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  요  약 : 본 연구의 목적은 가상현실 체육실 수업의 실재 경험이 즐거움과 몰입을 경험할 때 스포츠 활동 
참여의도에 어떤 영향을 미치는지 알아보는 것이다. 조사는 초등학교 고학년을 대상으로 총 300명을 60부
씩 표본추출하여 설문지 중 응답이 불성실한 24부를 제외하고 총 276부의 자료를 연구에 사용하였다. 본 
연구에서 사용한 데이터 처리는 SPSS ver. 24.0 및 AMOS 버전. 24.0 통계프로그램을 이용하여 확증요인
분석, 빈도분석, Cronbach's α 계수계산, 상관분석, 구조방정식모형분석을 실시하였다. 이러한 과정을 통
해 다음과 같은 결과를 도출하였다. 첫째, 가상현실 체육실 수업의 실재 체험은 즐거움에 정(+)의 영향을 
미쳤다. 둘째, 가상현실 체육실 수업에서 즐거움과 몰입의 관계는 정(+)의 영향을 미쳤다. 셋째, 가상현실 
체육실 수업의 즐거움은 체육활동 참여의도에 정(+)의 영향을 미쳤다. 넷째, 가상현실 체육실에 참가한 학
생들의 수업몰입도는 향후 체육활동 참여의도에 정(+)의 영향을 미쳤다.

주제어 : 가상현실, 프레즌스, 즐거움, 몰입, 참여의도

  Abstract : The purpose of this study is to investigate how the presence experience of virtual reality 
sports room class affects the intention to participate in sports activities when pleasure and immersion 
are experienced. For the survey, a total of 300 people, 60 copies each, were sampled for the upper 
grades of elementary school, and a total of 276 copies of data were used for the study, excluding 24 
copies with insincere answers from among the questionnaires. The data processing used in this study  
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was SPSS ver. 24.0 and AMOS ver. 24.0 Statistical program was used to perform confirmatory factor 
analysis, frequency analysis, Cronbach's α coefficient calculation, correlation analysis, and structural 
equation model analysis.
Through this procedure, the following results were derived. First, the presence experience of the virtual 
reality sports room class had a positive effect on enjoyment. Second, the relationship between 
enjoyment and immersion in virtual reality sports room classes had a positive effect. Third, the 
enjoyment of the virtual reality sports room class had a positive effect on the intention to participate 
in sports activities. Fourth, the class immersion of the students who participated in the virtual reality 
sports room had a positive effect on their intention to participate in future sports activities.

Keywords : Virtual Reality, Presence, Pleasure, Flow, Participate Intention, Participate

1. 서 론
  
  4차 산업 혁명은 사물인터넷, 로봇공학, 가상현
실(virtual reality: VR) 및 인공지능(artificial 
intelligence: AI)과 같은 혁신적인 기술을 활용하
여 자율로 주행하는 자동차가 생겨나고, 스마트폰 
하나로 언제 어디서든 온라인쇼핑과 스마트 홈케
어, 최근에는 유튜브에서 상품을 직접 소개 및 
구매를 할 수 있는 쌍방향 쇼핑도 가능한 시대가 
되었다. 
  이러한 4차 산업혁명의 변화는 스포츠에도 큰 
영향을 미치며, 전통적인 스포츠 특성을 변화시키
고 있다. 스포츠는 ‘체험’이라는 기본적인 속성을 
바탕으로 시설이나 자연환경에서 신체적 활동을 
통해 경험적으로 소비되는 상품의 특성을 지니고 
있다[1]. 이러한 특성에도 최근에는 가상현실을 
구해 내는 가상현실 기술이 발전하여 스포츠시설 
공간이 없이 스크린 하나만으로 스포츠 활동을 
경험할 수 있다. 가상현실 스포츠는 가상기술을 
활용해 스포츠와 접목한 것으로 적용방식과 구현
하는 형태에 따라 다양한 유형으로 분류되는데 
국내에서는 주로 시뮬레이터 기술을 활용한 가상
현실 스포츠 형태로 보급되고 있다[2. 3]. 
  이러한 4차 산업 혁명시대에 발맞추어 교육 분
야에서도 IT 기술을 접목하여 교육생태계 변화를 
주도하고 미래 교육에 영향을 미칠 가능성이 매
우 높다고 하였다. 즉, 가상현실 스포츠실은 체육
수업의 중점인 경험중심 학습을 더 효과적으로 
지원해주는 미래 교육모델이라 할 수 있다[4]. 최
근 이상기온과 중국발 고농도 미세먼지로 인하여 
체육수업을 취소하거나 실내활동으로 대체한 적
이 있다는 응답자는 96.8%인 것으로 나타났고, 

