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요  약  이 연구의 목적은 영어교육에서 가상현실 활용 교육이 효과적으로 이루어지기 위한 방안을 도출하기 위한 것이
다. 이를 위하여 영어교육 현장 교사를 대상으로 가상현실을 활용한 영어교육에 대한 인식을 종합적으로 조사·분석하였
다. 연구결과, 첫째, 현직교사들은 가상현실 활용 영어교육의 필요성에 대해 긍정적으로 인식하고 있으나, 대부분의 교
사가 가상현실 활용 교육에 대해 심리적 부담감을 호소하는 것으로 나타났다. 둘째, 가상현실 기반 영어콘텐츠가 교육
현장에 실용적일 것이라는 기대에 대해서는 긍정적인 반응보다 부정적인 반응이 다소 높은 것으로 나타났다. 셋째, 가
상현실 활용한 영어교육이 효과성을 높이기 위해서는 가상현실의 교육적 활용에 대한 경험공유, 다양한 가상현실 콘텐
츠 제공이 필요하다고 하였다. 넷째, 가상현실 교육적 활용을 위해서는 가상현실을 적용한 교수학습 방법교육 및 연수
와 가상현실 활용 교육에 대한 가이드라인 제공에 대한 요구도가 높은 것으로 나타났다.
주제어 : 가상현실, 교육적 활용, 교수자, 인식, 활용방안

Abstract  The purpose of the study is to explore a plan for effective education using virtual reality in 
English education. In order to achieve the purpose of the study, the perception of English education 
using virtual reality was comprehensively investigated and analyzed for teachers(n=20) in the field of 
English education. The results of the study reveal the followings: 1) Teachers are positively aware of 
the necessity of English education using virtual reality, but most teachers complained of a 
psychological burden on education using virtual reality; 2) negative responses were somewhat higher 
than positive responses to the expectation that virtual reality-based English content would be practical 
in the educational field; 3) In order to increase the effectiveness of English education using virtual 
reality, it is necessary to share experiences for educational experience of virtual reality and need to 
provide various virtual reality contents; and 4) For virtual reality educational application, there is a 
high demand for teaching and learning method education and training using virtual reality and 
provision of guidelines for education using virtual reality.
Key Words : Virtual reality, educational application, instructor, recognition, application plan
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1. 서론
최근 들어 기술의 발달로 인해 가상현실에 대한 학계

의 관심은 증가하고 있다. 4차 산업혁명 시대라는 키워드
가 대두되며 다양한 분야에서 가상현실 기술을 적용하고 
활용하기 위한 노력이 계속되어져 왔으며, 교육계는 이중 
가장 활발하게 이루어지는 분야라고 할 수 있다. 이에 교
육 분야에서 가상현실 기술을 적용하여 학습 및 실습지
원 시스템을 구축하고 콘텐츠를 개발하는 연구들이 이루
어져 왔다[1-6]. 이중 외국어 교육에서 가상현실, 증강현
실, 인공지능 시스템을 영어학습 환경에 접목한 새로운 
교육매체가 개발되어져 왔으며 영어교육 현장에서 가상
현실을 적용한 학습에 대한 긍정적인 연구결과들이 보고
되고 있다[6, 7]. 

가상현실 기술을 적용한 언어학습에서 학습자의 동기
가 높아졌으며, 교사도 언어학습에서 가상현실기반 앱 사
용에 긍정적인 태도를 보였다고 보고하였다[6]. 웹 기반 
수업의 문제점을 지적하고 극복할 수 있도록 3차원 가상
현실 기술을 활용한 e-Learning 영어학습을 제안하였다
[6]. 이들은 실제와 유사한 가상현실 공간에서 영어교육 
및 학습의 가능성을 보여주며 시간과 공간 및 비용에 구
애받지 않고 상황에 몰입을 가능케 하는 장점을 보고하
였다. 

