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  본 연구의 목적은 기업영재의 경험을 플로우 조건에 따라 분류하고, 계층별 특성을 탐색하

여 기업영재의 성공적인 잠재력 발현을 위한 플로우 경험을 독려하는 데 있다. 이를 위해 경

험표집법(ESM)을 바탕으로 기업영재 17명의 511개 반응을 수집하였으며, 잠재계층분석(LCA)를 

이용하여 기업영재의 경험을 분류하고 일원배치분산분석(ANOVA)을 이용하여 경험 유형별 특

성을 비교하였다. 기업영재의 경험은 불안, 지루함, 플로우 유형 순으로 분류되었으며 유형별

로 플로우 상태를 나타내는 지표들에서 차이를 보였다. 기업영재의 플로우 경험 증진을 위한 

내외적 환경을 마련하여 기업영재의 창의적 잠재력을 발현하도록 도와야 할 것이다.
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Ⅰ. 연구의 필요성 및 목적

Amazon.com의 Jeff Bezos, Microsoft의 Bill 

Gates, Facebook의 Mark Zuckerberg의 공통점을 

묻는다면 많은 사람들은 전세계 10위 안에 드

는 부자라고(Kroll & Dolan, 2018) 대답할 지 

모른다. 하지만 이들이 부자라는 사실보다 더 

주목받아야 할 공통점은 기업가정신을 발휘

하여 높은 부가가치의 기업을 창출했다는 

사실에 있을 것이다. Amazon.com, Microsoft와 

Facebook의 시장가치를 모두 합하면 2조 달

러가 넘으며, 이는 명목 GDP 전세계 9위인 

브라질의 2조 1천 달러와 맞먹는 금액이다

(Statistics Times, 2018). 2018년 전세계 명목

GDP 1위 국가는 미국이었으며, 미국의 명목 

GDP는 2위인 중국보다도 44.8%가 높았는데

(Statistics Times, 2018), 미국의 높은 명목 GDP

와 2018년 기준 세계 10대 부자 중 7명이 미

국인이라는 사실은(Kroll & Dolan, 2018) 무관

하지 않을 것이다. 이와 같이 재능 있는 개인

이 기업가 정신을 발현하여 기업을 만들고 성

장시키는 일은 개인의 경제적 성공 뿐만 아니

라 일자리와 높은 부가가치의 창출로 국가경

제 발전에도 큰 기여를 할 수 있다.

기업가적인 재능을 지닌 개인이 자신의 잠

재력을 발현하여 높은 부가가치를 창출하는 

일은 우리가 기업영재에 주목해야 하는 이유

이기도 하다. 기업영재(entrepreneurial giftedness)

란 기업의 설립과 경영에 관련해 뛰어난 능

력을 지닌 영재를 말한다(최민경, 이행은, 

2013). 기업영재는 실현된 기업영재(fulfilled 

entrepreneurial giftedness)와 장래 기업영재

(prospective entrepreneurial giftedness)로 나뉘는데

(Shavinina, 2008) 실현된 기업영재란 새로운 사

업상의 모험이 성공하여 그 결과 경제적 이익

을 창출한 개인을 뜻하고, 장래 기업영재란 

사업적 성공에 관련하여 예외적으로 뛰어난 

잠재 능력을 지닌 개인을 뜻한다(Shavinina, 

2008). 앞서 예를 들었던 Jeff Bezos, Bill Gates, 

Mark Zuckerberg와 같이 혁신적인 아이디어를 

기반으로 큰 사업적 성공을 거둔 사람들은 실

현된 기업영재로 볼 수 있다. 실현된 기업영

재와 장래 기업영재는 서로 긴밀하게 연관되

어 있는데 실현된 기업영재들의 생애를 살펴

보면 어린 시절부터 실생활에 관련된 아이디

어를 창출하고, 이를 사업과 관련짓는데 관심

을 보였던 장래 기업영재였던 경우가 많기 때

문이다(Shavinina, 2008). 다시 말해, 장래 기

업영재가 자신의 기업영재성을 잘 발휘하면 

실현된 기업영재로 발전된다고 볼 수 있다

(Shavinina, 2008). 하지만 모든 영재가 자신의 

영재성을 발휘하여 기대만큼 뛰어난 성취를 

이루는 것은 아니라는 사실을 고려할 때

(Clinkenbeard, 2012), 영재성의 탁월함 정도보

다 타고난 영재성을 어떻게 실제 성취와 연결 

시키는지가 더 중요한 문제라고 볼 수 있다

(Csikszentmihalyi, Rathunde, & Whalen, 1993).

