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[요    약] 
본 연구는 실감형 가상현실 환경에서 학습자의 디지털 리터러시 수준이 외국어 학습 환경에서 학습 결과와 학습 경험에 미치는 

영향을 분석하고, 디지털 리터러시 수준과 학습 결과 및 학습자 변인 간의 관계를 파악하는 것을 목표로 한다. 질적 연구 방법론을 

활용하여 학습자 8명을 대상으로 인터뷰를 실시하고 실감형 가상현실에서 녹화된 영상을 분석했다. 연구 결과, 디지털 공간의 정

보 활용 능력과 디지털 콘텐츠에 대한 익숙함은 가상현실 학습 환경에서의 편안함과 VR HMD 조작 능숙도에 긍정적 영향을 미쳤

다. 반면, 디지털 리터러시 수준이 낮은 학습자는 VR HMD 조작의 어려움과 3D 공간에서의 어지러움으로 인해 학습에 어려움을 

겪는 것으로 나타났다. 디지털 리터러시 수준이 높은 학습자는 낮은 학습자에 비해 인지 부하가 적었음이 인터뷰 데이터와 영상 

분석을 통해 확인되었다.

[Abstract] 
This study examines how students’ digital literacy influences second language acquisition outcomes and learning experiences in 

immersive virtual reality (iVR) environments. Additionally, it investigates the interrelationships between digital literacy levels, 
student characteristics, and learning experiences. Using qualitative research methods, the study collected data through in-depth 
interviews with eight individuals. Data on participants’ learning activities in the iVR environment were subject to a video analysis. 
The results demonstrate that capability in navigating digital information spaces and prior experience with digital content 
significantly enhanced students’ comfort and capability in operating virtual reality (VR) head-mounted displays (HMDs) within 
virtual learning settings. In contrast, students with limited digital literacy encountered substantial obstacles, including difficulties 
with VR HMDs and spatial disorientation, which compromised their learning effectiveness. Both interview data and the video 
analysis consistently confirmed that students with higher digital literacy experienced lower cognitive load than those with lower 
digital literacy skills.
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Ⅰ. 서  론 

메타버스는 전통적인 교육 방식과 새로운 시대의 기술적 

결합을 통해 교육적 공간으로서 많은 가능성을 제시하고 있

으며[1], 공간적 제약 해소, 몰입감 있는 학습 경험 제공 등

의 특징으로 인해[1],[2] 교육 공간으로서 효과적으로 활용

되고 있다. 2D, 3D를 활용한 컴퓨터 그래픽 기반의 플랫폼

에서 아바타를 활용하여 타 사용자와 자유롭고 자연스러운 

상호작용 기반의 놀이, 학습 등을 할 수 있는 새로운 형태의 

확장된 기회를 제공해줄 수 있다는 장점으로 인해[3] 메타

버스 플랫폼은 실시간 원격 수업 플랫폼으로서의 역할을 수

행하고 전통적인 교실환경에서 벗어난 새로운 형태의 교육 

환경과 기회를 제공한다[3],[4]. 메타버스 플랫폼에서 진행

되는 수업은 교수자 중심의 수업에서 탈피하여, 학습자의 적

극적이고 능동적인 활동 및 참여를 유도할 수 있다[5]. 특

히, 교육공간으로서의 메타버스 플랫폼은 학습자의 의지에 

따라 희망하는 학습 자료를 열람할 수 있으며, 원하는 공간

으로 이동하여 원하는 주제를 선택한 후 영어 말하기 연습, 

단어 학습, 영어 읽기 학습 등을 자유롭게 할 수 있다. 특히 

영어 말하기 학습은 EFL 학습자의 불안감과 영어 말하기 학

습 간의 부적 상관관계가 존재한다[6],[7]. 즉, 말하기 불안

감이 높을수록 학습에는 부정적인 영향을 미치는데, 메타버

스 공간은 EFL 학습자의 영어 말하기에 대한 불안감을 크게 

낮출 수 있는 것으로 나타났다[8]. 또한, 메타버스 학습공간

에서는 영어 학습자가 지속적인 상호작용을 통해 학습자와 

교수자가 적극적으로 수업에 참여할 수 있으며[6], 타 학습

자 및 교수자와의 실재감을 증진시킴으로써 학습효과를 증

진시킬 수 있다[4].

그러나 기존 연구 결과를 살펴보면, 실제 수업에서 메타버

스의 사용이 아직 충분히 원활하지 않고 여러 문제점이 나타

났다. 이동국[9]은 초등, 중등, 고등학생들을 대상으로 메타

버스 플랫폼을 활용한 수업과 관련된 설문조사(N=9,523)를 

실시한 후 인식과 관련하여 연구를 진행했다. 메타버스 수업 

참여에 거부하는 이유를 묻는 설문에서 “가상세계 미익숙”이 

가장 많은 응답수를 기록했으며, 조작법 미숙이 3번째로 많은 

응답을 기록했다. 뿐만 아니라 메타버스 환경 속에서 진행된 

수업에서 설문조사, 인터뷰 등을 통해 수집된 학습자들이 겪

었던 고충들을 살펴보면[8],[10],[11] 네트워크 오류, 접속 

방법, 자료 열람 등 다양한 이유가 나타났다. 학습자들이 겪는 

이러한 어려움들은 교육 공간으로서의 가상 세계 플랫폼인 

메타버스를 활용함에 있어 부정적인 영향을 끼칠 수 있는 제

한사항임을 시사한다.

학습자들의 어색한 경험, 익숙하지 않은 경험이 메타버스 

플랫폼 내에 구축된 수업 환경의 인식, 접근성 등에 영향을 

끼친다. 따라서 학습자들이 메타버스 공간에서 겪는 어려움을 

극복하기 위해서는 메타버스 공간의 기능 및 사용자 편이성

개선과 함께 학습자들이 시간을 들여 기기에 익숙해지고, 훈

련을 통해 적절한 활용법을 습득할 필요가 있다[12]. 이러한 

관점에서 김혜숙[13]은 메타버스 환경에서의 활동이 학습자

들에게 어떤 영향을 끼치는지에 대한 추가적인 연구의 필요

성을 강조하였다. 이와 함께 조작법, 정보 활용도, 가공 능력 

등 포괄적인 개념의 디지털 리터러시와 학습자 간의 관계에 

대해서도 연구가 필요하다.

