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[요    약]

현전감이란 “매체를 통한 정신적 활동으로, 실제처럼 느끼고 사고할 수 있는 심리적 상태”로 정의할 수 있다. 현전감은 물리적 

현전감과 사회적 현전감으로 구분할 수 있으며, 본 연구에서는 이를 학습적 측면에서 ‘지식 습득’과 ‘정서적 학습 효과’로 각각에 

대한 상관관계를 분석하였다. 분석 결과는 다음과 같다. 첫째, 물리적 현전감과 사회적 현전감은 상호 유기적인 관계를 보였다. 둘
째, 물리적 현전감은 정서적 학습 효과와 유의미한 관계를 나타냈다. 셋째, 사회적 현전감도 정서적 학습 효과와 유의미한 관계를 

나타냈다. 넷째, 물리적 현전감과 사회적 현전감은 지식 습득과 유의미한 관계는 나타나지 않았으나, 사회적 현전감은 적극적인 

체험 활동과 내적 친밀감을 형성하여 지식 습득에 도움을 줄 수 있다는 가능성을 확인할 수 있었다.

[Abstract]

“Presence” can be defined as the psychological state in which a media user feels as though they are truly present. Presence 
can be categorized into physical and social presence. This study examined the correlation between the two types of presence with 
learning outcomes, specifically knowledge acquisition and emotional learning effects. The results were as follows. First, physical 
and social presence showed an interdependent relationship. Second, physical presence was significantly related to emotional 
learning effects. Third, social presence was also significantly related to emotional learning effects. Finally, although neither 
physical nor social presence showed a significant relationship with knowledge acquisition, we found that social presence can 
facilitate knowledge acquisition by fostering active participation in experiential activities and internal intimacy.
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Ⅰ. 서  론

교육 분야에서는 효과적인 학습을 위해 새로운 매체와의 

접목 시도가 꾸준히 이루어지고 있다. 기존의 현장 교육 방식

은 온라인 교육과 병합되었고, 온라인 교육은 학습의 시공간

적 제약을 줄임과 동시에 다양한 유형과 방식으로 교육 콘텐

츠를 제공한다. 또한, 기존 교육 방식보다 확장된 경험을 통해 

학습효과를 높이기 위해 실감형 매체(Immersive Media)를 

활용하기도 한다. 실감형 매체란 감각 자극과 상호작용 수준

이 높아 실제와 유사한 경험과 감성을 느낄 수 있도록 하는 

매체이다[1]. 실감형 매체를 대표하는 주요 기술로는 증강현

실(AR; Augmented Reality)과 가상현실(VR; Virtual 

Reality)이 있으며, 각각 교육 목적과 상황에 따라 차별적으

로 활용된다.

AR은 스마트폰, 태블릿 PC, 스마트 글래스 등의 카메

라를 통해 현실 세계의 정보를 읽어 스크린에 새로운 정보

를 입혀 보여주는 기술이다. AR은 현실의 정보를 참조한

다는 특징으로 인해 실제 교육 환경에서 특정 객체를 인식

하여 정보를 제공하는 목적으로 활용된다[2]. VR은 사용

자의 감각을 외부와 차단하여 온전히 가상으로 이루어진 

환경을 제공하는 기술로 알려져 있으며, 일반 데스크탑, 

프로젝터와 공간을 활용해 가상환경인 것처럼 구현할 수 

있다[32]. 최근에는 몰입형 가상현실(IVR; Immersive 

Virtual Reality) 기술이 활용되고 있으며, 대표적으로 헤

드 마운티드 디스플레이(HMD; Head-Mounted Display)

라는 장비를 통해 온전히 가상환경에 참여할 수 있게 되었

다. 그래서 실제 교육 환경을 구축하기에 물리적 제약이 

큰 분야에 주로 활용되며, 위험 상황을 경험하거나 복잡하

고 무거운 장비를 정비하는 등 체험 중심의 교육·훈련이 

가능하다[3].

실감형 매체가 기존 매체를 넘어 새로운 경험을 제공할 수 

있는 이유는 여러 특성에 기인하지만, 대표적으로 ‘현전감

(Presence)’을 들 수 있다. 현전감이란 현실이 아닌 가상환

경 속에 있더라도 “그곳에 물리적으로 존재하는 듯한 느낌”

을 강렬히 받는 심리적 현상이다[4]. 사용자는 가상환경 속 

주체이며, 능동적인 상호작용을 통해 몰입하게 된다[5]. 특히 

현전감으로 인한 경험이 장기 기억에 영향을 미칠 수 있다고 

하여[6],[7], 이와 학습 성과를 검증하는 연구들이 많이 진행

되었다.

