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 요약

본 연구는 증강현실 기술이 적용된 학습 콘텐츠를 활용한 교육이 성인 학습자의 학업 성취, 학습 흥미, 

몰입에 미치는 영향을 알아보기 위해 수행되었다. 증강현실은 학습의 효과를 향상시키기는 유용한 도구로 

인정되어 왔으나, 관련 선행 연구의 대부분은 저 연령의 피험자만을 대상으로 학습 결과를 비교하는 형태로 

수행되었다. 따라서 본 연구는 성인 학습자의 학습 효과 향상을 목적으로 증강현실을 적용한 결과를 분석함

으로써 기존 연구의 한계를 극복하고 증강현실 기술이 지닌 교육적 효용성의 논의를 확대하고자 하였다. 

본 연구의 대상은 전문 IT 교육을 이수중인 성인 80명을 선정하였으며, 이들을 두 개 집단(각 40명)으로 

나누어 증강현실 콘텐츠를 활용한 교육과 기존 텍스트 형태의 교육을 각각 2주 간 실시하였다. 연구의 결과, 

첫째, 학업 성취도 측면에서 증강현실 기반의 학습과 기존 교재 위주의 학습 결과는 통계적으로 유의미한 

차이가 없음이 밝혀졌다. 둘째, 학습 흥미의 경우 증강현실 콘텐츠 기반의 학습 집단에서 보다 높게 나타났

다. 셋째, 학습 몰입에 있어서 증강현실 콘텐츠를 활용한 집단은 기존 교재 위주의 학습 집단보다 더 높은 

수준의 몰입을 보였다. 본 연구에서 얻어진 결과가 성인 학습자 대상의 실제 교육현장에 적용한 실증적 검

증임을 고려할 때, 이는 증강현실 기반 교육 콘텐츠의 효용성에 대한 논의 대상을 보다 다양한 연령대로 

확장했다는 점에서 의의를 찾을 수 있다.
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Abstract

The purpose of this study is to find out the effect of augmented reality contents based 
instruction for adult learners on academic achievement, interest and flow in learning. The subject 
populations were 80 students randomly sampled from an IT institute and they were evenly placed 
into two groups. One cell as an experimental group studied with augmented reality based 
contents and the other cell as a control group studied under textbook based instruction for two 
weeks. The experimental design of this study was the pre-posttest control group design. The 
results are summarized as follows: First, there was no significant difference in academic 
achievement between two groups. Second, the group studied with augmented reality based 
contents showed higher interest in learning than textbook based instruction group. Finally, there 
was a significant difference in flow in learning between two groups. The augment reality based 
instruction group showed higher scores of flow than the other group. The implication of this 
study is that augmented reality contents may have different effects for adult learners in academic 
achievement compared with younger learners. 
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I. 서 론 

1. 연구의 필요성 및 목적
급속한 정보통신기술의 발달은 우리 사회 여러 부분

의 변화를 촉진시키고 있으며, 교육환경에도 많은 영향

을 미치고 있다. 특히 디지털 콘텐츠를 활용하여 체험 

중심의 교육(education) 혹은 학습(learning)에 적용시

키려는 노력이 끊임없이 지속되어 왔다. 이러한 현상은 

학습자의 풍부한 학습 체험이 가능하고 상호작용을 통

해 주도적으로 학습을 수행해 나가도록 유도하는 차세

대 학습 환경에 대한 시대적 요구와 맞물려 있으며[8], 

이에 대한 방안의 하나로서 현실의 세계에 가상의 객체

를 부가하고, 가상 객체를 마치 실물처럼 조작하면서 

체험 학습이 가능한 증강현실 기반의 학습 환경 구축이 

시도되고 있다.

‘증강현실을 활용하면 교육 효과가 향상될 것인가?’ 

라는 근원적인 질문에 대하여 다수의 관련 연구들은 증

강현실의 실시간 인터페이스와 상호작용성, 그리고 3D 

입체 이미지가 지닌 효용성이 학습자의 능동적 몰입을 

가능하게 하고 이를 통해 학습 효과를 크게 높인다는 

결과를 제시해왔다. 그러나 대부분의 연구 결과는 기술 

개발자에 의한 시연 수준의 프로토타입 형태 개발물에 

대한 연구 또는, 소수의 피험자를 대상으로 한 실험실 

상황 하의 단편적 사례 분석에 불과한 경우가 많다[6].  

그 중 교육 분야를 대상으로 수행된 다수의 연구는 

저 연령의 학습자를 대상으로 그들의 연령대에 부합하

는 비교적 쉬운 난이도의 교과 내용을 학습한 결과를 

관찰한 것으로서, 성인 대상의 전문 지식의 습득이 요

구되는 학습 환경 하에서 증강현실 기반의 교육이 효과

적일 것인가에 대한 논의는 미흡한 실정이다. 이는 아

직까지 성인 대상 증강현실 어플리케이션 및 교육 콘텐

츠가 상대적으로 보편화되지 않은 상황과도 맞물려 있

다. 그러나 향후 관련 산업의 성장은 지속될 것으로 예

측되고, 현존 증강현실에 대한 응용기술들의 예가 많이 

제시되고 있음에 따라 다양한 연령대의 사용자를 대상

으로 하는 많은 수의 교육 콘텐츠 또한 확산 될 것이 예

상된다.

이에 본 연구는 증강현실 기술이 적용된 교육 콘텐츠

를 실제 성인 대상의 전문 IT학습 현장에 적용하여 그 

효과를 검증해 보고자 한다. IT 분야는 증강현실 기술

의 성장을 이끌어온 기반이 되었으나, 정작 IT 관련 학

습은 강의실내에서 강사의 교육아래 PC와 일반 텍스트 

중심의 교재를 사용한 일방향적 이론 교육으로 진행되

는 형태에 머물러 있다. 실제로 대부분의 IT교육기관에

서 시행되는 교수방법은 학습자들에 의한 프로젝트 수

행 과정을 포함하고 있으나, 이는 체험교육 또는 학생 

중심의 능동적 학습이라기보다는 교육 담당자가 주도

하는 이론교육의 연장이라는 한계를 안고 있다. IT 분

야의 학습은 네트워크, 컴퓨터 그래픽, 시스템 등 각 분

야에서 필요로 하는 기술과 이론에 대한 높은 수준의 

지식이 요구되기 때문에 다른 학습 영역에 비해 학습자

의 학습동기와 성취동기를 유발시킬 수 있는 효율적인 

교육 콘텐츠가 절실히 요구된다고 할 수 있다. 

이에 본 연구에서는 구체적으로, 증강현실 기술이 적

용된 IT 교육 콘텐츠가 기존 텍스트 중심의 교재를 사

용한 학습이 지닌 문제점, 즉 학습자의 수동적인 지식

수용의 한계 또는 학습 동기(motivation)의 유지가 어

려운 제한 사항을 해결하고 학습자의 학업 성취 수준을 

향상시키는 방법으로 적용될 수 있는지를 알아보고자 

한다. 이를 통해 본 연구는 증강현실 기반 학습이 성인 

학습자를 대상으로 어떠한 영향을 미치는가를 실증적

으로 검증하고자 한다. 