이러한 가상현실 기반 교육콘텐츠가 외국어 교육에 유
용성과 효과성에 대해 긍정적인 결과를 보고함에 있음에
도 불구하고 교육현장의 효율적인 활용방안에 대한 연구
는 미흡한 실정이다[8]. 이에 가상현실을 영어교육에 적
절하고 효과적으로 활용하기 위해서는 교육에 활용하는 
주체인 현직교사의 인식을 충분히 고려하는 것이 우선되
어야 할 것이다. 가상현실을 영어교육에 효과적으로 활용
하기 위해서는 실제 교육현장의 교사의 인식을 포함하여 
기존의 가상현실 기반 영어교육의 문제점, 효과적인 수업
내용 및 방법의 대안, 효과적인 운영을 위한 지원사항 등
을 탐색할 필요가 있어 보인다[9]. 이러한 연구의 필요성
에 따라 가상현실 기반 영어교육 콘텐츠의 교육적 활용
방안에 대한 연구[1, 5]들이 이루어졌다. 이 연구들은 가
상현실 기술을 적용한 영어교육콘텐츠 개발을 위하여 교
수자와 학습자의 요구도 조사결과를 바탕으로 설계에 고
려해야 할 시사점을 도출하였다는데 의의를 지닌다. 그러
나 실제 교육현장에서 가상현실 기반 교육콘텐츠의 활용
방안을 향상시키기 위해서는 어떠한 요인들을 고려해야 
하는지에 대한 현장의 의견을 수렴하는 것이 필요해 보
인다. 

따라서 본 연구의 목적은 대학교육 현장에서 영어교육
을 담당하는 교수자를 대상으로 가상현실 활용 교육 전
반에 대한 인식을 조사·분석하고자 한다. 본 연구의 구체
적인 문제는 다음과 같다. 첫째, 영어교육에서 가상현실
이 지닌 의미와 교육적 필요성에 대해 어떻게 인식하는
가? 둘째, 교육현장에서 가상현실 기반 영어교육콘텐츠
의 실용성, 효과성에 대한 인식은 어떠한가? 셋째, 영어
교육에서 가상현실을 활용한 교육을 위해 현직교사가 인
식한 고려요소 및 지원사항은 무엇인가? 

2. 이론적 배경
2.1 교육에서의 가상현실 콘텐츠

4차 산업혁명 시대에 도래하여 교육방법과 함께 교육
효과를 극대화하기 위해 실감형 콘텐츠가 교육의 핵심방
법으로 자리잡고 있다[10]. 가상현실 기술은 교육장면에
서 실제 환경과 유사한 가상현실 세계를 제공해줌으로써 
학습자에게 다양하고 폭넒은 교육콘텐츠를 제공하는 것
을 가능케 했다. 이와 같은 이점으로 가상현실 기반의 교
육콘텐츠는 다양한 분야에서 적용되어져 왔으며 교육장
면의 수요를 충족시키기 위해 다양한 프로그램이 개발되
어져 왔다. 

기존의 가상현실 기반 교육콘텐츠들은 경찰교육, 치의
학교육, 수학과 과학교육, e-learning, 영어교육에서 활
용할 수 있는 프로그램을 구현하고 개발하여 활용되어지
고 있다[1-6]. 가상현실 기술을 경찰직무 교육에 적용하
여 가상현실 현장실습형 교육훈련 프로그램을 개발하였
다[11]. 연구결과 가상현실 기반 현장교육훈련은 기존의 
교육훈련 과정에서 발생 가능한 안전상의 문제를 상당부
분 해결할 수 있었으며 실제 상황과 유사한 상황을 반복
적으로 학습할 수 있는 기회 제공이 가능하다고 하였다. 
한편, 치의학 분야의 임상실습에 가상현실 기술을 적용한 
교육콘텐츠 개발 연구들이 이루어졌다. 가상현실 기술을 
활용한 치아발치 실습지원 도구를 개발하고 효과성을 검
증하는 연구[3]가 이루어졌다. 이와 같이 현장에서 직무
능력을 향상시키기 위해 가상현실 기술이 적용될 뿐만 
아니라 학교 현장에서도 가상현실을 활용한 교육이 이루
어지고 있다. 초등학교 수업에 가상현실 콘텐츠를 제작하
고 교육현장에서 유용하게 활용되고 있는지 효과성을 검
증한 연구들이 이루어졌다[2]. 또한, 수학교육에 가상현
실 기법을 적용한 교육프로그램을 설계한 [4]는 가상현실 
기반 프로그램이 수학교육에서 효과적으로 활용되기 위
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한 방안을 제안하였다. [6]은 몰입영어 학습을 위한 가상
현실 기반 e-learning 학습을 설계하였으며, 학습자의 
흥미, 학습의 몰입도에 긍정적일 것으로 기대하였다. 

