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< 국문초록 >

이 연구의 목적은 가상환경에서의 다양한 환경 변화를 통한 외국어 학습 효과를 조사하는 것이다. 이를 위해 가상환경

공간을 교실과 식료품점으로 구분한 후, 여기에 각각 세 종류의 자막으로 구성된 텍스트 강화기법을 적용한 몰입형 가상

현실 영어학습 콘텐츠를 직접 제작한 후 학습 효과를 비교했다. 실험은 2 × 3 혼합요인설계로 구성됐으며, 가상환경 공

간은 실험자 내 요인으로 실험참여자는 학습 공간에 따라 처치 수준이 다른 두 개의 영상에 노출됐고, 텍스트 강화기법

은 실험자 간 요인으로 실험참여자는 텍스트 강화기법에 따라 처치 수준이 다른 세 개의 자막 중 무작위로 한 개의 자막

에 노출됐다. 가상환경 공간과 텍스트 강화기법에 따른 상호작용 효과 분석 결과, 프레즌스가 통계적으로 유의미한 차이

를 보였다. 공간의 주효과를 살펴본 결과, 플로우와 학습 전-후 가상현실 교육 태도에 대해 통계적으로 유의미한 차이가

있었고, 텍스트 강화기법의 주효과를 분석한 결과, 플로우, 가상현실 학습 이용의도, 학습 만족도와 학습 자신감에서 통

계적으로 유의미한 차이가 있었다. 결과적으로 가상현실 공간의 제공 환경에 따라 학습자의 교육에 대한 몰입과 태도 차

이를 확인할 수 있었고, 자막 제공 방식에 따라 다양한 교육 효과의 차이가 있음을 확인할 수 있었다. 이는 가상환경에서 

외국어 교육의 효과를 긍정적으로 확인한 것인데, 학교와 학원 등에서 가상환경을 활용한 영어학습 서비스의 가능성을 

제시하고, 다양한 가상환경의 변화에 따라 교육 효과가 달라질 수 있다는 함의를 제공한다.

주제어: 메타버스, 가상환경, 외국어 학습, 텍스트 강화기법, 이러닝
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1. 서론

영어의 중요성은 아무리 강조해도 지나치지 않다. 그

러나 한국을 비롯한 비영어권 나라에서 외국어로서의 영

어(English as a Foreign Language, EFL) 학습자들은 난

관에 직면하게 된다. 특히 실생활에서의 영어 사용 기회

의 부족과 실제적 자료(authentic materials)에 대한 접근

성이 제한적인 점은 학습자의 실제 의사소통 능력을 향

상하는 데 큰 장애로 작용한다. 이것은 단지 영어학습의 

문제가 아니라 외국어 학습이 갖는 공통적인 문제다. 이

러한 문제점을 해결하려는 방안으로 외국어 교육에 실제

적 자료의 통합이 강조되고 있다. 실제적 자료란 교육 목

적으로만 제작된 것이 아닌, 실제 사회에서 의사소통 도

구로 사용되는 자료들을 의미한다. 예를 들어, 신문 기사, 

방송 프로그램, 영화, 노래 등의 다양한 자료가 이에 해

당한다. 언어 학습에서 실제적 자료의 활용은 학습자의 

학습 태도, 동기부여, 흥미, 성취감을 향상하는 데 중요한 

역할을 한다(Gilmore, 2007). 그러나 교실 현장에서 이를 

효과적으로 도입하는 것은 여러 어려움이 따르는 것으로 

나타난다(Jin & Yoo, 2019). 실제적 자료의 활용은 학습

자의 흥미를 유발하고, 실제 생활에서의 의사소통 능력

을 향상할 수 있는 잠재력이 있지만, 그에 앞서 교사들이 

해당 자료를 선별, 적용, 그리고 통합하기 위한 많은 시

간과 노력이 필요하다. 이는 교사의 교수 자료 준비 시간

이 길어지는 결과를 초래하며, 때로는 다른 교육적 요인

들에 집중할 수 없게 만든다. 더욱이, 한국의 EFL 교육 

현장에서는 실제 학습 내용과 동떨어진 맥락의 정적이고 

수동적인 교수법을 채택하는 경향이 있다(Jin & Yoo, 

2019). 이러한 탈맥락적 접근은 EFL 학습자의 실용적인 

역량 개발을 저해하는 요인으로 작용하여 맥락적 학습 

교수법에 대한 중요성이 강조되고 있다(Lan, 2014). 

실생활에서의 영어 노출 빈도가 낮아 학습자들이 실

제적이고 자연스러운 상황에서 언어 습득 기회가 부족

한 문제점을 해결하기 위한 대안 중 하나로, 가상현실

(Virtual Reality, VR) 기술의 활용이 주목받고 있다. 이러

한 추세는 가상현실의 독특한 특성이 교육 분야에서 어

떻게 최적화될 수 있는지, 그리고 이를 통해 학습 효과를 

어떻게 향상할 수 있는지에 대한 학계의 지속적인 투자

와 깊은 관심을 반영하고 있다(Chen, 2016). 가상현실은 

100% 컴퓨터 그래픽으로 현실처럼 느끼게 만든 환경을 

의미한다(정동훈, 2017). 여기에서 중요한 것은 환경을 

진짜처럼 만든다기보다는, 사용자가 경험하는 것이 진짜

처럼 ‘느끼게 만드는’ 것이 중요하다. 가상환경에서 학습

자는 현실 세계에서 경험하기 어려운 다양한 환경과 상

황을 활용함으로써, 사실적이고 직접적인, 마치 실제로 

경험하는 듯한 ‘진짜 같은’ 학습 경험을 한다. 이를테면, 

학생들은 가상의 국가나 도시를 방문하여 해당 지역의 

언어와 문화를 체험하며, 가상현실을 통한 인터랙티브한 

상황 속에서 외국어 학습을 진행할 수 있다. Amprasi et 

al.(2022)에 따르면, 사용자는 가상현실 환경 내에서 실제

로 그 장소에 머무르는 듯한 강렬한 느낌을 경험할 수 

있으며, 이에 따라 학습자의 주의력과 집중도가 향상되

고 효율적인 언어 습득 환경이 조성된다. 또한, 학습자는 

실시간으로 피드백을 받거나 다양한 상호작용 활동을 통

해 학습 동기와 흥미를 높일 수 있다. 가상현실 활용 교

육은 기존의 전통적인 학습 방법의 한계를 극복하고, 학

습자들에게 더 풍부한 학습 경험을 제공함으로써 외국어 

학습 과정을 혁신적으로 변화시킬 수 있는 중요한 도구

로 활용될 것으로 기대된다. 

