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1. 서론

최근 코로나 바이러스의 전 세계적 확산으로 인해 약 2년 전부터 현재까지

대학의 강의가 zoom 이나 webex 등의 화상회의 프로그램을 통해 비대면으로

진행되고 있다. 대학 문을 연 학교에서도 수강생 규모가 일정 수 이상의 강의인

경우에 한해 비대면 방식으로 이루어지고 있다.

코로나의 확산 이외에도 인터넷과 모바일 기기가 발달됨에 따라 최근 교육

의 방식은 교사 중심에서 학습자 중심 교수방식 외에도 지식 기반(knowledge- 

based)에서 상황적 지식 기반(situational intelligence-base) 방식, 오프라인 수업

의 제한적 방식에서 장소에 구애를 받지 않는 온라인 방식으로 변모하고 있다

(Chung 2011). 특히 교수자는 요즘 대학생 학습자들이 인터넷과 모바일 기기에

친숙한 경향을 교육 설계와 내용에 고려할 필요가 있다. 가상현실은 여러 분야

* 본 연구는 2021년도 번역학회 가을학술대회 발표내용을 토대로 작성된 논문임.
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에 적용되고 있으며 교육의 분야에도 도입이 되고 있는 실정이다. 가상현실을

이용한 수업이 교육 자료를 입체적, 시각적으로 제시함으로써 몰입을 촉진하고, 

교수자와 학습자간 소통을 가능하게 하고, 실제와 유사한 느낌을 준다는 연구

들이 있다(Yang et al. 2010; 임희주 2019; 전희옥 2018). 제4차 산업혁명 시대

에 부응하여 가상현실을 적용한 교실 수업이 국가적 차원에서 권장되어 관련

연수가 실시되고 있다(교육종합연구원 2017; 전희옥 2018; 한국교원대학교

2018). 

그런데 미국 인디애나(Indiana) 대학교와 같은 해외의 교육기관에서 가상현

실을 접목한 교육이 이루어지고 있는 가운데, 국내 대학의 언어 교육 분야에서

는 가상현실을 활용한 연구가 많지 않고, 특히 통번역 교육 분야에 가상현실을

활용한 국내 연구 역시 거의 이루어지지 않은 실정이다. 이에 본 연구에서는 가

상현실을 활용한 한국어-아랍어 의료통역 수업 모델을 제시하고자 한다. 수업의

준비와 진행을 위하여 가상현실 관련 사전설문 조사 실시 후, 가상현실앱을 활

용하여 학생들은 수업시간에 가상현실을 체험하며 의료통역 관련 과업을 수행

하게 된다. 수업 후에는 설문조사를 토대로 가상현실 수업에 고려되어야할 사

항들을 논의하도록 하겠다. 

2. 가상현실과 외국어 교육

2.1 우리 일상 속 가상현실

가상현실공간은 디지털로 구성된 인위적 공간을 말하며 ‘가상현실(virtual 

reality)’ 혹은 ‘가상세계(virtual world)’라고도 지칭할 수 있다(백영균 2010). 근

래에 가상세계가 현실과 연결된 메타버스라는 개념이 생겼다. 지형 공간정보체

계 용어사전(이강원과 손호웅 2016)에 의하면 메타버스는 ‘메타(meta)’와 현실

세계를 의미하는 ‘유니버스(universe)’의 합성어로 3차원 가상세계를 의미한다. 

웹과 인터넷 등의 가상세계가 현실세계에 합쳐진 형태이다. 최근 제페토, 로블

록스, 세컨드 라이프, 이프랜드 등 사회관계망 서비스(Social Network Service)
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가 메타버스 사례이다. 2020년 9월 21일 방탄소년단(BTS)이 ‘다이너마이트

(Dynamite)’라는 신곡의 안무 영상을 음악방송이나 유튜브가 아닌 3인칭 액션

슈팅 게임 포트나이트에서 최초로 공개를 했다. BTS의 콘서트를 가상현실 속

메타버스를 통해 즐기고, 블랙핑크의 팬사인회를 메타버스를 통해 할 수 있게

되었다. 이보다 앞선 2020년 8월 28일에는 팝스타 셀레나 고메즈와 블랙핑크의

콜라보 뮤직비디오 역시 현실이 아닌 가상의 공간에서 이루어졌다. 

