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요  약  본 연구는 가상현실을 사용한 영어 회화 학습 프로그램을 개발하고 그 효과를 모니터형 가상현실과 몰입형 가상
현실 조건에서 비교하였다. 대학생들을 대상으로 학습 전후의 언어불안감을 측정하고, 학습 내용에 대한 기억을 검사하
였다. 가상현실에서의 영어 회화 학습 경험 후 학습자들의 언어불안감이 유의미하게 감소되었으나, 두 가상현실 조건
간의 차이는 존재하지 않았다. 두 조건의 학습 결과의 차이도 유의하지 않았다. 본 연구의 결과는 가상현실이 학습자의
언어불안감 감소에 효과적일 수 있음을 보여주나, 몰입형 가상현실이 비몰입형 가상현실 보다 더 효과가 우수한지는 
아직 분명하지 않은 것으로 보인다. 몰입형 가상현실의 가능성이 적절하게 구현되기 위해서는 몰입형 가상현실에서 종
종 보고되는 멀미 문제의 개선과 함께 효과적인 학습 컨텐츠 개발이 우선되어야 할 것으로 보인다. 

주제어 : 몰입형 가상현실, 영어 회화 학습, 언어불안감, 학습성취도

Abstract  This study developed an English conversation learning program in immersive virtual reality 
(VR) environments and compared its effects with non-immersive VR environment using a computer 
monitor. The effects of the program was assessed using language anxiety and learning achievement. 
The results indicated that students’ language anxiety decreased significantly after learning English 
conversation in VR environment, but there was no difference between immersive and non-immersive 
VR. The two VR conditions also produced similar learning outcomes. Future research on immersive VR 
need to address cyber sickness problems and develop effective learning contents in order to realize its 
potential for learning.
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1. 서론

기술의 발달과 함께 가상현실을 활용한 다양한 프로그
램들이 개발되고 있다. 가상현실의 적용이 활발한 영역 
중의 하나는 교육 영역으로, 그 중에서도 어학 학습에 다
양한 방식으로 활용되고 있다[1]. 어학 학습은 오랜 시간
의 노력과 투자가 요구되는 영역으로 적절한 학습 방법
과 도구의 개발은 학습자가 어학 학습 과정에서 경험하
는 어려움을 해소하고 학습 효율성을 증대하는데 기여할 
수 있다[2,3].

어학 학습에 가상현실이 활용되고 있지만, 몰입형 가
상현실의 활용은 아직까지 초보적인 수준에 머물러 있다. 
본 연구의 일차적 목적은 영어 회화 학습용 가상현실 프
로그램인 HUVEC(Hallym University Virtual English 
Conversation)을 개발하는 것이다. HUVEC은 영어에 
대한 기본 능력을 가지고 있으나 말하기에 익숙하지 않
은 학습자들을 대상으로 학습자들이 가상의 캐릭터와 회
화를 연습할 수 있는 환경을 제공한다. 학습자들은 (1) 기
본 대화 패턴을 가상 캐릭터와 연습하고 (2) 자유롭게 학
습 내용을 변화시켜 반응하는 것을 시도하고, (2) 음성인
식 기술을 접목하여 발화에 대한 즉각적인 피드백을 자
막으로 받는다. HUVEC을 사용한 학습은 학습자들의 회
화능력 향상과 더불어 많은 학습자들이 어학 학습 상황
에서 보고하는 언어불안감의 감소에 기여할 수 있을 것
으로 기대된다.

본 연구에서는 HUVEC의 효과를 HMD (Head-Mounted 
Display)를 사용한 몰입 조건과 모니터(Monitor)를 보
고 학습을 하는 모니터형 가상현실 조건에서 비교하였다. 
이전의 많은 가상현실 연구들이 HMD와 같은 기기를 사
용하는 것이 아닌 데스크톱(Desktop)을 사용하여 가상 
세계에서의 경험을 연구하였다. 과거에는 단순히 데스크
톱을 통해 가상 세계를 경험할 수 있는 시스템을 가상현
실이라고 하였지만 현재 가상현실은 주로 HMD를 착용
하는 몰입형 가상현실을 의미한다. 본 연구에서는 몰입형
과 비몰입형 조건에서의 학습을 비교함으로써 몰입형 가
상현실이 제공하는 부가적인 장점이 있는지를 탐색하고
자 하였다. 

본 논문에서는 몰입형 가상현실이 어학 학습, 특히 영
어 회화 학습 상황에서 학습자들이 경험하는 언어불안을 
감소시켜 주고 학습 성과를 높이는데 활용될 수 있는지
를 탐색하였다. 본 연구의 연구 가설은 다음과 같다.

H1: 가상현실 조건(몰입형 조건 /모니터형 조건)에 상
관없이 HUVEC을 사용한 학습 후 학습자들의 언

어불안이 감소할 것이다.
H2: 학습자들의 언어불안 감소 정도는 모니터형보다 

몰입형 가상현실 조건에서 더 클 것이다.
H3: 학습자들의 사후 성취는 모니터형보다 몰입형 가

상현실 조건에서 더 우수할 것이다.

2. 이론적 배경

2.1 어학 학습과 언어불안감
국가 간 교류가 증가하고 영어가 공용어로 떠오르면서 

영어 학습에 대한 필요성이 더욱 커지고 있으나 외국어
를 유창하게 사용하기까지는 오랜 시간의 노력이 요구된
다[4]. 언어는 그 특성 상 여러 수준의 처리를 요하는데, 
시각적 청각적 부호에 대한 처리는 물론 배후의 언어적 
문법 규칙에 대한 학습, 그리고 언어가 사용되는 사회문
화적 맥락을 이해하는 것이 필요하다[5]. 학습자가 제 2 
외국어를 학습하는 경우 모국어와 언어적 구조가 상이할
수록, 사회문화적 맥락이 다를수록 영어를 습득하는데 어
려움을 겪게 된다[6,7]. 한국어를 모국어로 사용하는 우
리나라 학습자의 경우 한국어와는 상당히 상이한 영어의 
언어적 구조와 특성을 학습해야 할 뿐만 아니라 그 과정
에서 상이한 문화적 관습과 전통을 학습하는 것이 필요
하게 되고, 이러한 요인들은 우리나라 학습자들이 영어를 
습득하는 과정에서 추가적인 부담으로 작용하고 있다. 

