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Abstract

This study aimed to compare the perception of dental role-play or dental ASMR videos between the general 

public and dental personnel, to determine whether they are suitable for mass media or educational media, 

and to identify guidelines for video production. The survey consent form was agreed on using SNS for 

the general public and dental personnel, 236 ordinary people and 232 dental officers who said that they 

watched dental ASMR videos were analyzed. The questionnaire consisted of 27 questions for the general 

public and 31 for dental personnel. Data were analyzed using the chi-square test and the Independent 

T-test using SPSS 25.0 ver. The viewing experience of ‘dental ASMR videos’ was significantly higher among 

dentists (84.7%) than among the general population (71.5%) (p<0.001). Overall, 53.8% of the general 

public were interested in watching dental ASMR videos, and 47.8% of dental personnel acquired clinical 

information from them.. Overall, 64.8% of the general public and 65.5% of the dental workforce felt that 

such technical videos should be produced under the guidance of experts in the field to provide accurate 

technical information. It is necessary to avoid indiscriminate video production with inaccurate information 

produced by non-experts and to continuously monitor dental ASMR videos dental institutions for better 

quality of the videos.
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I. 서론

매스미디어(mass media)란 신문, 잡지, 영화, 텔레

비전 따위와 같이 많은 사람에게 대량으로 정보와 사

상을 전달하는 매체로 대중매체라고 한다(국립국어

원 표준국어대사전, 2022). 최근 2년간 한국인이 가

장 많이 이용하는 동영상 앱 1위로 유튜브가 선정되었

으며, 유튜브 세대별 사용자 분포는 20대 이하와 50

대 이상이 절반이상을 차지할 정도로 많은 세대를 넘

나들며 활용되는 매스미디어라고 할 수 있다(와이즈

앱, 2019, 2020). 특히, 스마트폰은 대중에 보급이 원

활하고 고화질 영상 촬영과 편집, 소셜 플랫폼을 손

쉽게 이용할 수 있도록 진화되고 있으며, 이를 통한 

실시간 및 양방향 소통 가능한 유튜브는 전통적 미

디어를 대체해 나가며 급속도로 영역을 넓히고 있다

(Byun, 2018). 현대사회에서 매스미디어는 다양한 사

회 영역에서와 마찬가지로 보건의료영역에서도 매우 

큰 영향력을 가지고 있다(Lee et al, 2017). 실제 임상

에서 진료를 하다보면 환자나 보호자들이 일간지, 인

터넷 등의 대중매체를 통해 건강관련 정보를 미리 습

득한 후 진료를 받는 경우를 많이 볼 수 있으며 그 빈

도가 점차 증가추세에 있는 것으로 나타났다(Lim 

et al, 2008). 최근 매스미디어의 한 종류로 ASMR 

(Autonomous Sensory Meridian Response)과 같이 

친밀감을 형성하는 콘텐츠가 진화하고 있다. ASMR

이란 ‘Autonomous Sensory Meridian Response’

의 약자로 ‘자율 감각 쾌감 반응’을 뜻하는 신조어이

며 ASMR 대학 및 연구소의 설립자인 제니퍼 앨런

(Jennifer Allen)이 정의한 개념으로, 사람에게 심리

적 안정감이나 쾌감을 주는 특정 소리 혹은 현상을 지

칭하는 용어를 의미한다(Chang et al, 2016). 즉, 자

율감각 쾌락반응, 청각 중심의 뇌 자극 콘텐츠로 심리

학 분야에서는 ASMR이 우울증, 스트레스, 만성 통증

을 가진 사람들에게 일시적인 심리적 안정을 제공하

는 것으로 설명하였다(Barratt and Davis, 2015). 

