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요 약

사회과 지역화교과서는 그 내용이 국지적이면서도 체험하기에는 매우 광범위한 장소로 이루어져 있는 경

우가 많아 교사들과 학생들이 교수 학습활동을 하는 데에 어려움을 겪고 있다 또한 체계적인 지역교과서용- . ,
콘텐츠가 다른 과목과 비교하면 상대적으로 부족한 실정이다 사회과 지역화교과서는 학생들의 체험이 요구.
되는 부분이 많기 때문에 단편적인 사진이나 동영상 자료로는 학생들과 교사들에게 충분한 도움이 될 수 없

다 사진기반 가상현실 콘텐츠는 사진을 기반으로 하여 가상현실을 구현하는 것으로 마우스 또는 키. (PVR) ,
보드의 상하좌우 버튼을 이용하여 자신이 보고 싶은 곳을 어느 방향에서나 볼 수 있는 장점을 가지고360˚
있다 또한 사진을 기반으로 제작되었기 때문에 이미지의 사실성이 기존 그래픽 형태의 가상현실에서 단점. ,
으로 지적되는 현실감과의 괴리가 거의 없다 따라서 콘텐츠는 거리가 멀어 직접 가 볼 수 없는 공간. PVR
에 대한 가상경험 및 정보를 제공할 수 있는 효과적인 교수 학습 콘텐츠이다 본 논문에서는 초등학교 학- . 4
년 사회과 지역화교과서를 중심으로 간접 체험이 가능한 콘텐츠를 설계구현한 후 학생들의 만족도와PVR ․
학업성취도를 중심으로 검증작업을 시행하였다.
키워드 사진기반 가상현실 콘텐츠 사회과 지역화교과서: ,

Design and Implementation of Photographic Virtual Reality Contents
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ABSTRACT
Social study for province textbook is very difficulty for experience and learning in classroom because

the contents of social study for province text
book is consist of contents about very far away places. And there are less contents than normal

subject. Especially, children need experiences and enough contents for learning in social study for
province textbook. The purpose of this paper are as follows: 1) design and implementation of PVR
contents 2) applying 4th grade social study for province textbook 3) inspecting for satisfaction degree
and result of students about the efficiency of PVR contents.
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서론1.

필요성 및 목적1.1

사회과 지역화교과서는 태생적으로 고장의 국지

적 정보에 접근하도록 구조화되어 있기 때문에 현,
장감있고 정확한 자료의 제시는 무엇보다도 중요하

다 따라서 교사는 고장의 문화재를 안내하고 이를. ,
교과적 관점에서 가르쳐야 하지만 자료의 국지성으,
로 인하여 필요한 자료를 충분히 찾아내기에는 시

간적인 면과 재료적인 면에서 어려움을 겪을 수 밖

에 없다 이의 보완을 위해 제 차 개정교육과정에서. 7
는 현장체험을 강조하고 있지만 수시로 체험학습, 을

떠날 수 없는 학교현장의 여건으로 볼 때에 궁극적인

해결책은 될 수 없다.
본 논문의 수행을 위하여 실시한 설문조사 결과

를 보면 학년과 학년 학생 응답자 명중 명3 4 155 85
이 사회과가 가장 재미없다고 응답하였으며(54%) ,

그 원인으로 응답자 명중 명 이 학습 내85 55 (64.7%)
용의 과다를 가장 큰 원인으로 지목하였다 또한. , 3
학년과 학년 담임교사들과의 인터뷰에서도 가르치4
기에 가장 곤혹스런 교과로 사회과 지역화교과서를

꼽았으며 그 이유로 적절한 학습자료의 부재 및 학,
습 내용의 과다를 들었다.
사회과는 그 특성상 공간적 성격의 내용이 많이

들어가 있는데 이러한 사회과의 특성을 가장 잘 반,
영할 수 있는 교수 학습자료가- PVR(Photographic

콘텐츠이다 은 기존 그래픽Virtual Reality) . PVR
중심의 가상현실이 가지고 있는 비현실감을 극복할

수 있는 새로운 기법으로 현재 아파트 사이버모델,
하우스 의 대표적 콘텐츠이기도 하다 시간적 여유.
가 없는 청약자들이 사이버모델하우스의 콘텐PVR
츠만으로 청약을 결정하는 경우가 있을 만큼 뛰어

난 화면을 제공하고 있다.
이러한 점으로 볼 때 사회과의 공간적 영역에 대

한 콘텐츠의 적용은 공간적 영역에 대한 직접PVR
체험이 불가능한 학생들에게 큰 도움이 될 수 있다.
특히 공간적 영역에 대한 체험이 강조되고 있는 초,
등학교 학년과 학년의 사회과 지역화교과서의 지3 4
도에 도움이 될 수 있을 것이다.

