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요  약  본 연구는 ‘신종 코로나바이러스’ 이후 대학가에서 쓰이고 있는 온라인 화상 교육 플랫폼, 줌과 웹엑스를 중심으
로 학습자들의 몰입도를 파악하고 몰입도 향상을 위한 디자인 개선방안을 제시하였다. 선행연구와 문헌조사를 통해 몰
입의 구성요소와 온라인 원격 교육 플랫폼의 화면 구성요소를 파악하였고 설문조사와 심층 인터뷰를 통해 몰입도 개선
방안을 제시하였다. 연구 방법은 줌과 웹엑스를 통해 온라인 교육을 받는 20-30대 학부생, 대학원생 50명을 대상으로 
2021년 4월 7일부터 12일까지 5일간 진행하였고, 그중 6명을 심층 인터뷰하였다. 실험 결과 학습자와 강의자의 소통이 
가장 큰 요소로 도출되어 학습자와 강의자 간 소통을 원활히 할 수 있는 디자인 방안을 구텐베르크의 다이어그램을 
토대로 제안하였다. 온라인 화상 교육이 COVID-19 이후에도 지속될 것이라 예측됨에 따라 지속적인 온라인 화상 교육 
몰입도 연구가 필요하며, 몰입도 향상에 기여할 수 있기를 바란다.
주제어 : 원격강의, 교육, 디자인, 대학, 몰입

Abstract  This study identified learners' immersion, focusing on online video education platforms, Zoom 
and Webex, used in colleges after the 'Covid-19', and suggested design improvement measures to 
improve immersion. Through prior research and literature research, the components of immersion and 
screen components of the online distance education platform were identified, and measures to improve 
immersion were suggested through questionnaire surveys and in-depth interviews. The research method 
was conducted for 5 days from April 7 to 12, 2021 for 50 college students and graduate students in 
their 20s and 30s who are receiving online education through Zoom and Webex, and 6 people were 
interviewed in-depth. As a result of the experiment, the communication between learners and lecturers 
was deduced as the biggest factor, so a design plan to facilitate communication between learners and 
lecturers was proposed based on Gutenberg's diagram. As online video education is predicted to 
continue even after the Covid-19, continuous online video education immersion research is needed, 
and we hope that it can contribute to the direction of the research.
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1. 서론 
1.1 연구배경과 목적

본 연구는 온라인 화상 교육 플랫폼, 줌과 웹엑스를 중
심으로 학습자들의 몰입도를 파악하고 몰입도 향상을 위
한 디자인 개선방안을 제시하는 데 목적이 있다.

2019년 12월 ‘신종 코로나바이러스’가 전국적으로 퍼
지면서 대학가에는 ‘온라인 화상 교육’이 필수 불가결해
졌다[1]. 국내 다수 대학은 다양한 ‘온라인 화상 교육’플
랫폼 중 수업 진행에 최적화되어있는 미국 기업 ‘줌
(Zoom)’ 사와 ‘시스코(Cisco)’사가 운영하는 화상회의 
솔루션을 강의 도구로 채택하였다[2]. 하지만, 온라인 화
상회의 교육은 대학가에서 취약점을 드러내게 되었다. 인
크루트에서 2020년 3월 16일부터 19일까지 4일간 학부
생 558명을 대상으로 조사한 바로는 78.9%가 온라인 원
격 교육에 불편함을 느꼈으며, 온라인 원격 교육의 단점
으로는 ‘집중력 저하’를 19.1%로 가장 많이 지적하였다. 
다음으로는 ‘접속이 불안정하다(16.6%)’, ‘강의의 질이 떨
어진다(16.2%)’ 등의 답변이 있었다[3].

