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요  약  가상현실은 오큘러스로 대표되는 웨어러블 장치의 도입과 함께 새로운 국면을 맞이하였다. 이에 본 연구에

서는 영어학습을 위해 1인칭 시점으로 가상현실에 직접 몰입을 가능하게 하는 오큘러스 리프트(Oculus Rift) 기반

의 몰입형 가상현실을 제안한다. 학습자 시점 기반의 몰입형 가상현실에 대한 전반적이고 통합적인 고찰을 통해, 

언어학습을 위한 교수설계 시 고려할 사항을 제공하는 것은 의미 있는 일이다. 따라서 본 연구는 몰입형 가상현실

의 언어교육 적용의 극대화 방안을 모색하는 것을 목적으로 한다. 이러한 연구 목적을 위하여 그간의 몰입형 

가상현실의 교육적 활용 사례들을 살펴보았다. 그리고 몰입형 가상현실 기반 영어학습을 위한 설계 요소의 적용을 

목적으로 학습이론의 설정, 학습의 차이 고려, 학습과제 선정, 교사의 영향력 규정, 적용 감각의 종류 결정, 설계의 

융통성, 사용환경을 제안하였다. 그 결과들을 통합하여 교수설계에 대한 다양한 논의와 방향성을 제시하였다. 

주제어 : 몰입형 가상현실, 영어학습, HMD, 교수설계요소, 학습이론 

Abstract  Virtual reality entered a new phase with the introduction of wearable devices represented 

by Oculus. This study proposes an immersive virtual reality based on Oculus Rift that enables direct 

immersion in virtual reality from a first-person perspective for English learning. At this point, it is 

meaningful to provide considerations when designing instruction for language learning through a 

comprehensive and integrated review of immersive virtual reality. Therefore, the main purpose of 

this study is to find a way to maximize the application of language education in the immersive 

virtual world. And for the design elements for English learning through immersive virtual reality, the 

setting of learning theory, consideration of differences in learning, selection of learning tasks, 

regulation of teachers' influence, determination of types of applied senses, flexibility of design, and 

usage environment were suggested. By integrating the results, various discussions and directions for 

instructional design were presented.

Key Words : Immersive Virtual Reality, English Learning, HMD(Head Mount Display), Instructional Design, 

Learning Theory 

*Corresponding Author : Dong-Yeon Choi(dychoi@kycu.ac.kr)

Received April 5, 2022

Accepted May 20, 2022

Revised April 13, 2022

Published May 28, 2022

Journal of The Korea Convergence Society

Vol. 13. No. 5, pp. 209-217, 2022
e-ISSN 2713-6353 

DOI : https://doi.org/10.15207/JKCS.2022.13.05.209



한국융합학회논문지 제13권 제5호210

1. 연구의 필요성 및 목적

언어는 인간 삶에 있어 필요한 일생의 도구이다. 이러한

맥락은 삶의 범위가 확장됨에 따라 모국어뿐만 아니라 

외국어에도 적용되고 있다. 특히 우리나라의 경우 영어

를 국제사회에 능동적으로 참여하여 경쟁력을 갖추기 

위한 필수 도구로 인식한 지가 오래 되었다. 영어에 대

한 이러한 요구에 교육부는 ‘5개년 영어교육 활성화 방

안’을 발표하였다. 또한 한국형 영어능력시험(NEAT) 도

입 등을 발표하면서 의사소통의 기능향상을 위한 노력

을 기울이기도 하였다. 그러나 이러한 노력들은 의사소

통을 위한 영어라는 목표를 달성하는 데는 부족한 점이 

많았다. 더욱이 한국의 ‘외국어로서의 영어(English as a 

Foreign Language, EFL)’ 즉, 영어를 영어권 국가가 아

닌 환경에서 학습하는 데는 한계가 있을 수밖에 없다[1]. 

더욱이 자연스러운 맥락에서의 ‘연습을 통한 체화’를 기

초로 하는 언어습득의 과정이라기보다는 ‘암기의 수단을 

통한 학습’으로 전락한 한국의 영어교육은 이러한 한계

의 깊이를 더하고 있다.

영어교육의 구조적 문제를 해결하고자 하는 노력으로 

정부의 몰입식 영어교육을 예로 들 수 있다. 몰입식 영

어교육은 모든 교과목을 영어로 진행하려는 목표로 계

획되었다. 그러나 이러한 계획은 교사, 환경, 그리고 인

식의 차이 등의 유·무형의 인프라 구성에 실패하여 실행

조차 되지 못한 실정이다[2]. 영어교육에서의 문제를 해

결하려는 교육공학적 노력 중의 하나로 Computer 

Assisted language Learning(CALL)을 들 수 있다[3]. 

CALL 분야에서의 노력은 하드웨어와 소프트웨어의 괄

목할 만한 발전과 혁신사례들을 통해서 발표되고 있고 

그 대표적인 예로 가상현실을 들 수 있다.

