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일부 보건계열 학생들의 VR 학습매체 	
활용 인식에 대한 연구

최용금1·류다영2·전현선3* 
1선문대학교 건강보건대학 치위생학과 및 유전체 기반 바이오 IT융합연구소,

2혜전대학교 치위생과, 3여주대학교 치위생과

1. 서론

가상현실(Virtual Reality, VR)은 컴퓨팅 기술을 기반

으로 특정한 환경 또는 상황을 만들어 VR을 사용하는 

사람이 실제 주변 상황 및 환경과 상호작용을 할 수 

있는 것처럼 만들어 주는 인공현실, 사이버공간, 가상

세계, 인공 환경 등으로 불리고 있다1-3). 현재 VR을 

포함하여 교육용 디지털 콘텐츠는 교육이나 교육을 

지원하여 활용될 목적으로 자료를 디지털화해서 콘텐

츠로 가공하여 오프·온라인, 모바일 환경에서 유통

할 수 있도록 가공된 콘텐츠로 정의하고 있다4). 따라

서 VR 교육 콘텐츠는 학습목적으로 교육용으로 활용 

가능한 모든 VR 콘텐츠라 볼 수 있으며, 이러한 VR 

콘텐츠가 학습과 교육에 효과적으로 활용될 수 있는 

것으로 평가되고 있다5).

대학 전공교육에서도 전문가로서 갖추어야 할 다

양한 학업수행능력을 향상시키기 위한 교육매체로써 

VR 교육매체의 활용이 점점 증가하고 있는 추세이 

다6,7). 국·내외 보건의료계열 분야에서도 VR 기술을 

교육에 적용하여 다양한 임상환경에 대한 적응력과 

실무역량을 향상시키기 위한 방법으로 활용되고 있 

다8-10). 치의학 교육분야에서 VR 교육 매체가 활용 

된 일부 연구를 살펴보면 실제 환자 모델을 바탕으로 

AR 기반의 수술환경을 제작하여 치과 임플란트 수술 

술기를 배울 수 있는 가상 수술 모델을 구현하여 평

가한 사례가 있으며11), 부정교합 모델을 적용한 프로

토 타입 VR 시뮬레이션을 개발하여 이를 활용한 결

과 학생들의 긍정적인 학습만족도를 확인할 수 있었

다고 보고하였다12). 이에 반해 치위생계 교육 분야에

서는 VR을 적용하여 교과목을 운영하거나 이를 평가

한 연구보고는 아직까지는 미비한 상황이다. 그럼에

도 불구하고 일부 적용된 대표적인 실습교과목 중심

의 활용 사례로 치과방사선학 실습, 치주기구조작 실

습 등을 찾아 볼 수 있었다. 특히 치위생(학)과의 치과

방사선학 실습은 고가의 실습장비 구매에 대한 경제

적 부담, 인체 대상의 실습 불가, 방사선피폭 발생 및 

법적규제 강화 등의 문제로 전통적인 실습수업의 어

려움과 한계를 보완할 수 있는 방안으로 VR 방사선 

실습 교육매체가 제시되고 있다8,13). 또한 치과위생사 

국가고시 실기시험의 주된 부분으로 치주기구조작에 
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관련 실습교육을 찾아 볼 수 있었는데 치주기구 조작 

미숙련자를 대상으로 기구 훈련을 위한 360° VR 학

습매체를 이용하여 학습효과를 평가한 결과 학생들에

게 제한적인 여건에 구애받지 않는 학습 환경을 제공

하여 반복적인 술기연습을 가능하게 해서 자기주도학

습매체로써 그 활용 가치가 증가할 것이라고 보고하 

였다14). 

