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<  요     약  >

본 연구에서는 몰입 경험을 촉진하기 위한 설계 원리를 탐색하여 이러닝 환경을 개발하

였다. 설계 원리는 몰입의 구인들로부터 도출되었으며, 이는 학습 목표 및 내용 제시 전략, 

피드백 제공 전략, 인터페이스 설계 전략에 반영되었다. 구체적으로 학습 목표 및 내용 제

시 전략과 관련된 원리는 1) 학습자의 수준을 파악하고 그에 적합한 과제를 부여할 것, 2) 

학습자들이 명확한 목표를 설정하고 확인할 수 있도록 지원할 것, 3) 적절한 수준의 통제 

권한을 허용할 것 등이다. 피드백  제공 전략과 관련된 원리는 4) 적절한 교수적 피드백을 

즉시적으로 제공할 것, 인터페이스 설계 전략과 관련된 원리는 5) 학습에 주의를 기울일 

수 있도록 유도할 만한 요소를 활용할 것, 6) 흥미를 이끌어낼 만한 요소를 이용할 것, 7) 

학습 과제에 몰입할 수 있도록 효율적인 인터페이스를 구성할 것 등이다. 이상의 설계 원

리를 효과적으로 적용하기 위하여 문항 반응 이론, 데이터마이닝 기술을 기반으로 학습자 

분석에 따른 학습 과제 제공 시스템을 구축하였으며, 게임 환경 요소와 에이전트 요소를 

반영하여 학습 환경을 개발하였다. 개발한 이러닝 환경의 효과를 검증하기 위하여 학부 학

생을 대상으로 활용한 결과 높은 수준의 만족도를 얻었고, 학업 성취도에서도 유의한 효과

를 확인할 수 있었다.

∙ 주요어 : 이러닝 환경 개발, 몰입 이론, 학습 동기

Ⅰ. 서론

평생학습의 중요성이 강조됨에 따라 평생교육 현장에서도 이러닝이 지속적으로 확산되고 있는 

추세이다. 이러닝은 네트워크와 컴퓨팅 기술을 활용하여 자기주도적인 학습 활동을 지원하는 학

습 환경이다. 이러닝 콘텐츠를 설계, 개발하는 것에 있어 근본적으로 어떻게 학습자를 학습에 끌
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어올 것인가의 문제가 쟁점이 되고 있다. 학습자의 참여를 이끌어내고자 하는 것은 비단 이러닝

이라는 형태의 교수-학습에서만 다뤄지는 문제는 아니겠지만, 이러닝에서는 학습자의 자기주도

성이 더욱 요구되므로 중요한 문제가 된다. 일례로, 면대면 학습 상황에 비하여 이러닝에서는 학

습자들이 중도탈락이나 포기를 하는 경향이 더욱 높게 나타나기 때문이다.

따라서 오늘날의 이러닝은 ‘전자 매체를 활용한 학습(Electronic-learning)’이라는 사전적인 

정의를 넘어서 ‘풍부한 경험을 제공하는 학습(Experiential-learning)’, 학습자들이 학습 과정을 

‘즐길 수 있도록 하는 학습(Enjoyable-learning)’, 학습자가 적극적으로 학습에 ‘참여할 수 있도

록 촉진하는 학습(Engaged Learning)’이 되어야 함이 점차 강조되고 있다(Kiili, 2005). 그러나 

대부분의 이러닝 콘텐츠들이 규격화된 학습 내용을 일방적으로 제시하는 방식을 고수함으로써, 

학습자를 지루하게 만든다거나, 수동적인 학습자를 양산하고 있다는 지적이 많다. 때때로 학습자

들의 수준을 전혀 고려하지 않은 채 적합하지 않은 교수적 지원을 제공함으로써 오히려 학습자

를 혼동시키는 경우도 있다. 이는 학습자들로 하여금 학습을 포기하게 하거나 의미 있는 학습 경

험을 얻는 데 실패하도록 만드는 요인으로 작용하곤 한다. 학습자들이 학습에 보다 적극적으로 

참여하도록 촉진하는 동기화 전략에 대한 고려가 필요하며, 이와 관련하여 최근 몰입 이론에 대

한 관심이 높아지고 있다(Paras & Bizzocchi, 2005). 

몰입이란 스스로 좋아서 하게 되는 어떠한 일이나 놀이, 혹은 어떠한 활동에 집중하여 즐기게 

될 때 느끼게 되는 최적의 심리 상태를 의미한다. 즉, 현재의 경험에 능동적으로 참여하여 즐거움

을 느끼는 상태라고 할 수 있다(이은경․한건우․김성식․이영준, 2007). 이러한 몰입의 상태에서 

학습자는 과제(학습)에 집중하고, 과제 수행(학습 과정)을 스스로 통제하며, 별다른 의식이나 두려

움 없이 과제(학습)를 수행하고, 내재적 동기가 유발되는 등 긍정적인 상태에서 학습하게 된다. 관

련 연구들은 내재적 동기와 몰입이 직접적인 관련이 있고(Hektner & Csikszentmihalyi, 1996), 

몰입 경험과 학업 성취가 유관함을 강조하였다(Csikszentmihalyi, Rathunde & Whalen, 

1993). 

