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 요약
Flow는 심리학 분야로부터 차용되어 컴퓨터와 인터넷 사용 시 사용자의 긍정적 경험을 설명하는 주요 

개념으로 이용되고 있다. 컴퓨터 매개환경(CME: Computer-Mediated Environment)에서 flow 경험은 

탐구적 행위와 통신, 학습을 촉진시키며 긍정적 감성을 유발한다고 한다. 본 연구에서는 컴퓨터 매개환경

과 전통적인 紙筆(paper-pencil)환경에서의 비교 실험을 통해, 매체환경(media environment) 간 사용자

의 flow 경험 차이를 검증하였다. 실험결과, ‘재미(enjoyment)’ 이외의 대부분의 flow 경험 차원

(dimension)에서 매체환경 간 차이를 보이지 않았다. 그러나 사용자들이 느끼는 시간감각의 왜곡

(distorted sense of time)은 두 매체환경 간에 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다. 

 ■ 중심어 : 플로우 컴퓨터 매개환경 紙筆 환경 시간감각의 왜곡 재미  

Abstract

Flow theory has been borrowed from psychology to address positive user experiences with 

computers and Internet. The flow experience in computer-mediated environment (CME) has been 

correlated to increased communication, learning, exploratory behavior and positive affect. A 

comparative experiment between CME and traditional paper-pencil environment was conducted to 

verify whether particular environments or interfaces are more conducive to yielding flow among 

users. The results showed that there were no differences in flow dimensions except ‘enjoyment’ 

between CME and paper-pencil environment. But the distorted senses of time among users were 

significantly different between the media environments. 

 ■ keyword : Flow Computer-Mediated Environment Paper-Pencil Environment Distorted Sense of Time
              Enjoyment
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I. 서 론

플로우(flow)는 심리학자 Csikszentmihalyi[1]에 의

해 소개된 개념으로써, ‘사람이 어떤 활동에 완전히 몰

입했을 때 느끼는 전체적인 감정이나 느낌’을 의미한다. 

이것은 행동 자체가 흥미롭고 즐거워서 외부적인 보상

이 없더라도 지속되는 경험으로, 시간과 공간을 의식하



한국콘텐츠학회논문지 '07 Vol. 7 No. 484

지 않고 활동 자체에 몰두하여 모든 것이 자연스럽게 

흐르는 것 같은 상태를 표현한 것이다. 현재, flow 경험

은 Csikszentmihalyi[1]가 처음 예시하였던 암벽등반, 

악기연주, 독서, 체스 게임 등의 활동뿐만 아니라 긍정

심리학 분야의 행복추구[2], 기업에서의 경영[3] 등 다

양한 분야의 연구에 활용되고 있다. 

하지만 지금까지의 flow에 대한 정의는 학자와 연구

에 따라 조금씩 다르며, 연구들에서 제시된 다양한 모

델들 간에는 불일치와 모순점까지 관찰된다[4]. 이러한 

모순은 flow의 어떤 측면에 중점을 두고 모델을 구축하

였는가에 따라 모델 구조가 달라지기 때문이라고 하는

데[5], 결론적으로 flow란 일차원적인 단일 개념으로 설

명하기 어려운 복잡한 다차원 구성 개념이라고 할 수 

있다. 

최근 컴퓨터와 인간 상호작용, 그리고 인터넷 사용에 

있어 flow 경험의 긍정적인 측면이 부각되고 있다

[6-12]. 이에 따라 컴퓨터 매개환경과 웹 환경이 flow 

경험을 유발하기 쉬운 특이한 환경이라는 주장도 있다

[20]. 하지만, 이러한 주장은 근거가 부족하며, 기존의 

전통적인 flow 연구 방법론을 컴퓨터매개 환경이나 웹 

환경에 그대로 적용하는 것은 무리라고 판단된다. 

본 연구에서는 특정한 목적(goal)을 가지는 과제를 

수행할 때 두 가지 매체환경 즉, 인터넷을 이용하는 컴

퓨터 매개환경과 종이와 펜을 사용하는(紙筆, 

paper-pencil) 환경에서 사용자의 flow 경험을 실험을 

통해 비교하였으며, 두 가지 매체환경 간에 사용자들이 

느끼는 시간감각의 왜곡(distorted sense of time) 양상

을 파악하고자 하였다. 

