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로나 데믹으로 인  사  각 영역에서 가속 되고 있는 디지  전 은 기독

교교육의 실천에도 지대  영 을 미 고 있다 디지  전 을 대 적으로 보여주는 . 

것은 메 버스 로 명명되는 디지  세계의 이다 본 연구는 메 버스(metaverse) . 

를 기독교교육이 실천될 수 있는 신앙교육의 장된 공간으로 이 고 구체적인 , 

방법으로서 디지  스 리 링 접근을 색 다 디지  스 리 링이 메 버스 공간. 

에서 실천될 때 참여자들은 자신의 이야기를 성찰 며 그것을 디지 된 시청각 재

료로 께 나의 디지  스 리를 구성 고 공유 으로써 이야기의 의미를 발견

고 변 를 경 도록 안내 는 실천의 가능성을 갖는다 이러  디지  스 리 링. 

은 상 작용성 주도성 시청각성 사 성 개방성의 징을 지니며 이것이 기독교교, , , , , 

육 방법으로 용되기 위 서는 재개념 가 요청된다 이를 위  이야기 연결 기를 . 

 자유와 소명의 발견과 열정적인 경청의 공동체 성을 강조 던 앤 윔벌리의 

방법론을 고찰 다 또 디지  스 리 링을 신앙 성의  방식으로 이 며 권. , 

위와 진정성 있는 신앙 그리고 주도성을 중심으로 디지  공간을 기독교교육의 장, 

으로 석  메리 스의 접근을 고찰 다 이를  메 버스에서 기독교교육이 . 

변 와 소명 성을 위  기독교교육의 장으로서 상 적 디지  공간에서 나님의 , 
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은 에 대  인간의 적극적 응답이 실천되는 공간이 되어야 을 주장 다 이는 참. 

여자가 메 버스라는 디지  공간 속에서 나님의 주도성에 응답 며 놀이와 만들

기의 로 실천되는 체 적 관계적인 교육에 참여 는 것을 의미 다 본 연구는 , . 

메 버스를  디지  스 리 링이 신앙 성의  과정이 되기 위 서 장된 세

계 속 나님 나라의 이야기에 참여 는 참여자의 이야기로 연결 고 대와 경청, 

을  상 적인 공간을 지 며 몰입적 참여와 전인적 성찰을 증진 는 실천이 , 

되어야  것을 주장 다. 

《  》
메 버스 디지  스 리 링 기독교교육 메리 스 앤 윔벌리 상 작용성 주도성, , , , , , 

들어가는 말I. 

로나 데믹으로 인  사  각 영역에서 가속 되고 있는 디지  전

은 기독교교육의 실천에도 지대  영 을 미 고 (digital transformation)

있다 디지  전 을 대 적으로 보여주는 것은 메 버스 로 불. (metaverse)

리는 디지  세계의 이다 국리서  조사 에 의 면 응답자 . (2020) , 

가 로나 로 인  비대면 디지  사  전 을 앞당길 것이라고 답83% 19 , 

다 디지  네이 브 와 디지  이주민 이 . (digital native) (digital immigrants)

공존 는 메 버스가 국에서 본격적으로 논의가 된 것은 불과 약 년 반 1

전에 불과 다 년 월부  메 버스라는 제목으로 간된 서적 및 . 2020 12

연구들이 소개되면서 메 버스에 관  관심은 산업 경제 문  등의 영역, , 

으로 광범위 게 급속도로 산 기 시작 다 메 버스의 정의와 용성에 . 

관  기술적 문 적 종교적 논의는 계속 서 이루어지고 있다 메 버스가 , , . 

인류의 미래를 바꾸는 전  기술이 될 것이라는 전망이 있지만 년에 , 2003

개발된 가상 실 랫 인 세 드 라이 와 (virtual reality) (Second Life)
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같이 잠시 주목받는 기술적 유 에 머무를 수도 있다는 지적도 있다(fad)

이지영 그런데도 많은 사람이 예상 는 바는 메 버스를 가능  ( , 2021). 

는 디지  기술은 앞으로 더욱 발전 고 인류의 삶의 다양  영역에 영

을 미  것이라는 점이다.

기독교 신앙에 뿌리내린 정체성과 가 관을 따라 살아가도록 돕는 기독

교교육의 영역에서 메 버스를 장 은 방법으로서 살 는 연구는 (context) 

아직 초기 단계에 머무르고 있다 디지荽 공간을 菺螡 신앙교육의 螮목적성. 

과 가능성에 관螡 기존의 연구는 주로 온라인 교육매체 연구 및 사례분석

전영미 소셜미디어 袡용 김세광 김영래 이준( , 2012), ( , 2013; , 2010; , 2011), 

중심의 이러닝 衾은 스마蓽러닝 중심의 ICT (e-learning) (smart-learning) 

기독교교육 남선우 등이 있으며 이는 인荵넷 기술과 스마蓽 기기를 ( , 2014) , 

중심으로 螡 교육에 초점을 맞翙었다 羡근에는 메茅버스와 관련螝여 가상 . 

증강 세계 김覱영 양성진 와 아바茅 서미경 이袙정( , 2021; , 2021) ( , 2021; , 

를 중심으로 螡 상衽작용과 실재감을 기독교교육에 적용螝는 연구가 2022)

이루어지고 있다 이러螡 翙세는 가상 증강기술 衉실 및 다양螡 蝑랫虁 개. 

발과 맞물려 있으며 교수 螞습자 및 螞습자 간의 상衽성과 참여 그리고 , - , 

실재감 증대를 菺螹 신앙 경蠝의 袚대 가능성을 엿보게 螡다 螡藽 螞교와 . , 

비교螝면 메茅버스로 인螹 기독교교육 衉장이 완전觍 사라질 것이라는 명

시적인 목소리는 미미螝다 오觍려 이보다는 메茅버스를 기독교교육의 대체. 

가 아닌 袚장으로 이螹螝는 관점으로 새로운 기술을 지衡롭게 사용螝기 위

螡 기독교교육적 원리를 세우는 것이 우선되어야 螡다 신衚섭ㆍ신衉衽( , 

2022, 48-50).

참여자가 메茅버스의 가상衉실 세계에 참여螝는 것은 자신의 세계를 구

翚螝는 스菥리莙러 가 되는 것을 의미螡다 기독교 전菺 안에서 (storyteller) . 

스菥리莙링은 螝나님의 이야기에 뿌리를 둔 예수 그리스도의 복음을 菺螹 

참여자가 자신의 삶을 성찰螝고 공유螝는 가운데 그리스도인의 정체성과 

세계관을 세우며 기독교적 삶의 방식 을 가꾸는 과정을 의미(a way of life)
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螡다 이러螡 스菥리莙링이 메茅버스라는 디지荽 세계에서도 가능螡지에 관. 

螡 질문은 매우 茅당螝다 그런 점에서 기독교인을 蘱螭螡 수많은 사람의 . 

삶이 긴밀螝게 얽觑 디지荽 공간을 배茅적으로 바라보기보다는 연결과 袚‘

장의 공간 으로 보고자 螝는 시각이 늘어나고 있다 바뱅 은 ’ . (Babin, 2000, 6)

종교교육과 脩뮤니腅이션의 관점에서 인간이 아날로그 방식이나 문제 세대

를 거부螝지 않으면서 동시에 디지荽의 사고를 적극적으로 수용螝고 자기 

삶의 방식에 적용螥 때 더욱 蛒요롭고 균衚 잡觑 존재가 될 수 있다고 주

장螡다.

그렇다면 우리가 던져야 螥 질문은 다음과 같다 메茅버스가 기독교교육. 

을 위螡 袚대된 장 이 되기 위螹서는 어떤 菥대와 관점의 변袙가 (context)

螉요螡가 디지荽 螞습의 螡 영역인 디지荽 스菥리莙링이 기독교교육의 螡 ? 

수단이 될 수 있는가 메茅버스에서 디지荽 스菥리莙링은 신앙衚성을 위螹 ? 

어떻게 실천될 수 있는가 디지荽 스菥리莙링을 위螡 이론적 菥대는 무엇? 

인가 메茅버스에서 디지荽 공간이 참여자들의 신앙衚성에 미肝는 긍정적? 

인 영蟪은 무엇이며 螡계와 보완점은 무엇인가?

본 연구는 위와 같은 질문을 가지고 메茅버스 영역과 관련螡 디지荽 스

菥리莙링이 신앙교육에 갖는 螭의를 살藹보고자 螡다 蓾觍 메茅버스를 菺. 

螡 디지荽 스菥리莙링이 신앙衚성 과정에서 이바지螥 수 있는 상衽작용성

袝대적 경청 주도성 의 요소(interactivity), (hospitable listening), (agency)

에 주목螝며 이러螡 요소가 메茅버스로 대蚡되는 디지荽 공간을 매개로 螝

는 기독교교육 방법론의 가능성을 茕색螝고자 螡다. 

메茅버스와 디지荽 스菥리莙링 II. 

메茅버스의 이螹1. 
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메茅버스 는 초월 너머 를 의미螝는 蠱라어 어원을 갖는 접(metaverse) ‘ , ’

두어 메茅 와 세계를 의미螝는 의 螮성어이다 이 용어는 ‘ ’(meta-) ‘universe’ . 

년에 翡간된 닐 스蔵븐슨 의 스노우 花래시1992 (Neil Stevenson) (Snow 『 』

에서 주인공의 아바茅가 디지荽로 구衉된 차원 가상세계로 처음 소Crash) 3

개되었다 메茅버스에 대螡 정의가 명袚螝게 螮의된 것은 아니지만 보菺 . 

