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초  록

지능정보사회에서 VR 기술은 차세대 기술로서 주목받으며 그 중요성이 더욱 강조되고 있다. 이러한 

배경에서 도서관에서도 VR 기술을 접목해야 할 필요성이 대두되고 있다. 본 연구는 국내외 도서관에서 

이용되고 있는 VR 콘텐츠를 조사하여 분류하고 유형과 특징을 분석하는 데 목적이 있다. 따라서 본 

연구에서는 VR 기술이 적용되고 있는 국내외 도서관을 대상으로 VR 콘텐츠 사례를 수집하여 분석하였으

며, 분석 결과가 시사하는 바를 바탕으로 향후 VR 콘텐츠를 도서관에 적용하고자 할 때 유의해야 할 

사항들을 제언하였다. 본 연구는 기존의 연구에서 중점적으로 논의되지 않았던 VR 콘텐츠를 대상으로 

실제 사례에 기반하여 연구를 진행하였다는 점에서 의의가 있다. 

ABSTRACT

In an intelligent information society, VR technology is attracting attention as next-generation 

technology, and its importance as been emphasized. Against this background, there is a need 

to incorporate VR technology in libraries. The purpose of this study is to investigate and 

classify VR contents used in domestic and foreign libraries, and to analyze their characteristics 

and status. Therefore, in this study, cases of VR content were collected and analyzed for 

domestic and foreign libraries to which VR technology is applied and based on the implications 

of the analysis results, matters to be noted when applying VR content to the library in the 

future were suggested. This study is meaningful in that it conducted a study based on actual 

cases targeting VR content that was not discussed intensively in previous studies.
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1. 서 론

1.1 연구의 필요성 및 목적

4차 산업혁명이 도래하게 되면서, 우리 사회

는 급속도로 변화하고 있다. 소위 ‘스마트화’로 

시작된 변화로 인해 이제 언제 어디서나 모바일, 

인터넷과 연결하여 기기를 조작하고 데이터를 

수집할 수 있는 완전한 디지털화 시대가 되어가

고 있다. 이러한 4차 산업혁명의 핵심 기술 가운

데 하나인 VR 기술은 지능정보사회의 차세대 

혁신 기술로써 주목받으며 다양한 분야에서 활

용되고 있다(국경완, 2018).

한편, 도서관은 과거부터 사회 문화의 보존과 

발전에 기여하는 커뮤니케이션의 도구로써 기능

해 왔다. 다만 사회는 계속해서 발전하고 있기 

때문에, 도서관은 그 변화에 대응하여 사회적 요

구에 따라 구체적인 대상과 방법을 달리해왔다

(한국문헌정보학회, 2013). 지금의 도서관은 학

습자에게 요구되는 역량에 따라 정보활용 패러

다임이 확장되고 도서관의 구성에 변화가 요구

되고 있는 상황이다(정영미, 강봉숙, 2018). 과

거에는 인쇄 매체를 중심으로 보존 및 소유의 개

념이 강했지만 도서관 환경의 급속한 변화로 정

보 매체의 급증 및 다양화가 진행되고 이용자의 

요구 또한 다양해졌기 때문이다(이상은, 2019).

그렇기 때문에 도서관에서 이용자의 다양한 

요구를 충족시키기 위해서는 시대의 변화와 흐

름에 따른 다양한 서비스를 제공할 필요가 있

다(김지수 외, 2021). 뿐만 아니라 정보활용능

력 및 정보문해력의 제고를 위해 신기술에 대

한 이용지도 교육을 제공하여 정보 빈부격차를 

해소하고자 하는 것 역시 도서관의 역할 중 하

나이다(권선영, 2019). 이에 따라 도서관에서 

또한 VR 기술을 접목해야 할 필요성이 대두되

고 있다.

도서관에서 VR 기술이 이용자들에게 장기적

으로 활발히 이용되기 위해서는, VR 콘텐츠의 

역할이 무엇보다 중요하다. 최근 디지털콘텐츠

는 기술의 변화를 통해 기존의 시공간의 한계를 

극복하고, 능동적인 사용자 참여도 가능한 형태

로 변화하고 있다. 특히 최근 다양한 디바이스

의 개발 및 성능 향상을 바탕으로 몰입감과 현

장감이 극대화된 실감 콘텐츠를 사용할 수 있는 

환경이 조성되고 있고, 이에 따라 VR 속의 콘

텐츠는 기존의 콘텐츠의 한계를 뛰어넘고 있다

(권선영 외, 2021; 이준표, 2020).

이러한 배경에서 VR 콘텐츠를 활용한 도서

관의 다양한 서비스를 고려해볼 필요가 있다. 이

는 도서관의 VR, AR 및 MR을 통한 체험형 문

화 지원 서비스 확대 필요성에서도 서비스 제공

의 당위성을 찾아볼 수 있다(권선영 외, 2021; 

노영희, 강필수, 김윤정, 2020). 이처럼 도서관

에서의 VR 콘텐츠 활용의 중요성이 강조되고 

있는 상황이지만, 지금까지 진행된 연구에서는 

도서관에서 제공되고 있는 VR 콘텐츠에 대해 

중점적으로 논의된 바가 없다. VR 콘텐츠는 도

서관에서 VR 기술을 활용하고자 할 때 필수적

이기 때문에 현재 국내외 도서관에서 이용되는 

VR 콘텐츠 유형 및 특징에 대한 연구가 이루

어져야 할 필요가 있다.

이런 배경 하에 본 연구는 VR 기술이 적용

되고 있는 국내외 도서관들을 대상으로 도서관

에서 다양한 방법으로 서비스되고 있는 VR 콘

텐츠의 사례를 수집하고 분석하고자 하며 그 

결과를 바탕으로 도서관에서 VR 콘텐츠를 활
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용하고자 할 때, 적용 방향과 유의해야 될 사항

에 대해 제언하고자 한다. 본 연구는 이전 연구

에서 논의되지 않았던 VR 콘텐츠를 대상으로, 

실제 사례에 기반하여 그 시사점을 도출했다는 

점에서 의의가 있다.

1.2 연구 방법

본 연구의 연구 방법은 다음과 같다. 

첫째, 도서관에서 제공되고 있는 VR 콘텐츠

를 조사 및 분석하기 위해 선행연구, 세미나, 컨

퍼런스, 각종 미디어 등에서 언급된 국내외 도서

관을 조사하였다. 이들 도서관은 VR 프로그램

을 진행하였거나 VR 환경을 조성한 사례이다.

둘째, 1차로 조사된 국내외 도서관을 대상으

로 도서관의 홈페이지에 접속하여 제공되고 있

는 VR 콘텐츠, VR 프로그램, 플랫폼, 이용대상 

등을 파악하였다. 이 가운데 검색 시점인 2021

년 6월을 기준으로 홈페이지에서 내용을 확인

할 수 없는 도서관은 제외하였으며, 최종 총 72

개의 도서관이 선정되었다.

셋째, 수집한 도서관에서 제공하는 VR 콘텐

츠의 유형을 나누기 위해 먼저 선행연구 분석 

및 이론적 배경을 검토하여 ‘교육, 게임, 체험, 

연구’ 총 4가지 유형을 도출하였다. 

넷째, 도서관에서 어떠한 VR 콘텐츠를 보유

하고 있는지 살펴보기 위해 72개 도서관에서 

제공하는 420개 VR 콘텐츠를 ‘VR 콘텐츠 유

형, 플랫폼, 콘텐츠 보유 도서관’ 등으로 나누어 

분석하였다. 다음으로 VR 환경조성 현황 분석

을 위해 관종, 국가, VR 전용 공간 여부, VR 

공간명칭을 분석하였다. 마지막으로 도서관에

서 제공하고 있는 VR 프로그램의 경우에는 프

로그램 내용을 중심으로 분석하였다.

다섯째, 분석된 결과를 바탕으로 도서관에서

의 VR 서비스 전략 방안을 제언하였다.

2. 이론적 배경 및 선행연구

본 연구에서는 연구의 목적을 위해 이론적 

배경에서 먼저 VR 기술의 정의와 특징을 알아

보고, 다음으로 VR 콘텐츠를 분류하기 위해 

VR 콘텐츠 분야의 활용영역 및 범위에 따라 

도출한 ‘교육, 게임, 체험, 연구’로써의 VR 특징

을 살펴보았다.

선행연구에서는 연구의 목적상 교육적 활동

과 관련한 연구와 국내 문헌정보학 분야에서 

이루어진 VR 기술 관련 연구를 살펴보았다. 이

를 통해 VR 콘텐츠의 교육적 효과와 그 필요

성을 확인하고자 하였으며, 현시점에서 VR 콘

텐츠 관련 연구가 얼마나 진행되었는지를 파악

하고자 하였다.

2.1 이론적 배경

2.1.1 VR 기술의 정의와 특징

VR 기술의 특징을 살펴보기 위해서는 먼저 

VR에 대한 이해가 필요할 것이다. VR은 ‘Virtual 

Reality’라는 의미로 사람들이 일상에서 경험하

기 어려운 환경을 직접 체험하지 않고도 실제 주

변 환경과 상호작용하는 것처럼 느끼게 해주는 

과학기술이다(전황수, 한미경, 장종현, 2017).

국내에서는 ‘Virtual Reality’를 한국어로 번

역하여 ‘가상 현실’로 부르고 있지만, 영어의 

‘Virtual Reality’라는 의미를 온전히 담기에는 
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오류가 있다. ‘가상’은 현실감 없는 거짓된 느낌

을 주지만 가상현실은 ‘가짜 현실’이 아닌 주관

적 경험의 대상이자 객관적 경험의 대상이다. 

이용자는 현실과 마찬가지로 감각을 통해 물리

적, 심리적 환경과 직접적이고 인과적인 상호

작용하여 가상현실은 실재감 있는 현실이 된다

(권선영 외, 2021; 여명숙, 2006).

또한 ‘reality’를 번역할 때, ‘실재’가 아니라 

‘현실’로 번역했기 때문에, 가상현실은 엄밀히 

말하자면 가상세계와 구분을 지어야 하기도 한

다(권선영 외, 2021; 여명숙, 2006). 가상현실은 

협의의 기술적 공간이고, 가상세계란 기술이 아

닌 기술을 매개로 탄생한 광의의 사회적․문화

적 공간이라고 볼 수 있다(권선영 외, 2021; 한

혜원, 2008). 가상 세계는 현실을 그대로 투영할 

필요도 없으며 현실과 다르게 독립적으로 존재하

고 기능하며, 오히려 현실을 풍성하게 만든다(권

선영 외, 2021; 여명숙, 2006; 한혜원, 2008).

그리하여 일반적으로 직접적인 시공간에서

의 지각, 사건, 경험을 말하는 ‘현실’이 아닌, 현

실화된 실재와 현실화되지 않은 실재가 존재하

는 ‘실재’로 이해해야 하며 종합적으로, ‘Virtual 

Reality’는 ‘가상적 실재’라 볼 수 있다(권선영 

외, 2021; 여명숙, 2006). 이와 더불어, 최근에는 

비대면 시대가 되면서 이미 과거에 언급이 되었

던 가상세계를 뜻한 ‘메타버스’가 다시금 수면 

위에 오르고 있다(권선영 외, 2021).

VR 기술을 활용한 VR 콘텐츠는 이용자가 

가상의 현실을 간접적으로 체험하도록 VR 기

술을 적용한 시뮬레이션이라고 할 수 있다(정

우정, 조정형, 김명수, 2017). 즉, VR 기술은 실

제 상황이나 환경에 있지 않은 가상현실 체험

자가 인위적인 감각 자극을 받음으로 인해 실

제처럼 경험할 수 있게 하는 기술이라고 할 수 

있다(김영훈, 2020).

VR 콘텐츠의 특징은 크게 4가지로 구분할 

수 있다. 첫 번째는 ‘공간성’이다. VR은 현실에 

존재하지 않는 가상의 공간을 만들고, 이용자

가 가상의 공간에 있는 듯 느끼게 한다(신홍주, 

2016). VR 콘텐츠는 컴퓨팅 기계장치를 사용

하여 만들어지고 구성된다. 즉, 컴퓨터를 통해 

가상의 공간에서 인간 세상의 오감들을 느낄 

수 있도록 이를 생성하는 환경을 구축하는 것

이다. 이를 통해 대부분의 VR 콘텐츠들은 인간

의 오감이 최대한 활용되도록 구성하는 것을 

목표로 하고 있다(김영훈, 2020).

