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요  약  가상현실과 증강현실은 교육 분야에서 학습자가 직접 관찰하기 어렵거나 텍스트로 설명하기 어려운 학습의 내용
을 교육 분야에 적용하기에 유용하다. 본 연구는 TAM (technology acceptance model)을 바탕으로 증강현실을 이용
한 해부학 교육을 통하여 간호학생의 기술 수용도를 탐색하는 연구로 2019년 5월 K대학에 재학 중인 간호학과 1, 2학
년  학생들 중 편의표집한 17명을 대상으로 하였다. 대상자에게 증강현실을 활용한 해부학 학습을 완료한 후 기술 수용
도에 대한 설문을 작성하도록 하였고 증강현실을 활용한 학습방법의 사용성(usability)을 탐색하였다. 다중회귀분석 결
과 51.2%의 설명력으로 인지된 유용성이 높을수록 기술 수용도가 높은 것으로 나타났다. 따라서 새로운 기술을 활용한
학습방법을 적용할 때 기술의 유용성을 고려한 학습전략을 개발하는 것이 필요하다. 

주제어 : 증강현실, 기술수용모델, 사용성, 해부학 학습, 간호교육

Abstract  Augmented reality (AR) or virtual reality is suitable to apply the contents of a textbook so as 
to be directly observable by learners. This study aimed to examine the applicability and technology 
acceptance of anatomy learning using AR in nursing students. This study was conducted in May 2019 
with 17 nursing students who studied an anatomy textbook using AR and answered a questionnaire 
about technology acceptance and the usability of AR in combination with the anatomy textbook. 
Perceived usefulness was identified as an influencing factor on technology acceptance with 51.2% 
acceptance rate and thus should be taken into consideration in the development of learning strategies 
using new technological learning methods.
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1. 서론

1990년 이후 보건의료에서도 과학기술은 연구 및 교
육 분야에 중요한 역할을 해오고 있다. 특히 증강현실, 가
상현실을 이용한 교육은 학습자의 풍부한 학습체험을 가
능하게 하고 상호작용을 통해 주도적으로 학습을 수행해 
나갈 수 있다는 장점이 있다. 따라서 많은 교육에서 증강
현실이나 가상현실 기반의 학습환경을 구축하고 있다[1]. 
과학기술은 교육과 연구에 적용될 뿐만 아니라 다양한 
임상현장에서도 최적의 돌봄과 건강 증진을 위해 활용되
고 있다[2].

증강현실(augmented reality)이란 가상현실(virtual 
reality)의 한 형태로 실제 세계에 디지털 기술로 구현된 
가상세계를 결합하여 보여줌으로써 사용자에게 혼합된 
영상을 지각하도록 하는 인터페이스 기술이며, 사용자에
게 보다 향상된 몰입감과 현실감을 제공한다[3,4]. 즉 증
강현실은 현실을 대체한다기 보다는 보완하는 것으로 가
상현실과 현실의 다리 역할을 한다[5]. 따라서 증강현실
을 활용한 교육은 체험에 의한 학습 즉, ‘learning by 
doing’을 지원함으로써[6], 학습자들로 하여금 학습 객체
를 손으로 직접 조작하면서 능동적인 학습을 진행하도록 
유도하여 흥미와 몰입감을 높일 수 있다. 다시 말해서 가
상현실과 증강현실은 교육 분야에서 학습자가 직접 관찰
하기 어렵거나 텍스트와 2D 자료로 설명하기 어려운 학
습의 내용, 가시화하기 어려운 내용, 추상적인 학습개념
을 학습하기에 적합하다. 그리고 위험이 따르는 학습이나 
경비가 많이 드는 실험 등의 교육 분야에 적용하기에 유
용하다[7]. 이러한 가상현실의 장점 때문에 최근 교육에 
증강현실 기술을 활용하여 학습 경험을 향상시키기 위한 
다양한 연구들이 이루어지고 있다[8-11].

