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            Abstract
          
        

        
          학교폭력 예방과 감소를 위해 다양한 교육 프로그램(예: ‘어울림’, ‘청소년 경찰학교’, ‘또래 상담’ 등)이 운영되고 있지만, 전문가들은 그 효과에 대해서 상반된 결과를 제시하고 있다. 또한 학교폭력의 유형이 진화되고 있고, 발생도 증가하고 있기에 학교폭력 예방과 감소를 위한 새로운 프로그램 개발은 계속 필요하다. 이 연구에서는 최근 다양한 분야에서 활용되고 있는 VR/AR을 통해 학교폭력 예방과 감소를 위한 국내·외 관련 연구결과를 기초로 그 가능성을 검토하고자 하였다. 일반적으로 고학년보다는 저학년부터 시작된 프로그램이 교육 효과가 크다는 점을 감안 할 때 학교폭력 예방 및 감소를 위한 프로그램도 저학년부터 실시해야 할 것이다. 그렇다면 저학년 학생에게 더욱 효과적인 프로그램은 무엇이 있을까? 다양한 방법이 있겠지만 저학년일수록 디지털콘텐츠에 대한 관심과 흥미가 높기 때문에 이 연구에서는 학교폭력 예방과 감소를 위해 VR/AR을 활용한 접근 가능성을 검토하였다. 연구 진행을 위해 국내·외 관련 연구를 중심으로 VR/AR을 활용한 실질적인 학교폭력 예방 및 감소의 기초 연구를 진행하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Educational programs are being operated to prevent and reduce school violence(EX: "Eoullim(Harmony Program)", "Youth Police School", "Same age counseling", etc.). However, experts disagree with each other on the effectiveness of school violence prevention and reduction programs. And the type of school violence continues to evolve. Therefore, a new educational program is needed. In general, the effectiveness of education should begin in the lower grades rather than in the upper grades. So, what programs are effective for lower grade students? This study is a basic study on the prevention and reduction of school violence through VR/AR, which has recently been used in various fields. Based on the results of domestic and foreign related studies, the possibility is reviewed. Through this review, we hope that VR/AR will be used to serve the basis for practical prevention and reduction of school violence.
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      Ⅰ. 서 론
      과거 엔터테인먼트 분야에서 이용되었던 VR/AR 분야의 기술이 최근에는 기술적 발전을 통해 다양한 분야에서 활용되고 있다. VR/AR 기술 관련 프로그램은 사람의 행동과 인식에 다양한 효과를 보이면서 개발과 적용 영역 등 우리에게 시사하는 점은 매우 많으며, 특히 VR/AR을 통해 안전한 사회를 만드는데도 적용 가능할 것으로 판단된다.

      우리 사회에 대두된 문제는 범죄, 일탈, 비행 등 다양한 것이 있는데, 그중 학교폭력은 사회적 문제로서 제기된 것은 오래된 사실이다. 학교폭력 예방과 감소를 위해 관련 기관에서는 상황극, 청소년체험 프로그램, 전문가 강연 등 다양한 프로그램을 운영하고 있지만, 시간과 비용, 효과 등 여러 한계가 제시되고 있다. 이런 의미에서 학교폭력 예방과 감소를 위해 생각해 볼 수 있는 프로그램으로 VR/AR을 활용한 교육이다. 학생들에게는 VR/AR에서 오는 재미와 흥미가 실제 학교폭력 감소와 예방에 어떠한 영향을 미칠 수 있는지 선언적 의미로서의 연구가 필요하다는 점이 이 연구의 목적이라 할 수 있다. 하지만 VR/AR 교육이 학교폭력 예방과 감소와 관련된 국내연구는 없기에 학교폭력의 원인과 특성인 개인 및 심리적 특성에 대해 VR/AR 프로그램이 긍정적으로 관련이 있다는 연구 결과를 통해 학교폭력의 예방과 감소의 가능성을 검토하고자 한다. 특히 2020년부터 최근까지 COVID-19로 인해 비대면 교육이 상당한 시점에서 향후 대면 교육이 시행되더라도 VR/AR을 통한 학교폭력 예방과 감소가 효과가 있다면 시간과 장소에서 오는 한계의 극복과 함께 학교폭력 예방과 감소를 위한 실질적인 프로그램으로 운영 가능할 것이다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 논의
      
