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ABSTRACT

[Purpose] This study aimed to investigate special and general educators’augmented and 

virtual reality(AR․VR) usage, perceptions, and Technology Pedagogical Content Knowledge(TPACK) 
levels. It also aimed to compare TPACK levels between the two types of teachers and 

between experienced and non-experienced teachers. [Method] A total of 317 participants 

including 127 special educators and 190 general educators were surveyed on their 

experience and perceptions of using AR and VR and on their TPACK levels. Questionnaire 

responses were analyzed using frequency analysis, multiple response analysis, independent 

sample t-tests, and two-way analysis of variance. [Results] Neither special nor general 

educators were found to make substantial use of AR․VR. Where they did use AR․VR, 
special educators used it mostly for career and occupational purposes, and general 

educators used it mostly for teaching subject content. Both special and general educators 

reported that they lacked knowledge and ability regarding the use of AR․VR, and the lack 
of AR․VR devices was one of the biggest barriers to using the technology. No significant 
difference was found between teacher types in any TPACK area, but there were 

significant differences between teachers with and without experience in AR․VR in all 

TPACK areas. [Conclusion] To support the effective use of AR․VR by teachers, opportunities 
to gain experience in using AR․VR must be provided, as well as training aimed at helping 

them integrate AR․VR into their teaching. Considering the special needs of students with 
disabilities, differentiated training should be provided to special educators.
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Ⅰ. 서 론

1. 연구의 필요성 및 목적

21세기는 테크놀로지 시대(technology era)로 우리는 일상생활의 모든 영역에서 테

크놀로지의 영향을 받으며 살아가고 있다. 테크놀로지의 급격한 발전과 함께 학교 

교육현장에서도 다양한 새로운 테크놀로지 적용에 대한 관심이 높아지고 있다. 무엇

보다 테크놀로지가 풍부한 환경에서 자라나 이를 능숙하게 다루는 디지털 네이티브

(digital natives)인 학생들을 위한 혁신적인 교수방법의 필요성이 강조되고 있다

(Prensky, 2001). 오늘날의 학생들은 청소년기 전체를 스마트 폰과 함께 하며 소셜 

미디어(social media)와 문자 메시지를 활발히 사용하는 등 이전 세대 학생들과 분명

한 차이점을 가진다(Twenge, 2017). 테크놀로지의 교수적 활용은 이들의 효과적인 

학습을 위해 더는 선택이 아닌 필수라고 볼 수 있으며 이를 위한 교육현장의 지속적

인 관심과 노력이 필요하다.  

우리나라의 경우 교육과학기술정보화 기본계획(2010~2014) 및 인재대국으로 가는

길, 스마트교육 추진전략(2011~2015)을 통해 모든 학교․교실에 무선 인터넷과 컴퓨터 

보급, 디지털교과서 개발 및 적용, 온라인수업 활성화 등 효과적인 테크놀로지 활용

을 위한 교육현장의 기반 조성에 힘써왔다. 2016년 스위스 다보스에서 열린 세계경

제포럼에서 대두되어 사회 전반에 혁신적 변화를 가져온 ‘4차 산업혁명’은 교육현

장에도 변화하는 미래사회에 대비하는 교육에 대한 활발한 논의를 불러일으켰다(김

용욱, 2019; 한경근, 2017). 또한 4차 산업혁명의 핵심 테크놀로지인 인공지능(artifical 

intelligence: AI), 사물인터넷, 로보틱스, 3D 프린팅, 증강현실(augmented reality: AR), 

가상현실(virtual reality: AR)과 같은 신기술 테크놀로지의 교육적 활용에 관한 관심

이 높아지고 있다. 그 예로 2019년부터 초․중등학교 사회 및 과학 디지털교과서에 실감

형 콘텐츠가 도입되어 활용되고 있으며, 교육부는 2025년부터 적용될 초․중․고 교육과

정에 AI 교육을 도입하고 단계적으로 확대․적용한다는 계획을 수립하였다(고민서, 

2020). 일반교육뿐 아니라 특수교육 분야에서도 장애학생의 효과적인 교수․학습을 위

해 이러한 테크놀로지를 적용하려는 시도가 이루어지고 있다. 예를 들면, 자폐범주성

장애학생들의 사회적 기술 및 통합 증진을 위한 로봇 개발 및 활용(예: 김상윤, 고영

준, 2017; 윤상석 외, 2015), 시각장애학생의 학습을 돕기 위한 3D 프린터로 제작한 

촉각교구(예: 수학, 미술) 활용(예: 이상구 외, 2016; 현은령, 2020), 발달장애학생의 

직업교육이나 체육활동 증진을 위한 VR 활용(예: 김영준, 2016; 이태수, 2019) 등을 

그 예로 들 수 있다. 

 이 중 AR․VR은 현재 우리나라 교육현장에서 가장 주목받고 있으며 활용기회가 
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점차 증가하고 있다. 디지털 세계를 이용하여 현실감 있는 경험을 제공하는 혁신적 

기술인 AR․VR은 4차 산업혁명 시대에 부합하는 새로운 교육의 장을 여는 역할을 할 

것으로 기대되고 있다(김영현, 2020). 일반교육의 경우, 초등학교 3~6학년, 중학교 

1~2학년 사회 및 과학 디지털교과서에 실감형 콘텐츠가 포함되어 사용되고 있으며, 

특수교육의 경우, 특수학교에 VR 체험교실을 구축하고, 일반학교에 재학 중인 장애

학생들을 위해 실감형 콘텐츠 체험버스를 운영하고 있으며(박성용, 2021), 실감형 콘

텐츠를 포함한 특수교육대상자용 디지털교과서 제작도 논의가 이루어지고 있다(차현

진, 손지영, 2019). AR․VR은 학습자에게 실제와 유사한 입체적 경험을 제공함으로 학

습내용에 대한 이해증진, 학습흥미 유발, 학업성취도 향상 등에 긍정적인 효과를 줄 

수 있으며, 전통적인 수동적 학습이 아닌 자기주도형 학습을 촉진할 수 있다(교육부․
한국교육학술정보원, 2020). 또한 시간적, 공간적 제약으로부터 자유로운 체험중심의 

학습활동을 가능하게 한다는 장점이 있다(Freina & Ott, 2015). 이러한 장점으로 인

해 AR․VR의 활용은 비장애학생과 장애학생 모두의 학습에 도움을 줄 수 있으며 특

히 낮은 학습흥미와 주의집중력을 보이는 장애학생들(National Council on Disability, 

2004)에게 효과적인 학습지원 도구가 될 수 있다. AR․VR을 통한 현실감 있는 학습경

험은 장애학생의 흥미와 주의집중력을 높이고 학습내용 이해를 도와 이들의 학업성

취 및 기술증진을 도모할 수 있어(김우리, 옥민욱, 2019; 손지영, 2017; Jorge et al., 

2017) 특수교육현장에서 많은 주목을 받고 있다. 

이처럼 학교현장에서 활용되는 테크놀로지의 종류는 과거에 비해 다양해지고 있으

며 테크놀로지의 활용에 대한 중요성은 더욱 강조되고 있다. 테크놀로지의 효과적인 

교육적 활용을 위해서는 무엇보다 교사가 자신의 경험과 전문성을 바탕으로 교수․학습 

활동에 테크놀로지를 적절하게 통합할 수 있는 역량을 갖추는 것이 필요하다. 하지만 선행

연구들(예: 소효정 외, 2020; 신원석 외, 2011; Anderson & Putman, 2020; Atanga et al., 

2020)에 의하면 교사들은 테크놀로지의 장점을 충분히 이해하며 이를 활용하고자 하는 관심

도 있지만 테크놀로지 관련 지식 및 기술이 부족한 경향이 있다. 이들의 테크놀로지 관련 

전문성 부족은 테크놀로지의 효과적인 교육적 활용의 가장 큰 장애요인으로 알려져 있다. 

효과적인 테크놀로지 활용 능력은 교사가 갖추어야 할 필수 역량으로(엄미리 외, 2011), 성

공적인 테크놀로지의 수업적용을 위해서는 교사는 교육학적 지식뿐 아니라 테크놀로지 관

련 지식을 갖출 필요가 있으며 이러한 지식들을 적절히 통합하여 사용할 수 있어야 한다. 

