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[요    약] 

본 연구는 외국어 학습 어플리케이션에서의 음성 인식 기술의 활용 현황에 관한 연구로서, 외국어 말하기 교육에 적용된 음성 

인식 기술의 현황과 그 한계를 파악하는 것을 그 목적으로 한다. 연구 대상으로 선정된 영어와 프랑스어 학습 어플리케이션에 대

하여 말하기 학습을 중심으로 살펴 본 결과, 음성 인식 기술의 활용은 학습자의 말하기 연습 환경을 만들고 말하기 평가를 기반으

로 한 피드백을 줄 수 있다는 장점이 있으나, 학습자들에게 오류를 스스로 교정할 수 있는 적절한 교정 피드백을 제공하지 않는 한

계를 보이고 있음을 알 수 있었다. 

[Abstract] 

This paper presents a case study on foreign language learning applications based on the speech recognition technology, aiming 
to grasp their current status and limitations of the technology applied to the foreign language speaking education, especially for 
English and French. As a result of examining the characteristics of the selected English and French applications by drawing on 
speech learning, it is shown that the use of speech recognition technology has the advantage of creating a speaking practice 
environment and giving feedback. However, in the case of feedback, there is a lack of appropriate calibration feedback which can 
help learners correct errors by themselves. 
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Ⅰ. 서  론

1-1 연구 배경 및 목적

최근 외국어 교육의 흐름이 시험 준비를 위한 학습에서 실질

적인 활용을 위한 말하기 중심의 학습으로 바뀌고 있다. 이러한 

경향은 특히 해외 여행, 외국인과의 교류 혹은 비즈니스의 목적

을 위하여 실용적인 외국어 사용이 중요하게 된 성인을 중심으

로 더욱 두드러지게 나타나고 있다.1) 특히 성인을 대상으로 한 

외국어 교육 시장의 확장은 외국어 교육에 대한 경제성과 시간 

효율성에 대한 소비자들의 수요가 높아짐에 따라, 온라인 및 모

바일 기반의 외국어 교육이 증가하는 추세와 맥을 같이 하고 있

다. 이와 같이, 실용성과 함께 일반된 스마트 기기를 활용해 효

율성을 높이는 방법을 찾는 성인 학습자들의 욕구와 더불어 말

하기 중심의 외국어 교육 어플리케이션이 많이 등장하게 되었

다. 
일반적으로 외국어 교육은 말하기, 듣기, 읽기, 쓰기, 등으로 

구분되는데[1], 이 가운데 말하기 교육은 특히 전통적인 교실 

환경에서의 수업으로는 그 성과가 미미한 것으로 알려져 있다

[2][3]. 그런데, 최근 음성기술을 기반으로 한 컴퓨터 보조 언어

학습(Computer-Assisted Language Learning: CALL) 혹은 컴퓨

터 보조 발음 교육(Computer-Assisted Pronunciation Training: 
CAPT)과 같이 컴퓨터를 이용한 학습 방식에 대한 연구와 개발

이 활발하게 진행됨에 따라, 말하기 교육에 음성기술이 적용되

고 있는 사례들이 많아지고 있다[3]. 본 연구는 외국어 학습 어

플리케이션에서의 음성 인식 기술의 활용 현황에 관한 연구로

서 영어와 프랑스어의 말하기 교육을 중심으로 고찰하고자 한

다. 이와 같은 연구를 통하여 현재 외국어 말하기 교육에 적용

된 음성기술의 현황과 그 한계를 파악하여 이후 음성기술뿐만 

아니라 음성인터페이스 기반의 말하기 교육 시스템을 개발하

는 데 있어서 실질적으로 기여하고자 한다. 

1-2 관련 연구

애플의 시리(Siri) 이후 스마트 스피커와 함께 국외에서는 아

마존의 알렉사, 구글의 구글 어시턴트, 국내에서는 SKT의 누

구, 삼성의 빅스비, 네이버의 클로바, 등 음성 인터페이스(Voice 
User Interfacer: VUI) 기반의 가상 비서(Virtual Assistant)가 인

공지능 서비스의 핵심 기술로서 치열하게 경쟁을 하고 있다. 가
상 비서를 가능하게 하는 인터페이스는 음성인식, 음성합성과 

같은 음성기술과 자연어 처리를 기반으로 하는 대화처리 기술

이다. 음성기술과 대화처리 기술을 기반으로 한 가상 비서는 음

악, 뉴스, 등을 포함한 많은 서비스 영역에서 인터페이스를 담

1) 출처 : 한국일보, [영어의 몰락]저무는 영어 권력, 길 잃은 

영어교육. 2017.08.26.

http://www.hankookilbo.com/v/10d45faa82bd4765a785357922
0cf0bf

당하고 있는데, 교육 영역에서는 ETRI에서 자체 개발하여 상용

화한 스마트폰용 영어 학습 서비스인 ‘GnB smart English’와 ㈜

엔씨소프트의 어린이용 영어 학습 게임인 ‘호두 잉글리시’가 

있으나[4][5], 아직까지 그 적용이 활발하지는 않은 실정이다. 
가상 비서를 이용한 언어 교육 시스템 개발에 앞서 음성인식

을 기반으로 한 언어 교육 연구들이 진행되어 왔는데, [2]는 음

성 인식 기반 말하기 학습 시스템의 구성요건으로 다음의 5가
지 원칙을 제안했다. (1) 학습자는 스스로 많은 문장을 말할 기

회를 가져야 한다. (2) 학습자는 관련 있는 교정적인 피드백

(pertinent corrective feedback)을 받을 수 있어야 한다. (3) 학습

자는 다양한 원어민의 발음을 들을 수 있어야 한다. (4) 강세, 장
단음, 억양과 같은 음성의 요소들(amplitude, duration, pitch)이 

