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<국문초록>

프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램에 관한

연구

남 충 모

제주대학교 대학원 과학교육학부 컴퓨터교육전공

지도교수 김 종 우

본 연구의 목적은 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램을 개발하고 이를 현

장에 적용하여 교육적 효과를 검증하는 데 있다.

2024년 초등학교부터 적용될 2022 개정 교육과정은 교육과정 혁신을 통해 미

래 교육으로의 대전환을 준비한다고 밝히고 있다. 하지만, 교육과정이 바뀌어도

변하지 않는 강조점이 바로 ‘역량’이다. 초등학생을 대상으로 프로젝트 기반 학습

을 통해 일련의 프로젝트를 해결하면서 준비하는 능력, 계획하는 능력, 실행 및

발표하는 능력을 길러줄 필요가 있다. 시대의 흐름에 맞게 가상세계 교육을 활용

하여 프로젝트를 수행할 수 있는 형태의 수업이 필요하다.

본 연구에서는 초등학생을 대상으로 가상세계 교육의 효과성을 검증하기 위해

ADDIE 모형에 따라 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램을 설계·개발하고 이

를 현장에 적용하여 교육적 효과를 검증하였다.

요구 분석 단계에서는 프로젝트 기반, 가상세계 교육, 증강현실, 가상현실, 메

타버스 등에 대한 선행연구 분석과 Rosset 요구 분석 모형에 맞춰 교사들을 대

상으로 프로젝트 기반 학습과 가상세계 관련 교육에 대해 교수자 요구 분석을
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진행하였다.

설계 단계에서는 성취 목표 명세화, 프로그램 구조 설계, 학습 내용 설계, 교수

전략 설계, 교육 프로그램 개발 원리, 교육 매체 선정 과정을 통해 교육 프로그

램을 설계하였다.

개발 단계에서는 설계 단계의 내용을 바탕으로 2종의 교육 도구에 따라 프로

젝트 기반 가상세계 교육 프로그램을 개발하였다.

적용 단계에서는 프로젝트 기반 가상세계 교육 도구에 따라 개발된 3가지 가

상세계 교육 프로그램을 총 3회에 걸쳐 초등학생에게 적용하여 프로그램의 교육

적 효과를 검증하였다. 증강현실, 가상현실을 활용하기 위해 코스페이시스 에듀

를 사용하였으며, 메타버스를 활용하기 위해 제페토 프로그램을 사용하였다. 3가

지의 교육 프로그램은 ‘증강현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그

램’, ‘가상현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램’, ‘메타버스, 증강

현실, 가상현실을 혼합한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램’으로 구성하엿

다.

평가 단계에서는 자체 제작 설문지, TOCC 창의성 검사지, 수업 소감문을 사

용하였다. 학생 수가 적어 프로젝트 수업 중 관찰한 결과를 활용하였다. 평가 단

계를 통해 분석된 본 연구의 ‘증강현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육

프로그램’의 학습 효과는 습지에 대한 흥미도, 증강현실 학습에 대한 기대감 부

분에서 효과적인 것으로 나타났다. 또한 ‘가상현실을 활용한 프로젝트 기반 가상

세계 교육 프로그램’의 교육 결과는 실천영역에서 효과적인 것으로 나타났으며,

프로젝트 수업에 몰입하는 모습을 관찰할 수 있었다. 마지막으로 ‘메타버스, 증강

현실, 가상현실을 혼합한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램’은 창의성 신장

에 효과가 있으며, 교육 만족도에 효과적인 것으로 나타났다.

본 연구의 시사점은 다음과 같다.

첫째, 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램은 학생들의 교육적 몰입에 효과

적이다. 가상세계와 관련된 교육 매체를 활용하여 프로젝트 산출물을 제작하는

과정에서 학생들은 적극적으로 참여하였음을 확인하였다.

둘째, 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램의 도구로 활용된 코스페이시스

에듀, 제페토는 가상세계 구현을 위해 효과적이다.
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셋째, 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램을 적용할 수 있는 교육 교재와

교수·학습 과정은 개발을 통해 초등학생을 대상으로 한 프로젝트 기반 가상세계

교육을 일반화할 수 있는 가능성을 제시하였다.

향후 후속 연구를 통해 본 연구에서 개발한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프

로그램을 지속적으로 개선하여 교육 현장에 적용해 간다면 학생들의 미래 역량

을 길러줄 수 있는 일반화된 가상세계 교육 프로그램이 될 것이다.

주요어: 프로젝트 기반 학습, 가상세계 교육, 증강현실 교육, 가상현실 교

육, 메타버스 교육, ADDIE 모형
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I. 서론

1. 연구의 필요성

지난해 11월 교육부는 2022 개정 교육과정 총론을 발표했다. 2022 개정 교육과

정의 필요성을 말하면서 인공지능 등 4차 산업혁명의 가속화가 급격히 이루어지

고 있고 학력인구가 급감하는 등 교육환경의 큰 변화를 주된 이유로 설명하였다.

이러한 변화에 대응하여 교육과정 혁신을 통해 미래 교육으로의 대전환을 준비

한다고 설명하였다.

2022 개정 교육과정에서도 2015 개정 교육과정부터 출발한 역량 함양 교육을

지속적으로 추진한다고 말한다. 초등교육에서 눈에 띄는 변화는 처음으로 선택과

목을 도입한다는 점이다. 2022 개정 교육과정이 적용되면 초등학교 3∼6학년은

매 학기 68시간 범위 내에서 선택과목을 신설해 운영할 수 있게 되는데, 이 경우

많은 학교에서 지역연계 과목 또는 인공지능 과목, 소프트웨어 과목 등을 심도있

게 배우면서 의미있는 탐구활동을 가능하다는 점이다.

초, 중, 고 공통으로 적용되는 변화 중 하나가 바로 미래세대 핵심역량 개발을

위해 디지털 기초소양 강화 및 정보교육이 확대된다는 점이다. 인공지능 등 신기

술 분야의 기초·심화학습을 내실화할 수 있는 정보 교과교육이 확대된다. 초등학

교는 34시간, 중학교는 68시간, 고등학교는 정보교과 신설 후 선택과목을 개설하

게 된다.

2024년 초등학교에, 2025년 중학교, 고등학교에 적용이 시작되는 2022 개정 교

육과정을 대비하는 방법으로 강조되는 능력이 바로 ‘역량’이다. 역량은 사전적 의

미로 어떤 일을 해낼 수 힘을 뜻한다. 시대와 환경이 바뀌어도 유연하게 대처할

수 있는 능력이 바로 교육과정 총론에서 말하는 ‘역량’이 아닐까?

미래 교육으로의 대전환을 성큼 앞당긴 계기가 또 있다. 바로 코로나19라는 감

염병이다. 지난 2020년부터 코로나19로 인해 자연스럽게 가상세계는 성큼 다가와
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있다. 줌(Zooom), 구글 미트(Google Meet) 등 도구발달로 인해 거리의 제약은

이제 아무런 의미를 가지지 못하고 있다. 가상세계에서 빠질 수 없는 메타버스

(metaverse)라는 단어는 이제 신조어가 아니다.

급변하는 사회에 대비하면서도 흔들리지 않는 역량을 길러주는 것이 학교 교

육의 책무성이라고 한다면, 그 방법으로 프로젝트 기법을 제시할 수 있다. 프로

젝트 기반 학습을 통해 학생들은 스스로 일련의 프로젝트를 해결하면서 준비하

는 능력, 계획하는 능력, 실행 및 수정하는 능력 등을 기를 수 있다.

2022 개정 교육과정에서도 학습자 중심 교육에서 강조하는 역량은 ‘학습을 통

해서 학습자의 삶과 통합되어 일어나는 총체적인 변화’라고 말하고 있다. 4차 산

업혁명 이후 모든 영역에서 지능정보사회로 변화되고 있으며, 그 속도는 상상할

수 없을 정도이다. 더 이상 코딩만 강조하는 교육도 시대적으로 뒤쳐진 느낌마저

있다.

초등학생은 즉각적인 반응과 산출물에 몰입하는 발달적 특징이 있다. 몰입하는

경험은 자신이 경험하고 있는 것에 대하여 즐거움과 행복감을 맛보고 있는 상태

로서, 수업하는 순간이, 프로젝트를 실행하는 순간이 바로 최적의 경험으로 느끼

는 상태를 의미한다. 이는 적극적인 수업 참여로 이어지며 학습 성취도에서 영향

을 미칠 수 있을 것이다.

이미 사회는 가상화폐, NFT, 메타버스 등에 열광하고 있으며, 하루가 멀다하

고 관련한 뉴스가 쏟아지고 있다. 하지만 교육현장에서는 이미 보급되어 있는 디

지털 교과서도 잘 활용하고 있지 못하는 실정이다. 이는 디지털 교과서 내의 증

강현실, 가상현실 콘텐츠가 학생이 개발한 것이 아니고 모니터 보듯 단순하게 재

생하는 기능만 있어서 그런 것일지도 모른다.

학생이 직접 가상현실, 증강현실, 메타버스 등의 기술을 활용하여 학생 주도로

콘텐츠 제작을 기획하고, 준비하고, 실행하며 발표하는 프로젝트 학습을 한다면

매우 다양한 산출물이 제작될 것이다. 이렇게 제작된 산출물은 자기평가, 동료평

가가 자연스럽게 이어질 것이며, 동료 학습자에게도 긍정적인 효과가 있을 것이

다.

하지만 초등학교 현장에서는 일반 교사가 가상세계에 대해 잘 알지 못하며, 가

상세계에 기초가 되는 증강현실, 가상현실, 메타버스 기술을 개발하고 적용하기
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에는 어려움이 따른다. 초등학생은 가상세계에 거부감이 없이 능숙하게 다루고

흥미를 느끼는데, 정작 이 기술들을 활용하여 가르쳐야할 교사의 수준은 미흡하

고 교육자료 또한 충분치 않은 실정이다.

이에 본 연구에서는 초등학생을 대상으로 가상세계에 기초가 되는 증강현실,

가상현실, 그리고 메타버스를 활용하여 가상세계를 구현하고 이를 프로젝트 학습

으로 발표하는 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램을 개발하였다. 또한 초등

학교 현장에 적용해 봄으로써 가상세계 교육에 주는 시사점을 밝히고자 한다.

2. 연구의 내용

본 연구의 내용을 요약하여 제시하면 다음과 같다.

첫째, 가상세계 교육을 위한 프로젝트 기반 교육 프로그램을 개발 하기 위해

가상세계 교육, 프로젝트 기반 학습에 관한 선행 연구를 검토하고 그 특징을 비

교·분석하여 제시한다.