기존 선행연구들은 현전감이 높은 매체일수록 학습 성과가 

높을 것으로 예측해왔다. 그러나 보고된 결과들에 따르면, 현

전감이 높은 매체라도 기존 매체와 학습 성과가 동등하거나 

유의미한 차이가 나타나지 않았다[7]-[16]. 기존 선행연구

들은 현전감의 조성 요인이 기술적 측면과 밀접한 관계가 있

다고 보며 연구해왔다. 매체의 직접적인 자극이 사용자의 생

리와 행동에 즉각적인 반응을 유발한다고 하여[17], 디스플

레이의 선명도나 크기, 매체 성능 간 비교를 위주로 한 연구

가 이루어져 왔다. 본 연구도 하드웨어의 성능이 현전감을 조

성하는 중요한 전제 요인이라 생각한다. 그러나 “매체를 통한 

정신적 활동에서 실제처럼 느끼고 사고할 수 있는 심리적 상

태”로 현전감을 볼 때[18]-[20], 실재한다는 느낌은 콘텐츠

의 내적 구성에서도 모색할 수 있을 것이다. 즉, 기술적 요인

도 현전감을 조성하는 데 매우 중요하나, 매체의 경험적 측면

에서 콘텐츠의 내용 구성도 활동 유도와 내적 친밀감을 형성

하여 현전감을 높이고[21] 학습 성과에 긍정적으로 영향을 

미칠 것이다.

이에 본 연구는 현전감을 조성하는 요인을 고찰하고, 현전

감과 학습 성과를 분석하는 연구를 진행한다. 참가자들에게 

실감형 매체 기반의 훈련 콘텐츠를 체험하도록 하고, 현전감

과 학습 성과를 측정한 후 상관관계 분석한다. 본 연구는 기

술적 요인으로 접근했던 현전감의 요인을 폭넓은 관점에서 

살펴보고, 실험을 통해 학습 활동과 어떠한 관련이 있는지 파

악하여, 효과적인 학습 활동을 위한 현전감의 조성 환경을 제

안하고자 한다.

Ⅱ. 현전감의 유형과 요인

초기 현전감의 개념은 컴퓨터 시스템 사용자의 의식이 매

체로 전이되는 현상으로 논의되었다. Minsky는 사용자가 원

격 시스템을 조작하여 외부에 물리적인 변화가 발생했을 때, 

그곳에 실제 있지 않더라도 마치 그곳에 있다는 느낌을 받는 

것을 ‘원격현전감(Telepresence)’이라 제시한 바 있다[22]. 

이후 Sheridan, Schloerb, McLellan 등에 따르면, 현전감

의 전제는 실제 세계의 업무를 원활히 지원하고 원격 조작이 

가능한 컴퓨터 시스템의 중재하에, 사용자의 감각을 자극하

는 디스플레이의 크기, 컴퓨터 그래픽의 품질, 조작하기에 용

이한 사용자 인터페이스 등 기술적 측면을 주요 요인으로 두

었다[20],[23],[24].

매체의 기술 수준은 현전감을 조성하는 데 매우 중요한 

요인이지만, 반드시 기술에 의한 자극과 반응으로 국한되지 

않는다. Steuer는 가상환경의 생생함(Vividness)과 상호작

용성(Interactivity)은 기술적 영역이지만, 현전감의 조성은 

사용자가 매체를 이용하면서 형성되는 인간의 경험이자 정

신적 활동과 관련이 있다고 하였다[25]. Witmer와 Singer

는 현전감을 사용자가 물리적으로 다른 곳에 있더라도, 시

뮬레이션 된 환경에 속해 있다고 느끼는 주관적이고 심리적

인 반응이라 하였다[18]. Schubert 등은 현전감을 사용자

가 가상환경 속에서 행동해야 할 것을 실제 세계의 양식처

럼 해석하고 실행까지 이어지는 인지적 과정으로 포괄하였

다[19]. Lee는 매체에서 이루어지는 경험은 실제 경험은 

아니지만, 사용자가 가상환경을 알아차리지 못하고 몰두하

는 심리적 착각을 현전감이라 하였다[20]. 위의 논의들에

서 현전감은 매체 속에서 사용자가 가상환경을 ‘어떻게’, 
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‘얼마나’ 사실적으로 받아들이냐에 따라 결정되는 복합적인 

심리 상태임을 알 수 있다.

이러한 측면에서 Lee는 현전감의 유형을 물리적(Physical), 

사회적(Social), 자아(Self)의 세 가지 유형으로 제시하였다[20]. 

먼저, ‘물리적 현전감’은 가상으로 조성된 환경 속에서 시각, 

청각, 촉각 등 감각을 자극하여 마치 실제 환경처럼 존재하는 

듯한 느낌으로, 매체의 성능과 기술적 요소에 지배적인 영향

을 받는다. ‘사회적 현전감’은 가상환경 속 인물을 직접 

마주하고 대면하는 듯한 상황 속에서 참여하여, 내적 친

밀감이나 사회적 관계가 실제와 같다고 느끼는 것이다. 