이에 본 논문에서는 초등학교 학년 경기도 지역화4
교과서의 분석을 통하여 콘텐츠를 개발하고 이PVR
를 수업에 적용하여 실험반과 비교반의 학업성취결과

및 만족도를 비교하여 그 효과성을 검증하였다.

연구문제1.2

본 논문의 목적을 달성하기 위해 다음과 같은 내

용을 수행하였다.
첫째 학년 사회과 지역화교과서에서 콘텐, 4 PVR

츠가 필요한 경우를 단원 및 차시별로 분석하였다.
둘째 웹용 콘텐츠의 개발을 위한 규격을, PVR

제안하고 개발하였다.
셋째 웹기반교육 시스템에 콘텐츠를 적용, PVR

하여 학생들의 만족도와 학업성취수준을 조사하여

그 효과성을 검증하였다.

제한점1.3

본 연구의 제한점을 요약하면 다음과 같다.
첫째 본 논문에서 연구집단은 경기도 김포시 소,

재의 초등학교 학년 학생들로 학년과 지역이 제한4
적으로 선정되어 효과성을 경기도 전역으로 해석할

수 없다.
둘째 본 논문을 위해 개발한 가상현실 콘텐츠는,

웹기반교육시스템에 단순 적용하였다 따라서 본. ,
논문에서는 담임교사의 컴퓨터 소양능력이 학습결

과에 미치는 영향은 고려하지 않았다.
셋째 본 논문에서는 콘텐츠를 단일형태와, PVR

투어링 형태로 모두 개발하였으나 적용은 단일형태,
에 국한하였다 따라서 교수 학습 측면에서는 투어링. -
형태가 더 효과적일 수 있으나 웹기반 시스템의 적,
용에 어려움이 따르기 때문에 투어링 형태에 대한

효과성 검증은 별도로 실시하지 않았다.
문헌연구2.
개발사례2.1

가상현실 콘텐츠에 대한 개(Virtual Reality, VR)
발 및 연구는 년대부터 본격적으로 진행되고2000



사진기반 가상현실 콘텐츠의 설계 및 구현 151

있다 을 이용한 교수학습 프로그램 연구사례는. VR
표 과 같다< 1> .

표 콘텐츠 개발 사례< 1> VR

표 에서와 같이 은 과학 수학 사회 교과< 1> VR , ,
등에 이용되고 있었으며 형태의 콘텐츠는 중, PVR
학교 과학과목에서 연구된 사례가 있었다.

체험의 정의와 교육적 의의2.2
사회과 지역화교과서는 체험을 중시하고 있다.

사회과 지역화교과서에서 추구하는 체험의 의미를

체험학습에 대한 다양한 교육적 의의를 조사하여

이를 바탕으로 정의하였다 체험 또는 체험학습에.
대한 기존의 연구된 내용을 조사한 것은 표 와< 2>
같다.

표 체험학습의 의미 비교< 2>

표 의 체험학습 의미 비교에서 공통되는 내< 2>
용은 체험이 상호작용을 중시한다는 점과 이를 바,
탕으로 사고의 폭을 확장하는데 있다 따라서 체험. ,
학습에 대한 이상의 연구 내용을 종합해 볼 때 본

논문에서는 체험학습을 사회현상에 대한 바른 이해

와 올바른 가치관 형성을 위해 직접 또는 간접적으

로 대상을 느낄 수 있도록 하는 상호작용 방법으로

정의하였다.
콘텐츠의 설계3. PVR
콘텐츠의 내용 선정3.1. PVR

교육기관 또는 가정의 시공간적 여건의 제약으로

인하여 직접 가볼 수 없는 경우 간접체험 콘텐츠가,
대안이 될 수 있다 따라서 체험이 요구되는 부분에.
대한 학습내용은 콘텐츠 수요로 선정하였다PVR .
본 논문에서는 콘텐츠를 필요로 하는 경우PVR

를 표 과 같이 사회과 지역화교과서를 분석하< 3>
여 수요를 조사하고 표 와 같이 콘텐츠를< 4> PVR
세부적인 구분을 실시하여 그 대상을 선정하였다.