II. 관련 연구

1990년 이후, PC와 인간 사용자간의 상호작용에 있

어서, flow 경험의 긍정적 효과에 대한 다양한 연구결

과가 발표되었다[6-9]. 이들 연구에 의하면 컴퓨터 매

개환경(CME: Computer-Mediated Environment)에서

의 flow 경험은 탐구적 행위(exploratory behavior)와 

학습을 촉진시키며[6][7], 긍정적 감성을 유발한다고 한

다[9][10]. WWW(World Wide Web)의 이용에 있어서

도 사용자들이 인터넷 항해과정에서 경험하는 flow 경

험은 다양한 측면에서 긍정적으로 평가되었다[10][11]. 

Hoffman 과 Novak[12]은 인터넷사용 시 특정 웹사이

트에서의 flow 경험이 그 웹사이트의 방문빈도나 애호

도와 밀접한 관계가 있으며, 따라서 온라인 환경에서의 

목표는 flow를 일으키는 데 있다고 주장하였다. 

Hoffman 과 Novak[12]의 연구 이후로, 마케팅 관련 분

야에서는 웹에서 flow 경험을 유발하는 요인들과 flow 

경험의 영향에 대한 많은 연구들이 발표되었다

[5][13-19]. 

또한 일부 연구[20]에서는 전술한 연구결과들을 바탕

으로, 컴퓨터 매개환경과 웹 환경이 flow 경험을 유발

하기 쉬운 특이한 환경이라고 주장하였다. 하지만, 지금

까지 대부분의 연구들이 다른 매체를 사용하는 환경과

의 비교를 통해 결론을 도출한 것이 아니었으므로, 이

러한 주장은 근거가 부족하다.

전술한 연구결과들로 미루어 볼 때, 컴퓨터 매개환경

과 웹 환경에서 flow 경험의 장점은 의문의 여지가 없

어 보이지만, 이것이 컴퓨터 매개환경과 웹 환경만의 

고유한 특성인지는 아직까지 확실히 검증된 바 없다. 

물론 컴퓨터 매개환경과 웹 환경을 이용하여야만 가능

한 일과 활동들이 있다. 하지만 다른 환경, 예를 들어 

종이와 연필을 매체로 이용하는 전통적인 지필환경에

서도 가능한 일과 활동들도 많으며, flow 경험의 장점

을 얻기 위해 어느 매체와 환경을 이용하여야 할지는 

환경들 간의 비교 실험을 통해 정량적으로 검증되어야 

한다.

이와는 별개로, 컴퓨터매개 환경이나 웹 환경에서의 

flow 경험 연구에 있어, 기존의 전통적인 flow 연구들

에 사용된 연구방법론을  그대로 적용시키는 것은 무리

라는 주장도 있다[4]. 전통적인 flow 연구 대상인 암벽

등반, 악기연주, 체스, 독서 등의 활동에서는 실험자나 

피실험자 모두에게 명확하게 인식되는 목표가 있으며, 

이러한 명확한 목표는 flow 경험에 있어 중요한 선행요

인이다[1][3]. 또한 도구(tool) 즉, 악기, 체스, 등반도구 

등의 이용이 목표를 달성하는데 영향을 미친다거나, 의

미 있는 선행조건으로 작용하지 않는다[20]. 따라서 이
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러한 활동들에 대한 flow 연구에서 관심의 대상은 인간

의 활동과 과제간의 상호관계이다. 

하지만 이러한 전통적인 연구들과는 달리, 컴퓨터 매

개환경이나 웹 환경을 대상으로 한  연구들 대부분

[6][7][9][10][14][21]은 특정한 목표나 과제를 설정하지 

않은 상황에서의 flow경험을 다루었다[4]. 즉, 이들 연

구에서는 컴퓨터나 웹 매체(media)가 과제를 수행하는 

도구로써가 아니라, flow경험을 유발하는 주체 또는 유

희의 대상으로 이용되었다고 볼 수 있다. 따라서 특정

한 목표, 과제를 가지는 일반적인 컴퓨터, 온라인 작업

환경과는 달리, 컴퓨터나 웹 매체의 flow 경험에 대한 

영향이 과대평가되었을 가능성이 있다. 