이러한 맥락에서 한국적 실정에 맞는 가상세계를 도

입하는 연구가 필요가 시점이 되었다. 기존의 국내 연구

를 살펴보면, 영어학습에서 가상세계를 활용하여 학업성

취를 확인한 연구, 학생의 몰입과 가상세계의 관계에 관

한 연구, 가상세계를 활용한 영어 교수법과 효과분석에 

관한 연구, 초등영어 교육에서 3차원 가상세계를 활용한 

프로그램 적용연구[2], 그리고 대학생들의 3D 가상현실

을 이용한 영어학습에서 채팅의 효과 등이 있었지만 아

직 3차원 가상세계를 한국 교육에 적용한 연구는 미흡

한 상태다. 더욱이 새로운 교육 매체로서 몰입형 가상현

실을 영어 교과에 적용한 경우는 매우 희박하다. 이러한 

실정에서 현재 한국의 영어교육에 있어 몰입형 가상현

실의 활용과 효과성에 대한 연구는 기존의 이론적 배경

을 바탕으로 한 검증단계를 넘어, 이제는 실제적 적용에

서 발생하는 문제점들에 대한 대안책의 제시가 요구되

는 시점이다. 몰입감과 현실감이라는 가상환경 본연의 

가치를 구현할 수 있는 진정한 의미의 가상환경의 영어

교육에서의 적용이 요구된다. 

가상현실은 오큘러스로 대표되는 웨어러블 장치의 도

입과 함께 새로운 국면을 맞이하였다. 이에 본 연구에서

는 영어학습을 위해 1인칭 시점으로 가상현실에 직접 

몰입을 가능하게 하는 오큘러스 리프트(Oculus Rift) 

기반의 몰입형 가상현실을 제안한다. 오큘러스 리프트는 

몰입감과 실재감에 있어서 기존의 가상현실(VR), 증강

현실(AR)의 그것과는 새로운 차원을 제공한다[4]. 이러

한 시점에서 몰입형 가상현실에 대한 전반적이고 통합

적인 고찰을 통해, 언어학습을 위한 교수설계 시 고려할 

사항을 제공하는 것은 의미 있는 일이다. 따라서 본 연

구는 몰입형 가상현실의 영어교육 적용의 극대화 방안

을 모색하는 것을 목적으로 한다. 이러한 연구 목적을 

위하여 그간의 몰입형 가상환경의 활용 사례를 살펴보

고, 그 결과를 통합하여 교수설계에 대한 다양한 논의와 

방향성을 제시할 것이다. 아울러 연구에서 논의된 사안

들은 한국의 영어교육을 위한 몰입형 가상세계의 도입

과 활용에 있어서 실용적 관점의 학문적 가치를 지닐 것

으로 기대된다. 

본 연구에서 다루고자 하는 연구문제는 다음과 같다.

첫째, 영어학습을 위한 몰입형 가상현실의 특성은 

무엇인가?

둘째, 몰입형 가상현실을 영어학습 환경에 도입 설계

하고자 할 때 고려해야 할 구성 요소는 무엇인가?

2. 교육적 미디어로서의 가상현실

2.1 가상현실의 개념 정립

가상현실이라는 용어는 1965년 Ivan Sutherland가 

‘가상세계로 통하는 문’이라는 인용과 함께 HMD(Head 

mount display)를 발명하면서 시작되었다. 가상현실이

라는 용어는 가상환경, 인공환경, 그리고 사이버스페이

스와 동일한 의미로 사용되어왔다. 옥스퍼드 온라인 사

전의 정의에 따르면, 가상환경은 “컴퓨터가 만들어낸 3

차원 이미지나 환경으로, 특별한 전자 장치를 사용하여 

현실과 유사한 물리적 방법으로 상호작용이 가능한 공
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간”이라고 하였다. 1960년대에 처음 사용된 것으로 보

기는 하나, 이러한 개념의 시작을 19세기의 360도의 파

노라마 벽화가 등장하기 시작한 시기로부터 보는 시각

도 있다[5]. 가상현실에 대한 정의는 학자마다 그리고 

사용되는 인터페이스에 따라 다양하다.

Pantelidis에 따르면, “가상현실은 상호작용적이면

서, 컴퓨터를 기반으로 한 매체 환경으로 사용자가 가상

현실의 세계에서 컴퓨터와 함께 참여자가 되는 환경”이

라고 했다[6]. 가상현실의 정의를 사회적 맥락의 측면에

서 찾으려는 시도로 Foster는 “존재감(presence)이나 

불신의 단절을 만들어 낼 수 있는 몰입적이고 종합적인 

환경으로 사용자들로 하여금 그들이 참여하는 인공의 

세계가 실재로 거주하고 있는 세계로 믿게 만드는 것”이

라고 가상현실의 의미를 정리하였다[7]. 이러한 가상현

실을 좀 더 포괄적으로 정의해보려는 시도로 Kendrick

은 “가상현실은 상호작용이 가능한 컴퓨터 시스템으로, 

그 특징과 속도가 빠르고 직관적이기 때문에 컴퓨터가 

제공하는 가상의 환경을 현실 세계로 믿게 하면서, 사용

자의 마음에서 컴퓨터라는 개념이 사라지게 만드는 것”

이라고 정의 하였다[8].  

일련의 가상환경의 개념을 요약하자면, 1990년대의 

가상현실에 대한 정의는 컴퓨터가 만들어낸 환경 속에

서 사용자들 간의 상호작용과 협동의 개념으로 이루어

져 있다. 이러한 컴퓨터가 제공하는 환경은 인공지능 제

품과 정보통신 도구의 전체적인 통합을 통해 현실의 세

계처럼 보이도록 만들 진 것으로 보고 있다. 특히 1990

년대의 많은 연구자들과 이론가들은 새로운 입력과 출

력 장비의 등장으로 새로운 인터페이스 패러다임을 제

공하는 가상현실에 대해서 매우 낙관적인 기대를 하고 

있었다. 따라서 인간과 컴퓨터의 상호작용(HCI)이나 컴

퓨터를 통한 의사소통(CMC)이 혁신적으로 발전할 것이

라는 전망을 하고 있었다. 

