
2024·봄32

Informatization Policy Vol. 31, No.1 (2024), pp.032-052Research Paper 
https://doi.org/10.22693/NIAIP.2024.31.1.032

가상현실 에이전트 외국어 교사를 활용한 외국어 학습의 몰입 융합 효과*
강 정 현**  · 권 슬 희***·  정 동 훈****

이 연구는 가상현실 에이전트 외국어 강사를 활용한 외국어 학습 효과를 검증하는 것을 목표로 한다. 외국어 학습 
맥락을 고려해 가상현실 에이전트를 원어민과 비원어민으로 구분해 이를 실험자 간 요인으로, 에이전트의 역할은 교사와 

판매원으로 나누어 실험자 내 요인으로 설정한 후, 몰입형 가상환경 콘텐츠를 직접 개발하고, 2×2 혼합요인설계를 하여 실험을 
진행했다. 자발적으로 참여한 72명의 대학생을 대상으로 실험을 한 결과, 학습만족감, 기억, 회상에서 에이전트의 원어민 여부와 역할 
간 상호작용 효과가 통계적으로 유의미하게 나타났으나, 학습자신감, 프레즌스는 상호작용 효과와 주효과 모두에서 유의미한 차이를 
보이지 않았다. 가상환경에서의 맥락적 학습이 학습 효과와 만족감을 증진한다는 결과와 에이전트의 역할이 학습자의 기억에 영향력을 
미친다는 결과는 가상현실 에이전트 외국어 강사를 활용한 외국어 학습 효과의 유효성을 증명한 것으로, 가상현실 에이전트를 활용한 
다양한 처치 결과가 학습자의 인지 및 정서적 반응에 긍정적 효과를 줄 수 있다는 중요한 이론적, 실증적 함의를 제공한다. 
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요 약

Effects of Linguistic Immersion Synthesis on Foreign Language 
Learning Using Virtual Reality Agents*

Kang, Jeonghyun**  ·  Kwon, Seulhee***  ·  Chung, Donghun****

This study investigates the effectiveness of virtual reality agents as foreign language instructors with 
focus on the impact of different native language backgrounds and instructional roles. The agents were 

first distinguished as native or non-native speakers treated as a between-subject factor, and then assigned roles as 
either teachers or salespersons considered within-subject factors. An immersive virtual environment was developed for 
this experiment, and a 2×2 mixed factorial design was carried out. In an experimental group of 72 university students, 
statistically significant interactions were found in learning satisfaction, memory, and recall between the 
native/non-native status of the agents and their roles. With regard to learning confidence and presence, however, no 
statistically significant differences were observed in both interaction effects and main effects. Contextual learning in a 
virtual environment was found to enhance learning effectiveness and satisfaction, with the nativeness and the role of 
agents influencing learners’ memory; thus highlighting the effectiveness of using virtual reality agents in foreign 
language learning. This suggests that varied approaches can have positive cognitive and emotional impacts on learners, 
thereby providing valuable theoretical and empirical implications.
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의 부족 때문이다. 실제적 교육 자료는 언어 학습을 교
실 내 활동에서 벗어나 실제 생활에서 적용할 수 있는 
실용적 경험으로 전환하는 효과적인 도구로, 다양한 상
황과 상호작용을 포함함으로써 영어를 모국어로 하지 
않는 학습자의 학습 태도 및 만족감을 높이는 데 중추
적인 역할을 한다(Monteiro & Kim, 2020). 그러나 
현 교육 현장에서 실제적 교육 자료의 활용이 제대로 
이뤄지고 있지 않다. Lee and Kwon(2019)에 따르면, 
한국인 영어 학습자는 교과서를 넘어선 실제적 교육 자
료의 활용과 개발의 필요성을 느낀다. 이는 전통적인 
교육 자료가 학습자의 영어 사용 경험과 기대를 충분히 
만족시키지 못하고 있으며, 이를 반영한 학습자 중심 
실제적 교육 자료 활용이 필요함을 시사한다.

다음은 개인 맞춤 학습법의 한계 때문이다. 각 학습자
는 고유한 학습 스타일과 수준, 그리고 선호하는 교사 유
형이 있다. 현재, 듀오링고(Duolingo)와 스픽(Speak)과 
같은 모바일 영어학습 플랫폼이 존재하지만, 구체적인 
개인 학습 방법에 맞춘 커리큘럼을 제공하거나 특정 교
사 스타일을 고를 수 있는 서비스는 찾기 힘들다. 특히, 
최적의 학습 경험을 제공할 수 있는 교사 선택의 폭은 
온·오프라인에서 매우 제한적이다. 예를 들어, 일부 학
습자는 원어민 교사와의 수업을 통해 자연스러운 발음
과 문화적 이해를 얻고자 하지만, 이러한 요구를 충족
시켜줄 수 있는 원어민 교사에 대한 접근이 어려울 수 
있다. 비원어민 교사를 선택하고자 할 때도 마찬가지
다. 이처럼 학습자가 자신의 필요와 선호에 맞는 교사
를 선택할 수 있는 유연성이 부족하다는 것은, 다양한 
교육 경험을 쌓을 기회가 부족할 뿐만 아니라 개인 맞
춤형 학습 경험을 추구하는 현대 교육의 추세와 상반된
다는 것을 의미한다. 

앞서 언급한 영어학습의 주요 문제점들을 해결하기 
위해 가상현실(Virtual Reality: VR)의 적용은 혁신적
인 해결책으로 제시될 수 있다. 가상현실은 사용자가 
경험하는 세계가 현실처럼 느껴지게끔 100% 컴퓨터 
그래픽으로 만든 환경으로(Chung, 2017), 영어학습
을 위한 새로운 차원의 환경을 제공함으로써 기존 교육 

I. 서론

지난 2023년 10월, 유아 대상 영어학원에 관한 흥미
로운 조사 결과가 발표됐다(Kim & Noworry, 2023). 
서울시에 한정된 조사 결과이기는 하지만, 반일제 유
아 대상 영어학원이 329개, 월평균 총학원비는 118만 
8천 원으로 연 단위로 환산하면 약 1,427만 원으로 4
년제 연평균 대학 등록금 675만 원의 약 2배에 달한
다. 대한민국에서 아이를 가진 부모의 가장 큰 고민은 
교육, 특히 영어교육이라고 해도 과언이 아니다. 국내 
GDP의 약 70%가 무역에 의존하고 있으며, 특히 미국
이 갖는 존재 의미가 그 어느 국가와 비교할 수 없을 정
도로 압도적인 상황에서 영어 구사 능력은 모든 분야의 
필수 역량으로 평가되고 있다. 이러한 상황에서, 학생
과 직장인을 비롯한 국민 대다수에게 영어는 단순히 언
어 이상의 의미를 지니며, 성공과 기회의 열쇠로 여겨
진다. 그러나 동시에 이는 많은 이들에게 큰 부담과 스
트레스의 원인으로 작용하고 있다. 이러한 영어에 대한 
지속적인 스트레스는 구체적으로 세 가지 주요 원인에
서 기인한다고 분석할 수 있다.

먼저, 영어교육 현장에서의 맥락적 교수·학습의 부
재를 들 수 있다. 대다수 학교와 학원에서 진행되는 영
어 수업은 언어를 자연스럽게 습득하고, 실생활에서 적
용하는 데 필요한 맥락과 상황을 고려하지 않은 채 이
뤄지고 있다. 학생들은 실생활에서 자주 사용되는 일상
적인 표현이나 상황 속에서의 언어 활용보다는 복잡한 
문법 구조나 어려운 단어들을 암기하는 데 많은 시간을 
소비한다. 게다가, 수능 시험에서 독해 부분이 상당한 
비중을 차지하고 있어, 중고등 영어교육 현장에서는 주
로 문법 번역 식 영어 독해 수업이 이뤄지고 있다(Kim 
& Choi, 2019). 이러한 교육 방식은 학습자가 언어를 
습득하는 데 필수적인 실질적 맥락을 제공하지 못한다. 
결과적으로, 맥락에서 벗어난 학습법은 언어를 학습하
는 궁극적인 목적인 영어 구사 능력에 걸림돌이 된다
(Lan, 2014). 

두 번째 이유는 실제적 교육 자료(Authentic Materials)
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비원어민 교사 및 다양한 외적 특성을 가진 교사 중에
서 자신이 선호하는 교사를 선택할 수 있다. 이러한 선
택은 학습자가 더욱 편안하고 개인적으로 연결될 수 있
는 학습 환경을 조성하는 데 도움이 될 수 있다. 이처럼 
가상현실은 학습자가 자신의 학습 목표, 선호, 그리고 
필요에 따라 가장 적합한 교사를 선택할 기회를 제공함
으로써, 교육 경험을 개인화하고 최적화하는 데 중요한 
수단이 된다.

