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요  약

본 연구는 등학교 SW 교육에서 로 의 활용이 몰입에 미치는 효과를 살펴보고, 성별의 차이를 알아보고자 

하 다. 이를 해 경기도 A 등학교 로  활용 SW 교육에 참여한 등학생 155명을 상으로 로  활용 SW 

교육을 실시하고, 응 표본 t검정, 공분산분석을 통해 평균의 차이를 분석하 다. 연구 결과, 로  활용 SW 교

육을 실시한 후 몰입이 유의하게 향상되었으나, 성별에 따른 몰입의 차이는 유의하지 않았다. 본 연구는 등학

생의 로  활용 SW 교육의 효과를 검증하고, 성별의 차이를 규명하여 로  활용 SW 교육에 한 이해를 확장

시켰다는 에서 연구의 의의를 찾을 수 있다.
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ABSTRACT

In this study, we examine the effects of SW education using robot on flow in elementary school. In order to 

achieve the purpose of this study, SW education using robot was conducted to 155 students. In addition, we ex-

amined mean difference using matched pair t-test and ANCOVA. Our results show that SW education using ro-

bot significantly improved flow. Further, flow was not associated with gender. This study was investigated effects 

of the SW education using robot and identify differences depending on gender, and expanded the understanding of 

the SW education using robot.
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1. 연구의 필요성 및 목적

 사회는 SW가 사회의 변화를 유도하고, 다른 분

야와 융합하여 복잡한 문제를 해결하는 데 요한 역할

을 수행하는 SW 심 사회로 변화하고 있다[9]. 따라서 

미래 사회를 살아갈 학생들은 SW에 한 기 인 소

양을 갖추고 자신의 생각을 SW로 표 하는 능력이 매

우 요하다. 미국, 국, 이스라엘, 인도 등 주요 국가

들은 SW 교육의 요성을 인식하고, 학교 교육을 통해 

학생들에게 SW 교육을 실시하고 있으며, 문 인 지

식과 기능 습득 주의 SW 교육을 사고력 심의 SW 

교육으로 변화시키고 있는 추세이다[9]. 국내에서도 이

와 같은 시  요구에 따라 등 실과 교과에서 이루

어졌던 ICT 활용 주의 교육을 SW 기  소양 교육으

로 개편하 으며[21], 등학교에서 SW를 필수 으로 

학습하도록 하 다. 

등학교 장에서 SW 교육이 양 으로 확 되면서, 

컴퓨터 화면만으로 진행되는 SW 교육은 어린 학생들에

게 한계가 있다는 이 지 되고 있다[11]. SW 교육에 

로 을 활용하면, 학습 과정에서 즐거움과 만족감을 제

공해  수 있으며, 내  동기를 유발하는 것이 가능하

다[31]. 로 은 학습자의 흥미와 심을 유발하는 

한 소재로, 등학생에게 훌륭한 장난감이자 교구가 될 

수 있으므로[2], 학습자들이 수업에 몰입하게 하는 제 

조건이 될 수 있다[11]. 특히  로그래  과정에서 

로 을 활용하면, 로 이 학습자와 상호작용할 수 있으

므로[15], 학습자의 몰입을 유도하여 SW 교육의 효과를 

극 화할 수 있다[31]. 

몰입은 활동 그 자체 이외에 모든 것을 잃어버릴 정

도로 어떤 것에 완 히 몰두하는 상태로[25], 학습자가 

학습활동에 극 으로 참여하는 것을 진하여 학습 

성과를 측하는 요한 변인이다[6]. 학습 성과에 한 

몰입의 요성으로 인해 국내, 외에서 련 연구가 증가

하고 있는 추세이나, 로  활용 SW 교육의 효과성에 

한 연구는 부분 인지 인 역에 해 이루어지는 

경우가 부분이며, 몰입에 해 심층 으로 분석한 연

구는 상 으로 부족한 실정이다[31].   