영재성에 관한 선행연구들은 지속적인 과

제 수행이 영재의 잠재력을 실현하는 중요 

요인임을 강조하고 있다(Clinkenbeard, 2012; 

Csikszentmihalyi et al., 1993; Renzulli, 2012). 자

신이 영재성을 지닌 분야에서의 숙련과 숙달

이 영재성을 발현하는 전제조건이기 때문이다

(Csikszentmihalyi et al., 1993). Csikszentmihalyi와 

그의 동료들(1993)은 지속적인 과제 수행을 가

능하게 하는 주요인이 플로우(flow) 경험임을 

지적했다. 플로우란 지금 하고 있는 일에 온

전히 빠져들어 활동자체가 즐거움이 되는 상

태를 말한다(Csikszentmihalyi, 1990). 타고난 자

신의 재능을 발전시키는 사람들은 자신의 능
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력을 최대한 발휘하며 도전과 어려움에 위축

되지 않고 오히려 즐기는 플로우 상태를 계속 

경험하기 위해 과제를 지속하게 된다는 것이

다(Csikszentmihalyi, 1990; Csikszentmihalyi et al., 

1993). Nakamura와 Csikszentmihalyi(2014)는 플

로우를 경험할 수 있는 조건을 능력과 난이

도 간의 균형, 분명한 목표, 과제를 수행하는 

동안의 명확한 피드백(feedback)이라고 제안하

였다.

능력과 난이도 간의 균형이란 수행하는 사

람의 능력에 견주어 하고 있는 과제가 너무 

어렵지도, 너무 쉽지도 않은 적절한 수준임을 

말한다(최인수, 2011; Csikszentmihalyi, 1990). 능

력과 난이도의 균형수준에 따라 경험을 구분

할 수 있는데, 수행하는 사람의 능력과 과제 

난이도가 균형을 이룬다면 플로우를, 능력에 

비해 과제가 너무 어렵다면 불안함을, 반대로 

능력에 비해 과제가 너무 쉽다면 지루함을 

경험하게 된다(최인수, 2011; Csikszentmihalyi, 

1990). 네델란드의 고등학생을 대상으로 플로

우를 살펴본 경험적 연구에서 과제의 난이도

가 참여학생의 능력과 균형이 맞을 때 플로우

를 느끼며 학습효과가 더 높은 것으로 나타

났으며(Admiraal, Huizenga, Akkerman, & Ten 

Dam, 2011) 대만 초등학생 대상의 연구도 학

생들이 너무 쉽지도 어렵지도 않은 과제에서 

가장 집중력이 높고, 수행결과가 좋았음을 밝

혔다(Hung, Sun, & Yu, 2015). 즉 자신의 수준

에 맞는 과제를 수행할 때 과제에 온전히 집

중하게 되고, 좋은 결과로 이어지게 되는 것

이다.

과제를 수행하는 분명한 목표 또한 플로우

의 조건이다(최인수, 2011; Aubé, Brunelle, & 

Rousseau, 2014; Nakamura & Csikszentmihalyi, 

2014). 분명한 목표는 무엇을 수행할 것인지

에 대해 명확한 인식을 갖고 달성하고자 하

는 구체적인 목표를 지니는 것이다(최인수, 

2011; Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014). Ada, 

Çetinkalp, Altiparmak, & Asci(2018)는 뚜렷한 목

표로 동기화된 학생일수록 플로우 경험이 증

가함을 밝혔다. 우리나라 중·고등학교 청소년

을 대상으로 한 연구들에서도 자기 발전적인 

목표가 분명할수록 학습상황에서 플로우 경험

이 높은 것으로 나타났다(정수진, 2008; 신우

균, 김완일, 2018).

명확한 피드백을 받을 때에도 플로우를 경

험할 가능성이 높은데, 명확한 피드백은 과제

진행과정 중에 수행하는 사람에게 목표달성을 

위해 수행이 잘 되고 있는지를 즉시적이고 분

명하게 전달하는 피드백을 말한다(Aubé et al., 

2014; Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014). 남녀 

중학생을 대상으로 플로우 경험을 살펴본 선

행연구는 과제를 제대로 수행하고 있는지 교

사에게서 명확한 피드백을 많이 받을수록 학

생의 플로우 경험이 증가함을 밝혔다(Ada et 

al., 2018). 과제를 수행하면서 받게 되는 언어

적, 비언어적 방식의 피드백에서 자신의 수행

에 대한 정보를 얻음으로써 더 잘하고 싶다는 

성장에 대한 동기와 성취감을 느끼게 되고 결

과적으로 더욱 과제에 몰입하게 되는 것이다

(이창환, 이승윤, 신인용, 2015).

