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요  약

본 연구의 목 은 소 트웨어교육에 나타나는 에듀테인먼트 특성을 Q방법론을 활용하여 학습자의 주 성에 

따라 유형화하고 각각의 특성을 알아보는 데 있다. 연구를 통해 ‘구 -지향형’, ‘지 재미-지향형’, ‘ 계-지향형’ 

세 가지로 유형화하 으며 각 유형별 특성을 분석하 다. 구 -지향형의 학습자는 본인이 생각한 것을 직  구

해 보는 것에서 에듀테인먼트  정성을 보 으며, 지 재미-지향형의 학습자는 주어진 개별  문제 상황을 

지 으로 해결하는 것에서 에듀테인먼트 으로 가장 정 이었고, 계-지향형 학습자의 경우에는 본인에 해 

다른 사람의 심을 유발하는 수업에 해서 에듀테인먼트 인 정성을 보 다. 이 같은 결과는 소 트웨어교

육을 하는 데 있어서 학습자의 주 성을 고려한 에듀테인먼트 콘텐츠 개발  교수-학습 방법을 용하여 학습

자에게 최 의 교육 환경을 제공하는 데 요한 지침을 제공하고, 한 소 트웨어교육  에듀테인먼트 연구의 

이론  확장에 기여할 것으로 기 한다.
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ABSTRACT

The purpose of this paper is to explore the types of subjectivity on edutainment features of software education 

implemented in elementary school. Q-method is used to seek individual learners’ subjectivity type. Three types of 

subjectivity are found: implementation type, intellectual-fun type, and relationship type. Implementation type learn-

ers show positive attitude toward making their thinking into realization, intellectual-fun type learners show pos-

itive attitude toward solving problems that require intellectual activities, and relationship type learners show pos-

itive toward other persons’ attention and consideration. These results imply software education will be more en-

hanced with these three types considered for implementing software education in elementary schools. This study 

is expected to contribute to further following research and practices.
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1. 서론

소 트웨어 심 사회로의 속한 변화는 미래 사회를 

비하는 데 있어서 요한 이슈이다[31]. 이러한 시  

흐름에 따라 미래 인재 양성을 한 소 트웨어교육의 

필요성이 제기되고 있다[5][37]. 소 트웨어교육은 컴퓨

터의 등장과 함께 시작되었으나 오랫동안 특정 분야에서

의 문가 양성을 목 으로 발 해 왔다. 그러나 이후 퍼

스  컴퓨터의 등장과 인터넷ㆍ스마트폰의 보  등은 소

트웨어교육이 더 이상 문가만을 한 교육이 아니라 

실 문제를 해결하기 한 기본 소양으로 인식하게끔 

하 다. 이와 함께 1990년  후반부터 컴퓨터 교육학, 

산교육학 등을 심으로 학문  토양이 만들어지면서 소

트웨어교육에 한 다양한 교육  근이 시도되어 왔

다. 소 트웨어의 특성상 다양한 교과와의 연계가 시도되

어 왔는데, 표 인 사례로 수학교육에 교육용 로그래

 언어인 ‘로고(Logo)'를 사용한 것이다. 재 사용되고 

있는 많은 교육용 로그래  언어의 효시 격인 Logo는 

어린이들이 직  코딩을 통해서 화면상의 거북이를 움직

일 수 있도록 했으며, 이동 궤 을 통해서 도형과 기하학

의 개념을 익히게 한 최 의 소 트웨어 기반의 에듀테

인먼트라 할 수 있겠다. 하지만 당시에는 소 트웨어교육

의 개념이 무했으며 로고는 수학교과  기하학을 

한 도구로 활용될 뿐이었다. 오늘날의 소 트웨어교육에

서는 단순히 소 트웨어를 운 하고 활용하는 소양교육, 

혹은 교과에서의 도구  활용에 멈추지 않고 소 트웨어

를 통한 컴퓨  사고력(Computational Thinking)의 향상

을 목 으로 한다[11][16][19][32].

컴퓨  사고력은 정보사회에서 다양한 문제 상황을 

인식하고 분석한 뒤 이를 해결하기 한 사고력이다[39]. 

재는 컴퓨  사고력 증진의 효과에 한 연구와 이를 

한 방법론에 한 연구가 주를 이루고 있다. 그러나 

이에 비해 소 트웨어교육에서 학습자의 흥미와 내 동

기에 한 근은 많지 않다[29]. 유인환(2014)은 로그

래  교육을 통한 소 트웨어교육이 학습자의 흥미를 

유발한다고 했으며[17], 김수환과 한선 (2014)은 소 트

웨어교육 활동에서 학생들이 재미를 느 고, 이를 통해 

학습 활동에 흥미를 느 음을 확인했다[32]. 이러한 연

구 결과는 소 트웨어교육에서 느끼는 학습 활동의 재

미가 학습자의 동기를 유발한다는 의미에서 요한 요

소임을 의미한다. 다만 교육 활동에서의 재미는 반드시 

교육  효과를 바탕으로 이 져야 한다[26]. 소 트웨어

교육의 경우 다양한 콘텐츠, 를 들어 로 , 게임, 로

그래  등은 이미 학습자의 흥미를 유발하는 재미 요소

를 갖추고 있다[27][28]. 따라서 소 트웨어교육에서의 

이러한 재미 요소가 교육 활동과 화학  결합하기 해

서는 재미와 교육을 통합된 에서 설명할 필요가 있

다. 에듀테인먼트는 이러한 교육과 재미의 유기 이고 

상호 보완 인 결합을 설명하기에 합한 개념이다.

에듀테인먼트는 교육과 재미의 결합을 의미한다. 많

은 선행연구에서 에듀테인먼트가 갖는 교육  효과로 

학습동기를 뽑고 있다[10][28][36]. 한 송상호(2012)는 

에듀테인먼트가 갖는 요소로 참여의 직 성, 인지  참

여, 상호작용, 활동의 재미 네 가지로 구분하면서 에듀

테인먼트 콘텐츠는 이 네 가지 특성 요소를 갖고 있어

야 한다고 주장했다[27]. 이러한 특성 요소는 에듀테인

먼트 유형에 따라 각기 독립된 형태로 나타나는 것이 

아니라 결합된 형태로 나타나기도 한다. 그러나 이러한 

구분은 에듀테인먼트 콘텐츠의 특징을 이해하는 데에는 

유용할 수 있으나 에듀테인먼트 교육 활동 과정 속에서 

학습자의 인지 ㆍ정서  경험이 학습자 자신의 주

이고 통합 인 경험임을 고려했을 때, 학습자에게 최

화된 에듀테인먼트 콘텐츠나 교육 활동을 제공하기에는 

한계가 있다. 때문에 에듀테인먼트에 해 학습자가 어

떤 의미로 받아들이고 있는지를 학습자 에서 알아

볼 필요가 있다.

본 연구는 소 트웨어교육의 에듀테인먼트  특성에 

해 학습자들이 갖는 주 성에 해 알아보고 이를 유

형화하는 탐색  연구이다. 이를 해 Q방법론을 활용

하여 소 트웨어교육에서 에듀테인먼트 특성에 해 학

습자가 어떻게 받아들이는지 주  인식을 탐색해 보

고 유형화 했다. 연구를 통해 학습자가 갖는 소 트웨어

교육에서의 에듀테인먼트  특성에 한 주 성 유형을 

확인할 수 있다면, 소 트웨어교육에서 학습자에게 가장 

합한 콘텐츠를 개발하고 최 의 교육방법을 고려한 

재미있는 활동을 설계하는 데 요한 지침을 제공할 수 

있을 것이다. 한 소 트웨어교육  에듀테인먼트 연

구의 이론  확장에 기여할 것이다.
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2. 이론적 배경

2.1 소프트웨어 교육

소 트웨어교육은 비교  최근에 나타난 개념으로 기

존의 컴퓨터 활용 교육, 컴퓨터 소양 교육, ICT교육 등

과 같이 컴퓨터를 활용하기 한 기능 교육과는 달리 

실제 생활에서 할 수 있는 다양한 문제 상황을 컴퓨

터 과학  사고과정을 바탕으로 문제를 이해하고, 창의

인 문제 해결 방법을 찾을 수 있는 역량을 기르는 교

육을 의미한다[41]. 비록 소 트웨어교육에 한 개념  

구분이 아직 명확하게 합의된 건 아니지만 공통 으로 

‘컴퓨  사고(Computational Thinking)’를 통한 학습자

의 문제 해결력 향상에 을 두고 있는 교육 방법  

하나이다. 이를 기존의 3R’s와 더불어  디지털 정보 

기반 사회를 살아가는 인간이 가져야 하는 보편  핵심 

역량으로 보기도 한다[20][39].