        2-1 VR/AR
        
          1) 개념
          VR(Virtual Reality: 가상현실, 이하 VR)은 가상의 환경 내에서 가상의 객체와 상호작용 중심의 대화형 컴퓨터 시스템으로 사용자가 현실적으로 어려운 상황을 경험할 수 있도록 오감을 확장하고 공유하는 기술을 의미한다[1]. AR(Augmented Reality: 증강 현실, 이하 AR)은 전자기기에 기존의 정보나 이미지에 실제 현실을 덧붙인 표시라 할 수 있다. VR은 현실과는 분리된 독립된 세계로 AR은 현실에 창조된 정보를 더하는 형태로서 차이가 있다[2][3].

        

        
          2) 특성
          VR의 특성은 참가자가 사용자의 오감을 바탕으로 한다는 점에서 상호작용성, 가상현실을 직접 경험할 수 있다는 점에서 몰입성, 360도 파노라마 영상을 통한 실감성을 들 수 있다. AR의 특성은 가상의 객체를 실제 공간에 정밀하게 배치하기 때문에 현실 적응성과 가상의 물체를 현실과 가장 유사하게 표현하기 때문에 흥미성을 들 수 있다[4]. VR/AR을 통한 교육은 비용적인 측면과 실제 상황과 유사함과 함께 안전하고 실습이 편리한 점도 제시되고 있다[4]. VR/AR의 장점은 시·공간 등 여러 제한 요소 없이 안전하고 효율적인 반복 경험이 가능하다는 장점이 있다[1]. 또한 VR/AR 프로그램은 품질 향상과 문제점 등을 즉시 수정이 가능하다는 점을 들 수 있다. VR/AR을 활용한 프로그램은 대부분 게임 등 엔터테인먼트 분야에 한정되어 있는데, 교육 분야에 활용할 경우 오감을 통한 체험이 가능한 환경을 제공할 수 있기 때문에 높은 활용도와 효과가 기대된다[5].

          VR과 AR은 상호보완적 특성이 있다. VR은 컴퓨터를 이용한 인공적 기술로 현실 세계와 유사한 환경이나 상황으로서 실제로는 존재하지 않는 가상공간을 활용하기 때문에 높은 몰입도에 비해 현실적인 감각은 떨어지는 반면에 AR은 현실적 감각이 높기 때문에 실제 상황에서 도움이 되는 정보를 얻을 수 있는 장점이 있다. 또한 AR은 HMD와 같은 특별한 장비가 불필요하다는 점도 장점이라 할 수 있다. VR/AR을 활용한 교육은 몰입감에서 오는 높은 참여와 흥미를 유발하여 단순한 기억보다는 창의적이고 논리적인 학습이 가능하다[6]. VR/AR을 이용한 가상 시스템을 통한 훈련은 현실에서 나타날 수 있는 다양한 제약을 없애거나 최소화하여 안전성을 제공하며 반복적 경험을 통해 효율적인 프로그램 결과를 볼 수 있다[7]. VR/AR 교육은 재미있는 학습을 통해 몰입감과 현실감 등의 특성으로 학습자가 자발적 참여를 유도하는 등 VR/AR 콘텐츠 교육은 학습 몰입감과 함께 능동적 학습을 통한 교육적 효과가 상당하며, 특히 아날로그 교육보다 2.7배 이상 학습효과가 있음을 제시하고 있다[8]. 그러나 VR/AR의 장비가 복잡할 경우 오히려 편의성이 제한될 가능성도 있으며, 전자기기이다 보니 어지러움, 두통, 멀미 등 부적응 문제, AR/VR의 전문적 지식이 필요하다는 점은 단점도 있다[4].

