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※ 2017 KERIS 이슈리포트. 증강현실(AR)과가상현실(VR) 콘텐츠이해및교육적활용방안. 



VR(Virtual Reality)

: 가상현실

몰입형 장비를 통한

100% 가상의 콘텐츠를

활용하는 기술적 환경

* 대표적 연결장치

HMD(Head Mounted Display) 



VR 교육활용사례

Google Expedition
- 가상의 장소를 카드보드 형태로 체험하고 수업을 함께 진행
- 유적지에서부터 목성, 토성, 심해 탐험, 직업체험 등



교육현장에서의 VR 활용방안탐색

1) VR의 교수-학습 기능

- 가상현실은 현실처럼 느껴지는 가상의 세계
→ ① 생생함(Vividness)

② 상호작용성(Interactivity)

- 특징
① 현실에 존재하지 않는 세계 구현
② 조작이 가능(ex. 태양계의 행성 크기, 무게 변경)
③ 반복 가능(ex. 정맥 주사 놓기의 숙달을 위한 반복적 연습 가능)
④ 실제와 유사한 맥락 속에서 체험 가능(ex. 가상현실 속에서 자동차 주행)



교육현장에서의 VR 활용방안탐색

2) VR 활용 수업에서의 교수법 현황

- 주로 컴퓨터에 의해 실제 세계를 모방한 가상세계들

- 대부분 실제 수업보다는 실험 환경에서 이루어짐
→ 이유: 실제 교실에서 활용할 수 있는 HMD 보급 어려움(예산)

- 학습자 주도 교수법이 많이 사용

- 가상현실 구축에 집중하여 활용에서의 교수법은 소홀히 함



교육현장에서의 VR 활용방안탐색

2) VR 활용 수업에서의 교수법 현황





해외



zSpace사의 가상현실 교육용 앱

※ 홈페이지: zspace.com/



교육현장에서의 VR 활용방안탐색

3) VR 콘텐츠의 교육적 활용 사례 - 초등

① 사회
독도 VR, 구글 Expedition과 같은
자료 활용하여 학생들이 가보기
힘든 여러 지역을 가상 체험 및
관련 내용 조사 가능

예) 사회 5학년-1학기 2. 살기 좋은
우리 국토-독도의 모습 살펴보기



교육현장에서의 VR 활용방안탐색

3) VR 콘텐츠의 교육적 활용 사례 - 초등

② 과학
실제로 체험하기에는 안전상 문제가
되는 부분이나, 실험을 통한 관측이
잘 되지 않을 경우 활용 가능

예) 과학 4학년-1학기 3. 화산과
지진-화산



매체특성과학습효과를고려한설계요인

1) VR 기반의 학습환경 설계
- VR이 갖고 있는 학습촉진

상황학습 체화된 인지 실재감

학습내용을 잘 이해하고 적
용하기 위해서 그 지식이
어떤 상황에서 활용되고 쓰
이게 될지 이해

어떤 사물을 실제로 조작하
거나 움직이는 활동을 통해
학습내용을 더 잘 이해

사용자가 심리적으로 평가
하는 사실성 수준



매체특성과학습효과를고려한설계요인

1) VR 기반의 학습환경 설계
- 학습자와 컴퓨터의 상호작용



시각
- 착용형 디스플레이(HMD)

- 커다란 곡면의 스크린
*field of view: FOW- 몰입 정도

청각
- 음향정보를 활용한 가상공간 구현

(1) 가상공간제시기술



- 실제 세계의 물리 규칙 적용

- ex. 안과 전공자 교육을 위해 개발된 가상현실 기반의 훈련 시뮬레이션

(2) 가상공간시뮬레이션기술



- 가상공간에서의 능동적인 조작 경험
- 반응 입력 방법:

① 키보드, 마우스
② 조이스틱
③ 립모션

- 손을 직접 사용해서 시스템과
상호작용

(3) 가상공간상호작용기술



(3) 가상공간상호작용기술



(4) 가상실재감

공간실재감 몰입감 사실성

어떤 사람이 자신을 주변 환
경에 의해서 둘러싸여 있다
고 지각하는 심리적인 상태

어떤 사람이 자신의 주의력
을 어떤 특정 사건이나 활
동 등에 집중하게 되는 심
리적 상태

가상현실을 현실세계와 비
교했을 때 어느 정도 진짜
같이 존재한다고 지각하는
수준



매체특성과학습효과를고려한설계요인

2) VR 콘텐츠의 설계요인
가. 사용자 정신 모형 나. 공간 설계의 어려움



매체특성과학습효과를고려한설계요인

3) 학습에 영향을 미칠 수 있는 매체 특성

햅틱
인터페이스

In-Air 
햅틱

립모션, 
키넥트

수동형
햅틱

오큘러스터치, 
레이캐스트



매체특성과학습효과를고려한설계요인

3) 학습에 영향을 미칠 수 있는 매체 특성

보행기반
인터페이스



매체특성과학습효과를고려한설계요인

3) 학습에 영향을 미칠 수 있는 매체 특성

공간음향
기반

인터페이스



매체특성과학습효과를고려한설계요인

3) 학습에 영향을 미칠 수 있는 매체 특성
- 학습증진을 위한 VR 설계 전략

(1) 햅틱장치를 활용한 운동기능의 설계

(2) 가상 아바타에 의한 학습활동 참여촉진

(3) 가상 아바타와의 정서적 교감을 통한 자기효능감 촉진

(4) 가상 아바타와의 대화형 상호작용에 의한 몰입효과



가상아바타

학습활동 참여 촉진 정서적 교감을 통한 자기효능감 촉진 대화형 상호작용에 의한 몰입 효과



시사점

» 구성주의 학습에 많은 도움이 됨
- 학습자 주도의 자료 조작 및 활용이 많이 증가
- 학습자의 주의집중도 좋아짐

» 다양한 수업과 연계하여 활용

» 학생의 흥미와 관심이 높음→ 몰입도 증가



논의점

» 학교에서는 예산 부족으로 VR 기기를 갖추기가 어렵다. 
수업에서 한 학생이 VR 콘텐츠를 볼 때 나머지 학생들은
다른 활동을 해야하는데(수업에 동시적 적용의 어려움), 
이를 해결할 수 있는 방안은 무엇이 있을까?

» HMD 제품을 오랫동안 착용시 많은 사용자가 어지럼증을 느낀다. 
이는 기술적 결함으로 해결되어야 하는 기술의 문제인지? 
아니면 교육 콘텐츠를 설계하는 과정에서 이를 보완할 방법이 있는지?



감사합니다☺