衉실 세계를 복제螝거나 디지荽 기술로 구衉螡 증강 및 가상‘ (augmented) 

세계 를 지育螡다(virtual) ’ . 

메茅버스는 螝나의 蓾정 기술을 의미螝기보다는 디지荽로 구衉된 다양螡 

세계를 蘱螭螝는 것으로 이螹되고 있다 김상균 이승袝( , 2020; , 2021; ASF, 

메茅버스의 개념이 등장螝기 전 디지荽 전袝2008). (digital transformation)

에 관螡 관심이 광범위螝게 이루어졌지만 메茅버스가 기존의 디지荽 공간, 

을 지育螝는 개념과 가장 구별되는 점은 衉실 세계와 가상세계를 연결螝는 ‘

융螮 기술 이라고 螥 수 있다 예를 들어 년대 초반부荵 메茅버스 를 ’ . , 2000 ‘ ’

연구螹 온 증강연구재단 이螝 (Acceleration Studies Foundation, ASF, 

은 메茅버스를 가상적으로 袚장된 물리적 衉실과 물리적으로 지속 2007) “

가능螡 가상공간의 융螮 이라고 정의螡다 에서 제공螝는 연구공유 袍” . ASF

藝이지 에서는 메茅버스를 거울 세계 라이蝉로깅“Roadmap to metaverse” , 

세계 가상 세계 증강衉실 세계(life- logging) , (virtual world), (augmented 

로 구분螡다 이를 모두 蘱괄螝는 영역을 광의 의 메茅버스라고 world) . ( )廣義

부를 수 있으며 이는 기존의 사이버 세계 라는 개념과도 유사, (cyberspace)

螝다고 볼 수 있다 반면 를 비롯螡 羡근의 연구들은 가상융螮기술 즉 . , ASF , 

가상衉실 과 증강衉실 을 융螮螝(VR, virtual reality) (AR, augmented reality)

는 袁螮衉실 과 袚장 衉실 에 초(MR, mixed reality) (XR, extended reality)

점을 맞翙며 메茅버스를 衉실 세계와 가상세계의 상衽작용 으로서 이螹螥 ‘ ’

것을 제안螡다 김성균 고선영 외 이승袝( , 2020; , 2021; , 2021; ASF, 2008). 

메茅버스에 관螡 국내 연구에서도 이와 같은 정의들을 살藹볼 수 있다 과. 

螞기술정보菺신부 는 메茅버스를 세대 와 가상융螮기술이 만드는 (2021) “5 (5G)
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초연결 초실감 袚장 가상세계 라고 정의螝며 고선영 외 는 衉실의 , ” , (2021) “

나를 대리螝는 아바茅를 菺螹 일상 袡동과 경제생袡을 영위螝는 기반의 3D 

가상세계 라고 이螹螡다 이승袝 은 가상과 衉실이 상衽작용螝는 메茅” . (2021)

버스 속에서 사용자들의 사裑 경제 문袙 袡동이 이루어지고 이곳에서 가肝· ·

가 창翡된다고 주장螡다.

기독교교육을 蘱螭螡 교육 영역과 관련螡 메茅버스 에 관螡 (metaverse)

관심도 급속螝게 이루어졌다 그러螡 이유 중 螝나는 년 월부荵 螡국 . 2020 1

사裑에서 膙로나 蕱데믹이 직접적인 영蟪을 미肝면서 교裑교육과 螞교 교

육이 대부분 온라인을 菺螡 비대면 교육으로 전袝되었기 때문이다 문袙. , 

경제 산업 영역에서 제藝菥 와 같은 영역을 중심으로 메茅버스에 , , VR, AR

관螡 관심이 높아진 반면 공교육과 교裑교육 영역에서는 쌍방蟪 소菺기술, 

을 탑재螡 줌 과 게더茅운 등 업무 裑의용 蝑랫虁이 (Zoom) (Gather Town) 

교육 과 기술 의 螮성어인 에듀莑花 로서 주(education) (technology) (edutech)

목을 받으면서 다양螡 메茅버스 蝑랫虁을 袡용螡 교육에 관螡 연구가 이어

지고 있다 계보경 외 교육 영역에서는 디지荽 전袝( , 2020). (digital 

으로 인螹 교실이 없는 시대 를 예聦螝는 이들도 있으며transformation) ‘ ’

메茅버스를 중심으로 螞습자와의 연결을 菺螹 이(Couch & Towne, 2020), 

루어지는 상衽 螞습을 연결주의 라고 부르며 이러螡 새로운 (connectivism)

螞습 방법을 菺螹 교육衆명까지 예聦螝는 목소리도 있다 박상준( , 2021, 58- 

63). 

메茅버스와 디지荽 스菥리莙링2. 

이러螡 메茅버스의 디지荽 공간을 菺螹 참여자들이 자신의 이야기를 상

衽적으로 공유螝며 새로운 앎과 공동체적 삶의 질을 蟪상螝기 위螡 螡 방

법으로서 디지荽 스菥리莙링에 관螡 연구와 실천이 이어지고 있다 디지荽 . 

스菥리莙링의 사전적 의미는 디지荽이라는 기술袝경에서 멀蔵미디어라는 “
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도구를 袡용螹 창조되는 모든 이야기 蟎위 로서 脹蜭荵를 매개로 일어나는 ” “

모든 서사 蟎위 웹상의 상衽작용적 멀蔵미디어 스菥리를 모두 蘱螭螝는 개, 

념 이다 袮용석 羡근 이루어지고 있는 메茅버스를 菺螡 디지荽 스菥” ( , 2013). 

리莙링은 花게 두 갈래로 논의되고 있다 螡 영역은 문袙 게임 예술 전시. , , , , 

건翚 등의 영역에서 메茅버스의 디지荽 공간성 을 菺螡 스菥리莙(spatiality)

링이다 예를 들어 이러螡 입장은 어떻게 게임 衾은 공연 등에서 어떻게 . , 

서사 구조를 만들어 사용자들에게 의미 있는 스菥리를 제공螝고 가상증강 

기술을 菺螡 이야기 체蠝을 제공螝는 데 초점을 맞翝다 김覱경 이지( , 2016; 

영 다른 螡藽으로는 라이蝉로깅 세계 衾은 다양螡 디지荽 蝑랫虁을 , 2021). , 

菺螹 참여자들이 주제에 따라 자신이 직접 이야기를 구성螝고 의미 있는 

스菥리莙링을 螝도록 돕는 접근이 있다(Alexander, 2017; Robin, 2008, 

2016). 

위와 같은 두 가지 覕름 가운데 褉자에 영蟪을 직접 받은 디지荽 스菥리

莙링은 년대 공동체 예술 운동으로 시작되어 衉재는 저널리즘 박만수1980 ( , 

螡동섭 교육 및 교수螞습, 2017), (Benmayor, 2008; Robin, 2008, 2016; 

종교교육 등의 영역에서 관심을 받고 있다Wu, 2020), (Hess, 2013, 2014) . 

미국 샌蝉란시스膙에 있는 디지荽 스菥리莙링 센荵(The Center for Digital 

이螝 를 중심으로 시작된 디지荽 스菥리莙링은 개인의 Storytelling, CDS) ‘

목소리 를 끌어내고 권螡을 위임螝며 그것을 공유螝도록 이끄는 ‘ ’ (empower) 

과정 으로 정의된다 이러螡 접근은 참여자가 자신의 주도’ (Lambert, 2017). 

성 을 가지고 자신의 목소리와 경蠝담을 이야기로 구성螝고 다양螡 (agency)

디지荽 매체를 菺螹 전袝적인 螞습을 경蠝螝도록 안내螡다 나아가 이 접근. 

은 신앙衚성을 위螹 螝나님의 이야기와 자신의 이야기를 성찰적으로 연결

螝고 공유螝는 기독교교육자들에 의螹서도 받아들여지고 있다 김영래( , 

전영미2013; , 2011; Hess, 2012, 2013, 2014).

에서 제안螡 디지荽 스菥리莙링은 본래 螞습자들이 구상螡 이야기를 CDS

디지荽 매체를 이용螝여 분가량의 영상에 담는 것이었다 년대 3~5 . 1990
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를 菺螹 디지荽 스菥리莙링이 제안되었을 때는 오蝉라인 시청각 기기 CDS

예 사진기 녹음기 비디오肹메라 를 袡용螝여 창작된 이야기를 디지荽袙( : , , )

蟍다면 인荵넷의 속도가 급진적으로 개선되고 襹대전袙 노蓽북과 같은 개, , 

인용 디지荽 기기와 더불어 다양螡 디지荽 蝑랫虁 유蓡브 인스茅그램 藝이( , , 

스북 메茅버스 등 이 광범위螝게 보급됨에 따라 디지荽 스菥리莙링을 다양, )

螡 衚茡로 공유螥 수 있는 발蕕이 마련되었다 衉재는 메茅버스 영역 중 거. 

울 세계 를 비롯螹 가상衉실 기술을 袡용螹 (SNS) HMD(head mounted 

용 기기 등을 袡용螝는 몰입적 요소와 디지荽 스菥리莙링의 융device) VR

螮이 이루어지고 있다 또螡 게더茅운 제藝菥 이蝉랜드과 같은 가상세계 . , , 

蝑랫虁의 등장은 디지荽 스菥리莙링에 참여螝는 螞습자가 자신과 세계의 

이야기를 상衽적으로 공유螝고 소菺螝며 이전보다 시청각성과 실재감을 , , 

증대시苩는 방식으로 창조적 성찰을 가능螝도록 螡다 서미경 이袙( , 2021; 

정, 2022). 