이러한 가상현실의 적극적인 활용은 전통적인 학습 
방식의 한계를 극복하고, 학습자에게 더욱더 효과적이
고 만족스러운 학습 경험을 제공할 수 있다. 따라서, 외
국어 교육 분야에서 가상현실의 도입과 활용은 교육의 
질을 개선하고 학습자의 외국어 학습 능력을 향상하는 
중요한 전략으로 고려될 수 있다. 이 연구는 가상현실 
내에서의 영어학습 효과와 학습자의 심리적 반응을 중
점적으로 살펴본다. 특히, 가상현실에서 구현된 다양
한 에이전트(Agent)의 역할과 특성이 학습자의 기억과 
학습 경험에 미치는 영향을 분석한다. 이를 통해, 가상
현실이 외국어 학습에 있어 어떻게 효과적인 수단이 될 
수 있는지에 대한 심층적인 이해를 도모하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 외국어 학습에서의 가상현실 활용

가상현실은 컴퓨터 그래픽으로 현실감 넘치는 가상
환경을 구현하며, 다채로운 감각적 상호작용을 통해 사
용자의 몰입감을 제공함으로써 최적의 사용자 경험을 
선사한다(Song & Chung, 2021). 이 정의를 통해 알 
수 있는 가상현실의 주된 특징 중 하나는 상호작용이
다. 상호작용은 특정 맥락에서 인간과 인간, 또는 인간
과 물체 간에 일어나는 상호 영향을 주고받는 활동을 
의미한다(Lombard & Snyder-Duch, 2001). 언어 학
습에서 가상현실의 상호작용성은 다양하게 적용된다. 
먼저, 가상현실에서 학습자는 단순히 정보나 지식을 수
동적으로 수용하는 것이 아니라, 환경과 직접 상호작

방식에서 벗어난 다양한 학습 경험의 가능성을 높인다. 
가상현실 환경에서 학습자는 진짜처럼 느껴지는 가상
의 상점에서 쇼핑하거나 공항에서 체크인하는 등의 활
동을 통해 외국어를 직접 사용하고 연습할 수 있다. 이
러한 시뮬레이션은 실생활에서 마주칠 수 있는 다양한 
상황을 모방해, 학습자가 언어를 더욱 자연스럽고 실용
적인 방식으로 학습할 수 있는 맥락적 학습을 가능케 
한다. 더 나아가, 가상현실을 통한 맥락적 학습은 다양
한 문화적 배경과 상황을 체험할 수 있게 함으로써, 언
어 학습에서의 문화적 이해와 감수성을 향상하는 데에
도 기여한다(Engle & Engle, 2004). 이러한 경험은 단
순한 언어 습득을 넘어서, 글로벌 시민으로서 필요한 
교양과 이해를 증진하는 데에도 중요한 역할을 한다.

다음으로, 가상현실에서는 실생활에서 직면할 수 있
는 상황과 문제를 반영하는 실제적 자료를 체험할 수 
있으며, 이를 통해 단순한 어휘나 문법 규칙의 습득을 
넘어 의사소통 능력을 신장하고 동기부여를 높일 수 있
다. 여기에 생생한 3D 자료를 활용함으로써, 가상현실
은 학습자의 몰입을 극대화해 언어 학습 경험을 혁신
적으로 변모시킬 수 있다. 심층적 몰입은 학습자가 가
상환경에 더욱 집중하게 하며, 이는 다양한 학습 효과
(Krokos, et al., 2019)와 문화적 정체성 인식에 긍정
적인 영향을 미친다(Duquette, et al, 1987). 

마지막으로, 개인화 학습법과 교사 선택에 대한 제
약 문제에 있어서, 가상현실 환경에서 학습자는 다양한 
가상 교사와의 상호작용을 통해 자신의 학습 수준과 필
요에 가장 적합한 교육 방식을 선택할 수 있다. 이는 전
통적인 교육 시스템에서는 제한적일 수 있는 교사의 선
택과 교육 방법의 다양성을 크게 확장한다. 가상현실을 
통해 제공되는 개별화된 학습 경험은 학습자 개개인의 
요구와 선호에 맞춰 조정될 수 있다. 학습자는 자신의 
학습 속도, 관심 분야, 어려움을 겪는 부분 등에 따라 
다양한 가상 시나리오와 교사를 선택할 수 있다. 이러
한 유연성은 학습자가 자신의 학습 과정을 보다 효과적
으로 관리하고, 개인적인 학습 목표에 맞춰 진행할 수 
있게 한다. 또한, 가상환경에서 학습자는 원어민 교사, 
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‘맥락적 학습’을 강화하며, 학습자의 흥미와 동기부여
를 촉진한다(Wang, et al., 2017). 

또한, 외국어 학습에서의 몰입은 단순한 단어와 문법 
습득 이외에도 해당 언어가 사용되는 문화에 대한 깊
은 이해를 넓히는데, 학습자가 언어를 사용하는 사람들
의 생활 방식, 가치관, 그리고 사회적 상호작용을 경험
함으로써 언어의 사회문화적 맥락을 더욱 깊이 이해하
게 된다(Kearney, 2010). 가상현실을 통한 외국어 학
습은 언어 습득의 경계를 확장하고, 포괄적인 방식으로 
언어와 문화를 이해하는 데 기여할 수 있다. 

가상현실의 핵심 특성인 상호작용성과 몰입은 외국
어 교육에 혁신적인 가능성을 제시한다. 이러한 기술의 
활용은 학습자가 주도적으로 다양하고 풍부한 학습 경
험을 체험할 수 있도록 해 외국어 교육에 혁신적인 변
화를 가져올 수 있는 중요한 도구가 될 수 있다. 메타버
스(Metaverse)가 직접 대면 학습의 대안 또는 보완 수
단으로 활용한 사례가 지속해서 소개되고 있는 환경에
서(Shin & Chung, 2022), 가상현실은 외국어 학습자
에게 효과적이고, 매력적인 학습 환경을 제공함으로써, 
외국어 학습의 질을 높일 수 있다는 점에서 외국어 교
육 수단으로 활용되는 것은 적절하다고 볼 수 있다. 

2. 원어민과 비원어민 교사의 영향

영어를 제2 언어 혹은 외국어로 학습하는 맥락에
서, 원어민 교사(Native English Speaking Teacher)
와 비원어민 교사(Non-Native English Speaking 
Teacher) 간의 교육적 효과에 대한 논의는 학계에서 
오랫동안 지속돼 왔다. Barrat and Kontra(2000)에 
따르면, 원어민 교사는 학습자에게 표준 발음과 광범위
한 어휘력을 제공하며, 특히 비공식적이거나 관용적인 
표현들에 대한 접근을 가능하게 한다. 이는 학습자가 
언어의 뉘앙스와 문화적 맥락을 깊이 이해하는 데 도움
이 된다.

비원어민 교사의 장점도 상당하다. Árva and Medgyes 
(2000)의 연구에 따르면, 비원어민 교사는 자신이 외

용하며 학습 과정을 스스로 조절할 수 있다. 이러한 상
호작용은 학습자가 수동적인 위치에서 벗어나 스스로 
학습 환경을 조절하고 참여하는 것을 가능하게 하며, 
이 과정에서 자연스럽게 자기 주도적 학습이 촉진된다
(Chung, 2012). 

또한, 학습자가 잘못된 어휘나 표현을 사용하는 데 
있어 두려움 없이 자유롭게 연습할 수 있는 안전한 환
경과 즉각적인 피드백이 가능한 환경을 제공한다. 반복
과 오류에 대한 즉각적인 피드백은 제2외국어 학습에 
매우 중요한데, 특히 피드백은 학습 자신감을 높이는 
데 핵심적인 역할을 한다(Tanveer, 2007). 가상현실
을 통한 피드백은 교실에서의 피드백과는 다르게, 기존
에 이뤄진 학습 데이터를 고려한 개인 맞춤형 피드백을 
제공할 수 있다. 이는 단순한 오류 지적을 넘어서, 학습
자가 어휘 선택과 문장 구성에 대해 더 깊이 이해하도
록 돕는다. 가상현실은 또한 지속적인 연습 기회를 제
공하며 학습자가 오류를 바로잡고 다양한 시나리오에
서 언어를 사용해보는 데 이점을 제공한다. 이러한 반
복적인 연습과 피드백은 학습자가 언어 구사 능력을 향
상하고, 자신감을 높일 수 있게 한다.

더 나아가, 가상현실 환경 내에서의 에이전트와의 상
호작용은 언어 학습에 있어 그 효과가 밝혀졌다. Lan, 
et al.(2018)의 연구에 따르면, 가상현실 에이전트와 
학습한 집단은 교실에서 전통 교육 방법으로 학습한 집
단에 비해 영어 듣기 시험에서 우수한 결과를 보였다. 
에이전트와의 상호작용은 실시간으로 발생하며, 이를 
통해 실제 대화 상황에서 사용되는 언어의 뉘앙스와 억
양을 시간과 공간에 따른 제약 없이 익힐 수 있다. 이러
한 가상현실의 상호작용성은 외국어 학습 능력을 더욱 
효과적으로 발달시키는 기회를 제공한다.