둘째, 초등학교 현장에서 가상세계 교육을 시키기 위한 프로젝트 기반 교육 프

로그램을 설계·개발한다.

셋째, 개발한 교육 프로그램을 학습자에게 투입하고 설문조사, 창의성 검사, 관

찰 등을 통하여 본 연구에서 개발한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램의

투입 효과를 검증한다.

교육의 효과적 수행을 위한 체제적인 접근인 ISD(Instructional System

Development) 모형은 기본적으로 ADDIE 모형을 적용하였다. 그리고 ADDIE 모

형 분석 단계의 학습자 요구 분석은 요구 분석 실행자들에게 적용하기 쉬운 안

내를 제공하는(이재무, 2014) Rossett의 요구 분석 모형을 사용하였다. ADDIE

모형 단계에 따른 연구 내용과 연구 방법을 살펴보면 다음과 같다.

∎ 분석(Analysis)

· 가상세계 교육, 프로젝트 기반 학습에 대한 연구(문헌 연구)
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· 선행 연구 분석(사례 연구)

· 교수자의 요구 분석(조사 연구)

∎ 설계(Design)

· 성취 목표 명세화(조사 연구/문헌 연구)

· 프로그램 구조 설계(문헌 연구)

· 학습 내용 설계(조사 연구/문헌 연구)

· 교수 전략 설계(조사 연구/문헌 연구)

· 교육 프로그램 개발 원리(조사 연구/문헌 연구)

· 교육 도구 선정(조사 연구/문헌 연구)

∎ 개발(Development)

· 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램 개발(개발 연구)

∎ 실행(Implementation)

· 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램 적용(실험 연구)

∎ 평가(Evaluation)

· 교육 프로그램 적용 결과 분석(실험 연구/조사 연구)

3. 연구의 기대 효과

본 연구의 기대 효과는 다음과 같다.

첫째, 교과와 관련하여 구성된 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램을 통해

초등학생의 수업에 대한 몰입도가 향상될 것이다.

둘째, 학생 주변의 실생활과 관련된 산출물을 제작하기 위해 활용한 가상세계

소프트웨어를 활용하는 경험을 통해 비판적이고 논리적으로 표현하는 과정을 체

험할 수 있다.

셋째, 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램은 초등학생을 대상으로 개발 및
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적용되어 실제 교육 현장에 적용할 수 있는 가상세계 교육 방안으로 활용될 수

있을 것이다.

4. 연구의 제한점

본 연구에서의 제한점은 다음과 같다.

첫째, 본 연구에서 활용한 가상세계 분야는 증강현실, 가상현실, 메타버스로 선

정하여 프로젝트 산출물을 제작하였다. 현직 초등교사 중 가상세계 관련 교육분

야 선호도를 조사한 결과 메타버스, 증강현실, 가상현실 순으로 응답을 하였고,

MMORPG와 NFT 등의 분야는 선호도가 20% 미만으로 낮아 다루지 않았다.

둘째, 본 연구의 교육 프로그램의 평가는 초등학생을 실험대상으로 선정하여

효과를 분석하였다. 가상세계를 활용한 프로젝트 수업을 초등학생으로 한정하여

투입하였기 때문에 중, 고등학생 등 다양한 학생에 적용하는 추가 연구가 필요하

다.
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Ⅱ. 이론적 배경

1. 프로젝트 기반 학습

프로젝트(Project)란 단순히 문제를 해결하는 결과로서의 의미보다는 문제를

해결하기 위해 준비, 계획, 탐구 및 프로젝트 해결, 발표 및 평가에 이르기까지의

전 과정을 일컫는 것이며 심도 있는 탐구가 수반되는 활동으로, 프로젝트 기반

학습(Project-Based Learning)은 이를 기반으로 하여 학생들이 협력을 통해 능동

적으로 문제를 해결해나가는 학습 형태를 의미한다(김혜원, 2020).

1) 프로젝트 기반 학습의 개념 정리

프로젝트 기반 학습은 학자에 따라 프로젝트접근법, 프로젝트중심학습, 프로젝

트학습 등으로 소개되고 있다. 프로젝트 기반 학습과 관련된 기존의 연구들을

<표 Ⅱ-1>을 통해 정리해보았다.

<표 Ⅱ-1> 프로젝트 기반 학습(여상한, 2015)

연구자

(발행연도)
프로젝트 기반 학습 관련 연구 내용

Katz&Chard

(2000)

프로젝트 접근법으로 소개함. 프로젝트 접근법을 일련의 특정한

교수 기법이나 활동, 일상, 기법의 정렬된 계열이라기보다는 가

르치고 배우는 것에 대한 하나의 방식이라고 하였다. 프로젝트

중심학습에서 학습자는 자신이 하게 될 활동을 계획, 전개, 평

가해야 하고, 교사는 학습자가 의미 있는 방법을 사용하여 능동

적으로 참여하면서 책임을 지도록 장려해야 한다고 강조하였다.
Hallermann

(2011)

프로젝트중심학습을 새로운 지식과 기술을 학습하는 방법, 다양

한 자료를 이용하여 정보를 습득, 평가, 활용하는 능력, 팀을 이
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프로젝트 기반 학습은 학자에 따라 용어의 차이가 있을 뿐 하나의 주제나 문

제에 대해 심층 연구를 하는 과정임을 알 수 있다. 또한 프로젝트 활동은 학습자

중심 활동이며, 교사는 학습자의 관심사를 학습에 유의미하게 연결하고 이를 해

결하도록 다양한 학습 내용과 학습방장법을 제공하는 역할을 해야하는 것을 알

수 있다.

2) 학교 내 프로젝트 기반 학습의 성격

학교 교육과정과 연계한 프로젝트 기반 학습을 추진하기 위해 학자마다 주장

하는 프로젝트 기반 학습을 바탕으로 학교 내 프로젝트 기반 학습의 성격을 <표

루어 일할 수 있는 능력, 문제를 해결하고 비판적으로 사고할

수 있는 능력, 복잡한 문제를 다루고 다야한 매체를 통하여 다

양한 사람과 소통할 수 있는 능력을 학습하게 하는 하나의 체

계적인 교수-학습 방법으로 정의한다. 또한, 학습자가 탐구해야

할 하나의 의미있는 질문, 해결해야 할 실생활 문제에 참여하거

나 무엇인가를 설계 혹은 창출하기 위한 도전으로 학습자가 교

육과정을 구성해야한다고 주장하였다.

Markhan

(2003)

프로젝트중심학습을 복합적이고 실제적인 질문과 함께 주의 깊

게 설계된 결과물과 과제를 둘러싼 집중적인 탐구과정을 통하

여 학습자가 지식과 기술을 학습하게 하는 체계적인 교수-학습

방법으로 정의하였다. 또한 프로젝트중심학습이 탐구기반학습

(inquiry-based learning)이나 경험학습(experimental learning)

과 유사한 성격을 갖고 있다고 제시하였다.

김경원

(2012)

프로젝트중심학습은 문제중심학습의 내용을 포함하여 학습자

스스로 연구 주제를 선정하고, 연구 진행 과정을 설계하며, 그

결과를 처리하도록 하는 자기 주도적 성격을 지니는 학습이다.

Bell

(2010)

프로젝트중심학습은 학생의 독립적인 사고를 핵심 전략으로 하

며, 학습자는 자신의 질문 내용을 설계하여 학습을 계획하고,

연구를 조직하며, 학습 전략을 구현하여 실생활의 문제를 해결

한다.
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Ⅱ-2>에 정리하였다(여상한, 2015).

<표 Ⅱ-2> 학교 내 프로젝트 기반 학습의 성격

연구자

(발행연도)
학교 내 프로젝트 기반 학습의 성격

Chard

(1992, 1997)

프로젝트 기반 학습은 상호작용으로서의 교수-학습 방법이다.

교사는 학습자가 프로젝트 활동에 완전히 참여하게 하려고 학

습자의 내적 동기 유발을 위한 노력을 필수적으로 해야 한다.

프로젝트 활동은 소집단 활동과 전체 토의를 통해 교수와 학습

의 상호 작용이 끊이없이 이루어지면서 문제를 해결한다.

강인애

(2010)

협력학습의 성격을 가지고 있다. 성공적인 산출물을 제작하기

위해서는 팀 토론이나 활동이 필요하다. 또한, 프로젝트중심학

습을 수행하기 위해서는 프로젝트 과정의 모든 영역에 관여하

는 구성원 전체가 자유로운 통신 기술을 사용할 수 있어야 한

다.

Chard

(1992, 1997)

프로젝트 기반 학습은 결과 중심이 아닌 과정 중심의 평가를

한다. 프로젝트에 대한 평가는 교사만 하는 것이 아니라 학습자

와 함께 진행한다.

강인애

(2011),

Battle

(1991)

프로젝트 기반 학습은 교육과정과 밀접한 관련이 있다. 교과와

단원과의 연계성을 고려하여 주제를 결정하고, 내용과 범위를

결정할 때 학습 기간과 수업 시간을 고려해야 한다. 프로젝트

기반 학습은 학습자가 교사와 함께 계획하고 전개 방향이 계속

해서 변해 간다는 의미에서 만들어가는 교육과정이다.

김대현

(1998)

프로젝트 기반 학습은 교사의 철저한 준비와 지도가 중요하므

로 프로젝트 기반 학습이 진행되는 과정에서 교사의 적극적인

개입이 필요하다.학습 내용 선정은 학습자의 흥미와 욕구를 중

심으로 학습자에게 학습 동기의 부여와 능동적인 학습태도를

조장하도록 한다.
김대현

(1998),

Chard

프로젝트 기반 학습을 통한 문제 해결 과정에서 다양한 탐구활

동과 표현활동이 이루어진다. 실험 실습, 면담, 자료 조사활동

등 다양한 탐구 활동과 동시에 보고서 작성, 그림 표현, 만들기,
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이상의 성격을 종합해보면 프로젝트 기반 학습은 학교 현장에서 학습자가 서

로 협력하는 과정에서 실제적 탐구와 자기 주도적 학습을 통해 다양한 표현활동

을 통해 문제를 해결하는 교수-학습 방법이라고 할 수 있다.

3) 프로젝트 기반 학습의 단계

프로젝트 기반 학습의 단계는 연구자별로 다양하게 제시하고 있다. 프로젝트

기반 학습의 절차에 대한 선행연구들을 종합해본 결과, 단계의 세분화 정도 및

표현방식에 조금씩 차이가 있지만 각 단계별로 학습자들이 반드시 수행해야 하

는 공통 요소들이 존재함을 알 수 있었다.

