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  ABSTRACT 

The purpose of this study is to investigate the perception of pre-service elementary teachers on the educational approach 
to metaverse. Questions about metaverse were asked to 71 pre-service elementary teachers who were taking the course 
‘Study of Textbooks in Elementary Science Ⅱ’. The results of analyzing the contents of the questions are as follows. The 
results and conclusions were presented through numerical analysis and static analysis based on the responses to questions 
presented using the university's LMS system. First, the level of understanding of the metaverse of pre-service elementary 
teachers is very high. Pre-service elementary teachers, as the MZ generation, are already living in a very fast IT environment 
that can be the basis of the metaverse, so it would have been helpful to understand the metaverse. Second, the need for 
the metaverse of pre-service elementary teachers is very high. There was a tendency to think that the perception of 
pre-service elementary teachers is because the metaverse has many factors that can provide higher quality education beyond 
the current educational environment. Third, in the question of applicability exploration in the 'Earth and Space' domain of 
Pre-service elementary teachers, there have been few cases in which instructional design was planned based on instructional 
design principles. Based on these results, if the possibility of metaverse application is proposed in the ‘Earth and Space’ 
domain, educational contents using virtual space that can transcend time and space will be very necessary. Based on these 
results, suggestions are made as follows. First, educational content incorporating the metaverse technique based on 
instructional design should be developed and utilized. Second, financial support should be provided so that the metaverse 
can be implemented in the educational environment. Third, it is necessary to provide training opportunities for teachers 
(including Pre-service elementary teachers) to give lectures on metaverse. 
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Ⅰ. 서 론