소 트웨어교육은 이미 세계 주요 교육 선진국에서 

해당 국가의 실정에 맞게 용되고 있는데, 표 으로 

국은 2014년부터 모든 등학생이 컴퓨터과학의 개념

 원리를 이해하고 일상의 문제를 로그래 을 통해 

해결할 수 있는 교육을 진행 이며, 미국 한 등학

교에서의 컴퓨터 과학을 정규 교육과정에 포함시키고 

있다. 표 인 IT 강국인 인도와 이스라엘 역시 컴퓨

터 과학을 기반으로 한 알고리즘 교육  로그래  

교육을 주요 과목으로 채택하고 있으며, 가까운 국과 

일본 역시 정규 교육과정에 정보 련 교과를 포함시키

고 있다. 우리나라에서도 이에 발맞춰 2015년 2월  ‘소

트웨어교육 운  지침’을 발표하 으며, 미래핵심역량 

심의 ‘2015개정교육과정’을 2015년 9월에 고시하면서 

소 트웨어교육의 포함시킴으로써 2017년부터 단계 으

로 정규교과 시간에 소 트웨어교육이 실시된다[24]. 이

는 기존 컴퓨터 소양 교육에서 벗어나 컴퓨  사고력을 

통한 창의 인 문제 해결 능력을 기르는데 목 이 있다. 

이러한 소 트웨어교육은 앞으로 진행되는 디지털 정보 

기반 사회에서 국가 경쟁력 향상에 요한 역할을 담당

할 것으로 보인다. 

소 트웨어교육에 한 연구는 짧은 기간 동안 다양

한 방법으로 진행되어 왔다. 특히 김한성(2016)은 소

트웨어교육과정을 분석한 결과 쉽고 재미있는 교육 내

용과 자료의 제공이 요하다고 했다[12]. 이를 해 게

임기반, 언 러그드, 로  기반 등의 소 트웨어교육만

의 교육방법을 포함할 것을 제안했다. 하지만 재는 아

직 연구 기반이 충분치 않아 주도 인 역할을 담당해야 

하는 소 트웨어교육 문가도 많지 않을 뿐만 아니라 

기존 교육연구 방법론에 의지하는 상황이다. 소 트웨

어교육이 튼튼한 학문  토양을 만들고 교육에 유의미

한 기여를 해서는 소 트웨어교육 문가 양성과 기

존 양 연구 방법론과 함께 다양한 안  연구 방법론

을 도입할 필요가 있다.

2.2 에듀테인먼트에서의 주관성연구

에듀테인먼트(edutainment)란 이름에서도 나타나듯이 

교육을 의미하는 ‘edu-’와 재미를 의미하는 ‘-tainment’

의 합성어이다[40]. 이는 ‘교육을 재미있게’ 혹은 ‘재미있

는 교육’ 등의 의미로 생각할 수 있다. 교육의 의도가 

‘학습자의 의도  변화’에 있다면 어떻게 하면 학습자가 

쉽고 재미있게 이를 받아들여 변화 시킬 수 있는가는 

인류의 오랜 고민이다. 에듀테인먼트 역시 이러한 오랜 

고민의 결과로 나타난 것으로 20세기 후반부터 학습자 

심 교육으로 교육 패러다임이 환되면서 주목받기 

시작했다. 최근에는 디지털 콘텐츠 등과 같은 기술 기반 

환경에서의 엔터테인먼트  특성을 목한 교육 환경의 

한 방법으로 확장되고 있다.

교육  의미에서의 에듀테인먼트는 이미 학습동기 유

발[1][2][36], 기억력 향상 효과[33], 스트 스 해소[43] 

등에 효과 이라는 연구결과가 있으며, 최근에는 로  

활용 교육에서의 에듀테인먼트 특성에 한 연구[27]와 

게임 기반 학습에서의 에듀테인먼트 특성에 한 연구

[17][23][25][28] 등과 같이 최신 교수-학습 방법에까지 

연구 범 가 확장되어 왔다. 비록 독성과 건강 문제 

등과 같이 에듀테인먼트를 통한 부정  향에 한 연

구 결과도 있었으나[9] 앞으로 에듀테인먼트의 이론  

연구가 본격화되면서 보다 심층 인 추가  연구가 필

요할 것이다[28].

에듀테인먼트는 교육과 재미의 두 의미가 결합된 의

미로 교육 환경에서 두 개념이 얼마만큼 조화롭게 나타

나느냐가 무엇보다 요하다. 그리고 좋은 에듀테인먼

트를 제공하려는 심으로 인해 지 까지 에듀테인먼트
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에 한 담론과 연구들은 에듀테인먼트를 제공하는 입

장에서 에듀테인먼트의 효과성이나 특징 등을 탐색하는 

연구들이 진행되어 왔다[13][26][27][30][40][42]. 특히 송

상호(2008, 2012)는 이 교육과 재미 개념이 화학  결합

을 통해서 서로의 특색이 자연스럽게 교육 활동에 녹아

들어 나타나야 한다고 주장했다[26][27]. 그러면서 그는 

에듀테인먼트가 가지게 되는 특성을 ‘참여의 직 성’, 

‘인지  참여’, ‘상호작용’, ‘활동의 재미’ 등 네 가지 요소

로 구분 지었다. 네 가지 요소는 에듀테인먼트 콘텐츠 

안에서 단독 혹은 결합된 형태로 나타나는 데, 이를 통

해 해당 콘텐츠가 가지는 에듀테인먼트 특성을 구체

으로 악할 수 있을 뿐만 아니라 이를 수정ㆍ보완하는 

데 도움을  수 있다.

그러나 이러한 특성들은 에듀테인먼트가 갖추어야 하

는 요건 같은 것이라 할 수 있다. 앞으로 에듀테인먼트 

연구가 발 하기 해서는 이러한 특성요건들이 실제로 

학습자들에게는 어떻게 작용하는지 즉, 학습자들은 에듀

테인먼트에 해 실제로 어떠한 인식을 하는지에 한 

연구 즉 주 성에 한 연구를 통해 제안된 특성들의 

실질성에 한 이론  발 을 추구해가야 할 것이다. 

를들어, Cirigliano(2012)는 에듀테인먼트 그래픽 노

블(graphic novel)에 한 학습자의 태도에 해 Q방법

론을 통해 총 다섯 가지의 유형으로 분류했다[6]. 이러한 

분류는 에듀테인먼트가 용되는 다양한 콘텐츠에 한 

학습자의 주  특성을 설명한다는 데 의미가 있다. 

이처럼 에듀테인먼트 련 연구들이 발 하고 있지만 

지 까지 소 트웨어교육을 에듀테인먼트를 련시켜 

탐색하는 연구는 드물다. 성공 인 소 트웨어 교육을 

해서 쉽고 재미있는 교육 내용과 자료를 제공할 수 

있어야 한다는 에서[12], 소 트웨어교육에서의 에듀

테인먼트 특성에 한 연구는 필요하다. 이를 해서는 

먼  학습자가 소 트웨어 교육에서 에듀테인먼트 특성

을 어떻게 받아들이는지 유형화하는 연구가 필요하며, 

특정 상에 한 학습자가 받아들이는 주  특성, 즉 

주 성(Subjetivity)을 유형화하는 Q방법론이 합한 연

구 방법론이다. 

본 연구에서는 소 트웨어교육에서 나타나는 학습자

의 에듀테인먼트  주 성 특성을 Q방법론을 통해 유형

화하고, 이를 분석하고 설명하는 데 송상호(2008, 2012)가 

제시한 에듀테인먼트 특성 네 가지 요소를 활용하 다

[26][27]. 이러한 연구를 통해 소 트웨어교육을 에듀테인

먼트 으로 개선할 수 있다면 학습자의 주 성을 고려한 

에듀테인먼트 콘텐츠의 개발이 가능할 것이고, 한 교수

-학습 방법 인 측면에서 학습자에게 최 의 교육 환경

을 제공할 수 있는 지침을 제공할 수 있을 것이다.

3. 연구 방법 및 절차

본 연구에서는 소 트웨어교육을 경험한 학습자를 

상으로 에듀테인먼트  인식을 주  으로 유형화

하고 그 특성을 탐색한다. 이를 해 Q방법론을 용하

여 학습자의 주  에 한 자료를 수집하고 분석

하여 특성에 따라 유형화 하 다. Q방법론은 인간의 주

성, 를 들어 가치, 태도, 신념 등을 과학  통계 분

석을 통해 유형화하고 특성을 탐색한다. 이는 연구 참여

자가 스스로 Q진술문을 비교하고 순 를 정한 것을 토

로 이를 모형화하고 결국 참여자들의 주 성을 표

해가는 방법이다[15].

3.1 Q표본(Q-Sample)

Q표본이란 응답자에 의해 분류되는 물체를 가리키는 

것으로, 본 연구에서 사용된 Q표본은 카드 에 새겨진 

진술문을 말한다. Q표본을 추출하기 해 Q모집단을 먼

 구축해야 하는데 이를 해 다음과 같은 두 가지 방

법이 이 졌다. 

