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=Abstract =

Purpose: This study aimed to establish effective training strategies and methods by comparing the 

effects of 360° virtual reality video and first-person video in non-face-to-face practical lectures.

Methods: This crossover study, implemented May 18–31, 2020, included 27 participants. We 
compared 360° virtual reality video and first-person video. SPSS version 25.0 was used for 

statistical analysis.

Results: The 360° virtual reality video had a higher score of experience recognition (p=.039), 
vividness (p=.045), presence (p=.000), fantasy factor (p=.000) than the first-person video, but 
no significant difference was indicated for satisfaction (p=.348) or interest (p=.441).
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Conclusion: 360° virtual reality video and first-person video can be used as training alternatives 

to achieve the standard educational objectives in non-face-to-face practical lectures.

Keywords: Virtual Reality, First-person video, Presence, Non-face-to-face practical lectures

Ⅰ. 서  론

1. 연구의 필요성

코로나바이러스 감염증(COVID-19)의 전 세계

적인 유행은 사회, 경제, 문화를 변화시켰고, 국가 

수준의 교육 방식이 변화되는 초유의 사태가 일어

났다. 2020년 3월 초, 중, 고등학교, 대학교에서

는 등교 개학이 연기되고 전면 비대면 온라인 개

학이 시행되었다. 대학 교육의 대부분을 차지하고 

있는 대면 수업을 비대면 온라인 수업의 형태로 

전환하게 되었으며 이는 교육 체제의 거대한 혁신

이라고 할 수 있다. 현장에 있는 교수자들은 대면 

수업 시 적용했던 수업 설계를 비대면 온라인 수

업으로 재설계해야 함을 의미한다[1].

전국 응급구조(학)과 교육과정 표준화 연구에 

따르면 응급구조학과 수업은 이론 수업과 교내 실

습수업, 의료기관 또는 구급차 현장실습으로 이루

어져 있다[2]. 비대면 온라인 수업이 진행되고 있

는 현 상황에서는 교내 실습수업과 현장실습은 제

한적이며 복잡한 과제를 가지고 있다. 하지만 응급

구조학과를 졸업하는 학생들이 동등한 실기 능력

을 갖추기 위해서는 교내 실습 과정에서 국가고시 

실기 항목과 53개의 실기 항목을 가르쳐야 한다고 

제안하고 있다[2]. 제안한 항목은 감염관리, 정맥

로 확보, 약물 투여, 산소 투여, 부목 고정 등으로 

1급 응급구조사가 병원 전과 병원 내 단계에서 환

자를 평가하고 처치하기 위한 기본 술기이다[2].

이처럼 의학 교육은 실제 환자를 처치하기 전, 

사전 경험을 할 수 있는 실습수업이 요구된다. 이미 

의학 교육은 표준화 환자(standardized patient), 

문제기반학습(problem based learning), 임상수

행시험(clinical performance examination), 의

료시뮬레이션(medical simulation) 등을 통해 임

상 수행 능력을 향상시키는 노력을 해왔다[3,4]. 이

러한 교육은 실제와 같은 환경에 노출되어 상호작

용을 하고 장비를 직접 만지는 실습 교육으로 

Gibbons와 Hopkins가 제시한 높은 경험학습 단계

에 해당한다[5, 2차인용]. 하지만 코로나바이러스 

감염증이 유행하고 제한적인 대면 수업이 이루어지

고 있는 현 시점에서는 비대면 온라인 수업이 실습

에 적합하게 재설계되어야 한다. 기존 대면 수업과 

비슷한 경험을 제공하기 위해서는 교수 설계를 개

선해야 하고 온라인 수업 전환 시 발생할 수 있는 

문제점을 예측하고 방지해야 한다[1].

Gibbons와 Hopkins[5, 2차인용]는 경험의 단

계를 10단계로 구분하였는데 동영상, 사진, 슬라

이드를 통해 학습하는 것은 수동적으로 학습하는 

것으로 경험성이 낮은 단계이다. 그 다음 단계는 

관찰자 단계로 실제 환경에 노출된 듯한 느낌을 

느끼는 단계이다[5]. 교육 영상 매체는 다양하다. 

이 중 360° 가상현실 영상은 가상의 공간 내에서 

영상을 시청하는 것으로 관찰자 단계에 해당한다. 