위와 같이 능력과 난이도간의 적절한 균형, 

뚜렷한 목표, 과제진행에 대한 명확한 피드백

이라는 조건이 충족되었을 때 나타나는 플로

우는 다음과 같은 여섯 가지의 특성을 지닌다

(Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014). 플로우를 

경험하는 사람은 과제를 하는 동안 1) 과제

에 온전히 집중하며, 2) 행동과 의식이 하나

가 되고, 3) 남을 의식하지 않으며, 4) 자신의 

행동을 통제할 수 있다고 느끼고, 5) 시간 경
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험이 왜곡되며, 6) 결과가 아닌 과제의 수행 

자체에서 즐거움이 되는 자기보상을 느낀다

(Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014). 플로우 경

험은 학업능력, 가족의 지지나 개인의 성격보

다도 지속적 과제 수행을 예측하는 더 강력

한 변인이었는데, 즐거움을 주는 활동을 계속 

싶어하는 인간의 천성이 그 이유일 것이다

(Csikszentmihalyi et al., 1993). 플로우를 경험한 

개인은 플로우가 주는 즐거움 때문에 다시 플

로우를 경험하는 활동을 반복하며 지속하게 

되고, 이는 결과적으로 과제를 숙달하게 만든

다(Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014). 즉 플

로우 경험이 개인의 성장을 촉진하며 잠재

력을 발현하도록 이끄는 것이다(Nakamura & 

Csikszentmihalyi, 2014). 이러한 플로우의 중

요성을 고려하여 선행연구들은 플로우 조건

에 대한 연구들을 수행해왔다(이현주, 최인

수,2011; 이화선, 최인수, 2012; 최인수, 김순

옥, 황선진, 이수진, 2003; Asakawa, 2004; 

Chang, 2017; Ellis, Voelkl, & Morris, 1994). 하지

만 대부분의 연구는 변인의 특성에 중점을 둔 

중심경향치로 플로우 경험유형을 나누고, 연

구대상을 분석하였으며 참여자의 반응을 토

대로 분석한 연구는 제한적이다. 플로우 경

험은 앞서 말한 4 가지의 조건이 조화를 이

룬 하나의 상태를 말하기 때문에(Nakamura & 

Csikszentmihalyi, 2014) 응답의 패턴을 찾아내는 

분석방식이 유효하다고 할 수 있다. 따라서 

본 연구는 비슷한 특징을 지닌 응답을 분류하

고 그 특성을 탐구하는 데 적합한 잠재계층분

석(Latent Class Analysis: LCA)을 적용하여 기업

영재의 응답반응을 분석하였다. 기업영재의 

플로우 경험을 살펴보고 플로우 경험을 촉진

하거나 저해하는 내외적 환경을 탐색하는 일

은 기업영재의 플로우 경험을 독려하는 환경

마련에 도움을 주어 그들의 숙달을 돕고 개인

차원과 국가차원에서 성공적인 기업영재 양성

에 중요한 시사점을 제공할 수 있을 것이다.

이에 본 연구는 잠재계층분석(LCA)을 이용

하여 플로우의 조건에 따라 집단을 분류하고 

기업영재 경험의 특성이 나뉘어진 집단에 따

라 다르게 나타나는지 일원분산분석(ANOVA)

을 통해 차이를 검증하고자 한다. 이에 따른 

연구문제는 다음과 같다.

기업영재의 경험은 플로우 조건에 따라 어

떻게 분류되는가?

기업영재의 플로우 경험 유형에 따라 나타

나는 특성은 어떠한가?

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상

본 연구는 특허청과 발명진흥회의 지원을 

받아 KAIST에서 운영되고 있는 차세대영재

기업인교육원에 선발된 IP(Intellectual Property, 

지식재산) 기업영재를 연구대상으로 하였다. 

KAIST 차세대영재기업인교육원은 지식재산에 

기반을 둔 창의적 아이디어로 사회에 가치를 

창출하여 혁신을 주도하는 융합인재로 성장할 

가능성이 있는 중학생들을 선발하고 교육하여 

그들의 성장과 발달을 돕는데 그 목적이 있다

(백민정, 박민서, 권경아, 2017). 차세대영재기

업인교육원에서 선발된 기업영재는 1차 서류

심사와 2차 선발캠프 등의 다단계 판별을 거

쳐 선발된 학생들로 기업가정신, 미래기술, 기

술트렌드, 융합인문학 등의 다양한 교육을 받

고 있다. 기업영재를 대상으로 진행된 연구들
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을 살펴보면 기업영재 혹은 영재기업인이라는 

용어로 혼용되어 사용되고 있는 것을 알 수 

있는데(백민정 외, 2017; 정지희, 손영은, 2017; 

최민경, 이행은, 2013) 본 논문에서는 앞서 언

급된 KAIST 차세대영재기업인교육원의 “지식

재산을 기반으로 사회적, 경제적 가치를 창출

하여 미래사회 변화를 주도하는 창의적 기업

가로 성장할 잠재력을 갖춘 학생”을 보다 보

편적인 용어인 기업영재로 정의하였다. 만 15

세~17세(평균연령은 15.7세) 기업영재 18명(남 

13명, 여 5명)이 본 연구에 포함되었다.