야외 체험 활동이나 학교행사를 취소 또는 실내 
활동으로 대체한 경험이 있다는 교사응답자도 
86.1%였다[5]. 이러한 문제를 해결하기에 가장 
효과적인 방법으로는 실내체육관의 건립이다. 하
지만, 예산부족이란 이유로 아직까지도 많은 학교
들이 실내체육관을 보유하고 있지 않은 상태이다. 
이뿐만 아니라 실내체육관을 보유하고 있더라도 
노후화와 종목운동을 하기에 작은 규모로 되어 
있어 많은 개보수가 필요한 현실이다. 
  문화체육관광부에서는 국민체육진흥공단과 함
께 야회체육활동과 미세먼지 및 폭염으로 인한 
체육수업 대체 방안과 체육수업 참여 증진을 위
하여 가상현실 스포츠교실 사업을 진행하고 있다. 
  가상현실 스포츠실 사업은 2017년 시범 사업
을 통하여 전국 초등학교 10개소를 거쳐 2018년 
정규 사업편성으로 2021년까지 전국 초등학교 
10%(약600개소)를 설치 하였고, 2022년에는 총 
50억원의 예산을 투입하여 가상현실 스포츠실 보
급 100개소와 콘텐츠 개발 보급을 실시 할 계획
이다. 가상현실 스포츠실은 ICT와 체육교과의 융
합뿐 아니라 체육 중심으로 타 교과와의 융합수
업도 가능하기 때문에 앞으로 발전 가능성이 무
궁무진하다[6].
  가상현실 기술이 접목된 매체의 대표적인 특징
은 프레즌스(presence)를 경험할 수 있다는 것이
다[7]. 프레즌스는 가상환경에 있는 피사체들과 
함께 있는 것과 같은 느낌, 가상환경이 현실과 
같은 정도, 보는 것이 아닌 직접 방문한 것과 같
은 느낌이라 정의하였다[8. 9. 10].
  가상현실은 현실 묘사적 시각화 기술, 흥미 효
소, 미디어와의 상호작용을 활용하여 체험자의 몰
입을 유도한다[11]. 스크린을 통해 ‘진짜’ 같은 
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경험은 기술적인 측면과 상호작용 측면, 그리고 
콘텐츠의 리얼리티 측면을 바탕으로 한다[3. 12]. 
프레즌스와 관련된 선행연구에서는 만족, 몰입, 
즐거움, 흥미 등을 지각하였을 경우 즐거움은 행
동에 영향을 미친다[13]. 이처럼 즐거움은 체험에 
대한 지각뿐만 아니라, 체험종목에 대해 긍정적 
반응을 이끌어내는 후광효과를 만들어낸다[14, 
15].
  이러한 즐거움의 형성 정도가 스포츠 참여에 
많은 영향을 미칠 수 있으며 신체활동에 있어서 
정서적으로 즐거움은 참여 여부의 핵심 요인으로 
작용한다[16]. 즐거움이란 전진적 동작, 진귀한 
느낌, 그리고 성취에 의해 특징지어진다[17]. 특
히, 체육수업을 못하는 학생들에게는 스포츠에 대
한 관심과 동기를 줄 수 있는 중요한 요인이다. 
즉, 요즘 학생들이 좋아하는 가상스포츠 콘텐츠를 
경험함으로 인하여 집중력 향상으로 인해 몰입을 
경험할 수 있는 기회를 줄 수 있다. 이처럼 즐거
움의 경험은 서비스나 상품의 성격과는 별개로 
긍정적 감정을 주어 학습 과정에 몰두하고 집중
하여, 자신의 잠재력을 최대한 발휘하는 것을 학
습몰입이라 하였고[18]. 지속적인 스포츠 활동 참
여는 재미, 즐거움과 몰입에 따른 것으로, 몰입 
정도가 높아질수록 운동참여에 대한 지속 가능성
이 높아진다고 하였다[19]. 또한, 스마트폰에 익
숙한 학생들은 가상현실 스포츠실 수업을 통해 
즐거움을 느꼈을 경우 1인 홈트레이닝 또는 다양
한 스포츠콘텐츠를 활용한 신체활동은 증가 할 
것이다. 이에 따라 이 연구에서는 스포츠 활동 
참여의도를 긍정적인 측면에서 설정하고, 가상현
실 스포츠실 수업을 바탕으로 학생들이 있어 즐
거움을 느꼈을 경우 몰입 및 스포츠 활동 참여의
도에 대한 관계를 규명할 것이다. 
  기존의 가상현실 스포츠와 관련된 선행연구를 
살펴보면 VR 기반 가상 스포츠 산업 활성화를 
위한 정책 방안과 가상현실 태권도 콘텐츠의 교
육적 활용 가능성 탐색[20. 21]. 대학 교양체육수
업에서 스크린스포츠 수업의 필요 타당성 분석 
등이 있다[22]. 이처럼 가상현실과 가상현실 수업
과 관련된 연구들은 대부분 현황 및 방안, 타당
성에 대한 연구를 진행되어 왔다. 따라서, 이 연
구에서는 ICT와 체육교과의 융합뿐만 아니라 체
육을 중심으로 타 교과와의 융합수업도 가능한 
가상현실 스포츠실 수업을 통해 스포츠에 대한 
긍정적인 인식뿐 아니라 신체적·정신적·사회적 건
강에 긍정적인 영향을 미쳐 입시 위주의 교육 틈