최근 몰입에 대한 연구들은 몰입 상태의 긍정적인 측면을 강조할 뿐만 아니라, 몰입을 이끌어

내기 위한 학습 조건, 방법 등에 대하여 다루기도 하는데(Paras & Bizzocchi, 2005), 이는 이러

닝 콘텐츠 및 학습 환경의 개발 과정에서 고려할만한 시사점을 제공해 준다. 그러나 구체적으로 

몰입 경험을 촉진하기 위한 교수-학습 전략을 이러닝의 특성을 고려하여 어떻게 적용할 것인가

에 대한 실제적인 연구는 다소 부족하게 이루어진 경향이 있다. 이에 본 연구에서는 몰입 이론에 

기반을 두고 몰입 경험을 촉진하기 위한 이러닝 환경을 개발하고자 한다. 또한 개발된 학습 환경

에서 학습자들이 경험한 몰입 경험과 학습 성과에서 드러난 몰입 촉진 전략의 효과에 대하여 살

펴보고자 한다. 이를 위하여 본 연구에서는 먼저 몰입의 의미와 구인, 관련된 선행연구들을 검토

하여 설계 원리를 탐색하고 환경 개발에 어떻게 적용할 것인지에 대한 적용 전략을 도출하였다. 
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구체적인 연구 문제는 다음과 같다. 

첫째, 몰입 경험을 촉진하기 위한 이러닝 환경의 설계 원리는 무엇인가?

둘째, 몰입 경험을 촉진하기 위한 이러닝 환경의 효과는 어떠한가?

Ⅱ. 이론적 배경

1. 몰입 이론과 학습

몰입은 최적의 활동․경험에 참여하고 있는 상태를 의미한다(Csikszentmihalyi, 1990). 무엇

인가에 완전히 전념하거나 몰두하고 있음을 깨닫게 될 때 우리는 몰입을 경험하고 있다고 볼 수 

있다. 예를 들어 암벽 등반이나, 춤을 추는 동안, 체스를 두거나, 컴퓨터 게임을 하면서 몰입을 

경험하게 된다. 그러나 교육적 차원의 몰입은 일반적으로 언급되는 몰입과 구분되어야 하는데, 

교육적 몰입은 단순히 만족감을 느끼고 긍정적 감정 상태를 경험하는 것이 아니라, 궁극적으로 

‘학습을 강화’할 수 있어야 한다. 즉, 학습자들이 새로운 지식과 스킬을 얻게 되고, 지속적으로 학

습하고자 하는 마음 상태를 갖도록 하는 것이 교육적 맥락에서 이야기하는 몰입이라고 할 수 있

다(Pearce, 2001).

Hoffman & Novak(1996)은 몰입을 몰입의 구인과 몰입의 경험, 몰입의 효과로 구성되는 세 

단계로 설명하였는데 이는 [그림 1]과 같이 도식화할 수 있다. 먼저 몰입의 구인들은 학습자, 과

제, 학습 환경이라는 세 요소간의 상호관련성 속에서 살펴볼 필요가 있다. 이는 Finneran & 

Zhang(2003)가 컴퓨터 기반 교수-학습 상황과 관련된 기본 요소들을 개념화한 PAT(Person- 

Artifact-Task) 모형에서 가져온 것으로, 교수-학습 상황에서는 과제의 제시 방법, 학습 환경의 

구성, 개별 학습자의 특수성에 대한 고려가 필요함을 시사한다. 구체적으로 도전적 과제의 제시, 

인지적 부담을 높이지 않도록 효율적으로 구성된 학습 환경의 제공, 학습자의 선호도와 선수지식

수준을 고려하는 것 등이 이와 관련한 설계 전략이라고 볼 수 있다.

몰입의 구인으로는 주의 집중(Hoffman & Novak, 1996), 명확한 목표의 설정, 즉시적이고 적

절한 피드백의 제공(Chen, Wigand & Nilan, 1999), 학습자에게 주어지는 통제권(Finneran, 

Zhang, 2003), 학습자 지식수준에 부합하는 적절한 과제(Chen, Wigand & Nilan, 1999), 재미

의 요소(Webster, Trevino & Ryan, 1993), 편의성과 속도(Skadberg, Kimmel, 2004) 등이 

있다. 이상의 요소들은 몰입 경험을 유도하는데, 몰입 경험은 실행과 의식의 융합, 집중, 통제감

(Chen, Wigand & Nilan, 1999), 시간 감각의 왜곡, 현존감(Finneran & Zhang, 2003) 등을 
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[그림 1] 몰입 경험의 개념적 틀