그림 1 가상현실 사례 1

BTS의 ’다이너마이트(Dynamite)’ 블랙핑크와 셀레나 고메즈의

‘아이스크림(ice cream)’ 콜라보

또한 동의대학교에서는 2021년 8월에 마인크래프트(minecraft)1)를 메타버스

지원 플랫폼으로 이용하여 가상캠퍼스 졸업식을 개최하기도 했으며, 순천향대

학교에서는 2021년 3월 점프 VR 플랫폼을 통해 가상현실 입학식을 열기도 했

다. 현재는 일부 게임, 엔터테인먼트 산업에서만 제한적으로 다뤄지고 있지만, 

전문가들은 회사 업무나 학교 수업, 쇼핑 등 지금보다 더 다양하고 일상적인 일

들이 가상현실 안에서 이뤄지는 미래를 예측하고 있다. 

1) 스웨덴의 게임 개발사 모장(Mojang) 스튜디오가 제작한 샌드박스형 비디오 게임.
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그림 2 가상현실 사례 2

동의대학교 가상캠퍼스 졸업식 순천향 대학교의 가상캠퍼스 입학식

2.2 가상현실 언어 교수-학습

이처럼 우리 일상생활 속으로 들어온 가상현실은 언어와 문화, 의료보건, 

관광 관리, 심리학, 과학 기술, 건축 및 인테리어 디자인 등의 다양한 분야에서

교육적 활용이 가능하다. 가상현실 교수-학습은 심리학적 패러다임에 해당되는

행동주의, 인지주의, 구성주의 등과 관련이 있다. 특히 구성주의에서 학습자는

외부 자극에 대해 수동적 수용자를 넘어서서 최종적으로 정보를 해석하고 배경

개념을 검색, 선택, 적용하는 주인이 되며, 학습자 중심의 환경이 중요시 된다

(백영균 2010; Huang et al. 2010). 구성주의에서는 가상현실공간을 교육과 연

결 지으며, 가상현실공간이 설명에 의한 경험이 아니고, 학생들이 직접적인 경

험을 통해 지식을 획득할 수 있는 학습자 중심의 환경을 제공하게 되는 유용함

이 있다(Winn and Bricken 1992). 국내 가상현실 관련 연구 중 이선혜와 정동

빈(2010)은 3D 가상현실을 활용한 채팅 프로그램을 학습에 도입한 결과, 가상

현실 속 아바타를 통해 참여하는 채팅이 학습자들에게 거부감을 주지 않고 자

발적 참여와 과제에 대한 이해력을 증진시켜 주어 대학생들의 영어학습 효과성

에 주효했고, 결과적으로 영어에 대한 흥미도가 향상되었다는 결과를 입증했다. 

김성조(2018b)는 가상현실(VR)을 스페인어 언어교육에 적용한 학습모델을 제시

하면서 가상현실에 의한 언어교육에서 학습자 개개인에게 최적화된 개별학습이

가능하고, 물리적 환경을 뛰어넘을 수 있다고 언급했다. 김성조(2018a)는 또한

웹캠과 PC 등으로 실감 미디어 기술을 이용하는 증강현실(Augmented Realigy)

을 활용한 언어 교육의 방향성을 제안하는 연구를 하였다. 교양영어수업에 가

상현실을 도입한 임희주의 연구(2019)는 모바일앱을 사용한 수업에서 학습자들
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이 학습효과에 대해 긍적적 반응을 보였고 흥미도도 높았다고 주장했다. 그런

데 국내 언어교육의 경우, 가상현실 교육프로그램을 설계한 연구나 수업모형

및 적용이 개발 단계에 와 있으며, 대학에 관련 커리큘럼도 현재 부재한 실정이

다. 해외 EFL(English as a Foreign Language)의 경우를 보면, 영어 교육에서

드러나는 문제점들을 해결하기 위한 시도로서 ‘3차원 가상현실’을 활용한 연구

가 있다(Von Der Emde et al. 2001; Chung 2011; Chung 2012). 달가르노와 리

(Dalgarno and Lee 2010)는 3D 가상학습환경(Virtual Learning Environment: 