표 콘텐츠 수요조사< 3> PVR
자료
구분

단원1 단원2 단원3
1 2 3 1 2 1 2 3

PVR
수요

54 7 4 10 5 5 14 1

학년 사회과 지역화교과서의 단원 및 주제를 중4
심으로 콘텐츠 수요조사를 실시한 결과 단원PVR 1
에서 가장 많은 수요가 발생하였다.

개발

형태
영역 내용 출처

PVR 중등

과학

을 이용한 과학PVR
교수학습자료 개발

장운래

(2009)[6]

VR 수학

공간도형 학습을 위한

기반 게임설계 및VR
구현

Budjav,
Jargal
(2008)[8]

VR
깨비(
마당)

초등

학년4
사회

동영상과 콘텐츠VR
를 활용한 사회과 현

장학습 코스웨어의 설

계 및 구현

설옥희

(2006)[2]

VR
초등

학년5
과학

을 이용한 웹기반VR
학습 프로그램의 개발

및 효과분석

이삼성

(2003)[4]

구분 의미

이현정

(2009)[5]
학습자가 현재학습하고 있는 실재와 직접

적인 접촉을 하는 학습방법이다.

황영지

(2009)[7]

사회과 교육에서의 체험학습은 아동들에게

활발한 상호작용이 일어나는 교육환경을

제공하여 사고발달을 촉진시켜주며 하급자

는 각자의 체험을 통하여 이론적으로만 배

운 지식을 실행 가능한 지식으로 변환시켜

나가는 것을 의미한다.

김소행

(2009)[1]

미적체험활동은 우리가 사물이나 환경에서

받아들이는 정보를 인지하는 사고의 폭을

넓히고 인식의 폭을 확장하며 새롭게 재창

조할 수 있도록 사고를 촉진시킨다는 점에

서 중요한 교육적 가치를 지닌다.

이미숙

(2008)[3]

체험활동은 다양한 세계를 넓고 깊게 경험

하고 이해하는데 기초적인 요소가 되는 것

으로 교수활동의 최종목적은 학습자인 아,
동의 경험 성장에 있는 것이므로 교사는

교사의 역할을 정확하게 인식하여 스스로

참여하고 주체적으로 체험하는 수업이 되

도록 능동적으로 이끌어야 한다.
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표 콘텐츠 구분< 4> PVR
구분 대상

지형 구글어스 기반의 개 지형25 VR
현장

체험관련

도자기축제모습 부천복사골예술제 수원화, ,
성행차 민속촌,

유적지
행주산성 남한산성 여주영릉 수원화성 전, , , ,
곡리선사유적지

박물관 경기도박물관 화폐박물관 농경박물관, ,

공공시설

수원월드컵경기장 킨텍스 파주영어마을 도서관, , , ,
공원, 일산 방송국 청평대MBC , , 경기도청, 경
기도의회 경기도교육청 쓰레기매립장 광명, , ,
고속철도역사 안성천 통일전망대, ,

유명

관광지

제부도 수원원천유원지 과천서울대공원 재인폭, , ,
포 국립수목원 청평유원지 산정호수 호수공원, , , , ,
시화호 오이도 관광지구,

실행형식3.2

웹형 콘텐츠의 실행형식을 표 과 같이PVR < 5>
비교 연구하였다.

표 콘텐츠 실행형식 비교< 5> PVR
구분 뷰어 독립

실행
편리성 범용성

SWF 플레쉬
플레이어 가능 높음 높음

MOV 퀵타임무비
플레이어 가능 보통 낮음

CubicalImage 플래쉬
플레이어 불가능 보통 높음

VRML 별도 뷰어 불가능 낮음 낮음

표 에서 콘텐츠가 실제 교육환경에서의< 5> PVR
편리한 실행을 위한 전제조건은 다음과 같다 첫째. ,
웹에서 실행되어야 한다 둘째 용량이 가벼워야 한. ,
다 셋째 범용성 및 호환성이 높아야 한다 이상의. , .
조건을 바탕으로 표 에서와 같이 실행 형식별로< 5>
콘텐츠를 제작한 결과 형식으로의 렌더링이SWF
현재 교실수업환경에서 가장 사용하기 적합하였다.