Ⅱ. 이론적 배경

1.증강현실의 개념
증강현실(augmented reality)이란 가상현실(virtual 

reality)의 한 형태로 실제 세계에 디지털 기술로 구현

된 가상세계를 결합하여 보여줌으로써 사용자에게 혼

합된 영상을 지각하도록 하는 인터페이스 기술이며, 사

용자에게 보다 향상된 몰입감과 현실감을 제공한다

[2][6][8][19]. [그림 1]은 실제 환경과 가상세계의 연속

성 상에서 증강현실의 위치를 보여준다. 연속선 위에서 

오른쪽 끝(virtual environment)는 가상의 환경이며 완

벽하게 창조된 공간이다. 여기에 대비되는 왼쪽 끝(real 
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environment)은 그와 반대되는 완전한 현실 환경이다. 

그리고 이 두 개의 상반되는 환경 사이에 가상과 현실 

환경이 혼합된 증강가상(augmented virtuality)과 증강

현실이 있다. 증강가상은 가상 환경을 기반으로 실제 

세계의 영상 또는 정보가 부분적으로 더해지는 것이며, 

증강현실은 현실 환경을 기반으로 가상의 영상 또는 정

보가 부분적으로 부가되는 것으로 이해 가능하다[4][6].

그림 1. 현실과 가상의 연속선상에서의 영역

가상현실과 증강현실은 교육 분야에서 학습자가 직

접 관찰하기 어렵거나 텍스트와 2D 자료로 설명하기 

어려운 학습의 내용, 가시화하기 어려운 내용, 추상적인 

학습개념, 그리고 위험이 따르는 학습이나 경비가 많이 

드는 실험 등의 교육 분야에 적용하기에 유용한 것으로 

알려져 있다[8][24][27][29]. 특히 증강현실이 학습과정

을 촉진시킬 수 있는 이유에 대하여 장상현 & 계보경

(2007)은 학습 객체에 대한 학습자의 실제적인 조작활

동이 수반되기 때문이라고 주장하였다. 연구자들에 따

르면 조작활동은 학습자의 학습경험을 증진시키며 학

습장면에 몰입을 유발하게 되고, 학습장면을 그대로 활

용하여 그 위에 학습 객체를 부가적으로 보여주는 증강

현실의 기술적 특성은 학습 맥락에 대한 이해를 촉진시

킬 수 있다는 장점을 갖는다고 언급한 바 있다. 따라서 

IT 교육과 같이 추상적이고 구체적인 개념 이해가 요구

되어 학습자의 능동적인 몰입이 중시되는 학습 환경은 

증강현실이 적용된 교육 콘텐츠를 적용하기에 적합한 

상황이라고 할 것이다.

2. 증강현실 기반 학습의 교육적 특성
전술한 바와 같이, 증강현실은 학습 주체가 실물을 

조작하며 상호작용할 수 있는 디지털 인터페이스와 현

실과 가상공간을 오가는 자연스러운 실재감의 제공을 

통해 체험에 의한 학습 즉, ‘learning by doing’을 지원

한다[16]. 이는 학습자들로 하여금 증강현실 기술에 기

반하여 가상의 학습 객체를 손으로 직접 조작하면서 능

동적인 학습을 진행하도록 유도하기 때문에 흥미와 몰

입감을 느낄 가능성이 높아지는 것을 의미한다. 증강현

실 기술의 주된 특징은 실제 관찰하고 있는 사물이나 

장소에 대한 부가적인 정보나 의미를 함께 제공하는 데 

있다. 이러한 증강현실이 교육 분야에서 지속적으로 주

목 받고 있는 이유는 학습장면에 대한 상황적, 맥락적 

인식을 높일 수 있다는 점이다[6]. 즉 학습자가 수행하

는 학습의 대상에 대하여 부가적인 정보를 제공함으로

써, 학습의 실재감을 높이고 학습의 활동을 촉진시킨다

는 장점을 갖고 있기 때문이다.

증강현실이 갖는 교육적 특징을 요약하면 다음과 같

다. 첫째, 증강현실 기술은 3차원적 공간 개념을 활용하

여 복잡한 개념을 시각화하여 보여줄 수 있기 때문에 

학습자의 원리 이해 능력을 높일 수 있다[19][29]. 다시 

말해, 실제의 문제 상황과 유사한 표현이 가능하므로 

상황을 보다 정확히 인식하고 이해하는 데 도움을 줄 

수 있다는 것이다. 둘째, 학습자는 증강현실 환경에서 

본인의 의도에 따라 콘텐츠를 제어하면서 학습을 진행

할 수 있다. 즉 실물 인터페이스를 이용하여 가상 콘텐

츠를 직접 조작하는 학습 체험을 경험할 수 있기 때문

에 학습 콘텐츠에 대한 통제감을 높여 학습의 성취감 

및 만족감을 높일 수 있다[8][19][27]. 셋째, 증강현실에 

기반한 학습 환경에서 학습자는 모바일 기기와 같은 디

지털 미디어를 조작하여 제공된 가상의 콘텐츠를 제어

하고, 그러한 행위에 의해 학습 콘텐츠와의 상호작용이 

전개되므로 학습자의 행위가 탐구적 활동을 다시 촉발

하고 의미 있는 학습으로 연결될 수 있다[28]. 가령, 증

강현실 기반의 학습 환경은 학습자에게 야외가 아닌 교

실에서 가상의 곤충을 입체적으로 관찰하면서 실제와 

가까운 체험을 수반하는 탐구 활동을 가능하게 해줄 수 

있다.

상기 내용을 종합해 볼 때, 증강현실이 적용된 학습 

환경이 지닌 가장 큰 장점은 학습자가 실물 인터페이스

를 활용하여 실제 상황과 유사한 가상 콘텐츠를 스스로 

통제하고 체험하면서 문제를 이해할 수 있도록 해준다



증강현실을 활용한 IT 교육 콘텐츠가 성인 학습자의 학업 성취와 학습 흥미 및 몰입에 미치는 영향 427

는 점이다. 실제로 소리와 함께 구현되는 동영상 또는 

3D 맵핑 등의 디지털 기술을 통해 향상된 현존감을 제

공하고 가시적으로 현상을 확인할 수 있도록 해주는 증

강현실 기술은 특히 미취학 아동 또는 청소년 학습자들

의 과학적 개념의 습득과 원리의 이해에 매우 도움을 

줄 수 있음이 여러 실증적 연구를 통해 확인된 바 있다

[4][6][8][9][16]. 그러나, 지금까지 증강현실 기반 교육 

콘텐츠의 학습 효과에 대한 이론적 논의는 비교적 저 

연령의 학습자를 연구 대상으로 하여 그 영향력을 측정

하는 방식에 주로 집중되어 있을 뿐, 본 연구의 관심인 

성인 대상의 전문 교육 콘텐츠에 증강현실이 적용될 경

우 어떠한 효과가 있는가에 대한 논의는 찾아보기 힘든 

실정이다. 