재 코로나19는 백신 종률이 높아짐에 따라 잠

시 소강상태를 보이는 듯하더니 ‘일상생활 복귀(with 
COVID-19)’ 로 인해 다시 코로나 팬데믹이 확산되어 

가고 있는 상황이다. 끝나지 않고 계속되는 바이러스

와의 쟁은 우리의 모든 일상생활을 변화시키며 지구

인들에게 공포를 자아내게 하고 있다. 그럼에도 불구

하고 세상은 끊임없이 지속 이며 발  변화를 요구

하고 있어 인류의 노력은 오늘도 쉬지 않고 있다. 우리

의 미래 교육에서도  상황을 고려한 다양한 교육 

랫폼이 소개되고 있으나 시간 으로 검증할 여유는 그

리 많지 않은 듯하다. 
국제 으로는 미국과 국의 갈등이 증폭되고 있어 

우리나라의 국지  치  경제  지 에 한 애로 

사안이 많이 생겨나기도 한다. 국의 굴기, NFT(Non- 
fungible token), 미래 에 지의 변화, 수소에 지의 효

용성, 탄소 립, 기자동차 변화, IT 업계의 발달, 벤
처 창업자들의 획기  경제성과 등이 가속으로 진행

되고 있는 실정이다. 격하게 변하는 이러한 사회 

상에 비하기 해서 교육은 사회  상과 상호작용

을 하지 않을 수 없게 되었다. 그리하여 교육 장에서

도 변하는 사회  상황에 응하기 한 하나의 교

육 방법으로 메타버스 목을 요구하기에 이르 다. 
메타버스(metaverse)란 확장 는 가상 세계와 월

을 의미하는 '메타'(meta)와 우주를 의미하는 '유니버스

'(universe)를 합성한 신조어이다. 교육에서도 메타버스 

기법을 활용하는 것이 교육  효과를 거둘 수 있을 것

이라는 가정을 둘 수 있는데 특히 공간지각을 인식해

야 하는 천체(천문) 역에서는 매우 효과 인 교육방

법이라 할 수 있다. 신명렬과 이용섭(2011)에 의하면 

등학생들은 등학생들의 발달단계에 따른 등과

학의 교육과정에서 공간인식에 한 학습내용을 매우 

어려워한다고 밝히고 있다. 김형욱 외(2018)는 등학

생들이 천문분야를 학습하는데 있어 천문학  공간지

각능력은 필수 임을 알 수 있다고 설명하고 있다. 
이러한 선행연구들은 등학생들의 발달단계로 보

아 천문분야에 한 학습이 어렵기 때문에 공간지각능

력을 향상시킬 수 있는 효과 인 학습방법이 필요함을 

제시하고 있다고 해석된다. 그러므로 공간지각능력 향

상을 한 교육  방법으로 가상공간을 활용하여 교육

컨텐츠를 개발할 수 있는 메타버스를 활용하는 것이 

효율 인 학습방법의 한 가지 안이 될 수 있을 것이

다. 특히 학습자의 측면에서 보면 ‘지구와 우주’의 

역에서는 직 인 체험이 불가능한 경우가 많다. ‘태
양계와 별’ 단원을 학습할 경우, 낮에 별을 본다는 것

은 어렵다. 지구 속에 직  들어갈 수도 없고, 우주로 

쉽게 날아갈 수도 없는 실에서 이론으로만 학습을 

하는 경우, 학습내용을 이해하기에는 한계가 있을 수

밖에 없는 것이다. 이러한 학습내용에 해 등학생

들에게 교수ㆍ학습의 효과를 어떻게 높일 것인가에 

한 학습 방법 인 면을 고민하지 않을 수 없다. 
시 에서 시 의 변화에 따른 교육 랫폼인 메

타버스 기법으로 어떻게 교육 컨텐츠를 분석하여 학습

방법으로 목할 것인가 생각해보고 미래의 등교사

가 될 등 비교사들에게 ‘지구와 우주’ 역에서 메

타버스의 학습방법에 한 인식 정도를 알아보는 것도 

의미 있는 것이라 여겨 본 연구를 시작하게 되었다. 
최근에 메타버스에 한 국내연구(고선  외, 2021; 

권주형, 2021; 권  외, 2021; 김곡미, 2021; 김동성, 
2021; 김 , 2021; 김 미, 2021; 김일석, 2021)와 국

외연구(Díaz et al., 2020; Díaz, 2020; Williams, 2021; 
Epstein, 2019; Kuuluvainen et al., 2021; Miller et al., 
2021; Zhao et al., 2020; Tai & Chen, 2021)는 많이 찾아 

볼 수 있었다. 그러나 이러한 연구들의 부분은 교육

에 련한 메타버스 연구는 거의 없었다. 그러나 교육

 근에 한 연구인 정유선 외(2021)에서는 ‘공간이

동 수 에 따라서 학습공존감은 유의미하게 달라졌으

며, 시간이 지나면서 학습공존감은 유의미하게 증진되

었다’고 밝히고 있으며 메타버스 기법을 학습방법에 

용하 으나 학습에 한 검증단계를 거친 연구결과

는 없는 실정이다. 하지만 외국의 경우에는 메타버스

에 한 교육  근에 한 연구인 Díaz(2020)의 연구

에서는 수  높은 교육에서 가상세계를 활용한 학습을 

함으로써 신과 새로운 가능성이 열렸다고 밝히고 있

다. 이러한 연구결과로 보아 메타버스 기법을 활용한 

교육방법은 교육  효과를 기 할 수 있는 연구라 여

겨진다. 그래서 교육 장에서 시 의 변화를 반 할 

수 있는 교육  랫폼으로 메타버스에 해 등 비

교사들의 인식을 알아보고자 했다. 
따라서 본 연구는 등 비교사의 ‘지구와 우주’ 
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역에서 메타버스 활용가능성 제안에 한 연구를 하고

자 다음과 같은 연구문제를 설정하 다. 
첫째, 등 비교사의 메타버스에 한 이해 정도

는 어떠한가?
둘째, 등 비교사의 교수ㆍ학습에서 메타버스의 

필요성은 어느 정도인가?
셋째, 등 비교사의 ‘지구와 우주’ 역에서 용 

가능성 탐색은 어떠한가?

Ⅱ. 연구 방법

1. 연구 절차

비 면의 학습 련 연구와 메타버스에 한 선행 

연구들을 고찰한 후 등 비교사를 상으로 A교육

학교의 LMS 시스템을 이용하여 설문에 반응한 결

과를 분석하 다. 설문 내용은 메타버스에 한 이해 

정도, 학습방법에서 메타버스의 필요성, ‘지구와 우주’ 
역에서 용 가능성을 탐색하는 문항을 제시하 다. 

2. 연구 시기 및 대상

본 연구는 2021년 11월부터 13일부터 11월 20일까

지 8일간 ‘ 등과학교재연구 Ⅱ’ 강좌를 수강하는 

등 비교사 2학년생 71명을 상으로 하 다. 