첫째, 에듀테인먼트 련 문헌  선행 연구를 통해 

수집된 에듀테인먼트 특성에 한 진술문을 정리하고, 

둘째 련 문가를 상으로 한 심층면담을 통해 Q모

집단을 구축하여 다수의 진술문을 확보했다. 문가로는 

소 트웨어교육 공자와 에듀테인먼트 련 연구 경험

이 있는 박사과정 연구자 그리고 교육공학 공 교수 등

이 있다. 구축된 Q모집단에서 송상호(2008, 2012)의 에듀

테인먼트 네 가지 특성요소(참여의 직 성, 인지  참여, 

상호작용, 활동의 재미)를 기 으로 구조화된 Q표본을 1

차 선정하고, 선정된 Q표본은 직 등교사에 의해 

등학생의 학령에 맞게 진술문을 수정하 다[26][27]. 진

술문들은 다시 정, 립, 부정 등으로 조정하고 문가 

검토를 통해 최종 으로 28개의 Q표본을 확정했다.
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3.2 P표본(P-Sample)

P표본은 실제로 Q표본 분류에 참여하는 응답자 혹은 

피험자를 가리키며 Q소터(sorter)라고도 부른다. P표집

을 할 때에는 연구 참여자, 본 연구의 경우에는 학습자

의 이 연구 주제와 련된 의미를 제공할 수 있어

야 하고, 한 지나치게 동질 인 표집은 피할 필요가 

있다[1]. 좋은 P표집을 해서는 무선 는 우연에 의존

하기보다 이론  단에 의지할 필요가 있다[3]. 한 Q

방법론에서는 응답자(P표본)들의 개인 인 특성이나 차

이로부터 모집단(P모집단)의 특성을 추론하는 것이 아

니라, 한 응답자가 Q표본의 진술문들을 어떻게 구조화 

시키는가를 다루기 때문에 응답자인 P표본의 선정이 확

률  표집방법을 따르지 않으며 표본 수 한 크지 않

다는 특성을 갖는다[15].

연구의 목 이 소 트웨어교육을 받는 학습자가 어떠

한 에듀테인먼트  인식을 갖고 주 성을 나타내는지에 

해 알아보는 데 있기 때문에 Q표본을 분류해야 하는 

P표본은 우선 으로 실제 소 트웨어교육을 받은 학생

이어야 한다. 따라서 본 연구의 P표본은 G시에 소재한 

등학교 방과후 수업에 수강 신청한 학생 28명  최

종 이수한 22명의 학생을 P표본으로 선정했다. 교육기

간은 2016년 3월부터 7월까지 한 학기 동안 매주 3시간

씩 12주 다. 교육 내용은 미국 MIT 미디어랩에서 개발

한 교육용 로그래  언어인 스크래치를 활용한 소

트웨어 코딩 교육이었다. 선정된 등학생은 미성년자

로서 연구 목   내용을 충분히 설명한 뒤 보호자의 

동의를 얻어 연구에 참여하도록 하 다.

4th grade 5th grade 6th grade total

M 5 6 9
22

F 0 2 0

<Table 1> Distribution of Q-samples

3.3 Q분류 및 자료처리

P표본으로 선정된 각 응답자(Q sorter)에게 일정한 

방법에 따라 Q표본을 분류시키게 하는 것을 Q분류

(sorting)이라 한다. 다시 말해 각 항목에 수를 부여하

는 과정을 말한다. Q분류는 각 응답자가 특정의 주제나 

이유 는 상황에 한 자신의 마음 속 태도를 스스로 

모형화 하는 것으로써 진술문을 읽은 후 그것들을 일정

한 분포 속에 강제 으로 분류하게 된다. 본 연구에서는 

P표본  3월 말부터 7월 까지 총 12주의 소 트웨어

교육을 받고 과정을 수료한 학생을 상으로 마지막 주 

교육을 마친 뒤 Q분류가 이 졌다. Q분류는 연구자가 

직  응답자에게 충분한 설명을 해야 하고, 응답자가 Q

분류를 하는 데 비교  긴 시간이 필요하기 때문에 면

면 면담을 통하는 것을 원칙으로 하 다. 본 연구에서 

Q분류의 차는 다음과 같다.

Stage Method

1 
ㆍExplain to Q sorters about Q-Methodological 

Research

2 ㆍHave Q sorters read 28 cards and Q distribution 

3 
ㆍClassify 28 statements into three groups: positive, 

neutural, and negative groups. 

4 

ㆍAmong positive statements, choose one by one from 

the highest score and put it on the Q-sample 

distribution from outer side to inner side, ending 

at the middle. 

5 ㆍDo the same with negative statements as the stage 4.

6 

ㆍAbout each statement positioned at both ends, have 

Q sorters state their comments. This information 

will be useful when do the Q factor analysis. 

<Table 2> Procedural Method for Q-Sorting

Q분류는 아래 그림 1과 같은 분류표를 활용하여 모

든 진술문에 수를 부여한다.

(1) (2)

Don’t 

agree
<---------> neutral <---------> Agree

1 2 3 4 5 6 7 

(Fig. 1) Distribution of Q-samples
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3.4 자료 분석

P표본에 한 조사가 완료되면 수집된 자료를 Q표본 

분포도에서 가장 부정하는 경우를 1 으로 하여 2 , 3

, 4 , ... , 6  그리고 가장 정하는 경우 7 을 부여

하여 수화했다. 부여된 각 수를 진술문 번호순으로 

코딩하고 QUANL 로그램을 통해 통계 처리 했다.

통계 처리로는 Q표본 간의 상 계수를 구하고, 상

계수 행렬을 통해 공통 요인 변량을 찾는 주성분분석

(Principal Component Analysis)을 실시하 다[14]. 

한 회  방식으로는 요인 축 간의 계를 90도로 유지

하여 각 요인이 통계 으로 독립 이고 상 계가 0을 

유지하도록 하는 직교(Varimax) 회  방식을 사용했다. 

통계 분석 결과에서 요인의 특성이 잘 나타나고 체 

변량에 한 설명력을 높이기 해 고유치(eigenvalues)

가 1.0 이상인 요인만을 선정하 고, 유형 간의 상 계

수를 통해 유형 독립성을 살펴보았다. 각 유형별 특성을 

악하기 해서는 표 수(Z 수)가 ±1 이상인 진술

문을 주로 분석하 다. 일반 으로 Q방법론에서는 표

수 ±1을 기 으로 분석하지만 그 외 진술문이 요

하지 않다는 의미가 아니고 충분히 분석 가치가 있다면 

참고할 수 있음을 말한다[34]. 연구방법  설계를 진행

하는 차를 요약하면 <Table 3>과 같다.

Stage Months Methods

Pre Stage 
ㆍliterature review on software 
education and edutainment 

Stage1 - 
Q Sample

2 ～ 3

ㆍQ population
  - list statements
  - review statements
ㆍQ Sample
  -choose statements on
   edutainment features
  - revising statements
  - finalise Q smple

Software 
education

3 ～ 7 
ㆍImplementing software education
(coding with scratch program)

Stage2 –
P Sample

7 
ㆍP sample
  - 22 students in software education 

Stage3 - 
Q Sort

8 ㆍQ sorting

Stage4 - 
Data Analysis

9 ～ 10 

ㆍCoding
ㆍDate file with
QUANLProgram

ㆍQ factor analysis

<Table 3> Research procedure

4. 연구 결과 및 논의

4.1 소프트웨어교육에서 에듀테인먼트 특성 요인 분석

자료 분석 결과 소 트웨어교육 경험 학생의 에듀테

인먼트에 한 주  특성은 총 3개의 요인으로 구분 

할 수 있었다. Q방법론에서는 일반 으로 요인별 고유

치(eigenvalues)가 1이상인 경우 요인으로 추출할 수 있

다. 하지만 P표본과 Q표본의 크기에 따라 연구자가 선

행연구  이론  바탕 하에 최 의 요인을 임의로 구

분하여 제시할 수 있다. Watts와 Stenner(2012)는 P표

본을 기 으로 6~8명 당 1요인을 추출하는 것을 권장하

고, Q표본을 기 으로 19~24개의 Q표본의 경우 4~5개의 

요인으로 설정할 것을 권장한다[38]. 한 Cattell(1966)

은 스크리(scree) 검사를 통해서 요인의 기울기 변화 시

으로 정 요인 수를 단하기도 했다[4].

본 연구의 경우 22명의 P표본(학습자)이 참여하 으

며 Q표본(진술문)이 총 28개이다. 따라서 3~4개의 요인

을 설정할 수 있었고, Q요인분석 결과에서 요인별 고유

치에 한 스크리 검사 결과 그래 의 기울기가 격히 

완만해 지는 요인을 기 으로 본 연구에서는 최종 으

로 3개의 요인이 합한 것으로 단하 다. 아래 

<Table 4>는 3개의 요인별 고유치(eigenvalues)와 변량

을 나타낸 표이다. 3개의 요인은 체 변량의 38.9%를 

설명하고 있다. 각각의 요인별 설명력을 살펴보면, 제 1

요인이 19.6%로 가장 높았으며, 제 2요인이 10.6%, 제 3

요인이 8.7%로 나타났다. 세 요인 모두 고유치

(eigenvalues)가 1 이상으로 나타났기 때문에 독립된 요

인으로 충분하다.