가상현실과 같은 새로운 기술에 대한 수용도에 영향을 
미치는 요인들을 이해하기 위해 가장 널리 쓰이는 대표
적인 이론적 틀은 기술수용모델(TAM) [12]이다. 이 모델
에 의하면 새로운 기술에 대한 인지된 유용성(perceived 
usefulness)과 인지된 용이성(perceived ease of use)
이 사용 태도(attitudes)에 긍정적 또는 부정적 영향을 
미치게 되고 태도에 따라 사용 의도(intention to use)
가  영향을 받고, 사용의도는 실제 이용에 영향을 미친다
는 것이 기본 가정이다. 인지된 유용성은 새로운 기술이
나 시스템을 도입함으로써 자신의 성능이 향상될 것이라
고 믿는 정도를 의미하며, 인지된 용이성은 새로운 기술
을 이용함에 있어서 많은 정신적, 신체적 노력을 요구하
지 않고도 쉽게 사용가능할 것이라고 믿는 정도를 의미

한다. 기술수용모델에서는 사용 행위를 예측할 수 있는 
이러한 요인들 간 인과관계를 제시함으로써 혁신 기술에 
대한 수용과정을 설명하고자 하였으며, 사용의도는 새로
운 기술을 사용하겠다는 기술의 수용도을 보여준다. 이 
후에도 기술수용모델은 현상에 대한 설명력을 높이기 위
해 일관되지 않은 결과를 보이면서 설명력이 낮은 태도 
요인을 제거하고 다른 영향요인들을 추가하는 등 이론적 
확장을 거듭해왔다[12-14]. 확장된 TAM을 근거로 사용
의도에 영향을 미치는 다양한 변수들을 포함한 연구들이 
이루어지고 있다[13,14]. 추가된 영향요인들 중 새로운 
아이디어나 정보 기술을 비교적 빨리 받아들이고 시도해
보려는 개인의 성향을 의미하는 개인의 혁신성
(personal innovativeness)[15-17]과 특정 시스템 사
용이 즐겁다고 인식하는 정도를 의미하는 인지된 즐거움
(perceived enjoyment)[14,17,18]이 사용의도를 설명
하는 중요한 구성 요소로 제시되고 있다. 따라서 본 연구
에서는 인지된 유용성, 인지된 용이성, 사용의도로 구성
된 기본 TAM을 기반으로 개인적 혁신성과 인지된 즐거
움의 요인이 추가된 확장된 기술수용모델을 이론적 기틀
로 적용하였다. Fig. 1

Fig. 1. Conceptual framework based on the TAM 
 
증강현실이나 가상현실과 같은 혁신적 기술을 활용한 

교육은 몰입도와 학습동기를 향상시켜 효과적인 교육방
법으로 떠오르고 있으며, 환자 간호의 질적 향상을 위한 
새로운 전략이 될 수 있다. 특히 간호 교육에서 필수로 
이루어지고 있는 해부학 실습이나 임상실습 등에서 시·
공간적, 경제적 제한점이 많으므로 증강현실이 그 대안이 
될 수 있다[2]. 모바일 증강현실을 교육에 활용하면 적은 
비용으로 실제와 유사하면서도 안전하고 접근성이 용이
한 실습환경을 구축할 수 있으며 기존의 교육방법과 비
교해 짧은 시간에 많은 내용을 흥미롭게 전달하여 학습
자가 몰입감을 경험하게 되고 장기 기억력 및 학업성과
를 향상시킨다는[2,8-11] 측면에서 고려해볼 때, 실제로 
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해부학 실습실을 갖추고 운영하기에는 어려움이 있는 간
호교육 현장에 도움이 되는 효과적인 방법이다.  

그러나 우리나라는 아직 증강·가상현실 등의 기술을 
활용한 간호교육 콘텐츠나 연구가 부족한 실정이다. 그리
고 교육 콘텐츠 개발이나 효과 검증 연구를 수행하기 이
전에 그 근거자료로서 간호학생들이 새로운 학습법에 얼
마나 적응하고 받아들이고 있는지와 사용성을 조사하는 
연구가 먼저 이루어져야 하겠다.  

