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군인들의 의사소통 향상을 위한 가상현실 활용 방안
-다시점 관계 경험 프로그램 사례 연구-

A Case study for Multi-Perspective Relationship Experience(MPRE) to 
Improve Social Communication of Soldiers

이윤수*, 이중호**

Youn-Soo Lee*, Joong Ho Lee**

요 약 개인의 자유로운 표현을 중요시하는 신세대들은 상대와의 직접 대화보다 문자, 이모티콘, 가명 등을 통해 소통

하는 것을 선호한다. 이러한 신세대들의 소통 문화는 상명하복의 군 집단생활에서의 의사소통에 장애가 될 수 있어

이를 보완할 기술이 연구되고 있다. 본 연구에서는 타자의 관점으로 자신을 되돌아보며 올바른 사회관계를 스스로 체

득하도록 돕는 VR 콘텐츠 서비스를 제안한다. VR기반 다시점관계경험(MPRE) 프로그램은 360 카메라와 VR헤드셋

을 이용해 군 생활에서 일어나는 여러 상황을 VR로 제작하고 체험한다. 이를 통해 사회적 관계의 부담감을 줄인 상

태에서 바람직한 집단생활 상황극을 효과적으로 경험하게 한다. 직업군인 5명과 군 복무중인 22명의 병사들을 대상으

로 실시한 시범서비스 실험 결과 실제 상황에 준하는 현실감을 느끼면서 대인 긴장감 및 사회적 거리감이 현저히 감

소되었고 실제로 하기 어려웠던 의사소통이 자연스럽게 이루어졌다. 그리고, 참여자 전원에게서 소속감 및 리더십에

긍정적 효과가 확인되었다. 본 연구는 급속히 변화해가는 사회적 상호작용 방식에 맞추어 군인들의 집단응집력을 향

상시키고 군 내 환경의 적응 유연성을 지원하는 인력관리 정책에 효과적으로 활용될 것이다.

주요어 : 가상현실(VR), 다시점관계경험(MPRE) 프로그램, 의사소통, 집단응집력

Abstract Recentely, the military needs to apply various technologies for the improvement of teamwork. The 
government should take the non-face-to-face system due to the social interest of young military members. In 
this study we investigated collective cohesion by helping soldiers who have difficulty expressing their feelings 
and delivering messages while living in groups, or who are unable to adapt to group life due to psychological 
disorders such as relationship anxiety. We proposed the Multi-perspective Relationship Experience program as a 
new VR application. We showed feeling a sense of reality equivalent to the actual situation, interpersonal 
tension and social distance were significantly reduced, and communication, which was difficult to actually do, 
was naturally achieved. In addition, positive effects were confirmed on the sense of belonging and leadership 
among all participants. We will be effectively used in manpower management policies that improve the 
collective cohesion of soldiers and support the adaptability of the military environment in line with the rapidly 
changing social interaction method.
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 and Collective Cohesion
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Ⅰ. 서 론

현재 20대 군인들은 대규모 공동체보다 개인 취향에

따른 ‘퍼스널 커뮤니티(Personal Community)'에 친숙하

다. 개인주의 속성을 가지고 입대하는 청년들의 집단생

활 적응은 쉽지 않다. 군에서는 사회에서와 같은 자유

로운 인간적인 관계나 정서적 표현을 통해 슬픔, 분노,

불안 등을 해소하기 어렵고 서로를 이해하기 위한 사적

인 소통이 힘들다. 이 때문에 고립감, 외로움 등이 심각

해질 수 있다. 여기에 간부들의 무관심, 정서적 거리감,

동료들의 따돌림, 비난 등이 더해지면 여러 위기 상황

이 발생할 수 있다. 2018년 군내 사망자 86명 중 56명

(65.1%)명이 군생활 부적응 자살로 나타나고 있다[1].