치과분야에서도 영상 매체가 유행하게 되면서 다

양한 형태의 치과 ASMR 영상을 볼 수 있다. 그 중 특

정 인물이 치과의사나 치과위생사의 행동을 역할놀이

(롤플레이)하는 영상도 찾아볼 수 있는데 이는 치과진

료 기구를 이용하는 방법, 치료 과정에 대한 정보, 칫

솔질, 치실질과 같은 구강관리와 관련된 교육내용 뿐 

아니라 실제 임상진료과정의 소리를 집중하여 제작

된 영상이 대부분이다(천민제, 2021). 그러나 이러한 

매스미디어 영상들이 단순히 흥미와 공감을 제공하는 

수준을 넘어 치과에 대한 인식에 좋은 영향을 미칠지

에 대한 부분은 검토가 필요한 부분이다. 이에 본 연구

는 일반인들과 치과의료인력들의 치과 롤플레이와 치

과 ASMR 영상의 활용경험 및 인식정도를 확인하여 

치과 롤플레이 또는 치과 ASMR 영상이 정보전달을 

위한 매스미디어 또는 교육매체로서의 활용가능성을 

확인하기 위해 본 연구를 수행하였다. 

II. 연구대상 및 방법

1. 연구대상

본 연구는 2018년 10월 1일부터 2021년 10월 31

일까지 3년 동안의 유튜브 채널에 업로드 영상 중 ‘치

과 롤플레이’, ‘치과 ASMR’로 검색된 총 310개의 영

상의 콘텐츠를 분석하였다. 치과 롤플레이 또는 치과 

ASMR 영상(이하, 치과 ASMR 영상)에 대한 인식도에 

대한 조사는 편의추출에 따라 온라인 커뮤니티 사이

트와 SNS를 활용하여 본 연구목적에 동의하고 설문에 

응답한 일반인과 치과의료인력을 대상자로 선정하였

다. 설문 조사기간은 2022년 3월 중순부터 4월 중순

까지 약 한달 간 온라인 설문조사를 진행하였다. 
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2. 연구방법

(1)  유튜브 채널 치과 롤플레이와 치과 ASMR 영상 

현황조사

연구자 6명이 유튜브 채널에 업로드 영상 중 ‘치

과 롤플레이’, ‘치과 ASMR’로 검색된 영상의 채널이

름, 영상제목, 게시일, 조회자수, 영상길이, 구독자수, 

URL링크를 목록화한 후, 목록화 된 영상을 1차로 분

석하였다. 게시물 형태는 콘텐츠의 내용과 구성형태

를 시청한 후 ‘모형이용’, ‘상황극’, ‘실제임상과정’, 

‘애니매이션’의 4가지 형태로 구분하였고, 게시물 내

용은 ‘치과검진’, ‘예방치료’, ‘치석제거’, ‘충치치료’, 

‘레진치료’, ‘신경치료’, ‘발치’, ‘임플란트’, ‘교정치료’, 

‘미백치료’, ‘칫솔질’, ‘치실질’, ‘상담’, ‘진료기구 소

개’, ‘기구연마’, ‘치아기공’ 총 16가지 유형으로 구분

하였다. 6명의 연구자가 1차로 분류한 내용을 2차로 

연구자가 교차하여 확인 후, 이견이 있는 부분을 함께 

상영 후 논의하여 최종 분류하였으며, 3차로 연구자 1

인이 최종 검토하여 분류하였다. 또한, 게시물의 내용

이 여러 내용이 혼합되어 있는 경우에는 해당 영상에 

포함된 내용을 각각 개별적으로 산출하여 게시물 형

태에 따라 게시물 주제별 현황을 빈도분석 하였으며, 

‘치과 ASMR 영상’의 기본 현황 중 구독자 수, 시청 수, 

게시물 길이 등은 평균으로 산출하였다. 분석과정은 

SPSS 25.0K (SPSS Inc., Chicago, IL, USA)를 이용하

였다. 

