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            Abstract
          
        

        
          최근 미래사회를 위한 창의·융합형 인재에 대한 관심이 높아짐에 따라 테크놀로지 기반 교육에 대한 논의가 활발히 이루어지고 있다. 이에 본 연구에서는 학습자를 지원하는 매체로서의 VR을 평가하기 위해 교육과정에 VR을 적용한 연구를 분석하고, 교수·학습 설계, 콘텐츠 개발을 위한 시사점을 살펴보는 것을 목적으로 하였다. 분석을 위해 지난 11년간 수행된 실험 연구를 대상으로 일반 및 특수 교육과정에 VR을 적용한 국내 연구의 전반적인 동향과, 프로그램의 특성과 효과, 일반 및 특수 교육과정 연구 간 차이를 살펴보았다. 분석 결과 첫째, 2019년을 기점으로 연구가 급격히 증가하고 있으며, 초등학교와 고등학생 대상으로, 정서적 영역이 향상된 연구가 대부분이었다. 둘째, 중재 특성 측면에서 VR은 사회 교과에 가장 많이 적용되었고, 프로그램 참여 전략이 빈도 높게 사용되었으며, 몰입형 VR이 대부분 사용되었다. 셋째, 교육과정별로 나누어 분석한 결과 대상자, 교과, 적용 전략, 유형, 효과에서 차이가 발견되었다. 이상의 결과를 바탕으로 VR 적용 교과의 확대, 교수·학습 요인 분석, 교수 전략의 사용, 학습자의 특성을 고려한 교수 방법 및 콘텐츠 개발에 대한 시사점이 논의되었다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          As interests in creative and convergent talents increases, discussions on technology-based education are actively taking place. Therefore, the purpose of this study is to review literature adopted VR as learning method, and to examine the implications for learners. In this study, the overall research trend of domestic studies applying VR to curriculum and the characteristics of VR programs, and differences between general and special education curriculum were analyzed for 28 studies conducted over the last 11 years. The results of this study are as follows: First, the number of studies is increasing drastically, many of the studies were conducted on elementary and high school students, and the most common effects were affective factors. Second, most VR classes were conducted on social studies, used participation strategies, and used immersive VR. Finally, the studies between general and special education curriculum showed differences in participants, subjects, strategies, VR type, and effects. Based on the results, the expansion of subjects, analysis of teaching factors, the use of strategies, and the development of contents were discussed.
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      Ⅰ. 서 론
      2016년 세계 경제포럼에서 4차 산업혁명이 언급되고, 교육부가 지능정보사회를 선도하는 창의적 융합인재 강국을 미래교육방향으로 선포하면서[1], 디지털 시대의 창의력 향상을 위한 공학기반 교육에 대한 논의가 활발히 이루어지고 있다. 현대사회의 핵심 기술인 인공지능, 빅데이터, 사물인터넷, 그리고 초현실적 경험을 제공하는 가상현실(VR; Virtual Reality)의 급격한 발전과 함께 교육현장의 적용 방향성에 대해 활발한 논의가 이루어지고 있으며[2], 국내외 교과, 비교과 영역에 폭넓게 적용되는 등 그 활용 범위가 확산되고 있다.

      교수 방법, 매체, 평가 방식의 다양화와 차별화를 꾀하는 비교과 학습과 달리, 과거 교과 학습은 다소 전통적인 형태로 교과의 핵심 지식 습득과 이해 향상을 중점으로 이루어져, 상대적으로 공학이 개입될 여지가 적은 것으로 여겨졌다[3]. 그러나 최근 몇 년간 교수자 중심으로 이루어지는 교과 학습의 정형화를 탈피하고, 학습자 친화적인 다양한 학습도구를 활용하는 시도들이 이루어지기 시작하면서 VR과 같은 실감형 학습자료를 교과목 교수에 적용하고 그 효과를 확인하려는 연구들이 지속적으로 발표되고 있다[4]. VR은 현실에서 경험하기 어려운 일을 3차원으로 구현하는 기술로[5], 물리적 제약을 초월하는 학습 경험을 제공하는 동시에 학습자의 높은 몰입감과 상호작용을 이끌어내어 국내외 교육 현장에서 큰 관심을 받고 있다[6].