경험하는 것이다. 또한 학습 상황에서의 몰입 경험은 학습자가 목표지향적인 상태에 이르도록 하

며, 결과적으로 학습의 증진, 탐구적인 학습 태도의 유발, 과제에의 집중, 행동 통제 효과를 이끌

어낸다. 정서적 측면에서는 몰입을 경험할 때 만족감, 즐거움, 안정감, 성취감 등을 느끼게 된다

(Skadberg & Kimmel, 2004). 이상에서 살펴 본 몰입 경험의 구인들과 몰입 경험, 몰입의 효

과는 교수-학습 상황에서 몰입 경험을 촉진하기 위한 전략과 그것의 효과를 설명해내는 데 좋은 

이론적 모형이 될 수 있으며, 학습자들의 긍정적 학습 경험을 촉진하기 위한 이러닝 환경의 설계 

프레임워크로도 활용될 수 있을 것이다(Kiili, 2005). 

2. 몰입 경험을 위한 이러닝 환경

몰입 이론에 기반을 두고 이러닝 환경을 구현한 연구는 주로 가상현실 혹은 시뮬레이션 학습 

환경, 게임 기반 학습 상황, 상호작용 전략을 활용한 연구 등에서 찾아볼 수 있다. 

먼저 시뮬레이션 학습 환경 관련 연구로, Jason, Chris, Ruchi & Gautam(2005)는 강을 둘

러싼 생태계 환경을 시뮬레이션으로 구현한 ‘A River Ecosystem Adventure’라는 비디오 게임

을 개발하였고, 이를 통해 학습자들의 몰입을 촉진하는 한편 개념 학습 및 문제해결 능력 향상, 

메타인지 전략의 습득을 지원하고자 하였다. Pearce & Howard(2004)는 물리 영역에 대한 시

뮬레이션 온라인 학습 프로그램을 개발하였으며, 학습 과정에서 학습자들의 몰입 수준 및 학업 

성취도를 조사하였다. 분석 결과 학습이 진행될수록 몰입 수준이 낮아짐을 발견하였으며, 이는 

학습자들의 지식수준이 높아질수록 학습 내용에 대한 도전감이 낮아지고, 몰입의 정도에도 영향

을 준 것으로 판단할 수 있다. 미국과학재단(NSF)의 지원으로 개발한 과학교육을 위한 River 
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City(Nelson, 2005), 퀘스트(Quest) 기반의 프로젝트 학습을 위한 QuestAtlant(Barab 외, 

2005)도 가상현실의 일종이다. 연구 결과에 따르면 몰입을 촉진하는 데 효과적이었을 뿐만 아니

라 실제적이고 복잡한 문제 상황에 몰입하여 능동적으로 문제를 해결하고 협력적 태도를 습득하

는 등 긍정적인 효과를 나타내었다.

다음으로 게임 기반 학습 또한 몰입을 촉진하는 데 매우 효과적인 교수-학습 방법이 될 수 있

다. 특히 컴퓨터 게임은 어린 학생들에게 매우 일상적인 것이며 호기심과 흥미를 유발할 수 있다

는 점에서 유․초등학생들을 위한 온라인 학습환경에 종종 적용되었다. 예를 들어 Cordova & 

Lepper(1996)은 초등학교 학생들을 위한 수학 게임을 개발한 바 있으며, 퍼즐 풀기와 같은 게임

을 통해 학생들이 구체적인 상황 속에서 학습할 수 있도록 도왔다. Tüzun 등(2008)은 지리학 

수업을 위한 3차원 게임을 개발하였는데, 게임을 통해 학습한 학생들이 전통적인 수업을 통해 학

습한 학생들에 비하여 내재적 동기 수준이 더 높게 나타났음을 발견하였다. 그러나 게임 기반 학

습이 모든 학생들을 동기화하는 것은 아니라는 연구 결과도 있다. 강은경․김한일(2010)은 온라

인 교육용 게임에서 학습자의 인지양식과 몰입과의 관계를 분석하고, 학습몰입 요인을 찾아내고

자 하였다. 인지양식 유형이 다양한 초등학교 5학년 학생들을 대상으로 교육용 MMORPG 

(Massive Multiplayer Online Role Playiing Game: 온라인 다중참여 역할 수행 게임)에서의 

몰입수준을 측정한 결과 장독립성 학생들은 스스로 탐색하는 능력이 탁월하여 몰입도가 높았고, 

충동성이 강한 학생들은 게임에 더 많은 관심을 갖고 학습에 임하였기 때문에 몰입도가 상대적

으로 높았다. 즉 충동성 학생들의 경우 게임을 활용한 학습 방식이 보다 큰 효과를 나타낼 수 있

음을 보여주는 것이다. 

