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Ⅰ. 서론

각종 회의, 수업, 의료 등 다양한 분야에서 원격기
술이 활용되고 있으며, 그중 원격수업 분야가 
COVID-19로 인하여 가장 빠르게 성장하고 있는 분야 
중 하나로 꼽히고 있다. 특히 원격수업 시 학생들에게 
제공되기 부족한 몰입감 및 학생들의 자기 주도성을 
보완하기 위해 현실감을 최대한 지원할 수 있는 실감 
콘텐츠가 주목받고 있다. 실감 콘텐츠란 디지털 콘텐
츠에 실감 기술을 적용, 인간의 오감 자극을 통해 정
보를 제공하여 실제와 유사한 체험(현실감)을 가능케 
하는 콘텐츠이다(Information and Communication 
Strategy Committee, 2019). 실감 콘텐츠는 몰입감, 
상호작용, 지능화 등 3I (Immersive, Interactive, 
Intelligent) 특징을 통해 높은 현실감을 제공하고, 경
험의 영역을 확장한다. 

특히 실감 콘텐츠 중 체험자에게 체험자 중심의 시선

으로 몰입감을 선사하는 가상현실(VR) 기술은 다양한 
산업에 활용되는 수준에 그치지 않고 생산성 혁신을 
가져올 것으로 예상되고 있다. Stanford University와 
Technical University Denmark의 연구에 따르면, 
학습자들은 기존 교육보다 VR 교육 시, 76% 이상 
학습 효과가 증가하는 것으로 나타났다(Raghavan & 
Rao, 2018).

가상현실(VR)은 인간의 시각·청각·촉각 등에 작용하
여 체험자의 주변에 없는 가상의 환경을 현실처럼 느
껴지게 하는 가상의 세계를 의미한다(McGrath et 
al., 2018; Merchant et al., 2014). 가상현실 기술의 
발달로 학생들은 실제 실험이나 체험 등을 하지 않고 
집이나 교실 환경에서도 시간적·공간적 제약을 받지 
않고 현실에 가까운 경험적 지식을 쌓을 수 있게 되
었다.

현실에 가까운 경험적 지식이 학생들에게 주는 교육
적 효과는 기억 측면에서 더욱 두드러진다. 종이나 화
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면 중심의 상징 경험(Symbolic, Iconic Experience)
보다 현실기반의 직접경험(Direct Experience)이 기
억 수준을 높이며(Dale, 1969) 실감 기술은 상징 경험
을 직접경험으로 연결하는 매개체 역할을 한다. 실감 
기술은 사용자에게 3차원적인 직접경험을 제공함으로
써 더 높은 몰입을 유도하고 기억에 깊은 각인을 남
긴다(Lee, Nam, & Kim, 2020).

위에서 언급한 바와 같이 실감 콘텐츠는 학습자에
게 현실에 가까운 경험을 가능하게 한다. 또한, 실감 
콘텐츠 중 대표적으로 사용되는 가상현실(VR) 기술은 
높은 수준의 몰입감을 체험자에게 제공하여 교육의 
효과를 더욱 높일 수 있다. 몰입감에 의한 교육적 효
과의 증대 이외에도 3D 환경이 주는 입체감은 학생들
로 하여금 과학적 체험을 경험함과 동시에 공간 감각
을 향상할 수 있을 것으로 기대된다(Cho, 2010; 
Clements, 1999; Tartre, 1990). 과학을 접하는 초등
학교 학생들은 종이에 적힌 글이나 사진 등의 기존의 
매체 보다 새로운 매체나 체험에 의한 정보 습득 방
법을 더욱 선호한다(Ahn & Kwon, 2015). 따라서 교
육 분야에 대한 가상현실(VR) 기술의 적용이 이제는 
간과할 수 없는 현실이라 생각된다. 적용에 앞서 가상
현실(VR) 기술이 초등학교, 특히 초등과학 수업에 어
떠한 긍정적인 영향을 줄 수 있는지에 대한 많은 연
구가 필요한 시점이다.

본 연구의 목적은 다음과 같다. VR 콘텐츠를 활용
한 과학 수업을 통해 학생들에게 책 속의 텍스트나 
대표적인 2D 콘텐츠인 사진이나 동영상에서 제공하기 
힘든 실제에 가까운 경험적인 지식을 쌓을 기회를 제
공하여 이것이 학생들의 공간 감각에 어떠한 영향을 
미치는지 분석하고자 한다. 또한 증강현실(AR)과 혼재
된 가상현실 수업의 영향이 아닌 순수한 VR 콘텐츠가 
학생들의 과학적 태도에 주는 영향을 분석하여 앞으
로의 개발이 될 가상현실(VR) 기반 과학 콘텐츠들이 
학생들에게 더 효과적인 교육환경을 제공하는 데 이
바지하고자 한다. 

수업 비교의 대상 단원은 4학년 2학기 1단원 ‘식물
의 생활’과 5학년 1학기 ‘태양계와 별’ 단원을 선정하
여 연구를 진행하였다. 먼저 4학년 2학기 1단원 ‘식물

의 생활’을 선정한 이유는 공간적으로 제한된 교실 환
경 속에서 산, 들, 강, 연못, 사막 등 다양한 자연 속 
식물들의 모습을 기존의 수업이나 콘텐츠로는 현실감 
있게 학생들에게 제공하기 어렵다는 판단에서 선정하
였다. 5학년 1학기 ‘태양계와 별’ 단원을 선정한 이유
도 우주 공간이라는 학생들에게는 다소 생소할 수 있
는 추상적인 개념을 사진이나 동영상보다 훨씬 현실
감을 줄 수 있는 VR 콘텐츠가 더 효과적으로 학생들
의 과학적 태도 및 공간 감각을 향상 시킬 수 있다는 
판단에서 선정하였다. 

특히 두 단원 모두 식물의 모습을 확인하거나 천체
의 움직임(공전이나 자전운동 등)을 다양한 방향에서 
학생들의 시선이 움직이는 방향에 따라 능동적으로 
관찰할 수 있다는 점은 학생들의 공간 감각 및 과학
적 태도를 향상하는 데 이바지할 것이다. 이와 같은 
연구 가설을 확인하고자 제안하는 연구 문제는 다음
과 같다.

1. VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업 전후 초등학생들
의 과학적 태도는 어떻게 변하였는가?

2. VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업 전후 초등학생들
의 공간 감각은 어떻게 변하였는가?

Ⅱ. 연구 방법

본 연구의 대상은 경기도에 위치한 M 초등학교의 4
학년 2개 학급 39명의 학생과 5학년에 재학 중인 2개 
학급 41명을 대상으로 하였다. 모든 수업의 조건은 같
은 가운데 4학년 학생의 경우는 다양한 자연환경(산, 
들, 강, 연못, 사막)들의 식물 모습을 VR 콘텐츠를 통
해 제공하는 실험집단과 사진이나 동영상들의 형태로 
식물의 모습을 제공하는 비교집단을 설정하였다. 5학
년 학생의 경우는 태양계와 별자리에 관한 내용을 VR 
콘텐츠로 제공하는 실험집단과 사진이나 동영상의 형태
로 별자리의 정보를 제공하는 것으로 비교집단을 설정하
여 연구를 진행하였다.

구분 사전검사 활동 내용 사후 검사
실험집단 O₁ X₁ O₃O₅
비교집단 O₂ X₂ O₄

Table 1. Research design

  O₁, O₂ : 사전검사 (공간 감각 검사, 과학적 태도 검사)
  O₃, O₄ : 사후 검사 (공간 감각 검사, 과학적 태도 검사)
  O₅ : VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업에 대한 인식 조사(인터뷰 및 설문)
  X₁ : VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업 프로그램
  X₂ : 교사용 지도서에 따른 일반적인 과학 수업
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본 연구에서는 초등학교 과학 수업에서 VR 콘텐츠 
활용 여부를 조작변인으로 설정하였으며, 공간 감각과 
과학적 태도의 변화를 종속변인으로 설정하였다. 초등
학교 4학년, 5학년 학생들을 대상으로 한 VR 콘텐츠
를 활용한 과학 수업의 효과를 알아보기 위하여 
Table 1과 같이 실험을 진행하였다. 실험집단에서는 
VR 콘텐츠를 활용하여 관련 지식을 습득하는 수업을 
진행하였고, 비교집단에서는 교사용 지도서에 기반한 
교과서 활동 위주의 수업을 진행하였다.

본 연구의 연구 수업에서 활용한 VR 콘텐츠는 VR 
애플리케이션과 유튜브 VR 영상자료를 활용하였다. 
먼저 VR 애플리케이션은 과학 디지털 교과서에서 제
공하고 있는 VR 애플리케이션과 5∼6학년 학생들의 
천체에 관련 단원의 학습을 위해 개발된 ‘360 VR, 내 
손안에 잡힐 듯한 천체여행’(Kim & Im, 2016) VR 애
플리케이션을 활용하였다. VR 애플리케이션의 경우 
학생들이 손쉽게 구글 플레이어나 무료 프로그램을 
내려받아 설치하여 사용할 수 있다. 또한 각 VR 애플
리케이션은 하나의 주제로 구성되어 학생들이 주제에 
대한 심층적인 학습이 가능하다는 장점이 있다. 하지
만 모든 수업 차시에 활용할 수 있을 정도로 다양한 
주제에 대한 VR 애플리케이션이 개발되어 있지 않아, 
일부 수업에만 활용 가능하다는 단점이 있다. 따라서 
VR 애플리케이션이 개발되어 있지 않은 수업 차시에
서는 유튜브에 올라와 있는 VR 영상자료를 활용하였

다. 유튜브 VR 영상자료는 유튜브 사이트에 접속하여 
실행할 수 있어 접근이 쉽고 비교적 다양한 VR 콘텐
츠들이 업로드되어있어 여러 수업 차시에 활용할 수 
있다는 장점이 있다. 하지만 유튜브 영상을 실행하면
서 수업과 상관이 없는 관련 영상들이 자동으로 학생
들에게 노출이 되므로 사전에 교사가 학생들에게 VR 
콘텐츠의 주소 링크를 제공하고, 제공된 VR 콘텐츠만 
시청할 수 있도록 사전 교육이 필요하였다.

본 연구에서는 Kim, Jung, & Jung (1998)가 개발
한 정의적 특성 평가 문항 중 과학적 태도 7개 영역
과 관련된 문항 21개를 추출하여 사용하였다. 사용된 
검사지는 호기심, 개방성, 비판성, 협동성, 자진성, 끈
기성, 창의성 등 7가지 요소에 대한 검사 문항으로 구
성되어 있으며, 한 개의 요소당 3개의 검사 문항으로 
구성되어 있으며 18개의 문항은 긍정적인 물음으로 
되어있으며, 3개의 문항은 부정형 물음으로 되어있다. 
모든 문항은 리커트식 5점 척도로 되어있으며, 답변 
중 ‘매우 그렇다’가 5점, ‘전혀 그렇지 않다’가 1점으
로 측정이 된다. 부정형 물음의 경우 역 배점을 두어 
측정 점수의 합이 높을수록 과학적 태도가 높게 나타
나도록 하였다. 본 연구에서 사용한 과학적 태도 검사
지의 Cronbach alpha 계수는 0.87이다. 공감 감각 
측정을 위한 검사지는 Cho (2010)가 제작한 공간 감
각 검사 도구로 총 30개의 문항으로 되어있으며, 공간 
시각화 능력 관련 문항 15개와 공간 방향 능력 관련 

하위요소 문항 번호 문항 수 총 문항 수
호기심 1, 2, 3 3

21문항

개방성 4, 5, 6* 3
비판성 7, 8, 9 3
협동성 10, 11, 12 3
자진성 13*, 14, 15 3
끈기성 16, 17*, 18 3
창의성 19, 20, 21 3

Table 2. Composition of scientific attitude paper questions

*: 부정형 문장

Figure 1. VR contents implementation screen
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문항 15개로 구성되어 있다. 본 연구에서 사용한 공간 
감각 검사지의 Cronbach alpha 계수는 0.847이다.

실험의 진행은 4학년 2개 반과 5학년 2개 반 학생
들을 대상으로 진행이 되었으며, 1개 반을 실험집단, 
다른 1개 반은 비교집단으로 구성하였다. 실험집단의 
학생들은 수업 활동으로 VR 콘텐츠들을 활용하여 수
업을 진행하였으며, 비교집단의 학생들은 교사용 지도
서의 수업 흐름으로 수업을 진행하였다.