한편, SW 교육에서는 성별의 차이가 요한 이슈가 

되고 있으며[4], 경쟁 인 성격의 로  교육은 남학생들

에게 더 합하다는 인식이 지배 이다[3]. 하지만 여학

생의 컴퓨터에 한 부정 인 태도는 학교 교육을 통해 

개선할 수 있다는 주장이 제기되고 있으므로[20], 로  

활용 SW 교육 환경에서 성별의 차이에 해 검증하는 

것은 의미 있다고 생각된다.

따라서 본 연구에서는 등학교 SW 교육에서 로

의 활용이 몰입에 미치는 효과를 살펴보고, 성별에 따른 

차이를 검증하고자 한다. 본 연구의 구체 인 연구 문제

는 다음과 같다.

첫째, 로  활용 SW 교육을 실시한 후 학생의 몰입

이 유의하게 향상되었는가?

둘째, 로  활용 SW 교육에 참여한 학생의 몰입에 

성별의 차이가 있는가?

2. 이론적 배경

2.1 SW 교육과 몰입

몰입(flow)은 어떤 활동에 집 할 때 일어나는 최

의 심리 상으로, 자신의 과제에 완 히 몰두하여 최

의 기능을 수행하는 상태이다[7]. 학습에서의 몰입은 학

습에 완 히 몰두하여 정신 과정과 활동이 오로지 학습 

활동 하나에만 집 되어 있는 상태를 의미한다

[12][22][25]. 

몰입의 9가지 하  요인은 다음과 같다[8][26]. 첫째

는 도 과 능력의 조화(challenge-skill balance)로, 도

과 개인의 능력 사이의 균형을 지각하는 것을 말한다. 

둘째는 명확한 목표(clear goal)로, 사 에 목표를 분명

하게 설정함으로써 정확히 무엇을 해야 할지 아는 것을 

의미한다. 셋째는 구체 인 피드백(unambiguous feed-

back)으로, 활동에 한 정확하고 신속한 피드백을 의미

한다. 넷째는 행 와 의식의 통합(acton-awareness 

merge)으로, 몰입 상태에서 자신의 활동이 거의 자동

으로 이루어지는 것을 의미한다. 다섯째는 과제에 한 

집 (concentration on task at hand)으로, 재 하고 있

는 일에 집 하여 련 없는 정보는 처리할 여유가 없

는 상태이다. 여섯째는 통제감(sense of control)으로, 몰

입하는 동안 통제하려고 노력하지 않아도 통제감을 가

지는 것이며, 통제할 수 있다는 가능성을 가지는 것을 

의미한다. 일곱째는 자의식의 상실(loss of self-con-
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sciousness)로, 자아에 한 인식이 없어진다는 의미이

다. 여덟째는 시간 감각의 왜곡(transformation of time)

으로, 시간이 평상시와 같이 인식되지 않거나 시간에 

한 인식이 사라지는 것이다. 아홉째는 자기 목  경험

(autotelic experience)으로, 외부 인 보상이나 목표에 

한 기 가 없이 행동 그 자체가 보상이 되는 것을 의

미한다[8][26]. 

SW 교육에 로 을 활용하면, 명확한 목표가 제시되

어 무엇을 할 것인지 사 에 정확히 학습자에게 인지시

키는 것이 가능하여 몰입을 유도할 수 있다[31]. 한 

로그래 의 결과가 로 의 동작으로 구 되어 으로 

직  확인할 수 있으므로, 즉각 인 피드백 제공이 가능

하여 학습자가 수업에 몰입하게 하는 것이 가능하다

[31]. 따라서 로  활용 SW 교육은 학습자의 몰입을 

진하기 한 좋은 방법이 될 수 있으며, 특히 등학생

과 같은  단계의 학습자에게 정 인 향을  

수 있다[28].