이 연구는 가상환경 내에서의 학습 효과를 중점적으로 

탐구하며, 실험에 사용되는 변수들이 학습자의 학습 경

험과 어휘 학습 능력에 어떠한 영향을 미치는지를 분석

하고자 한다. 이 연구는 가상환경 공간 및 텍스트 강화기

법의 차이에 따른 단어 암기 효과와 프레즌스(presence) 

등의 변수들에 미치는 영향을 검증하는 것을 목표로 

한다.
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2. 기존문헌 연구

2.1. 가상현실과 외국어 학습

정동훈(2017)은 가상현실 기술은 사실적인 컴퓨터 그

래픽을 이용하여 가상이나 실제 환경을 재현하며, 사용

자의 다양한 감각에 의한 상호작용을 통해 몰입감을 제

공하고, 이를 통해 사용자의 신체적 및 정신적 반응을 유

발하여 최적의 사용자 경험을 끌어낸다고 했다. 이러한 

정의에서 알 수 있듯이, 가상현실의 핵심 특성 중 하나는 

바로 몰입이다. 몰입감은 학습자의 주의와 흥미, 동기부

여를 유발하며, 교육 환경에서 특히 중요하다고 여겨진

다(Chen, 2016). Jensen and Konradsen(2018)은 가상현실 

학습 분야에서의 활용 가능성을 탐구했는데, 특히 가상

현실 환경의 몰입도와 교육 성과 간의 상호 관계를 중심

으로 한 연구를 통해 몰입도가 높은 환경에서 학습한 참

가자들이 학습 활동에 더욱 많은 시간과 노력을 투자했

으며, 학습 내용에 대한 인지 및 정서 능력이 향상됨을 

밝혔다. Alfadil(2020)의 연구는 가상현실 기반 게임의 학

습 효과에 초점을 맞추었는데, 가상현실 게임을 통해 어

휘를 학습한 그룹이 전통적인 교실에서 학습한 그룹보다 

테스트에서 더 높은 성적을 보였다. 이는 가상현실이 제

공하는 심층적인 몰입 경험이 학습 과정에 긍정적인 영

향을 미치며, 결국 더 우수한 학습 결과를 가져오게 되는 

것으로 해석할 수 있다.

이러한 몰입을 가능하게 만드는 여러 가지 요인이 있

는데, 무엇보다도 가상성을 들 수 있다. 가상성은 컴퓨터

그래픽으로 만든 환경을 사용자가 진짜처럼 느끼는 정도

로 정의할 수 있다. 즉 가짜로 만든 환경이 실재처럼 느껴

지는 정도인데, 가상성이 높다는 말은 현실에서 경험하는 

것 같은 진짜와 같은 느낌으로 해석될 수 있다. 여러 연구

에서 가상현실의 환경적 특징을 적용한 교육 방법이 학습 

효과와 효율, 그리고 학습자의 참여도를 높일 수 있음을 

증명하고 있다(Chen, 2016; Lan, 2015). Lan(2015)은 가

상현실 기술이 아바타와 3D 시뮬레이션을 통해 기존 미

디어의 한계를 넘어 사실적인 언어 학습 환경을 조성한다

고 주장한다. 특히 가상현실 내 배경, 움직임, 물리학적 

특성이 학습자에게 현실감 있는 경험을 제공하며, 3D 그

래픽과 청각적 요소의 조합은 학습 경험을 더욱 풍부하게 

한다고 강조한다. Chen(2016)은 전통적인 교실 환경과 가

상현실을 결합한 학습 방식의 효과를 중점적으로 조사했

다. 구체적으로 그는 가상현실 영어학습 플랫폼을 교실에

서 활용하면서 그 플랫폼이 학생들의 언어 및 인지 발달

에 어떠한 변화를 불러오는지에 관한 연구를 진행했다. 

그 결과 가상현실을 활용한 영어학습 플랫폼 도입 후, 학

생들의 음운론, 형태론, 문법, 그리고 구문에 대한 숙련도

가 눈에 띄게 개선됐다. 이러한 연구 결과는 가상현실의 

환경적 특성이 어떻게 교육에 긍정적인 영향을 미치는지

를 잘 나타내며, 이를 통해 학습자의 만족도와 학습 효과

가 향상될 수 있음을 보여준다.

이처럼 몰입과 가상성이라는 가상현실의 특성은 외국

어 학습에 있어 큰 잠재력을 보여주고 있다. 외국어 학습 

분야에서 가상현실 적용은 학습자에게 더욱 다양하고 풍

성한 학습 경험을 능동적으로 경험할 수 있게 만듦으로써 

학습 과정을 혁신적으로 변화시킬 중요한 수단이 된다. 

2.2. 맥락적 학습과 시청각 입력

학습의 근본적인 목표는 단순한 정보의 전달을 넘어서, 

그 정보가 사용될 수 있는 다양한 상황을 모방하고 예측

하는 능력을 키우는 것이다. Figueiredo and Afonso(2006)

는 이러한 관점을 강조하여 맥락을 학습자가 지식을 구

축하는 데 필요한 관련 환경으로 정의했다. 그렇다면 이 

맥락은 단순히 교실이나 전통적인 학습 환경만을 의미하

는 것이 아닌, 학습자가 새로운 정보와 지식을 획득하고 

그것을 다양한 상황에 어떻게 적용할 수 있을지를 고민
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하며 실질적으로 체험하는 모든 환경을 포함한다고 볼 

수 있다. 어휘 학습에서도 맥락은 중요하다. 그러나, 전

통적인 어휘 학습 방법은 주로 단어의 반복과 암기에 

중점을 둔다는 점에서 한계가 있다(Heidari-Shahreza & 

Tavakoli, 2016). 이에 따라, Shen(2003)은 단어의 의미와 

발음을 암기하는 것 이상으로, 해당 단어가 사용되는 문

맥과 상황의 이해가 중요하며, 학습 내용과 관련이 높은 

맥락 내에서 단어를 학습하는 것이 깊은 인지적 처리를 

일으킨다고 주장한다. 

EFL 학습자들에게 특히 실제 문맥에서의 언어 활용은 

중요한 도전과제로 여겨지며, 실제적인 학습 자료의 활

용이 이를 극복하는 데 중요하다는 것이 연구를 통해 확

인됐다(Hidayati & Diana, 2019). 가상현실을 활용한 학

습 환경은 이러한 실제적 자료를 활용할 수 있게 하며, 

학습자에게 다양한 상황과 맥락 속에서 언어를 사용하는 

기회를 제공한다. 전통적인 학습 방법과는 대조적으로, 

가상현실은 학습 환경의 경계를 무한히 확장할 수 있는 

혁신적인 도구로 주목받고 있다. 가상현실의 주요 장점 

중 하나는 학습자에게 다양한 문맥과 상황에서 어휘를 

실천적으로 사용할 수 있는 경험을 제공하는 것이다. 예

를 들어, 학습자가 가상현실의 정글 환경에서 ‘표범’이라

는 단어를 학습한다면, 그들은 단순히 ‘표범’이라는 단어

의 의미만이 아니라, 표범의 생태와 특성, 그리고 표범이 

사는 환경에 대한 지식까지도 함께 습득하게 될 것이다. 