새에 언제 어디서나 스포츠를 생활화 할 수 있다
는 점에 연구를 진행하려고 한다. 이러한 연구를 
진행함으로써 향후 전국 초등학교에 가상현실 스
포츠실이 보급 되어졌을 때 학생들의 평생교육 
중 스포츠에 대한 의식과 스포츠 활동의 기반이 
될 수 있도록 기틀을 마련해 줄 것이며, 이를 통
해 스포츠산업 발전에 가치 있는 정보를 제공할 
수 있는데 의의가 있다.

2. 연구방법

2.1. 연구대상

  이 연구의 목적을 달성하기 위해 서울 2곳, 경
기 1곳, 전북 1곳, 충북 1곳 등 총 5곳의 가상스
포츠교실이 설치되어 있는 초등학교 고학년을 대
상으로 각 60부씩 총 300명을 연구대상으로 선
정하였다. 고학년을 대상으로 한 이유는 저학년에
게 설문을 하였을 경우 설문에 대한 이해도가 낮
아 신뢰도 및 결과에 대한 타당도나 낮기 때문이
다. 
  설문지 중 불성실한 답변이 있는 24부를 제외
하여 총 276의 자료를 사용하였다. 연구 대상자
들의 일반적 특성은 다음의 <Table 1>과 같다.

2.3. 측정도구

  가상스포츠실 수업의 프렌즌스 문항은 
Sanchez-Vives와 Slater(2005)[23]가 개발하고 박
성제, 이제욱(2019)[24]와 허철무(2018)[25]가 사
용한 문항을 이 연구에 맞게 수정 보완하여 현실
감 3문항, 이동감 3문항, 자아감 3문항으로 총 
12문항으로 구성하였다. 즐거움 문항은 Kao,  
Huang, 와 Wu(2008)[26]가 스크린스포츠와 관
련된 즐거움 요인을 박순이(2000)[27]이 사용한 
문항을 이 연구에 맞게 수정 보완하여 자신감 3
문항, 재미 4문항, 건강유지 4문항, 협동심 5문
항, 창의성 6문항으로 총 22문항으로 구성하였다. 
몰입에 관한 문항은 Hoffman 와 Novak(2009) 
[28]의 사용한 문항을 김종환(2009)[29]과 모영선
(2019)[30]의 연구에서 체육수업 몰입에 수정 보
완하여 사용된 문항을 이 연구에 맞게 목적적 경
험 4문항, 체육수업내용에 대한 몰두 4문항, 체육
수업과정에 통합 2문항, 수업행동과 의식의 일치 
4문항, 도전과 통제감 4문항 등 총 12문항으로 
구성하였다. 스포츠 활동 참여의도에 관한 문항은 
Perugini와 Bagozzi(2001)[31]가 개발한 문항을
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Variable Categories People(N) Percent(%)

Gender
Male 145 52.5

Female 131 47.5

Grade

Grade 4 83 30.1

Grade 5 73 26.4

Grade 6 120 43.5

Sport Event

Soccer 114 41.3

Baseball 83 30.1

Archery 43 15.6

Golf 36 13.0

Total 276 100.0

Table 1. Demographic Characteristics of the Respondents 

  

박기섭(2002)[32]가 사용한 문항을 이 연구에 맞
게 수정 보완하여 간접 참여의도 4문항, 직접참
여의도 5문항 등 총 9문항으로 구성하였다. 인구
통계학적 특성은 가상현실 스포츠수업에 참여한 
학생을 대상으로 성별, 학년, 종목 등 3문항으로 
구성하였다. 