2.2 관련 선행 연구

2.2.1 효과성 검증

로그래  교육에 로 을 사용하면 몰입에 정 인 

향을  수 있으며[16], 궁극 으로 학습 성과를 신장

시킬 수 있다[10]. 송정범, 백성혜와 이태욱(2009)[27]의 

연구에서는 학교 2학년 학생 30명을 상으로 창의  

문제 해결 모형을 기반으로 8차시의 피코크리켓 활용 

로  수업을 실시하 다. 연구 결과, 수업에 참여한 학

생들의 몰입 수 이 통계 으로 유의하게 상승하 으며, 

하 요인  구체 인 피드백, 행 와 의식의 통합, 통

제감, 자의식의 상실에서 유의한 향상을 보 다. 

등학생을 상으로 한 연구에서도 유사한 연구 결

과가 보고되었다. 이화선, 한정혜와 조미헌(2013)[19]의 

연구에서는 등학교 6학년 학생 221명을 실험집단과 

통제집단으로 나 어 실험집단에만 로  수업을 용하

으며, 수업은 과학, 수학, 실과, 미술, 국어, 도덕, 사회

과에 용되어 통합 교육의 형태로 진행되었다. 연구 결

과, 실험집단과 통제집단의 몰입에 유의한 차이가 있었

으며, 몰입의 하 요인  과제에 한 집 , 자기 목

 요인이 집단 간 유의한 차이가 있었다. 이는 실생활

과 한 주제로 교육 과정을 구성하고, 로 을 통해 

학습한 기본 개념을 실생활에 활용할 수 있는 기회가 

있어, 학생들의 흥미와 몰입이 진되었기 때문이라고 

하 다. 

학습자의 몰입을 진할 수 있도록 수업을 설계하여 

실험집단과 통제집단의 몰입의 차이를 찰한 연구도 

있다. 이은경과 이 (2008b)[18]의 연구에서는 로그

래  입문 과정의 학생 72명을 실험집단과 통제집단

으로 나 어 5주간 20차시의 교육을 실시하 다. 실험집

단에서는 학습자의 인지  부담을 고려하여 4C/ID 모형

을 사용하여 수업을 설계한 후 로  교육을 실시하 으

며, 통제집단은 C 로그래  학습을 실시한 후, 두 집

단의 차이를 검증하 다. 연구 결과, 실험집단이 통제집

단보다 몰입 평균 수가 높았으며 그 차이가 통계 으

로 유의하 다. 한 몰입의 하  요인  명확한 목표, 

구체 인 피드백, 행 와 의식의 통합, 통제감, 자기 목

 경험에서 통계 으로 유의한 차이가 있다고 하

다. 이는 로 을 활용한 SW 교육이 학습자에게 직

인 피드백을 제공할 뿐 아니라, 명확한 목표를 제공하

여, 통제감과 자기 목  경험이 향상되어 내  동기가 

유발되었기 때문이라고 하 다. 

2.2.2 성별의 차이

여학생은 정 , 시각  성향의 과제를 선호하며, 남학

생은 활동 , 경쟁 인 주제를 선호하므로[2], 경쟁 인 

로  교육은 일반 으로 남학생들의 참여가 높게 나타

난다[24]. 하지만 SW 교육 환경에서, 남학생의 몰입이 

향상되지 않았거나[27], 성별의 차이가 유의하지 않았다

는 연구 결과[13]가 보고되고 있으므로, 추가 인 검증

이 필요하다. 

송정범, 백성혜와 이태욱(2009)[27]의 연구에서는 

학교 2학년 남학생 15명, 여학생 15명을 상으로, 8차

시의 피코크리켓 활용 로  로그래  수업을 실시하

다. 연구 결과, 여학생의 몰입 수는 유의하게 향상

되었으나, 남학생의 몰입 수는 유의하게 향상되지 않

았다. 하지만 남학생과 여학생의 사후 몰입 평균의 차이

를 검증한 결과, 통계 으로 유의하지 않았다. 

등학생들을 상으로 한 연구에서도 유사한 연구 

결과가 보고되었다. 김경 (2011)[13]의 연구에서는 
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등학교 4-6학년 학생 472명을 상으로 국어, 수학, 사

회, 과학과 련된 2-3가지 주제를 선정하여 로  수업

을 실시하 다. 연구 결과, 수업에 참여한 남학생과 여

학생 모두 몰입이 유의하게 향상되었으며, 남학생과 여

학생의 사후 몰입 평균의 차이는 통계 으로 유의하지 

않았다.