인간의 지식과 경험은 매체를 통해 가상환경으로 전이되

고, 이에 따라 실제와 비슷한 관계와 맥락이 형성된다고 

볼 수 있다. 그러므로 실제와 유사하게 인식하고 사고하

면서 경험을 형성하고 나아가 정서적 교류와 공감대를 형

성할 수 있다. 또한, 현전감은 개인의 성향에 따라 조성 

정도가 차별적인데, 이를 ‘자아 현전감’으로 언급하기도 

한다. 제시된 세 유형은 독립적이지 않은 상호 유기적인 

형태로 나타난다[20].

구체적인 현전감의 조성 요인은 감각적 충실도 요인

(Sensory Fidelity), 내용 구성적 요인(Content Factors), 

개인적 요인(Personal Factors)을 들 수 있다[25],[26]. ‘감

각적 충실도’란 감각 자극을 위한 기술 수준을 의미하며, 매체

의 하드웨어와 소프트웨어로 연관된 고해상도의 디스플레이, 

공간감과 입체감이 느껴지는 환경, 물리적인 행위와 유사한 

조작 방식과 촉각 자극, 공간 음향 등으로 요소를 들 수 있다

[23],[24]. ‘내용 구성적 요인’은 ‘참여하게 될 때’나 ‘상황을 

경험하고 그 속에서 인물과 교류하는 듯한 활동이 이루어질 

때’와 같은 실제 일어날 듯한 사건이나 상황, 행위의 조성을 

의미한다[26]. Slater는 이를 ‘그럴듯한 환영(Plausibility)’

으로 경험할 수 있다고 하였다[27]. 즉, 교류가 이루어지기 

위한 맥락의 구성과 관계의 형성은 콘텐츠 내부 설정에 따라 

성립된다고 볼 수 있다. 특히 논리적인 인과관계를 바탕으로 

실제와 같은 상황을 제공하는 것이 중요하다. 이에 Mestre는 

참여가 가능한 시나리오와 명확한 정보 제공, 달성 가능한 목

표 제시 등으로 세부 요소를 정리한 바 있다[17]. 마지막으로 

개인적 요인은 나이, 성별, 매체 경험 여부, 몰입 및 집중도, 

심리 상태, 배경지식 등과 같은 다양한 요인이 고려된다.

본 연구는 현전감을 물리적 현전감과 사회적 현전감으로 

한정하여 측정하고자 한다. 자아 현전감은 개인 편차로 인해 

구체적인 요인을 설정하고 측정하기에 한계가 있다고 판단하

여, 이번 연구에는 포함하지 않는다. 현전감의 유형과 요인 간 

관계를 살펴보았을 때, 물리적 현전감의 주요 요인은 감각적 

충실도, 사회적 현전감은 내용 구성적 요인과 관련하여 접근

할 수 있을 것이다. 표 1은 현전감의 유형과 요인, 요소를 정

리한 것이다.

Ⅲ. 실험 설계

현전감과 학습 성과를 측정하기 위한 실험을 설계하기 위

해 선행연구들을 고찰하고 참고하였다(표 2). 고찰한 연구들

은 실감형 매체와 기존 매체를 비교한 연구 6건과 실감형 매

체의 성능을 중심으로 비교한 연구 4건으로 구성되었다.

선행연구들에서 다룬 실감형 매체는 VR이다. 비교 대상은 

현장 강의[8], 2D 영상[9]-[13], 포스터 기반 강의[13] 등

이고, 실감형 매체의 성능을 중심으로 비교한 연구에서는 마

우스와 키보드로 조작하는 데스크탑[7],[14],[16], 모바일 HMD 

(Google Cardboard, Samsung Gear VR)[7],[14],[15], 

고가형 HMD(Oculus Rift 등)[7],[14],[15] 등을 활용하였다.

실험 주제는 과학실험, 해양생태계, 지리, 우주과학 등 교

과교육[8],[12],[14],[15]과 수술 실기와 교사 훈련 등 실

기훈련[9]-[11], 소화기 사용법, 기내 대피, 어린이 수상 안

전 등 안전훈련[7],[13],[16] 등이 있다. 

현전감 측정을 위해, 실험 참가자들에게 교육을 체험시킨 

후 리커트 척도의 설문지를 작성하도록 하는 방식이 주로 활

용되었다. 지식 습득 측정은 교육 주제에 따라 그 범위가 차

별적이었으며, 교과교육에서는 이론과 개념, 명칭과 관련된 

질문이, 실기훈련과 안전훈련에서는 과업 수행 절차와 활동에 

필요한 도구의 형태 및 명칭에 대한 질문이 포함되었다. 일부 

연구에서는 참가자의 인터뷰 내용도 살펴보았다.

지식 습득 외에도 학습에 대한 만족도, 흥미, 매체 선호도, 

학습 도구로서의 유용성 등 정서적 학습 효과[28]를 살펴보

았다. 선행연구들은 현전감이 높은 매체일수록 지식 습득과 

정서적 학습 효과가 높을 것으로 기대하고 비교 실험을 진행

하였다. 매체의 현전감이 높을수록 정서적 학습 효과에 긍정

적인 영향을 미친다고 하였지만, 지식 습득에 대해서는 동등

하거나 유의미한 차이가 없다고 보고되었다.