하지만 이러한 연구와 보고는 극히 일부에 존재하

며, 치위생계 교육 분야에서 가상현실을 활용한 교육

은 아직 활발히 이루어지지 않고 있는 것으로 판단된

다. 또한 코로나19로 인해 비대면 교육이 증가하고 있

는 상황에서 치위생 교육에서의 비대면 실습 교육을 

보완할 수 있는 학습 콘텐츠로써 VR 학습매체는 앞으

로 관심이 늘어날 뿐만 아니라 교육매체로 도입이 증

가 될 것으로 전망해 볼 수 있다. 따라서 본 연구에서

는 VR 학습매체를 활용한 다양한 교육과정을 개발하

고, 적용하는데 필요한 기초자료를 제공할 목적으로 

일부보건계열 학생을 대상으로 VR 학습매체에 대한 

학습자의 인식과 요구도를 조사하고자 한다.

2. 연구대상 및 방법

2.1. 연구대상

2020년 12월 6일부터 2020년 12월 12일까지 약 1주 

동안 S대학의 보건계열 학과소속인 치위생학과 재학

생과 VR 학습매체의 활용도가 높은 학과인 물리치료

학과 재학생을 임의 추출하여 조사하였다. 연구대상

자의 표본수는 GPower 3.1.9.7을 이용하여15) 유의

수준 0.05, 중간의 효과크기 0.25, 검정력 0.80으로 설

정하여 표본수를 산출하였다. 산출 된 연구대상자 수

를 토대로 자료를 수집하여 불성실한 설문지를 제외

한 후 최종 286부를 분석에 사용하였다. 

     

2.2. 연구방법

본 연구는 한16)의 선행 연구에서 제시한 VR 활용

에 관한 인식 조사 설문지를 수정·보안하여 사용

하였다. 연구자가 1차로 개발 된 설문도구를 보건계

열 학생에게 사용할 수 있는 내용과 문항으로 수정·

보완하여 완성하였다. 이후 개발된 설문도구를 토대

로 예비조사를 수행하여 이해하기 어려운 용어나 모

호한 문장을 최종 수정하여 개발하였다. 최종적으로 

개발된 설문도구를 이용하여 지면과 온라인 구글 폼

(Google Forms)을 활용하여 조사하였다.

 

(1) 연구도구

연구도구의 설문내용은 주로 일부 보건계열 학생을 

대상으로 학과 교육과정에서의 VR 적용 및 활용에 관

한 인식도였다. 연구도구의 일반적 특성으로는 학과, 

성별, 학과만족도, 교수자 교수법관심도 및 중요도 

(5문항) 등을 조사하였고, 대학교육에서의 VR 활용에 

대한 인식도는 11문항, VR에 대한 개인의 인식도 3

문항 등을 구성하였다. 조사 항목의 모든 문항은 1점

에서 5점으로 Likert 5점 척도를 사용하였으며, 5점에 

가까울수록 인식도가 높은 것으로 평가하였다. 연구

도구의 내적 일치도를 확인하기 위한 Cronbach’s α 값

은 VR을 활용에 대한 대학교육 인식도 0.901로 나타 

났다.

        

2.3. 자료분석

수집된 자료는 통계프로그램 IBM SPSS 20.0 

(IBMCo., Chicago, IL., USA)을 이용하여 분석하였다. 

연구대상자의 일반적인 특성, 대학교육에서의 VR 활

용에 대한 인식도 등은 기본적인 빈도분석과 기술분

석을 진행하였다. 또한 VR사용 경험 여부에 따른 VR 

활용에 대한 인식도 차이는 독립표본 t검정(independent 

two sample t-test)을 수행하였다. 학과만족도, 교수자

의 교수법 관심도와 중요도와 VR 활용에 대한 인식도

와의 상관관계는 피어슨(Pearson correlation)상관분석을 

하였다. 통계적 유의수준은 p＜0.05이었다.
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3. 결과

3.1. 연구대상자의 일반적 특성

연구대상자는 물리치료학과 학생이 40.2%, 치위생

학과 학생이 59.8%로 조사되었으며, 응답자의 80%이

상이 여자로 나타났다. 학과만족도에 있어서는 79.7%

가 ‘만족한다’로 응답하였다. 또한 교수자의 교수법에 

대한 관심도에서는 응답자의 68.6%가 ‘관심있다’라고 

응답하였으며, 교수자의 교수법에 대한 중요도에서는 

97% 이상이 중요하다고 생각하고 있었다<Table 1>.