마지막으로 상호작용을 통하여 몰입 전략을 적용한 연구는 에이전트 혹은 피드백 시스템과 관

련된 연구가 있다. Rebolledo-Mendez, du Boulay & Luckin(2006)는 M-Ecolab이라는 학습 

환경에서 몰입을 촉진하기 위한 동기적 스케폴딩으로서 화면상에 학습자의 동기 상태를 나타내

는 캐릭터를 등장시켰다. 캐릭터는 학습자들의 노력과 독립성, 자신감 요소를 기반으로 모델링 

되었으며, 학습자들은 M-Ecolab과의 상호작용을 통해 학습에 대한 긍정적인 반응을 나타내었으

며, 이는 학습 성과를 높이는 데에도 기여한 것으로 나타났다. Kelly와 Weibelzahl(2006)는 

EDUCE라는 적응형 튜토리얼 시스템을 개발하였으며, 학습자들의 사고 활동, 문제 상황, 학습 

수준에 따라 8가지 유형의 캐릭터를 제공하였다. 이것은 가드너의 다중지능이론에 기반을 두고 

적용된 것으로, 몰입의 구인 중 주의 집중 및 재미의 요소를 더할 뿐만 아니라 학습자 개개인에

게 적합한 피드백을 제공하는 역할을 함으로써 학습에 기여하였다. 정상목․송기상(2007)의 연구

에서는 이러닝 환경에서 제공되는 대화 기반 피드백 시스템을 설계 및 구현하였다. 피드백 시스

템은 지능형 교수 시스템에 근거하여 데이터베이스 모듈을 설계하였으며, 질문형․평문형․답변

형 질문에 대한 대화처리 루틴, 대화문장을 조합하는 대화유도 루틴을 개발하여 학생들과의 대화



134  ｢평생학습사회｣ 제7권 제3호

에서 피드백을 제공하도록 하였다. 피드백 시스템을 적용한 결과 피드백 시스템을 적용하지 않은 

통제집단에 비하여 실험집단이 더욱 몰입하였으며 평균학습 시간보다 더 길게 학습한 것으로 나

타났다.

이상에서 살펴본 연구들은 가상현실, 시뮬레이션, 게임, 피드백 등을 활용함으로써 학습자들의 

몰입을 이끌어내는 데 성공하였다. 그러나 기존의 연구들은 몰입과 관련된 다양한 구인들을 통합

적으로 고려하기보다는 특정 교수-학습 방법을 활용하는 것에 초점을 맞춘 경향이 있으며, 몰입의 

구인들을 체제적으로 고려하여 교수-학습 전략을 도출하거나, 학습 환경에 구현한 사례를 찾아보

기는 어려웠다. 본 연구에서는 몰입을 촉진하는 다양한 구인들을 고려하여 이러닝 학습 환경을 개

발하기 위한 종합적인 설계 및 적용 전략을 제안하고, 실제 개발한 환경을 사례로서 제시하고자 

한다.

3. 동기적 이러닝 환경을 위한 설계 원리

몰입 경험을 위한 이러닝 환경의 설계 원리 및 적용 방안을 탐색하였다. 먼저 이론적 기초를 

토대로 하여 총 7개의 설계 원리를 도출하였으며, 구체적인 설계 원리는 <표 1>과 같다. 

몰입 구인 설계 원리 출  처  적용 영역

학습자 수준에 

부합하는 과제

학습자들의 성취 수준 및 과정 분석을 통하여 

학습자의 수준을 파악하고 그에 적합한 과제를 

부여할 것

Chen, Wigand & 

Nilan(1999),

이은경⋅한건우⋅

김성식⋅이영준(2007)

학습 목표 및 

내용 제시 

전략
명확한 목표 설정

학습자들이 명확한 목표를 설정하고 확인할 수 

있도록 지원할 것

통제권
학습자들에게 주인의식을 심어줄 수 있도록 적

절한 수준의 통제 권한을 허용할 것

Finneran & 

Zhang(2003)

즉시적이고 

적절한 피드백

학습자들의 학습 과정 및 성취 수준 분석에 기

반을 두고 적절한 교수적 피드백을 즉시적으로 

제공할 것

Chen, Wigand & 

Nilan(1999),

정상목⋅송기상 (2007)

피드백 제공 

전략

주의 집중
학습에 주의를 기울일 수 있도록 유도할 만한 

요소를 활용할 것

Hoffman & 

Novak(1996)

인터페이스 

설계 전략
재미의 요소

학습자들에게 흥미를 이끌어낼 만한 요소를 이

용할 것

Webster, Trevino & 

Ryan(1993)

편의성과 속도
학습 과제에 몰입할 수 있도록 효율적인 인터페

이스를 구성할 것

Skadberg & 

Kimmel(2004)

<표 1> 몰입 경험을 위한 이러닝 환경 설계 원리
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또한 설계 원리를 이러닝 환경에서 구체적으로 어떻게 구현할 것인가에 대하여 설계 원리 적

용 전략을 개발하였다. 적용 전략은 학습 목표 및 내용 제시 전략, 피드백 제공 전략, 인터페이스 

설계 전략의 세 가지 차원에서 도출하였다. 