Mishra와 Keohler(2006)은 테크놀로지의 효과적인 교수적 활용을 위해 교사가 갖추어야 

할 지식유형을 테크놀로지 교수내용지식(Technology Pedagogical Content Knowledge: 

TPACK) 모형으로 제안하였다. TPACK은 교사가 성공적으로 테크놀로지를 수업에 적용하

기 위해서는 교사의 ‘교수학적 지식(Pedagogical Knowledge: PK)’,‘내용지식(Content 

Knowledge: CK)’, ‘테크놀로지 지식(Technology Knowledge: TK)’, 이 세 가지 지식유

형이 적절히 상호작용하며 통합되어야 함을 제시한다. TPACK의 기본 지식유형인 PK는 
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다양한 교수․학습 방법에 대한 지식(예: 교수계획, 평가, 교수전략), CK는 가르칠 교과목의 

내용에 대한 지식(예: 교과의 핵심 개념, 이론), 그리고 TK는 다양한 테크놀로지에 대한 

지식(예: 테크놀로지 사용법)을 의미한다. 이 세 가지 지식유형이 상호작용 및 통합하여 

형성되는 지식유형으로는 가르칠 교과내용을 학습자들이 잘 이해할 수 있도록 효과적인 

교수방법을 사용할 수 있는 ‘교수학적 내용지식(Pedagogical Content Knowledge: PCK),’ 

가르칠 교과목 내용에 적합한 테크놀로지를 선택하여 사용할 수 있는 ‘테크놀로지 내용

지식(Technological Content Knolwedge: TCK)’, 교수방법에 적절한 테크놀로지를 선택하

여 사용할 수 있는 ‘테크놀로지 교수학적 지식(Technological Pedagogical Knowledge: 

TPK)’을 포함한다. 마지막으로 가장 통합된 지식유형인 테크놀로지 내용교수지식(TPCK)

은 교사가 가르치고자 하는 특정 교과내용을 적합한 교수방법과 테크놀로지를 통합하여 

효과적으로 가르칠 수 있는 것을 의미하며, 이는 성공적인 테크놀로지 수업 적용을 위해

서 교사에게 궁극적으로 요구되는 지식이라고 볼 수 있다(Mishra & Keohler, 2006). 

이러한 TPACK 모형은 교사의 테크놀로지 활용역량을 측정하는 도구로도 자주 사용되

며 국내에서도 이를 활용하여 현장교사 및 예비교사의 테크놀로지 역량을 조사하는 다양

한 연구가 시행되었다(예: 고유정, 신원석, 2020; 문은경 외, 2019; 소연희, 2013; 소효정 

외, 2020; 오정숙, 2016; 오정숙, 박경옥, 2018). 몇몇 예를 들어보면, 초등교사들의 TPACK 

수준을 조사한 이진원 외(2015)는 초등교사들의 TPACK 모든 영역의 전체 평균은 5점 만

점에 3.73점으로 이는 선행연구(엄미리 외, 2011) 결과와 비교해보면 초등교사들이 예비교

사들보다 더 높은 활용역량을 갖추고 있음을 보여준다고 하였다. 하지만 궁극적으로 갖춰

야 할 지식유형인 TPCK 항목의 점수가 가장 낮아 교사들의 교수내용, 교수방법, 테크놀로

지 관련 지식을 적절히 통합하여 사용할 수 있는 역량강화의 필요성을 강조하였다. 초․중․
고등학교 특수교사를 대상으로 TPACK 수준을 조사한 소효정 외 (2020)는 특수교사들의 

TPACK 수준은 모든 영역에서 보통 수준으로 높지 않으며 테크놀로지 활용도 또한 높지 

않다고 하였다. 특수교사의 TPACK 역량강화가 필요한 상황으로 체계적인 예비특수교사 

교육 및 현장교사 연수가 필요함을 강조하였다. TPACK 관련 연구는 그동안 일반교육 분

야에서 활발하게 이루어져 왔으며 특수교육 분야의 연구는 아직 그 수가 적어(소효정 외, 

2020) 일반화하기는 어렵지만, 여러 선행연구들의 결과를 종합해보면 일반교사와 특수교사 

모두 TPACK 역량강화가 필요한 상황이라고 볼 수 있다. 

교사들의 테크놀로지 활용에 영향을 주는 요인을 분석한 선행연구들(예: 김병건 외, 

2020; Eteokleous, 2008)에 의하면, 다양한 교사의 개인 및 환경적 변인이 이들의 테크놀로

지 활용빈도 및 역량에 영향을 줄 수 있다고 하였다. 이 중 교사의 테크놀로지에 대한 태

도는 이들이 테크놀로지를 받아들이고 활용하는데 큰 영향을 미치는 요인으로(Huang & 

Liaw, 2005), 이는 교사의 테크놀로지 실제사용 경험 여부에 많은 영향을 받는다고 알려져

있다(Rozell & Gardner, 1999). 즉, 교사가 테크놀로지를 실제 사용해 본 경험이 많을수록, 

테크놀로지에 대해 긍정적인 태도를 가질 수 있는 확률이 높다는 것이다. 이와 비슷하게 
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초등교사의 TPACK에 영향을 주는 요인을 분석한 이진원 외(2015)는 여러 변인(예: 나이, 

성별, 교직경력)들 중 교사의 TPACK에 가장 유의미한 영향을 주는 요인은 교사가 테크놀

로지를 실제로 수업에 활용하는 정도라고 보고하였다. AR․VR과 같은 새로운 테크놀로지

를 성공적으로 수업에 적용하기 위해서는 이에 대한 교사의 긍정적인 태도가 매우 중요하

며 이를 위해서는 교사의 AR․VR의 실제 활용경험이 중요한 요소라고 볼 수 있다.  

4차 산업혁명시대에 부합하는 교육을 위해 다양하고 새로운 테크놀로지가 학교현

장에 도입되고 있으며 이를 효과적으로 수업에 적용하는 것이 교사들에게 요구되고 

있다. AR․VR의 경우 디지털교과서나 VR 체험관 등을 통해 실제 교육현장에서 활용

기회가 점차 확대되고 있으며, 이는 기존의 컴퓨터 등을 활용한 온라인 기반 매체 

활용 수업에서 실감형 콘텐츠를 활용하는 수업으로의 혁신적인 변화가 일어나고 있

음을 시사한다. 이러한 교육현장의 변화를 반영하여 교사들의 AR․VR 활용현황, 인식 

및 역량을 조사하고 이를 바탕으로 AR․VR의 성공적인 수업적용을 위해 필요한 지원

요구 파악이 필요하다. 하지만 이를 조사한 국내 선행연구는 아직 소수에 불과하다. 

일반교사를 대상으로 실시한 연구들을 살펴보면, 정영식(2018)은 초등교사의 AR․VR 
활용실태와 관련 인식을 조사하였는데 교사들 대부분은 실감형 콘텐츠를 활용한 경

험이 있었지만 직접 수업에 활용한 빈도는 1년에 1~2회 정도로 매우 적은 편이었다. 

보육교사의 AR 관련 인식 및 교사교육 요구도를 조사한 방현실과 권이정(2019)은 보

육교사들은 대중매체나 TV를 통해 AR에 대해 알고 있었으며 알지 못한 경우에도 

AR 활용에 관심이 있다고 보고하였다. 보육교사들은 AR의 활용이 유아의 교육에 긍

정적인 효과를 줄 것이라고 인식하고 있었지만 대부분 AR 관련 교사교육을 받지 못

한 상태로 이를 위한 체계적인 교사교육이 필요하다고 하였다. TPACK을 활용한 연

구는 2편으로, 고유정, 신원석(2020)은 초등교사들의 온라인매체 활용교육과 AR․VR 
활용교육 관련 TPACK 수준을 비교․조사하였는데 교사들의 기존 온라인매체 활용역

량이 AR․VR 활용역량보다 높은 것으로 나타났다. 문은경 외(2019)는 4차 산업혁명 시

대에 중요하게 초등교육 현장에서 사용될 것이라고 기대되는 세가지 테크놀로지(AR․VR, 
로보틱스, 온라인 학습) 활용에 대한 초등교사들의 TPACK 수준을 비교․조사하였으며 

교사들의 TPACK 점수는 온라인 학습, AR․VR, 로보틱스 순으로 높게 나타났다. 두 

연구 결과를 종합해보면 교사들은 기존에 사용하던 테크놀로지에 비해 새로운 테크

놀로지를 활용하는 역량이 부족한 것을 알 수 있다. 특수교사를 대상으로 한 연구를 

살펴보면, 박경옥 외(2016)는 예비특수교사들의 AR 관련 인식을 조사하였는데 이들

은 전반적으로 AR에 대한 높은 기대감을 가지고 있었으며 AR의 사용이 장애학생에

게 체험기회를 제공할 수 있다는 장점을 인식하고 있었다. 또한 AR에 대한 우려는 

기대감에 비해 낮았지만, AR 사용 시 과도한 몰입과 다른 학습자료에 대한 흥미 저

하에 대해 우려하고 있었다. 이태수, 주교영(2019)은 장애학생 교육을 위한 VR의 활

용에 대한 특수교사의 인식을 조사․비교하였다. 그 결과, 남교사가 여교사보다, 경력
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이 10년 이하인 교사가 16년 이상의 경력을 가진 교사보다, 중고등학교에 근무하는 

교사가 유치원에 근무하는 교사보다 VR 활용 수용의도가 높았다. 적용가능성, 효과

성 및 활용의지의 경우, 경력 10년 이하인 교사가 16년 이상 경력을 가진 교사보다, 

중고등학교에 근무하는 교사가 유치원에 근무하는 교사보다 VR에 대해 긍정적인 인

식을 하고 있었다. 

