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Ⅰ. 서  론

4차 산업혁명 시대에 국내 정보 통신 분야는 세계적인 수

준의 기술 및 인프라를 구축으로 미래지향적인 교육 환경을 

구축하기 위한 노력이 진행 중이며, 특히 데이터 용량 처리

에 매우 효과적인 5G 시대를 맞이하며 4차 산업혁명 핵심 

기술인 가상현실, 자율주행, 사물인터넷 기술 등을 구현할 

수 있어서 이를 이용한 새로운 교육, 미래지향적 교육으로 

변화는 절실하며, 사회 변화를 예측하고 세계적인 교육 혁

신 트렌드 안에서 대학 교육이 추진해야 할 변화 방향과 역

할에 대한 해답을 강구해야 할 것이다. 그러한 측면에서 최

근 주목 받고 있는 가상현실 콘텐츠는 인간이 컴퓨터를 이

용하여 복잡한 데이터를 조작하고, 시각화하며, 상호작용

하는 진보된 기술의 발전을 교육에 적용하기 적합한 소재

이다[1-2].

가상현실은 산업분야, 운동프로그램, 직업훈련, 임상의

학, 재활, 디자인 분야 등 매우 다양한 영역에서 적용 및 활

용되고 있으며, 특히 교육 분야는 가상현실이 갖고있는 조

작, 시각화, 상호작용의 특징으로 교육 분야에서 연구하던 

경험주의 이론 일치 및 네트워크상에서 가상현실 구현이 가

능해짐에 따라 개별화, 협동 및 문제해결학습 등을 구현 수

용할 수 있는 매체로 다양하게 연구 중이며, 가상현실을 이
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용한 적용 분야는 매우 다양하게 적용되는데 안전교육이 이

루어지는 산업분야, 비대면이 활성화되어 홈트레이닝이 가

능한 운동프로그램을 적용, 바리스타를 양성하는 직업훈

련, 예술 감각을 요구하는 디자인분야까지 확대되고 있다

[3-7]. 특히 인간의 건강을 다루는 직업인 의료 기관 종사

자를 위한 가상현실 교육용 자료는 더욱 활성화 되고 있는

데 치과 수술을 위한 교육 콘텐츠 제작, 환자 간호를 위한 

가상현실 콘텐츠, 간호학 자폐증 환자를 위한 교육용 영상, 

응급실 근무자 만족도를 위한 사전모의교육 프로그램 및 초

등 및 중등교육에서 교육설계전략에 관한 영역에서 진행되

고 있다[8-11]. 

가상현실을 이용한 교육적 활용은 무한한 가능성을 지니

고 있지만, 활용도는 지극히 제한적이라 할 수 있다. 대학교

육에서 가상현실 교육은 교과 과정에 대한 지식 전달을 통

한 학업 성취의 목적으로 콘텐츠를 체험하는 수준 활용이 

상당 부분을 차지한다. 가상현실은 학습자가 가상의 공간에

서 사용자가 임의대로 움직일 수 있으며 가상 물체와의 상

호작용을 할 수 있는 특성으로 비현실 혹은 현실과 유사한 

세계를 인간의 다양한 감각적 현상을 조합한 기술들을 포함

하고 있어 새로운 패러다임과 정보통신 기술을 접목한 고품

질의 스마트러닝 콘텐츠가 요구 및 개인의 체험 중심의 체

험학습과 지식을 스스로 만들어가는 창의학습이 대두되면

서 새로운 교육 기술에 필요성이 증대되고 있다. 하지만 의

료 보건인 양성을 위해 가상현실 교보재를 적용하는 사항은 

제약이 존재한다[12].

또한 방사선과가 개설된 대학은 방사선을 이용하는 장비

가 고가 및 인체에 대한 윤리적 문제 등으로 방사선 실습 교

육을 진행하는데 한계가 있으나 현실적인 한계성을 극복한 

다양한 교육 도구를 통해 활용한다면 학습자들의 교육적 효

과는 커질 것이다. 가상현실 공간에서 다양한 임상실습을 

반복 수행이 가능하므로 업무 수행도 및 숙련도 향상을 비

롯하여 실습 장비 유지관리 및 위기 상황에 대처하는 능력

을 향상시키고 가상공간에서 의료기관과 동일한 환경을 구

축하므로 다양한 장치를 체험할 수 있는 현장감을 제공할 

수 있다. 