미국 스탠퍼드 대학 연구진은 화상회의 교육의 소프트
웨어 디자인 결함 때문에 사용자들이 피로함과 집중력 
저하를 느낀다고 판단했다. 먼저, 카메라의 화면에 차지
하는 사람의 비율이 커, 상대방에게 ‘부담스럽다.’라는 느
낌을 줄 수 있으며 화면에 내 얼굴이 자체가 나오는 것이 
신경 쓰이고 부담이 될 수 있다. 또한, 비언어적인 요소들
을 카메라로 충분히 전달하지 못해 의사소통이 원활하지 
못함을 또 다른 이유로 꼽았다[4].

본 연구에서는 문헌 자료를 토대로 대학에서 온라인 
화상 교육을 수강하는 학생들의 몰입도를 파악하여 몇 
가지의 개선점을 제시한 후, 학생들의 지속적인 몰입도 
향상을 위한 디자인 개선방안을 제시하였다.

1.2 연구 방법과 범위
본 연구는 문헌 조사와 설문조사를 통해 현재 제공되

고 있는 화상 회의 교육에 있어서 문제점과 전반적인 몰
입도를 조사한다. 몰입도에 대한 설문은 선행연구를 참고
하여 구성하였으며, 대학가에서 주로 쓰이고 있는 ‘줌
(Zoom)’과 ‘시스코(Cisco)’사의 ‘웹엑스(Webex)’ 플랫폼
을 이용 중인 학생을 대상으로 조사하였다. 설문 결과에
서 추가로 궁금한 사항이나 구체적인 사항은 심층 인터
뷰를 진행하여 교육에 있어서 온라인 화상 교육 서비스
가 어떠한 결함이 있는지 파악하고 분석한 후 개선점을 
제시하였다.

2. 몰입도와 온라인 화상교육
2.1 몰입도

교육에서 몰입은 자신의 관심을 집중함으로써 최적의 
기능을 수행하고 집중을 최고 상태로 이끌어 행동과 인
식을 통합한다. 따라서 몰입은 물리적, 정신적 집중을 포
괄하는 개념으로 알 수 있으며, 이로 인해 학습자는 시간
이 흐르고 있다는 의식을 잊고 완전히 열중하게 만드는 
활동을 경험하게 된다[5]. 이러한 몰입은 학습자가 강의
를 이해하고 교육 성취에 대한 결과를 판단하는 데 매우 
중요한 개념이다[6]. 학습자는 교육과정에서 몰입을 경험
하게 되면 교육과정을 즐겁게 느끼며, 과정에 적극적으로 
참여함으로써 만족감과 성취감을 느끼게 되는 것이다. 나
아가 이런 교육에서의 몰입 경험은 교육시간의 단축과 
교육 효과에 긍정적인 영향을 미친다[7]. 

선행연구에 의하면 교육에서 학습 몰입을 증진시키기 
위해서는 교육의 품질은 물론 물리적 환경과 보조 서비
스를 강화 시켜야한다[8]. 따라서 본 연구에서는 온라인 
강의의 플랫폼 디자인의 개선점을 찾고 몰입도 향상을 
위한 개선 방안을 제시하고자 한다.

2.1.1 몰입의 구성
몰입은 분명한 목표, 즉각적 피드백, 주어진 도전에 적

합한 개인적 스킬, 행동과 의식의 통합, 과제에 대한 집
중, 잠재적 통제감, 자아의식 상실, 시간 감각의 왜곡, 자
기 목적적 경험의 9가지로 구성된다[9]. 

기술이 발전되면서 몰입은 컴퓨터, 온라인 등과 연계
되어 연구되기 시작했다. 신나민 외(2005)는 국내 사이
버 강의에 적용하기 위한 몰입 구성요인으로 5가지(즐거
움, 원격 현존감, 집중, 관여, 시간왜곡)를 제시하였다[10].

2.2 온라인 교육에서의 몰입도
온라인 강의는 시공간의 자유로움을 가지지만, 전통적

인 교실수업보다 학습자 자신의 학습 의지에 따라 학습 
성과가 크게 좌우된다[11]. 또한, 일방적인 내용 전달로 
인해 학습자가 수동적으로 학습해야 하며 상호작용 요소
가 적어 오프라인 수업보다 일방적으로 지식을 전달받는 
수동적인 입장에서 학습해야 하므로 몰입도가 낮다. 