이미 선행연구에서 가상현실 교육은 경험학습에 

효과적이며 몰입과 현존감에 영향을 주고 있음을 

제시하였다[6]. 그리고 신체에 부착하여 사용하는 

웨어러블 카메라는 사용자의 시점으로 촬영을 할 

수 있어 학습자에게 1인칭 시점 영상으로 생생한 

경험을 전달할 수 있다[7,8] 이처럼 교육의 특성과 

환경을 고려해 적합한 교육 영상 매체를 선정한다

면, 실습 교육의 효과를 향상시킬 수 있고 제한된 

대면 수업 상황에서 실습 교육을 대체 할 수 있다.

본 연구는 선행연구[9]에서 영상 콘텐츠를 선정

하는 기준을 참고하여 시청자가 최대한 현존감과 
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Fig. 1. Comparison of 360° virtual reality video and first person video.

영상 효과를 잘 느낄 수 있도록 1인칭 시점으로 

영상을 제작하되, 영상 매체는 360° 가상현실 영

상과 동영상으로 각각 제작하였다. 이 연구는 코

로나바이러스 감염증 시대에 비대면 온라인 실습

수업 사례를 공유하고 360° 가상현실 영상과 1인

칭 시점 영상의 실습 교육의 만족도, 흥미도, 경

험인식을 비교하고자 하였다. 또한 이를 통해 비

대면 온라인 실습수업의 문제점과 개선 방안을 도

출하고자 한다.

2. 연구의 목적

이 연구는 비대면 온라인 수업에서 실습 교육 

영상을 360° 가상현실 영상과 1인칭 시점 영상으

로 제공하고 교육의 만족도, 흥미도, 경험인식을 

비교하고자 하였다. 이 연구를 통해 비대면 온라

인 수업 현장에서 실습 교육의 수업설계 방안과 

수업의 질을 향상시킬 수 있을 것이다.

Ⅱ. 연구방법

1. 연구설계

이 연구는 비대면 온라인 수업에서 실습교육 콘

텐츠를 360° 가상현실 영상과 1인칭 시점 영상을 

제공하고 교육의 만족도, 흥미도, 경험인식을 비

교하는 교차실험연구(crossover study)이다.

2. 연구도구

1) 실습영상

응급환자관리학 감염관리 내용 중 멸균기기를 

다루는 방법을 360° 가상현실 영상과 1인칭 시점 

영상으로 제작하였다. 360° 가상현실 영상은 

RICOH THETA V(RICOH, China)를 활용하였

고 교수자가 바라보는 시점에서 촬영하였다. 1인

칭 시점 영상은 스마트폰을 스마트폰 체스트 마운

트(Smartphone Chest Mount, Pixlplay, US)

에 결착하고 교수자가 바라보는 1인칭 시점에서 

촬영하였다. 동영상의 재생 시간은 5분으로 제한

하였다. 최종 완성된 영상은 응급구조학과 교수 1

인에게 연구에 적합하다는 동의를 구한 후 연구에 

활용하였다<Fig. 1>.

2) 설문지

연구에 활용한 설문지는 선행연구[10-13]를 수

정 및 보완하였다. 설문지 항목은 만족도 15문항, 

흥미도 4문항, 경험인식 20문항으로 구성되었다. 

경험인식은 콘텐츠 만족도 3문항, 시뮬레이션 멀미 
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Fig. 2. Flow sheet of the study.
*VR : Virtual reality
†FPV : First-person video

3문항, 생생함 4문항, 몰입 3문항, 경험 1문항, 현

존감 3문항, 환상적 요소 1문항, 도전적 요소 2문

항이다. Likert 5점 척도로 ‘매우 그렇다’ 5점, ‘그

렇다’ 4점, ‘보통이다’ 3점, ‘그렇지 않다’ 2점, ‘매

우 그렇지 않다’ 1점으로 평가하였다. Cronbach’s 

alpha를 분석한 결과 .878였다.

3) 머리 착용 디스플레이(Head Mounted 

Display)

360° 가상현실 영상을 시청하기 위해서는 머리 

착용 디스플레이에 스마트폰을 끼운 후 영상을 재

생한다. 이 연구에는 VR box 2(VRBOX, China)

를 사용하였다.