가상현실의 개념은 2000년대에 들어와 다양한 인터

페이스를 통한 개발환경의 변화와 함께 양적, 질적으로 

극적인 성장을 보였다. 가상환경의 정의에 자주 등장하는

주요어로 3차원(Three-dimensional)이나 몰입(Immersion)

을 들 수 있다. 일예로 Dickey가 이야기한 “3차원 몰입

형 가상현실은 전통적인 학교 교실 환경과 원거리 교육

에서 둘 다 사용되고 있는 매체”라는 인용에서 찾아볼 

수 있다[9]. 3차원 가상현실은 풍부한 몰입감을 제공하

고 사용자들은 가상공간에서의 자신의 표상인 아바타를 

통해 가상현실에 참여하고, 실재적으로 움직이는 것처럼 

가상공간을 걸어 다닐 수 있고 심지어는 날아다닐 수도 

있다[7,8].

3D 가상현실은 전형적으로 3가지의 중요한 특징을 

공유하게 된다. 이는 3차원 공간에의 환영, 사용자의 시

각적 표상으로서의 역할을 하는 아바타, 그리고 상호간의

의사소통을 위한 도구가 그것이다[9]. Gerhard, Moore 

and Hobbs는 아바타를 ‘사용자 체화’라고 묘사하였고, 

이러한 아바타를 통해서 3차원 공간에서 직접적인 시각

적 상호작용을 다른 아바타들과 나눌 수 있다[10]. 최근

에는 이러한 가상세계의 3가지 특징적인 요소에 첨가하

여 제4의 요소로 가상현실에서 사용자의 행동(act)능력

이 추가되고 있다. 가상현실은 사용자가 사물을 들고, 

움직이고, 만들 수 있는 환경을 제공한다. 이러한 요소

는 사용자가 수동적으로 교사의 수업내용을 듣거나 글

을 읽는 단순화 된 과정에서 벗어나 행동함으로써 학습

하는 것을 가능하게 해주었다[8]. 또한 3차원 가상현실

은 기존에 거리상으로 분리되어 있던 학습자와 교사가 

같은 공간에서 학습을 할 수 있도록 상상할 수 없을 정

도의 환경을 제공해 준다[5,8,10].

1.2. 가상현실의 특징과 종류

가상현실은 학자에 따라 다양한 기준으로 분류되고 

있다. 이중 초기의 분류체계로 Brill은 가상현실의 제공

공간의 측면에서 몰입형(immersive), 실내형(chamber),

윈도우형(window), 사이버 스페이스(cyberspace),

반사형(mirror), 월도우형(waldow), 그리고 캡 시뮬레

이션 환경(cab simulator environment)의 7가지 유형

으로 제시하였다[11]. 한편 교육과 학습의 영역에서 어

떻게 활용되는가에 따른 분류로 Johnson은 문자네트워

크 가상현실, 데스크탑 가상현실, 몰입형 가상현실의 3

가지로 나누어 설명하였다[12]. 한정선[5]은 가상현실의 

유형에서 발견되는 공통점은 사용자에게 가상적 현존감

(virtual presence)를 준다는 것을 언급하였다. 가상적 

현존감이란 사용자는 비록 가상공간에서 통합된 경험(s

ynthetic experience)을 하는 것이지만, 이는 실제 현

장에서의 경함과 동일한 것이다.    

한편, 실증적으로 가상현실의 연구동향을 실시한 Hew

& Chang는 가상현실의 활용적 측면에 따라 통신공간

(communication spaces), 가상체험공간(simulation 

of space), 그리고 경험적 공간(experiential space)의 
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3가지로 분류하였다[11]. 통신공간은 정보를 주고 받기 

위해서 참여자들이 언어와 비언적 요소를 활용하는 형

태를 말한다. 가상체험공간은 학습자 스스로 가상의 공

간에서 움직이며 체험을 할 수 있는 형태를 말한다. 대

표적인 예로 사이버박물관, 메타버스 공간이 그것이다. 

가상체험공간은 단순히 참여하는것에서 확장되어 가상

공간속에서 교육과 관련 된 모든 행동을 포함한다. 가상

체험공간에서 제3자의 입장이였던 학습자는 행위공간에 

들어가면 1인칭 주인공 시점이 되어 본인 스스로 활동

의 의미를 구축하게 된다. 

최근에는 많은 가상현실 장치들이 상용화되고 있다. 

가상현실의 종류를 원래의 개발 목적에 따라 3가지로 

분류할 수 있는데, 이는 개방형사회 가상환경(open 

social virtualities), 기능적 역할 수행게임(massively 

multiplayer online games; MMOGs), 그리고 통합적 

몰입형 환경(synthetic immersive environments; SI

Es)이 그것이다[12]. 

지금까지 논의한 가상현실 유형에서의 차이는 상호작

용과 몰입의 정도, 다양한 감각 모드의 활용에 기인한 

것이며, 가상적 실재감을 제공해 준다는 특성은 공통적

인 것이다. 또한 가상환경의 최초 개발 목적과 관계없이, 

혁신적인 기술과 교육학적 이론과 설계를 접목시켜 교

육적 목표를 성취하기 위해서 노력하고 있다.