교육장면에서 가상현실과 관련한 연구들은 위에서 제
시한 바와 같이 가상현실 기술을 접목하여 새로운 콘텐
츠를 개발하거나 효과성을 검증하는 연구들이 대부분이
다. 그러나 가상현실을 교육에 적절하고 효과적으로 활용
하기 위해서는 교육에 활용하고 참여하는 주체인 교수자
의 의견을 조사하는 것이 우선시 되어야 할 것이다. 이와 
같은 필요성에 따라 3차원 모델링, 가상현실 기반 영어발
음 교육 프로그램 개발을 위하여 영어교육 전문가를 대
상으로 요구도 조사를 실시하였다[1]. 연구 결과, 영어교
육 전문가집단은 3차원 모델링과 가상현실 기반의 신기
술을 접목한 교수매체의 필요성은 높게 인식하고 있으며 
수업보다 비교과 활동에 활용하는 것이 적절하다고 보고
하였다. 또한, 학습자를 대상으로 가상현실을 적용한 영
어발음 콘텐츠에 대한 요구도를 분석하였다. 이들은 가상
현실 기반 교육 프로그램에 대해 긍정적으로 인식하고 
있으며, 학습자의 필요도에 따라 선택이 가능한 다양한 
수준의 콘텐츠 개발을 희망한다고 하였다. 

이러한 연구들은 가상현실을 교육에 활용하는 주체인 
교수자와 학습자에 대한 요구도를 조사하고 프로그램 개
발단계에서 적용하였다는 점에서 의의를 지닌다. 그러나 
가상현실이 교육장면에서 효과적으로 활용되기 위해 실
제 교육현장에서 활용 시 발생하게 되는 문제점과 대안 
및 지원사항 등에 대한 의견을 바탕으로 교육적 활용과 
관련한 시사점을 도출하는 것이 필요하다. 

2.2 가상현실 활용 교육에 대한 인식 
가상현실을 적용한 교육에 대해 어떠한 인식을 가지고 

있는지에 대한 살펴본 연구들이 이루어지고 있다[8, 10, 
12-16]. 

학교 급별로 적합한 가상현실 기반 교육과정을 탐색하
기 위해 학교급별 가상현실 교육의 특징을 비교하였다
[10]. 이를 위하여 학습자 특성(초등학생, 중학생, 예비교
사)에 따른 가상현실 산출물을 토대로 가상현실 콘텐츠 
제작 교육의 효과에 대하여 비교․분석하였다. 연구결과, 
학교 급별 학습자에 따라 집중하는 시간, 만들고자 하는 
콘텐츠의 주제, 콘텐츠 제작을 위한 노력 등에 차이를 보
였다. 또한, 모든 학습자들이 가상현실 콘텐츠 제작교육
에 높은 흥미를 지니고 유용할 것이라 응답하였으나, 코
딩과 관련하여 어려움을 보고하였다.

도서관 서비스에 가상현실을 적용하기 위하여 대학생

을 대상으로 인식조사를 실시하였다[12]. 연구 결과 가상
현실 기술에 대해 높은 대중적인 인식과 경험이 있는 것
에 비해 구체적인 기술과 운영체제에 대한 이해도는 낮
은 것으로 나타났다. 이에 인공지능과 가상현실 기술에 
대해 전반적으로 체계적인 교육의 기회를 제공받지 못한 
것을 이유로 제시하였다. 

초등학교 현직교사를 대상으로 가상현실과 증강현실 
기술을 기반으로 실감형 콘텐츠를 초등학교 3~6학년 사
회교과와 과학교과에 접목했을 때 나타나는 이해도와 선
호도를 분석하였다[13]. 연구결과 초등학교 교사는 실감
형 기술에 대한 사용경험이 대부분이었으나 이를 수업에 
직접 활용한 경우는 1년에 1~2회로 매우 적은 것으로 나
타났다. 또한, 참여도를 높일 수 있도록 하는 상호작용과 
흔히 사용되는 입력장치에 대해 선호도는 높은 것으로 
나타났다. 향후 가상현실과 증강현실 기술이 디지털 교과
서에 포함되기 위해서는 초등교원의 이해도와 선호도를 
참고해 관련 기술과 장비를 선택해야 한다고 주장하고 
있다. 

3차원 가상현실 학습환경에서 감성을 유발할 수 있는 
화면구성에 대해 사용자가 어떻게 인식하여 구분하는지 
탐색하였다[16]. 이를 위해 인식공간으로 화면을 깊이수
준의 차원과 움직임과 관련된 역동성 차원의 인식 공간
으로 화면을 구분하였다. 연구 결과, 사용자는 화면에서
의 공간의 깊이 차원과 아바타 등의 움직임에 해당하는 
역동적 차원에서 감성이 유발됨을 밝혔다. 