      최근 VR을 활용한 교육 동향을 분석한 선행 연구들은 특정 과목과 대상, 학년을 중심으로 그 효과를 분석하거나, 증강현실, 메타버스 등의 넓은 범위의 매체를 대상으로 이루어져 VR 기반 교수·학습에 대한 종합적인 논의를 이끌어내는 데 제한이 있어 VR만을 학습매체로 활용한 연구의 방법과 효과를 세부적으로 살펴볼 필요성이 제기된다. 또한 일반 교육과정과 특수 교육과정에서의 VR은 대상자의 특성을 고려하였을 때 수업의 설계 목적과 의도에서 상당한 차이를 보이는 것으로 나타나, 교육과정별로 나누어 비교하여 효과를 확인할 필요가 있다. 이에 본 논문에서는 최근 활발히 연구되는 VR기반 교수·학습의 전반적인 동향을 분석하고, 학습에 활용된 구체적인 교수방법과 그 효과를 분석하며, 일반 교육과정과 특수 교육과정에서의 VR 활용 동향을 나누어 비교, 분석하여 학습자의 학습을 지원하는 학습매체로서의 VR 기반 교수·학습의 요인을 판별하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 연구방법
      본 연구의 문헌 선정 기준은 1) 일반 및 특수 교육과정 교수·학습에 VR을 적용하여 효과를 살펴본 연구, 2) 2012년부터 2022년 3월까지 발표된 (준)실험연구, 3) 국내 학술지에 등재된 연구이다. 4개의 데이터베이스(RISS, KISS, DBpia, EWHA Discovery)에서 가상현실, 교과, 유치/초등*/중학생/고등학생, 장애*, 특수교육 등을 결합한 주제어로 검색한 결과 300편의 논문이 검색되었다. 1차 검색된 논문의 제목과 초록을 검토하여 중복 검색된 연구, 본 연구의 목적에 부합하지 않는 연구를 배제하였으며, 구체적인 제외 기준은 다음과 같다: 1) 질적연구, 개발연구, 2) 가상현실과 증강현실을 함께 사용하여 VR만의 효과를 판별하기 어려운 연구, 3) 교과 외 직업훈련 등 학령기 교육과정 외에 VR을 적용한 연구.

      이상의 기준을 적용하여 총 28편의 연구가 선정되었다. 연구의 전반적인 연구 동향을 살펴보기 위해 VR 활용 연구 동향을 분석한 선행연구[4], [7]의 분석 틀을 참고하여 출판연도, 대상(연령, 참여자 수), 연구방법(연구환경, 설계)에 따라 분석하였고, VR기반 교육과정 프로그램의 특성과 효과 분석을 위해 독립변인(교과, VR유형, 전략), 종속변인(인지, 정서, 행동)을 분석하였다. 분석 결과는 연구자가 분석 변인에 따른 분석표를 작성하고 연구자 간 상호 검토하였으며, 불일치가 발생한 부분에 대해서는 협의를 통해 일치할 때까지 논의하였다.

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구결과
      
        3-1 전반적인 연구동향
        
          1) 전반적인 연구동향
          
            
            

            Fig. 1. 
				
            

            
              The number of studies by publication year
            
            

            

          

          2012년부터 2022년까지 발표된 국내논문 중 VR을 교육과정에 적용하여 그 효과를 살펴본 연구는 28편으로, 출판연도에 따른 분석 결과는 다음과 같다. 2012년부터 2018년까지 매해 0-1편의 연구가 발표되다가, 2019년을 기점으로 발표된 연구가 급격히 증가되는 경향을 확인할 수 있었다. 다음 <표 1>은 전반적인 연구동향을 제시한다.

          
            Table 1. 
				
            

            
              Overall trends on the studies
            
            

          

          
            
              
                	Author (Year)
                	Age, Number of
participants
(Type of disability)
                	Place
                	Method
              

            
            
              	Cho, W. et al., (2013)
              	7-15, 3(PD1)
              	School
              	Single Subjective
            

            
              	Kim, D. et al., (2014)
              	10, 50
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Kim, M. et al., (2017)
              	17, 60
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Tark, J. et al., (2018)
              	9, 52
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Kim, M. et al., (2019)
              	7-8, 8(SMD2)
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Kim, B. et al., (2019)
              	13, 64
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Kim, W. et al., (2019)
              	16, 91
              	School
              	Single Subjective
            

            
              	Kim, H. et al., (2019)
              	1) 15, 270
2) 16, 150
              	School
              	Single Subjective
            

            
              	Lee, T. et al., (2019)
              	16-18, 30(ID3)
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Ha, C. (2019)
              	16-18, 10( ASD4)
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Kim, Y. et al., (2020)
              	12, 57
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Kim, J. (2020)
              	16-18, 23(ID3)
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Park, J. (2020)
              	10-12, 24
              	Community Facility
              	Single Subjective
            

            
              	Paik, Y. et al., (2020)
              	18, 3(ID3)
              	School, Community Facility
              	Single Subjective
            