메타버스에서의 학습환경에서는 디지털 리터러시와 같이 

기술을 활용하고 다룰 수 있는 능력이 요구되고 있으나, 기존 

연구에서는 기술의 익숙함, 활용 수준, 선행 경험 유무 등과 

같이 디지털 리터러시를 구성하는 요소보다는 말하기 수준, 

영어 문법, 영단어 학습 등과 같은 학습 결과 중심의 효과성 

연구가 진행되어 왔다. 따라서 본 연구에서는 제2외국어

(Second language, L2) 학습자의 디지털 리터러시의 수준 

차이가 영어 학습 콘텐츠가 제공되는 메타버스 플랫폼 내 활

동 및 콘텐츠 체험에 어떤 영향을 미치는지 파악하고자 한다. 

본 연구에서는 메타버스의 분류 중 상호작용과 몰입도가 높

은 강점[14]을 가진 실감형(초실감) 가상현실(immersive 

Virtual Reality, iVR) 환경에서 L2 학습을 경험한 학습자의 

학습 결과와 인터뷰를 중심으로 학습경험과 학습효과에 대해 

분석하고 그 결과를 토대로 실감형 가상현실에서의 학습에 

대한 제언을 고하고자 한다.

Ⅱ. 문헌 연구

2-1 메타버스와 디지털 리터러시

디지털 리터러시는 Gilster[15]에 의해 처음 고안된 개념

으로, 급변하는 정보화 사회에서 멀티미디어를 활용할 수 있

는 능력과 인터넷, 웹브라우저, 데이터베이스, 게임기로부터 

얻을 수 있는 정보를 평가, 활용, 재생산, 이해 등의 능력을 의

미한다[15]. 디지털 리터러시는 정보 기기의 활용 능력 뿐만 

아니라, 비판적인 사고를 통해 텍스트, 시각화된 콘텐츠, 다량

의 정보, 이미지 등을 이해할 수 있는 능력까지 포함한다

[16]. 따라서 디지털 리터러시는 단순히 온라인상에서 제공

되는 정보들을 잘 가공하는 능력에 국한되지 않고, 디지털 기

술, 가상현실, 메타버스, 인공지능 등과 같은 신기술, 첨단기

술과 통합된 학습에서 학습자들이 유연하게 대처하고 적응하

기 위한 능력이다[17]. 디지털 리터러시에 대한 다양한 정의

를 종합해 보면, 디지털 리터러시는 인터넷, SNS, 가상현실, 

메타버스, 인공지능 등과 같은 온라인 환경에서 제공되는 정

보, 매체 등을 이해, 조작, 가공 등을 할 수 있고, 비판적인 사

고를 바탕으로 선별적으로 적재적소에 활용할 수 있는 역량

을 뜻한다.

이러한 관점에서 메타버스와 디지털 리터러시는 밀접한 관

계를 맺고 있다. 메타버스는 아바타를 활용하여 사람 간 또는 

사람과 오브젝트 간의 상호작용이 가능한 복합적 공간이다
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[18]. 이 공간에서 사용자는 아바타를 통해 창조적 활동을 수

행하고, 원하는 정보를 검색하여 이를 재가공하거나 콘텐츠를 

생산하고 소비할 수 있다[19]. 따라서 메타버스는 설정된 규

범을 이해하고 이를 기반으로 정보 및 콘텐츠를 조작하고 상

호작용하는 공간으로, 이러한 활동에는 메타버스 내 정보와 

규범에 대한 이해를 바탕으로 한 행동이 요구된다[20]. 이는 

메타버스 활용이 사용자의 디지털 리터러시 수준과 밀접하게 

연관되어 있음을 시사한다. 

교육적 측면에서, 디지털 리터러시는 메타버스 환경에서 

학습자들이 학습적 성취를 위해 중요한 역할을 가진다[21]. 

정유남[22]은 메타버스를 활용한 융합교육이 창의성, 비판적 

사고력, 협업 능력, 디지털 역량 등을 메타버스 내에서 기기 

조작, 문제 발생 시 대처 방안, 의사소통 등을 통해 미래사회

에서 필수적으로 요구되는 역량을 학습자들이 습득할 수 있

다고 주장하였다. 배윤주[11]는 메타버스 내 영어 말하기 학

습을 통해 디지털 리터러시 역량을 함양할 수 있는 교육 프로

그램을 개발하여 학습과정 모니터링을 통해 학습자의 행동 

분석을 진행한 후, 학습자 면담을 통해 디지털 리터러시가 향

상됨을 확인했다. 그 외에도 다수의 선행연구에서 메타버스 

내에서 학습자가 디지털 리터러시를 습득하고 수준을 향상시

켰음을 확인하였다[16],[23],[24]. 따라서 메타버스는 디지

털 리터러시를 학습할 수 있는 공간임과 동시에, 디지털 리터

러시 능력을 요구하는 행동을 기반으로 활동이 이루어지는 

공간임을 알 수 있다.

2-2 디지털 리터러시 수준과 학습자 변인의 관계

학습자들의 디지털 리터러시 수준과 학습자 변인 간의 밀

접한 관계가 있으며, 디지털 리터러시는 학습적 요인들과 유

의미한 관계를 맺고 있음을 선행연구들을 통해 수차례 보고

된 바 있다[25]-[29]. 디지털 리터러시는 학습자의 학습 결

과에 영향을 끼칠 뿐만 아니라 학습 동기, 학습 환경 등과 같

은 여러 요인에 영향을 끼친다[25]. 디지털 리터러시는 학습 

결과와 상관관계를 가지며[25] 학습자들이 온라인 환경에서 

학습할 때 느끼는 학습 실재감과 정적인 관계를 지니기도 한

다[26]. 이는 학습 실재감이 학습자의 몰입감과 동기를 촉진

하는 데 중요한 역할을 한다는 점에서 주목할 만하다[4]. 

또한, 디지털 리터러시는 학습 몰입, 인지적 유연성 등과 

같이 학습 활동에 도움이 되는 요인들과도 정적인 상관관계

를 가지고 있다[27]. 박효진[28]은 초등학생들의 디지털 리

터러시 수준에 따른 학습적 요인 간의 관계를 파악하였는데, 

이 연구에서는 학업적 자기효능감, 인지적 실재감과 같이 학

습 현장과 밀접한 관련이 있는 변인들이 디지털 리터러시와 

유의한 정적 상관 관계가 있는 것으로 나타났다. 특히, 우위 

집단과 열위 집단 간의 차이가 발견되었는데, 이 결과는 집단 

간의 특징을 고려한 차별화된 형평성 있는 교육 지원이 필요

하다는 것을 보여준다. 디지털 리터러시는 학습자의 특성과 

변인과 밀접한 연관성을 가지며, 상호 긴밀하게 연결되어 있

음을 알 수 있다[30]. 