2.3. 조사도구의 타당성 및 신뢰성검증 

  이 연구의 목적을 달성하기 위하여 최대우도법을 
이용한 확인적 요인분석과 신뢰도 검증을 위한 
Cronbach’s α 계수, 평균분산추출(AVE), 개념신
뢰도를 산출하여 타당도와 신뢰도를 검증하였다. 
이를 통해 이 연구에서 설정한 요인들의 모형 적
합도를 분석하였으며, 그 결과는 <Table 2>와 같
다. 적합도 분석 결과, χ2=424.021(df=98, 
p<.001), TLI=.961, CFI=.987, RMSEA=.040으
로 나타나 모형이 적합도의 기준을 충족하는 것
으로 나타났으며, 개념신뢰도는 값이 .965에서 
.986으로 나타나 .7 이상의 기준을 충족하는 것
으로 나타났으며, 평균분산추출(AVE) 값도 .851
에서 .971로 나타나 .5 이상의 기준을 충족하는 
것으로 나타났다. 마지막으로 내적일관도의 신뢰
도 검증방법인 Cronbach’s α 계수를 산출한 결
과 .800에서 .911로 나타나 신뢰도 분석의 기준
을 충족하는 것으로 나타났다.

2.4. 자료처리 방법 

  인구통계학적 특성을 분석하기 위해 빈도분석
(frequency analysis)을 실시하였고, 타당도 검증
을 위하여 확인적 요인분석(confirmatory factor 
analysis: CFA)과 신뢰도 분석은 Cronbach’s α 
계수를 산출하였다. 또한, 요인간의 관계 검증을 
위해 상관관계분석(correlation analysis)을 가설검
증을 위해 구조방적식 모형(structural 
equationmodeling : SEM)분석을 실시하였다. 사
용한 통계프로그램은 SPSS ver. 24.0과 AMOS 
ver. 24.0 프로그램이다.

3. 결과 및 고찰

3.1. 연구모형 적합도 검증

  이 연구에서 설정한 가설을 검증하기 위해 연
구모형을 최대우도법을 이용한 구조방정식모형 
분석을 실시하였다. 우선 연구모형의 적합도를 분
석하였으며, χ2, TLI, CFI, RMSEA 지수를 분석
하였다. 그 결과 <Table 3>과 같이, χ2=427.493 
(df=100, p<.001), TLI=.964, CFI=.986, RMSEA= 
.059로 나타나 모든 적합도 기준을 충족하는 것
으로 나타났다.
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Table 2. Confirmatory Factor Analysis

Potential 
Factor

Measuring Factor
S.R.
W.

S.E. Ct-value
Cronbach’s 

α
AVE

Concept 
Reliability

Presence →

Realism .658 - -

.883 .967 .833
Sense of movement .745 .100 10.481

Sense of ownership .828 .100 11.329***

Sense of self .765 .097 10.701***

Pleasure →

Sense of self .665 - -

.851 .965 .800

Fun .807 .112 11.290***

Stay healthy 479 .101 7.177***

Cooperation .773 .107 10.920***

Creativity .687 .096 9.910***

Flow →

Self-purposeful experience .850 - -

.937 .986 .911

Preoccupation with the contents 
of PE class

.800 .058 16.315***

Integration into Physical Education 
Curriculum

.831 .057 17.348***

Conformity between Class 
Behavior and Consciousness

.894 .052 19.697***

Challenge and Sense .731 .060 14.207***

Participate
Intention

→
Indirect Participation Intention .897 - -

.971 .985 .872
Intention to participate .866 .046 19.046***

***p<.001, χ²=424.021(df=98, p<.001), TLI=.961, CFI=.987, RMSEA=.040

Table 3. Model Fit Analysis

Model Fit χ² TLI CFI RMSEA

Result 427.493(df=100,p<.001) .964 .986 .059

3.2. 가설검증

  이 연구에서 설정한 연구모형을 구조방정식모
형 분석을 통해 가설검증을 한 결과 <Table 4>
와 같이 나타났다. 첫째, 가상현실 스포츠수업 프
레즌스 경험이 학생들의 즐거움에 유의한 영향을 
미칠 것이라는 가설 1의 검증 결과, 표준화 계수
가 .847(t=8.757, p<.001)로 나타나 두 요인 간의 
가설 1은 채택되었다. 둘째, 학생들의 즐거움이 
몰입에 유의한 영향을 미칠 것이라는 가설 2의 
분석 결과, 표준화 계수가 .424(t=6.039, p<.001)  
  