<표 Ⅱ-3> 프로젝트 기반 학습의 단계

(1992, 1997)

동영상 제작의 결과물을 발표, 전시, 역할놀이 등의 다양한 표

현활동을 통해 표현함으로써 프로젝트 기반 학습의 문제를 해

결한다.

여상한

(2015)

프로젝트 기반 학습은 협동적이고 비형식적인 학습 분위기를

조성하여 학습자의 사회적 상호작용을 활성화하는 활동이다. 학

습자와 교사의 대화나 학습자 간의 대화를 통해 학습자의 상호

작용이 활발하게 일어나도록 한다.

연구자

단계

조미현
(1999)

임정훈
외
(2004)

Krajcik
et al.
(1998)

Thomas
(2000)

Liu et
al.
(2001)

Donnell
y&Fitz
maurice
(2005)

남충모

(2022)

프로

젝트

기반

학습

단계

목적

설정

수행

준비
질문

분위기

조성

준비

계획

준비
가이드

라인

소개

준비

관련자

원 탐색

및 공유

연구

설계 및

과정

계획

연구

시작 계획
주제

설계 및

계획
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연구자별로 다양하게 제시한 프로젝트 기반 학습의 단계를 분석한 결과, 공통

의 단계가 있음을 확인하였다. 그 결과를 바탕으로 본 연구자는 프로젝트 기반

학습을 크게 준비, 계획, 탐구 및 과제해결, 발표 및 평가의 4단계로 구분하여 프

로그램을 설계하였다.

4) 프로젝트 기반 학습의 교육적 효과

프로젝트 기반 학습은 학습자 중심의 교수-학습 방법이다. 또한 학습자에게 지

식을 응용할 기회를 제공하며, 내적인 동기 부여, 학습 과정에서 의사결정에 참

여하는 기회를 제공하여 제기한 문제에 대한 답을 찾거나 주제에 대한 깊이 있

는 연구를 수행하는 과정이다. 이러한 프로젝트 기반 학습을 통해 학습자는 다음

과 같은 세 가지 능력을 체득할 수 있다(Hallermann, 2011).

첫째, 프로젝트 기반 학습은 협동력을 높일 수 있다. 짝활동 또는 모둠 단위로

진행되는 프로젝트는 서로 협동하며 과제를 해결하기 때문에 수업 과정에서 상

호 간 긍정적인 의사소통 능력과 협력적 관계, 감성을 키울 수 있다. 학습자는

프로젝트를 진행하는 과정에서 공동의 문제를 함께 해결해 가면서 소속감과 협

동심을 키울 수 있다(강인애 등, 2011).

구분

실행

협동학

습과

과제

해결

조직

구성 및

연구

실행

연구

실행

실행

실행

탐구 및

프로젝

트 해결

초안

작성
자료

분석 및

결과

도출

데이터

분석 및

결과

도출

수정

결과

정리 및

발표

결과물

작성 및

발표
발표

협력

발표 및

평가

최종

산출물

발표

발표 및

평가
성찰 및

평가

지식

획득 및

발표
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둘째, 의사소통 능력을 기를 수 있다. 프로젝트 기반 학습 과정에서 학습자는

문제를 해결하기 위해 알맞은 아이디어와 내용을 구상하여 모둠원에게 구두로

발표하고 내용의 전달을 강화하기 위하여 미디어나 시각 자료를 사용한다. 또한

학습자는 발표에 대한 청중의 반응과 이해도를 점검한 후 발표를 적절하게 조정

하고, 질문에 능동적으로 대응하면서 의사소통을 할 수 있는 능력을 기르게 된

다.

셋째, 비판적 사고력과 문제 해결력을 기를 수 있다. 학습자는 문제를 정확하

게 인식하고 정의한 후, 관련 있는 질문과 문제를 찾아내고 이를 명확하게 제시

한다. 그리고 다양한 정보를 모으고, 정보의 질을 평가한 후 합리적인 결론과 해

결책을 이끌어내기 위하여 정보를 조직하고 분석 및 종합한다. 즉, 프로젝트중심

학습을 통해 학습자는 개념과 과정에 대해 깊고 통합적인 이해와 탐구 능력과

문제 해결 능력, 정보기술 능력을 개발하고 향상할 수 있다.

2. 가상세계 교육 유형

1) 가상세계 교육

가상세계 교육이란 ‘컴퓨터 등 디지털 기기를 매채로 하여 구현된 가상 환경

속에서 실시간으로 상호작용할 수 있는 공간에서 이루어지는 교육’을 의미한다

(류철균, 안보라, 2009). 가상세계 교육은 가상 환경이 정보와 자연스럽게 상호작

용을 해주고, 개인 맞춤형 학습을 가능하게 해준다. 또한, 실제 경험적 교육과 정

보 활용 교육의 차이를 줄이고, 더 효과적인 학습 목표 달성에 도움을 준다. 가

상세계 교육은 수많은 플랫폼을 활용하여 실현될 수 있으며, 실현되는 플랫폼의

특징과 기능에 따라 학생의 한계와 효과도 달라진다(김한성, 2021).

본 연구자는 이번 연구에서 가상세계 교육을 ‘실감형 기술를 활용하여 학습목

표에 도달하기 위해 교수·학습활동에 활용되는 콘텐츠를 제작하거나 활용하여

학습자가 체험할 수 있는 공간과 맥락을 확장 시켜주는 교육’이라고 정의하였다.
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2) 가상세계 교육을 위한 증강현실(AR: Augmented Reality)

증강현실은 가상현실의 한 분야에서 파생된 기술로 현실세계와 가상의 체험을

결함하는 기술을 의미한다. 즉, 실제 환경에 가상사물을 합성하여 원래의 환경에

존재하는 사물처럼 보이도록 하는 컴퓨터 그래픽 기법이다(최레지나, 2019). 가상

현실은 모든 환경을 컴퓨터를 통해 가상환경으로 제작하여 사용자와 상호 작용

하지만 증강현실은 현실세계를 바탕으로 사용자가 가상의 물체와 상호작용 함으

로써 향상된 현실감을 줄 수 있다는 특징을 가진다. 즉, 가상현실과 증강현실은

가상의 세계를 체험하고 사용자의 상호작용 능력을 확장한다는 점에서 서로 유

사하지만, 가상현실이 현실과 단절된 ‘가상세계에서의 몰입과 상호작용’을 강조한

다는 차이점이 있다.

현실과 가상과의 관계에 대한 연구는 Paul Milgram(1994)의 현실-가상 연속체

가 많이 알려져 있다. [그림 Ⅱ-1] 현실-가상 연속체 그림을 통해 현실세계-증강

현실-증강가상-가상세계로 구분할 수 있다. 현실-가상 연속체는 환경

(Environment)이 실제 또는 가상, 또는 이 둘의 혼합이 될 수 있는 방법을 시각

적으로 알 수 있다. 결과적으로, 경험이 얼마나 증강되었는지에 따른 구분으로

사용자가 사용하는 콘텐츠가 증강현실인지, 증강가상(AV: Augmented

Virtuality)인지, 가상현실(VR)인지 측정하는 기준이 될 수 있다. 또한, 현실세계

(Real Environment)와 증강현실과 증강가상, 그리고 가상세계(Virtual

Environment)까지 모두 혼재된 세계를 혼합현실(MR: Mixed reality)라고 부른다

(서희전, 2008).

[그림 Ⅱ-1] 현실-가상 연속체
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증강현실을 활용한 교육은 현실 세계 위에 가상의 정보를 추가적으로 제공하

기 때문에 그 어느 매체보다 풍부한 학습 환경을 제공하며, 그 중 투과형 디스플

레이 기반 증강현실은 정확한 정합기술이 가능하고 공간매핑이 가능하기 때문에

현장감이 매우 높다. 뿐만 아니라 학습자가 스스로 증강현실 콘텐츠를 직접 조작

하면서 능동적인 학습을 가능하게 하기 때문에 감각적 몰입 및 흥미, 동기를 높

여주어 정의적 만족감을 줄 수 있다(한송이, 2019).

교육 분야에서 사용된 증강현실의 사례를 정리하면 <표 Ⅱ-4>와 같다.

<표 Ⅱ-4> 증강현실의 교육적 활용 사례

연구자 혹은

콘텐츠
적용분야 관련 모습 특징 및 시사점

한국과학기술

원(KAIST)

‘케이 컬쳐

타임머신’

(2016)

사회,

역사

· iOS 기반 어플리케

이션

· 모바일을 통한 증강

현실 구현

윤지연 외

자동차 정비

e-Training

(2012)

자동차

정비 교육

· marker-less 기반

연구

· e-Training에 맞는

트래킹 기술 및 알고

리즘 필요
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3) 가상세계 교육을 위한 가상현실(VR: Virtual Reality)

가상현실은 경험이 완전히 가상인 세계를 의미한다. 즉, 실제로 존재하지 않으

나 꼭 존재하는 것 같은 현실을 말한다. 구체적으로 서술하면, ‘인간의 감각을 특

수한 장치를 통하여 소프트웨어 프로그램으로 제작하여 실제 현실인 것처럼 체

험하게 하는 사용자 인터페이스 기술 중 하나로, 현실이 아닌 세계’를 총칭한다.

가상현실에서는 모든 콘텐츠가 가상의 개체와 상호작용할 수 있도록 구성된다.

현실 세계의 장면이나 콘텐츠는 전혀 없다. 가상현실이라는 용어에서 가상(假想)

은 거짓(fake)의 의미가 아니라 ‘거의 현실과 같지만 실제 상황은 아님’을 의미한

다.

김기훈(2019)의 연구에서는 건설현장의 종사자들을 대상으로 가상현실 기반의

안전교육에 대한 몰입도, 현장 적용성, 사전 안전효과를 측정한 결과, 기존의 단

순전달식 안전교육보다 7∼10% 정도 높게 나타났다. 이러한 분석 결과를 바탕으

로 실제 현장작업 중심의 안전교육 콘텐츠 구성과 개발이 이루어져야 하며 가상

Freitas &

Campos

(2008)

교통수단

교육

· SMART(System of
Augmented Reality
for Teching)을 개
발하여 초등학교 2
학년 대상 교통수단
의 종류를 마커를
활용하여 모바일로
보여줌

· 학습자 만족도 및
학습효과 상승

Kafumann

&

Schmalstieg

(2002)

수학,

기하학

· 투과형 디스플레이

기반 증강현실에 대

한 연구

· 협동학습 및 자기주

도적 학습에 도움
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현실의 몰입감과 증강현실의 현실감의 장점을 합친 혼합현실의 안전교육 방법을

개발할 필요가 있다고 주장하였다.