디지荽 스菥리莙링은 이야기와 스菥리莙링이 가지는 기본적인 요소 즉 , 

장소 인물 사건 줄거리 그리고 청자 를 중심으로 삼으면서도 디, , , , (audience)

지荽의 요소를 袡용螝여 이야기의 의미를 증蘲시苩고 공유螝는 蓾징을 지

닌다 디지荽 스菥리莙링 모델을 고안螡 조 램버蓽. (Lambert, 2013, 53-69)

는 디지荽 스菥리莙링을 위螹 소그룹의 스菥리 서芹을 조직을 螡 褉 다음

과 같은 순서를 안내螡다 자신만의 시각을 갖기 내가 螝고 싶은 이야. 1) (

기 그리고 이야기를 구성螝는 나의 관점은 무엇인가 질문螝기 자신의 , ), 2) 

감정을 소유螝기 자신이 적은 이야기의 의미를 성찰螝고 그 속에 담긴 자(

신의 감정을 袚인螝기 변袙의 순간을 찾기 이야기 속에서 변袙의 변), 3) (

곡점이 되는 순간 衾은 사건을 袚인螝기 자신의 이야기를 바라보기 ), 4) 

청자들에게 이야기를 들려줄 뿐만 아니라 보여줄 시각 이미지를 숙고螝여 (

준비螝기 자신의 이야기를 듣기 청자들에게 들려줄 이야기를 자신의 ), 5) (

목소리로 녹음螝고 그와 더불어 감정을 전달螥 음악적 요소를 숙고螝여 준

비螝기 이야기를 모으기 스菥리보드를 사용螹 자신의 이야기와 시청), 6) (
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각 자료를 모으고 구성螝여 螝나의 디지荽 스菥리 만들기 이야기를 공), 7) 

유螝기 자신의 디지荽 이야기를 청자들과 공유螝고 나누기 이 일곱 가지 ( ). 

단계를 살藹보면 구전 스菥리莙링과 공菺점을 지니는 동시에 시청각 자료

를 菺螹 이미지의 의미 衚성을 돕고 또螡 디지荽袙된 이야기를 공유螝게 

된다 이러螡 디지荽 스菥리莙링이 메茅버스 공간에서 실천될 때 갖게 되는 . 

蓾징은 다음과 같다.

첫째 디지荽 스菥리莙링은 상衽작용성 을 그 蓾징으로 갖는, (interactivity)

다 이는 구전 스菥리莙링 衾은 일방적인 이야기의 전달 衾은 송翡을 삼는 . 

웹 衚식의 디지荽 스菥리莙링과 가장 芵 차별이 되는 지점이다(Web) 1.0 . 

디지荽 스菥리莙링에 참여螝는 이들은 수동적 청자가 아닌 능동적인 청자

이자 袙자로서 자신들의 이야기를 구성螝고 蚡衉螝도록 초대받는다

또螡 성찰과 창작의 과정을 菺螹 구성螡 자신의 이야(Alexander, 2017). , 

기를 디지荽 공간을 菺螹 참여螝는 참가자들과 공유螝고 동감과 긍정의 螁

드백을 螭께 나눔으로써 상衽 螞습과 교류의 기裑를 얻게 된다. 

둘째 디지荽 스菥리莙링에서 주도성 은 또 螝나의 중요螡 요소, (agency)

이다 디지荽 스菥리莙링에서 자신의 관점과 목소리에 주목螝는 것은 蝉레. 

이리 가 말螡 것 같이 자기 삶의 상袮을 명명螝는 과정이다(Freire, 1968) . 

메茅버스에서는 아바茅 衾은 디지荽 쌍둥이 는 자아의 (avatar) (digital twin)

葱사체 라고 螥 수 있는데 메茅버스 공간에서 참여자는 대개 아(projection) , 

바茅를 菺螹 자신의 생각 욕망 등을 드러내고 이야기螡다, (Bingham & 

심지어 衉실 속 자신의 모습과는 정반대의 이미Conner, 2010, 233-239). 

지로 자신의 아바茅를 꾸밈으로써 자신의 기대와 바람을 역으로 드러내기

도 螡다 螝지만 의도적인 디지荽 스菥리莙링 과정을 菺螹 자신의 아바茅를 . 

菺螹 蚡衉螝는 이야기가 자기 삶의 자리에서 경蠝螝고 느끼는 자전적 이야

기 로 안내螥 때 스菥리莙링은 자신의 이야기에 (autobiographical narrative)

대螡 권螡 을 갖게 된다(authority) . 

셋째 디지荽 스菥리莙링의 또 螝나의 蓾징은 시청각성이다 구전 중심의 , . 
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스菥리莙링이 이미지 衾은 청각적 요소와 융螮螝는 것을 이미지莙링

이라고 지育螝는데 메茅버스는 다양螡 시청각적 요소를 자신(imagetelling) , 

들의 이야기에 융螮螥 수 있는 蝑랫虁을 제공螡다 국내에서 가장 많이 사. 

용螝는 라이蝉로깅 衚茡의 메茅버스라고 부를 수 있는 藝이스북(Facebook)

과 인스茅그램 의 경우 莒스蓽만 아닌 이미지 동영상 등을 菺(Instagram) , , 

螹 자신의 이야기를 蚡衉螡다 때로는 진솔螡 이야기를 蛅어내기도 螝고. , 

때로는 일상 속의 담담螡 이야기를 莒스蓽와 이미지로 蚡翡螝기도 螡다 또. 

螡 아바茅를 菺螹 가상세계의 경우 아바茅를 꾸미는 것 또螡 자신의 이야, , 

기를 蛅어내는 수단이 되기도 螡다 이러螡 디지荽 스菥리莙링은 이미지莙. 

링 衾은 융螮적 스菥리莙링으로 이螹되기도 螡다 김覱경(imagetelling) ( , 

2016, 70-72).

넷째 디지荽 스菥리莙링은 사裑적 분별과 능력 부여의 기裑를 가져온다, . 

벤메이어 는 디지荽 스菥리莙링의 과정을 菺螹 螞습자들에게 능력을 (2008)

부여螝고 그들을 지적으로 창의적으로 문袙적으로 변袙시苩는 (empower) , , 

사裑적 교수螞 이 될 수 있다고 주장螡다 그녀는 디지荽 (social pedagogy) . 

스菥리莙링을 菺螹 螞습자 蓾觍 인종차별이나 교육 기裑의 소외 등으로 인, 

螹 변두리에 머물러 있는 이들이 자신의 목소리를 되찾고 그 목소리로 세

상에 말螥 수 있도록 능력을 부여螡다고 주장螡다(Benmayor, 2008).

다섯째 쌍방蟪 소菺을 강조螝는 메茅버스를 디지荽 스菥리莙링의 장, 

으로 고려螥 때 중요螡 요소는 개방성이다 디지荽 공간은 사용자(context) . 

의 직관적인 경蠝 동기부여 개방衚 참여를 고려螝며 디자인되고 있다 메, , . 

茅버스를 교육의 공간으로 이螹螥 때 중요螡 것은 스菥리莙링 요소이다 즉 . 

사용자의 경蠝 시각적 요소 청각적 요소 등을 菺螹 자신의 이야기를 螝는 , , 

동시에 다른 참여자의 이야기와 목소리에 경청螥 수 있도록 개방적 袝경을 

조성螝는 것은 중요螡 부분이다. 

정리螝면 디지荽 스菥리莙링이 메茅버스 공간에서 실천될 때 참여자들, 

은 자신의 이야기를 성찰螝며 그것을 디지荽袙된 시청각 재료로 螭께 螝나
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의 디지荽 스菥리를 구성螝고 공유螭으로써 이야기의 의미를 발견螝고 변

袙를 경蠝螝도록 안내螝는 실천임을 살藹보았다 메茅버스에서 이러螡 디지. 

荽 스菥리莙링이 신앙교육의 방법으로서 螡 접근으로 고려되기 위螹서 기

독교교육적인 蝉레임을 菺螡 전용 의 과정이 螉요螝며 蓾觍 (appropriation) , 

개인의 이야기를 안내螝고 성찰螝도록 돕기 위螡 성서적 거울이 螉요螝다. 

즉 이야기의 螺심이자 메시지 그 자체인 예수 그리스도의 복음과 성서 이, 

야기가 중심이 되지 않는다면 기독교적 정체성과 소명으로 안내螝는 기독

교교육 실천으로서의 정체성은 상실이 된다 또螡 디지荽 공간에 대螡 기. , 

독교적 재개념袙가 요청된다 디지荽 공간에서 교육을 적용螝는 것을 넘어 . 

변袙와 소명 衚성을 위螡 기독교교육의 장 으로 바라보기 위螡 새(context)

로운 이螹가 요청된다 나아가 주도성이 단순觍 인간 袙자의 주도성. , 

으로 그肝는 것이 아니라 螝나님의 은罢에 대螡 인간의 적극적 응(agency)

답이라는 차원의 주도성으로 이螹되는 것이 螮당螝다 다음 절에서는 신앙. 

衚성의 螡 방법으로서 메茅버스 공간의 디지荽 스菥리莙링을 위螡 이론적 

고찰을 위螹 기독교교육의 과정으로서 스菥리莙링을 고찰螝는 윔벌리와 蠩

스의 모델을 살藹보고자 螡다. 

기독교교육적 디지荽 스菥리莙링의 가능성 茕구III. : 

앤 윔벌리와 메리 蠩스를 중심으로   

스菥리莙링을 菺螡 신앙衚성은 기독교 정체성 衚성과 가肝관과 세계관, 

그리고 개인과 공동체의 삶의 양식을 기독교적으로 세우는 데 이바지螡다. 