먼저 학습 목표 및 내용 제시 전략은 학습자들의 도전감 향상과 밀접하게 연관된 요소로서, 몰

입 수준을 높이기 위한 중요한 전략으로 활용될 수 있다. 학습자들에게 제시되는 과제 난이도의 

적절성은 몰입과 직접적인 관계가 있으며(Wlodkowski, 1999), 과제난이도의 적절성이 과제에 

대한 집중력과 명확한 목표설정 등의 몰입구성요인과 의미있는 상관관계가 있다(Stipek, 1993). 

즉, 학습자들의 지식수준에 적합한 명확한 목표를 설정하고, 도전감을 높일 수 있는 과제를 제시

하는 것이 몰입을 이끌게 되며, 결과적으로 학습 효과 또한 높일 수 있게 되는 것이다. 학습목표

가 명확하고 학습과제의 난이도 수준과 자신의 능력이 적정 수준의 격차가 있을 때 과제에 대한 

흥미가 유발되며, 학습목표가 불명확하거나 학습과제가 너무 쉽거나 지나치게 어려운 경우 흥미

가 떨어지게 된다. 따라서 학습자 수준에 맞는 학습 목표 및 현황을 제시하고, 학습자 성취수준

에 따라 적합한 학습 영역과 유형을 선정하여 개별화된 콘텐츠 제공하되, 학습자에게 어느 정도

의 학습 통제 권한을 허용하고자 학습 분량 및 학습 목표 조정 권한을 제공하도록 한다.

다음으로 피드백 제시 전략은 상호작용성과 관련된 전략이다. 몰입은 능동적인 상태이므로 끊

임없는 상호작용을 통하여 몰입에 도달하고 유지할 수 있어야 한다(김민경, 2003). 이와 관련하

여 즉시적이고 적절한 피드백의 제공은 학습자로 하여금 학습 환경 내에서 매체와 학습자간의 

상호작용을 통한 몰입을 촉진하는 중요한 요소로 강조되어 왔다. 이를 위하여 본 연구에서는 학

습자들의 학습 과정 및 성취 수준 분석에 기초한 인공지능형 피드백을 제공하였으며, 피드백의 

내용 또한 다양한 차원과 관련하여 제공하는 다면적 피드백을 제시함으로서 피드백의 효과를 높

이고자 하였다. 또한 인공지능 에이전트를 통하여 학습자들에게 학습 과정 안내 및 독려 활동, 

피드백 제시 등의 개별화된 학습 지원을 제공하였다. 

마지막으로 주의집중, 재미와 편의성․속도 요소를 고려하여 인터페이스 설계 전략을 도출하였

다. 학습이 진행되는 과정에서 학습의 내용 못지않게 중요한 것이, 매력적이고 효율적인 학습 환

경을 제공하는 것이다. 학습환경의 매체 특성이 학습 몰입을 촉진하고 효과적인 학습을 이끌어내

는 데 유용하기 때문이다(Dickey, 2003; Dalgarno, 2002). 그러나 학습자가 온라인 학습에 참

여하는데 영향을 미치는 또 다른 요소는 온라인 학습 환경의 편리함과 사용편의성이다. Schrum

과 Hong(2002)에 따르면 학습자들이 학습 환경에서 경험하는 불편함은 학습자가 학습에 몰입하

지 못하게 만들고 성공적으로 학습을 진행하는 데 방해가 되는 요소라고 지적하였다. 즉, 학습자

가 학습 과정에서 편리함과 유용함을 인지했을 때 몰입 경험 및 효과적인 학습이 나타날 수 있

게 된다. 따라서 본 연구에서는 효율적 인터페이스 설계를 위하여 인지 부하 이론에 따른 화면 

설계원리를 적용하였다. 
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Ⅲ. 몰입 경험을 위한 이러닝 환경 구현 및 적용

1. 학습 환경의 구현

본 연구에서는 몰입 경험을 위한 이러닝 학습 환경으로 T 시스템을 개발하였다. T 시스템은 

TOEIC 시험 대비를 위한 영어 학습 환경으로, 문제은행 시스템에 기반을 두었다. 메인 페이지

에 접속한 후 학습자는 먼저 진단평가를 치루고 평가 결과를 확인한 후 학습방에 접속하게 된다. 

진단평가는 학습자들의 취약 파트 및 영역을 분석해내기 위한 단계로 진단평가 결과에 따라 학

습방에서는 개별화된 학습 콘텐츠가 제공된다. 학습방은 크게 어휘학습방과 문법학습방, RC 학

습방, LC 학습방 등 영역별 학습방으로 구분하였으며, 커뮤니티를 통해 학습자들간의 상호작용

을 지원하였다. 

T 시스템은 개별 학습자의 취약 유형 및 영역을 예측하고 개인 학습자에게 가장 적합한 학습 

콘텐츠를 제공하기 위하여 문제 유형별 상관관계를 분석하는 문항 반응 이론과 데이터마이닝 기

법을 적용하여 개발되었다. 이와 더불어 인공지능형 에이전트를 활용하여 차별화된 피드백을 제

공하였다. [그림 2]는 개별화된 학습 콘텐츠를 지원하기 위한 시스템의 개념적 모형을 도식화한 

것이다. 또한 학습자에게 학습 내용과 피드백이 제공되기까지의 과정을 보여준다. 