2. 연구절차

본 연구는 기업영재의 일상적 경험의 질을 

측정하기 위해 경험표집법(Experience Sampling 

Method, ESM)을 사용하였다. 경험표집법은 연

구자가 임의의 시간 간격마다 참여자에게 신

호를 보내고, 참여자는 신호가 울린 순간 자

신의 상태를 반영하는 설문을 작성하는 방식

으로 회고적인 기억에 의존한 기존 설문방식

의 단점을 보완할 수 있다(최인수 외, 2003; 

Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014). 한 개인이 

맥락에 따라 다른 행동과 반응을 보인다는 사

실을 고려할 때, 경험표집법은 개인의 역동적

인 심리상태와 그에 대한 조건을 살펴보는데 

적합한 자료를 제공한다고 할 수 있다. 경험

표집법 설문문항은 미국 시카고 대학 연구를 

포함한 많은 연구에서 사용했던 문항을 한국 

정서에 맞게 최인수 외(2003)의 연구에서 번안

하고 수정한 문항을 사용하였으며 설문은 

2018년 6월 2일부터 10일까지 진행되었다. 하

루에 6회 무작위로 신호가 울렸고 참여자들은 

신호가 울린 순간 평균 2-3분이 소요되는 설

문에 응답하였다. 불성실한 응답을 한 1명을 

제외하고 연구대상 17명의 총 511개의 반응자

료가 분석되었으며 1명당 평균 응답은 30개

였다. 기업영재의 전체 반응 중 주된 활동은 

학업 및 관련활동 57%(n=291), 놀이와 휴식 

19%(n=97), 수면, 식사 등의 일상활동이 

24%(n=123)로 나타났다.

3. 측정도구

1) 플로우 조건

플로우를 경험하는 조건은 과제를 수행

할 수 있는 능력과 과제의 난이도의 적절한 

조화, 명확한 목표, 진행에 대한 즉각적인 

피드백이다(최인수, 2011; Nakamura & 

Csikszentmihalyi, 2014). 각 조건에 해당하는 문

항은 5점 리커트(Likert) 척도로 측정되었다. 

구체적인 문항은 “그 일을 처리할 수 있는 능

력이 있습니까?,” “그 일이 어려운 일이라고 

생각하십니까?,” “그 일의 목표를 명확하게 알

고 있나요?,” “그 일이 잘 되는지 아닌지에 대

한 피드백을 받고 있나요?”이다. 본 연구는 

각 문항 값의 평균을 중심으로 평균 이상을 

1, 평균 미만을 0으로 범주화하여 잠재계층분

석(LCA)에 사용하였다.

2) 플로우 특성

플로우 상태란 자신이 하는 일에 매우 집

중하며, 타인을 의식하지 않고, 자신의 일에 

통제감을 느끼며, 시간경험은 왜곡되고, 행동

과 의식이 통합되고, 행동 자체에서 즐거움을 

느껴 보상이 되는 상태를 말한다(Nakamura & 

Csikszentmihalyi, 2014). 이를 바탕으로 본 연구

는 다섯 가지 플로우 특성을 나타내는 항목인 

집중, 타인의식 안함, 통제감, 시간경험 왜곡, 

자기보상을 5점 리커트 척도로 측정하였으며 
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점수가 높을수록 플로우 상태의 특성을 나타

내는 것으로 해석할 수 있다. 구체적인 문항 

내용은 “얼마나 잘 집중하고 있습니까?,” “타

인을 의식하고 있었습니까?,” “그 일은 여러분

이 마음먹은 대로 진행할 수 있다고 느끼십니

까?,” “그 일을 하면서 시간 가는 줄 몰랐습니

까?,” “그 일을 즐기고 있습니까?”이며 타인의

식 안함은 역채점하여 점수를 산출하였다.

4. 분석절차

본 연구는 연구대상의 반복적인 반응을 분

석대상으로 하였다. 한 개인의 반복적인 반응

은 독립성 가정에 위배된다고 볼 수도 있으나 

각 반응은 다른 상황과 다른 시점에서 측정된 

것이므로 경험표집법은 각 반응이 독립성의 

가정을 충족한다고 간주한다(Hektner, Schmidt, 

& Csikszentmihalyi, 2007). 이를 바탕으로 본 연

구는 플로우 조건에 따른 유형을 구분하기 위

해 잠재계층분석(LCA)을 사용하였으며 각 집

단마다 플로우 특성이 유의하게 다른지 알아

보기 위하여 일원분산분석(One-way ANOVA)과 

사후검증을 실시하였다. 잠재계층분석(LCA)은 

변인 중심이 아닌 관측치 중심의 분석기법으

로 비슷한 특징을 지닌 관측치를 같은 집단으

로 분류하고, 집단 간 차이를 추정할 수 있는 

분석방법이다(신택수, 2010; Muthén & Muthén, 

2000). 또한 본 연구는 상관있는 변인들간의 

영향으로 허위(spurious)잠재계층이 만들어지지 

않도록 잠재계층간 서로 유의미한 관련성이 

없다는 조건부 독립성 가정(local independence)