VLEs)의 장점을 내세우며 교육적 목적의 3D 게임 시뮬레이션과 가상세계 구축

을 위해 지속적 개발과 투자가 필요하다고 주장했다. 또한 가상현실을 실제 외

국어교육 특히 언어교육에 적용한 결과, 학습자가 교육에서 실감을 느낄 수 있

고, 가상세계와 현실세계가 동시에 제공되며, 자가 통제와 자가 학습이 강화되

고, 교사와 학생들이 상호작용하며 학습하는 환경을 마련했다는 연구가 있다

(Chung 2011). 양 외 2인(Yang et al. 2010)은 가상현실을 적용한 외국어 교육

이 학습자의 동기를 강화하고 담당교사 역시 가상현실앱 사용에 대해 긍정적

견해를 보였다고 주장했다. 학습자의 대상은 다르지만 초등영어 교육프로그램

(방과 후 영어 수업)에 가상세계를 도입한 김사훈, 박상욱(2010)의 연구에서는

가상현실을 활용한 영어교육과정이 설계되고 적용되었다. 이 연구에서는 교육

적 효과에 대한 학부모들의 올바른 인식이 필요하며 가상현실 교육을 행하기

위해 하드웨어나 교실 구조 등 학교시설에 대한 분석이 이루어져야 한다고 논

의했다. 특히 이 연구는 미국 인디애나(Indiana) 대학교에서 설계한 교육용 가상

현실세계 퀘스트 아틀란티스(Quest Atlantis)를 국내 초등학생에 적용하였다. 퀘

스트 아틀란티스는 아바타(avatar)를 중심으로 학습자가 능동적으로 가상세계를

탐험하며 교육적 임무를 수행하도록 되어있다. 아바타를 통해 자신의 온라인

정체성이 구성되고 가상현실을 경험하는 동안 교육적 상호작용에 도움이 되었

다고 밝히고 있다. 가상현실을 이용하여 학생들에게 통역교육을 시도한 브라운

외 2인 (Braun et al. 2020)의 연구가 있다. 이 연구에서는 화상회의플랫폼

(videoconferencing platform)과 린덴 연구사(Linden Research Inc.)가 2003년에

개발한 ‘세컨드 라이프(second life)’라는 가상현실세계를 이용하여 13명의 학생

들이 대화로 이루어진 역할 활동에 참여한 통역교육을 다루었다. ‘세컨드라이

프’는 가상현실 속에서 자신의 아바타로 참여하기 때문에 통역교육에서 학생들
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의 흥미와 참여가 높아질 것을 기대해 볼 수 있다. 호주에서 2010년부터 2021

년까지 여성과 자녀들을 위한 가정폭력 근절 국책 사업이 추진되어 왔다. 이에

발맞추어 호주 모나쉬 대학교(Monash University)에서는 프로젝트의 일환으로

커뮤니티 통번역사 교육을 위해 온라인 오프라인 혼합교수기법인 블렌디드러닝

형식으로 대학의 강사진과 외부 기술팀이 협력하는 가상현실 프로그램을 개발

중에 있다(Gerber et al. 2021). 특히 이 프로젝트에서는 호주 사회에서 뜨거운

이슈가 되고 있는 가정 내 폭력 사건을 다루는 통역사 교육에 초점을 두고 있

다. 코로나로 인해 직접 대면을 하기 곤란한 상황이고, 법정 통역을 예비통역사

인 대학생들이 체험하기에는 현장에 부담을 줄 수 있기 때문에 VR 법정을 가

상현실 세계에 구축하고, 가정폭력(FV:family violence)과 관련된 가상 시나리오

를 통해 커뮤니티 통역사 교육을 하는 커리큘럼을 마련하였다. 이처럼 학교의

연구진과 외부 기술팀이 협력하는 프로젝트를 우리나라의 통역교육에서도 주목

해 볼 필요가 있다. 

3. 연구 방법

3.1 연구 참가자

본 연구의 참가자는 K 대학교에 재학 중인 2학년, 3학년, 4학년 학생들이

다. 참가자는 아랍보건의료산업세미나 과목을 수강하고 있고, 이 강의는 한국어

-아랍어 의료통역 학습에 목적을 두고 있다. 남학생 5명(45%) 여학생 6명(55%) 

총 11명이 해당과목을 듣는 수강생 전원이 연구에 참여하였다. 학년별 분포를

보면 1학년을 제외한 2학년 3명(45%), 3학년 5명(45%), 4학년 4명(46%)으로

구성되어 있다. 