로 나타나 두 요인 간의 가설 2는 채택되었다. 
셋째, 학생들의 즐거움이 스포츠활동 참여의도에 
유의한 영향을 미칠 것이라는 가설 3의 분석 결
과, 표준화 계수가 .104(t=2.255, p<.05)로 나타
나 두 요인 간의 가설 3은 채택되었다. 넷째, 학
생들의 몰입이 스포츠활동 참여의도에 유의한 영
향을 미칠 것이라는 가설 4의 검증 결과, 표준화 
계수가 .949(t=16.012, p<.001)로 나타나 두 요
인 간의 가설 4는 채택되었다.
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Table 4. Hypothesis Test Result

Hypothesis S.R.W. S.E. t Result

H1 Presence → Pleasure .847 .084 8.757*** Accept

H2 Pleasure → Flow .424 .101 6.039*** Accept

H3 Pleasure → Participate Intention .104 .072 2.255* Accept

H4 Flow → Participate Intention .949 .064 16.012*** Accept

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

3.3. 고찰

  이 연구는 4차 산업과 함께 학교 수업 방식도 
변화하고 있는 현실에 체육수업이 운동장이 아닌 
가상현실 스포츠실을 통해 학생들의 프레즌스 경
험이 즐거움, 몰입 등 가상현실 스포츠실의 긍정
적인 효과를 통해 스포츠 활동 참여의도에 대한 
관계를 도출하고자 다음과 같이 논의하였다. 
  첫째, 가상현실 스포츠실 수업의 프레즌스 경
험과 즐거움의 관계에는 긍정적인 영향을 미쳤다. 
스포츠 가상현실 프레즌스 요인 중 현실성과 이
동성 요인은 몰입에 긍정적이 영향을 미친다고 
하였으며[33], 가상현실 게임 이용자들의 프레즌
스는 즐거움에 긍정적인 영향을 미치고[34], 프레
즌스가 즐거움과 같은 감정반응에 긍정적인 영향
을 미친다고 하였다[35]. 이러한 연구결과는 본 
연구 결과와 일치한다. 학생들이 가상현실 스포츠
실을 경험 하였을 때 가장 중요한 요인은 실제 
체육수업과 유사한 현실처럼 재현이 가능한 기술 
적용이라 할 수 있다. 
  둘째, 가상현실 스포츠실 수업 즐거움과 몰입
과의 관계에는 긍정적인 영향을 미쳤다. 가상현실 
스포츠실 수업의 즐거움과 몰입과의 관계를 검증
한 결과 긍정적이 영향을 미치는 것으로 나타났
다. 이러한 결과는 기존 체육수업과 달리 쾌적한 
환경과 다양한 콘텐츠를 통해 학생들이 즐거움을 
느끼며 수업의 일환으로 적극적인 참여를 하려고 
노력하여 몰입을 한다는 사실을 확인 할 수 있
다. 이 연구를 뒷받침 할 수 있는 선행연구를 살
펴보면, 실감형 콘텐츠를 활용한 수업은 학습자들
에게 자신감과 흥미를 주어 적극적인 참여를 통
해 몰입을 하게 된다고 하였으며[36], 또한, 학생
들은 게임을 하듯이 재미있게 학습에 임할 수 있
고, 자신이 원하는 교재교구와 상황을 통제 할 
수 있기 때문에 수업에 더 몰입한다고 하였다