두 번째는 ‘몰입’이다. 이용자의 VR 콘텐츠 

수용은 ‘보는’ 방식이 아닌 ‘경험하는’ 방식에 

더 가깝다고 할 수 있다. VR은 가상공간이 360

도로 구현되어 이용자가 시점을 자유롭게 선택

할 수 있기 때문이다(신홍주, 2016). 이용자가 

가상공간에서 편안함을 느끼기 위해서는 현실

감과 몰입감을 제공하는 동시에 실재감을 제공

하는 것이 중요한 요소가 된다(김지수, 2021). 

세 번째는 ‘상호작용성’이다. VR 콘텐츠는 

기존 디지털 콘텐츠보다 더 높은 상호작용성을 

가지고 있다(이주희, 2020). 특히 VR 콘텐츠는 

주로 HMD를 활용하기 때문에 가상현실에서 

구현되는 가상의 공간과 더 높은 상호작용이 가

능하다는 특징도 있다. 상호작용은 가상현실 콘

텐츠의 종류에 따라 다양하고 새롭고 독창적인 

경험을 제공할 수 있고, 이용자가 상호작용적으

로 환경을 스스로 변화시켜 적극적 주체로서의 

체험을 가능하게 만들어준다(김지수, 2021). 또

한 즉각적인 입력과 처리를 통해 이용자의 다양

한 반응에 실시간으로 반응하여 현실과의 괴리
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감을 최소화한다(김효군 외, 2017). 

네 번째는 ‘융합’이다. VR 기술은 기존의 다양

한 분야의 기술들과 경계 없이 융합하여 활용 가

능하다(전황수, 한미경, 장종현, 2017). 실제로 4

차 산업혁명을 기반으로 타 분야와의 적극적인 

융합이 일어지고 있는 VR 기술은 다양한 콘텐츠 

시장과 함께 대규모로 성장할 전망에 있다(이윤

경, 2019). 특히 VR 기술은 교육․문화 콘텐츠

로 활용되며 산업의 가치를 극대화하는 역할을 

인정받고 있다(전황수, 한미경, 장종현, 2017).

2.1.2 교육 분야의 VR 특징

VR 시장의 주요 공급 및 수요처는 대부분 

게임, 비디오, 문화 분야였으나, COVID-19와 

같은 특수한 상황으로 인해 비대면 및 원격 회

의, 교육 서비스 시장에서 높은 성장세를 보이

고 있다(이덕우, 2021). 

VR은 현실처럼 생동감 있게 느낄 수 있지

만, 실제 현실이 아닌 가상의 세계라는 점에서 

다음과 같은 특성을 가진다. 첫째, 현실에는 존

재하지 않는 세계를 구현할 수 있기에 우주를 

탐험하거나 과거의 역사적 사건을 간접적으로 

경험해볼 수 있다. 둘째, 이용자의 조작이 가능

하므로 현실에서는 불가능한 다양한 시도를 할 

수 있으며, 다각적인 관찰이 가능하다. 셋째, 원

래의 상태로 되돌려 반복할 수 있으므로, 학습

자가 학습 내용을 숙달하기까지 무수히 많은 

연습을 할 수 있다. 넷째, 실제와 유사한 맥락과 

상황 속에서 상호작용하며 체험을 할 수 있다

(박인우 외, 2017).

교수학습법 모델에서 많이 사용되는 에드거 

데일의 ‘경험의 원추’에 의하면 동일한 내용을 

학습할 때 학습자가 읽거나, 듣거나, 보기만 할 

경우에는 학습한 내용의 50% 미만을 기억하지

만, 직․간접적인 경험이나 훈련, 실습이 추가

될 경우에는 학습한 내용의 70% 이상을 기억한

다고 하였다(이덕우, 2021; 이태욱, 최현종, 전

용주, 2020). 따라서 가상의 공간 안에서 생동

감 있는 간접적인 경험이 가능한 VR을 활용하

여 학습을 하게 되면, 학습 내용에 대한 기억력 

증진에 도움이 될 수 있다.

또한 VR 기기를 사용한 학습은 컴퓨터나 태

블릿PC를 활용한 학습보다 학습 내용에 대한 기

억에 관해 약 10% 정도 높은 교육효과를 보인다

는 연구가 보고된 바 있다(이덕우, 2021; Witte, 

2020). 이는 VR을 통한 교육이 다른 교육 방법

보다 더 높은 학습 효과가 있음을 나타낸다.

2.1.3 게임 분야의 VR 특징

게임은 경기와 같이 어떤 목표와 목적을 두

고 그것을 달성하기 위해 공통적이거나 평등한 

규칙 안에서 사람이 행위하는 것 또는 사람들 

간의 상호작용이다(신대식, 2021). 즉, 게임 분

야의 VR은 외부와의 차단이 가능한 VR 디바

이스로 즐길 수 있는 몰입도가 높은 게임이라

고 정의할 수 있다(나지영, 위민영, 2019).

게임 분야의 VR의 가장 큰 특징은 바로 프

레즌스(Presence)이다. 프레즌스는 VR 게임 

이용자가 게임 공간 안에서 실제와 같은 것처

럼 느끼는 것을 말한다(반경일, 2020). 게임을 

통해서 인간은 직접 경험할 수 없는 것들을 시

뮬레이션을 통해 체험할 수 있다(서재인, 한혜

원, 2021; Frasca, 2001). 그리고 이 프레즌스라

는 특징 때문에 이용자들은 게임을 하면서 화면

에 나오는 인물이나 사물을 현실로 보는 것처럼 

느낄 수 있다(김대우, 2018; 반경일, 2020; 장
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형준, 김광호, 2018). 프레즌스가 높을수록 이

용자들은 VR 속에 자신이 실재하는 것 같은 

느낌을 받으며 가상현실 내의 사물과 상호작용

하게 된다(남선숙, 2017). 

게임 분야의 VR의 다른 특징은 사회적 영향

이다. 사회적 영향은 사회적 관계를 맺고 있는 

주체들 간에 이용자의 행동에 매우 큰 영향을 

미치는 것을 말한다(반경일, 2020; Rice et al., 

1990). 게임 분야의 VR은 오프라인과 온라인

에서 모두 타인과 함께 즐길 수 있고, 게임 자체

가 가지는 특성인 ‘연결성’ 때문에 이용자는 타

인과 자신의 일상생활 등을 공유할 수 있게 된

다. 즉, 게임 분야의 VR은 이용자로 하여금 개

인의 일상생활과 관심이 있는 것을 타인과 공

유할 수 있게 하면서 이용자들 간에 사회적 관

계를 맺게 해준다고 할 수 있다(반경일, 2020).

2.1.4 체험 분야의 VR 특징

VR 속에서의 체험의 의미는 의자에 앉아서 

초원을 거닐고, 높은 파도를 경험하는 등 가상

의 물체와 상호작용하는 것이라고 할 수 있다

(권선영, 구정화, 2019). VR 기술은 실제 환경

으로부터 제공되는 시각 정보를 완전히 배제하

고 3차원 컴퓨터 그래픽을 통해 구축된 새로운 

가상의 세상에서 몰입감 있는 실감 체험을 가

능하게 한다(이준표, 2020).

이와 관련하여 체험 분야의 VR의 특징은 첫

째, 이용자는 시․공간적 한계를 뛰어넘어 직접 

체험할 수 없는 정신적, 신체적 상호작용을 겪을 

수 있다는 것이다(서재인, 한혜원, 2021; 한혜

원, 박경은, 2011; Frasca, 2001). 예를 들어 가

상 공간에서 스포츠 활동을 통해 신체 활동을 촉

진할 수도 있다(범원택, 김자영, 김남주, 2019).

둘째, 지각적 경험의 확장을 시도한다는 것

이다. VR 기기를 활용하여 현실에서 감지할 수 

있는 시각적 체험을 확장시키거나 후각적 체험

을 동반하는 등 오감 및 자각경험을 제공한다

(권선영 외, 2021).

셋째, 체험 분야의 VR은 현존감과 콘텐츠에 

대한 몰입감을 높이고, 사용자 중심의 능동적

인 콘텐츠 소비를 가능하게 한다. 또한 기존에 

사용자에 의해 소비될 수 있는 콘텐츠로의 표

현이 불가능하거나, 제작에 고비용이 소요되었

던 분야를 저비용으로 구현하고 보다 능동적으

로 체험함으로써 콘텐츠 제작 범위를 확대시켜 

나가고 있다(이준표, 2020).

 

2.1.5 연구 분야의 VR 특징

최근, VR 기술을 활용하여 연구 분야에도 

적용하고 있다. 특히 국외 대학도서관에서 대

학 내 구성원, 즉 교직원, 직원, 학생들에 한하

여 제한적으로 서비스를 제공하고 있으며, 이

들의 연구 및 프로젝트를 지원하고 관련 기술

을 체험하고 경험할 수 있는 기회를 제공하는 

것을 주목적으로 운영되고 있다(한국교육학술

정보원, 2019).

연구 분야의 VR은 실제 물체에 디지털 정보

를 추가하고, 이용자들로 하여금 상호작용할 

수 있도록 도와줄 수 있다는 특징이 있다. 또한 

VR은 현장에서 직접적으로 다루기 어렵거나 

설명하기 힘든 내용, 위험한 실험 등을 다룰 수 

있다는 장점을 지니고 있다(권석원, 권승혁, 권

용주, 2018; 박종석 외, 2003).

더불어 VR 환경은 고해상도 디스플레이 장

치에서 사용자가 데이터와 상호작용하는 환경을 

제공한다. 이는 사용자가 직관적으로 데이터를 
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인지하고 분석할 수 있게 해주며, 특히 데이터의 

복잡도가 커질수록 더욱 유용하게 활용할 수 있

게 한다. 그렇기 때문에 시뮬레이션의 결과로 산

출되는 데이터의 크기와 복잡도가 증가함에 따

라 VR을 이용하여 복잡한 데이터를 다각적으로 

분석하는데 적합한 환경을 구성하는 것이 유용

하게 활용될 수 있다(허영주 외, 2012).

2.2 선행연구

최근 VR과 관련된 연구는 다양한 산업 분야

에서 다각도로 이루어지고 있다. VR 게임 디자

인 및 이용자 분석 연구(김기윤, 2017; 나지영, 

2019), VR 박물관 콘텐츠 제안 연구(강영환, 

2016; 심지영, 2020), 교육의 VR 콘텐츠 개발과 

효과연구(유명현 외, 2018; 최섭, 김희백, 2020), 

방송광고의 VR 적용 및 활성화 방안연구(신홍

주, 2016; 최윤슬, 유승엽, 2019) 등이 있다.

다만, 본 연구에서는 연구의 목적상 주로 교육

적 활동과 관련한 연구를 살펴보았다. 이들 연구

는 특히나 VR 콘텐츠 측면에서 연구가 활발하

게 이루어지고 있다(김대권, 이동국, 2021; 김은

주, 2021; 이문영, 2019; Bennett & Saunders, 

2019; Halabi, 2020; Slavova & Mu, 2018). 

Bennett, Saunders(2019)는 VR 콘텐츠인 

‘The Body VR: Journey Inside a Cell’을 사

용하여 세포생물학 과정에서의 VR 활용이 학

생들의 학습과 참여에 미치는 교육적 영향을 

평가한 바 있다. 대학생들을 대상으로 VR을 이

용한 학습을 진행한 뒤, 학습 효과를 파악하기 

위해 짝을 지어 세포 분류 활동을 하도록 하였

으며, 이에 대한 설문조사 결과 대부분의 학생

들은 VR이 세포생물학 과정에서의 학습 경험

을 향상시켰다고 응답하였으며, 수업에 대한 

흥미와 참여도에도 긍정적인 영향을 미쳤다고 

느끼는 것으로 나타났다.