[그림 2] T 시스템의 개념적 모형
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[그림 2]에서 나타난 바와 같이 데이터 마이닝 기술을 활용하여 진단평가를 통해 얻은 학습자 

분석 데이터를 기반으로 점수대별 취약 영역 및 문제 유형에 대한 정보를 추출하고, 학습자 수준

에 맞는 학습 목표를 제시하는 한편, 적합한 학습 영역, 유형의 콘텐츠를 제공하고자 하였다. 데

이터 마이닝은 데이터에 내재된 유용한 패턴이나 변수들 간의 관계를 분석 모형을 사용하여 찾

아내는 기술로, 본래 경영 및 유통 분야에서 고객 정보를 분석하여 고객의 구매패턴 및 선호도 

등 의미 있는 경향을 발견하는 기술이다. 본 연구에서는 학습자의 모의시험 응시 결과와 학습 결

과를 토대로 학습자 수준별 취약 영역/유형을 파악해내는 데이터마이닝 기술을 개발하였으며, 이

를 기반으로 개별학습자에게 적합한 학습 목표, 학습 내용, 피드백을 제공할 수 있도록 하였다. 

이와 더불어 학습자들에게 자신의 학습 목표와 학습 분량을 조정할 수 있는 권한을 주어, 자기 

주도적인 학습이 진행될 수 있도록 하였다.

에이전트는 크게 세 가지 유형으로 구분하였는데, 구체적으로 세 가지 유형의 에이전트는 교수 

에이전트, 조교 에이전트, 학습 관리 에이전트이며, 각각의 역할은 다음과 같다. 첫째, 교수 에이

전트는 학습 목표 및 경로를 설정하고, 학습 진행 상황을 진단하고, 학업 성취 정도를 평가하는 

역할을, 둘째, 조교 에이전트는 질의응답, 출결 상태, 학습 진도 공지의 역할을, 셋째, 학습 관리 

에이전트는 교육적, 동기적 피드백을 제시하여 학습을 독려하고 촉진하는 역할을 담당하였다. 또

한 학습 과정에서 학습자들의 성취 수준을 진단하여 다면적으로 피드백을 제공하였다. 이는 데이

터베이스 내에 저장된 피드백 메시지가 학습자 진단 결과에 따라 자동적으로 제공된 것이다. 학

습 환경은 판타지 게임 방식의 인터페이스를 기본으로 개발하였다. 또한 학습 과정에서 등장하는 

캐릭터에게 학습을 안내하고 촉진하는 에이전트로서의 역할을 주었는데, 각 에이전트는 판타지 

게임에서의 캐릭터의 모습을 갖추었으며, 인격적 요소를 갖추도록 함으로써 학습자들에게 친숙감

과 흥미를 촉진하고자 하였다. 이와 더불어, T 시스템은 학습자들의 인지부하를 최적화할 수 있

는 효율적인 인터페이스를 설계하였다. 학습이 시작되고 나면 학습에 몰입할 수 있도록 돕기 위

하여 불필요한 장식적 요소를 최소화하였다.

2. 적용절차 및 결과

1) 적용절차 및 방법

본 연구에서는 몰입 경험을 촉진하기 위한 설계 원리가 적용된 학습 환경의 효과를 확인하기 

위하여 대전의 H 대학 실용영어 강좌를 수강한 1․2학년 학부 학생 217명을 대상으로 한 학기

동안 시험운영을 하였다. 개발된 환경의 효과를 검증하기 위하여 두 집단으로 구분하여 한 집단

(실험집단, n=103)은 몰입 촉진 원리가 적용된 이러닝 환경에서, 다른 한 집단(통제집단, n=114)

은 개발된 원리가 적용되지 않은 일반적인 문제은행 학습 환경에서 학습을 진행하도록 하였다. 
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집단의 표집방법은 편의표집이었으며, 효과 검증을 위한 측정 도구로는 학업성취도 검사와 만족

도 검사를 활용하였다. 몰입을 촉진하기 위한 원리를 적용한 것이 결과적으로 학생들의 학습과정

에서의 만족도를 높이고 학업성취도에 긍정적인 영향을 미칠 것으로 기대할 수 있기 때문이다. 

학기 말 기말고사를 치룬 후 강의평가와 동시에 만족도 조사를 일괄적으로 실시하였으며, 진단평

가 점수와 기말고사 성적을 비교하여 학업 성취도 향상 수준을 분석하였다. 집단 간 동질성 확보

를 위하여 진단평가 결과를 확인한 결과 실험집단의 성적이 다소 낮았지만(통제집단: 

257.4(109.22), 실험집단: 237.42(13.84), t=1.444, p=.150) 통계적으로 의미 있는 수준은 아니었

으므로 동질 집단임을 확인할 수 있었다. 만족도 검사지는 1) 학습 환경에 대한 전반적 만족도, 

2) 학습 내용 제시 전략의 적절성, 3) 제공된 학습 내용의 적절성에 대한 문항으로 구성하였으며, 

리커드 척도(5점)로 응답하도록 하였다. 이와 더불어 몰입 촉진 원리가 적용된 이러닝 환경에서 

학습한 학생 중 일부를 대상으로 면담을 실시하여 학습 환경에 대한 학습자들의 인식을 살펴보

았다. 