원격강의처럼 영상 기반 교육 콘텐츠인 이러닝
(E-Learning) 강의는 이와 같은 문제 해결을 위해 자막
을 삽입하는 방법을 고안하였다. 이외에도 많은 선행연구
에서 영상 기반 교육 콘텐츠에서 몰입도를 향상할 방안
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들을 위한 연구가 지속하여 왔다[12]. 

교육계에서는 코로나 19가 종료된 이후에도 원격강의
를 유지하거나 유지를 고려할 것으로 보고 있다. 몰입도 
저하 등 부작용에도 불구하고 건강상 문제가 있는 학생
들이나 학업과 일을 병행하여야 하는 학생들에게 유용하
다는 평이 있어 ‘뉴노멀’(New Normal, 시대의 변화에 
따라 새롭게 떠오르는 표준)로 자리 잡을 것으로 보인다
[13]. 이처럼 앞으로의 온라인 화상 교육을 위해서 현재 
원격강의의 몰입도 연구는 선행되어야 하겠다.

2.3 온라인 화상 교육
화상 회의 플랫폼이던 줌과 시스코사의 웹엑스는 코로

나바이러스의 확산으로 인해 재택근무와 온라인 개강이 
시작되면서 교육에 사용되기 시작하였다[14].

 
2.3.1 줌(Zoom)

Fig. 1. Zoom

줌은 2011년 실리콘 밸리에서 설립되어 20년 4월 기
준, 하루 3억 명 이상 줌 화상회의 플랫폼을 사용하고 있
다. 줌의 가장 큰 장점은 가입 없이 접속 링크 클릭만으
로 쉽게 접속할 수 있다는 점이다[15].

기본 화면 구성은 Fig. 1에서 보듯이 화면 중앙에 말
하는 사람의 화면이 있고 오른쪽으로 참가자와 채팅창이 
나열되어 있다. 화면의 구성은 그리드 형태로 바꾸어 모
든 참가자가 한 화면에 모두 보일 수 있도록 설정할 수 
있다. 화면 하단 메뉴에서는 ‘화면공유’, ‘기록’, ‘반응’, ‘종
료’, ‘음 소거’, ‘비디오 중지’ 등이 위치한다. ‘반응’ 버튼을 
누르면 ‘손들기’나 ‘박수’와 같이 발표자 혹은 강의자에게 
반응해줄 수 있다.

줌은 202021년 4월, 화상회의의 ‘집중력’ 문제를 해결
하기 위해 ‘몰입형 보기(Immersive View)’ 기능을 출시
했다. Fig. 2에서와 같이 동일한 화면에서 참가자 화상을 
볼 수 있게 함으로써 사용자들이 한 공간에 있는 듯한 느
낌을 받으며 협업성과 연결성을 증진한다[16]. 또한, ‘반

응 기능’을 추가해 강의자와 학습자가 소통할 방안을 마
련하였으며 이모티콘에 음향을 추가하는 등 기능을 강화
하였다. 이 외에도 강의에 활용할 수 있는 소회의실, 온라
인 퀴즈 등이 추가되었다[17]. 

Fig. 2. Immersive View

2.3.2 웹엑스(Webex)

Fig. 3. Webex 

웹엑스은 시스코사에서 나온 화상 회의 플랫폼으로 
2020년 시장조사업체 IDC에서 발표한 화상 회의 플랫
폼 순위에서 5년 연속 1위를 차지하였다. 미국의 기업 
95%가 웹엑스를 쓸 정도로 신뢰도가 높으며 보안과 편
의성이 가장 큰 강점으로 꼽히고 있다.

