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I. 서 론1)

COVID-19로 인해 전 사회적으로 정보통신기술(Information 

Communications Technology, ICT) 요소기술을 활용한 다양

한 비대면 서비스들이 제공되고 있다. 특히 교육분야는 온라인 

기반의 다양한 교육 서비스들이 상용화되어 왔으며, 가상현실

(Virtual Reality, VR)･증강현실(Accumulated Reality, AR)･
인공지능(Artificial Intelligence, AI)･빅데이터 등 ICT 기술과 

교육 서비스가 융합해 새로운 학습 경험 제공하는 에듀테크

(Edu-tech; ‘교육(education)’과 ‘기술(technology)’의 합성어) 

분야로 확산하여 ICT 기반 교육에 대한 연구가 지속되어 왔다

(이재규･김의창, 2021). 이를 바탕으로 온라인 수업이 활성화

되었으며, 대표적으로 동영상 수업과 실시간 온라인 수업형태

로 진행되고 있다. 동영상 수업은 시간적 제한이 없고 반복수

업이 가능하다는 장점이 있으나 소통제약, 학업성취도 파악 제

한 등의 단점이 존재한다. 실시간 온라인 수업도 시간적 제약, 

다양한 온라인 기술문제, 줌 피로증(zoom fatigue) 등의 문제

점이 존재한다(이명숙, 2021; Bailenson, 2021). 
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이러한 단점들을 상대적으로 보완할 수 있는 온라인 활동으

로 메타버스(metaverse)를 기반으로 한 교육활동이 활성화되

고 있다. 기존 온라인 플랫폼에서 이루어지던 비대면 교육, 회

의 등이 최근 학교 소개, 학습활동, 실험실습 등으로 메타버스 

플랫폼 기반으로 확산되고 있으며, 마케팅 홍보, 부동산 건설, 

정치, 행정, 기업운영, 블록체인 등 다양한 분야에서 서비스되

기 시작하면서 상용화가 활발하게 이루어지고 있다(이재규･김

의창, 2021; Austin, 2021; CB Insight, 2022).

비대면 교육으로 다양한 온라인 교육이 활성화되고 있고 온

라인 교육에 대한 교육자와 학습자의 경험이 많이 증가했으나, 

비대면 교육에 대한 부정적인 평가가 부분적으로 제기되고 있

다. 그중에서도 학습의 몰입도와 수업의 집중도 저하에 대한 

문제점이 크게 지적되고 있다(노영･이경근, 2020). 특히, 교수

자와의 상호작용, 팀별활동 등을 기반으로 문제해결역량이 중

점이 되는 문제중심학습(Problem Based Learning, PBL) 학

습진행에 대한 어려움이 많이 제기되고 있다. PBL은 ‘학습자

의 자기주도성을 바탕으로 실제적으로 장기간 학습한 내용을 

직접 수행 및 적용을 통해 최종 산출물을 구현하는 학습’으로 

정의할 수 있으며(금혜진, 2019), 비구조화된 문제를 학생들에

게 제시하고, 문제해결능력, 창의력을 향상시켜(박일수, 2019) 

미래핵심역량으로 꼽히는 4Cs(비판적 사고(critical thinking), 
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의사소통(communication), 협업(collaboration), 창의성(creativity))

를 효과적으로 향상시키는 교육방법이다(김경화, 2017). PBL 

수업의 중요한 특징은 ‘팀원들과의 협업’과 ‘상호작용에 기반한 

참여형, 자기주도적 학습’이나, 비대면 원격수업으로 이루어지

게 됨에 따라 시공간적 제약을 극복하지 못하고 앞서 언급한 

두 가지 특징과 관련된 한계점들을 존재하는 것이 현실이다(이

승호, 2022).

이러한 한계점들을 메타버스 등 기반의 온라인 학습을 활용

하여 PBL을 포함한 다양한 수업형태로 학습이 진행된 수업사

례들은 있고(전재천･정순기, 2021; 이현민･김미수, 2020), 메

타버스 가상공간의 수업에서 PBL에서 중요하게 고려하는 상

호작용과 협업에 대한 결과도출 및 분석과 학생들의 필요역량 

달성여부에 대한 연구는 아직 미비하며, 많은 사례연구가 필요

한 상황이다.