            
              	Lee, G. et al., (2020)
              	8-10, 36
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Lee, M. et al., (2020)
              	12, 49
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Lee, S. et al., (2020)
              	16-17, 14
              	School
              	Single Subjective
            

            
              	Lee, H. (2020)
              	12, 189
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Lee, H. et al., (2020)
              	12, 196
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Choi, S. et al., (2020)
              	12, 105
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Kim, D. et al., (2021)
              	9, 29
              	School
              	Group Comparison, Interview
            

            
              	Kim, M. (2021)
              	17, 120
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Park, B. (2021)
              	17, 16
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Lee, T. (2021a)
              	16-18, 30(ID3)
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Lee, T. (2021b)
              	14, 30( ID3)
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Lee, T. (2021c)
              	17-18, 20(ID3)
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Lee, H. et al., (2021)
              	11, 120
              	School
              	Group Comparison
            

            
              	Jeong, J. et al., (2021)
              	13-15, 7(PD1)
              	Home, Community Facility
              	Single Group
            

          

          
            
              1 PD: Physical Disability, 2 SMD: Severe Multiple Disability, 3 ID: Intellectual Disability, 4 ASD: Autism Spectrum Disorder,
            

          

          

          첫째, VR 기반 교육과정 연구의 대상에 대한 분석은 학교급별로 이루어졌으며, 한 연구에 2개 이상의 학교급이 포함된 경우 중복 분석하였다. 그 결과 유아를 대상으로 한 연구는 0편, 초등학생 13편(46.43%), 중학생 5편(17.86%), 고등학생 12편(42.86%)으로 나타나 초등학생을 대상으로 한 연구가 가장 많은 것으로 확인되었다. 둘째, 연구 장소에 대한 분석은 학교, 가정, 지역사회 시설(패스트푸드점, VR수영장, 스터디룸 등)로 구분하여 분석하였으며, 한 연구에 2개 이상의 연구 장소가 포함된 경우 중복 분석하였다. 학교에서 이루어진 연구가 26편(92.86%), 지역사회 시설 3편(10.71%), 가정 1편(3.57%)으로 나타나 학교에서 이루어진 연구가 대다수였음이 보고되었다. 셋째, 연구 설계는 집단 연구가 25편(89.29%), 단일대상 연구가 3편(10.71%)으로 나타났다. 집단연구의 유형에는 통제집단 사전사후설계, 집단 간 비교연구, 반전설계가 있으며, 3편의 단일대상연구는 모두 특수 교육과정 연구로 보고되었다.

        

        
          2) 중재 효과 측정
          선행 연구에서 설정한 종속 변인 중 효과가 유의미한 것으로 입증된 변인만을 대상으로 인지적(개념 이해, 학업 성취도, 문제 해결력, 집중력), 정의적(동기/흥미/만족감, 자신감, 학습 태도, 몰입감/현존감), 행동적(운동 수행/기초체력, 일상생활기술, 직무 기술, 의사소통 기술) 영역으로 나누어 분석하였다. 한 연구에서 2개 이상의 영역이 중재 효과로 입증된 경우에는 중복 분석하였으며, 그 결과는 <표 2>와 같다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              The Effectiveness of Interventions on Studies
            
            

          

          
            
              
                	Category
                	Sub Category
                	Studies
                	The number of
studies (%)
              

            
            
              	Cognitive
              	Understand concept
              	[18], [27], [28], [31], [33]
              	17(60.71%)
            

            
              	Academic achievement
              	[9], [10], [12], [22], [24], [29], [35]
            

            
              	Problem-solving skill
              	[11], [15], [23], [35]
            

            
              	Concentration
              	[12], [14], [17]
            

            
              	Affective
              	Motivation, Interests, and Satisfaction
              	[10], [11], [13]-[15],[23], [24], [28]-[30]
              	19(67.86%)
            

            
              	Confidence
              	[13], [15], [20], [22], [25], [26]
            

            
              	Learning attitude
              	[19], [25], [30], [32], [33]
            

            
              	Flow, Presence
              	[14], [22], [23], [34], [35]
            

            
              	Behavioral
              	Performance, Basal fitness
              	[8], [17]
              	7(25.00%)
            

            
              	Living skill
              	[21], [32]
            

            
              	Occupational skill
              	
                
                  [31]
                
              
            

            
              	Communication Skill
              	[16], [19]
            

          

          

          분석 결과 정의적 영역을 측정한 연구가 19편(67.86%)로 가장 많았고, 그 뒤를 이어 인지적 영역 17편(60.71%), 행동적 영역 7편(25.00%) 순으로 보고되었다.