또한, 디지털 리터러시 수준에 따라 인지 부하의 정도도 학

습자마다 다르게 부하될 수 있으며, 학습 결과를 포함한 학습

자 변인에 영향을 끼친다는 것을 알 수 있다[31]. 학습 환경

에서 디지털 리터러시와 인지 부하 간의 관계 역시 다수의 선

행 연구를 통해 보고된 바 있다. Sweller[32]는 외재적 요인

이 학습자의 제한된 작업 용량과 기억에 무조건적인 영향을 

끼치기 때문에, 이를 해소할 수 있는 방법을 적극 활용해야 

한다고 주장한다. 이와 관련하여, 인지 부하를 감소시키고 학

습 유창성을 증진하기 위해 학습자의 디지털 리터러시 수준

이 중요하다는 점이 프레임워크 연구에서 밝혀졌다[29]. 인

지 부하를 감소시키기 위한 방법 중 하나는 디지털 게임 기반 

학습을 통해 학습자들의 제한된 작업 용량에 부하되는 외재

적 인지 부하 요소를 감소시킬 수 있는 것이다[33]. 또한 디

지털 디바이스를 활용하여 학습자에게 몰입감 있는 상호작용 

기반의 학습을 통해 학습의 효율성을 높일 수 있고, 적절한 

설계를 통해 학습자의 인지 부하를 감소하는 요소도 활용되

고 있다[31]. 

그러나, 동시에, 이러한 디지털 및 온라인 기반의 학습 환

경이 학습자들에게 더 높은 수준의 인지 부하가 가해진다는 

사례도 존재한다. 디지털 및 온라인 기반의 학습은 다양한 글, 

그림 등의 상호작용이 가능한 오브젝트들이 제공된다. 상호작

용이 필요한 오브젝트들의 개수가 증가하고, 그로 인해 학습

자들의 외재적 인지부하를 높일 수 있다[34]. 또한 지속적으

로 제공되는 방대한 양의 정보와 디지털 학습 환경의 설계 요

소들은 학습자의 주의를 분산시키고 멀티태스킹을 유도하여 

제한된 작업 용량(limited workload)에 인지 부하를 증가시

킬 수 있다[35]. 

학습자들은 각자가 다른 학습 성과, 인지 부하 수준 등을 

가지고 있고[33] 게임, 디지털 콘텐츠, 메타버스 등과 같은 

온라인 플랫폼의 경험적 수준, 디지털 리터러시의 차이 등으

로 인해 학습 결과와 경험적 차이가 발생할 수 있다[21]. 따

라서 학습자의 디지털 리터러시 수준을 고려하고, 이를 바탕

으로 교수학습법을 설계하여 적합한 형태의 학습을 제공하는 

것이 중요하다[36]. 그러나 메타버스 기반의 학습환경에서는 

여전히 학습자들의 디지털 리터러시 수준, 디지털 디바이스의 

활용 능력 등과 같은 중요한 학습자 변인이 충분히 주목받지 

못하고 있으며, 자주 간과되고 있다[18],[21]. 일부 선행 연

구는 설문지를 통해 경험, 인식, 능숙도 등을 파악하지만, 이

는 학습자의 특성을 정확하게 파악하고 진단하는데 한계점을 

가지고 있다.

 ICT를 접목한 새로운 교육 및 학습 방법론이 꾸준히 제시

되고는 있으나[37], XR(eXtended Reality)을 포함한 메타

버스 기반의 학습을 위한 맞춤형 디지털 리터러시 연구는 아

직 활발하게 이루어지지 않고 있다[18]. 디지털 리터러시와 

학습적 요인을 통계적 해석을 바탕으로 상관관계를 파악한 

선행 연구들은 찾아볼 수 있으나, 상관관계의 이유를 파악하

지 못하고, 어떤 측면에서 학습자들의 디지털 리터러시의 수



디지털콘텐츠학회논문지(J. DCS) Vol. 26, No. 3, pp. 599-610, Mar. 2025

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2025.26.3.599 602

준이 학습 결과에 영향을 미쳤는지에 대한 상세한 기술이 포

함된 질적 데이터 기반의 연구는 드물다.

따라서 본 연구는 학습자의 특성을 파악하고, 그러한 특성

을 가진 학습자들이 메타버스 플랫폼 내에서 어떠한 학습경

험을 겪는지 파악하고자 한다. 구체적으로 이 연구에서 학습

자의 게임 경험, 디지털 리터러시, 특징 등이 영어 교육 목적

으로 설계된 메타버스 플랫폼 내에서 학습 결과, 성취, 경험 

등에 어떤 영향을 주는지, 학습자 특성에 따른 차이가 있는지

를 확인하고자 한다. 본 연구의 연구 질문은 다음과 같다. 

연구 질문 1. 디지털 리터러시가 메타버스에서 학습자들의 

학습경험에 어떠한 영향을 미치는가?

연구 질문 2. 학습자들의 디지털 리터러시 수준이 실감형 

가상현실 기반의 학습 환경에서 인지 부하에 어떤 영향을 미

치는가?

Ⅲ. 연구 방법론

3-1 연구 환경

연구 진행을 위해, 연구자가 개발한 실감형 가상현실이 가

능한 메타버스 플랫폼 1종(London VR), 상용 실감형 가상 

현실 플랫폼 1종 (Immerse), 총 2종을 사용했다. 두 개의 실

감형 가상현실 플랫폼은 VR HMD(Oculus Quest 2) 장비를 

통해 접속 가능하다. London VR(그림1~그림5)은 쥘 베른의 

“80일 간의 세계일주” 소설의 일부를 토대로 유니티(Unity)

엔진을 사용하여 개발한 후 상용 VR 플랫폼인 VRchat에 탑

재하였다. London VR을 위해 총 제작된 맵의 개수는 7개로, 

영어 학습 콘텐츠들은 동영상, 팁카드, 이미지, 아바타 대화문 

등으로 구성되어 있다. London VR에서 학습자들은 컨트롤

러를 이용하여 자료를 열람하거나 재생하고 오브젝트를 들어

올리고 읽는 등의 상호작용을 통해 학습을 진행할 수 있다. 