2) 적용 결과

먼저 학업 성취도 점수의 향상 정도를 비교한 결과, <표 2>에서 나타난 바와 같이 통제집단의 

평균은 258.8, 실험집단의 평균은 306.8로 통제집단에 비하여 실험집단의 학업성취도 향상 정도

가 유의하게 높았다. 즉, 몰입 촉진을 위한 설계 원리가 적용된 이러닝 환경의 적용 결과 학업성

취도에 유의한 차이가 나타났음을 확인할 수 있었다.

통제집단 M(SD) 실험집단 M(SD) t p

학업성취도 향상 정도 258.8(43.95) 306.8(68.82) 6.042 .000

만족도 3.20( 1.23) 3.57(  .97) 2.418 .017

<표 2> 학업성취도 향상 정도와 만족도에 대한 t검정 결과

또한 만족도 검사 결과, 통제집단의 평균은 3.20, 실험집단의 평균은 3.57로 통제집단에 비하여 

실험집단의 만족도 수치가 유의하게 높았다. 즉, 몰입 촉진을 위한 설계 원리가 적용된 이러닝 

환경에서 학습한 학생들이 통제집단의 학생들에 비하여 더 높은 수준의 만족도를 나타냈음을 알 

수 있다.

다음으로 몰입 촉진을 위한 설계 원리가 적용된 이러닝 환경에서 학습한 학생들을 중심으로 

면담을 실시한 결과, 학생들은 진단평가 결과에 따라 적절한 목표 설정을 안내하고 수준별 취약 

영역 및 유형의 문제를 자동적으로 제공하는 시스템에 대하여 학습이 진행될수록 만족할 수 있
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었으며 이러한 측면이 가장 만족스러웠던 부분이라고 응답하였다. 또한 다양한 내용과 유형의 피

드백을 제공받음으로써 자신의 실력을 정확하게 파악하고 학습 전략을 세우는 데 도움을 받을 

수 있었다고 하였다. 캐릭터화한 다양한 모습의 에이전트에 대해서는 일부 학생들은 친숙함을 느

낄 수 있었고 단순히 언어적 피드백을 제공하는 것보다 학습 몰입에 도움이 되었다고 응답한 반

면, 학습에 불필요하다고 느끼는 학습자도 있어 상반된 양상을 보였다.

Ⅳ. 결론 및 논의

본 연구에서는 학습자들의 내적 동기를 강화하기 위하여 몰입 이론에 토대를 두고 이러닝 환

경을 개발하였으며, 몰입을 촉진하기 위하여 적용된 요소들은 학습을 촉진시키고 결과적으로 학

습 성과에 긍정적인 영향을 미치게 될 것이라고 예상하였다. 개발된 학습 환경은 개별 학습자의 

지식수준에 적합한 문제를 제시하여 학습자들의 도전감을 고취시키고, 몰입을 촉진함으로써 학습 

효과를 높이기 위한 웹 기반 문제 은행 시스템이다. 학습 환경을 통하여 학습자의 개인차를 고려

한 수준별 학습을 지원하고, 학습자에게 개별화된 다면적 평가 결과를 제시할 뿐만 아니라 즉각

적이고 인공지능적인 피드백을 제공하고자 하였다. 또한 불필요한 인지적 부담을 줄여 학습에 몰

입할 수 있도록 효율적 학습 환경 설계를 시도하였다. 실험 연구를 통하여 개발된 원리를 적용한 

이러닝 환경의 영향을 분석한 결과 학습자들의 만족도와 학업성취도에 긍정적인 영향을 주었음

을 확인할 수 있었다. 이러한 결과는 몰입의 경험이 내재적 동기(Hektner & Csikszentmihalyi, 

1996)를 높이는 데 기여하며, 학업 성취(Csikszentmihalyi, Rathunde & Whalen, 1993)와도 

유관함을 강조한 기존의 연구 결과들과 그 맥을 같이한다. 그러나 개발된 학습 환경이 학습자들

의 몰입 수준에 영향을 미친 정도, 학습 성과와의 직접적인 관계를 증명할 수 있는 데이터를 수

집하는 데에는 어려움이 있었다. 그 결과 몰입을 촉진하기 위한 전략들이 몰입 경험을 유도하는 

데 기여하였으며 결과적으로 학습 만족도와 학업 성취도에 긍정적인 영향을 미쳤음을 간접적으

로 확인할 수밖에 없었다. 