또 다른 가상현실의 주요 특징은 몰입이다. 학습자는 
생동감 넘치는 3D 환경에서 완전히 새로운 세계로 들
어가 현실의 한계를 초월, 실제 그 장소에 있음을 느낀
다. 가상현실 환경에서, 학습자는 단순히 언어를 듣고 
반복하는 것을 넘어서, 실제 상황에서 자연스럽게 사용
하는 방법을 경험하게 된다. 몰입은 언어 학습에 있어 
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다. 그의 연구 결과에 따르면, 학습자는 영어학습 과정
에서 교사 발음의 중요성을 인지하고 있음에도 불구하
고, 반드시 원어민 교사를 더 선호하는 것은 아니었다. 
실제로, 해당 연구에서는 원어민 교사보다는 강의 능력
이 뛰어나고 충분한 자격을 갖춘 비원어민 교사를 더 
높이 평가하는 경향이 관찰됐다.

이처럼 원어민 교사와 비원어민 교사에 대한 학습자
의 태도와 인식은 연구마다 일관되지 않은 결과를 나타
낸다. 더욱이, 가상현실을 활용한 언어 학습이라는 새
로운 맥락에서 이뤄진 연구는 그 수가 현저히 적다. 가
상현실과 같은 기술적 환경은 교육에 혁신적인 변화를 
가져올 수 있는 잠재력을 지니고 있으며, 이는 언어 교
육의 방향에 큰 영향을 미칠 수 있다. 따라서 학습자에
게 가장 적합한 교육적 접근법을 마련하기 위한 심도 
있는 추가 연구가 요구된다.

3. 가상현실 내 맥락적 학습

맥락적 학습은 내용과 그 맥락 사이의 관계에서 의미
가 형성된다는 개념에 기반을 둔다(Johnson, 2002). 
즉, 학습 내용의 이해와 의미가 그 내용이 제시되는 맥
락에 따라 달라질 수 있다는 것을 의미한다. 맥락적 학
습의 핵심은 실생활과의 연계를 통해 학습 과정에서 학
습자가 깊은 의미와 관련성을 찾도록 유도하는 것이다
(Johnson, 2002). 특히 외국어 학습에 있어서 이러한 
접근은 중요한데, 많은 한국인 외국어 학습자들이 단순
히 단어 암기에 집중하고 있다는 점은 문제로 인식되
고 있다(Jeon & Song, 2014). 단순 암기는 단어의 기
본적인 의미를 파악하는 데는 유용하지만, 단어가 실제 
상황에서 어떻게 적용되는지에 대한 깊이 있는 이해를 
제공하지는 못한다. 따라서 실제 상황에서의 맥락을 고
려한 단어 학습이 필요하다.

가상현실 기반의 학습 환경은 맥락적 학습 접근법을 
제공하는 플랫폼으로 작용하며, 학습자가 다양한 상황
과 맥락에서 언어를 활용하는 기회를 제공한다. 전통적
인 학습 방식과 비교해 보면, 가상현실은 학습 환경의 

국어 학습자였던 경험을 바탕으로 학습자의 어려움을 
더 잘 이해하고 공감할 수 있다. 이러한 배경은 비원어
민 교사가 학습자의 언어 습득 과정에 대한 독특한 통
찰력을 가지고 있음을 의미한다. 또한, 비원어민 교사
는 학습자가 외국어를 배우는 과정에서 발생하는 심리
적 부담을 경감시킬 수 있다. 이는 학습자가 언어 학습
에 대한 두려움을 극복하고, 보다 자신감을 가지고 언
어를 배울 수 있는 환경을 조성하는 데 기여한다. 이처
럼, 원어민 교사와 비원어민 교사 각각은 영어학습에 
있어 독특하고 보완적인 장점이 있다. 원어민 교사는 
언어의 정확성과 문화적 깊이를 제공하는 장점이 있지
만, 외국어 학습 초·중급자에게는 비효율적이라는 단
점이 있고, 이와 반대로 비원어민 교사는 학습자 중심
의 접근과 지원을 더 풍부하게 제공하지만, 발음과 문
화의 이해라는 점에서는 상대적으로 부족하다는 단점
이 있다.

학습자가 원어민 교사와 비원어민 교사를 어떻게 인
식하는지에 대한 연구는 Moussu(2002)의 연구로부터 
본격화됐다. 그의 연구는 21개 국가의 영어 학습자를 
대상으로 진행됐으며 설문과 인터뷰를 통해 학습자의 
원어민과 비원어민 교사에 대한 태도를 분석했다. 이 
연구에 따르면, 약 70%의 학습자가 비원어민 교사로부
터도 원어민 교사와 동등하게 영어를 잘 배울 수 있다
고 생각했으며, 79%의 학습자는 비원어민에 대해 존경
심을 가졌다고 밝혔다. 흥미로운 점은 한국인 학습자는 
다른 국가의 학습자보다 비원어민 교사에 대한 태도가 
더욱 부정적이었다는 것이다. 이는 Moussu(2006)의 
후속 연구에서도 동일하게 나타났다. Cha(2013)는 한
국에서 영어 강의를 수강하는 대학생을 상대로 한국인 
영어 교사와 원어민 교사의 교수 활동과 기술에 대한 
인식을 조사했다. 설문에 참여한 575명은 원어민 교사
의 수업 지도와 기술에 만족했으며 긍정적인 의견을 밝
혔다. 이들은 향후 영어학습에 있어서 비원어민 교사보
다는 원어민 교사를 선택할 것이라 밝혔으며 미국 출신
의 원어민 교사를 가장 선호했다.

반면, Park(2009)의 연구에서는 상반된 결과를 보였
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의 참여도, 태도, 그리고 학습 성과에 직접적인 영향을 
미칠 수 있다. 이와 관련해 Peixoto, et al.(2021)에 따
르면, 가상현실을 사용할 때 학습자가 보이는 높은 수
준의 학습만족감은 학습자가 학습 활동에 더욱 몰입하
게 하고, 이는 학습 효과를 눈에 띄게 증가시킨다. 이러
한 연구 결과는 가상현실을 활용한 외국어 교육이 학습
자에게 양질의 학습 경험을 제공하고, 학습만족감을 높
이는 데 중요한 역할을 할 수 있음을 시사한다.

학습 자신감은 학습자의 언어 사용에 대한 불안감과 
같은 감정적 요소와 외국어 숙달 수준의 자가 평가와 
같은 인지적 요소를 포함하며, 이 두 요소 모두 학습 동
기와 학업 성취에 큰 영향력을 발휘한다(Clément, et 
al., 1980). 자신감이 높은 학습자는 보통 자신을 유능
한 학습자로 인식하며 이는 종종 높은 학업 성과로 이
어지지만, 자신감이 부족한 학습자는 학습에 대한 불안
을 경험하며, 이는 학업 성과 저하의 주요 원인이 된다
(Clément, et al., 1994). 이러한 연구 결과는 언어 교
육 분야에서 학습자의 자신감을 증진시키는 것이 얼마
나 중요한지를 강조한다.

가상현실은 현실을 초과한 학습 경험을 학습자에게 
제공함으로써, 이러한 기술이 학습에 끼치는 영향에 대
한 심도 있는 이해가 요구된다. 이전의 연구들은 사용
자의 만족감과 자신감이 학습 성과와 직접적인 관련성
을 가지고 있음을 입증했다. 그러나, 가상현실 환경에
서 학습자의 만족감과 자신감이 어떻게 표현되는지, 그
리고 이들 요소가 가상현실 학습의 효과와 어떻게 연계
되는지에 관한 연구는 비교적 부족하다. 이에 따라, 가
상현실 환경에서 학습자의 만족감과 자신감이 학습 효
과에 미치는 구체적인 영향을 탐색하는 연구가 필요하
다. 특히, 학습만족감과 자신감이 학습 성과에 미치는 
영향을 분석함으로써, 이러한 환경이 학습자의 성공적
인 언어 습득에 어떤 영향을 미치는지 밝혀낼 수 있을 
뿐만 아니라 특정한 학습 자료, 상호작용 방식, 그리고 
가상환경의 설계 요소에 대한 통찰을 얻을 수 있을 것
이다.

범위를 무제한으로 확장하는 혁신적인 도구로 인식되
고 있다. 가상현실의 주요 이점 중 하나는 학습자가 다
양한 맥락과 상황에서 어휘를 실용적으로 활용하는 경
험을 제공하는 것이다. 학습자가 가상현실에서 실제 어
휘가 사용되는 상황을 통해 어휘들을 배울 경우, 어휘 
자체에 대한 의미뿐만 아니라 그 어휘가 사용되는 맥락
을 이해하게 되며 기존 학습 방법보다 훨씬 효과적으로 
학습자가 언어를 실제 상황에서 적용하는 능력을 향상
시킨다(Legault, et al., 2019).

이러한 이유로 가상현실 안에서 맥락은 다양한 모습
으로 구현될 수 있다. 예를 들어 이 연구는 식료품점을 
배경으로 설정된 환경 내에서 두 가지 맥락을 적용해 
그 효과를 분석하려고 한다. 첫 번째 맥락은 학습에 초
점을 맞춘 교사 에이전트를 통한 상호작용을 특징으로 
하며, 두 번째 맥락은 실제 식료품점의 환경을 재현한 
판매원 에이전트와의 교류에 초점을 맞춘다. 교사와 판
매원 에이전트는 모두 수업을 진행하고 지식을 전달하
는 역할을 하고, 이들은 단지 복장을 통해 차이를 보이
고자 했다.