외국어를 학습하는 경우, 그 중에서도 회화 학습은 단
순히 문자를 해독하고 문장의 구조를 파악하는 것 이상
이 요구된다. 대화 상대자의 발언을 상황을 고려하여 해
석해야 하고 적절한 반응을 도출해야 하는데, 대화 상대
에 따라 대화 내용이 바뀌기 때문에 미리 반응을 준비하
기 어렵고 즉각적으로 반응하지 않으면 안 된다. 게다가 
아직 익숙하지 않은 언어로 상호작용해야 하기 때문에 
학습자는 상대의 발언을 제대로 들을 수 있을지, 자신의 
발음이 정확할지, 실수를 하게 될 때의 사회적 평가에 대
한 걱정 등으로 인한 불안감을 종종 경험하게 된다. 언어
불안(language anxiety)은 외국어를 학습하는 과정에서 
학습자가 경험하는 긴장감과 두려움을 지칭하는데, 의사
소통에 대한 불안감, 부정적 평가에 대한 불안, 시험 불안 
등으로 구성되고[8], 해당 언어를 읽거나 하는 경우보다
는 산출해야 하는 회화 상황에서 특히 심하게 경험된다[9].

언어불안은 어학 학습 성취와 부적인 상관관계를 가지
는 것으로 보인다. 예를 들어 대학생을 대상으로 실시된 
연구에서 외국어에 대한 불안과 영어 학습성취도의 부적
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인 상관관계가 보고되었다[10]. 중고등학생들에서도 영
어 학습 과정에서 느끼는 불안이 높을수록 학습성취도가 
낮았다[11]. 언어불안이 학습을 방해하는 원인이 되었는
지는 아직 분명하지 않은데, 대학생들의 경우 언어불안이 
클수록 회화수업에서 성취도가 낮았지만 언어 능력 또한 
낮음이 보고되었다[12]. 이는 언어불안 수준보다는 낮은 
언어능력이 저조한 학습 성취의 원인일 수 있음을 시사
한다. 또한 어느 정도의 불안은 학습에 도움이 될 수도 
있을 것으로 보이는데, 불안과 학습 수행이 거꾸로된 "U"
자 모양의 관계를 가지고 있을 수 있다[13]. 이는 어느 정
도의 불안은 학습 수행에 도움이 되고, 불안이 일정 수준 
이상이 되는 경우에만 학습 수행에 방해가 된다는 것이다. 

언어불안은 학습자의 어학 능력이 향상되면서 감소하
는 것으로 보인다. 초등학생을 대상으로 실시한 연구에서 
영어에 대한 불안감에 학년이 높아질수록 낮아진다고 보
고된 바 있다[14]. 학년이 높을수록  영어 학습 경험이 늘
어날 것임을 고려할 때, 이러한 결과는 영어 능력이 높거
나 학습 경험이 많을수록 언어불안이 낮아짐을 시사한다.

여러 연구에서 보다 적극적으로 언어불안을 감소시키
려는 방안을 모색하였는데, 피험자들이 거리에서 원어민
과의 인터뷰 활동을 수행하도록 실험을 진행한 결과 활
동 전의 언어불안감보다 활동 후의 언어불안감이 유의미
하게 감소되었음을 볼 수 있었다[15]. 또한 메시지를 주
고받을 수 있는 왓츠앱(WhatsApp)이라는 모바일 어플
리케이션을 통해 피험자들이 영어 학습을 하도록 한 연
구에서는 학습자들의 언어불안감이 학습 전후에 유의하
게 감소되었다[16]. 이와 같은 연구들은 언어불안이 외국
어를 사용하는 경험이나 학습 활동을 통해서 감소될 수 
있음을 보여준다. 본 연구에서는 가상현실을 통해 언어불
안을 감소시키고자 시도하였는데, 가상현실은 실수에 대
한 부담감, 사회적인 평가 근심에서 자유로울 수 있는 환
경을 제공한다.  

2.2 가상현실과 가상현실을 이용한 불안 완화
가상현실은 인공적으로 만들어진 가상의 세계이며 사

용자로 하여금 현실감과 몰입감을 느껴 그 공간 안에 실
재하고 있다고 느낄 수 있는 사이버(Cyber) 상의 공간을 
지칭한다[17-19]. 가상현실은 체험 방식에 따라서 비몰
입형과 몰입형(immersive)으로 구분된다[20]. 비몰입형 
가상현실은 별도의 기기를 착용하지 않고 모니터나 프로
젝터와 같은 영상 출력기기를 통해 가상세계를 체험하는 
것이다. 모니터를 이용한 비몰입형 가상현실은 사용자들
이 가장 손쉽게 가상현실을 체험할 수 있는 방법으로 3D 

게임이나 시뮬레이션에 많이 활용된다. 초기 가상현실 연
구에서는 데스크톱 가상현실이라는 이름으로 모니터를 
이용한 비몰입형 가상현실이 종종 사용되었다[21,22]. 몰
입형 가상현실은 사용자가 컴퓨터나 모바일 기기와 연결
된 HMD를 착용하고 체험하는 가상현실을 지칭한다. 몰
입형 가상현실과 비몰입형 가상현실은 시각적인 측면에
서 뚜렷하게 구분된다. 별도의 기기를 착용하는 몰입형 
가상현실은 사용자의 시야를 장악하는데, 현실 세계의 시
각적 자극이 차단되고, 사용자는 오로지 HMD에서 출력
하는 3D 영상만을 받아들이게 된다. 이를 통해 가상세계
를 현실 세계처럼 경험하는 것이 가능해지고 강력한 실
재감, 몰입감이 유도된다.