또다른 플랫폼인 Immerse(그림 6, 그림 7)는 생성형 AI가 

탑재된 NPC와 대화가 가능하고 일상생활에서 볼 수 있는 다

양한 오브젝트와 상호작용을 하면서 영어 학습 콘텐츠를 학

습할 수 있는 상용 플랫폼이다. 생성형 AI가 탑재된 NPC들은 

상황과 공간에 따라 적절한 주제를 학습자에게 제시하고, 학

습자는 각 NPC가 제시하는 주제를 자신의 영어 능숙도에 맞

게 선택해 영어 회화 학습을 진행할 수 있다. 이 공간은 식당, 

병원, 쇼핑 센터 등과 같은 37개의 공간 맵으로 구성되어 있

으며, 각 공간은 실제와 같은 환경을 제공해줌으로써 사용자

로 하여금 몰입감을 자아낼 수 있다[3]. 

그림 1. 영어 학습 콘텐츠 예시 1(London VR)
Fig. 1. Example of English learning content 1(London VR)

그림 2. 영어 학습 콘텐츠 예시 2(London VR)
Fig. 2. Example of English learning content 2(London VR)

그림 3. 영어 학습 콘텐츠 예시 3(London VR) 
Fig. 3. Example of English learning content 3(London VR)

그림 4. 영어 학습 콘텐츠 예시 4(London VR)
Fig. 4. Example of English learning content 4(London VR)
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그림 5. 영어 학습 콘텐츠 예시 5(London VR)
Fig. 5. Example of English learning content 5(London VR)

그림 6. 영어 학습 콘텐츠 예시 6(Immerse)
Fig. 6. Example of English learning content 6(Immerse)

그림 7. 영어 학습 콘텐츠 예시 7(Immerse)
Fig. 7. Example of English learning content 7(Immerse)

본 연구에 참여한 학습자들은 3명의 보조연구원의 도움을 

받아 실감형 가상현실 플랫폼에 접속하여 동일한 과업을 바

탕으로 학습을 실시하였다. 학습 과업의 경우, 사전 공지를 

통해 각 플랫폼 내에서 어떠한 학습을 수행해야 하는 상세히 

안내하였다. London VR에서 공간을 돌아다니며 제시된 영

국 문화, 소설, 그리고 영어를 학습하였다. Immerse에서는 

다양한 상황에서 생성형 AI가 탑재된 NPC와 여러 가지 주제

에 대해 대화를 나누며 영어 회화 학습을 진행하였다. 두 플

랫폼 모두에서 학습자들은 학습 중에 실감형 가상현실 플랫

폼 내부에 배치되어 있는 오브젝트들과 다양한 상호작용을 

하였다.

3-2 연구 대상

본 연구는 2024년 3월~4월(6주) 경기도 소재의 4년제 대

학의 영어과 전공선택 과목에서 실시되었다. 학습자들은 인문

계(영문학, 중문학), 공학(소프트웨어융합학), 융합, 교환학생

으로 구성되어 있었고, 한국인 20명, 외국인 3명으로 총 인원

수는 23명이다. 이 중 무작위로 8명을 선발하여 심층 인터뷰

를 진행했다. 무작위로 선발한 8명은 모두 한국인이었으며 남

학생 2명, 여학생 6명이었고 이들의 특징은 표 1과 같다. 연

구 기간 동안 학습자들은 Immerse와 London VR 두 플랫폼

에서 학습을 진행하였다. 플랫폼 외 다른 학습자 변인과 환경 

변인은 동일하게 통제되었다. 플랫폼 사용 순서에 따른 효과

를 상쇄하기 위해 학습자 집단을 둘로 나누어 한 집단은 

London VR을, 다른 집단은 Immerse를 먼저 수행하도록 하

였다.

3-3 연구 데이터 수집 방법

본 연구는 질적 연구 방법(Qualitative method)을 사용하

였다. 학습자들이 London VR과 Immerse에서 학습하는 전 

과정을 녹화한 비디오를 수집하여 분석하였다. 영상 분석을 

통해 학습자들의 행동 경험, 제공된 오브젝트와의 상호작용 

수준, 자료 열람 수준, 학습 콘텐츠 수용 정도 등을 면밀하게 

관찰했다. 이후 심층 인터뷰를 실시하여 학습자들이 실감형 

가상현실 플랫폼 내에서 불편한 점, 만족스러운 점, 학습 효과 

등과 같은 질문을 통해 실감형 가상현실에서의 학습자 경험

과 디지털 리터러시와의 관계를 분석하였다. 심층 인터뷰에 

사용한 질문 항목은 표 2와 같다. 

인터뷰 데이터를 주요 데이터(primary data)로 설정하여 

연구의 목적에 맞게 분석을 실시했으며, 학습자들의 영상 분

석 데이터를 보조 데이터(secondary data)로 활용함으로써 

분석 결과의 신빙성을 높이고자 했다. 

Number Major Characteristics

A

S1
 English literature & 

software convergence
-

S2 Chinese literature -

S3 English literature
Watching game videos 

frequently

S4
 English literature & 

software convergence
-

S5
English literature and 
software convergence

 Heavy VR user

S6
 English literature & 

software convergence
Heavy gamer

B

S7 English literature
Feeling difficulties to 

use technology

S8 English literature
Feeling difficulties to 

use technology

표 1. 인터뷰 대상자 정보 

Table 1. Information about the interviewees
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표 1에 분류된 학습자들은 디지털 리터러시의 수준에 따라 

그룹을 나누었다. A 그룹은 디지털 리터러시 수준이 높은 그

룹, B 그룹은 디지털 리터러시 수준이 낮은 그룹으로 분류하

였다. 분류 기준은 표 2에 제시된 인터뷰 질문을 통해 그룹을 

분류하였다. 

Number Question

Q1

How frequently do you engage with video games, digital 
content, VR devices like Oculus, or other advanced 

technological media? Would you describe yourself as 
capable in using these technologies?

Q2
How much did your Q1 experience help you explore 

London VR and Immerse?

Q3
Do you think it is an efficient way to learn English in 

terms of language, content, and technology (such as 
using a controller or wearing a VR HMD)?

Q4
Did you feel more comfortable using the iVR platform 
the more you used it, and did that make you feel more 

comfortable and learn English better?

표 2. 인터뷰 질문 항목

Table 2. Interview questions

Q1은 참여자들의 게임, 디지털 콘텐츠, 오큘러스, 메타버

스 등의 활용도, 능숙도 등의 내용으로 구성했다. 이를 통해

서 참여자들이 기술, 콘텐츠, 매체를 얼마나 활용하는지, 디

지털 리터러시 수준은 어느 정도 되는지 파악하였다. Q2는 

참여자들의 학습 경험과 관련있는 의견을 수집하여, 기술이 

적용된 수업에서 학생들의 반응, 인식 등을 확인하였다. Q3

은 실감형 가상현실 플랫폼 내에서 영어 콘텐츠를 학습했을 

때 스스로 느끼는 학습적 성취, 소설 내용 파악, 기술의 익숙

함 등을 질문함으로써, 실제적인 효과와 학생들의 효능감에 

대해 조사하였다. Q4는 실감형 가상현실 플랫폼이라는 공간 

내에서 편안함이 학습에 도움이 되었는지를 묻고자 하였다. 