이 연구는 선행연구에서 제시된 바와 같이, 가상현
실 내에서 제공되는 맥락적 학습이 외국어 학습자에게 
어떠한 영향을 미칠 수 있는지를 심층적으로 살펴본다. 
특히, 식료품점이라는 일상적이면서도 구체적인 맥락
에서 어휘학습을 진행함으로써, 단순한 어휘학습을 넘
어 실생활에 적용하는 데 필요한 실질적인 이해를 도모
하고자 한다. 이러한 접근은 외국어 교육 분야에서 맥
락적 학습 접근법의 활용과 발전 가능성을 새롭게 조명
하며, 향후 가상현실 기반 외국어 학습 방법론 개발에 
기여할 것으로 기대된다. 

4. 학습만족감과 학습 자신감

학습만족감은 학습 활동 및 과정에서 학습자가 자
신의 욕구와 필요가 충족되고 있다는 느낌이나 태도
(Long, 1985)로 정의된다. 이 개념은 교육의 효과성을 
평가하는 중요한 지표로 활용되며(So, 2016), 학습자
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다. 가상현실은 시각적, 청각적 자극을 복합적으로 활
용함으로써 학습자의 정신적 자원을 다양한 방식으로 
동원하고, 이는 외국어 학습의 효과를 극대화할 수 있
다. 학습자가 외부 자극에 대해 더 높은 주의를 기울이
도록 유도하는 가상현실 환경은 학습자의 관심을 끌고, 
이를 통해 언어 학습에 필요한 정보처리 과정에 더 많
은 정신적 자원을 투입하게 되므로, 학습자의 언어 학
습에 대한 기억력을 증가시킬 수 있을 것이다.

6. 외국어 학습에서의 프레즌스

프레즌스는 사용자가 기술을 통한 경험에 깊이 몰입
해 그 중재적 역할을 느끼지 못하는 상태로 정의되며
(ISPR, 2000), 상호작용 기반 미디어에서 핵심적인 역
할을 한다. Wang, et al. (2017)의 연구에 따르면, 가
상현실을 사용해 제2외국어를 학습한 집단은 그렇지 
않은 집단에 비해 학습 성과가 유의미하게 높았다. 또
한, HMD를 사용해 학습자의 주변 시야를 차단하고 오
로지 가상환경만 시청하게 되면 프레즌스가 더욱 증가
하며, 이로 인해 기억력도 증가한다는 것을 확인했다
(Krokos, et al., 2019). 

가상현실에서 실제 그 장소에 있는 듯한 느낌을 받는 
학습자는 학습 내용과 학습이 이뤄지고 있는 상황에 대
해 더 깊이 집중하게 된다. 이는 외국어의 문맥적 이해
를 높이고 인지적 참여를 극대화(Wang, et al., 2017)
할 수 있으며, 고비용의 유학 없이도 외국어 및 문화를 
배울 기회를 제공한다. 예를 들어, 영어를 배우고자 하
는 학습자는 가상현실을 활용해 뉴욕의 타임스퀘어를 
거닐며 가상쇼핑을 즐길 수 있다. 이러한 환경에서 학
습자는 실제 미국에 있는 것처럼 언어와 문화를 체험하
게 되며, 이는 비싼 유학 비용과 시간적, 지리적 제약을 
극복하는 동시에 실제적인 학습 경험을 제공한다.

프레즌스를 통한 가상현실 학습은 언어뿐만 아니라 
그 나라의 문화, 역사, 사회적 상호작용을 직접 경험하
게 해줌으로써, 전통적인 교실 학습이나 교재 학습에
서는 달성하기 어려운 심층적인 이해를 가능하게 한다. 

5. 외국어 학습에서의 정보처리 과정

외국어 학습에서 주의와 기억의 상호작용은 핵심적
이며, 이 둘은 매우 밀접하게 연관돼 있다. 주의는 인
간이 외부의 자극에 대해 기울이는 인지적 노력(Lang, 
2006)으로, 이는 입력(Input)을 효과적으로 흡수
(Intake)로 전환하는 데 필수적인 과정이다(Schmidt, 
1995). 이 과정은 언어 습득에 있어서 중요한데, 그 이
유는 정보의 효과적인 흡수가 학습자의 인지 구조에 통
합되어 기억에 저장되기 때문이다. 즉, 주의는 단순히 
인식하는 것을 넘어서 언어 정보를 인코딩하고, 이를 
단기 및 장기기억에 저장  ·  유지하며, 필요에 따라 인출
해내는 중요한 역할을 한다(Shiffrin, 1993).

이러한 주의와 기억의 상호작용을 더 깊이 이해하
기 위해, 외국어 학습에서 기억의 효과를 측정하는 방
법을 살펴볼 필요가 있다. 다양한 연구를 살펴보면, 기
억을 측정하기 위해 크게 재인(Recognition), 단서회
상(Cued Recall), 회상(Recall)이라는 세 차원으로 구
분해 분석했다는 것을 알 수 있다(Haist, et al., 1992; 
Jones, 2004; Kwon, 2014). 이는 정보처리 과정을 
단계별로 분석해 전체 정보처리 과정을 정확하게 파악
하기 위함으로 해석된다. 

정보처리의 세 단계는 다음과 같이 측정할 수 있다. 
정보의 인코딩은 재인 테스트를 통해 평가되며, 학습자
가 제시된 정보를 얼마나 잘 식별하고 구별할 수 있는
지를 나타낸다. 재인 테스트는 주로 다지선다형 문제를 
포함해, 학습자가 제시된 선택지 중 정답을 선택하거나 
추론하는 방식으로 진행된다. 정보저장은 단서회상을 
통해 측정되며, 이는 학습자가 외부에서 제공된 단서를 
활용해 저장된 정보를 인출하는 과정을 포함한다. 마지
막으로, 저장된 정보의 인출은 회상을 통해 평가되는
데, 이는 재인보다 더 도전적인 작업으로, 학습자가 외
부 단서 없이 정보를 기억해내는 능력을 측정한다.

제한 용량 모델을 가상현실에서의 외국어 학습에 적
용해보면, 가상현실 환경은 전통적인 학습 방식과 비교
해 학습자에게 풍부하고 다층적인 학습 경험을 제공한
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사람이었으며, 이는 실험에 사용될 어휘가 식료품점에
서 사용되는 것들로 구성돼 있어, 유학 경험이 있는 참
여자의 경우 사전에 해당 어휘들을 알고 있을 가능성을 
배제하기 위함이었다. 실험에 자발적으로 신청한 총 72
명의 학생 모두 영어권 국가에서의 학습 경험이 없었으
며, 이들 중 남성은 39%인 28명, 여성은 61%인 44명
이었으며, 평균 연령은 21.2세(SD=1.97)였다. 모든 참
여자는 실험에 앞서 연구 참여동의서에 서명했다. 실험 
참가자 중 안경 미착용자는 47%, 안경 착용자는 35%, 
콘택트렌즈 착용자는 18%였다.

이 연구에서 사용된 첫 번째 측정 도구인 제시 어휘
는 참가자들이 사전에 알지 못할 가능성이 큰 어휘로 구
성하기 위해 그들이 영어로 사용할 확률이 적은 음식 재
료로 했다. 제시 어휘 선정을 위해, 다양한 음식 재료 관
련 어휘에 대한 지식수준을 파악하기 위해 실제 실험참
여자와 같은 인구통계학적 특성을 갖는 학부생 8명으로 
파일럿 테스트를 진행한 결과, 모두가 제시 어휘를 처음 
봤다고 응답했다. 실제 실험에서도 참가자들의 제시 어
휘에 대한 인지도를 확인하기 위해 사전 테스트를 시행
했으나, 해당 어휘를 알고 있는 참가자는 없었다. 또한, 
가상현실 콘텐츠 제작 및 경력을 보유한 두 전문가로부
터 영상의 질에 대한 평가를 요청한 결과, 이들은 영상 
내에 등장하는 제시 어휘와 그 의미 정보 제공이 명확하
다고 평가했다.

이어서, 학습자의 어휘학습 효과를 측정하기 위해 어
휘 테스트를 도입했다. 어휘학습의 다양한 차원과 요소
를 고려해서(Nation & Webb, 2011) 총 세 가지 평가 
방법을 사용했다. 평가 방법 1~3을 통해 제시 어휘의 
회상 능력, 단서회상 능력, 그리고 재인 능력을 측정했
다. 평가 방법 1에서는 실험참여자에게 영상에 제시된 
어휘 중 기억나는 모든 어휘를 쓰게 했다. 평가 방법 2
에서는 해당 어휘가 영상에 등장했는지를 여부를 묻고, 
제시된 어휘의 정확한 의미를 작성하도록 했다. 평가 방
법 3에서는 사지선다형 문항을 제공해 그중 옳은 답을 
고르게 했다.

실험참여자의 심리적 태도를 알아보기 위해 채택한 

더불어, 가상현실을 통한 영어학습은 유학을 대체할 수 
있는 효과적이고 경제적인 방법으로, 학습자에게 실질
적이고 다층적인 학습 경험을 제공한다.