3. 연구 방법

3.1 연구 대상 및 연구 절차

본 연구에서는 2016년도 2학기에 경기도 A 등학교 5, 

6학년 학생 176명을 상으로 엔트리와 햄스터 로 을 활

용하여 11주간 로  활용 SW 교육을 진행하고 설문을 실

시하 다. 사 ․사후 검사  하나라도 참여하지 않거나, 

불성실한 응답이 있는 설문은 제외하 으며, 155명(남학생 

71명, 여학생 84명)을 최종 연구 상으로 선정하 다.

3.2 로봇 활용 SW 교육

본 연구에서는 연구 상이  수 의 학습자임을 

고려하여 다양한 교수, 학습 모형 에서 4C/ID 모델을 

용하 다. 4C/ID(Four Component Instructional 

Design) 모델은 복잡한 문제의 해결과 련된 교수, 설

계 방안으로[29], 학습자의 인지  특성을 고려하여 학

습 과제의 제시 방식을 조 하는 것이 가능하므로, SW 

교육에 합한 모형이다[18].

본 연구에서는 각 차시의 과제 집합 내의 미션들을 계

열화하여 제시하 다. 수업 반부에는 단순한 과제를 개

별 학습 형태로 제시하 으며, 수업 후반부에는 복잡한 

과제를 력 학습 형태로 제시하 다. 몰입은 지루함과 

불안의 경계 사이에서 도 과 능력의 균형이 이루어질 때 

나타나므로[8], 학생의 능력과 조화를 이루는 과제가 제

공되어야 한다[8][26]. 간단한 과제에서 복잡한 과제의 순

서로 학습 과제를 제시하는 것은 과제와 학습자 능력 간

의 균형이 이루어지게 되어 몰입을 진할 수 있다[18]. 

4C/ID 모형에 따른 학습 과제별 활동 내용은 <Table 1>

과 같으며, 학습 과제 시는 <Table 2>와 같다.

Learning task

(4C/ID)
Learning activity

1. Worked out 

example

Supportive 

information

∙Rehearsal

∙Video resource

∙Cognitive feedback

Procedural 

information
∙Usable blocks

Part-task 

practice
∙Practice using blocks

2. Completion 

tasks

(Collaborative 

learning)

Supportive 

information
∙Cognitive feedback

Procedural 

information

∙Usable blocks

∙Run and modify problems 

with friends 

Part-task 

practice
∙Practice using blocks

3. Conventional 

tasks

(Collaborative 

learning)

Supportive 

information
∙Cognitive feedback

Procedural 

information

∙Usable blocks

∙Run and modify problems 

with friends 

Part-task 

practice
∙using blocks

<Table 1> Learning activity

Learning task Classroom activity

1. Worked out ex-

ample

∙Move forward and backward 

∙Rotate hamster

2. Completion 

tasks
∙Building a hamster bumper car

3. Conventional 

tasks
∙Building a smart hamster bumper car

<Table 2> Examples of learning tasks (Hamster bumper car)

한 본 연구에서는 학습 과제의 수행을 도와주고 몰

입을 진하기 해 차 정보와 지원 정보를 제시하

다. 차 정보는 학습자가 필요로 할 때 제시되어야 하

므로[30], 새로운 과제를 제시할 때는 소거하 다. 지원 

정보는 과제 집합 안의 모든 학습 과제를 수행할 때 사

용되므로[30], 새로운 과제가 시작되기 에 제공하여 

항상 이용할 수 있도록 하 다. 본 연구에서 사용된 

차 정보, 지원 정보 시는 <Table 3>, <Table 4>와 

같다.
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Procedural 

information
Classroom activity

Corrective 

feedback 

∙Run and modify problems with friends 

while building a Hamster bumper car 

Usable blocks

∙Limit blocks during the class

<Table 3> Examples of procedural information 

(Hamster bumper car)

Supportive 

information
Classroom activity

Video resource ∙Video resource (Hamster car)