특히, flow 경험측정에 있어 대표적인 척도가 시간감

각의 왜곡인데, 목표가 설정되어 동기가 부여된 경우나 

과제 때문에 스트레스가 발생하는 경우에는 flow 경험

과 상관없이 시간감각의 왜곡이 나타나게 된다[22][23]. 

따라서 일반적인 인간-컴퓨터 상호작용에서의 활용을 

위해서는 목표․과제가 설정된 컴퓨터 매개환경, 웹 환

경에서의 flow 경험에 대한 연구와, 이러한 환경에서 

flow 경험을 측정하기 위한 척도(시간감각의 왜곡)에 

대한 재검토가 필요할 것으로 판단된다.  

III. 연구 방법

본 연구에서 실험은 컴퓨터 및 인터넷 사용 경험이 

충분한 대학생 피실험자를 대상으로 이루어졌으며, 컴

퓨터 매개환경과 종이와 펜을 사용하는 지필환경에서 

퍼즐풀이 과제를 수행하도록 하고, 과제 종료 후, flow

경험과 과제 수행시의 시간감각의 왜곡 정도를 측정하

였으며, 이를 통계적으로 분석하여 결론을 도출하였다.

1. 피실험자 
본 연구에는 만 19세～35세 사이의 학부과정 대학생 

72명(남자 55명, 여자 17명)이 참여하였으며, 이들의 평

균 연령은 22.4세(표준편차 2.9)이다. 연구에 참여한 피

실험자 모두가 최소 3년 이상 PC 및 인터넷을 사용한 

경험이 있어서, 컴퓨터 매개환경과 웹 환경에 충분히 

익숙한 피실험자인 것으로 판단하였다. 

2. 실험 설계 
실험에 이용된 과제는 적당한 도전감과 흥미를 느낄 

수 있도록 88개 문항의 퍼즐을 이용하여 제작하였다. 

퍼즐은 [그림 1]처럼 도형과 수리, 논리퍼즐형태로 되어

있으며, 난이도를 다양화하기위해 청소년용의 낮은 난

이도를 가지는 문제(17 문항)[24][25]와 보통 성인이 

1～2분정도의 풀이 시간을 요하는 문제(71문항)[26][27]

들을 혼합하여 구성하였다.

그림 1. 컴퓨터 매개환경에서의 과제제시 화면 예

88문항의 퍼즐은 각 피실험자에게 컴퓨터 매개환경

과 종이, 펜(연필)을 사용하는 지필환경에서 임의의 순

서로 44문항씩 제시되도록 하였다. 이를 위해 인터넷을 

통해 제시되는 웹문서(html 문서)와 인쇄용 웹문서를 

MS Visual Basic 6.0을 이용하여 피실험자 수만큼 생

성하여 실험에 이용하였다. 

과제 수행과정에서 피실험자들이 경험하는 flow 상

태를 측정하기 위하여 기존 컴퓨터, 멀티미디어와의 상

호작용[6][9][12]과 웹[10][13][14], 컴퓨터 게임[28]에서

의 flow 연구에 이용되었던 flow 경험측정 문항들을 본 

실험의 과제특성에 맞도록 [표 1]처럼 변형하여 실험에 

사용하였다. 



한국콘텐츠학회논문지 '07 Vol. 7 No. 486

표 1. Flow 경험 측정을 위한 설문 문항
설문항목 관련문헌 설문문항

집중(Focus) [6][10][12][14][28] 퍼즐을 푸는 동안 완전히 몰입해 있었다.

호기심(Curiosity) [12][14][28]
퍼즐들을 풀면서 호기심을 느꼈다.
이 퍼즐 이외에 더 새롭고 재미있는 퍼즐들도 많을 것이다.

흥미(Interest), 재미(Enjoyment) [6][12-14][28]
퍼즐을 푸는 것이 재미있었다.
(컴퓨터) 또는 (종이에 연필)로 퍼즐을 푸는 과정 자체가 흥미로웠다.

시간감각의 왜곡(Distorted Sense of Time) [10][13] 퍼즐들을 푸는 동안 시간가는 줄 몰랐다.