3. 검사 도구

다음은 학의 LMS 시스템에 제시한 설문지 내용

이다. 설문지 내용은 첫째, 등 비교사들이 메타버

스에 해 어느 정도 이해를 하고 있는가에 한 내용

이고, 둘째, 교육환경에 메타버스 구축의 필요성과 그 

이유에 해 기술하게 하 으며, 셋째, ‘지구와 우주’ 
역에서 한 시를 만들어 보게 하는 내용이다.

4. 자료수집 및 분석방법

본 설문 조사는 문가 5인으로 설문 문항에 해 

내용타당도 검증을 거쳐 문항을 수정 보완하 으며 설

문 조사는 학의 LMS 시스템에서 설문을(Table 1), 
등 비교사들이 반응한 결과를 분석하 다. 설문은 

3부분으로 ‘㉠ 메타버스에 한 이해정도, ㉡ 메타버스

Table 1. Questions about metaverse

[메타버스에 대한 설문지]

※ 지금은 코로나19로 인하여 인류가 고통을 받고 있습니다. 그러나 교육은 끊임없이 지속적으로 발전을 거듭해야

만 됩니다. 그러므로 다가오는 메타버스기반의 학습환경을 생각하지 않을 수 없습니다. 메타버스는 가상, 초월

을 의미하는 '메타'(meta)와 우주를 의미하는 ‘유니버스'(universe)를 합성한 신조어입니다. 세상은 너무나 빠르

게 변화하고 있습니다. 교육의 현장에서도 여러 분야에서 메타버스의 교육적 접근을 시도하고 있습니다. 멀지않

은 미래에는 초등학교 과학의 ‘지구와 우주’ 영역에서도 교육 플랫폼으로 메타버스의 학습환경을 필요로 할 것

입니다. 

※ 초등과학 ‘지구와 우주’ 영역에는 ‘지구와 달’, ‘태양계와 별’, ‘계절의 변화’ 등의 단원이 있다.

[제시]

*용지(면) 제한 – A4 1장 이내

1. 메타버스란 무엇인지 자신이 알고 있는 정도를 기술하시오.

2. 미래의 교육환경에서 메타버스 교육환경 구축의 필요성과 그 이유를 쓰시오. 만약 필요하지 않다면 기타 생각으

로 서술하시오.

   가. 메타버스 교육환경의 필요성 

   나. 메타버스 교육환경 필요성의 이유

   다. 기타 생각

3. 초등과학의 ‘지구와 우주’ 영역에서 메타버스의 한 ‘예시’를 만들어 보세요.
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의 필요성, ㉢ 메타버스의 용 가능성’으로 나 어져 

있으며 각 설문에 따라 3명의 사례내용을 기술하 다. 
통계기법으로는 정량  수치 해석과 개인별 기술  내

용을 바탕으로 정성  분석을 기술하 다. 

Ⅲ. 결과 및 논의

본 연구에서는 메타버스에 한 등 비교사들의 

인식을 분석한 것으로 정량  분석과 정성  분석으로 

결과를 해석하 다.

1. 초등예비교사의 메타버스에 대한 이해 정도의 
결과

학의 LMS 시스템에서 과제로 제시한 설문에 응

답한 것을 분석한 결과, 총 71명의 등 비교사 응답

자  71명 모두 메타버스에 해 알고 있는 내용을 

비교  정확하게 서술하여 이해도(100%)가 매우 높았

다. 그러나 메타버스를 교육에 도입하여 활용하기까지

는 시간이 걸린다고 부연 설명한 등 비교사가 17명
(24%)가 있었으며, 이들 에는 과학과 IT의 발 에 

속도에 따라 더 빨리 메타버스를 교육에 도입할 수 있

을 것이라고 서술한 응답자도 있었다. 등 비교사 

응답자들이 메타버스에 해 이해 정도를 서술한 내용

은 다음과 같다.

사례 학생 A : ○ ○ ○

‘4차 산업 명과 코로나 팬데믹이라는 시  흐름

은 사회 분야에 걸쳐 지 한 향력을 미치고 있으

며, 그에 따라 교육 패러다임도 변화하고 있다. 소  

‘언택트(Untact)’의 시 가 열린 것이다. 20평 남짓의 

교실에 불과했던 교육 공간은 학교라는 가시  틀을 

넘어 가정과 지역 사회로 확장되고 있으며 자기기를 

통한 온라인 교육 환경도 빠르게 구축되고 있다. 이 온

라인 교육 환경에서 주목할 만한 랫폼  하나로 3
차원의 가상 세계인 ‘메타버스(Metaverse)’를 꼽을 수 

있다.’