위 논의를 기반으로 이 연구는 가상환경에서의 외국
어 학습이 언급된 종속 변인에 어떤 영향을 끼치는지
를 목표로 설정했다. 가상현실은 가상성을 기반으로 하
는 환경이므로 사전에 다양한 환경을 구성한다면, 사용
자의 선호에 따라 즉각적으로 원하는 환경으로 바꿀 수 
있다는 장점이 있다. 따라서 가상성을 활용할 수 있는 
많은 변인 중 앞서 살펴본 외국어 학습법에서 주요 변
인으로 간주되는 원어민 여부와 맥락에 따른 사용자의 
반응을 살펴보고자 한다. 이 두 변인은 외국어 학습법
에서 중요하게 다루어지는 변인으로 이들 간의 상호작
용 효과를 살펴봄으로써 실질적으로 가상현실을 활용
한 교육 콘텐츠를 만드는 데 도움을 줄 수 있는 기반을 
마련하고자 한다. 외국어 학습에서 효과성의 대표적인 
측정 도구로 사용되는 학습만족감과 자신감, 기억 등을 
살펴봄으로써 가상현실 에이전트 외국어 교사의 효과
를 살펴보고자 한다. 또한, 가상현실을 활용하기 때문
에 가상현실 연구의 적합성을 평가하는 대표적인 인지
심리학 이론인 프레즌스의 효과를 살펴본다. 이러한 목
표를 바탕으로, 연구문제는 다음과 같다: 

연구문제 1.  가상환경 내 에이전트의 원어민 여부와 
역할에 따라 1) 학습만족감, 2) 학습 자
신감, 3) 기억, 4) 프레즌스에 상호작용 
효과가 있는가?

Ⅲ.  방법론

1. 실험참여자와 측정

이 연구는 서울의 한 4년제 대학 학부생을 대상으로 
한 자발적인 참여로 진행됐다. 일주일간 교내 게시판에 
연구 참여를 위한 공고를 게시해 실험참여자를 모집했
다. 선정 기준은 영어권 국가에서의 유학 경험이 없는 
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시간 관여, 그리고 몰입에 대한 실재감 총 3가지 요소를 
도입해 총 11개 문항을 사용했다(교사: M= 3.76, SD= 
.27, α= .95; 판매원: M= 3.72, SD= .29, α= .95).

2. 실험 처치물

이 연구는 가상현실 학습 내 에이전트의 원어민 여부
와 역할 차이가 실험참여자의 어휘 기억력 및 심리적 영
향을 분석하기 위한 실험 처치물인 가상현실 영어학습 
콘텐츠를 직접 개발했다. 처치물 제작에 있어, 가상현실 
내 맥락적 학습은 식료품점에서의 어휘학습이라는 실
제적 맥락에 기반해, 학습자가 학습 내용과 관련된 실제 
생활 맥락에서의 외국어 사용 경험을 모방함으로써 어
떤 학습 효과를 보이는지 살펴보고자 했다. 외국어 학습
이라는 상황에 맞춰 에이전트를 원어민과 비원어민으
로 나누고, 역할은 학습 상황에 초점을 맞춘 교사 에이
전트와 식료품점이라는 맥락에 맞는 판매원 에이전트
로 나눴다. 가상현실 학습 환경은 유니티 에디터(Unity 

설문조사는 1점(전혀 동의하지 않음)에서 5점(매우 동
의함)까지의 5점 리커트(Likert) 척도를 기반으로 구성
됐다. 해당 설문은 가상현실 학습에 대한 학습만족감, 
학습 자신감, 그리고 프레즌스 변인이 포함됐다. 

학습만족감은 ‘개인이 자신의 학습 목표 및 기대에 
부합하는 결과를 얻었을 때 느끼는 심리적 반응’으로 
해석될 수 있다. 이를 측정하기 위해 Bogusevschi, 
et al.(2020)과 So(2016)의 연구를 참조해 문항을 재
구성했으며, 총 6문항을 통해 측정했다(교사: M= 4.25, 
SD= .14, α= .83; 판매원: M= 4.19, SD= .13, α= .80). 

학습 자신감은 ‘학습자가 자신의 학습 능력에 대해 
평가하는 정도’로 해석될 수 있다. 이를 측정하기 위해 
Pyun, et al.(2014)의 연구에서 사용한 자신감 평가 도
구를 수정해, 총 8개 문항을 사용했다(교사: M= 4.06, 
SD= .17, α= .88; 판매원: M= 4.01, SD= .15, α= .88). 

마지막으로 프레즌스는 ‘사용자가 디바이스를 통한 
경험에서 완전히 몰입한 상태’로 해석되며, 이 연구에서
는 Lee and Chung(2019)의 연구를 참조해 공간 관여, 

<그림 1> 교사 에이전트
<Fig. 1> Teacher Agents  

Non-native (top) and Native (bottom) 

<그림 2> 판매원 에이전트
<Fig. 2> Salesperson Agents 

Non-native (top) and Native (bottom) 
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적으로 접근하며, 복잡한 인지심리적 반응 및 상호
작용 효과를 효과적으로 탐색할 수 있다는 점과 시
간과 비용, 참여 인원 등을 더욱 효율적으로 운영할 
수 있다는 점에서 본 연구에 적합한 디자인으로 판
단하여, 에이전트의 원어민 여부는 실험자 간 요인 
(Between-Subject Factors)으로 에이전트의 이미지에 
따라 처치 수준이 다른 두 개의 에이전트 중 무작위로 하
나의 에이전트에 노출됐고, 에이전트의 역할은 실험자 
내 요인(Within-Subject Factors)으로 역할에 따라 처
치 수준이 다른 두 개의 영상에 노출됐다. 실험참여자들
은 그룹별로 무작위 할당됐으며 실험 결과에 영상 시청 
순서가 미치는 영향을 상쇄하기 위해 영상 제시 순서를 
달리하는 역 균형화(Counterbalancing)를 적용했다.

실험은 온전히 실험에 집중할 수 있도록 외부로부터
의 빛과 소음을 완벽히 차단한 실험실에서 진행했다. 실
험참여자는 사전 어휘 테스트를 치렀고, 그 결과 실험에 
사용될 어휘를 알고 있는 사람은 아무도 없었음을 확인
했다. 연구자는 간략한 실험 절차를 설명했고 실험참여
자는 연구 참여 및 개인정보 제공 동의서, 그리고 사전 
설문지를 작성했다. 이후 실험참여자에게 HMD를 착용
시킨 뒤, 음량과 스트랩을 조정해 불편함이 없도록 했
다. 모든 실험참여자는 에이전트와 제시 어휘가 포함된 
영상을 두 번 시청했다. 첫 번째 시청에서는 특별한 과
업 없이 영상만 관찰했고, 두 번째 시청에서는 영상 하
단에 표시된 자막을 따라 읽는 리허설(Rehearsal) 과업
을 수행했다. 모든 영상을 두 번씩 시청한 후, 어휘 테스
트와 설문지를 작성했으며, 전체 실험 소요 시간은 약 
30분이었다.

Ⅳ.  결과

연구문제를 분석하기 위해 혼합 반복 측정 변량분석
(Mixed Repeated Measures ANOVA)를 실시했다. 결
과 분석에 앞서 조작화 확인(Manipulation Check)을 
했는데, 이는 실험 조건이 실험참여자들에게 올바르게 
적용됐는지를 확인하는 것으로, 이 연구에서는 실험참

Editor 202.3.27)를 사용했으며, 학습용 스크립트는 네
추럴리더(Natural Reader) 텍스트 음성 변환 웹페이지
를 통해 구현했다. 실제 실험에 사용된 교사 에이전트는 
<그림1>, 판매원 에이전트는 <그림 2>와 같다.

식료품점을 모델로 한 가상현실 학습 환경은 유니티 
에셋스토어(assetstore.unity.com)에서 다운로드 받은 
에셋을 활용해 실제와 유사한 3D 식재료 아이템을 바
구니에 배치해 꾸몄다. 가상환경 내 에이전트 역시 다
운받은 에셋을 바탕으로 (비)원어민 교사와 판매원을 제
작했다. 영어 원어민과 비원어민의 외모에 관한 연구
는 상대적으로 적은데, 이는 인종, 권력, 그리고 모국어 
사용자와 비모국어 사용자라는 이분법에 근거한 정체
성의 문제와 접해있기 때문이라고 해석된다(Solano- 
Campos, 2014). 이 연구에서는 Toh(2015)의 연구를 
바탕으로 영어 원어민은 백인에 금발 머리와 파란 눈을 
가진 에이전트로 구현했다. 에이전트의 역할은 각각 정
장 자켓과 앞치마를 착용함으로써 구분됐다. 특히 교사
는 전문성이 높게 인식될 수 있도록 디자인했다. 연구 
결과에 따르면, 여성은 안경, 귀걸이, 진회색 또는 연회
색의 정장과 짧은 헤어스타일 일 때, 남성은 금속 프레
임 안경과 넥타이를 매고 무채색 정장을 입으며 클래식
한 헤어스타일 경우 전문직 이미지가 두드러지게 향상
된다(Lee, 2012; Song & Lee, 2015). 학부생 8명을 대
상으로 파일럿 테스트를 한 결과, (비)원어민 이미지와 
에이전트의 역할이 명확하게 구별되는 것을 확인했다.