        

      

      
        2-2 학교폭력
        
          1) 개념 및 발생원인
          학교폭력은 「학교폭력 예방 및 대책에 관한 법률」제2조 1호에서 학교 내외에서 학생을 대상으로 발생한 상해, 폭행, 감금, 협박, 약취·유인, 명예훼손·모욕, 공갈, 강요·강제적인 심부름 및 성폭력, 따돌림, 사이버 따돌림, 정보통신망을 이용한 음란·폭력 정보 등에 의하여 신체·정신 또는 재산상의 피해를 수반하는 행위를 의미한다. 또한 ‘따돌림’이란 학교 내외에서 2명 이상의 학생들이 특정인이나 특정 집단의 학생들을 대상으로 지속적이거나 반복적으로 신체적 또는 심리적 공격을 가하여 상대방이 고통을 느끼도록 하는 모든 행위를 의미하며, ‘사이버 따돌림’이란 인터넷, 휴대전화 등 정보통신기기를 이용하여 학생들이 특정 학생들을 대상으로 지속적, 반복적으로 심리적 공격을 가하거나, 특정 학생과 관련된 개인정보 또는 허위사실을 유포하여 상대방이 고통을 느끼도록 하는 모든 행위를 말한다. 학교폭력 발생원인은 일반적으로 개인의 심리적 특성은 충동성, 분노, 공격성, 스트레스 등 정서 및 행동 조절과 통제, 자존감과 공감 능력 등이 제시되고 있으며, 환경적 특성은 입시 위주의 과도한 경쟁, 학교 규칙의 비일관적 적용, 교사의 폭력적 언어와 행동 등의 특성이 제시되고 있으며, 이외에도 다양한 요인에 의해 발생하고 있다[9].

        

        
          2) 실태 및 운영프로그램
          <표 1>은 2013년부터 2021년 전반기의 학생 천명당 학교폭력 피해 유형 응답 건수이다. 전년도인 2020년 조사와 비교하면 폭력, 신체폭력은 각각 2.5명, 1.0명으로 증가하였고, 집단따돌림, 사이버폭력은 각각 1.2명, 0.1명 감소하는 것으로 나타났다[10].

          
            Table 1. 
				
            

            
              The number of responses to school violence victim per 1,000 students.(2013-2021)[10]
            
            

          

          
            
              
                	Classification*
                	The first half of 
2013
                	The first half of 
2014
                	The first half of 
2015
                	The first half of 
2016
                	The first half of 
2017
              

            
            
              	Verbal violence
              	13.6
              	9.4
              	6.8
              	6.2
              	6.3
            

            
              	Bullying
              	6.6
              	4.6
              	3.6
              	3.3
              	3.1
            

            
              	Stalking
              	3.7
              	3
              	2.6
              	2
              	2.3
            

            
              	Physical violence
              	4.7
              	3.1
              	2.4
              	2.2
              	2.2
            

            
              	Cyberbullying
              	3.6
              	2.5
              	1.9
              	1.7
              	1.8
            

            
              	Extortion of money and valuables
              	4
              	2.2
              	1.5
              	1.2
              	1.2
            

            
              	Sexual violence
              	1.3
              	1
              	0.9
              	0.8
              	0.9
            

            
              	Force
              	2.4
              	1.3
              	0.9
              	0.8
              	0.7
            

            
              	Classification*
              	The first half of 
2018
              	The first half of 
2019
              	The first half of 
2020
              	The first half of 
2021
              	Increase or decrease

            

            
              	Verbal violence
              	8.7
              	8.1
              	4.9
              	7.4
              	2.5
            

            
              	Bullying
              	4.3
              	5.3
              	3.8
              	2.6
              	△1.2
            

            
              	Stalking
              	3
              	2
              	1
              	1.1
              	0.1
            