강조되어야 한다. (5) 학습자가 외국어 학습 상황을 편하게 생

각할 수 있어야 한다. 또한, [6]은 음성 인식 기술을 활용한 외국

어 학습 시스템을 설계하는 5단계를 제시했다. (1) 음성 인식 

(Speech Recognition) (2) 점수화 (Scoring) (3) 오류 검출 (Error 
Detection) (4) 오류 진단 (Error Diagnosis) (5) 피드백 제공 

(Feedback Presentation). 이와 같은 연구들은 음성인식 기반 시

스템이 외국어 학습에 있어 어떤 방식으로 구현되어야 하는지, 
또, 이때 어떠한 요소들이 고려되어야 하는지에 대한 일종의 가

이드로 적용될 수 있다. 
음성인식 기반 오류 검출 연구로는 음성인식 신뢰도를 이용

한 [7], [8]과 발음확대 네트웍을 이용한 방법을 제안한 [9]가 있

다. 이러한 대부분 음성인식 기반의 학습 시스템에서 학습의 주

안점은 학습자들의 발화 오류 검출에 맞추어져 있어서, 실제로 

학습자들이 어떻게 발음을 개선할 수 있을 것인지에 대한 피드

백을 주는 데 대한 어려움이 지적됨에 따라 음성학적 자질들을 

발음평가 시스템에 추가하여 피드백을 주는 연구들도 진행되

고 있다[9][11][12]. 
음성기술을 기반으로 하는 언어 교육 방법론에 대한 연구와

는 독립적으로 CALL 분야에서는 텍스트 대화를 기반으로 하

는 영어 교육용 쳇봇 연구도 진행되었다[13][14][15]. [16]은 특

히 CALL에 대한 메타 연구로서 CALL을 중심으로 1990년 이

후 비원어민에 대한 외국어 교육에 적용된 기술들을 정리하였

고, 이러한 기술이 실질적으로 외국어 교육에 있어서 직접적인 

효과보다는 간접적으로 학습자들의 태도 등에 긍정적인 영향

을 미친다고 보고하였다. 같은 맥락으로 [17]은 이와 같은 대화 

기반 영어 교육 시스템이 실질적으로 활용되고 학습자들의 지

속적인 학습을 돕기 위해서는 게임과 같이 흥미를 유발할 수 있

는 방법이 개발되어야 한다고 강조하였다. 
국내에서 음성인식 기술을 활용한 외국어 교육 콘텐츠 연구

로는 [18]이 있는데, 이는 영어 학습자의 동기 부여 및 성취감을 

높이기 위하여 음성인식의 성공과 실패 여부에 따라 평가 방법

을 구분하는 방식을 사용하였다. [19]의 경우 한국어 말하기 학

습을 위한 음성인식 기술 기반 상호작용형 애플리케이션 개발

에 대한 연구를 제안하였다. [19]는 특히 채팅창 형태의 인터페

이스에서 프로필 사진의 영역에 에이전트의 얼굴에 표정을 추

가하여 피드백 수단으로 활용하는 것을 제안하였다는데, 이는 
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[20]의 주장과 같이 피드백의 제공이 학습에 있어서 중요한 상

호작용의 기능을 하고 있음을 보였다. 
 위에서 살펴본 대부분의 CALL 기반 외국어 학습 및 학습 

시스템 개발에 대한 연구는 인터넷의 발달로 인하여 영어의 영

향력이 더 확대되고 있는 흐름에 따라 주로 영어를 중심으로 진

행되어 왔으나, 영어 외에 중국어[11], 네덜란드어[9], 등 다른 

외국어의 학습에도 적용되었다. 프랑스어의 경우는 CALL 기
반 학습 시스템에 대한 본격적인 연구보다는 주로 스마트기기

나 멀티미디어 자료를 학습에 이용한 사례들이 주로 보고되고 

있다[21][22][23]. 
 

1-3 연구 대상 선정

본 연구에서는 음성인식 기술을 기반으로 한 영어 및 프랑스

어 말하기 교육 어플리케이션 사례를 분석하기 위하여 [19]에
서 제안된 분석 대상 선정 기준에 인지도에 대한 기준을 추가하

였다. 선정 기준은 다음과 같다. (1) 음성 인식 기술 이용하는지 

(2) 초급 학습자 대상인지 (3) 말하기 기능을 주요 목표로 설정

하는지 그리고 (4) 국내에서 인지도가 있는지의 여부이다.
이러한 기준에 근거하여 영어 사례 분석을 위한 교육 어플리

케이션으로 국내 영어 교육 어플리케이션 2개, 그리고 국내에

서 모바일 앱 등을 통해 교육을 받는 글로벌 영어 교육 어플리

케이션 2개로 최종적으로 4개를 선정하였다. 초급 학습자의 말

하기 교육을 중심으로 하고있는 국내 어플리케이션으로는 ‘야
나두’, ‘시원스쿨’, ‘스피킹맥스’, ‘뇌새김 영어’ 등이 있다. 사용

자의 인지도에 대한 구체적인 기준을 수립하기 위해서는 한국 

소비자원이 온라인 영어 서비스 이용자 900명을 대상으로한 소

비자 만족도 조사 결과를 이용하였다. 11월 7일 제시한 자료2)

에 의하면 만족도는 각각 야나두가 3.58점, 시원스쿨이 3.44점, 
스피킹맥스가 3.39점 그리고 뇌새김이 3.25점 순이었다. 또한, 
음성인식 기술을 기반으로 하는 말하기 중심의 어플리케이션

을 상위 업체 순으로 검토한 결과 시원스쿨 계열에서 말하기를 

더 집중적으로 다루는 교육인 ‘위런영어 리얼트레이닝’3) 그리

고 스피킹맥스4)를  선정하였다. 
글로벌 영어 교육 어플리케이션으로는 먼저, 컴퓨터 기반 외

국어 학습 어플리케이션으로 널리 알려져 있는 ‘로제타스톤

(Rosetta Stone)’5)과 국내의 모바일 어플리케이션 스토어에서 

내려받을 수 있는 ‘엘사영어(Elsa Speak)’6)를 선정하였다. 엘사

영어는 말하기 교육 중 발음 교육 분야에 특화한 학습을 제공하

고 있으며, 모바일 어플리케이션 스토어 (구글 플레이스토어 

기준)에서도 4.6점의 높은 리뷰 점수를 기록하고 있다.7) 

2) http://www.kca.go.kr/brd/m_32/view.do?seq=2334&mult

i_itm_seq=0

3) http://welearn.siwonschool.com

4) http://www.speakingmax.com

5) https://www.rosettakorea.com

6) https://www.elsaspeak.com/home

7) https://play.google.com/store/apps/details?id=us.