        

      

      
        3-2 가상현실(VR) 중재 특성
        
          1) VR 프로그램 특성
          교과, 회기 수, 중재자, 적용된 전략에 따라 VR 프로그램 특성을 분석한 결과는 <표 3>과 같다. 한 연구가 2가지 이상의 교과, 중재자, 전략을 포함하는 경우 중복 분석하였다.

          
            Table 3. 
				
            

            
              Characteristics of VR program
            
            

          

          
            
              
                	#
                	Subjective
(theme)
                	The number of
session(period)
                	Moderator
                	Applied Strategies
              

            
            
              	
                
                  [8]
                
              
              	P.ES (boccia)
              	2-3 in a week, 5months
              	Researcher
              	Motivation, Participation
            

            
              	
                
                  [9]
                
              
              	Society (Dokdo)
              	2
              	Researcher
              	Motivation, Participation
            

            
              	
                
                  [10]
                
              
              	Society (3 kingdom)
              	3
              	Researcher, Teacher
              	-
            

            
              	
                
                  [11]
                
              
              	Society (My hometown)
              	12
              	Researcher
              	Motivation, Presentation
            

            
              	
                
                  [12]
                
              
              	SocietyS (Crosswalk)
              	25(3-40min)
              	Researcher
              	Presentation
            

            
              	
                
                  [13]
                
              
              	Technology (Media&Vehicle)
              	8, 2months
              	Researcher
              	Participation
            

            
              	
                
                  [14]
                
              
              	Science (Materials)
              	15
              	Researcher
              	Motivation, Presentation, Participation
            

            
              	
                
                  [15]
                
              
              	Art (Museum)
              	6-8, 2months
              	Researcher
              	Participation
            

            
              	
                
                  [16]
                
              
              	Etc.S (Barista)
              	22(50min), 1month
              	Researcher
              	Participation
            

            
              	
                
                  [17]
                
              
              	P.E.S (Performance)
              	30(50min), 2.5months
              	Researcher
              	Presentation, Participation
            

            
              	
                
                  [18]
                
              
              	Math (Block)
              	6, 3weeks
              	Teacher
              	Motivation
            

            
              	
                
                  [19]
                
              
              	KoreanS (CV. store)
              	20(40min), 1month
              	Teacher
              	Presentation, Participation
            

            
              	
                
                  [20]
                
              
              	P. E. (Swim)
              	4, 1week
              	Researcher
              	-
            

            
              	
                
                  [21]
                
              
              	SocietyS (Restaurant)
              	24, 2months
              	Researcher
              	Motivation, Presentation, Participation
            

            
              	
                
                  [22]
                
              
              	English (Phonics)
              	11, 1.5months
              	Researcher
              	Motivation, Presentation, Participation
            

            
              	
                
                  [23]
                
              
              	Korean, Art, Practice (Express)
              	12
              	Researcher
              	Motivation
            

            
              	
                
                  [24]
                
              
              	Art(Appreciation)
              	8, 1month
              	Researcher
              	Participation
            

            
              	
                
                  [25]
                
              
              	P.E.(T-ball)
              	5
              	Teacher
              	-
            

            
              	
                
                  [26]
                
              
              	P.E.(T-ball)
              	5
              	Teacher
              	-
            

            
              	
                
                  [27]
                
              
              	Science (Digestion)
              	3
              	Teacher
              	Presentation
            

            
              	
                
                  [28]
                
              
              	Career (Future Career)
              	8, 1month
              	Researcher
              	Motivation, Presentation, Participation
            

            
              	
                
                  [29]
                
              
              	Society(History)
              	3(50min), 1month
              	Researcher
              	Motivation
            

            
              	
                
                  [30]
                
              
              	Society (Geography)
              	1(50min)
              	Researcher
              	Motivation, Presentation, Participation
            

            
              	
                
                  [31]
                
              
              	Etc.S(Barista)
              	21(50min), 7weeks
              	Teacher
              	Motivation, Presentation, Participation
            

            
              	
                
                  [32]
                
              
              	Etc.S	(Cleaning skill)
              	16, 1month
              	Teacher
              	Participation
            

            
              	
                
                  [33]
                
              
              	Etc.S(Cooking)
              	16(40min), 1month
              	Teacher
              	Motivation, Presentation, Participation
            

            
              	
                
                  [34]
                
              
              	P.A.(Soccer)
              	5(40min), 5weeks
              	Researcher
              	-
            

            
              	
                
                  [35]
                
              
              	Society (Global Climate)
              	12(45min), 2months
              	Researcher
              	Motivation, Presentation, Participation
            

          

          
            