Ⅲ. 연구 문제 및 가설

1. 성인대상 증강현실 기반 교육 콘텐츠의 효과
본 연구는 증강현실 기반의 교육 콘텐츠가 인지적 측

면에서의 결과 변인으로서 IT관련 교육을 수강하는 성

인 학습자의 학업 성취에 미치는 영향이 어떠한가를 살

펴보고자 한다. 사실 증강현실을 구현하는 디지털 미디

어의 사용이 과연 학업 성취에 긍정적 영향을 주는지에 

대해서는 논란의 여지가 있어 왔다. 일례로, 

Clark(1983)에 따르면 사람의 몸에 영양소를 주는 것은 

식료품이지 그것을 실어 나르는 트럭이 아닌 것처럼, 

미디어 자체는 학습 내용의 전달을 위한 수단일 뿐 그 

자체가 학습에 영향을 주지 않는다고 주장하였다[22]. 

상기 논의는 학습에 효과를 주기 위해서는 무엇보다

도 학습 콘텐츠의 질적 수준이 보장되어야 함을 의미한

다. 여기에 교수 기술(instructional technology)와 전달 

기술(delivery technology)의 전략적 통합이 필요함을 

주장한 것이라고 할 수 있다. 즉, 필요한 학습의 내용과 

교육 목적을 선택하고 성취도를 향상시킬 수 있는 교수 

방법과 학습 환경을 설계 하는 교수 기술이 전달 기술

인 디지털 미디어의 속성보다 중요하며, 교수 기술과 

전달 기술을 통합적으로 활용하는 교수 설계 전략이 고

려되어야 한다는 것이다. 그렇지 않을 경우, 최신 미디

어에 대한 학습자의 호의적 반응은 일종의 신기성(新奇

性)효과(novelty effect)에 불과하여 지속적인 효과를 

기대하기 어렵다[14]. 

결국 학습자의 학업 성취의 향상을 위해서는 새로운 

전달 기술을 개발하는 것보다 양질의 콘텐츠를 제공하

는 것이 더 중요하며, 성취도를 향상시키기 위한 교수 

방법과 학습의 환경 등을 보장하는 것이 무엇보다 필요

하다는 주장으로 이해할 수 있을 것이다.

증강현실 기술의 교육적 효용성과 관련해서는 주로 

가상학습 환경(virtual learning environment)을 주제로 

한 논의가 이어져 왔는데, 이는 대체로 기술적인 측면

에서 디지털 미디어를 어떻게 교육 현장에 적용할 것인

가에 초점을 맞춘 경향이 강했다[30]. 이러한 논의들은 

기본적으로 증강현실이 적용된 콘텐츠를 활용할 경우 

긍정적 학습의 효과 및 교육의 효율성이 기대됨을 논의

의 기본 전제로 하고 있다. 그러나, 전술한 바와 같이 

다수의 선행 연구들에서 보고된 증강현실 기술의 긍정

적 학습 효과는 주로 미취학 아동 또는 초등학생의 피

험자들을 대상으로 검증되었다는 점에 주목할 필요가 

있다. 이는 증강현실 기반의 학습 콘텐츠의 효과는 성

인 학습자에게 있어서 상대적인 차이가 있을 수 있음을 

간과하고 있는 것이기도 하다. 실제로, 초등학교 학생들

은 피아제(Piaget)의 인지 발달 단계상 구체적 조작기

(concrete operational period, 7~11세)에 해당하는 시기

로서, 형식적 사고에 어려움을 겪는 단계이기 때문에 

과학적 개념 습득과 원리 이해가 요구되는 학습 영역에

서는 언어적 설명만으로는 추상적인 개념을 이해하거

나 원리를 습득하기 힘든 시기이다[15]. 따라서 학습에

서의 현존감과 관찰의 실제성을 높여줌으로서 학습자

의 원리 이해능력에 도움을 주는 증강현실은 학습자의 

학업 성취에 긍정적 기여를 하게 된다[19][29].

반면에, 성인 학습자의 경우 추상적 사고의 능력이 

충분히 발달되었기 때문에 저 연령의 학습자들에 비해 

상대적으로 증강현실에 의존하지 않고도 높은 수준의 

논리적 사고와 개념이해가 가능할 것임이 예측 가능하

다. 그러므로 증강현실 기술로부터 확인된 긍정적 교육 

효과의 결과를 일반화하기 위해서는 증강현실 기술이 

활용된 교육 콘텐츠와 디지털 미디어의 적용 대상에 대
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한 새로운 시각에서의 논의가 필요하다고 할 것이다. 

이러한 문제의식 하에, 본 연구에서는 성인 학습자 대

상의 전문적 교육 환경에 증강현실 기술이 적용되었을 

경우 학업 성취 효과에 어떠한 영향을 미치는가에 대하

여 실증적 검증을 하고자 한다. 

[연구 문제] 증강현실 기술을 적용한 성인 대상의 전

문 IT 교재를 통한 학습과 학업 성취도 

간의 영향관계는 어떠한가?  

2. 증강현실 기반 교육 콘텐츠의 흥미 유발
본 연구가 주목하는 두 번째 결과 변인으로서, 증강

현실 기술이 적용된 성인 대상의 전문 교육 콘텐츠가 

학습 흥미에 어떤 영향을 미치는가를 검증하고자 한다. 

증강현실 기반 콘텐츠를 교육에 활용함에 있어서 흥미

는 교재의 성공을 가늠하는 중요한 요소가 될 수 있다. 

일반적으로 흥미(interest)란 어떠한 특정 유형의 활동

에 보다 더 참가하려는 경향을 뜻하며 특정 현상이나 

활동에 흥미를 가지고 시간을 할애하는 것을 의미한다

[25]. 따라서 학습자가 어떤 활동에 관심과 주의를 갖고 

열중하여 그것에 대한 심리적 보상을 받게 되면 결과적

으로 학습자는 강력한 동기성을 가지게 된다[10]. 그러

므로 학습에 대한 흥미는 학습자에게 학습 관련 활동에 

대한 강력한 유인성을 제공할 수 있으며, 학습자의 흥

미가 배제된 학습은 의미 없는 활동으로 전락할 수 있

고 때로는 강압에 의한 것이 되기 쉽다. 또한 학습 흥미

의 정도는 학습 활동에 영향을 주며 학습자의 경험 자

체는 흥미의 발달에 영향을 미친다. 따라서 흥미는 학

습 활동에서 고려해야 할 중요한 요소라고 할 수 있다

[13]. 