            
              	Physical violence
              	2.5
              	2
              	1.2
              	2.2
              	1
            

            
              	Cyberbullying
              	2.7
              	2
              	1.8
              	1.7
              	△0.1
            

            
              	Extortion of money and valuables
              	1.6
              	1.4
              	0.8
              	1
              	0.2
            

            
              	Sexual violence
              	1.3
              	0.9
              	0.5
              	0.7
              	0.2
            

            
              	Force
              	1
              	1.1
              	0.6
              	1
              	0.4
            

          

          
            
              * Duplicate responses by damage type are possible (including the number of duplicate responses)
            

            
              * (2013-2019) Survey targets are based on people. (2020-2021) The target of response is based on the person.
            

          

          

          또한 <표 2>는 2013년부터 2021년 전반기의 피해유형별 응답률이다. 피해유형별 비중은 2021년 전반기 기준으로 언어폭력(41.7%), 집단따돌림(14.5%), 신체폭력(12.4%) 등의 순서로 나타났으며 유형별로 소폭의 증감이 있지만 지속적으로 나타나고 있다[10].

          
            Table 2. 
				
            

            
              Response rate by type of school violence victim. (2013-2021)[10]
            
            

          

          
            
              
                	Classification*
                	The first half of 
2013
                	The first half of 
2014
                	The first half of 
2015
                	The first half of 
2016
                	The first half of 
2017
              

            
            
              	Verbal violence
              	34.0
              	34.6
              	33.3
              	34.0
              	34.1
            

            
              	Bullying
              	16.6
              	17.0
              	17.3
              	18.3
              	16.6
            

            
              	Stalking
              	9.2
              	11.1
              	12.7
              	10.9
              	12.3
            

            
              	Physical violence
              	11.7
              	11.5
              	11.9
              	12.1
              	11.7
            

            
              	Cyberbullying
              	9.1
              	.3
              	9.2
              	9.1
              	9.8
            

            
              	Extortion of money and valuables
              	10.0
              	8.0
              	7.2
              	6.8
              	6.4
            

            
              	Sexual violence
              	3.3
              	3.8
              	4.2
              	4.5
              	5.1
            

            
              	Force
              	6.1
              	4.7
              	4.2
              	4.3
              	4.0
            

            
              	Classification*
              	The first half of 
2018
              	The first half of 
2019
              	The first half of 
2020
              	The first half of 
2021
              	Increase or decrease
            

            
              	Verbal violence
              	34.7
              	35.6
              	33.5
              	41.7
              	 8.2
            

            
              	Bullying
              	17.2
              	23.2
              	26.0
              	14.5
              	△11.5
            

            
              	Stalking
              	11.8
              	8.7
              	6.7
              	6.2
              	△ 0.5
            

            
              	Physical violence
              	10.0
              	8.6
              	7.9
              	12.4
              	 4.5
            

            
              	Cyberbullying
              	10.8
              	8.9
              	12.3
              	9.8
              	△2.5
            

            
              	Extortion of money and valuables
              	6.4
              	6.3
              	5.4
              	5.8
              	 0.4
            

            
              	Sexual violence
              	5.2
              	3.9
              	3.7
              	4.1
              	 0.4
            

            
              	Force
              	3.9
              	4.9
              	4.4
              	5.4
              	 1.0
            

          

          
            
              * Duplicate responses by damage type are possible (including the number of duplicate responses)
            

          

          

          현재 발생하고 있는 학교폭력 특성은 언어적 폭력과 사이버 폭력 등의 정서적 폭력 비중이 높아지고 있고, 특히 중·고등학생 보다 초등학생의 학교폭력 피해 경험이 상대적으로 높아지고 있다[11].