(2)  일반인과 치과의료인력의 치과 롤플레이 또는 

치과 ASMR 영상 인식도 조사

설문지는 일반인용과 치과의료인력용을 각각 구

분하여 개발하였다. 일반인용 설문지는 ‘치과 롤플레

이 또는 치과 ASMR 영상의 시청 여부와 빈도, 분야, 

목적, 시청 후 본인의 느낌, 시청 후 얻게 된 정보, 치

과 ASMR 영상에 어떤 내용이 추가되거나 개발되어

야 하는지에 대해 묻는 문항 24개와 일반적 특성 3

문항’으로 구성하였고, 치과의료인력용 설문지는 ‘치

과 ASMR 영상의 시청 여부와 빈도, 분야, 목적, 치과 

ASMR 영상이 일반인에게 주는 영향에 대한 생각, 임

상에서의 치과 ASMR 영상 활용도, 치과 ASMR 영상

에 어떤 내용이 추가되거나 개발되어야 하는지에 대

해 묻는 문항 26개와 일반적 특성 5문항’으로 구성하

였다. 1차로 완성된 설문지를 통해 일반인 6명, 치과

의료인력 7명 총 13명을 대상으로 예비조사 실시하여 

설문문항과 전문용어 등의 수정사항 반영하여 수정·

보완하였으며, 치위생학과 교수 1인이 검토하여 최종 

설문지를 완성하였다. 설문지는 온라인 설문 플랫폼

(네이버폼)을 이용하여 작성하였으며, 편의추출에 따

라 온라인 커뮤니티 사이트와 SNS를 활용하여 본 연

구목적에 동의하고 설문에 응답한 일반인 337명과 치

과의료인력 275명 중 치과 ASMR 영상을 시청한 경

험이 없는 일반인 101명과 치과의료인력 43명을 제

외하고 최종적으로 일반인 236명(응답자 중 70.0%)와 

치과의료인력 232명(응답자 중 84.4%)을 최종 분석대

상자로 선정하였다. 응답결과는 일반적 특성에 따라 

인식의 차이를 Independent T-test와 교차분석(카이

검정)을 하였으며, 통계적 유의수준은 0.05로 하였다.

III. 연구결과

1.  유튜브 채널 치과 롤플레이 또는 치과 ASMR 

영상의 현황 

유튜브 채널에서 ‘치과 롤플레이’, ‘치과 ASMR’로 

검색된 영상을 게시한 채널은 180개였고, 게시된 영

상물은 총 310개였다. 평균 구독자 수는 122,259명이

었으며 평균 상영 횟수는 370,811회였으며, 게시물의 

평균 길이는 23분 82초로 조사되었다. 게시물의 형태

와 내용별 현황을 분석한 결과는 Table 1과 같다. 게

시된 영상물 310개 중 여러 내용이 혼합되어 있어 이

를 각각 개별 내용으로 분류하여 산출한 결과 총 362
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개의 영상물로 파악되었으며, 이러한 영상을 조회한 

수는 121,732,493회로 조사되었다. 게시물 형태 중

에서는 전문가 또는 비전문가가 치과 롤플레이 형태

로 진료과정을 가상으로 꾸며 역할극을 수행하며 진

료과정에서 나타나는 소리를 집중적으로 촬영하여 제

작한 영상이 223개(61.77%)로 가장 많았으며, 인물

이 직접 출연하지 않고, 모형과 기구 등을 이용하여 술

식과정을 소리로만 들려주는 형태의 영상물이 96개

(26.59%), 실제임상과정으로 치과의료인력이 직접 발

치과정, 스켈링 과정, 재료 믹싱 과정 등의 소리를 집

중해서 촬영한 영상에 재료와 술식 설명을 추가하여 

제작한 영상이 28개(7.76%)로 나타났으며, 임상 술식

과정을 애니메이션으로 제작하고 소리를 입히는 과정

은 15개(4.16%)로 가장 적은 형태로 조사되었다. 또

한, 게시된 치과 ASMR 영상 중 모든 게시물 형태에

서 ‘치석제거’가 85,010,482회로 가장 많은 사람들이 

시청한 것으로 확인되었으며, 그 다음으로는 ‘칫솔질’ 

13,311,062회, ‘충치치료’ 11,118,687회 순으로 나타

났다. 