이 충족되는지 살펴보기 위해 플로우 조건변

인의 쌍별(pair)로 이변량 잔차(bivariate residual)

값을 확인하였다(Reboussin, Ip, & Wolfson, 

2008). 최종 모형의 집단수를 결정하기 위해 

AIC(Akaike's Information Criteria), BIC(Bayesian 

Information Criteria), adjusted BIC(adjusted 

Bayesian Information Criteria), Entropy, LMR 

(Lo-Mendell-Rubin), BLRT(Bootstrap Likelihood 

Ratio Test)의 값을 종합적으로 고려하였다

(Jung & Wickrama, 2008; Nylund, Asparouhov & 

Muthén, 2007). AIC, BIC, adj BIC는 정보 준거 

적합도 지수로 낮을수록 좋은 적합도를 나타

낸다(Nylund et al., 2007). Entropy는 1에 가까

울수록 좋은 적합도를 나타내지만(Jung & 

Wickrama, 2008) 보통 .70이상의 Entropy값이

면 집단 분류가 잘 되었다고 판단한다(Nagin, 

2005). LMR과 BLRT는 로그우도(log likelihood) 

기반 접근법으로 두 방법 모두 k집단모형과 

k-1모형을 비교하여 p값이 유의하면 k집단 모

형이 더 낫다고 판단하는데, LMR은 집단 수

를 정하기 위해 로그우도 차이 분포를 추정하

고, BLRT는 로그우도 차이 분포 추정을 위해 

부트스트랩 표본을 이용한다는 차이가 있다

(Nylund et al., 2007). 본 연구는 위에 제시된 

모든 적합도 지수를 고려하였으며 잠재계층

분석(LCA)은 Mplus 8.0, 일원분산분석(One-way 

ANOVA)은 SPSS 22.0을 사용하였다.

Ⅲ. 연구결과

1. 기업영재의 플로우 경험유형

본 연구는 기업영재의 플로우 조건에 따라 

적절한 잠재계층수를 도출하기 위해 2개에서 

4개의 잠재계층을 설정하여 적합도 지수들을 

바탕으로 각 모형을 비교하였다. 각 잠재계층

의 수를 결정하기 위한 집단별 정보준거값과 

Entropy는 <표 Ⅲ-1>, LMR과 BLRT의 계층별 
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비교는 <표 Ⅲ-2>와 같다.