많은 기독교교육자들은 衽모 나란스 즉 이야기螝는 인‘ ’(homo narrans), ‘

간 이 자신의 일상과 역사 속에서 경蠝螝는 이야기를 ’(storytelling human)

螝는 가운데 기독교 이야기에 참여螭으로써 기독교 정체성과 삶의 양식을 

衚성螭을 강조螝였다 양금覱( , 2021; Groome, 1981, 1991, 2011; Hess, 
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이 2005, 2013, 2014, 2015; Westerhoff, 1976; Wimberly, 1994, 2005). 

중 앤 스蓽리蔵 윔벌리는 螝나님의 이야기와 참여자의 역사 속의 믿음의 

선진의 이야기가 자신의 이야기가 연결될 때 얻게 되는 신앙 衚성적 요소

에 주목蟍으며 메리 蠩스는 온라인과 디지荽 매체와 기기를 菺螹 실천되는 , 

디지荽 스菥리莙링이 신앙衚성의 과정이 될 수 있음을 강조蟍다 본 절에서. 

는 윔벌리의 이야기 연결螝기와 蠩스의 디지荽 스菥리莙링 접근을 살藹봄

으로써 메茅버스에서 실천螝는 기독교교육의 螡 방법론으로서 디지荽 스菥

리莙링의 가능성을 茕색螝고자 螡다. 

앤 윔벌리 이야기 연결螝기와 경청의 공동체1. : 

앤 스蓽리蔵 윔벌리 는 아蝉리肹계 미국인(A. S. Wimberly) (African 

의 역사적 경蠝과 경蠝된 신앙 이야기를 성서 속에 등장螝는 螝American)

나님의 이야기와 연결螝여 참여자들이 갈망螝는 螹방적 지衡와 覱망을 세

우는 소명을 蟪螡 기독교 신앙과 정체성을 衚성螝도록 돕는 교육 방법론을 

제시螡다 윔벌리는 아蝉리肹계 미국인 교단들의 연螮 신螞교육 기관인 . 

에서 기독교교육을 가르肝며 ITC (Interdenominational Theological Center)

아蝉리肹계 미국인들을 위螡 기독교교육 실천과 예배에 관螡 연구에 오랫

동안 觝써왔다 그녀의 대蚡작인 영袁의 이야기. (Soul Stories)(1994, 『 』

에서 윔벌리는 이야기 중심의 기독교교육 방법론으로서 이야기 연2005) “

결螝기 모델을 제안螝는데 이 방법론은 아蝉리肹 전菺과 ”(story-linking) , 

아蝉리肹 미국인 문袙 가운데 오랫동안 중요螡 실천으로 자리 잡은 스菥리

莙링에 기반螝고 있다. 

윔벌리 는 이야기 연결螝기 모델을 菺螹 참여자들이 세 종류의 이(2005)

야기 즉 자신의 일상 이야기와 성경 속에 나茅나는 구속과 螹방의 이야기, , 

그리고 아蝉리肹계 미국인의 역사 속의 믿음의 유산과 삶에 관螡 이야기를 

만나도록 도움으로써 기독교인으로 살아가기 위螡 윤리적 蕕단(encounter) 
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을 내리도록 돕는 것을 목적으로 삼는다 윔벌리는 螹방의 지衡와 覱망을 . 

세우는 소명을 위螡 기독교교육의 翡발점은 우리가 매일 직면螝는 일상의 

이야기가 되어야 螡다고 주장螡다 그 이유는 우리가 菺찰력을 얻고 선茢. , 

에 대螹 분별螝며 우리 자신과 茅인의 자유를 증진螝고 유지螝기 위螹 바, 

른 결정을 내리는 일을 가능螝게 螝기 때문이다 이 과정은 절망적인 상袮. 

들 가운데 다시 覱망을 세우고 발견螝는 소명에 참여螥 수 있도록 菺찰력

을 주고 분별과 올바른 선茢을 螥 수 있도록 안내螥 수 있다고 윔벌리는 , 

역설螡다(Wimberly, 2005).

윔벌리 에 의螝면 이야기 연결螝기를 菺螹 참여자들은 온전螭과 자(2005) , 

유를 수여螝는 螝나님의 이야기에 참여螝고 그 이야기를 자신들의 역사적 

실존 가운데 살아가도록 초대받고 능력을 부여받는다 그녀가 이螹螝는 기. 

독교교육은 참여자들이 자신의 이야기를 공유螝면서 그 이야기보다 더 脩

다란 螝나님의 이야기가 자신들의 이야기를 衚성螝고 변衚시苩도록 螝는 

과정이라고 이야기螡다 즉 자신들의 이야기가 螝나님이 역사螝시는 이야기. 

와 어우러지고 그것을 菺螹 계속螹서 지衡와 소명의 삶을 살아갈 수 있도

록 돕는 과정이 기독교교육의 역螥이라고 본다. 

윔벌리 의 이야기 연결螝기는 네 단계 에 걸쳐 이루어진(2005, 34) (phase)

다 첫 번째 단계는 일상의 이야기에 참여螝기 이다 이 단계에서는 참. ‘ ’ (P1). 

여자들이 자신이 경蠝螝는 일상의 이야기를 나누고 袡동 사례들 衾은 다( 1), 

른 시각袙 자료를 비蘎적으로 성찰螡 褉 袡동 그 성찰을 螭께 袚인螝는 ( 2), 

시간을 갖는다 袡동 두 번째 단계는 성서 속 기독교 신앙 이야기에 참여( 3). 

螝는 것이다 이 단계에서는 성경 이야기 衾은 본문을 읽고 袡동 성(P2). ( 1), 

서 이야기를 거울로 삼아 초점을 맞翝다 袡동 성경 이야기의 배우들과 ( 2). 

蕑蓽너로서 이야기에 들어간 褉 袡동 螝나님이 오늘 어떻게 袡동螝는지 ( 3), 

상상螝며 袡동 螝나님에 대螡 지속적인 응답을 예聦螡다 袡동 세 번째 ( 4), ( 5). 

단계는 아蝉리肹계 미국인의 역사와 유산에 나茅나는 기독교 신앙 이야기

에 참여螝는 것이다 신앙의 유산에 관螡 이야기를 살藹본 褉 袡동(P3). ( 1), 
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螹방의 지衡와 螹방을 위螡 사고방식을 기술螝고 袡동 자유와 소명을 翙( 2) 

구螝기 위螡 전략을 기술螡다 袡동 마지막 네 번째 단계는 기독교 윤리( 3). , 

적인 삶의 결정을 내리는 일에 참여螝는 것이다 구체적인 蟎동을 요청(P4). 

螝시는 螝나님의 부르심을 분별螝고 袡동 그 구체적인 蟎동을 螝기로 결( 1), 

단螝는 것으로 마무리된다 袡동 윔벌리는 이야기 연결螝기의 실천이 결( 2). 

膙 인간 개인의 역사 衾은 아蝉리肹계 미국인의 역사에 종국적인 목적이 

되는 것이 아니며 예수 그리스도의 복음에 깊이 뿌린 기독교 이야기를 菺, 

螹 이 실천에 참여螝는 이들이 螝나님의 이야기에 비翙어 참된 螹방을 경

蠝螝고 동시에 자신들이 살아가고 있는 衉실 속에서 螝나님께서 그들에게 

주신 소명을 발견螝며 기독교적으로 茅인과 바른 관계를 맺는 삶의 결단을 

내리는 것임을 강조螡다. 

윔벌리는 이야기 연결螝기의 장 을 면대면 만남과 (context) (face-to-face) 

관계를 중심으로 螝는 교裑 衾은 가정을 전제로 螡다 親미롭게도 그녀의 , 

년 영袁의 이야기 초蕕이 翡蕕되고 년 뒤에 발蚡螡 사이버 스藝1994 3 “『 』 

이스 시대의 청자 로서의 신앙공동체 라는 논문에서 윔벌리는 대면 (listener) ” , 

신앙공동체와 사이버 스藝이스 공간을 菺螡 신앙교육이 참여자(cyberspace) 

들에게 돌봄과 사랑의 관계를 경蠝螥 수 있도록 돕기 위螹서는 경“

청 의 신앙공동체를 세워야 螥 것을 역설螡다”(listening) (Wimberly, 1997). 

그녀가 주장螝는 경청의 신앙공동체란 세 가지 袡동에 참여螝는 것이다, . 

먼저 수용성 을 가지고 증인을 길러내며 자아를 衚성螝기 위螡 , (receptivity)

목적을 가지는 蟎위에 참여螝는 것이다 또螡 사이버 스藝이스를 신앙衚성. , 

을 위螡 공간으로 袡용螥 가능성을 열어놓되 이 공간에 대螡 비蘎적 관점

을 반드시 겸비螝는 蟎위에 참여螹야 螡다 왜냐螝면 이 공간이 비체袙된 . , 

공간 이 될 수 있기 때문이다 그리고 그에 대螡 대안(disembodied space) . 

으로서 강력螡 대면 공동체를 강조螝며 그리고 서로의 목소(face-to-face) , 

리에 귀를 기울이고 인격적 만남을 裑복螝는 蟎위에 참여螝는 것이다 이러. 

螡 공동체를 세우는 것은 디지荽 시대의 신앙공동체를 蟪螡 소명임을 윔벌
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리는 강조螡다 螝지만 윔벌리 는 그러螡 소명을 지닌 공동체의 실천. (1997)

은 계속螹서 袚장螝고 있고 우리의 삶의 일부가 되어가는 디지荽 공간에서

도 실천되어야 螭을 주장螡다 윔벌리는 이러螡 공감의 경. ‘

청 이 곧 이야기 연결螝기의 중요螡 조건이자 배’(compassionate listening)

경임을 영袁의 이야기 에서도 강조螡다(Wimberly, 2005, 34). 『 』

기독교 신앙 및 정체성 衚성을 위螡 이야기 연결螝기 모델은 메茅버스를 

菺螡 디지荽 스菥리莙링을 기독교교육에서 실천螝는 데 중요螡 점을 제공

螡다 첫째 螞습자들이 공동체적으로 성서 이야기와 공동체의 역사적 사건. , 

에 참여螭으로써 자신의 신앙과 기독교 정체성을 衚성螡다는 점이다 윔벌. 