본 연구에서는 가상현실 동영상에 대한 교육적 도구로 효

과 검증을 위해 방사선치료에 대한 가상현실 콘텐츠를 제작

하여 대면강의에서 가상현실 교육을 접한 학생과 접하지 않

은 학생들 두 대조군을 선정하여 자기 주도적 학습능력, 학

업적 효능감 및 학습만족도에 대한 설문 조사 결과를 토대

로 학습몰입에 미치는 효과성을 분석하여 교육의 새로운 방

향을 모색하고자 하였다.

Ⅱ. 대상 및 방법

1. 연구대상

본 연구는 대구광역시 D대학교 방사선과 3학년 학생 중 

방사선치료학실습을 수강한 학생을 대상으로 연구 진행에 

동의하고 설문에 성실히 응한 학생 71명을 대상으로 가상현

실을 적용한 대조군과 적용하지 않은 대조군을 대상으로 가

상현실 비적용 그룹의 사전설문 응답자 수 35명, 사후설문 

응답자 수 35명, 가상현실 적용 그룹의 사전설문 응답자 수 

36명, 사후설문 응답자 수 31명의 설문지 137부를 회수하여 

연구를 진행하였다. 자기주도 학습능력, 성취목표 지향성, 

학업적 효능감 및 학습만족도에 미치는 영향 분석하였다. 

2. 연구분석

본 연구는 IBM SPSS Statistics 25 통계를 이용하여 두 

개 집단 비교 및 각 집단 사전 및 사후 비교, Shapiro-Wilk 

검정으로 각 그룹 간 항목별로 정규성 검정을 실시 및 만족

도를 확인하고 그 결과를 Mann-Whitney Test를 시행하여 

비교 분석하였다. 자기주도 학습능력, 학업적 효능감, 학습

만족도 관계는 정규성 만족 여부를 고려해 Spearman 상관

분석으로 검정하였고 0.05 유의수준에서 검정하였다. 자기

주도 학습능력 30개 문항, 성취목표지향성 46개 문항, 학업

적 효능감 9개 문항, 학습만족도 14문항을 사용하였다. 

각 문항들은 Likert 5점 척도로 자기주도 학습능력 

Cronbach’s α는 가상현실 콘텐츠 비적용 그룹에서 사전

설문 0.882, 사후설문 0.942, 가상현실 콘텐츠 적용 그룹에

서 사전설문 0.926, 사후설문 0.893이었다. 학업적 효능

감 Cronbach’s α는 가상현실 콘텐츠 비적용 그룹 사전설문 

0.894, 사후설문 0.970, 가상현실 콘텐츠 적용 그룹 사전설문 

0.970, 사후설문 0.949이었다. 학습만족도 측정 Cronbach’s 

α는 가상현실 콘텐츠 비적용 그룹 사전설문 0.925, 사후설

문 09291, 가상현실 콘텐츠 적용 그룹 사전설문 09379, 사

후설문 0.906이었다.

Ⅲ. 결  과

1. 인구통계학적 특성 비교

가상현실 학습법 비적용 그룹 사전설문에서 남성 20명

(57.1%), 여성 15명(42.9%), 사후설문에서 남성 16명(45.7%), 

여성 19명(54.3%), 적용 그룹 사전설문에서 남성 17명(47.2%), 
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여성 19명(52.8%), 사후설문에서 남성 17명(54.8%), 여성 

14명(45.2%)이었다. 가상현실 학습법에 대해 들어본 경험 

여부는 비적용 그룹 사전 설문에서 들어본 적이 있음 19명

(54.3%), 없음 16명(45.7%), 사후설문에서 들어본 적이 있

음 15명(42.9%), 없음 20명(57.1%)으로 나타났다. 적용 그

룹에서 사전설문에서 들어본 적이 있음 6명(16.8%), 없음 

30명(83.3%), 사후설문에서 들어본 적이 있음 23명(74.2%), 

없음 8명(25.8%)로 나타났다<Table 1>. 