이러한 선행연구들 대부분은 교사들의 AR․VR 활용 관련 인식을 조사한 것으로 이들

의 실제 활용현황을 조사한 연구는 1편(정영식, 2018) 뿐이었다. 이 또한 디지털교과서 

도입 전에 이루어져, 최근 AR․VR의 활용현황을 제대로 보여주고 있다고 보기 어렵다. 

대부분의 연구는 연구자가 제작한 설문문항을 사용하여 교사의 인식을 조사하였으며, 

보다 타당성 있는 도구인 TPACK을 활용하여 조사한 연구는 2편(고유정, 신원석, 2020; 

문은경 외, 2020)이었다. 특히 특수교사를 대상으로 한 연구 중, 이들의 AR․VR 활용실태

를 조사하거나 TPACK을 사용한 연구는 전무하다. 또한 일반교사와 특수교사의 AR․VR
활용실태, 인식, 활용역량을 비교해 본 연구는 부재한 상황으로 교사유형에 따른 차이가 

있는지를 조사하여 각 상황에 맞는 지원을 제공할 필요가 있다. 따라서 본 연구는 일반교

사 및 특수교사들이 AR․VR을 어떻게 수업에 활용하고 있으며 이들의 활용 관련 인식과 

역량수준은 어떠한지 조사하는 것을 주목적으로 한다. 또한 교사유형과 AR․VR의 활용여

부가 이들의 TPACK 수준에 영향을 주는지 살펴보고자 한다. 이를 바탕으로 교사의 성공

적인 AR․VR 활용역량 강화를 위한 시사점을 모색하고 후속연구 방향성에 대해 논의하고

자 한다. 이를 위해 설정한 연구문제는 다음과 같다. 

2. 연구 문제

첫째, 특수교사와 일반교사의 AR․VR 활용현황 및 관련 인식은 어떠한가? 

둘째, 특수교사와 일반교사의 AR․VR 활용관련 TPACK 수준은 어떠하며, 두 그룹 

간의 차이가 있는가? 

셋째, 교사유형과 AR․VR 활용여부에 따라 TPACK 수준에 차이가 있는가?

Ⅱ. 연구 방법

1. 연구 대상

본 연구는 전국의 유․초․중․고등학교에 재직 중인 특수교사와 일반교사를 대상으로 
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실시하였다. 본 연구에서는 연구대상 모집을 위하여 각 지역별, 학교급별로 연구자들

과 친분이 있는 일반교사 및 특수교사에게 설문을 의뢰하였고, 이후 해당 교사들의 

소개를 받아 표본을 확대해가는 스노우볼 표집방법을 사용하였다. 약 한 달에 걸쳐 

연구대상을 수집하였으며 총 321명이 설문에 참여하였다. 이들 가운데, 일반교사가 

130명, 특수교사가 190명, 영양교사가 1명이었다. 영양교사는 연구 대상의 준거에 맞

지 않아 분석대상에서 제외하였으며, 문항에 답을 하지 않는 등 불성실한 응답자 3

명은 분석대상에서 제외하였다. 본 연구에 참여한 대상은 일반교사 127명과 특수교

사 190명으로 총 317명이었다. 연구 대상의 근무지역, 성별, 연령, 교사경력, 담당학

교급, 테크놀로지 활용과 관련된 정보는 <표 1>에 제시하였다.  

 <Table 1> Participant Information 

Categories
SPED teacher

N(%)
GED teacher

N(%)
Total
N(%)

Location 

Big city 100(52.6) 90(70.9) 190(59.9)

Small city 75(39.5) 26(20.5) 101(31.9)
Town or village 15(7.9) 11(8.7) 26(8.2)

Gender
Female 143(75.3) 100(78.7) 243(76.7)
Male 47(24.7) 27(21.3) 74(23.3)

Age Range

20 to 30 47(24.7) 16(12.6) 63(19.9)

31 to 40 89(46.8) 61(48.0) 150(47.3)

41 to 50 38(20.0) 42(33.1) 80(25.2)

51 or more 16(8.4) 8(6.3) 24(7.6)

Teaching 

Experience

(years)

5 or less 54(28.4) 15(11.8) 69(21.8)

5 to less than 10 49(25.8) 34(26.8) 83(26.2)

10 to less than 15 40(21.1) 32(25.2) 72(22.7)

15 or more 47(24.7) 46(36.2) 93(29.3)

School level

Kindergarten 2(1.1) 10(7.9) 12(3.8)

Elementary 89(46.8) 106(83.5) 195(61.5)

Secondary 83(43.7) 11(8.7) 94(29.7)

Vocational program 16(8.4) - 16(5.0)

Technology 

training 

experience

Very lacking 114(60.0) 91(71.7) 205(64.7)

Lacking 49(25.8) 23(18.1) 72(22.7)
Average 22(11.6) 10(7.9) 32(10.1)

Enough 4(2.1) 2(1.6) 6(1.9)
More than enough 1(0.5) 1(0.8) 2(0.6)

Technology 

usage level 

Very poor 40(21.1) 25(19.7) 65(20.5)
Poor 69(36.3) 39(30.7) 108(34.1)

Average 63(33.2) 47(37.0) 110(34.7)
Good 15(7.9) 13(10.2) 28(8.8)

Very good 3(1.6) 3(2.4) 6(1.9)

Total 190(100) 127(100) 317(100)
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2. 연구 도구

본 연구에서는 온라인 설문을 이용하여 교사의 AR․VR 활용경험, 인식 및 TPACK 

수준을 조사하였다. 따라서 AR․VR 활용과 관련한 교사들의 인식을 조사한 선행연구

(김정수, 김석진, 2018; 방현실, 권이정, 2019; 정영식, 2018) 및 교사들의 TPACK 수

준을 조사한 선행연구(문은경 외, 2019; 소연희, 2013; Schmidt et al., 2009)에서 사용

된 설문 문항들을 조합하여 설문지를 개발하였다. 

설문지는 크게 세 개 범주로 구성되었다. 첫 번째 범주는 연구 대상의 배경변인으

로 성별, 나이, 근무지역, 교직경력, 담당학교급 정보 문항과 함께 본 연구의 목적에 

따라 테크놀로지 관련 연수경험 및 활용수준에 대한 문항을 포함하였다<표 1 참고>. 

두 번째 범주는 연구대상의 AR․VR에 대한 활용경험 및 인식을 조사하기 위한 문항

들로 구성되었다. 문항 내용은 AR․VR을 실제로 수업시간에 얼마나 사용하고 있는지, 

언제 사용하는지 등 활용경험과 경험을 통해 확인한 순기능, 역기능, 지원요구 등에 

대한 것이었다. 문항 유형은 선택형, 다중선택형, 서답형으로 구성하였다. 세 번째 범

주는 연구대상의 TPACK 수준을 조사하기 위한 것으로써 Schmidt 등(2009)에서 제시

된 문항들을 번역하고, 본 연구의 목적에 맞게 그 중 테크놀로지와 관련된 문항(TK, 

TCK, TPK, TPCK)들을 선별하였다. 선별된 문항들은 선행연구(문은경 외, 2019; 소연

희, 2013)를 참고하여 국내의 교육내용 및 교육환경에 맞게 수정하였으며, 모든 문항

의‘테크놀로지’는‘AR․VR’로 수정하여 작성하였다. TPACK 문항에 대한 응답 형

식은 선행연구(Schmidt et al., 2009)의 방식을 따라 총 5점 Likert 척도로‘매우 그렇

지 않다’(1점),‘그렇지 않다’(2점),‘보통이다’(3점),‘그렇다’(4점),‘매우 그렇

다’(5점)로 구성하였다. TPACK 관련 문항은 총 15문항으로, TK에 대한 문항이 6문

항, TCK에 대한 문항이 4문항, TPK에 대한 문항이 3문항, TPCK에 대한 2문항으로 

구성되었다. 두 번째와 세 번째 범주에 대한 구체적인 설문 문항의 내용 및 유형은 

<표 2>에 제시하였다.  

