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ABSTRACT

In order to overcome practical limitations in installing, managing and operating MRI machines with expensive 

equipment, this study developed and utilized virtual reality (VR) experience education by combining virtual reality 

(VR) with magnetic resonance imaging devices. The Students who experienced virtual reality-based educational 

systems were surveyed to identify possible side effects during the experience and self-directed learning ability and 

academic self-efficacy surveys were conducted to analyze the impact of virtual reality-based practice on learning. 

In the analysis of the self-directed learning ability survey there was no difference in the average between the 

student group who experienced education and the student group who did not but there was a significant difference 

in the average for each group. Virtual Reality-based practical education is expected to provide an efficient 

practice system by providing new learning methods and opportunities for education that can be repeated anytime, 

anywhere regardless of time and space.
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Ⅰ. INTRODUCTION

기술의 발전은 일상생활에 다양한 변화를 가져

왔고, 4차 산업혁명은 또 다른 기술적 변화와 생활

의 변화를 가져오고 있다. 4차 산업혁명은 기초과

학과 정보통신기술(ICT)의 융합으로 이루어지는 새

로운 지식혁명 시대를 만들어 가고 있다. 사물인터

넷(IoT), 인공지능(AI), 로봇공학, 3D 프린팅, 빅데

이터(Bigdata), 가상현실(VR)/증강현실(AR) 등의 연

구는 다양한 산업분야에서 활발하게 진행되고 있

으며, 새로운 기술의 발전은 일상생활 곳곳에 적용

되고 있는 중이다. 가상현실 기술은 게임, 영화, 테

마파크 등 엔터테인먼트 분야를 시작으로 광고, 쇼

핑, 여행 등의 서비스업 분야와 교육, 미디어, 제조, 

건축, 의료, 헬스 케어 등 대부분의 산업분야에 영

향을 미치고 있고 가상현실은 최근 다양한 산업분

야에서 연구가 활발히 진행되고 있다[1-5]. 교육분야

에 적용된 연구를 살펴보면, 가상현실이 아닌 e-러

닝과 가상현실조건 e-러닝을 비교하여 학습에 대한 

장기기억 유지에 가상현실 기반 교육이 더 효과적

이었다고 보고하였다[6]. VR 스포츠실을 개발하여 

운동공간이 부족하고 미세먼지 등으로 야외 운동

을 할 수 없는 학생들을 위한 체육 교육을 위해 가

상현실에 스포츠 운동을 적용한 연구도 있었다[7]. 

또한 가상현실을 이용하여 이민자 대상 언어 교육

을 하고, 음악 교육을 실시하고 있다[8,9]. 의료분야

에서 가상현실 적용을 심리 상담 치료 시 피험자가 

실제 상황의 위험에 직면하지 않고서도 비슷한 가

상 상황의 위험에 노출될 수 있는 경험을 제공한다

고 보고하였고[10], 치과 임플란트 수술을 위한 시뮬

레이션 교육 콘텐츠를 개발[11], 수술 교육을 위한 

3D 가상현실 수술시스템을 구축하여 cadaver(시체) 
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없이도 수술 실습교육을 할 수 있다고 보고하였다[12]. 

특히 의료분야는 수술, 간호, 치료 등 인간을 대상

으로 하는 산업분야이기에 인체에 직접 실험 및 실

습을 위한 행위나 교육을 진행하기 어렵다. 고가의 

기구나 장비를 사용하는 병원의 환경에 맞춰 실험 

및 실습을 위한 공간을 구축하는 것도 그 한계가 

있어서 가상현실(VR) 기술의 발전은 의료분야 교

육에도 많은 영향을 주고 있다. 가상현실은 4차 산

업혁명 새로운 기술로 현실세계에서 할 수 없는 제

한적이고 불가능한 일들을 가상의 공간에서 체험

을 할 있도록 돕고 있다. 이에 4차 산업의 주요한 

기술인 가상현실을 이용하여 자기공명영상장치

(MRI) 콘텐츠를 개발하였다[13]. 