가상현실의 교육적 활용을 위한 교육적 시사점을 도출
하기 위해 예비교사를 대상으로 가상현실 교육의 인식을 
종합적으로 살펴본 연구가 이루어졌다[8]. 연구 결과, 예
비교사들은 가상현실 활용 교육이 학습자의 창의성과 문
제해결력에 긍정적인 도움을 줄 것으로 인식하고 있었으
며, 교육에 있어서 가상현실 활용 의미에 대해 궁극적으
로 다양한 학습경험 제공 및 확장하는 것으로 인식하고 
있었다. 또한, 가상현실 교육적 활용의 저해 요소로는 환
경적 측면에서 교실에 적합한 기술이나 도구가 마련되지 
않은 점과 신체적 건강 문제발생을 들었다. 이러한 연구
는 가상현실을 학교 현장에서 효과적으로 활용하기 위해 
고려해야 하는 요인을 밝혔다는데 의의가 있으나 연구대
상이 예비교사로 실제 교육현장의 의견을 반영하는데 한
계를 지닌다. 

가상현실 적용 교육콘텐츠가 학습자로 하여금 흥미를 
이끌고 학습효과를 높인다는 긍정적인 연구들이 보고되
고 있다. 이렇게 교육현장에서 가상현실 활용 교육은 늘
어나고 있지만 가상현실 제작 교육에 관한 연구는 미비
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한 실정이다[10]. 이에 가상현실 활용 교육이 학교현장에 
성공적으로 정착되기 위해서는 실제 가상현실 활용 교육
을 담당하는 교수자의 인식조사 결과를 바탕으로 프로그
램 설계 및 운영 계획이 이루어져야 할 것이다. 

3. 연구방법
3.1 연구대상

이 연구는 영어교육에서 가상현실의 교육적 활용에 대
한 시사점을 얻고자 대학에서 영어교육을 실시하는 교수
자를 대상으로 하였다. 총 20명의 설문자료를 분석하였
으며 응답자는 모두 영어관련(영어교육학, 영문학, 영어
과) 박사학위 소지자이며, 영어교육 경력은 7~15년 사이
로 나타났다. 이들 중 가상현실 기반 영어교육 콘텐츠를 
사용해본 경험이 있는 경우는 16명(80%)였으며, 4명
(20%)은 가상현실 기반 영어교육콘텐츠를 직접 사용해
본 경험이 없었다. 

3.2 측정도구 
가상현실을 활용한 영어교육에 대한 영어교사의 인식

을 조사하기 위해 기존의 테크놀로지를 활용한 교육에 
대한 연구[8, 14, 17-20]에서 사용한 설문지를 본 연구
에 맞게 수정·보완하여 예비설문지를 개발하였다. 이후 
가상현실 관련 연구 경험이 있는 교육학 박사 2명이 검
토 및 개진하여 설문 문항을 확정하였다. 본 연구에서 활
용된 설문지는 1) 가상현실 영어교육의 필요성 및 진단
성, 2) 가상현실기반 영어 콘텐츠에 관한 인식, 3) 가상현
실 교육적 활용 및 지원에 대한 내용으로 이루어져 있으
며 설문지의 구체적인 내용 및 문항의 수는 Table 1과 
같다. 

3.3 분석방법 
가상현실을 적용한 영어교육에 대한 영어교사의 인식

조사를 하기 위하여 온라인 설문을 진행하였으며, 수집단 
데이터는 SPSS 22.0 프로그램을 사용하여 기술통계, 빈
도분석을 실시하였다. 

4. 연구결과 
4.1 가상현실 활용 영어교육에 대한 인식 

가상현실을 활용한 영어교육의 필요성과 이유를 조사
한 결과는 Table 2와 같다. 영어교육에서 가상현실을 활
용한 교육의 필요성에 대해 긍정적으로 인식한 교사는 
40%(매우 그렇다, 그렇다)로 나타났으며, 보통이라고 인
식한 교사는 40%, 부정적으로 인식한 교사는 20%(매우 
그렇지 않다. 그렇지 않다)로 대체적으로 필요성에 대해 
인식하고 있으나 중립적인 응답을 한 교사의 비율이 가
장 많은 것으로 나타났다. 

Necessity Reasons of necessity 
Strongly disagree 2(10) Increased autonomy of 

learning 10(16.67)

Disagree 2(10) Building a self-directed 
learning envionment 6(10)

Neutral 8(40) Variety of teaching-learning 
experiences 14(23.33)

Agree 4(20)
Educational transfer from a 
learning environment to a 

real environment
14(23.33)

Strongly agree 4(20) Solving a problem and 
improving  creativity 4(6.67)

total 20(100) To reduce space constraints 12(20)

Table 2. Recognition of the necessity and reasons for 
using VR education in English class

category contents item

Personal 
information

•Name, Gender, Career(3)
•Job, Final Degree(2)

•Previous experience of using VR 
programm(1)