본 연구는 기기의 성능과 같은 기술적 요인이 현전감 조성

의 전제가 되고 지배적인 역할을 한다는 논의에서 더 나아가, 

콘텐츠 내적 구성 요인에 의해서도 현전감을 재고할 수 있다

는 점에 주목한다. 스토리를 전달하는 방식에서 현전감의 조

Types of 
Presence

Factors Components

Physical 
Presence

Sensory 
Fidelity

High-definition graphics and displays, 
Fidelity of control, Spatial sound, sense 
of space and realism in virtual 
environments, tactile stimulation

Social 
Presence

Content 
Factors

Scenario, Purpose and situation, 
Characters or objects, Interactive 
elements, Explicit information

Self 
Presence

Personal 
Factors

Age, Gender, Level of media experience, 
Background knowledge, Tendency to 
become immersed in the media

표 1. 현전감의 유형과 관련 요인

Table 1. Types of presence and related factors
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Category
Researchers

(Years)
Subjects Experiment Results

Comparison 
with 

Traditional  
media

Vrellis et al.
(2016)[8]

Project-Based 
Learning (PBL) 

science 
experiments

Compared satisfaction and presence

Analyzed the correlation between presence 
and learning performance

Comparison of desktop environment using 
<Second Life> and on-site classes

Similar learning outcomes and satisfaction were 
observed between the group that learned in a 
desktop and the group in on-site classes.

Presence is positively correlated with satisfaction, 
but appears to be unrelated to learning outcomes.

Harrington 
et al.

(2017)[9]

Surgical 
Training

Compared user factors(age, gender), 
involvement, knowledge acquisition, and 
preference of VR
Comparison of VR video(Samsung Gear 
VR) and 2D video(75-inch TV)

The knowledge acquisition between VR video and 
2D video appears to be equivalent.

Involvement was found to be higher when watching 
VR video than 2D video.

65% of students appear to prefer VR video

Yoganathan 
et al.

(2018)[10]

Surgicla 
Training

(Knot-tying)

Compared performance time, accuracy
Comparison of VR video and 2D video

The group that learned with VR video showed 
higher accuracy than the 2D video group, but there 
was no significant difference in performance time.

Gold & 

Windcheid

(2020)[11]

Training for 
Teachers

Compared presence, learning 
outcomes(perceived workload, sequence 
of events, emotions)
Comparison VR video and 16:9 video

VR video provide a higher presence than 16:9 
video, but there is no significant difference in 
learning outcomes.

Han

(2020)[12]

Marine ecology 
education

Compared presence and usefulness
Comparison mobile HMD and monitor 
screen

Mobile HMD have a higher sense of presence than 
large monitor, but their usefulness for learning 
appears to be low due to a sense of isolation and 
low interactivity.

Araiza-Alba 
et al.

(2021)[13]

Children water 
safety

Compared knowledge acquisition(after 
experiment, 1 week later, 8 weeks later), 
presence, cybersickness, interest, 
enjoyment
Comparison VR video(Cardboard), 2D 
video, Poster

Knowledge acquisition results were found to be 
equivalent between VR video, 2D video, and 
poster.

The interest and enjoyment of the group that 
watched the VR video appeared to be higher than 
that of other groups.

Comparison 
with 

Specification 
of Hardware

Buttussi & 
Chittaro

(2017)[7]

Flight 
evacuation 

training

Compared knowledge acquisition and 
retention(after experiment, 2 weeks later), 
self-efficacy, participation, and presence

Comparison of desktop , mobile HMD, 
Oculus Rift CV1

The higher the level of viewing and manipulation of 
the VR, the more it affects presence
There were no differences in knowledge 
acquisition and retention

Selzer et al.
(2019)[14]

Geography 
education

Compared knowledge acquisition, 
presnece and cybersickness
Comparison of desktop, mobile HMD, 
Oculus Rift CV1

The knowledge acquisition effect between Oculus 
Rift CV1 and mobile HMD appears to be 
equivalent.

Rupp et al.

(2019)[15]

Space science 
education

Compared presence, knowledge 
acquisition(pre-post), interest, and 
cybersickness
Comparison of Smartphone, Google 
Cardboard, Oculus Rift DK2, Oculus CV1

The higher the immersion of the hardware, the 
higher presence and the more positive emotions it 
induces, which has a positive effect on learning 
performance and interest.

Morélot 

et al.