따라서 본 연구는 증강현실을 이용한 해부학 학습에 
대한 간호학생들의 기술 수용도와 사용성을 확인하고자 
하였다. 본 연구의 구체적인 목적은 다음과 같다.

· 대상자의 일반적 특성과 기술 수용도를 파악한다.
· 기술수용모델 구성 변수 간 상관관계를 확인한다.
· 증강현실을 활용한 학습에 대한 기술 수용도의 영향

요인을 파악한다. 

2. 연구 방법

2.1 연구 설계
본 연구는 간호학생을 대상으로 증강현실을 이용한 해

부학 학습에 대한 기술 수용도를 파악하고 기술 수용도
에 영향을 주는 요인을 확인하기 위한 횡단적 조사연구
이다. 

2.2 연구 대상
본 연구 대상은 K대학에 재학 중인 간호학과 1, 2학

년  학생들 중 편의표집한 17명으로 하였다. 대상자 선정 
기준은 1) 간호학과에 재학 중인 1, 2학년 학생, 2)스마
트폰을 보유하고 사용하는 자, 3)연구의 목적과 내용을 
이해하고 자발적으로 동의한 자로 하였다.

본 연구의 표본수는 예비 조사연구에 대한 선행연구
[19]를 근거로 20명으로 하였으며, 연속형 변수 측정 시 
권고되는 최소 12명 이상[20]을 기준으로 하였다. 지원
자 모집 후 등록된 20명의 간호학생 중 개인사유로 사후
조사를 위한 방문을 하지 않아 탈락된 3명을 제외하고 
17명의 자료가 분석되었다. 학생으로서 취약 대상군인 
본 연구대상자의 윤리적 보호를 위해 연구자와 이해관계
가 없는 시기의 학생들 즉, 학점 부여 등 평가를 받지 않
는 상태의 학생들을 대상으로 하였으며, 연구 등록과 종
료 시점을 제외하고는 훈련된 연구보조원이 학생들과 대
면하거나 연락을 주고받으며 연구를 진행하였다. 

2.3 연구 도구
2.3.1 인구사회학적 특성
대상자의 인구사회학적 특성에 대한 자료로 성별, 나

이, 학년, 지난학기 성적, 해부학 수강경험, 생물학 수강
경험, 스마트폰 사용시간, 모바일 게임시간, 증강현실 경
험 유무 등을 조사하였다. 

2.3.2 기술 수용도 
본 연구에서 기술 수용도는 Yusoff[17]의 연구에서 

사용된 기술 수용도 문항을 본 연구에 적합하도록 증강
현실을 이용한 해부학 학습에 대한 내용으로 수정·보완
하여 사용하였다. 기술 수용도 설문은 새로운 기술에 대
한 인식과 사용의도 두 가지로 분류할 수 있다. 본 TAM 
모델에서 설명한 바와 같이 인지된 유용성, 인지된 용이
성, 개인의 혁신성, 인지된 즐거움이 사용의도 결정에 영
향을 주므로 본 연구에서는 사용 의도 3문항의 평균 점
수를 기술 수용도로 정의하였다. 그 외 인지된 유용성 4
문항, 인지된 용이성 4문항, 개인의 혁신성 4문항, 인지
된 즐거움 5문항과 사용의도 3문항으로 구성되어 있으
며, 모든 문항은 1점부터 5점까지의 리커트 척도로 측정
된 점수가 높을수록 기술 수용도가 높음을 의미한다. 선
행연구에서의 도구 신뢰도는 개인의 혁신성, 인지된 즐거
움, 용이성과 유용성, 사용의도 순으로 각각 Cronbach’s 
α=.70, .88, .81, .78, .89였으며, 본 연구에서의 도구 신
뢰도는 각각 Cronbach’s α=.75, .75, .80, .70, .83이었다.