동일한 기준으로 프랑스어 사례 분석을 위한 교육 어플리케

이션도 4개를 선정하였다. 프랑스어의 경우는 기본적으로 컴퓨

터 기반 언어교육을 제공하며 동시에 인지도 있는 글로벌 외국

어 교육 어플리케이션 중 프랑스어 교육을 제공하는 로제타스

톤, ‘몬들리(Mondly),’ ‘부수(Busuu),’ 그리고 ‘듀오링고

(Duolingo)’를 선정하였다. 이들은 모두 글로벌 언어 교육 브랜

드로서, 몬들리는 현재 모바일 어플리케이션 스토어에서도 4.7
점의 사용자 평가를 기록하고 있다.8) 부수는 초급 학습자가 새

로운 외국어를 익히기에 적절한 방식이며 모바일 어플리케이

션 스토어에서 4.4점을 기록하고 있다.9) 듀오링고는 부분적으

로 음성인식을 활용한 외국어 교육어플리케이션으로 게임 형

태를 차용해 초급 학습자도 재미있게 학습에 몰입할 수 있는 구

조로, 4.7점의 사용자 평가를 기록하고 있다.10) 

Ⅱ. 영어 말하기 학습 어플리케이션 

2-1 로제타스톤 (Rosetta Stone)

로제타스톤(Rosetta Stone)은 모국어를 통해 외국어를 배우

는 방식과 달리, 몰입식 환경에서 번역 없이 외국어를 습득할 

수 있도록 하는 외국어 학습법으로, 영어를 포함한 여러 언어들

에 대한 학습법 및 자료를 제시하고 있다. 이를 위하여 학습 목

표 언어와 이를 연상할 수 있는 멀티미디어 자료를 연결하는 교

육법인 ‘다이나믹 이머젼’(Dynamic Immersion)을 그 특징으로 

내세우며, 사진과 소리를 결합시키는 컴퓨터 기술을 이용하여 

기본적으로 학습자가 혼자서 공부할 수 있는 형태로 컴퓨터 및 

개인화된 멀티미디어 기기를 활용한 학습을 제공하고 있다.
로제타스톤은 학습 언어의 새로운 단어와 문장을 모국어의 

개입이 없이 익히도록 유도하기 위하여, 학습자는 매 단계마다 

기존에 배운 어휘와 앞으로 배울 어휘의 조합에 노출되게 되고, 
기존에 학습한 어휘의 경우 이를 활용한 더 큰 단위인 구절이나 

문장을 노출한다. 또한, 모국어 학습의 초기 단계인 말하기, 듣
기 영역의 습득을 중요하게 구성하는데, 이 부분에서 음성인식 

기술이 활용된다. 단어 습득의 경우 학습자는 해당 단어의 텍스

트, 이를 연상시킬 사진, 그리고 모국어 화자의 음성으로 듣는 

단어에 다양하게 노출되어, 모국어 화자의 발음을 따라 하며 해

당 단어를 발화한다. 피드백은 발화한 단어에 대하여 합격 혹은 

불합격 여부로 표시되는데, 합격하지 못한 경우 재시도 하도록 

유도하여  학습자가 자신의 발화에 대한 자발적인 교정을 할 수 

있도록 유도한다. 

nobarriers.elsa&hl=ko

8) https://play.google.com/store/apps/details?id=com.

atistudios.ispeak.fr&hl=ko

9) https://play.google.com/store/apps/details?id=com.

busuu.android.fr&hl=ko

10) https://play.google.com/store/apps/details?id=com.

duolingo&hl=ko
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그림 1. 로제타스톤:말하기 평가 화면(좌), 피드백 음성 

파형(우) 
Fig. 1. Rosetta Stone: Speaking assessment (left), 
Speech wave as feedback (right) 

그림 2. 리얼트레이닝 피드백 요소

Fig. 2. Feedback of Real Training

단어에서 더 나아가 문장을 발화하는 경우 학습자의 발화는 

<그림 1>과 같이 목표 언어의 모국어 화자의 음성 파형과 학습

자의 음성 파형을 비교하여 보여준다. 학습자는 음향 파형 비교

를 통해 자신이 발화한 개별 단어의 발음과 강세 그리고 문장 

발화 시의 억양 등을 유추해볼 수 있다. 그러나, 음향 파형 비교

를 통한 피드백은 실제로 학습자 스스로 자신의 발음에서 정확

히 어떤 부분이 어떻게 문제가 되었는지 확인하기가 쉽지 않다. 
지속적으로 반복하여 유사한 발음을 만들어가는 장점은 있겠

으나, 단어를 넘어 문장 수준으로 넘어갔을 때 이러한 피드백은 

효율적 외국어 학습에 제한점이 될 수 있다.