              * S: Special Education Curriculum
            

          

          

          분석 결과를 살펴보면 다음과 같다. 첫째, VR 프로그램이 적용된 교과의 경우, 순서대로 사회 8편(28.57%), 체육 6편(21.43%), 기타 교과(진로, 일상생활 기술) 5편(17.86%), 미술 3편(10.71%), 국어와 과학 2편(7.14%), 영어, 수학, 실과, 기술 모두 1편(3.57%)으로 나타났다. 둘째, 프로그램 회기 수는 1-9회기 15편(53.57%), 10-19회기 7편(25.00%), 20-29회기 4편(14.29%), 30회기 이상 2편(7.14%)으로 보고되어 대부분의 연구가 20회기 미만으로 구성되어 있음을 확인하였다. 셋째, 중재 프로그램을 진행한 사람으로는 연구자가 19편(67.86%), 교사가 10편(35.71%)으로 나타났다.

          한편, VR기반 교과목 교수에 적용된 교수 전략은 손지영(2018)이 분류한 유형인 동기유발(활동 선택권 제시, 격려와 칭찬 제공, 다양한 방법으로 환경 설정), 정보제시(다양한 감각으로 정보 제시, 오류에 지속적인 피드백 제공, 친숙한 상황 제시), 프로그램 참여(충분한 사전훈련 제시, 수행결과의 누적 제공과 강화, 휴식시간, 지속적인 모니터링과 피드백, 촉진) 전략으로 나누어 분석하였다. 전체 28편의 연구 중 23편(82.14%)에서 사용한 전략을 언급하였으며, 한 연구에 2개 이상의 전략이 사용된 경우 중복 분석하였다. 그 결과 프로그램 참여 전략이 19편(67.86%)으로 가장 많이 사용되었고, 그 뒤를 이어 동기유발 전략은 14편(50.00%), 정보제시 전략은 13편(46.43%)에서 사용되었다. 프로그램 참여 전략을 사용한 연구 중에는 세 전략을 모두 함께 사용한 연구가 8편(42.11%)으로 가장 많았다.

        

        
          2) VR 활용 방법
          연구에 사용된 VR 유형, VR 프로그램, 프로그램 개발 여부에 따라 VR 활용 방법을 분석한 결과는 <표 4>와 같다. 한 연구에 2개 이상의 VR 유형과 프로그램이 사용된 경우 중복 분석하였다.

          
            Table 4. 
				
            

            
              VR Type, Program, Device, and App. Develop
            
            

          

          
            
              
                	#
                	VR Type
                	VR Program(title), Device
                	Program
developed by
researcher
              

            
            
              	
                
                  [8]
                
              
              	3rd person
              	Nintendo wii
              	
            

            
              	
                
                  [9]
                
              
              	non-immersive
              	Second Life
              	
            

            
              	
                
                  [10]
                
              
              	non-immersive
              	Second Life
              	
            

            
              	
                
                  [11]
                
              
              	non-immersive
              	Cospaces
              	
            

            
              	
                
                  [12]
                
              
              	immersive
              	360° video(Safe Crosswalk), HMD
              	Y
            

            
              	
                
                  [13]
                
              
              	immersive
              	VR APP, HMD
              	
            

            
              	
                
                  [14]
                
              
              	immersive
              	360° video (Panorama), HMD
              	Y
            

            
              	
                
                  [15]
                
              
              	immersive, non-immersive
              	Cospaces
              	
            

            
              	
                
                  [16]
                
              
              	immersive
              	Barista training program
              	
            

            
              	
                
                  [17]
                
              
              	3rd person
              	Xbox Kinect
              	
            

            
              	
                
                  [18]
                
              
              	non-immersive
              	Minecraft, M-edu
              	
            

            
              	
                
                  [19]
                
              
              	immersive
              	VR based language training program, HMD
              	
            

            
              	
                
                  [20]
                
              
              	immersive
              	VR swim program, HMD, Controller
              	
            

            
              	
                
                  [21]
                
              
              	immersive
              	Youtube, HMD
              	
            

            
              	
                
                  [22]
                
              
              	immersive
              	Daily ABC, HMD
              	Y
            

            
              	
                
                  [23]
                
              
              	immersive, non-immersive
              	Cospaces, HMD
              	
            

            
              	
                
                  [24]
                
              
              	immersive, non-immersive
              	Google Expeditions, Youtube, Cospaces, HMD
              	
            

            
              	
                
                  [25]
                
              
              	3rd person
              	VR sports class
              	
            

            
              	
                
                  [26]
                
              
              	3rd person
              	VR sports class
              	
            

            
              	
                
                  [27]
                