본 연구의 목적은 고가의 장비인 MRI를 현실적

으로 설치, 관리 및 운영하기가 어려운 대학에서 

우리가 개발한 VR MRI 콘텐츠를 이용하여 체험 

교육을 실시하고자 한다. 병원에서 이루어지는 실

제 검사와 유사한 실습 교육을 받을 수 있도록 할 

것이다. 또한 설문조사를 통해 VR MRI의 체험 중

에 발생하는 부작용을 알아보고, VR MRI 교육을 

접한 학생과 접하지 않은 학생들을 대상으로 자기

주도학습 능력과 학업적 자기효능감에 대한 설문 

조사를 실시하여 가상현실 기반 실습교육이 학업

에 미치는 영향과 효과를 분석해 보고자 한다.

Ⅱ. MATERIAL AND METHODS

1. 연구 대상

본 연구는 경기도 S 대학교 방사선학과에 재학 

중인 63명의 학생들을 대상으로 온라인 설문지를 

배포하여 자기주도학습 능력과 학업적 자기효능감

에 대한 설문조사를 실시 및 분석하였다. 2022년 1

학기에 자기공명영상 과목을 수강하는 학생들을 

대상으로 하였으며 무작위로 배포된 설문 응답을 

바탕으로 4개의 그룹으로 분류하여 분석하였다. 그

룹 1은 사전 설문지를 작성한 학생들이 대상이었

고, 그룹 2와 3은 VR MRI를 체험한 학생들로 체험 

후 시간에 따른 변화가 있는지 알아보기 위해 두 

그룹으로 분류하여 분석하였다. VR 체험 직후 작

성한 설문은 그룹 2로 분류하였고, VR 체험 3주후 

작성한 사후설문은 그룹 3으로 분류하였다. 그리고 

그룹 4는 VR MRI를 체험하지 않은 학생들로 사후 

설문에 응답한 학생들로 구성하였다. 총 63명 중 

VR MRI 체험을 이용하기 전 사전설문에 43명이 

응답하였고, VR 기기를 체험한 15명의 학생들을 

대상으로 체험직후 설문과 부작용 설문을 조사하

였다. VR 체험을 진행하고 3주 후에 교육적 효과를 

검증하기 위해 사전설문지와 동일한 사후설문지를 

조사하였다. 사후설문에는 VR 체험을 한 15명의 

학생들과 체험하지 못한 25명의 학생들이 설문에 

응답하였다.

2. VR MRI 콘텐츠 구성 및 VR Headset

VR MRI 콘텐츠는 병원에서 진행하는 실제 MRI 

검사 순서에 따라 주의사항과 선별질문지, 조영제 

동의서, 그리고 검사 종류에 따라 콘텐츠를 구성하

였다. Fig. 1과 같다. 또한 구성 및 질문에 따라 선

택이 가능하도록 Interaction용 UI(User Interface) 이

미지파일을 개발하여 삽입하여 사용자와 상호작용

이 가능하도록 하였다. MRI 검사를 받기 위해 내원

한 환자의 접수와 안내를 진행하고, MRI 장치의 구

성 및 이론적 배경에 대한 설명을 진행하였다. 또

한 MRI 검사 종류는 brain, angiography, abdomen, 

spine, extremity 검사로 구성하고 사용자가 선택하

여 체험할 수 있도록 구성하였다. 실제 MRI 장치와 

같은 경험을 할 수 있도록 MRI bore 안쪽을 촬영하

여 좁은 통속의 폐소공포증(claustrophobia)을 경험

할 수 있도록 하였고, MRI 검사 시에 나는 시끄러

운 기계음을 원음에 가깝게 들을 수 있도록 구성하

였다. 

Fig. 1. VR Headset and VR MRI Content.