이러한 과정을 거쳐 개발된 설문지는 내용타당도 검증을 위해 특수교육과 교수 2

인과 특수교육공학 전공 박사학위를 소지하고 있는 특수교사 1인에게 문항내용을 검

토해줄 것을 요청하였다. 전문가 피드백을 따라 AR․VR 활용경험 부분 중 1문항(AR․
VR 활용의 장애물)의 선택항목을 추가하고, 응답방법을 수정(예: 단일응답을 다중응

답으로 변경)하였다. 또한 초등교사 2인과 특수교사 2인을 대상으로 예비 설문을 실

시한 뒤, 이들의 의견을 바탕으로 AR․VR 활용경험 영역의 2문항(AR․VR 활용 주요 

교과, AR․VR  용시기)에 응답항목을 추가하였다. 설문지의 신뢰도 검증을 위하여 

Cronbach α를 산출하였으며, 값은 .97으로 신뢰도가 높은 것으로 확인되었다. 
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<Table 2> Survey Questionnaires on AR·VR Usage, Perceptions and TPACK Levels

3. 연구 절차

본 연구는 연구도구(설문지) 개발, 연구 대상 모집, 설문실시, 자료 분석의 순으로 

이루어졌다. 앞서 기술한대로 본 연구에서는 선행연구에서 타당도와 신뢰도가 확보

된 설문을 채택하여 연구 목적에 맞게 수정 및 보완하는 과정을 거쳤다. 수정된 설

문 문항들은 내용타당도 검증과정을 거쳐 설문지 최종본을 완성하였다. 연구 대상은 

스노우볼 표집을 통해 총 한 달 동안 수집하며 설문조사를 실시하였다. 설문은 온라

Categories Content of questionnaire Question types

Experiences of 

using AR․VR

Frequency of using AR․VR for instruction Single select 

multiple choice

When to use AR․VR for class Single select 

multiple choice

Major subjects used AR․VR Multi select 

multiple choice
AR․VR programs used in class Short answer

Perceptions about 

using AR․VR
Benefits of using AR․VR in instruction

Multi select 

multiple choice

Disadvantages of using AR․VR in instruction
Barriers to use of AR․VR in instruction
Support needs for using AR․VR in instruction

TPACK 

related to 

AR․VR  
usage 

TK

Sufficient knowledge about AR․VR 

5 Point 

Likert scale

Learning how to use AR․VR easily
Using AR·VR in daily life
Using AR·VR in an effective way

Solving technical problems when using AR․VR
Teaching how to use AR․VR

TCK

Selecting appropriate AR․VR suitable for subject contents 
Using AR·VR effectively suitable for subject contents

Giving advice about how to select and use AR․VR suitable for 
subject contents
Modifying or developing current contents to use AR․VR 
suitable for subject contents 

TPK

Selecting and using appropriate AR․VR to enhance teaching 
approaches and students’learning 
Thinking cirtically about how to use AR․VR 
Adapting the use of AR․VR to diverse teaching activities

TPC

K

Teaching lessons by combining subject contents, AR․VR, and 
teaching approaches appropriately

Helping colleagues select and combine subject contents, AR․
VR, and teaching approaches appropriately to teach lessons
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인 설문조사의 대표적인 양식인 구글 폼(Google Forms)을 활용하였다. 연구자들은 연

구 대상에게 전자메일 혹은 SNS 채팅 프로그램(예: 카톡)을 통해 링크를 보냈고, 연

구 대상은 링크를 클릭하여 설문 웹사이트에서 문항에 응답하는 방식으로 이루어졌

다. 설문 완료 후, 연구자 2인은 수집된 응답들에 대해 데이터 누락, 잘못된 형식의 

응답 등은 없는지 검토하여 수집된 설문자료의 신뢰도를 높이고자 하였다. 총 321명

분에 대한 설문결과가 회수되었으며, 본 연구의 분석 기준에 적합하지 않은 응답자 

4명을 제외한 317명에 대한 자료를 분석하였다. 

4. 자료 분석

본 연구에서는 일반교사 127명과 특수교사 190명, 총 317명의 응답 자료를 이용하

여 분석을 실시하였다. 연구 목적에 따라 다음과 같은 분석을 실시하였다. 먼저, 연

구에 참여한 일반교사와 특수교사의 배경정보와 테크놀로지 관련 경험 및 수준을 살

펴보기 위해 각 변수별로 빈도분석을 실시하여 빈도(명)와 비율(%)를 산출하였다. 

다음, 본 연구의 첫 번째 목적인 특수교사와 일반교사의 AR․VR 활용현황 및 관련 

인식을 살펴보기 위하여 해당 문항들에 대해 빈도분석을 실시하였으며, 다중응답 문

항들은 다중응답빈도분석을 실시하였다. 또한, 교사들이 사용하는 AR․VR 프로그램을 

묻는 개방형 질문에 대해서는 엑셀파일을 이용하여 리스트로 정리하였다. 두 번째로 

특수교사와 일반교사의 AR․VR 활용관련 TPACK 수준을 살펴보기 위해 기술통계를 

실시하여 평균(M) 및 표준편차(SD)를 살펴보았다. 또한 일반교사 집단과 특수교사 집

단 간 TPACK 수준 차이를 분석하여 위하여 TK, TCK, TPK, TPCK에 대해서 두 독립

표본 t 검정을 실시하였다. 세 번째로 AR․VR 활용관련 TPACK 수준에 교사유형(특수

교사, 일반교사)과 AR․VR 활용 여부(사용함, 사용하지 않음)가 영향을 미치는지 검정

하기 위해 TK, TCK, TPK, TPCK에 대해서 이원분산분석을 실시하였다. AR․VR 활용 

여부에 대해서는 ‘AR․VR 교육 활용 횟수’를 기준으로 1년에 1번 이상 사용한 경

우는 ‘사용함’으로 정의하고, 나머지는‘사용하지 않음’으로 정의하였다. 또한 이

원분산 내재설계를 실시하여 각 교사유형별로 AR․VR 활용 여부에 따라 AR․VR 활용

관련 TPACK 수준에 차이가 있는지 살펴보았다. 자료 분석에는 통계프로그램 SPSS 

26.0이 사용되었다. 

Ⅲ. 연구 결과
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1. 특수교사와 일반교사의 AR․VR 활용현황 및 인식

1) 특수교사와 일반교사의 AR․VR 활용현황

특수교사와 일반교사의 AR․VR 활용현황을 살펴보기 위해 활용횟수, 활용시기, 활

용 교과목, 실제로 사용한 프로그램을 조사하였으며, 분석 결과는 <표 3>과 <표 4>에 

제시하였다. 첫째, 활용 횟수의 경우, 교사유형에 관계없이 대부분의 교사들은 AR․VR
을 교육에 활용하지 않는 것으로 나타났다. 특수교사는 ‘1년에 1번 정도’(11.6%)라는 

응답이 가장 많았으며,‘매일’사용하는 교사는 0.5%로 가장 적은 것으로 나타났다. 일반

교사는 ‘1년에 1번 정도’(11.8%)와 ‘1학기에 1번 정도’(11.8%)라는 응답이 가장 많았

으며, ‘매일’사용하는 교사는 1.6%에 그쳤다. 둘째, 수업시간에도 대부분의 교사들이 

AR․VR을 사용하지 않는 것으로 나타났다. 사용하는 교사들의 경우,‘전개단계에서 구체

적 예시를 제시할 때’ 가장 많이 사용하였고(특수교사 13.7%, 일반교사 12.6%), ‘정리’

단계에서 사용 빈도가 가장 낮았다(특수교사 1.1%, 일반교사 3.1%). 한편, 기타 응답에서

‘재미로 사용’하는 교사들도 있는 것으로 나타났다. 셋째, AR․VR 활용 교과목의 경우, 

특수교사는 진로와 직업(20.5%)에서 가장 많이 사용하는 것으로 나타났으며, 그다음 예체

능(17.9%), 과학과(12.6%) 순이었다. 반면 수학과(4.2%)에서 가장 적게 사용하는 것으로 나

타났다. 일반교사의 경우 과학과(26.8%)에서 가장 많이 사용하고, 다음으로는 사회과

(18.1%), 예체능(15.7%) 순으로 많이 사용하는 것으로 나타났다. 국어과(1.6%)에서 가장 적

게 사용하는 것으로 나타났다. 

  

 <Table 3> Frequency of Special and General Educators’AR․VR Usage 
Categories Response Options 

SPED teacher 

Frequency(%)

GED teacher

Frequency(%)

Total

Frequency(%)

Frequency of 

using AR·VR 

for instruction

Everyday 1(0.5) 2(1.6) 3(0.9)

Several times a week 6(3.2) - 6(1.9)

About once a week 9(4.7) 5(3.9) 14(4.4)

About once a month 11(5.8) 3(2.4) 14(4.4)

About once a semester 17(8.9) 15(11.8) 32(10.1)

About once a year 22(11.6) 15(11.8) 37(11.7)

Not used 124(65.3) 87(68.5) 211(66.6)

Total 190(100.0) 127(100.0) 317(100.0)
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*Multi-select multiple choice questions

넷째, 실제로 활용하는 AR·VR 프로그램을 조사한 결과, 특수교사 일반교사 모두가 

사용하고 있는 프로그램은 사회·과학 디지털교과서에 삽입된 실감형 콘텐츠, 컬러링 

팝업 AR 앱인 것으로 나타났다. 그 외에는 각 교육 대상의 특성에 따라 다양한 프로

그램을 사용하고 있었다. 교사들이 사용한다고 응답한 AR·VR 프로그램 리스트는 

<표 4>에 제시하였다.     