Table 2. 연구대상자의 일반적 특성 및 치과 ASMR 영상 시청 경험

구분 전체 일반인 치과의료인력 p-value

응답자 전체 604 (100.0) 330 (100.0) 274 (100.0)

ASMR 시청유무

   시청함 468 (77.5) 236 (71.5) 232 (84.7) <0.001*

   시청하지 않음 136 (22.5) 94 (28.5) 42 (15.3)

분석대상자 전체† 468 (100.0) 236 (100.0) 232 (100.0)

성별 <0.001*

   남 78 (16.7) 53 (22.5) 25 (10.8)

   여 390 (83.3) 183 (77.5) 207 (89.2)

연령 <0.001*

   18~24세 227 (48.5) 209 (88.6) 18 (7.8)

   25~29세 102 (21.8) 23 (9.7) 79 (34.1)

   30~34세 71 (15.2) 2 (0.8) 69 (29.7)

   35~39세 39 (8.3) 0 (0.0) 39 (16.8)

   40세 이상 29 (6.2) 2 (0.8) 27 (11.6)

경력(근무기간) -

   3년 이하 76 (32.8)

   3~6년 43 (18.5)

   6~9년 46 (19.8)

   9~12년 36 (15.5)

   12년 이상 31 (13.4)

직종

   치과의사 13 (5.6) -

   치과위생사 190 (81.9)

   기타(간호조무사 등) 29 (12.5)

ASMR 시청유무

   시청함 468 (77.5) 236 (71.5) 232 (84.7) <0.001*

   시청하지 않음 136 (22.5) 94 (28.5) 42 (15.3)

†분석대상자는 치과 ASMR 영상을 시청하는 대상자를 의미함.

Values are presented as n (%).

p-value by Chi-square test.

*p<0.001.
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2.  연구대상자의 일반적 특성에 따른 치과 ASMR 

영상 시청 경험 

연구대상자의 일반적 특성에 따른 치과 ASMR 영

상 시청 경험을 분석한 결과는 Table 2와 같다. 치과 

ASMR 영상 시청 경험은 치과의료인력(84.7%)이 일

반인(71.5%)보다 더 많이 시청하는 것으로 나타났다

(p<0.001). 대상자의 일반적 특성은 남성(16.7%)보다 

여성(83.3%)이 많았고(p<0.001), 연령별로는 일반인

은 18∼24세 연령군(88.6%)이, 치과의료인력은 25∼

29세(34.1%), 30∼34세(29.7%)로 조사되었으며, 치

과의료인력 중 치과위생사가 가장 많이 응답하였다. 

근무기간은 3년 이하∼12년 이상까지 골고루 조사되

었다.

3.  일반인과 치과의료인력의 ASMR 시청 빈도 

및 시청 이유

치과 ASMR 영상 시청은 일반인은 경험은 있으나 

즐겨보지 않는 반면(88.1%), 치과의료인력은 일주일 

1~2번 시청하는 비율이 23.7%, 일주일에 5~6번 시청

하는 비율이 6.9%로 치과의료인력이 보다 많이 시청

Table 3. 일반인과 치과의료인력의 ASMR 시청 빈도 및 시청 이유

Variable 전체 일반인 치과의료인력 p-value

전체 468 (100.0) 236 (100.0) 232 (100.0)

시청 빈도 <0.001**

   일주일에 1~2번 77 (16.5) 22 (9.3) 55 (23.7)

   일주일에 3~4번 17 (3.6)  6 (2.5) 11 (4.7)

   일주일에 5~6번 16 (3.4) 0 (0.0) 16 (6.9)

   일주일에 6번 이상 10 (2.1) 0 (0.0) 10 (4.3)

   시청한 경험은 있지만 즐겨보지 않음 348 (74.4) 208 (88.1) 140 (60.3)

시청 분야(복수응답)

   치아모형을 이용하는 영상 210 (44.9) 95 (40.3) 115 (49.6) 0.051

   상황극 201 (42.9) 108 (45.8) 93 (40.1) 0.226

   치료하는 진료 과정을 담은 영상 187 (40.0) 71 (30.1) 116 (50.0) <0.001**

   애니메이션 101 (21.6) 51 (21.6) 50 (21.6) 1.000

   기타 1 (0.2) 0 (0.0) 1 (0.4) 0.496

시청 이유(복수응답)