2-2 시원스쿨 위런영어 리얼트레이닝

시원스쿨의 위런영어는 대화 중심, 그리고 멀티미디어를 활

용한 영어 학습으로 영어의 활용도에 초점을 맞추어 ‘오감학습

법’이라고 이름 지은 학습법을 타사의 학습법과 차별화하여 내

세우고 있다. 오감학습법은 동영상을 활용한 강의콘텐츠를 통

해 보고, 듣고, 쓰고, 말하는 것을 배우고 ‘리얼트레이닝’이라고 

이름 붙인 영어 훈련 프로그램을 통해 따라하기 방식을 경험하

도록 한다. 컴퓨터 혹은 개인화된 모바일 기기를 통해 학습은 

Watch, Speak, Learn, Quiz, 그리고 Lecture 모드의 5단계로 나

뉘어져 있다. 리얼트레이닝의 주요한 학습 자료는 영어 모국어 

화자의 인터뷰 영상으로, 특정 주제를 활용한 영상을 통해 학습

자가 영어의 여러 표현을 확인하고 제시하는 학습 자료를 문장 

단위로 듣고 따라하는 연습을 할 수 있다. 
음성인식 기술을 활용한 말하기 학습법이 리얼트레이닝이 

제공하는 특징적 장점으로, 영어 모국어 화자가 발화하는 문장

을 학습자가 따라 읽을 수 있는 Speak 모드를 통해 학습자의 말

하기 능력을 평가하고 학습을 촉진한다. 피드백 종류는 <그림 

2>와 같이 비주얼 피드백을 포함해 발음, 강세, 속도, 정확도, 
억양, 그리고 합산 점수로 총 7가지가 제공된다. 비주얼 피드백

의 경우 학습자의 문장 발화가 모국어 화자의 문장 발화와 어느 

정도 유사한지 패턴을 비교할 수 있다. 크게 높낮이와 길이를 

확인할 수 있는데, 하지만, 이 중 각각의 높낮이의 의미가 무엇

인지 그리고 어떤 구간이 정확하게 그림과 일치하는지를 확인

할 수 없다. 이에 학습자는 해당 패턴을 통해 학습자와 원어민

의 차이는 확인할 수 있지만, 그 차이가 문장의 어느 영역에서 

기인하고 무엇을 의미하는지, 또한 개선을 위하여 무엇을 해야 

하는지는 알 수 없다. 
비주얼 피드백을 제외한 다른 평가 요소는 5점 척도의 별점

으로 제시해 주고, 합산 점수를 A, B, C와 같이 보여주게 된다. 
학습자는 이 합산 점수를 보고 문장 단위로 따라 말하기를 통하

여 자신의 발화가 어느 정도 수준인지 확인해볼 수 있다. 그러

나, 5점 척도를 기본으로 한 평가 요소도 각각의 요소에서 학습

자가 몇 점을 획득하였는지는 알 수 있지만, 그것이 어떤 단어 

혹은 문장에서 기인하였는지 알 수 없다. 마찬가지로 ‘정확도’
라는 평가 요소 역시 측정 대상이 불분명하다. 이는 학습자에게 

있어 외국인의 발화 따라하기로서의 의미는 있겠지만, 이를 통

해 스스로 말하기를 학습하고자 하는 리얼트레이닝의 근본 취

지에는 미치지 못한다고 볼 수 있다. 

2-3 스피킹맥스

스피킹 맥스는 말하기 중심의 영어 교육을 핵심으로 삼는 국

내 영어 교육 브랜드로서, 학습은 Repeat, Lecture, Training, 
Dictation, Quiz, Speech 이렇게 크게 6가지의 학습 모드를 제공

한다. 스피킹맥스는 읽기, 쓰기 영역보다 말하기 중심의 교육방

법에 무게를 두어, 약 2000여명의 원어민 인터뷰 영상을 통해 

학습 자료를 만들어 제공하고 있다. 그리고, 학습 과정 전반에

서 학습자의 말하기 요소를 측정하고 있는데, 특히 Repeat 모드

와 Speech 모드에서 중점적으로 측정된다. Repeat 모드에서는 

학습자가 영어 모국어 화자의 문장 발화를 따라하는 방식으로 

말하기 요소가 측정되고, Speech 모드에서는 문맥에 따라 주어

지는 돌발 질문에 대해 학습자 스스로 문장을 만들고 발화할 수 

있는 환경을 제공해주는 특징이 있다. 즉, speech 모드는 따라 

말하기를 통해 얻을 수 없는 문장 만들기 요소까지 더해 학습자

의 말하기 능력을 측정하고 있다. 
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그림 3. 스피킹맥스 피드백 요소 

Fig. 3. Feedback of Speakingmax

말하기에 대한 피드백의 경우 음성인식 기술을 활용하여 영

어 모국어 화자와 학습자의 음성 파형을 추출하고 그것을 간소

하게 시각화하여 보여주는 방식으로 제공한다. 예를 들면, 한국

인이 발음하기 어려운 /f/ 사운드를 학습 목표로 삼는다면, 해당 

단어로 구성된 문장을 만들어 문장 따라 하기를 유도한다. 또
한, 변형된 음성 파형과 문장 내 각각의 구가 얼마의 길이로 발

화되는지를 표시하고 해당 문장 내에서 강세가 들어가는 부분

을 강조하여 학습자는 해당 요소를 표시하지 않은 음성 파형 피

드백보다 영어 모국어 화자와 학습자의 음성 발화를 더 세부적

으로 비교해볼 수 있다.
그럼에도 불구하고, 피드백을 통해 학습자가 얻을 수 있는 

정보는 제한적이다. 예를 들어, /f/ 사운드에 대한 발음에 있어 

간소하게 시각화된 영어 모국어 화자의 음성 파형과 유사하게 

만들고자 하더라도, 학습자 스스로 그 방식을 지속적으로 알아

내지 못하면 해당 발음은 제대로 교정될 수 없다. 이와 동시에 

강세 혹은 억양에 있어 강조되는 영역의 발음은 제대로 따라 한

다고 할지라도, 그렇지 않은 영역에 있는 발음의 경우 지속적으

로 잘못 발음할 수도 있다. 