(2021)[16]

Fire 
extinguisher

Compared learning 
outcomes(conceptual/procedurla), 
immersion, presence, and user factors
Comparison of projection VR and desktop

Immersion affects procedural learning, but 
presence does not affect learning

표 2. 관련 연구 고찰

Table 2. Review of related works
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성은 맥락과 상황, 인과관계 등으로 인한 가상환경 속에서 상

호 정서적 교류를 형성할 수 있는 요소를 살펴볼 것이다. 따

라서 이번 연구에서는 현전감을 내용 구성적 요인까지 포함

하여, 이를 기반으로 학습 성과와의 유의미한 관계를 분석하

도록 한다. 비교 연구가 아닌 단일 VR 매체에서 현전감의 조

성 정도를 살펴보고 학습 성과를 다각적으로 분석할 것이다. 

3-1 VR 실험 영상

본 연구에서 활용한 실험 영상은 도시가스 분야에서 교육

하는 ‘정압기 분해점검 훈련’ 기술훈련 콘텐츠이다(그림 1). 

이 영상은 도시가스 공급 중 발생할 수 있는 위험 상황을 예

방하고 대처하기 위한 교육훈련 콘텐츠로, ‘정압기’라는 장치

의 복잡한 구성과 많은 부품을 분해한 후 점검하는 내용을 담

고 있다. 분해하는 방법과 절차, 부품의 명칭과 유의사항을 강

의자가 설명하고 시범을 보여주는 방식으로 구성되어 있다. 

관련 정보와 유의사항 또한 시청각 자료로 보여준다.

*We wanted to show examples of visual information being provided 
within videos. Please understand that it cannot be translated into 
English as it is dependent on the videos.

그림 1. 기존 영상과 VR 영상 비교

Fig. 1. Comparing 2D video and VR video

실험 영상은 기업에서 실제 활용하는 2D 영상을 기반으로 

4분 42초 분량의 VR 영상으로 제작되었다. 이를 위해 Canon 

Camera와 RF5.2mm L DUAL FISHEYE LENS로 촬영되

었다. 촬영된 VR 영상은 과업 수행 절차와 행동에 필요한 도

구의 형태와 명칭을 학습하고 익히는 술기 훈련을 담고 있으

며, 관계자로부터 검수를 거쳐 실험에 활용되었다. VR 영상

을 실행하기 위한 실감형 매체 장비는 Meta Quest 2 HMD

이다.

Item Participants (n = 20)

Age 22.05±2.74

Gender
Male 10

Female 10

VR experience
Yes 18

No 2

preferred ways of 
learning

On-site Lecture 13

On-line Lecture 7

표 3. 참가자 특성

Table 3. Participants

3-2 참가자와 실험 절차

이번 실험에는 일반인 집단 20명(20대 초반 ~ 30대 초반)

이 참가하였다. VR 경험 여부와 선호하는 교육 수단을 사전 

조사하였고, 성별에 의한 변수를 제거하기 위해 남자 10명과 

여자 10명으로 동일한 성비로 구성하였다. 참가자들의 평균 

나이는 22.05세(SD = 2.74)이다. VR 콘텐츠 경험자는 18명

이고, 비경험자는 2명이다(표 3).

참가자들에게 Meta Quest 2 HMD를 착용시키고 의자에 

앉혀 장치의 조종 방식을 익힌 후 VR 영상을 시청하도록 하

였다. 시청 후 현전감 조성 정도를 측정하였다. 5분의 휴식 시

간을 가진 후 동일한 VR 영상을 1회 더 시청시키고 학습 성

과를 측정하였다. 마지막으로 정성적인 반응을 파악하기 위해 

인터뷰를 진행하였다.

그림 2. 실험 절차

Fig. 2. Experiment process

3-3 현전감 측정과 평가

기존 현전감 측정에 활용되었던 ITC-Sense of Presence 

Inventory(ITC-SoP)[30], Presence Questionnaire 

(PQ)[18], igroup Presence Questionnaire(iPQ)[31] 등 

설문지를 참고하여 5점 척도의 설문지, 총 6문항을 구성하였
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다(1 : 매우 그렇지 않다 ~ 5 : 매우 그렇다).

물리적 현전감을 측정하기 위한 요인은 생생함 및 사실감

을 연계할 수 있도록 HMD를 통해 제공되는 가상환경의 공간

감과 입체감을 파악하기 위한 문항으로 구성하였다. 사회적 

현전감은 참가자가 경험하는 상황과 등장인물과의 친밀감 형

성, 행위 유발과 같은 효과성을 파악하기 위한 문항으로 구성

하였다(표 4). 물리적 현전감은 ‘공간에 실제한다는 느낌’ 위

주로 문항이 구성되었다면, 사회적 현전감은 ‘강의자와 관계

가 형성되고 친밀한 상호작용으로 인해 제시된 학습 내용이 

학습자의 지식과 경험에 재매개’될 수 있는지에 대한 확인절

차라고 할 수 있다.

Presence Questionnaires
Factor 

Loading

Variance 
Eigen value 

Cronbach’s α

Physical 
Presence

It was implemented like real. .861

81.550
2.446
.882

It feels like the lecturer is in 
front of me.

.922

It seems like the parts and 
tools are laid in front of me.