3. 실험 절차 
실험절차는 실험소개, 본 실험, 실험 후 flow 경험평

가의 3단계로 진행되었다. 실험소개 단계에서는 본 실

험의 목적이 두뇌훈련용 퍼즐들의 난이도 측정이라고 

소개하였으며, 과제수행(퍼즐풀이)에의 의욕을 고취하

기위해 일정점수 이상의 퍼즐풀이 점수를 기록한 피실

험자들에게는 수강교과목의 과제물 제출을 일부 면제

하여 줄 것을 약속하였다. 각각의 피실험자에게는 컴퓨

터 매개환경에서 인터넷을 이용하여 퍼즐 44문항이 제

시되었으며, 종이와 펜(연필)을 사용하는 지필환경에서 

인쇄된 44 문항의 퍼즐이 제시되었다. 매체환경과 퍼즐

들은 피실험자마다 임의의 순서로 제시되도록 하였으

며, 각 매체환경에서 15분씩 시간을 주고 과제를 해결

하도록 하였다. 두 개 환경의 실험이 종료된 후에는 각 

매체환경 별로 [표 1]에 예시된 설문항목을 5점 리커르

트척도(likert scale)로 평가하도록 하였으며, 각각의 매

체환경에서 어느 정도의 시간 동안 과제를 수행하였는

지를 분․초 단위로 추정하여 기입하도록 하였다.

IV. 분석 및 결과 

통계분석 전, 먼저 피실험자들의 과제답안을 취합하

여 피실험자 별로 과제수행 시간동안 해결한 문항수와 

정답률을 산정하였다. 이것을 바탕으로 10개 미만의 문

항만 응답하였거나 정답률이 50% 미만인 경우, 과제를 

성실히 수행하지 않은 것으로 판단하고 해당 피실험자

(19.5%)의 flow 경험 측정치와 과제수행 시간 추정치는 

분석에서 제외하였다.

1. 매체환경에 따른 flow 경험
[표 2]는 과제 수행 환경에 따라 각각의 flow 경험 측

정 항목에 차이가 있는 지를 분산분석(ANOVA)한 결

과이다. 집중(focus)의 정도를 측정하는 두 개 항목과, 

호기심(curiosity), 시간감각의 왜곡항목에서는 환경 간

에 유의한 차이를 보이지 않았다(p>0.05). 각각의 환경

에서 과제를 수행하였을 때(퍼즐을 풀었을 때) 과정 자

체에서 느낀 흥미 또한 유의한 차이를 보이지 않았으

나, 환경별로 ‘퍼즐을 푸는 재미’는 유의한 차이를 보였

다(p<0.05). [그림 2]에서 볼 수 있는 것처럼, 컴퓨터 매

개환경보다는 지필환경에서 ‘퍼즐을 푸는 재미(1～5

점)’에 대한 평균평점 값이 더 높은 것으로 나타났다. 

3.92

3.51

1

2

3

4

5
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 그림 2. ‘퍼즐을 푸는 것이 재미있었다(1~5점)’항목의 환경
         별 평점평균 및 95% 신뢰구간

[표 2]에 제시한 모든 항목들을 통합한 flow 총점이 

환경 간에 차이가 있는지를 분산분석 한 결과, 두 환경 

간에 유의한 차이는 발견되지 않았다[표 3]. flow 경험

을 측정한 여러 연구들 중 Skadberg et al.[13]은 ‘재미’ 

와 ‘시간감각의 왜곡’ 두 가지 척도만으로 flow 경험을 
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표 2. 매체환경에 따른 Flow 경험의 항목 별 분산분석 결과
설문항목 설문문항 MS F Sig.

집중(Focus) 퍼즐을 푸는 동안 완전히 몰입해 있었다. 0.96 0.93 0.341

호기심(Curiosity)
퍼즐들을 풀면서 호기심을 느꼈다. 4.32 3.98 0.051
이 퍼즐 이외에 더 새롭고 재미있는 퍼즐들도 많을 것이다. 0.60 1.50 0.227

흥미(Interest), 재미(Enjoyment)
퍼즐을 푸는 것이 재미있었다. 4.57 5.99 0.018*
(컴퓨터) 또는 (종이에 연필)로 퍼즐을 푸는 과정 자체가 흥미로웠다. 0.24 0.33 0.570