Rehearsal
∙Move forward

∙Enter speed

Explanation of 

blocks and 

hardware

∙Set wheels to left 30 right 30

∙Proximity sensor

Cognitive 

feedback

∙Compared with friends the speed of the 

left and right wheels when rotating the 

hamster robot

∙Compared with friends the value of the 

proximity sensor when meet an obstacle

<Table 4> Examples of supportive information 

(Hamster bumper car)

3.3 측정도구

몰입의 측정은 석임복과 강이철(2007)[26]의 도구를 

본 연구 맥락에 맞게 수정하여 사용하 으며, 교육공학

과 교수 1인, 등학교 교사 1인에게 내용 타당도를 검

증받았다. 이 도구는 등학교 고학년에게 합한 도구

이며[26], 등학생들을 상으로 한 SW 교육 연구에서

도 사용되었다[1][23][27]. 문항은 Likert 5  척도의 35

문항이며, 측정도구의 신뢰도는 .94, 본 연구에서의 신뢰

도는 .94이다. 

석임복과 강이철(2007)[26]의 도구는 도 과 능력의 

조화 4문항( : 선생님께서 문제를 내어 주시면 나는 그 

문제를 쉽게 해결한다), 명확한 목표 2문항( : 나는 수

업 시간에 지  무엇을 해야 하고 다음에는 무엇을 해

야 할지 분명히 알고 있다), 구체 인 피드백 5문항( : 

나는 내가 주어진 과제를 정확하게 처리했는지를 알 수 

있다), 행 와 의식의 통합 5문항( : 나에게 공부하는 

것은 자연스러운 일이라고 생각한다), 과제에 한 집  

3문항( : 나는 수업 시간에는 수업 내용에 심을 둔

다), 통제감 2문항( : 나는 선생님이나 부모님이 시키기 

에 스스로 알아서 공부한다), 자의식의 상실 5문항( : 

주어진 문제를 해결할 때 다른 주변의 소리가 들리지 

않을 때가 있다), 시간 감각의 왜곡 3문항( : 나는 공부

에 열 하면 시간가는  모를 때가 있다), 자기 목  

경험 6문항( : 나는 배우는 것 자체가 즐겁다)의 9개 

하 요인으로 구성되어 있다. 

3.4 자료 분석 방법

본 연구를 해 수집된 자료는 SPSS를 사용하여 신

뢰도 분석을 실시하 으며, 로  활용 SW 교육이 몰입

에 미치는 효과를 알아보기 해 응 표본 t검정을 실

시하 다. 한 성별의 차이를 알아보기 해 기술 통계 

분석, 공분산분석(ANCOVA)을 실시하 다.

4. 연구 결과

4.1 효과성 검증

로  활용 SW 교육을 실시한 후 학생들의 몰입 수

는 .19  상승한 것으로 나타났으며, 사 , 사후 몰입의 

차이는 통계 으로 유의하 다(t = -4.05, p = .00, <Table 

5> 참조)
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Pre/post M SD t df p

Pre 3.39 .61

-4.05* 154 .00Post 3.58 .71

Pre-post -.19 .59

* p < .05 

<Table 5> Matched pair t-test (Flow)

(n = 155)

몰입의 하 요인에 한 응 표본 t검정을 실시한 

결과, 도 과 능력의 조화(t = -4.44, p = .00), 구체 인 

피드백(t = -2.74, p = .01), 과제에 한 집 (t = -4.00, p

= .00), 통제감(t = -3.70, p = .00), 자의식의 상실(t =

-4.16, p = .00), 자기 목  경험(t = -2.11, p = .04) 수

는 통계 으로 유의하게 향상되었다. 명확한 목표(t =

-1.54, p = .12), 행 와 의식의 통합(t = -1.04, p = .30), 

시간 감각의 왜곡(t = -1.89, p = .06)은 수가 향상되었

으나, 그 차이가 통계 으로 유의하지 않았다(<Table 

6> 참조). 