.925

Social 
Presence

Situation - I felt like I was 
taking a class from a 
lecturer.

.876

80.915
2.472
.880

Character - The lecturer led 
the class well.

.911

I was able to focus on visual 
information.

.911

표 4. 현전감 측정 문항

Table 4. Presence questionnaires

문항의 각 요인 고유값이 모두 1.0 이상이고, 요인적재량

은 모두 0.4 이상이므로, 모든 문항을 측정에 활용할 수 있었

다. KMO(Kaiser-Meyer-Olkin) 값은 0.913이므로 변수 간 

상관관계가 매우 좋은 것으로 나타났다. Bartlett 구형성 검

정 결과, 근사 카이제곱 = 309.046, 자유도 = 36, 유의확

률 = .000으로 나타나므로 분석에 적합한 모형으로 판단할 

수 있다. 요인에 대한 Cronbach’s α 값은 모두 0.7 이상이므

로 높은 신뢰도도 확보하고 있다.

3-4 학습 성과 측정과 평가

학습 성과는 지식 습득 여부뿐만 아니라 정서적 학습 효과

도 함께 측정하였다.

1) 지식 습득의 측정 방법

지식 습득은 사실적 지식(Knowledge-what)과 방법적 지

식(Knowledge-how)으로 세분화하였다. 사실적 지식은 일

반적인 정보나 특정 사실을, 방법적 지식은 수행 절차를 유지

할 수 있는 능력을 의미한다[29]. 이들의 지식 습득 여부를 

측정하기 위해 기업 내 교육관계자의 검수를 받은 평가지를 

활용하였다.

① 사실적 지식 습득 문항은 주관식과 객관식으로 구성되

었다. 주관식 문항의 예시는 “다음 그림의 부품을 분해하기 

위해 사용되는 도구의 이름은 무엇인가?”, 객관식 문항은 “이 

부품은 어느 부품으로부터 분해되었는지 고르시오.”, “제시된 

부품의 명칭은 무엇인지 고르시오.”이다.

② 방법적 지식 습득 문항은 주관식으로 구성되었다. 문항

의 예시는 “스프링 분해 시 주의사항은 무엇인가?”, “스프링 

분해 시 사고 예방 방법은 무엇인가?”, “바디플렌지를 거꾸로 

끼우는 이유는 무엇인가?”, “바디플렌지로부터 바디플러그를 

분해하는 방법은 무엇인가?”이다.

2) 정서적 학습 효과의 측정 방법

정서적 학습 효과는 실감형 매체를 통한 자기 효능감과 학

습에 대한 흥미 유발을 확인하기 위한 내용으로 구성되었다. 

문항은 총 3문항이며, 5점 척도 설문지로 구성되었다(표 5).

Questionnaires
Factor 

Loading

Variance 
Eigine value 

Cronbach’s α

It was suitable for learning. .719
63.818
1.915
.704

I was able to understand the learning. .866

I felt like I wanted to practice what I learned. .805

표 5. 정서적 학습 효과에 대한 유용성 측정 문항

Table 5. Affective learning outcomes questionnaires

문항의 각 요인 고유값이 모두 1.0 이상이고 요인적재량은 

모두 0.4 이상이므로, 모든 문항을 측정에 활용할 수 있다. 

KMO 값은 0.627로 변수 간 상관관계가 평범한 수준으로 나

타났다. Bartlett 구형성 검증 결과, 근사 카이제곱 = 23.989, 

자유도 = 3, 유의확률 = .000으로 나타나 분석에 적합한 모

형으로 판단되었다. 요인에 대한 Cronbach’s α 값은 0.7 이

상이므로 높은 신뢰도를 확보하였다.

3-5 인터뷰를 통한 대조 분석

위의 측정 문항에서 부족한 부분을 보충하고 구체적인 내

용을 듣기 위해 인터뷰를 진행하였다. 현전감의 경험을 살펴

보는 문항은 “실제와 같은 경험이 느껴졌는가? 그렇다면 어

떠한 구성 요인이 현전감을 자아냈는가?”이다. 평가지 결과

와 동등하게 지식 습득이 이루어졌는지 확인하는 문항은 “인

상 깊었거나 기억에 남는 장면과 내용은 무엇인가?”이다. 어

떤 요인이 학습에 도움이 되었는지 확인하기 위한 문항은 

“VR로 학습하기에 적절한가? 그렇다면 어떤 요인이 도움이 

되었는가?”이다.
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Ⅳ. 실험결과

분석 방법으로는 IBM의 SPSS Statistics 27을 사용하여 

현전감과 학습 성과 점수를 통계적으로 분석하였다. 현전감과 

학습 성과에 대한 관계를 파악하기 위해 피어슨 상관관계분

석을 진행하였다.

현전감과 학습 성과 간 상관관계분석 결과는 표 6과 같다. 