가상현실은 1990년대부터 공포증 치료 및 다양한 정
서, 불안 장애 치료에 사용되어 왔다. Bloom은 가상현실
을 이용하여 효과적으로 정신 장애 증상을 완화시킬 수 
있는 가능성을 경험 연구를 통해 보고하였다[23]. 이후 
폐쇄공포증, 고소공포증, 운전공포증 등에 대한 치료에 
가상현실이 접목되었다[24]. 최근 국내에서는 몰입형 가
상현실을 이용하여 불안을 완화시키려는 노력이 있었다. 
치과 진료 중 받는 스트레스에 대한 불안을 가상현실 프
로그램을 통해 이완을 유도하고 불안을 완화시킬 수 있
었다[25]. 가상현실에서의 노출 치료가 발표 상황에 따르
는 불안감을 감소시킬 수 있으며 그 효과가 3주 이후에
도 지속되고 있음을 발견하였다[26]. 이러한 연구 결과들
로 미루어보아 가상현실이 불안을 이완하고 감소시키는 
데에 긍정적인 역할을 할 수 있을 것이라고 기대할 수 있다.

2.3 몰입형 가상현실을 이용한 학습
최근 기술의 발달과 함께 몰입형 가상현실 활용이 증

가하고 있다. 그 중 하나는 교육의 영역인데 [27], 가상현
실을 학습에 적용했을 때 학생들의 동기 부여, 몰입의 증
가 등 다양한 장점이 존재한다. 영어 회화 학습에 있어서 
몰입형 가상현실을 이용한 학습이 태블릿을 이용한 학습
보다 참가자들의 몰입과 사회적 자의식, 학습 동기가 더 
높음을 보고되었으며[28] 몰입형 가상현실을 사용한 학
습에 대한 만족도[29] 학습에 대한 몰입감이 더 높음이 
보고되고 있다[30].

몰입형 가상현실이 가져오는 몰입감, 동기 부여 효과
는 학습 성과를 높이는데 기여하는 것으로 보인다. 운전 
학습을  일반 모니터와 몰입형 가상현실을 사용한 조건
에서 비교한 연구에서는 몰입형 가상현실에서의 학습에
서 더 큰 학습 효과와 학습 지속성 그리고 전이를 보였다
[31]. 치아 발치를 위한 교육에서 치아 모형을 사용했을 
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때보다 몰입형 가상현실을 이용했을 때 학습자들의 치아
발치능력과 실습 만족도가 더 높았다[32]. 이외에도 다양
한 연구에서 몰입형 가상현실을 이용한 학습이 긍정적인 
효과를 이끌어냄을 보고하고 있다[33].

그러나 몰입형 가상현실을 이용한 학습이 다른 학습 
방법과 차이가 별로 없거나 오히려 효과가 낮음이 보고
되기도 한다. 웹 3D 환경과 몰입형 가상현실 환경에서의 
DNA 분석에서 학업 성취도를 비교한 연구에서는 두 환
경의 학습성취도 결과가 비슷하다고 나타났다[29]. 이와 
비슷하게 태양계 행성에 대한 학습을 몰입형 가상현실과 
PPT 슬라이드 조건에서 비교하였을 때에는 실험 직후의 
학습성취도에 대해서는 각 조건 간 차이가 발견되지 않
았다. 다만 학습 종료 4주 후에 실시한 학습성취도 검사
에서는 몰입형 가상현실 참가자들의 수준이 더 높음을 
보고하고 있는데, 이러한 결과에 대해 연구자들은 가상현
실을 통한 학습 경험이 학습자의 학습 동기와 흥미를 유
발하여 추후에 추가 학습으로 이어졌다고 분석하였다
[34]. 한편 단백질에 대한 실험실 학습에 있어서 몰입형 
가상현실과 일반적인 모니터를 이용하여 학습성취도와 
인지부하를 측정한 연구에서는 몰입형 가상현실을 이용
한 참가자들의 학습성취도가 더 낮으며 인지부하가 더 
높은 것을 발견했다[35]. 이러한 일관되지 않은 결과는 
일차적으로는 가상현실 기술이 아직 개발단계에 있기 때
문으로 보인다. 현재로는 시각과 청각적인 구현에 국한되
고 있고, 가상현실에서 사용자들이 종종 경험하는 사이버 
멀미(Cyber sickness)는 이들이 학습 내용에 집중하는 
것을 방해할 수 있기 때문이다. 가상현실은 점점 더 사용
성이 개선되고 경제적으로 비용이 절감되는 과정에 있는
데, 이와 더불어 가상현실의 효과성도 보다 분명해 질 것
으로 기대된다.

2.4 영어 회화 학습과 몰입형 가상현실
외국어 학습 영역 중 특히 회화 능력의 학습은 현장감 

있는 학습 상황에서 다양한 대화 파트너와 연습을 하는 
것이 매우 중요하다. 기존에 회화 학습에 사용되는 방안
은 책에 있는 대화를 학습하는 것에서부터, 오디오를 사
용하여 대화를 듣고 따라하기, 최근에는 원어민 교사나 
파트너와 함께 대화를 연습하거나 현지에서 체류하면서 
회화 능력을 습득하는 것으로 변화해왔다. 이상적으로 해
당 언어를 자유롭게 구사하는 파트너와 대화를 많이 나
누어 보거나 해당 언어를 사용하는 나라에 직접 체류하
면서 현지인과 교류하는 것이 이상적이나, 이는 많은 시

간과 비용을 요하는 방법으로 소수에게만 가용한 학습 
방법이다. 