VR Headset은 Pico G2 4K 장치로 화면 해상도는 
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3840⨉2160이고 프레임 속도는 72FPS 이다. Pico 

G2 4K 장치는 상업적으로 널리 사용되는 비교적 

저렴하고 일반적인 장치로 참가자가 쉽게 사용할 

수 있는 장점이 있다. 또한 핸드 컨트롤러를 사용

하여 사용자와의 상호작용이 가능한 장점이 있다.

3. 설문 및 통계 분석 

VR 체험에 따른 부작용 설문과 자기주도학습 능

력, 학업적 자기효능감에 대한 설문을 조사하였다. 

VR 부작용설문은 VR 체험 직후 조사를 실시하였

다. 자기주도학습 능력과 학업적 자기효능감에 대

한 설문은 사전, 체험 직후, 사후 순서로 설문을 진

행하였다. VR 기기 착용에 따른 VR 부작용 설문 

13문항과 자기주도학습 능력 18개 문항, 학업적 자

기효능감 6개 문항을 사용하였고, 문항들은 Likert 5

점 척도로 측정하였다. 통계는 IBM SPSS Statistics 

23을 이용하였다. 설문 항목들에 대한 신뢰도 분석

을 실시하였고 VR 부작용 설문에 대한 Cronbach’s 

α는 0.845, 자기주도학습 능력 Cronbach’s α는 0.903, 

그리고 학업적 자기효능감 Cronbach’s α는 0.926 이

었다. 각 그룹과 항목별로 정규성 검정을 정규분포

를 따랐으며, 일원배치 분산분석(One-way ANOVA)

을 이용하여 각 그룹의 평균과 표준편차를 구하고 

그룹 간 평균을 비교 분석하였고, box plot을 이용하

여 그래프로 나타냈다. 유의수준 0.05 이하를 만족

한 경우 사후분석인 다중비교를 실시하였다.

Ⅲ. RESULT

1. 인구통계학적 특성

가상현실 체험을 진행하기 전 사전설문 조사에 

참여한 그룹1의 학생들은 43명이었고, 남성은 23명

(53.5%), 여성 20명(46.5%) 이었다. 가상현실 MRI를 

체험한 그룹 2와 3의 학생들은 15명이었고, 남성은 

4명(26.7%), 여성 11명(73.3%) 이었다. 가상현실 체

험을 하지 않은 그룹 4의 학생들은 25명이었고, 남

성은 16명(64%), 여성은 9명(36%) 이었다. 연령별

로 살펴보면, 그룹 1의 학생들은 20~22세는 14명

(32.6%), 23~25세 26명(60.5%), 26~28세 2명(4.7%), 

29~31세 1명(2.3%) 이었다. 그룹 2와 3의 학생들은 

20~22세는 8명(53.3%), 23~25세 7명(46.7%) 이었다. 

그리고 그룹 4의 학생들은 20~22세는 7명(28%), 

23~25세 17명(68%), 26~28세 1명(4%) 이었다.

2. VR 기기 착용에 따른 부작용

VR 체험을 신청한 학생들은 15~20분 정도의 VR 

체험을 실시하였다. VR 기기의 오랜 체험은 부작

용이 나타날 수 있으며 메스꺼움, 안구 운동의 불

편, 방향 및 자세 감각상실 등의 항목으로 분류하

여 설문조사를 실시하였다. 메스꺼움에 대한 분류

로 발한, 메스꺼움, 침 분비의 증가, 구토 증상을 조

사하였다. 안구 운동 불편에 대한 분류는 뿌연 시

야, 눈의 피로, 집중하기 곤란함, 두통 증상 항목을 

조사하였다. 마지막으로 방향 및 자세 감각상실에 

대한 분류는 눈을 떴을 때의 현기증, 눈을 감았을 

때의 현기중, 눈의 초점을 맞추기가 어려움, 머리가 

꽉찬 느낌, 인지 부조화 항목을 조사하였다. 