표 6에서 도출된 유미한 결과를 중심으로 살펴보면, ① 물리

적 현전감과 사회적 현전감, ②-1 물리적 현전감과 정서적 학

습 효과, ②-2 사회적 현전감과 정서적 학습 효과 간 유의미

한 상관관계가 나타났다. 이러한 결과를 심층적으로 분석하기 

위해 인터뷰 내용도 참고하여 대조분석하였다.

4-1 현전감 간 분석 결과

① 물리적 현전감과 사회적 현전감은 유의미한 상관관계가 

있었다(r = .709, p = .000). 첫 번째 인터뷰 문항에 대한 참

가자들의 대표적인 반응은 다음과 같다.

“환경이 실제처럼 느껴지고, 내가 학습자가 된 것 같다.”

“사실적인 환경 속에서 수업을 듣는 입장인 것 같다.”

“환경에 실제 존재하는 것 같고, 상황을 경험하는 것 같다.”

이를 종합하자면, 참가자들은 환경의 사실감으로 인해 조

성된 현전감과 더불어 주체적인 입장에서 콘텐츠의 상황을 

경험한다고 인식하는 심리적 작용이 일어난 것으로 볼 수 있

다. 그러므로, 물리적 현전감과 사회적 현전감은 상호 유기적

으로 조성되는 심리적 현상으로 볼 수 있다.

4-2 현전감과 정서적 학습 효과에서 살펴본 학습 성과 분석 결과

②-1 물리적 현전감은 정서적 학습 효과와 유의미한 상관

관계가 있다(r = .605, p = .000). 인터뷰에 대한 참가자들의 

대표적인 답변은 다음과 같다(“VR로 학습하기에 적절한가? 

그렇다면 어떤 요인이 도움이 되었는가?”).

“공간이 사실적으로 느껴져 그 안에 참여한 느낌이 들어 학습

에 몰입이 된 것 같았다.”

“실제 공간에 있는 것 같아서 집중이 된 것 같다.”

“환경이 실제처럼 입체적이라 주목해야할  대상을 배경과 구분

해서 볼 수 있었다.”

이를 종합하자면 현전감은 참가자에게 몰입감을 높여 교육

에 집중할 수 있는 환경을 제공하였다.

②-2 사회적 현전감도 정서적 학습 효과와 유의미한 상관

관계가 있다(r = .838, p = .000). ②-1의 결과와 비교했을 

때, 상관계수도 높은 편이고, 인터뷰 내용에서도 사회적 현전

감 안에서 더 적극적이고 활발한 답변이 수집되었다. 인터뷰

에 대한 참가자들의 대표적인 답변은 다음과 같다.

“선생님(강의자)이 내 앞에 있어서 수업을 듣는 학생이 된 기분

이었다.”

“강사(강의자)가 나와 눈을 마주치고 적극적으로 설명해주는 

것 같아서 친근감이 느껴졌다.”

“강사(강의자)의 목소리가 뚜렷하고 설명을 잘 해줘서 내용을 

숙지하는 데 큰 어려움은 없었던 것 같다.”

“강의자가 주목해야 할 것을 제스처를 통해 잘 제시하고...”

“인물(강의자)과 같이 수업을 하는 것 같아서 좀 더 집중할 수 

있었다.”

종합하자면, 참가자들은 강의자와 한 공간에 있는 듯한 상

황과 교류가 이루어지면서 학습에 집중한 것으로 볼 수 있으

며, 상황 참여와 가상의 인물과의 상호작용 및 내적 친밀감을 

형성된 것으로 확인할 수 있었다. 이러한 요인이 현전감에 조

성과 적극적인 학습 활동을 이끌어 주체적인 학습자가 될 수 

있도록 하였다.

Ⅴ. 결론 및 논의

본 연구는 현전감의 조성 요인을 기술적 측면과 더불어 콘

텐츠의 내용적 요인을 통해서도 현전감을 강화하고 학습 성

과에 영향을 줄 수 있다고 보았다. 따라서 현전감의 범주를 

Physical Presence Social Presence Knowledge-what Knowledge-how Usefulness

Physical Presence 1 - - - -

Social Presence .709** 1 - - -

Knowledge-what -.222 -.134 1 - -

Knowledge-how .086 .091 -.058 1 -

Usefulness .605** .838** -.131 .428 1

** p < .01

표 6. 현전감과 학습 성과 간 상관관계분석 결과

Table 6. Correlation of presence and learning outcomes
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물리적, 사회적 유형까지 포함하여 지식 습득과 정서적 학습 

효과와의 상관관계를 살펴보았다. 이를 위해 ‘정압기 분해점

검 훈련’이라는 기술훈련 콘텐츠를 VR 영상으로 제작하고 참

가자들에게 설문 조사, 지식 습득 평가, 인터뷰를 실시하였다.