군에서는 장병 상호 간 존중하고 배려하는 병영문화

를 위해 여러 행동지침을 마련하고 있으나 위계적이고

통제적인 군대 환경과 더불어 병사들의 미숙한 대인관

계 및 의사소통 능력으로 인해 군 일탈 행위는 빈번하

게 발생한다[2]. 군의 노력에도 불구하고 이러한 갈등

해결이 어려운 이유는 구성원 간 이해를 전제로 하여

관계를 발전시키고 효과적으로 문제를 해결할 수 있는

의사소통의 방법과 경로가 부족하기 때문이다. 관련된

연구에 따르면 간부로부터 지지를 많이 받을수록 병사

의 ‘임무 수행 의지력’, ‘심신 상태 적응력’, ‘직책 및 직

무 만족도’가 높아졌다[3]. 지금까지 군 내 일탈을 방지

하기 위한 연구에도 불구하고 지휘관의 마인드와 군 내

부 상황에 따른 프로그램 격차, 시스템의 단발성과 개

인 낙인화 등에 따른 군 내 소통에 대한 문제는 계속

제기되었다.

가상현실(Virtual Reality, VR)은 360도 전체 시야에

구현된 영상과 입체적인 음향을 통해 실제와 거의 같은

가상환경을 경험하게 함으로써 그 실재감과 몰입감이

높은 것이 특징이며 외부기기를 통해 가상현실에서 이

루어지는 상황 또는 인물과 상호작용을 할 수 있다[4].

게임이나 오락물로만 인식되던 가상현실 콘텐츠는 다

양한 경험과 치매 및 공포, 불안 치료, 위험한 교육과

반복 훈련 등 ‘디지털치료제’로서 인간의 정서, 감정, 행

동 등을 긍정적으로 변화시키는 데 활용되고 있다. 본

연구는 집단생활의 부적응, 대인관계에 어려움을 가지

는 군인들의 효과적인 의사소통을 돕는 새로운 방법을

제시한다. VR을 활용하여 자신의 메시지 전달 방법을

스스로 피드백할 수 있는 1인칭 시점과 직접적으로 소통

하기 어려운 상황에서 2인칭 시점을 통해 자신의 메시지

를 전달할 수 있는 다시점 관계 경험(Multi-Perspective

Relationship Experience, 이하 MPRE) 프로그램 적용

사례를 소개한다.

Ⅱ. 이론 고찰

1. 군 내 의사소통 향상에 대한 선행 연구

MZ세대는 개인의 결정권과 선택의 자유가 무엇보다

중요한 세대로서, 과거의 정과 끈끈한 결속을 바탕으로

한 공동체 중심 소통을 개인 취향을 존중하는 형식의

소통과 개인의 의사 존중을 중요시한다. 전통이나 권위

를 내세우던 기존의 상명하복 조직문화 방식은 이들을

흡수시키기 어렵다. MZ세대의 특성에 맞춰 개인을 중

시할 수 있도록 조직문화를 재구성하고 조직과 개인을

연결할 수 있는 스토리를 제공하고 스스로 동기부여를

할 수 있도록 해야 한다. 휴대폰 자율화 이후 군인들의

소통여건 개선과 심리적 안정 등 다양한 측면에서 긍정

적인 것으로 평가되었다. 하지만, 부대원 간 단합에 대

한 간부들의 부정적 인식도 나타났다[5].

병영 생활 스트레스는 군 생활 중 겪는 스트레스를

의미하는데 심리적 스트레스, 조직 및 업무 관련 스트

레스, 환경적 스트레스, 부대원 신상 관련 스트레스 요

인, 군대조직 외부 스트레스 요인으로 나눌 수 있다[6].

기존 연구에서 장병들의 군 생활 적응을 위한 방안으로

개인 역량과 사회 관계망, 대인 존재감, 자아 존중감을

보호 요인으로 제시했다. 긍정적인 감정을 높여줄 수

있는 융통성과 다양성이 존중될 수 있는 상황극으로 타

인의 입장을 이해할 수 있는 방안도 제안되었다. 간부

들의 사회적 지지가 증가할수록 병사들은 군 생활에 더

잘 적응하고 대인관계에 긍정적으로 대처하는 것으로

나타났다[7]. 즉, 군 생활 적응을 위해서는 군복무 기간

을 자신의 성장 기회로 갖도록 해야한다.