상기 논의와 관련하여, 윤미선 & 김성일(2003)은 국

내 중고등학생의 교과흥미 구성요인 및 학업 성취도와

의 상관관계에 관한 연구를 통해 학습자의 교과 흥미와 

학업 성취 수준 간에는 유의미한 관계가 있음을 밝혔

다. 이용걸(1997)은 학습과정에는 학습에 대한 흥미, 또

는 학습을 하려는 의욕이라고 할 수 있는 동기적 요소

들이 작용하며, 실제로 어떤 교과에 대한 학습의 흥미

도가 높으면 해당 교과에 대한 성취도도 높게 나타난다

고 하였다. 이러한 맥락에서 볼 때, 학습 흥미란 특정한 

학습 대상을 한정해서 적극적으로 선택하고 학습 태도

의 중핵을 형성하는 요인이며, 내적 동기를 유발하게 

하는 요소로서 개념 정의가 가능하다[9]. 따라서 학습에 

대한 학습자의 흥미 수준은 학습의 효과를 측정하는 주

요한 증거가 되어 왔다.

상기 논의를 종합해 볼 때, 증강현실과 같은 최신 디

지털 기술이 적용된 교육 콘텐츠에 대해 학습자로부터 

기대되는 호의적 반응은 그에 따른 흥미의 유발과 연결

될 것이 예상된다. 이와 관련된 연구로서, 노경희 외

(2010)는 증강현실 콘텐츠를 활용한 수업은 수업 흥미

도와 집중도면에서 교과서 위주 수업보다 높다고 보고

한 바 있다. 이 밖에도 다수의 국내외 연구자들은 증강

현실을 활용하여 유아 및 초중등 교육에서의 학습 흥미

를 자극하기 위한 프로그램 모델의 제안을 지속하고 있

다[1][2][7][27][29].

한편, 증강현실 기반 학습 콘텐츠가 학습자의 흥미도 

유발에 미치는 긍정적 영향은 성인 학습자를 대상으로 

수행된 연구에서도 확인된 바 있다. 실제로, 3D 콘텐츠

를 활용한 수업은 비단 저 연령 학습자 대상의 수학, 과

학 등의 전통적 교과 영역뿐만 아니라 조각, 건축, 스포

츠 등 삼차원적인 시각 정보가 필요한 모든 영역에서 

활용 가능하다. 즉 증강현실을 접목한 소위 이-러닝 콘

텐츠(e-learning contents)는 성인 대상의 다양한 학습 

영역에서 긍정적 효과가 검증될 수 있음을 의미하는데, 

일례로 이기천(2007)은 3차원 가상현실 기반의 골프 학

습 프로그램을 활용한 성인 대상의 학습 효과에 있어서 

이를 활용하지 않은 집단보다 학습의 흥미 및 동기 유

발이 보다 높은 것으로 보고하였다. 

그러나 성인 학습자를 대상으로 한 증강현실 콘텐츠

가 학습 흥미도에 미치는 영향력에 대한 실증적 연구는 

운동학습 및 공공서비스 등의 일부 영역에 한정되어 소

수의 연구가 수행되어 왔다. 따라서 그 외의 학습 영역

을 대상으로 한 실증적 연구는 여전히 미흡한 상황이라

고 할 수 있다. 이에 본 연구는 성인을 대상으로 한 IT 

교육 분야에서 증강현실 기반 교육 콘텐츠를 활용할 경

우 학습자의 학습 흥미에 긍정적 효과가 있을 것임을 

가정하고 다음과 같은 가설을 제기한다.
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[가설 1] 증강현실이 적용된 성인 대상의 IT 교재를 

활용한 학습은 기존 교재 중심의 학습보다 학습자의 학

습 흥미에 보다 긍정적인 영향을 미칠 것이다

3. 증강현실 기반 교육 콘텐츠의 학습 몰입(flow) 
유발

아울러 본 연구는 증강현실 기반의 교육 콘텐츠가 성

인 학습자의 몰입 수준에 어떠한 영향을 미치는가를 알

아보고자 한다. 학습자가 왜 증강현실에 이끌리는가, 그

리고 왜 증강현실 기반 콘텐츠를 즐기는가에 대한 논의

를 위해서는 플로우(flow)의 개념과 연관하여 고찰할 

필요가 있다. 플로우는 미국 심리학자 칙센트미하이

(Csikszentmihalyi, 1990)에 의해 제시된 개념으로서 플

로우의 사전적인 의미는 ‘물 또는 액체 따위가 흐르다, 

솟아 나오다’, ‘말이나 생각 등이 거침없이 흘러나오다’ 

등으로 해석되나, 본 논의에 부합되는 개념은 특정한 

것에 정신을 집중한다는 의미에 가까운 것으로 이해 가

능하다. 

관련하여, 김정태 외(2014)는 플로우 경험의 특징을 

시간의 흐름, 공간, 그리고 자신의 상태조차 잊게 되는 

순간으로 정의하였다. 그들의 연구에 따르면 사람들은 

플로우의 상태에서 고도의 집중을 하기 위해 모든 감각

을 동원하게 되어 자아의식을 상실하고, 수행하는 과제

나 규칙에 대해 명확하고 단순하게 인식하게 되며, 시

간 개념이 왜곡되어 이를 경험하는 중에는 시간이 평소

보다 빨리 흐르는 것처럼 느껴지기도 하는 한편, 자신

에게 주어진 명확한 목표를 달성하기 위해 현실이 아닌 

몰입의 환경을 컨트롤 할 수 있는 능력을 부여 받게 된

다고 하였다. 

특히 증강현실 관련 연구에서 학습자와 디지털 미디

어 사이의 상호작용을 고찰하고 학습자가 학습에 몰입

하는 현상을 이해하는 데 플로우가 중요한 변인으로 주

목 받고 있다. 실제로, 학습자의 학습 몰입감 관련하여 

수행된 다수의 연구들은 이러한 플로우의 개념을 바탕

으로 증강현실을 활용한 교육 콘텐츠가 학습자에게 어

떤 영향을 미치는지 살펴보았다[6][8]. 관련 연구들에서 

확인되는 공통적인 결과는, 학습 몰입감은 가상 학습 

환경에서 학습의 동기, 학업 수행, 성취와 관련성이 높

다는 것이다[8][28]. 따라서 실제 IT 교육 현장에서 실

습 경험과 유사한 콘텐츠가 제시되고 학습자의 직접 조

작을 통해 학습이 진행되는 증강현실 교육 환경 하에서 

학습의 몰입 수준을 확인하는 것은 증강현실 콘텐츠를 

이용할 때 왜 어떤 학습자는 더 즐겁게 느끼는지, 왜 더 

깊이 몰입하는지, 또는 왜 중독적인 성향을 보이는가와 

같은 문제들을 설명하는 데 도움을 줄 수 있을 것이다. 

이에 본 연구가 설정하는 가설은 다음과 같다. 