3. 연구대상

연구자는 연구 대상자 모집을 위해 H대학교 교

수학습개발원 게시판에 공지글을 게시하였다. 이 

연구는 비대면 온라인 수업 시 효과적인 실습 영

상 제작이 필요하며 영상 매체 간 만족도, 흥미도, 

경험인식을 비교 분석하는 연구임을 밝히고 자발

적으로 설문조사에 응답하도록 하였다. 연구자가 

연구 대상자를 특정하지 않도록 설문조사 항목 중 

개인정보는 최소화하였고 자발적으로 설문조사에 

응답할 수 있도록 네이버 폼을 이용하여 온라인 

설문을 시행하였다. 연구 대상자는 응급구조학과

에 재학 중이고 응급환자관리학 수업을 수강하는 

학생 35명이다. 연구 대상자 중 온라인 설문조사

에 응답한 대상은 총 27명이었다. 1인칭 시점 영

상 설문지 27부와 부적절하게 기입된 360° 가상

현실 영상 설문지 2부를 제외한 25부를 분석하였

다<Fig. 2>.

4. 연구과정

교차실험설계는 실습 교과목 분반으로 A분반을 

즉시 개입군(360° 가상현실 영상), B분반을 대기

자 대조군(1인칭 시점 영상)으로 배정하였다. 사전



응급구조학과 비대면 실습 강의에서 360° 가상현실 영상과 1인칭 시점 영상의 만족도, 흥미도, 경험인식 비교

The Korean Journal of Emergency Medical Services Vol. 24(3)

59

Characteristics
Value

N(%) or mean±SD

Age 21.63±0.92

Gender
Male 10(37.0%)

Female 17(63.0%)

Clinical experience
Yes. 0(0.0%)

No. 27(100.0%)

Past VR* experience
Yes. 0(0.0%)

No. 27(100.0%)
* VR : Virtual reality

Table 1. General characteristics of the subjects (N=27)

에 강의를 수강하는 모든 학생에게 머리 착용 디스

플레이를 제공하고 교수자는 H대학교 교수학습개

발원에 영상을 게시하였다. 즉시 개입군은 2020년 

5월 18일부터 24일까지 360° 가상현실 영상을 시

청하고 대기자 대조군은 1인칭 시점 영상을 시청하

였다. 이 후 1차 설문조사를 시행하였다. 5월 25일

부터 31일까지는 교차로 실험이 진행되었다. 즉시 

개입군은 1인칭 시점 영상을 시청하였고 대기자 대

조군은 360° 가상현실 영상을 시청하였다. 이 후 2

차 설문조사를 시행하였다. 설문조사는 네이버 폼

을 이용하여 온라인으로 진행되었으며 자발적으로 

설문에 응답하도록 하였다<Fig. 2>.

5. 분석방법

통계분석은 SPSS 버전 25.0(IBM Inc., 

Chicago, IL)을 사용하여 분석하였다. 연구 대상

자의 나이는 평균과 표준편차로 분석하고 성별, 

임상실습 유무, 가상현실 교육 유무는 빈도와 백

분율로 분석하였다. 360° 가상현실 영상과 일반 

영상의 만족도, 흥미도, 경험인식은 t-test를 사

용하였다. p값이 .05 미만인 경우를 통계적으로 

유의한 것으로 판단하였다.

Ⅲ. 연구결과

1. 연구대상자의 일반적 특성

연구대상자의 일반적 특성은 <Table 1>과 같

다. 연구 대상자는 총 27명이었으며 연령은 21.6

세로 나타났다. 성별은 남자가 10명(37.0%), 여자

가 17명(63.0%)이었다. 연구 대상자들은 임상실

습을 다녀오지 않았으며 가상현실 교육경험이 없

었다.

2. 360° 가상현실 영상과 1인칭 시점 영

상의 만족도 흥미도 비교

360° 가상현실 영상과 1인칭 시점 영상의 만족

도 흥미도 비교한 결과는 <Table 2>와 같다. 

360° 가상현실 영상의 만족도는 3.76점이고 1인

칭 시점 영상은 3.93점이었으나 유의한 차이를 보

이지 않았다(p=.348). 두 군간 실습 영상의 흥미

도도 유의한 차이를 보이지 않았다(p=.441).
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Variables

VR* group
(N=25)

FPV† group
(N=27) t p

(mean±SD) (mean±SD)

Satisfaction 3.76±0.68 3.93±0.64 0.948 .348

Interest 3.62±0.92 3.79±0.70 0.777 .441
*VR : Virtual reality
†FPV : First-person video

Table 2. Comparison of interest and satisfaction between VR* group and FPV†group

Variables

VR* group
(N=25)

FPV†group
(N=27) t p

(mean±SD) (mean±SD)