2. 가상현실 MPRE 시스템

가상현실기법은 2000년대 중반부터 해외에서 본격적

으로 연구가 진행되었다. 가상현실은 현실감과 몰입감

증대라는 특성으로 게임, 군 내 전투 시뮬레이션, 조종

사들의 비행 교육을 위한 시뮬레이션 등으로 먼저 시작

되었고 실습과 반복학습의 효과를 주는교육시스템에서

활용되고 있다[8]. 가상현실의 적용 분야로는 불안장애,
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섭식 장애, 발달장애, 정신장애, 뇌졸중과 외상성 뇌손

상 환자의 인지 재활, 치매, 강박 등에서 사용된다

[9-10]. 2020년 CES(국제전자제품박람회)에서는 ‘디지

털치료제’로 명명하며 다양한 로봇, 인공지능, 가상현실

이 휴먼서비스에 활용될 수 있는 실용성을 보여주었다.

발표불안을 가진 사람들은 발표(또는 불안 상황)라는

상황에 놓일 때 타인에게 부정적 평가 또는 관심을 받

지 못할 것이란 생각으로, 말을 더듬거나 말문이 막혀

발표 및 소통을 지속하지 못한다. 회피행동으로 말을

짧게 하거나 가능한 말을 하지 않으며 자신의 말을 계

속 확인하는 등의 행동과 상대방 시선을 피하고 반응을

무시하는 등의 안전 태도를 보인다[11]. 공포 장애 연구

에서는 환자에게 공포를 유발시키는 적절한 자극을 제

공하고, 치료자의 의도대로 공포 현상이 체계적으로 노

출됨으로써 공포증 극복할 수 있도록 하였다. 몰입감이

좋을수록 공포증 인지 치료 효과가 높게 나타났다

[12-13]. 심리치료의 사례로 1997년 베트남 참전 군인들

의 외상 후 스트레스 장애 치료를 목적으로 만든 ‘가상

베트남’은 VR 환경으로 베트남 전시상황을 노출시켜

치료하는 방법으로 참가자 전원에서 효과성을 입증하

였다[14]. 이 밖에 문화 체험, 학생들의 비대면 수업에

서의 활용 등 코로나 시대에서 집단 활동의 어려움과

경험의 제한성을 보완하고 있다[16].

Ⅲ. 연구 방법

1. 연구 내용

MPRE는 본 연구에서 제안하는 VRET 응용기법으

로서 일반 사회 조직에서 활용가능하도록 VR 노출의

대상을 실제 사회조직의 구성원으로 연출하는 가상관

계 노출 치료이다. MPRE는 타인의 시각으로 자신을

되돌아보며 올바른 사회관계를 스스로 체득하도록 돕

는 VR 역할극이다. VR의 몰입성을 활용한 타자 시점

경험과 역지사지의 실제 체험 제공 효과가 있다.

MPRE는 세가지 주요 특징을 가지고 있다. 첫째, 다

수의 사용자가 동일한 VR을 체험하는 멀티미디어 제어

시스템이다. 둘째, 특정 사회조직 내 상호 이해를 돕는

맞춤형 VR 시나리오를 기획하고 제작하는 과정을 포함

한다. 이 때 구성원들이 참여하여 바람직한 사회관계의

본질적요소를 탐색하여이를 VR 콘텐츠에 담는다. 셋째,

현장에서 이루어지는 참여형, 체험형 교육 서비스이다.

특히 군에서는 이동에 제약이 있으므로 부대원들이 생

활하는 생활공간 내에서 VR 콘텐츠를 제작하여 현실감

을 높이고 콘텐츠 제작 경비와 시간을 줄일 수 있다.