반면, 이지혜는 VR 교육현황 및 활용 형태에 대한 문제점을 <표 Ⅱ-5>와 같

이 제시하였다.

<표 Ⅱ-5> 가상현실 기반 교육의 문제점(이지혜, 2019)

이런 가상현실 교육의 문제점이 있지만, 이덕우(2021)는 가상현실을 활용한 교

육은 교육 분야에서 <표 Ⅱ-6>과 같은 효과를 얻게 될 것으로 예상하였다.

<표 Ⅱ-6> 가상현실 활용 교육의 기대되는 효과(이덕우, 2021)

구분 문제점

사용성 측면
· 대중화의 어려움 · 고비용 디바이스와 하드웨어

· 반복사용 유도 어려움

공간성 측면
· 공간적 제약 있음 · 제한된 공간, 차단된 환경 필요

· 낮은 휴대성으로 인한 지속적 사용 어려움
사용자

만족도 측면
· 고비용에 따른 가치만족도 낮음

사용 편리성

측면
· 멀미, 어지러움 증상 등 사용의 불편함

콘텐츠 측면 · 부족한 콘텐츠 · 킬러콘텐츠 부재

가상현실 활용 교육의 기대되는 효과

· 소프트웨어 개발 기술과 더불어 제한 없는 가상현실 교육 콘텐츠 개발

· 현실적으로 불가능하거나 어려웠던 실험 및 체험을 가상의 환경에서 수행

· 풍부한 실감영상 콘텐츠를 기반으로 교육생들의 흥미 부여 극대화

· 가상의 교육자 및 동료들과의 상호작용을 통해 적극적이고 능동적인 학습 가능

· 디지털 기술이 접목된 가상현실 콘텐츠 기반의 교육 및 학습으로 인해
결과중심이 아닌 과정 중심의 평가 가능
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교육 분야에서 사용된 가상현실의 사례를 정리하면 <표 Ⅱ-7>과 같다.

<표 Ⅱ-7> 가상현실의 교육적 활용 사례

앞서 살펴본 증강현실과 가상현실 기술을 확장해서 살펴보면, 확장현실(XR,

Extended Reality)이란 용어를 접할 수 있다. 확장 현실이란 [그림 Ⅱ-2]처럼 기

연구자 혹은

콘텐츠
적용분야 관련 모습 특징 및 시사점

LA's
Philharmonic
Is Bringing
the

Symphony to
Everyone In

VR
(2015)

음악,

감상교육

· 가상현실 고글과 삼성

헤드셋 착용 후 오케

스트라 연주 감상

· 공연 중 관점이 바뀜

이홍석,
가상현실
스포츠실
활용 체육
수업
(2019)

체육

· 체육과 학업성취도

중 심동적 영역에

효과가 있음

· 여학생의 수업 참여

태도 향상

제이에스
미디어랩
(2020)

미술

· 3D 기반 가상현실

공간에서 창의 미술

교육

· 공간지각능력 및 창

의성 향상에 도움

조예지,
게이미피케
이션을
활용한
VR기반
미술교육
(2021)

미술

· 구글의 틸트 브러쉬,

VR 콘텐츠 체험 및

학습의 게임화로 학

생의 흥미도, 관심

도 상승

· 새로운 매체 활용

능력 및 프로젝트

수업에 효과적
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존의 실감 기술 중 증강현실, 가상현실, 혼합현실을 모두 포함하는 용어로서, 다

른 말로 “복합융합기술” 이라고도 한다. 이는 가상현실과 증강현실, 혼합현실 기

술을 망라하는 초실감형 기술 및 서비스를 뜻하는 기술이다. 확장현실 기술이 진

화하면 평소에는 투명한 안경이지만 증강현실이 필요할 때는 안경 위에 정보를

표시하고, 가상현실이 필요할 때는 안경이 불투명해지면서 완전히 시야 전체를

통해 정보를 표시하는 것이 가능한 형태가 되는 것이다. 중요한 점은 증강현실,

가상현실, 확장현실 간의 상호작용이 점점 강화되어 현실과 가상의 경계가 없어

지는 방향으로 진화된다는 점이다.

[그림 Ⅱ-2] 확장현실, 혼합현실, 가상현실, 증강현실의 관계

4) 가상세계 교육을 위한 메타버스(metaverse)

(1) 메타버스의 개념

메타버스(metaverse)라는 개념의 뚜렷한 정의는 아직까지 확립되지 않았다. 일

반적으로는 '현실세계와 같은 사회적·경제적 활동이 통용되는 3차원 가상공간'

정도의 의미로 사용되고 있으나, 학자나 기관마다 나름의 정의를 내리고 있어 넓

은 의미로 통용되고 있다.

손강민 등은 메타버스를 "모든 사람들이 아바타를 이용하여 사회, 경제, 문화

적 활동을 하게 되는 가상의 세계"라고 정의했으며, 류철균 등은 메타버스를 "생

활형 가상세계", "실생활과 같이 사회, 경제적 기회가 주어지는 가상현실공간"이
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라 정의했다. 또한 서성은은 메타버스를 "단순한 3차원 가상공간이 아니라, 가상

공간과 현실이 적극적으로 상호작용하는 공간이며 방식 그 자체", "현실과 가상

세계의 교차점이 3D 기술로 구현된 또 하나의 세계"라고 정의했다. 김국현의 경

우, 메타버스의 현실의 재구성이라는 측면에 주목했다. 「메타버스 내 게임형 가

상세계와 생활형 가상세계에 대한 연구」에 따르면 그는 『웹 2.0의 경제학』에

서 메타버스를 "기존의 현실 공간이었던 현실계(도구로서의 가상공간)와 현실의

것을 가상세계로 흡수한 것이었던 이상계(현실의 모사공간), 그리고 현실과 다른

상상력에 의한 대안의 가상현실인 환상계(인간의 환상과 욕망이 표출되는 공간)

가 융합된 공간"이라 정의했다.

미국전기전자학회(Institute of Electrical and Electronics Engineers)의 표준에

따르면 메타버스는 "지각되는 가상세계와 연결된 영구적인 3차원 가상 공간들로

구성된 진보된 인터넷"이라는 의미를 지닌다. 비영리 기술 연구 단체인

ASF(Acceleration Studies Foundation)은 메타버스를 "가상적으로 향상된 물리

적 현실과 물리적으로 영구적인 가상공간의 융합"이라고 정의했다.

메타버스는 현실 세계와 가상세계가 연결되어 확장된 통합 공간으로써 계속

발전하고 있는 중이며, 메타버스에 대한 정의는 학자들마다 다양하게 나타나고

있어 메타버스에 대한 정의를 정리하면 <표 Ⅱ-8>과 같다.

<표 Ⅱ-8> 메타버스의 정의(윤승배, 2020)

메타버스 유형 메타버스 정의

김상균

(2020)

현실의 물리적 지구를 초월하거나 다양한 공간의 기능을

가상으로 확장

김중한, 이영진

(2021)

인터넷으로 파생된 연결 가치 속에서 가장 진화된 인터

페이스를 갖춘 서비스

오연주

(2021)
가상세계와 현실 세계를 모두 포함 시키는 확장된 공간

유진희

(2021)

가상공간에서는 현실과 유사한 실재감을, 현실 공간에서

는 가상세계의 시스템을 그대로 이어서 활용하는 대중의

요구와 기술의 진보, 언택트 생활의 시대적 요구 아래 대세

로 부산한 미래형 융합 공간
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(2) 메타버스의 4가지 유형

기술 연구 단체인 ASF(Acceleration Studies Foundation)는 메타버스를 구현

하는 4가지 유형을 증강현실, 라이프로깅, 거울세계, 가상현실로 구분하였다. 최

근에는 기술의 발달과 더불어 유형이 혼합된 형태의 메타버스가 등장하는 추세

이다. 4가지 유형을 살펴보면 다음과 <표 Ⅱ-9>와 같다(김상균, 2020).

<표 Ⅱ-9> 메타버스의 4가지 유형

메타버스 유형 내용

증강현실

(Augmented

Reality)

스마트폰이나 태블릿 PC와 같은 디바이스에서 실제 환경에

가상의 사물이나 정보를 합성하여 보이게 하는 기술이다.

영상, 이미지, 정보 등이 합성되어 보일 수 있다. 가장 유명

한 사례로 GPS 기반 증강현실 게임인 포켓몬 고가 있다.

가상현실

(Virtual Reality)

컴퓨터 그래픽으로 가상의 사이버 공간을 구축한 것이다.

현실과 전혀 연계가 없는 가상의 사회, 세계관, 인물이 등

장하고 생활할 수 있다. 또한 최근까지도 메타버스는 이 가

상현실과 같은 의미로 여기기도 했다. 가상공간 안에 상호

작용을 실현하여, 현실 세계와 같거나 현실 세계에서 불가

능한 상황까지 실제 상황처럼 체험할 수 있도록 구축되기

때문이다.

거울세계

(Mirror World)

현실 세계를 복사하되 정보성과 편의성을 더한 상태를 말

한다. 대표적인 것이 구글 지도이다. 현실의 지도를 보여주

고 있지만, 지도 안의 상점의 영업시간, 식당의 매뉴와 가

격까지 정보와 편의성을 더하고 있다. 우리가 많이 사용하

는 카카오 내비게이션, 배달 앱, 부동산 앱 등이 대표적인

거울 세계이다. 최근 학교 교실을 대체하는 Zoom도 거울

세계로 분류된다.

라이프로깅

(Lifelogging)

자신의 삶에 관한 다양한 경험과 정보를 기록하고 정장하

고 공유하는 활동을 의미한다. 페이스북, 인스타그램, 카카

오스토리, 트위터와 같은 SNS가 대표적인 라이프로깅의 사

례이다. 카페에 글을 올리고, 블로그를 관리하는 것도 라이

프로깅이다.

이승환·한상열

(2021)

가상과 현실이 상호작용하며 공진화하고,

사회·경제·문화 활동이 이루어지면서 가치를 창출하는 세상
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(3) 메타버스 기술 활용 사례

<디지털 지구, 뜨는 것들의 세상> ‘메타버스’의 저자 김상균은 스마트폰, 컴퓨

터, 인터넷 등 디지털 미디어에 담긴 새로운 세상, 디지털화된 지구를 메타버스

라고 부른다. 그리고 메타버스의 모습은 지금 이 순간에도 끊임없이 진화하고 있

기에 메타버스를 하나의 고정된 개념으로 단정하기는 어렵다고 말한다. 페이스

북, 인스타그램, 카카오스토리에 일상을 올리는 것, 인터넷 카페에 가입해서 회원

이 되고 활동하는 행위, 온라인 게임을 즐기는 것, 이 모든 게 다 메타버스에서

살아가는 방식이라고 말한다. <표 Ⅱ-10>은 최근 메타버스 기술을 활용한 사례

를 정리한 내용이다.