웹엑스의 기본 화면구성은 줌과 마찬가지로 가운데는 
말하는 사람의 화면이 있고 오른쪽으로는 참가자와 채팅
창이 나열되어 있다. 아래쪽으로는 ‘음 소거’, ‘비디오 중
지’, ‘화면공유’, ‘녹화’, ‘종료’ 등이 있다. 화면 하단에 ‘스
마일 아이콘’을 누르면 줌과 같이 ‘반응하기’가 가능하다. 
마찬가지로 그리드 형으로 형식을 바꾸어 한 번에 모든 
참가자를 볼 수 있다. 줌과 다른 점으로는 몇몇 사용자 
인터페이스가 아이콘으로 되어있어 단면에 무엇을 하는 
기능인지 알기 어려울 수 있다는 점, 줌과 달리 버튼에 
색감이 가미되어있다는 점이 다르다. 또한, 웹엑스의 경
우 ‘손들기’가 오른쪽 참가자 창에 손 모양 아이콘이 있다.

웹엑스는 효율적인 업무를 위해, 음성 명령으로 각종 
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기능 제어는 물론, 강의자의 발표 내용을 실시간 자막으
로 송출해 주는 기능을 가지고 있다. 또한, 화상 회의 중 
그룹을 나누어 따로 대화할 수 있는 ‘소회의실’ 기능도 존
재한다[18]. 하지만, 두 플랫폼 모두 업무와 회의를 위한 
기능에 초점이 맞춰져 있다. 따라서 학습자의 온라인 회
상 플랫폼의 만족도가 어떠한지 알아보고, 원활한 교육을 
위한 기능이나 플랫폼의 인터페이스 디자인 개선이 필요
하다.

3. 실험
3.1 실험 방법

본 연구에서는 선행연구와 문헌 조사를 기반으로 설문
의 구성을 ‘즐거움’, ‘원격 현존감’, ‘주의집중’, ‘관여’, ‘시
간 왜곡’으로 나누어 5점 리커트 척도 질문으로 구성하였
으며 몇 가지 다중선택 문제를 첨가하였다. 설문조사는 
비확률적 표집으로 진행했으며, 실제 줌과 웹엑스를 통해 
온라인 화상 교육을 받는 학부생, 대학원생을 대상으로 
50명을 조사하였다. 설문조사 후 추가로 세부 사항은 설
문조사에 참여한 피험자를 대상으로 심층 인터뷰를 진행하
였으며 최종 결과물을 분석하여 개선방안을 제시하였다.

3.2 설문조사 
서울시 소재 공공대학교 학부생, 대학원생을 대상으로 

2021년 4월 7일부터 12일까지 5일간 진행하였다. 여자 
32명, 남자 18명, 총 50명으로 나이대는 20-30대였으
며, 학부생이 17명, 대학원생(석사) 24명, 대학원생(박사) 
9명으로 구성하였다. 문제는 총 30문항이며, 대부분 질
문은 5점 척도로 구성하였고 ‘주의집중’ 부분에서 가장 
집중에 방해되는 요소를 순위대로 선택할 수 있도록 구
성하였다. 

3.3 설문조사 결과
실험 결과, Table 1에서와 같이 학생 대부분 오프라

인보다 온라인 화상 강의의 전반적인 만족도가 낮으며 
몰입도 또한 낮음을 알 수 있었다. ‘즐거움’ 항목에서 대
부분 낮은 점수를 받았고 ‘현존감’요소에서는 학생들이 
자유자재로 플랫폼을 조절하여 본인의 화면이나 오디오 
볼륨을 조절하거나 채팅창으로 질문을 하는 등, 온라인 
화상 플랫폼을 조작하는 것에는 문제가 없는 것으로 보
였다. 하지만 채팅창이나 오디오를 켜서 질문하는 것에는 

학생들이 오프라인 수업일 때 보다 다소 조심스러워하는 
현상을 보였다.