   치료 전 정보습득/임상정보습득† 206 (44.0) 95 (40.3) 111 (47.8) 0.113

   치료 후 정보습득/교육자료활용† 130 (27.8) 53 (22.5) 77 (33.2) 0.010*

   흥미로운 요소 219 (46.8) 127 (53.8) 92 (39.7) 0.002*

   쉬운 접근성 90 (19.2) 42 (17.8) 48 (20.7) 0.482

   기타 16 (3.4) 11 (4.7) 5 (2.2) 0.202

치과의료인력이 생각하는 일반인의 주요 시청 이유 -

   치료 전 정보습득 106 (45.7)

   치료 후 정보습득 42 (18.1)

   흥미로운 요소 58 (25.0)

   쉬운 접근성 20 (8.6)

   기타 6 (2.6)

†일반인에게 질의 문항에 상응하는 치과의료인력 대상 질의 문항.

Values are presented as n (%).

p-value by Chi-square test.

*p<0.05, **p<0.001.
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하는 것으로 나타났으며(p<0.001), 일반인은 비전문

가가 치과 롤플레이 형태로 진료과정을 가상으로 꾸

며 역할극을 수행하는 상황극(45.8%)을 가장 많이 시

청하였고, 치과의료인력은 치료하는 진료과정을 담은 

영상(50.0%)을 가장 많이 시청하는 것으로 나타났으

며 이는 일반인보다 많이 상영하는 것으로 나타났다

(p<0.001). 치과 ASMR 영상을 상영하는 이유 중 흥

미로운 요소로 응답한 비율이 일반인 53.8%로 치과

의료인력 39.7%보다 많았으며(p<0.01), 일반인은 치

료 전 본인이 받게 되는 치료과정에 대한 정보를 얻기 

위함이(40.3%), 치과의료인력은 임상술식에 대한 정

보를 얻고자(47.8%)하는 것을 시청이유로 나타났다

(p>0.05) (Table 3). 

4. 일반인과 치과의료인력의 ASMR 시청 후 느낌

치과 ASMR 영상 시청 후 느낌은 Table 4와 같다. 

일반인과 치과의료인력 모두 모든 항목에서 부정적으

로 생각하는 경향성이 높았으며, 특히, ‘자신이 받게 될 

진료 과정을 알려준다’와 ‘진료 환경을 알 수 있게 한다’