When to use 

AR·VR for 

class

Introduction 17(8.9) 10(7.9) 27(8.5)

Concept explanation and 

modeling
10(5.3) 7(5.5) 17(5.4)

Provide specific examples 26(13.7) 16(12.6) 42(13.2)

Review and practice concepts 

learned
8(4.2) 4(3.1) 12(3.8)

Wrap-up 2(1.1) 4(3.1) 6(1.9)

Etc. (Timing of use varies 

depending on the content and 

type of activities) 

1(0.5) 3(2.4) 4(1.3)

Not used 126(66.3) 83(65.4) 209(65.9)

Total 190(100.0) 127(100.0) 317(100.0)

Major subjects 

used AR·VR* 

Korean 12(6.3) 2(1.6) 14(4.4)

Mathematics 8(4.2) 6(4.7) 14(4.4)

Social studies 20(10.5) 23(18.1) 43(13.6)

Science 24(12.6) 34(26.8) 58(18.3)

Arts and sports 34(17.9) 20(15.7) 54(17.0)

Career and vocation 39(20.5) 10(7.9) 49(15.5)

Etc. (English) - 2(1.6) 2(0.6)

Etc. (Creative experience 

activities, Information and 

communication technology 

education)

4(2.1) - 4(1.2)

Not used 118(62.1) 73(57.5) 191(60.3)

Total 259(136.3) 170(133.9) 429(135.3)
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<Table 4> AR․VR Programs Used in Schools

2) 특수교사와 일반교사의 AR․VR 활용관련 인식

 AR·VR 활용과 관련한 교사들의 인식을 조사하기 위해 특수교사와 일반교사들에

게 AR·VR 활용의 순기능, 역기능, 장애물, 지원요구에 대해 질문하고, 다중선택으로 

응답하게 하였다. 분석 결과를 살펴보면<표 5 참고>, 전반적으로 특수교사와 일반교

사는 비슷한 인식을 가지고 있는 것으로 나타났다. 첫째, AR·VR 활용과 관련하여 교

사들이 경험한 순기능을 살펴보면, 특수교사와 일반교사 두 집단 모두‘학습 흥미유

발, 관심지속 및 적극적 수업참여’를 가장 높은 빈도로(특수교사 45.8%, 일반교사 

44.1%) 선택하였으며, 그다음 많이 선택한 것은‘다감각적 정보 체험으로 인한 이해

도 및 학업성취도 향상’(특수교사 32.1%, 일반교사 28.3%)이었다. 

둘째, AR·VR 활용과 관련하여 교사들이 경험한 역기능을 살펴보면, 특수교사의 경

우, 가장 많이 경험한 부작용은‘학생의 AR·VR 활용방법 학습의 어려움으로 인한 

수업지연’(24.3%)이었고, 다음으로는‘AR·VR에 대한 일시적 흥미로 인한 지속적인 

주의집중의 어려움’(23.3%),‘과도한 몰입으로 인한 행동문제 발생’(19.0%) 순이었

다. 일반교사의 경우, 가장 많이 경험한 부작용은‘AR·VR에 대한 일시적 흥미로 인

한 지속적인 주의집중의 어려움’(26.0%)이었고, 다음으로는‘과도한 몰입으로 인한 

행동문제 발생’(24.4%),‘학생의 AR·VR 활용방법 학습의 어려움으로 인한 수업지

연’(23.6%) 순으로 나타났다. 결과를 요약하면, 두 교사 집단은 순위에는 차이가 있

었지만, 인식하고 있는 역기능들은 유사하였다. 

셋째, AR·VR 활용 시 장애물에 대한 교사들의 인식을 살펴보면, 특수교사는‘학생

특성에 맞고 교과에 적용가능한 콘텐츠 부족’(60.3%)을 가장 높은 빈도로 선택하였

Examples of AR․VR Programs 

SPED Teachers Used

Examples of AR․VR Programs     

GED Teachers Used

Ÿ Coloring pop-up app(e.g., Quiver, ColAR Mix)

Ÿ Vocational training AR app(e.g., Oculus Job 

Simulator, Barista experience)

Ÿ Gaming AR(e.g., Pokemon Go, room decorating, 

roller coaster experience)

Ÿ YouTube

Ÿ e-Sports(e.g., PlayStaion)

Ÿ Digital textbook

Ÿ AR children’s book

Ÿ Landscape AR app

Ÿ Augmented 3D app

Ÿ Digital Textbooks

Ÿ CIRCUS AR app

Ÿ Coloring pop-up AR app

Ÿ Naver Road View

Ÿ Our neighborhood treasure hunt AR

Ÿ Museum preview

Ÿ Scientific inquiry

Ÿ Mathematics 3D shape app

Ÿ Safety education guide(e.g., Ecoplay)
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으며, 다음으로는‘교사 지식 및 활용 역량 부족’(53.4%),‘테크놀로지 기기 부

족’(50.3%) 순이었다. 일반교사는‘테크놀로지 기기 부족’(72.2%)을 가장 높은 빈도

로 선택하였으며, 다음으로‘교사 지식 및 활용 역량 부족’(60.3%)으로 나타났다. 

요컨대, 두 교사 집단 모두‘교사 지식 및 활용 역량 부족’과‘테크놀로지 기기 부

족’을 AR·VR 활용에서의 장애물로 인식하고 있었다. 그러나 특수교사는‘콘텐츠 

부족’에 대한 문제점을 추가로 지적하였다.  

넷째, AR·VR 활용을 위한 교사들의 요구를 살펴보면, 특수교사는‘학생특성 및 교

육과정에 맞는 사용가능한 콘텐츠 개발 및 지원’(63.2%)을 가장 많이 필요로 하였

고, 다음으로‘테크놀로지 기자재 지원 및 환경 구성’(56.3%)과 ‘교사 역량 강화를 

위한 연수실행’(46.8%)을 들었다. 일반교사는 AR․VR 활용을 위해‘테크놀로지 기자

재 지원 및 환경 구성’(75.4%)에 대한 지원을 가장 많이 필요로 하였고, 다음으로 

‘교사 역량 강화를 위한 연수실행’(58.7%)을 들었다. 요약하면, 두 교사 집단 모두 

AR·VR의 원활한 활용을 위해‘테크놀로지 기자재 지원 및 환경 구성’과‘교사 역

량 강화를 위한 연수실행’을 필요로 하고 있었다. 그러나 특수교사의 경우,‘학생의 

특성에 맞는 콘텐츠 지원’에 대한 필요성도 높게 인식하고 있었다.  

<Table 5> Frequency of Special and General Educators’Perceptions of Using AR·VR

Categories Response Options
SPED teacher 

Frequency(%)

GED teacher

Frequency(%)

Total

Frequency(%)

Benefits of 

using AR·VR 
experienced*

Intrigue learning interest, Maintain 

interest, Active participation in class  
87(45.8) 56(44.1) 143(45.1)

Improve understanding and academic 

achievement through multisensory 

information experience 

61(32.1) 36(28.3) 97(30.6)

Improve self-efficacy and confidence 9(4.7) 5(3.9) 14(4.4)

Improve functional skills 4(2.1) 3(2.4) 7(2.2)

Improve students’technology 

utilization skills 
20(10.5) 8(6.3) 28(8.8)

Not used 98(51.6) 67(52.8) 165(52.1)

Total 279(146.8) 175(137.8) 454(143.2)

Disadvantages 

of using  

AR·VR 

experienced*

Behavioral problems caused by 

excessive immersion 
36(19.0) 31(24.4) 67(21.2)

Health problems caused by the use of 

technology 
18(9.5) 10(7.9) 28(8.9)

Safety accidents caused by the use of 

technology 
20(10.6) 7(5.5) 27(8.5)

Class delay due to students’difficulties 

with learning how to use AR·VR
46(24.3) 30(23.6) 76(24.1)
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*Multi-select multiple choice questions

2. 특수교사와 일반교사의 AR·VR 활용관련 TPACK 수준

특수교사와 일반교사의 AR·VR 활용관련 TPACK 수준을 분석한 결과는 다음과 같

다. TK, TCK, TPK, TCPK 각 영역에 대해 교사별로 평균, 표준편차를 제시하고, 두 

Difficulty in continuous attention due 

to temporary interest in AR·VR
44(23.3) 33(26.0) 77(24.4)

Not used 102(54.0) 63(49.6) 165(52.2)

Total 266(140.7) 174(137.0) 440(139.2)

Barriers to 

use AR·VR*

Lack of teacher knowledge and ability 

to use
101(53.4) 76(60.3) 177(56.2)

Lack of technology equipments 95(50.3) 91(72.2) 186(59.0)
Lack of content suitable for student 

characteristics and applicable to 

subjects

114(60.3) 17(13.5) 131(41.6)

Lack of teacher time to plan for 

learning and using new technologies
35(18.5) 41(32.5) 76(24.1)

Negative perceptions and lack of 

interest of teachers 
8(4.2) 8(6.3) 16(5.1)

Negative perceptions and lack of 

interest of administrators  
2(1.1) 3(2.4) 5(1.6)

Lack of student interest and 

participation
10(5.3) 1(0.8) 11(3.5)

Total 365(193.1) 237(188.1) 602(191.1)

Support 

needs for 

using 

AR·VR*

Provide training to strengthen teacher 

competency
89(46.8) 74(58.7) 163(51.6)

Support technology equipments and 

build environment 
107(56.3) 95(75.4) 202(63.9)

Development and support of usable 

content suitable for student 

characteristics and curriculum 

120(63.2) 19(15.1) 139(44.0)

Secure time to prepare for class using 

technology 
22(11.6) 33(26.2) 55(17.4)

Improve teachers’ technology-related 

awareness and interest 
17(8.9) 16(12.7) 33(10.4)