2.3.3 증강현실을 활용한 해부학 학습의 사용성
증강현실을 활용한 해부학 학습을 완료한 후 연구자는 

학습 경험에 대한 반구조화된 면담을 통해 추후 증강현
실을 이용한 본 해부학 교재의 대한 사용성(usability)을 
타진하고 보완할 점 등을 확인하였다. 면담 시 개방형 질
문은 다음과 같았으며, 대상자가 응답할 때 주요 내용을 
녹음 후 필사하였다.: (1)새로운 기술 활용은 유용하였는
가? (2)새로운 기술 활용은 사용하기 쉬웠는가? (3)새로
운 기술 활용을 방해하는 요소는 무엇이었는가? (4)앞으
로도 새로운 기술을 활용한 학습방법을 사용하고 싶은가?

2.4 연구 진행 절차 및 자료수집
2.4.1 등록 및 기초자료 수집
본 연구는 2019년 5월 참여할 지원자를  모집한 후 

대상자 선정기준에 부합하는 지 평가한 후 등록하였다. 
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대상자는 연구에 대한 충분한 설명을 들은 후 자발적으
로 참여할 것을 서면으로 동의하였다. 등록된 대상자들은 
인구사회학적 특성을 포함한 설문지를 작성하였으며 설
문지 작성에 소요된 시간은 약 15분 정도였다. 

2.4.2 증강현실을 활용한 해부학 학습
대상자의 등록과 사전조사를 마친 후 훈련된 연구보조

원이 대상자에게 증강현실을 활용한 해부학 자가학습법
을 교육하였다. 본 연구에 사용된 교재는 DEVAR 
Entertainment, LLC에서 출판된 ‘Anatomy, Encyclopedia 
in augmented reality’로, 모바일 기기를 이용해 증강
현실을 적용할 수 있는 이미지를 포함하고 있으며 
Human body(part 1)[21]와 Human organs(part 
2)[22] 두 권으로 구성되어 있다. 교재 내용 중 심장과 골
격계에 대한 부분을 발췌하였고, 연구자가 학습목표와 학
습가이드를 제시하여 자가 학습이 가능하도록 재구성하
였다. 학습 기간은 3일간으로 매일 증강현실을 활용한 해
부학 학습시간(분)을 기재하도록 하였고, 충분한 사용경
험을 위해 매일 30분 이상을 권장하였다. 

증강현실은 모바일 어플리케이션 DEVAR를 이용하여 
구동된다. DEVAR는 아이폰과 안드로이드에서 모두에서 
구동 가능하며 교재의 그림 위로 핸드폰을 가까이 가져
가면 3D 입체 영상이 떠오르게 된다. Fig. 2 입체영상의 
각 부위별 아이콘을 클릭하면 해부학적 명칭이 표시되며 
영상은 손가락으로 드래그하여 360° 회전 보기가 가능하
며 위, 아래 등 어느 각도에서도 탐색이 가능하도록 구현
된다. 화면 아래 버튼을 누르면 장기의 내부 구조를 관찰
할 수 있도록 절단면 또는 분해된 구조물의 입체영상이 
나타난다. 교재와 어플리케이션의 사용은 (주)이레교육개
발연구소를 통해 DEVAR Entertainment LLC로 부터 
사용허가 및 시험등록 코드를 받아 연구에 활용하였으며 
연구에 참여한 대상자들에게도 연구용 자료임을 설명하
고 무단배포 및 복제하지 않도록 교육하였다. 

2.4.3 기술 수용도 및 사용성 조사
대상자들은 증강현실을 활용한 해부학 학습을 종료한 

후 학습자료를 제출하고 기술 수용도에 대한 설문에 응
답하였고 설문은 약 5분간 소요되었다. 설문이 완료된 후
에는 훈련된 연구보조원이 증강현실을 활용한 해부학 학
습 사용성에 대한 면담을 약 10-15분간 진행하였다.