에 대해서는 치과의료인력(2.08±0.92, 2.19±0.93)보

다 일반인(2.33±1.06, 2.37±1.02)이 높게 나타났으

며(p<0.05), 치과의료인력은 일반인에 비해 ‘진료과

정이 신기’하거나 ‘진료과정이 흥미롭다’고 응답한 반

면(p<0.001), 일반인은 치과의료인력에 비해 ‘치료하

기 전 마음의 안정을 준다’고 생각하는 것으로 나타났

다(p<0.05). 그러나, 치과 ASMR 영상에 대한 만족도

는 일반인과 치과의료인력 모두 다른 사람에게 추천

해주고 싶거나, 다시 시청하고 싶거나, 믿을만한 정보

Table 4. 일반인과 치과의료인력의 ASMR 시청 후 느낌

Variable 일반인 (N=236) 치과의료인력 (N=232) p-value

치과진료환경에 대한 생각

자신이 받게 될 진료 과정을 알려준다. 2.33±1.06 2.08±0.92 0.005*

치료에 사용될 기구를 알려준다. 2.64±1.00 2.48±1.08 0.086

치과 진료 중 날 수 있는 소리에 익숙하게 해준다. 2.36±1.05 2.20±0.94 0.080

통증이 있을 수 있는 시기를 예측할 수 있게 한다. 2.78±1.07 2.66±1.06 0.207

진료 과정 중 생길 수 있는 궁금증을 해소하게 한다. 2.35±1.09 2.18±1.01 0.088

진료 환경을 알 수 있게 한다. 2.37±1.02 2.19±0.93 0.048*

예전에 내가 겪은 치과 진료 경험을 떠올리게 한다. 2.11±0.99 2.13±0.95 0.757

치과 진료 과정을 더 자세히 알고 싶게 한다. 2.45±1.08 2.38±1.05 0.426

자신의 진료과정을 상상할 수 있게 한다. 2.03±0.92 2.02±0.89 0.963

치과 ASMR 영상에 대한 느낌 

영상에서 발생되는 소리가 불쾌하다. 3.58±0.94 3.42±0.93 0.062

영상에서 보여지는 장면이 불쾌하다. 3.78±0.90 3.55±0.97 0.008*

치과 진료 과정이 신기하다. 1.95±0.87 2.54±1.04 <0.001**

치과 진료 과정이 흥미롭다. 2.04±0.82 2.41±0.90 <0.001**

치료하기 전 마음의 안정을 준다. 3.15±1.04 2.89±1.09 0.007*

스트레스가 해소된다. 3.21±1.06 3.15±1.11 0.572

치과 ASMR 영상에 대한 만족도

다른 사람에게 추천해주고 싶다. 2.67±0.83 2.60±0.88 0.335

다시 시청하고 싶다. 2.82±0.92 2.68±1.00 0.110

믿을만한 정보라고 생각된다. 2.48±1.04 2.50±0.96 0.855

Values are presented as n (%).

p-value by Independent t-test.

*p<0.05, **p<0.001.
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라고 생각하는 부분에 있어서는 부정적인 경향성이 

높았다(p>0.05).

5. 일반인과 치과의료인력의 ASMR 시청에 대한 의견

일반인과 치과의료인력의 치과 ASMR 영상 시청

에 대한 의견은 Table 5와 같다. 치과의료인력은 치과 

ASMR 영상을 ‘내원환자 교육자료로 활용’(47.4%)하

거나 ‘전문인력 양성 보조자료로 활용’(25.9%), ‘치과 

홍보자료로 활용’(15.5%) 순으로 활용할 수 있다고 생

각하고 있었다. 이러한 치과 ASMR 영상이 양상되었

을 때 나타날 수 있는 문제점으로는 ‘치과 ASMR 영상

에서 제시한 내용과 치과의료인력의 치료방법의 차이

로 의견 충돌을 야기할 수 있다’라는 부분에 대해서는 

치과의료인력(67.7%)이 일반인(47.9%)보다 더 큰 문

제라고 생각하는 것으로 나타났다(p<0.001). 향후 치

과 ASMR 영상 개발에 대한 의견은 일반인과 치과의

료인력 모두 ‘전문가가 제작하여 정확한 정보를 담아

야 한다’고 응답한 비율이 가장 높았으며(p>0.05), ‘무

분별한 치과 ASMR 영상 제작을 삼가야한다’에 대한 

의견은 일반인(27.1%)보다 치과의료인력(36.2%)이 

더 높게 나타났다(p<0.05). 

IV. 고찰

현대인들은 정보통신기술(ICT)의 발달과 스마트 기

Table 5. 일반인과 치과의료인력의 ASMR 시청에 대한 의견

Variable 전체 일반인 치과의료인력 p-value

전체 468 (100.0) 236 (100.0) 232 (100.0)

치과의료인력의 치과 ASMR 영상 활용방법 -

   내원환자 교육자료 활용한다. 110 (47.4)

   치과 홍보자료 활용한다. 36 (15.5)

   전문인력 양성 보조자료 활용한다. 60 (25.9)

   교육자료로 활용할 의사가 없다. 23 (9.9)

   기타 3 (1.3)

치과 ASMR 영상의 문제점(중복응답) -

   치과 진료에 대한 잘못된 정보를 전달할 수 있다. 253 (54.1) 129 (54.7) 124 (53.4) 0.853

   치과의료인력의 역할에 대한 잘못된 정보를 전달할 수 있다. 163 (34.8)  75 (31.8) 88 (37.9) 0.175

   치 과 롤플레이 또는 치과 ASMR 영상에서 소개되는 치료방법과 실제로 

일반인이 방문한 치과의 치과의료인력의 치료방법이 달라 의견충돌을 

야기할 수 있다.