              
              	immersive
              	Digestion
              	Y
            

            
              	
                
                  [28]
                
              
              	immersive
              	VR Future career edu, HMD
              	
            

            
              	
                
                  [29]
                
              
              	non-immersive
              	Second Life
              	
            

            
              	
                
                  [30]
                
              
              	immersive
              	360° video
              	Y
            

            
              	
                
                  [31]
                
              
              	immersive
              	Virtual barista, HMD, Controller
              	
            

            
              	
                
                  [32]
                
              
              	immersive
              	VR-DTP, HMD
              	
            

            
              	
                
                  [33]
                
              
              	immersive
              	VR-Cook, HMD
              	Y
            

            
              	
                
                  [34]
                
              
              	3rd person
              	VR sports class
              	
            

            
              	
                
                  [35]
                
              
              	immersive
              	Google Expeditions, Youtube, HMD
              	
            

          

          

          분석 결과를 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 활용된 VR 유형으로는 순서대로 몰입형 18편(64.29%), 비몰입형 8편(28.57%), 3인칭 5편(17.86%)으로 나타났다. 대부분의 연구에서 HMD(Head Mounted Display) 및 콘트롤러를 활용한, 가장 몰입도가 높은 몰입형 가상현실을 사용하였으며, 그 중 6편은 몰입형 VR 프로그램을 직접 개발하여 적용하였다. 또한 몰입형과 비몰입형을 함께 사용한 연구는 3편(12.50%)으로 보고되었다. 둘째, 연구에 사용된 VR 프로그램으로는 Cospaces와 국내 소프트 젠이 개발한 프로그램, Nintendo Wii, Youtube 영상과 Second Life, Google Expeditions 등이 활용되었다.

        

      

      
        3-3 일반 및 특수 교육과정 연구 비교
        일반 교육과정과 특수 교육과정 연구를 나누어 동향을 비교한 결과, 대상자, 교과, 적용 전략에서 차이를 보이는 경향이 있었으며, VR 유형, 입증된 효과성 면에서도 경향이 다소 상이함을 확인할 수 있었다. 첫째, 대상자 측면에서 일반 교육과정 연구는 전체 경향과 같이 초등학생(11편), 고등학생(6편), 중학생(3편) 순으로 나타나는 경향을 보이지만, 특수 교육과정 연구는 고등학교(6편), 중학교(4편), 초등학교(2편) 순으로 나타나 연령이 높아질수록 대상자로 포함되는 경향이 나타났다. 둘째, VR이 적용된 교과 측면에서 일반 교육과정 연구는 9개의 교과에 걸쳐 다양한 교과에서 VR이 활용되는 양상을 보이며, 전체 경향과 유사하게 사회(6편), 체육(4편), 미술(3편), 과학(2편) 교과 시간에 연구가 주로 이루어졌다. 반면 특수 교육과정 연구는 4개 교과(사회, 체육, 기타, 국어)에 국한된 양상을 보이며, 진로, 일상생활 기술을 포함하는 기타(4편), 사회와 체육(2편) 교과 시간에 연구가 이루어진 점에서 차이를 보인다. 셋째, 수업에 적용된 교수전략 측면에서 일반 교육과정 연구는 19개 연구 중 14개 연구(73.68%)에서 전략이 사용되었으며, 동기유발(10편), 프로그램 참여(9편), 정보제시(7편) 순으로 나타나 세 전략이 고르게 사용되었다. 한편 특수 교육과정 연구는 9개 연구 모두에서 전략사용이 언급되었으며, 프로그램 참여(8편), 정보제시(6편), 동기유발(4편) 순으로 나타나 일반 교육과정 연구와 전략 사용양상에서 차이를 보였다.

        한편 연구에 활용된 VR 유형 측면에서 일반 교육과정 연구와 달리 특수 교육과정 연구는 비몰입형 VR을 사용한 연구가 없다는 것이 특징으로 분석되었다. 일반 교육과정 연구는 Cospaces, Second Life 등 데스크탑에서 사용자가 직접 조작하는 프로그램이 빈도 높게 사용된 반면, 특수 교육과정 연구는 몰입형과 3인칭 VR만을 사용하였다. 또한 연구자가 직접 개발한 VR 사용 여부에서도 차이를 보였는데, 특수 교육과정 연구에서는 연구자가 VR을 직접 개발하여 사용한 연구가 일반 교육과정 연구에 비해 약 2.5배 높았다.