<표 Ⅱ-10> 메타버스(metaverse) 기술 활용의 예

가상 공간에서 실제 이루어진
순천향대학교 입학식(2021)

미국 대선에 활용된 메타버스 ‘동물의 숲’
(2020)

포트나이트에서 최초 발표된 BTS의
곡(Dynamite)(2020)

네이버Z가 개발한 제페토(ZEPETO)
(2018)
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메타버스를 교육 분야에 활용한 사례를 정리하면 <표 Ⅱ-11>과 같다.

<표 Ⅱ-11> 메타버스의 교육 분야 활용 사례

한국교육학술정보원(2021)에서는 메타버스의 특성을 새로운 사회적 소통 공간,

높은 자유도, 가상화를 통한 높은 몰입도로 3가지로 나누어 정리하였다. 단점으

로는 현실 세계보다는 조금 더 가벼운 관계로서의 변화, 프라이버시 문제가 발생

연구자 혹은

콘텐츠
적용분야 관련 모습 특징 및 시사점

통일부,

메타버스를

활용한 DMZ

체험 전시

(2022)

역사,

사회,

생물

· 정부 차원 처음으로

3차원 대국민 서비스

· 별도 앱 설치 없이

홈페이지 접속함

분당서울대

병원

흉부외과

(2021)

의료교육

· 메타버스 플랫폼으로

폐암 수술 교육 진행

· 360° 카메라와 8K

화질의 카메라 등을

구축한 스마트 수술

실 활용함

김수인,

마인크래프

트 활용

디자인 수업

(2021)

미술,

디자인

· 메타버스 게임인 마

인크래프트를 활용

하여 내재적 동기를

증가시킴

· 학습몰입도, 학습만

족도가 상승함

일본

한난대학

졸업식

(2020)

학교

행사,

창의적

체험활동

· 졸업식, 학교 설명회

등을 가상세계에서

개최, 참가자가 아바

타를 통해 교류함

·닌텐도(Nintendo)의

‘모여봐요 동물의

숲’ 활용함
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할 것이라고 하였고, 높은 자유도로 인해 범죄에 노출될 가능성도 높다고 지적하

였다. 그리고 학생들의 몰입으로 인해 범죄에 노출될 가능성도 크다고 언급하였

다(이수미, 2022). 메타버스 특성에 따른 교육적 장·단점을 <표 Ⅱ-12>로 정리하

였다.

<표 Ⅱ-12> 메타버스 특성에 따른 교육적 장·단점(이수미, 2022)

이론적 배경에서 프로젝트 기반 학습과 가상세계 교육의 유형에 대해 살펴보

았다. 프로젝트 기반 학습은 2015 개정 교육과정과 2022 개정 교육과정에서 강조

하는 역량(의사소통 능력, 문제해결력, 협력적 관계 등)을 길러주는데 교육적 효

과가 있음을 알 수 있다.

하지만, 프로젝트 기반 학습은 하루 안에 할 수 있는 것이 아니라, 10차시 이

상의 시간이 필요하다. 또한 관련 교과도 주제에 따라 국어, 미술, 사회, 과학, 실

과 등 다양하게 묶을 수 있다. 이러한 교육 조건이 되려면 담임교사가 교육과정

을 재구성할 수 있는 초등학교에 알맞을 거라고 생각된다. 따라서, 프로젝트 기

반 가상세계 교육을 초등학생을 대상으로 실시하고, 교육적 효과를 연구하기로

하였다.

메타버스
특성 교육적 장점 교육적 단점

새로운

사회적 소통

공간

코로나19로 인한 학교 폐쇄의

경우에도 현실의 제약을 넘어

학생들이 사회적 연결 가능

타인과 관계 형성 시 현실 세

계의 상호작용 보다 가벼운 유

희 위주의 관계 형성, 다양한

개인정보 수집, 처리에 따른 프

라이버시 문제 발생

높은 자유도

콘텐츠 소비자에서 창작자로의

경험 제공을 통해 학습 과정에

서 학생의 자율성 확대 가능

높은 자유도는 플랫폼 관리자

가 이용자의 행위를 모두 예측

할 수 없기 때문에 메타버스의

가상공간과 익명성의 특성에 의

해 각종 범죄에 노출 가능

가상화를

통한 높은

몰입도

시공간을 초월한 새로운 경험

제공을 통해 학생의 흥미도와

몰입도를 높여 학습 시 학생의

능동적 참여 확대 가능

정체성이 확립되지 않은 학생들

에게 현실의 나에 대한 정체성

혼란, 현실 도피 및 현실 세계

부적응 유발가능
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3. 프로그램 개발 모형

학습 목표를 성취하기 위해서 여러 가지 수업과 관련된 변인과 요소를 체계적

이고 조직적으로 운영하여 효과적이고 효율적인 교수·학습이 이루어지도록 프로

그램 개발 모형에 대해 정리해보았다.

1) Dick과 Carey의 교수설계 모형

Dick과 Carey 모형은 체제 접근에 입각, 교수 설계와 개발, 실행 그리고 평가

의 과정을 제시하는 대표적인 모형이다. 이 모형은 제안된 그 자체를 그대로 적

용해도 되고, 과목이나 목적에 따라 수정이 필요하다면 변경하여 적용할 수 있도

록 융통성 있게 개발되었다(박성익 외, 2015). Dick과 Carey 모형 모형의 단계는

[그림 Ⅱ-3]처럼 모두 10단계로 구성되어 있다.

[그림 Ⅱ-3] Dick과 Carey의 교수설계 모형
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2) ASSURE 모형

ASSURE 모형은 Heinich와 그 동료들이 교수·학습과정에서의 교수매체의 효

과적인 활용을 위하여 개발한 모형이다. 이 모형은 학습자 분석(Analyze

Learner), 목표진술(State Objectives), 교수방법·매체·자료의 선정(Select

Methods, Media and Materials), 매체와 자료의 활용(Utilize Media and

Materials), 학습자의 참여 유도(Require Learner Participation), 평가와 수정

(Evaluate and Revise)이며, 이 6개의 첫 글자를 따서 ASSURE라고 하였다.

ASSURE 모형의 장점은 교수자가 교육현장에서 쉽게 매체를 활용할 수 있는 실

천적인 모형이라는 점이다. ASSURE 모형의 단계는 다음 [그림 Ⅱ-4]과 같다.

[그림 Ⅱ-4] ASSURE 모형

3) Kemp의 교수설계 모형

Kemp의 교수설계 모형은 기존의 모형들이 주로 취한 사각형 또는 다이어그램

형의 논리적 흐름도 형식을 탈피하여 타원형의 순환모형을 제시하였다. 수업 설

계의 구성 요소는 교수 문제, 학습자 특성, 과제 분석, 교수 목표, 내용 계열화,

교수 전략, 메시지 설계, 교수 개발, 평가 도구로 구성되며, 시계방향의 순서를

형성하지만 실제 교수설계에서 개방적이고 융통성 있게 상용하기 위해서 선형적

이지 않은 개방된 타원형의 패턴이 적합하고 유용하다고 보고 있다. 9가지 구성

요소들은 유연한 상호의존성이 존재하고 있으며 선이나 화살표로 연결되어 있지

않지만 연결은 순차적인 선형, 배열 순서를 나타낼 수 있다.

Kemp의 교수설계 모형은 교수 설계 과정 요소로 바깥 원에 계획, 총괄평가,

프로젝트 관리, 지원서비스가 있으며, 과정 요소와 9가지 구성요소 사이에 수정

과 형성평가가 있다. 이것은 개발 도중에 언제든지 구성 요소들을 수정하거나 확

인하는 것을 허용하는 것이다. 기존의 교수설계 모형이 주로 선형적 모형으로 개

ASSURE 모형

학습자 분석 목표진술
교수방법, 매체,
자료의선정

매체와
자료의
활용

학습자의
참여 유도 평가와 수정
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발 과정에서 일련의 단계를 제시했다면, Kemp 모형은 특정 순서와 상관없이 프

로그램 개발의 전과정에서 유연하게 접근하여 평가와 수정을 할 수 있도록 제시

하였다.

[그림 Ⅱ-5] Kemp의 교수설계 모형

4) ADDIE 모형

ADDIE 모형은 교수설계 모형 중 가장 기본적인 모형으로 분석, 설계, 개발,

실행, 평가의 5단계로 이루어져 있다(Seels & Richey, 1994). 이 모형은 어느 한

사람이나 소수의 학자에 의해 개발되고 정교화된 것이 아니라, 오랜 시간에 걸쳐

이루어진 것이다. 교수설계 모형은 대부분 공통적으로 ADDIE 모형의 일부부터

모든 요소를 포함할 정도로 모형의 요소들이 교수설계에서 꼭 필요한 활동으로

받아들여진다. 그래서 모형의 요소들을 하나의 독립된 모형으로 개념화하지 않

고, 교수설계의 각 단계별 일반적 절차로 볼 수도 있다(한정선, 2004).

ADDIE 모형의 요소와 개념을 도식화하면 [그림 Ⅱ-6]과 같다. ADDIE 모형의

각 단계는 교수설계 주기에서 한 부분씩 차지하지만, 분석, 설계, 개발, 실행은

선형의 과정이 되는 반면, 평가는 교수설계의 전체 과정에 영향을 미치는 과정이

된다(Booth, 2011).
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[그림 Ⅱ-6] ADDIE 모형의 요소 및 개념화

ADDIE 모형을 이용한 교수학습설계는 단계적으로 진행될 뿐만 아니라 동시적

으로 진행되기도 하고 어느 한 단계가 오류가 발생하면서 다시 전 단계로 돌아

가는 유동적인 모형이다. 이는 모형의 가운데에 평가가 존재하기 때문이다(임관

혁 외 2021).

ADDIE 모형으로 기반인 교육 프로그램 개발 모형의 특성은 체계적, 체제적,

신뢰적, 순환적, 경험적 특성이 나타난다(나승일 외, 2001). 이와 같은 교수설계

모형은 교육과정 개발에서 중심 모형이 되며, 본 연구의 프로젝트 기반 가상세계

교육 프로그램연구에 있어서도 기초적인 틀을 제공해주고 있다.