270 (57.7) 113 (47.9) 157 (67.7) <0.001**

   시청한 후 치과에 대한 두려움이 생겨 치과방문이 꺼려진다 126 (26.9) 63 (26.7) 63 (27.2) 0.917

   기타 13 (2.8) 5 (2.1) 8 (3.4) 0.414

치과 ASMR 영상 개발에 대한 의견 (중복응답)

   무분별한 치과 롤플레이 또는 치과 ASMR 영상 제작을 삼가야한다. 147 (31.6) 64 (27.1) 84 (36.2) 0.037*

   전 문가가 제작하여 정확한 정보가 담긴 치과 롤플레이 또는 치과 ASMR 

영상이 제작되어야 한다.

305 (65.2) 153 (64.8) 152 (65.5) 0.923

   구 강보건교육 매체로 활용될 수 있는 치과 롤플레이 또는 치과 ASMR 영

상이 제작되어야 한다.

227 (48.5) 119 (50.4) 108 (46.6) 0.407

   청 각적, 시각적으로 흥미로운 요소를 중심으로 한 치과 롤플레이 또는 치

과 ASMR 영상이 제작되어야 한다.

140 (29.9) 77 (32.6) 63 (27.2) 0.226

   기타 14 (3.0) 5 (2.1) 9 (3.9) 0.291

Values are presented as n (%).

p-value by Chi-square test.

*p<0.05, **p<0.001.
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기 보급의 대중화로 인해 시간과 장소를 구애받지 않

고 실시간으로 의사소통을 할 수 있는 단일매체로 온

라인을 활용하고 있다. 이러한 환경은 빠른 정보를 습

득하고 많은 커뮤니케이션을 형성할 수 있는 장점이 

있으나, 정확하고 확실한 정보를 전달해야 하는 매

스 매디어에서의 오류가 발견되고 있다. 보건분야 연

구 중 Lee et al(2017)은 매스미디어 기반에서 언론매

체, 예능프로그램, 의학적 사실을 기반으로 제작되는 

메디컬 드라마, 보건복지부 공익광고 등 많은 매스미

디어의 의료영상 분야에서 발생한 인적오류를 종류별

로 분석한 결과 부정확한 정보에 의한 다양한 오류가 

발견되어 있어 이를 위한 개선과 신뢰성을 높여야 한

다고 주장하였다. 2005년에 비디오 등의 영상물 공유 

사이트로 시작했던 유튜브는 점차 기존 미디어를 위

협하는 언론영역까지 확대되었으며, 정보검색과 저장

이 가능한 아카이브로서의 역할과 더불어 지식 대중

화 시대의 교육 기구로서도 그 영향력이 확대되어가

고 있다(Gehl, 2009). 특히, 유튜브의 알고리즘은 이

용자가 자주 접하고 관심 있는 내용만을 관련 영상으

로 추천해 점점 더 많이 보여주어 다양한 의견과 표현

들을 수렴하지 않고 극단화되는 형상을 야기하기도 

한다(Lee, 2019).

현대인은 매스미디어를 통하여 수많은 정보를 간

접적으로 수용하고 있다. 하지만 일반인들은 유튜브

를 통해서 쉽게 접할 수 있는 치과 롤플레이 또는 치과 

ASMR 영상에서 다루는 정보의 옳고 그름을 파악하기 

어렵다. 따라서 일반인과 치과의료인력의 치과 롤플

레이 또는 치과 ASMR 영상에 대한 인식 수준을 비교

하여 정보전달을 위한 매스미디어로써 또는 교육매체

로써의 적합 여부를 파악하고, 올바른 영상 제작의 방

향성을 제시하기 위해 본 연구 수행하였다. 