Table 1. The survey on side effects of wearing the VR
Equipment                              (Unit : %)

%

Symptom
5 4 3 2 1

Nausea

Perspiration 0 13.3 6.7 13.3 66.7

Nausea 6.7 13.3 20 20 40

Salvation 0 0 13.3 13.3 73.3

Vomitting 0 0 6.7 26.7 66.7

Fatigue 

of Eye

Blurred 0 20 33.3 26.7 20

Strain 6.7 60 13.3 20 0

Difficulty of

concentarion
0 0 33.3 26.7 40

Headache 0 6.7 26.7 13.3 53.3

Fogggy 

of Eye

Dizziness of

Open Eyes
0 0 33.3 53.3 13.3

Dizziness of

Closed Eyes
0 0 33.3 26.7 40

Difficulty of

Focsing
0 0 33.3 33.3 33.3

Feeling Weight 

of Head
0 20 26.7 20 33.3

Cognitive

Dissonance
0 6.7 0 33.3 60

The Highest : 5 Point, Medium : 3 Point The Lowest : 1 Point

각 문항들은 Likert 5점 척도로 ‘매우 그렇다, 그

렇다, 보통이다, 그렇지 않다, 전혀 그렇지 않다’로 

측정하였다. VR 체험에 따른 부작용 설문 결과는 

Table 1에 결과는 발한 증상을 느꼈다고 대답한 학

생은 13.3%이었고, 메스꺼움 증상을 겪은 학생은 
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‘매우 그렇다’ 6.7%와 ‘그렇다’ 13.3%가 존재했다. 

눈의 피로를 호소한 학생은 ‘매우 그렇다’ 6.7%와 

‘그렇다’ 60%로 VR 체험을 한 67.7%의 학생들이 

눈의 피로를 호소하였다. 또 뿌연 시야를 보였다는 

학생은 ‘그렇다’ 라고 20%가 응답하였고, 두통을 

호소한 학생도 존재했다. 머리가 꽉찬 느낌을 받았

다고 응답한 학생은 20%이었고, 인지 부조화를 느

꼈다는 학생도 있었다.

3. 자기주도학습 능력과 학업적 자기효능감

자기주도학습 능력과 학업적 자기효능감에 대한 

설문은 일원배치 분산분석(One-way ANOVA)을 이

용하여 각 그룹의 평균과 표준편차를 구하고 그룹 

간 평균을 비교 분석하였다. 자기주도학습 능력에 

대한 평균은 그룹 1에서 3.73 이었고, 그룹 2에서 

4.00, 그룹 3에서 3.95, 그리고 그룹 4에서 3.70 이었

다. 분산의 동질성 검정은 유의확률 0.39로 유의수

준 5% 보다 크므로 동질성 가정을 만족하였다. 자

기주도학습 능력에 대한 분산분석의 결과를 살펴

보면 그룹간 평균은 검정통계량인 F값이 1.79, 유의

확률은 0.15로 유의한 차이가 없었다. 학업적 자기

효능감에 대한 평균은 그룹 1에서 3.49였고, 그룹 2

에서 4.01, 그룹 3에서 3.99, 그리고 그룹 4에서 3.40 

이었다. 분산의 동질성 검정은 유의확률 0.86으로 

유의수준 5%보다 크므로 동질성 가정을 만족하였

다. 학업적 자기효능감에 대한 분산분석의 결과를 

살펴보면 그룹 간 평균은 검정통계량인 F값이 5.38, 

유의확률은 0.02로 유의한 차이가 있었다[Table 2]. 

학업적 자기효능감의 분산분석 결과에 대한 차이

를 분석하고자 Bonferroni 다중비교를 실시하였으

며, 그룹 1과 그룹 2와의 평균차이는 0.53이고 유의

확률은 0.04로 두 그룹 간에 유의한 차이가 있었다. 