  

Fig. 2. Mobile screen with augmented reality

2.5 윤리적 고려
대상자의 참여는 자발적이며, 연구에 참여하지 않는다

고 불이익을 당하지 않으며, 연구 도중 참여를 중단하고 
싶을 때에는 언제든지 연구의 참여를 철회할 수 있음을 
충분히 설명한 후 서면동의서를 작성하고 연구를 진행하
였다. 또한 대상자로부터 획득된 자료는 개인 식별이 불
가능한 방식으로 변환하여 별도의 마스터 파일로 작성하
여 연구 담당자에 의해서만 이용접근 가능하도록 관리하
였다. 연구논문이 인쇄자료로 발표된 후에는 수집 자료를 
모두 분쇄 폐기할 예정임을 설명하였다. 본 연구에 참여
하여 사후조사까지 모두 완료한 대상자들에게는 1만원 
상당의 상품을 증정하여 보상하였다. 

2.6 자료분석방법 
수집된 자료는 SPSS 22.0 프로그램을 이용하여 다음

과 같이 분석하였다.
· 대상자의 일반적 특성, 기술 수용도는 기술통계를 이

용하여 산출하였다. 
· 대상자의 인지된 유용성, 인지된 용이성, 개인의 혁

신성, 인지된 즐거움과 사용의도 간 상관관계는 
Pearson’s correlation coefficient로 산출하였다. 

· 증강현실을 활용한 학습에 대한 기술 수용도의 영향
요인은 다중회귀분석을 이용하였다.

3. 연구 결과 

3.1 대상자의 일반적 특성
대상자의 성별은 남자 1명을 제외하고 모두 여자였다. 
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평균 연령은 19.4(±1.5)세였다. 스마트폰의 하루 평균 
사용시간과 모바일 게임에 소요된 하루 평균 시간은 각
각 6.3(±2.1)시간, 1.0(±1.2)시간이었다. 하루 평균 학
습에 소요된 시간은 평균 1.1(±0.3)시간이었으며 과거 
증강현실을 경험해 본 학생은 5명(29.4%)이었다. Table 1 

3.2 증강현실 활용 학습에 대한 기술 수용도
대상자의 학습에 대한 증강현실 기술 수용도를 나타내

는 사용의도 평균 점수는 4.1(±0.6)점이었으며, 기술에 
대한 인식 구성요소에서는 개인의 혁신성이 평균 
4.3(±0.5)점으로 가장 높았고, 인지된 유용성 4.2(±0.4)
점 순으로 나타났다. Table 2 

Characteristics Categories n(%) or Mean±SD
Gender Male 1(5.9)

Female 16(94.1)
Age (yr)              range 18-24 19.4±1.5
Grader freshman 7(41.2)

sophomore 10(58.8)
Grade for
 last semester
 (n=10)

A+, A0 2(20.0)

B+, B0 7(70.0)

≤ C+ 1(10.0)
Learning experience
 on anatomy

Yes 11(64.7)

No 6(35.3)
Learning experience
 on biology

Yes 12(70.6)

No 5(29.4)
Time spent on smart-  range 3-10
phone usage (hr/day) 6.3±2.1

Time spent on mobile  range 0-4
game (hr/day) 1.0±1.2

Time spent on        range 0.4-1.5
learning (hr/day)

1.1±0.3

AR experience Yes 5(29.4)

No 12(70.6)

Note.AR=Augmented reality

Table 1. Participants’ characteristics             (N=17)

 

Variables Mean±SD

Personal innovativeness 4.3±0.5

Perceived enjoyment 3.9±0.5

Perceived ease of use 3.8±0.7

Perceived usefulness 4.2±0.4

Intention to use 4.1±0.6

Table 2. Technology acceptance                (N=17)

3.3 증강현실 활용 해부학 학습에 대한 기술 수용도 
변수 간 상관관계

대상자의 기술 수용도는 인지된 즐거움(r=.51, p=.039), 
인지된 용이성(r=.56, p=.018), 인지된 유용성(r=.62, 
p=.007)와 통계적으로 유의한 양의 상관관계가 나타났
다. Table 3