‘주의집중’요소에서는 학습자 대다수가 강의 중 화면
에 본인의 얼굴이 나오는 것이 방해된다고 대답하였으며 
카메라를 켜놓지 않는 것이 집중에 도움이 된다고 답하
였다. 다만, 모든 학생이 수업 집중을 위해서 카메라를 켜
야 하는지에 관한 질문에는 분분한 의견을 내놓았다. 학
습자들은 수업 중 다른 인터넷 사이트를 열거나 주위에 
다른 일에 신경 쓰는 일이 많다고 해, 전반적으로 집중도
가 낮음을 알 수 있었다. ‘나의 집중력을 가장 해치는 요
인’을 가장 큰 이유부터 1위부터 3위까지 뽑도록 하였는
데, 결과는 Table 2와 같다. 

첫 번째는 수업 중 감시자가 없어 다른 행동을 하고 
싶다는 것이 가장 큰 이유였으며, 두 번째로는 인터넷 연

Question Key words M SD

Joy

Expectation, Interest 2.8 1.2
Benefit, Satisfaction 2.4 1.1

Fun 2.3 1.1
Material, Variety 2.7 1.1

Boredom 2.3 1.1
Online selection 2.7 1.4

Remote 
Presence

Screen, Face 2.8 1.3
Function, Control 4.3 0.8
Screen Layout 3.4 1.1
Voice memory 3.6 1.1

Using the chat window 3.2 1.3
Chat, conversation 2.8 1.3

Attention

Face, Obstruction 3.8 1.2
Camera, Focus 3.9 1.3
Camera, Focus 2.6 1.3
Screen color 3.3 1.1

Screen composition 3.6 0.8
Think something 2.3 1.0
Doing something 2.3 1.3

Concentration, feeling 2.1 1.2
Surroundings, Cares 2.2 1.1

Involvem
ent

Class, Question 3.0 1.2
Class, Opinions 2.9 1.3

Opinion, Communication 3.3 1.3
Class, Communication 3.0 1.4

Homework, Help 3.3 1.1

Time 
Distortion

Passage of time 2.8 1.3
Time passes 2.7 1.2

Promise, Forgotten 2.0 1.1
Class, Satisfaction 2.9 1.0

Table 1. Survey Result
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결 문제, 세 번째로는 화면에 내 얼굴이나 친구들의 얼굴
이 나오는 것이었다.

Questions Ranking Reason
What is the 

biggest reason 
for distracting my 
concentration in 
remote lectures?

1 Don't have a watcher during class, 
so I want to do something else

2 Internet (screen or sound cuts off)
3 Camera (you or a friend’s faces see 

on the screen)

Table 2. Distracting concentration

‘관여’ 요소에서 몇몇 학습자들은 수업에서 궁금한 내
용을 질문하거나 교수님의 의견에 답변한다는 것, 다른 
학습자들과 강의에 대한 의견을 주고받는 것 등 다양한 
소통을 하고 있다고 답하였지만 ‘나는 원격강의 참여 중
에 교수님과 소통하는 느낌이 든다.’라는 항목에서 표준
편차가 가장 큰 것을 볼 때, 학습자들이 강의자와의 소통
에서 불편함을 느끼고 있음을 알 수 있었다.

‘시간 왜곡’ 요소에서 학습자들은 강의 중 시간의 흐름
에 신경을 쓰는 등 몰입경험을 한 학습자들은 거의 없는 
것으로 나타났다.

 
3.4 심층 인터뷰 

설문조사를 토대로 세부적으로 궁금한 사항을 정리하
여 대학원생을 대상으로 심층 인터뷰를 진행하였다. 제이
콥 닐슨(Jacob Nielson)의 5명을 테스트하였을 때 85% 
유의한 문제가 발견되었다는 사용성 테스트 이론[19]에 
근거하여 본 연구에서는 Table 3과 같이 20-30대 대학
원생 남녀, 6명을 대상으로 인터뷰 진행하였다. 