3.2 연구 설계

본 연구는 2021년 5월 3주간에 걸쳐 강의 중 가상현실 체험학습이 실시되

었다. 제1주에는 가상현실 수업을 소개했고, 제2주에는 가상현실 앱을 다운로딩

하여 뷰를 보는 방법을 설명하고 앱을 둘러보면서 앱사용에 익숙해지도록 지도
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했고, 제3주에는 실제 수업을 진행하였다. 가상현실 활용교육을 위한 실험을 위

해서 가상현실앱을 사용하기로 하고 Google Expeditions을 택하였다. Google 

Expeditions 앱의 경우 세계 각국의 도시와 자연경관 및 의학, 예술, 문화, 과학, 

직업, 대학 등 다양한 영역의 가상현실을 360도 뷰로 제공하고 텍스트를 보면

서 음성도 함께 들을 수 있는 장점이 있어 선정하게 되었다. 다만, 360도 뷰를

보면서 실감을 느끼기 위해 가상현실 키트가 필요하다. 그림 3은 카드보드로

조립된 키트로 가상현실 화면시청을 위해 사용되었다. 

그림 3 카드보드키트

3.3 실습 자료

가상현실을 활용한 의료통역 수업에서 학생들이 수행하는 과업 활동을 위

한 콘텐츠는 Google Expeditions 앱에서 제공하는 의학관련 텍스트를 바탕으로, 

교수자가 이를 의료상황의 대화 형식으로 재구성하여 제작하였다. 해당 의료

대화는 ‘고관절 치환술’과 관련된 내용이며, 4장 분석결과의 <표 1>에 제시하

였고 단어 수는 총 114개이다. 이와 아울러 구성된 의료대화를 원어민 교수의

음성으로 녹음한 파일도 학생들이 청취할 수 있도록 함께 사용되었다. 가상현

실 체험학습에서는 의료 텍스트 외에 아랍의 유적지와 관련된 아랍어 텍스트 2

개도 학생들에게 교수가 되었으나, 본 연구의 주제와는 무관하므로 여기서는

제시하지 않기로 한다.

데이터 수집을 위해 수업 전 설문조사와 수업용 과업 활동계획 및 수업 후

설문조사가 개발되었다. 가상현실 수업 전 설문에 총 11명이 참여하여 총 11부

의 설문이 수집되고 분석되었다. 수업 전 설문은 총 7개의 문항으로 구성되었

는데, 가상현실 앱이나 가상현실 카드보드키트의 사용 경험에 관한 문항과 평

소 아랍어 학습에서 온라인 웹사이트나 모바일 앱을 활용하는지 관한 문항으로
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구성되었다. 수업 후 설문은 총 7개의 문항으로, 카드보드키트 사용상의 용이함

이나 가상현실앱 기기의 문제점 점검 및 앱의 콘텐츠에 대한 검토, 가상현실 수

업이 아랍어 학습에 동기부여가 되었는지 여부와 아랍어 학습에 효과적이었는

지, 이 외에도 가상현실앱 활용 수업에서 좋았던 점 및 가상현실 수업을 체험한

소감 등을 묻는 문항으로 구성되었다. 

4. 분석 결과

본 장에서는 가상현실앱을 사용하는 수업에 대해 학생들이 어떤 예상과 기

대를 하는지를 살펴보고, 실제 가상현실앱을 도입한 의료통역 수업에 대해서

논의하겠다. 또한 가상현실 수업을 다 마친 후 제고할 점을 참가자를 대상으로

한 설문조사 결과를 통해 살펴보고자 한다. 

4.1 가상현실 수업 전 설문조사

가상현실 수업을 본격적으로 시작하기 전 가상현실앱 활용에 대한 학생들

의 생각을 사전설문을 통해서 확인해 보기로 한다. 설문에 참여한 학생들은 총

11명이다. VR어플 또는 VR웹사이트 사용을 해본 적이 있는지에 관한 질문에

3명((27%)의 학생이 사용경험이 있다고 응답했고, 8명(73%)은 사용해 본 경험

이 없다고 응답했다. 

그림 4 VR 어플 및 카드보드키트의 사용 경험

VR어플 또는 VR웹사이트 사용 경험 카드보드키트 사용 경험
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카드보드키트를 사용 해본 적이 있는지에 관한 질문에서는 3명(27%)의 학

생이 사용해 보았다고 응답했고, 8명(73%)은 사용해 보지 않았다고 응답했다. 

카드보드키트를 사용 경험이 있는 학생 중 1명은 중학교 때 사용한 적이 있다

고 답했다.

그림 5 아랍어 학습 시 VR 어플 및 웹사이트와 카드보드키트의 사용 경험

아랍어 학습 시 VR 어플 및 웹사이트와 카드보드키트의 사용 경험

평소 혼자서 아랍어 학습을 할 때 온라인 웹사이트나 모바일앱을 사용하는

지에 대한 질문에서 9명(82%)의 학생이 사용하지 않는다고 답했고, 2명(18%)

의 학생이 사용한다고 답했다. 