로딩속도 및 콘텐츠 크기3.3

수업에서 원활한 활용을 위해서는 로딩속도가 매

우 중요하다 로딩속도가 느릴 경우 수업의 내용이.
연결되지 못한 채 집중력이 떨어질 수 있다 인터넷.
에서의 원활한 활용을 위하여 콘텐츠의 크기PVR
는 로 결정하였다3 5MB .∼

콘텐츠 형태3.4.

본 논문에서는 콘텐츠의 표현방식을 단일형PVR
태와 투어링 형태로 구분하였다 단일형태란. PVR
콘텐츠가 하나의 공간에만 국한되어 표현되어지는

경우를 의미한다 이때 단일형태의 콘텐츠는. , PVR
다음 장소로의 이동을 콘텐츠 내에서 할 수PVR
없다 단일형태의 콘텐츠는 제작자가 별도의 설계를.
할 필요가 없다는 장점이 있지만 사용자 측면에서,
는 연속적인 이동이 동일화면 내에서는 불가능하기

때문에 불편할 수 있다 반면 투어링 형태란 단일. ,
형태의 콘텐츠를 연결하여 마치 실제 공간을 이동

하는 것처럼 표현할 수 있다는 장점이 있다 표. <
에서는 콘텐츠의 표현방식에 따른 차이점6> PVR

을 비교하였다.

표 콘텐츠 표현방식에 따른 차이< 6> PVR

구분 웹
활용

내용적
완성도

제작의
용이성

내용
재구성

공유
편의성

단일
형태 가능 보통 쉬움 가능 높음

투어링
형태

불가
능

매우
높음

다소
어려움 불가능 낮음

그림 단일형태 콘텐츠< 1> PVR
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그림 투어링 형태 콘텐츠< 2> PVR

그림 는 투어링 형태이며< 2> 하이퍼링크된 지점

을 누르면 해당지점과 연계된 다음 콘텐츠로PVR
이동할 수 있다 이를 표 에서와 같이 비교분석. < 6>
한 결과 투어링 형태는 내용적 완성도가 높아서

콘텐츠로 활용하기에 적합하지만 웹에서의 적PVR ,
용 및 내용재구성 공유편의성이 어려울 것으로 나,
타났다 또한 투어링 형태는 다음과 같은 제한점을.
가지고 있었다.
첫째 단일 체험장소의 체험지점이 많을 경우 필,

요한 영역에 대한 선택적 적용이 어려웠다 둘째. ,
학습자와 교수자의 안구가 쉽게 피로해지는 결과를

초래하였다 셋째 기반 수업 시 탑재가 어려워. , WBI
즉각적인 수업적용이 어려웠다. 따라서 본 논문에서

는 기반에서의 효과성을 탐구하기 위해 그림WBI < 1>
과 같이 단일형태의 콘텐츠를 개발하였다PVR .

콘텐츠의 개발4 PVR

개발 대상4.1

본 논문에서는 학년 사회과 지역화교과서인4 경기

도의 생활 쪽과 사회과 교과서46-49 쪽을 중33 49∼
심으로 표 과 같은 대상을 선정하였다< 7> .