Table 1. 연구대상지의 일반적 특성 

항목 빈도(N) 퍼센트(%)

학과
물리치료학과 115 40.2
치위생학과 171 59.8

학년

1학년 73 25.5
2학년 71 24.8
3학년 67 23.4
4학년 75 26.2

성별
남 56 19.6
여 230 80.4

학과 만족도

전혀 만족하지 않음 - -

만족하지 않음 3 1.0
보통임 55 19.2
만족함 141 49.3
매우 만족함 87 30.4

교수자의 교수법 관심도

전혀 관심이 없음 1 0.3
관심이 없음 4 1.4
보통임 85 29.7
관심있음 142 49.7
매우 관심이 있음 54 18.9

교수자의 교수법 중요도

전혀 중요하지 않음 - -

중요하지 않음 6 2.1
보통임 2 0.7
중요함 167 58.4
매우 중요함 111 38.8

3.2. 연구대상자의 VR에 대한 인식도

연구대상자의 VR 사용에 대한 기본적인 인식도를 

조사한 결과, VR을 사용한 경험이 있는 연구대상자

는 86%이상으로 나타났다<Table 2>. 또한 ‘나는 VR

은 다루기 어렵다고 생각한다’라고 응답한 비율은 약 

31%로 나타났으며, ‘그렇지 않다’라고 응답한 비율은 

약 29%로 나타나 어렵게 생각하는 비율과 그렇지 않

게 생각한 비율이 비슷한 수준인 것으로 조사되었다. 

반면 ‘나는 VR의 활용은 학습에 효과적이지 못하다고 

생각한다’라는 질문에서는 67% 이상이 ‘그렇지 않다’

라고 응답하였으며, 13%는 ‘효과적이 못하다고 생각

한다’에 ‘그렇다’라고 응답한 것으로 나타났다.



64  대한치위생과학회지
Journal of Korean Dental Hygiene Science

3.3. ‌�연구대상자의 대학교육에서의 VR 학습

매체 활용에 대한 인식도

Table 3은 연구대상자의 대학교육에서의 VR 학습

매체 활용에 대한 전반적인 인식도를 조사한 결과이

다. 연구대상자의 84%이상이 VR이 무엇인지 알고 있

었으며, 응답자의 73%는 VR을 활용한 교육콘텐츠를 

사용하기를 희망하는 것으로 조사되었다. 또한 응답

자의 78% 이상은 VR을 활용한 교육콘텐츠의 가치에 

대해 기대를 가지고 있는 것으로 나타났다. ‘VR을 활

용한 교육과정 운영이 필요하다고 생각하는가’라는 질

문에서는 65% 이상이 ‘필요하다’라고 응답하였고, ‘학

교에서 VR을 활용한 교육 콘텐츠가 있다면 적극적으

로 사용하겠는가’의 질문에서는 77% 이상이 ‘사용하겠

다’라고 응답한 것으로 조사되었다. 더불어 ‘학교에서 

VR을 활용한 수업이 있다면 그 수업은 나의 호기심을 

유발할 수 있는가’, ‘학교에서 VR을 활용한 수업이 있

다면 그 수업에 재밌고, 흥미롭게 참여할 것인가’라는 

질문에 80%이상이 ‘그렇다’라고 응답하였다. 또한 ‘학

교에서 VR 교육 콘텐츠를 활용한 수업은 나의 전공을 

공부하는데 도움이 될 것이라 생각하는가’라는 질문에

서는 76%이상이 도움이 될 것이라고 응답하였다.