 

[가설 2] 증강현실이 적용된 성인 대상의 IT교재를 

활용한 학습은 기존 교재 중심의 학습보다 

학습자의 학습 몰입에 보다 긍정적인 영향

을 미칠 것이다

Ⅳ. 연구 방법 

본 연구의 목적은 증강현실이 적용된 성인 대상의 IT 

교육 콘텐츠가 학업 성취도와, 학습 흥미, 학습 몰입에 

어떤 영향을 미칠 수 있는지 검증함으로써 성인 교육용 

증강현실 콘텐츠의 효용성을 밝히고자 하는 것이다. 이

를 위해 본 연구는 IT 교육 자료를 증강현실이 적용된 

프로그램으로 전환하여 새로운 교육 콘텐츠를 개발하

는 과정을 포함한다. 그 과정을 거쳐 개발된 디지털 콘

텐츠를 실제 성인 학습 대상자를 대상으로 적용하고 학

습의 효과 및 해당 콘텐츠에 대한 학습자의 태도 측정 

결과를 분석하고자 한다. 

1. 연구 대상 및 실험 설계
1.1 연구 대상
본 연구의 대상은 서울에 소재한 성인 대상의 IT 전

문 교육기관에서 베이직, 자바 등의 컴퓨터 프로그램과 

웹 교육 과정 중에 있는 수강생 80명을 편의표집 방식

으로 선정하고, 각각을 실험 집단과 일반 집단에 무작

위 배치하였다. 피험자들의 연령대는 20대 중반 41명

(51.2%), 20대 후반 37명(46.3%), 30대 초반 2명(2.5%)

이며, 집단 별 성비의 구성은 [표 1]과 같다.
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표 1. 연구 대상 집단과 사례 수

구분
실험 집단 일반 집단

남 여 계 남 여 계
총계 32 8 40 34 6 40

1.2 실험 설계
본 연구에서는 실험 집단과 일반 집단에 대한 사전 

및 사후 조사 설계를 적용하였다. 실험 집단에는 증강

현실 기술이 적용된 학습 콘텐츠를 교재로 활용하여 학

습하도록 하고 일반 집단에는 기존 텍스트 기반의 교재

로 학습하도록 한 후, 두 집단을 대상으로 사후 검사를 

실시하여 실험 효과를 분석하였다. 이러한 실험의 설계

를 도식화하면 [그림 2] 와 같다. 

실험 집단 O1 X1 O2

일반 집단 O3 X2 O4

* O1, O3: 사전 조사(학업 성취도 검사, 흥미도 검사)
* O2, O4: 사후 조사(학업 성취도 검사, 흥미도 검사, 몰입도 검사)
* X1: 증강현실 학습 콘텐츠 기반 학습
* X2: 기존 교재 기반 학습

그림 2. 실험 설계

학습의 흥미도 측정을 위해서는 사전, 사후 조사 모

두 동일한 측정 도구를 사용하였다. 학업 성취도의 경

우 사전 조사는 실험 처치 이전에 학습한 교과 단원의 

학습내용에 대한 이해도 측정을 실시하였고, 사후 조사

는 실험 처치 과정에서 학습한 학습 내용에 대한 이해

도를 측정하였다. 

2. 연구 도구 및 절차
2.1 측정 도구
2.1.1 학업 성취도 검사

학업 성취도 측정을 위한 사전 조사 문항은 실제 IT 

교육기관에서 사용하고 있는 정보처리 자격검정 교재

에 수록된 문제들 중 실험 이전에 학습한 내용에 대한 

이해도 측정을 위한 문제들로 구성하였다. 사후 조사 

문항의 경우, 실험 과정에서 학습한 내용에 대한 이해

도 측정을 실시하기 위한 문제들이며 동일한 교재에 수

록된 문제들로 구성하였다. 각 검사 문항은 총 20문항

의 객관식 형태로 구성하였으며, 작성된 문제는 IT 교

육 전문가를 대상으로 한 검증을 거쳐 최종 문항을 완

성하였고, 각 5점씩의 배점을 통해 총 100점 만점으로 

점수를 표준화하여 측정하였다.

2.1.2 학습 흥미도 검사

학습 콘텐츠의 흥미도 측정을 위한 검사 도구는 이은

경 외(2008)가 개발한 고등학생용 학습 흥미도 검사 문

항을 본 연구의 상황에 맞게 수정하여 사용하였다. 각 

문항에 대한 평가는 피험자의 동의 수준에 따른 리커트

식 5점 척도로 구성하였으며, 본 도구에서는 재미, 학습

에 대한 관심, 교재 형식에 대한 만족도에 대하여 총 4

개 문항으로 학습흥미의 하위요인을 설정하였다. 본 측

정 도구의 신뢰도는 Cronbach’s α 값이 .79로 양호하게 

나타났으며, 구체적인 학습 흥미도 검사의 세부 문항은 

[표 2]와 같다.

표 2. 학습 흥미도 검사지 세부문항
하위 요인 문항

학습 재미
해당 학습 분야를 공부하는 것이 
재미있습니까? 
해당 학습 분야의 공부를 즐겁게 하겠습니까? 

학습 관심 해당 학습에 대해 얼마나 관심을 
가지고 있습니까?

교재 형식 
만족 해당 학습 교재의 형태가 마음에 드십니까?

 

2.1.3 학습 몰입도 검사

학습 몰입도 검사는 노경희 외(2010)의 연구에서 사

용한 Jackson& Marsh(1996)의 몰입상태 척도(Flow 

State Scale) 검사 도구를 본 연구의 상황에 맞추어 수

정·번역하여 사용하였다. 본 연구에서는 선행연구에서 

추출한 몰입 요인들을 정리하여 몰입의 경험과 그에 따

른 결과 차원에 해당하는 시간감각 왜곡, 주의 집중, 통

제감, 목적성 경험, 즐거움 등의 하위 요인에 대하여 총 

10개 문항을 리커트식 5점 척도로 구분하여 측정도구

를 구성하였다. 신뢰도는 Cronbach's α를 산출한 결과 

.72로 적합한 수준으로 확인되었으며, 세부 검사 문항은 

[표 3]과 같다.
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표 3. 학습 몰입도 검사지 세부문항
하위 요인 문항

시간 감각 
왜곡

학습을 하는 동안 시간이 빨리 지나가는 것 같았다
학습을 하는 동안 시간이 멈춘 듯 했다
학습을 하는 동안 시간이 다르게 흘러가는 것 같았다 

주의 집중
학습하는 동안 나는 깊이 몰두해 있었다
학습하는 동안 나는 주어진 과제에 집중할 수 있었다

통제감 나의 학습은 내가 생각하는 대로 잘 통제되었다

목정성 경험
학습을 하는 동안 나는 무엇인가 새로운 도전을 하는 
것 같았다
나는 이 학습의 목표가 무엇인지 잘 알고 있었다

즐거움
나의 학습은 즐거운 경험이었다
지금의 교재로 학습한 느낌이 좋으며 다시 경험해 보
고 싶다

 

2.2 실험 도구
실험에 사용된 도구는 증강현실 콘텐츠 제작 전문가

의 의견을 바탕으로 새롭게 개발한 IT 교육을 위한 스

마트폰 용 증강현실 어플리케이션이다. 이는 기존의 컴

퓨터 프로그래밍 교육 및 관련 소스 코드의 이해를 위

해 사용되는 교재에 증강현실 기술을 적용한 것이다. 