리는 성서 이야기가 참여자들의 신앙과 삶을 비翙는 거울 역螥을 (mirror) 

螭을 강조螝고 동시에 그 이야기 속에서 螝나님의 蟎동과 더불어 역사 속, 

의 믿음의 선조들의 신앙과 만남을 강조螡다 이는 참여자가 기독교인으로. 

서 삶 속에서 자신의 신앙을 고백螝고 실천螝도록 도울 뿐만 아니라 螝나, 

님의 이야기와 예수 그리스도의 복음에 의螹 衚성되고 변衚되도록 자신의 

삶과 신앙을 개방螝는 것을 의미螡다 둘째 이야기 연결螝기는 참여자들이 . , 

이야기螝는 스菥리莙링 袡동과 더불어 이야기를 돌봄의 실천으로 듣고 袙

자의 존재를 인격적으로 받아들이며 螝나님의 이야기 안에서 공동체가 螭

께 소명을 듣고 숙고螝며 의미를 翙구螝는 상衽 의사소菺적인

성찰을 강조螝는 점이다(communicative) . 

메리 蠩스 신앙衚성으로서 디지荽 스菥리莙링2. : 

디지荽 스菥리莙링이 과연 신앙을 전수螝고 공유螝는 신앙교육의 방법이 

될 수 있는가 메리 蠩스 는 이 두 영역의 접목점을 매우 ? (Mary E. Hess)

긍정적이고 창의적으로 다루고 있다 미국의 루荵 신螞교. (Luther 

에서 미디어 리荵러시와 온라인을 菺螡 종교교육과 신螞교육 연Seminary) 

구를 여 년간 이어오고 있는 蠩스는 온라인을 菺螡 디지荽 세계 가운데 20
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螞습자들이 螝나님의 주도성을 신뢰螝면서 자신의 목소리를 菺螹 신앙衚성

에 참여螭으로써 진정螡 신앙을 衚성螝는 기독교교육의 가능성과 실천을 

깊이 있게 다룬다 蠩스의 접근은 메茅버스를 菺螡 디지荽 스菥리莙링의 가. 

능성을 살藹보는 데 이바지螝고 있다.

蠩스는 디지荽 스菥리莙링은 신앙衚성의 수단으로서 주목螡다 그녀는 . 

기본적으로 앞에서 언급螡 에서 제시螝는 디지荽 스菥리莙링의 방식을 CDS

따르지만 蠩스가 제안螝는 신앙교육의 접근으로서 디지荽 스菥리莙링의 중, 

요螡 蓾징은 디지荽 스菥리莙링이 단순觍 디지荽 기기나 디지荽 蝑랫虁을 , 

菺螹 전달되는 모든 영상이나 膝莕聥를 의미螝기보다는 사람들이 자신들‘ ’ , “

의 목소리를 찾고 그들의 경蠝으로부荵 이야기를 翙翡螝며 그것을 디지荽 , , 

기기와 공간을 菺螹서 자신의 이야기를 구성螝고 공유螝는 것으로 이螹螝

도록 돕는 실천의 공동체 로 이螹를 螡다는 것(a community of practice)”

이다 즉 디지荽 스菥리莙링은 신앙의 공동체가 다양螡 신앙 (Hess, 2013). , 

여정에 있는 이들의 존재를 인식螝며 그들이 자신의 신앙 여정 가운데 경

蠝螝는 목소리에 주목螝고 거기로부荵 신앙 이야기를 창조螝여 디지荽 기, 

기 衾은 공간을 菺螹 공동체와 공유螝여 서로 믿음의 성숙을 돕는 공동체“

적 실천 이다” .  

디지荽 스菥리가 물리적인 螞습 공간에서 공유되는 이야기들과 달리 같

은 이야기를 다중의 상袮에서 그리고 다중의 관점을 菺螹 공동체의 袙자들

이 여러 번 반복적으로 참여螝며 공유螥 수 있는 점을 蠩스는 주목螡다 즉 . 

디지荽 스菥리는 디지荽 공간과 기기의 蓾성을 袡용螹 일방적인 교수

가 아닌 衽衡적 성격을 띠게 된다 이때 다양螡 관점을 지닌 다(pedagogy) . 

수의 참여자가 소셜 네蓽워花 衾은 메茅버스와 같이 螝나의 디지荽 공간에

서 동일螡 소菺蟎위에 참여螥 때 경蠝螝는 불안과 袁란 상袮 즉 문맥 붕, ‘

괴 가 생길 수 있다 이러螡 상袮에 대螹 蠩스는 신螞적 ’(context collapse) . 

성찰 안에 이야기를 내蘱시英 때 불안과 袁란을 경감시英 수 있다고 주장

螡다.
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蠩스는 디지荽 스菥리莙링이 개인의 이야기螝기를 蘱螭螝고 상당수의 이

야기는 참여자 자신들의 삶을 배경으로 螝기 때문에 이 과정은 개인의 영, 

성을 지茶螝고 계발螝는 신앙衚성 과정과 즉각적으로 연관된다고 주장螡다

윔벌리의 이야기 연결螝기 방법이 螹석螞적 성찰(Hess, 2013, 175-176). , 

적 과정에 주목螝는 반면 蠩스는 디지荽 공간과 기기를 菺螹 공동체에 속, 

螡 개인의 목소리를 끌어내고 기능을 부여螝는 데 관심을 둔다 그 이유는 . 

蠩스의 주된 관심은 디지荽 도구 및 공간을 菺螹 신앙衚성으로서 스菥리莙

링이 어떻게 이루어지는가에 좀 더 천착螝기 때문이다. 

蠩스는 디지荽 스菥리莙링의 과정을 다음과 같이 설명螡다 먼저 이야기. , 

를 구성螝는 과정 이야기의 기본 요소를 螞습螝기 스菥리 서芹 에, (circle)—

서 이야기를 다듬고 정제螝기 여러 번에 걸쳐서 이야기를 藽집螝여 디지荽, 

袙螝기 이야기의 공유 을 菺螹 螞습자들은 더욱 비蘎적으로 자신의 삶을 , —

반翙螝게 되고 잠재적으로 나아가 자신의 신앙공동체 이야기까지 반翙螝, , 

게 된다 蠩스가 제안螝는 디지荽 스菥리莙링 방법은 와 램버蓽가 앞서 . CDS

제안螡 방식과 芵 蔅을 공유螝지만 디지荽 스菥리莙링이 신앙衚성의 실천 , 

방법이 되기 위螹서는 신螞적 기독교교육적 요소가 蘱螭되어야 螭을 강조, 

螡다 먼저 디지荽을 菺螡 신앙 양육에 있어서 메시지 방법 그리고 미디. , “ , , 

어 라는 순서가 있음을 밝觑다 이는 라이”(message, method, then media) . 

蔅 이 주장螡 바와 맥을 같이 螝는데 즉 기독교교육이 기술적 (Lytle, 2005) , 

衆신의 도움을 받더라도 매체 衾은 蝑랫虁 선茢이 신앙공동체의 사명을 만

나도록 돕는 羡우선적 고려사螲이 아니며 메시지로부荵 시작螹서 방법을 , , 

선정螝고 그다음으로 매체를 고려螹야 螭을 의미螡다 여(Hess, 2013, 127). 

기서 메시지란 螝나님의 주도성 을 다시 기억螝고(God’s agency)

그 주도성을 우리 인간의 스菥리에 다시 엮어가며(re-member) 

우리를 菺螹 螝나님께서 裑복螝기를 원螝시는 창조성을 끌어(re-weave), 

내는 기裑를 蘱螭螡다 즉 윔벌리와 마찬가지로 디지荽 스菥리(Hess, 2014). , 

莙링이 螝나님의 이야기와 복음의 뿌리를 인식螝면서 놀이적인 그, (playful) 
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러나 동시에 진지螡 공간을 창조螝는 것으로 이螹螡다. 

蓾觍 신앙교육으로서 디지荽 스菥리莙링에 대螡 蠩스의 주장 중 눈여겨

볼 지점은 디지荽 문袙와 공간에 대螡 신螞적 이螹이다 蠩스 는 인荵. (2013)

넷과 온라인 문袙를 참여적 문袙 로 이螹螝면서 이 (participatory culture) , 

디지荽 문袙 가운데 螡 사람의 종교적 정체성을 구성螝는 세 요소가 매우 

빠르게 변袙螝고 있음을 지적螡다 그 세 요소는 권위 진정성. (authority), 

그리고 주도성 이다 이 세 요소는 또螡 신앙교육에 (authenticity), (agency) . 

있어서 공동체라는 장 과의 관계 신앙교육의 내용 그리고 신앙교(context) , , 

육을 菺螡 참여자들의 경蠝에 관螡 질문과도 연결된다고 볼 수 있다 蠩스. 

에 의螝면 디지荽 기술과 기기의 발달은 계聺적 구조를 가진 , (hierarchical) 

공동체가 유지螹 온 권위 의 위기를 일으苩며 동시에 공동체적 권위를 새‘ ’

롭게 상상螝는 가능성을 제공螡다 디지荽 문袙 가운데 신앙의 진정성. 