3.4. ‌�연구대상자의 VR 사용 경험에 따른 학과

만족도, 교수법 인식도, VR활용 인식 차이

Table 4는 연구대상자들의 VR 사용 경험에 따른 

VR활용 인식에 대한 차이를 분석한 결과이다. VR 사

용유무와 상관없이 교수자의 교수법 관심도, 중요도, 

VR교육과정 운영의 필요성, VR 학습매체를 활용한 

수업에 대한 흥미도, 호기심, 전공공부에 대한 도움도

의 차이는 통계적으로 차이가 없는 것으로 나타났다

(p＞0.05). 또 두 집단 모두에서 VR의 활용에 대해서

는 긍정적인 인식도를 보였으나 VR을 사용해 본 경험

이 있는 연구대상자의 인식도 점수가 소폭 높게 나타

난 것을 확인 할 수 있었다.

Table 2. 연구대상자의 VR에 대한 인식도

항목 빈도(N) 퍼센트(%)
평균±표준편차

(M±SD)

VR 사용 경험 유무
없다 39 13.6 -

-있다 247 86.4

나는 VR은 다루기 어렵다고 생각한다.

전혀 그렇지 않다 19 6.6

3.03±1.02

그렇지 않다 65 22.7
보통이다 112 39.2
그렇다 67 23.4
매우 그렇다 23 8.0

나는 VR은 다루기 복잡하다고 생각한다.

전혀 그렇지 않다 20 7.0

2.99±1.02

그렇지 않다 71 24.8
보통이다 107 37.4
그렇다 67 23.4
매우 그렇다 21 7.3

나는 VR의 활용은 학습에 효과적이지 

못하다고 생각한다.

전혀 그렇지 않다 59 20.6

2.30±1.04

그렇지 않다 133 46.5
보통이다 56 19.6
그렇다 24 8.4
매우 그렇다 14 4.9



Vol. 5, No. 2, 2022   65

Table 3. 연구대상자의 대학교육에서의 VR활용에 대한 인식도 

항목 빈도(N) 퍼센트(%)
평균±표준편차

(M±SD)

나는 VR이 무엇인지 알고 있는가?

전혀 그렇지 않다 1 0.3

4.22±0.76

그렇지 않다 4 1.4
보통이다 40 14.0
그렇다 126 44.1

VR을 활용한 교육콘텐츠가 개발되기를 

희망하는가?

매우 그렇다 115 40.2
전혀 그렇지 않다 6 2.1

4.00±0.87

그렇지 않다 3 1.0
보통이다 65 22.7
그렇다 123 43.0
매우 그렇다 89 31.1

VR을 활용한 교육콘텐츠를 사용하기를 

희망하는가?

전혀 그렇지 않다 4 1.4

4.03±0.89

그렇지 않다 6 2.1
보통이다 67 23.4
그렇다 109 38.1
매우 그렇다 100 35.0

VR을 활용한 교육콘텐츠의 가치에  

대해 기대하는가?

전혀 그렇지 않다 3 1.0

4.08±0.83

그렇지 않다 6 2.1
보통이다 53 18.5
그렇다 128 44.8
매우 그렇다 96 33.6

VR을 활용한 교육과정 운영이  

필요하다고 생각하는가?

전혀 그렇지 않다 4 1.4

3.91±0.90

그렇지 않다 7 2.4
보통이다 87 30.4
그렇다 101 35.3
매우 그렇다 87 30.4

학교에서 VR을 활용한 교육 콘텐츠가  

있다면 지속적으로 사용하겠는가?

전혀 그렇지 않다 4 1.4

4.03±0.89
그렇지 않다 8 2.8
보통이다 61 21.3
그렇다 116 40.6

매우 그렇다 97 33.9

학교에서 VR을 활용한 교육 콘텐츠가  

있다면 적극적으로 사용하겠는가?