다음은 아랍어 학습을 할 때 온라인 웹사이트 또는 모바일 앱 활용이 유용

할 것이라고 생각하는지에 대한 5지 선다 질문이다. 9명(82%)의 학생들이 유용

할 것으로 생각한다고 응답했고, 2명(18%)의 학생들이 매우 유용할 것이라고

응답했고, 부정적인 의견은 나타나지 않았다. 

그림 6 아랍어학습 시 온라인웹사이트나 모바일앱 활용에 대한 학생 예상 의견
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가상현실 아랍어 수업에서 다양한 정보와 아이디어를 얻을 수 있을 것이라

는 예상과 관련된 질문에서는 10명(91%)의 학생들이 그렇게 기대한다고 답했

고, 1명(9%)의 학생만이 이에 대해 ‘보통이다’라는 응답을 한 것으로 나타났다. 

그림 7 VR 수업에서 다양한 정보와 아이디어 습득에 대한 학생 예상 의견

가상현실을 이용하면 아랍어 학습에 동기가 부여될 것으로 생각되는지에

대한 질문에서, 8명(73%)의 학생들이 ‘그렇다’라고 답변했고, 3명(27%)의 학생

들이 ‘보통이다’라고 답했으며 부정적인 예상은 답변에 없었다. 

그림 8 VR 수업이 아랍어학습에 동기부여 될 것이라는 예상에 대한 학생 예상 의견

다음으로 가상현실을 활용한 수업에서 아랍어 공부에 학습적 도움을 받을

수 있을 것으로 기대하는지에 대한 질문에 7명(70%)의 학생들이 ‘그렇다’라고

응답했고 3명(30%)의 학생들이 ‘보통이다’라고 응답한 것으로 나타나 학생들이
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가상현실 수업의 학습적 효과를 긍정적으로 기대를 하는 것으로 보인다.

그림 9 VR 수업으로 아랍어 학습에 도움 받을 수 있을 것인지에 대한 학생 예상 의견

4.2 가상현실 의료통역 수업

이번 절에서는 실제 가상현실 의료통역 수업을 한 내용을 제시하겠다. 

Google Expeditions 앱에서 의학 관련 자료 중 과목과 연관이 있는 ‘외과 의사

의 하루’를 선정하였다. 콘텐츠는 영어와 우리말로 되어 있으며, 고관절염을 앓

고 있는 환자가 병원에 와서 엑스레이 촬영을 하고 다시 의사 진료실로 와서

차후 수술을 받게 될 것이라는 평가를 받는다는 내용으로 텍스트가 구성되어

있다. 학생들에게는 먼저 우리말로 된 가상현실앱의 텍스트를 보게 하였다. 이

후 닉이라는 외과의사가 정형외과 진료실에서 환자 패트릭에게 고관절 치환 수

술에 관해 설명을 하는 있는 모습을 시청하게 하였다. 학생들은 외과의사와 환

자간의 진료상황을 모바일과 연동된 카드보드키트를 통해 시청할 수 있다. 그

림 10은 학생들이 가상현실 앱에서 시청한 의료관련 이미지 자료이다. 화면은

360도 뷰로 시청이 가능하다. 
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그림 10 VR 앱의 실제 화면: 고관절염 환자 수술평가 전 엑스레이 촬영을 하는 설명 이미지

교수자는 고관절염을 앓고 있는 환자가 내원한 의료상황을 설명한 일반 텍

스트를 환자와 의사 간 의료대화 형식으로 재구성하였다. 또한 가상현실 앱 자

체에 오디오 지원이 우리말과 영어로만 되어 있어, ‘고관절 치환술’ 관련 의료

대화는 학과 원어민 교수의 음성을 따로 녹음하여 수업시간에 대신 들려주었다. 

학생들은 아랍어로 된 의료대화를 들으며 따라서 말해보고, webex 강의의 세부

세션(breaking out sessions: 소그룹활동 세션)을 통해 공부 짝과 함께 의료대화

말하기 연습 및 통역연습을 하는 과업을 수행했다. 교수자는 소그룹활동 세션

에서 학생 1명이 공부 짝 1명과 아랍어 의료대화와 의료통역을 연습하는 과업

을 수행하는 동안 각 소그룹에 들어가서 발음 및 통역 진행 내용을 모니터하면

서 그룹별로 과업에 대한 코멘트를 해주었다. 학생들에게 제시한 강의자료는

<표 1>와 같다.
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<표 1> 고관절 치환술에 대한 의사와 환자 간의 의료대화 수업자료

그림 11은 webex 온라인 회의 프로그램을 통해 비대면으로 가상현실 의료

통역 수업을 하고 있는 장면이다. 