따라서 온라인 기반의 메타버스에서의 PBL 수업이 어느 정

도 학습효과와 학생역량을 향상시킬 수 있는지에 대한 다양한 

연구가 필요하다. 이에 본 연구에서는 메타버스 기반의 PBL 

수업을 수행하고 이에 대한 학생역량 향상 정도를 살펴보는 수

업사례를 진행하고자 하였다. 연구목표는 첫 번째로 해당 대학 

학생에 대한 메타버스를 활용한 교육방법을 살펴보고, 메타버

스 기반 교육에 대한 학생들의 인식을 살펴보고자 하였다. 두 

번째로 PBL 교수법 기반의 대면수업에서 온라인 교육인 메타

버스의 활용도를 살펴보고자 하였다. 마지막으로 PBL 교수법

에서 메타버스를 활용한 과제와 팀활동을 살펴보고 학생 학습

효과를 검토하고자 하였으며, 학생대상 설문조사를 통해 학생

들이 선호하는 PBL 학습방법을 살펴보고자 하였다. 

Ⅱ. 연구내용 및 방법

1. 메타버스와 학습

우선 본 연구에서는 메타버스를 기반으로 수업이 진행됨에 

따라 메타버스의 기본사항과 메타버스 기반의 교육환경에 대

해 간단히 살펴보았다. 기존 많은 연구에서 제시한 바와 같이, 

메타버스란 그리스어에서 유래된 메타버스는 메타(meta: 초월, 

가공) + 유니버스(universe: 우주)의 합성어로 ‘현실세계와 유

사한 가상세계’로 정의할 수 있고, 이는 3차원에서 실제 생활

과 법적으로 인정되는 활동인 직업, 금융, 학습 등이 연결된 가

상세계를 의미하며, Fig. 1과 같다(윤정현･김가은, 2021). 즉, 

현실과 비현실이 공존하는 생활형, 게임형 가상세계라는 의미

로 폭넓게 사용되고 있으며, 아바타를 이용하여 사회, 경제, 문

화적 활동을 할 수 있는 현실을 디지털로 확장시킨 가상세계로

도 정의된다(이명숙, 2021). 

Fig. 1 Basic concept of the Metaverse

메타버스의 분류 유형과 특징을 살펴보면, 미국의 ASF 

(Acceleration Studies Foundation)에서 2007년에 제시한 네 

Table 1 Educational application on technical and educational aspects of 4 types in the metaverse

구분
증강현실

(Augmented reality)

라이프로깅
(Lifelogging)

거울세계
(Mirror world)

가상현실
(Virtual world)

정의
• 현실 공간에 가상의 2D 또는 3D 

물체를 겹쳐 보이게 하여 상호 작
용하는 환경

• 사물과 사람에 대한 일상적인 경
험과 정보를 캡처, 저장, 공유하
는 기술

• 실제 세계를 그대로 반영하되, 외
부환경 정보를 통합하여 제공

• 디지털 데이터로 구축한 가상세계

특징
• 위치기반 기술과 네트워크를 활용

해 스마트 환경 구축
• 증강기술을 활용해 사물과 사람의 

정보를 기록
• 가상지도, 모델링GPS 기술 활용

• 이용자가 자아가 투영된 아바타 
간의 상호작용  활동에 기반

기술
측면

• 현실세계에 가상의 물체를 결합하
여 대상을 입체적이고 실재감 나
게 함

• 소셜네트워크 등을 통한 온라인상
에서 타인과의 상호작용 가능

• 개인활동정보 활용 

• GPS와 네트워킹 기술 등으로 현
실세계를 효율적으로 확장

• 정교한 그래픽 등 3D 기술로 구
현된 가상환경에서 아바타로 활동 
가능

교육
측면

• 가상의 디지털 정보를 통해 실제 
보이지 않는 부분을 시각적, 입체
적으로 학습, 효과적으로 문제를 
해결

• 직접 관찰이 어려운 부분을 학습
자가 직접 관찰 가능하며, 상호작
용 가능

• 다양한 정보를 비판적으로 탐색하
고, 정보의 재창조 가능

• 학습과 관련된 분석 데이터를 바
탕으로 학습 성찰 및 개선 가능

• 교수학습의 공간적, 물리적 한계
성 극복

• 온라인 화상회의 프로그램들을 이
용하여 온라인 실시간 수업 가능

• 가상시뮬레이션을 활용한 실습 
가능

• 가상세계 실습을 통한 전략적 사
고력, 문제해결력 등의 향상 가
능: 현실세계에서 필요한 역량 향
상 가능
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가지 분류 틀이 현재까지 주요하게 언급되고 있으며, ASF는 

기술의 적용 형태(증강/시뮬레이션)와 대상의 지향 범위(내적-

개인/외적-환경)를 기준으로 메타버스 세계를 ‘증강현실

(augmented reality)’, ‘라이프로깅(life-logging)’, ‘거울세계

(mirror worlds)’, ‘가상세계(virtual worlds)’의 네 가지로 구

분하고 있으며, 메타버스의 4가지 분류체계는 각기 독립적으로 

발전하다가 최근 상호 경계를 허물며 융･복합되는 형태로 진

행되고 있다. 최근 ASF는 2006년부터 2017년(near-term), 

이후 2025년(long-term)으로 나누어 metaverse roadmap을 

제시하고, 이를 3D Web으로 구현하는 방향도 제안하였다.