학습자는 가상현실 환경에서 다양한 상황과 문맥을 실시

간으로 체험하며, 이를 통해 어휘에 대한 더 깊고 구체적

인 이해를 얻게 된다. 이는 Brown et al.(1989)의 상황적 

인지론과 연결되며 학습 내용과 맥락이 일치하는 3D 환

경에서의 몰입감은 학습자의 활발한 참여를 유도하고 이

를 통해 더 깊은 학습 경험을 가능하게 한다. Dhimolea 

et al.(2022)의 연구는 몰입형 가상현실을 활용한 어휘 학

습의 효과성을 입증했다. 그들의 연구에 따르면, 몰입형 

가상현실 환경에서의 어휘 학습은 2D 그래픽을 통한 학

습과 교실에서의 학습보다 더 우수한 결과를 보여주었

고, 학습자의 참여도와 동기부여를 극대화할 뿐만 아니

라 정보의 적용, 협업, 문제 해결 등의 고차원적인 학습 

활동을 가능하게 한다.

또한, 가상현실은 영상 콘텐츠로써 시각적 자극을 통한 

정보 습득에도 장점이 있다. 본래 영상의 주된 목적은 비언

어적인 정보를 시각적, 청각적으로 전달하는 것이지만, 자

막을 추가함으로써 언어 학습의 효과도 크게 향상할 수 

있다는 결과가 여러 연구를 통해 밝혀졌다. 자막이 있는 

동영상은 콘텐츠 이해를 높이는 데 큰 도움을 주며 발음, 

문맥, 그리고 단어의 의미 등 핵심적인 언어 정보들을 학습

자에게 제공함으로써, 학습자는 이를 기반으로 더 깊고 

체계적인 학습 경험을 갖게 된다(Guichon & McLornan, 

2008). Bird and Williams(2002)는 전체 자막이 단어와 그 

경계를 시각적으로 명확하게 표현해주기 때문에 학습자가 

단어를 더욱 쉽게 인식하고 기억할 수 있다고 밝혔는데, 

특히 새로운 언어를 학습하는 초보자와 중급자에게 자막 

제공은 더욱 중요하고 효과적인 것으로 알려졌다. 

아직까지 어떤 형태의 텍스트 강화기법이 가장 효과

적인지에 관해서는 일관되지 않은 결과를 보여준다. 

White(1998)는 볼드체, 밑줄, 이탤릭체가 학습에 유리하

다고 주장했지만, Leow(2001)의 연구에서는 밑줄 치기와 

볼드체의 효과가 없었으며, Overstreet(1998)도 글꼴 크기 

조절을 통한 실험에서 비슷한 결과를 얻었다. 이처럼 시

청각 입력(audiovisual input)은 학습의 영역에서 중요한 

역할을 한다. 시청각 입력은 시각과 청각적 요소를 동시

에 제공하므로, 학습자는 더 깊고 다양한 방식으로 정보

를 인식하고 해석할 수 있다. 이미지와 자막을 활용한 학

습효과를 살펴본 선행연구 결과를 바탕으로 시청각 입력

은 학습자의 주의와 기억에 중요한 요인임을 확인할 수 

있지만 어떤 자막 형태가 언어 학습에 가장 효과적인지, 

어떻게 설계해야 학습자의 어휘 습득을 극대화할 수 있

는지 등에 관해 추가적인 연구가 필요하다.
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2.3. 프레즌스와 플로우

프레즌스는 사용자가 테크놀로지로부터 받는 경험에 

몰입하게 되어 그 기술의 매개 역할을 잊고 인지하지 못

하게 되는 사용자의 심리적 현상으로 정의된다(ISPR, 

2023). 이 개념은 인터랙티브 미디어 분야에서 중요한 변

수로 간주된다. 프레즌스는 즐거움, 정서적 몰입, 가상환

경의 사실성 등 다양한 요소를 포함하는 다차원적 구성

요소로 개념화되는데, 이러한 다차원적인 구성요소는 사

용자가 가상현실 속의 환경을 어떻게 경험하고 그 환경

에 얼마나 녹아들어 있느냐를 결정하는 데 중요한 역할

을 한다(Lessiter et al., 2001). Witmer and Singer(1998)

에 따르면, 가상환경에서의 주의 집중도는 사용자의 프

레즌스 강도를 결정짓는 주요한 요인으로 작용한다. 따

라서 외부에서의 방해 요소를 줄이고 가상현실에서의 프

레즌스를 증가시킴으로써 기억력과 학습 결과를 극대화

할 수 있다(Mulligan, 2008). Lin et al.(2002)은 헤드 마운

트 디스플레이(Head-Mounted Display, HMD)의 활용이 

사용자의 주의를 증가시키고, 이에 따라 프레즌스와 기

억력 또한 증가한다는 것을 보여주었다. 특히, HMD를 

통한 몰입감 향상은 프레즌스와 기억력 간의 긍정적인 

상관관계가 있음을 밝혔다. 

이와 비슷한 맥락에서, Mayer(2014)는 프레즌스를 경

험할 때 학습자의 인지 과정에 깊은 영향을 미쳐 학습 

내용을 더욱 잘 이해하게 한다고 주장한다. 이를 바탕으

로, 가상환경을 통해 미국 문화와 영어를 체험하는 학생

들의 학습 경험을 살펴보면, 이러한 가상환경이 실제 현

장 경험과 유사한 감각적, 인지적 체험을 제공할 수 있다

는 것을 알 수 있다. 실제로 현실 세계에서의 체험 학습

은 비용, 시간, 장소 등의 다양한 제약 조건으로 인해 항

상 이루어지기 어렵다. 예를 들면, 학생들이 직접 미국을 

방문하여 문화와 언어를 체험하는 것은 큰 비용이 들 뿐

만 아니라, 준비와 계획에 많은 시간이 소요된다. 그러나 

가상현실 기술은 이런 제약 사항들을 대부분 해소할 수 

있다. 가상환경에서는 실제 여행을 하지 않아도 학생들

이 다양한 지역과 문화를 경험하게 해준다. 이런 체험을 

통해 학생들은 정보를 단순히 받아들이는 것을 넘어서 

직접 경험하게 되므로, 학습의 내용이 더욱 깊게 인식되

고 장기 기억에 저장될 가능성이 커진다. 이외에도, 가상

환경에서는 현실에서는 만나기 어려운 다양한 상황을 재

현할 수 있어, 학생들의 사고력과 문제 해결 능력을 향상

하는 데 큰 도움을 준다.