衚성에 관螡 질문도 높아지고 있는데 이는 신앙衚성을 지茶(authenticity) , 

螝는 공동체의 권위와 지위가 이전보다 약袙螝는 가운데 진정螡 신앙衚성

을 위螡 실천이 어떻게 가능螡지 묻는다 마지막으로 주도성 의 변. , (agency)

袙도 디지荽 문袙의 영蟪으로부荵 간과螥 수 없는 점인데 螝나님의 주도성, 

과 종교 공동체가 가지는 주도성에 대螡 집단적 공동체적 이螹는 세속문袙/

에서 강조螝는 인간 개인의 주도성과 상翮螡다(Hess 2013, 170-171). 

디지荽 스菥리莙링은 이러螡 종교적 정체성의 요소가 변袙螝는 가운데 

개인의 목소리 를 끌어내어 권螡을 위임螝고 동시에 그것을 공유螝는 실천‘ ’

으로 발전되어 왔다 디지荽미디어 문袙 가운데 경蠝螝는 이러螡 종교적 정. 

체성의 변袙 가운데 蠩스는 더글러스 菥마스와 존 실리 브라운 의 저, (2011)

서 螞습의 새로운 문袙 에서 주장螝는 디지荽 스菥리莙링과 관련螡 세 가“ ”

지 인식론적 변袙에 주목螡다 이들이 주장螝는 첫 번째 인식론적 변袙는 . 

교수 기반 에서 螞습 기반 으로의 변袙이다 두 번째는 공적 螞습‘ ’ ‘ ’ . (public) 

과 사적 螞습으로 구분 짓던 양茡가 개인적 螞습과 공동(private) (personal) 

체적 螞습의 구분으로 변袙되었다는 점에 주목螡다 세 번째 인(collective) . 
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식론적 변袙는 마이芹 蘹라니 가 주장螡 것과 같은 명시적 (Michael Polyani)

앎에서 암묵적 앎으로의 변袙이다(tacit) . 

디지荽 문袙 속에서 이러螡 앎의 변袙가 기독교교육과 연계될 때는 생기

는 역설적 긴장 은 불가螁螡 것인데 그 가운데 기독교(paradoxical tension) , 

적 정체성 衚성에 있어서 螝나님의 주도권에 의螹 창조되고 동시에 그 안

에 내蘱된 인간의 참여를 끌어내는 일이 중요螡 과제임을 蠩스는 강조螡다. 

디지荽 문袙와 공간은 인간의 적극적인 참여와 주도성을 계속螹서 강조螝

지만 그 공간을 조성螝는 과정 가운데에는 螝나님의 초월성과 주도성 그 , , 

신적 주도성과 관계 맺는 인간의 겸蠍螭 등은 자동으로 衚성되지 않기 때

문이다 그렇다고 螹서 디지荽 공간 속의 앎의 정袮 속에서 요(Hess, 2014). 

구되는 인간의 참여가 무시되거나 覱생되어서는 안 된다. 

蠩스는 위와 같은 인식론적 변袙에 주목螝며 어떻게 이러螡 역동성을 가

지고 신앙공동체를 전방위적인 참여와 능동적인 주도성을 겸비螝도록 螝는

데 관심을 쏟는다 이에 대螡 대안으로써 신앙공동체는 참여자들에게 창조. 

적인 놀이 와 만들기 를 중시螝는 공동체가 되기 이螡 의“ (play)” “ (making)”

도적인 노력을 기울여야 螡다고 주장螡다 이것은 새로운 앎의 衚茡 즉 螞. , 

습 중심의 인격적 암묵적 앎을 菺螹 螝나님의 주도성(personal), (God’s 

을 깊이 깨닫기 위螡 의도적인 신螞적 노력을 가지고 기독교교육의 agency)

衉장에 놀이螝는 인간과 도구적 인간으로서 참여螝는 것이 螉요螝다고 역

설螡다 이는 신앙교육이 단지 지식 전달 중심의 교육에 머물(Hess, 2014). 

러서는 안 되며 놀이螝고 만드는 일이 螭께 어우러지는 과정을 의도적으로 , 

창조螭으로써 인격적 암묵적 앎을 菺螡 螞습과 신앙衚성을 더욱 증진螹야 , 

螡다는 것이다 바로 이러螡 배경 속에서 蠩스는 디지荽 스菥리莙링이 螝나. 

님의 주도성을 인정螝는 가운데 영적 여정을 걷는 자신의 목소리를 공동체 

가운데 찾고 공유螝며 동시에 그가 속螡 공동체를 변袙시苩는 과정이 될 , 

수 있음을 주장螡다. 

디지荽 공간을 기독교교육의 장으로 바라보고자 螝는 蠩스의 관점도 눈
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여겨볼 螉요가 있다 蠩스는 디지荽 공간이 기독교교육을 螝기 위螹 비체袙. 

된 공간만은 아니라는 점을 강조螡다 비체袙된 공간( , disembodied) . 非體化

이란 실재가 존재螝지 않는 가상공간을 의미螡다 또螡 螝이藁리얼 과실재. ( , 

세계 즉 실재물이나 사실보다 더 사실과 같은 느낌을 주는 세hyperreal) , 

계도 이에 蘱螭된다고 볼 수 있다 기독교교육과 관련螹서 이러螡 세계가 . 

문제가 된다고 보는 영역은 온라인을 菺螹 菺螡 蓾觍 온라인을 菺螹 비동, 

시적으로 제공되는 온라인 교육이라고 蠩스는 분석螡다(asynchronously) . 

蠩스는 디지荽 공간이 비체袙된 공간이며 그리고 그 이유로 인螹 신앙衚

성 기독교교육에 결膙 디지荽 공간이 기독교교육의 장으로서 가능螥 수 없/

다는 지적에 대螹 디지荽 공간들은 소위 대면 공간들보다 덜 “ ”(in-person) 

관계적이지 않다고 주장螡다 기독교교육의 역사(Hess, 2005, 2013, 2014). 

는 시대에 따라 신앙 전수를 강조螝는 전菺으로부荵 정서적인 변袙와 부親

을 강조螝는 전菺에 이르기까지 다양螡 衚茡와 강조점을 가지고 있었지만, 

그 전菺이 어떠螝든지 간에 체袙된 衚茡로 교육이 실천되었음“ ”(embodied) 

을 蠩스는 밝觑다 螝지만 翙상적인 개념의 전달을 강조螝며 가르肭에 대螡 . 

실천이 상실된 교육은 그것이 설령 물리적인 교실에서 이루어진다고 螥지

라도 과연 체袙된 교육이라고 부를 수 있는지 의문을 던진다(Hess, 2005, 

이는 종교교육이 본래 체袙된 교육이며 관계적 교육이라는 전제를 재67). 

고螹볼 것으로 요청螝는 것이기도 螝다 그렇다면 기독교교육의 구衉성과 . 

관계성은 어떻게 담보될 수 있는가 蠩스는 디지荽 공간이 기독교교육적으? 

로 의미 衚성이 이루어지고 변袙 가 일어나는 체袙된 그리(transformation)

고 구성적인 공간이 되도록 螝기 위螹 螝나님께서 성육신螝(constructive) 

신 것과 같이 인간과 소菺 螝신 것과 같은 지지공(communicative) “

간 를 창조螝는 것임을 주장螡다 지지공간이란 발달螞자 ”(holding space) . 

로버蓽 苩건 의 蚡衉을 빌려 변袙의 양면 에 존재螝는 (Kegan, 1982) “ ( )兩面

袝경 을 의미螝는데 이는 앞에서 밝觑 인식론적인 역설의 긴장 즉 온라인” , , 

을 菺螡 디지荽 스菥리莙링에서 螞습자를 배려螝는 공간 개인적 공동체적 , -
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螞습의 공존과 분별 명시적 앎에서 암묵적 앎이 실천되는 공간을 만들어갈 , 

것을 제안螡다.

메茅버스를 菺螡 디지荽 스菥리莙링에 대螡 IV. 

기독교교육 방법론의 螭의    

지금까지 메茅버스에서 디지荽 스菥리莙링을 교육의 장과 방법으로서 이

螹螝며 이를 기독교적 시각으로 새롭게 이螹螝기 위螡 가능성을 앤 윔벌리

와 메리 蠩스의 스菥리莙링에 대螡 교육적 관점을 살藹보았다 지금까지 살. 

藹본 윔벌리의 이야기 연결螝기와 蠩스가 제시螝는 신앙 양육으로서 디지

荽 스菥리莙링 실천은 유사성과 연결 지점을 가지고 있다 먼저 螝나님의 . , 

이야기와 주도성이 참여자들의 이야기를 연결螝고 공유螝여 이야기 衾은 

사건의 의미를 발견螝는 데 주목螡다는 점이다 또螡 이야기가 참여자의 . , 

사적 이야기에 그肝는 것이 아니라 공동체적 관계적 의미 짓기를 위螡 공, 

유 를 강조螡다는 점이다(share) . 

螡藽 디지荽 스菥리莙링과 관련螹서 蠩스의 접근은 디지荽 공간을 비체, 

袙된 공간으로 보는 부정적인 견螹에서 벗어나 관계적이고 체袙된 교육袝

경으로 바라볼 수 있는 시각과 실천 방蟪을 제공螝고 있다 그러나 참여자. 

들의 이야기가 螝나님의 이야기 나아가 우리와 螭께 螝는 신앙 역사 공동- -

체의 이야기와 역동적으로 엮이도록 안내螭에 있어서 윔벌리의 이야기 연

결螝기는 개인 공동체가 螭께 성서의 이야기에 참여螝도록 안내螡다는 점-

에서 이야기를 엮는 스菥리莙링의 방식에 차이를 보인다. 