먼저 4학년 단원 분석을 해보면 4학년 2학기 1단원 
‘식물의 생활’ 단원은 학생들이 다양한 환경에서 사는 
여러 가지 식물들의 모습을 살펴보면서 자세한 생김
새와 생활방식 등에 흥미와 호기심을 느끼고 탐구하
려는 태도를 지니게 하는데 목표가 있다. 따라서 계절
이나 장소 등의 제약이 없이 다양한 환경의 식물들의 
모습을 실제 환경에 가깝게 생생하게 경험할 수 있도

록 VR 콘텐츠를 수업에 활용하고자 하였다.
5학년 단원 분석을 해보면 1학기 3단원 ‘태양계와 

별’ 단원은 태양이 우리에게 어떤 영향을 미치는지 알
아보고 태양계를 구성하는 여러 행성에 대하여 알아
보는 단원이다. 그리고 밤하늘의 별과 별자리를 관찰
하여 학생들이 지구 밖 우주 공간에 호기심을 가지고 
탐구하려는 태도를 지니게 하는 것에 목표를 두고 있
다. ‘태양계와 별’ 단원을 대상으로 연구를 진행한 이
유는 VR 콘텐츠가 첫째, 교실이라는 제한된 공간이 
주는 제약에서 벗어나게 해 준다는 것이고, 둘째, 정
규교육과정 시간이 낮 시간대라는 시간적 제약에서 
벗어날 수 있다는 것이다. 마지막으로 실제 체험에 가
까운 가상현실을 경험함으로써 실제 경험이 기반이 
되는 이해를 할 수 있다는 점이다. 

차시 차시명 학습 목표 수업에 활용한 VR 콘텐츠

1~2/11 나는 식물 명탐정 • 우리 주변에 사는 식물에 흥미와 호기심을 
느끼고 소중히 여기는 마을 지닌다.

‣ 디지털 교과서
(국립생태원 살펴보기, 학교 화단에 
사는 식물)

3/11

잎의 생김새에 따라 
식물을 어떻게 

분류할 수 
있을까요?

• 우리 주변에 사는 식물을 소중히 여기는 마
음을 지닌다.

• 여러 가지 식물의 잎을 채집하여 관찰하고 
잎의 생김새에 따라 식물을 분류할 수 있다.

‣ 디지털 교과서
(학교 화단에 사는 식물)

4/11 들이나 산에는 어떤 
식물이 살까요?

• 들이나 산에서 사는 여러 가지 식물을 조사
하여 그 특징을 말할 수 있다.

• 풀과 나무의 공통점과 차이점을 비교하여 말
할 수 있다.

‣ 유튜브 VR 영상
 - 산: VR 영상으로 만나는 국립수목

원 힐링 여행, 전나무숲을 360°로 
느껴 보아요

 - 들: 360° 평창 대관령 양떼 목장, 
180° 3D 성산일출봉 둘러보기

5~6/11
강이나 연못에는 

어떤 식물이 
살까요?

• 강이나 연못에서 사는 식물을 조사하여 그 
특징을 말할 수 있다.

• 강이나 연못에서 가는 식물의 특징을 사는 
것의 환경과 관련지어 설명할 수 있다.

‣디지털 교과서
(강과 연못에 사는 식물)
‣유튜브 VR 영상
VR 국립수목원 수생식물원

7/11 사막에는 어떤 
식물이 살까요?

• 사막의 환경과 그것에서 사는 식물의 특징을 
말할 수 있다.

• 사막에서 사는 식물의 특징을 사는 곳의 환
경과 관련지어 설명할 수 있다.

‣디지털 교과서
(사막에 사는 식물)

8/11
우리 생활에서 
식물의 특징을 

어떻게 활용할까요?

• 찍찍이 테이프가 도꼬마리 열매의 특징을 이
용한 것임을 설명할 수 있다.

• 생활에서 식물의 특징을 활용한 여러 가지 
예를 말할 수 있다.

9~10/11
식물의 특징을 

활용한 생활용품 
설계하기

• 식물의 특징을 활용하여 생활용품을 설계할 
수 있다.

11/11 극지방의 식물을 
연구하는 과학자

• 진로 탐색
• 식물의 생활 단원 정리하기

‣유튜브 VR 영상
극지연구소 남극 지질탐사 360 VR

Table 3. Learning goals and plans to utilize VR contents for Life of Plant session
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Ⅲ. 연구 결과 및 논의

1. 과학적 태도 검사 결과

4학년 학생들에 대한 VR 콘텐츠가 과학적 태도에 
미치는 영향을 검사하기 전 먼저 두 집단의 동질성 여
부를 판단하기 위해 과학적 태도 사전검사를 진행하였
다. 검사 결과 유의한 차이가 없는 동질 집단인 것으

로 나타났으며, 과학적 태도의 하위요소에 대해서도 
동질 집단 임이 확인되었다. 
VR 콘텐츠를 활용한 ‘식물의 생활’ 단원 수업 후 학생
들의 과학적 태도에 대한 사후 검사의 결과는 다음과 
같다.

과학적 태도에 대한 평균 점수는 실험집단이 
73.050, 비교집단이 69.157로 실험집단이 높았으며, 
사전검사와 비교한 상승 폭도 더 크게 나왔으나 통계
적으로 유의미한 차이가 없었다. VR 콘텐츠를 적용한 

차시 차시명 학습 목표 수업에 활용한 VR 콘텐츠

1/11 알쏭달쏭 다섯 고개 
알아맞히기

• 태양계 카드 다섯 고개 알아맞히기 활
동을 하여 태양계에 있는 천체에 흥미
를 가진다.

2/11 태양은 우리에게 어
떤 영향을 미칠까요?

• 태양이 우리에게 없어서는 안 되는 소
중한 것임을 느낄 수 있다.

• 태양이 생물에게 어떤 영향을 미치는지 
설명할 수 있다.

‣ 유튜브
 - healing 360 VR-sun
 - 모바일 VR 견학: 한화큐셀-수상태양광발

전소, 태양광 공장

3/11 태양계에는 어떤 구
성원이 있을까요?

• 태양계 행성의 특징을 조사하고 발표할 
수 있다.

‣ 태양계 VR 영상자료
 - 360 VR, 내 손안에 잡힐 듯한 천체여행 

中 solar system 

4/11 태양계 행성의 크기
를 비교해 볼까요?

• 태양계 행성의 상대적인 크기를 모형으
로 나타내고 비교할 수 있다.

‣ 태양계 VR 영상자료
 - 360 VR, 내 손안에 잡힐 듯한 천체여행 

中 solar system / size
 - 디지털 교과서 ‘태양계 행성의 크기와 

거리’

5/11
태양계 행성은 태양
에서 얼마나 떨어져 
있을까요?

• 태양에서 각 행성까지의 거리를 상대적
으로 비교하여 나타낼 수 있다.