시간감각의 왜곡(Distorted Sense of Time) 퍼즐들을 푸는 동안 시간가는 줄 몰랐다. 0.60 0.55 0.462
MS(평균제곱), F(검정통계량), Sig.(유의확률)  (*:significant at the 0.05 level)

측정한 여러 연구들 중 Skadberg et al.[13]은 ‘재미’ 

와 ‘시간감각의 왜곡’ 두 가지 척도만으로 flow 경험을 

측정할 수 있다고 주장하였다. 전술한 대로 ‘퍼즐을 푸

는 재미’가 환경별로 유의한 차이를 보이는 것으로 나

타났으므로, Skadberg et al.[13]의 flow 경험척도를 산

정(재미+시간감각의 왜곡)하여 분산분석을 행하였으

나, 환경 간 유의한 차이는 발견되지 않았다(p>0.05).

표 3. 매체환경에 따른 Flow 경험 통합척도와 Skadberg 
et al.[13] 통합척도에 대한 분산분석 결과
Source MS F Sig.

flow 경험 통합 45.67 2.42 0.126
재미 + 시간감각의 왜곡  7.93 2.18 0.146
MS(평균제곱), F(검정통계량), Sig.(유의확률) 

2. 매체환경에 따른 과제 수행도
본 연구에서 피실험자의 과제 수행도는 주어진 시간

동안 해결한 퍼즐문항 수와 정답률로 정의하였다. 매체

환경에 따라 수행도에 차이를 보이는지 판별하기 위하

여 전체 피실험자를 대상으로 한 분산분석 결과, [표 4]

처럼 유의한 차이는 나타나지 않았다(p>0.05). 

[표 2]에 제시한 flow 경험 측정항목들은 피실험자에

의해 1～5점으로 평가되었는데, 평균 4점 이상인 경우

(전체 피실험자의 48.3%), 과제를 수행하는 동안 flow

를 경험한 것으로 판단할 수 있다. 이러한 flow를 경험

한 피실험자들의 수행도가 환경에 따라 차이를 보이는 

지를 분산분석하였으나, 역시 유의한 차이는 나타나지 

않았다(p>0.05). 

표 4. 매체환경별 과제 수행도에 대한 분산분석 결과
분석대상 Source F Sig.

전체 피실험자군 푼 문제 수 1.190 0.282
정답률 0.851 0.362

flow를 경험한 
피실험자군

푼 문제 수 0.255 0.620
정답률 0.056 0.816

F(검정통계량), Sig.(유의확률)  

3. 매체환경별 시간감각의 왜곡
가장 대표적인 flow 경험특성 중 하나로 언급되는 것

이 시간감각의 왜곡이다. 본 연구에서는 flow 경험측정 

시 제시되는 시간왜곡에 대한 설문항목이외에 실험 후 

피실험자들에게 어느 정도의 시간동안 과제를 수행하

였는지를 추정하도록 하였으며, 이를 분․초단위로 기

록하도록 하였다. [표 5]는 실제 과제수행 시간(각 15

분)과 피실험자들이 추정한 시간과의 오차가 매체환경

별로 차이가 있는지를 검증한 결과이다. 분산분석 결과, 

환경별로 시간추정 오차에 유의한 차이를 보이는 것으

로 나타났다(p<0.05). [그림 3]에서 볼 수 있는 것처럼, 

컴퓨터 매개환경보다 지필환경에서 피실험자들이 수행

시간을 더 과대(긴 시간으로) 추정하였다. 

표 5. 매체환경별 시간추정에 대한 분산분석결과
Source SS DF MS F Sig.

Hypothesis  288499.1  1 288499.1 6.302 0.015*
Error 2426355.9 53  45780.3

SS(제곱합), DF(자유도), MS(평균제곱), F(검정통계량),
Sig.(유의확률) (*:significant at the 0.05 level)
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그림 3. 매체환경에 따른 시간추정오차(초) 평균 및 95% 신
뢰구간(15분 기준)

V. 결론 및 토의 

본 연구에서는 인터넷을 이용하는 컴퓨터 매개환경

과 종이와 펜을 사용하는 지필환경에서 특정한 목표를 

가지는 과제를 수행할 때 사용자의 flow 경험을 실험적

으로 비교하였으며, 다음과 같은 결과를 도출하였다. 