Gender Major Age Using Platform
P1 M Engineering 20’s Webex
P2 M Design 30’s Webex
P3 F Public admin. 20’s Webex
P4 F Design 30’s Zoom
P5 F Engineering 20’s Zoom
P6 M Education 20’s Zoom

Table 3. In-Depth Interview interviewees

인터뷰 내용은 주로 설문조사에서 조사되었던 부분의 
세부적인 이유를 물어보았고 추가로, 화면에 자신의 모습
이 나와 부담스러운 이유에 관해서 물어보았다. 또한, 현
재 줌과 웹엑스에서 소통을 위한 기능과 디자인에 대해
서는 어떻게 생각하는지 그리고 집중을 해치는 요인, 전

반적인 만족도와 인터페이스 디자인 개선안에 관하여 알
아보았다.

3.5 심층 인터뷰 결과
6명의 심층 인터뷰를 통해 기본적으로 온라인 화상 수

업에 몰입할 수 없었음을 알 수 있었다. 심층 인터뷰 결
과를 정리하면 Table 4과 같다. 

Opinions

Joy
- Compared to offline classes, it's not fun
- I feel that there is no difference from the 

Internet lectures that the existing professors 
filmed and uploaded.

Remote 
Presence

- The camera doesn't care. However, if a filter 
effect occurs, it seems that the relationship 
between the professor and the student is further 
distant.

- There are many times when you are concerned 
that you have properly turned off the camera or 
audio.

- I care a lot about my appearance on the screen.

Attention

- It is difficult to concentrate because it turns on 
things that can be touched, phones, and the 
Internet around us.

- It seems that I can't concentrate because of the 
individual's disposition rather than the platform 
itself.

- There is also a frustration when looking only at 
the computer screen.

- I keep the camera on for concentration, but I 
can't concentrate well.

Involvement

- A system is needed to facilitate communication 
between professors and students.

- It is burdensome to ask questions in the middle 
of class through a microphone.

- I feel like I'm talking alone.
- Internet connection problems often break the 

immersion.

communicati
on functions

- Immersive View sounds fun, but I don't know if 
it's helpful in class.

- It feels like it blocks communication more about 
giving a filter effect.

- It is said that it has a 'raise hand' function, but 
it is not well understood and the students are not 
good at using it.

- For the immersive view, the background too 
colorful, so it looks more hectic.

Table 4. In-Depth Interview

몰입을 할 수 없는 이유에는 수업 분위기 형성 문제와 
강의자와의 소통 문제가 있었다. 오프라인 수업의 경우, 
강의자와 학습자들이 한 공간에 모여 있어 학습하는 분
위기가 조성될 뿐만이 아니라, 한 학생이 질문하면 다른 
학생들도 질문할 수 있는 분위기가 형성되는 군중심리가 
온라인 수업에서는 약해 강의자와 소통이 되는 느낌이 
적고 몰입 경험을 하기 힘든 것으로 나타났다. 따라서 온
라인 화상 교육의 주요 쟁점은 ‘분위기 형성’이라고 할 수 
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있다. ‘분위기 형성’을 위해서는 의사소통 기능을 높여 강
의자와 학습자가 소통을 원활히 할 수 있도록 하고, 모두 
한 공간에 있는 느낌을 주어야 한다.

이외에 줌에서 출시한 ‘몰입형 보기’ 기능이나 웹엑스
의 ‘손들기’ 기능과 같이 소통을 위한 기능들에 대해 의견
을 구한 결과, ‘몰입형 보기’의 경우, 오히려 배경이 화려
하여 더 집중이 안 될 수 있다는 의견이 많았다. ‘손들기’ 
기능은 유용하지만 사용률이 떨어지며 다른 소통을 위한 
기능들도 사용하는 방법을 알기 어렵다고 조사되었다.