3. 가상현실의 이론적 패러다임

가상현실의 교육학적 적용 방안을 모색하기 위한

가장 근본적인 탐구는 가상환경에 적용된 그리고 적용

할 수 있는 교육철학과 기저 학습이론을 고찰하는 것으

로부터 시작할 수 있다. 학습이론은 절차와 기전을 통해 

특정한 학습활동에 학습적 근거를 제공한다[11,13].

사실 학습자가 현실과 마찬가지로 가상현실에서 지식과 

기술을 습득하고 학습하는 추세에도 불구하고, 교육자들

은 어떠한 기저 이론들이 가상환경에서의 교육 활동을 

촉진하는지에 대한 연구를 적절하게 진행하지 않은 것

이 사실이다. 일예로 가상환경에서의 학습활동은 특정 

이론에 근거한 활동이라기 보다는 직관적이고 실용성에 

근거한 활동이라고 규정하기도 하였다[6,11]. 

먼저 행동주의 이론과 가상현실 공간을 살펴보도록 

하겠다. 가상현실 공간은 학습에 있어서 행동주의 이론

에 상당 부분 기초하고 있다. 행동주의 이론에서 개인의 

행동은 자극과 반응에 의해서 결정된다고 본다. 가장

대표적인 가상현실 공간에서의 행동주의는 경험학습 

이론(Experiential learning)에서 찾을 수 있을 것이다.

경험학습 이론은 가상환경과 학습을 규명하는데 가장 

많이 사용되는 이론이다. “구체적 경험(Concrete Expe

rience)”과 능동적 활동을 통해서 구체적 경험을 형성하게

되고, 이러한 과정을 통해서 구체적 경험의 의미를 형성

하게 된다. 또한 가상현실에서 실재 삶의 경험을 투영하

므로써 학생들은 실재 삶에서 새로운 상황들에 창의적

으로 활동할 수 있다. 이러한 가상현실에 경험학습이론

을 적용하면, 학생들은 가상환경 속에서 실재 세상의 구

체적인 경험을 겪을 수 있다[7,13]. 경험학습 이론은 또

한 구체적 경험의 의미를 형성하기 위한 반영(reflectio

n)의 중요성을 강조한다. Loke은 가상병원에서 의사로

서의 역할을 수행한 의과대학생은 그들의 가상적 과제

수행을 교수에게 직접 보고함으로써 구체적 경험의 반

영을 수행할 수 있다고 했다. 학생들의 반영을 통해서 

가상세계에서의 경험에 의미를 부여할 수 있다[12]. 이

러한 반영의 과정은 현실 세계나 가상세계에 상관없이 

동일하게 진행된다. 

행동주의와 달리 인지주의는 생각, 기억 등과 같은

사람의 사고과정을 강조한다. 가상환경에 적용되는 인지

주의 관점은 상황학습이론(Situated learning theory)

과 투사적 동일화 모델(Projective identity model)을 

대표적으로 들 수 있다. 상황학습이론에 따르면 인간의 인

지과정, 행동, 그리고 사고의 모든 과정은 사회문화적 맥

락에서 이루어진다고 본다[14]. 상황학습 이론이 가상환

경에 적용되면, 가상환경은 학생들이 현실세계에서 행동

하고 사고하는 방식으로 행동할 수 있을 만큼 현실적인 

맥락을 제공한다고 보고 있다. 투사적 동일화 모델은 

Clark의 확장된 마음이론에서 그 뿌리를 찾을 수 있다

[11,12]. 이 이론은 인간의 인지는 머리에 제한된 것이 

아니라, 주변의 환경에 까지 확장되어 있다고 보고 있다. 

즉, 인간의 앎이 환경적 다양한 요소와 함께 한다는 것

이다. 예를 들면 인간이 전자계산기를 사용하는 동안에 

인지부하를 기계에 내려 놓게 된다. 

구성주의 이론은 지식을 구성하는데 있어서 학습자의 

역할을 강조한다. Piaget는 “적절한 과제를 통해 재구성과

재발견의 과정이 없이는 진정한 지식은 축적될 수 없음”을

강조했다[14]. 이러한 활동은 학습자와 환경사이의 상호

작용을 포함한다. 학습자들은 상호작용의 과정을 통해서 

그들의 기존개념들에 적용되도록 경험을 재해석하게 
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되고(동화, assimilation), 그들의 기존개념들을 경험과 

연결시키기 위해서 조절(수용, accommodation)의

과정을 수행한다. 이러한 학습자와 환경과의 상호작용은 

가상현실에서도 가능하게 되는데, Piaget는 이러한 상호

작용은 신체적인 감각운동 활동과 정신적 작용에 의해서

가능하다고 하였다. 대표적으로 가상환경에 적용될 수는 

있는 구성주의는 사회적 구성주의(Social constructivis

m)를 예로 들 수 있다.

Vygotsky의 사회적 구성주의 이론에 따르면 학습은 

전적으로 개인의 사회 관행과 관습의 내면화 과정에서 

이루어진다고 보고 있다. 즉, 사회적인 상호작용을 통해

서 개인의 학습과 발전이 이루어진다고 보는 지식의 형

성과정과 내면화 과정이 이 이론의 핵심이 된다. 사회적 

구성주의가 가상현실에 적용되면, 사회적 상호작용이 학

생들의 가상환경 경험에서 발생할 수 있다[15]. 

Vygotsky는 이러한 사회적 상호작용은 언어적이고 신

체적인 행동을 포함해야 한다고 하였다. 사회적 상호작

용을 신체적인 활동의 관점에서 볼 때, 가상환경의 경험

은 실재의 삶과 동일하게 학습을 촉진시킬 수 있다고 볼 

수 있으며 가상현실을 통한 교육적 효과를 설명할 수 있

는 기저 이론이라고 볼 수 있다.  