플로우(flow)란 Csikszentmihalyi(1975)의 이론에서 파

생된 개념으로, 인간이 완전히 참여하고 행동하는 상황

에서 경험하는 전체적인 느낌을 의미한다. 또한, 그는 이

를 능력의 확장이나 새로운 발견과 관련된 도전적이고 

어려운 활동을 진행할 때도 사람들을 계속 움직이게 하

는 고품질의 경험이라고 설명한다(Csikszentmihalyi, 

1996). 플로우는 다양한 시각에서 정의되며, 연구에 따라 

플로우의 구성요소가 약간씩 달라지며 연구자 대부분은 

플로우 상태를 다차원적인 구조 개념으로 보고 있다(이

석인, 2006). Ghani and Deshpande(1994)는 도전, 통제, 

주의집중, 긍정적 영향, 숙련도로, 이상만, 이국용(2008)

은 주의집중, 재미, 인지적 몰입으로 플로우의 구성요소

로 정의한다. Csikszentmihalyi(1996)에 따르면, 플로우 

상태에서 사람들은 명확한 목표와 자신의 성과에 대한 

인식 및 자기 능력에 대한 적절성을 인지한다. 게다가, 

시간의 경과를 잊어버리며, 위에서 언급된 요소들이 충

족되면 어떠한 활동이든 즐겁게 수행할 수 있다. 이런 

방식으로 플로우 상태에서는 사람들이 일을 즐거움으로 

인식하도록 만들어, 사람들은 본능적으로 플로우 상태

를 경험하려 한다(이현지, 정동훈, 2012). 플로우는 태도

뿐만 아니라 이용 의도에도 영향을 준다. Chang and 

Wang(2008)은 온라인 커뮤니케이션 도구 사용에서 플로

우 경험이 증가함에 따라 더욱 긍정적인 태도가 형성되

며, 이런 긍정적 태도는 행동 의도를 강화한다는 것을 밝
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혔으며 플로우가 강화될수록 더욱 큰 행동 의도를 가져

온다고 주장한다.

가상현실 환경은 학습자의 몰입감과 참여를 극대화하

도록 설계되어 있다. 가상환경에서의 학습은 프레즌스와 

플로우가 중요한 역할을 하며, 앞서 언급된 개념과 특성

을 고려할 때, 가상현실 학습에서의 프레즌스, 플로우 경

험이 학습 결과에 어떠한 영향을 미칠지 깊게 탐구할 필

요가 있다.

2.4. 태도와 이용의도

태도는 사용자가 특정 대상에 대해 느끼는 감성적 반

응, 즉 긍정적 또는 부정적 평가로 정의된다(Davis, 

1989). 태도는 대게 정책, 행위, 물체 또는 다른 사람 등

에 대한 개인의 견해와 연결되어 있다. 각 개인이 다양한 

의견을 모아 하나의 태도를 형성하는 것이 아닌, 각 대상

에 대해 개인별로 독립적으로 태도를 형성한다. 이처럼 

개인이 형성하는 서비스에 대한 태도는 기업이 제공하는 

서비스의 지속이나 중단 여부에 결정적인 역할을 한다. 

그 이유는 고객의 서비스 만족이 구매 이후의 태도를 조

성하며, 이러한 태도는 재구매 의도에 지속적인 영향을 

미치기 때문이다(Oliver, 2014). 

의도는 특정 행동을 예상하거나 미래에 실행할 계획을 

가리킨다(이항, 김준환, 2010). 일반적으로 ‘재이용 의도’

라는 용어로도 연구되며, Taylor and Baker(1994)는 이를 

미래에 특정한 행동을 예상하거나 계획하는 것으로 정의

했고, 개인의 신념과 태도가 실제 행동으로 전환될 가능

성을 내포한다고 주장한다. 

태도와 의도는 서로 깊은 연관성을 가진다. 특히 이성

적 행동 이론(Theory of Reasoned Action)과 이를 기반으

로 이론적 확장을 이룬 계획적 행위이론(Theory of 

Planned Behavior), 그리고 기술수용모델(Technology 

Acceptance Model)에서는 태도가 이용 의도, 즉 행동 결

정의 핵심 요소로 큰 영향을 미친다고 주장한다(Ajzen & 

Fishbein, 1977). 이는 외국어 학습에서도 마찬가지로, 임

희주(2019)의 연구에 따르면 가상현실을 활용한 영어학

습 경험은 학습자에게 다양한 아이디어와 동기부여를 제

공했으며, 가상현실 기반 학습에 대해 긍정적인 태도를 

형성했다. 영어 교과뿐만 아니라 다른 교과목에서의 가

상현실 활용에도 긍정적 태도와 이용의도를 나타냈다. 

이처럼, 가상현실 외국어 학습에 대한 학습자의 태도와 

이용의도를 살펴보고, 더 나아가 이들이 학습 결과와 지

속 가능성에 미치는 영향에 대해 깊이 탐구하고자 한다.

2.5. 학습 만족도와 자신감

사용자의 만족도는 정보 시스템(information system)의 

성공을 평가하는 주요 지표로 널리 인정받고 있다. 이는 

다양한 기술과 서비스의 성공적인 결과로 간주되며, 여

러 연구에서 사용자 만족도가 제품 또는 서비스 품질

(Oliver, 1993), 그리고 사용자 행동(Fullerton & Taylor, 

2002)의 중요한 결정 요인으로 작용함을 확인했다.

이러한 만족도의 중요성은 교육 분야에서도 동일하게 

강조된다. 학습 만족도는 학습자의 개인적 목표 달성 및 

기대치 충족 시 발생하는 정서적 및 인지적 반응을 나타

내며, 이는 학습의 내부적 반응으로 해석된다(이수희, 김

맹선, 2015). Massimini and Carli(1988)에 따르면, 학습

자가 경험한 교육과정에 대한 평가, 주의 집중력, 그리고 

자신감은 그들의 학업 성과를 판단하는 주요 지표로 사

용된다. 이들은 높은 학습 참여 경험을 보유한 학생들이 

낮은 참여 경험을 가진 학생들보다 더 높은 만족도를 보

여주었다고 밝혔다.

자신감은 개인이 자기 능력에 대한 믿음으로, 작업의 

성공적 수행 가능성을 평가하는 요소다(Dörnyei, 1994). 

자신감은 학습자의 언어 사용 불안과 같은 정서적 요소

와 외국어 숙달도의 자기 평가와 같은 인지적 요소를 포
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함하며, 이 두 요소 모두 학습 동기와 학업 성취에 큰 영

향을 준다(Dörnyei, 1994). Rubio(2021)의 연구에 따르면, 

높은 자신감을 가진 학습자가 그들 자신을 능력 있는 

학습자로 평가하며, 좋은 학업 성과를 보인다는 결과

를 나타냈으며, 반대로 자신감이 부족한 학습자는 학

습에 있어 불안감을 느끼며, 이는 학업 성과를 저해한

다. Al-Hebaish(2012)의 연구 또한 높은 자신감은 학습자

의 의사소통 욕구를 강화하고, 이는 언어 능력의 향상과 

더불어 우수한 학업 성과를 초래한다고 밝혔다. 언어 교

육 분야에서의 학습자의 만족도와 자신감은 학습 성과를 

좌우하는 주요 변수로 작용한다고 볼 수 있다. 