전혀 그렇지 않다 3 1.0

4.10±0.87

그렇지 않다 9 3.1
보통이다 51 17.8
그렇다 116 40.6
매우 그렇다 107 37.4

학교에서 VR을 활용한 교육 콘텐츠가  

있다면 주변에 사용을 권하겠는가?

전혀 그렇지 않다 3 1.0

3.99±0.92

그렇지 않다 10 3.5
보통이다 74 25.9
그렇다 99 34.6
매우 그렇다 100 35.0
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항목 빈도(N) 퍼센트(%)
평균±표준편차

(M±SD)

학교에서 VR을 활용한 수업이 있다면  

그 수업에 재밌고, 흥미롭게 참여할  

것인가?

전혀 그렇지 않다 3 1.0

4.19±0.84

그렇지 않다 6 2.1
보통이다 44 15.4

그렇다 113 39.5

매우 그렇다 120 42.0

학교에서 VR을 활용한 수업이 있다면  

그 수업은 나의 호기심을 유발할 수  

있는가?

전혀 그렇지 않다 3 1.0

4.20±0.84

그렇지 않다 5 1.7
보통이다 45 15.7
그렇다 111 38.8
매우 그렇다 122 42.7

학교에서 VR 교육 콘텐츠를 활용한  

수업은 나의 전공을 공부하는데 도움이 

될 것이라 생각하는가?

전혀 그렇지 않다 3 1.0

4.10±0.90

그렇지 않다 11 3.8
보통이다 52 18.2
그렇다 108 37.8
매우 그렇다 112 39.2

Table 4. VR 사용 경험에 따른 학과만족도, 교수법 인식도, VR활용 인식 차이

항목 VR 사용경험 N 평균 표준편차 p값*

학과 만족도
없다 39 4.10 0.71

0.91
있다 247 4.09 0.73

교수자의 교수법 관심도
없다 39 3.77 0.74

0.45
있다 247 3.87 0.74

교수자의 교수법 중요도
없다 39 4.31 0.73

0.72
있다 247 4.34 0.58

나는 VR을 활용한 교육과정 운영이필요하다고  

생각한다.

없다 39 4.10 1.02
0.42

있다 247 4.22 0.81

나는 VR은 학습하는데 효과적이지 못하다고 생각한다.
없다 39 4.10 1.07

0.99
있다 247 4.10 0.87

VR  교육 콘텐츠를 활용한 수업에 재밌고, 흥미롭게  

참여할 것이다.

없다 39 4.00 1.05
0.12

있다 247 4.22 0.80

VR 교육 콘텐츠를 활용한 수업은 

나의 호기심을 유발할 것이다.

없다 39 4.10 1.02
0.42

있다 247 4.22 0.81

VR 교육 콘텐츠를 활용한 수업은 나의 전공을 공부하는

데 도움이 될 것이라 생각한다.

없다 39 4.10 1.07
0.99

있다 247 4.10 0.87
by the independent t-test.
*p＜0.05.
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3.5. ‌�연구대상자의 학과만족도, 교수법 인식도, 

VR활용 인식도와의 상관성

연구대상자의 학과만족도, 교수법 인식도, VR활용 

인식도와의 상관성을 분석한 결과 분석변수간의 양의 

상관성이 모두 있는 것으로 나타났으며(p＜0.01), ‘VR

은 학습하는데 효과적이지 못하다고 생각한다’라는 항

목에서는 음의 상관관계가 있는 것으로 조사되었다

<Table 5>.

Table 5. 연구대상자의 학과만족도, 교수법 인식도, VR활용 인식도와의 상관성

항목
학과 

만족도

교수자의 

교수법 

관심도

교수자의

교수법 

중요도

VR은 학습하는데 

효과적이지 

못하다고 생각한다.

VR을 활용한 

교육과정 운영이 

필요하다고 생각한다.