가상현실에서의 학습은 행동주의, 인지주의, 구성주

의 등의 심리학적 패러다임에 기초를 두고 있다. 각각의 

이론이 지닌 학습에서의 시사점과 한계를 생각해 볼 때, 

가상현실 공간의 설계 및 운영에 있어서도 몇 가지 시

사점을 얻을 수 있다. 행동주의 학습원리는 목표와 학습

내용 및 평가가 연계된 일관된 학습과정을 설계하고, 다

양한 자극자료를 통해 활발한 상호작용이 일어날 수 있

도록 유도하며, 동기 유발적 피드백을 통해 학습 활동을 

강화하는 데 도움을 준다고 볼 수 있다. 인지주의 학습

원리는 인지의 과부하를 막고 정보를 장기기억으로 전

달할 수 있는 활동들을 의미 있게 구성하여 제시한다. 

또한 개별 인지의 차이를 고려한 다양한 활동과 학습에 

대한 동기를 제공하는 것이 중요함을 시사한다. 구성주

의 이론을 통해 학습자는 현실 세계가 반영된, 혹은 현

실적으로 불가능한 것을 체험할 수 있는 재구성된 가상 

세계 속에서 가상현실 공간의 객체 및 환경과 자유롭게 

상호작용하고 몰입함으로써 스스로 지식을 구성하게 

되는 것이다. 

4. 몰입형 가상학습 환경과 영어학습

4.1 몰입형 가상현실을 통한 학습

가상현실에서 적용될 수 있는 학습이론을 살펴보면, 

다양한 기저이론들의 적용 정도는 현실세계와 가상현

실 사이의 일치도와 정적 관계가 있음을 알 수 있다. 또

한 이러한 일치의 관점에서 몰입형 가상현실의 중요성을 

강조할 수 있다. 사실 몰입(immersion)은 가상현실에서 

빈번히 언급되는 단어이다[5]. Jennett은 몰입을 가상현

실의 참여를 통해서 존재감뿐만 아니라 시간의 흐름도 

망각할 수 있게 되는 것이라고 정의하였다. 가상현실에서

의 몰입은 공간적 몰입(spacial immersion)의 수준을 의

미한다[7].     

공간적 몰입은 다른 자극들과 이미지 그리고 소리가 

높은 수준으로 흡수되는 환경이 사용자에게 제공될 때 

형성된다. 즉, 사용자에게 가상현실이 사실적이고 현실

적인 수준에서 실제로 있음을 느낄 수 있도록 해야 하는 

것이다. 몰입형 가상현실을 제공하는 환경 중에 사방이 

모두 반사 투사 스크린으로 구성된 Cave Automatic 

Virtual Environments (CAVE)가 있다. 개발의 비용과 

이동성의 결여 등으로 문화재 교육에 적용되는 수준이다

[8]. VR 안경이나 해드폰이 장착된 HMD는 모사된

세상에 실제적으로 존재하는 듯한 느낌을 제공한다.

완전한 몰입형 가상현실을 구현하기 위해서는 우리의 

모든 5감이 다 동원되어야 한다. 이러한 사실에도 불구

하고 오늘날의 다수의 가상현실 환경은 5감을 모두

적용시키지 못하고 시각과 청각 위주로 구성되어 있는 

실정이다. 

과거에는 HMD나 이와 유사한 기술들을 비용과 현실 

적용기술의 부족으로 인해 사용하는데 있어 한계가

적지 않았다. 그러나 오큘러스 리프트(Oculus Rift)는 

이러한 한계를 극복하여 교육과 훈련 분야에 적용의

장을 열어 주었다[9]. 몰입형 가상현실은 직업훈련이나 

고등교육기관에서 적지 않게 적용되고 있었다. 안전사고

의 위험으로 접근이 힘든 환경을 가상의 공간으로 설계

하여 직간접적으로 직업훈련을 실시하는 설계가 대다수 

진행되었다. 국내의 연구로는 활선작업을 위한 가상환경

과 문화 콘텐츠 복원을 위한 CAVE 시스템 활용에 대한 

연구가 그것이다. 그러나 실질적인 몰입형 가상현실을 

적용한 연구는 매우 드물었다. 국외의 경우는 미국 육군

의 충돌예방과 통제훈련교육[11], CAVE를 적용한 중국

어 교육[12], 그리고 Rahimian은 직업훈련과 건축기사

를 위한 몰입형 가상현실을 구현하였다. 국내외의 연구
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를 비교해 보면 연구 주제는 유사하긴 하나, 몰입의 정

도에 있어서는 많은 차이가 존재 한다. 

국내연구 중 학교교육에 관련된 연구는 햅틱피드백을 

사용한 가상현실 응용 그리고 모바일 증강현실을 활용

한 교육용 곤충 로봇 콘텐츠 개발 등 아직은 초기수준의 

연구로 진행중이다. 국외의 연구로는 고등학생들을 위한 

학습환경으로 촉각 증강현실을 통한 물리학 교육[6], 3

차원 상호작용 가상 화학 실험실 제공 등이 있다. 한편 

국외의 경우 대학생에 관한 연구가 다양하게 이루어지

고 있다. 전통적인 프로젝트를 HMD로 대체해서 대학 

중국어 교실에서 학습동기와 학생들의 수업을 통제하는 

연구[7], 건축 공간 지각을 위한 몰입형 가상현실에 대

한 연구[7], 그리고 학생들이 통역공간을 아바타를 통한 

가상공간으로 구현한 연구[8]등이 있다. 