사례 학생 B : ○ ○ ○

‘4차 산업 명 시기가 도래하는 가운데 COVID-19
에 따른 비 면 교육에 한 수요는 교육 장의 변화

를 진시켰다. 교육 장 변화의 표 인 로 립

러닝, 온라인  미 과 같은 온오 라인이 융합된 여

러 교육방식이 만들어지게 되었는데, 그  실 세계

의 정치, 경제, 사회, 문화 등의 여러 측면에서 가상과 

실이 공존할 수 있는 가상 세계인 메타버스를 교육

으로 활용하는 것에 한 심이 높아지고 있다. 온
라인의 강 이라고 불리는 다양한 컨텐츠와 오 라인

의 강 이라고 여겨지는 학생의 직  참여를 모두 포

함하여 온·오 라인이 서로의 장단 을 충할 수 있

게 하는 랫폼에 한 사회의 필요에 따라 메타버스

는 교육 환경에서의 그 입지를 굳 가고 있다.’

사례 학생 C : ○ ○ ○

‘메타버스란 월, 가상을 의미하는 메타와 세계, 우
주를 뜻하는 유니버스의 합성어로 스마트폰, 컴퓨터, 
인터넷 등 디지털 미디어 속에서 우리가 살고 있는 

실 세계와 같은 사회, 경제, 문화 활동이 이루어지는 

3차원의 디지털화된 가상세계를 말한다. 메타버스의 

모습은 지  이 순간에도 끊임없이 진화하고 있기 때

문에 메타버스를 하나의 고정된 개념으로 단정 짓기는 

어렵지만, 여러 연구자들은 공통 으로 메타버스를 가

상 실을 기반으로 실과 같은 형태의 상호작용이 가

능한 공간으로 보고 있다.’

이러한 내용으로 살펴볼 때, 등 비교사들이 진

술한 메타버스에 한 이해도는 매우 높다고 해석된

다. 등 비교사들은 시  변화와 함께 메타버스를 

다가오는 시 의 흐름으로 인식하고 있다고 보아지며 

가상과 실이 공존할 수 있는 가상 세계인 메타버스

를 교육 으로 활용하는 것에 해 심이 높아지고 

있는 것도 인지하고 있음을 알 수 있었다.

2. 초등예비교사의 메타버스에 대한 필요성에 대한 
결과

학의 LMS 시스템에서 과제로 제시한 설문에 응답

을 분석한 결과, 총 71명의 등 비교사 응답자  등

교육에서의 메타버스 도입이 ‘매우 필요’하다고 응답한 

등 비교사는 70명(95.8%)이다. 이는 등 비교사들

이 메타버스 교육시스템을 미래교육의 랫폼으로 인식

하고 있으며 장성과 직시성이 있는 메타버스가 교육

장에서도 매우 필요하다는 것을 의미한다. 등 비

교사 응답자들이 서술한 메타버스의 필요성에 한 내

용을 인용하면 다음과 같다.
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사례 학생 D : ○ ○ ○

‘첫째, 메타버스 교육 랫폼은 물리  한계를 해결

할 수 있다. 과학실에서 가상의 실험을 진행하고 결과

를 찰하며, 음악실에서 합주도 할 수 있고, 도서 에

서 필요한 자료를 찾을 수도 있다. 다양한 가상공간을 

활용하면 학생은 조작 으로 교과 내용을 습득할 수 

있다. 둘째, 국어, 수학, 사회와 같은 주지 교과를 배울 

때 학생들은 선생님의 몸짓, 친구들의 몸짓을 보고 비

언어 , 반언어  표 을 익히며 사회성과 의사소통 

능력을 기를 수 있다. 비 면 에서는 이런 활동이 거

의 불가능한 수 이었으나 메타버스 랫폼에서는 자

신의 몸짓 등을 이용하여 감정을 표 할 수 있고, 가상

의 공간을 걷거나, 뛰며 비교  자유롭게 의사소통할 

수 있기 때문에 필요하다’