Slavova, Mu(2018)는 VR 기술의 활용이 교

육과 관련하여 학습 경험과 결과에 어떤 영향을 

미치는지를 파악하기 위하여 VR 기술을 적용한 

강의와 기존 강의에서 내용을 전달할 때, 학생들

의 수행능력을 비교하는 연구를 진행하였다. 그 

결과, VR 기술을 강의에 적용할 때에는 사회적 

상호작용을 증가시킬 수 있는 도구를 개선하는 

것이 필수적이었다. 하지만 VR 기술을 교육 분

야에 적용할 때 새로운 요소와 가상 환경에 대한 

완전한 몰입은 의심할 여지없이 학생들의 관심

을 향상시킬 수 있다고 강조하였다.

Halabi(2020)는 공학 교육에 있어서 VR이 

팀워크, 참여, 동기 부여 등에 미치는 영향을 분

석하고자, 프로젝트 기반의 학습에서 VR을 활

용하면 학생들의 학습 성과가 향상되고, 의사

소통이 촉진될 것이라는 가설을 세워 연구를 

진행하였다. 연구 결과, VR의 이용은 누적되는 

프로젝트 성적 분포에 큰 영향을 미치는 것으

로 나타났으며, 학생들의 참여와 동기를 강화

할 뿐만 아니라 기존의 학습 방식보다 의사소

통 및 문제 해결 능력이 향상됨을 확인하였다.

이문영(2019)은 VR을 기초의학 교과과정에 

적용하고 이에 대한 학생들의 인식을 이해하고

자, 대학생들을 대상으로 해부학 VR 콘텐츠인 

‘3D Organon VR Anatomy’를 활용하여 실습 

활동을 진행하도록 하였다. 설문조사를 실시하

여 다른 학습자료와 비교하였을 때의 이해도, 

집중력, 흥미 등의 차이를 파악하고자 하였으

며, 그 결과 VR을 활용한 학습이 교과서, 해부

모형, 3D 어플리케이션에 비해 전반적으로 높
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은 학습효과가 나타남을 확인하였다.

김은주(2021)는 VR 콘텐츠인 ‘Tilt-Brush’

를 활용하여 가상현실(VR) 수업 방안의 실제

적 적용을 통해 학생들에게 미치는 교육적 효

과를 알아봄으로써 VR 기술을 활용한 미술교

육의 가능성을 알아보고자 하였다. VR 작가인 

전문가와의 협업을 걸쳐 ‘틸트브러쉬 작품창작’ 

수업을 설계하여 미술 수업에 적용하였으며, 

그 결과 미술 수업 및 미술에 대한 흥미를 향상

시키고, 창의적․융합적 사고를 촉발시킴을 확

인할 수 있었다. 

김대권, 이동국(2021)은 VR 활용 미래사회 

진로교육 프로그램의 효과를 알아보는 것을 목

적으로 8차시의 교육 프로그램을 적용한 후, 진

로인식의 변화와 프로그램에 대한 전반적인 인

식을 파악하였다. VR 활용 미래사회 진로교육 

프로그램을 위하여 D사의 VR 콘텐츠를 활용

하였으며, 학습자들은 VR 기술을 활용한 진로

교육 프로그램에 높은 흥미도와 만족도를 보였

다. 그러나 진로교육을 위해서 개발된 콘텐츠

는 매우 부족한 실정임을 지적하며, 성취기준

과 학습자의 특성을 고려한 콘텐츠 개발을 해

야 할 필요가 있다고 시사하였다.

이들 연구를 종합적으로 정리해보았을 때, 

VR 기술은 학습자의 흥미와 관심을 향상시키

며, 학습에 몰입하게 만들고, 창의적이고 융합

적인 사고를 촉발시키는 등 교육에 있어 긍정적

인 효과를 가져올 수 있음을 확인할 수 있었다. 

따라서 교육적 효과를 극대화할 수 있는 VR 콘

텐츠를 활용 및 개발할 수 있도록 VR 콘텐츠에 

대한 분석이 선행되어야 한다.

국내 문헌정보학 분야에서 이루어진 VR 기

술 관련 연구는 주로 대학도서관을 중심으로 

진행되었다. 크게 VR과 관련된 기술 및 콘텐츠

에 대한 인식조사 연구(권선영, 2019; 권선영, 

구정화, 2020)와 실제 사례에 기반하여 도서관

에서 VR 콘텐츠를 접목하고자 할 때 시사점을 

도출한 연구(김지수 외, 2021; 노영희, 강필수, 

김윤정, 2020; 이기영, 정연경, 2020; 최정윤, 

김재웅, 2018)로 나누어볼 수 있다. 그중에서

도 VR 콘텐츠에 관한 부분을 중심으로 살펴보

았다.

권선영(2019)은 대학생들을 대상으로 VR과 

관련된 기술 및 콘텐츠를 도서관에 접목하여 

활용하는 것에 대한 대학생들의 인식 정도와 

요구사항을 조사하였다. 그리고 조사 결과가 

시사하는 바를 분석함으로써 VR 기술 및 콘텐

츠를 도서관에 적용할 때 유의해야 할 사항과 

도서관 현장에서 준비하고 고려해야 할 내용과 

전략들을 제언하였다. 그는 도서관에서 다양한 

교육 콘텐츠의 개발과 활용을 통해 정보 문해 

및 기술교육과 정보서비스를 제공할 수 있어야 

한다고 제언하였다.

권선영, 구정화(2020)는 대학도서관의 사서

들을 대상으로 설문조사를 실시하여 VR과 관련

된 기술 및 콘텐츠를 도서관 서비스에 접목하여 

활용하는 것에 대한 인식 정도와 요구사항을 조

사하였다. 그리고 사서들을 위한 보다 구체적인 

교육과정과 교육 방법에 대한 논의 및 전문적인 

가이드라인의 제시가 필요함을 제언하였다.

두 연구를 종합해봤을 때, VR 기술을 도서

관 서비스에 적용 및 활용하고자 할 때 우선적

으로 해결해야 할 과제로서 콘텐츠의 확보 및 

확장이 공통적으로 나타났다. 이를 통해 도서

관 서비스에 VR 기술을 적용시 콘텐츠 역할

의 중요성과 현재 도서관에서 제공되고 있는 
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VR 콘텐츠 분석연구의 필요성을 확인할 수 

있다.

최정윤, 김재웅(2018)은 독일 쾰른 시립도서

관에서 지역사회 이용자들에게 제공하고 있는 

프로그램의 내용을 조사하고 분석함으로써 시

사점을 도출하였다. 특히 쾰른 시립도서관에서 

제공하고 있는 다양한 분야의 VR 기술을 활용

한 콘텐츠들이 지식 전달과 교류의 매체로 기

능할 뿐만 아니라, 배움과 놀이의 대상 자체가 

되기도 한다고 강조하였다.

노영희, 강필수, 김윤정(2020)은 공공도서관 

288개관의 통합 홈페이지를 대상으로 운영 현황

을 조사하였다. 그리고 그 결과를 바탕으로 공공

도서관의 온라인서비스가 포스트 코로나 시대에 

어떠한 의미를 지니는지 그 시사점을 파악하였

다. 그 결과, VR, AR 및 MR을 통한 체험형 문

화 지원 서비스 및 교육 콘텐츠 확대가 필요함을 

시사하였다. 또한 도서관에서는 VR 및 AR에 

대한 다양한 콘텐츠들을 지속적으로 모니터링하

고 도입해야 할 필요가 있다고 강조하였다.

이기영, 정연경(2020)은 VR 서비스를 제공

하고 있는 국내 대학도서관에 대한 이용자 평

가를 진행하고, 선행연구 및 사례와 종합하여 

대학도서관에서의 VR 서비스 개선 방안을 제

안하였다. VR 콘텐츠에 대한 측면에서는, 콘텐

츠 분야별 이용도를 제고해야 하며, 콘텐츠 안

내 자료의 시각화 및 온라인화가 이루어져야 

한다고 지적하였다.

김지수 외(2021)는 VR 기술이 활용된 국내

외 공공도서관 사례를 조사하고 분석하여 이를 

기반으로 VR 기반 교육문화프로그램을 제안하

였다. VR 기술을 활용한 콘텐츠가 점차 증가하

고 있는 시대의 흐름에 따라 공공도서관 또한 

VR 기술을 활용한 서비스를 제공할 필요가 있

음을 지적하며, 효과적인 프로그램 운영을 위하

여 VR 콘텐츠의 선정이 중요함을 강조하였다. 

이들 연구를 종합해보았을 때, 도서관에서의 

VR 콘텐츠의 필요성이 꾸준히 강조되고 있음을 

알 수 있으며, 특히 VR 콘텐츠의 분야와 선정의 

중요성 또한 확인할 수 있다. 하지만 아직까지 

VR 콘텐츠만을 대상으로 분석한 연구는 이루어

진 바 없다. 따라서 본 연구에서는 이전 연구의 

한계를 극복하여 기존에 논의되지 않았던 VR 

콘텐츠의 실제 사례를 조사, 분석하여 연구 결과

에 기반하여 도서관에서 VR 콘텐츠를 활용하고

자 할 때, 적용 방향과 유의해야 될 사항에 대해 

제언하고자 한다.

3. 연구 방법

3.1 연구대상 선정

도서관에서 제공하고 있는 VR 콘텐츠를 조

사 및 분석하기 위하여 2021년 6월부터 8월까

지 연구자 3인이 국내외 도서관 72개를 대상으

로 VR 서비스 사례를 수집하였다.

국내 도서관의 경우, 선행연구, 세미나, 컨퍼

런스, 각종 미디어 등에서 언급된 공공도서관

과 대학도서관을 중심으로 사례를 수집하였다. 

국외 도서관은 영미권 소재의 공공도서관과 대

학도서관을 중심으로 각종 미디어, 논문, 연구

보고서 등에 언급된 사례를 조사하였다. 또한 

검색엔진에서 ‘VR’, ‘Virtual Reality’, ‘Public 

Library VR’ 등의 키워드로 검색하여 도서관

에서 VR 기술이 비교적 잘 적용되고 있는 사
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례를 수집하였다. 국외 도서관에서 VR 콘텐츠

를 제공하고 있는 사례를 조사한 결과, 대체로 

북미에 위치한 도서관이 주를 이루는 것으로 

나타났다. 다만, 본 연구에서는 영어 키워드를 

중점으로 국외 도서관의 사례를 조사했기 때문

에 영미권 소재의 도서관이 대부분이었다는 한

계점이 있다. 또한 국내외 도서관 모두 VR 프

로그램을 진행하였거나 VR 환경을 조성한 사

례를 포함하여 조사하였다.

선정된 72개 도서관을 대상으로 도서관에

서 어떠한 VR 콘텐츠를 보유하고 있는지 살

펴보기 위해 해당 도서관에서 제공하는 420개

의 VR 콘텐츠를 ‘VR 콘텐츠 유형, 플랫폼, 이

용 연령, 콘텐츠 보유 도서관’ 등으로 나누어 

분석하였다. 다음으로 VR 환경조성 현황 분석

을 위해 ‘관종, 국가, VR 전용 공간 여부, VR 

공간명칭’으로 나누어 분석하였으며, 마지막

으로 도서관에서 제공하고 있는 VR 프로그램

의 경우에는 프로그램 내용을 중심으로 분석하

였다.

3.2 VR 콘텐츠 유형

본 연구에서는 VR 콘텐츠 유형 분석을 위해 

VR 콘텐츠 분야의 활용영역 및 범위를 정하고

자 선행연구 및 이론적 배경을 검토하였다.

도서관에서의 VR 콘텐츠 유형은 그 활용영

역 및 범위에 따라 구분할 수 있는데, 국내외 

여러 학자들은 구분기준에 따라 다양한 명칭으

로 VR 콘텐츠 분야를 제시하고 있다. 본 연구

에서는 국내 선행연구에서 제시된 도서관에서

의 VR 콘텐츠 분야의 활용영역 및 범위를 살

펴보고 그 분류기준을 정하였다.

최정윤, 김재웅(2018)은 독일 쾰른 시립도서

관의 사례를 조사하며 VR 콘텐츠 분야를 ‘탐

사, 체험, 학습, 게임’으로 구분하였다. 권선영, 

구정화(2019)는 콘텐츠의 활용 영역과 범위를 

‘탐사, 체험, 교육, 게임’으로 분류하였다. 이기

영, 정연경(2020)은 여러 선행연구를 참고하여 

VR 서비스의 종류를 ‘VR 체험, VR 연구, VR 

교육 VR 투어, 컬렉션 접근, VR 환경 조성’으

로 분류하였다.