가상현실은 효과적인 학습 대안으로 자리 잡을 수 있
는데, 가상의 캐릭터와 대화를 통해 현장과 유사한 맥락
에서 대화를 연습함으로써 책이나 오디오 자료를 활용한 
학습에서 구현할 수 없는 상호작용에 대한 구현이 가능
해진다. 무엇보다도 가상현실은 학습자들이 어학 학습 상
황에서 종종 경험하는 언어불안을 감소시키는데 기여할 
수 있을 것으로 기대된다. 특히 회화 상황의 경우, 학습자
는 상대방과 대화를 주고받아야 하는데, 상대의 반응을 
온전히 예측할 수 없기 때문에 반응을 미리 연습할 수 없
고 상대의 질문, 요청에 따라 그때그때 적절한 반응을 즉
각적으로 만들어 내어야 한다는 부담이 있다. 또한 자신
의 미숙함이나 실수가 자신에 대한 부정적으로 이어질 
수 있다는 걱정 또한 이러한 불안감을 증폭시키는 요소
로 작용한다. 그러나 가상현실 상황에서 가상의 캐릭터와
의 대화 연습은 이러한 평가 불안 없이 회화연습에 집중
할 수 있도록 하는 효과가 있을 것으로 기대된다.

가상현실의 가능성에 주목하여 상용 프로그램이 이미 
출시되고 있는데, ATi Studios의 Mondly 
VR(https://www.mondly.com)은 가상현실을 통한 외
국어 학습 경험을 제공하며 가상의 인물과 대화를 나눌 
수 있도록 도와준다. Mondly는 영어뿐만 아니라 다양한 
국가의 언어를 지원하고 있으며 PC와 스마트폰에서 모
두 사용 가능하다. 또한 토크리시(Talklish)에서 제작한 
Talkish(https://talklish.com)는 뉴욕에서의 생활 속에
서 다양한 인물들과 대화를 나눌 수 있는 시뮬레이션을 
제공하며 게임적 요소를 함께 넣어 사용자들의 인기를 
얻고 있다.

3. 연구 방법

3.1 HUVEC 설계 및 학습 단계
HUVEC 영어 회화 학습프로그램은 영어에 대한 기본 

능력은 가지고 있으나 영어 회화가 익숙하지 않은 학습
자들을 대상으로 개발되었다. 가상현실을 사용하여 학습
자들이 가능한 실제와 비슷한 상황에서 회화를 연습하는 
기회를 제공하는 것을 목적으로 하는데, 학습자들은 일상
생활에서 자주 일어나는 대화 상황에서 일어나는 대화 
패턴을 학습하고 이를 가상의 캐릭터와 대화하는 연습을 
한다. Fig. 1
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(a)

(b)

Fig. 1. HUVEC screen for Step 1(a) and Step 2-4(b)

학습자들은 먼저 제 3자적 시점에서 두 명의 등장인물
이 대화하는 지문을 학습하고, 이후 학습자는 등장인물 
중 한 사람의 역할을 하면서 가상의 캐릭터와 대화를 연
습한다. 이는 Table 1의 네 단계로 진행된다. 

Steps Descriptions

Step 1 Learn the dialogue

Step 2 Conversational practice: Speak after me

Step 3 Conversational practice: Speak from memory

Step 4 Conversational practice: Improvise

Table 1. HUVEC Learning Steps

1단계는 특정 상황에서 일어나는 대화 패턴을 학습하
는 단계로 제 3자 시점에서 두 캐릭터의 대화를 듣는다. 
Fig. 1a  영어 듣기에 어려움이 있을 수 있는 학습자들을 
위하여 대화는 화면 하단에 자막으로도 제공되었다. 대화 
내용뿐만 아니라 주변의 물건이나 의상과 같은 단서를 
보고 어떠한 대화 맥락인지 파악할 수 있도록 대화 상황
에 적절한 배경(예, 도서관 서가)이 제시되었다. 

학습의 2-4단계에서 학습자는 1단계에서 학습한 대화
를 가상 캐릭터와의 회화 상황에서 연습하고 응용하게 
된다. 2단계에서는 1단계에서 학습한 대화를 따라 말하
기 형태로 가상 캐릭터와 연습하는데, 현실감 있는 대화 
상황을 만들기 위해서 상대방 캐릭터를 정면으로 바라보
면서 대화하도록 화면이 구성되었다. Fig. 1b는 그 화면 
구성을 보여준다. 학습자는 두 캐릭터 중 한 캐릭터 역할
을 맡게 되는데, Fig. 1a에 보이는 캐릭터 위의 다이아몬
드 모양의 물체를 통해 본인의 캐릭터를 확인할 수 있다. 

상대방 캐릭터가 말을 걸면 제공되는 자막과 음성을 따
라 말하면 되는데, 기억 부담을 최소화하면서 대화를 연
습할 수 있도록 대화 내용에 대한 자막이 제시되었다.  

3단계에서의 회화연습은 회상하여 말하기 단계로 2단
계와 비슷하지만 상대방 캐릭터의 지문과 음성만이 제공
되고 학습자가 대답해야하는 지문과 음성은 제공되지 않
는다. 즉, 학습자는 1, 2단계에서 학습한 내용을 기억해
서 답변하지 않으면 안된다. 이때 음성 인식 기능을 사용
하여 학습자가 말하는 영어 문장을 화면 아래에 즉각적
으로 지시하였는데, 이는 학습자 스스로 본인의 발음과 
문장을 점검할 수 있는 기회를 주기 위해 설계되었다. 다
른 영어 회화 학습 프로그램에서는 음성 인식을 통해 정
답인지 아닌지를 판단하는데, HUVEC에서는 학습자 스
스로 본인을 대답을 확인할 수 있도록 학습자가 말하는 
문장을 글로 화면에 보여주는 방식을 채택하였다. 

4단계는 응용하여 말하기 단계로 동일한 상황에서의 
대화를 1단계에서 학습한 대화 패턴이 아닌 다른 방식으
로 대화를 진행하는 것을 연습한다. 가상 캐릭터는 앞에
서와 다른 방식으로 대화를 시작하는데, 예를 들어 
“There is a wait for the computers“라고 말하는 대
신 ”You’re going to have to wait for a computer“ 
라는 표현을 사용하는 것이다. 학습자도 마찬가지로 학습 
내용을 응용하여 새로운 표현을 사용하여 답변할 수 있
다. 4단계에서는 같은 상황에서 사용할 수 있는 다른 표
현법을 익힐 수 있으며 더 나아가 다른 표현으로 스스로 
응용해볼 수 있는 기회를 학습자에게 제공한다. 가상캐릭
터의 질문 대화 방식이나 음성 인식 기능은 3단계와 동
일하게 진행되었다.  