분석(Analysis) 단계는 ADDIE 모형의 초기 단계로서 교육내용의 뜻을 밝히고,

요구분석, 학습자 분석, 환경 분석, 직무 및 과제 분석이 포함되며 조직적으로 계

획을 결정하는 단계이다. 이 단계는 학습자의 현재 상태와 바람직한 상태 사이의

차이를 통해 필요성을 확인할 수 있고, 현재 학습자의 문제를 파악 및 진단하고

교육의 목적을 파악할 수 있다. 특히, 요구분석은 프로그램에 미치는 영향 요인

과 제약적인 요건을 규명하여 합리적으로 설계한 후 개발하는데 도움을 주는 활

동이다.
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설계(Design) 단계는 분석단계에서 파악되었던, 문제점과 산출물을 모두 종합

하여 교육방법을 구체화하고 효율적인 프로그램으로 개발하는 과정이다. 설계 과

정에서는 수업목표의 명세화, 교수전략 및 매체의 선정할 뿐마 아니라 수업의 전

체 모습이 그려진다.

개발(Development) 단계는 분석과 설계 단계에서 이루어진 설명 명세서에 따

라, 교수자료와 평가도구를 실제로 개발 및 제작하는 단계이며, 교수 자료의 초

안이 개발되고, 수정 및 보완을 거쳐 제작하는 과정을 거치게 된다.

실행(Implementaion) 단계는 개발 단계에서 완성된 교수·학습 자료와 다양한

매체를 실제 현장에서 활용해 보는 단계이며, 프로그램의 교육내용을 밑바탕으로

현장에서 효과적으로 전달하는 것이 목적이다.

평가(Evalution) 단계는 최종 산출물이 의도한 목적을 충실히 달성하였는지를

판단하는 과정이다.

ADDIE 모형의 각 단계는 유기적으로 연관되어 있으며, 각 과정에 따른 역할,

세부 활동 및 그 산출물의 관계는 <표 Ⅱ-13>과 같다(정재삼, 1998).

<표 Ⅱ-13> ADDIE 모형의 과정과 산출물

과정 역할(기능) 산출물

분석

(Analysis)
학습 내용 정의 요구, 목적, 제한점, 과제

설계

(Design)
교수 방법 구체화

성취 행동 목표

교수 전략 등의 설계명세서

개발

(Development)
교수 자료 제작 완성 프로그램

실행

(Implementaion)
교수 자료 실제 상황에 적용 실행 프로그램

평가

(Evalution)

교수 자료의 효과성

효율성 결정
프로그램 평가 보고서
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ADDIE 모형을 중심으로 교수설계모형을 비교하면 <표 Ⅱ-14>와 같다.

<표 Ⅱ-14> 교수설계 모형 비교

과정
Dick과

Carey 모형

ASSURE

모형
Kemp 모형 ADDIE 모형

분석
(Analysis)

교수목적

설정,

교수분석,

학습자 및

환경 분석

학습자 분석

교수문제,

학습자 특성,

과제 분석

요구분석,

학습자분석,

환경분석,

과제분석

설계
(Design)

수행목표

진술,

평가도구

설계,

교수전략

수립

목표 진술,

교수방법

매체 자료의

선정

교수목표,

내용계열화,

교수전략

수업목표

명세화,

평가도구 설계,

교수전략 및

매체 선정

개발
(Development)

교수자료

개발

매체와

자료의 활용

내용계열화,

교수전략,

교수전달,

평가도구,

교수자원

교수자료 개발,

수정, 제작

실행
(Implementaion)

학습자

참여의 유도

사용 및 설치,

유지 및 관리

평가
(Evalution)

형성평가,

프로그램

수정,

총괄평가

평가와 수정
형성평가,

수정, 총괄평가
교육성과 평가

기타
프로젝트 관리,

지원서비스

본 연구에서는 ADDIE 모형이 프로그램 개발 과정에서 일반적인 형태를 제시

하고 있고, 프로젝트 기반 학습이 교수·학습 과정의 모든 단계에서 수정이 일어

날 수 있기 때문에 산출물을 제작하는 프로젝트 기반 가상세계 교육 시 유용하
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다고 보고 ADDIE 모형을 적용하여 분석하고자 한다.

프로그램 개발 모형인 ADDIE 모형과 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램

의 관계를 정리하면 <표 Ⅱ-15>와 같다.

<표 Ⅱ-15> ADDIE 모형과 프로젝트 기반 가상세계 교육의 관계

ADDIE 모형 단계 프로젝트 단계 연구 내용

분석

(Analysis)

교수자의 수준 및 학습자의

요구분석

설계

(Design)
프로그램 설계

개발

(Development)
가상세계 교육 프로그램 개발

실행

(Implementaion)

준비

계획

탐구 및 프로젝트 해결

발표 및 평가

프로젝트 기반 가상세계 교육

프로그램 실행

평가

(Evalution)
연구 결과 분석
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Ⅲ. 연구방법 및 개발 방향

1. 교수자의 수준 및 요구 분석

요구 분석은 교수․학습 목표를 추출하고 교육 프로그램의 내용을 선정하는

데 있어서 반드시 필요한 활동이다. 교수․학습자의 요구 상황을 제대로 반영

하게 되면 교수․학습자에게 유용하게 활용될 수 있기 때문에 본 연구에서는

Rossett 모형의 요구 분석 절차에 따라 현직 초등교사들을 대상으로 요구 분석

을 실시하였다.

본 연구에서는 Rosset의 요구 분석 모형(Rossett, 1987)을 사용하였다.

Rossett 모형을 적용한 이유는 기업 교육에서 널리 활용되고 있는 대표적인 교

육 요구 분석 모형으로 요구 분석의 실행과정에 초점을 둠으로써 실제 요구 분

석 실행자들이 적용하기 쉬운 안내를 제공하기 때문이다(이재무, 2014).

Rossett 모형은 유발된 문제에 관한 요구 분석 목적 결정에서부터 문제 해결

을 위한 의사결정까지 단계별로 제시하고 있으며 Rossett 모형의 요구 분석 절

차는 [그림 Ⅲ-1]과 같다(이재무, 2014).

목적 결정

↓

출처 확인

↓

도구 선택
↓

요구 분석 실시

↓

의사 결정

[그림 Ⅲ-1] Rossett 모형 절차
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Rossett 모형은 유발된 문제에 관한 요구 분석 결정에서부터 문제 해결을 위

한 의사결정까지 단계별로 제시하고 있다. Rosstt 모형에 따른 본 연구의 요구

분석 과정(절차)은 다음과 같다.

첫째, 요구 분석 목적 선택으로, 본 연구의 요구 분석은 프로젝트 기반 가상

세계 교육 프로그램을 개발하기 위하여 교수자의 흥미, 사전 배경지식 등을 알

아보는데 있다.

둘째, 요구 분석 출처 확인으로, 문제 유발 상황 확인 및 요구 분석 정보 획

득 출처를 결정한다.

셋째, 요구 분석 도구 선택으로, 설문조사 방법 등으로 요구 분석을 실시한다.

넷째, 요구 분석 결과 분석을 통해 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램

개발에 반영할 요소를 결정한다.

1) 요구 분석 목적 결정

요구 분석 과정을 통해 알아보려고 하는 정보를 결정하는데 본 연구에서는

프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램을 개발하기 위한 요구 분석을 실시한

다.

2) 출처 확인

출처 확인은 정보의 출처를 확인하는 단계인데, 본 연구에서는 프로젝트 기

반 가상세계 교육 프로그램의 교수자들을 중심으로 요구 정보를 추출하였고,

정보 출처와 관련된 대상과 내용에 대해 <표 Ⅲ-1>에 제시하였다.

<표 Ⅲ-1> 정보원과 추출 가능한 정보

정보원 추출 가능한 정보

교수자
프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램 설계 및 개발에 따른 학

습 환경 및 교수전략 등에 대한 지식, 정보
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3) 도구 선택

본 연구의 요구 분석 도구는 연구자가 직접 개발한 설문지를 사용하였고, 설

문 내용은 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램 설계 및 개발을 위한 교수자

의 실태에 대해 묻는 내용이 중심이다.

설문 형태는 폐쇄형 질문을 중심으로 교수자들의 생각을 효율적으로 알아볼

수 있도록 개방형 질문과 혼합되어 있고, 폐쇄형 질문의 구성은 리커드 5점 척

도이다.

4) 요구 분석 실시

프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램에 대하여 다음과 같은 내용의 요구

분석을 실시하였다.

ㆍ 프로젝트 기반 학습 이해도

ㆍ 프로젝트 기반 학습의 기대되는 교육적 효과

ㆍ 증강현실 활용 교육 흥미도

ㆍ 증강현실 활용 교육 수준

ㆍ 가상현실 활용 교육 흥미도

ㆍ 가상현실 활용 교육 수준

ㆍ 메타버스 활용 교육 흥미도

ㆍ 메타버스 활용 교육 수준

ㆍ 증강현실, 가상현실, 메타버스 활용 경험

ㆍ 가상세계 관련 교육분야 선호도

ㆍ 가상세계 관련 교육방법 선호도

ㆍ 가상세계 관련 학습주제

요구 분석 결과를 종합하여 학습자 및 교수자 수준에 맞는 프로젝트 기반 가

상세계 교육 프로그램을 설계 및 개발하여 투입한 후 그 결과를 분석하였다.

(1) 요구 분석 대상

요구 분석을 위한 설문조사는 제주특별자치도내 초등학교 교사 46명을 대상
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으로 실시하였다. 초등학교 교사들의 성비의 구성은 <표 Ⅲ-2>와 같다.

<표 Ⅲ-2> 초등교사의 성비

(명)

대상 남자 여자

초등교사 46명
29

(63%)

17

(37%)

설문에 참여한 초등학교 교사들의 교직경력은 <표 Ⅲ-3>과 같다.

<표 Ⅲ-3> 초등교사의 교직경력

(명)

대상 5년 미만
5년 이상
10년 미만

10년 이상
15년 미만

15년 이상
20년 미만

20년 이상

초등교사 46명
3

(6.5%)

13

(28.3%)

15

(32.6%)

12

(26.1%)

3

(6.5%)

(2) 프로젝트 기반 학습 이해도

프로젝트 기반 학습 이해도에 대한 설문을 실시하였으며, 설문 결과는 <표

Ⅲ-4>와 같다.

<표 Ⅲ-4> 프로젝트 기반 학습에 대한 이해도

(명)

평균
전혀 알지
못한다

알지 못한다 보통이다
조금 알고
있다

잘 알고 있다

프로젝트 기반 학습에 대해 얼마나 알고 계십니까?