사례 학생 E : ○ ○ ○

‘첫째, 메타버스에서는 상호작용을 기반한 온라인 

교육이 가능하다. 온라인 수업 횟수의 증가와 함께 온

라인 수업의 한계가 드러나고 있다. 온라인 수업에서

는 학생들의 사회성 감소가 주된 문제 으로 꼽힌다. 
메타버스는 이러한 한계 을 보완할 수 있다. 상호작

용을 기반으로 하기 때문에 학생들의 사회성 학습  

성장이 가능해진다는 에서 의의가 있다. 소통이 원

활하지 못한 기존의 온라인 화상수업과 달리, 가상 공

간에서 온라인으로 수업하면 실제 교실처럼 활발한 토

의 수업이 가능해지고, 아이들은 마치 게임을 하는 것

처럼 자신의 캐릭터를 움직이며 재미있게 수업에 참여

할 수 있다.
둘째, 메타버스에서는 아이들의 지각 능력의 발달과 

함께 건 한 성장에 도움을  수 있다. 부분의 아이

들은 마인크래 트 등 다양한 서버 게임과 다양한 SNS
앱을 통해 이미 메타버스의 경험을 가지고 있다. 이미 

메타버스의 경험을 가진 아이들에게 이러한 공간을 건

하게 사용하도록 하기 해 메타버스 교육환경의 구

축은 꼭 필요하다. 최근 ‘메타버스 네이티 ’라는 용어

가 등장하 다. 삶은 물론 뇌의 반  지각 능력이 바

 ‘메타버스 네이티  세 ’에서 아이들은  세 에 

비해 시공간에 한 개념과 같은 지각의 구성 방식에

서 변화를 보이고 있다. 이러한 흐름에 발맞추어 메타

버스를 활용한 교육환경은 필수불가결한 요소가 되어

있을지도 모른다. 어쩌면 메타버스는 먼 미래엔 생존

과 직결되는 문제로 다가올지도 모른다.’

사례 학생 F : ○ ○ ○

‘첫째, 메타버스 환경에서는 학습에 한 공간 인 

제약이 사라진다. 메타버스는 물리  공간의 한계를 

넘을 수 있다는 장 을 앞세워 일부 콘텐츠에서 오

라인의 경험을 가상의 공간으로 확장해왔다. 실의 

공간이 존재해야 했던 과 달리, 메타버스가 존재

하면서 언제 어디서든 학습이 이루어질 수 있다. 메타

버스 기반의 교육은 무한한 공간과 자료의 활용이 가

능하다. 지 은 보고 느낄 수 없던 과거의 것들, 혹은 

지  우리에게 보이지 않는 우주 공간들을 만들어 과거

와 미래 세상을 연결하며 실감나는 경험을 할 수 있다. 
둘째, 메타버스 환경에서는 학습의 몰입도가 상승

한다. 메타버스를 활용한 교육이 없을 때에는, 다른 나

라의 문화  의식주 생활을 배울 때에 직  경험을 할 

수 없어 피상 인 교육에 그치거나 우리에게 직 으

로 마음에 와 닿지 않았다. 하지만, 이제는 이러한 메

타버스 – VR 등을 활용하여 직  그 지역을 으로 

확인할 수 있게 되어 학습자들의 몰입도를 높일 뿐만 

아니라 교육  효과도 상승시켰다. 한, 고가의 기자

재가 필요로 되는 실험들은 제한이 생기면서 직  하

지 못하는 경우도 생기곤 했으나 가상 실의 실습 공

간에서 학생들이 상호작용을 할 수 있게 되면서 더욱 

실습에 한 극 인 참여가 이루어지고 학습의 흥미

도 향상시킨 것이다. 이러한 이유로 메타버스가 필요

하다고 생각한다’

이러한 몇 가지 사례들을 살펴보면 이미 MZ세 라 

할 수 있는 등 비교사들은 이미 메타버스의 환경에 

노출되어 생활하고 있다고 여겨진다. 이러한 세 들의 

특징은 디지털 매체에 익숙하고 트 드에 민감하며 

시 보다는 미래 시 에 심은 많이 갖는 세 이다. 
응답한 다수의 등 비교사들은 실생활에서도 이미 

경험하고 있고 교육 으로도 활용 가능한 메타버스의 

필요성에 해 많이 공감하고 있었으며 미래의 교육방

법으로 생각하고 있다는 것을 알 수 있었다.