본 연구는 타인의 시각으로 자신을 되돌아보며 올바

른 사회관계를 스스로 체득하도록 돕는 VR 역할극을

시도하여 효과성을 검증하였다. VR의 몰입성을 활용한

타자 시점을 경험하게 하여 역지사지의 실제 체험을 제

공할 수 있다. 의미 있는 소통을 하는데 도움을 줄 뿐

아니라 집단 문화를 향상시킬 수 있는 도구로 다양하게

활용될 수 있다. 본 연구는 다음의 과정을 포함하고 있

다. 첫째, 다수의 사용자가 동일한 VR을 체험하는 멀티

미디어 제어 시스템(Synchronizing) 둘째, 군 조직 내

상호 이해를 돕는 맞춤형 VR 시나리오 기획/제작

(Customized) 셋째, 현장에서 이루어지는 참여형/체험

형 교육 서비스(Experience)이다.

구

분

본인관점

행동노출

타인관점

행동노출

3인칭 관점

행동노출

도

식

화

특

징

-바람직한 사회적

상호작용간접경험

-모범적 대인 관계

(상관, 부하, 동료)

동기부여

-타자의 이해의 폭

증대

-타인에게 보이는

본인 행동 관찰

-당시의 본인의

심리 상태 인지

-올바른 대인

관계 훈련(CBT

병행) : 공격적

행동 자가진단

-모범적인 사회적

상호작용 체험

-바람직하지 못한

상황의 관찰자

시점 관조, 조직

관계의 객관화

-협력적 대인 관계

동기 부여

제

작

절

차

-노출 대상에게

전할 메시지 협의

-영상촬영

-노출 대상자

시청 및 브리핑

-타인에게 전달할

메시지 준비

-상대방이 앞에

있듯이 연기

-본인 VR 시청

-모범적인 상황 또는

비합리적인 상황

시나리오 설정

-시나리오 촬영

-그룹 VR 시청

표 1. MPRE 관점별 특징
Table 1. Features by MPRE Perspective

MPRE는 시청 관점에 따라 표 1과 같이 정리될 수

있다. 본인관점 행동노출은 바람직한 사회적 상호작용

간접 경험, 모범적 대인관계 (상관, 부하, 동료) 동기 부

여, 타자의 이해의 폭을 증대 등을 기대할 수 있다. 타

인관점 행동노출은 타인에게 보여지는 본인의 행동을
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관찰하여 당시의 본인의 심리상태를 리마인딩하고 이

를 토대로 올바른 대인관계를 훈련할 수 있다. 이는 인

지행동치료와 병행으로 실시 할 경우 더욱 높은 사회관

계 개선 효과를 기대할 수 있다. 3인칭 관점 행동노출

은 모범적인 사회적 상호작용 체험 사례를 보여주고 바

람직하지 못한 상황을 관찰자 시점으로 관조하게 함으

로써 조직 관계의 객관화를 훈련한다.조하게 함으로써

조직 관계의 객관화를 훈련한다.