4.04 ·
3

(6.5%)

8

(17.4%)

19

(41.3%)

16

(34.8%)

제주도내 초등교사들은 프로젝트 기반 학습에 대해 전혀 알지 못한다는 응답

이 없고, 리커드 척도 5단계 중 평균 4.04점인 것으로 보아, 대부분 프로젝트
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기반 학습에 대해 알고 있는 편으로 나타났다.

(3) 프로젝트 기반 학습의 교육적 효과

프로젝트 기반 학습을 통한 교육적 효과에 대한 설문을 실시하였으며, 설문

결과는 <표 Ⅲ-5>와 같다.

<표 Ⅲ-5> 프로젝트 기반 학습의 교육적 효과

(명)

협동력
의사소통
능력

비판적
사고력

문제
해결력

기타

프로젝트 기반 학습의 교육적 효과 중 기대되는 부분은 무엇입니까?
9

(19.6%)

13

(28.3%)
·

23

(50%)

1

(2.2%)

설문에 응답한 초등교사의 50%가 문제 해결력이 교육적 효과가 가장 기대된

다고 응답하였으며, 다음으로 의사소통능력, 협동력을 응답하였다. 기타 의견으

로 1명이 있었는데, 응답 내용은 ‘실제 삶과의 맥락 속 역량 발휘’라고 응답하

였다. 프로젝트 학습이 실생활과 연계하면 교육적 효과가 있을 것으로 생각된

다.

(4) 증강현실 활용 교육 흥미도

증강현실을 활용한 교육 흥미도에 대한 설문을 실시하였으며, 설문 결과는

<표 Ⅲ-6>과 같다.

<표 Ⅲ-6> 증강현실 활용 교육 흥미도

(명)

평균
전혀 관심이
없다

관심이 없다 보통이다 관심이 있다
매우 관심이
많다

증강현실을 활용한 교육에 대해 얼마나 관심이 있나요?

3.80
2

(4.3%)

3

(6.5%)

14

(30.4%)

10

(21.7%)

17

(37%)
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제주도내 초등교사들은 증강현실을 활용한 교육 흥미도가 3.80점으로 높게

나타났다.

(5) 증강현실 활용 교육 수준

증강현실을 활용한 교육 수준에 대한 설문을 실시하였으며, 설문 결과는 <표

Ⅲ-7>과 같다.

<표 Ⅲ-7> 증강현실 활용 교육 수준

(명)

평균
전혀 할 수
없다

할 수 없다 보통이다
활용할 수
있다

잘 활용할 수
있다

선생님께서 증강현실을 활용한 교육을 할 수 있는 수준은 어느 정도 입니까?

2.76
11

(23.9%)

8

(17.4%)

11

(23.9%)

13

(28.3%)

3

(6.5%)

초등교사들은 증강현실 활용 교육 수준이 약간 낮은 것으로 나타났다. 전혀

할 수 없다고 응답한 교사도 11명(23.9%)로 조사되었다. 교육 흥미도와 달리

교사가 지도할 수 있는 수준이 낮은 것으로 해석된다.

(6) 가상현실 활용 교육 흥미도

가상현실을 활용한 교육 흥미도에 대한 설문을 실시하였으며, 설문 결과는

<표 Ⅲ-8>과 같다.

<표 Ⅲ-8> 가상현실 활용 교육 흥미도

(명)

평균
전혀 들어본
적 없다

들어본 적
없다

보통이다 관심이 있다
매우 관심이
많다

가상현실을 활용한 교육에 대해 얼마나 관심이 있나요?

3.67
2

(4.3%)

8

(17.4%)

9

(19.6%)

11

(23.9%)

16

(34.8%)
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제주도내 초등교사들은 가상현실을 활용한 교육에 보통 이상의 흥미도를 나

타냈다. 3.67점으로 보통 수준 이상의 관심을 갖고 있는 것으로 생각된다.

(7) 가상현실 활용 교육 수준

가상현실을 활용한 교육 수준에 대한 설문을 실시하였으며, 설문 결과는 <표

Ⅲ-9>와 같다.

<표 Ⅲ-9> 가상현실 활용 교육 수준

(명)

평균
전혀 할 수
없다

할 수 없다 보통이다
활용할 수
있다

잘 활용할 수
있다

선생님께서 가상현실을 활용한 교육을 할 수 있는 수준은 어느 정도 입니까?

2.89
9

(19.6%)

7

(15.2%)

13

(28.3%)

14

(30.4%)

3

(6.5%)

교사들은 가상현실 활용 교육에 흥미는 높지만, 교육을 할 수 있는 수준은

증강현실 활용 교육 수준과 비슷하게 2.89점으로 보통 이하로 나타났다. 하지

만, 가상현실 활용 교육 수준보다 다소 높은 수준을 보이고 있다.

(8) 메타버스 활용 교육 흥미도

메타버스를 활용한 교육 흥미도에 대한 설문을 실시하였으며, 설문 결과는

<표 Ⅲ-10>과 같다.

<표 Ⅲ-10> 메타버스 활용 교육 흥미도

(명)

평균
전혀 들어본
적 없다

들어본 적
없다

보통이다 관심이 있다
매우 관심이
많다

메타버스를 활용한 교육에 대해 얼마나 관심이 있나요?

3.86
5

(10.9%)

2

(4.3%)

5

(10.9%)

16

(34.8%)

18

(39.1%)
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제주도내 초등교사들은 메타버스를 활용한 교육에 관심이 가장 높은 것으로

나타났다. 증강현실을 활용한 교육에 대한 흥미도는 3.80, 가상현실을 활용한

교육에 대한 흥미도는 3.67, 메타버스를 활용한 교육 흥미도는 3.86로 나타났다.

가상세계 관련 교육 분야 중 메타버스에 대한 기대가 가장 높은 것으로 조사되

었다.

(9) 메타버스 활용 교육 수준

메타버스를 활용한 교육 수준에 대한 설문을 실시하였으며, 설문 결과는 <표

Ⅲ-11>과 같다.

<표 Ⅲ-11> 메타버스 활용 교육 수준

(명)

평균
전혀 할 수
없다

할 수 없다 보통이다
활용할 수
있다

잘 활용할 수
있다

선생님께서 메타버스를 활용한 교육을 할 수 있는 수준은 어느 정도 입니까?

2.67
13

(28.3%)

5

(10.9%)

16

(34.8%)

8

(17.4%)

4

(8.7%)

제주도내 초등교사들의 메타버스 활용 교육 수준 또한 2.67점으로 보통 이하

로 조사되었다. 가상세계 관련 교육 분야 중 전혀 할 수 없다는 응답이 13명

(28.3%)로 가장 많이 나타났다. 증강현실을 활용한 교육을 할 수 있는 수준은

2.76, 가상현실을 활용한 교육을 할 수 있는 수준은 2.89, 메타버스를 활용한 교

육을 할 수 있는 수준은 2.67로 가상세계 관련 교육을 할 수 있는 수준으로 메

타버스에 대한 능력이 가장 낮게 나타났다.

또한 가상세계 관련 분야에 대한 설문 조사 중 교육에 대한 흥미도와 교육을

할 수 있는 수준의 차이는 메타버스, 증강현실, 가상현실 순으로 큰 차이를 보

였다.
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<표 Ⅲ-12> 가상세계 관련 교육 흥미도와 활용 수준 차이

내용 증강현실 가상현실 메타버스

교육 흥미도 ↔교육 활용 수준 차 1.04 0.78 1.19

(10) 증강현실, 가상현실, 메타버스 활용 경험

증강현실, 가상현실, 메타버스를 활용한 경험에 대하여 설문을 실시하였으며,

설문 결과는 <표 Ⅲ-13>과 같다.

<표 Ⅲ-13> 증강현실, 가상현실, 메타버스 활용 경험

(명)

증강현실 가상현실 메타버스 경험없음 기타

학교현장에서 증강현실, 가상현실, 메타버스를 활용해 학생들을 직접 교육해본
경험이 있다면 선택해주시기 바랍니다.(중복선택가능)

23

(50%)

17

(37%)

13

(28.3%)

18

(39.1%)
·

제주도내 초등교사들은 가상세계 관련 교육을 직접 해본 경험이 없는 경우가

18명(39.1%)로 조사되었다. 반면, 가상세계 관련 교육이 많은 분야로는 증강현

실 23명(50%), 가상현실 17명(37%), 메타버스 13명(28.3%)로 조사되었다. 경험

이 없는 교사도 상당수 있는 반면, 메타버스 분야는 교육 흥미도에 비해 경험

을 한 비율이 저조하다는 것을 알 수 있다.

(11) 가상세계 관련 교육분야 선호도

가상세계 관련 교육분야 선호도에 대하여 설문을 실시하였으며, 설문 결과는

<표 Ⅲ-14>와 같다.
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<표 Ⅲ-14> 가상세계 관련 교육분야 선호도

(명)

증강현실 가상현실 메타버스 MMORPG NFT

가상세계 관련 분야 중 교육활용에 효과적일 것 같은 분야가 있다면 선택해 주
십시오.(중복 선택 가능)

22

(47.8%)

19

(41.3%)

31

(67.4%)

8

(17.4%)

5

(10.9%)

교사들을 대상으로 가상세계 관련 분야 중 교육활용에 효과적일 것 같은 분

야를 설문조사한 결과 메타버스를 31명 67.4%로 응답하였다. 다음으로 증강현

실 22명(47.8%), 가상현실 19명(41.3%), MMORPG 8명(17.4%), NFT 5명

(10.9%), 기타 0명(0%)로 조사되었다. 요즘 언론이나 교육현장에서 메타버스

관련 관심이 높기 때문에 가장 선호하는 것으로 생각된다. 증강현실과 가상현

실 분야도 40%이상 선호하는 것으로 조사되었다.

위 설문 결과를 바탕으로 증강현실, 가상현실, 메타버스를 활용한 가상세계

교육 프로그램을 설계하고 개발하는 것이 현직 교사들에게 유용한 연구가 될

것이라고 판단된다.

(12) 가상세계 관련 교육방법 선호도

가상세계 관련 교육방법 선호도에 대하여 설문을 실시하였으며, 설문 결과는

<표 Ⅲ-15>와 같다.

<표 Ⅲ-15> 가상세계 관련 교육방법 선호도

(명)

강의 및 실습
개인별

문제해결학습
팀별

문제해결학습
기타

가상세계 관련 교육에 참여할 기회가 주어진다면 어떤 교육 방법으로 가르치고
싶나요?

10

(21.7%)

8

(17.4%)

28

(60.9%)
·
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가상세계 관련 교육 방법으로 팀별 문제해결 학습을 선호하는 것으로 나타났

다. 프로젝트 기반 학습에서 문제를 협력해서 해결하거나 산출물을 만들어내는

것을 고려햇을 때 팀별 문제해결학습으로 가상세계 관련 교육을 전개하는 것이

효과적일 것으로 기대된다.