즉, 조작 등과 같이 콘텐츠 플레이 및 학습을 수행하기 위한 

외재적인 조건의 편안함이 참여자들의 학습에 도움이 되었는

지 확인하였다.

각 학습자마다 소요된 인터뷰 시간은 평균 25분이며, 참여

자의 동의를 받은 후 녹음을 진행했다. 이후 STT(Speech to 

Text) 기능을 활용하여 인터뷰 데이터를 전사했다. 확보된 

데이터는 오픈 소스 소프트웨어인 Taguette를 활용하여 질

적 연구 방법론 기반[38]의 단어 및 문장 코딩을 위한 영역을 

범주화한 이후에 코딩을 실시하였다. 코딩은 2명의 코더가 순

차적으로 수행하였다. 제1 코더의 1차 코딩 후, 제2 코더가 

이를 검토하였으며, 불일치 항목에 대해 상호 논의를 거쳐 2

차 코딩을 진행하였다. 최종적으로 제2 코더가 전체 코딩 결

과를 재검토하였고, 모든 항목에 대해 두 코더 간 완전한 합

의가 도출될 때까지 협의를 지속하였다.

Element Indicators Coding examples Frequency

Learning

Positive impacts
(learning effectiveness, increased 

motivation, low anxiety)

It allowed me to talk about anything without feeling pressured.

63
I felt that interacting with the AI provided additional support.

Negative or no impacts

While I found VR to be effective as a learning tool, it didn't 
substantially increase my comfort level.

11
It helped me understand the story better than actively learning 

English.

Comfortable

-ness
Feeling comfortable, familiar, or 

competent

Once I felt comfortable, I was free to explore further, which 
enabled me to discover hidden features and educational elements 

on the map and engage with them more fully.
34

Becoming familiar with the environment allowed me to more easily 
navigate challenges and better understand both the content and its 

intended purpose.

Difficulties
Cyber sickness, feeling difficult, 

stressful, awkward, uncomfortable

At first,  there were a lot of things to focus on besides just learning 
English.

29
At first, I was preoccupied with figuring out the controls and 

movement.

Concentration
Immersion, concentration, 
motivation, fun, Interest

I gained confidence in speaking English without feeling pressured 
since I was interacting with NPCs rather than real people.

26
Conversing with NPCs in English provided a refreshing and 

enjoyable experience.

Digital literacy

 Adequate level of digital literacy

The technical aspects were not particularly challenging, and using 
the controller was easier than I expected.

18My background with games helped me adapt to the VR 
environment more quickly, even though there was an initial 

adjustment period.

Inadequate level of digital literacy
I have limited experience with games, digital content, and 

technology in general.
11

표 3. 인터뷰 코딩 결과

Table 3. The results of the interview analysis
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Ⅳ. 연구 결과

4-1 연구 결과 

1) 인터뷰 데이터 기반의 문장 코딩 결과

수집된 인터뷰 데이터는 질적 데이터 분석 프로그램인 

Taguette를 활용하여 문장 코딩 후 서술 빈도수를 표 3에 요

약했다. 전반적으로, 학생들은 두 개의 세션이 영어 및 회화 

공부 학습에 도움이 되었다고 느꼈다(N = 63). 구체적으로, 

Immerse에서 진행된 영어 회화 학습에서 “생성형 AI가 자동

으로 답변을 해주고 대화를 유도했기에 대화를 이어 나가야 

한다는 부담감이 줄었어요”, “원하는 주제를 선택해 AI와 끊

김없이 계속 대화할 수 있어서 좋았어요.”, “내가 말하는 것

이 텍스트로 보이기 때문에 어떤 부분이 틀렸는지 바로 확인

이 가능해서 좋았습니다.” 등의 답변을 했다. 그러나, 일부 답

변에서(N = 11), 오히려 너무 게임과 같은 느낌으로 인해 제

시된 영어 학습 콘텐츠에 온전한 집중을 하지 못하고 다른 곳

에 신경을 쓰다가 다시 복귀했다는 답변도 수집되었다. 

학습자들의 선호 장르, 디지털 리터러시의 정도 등에 따라 

답변에서 차이가 나타났다. 인디게임, 타이쿤, 퍼즐 장르의 게

임을 주로 즐기는 학습자들의 경우, 실감형 가상현실 플랫폼

에서의 게임 경험이 학습 활동에 유의미하지 않다고 답변하

였다(N = 11). 반면, FPS(First-Person Shooter), 콘솔 게

임, PC 게임 등의 경험이 있는 학습자들은 VR HMD와 컨트

롤러가 기존에 사용하던 게임 하드웨어와 유사하여 직관적으

로 조작할 수 있었다고 응답했다(N = 18). 또한 이들은 실감

형 가상현실 플랫폼 내의 오브젝트와 영어 학습 콘텐츠가 기

존 게임의 메커니즘과 유사한 방식으로 구현되어 있다는 점

에서 더욱 용이하게 인식했다. 학생들은 “영어 학습적인 부분 

말고도 장비, 컨트롤러 숙지에 어려움이 있는데, 적응이 되고 

익숙해지니 콘텐츠에 더 집중할 수 있었다”, “긴장하면서 할 

수 밖에 없었는데, 어느 정도 익숙해지니 더 편하게 플레이할 

수 있었어요”, “조작법이 어느정도 익숙해진 뒤에는 여유가 

생겼어요” 와 같이 응답했다. 최초에는 VR HMD를 착용한 

상태로 컨트롤러를 통해 자신의 아바타를 조종하여 플랫폼 

내에서 활동하는 것이 어렵게 느껴져 다른 것들에 신경을 쓸 

수 없었으나, 익숙해진 후에는 제시된 영어 학습 콘텐츠를 포

함하여, 제공된 콘텐츠에 집중할 수 있다고 답변했다. 