        마지막으로 연구에서 입증된 효과성 측면에서도 교육과정 간 차이가 나타났다. 일반 교육과정 연구에서는 행동적 영역의 변화를 목표로 하거나 향상을 입증한 연구가 없었고, 19편의 연구 중 16편(84.21%)에서 정의적 영역을, 13편(68.42%)에서 인지적 영역의 변화가 관찰되었다. 반면 특수 교육과정 연구에서는 행동적 영역을 종속변인으로 설정한 연구가 6편(66.67%)으로 가장 많았으며, 인지적 영역과 정의적 영역의 향상을 입증한 연구가 각각 4편(44.44%)으로 나타나 종속변인 측면에서 일반 교육과정 연구와 차이를 보였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 논의 및 제언
      
        4-1 논의
        본 연구는 최근 11년간 학령기 학습자를 위한 일반 및 특수교육 교육과정에 VR을 적용한 실험 연구를 주제로 발표된 28편의 국내 연구들을 분석하여 전반적인 연구 동향을 파악하고, 구체적인 VR 프로그램의 특성과 효과를 검토하였으며 일반 교육과정과 특수 교육과정 연구 간 동향 차이를 살펴보았다. 이상의 연구 결과를 바탕으로 VR을 적용한 교육과정 연구의 동향에 논의하고자 한다.

        첫째, 초등 및 고등학생을 대상으로, 사회와 체육 교과에 가상현실이 집중되어 사용된 동향을 파악할 수 있었다. 이 결과를 학년별로 나눠 살펴보면 초등 및 고등학생에게는 국어 등의 주요 교과부터 미술 등의 예체능 교과까지 폭넓게 VR이 활용된 데 반해, 중학생을 대상으로 한 연구는 그 수가 절대적으로 적을 뿐만 아니라 적용된 교과도 매우 한정적이었다. 국외의 경우 VR이 주로 수학, 과학 교과에서 정교한 개념 이해를 위해 사용되는 동향을 고려할 때[36], 국내에서 교과 유형의 확대와 함께 내용이 심화되기 시작하는 중학교에서 VR이 교과 개념 학습에 도움이 될 것이라 판단될 수 있음에도 실제 활용은 다소 제한적으로 이루어지고 있음이 확인되었다.

        또한 VR은 통상적으로 13세 이상에게 권장되며, 실제로도 유치원생을 대상으로 한 연구는 전무했다는 점에서 VR은 현실과 가상현실을 분리하여 사고할 수 있는 최소한의 인지능력을 갖춘 학습자에게 사용되어야 한다[37]는 선행연구의 결과를 재차 확인할 수 있었다.

        둘째, VR을 활용한 교육과정 교수는 정의적 영역에 가장 많은 기여를 한 것으로 분석되었고, 특히 학습자의 학습동기, 흥미, 만족감에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 이는 VR이 학습자의 독립적 학습을 돕고 학습 과정 전반에 통제감을 느끼게 돕는다는 선행연구[38]를 뒷받침하는 결과로, VR이 학습자의 정의적 영역과 깊은 연관이 있음을 파악할 수 있다. 나아가 학습자의 정의적 영역을 측정한 연구만을 따로 살펴본 결과, 교과의 유형이 전체 동향과 유사한 양상을 보였다는 점에서 VR은 교과 특성에 상관없이 학습자의 정의적 영역에 영향을 미칠 수 있다고 해석할 수 있다.

        셋째, VR을 활용한 교수·학습과정에 가장 많이 사용된 전략은 학습자를 위한 프로그램 참여 전략이었다. 학습자에게 영향을 미치는 것은 매체 자체가 아니라 효과적인 교수·학습 전략들이며[39], 매체의 도입으로만 참여 동기를 유지하기에는 한계가 있으므로[7], 새로운 기술을 활용하는 교수를 설계할 때 교수 매체로서의 필요성 충족[37]을 포함한 설계 가이드라인이 마련되어야 한다. 특히 VR은 학습자의 독립적, 능동적인 학습을 가능케 하므로 교사는 학습진행 과정을 모니터링하고, 적시에 피드백을 제공하는[40] 등의 참여전략이 필요한데, 이러한 부분은 실제 현장 연구에서 어느 정도 활용되고 있음을 확인할 수 있었다. 이러한 결과는 VR 기반의 교수·학습활동에서는 학습자의 참여 정도가 주요 요인으로 고려되어야 한다는 점을 다시 한 번 강조한다.