제작된 콘텐츠는 최근 증강현실 기술의 트렌드를 반영

하여 가상 객체의 이미지는 물론 소리와 동영상이 함께 

구현될 수 있도록 설계되었다. 

구체적으로, 학습자로 하여금 학습 단원의 수강 시 

추가적 설명이 필요하거나 이해가 부족한 부분에 대하

여 자신의 스마트폰에 설치된 어플리케이션을 실행한 

뒤 카메라를 특수한 기호(Marker: 마커)가 인쇄돼 있는 

교재에 접근시키면 교육용 이미지 또는 영상이 증강 되

도록 하였다. 이에 따라 학습자는 증강현실 콘텐츠를 

조작하면서 컴퓨터 프로그래밍과 관련된 알고리즘을 

능동적으로 이해해 나가는 방식이다. 즉 학습자에게 해

당 프로그램이 실제로 구동되는 모습과 관련 설명을 시

각화해줌으로써 소스 코드가 하는 역할에 대한 경험적 

직관을 높일 수 있도록 한 것이다. 이를 통해 학습자는 

컴퓨터 프로그래밍 후의 결과를 직접 관찰하는 것 같은 

시각적 경험을 돕는 효과를 얻게 된다.

특히 학습 프로그램을 보다 현실감 있게 진행하기 위

하여 가상의 공간 속에 현실에서의 강의실과 같은 사이

버 학습 공간을 만들고 실제 IT교육을 담당하고 있는 

강사가 교육을 진행하면서 학습 콘텐츠를 설명하도록 

구성되었다. 따라서 학습의 실제감을 갖기에 충분하다. 

처음 학습자는 자신의 스마트폰에 설치된 증강현실 

어플리케이션을 구동 시킨다[그림 3]. 일반적인 스마트

폰 어플리케이션을 활용한 경험을 지닌 학습자라면 누

구나 사용할 수 있을 정도의 수준으로 콘텐츠가 설계되

었기 때문에 구동의 어려움은 없다. [그림 4]는 이해가 

필요한 교재의 부분에 학습자가 콘텐츠를 접근시키는 

모습이며, [그림 5]와 [그림 6]은 학습자의 스마트폰에

서 학습 관련 동영상이 증강되는 모습을 보여주고 있다. 

그림 3. 증강현실 앱의 구동 모습

그림 4. 구동된 증강현실 앱을 마커에 근접하는 모습
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그림 5. 증강된 학습 동영상의 모습

그림 6. 구현 중인 학습 동영상

예를 들어, 학습자는 기존 교재로 학습하다가 교재의 

서술만으로 개념에 대한 정확한 이해를 할 수 없는 경

우 스마트폰의 카메라로 해당 부분에 부착된 마커를 비

추면 추가 강의 동영상을 바로 시청할 수 있다. 이와 동

일한 방식으로 자신이 실습해보고자 하는 소스 코드의 

프로그래밍 부분에 구동 중인 어플리케이션을 접근하

면 관련 동영상이 증강되어 학습자는 교재에 나와 있는 

설명만으로는 부족한 학습 경험을 하게 된다. 일례로, 

[그림 7]은 학습자가 소스 코드를 실행했을 경우의 예

상 결과가 가상의 컴퓨터 모니터 화면의 형태를 통해 

도스 프로그램 언어로 설명되고 있는 모습이다. 이렇듯 

학습자는 증강현실 기술이 적용된 학습 콘텐츠를 통해 

보다 실제적인 학습 경험과 쉬운 이해를 하게 된다. 

그림 7. 증강현실에 의해 제시된 프로그래밍 화면

2.3 연구 절차
실험 전 연구대상으로 선정된 집단의 동질성 여부를 

검증하기 위해 학업 성취도와, 흥미도에 대한 사전 조

사를 실시하였다. 실험 조작은 증강현실 기반 콘텐츠를 

활용한 학습과 기존 교재 위주의 학습으로 이루어졌다. 

실험 조작의 내용은 IT정보처리 자격검정 교육 과정 중 

알고리즘과 데이터베이스 과목이었으며, 관련 전문 지

식의 습득을 목표로 하였다. 실험집단과 일반 집단에 

부여한 교재의 내용은 증강현실 기술 기반 콘텐츠와 기

존 텍스트 중심의 교과서라는 학습 매체의 차이만 있을 

뿐, 같은 단원 내에서의 동일한 학습 난이도를 유지하

였다.

피험자들은 사전 조사가 끝난 후, 본 연구를 위해 개

발된 증강현실 기반 학습 콘텐츠를 학습 교재로 사용하

여 총 2주에 걸쳐 사전 조사와 동일한 난이도 수준의 

새로운 단원에 대한 학습을 하도록 하였다. 사후 조사

는 사전 조사와 동일한 표본 집단을 대상으로 학업 성

취도, 학습 흥미도, 그리고 학습 몰입도에 대한 검사가 

실시되었다. 본 연구에서 제기하는 연구 문제와 설정된 

가설을 검증하기 위한 자료의 분석은 SPSS 18.0 통계

패키지 프로그램을 사용하였다.

Ⅴ. 연구 결과 

1. 학업 성취도
피험자들을 대상으로 학업 성취도에 대한 사전 및 사
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후 조사를 독립표본 t-test을 통해 분석한 결과는 [표 4] 

와 같다.

표 4. 학업 성취도 사전/사후 조사 결과
학업 성취도 M SD t df p

사전조사
실험 집단 (n=40) 77.88 15.69

.38 78 .71
일반 집단 (n=40) 76.50 17.00

사후조사
실험 집단 (n=40) 78.88 9.30

1.25 65.03 .22
일반 집단 (n=40) 75.38 15.04

*p < .05, **p < .01, ***p < .001

분석의 결과, 학업 성취도의 경우 사전 검사에서는 

실험집단(M = 77.88, SD = 15.69)과 일반 집단(M = 

76.50, SD = 17.00; t(78) = .38, p = n.s.) 간 학업 성적의 

평균에는 유의미한 차이를 보이지 않아 서로 동질 집단

임이 확인되었다. 한편, 실험 조작 후 실시한 사후 조사

의 결과, 증강현실 기반의 학습을 실시한 실험 집단의 

평균 점수는(M = 78.88, SD = 9.30) 기존의 텍스트 중심 

교재로 학습한 일반 집단의 평균 점수보다 다소 높았으

나 이는 통계적으로 유의하지 않은 것으로 나타났다(M 

= 75.38, SD = 15.04; t(65.03) = 1.25, p = n.s.). 이러한 

결과는 학업 성취도의 사전 조사를 공변인으로 하는 일

원공변량분석을 실시한 결과에서도 그 차이가 유의하

지 않은 것으로 다시 한 번 확인되었다(F(1, 77) = 1.60, 

p = .21). 또한 실험 집단을 대상으로 대응표본 t-test를 

통해 실험처치 전과 후의 학업 성적의 변화 유무를 확

인 한 결과, 평균 점수의 차이는 유의하지 않았다

(Mbefore = 77.88 vs. Mafter = 78.88; t(39) = -.33, p 

= n.s.). 따라서, 성인 학습자를 대상으로 한 증강현실 

기반의 콘텐츠가 학습자의 학업 성취도에 미치는 유의

미한 영향력은 없는 것으로 해석할 수 있다.