가상현실에서의 학습은 최근 교육 분야에서 주목받는 

방법론 중 하나이다. 가상현실은 학습자에게 현실을 초

월한 경험적 학습 환경을 제공하므로, 이러한 기술이 학

습에 어떤 영향을 미칠지에 대한 깊은 이해가 필요하다. 

이전 연구들은 학습자의 만족도와 자신감이 학습 성과와 

직접적인 연관이 있음을 보여주었지만, 가상현실에서 학

습자의 만족도와 자신감이 어떻게 반영되는지, 그리고 

이 두 요소가 가상현실에서의 학습 효과와 어떻게 연결

되는지에 관한 연구는 상대적으로 부족하다. 

2.6. 기억

가상현실은 영상 메시지(자막과 이미지)와 함께 음성 

메시지(효과음과 대사)를 동시에 제공함으로써 사용자

들이 전통적인 미디어(신문, 도서 등)와는 다른 유형의 

정보처리 과정(information processing)을 경험하게 한다. 

Lang(2000)의 제한용량모델(limited capacity model)은 

미디어 분야에서 메시지 정보처리 과정을 잘 설명하는 

모델 중 하나로, 이 모델에 따르면 사용자가 미디어 메시

지를 처리하는 동안 사용할 수 있는 정신적 자원은 한정

되어 있다. 앞서 말한 정보처리 과정은 크게 세 단계로, 

이는 외부에서 들어오는 정보를 선택적으로 인코딩

(encoding), 그 정보를 기존의 내부 정보와 연결하여 저장

(storage), 그리고 저장된 정보를 인출(retrieval)하는 과정

으로 나뉜다. 이들은 동시에 활성화되며 각각의 필요성

과 상황에 따라 정신적 자원이 할당된다. 정보처리 과정

에서 사용자들은 의도나 흥미 등에 따라 정신적 자원을 

의식적 또는 무의식적으로 분배하며, 사용자는 외부 자

극에 대해 인지력 노력(cognitive effort)을 보이는데 이를 

주의(attention)라 정의한다. 핵심은 정보처리 과정의 시

작점에서 인코딩, 저장, 인출의 세 단계가 모두 활성화되

지만, 이들 각각의 효율성은 사용자가 기울이는 주의 정

도에 따라 영향을 받게 된다는 것이다. 인간의 정신적 

자원은 한정되어 있으므로 특정 유형의 정보처리에 집

중하면 다른 유형의 정보처리는 부정적인 영향을 받는다

(Lang, 2006).

Lang(2000)에 따르면, 정보처리의 각 세부 단계의 효

율성은 기억의 민감도를 통해 판단할 수 있으며, 정보입

력 능력은 재인(recognition)을 통해, 정보저장 능력은 단

서 회상을 통해, 그리고 저장된 정보 인출 능력은 자유 

회상을 통해 측정할 수 있다. 재인이란 주어진 정보가 기

억 속에 존재하는가를 확인하는 것으로, 주로 객관식 문

항으로 측정한다. 반면에, 단서 회상은 주어진 단서를 바

탕으로 저장된 정보를 불러내는 것을 말하고, 자유 회상

은 어떠한 단서도 없는 상태에서 저장된 정보를 끌어내

는 것이며, 이 두 회상 과정은 주관식 질문을 통해 측정

된다. 만약 재인과 회상 중 하나의 변수만을 측정하게 되

면, 기억의 전체 과정이 아닌 일부분만을 보게 될 수도 

있다. 정보처리 과정은 인코딩, 저장 및 인출의 세 단계

로 나뉘는데, 인코딩 과정은 재인으로, 정보저장은 단서 

기반 회상으로, 그리고 저장된 정보의 인출은 자유 회상

으로 측정함으로써 기억의 민감도를 파악할 수 있다는 

점과 같은 맥락으로 볼 수 있다. 그러므로 기억을 정확히 

측정하기 위해서는 두 변수 모두 측정해야 한다.
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3. 연구문제

위와 같은 논의를 바탕으로 이 연구에서는 가상현실 

환경에서의 외국어 학습이 앞서 언급한 변수들에 어떤 

영향을 미치는지 탐색하고자 한다. 특히, 가상현실 공간

(교실과 식료품점)과 세 가지 텍스트 강화기법에 따른 학

습자의 심리적 반응과 학습 성과에 미치는 영향을 분석

함으로써, 가상현실 기반 언어 교육 콘텐츠 제작 시 고려

해야 할 요소를 도출하고자 한다. 

연구 문제 1: 가상환경 공간과 텍스트 강화기법에 따라 1) 
프레즌스, 2) 플로우, 3) 태도, 4) 이용 의도, 
5) 학습 만족도, 6) 학습 자신감, 7) 기억에 
상호작용 효과가 있는가?

4. 연구방법

4.1. 측정도구의 개발

이 연구에서 사용한 첫 번째 측정 도구인 목표단어는 

실험참여자가 모를 가능성이 큰 단어로 선정했다. 목표

단어를 결정하기 위해 식료품과 관련된 일련의 단어에 

대한 지식의 깊이를 확인하기 위해 파일럿 테스트를 시

행했다. 실제 실험참여자와 동일한 인구통계학적 특성을 

갖는 파일럿 테스트 참가자 10명 모두 목표단어를 본 적

이 없다고 답했다. 실제 실험에서도 실험참여자들이 목

표단어에 얼마나 익숙한지 알아보기 위해 실험 전에 평

가했지만, 목표단어를 사전에 알고 있는 참가자는 한 명

도 없었다. 또한, 가상현실 제작과 사용 경험이 풍부한 

전문가 두 명에게 영상의 정교함 평가를 요청했다. 이들

은 영상에 등장하는 목표단어와 뜻이 명확한 정보를 제

공한다고 평가했다. 

다음으로는 학습자의 학습 효과를 평가하기 위해 단어 

테스트를 사용했다. Nation and Webb(2011)에 따르면, 

새로운 단어를 학습하는 데는 다양한 측면이 포함되므

로, 이들이 제안한 단어 지식의 세 가지 측면을 평가하기 

위해 세 가지 테스트를 사용했다. 테스트1(자유 회상)에

서는 학습자가 기억할 수 있는 모든 단어를 적도록 했다. 

테스트 2에는 형태 인식 및 의미 (단서) 회상 테스트가 

포함됐다. 형태 인식 테스트에서는 학습자에게 해당 단

어가 영상에 등장했는지를 물었다. 참가자가 목표단어의 

형태를 인식하는 능력은 단어 학습의 필수적인 첫 단계

이며 학습한 내용을 간접적으로 표현하는 것으로 간주할 

수 있다(Hulstijn et al., 1996). 의미 회상 테스트는 학습

자가 목표단어의 뜻을 적을 수 있는지를 확인했다. 테스

트 3은 목표단어의 재인을 측정하는 것으로, 학습자에게 

사지선다형 보기를 주고 올바른 답을 선택하도록 했다.