학습 내용은 크게 도서관, 음식, 여행, 일상의 4가지 
주제로 구성되어있으며 각 주제 안에는 3개의 상황으로 
구성되어있다. 즉, 총 12개의 대화 상황으로 이루어져있
으며 각 상황은 Table 2와 같다.

Themes Episodes
  

Library
1. Using a computer (for internet)
2. Borrowing a magazine
3. Making a library card

  
Food

1. Making Dinner
2. setting up a restaurant
3. To order

  
Travel

1. Find a wallet
2. Ask for a bus destination
3. Go to souvenir shop

  
Daily

1. Accept a friend's request
2. Going to a hair salon
3. To answer about one's career

Table 2. HUVEC Conversation Situations
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각 대화 상황에 쓰인 영어 지문은 rong-chang ESL, 
Inc (https://www.eslfast.com)에서 제공하는 것을 사
용하였다. rong-chang ESL에서 제공하는 영어 지문들
은 같은 대화 상황이지만 다른 문법이나 단어를 사용하
여 표현 방식을 달리한 버전을 여러 개 제공한다. 동일한 
상황이지만 다른 문법을 사용하거나 들었을 때 이해하고 
말을 할 수 있는 것은 언어를 학습 하는 데에 있어서 응
용과 같은 부분이며 rong-chang ESL에서 제공하는 영
어 지문들은 본 연구에서 설정한 학습 단계에 적합하다
는 판단으로 사용하게 되었다. 

3.2 HUVEC 개발
프로그램은 Unity 3D(2018.2.1f1)를 사용하여 개발

되었으며 PC나 노트북에서 뿐만 아니라 HMD를 착용하
고도 사용할 수 있다. 개발은 환경은 Intel Core i7 
CPU(Intel Core i7-2600@3.40Hz), 8GB RAM, 
NVIDIA GeForce GTX 750M Ti Graphics card, MS 
Window 10(64-bit)이며 HMD는 Oculus rift CV1을 
사용하였다. 학습 3, 4단계에서 사용되는 음성 인식 기능
은 Microsoft에서 제공하는 Speech-to-Text API를 사
용하여 구현하였다. 또한 각 대화 상황에 어울리는 3D 
객체들은 Unity Asset Store에서 구입하여 사용하였다. 
사용한 Asset들은 Modern Library, Barber Shop 
Prop Pack and Modular Build Kit, Toon people, 
Retro Diner Restaurant, city bus with interior이다.

3.3 연구 대상 및 연구 기간
본 연구는 한림대학교 생명윤리위원회(IRB)의 승인을 

받아 참가자를 모집하고 연구를 진행하였다
(HIRB-2018-051-E). 참가자들은 40명의 20대 대학생, 
대학원생들로 영어권 국가에서 생활한 경험이 3개월 미
만인 참가자들로만 모집하였다. 참가자들은 각 조건에 무
선 배치하였다. HMD 조건에서는 남성 8명, 여성 12명
의 참가자들로 구성되었으며 non-HMD 조건에서는 남
성 9명, 여성 11명의 참가자들로 구성되었다. 참가자들
은 다음의 두 조건에서 학습을 진행하였는데, 첫 번째는 
몰입형 가상현실 조건으로 HMD를 착용하고 실험을 진
행했으며 두 번째는 모니터 가상현실 조건으로 HMD를 
착용하지 않고 실험을 진행하였다.

3.4 연구 도구
3.4.1 언어불안감

참가자의 외국어에 대한 불안 정도를 알아보기 위해 
Horwitz, Horwitz와 Cope(1986)의 Foreign 
Language Classroom Anxiety Scale(FLCAS)[8]가 사
용되었다. 평정은 Likert 5점 척도에서 이루어지며 점수
가 높을수록 언어불안감이 큰 것을 의미한다. 김현옥의 
연구에서는 FLCAS의 타당도를 확보한 바 있고 김용석의 
연구에서는 크론바흐 알파(Cronbach alpha) 값 .87로 
신뢰도를 확보한 바 있다[36,37].

FLCAS는 교실 상황에 있는 학생들을 대상으로 제작
된 것으로 33개의 문항으로 구성되었다. 이 중 일부 문항
은 본 연구의 가상 현실 상황에 적합하지 않았는데, “영
어선생님이 나의 영어 실력이 부족한 것 같다고 생각할 
때 불안을 느낀다.”, “영어 수업 시간에 선생님이 질문이
나 무언가를 시킬까봐 겁이 난다.” 등 가상현실에서 가상
의 캐릭터와 대화를 할 때에 사용하기에는 부적절한 문
항들이 존재하였다. 이들 문항을 제거하고 총 16개의 문
항으로 재구성된 검사를 사용하였고, 재구성된 설문 문항
들에 대한 크론바흐 알파 신뢰성 점수는 사전 언어불안
감에서 0.64, 사후 언어불안감에서 0.75로 나타났다.

언어불안감 설문지라는 이름은 참가자들로 하여금 특
정 답변을 이끌어낼 수 있으므로 언어 태도 설문지라고 
소개하여 작성하도록 하였다.

3.4.2 어휘 능력
회화 학습에 사용되는 단어들에 대해서 친숙도를 점검

하기 위해 단어 의미 맞추기 검사를 실시하였다. 총 50개
의 단어가 검사되었는데, 검사에 사용된 단어들은 모두 
회화 학습에 등장하는 단어들로 학습 주제나 상황을 이
해하는 데에 핵심적인 단어들로 구성되었다. 예를 들어 
도서관에서 회원 카드를 만들고자 하는 상황에 대해서는 
“library card”, “application”, “fill out”, “apply”와 같
이 상황을 이해하는 데에 큰 도움이 될 명사나 동사들로 
구성하였다.