3. 초등예비교사의‘지구와 우주’영역에서 적용 
가능성 탐색

교육 장에서 메타버스 환경은 곧 다가오고 있다

고 여겨지는데 이러한 시스템에 합한 교육컨텐츠를 

개발한다면 어떤 컨테츠가 있을 수 있는가에 한 

등 비교사들의 교육사례 용 가능성 탐색에 한 사

례를 들면 다음과 같다.
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사례 학생 G : ○ ○ ○ 

‘게더타운, 이 랜드, 제페토와 같은 메타버스 랫

폼 서비스를 활용하여 수업을 진행할 수 있다. 가상 공

간에서 아바타를 활용해 학습자와 콘텐츠 간 상호작용, 
학습자와 교수자 간 상호작용, 학습자와 학습자 간 상

호작용을 효율 으로 이루어지게 할 수 있다. 아바타

를 활용하여 각각의 치별로 태양, 별, 달이 어떻게 

보이는지 찰할 수 있을 것이며 이에 한 측 결과

를 바로 랫폼 서비스를 통해 편리하게 교수자나 다

른 학습자들과 공유할 수 있을 것이다. 코스페이시스

와 같은 웹 기반 가상 실 제작 로그램을 활용하여 

가상 실 콘텐츠를 직  만들고 공유함으로써 학생들

은 다양한 학습 활동을 경험해 볼 수 있다. 를 들어 

코스페이시스의 만들기 툴을 이용하여 태양계 시

을 만들 수 있다. 이는 태양을 심으로 여러 행성이 

자 하면서 공 하는 모습으로 시할 수 있으며, 행
성들이 같은 시간 동안 경로를 따라 이동하도록 설정

할 수 있고, 각 행성을 클릭하면 행성에 한 설명이 

나오도록 할 수 있다’

사례 학생 H : ○ ○ ○ 

‘5학년 1학기 3단원 ‘태양계와 별’ 6차시 ‘별과 별자

리를 찾아볼까요?’를 수업할 때, AR을 이용한 별자리 

이야기를 들려주며 학생들의 흥미를 유발하여 참여도 

높게 다양한 별자리에 해 학습할 수 있다. 심화  활

동으로 자신만의 별자리를 만들어 보는 활동을 구성하

여 자신만의 별자리 3D 모형을 만들고 앱에 별자리 

일을 업로드하여 가상 실 밤하늘을 만든다. 학생들은 

학업 성취감을 느끼며 과학에 한 흥미를 느낄 수 있

다. 이처럼 실제로 갈 수 없는 곳을 메타버스 교육환경

을 통해 시공간의 제약을 뛰어넘어서 학습할 상을 

입체 이고 실제로 보는 듯한 느낌을 들게 하여 효과

으로 학습할 수 있다. VR이나 AR을 통해 다소 친숙

하지 않은 어려운 단원을 배움에도 불구하고 학습에 

쉽게 몰입할 수 있으므로 학습 효과도 높일 뿐만 아니

라 스스로 기구를 통해 직  체험하며 지식을 구성해 

나갈 수 있다’

사례 학생 I : ○ ○ ○ 

‘지구와 우주 역의 경우, 우리가 실제로 가보기 

어려운 공간으로 증강 실  가상 실을 통해 지구

와 우주를 탐험하는 수업을 구성해야 한다. 를 들어, 
3학년 1학기 5단원 ‘지구의 모습’을 지도할 때, 지구와 

달의 표면을 확인 가능한 태양계 증강 실  지구와 

달 표면 여행 VR 로그램을 통해 우주인이 되어 각 

행성 표면을 걸어보는 등의 다양한 체험  활동을 구

성한다. 학생들은 이를 통해 교과서 속 그림보다 생생

하게 찰하며 지구 표면이 육지와 바다로 구성되어 

있으며 표면은 다양한 지형으로 되어있음을 학습한다. 
지구와 달의 크기  모양 확인이 가능한 루나나 Titans 
of Space라는 가상 실 앱을 이용하여 직  으로 보

며 지구와 달의 차이 을 알 수 있다. 5학년 1학기 3단
원 ‘태양계와 별’ 6차시 ‘별과 별자리를 찾아볼까요?’
를 수업할 때, AR을 이용한 별자리 이야기를 들려주며 

학생들의 흥미를 유발하여 참여도 높게 다양한 별자리

에 해 학습할 수 있다. 심화  활동으로 자신만의 별

자리를 만들어 보는 활동을 구성하여 자신만의 별자리 

3D 모형을 만들고 앱에 별자리 일을 업로드하여 가

상 실의 밤하늘을 만든다’
‘ 한 교과학습의 내용에서 추리 혹은 상상을 유도

하여 학습하는 교육내용에서는 실제상황을 구 할 수 

없기 때문에 이론을 기 로 가상 인 공간활용을 통해 

학습의 효과를 높이는 교수-학습 활동에서 매우 필요

하다고 생각하며, 특히 공간지각 용  습득을 한 

학습에서 메타버스가 필요하다’