다른 학생들은 “편안해지니까 그 안에 있는 글자도 잘 보

이고, 내용도 보이고, 퀴즈도 할 수 있게 디테일에 집중할 수 

있는 환경이 되는 것 같아요”, “편안해지니 둘러볼 수 있는 

여유가 생겼어요. 맵에 숨겨놓은 장치나 학습적인 요소들을 

더 쉽게 발견할 수 있었어요” 등과 같은 응답을 했다(N = 

34). 학습자들은 VR HMD를 착용한 후 실감형 가상현실 플

랫폼에서 3D 가상공간과 조작법을 익히고 편안해진 상태가 

되어야 제시된 학습 콘텐츠에 집중할 수 있는 것으로 나타났

다. 즉, 편안한 상태가 되어야 학습 자료 등을 열람, 재생, 읽

기 활동을 할 수 있고 집중할 수 있다는 것을 알 수 있었다(N 

= 26). 

일부 학습자들은 실감형 가상현실 플랫폼 내에서 활동 및 

영어 학습 콘텐츠를 공부하는 것이 어려웠다고 답변했다(N = 

29). 3D 공간에서 글씨를 읽고, 다양한 오브젝트와 상호작용

하는 것이 다소 부담스러웠으며 컨트롤러 조작과 이를 통한 

아바타 움직임에서 멀미, 어지러움을 느꼈다고 응답하였다. 

반대로, 일부 학습자들은 이 경험을 굉장히 흥미롭게 느꼈으

며, 처음 실감형 가상현실 플랫폼에 접속하여 영어 학습 콘텐

츠 및 제공된 오브젝트들과 상호작용하는 것이 매우 신기하

고 호기심을 자극했다고 답변했다.

본 연구를 통해서 학습자들은 실감형 가상현실 플랫폼이라

고 하는 공간 내부에서 편안함을 느끼고 VR HMD 조작의 익

숙함을 느낀 순간부터 콘텐츠에 몰입할 수 있다는 점이 발견

되었다. 즉, 학습 목적을 위해 만들어진 영어 학습 콘텐츠에 

집중할 수 있는 상태로 전환되기 위한 전제 조건으로 디지털 

리터러시가 필요하다는 것이 본 연구를 통해 확인되었다. 이

와 함께, 디지털 리터러시가 상대적으로 높은 학생들은 평소

의 경험이 본 연구에서 활용된 2개의 실감형 가상현실 플랫폼

에서 진행되는 수업에서 배치된 학습 오브젝트들을 잘 이해

할 수 있었으며, 게임 경험이 일부 도움이 되었다고 답변했다.

2) 영상 분석 결과

디지털 리터러시의 수준이 상대적으로 높게 보고된 A 그룹

은 영상 분석을 통해 대체로 London VR에서 오브젝트가 어

떤 역할인지 수월하게 인식하고 컨트롤러를 활용해 영어 학

습을 위해 제공된 오브젝트와 원활하게 상호작용 하는 것을 

확인할 수 있었다. 예를 들어, 포털(Portal)은 맵과 맵을 이어

주는 게임 오브젝트이자 메타버스 플랫폼에서도 유용하게 쓰

이는 기능 오브젝트 중 하나이다. A그룹의 대부분은 이 포털

의 기능을 이미 알고 있거나, 포털의 역할을 짐작하여 이 오

브젝트와 상호작용을 시도하려는 것을 영상 분석을 통해 확

인했다. 반면, 디지털 리터러시가 낮게 응답된 B 그룹의 학습

자들은 세션 초반 부분에 포털 앞에서 별도의 상호작용을 보

이지 않고 바로 통과하지 않는 모습을 보였다. 

또한 A그룹 학습자들은 NPC의 스크립트 진행을 위한 다

음(Next) 버튼, 팁 카드, 학습 영상 시청, 퀴즈와 같은 영어 

학습 콘텐츠를 원만하게 인식했다. 별도의 설명 없이도 각 오

브젝트가 어떤 역할을 수행하는지 이해하여 영어 학습 콘텐

츠를 열람하였다. Immerse에서 제공되는 상황 기반 학습

(Situated learning)에 적극적으로 활용할 수 있는 오브젝트

를 부담없이 컨트롤러를 통해 잡기 기능을 수행했고, 상호작

용을 하는 것이 영상에서 나타났다. 

예를 들어, A그룹 중 한 명인 학습자 S5는 Immerse 플랫

폼 내에서 오브젝트의 기능이 의도적으로 활성화되지 않는 

설정된 오류에 대해 오브젝트와 지속적으로 관찰하며 오류에 

대해 파악하였다. 이러한 내용을 타 학습자와 함께 토의하며 

어떻게 해결해야 하는지 영어로 자연스럽게 논의했다. S6는 
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평소 PC, 모바일 게임을 즐겨하는 특성을 가진 학습자이다. 

영상 분석을 통해, S6는 Immerse 내에서 제공된 오브젝트의 

기능을 별도의 설명 없이 이해하고 오브젝트와 오브젝트 간

의 상호작용에 대해서도 충분한 이해도를 바탕으로 영어 회

화 학습을 진행하는 모습이 확인되었다. 반면, B그룹 중 한 

명인 S7 학습자는 영상 속에서 동일한 조건에서 공간의 설정

만 바뀌었을 뿐인데, 제스처, 오브젝트와의 상호작용 등 상황 

내에서 활동적인 모습을 보이지 않고, 단순히 정면을 응시한 

상태로 학습을 진행하는 것으로 확인되었다. 

Ⅴ. 논  의 

본 연구를 통해 학습자들의 게임을 포함한 디지털 리터러

시 수준 및 경험의 차이가 실감형 가상현실 플랫폼 내에서 영

어 학습의 경험에 영향을 주는지 질적 분석을 통해 파악하였

다. 본 절에서는 디지털 리터러시 수준에 따라 학습경험의 차

이가 나타나는 원인과 인지부하에 대해 논의하고자 한다. 

5-1 디지털 리터러시 수준에 따른 학습의 차이

연구 질문 1과 관련하여 본 연구에서는 학습자의 디지털 

리터러시 수준에 따라 학습 경험이 달라진다는 것을 확인할 

수 있었다. 앞서 보고된 디지털 리터러시는 단순히 제공된 정

보를 이해하는 것 뿐만 아니라, 이것을 어떻게 활용할지, 인터

넷 및 온라인 환경 속에서 어떤 방식의 조작, 사용 등과 같이 

온라인 환경 속의 개개인의 역량을 총칭하는 단어이다. 즉, 디

지털 리터러시의 수준이 높을수록 온라인 플랫폼에서 적극적

인 참여, 상호작용, 학습 등을 기대할 수 있다[25]. 이러한 관

점에서 학습자들의 행동을 분석해보면, 어떤 오브젝트가 상호

작용 가능한지 인식하고, 해당 오브젝트의 의미와 역할을 이

해하는 디지털 리터러시 수준에 따라 학습 결과에 차이가 나

타날 수 있다.