‣ 태양계 VR 영상자료
 - 디지털 교과서 ‘태양계 행성의 크기와 

거리’

6/11 별과 별자리를 찾아
볼까요?

• 별과 별자리가 무엇인지 설명할 수 있
다.

• 북쪽 밤하늘의 대표적인 별자리를 찾을 
수 있다.

‣ 별자리 VR 영상자료
 - 360 VR, 내 손안에 잡힐 듯한 천체여행 

中 spring, summer, fall, winter
 - 디지털 교과서 ‘별자리로 떠나는 여행’

7/11 밤하늘에서 북극성은 
어떻게 찾을까요?

• 북두칠성이나 카시오페이아자리를 이용
해 북극성을 찾을 수 있다.

‣ 별자리 VR 영상자료
 - 디지털 교과서 ‘밤하늘에서 방향 찾기’

8/11 행성과 별은 어떤 점
이 다를까요?

• 여러 날 동안 밤하늘을 관측한 그림을 
보고 행성과 별을 구별할 수 있다.

• 행성과 별의 차이점을 알고 별의 의미
를 알 수 있다.

9~10/11 우주 교실 꾸미기 • 태양계 행성과 별자리를 이용해 교실을 
꾸밀 수 있다.

11/11
우주로부터 닥쳐올 
위험을 감시하는 과
학자 

• 진로 탐색
• 태양계와 별에 대한 개념을 정리할 수 

있다.

‣유튜브
 - 360˚VRspacewalk Experience / BBC

Table 4. Learning goals and plans to utilize VR contents for Solar system & Stars session
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수업 시간이 과학적 태도 전반에 대한 영향을 주기에
는 너무 짧고 수업에 적용할 수 있는 알맞은 VR 콘텐
츠가 많지 않았기 때문으로 판단된다. 

한편, 과학적 태도의 세부적인 하위요소 결과를 살
펴보면 하위 항목 중 호기심과 개방성, 창의성 측면에
서 유의미한 변화가 있었다.

호기심은 실험집단의 평균이 10.850, 비교집단의 
평균이 9.473점으로 실험집단의 평균이 1.377점 높았다. 
사후 검사 평균에 대하여 t 검증한 결과 실험집단과 
비교집단 사이에는 통계적으로 유의미한 차이가 있었
다(p < .05). VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업이 4학년 
학생들의 호기심을 자극한다는 것으로 알 수 있다.

개방성 결과를 살펴보면 실험집단 평균은 10.750
점, 비교집단은 9.578점으로 나타났다. 사후 검사 평
균에 대하여 t 검증을 시행한 결과 실험집단과 비교집
단 사이에는 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으

로 나타났다(p < .05). VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업
이 4학년 학생들에게 새로운 과학지식을 받아들이거
나 잘못된 지식을 수정하는 태도를 가지게 하는 데 
도움을 줄 수 있다는 것을 알 수 있다.

창의성 결과를 살펴보면 실험집단 평균은 10.100
점, 비교집단은 9.263점으로 나타났다. 사후 검사 평
균에 대하여 t 검증을 시행한 결과 실험집단과 비교집
단 사이에는 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으
로 나타났다(p < .05). VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업
이 4학년 학생들에게 문제 해결을 위한 새로운 생각
을 하고, 기존의 지식들을 연결하는 데 도움을 줄 수 
있다는 것을 알 수 있다.

5학년 학생들에 대한 VR 콘텐츠가 과학적 태도에 
미치는 영향을 알아보는 과정도 4학년 학생들과 같은 
방법으로 진행하였다. 전 먼저 두 집단의 동질성 여부를 
판단하기 위해 과학적 태도 사전검사를 진행하였다. 

집단 n M SD t p
실험집단 20 66.950 8.702

-.373 .452
비교집단 19 68.150 11.407

Table 5. Result of the pre t-test on the scientific attitude (4th grade)

하위요소 집단 n M SD t p

호기심
실험집단 20 9.600 2.112

-.706 .176
비교집단 19 10.157 2.794

개방성
실험집단 20 10.100 2.125

-.179 .211
비교집단 19 10.210 1.685

비판성
실험집단 20 7.400 2.280

.637 .789
비교집단 19 6.894 2.664

협동성
실험집단 20 10.350 2.323

-.643 .571
비교집단 19 10.842 2.455

자진성
실험집단 20 9.950 2.139

.084 .301
비교집단 19 9.894 1.940

끈기성
실험집단 20 10.200 2.546

-.787 .379
비교집단 19 10.789 2.097

창의성
실험집단 20 9.350 2.368

-.022 .533
비교집단 19 9.368 2.793

Table 6. Result of the pre t-test on the scientific attitude sub-elements (4th grade)

집단 n M SD t p
실험집단 20 73.050 10.580

.990 .203
비교집단 19 69.157 13.845

Table 7. Result of the post t-test on the scientific attitude (4th grade)
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검사 결과 유의한 차이가 없는 동질 집단인 것으로 
나타났으며, 과학적 태도의 하위요소에 대해서도 동질 
집단 임이 확인되었다. 

VR 콘텐츠를 활용한 5학년 1학기 3단원 ‘태양계와 
별’ 수업 후 학생들의 과학적 태도에 대한 사후 검사
의 결과는 다음과 같다.

과학적 태도에 대한 평균 점수는 실험집단이 75.60, 
비교집단이 68.86으로 실험집단이 높았으며, 사전검사
와 비교한 상승 폭도 더 크게 나왔으나 통계적으로 
유의미한 차이로는 볼 수 없었다. 그러나 세부적으로 
분석했을 때 과학적 태도의 하위요소별 집단 간 사후 
t 검증 결과에서는 유의미한 결과가 나온 부분이 있었다. 