50개의 영어 단어에 대해서 5분간 한글로 그 뜻을 적
도록 하였으며 5분간의 작성 시간 후에는 답안지를 보고 
다시 5분 동안 스스로 점검할 수 있도록 구성하였다. 예
비연구에서 4년제 대학교 학부 졸업생 2명을 대상으로 
이 검사를 실시하였는데, 모두 5분 이내로 검사를 마쳤고 
이를 바탕으로 본 실험의 검사 시간을 5분으로 설정하였
다. 하나의 단어라고 해도 상황에 따라 그 의미가 상이할 
수 있기 때문에 답안지 자가 점검을 통해 학습에서 사용
할 단어들이 어떤 의미로 사용되는지에 대해서도 살펴볼 
수 있도록 하였다. 채점은 처음 5분간 작성한 내용을 기
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준으로 하였으며 만점은 50점이다.

3.4.3 현존감
가상현실 학습 프로그램에 대한 현존감을 알아보기 위

해 Witmer, Jerome and Singer(2005)의 Presence 
Questionnaire(PQ)[38]를 참고하였으며 재구성하였다. 
문항은 시청각적 경험과 가상현실에서의 경험이 실제 경
험과 얼마나 일치 하는지, 캐릭터와의 상호작용이 얼마나 
자연스러운가 등에 대한 내용으로 Likert 7점 척도로 구
성되었으며 총 9문항이다.

3.4.4 영어 회화 학습성취도
학습자의 영어 회화 학습 정도를 알아보기 위해 12개

의 대화 상황에 대한 말하기 테스트를 구성하였다. 문제
는 총 12개로 각 상황에서 1문제씩 선별하였다. 문제는 
각 상황에 대한 단서가 될 수 있는 지시문을 10초 또는 
15초 간 제시하는 것으로 시작하였다. 지시문이 긴 경우
에는 15초 동안 지시문을 읽을 수 있도록 구성하였다. 지
시문을 읽은 뒤에는 바로 문제를 들려주고 10초간 대답
할 수 있는 시간을 주었다. 또한 참가자가 시간을 가늠할 
수 있도록 10초 타이머를 화면에 제공하여 시간 내에 대
답을 할 수 있도록 하였다. 문제는 지시문과 음성 파일, 
타이머를 포함한 동영상으로 제작하여 사용하였으며 참
가자는 눈앞에 지시문을 읽고 대답만 할 수 있도록 하였다.

학습 내용에 대한 검사는 학습 자료에 대한 기억을 회
상하거나 그에 따른 추론 문제 등으로 구성되는데
[39,40] 본 연구에서도 마찬가지로 학습 내용을 바탕으
로 성취도 검사를 구성하였다. 평가 기준은 김영철, 공진
숙(2008)의 연구에서 사용한 평가 기준을 변형하여 사용
하였다[41]. 평가 항목은 신속성, 유창성, 정확도, 내용일
치도이다. 신속성은 참가자가 문제를 듣고 대답하기까지
의 시간이며 유창성은 대답하는 데 머뭇거림이나 ah, 
the, umm과 같이 말하는 도중 더듬거리는 횟수에 대한 
것이다. 정확도는 문제 상황에 대한 대답이 얼마나 적합
한지에 대한 것이며 내용일치도는 학습 프로그램에서 배
운 내용과 대답이 얼마나 일치하는지에 대한 것이다. 각 
평가 항목 당 만점은 36점이다. 

3.4.5 영어 회화 학습 및 HUVEC 개선점
학습 과정과 평가를 시작하기 전과 끝낸 후에 작성할 

수 있는 영어 회화 학습에 대한 설문지를 제작하였다. 선
호하는 영어 회화 학습 방법에 대해 원어민과의 대화, 영

어 회화 교재 및 오디오, 동영상 강의, 모바일 어플리케이
션, 전화 영어, 가상현실 중 중복하여 선택할 수 있도록 
하였다. 사후에 작성하는 영어 회화 학습 태도 설문지에
는 HMD/모니터를 이용한 HUVEC 프로그램의 경험을 
묻는 주관식 문항을 추가했다. HMD/모니터를 이용하여 
학습하는 경험에 대한 문항과 학습 내용과 학습 방식에 
대한 의견을 함께 작성하도록 구성했다.

3.5 실험 절차
실험은 3회기 진행되었다. 참가자들은 7일 이내로 3

회기를 모두 참가해야 했으며 하루에는 1회기만을 진행
하였다. 1회기에는 간단하게 실험에 대한 소개를 듣는 것
으로 시작하였다. 또한 참가자들은 언어불안감 설문지를 
작성하고 단어 친숙도 점검을 하였다. 그 후 본격적인 학
습을 시작하기 전에 모니터 가상현실 조건의 참가자들은 
모니터를 보고, 몰입형 가상현실 조건의 참가자들은 머리
에 HMD를 착용하고 튜토리얼(Tutorial)을 진행하였다. 
튜토리얼은 의류 할인을 주제로 하는 대화 상황에서 학
습 4단계를 거쳐 하나의 상황을 마쳐보는 연습이었으며 
이 과정을 통해 참가자들이 영어 회화 프로그램과 학습 
환경에 적응할 수 있도록 하였다. 그러고 나서 참가자들
은 1일차 학습을 진행하였다. 학습은 실험자와 같은 공간
에서 하였으나 학습 공간을 파티션과 책장으로 가려 실
험자가 보이지 않도록 하였으며 최대한 독립적인 느낌이 
들도록 배치된 공간에서 진행하였다. 1회기에는 약 40분
의 시간이 소요되었으며 학습에는 약 20분이 소요되었다.

2회기에는 1회기와 동일한 환경에서 2일차 학습을 진
행하였으며 약 20분이 소요되었다. 3회기 또한 1, 2회기
와 동일한 환경에서 3일차 학습을 진행되었으며 학습 후
에는 가상환경에 대한 현존감 설문지를 작성하고 1회기
에 작성했던 것과 동일한 언어불안감 설문지를 다시 작
성하였다. 그 후에는 3회기 동안 학습한 내용에 대한 말
하기 과제를 수행하였다. 