추가적으로 4가지 유형 중 ‘메타버스 가상세계’는 최근 가상

현실･확장현실 기술의 빠른 성장속도와 보급, 신개념 서비스와

의 연계에 따라 혁신동력 창출 공간으로서 기대를 모으고 있는 

분야이며, 메타버스 가상세계의 주요 특징은 현실세계와의 ‘연

속성’, ‘실재감’, ‘상호운영성’, ‘동시성’, ‘경제적 흐름(호환성)’

이라 할 수 있다(김상균, 2020). Table 1은 메타버스의 4가지 

유형에 대한 정의, 특징, 기술과 교육활용측면에서의 교육적 

활용도를 나타낸다(계보경 외, 2021).

또 다른 메타버스 특징을 살펴보면, 몰입(immersion), 디지

털 정체성(identity), 플랫폼(platform)으로 구분하여 학습과 

연계하기도 한다(윤기영, 2021). 몰입형은 몰입도를 높여줄 수 

있는 기술을 기반으로 교육･학습 등의 영역에서 학습자의 몰

입도를 높임으로써 메타버스 상에서 이루어지는 교육･학습에 

대한 효과를 증진시킬 수 있다. 디지털 정체성은 온라인상에서

의 학습활동하는 시간과 빈도가 증가하면서 현실세계와 다른 

새로운 정체성을 제대로 갖출 수 있게 하는 것이다. 메타버스 

교육환경하에서 가상 캐릭터들을 통해 상호연결관계를 만들면

서 디지털 정체성이 표현될 수 있다. 플랫폼은 교육･학습을 위

해 학습자･교습자가 원하는 기능을 구현하는 환경을 의미한다. 

또한 메타버스는 온라인 기반의 비대면 플랫폼이나 교육환경

에서 일반적인 실시간 쌍방향 수업과 메타버스 플랫폼을 활용

Table 2 Comparison of the education platforms in the 
online meeting and metaverse

구분 온라인 회의 플랫폼 메타버스 플랫폼

교육
주체

• 교수자 > 학생 • 교수자 = 학생

교수자
규칙

• 교육활동 주도
• 교육자료 제공

• 교육활동에서 제한적인 중재
• 학습자의 필요에 따라 교육자

료 제공

교육
형태

• 교수자중심 학습
• 지식(정보) 전달 및 공유

• 학생중심 학습
• 지식(정보) 탐색과 취득

참여
방법

• 교수자가 플랫폼을 제공한 
경우에만 참여가능

• 항상 가능
• 플립러닝 가능

한 쌍방향 수업에서 다소의 차이가 발생하며, 이는 Table 2와 

같다(전재천･정순기, 2021). 내용을 살펴보면, 실시간 교수･학

습 활동 장면에서만 활용되는 온라인 회의 플랫폼과 달리 메타

버스 기반의 플랫폼은 교수･학습환경의 생태계를 구축한다는 

관점으로 접근되고 있으며, 교수･학습 활동과 실제 오프라인 

학교생활 전반을 메타버스 플랫폼에 이식하는 형태로 활용되

고 있다.

2. 적용 교과목과 교수방법

가. 적용 교과목

본 연구에서는 Table 3의 교수법 선정기준(김준권･옥장흠, 

2008)을 참조하여 교과목 설계(평가도구 선정, 수업구조화)와 

개발(교수자료개발 및 개선, 강의계획서)을 기준으로 PBL 기

반 문제해결 교과목 선정을 선정하였다. 이에 따라 대면학습을 

기반으로 비대면 팀활동이나 학생참여 활동이 이루어지고 성

과물이 도출될 수 있는 교과목을 중점으로 살펴보았으며, 비대

면 학습에서 팀기반활동, 문제중심학습 등의 진행이 가능한 교

과목으로 선정하였다. 

선정결과, 본 연구에서는 과학기술과 직업윤리 교과목을 선

정하였으며, 선정기준은 ① 과학기술과 직업윤리 교과목은 팀

기반으로 주어진 문제해결을 위해 팀원들간 의사소통이 매우 

중요하며, 비대면과 대면 상황에서 의사소통의 차이가 확실할 

것으로 판단하였고, ② 해결대상 문제(project)는 교수자 제공 

혹은 팀별로 직접 발굴하기도 하므로, 비대면과 대면 상황에서 

문제 발굴 및 이를 해결하는 과정에서의 질적 차이가 확실히 

발생할 것으로 판단하였다. 