집단 n M SD t p
실험집단 20 69.100 12.126

.314 .756
비교집단 21 67.950 11.307

Table 9. Result of the pre t-test on the scientific attitude (5th grade)

하위요소 집단 n M SD t p

호기심
실험집단 20 10.900 3.177

.261 .795
비교집단 21 10.666 2.516

개방성
실험집단 20 10.200 2.706

.695 .716
비교집단 21 9.904 2.447

비판성
실험집단 20 8.900 2.826

.400 .681
비교집단 21 9.238 2.385

협동성
실험집단 20 10.200 2.647

.822 .671
비교집단 21 9.857 2.475

자진성
실험집단 20 9.700 2.250

.173 .461
비교집단 21 9.238 1.700

끈기성
실험집단 20 9.650 2.033

.882 .534
비교집단 21 9.238 2.165

창의성
실험집단 20 9.550 2.282

.548 .725
비교집단 121 9.890 2.400

Table 10. Result of the pre t-test on the scientific attitude sub-elements (5th grade)

하위요소 집단 n M SD t p

호기심
실험집단 20 10.850 1.843

1.516 .019*
비교집단 19 9.473 3.595

개방성
실험집단 20 10.750 2.881

1.519 .022*
비교집단 19 9.578 1.773

비판성
실험집단 20 8.900 2.954

.609 .574
비교집단 19 8.315 3.037

협동성
실험집단 20 10.750 2.099

-.515 .827
비교집단 19 11.105 2.208

자진성
실험집단 20 10.800 2.419

-.571 .702
비교집단 19 11.263 2.642

끈기성
실험집단 20 10.900 3.076

.782 .479
비교집단 19 10.157 2.833

창의성
실험집단 20 10.100 2.149

.852 .018*
비교집단 19 9.263 3.798

Table 8. Result of the post t-test on the scientific attitude sub-elements (4th grade)

  *p < .05
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7개의 하위 항목 중 호기심과 개방성 측면에서 유
의미한 변화가 있었다. 호기심은 실험집단의 평균이 
11.800, 비교집단의 평균이 10.238점으로 실험집단의 
평균이 1.562점 높았다. 사후 검사 평균에 대하여 
t 검증을 한 결과 실험집단과 비교집단 사이에는 통계적
으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다(p < .05). 
VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업이 5학년 학생들의 호
기심을 자극한다는 것으로 알 수 있다.

개방성 결과를 살펴보면 실험집단 평균은 11.100점, 
비교집단은 9.428점으로 실험집단의 평균이 1.672점 
높게 나타났다. 사후 검사 평균에 대하여 t 검증을 한 
결과 실험집단과 비교집단 사이에는 통계적으로 유의
미한 차이가 있는 것으로 나타났다(p < .05). VR 콘텐츠
를 활용한 과학 수업이 5학년 학생들에게 새로운 과학
지식을 받아들이거나 잘못된 지식을 수정하는 태도를 
가지게 하는 데 도움을 줄 수 있다는 것을 알 수 있다.

4학년 학생들에게 효과가 있는 것으로 나왔던 창의
성 측면에서는 실험집단의 평균이 10.500점, 비교집단
의 평균이 9.809점으로 실험집단의 평균이 0.691점 
높은 것으로 나타났으나, 실험집단과 비교집단 간의 
t 검증 결과 통계적으로 유의미한 차이는 없는 것으로 
나타났다.

검사 결과를 종합하면 4학년 학생들과 5학년 학생

들의 과학적 태도 하위요소 분석 결과 공통적으로 ‘호
기심’ 측면과 ‘개방성’ 측면에서 VR 콘텐츠를 활용한 
과학 수업이 유의미한 영향을 미치는 것을 확인하였다.

‘호기심’ 측면에서 유의미한 결과가 있었던 이유를 
분석해보면 VR 콘텐츠라는 학생들이 그동안 접해보지 
않았던 학습 콘텐츠가 영향을 준 것으로 보인다. 교사
가 일방적으로 제공하는 사진이나 동영상 같은 콘텐
츠보다 학생이 스스로 몸을 움직이고 시선을 옮겨가
면서 능동적으로 문제의 해답을 구하는 과정에서 기
존의 수업보다 호기심을 더 자극한 것으로 보인다. 또
한, 수업의 분위기가 수동적인 면에서 벗어나 조금 더 
흥미진진한 역동적인 분위기의 수업이 될 수 있게 한 
면도 VR 콘텐츠를 활용한 수업의 장점이었다. 

‘개방성’ 측면에서 유의미한 결과가 있었던 이유를 
분석해보면 과학적 탐구에서 개방성이란 원래 자신이 
알고 있던 결론에 대하여 항상 의문을 품고 탐구해야 
하며, 새롭게 밝혀진 근거에 따라 자신의 주장을 변경
할 필요가 있다고 보는 것이다. VR 콘텐츠를 활용한 
과학 수업에서 4학년 학생들은 교실에서 행해지는 과
학 수업에서는 확인하기 힘든 산과 들의 식물들이 자
라는 모습, 사막이나 물속의 식물들의 모습 등을 가상
현실을 통해 관찰하고 체험할 수 있었다. 5학년 수업
을 분석해보면 기존의 태양계 행성이나 별의 움직임 

집단 n M SD t p
실험집단 20 75.600 15.267

1.352 .184
비교집단 21 68.860 11.791

Table 11. Result of the post t-test on the scientific attitude (5th grade)

하위요소 집단 n M SD t p

호기심
실험집단 20 11.800 2.375

2.271 .029*
비교집단 21 10.238 2.022

개방성
실험집단 20 11.100 2.613

2.258 .030*
비교집단 21 9.428 2.111

비판성
실험집단 20 10.150 3.099

.344 .733
비교집단 21 9.857 2.308

협동성
실험집단 20 11.050 2.704

.802 .428
비교집단 21 10.428 2.248

자진성
실험집단 20 10.750 2.197

1.817 .077
비교집단 21 9.619 1.774

끈기성
실험집단 20 10.250 2.381

-.307 .761
비교집단 21 10.476 2.337

창의성
실험집단 20 10.500 2.523

.939 .354
비교집단 21 9.809 2.182

Table 12. Result of the post t-test on the scientific attitude sub-elements (5th grade)

  *p < .05
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등에 대하여 교사의 설명이나 사진, 동영상 시청을 통
해 머릿속에서 입체로 추상적인 변환을 할 수밖에 없
었다. 그러나 VR 콘텐츠를 통해 실제 태양계 행성들
의 움직임과 별자리의 움직임 등을 직접 눈으로 확인
해 볼 수 있었다. 학생들은 실제로 확인하기 힘든 움
직임이나 자연 현상을 영상이나 사진을 통해 간접적
으로 확인하는 데 그치지않고 VR 콘텐츠를 활용하여 
몰입감 있게 관찰함으로써 현실에 가까운 체험을 할 
수 있었다. 현실에 가까운 체험감은 현실과 어느 정도 
괴리가 있는 사진이나 그림 등의 2차원적인 자료보다 
자신이 가지고 있던 지식을 새롭게 변경하고 수정하
는 데 더 적극적이고 수용적으로 작용하였을 것으로 
보인다.