Factor TYPE 1 TYPE 2 TYPE 3

Eigenvalues 4.3098 2.3247 1.9229

Variance .1959 .1057 .0874

Cumulative .1959 .3016 .3890

<Table 4> Eigenvalues, Variance, Cumulative

세 요인의 총 변량, 즉 설명력이 38.9%로 그리 높은 

편은 아니다. 하지만 Q방법론 연구에서는 총 변량이 보

통 체 변량의 약 35 ~ 40% 이상이 된다면 합하다 



초등학교 소프트웨어 교육에서 에듀테인먼트 특성에 대한 주관성 유형 탐색   183

볼 수 있고, 이후 연구 결과에 해 기 할 만한 수 이

라 본다[21]. 왜냐하면 Q방법론 연구의 목 이 각 요인

의 설명력을 높이는 것이 아니라면 총 변량은 요치 

않기 때문이다[15]. 

본 연구에서는 비록 요인 수를 늘려 설명력을 높일 

수 있었으나 연구가 요인의 설명력을 높이는 데 목 이 

있는 것이 아니라 요인을 탐색하는 데 목 이 있기 때

문에 설명력은 큰 의미를 갖지 않다고 보고 어느 정도 

수 의 유의미한 세 요인으로 설정했다. 각 요인 간의 

유사성 정도를 나타내는 요인 간 상 계는 <Table 

5>와 같다.

TYPE 1 TYPE 2 TYPE 3

TYPE 1 - .159 .305

TYPE 2 ㆍ - .148

TYPE 3 ㆍ ㆍ -

<Table 5> Correlation among TYPES

가장 높은 상  정도를 나타낸 계는 1요인과 3요인

으로 상 계수가 .305이다. 1유형과 2유형의 경우 상

계수가 .159로 나타났으며, 2요인과 3요인은 상 계수가 

.148로 나타났다. 체 으로 각 요인은 독립성을 띄고 

있다고 볼 수 있다. 가장 높은 1요인과 3요인의 상 계

수는 일반 으로 ‘ 간 정도의 상 이 있다’고 해석하기

도 한다. 하지만 상  정도에 한 이러한 획일 인 해

석은 문제가 있을 수 있으며[8], 한 Q방법론에서는 요

인 간의 상 계는 요인 간의 완 한 독립성

(orthogonality)을 제하지 않기 때문에 상 계수의 정

도는 요인 설명에 논란이 되지는 않는다고 본다[35].

P표본은 각 요인별로 제 1요인에 9명, 제 2요인에 5

명, 제 3요인에 8명으로 분포되었다. 각 요인에 분포된 

상자  인자가 치(factor weight)가 1.0 이상인 사람

은 각 유형을 표한다고 볼 수 있다. 각 요인을 표하

는 상자로, 제 1요인에서는 4이OO(4.2822), 5강

OO(1.5268), 16이OO(1.0641)가 표성을 가지고, 제 2요

인에서는 1장OO(1.1565), 11조OO(2.0506)가 표성을 

가진다. 제 3요인에서는 3이OO(1.0627), 18신OO(0.9791)

이 표성을 가진다

4.2 학습자의 에듀테인먼트적 주관성 유형

각각의 요인은 소 트웨어교육을 경험한 학습자가 주

으로 느끼는 에듀테인먼트  특성으로 유형화할 수 

있다. 총 3개의 요인은 다음 세 가지의 유형으로 구분했

다. 제 1요인은 구 -지향형 유형으로, 제 2요인은 지

재미-지향형 유형으로, 제 3요인은 계-지향형 유형으

로 유형화 하 다. 각 유형별 특성을 살펴보기 해 각 

유형에서 정 , 부정  동의를 보인 진술문을 토 로 

표 수와 특징 인 차이를 보인 진술문을 심으로 

분석했다. 한 각 유형에 속한 상자  인자가 치가 

높은 사람을 상으로 개별 면담을 하여 추가 인 특성

을 알아보고자 하 다.

제 1요인: 구현-지향형 유형

제 1요인에 속한 학습자는 개인 인 성취 목 에 

한 직 인 구  욕구가 강하게 나타났다. 즉, 본인이 

기 하는 결과가 다양한 과정을 통해 구 된다는 것과 

그 결과가 즉각 나타난다는 , 그리고 목 을 이 냈다

는 성취에 해서 재미를 느 다. 이러한 을 통해서 

제 1요인에 속한 학습자를 구 -지향형 유형으로 명명

하 다. 구 -지향형 유형에는 총 9명의 학습자가 속해 

있으며, 6학년 3명, 5학년 5명, 4학년 1명이 있다. 하루 

평균 컴퓨터 이용 시간이 1시간이었으며, 22명의 학습자 

 여학생 2명이 모두 속해 있었다.

아래 표는 구 -지향형 유형의 학습자가 가장 동의하

거나 강하게 부정한 진술문을 나타낸 것으로 표 수

(Z 수)가 ±1이상인 진술문을 뽑아 제시한 표이다.

No. Q-statement (TYPE 1) Z-Score

1 I liked I could do what I want. 1.77

9
I liked seeing what I imagined is shown on 

the monitor.
1.74

12 I could not recognize that time passes. 1.45

4
When I see my work completed, I liked that 

I accomplished something. 
1.33

8 I liked that something moves as I think. 1.28

5 I liked that I myself operate somethings. 1.01

16
I like that I can show off my work in front 

of my friends. 
-1.39

15
I liked thinking deelply to make better things 

than my fiends make. 
-2.12

<Table 6> Q-statement and Z-Scores of TYPE 1 
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정 이거나 부정 인 진술문을 토 로 구 -지향

형 유형의 에듀테인먼트 특성을 보면, 우선 구 -지향

형 유형의 학습자들은 ‘내가 원하는 것을 할 수 있다는 

(Z=1.77)’, ‘내가 상상한 것을 구 할 수 있다는 

(Z=1.74)’, ‘내가 무언가 해냈다는 (Z=1.33)’, ‘생각 로 

움직인다는 (Z=1.28)’, ‘내가 직  조작 했다는 

(Z=1.01)’ 등에서 정 이었다.

정 인 진술문에서는 공통 으로 ‘내가’ 무언가를 

‘구 ’해 냈다는 데 정 이었다. 즉, 소 트웨어교육을 

하면서 자신이 원하는 무언가를 직  구 하는 데 재미

를 느 다는 의미로 해석할 수 있다. 내가 무엇을 구

해 냈다는 건 지극히 개인 인 활동의 결과이다. 이러한 

개인 인 학습활동을 통해 구 된 결과를 보고 좋았다

는 건 결과가 즉각 이고 명확히 나타나는 소 트웨어

교육, 그  코딩교육의 특성이라 할 수 있을 것이다. 

소 트웨어교육은 이처럼 자신이 상상한 것을 설계하

는 데 그치지 않고 이를 직  구 해 보게 함으로써 학

습자의 흥미를 이끈다. 한 소 트웨어  구 을 통해 

결과를 도출하기 해서는 개인  역량이 요하기 때

문에 성취 결과의 귀인을 자신에게 찾는 경향을 보인다. 

다른 친구가 구 한 작품에 해서도 흥미를 가진다는 

걸 보면 다양한 구  알고리즘을 가질 수 있는 소 트

웨어교육의 특성이라 볼 수도 있다.

소 트웨어  구 을 통한 성취 결과는 결국 개인의 

직 인 참여로 인해 발생한다. 개인의 직 인 참여

는 에듀테인먼트 특성 요소  하나인 ‘참여의 직 성’과 

련된다고 볼 수 있다. 참여의 직 성은 학습 활동의 과

정에서 학습자의 직 인 참여를 의미하는 것으로 직

인 퍼포먼스 혹은 창작을 통해 활동의 흐름에 변화를 

 정도를 의미한다[28]. 따라서 구 -지향형 유형의 학

습자는 소 트웨어교육에서 코딩이라는 직 인 참여

를 통한 개인  성취의 결과에 재미를 느낀 것이다. 반면 

부정 인 진술문을 살펴보면, ‘친구들과 경쟁(Z=-2.12)’

하거나 ‘친구와의 비교(Z=-1.39)’ 등이 있었다. 이는 정

인 진술문과 상반되는 반응으로 정 인 진술문이 지

극히 ‘개인’ 인 문제 다면, 부정 인 진술문은 ‘ 계’에 

한 문제로 볼 수 있다. 특히 ‘개인  구 ’이 아닌 ‘

계의 비교’를 부정 으로 생각하고 있었기 때문에 소

트웨어  ‘구 ’을 요하게 생각하는 구 -지향형 유형

의 학습자들에게는 당연히 부정 으로 보 을 것이다. 