과학기술과 직업윤리 교과목은 D대학교 공학교육혁신센터에

서 운영하는 교과목으로서 기본사항은 Table 4와 같다. 해당 

교과목에서는 직업윤리의 개념(책임, 정직, 성실 등), 윤리문제

해결방안, 다양한 분야의 윤리문제들을 학습하고 체험함으로써 

학생들의 직업윤리의식을 향상시키는 데 목적이 있다.

본 교과목 진행에 있어서 메타버스를 기반으로도 교과과정이 

기준 내용

현실적 
적용가능성

교수법이 얼마나 잘 적용 가능할 것인가

효과성 학습목표에 얼마나 정확하게 도달할 수 있는가

효율성
학습자가 새로운 지식과 기술을 획득하는 데 걸리는 
시간과 비용

매력성 교수법에 관한 흥미와 매력

안정성 교육법이 실천과 수행상 문제가 없는가

Table 3 Criteria of the teaching method selection
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진행되므로 다음과 같은 사항들을 추가적으로 고려하였다. 첫 

번째로 문제중심학습 혹은 팀중심학습에서 메타버스 기반의 

팀과제제공 및 팀활동지원, 두 번째로 메타버스를 기반으로 한 

팀활동분석 및 평가, 마지막으로 메타버스 기반 교과활동의 평

가 및 확장 가능성 검토이다. 

교과목명 과학기술과직업윤리 교과번호 ****

분    반 ** 학점/시간 2학점/2시간

개설년도/학기 202X년도 X학기 수업시간 2시간

학점구성 이론(2)+실험･실습( )+설계( )=합계(2)

이수구분 교선 인증구분 인필

담당교수 *** 선수과목 -

핵심역량

• 인성역량: 자아성찰을 기반으로 공동체 구성원에게 요구
되는 태도를 가지고 상생을 이루는 역량

• 혁신역량: 스스로에 대한 자신감을 기반으로 새로운 가
치에 도전하고 과정에서 최선을 다하는 역량

Table 4 Outline of the ‘Science Technology and Engineering
Ethics’

나. 교수방법과 평가방안

본 연구에서 적용 교과목을 효과적으로 전달하고 학습자들이 

학습할 수 있는 교수법을 선정하였다. 적용 교과목인 ‘과학기

술과 직업윤리’에서는 학습내용에 따라 주어진 문제에 대한 해

결방안 찾기, 문제 발굴, 결과발표 및 평가 등을 고려하여, 대

면수업에서 교과내용을 학습하고 이를 바탕으로 과제중심으로 

메타버스 기반 비대면의 팀활동기반 학습과 문제중심 학습을 

적용하는 교수방법과 과정을 선정하였다(Fig. 2 참조).

Fig. 2 The class procedure based on the learning and team 
activity

또한 본 연구의 해당 교과목은 팀활동을 기반으로 다양한 활

동을 수행하므로, 팀평가를 기반으로 한 평가가 수행되어야 하

며 이에 적합하도록 평가방법과 평가내용을 적용하여야 한다

(인하대학교 공학교육혁신연구센터, 2015). 

본 연구에서는 팀활동 기반 대면수업과 메타버스 기반 비대

면 수업이 진행되므로 각 수업방법에 따라 평가기준으로 아래

와 같이 달리 적용하였다. 

대면수업(팀활동)

∎ 집단성과평가(팀평가)(35%) 

  = 교수자평가(25%)+타팀평가(10%)

∎ 개인성과평가(100%)

  = 개별평가(15%)+팀평가(35%)+필답고사(40%)+출석(10%)

비대면수업(메타버스 활동)

∎ 집단성과평가(팀평가)(35%) 

  = 교수자평가(35%)

∎ 개인성과평가(100%)

  = 개별평가(15%)+팀평가(35%)+필답고사(40%)+출석(10%)

Ⅲ. 연구결과

1. 메타버스 활용을 위한 설문조사와 수업구성

가. 메타버스 설문조사

메타버스를 활용한 수업을 진행하기 전에 메타버스에 대한 

학생들의 인식을 파악하기 위해 메타버스 관련 학생 설문조사

를 시행하였다. 설문조사 대상은 수강생 48명이며, 설문조사 

내용구성은 메타버스 인식, 메타버스 사용경험, 메타버스 활용

목적, 메타버스 학교수업 및 팀활동에 대하여 조사하였다(Fig. 