2. 공간 감각 검사 결과

4학년, 5학년 학생들에 대하여 VR 콘텐츠를 활용한 
과학 수업이 공간 감각에 미치는 영향을 살펴보기 전 
두 집단 간 동질 여부를 판단하기 위하여 사전검사를 
시행하였다. 4학년, 5학년 학생들의 사전검사 결과를 
살펴보면 유의미한 차이가 없는 동질 집단으로 판단
되었다. 

4학년 학생들의 VR 콘텐츠를 활용하여 수업을 진
행한 후 공간 감각에 대한 사후 검사 결과는 다음과 
같다.

실험집단과 비교집단의 공간 감각 평균 점수(공간 
시각화 능력 평균 + 공간 방향 능력)는 실험집단 
19.400점과 비교집단 14.788점으로 나타났으며, 상승
폭도 실험집단이 훨씬 더 컸다. 

하위요소별로 살펴보면 공간 시각화 능력은 실험집
단이 평균 2점 상승했지만, 실험집단은 평균 0.526점 
상승하는 데 그쳤다. VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업 

후 실험집단의 공간 시각화 능력이 훨씬 향상된 결과
가 나왔으며, p 값을 분석해보면 유의한 차이가 있는 
집단으로 나와 VR 콘텐츠가 4학년 학생들의 공간 시
각화 능력을 향상하는 데 유의미한 영향을 미친 것으
로 나타났다. 또 다른 하위요소인 공간 방향 능력의 
변화를 살펴보면 실험집단의 평균은 2.75점 상승한 
반면, 비교집단의 평균은 오히려 0.158점 하락한 결과
를 보였다. 비교집단의 공간방향 감각에는 거의 변화
가 없었으나 실험집단의 공간 방향 능력은 VR 콘텐츠
를 활용한 과학 수업 후 향상된 결과가 나온 것이다. 
통계적으로도 유의미한 결과가 나타나 VR 콘텐츠가 4
학년 학생들의 공간 방향 능력을 향상시키는 데 유의
미한 영향을 미친다는 것을 확인할 수 있었다.

5학년 학생들에게도 VR 콘텐츠를 활용하여 수업을 
진행한 후 VR 콘텐츠가 학생들의 공간시각화 능력과 
공간 방향 능력에 미친 영향에 대하여 사후 검사를 
통해 알아보았다. 

실험집단과 비교집단의 공간 감각 평균 점수(공간시
각화 능력 평균 + 공간 방향 능력)는 실험집단 
18.650점과 비교집단 15.571점으로 나타났다. 상승 
폭을 비교하면 실험집단의 평균은 7.079점, 3.338점
으로 실험집단의 상승 폭이 훨씬 더 컸다. 하위요소별
로 살펴보면 공간시각화 능력은 실험집단이 평균 
2.25점 상승했지만, 실험집단은 평균 0.146점 상승하
였다. 실험집단의 공간시각화 능력이 훨씬 향상된 결
과가 나왔지만, 통계적으로 유의미한 차이라고 보기에
는 어려웠다(p > .05). 

또 다른 하위요소인 공간 방향 능력의 변화를 살펴
보면 실험집단의 평균은 4.829점 상승하였고, 비교집
단의 평균(M)은 3.195점 상승하여 비교집단 보다 실
험집단의 상승 폭이 더 컸다. 통계적으로도 유의미한 
결과가 나타나 VR 콘텐츠가 5학년 학생들의 공간 방

집단 공간 감각 점수 하위요소 집단 n M SD t p

실험집단 14.650 공간시각화 능력
실험집단 20 7.450 3.456

.071 .649
비교집단 19 7.368 3.669

비교집단 14.420 공간 방향 능력
실험집단 20 7.200 4.187

.132 .059
비교집단 19 7.052 2.570

Table 13. Result of the preliminary t-test on the spatial ability (4th grade)

집단 공간 감각 점수 하위요소 집단 n M SD t p

실험집단 11.571 공간시각화 능력
실험집단 20 7.500 2.874

-1.727 .092
비교집단 21 9.095 3.031

비교집단 12.233 공간 방향 능력
실험집단 20 4.071 4.071

-.002 .998
비교집단 21 3.138 3.138

Table 14. Result of the preliminary t-test on the spatial ability (5th grade)
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향 능력을 향상하는 데 유의미한 영향을 미친다는 것
을 확인하였다.

4학년 5학년 학생들의 공간 감각 검사 결과, VR 콘
텐츠를 활용한 과학 수업이 초등학교 학생들의 공간 
감각에 긍정적인 영향을 미친다는 것을 확인하였다. 
두 실험 모두 실험집단의 공간 감각 능력 상승 폭이 
비교집단의 상승 폭을 상회하는 결과가 나왔다. 특히 
공간 방향 능력에서 두 집단 모두 통계적으로 유의미
한 학습의 결과가 나왔다.

공간 방향 능력에서 유의미한 학습의 결과가 나온 
이유를 분석해보면, 공간 방향 능력을 구성하는 방향 
감각, 거리 감각, 위치 감각 등은 자신의 시선을 그대
로 반영할 수 있는 환경에서 발전할 수 있는 자극을 
더 받게 된다. VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업은 실제
와 비슷한 주변 환경을 자신의 시선 방향에서 살펴보
게 됨으로써 공간 방향에 있어서 유의미한 향상을 기
대할 수 있다. 즉, VR 콘텐츠는 자신의 시선 이동이
나 움직임이 중심이 되어 주변의 모습이 변화한다는 
점에서 자신의 주변 환경에 대한 ‘정신적 지도’를 구
성하는 능력에 긍정적인 영향을 준 것으로 보인다.

3. VR 콘텐츠를 활용한 수업에 대한 학습자의 
인식

1) VR 콘텐츠를 활용한 수업에 대한 학습자의 
흥미

VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업이 끝난 후 학생들에
게 VR 수업 후 흥미를 끌었던 요소에 대하여 질문하
였다. 학생들의 반응을 살펴보면 실제와 비슷한 체험
을 할 수 있고 자신이 원하는 시선 방향에서 자연 현
상이나 물체를 자세하게 관찰할 수 있어서 재미있었
다는 반응이 많았다. 또한 VR기기를 처음 접하는 학
생들도 있어 기기 자체에 대한 호기심이 발생한 경우
도 있었다. 

학생 3: 원래 그냥 영상으로만 봤다면 별로 재
미가 없었을 텐데 VR로 보니까 사막에 
사는 식물들의 특징을 알게 되는 것이 
더 생생하고 재미있었습니다. 이해도 
더 잘 되었고요.