학과 만족도 1 0.484** 0.407** -0.138* 0.356**

교수자의 교수법 관심도 1 0.509** -0.001 0.224**

교수자의 교수법 중요도 1 -0.008 0.324**

VR은 학습하는데 효과적이지 

못하다고 생각한다.
1 -0.204**

VR을 활용한 교육과정 

운영이 필요하다고 생각한다.
1

by the pearson correlation analysis.
*p＜0.05, **p＜0.01.

4. 고찰

최근 4차 산업혁명 시대가 도래 하고, 코로나19로 

인한 비대면 교육의 필요성이 높아진 상황에서 VR 학

습매체에 대한 교육계의 관심은 지속적으로 증가하고 

있다18,19). 따라서 여러 학문분야에서 다양한 VR 콘

텐츠를 개발하고, 이를 교육과정에 적용한 효과성들

은 이미 보고되고 있으며 비대면 시대의 새로운 교수

방법의 대안으로써 제시되고 있다20). 그러나 아직 치

위생계에서는 VR 학습매체에 대한 적극적인 활용은 

미흡하며, 일부 보고된 사례로는 VR 학습매체를 교

육과정에 적용하여 학습효과를 검증한 것으로 나타난 

다10,13,21). 이러한 VR 학습매체가 다양한 전공분야에

서 활발하게 활용되기 위해서는 무엇보다 VR에 대한 

학습자의 인식을 우선적으로 파악해야 할 것으로 판

단된다. 이에 본 연구에서는 일부 보건계열 전공 학생

을 대상으로 대학교육에서의 VR 학습매체 활용에 대

한 전반적인 인식을 파악하고자 진행되었다. 

학생들은 교수자의 교수법에 대해 생각보다 많은 

관심을 보이며, 교수자의 교수법에 대해 중요하게 생

각하는 경향이 높은 것으로 나타난다22,23). 본 연구에

서도 연구대상자는 교수자의 교수법에 대한 중요도에

서 97% 이상이 중요하다고 인식하고 있었다. 최24)는 

학습자의 학습흥미도, 학습 성취, 학습동기 등을 이끌

어내 내기 위해서는 무엇보다 교수자의 교수설계 즉, 

교수방법에 대한 다양한 시도가 필요하며 학습자의 

요구가 반영된 교수방법을 활용 할 수 있어야 한다고 

하였다. 따라서 최근 디지털 학습매체의 발달과 코로

나19로 인해 자기주도학습의 중요성이 더욱 중요하게 

된 시대적 상황에서 교수자가 VR 학습매체를 교육과

정에서 적절히 활용할 수 있다면 효과적으로 수업을 

운영할 수 있을 것으로 생각된다. 

한편, 본 연구의 주된 결과로 연구대상자의 VR 사

용에 대한 인식, 대학교육에서의 VR 학습매체 활용

에 대한 인식을 조사하였다. VR을 사용한 경험이 있

는 연구대상자는 86% 이상으로 나타났으며, 응답자

의 73%는 대학교육에서 VR을 활용한 교육콘텐츠를 

사용하기를 희망하며, 73% 이상은 VR을 활용한 교

육콘텐츠의 가치에 대해 기대를 가지고 있었다. 더불

어 응답자의 65% 이상은 VR을 활용한 교육과정 운영
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이 필요하다고 인식하였으며, 대학교육에서 VR을 활