물리적 현전감과 사회적 현전감은 서로 영향을 주고받으

며, 유기적인 작용으로 참가자들의 현전감 조성에 영향을 미

친다. 이는 현전감의 각 유형이 독립적이지 않고 상호 유기적

인 관계라는 Lee의 이론적 논의를 실증적으로 확인하는 결과

이다. 참가자들의 인터뷰 내용을 종합하면, 환경을 실제처럼 

느끼는 동시에 학습자로서의 상황을 경험하여 마치 그 환경

에 존재하는 듯한 느낌을 받았다고 한다. 매체의 고도화된 품

질과 성능이 제공하는 가상환경이 경험의 극대치를 높였지만, 

세부적으로 살펴보면 내용의 구성적 측면도 크게 작용한 것

으로 보인다. 즉, 친숙하게 구현된 교육 환경과 상황, 강의자

와의 관계가 현전감 조성에 영향을 미친 것으로 볼 수 있다. 

이러한 결과를 통해, 학습 성과를 높이고 현실적인 경험을 극

대화하기 위해서는 환경을 충실히 제공하는 것 외에도 치밀

한 기술훈련 콘텐츠의 내용 설계가 필요함을 시사한다.

물리적 현전감은 정서적 학습 효과에 긍정적인 영향을 준

다는 것을 확인하였다. 물리적 현전감의 경우, 매체가 제공하

는 사실감이 높을수록 학습자의 흥미와 만족도 등 정서적 효

과에 영향을 미친다는 선행연구들의 결과와 유사하다. 이는 

매체가 제공하는 현전감이 환경에 대한 몰입의 요인으로 작

용하여 학습에 몰입을 도모한 것으로도 볼 수 있다.

사회적 현전감도 정서적 학습 효과에 긍정적인 영향을 주

었으며, 높은 상관계수를 보였다. 이는 물리적 현전감도 학습

에 중요한 역할을 하지만, 사회적 현전감도 개인의 학습 성과

에 큰 영향을 미친다는 것을 보여준다. 강의자와 직접 마주하

며 상호작용하고 있다고 느끼는 요소(인물의 목소리, 표정, 

시선, 제스처 등)는 학습자의 흥미 유발을 통해 학습 성과에 

효능감을 높일 수 있는 동기를 부여한다. 이러한 요소는 콘텐

츠 내부적으로 반영되고, 학습자의 행위 촉진에 영향을 미친

다. 이는 Slater의 ‘그럴듯한 환영’을 경험한 것과 유사한 맥

락이 될 수 있다.

물리적 현전감은 지식 습득과 유의미한 상관관계를 찾지 

못하였으며, 이는 기존 선행연구들의 결과와 동일하다. 사회

적 현전감도 지식 습득과 유의미한 상관관계를 찾지 못하였

다. 그럼에도 불구하고 인터뷰 결과를 살펴보면, 사회적 현전

감의 차원에서 방법적 지식 습득이 이루어질 수 있음을 유추

할 수 있었다. 참가자들의 대표적인 답변은 다음과 같다.

“바디플렌지와 바디플러그가 분해되는 장면이...”

“바디플렌지를 거꾸로 끼우는 장면과 이유가...”

“시계 드라이버를 이용해 오링을 차례대로 분해하는 장면”

이 장면들은 강의자와 참가자가 상호작용이 이루어지는 상

황이며, 강의자와 친숙한 관계가 형성되어 학습에 집중하여 

해당 장면을 기억한 것으로 추측된다. Chittaro와 Buttussi는 

절차적인 내용의 지식을 습득하고 숙련하기 위해서는 생생한 

환경보다 현실과 같은 시나리오의 충실도와 명확한 정보의 

배치가 중요하다고 하였다. 즉, 절차를 숙지하고 기억하는 데 

목적을 둔 교육에서는 사회적 현전감과 이를 조성하는 요인

이 매우 중요하다. 향후 지식 습득과 관련된 연구는 사회적 

현전감을 조성하기 위한 상황 구성과 등장인물을 포함한 적

극적인 상호작용이 이루어질 수 있도록 콘텐츠 내부의 구성 

요소에 주력해야 할 것이다.

이번 실험은 참가자들을 도시가스 기업의 신입사원과 비슷

한 연령대로 모집하였고, 적은 표본으로 실험을 진행하였다. 

인터뷰를 통해 부족한 점을 보충하고자 하였으나, 연구 결과

의 신뢰성을 높이기 위해서는 표본 수의 증원이 필요할 것이

다. 이번 연구는 실재감이 고도로 제공될 수 있는 실감형 매

체에서 현전감의 유형을 세부적으로 살펴보고, 이를 포괄하여 

상호 유기적인 관계임을 확인하였다. 이러한 유기적인 현전감

이 학습자의 정서적 학습 효과에 긍정적인 영향을 미치고, 사

회적 현전감이 강화된 가상환경에서의 적극적이고 친숙한 상

호작용을 통해 지식 습득의 가능성을 높일 수 있음을 시사한

다. 이로써, 현전감의 다양한 요인을 고려한 교육 콘텐츠 설계

가 향후 학습 성과를 극대화하는 데 중요한 역할을 할 수 있

음을 보여준다.
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