Improve administrators’ 

technology-related awareness and 

interest

6(3.2) 4(3.2) 10(3.2)

Increase students’interest in 

technology and participation
5(2.6) 3(2.4) 8(2.5)

Total 366(192.6) 244(193.7) 610(193.0)
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교사 집단 간 수준 차이에 대한 t 값 및 유의확률을 <표 6>에 제시하였다. 분석 결

과, TK, TCK, TPK, TCPK 모든 영역에서 특수교사(전체 평균: 2.32, 범위: 2.31~2.34)

와 일반교사(전체 평균: 2.22, 범위: 2.20~2.26) 모두 2점(그렇지 않다)과 3점(보통이다) 

사이의 점수로 이들의 TPACK 수준은 높지 않은 것으로 나타났다. 특수교사가 일반

교사보다 전체 TPACK 수준 점수가 조금 높았지만 유의미한 차이는 없는 것으로 나

타났다. 이는 특수교사와 일반교사의 AR·VR 활용에 대한 지식(TK), 교수내용에 적절

하게 AR·VR을 선정하고 활용하는 지식(TCK), 교수방법에 적절하게 AR․VR을 선정

하고 활용할 수 있는 지식과 특정 교수내용을 가르치는데 적합한 교수방법과 AR․VR
을 효과적으로 활용할 수 있는 지식(TPCK)에 유의미한 차이가 없음을 의미한다. 

<Table 6> TPACK Levels of Special and General Educators

3. 교사유형 및 AR·VR 활용 여부에 따른 TPACK 수준 차이

다음은 교사유형(특수교사, 일반교사)과 AR․VR 활용 여부에 따라 TPACK 수준에 

차이가 있는지 살펴보았다. 특수교사들 중 AR․VR을 활용한 교사와 활용하지 않는 교

사, 일반교사들 중 AR․VR을 활용한 교사와 활용하지 않는 교사를 구분하여, TK, 

TCK, TPK, TPCK 수준에 대한 평균과 표준편차를 <표 7>에 제시하였다. 

<Table 7> Descriptive Statistics for TPACK Levels by Teacher Types and Experience   

           Using AR·VR

Categories
SPED Teachers(N=190) GED Teachers(N=127)

t p-value
M(SD) M(SD)

TK 2.34(.79) 2.22(.85) -1.29 .20

TCK 2.31(.84) 2.20(.96) -1.02 .31

TPK 2.34(.90) 2.26(.99) -.72 .47

TPCK 2.32(.97) 2.22(1.08) -.83 .41

전체 2.32(.78) 2.22(.86) -1.14 .25

Categories

SPED Teachers GED Teachers Total

AR·VR 
Used 
(N=66)

AR·VR 
Not Used
(N=124)

AR·VR 
Used
(N=40) 

AR·VR 
Not Used
(N=87)

AR·VR 
Used 

(N=106)

AR·VR 
Not Used
(N=211)

TK 2.60(.73) 2.20(.79) 2.45(.88) 2.12(.81) 2.55(.79) 2.17(.80)

TCK 2.65(.77) 2.12(.82) 2.39(.97) 2.12(.95) 2.55(.86) 2.12(.87)

TPK 2.71(.88) 2.14(.85) 2.55(.98) 2.13(.97) 2.65(.92) 2.13(.90)

TPCK 2.64(.94) 2.15(.94) 2.44(1.05) 2.13(1.09) 2.56(.98) 2.14(1.00)

Total  2.79(.77) 2.28(.79) 2.72(.83) 2.26(.82)
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교사유형, AR․VR 활용여부가 TPACK 수준에 미치는 영향, 두 변수 간 상호작용의 

영향에 대한 분산분석 결과는 <표 8>과 같다. 결과를 살펴보면, 교사유형은 TK, 

TCK, TPK, TPCK에 유의미한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났으며, 교사유형과 

AR․VR 활용여부 간 상호작용 또한 TPACK 수준에 유의미한 영향을 미치지 않는 것

으로 나타났다. 그러나 AR․VR 활용여부에 따라 TK, TCK, TPK, TPCK 모든 영역에서 

유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다. 

<Table 8> Analysis of TPACK Levels by Teacher Types and Experience Using AR·VR

그 다음, 교사유형별로 AR․VR 활용여부에 따라 TPACK 수준에 차이가 있는지 살

펴보았으며, 분석결과는 <표 9>에 제시하였다. 결과를 살펴보면, 특수교사는 AR․VR 
활용여부에 따라 TK, TCK, TPK, TPCK에서 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다. 

일반교사 또한 AR․VR 활용여부에 따라 TK, TCK, TPK, TPCK에서 유의미한 차이가 

있었다. 구체적으로 특수교사는 TK, TCK, TPK, TPCK 네 영역 모두 유의수준 .01에

서 유의미한 차이가 있었다. 반면, 일반교사는 TK와 TPK에서는 유의수준 .01에서 유

의미한 차이가 있었으며, TCK와 TPCK에서는 유의수준 .05에서 유의미한 차이가 있

Dependent 
variables

Sum of 
Squares df Mean Square F p-value

Teacher types

TK .94 1 .94 1.49 .22

TCK 1.21 1 1.21 1.62 .20
TPK .50 1 .50 .61 .44

TPCK .85 1 .85 .86 .36

Total 1.04 1 1.04 1.52 .22

Whether to use AR․VR
TK 9.09 1 9.09 14.40 .00

TCK 10.67 1 10.67 14.24 .00
TPK 16.70 1 16.70 20.34 .00

TPCK 10.56 1 10.56 10.60 .00
Total 12.64 1 12.64 18.43 .00

Interaction

(Teacher types ×  

Whether to use AR․VR)

TK .06 1 .06 .10 .75

TCK 1.12 1 1.12 1.50 .22
TPK .38 1 .38 .47 .49

TPCK .50 1 .50 .50 .48
Total .42 1 .42 .61 .44

Error

TK 197.54 313 .63

TCK 234.52 313 .75
TPK 257.04 313 .82

TPCK 312.06 313 1.00
Total 214.66 313 .69

Total

TK 208.62 316
TCK 249.37 316

TPK 276.65 316

TPCK 325.48 316
Total 230.43 316
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었다. 기술통계 값에서도 AR․VR 활용 여부에 따른 TPACK 수준 차이는 특수교사가 

일반교사에 비해 상대적으로 더 큰 것으로 나타났다. 

<Table 9> Analysis of for TPACK Levels by Experience Using AR․VR in Special and     
          General Educators

Variables
Sum of 
Squares

df
Mean 
Square

F p-value 

TK

Teacher types .94 1 .94 1.49 .223

Whether to use AR․VR in teacher types
Whether to use AR․VR in SPED teachers 6.16 1 6.16 9.74 .002

Whether to use AR․VR in GED teachers 4.57 1 4.57 7.23 .008

Within Groups 198.48 314 .63

Total 208.62 316 .66

TCK

Teacher types 1.21 1 1.21 1.62 .204

Whether to use AR․VR in teacher types
Whether to use AR․VR in SPED teachers 11.02 1 11.02 14.68 .000

Whether to use AR․VR in GED teachers 3.27 1 3.27 4.35 .038

Within Groups 235.73 314 .75

Total 249.37 316 .79

TPK

Teacher types .50 1 .50 .61 .436

Whether to use AR․VR in teacher types
Whether to use AR․VR in SPED teachers 13.74 1 13.74 16.76 .000

Whether to use AR․VR in GED teachers 6.40 1 6.40 7.80 .006

Within Groups 257.54 314 .82

Total 276.65 316 .88

TPCK

Teacher types .85 1 .85 .86 .356

Whether to use AR․VR in teacher types
Whether to use AR․VR in SPED teachers 9.31 1 9.31 9.34 .002

Whether to use AR․VR in GED teachers 3.92 1 3.92 3.93 .048

Within Groups 312.92 314 1.00

Total 325.48 316 1.03

Total

Teacher types 1.04 1 1.04 1.52 .219

Whether to use AR․VR in teacher types
Whether to use AR․VR in SPED teachers 10.46 1 10.46 15.23 .000

Whether to use AR․VR in GED teachers 5.07 1 5.07 7.38 .007

Within Groups 215.70 314 .69

Total 230.43 316 .73
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Ⅳ. 결론 및 제언

본 연구는 특수교사와 일반교사의 AR․VR 활용현황 및 관련 인식, TPACK 수준을 

조사하고 비교·분석하는데 주목적이 있었다. 분석 결과에 기초한 논의는 다음과 같

다. 

1. AR․VR 활용현황

첫째, 특수교사와 일반교사 관계없이, 교육 현장에서 AR․VR을 실제로 활용하는 교

사는 많지 않은 것으로 나타났다. 특수교사와 일반교사의 AR․VR 활용현황을 살펴본 

결과, 특수교사와 일반교사 절반 이상이 AR․VR을 사용하지 않는 것으로 나타났다. 