한 자신의 성취 결과물에 한 만족에 비해 그 과정 

안에서의 경쟁이나 비교에는 부정 으로 응답했다.

구 -지향형 유형에 가장 부합하는 학습자로 4이OO

을 들 수 있다. 4이OO은 6학년 남학생으로 소 트웨어

교육 경험자 다. 하루 평균 1시간의 컴퓨터를 이용하고 

있었다. 4이OO이 정 이라 본 진술문을 토 로 소

트웨어교육에서 가장 즐거웠던 일에 해서 개인 면담

을 통해 추가 질문해 보았다. 4이OO은 몇 번의 코딩 작

업을 통해서 다양한 결과를 만들 수 있어서 좋았다고 

했다. 친한 친구들과 함께 수업을 듣는 것은 좋지만 학

습을 하는 데 특별히 향을 주지는 않는다고 답했다. 

많은 시간 컴퓨터를 하지는 않지만 그냥 게임을 하는 

거 보다는 스크래치로 뭔가 새로운 것을 만들어 내는 

것이 좋다고 했다.

정리해 보면 구 -지향형 유형의 학습자들은 소 트웨

어  구 을 통해서 에듀테인먼트  특성을 느 다. 에듀

테인먼트 특성으로는 ‘참여의 직 성’으로 볼 수 있었다.

제 2요인: 지적재미-지향형 유형

제 2요인에 속한 학습자는 개인 으로 주어진 문제를 

해결해 가는 데서 즐거움을 느 다. 한 문제 해결 과

정 안에서 고민하고, 새로운 것을 알게 되고, 몰입할 수 

있었다는 데 정 이었다. 이러한 을 볼 때 제 2요인

에 속한 학습자를 지 재미-지향형 유형으로 명명하

다. 지 재미-지향형 유형에는 총 5명의 학습자가 속해 

있으며, 6학년 2명, 5학년 2명, 4학년 1명이 있다. 하루 

평균 컴퓨터 이용 시간이 1.8시간으로 다른 유형에 비해 

높은 편이었다. 다음은 지 재미-지향형 유형의 학습자

가 가장 동의하거나 강하게 부정한 진술문을 나타낸 것

으로 표 수(Z 수)가 ±1이상인 진술문을 뽑아 제시

한 표이다.

No. Q-statement (TYPE 2) Z-Score

12
Sometimes, I could not recognize that time 

passes.
1.87

10 I felt good when the troublesome problem was solved. 1.68

14
This class made me learn afresh while other 

classes were boring. 
1.39

<Table 7> Q-statement and Z-Scores of TYPE 2 
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정 이거나 부정 인 진술문을 토 로 지 재미-

지향형 유형의 에듀테인먼트 특성을 살펴보면 다음과 

같다. 지 재미-지향형 유형의 학습자들은 교육 과정 

안에서 ‘몰입(Z=1.97)’을 경험 했고, ‘고민하던 문제의 해

결(Z=1.68)’ 할 때 기분이 좋다고 했다. 한 ‘새롭게 알

아가는 과정(Z=1.39)’이 재 었다고 했다. ‘혼자서 할 수 

있다는 것(Z=1.04)’에도 정 이었다. 이러한 정 인 

진술문을 살펴보면 구 -지향형의 학습자가 직 인 

소 트웨어  구 을 통한 학습의 성과물, 즉 결과를 

요시하는 것과는 달리 지 재미-지향형 유형은 학습 과

정 안에서 즐거움을 찾는 것을 확인할 수 있다. 이는 소

트웨어교육이 진행되는 과정에서 다양한 문제 상황, 

를 들어 캐릭터를 의도 로 움직이게 하는 코딩을 해

야 하는 경우가 많은데 이를 해결해 가면서 지  호기

심을 충족한다는 이 학습자 입장에서는 즐거운 경험

이었다는 것이다.

소 트웨어교육의 궁극 인 목 이 학습자로 하여  

‘컴퓨  사고’를 할 수 있도록 하는 것인데, 컴퓨  사고

가 앞으로의 사회에서 발생하는 다양한 ‘문제 상황’을 

해결할 수 있는 역량이라 본다면[39], 문제 상황이 주어

지고 이를 ‘컴퓨  사고’로 고민하고 그 과정에서 문제

를 해결하게 하는 소 트웨어교육은 지 재미 유형의 

에듀테인먼트  특성을 지녔다고 볼 수 있다. 송상호

(2008)는 이러한 에듀테엔먼트 요소를 ‘인지  참여’로 

설명했다[26]. 이러한 인지  참여를 통한 ‘문제 해결 과

정’은 학습자의 ‘몰입’을 유발한다. 이는 12번 진술문을 

통해서 확인할 수 있었다. ‘인지  참여’는 학습 활동 과

정 안에서 학습자가 무의식  동작을 하는 것이 아니라 

어느 정도의 인지  처리를 통해 활동에 참여하는지를 

말한다. 송상호와 손병국(2015)은 게임기반 교육용 로

그램에서의 높은 인지  참여 수 을 확인했는데[28], 

게임 제작을 가능하게 하는 스크래치 코딩 교육 안에서

도 마찬가지로 확인할 수 있었다. 이처럼 단순 디지털 

게임 안에서의 인지  참여를 확인할 수 있다면 게임을 

직  설계하고 구 하는 과정 안에서 다양한 지  호기

심을 느끼게 되는 소 트웨어교육이 고도의 인지  참

여를 요구한다는 것은 쉽게 상할 수 있다. 특히 이러

한 소 트웨어교육의 특성은 생활 속에서의 다양한 문

제 상황을 제시하고 이를 직  해결해 보도록 하는 데 

있어서 다른 교과에 비해 유리하다 할 수 있다. 문제 해

결을 한 방법을 직  구안하고, 설계하고, 구 할 수 

있다는 건 소 트웨어교육이 에듀테인먼트  활용 가치

가 충분하다는 것을 보여 다. 그에 반해 ‘본인이 주인

공 같다는 인식(Z=-2.01)’, ‘컴퓨터가 내 말을 듣는 것 

같다(Z=-1.75)’, ‘캐릭터가 나와 같다는 느낌(Z=-1.66)’, 

‘선생님이 좋다(Z=-1.01)’는 등의 진술문에 부정 이었

다. 부정 인 진술문은 공통 으로 학습 활동의 결과나 

과정과 같이 학습 과정 자체에 한 것 보다는 주인공, 

컴퓨터, 캐릭터, 선생님 등과 같이 학습 외 인 것에 부

정 이었다. 인지  참여를 통한 탐구 과정을 즐기는 지

재미-지향형 유형의 학습자들에게는 이러한 것들이 

소 트웨어교육에서 크게 공감하지 못하는 것으로 볼 

수 있다.

지 재미-지향형 유형에 가장 부합하는 학습자로 11

조OO이 있다. 11조OO에게는 개인 면담을 통해 소 트

웨어교육에서 가장 에듀테인먼트  특성으로 동의한 진

술문과 련된 추가 질문을 했다. 11조OO은 5학년 남학

생으로 소 트웨어교육 경험이 있는 학생으로 하루 평

균 1시간의 컴퓨터 이용 시간을 가진다. 수업  가장 

재미있었던 것에 해서는 새로운 것을 알고 이를 해결

해 가는 이 재 었다고 했으며, 시간 가는  모를 정

도로 집 해서 수업에 참여했다고 답했다. 조  어렵

기는 하지만 문제를 해결 했을 때의 쾌감이 좋다는 

답도 했다.

지 재미-지향형 유형의 학습자들은 문제 해결을 

한 탐구 과정에 참여하는 것을 통해 에듀테인먼트  특

성을 느끼고 있었다. 교육과 재미가 화학  작용을 통해 

No. Q-statement (TYPE 2) Z-Score

19 It was fun to share what I made myself. 1.08

21 I liked that I was able to do by myself. 1.04

26
The class was fun because the teacher was 

nice. 
-1.01

2
I like that the character I made looked similar 

to me.
-1.66

22
It was good that computer looked to follow 

my sayings. 
-1.75

28 I enjoyed myself as the main character. -2.01
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융합되어야 한다는  에서 지 재미-지향형 유형은 에

듀테인먼트 특성에 가장 가깝다고 볼 수도 있다. 에듀테

인먼트 특성 에서는 ‘인지  참여’와 연 된다.

제 3요인: 관계-지향형 유형

제 3요인에 해당하는 학습자는 수업 외 인 계에 

한 의식이 많았으며, 특히 동료와의 계에 강한 정

을 나타냈다. 이는 자신과 동료와의 계 짓기를 통해서 

자신의 성취 결과를 인정받고 싶어 하는 경향으로 볼 

수 있다. 이러한 에서 제 3요인에 속한 학습자를 계

-지향형 유형으로 명명하 다. 계-지향형 유형에는 

총 8명의 학습자가 있고, 그  4명이 6학년, 1명이 5학

년이고, 4학년은 3명이다. 하루 평균 컴퓨터 이용 시간

은 평균 1.5시간이다. 다음 표는 계-지향형 유형의 학

습자가 가장 동의하거나 부정한 진술문을 나타낸 것이

다. 표 수(Z 수)가 ±1이상인 진술문만을 나타냈다.