본 연구에서는 이러한 선행연구와 실제 VR 

콘텐츠 사례들을 고려하여 ‘교육, 게임, 체험, 연

구’ 4가지로 분류하였다. 자세한 내용을 정리하

면 <표 1>과 같다.

콘텐츠 분야 내용

교육

탐사와 체험의 융합 혹은 그 이상의 것으로 VR을 활용한 수업, 워크숍, VR을 통한 개인 및 단체 

훈련, 콘텐츠 개발 교육(권선영, 구정화, 2019; 이기영, 정연경, 2020; Pope, 2018), VR 리터러시 

교육(이기영, 정연경, 2020; Howard, Serpanchy, & Lewin, 2018)

게임
VR 기술이 가장 집중적으로 개발, 활용되고 있는 영역이자 VR 속에서 그 환경에 몰입하여 게임을 

하는 것(권선영, 구정화, 2019)

체험
현실에서 직접 경험하기 불가능한 영역을 경험하거나 VR 속에서의 물체와 상호작용하는 것(권선영, 

구정화, 2019)

연구 새로운 연구 도구로서 VR을 사용하는 것(이기영, 정연경, 2020; Cook et al., 2019)

<표 1> VR 콘텐츠 분야 분류기준
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4. 연구 결과 및 분석

4.1 VR 콘텐츠 분야

72개의 국내외 도서관에서 총 420개의 VR 

콘텐츠가 이용되고 있었으며 유형별 콘텐츠수

는 <표 2>와 같다. 2019년 VR, AR 산업의 주

요 현황을 살펴본 결과, 게임, 교육, 공연․전시 

등의 분야에서 콘텐츠가 활발하게 제작, 공급

되고 있는 것으로 나타났다. 이러한 양상의 결

과로 도서관에서 가장 많이 이용되고 있는 VR 

콘텐츠 역시 게임 분야의 콘텐츠인 것으로 드

러났다(소프트웨어정책연구소, 2021).

실제로 이용자는 VR 게임, 영화 및 드라마 

영상 등의 콘텐츠에 관심이 높았으며, 그중에서

도 특히 게임 콘텐츠를 주목하고 있었다. 이용

자는 여러 분야의 VR 콘텐츠 중에서 가장 기억

에 남는 콘텐츠로 게임을 꼽았으며, 가장 기대

하는 콘텐츠로도 게임을 꼽았다(김민정, 2019). 

도서관의 사서 또한 이용자의 요구와 마찬가지

로 게임, 오락 영역이나 가상실험 및 시뮬레이

션 영역 요구를 우선하고 있었다(권선영, 구정

화, 2020).

VR 콘텐츠를 분야별로 ‘콘텐츠명, 플랫폼, 

콘텐츠 보유 도서관 수’로 분석하여, 콘텐츠 보

유 도서관 수를 기준으로 각 분야별 상위 10개

의 콘텐츠를 정리하였다. 그 목록은 <표 3>과 

같다. VR 플랫폼은 크게 VR 콘텐츠를 제작 및 

개발을 지원해주는 소프트웨어 플랫폼과 VR 

서비스와 콘텐츠를 이용자에게 제공하는 유통 

플랫폼으로 구분된다(정우진, 2019). 본 연구

에서는 VR 플랫폼을 유통 플랫폼으로 정의하

였다.

2021년 6월을 기준으로, 서비스되고 있는 VR 

콘텐츠를 제공하고 있는 플랫폼에는 PC기반인 

Oculus Store,1) Steam VR,2) Viveport3)가 있

으며, 이외에 콘솔 기반의 PlayStaion Store4)

가 있다.

도서관에서 제공하고 있는 VR 콘텐츠 사례

를 조사한 결과, 대중적인 인기를 끈 콘텐츠의 

경우 여러 도서관에서 보유하고 있기는 하였지

만, 대부분의 콘텐츠가 1개의 도서관에서만 보

유하고 있는 경우가 많았다. 그 이유를 크게 4

가지로 정리할 수 있다.

콘텐츠 유형 콘텐츠수(%)

교육 65(15.5%)

게임 227(54%)

체험 127(30.1%)

연구 1(0.2%)

합 420

<표 2> VR 콘텐츠 현황(유형에 따른 콘텐츠수)

 1) https://www.oculus.com/experiences/quest/?locale=ko_KR

 2) https://store.steampowered.com/

 3) https://www.viveport.com/

 4) https://store.playstation.com/
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분야 콘텐츠명
플랫폼 콘텐츠 보유

도서관 수Oculus Store Steam VR Viveport PlayStation

교육

The Body VR: Journey Inside a Cell ○ ○ ○ 9

CoSpaces Edu 4

Sharecare YOU VR ○ ○ ○ 3

Sharecare VR 2017 ○ ○ 3

Bear Island ○ 3

3D Organon VR Anatomy ○ ○ ○ 2

Anne Frank House VR ○ 2

Becoming Homeless: A Human Experience ○ ○ 2

Discovery VR ○ 2

Edmersiv ○ ○ ○ 2

게임

Job Simulator ○ ○ ○ 12

Beat Saber ○ ○ ○ 8

The Lab ○ 8

Keep Talking and Nobody Explodes ○ ○ ○ 5

Richie's Plank Experience ○ ○ ○ ○ 5

Space Pirate Trainer ○ ○ ○ 5

Star Trek: Bridge Crew ○ ○ ○ ○ 5

Batman: Arkham VR ○ ○ ○ 4

Eagle Flight ○ ○ ○ 4

Fantastic Contraption ○ ○ ○ ○ 4

체험

Tilt Brush ○ ○ ○ ○ 15

Google Earth VR ○ ○ 11

Apollo 11 VR ○ ○ 7

Youtube VR ○ 4

TheBlu ○ ○ 4

The Night Cafe: A VR Tribute to Van Gogh ○ ○ ○ 3

Google Spotlight Stories: Sonaria ○ 3

Google Spotlight Stories: Son of Jaguar ○ ○ 3

Disney Movies VR ○ ○ 3

Blocks ○ ○ 3

연구 Nanome ○ ○ ○ 2

<표 3> 분야별 상위 10개의 VR 콘텐츠

첫째, 기존에 도서관에서 VR 콘텐츠를 활용

하고자 할 때, 어떠한 콘텐츠가 적합한가에 대

한 기준을 찾아보기 힘들다. VR 콘텐츠 적합성

에 대한 기준이나 평가가 없기에, VR 콘텐츠를 

직접 경험해보지 않는 이상 해당 콘텐츠의 완

성도가 높은지 그 질을 판단하는 것이 어렵다

는 문제점도 있다.

둘째, 대중적으로 잘 알려진 콘텐츠들에 비

해 최근에 출시되어 인지도가 부족한 콘텐츠들

이 가지는 홍보나 마케팅의 문제도 있었다.

셋째, VR 콘텐츠를 제공하기 위해 필요한 

HMD(Head-mounted Display)의 가격과 VR 

콘텐츠가 실행되는 환경구축의 비용이 부담되

는 실정이다(임익수, 우탁, 2016). 그에 반해 카
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드보드는 저렴한 가격으로 제작이 가능하고 스

마트폰을 활용하기 때문에 쉽고 빠른 보급이 

이루어질 수 있다. 이러한 이유로 국내에서는 

구글 카드보드를 활용하는 경우가 많았다. 그

러나 카드보드는 HMD과 달리 스마트폰으로 

이용되기 때문에 PC로 유통되는 콘텐츠 활용

에 여러 제한점이 있다는 한계가 있다(김지수 

외, 2021; 안지영, 2016).

넷째, ‘COVID-19'의 영향으로 이용자들이 VR

을 체험할 수 있는 공간이 제한되었다. 실제로 

도서관에서 VR을 체험할 수 있도록 조성된 환

경이 운영을 중지하게 된 사례도 찾아볼 수 있

었다. 이에 따라 이용자가 VR 콘텐츠를 이용하

지 못하게 되면서 도서관에서 콘텐츠가 추가적

인 제공이 이루어지지 않았다.

4.1.1 교육

교육 분야의 VR 콘텐츠는 조사한 420개의 

콘텐츠 가운데 65개의 콘텐츠에 해당하며, 전

체에서 15.5%를 차지하는 것으로 나타났다. 교

육 분야의 VR 콘텐츠는 주로 과학 분야, 특히 

해부학을 비롯한 의학 분야의 콘텐츠를 비롯하

여 역사적 사건 및 인물, 유적지, 환경 등에 대

한 교육용으로 제작된 콘텐츠가 주를 이루었다. 

이를 통해 교육 분야의 VR 콘텐츠는 다양한 

분야의 기술과 융합하여 활용할 수 있다는 것

이 가장 큰 특징임을 알 수 있다.

교육 분야에서 가장 많이 이용된 콘텐츠는 ‘The 

Body VR: Journey Inside a Cell’, ‘CoSpaces 

Edu’, ‘Sharecare YOU VR’로 나타났다. ‘The 

Body VR: Journey Inside a Cell’은 혈류를 따

라 이동하며 인체 내부를 살펴보는 콘텐츠이며, 

‘Sharecare YOU VR’은 인체의 각 장기를 360

도로 관찰할 수 있는 콘텐츠이다. 국내의 경우 

국외와는 다른 양상을 보이고 있었는데, 국내 도

서관에서 제공하고 있는 콘텐츠 중 ‘CoSpaces 

Edu’는 초등학생부터 고등학생까지 모든 연

령의 학생들에게 적합한 교육 콘텐츠로서 학

생들이 자신만의 3D 창작물을 제작하고, 블록 

기반 코딩을 통해 애니메이션을 구현하며, 완

성된 작품을 VR과 AR로 체험할 수 있다. 다

만, ‘CoSpaces Edu’의 경우 위 4개의 플랫폼에

서 제공되고 있지 않았으며, CoSpaces Edu 홈

페이지를 통해 연간 요금제로 구매하여 이용하

여야 한다. 이 외에도 모의 면접을 훈련할 수 

있는 가상 면접 콘텐츠인 ‘면접의 신 VR’이 현

재 전국 64개 대학도서관에서 사용되고 있다.5)

컴퓨터를 활용한 교육의 비중이 높아짐에 

따라 디지털 기술이 교육에 적용된 에듀테크

(Edu-Tech) 또는 이러닝(E-Learning)이 차

세대 교육 방법 중 하나로 자리잡게 되었고(박

지수, 길준민, 2020; 이덕우, 2021), 나아가 현재

는 교육 분야에 VR 기술이 접목되고 있는 상황

이다. 즉, VR은 더 이상 게임만의 전유물이 아

니며, 교육적 도구로써 그 가치를 충분히 입증 

받았다고 할 수 있다(김지수 외, 2021). 

VR은 이용자가 가상의 공간에서 물체 혹은 

사람과 상호작용하며, 직접 다양한 체험을 할 

수 있어 높은 몰입감을 가진다. 이러한 특징으

로 인해 VR은 교육에 있어서도 학습을 돕는 

도구로 활용되어 큰 교육적 효과를 거둘 수 있

을 것으로 사료된다. 

 5) https://www.godofinterview.com/list
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또한 VR은 학습 내용을 제공할 때 해당 내용

과 관련된 맥락정보를 함께 제공해 주기 때문에 

학습자들은 개별적인 지식을 독립적으로 배우

는 것이 아니라, 학습한 내용이 활용되는 상황

과 맥락을 이해함으로써 학습 내용을 올바르게 

이해하고 적용할 수 있다(박인우 외, 2017).

따라서 향후 다양한 분야에서 VR 교육 콘텐

츠를 활용함으로써 얻게 되는 교육적 효과를 

기대해볼 수 있을 것이며, 교육의 기능을 지니

고 있는 도서관 역시 교육적 효과를 높일 수 있

는 VR 교육 콘텐츠를 적극적으로 수용해야 할 

필요가 있다.