2. 학습 흥미도
학습 흥미도에 대한 사전 조사와 실험 조작 후의 사

후 조사 결과를 독립표본 t-test를 실시하여 분석한 결

과는 [표 5]와 같다. 

표 5. 학습 흥미도 사전/사후 조사 결과
학습 흥미도 M SD t df p

사전조사
실험 집단 (n=40) 3.21 .59 -.52 78 .60
일반 집단 (n=40) 3.28 .47

사후조사
실험 집단 (n=40) 3.74 .37 5.29*** 78 .000
일반 집단 (n=40) 3.31 .35

*p < .05, **p < .01, ***p < .001

[표 5]의 결과에 따르면, 먼저 학습 흥미도의 경우 실

험집단(M = 3.21, SD = .59)과 일반 집단 (M = 3.28, SD 

= .47; t(78) = -.52, p = n.s.)의 흥미도 평균값에는 유의

미한 차이를 보이지 않음에 따라 서로 동질 집단임이 

확인되었다. 그러나, 실험처치 후 실시한 사후 조사의 

결과, 증강현실 기반의 학습을 실시한 실험 집단(M = 

3.74, SD = .37)이 기존 교재 위주의 일반적 학습을 수

행한 일반 집단(M = 3.31, SD = .35; t(78) = 5.29, p < 

.001)에 비해 학습 흥미도의 평균 점수가 높았으며 이는 

통계적으로 유의하였다. 이와 같은 차이를 학습 흥미도

의 사전 조사 결과를 공변인으로 하는 일원공변량분석

을 실시하여 검증한 결과는 아래 [표 6]과 같다.

 표 6. 학습 흥미도의 공변량 분석
구 분 SS df MS F p

수정모형 3.619 2 1.810 1.824 .000
절 편 26.349 1 26.349 201.264 .000

사전 학습 흥미도 .007 1 .007 .053 .818
집 단 3.581 1 3.581 27.354 .000
오 차 10.081 77 .131
총 계 1007.750 80

수정된 총계 13.700 79

[표 6]에서 볼 수 있듯이, 학습 흥미도의 사전 조사 결

과를 통제한 후 증강현실을 기반으로 학습을 진행한 집

단과 기존 교재 중심의 학습 집단 간의 학습 흥미도는 

p < .001의 수준에서 통계적으로 유의한 차이가 있음을 

다시 한 번 확인하였다. 또한, 실험 집단을 대상으로 실

험처치 전과 후의 학습 흥미도 변화 유무를 확인하기 

위해 대응표본 t-test를 실시한 결과, 일반 집단의 학습 

흥미도의 평균 점수에는 유의한 차이가 없는 반면

(Mbefore = 3.28 vs. Mafter = 3.31; t(39) = -.39, p = 
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n.s.), 실험 집단의 흥미도 점수의 평균에는 그 차이가 

통계적으로 유의하였다(Mbefore = 3.21 vs. Mafter = 

3.74; t(39) = -4.76, p < .001). 따라서, 증강현실이 적용

된 교재 중심의 교육은 성인 학습자의 학습 흥미도 향

상에 긍정적 영향을 미치고 있음을 확인하였으며, 이에 

따라 증강현실이 적용된 성인 대상의 IT 교재를 학습에 

활용할 경우 기존 텍스트 교재 중심의 학습보다 학습자

의 학습 흥미에 보다 긍정적인 영향을 미칠 것이라는 

[가설 1]은 검증되었다.

3. 학습 몰입도
학습자의 학습 몰입도를 검증하기 위하여 실험 및 일

반 집단에 대한 독립표본 t-test를 실시하였고, 그 결과

를 제시하면 [표 7]과 같다.

분석 결과, 학습 몰입도의 경우 실험집단(M = 3.36, 

SD = .26)과 일반 집단(M = 2.58, SD = .19; t(78) = 

15.50, p < .001)의 학습 몰입도 검사 점수의 평균에는 

통계적으로 유의미한 차이가 확인되었다. 이는 성인 학

습자를 대상으로 증강현실을 적용한 교육은 학습 몰입

도의 향상에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 해석할 수 

있으며, 따라서 [가설 2]는 검증되었다.

표 7. 학습 몰입도 조사 결과
학습 몰입도 M SD t df p

구 분 실험 집단 (n=40) 3.36 .26 15.50*** 78 .000일반 집단 (n=40) 2.58 .19

 *p < .05, **p < .01, ***p < .001

Ⅵ. 논의 및 결론

그 동안 증강현실의 교육적 역할과 중요성은 여러 연

구자들에 의해 지속적으로 강조되어 왔다. 이는 다양한 

교과 영역을 대상으로 유사하게 검증되고 있으며, 증강

현실의 긍정적인 교육 효과가 공통적으로 강조되고 있

는 실정이다. 관련 선행 연구들이 저 연령 학습자를 대

상으로 증강현실 기술의 효과를 검증해왔으나, 본 연구

에서는 성인 학습자를 연구의 대상으로 그 효과성을 검

증하고자 하였다. 이를 위해 증강현실 기반의 IT 교육

용 학습 어플리케이션을 개발하고, 실제 교육 현장에 

개발된 콘텐츠를 적용한 후 학업 성취도 및 학습 흥미, 

몰입 수준에 미치는 영향을 확인하였다. 증강현실의 효

과를 집단 간 비교 및 집단 내의 사전과 사후 조사 결과

에 대한 비교를 병행하여 검증한 결과는 다음과 같다. 

학업 성취도의 분석 결과, 증강현실 콘텐츠를 활용한 

학습 집단과 기존 교재 위주의 학습 집단 간에는 통계

적으로 유의한 차이가 없었다. 이는 증강현실이 지니는 

매체적 특성과 학업 성취도 간의 긍정적 영향관계를 밝

혔던 기존 선행 연구들의 결과와는 배치되는 것이다. 