두 교사 집단 모두 가장 높은 빈도로 나타난 것이 1년에 1번 정도, 1학기에 1번 정

도라고 보고하였다. 이러한 결과는 선행연구의 결과와도 크게 다르지 않았다. 예컨

대, 정영식(2018)은 초등교사들은 AR․VR을 수업에 거의 적용하지 않으며, 수업에 활

용한 빈도는 1년에 1~2회라고 보고하였다. 고유정과 신원석(2020)은 AR․VR 활용교육

과 온라인매체 활용교육에 대한 교사들의 지식수준을 비교하고, 이들의 AR․VR 활용

교육에 대한 지식수준이 유의미하게 낮았다고 보고하면서 이는 교육현장에서의 AR․
VR 활용 빈도가 낮기 때문이라고 하였다. 최근 교육현장에서는 AR․VR 활용의 중요

성이 대두되며 이에 대한 관심이 높아졌고, 실감형 디지털교과서가 도입되며 AR․VR
을 활용한 교육자료도 보급되기 시작하였다. 그러나 본 연구의 결과는 교육 현장은 

이러한 동향을 따라가지 못하고 있는 것을 보여주었다.   

한편, AR․VR을 수업시간에 활용 시, 주로 활용하는 교과목의 경우 특수교사와 일

반교사 간의 차이가 있는 것으로 나타났다. 특수교사는 진로와 직업, 예체능 교과에 

가장 많이 사용하고 있었고, 일반교사는 사회와 과학 교과에서 가장 많이 사용하고 

있었다. 본 연구에 참여한 특수교사들은 장애학생의 진로·직업교육을 위해 바리스

타 체험 앱 사용, 댄스나 운동을 위해 e-스포츠 프로그램을 사용한 경험 등을 예로 

들었다. AR․VR의 대표적인 특징은 학생들에게 현실과 유사한 체험할 수 있는 기회를 

제공한다는 것이다(Adams et al., 2016; Jorge et al., 2017). 장애 학생들이 진로·직업교

육을 받을 때, 가장 이상적인 방법은 현장에 나가서 직접체험을 해보는 것이지만(고

혜정 외, 2018), 학생의 장애 정도에 따라 지속적인 직접체험이 어려울 수 있으며 안

전사고에 노출될 위험도 간과할 수 없다. 또한, 중도중복장애 학생이나 지체장애 학

생의 경우, 예체능 교과에 참여하기 어려울 수 있다. 즉 AR․VR의 활용을 통해 장애

학생들이 여러 제한으로 인해 불가능했던 것을 경험할 수 있는 기회를 제공할 수 있

음을 시사한다. 
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반면, 일반교사의 경우, 사회·과학과 같은 교과에서 가장 많이 사용하는 것으로 

나타났다. 사회·과학 교과는 내용교과로 개념을 학습하는 내용을 많이 담고 있다. 

또한, 사회과에서는 현장학습이나 체험학습이 종종 이루어지며, 과학과에서는 실험을 

이용한 학습이 이루어지고 있다(장명덕 외, 2019; 최용규 외, 2014). 실제 체험하기 

어려운 경험(예: 사회-세계 유적지 탐방, 과학-화산폭발)을 제공하여 학습내용 이해

를 도울 수 있어 AR․VR 활용은 이러한 내용교과 교수·학습 적용에 용이한 수단이

라 할 수 있다. 현재 실감형 콘텐츠는 초․중․고등학교 사회 및 과학 교과에 포함되어

있으며, 본 결과는 이러한 현장의 상황을 잘 반영하고 있다고 본다. 이처럼 특수교육

과 일반교육에서 AR․VR을 주로 활용하는 교과목이 달랐던 것은 교육 대상의 특성 

및 교과 특성을 반영한 결과라 할 수 있다. 장애학생의 경우, 인지적, 신체적인 한계

점을 보완, 대체해줄 수 있는 교수법이 필요했고, 일반학생의 경우, 어려운 개념을 

보다 쉽게 이해시켜줄 수 있는 교수법이 필요했던 것으로 해석해볼 수 있다. 

2. AR․VR 활용관련 인식

첫째, AR․VR 활용의 장점에 대한 분석결과를 보면, 특수교사와 일반교사 모두 학

생의 흥미를 유발하고 적극적으로 수업에 참여할 수 있도록 도와준다는 점과 다감각

적 정보 체험으로 인한 이해도 및 학업성취도 향상을 AR․VR 활용의 큰 장점이라고 

인식하였다. 그러나 약점으로는 AR․VR에 대한 일시적 흥미로 인한 지속적인 주의집

중의 어려움, 과도한 몰입으로 행동 문제 발상을 꼽았다. 이는 AR․VR이 학생의 흥미 

유발과 및 수업에 대한 몰입도 향상에 대한 효과적이라고 보고한 많은 선행연구들

(김정수, 이태수, 2018; 노경희 외, 2010; 손지영, 2017; Tokan & Imakulata, 2019; 

Yuliono et al., 2018)의 결과와 일맥상통한다. 공수경(2016)은 AR․VR의 활용이 중독, 

과잉 집착, 주의력 결핍 등의 문제를 낳을 수 있다고 하였다. Quintero 외(2019) 또한 

문헌연구를 통해 이러한 AR․VR의 양면성에 대해서 언급하였다. 이렇듯, 학생의 흥미

유발은 AR․VR 활용의 강점인 동시에 약점이 될 수 있다. 따라서 AR․VR을 활용한 수

업을 할 때 교사들은 사전에 정교한 교수·학습 계획을 세울 필요가 있다. 예를 들

어, 수업 중 AR․VR을 언제, 어떻게, 얼마만큼의 시간 동안 사용할 것인지, 또한 문제

행동(예: 집착, 주의력 결핍) 발생을 사전에 어떻게 방지하며 또한 발생하였을 때 어

떻게 대처할 것인지 등에 대한 구체적인 계획을 세울 필요가 있다. 

둘째, AR․VR 활용 시 장애물에 대한 질문의 응답으로 특수교사와 일반교사 모두 

AR․VR 활용에 대한 지식이나 역량이 부족한 점과 테크놀로지 기기의 부족을 가장 

큰 문제라고 인식하고 있었다. 이에 따라 교사들은 AR․VR 활용관련 교사 연수와 AR․
VR 기자재 지원이 필요하다고 응답하였다. 실제로 본 연구에서 도출된 결과를 보면 

교사들의 AR․VR 활용빈도는 낮았으며 TPACK 조사에서도 본인들의 AR․VR 활용과 
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관련 지식수준이 낮다고 인식하고 있었다. 선행연구(Cooper et al., 2019; Russell & 

Bradley, 1997)들에 따르면, 교사들은 새로운 테크놀로지 기기를 활용하는 것을 주저

하며, 연수를 받는 등 어느 정도 준비가 이루어진 후에 새로운 기기를 활용하기 시

작하는 경향이 있다고 하였다(Jung et al., 2019). 이를 고려할 때, 본 연구결과는 교

사의 AR․VR 활용관련 전문성 강화를 위한 체계적인 지원이 필요함을 시사한다. 예컨

대, 예비교사들이 AR․VR과 같은 새로운 테크놀로지 활용에 대한 지식을 갖출 수 있

도록 대학 차원에서의 지정된 강좌를 개설하고, 교사가 된 이후에는 정기적으로 연

수를 실시함으로써 전문성을 키울 수 있도록 지원해주어야 한다. 

한편, 교사들이 AR․VR을 활용할 준비가 되어있더라도, 물리적 환경이 준비가 되지 

않으면 이들의 AR․VR 사용에 큰 제한이 따르게 된다. 본 연구 결과에 의하면 기자재 

부족에 대해서는 일반교사들이 상대적으로 더 많은 어려움을 호소하였다. 특수학교

의 경우, 교육청이나 국립특수교육원과의 사업 등을 통해 AR․VR을 활용할 수 있는 

체험관 등에 상대적으로 많이 노출되어 있는 편이며, 최근에는 VR 체험관을 설치하

는 학교들도 늘고 있는 추세이다(서인범, 2021; 신동진, 2018). 일반학교의 경우, 장비

가 설치되어 있는 학교는 극히 드물지만, 디지털교과서가 보급되고 있고 최근에는 

실감형 콘텐츠도 추가되어 보급되기 시작하였다. 그러나 교사들은 그것이 특정 영역

에만 제한되어 있다는 것을 한계점으로 지적하였으며, 기능에 대해서도 아쉬움을 표

시하였다(김아영, 안경자, 2020; 김영현, 2020). AR․VR 활용을 포함한 테크놀로지를 

활용한 교육에서 접근성과 용이성은 매우 중요한 부분이므로 AR․VR 활용 교육의 활

성화를 위해서는 특수학교와 일반학교 모두 적절한 물리적 환경 구축이 선결과제라

고 본다. 