용한 교육 콘텐츠가 있다면 적극적으로 사용하겠다는 

응답자의 비율이 높게 나타났다. 이러한 결과를 보았

을 때 이미 학생들에게는 VR는 매체가 매우 친근한 

매체로 인식되고 있으며, 대학교육에서 VR 활용에 대

한 교육과 활용에 대한 학습자의 기대가 높다고 할 수 

있겠다. 조25)는 일부 보건계열학과 대학생의 4차 산

업혁명 인식 및 준비도를 파악하였는데 보건계열 학

생들이 4차 산업혁명의 미래시대를 대비하기 위한 정

보제공 및 관련 교육이 시급하며, 이때 VR 매체 등과 

같은 첨단 기술을 활용한 교육 제공과 대학의 교육체

계 변화가 필요하다고 하였다. 본 연구에서 보면 대학

교육에서 수업을 통해 VR을 경험한 응답자는 26.2%

로 매우 낮게 나타났다. 이러한 결과를 미루어 보았을 

때 VR 학습매체 등을 활용하여 미래사회 변화를 학

생들이 적절히 경험하고, 대비할 수 있는 교육과정이 

여전히 부족함을 알 수 있었다. 또한 한26)의 연구에서

는 간호대학생의 교육에서 VR 활용에 대한 인식과 교

육 요구도를 조사한 결과 본 연구결과와 유사하게 다

수의 학생들이 이미 VR 매체를 접해본 경험이 있었

고, 간호대학생들이 간호실습 교육에서도 VR을 활용

한 시뮬레이션 도입이 매우 필요하다고 인식하고 있

는 것으로 보고하였다. 반면 김27) 등은 학습자가 아닌 

현직교사들을 대상으로 VR 활용인식에 대해 분석하

였는데 VR 교육의 필요성은 긍정적으로 인식하고 있

으나, VR 활용 교육에 대해 심리적 부담감을 호소하

는 것으로 나타났다. 또한 VR 활용한 교육이 효과성

을 높이기 위해서는 VR 학습매체에 대한 교육경험공

유, 다양한 VR 콘텐츠 제공이 필요하다고 하였다. 따

라서 이러한 결과를 고찰해 보았을 때 시대적 변화에 

대한 대학교육의 민감성이 요구되며 이러한 변화에

서 대학과 교수자의 관심이 우선적으로 필요하며, 대

학에서는 VR을 적용한 교수학습방법 교육 및 연수와 

VR 활용 교육에 대한 현실적인 지원과 교육 운영에 

대한 가이드라인 제공이 필요하겠다. 본 연구결과에

서 연구대상자들은 ‘학교에서 VR을 활용한 수업이 있

다면 그 수업은 나의 호기심을 유발할 수 있는가’, ‘학

교에서 VR을 활용한 수업이 있다면 그 수업에 재밌

고, 흥미롭게 참여할 것인가’라는 질문에 80%이상이 

‘그렇다’라고 매우 높은 응답결과를 보였다. 또한 ‘학

교에서 VR 교육 콘텐츠를 활용한 수업은 나의 전공을 

공부하는데 도움이 될 것이라 생각하는가’라 항목에서

는 76% 이상이 도움이 될 것이라고 높게 응답하였다. 