No. Q-statement (TYPE 3) Z-Score

17
It was fun that I worked together with other 

friends.
1.76

4
When I see my work completed, I liked that 

I accomplished something. 
1.64

12
Sometimes, I could not recognize that time 

passes.
1.51

26 The class was fun because the teacher was nice. 1.33

23
I liked to make a character show diverse 

actions. 
1.05

1 I liked I could do what I want. -1.06

21 I liked that I was able to do by myself. -1.39

11 It was fun that I have to think longer. -2.23

<Table 8> Q-statement and Z-Scores of TYPE 3

정 인 진술문을 보면, ‘다른 친구와의 력(Z=1.76)’

에 해 가장 많이 동의했다. 한 ‘직  무언가를 해냈다

는 것(Z=1.64)’, ‘시간 가는  몰랐다는 (Z=1.51)’ 등의 

진술문뿐만 아니라, ‘선생님이 좋아서 수업도 재 었다는 

’, ‘캐릭터가 좋았다는 (Z=1.05)’ 등의 진술문에도 

정 이었다. 계-지향형 유형의 학습자들은 구 -지향

형 유형과 지 재미-지향형 유형의 학습자들에 비해서 

‘자신’과 련된 외부와의 ‘ 계’에서 즐거움을 느 다. 이

는 표 수(Z 수)가 가장 높았던 ‘다른 친구와의 력’

이 즐거웠다는 진술문을 통해 더욱 명확히 나타난다. 뿐

만 아니라 ‘선생님’과의 계, ‘캐릭터’와의 계 등에서 

정 이었던 것을 볼 수 있다. 이러한 외부와의 끊임없

는 계를 통한 활동은 자신의 소 트웨어  성취 결과에 

해 심을 가졌으면 하는 기 에서 비롯한다. 이는 자

연스럽게 학습자를 활동에 집 하고 몰입하게 했다

(Z=1.51). 표 수가 높은 다른 진술문  무언가를 ‘직

 해 냈다는 것(Z=1.64)' 등에서도 정 이었다. 이는 

구 -지향형 유형에서도 살펴볼 수 있었는데, 구 -지향

형 유형에서는 자신이 직 으로 성취해 낸 결과 자체가 

좋았다면, 계-지향형 유형에서 다른 외부 요인과의 

계 가운데 자신의 역할을 해 충실히 냈다는 것에서의 차

이로 보인다. 이러한 계-지향형 유형은 소 트웨어교

육에서도 확인할 수 있다. 

교육부에서 제시한 소 트웨어교육 운 지침(2015)을 

살펴보면 문제해결 상황에서 력과 로젝트 학습, 효

과 인 의사소통을 통한 학습 활동을 제시하고 있다

[24]. 이 게 제시된 활동은 근본 으로 동료와의 정

인 계 맺기를 통해 서로에게 심을 갖게 됨으로써 

이 진다. 따라서 동료와의 계가 원활한 학습자의 경

우에 이러한 재미를 느낄 수 있을 것이다. 

계-지향형 유형의 학습자들이 소 트웨어교육에서 

느끼는 에듀테인먼트 특성은 ‘상호작용’ 요소로 설명할 

수 있다. 송상호(2008)는 에듀테인먼트 콘텐츠가 갖는 

특성  하나로 ‘상호작용’을 제안하면서 콘텐츠와 학습

자 간에 메시지를 서로 주고받아야 한다고 주장했다

[26]. 한 콘텐츠와 학습자 간뿐만 아니라 학습자와 학

습자 간의 사회  상호작용도 요한 에듀테인먼트  

특성이다[28]. 소 트웨어교육에서 코딩을 한 교육용 

로그래  도구는 상호 간의 끊임없는 심을 유발하

여 학습자와 콘텐츠 간의 상호작용을 유발하고, 특히 학

습자 간의 상호작용에서는 더욱 명확히 나타난다. 부정

인 진술문을 살펴보면, ‘생각을 오래 해야 한다는 

(Z=-2.23)', '혼자서 한다는 (Z=-1.39)' 등에서 강한 

부정을 나타냈다. 동료와의 계, 콘텐츠와의 계를 

요시 하는 계-지향형 유형의 학습자들에게는 이처럼 

혼자서 고민을 하거나 혼자서 어떤 일을 한다는 것이 

그리 재 지는 않다는 것을 나타났다. ’내가 원하는 

로 할 수 있었다는 것(Z=-1.06)' 한 계-지향형 유형

의 학습자들에게는 요하지 않았다.
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계-지향형 유형에 가장 부합하는 학습자로는 3이

OO이 있다. 3이OO은 6학년 남학생으로 소 트웨어교육 

경험이 없는 학생이다. 평균 컴퓨터 이용 시간이 1시간

이었다. 3이OO과의 면담을 통해 소 트웨어교육에서의 

주  느낌을 좀 더 알아보았다. 3이OO은 평소 조용하

고 소심한 성격으로 교우 계가 그리 넓지는 않다. 친

한 친구와 그룹을 이  학교생활을 하는 평범한 학생이

다. 그런데 면담 과정에서는 소 트웨어교육 시간에 다

른 친구와의 경쟁, 력 등이 좋았다고 답했다. 개인 인 

성향과는 조  상반된 것으로 이를 소 트웨어교육이 가

지는 다른 교과와 구별되는 특성으로 볼 수도 있고, 3이

OO의 개인 인 취향 때문에 그럴 수도 있을 것이다.

지 까지의 내용을 종합해 보면, 계-지향형 유형의 

학습자들은 동료와의 계, 콘텐츠와의 계 등을 통해 

자신이 심 받고 있는 존재임을 확인하고 싶어 했다. 

이를 에듀테인먼트 특성 요소로 본다면 ’상호작용‘ 요소

로 볼 수 있다.

4.3 유형별 에듀테인먼트 특성 비교

Q연구방법을 통해 나눠진 각 유형의 학습자들이 강

한 정 혹은 부정을 나타내는 내용에 해서는 각 유

형마다 구분되는 고유의 특성이라 볼 수 있다. 때문에 

각 유형별  진술문  다른 유형과 표 수가 가장 많

이 차이나는 진술문을 살펴본다면 유형별 특성을 좀 더 

이해할 수 있을 것이다. 각 유형의 비교 상은 표 수 

차이가 많이 나는 순으로 정렬한 뒤 각 진술문의 표

수가 ±1 이상인 경우를 뽑아 분석했다.

TYPE 1

Z-Score

TYPE 2

Z-Score

DIFFER

ENCE

9. I liked seeing what I 

imagined is shown on the 

monitor.

1.743 -.953 2.696

<Table 9> Comparison between TYPE 1 and TYPE 2

‘상상한 로 화면에 나타나는 것이 재미있다’는 건 

자신의 의도 로 로그래  되었음을 의미하는 것으로 

1요인과 같이 구 -지향형인 경우에는 소 트웨어  구

 결과가 화면에 나타날 때 재미를 느낀다고 볼 수 있

다. 이는 소 트웨어교육 과정 안에서 지  호기심을 해

결하는 즐거움 보다는 결과를 한 구 에 심이 많기 

때문이다. 그에 반해 2요인의 지 재미-지향형은 소

트웨어를 통해 최종 으로 구 되는 결과에 집착하지 

않고 교육과정 안에서의 다양한 활동 자체에 더욱 재미

를 느 기 때문에 Z 수가 상 으로 낮게 나타났다. 

각각의 유형을 표하는 진술문으로 두 진술문 간의 표

수 차이가 2.696으로 가장 크게 나타났다. 의 결

과를 통해서 구 -지향형 유형과 지 재미-지향형 유형

의 학습자가 선호하는, 즉 재미있어하는 활동의 차이를 

확인할 수 있다.

주의할 것은 의 차이에서 말하는 정 이고 부정

이라는 의미는 positive와 negative의 의미 보다는 상

으로 high와 low를 의미한다고 야 한다. 즉, 반

의 개념이 아닌 차이의 개념으로 보는 것이 맞겠다. 따

라서 비교된 진술문이 큰 차이를 나타낸다고 해서 구

-지향형 유형과 지 재미-지향형 유형이 해당 진술문의 

경우만 나타낸다고 오해해서는 안 된다.