마지막으로 학습자의 심리적 반응을 측정하기 위해 사

용한 설문은 1점(전혀 동의하지 않음)부터 5점(매우 동의

함)까지의 5점 리커트 척도로 구성됐다. 설문에는 가상현

실 학습에 대한 프레즌스, 플로우, 태도, 이용 의도, 학습 

만족도, 학습 자신감 총 6개의 종속 변수가 포함됐다. 변수의 

조작적 정의 및 관련 문헌을 <표 1>과 같이 요약 정리했다.

<표 1> 변수의 조작적 정의 및 관련 문헌

연구변수 조작적 정의 관련 문헌

프레즌스 사용자가 디바이스를 통해 경험한다는 것을 지각하지 못할 만큼 몰입한 상태 이혜진, 정동훈(2019)

플로우 몰입할 때 느끼는 전반적인 감각의 정도 신민철, 정동훈(2020)

태도 가상현실 경험 중 느끼는 좋고 싫은 감정의 정도 정동훈(2009)

이용 의도 사용자가 지속해서 가상현실 활용 학습을 이용하려는 의도 정동훈(2009)

학습 만족도 개인이 설정한 학습 목표와 기대치를 충족시킬 때 발생하는 심리상태 소요환(2016)

학습 자신감 학습자 스스로 판단하는 학습 능력의 정도 Pyun et al. (2014)
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4.2. 연구참여자의 특성

이 연구는 서울 동북부에 위치한 4년제 대학교에 재학 

중인, 영어권 국가 유학 경험이 없는 학부생들을 대상으

로 했다. 남성과 여성 각각 30명이었으며, 평균 연령은 

약 20.2세(SD=2.14)였다. 실험에 참여한 총 60명의 학부

생은 실험 참여 공고를 보고 자발적으로 참여했다. 이들

은 실험 참여 동의서에 서명한 후 실험에 참여했다. 

4.3. 실험 처치 도구

이 연구에서는 가상환경 공간과 텍스트 강화기법 차이

에 따른 학습자의 단어 기억과 심리를 분석하기 위해 직

접 가상현실 학습 콘텐츠를 제작했다. 실험 처치물은 유

니티 에디터(Unity Editor)와 내추럴리더(NaturalReader) 

TTS 프로그램을 이용하여 제작했다. 가상 학습 환경의 

배경으로 구성된 교실과 식료품점은 유니티의 에셋스토

어에 있는 에셋을 다운받아 실제와 흡사하게 수정했다. 

교실 공간은 실험참여자가 익숙한 대학 강의실을 바탕으

로 제작했고, 식료품점은 3D 식재료 오브젝트를 바구니

에 담아 실제 식료품점과 같이 배치했다. 

텍스트 강화기법의 경우, 선행연구에 근거하여(Wei & 

Fan, 2022) 크게 세 가지 형태로 분류했다. 첫 번째로, 괄

호 내 단어의 뜻(Glossed Caption: GC)을 사용했다. 이 방

법은 텍스트를 강화하는 기법 중에서 가장 흔하게 사용

되며(Wei & Fan, 2022), 핵심 단어와 그 뜻이 자막 내에

서 괄호로 표시된다. 두 번째로, 영어 단어와 뜻을 함께 

표시하는 상자 형태(Box)이다. 이 방법은 목표 어휘를 자

막 영역 외부에 나타내며, 흰 바탕에 검은 글씨로 영어 

단어와 그 뜻을 제공한다. 마지막으로, 이미지를 추가하

여 정보를 제공하는 방법(Image: IMG)이다. 이 방법은 

텍스트뿐만 아니라 시각적 정보를 활용하여 이해를 돕는

다. 모든 형태는 자막을 포함하고 있다. 

텍스트 강화기법에 사용된 식료품 이미지는 구글 검색

을 통해 파일을 다운받아 수정했고, 에이전트(교수자)도 

에셋을 다운받아 제작했다. 특히 교수자는 전문성이 높

아 보이도록 제작했는데, 연구에 따르면 남성은 금속테 

안경과 넥타이 착용에 무채색 정장, 클래식 헤어스타일

을 한 경우 전문직 및 사무직으로 지각되는 정도가 높았

으며, 여성은 안경과 귀걸이 착용에 연회색 및 진회색 정

장을 입고 짧은 머리일 때 전문직 이미지가 더 높게 평가

됐기 때문에(이명희, 2012) 이처럼 제작했다. 실제 실험

에서 사용된 처치물 중 가상환경 공간과 텍스트 강화기

법은 <그림 1>과 같다.

<그림 1> 가상환경 공간 처치물(교실/식료품점)과 텍스트 
강화기법(순서대로 GC, BOX, IMG)

HMD는 오큘러스 퀘스트 2를 사용했고, AMD Ryzen 

5 7600x CPU, 16GB RAM, GeForce RTX 4070 Ti 그래

픽 카드가 장착된 Windows 10 PC에서 유니티 에디터

(2020.3.27)를 실행했다. 영상 시간은 모두 2분 30초였고, 

제시된 단어는 10개였다. 모든 자막은 한 줄에 표시됐으

며 상단 자막은 에이전트 대사, 하단 자막은 학습자 대사

였다.

4.4. 실험 과정

실험은 2 × 3 혼합요인설계(within-between subject 

mixed-factorial design)로 구성했다. 가상환경 공간은 실
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험자 내 요인(within-subject factors)으로 학습 공간에 따

라 처치 수준이 다른 두 개의 영상에 노출됐고, 텍스트 

강화기법은 실험자 간 요인(between-subject factors)으로 

강화기법에 따라 처치 수준이 다른 세 개의 자막 중 무작

위로 한 개의 자막에 노출됐다. 영상 시청 순서가 실험 

결과에 미치는 영향을 상쇄하기 위해, 실험참여자별로 

영상 제시 순서를 달리하는 역균형 설계 방법을 적용했

다. 실험참여자는 그룹별로 무작위 할당됐다. 

실험 공간은 외부 빛과 음향을 모두 차단함으로써 실

험에 집중할 수 있도록 외부와 독립된 상태를 유지했다. 

실험참여자는 실험에 앞서 사전 단어 테스트를 치렀으며 

이들 모두 실험 처치물로 쓰인 단어를 알지 못했다. 실험

진행자는 간략한 실험 안내를 했고, 실험참여자는 연구 

참여 동의서, 개인 정보 동의서, 사전 설문을 작성했다. 

이후 실험을 시작하기에 앞서, 실험참여자는 HMD를 착

용하고 불편함이 없도록 개개인에게 맞게 스트랩을 고정

했고, 이어폰 착용 후 음량이 적절한지 확인했다. 실험참

여자가 알 수 없도록 처치물의 순서를 배정했고, 실험참

여자는 학습 공간과 제시 단어가 다른 영상을 두 번 시청

했다. 첫 시청 때에는 아무런 과업 없이 영상을 시청했고, 

두 번째 시청 때에는 처치물 하단에 제시된 자막을 따라 

읽는 리허설(rehearsal) 과업을 줬다. 언어 교육 관점에서 

리허설은 단어 학습 효과와 집중력을 높이기 위해 자주 

사용된다(Ellis, 1996). 각각의 영상 시청 후에 단어 테스

트와 설문을 작성했고, 실험 진행 시간은 실험 안내부터 

영상 시청, 설문 작성까지 총 30분이 소요됐다.