Sub-factor
Pre-post

(ΔM)
t df p

Challenge-skill balance -.24 -4.44* 154 .00

Clear goal -.11 -1.54 154 .12

Unambiguous feedback -.17 -2.74* 154 .01

Acton-awareness merge -.06 -1.04 154 .30

Concentration on task at hand -.26 -4.00* 154 .00

Sense of control -.33 -3.70* 154 .00

Loss of self-consciousness -.24 -4.16* 154 .00

Transformation of time -.16 -1.89 154 .06

Autotelic experience -.14 -2.11* 154 .04

* p < .05 

<Table 6> Matched pair t-test (Sub factor)

(n = 155)

4.2 성별의 차이

로  활용 SW 교육을 실시한 이후 남학생(t = -2.72, 

p = .01)과 여학생(t = -2.98, p = .00) 모두 사 , 사후 몰

입의 차이가 통계 으로 유의한 것으로 나타났다

(<Table 7> 참조).

Group Pre/post M SD t df p

Boys

(n = 71)

Pre 3.38 .58

-2.72* 154 .01Post 3.58 .74

Pre-post -.20 .61

Girls

(n = 84)

Pre 3.39 .63

-2.98* 154 .00Post 3.58 .68

Pre-post -.19 .57

* p < .05 

<Table 7> Matched pair t-test (Gender)

 (n = 155)

하 요인별로 응 표본 t검정을 실시한 결과, 부

분의 하 요인에서 남학생과 여학생 간에 큰 차이가 없

었다. 하지만 구체 인 피드백은 남학생(t = -2.44, p =

.02)만 유의하게 향상되었으며, 여학생(t = -1.51, p = .13)

은 평균이 상승하 으나 그 차이가 통계 으로 유의하

지 않았다. 자기 목  경험은 여학생(t = -2.39, p =

.02)만 유의하게 향상되었으며, 남학생(t = -.56 p = .58)

은 평균이 상승하 으나 그 차이가 통계 으로 유의하

지 않았다(<Table 8> 참조). 

Group Sub factor Pre-post t p

Boys

(n = 71)

Challenge-skill balance -2.68 -3.02* .00

Clear goal -.14 -1.24 .22

Unambiguous feedback -.21 -2.44* .02

Acton-awareness merge -.039 -.39 .70

Concentration on task at hand -.35 -3.47* .00

Sense of control -.33 -3.10* .00

Loss of self-consciousness -.25 -3.18* .00

Transformation of time -.12 -1.08 .28

Autotelic experience -.06 -.56 .58

Girls

(n = 84)

Challenge-skill balance -.22 -3.26* .00

Clear goal -.08 -.92 .35

Unambiguous feedback -.13 -1.51 .13

Acton-awareness merge -.08 -1.11 .26

Concentration on task at hand -.19 -2.18* .03

Sense of control -.32 -3.52* .00

Loss of self-consciousness -.23 -2.78* .00

Transformation of time -.20 -1.54 .13

Autotelic experience -.21 -2.39* .02

* p < .05 

<Table 8> Matched pair t-test (Gender)

(n = 155)
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로  활용 SW 교육을 실시하기 의 남학생의 몰입 

수는 3.38, 여학생의 몰입 수는 3.39로 여학생의 평

균이 더 높았다. 로  활용 SW 교육을 실시한 이후 남

학생의 수는 3.58, 여학생의 수는 3.58로 남학생과 

여학생의 수가 같았으며, 수 상승 폭은 남학생이 

-.20 , 여학생이 -.19 으로 남학생의 수 상승 폭이 

.01  더 컸다(<Table 9> 참조).   

사 검사를 통제한 상태에서 남학생과 여학생의 몰입 

평균 수의 차이가 유의한지 알아보기 해 공분산분

석을 실시한 결과, 남학생의 사후 몰입 교정 평균은 

3.58, 여학생은 3.57로 나타났으며, 두 집단의 사후 몰입

의 차이는 유의하지 않은 것으로 나타났다(F = .01, p =

.92, <Table 9>, <Table 10> 참조).