6

Necessity and 
Diagnosis of 
VR English 
Education

•Necessity of education using VR(1)
•Necessity of class using VR educational 

contents at English Education(1)
•Psychological burden of education using 

VR(2)
•Factors influencing the effect of VR 

education(1)
•Practicality of VR-based Educational 

12

Table 1. Items and contents of the questionnaire

contents (3)
•Expected Effects of  using VR use in 

Education(1)
•Necessity of VR based-program tool 

use in English Education(2)

Recognition 
of VR based 

English 
Contents

•Domain which requires Educational 
contents using VR(2)

•Reason of using VR based program(1)
•Educational environments which require  

effective VR based program and 
operation(1)

4

VR 
educational 
appllication 
and support 

•Factors to obstacle in VR education(7)
•Factors to be considered in VR 

education(8)
•Suitable class and contents for VR 

based education(1)
•Willingness to teach using VR based 
educational contents in the future (1)

18
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영어교육에서 가상현실을 활용한 교육이 필요하다고 

응답한 교사에게 필요이유에 대해 응답하게 한 결과 ‘다
양한 교수-학습경험 제공, 학습환경에서 실제환경으로의 
교육전이(23.33%)’가 가장 높았으며, ‘영어학습시 공간적 
제약을 줄이기 위해(20%)’, ‘학습의 자율성 신장
(16.67%)’, ‘자기주도적 학습환경 구축(10%)’, ‘문제해결
과 창의력 향상(6.67%)’ 순으로 높게 나타났다. 

가상현실을 활용한 영어교육에 대한 심리적 부담감을 
조사한 결과는 Table 3와 같다. 심리적 부담감을 느끼는 
교사는 50%(매우 그렇다, 그렇다)로 나타났으며 보통이
라고 응답한 교사를 포함하면 80%의 대부분의 교원이 
가상현실을 활용하여 교육을 하는데 있어 심리적 부담감
을 호소하는 것을 알 수 있다. 심리적 부담감의 이유를 
살펴본 결과 ‘새로운 수업 설계에 대한 시간적·심리적 부
담’이 30.77%로 가장 높았으며 ‘새로운 교육 활동에 대
한 두려움’, ‘가상환경을 활용한 영어교육의 커리큘럼 및 
평가 방법의 부재’가 23.08%로 나타났다. 

Psychological burden Reasons of psychological burden 
Strongly disagree 2(10) Psychological burden for the 

new class design 8(30.77)

Disagree 2(10) Lack of confidence in the 
utilization ability 4(15.38)

Neutral 6(30) Fear of new educational 
activities 6(23.08)

Agree 2(10) Fear of class interruption 
due to disability 2(7.69)

Strongly agree 8(40)
Absence of curriculum and 

evaluation method of 
English Class using VR 

environment
6(23.08)

Total 20(100)

Table 3. Psychological burden and Reasons for using 
VR in English Class

가상현실을 활용한 영어교육의 효과에 대해서 보통이
라고 응답한 교사가 50%로 나타났으며, 긍정적인 응답
이 30%, 부정적인 응답이 20%로 가상현실 활용 교육에 
대한 효과성에 대해서는 다양한 의견을 보이는 것으로 
Table 4와 같이 나타났다. 가상현실을 활용한 영어교육
이 효과적으로 이루어지 위해서는 ‘가상현실 기반 교육콘
텐츠 내용의 내실화’와 ‘가상현실 교육에 용이한 학습환
경 구축’이 중요한 요인으로 나타났다. 이러한 결과에서 
알 수 있듯이 가상현실을 활용한 효과적인 영어교육이 
되기 위해서는 교수자와 학습자의 가상현실 활용능력을 
향상시키기 전에 가상현실 활용 교수·학습을 용이하게 
하는 교수학습 자원 및 환경을 구축하는 것이 우선시 되

어야 함을 시사한다.

Effectiveness Factors about educational effect

Strongly disagree 2(10)
Competence of Instructors 

in the use of new 
educational media

3.8(1.2)

Disagree 2(10) Internalization of VR 
educational contents 4.6(0.68)

Neutral 10(50)
Learner readiness in the 
use of new educational 

contents
3.6(1.14)

Agree 2(10)
Building learning 

environment easy to VR 
Education

4.5(0.69)

Strongly agree 4(20) Easy to learn individually 3.8(1.44)
Total 20(100)

Table 4. Effectiveness and Influencing factors of 
Education Using VR in English Class

4.2 가상현실 영어콘텐츠에 대한 인식
Table 5에서 볼 수 있듯이 영어교육에서 가상현실 기

반 영어콘텐츠의 실용성에 대해 응답한 결과 보통이라고 
응답한 교사가 50%로 가장 많았으며, 부정적인 반응이 
30%(그렇지 않다, 매우 그렇지 않다)로 긍정적인 반응인 
20%(그렇다)보다 다소 높은 것으로 나타났다. 또한, 가상
현실 영어콘텐츠를 활용한 영어교육을 통한 교육적 기대
효과로는 ‘현실에 접근하기 어려운 다양한 학습경험의 제
공’이 가장 높은 것으로 나타났으며 ‘실제적 맥락반영을 
통한 가상과 실제의 연결’, ‘학습의 실제감 향상 및 학습
참여도 증가’ 순으로 높게 나타났다. 