TYPE 1

Z-Score

TYPE 3

Z-Score

DIFFE

RENCE

1. I liked I could do what 

I want. 
1.768 -1.057 2.826

<Table 10> Comparison between TYPE 1 and TYPE 3

1요인의 구 -지향형 유형과 3요인인 계-지향형 유

형의 가장 두드러지는 차이는 개인 인 활동에 재미를 

느끼느냐 다른 사람과 함께 하는 활동에 재미를 느끼느

냐 하는 것이다. 이는 각 유형에 속하는 Q표본  가장 

큰 차이를 나타내는 표본을 보면 더욱 뚜렷하게 나타난

다. ‘내가 원하는 로 하는 것’에 해 구 -지향형 유

형은 높은 정  반응을 보 는데 반해 계-지향형 

유형의 경우 부정  반응을 보 으며 그 차이는 2.826으

로 구 -지향형과 지 재미-지향형의 차이보다 컸다. 

1요인인 구 -지향형에서 ‘내가 원하는 로 할 수 

있어 좋았다’는 표본의 경우 ‘나’에게 심을 두어 ‘원하

는 로’ 할 수 있다는 자기 심 인, 지극히 개인 인 

활동과 결과에 정 인 생각을 가진 반면, 계-지향

형의 경우는 이를 부정 인 생각으로 표 되었다. 계

-지향형은 다른 사람과 함께 활동하고 거기에서 심을 
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받는 것을 선호하기 때문에 의 표본처럼 내가 심이 

되는 개인  활동에 동의하지 않았다. 다시 말해 계-

지향형은 내가 무언가를 소 트웨어로 ‘구 ’해 냈다는 

것 보다 내가 ‘구 ’한 소 트웨어가 다른 사람에게 어

떻게 받아들여지는지가 더 큰 심사다. 

TYPE 2

Z-Score

TYPE 3

Z-Score

DIFFE

RENCE

21. I liked that I was able 

to do by myself.
1.039 -1.390 2.428

26. The class was fun 

because the teacher 

was nice. 

-1.011 1.330 -2.342

<Table 11> Comparison between TYPE 2 and TYPE 3

2요인인 지 재미-지향형과 3요인인 계-지향형의 

차이도 1요인과 3요인의 차이와 같이 지  호기심을 해

소하는 개인 인 활동에 의한 재미와 동료와의 계에 

한 재미의 차이로 볼 수 있다. ‘혼자서 할 수 있는 것

이 좋았다’는 진술문은 표 인 개인  활동이라 볼 수 

있다. 지 재미-지향형의 경우 이에 해 정 이었지

만 다른 사람과의 계를 시하는 계-지향형의 경우

는 이에 해서 부정 이었다. ‘선생님의 수업이 좋아서 

수업도 재 었다’는 진술문에 해서는 재미의 귀인을 

나 이외의 다른 사람(선생님)과의 계에서 찾는 것을 

의미한다고 보고, 이는 다른 사람(선생님)에게 내가 

정 인 계로 보 다는 이 소 트웨어교육을 즐겁게 

한다고 생각할 수 있다. 지 재미-지향형처럼 개인  

학습 활동 과정을 요시하는 유형에서는 개인의 지

재미에 해서 선생님은 큰 역할을 하지 못한다는 에

서 부정 이었다.

의 각 유형 간의 차이를 종합 으로 살펴보면, 구

-지향형과 지 재미-지향형은 구 한 결과를 시하

느냐 구  과정에서의 지 재미를 시하느냐로 구분 

지어지고, 구 -지향형과 지 재미-지향형 두 유형은 

개인 인 학습 활동을 시하는지 동료와의 계를 

시하는지에 따라 계-지향형과 구분 지어진다. 이러한 

특성은 Witkin이 제안한 ‘장독립성(field independence)’

과 ‘장의존성(field independence)’으로 설명할 수 있다. 

Witkin은 지각과 기억, 단의 일반 인 구조를 조직하

는 특정한 인지양식으로 지각  상황을 빨리 재구조화

하여 다른 사람과는 별개로 자아에 해 강하게 감지하

는 ‘장독립성’과 사회  계를 잘 조율하지 못하는 ‘장

의존성’으로 개인의 인지양식을 구분했다[22]. 따라서 개

인  구 에 정 인 구 -지향형과 개인의 지 재미

를 추구하는 지 재미-지향형과 같이 자아의 정  변

화에 재미를 느끼는 학생은 ‘장독립 ’ 근이 필요하고, 

개인의 사회  계 속의 일부라 보고, 주변 상황에 민

감한 계-지향형 학생은 ‘장의존 ’ 근이 필요하다. 

아래는 각 유형을 장독립성과 장의존성의 인지양식에 

따라 구분해 놓은 표이다.

field-independent field-dependent

implementation type
relationship type

intellectual-fun type

<Table 12> Relationship by TYPES

다만 소 트웨어교육에서의 에듀테인먼트  특성 유

형과 학습자의 인지양식과의 계에 한 지 까지의 

선행 연구가 부족하고, 본 연구를 통해 경험  단을 

하기는 한계가 있는 계로 이에 해서는 추후 연구가 

필요하다.

4.4. 유형별 에듀테인먼트 공통 특성 

모든 참여자가 공통 으로 동의한 진술문을 살펴보면 

소 트웨어교육에서 에듀테인먼트에 한 학습자의 주

성에 따라 분류된 유형에 상 없이 소 트웨어교육에

서 참여자들이 공통 으로 생각하는 에듀테인먼트  주

성을 알 수 있다. 다음 표는 모든 유형이 가지는 공통

된 진술문을 나타낸 것이다. 공통 으로 가장 정 인 

진술문과 가장 부정 인 진술문을 표 수를 기 으로 

알아보았다.

No. Common Statement Z-Score

12
Sometimes, I could not recognize that 

time passes.
1.61

<Table 13> Common Statement and Z-Score

공통 으로 정 인 반응을 보인 진술문으로 ‘시간 
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가는  모르고 할 때가 있다(Z=1.61)’가 있다. 이 진술

문은 세 유형 안에서 학습자가 공통 으로 동의하는 진

술문으로, 구 -지향형, 지 재미-지향형, 계-지향형

에 상 없이 Z 수가 1  이상으로 나타나는 것을 말한

다. 이 진술문은 형 인 ‘몰입’ 상태를 나타내는 것으

로 소 트웨어교육의 에듀테인먼트  특성이 학습자의 

몰입을 이끈 것으로 보인다. 학습 과정에서 시간 가는 

 몰랐다는 건 내재 으로 깊이 동기화된 상태를 말한

다[7]. 컴퓨  사고를 통해 문제해결력 향상을 목 으로 

하는 소 트웨어교육에서 학습자가 공통 으로 몰입을 

경험했다는 건 각 유형에 속하는 학습자가 공통 으로 

정하고 있는 것으로, 각 유형마다 몰입을 한 조건이 

다를 수도 있다. 를 들어 구 -지향형 유형의 학습자

는 자신이 의도한 것을 구 할 수 있다는 기 에 의해 

소 트웨어교육 활동에 몰입했을 것이고, 지 재미-지

향형 유형의 학습자는 교육 활동 과정 안에서 다양한 

문제를 해결하고 이를 통해 지  호기심을 해결하는 

에서 몰입할 수 있다. 한 계-지향형 유형의 학습자

는 활동 결과에 해 다른 사람의 인정을 받을 수 있다

는 에서 몰입할 수 있을 것이다. 다만 본 연구의 결과

만으로는 몰입과 소 트웨어교육에서의 에듀테인먼트  

주 성 유형의 인과 계를 논하기는 경험 으로 부족하

다. 이에 해서는 추가 인 연구가 필요하다.

5. 결론

교육 환경 안에서 학습자들은 그들의 개인  성향, 

경험 등에 따라 다양한 감정, 선호, 인식 등에서 차이를 

보인다. 이러한 차이에 따라 학습자의 유형을 구분 지을 

수 있다면 학습자 개개인에게 최 의 교육 환경을 제공

하는 데 유용할 것이다. 본 연구에서는 소 트웨어교육

에서 학습자의 에듀테인먼트  특성에 한 학습자의 

주 성을 Q방법론을 통해 분석해 보았다. 그 결과 학습

자를 총 세 가지의 유형으로 구분 지을 수 있었다. 세 

유형은 각각 구 -지향형, 지 재미-지향형, 계-지향

형으로 명명하 다.

제 1요인인 ‘구 -지향형’ 유형의 학습자들은 소 트

웨어교육에서 직 인 구 을 할 수 있었다는 데 해 

정 이었다. 이 유형의 학습자들은 소 트웨어교육 

활동 과정 안에서 로그래 을 통해 본인이 생각한 것

을 직  구 해 보는 것에 재미를 느 다. 이는 학습 활

동 안에서 결과가 즉각 이고 명확하게 나타나는 소

트웨어교육의 특징이라 할 수 있으며, 이러한 특징은 학

습자의 직 인 참여를 유발하여 재미와 동기를 유발

한다는 에서 에듀테인먼트 특성  하나인 ‘참여의 직

성’과 련지을 수 있다. 이처럼 개인 인 구 을 통

한 성취 결과에 정 이었던 반면에 그 과정 안에서의 

타인과의 계, 를 들어 경쟁이나 비교에 해서는 부

정 이었다. 따라서 구 -지향형 유형의 학습자에게는 

개인  심사에 맞는 주제를 제공해 주면서 이를 컴퓨

터를 통해 구 하기 한 다양한 설계  로그래  

개발 역량의 향상에 을 두고 소 트웨어교육을 해

야 할 것이다. 특히 특정 과제를 제공해 주기 보다는 스

스로 과제를 찾을 수 있도록 보조하고, 과제 구 을 

한 개발에 오랜 시간이 걸리는 장기 과제 보다는 간단

하고 쉽게 개발할 수 있는 단기 과제를 제공함으로써 

구 의 성공 기회를 계속 으로 제공하게 되면 더욱 재

미있는 수업이 될 것이다.