2. 연구 과정

본 연구는 육군교육사령부의 병영 일탈 방지와 개인

상담에 대한 고충을 위해 진행된 VR 활용 전문가 초점

집단면접 과정을 통해 진행되었다. 연구참여자는 경기

도 소재 00사단 군인으로 선정하였다. 본 연구는 참여

행위연구로 진행되었고 프로그램에 참여한 연구참여자

전체의 행동과 반응, 연구에 대한 의견을 개방적으로

질문하고 녹화하였다. 시나리오는 사전에 간부와 선임

의 의견을 듣고 군 생활의 의사소통에서 많은 갈등을

가져오는 대표적인 사례를 함께 선정하였다. 본 연구는

선행 연구가 없어 질적 연구를 통해 프로그램의 효율성

을 검증하였다. 본인 관점 행동 노출의 실제 사례를 보

면, 신병인 00이병을 위해 내무반 선임들이 VR 영상을

촬영하기로 협의한 후, 앞으로의 올바른 병영생활을 응

원하는 친화적인 메시지를 각 구성원들이 순서대로 촬

영하였다. 촬영시 발화자는 360 카메라 전면으로 다가

와 마치 일대일 대화를 하듯이 연출하였다. 마지막에는

구성원 전원이 함께 어깨동무를 하고 응원하는 메시지

와 구호를 외치고 촬영을 마쳤다. 촬영 중 일부 군인들

은 다소 쑥스러워하는 모습을 보였으나 모두 표정이 밝

고 재미있게 촬영에 임하였다. 촬영은 3개 대대에 걸쳐

총 15회 진행되었으며 영상은 당일 즉시 해당 노출 대

상으로 하여금 시청하도록 하였다. 사용된 360 카메라

는 Ricoh Theta v로서 해상도는 H.264 포맷으로

3840×1920 프레임율 29.97fps, 비트 전송율 56Mbps로

촬영하였다. VR 시청을 위한 헤드셋은 ‘오큘러스 고

(Oculus go)’를 사용하였다.

1인칭 본인 시점 연구에서는 00대대 상사 2명. 대위

1명, **대대 대위 1명, 소위 1명, 일병 1명, 힐링 캠프

병사 9명을 대상으로 진행되었다. 2인칭 다시점 연구에

서는 00대대 병사 6명, **대대 분대장, 병장, 일병 6명

을 대상으로 진행하였다. 분대원들이 새로 들어온 병사

에게 하고 싶은 이야기를 360 카메라(새로 들어온 병사

라고 생각될 정도의 높이와 사람의 사진을 부착한)에

하도록 하고 그 모습을 바로 촬영을 하였다. 1인칭 리

더십 진행 시나리오는 탄피분실 지도와 격려, 지시 불

이행 지도와 격려, 신입 병사 병영생활지도, 분대장으로

빠른 진급 병사 응원, 분대장으로 후임병 다툼 이견 조

율과 지도, 영상 편지에 관련된 것이었으며, 2인칭 병영

상담 진행 시나리오에서는 분대원들이 한명씩 응원과

격려를 하는 모습을 담았다.

그림 1. 본인관점 행동노출의실제운영 과정 (조직원 사전회의,
VR 촬영, 노출대상자 시청 및 브리핑)
Figure 1. Actual operation process of behavioral exposure from
the first person point of view

그림 1과 같이 연구참여자는 스스로 대상을 선정하

였으며 인터뷰는 본인이 촬영한 모습을 모니터링하고

이루어졌다. 영상 메시지 대상이 있는 경우는 대상이

모니터링을 하였다. 촬영 영상을 새로 들어온 병사에게

보여주고 반응을 심층 인터뷰하였다.

Ⅳ. 연구 결과

연구참여자들은 대면으로 소통하기 어려운 이야기들

을 자연스럽게 표현하고 전달할 수 있었으며, 이러한

과정속에서 더 깊은 소속감을 느꼈다. 또한, 자신의 지

시나 전달사항을 상대방이 어떻게 받아들이고 생각하

게 될지 자신을 분석하여 동료나 상하 관계에서 오해나

갈등을 유발하는 자신의 말투나 억양, 분위기, 전달 내

용에 대해 수정할 수 있도록 동기 및 기회를 제공하였

다. 다음은 정성적 결과로서 1인칭 및 2인칭 MPRE 노

출 후 심층면접에 대한 인터뷰 결과이다.

1. 1인칭시점 MPRE 사례 연구
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2. 2인칭시점 MPRE 사례 연구

시나리오: 두발 정리가 안된 이유가 뭐야?... 그게 이유야?

0 대위: 아니라고 생각하는 부분에 대해서는 명확하게 그

것을 어느 정도 지키려고 하고 있습니다. 그래서 병사들이

느낄 때 좀 답답함을 많이 느낄 수 있습니다..

연구자: 타인의 시각과 본인의 이미지 일치하나요?

0 대위: 평소에 스스럼 없이 대화를 하려고 노력하는데 제

모습을 보니까 감정이 너무 없는 상태로 느껴졌습니다.
시나리오: 00아 분대장 쉽지 않지? 내가 부탁하고 싶은 건

병사들이 아무리 부족해도 너가 이해하고(생략)..