Practicality Expected effects
Strongly 
disagree 2(10)

Connection between Virtual and 
Reality through Reflection the actual 

context
10(17.8

6)

Disagree 4(20)
Providing a variety of Learning 
Experiences that are difficult to 

approach reality
14(25)

Neutral 10(50) Learner-Centered Self-Directed 
Learning 4(7.14)

Agree 4(20) Improving a learning Presence and 
Increasing participation in learning

10(17.8
6)

Strongly 
agree - Immersion through Sensory 

Interaction 4(7.14)

Total 20(100)

interaction between learners and 
contents 6(10.71)

Continuing learning activities 
according to the needs of learners 2(3.57)
Selective study suitable to learner’s 

lever 6(10.71)

Table 5. Practicality and expected effects of VR 
contents in english class
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4.3 가상현실 활용 교육에 대한 지원 및 활용방안
영어교육에서 가상현실 콘텐츠를 사용여부에 따른 이

유를 살펴본 결과는 Table 6와 같다. 영어교육 현장에서 
가상현실 콘텐츠를 사용하겠다고 응답한 교사는 60%로 
나타났으며 사용하지 않겠다고 응답한 교사는 40%로 나
타났다. 또한, 가상현실 영어교육 콘텐츠를 사용하는 이
유로 ‘시간적 물리적 제약 는 교육환경을 제공하기 위해
서’가 58.33%로 가장 높았으며, ‘영어학습에 대한 동기부
여’, ‘영어교육을 활용한 여러 분야를 접하기 위하여’가 
각각 16.67% 순으로 높게 나타났다. 반면, 가상현실 콘
텐츠를 사용하지 않는 이유에 대해서는 실제 교육현장에 
도입에 확신이 없어서가 33.33%로 가장 높은 것으로 나
타났으며, VR 콘텐츠 사용 방법에 대한 지식의 부재가 
22.22%로 나타났다.

영어교육 현장에서 가상현실을 활용한 교육에 방해가 
되는 요소를 살펴본 결과 ‘가상현실 교육활용을 위한 교
실 환경적 요인이 미흡하다’라고 여기고 있으며 ‘수업에 
집중하기 못하는 문제와 같은 수업의 진행에 어려움’이 
있을 것으로 예상했다. 한편, 영어교육 현장에서 가상현
실을 활용한 교육에 있어 고려해야 하는 요소를 살펴보
면 ‘가상현실의 교육적 활용에 대한 경험 공유’, ‘다양한 
가상현실 콘텐츠 제공’, ‘가상현실 활용에 대한 교수자용 
교육 프로그램 제공’, ‘가상현실에 대한 기초지식 습득’, 
‘가상현실 콘텐츠 수업에 대한 가이드라인 제공’, ‘가상현
실 활용 교육을 통한 평가’ 순으로 중요하게 생각하는 것
으로 Table 7과 같이 나타났다.

Willingnes
s to use

Yes No Total
12(60) 8(40) 20(100)

Reason to use Reason not to use
Motivation for english 

learning 4(16.67) Absence of learning about 
education using VR 2(11.11)

For teaching English 
pronunciation - Lack of interests in VR 

programs 2(11.11)
To Improve theoretical 

knowledge 2(8.33) Lack of information about 
VR contents 2(11.11)

To get in touch with 
various field 4(16.67) Lack of knowledge on how 

to use VR Contents 4(22.22)
Creating an 
educational 

environment without 
physical and time 

constraints
14(58.33)

The cost problem to 
purchase machinery and 

equipment
2(11.11)

Not sure about the 
introduction of the real 

class
6(33.33)

Table 6. Usability and reasons of VR contents in 
English class

Factors to disturbance Factors to consider
Safety problem 2.7(1.3) Leaning  basic  

knowledge about VR 4.1(0.85)
Inability to concentrate 

on class 4.1(0.97) Sharing experiences on 
educational using VR 4.2(0.77)