모든 실험이 종료된 후 마지막에는 HUVEC 프로그램
과 학습 내용, 학습 방식에 대한 의견을 작성하는 시간을 
가졌다. 참가자들은 서술형으로 자유롭게 의견을 제출할 
수 있었다.

3.6 자료 분석
수집된 자료들은 반복측정 분산분석(Repeated Measures 

ANOVA)와 공분산분석(ANCOVA), 독립표본 T 검정
(t-test)를 통해 분석되었다.
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4. 연구 결과

결과를 살펴보기에 앞서 주요 종속 변인인 언어불안감
과 영어 회화 학습성취도에 대한 이상치(outlier)를 검출
하였다. 이상치는 총 3개로 몰입형 가상현실 집단에서 사
후 언어불안감에 대한 이상치 1개가 발견되었다. 모니터 
가상현실 집단에서는 정확도, 내용일치도, 신속도에서 2
개의 이상치가 발견되었는데, 한 참가자의 내용일치도와 
신속도가 동시에 이상치로 발견됐다. 이상치들은 평균값
으로 대체하는 평균 대치법(Mean Imputation) 기법을 
이용하여 처리하였다[42,43].

4.1 언어불안감
참자가들의 사전 사후 언어불안감 점수가 Table 3에 

제시되었다. HUVEC 프로그램을 이용한 학습이 두 집단
의 언어불안감에 어떠한 효과가 있는지 알아보기 위한 
분석에는 2(몰입형과 모니터형 가상현실 집단)x 2(사전 
언어불안감과 사후 언어불안감) 반복측정 분산분석 기법
을 사용하였다. 그 결과, Table 4에서 확인 할 수 있듯 
두 집단에서 사전에 실시한 언어불안감보다 사후의 언어
불안감이 유의미하게 더 낮은 것으로 나타났지만, F(1, 
38)=9.18, p<0.05, 가상현실 유형에 따른 집단과 사전/
사후 언어불안 간 상호작용 효과는 나타나지 않았다, 
F(1, 38)=0.007, p>0.05. 이는 학습 후 두 집단의 언어불
안감은 감소되었음을 보여준다. 그렇지만 특정 가상현실 
유형이 언어불안 감소에 더 효과적이지는 않다는 것을 
의미하기도 한다. 이에 따라 가설 1은 채택되었지만 가설 
2는 채택되지 못하였다.

Pre Post
Type n M SD M SD

Immersive 20 3.11 0.37 2.92 0.38
Monitor 20 3.14 0.41 2.97 0.49

Table 3. Means and Standard Deviations on the 
Measure of Language Anxiety Average

df SS MS F
Type 1 0.04 0.4 0.13
Time 1 0.67 0.67 9.18*

Type*Time 1 0.00 0.00 0.00
Error(Time) 38 2.78 0.73

*p<0.05

Table 4. 2x2 Repeated Measures ANOVA result of 
Language Anxiety Average

4.2 영어 회화 학습성취도 
학습성취도 분석에 앞서 학습 전에 실시한 어휘 능력 

점수를 비교했다. 몰입형 가상현실의 어휘 능력 평균 점
수는 28.85(SD=7.97), 모니터 가상현실의 점수는 
30.85(SD=6.89)로 독립표본 t 검정을 이용하여 비교한 
결과 집단 간 어휘 능력이 비슷하게 나타났다, t=-0.26, 
p>0.05. 이는 두 집단이 비슷한 어휘 능력을 가지고 학
습을 시작했음을 의미한다.

두 집단의 영어 회화 학습성취도는 Table 5과 같다. 
Table 6은 두 집단의 차이를 알아보기 위해 공분산분석
을 한 결과이다. 공변인으로 학습 전에 실시한 어휘 능력 
점수를 사용했다. 분석 결과 4개의 평가 항목인 정확도, 
F(1,37)=2.48, p>0.05, 내용일치도, F(1,37)=0.45, p>0.05, 
신속도, F(1,37)=0.38, p>0.05, 유창도에서 유의미한 차
이는 나타나지 않았다, F(1,37)=0.02, p>0.05. 이에 따라 
가설 3은 채택되지 못했다.

Immersive Monitor
M SD M SD

Accuracy 23.05 5.16 21.40 3.47
Consistency 31.10 5.47 30.38 4.29
Quickness 31.25 4.22 32.01 3.48
Fluency 31.70 4.54 31.65 5.50

Table 5. Means and Standard Deviations on the 
Measure of Learning Achievement Average

df SS MS F

Accuracy

Type 1 42.59 42.59 2.48

Error 37 634.92 17.16

Total 40

Consistency

Type 1 10.43 10.43 0.45

Error 37 867.90 23.46

Total 40

Quickness

Type 1 5.74 5.74 0.38

Error 37 567.31 15.3

Total 40

Fluency

Type 1 0.57 0.57 0.02

Error 37 947.57 25.61

Total 40

Table 6. One-way ANCOVA result on the Measure of 
Learning Achievement Average

4.3 현존감
가상현실 유형에 따른 현존감을 분석하기 위해 독립표

본 T검정 기법을 사용한 결과 몰입형의 평균 현존감은 
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38.50(SD=8.09), 모니터형의 평균 현존감은 
39.75(SD=6.47)로 두 집단 간 유의미한 차이는 발견되
지 않았다, t=-0.54, p>0.05. 이는 참가자들이 영어 회화 
학습 프로그램에 대한 현존감이 두 유형의 가상현실에서 
비슷했음을 의미한다.