그림 11 webex 강의를 통해 가상현실 의료통역 비대면 수업을 하고 있는 정경
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가상현실 수업기간 중에는 의료통역 외에도 아랍의 자연경관 및 관광지를

가상현실앱으로 시청하며 이를 아랍어로 학습하는 시간을 갖기도 했지만 본 연

구의 주제와 무관하므로 자세한 논의는 다른 연구에서 다루기로 한다.

4.3 가상현실 수업 후 설문조사

4.3.1 카드보드키트의 사용 및 가상현실앱의 콘텐츠와 기술적 부분

가상현실 수업을 마친 후 수업에 대한 평가와 개선점을 확인하기 위한 설

문조사가 실시되었다. 먼저 카드보드키트의 사용이 용이하고 편리했는지 기기

에 대한 질문을 하였다. 

그림 12 카드보드키트 사용의 용이한 정도

2명(18%)의 학생이 매우 편리했다고 느꼈고, 4명(36%)의 학생이 편리하다

고 느꼈다고 응답했다. 4명(36%)의 학생이 편리함이 보통 정도라고 답했다. 그

런데 1명(9%)의 학생은 편리하지 않고 불편함을 느낀 것으로 나타났다. 여기에

대한 세부 이유와 가상현실앱의 기술적 문제에 대한 주관적 기술을 묻는 질문

에 대한 학생들의 답변은 다음과 같다. 

카드보드키

트 기기

사용 부분

- 종이로 되어 있어서 날카로웠다

- 카드보드 조립이 어려웠다.

- 코가 눌려 아팠다.

- 카드보드키트가 핸드폰을 지속적으로 껐다 켜야 작동하는 점이

불편했고, 조금은 어지러운 감이 없지 않았다. 

-핸드폰을 껐다 켜야만 실행되는 작은 불편함이 있었다. 
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4.3.2 가상현실 수업과 아랍어학습의 동기부여와의 관계

가상현실 수업이 수업 전에 기대한 만큼 아랍어 학습에 동기부여가 되었는

지에 대한 질문에서, 매우 그렇다고 답변한 학생은 1명(9%), 그렇다고 답변한

학생들은 7명(64%) 이었고, 보통이다로 답한 학생은 3명(27%)이었다. 부정적인

답변은 발견되지 않았다. 

아랍어 학습의 동기부여와 관련하여, 학생들은 특히 의료 상황을 간접 체험

하면서 직업체험을 하는 기회를 얻을 수 있었고, 아랍어 의료 코디네이터나 의

료 통역사 분야에 대한 자신의 직업 적합성을 확인할 수 있었다는 자유 기술이

있었다. 또한 처음 접해 본 VR체험을 통해 새로운 학습법을 경험하게 되어 좋

았다는 의견도 있었다. 

그림 13 VR 수업이 아랍어학습에 동기부여 된 정도

4.3.3 가상현실 수업과 아랍어학습의 효과성 인식

다음으로 가상현실 수업을 해보니 아랍어학습에 효과적이었는가를 묻는 질

문에서, 1명(9%)의 학생이 매우 그렇다고 답변했고, 3명(27%)의 학생이 그렇다

가상현실앱

의 기술적 부

분

- 핸드폰 기종이 구식이어서 lag이 많이 걸렸다.

- 화면을 보기가 조금 어지러웠다. 

- 화면 오류가 발생할 때가 있었긴 했지만 적당했다.

- 기기의 문제로 혼란스러웠지만 잘 적응되었다. 

- 화면 전환 및 조작이 어려웠다. 

- VR앱 터치가 잘 인식되지 않았다. 

가상현실앱

콘텐츠 부분

- 콘텐츠가 (우리말로 있지만)영어로 되어 있어서 편했다.