Lack of guidelines for 
utilization plans 3.4(1.6) Providing various VR 

contents 4.2(0.77)
Reduced learning time by 
using technology training 3.6(0.94) Providing  guidelines for 

class based on VR 4(1.21)
The burden of new 
educational media 3.8(1.36) Evaluation through 

education using VR 3.7(1.3)
Insufficient classroom 

environment for the use 
of VR education

4.6(0.5) Providing  educational 
programs for use of VR 4.2(1.2)

Table 7. Factors to consider for using VR in English 
education

영어교육에서 가상현실 활용을 위한 지원사항을 살펴
보면 ‘가상현실을 적용한 교수·학습 방법을 배울 수 있는 
기회 제공’이 26.09%로 가장 높은 것으로 나타났으며, 
‘가상현실 활용 교육에 대한 가이드라인 제공’, ‘VR 기반 
프로그램 활용을 위한 기기의 단순화’가 각각 21.74% 순
으로 높게 나타났다. 가상현실 관련 교육연수에 대한 요
구도를 살펴보면 ‘가상현실 활용 교육을 위한 교수 및 학
습방법’이 각각 25%로 가장 높은 것으로 나타났으며 이
러한 결과를 교육현장에 실제적으로 적용하기 위한 구체
적이고 체계적인 가이드라인에 대한 요구도가 높은 것을 
Table 8과 같이 알 수 있다.

Support Training
Providing guidelines for 
VR education for use 10(21.74) Llectures for education 

using VR 12(25)
Opportunity to learn 

teaching methods using 
VR

12(26.09) Learning method using 
VR 12(25)

Development of various 
contents for teachers 
selective application’

8(17.39) VR-based program 
development education 8(16.67)

Simplification of devices 
in dealing with VR-based 

programs
10(21.74)

Design of classroom 
environment for VR 

education
8(16.67)

Improvement of 
classroom environment 
for education using VR

6(13.04)
Curriculum 

development for 
education using VR

8(16.67)

Table 8. Support for using virtual reality in English 
education

가상현실 활용 영어수업에 적합한 유형을 조사한 결과 
‘자기주도적 학습’이 29.63%, ‘맞춤형 개별학습’이 18.52%, 
‘에듀테인먼트게임’, ‘프로젝트기반 학습’이 14.81% 순으로 
높게 나타났다. 향후 가상현실을 활용하여 수업을 진행하
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고자 하는 계획에 대해서는 약 50% 교사가 긍정적인 응
답을 하였으며, 중립적인 응답을 보인 교사는 약 40%, 
부정적인 응답을 한 교사는 약 10%로 Table 9와 같이 
나타났다. 

Class Type suitable for use of VR Future plans for class attempts
Problem Solving Learning 2(3.7) Strongly disagree 2(10)

Edutainment Game 8(14.81) Disagree
Cooperative Learning 6(11.11) Neutral 8(40)

Inqquiry Activity 4(7.41) Agree 4(20)
Project Based Learning 8(14.81) Strongly agree 6(30)
Self-Directed Learning 16(29.63) Total 20(100)
Customized individual 

Learning 10(18.52)

Table 9. Types of Classes using VR and Class Intention 
in English Classes

5. 결론 및 논의
최첨단 테크놀러지의 발달로 인해 가상현실 기술을 활

용한 교육콘텐츠가 개발되고 교육장면에 적용하여 효과
성을 검증하는 연구들이 활발이 이루어지고 있다. 그러나 
가상현실 기술이 효과적이고 효율적으로 영어교육에서 
활용되기 위해서는 현장의 교수자의 인식을 살펴보는 것
이 우선되어야 할 것이다. 이에 본 연구는 가상현실 활용 
영어교육에 대한 영어교사들의 인식을 조사·분석하였다. 연
구문제에 따른 연구결과를 기반으로 논의하면 다음과 같다. 

첫째, 영어교사들은 가상현실을 활용한 영어교육의 필
요성에 대해 대체적으로 긍정적으로 인식하고 있으나, 대
부분의 교사가 심리적으로 부담감을 호소하는 것으로 나
타났다. 심리적 부담감의 이유를 살펴보면 새로운 수업설
계에 대한 시간적·심리적 부담이 가장 컸으며, 새로운 교
육활동에 대한 두려움, 가상현실을 활용한 영어교육 커리
큘럼 및 평가 방법의 부재를 이유로 들었다. 