첫째, 매체환경별로 flow 경험은 대부분의 측정항목

에서 유의한 차이를 보이지 않았으며, ‘퍼즐을 푸는 재

미’는 컴퓨터 매개환경보다 지필환경에서 더 높게 나타

났다. 

둘째, 매체환경별로 과제 수행도는 유의한 차이를 보

이지 않았다. 과제수행 시 flow를 경험한 피실험자들의 

과제수행도 또한 매체환경별로 차이가 없었다.

셋째, 시간감각의 왜곡은 매체환경별로 유의한 차이

를 보였다. 

인터넷 및 컴퓨터 매개환경에서 flow 경험의 긍정적 

효과에 대한 다양한 연구가 발표되고, 이와 함께 인터

넷 및 컴퓨터 매개환경이 flow 경험을 유발하는 특이한 

환경으로 언급되고 있으나, 본 실험결과, 퍼즐풀이 과제

의 경우, 전통적인 지필환경과 차이가 없는 것으로 나

타났다. 오히려, 이러한 과제의 경우에는 종이와 펜(연

필)을 이용하는 환경에서 재미를 더 느끼는 것으로 나

타났다. 

본 연구에서는 실험 관리상의 편의와 일반적인 주의

집중 지속시간을 고려하여, 단일과제를 15분 정도의 비

교적 짧은 시간 동안 수행하면서 경험하는 flow를 측

정, 분석하였다. 따라서 확실한 비교분석을 위해서는 좀 

더 긴 시간, 다양한 과제를 대상으로 하는 연구가 있어

야 할 것이다. 하지만, '재미'가 flow 경험의 중심 구성

요소라는 점에서, 과제수행시간이 길어질 경우, 과제에 

따라서는 전통적인 지필환경에서 더 많은 flow경험이 

유발될 수 있을 것으로 추측된다. 

또 다른 대표적인 flow 경험 특성인 ‘시간 왜곡’의 경

우, 대부분의 flow경험차원에서 매체환경별로 차이가 

없음에도 불구하고, 피실험자들은 지필환경 보다 컴퓨

터 매개환경에서 시간이 더 빠르게 느껴지는 것으로 보

고하였다. 이것은 컴퓨터 매개환경이(매체로써의 컴퓨

터가) ‘집중’, ‘호기심’, ‘재미’ 등 다른 긍정적인 flow경

험을 유발하지 않고도 시간감각의 왜곡을 일으킬 수 있

음을 보여준다. 이와 관련된 실증연구가 더 진행되어야 

하겠지만, 모니터 화면과 키보드, 마우스 등을 이용하는 

컴퓨터 매개환경에서의 상대적으로 높은 인지부하와 

주의분산이 시간감각에 영향을 주는 것으로 추측되며, 

컴퓨터와의 상호작용이 많은 과제, 작업들에서는 이러

한 경향이 더 두드러지리라 생각된다. 

즉, 컴퓨터 매개환경에서는 매체(컴퓨터)와의 상호작

용에 의해 유발된 시간감각의 왜곡이 flow 경험으로 오

인될 가능성이 있다. 물론, 시각에 따라서는 이것을 컴

퓨터 매개환경 자체에서 얻어지는 flow 경험으로 볼 수

도 있을 것이다. 하지만, 인간-컴퓨터 상호 작용에서 중

요시 되어야 할 것은 매체 즉 ‘도구’ 보다는 ‘과제’와 연

관된 flow 경험이라고 생각되며, 이들 관계에 대한 명

확한 구분이 필요하리라 사료된다. 따라서 컴퓨터 매개

환경에서의 flow 연구는 인간의 활동과 과제의 상호관

계에만 초점을 맞추는 전통적인 flow연구 방법론 보다

는 Finneran과 Zhang[4]에 의해 제안된 PAT(Person 

-Artifact-Task) 모델처럼, 인간과 컴퓨터, 그리고 과제 

세 가지 요인을 고려하는 것이 타당할 것이다. 하지만 

이러한 모델은 아직 개념적 제안에 머물고 있으며, 이

에 대한 실험적 검증과 flow 경험의 장점을 접목할 수 

있는 다양한 연구가 추후 진행되어야 할 것이다. 
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