또한 그룹 2와 그룹 4, 그룹 3과 그룹 4에서 평균 

차이에 대한 유의확률은 각각 0.02, 0.03으로 두 그

룹 간에 학업적 자기효능감에 대한 유의한 차이가 

있었다. 하지만 그룹 2와 그룹 3은 유의한 차이가 

없었다. 동질적 부분집합의 Duncan 과 Scheffe 방법

의 결과 그룹 2와 그룹 3은 모두 유의한 차이가 없

는 동일한 집단군으로 분류하였고, 그룹 1과 그룹 

4를 동일한 집단군으로 분류하였다. 그룹 2와 그룹 

3에서 가상현실 체험을 진행한 후 3주간의 시간 변

화에 따른 차이를 확인하기 위해 t-test를 진행한 결

과 그룹 2와 그룹 3은 자기주도학습 능력에서 유의

확률은 0.74, 학업적 자기효능감은 0.92로 차이가 

없는 결과를 보여줬다. Fig. 2, Fig. 3과 같다.

Table 2. The survey on self-directed learning ability and 
academic self-efficacy                     (p < 0.05)

     
 

Self-directed learning Academic self-efficacy

Group 1 3.73 ± 0.47 3.49 ± 0.64

Group 2 4.00 ± 0.60 4.01 ± 0.59

Group 3 3.94 ± 0.59 3.99 ± 0.66

Group 4 3.70 ± 0.44 3.40 ± 0.59

F- value 1.79 5.38

p- value 0.15 0.01

The Highest : 5 Point, Medium : 3 Point The Lowest : 1 Point

Fig. 2. Comparison of  Self-directed learning ability 
of each group.

Fig. 3. Comparison of Academic self-efficacy ability 
of each group.
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Ⅳ. DISCUSSION

