   
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7. 결론

본 연구는 디자인을 통한 사회혁신 교육이 참가자의 사회기업가적 자기효능감에 미치는 영향을 

서울디지털사회혁신센터의 사례를 통해 확인하고 이를 향상할 방안을 모색하고자 하였다. 

연구 결과, 참가자들은 교육을 통해 자기효능감의 자원을 제공받을 수 있었으나 실제 참가자들의 사회기업가적 

자기효능감은 유의하게 향상되지 않았다. 팀별 데이터를 비교한 결과, 자원 코드가 가장 많이 확인되었던 

C팀과 D팀의 사회기업가적 자기효능감 사후 평균 점수가 가장 높았으며 교육 이후에도 활동을 지속한 것으로 

확인되었고, 유일하게 사회기업가적 자기효능감이 하락한 B팀은 장애요인에 대한 인식과 결과물 불만족 

코드가 높게 나타났다. 확인된 장애요인으로는 교육과정 불만족, 팀 협업의 어려움, 결과물 불만족 등이 

있으며, 추가 인터뷰에서 확인된 촉진요인으로는 성공 경험과 네트워킹 등이 확인되었다.  

본 연구는 디자인을 통한 사회혁신 프로젝트에서 참가자들의 사회기업가적 자기효능감을 높이기 위한 

제안점으로 성공 경험을 위한 목표 설정, 프로젝트 팀 역학과 네트워킹 지원, 교육 경험 개선을 위한 인식 

변화의 필요성 등을 논의하였다. 

본 연구는 디자인을 통한 사회혁신 교육이 더욱 지속가능할 수 있도록 사회혁신가의 기본적 소양인 

사회기업가적 자기효능감을 향상시킬 수 있는 디자인 교육 방법을 논의하고자 시도한 데에 의의가 있다. 본 

연구의 결과는 디자인 프로세스를 활용한 사회혁신 교육 및 프로젝트 기반 교육에 활용이 가능하며, 실질적인 

사회혁신가 양성을 위해서 장기적 관점의 연구와 관련 부처의 노력이 필요함을 시사한다. 
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Appendix

1. 사회기업가적 자기효능감 측정 항목

순서 문항

1 나는 마음만 먹으면 사회적 문제를 해결하는 데 개인적으로 기여할 수 있다고 확신한다.

2 나는 사회가 직면한 문제를 해결하는 데 도움이 되는 방법을 찾을 수 있다.

3 사회 문제를 해결한다는 것은, 우리 각자가 기여할 수 있는 일이다.

4 나는 내가 중요한 사회적 변화를 가져올 수 있다고 생각하지 않는다.(역)

2. 인터뷰 질문지

순서 문항

1 DSI프로젝트를 통해 향상된 역량이 있다면 무엇입니까?

2 DSI프로젝트를 통해 받은 긍정적 영향이 있다면 무엇입니까?

3 프로젝트에서의 어려움은 무엇입니까?

4 앞서 말한 경험을 통해 얻은 점이 있다면 무엇입니까?

5 프로젝트를 지원한 강사 멘토, 외부 기관, 개발자 등과의 소통 경험에 대해  만족하십니까?

6 이들의 조언을 통해 가장 크게 도움을 받은 부분은 무엇입니까?

7 이들의 경험을 통해 사회혁신에 대한 통찰력을 얻을 수 있었다고 생각합니까?

8 도움이 되지 않았다면 그 이유는 무엇입니까?

9 프로젝트의 팀 내/외부적 피드백에 대해 만족하십니까?

10 프로젝트를 진행하면서 충분한 조언과 지지를 받았다고 생각하십니까?

11 피드백을 통해 받은 긍정적인 영향은 무엇입니까?

12 피드백을 통해 받은 부정적인 영향은 무엇입니까?

13 프로젝트의 결과와 평가에 대해 어떻게 생각하십니까?

14 프로젝트 과정에 대해 어떻게 생각하십니까?

15 사회혁신 해결 과정을 경험한 뒤, 사회혁신에 대한 생각이 변하였습니까?