Variables Intention to use 
r (p)

Personal innovativeness 21(.411)

Perceived enjoyment .51(.039)

Perceived ease of use 56(.018)

Perceived usefulness .62(.007)

Table 3. Correlation between variables in technology 
acceptance

(N=17)

3.4 증강현실 활용 학습에서 기술 수용도의 영향요인
증강현실을 활용한 학습에서 기술 수용도의 영향요인

을 확인하기 위해서 TAM 모델에서 사용의도를 종속변
수로 보고 개인의 혁신성, 인지된 즐거움, 인지된 용이성, 
인지된 유용성을 독립변수로 투입하여 단계적 다중회귀
분석을 실시한 결과는 Table 4와 같다. 분석결과 회귀모
형은 유의한 것으로 나타났으며 (F=29.38, p<.001), 증
강현실 활용 학습에서 기술 수용도의 영향요인으로 인지
된 유용성(β=0.73, p<.001)이 통계적으로 유의하게 분석
되었고 기술 수용도의 51.2%의 설명력을 갖는 것으로 나
타났다. 그 외 개인의 혁신성(p=.67), 인지된 즐거움
(p=.08), 인지된 용이성(p=.38)은 통계적으로 유의하지 
않았다.

Variables B S.E β t p Adj R2

 Constant -.73 .91 -.80 .43 .512
(<.001)PU 1.15 .21 .73 5.42 <.001

Note.PU=Perceived usefulness

Table 4. Factors influencing technology acceptance of 
anatomy learning using augmented reality

                                     (N=17)

3.5 증강현실 활용 학습에 대한 경험
대상자와의 면담을 통해 학습 경험을 확인한 결과 모
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든 대상자가 증강현실이라는 새로운 기술의 활용이 학습
에 매우 유용했다고 진술하였고 다음은 대상자들의 말을 
인용한 내용이다.

- “아직 이러한 과학기술을 학습에 접목한 과목은 거
의 경험하지 못했는데 기존의 교과서로만 학습을 할 
때 보다 훨씬 흥미롭고 유익했다.”  

- “해부학 같은 수업은 교과서의 그림으로만 이해하는 
데에 한계가 있었는데, 3D 입체영상으로 확인 할 
수 있으니 훨씬 이해하기 쉬웠다.”

- “약간 게임하는 느낌이 들면서 학습에 훨씬 흥미가 
생기고 지루하지 않아서 도움이 될 것 같다.”

- “책보다는 증강현실로 본 그림이 더 기억에 잘 남고 
그러니까 관련된 용어도 기억에 남는 것 같다.”

- “기존 책에서 보던 이미지와는 확실히 달라서 학습
에 유용했지만 지식적 측면에서는 전공 수준의 내용
은 아니라서 해부학 책을 다시 펼쳐보아야 했다.”

새로운 기술 활용이 쉬웠는지에 대한 질문에 대부분의 
대상자가 크게 어렵지 않았다고 응답하였다.

- “앱을 실행시킨 다음 책의 이미지에 가까이 갖다 대
니까 저절로 영상이 떴고 기능이 복잡하지 않아서 
비교적 어렵지 않게 내용들을 확인할 수 있었다.”

- “스마트폰만 있으면 언제 어디서든 증강현실을 확인
해볼 수 있어서 편리했다.”

- “앱을 이용하면 관심있는 중고등 학생들도 충분히 
활용할 수 있는 정도의 간편한 기술이어서 학습에 
더 잘 활용되었다.”

새로운 기술 활용을 방해하는 요소로 3명의 대상자가 
다음과 같은 시스템적 요인을 언급하였다.

- “영상을 크게 보려면 핸드폰을 더 가까이 갖다 대야
하니 불편했고, 핸드폰을 이미지 가까이 가져가면 
입체영상이 떨리는 현상이 발생하여 해부학적 구조
를 자세히 관찰하기는 어려웠고 학습에 방해가 되었
다.” 