          이러한 학교폭력의 문제로 인해 학교폭력 예방과 감소를 위해 2019년 기준으로 교과 연계된 ‘어울림’ 프로그램은 4,506개 학교, ‘뮤지컬 동아리(찾아가는 학교폭력 예방활동 지원사업)’ 132개 학교 ‘청소년 경찰학교’ 52개 학교, ‘또래 상담’ 운영 학교 9,102개 학교에서 운영하는 등 다양한 프로그램이 개발 및 진행되고 있으며, 이외에도 CCTV 설치, 학교전담경찰관 배치 등 다양한 방안이 제시되고 있다[10]. 또한 기존 학교폭력 예방과 감소를 위한 프로그램 대부분이 강의를 듣거나 상황극 관찰이라는 시각적인 방법이 대부분이기에 상호작용을 통한 실질적인 효과는 매우 미비한 것으로 판단된다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. VR/AR교육을 통한 학교폭력 예방 및 감소 관련 연구와 가능성 검토
      VR/AR 교육을 통한 학교폭력 예방 및 감소와 관련된 직접적인 국내연구는 찾아보기 힘든 실정이기에 개인 및 심리적 특성 등과 관련된 연구 결과를 살펴보고자 한다. 먼저 충동분노조절 가상현실 인지행동치료 프로그램의 효과 검증을 위해 알콜의존 보호관찰대상자들을 대상으로 진행한 결과 VR을 통한 충동분노조절 가상현실 프로그램에서는 분노표현과 공격적 행동이 감소하는 것으로 나타났다[12]. 가상현실을 이용한 치료 프로그램이 우울증 감소와 관련이 있는 것으로 나타난 연구도 제기되고 있으며[13], VR 프로그램을 수업에 적용한 결과 인지적 측면, 행위 유발성, 현존감, 몰입감에 효과가 있는 것으로 나타나고 있다[14]. 학교폭력 예방을 위한 인터넷 기반 분노조절 프로그램의 개발과 효과 검증 연구에서는 공격성 유형 중 신체적 공격성이 유의미하게 감소하였고 충동적인 분노표출 행동 감소 그리고 우울감에도 긍정적 결과의 연구도 있다[15][16]. 학교폭력은 다양하고 새로운 유형으로 변화한다는 점에서 VR은 다양한 상황의 변화에 적용할 수 있기에 학교폭력 유형에 대해 즉각적 대응 및 교육이 가능한 점은 주목할 만하다. 또한 가상 세계에서는 행위자의 행동 등이 자동적 입력이 가능하기에 학교폭력 예방과 감소의 관점에서 VR을 통한 교육의 효과성에 대해 오류 등을 즉각적인 수정과 객관적 특정 자료로 활용이 가능한 점은 주목할만하다[17]. VR/AR을 통한 학교폭력 감소에 관한 국외의 연구에서는 VR/AR의 프로그램을 통해 왕따 행동 감소와 왕따에 대한 공감능력 향상이라는 유의미한 결과가 있는 것으로 나타나고 있으며[18], <그림 1>과 같이 휴대전화를 이용한 게임 프로그램을 통해 학생들 사이에서 일어나는 상호작용을 발견하고 인종차별, 학교폭력 등 괴롭힘 사례를 탐지하는 프로그램이 효과가 있는 것으로 나타나고 있다[19].

      
        
        

        Fig. 1. 
				
        

        
          Proposed architecture.[19]
        
        

        

      

      또한 <그림 2>는 EU에서 개발한 The ABV4Kids (Anti-Bullying Village for Kids and Teens) project 프로그램 중 운영 과정의 일부를 제시한 것이다. 이 프로그램은 학생들이 가상의 공간에서 학교폭력과 관련된 다양한 사례에 대해 학생들의 평가 등을 통해 학교폭력의 심각성을 인지할 수 있는 프로그램이다. 이 프로그램을 이용하여 가상 환경을 통한 교육이 사이버 폭력의 감소에 유의미한 결과가 있다는 결론을 제시하고 있다[20].

      
        
        

        Fig. 2. 
				