지금까지 살펴본 몰입형 가상현실은 위험요소로 인해

서 실제로 접근하기 힘든 공감의 경험이나 안전한 학습

환경구축 그리고 학습자 참여를 통한 동기부여 측면에

서 다양하게 활용의 가치가 있음을 확인하였다. 이러한 

몰입형 가상현실의 극복공간은 시간문제의 극복, 물리적 

접근불가성의 극복, 위험한 환경의 극복, 윤리적 문제의 

극복의 총 4가지로 정리할 수 있다[13]. 이러한 현실적

인 제약의 극복을 통해 몰입형 가상현실은 무한한 교육

적 가치를 지닌다고 볼 수 있다. 

4.2. 몰입형 가상환경을 통한 영어학습

영어교육을 원활히 하기 위해 시대의 변화와 함께

교육공학적인 노력은 지속적인 연구의 대상이 되어왔다. 

시청각실을 활용한 영화 수업이나 라디오 등의 수업

역시 컴퓨터가 도입되기 이전의 영어교육을 위한 교육

공학적인 연구의 흐름으로 볼 수 있다[11]. 컴퓨터의 도입

으로 새로운 시대를 맞이하게 되는 이러한 영어교육의 

공학적 접근을 Computer Assisted language 

Learning(CALL)이라고 한다[12]. Levy와 Stockwell은 

CALL을 시대적으로 1970년대, 1980년대, 그리고 

1990년대 이후의 3단계로 구성하였다. 1960에서 1970년

대의 컴퓨터 활용 영어교육은 이론적 배경을 행동주의

에서 찾아볼 수 있다[14]. 반복적이고 외현적인 학습을

컴퓨터 소프트웨어와 연결한 행동주의 이론이 대표적으로

암기와 훈련을 중심으로 효과적인 학습에 초점을 두었다. 

1980년대는 상호 소통을 위한 외국어학습에 중점을 둔 

컴퓨터 소프트웨어가 등장한 시기이다[10]. 이 시기는 

학습자의 개인차를 분석하여 상황과 문맥에 상응하는 

컴퓨터 보조 영어교육이 이루어졌다. 인터넷이 보급된 

1990년대 이후 은 CALL의 새로운 국면을 맞이하는데, 

학습자간의 상호작용을 통한 학습의 증진이라는 맥락

에서 이해될 수 있다[7]. 기존의 컴퓨터와 인간의 상호

작용이 아닌, 학습자와 학습자간의 상호작용을 돕는

방식으로 인테넷이 활용되었으며 이러한 맥락은 학생들

의 의사소통에 필요한 적절한 영여교육 매체에 대한 활

용을 필요로 하게 되었다. 정보통신 기술의 발달과 매체

의 진보는 새롭게 의미를 전달하여 다양한 행동을 유발

하는 몰입형 가상현실의 영어교육에의 적용의 문을 열

어 주었다[9]. 이렇게 새롭게 등장하게 되는 몰입형 가

상현실은 기존의 전통적인 영어학습 환경과 어떠한 차

이가 있으며, 기존의 매체 학습과 어떠한 차이가 있는지

에 대한 다양한 연구가 진행되고 있다[14].

이제 많은 선행 연구에서 ‘몰입형 3차원 가상세계’라 

일컬어지는 아바타를 활용한 또다른 공간인 메타버스를 

적용하여 다양한 상호작용을 구성해 되는 새로운 영어

교육 환경의 가능성을 지속적으로 제시되고 있다[15]. 

가상현실이 언어교육환경에서 학생에게 줄 수 있는 혜

택으로, 첫 번째, 학습자의 수업참여도와 동기 및 영어 

활용 자신감 향상(Zheng, 2006), 둘째, 아바타를 바탕

으로 하는 익명성에 의한 교류현상[4,7,9], 셋째, 다양한 

상호작용을 통한 발산적 소통증가[6,8], 넷째, 접근성의 

문제로 요약될 수 있다. 

5. 몰입형 가상현실 영어학습의 설계요소 

지금까지 가상현실과 몰입형 가상현실의 개념 및 

종류 그리고 교육환경의 적용에 대해서 알아보았다.

더불어 교수설계과정에서 가상현실의 효과적인 적용을 

모색하기 위해서 기저가 되는 이론적 관점들을 살펴보

았다. 이제 영어학습을 위한 가상현실의 교수설계를 위

한 학습구성요소에 대해 알아보고자 한다. 본 연구에서

는 기존의 연구에서 도출된 구성요소와 더불어 최근 10

년간의 가상현실에서의 언어학습을 다룬 연구의 결과를 

토대로 구성요인을 제시할 것이다.

  

5.1 학습이론

교육학적 적용 방안을 모색하기 위한 첫 번째 단계는 

학습활동에 근거를 제공하는 학습이론을 결정하는 것
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이다. 가상현실을 어떠한 기저이론으로 설계하느냐에 따

라서 학습의 효과와 방향은 바뀌게 된다. 즉, 언어학

습을 위한 가상현실을 설계하기에 앞서 학습을 설명할 

수 있는 경험학습이론(Experiential learning), 상황학

습이론(Situated learning theory), 사회 구성주의(So

cial constructivism), 구성주의이론(Constructivism), 자

기효능감 이론(Self-efficacy theory)에 대한 결정을 통

해서 이러한 기저이론의 학습원리가 충분히 반영되도록

설계를 해야 할 것이다. 