Group n
Pre Post

M SD M SD Adj.M SE

Boys 65 3.38 .58 3.58 .74 3.58 .07

Girls 78 3.39 .63 3.58 .68 3.57 .06

Total 143 3.39 .61 3.58 .71 3.58 .05

<Table 9> Descriptive statistics

(n = 155)

                                 

Source

Type Ⅰ 

Sum of 

Squares

df
Mean 

Square
F p

Covariance

(Pre test)
28.23 1 28.23

.01 .92Gender .003 1 .003

Error 48.33 152 .32

Total 2060.29 155

* p < .05 

<Table 10> ANCOVA (Gender)

(n = 155)

5. 결론

본 연구는 등학교 SW 교육에서 로 의 활용이 몰

입에 미치는 효과를 알아보고, 성별에 따른 차이를 검증

하고자 하 다. 본 연구의 결과를 요약하여 제시하면 다

음과 같다.

첫째, 로  활용 SW 교육은 학생들의 몰입을 유의하

게 향상시켰으며, 이는 선행연구[18][19]와 맥락을 같이 

한다. 로그래  수업에 로 을 활용하면 학습자가 자

신의 로그래  결과를 로 의 움직임을 통해 확인할 

수 있어, 문제 해결에 더욱 몰입할 수 있다[14][16][17].

본 연구에서는 몰입의 하 요인  도 과 능력의 조

화, 구체 인 피드백, 과제에 한 집 , 통제감, 자의식

의 상실, 자기 목  경험에서 유의한 향상을 보 으

며, 로  활용 SW 교육이 몰입의 하 요인을 고르게 

향상시키는 데 기여하고 있음을 짐작할 수 있다. 특히, 

본 연구에서는 도 과 능력의 조화에서 큰 향상을 보

는데, 이는 수업  실시했던 활동의 특징에서 비롯된 

것으로 보인다. 본 수업에서는 스캐폴딩을 여나가면

서 단계별로 도 인 활동을 제공하 으므로, 학생들의 

도 과 능력의 균형이 이루어져 몰입이 유의하게 향상

된 것으로 보인다.

한 정확하고 신속한 피드백은 지속 인 행동을 유

발하며[8], 한 피드백은 몰입을 증진시킬 수 있다

[26]. 로그래  교육에 로 을 활용하면 디버깅 과정

에서 자신의 로그래  결과를 로 의 움직임을 통해 

바로 확인할 수 있으므로 구체 인 피드백이 향상된 것

으로 보인다[18]. 

한편, 도 과 능력의 조화, 구체 인 피드백은 몰입의 

선행 요소(antecedents)로, 몰입이 진되는 제 조건

이다[5]. 이러한 몰입의 선행 요소가 충족되어, 학습자는 

오직 자신이 수행하고 있는 과제에만 집 하게 되고, 학

습 과제를 자발 으로 해결하게 되며, 활동에 몰두하여 

자신에 한 생각을 잊게 되므로, 과제에 한 집 , 통

제감, 자의식의 상실을 경험하게 되었다고 생각된다.

더불어, 자기 목  경험은 몰입의 최종 결과이며, 

자신의 행동 자체가 보상이 되는 단계이다[8]. 과제에 

한 집 , 통제감, 자의식의 상실의 향상은 학습자의 

내  동기를 유발하게 되므로[8], 궁극 으로 자기 목

 경험이 향상된 것으로 생각된다. 한 자기 목  

경험이 유의하게 향상된 것은, 설계한 수업이 학습자들

의 내  동기 유발에 효과 이었음을 의미하는 것으로 

해석할 수 있다[18]. 