2-4 엘사영어 (Elsa Speak)

엘사영어(Elsa Speak)는 글로벌 영어 교육 모바일 어플리케

이션으로 말하기 중심의 영어 교육을 제공한다. 음성인식 기술

을 중점적으로 사용한 엘사 영어는 2016년 SxSW의 글로벌 에

듀케이션 테크놀로지 부문에서 우승하였다.11) 국내의 말하기 

중심 영어 교육 브랜드와 달리, 엘사영어는 동영상 콘텐츠 중심

의 서비스보다 텍스트를 통해 정확히 목표 발음을 제시하고 그

것을 학습자가 따라 하여 피드백을 받는 형식을 취한다. 국내에

서도 서비스되고 있으며, 읽기 혹은 쓰기 영역이 아닌 듣고 말

하기 영역 특히 말하기를 통한 정확한 발음 구사에 초점이 맞추

어져 있다. 엘사영어는 음성인식 기술을 기반으로 발음에 대한 

정확한 평가 결과를 제시한다. 즉, 단어, 구 혹은 절, 그리고 문

장을 텍스트 중심으로 학습자에게 제시하고, 학습자가 정확하

게 텍스트를 읽고 발화를 시도하도록 유도한다. 

11) https://www.elsaspeak.com/home

그림 4. 엘사영어 피드백

Fig. 4. Feedback of Elsa Speak

피드백은 <그림 4>에서 같이 정확한 목표 발음을 제시하고, 
그 발음을 정확하게 구현하는 방법을 텍스트로 보여준다. 예를 

들어, ‘face’라는 단어를 발음할 때 발음 기호 상 /f/에 해당하는 

것을 /p/로 발음했다면 화면을 통해 학습자의 발음은 /p/고 이것

은 /f/로 수정되어야 한다고 보여주는 식이다. 이는 학습자에게 

자신의 발음상의 문제를 정확히 알게 해줄 수 있다는 장점이 있

다. 그러나, 정확한 발음을 교육방법으로 초점을 맞춘 만큼, 말
을 만드는 법 혹은 유창성을 증진시키는 방법으로는 타사의 말

하기 교육방법보다 월등하다고 하기는 어렵다. 

Ⅲ. 프랑스어 말하기 학습 어플리케이션 

3-1 로제타스톤 (Rosetta Stone)

로제타스톤은 영어 교육에서도 언급했듯이, 사진과 소리를 

결합하여 학습자로 하여금 모국어의 개입 없이 외국어를 익히

도록 하는 방법으로, 현재 영어 외에 총 24개의 외국어 학습 과

정을 제공하고 있다. 그 가운데 프랑스어는 기본적으로 총 5단
계의 학습 단계로 구성되어 있다. 1단계는 언어 구조 및 어휘 학

습, 2단계는 어휘 확장 적용 단계이며, 3단계부터 5단계까지는 

대화 구조를 익히고 상황별 대화를 연습하며 응용해나가는 단

계이다. 영어와 마찬가지로 어휘 단계에서 어휘의 조합 단계, 
그리고 기존에 학습한 어휘를 활용한 더 큰 단위인 구절이나 문

장으로 단계적인 학습을 제공한다. 
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그림 5. 몬들리의 피드백  

Fig. 5. Feedback of Mondly  

프랑스어의 경우도 로제타스톤은 학습 전반에 음성인식 기

술이 사용되며, 어휘부터 문장까지 학습자가 직접 말하며 익힐 

수 있게 짜여져 있다. 전체적인 구성 및 음성  피드백 방식 등은 

언어 별로 크게 상이하지 않다. 영어와 마찬가지로 모국어 학습

의 초기 단계인 말하기, 듣기 영역의 습득을 중요하게 구성하

여, 프랑스 원어민 발화자의 음성을 실제로 듣고 발음을 따라 

하며 해당 단어를 발화한다. 
피드백의 경우도 영어와 마찬가지로 단어의 경우는 합격 혹

은 불합격 여부로 표시되고, 문장의 경우는 프랑스어 모국어 화

자의 음성 파형과 학습자의 음성 파형을 보여주고 학습자가 스

스로 비교할 수 있도록 제공한다. 학습자는 음성 파형 비교를 

통해 자신의 개별 단어별 발음과 강세 그리고 문장 발화 시의 

억양 등을 평가해야 하는데, 위에서 언급한 바와 같이 실제로 

학습자 스스로 자신의 발음에 대하여 평가하는 것은 쉽지 않다

는 문제가 남겨져 있다. 

3-2 몬들리 (Mondly)