잠재집단수에 따른 적합도 지수들의 비교 

결과, 3집단 모형이 AIC, Adjusted BIC, Entropy

에서 가장 좋은 적합도를 보였으며, BIC도 2

집단 모형과 거의 차이가 나지 않았다. LMR

과 BLRT에서 4집단 모형은 유의하지 않은 것

으로 나타났다. 조건부 독립성 가정의 충족여

부를 판단하기 위해 이변량 잔차값을 확인한 

결과, 2집단모형의 z값은 –1.99 ~ 1.95로 기

준치인 ±1.5(Reboussin et al., 2008)를 넘어 적

절하지 않은 것으로 나타났으며 3집단 모형

(-0.41 ~ 0.45)과 4집단 모형(-0.32 ~ 0.35)은 

계층간 독립성 가정이 충족되는 것으로 나

타났다. 위의 모든 적합도지수들의 유의성, 

모형의 간명성, 해석 가능성을 종합해볼 때, 

3집단 모형이 가장 적합하다고 판단하였고, 

각 집단크기는 1유형 30.14%(n=154), 2유형 

22.90%(n=117), 3유형 46.97%(n=240)으로 나타

났다. 각 집단유형별 응답패턴의 조건부 확률 

결과는 <표 Ⅲ-3>과 [그림 Ⅲ-1]에 제시하였

2집단 3집단 4집단

AIC 2625.22 2604.11 2606.22 

BIC 2663.35 2663.42 2686.71 

Adjusted BIC 2634.78 2618.98 2626.41 

Entropy 0.71 0.80 0.76 

<표 Ⅲ-1> 집단별 정보 준거와 Entropy 비교

지루함 유형 플로우 유형 불안함 유형

잠재집단비율 30.14% 22.90% 46.97%

능력
평균상 23.5% 100% 70.7%

평균하 76.5% 0% 29.3%

난이도
평균상 24.3% 0% 100%

평균하 75.7% 100% 0%

분명한 목표 
평균상 20.3% 76.9% 88.1%

평균하 79.7% 23.1% 11.9%

명확한 피드백 
평균상 34.9% 59.6% 73.5%

평균하 65.1% 40.4% 26.5%

<표 Ⅲ-3> 기업영재 플로우 상태 유형의 잠재집단 비율 및 조건 확률

2 Times the

Loglikelihood Difference
1집단 vs. 2집단 2집단 vs. 3 집단 3집단 vs. 4 집단

LMR 124.21*** 30.14** 2.50

BLRT 128.19***  31.11*** 2.58

* p<.05, ** p < .01, *** p < .001

<표 Ⅲ-2> 집단k와 집단k-1의 LMR과 BLRT 비교



창의력교육연구, 제19권 제1호

- 62 -

으며 각 유형의 두드러진 특성을 바탕으로 

Csikszentmihalyi(1990)의 제안에 따라 집단유형

을 명명하였다. 1유형은 다른 유형에 비해 플

로우의 모든 조건에서 평균이하로 응답할 확

률이 가장 높아 지루함 유형 명명되었다. 2유

형은 능력은 평균이상, 난이도는 평균이하, 분

명한 목표와 명확한 피드백은 모두 평균이하

로 플로우 경험의 조건과 가장 잘 부합하여 

플로우 유형으로 분류되었다. 3유형은 능력보

다 난이도를 평균이상으로 응답할 가능성이 

높아 불안 유형으로 명명되었다.

2. IP기업영재의 플로우 상태유형에 따른 플

로우 조건 평균 비교

기업영재의 플로우 조건에 따른 플로우 상

태의 기술통계치와 일원분산분석 결과는 <표 

Ⅲ-4>에 제시되었다. 기업영재의 플로우 조건

에 따라 플로우 상태의 평균을 비교하기 위해 

일원분산분석(One-way ANOVA)과 Schéffe 사후

검증결과, 지루함 유형, 플로우 유형, 불안 유

형별로 집중과 시간왜곡 경험에서 모두 통계

적으로 유의한 차이를 나타냈다. 지루함 유형

은 플로우 유형과 불안 유형에 비해 집중이 

유의하게 낮았으며 시간 왜곡 경험도 유의하

게 낮았다. 즉 지루함 유형은 플로우 유형과 

불안 유형에 비해 집중하지 못하고, 시간 경

험이 왜곡되지 않는 지루함을 느낀다고 할 수 

있다.

플로우 상태의 하위요인 중 타인의식 안함, 

통제감, 자기보상은 분산동질성 가정이 기각

되어 평균의 동질성 로버스트(robust) 검정과 

Games-Howell 사후검정을 실시하였다. 사후검

증 결과, 플로우 유형은 불안 유형에 비해 타

인 의식을 더 하지 않는 것으로 나타났으며 

지루함 유형과는 유의한 차이를 보이지 않았

다. 즉 불안유형은 플로우 유형에 비해 타인

의식을 더 많이 하는 반면, 플로우 유형과 지

루함 유형은 타인을 비슷하게 의식한다고 해

석할 수 있다. 과정 자체를 즐기는 자기보상

과 하고 있는 과제에 대한 통제감은 플로우 

유형이 지루함 유형이나 불안유형보다 유의하

게 높았다. 다시 말해, 플로우 유형은 다른 유

형에 비해 과정에서 더 많은 즐거움을 느끼며 

[그림 Ⅲ-1] 기업영재의 플로우 조건에 따른 유형
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마음먹은 대로 일을 할 수 있다고 느낀다고 

해석할 수 있다.

Ⅳ. 논의 및 결론

본 연구는 기업영재가 과제를 지속하여 자

신의 분야에서 영재성을 잘 발현할 수 있는 

내외적 환경조성에 도움을 주기 위해 기업

영재의 경험을 플로우 조건에 따라 분류하

고 플로우 특성을 살펴보았다. 잠재계층분석

(LCA)결과, 기업영재의 플로우 경험 유형은 

Csikszentmihalyi(1990)의 제안에 따라 플로우, 

불안, 지루함 유형으로 분류할 수 있었으며, 

불안유형이 46.97%로 가장 많았다. 불안유형

은 분명한 목표와 명확한 피드백에서는 플로

우 유형보다 약간 더 높은 점수를 나타냈으나 

능력은 플로우 유형보다 더 낮게, 과제의 난

이도는 플로우 유형보다 더 높았다. 불안 유

형은 능력보다 과제의 난이도를 더 높게 인식

하고 있었지만 분명한 목표와 명확한 피드백

에서는 플로우 유형보다 오히려 더 높았다는 

점에서 지루함 유형과는 명확히 구분되었다. 