한편, 본 연구에서는 명확한 목표, 행 와 의식의 통

합, 시간 감각의 왜곡의 평균은 향상되었으나, 평균의 

차이가 통계 으로 유의하지 않았다. 본 수업은  수
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의 학습자를 상으로 설계되어, 활동 내용이 로그

래 의 기본 개념 습득을 주로 구성되었다. 따라서 일

상생활에 용할 수 있는 내용이 많지 않았으므로, 명확

한 목표의 향상이 게 이루어진 것으로 보인다. 행 와 

의식의 통합은 몰입 상태에서 활동이 거의 자동 으로 

이루어지는 것을 의미하는데[8], 본 수업은 문제 해결 

주로 설계되었으므로, 학생들이 하드웨어의 기 인 

기능을 완 히 자동화하는 능력이 상 으로 부족하여, 

행 와 의식의 통합이 게 향상된 것으로 보인다. 한 

시간 감각의 왜곡은 몰입의 효과요소(effects)로서 몰입 

상태에 진입한 후의 결과를 의미하므로[5], 몰입의 선행

요소인 명확한 목표와 경험요소(experiences)인 행 와 

의식의 통합[5]의 향을 받아 효과요소인 시간감각의 

왜곡이 게 향상된 것으로 보인다. 

둘째, 로  활용 SW 교육 환경에서 남학생, 여학생의 

몰입은 모두 유의하게 향상되었으며, 로  활용 SW 교

육은 남학생, 여학생의 몰입에 모두 효과 이었음을 짐

작할 수 있다. 하지만 이러한 연구 결과는 여학생의 몰

입만 유의하게 향상되었다는 선행연구[27]와 일치하지 

않는 결과이며, 이는 설계된 활동의 특징에서 비롯된 것

으로 보인다. 구체 으로, 본 수업의 활동  햄스터 범

퍼카 활동의 경우, 활동 인 학습 내용을 선호하는 남학

생들[2]에게도 정 인 반응을 이끌어 낼 수 있었기 때

문에, 남학생들의 몰입이 향상되었을 것으로 생각된다.

더불어 본 연구에서는 몰입 하 요인의 변화에 있어 

남학생, 여학생 간에 큰 차이가 없었으나, 구체 인 피

드백은 남학생만 유의하게 향상되었으며, 자기 목  

경험은 여학생만 유의하게 향상되었다.  본 연구에서는 

수업 시간에 자신과 동료의 문제 해결 방법을 비교해 

보는 과정을 거쳤는데, 력 인 활동을 선호하는 남학

생들[2]의 참여가 상 으로 높았으므로, 남학생들의 

구체 인 피드백이 여학생에 비해 높게 향상된 것으로 

보인다. 한 자기 목  경험은 활동 자체에서 느끼는 

내  동기와 련이 있으므로[26], 남학생에 비해 여학

생의 내  동기가 더 많이 향상되었음을 의미하는 것으

로 해석할 수 있다. 

한 본 연구에서는 남학생의 몰입 평균 수가 더 

많이 향상되었으나, 성별의 차이는 통계 으로 유의하지 

않았다. 이와 같은 연구 결과는 로  교육의 성별의 차

이가 유의하지 않다는 기존의 연구[13]와 일치하는 결과

이다. 본 연구에서는 동 상, 교사의 시연, 사용할 수 있

는 블록 등 차 정보와 지원 정보를 제시하여 학생들

이 문제 상황에 집 할 수 있도록 하 다. 한 지원 

정보, 차 정보의 제시는 SW 교육에서 학습자에게 도

움을  수 있으며[16], 이는 남학생, 여학생 모두에게 

합했을 것으로 생각된다.  

본 연구의 제한 과 이를 바탕으로 한 후속연구에 

한 제언은 다음과 같다. 본 연구는 경기도 소재의 등

학생 155명만을 상으로 진행되었으므로, 연구 결과를 

일반화하는 데 어려움이 있다. 따라서 다양한 지역의 다

수 인원을 상으로 로  활용 SW 교육의 효과성을 검

증해야 할 필요가 있다. 한 본 연구는 몰입의 변화만

을 측정하 으므로 다양한 변인을 포함한 후속 연구가 

이루어져야 한다. 이와 같은 제한 에도 불구하고 본 연

구는 등학교 SW 교육에서 로 의 활용이 몰입에 미

치는 효과를 살펴보고, 성별에 따른 차이를 검증하여, 

로  활용 SW 교육에 한 이해를 확장시켰다는 데 의

의가 있다.
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