몬들리(Mondly)는 루마니아의 기업 ATi Studio에서 제작한 

글로벌 외국어 교육 모바일 어플리케이션으로, 전 세계 33개 언

어의 학습이 가능하다. ATi Studio는 모바일 어플리케이션 용 

몬들리 외에도 VR을 통한 외국어 학습을 위한 몬들리 VR 
(Mondly VR)을 개발하는 등 다양한 기술을 활용해 새로운 방

식으로 외국어를 교육하는 방법을 제안하고 있다.
몬들리의 프랑스어 학습 과정은, 로제타스톤과 유사하게 사

진과 음성의 연상작용을 활용하도록 구성되어 있는데, 학습 과

정에서 모국어를 사용한다는 점은 로제타스톤과의 차이점이라

고 볼 수 있다. 몬들리는 학습의 전반에 걸쳐서 음성인식을 활

용한 방식을 강조하고 있지 않고, 말하기를 통한 언어학습이 주

안점은 아니다. 그럼에도 불구하고, 몬들리는 학습의 특정 구성

에서 부분적으로 학습자의 음성을 인식하고 학습을 진행한다. 
특히, 몬들리는 프랑스어 학습 구성 중 ‘챗봇(Chatbot)’이라

는 영역에서 학습자의 음성을 활용해 학습을 진행할 수 있도록 

한다. 이는 학습자가 학습한 프랑스어의 단어나 간단한 문장을 

복습하는 개념으로 활용되는데, 학습자는 모바일 채팅창 형태

의 인터페이스에서 봇과 대화를 하게 된다. 이때 대화는 프랑스

어로 이뤄지게 되며, 학습자가 대답할 수 있는 선택지가 화면에 

제시되고, 이때 해당하는 원어민 화자의 음성도 함께 들을 수 

있다. 화자는 주어진 선택지 중 하나를 골라 대답을 진행하게 

되는데, 이때 몬들리는 음성인식 기술을 활용한다. 
<그림 5>와 같이 주어진 선택지를 대답할 때 학습자가 직접 

발화를 통해 선택지의 음성과 텍스트를 보고 선택된 대답으로 

봇과 대화를 이어나간다. 직접 발화한 문장을 음성으로 인식해 

텍스트로 변환하여 학습자가 자신의 발화가 인식된 결과를 볼 

수 있는데, <그림 5>에서와 같이 인사말인 ‘salut’ 를 발화하려

고 시도하였으나 잘못 발화하여 ‘sabri’로 발화한 경우 이를 그

대로 화면에 보여주는 방식이다. 이렇게 발화가 잘못된 경우 다

시 시도하여 대화를 계속하도록 유도한다. 이 방식의 장점은 대

화 속에서 자연스럽게 말하기를 익힐 수 있도록 유도하고, 동시

에 학습자가 의도한 발음이 실제로 어떻게 인식되는지 확인하

는 것도 말하기 학습에 있어 긍정적인 작용을 한다.
하지만, 학습자가 프랑스어 발화를 통해 대답을 시도했을 

때, 실패한 경우 학습자는 자신의 발음이 잘못되었다는 것을 학

습자의 발화를 통해 화면에 나타난 텍스트로 확인할 수 있을 뿐

이고, 이에 대한 교정 피드백은 존재하지 않는다는 점이 한계로 

지적될 수 있다. 

3-3 부수 (Busuu)

부수(Busuu)는 2008년 설립된 글로벌 언어교육 브랜드이며 

프랑스어를 포함해 12가지의 다양한 언어코스를 제공하고 있

다. 무료 및 유료 과정을 운영하고 있으며 초보자부터 중상급 

범위까지의 언어학습을 아우른다. 유료 학습자에 한하여 2015
년 글로벌 교육회사 McGraw-Hill Education과 파트너십을 체결

하고 자사의 언어교육을 이수하는 학습자를 대상으로 공식 수

료증을 제공하고 있다. 다른 언어교육 모바일 어플리케이션과

의 차이점이라면, 부수가 운영하는 원어민 커뮤니티에 학습자

가 발화하거나 작성한 문장을 보내 피드백을 받을 수 있다는 점

이다. 동시에 학습자 본인의 모국어에 대해서 다른 학습자들을 

교정해줄 수도 있다.
부수의 프랑스어 학습 과정에도 학습자의 말하기 능력 향상

을 위한 과정이 있다. 그중 하나는 단어 혹은 문장 등의 기본 단

위 학습에 사용하는 ‘플래시 카드’이다. 플래시 카드는 사진 혹

은 이미지 자료와 텍스트 그리고 원어민의 음성을 사용해 외국

어 연상 작용을 촉발시킨다. 
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그림 6. 부수의 피드백: 플래시카드(좌), 대화(우) 
Fig. 6. Feedback of Busuu: Flash Card (left), 
Dialogue (right) 

<그림 6>의 왼편에서 확인할 수 있듯이, 학습자는 단어 혹은 

문장의 학습 내용을 직접 발화해야 하는데, 발음이 정확하면 다

음 카드로 넘어가지만, 발음이 부정확한 경우 다음 카드로 넘어

가지 않는다. 자세한 피드백은 제공하지 않지만, 학습자는 자신

의 발음이 틀렸는지, 아니면 맞았는지를 알 수 있다. 
학습자의 말하기 능력 향상과 연관된 또 하나의 과정은 <그

림 6>의 오른쪽 편에서 확인할 수 있는 ‘대화’라는 영역의 학습 

과정인데, 학습자의 모국어를 프랑스어로 번역해서 말해보는 

것이다. 물론, 학습자는 자신의 답변을 직접 손으로 타이핑해 

제출할 수 있고, 또 음성으로 녹음하여 제출할 수 있다. 이런 경

우 부수의 커뮤니티 사용자에게 전달해 해당 답변을 직접 사람

이 피드백할 수 있게 만들었다는 특징이 있다. 
부수의 프랑스어 말하기 교육을 위한 음성인식 기술의 활용

은 제한적이다. 플래시 카드 활용에 있어 원어민 화자의 발음과

의 유사성을 측정하고 그에 따른 기준에 부합하는지 여부를 피

드백으로 보여준다. 예를 들어, ‘bonjour’라는 인사말을 따라 말

하기 형태로 발음할 때 발음이 잘 되었을 경우는 정답임을 표시

해 주고, 잘못되었을 경우는 재시도라는 형태의 피드백을 주는

데, 이는 학습자로 하여금 어떤 것이 잘못되었는지 알려줄 수 

없다는 한계가 있다. 말하기 능력 향상을 위한 두 번째 과정인 

대화 영역에서도 학습자는 자신의 음성에 대한 조금 더 상세한 

피드백을 받을 수는 있지만, 이는 기술을 활용했다기보다 크라

우드 소싱, 즉 커뮤니티의 원어민 화자로부터 직접적인 피드백

을 받는 것이다. 이때 원어민 화자의 피드백은 학습과 동시에 

이루어지지 않을 수 있다는 문제와 원어민 화자의 전문성 혹은 

자질에 대한 문제가 있을 수 있다. 