2. 가상현실 콘텐츠 적용 유, 무에 따른 그룹 간

결과 비교

교육효과에 대한 결과는 자기주도 학습능력, 학업적 효능

감, 학습만족도에 대한 기술 및 검정통계로 분석했고 이래

와 같은 결과가 나타났다<Table 2>. 

가상현실 콘텐츠를 적용하지 않은 그룹에 대한 사전 및 

사후 결과 자기에게 필요한 공부를 스스로 한다는 응답이 

3.29±0.40에서 3.40±0.54로 높아졌고(p=0.03), 가상현

실 콘텐츠를 적용한 그룹에서는 자기에게 필요한 공부를 스

스로 한다는 응답이 3.28±0.50에서 3.17±0.44로 낮아지는

(p=0.05) 변화를 보였다. 

학업적 효능감은 가상현실 콘텐츠를 적용하지 않은 그룹

에서 사전 2.98±0.53에서 사후 3.33±0.83으로 높아졌으

며(p=0.04), 가상현실 콘텐츠를 사용한 그룹에서는 사전 

2.96±0.67에서 사후 2.89±0.80(p=0.05)로 낮아지는 변화

를 보였다.

하지만 학습만족도 부분에서는 가상현실 콘텐츠를 적용

하지 않은 그룹에서는 사전 3.57±0.54(p=0.05)에서 사후

3.64±0.62(p=0.78) 응답에서 유의한 차이가 나타나지 않았

으나 VR 콘텐츠를 적용한 그룹에서 학습만족도는 3.38± 

0.67에서 3.43±0.51로 향상되었다고 응답하였다(p=0.05). 

자기 주도적 학습능력에 관한 상관관계는 학업적 자기 효

능감(r=0.54, p<0.01)과 학습 만족도(r=0.51, p<0.01)와 

통계적으로 유의한 상관관계가 있는 것으로 나타났다. 학업

적 자기 효능감은 학습만족도와 통계적으로 유의한 상관관

계가 있는 것으로 나타났다(r=0.556, p<0.01).

Characteristics Separation
VR Not Applied VR Applied

Pre-questionnaire Post-questionnaire Pre-questionnaire Post-questionnaire

Sex
Men 20(57.1%) 16(47.2%) 17(47.2%) 15(42.9%)

Women 15(42.9%) 19(52.8%) 19(52.8%) 20(57.1%)

Knowledge
Yes 19(54.3%) 15(42.9%) 6(16.8%) 23(74.2%)

No 16(45.7%) 20(57.1%) 30(83.3%) 8(25.8%)

Table 1. General Characteristics (Unit: Number)

VR Not Applied VR Applied

Pre-questionnaire Post Pre-questionnaire Post

Self Directed Learning
3.29±0.40 3.40±0.54 3.28±0.50 3.17±0.44

p=0.34 p=0.49

Self Learning Efficacy
2.98±0.53 3.33±0.83 2.96±0.67 2.89±0.80

p=0.04 p=0.54

Learning Satisfaction
3.57±0.54 3.64±0.62 3.38±0.67 3.43±0.51

p=0.78 p=0.05

Table 2. Survey Results of each group [Mean±SD)

Self Directed Learning Self Learning Efficacy Learning Satisfaction

Self Directed Learning 1.00
0.54 

(p<0.001)

0.51

(p<0.01)

Self Learning Efficacy 1.00
0.556

(p<0.01)

Learning Satisfaction 1.00

Table 3. Correlation of 4 Categories of survey 
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가상현실 콘텐츠를 적용하지 않은 그룹에서 학업적 효능

감이 유의하게 변한 것을 볼 수 있으며, 가상현실 콘텐츠를 

적용한 그룹에서 학습만족도가 다소 향상된 것을 확인할 수 

있다. 자기주도 학습능력, 학업적 효능감, 학습만족도에 대

한 상관관계는 모두 유의한 상관성을 보이며 아래 표와 같

다<Table 3>. 

Ⅳ. 고  찰

본 연구는 대학교육 미래를 위해 가상현실 콘텐츠 제작에 

따른 학습만족도, 학업적 효능감 및 자기주도 학습능력에 

대한 설문을 통해 교육 방식의 새로운 패러다임을 모색해 

보았다. 