5.2 학습자의 차이

학습자의 언어 능력과 일반적인 역량 탐색을 고려해야

할 것이다. 이는 어떻게 학습자가 형태와 의미 그리고 

기능을 조직화 하는지에 관심을 두고 학습자의 개인차

와 학습양식을 분석하여 처방적 교수설계를 실시하기 

위한 초석이 된다. 몰입형 가상현실에서 언어학습을 위

한 학습자의 차이 변인은 상호작용 의사소통, 정의적 측

면과 학습에 대한 믿음, 문화적 인지도와 지능 그리고 

언어의 선구사 능력 등으로 확인해야 한다. 이를 통해 

단독으로 행하는 가상현실이 적합한지, 협력적 학습이 

적합한지 그리고 몰입과 가상현실의 현실반영도 등을 

정할 수 있을 것이다. 

5.3 학습과제

가상환경에서 사용되는 교수 전략과 접근방식의 종류

를 결정하기 위해 필요한 절차가 학습과제에 대한 고려

이다. 언어학습이라는 목표를 실행하기 위한 구체적 방

안을 세부적 범주와 학습접근으로 나누어 가는 과정이

다. 일반적으로 가상현실 속의 언어학습은 과제중심

(Task-based Learning)을 통해서 학습자가 수행해야

할 임무를 설정해 준다. 또는 문제를 중심으로 해결해 

가는 학습(Problem-based learning)이 적합한지를 고

려해야 한다. 이러한 학습이 단독학습인지 아니면 협력

(collaborative learning)을 통한 학습으로 주어질지에 

대한 사전 결정을 통해서 학습 실행과 운영 환경에 대한 

계획을 세울 수 있다.

5.4 교사의 영향력(역할)

교사의 개입 정도와 몰입형 가상현실에서의 역할을 

규정해 두어야 한다. 가상환경은 학습자가 단독으로 진

행하기 때문에 이러한 학습활동에 대한 통제수단과 개

입방법을 결정해야 한다. 이때 교사의 교수 경험과 가상

환경에 대한 인식 측면이 중요하게 고려되어야 한다. 가

상환경을 통한 언어학습에 대한 확신이 또한 필요하며 

앞서 결정한 학습과제를 통한 교사의 지각과 의식도를 

충분히 반영하여 교수설계에 적용해야 할 것이다.

5.5 감각의 종류

가상현실의 중요한 특성 중 하나는 다중감각을 통한 

통합적인 몰입형 학습환경을 제공해 준다는 것이다. 

현실의 삶에서 학습자가 사용하는 감각 채널 중 어떠한 

감각 채널을 강조하여 학습을 구성하는지 결정해야 한

다. 이때, 학습에 불필요한 감각의 제공이나 필요 이상

의 감각 제공 또는 반대로 반드시 필수적인 감각적 요소

를 배제하게 되면 효과적인 몰입형 가상현실 환경을 구

성할 수 없다. 비록 단일 감각이라도 교수학습에 필수적

인 감각을 사용하는 것은 비용과 학습효과 등에 있어서 

좋은 결과를 얻게 될 것이다. 

5.6 설계의 융통성

최근 교수설계 과정에서 다양한 가변적인 상황에 따른

설계의 적응도를 높이기 위한 설계중심 교수설계

(Design-based research)나 래피드 프로토타이핑에 

대한 적용이 다양하게 진행되고 있다. 대부분 학습의

성공과 실패는 변화가 요구되는 상황에서의 적응성에 

의해서 좌우된다고 해도 과언이 아닐 것이다. 이미 앞서 

결정한 개인차 변인이나 과제의 종류에 맞게 학습자의 

개인차 변인을 모두 수용하여 최대한 학습 목표를 달성

하기 위한 결정이 필요할 것이다. 더구나 협력적 학습

상황을 요구하는 가상환경을 위해서는 적응력 있는 교수

설계에 대한 문을 항상 열고 있어야 할 것이다. 

5.7 사용 환경(기술)

사용 환경에 대한 구성요소 탐색은 가상현실에서의 

행동유도성(affordance)을 이끄는데 가장 필수적이고 

중요한 요소이다. 앞서 결정한 학습이론, 학습자의 특성, 

학습과제를 위한 방법, 교사의 개입 정도와 감각 채널의 
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종류를 모두 적용할 수 있는 최종적인 단계라고 할 수 

있다. 앞서 언급한 것처럼, 언어학습을 위한 환경은 

Sykes와 그의 동료들이 제안한 용도 따른 분류를 통해 

open social virtualities, MMOGs, SIEs 중의 하나를 

선택할 수 있다. 또는 Hew & Chang의 활용적 관점에 

따른 분류처럼 통신공간(communication spaces), 가

상체험공간(simulation of space), 또는 경험적 공간

(experiential space)을 선택하여 활용할 수 있다. 모

든 결정은 학습의 목표와 목적에 맞게 결정해야 한다. 

한편으로 학습자의 신체적, 심리적 변인도 고려하여 불

편함이나 저항감이 없는 방향으로 설계의 방향을 설정

해야 할 것이다.