직접 제작한 실험 처치물은 1832×1920픽셀, 90Hz 
프레임 레이트, 104° 수평 시야각과 98° 수직 시야각을 
지원하는 오큘러스 퀘스트 2(Oculus Quest 2)를 통해 
구현됐다. 모든 콘텐츠는 2분 52초, 330단어로 구성됐
고, 모든 자막은 한 줄로 나타났으며, 각 영상에 소개된 
어휘는 일곱 개였다.

3. 실험 과정

실험은 2×2 혼합요인설계(Mixed-Factorial Design)
로 구성했다. 혼합요인설계는 연구 문제에 대해 다면
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연구문제 1-3인 가상환경 내 에이전트의 원어민 여
부와 역할에 따른 기억 차이를 분석한 결과, 그룹 간 상
호작용 차이가 통계적으로 미미하게 유의미한 것[F(1, 
70) = 3.38, p ＜ .10, ηp

2 = .04]으로 나타났다. 두 변
인의 상호작용 효과는 원어민 교사[M = 27.94, SD = 
4.65], 비원어민 교사[M = 25.36, SD = 5.38], 원어민 
판매원[M = 23.72, SD = 5.08], 그리고 비원어민 판매
원[M = 23.27, SD = 5.28] 순으로 기억에 유의미한 영
향을 미치는 것으로 나타났다.

기억의 과정을 구체적으로 확인하기 위해 가상환경 
내 에이전트의 원어민 여부와 역할에 따른 회상, 단서회
상, 그리고 재인 차이를 분석한 결과는 다음과 같다. 먼
저, 회상에서 그룹 간 에이전트의 원어민 여부와 역할의 
상호작용 차이가 통계적으로 미미하게 유의미했다[F(1, 
70) = 3.69, p ＜ .10, ηp

2 = .05]. 두 변인의 상호작용 
효과는 기억과 마찬가지로 원어민 교사[M = 8.83, SD 
= 2.65], 비원어민 교사[M = 7.13, SD = 3.29], 원어민 
판매원[M = 6.69, SD = 2.86], 그리고 비원어민 판매원
[M = 6.13, SD = 3.20] 순으로 회상에 유의미한 영향을 
미치는 것으로 나타났다.

단서회상의 경우, 그룹 간 에이전트의 원어민 여부
와 역할의 상호작용 차이는 통계적으로 유의미하지 않
은 것[F(1, 70) = .01, p ＞ .05, ηp

2 = .00]으로 나타

여자가 에이전트의 원어민 여부(원어민/비원어민)[F(2, 
69) = 97.90, p = .000, ηp

2 = .73]와 에이전트의 역할
(교사/판매원)[F(2, 69) = 98.70, p = .000, ηp

2 = .74] 
간에 유의미한 차이를 느껴, 실험 조건이 연구자의 의도
대로 조작됐음을 확인했다. 이로써 연구 진행에 문제가 
없고 연구문제를 검증하기 위한 실험 처치물로 활용될 
수 있음을 확인했다. 혼합 반복 측정 변량분석의 결과는 
표1에 정리했다. 

연구문제 1-1인 가상환경 내 에이전트의 원어민 여
부와 역할에 따른 학습만족감 차이를 분석한 결과, 그룹 
간 상호작용 차이가 통계적으로 미미하게(Marginally) 
유의미한 것[F(1, 70) = 2.92, p ＜ .10, ηp

2 = .04]으
로 나타났다. 상호작용 효과는 원어민 교사[M = 4.29, 
SD = .54], 비원어민 판매원[M = 4.20, SD = .56], 비
원어민 교사[M = 4.19, SD = .60], 원어민 판매원[M = 
4.17, SD = .54] 순으로 학습만족감에 유의미한 것으로 
나타났다.

연구문제 1-2인 가상환경 내 에이전트의 원어민 여
부와 역할에 따른 학습 자신감 차이를 분석한 결과, 그
룹 간 상호작용 차이가 통계적으로 유의미하지 않은 것
[F(1, 70) = 1.50, p ＞ .05, ηp

2 = .02]으로 나타났다. 
에이전트의 원어민 여부와 역할 주효과 역시 모두 통계
적으로 유의미하지 않았다.
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20

각 그룹의 학습만족감 평균값

교사 판매원 교사 판매원

각 그룹의 기억 평균값

원어민                  비원어민

<그림 3> 연구문제 1-1과 1-3 결과
<Fig. 3> Results of Research Question 1-1 and 1-3
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났으며, 에이전트의 원어민 여부 주효과도 통계적으
로 유의미하지 않았다. 에이전트 역할 주효과[교사 에
이전트: M = 12.34, SD = 1.82, 판매원 에이전트:M = 
11.26, SD = 1.95]는 통계적으로 유의미했다[F(1, 70) 
= 25.78, p ＜ .05, ηp

2 = .26]. 
재인의 경우, 그룹 간 에이전트의 원어민 여부와 역

할의 상호작용 차이는 통계적으로 유의미하지 않은 것
[F(1, 70) = .15, p ＞ .05, ηp

2 = .00]으로 나타났다. 에

이전트의 원어민 여부와 역할 주효과 역시 모두 통계적
으로 유의미하지 않았다.

연구문제 1-4인 가상환경 에이전트의 원어민 여부
와 역할에 따른 프레즌스 차이를 분석한 결과, 그룹 간 
상호작용 차이가 통계적으로 유의미하지 않은 것[F(1, 
70) = .02, p ＞ .05, ηp

2 = .00]으로 나타났다. 에이전
트의 원어민 여부와 역할 주효과 역시 모두 통계적으로 
유의미하지 않았다.

<표 1> 반복 측정 변량분석 결과
<Table 1> Result of Mixed Repeated Measures

DV IV df F P η2

Learning 
Satisfaction

nativeness (1, 70) .066 .798 .001

role (1, 70) 1.631 .206 .023

nativeness*role (1, 70) 2.920 .092* .040

Learning 
Confidence

nativeness (1, 70) .564 .455 .008

role (1, 70) 1.043 .311 .015

role*nativeness (1, 70) 1.508 .224 .021

Memory

nativeness (1, 70) 2.060 .156 .029

role (1, 70) 29.452 .000*** .296

nativeness*role (1, 70) 3.389 .070* .046

Recall

nativeness (1, 70) 3.026 .086* .041

role (1, 70) 28.067 .000*** .286

nativeness*role (1, 70) 3.695 .059* .050

Cued Recall

nativeness (1, 70) .982 .325 .014

role (1, 70) 25.780 .000*** .269

nativeness*role (1, 70) .017 .897 .000

Recognition

nativeness (1, 70) .507 .479 .007

role (1, 70) 1.376 .245 .019

nativeness*role (1, 70) .153 .697 .002

Presence

nativeness (1, 70) 1.415 .238 .020

role (1, 70) .934 .337 .013

nativeness*role (1, 70) .022 .883 .000

(n=72, *p<.10, **p<.05, ***p<.01)
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Ⅴ. 결론

이 연구는 가상현실 외국어 학습에 있어서 에이전트
의 원어민 여부와 역할이 학습자에게 어떠한 영향을 미
치는지를 살펴보며 학습자의 인지적 및 감정적 반응에 
대한 이해를 목표로 했다. 이를 위해, 에이전트를 원어
민과 비원어민으로 나누고, 역할을 교사와 판매원으로 
나누어 학습자가 경험하는 다양한 결과를 확인하고자 
세심한 실험 조건 설정과 직접 개발한 실험 처치물을 통
해 연구의 내적 타당도를 강화하고자 했다.

연구 결과, 에이전트의 원어민 여부와 역할 간에 상
호작용 효과가 학습자의 학습만족감과 기억, 회상에 통
계적으로 유의미한 영향을 미친다는 것을 발견할 수 있
었다. 먼저, 비원어민 교사보다 원어민 교사에 대한 학
습만족감이 두드러지게 나타난 이유는, 원어민 교사의 
이미지가 외국어 학습에 대한 더 높은 기대감을 형성하
기 때문이다(Cha, 2013). Barrat and Kontra(2000)
의 연구에 따르면, 원어민 교사는 학습자에게 자연스러
운 언어 사용과 발음을 배울 기회를 제공하고 학습자가 
언어에 대해 더 깊은 이해와 친숙함을 느끼게 한다. 이
는 가상현실 환경에서도 마찬가지로, 원어민 교사의 이
미지가 학습자에게 더 높은 기대치를 형성시켜, 결과적
으로 언어 학습에 대한 만족감 증가로 이어진 것으로 볼 
수 있다. 반면 비원어민 교사에 대한 낮은 학습만족감
은 비원어민 교사의 언어 능력, 문화적 깊이, 그리고 교
사의 발음에 대한 의심으로 인해 발생할 수 있다. 가상
현실 내 원어민과 비원어민 간 외적 특징을 제외한 모든 
요소가 같았음에도 불구하고, 기존에 학습자가 가진 비
원어민 교사 인식이 가상현실 환경에서도 동일하게 적
용된 점에서 의미가 있다. 이 결과를 통해 가상현실 환
경에서 학습자의 기대치와 태도는 학습 경험의 질과 만
족감에 크게 기여하는 것을 확인했다. 따라서, 원어민과 
비원어민의 이미지가 학습자의 만족감에 어떻게 영향
을 미치는지 이해하는 것이 중요하다. 