몇 가지 사례에서 살펴보면 아직까지 등 비교사

들은 각 교과에서 교수설계를 자연스럽게 기획할 수 

있는 능력은 충분하지 않다고 보아진다. 그러므로 

다수(61명/71명, 86%)의 사례가 메타버스의 환경에서 

문 인 지식을 갖고 수업설계를 할 수는 없을 것으

로 생각된다. 왜냐하면 교육 학교의 교육과정은 2학
년부터 공과목이 시작되기 때문에 교육과정의 측면

으로 보아 숙련성이 부족하다고 생각되며 교수설계 원

리에 따른 기획 능력이 충분하지 못하기 때문에 만족

스러운 시는 지 못하 다고 해석된다. 한 코로

나 19로 인하여 비 면 수업이 이루어지고 있는 A 교
육 학교에서 비 면 수업이 이루어지고 있는 시

에서 면 강의에서 보다 다양한 교수방법에 한 이

론습득이나 기능이 충분히 습득하지 못한 것에 비롯되

었다고 해석된다.

4. 논의

본 연구는 메타버스에 한 등 비교사들의 인식

을 알아보고자 하 다. COVID-19 상황에서 연구한 김

성운 외(2020)의 연구와 온라인 수업에 한 연구(노자

헌 외, 2021; 이용섭, 2021)는 비 면 수업에서 보다 효
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율 인 학습방법을 구안해야 한다고 밝히고 있다. 
시 에서는 비 면 수업에서 보다 개선된 학습 랫폼

으로 메타버스 교육환경을 제시하고 있다고 여겨진다. 
등 비교사들의 부분은 교육  효과를 높이는데 

메타버스를 도입하게 될 것이라고 여기고 있었다. 메
타버스는 단순히 온라인상의 상을 시청하는 것에서 

벗어나 가상공간을 기반으로 메타버스를 활용함으로

써 교사는 메타버스에 모여 의논하고 제작하여 운 할 

수 있도록 지도할 수 있을 것이다. 학생들이 메타버스 

내의 ‘아바타’를 통해서 소통하고 행동하게 된다는 

에서 다양한 교육활동이 가능할 것이라 견된다. 
메타버스는 우리 사회의 새로운 트 드로 부상하고 

있다. 이러한 분 기 속에서 메타버스를 이용한 교육 

로그램 활용은 우리나라뿐만 아니라  세계 으로 

심을 가지고 있는 분야  하나이다. 아직은 메타버

스를 활용한 수업 방식이 확립되어 있지 않지만 메타

버스 랫폼을 활용한 교육 콘텐츠 제작과 공유를 

한 지속 인 지원과 노력이 필요하다. 한 교사들은 

메타버스를 활용하여 교육의 효과를 높일 수 있도록 

하는 교육컨텐츠 개발에 련한 연구와 이를 검증한 

결과를 바탕으로 보다 업그 드된 교육컨텐츠 개발을 

할 수 있도록 지원이 필요하다. 이러한 노력과 지원은 

4차 산업 명 시 에 필요한 창의 , 융합  인재를 

기르는 데 큰 도움이 될 것이다. 외국의 메타버스에 

한 선행연구 등(Díaz, 2020; Díaz et al., 2020; Epstein, 
2019; Kuuluvainen et al., 2021; Miller et al., 2021; Tai 
et al., 2021; Williams, 2021; Zhao et al., 2020)은 아직까

지 교육분야에서 메타버스 환경에서 연구한 결과는 거

의 없지만 2021년도에는 산업  행사 련 등에서 연

구한 결과는 가상세계에서 다양한 경험을 하는데 도움

을  수 있다고 밝히고 있다. 세상은 무나 변하고 

있어 오늘에서 내일을 측할 수 없을 정도로 변화가 

이루어지고 있기 때문에 메타버스는 일상의 모든 분야

에 용이 가능하기 때문에 재보다 나은 과학과 IT 
기술이 발달함으로써 메타버스에 한 컨텐츠가 개발

될 것이라 여겨진다. 우리나라의 과학기술과 IT기술을 

더욱 발 시키면 교육의 장에서도 메타버스 환경인 교

육컨텐츠가 개발되고 검증될 것이라 보아진다. 