- 시청각 자료의 수준이 매우 높아 흥미롭고 몰입이 잘 되었다. 
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고 답변했다. 6(55%)명의 학생은 보통이라고 답했다. 그렇지 않다는 답변이 1

명(9%) 있었는데, 이 학생의 경우 학습한 텍스트를 눈과 귀로 익힐 수 있어서

효과적이었지만 카드보드키트 사용이 처음이라 조작 및 사용이 서툴러 시간 활

용이 효율적이지 못했다고 이유를 덧붙였다.

그림 14 VR 수업이 아랍어 학습에 효과적인 정도

앞의 질문과 연관 지어 가상현실이 아랍어 학습에 효과적이었다면 어떤 면

에서 효과적이었는지 주관적 기술을 하도록 했는데 답변의 내용은 다음과 같다.

가상현실 수업이 아랍어 학습에 효과적이라고 생각하는 이유

- 집중과 이해가 잘 되었다.

- 상황과 맞는 아랍어가 제시되어 단어를 적용하거나 암기하는데 도움이 되는 것 같

다.

- 시청각 자료로 인해서 더 잘 기억이 되었다. 

- 단순 암기가 아니라 VR 시청을 통해 자연스럽게 내용이 체득되어 공부에 더욱 효

과적이었다. 

- 텍스트와 사진으로만 보기보다 360도로 돌아가면서 실제 그 곳에 있는 듯한 느낌

을 받을 수 있다는 것이 재미있었다. 

- 수업주제를 이해하는데 VR 자료가 도움이 많이 되었다. 

- 풍부한 시청각 자료로 몰입도가 높아졌고 수업의 내용을 직접 눈으로 확인할 수

있어서 재미있었다. 아랍어 텍스트로 진행한 수업내용을 바로 VR로 확인할 수 있어

서 인상 깊었다. 

4.3.4 가상현실앱 활용수업 후 참여소감과 좋았던 점

가상현실앱 활용수업을 마치고 좋았던 점이나 소감을 자유롭게 기술한 내
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용은 다음과 같다.

가상현실앱 활용 아랍어 수업 참여 소감

- 보는 사람이 실제 상황으로 들어간 것 같아 신기했다. 

- 어릴 적 체험한 VR을 집에서 간단하고 저렴하게 느낄 수 있어서 재미있었다.

- 단지 수업 내용 뿐 아니라 여러 다양한 분야의 VR을 체험하게 된 계기가 되었다. 

- 해보지 않은 거라 신기했고 경험이 된 것 같다.

가상현실앱 활용 아랍어 수업에서 좋았던 점

- 실제로 그 장소(의료현장)에 있는 듯한 느낌을 받아서 매우 흥미로웠다. 다른 공간

을 마치 그 장소에 있는 것 마냥 체험할 수 있어서 좋았다.

- 수업 집중도와 참여도가 전체적으로 높아진 느낌이 든다. 

- 특히 교수님이 VR,에 맞춰 작성해 주신 아랍어 대본으로 직접적으로 VR과 함께

아랍어를 공부할 수 있어서 재미있었다.

- 의료 아랍어를 사용하는 상황을 더 가까이 볼 수 있어서 홍미로웠다.

5. 논의 및 결론

본 연구에서는 아랍어 의료통역관련 과목을 수강하는 11명의 학생들을 대

상으로 가상현실앱을 활용한 수업이 설계되었고 실제 체험수업은 3주간 진행되

었다. 수업 전에는 설문조사를 통해 가상현실 수업의 원활한 진행을 위해 참가

자의 경험 및 기대에 대한 파악이 이루어졌다. 실제 가상현실 수업에서 발견된

점은 다음과 같다.

가상현실을 시청하기 위한 카드보드키트 기기의 경우, 작동이 용이하게 안

되는 부분이 발견되었는데 컴퓨터 기기를 오래 사용하면 과부하가 걸리는 것처

럼 가상현실앱과 연동된 핸드폰을 껐다 켜야 하는 불편함이 있었다. 학생들이

가상현실 화면을 볼 때 어지럽거나 조작이 어렵고 앱터치가 잘 인식되지 않는

경우도 있었다. 

가상현실 콘텐츠의 경우, 시청각적 수준은 높았으나 텍스트가 영어로 되어

있고, 간혹 우리말로 번역된 경우도 있었다. 그런데 가상현실 의료 관련 콘텐츠

가 아랍어로 되어 있지는 않아서 아랍어 음성지원이 되지 않았고, 일반 설명텍
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스트 형식이며 대화의 형태는 아니었다. 따라서 교수자가 자료를 가공, 변형하

여 의료대화로 만드는 노력이 필요했고, 이 외에 수업에 필요한 추가적 오디오

제공이 요구되었다. 