4.1.2 게임

게임은 현재 도서관에서 가장 많이 활용되고 

있는 VR 콘텐츠 분야이다. 조사한 420개의 콘

텐츠 가운데 227개가 게임 분야의 콘텐츠인 것

으로 나타났으며, 이는 전체 콘텐츠의 54%로, 

절반 이상을 차지하는 높은 수치이다.

게임 분야의 VR 콘텐츠는 단순 체험에서부

터 액션, 시뮬레이션 등의 장르까지 그 범위가 

매우 방대하다는 특징이 있다. 또한 VR 게임은 

이용자가 가상의 공간에서 다양한 상호작용을 

경험하고, 게임 환경에 더욱 몰입할 수 있다는 

점에서 VR의 특성 가운데서도 몰입성과 상호

작용성을 극대화한다. 

게임 분야에서 많은 도서관이 이용한 대표적인 

VR 콘텐츠로는 ‘Job Simulator’, ‘Beat Saber’, 

‘The Lab’이 있다. ‘Job Simulator’는 자동화 

시스템으로 로봇이 인간의 직업을 모두 대체한 

세상에서 셰프, 사무직 근로자, 편의점 점원, 자

동차 기계공이 되어 해당 직업의 업무를 코믹

하게 수행하는 내용의 게임 콘텐츠이다. 그리

고 ‘Beat Saber’는 작은 큐브 형태로 다가오는 

비트를 리듬에 맞추어 베어내야 하는 VR 리듬 

게임이다. 플레이어는 자신에게 다가오는 큐브

의 색과 방향을 고려하여 큐브들을 베어내면서 

게임 내의 음향 및 시각 효과를 함께 즐길 수 

있다. 또한 ‘The Lab’은 로봇 수리하기, 활을 

이용하여 성문 방어하기, 로봇 개 돌보기 등의 

다양한 작업을 종합적으로 수행할 수 있는 게

임이다.

다양한 상호작용과 높은 몰입감을 제공하는 

VR 게임 콘텐츠의 특성에서 비롯하여, 게임 분

야의 VR 콘텐츠를 교육용 콘텐츠로도 활용하

는 도서관도 있었다. 게임은 사람들에게 대체로 

부정적으로 인식되어 왔다. 그러나 청소년들의 

문화가 게임과 디지털에 익숙한 환경으로 변화

하고 있으므로, 교육 또한 이에 부응하는 변화

가 이루어져야 할 필요가 있다. 이러한 변화에 

발맞추어 게임을 통해 교육적인 목적을 효과적

으로 달성할 수 있다는 기대로 등장하게 된 것

이 교육용 게임이다(정형원, 이대웅, 2008).

교육용 게임이란 사용자들이 게임의 진행 과

정에서 여러 가지 학습을 체험할 수 있도록 제

작 단계에서부터 의도적으로 설계되어 있는 게

임을 말한다. 재미를 통해 교육적 효과가 발생

하는 게임이라는 점이 교육용 게임의 핵심이다

(김태규, 2005). 게임을 통해 학습을 함으로써 

게임의 재미와 게임을 클리어했을 때 오는 성

취감을 통해 학습자의 학습 동기를 자발적으로 

유발시킬 수 있다(양선우, 임찬, 2018). 그리고 

학습자의 기억력과 주의력을 향상시키고 각자 

자신의 진도에 맞는 학습을 할 수 있는 기회를 

제공한다(Brown, 1995; 김태규, 2005).

또한 VR 게임과 관련하여 VR 게임 콘텐츠
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의 기억감소율이 일반적인 게임 콘텐츠의 기억

감소율보다 낮게 나타나, VR 기기를 사용한 게

임의 경우 장기기억유지에 효과가 있음이 나타

난 바 있다(이승제, 이대영, 정의준, 2018). 따라

서 VR 게임에 교육을 접목하여 교육용 VR 게

임을 개발한다면 더욱 높은 교육적 효과를 볼 

수 있을 것이다.

도서관은 지역사회의 문화센터이자 교육센

터로서 모든 이용자들이 경제적 환경이나 연령, 

지역 등의 차별 없이 새로운 기술에 대한 문화

적 경험할 수 있도록 해야 한다. 또한 디지털 세

대에 걸맞는 새로운 교수-학습 방법을 통해 보

다 높은 교육적 효과를 이끌어내기 위하여 교육

용 VR 게임 콘텐츠를 이용자들에게 제공해야 

할 필요가 있다.

4.1.3 체험

체험 분야의 VR 콘텐츠는 조사한 420개의 

콘텐츠 가운데 127개의 콘텐츠에 해당하며, 전

체 콘텐츠의 30.1%를 차지하는 것으로 나타났

다. 이는 게임 분야의 VR 콘텐츠 다음으로 비

중이 높은 수치이다.

체험 분야의 VR 콘텐츠 가운데 도서관에서 가

장 많이 이용되고 있는 콘텐츠로는 ‘Tilt Brush’, 

‘Google Earth VR’, ‘Apollo 11 VR’가 있다. 

‘Tilt Brush’는 가상의 공간에서 빛과 별, 불과 

같은 다양한 재료를 이용하여 3D 공간에 그림

을 그릴 수 있도록 한다. ‘Google Earth VR’은 

타지마할, 그랜드 캐니언, 알프스 등과 같은 지

구의 여러 장소를 여행할 수 있다. STEAM에

서는 ‘Google Earth VR’을 제공하고 있었지만, 

한국에서는 사용이 제한되어 있어 이용이 불가

능하다. 또한 ‘Apollo 11 VR’은 아폴로 11호를 

타고 달에 도착하여 임무를 수행하고 귀환하는 

과정으로, 1969년에 일어난 실제 역사적 사건

을 탐험할 수 있도록 한다.

체험 분야의 VR 콘텐츠의 가장 큰 특징은 

가상현실 속 물체와의 상호작용을 극대화시켜 

이용자가 더욱더 몰입감 있게 경험할 수 있도

록 한다는 것이다. 이용자는 행동 그 자체가 즐

겁기 때문에 어떠한 보상이 없어도 콘텐츠에 

몰두하여 전체적인 경험을 자연스럽게 받아들

이게 된다(이지혜, 2019).

체험 분야의 VR 콘텐츠는 크게 2가지 유형

으로 나눌 수 있는데, 이용자가 현실에서도 경

험할 수 있거나, 경험할 가능성이 있는 영역을 

VR 속에서 상호작용하는 것과 이용자가 현실

에서 경험할 수 없는 영역을 VR 속에서 탐험

하는 것이다. 특히 주목해볼 것은 두 번째 유형

의 콘텐츠이다. 

우주, 심해 등과 같이 공간상으로 직접 경험할 

수 없는 영역과 역사적 사건과 같이 시간상으로 

직접 경험해볼 수 없는 영역을 경험할 수 있게 

한다는 특징이 있다(권선영, 구정화, 2019). 이러

한 특징을 가진 체험 분야의 VR 콘텐츠는 현실

감 있는 경험을 제공하여 VR 기술이 가진 몰입

감과 상호작용의 효과를 극대화한다. 이러한 콘

텐츠를 실감형 콘텐츠라고 하는데, 보고, 듣고, 

만지고 공감할 수 있는 체험형 콘텐츠를 뜻한다. 

실감형 콘텐츠는 실재감, 몰입감과 조작성(상호

작용) 등의 특징을 가지고 있다. 이런 특징은 학

습자로 하여금 실제 상황에 있는 듯이 상호작용

을 가능하게 하므로 흥미롭게 공부에 참여하게 

하게 한다(천시우시우, 최은경, 2020).

또한 화재와 같이 위험하거나, 우주여행처럼 

직접 체험해보기 어려운 상황을 가상으로 구현
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하여 간접적으로 경험할 수 있게 하기에 교육의 

시․공간적 범위를 확대할 수 있다(범원택, 김

자영, 김남주, 2019). 따라서 체험 분야의 VR 

콘텐츠를 교육 분야와 접목한다면 높은 몰입감

과 간접경험을 통해 학습 효과를 향상시킬 수 

있는 체험형 VR 교육 콘텐츠를 개발할 수 있

을 것이다.

체험 분야의 VR 콘텐츠는 학습자가 학습 내

용에 몰입하게 하는 만큼, 학습자의 주도적이

고 능동적인 학습이 가능하며, 학습 내용을 체

화할 수 있어 교육 효과를 증진시키는 효과를 

얻을 수 있다(범원택, 김자영, 김남주, 2019). 

또한 현재 COVID-19로 인한 원격 학습 환경

에서 이용자의 적극적인 참여 유도가 가능하며, 

이용자의 수준별 맞춤 교육 기회를 확대할 수 

있을 것으로 기대된다(김율, 2021). 

그렇기 때문에 교육적 효과를 갖춘 체험 분

야의 VR 콘텐츠를 활용하여 다양한 교육 콘텐

츠를 개발하고, 이를 통하여 도서관에서 교육

과 정보서비스를 제공할 수 있을 것으로 기대

된다. 

4.1.4 연구

조사한 420개의 콘텐츠 가운데 1개의 콘텐

츠가 연구 분야의 콘텐츠였으며, 이는 전체 콘

텐츠의 0.2%로 나타났다. 연구 분야 VR 콘텐

츠의 가장 큰 특징은 공간상 직접 경험하거나 

관찰하지 못하는 영역을 VR을 통해 경험할 수 

있다는 것이다. 또한 이용자가 자신의 의도대

로 문제를 해결하는 데 실패하는 두려움을 가

질 필요가 없으므로 더 많은 선택권을 가지고 

다양한 시도를 할 수 있다는 특징이 있다(최섭, 

2021).

실제로 ‘Nanome’의 경우에는 직접 관찰하

기 어려운 DNA와 분자의 구조를 VR을 통해 

관찰할 수 있도록 하여 연구에 사용되고 있다. 

‘Nanome’은 수업에서부터 관찰에 이르기까지 

연구와 교육을 위한 콘텐츠이며, 실시간 원격 

방법을 통해 협업하여 작업 공간을 공유할 수 

있다는 특징을 가지고 있다.

또한 연구 분야의 VR 콘텐츠는 도서관 데

이터 시각화 및 분석에 대한 수요에 부합하는 

방향으로 활용할 수 있는데, 특히 평가 데이터 

시각화를 지원할 수 있다. 연구자들의 데이터는 

연구 기관들 내에서 각기 다른 장소에 존재하기 

때문에 가상 환경에서 데이터를 탐색하는 것은 

시각화를 지원할 수 있어 각기 이질적인 데이

터 출처들을 이해하도록 돕는다(이기영, 2020; 

Hahn, 2017). 

이러한 점을 종합해보면, 도서관에서의 연구 

분야 콘텐츠의 활용 가능성은 크게 2가지로 정리

해볼 수 있다. 첫째, 실제 연구와 달리, 이용자는 

문제를 해결하는 데 실패하더라도 다양한 방향

으로 다시 연구를 시작할 수 있다. 둘째, 연구자

들의 데이터 시각화와 같은 특수한 프로그램으

로 활용할 수 있다(이기영, 2020; Pope, 2018).

이러한 특징을 가진 연구 분야의 VR 콘텐츠

는 대학도서관에서 이용되는 것이 적합할 것이

다. 뿐만 아니라 연구 분야는 교육 분야의 밀접

한 관련이 있어 실제로 대학도서관에는 교육과 

연구 분야의 콘텐츠를 주로 제공하고 있는 것

으로 나타났다. 하지만 현 상황을 봤을 때, 연구 

분야의 VR 콘텐츠는 총 2개의 대학도서관에서 

제공되고 있었고, VR 콘텐츠 자체 또한 매우 

부족한 실정이다. 그러므로 연구 분야의 VR 콘

텐츠는 개발되어야 할 필요가 있다.
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4.1.5 기타

또 다른 VR 콘텐츠 분야로는 컬렉션 접근이 

있다. 컬렉션 접근은 VR을 통한 자료 열람(이

기영, 2020; Hahn, 2017)을 뜻한다. 실제로 국

립중앙도서관 같은 경우에는 VR 속에서 책을 

볼 수 있는 ‘VR 도서관: 독서, 그 이상’이라는 

콘텐츠를 제공하고 있었다.

