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ABSTRACT 

Recently, to improve the effectiveness of education to 
learn from textbooks, immersive 3D environments such as 
virtual reality(VR) has been widely used for education. In 
this paper, in order to intuitively present education about 
content scenarios on changes in the human body according 
to food intake, we consist an immersive virtual reality 
environment to express the same life-size organs. The 
participants in our educational system showed higher results 
in all items compared to the existing textbook-based 
education such as immersion, understanding, and quality of 
education program. Also it was found the importance of 
interactivity to increase the effectiveness of immersive 
class.
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Ⅰ. 서  론
 

최근 실감 콘텐츠 기반의 몰입형 가상현실(VR) 공간

에서 교과서에서 배우기 힘든 상황을 학생들 혹은 교육

생에게 제시하여 교육의 효과를 높이기 위한 차세대 교

육 활용이 점진적으로 증가하고 있다 [1, 2]. 또한, 메타

버스 서비스에 대한 관심이 증가하면서 원격지에 떨어

져 있는 교육생들을 위한 비대면 실감 교육을 수행할 수 

있는 시스템 개발도 늘어나고 있는 상황이다 [3, 4]. 특
히, 교과서의 표현된 그림을 이용하여 증강현실 기술을 

이용하여 애니메이션 기반 교육 개발 결과가 많은 사례

로 제시되고 있다 [5]. 본 논문에서는 탄소공학 분야 음

식물 섭취에 따른 사람의 인체 변화에 대한 교육을 직관

적으로 제시하기 위해 가상현실 환경에서 교육을 구성

하여 효과를 분석하였다. 본 논문에서 구성된 환경은 음

식물 섭취에 따른 인체 변화를 애니메이션으로 제공할 

뿐만 아니라 실제 사람과 동일한 크기 (life-size)로 표현

하기 위한 몰입형 VR 환경에서 콘텐츠를 제시하였다. 
본 논문에 참여한 교육 참여자들은 몰입도, 수업 이해

도, 교육 프로그램의 질적 만족도(Quality) 등 정성적 평

가 항목에서 기존 교과서 위주의 교육에 비해 모든 항목

에서 높은 결과를 보여주었다. 

Ⅱ. 몰입형 가상 환경 교육 콘텐츠 및 시스템 
구성 

그림1은 가상현실 환경에서 제시되는 음식물 섭취에 

따른 신체 변화 교육 구성 환경 결과이다. 본 논문에서 

구성된 시스템에 참여한 교육생을 위해 음식 섭취에 따

른 몰입 실감 콘텐츠의 진행 및 내용을 소개하고, 참여

자가 몰입형 환경에서 상호작용을 통해 음식 재료를 선

택하여 요리가 되고, 이 음식을 섭취하였을 경우 발생하

는 음식의 영양 정보가 표현되는 것으로 콘텐츠가 진행

되도록 하였다. 가상현실 콘텐츠에서 선택이 가능한 음
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식의 종류(그림1 Top)는 지방, 단백질, 탄수화물 함량으

로 구분지어 각 부분 함량이 높은 재료로 선택하고, 해
당 음식의 수치 데이터는 식약청의 식품 DB를 참조로 

제작되었다 [6]. 선택된 요리를 만드는 과정에서 재료를 

이용한 레시피를 보여주고, 상호작용을 통한 재료를 조

합하면 요리가 생성되는 것으로 하였다. 그림1 middle
에 표시된 것은 몰입형 가상 환경 기반 신체 변화를 표

현하기 위해 인체의 스켈레톤, 장기 구조 등을 3D모델

링하여 구성하고, 그림 1 bottom에 표시된 것과 같이 입

에서 음식이 전달되는 과정을 표시하기 위해 식도로 넘

어가는 과정을 고정밀로 가시화하였다. 이 때 교육 참여

자가 선택한 재료의 수치데이터가 보여주게 되고, 음식

물 섭취를 통해 변화되는 전환 과정을 확인할 수 있도록 

하였다. 

Fig. 1 Our contents to experience in an immersive 
virtual environments: The types of cuisine to choose(Top), 
the food decomposition process in the digestive system 
(Middle), the process of food movement in organs(Bottom).

예를 들면, 치즈 케이크 음식을 섭취하는 경우 제공

량, 칼로리가 표기되고, 음식이 분해되는 과정에서 단백

질, 지방, 탄수화물, 칼슘, 콜레스테롤 등 수치가 몰입형 

체험환경에서 표시가 되도록 하였다. 해당 음식물이 가

상의 신체의 소화를 관장하는 위(Stomach)에 도착하면 

소화를 위한 다양한 호르몬과 효소가 나열되고, 십이지

장과 소장으로 음식물이 넘어갈 때 변화도 제시하였다. 
또한, 참여자는 위에서 소장으로 음식으로 넘어갈 때 산

성 환경 중화를 위해 췌장에서 소화 효소가 분비되는 상

황을 보고, 상호작용을 통해 소화를 돕도록 해야하는 미

션을 제시하였다. 이 때 교육 참여자는 다양한 소화효소

에 대한 분해와 활성화, 호르몬 반응, 대장에서 음식물 

소화 및 찌꺼기 배출 과정 등을 학습할 수 있게 된다 (그
림 2 참조). 추가적인 학습을 위해 섭취한 음식에서 총 

분해한 각각의 영양소의 양과 분해한 정도를 표기하여 

칼로리 섭취에 대한 정보도 포함하여 제시하였다. 