Experience recognition 3.67±0.55 3.38±0.45 2.114 .039

Presence 3.81±0.66 3.22±0.40 3.830 .000

Vividness 3.72±0.74 3.31±0.67 2.055 .045

Flow 3.30±0.75 3.17±0.69 0.668 .507

Experience 3.60±0.81 3.70±0.66 0.503 .617

Fantastic factor 4.00±1.04 3.00±0.83 3.808 .000

Challenging factor 3.50±0.73 3.44±0.66 0.285 .777

Contents satisfaction 3.56±0.71 3.50±0.49 0.319 .751

Simulator sickness 3.93±0.75 3.69±0.83 1.094 .279
*VR : Virtual reality
†FPV : First-person video

Table 3. Comparison of experience recognition between VR* group and FPV†group

3. 360° 가상현실 영상과 1인칭 시점 영

상의 경험인식 비교

360° 가상현실 영상과 1인칭 시점 영상의 경험

인식을 비교한 결과는 <Table 3>과 같다. 경험인

식의 총점은 360° 가상현실 영상이 3.6점, 1인칭 

시점 영상이 3.3점으로 유의한 차이를 보였다

(p=.039). 각 항목을 살펴본 결과, 현존감에서 

360° 가상현실 영상이 3.8점이었으며 1인칭 시점 

영상은 3.3점을 나타내 유의한 차이를 보였다

(p=.000). 생생함에서도 360° 가상현실 영상이 

3.81점으로 1인칭 시점 영상보다 3.3점 높아 유의

한 차이를 나타냈다(p=.045). 환상적 요소에서도 

유의한 차이를 보였다(p=.000).

Ⅳ. 고  찰

이 연구는 코로나바이러스 감염증의 대유행으

로 준비없이 맞이하게 된 대학 교육의 비대면 온

라인 실습수업의 질을 향상시키고자 시행된 연구
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이다. 감염관리 실습 교육을 360° 가상현실 영상

과 1인칭 시점 영상으로 제공하고 교육의 만족도, 

흥미도, 경험인식을 분석한 결과, 360° 가상현실 

영상에서 경험인식 평균점수가 높았고 경험인식 

항목 중 여기에 존재하는 듯한 느낌인 현존감, 주

인공이 된 듯한 환상적 요소에서 유의한 차이를 

보였다. 하지만 만족감과 흥미도에서는 차이가 없

었다.

현존감의 효과를 높이기 위해서는 컴퓨터 그래

픽에서 사실감이 높은 영상이 필요하고 360도 카

메라를 이용한 실제 영상에서는 영상의 화질이 영

향을 미친다[14]. 그 외 가상현실을 구성하는 외

적인 음향, 이용환경 등이 영향을 미친다[14]. 이 

연구는 360° 카메라를 이용하여 학생들이 대면수

업 때 강의를 들었던 강의실 환경에서 감염관리 

영상을 녹화하고 편집하였다. 학습자는 360° 가상

현실 영상을 시청하는 동안 머리 착용 디스플레이

를 착용하였다. 실습 영상이 재생되는 동안 현실 

세계와 경계가 무너진 강의실 환경 내에 몰입하였

으며 여기에 존재하는 듯한 현존감을 느꼈을 것이

다. 그리고 학습자가 움직이는 시선에 따라 시야

가 움직이는 경험을 했을 것이다. 학습자들은 가

상의 강의실 환경 속에서 주인공이 된 듯한 경험

을 하였고 그 결과 1인칭 시점 영상보다 경험인식 

점수가 높았던 것이다.