3. 추가 인터뷰 질문지

순서 문항

1 교육 이후 프로젝트 활동은 어떻게 진행되었습니까?

2 교육 이후 팀원들은 어떻게 변화하였습니까?

3 교육 이후 팀에서 자신의 역할은 어떻게 변화하였습니까?

4 현재 프로젝트의 어려움은 무엇입니까?

5 말씀하신 어려움에 어떻게 대처하고 있습니까?

6 프로젝트를 지속하기 위해 새로운 조직이나 인력을 찾았습니까?

7 사회혁신을 계속 해나갈 수 있는 힘이 무엇이라고 생각합니까?

8 DSI센터에서의 경험이 교육 이후 활동에 도움이 되었다면 어떤 것입니까?
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3. 연구 참가자 정보

순서 문항 설문 응답 인터뷰 참여 연령 직업 참여 팀

1 A1 ○ ○ 30대 취업준비생 교육

2 A2 ○ ○ 30대 디자이너 교육

3 A3 ○ 30대 대학원생 교육

4 B1 ○ ○ 20대 대학원생 디지털 격차

5 B2 ○ ○ 30대 대학원생 디지털 격차

6 B3 ○ ○ 30대 도서관 직원 디지털 격차

7 B4 ○ 20대 대학생 디지털 격차

8 B5 ○ 50대 회사원 디지털 격차

9 C1 ○ ○ 30대 교육 콘텐츠 기획 디지털 성범죄

10 D1 ○ ○ 50대 개발자 장애인 이동권

11 D2 ○ 30대 교내 연구원 장애인 이동권

12 E1 ○ 60대 시민 자원순환

13 E2 ○ ○ 30대 대학원생 자원순환

14 E3 ○ 50대 소셜 벤처 대표 자원순환
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초록

연구배경 자기효능감은 사회혁신가에게 필수적이며, 사회혁신 교육에서 활용되고 있는 디자인 프로세스는 

자기효능감을 증진할 수 있는 자원을 제공하고 있다. 그러나 이와 관련된 연구는 한정적으로, 실제 디자인을 활

용한 사회혁신 교육이 참가자의 사회기업가적 자기효능감에 긍정적 영향을 줄 수 있는지, 또한 사회기업가적 자

기효능감을 어떻게 촉진할 수 있는지는 보고된 바가 없다.   

연구방법 본 연구는 우선 설문조사의 방법으로 서울디지털 사회혁신센터 교육 참가자들의 교육 전후 사회기

업가적 자기효능감을 수집하여 비교 분석하였다. 다음으로, 교육 참가자들과의 심층 인터뷰를 통해 참가자들이 

느끼는 자기효능감의 변화와 어려움에 대해 논의하고 내용 분석의 방법으로 범주화하였다. 프로젝트 종료 6개월 

뒤 추가 인터뷰를 진행하고 결과를 종합적으로 분석하였다. 

연구결과 설문 분석 결과 서울디지털사회혁신센터 교육 참가자들의 사회기업가적 자기효능감은 유의미하게 

향상되지 않았다. 인터뷰 결과 교육과정에 대한 불만족과 팀 협업의 어려움, 결과물 불만족이 자기효능감 향상의 

장애요인으로 확인되었다. 추가인터뷰에서는 ‘성공 경험’과 ‘네트워킹’이 참가자들의 활동 지속에 긍정적 영향

을 주었음을 확인하였다.  

결론 디자인을 통한 사회혁신 교육에서 사회기업가적 자기효능감 향상을 촉진하기 위해 다음과 같이 제

안하였다. 첫째, 성공 경험을 위한 목표 설정이 필요하며, 둘째, 프로젝트 팀 역학과 네트워킹을 지원해야 한다. 

마지막으로 참가자들의 교육경험 개선을 위한 관련 부처의 인식 개선이 필요하다.     

주제어  사회기업가적 자기효능감, 사회혁신을 위한 디자인, 디자인씽킹

이 연구는 과학기술정보통신부와 지능정보사회진흥원의 서울 디지털 사회혁신 지원센터 (2021-디지털-위06) 

사업의 지원을 받아 수행되었습니다.
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