제 2요인인 ‘지 재미-지향형’ 유형의 학습자들은 소

트웨어교육 안에서 개별  문제 상황을 스스로 해결

하는 것에 정 이었다. 이 유형의 학습자들은 실제 개

발자가 로그램 개발 과정에서 발생하는 다양한 문제 

상황을 하나하나 해결해 나가는 것처럼 소 트웨어교육 

코딩 과정 안에서 하게 되는 문제를 해결해 감으로써 

재미를 느 다. 학습 과정 안에서 다양한 문제 상황이 

주어지고, 이를 ‘컴퓨  사고’를 통해 해결해 감으로써 

지  호기심을 해소한다는 에서 고도의 인지 과정이 

필요하다. 이러한 소 트웨어교육은 에듀테인먼트 특성 

요소인 ‘인지  참여’의 특성을 지녔다고 볼 수 있다. 이 

유형의 학생들은 호기심을 많아 새로운 것에 해 우호

이다. 반면에 개인 인 문제 해결 활동 과정보다는 학

습 외 인 것과의 계에 해서는 부정 이었다. 즉, 

개인 인 활동 자체에 심이 있지 다른 사람과의 계

에 해서는 심이 없었다. 지 재미-지향형 유형의 

학습자에게는 장기 인 에서 스스로 주제를 선정하

고, 고민하여 이를 해결 혹은 개선할 수 있는 소 트웨

어를 설계ㆍ개발 할 수 있는 기회를 제공하는 것이 좋

다. 이러한 일련의 개발 단계를 통해서 학습자는 실제 

장에서의 개발자와 유사한 경험을 할 것이며, 과정 속
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에서 무수히 많은 문제 상황에 직면하여 이를 해결해야 

할 것이다. 그 과정 안에서 학습자는 지  호기심을 해

소함으로써 재미를 느낄 것이다. 재 소 트웨어교육

이 기존의 정보통신 소양교육과 같이 단순한 기  소양

을 함양하기 한 기능 습득을 넘어서서 다양한 문제 

상황에서 컴퓨  사고를 통한 문제 해결을 지양한다는 

에서 로젝트 학습, PBL 등과 같은 구성주의 교수ㆍ

학습 방법이 합할 것이다. 

제 3요인인 ‘ 계-지향형’ 유형의 학습자들은 소 트

웨어교육에서 내 인 성취나 문제 해결을 통한 재미를 

느끼기 보다는 나의 성취 결과에 해 다른 사람이 갖

는 생각 혹은 느낌에 더 심이 많았다. 즉, 자신의 수

행 결과에 해 정 인 평가를 받고 싶어 한다. 따라

서 이 유형의 학습자들에게 재미를 느끼게 하는 건 내

 요인 보다는 외  요인이 크다는 의미다. 소 트웨어

교육에서 외  요인은 동료나 교사가 될 수 있고, 콘텐

츠 자체가 될 수도 있다. 요한 건 이 외  요인들이 

나에게 심을 가져주기를 바라고, 그에 해 인정받기

를 원한다는 것이다. 소 트웨어교육에서는 력학습, 

로젝트 학습 등과 같이 학습자 간의 력을 통해 학

습 효과를 향상시키고자 하는 다양한 교육 방법을 제시

하고 있다. 이러한 교육방법은 소 트웨어교육에서 학

습자가 다른 구성원과 함께 학습하면서 서로를 경쟁하

고 인정하는 상호작용을 진하여 교육 활동에 즐겁게 

참여할 수 있도록 한다. 따라서 계-지향형 유형의 학

습자들에게는 개인 인 과제를 부여하기 보다는 력학

습을 통한 과제를 제공해 주는 것이 좋다. 한 정  

피드백을 자주 하고, 발표  설명회 시간을 자주 갖는 

것도 계-지향형 학습자에게는 좋다.

구 -지향형과 지 재미-지향형 유형의 학습자들은 

자아에 해 민감하고 개인  활동에 흥미를 느끼고 있

었다. 이는 장독립  인지 양식으로도 설명할 수 있다. 

개인 인 구  혹은 개인 인 호기심에 한 해소를 선

호하는 이 학습자들은 개별 컴퓨  경험을 제공하고, 이

를 반복 연습을 통해 소 트웨어에 한 소양을 기른 

뒤, 개별 과제를 제공하여 이를 수행하는 교육 과정이 

필요하다. 단, 구 -지향형과 지 재미-지향형이 선호하

는 과제는 다를 수 있기 때문에 이에 한 구분은 필요

할 것이다.

반면에 주변과의 상호 계에 심이 많고 이를 통해 

자신의 존재감을 보여주고, 인정받고 싶어 하는 계-

지향형 유형의 학습자들은 장의존  인지 양식으로 설

명할 수 있다. 타인과의 계에 민감한 이 유형의 학습

자들은 비교  감정 이고, 사교 인 성향을 보인다. 따

라서 동료와의 계 맺기를 통한 의사소통을 원활하게 

할 수 있게 하고, 이를 통해 력  과제 수행의 기회를 

제공하는 교육 과정을 제공하는 것이 좋다. 하지만 본 

연구가 장독립성과 장의존성에 따른 인지 양식에 한 

연구가 아니기 때문에 장독립성과 장의존성 인지 양식

에서 말하는 방법  근에 한 추가 인 연구가 필요

해 보인다.

소 트웨어교육에서 학습자들의 에듀테인먼트  특

성에 한 세 가지 유형은 각각 독립된 특성으로 볼 수

도 있으나, 각 유형에 해당하는 학습자가 그 유형의 특

성만을 갖는다고 보기는 어렵다. 즉, 학습자는 소 트웨

어교육에서 다양한 형태의 에듀테인먼트 특성을 모두 

느낄 수 있으며 그  선호하는 느낌, 감정 등을 Q요인

분석에 따라 유형화 한 것이다. 따라서 모든 유형에서 

선호하는 주 성이 존재할 수 있는데, 이는 결국 구분된 

유형에 상 없이 소 트웨어교육이 가지는 가장 보편  

에듀테인먼트  특성이라 볼 수 있다.

본 연구에서는 Q요인분석 결과 학습자가 ‘몰입’을 즐

기고 있다는 정  공통 진술문이 도출되었다. 이는 소

트웨어교육 자체의 엔터테인먼트 (entertainment) 특

성을 말한다. 즉, 소 트웨어교육에서 몰입은 교육 활동

의 에듀테인먼트  특성을 가장 잘 나타내는 특성이며 

학생들은 몰입을 통해 재미를 극 화 할 수 있다. 

Csikszentmihalyi(1990)가 인간 행복의 조건으로 몰입을 

제시한 것처럼 소 트웨어교육에서도 몰입은 요한 에

듀테인먼트  조건으로 볼 수 있을 것이다[7]. 본 연구 

결과에서는 몰입이 모든 유형의 학습자에게서 정 으

로 진술된 것으로 기존의 소 트웨어교육 방법, 특히 교

육용 로그래  과정이 학습자의 몰입에 효과 이었던 

것으로 보인다.

본 연구에서는 소 트웨어교육의 다양한 교육방법  

하나인 로그래 에 을 두고 알아보았으나 앞으로

는 다양한 소 트웨어교육에 한 방법, 를 들어 언

러그드, 피지컬컴퓨  등에 한 에듀테인먼트  특성에 

한 연구가 필요하다. 한 본 연구 의도가 탐색  연

구이다 보니 에듀테인먼트에 한 주 성에 따른 학습
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자 유형의 구분이 경험 으로 명확치 않고 한 그에 

한 설명이 충분치 않다. 이에 해서는 다양한 연구방

법  통계 기법 등을 통해 계속 인 연구가 필요해 보

인다. 

공자는 논어(옹야편)에서 ‘아는 노릇은 좋아하는 노릇

만 못하고, 좋아하는 노릇은 즐기는 노릇만 못하다(知之

 不如好之 , 好之  不如樂之 ).’고 했다. 본 연구가 

모든 학습자가 즐겁게 학습할 수 있도록 학습자의 에듀

테인먼트  취향을 유형화하여 최 의 교육 환경을 제

공하기 한 석이 되길 희망한다.
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