3 참조). 설문조사 결과를 살펴보면, (1) 대부분 학생들이 메타

버스의 기본 개념 정도만 알고 있거나 거의 알지 못함; (2) 메

타버스를 게임, 친목모임, 학교 교과･비교과 과정에서 활용하

게 되나, 메타버스 인식 자체가 낮아 사용하는 플랫폼이 메타

버스 플랫폼인지 인식하지 못하고 있음; (3) 메타버스를 활용

한 학교 수업이나 팀활동에 대해 기대감이 높은 것으로 나타

남; (4) 메타버스 경험자들 중 많이 사용하는 플랫폼은 동물의 

숲(49.0%), 제페토(13.7%), 로블록스(9.8%), 메이플스토리

(5.9%) 순이었으며, 그밖에 게더타운, 샌드박스, 마인크래프트 

등으로 나타났다. 

나. 교과과정 적용을 위한 메타버스 구성

메타버스를 활용한 수업을 진행하기 위해서는 우선 메타버스 

플랫폼을 선정하고, 선정된 플랫폼을 이용하여 수업과 학생활

동을 진행할 수 있는 온라인 공간을 구성하였다. 본 연구에서

는 다양한 메타버스 플랫폼 중에 비교적 공간 구성과 제작이 

간편한 게더타운(Gathertown)을 선정하였으며, 입체적인 공간 

구성을 위해 아이코그램스(Icograms) 2.5D를 적용하였다

(Table 5 참조). 

게더타운에서 직접 오프라인의 교실이나 학교와 동일한 구조

로 교수･학습 환경을 구축할 수 있으며, 이는 학습자의 현존감

을 향상시키고, 이는 학습 동기 및 몰입 촉진으로 이어진다(이
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용상･신동광, 2020). 또한 게더타운에서는 기본적으로 화상회

의 서비스에서 제공하는 음성 및 화상 대화 기능을 포함하고 

사용자가 자신의 아바타를 이용하여 메타버스 공간을 자유롭

게 탐색할 수 있는 자율성을 제공한다. 따라서 학습자 중심의 

자기주도적인 학습의 경험을 제공할 수 있다는 점에서 교수･
학습 장면에서만 활용 가능한 온라인 회의 플랫폼과는 차이가 

있다(전재천･정순기, 2021).

메타버스에서의 공간 구성은 출입구, 온라인 수업공간, 팀활

동공간, Q&A 및 팀과제 제출공간으로 구성하였으며(Fig. 4 참

조), 추가적으로 해변공간을 따로 구성하여 학생들이 메타버스 

Fig. 3 Questionnaire results of metaverse understanding 
(upper) & purposes of metaverse (middle) & 
metaverse experience (lower)

공간을 다양하게 살펴볼 수 있도록 하였다. 특히, 게더타운에

서는 참여자들이 별도의 공간에 모이거나 참여자끼리 가까이 

모이면 자동적으로 화상과 음성기능이 작동하므로, 이를 활용

하여 팀활동을 할 수 있도록 유도하였다.

Table 5 Metaverse platforms applied in this class
플랫폼 내용

아이코
그램스 
2.5D

• 메타버스 외부 맵(map) 구성을 위한 플랫폼(수업입장을 위한 
입구)

• 일반적인 2D의 공간을 벗어나 상대적으로 입체적 공간감을 
느낄 수 있는 플랫폼 적용

게더
타운

• 메타버스 내부 맵 구성을 위한 플랫폼(수업진행을 위한 공간)

• 기초 구성이 용이하며, 기존 학습활동에 많이 활용된 플랫폼 
적용

• 팀활동(상호작용)및 학습과정 수행이 용이하며, 학생들에게 
과제를 제공하기가 용이함

Fig. 4 Online class spaces in the metaverse using the 
Gathertown and Icograms 2.5D

2. 메타버스 활용한 팀과제 활용과 평가

학습과정은 수업시간(대면수업)동안 기초이론내용을 진행하

고 수업내용 연관된 2개 팀주제에 대한 팀활동을 수행하였으

며, 2개 팀 주제에 대해서는 팀과제로 제시하여 게더타운에서 팀

Fig. 5 The class procedure based on the team activities 
of in-class and metaverse class
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활동을 통하여 팀과제를 수행할 수 있도록 하였다(Fig. 5 참조). 