이러한 가상현실 활용 영어교육의 필요성에 대한 긍정
적인 인식에도 불구하고 가상현실을 활용한 교육에 대한 
효과성에 대해서는 긍정적인 응답부터 부정적인 응답까
지 다양한 의견을 보이는 것으로 나타났다. 가상현실을 
활용한 영어교육이 효과적으로 이루어지기 위해서는 교
수자와 학습자의 가상현실 활용 능력을 향상시키기 전에 
가상현실 활용 교수·학습을 용이하게 하는 교수학습 자
원 및 환경을 구축하는 것이 우선되어야 한다고 하였다. 
한편, 가상현실 활용 영어교육이 다양한 교수·학습의 경

험을 제공해주고 학습이 실제환경으로 교육적 전이가 이
루어지는데 필요하다고 인식하였다. 이러한 결과는 가상
현실 활용이 궁극적으로 다양한 학습경험을 제공하는데 
의미가 있다고 응답한 연구[8]와 유사한 결과이다. 예컨
대, 가상현실을 적용한 영어교육의 사례로 시·공간의 제
약을 초월한 해외 유명 관광명소를 가상현실로 구현하고 
이를 활용하여 실제 외국인과 의사소통해 보는 경험을 
제공해 줄 수 있을 것으로 보인다.

둘째, 가상현실 기술을 기반으로 한 영어교육콘텐츠가 
교육현장에 실용적일 것이라는 것에 대해 긍정적인 반응
보다 부정적인 반응이 다소 높은 것으로 나타났다. 가상
현실 기반 영어교육 콘텐츠를 통해 기대하고 있는 효과
를 살펴본 결과 현직교사들은 현실에 접근하기 어려운 
다양한 학습경험의 제공과 실제적 맥락 반영을 통한 가
상과 실제 세계를 연결하는 학습환경을 제공하기를 기대
하는 것으로 나타났다. 이러한 결과에서 알 수 있듯이 교
사들은 현실세계에서 지니는 학습과 관련한 여러 제약을 
극복하기 위한 대안으로 가상현실을 통해 학습한 것을 
실제 상황에 적용 및 연습을 할 수 있는 학습효과를 기대
하는 것으로 보인다.

셋째, 실제 영어교육 현장에서 가상현실 콘텐츠를 사
용하지 않겠다고 응답한 교사는 약 40%로 나타났다. 가
상현실 콘텐츠를 사용하지 않겠다고 응답한 이유를 살펴
보면 실제 교육현장에 확신이 없거나 VR 콘텐츠 사용방
법에 대한 지식의 부재가 나타났다. 한편, 가상현실을 활
용한 영어교육이 효율적으로 이루어지기 위해서는 가상
현실을 활용한 교수방법을 배울 수 있는 기회를 제공하
고 가상현실 활용 교육에 대한 구체적인 가이드라인을 
제공에 대한 지원 요구도가 높은 것으로 나타났다. 또한, 
영어교육 현장에서 가상현실 활용이 잘 이루어지기 위해
서는 교원의 가상현실 교육적 활용에 대한 경험을 공유
하고 다양한 가상현실 콘텐츠를 제공하여 학습자의 특성
과 상황에 적합한 교수활동이 이루어져야 할 것이다. 또
한, 가상현실 교육활용에 용이한 교실 환경을 구축하고 
가상현실 기기 작동의 단순화 및 편리성을 갖추어 새로
운 매체 활용으로 인한 수업진행의 어려움을 최소화하는 
것이 필요할 것으로 보인다.

본 연구는 가상현실을 활용한 영어교육이 교육현장에
서 효율적으로 이루어지기 위해 고려해야 하는 점을 제
시하였다는데 의의를 지닌다. 이 연구결과를 토대로 후속
연구에 대해 제언하면 다음과 같다. 첫째, 이 연구는 가
상현실 활용 영어교육에 대한 현직교사를 대상으로 인식
수준을 살펴보았다. 향후 현직교사뿐만 아니라 학습자, 
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예비교사, 가상현실 콘텐츠 개발자 등을 대상으로 인식의 
차이를 살펴볼 필요가 있어 보인다. 또한, 다양한 교육장
면에서 가상현실 콘텐츠의 효율성을 높이기 위해서는 학
교급별 교사들을 대상으로 인식조사를 추가로 실시해 볼 
필요가 있겠다. 둘째, 이 연구는 가상현실 활용 교육에서 
영어교육 장면으로 한정하여 교사들의 인식조사를 실시
하였다. 교육환경 및 교과의 특성에 따라 가상현실 교육
콘텐츠에 대한 현장의 요구도가 상이할 수 있다. 따라서 
다양한 교과교육 장면에서 가상현실 활용 교육에 대한 
요구도와 인식조사를 살펴보고 교과특성을 반영한 가상
현실 활용 교육에 대한 시사점을 도출할 필요가 있다. 
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