표 콘텐츠 구분< 7> PVR
대상 영상내용

행주산성 영상관 재실 행주산성비, ,
경기도박물관

박물관전경 민속생활실 민속생활실, 1, 2,
고고미술실 고고미술실1, 2

남한산성
수어장대 숭열전 연주봉 옹성, , ,
청량당 침괘정 행궁 헌철사, , ,

수원화성 서장대와 서노대 서포루 팔달문 화홍문, , ,
여주영릉

세종대왕 동상 어도와 신도 영릉 영, , ,
릉입구 정자각,

전곡리선사

유적지

박물관 박물관 박물관 박물관입1, 2, 3,
구 유적지전경 유적지입구 체험실, , , 1,
체험실2

개발 절차4.2

본 논문의 개발 절차를 요약하면 표 과 같다< 8> .
표 개발절차< 8>

절차 개발내용
기초
조사 선행연구 분석▫

연구
설계

사회과 지역화교과서 분석▫
사진기반 가상현실 콘텐츠 내용 선정▫
사진기반 가상현실 제작기준 마련▫

개발 사진기반가상현실 개발▫

효과성
검증

실험반과 비교반 선정▫
실험반과 비교반 사전검사▫
학생만족도 검사 및 학업성취도 검사▫
분석 및 결과처리▫

개발 내용4.3

본 논문에서는 표 와 같이 개발환경을 설정< 9>
하였다.

표 개발환경< 9>
촬영장비/
렌즈

사진
편집

편집VR 렌더링도구 파일형식

니콘D80 /5.6mm EZ-Photo PT-Gui7.2 Pano2VR 플래쉬파일(SWF)
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가장 보편적인 중저가형의 카메라 과DSLR D80
슈넥스 사의 렌즈를 조합하여 씩 장 연5.6mm 185 3˚

속 촬영하여 표 과 같은 결과물을 만들었다< 10> .

표 촬영 결과물< 10> 5.6mm
촬영결과물 내용

정면

왼쪽

오른쪽

씩 촬영된 이미지들은 이지포토 그랙픽 프로185˚
그램을 이용하여 색상을 보정한 후 를PT-Gui 7.2
이용하여 파노라마 형태로 그림 과 같이 스티< 3>
칭하였다.

그림 파노라마 이미지로 제작< 3>
그림 의 파노라마 이미지는 다시 바닥부분의< 3>

이미지를 보정한 후 프로그램을 이용하여Pano2VR
그림 와 같이 형식으로 렌더링하여 해당< 4> SWF
콘텐츠를 개발하였다.

그림 플래쉬 형태로 렌더링된< 4> PVR

콘텐츠 메뉴 구성4.4 PVR

표 메뉴구성< 11>
메뉴 기능설명

좌측 우측으로 이동하기,

상 하로 이동하기,

확대 및 축소하여 보기

자동회전하기

전체화면으로 보기

적용 및 결과 분석5.
5. 사전검사1.
사전검사는 학생들의 학업성취정도를 사전에 확

인하기 위하여 학생들의 기초적인 사회과 지식을,
평가하였다 총 개 문항 문항당 점 총점 점 으. 15 ( 1 , 15 )
로 구성하였으며 실험반 명과 비교반 명의 학, 30 27
생들에게 모두 동일하게 적용하였다.

표 사전검사 실시결과< 12>
구분 실험반(A) 비교반(B)
평균점수 12 12.37037
표준편차 2.177324 2.040892
중간값 12 13
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표 에서 실험반과 비교반의 사전검사 실시< 12>
결과 비교반의 성적이 다소 앞선 것으로 나타났으

며 표준편차는 점 차이가 나 실험반의 학생들이, 0.1
편차가 조금 더 높게 나타났다 특히 비교반의 학. ,
생들은 사회과에 대한 기초적인 지식이 실험반보다

근소하게 우월한 것으로 조사되었다.

5. 적용2.

실험반은 아이스크림(http://www.i-scream.co.kr)
웹기반 시스템의 나만의 수업설계 시스템과 본 논‘ ’
문에서 개발한 파노라마 콘텐츠를 결합하여PVR
하나의 수업꾸러미를 제작하고 이를 적용하였다 비.
교반의 경우에는 아이스크림에서 제공하는 콘텐츠

만을 이용하여 수업을 실시하였다.

5. 사후검사3.

실험반과 비교반의 사후검사 실시결과 표< 13>
과 같은 결과를 얻게 되었다 개 문항 문항당. 15 ( 1
점 총점 점 으로 구성된 사후검사에서 실험반이, 15 )
비교반보다 평균점수는 점 높게 나타났고 표준1.8 ,
편차는 비교반이 점 높게 나와 실험반의 성적이0.5
좀 더 고른 것으로 나타났다 이를 통하여 실험반에.
서 활용된 콘텐츠가 비교반의 일반적 수업과PVR
비교하여 유의미한 효과가 있는 것으로 조사되었다.