가. 수업시간내 팀활동

팀활동은 제한된 시간(수업시간)에 팀원들간 협업을 통하여 

주어진 팀주제를 해결하거나, 팀원들이 직접 교내나 주제에 관

련된 현장을 뛰어다니며 문제를 발굴하고 해결하는 과정으로 

진행하였다. 이에 따라 매우 다양한 주제발굴과 팀별 아이디어

가 돋보이는 경우가 많았으며, 교수자가 팀활동이 잘 이루어지

는지 직접적으로 관리하고 필요한 경우에 팀주제에 대한 즉각

적인 질의응답을 진행하였다. 하지만 팀주제 결과물을 작성하

는 동안에 일부 팀에서는 특정학생들 위주로 진행되었으며, 한

정된 시간내 결과물을 도출해야 하므로 질적 완성도가 낮게 나

타나는 팀들도 있었다. 성과물에 대한 평가방법은 앞서 언급한 

바와 같이 수업시간내 활동한 내용에 대해 발표하고 학생팀들

과 교수자가 함께 평가하였다.

Fig. 6 Example of the in-class team activities (upper) 
and team assessment

나. 메타버스를 활용한 팀활동

메타버스를 활용한 팀활동 과정을 살펴보면, 게더타운에서 

팀활동이 진행되므로 초기에는 성과물 작성과 팀원간 활동에 

제약점이 발생하였으며, 팀원간 협업이나 참여 정도도 팀별로 

격차가 다소 나타났다. 게더타운 활용 정도나 익숙함에 따라 

화상과 음성 혹은 채팅을 위주로 토의 등으로 팀활동이 진행되

었으며, 교수자가 팀활동이 잘 이루어지는지 모니터링하고 필

요한 경우 팀주제에 대한 추가설명도 진행하였다. 팀활동이 진

행되면서 팀주제에 대해 집중할 수 있으므로 팀원간 토의가 빠

르고 간결하게 진행되었으며, 팀내에서 모든 팀원들이 참여할 

수 있도록 팀원별로 역할을 배분하는 등 효율적으로 진행되었

다(Fig. 7 참조). 성과물에 대한 평가방법은 게더타운을 활용한 

내용과 팀주제에 대한 보고서를 제출하고 이를 교수자가 평가

하였다. 

Fig. 7 Example of the team activities in the Gathertown

다. 팀활동 평가

팀활동 평가를 위해 수업시간내 팀활동 2개 과제와 메타버스

를 활용한 2개 과제 성과물에 대해서 비교･분석하였으며, 100

점 만점으로 환산하여 비교하였다. 과제별로 비슷한 점수대가 

형성되어 있으나, 수업시간내 팀활동에 의한 과제 성적이 조금 

더 높게 나타났으며, 이는 학생들 평가에서 다소 높은 점수를 

준 영향도 있는 것으로 판단된다(Table 6 참조). 또한 레포트 

형식으로 제출된 게더타운 기반 팀활동 성과결과는 교수자만

이 평가하므로 성적평가 기준이 조금 더 엄격히 평가된 부분이 

있으며, 교수자가 직접 지도하고 이에 따른 피드백이 바로 이

루어지는 과정이 있는 수업시간내 팀활동과 달리 게더타운 팀

활동은 즉각적인 교수자 피드백이 없으므로 이해도가 높은 과

제는 수행이 잘되나 그렇지 않은 과제는 낮게 나타나는 것으로 

분석되었다.

과제 수업시간내 팀활동 게더타운 팀활동

과제1 87.3 75

과제2 81.5 73

Table 6 Comparison of the project score averages for 
each team activity

최종적으로 수업시간내 팀활동과 메타버스를 활용한 팀활동
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에 대한 평가를 진행한 후, 교수자 역할･학생활동･각 활동별 

제약점을 정리하였으며, Table 7과 같다. 현재 메타버스를 활

용한 수업진행이나 팀활동이 시작단계이므로 수업시간을 활용

한 팀활동보다는 많은 제약과 한계점이 존재하였다. 하지만 메

타버스 활동을 위한 환경과 교수자의 보다 철저한 준비와 참여

가 뒷받침된다면, 매우 높은 학습효과가 기대되었다. 특히, 현

실공간에서 경험하지 못하는 다양한 공간들을 구성 및 제공하

여, 학생들이 다양한 경험을 가능하게 하기 때문에 높은 활용

성이 있을 것으로 사료된다. 