방사선치료에 대한 가상현실 교육 콘텐츠를 개발하여 이

를 통해 대학 교육에 활용할 수 있는 방법을 제공하고자 하

였으며, 추가적인 연구를 위한 몇 가지 사항을 제언하고자 

한다.

첫째, Pantelidis는 가상현실을 교육에 적용하면 향상된 

몰입감과 다각적인 상호작용 등의 경험으로 인해 능동적인 

학습이 가능하며, 시각화, 구체화에 있어 큰 효과가 있다고 

하였다[13]. 교수자와 학습자 간의 상호작용을 할 수 있는 

시스템을 적용함으로써 교육생들의 이해력의 정도를 판단

할 수 있다 뿐만 아니라, 이해력과 전달이 충분하지 않은 부

분들에 대해서는 교수자가 직접 개입하여 문제를 해결함으

로써 학습적 효능감 향상에 긍정적인 영향을 미칠 것으로 

판단된다. 현재 제작한 체험형 교육 자료는 강의에 접목할 

경우 부교재로써 간접 체험을 할 수 있는 장점은 있지만 수

업도구로써 역할은 향 후 5G 기술 지원을 통한 혼합현실 기

반으로 상호실시간 교육을 진행할 수 있는 장점이 있어 교

육적 효과가 극대화 될 것으로 본다. 

2개의 집단으로 분류하여 가상현실 동영상 교보재를 적용

한 집단과 적용하지 않은 집단에 따른 결과를 분석한 것은 

의미가 있으나, 설문 대상자가 적은 집단으로 연구가 진행된 

점으로 일반화는 한계가 존재하므로 추가적인 후속 연구가 

필요하며, 가상현실 콘텐츠를 강의에 적용하기 위해서는 교

수자의 다양한 준비와 연구가 필요하다. 최근 연구에서는 3

차원 시뮬레이터를 이용한 방사선 안전교육에 대한 연구도 

활발히 진행하고 있어 실제 장비와 상호작용을 통해 체험할 

수 있는 교보재 개발이 우선적으로 진행해야 할 것으로 발표

된 사례도 있다[14]. 의료기사를 양성하는 보건계열 학과의 

경우 아직까지 일방향 강의법이 많고 비대면 강의를 진행하

는 경우도 스마트기기를 적극적으로 활용하는 대처가 필요

한 시점이다. 또한 가상현실을 이용한 교보재 개발이 단순히 

간접체험으로 종료되는 것이 아니라 교수자와 학습자가 가

상공간에서 실시간으로 교육을 진행하는 교보재 개발이 시

급하고 다른 분야에서 이미 활발히 진행되고 있는 쌍방향 교

류 시스템을 지속적으로 개발해야 할 것이다.

또한 가상현실 교보재를 적용한 그룹과 적용하지 않은 그

룹 간의 비교에서 자기주도 학습능력 및 학업적 효능감은 

차이가 없고, 학습만족도에서 유의한 차이가 보인 것은 새

로운 강의 교보재 활용으로 학습자들에게 흥미를 유발할 수 

있는 동기 부여를 제공했다고 판단되며, 자기주도 학습능력 

및 학업적 효능감은 학습자들이 오랜 기간 동안 학업을 진

행하면서 생긴 개인 차이로 보여지고, 교보재 개발이 학습

자들의 자기주도 학습능력 및 학업적 효능감을 높이는데 한

계점이 존재한다고 볼 수 있다.