수집된 인터뷰 데이터와 영상 데이터를 분석한 결과 디지

털 리터러시 수준이 학습 자료, 학습 성과, 학습 경험에 중요

한 영향을 미쳤음을 알 수 있다. 학습자들은 실감형 가상현실

에서 제공된 오브젝트의 의미와 역할에 대한 인지 수준의 차

이로 인해 학습 경험에 차이를 보였다. 특히 실감형 가상현실

을 포함한 메타버스는 게임, 디지털 및 온라인 콘텐츠와 유사

한 성격을 가진다. 그렇기 때문에, 이것들을 자주 접해 본 학

습자의 경우, 실감형 가상현실에서 제공된 오브젝트를 어떻게 

조작하는지, 물건을 들어올리는 기능은 어떻게 활성화하며, 

말하기 활동을 위해 마이크를 키는 방법은 무엇인지와 같이 

실감형 가상현실에서 상호작용 기반의 학습을 위한 기능들에 

대한 이해도가 더 높았을 것으로 보인다. 

이러한 특징은 학습 자료와 학습 콘텐츠에 대한 접근성을 

높이며 기기를 조작하여 정보를 부담없이 열람하게 했고, 이 

과정에서 제공된 자료를 학습할 수 있게 도움을 주었다. 즉, 

선행 연구와 동일한 맥락으로[18],[39], 본 연구에서도 학습

자의 디지털 리터러시 수준은 실감형 가상현실에서 학습자의 

행동에 영향을 미치고, 이는 학습 경험 전반에 영향을 주는 

것으로 나타났다. 특히, 실감형 가상현실 기반 학습 환경에서 

학습자 간 상호작용, 자기표현, 협업 등은 학습 성과를 향상시

키는 중요한 요인으로 작용한다[39]. 그러므로, 디지털 환경

에서 제공된 오브젝트를 효과적으로 활용하는 능력과 디지털 

정보를 정확히 이해하는 능력은 실감형 가상현실로 구성된 

학습 환경에서 중요한 요소로 볼 수 있다. 즉, 디지털 리터러

시의 수준은 실감형 가상현실 속에서 학습자에게 영향을 미

친다.

반대로, 학습자가 제공된 학습 콘텐츠를 실감형 가상현실

의 단순한 배경 디자인으로 인식하거나 간과할 경우, 핵심적

인 학습 기회를 상실할 위험이 있다. 학습자들은 기기에 익숙

해지기 전까지는 제공된 학습자료를 읽거나 보지 못했으며, 

기기 조작법과 VR HMD를 착용한 환경이 익숙해진 후에 학

습 자료에 집중할 수 있었다고 보고하였다. 이는 학습자들이 

느끼는 편안함이 학습하기 위한 상태와 집중력에 영향을 준

다는 점을 시사한다. 특히, Immerse 내에서 진행된 영어 말

하기 학습 세션은, 파트너와 함께 이루어졌기 때문에, 자신이 

주체적으로 오브젝트를 조종하며 대화 주제를 이어 나가고, 

기기 조작에 있어 부담감을 느끼지 않은 상태에서 학습을 할 

수 있었던 것으로 보인다. 

그러나 모든 학습자가 동일한 수준의 디지털 리터러시 수

준과 가상현실 콘텐츠 경험을 보유하고 있지 않으므로, 개별 

학습자의 특성을 세심하게 고려해야 한다. 실감형 가상현실을 

포함한 메타버스 학습 환경이 모든 학습자에게 균등한 학습 

효과와 경험을 보장하지는 않는다. 특히 디지털 리터러시 수

준이 낮은 학습자의 경우 이러한 첨단 학습 환경을 효과적으

로 활용하는 데 상당한 어려움을 겪을 수 있다[40]. 또한, 학

습자가 기기 조작에 미숙하거나 디지털 리터러시가 부족하여 

실감형 가상현실에서 제공되는 다양한 학습 자료를 효과적으

로 활용하지 못할 경우, 학습 격차가 심화될 수 있다. 결과적

으로, 첨단 기술 기반 학습 환경의 이점을 충분히 살리지 못

하게 된다.

본 연구의 데이터 분석 결과, 디지털 리터러시 수준에 따라 

실감형 가상현실에서 제공된 정보를 효과적으로 활용하는 능

력과 학습 과정에서 부담을 느끼는 정도가 학습 경험에 중요

한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 따라서, 디지털 리터러시

를 포함한 학습자 개인의 특성을 고려할 수 있는 지원 방안을 

마련함으로써 기술 기반 학습의 효과를 극대화할 전략을 수

립할 필요가 있다.

5-2 디지털 리터러시에 따른 인지 부하 수준

연구 질문 2와 관련해서 학습자들의 디지털 리터러시 수준
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에 따른 인지 부하 수준이 다르게 나타났다. 학습자들은 학습 

환경에서 외재적 인지 부하로 인해 개인이 가지고 있는 제한

된 작업 용량으로 모든 정보를 수용하지 못하며, 사진, 애니메

이션 등이 제공되었을 때 한 번에 소수의 정보만을 처리할 수 

있다[41]. 본 연구에서 실시된 학습환경에서 학습자들은 어

지러움과 새로 접하는 기기의 어려움이 있었고 그로 인해 제

공된 학습 자료에 집중하기 어렵다고 보고했다. 그러나, 디지

털 리터러시의 수준이 높은 A 그룹의 학생 중 게임 플레이 경

험이 많은 학습자는, 평소에 접하는 온라인 환경과 유사하여 

부담 없이 활동할 수 있다고 답변했으며, 다른 학생은 VR 

HMD를 활용한 수업을 수강한 경험이 있기에 조작이 어렵지 

않았으며 실감형 가상현실에서 쉽게 활동할 수 있었다고 답

변했다. 

학습자들의 작업 용량에 영향을 주는 외재적 인지 부하는 

이미지, 말하기 정보, 듣기 정보, 글, 내레이션 등이 있다. 이

러한 정보들은 실감형 가상현실 속에서 이미지와 글 등이 혼

합된 형태로 제공된다[42]. 실감형 가상현실 속 학습 자료와 

정보를 터득하기 위해서는 VR HMD를 거쳐야 했는데, 이 과

정에서 VR HMD 조작, 가상현실 환경의 익숙한 수준 등과 같

은 요소들이 작업 용량에 인지 부하의 원인으로서 가해진 것

이다. 따라서 본 연구에서는 실감형 가상현실과 유사한 형태

의 온라인 및 디지털 콘텐츠에서 활동한 경험이 다수 있거나 

VR HMD 사용이 익숙한 학습자들은 실감형 가상현실에서의 

영어 학습에 효과적으로 적응한 것으로 나타났다. 즉, 디지털 

리터러시 수준이 높은 학습자들은 실감형 가상현실 속에서 

학습자들에게 부과되는 인지 부하의 수준이 타 학습자 그룹

에 비해 상대적으로 낮았고 제한된 작업 용량에 비교적 덜 영

향을 끼쳤으며, 정보를 수용하는 정도에서 차이가 나타났다. 