구분 수업시간내 팀활동 메타버스 팀활동

교수자 
역할

• 팀활동 주제 제공 및 설명
• 팀활동을 가까이 지켜보며 

지도 가능

• 팀활동 주제 제공 및 설명
• 메타버스 공간에 참여하나 모

니터링 위주 활동

학생 
활동

• 주제에 대해 토의하며, 즉각
적으로 토의내용에 대해 작
성･수정 등 가능

• 작성은 일부 학생 위주로 
활동

• 주제에 대한 심도 있는 토의 
위주 활동

• 팀원 역할 배분에 따른 활동

제약점
• 교과시간내 한정된 시간 안

에 팀활동 및 결과 도출
• 일부 학생 위주로 활동

• 비대면 활동으로 인한 다양한 
활동 제약

• 실시간 팀주제에 대한 교수자
의 추가적인 설명 한계

• 팀발표평가에 대한 팀참여 제한

Table 7 Comparison of team activities between the in-class
and the metaverse

3. 수업과정 메타버스 활용에 대한 만족도 조사

다음으로 본 연구에서는 해당 교과목을 수강한 학생들을 대

상으로 메타버스를 활용한 팀활동에 대한 만족도를 조사하였

으며, Fig. 8과 같다. 

만족도 결과를 살펴보면, 본 교과목에서 게더타운을 접하면

서 메타버스 개념이 기존보다 조금이라도 높아졌다는 의견이 

60% 이상으로 나타났으며, 메타버스(게더타운)를 활용한 팀활

동 정도는 60% 이상 보통이거나 쉽다고 답변하여 메타버스 활

용 정도를 늘려도 괜찮을 것으로 판단되었다. 게더타운 기반 

팀활동에서의 단점 중 가장 큰 것은 팀원들 간의 소통 어려움

(40.5%)과 게더타운의 다양한 기능 활용 어려움(23.8%)으로 

나타나, 수강생들을 대상으로 게더타운의 기능 활용과 다양한 

소통방식에 대한 자세한 기본 교육이 필요한 것으로 나타났다. 

게더타운 기반 팀활동의 장점은 시간활용이 자유롭다는 것

(43.9%)과 참여학생들이 불만 없이 팀내 역할을 맡아서 할 수 

있다는 것(31.7%)으로 나타났다. 게더타운 기반 팀활동의 전

체 만족도는 3점 이상이 약 70%로서 어느 정도 메타버스를 활

용한 팀활동에 학생들이 만족하는 것으로 나타났으며, 향후 수

업에서의 메타버스 활용 찬성도 50% 이상으로서 다양한 방법

으로 메타버스를 수업에 적합하게 활용하는 방안 마련이 필요

한 것으로 판단되었다.

Fig. 8 Satisfaction questionnaire results: goodness of the 
team activities in metaverse (upper) & results of 
the total satisfaction (middle) & metaverse utilization 
in the class (lower)

4. 메타버스 기반 수업에 따른 개선점과 한계점

선진교수법을 통하여 비대면 학습이 지속적으로 수행되면서 

메타버스를 활용한 팀활동과 PBL 수업시간내 대면 중심의 팀
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활동 기반 학생들의 학습이해도와 성과물 평가결과를 연결하

여 비교하고 분석할 수 있으며, 이를 기반으로 교과활동에 있

어서 메타버스를 보다 효율적으로 활용할 수 있는 방안에 대한 

기초자료가 될 것으로 판단된다. 이를 기반으로 하여 메타버스

의 PBL 교과목 활용방안 방향 설정, 평가결과 분석을 통한 평

가 개선방향 설정 등을 통해 효과적이고 효율적으로 메타버스

를 교과과정에 적용가능할 것으로 사료된다.

하지만 앞서 언급한 개선 사항도 있었으나 현실적으로 메타

버스의 교과활동 활용에 대한 한계점이 발생하였다. 메타버스 

공간에서의 팀활동이 안착되기까지 교수자의 지속적인 모니터

링이 필요하며, 학생들이 메타버스 공간에 대한 친숙함과 동기

부여를 위해 다양한 체험공간을 만들고 관리하는 방안마련이 

필요하다. 마지막으로 메타버스에서 건전하고 효과적인 교육이 

진행되기 위한 온라인 수업관련 윤리교육도 장기적으로 고려

되어야 하는 점이다. Table 8은 메타버스 기반 수업에 대한 개

선과 한계점을 정리한 표이다.