이러한 결과는 Csikszentmihalyi(1990)의 제안처

럼 기업영재가 더 높은 수준의 과제에 도전하

는 과정에서 나타나는 능력과 난이도의 불균

플로우 조건
플로우

상태유형
n M SD F Post-hoc

집중 지루함 154 3.27 0.89 29.84*** 플로우 > 지루함

불안 > 지루함 

(Scheffe)

플로우 117 4.00 0.87 

불안 240 3.93 0.96 

타인의식 안함 지루함 154 3.58 0.99 5.66**
플로우 > 불안

(Games-Howell)
플로우 117 3.77 1.14 

불안 240 3.34 1.28 

자기보상 지루함 154 3.25 0.98 14.65*** 플로우 > 지루함

플로우 > 불안

(Games-Howell)

플로우 117 3.89 1.01 

불안 240 3.32 1.12 

통제감 지루함 154 3.34 0.94 23.96*** 플로우 > 지루함

플로우 > 불안

(Games-Howell)

플로우 117 4.11 0.88 

불안 240 3.51 0.97 

시간경험왜곡 지루함 154 3.03 1.10 5.97** 플로우 > 지루함

불안 > 지루함 

(Scheffe)

플로우 117 3.45 1.13 

불안 240 3.35 1.09 

* p<.05, ** p < .01, *** p < .001

<표 Ⅲ-4> IP기업영재의 플로우 상태유형에 따른 플로우 조건 평균 비교
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형으로 해석할 수 있다. 기업영재는 낯선 상

황에서도 불안해하지 않고 차분하며 낙천적인 

기질을 가진 것으로 알려져 있기 때문에(최민

경, 이행은, 2013) 본 연구에서의 불안함 유형

은 과제를 수행하면서 오게 되는 상태적 특성

을 설명한다고 볼 수 있다. 즉 기업영재들은 

목표를 높게 설정하고 이를 달성하기 위해 노

력하기 때문에 불안함을 더 많이 겪을 수 있

다. 과제를 지속적으로 수행하는 과정에서 기

업영재들은 숙달을 경험하고 능력이 향상되어 

이전과 같은 난이도의 과제에서는 플로우를 

경험하지 못하게 되고, 다시 플로우를 경험하

기 위해 더 난이도가 높은 과제에 도전하면서 

불안을 경험하는 것이다(Cskiszentmihalyi, 1990). 

따라서 이러한 불안은 기업영재에게 부정적이

라기보다 기업영재가 성장해나가는 긍정적인 

성장과정으로 볼 수 있다.

두 번째로 많은 비율의 유형은 지루함 유

형으로 30.14%였다. 자기주도성이 높은 것으

로 알려진 기업 영재의 반응에서 지루함 유형

이 플로우 유형보다 많았다는 사실은 놀라운 

일이 아닐 수 없다. 지루함 유형은 불안 유형

보다 과제를 어렵게 생각하지는 않았지만, 능

력, 분명한 목표와 명확한 피드백이 모두 낮

았으며 플로우 유형과 불안 유형에 비해 과제

에 집중하지 못하고, 시간 경험의 왜곡이 적

게 나타났다. 기업영재의 주 활동은 학업관련 

활동이었는데 목표가 뚜렷한 기업영재의 특성

상 학업보다는 더 의미있다고 생각하는 활동

에 흥미를 보이기 쉽다. 따라서 이러한 결과

는 현존하는 학교교육시스템의 제한이 기업영

재에게 적절하지 않을 수 있으며 기업영재가 

기존의 틀을 벗어나 자신의 잠재력을 발현할 

수 있는 본인의 주제 활동에서 보다 많은 활

동을 해야함을 시사한다. 해외 영재육성 사례

들을 살펴보면 영재들의 잠재력 실현에 도움

을 주기 위해 학교성적을 산출하지 않고 연구

활동을 독려하며, 학년구분이 없는 통합교육

을 운영하고, 개별 학생들의 수준과 욕구에 

맞는 수업을 기획하고 적용하는 것을 알 수 

있다(송인섭, 도승이, 이정규, 김누리, 성은현, 

2011). 즉 기업영재들을 기존의 학교교육시스

템 틀 안에서 교육시키기보다 개인별 흥미와 

재능분야를 파악하고, 깊이 있는 연구를 할 

수 있도록 충분한 기회와 지원이 이루어져야 

할 것이다. 더불어 다양한 재능을 가진 영재

들이 융합적이고 통합적인 시각을 갖고 창의

력을 발휘할 수 있도록 기업영재와 과학영재, 

예술영재 등 타분야 영재와의 협업기회도 마

련해야 할 것이다. 기업영재의 잠재 능력의 

발현은 과제의 지속이 전제조건이기 때문에 

기업영재의 플로우 경험을 증진시키기 위한 

적절한 수준의 흥미로운 과제와 명확한 피드

백을 제공함으로써 분명한 목표를 갖도록 독

려하는 일이(이창환 외, 2015) 무엇보다 선행

되어야 하겠다.