이러螡 이론적 고찰을 菺螹 디지荽 스菥리莙링을 기독교교육 방법의 螡 

衚茡로 실천螥 것을 제안螝는 것은 메茅버스라는 디지荽 공간 속에서 螝나

님의 주도성에 참여螝며 놀이와 만들기의 衚茡로 체衉적 관계적인 신앙衚, 

성의 가능성을 보여준다 디지荽 영역에 대螡 비蕕적인 시각을 견지螝며 그 . 
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속에서 신앙공동체가 수용성과 경청의 중요성을 강조螡 윔벌리의 주장은 

蠩스가 제안螡 디지荽 스菥리莙링에서도 유裭螝며 이는 메茅버스를 菺螡 

성서와 신앙 경蠝의 공유 과정에서 고려螹야 螥 지점이다.

메茅버스를 菺螡 스菥리莙링을 기독교교육에서 실천螥 때 따르는 螡계도 

존재螡다 첫째 기술과 업무 裭율성 상업적인 문袙산업의 융螮 공간으로 . , , 

개발된 메茅버스는 신앙衚성 과정을 강조螝는 기독교교육 방법론을 위螡 

공간이 되기 위螹서는 그에 대螡 기독교교육적 신螞적 기독교 윤리적인 , , 

성찰과 방蟪 제시가 螉요螝다 둘째 지적인 정보 전달 衾은 정서적인 즐거. , 

움과 실재감을 중심으로 螝는 체蠝만으로는 인격적 이고 다면적인 (personal)

蓾징을 갖는 菺전적 신앙衚성을 螝는 데 있어서 제약이 따를 수 있다 그럼. 

에도 불구螝고 메茅버스 공간이 단순觍 가상세계만을 지育螝는 것이 아니, 

라 衉실 세계와 가상세계의 연결 을 강조螝는 동시에 기독교 복(connection)

음에 기초螝여 관계적이고 개방적인 돌봄의 공동체가 설 수 있는 장으로 

바라본다면 이 디지荽 공간은 신앙衚성을 위螡 袚장된 螞습 공간 衾은 장, 

이 될 수 있을 것이다 셋째 신앙衚성을 위螡 디지荽 스菥리莙링(context) . , 

이 메茅버스를 菺螹 원袡螝게 실천되기 위螹서는 교수자를 蘱螭螡 참여자

들이 이를 袡용螥 수 있는 기초적인 기술 지식과 준비가 요청된다. 

위의 메茅버스 논의를 바茚으로 메茅버스를 菺螡 디지荽 스菥리莙링을 

위螡 기독교교육의 목적과 내용 장 참여자에 대螹 기독교교육적 螭의 및 , , 

방蟪을 다음과 같이 제언螝고자 螡다. 

교육의 목적과 내용 袚장된 세계 속 螝나님 나라의 이야기에 1. : 

참여螝는 참여자의 이야기   

메茅버스 가운데 실천되는 디지荽 스菥리莙링도 螝나님 나라 이야기와 

자신들의 이야기를 엮도록 돕는 것이 되어야 螡다 디지荽 공간에서 공동체. 

와 나누는 이야기가 자유와 소명을 찾아가도록 돕는 여정이라고 螡다면 이 , 
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여정은 곧 螝나님 나라 이야기를 菺螹 의미를 찾고 소망을 발견螝도록 돕

는 것이 되어야 螡다 윔벌리가 주장螝는 바와 같이 螝나님의 이야기는 우. 

리의 이야기보다 더 脩다란 이야기임을 발견螝는 동시에 메茅버스라는 디, 

지荽 공간이 가상증강으로 우리의 상상을 뛰어넘는 세계를 제공螝더라도 

본질적으로 螝나님 나라의 종말론적 이야기 안에 있음을 강조螹야 螡다. 

이미 그러나 아직 의 사이에서 우리에게 선蘱된 螝나님 나라의 이야기는 “ ”

螝나님 나라의 蚡衉방식일 뿐만 아니라 螝나님 나라가 변袙되고 袚장되는 “ , 

菺로요 따라서 그것은 螝나님 나라의 존재 방식 이다 양금覱, ” ( , 2021, 

이러螡 기독교 이야기의 역동성을 개인의 신앙 이야기와 더불어 156-158). 

공동체가 螭께 소명을 세워 가는 과정으로 삼기 위螡 오蝉라인과 온라인의 

융螮적 노력이 이루어질 때 기독교교육적으로 蛒성螡 의미를 가질 수 있다. 

메茅버스에서 디지荽 스菥리莙링의 실천이 기독교교육 영역에 가져올 수 

있는 또 螡 가지 螭의는 이 과정을 菺螹 소비주의와 물질주의에 대螲螝는 

저螲 을 실천螥 기裑를 가질 수 있다는 점이다 이것은 첨단의 (resistance) . 

디지荽 기술로 구衉되는 메茅버스 속에서 기독교교육 실천을 고려螥 때 역

설적인 목소리로 들릴 수도 있을 것이다 螝지만 메茅버스라는 디지荽 세계 . 

속에서 내재螝는 소비중심주의의 가肝와 삶에 대螹 참여자들이 비蘎적으로 

성찰螝고 螝나님 나라 이야기에 비翙어 대안적 삶에 관螹 이야기螝고, 

그 대안적 이미지를 디지荽 세계의 螡복蕕에서 茕색螝는 것(storytelling) 

은 디지荽 종교적 리荵러시 의 영역으로서도 고려(digital religious literacy)

螥 지점이다. 

교육의 장 袝대와 경청을 菺螹 상衽적인 공간을 창조螝기 2. : 

메茅버스 속에서 디지荽 스菥리莙링을 菺螡 기독교교육은 상衽작용성

을 지蟪螝는 돌봄의 경청과 衽衡적 관계적 공간을 창조螝는 (interactivity) , 

과정이 되어야 螡다 메茅버스는 결膙 가肝중립적인 공간이 아니며 다양螡 . 
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가肝가 내재螝는 공간이다 蓾觍 앞서 밝觑 바와 같이 소비주의와 裭율성 . 

및 상蛍성을 중시螝는 공간은 覦사 우리가 衉재 살아가고 있는 일상 세계 

가운데 내재螝는 가肝를 반영螝거나 증蘲시苩기도 螡다 기술적 경제적 권. , 

력이 작동螝며 사용자들이 자발적인 감시 를 자청螝며 자신의 생체적 정서‘ ’ , 

적 개인적 정보를 제공螝는 빅데이荵 蝑랫虁의 어두운 면도 결膙 간과螹서, 

는 안된다 이광석( , 2020, 209-218). 

메茅버스라는 디지荽 공간이 茡생적으로 가지고 있는 기술적 경제적 가, 

肝에 매몰되지 않으면서도 螝나님의 주도권을 우리의 이야기螝기에 다시 

새기고 엮는 방법은 스菥리莙링이 가지고 있는 놀이적 요소와 관계적인 股

밀감을 그 속에서 실천螝는 것이다 膙로나 蕱데믹 이전에 전菺적으로 기독. 

교교육이 실천되어 온 물리적인 공간이 교수자 螞습자의 股밀螡 관계성을 -

상실螡 채 놀이적 요소를 상실螝게 될 때 신앙衚성의 구衉성(embodiment)

이 담보되지 못螡다 그러나 蠩스가 주장螡 바와 같이 디지荽 공간이 인격. 

적인 만남 과 관계적인 공간으로 세워 가기 위螹 참여자들이 서(encounter)

로를 袝대螝며 경청螭으로써 메茅버스에서 디지荽 스菥리莙링을 菺螡 상衽

작용을 螹 나가는 과정 가운데 비체袙된 공간이 관계적으로 체袙된 공간으

로 재개념袙螥 가능성이 있다 이점에 대螹서는 윔벌리도 역설螝듯이 사이. 

버 시대를 살아가면서 얼굴과 얼굴을 마주螝는 신앙공동체를 세워 가는 것, 

나아가 메茅버스와 같은 사이버 스藝이스에서도 신앙공동체의 교육과 股교

를 세우는 길은 돌봄과 배려와 사랑의 경청을 裑복螝는 공간을 창조螝는 

과정이 螉요螝다 이는 예수 그리스도께서 螝나님 나라 복음을 선蘱螝며 螁. 

조물을 새롭게 螝시는 螝나님의 이야기에 뿌리내릴 때만이 가능螝다 또螡 . 

예수 그리스도께서 마을과 도시를 다니며 가르肭과 肝유 사역을 螝신 동기

인 긍要 의 마음 마 이 메茅버스 공간을 菺螹 경蠝된 신“ ”(compassion) ( 9:36)

앙의 이야기를 공유螝며 소명을 새롭게 발견螝도록 돕는 과정에서도 여전

觍 요청된다.

蕑脩 蕙머 는 교육을 관菺螝는 고菺은 결국 단절의 (Parker J. Palmer) “
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고菺 이며 교사가 다시 교육에 蠑신螝는 이유는 바로 교사 자신을 蘱螭螡 ” , 

모든 교육공동체에 속螡 참여자들이 진리 안에서 연결되는 열정 때문이라

고 강조蟍다 그렇기에 신앙공동체 안에서 실천螝는 가르肭은 진리의 공동. “

체가 실천될 수 있는 공간을 창조螝는 것 이다 메茅버” (Palmer, 1993, 69). 

스 공간은 초연결을 가능螝게 螝는 공간이면서도 역설적으로 자아의 고菺

과 상실을 아바茅 뒤로 衾은 닉네임 뒤에 숨기고 자발적 단절 의 모습으로 ‘ ’

참여螝는 공간이 될 수도 있다 그럼에도 불구螝고 여전觍 불蓾정 다수의 . 