5. 분석 및 결과

5.1. 측정모델 및 연구문제 검증

연구문제를 검증하기 위해 IBM SPSS Statistics 23을 

이용해 혼합 반복 측정 변량분석(Mixed repeated measures 

ANOVA)을 했고 사후검정은 Games-Howell 기법으로 실행

했다. 먼저 연구문제 분석에 앞서 조작화 확인(manipulation 

check)을 했다. 이는 실험연구자가 설계한 실험 조건이 

실험참여자들에게 제대로 적용됐는지를 검증하는 것으

로서, 이 연구에서는 실험참여자가 세 가지 유형의 텍스

트 강화기법 간에 유의미한 차이를 느껴[F(2, 57)=99.92, 

p=.000, ηp2=.84], 실험 조건이 연구자가 의도한 대로 

조작되어 이 연구를 진행하기 위한 실험처치물로 사용하

기에 문제가 없음을 확인했다. 

검증 결과, 가상환경 공간과 텍스트 강화기법의 상호

작용 효과는 연구문제 1-1인 프레즌스만 그룹간의 차이가 

미미하게 유의미한 것으로 나타났다. 특히, 교실에서 자

막 내 괄호로 뜻이 제공된 그룹(M=3.19, SD=1.02)과 식료

품점에서 이미지가 함께 제공된 그룹(M=3.76, SD=.75) 

간의 차이가 크게 나타났다. 주효과를 살펴본 결과, 연구

문제 1-2인 플로우는 공간(교실: M=3.98, SD=.75, 식료품

점: M=4.20, SD=.62)과 텍스트(GC: M=3.81, SD=.61, 

IMG: M=4.33, SD=.61) 모두에서 유의미한 차이를 보였

다. 연구문제 1-3인 태도는 공간에서만 주효과(교실: 

M=4.22, SD=.81, 식료품점: M=4.35, SD=.71)가 통계적

으로 유의미한 차이를 보인 반면, 연구문제 1-4인 이용 

의도(GC: M=3.65, SD=.84, IMG: M=4.39, SD=.84), 1-5

인 학습 만족도(GC: M=3.84, SD=.67, IMG: M=4.40, 

SD=.70), 1-6인 학습 자신감(GC: M=3.67, SD=.76, IMG: 

M=4.28, SD=.75)은 텍스트 강화기법의 주효과가 통계적

으로 유의미한 차이를 보였다. 마지막으로, 연구문제 1-7

인 기억, 회상 그리고 재인은 상호작용과 주효과 모두 통

계적으로 유의미하지 않았다. 혼합 반복 측정 변량분석 

결과는 <표 2>와 같다.
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6. 결론 및 시사점

이 연구는 HMD를 통해 가상현실 학습을 경험할 때, 

학습 공간과 텍스트 강화기법에 따른 변화를 통해 단어 

학습 효과와 그에 영향을 미치는 심리적 반응을 찾아 가

상현실 기반의 최적 언어 교육 콘텐츠 요소를 도출하고

자 했다. 가상현실 학습 공간을 교실과 식료품점으로 구

분하고, 텍스트 강화기법(GC, BOX, IMG)에 따라 어떤 

결과를 보이는지 살펴보기 위해 가상현실 실험 처치물을 

직접 제작하고 실험 조건 및 철저한 계획과 설계를 통해 

내적 타당도를 높이고자 했다.

가상현실 공간과 텍스트 강화기법에 따른 상호작용 효

과 분석 결과, 프레즌스에서 통계적으로 미미하게 유의

미한 영향을 발견할 수 있었다. 특히, 교실 환경과 자막 

내 단어 뜻만 제공되었을 때에 비해, 식료품점 환경에서 

이미지와 함께 제공한 텍스트 강화기법이 프레즌스를 증

<표 2> 혼합 반복 측정 변량분석(Mixed repeated measures ANOVA) 결과

종속변수 독립변수 df F value P value η2

프레즌스

가상환경 공간 (1, 57) .393 .533 .007

텍스트 강화기법 (2, 57) 1.946 .152 .064

공간*텍스트 (2, 57) 2.468 .094 .080

플로우

가상환경 공간 (1, 57) 11.105 .002  .163

텍스트 강화기법 (2, 57) 3.635 .033  .113

공간*텍스트 (2, 57) 2.171 .123 .071

태도

가상환경 공간 (1, 57) 4.994 .029  .081

텍스트 강화기법 (2, 57) 1.847 .167 .061

공간*텍스트 (2, 57) .297 .744 .010

이용 의도

가상환경 공간 (1, 57) 1.543 .219 .026

텍스트 강화기법 (2, 57) 3.904 .026  .120

공간*텍스트 (2, 57) 1.379 .260 .046

학습 만족도

가상환경 공간 (1, 57) .952 .333 .016

텍스트 강화기법 (2, 57) 3.475 .038  .109

공간*텍스트 (2, 57) .993 .377 .034

학습 자신감

가상환경 공간 (1, 57) .396 .532 .007

텍스트 강화기법 (2, 57) 3.450 .039  .108

공간*텍스트 (2, 57) 1.047 .357 .035

회상

가상환경 공간 (1, 57) .150 .700 .003

텍스트 강화기법 (2, 57) .615 .544 .021

공간*텍스트 (2, 57) .111 .895 .004

재인

가상환경 공간 (1, 57) .099 .754 .002

텍스트 강화기법 (2, 57) .930 .401 .032

공간*텍스트 (2, 57) .859 .429 .029

기억

가상환경 공간 (1, 57) .503 .481 .009

텍스트 강화기법 (2, 57) .443 .644 .015

공간*텍스트 (2, 57) 1.288 .284 .043
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가시킨다는 사실이 주목할 만하다. 식료품점이라는 공간

은 실제 학습 내용과 밀접한 환경을 제공함으로써 학습

자가 자연스럽게 상황에 녹아들 수 있게 하며, 이미지가 

제공된 자막을 통해 단어의 의미를 보다 직관적으로 이

해할 수 있게 되므로 프레즌스가 높아진다는 것을 의미

한다. 반면에 교실 환경에서 자막 내 단어 뜻만 제공됐을 

때 프레즌스가 상대적으로 낮게 나타났다. 교실은 전통

적인 학습 환경을 반영하지만, 학습자가 언어를 실제 상

황에서 사용하는 것을 상상하기 어려운 환경을 제공하며 

단어 뜻만 제공될 경우, 이미지에 비해 직관적이지 않아 

학습자가 추가적인 인지적 노력을 기울여야 할 수 있다. 