[37]. 이러한 선행연구는 본 연구결과와 일치한다 
할 수 있다. 즉, 학생들은 가상현실 스포츠실을 
체험할 경우 즐거움과 흥미는 증가하고 이를 통
해 체육수업에 대한 몰입을 할 수 있다는 사실을 
증명 할 수 있다. 
  셋째, 가상현실 스포츠실 수업 즐거움과 스포
츠활동 참여의도의 관계는 긍정적인 영향을 미쳤
다. 가상현실 스포츠실은 학생들의 수업 차여 태
도를 향상시킬 뿐 아니라 체육기피 학생들에게 
흥미를 높여주어 체육활동에 적극성을 띄게 한다
고 하였고[38], 가상현실 스포츠실 참여한 학생들
은 안전하고, 경쟁적 재미요소와 효율적 학습, 동
기유발, 충분한 운동효과를 볼 수 있는 신체활동 
등의 교육효과가 발생하여 스포츠 활동 참여에도 
영향을 미친다고 하였다[39]. 이러한 결과는 기존 
운동장이나 체육관에 나가 수업을 진행하다고 다
양한 콘텐츠가 있는 스포츠실 수업을 진행 하였
을 때 즐거움을 느끼고 이는 학생들에게 전이가 
되어 직접적으로 스포츠 활동 참여에도 긍정적인 
효과를 얻는 사실을 확인 할 수 있다. 가상현실 
스포츠실의 긍정적인 효과를 지속적으로 학생들
에게 반영하기 위해서는 다양한 콘텐츠 개발과 
현실감 있는 기술을 지속적으로 개발해야 한다. 
  넷째, 가상현실 스포츠실에 참여했던 학생들의 
수업몰입은 향후 스포츠 활동 참여의도에 긍정적
인 영향을 미쳤다. 이러한 결과는 학생들이 가상
현실 스포츠실에 참여하였을 경우 가상과 실제 
체육수업과의 상호작용성이 높을 경우 몰입을 경
험하고 이는 스포츠 활동 참여 가능성이 높다고 
할 수 있다. VR을 활용한 초등학생들의 티볼 수
업에서 아이들은 인지된 신체능력, 창의성 및 신
체적 자기표현 자신감에 긍정적인 영향을 미친다
고 하였으며[40], VR을 활용한 축구수업을 통해 
체육수업에 대한 흥미가 유발되어 수업에 더욱 
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몰입하게 되어 VR 수업은 물론 운동장에서 실시
하는 축구 수업에도 적극적으로 참여한다고 하여 
본 연구의 결과와 일치한다고 할 수 있다[41]. 
즉, 가상현실 스포츠실 수업은 인지적 리얼리티를 
통하여 자신감을 얻어 적극적으로 스포츠 활동에 
참여한다고 할 수 있다. 이처럼 가상현시 스포츠
실 수업의 긍적적인 효과는 체육을 기피하는 학
생들에게도 흥미로운 콘텐츠로 체육활동에 대한 
참여유도 및 건강 증진은 물론 스포츠의 활성화
에 큰 역할을  할 것이다. 또한, ICT 기술과 체
육교과와 타 교과와의 융합 수업도 가능하기 때
문에 향후 스포츠실 수업은 발전 가능성이 높을 
것으로 생각된다. 이 연구의 결과를 토대로 가상
현실 스포츠실 수업에 대한 질 높은 프로그램을 
개발하는 창업기업들이 증가하고 이로 인해 스포
츠계열 학생들의 일자리 창출에도 도움이 될 것
이며, 체육수업이 모든 수업의 패러다임의 전환에 
기초가 되길 바란다. 

4. 결 론

  이 연구는 4차 산업과 함께 학교 수업 방식도 
변화하고 있는 현실에 체육수업이 운동장이 아닌 
가상현실 스포츠실을 통해 학생들의 프레즌스 경
험이 즐거움, 몰입 등 가상현실 스포츠실의 긍정
적인 효과를 통해 스포츠 활동 참여의도에 대한 
관계를 도출하고자 하였다. 이처럼 가상현시 스포
츠실 수업의 긍적적인 효과는 체육을 기피하는 
학생들에게도 흥미로운 콘텐츠로 체육활동에 대
한 참여유도 및 건강 증진은 물론 스포츠의 활성
화에 큰 역할을  할 것이다. 또한, ICT 기술과 
체육교과와 타 교과와의 융합 수업도 가능하기 
때문에 향후 스포츠실 수업은 발전 가능성이 높
을 것으로 생각된다. 이 연구의 토대로 가상현실 
스포츠실 수업에 대한 질 높은 프로그램을 개발
하는 창업기업들이 증가하고 이로 인해 스포츠계
열 학생들의 일자리 창출에도 도움이 될 것이며, 
체육수업이 모든 수업의 패러다임의 전환에 기초
가 되길 바란다. 
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