세 번째로 플로우 유형은 22.9%로 가장 비

율이 적었다. 플로우 유형은 불안 유형이나 

지루함 유형에 비해 플로우 상태를 나타내는 

특성에서 고루 높은 점수를 보였다. 다시 말

해, 자신의 능력 수준에 적절한 난이도의 과

제를 하며 분명한 목표를 갖고, 명확한 피드

백을 받을 때, 기업 영재는 집중하고 타인을 

의식하지 않으며, 과제를 수행하는 과정 자체

에서 즐거움과 통제감을 더 많이 느끼고, 과

제를 수행하며 시간이 가는 줄 모르는 경험을 

한 것으로 나타났다. 자기보상과 자기만족감

을 주는 플로우는 긍정적 경험을 더 하고 싶

어하는 경향성 때문에 과제를 지속하게 하고 

결과적으로 자기발전과 성장의 동력이 되는 
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것이다(이화선, 최인수, 2012; 최인수, 2011). 

더불어 행복감을 느낄 때 창의성이 증진된다

는 최근 연구결과는 플로우가 기업영재의 정

서적 안녕감을 통해 창의성 발현에도 긍정적 

역할을 할 수 있음을 시사한다(민지연, 박수

원, 신종호, 2018). 따라서 기업영재가 플로우

를 더 많이 경험하도록 플로우 경험을 할 수 

있는 내외적 환경을 조성할 필요가 있다. 즉, 

기업영재가 자신의 수준에 맞는 적절한 과제

를 선택할 수 있게 도와주고, 진행과정에서 

수행이 잘 되고 있는지에 대한 적극적인 피

드백을 제공하여 완전한 몰입 경험을 하도록 

독려해야 한다(Nakamura & Csikszentmihalyi, 

2014).

본 연구는 기업 영재의 잠재 능력을 실현 

시키기 위한 주요인으로 기업 영재의 경험을 

플로우 조건에 따라 분류하고 유형별로 플로

우 특성을 비교하여 기업 영재의 지속적인 과

제수행에 도움을 제공하고자 하였다. 앞서 제

시한 기업 영재에 대한 시사점에도 불구하고 

본 연구는 다음과 같은 제한점이 있다. 첫째, 

본 연구는 차세대 영재기업인교육원에 선발된 

기업영재만을 대상으로 하였고 반응중심의 분

석을 바탕으로 한 결과이기 때문에 본 연구결

과를 다른 기업영재나 다른 분야의 영재까지 

그대로 적용하는 것은 제한이 따를 수 있다. 

후속연구는 가능한 더 많은 기업영재를 포함

하여 그들의 특성을 파악하여 효과적인 기업 

영재 지원방안 마련에 힘써야 할 것이다. 둘

째, 본 연구는 플로우 조건과 플로우 특성에 

초점을 두어 분석을 진행하였기 때문에 플로

우와 활동의 종류의 연결은 살펴보지 않았다. 

후속연구는 플로우 경험을 제공하는 기업 영

재의 구체적 활동의 종류와 그에 제반된 특성

을 파악하여야 할 것이다. 셋째, 본 연구는 경

험표집법을 사용하여 기업영재의 내적 경험을 

측정하고 분석하는데 초점을 두었기 때문에 

기업영재 개인 차원의 분석은 포함되지 않았

다. 후속 연구에서는 기업영재의 내적 경험 

뿐 아니라 개인적 특성도 분석에 포함하여 기

업영재의 플로우 경험에 대한 보다 풍부하고 

입체적인 탐색을 할 필요가 있다.

기업영재들이 만들어낼 부가가치가 얼마나 

될지 확실하게 예상하기란 힘든 일이다. 하지

만 4차산업혁명이라는 혁신의 시대를 맞아 기

업영재의 중요성이 지속적으로 증대될 것임이 

분명한 지금, 그들의 잠재성을 발견하고 이끌

어주는 일이야말로 우리에게 주어진 확실하

고, 중요한 당면과제이다. 기업영재 개인의 발

전과 국가의 경제적 발전에 기여하기 위해 기

업영재의 플로우 경험을 증진시키는 조건을 

마련하고 숙달을 경험할 수 있는 구체적 방

안, 특히 학교제도를 넘어서는 시각에서의 제

도 마련이 절실하다.
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<ABSTRACT>

The Conditions and Characteristics 

of the Entrepreneurial Giftedness:

A Latent Class Analysis Approach

Hong Hyunhee (SungKyunKwan University)

Choe Insoo (SungKyunKwan University)

Baek Minjung (KAIST)

Park Minseo (KAIST)

  The purpose of the current study is to classify the entrepreneurial gifted students’ experiences according 

to the conditions of the flow experiences. Based on the experience sampling method (ESM), 511 responses 

of 17 entrepreneurial gifted students were collected and analyzed by the latent class analysis(LCA). The 

experiences of the entrepreneurial gifted students were classified into anxiety, boredom, and flow type. The 

flow type showed higher scores than the other types in the index indicating the flow characteristics. The 

results of the current study enable to provide information about the enhancement of the entrepreneurial 

gifted students’ flow experience.

Key Words : entrepreneurial giftedness, flow, LCA, ESM