        넷째, 일반 및 특수 교육과정 연구를 나누어 분석한 결과 서로 다른 학습자의 요구는 전반적인 동향과 프로그램 중재 특성 모두에서 차이를 가져왔다. 먼저 대상자 측면에서 전체 동향과 달리 특수교육은 고등, 중등, 초등학생 순으로 연구 수가 기록되었는데, 이는 기기 조작과 고도의 주의집중 능력이 요구되는 VR의 특성이 대상자 선정 과정에 영향을 준 것으로 해석할 수 있다. 다음으로 중재 효과 측면에서 일반교육은 행동적 영역을 종속변인으로 설정한 연구가 전무한 반면, 특수교육은 행동적 영역을 가장 많은 연구에서 종속변인으로 설정되었다. 이는 VR이 그동안 장애학생의 신체 활동을 어렵게 하던 현실적인 제약들을 보완할 수 있는 대안으로 역할하고 있으며, 그 효과도 입증되고 있는 것으로 판단할 수 있다.

        한편 교과 측면에서 일반교육은 정도의 차이는 있지만 모든 교과군에서 VR을 활용할 수 있음을 입증한 반면, 특수교육은 특정 교과(체육, 사회)에 국한된 양상을 보여 VR의 교육적 효과를 전체 교과로 일반화하기에는 어려움이 있다.

        또한 수업에서 가장 많이 사용된 전략이 일반교육은 학습자의 동기유발, 특수교육은 프로그램 참여 전략이라는 점은 VR이 대상자의 교육적 요구에 따라 고려되어야 할 영역과 활용되는 측면이 다양하게 결정될 수 있음을 의미한다. 특히 지적장애, 자폐성장애 학생들이 학습 장면에서 보이는 제한적인 주의집중패턴과 인지적 어려움을 고려하여 장애학생에게 VR을 적용할 때는 충분한 사전연습, 지속적인 모니터링 등을 포함한 교수자의 개입을 수반해야 한다.

        마지막으로 일반 및 특수교육에서 사용된 VR의 유형과 프로그램에서 차이가 확인되었다. 일반교육에서 VR의 세 유형이 모두 사용된 반면, 특수교육에서는 몰입형, 3인칭만 사용되었다는 결과는 마우스와 키보드, 컨트롤러 사용 등 섬세한 근육운동이 수반되는 비몰입형 VR은 제한적인 소근육 능력을 가진 지체장애, 중도중복장애 학생의 접근을 어렵게 하였음을 유추할 수 있다. 또한 장애학생에게 사용된 VR 프로그램의 유형이 특정 회사의 프로그램으로 편중되고, 일반교육에 비해 높은 비율로 연구자가 직접 개발한 VR 프로그램이 사용되었다는 점은 장애학생들의 다양한 교육적 요구를 반영할 수 있으면서도 접근성이 높은 프로그램이 부족한 현상을 반영한다.

      

      
        4-2 후속 연구를 위한 제언
        이상의 결과를 종합하여 교육적 실제와 후속 연구를 위한 제언을 다음과 같이 제시하고자 한다. 첫째, 사회, 예체능 교과 외에도 수학, 과학 등 정교한 교과개념 이해를 돕기 위해 VR기반 교수를 실시하여 그 효과를 확인할 필요가 있다. 둘째, VR만을 사용한 수업과 VR과 전통적 수업을 병행한 연구를 비교하여 VR기반 수업의 효과를 다차원적으로 분석하고, 전통적 수업에서 추출하여 VR 수업에 적용할 수 있는 요인을 확인할 필요가 있다. 셋째, 새로운 매체 자체에 대한 흥미로만 학습 동기를 유지하고 효과를 향상시키기에는 제한적이므로, 다양한 학습자료를 함께 제시하고 기기 사용에 대한 피로도를 점검하는 등의 교수 전략이 함께 사용되어 전달될 필요가 있다. 넷째, VR을 활용한 교육이 학습자 중심의 효과적인 수업으로 설계되기 위한 교수·학습 전략과 방법, 그리고 다양한 학습자 특성을 반영할 수 있는 접근성을 고려한 VR개발이 함께 연구될 필요가 있다.

        본 연구는 다양한 데이터베이스를 사용하여 검색된 28편의 논문을 대상으로 분석하였지만 미처 검색되지 못한 문헌이 있을 수 있다는 점과, 국외 문헌이 제외되었다는 점에서 제한점을 가진다. 그러나 최근 교육 분야에서 VR의 비중이 확대됨에 따라 일반 및 특수교육 교육과정 모두를 포함한 교과목 교수에서 VR 활용의 전반적인 동향과 구체적인 활용 특성을 종합적으로 분석하였고, 교육과정별로 나누어 동향을 비교하였다는 점에서 의의가 있다. 본 논문의 분석 결과를 바탕으로 향후 효과적인 VR 프로그램 특성을 활용한 교과목 교수가 후속 연구에서 폭 넓게 이루어지기를 기대한다.
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