수업의 효과면에서 볼 때, 학생들의 주관적 기술의견에 의하면 가상현실앱

활용수업은 360도 뷰를 제공하는 풍부한 시청각 자료로 몰입도가 높아져 일반

수업에 비해 더 집중이 되고, 참여도가 높았다. 또한 학생들은 의료현장에 있는

듯한 실감을 느끼며 직업 체험 혹은 자신의 직업 적성 여부까지 확인할 수 있

었다. 

비대면 수업에서 가상현실 체험을 처음 해보는 학생들에게 신선한 방식의

흥미로움과 재미를 주는 수업이 되었고, 가상현실 체험을 통해 새로운 학습법

을 경험하는 기회를 제공했다. 

그런데 4차 산업시대와 디지털 시대라는 시대적 흐름과 코로나로 인해서

해외연수나 해외체류를 쉽지 하지 못하는 상황을 고려해 볼 때, 특히 의료상황

이라는 쉽게 접하기 어려운 직업체험의 경우, 상호작용적인 학습 환경측면에서

‘가상현실’은 하나의 대안이 될 수 있다. 가상현실 콘텐츠와 언어(아랍어 포함)

학습 및 한국어-외국어(아랍어 포함)의료통역 학습이 더 긴밀하게 연결이 되려

면, 다음과 같은 연구 및 투자와 개발 의지가 시급하다. 

첫째, 해외나 국내 교육기관의 가상현실 교육에 대한 세밀한 연구가 필요하

다. 특히 국내에서는 대학이 아닌 사설기관에서 개발한 가상현실교육이나 개발

완료시점에 접어든 외국인을 위한 한국어 교육 분야의 가상현실 교육에 주목해

야 한다.

둘째, 가상현실을 수업에 도입하여 학습자와 상호작용을 할 수 있는 커리큘

럼을 개발할 필요가 있다. 언어과목 이외에 사회과목이나 의학 등에서 교육적

활용이 이루어지고 있으므로 이 부분에 연구의 초점을 둘 필요가 있다. 

셋째, 교수자 한 명의 노력보다는 연구재단의 지원을 받는 공동연구 프로젝

트 혹은 대학 내 단과대학 차원에서 언어교수나 한국어-외국어(아랍어 포함) 간

통역을 위한 가상현실앱의 자체개발이나 교육용 콘텐츠의 공동개발이 필요하

다. 

본 연구의 결과는 매우 제한적인 가상현실 의료콘텐츠를 중심으로 소수의

학생들을 대상으로 체험수업을 실시하였으므로 이를 일반적인 가상현실 언어
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및 통역교육의 교수방안으로 삼기에는 한계가 있다. 그럼에도 불구하고 한국어-

아랍어 의료통역수업 모델연구에 가상현실앱을 활용했다는 점에서 교육적 기여

를 찾을 수 있다. 향후 의료통역 분야를 넘어서서 아랍어 언어 및 통역 교수를

위한 일반적 연구로 연구의 영역을 확장할 계획이다.
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[Abstract]

Teaching Model for Korean-Arabic Medical Interpreting 

Using Virtual Reality

Lee, Kye Youn

(Han Kuk University of Foreign Studies)

Virtual reality(VR) has become a serious alternative to traditional learning 

because the technology has advanced sufficiently and Covid 19 has interrupted 

overseas learning opportunities. This present study explores the application of 

VR using ”Google Expedition” in a university Korean-Arabic medical 

interpreting curriculum, specifically, researching the effects of situation-based 

learning environment on learning achievement and learning motivation. 

This study consists of a survey before the VR medical interpretation class, 

and a survey after it. Students had little experience using VR, but they 

responded positively to the effectiveness of using it to learn Arabic. In 

particular, while experiencing medical situations through VR, learners were able 

to interact with the learning materials for an immersive experience and it was 

possible to offer job experience and professional aptitude. This study makes the 

following proposals for a VR class. First, a detailed study on VR education in 

domestic and foreign educational institutions is needed. Second, interaction 

between instructors and learners should be part of the classes. Third, it is 

necessary to develop a VR education application for mobile and further content 

to facilitate languages and interpretation education.

▸Key Words: virtual reality, virtual reality application, medical interpretation,

Korean-Arabic interpreting education, metaverse

▸주제어: 가상현실, 가상현실 앱, 의료 통역, 한국어-아랍어 통역 교육, 메타버스
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