해당 콘텐츠에서는 VR 기술을 활용하여 가

상의 독서공간을 조성하고, 그 안에서 문학작

품을 읽거나 오디오북을 들을 수 있다. 이는 

VR 기술을 이용하여 시청각적으로 새로운 독

서 환경을 제공함으로써 신체적․장소적 제약

을 극복할 수 있는 흥미로운 독서 생활을 도모

하기 위한 시도라고 할 수 있다(국립중앙도서

관 국제교류홍보팀, 2021).

실제 세계에서 도서관 이용의 실질적 걸림돌

은 낮은 접근성에 있다. 본인이 사는 위치에서 

도서관이 멀리 떨어져 있는 경우에는 접근성이 

떨어질 수밖에 없으며, 도서관의 운영시간이 

정해져 있기에 시간의 제약을 받게 된다. 또한 

책 대출과 반납, 예약 등에 있어서도 이용자 본

인이 직접 이동해야 하므로 다소 불편한 면이 

있다(이상수, 2016).

VR 내 가상도서관은 공간의 제약과 휴대성 

부분을 극복하고, 어느 매체보다 빠르게 도서

를 찾을 수 있으며, 디지털의 장점을 적극적으

로 도입하여 다양한 멀티미디어적 요소를 포함

하고 있다는 장점이 있다. 또한 경험 디자인적 

요소를 적극적으로 도입함으로써 책 그 자체를 

읽는 것뿐만 아니라 몰입감 있게 책을 읽을 수 

있는 환경까지 만들어 주는 것이 VR 내 가상

도서관의 가장 큰 장점이다(이상수, 2016).

이러한 VR 내 가상도서관 콘텐츠를 도서관

에 접목한다면, 이용자는 시간적, 물리적 제약

을 넘어 자신이 원하는 곳에서 언제든지 도서

관을 이용할 수 있기 때문에 도서관의 이용률

을 높이는 한 방법이 될 수 있을 것이다.

 

4.2 도서관 VR 콘텐츠 보유현황

국외의 경우 대체로 플랫폼에서 제공되는 

VR 콘텐츠가 명시되어 있었지만, 국내의 경우

에는 VR 서비스를 제공함에도 해당 콘텐츠(해

당 콘텐츠명)가 정확히 명시되어 있지 않은 경

우가 다분하였다. 이를테면, 이들 도서관 콘텐

츠의 경우 ‘VR 체험’, ‘VR 방탈출 게임’, ‘VR 

인디게임’, 등과 같은 형태로 되어있다. 이들 콘

텐츠는 자체적으로 제작한 것(플랫폼에서 제공

하지 않는 형태)인지, 아니면, 카드보드 등의 

간단한 체험을 위한 콘텐츠인지 알 수 없을뿐

더러 실제로도 어떤 VR 콘텐츠를 보유하고 있

는지 알기 힘들다. 이러한 경우를 제외하고 콘

텐츠 보유수별로 정렬해본 도서관별 VR 콘텐

츠 현황은 <표 4>와 같다. 

상당수의 콘텐츠를 보유하고 있는 상위 5개 도

서관의 경우 대학도서관임을 알 수 있다. 국내 도

서관의 경우 보유하고 있는 콘텐츠 수가 비교적 

적은 것으로 조사되었다. 물론 이는, COVID-19

로 인해 현장조사를 하지 못하였고, 이에 웹사이

트를 기반으로 조사하였기 때문에 홈페이지에서 

제공하지 않는 정보(안내 또는 공지)는 파악할 

수 없었기 때문이다. 

그렇기 때문에 도서관에서 실제 보유하고 있

는 콘텐츠의 수와 본 연구에서 조사된 수치에 차

이가 있을 수 있음을 밝혀둔다. 또한 실제로 콘

텐츠를 보유하고 있으나, VR 기기가 작동이 잘
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연번 도서관명 관종 국가 콘텐츠 보유 수

1 UNC Chapel Hill Libraries 대학 미국 133

2 Virginia Tech University library 대학 미국 79

3 Marian University Library 대학 미국 63

4 Western Michigan University Libraries 대학 미국 58

5 J Willard Marriott Library 대학 미국 35

6 Coquitlam Public Library 공공 캐나다 28

7 Lima Public Library 공공 미국 26

8 Elmwood Park Public Library 공공 미국 25

9 Elaarea Public Library 공공 미국 24

10 Maureen and Mike Mansfield Library University of Montana 대학 미국 24

11 Indiana State Library 공공 미국 19

12 Adelaide City Library 공공 호주 14

13 서울대학교 중앙도서관 대학 한국 13

14 Fairfax County Public Library 공공 미국 9

15 PennState University Library 대학 미국 7

16 Texas Tech University Library 대학 미국 7

17 W.D. McIntyre Library 대학 미국 7

18 Georgetown University Library 대학 미국 5

19 Indian Prairie Public Library 공공 미국 5

20 Pleasanton Public Library 공공 미국 5

21 Verona Public Library 공공 미국 5

22 세명대학교 민송도서관 대학 한국 4

23 Cologne Public Library 공공 독일 4

24 Everett Public Library 공공 미국 4

25 Salt Lake City Library 공공 미국 4

26 Sandwich Public Library 공공 미국 4

27 성남시판교어린이도서관 공공 한국 3

28 충남대학교 중앙도서관 대학 한국 3

29 Barrington Public Library 공공 미국 3

30 San Rafael Public Library 공공 미국 3

31 Tiverton Public Library 공공 미국 3

32 Utah State Library 공공 미국 3

33 Burbank Public Library 공공 미국 2

34 Los Angeles Public Library 공공 미국 2

35 고양시립대화도서관 공공 한국 1

36 과천시정보과학도서관 공공 한국 1

37 광명시하안도서관 공공 한국 1

38 서울시립대학교 중앙도서관 대학 한국 1

39 하남시미사도서관 공공 한국 1

40 한양대학교 도서관 대학 한국 1

<표 4> 도서관별 VR 콘텐츠 보유수
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되지 않거나, 콘텐츠 운용 인력의 부재 등으로 

인해서 실제로 사용되지 않는 콘텐츠들도 있을 

수 있다.

본 연구에서는 도서관에서 VR 콘텐츠를 효

과적으로 제공할 수 있는 발전 방향을 도출하

고자 국내외 도서관의 콘텐츠 보유 현황 및 관

종별 콘텐츠 보유 현황에 대한 분석을 진행하

였다. 국내 도서관과 국외 도서관이 어떤 분야

의 콘텐츠를 가장 많이 제공하고 있는지 조사

한 후, 그 현황을 분석하였다. 이때, 콘텐츠의 

분야는 컬렉션 접근을 제외하고 ‘교육, 게임, 체

험, 연구’로 나누었다. 또한 국내 도서관과 국외 

도서관을 비교하기 위해 1개관당 제공하는 콘

텐츠의 수와 분야별 수를 비교하였다.

4.3 도서관 1관당 VR 콘텐츠 보유현황

앞 절에서 분석한 VR 콘텐츠 유형을 도서관 

1관당 살펴보았으며 그 결과는 <표 5>와 같다.

국내 도서관의 경우, 가장 많이 제공되고 있

는 것은 게임 분야의 VR 콘텐츠였다. 총 13번 

제공되었으며, 이는 한 도서관에서 평균적으로 

1.3개의 콘텐츠를 제공하고 있음을 나타낸다. 

뒤이어 체험 분야의 VR 콘텐츠는 총 9번 제공

되어, 한 도서관에서 0.9개의 콘텐츠를 제공하

고 있는 것으로, 교육 분야에서는 총 7번 제공

되어, 한 도서관에서 0.7개의 콘텐츠를 제공하

고 있는 것으로 나타났다. 그리고 국내 도서관

에서는 연구 분야의 VR 콘텐츠를 제공하지 않

는 것으로 조사되었다.

국외 도서관의 경우에도 게임 분야의 VR 콘

텐츠가 총 335번으로 가장 많이 제공되었는데, 

이는 도서관 1관당 약 11.17개의 콘텐츠를 제공

하고 있음을 나타낸다. 그 뒤를 이어 체험 분야에

서는 총 188번 제공되어, 도서관 1관당 약 6.27개

의 콘텐츠를 제공하고 있는 것으로, 교육 분야에

서는 총 85번 제공되어, 도서관 1관당 약 2.83개

의 콘텐츠를 제공하고 있는 것으로 나타났다. 마

지막으로 연구 분야의 VR 콘텐츠는 총 2번 제공

되어 한 도서관 1관당 약 0.07개의 콘텐츠를 제

공하고 있는 것으로 나타났다.

이를 통해 교육 분야의 VR 콘텐츠가 게임 

분야와 체험 분야의 콘텐츠에 비해 상대적으로 

적게 제공되고 있음을 알 수 있다. 그리고 연구 

분야의 콘텐츠 또한 매우 부족했는데, 심지어 

국내 도서관에서는 아예 제공하고 있지 않았다.

이는 VR 콘텐츠가 아직까지는 도서관에서 

단순 흥미 위주의 콘텐츠로 제공되고 있기 때문

이라고 할 수 있다. 조사 결과, 도서관에서는 VR 

기술을 활용하여 교육 콘텐츠로 이어지는 서비

스를 제공하고 있지 못했으며 교육 콘텐츠를 제

공하고 있더라도 단순 체험인 경우가 많았다. 이

를 살펴볼 때, 실제로 이용할 수 있는 교육 위주

의 콘텐츠가 많이 개발되어 있지 않은 점이 그 

원인이라고 할 수 있다(권선영, 2019).

또한 국내 도서관은 1관당 2.64개의 콘텐츠

교육 게임 체험 연구 전체 분야

국내 도서관 0.7 1.3 0.9 0 2.9

국외 도서관 2.83 11.17 6.27 0.07 20.3

<표 5> 도서관 1관당 평균 콘텐츠 수 
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를 제공하는 것으로 나타났는데, 이는 19.68개

의 콘텐츠를 제공하고 있는 국외 도서관에 비

해 현저히 적었다. 조사 결과, 그 이유를 크게 

3가지로 정리할 수 있었다. 

첫째, 대다수의 국내 도서관이 프로그램의 형

태로 VR 기술을 접목한 서비스를 제공하고 있었

으며 주로 국내 공공도서관에서 실시되고 있기 

때문이다. 총 35개의 도서관이 프로그램 형태로 

VR 기술을 활용하고 있었다. 현재 도서관에서 

지속적으로 VR, AR 및 MR(Mixed Reality)을 

통한 체험형 문화 지원 서비스가 확대되어야 

할 필요성이 제기되고 있다(노영희, 강필수, 김

윤정, 2020). 이러한 상황에서 도서관 프로그램 

운영 또한 VR 콘텐츠 활용방안의 한 축으로 

제공된 것으로 보인다. 하지만 국내 도서관에

서 진행하고 있는 프로그램은 주로 영아 또는 

유아, 초등학생을 대상으로 진행되며, 구글 카

드보드를 이용한 일회성 VR 체험이 이루어지

는 경우가 많았다. 이러한 점은 다양한 VR 콘

텐츠를 활용하는 데 제약이 있다는 단점이 있

다(김지수 외, 2021). 실제로 조사 결과, 활용되

는 콘텐츠가 한정적인 경우가 대부분이었다. 

이러한 문제점을 극복하기 위해서는 VR을 이

용하여 교육적 효과를 얻을 수 있는 정기적 프

로그램을 개발하고 체계적으로 운영해야 할 것

이다(김지수 외, 2021).

둘째, 한국어로 된 VR 콘텐츠가 부족하다. 조

사한 콘텐츠의 대부분이 외국에서 만들어졌기 

때문에 한국어 지원이 되는 콘텐츠가 많지 않았

다. 콘텐츠가 한국어 지원이 되어도, 그 번역의 

정확성에서 신뢰가 가지 않을 수도 있다는 문제

점 또한 존재한다(김지수 외, 2021). 이러한 점

은 국내 도서관 입장에서 VR 콘텐츠를 이용자

들에게 제공하는 데 있어서 가장 큰 문제점이 될 

수 있다. 이에 대비하여 도서관에서는 한국어로 

된 VR 콘텐츠를 개발해야 할 필요가 있다.