4.4 영어 회화 학습 설문 및 HUVEC 개선점
두 집단 모두 선호하는 영어 회화 학습 기법은 원어민

과의 대화가 가장 많았다. 이외의 기법들에 대해서는 집
단별 측정 시기마다 3-5명이 선택하여 비슷한 수치를 보
였으며 추가적으로 음악이나 영상매체를 통한 학습을 선
호한다는 의견도 1-2명 있었다. 가상현실 기법의 경우에
서는 많은 선택을 받지는 못했지만 모니터형 가상현실 
집단에서 사후에 2명의 참가자가 추가적으로 선택을 했
다. 또한 주관식 질문에 대한 몰입형 가상현실에 대한 의
견으로는 신선한 경험이며 VR 화면이 실제 눈앞에 있는 
것 같아 집중하기가 쉬웠다는 의견이 다수 있었지만 
HMD 착용과 관련해서는 안경과 함께 착용하기가 불편
하며 기기가 무겁고 초점을 맞추기가 어렵다는 의견이 
많았다. 학습 내용과 단계에 대해서는 대화가 일상생활에
서 사용할 수 있어 도움이 되지만 각 단계에서 대화 속도
와 자막이 등장했다가 사라지는 것이 너무 빠르게 진행
되는 것 같다는 의견이 많았다.

5. 결론 및 논의

본 연구에서는 HMD를 착용하는 몰입형 가상현실과 
HMD를 착용하지 않는 비몰입형 가상현실에서의 영어 
회화 학습 프로그램 HUVEC을 개발하였다. 프로그램의 
효과를 알아보기 위해 참가자들을 모집하여 3일 동안 학
습을 진행하였으며 학습성취도와 함께 언어불안감, 현존
감을 측정하였다.

실험 결과, 몰입형과 모니터형 가상현실 집단의 사후 
언어불안감은 사전 언어불안감보다 감소됨을 발견할 수 
있었다. 이는 언어 학습 활동이 언어불안감을 감소시킨다
는 앞서 언급한 선행 연구와 동일한 결과이다[15,16]. 하
지만 가상현실의 유형에 따른 언어불안감의 차이는 나타
나지 않았다. 이러한 결과는 학습을 위한 가상현실 환경
보다는 학습자가 영어 회화 상황에 노출된다는 것 자체
가 언어불안감 감소에 크게 작용했을 수 있음을 암시한
다. 한편 본 연구에서는 성별에 따른 언어불안 점수의 차
이점이 발견되지 않았다. 이러한 결과는 염규을(1998) 

등 이전의 언어불안감 연구들과 결과를 같이 하며 영어 
회화 훈련 상황에 있어서 성별에 따른 언어불안감 차이
는 존재하지 않음을 보여주고 있다[10].

두 집단의 영어 회화 학습 정도에는 차이가 없음으로 
밝혀졌다. 이는 Makransky 외 연구진(2019)의 선행 연
구에서 보여준 것처럼 몰입형 가상현실은 참가자들에게 
특별한 경험이 될 수 있지만 높은 인지 부하를 일으키기 
때문에 더 수준 높은 학습을 하기에 어려울 수 있다[35]. 
몰입형 가상현실은 학습성취도를 증진시키기 보다는 학
습 동기와 학업 태도를 증진하는 데에 도움이 될 수 있다
[29]. 김태현과 고장완(2019)은 몰입형 가상현실이 더 수
준 높은 학습을 이끌어내지는 못했지만 학습 동기를 증
진시켜 추후에 스스로 학습을 할 수 있도록 학습 동기를 
유발할 수 있다고 하였다[34].

본 연구를 통해 몰입형 가상현실이 영어 회화 학습감
을 감소시키거나 학습 성과를 높이는데 기여하지 못함을 
알 수 있었다. 그렇지만 아직 HUVEC 프로그램 개발 완
성도가 낮기 때문에 본 연구의 결과를 바탕으로 최종적
인 몰입형 가상현실의 효과성에 대한 결론을 내리기 어
렵다. 또한 현존감 설문지에서 몰입형과 모니터형의 차이
가 존재하지 않았는데, 이는 아직 프로그램 구현의 현존
감이 떨어지기 때문일 수 있고, 몰입형이 제공하는 현존
감이 모니터와 비교하여 큰 비교 우위를 가지지 않기 때
문일 수도 있다. 또는 HMD 착용이 불편했다는 의견이 
많은 것으로 보아 기기 착용에 대한 불편감이 현존감에 
영향을 주었을 수도 있다.

본 연구에서는 다른 연구에서는 다루지 않았던 언어불
안감을 가상현실과 접목시켰다. 비록 본 연구에서 설정한 
가설과는 달리 결과는 몰입형이 언어불안 감소에 더 효
과적이지는 않았으나, 두 유형의 가상현실 언어불안 감소
에 효과적임을 보였다는 것에 이 연구는 의의를 가진다. 
또한 이러한 결과는 단순히 몰입형 가상현실 기기를 착
용하는 것이 어떠한 효과를 야기한다는 것 보다는 가상
현실 프로그램 안에서 학습자가 무엇을 하는지가 더 중
요함을 시사한다. 본 연구 결과를 통해 가상현실을 학습
도구로 사용하고자 하는 교육자나 연구자들에게 도움이 
되길 바란다. 

동시에 본 연구는 학습 기간이 너무 짧았다는 점과 학
습 후 학습성취도가 얼마나 증진했는지를 살펴보지 못했
다는 점에서 한계를 가진다. 향후 연구에서는 학습 기간
을 1주 이상으로 하여 가상현실을 통한 영어 회화 학습
의 효과를 더욱 자세히 알아볼 수 있을 것이라 기대된다. 
그리고 기간을 늘리는 것뿐만 아니라 피험자들의 사전 
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영어 회화 능력이나 언어불안감을 사전에 측정하여 그에 
따른 차이를 살펴볼 수도 있을 것이다. 또한 현재 
HUVEC 프로그램의 학습 내용은 아직 4개의 주제에 대
한 3가지의 상황으로 국한되어 있고 학습자가 대화를 이
끌어가지는 못한다는 한계를 가지고 있어 학습 내용을 
더 다양하게 구성하고 대화의 자유도를 높일 필요가 있
다. 또한 참가자들의 개선점을 기반으로 하여 각 학습 단
계와 대화 속도, 자막이 사라지는 속도를 늦출 필요가 있다.
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