본 연구는 자체 개발한 VR MRI 콘텐츠를 이용

하여 VR MRI 교육을 접한 학생과 접하지 않은 학

생들을 그룹별로 나누어 VR 기기 착용에 따른 부

작용과 자기주도학습 능력과 학업적 자기효능감에 

미치는 영향에 대해 알아보고자 하였다[8]. VR 체험

은 15 ~ 20분 정도의 분량으로 제작하였고, 기기의 

오랜 착용으로 인한 부작용이 발생할 수 있는지 설

문조사를 통해 알아보고자 하였다. 체험을 한 대부

분의 학생들에게서 VR 체험에 따른 눈의 피로를 

호소하였으며, 메스꺼움, 뿌연 시야, 머리가 꽉찬 

느낌을 받는 학생들이 다수 존재했다. 이와 같은 

증상이 발현되는 이유는 동영상 제작 시간이 길어

져 발생할 수 있는 VR의 단점으로 동영상 제작을 

파트별로 나누어 제작할 경우 학생들의 피로도는 

감소할 것으로 보인다. 하지만 대부분 건강한 대학

생들을 대상으로 VR 체험을 진행하였기에 부작용

에 대한 부분은 생각보다 많지 않았다. 또한 자기

주도학습 능력에 대한 설문 분석에서는 VR MRI 

교육을 접한 학생과 접하지 않은 학생들 간의 각 

그룹별 평균에는 차이가 없었다. 자기 주도 학습은 

다른 사람의 도움 없이 스스로 학습목표를 세우고 

학습전략을 선택 및 활용하여 학습 성과를 평가하

는 설문으로 1회성의 VR 체험에 따른 효과는 미미

하였는데, 코로나 19로 인해 ZOOM 등을 통한 온

라인 수업을 진행하고 있어 VR 체험을 한 학생들

은 15명으로 작은 실험군이 영향을 주었을 것으로 

사료된다. 학업적 자기효능감에 대한 분석 결과에

서는 각 그룹별 평균에 유의한 차이를 보였으며, 

동질적 부분집합에서는 그룹 2와 3, 그룹 1과 4를 

각각 동일한 집단, 그룹 2와 3은 동일한 학생들로 

VR 체험직후 설문은 그룹 2로 분류하였고 3주후에 

받은 설문은 그룹 3으로 분류하였기에 동일 집단으

로 분류되었다. 또한 동일 집단의 시간에 따른 변

화를 확인하기 위해 두 그룹간에 T-test를 실시하였

고 유의한 차이는 없었는데 학생들이 온라인강의

부터 다양한 콘텐츠에 대한 정보를 인지한 상황으

로 동영상 교육의 질적 저하로 평가로 단언할 수는 

없다. 학업적 자기효능감은 주어진 특정 과제를 성

공적으로 마칠 수 있다는 자기 자신에 대한 믿음과 

신념이며, 자신의 능력에 대한 스스로의 평가를 말

한다. VR 체험을 한 학생들은 체험하지 않은 학생

들에 비해 학업적 자기효능감이 향상되었으며, 이

는 VR 체험으로 MRI 학업에 대한 자신감이 스스

로의 평가에서 향상되었다고 할 수 있다. 하지만 

VR 체험 여부에 따른 설문들의 평균에는 유의한 

차이를 보이지 않았다. 이것은 자기주도학습 능력

이 뛰어난 학생들이 학업적 자기효능감 또한 높다

고 볼 수 있으며, VR 체험 여부가 각 그룹간의 평

균에 영향을 미칠 수는 있으나 학생들 스스로의 학

습태도와 능력보다는 낮은 영향을 주었다고 할 수 

있다. 물론 1회성의 VR 체험이라서 학습효과가 미

미했다고 볼 수도 있을 것이다. 또한 그룹 3은 그룹 

2에 비해 자기주도학습 능력과 학업적 자기효능감

에 대한 평균이 설문 조사 시기에 따라 다소 낮아

지는 모습을 그래프를 통해 확인할 수 있었다. 가

상현실을 기반으로 하는 응용분야는 다양한 산업

에 적용되고 있으며 의료 및 헬스 케어 산업에도 

변화를 이끌고 있다. 수술, 재활, 교육 등 의료 전 

영역에 걸쳐 적용되고 있다[14-16]. 해부학 교육을 위

해 가상현실 의료 훈련 시스템을 이용한 심장의 실

시간 3D 적용 교육은 기존의 암기식이 아닌 시각

화를 기반으로 심장의 구조를 이해하고 학습할 수 

있기에 교육적 효과가 더 크다고 보고하였다[14]. 또

한 정형외과 수술에서 가상현실 훈련 후 실제 수술

을 진행하면 기술력이 향상되었고[15], 뇌졸증 환자

의 재활을 위해 가상 현실과 대화형 비디오 게임을 

이용하면 상지 기능 개선과 일상 생활 기능의 활동

을 향상시키는 데 도움이 된다고 보고하였다[16]. 가

상현실의 교육적 활용은 실제와 유사한 경험을 제

공하여 학생들에게 더 많은 자율성과 선택권을 제

공하고 창의적이고 도전적인 기회를 제공하고 있

다[17,18]. 의료 기술이 발전하면서 인간의 수명은 크