한편 면담을 통해 학습자들이 특히 취약한 영역과 유형을 진단하고 적절한 과제를 제공한 점

과 다양한 피드백을 즉시적으로 제공받을 수 있었던 점에 대하여 가장 만족스럽게 느꼈으며 몰

입 경험에 큰 영향을 주었음을 알 수 있었다. 즉, 학습자의 변화해나가는 지식수준과 목표에 따

라 적절한 학습 목표를 설정하고, 적절한 과제를 제공해주며, 시의적절한 피드백을 제공해주는 

것은 앞으로 학습 몰입을 유도하기 위한 학습 환경의 설계 시 더욱 중요하게 다루어져야 하는 

측면임을 확인할 수 있었다. 또한 학습이 지속될수록 학습 몰입에 큰 영향을 미치는 것은 인터페

이스나 주의집중․흥미 유발 요소보다는 학습자에게 최적화된 학습 내용임을 알 수 있었다. 이는 
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몰입의 대상을 구분하여 연구한 Pearce(2005)의 연구에서도 강조된 바 있다. Pearce(2005)의 

연구에서는 학업 성취도를 기준으로 학습이 잘 이루어진 학습자와 그렇지 않은 학습자를 구분하

고, 학습 과정 중 학습자들의 몰입 수준을 과제 관련 몰입(task related flow)과 학습 환경 관련 

몰입(artifact related flow)으로 구분하여 7차례에 걸쳐 측정하였다. 분석 결과 학습 초기 두 집

단 간에는 의미 있는 차이가 나타나지 않았으나 학습이 진행될수록, 학습이 잘 이루어진 학습자

의 경우 과제에, 학습이 잘 이루어지지 않은 학습자는 학습 환경에 몰입하게 되는 경향이 나타났

다. 결과적으로 학습에의 몰입과 학습 효과를 높이기 위해서는 학습자의 지식수준이 높아짐에 따

라 그에 적절한 과제를 적응적으로 제시하여 학습자들의 도전감을 높은 수준으로 유지시켜줄 필

요가 있음을 알 수 있다. 또한 학습자들이 학습 환경이나 학습 외적인 요소가 아니라, 학습 과제

에 몰입할 수 있도록 학습 환경의 인터페이스나 구성요소들을 효율적으로 구성할 필요가 있음을 

알 수 있다. 

추후 연구에서는 어떠한 설계 원리가 특히 몰입을 촉진하였고 학습에 긍정적인 영향을 미치게 

되었는지에 대한 분석이 이루어질 필요가 있으며 학습자의 유형에 따라 어떠한 원리가 더욱 효

과적일 수 있는가에 대한 검토도 필요할 것이다. 이와 더불어 향후에는 각 설계 원리들을 새로운 

방식으로 구현해내는 접근이나, 학습자들의 몰입 경험을 더욱 의미 있는 것으로 촉진하기 위한 

전략을 발전시켜나가는 것도 필요하다. 최근 로봇이나 증강현실 등의 새로운 매체를 활용한 연구

들에서 시사점을 얻을 수 있을 것이다. 컴퓨터를 기반으로 한 협력 학습이나 e-PBL과 같은 학

습자 중심의 교수-학습 상황에서의 몰입 촉진 전략, 컴퓨터와의 상호작용만이 아니라 사회적 상

호작용 과정에서의 몰입을 위한 전략 등도 중요한 연구문제가 될 수 있다. 반드시 염두에 두어야 

할 부분은 어떠한 특정 교수-학습 방법이나 매체 자체가 몰입을 이끌어낼 것이라고 기대하는 것

은 잘못된 생각이라는 점이다. 학습 과정에서의 몰입 경험이 중요성을 가지는 만큼 앞으로 이러

닝 영역에서의 몰입 경험을 촉진하기 위한 후속 시도들이 이루어질 필요가 있다.
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<Abstract>

Development of E-Learning Environment

Based on Flow Theory

Hyojung Jung  (Korea National Open University)

Jaewon Jung (Hanyang University)

Dongsik Kim (Hanyang University)

This study intended to develop e-learning environment based on ‘Flow Theory’ and verify 

its effect. The design principles used in this study derived from the antecedents of flow and 

they were used for strategies such as learning objective and content display, providing 

feedback, and interface design. Objective and content display strategies are as follows: 1) to 

understand learners’ level and provide proper tasks by analyzing the learning process and 

achievement level, 2) to help learners set a clear goal, 3) to allow learners to control their own 

learning. Strategy for providing feedback is 4) to provide learners with just-in-time feedbacks 

based on the analysis of their learning process and achievement level. Interface design 

strategies are as follows: 5) to use elements that induce learners’ attention to learning 6) to 

use elements that draw learners' interest 7) to design and develop efficient interface in order 

to help learners concentrate on the task. In this study, the learning task providing system was 

constructed based on item response theory and data mining so as to implement effectively 

design principles and the learning environment was developed based on the application of 

online game environment and a game agent. 217 undergraduate students participated in this 

study to investigate the effect of the developed e-learning environment and the analysis 

showed that learners’ satisfaction and achievement were statistically significant.

∙ Key words : E-learning environment, Flow theory, Motivation