0 소위: 일반적인 군인은 경직되어 있고 잘못을 딱 지적하

는 스타일이데 저 같은 경우에 유하고 타일르는 방식이라

좋아하는 면도 있을 수 있고.. ‘어? 저런 식으로 하셔도 되

나~?’ 이렇게 생각할 수도 있을 것 같습니다.
시나리오: 감정적으로 격해져서 말이 공격적으로 나온 것

같다. 조금만 더 서로에 대해 생각해 보자...교육 시간에 늦

을 수 있어 누구나 실수하니까..점점 발전해 나가면 돼. 너

무 기죽어 있지 말고 기운 내 앞으로 잘 할 수 있지?

0 일병: 병영생활 갈등을 주제로 제가 그 갈등을 중재해주

는 역할이거나, 후임병이 실수했을 때 다독여주는 선임의

두가지 역할을 맡고 있습니다. 제 모습을 타인의 관점에서

바라보니 평소 중대장님 모습하고 굉장히 비슷합니다.
시나리오: 탄피 잃어버렸다며, 소대장으로 해주고 싶은 말

은 분대장도 이런 실수할 수 있겠지만..(생략)

0 상사: ‘별일 아닌가 보구나’라고 생각들 것 같고, 무표정

으로 보여요. 도움을 주려고 하고 있다는 것이 느껴졌을 것

같아요. 무래도 더 이 친구한테는 좋은 이야기가 되지 않을

까. 자연스럽지 못하고 딱딱해 보였어요.
시나리오: 머리 자르라고 했어? 안 했어?~다 스트레스야...

0 상사: ‘일단 저 사람이 화가 났구나~ 짜증을 내고 있구나

~’라는 느낌을 많이 받았을 것 같았습니다. 무섭게 보이진

않았고 ‘기분이 많이 상했을 것 같다’라고 느꼈을 겁니다.
시나리오: 국가안보관 철저 및 편지함에 대한 지시.

0 대위: 눈이 어색한 것 같고...미리 정리를 좀 했으면 정갈

했을 텐데 메시지 전달은 잘 되었다고 생각합니다. 아무래

도 무표정이라도 온화함이 표정에 항상 있었고, 애로사항

있으면 카톡하자 했을 때 웃고 있는 모습 보여줘서 충분히

이해는 했겠구나. 본인이 봤을 때와 일치하는 것 같아요.

영상 내용: 입대 동기에게 격려 및 충고 (안아주기)

연구자 : 시청 후 어떤 하실 말씀이라도 있으신가요?

*상병 : 제가 생각할 때는 이런 게 군생활에 많이 적용이

된다면 좀 평소에 동기라 해도 약간 면전에 대고 하지 못할

말들이 있는데 그런 것도 자유롭게 할 수 있을 것 같고 촬

영을 하면서도 약간 애들이랑 재밌게 촬영을 했는데 촬영

을 하면서 다 같이 팀워크도 좀 올라가는 것 같고 좀 더 분

위기가 좋아진 느낌을 받았습니다. VR이다 보니까 아까 봤

는데 정말 포옹하는 느낌도 들고 친숙하다 해야되나? 약간

그렇게 좀 다가왔던 것 같아요.
영상 내용: 우리가 전역도 입대도 같은데 앞으로도 군 생

활 열심히 해서 같이 전역하자. (안아주기)

* 일병: 리얼해서 너무 깜짝 놀랐어요. 군 생활에 많은 도

움이 될 것 같습니다.
영상 내용: 아들~ 아빠야~(웃음) 여기 와서 넘 고맙고, 너

무 달라 붙어서 미안해~ 너가 좋아서 그런거니까 이해해

주고 앞으로...