따라서, 가상환경에서 맥락적 학습과 시청각 입력을 통

해 학습자의 프레즌스를 극대화하기 위해서는 학습 내용

과 밀접한 관련이 있는 학습 환경을 제공하고, 이러한 환

경에 적합한 직관적인 이미지를 포함하는 텍스트 강화기

법을 적용하는 것이 필요하다는 것을 알 수 있다.

가상현실 공간의 주효과를 살펴본 결과, 공간에 따라 

플로우와 가상현실 학습 태도에서 통계적으로 유의미한 

차이가 나타났으며, 교실보다 식료품점에서 플로우와 학

습 태도가 높게 나타났다. 이 결과는 학습 공간이 가상현

실 학습자에게 미치는 심리적 영향을 강조하며 가상현실 

환경에서 플로우 상태를 경험하는 것이 학습 태도에 중

요한 역할을 한다고 볼 수 있다. Chang and Wang(2008)

의 연구 결과에서도 플로우 상태가 높아질수록 긍정적 

학습 태도가 형성된다는 것을 확인했다. 식료품점 환경

이 플로우 상태를 유도하기에 더 적합한 조건을 제공하

는 것으로 나타났으며, 교실에 비해 학습 맥락이 높고 실

제 언어가 사용되는 상황을 모방하므로 학습자가 더욱 

몰입하고 플로우 상태에 빠지기 쉽다는 것을 보여준다. 

반면, 교실은 학습과 관련된 정적인 이미지를 갖고 있으

므로(Huang et al., 2010), 이에 따라 사용자의 식료품점

에서의 학습 태도가 높게 나왔다고 결론 내릴 수 있다. 

플로우는 학습자가 가상환경에 얼마나 몰입하는지, 그리

고 학습 활동이 얼마나 자연스러운지를 나타내는 중요한 

지표로, 이러한 지표들이 높을수록 학습 효과가 향상될 

가능성이 있다. 특히, 식료품점에서의 학습이 교실 환경

에 비해 높은 수준의 플로우를 보였으며, 이는 식료품점

이 제공하는 구체적이고 현실적인 학습 환경이 학습자의 

몰입도를 높이기 때문으로 해석된다. 

텍스트 강화기법의 주효과를 살펴본 결과, 텍스트 강

화기법 처치 수준에 따라 플로우, 향후 가상현실 학습 이

용 의도, 학습 만족도와 학습 자신감이 통계적으로 유의

미한 것으로 나타났다. 특히, 자막 내 영단어 뜻이 괄호

로 제공된 그룹과 영단어, 뜻, 이미지가 함께 제공된 그

룹의 차이가 통계적으로 유의미하게 나타났다. 이 결과

는 이미지가 학습자의 학습 경험에 중요한 역할을 한다

는 것을 의미한다고 볼 수 있다. 이미지는 학습자의 주의

를 집중시키고, 정보의 이해도를 높일 수 있다(Clark & 

Paivio, 1991). 특히, 이 연구에서는 학습자가 실제와 같

은 환경에서 학습할 수 있도록 제작한 것과 더불어 이미

지는 학습자의 몰입도를 높이고, 학습 경험을 더욱 현실

적으로 만들었다고 볼 수 있다. 따라서 이미지를 제공한 

텍스트 강화기법이 학습자의 학습 경험에 통계적으로 유

의미한 결과를 보였다고 해석할 수 있다. 

이 연구는 메타버스 기반 외국어 학습에 대한 다양한 

이론적 시사점을 갖는다. 먼저, 이 연구는 학습자의 플로

우와 긍정적 태도를 높이는 것에 있어서 가상 공간에서

의 맥락적 학습이 미치는 영향을 발견했다. 학습 내용과 

밀접하게 관련된 식료품점에서의 학습은 학습자의 흥미

와 몰입을 촉진하고, 이는 긍정적 학습 태도로 이어진다. 

이는 맥락적 학습이 외국어 교육, 특히 메타버스를 활용

한 언어 교육의 핵심 요소이며 다양한 연구 가능성을 제

시한다. 또한, 이미지가 함께 제공된 자막이 플로우, 이용 

의도, 학습 만족도와 학습 자신감에 미치는 긍정적 영향

을 밝혀냄으로써, 언어 교육학 및 인지심리학에 중요한 

이론적 인사이트를 제공한다. 또한 실무적 시사점도 제
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시한다. 이 연구는 가상환경 공간과 텍스트 강화기법의 

상호작용이 학습자의 프레즌스에 미치는 유의미한 영향

을 확인함으로써, 학습 내용과 밀접한 관련이 있는 맥락

적 환경을 제공하는 것의 중요성을 강조한다. 특히, 식료

품점 같은 구체적인 환경과 이미지를 포함한 자막의 결

합이 프레즌스를 증가시킨다는 점에서, 메타버스 기반 

외국어 학습 콘텐츠의 설계 및 개발에 실질적인 지침을 

제공한다. 또한, 가상환경 공간과 자막의 각 주효과 결과

를 바탕으로, 교육자는 외국어 학습 커리큘럼에 메타버

스를 활용함으로써 학습자의 적극적인 참여를 촉진하고 

학습 자료와의 의미 있는 상호작용을 촉진하는 역동적이

고 사실적인 학습 경험을 제공할 수 있다는 실무적 시사

점을 지닌다. 메타버스 제작자는 이러한 점을 고려해서 

콘텐츠를 만들어 기대 효과를 높일 수 있다는 실무적 시

사점을 제시한다. 

모든 실험연구가 그렇지만, 이 연구 역시 제한된 표집

과 한정된 표본 크기로 인한 결과의 일반화에 제약이 따

른다. 또한, 단기 학습 효과와 심리적 반응에 집중해, 가

상환경에서의 장기적 학습이 학습자에게 미치는 영향에 

대해서 살펴보지 않았다는 한계는 향후 연구 문제에서 

살펴볼 것을 제언한다. 
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< Abstract >

The Effectiveness of Foreign Language Learning 

in Virtual Environments and with Textual 

Enhancement Techniques in the Metaverse

Jeonghyun Kang*, Seulhee Kwon**, Donghun Chung***
1)

This study investigates the effectiveness of foreign language learning through diverse treatments in virtual settings, 
particularly by differentiating virtual environments with three textual enhancement techniques. A 2 × 3 mixed-factorial design 
was used, treating virtual environments as within-subject factors and textual enhancement techniques as between-subject 
factors. Participants experienced two videos, each in different virtual learning environments with one of the random textual 
enhancement techniques. The results showed that the interaction between different virtual environments and textual 
enhancement techniques had a statistically significant impact on presence among groups. In examining main effects of virtual 
environments, significant differences were observed in flow and attitude toward pre-post learning. Also, main effects of 
textual enhancements notably influenced flow, intention to use, learning satisfaction, and learning confidence. This study 
highlights the potential of Metaverse in foreign language learning, suggesting that learner experiences and effects vary with 
different virtual environments.

Key words: Metaverse, Virtual Environment, Foreign Language Learning, Textual Enhancement Technique, e-Learning
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