집단 공간 감각 점수 하위요소 집단 n M SD t p

실험집단 19.400 공간시각화 능력
실험집단 20 9.450 2.416

1.609 .030*
비교집단 19 7.894 3.541

비교집단 14.788 공간 방향 능력
실험집단 20 9.950 2.282

3.513 .032*
비교집단 19 6.894 3.107

Table 15. Result of the post t-test on the spatial ability (4th grade)

  *p < .05

집단 공간 감각 점수 하위요소 집단 n M SD t p

실험집단 18.650 공간시각화 능력
실험집단 20 9.750 2.552

.476 .637
비교집단 21 9.238 4.182

비교집단 15.571 공간 방향 능력
실험집단 20 8.900 3.596

2.331 .025*
비교집단 21 6.333 3.454

Table 16. Result of the post t-test on the spatial ability (5th grade)

  *p < .05

Figure 2. The most fun thing after the VR class
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학생 25: 우주 공간에서 행성들이 움직이는 모
습을 직접 보는 것 같아서 제가 우주 
비행사가 된 기분이었어요.

학생 14: 국립 생태 공원 둘러보았던 것이 재
미있었어요. 보면서 배우고, 보고 싶
은 곳을 둘러보는 것이 좋았어요.

  
VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업이 모두 종료된 후 

학생들에게 설문 문항을 제시하고 재미있었던 점에 
대한 답변을 받았다. 학생들은 실제로 관찰하기 힘들
거나 볼 수 없는 것들을 가상현실을 통해 체험해 보
는 것에 흥미를 느꼈다. 또한 VR이 줄 수 있는 몰입
감(입체감, 소리 등)에 대해서 흥미를 느끼는 학생도 
많았다.

2) VR 콘텐츠를 활용한 수업과 기존 수업에 대
한 학습자의 인식 비교

수업 후 학생 면담에서 VR 수업에 대한 학생들의 
선호도가 전체적으로 높았다. 기존의 수업 방식에서 
자연 현상을 관찰할 때 제시되는 사진이나 동영상 등
의 자료보다 학습자 중심의 수업이 가능하기 때문에 
학생들의 관심이나 흥미가 높았고, 이는 VR 콘텐츠를 
활용한 수업에 대한 선호로 이어졌다. 그러나 VR기기 
조작의 어려움이나 통신망이 원활하지 않아 프로그램
의 실행이 원활하지 못하여 어려움이나 불편함은 호
소하는 학생들도 있었다. 또한 오랜 시간 VR 콘텐츠
를 이용하면서 오는 피로감이나 멀미감 등은 향후 VR 
콘텐츠를 활용한 수업에서 개선해야 할 점으로 파악
되었다.
  

학생 7: 교과서의 사진이나 동영상 시청보다 
VR 수업이 더 재미있어요.

학생 15: VR 수업이 새롭고 재미있긴 한데, 눈
이 좀 아프고 어지러워요.

학생 31: VR 수업이 더 좋아요. 둘러볼 때 내
가 직접 둘러보는 것 같아 생생하고 
재미있어요.

  
VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업이 모두 끝난 후, 학

생들에게 시행했던 설문 내용에서도 비슷한 답변들이 
많이 나왔다. VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업에 대한 
선호도가 높았는데, 그 이유로는 ‘집중이 더 잘 되었
다.’, ‘지루하지 않았다’, ‘실제로 내가 보는 것 같았
다’ 등의 답변들이 나왔다.

3) VR 콘텐츠를 활용한 수업이 학습자에게 주는 
도움

VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업이 과학을 공부하는 
데 어떤 도움이 되었는지에 대한 면담 및 설문을 진
행하였다. 수업 직후 학생 면담에서 물체의 특징을 파
악하거나 내가 보고 싶은 장면을 관찰할 수 있어서 
궁금증이 해소되었다는 학생들이 있었다.

학생 2: (우리가 지금 당장) 갈 수 없는 사막 
같은 곳을 실감 나게 볼 수 있어서 도
움이 되었어요.

학생 29: 가상현실로 보니 사진에서 그냥 모르
고 지나쳤던 것들을 관찰할 수 있었
어요.

VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업 단원이 끝난 후 설
문조사에도 비슷한 답변들이 많았다. 특히, VR 콘텐
츠를 통해 배운 내용이 더 이해가 쉽거나 오래 기억
에 남았다는 답변을 한 경우도 있었다. VR 콘텐츠를 
활용한 수업에서 학생들이 높은 관심을 가지고 집중
하며 수업에 참여하였기 때문에 이해도나 기억력 측
면에서 긍정적인 영향이 있었던 것으로 해석된다.

Figure 3. A comparison between the existing teaching method and the VR content utilization class
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4) VR 콘텐츠를 활용한 수업에 대한 학습자의 
과학적 태도 변화

VR 콘텐츠를 활용한 수업 직후 학생들에게 과학적 
태도의 변화와 관련된 면담을 실시했고, VR 콘텐츠를 
활용한 과학 수업 단원이 모두 끝난 후 설문을 통해 
과학적 태도의 변화에 대한 학생들의 인식 변화를 조
사하였다. VR 콘텐츠를 활용한 수업 직후 과학 수업
에 흥미를 느끼고 더 집중하게 되었다는 답변을 한 
학생들이 많았다.
    

학생 1: (예전보다) 자연 현상이나 사물을 관찰
하는 것에 관심이 가요.

학생 19: (예전에는) 과학 수업이 어렵다고 생
각되었는데 (이제는) 재미를 느낄 수 
있었어요.

학생 33: 과학 수업에서 이해가 잘 안 되는 것
들이 있을 때 불안한 마음이었는데, 
지금은 노력하면 (이해가 안 되는 것
들을) 이해할 수 있을 것 같아요.

 
VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업 단원이 끝나고, VR

을 활용한 경험이 누적된 다음에 실시한 설문에서는 
학생들의 과학적 태도의 변화가 조금 더 구체적인 방
향으로 조사 되었다. 특히 끈기성이나 개방성, 호기심 
등의 측면에서 학생들의 긍정적인 반응이 나타났다.