표 사후검사 실시결과< 13>

만족도 검사5.4.

만족도 검사는 내용만족도와 교육효과만족도로

나누어 실시하였다.

표 내용만족도검사 긍정비율 비교< 14>

표 교육효과만족도검사 긍정비율 비교< 15>

표 와 표 의 내용만족도와 교육효과만< 14> < 15>
족도에 대한 설문결과를 보면 모든 영역에서 실험

반의 만족도가 높게 나타났다 특히 수업이 재미있.
었느냐는 내용 만족도에서 실험반 응답자 의(A)

가 긍정한다고 답하여 만이 긍정적으로90% , 51.8%
응답한 비교반 과 큰 대조를 이루었다(B) .

결론 및 제언6.
결론6.1

본 논문에서 연구한 콘텐츠의 효과를 정리PVR
하면 다음과 같다.
첫째 학습 성취 수준을 사전 및 사후 검사로 실,

시한 결과 일반적 수업자료를 기반으로 한 수업보,
다 을 콘텐츠로 한 수업이 학습자에게 더 큰PVR

구분 실험반(A) 비교반(B)
평균점수 7.107143 5.333333

표준편차 2.148889 2.601775

중간값 7 6

설문내용 긍정비율

수업이 좋았는가? A(76.6%) > B(44.4%)
수업에대해전반적으로만족하는가? A(80%) > B(48.1%)
수업과정이 재미있었는가? A(90%) > B(51.8%)
수업주제에흥미를가지게되었는가? A(73.4%) > B(51.8%)
수업자료가 마음에 드는가? A(76.7%) > B(51.8%)
사용된수업자료로다시공부하고싶은가? A(76.7%) > B(48.1%)

설문내용 긍정비율

경기도 박물관에 관심이 가는가? A(63.4%) > B(40.7%)
경기도의 유적지에 관심을 가지
게 되었는가? A(63.3%) > B(44.4%)

수업내용에 대하여 전반적으로
잘 이해하였는가? A(70%) > B(48.1%)

우리고장의 문화재에 대해서도
관심을 가지게 되었는가? A(60%) > B(48.1%)



156 한국정보교육학회 논문지 제 권 호14 2

학습효과가 있었다 둘째 만족도 조사결과 일반적. ,
인 수업자료보다 콘텐츠가 학생들에게 더 큰PVR
만족감을 주었다 셋째 은 다른 형태의 가상현. , PVR
실보다 기술적인 면에서 제작하기 용이하였다 넷.
째 콘텐츠는 두 개 이상의 콘텐츠를 연, PVR PVR
결한 투어링 형태나 단일형태로의 제작이 가능하며,
수업 적용 방식에 따라 자유롭게 제작할 수 있어

교수 학습용 자료로 적합하였다- .
6. 제언2.

콘텐츠는 비교적 손쉽게 제작할 수 있을 뿐PVR
만 아니라 웹이나 롬 타이틀과 같은 교수, CD ICT -
학습도구로 이용하기 적합하며 효과적이다 특히. ,
간접체험이 요구되는 사회과 지역화교과서의 교수

용자료로서의 가치가 매우 높은 것으로 나타났다.
하지만 콘텐츠를 실제 수업에 적용하면서 마, PVR ,
우스의 이동속도에 따라 움직이는 불규칙한 가상현

실의 움직임은 매우 동적이고 자극적이라는 피실험

자들의 지적이 있었다 투어링 형태의 콘텐츠. PVR
는 장시간 수업에 적용할 경우 몇몇 학생들은 두통

이나 안구의 피로감을 느끼기도 하였다.
본 논문에서는 콘텐츠의 사회과 지역화교과PVR

서에서의 효과성에 대한 검증만을 다루었기 때문에,
장시간 노출로 인하여 발생할 수 있는 신체적 정서,
적 유해성에 대한 검증은 이루어지지 않았다.
따라서 콘텐츠의 유해성에 대한 심도있는, PVR

연구 및 결과가 나오기 전까지는 콘텐츠의 교PVR
육현장에서의 장시간 활용 및 전면적인 적용은 교

사의 세심한 주의가 요구된다.
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