본 연구에서 확인한 결과, 최근 3년간 유튜브에 업

로드된 영상 중 치과 롤플레이 또는 치과 ASMR 영상

은 310개 였으며, 이를 시청한 조회수는 121,732,493

회였다. 2021년 10월 기준 통계청에서 제시한 15

세~64세 인구수가 36,713,708명으로(국가통계포

털, 2022), 유튜브를 가장 많이 시청한 연령대로 보

았을 때, 단순 계산으로만 보아도 치과 ASMR 영상

을 한 사람당 평균 3.3회 이상을 시청한 것으로 볼 수 

있다. 일반인의 경우 비전문가가 치과 롤플레이 형

태로 진료과정을 가상으로 꾸며서 역할극을 수행하

는 상황극을 많이 시청 것으로 나타났고(예. https://

www.youtube.com/watch?v=Mb_xuQMkIag), 그 

다음으로는 치아모형을 이용하여 술식과정을 소리

로만 들을 수 있도록 하는 AMSR 영상을 많이 시청

하는 것으로 나타났다(예. https://www.youtube.

com/watch?v=7ArpTCYFhgE). 뿐만 아니라, 인비

절라인 교정 시 츄이 사용 방법을 치과의료인력이 직

접 시범을 보이는 과정에서 소리에 집중해서 제작

한 영상, 알지네이트 인상채득 과정에서 재료를 믹

싱하는 과정의 소리, 치아에 적합하는 소리, 제거

하는 소리 등을 집중해서 촬영한 영상에 재료와 술

식 설명을 추가하여 제작한 임상 술식과정에 대한 

영상(예. https://www.youtube.com/watch?v=-

gZw2UxRjsg), 실제임상과정으로 치과의료인력

이 직접 사랑니 발치과정을 설명(예. https://www.

youtube.com/watch?v=Vm-3KbTxpq8), 스켈

링 과정과 소리를 집중하여 촬영(예. https://www.

youtube.com/watch?v=KVae2SwiVWk)한 영상이 

있으며, 진료술식과정을 애니메이션을 제작하여 술식

과정 뿐 아니라 그 과정에서 발생되는 소리를 극대화

하여 제작한 형태(예. https://www.youtube.com/

watch?v=IJCYmUo8BM8)가 대다수를 차지하고 있

다. 이러한 치과 ASMR 영상은 치과진료과정에서 이

를 통해 단순한 흥미도 있으나 자신이 받게 될 진료 과

정과 환경을 알 수 있게 한다고 생각하는 비율이 치과

의료인력보다 높게 나타났는데 이러한 상황은 잘못된 

정보를 전달할 수 있는 우려가 크다고 볼 수 있다. 특

히, 치과 ASMR 영상 중 모형이나, 역할극 뿐 아니라 

실제 임상과정을 촬영한 영상에서도 ‘치석제거’와 관

련된 영상이 가장 많은 비중을 차지하고 있는데, 다소 

과장된 치석침착의 형태를 재현하거나 치아를 긁어내
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는 소리를 극대화하여 자극하거나, 잘못된 손고정과 

기구적용 등 비전문가적인 모습을 보여주어 치과위생

사의 역할에 대한 인식의 부정적인 영향을 줄 수 있다

고 우려된다. 이 역시, 계속된 치과 ASMR 영상이 양상

되었을 때 나타날 수 있는 문제점으로 치료방법의 차

이로 인해 의견 충돌이 야기될 수 있다고 생각하는 부

분에 대해서는 일반인보다 치과의료인력이 높게 생각

하고 있어서 대중에게 무방비 상태로 노출되는 무분

별한 영상 특히, 치과 진료과정과 진료방법에 대한 영

상제작에는 신중할 필요가 있다고 생각한다. 또한, 일

반인과 치과의료인력 모두 이러한 치과 ASMR 영상을 

상영한 후에 느낀점은 다른 사람에게 추천해주고 싶

거나, 다시 시청하고 싶거나, 믿을만한 정보라고 생각

하는 부분에 있어서는 부정적인 경향성이 강하고, ‘전

문가가 제작하여 정확한 정보를 담아야 한다’고 생각

하고 있기에 비전문가가 제작하는 불확실한 정보가 담

긴 무분별한 영상 제작은 삼가야 하며, 치과 ASMR 영

상에 대해 관련 치과 단체에서의 지속적인 모니터링이 

필요하다고 생각한다. 뿐만 아니라, 관련 사항에 대한 

지속적인 보도나 연구를 통해서도 일반인과 치과의료

인력의 인식을 개선하는데 노력을 해야 할 것이다.
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