Ⅳ. 결론 및 제언

본 연구는 메타버스에 한 등 비교사들의 인식

과 교수학습에서의 용가능성을 탐색하는 것으로 아

직까지는 보편화되지 않은 교육  랫폼이라 생각되

지만 미래사회의 교육 변화에 해 생각을 한다는 의

미로 다음과 같은 결론을 내리고자 한다.
첫째, 등 비교사의 메타버스에 한 이해 정도

는 매우 높은 수 이다. 재의 등 비교사들은 일

명 MZ세 이고 IT 련분야의 환경에서 생활하고 있

기 때문에 메타버스에 한 이해도가 높은 것으로 해

석된다. 과거의 생활패턴과 재의 생활패턴은 무 

많이 바 었으며 한 새롭게 달라지고 있다. 과거의 

교육방법이 재의 교육방법과 효율 인 차별화가 되

지 않으면 교육의 성과를 기 하기 어려울 것이다. 
둘째, 등 비교사의 메타버스에 한 필요성은 

매우 높은 수 이다. 등 비교사들은 메타버스는 

재의 교육환경을 넘어서 보다 양질의 교육을 제공할 

수 있는 요소가 많기 때문이라고 매우 필요하다고 생

각하고 있었다. 그리고 코로나 19로 인하여 비 면 수

업이 이루어짐으로써 안 험과 시설 부족, 공간확보

의 어려움, 면기회의 부족 등 다양한 이유로 단순화

되거나 생략된 활동을 메타버스를 통해 구 할 수 있

기 때문에 미래의 교육방법이 될 수 있다고 생각하

다. 
셋째, 등 비교사의 ‘지구와 우주’ 역에서 용 

가능성 탐색의 질문에서는 교수설계 원리에 근거하여 

기획한 사례를 보기 드물었다. 이는 교육 학의 교육

과정에서는 2학년 때부터 공과정이 배치되어 있기 

때문에 문성을 갖고 교수설계를 기획하는 것에는 부

족함이 있다고 보여진다.

국문요약

본 연구는 등 비교사들에게 메타버스에 한 교

육  근에 한 인식을 알아보고자 한 연구이다. ‘
등과학교재연구 Ⅱ’ 강좌를 수강하고 있는 등 비교

사 71명을 상으로 메타버스에 한 설문을 하 다. 
설문의 내용을 분석한 결과는 다음과 같다. 학의 
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LMS 시스템을 활용하여 설문을 제시하여 그에 반응

한 내용을 바탕으로 정량  수치 해석과 정성  분석

으로 결과  결론을 제시하 다. 첫째, 등 비교사

의 메타버스에 한 이해 정도는 매우 높은 수 이다. 
등 비교사들은 MZ세 로서 이미 메타버스의 기본

이 될 수 있는 매우 빠른 IT환경에서 생활하고 있기 

때문에 메타버스를 이해하는데 도움이 되었을 것이다. 
둘째, 등 비교사의 메타버스에 한 필요성은 매우 

높은 수 이다. 메타버스는 재의 교육환경을 넘어서 

보다 양질의 교육을 제공할 수 있는 요소가 많기 때문

에 매우 필요하다고 생각하고 있었다. 셋째, 등 비

교사의 ‘지구와 우주’ 역에서 용 가능성 탐색의 

질문에서는 아직까지 교수설계 원리에 근거하여 메타

버스 교수설계를 기획한 사례는 보기 드물었다. 이러

한 결과를 바탕으로 ‘지구와 우주’ 역에서 메타버스 

활용가능성을 제안하며 시공간을 월할 수 있는 가상

공간을 활용한 교육컨텐츠는 매우 필요할 것이라 여겨

진다. 이러한 결과를 바탕으로 제언을 하면 다음과 같

다. 첫째, 교수설계를 기반으로 메타버스 기법을 도입

한 교육컨텐츠가 개발되어 활용되어야 할 것이다. 둘
째, 교육환경에서 메타버스가 구 될 수 있도록 재정

 지원을 해야 할 것이다. 셋째, 교원( 등 비교사 

포함)들에게 메타버스에 한 연찬을 할 수 있도록 연

수 기회를 제공해야 할 것이다.

주제어: 등 비교사, 지구와 우주, 메타버스
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