셋째, 일부 대학도서관을 제외하고 공공도서

관에서는 구글 카드보드같은 기초적인 장비 이

외에 오큘러스나 바이브 같은 HMD를 보유하

는 경우가 드물다. 당연하게도 운용장비가 없으

므로 대부분의 국내 도서관은 VR 콘텐츠 목록

을 제공하지 않고 있었다. 국외 도서관에서는 

홈페이지 혹은 엑셀 같은 형식을 이용하여 VR 

콘텐츠 리스트를 만들어 이용자에게 제공하고 

있었다. 하지만 장비를 보유하고 있음에도 VR 

콘텐츠 목록을 제공하지 않는 곳들은 보완이 필

요하다. 또한 국외 도서관의 경우에도 리스트를 

제공하고 있더라도 콘텐츠에 대한 설명이나 안

내 없이 단순하게 콘텐츠를 나열하고 있는 경우

도 이용자의 불편함을 초래한다. 그렇기에 콘텐

츠에 대한 충분한 설명은 필수적이다. 

VR 콘텐츠는 도서관에서 관리해야 하는 미

디어이자 관리대상으로 보아야 하며, 이를 체

계적으로 관리해야 할 필요성이 있다.

 

4.4 관종별 1관당 VR 콘텐츠 보유현황

앞 절에서 분석한 VR 콘텐츠 유형을 도서관 

관종별로 살펴보았으며 그 결과는 <표 6>과 같다. 

공공도서관의 경우, 게임 분야의 VR 콘텐츠

는 총 101번으로 가장 많이 제공되고 있었으며, 

도서관 1관당 4.04개의 콘텐츠를 제공하고 있

는 것으로 나타났다. 그 뒤를 이어 체험 분야에

서의 VR 콘텐츠는 총 64번 제공되었고, 도서

관 1관당 2.56개의 콘텐츠를 제공하고 있는 것

으로 나타났다. 세 번째로 많이 제공된 콘텐츠
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교육 게임 체험 연구 전체 분야

공공도서관 1.08 4.04 2.56 0 7.68

대학도서관 4.33 16.47 8.87 0.13 29.8

<표 6> 관종별 도서관 1관당 평균 콘텐츠수

의 분야는 교육 분야로 총 27번 제공되었으며, 

도서관 1관당 2.56개의 콘텐츠를 제공하고 있

었다고 정리할 수 있다. 연구 분야의 VR 콘텐

츠는 아예 제공되고 있지 않았다. 

대학도서관의 경우, 게임 분야의 VR 콘텐츠

가 총 247번 제공된 것으로 나타났다. 이는 도

서관 1관당 16.47개의 게임 분야 콘텐츠를 제공

하고 있는 것이다. 두 번째로 많이 제공된 콘텐

츠의 분야는 체험 분야로, 총 133번 제공되었

고, 도서관 1관당 8.87개의 콘텐츠를 제공하고 

있었다. 세 번째로, 교육 분야 콘텐츠는 총 65번 

제공되었고, 이는 도서관 1관당 4.33개의 콘텐

츠를 제공하고 있음을 나타낸다.

한편, 대학도서관의 경우에는 연구기관으로

써 교수를 비롯한 각 분야별 연구자들의 연구 

활동을 지원하는 역할을 수행해야 할 필요가 

있다(남영준, 김희선, 2012). 하지만 대학도서

관 1관당 제공하고 있는 연구 분야의 VR 콘텐

츠는 약 0.13개로 나타났는데, 이는 다른 분야

의 콘텐츠에 비해 매우 적은 수치이다. 이를 보

았을 때, 대학도서관에서의 연구 분야의 VR 콘

텐츠는 매우 부족한 실정임을 알 수 있다. 이는 

아직까지 연구에 적합한 콘텐츠를 스팀이나 오

큘러스에서 찾아보기 힘들기 때문이다. 

또한 교육부에서는 고등교육기관으로 하여

금 ‘지능형맞춤형 교육’이라는 교육목표를 제시

하며, 교육교재를 ‘디지털교과서’로 변화하는 과

정에서 VR 기술 접목은 불가피하다는 입장이

다(교육부, 2016; 권선영, 구정화, 2020). 이는 

VR 콘텐츠를 활용한 학습분석 기능이 포함된 클

라우드 기반의 플랫폼 형태로 전환되어야 함을 

논의하고 있음을 뜻한다(권선영, 구정화, 2020). 

그렇기 때문에 대학도서관에서는 교육 분야와 

연구 분야의 VR 콘텐츠를 적극적으로 제공해

야 할 필요가 있다. 

VR 콘텐츠는 공공도서관과 대학도서관에서 

주로 VR 콘텐츠를 제공하고 있는 것으로 나타났

다. 도서관법에 따르면, 도서관의 종류는 설립목

적에 따라 국립중앙도서관, 공공도서관, 대학도

서관, 학교도서관, 전문도서관으로 구분된다(한

국문헌정보학회, 2013). 조사 결과, 국립중앙도

서관, 공공도서관, 대학도서관에서 VR 콘텐츠를 

제공하는 사례는 찾아볼 수 있었지만, 전문도서

관과 학교도서관의 경우에는 VR을 이용하고 있

는 사례를 확인하기 어려웠다.

특히, 학교도서관의 경우에는 도서관의 자원

을 교육과정과 연계하여 교수-학습에 활용할 

수 있도록 지원하는 역할을 수행하고 있다(권

은경, 2014). 뿐만 아니라 도서관 공간 역시 변

화 필요성을 다각도로 요구받고 있다. 이에 따

라 IFLA ‘학교도서관 가이드라인’에서는 ‘학습

공유공간과 창작 공간도입’의 필요성을 언급하

고 있으며, ‘3차 학교도서관진흥기본계획’에서

도 ‘창작 공간과 정보공유공간 설치를 통한 미

래 교육 기본 시설 구축’을 추진 전략으로 담고 

있는 상황이다(송기호, 강봉숙, 2020).



240  정보관리학회지 제39권 제1호 2022

VR 기술 기반 교육은 초등학생, 중학생, 고

등학생, 대학생 등 연령에 상관없이 학생들의 

학습동기와 학습 성과를 높이는 효과가 있다. 

또한 과학, 기술, 미술, 영어 등 다양한 과목에

서 VR 기술을 적용했을 때에도 학습 성취도 

향상에 있어서 긍정적인 영향이 있었다(김지수 

외, 2021). 높은 몰입감과 상호작용성에서 비롯

되는 VR의 교육적 효과에서 미루어보아 학교

도서관에서도 VR 콘텐츠를 적극적으로 활용

할 필요가 있다. 

마지막으로 대학도서관이 29.8개의 콘텐츠

를 제공하고 있는 반면, 공공도서관은 1개관당 

7.68개의 콘텐츠를 제공하고 있었다. 문화센터

로서의 기능을 수행하는 공공도서관은 사회적 

흐름에 따라 사회 변화 양상과 과학기술의 발

전 동향을 지역사회의 이용자에게 적시에 제공

하는 역할을 수행해야 한다(김지수 외, 2021). 

그렇기 때문에 공공도서관에서는 보다 다양한 

양질의 콘텐츠를 제공해야 할 필요가 있다.

 

4.5 VR 제공 환경 분석

분석 결과, VR 콘텐츠를 제공하는 이용 공간

을 따로 구축하고 있는 국내외 도서관들을 찾아

볼 수 있었다. 조사한 72개의 도서관 중 총 35곳

에서 VR을 이용할 수 있는 환경을 조성하고 있

었으며, 이는 조사한 도서관의 약 48.6%로 거의 

절반이 구축하고 있는 것으로 나타났다. 도서관

에서는 VR 체험과 연구, 교육을 위해서 몰입형 

VR 기기와 콘텐츠를 이용하는 것이 필요하다. 

그리고 이를 위해 메이커스페이스나 이용 공간

을 구축하기도 한다(이기영, 정연경, 2020). 이

를 VR 환경 조성이라고 하며, 학생들을 위한 

새로운 몰입형 학습 환경을 조성한 것을 뜻한다

(이기영, 2020; Cook et al., 2019). 

VR 환경조성의 대표적인 사례로 메이커스페

이스가 있다. 메이커스페이스는 다양한 연령대를 

가진 이용자가 디지털 공간과 물리적 공간에서 

아이디어를 탐색하고 정보기술을 배워 창작물을 

만들어 내는 교육 공간이며, 이용자의 디지털 리

터러시 역량을 강화하는 특징이 있다(강봉숙, 정

영미, 2018; 장윤금, 2017). VR 환경조성의 사

례를 살펴본 결과, VR을 포함한 3D 프린팅, 코

딩 등 다양한 기술을 제공하고 있는 메이커스페

이스 공간을 보유하고 있는 도서관을 살펴볼 수 

있었으며, 이는 <표 7>과 같다. 다만, 웹사이트를 

기반으로 조사하였기 때문에 검색 시점에 도서

관 홈페이지에서 제공하고 있는 정보에 의존하

여 그 현황을 파악하였다는 한계점이 있다. 그렇

기 때문에 현재 시점에서 VR 환경조성을 하고 

있는 도서관 사례와 차이가 있을 수 있다.

이 외에 VR 서비스를 전문적으로 제공하기 

위한 공간인 VR 스튜디오 또한 존재하였으며, 

그 목록은 <표 8>과 같다. 이는 도서관이 VR 기

술에 주목하고 있다는 것을 보여준다. 이를 통해 

VR 기술이 전통적인 도서관에서 벗어나 복합문

화공간으로서의 도서관으로 변화해가고 있음을 

알 수 있다. 즉, 도서관의 중요한 기능 중 하나인 

‘정보의 보존과 전달’을 수행하는 기능은 ‘정보

와 문화를 함께 통합하는 기능’으로 확대되었으

며, 협업과 실험을 강조하는 환경으로 점차 바뀌

고 있다는 것이다(최정윤, 김재웅, 2018).

또한 관종별로 도서관 내 VR 환경조성에 대

해 조사한 결과, 공공도서관은 13곳, 대학도서

관은 22곳으로 공공도서관은 대학도서관에 비

해 그 수가 비교적 적게 나타났다. VR 기술을 
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연번 도서관 관종 국가 명칭

1 계명대학교 동산도서관 대학 한국 아이디어 상상실

2 배재대학교 중앙도서관 대학 한국 MAKER SPACE

3 Adelaide City Library 공공 호주 Innovation Lab

4 Cologne Public Library 공공 독일 VR-Station

5 Coquitlam Public Library 공공 캐나다 Innovation Hub

6 Elaarea Public Library 공공 미국 Digital Media Labs

7 Georgetown University Library 대학 미국 Gelardin New Media Center

<표 7> 메이커스페이스 공간을 보유한 도서관

연번 도서관 관종 국가 명칭

1 과천시정보과학도서관 공공 한국 가상현실관

2 광명시하안도서관 공공 한국 게임창작소

3 국립중앙도서관 공공 한국 실감서재

4 마포중앙도서관 공공 한국 IT체험실

5 부천시립원미도서관 공공 한국 원미청정구역

6 성남시 위례도서관 공공 한국 가상체험실

7 성남시판교어린이도서관 공공 한국 로봇관 VR ZONE

8 송림도서관 공공 한국 가상현실체험관

9 고려대학교 의학도서관 대학 한국 AR/VR Lab

10 군산대학교 중앙도서관 대학 한국 XR SPACE

11 대구가톨릭대학교도서관 대학 한국 AR/VR E-Zone

12 서울대학교 중앙도서관 대학 한국 VR STUDIO

13 서울시립대학교 중앙도서관 대학 한국 #UOS(전자정보실)

14 세명대학교 민송도서관 대학 한국 VR/AR체험관

15 연세대학교도서관 대학 한국 XR Lab

16 전주대학교도서관 대학 한국 해치라운지

17 충남대학교도서관 대학 한국 미디어존 VR 체험 부스

18 한양대학교 백남학술정보관 대학 한국 VR 스튜디오

19 Burbank Public Library 공공 미국 Digital Media Lab

20 Harvard University Library 대학 미국 AR/VR Studio

21 J Willard Marriott Library 대학 미국 VR Classrooms, Open VR Lab, Pop-Up Labs

22
Maureen and Mike Mansfield Library 

University of Montana
대학 미국 Virtual Reality Room

23 PennState University Library 대학 미국 Virtual Reality Lab

24 Texas Tech University Library 대학 미국 Virtual Reality Lab

25 UNC Chapel Hill Libraries 대학 미국 VR Gaming Station, VR Development Studio

26 Virginia Tech University library 대학 미국 Virtual Environments Studio

27 W.D. McIntyre Library 대학 미국 Virtual Reality Studio

28 Western Michigan University Libraries 대학 미국 Virtual Reality Lab

<표 8> VR 스튜디오 환경을 조성하고 있는 도서관 리스트
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활용한 장비들은 고가의 비용이 소요되기 때문

에 개인의 소장이 힘들다는 문제가 있다. 그렇

기 때문에 공공도서관은 지역사회 주민들을 위

한 공공의 문화공간이자 정보․학습공간으로

서 VR 기기를 이용할 수 있는 공간 마련해 이

용자들에게 제공할 필요가 있다(권선영, 2019).