또한 Table 4에서 VR 사용 경험에 따른 VR 활용 인식

에 대한 차이 통계적으로 유의한 차이는 없었으며, 두 

집단 모두에서 VR 학습매체에 대한 긍정적인 인식도

를 확인할 수 있었다. 이는28)와 조29)는 VR은 시각적 

효과가 중요한 해부학 분야에서 교육적으로 높은 만

족도를 보였다고 하였으며, VR이 다양한 의학, 치위

생 교과목에도 적용될 경우 충분한 교육적 효과가 있

을 것이라며, 적극적인 활용을 제안하였다. 또한 최와 

임10)은 치위생 교육과정에서 구강영상학실습에 VR 

매체를 활용한 결과 학습만족감, 학습흥미, 학습동기, 

학습몰입에 유의미한 결과를 얻을 수 있었다고 보고

하였다. 이러한 연구결과를 보았을 때 학습자들은 VR

에 대한 호기심과 긍정적인 인식이 높고, 이미 일상에

서 VR 사용해 본 경험이 많아 VR 매체에 대한 친숙

도가 높기에 VR이라는 매체를 학습적인 교수방법 도

구로써 이용하여 잘 활용한다면 다양한 측면에서 학

습자의 긍정적인 학습효과를 이끌어 낼 수 있을 것으

로 기대해 볼 수 있겠다. 본 연구는 일부 대학의 보건

계열 학생을 대상으로 분석하여 모든 결과를 일반화 

하기는 어렵다. 또한 구체적으로 VR 학습매체가 더 

필요한 교과목이나 교육과정에 대한 요구도는 확인하

지 못한 아쉬움도 있다. 그러나 4차 산업혁명시대를 

준비하고, 비대면 시대에서 효과적으로 사용할 수 있

는 VR 학습매체에 대해 학습자의 요구도를 파악함에 

그 의미가 있으며, 이를 토대로 대학교육에서 VR 학

습매체 활용과 제공에 대한 보다 포괄적인 학습자, 교

수자를 위한 요구도 조사 연구가 진행될 수 있길 바라

며, 전공, 교과목 특성에 맞는 VR 콘텐츠가 활발하게 

개발되어 교수자-학습자 모두 적극적으로 활용할 수 

있게 되기를 기대해 본다.
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5. 결론

본 연구는 대학교육에서의 VR 학습매체 활용에 대

한 학생들의 인식도를 조사하여 VR 학습매체를 이용

한 교육과정 활성화에 필요한 기초자료를 제공하고자 

진행되었으며, 다음과 같은 주요 결론을 얻었다. 

대학교육과정에서 VR 학습매체 활용에 대해 일부 

보건계열 학생들은 긍정적인 인식도가 높게 나타났으

며, VR 학습매체를 활용한 교과목 운영의 필요성도 

느끼고 있는 것으로 조사되었다. 연구대상자들은 대

학교육에서 VR 학습매체를 활용해 수업한다면 학습

자의 호기심, 흥미도 등을 이끌고, 전공 공부에 도움

이 될 것으로 높게 기대하는 것으로 나타났다. 

따라서 VR을 활용한 교수학습매체를 적극적으로 

개발하여 수업과정에 활용할 수 있다면 학생들의 학

습집중도, 학습흥미도, 학습동기 등을 이끌어 낼 수 

있을 것이며, 더불어 코로나19 시대에 비대면 수업을 

보완하고 부족한 자기주도학습을 향상시킬 수 있는 

효과적인 학습매체로써 활용 될 수 있을 것으로 기대

한다.
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ABSTRACT

Awareness of health science students’ use of virtual reality devices for learning

Yong-Keum Choi1 · Da-Young Ryu2 · Hyun-Sun Jeon3*

1Department of Dental Hygiene, College of Health Science and Genome-based BioIT Convergence Institute,  

SunMoon University, Asan, 31460, Korea, 
2Department of Dental Hygiene, Hyejeon College, Hongseong, 32244, Korea, 

3Department of Dental Hygiene, Yeoju Institute of Technology, Yeoju, 12652, Korea

Background: This study was aimed at surveying the health science students’ interest, demand, and awareness of  

virtual reality (VR) devices for learning to accumulate data necessary to develop and implement a curriculum with 

VR devices.

Methods: We investigated the perception of  health science students regarding VR device application and 

utilization. Statistical analyses were performed using SPSS 25.0 (IBM SPSS Statistics). Frequency and descriptive 

analyses were performed for the perception level of  VR device use for university education. An independent two-

samples t-test was performed to statistically analyze the perception level according to the VR device experience. A 

p-value < 0.05 was set to indicate statistical significance.

Results: To the question “Do you wish to use VR devices for educational purposes?,” 73% of  the participants 

answered “yes.” To the question “Do you think VR is necessary for the course curriculum?,” over 65% answered 

“yes.”

Conclusion: In this study, health science students reported a great need for VR devices for education. VR-based 

classroom curriculum is expected to improve students’ concentration, interest, and motivation.

Keywords: Awareness, Dental hygiene, Health science students, Learning media, Virtual realitymedia, Virtual 

reality