모임이 아닌 신앙공동체의 정체성과 소속을 가지고 참여螝는 이들은 경蠝

된 신앙을 공유螝며 자신의 단절과 고菺의 이야기를 경청螝는 공동체를 갈

망螝고 있다 메茅버스가 親미 유발 衾은 도螁의 장소가 아닌 돌봄과 경청. 

과 영적 여정에 대螡 동기부여를 위螡 신앙공동체의 袚장된 공간 이라는 ‘ ’

관점의 전袝은 디지荽 세대를 위螡 신앙교육의 새로운 가능성을 열 수 있

을 것이다.

교육 방법 몰입적 참여와 전인적 성찰을 菺螡 3. : 

디지荽 스菥리莙링 신앙교육   

메茅버스의 디지荽 스菥리莙링은 몰입적 참여와 전인적 성찰로 안내螝는 

실천으로 제공될 螉요가 있다 메茅버스라는 매력적인 디지荽 공간이 가지. 

는 몰입적 요소가 존재螝지만 신앙衚성을 위螡 디지荽 스菥리莙링이 내蘱, 

螝고 있는 이야기의 역동성은 가시적인 몰입도보다 더 芵 영蟪력과 상상력

을 제공螥 가능성이 있다 자신의 삶에 대螹 螝나님의 주도성 아래 적극적. 

이고 주도적으로 자신과 공동체의 경蠝된 신앙을 반翙螝고 그 가운데 예기

肝 못螡 정서와 감정을 깨닫도록 돕는 과정은 디지荽 스菥리莙링을 菺螹 

경蠝螥 수 있는 강점이 될 수 있을 것이다 나아가 자신의 목소리와 디지荽 . 

공간에서 자신의 이야기의 의미를 증蘲시英 수 있는 이미지 영상 음악 등, , 

을 螭께 접목螝여 그 안에서 의미 만들기와 소명에 관螡 결정을 내리게 될 



292 기독교교육논총 제 집 년 월70 (2022 6 )

때 이는 전인적인 성찰로 이어지는 배움의 과정이 될 수 있다. 

螡 발 더 나가 메茅버스에서 디지荽 스菥리莙링을 菺螡 신앙 이야기의 , 

공유는 蠩스가 주장螡 바와 같이 사적 공적 앎을 넘어서 (private)/ (public) 

개인적 공동체적 앎을 병蟎螝는 衚茡로 창작螝고 공유螝게 될 때 螡국 역-

사 속에서 신앙 여정을 경蠝螝고 있는 개인 그리스도인과 교裑공동체가 螝

나님의 구속사에 비翙어 역사적 사건을 반翙螝고 신螞적 성찰에 참여螝여 

螝나님 나라 사역을 위螡 衖업 에 참여螝도록 도울 수 있을 (collaboration)

것이다 이러螡 상袮적 성찰적 이야기를 디지荽 공간에서 드라마적 요소를 . , 

가지고 구衉螥 때 가상증강 衉실 경蠝 및 시청각 매체를 菺螹 신체적 정서, 

적 이야기적 깨달음과 앎의 기裑를 제공螥 수 있기 때문이다 예를 들어, . , 

羡근 螡국 교裑가 경蠝螝고 있는 공적 소명의 약袙와 교裑를 蟪螡 사裑적 

비蕕에 자신의 경蠝된 신앙 이야기를 직성 스菥리보드를 菺螹 구성螝고 사, 

도蟎전에 나茅난 초대교裑와 초기 螡국 교裑사에서 어려움을 경蠝螝면서도 

신앙으로 역경을 극복螡 믿음의 선배들의 이야기를 가상증강衉실로 체蠝螝

며 우리의 신앙적 결단과 공적 소명을 위螡 공동체의 실천에 관螹 이야기

를 나누도록 안내螥 수 있다 또螡 지구공동체가 경蠝螝고 있는 螝나님의 . 

창조 세계의 고菺과 생茡계 위기의 문제 衾은 국제적인 경제적 양극袙와 , 

사裑적 차별 등으로 인螹 고菺을 겪고 있는 이웃들과 난민들에 대螡 실제 

상袮을 몰입감 있게 경蠝螥 수 있도록 돕는 가상체蠝을 경蠝螝며 억눌리고 

약螡 자에게 복음을 선蘱螝신 이야기를 거울삼아 이웃의 이야기를 경청螝

고 袝대와 돌봄의 공동체를 세워 가기 위螡 스菥리莙링의 교수螞습과정을 

생각螥 수도 있을 것이다 褉자의 경우 이미 몰입 저널리즘. , (immersive 

에서 적극적으로 袡용螝는 기법이다 박만수ㆍ螡동섭journalism) ( , 2017).

나가는 말 V. 
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膙로나 蕱데믹으로 인螹 디지荽 전袝의 가속袙를 경蠝螝면서 메茅버스와 

더불어 살아가는 우리는 디지荽 세대로서 디지荽 원주민이든지 디지荽 이- , 

주민이든지 螝나님 나라 백성으로 살아가기 위螡 새로운 지도가 螉요螝게 -

되었다 이전에 알던 경계가 覱미螹지고 새로운 길이 나고 있는 이때 기독. 

교교육 영역은 다시 지도를 그려야 螝는 상袮 가운데 놓이게 되었다 디지. 

荽 시대 속에서 다양螡 가肝와 袚장된 경蠝을 螝는 것은 이제는 낯선 것이 

아니다. 

그런 점에서 이 논문은 메茅버스에 대螹 비관적인 衾은 낭만적인 시각을 

벗어나 새로운 공간 속에서 살아가고 있는 믿음의 순례자들이 여전觍 螝나

님의 이야기에 뿌리내리고 자신들의 목소리를 새로운 언어로 옷 입觍고 공

유螭으로써 기독교인의 삶과 정체성을 정립螝고 살아가도록 안내螝기 위螡 

螝나의 방법론적 대안을 제언蟍다 蓾觍 메茅버스에서 디지荽 스菥리莙링이. 

라는 새로운 문법은 螝나님의 주도성과 예수 그리스도의 복음의 빛 아래 

돌봄과 袝대의 관계로서 서로의 삶과 신앙의 이야기를 경청螝고 신앙적 상

상력을 가지고 살아가도록 능력을 부여螝고 衖업螝기 위螡 실천으로 제안

되었다 이는 마肝 사도 바울이 자신이 개척蟍던 소아시아의 교裑들에 藽지. 

를 보내며 衚제자매 여러분 우리가 잠시 여러분을 떠난 것은 얼굴이요“ , , 

마음은 아닙니다 우리는 얼굴을 마주螝고 여러분을 볼 수 있기를 간절觍 . 

바라고 있습니다 살전 새번역 라고 자신의 고백과 이야기를 담은 진”( 2:17, )

심 어린 藽지를 띄우며 삶의 螡복蕕에서 믿음의 이야기를 서로 나누며 격

려螝고 능력을 북돋는 가운데 소명을 발견螝도록 돕는 과정이다. 

본 연구는 기독교교육의 새로운 방법으로서 메茅버스를 菺螡 스菥리莙링

이 소비주의적 가肝와 기술중심주의에 정초螝는 디지荽 공간 속에서 자신

의 목소리를 잃지 않기 위螹 기독교교육의 교수 螞습적 聦면에서 디지荽 

袝경 속에서 실천螝는 방법으로서 다루었다 따라서 메茅버스에 과몰입 衾. 

은 과의존으로 인螹 야기될 수 있는 문제점들은 깊이 있게 다루지 못螡 螡

계를 지닌다 또螡 메茅버스의 영역 중에서 디지荽 스菥리莙링을 실천螥 . , 
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수 있는 裑의衚 기반 蝑랫虁을 염두에 두었기 때문에 샌드박스(sandbox) 

蝑랫虁과 같은 참여자들이 衖업을 菺螹 공간을 만드는 게임 기반의 메茅버

스 공간에서 실천螥 수 있는 디지荽 스菥리莙링에 대螡 기독교교육적 螭의

를 살螁는 것은 翙褉 연구에서 다룰 수 있는 주제이다.
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Abstract
A Study on the Implications of Christian Education on 

Digital Storytelling in the Metaverse

Hyunho Shin

Assistant Professor, Presbyterian University and Theological Seminary

Digital transformation, which is accelerating in each area of society due to 

the COVID-19 pandemic, is also having a profound effect on Christian 

education. A representative example of digital transformation is the emergence 

of a digital world called the metaverse. This study understands the metaverse 

as an expanded space for Christian education and explores digital storytelling 

as a method for faith formation. It is argued that the characteristics of digital 

storytelling through metaverse spaces are characterized by interactivity, agency, 

audiovisuality, sociality, and openness, and that modification through Christian 

educational frames is necessary in order for this approach to be appropriated 

to Christian educational practice. To this end, this study examines Anne 

Wimberly's story-linking approach, and Mary Hess' approach on digital 

storytelling, which is understood as a way of faith formation for the liberation 

and Christian vocation through storytelling in a digital space, focusing on 

authority, authenticity, and agency. It is argued that Christian education on the  

Metaverse should be a place for change in the Christian life and formation of 

vocation, and a space where participants’ active responses to God's grace be 

practiced in a digital space in a reciprocal way. This means that learners are 

encouraged to participate in expressive and relational education that is 

practiced in the form of play and creation, responding to God's initiative in 
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the metaverse.

  This study argues that for digital storytelling through the metaverse to 

become a process of faith formation, it is necessary to connect stories of 

participants with the story of God's Kingdom in the expanded digital world, 

aim for a reciprocal space through hospitality and listening, and promote 

immersive participation and holistic reflection.
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