 

Fig. 2 Learning about digestive enzymes according to 
food intake.

그림 3은 착용형 디스플레이 혹은 프로젝션 방식의

몰입형 가상현실 환경에서 실감 교육 콘텐츠를 체험하

는 장면이다. 실감 콘텐츠에 참여하는 교육생은 실제 사

람의 장기 구성과 동일한 크기로 가시화할 수 있도록 시

스템을 구성하였다. 체험을 수행하는 교육생은 에어마

우스 형태로 3차원의 공간에서 메뉴 아이콘을 선택하

고, 그에 따른 체험을 수행한 뒤 교육 효과 평가를 수행

하도록 하였다. 
3장에서는 본 논문의 시스템 구성에 따라 실험 환경

을 구성하여 교육의 효과 분석한 결과를 제시하겠다.
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Fig. 3 Immersive virtual environments for education: 
HMD-typed VR environment(Top) and Multi-projection 
based environment(Bottom).

Ⅲ. 교육 효과 분석 

표 1은 본 논문에서 수행한 몰입형 가상현실 시스템

에 따른 설문 문항이다. 설문 문항은 가상현실 환경에서 

평가를 수행하기 위한 척도를 기반으로 수행하였고, 
7-likert scale로 평가하였다 [7]. 본 논문에서는 교육의 

효과를 분석하기 위해 몰입도, 수업 이해도, 교육 프로

그램의 quality를 측정하였고, 실험에 참석한 교육생은 

탄소공학을 전공하는 10명(남: 7명, 여: 3명)을 대상으

로 하였다. 
그림 4는 본 실험에서 제시한 몰입형 가상현실 시스

템에 따른 교육 효과 분석 결과이다. 구성된 실험에 따

른 결과는 몰입도 평균 6.3 (7점 만점 기준, 표준편차 

0.82), 수업 이해도 평균 6.2 (7점 만점 기준, 표준편차 

0.79), 몰입 교육 프로그램 quality 평균 6.2(7점 만점 기

준, 표준편차 0.92)로 나타났다. 실험 결과에 따르면 논

문의 몰입형 교육 구성에 의해 가상현실 환경이 몰입도, 
이해도, 양질의 교육 환경 제공 등 높은 교육 만족도를 

가진다는 것을 알 수가 있었다.

추가적으로 설문지를 통해 체험을 수행한 학생들에

게 해당 시스템의 부족한 사항을 주관으로 문의를 한 결

과 넓은 몰입 공간 제공, 3D 공간 컨트롤에 대한 어려움

등에 대해 답변을 주었다. 즉, 전반적인 교육 효과 측면

에서는 우수함이 증명이 되었으나 지속적인 수업을 위

해서는 상호작용성 측면을 좀 더 보강해야 될 필요가 있

음을 알게 되었다.

Table. 1 Survey Questions

Measure Question

Immersion
Compared to the 2D method using the 
textbook, the level of immersion in the 

class increased

Understanding Class comprehension increased 
according to interaction

Quality The quality of the virtual reality-based 
program was excellent

Fig. 4 The survey results of our experiments.

Ⅳ. 결  론

본 논문에서는 몰입형 가상 환경에서 음식물 섭취에 

대한 콘텐츠 체험하고, 교육을 수행한 영향을 분석하였

다. 이를 위해 음식물 섭취를 따른 신체 변화를 상호작

용이 가능한 실감 콘텐츠를 제작하여 몰입형 가시화 플

랫폼에 투영한 뒤 교육생들에게 이에 대한 효과를 질의

하는 방식으로 실험을 수행하였다. 본 논문에 따르면 교

육의 효과를 평가하는 평가 요소에서 가상 환경 시스템

이 교육 효과 측면에서 높은 결과가 나타난 것을 알 수 

있었다. 
향후 본 연구를 확장하여 기존 교과서, 동영상 기반 

교육, 증강현실 환경, 몰입형 가상 환경 등 실험 레벨을 
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좀 더 세분화 하여 몰입형 가상 환경에 대한 교육 효과 

분석을 수행할 예정이고, 상호작용(Interactivity)에 대

한 객관적인 효과 분석도 수행이 필요할 것으로 본다. 
또한, 몰입 가상현실 시스템의 교육 효과에 대한 정량적 

평가 방법, 공간의 제약을 극복할 수 있는 몰입형 시스

템 구성에 따른 교육 결과 분석에 대한 연구도 포함하여 

진행할 예정이다. 그리고, 비전공자 등 실험 참여자를 

확대하여 실험 결과의 신뢰도를 높일 수 있도록 할 계획

이다. 
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