6. 논의 및 결론

지금까지 본 연구는 전통적인 가상현실에서 시작하여 

최근 들어 활발히 연구되고 있는 오큘러스 리프트로 대

표되는 HMD를 활용한 몰입형 가상현실의 기본적인 

특징과 교육에서의 활용에 대하여 살펴보았다. 그리고 

이를 통해서 영어교육을 위한 교수설계에서 고려해야 

할 요소들을 제안하였다. 이러한 논의와 제안은 몰입형 

가상현실이 기존의 가상현실에서 완전히 제공하지 못

한 새로운 차원의 몰입(immersion)을 제공하여 영어교

육에서 거둘 수 있는 교육의 효과는 더욱 높아질 것이라

는 가정을 전제로 하고 있다. 

몰입형 가상현실을 통한 영어학습 설계를 위해서

고려해야 할 사항을 정리하면 다음과 같다. 첫째, 영어

환경을 위한 몰입형 가상현실의 구현을 위해서 학습

활동의 근거를 제공하는 학습이론의 선택을 제안하다. 

이는 목표설정에서 설계와 실행 그리고 평가로 이어지는

일련의 교육과정에 있어서 방향을 잡아주는 중심축으로

써의 역할을 할 수 있기 때문이다. 둘째, 학습자의 개인

차와 학습양식을 진단하여, 최근 교수설계의 패러다임으로

자리를 잡은 처방적인 교수설계를 가능하도록 해야 할 

것이다. 이는 비단, 몰입형 가상현실이나 영어라는 과목

에만 적용되는 것이 아닌 모든 영역에서 고려되어야 한다. 

그러나 이를 잘 반영한 처방적인 설계가 다양한 각도에서

시도되지 못하고 있다. 특히 자신만의  세계로 몰입하게 

하는 가상현실의 교육적 환경의 특성상 개인차와 학습

양식의 파악이 갖는 의의는 크다고 볼 수 있다. 셋째, 

학습과제에 대한 고려를 제안한다. 이는 과제중심

(Task-based Learning) 활동을 통해서 학습자가 수행

할 임무를 설정하는지, 문제를 중심으로 해결해 가는

학습(Problem-based learning)이 적합한지, 그리고 

학습을 단독으로 할지 아니면 협력(collaborative 

learning)을 할지 고려하여 실행환경에 대한 계획을

수립해야 할 것이다. 넷째, 교사의 개입정도와 역할을 

설정해야 한다. 최근의 다양한 연구들에서 가상환경의 

교육적 효과를 언급하고 증명하고 있지만, 그에 따른

교사의 역할과 개입에 관련된 연구는 전무한 실정이다. 

가상현실 자체를 하나의 독립된 교수매체이면서 동시에 

교수자로 보는 견해는 학습의 본래 목표와 의도를 구현

하지 못하는 오류를 범하게 될 수도 있다. 다섯째, 몰입형

가상현실에서 적용할 감각의 종류를 결정해야 한다. 

다양한 감각을 총동원하여 학습을 가능하게 하는 것은 

현실의 삶에서도 항상 긍정적인 효과를 담보하지는

않는다. 학습에 불필요한 감각의 제공이나 필요 이상의 

감각은 오히려 비용과 교육적 효과 측면에서 부정적인 

결과를 초래할 수 있기 때문이다. 몰입형 가상현실이 다

감각의 활용을 강조하는 만큼 중요한 요소가 방해가 되는

감각의 제거도 중요하다. 이는 인지부하를 최소화하기 위

한 전략과도 맥을 함께 한다고 볼 수 있다. 여섯째, 설계

의 융통성을 통해 다양한 가변적인 요소들을 학습과적

에 반영할 수 있어야 한다. 특히 설계중심 교수설계가 

적용될 여지가 많은 가상환경에서의 교수설계에서는 다

양한 수용의 가능성을 열어 두어야 할 것이다. 마지막으

로 몰입형 가상환경을 위해고려 할 사항은 행동유동성

을 이끌 수 있는 사용 환경에 대한 것이다. 가상현실을 

통신공간으로 사용하는지, 가상체험공간으로 사용하는지, 

아니면 경험적 공간으로 사용하는 지에 대한 명확한

설정이 사전에 이루어 져야 그에 상응하는 학습공간을 

학습자에 제공할 수 있을 것이다.  

가상환경은 지금까지 어떠한 학습 매체도 제공하지 

못했던 독특한 가능성이 있기때문에 교육적 목적으로 

활용되어야 한다는 주장이 지배적이다. 그 대표적인

특성이 다중감각을 통한 몰입과, 공간실재감 그리고

사실감을 통해 행동유도성을 제공한다는 것이다. 구제적

으로, 사용자에게 다양한 형태와 다양한 감각을 통한 상호

작용이 가능하고 가상공간에서 현존감을 줄 수 있으며 

시각적으로 풍부한 현실의 비유를 제공할 수 있고, 위험

요소를 배제하여 사용자 스스로 반복적으로 자신의 수준

에 맞도록 편리한 시간대에 학습을 할 수 있다. 이러한 

이유들은 앞으로도 지속적으로 가상현실을 적용한 학습
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환경의 설계의 위한 연구를 보다 심도있게 해야 하는 것

의 근거가 될 수 있다. 더불어 앞으로 빠르게 발전하고 

있는 유비쿼터스 교육 환경에서 진정한 학습자 중심의 

학습을 실현하는 데 대표적인 학습 환경이 될 몰입형 가

상현실 공간이 영어학습을 위한 공간적인 한계를 넘어 

다양한 교육적 활용으로의 그 지평을 확대하기 위한 지

속적인 연구도 필요할 것이다.
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