그림 7. 듀오링고 ‘봇’(Bots) 예시 화면

Fig. 7. An example of Bots of Duolingo

3-4 듀오링고 (Duolingo)

듀오링고(duolingo)는 학습자들의 자발적 학습이 가능하도

록 한다는 목표 아래 웹과 모바일 어플리케이션을 통하여 외국

어 교육 컨텐츠를 제공하고 있는 글로벌 언어교육 브랜드이다. 
현재 한국어 학습자에게는 영어 교육 과정만 제공되고 있으나, 
영어 모국어 학습자에게는 25개 종류의 학습 언어가 제공되고 

있다. 프랑스어의 경우 한국인 학습자에게는 직접 제공되지 않

지만, 웹 혹은 어플리케이션 사용 시 영어 모국어 학습자용으로 

변경하면 교육 과정을 진행할 수 있다. 또한, 듀오링고는 학습

에 게임 요소를 차용해 언어 학습을 장려하고 있다. 즉, 과정 전

체가 게임 형태, 즉 문제를 맞히는 형태로 구성되어 있는 점이 

다른 언어 교육 브랜드 혹은 서비스와 차별화되는 점이라고 할 

수 있다. 
듀오링고가 제공하는 특징적인 학습 방식 중 ‘봇’(Bots)이라

는 것이 있는데, 이는 채팅 인터페이스를 활용해 학습자가 대화

를 익히도록 하는 방법으로 상황별 문장 만들기에 도움이 된다. 
듀오링고는 이 서비스가 인공지능을 활용한 답변 추천 방식을 

활용했다고 내세우고 있다. 이는 학습자가 봇 세션에서 학습을 

시작하는 경우 가상의 튜터와 채팅 인터페이스 내에서 대화를 

진행하게 되는데, 이때 상황에 맞게 답변을 해야 한다. 예를 들

어, ‘bonjour’라는 인사말에 단순히 ‘Bonjour!’로 답변할 수 있

지만, 그 외에 ‘Bonjour, mademoiselle’ 혹은 ‘Bonjour, madame’ 
등 조금 더 풍부한 답변을 할 수 있도록 인공지능이 답변을 추

천해주는 식이다. 이는 학습자에게 상황에 따라 더 다양한 문장

으로 답할 수 있는 능력을 배양해줄 수 있다. 
듀오링고도 제한적으로 음성 인식 방식의 말하기 교육을 제

공하는데, 한국어 학습자를 위한 영어 교육의 경우 따라 말하기 

형태의 학습방식을 제공한다. 피드백 방식은 학습자가 발화한 

내용을 직접 번역하여 보여주는 방식으로, 학습자가 주어진 문

장과 다른 식의 발음을 하더라도, 그에 대한 피드백이 정확히 

제공되지는 않는다. 또한, 이와 같은 따라 말하기의 기능도 제

한된 언어를 대상으로 제공하고 있다. 
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표 1. 영어 교육 어플리케이션 특징 비교

Table 1. Comparison of characteristics of the four English 
applications 

 RosettaStone RealTraining SpeakingMax ElsaSpeak

environment web / app web / app web / app web / app

materials
multimedia
(photos / 
speech)

multimedia
(interviews of 

native 
speakers)

multimedia
(interviews of 

native 
speakers)

 text

speaking 
method shadowing shadowing

Repeat: 
shadowing

Speech: 
speaking

shadowing

learning unit word – phrase 
- sentence sentence sentence word – phrase 

- sentence

assessment / 
feedback

word: 
pass/fail

sentence:
sound wave

visual 
feedback 
including 
individual 

scores

visual 
feedback

(a variational 
sould wave)

description of 
phoneme 

realization 

objective fluency fluency fluency correctness

Ⅳ. 요약 및 논의

앞서 살펴본 영어 학습 어플리케이션인 로제타스톤, 시원스

쿨 위런영어 리얼트레이닝, 스피킹맥스 그리고 엘사영어에 대

하여 그 특징을 비교하여 다음 <표 1>로 나타내었다. 이 4개의 

영어 교육 어플리케이션은 모두 웹과 모바일 앱으로 제공되고 

있으며, 말하기 교육을 중심으로 한 학습을 제공하고 있다. 학
습 자료에 있어서는 엘사영어가 텍스트를 제공하고 있는데 반

하여, 다른 브랜드들의 경우는 멀티미디어 자료를 활용하고 있

다. 말하기 학습의 목표에 있어서도 엘사 영어의 경우는 정확성

에 목표를 두고 있는 반면에 다른 브랜드들의 경우는 유창성에 

목표를 두고 있다. 학습 단위에 있어서는 로제타스톤과 엘사영

어의 경우는 단어-구-문장의 순서로 단위를 확장해 가면서 학

습하도록 하는 반면에 리얼트레이닝과 스피킹맥스의 경우는 

문장 단위로 학습하도록 유도한다. 
본 연구에서 중점적으로 다루고자 하는 부분은 음성인식을 

활용하는 말하기 학습 방법과 이에 대한 피드백 부분으로, 말하

기 학습에 있어서는 4개 어플리케이션 모두 원어민 발화를 따

라 말하기 방식을 채용하고 있음을 알 수 있다. 스피킹맥스의 

경우는 따라 말하기 외에 질문에 대하여 답변하는 방식이 추가

되는데, 음성인식 측면에서 보면 질문에 대한 답변의 경우는 좀 

더 어려운 자유 발화 인식 테스크라고 할 수 있다. 