또한, 학습만족감에 있어서 교사가 판매원보다 유의
미한 영향을 끼친 이유는 학습자가 일반적인 학습 환경

에서 교사로부터 지식을 습득 받은 경험이 더 많기 때문
으로 추정된다. 이러한 경험은 교사가 지식의 전달자이
자 교육적 지도자라는 인식을 형성하고, 학습자는 이러
한 인식을 바탕으로 교사 역할을 하는 에이전트에게 더 
높은 신뢰와 기대를 하게 된다. 반면, 식료품점을 배경
으로 진행된 학습 과정에서 학습자는 판매원 학습 과정
과 직접적인 연관성이 낮다고 판단해 교사에 더 큰 학습
만족감을 느낀 것으로 해석된다. 

기억과 회상의 측면에서도 에이전트의 원어민 여부
와 역할 간의 상호작용 효과가 나타났다. 가상현실 환경
이 제공하는 시각적·청각적 자극은 학습자의 몰입을 증
가시켜, 학습 내용에 대한 깊은 집중과 정신적 자원의 
투입을 촉진한다. 특히, 원어민 교사에 의한 학습은 기
억과 회상에서 더 큰 효과를 보였는데, 이는 학습자들이 
원어민 교사에게 더 높은 학습만족감을 가지며, 이로 인
해 학습 내용에 더 깊이 주의를 기울이는 경향이 있기 
때문으로 해석할 수 있다. 이는 Peixoto, et al.(2021)
의 연구에서 제시된 바와 같이, 학습만족감이 학습 효과
를 증대시키는 중요한 요소임을 재확인시켜 준다. 

흥미로운 점은 재인과 회상 중에서 재인은 에이전트
의 원어민 여부와 역할에 유의미한 영향을 미치지 않았
다는 것이다. 재인은 학습 내용을 구체적으로 기억해내
는 것보다는, 제시된 정보 중 이미 접한 내용을 식별하
는 데 중점을 둔다. 이러한 과정은 회상과 비교했을 때 
상대적으로 낮은 인지적 노력이 필요하다. 반면, 회상은 
학습자가 외부 단서나 선택지 없이 스스로 정보를 떠올
려야 하는 더 높은 인지적 노력을 해야 한다. 회상 과정
에서는 학습자가 학습 내용을 내적으로 처리하고, 이를 
자신의 기억에서 직접 추출해야 한다. 이 과정에서 에이
전트의 원어민 여부와 역할이 중요한 역할을 할 수 있는
데, 특히 외국어 학습 상황에 적절한 맥락을 띤 에이전
트 조합과 학습자가 가진 교사에 대한 태도와 원어민에 
대한 기대는 학습 내용의 더 깊은 정보처리에 기여한다. 
이러한 요소들은 학습자가 정보를 더 효과적으로 내부
화하고, 나중에 인출할 때 필요한 인지적 자원을 최적화
하는 데 도움을 준다.
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이 연구 결과는 가상현실 환경에서 에이전트의 원어
민 여부와 역할에 따른 상호작용 효과를 확인했으며, 학
습자의 만족감과 기억을 높이기 위해서는 학습자가 기
대하고 선호하는 에이전트를 적용한 학습 환경을 제공
하는 것이 필요함을 보여준다. 이는 가상현실 언어 학습 
콘텐츠의 설계와 개발에 있어 중요한 고려 사항이 된다.

(비)원어민의 주효과를 살펴본 결과, 원어민 여부에 
따라 회상 능력이 통계적으로 유의미한 것으로 나타났
다. 특히 원어민 에이전트의 영향이 더욱 두드러졌다. 
이러한 차이는 원어민 에이전트가 제공하는 맥락적 학
습의 중요성과 학습자가 느끼는 원어민에 대한 흥미가 
학습 중 주의를 촉진한다. 주의는 학습 내용 기억에 긍
정적으로 작용하며(Schmidt, 1995), 가상현실 환경 내
에서도 원어민에 대한 인식이 그대로 적용돼, 학습 과정
에서 높은 신뢰성과 권위를 부여받는다. 이는 학습자가 
더 깊이 있는 참여와 집중을 유도하며 기억에 더 큰 영
향을 끼친다.

에이전트 역할의 주효과를 살펴본 결과, 역할에 따라 
기억, 회상, 단서회상에서 유의미한 차이가 나타났으며 
판매원보다 교사 역할에서 더 높게 나타났다. 이러한 차
이는 학습자가 교사 역할을 하는 에이전트로부터 받는 
교육적 영향이 판매원 역할을 하는 에이전트보다 더 강
하게 기억되는 것으로, 이것은 후광효과의 영향으로 추
론할 수 있다. 사람들은 종종 한 개인의 긍정적인 특성
을 보고 이를 기반으로 그 사람이 다른 여러 긍정적인 
특성들을 소유하고 있을 것으로 추측하는 경향이 있는
데, 이를 후광효과라 한다(Na, 2013). 여러 학자의 의
견이 다양하나, 일반적으로 인간은 특정한 특성을 통
해 전체적인 인상을 형성하는 경향이 있다는 점에서 이 
현상을 설명한다(Abele & Wojciszke, 2014; Asch, 
1946). 이 연구에서 연구문제로 다루지는 않았지만, 실
험 결과에 대한 이해를 돕기 위해 설문지에 포함한 네 
개의 ‘아바타 기반 학습의 효과성’ 측정 문항은 이와 같
은 추론을 가능하게 한다. 에이전트의 역할은 통계적으
로 유의미한 것으로 나타났는데[F(1, 70) = 2.96, p ＜ 
.10*, ηp

2 = .04], 교사 에이전트(M = 3.83, SD = .83)

와 판매원 에이전트(M = 3.66, SD = .94) 간 학습 효과 
차이가 유의미했다. 이러한 결과는 가상현실 학습 환경
에서 교사 역할을 하는 에이전트가 학습이라는 과제에 
더욱 초점을 맞추고 있으며, 이를 통해 높은 유능함을 
발휘하는 것으로 해석될 수 있다. 유능함은 역량 측면에
서의 인식으로, 특히 과제 중심의 상황에서 더욱 중요하
게 작용한다(Cuddy, et al., 2011). 이에 따라, 교사 역
할을 하는 에이전트는 학습 과제에 대한 전문성과 유능
함을 통해 학습자의 기억에 더 깊은 인상을 남기고 학습
자의 기억에 긍정적인 영향을 미친 것으로 볼 수 있다. 
반면, 판매원은 상품 정보의 제공과 같은 상업적 목적과 
관련된 이미지가 크기 때문에, 학습 과제와 관련된 유능
함이나 전문성을 발휘하지 못할 수 있다. 이는 가상환경
에서 에이전트의 역할이 단순히 정보 전달의 매개체를 
넘어 학습자의 인식과 학습 경험에 중요한 요소로 작용
함을 시사한다. 학습만족감에 있어서 교사가 판매원보
다 유의미한 영향을 끼친 이유 역시 동일하게 설명할 수 
있다.

결론적으로, 가상현실 환경에서의 언어 학습에서 원
어민과 비원어민 에이전트의 특성과 역할이 학습자의 
기억에 미치는 영향은 상당하다. 특히, 원어민 교사 에
이전트의 효과가 가장 크게 나타난 것은 외국어 학습에 
초점을 맞춘 맥락적 학습의 중요성, 원어민 교사에 대한 
높은 기대와 주의집중, 그리고 가상현실 환경 내에서도 
유지되는 긍정적 인식 때문으로 해석할 수 있다.

이 연구는 가상현실과 외국어 교육에 대한 몇 가지 
중요한 함의를 갖는다. 첫째, 이 연구는 가상환경에서의 
맥락적 학습이 학습 효과와 만족감을 증진한다는 점을 
밝혀냈다. 원어민 교사 에이전트에 의해 제공되는 자연
스러운 외국어 학습 환경과 맥락은 학습자의 흥미와 주
의집중을 촉진하고, 이는 긍정적인 학습 경험과 성과로 
이어진다. 이 결과는 외국어 학습의 맥락화가 학습 효과
를 극대화하는 데 중요한 역할을 한다는 것을 시사한다. 
더 나아가, 학습자가 외국어 학습 상황에서 학습과 관련
된 자연스러운 맥락을 경험함으로써 얻는 학습의 양적·
질적 향상은 외국어 교육, 특히 가상현실 기반 교육 연
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구에 새로운 연구 방향을 제시한다. 둘째, 가상현실 환
경에서 에이전트의 역할이 학습자의 기억에 미치는 영
향력을 확인했다. 에이전트의 유능한 이미지가 기억에 
미치는 긍정적 영향을 밝혀냄으로써, 이는 인지 심리
학 및 교육학 분야에 중요한 이론적 시사점을 제공한다. 
이 연구는 실증적 함의도 제공한다. 첫째, 이 연구는 가
상현실 내 에이전트의 원어민 여부와 역할이 학습자의 
만족감과 학습 효과에 미친 효과를 밝혀냈다는 부분에
서 외국어 학습 프로그램 개발자들에게 실질적인 지침
을 제공한다. 특히, 원어민 교사 에이전트의 사용이 학
습자의 만족감을 높이고, 이를 통해 학습 효과를 극대화
할 수 있다는 점은, 콘텐츠 개발 시 고려해야 할 중요한 
요소가 된다. 가상현실을 활용한 외국어 학습 콘텐츠를 
만들 때 이러한 점을 고려한다면, 모든 조건이 같은 상
황에서 상대적으로 더 유의미한 교육 효과를 올릴 수 있
을 것이다. 둘째, 가상현실 외국어 학습의 긍정적 효과
를 확인함으로써, 학습자에게 풍부하고 상호작용적인 
학습 경험을 제공하는 새로운 형태의 학습 방식을 탐색
할 가능성을 열어준다. 이는 단순히 학습 효과의 증진뿐
만 아니라, 실제 교육 현장에서의 교육적 접근법과 전략
을 혁신적으로 변화시키는 데 중요한 이바지할 것으로 
예상한다.