이러한 연구 결과는 본 연구의 대상인 성인 학습자와 

선행 연구들의 조사 대상인 저 연령층 학습자가 지닌 

인지 발달 단계 상의 상대적 수준 차이로부터 기인한 

것으로 판단된다. 즉, 피아제(Piaget)의 인지 발달 단계

상, 아동의 사고는 성인의 사고와는 질적으로 다르며, 

현재의 상황과 연결된 개념들은 쉽게 습득하지만 추상

적인 개념의 습득 능력은 한정 되어 있다. 따라서 증강

현실을 학습에 이용하는 것은 저 연령 학습자의 개념 

이해에 도움이 된다고 할 것이다. 그러나 추상적인 개

념을 바탕으로 논리적 사고의 능력이 완성된 성인의 경

우, 개념의 이해 측면에서 증강현실에 크게 의존하지 

않고도 인지적 학습이 가능함을 의미한다고 할 수 있

다. 그러므로 본 연구에서 IT 교육 상황 하의 증강현실

이 적용된 교육 콘텐츠가 학습자의 개념 이해에 미치는 

영향력은 성인의 경우 상대적으로 약화된 것으로 볼 수 

있다. 둘째, 학습 흥미도의 분석 결과, 증강현실 콘텐츠

를 활용하여 학습한 집단의 흥미 수준이 실험처치 전 

보다 향상되었으며, 기존 텍스트 중심의 교재로 학습을 

수행한 집단에 비해서도 높은 것으로 나타났다. 이는 

다수의 선행 연구들에서 제시한 결과와 일치하고 있다. 

셋째, 학습 몰입 수준의 차이를 분석한 결과 증강현실 

콘텐츠로 학습한 집단이 그렇지 않은 집단보다 학습 몰

입도가 더 높게 나타났다. 증강현실에 기반 한 학습이 

기존 교재 중심의 학습에 비해 몰입이 높아진다는 것은 

증강현실이 부여하는 가상의 학습 환경에서 학습자의 

학습 동기에 따라 자발적인 학업 수행이 이루어졌음을 

의미한다. 이는 증강현실이 학습자에게 보다 향상된 몰

입감을 제공한다는 학자들의 기존 주장을 잘 지지하는 
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결과이기도 하다. 

본 연구의 결과와 논의를 통해서 얻어진 결론은 다음

과 같다. 우선, 학습자의 인지 발달단계를 고려한 증강

현실 기술의 활용이 필요하다. 즉 피아제(Piaget)가 제

시하는 학습자의 인지 발달 과정을 고려할 때, 인지 발

달 단계상 구체적 조작기(concrete operational period)

에 있는 저 연령의 학습자 또는 형식적 조작기 (formal 

operational period)에 접어든 청소년기의 학생들일지라

도 정교하고 추상적인 개념(e.g., 자연과학 원리)의 학

습을 위해서는 증강현실 콘텐츠를 활용한 구체적이고 

실제적인 교수법이 유용할 것임에는 이견이 없는 것으

로 사료된다. 그러나 적정 수준의 추상적 사고 능력이 

완성된 성인을 대상으로 인지적 학업 성취의 향상을 위

해 증강현실 기반의 디지털 미디어를 활용 하는 것은 

효과성의 측면에서 재고의 여지가 있다. 즉, 증강현실 

기술의 적용에 앞서 학습자의 인지적 특성과 수준에 대

한 이해가 필요하며, 증강현실이 학습자에게 제공할 수 

있는 구체적인 효용성에 따른 교육적 적용이 이루어져

야만 할 것이다. 

본 연구의 결과가 시사하는 바에 의하면, 성인 학습

자를 대상으로 하는 경우, 증강현실 기술은 개념 이해

의 향상을 목적으로 활용되기 보다는 학습 흥미와 몰입

의 효과를 높이는데 그 효용성의 중심을 두는 것이 바

람직 할 것이다. 아울러, 증강현실을 활용한 전문적 교

수법이 적극 모색될 필요가 있다. 학습자의 동기를 유

발하고 지속하게 하는 것은 증강현실 콘텐츠가 지닌 물

리적 특성뿐만이 아니라 해당 콘텐츠를 효과적으로 활

용하여 학습 효과를 향상 시킬 수 있는 전략적인 교수 

방법이 동반될 필요가 있다. 다시 말해, 증강현실을 활

용하여 학습을 진행하는 교육 환경에 부합하는 교수 기

술이 전달 기술인 증강현실 콘텐츠와 함께 통합적으로 

활용되는 것이 중요하다. 그렇지 않을 경우 증강현실의 

효과는 학습자의 일시적인 호의적 반응에 머물 수도 있

으며, 이는 최신 교육 미디어에 대해 학습자가 보이는 

호감은 일종의 신기성 효과이며 지속적인 효과를 기대

하기 어려울 것이라는 선행 연구[14]의 주장과 그 궤를 

같이 한다.

한편, 본 연구가 지니고 있는 한계를 보완하기 위해

서는 향후 다음과 같은 사항들을 고려하여야 한다. 첫

째, 본 연구에서는 실제 증강현실 기반 학습 어플리케

이션을 개발하여 적용하고, 학습자들로 하여금 2주간의 

학습 기간을 거치게 한 뒤 효과를 검증하는 실험을 실

시하였다. 그러나 전술한 바와 같이, 본 연구에서 검증

한 학습 흥미와 몰입의 향상 효과는 증강현실 기반이라

는 새로운 방법에 대한 신기성의 영향일 수도 있음을 

배제할 수 없다. 그러므로 향후 연구에서는 증강현실의 

효과를 입증하기 위한 충분한 학습 시간을 학습자에게 

보장한 이후 그 결과를 살펴보는 연구가 필요할 것이

다. 둘째, 본 연구가 성인 대상의 학습 영역으로서 전문 

IT교육 과정을 택하고 증강현실 기술이 적용된 교육 콘

텐츠의 효과를 검증하였으나, 본 연구의 결과를 보다 

일반화하기 위해서는 다양한 연령층의 학습자 및 교과 

영역을 대상으로 실증적 검증을 실시하는 후속 연구가 

요구된다. 셋째, 미래의 연구에서는 학습자의 인지 능력

의 차이를 포함한 보다 다양한 개인차를 고려하여 증강

현실 기반 학습 프로그램을 설계하고 그에 따른 개별적 

연구가 필요하다. 성별, 연령, 선호하는 학습 형태 등과 

같은 개인적 변인에 따라 증강현실 기술이 적용된 교육 

콘텐츠의 효과는 달라질 수 있을 것이기 때문이다. 따

라서 증강현실의 효과에 영향을 줄 수 있는 추가적인 

변인에 대한 탐색이 필요하며, 이러한 잠재적 영향력을 

발휘할 수 있는 변인들을 통제하거나 또는 특정 변인에 

주목하여 증강현실과의 상호 효과를 살펴보는 것도 의

미 있는 연구주제가 될 것이다.
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