교수자는 가상현실 콘텐츠 제작 플랫폼에 대한 전체적인 

이해도가 필수적으로 선행되어야 하고 콘텐츠 제작 역량을 

강화시킬 수 있는 지속적인 교육 및 연구를 진행한다면 좀 

더 학습자가 원하는 방향으로 교육용 자료를 활용할 것으로 

본다. 또한, 대학 간 임상실습 교과목 수업 수준의 평준화와 

표준화가 가능하고 영어 자막을 삽입하여 외국인도 체험할 

수 있는 동영상을 제작한다면 학습자들은 동일한 기회를 제

공받을 수 있다. 류철균, 안보라의 연구에서는 교육 분야에

서 가상현실이 활용될 때 구체적 경험, 현존감, 경험의 공

유, 협동가능성, 유연한 환경 측면에서 장점을 지니고 있다

고 보고하였다[15]. 하지만 가상현실 교보재를 개발하여 적

용한 결과 구체적인 경험이나 현존감에 대해서는 긍정적인 

효과를 기대할 수 있으나. 현동가능성에 대해서는 교보재 

개발을 진행할 경우 어떤 방식으로 제작해야 효과를 기대할 

수 있는지 오랜 준비과정이 필요하고 추후 연구에서 협동가

능성에 대해 포함시켜 연구를 진행해야 할 것이다.

교육 콘텐츠들을 동영상 및 모바일 콘텐츠로 디지털화하

여 사용자들에게 제공함으로써 아직까지 적극적으로 개발

하지 않았던 보건계열 디지털 교육 시장을 활성화시킬 수 

있게 되었으며, 가상현실 서비스와의 접목을 통한 방사선 

교육 실습 콘텐츠를 구축해봄으로써 교육 콘텐츠 활용의 새

로운 접근법을 제시하게 되었음 또한, 모바일 디바이스와 

연동을 통해 큰 시대적 흐름에 동조하여, 대학 교육의 디지

털 교재화를 위한 기반을 조성할 수 있을 것이다. 보건계열 

학과가 개설된 대학은 다양한 보건 실습 교육 수단으로써 

교수 수업 제작 콘텐츠를 통한 다양한 현장 실습 교육 수단

으로 적용할 수 있을 것으로 본다.
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Ⅴ. 결  론

가상현실 콘텐츠가 자기주도 학습능력 도움에 기대한 것

과는 달리 효과는 크게 나타나지 않았다. 새로운 교육 콘텐

츠를 통한 가상현실 동영상이 학습자들에게 완벽한 이해를 

설명해 줄 것 이라는 기대로 인해 자기 주도적 학습의 의지

가 약화 되었다고 볼 수 있으며, 성취목표 지향성의 경우 가

상현실 콘텐츠 비적용 그룹은 성취목표의 사회적 관계에 대

한 강도가 약화되는 방향으로 변한다. 가상현실 콘텐츠를 

적용한 그룹에서도 타인과의 관계와 본인의 할 일에 대하여 

부정적으로 변하고 있다. 다만 중요한 것은 적용한 그룹은 

그러한 과정이 성장 과정이라고 인지하고 있다는 점으로 사

료된다. 학업적 효능감에서는 가상현실을 적용하지 않은 학

습 그룹에서 학습에 대한 효능감이 향상된 반면, 가상현실

을 적용한 학습 그룹에서는 유의한 차이가 나타나지 않았

다. 이와 같은 이유는 동영상 콘텐츠 그 자체에 학생들이 지

나치게 의존하는 경향이 발생하는 것 때문이라 사료된다.

학습만족도 통계 결과에서 가상현실을 적용하지 않은 학

습 그룹은 유의한 차이가 없으나 가상현실을 적용한 학습 

그룹은 문제해결과정이 좀 더 쉬워졌다는 유의한 차이를 보

이므로 가상현실 콘텐츠가 문제해결에 유의한 도움이 되었

음을 보여주는 결과가 나타났다. 

결론적으로 가상현실을 이용한 동영상 학습법이 학습자

들에게 모든 면에서 효과적이라고 할 수 없지만 새로운 교

육 콘텐츠 개발을 통한 강의를 학습자들은 요구하고 있으

며, 이를 통해 스마트기기를 용이하게 다룰 수 있는 학습자

들이 동영상 콘텐츠를 용이하게 사용함으로써 학습만족도

가 높은 결과를 보여준다. 이를 기반으로 추가적인 강의콘

텐츠 개발을 진행할 경우 학습자들이 흥미 유발을 통해 전

공과목에 대한 이해도를 높일 수 있는 동영상 콘텐츠 작업 

진행할 경우 교수자와 학습자가 하나의 가상공간에서 상호 

교류를 통한 교육용 자료를 개발할 경우 비대면 강의가 진

행될 경우 효과적으로 사용할 수 있을 것이다.
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