그 외 한 명의 대상자는 이미지에 너무 집중하다보니 
학습내용을 이해하는 데에 소홀해졌다고 하였고 또 다른 
한 명의 대상자는 모바일 어플리케이션을 통해 구현된 
이미지에는 표시된 내용이 제한적이어서 상세 설명은 책
을 다시 봐야했고 이러한 번거로움이 집중하는 데에 약
간 방해가 되었다고 하였다.

앞으로도 새로운 기술을 활용한 학습방법을 사용하고 

싶은가라는 질문에는 모든 대상자가 긍정적으로 응답하
여 새로운 기술에 대한 수용도가 높음을 알 수 있었다.

- “다른 교과목에도 활용할 수 있다면 학습이 더 즐거
운 경험이 될 수 있을 것이라고 생각한다. 이러한 기
술을 활용한 교육 콘텐츠가 많이 만들어졌으면 좋겠
다.”

- “이번 경험을 토대로 증강현실을 이용한 학습에 관
심을 가지게 되었고 이용가능한 분야가 있다면 활용
해볼 계획이다.”

- “앞으로 여러 가지 새로운 과학기술들이 일상 생활
뿐만 아니라 보건의료 분야에 활용될 것을 생각하면 
지금 배울때부터 관심을 가지고 많이 활용해 보아야
겠다는 생각이 든다.”

4. 논의

본 연구에서 기술 수용 모델(TAM)에 근거하여 증강현
실 기술을 활용한 해부학 학습에 대한 기술 수용도를 확
인한 결과 사용의도는 평균 4.1(±0.6)점으로 매우 높게 
나타났다. 사용의도를 결정짓는 요소인 용이성과 유용성
에 대해서도 높게 인지하고 있는 것으로 나타났다. 또한 
가장 높게 나타난 요인은 개인적 혁신성으로 대상자들 
대부분 새로운 기술을 시도해보려는 강한 의지가 있다는 
것을 의미한다. 그리고 실제 경험해본 증강현실을 활용한 
학습에 대해서 사용하기 쉬우며 학습에 흥미와 즐거움을 
주며 유용하다고 인식하고 있는 것으로 나타났다. 대상자
들은 스마트폰을 1일 평균 6시간 이상 사용하고 있었으
며, 스마트폰의 다양한 어플리케이션들을 통해 일상생활 
속에서 편의를 목적으로 하는 유비쿼터스 기술들을 활용
하고 있기 때문에 새로운 기술을 이용하고 수용하는데 
있어서 매우 긍정적인 인식을 가지고 있는 것으로 생각
되며 학습에서도 이어지기를 기대하고 있는 것으로 생각
된다.  

우리의 일상생활뿐만 아니라 최근 많은 고등교육기관
들에서도 새로운 기술을 도입한 교수법을 계획하고 시도
해 나아가고 있다. 그 예로 모바일 기기를 중심으로 증강
현실이나 가상현실과 같은 정보통신기술을 활용하기 때
문에 교수-학습법에서 벗어나 시간적, 공간적 제약에서 
비교적 자유로운 콘텐츠를 활용한 자기중심 학습법으로 
바뀌고 있다. 그러나 여전히 교육에 증강현실을 활용한 
예는 부족한 상태이며 특히 대학에서는 더욱 그러하다
[23]. 그리고 간호 분야에서도 이러한 혁신적 기술들의 
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활용률이 낮고 직접 개발하기에는 한계가 있으므로 콘텐
츠 개발과 프로그래밍 등을 기술적 요소를 구현할 수 있
는 전문가와의 협업이 필요하다[2,24,25]. 이렇게 개발된 
교육 콘텐츠를 실제 적용하여 교육효과를 확인하는 연구
들이 지속적으로 이루어진다면 미래에 효과적이고 혁신
적인 학습을 가능하게 할 것이다.