반대로, 디지털 리터러시 수준이 낮은 학생들은 VR HMD 

착용과 조작 자체를 큰 인지 부하로 느껴, 학습에 필요한 작

업 용량이 더욱 제한되었다. B그룹 학습자들은 모두 기기 조

작에 집중할 수밖에 없었으며, 이로 인해 학습 콘텐츠나 실감

형 가상현실 내 오브젝트에 주의를 기울이기 어려웠다고 응

답했다. 이는 학습 활동 전에 기기 조작과 착용에 과도하게 

몰두했기 때문으로 보인다.

실감형 가상현실을 포함한 메타버스 기반의 학습 환경에서 

학습자들이 새로운 온라인 공간에서 편안함을 느끼며, 제공된 

학습 정보들을 습득하고 활용할 수 있어야 한다. 또한 조작 

방법을 충분히 익힌 후에 학습 환경에 참여해야 가상현실이 

가지는 학습적 측면의 장점을 극대화하고 학습 결과와 경험

에 긍정적인 영향을 미칠 수 있다. 불필요한 외재적 인지 부

하는 학습 효과를 감소시킬 수 있으며[32], 학습자로 하여금 

부담감을 증가시키므로 학습 자료 외에도 이를 유발할 수 있

는 요소들에 대한 관리가 필요하다. 

연구에서 실시된 인터뷰 결과에 따르면 VR HMD 조작, 기

기에 대한 익숙함, 디지털 리터러시 수준에 따른 사용성, 실감

형 가상공간에 대한 익숙함 등이 학습자들의 제한된 작업 능

력에 인지 부하를 주는 주요 요소로 파악되었다. 또한, 학습자

들은 조작과 공간에 익숙해진 후에야 학습 콘텐츠에 집중할 

수 있었다고 답변했다. 이를 통해 실감형 가상현실에서 학습

자가 공간을 이동하며 자료를 읽고 탐색하는 과정은 제한된 

작업 용량에 영향을 미치는 행동임을 알 수 있다. 따라서, 학

습 콘텐츠 외에도 외재적 인지 부하를 유발할 수 있는 요소를 

통제하는 것이 중요하다[31]. 이를 위한 방안으로, 실감형 가

상현실에서 학습자들이 조작법을 명확히 익히고 공간에서 편

안함을 느낄 수 있도록 사전 연습과 준비 과정이 요구된다.

온라인 환경에서 학습자로 하여금 사전 준비를 하는 것은 

과부화를 방지할 수 있고 낮은 수준의 외재적 인지 부하를 줄 

수 있기 때문에[43] 학습의 효과성을 극대화하기 위해서는 

필수적인 단계이다. 학습 활동과 관련 없는 공간 내 기능과 

상호작용은 학습자에게는 외재적 인지 부하의 정도를 가중하

는 요인으로 여겨질 수 있으며[42], 따라서 학습을 위한 가상

현실 공간에서는 복잡한 과업보다는 직관적이고 쉬운 과업이 

제공되는 것이 학습자의 학습에 효과적일 것이다[42].

Ⅵ. 결  론 

본 연구는 인터뷰와 영상 분석을 통해 교육용 실감형 가상

현실 플랫폼에서 L2 학습자의 디지털 리터러시가 영어 학습 

경험에 미치는 영향을 조사하였다. 이러한 형태의 연구는 교

육과 기술이 결합된 에듀테크의 활용 방안을 모색하고 이를 

현장에 적용하려는 시도와 맞물려 시너지를 창출할 수 있다. 

학습자들의 디지털 리터러시 수준을 고려하여 각기 다른 조

작 난이도에 기반한 실감형 가상현실 플랫폼, 메타버스 플랫

폼 등과 같은 에듀테크 기반의 학습 환경 설계를 위한 전략적 

접근이 필요하다[10]. 

또한, 사용자(학습자)의 특성, 성향, 특징, 경험 등을 고려

한 맞춤형 학습 콘텐츠 제공의 가능성도 본 연구를 통해 확인

되었다. 특히, 선행 경험 및 기술 기반 학습 환경에 대한 익숙

함 등은 학습자가 콘텐츠에 더욱 원활히 적응하고 몰입할 수 

있도록 중요한 요소이다[12]. 그렇기에 학습자의 특징을 고

려하고 배려할 수 있는 실감형 가상현실 기반 교육 콘텐츠를 

설계할 때 학습자의 특성과 상황에 부합하는 맞춤형 설계는 

매우 중요하다. 이러한 측면에서, 본 연구는 학습자의 특징 및 

변인을 파악하고 그것들이 학습 결과와 경험에 어떻게 작용

하였는지 분석했다는 점에서 의의를 가진다.

그러나, 학습 결과 측면에서 학습자들의 디지털 리터러시 

수준이 실감형 가상현실 플랫폼 내에서 영어 학습 콘텐츠를 

공부한 내용과 결과에 직접적인 영향을 미쳤는지에 대한 명

확한 상관관계를 파악하기 어려웠다. 자료 열람 수준은 학습

자의 관심도에 따라 달라질 수도 있고, 학습 후 표현을 습득

하는 데 걸리는 시간과 노력이 개인마다 다르기 때문이다. 또

한, 정성적 데이터 기반의 질적 연구 방법론을 채택하여 진행

했기 때문에, 사용자들의 경향성을 수치적으로 파악할 수 있
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는 정량적 데이터를 충분히 포함하지 못했다. 인터뷰 대상자

의 규모가 비교적 적어 본 연구에서 도출된 논의점, 시사점 

및 결론을 보편적으로 일반화하여 모든 상황에 적용하기에는 

한계가 존재한다. 

따라서 본 연구에서 발견한 내용을 보다 면밀히 탐구하고, 

변인 간의 유의미한 관계를 파악하기 위해서는 후속 연구를 

진행해야 할 것이다. 정량적 데이터 취득과 확보된 데이터의 

신뢰성을 위해 대규모 집단을 대상으로 실험을 실시하여 본 

연구에서 파악된 디지털 리터러시와 학습자 변인 간의 관계

를 파악해 볼 필요가 있다. 
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