표 2. 프랑스어 교육 브랜드의 특징 비교

Table 1. Comparison of characteristics of the four French 
applications

 RosettaStone Mondly Busuu Duolingo

environment web / app web / app web / app web / app

materials
multimedia

(photos / 
speech)

multimedia
(photos / 
speech)

photos, text, 
speech  

situational 
illustrations, 

speech

speaking 
method shadowing

Chatbot: 
speaking after 
choosing the 
right sentence

Flash card

Dialogue
shadowing

learning unit word – phrase 
- sentence

word – phrase 
- sentence

word – phrase 
- sentence

word – phrase 
- sentence

assessment / 
feedback

word: 
pass/fail

sentence:
sound wave

scores

Flash card:
pass/fail

Dialogue:
feedback of 

native 
speakers

translation of 
the sentence

objective fluency fluency fluency fluency

 
음성인식 기술이 좀 더 밀접한 관계를 보이는 항목으로는 평

가와 피드백이 되는데, 엘사영어를 제외한 3개 어플리케이션은 
기본적으로 음성 파형이나 음성파형의 변형된 형태를 학습자

에게 제공한다. 이미 지적한 바와 같이 이와 같은 피드백은 학

습자들에게 명확한 지침을 주고 있지 않아서 실질적으로 학습

에 크게 도움이 되기는 어려울 것이다. 또한, 리얼트래이닝의 

경우는 5가지 평가 요소 및 합산 점수를 주기는 하지만 이것도 

마찬가지로 학습자에게 이후 어떻게 교정 할 지에 대하여 도움

을 주지는 못 할 것으로 예상된다. 
다음 <표 2>는 프랑스어 교육 어플리케이션에 대하여 영어

에서와 동일한 항목을 이용하여 비교한 표이다. 프랑스어에서

도 대상이 되는 4개의 어플리케이션은 모두 웹과 모바일 앱으

로 제공되고 있으며, 이 가운데 로제타스톤과 몬들리는 다른 두 

어플리케이션에 비하여 좀 더 말하기 교육에 중점을 둔 학습을 

제공하고 있다. 
학습자료에 있어서도 앞 두 어플리케이션이 일반적인 멀티

미디어 자료를 활용하는 반면에 부수는 크라우드 방식을 통하

여 원어민과 직접 연결이 되어 음성을 들을 수 있고, 듀오링고

의 경우는 원어민 음성이 상황별 일러스트와 함께 제공된다. 말
하기 학습 방법에 있어서는 로제타스톤과 듀오링고는 따라 말

하기 방식을 차용하고, 몬들리의 경우는 챗봇에서 대화창에서 

텍스트틀 선택하여 읽는 방식을, 부수의 경우는 플래시 카드는 
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음성인식을 이용하고 대화는 음성을 녹음하여 원어민에게 전

달하는 방식을 사용한다.  
피드백에 있어서 부수의 경우는 직접 원어민이 피드백을 하

므로 기술과는 관련이 없고, 로제타스톤은 음성인식을 기반으

로 파형을 제시한다. 몬들리의 경우는 음성인식기를 활용하여 

음성인식 결과를 직접 보여주는 방식이고, 듀오링고의 경우는 

발화한 문장의 번역을 보여 주는데, 이는 발화한 문장을 인식한 

다음 그 결과를 자동 번역기를 이용하여 학습자에게 제공하여 

학습자 스스로 제대로 답변을 했는지 확인하도록 하는 방식이

다. 실제로 학습자에게 제시하는 내용은 상이하지만, 이 세 어

플리케이션의 경우는 모두 공통적으로 음성인식 기술을 활용

하고 있는 것을 확인할 수 있었다. 듀오링고의 경우는 음성인식 

기술 외에 봇을 이용하여 가능한 답변을 생성해서 보여주거나 

답변의 번역을 제시하는 등의 자연어처리 방식을 좀 더 도입하

고 있다. 
지금까지 살펴본 영어와 프랑스어 브랜드의 말하기 학습의 

특징들은 대부분 [6]이 제안한 5단계에 비교적 부합한다고 볼 

수 있다. [2]가 제안한 제안한 말하기 학습의 다섯 가지 구성 요

소의 경우는 (2)번만이 본 연구와 관련이 있는데, 이 경우에 학

습자들에게 오류를 스스로 교정할 수 있는 적절한 교정 피드백

을 제공하는 부분에 있어서 미흡하다고 할 수 있다. 

Ⅴ. 결  론

본 연구는 외국어 학습 어플리케이션에서의 음성 인식 기술
의 활용 현황에 관한 연구로서, 대상 어플리케이션의 선정을 
위하여 4가지 기준을 제안하고, 이러한 기준에 의거하여 영어
와 프랑스어 어플리케이션을 각각 4개씩 선정하였다. 선정된 
영어와 프랑스어 브랜드들에 대하여 말하기 학습에 초점을 맞
추어 그 특징을 살펴본 결과, 영어와 프랑스어의 교육 사례를 
통해 본 음성인식 기술의 활용은 학습자의 말하기 연습 환경을 
만들고 피드백을 줄 수 있다는 장점이 있지만, 음향 패턴 비교
를 통한 피드백이나 점수 제공은 모국어 화자와 소리를 비슷하
게 내는 방식을 연습하도록 유도하는 것에 그치고, 학습자들로 
하여금 정확한 발음을 연습하도록 하는 데에는 어려움이 있었
다. 즉, 이는 기초 수준의 학습자에게는 장점이 될 수 있지만 고
급 수준까지 확장시키기에는 제한적인 방식이라고 할 수 있다. 

본 연구를 통하여 영어와 프랑스어 어플리케이션 모두 말하
기 교육에 있어서 기본적으로 음성인식 기술이 적절하게 활용
되고 있다고 볼 수 있었다. 피드백의 경우는 대부분 학습자들
의 발화에 대한 평가에 그치고, 학습자들로 하여금 본인의 발
음 오류를 스스로 교정할 수 있는 적절한 교정 피드백의 부분
에 있어서 미흡하다고 할 수 있다. 이와 같은 교정 피드백을 적
절하게 생성해 내기 위해서는 말하기에 있어서 어떠한 자질들
이 교정 피드백을 생성해 낼 수 있는지에 대한 연구
[10][11][12]와 이를 실제로 학습자들이 쉽게 적용할 수 있는 

자질로 변환하는 고민이 필요하다. 이러한 연구는 궁극적으로 
음성인식 기술을 기반으로 한 오류 추출, 오류 진단 및 교정 피
드백 생성 기술을 발전시키고, 나아가 대화 기술과 통합한 형
태인 가상 교사(Virtual Tutor)를 기반으로 한 교육 시스템으로 
발전해 가는 데 기여할 것으로 기대한다. 
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