Ⅳ. 결론 및 제언

본 연구의 결론은 다음과 같다.
첫째, 가상현실(VR) 콘텐츠를 활용한 과학 수업은 

학생들의 과학적 태도의 하위요소에 영향을 미친다. 
VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업은 학생들에게 과학적 
태도의 하위요소인 흥미도와 개방성 등에 긍정적인 
효과가 있는 것으로 나타났다. 이는 가상현실(VR)을 
활용한 과학 수업에서 그동안 학생들이 받아오던 기
존의 수업과는 다른 수업 도구나 매체가 학생들의 수
업에 대한 흥미를 이끈 것으로 보인다. 또한 매체와 
학습자 간의 끊임없는 상호작용 과정과 사진이나 동
영상 등의 매체에서는 볼 수 없었던 학습자 중심의 
시선 변화와 입체감, 몰입감 등이 복합적으로 학생들
에게 과학 수업에 대한 흥미를 일으킨 것으로 보인다. 
과학 수업에 호기심이 생긴 학생들은 과학 수업에 더 
집중하고, 재미를 느끼는 경향이 있음을 면담과 설문
으로 알 수가 있었다. 과학적인 문제 해결에 있어서 
조금 더 긍정적인 자세로 끈기 있게 해결하고자 하였다.

둘째, 가상현실(VR) 콘텐츠를 활용한 과학 수업은 
학생들의 공간 감각에 영향을 미친다. 기존의 수업에
서 과학적인 현상을 설명하고자 제시되는 사진, 동영
상, 현상을 설명하는 교사의 설명 등은 학생들의 머릿
속에서 3차원적인 입체로 다시 변환되어 이해되어야
만 했다. 피아제의 인지발달 이론에서 4, 5학년 학생
들은 구체적 조작기(7∼11세)와 형식적 조작기(11세 
이후)의 경계선에 자리 잡고 있다. 일부 학생들은 논
리적인 추론이나 추상적인 원리들을 설명이나 2차원
적 자료를 해석하여 머릿속에서 이해하거나 3차원적 

Figure 4. How VR content utilization classes help students

Figure 5. The effect of VR content utilization classes on students’ scientific attitudes



78  이재병・권난주

이미지로 그려낼 수 있지만, 상당수의 학생은 실제로 
관찰하지 않은 현상들을 설명이나 2차원적 자료를 통
해 이해하기란 쉽지 않은 일이다. 따라서 VR 콘텐츠
를 통해 실제에 가까운 체험을 하는 것은 아직 구체
적 조작기에 머물고 있는 학생들에게 현상을 파악하
고, 공간을 3차원으로 이해할 수 있는 자극을 줄 수 
있는 것이다. 공간을 3차원으로 이해하는 자극이 계속
됨으로써 학생들은 자신들의 공간 감각을 향상 시킬 
수 있었던 것으로 판단된다.

연구의 결과를 분석한 것을 바탕으로 다음과 같은 
제언을 하고자 한다. 

첫째, 여러 단원을 선정하여 장기적인 연구가 필요
하다. 본 연구는 4학년 2학기의 1개 단원과 5학년 1
학기의 1개 단원을 선정하여 연구를 진행하였다. 교육
과정을 분석하여 VR 콘텐츠의 장점이 잘 드러날 수 
있는 단원을 선정하였다고는 하나, 1개 단원을 공부하
는 2∼3주 동안의 수업으로 학생들이 과학에 대한 태
도나 공간 감각의 변화 결과가 정확하게 나오기에는 
한계가 있었다. 변화의 결과를 정확히 파악하기 위해 
학기 단위의 장기적인 연구가 필요하며, 이러한 장기
적인 연구가 가능하도록 여러 단원에 걸쳐 다양한 VR 
콘텐츠 수업 도구들이 개발되어야 할 것으로 보인다.

둘째, VR 콘텐츠를 활용한 과학 수업은 새로운 교
수·학습 방법이 될 수 있다. VR 콘텐츠는 매체와 학
습자 간에 끊임없는 상호작용이 일어나며, 학생 중심
의 활동이 이뤄진다. 이는 학생들의 몰입도를 높이고 
관심과 흥미를 불러일으킬 수 있다. 또한 스스로 문제
를 해결하고자 하는 자진성도 높아질 수 있다. 무엇보
다 실제에 가까운 경험을 제공함으로써 학습자에게 
오랫동안 기억되는 경험적인 지식을 제공하는 장점이 
있다. 그러나 이러한 장점에도 불구하고 현재 VR 콘
텐츠를 활용한 교수·학습 방법에 관한 연구는 많이 이
뤄지지 않고 있다. 효과적인 과학 수업이 될 수 있는 
VR 콘텐츠를 활용한 교수·학습 방법에 관한 연구가 
활발히 이뤄져 학생들이 과학원리를 이해하거나 자연 
현상들을 관찰하는 데 도움이 될 수 있기를 기대해 
본다.

셋째, 수업 활용을 위한 보다 많은 양질의 VR 콘텐
츠들이 요구된다. 앞서 잠깐 언급한 바와 같이 수업에 
활용이 가능한 VR 콘텐츠는 일부 단원에만 한정이 되
어있고, 콘텐츠의 수 또한 제한적이다. 학생들이 교과 
내용과 관련된 다양한 가상체험을 해볼 수 있는 VR 
콘텐츠들의 개발이 필요해 보인다. 그리고 현재 개발
이 되어있는 VR 콘텐츠들도 질적으로 업그레이드가 
필요하다고 판단된다. 현재 개발된 콘텐츠들은 학생들
의 시선의 움직임에만 반응하는 것이 대부분이다. 학
생들의 몸동작이나 손의 움직임 등도 VR 콘텐츠에서 

구현된다면 학생들에게 더욱 현실에 가까운 체험감을 
줄 수 있을 것으로 기대된다. 이것이 가능해지면 학생
들이 수행하기 위험한 실험이나 조건이 까다로운 실
험 등에도 VR 콘텐츠를 활용하는 수업이 확장될 수 
있을 것이다.

국 문 요 약

본 연구는 가상현실(VR) 콘텐츠를 활용한 과학 
수업이 학생들의 과학적 태도와 공간 감각에 미치
는 영향을 알아보고자 하였다. 초등학교 4, 5학년 
학생들을 대상으로 학년별로 비교 반과 실험 반을 
1개씩 설정하여 연구를 진행하였으며, 학년 별로 
총 11차시씩 1개 단원 수업을 하였다. 수업 처치 
전·후, 과학적 태도와 공간 감각에 대한 사전·사후 
검사를 시행하였고, 수업이 진행되는 동안 학생들과 
면담을 진행하였다. 연구 단원에 대한 수업이 모두 
종료된 후 학생들의 인식 변화를 알아보고자 설문
을 시행하였다. 연구 결과 가상현실(VR) 콘텐츠를 
적용한 과학 수업은 학생들의 과학적 태도 및 공간 
감각에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다.

주제어: 가상현실(VR) 콘텐츠, 가상현실, 공간 감
각, 과학적 태도, 초등학생
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