구분 개선사항과 한계점

교과
내용

<개선사항>

• 대면 팀활동과 메타버스 기반의 온라인 팀활동에서의 학습 
이해도와 평가 결과 분석 가능

• 메타버스 기반 학습에서 PBL 학습 이해도를 향상시킬 수 있
는 학습내용 구성과 평가내용 구성 개선 방향 제시

• 설문조사를 통한 메타버스 기반 학습에서의 학습단위별 학습 
이해도와 개선방향 제시

<한계점>

• 메타버스 기반 팀활동에 있어서 교수자들의 지속적인 모니터
링을 통한 적극적 팀별활동 참여 방안 마련 필요

• PBL 교과내용과 연계한 다양한 경험이 가능한 여러 공간을 
지속적으로 제공할 수 있는 방안 마련 필요

평가
방법

<한계점>

• 메타버스 기반 팀활동 평가에서 팀별 평가 및 팀원간 평가 
한계점 개선 필요

기타
<한계점>

• 메타버스 공간에서 발생할 수 있는 온라인 윤리문제 교육

Table 8 Improvements and limitations in the class and 
assessment

Ⅳ. 결 론 

본 연구에서는 메타버스 기본 개념과 다양한 플랫폼에 대해 

살펴보았으며, 메타버스의 활용으로 온라인으로 교수자와 학습

자, 학습자와 학습자 간에 시간과 장소에 구애받지 않고 쌍방

향 의사소통이 가능하게 되었으므로 교수･학습목표의 달성도 

가능한 것으로 파악되었다. 적용 교과목으로는 메타버스 활용

한 교과활동이 가능하고 팀기반활동, 문제중심학습 등의 진행

이 가능한 ‘과학기술과직업윤리’ 교과목을 선정하였으며, 교수

법으로는 대면수업으로 교과내용에 대해 학습하고, 팀주제에 

따라 수업시간내 팀활동과 메타버스 기반 팀활동을 결합한 교

수법을 적용하였다. 

우선 메타버스 기초 설문지를 개발･수행하였으며, 많은 학

생들이 메타버스 기본개념정도만 인지하며, 메타버스 경험도 

매우 낮으나 메타버스 기반 학교수업과 팀활동에 대해 기대감

이 높은 것으로 나타났다. 메타버스를 활용한 수업을 진행하

기 위해 메타버스 플랫폼 중 게더타운과 아이코그램스 2.5D

를 활용하여, 출입구, 온라인 수업공간, 팀활동공간, Q&A 및 

팀과제 제출 공간으로 구성하였다. 기본이론내용은 대면수업

에서 진행하고, 수업시간에는 일부 수업내용 연관된 주제에 

대한 팀활동을 수행하였으며, 일부 수업내용을 팀과제로 제시

하여 게더타운 기반 팀활동을 통하여 팀과제를 수행할 수 있

도록 하였다. 

수업결과를 살펴보면. 수업시간내 팀활동에서는 팀원들간 협

업으로 현장을 직접 다니며 문제를 발굴하고 해결하는 과정으

로 구성하였으며, 교수자가 팀활동을 직접 관리하고 질의응답

을 진행하였다. 하지만 팀주제 결과물을 작성하는 동안에 일부 

팀에서 일부 학생만 참여하는 경향을 나타냈으며, 한정된 시간

내 결과물을 도출해야 하므로 일부 팀에서 질적 완성도가 낮게 

나타났다. 게더타운 기반 팀활동에서는 결과물 작성과 팀원간 

활동에 많은 제약점이 있으며, 팀원간 협업이나 참여 정도도 

팀별로 격차가 다소 나타났다. 팀주제에 대해 집중할 수 있으

므로 팀원간 토의가 빠르고 간결하게 진행되며, 팀내에서 팀원

별로 역할을 배분하여 모든 팀원들이 참여하여 진행하였다. 메

타버스를 활용한 팀활동에 대한 만족도를 조사하였으며, 메타

버스 활용한 팀활동에서의 제일 큰 단점은 팀원들 간의 소통 

어려움(40.5%)과 메타버스의 다양한 기능 활용 어려움

(23.8%)이며, 가장 큰 장점은 시간활용이 자유롭다는 것

(43.9%)으로 나타났다. 

본 연구에서 수행한 1개 교과목으로 메타버스 기반 수업진행

에 대한 학생들의 학습 이해도와 팀활동에 대한 일반적인 결론

을 이끌어내기에는 한계점이 분명히 존재하나, 선정된 교과목 

진행으로 메타버스 기반 PBL 교과활동에 대한 가능성이 존재

함을 확인하였다. 이에 따라 메타버스를 교과활동에 적극 활용

하기 위해서는 온라인 환경, 메타버스 플랫폼 구입 등과 같은 

학교의 시설지원이 필요하며, 더 중요한 것은 메타버스 공간 

구성, 메타버스 활용가능한 교과구성 등 교수자의 철저한 교과

준비와 참여가 필요하다는 것이다. 또한 현실공간에서 경험하

지 못하는 다양한 공간들을 구성 및 제공하므로, 학생들이 다

양한 경험을 가능하게 하기 때문에 수업에서의 메타버스는 향

후에도 높은 활용성이 있을 것으로 판단된다. 
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