        

        
          The ABV4Kids (Anti-Bullying Village for Kids and Teens) project[20]
        
        

        

      

      이와 같은 국내·외 VR/AR을 통한 학교폭력 관련 및 유사 연구를 볼 때 VR/AR 교육은 상호주의에 입각한 운영방식이기 때문에 학교폭력 예방과 감소라는 목적에 부합하도록 사용자가 체험과 이해라는 교육을 받으면서 현실적으로 효율성 확보와 한계를 보완 가능하도록 연출이 가능하다는 점에서 학교폭력 예방과 감소를 위한 교육적 효과가 있을 것으로 판단된다[21]. 한편, VR/AR교육은 학교폭력 피해 학생에게도 심리적 치료 차원에서 디지털 케어 서비스가 가능하다. 예를 들어, 베트남 참전 군인들의 PTSD 치료를 위한 ‘Virtual Vietnam’을 들 수 있다[22]. VR/AR을 활용한 정신건강 사례로서 강남 세브란스병원은 불안과 공포감이 감소되었고 인지행동치료에 80-90%의 호전되었다는 연구 결과도 있다[23]. 학교폭력 예방과 감소를 위한 프로그램은 가상환경에서 진행되기 때문에 실제 발생 및 가능한 유형에 대해 위험한 사고나 사건의 손실 없이 진행 가능하고[24]. 안전하고 지속적인 교육이 가능하다는 점과 비용적인 측면에서도 유용하다[25]는 점에서 VR/AR을 활용한 학교폭력 예방과 감소 프로그램의 개발과 도입이 필요하다.

    

    

  
    
      Ⅳ. 결론
      이 연구에서는 AR/VR 프로그램을 이용한 학교폭력 예방 및 감소 가능성을 검토하고자 하였다. 연구에서 제시된 내용의 요약과 향후 연구 방향에 대한 정책적 제언은 다음과 같다. 학폭력과 관련 있는 국내연구는 개인 및 심리적 특성을 볼 때 공격성, 충동성 등의 조절과 AR/VR 교육 프로그램의 몰입을 통한 학습효과가 있는 것으로 나타났다. 국외연구에서는 학교폭력에 감소에도 효과적인 것으로 나타나 우리 교육계에서도 VR/AR 프로그램을 이용한 학교폭력 예방 및 감소 프로그램의 필요성이 재기된다. 특히 개인의 심리적 특성 및 환경적 특성에 기반한 프로그램 개발, 반복적 학습 및 학생 수준별 지속적인 활용 방법, 학교폭력 발생원인 특성과 함께 보호 및 억제요인까지 포함된 개발이 있어야 한다. 다만, VR/AR은 ‘콘텐츠-플랫폼-네트워크-디바이스’라는 생태계를 통해서 그 효과가 가능하다는 점에서 필요적 요소가 다분히 존재한다. AR/VR을 활용한 학교폭력 예방프로그램은 사용자간 상호작용이 연계된 프로그램 개발이 필수적이기 때문에 HMD(Head Mounted Display)시스템 적용이 필요할 것이다[26]. 또한 실제 학생들에게 적용할 경우 임상적 연구결과도 필요하다. 즉 학교폭력 고위험군 내지 가해자들을 대상으로 임상적 연구를 통해 향 후 그 적용 가능성을 평가해야 한다. 다만, 임상적 연구라는 점에서 정교한 프로그램이 개발되어야 할 것이다. VR/AR은 주로 엔터테인먼트 영역에서 활용되어 왔지만 교육 프로그램 운영 등 비엔터테인먼트 영역에서도 얼마든지 활용 가능하기에 학교폭력 예방과 감소를 위한 교육 프로그램도 가능할 것으로 판단된다[4]. 비록 이 연구는 VR/AR 프로그램틍 이용한 학교폭력 예방과 감소 가능성 한계가 있지만, 학교폭력 예방과 감소를 위한 다양한 기술적 개발과 프로그램의 운영은 미래의 주역인 청소년을 위해 최우선적으로 개발 및 적용되어야 한다.
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