게 연장되었고, 그에 따라 의료분야에 종사하는 의

료인과 학생들에게도 새로운 환경에 맞는 실습 교

육이 더욱 필요하게 되었다. 환자를 위한 수술, 간

호, 치료, 검사 등의 방법 또한 더욱 복잡해지고 새

로운 기술들이 개발되고 있는 것이다[11,12]. 이러한 

새롭고 복잡한 의료 환경의 변화는 기존 실습 교육

의 한계를 보여주었고, 메르스나 코로나 19와 같은 

질병의 유행은 실습 교육을 더욱 어렵게 하고 있



780

Analysis of Learning Effects MRI Education Content based on Virtual Reality 

다. 제한점으로는 코로나 19가 유행하는 기간 중에 

ZOOM 등을 이용한 온라인 강의를 진행 중이었기

에 보다 많은 인원이 가상현실 체험을 할 수 없었

다. 제한된 소수의 인원들만 참여하여 VR MRI를 

체험할 수 있었기에 보다 많은 인원이 참여하는 연

구가 향후 이루어져야 할 것으로 사료된다. 또한 

설문 조사는 온라인을 이용해 무작위로 배포해 설

문 응답을 받았기에 동일인에서의 VR 체험 전과 

후로 연구 대상을 나누지 않고 무작위 배포된 설문

의 시기와 체험 여부에 따라 각 그룹으로 구분하여 

결과를 도출하였다. 향후 팬데믹(pandemic)이 줄어

들어 대면 수업이 가능하다면, 연구 대상을 실험군

과 대조군으로 나누고 동일인의 체험 전과 후로 나

누어 학습효과를 세밀하게 분석한다면 VR 체험 교

육이 학습효과와 만족도에 미치는 영향을 보다 더 

정확하게 분석할 수 있을 것으로 사료된다. 또한 

VR MRI 체험은 1회만 경험하였으나 더 많은 경험

을 제공할 수 있다면 학습효과는 조금 더 증가할 

것으로 판단된다.

Ⅴ. CONCLUSION

우리는 가상현실을 기반으로 MRI 실습교육을 위

한 콘텐츠를 개발하였다. MRI를 설치하기 어려운 

대학에서 가상현실을 활용한 VR 체험 교육을 실시

하였고, 설문을 통해 학습효과와 자기주도학습 능

력에는 별다른 영향을 받지 않았으나, 학업적 자기

효능감에는 유의한 차이를 보였다. 이는 VR 체험

으로 MRI 학업에 대한 자신감이 스스로의 평가에

서 올라갔다고 분석할 수 있을 것이다. 현실적으로 

비용과 공간의 제약으로 MRI 설치가 어려운 대학

에서 가상현실이라는 공간에서의 실습교육은 새로

운 학습법으로 기대된다. 또한 감염 및 환자와의 

관계에서 벗어나 자유롭게 체험할 수 있고, 시공간

의 제약 없이 언제 어디서든 반복 가능한 교육의 

기회를 제공할 것이라 사료된다.
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가상 실 기반 MRI 교육 콘텐츠 학습효과 분석
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요 약

본 연구는 대학에서 고가의 장비로 MRI 기계를 설치, 관리 및 운영에 현실적인 한계를 극복하고자 가상

현실(VR)을 자기공명영상장치에 접목하여 콘텐츠를 개발 및 활용하여 가상현실(VR) 체험 교육을 실시하고 

향후 의료기관에서도 실제 검사와 유사한 실습을 제공하는 임상 기반 교육용 체험 시스템 개발을 진행하

였다. 가상현실 기반 교육용 시스템을 체험한 학생을 대상으로 설문을 진행하여 체험 중 발생할 수 있는 

부작용을 파악한 후 교육을 전혀 경험하지 못한 학생들을 대상으로 자기주도학습 능력 및 학업적 자기효

능감 조사를 실시하여 가상현실 기반 실습이 학습에 미치는 영향을 분석하였다. 자기주도학습 능력 조사에 

대한 분석에서는 교육을 경험한 학생 집단과 경험하지 않은 학생 집단 간의 평균에 차이가 없었으나, 학업

적 자기효능감을 분석한 결과에서는 집단별 평균에 유의한 차이가 있었으며, 가상현실 교육 시스템 체험 

후 자기평가에서 자기공명영상 학습에 대한 자신감이 향상되었다. 가상현실 기반의 실습 교육을 진행할 경

우 새로운 학습방법 제공 및 시간과 공간에 구애받지 않고 언제 어디서나 반복될 수 있는 교육의 기회도 

제공할 수 있어 효율적인 실습 시스템을 제공할 수 있을 것으로 사료된다. 
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