이 연구는 가상현실 환경 내에서 에이전트의 원어민 
여부와 역할이 학습자의 만족감과 학습 효과에 미치는 
영향을 밝혀냈지만, 몇 가지 한계점을 가지고 있다. 먼
저, 한 대학의 학부생에 한정된 소수의 표본을 대상으로 
진행된 실험으로, 연구 결과를 일반화할 수 없다. 또한, 
전통적인 이론 기반의 연구라기보다는 실제 교육 현장
에 도움이 될 수 있는 환경을 기반으로 연구문제를 만들
었기에 이론적 정합성이 다소 부족하다. 마지막으로, 단
기기억에 초점을 맞추어 학습자의 기억력을 측정하였
으나, 이는 장기기억이나 학습 내용의 지속적인 회상 능
력에 대한 평가를 배제함으로써 학습 효과의 전반적인 
평가에 있어 한계를 가진다. 

향후 연구에서는 다양한 연령대, 학습 배경, 문화적 
배경을 가진 인구 집단을 대상으로 연구를 확장해 가상

현실 환경이 제공하는 학습 경험이 보다 넓은 범위의 학
습자에게 미치는 영향을 탐구하고자 한다. 이를 통해 연
구 결과의 일반화 가능성을 높이고, 가상현실에서의 학
습 경험이 다양한 학습자에게 어떤 영향을 미치는지에 
대한 이해를 심화시킬 수 있을 것이다. 또한, 에이전트
의 다양한 속성(예: 성별, 연령, 인종, 표정 및 행동)이 
학습자의 인지, 태도 및 학습 효과에 미치는 영향을 살
펴볼 것이다. 이는 가상현실 외국어 학습 경험 최적화와 
관련 교육 콘텐츠 개발에 중요한 지침을 제공하는 데 기
여할 것으로 기대된다. 더불어, 학습자의 참여와 몰입을 
높일 수 있는 다양하고 흥미로운 상호작용적 학습 시나
리오 개발에 주목할 예정이다. 이러한 접근은 학습 경험
의 질을 향상시키는 동시에, 학습자의 동기 부여와 성과
를 증진시키는 기회를 제공함으로써, 창의적인 교육 방
법론과 학습자 중심의 교육 콘텐츠 개발에 의미 있는 기
준점을 마련할 것이다. 마지막으로, 가상현실 환경이 학
습자의 기억에 장기간 어떠한 영향을 미치는지 조사함
으로써, 가상현실 학습의 지속 가능한 효과를 평가하고
자 한다. 이는 가상현실 활용의 잠재력을 더욱 넓히는 
데 중요한 역할을 할 것으로 보인다.
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[부록]

■ Appendix 1.

[조작화 확인]

에이전트 역할 전혀 그렇지않다           매우 그렇다

1) 아바타가 선생님처럼 보인다. 1      2       3       4       5

2) 아바타가 판매원처럼 보인다. 1      2       3       4       5

에이전트 (비)원어민 특성 전혀 그렇지않다           매우 그렇다

1) 아바타가 영어권 비원어민(한국인)인 것 같다. 1      2       3       4       5

2) 아바타가 영어권 원어민인 것 같다. 1      2       3       4       5

Appendix 2. 

Q1. [학습만족감] 다음 질문에 얼마나 동의하십니까?

전혀 그렇지않다           매우 그렇다

1) 방금 진행한 VR 교육을 통해 영어 단어 및 표현이 더 잘 이해됐다. 1      2       3       4       5

2) 방금 진행한 VR 교육을 통해 영어 단어 및 표현을 더 쉽게 배울 수 있었다. 1      2       3       4       5

3) 방금 진행한 VR 교육을 통해 새로 배운 지식이 실제 생활에 도움이 될 것 같다. 1      2       3       4       5

4) 방금 진행한 VR 교육이 더 많았으면 좋겠다. 1      2       3       4       5

5) 방금 진행한 VR 교육은 나에게 가치 있는 경험이었다. 1      2       3       4       5

6) 방금 진행한 VR 교육 방식을 타인에게 권장할 것이다. 1      2       3       4       5

Q2. [학습 자신감] 다음 질문에 얼마나 동의하십니까?

이러한 VR 학습을 통해 전혀 그렇지않다           매우 그렇다

1) 영어 단어 학습을 더 잘 할 수 있을 것 같다. 1      2       3       4       5

2) 영어 단어를 빨리 습득할 수 있을 것 같다. 1      2       3       4       5

3) 배운 단어와 회화를 실제로 사용할 수 있을 것 같다. 1      2       3       4       5

4) 다양한 주제로 영어 회화를 할 수 있을 것 같은 자신감이 생겼다. 1      2       3       4       5

이러한 VR 학습은 전혀 그렇지않다           매우 그렇다

5) 영어 단어를 공부하는 데 도움이 될 것 같다. 1      2       3       4       5

6) 영어 회화에 대한 두려움을 줄이는 데 도움이 될 것 같다. 1      2       3       4       5

7) 영어 회화에 대한 불안감을 없애는 데 도움이 될 것 같다. 1      2       3       4       5

8) 내가 영어 회화를 잘 하는 데 도움이 될 것 같다. 1      2       3       4       5
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Q3. [프레즌스] 다음 질문에 얼마나 동의하십니까?

방금 진행한 VR 교육에 참여하는 동안 전혀 그렇지않다           매우 그렇다

1) 그 공간에 있는 것처럼 느껴졌다. 1      2       3       4       5

2) 자신이 그 안에 있는 것처럼 느껴졌다. 1      2       3       4       5

3) 다른 세계를 경험한 것처럼 느껴졌다. 1      2       3       4       5

4) 가상세계를 경험한 것처럼 느껴졌다. 1      2       3       4       5

5) 시간 가는 줄 몰랐다. 1      2       3       4       5

6) 나 자신을 잊고 빠져들었다. 1      2       3       4       5

7) 생각보다 시간이 빨리 지나갔던 것 같다. 1      2       3       4       5

8) 다른 일은 생각나지 않았다. 1      2       3       4       5

9) 영상 안의 모습이 실재하는 것 같이 느껴졌다. 1      2       3       4       5

10) 영상이 현실에 존재하는 것처럼 느껴졌다. 1      2       3       4       5

11) 실제 현장에 참여한 것 같이 느껴졌다. 1      2       3       4       5

Q4. [아바타 기반 학습 효과] 다음 질문에 얼마나 동의하십니까?

‘시장에서 물건을 구매하는 상황’의 영어 회화를 배울 때, 전혀 그렇지않다           매우 그렇다

1) 내가 지금 본 아바타로부터 배우는 게 영어 회화 공부에 더 신뢰감이 들 것 같다. 1      2       3       4       5

2) 내가 지금 본 아바타를 따라 하는 게 영어 회화 공부에 더 효과적일 것 같다 1      2       3       4       5

3) 내가 지금 본 아바타로부터 배우는 게 영어 회화 공부에 더 적절할 것 같다. 1      2       3       4       5

4) 내가 지금 본 아바타가 영어 회화를 기억하는 데 더 도움이 될 것 같다. 1      2       3       4       5

Appendix 3. 

[어휘 테스트 1] 방금 진행한 VR 교육에서 학습한 단어 중 기억나는 단어를 모두 적으시오.

영어 단어 뜻 영어 단어 뜻
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[어휘 테스트 2] 다음 질문에 답해주십시오.

영어 단어 영상에 해당 단어가 나왔나요? 뜻

pea 예 아니오

raisin 예 아니오

bok choy 예 아니오

cilantro 예 아니오

flatfish 예 아니오

scallop 예 아니오

whelk 예 아니오

[어휘 테스트 3] 알맞은 답을 고르시오.

pea a. 완두콩 b. 자두
c. 시금치 d. 연근 

bok choy a. 미나리 b. 녹두
c. 청경채 d. 살구

flatfish a. 홍합 b. 광어
c. 연어 d. 참치

whelk a. 갈치 b. 골뱅이
c. 전복 d. 미더덕

 

raisin a. 가지 b. 양상추
c. 매실 d. 건포도 

cilantro a. 연근 b. 숙주
c. 양파 d. 고수

scallop a. 녹두 b. 가리비
c. 멍게 d. 도토리