* 일병: 실감나요. 신기하고 진짜 같고 재밌었어요. 포옹할

때 진짜 포옹하는 느낌이었어요. 그냥 군대에서 이런 체험

을 할 수 있는 것도 신기한 것 같습니다. 이런 프로그램이

정기적으로 하면 진짜 좋을 것 같습니다. 팀워크 향상, 애

정 애착에 도움이 되었습니다.
영상 내용: 분대원 전원..화이팅~

* 일병: 평소에 들을 수 없었던 얘기 실감나게 들어서 좋고

평소에 하고 싶었는데 하기 부담스러워서 못했던 말들 쳐

다보는데 부담 없어서 좋고, 정기적 프로그램으로 유대감

향상에 정말 좋을 거 같습니다. 하고 싶었던 말들을 그런

말들을 영상으로 통해서 그냥 2D로 보는 것보다 더 현실감

있게 보면 더 마음에 와 닿을 수 있다고 생각합니다. 평소

에 섭섭했던, 사과하고 싶은데 얘기를 못 전했던지 그럴 때

많은 도움이 될 것 같아요.
영상 내용: 최고 선임자 세명이야. 좀 있으면 가게 될 건데,

그래도 남은 군 생활 중에 앞으로 3일 동안 잘 챙겨 줄테니

까 걱정하지 말고, 운동하고 싶으면 나에게 와, 앞으로 남

은 군생활 잘 해보자.

연구자 : 영상처럼 남은 군 생활 잘 할 수 있겠습니까?

*일병: 네. 용기가 생깁니다. 감동적입니다.(눈물)
영상 내용: 분대원들의 영상편지 상황극

* 분대장: 진짜 같아서 너무 놀랐고요. 다 좋은 말 들려줘

너무 고맙고, 잘 챙겨 줘야겠다는 생각도 들고, 너무 리얼

해서 너무 깜짝 놀랐어요...평소에 사람도 많고 부대껴 지내

니까 하고 싶은 말도 잘 못하거든요. 리얼함도 있고 껴안는

장면에서도 그런 제스처까지 다 표현이 되어서 화해할 때

나 평소 고마웠던 일 얘기할 때 좋을 것 같다는 생각이..

연구자: 그럼 우리 병사들이 군 생활에 적응을 하는 데에
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3. 사례 연구 분석

1인칭 시점 경험 분석 결과, 첫째, 리더나 중재자로

부하들에게 지시나 격려, 훈육, 정보 전달, 갈등 조정,

거절, 사과, 섭섭한 부분을 이야기할 때 자신을 객관적

으로 분석할 수 있다. 둘째, 자신의 감정을 그대로 볼

수 있고, 말하는 스타일에 대해 자신이 생각하는 것과

다른 사람이 보는 관점이 일치하는지에 대해 스스로 평

가할 수 있다. 셋째, 자신이 자신에게 하는 말과 행동으

로 감동받을 수 있고 스스로 격려 받을 수 있다. 넷째,

교육이나 힐링 프로그램(자연과 문화, 새로운 지역체험)

과 대면이 부담스러운 사람에게 메시지 전달과 같은 다

양한 상황에 활용되면 집단응집력과 소통, 군생활 적응

에 많은 도움이 된다. 다섯째, 다른 사람에게 솔직하고

구체적으로 자신의 생각이나 입장을 전달할 수 있다.

효용성 구체적 활용

동료, 상하

관계 소통

대면 소통보다 부담감 줄고 구체적이고 진지하게

소통할 수 있음

집단 문화,

레크레이션

영상촬영 및 모니터을 통한 집단 전체 분위기 개선.

힐링 프로그램으로 교육, 관찰, 체험의 다양한

레크레이션으로 활용 가능

대인 및

관계불안,

사회불안

진솔한 이야기와 포옹 등의 행동 모션의 실제감과

몰입감으로 격려와 칭찬, 솔직한 이야기 등에 더 큰

감동과 피드백 효과

훈육
교육이나 지시, 거절 등 대면 소통에서 상대방이

느끼는 부정적 부분 완화, 비대면시 실제 활용

자아 성찰
자신의 행동과 말투를 모니터링 할 수 있어

자아성찰과 발전에 도움

표 2. 사례 연구 분석에 의거한 MPRE 효용성
Table 2. Summary of MPRE Effect Based on the Case Study
Analysis

표 2에서 나타나듯이 2인칭 시점 경험에 따른 분석

결과는 다음과 같다. 첫째, 진지한 이야기를 할 수 있으

며 대면에 대한 부담감이 줄었다는 것을 알 수 있었다.