면담을 통한 질적 자료에서도 새로운 기술을 활용한 
학습에 대한 대상자의 경험과 인식에 대해 확인할 수 있
었다. 특히 기존의 교과서와는 완전히 다른 3D 입체영상
이 흥미와 학습동기를 유발하는 요인이 되었다. 직접 영
상을 조작하거나 내부 구조물을 확인할 수 있다는 점 등
이 이해력과 기억력이 향상되도록 한다는 측면에서 학습
에 유용하다고 느끼고 있었다. 선행연구들[10,26]에서도 
증강현실을 활용하면 대상자들에게 더 많은 학습동기를 
부여할 수 있으며 자신의 학습과정에 열정적으로 참여하
게 만들며 학습역량을 향상시키는 데에 효과적이라고 보
고하였다. 

그리고 대상자들의 진술을 살펴보면 사용하기 쉬운 시
스템과 즐거운 학습경험이 계속해서 이러한 학습법을 채
택하려는 의도를 강화한다는 것을 확인할 수 있었다. 마
찬가지로 기술 수용도 구성 요소 간에 상관관계 결과에
서도 학습과 관련된 기술을 사용하는 것이 쉬울수록, 즐
거울수록 그리고 유용하다고 인식될수록 사용의도 즉, 기
술 수용도는 높아지는 결과를 보였다. 

이상의 내용들을 종합적으로 고려해 볼 때 증강현실을 
활용한 해부학 학습은 사용성(usability)이 확인되었으
나, 학습의 즐거움과 편의성은 유지하면서 학습내용을 좀 
더 다양한 난이도로 구성하거나 기존에 부족했던 학습내
용을 추가하는 등 자가 학습 교재의 개선이 필요하겠으
며, 어플리케이션에서 영상 조작과 같은 시스템적 문제를 
해결한다면 지각된 유용성을 향상시킴으로서 더 나은 기
술 수용도를 기대할 수 있을 것이다. 또한 추후 연구에서
는 이러한 기술 활용 학습법의 실제 학습 효과를 다각적 
측면에서 확인하는 연구가 필요하겠다. 

5. 결론 및 제언

본 연구는 기술 수용 모델(TAM)에 근거하여 증강현실 
기술을 활용한 해부학 학습에 대한 기술 수용도와 사용
성을 확인하고자 하였다. 기술 수용도를 확인한 결과 대
학교육의 현실에서는 최신의 과학기술이 잘 활용되고 있
지 않았지만 대상자들은 새로운 기술을 사용하고자 하는 

의지가 강했다. 따라서 이러한 교육기술을 적용한 교육이 
활발히 이루어지도록 정보통신기술 관련 전문가들과의 
협업 등을 통해 교수법, 학습법에 대한 다양한 콘텐츠 개
발이 필요하다. 

본 연구 결과 증강현실을 활용한 해부학 학습법은 즐
겁고 사용이 용이하다고 인지할수록, 그리고 특히 유용성
을 높게 인지할수록 사용의도가 높아졌으며, 이러한 학습
방법은 사용성이 있는 것으로 확인되었으며 특히 기술 
수용도의 영향요인으로 인지된 유용성이 51.2%의 설명
력을 갖는 것으로 나타났다. 따라서 증강현실과 같은 새
로운 기술을 활용한 학습법을 개발할 때에는 대상자로 
하여금 사용하기 쉽고 학습에 재미와 흥미를 유발할 수 
있도록 함으로서 유용성을 높일 수 있는 학습전략을 고
려해야 하겠다.  

본 연구는 TAM의 구성요소 중 사용의도와 그 영향요
인을 조사한 연구로서 사용의도가 실제 사용행위로 연계
되는지에 대해 확인하는 후속 연구가 필요하다. 본 연구
는 예비 조사연구로서 일 대학에서 적은 수의 대상자에
게 적용한 결과이므로 일반화에는 제한이 있다. 하지만 
이 연구결과를 토대로 추후 증강현실이나 가상현실과 같
은 새로운 교육기술을 활용한 교육의 효과를 확인하는 
실험연구를 준비할 수 있는 기초자료를 제공하였다는 데
에 의의가 있다. 
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