하지만 만족감과 흥미도에서는 1인칭 시점 영

상이 360° 가상현실 영상보다 다소 점수가 높았

다. 이는 1인칭 시점 영상이 가상현실 기반 교육

이 가진 제한점을 보완했기 때문이다. 가상현실을 

시청할 때, 연구 대상자들은 시뮬레이션 멀미 증

상을 주로 호소하였다[15]. 2D 영상과 3D 가상현

실 영상을 시청하고 영상피로를 분석한 선행연구

를 살펴본 결과, 3D 가상현실이 2D보다 피로를 

높게 느꼈다[16]. Yoon 등[17]의 연구 결과에서도 

3D는 2D에 비해 복시, 흐림, 눈부심, 어지러움 

증상이 높게 나타났다. 3D 가상현실에서 피로를 

크게 느끼는 것은 3D 가상현실은 2D보다 많은 이

미지를 포함하고 있고 뇌에서 인식하는 방법이 복

잡하기 때문이다[16]. 정보 처리 외에도 초점거리

와 물체가 맺히는 거리의 불일치, 눈의 조절 능력 

저하가 크게 나타내기 때문이라고 분석하였다

[16]. 이처럼 시뮬레이션 멀미 증상은 불쾌감을 가

져오고 장시간의 시청할 때 장애를 가져온다. 신

체적 불편감을 느끼는 연구 대상자는 3D 영상보

다 2D 영상에서 높은 실재감을 느꼈고, 불편감을 

적게 느낀 연구 대상자에 한하여 3D 영상의 실재

감을 높게 느꼈다[18]. 이처럼 3D 영상이 모든 연

구 대상자에게 긍정적인 결과를 가져오지 않는다

[18]. 이 연구에서도 360° 가상현실 영상이 시뮬

레이션 멀미가 높았다. 하지만 1인칭 시점 영상은 

2D 영상으로 시뮬레이션 멀미 증상이 낮았다. 또

한 교수자의 시점으로 영상을 촬영하여 학습자가 

보는 시선에서 교수자의 손동작을 실습 절차대로 

가까이 볼 수 있어 만족감과 흥미도에 영향을 주

었을 것이다.

이 연구는 360° 가상현실 영상뿐만 아니라 1인

칭 시점 영상으로 비대면 온라인 실습수업을 진행

한 연구이다. 온라인 실습수업의 문제점과 개선 

방안을 도출한 결과, 360° 가상현실 영상은 실제 

주인공이 되어 현존감이 높았으며 경험인식에도 

영향을 주었다. 하지만 학생들은 교수자가 없는 

환경에서 머리 착용 디스플레이를 착용하고 조작

하는데 어려움이 있었을 것이고 시뮬레이션 멀미

를 느꼈을 것이다. 이는 만족감과 흥미도에 차이

가 없는 결과를 보였다.

이러한 결과를 통해 비대면 온라인 수업 설계 

시 360° 가상현실 영상을 제공할 때는 사전에 머

리 착용 디스플레이를 사용하는 방법을 안내해야 

하고 시뮬레이션 멀미가 발생할 수 있음을 알려야 

한다. 360° 가상현실 영상은 비교적 짧은 시간으

로 제작이 되어야 하며 영상 제작 시간의 기준을 

마련해야 한다. 추가적으로 비대면 온라인 수업 
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설계 시 1인칭 시점으로 촬영되는 영상은 의료 술

기의 절차를 설명하는 실습 영상에 효과적이며 

360° 가상현실 영상은 시야각이 넓기 때문에 실제 

현장이나 병원 전 단계에서 접하게 되는 공간과 

상황 학습에 적합할 것이다.

이 연구의 제한점은 다음과 같다. 첫째, 만족

도, 흥미도, 경험인식의 평가를 비대면 온라인 수

업이 끝난 직후 평가하여 장기적인 효과에 대해서

는 분석하지 못하였다. 둘째, 비대면 온라인 수업

과 관련한 가상현실 교육과 영상 교육을 비교한 

선행연구가 부족하여 직접적인 비교를 할 수 없어 

아쉬움을 갖는다. 셋째, 특정 학과의 제한된 인원

으로 실험연구를 진행하여 추가적인 연구가 필요

하다. 하지만 이 연구는 비대면 실습 교육 사례를 

공유하고 비대면 온라인 수업 환경을 개선하는데 

기초자료가 될 수 있을 것이다.

Ⅴ. 결론 및 제언

이 연구는 코로나바이러스 감염증이 범유행하

는 시점에서 비대면 온라인 실습수업의 질을 향상

시킬 수 있는 방안을 찾고자 시행된 연구이다. 

360° 가상현실 영상은 경험인식의 평균점수가 높

았고 현존감, 환상적 요소에서 유의한 차이를 보

였다. 하지만 만족감과 흥미도에서는 차이가 없었

다. 비대면 온라인 실습수업의 제한적 환경과 

360° 가상현실 영상의 시뮬레이션 멀미를 보완하

기 위해 실습 교육 영상은 다음과 같이 제안한다. 

1인칭 시점 영상은 학습자의 눈높이에서 마네킹 

또는 장비를 활용한 술기의 절차 교육에 효과적이

며 360° 가상현실 영상은 현장과 병원 내에서 발

생할 수 있는 맥락적 상황 학습에 적합할 것이다.
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