둘째, 일반 영상 통화나 대면 소통보다 더 집중하게 되

고 본인이 느끼는 감동이 크다고 보고하였다. 셋째, 실

제 하기 힘든 포옹과 행동에 가상으로나마 현실적 느낌

을 받았다는 것을 알 수 있었다. 넷째, 신기하고 재미있

어 함께 촬영하면서 팀 협력과 집단에 대한 애정과 애

착이 높아졌음을 알 수 있었다.

Ⅴ. 결 론

MPRE 실험 결과 밝혀진 군 조직 내 의사소통 향상

에 유용한 활용 방안들은 다음과 같다.

첫째, MPRE는 대면 소통이 불편한 상황에서 활용될

수 있다. 꼭 해야 할 말이 있는데 대면으로 말하기 쉽

지 않은 내용, 오해나 갈등의 여지가 있을 때, 사과를

하거나 격려, 진지한 이야기를 하고 싶을 때 활용할 수

있다. 직업군인 경우에도 중요한 군 임무수행 중에 리

더로서 자신의 목소리를 내는 것을 두려워할 때, 결과

에 대한 피해의 두려움으로 침묵하게 될 때, 리더와 부

하 간 소통 증진을 위한 프로그램으로 활용될 수 있다.

둘째, MPRE는 자신의 말과 행동에 대한 역지사지의

자아성찰을 할 수 있다. 군에서 발생되는 소통의 문제

는 다양하다. 세대 간의 차이와 계급에서 오는 위압, 처

음 만나게 된 사람들에 대한 경계, 집단생활의 불편함

등 다양한 문제들이 서로 악영향을 줄 수 있다. 소통이

잘 안되면 집단응집력이 약화되며, 소통에서 오는 오해

나 갈등은 군의 임무수행에 큰 악영향을 미치게 된다.

특히 신병 시절부터 소통이 되지 않으면 군생활에 적응

하기 힘들게 된다. 이런 경우 다시점 관계 경험은 1인

칭, 2인칭 모두 긍정적 소통에 도움을 줄 수 있다.

셋째, MPRE는 실재감을 활용할 수 있다. 실재감은

대인관계에 따른 소통과 사회성 불안, 행동 문제, 분노

장애 노출치료에 효과적이다. MPRE를 심리 및 정서

치료, 상담 도구로 활용할 경우 주관적인 평가 뿐 아니

라 눈 맞춤, 거리, 반응시간, 대화의 양과 시간, 목소리

톤 등 변화 전도를 객관적으로 평가하고 측정할 수 있

는 기회를 가질 수 있다. 코로나 19와 여러 환경에 의

해 비대면 생활이 일상이 될 때 군 내 환경도 똑같이

영향을 받을 수밖에 없다. 이러한 비대면 생활 수칙이

어떻게 도움이 많이 될 것 같나요?

*분대장: 새로운 친구들도 음…처음에 와서 주눅이 많이

들어있고 그런데 아무래도 일병으로서도 그렇고 앞에서 하

기 힘든 말이 또 있으니까 ‘화이팅해라’ 이런 식으로 한 마

디 해주기 좋은 프로그램인 것 같아요. 되게 좋았어요. 부

정적인 부분은 없고, 잘 활용되었으면 좋겠어요.
영상 내용: 안녕~정말 열심히 하고, 정말 잘한다고 생각했

는데 이번 훈련 마치면서 잘 해줘서 너무 기쁘다.

*일병: 기분이 약간 쑥스럽고 앞으로도 그냥 잘 챙겨주고

열심히 해야겠단 생각이 들어요. 이런 체험으로 군대의 분

위기를 어떻게 더 하면 좋겠다 이런 말, 이런 생각도 들고

선후임간에 더 잘 챙겨주고 더 잘 지내고 싶습니다.
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군 내 생활 속에 들어올 때 군 내 상담과 심리 및 정서

치료 등에서 신세대 군인들의 개인화 특성과 함께 다양

한 콘텐츠를 활용한 상담 및 치료가 가능하다.
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