5. 결론 및 제언

시대가 변화하고 발전함에 따라, 정보 매체 

또한 급격하게 변화하고 있으며 이용자의 요구 

또한 다양해지고 있다. 도서관은 이에 대응하

여 시대의 흐름에 따라 VR 기술을 접목한 서

비스를 제공할 필요가 있다. 이에 따라 본 연구

에서는 국내외 도서관에서 활용되고 있는 VR 

콘텐츠의 사례들을 수집하고, 콘텐츠 분야별과 

국내외, 관종별로 도서관을 분류하여 분석하였

다. 그리고 분석된 결과를 바탕으로 추후 도서

관에서 VR 콘텐츠를 활용하고자 할 때, 그 적

용 방향과 유의해야 할 사항을 도출하였다.

첫째, 도서관에서는 게임, 체험 분야 등의 VR 

콘텐츠들을 교육 분야와 융합하여 서비스를 제

공할 필요가 있다. 교육적 기능을 수행하고 있

는 도서관은 VR 기술을 활용하여 몰입감과 간

접경험을 통해 학습효과를 배가시킬 수 있는 

교육 분야의 콘텐츠 개발과 수집에 우선순위를 

두어야 한다(권선영, 2019). VR 콘텐츠의 사

례를 분야별로 분석한 결과, 국외 도서관의 경

우에는 게임 분야의 콘텐츠를 많이 보유하고 

있는 것으로 나타났으며, 교육 분야의 콘텐츠

가 게임 분야의 콘텐츠와도 융합된 것이 많았

다. 이러한 융합은 VR 콘텐츠를 통해 교육적 

효과를 향상시킬 수 있는 하나의 방법이 되므

로 주목해볼 필요성이 있다. 

몰입과 상호작용성이라는 VR의 특징을 바

탕으로 교육 분야의 VR 콘텐츠가 게임, 체험, 

연구 등의 다양한 분야와 융합하게 되면 그 교

육적 효과는 높아질 것이다. 게임 분야의 VR 

콘텐츠의 경우 학습자의 흥미와 동기를 유발하

여 학습에 몰입할 수 있도록 하며, 체험 분야의 

VR 콘텐츠는 직접 경험할 수 없거나 직접 경

험하기에 어려움이 있는 영역을 간접적으로 경

험할 수 있게 함으로써 교육의 시․공간적 범

위를 확대한다. 또한 연구 분야의 VR 콘텐츠는 

반복적 수행이 가능하여 이용자가 실패의 두려

움 없이 다양한 시도를 할 수 있다는 장점이 있

을 뿐만 아니라 데이터 시각화 및 분석에도 활

용할 수 있다.

종합해보았을 때, 현재 도서관에서는 주로 

게임 분야의 VR 콘텐츠를 제공하고 있었으며, 

이러한 콘텐츠들은 대체로 단순한 체험을 하는 

것에 그치는 것으로 나타났다. 하지만 도서관

은 VR 기술을 기반으로 다양한 교육 콘텐츠를 

개발하고 활용함으로써 이용자들에게 정보문

해 및 기술교육, 정보서비스를 제공할 필요가 

있다(권선영, 2019). 따라서 도서관에서는 흥

미 위주의 게임이나 단순한 체험 콘텐츠를 활

용하는 데 있어, 보다 교육적인 방법을 모색함

으로써 교육 콘텐츠의 개발 혹은 도서관 서비

스에서의 활용으로 발전시켜야 한다. 다만 도

서관 현장에서 VR 기술을 효과적으로 운영하

기 위해서는 이용자에게 VR 콘텐츠의 종합적

인 사용 방법을 교육하고, 이용자의 수준에 맞

는 실감형 콘텐츠를 개발하는 등의 작업이 필

요할 것이다. 더불어 대학도서관에서 연구 분
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야의 VR 콘텐츠 수가 매우 적기 때문에 이에 

대한 개발이 이루어져야 할 필요가 있다.

둘째, 국내 도서관에서는 한국어로 된 VR 

콘텐츠를 제공할 필요가 있다. VR 콘텐츠 사례

를 조사한 결과, 외국어 콘텐츠에 비해 한국어 

콘텐츠의 수는 매우 부족한 실정이었다. 현재 

도서관에서 제공하고 있는 콘텐츠들이 대부분 

외국의 콘텐츠이기 때문에 한국어 지원이 되는 

콘텐츠가 많지 않다. 이에 대비하여 도서관에

서는 업체와 협력하여 VR 콘텐츠를 개발하는 

것이 필요하다. 뿐만 아니라 도서관에서 사용

할 수 있는 자체적인 VR 콘텐츠 개발에 관한 

연구를 진행할 필요가 있다. 다만, 도서관에서 

자체적인 VR 콘텐츠를 개발하는 것에 대한 한

계를 고려해봤을 때, 이러한 부분은 도서관뿐

만 아니라 국내 VR 콘텐츠 시장 전체에서 함

께 고민해보아야 할 문제이다.

셋째, 공공도서관에서는 VR 기기를 이용할 

수 있는 공간을 조성해야 할 필요가 있다. 도서

관 내 VR 환경조성에 대해 조사한 결과, 대학

도서관에서는 VR 기기 이용을 위한 독립된 스

튜디오가 존재하는 경우가 많았으나, 공공도서

관에서는 그 수가 비교적 적게 나타났다. VR 

기술을 활용한 장비들은 고가의 비용이 소요된

다는 문제점이 있다(권선영, 2019). VR 기술

의 중요성이 대두되고 있는 만큼 VR 기술의 

이용을 위한 전용 공간을 구축할 필요가 있을

뿐더러, VR을 이용 시 안전사고에 대비하여 충

분한 공간을 확보해야 하므로, 도서관에서 VR 

기술을 적용하고자 할 때 VR 이용을 위한 독

립된 스튜디오 환경을 구축하는 것이 필요하다.

넷째, VR 콘텐츠는 도서관에서 다루어야 하

는 미디어이자 관리대상이 되어야 하며, 체계

적인 관리체계를 구축해야 할 필요성이 있다. 

국외 도서관은 VR 콘텐츠 리스트를 만들어 이

용자에게 제공하고 있지만, 국내 도서관에서는 

VR 콘텐츠 리스트를 제공하고 있지 않았다. 그

리고 국외 도서관의 경우 또한, 리스트를 제공

하고 있더라도 단순하게 콘텐츠를 나열하는 정

도에 그친다는 한계가 있었다. 현재 도서관에

서는 아직도 기존의 전통적인 미디어 위주의 

관리가 이루어지고 있는 실정이다. 또한 가상

현실을 넘어 메타버스가 강조되고 있는 현시점

에서 도서관은 보다 적극적으로 새로운 미디어

를 수용하고, 이를 체계적으로 관리해야 할 필

요가 있다.

이러한 문제와 관련하여 현재 도서관에서 제

공하고 있는 VR 콘텐츠의 대부분은 도서관 자

체의 콘텐츠가 아닌, STEAM 등 여러 플랫폼

에서 활용하고 있는 콘텐츠이기에 도서관 자체

에서 VR 콘텐츠를 관리하기에는 어려운 상황

이다. 그렇기 때문에 VR 콘텐츠의 체계적인 관

리를 위해 향후 도서관에서는 새로운 방안을 

마련해야 할 필요가 있다. 이에 따라 VR 콘텐

츠 목록을 만드는 것에 대한 방법이나 VR 콘

텐츠를 효과적으로 관리할 수 있는 방법 등에 

대한 논의를 통해, 도서관에서 VR 기기를 운영

할 시의 실질적인 관리체계를 확립하는 것에 

관한 후속 연구가 필요할 것이다.

다섯째, VR의 교육적 효과가 충분히 입증된 

만큼 학교도서관에서도 VR 기술을 적극적으

로 수용할 필요가 있다. 관종별 VR 콘텐츠 이

용 현황을 분석한 결과, 현재 VR 콘텐츠는 주

로 대학도서관과 공공도서관에서 제공하고 있

는 것으로 나타났으며, 학교도서관에서의 VR 

콘텐츠 이용 사례는 확인하기 어려웠다. 그러
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나 VR이 가진 교육적 효과는 기존의 연구들을 

통해 이미 그 가치를 입증받은 바 있을뿐더러, 

과학, 역사, 미술 등 다양한 분야와 융합할 수 

있다는 특징을 가지고 있기 때문에 여러 교과

목과 연계하여 학습을 돕는 도구로써 유용하게 

활용될 수 있다. 따라서 학교도서관에서는 VR 

교육 콘텐츠를 활용함으로써 도서관의 주 이용

대상이 되는 학생들의 학습에 이바지할 수 있

을 것이다.

여섯째, 도서관에서는 다양한 콘텐츠를 제공

해야 할 필요가 있다. 

그럼에도 불구하고 본 연구는 다음과 같은 

한계점이 있다. 첫째, COVID-19로 인해 부득

이하게 현장 조사를 하지 못하였다. 그렇기 때

문에 COVID-19와 상관없이 자유로운 활동이 

가능한 후에 이를 보완하여 좀 더 현장감 있는 

세밀한 분석이 필요할 것이다. 

둘째, 도서관 VR 콘텐츠를 선정하는 데 있어

서 필요한 요소인 이용연령, 장비, 가격 등을 분

석하지 못하였다. 도서관에서 제공하고 있는 

VR 콘텐츠의 대부분이 외부 전문 기관 및 단체

에서 개발한 상업용 콘텐츠이기 때문에, VR 콘

텐츠 선정 시에는 ‘언어 지원, 선정성, 폭력성, 

기기 호환성, 경제성’ 5가지 요소를 분석해야 할 

필요가 있다(권선영 외, 2021).

이용연령을 파악하는 것은 선전성, 폭력성 

등과 관련되어 있는데, 콘텐츠의 사용자에 따

라 그 수준을 점검하여 이용 범위 제한하는 데 

필요하다. 장비는 기기 호환성과 관련되어 있

는 것으로, VR 기기에 대한 호환 여부 확인으

로 활용 가능성 가늠하는 데 필요하며, 가격은 

경제성과 관련하여 해당 영역의 상용 콘텐츠일 

경우 사용에 따른 가격을 점검해 경제성을 판

단해야 하는 데 필요하다(권선영 외, 2021). 그

렇기 때문에 추후 이용연령, 장비, 가격 등을 파

악하여 VR 콘텐츠의 기능을 분석하는 연구가 

필요할 것이다.

셋째, 본 연구는 연구 결과의 시사점을 바탕

으로 도서관에서 VR 콘텐츠를 활용하고자 할 

때 유의하여야 할 적용 방향을 제시하였지만, 

실질적으로 이를 도서관에서 적용하기 위한 구

체적인 정책 방향은 제시하지 못하였다. 따라

서 후속 연구에서는 본 연구에서 제언하고 있

는 사항들을 바탕으로 실제 도서관에서 VR 콘

텐츠를 적용할 시에 필요한 구체적인 정책에 

대하여 논의가 이루어져야 할 필요가 있다. 

본 연구는 국내외 도서관에서 실제로 제공하

고 있는 VR 콘텐츠 사례 현황을 분석하여, 이

를 기반으로 도서관에서의 VR 콘텐츠의 적용 

방향과 유의해야 할 사항에 대해 제언하였다는 

점에서 의의가 있다. 본 연구는 추후 도서관에

서 VR 콘텐츠를 활용하고자 할 때, 기본적인 

가이드라인이 될 수 있을 것으로 기대한다.
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