이 외에도 특수교사들은 학생에게 적용 가능한 콘텐츠 개발이 필요하다는 점을 유

독 강조하였다. 교사들이 준비되고 기자재가 준비되어 있더라도 적절한 콘텐츠가 없

으면 AR․VR의 사용을 통해 장애학생들의 학습에 도움을 주기 어렵다. 선행연구(윤지

훈 외, 2020; 차현진, 손지영, 2019)들은 국내의 경우 장애학생을 위한 실감형 콘텐츠

가 매우 미비한 실정이라고 하였다. 이는 학생특성 및 학습목표에 따라 적절하게 A

R․VR을 적용하는 것을 어렵게 하고 단순히 흥미 위주의 활동으로만 사용하게 할 수 

있다. 일반학생을 위한 디지털교과서에는 실감형 콘텐츠가 삽입되어 있지만, 특수교

육교육과정에 기초한 디지털교과서는 아직 준비 단계에 있는 상황이다. 장애학생은 

학생마다 수준 및 특성이 다르며 장애 유형별로 독특한 요구를 갖고 있다는 점을 고

려했을 때, 장애학생을 위한 실감형 콘텐츠 개발은 일반 교과서에 비해 몇 배 이상

의 노력의 필요할 것으로 보인다. 실감형 콘텐츠를 포함한 특수교육대상자용 디지털

교과서 개발 시 접근성과 용이성은 물론, 보편성과 특수성도 반드시 고려해야할 것

이다(차현진, 손지영, 2019). 
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3. 교사유형과 AR․VR 활용 여부에 따른 TPACK 수준 차이

첫째, 특수교사와 일반교사는 AR․VR 활용과 관련하여 TK, TCK, TPK, TPCK 모든 

영역에서 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났다. 특수교사와 일반교사는 AR․VR 활
용현황, 활용경험 및 인식 모두에서 유사한 양상을 보였다. 두 집단 모두 AR․VR 활
용 빈도가 낮았고, 활용하면서 경험했던 강점이나 약점에서도 비슷한 사항을 보고하

였다. 또한, AR․VR 활용이 어려운 이유에서도 비슷한 응답을 하였다. 이는 자연스럽

게 AR․VR 활용관련 TK, TCK, TPK, TPCK 수준에서도 유사한 결과를 끌어낸 것으로 

해석해볼 수 있다. 즉 이들의 낮은 TPACK 수준 결과는 특수교사 일반교사 모두 AR․
VR을 수업에 효과적으로 적용하는데 필요한 역량이 아직 부족하며 이들의 역량강화

를 위한 노력이 필요한 상황으로 해석해 볼 수 있다. 

그러나 AR․VR 활용여부를 추가 변인으로 삽입하여 분석한 결과, AR․VR 활용여부

는 TK, TCK, TPK, TPCK의 모든 영역에서 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다. 

또한 각 교사 집단 내에서도 AR․VR 활용여부는 TK, TCK, TPK, TPCK에서 유의미한 

차이가 있었다. 이러한 결과는 선행연구들을 통해서 확인된 바 있다. 예를 들어, 김

영익 등(2020)은 교사들에게 AR 기반 프로그램을 사용할 기회를 제공하고, 프로그램 

사용 전과 후의 교사 인식의 변화를 조사하였다. 그 결과 교사들은 프로그램 사용 

후, AR 활용에 대해서 지식이 향상되었다고 인식하였으며, AR 활용 자체에 대해서

도 전반적으로 긍정적인 인식을 가지게 된 것으로 나타났다. 또한 고유정과 신원석

(2020)은 교사들의 개인 변수가 TPACK 수준에 어떠한 영향이 있는지 살펴보기 위해, 

CK, PK, PCK, 정보통신기술(Information and Communication Technology: ICT) 연수, 

테크놀로지 활용수준 등을 변수로 하여 TPACK 수준에 미치는 영향을 살펴보았다. 

그 결과 CK와 ICT 연수 경험이 TPACK 수준에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 즉 

교사들은 AR․VR 활용경험을 통해 AR․VR에 대해 배움의 기회를 가짐과 동시에 수업

에의 활용에 대해서 긍정적으로 인식하게 되며, 이는 궁극적으로 AR․VR 활용 관련 

TPACK 수준을 향상시킬 수 있다고 해석해 볼 수 있다. 따라서 교사들은 AR․VR에 

지속적으로 노출되고 활용해보는 경험을 가질 필요가 있다. 또한 교사연수를 구성할 

때 AR․VR에 대한 설명 위주가 아닌 직접 기기를 다뤄볼 수 있는 체험중심의 연수를 

제공하는 것이 요구된다. 뿐만 아니라 TPACK의 모든 지식유형이 고루 향상될 수 있

도록 체계적으로 교육과정을 구성할 필요가 있다. 예를 들어, AR․VR 기본적인 활용

방법 교수를 넘어 학습자 특성, 교과내용, 효과적인 교수방법 등을 지도하고 AR․VR
을 이에 어떻게 적절히 적용할 수 있는지 구체적이고 체계적인 교육이 필요할 것이

다. 특수교사의 경우, AR․VR과 관련된 학생들의 특성(예: 과도한 몰입)이나 학생 개

개인이 가지고 있는 고유한 특성(예: 지체장애, 자폐범주성장애) 또한 고려하여 AR․
VR을 선정하는 방법, 학생 특성에 맞게 수정하여 적용할 수 있는 방법에 대한 교육
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도 이루어져야 할 것이다.

4. 제한점 및 후속연구를 위한 제언

본 연구의 제한점과 후속연구를 위한 제언은 다음과 같다. 첫째, 본 연구는 연구대

상의 수가 적고 특성 또한 다양하지 않다는 제한점을 가진다. 연구에 참여한 교사들

의 배경을 살펴보면, 특수교사와 일반교사 모두 성별은 여자가 대부분이었으며, 연령

은 30대가 절반 가까이 되는 것으로 나타났다. 학교급은 특수교사와 일반교사 모두 

초등교사에 치중되어 있었다. 유치원에 근무하는 교사들은 10% 미만이었다. 따라서 

본 연구의 결과를 모든 교사에게 일반화시키는 데 한계가 있다. 추후 더 많은 대상

을 확보하고, 보다 체계적인 표집 과정을 거쳐 조사를 실시하면, 각 집단별 특성에 

따른 분석을 통해 다양한 정보를 수집할 수 있을 것이다. 둘째, 본 연구에서 설문에 

대한 응답은 자기보고식으로 이루어졌다. 따라서 일부 문항들에 대한 응답은 객관적

인 사실이 아닌 교사들의 인식으로 해석해야하는 한계점이 있었다. 이러한 문항들에 

대해서는 관찰법 등과 같은 추가 조사를 통해 보다 객관적인 자료를 수집할 필요가 

있다. 또한 설문지의 대부분의 문항이 폐쇄형으로 제공되어 제한된 정보만 수집할 

수 있었다. 설문에 인터뷰 등과 같은 질적 자료 수집이 추가된다면, 문항의 범주를 

넘어서 새로운 내용을 확인할 수도 있으며, 동일한 내용에 대해서도 보다 깊이 있는 

정보를 수집할 수 있을 것이다. 마지막으로 본 연구는 AR․VR이 현장에 도입된 초기

에 진행된 연구로 AR․VR의 교육적 적용이 어떻게 변화하고 있는지에 대한 추후 연

구가 필요하다. 본 연구의 결과가 참고할 수 있는 기초 교사교육 및 연구자료로 사

용되어 4차 산업혁명 시대에 부합하는 새로운 교육의 장을 열어갈 수 있기를 기대한다. 
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<국문 초록>

특수교사와 일반교사의 증강·가상현실 활용현황,             

인식 및 TPACK 수준 비교

김 우 리 · 옥 민 욱

[목적] 본 연구는 특수교사와 일반교사의 증강현실과 가상현실(AR․VR) 활용현황 및 관련 인식을 살펴보

고, 교사유형과 AR․VR 활용 여부에 따른 TPACK 수준 차이를 비교하고자 하였다. [방법] 일반교사 127명

과 특수교사 190명을 포함하여 총 317명을 대상으로 AR․VR 활용경험 및 인식, TPACK 수준에 대한 설문

을 실시하였다. 수집한 자료는 빈도분석, 다중응답분석, 독립표본 t 검정, 이원분산분석을 사용하여 분석

하였다. [결과] 첫째, 특수교사와 일반교사 모두 AR․VR을 많이 사용하지 않는 것으로 나타났으며, 주로 

활용하는 교과목에 대해서는 특수교사는 진로와 직업이 가장 많았고, 일반교사는 내용교과가 가장 많았

다. 둘째, AR․VR 활용의 장애물로는 특수교사와 일반교사 모두 AR․VR 활용에 대한 지식 부족과 테크놀

로지 기기 부족을 들었고, 이에 대한 지원을 요구하였다. 셋째, 특수교사와 일반교사는 AR․VR 활용과 관

련하여 TPACK의 모든 영역에서 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났으나, AR․VR 활용경험 여부에 따라 

TPACK의 모든 영역에서 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다. [결론] 교사들이 AR․VR을 효과적으로 

활용하기 위해서는 AR·VR 활용경험 기회를 제공하고, 전문성 향상을 위한 연수를 제공해야 할 것이다. 

특수교사의 경우, 장애 학생의 특수성을 고려하여 차별화된 연수 과정을 구성해야 할 것이다.  
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