4. 분석 결과
실험을 통해 학습자가 실제로 온라인 화상 교육에서 

몰입경험을 하지 못한다는 것을 알 수 있었다. 초기 연구 
설계 단계에서는 인터넷 연결, 소음 등의 외부 환경 문제
가 집중력을 해치는 주요 원인일 거란 추측도 있었으나 
설문조사와 심층 인터뷰 결과, 강의자와 학습자가 서로 
소통하면서 교육을 받는 느낌이 부족하다는 점이 주요 
쟁점으로 지적되었다. 따라서 플랫폼의 사용자 인터페이
스디자인 배치, 색상 등을 개선하여 플랫폼 내에 강의자
와 학습자가 좀 더 소통할 수 있는 공간과 분위기를 연출
하는 것이 필요하다.

5. 발전 방안 제안

Fig. 4. Screen Composition of Zoom and Webex

줌과 웹엑스의 화면 구성을 간략하게 나타내면 Fig. 4
와 같다. 발표자의 화면이 정중앙, 이외에 화면들은 위쪽
에 위치하며 참가자 목록과 채팅창은 오른쪽, 음 소거, 카
메라 중지 등 버튼은 아래쪽에 배열한 것을 알 수 있다. 

구텐베르크 다이어그램[20]에 의하면 사용자들은 콘

텐츠를 읽을 때 좌측 상단에서부터 우측 하단으로 읽는
다. 따라서 우측 상단과 좌측 하단은 거의 거치지 않고 
아래로 이동한다. 이론을 적용해보았을 때, 기존의 플랫
폼 구성은 Fig. 5에서 보듯이 좌측 상단에 참여자의 화면
과 우측 아래에 채팅창이 위치하여 심리적으로 카메라가 
신경 쓰일 수밖에 없으며 상대적으로 의사소통 버튼이 
잘 보이지 않는 곳에 있음을 알 수 있다. 

Fig. 5.  Zoom and Webex platform gaze flow

Fig. 6. Screen Composition

Fig. 7. Gaze Flow

따라서 본 연구에서는 실험으로 도출된 소통과 분위기
를 위하여 Fig. 6과 같이 제시하였다. 구텐베르크의 이론
을 적용해 Fig. 7과 같이 소통에 필요한 ‘음 소거’와 ‘카메
라 중지’ 버튼을 좌측 상단에 두고, 우측 아래에 채팅창, 
‘손들기’ 기능 등을 정렬시켰다. 채팅창은 중간 아래에 위
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치하여 강의자와 학습자가 시선을 틀지 않고 강의를 보
면서 바로 대화할 수 있도록 하였다. 채팅창이 발표자의 
화면을 가릴 것을 대비해 채팅창은 클릭하면 위·아래로 
펼 수 있도록 했다. 채팅창과 소통을 위한 기능들을 가운
데 아래쪽에서부터 우측까지 정렬시켜 소통의 중요도는 
물론 학습자, 강의자가 수업 중 바로바로 소통할 수 있는 
기능을 제공하였다. 설문조사에서 몰입을 방해하는 요소
로 지적되었던 카메라 화면은 좌측 아래로 이동시켜 불
필요한 시선이 덜 머물게 함으로써 몰입에 도움을 줄 수 
있도록 하였다. 

6. 결론
본 연구에서는 줌과 웹엑스를 중심으로 온라인 화상 

교육을 듣는 학습자들의 몰입도를 파악하고 이에 대한 
개선점을 찾아 새로운 화면 구성 디자인 방안을 제안하
였다. 

앞서 밝힌 바와 같이, 온라인 화상 교육은 건강상 문제
가 있는 학습자나 학업과 일을 병행하여야 하는 학습자
들에게 유용하다는 평이 있어, 교육계에서는 코로나 19
가 종료된 이후에도 원격강의를 유지하거나 혹은 유지를 
고려할 것으로 본다[21]. 따라서 온라인 화상 교육에서 
몰입도 연구와 디자인 개선방안 연구는 지속하여야 하며 
본 연구가 추후 온라인 화상 교육 연구에 기여하길 바란
다. 또한, 본 연구를 바탕으로 차후 연구에서는 개선방안
을 적용하여 학습자들의 몰입경험에 도움이 되는지 파악
하는 연구를 지속하여야 할 것이다.
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