(13) 가상세계 관련 학습주제

가상세계 관련 학습주제에 대하여 설문을 실시하였으며, 설문 결과는 <표 Ⅲ

-16>과 같다.

<표 Ⅲ-16> 가상세계 관련 학습주제

가상세계 관련 교육이 어울릴만한 학습주제가 있다면 적어주세요.
 · 안전교육, 세계문화교육 등
· 역사관, 작품 전시

· 비가시적인 학습 주제(천체, 인체) 관련 가상 체험

· 통일교육, 세계화, 다문화 교육 등

· 지구온난화 문제해결 시뮬레이션

· 역사

· 사회지리 – 세계여행, 역사탐방 등

· 컴퓨터 – AI 미래시대 체험 등

· 현실에서는 하기 어려운 체험, 우주 등

· 역사 속 체험

· 좋아하는 위인과의 인터뷰

· 세계 지리, 지역 학습, 신체, 세포, 우주 등

· 우주 관련 과학교과 학습

· 세계 여러나라

· 생태환경교육 혹은 체험학습

· 신체표현활동

가상세계 관련 교육이 어울릴만한 학습주제는 다양하게 조사되었으나, 크게

분류하면 시공간을 뛰어넘는 주제, 직접 체험할 수 없는 주제로 정리할 수 있

다. 과목으로 분류하면 과학(우주, 생물, 지구환경), 사회(역사), 국어(인물), 창

의적체험활동(안전)으로 정리할 수 있다.
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5) 요구 분석 의사 결정

요구 분석 결과는 다음과 같다.

첫째, 초등교사들은 프로젝트 기반 학습에 대한 이해도가 높으며, 프로젝트

기반 학습을 통해 문제해결력, 의사소통능력이 향상될 것으로 기대하고 있다.

따라서, 본 연구에서 개발된 교육 프로그램의 적용을 통해 문제해결력 외 교육

적 효과에 대한 검증이 필요하다.

둘째, 가상세계 관련 교육 분야 중 교육 활용에 효과적일 것 같은 분야로 메

타버스, 증강현실, 가상현실을 선호하는 것으로 나타나 이를 활용한 교육 방법

에 대한 연구가 필요하다. 따라서, 프로젝트 주제에 따라 가상세계 관련 활용

기술을 적절하게 적용하여 연구를 진행할 필요가 있다.

셋째, 초등교사 대부분 가상세계 활용 교육에 대한 흥미도가 높게 나타나, 가

상세계 관련 교육 프로젝트 교수 전략으로 가상세계 구현 프로그램을 사용하는

것이 효과적일 것으로 보인다. 따라서, 적용하는 교육 프로그램을 초보자들도

다루기 쉬운 가상세계 구현 프로그램을 활용할 필요가 있다.
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2. 프로그램의 설계

1) 성취 목표 명세화

요구 분석 결과 및 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램 문제 해결 단계를

바탕으로 <표 Ⅲ-17>과 같이 성취 목표를 선정하였다.

<표 Ⅲ-17> 프로젝트 기반 가상세계 교육 성취 목표

연번 성취 목표

1 가상세계 관련 교육 내용을 프로젝트 학습을 통해 학습할 수 있다.

2 프로젝트 기반 문제 해결에 따라 문제를 해결하는 산출물을 제작할 수 있다.

3 프로젝트 학습 과정을 통해 산출된 결과물을 공유하고 의견을 나눌 수 있다.

2) 프로그램 구조 설계

본 연구에서 개발하고자 하는 프로그램의 교육 요소와 요소 간의 관계를 도식

화하면 [그림 Ⅲ-2]와 같다. 본 연구의 교육 목적 달성을 위해 학습자, 교수자,

학습 내용에 대한 연결 관계를 설정하여 효과적이고 체계적인 교육 목표를 달성

할 수 있도록 설정하였다.

[그림 Ⅲ-2] 교육 요소 간의 관계
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3) 학습 내용 설계

프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램의 학습 내용은 문제해결력 신장을 위

해 프로젝트의 목표를 설정하는 단계에서부터 가상세계 구현을 위한 소프트웨어

를 경험하고 익힐 수 있도록 만들어진 프로그램이다.

기존 연구에서도 프로젝트 기반 학습은 교육적 효과를 거둘 수 있음이 확인된

바 있다. 하지만 프로젝트를 진행하는 전 단계에서 가상세계 관련 소프트웨어나

플랫폼을 활용한 교육에 대한 연구가 미비하다. 또한 교사가 프로젝트 수업을 재

구성하기 위해 관련 교과를 선정하고, 교과별 성취기준을 묶어 일련의 가상세계

기술을 활용한 프로젝트로 재구성을 했다는 점이 기존 프로젝트 학습과 갖는 차

별성이다.

<표 Ⅲ-18> 프로젝트 기반 가상세계 교육 단계

단계 활동 내용
준비 단계 해결해야할 문제를 확인하고 배경지식을 활성화하는 단계
계획 단계 프로젝트 실행기간, 활동 및 평가를 계획하는 단계

탐구 및 프로젝트
해결 단계

수업을 실천하고 문제를 해결하기 위해 산출물을 제작하고

수정하는 단계
발표 및 평가 단계 산출물을 발표하고 평가 및 공유하는 단계

4) 교수 전략 개발

요구 분석 결과 및 프로젝트 기반 가상세계 교육의 대상, 교육 도구, 학습 방

법을 바탕으로 <표 Ⅲ-19>와 같이 3가지의 교육 프로그램 교수 전략을 설계하

였다.

<표 Ⅲ-19> 교수 전략 설계

연번 대상 표본수(명) 교육도구 학습 방법 수업시수(차시)

1 초등학교
5∼6학년 16 코스페이시스 에듀 프로젝트학습,

강의 및 실습 10

2 초등학교
6학년 30 코스페이시스 에듀 프로젝트학습,

강의 및 실습 13

3 초등학교
6학년 8 제페토,

코스페이시스 에듀
프로젝트학습,
강의 및 실습 16
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3. 개발 도구

1) 교육 프로그램 개발 원리

본 연구의 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램은 다음과 같은 원리에 따라

개발하였다.

첫째, 초등학생을 대상으로 가상세계를 쉽게 제작하고 체험할 수 있는 도구를

선정하고 학교에서 편리한 사용 환경과 사용법이 비교적 간단한 도구로 코스페

이시스 에듀, 제페토를 활용하였다.

둘째, 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램은 교육과정에서 제시된 성취기준

과 관련지어 학습자의 요구를 반영한 주제를 재구성하여 제작하였다.

셋째, 요구 분석 결과를 고려하여 강의 및 실습 과정은 최소화하고 팀원과 함

께 제작할 수 있는 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램을 개발하였다.

넷째, 새로운 코딩 프로그램과 플랫폼에 익숙하지 않은 학습자가 새로운 프로

그램을 익힌다는 것은 부담으로 작용할 수 있으므로 프로젝트 해결 과정에 중점

을 두어 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램을 개발하였다.

2) 교수 매체 선정

본 연구에서는 프로젝트 기반 가상세계 교육의 적절한 교수 매체로 사전 요구

분석에 따라 교수자 및 초등학생을 대상으로 편리한 사용 환경과 사용법이 간단

하고 학교에서도 실습이 가능한 도구들을 선정하였다. 프로젝트를 진행하면서 학

생들이 산출물을 만들면서도 수시로 과정을 확인할 수 있고, 개인의 스마트폰이

나 학교 내 보급된 스마트패드를 활용하여 산출물을 바로 확인할 수 있는 코스

페이시스 에듀, 제페토가 적합하다고 판단하였다.

(1) 코스페이시스 에듀(cospaces edu)

코스페이시스 에듀(https://cospaces.io/edu/)는 독일의 스타트업 기업에서 만든

웹기반 프로그램으로써 이를 활용하여 사용자는 다양한 가상현실 및 증강현실
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콘텐츠를 제작하거나 체험할 수 있다. 사용자는 코스페이시스 에듀 내에 존재하

는 다양한 오브젝트를 통해 가상세계를 창조할 수 있으며, 사용자의 상상에 따라

창의적으로 표현할 수 있다.

코스페이시스 에듀는 PC, 테블릿 및 스마트폰에서도 사용이 가능하고, 다양한

HMD(head mouted display)를 활용하여 직접 제작한 가상현실 콘텐츠를 체험할

수 있다. 또한 머지 박스(merge box)를 활용하여 증강현실 콘텐츠를 체험할 수

있다.

코스페이시스 에듀는 블록리(blockly)를 기반으로 자체 제작한 코블록스라는

블록형 코딩 기능을 제공하고 있다. 블록리는 구글에서 제공하는 블록을 사용자

가 정의한 소스코드로 변환해주는 라이브러리의 모음을 말한다. 오픈소스로 공개

되어 있어 앱인벤터, 마이크로비트, 엔트리 등 다양한 프로그래밍 플랫폼에서 변

경하여 활용하고 있다. 블록리는 비주얼 방식의 코딩 도구로 이름처럼 블록이나

퍼즐을 짜맞추는 방식으로 코딩이 가능한 것이 특징이다(남충모 외, 2018).

코스페이시스 에듀에서도 블록리를 활용하여 자체 제공하는 코블록스

(Coblocks)라는 블록형 코딩을 개발하였고, 기본 코딩은 무료 버전에서도 제공하

고 있어 처음 코딩을 접하거나 프로그래밍이 익숙하지 않은 초등학생들도 쉽고

재미있게 코딩을 경험할 수 있다.

코스페이시스 에듀의 가장 큰 장점은 특별한 기술이나 고가의 장비가 없어도

어렵지 않게 산출물 제작이 가능하다는 점이다. 더불어 교사가 클래스를 개설하

여 학생들을 관리하고 과제를 제시할 수 있으며, 학생들은 서로의 프로젝트를 공

유하고 의견을 제시하며 자신의 프로젝트를 개선할 수 있다(박찬 외, 2017).

(2) 제페토

제페토(https://zepeto.me/)는 네이버 제트(https://www.naverz-corp.com/)가

2018년 8월에 출시한 메타버스 플랫폼이다. 네이버 제트의 김대욱 대표는 제페토

란 서비스명을 동화 ‘피노키오’에서 피노키오를 만든 제페토 할아버지의 이름에

서 빌렸다고 하였고, 제페토라는 이름을 지은 이유로는 제페토 할아버지처럼 자

신을 닮은 아바타 캐릭터를 창조하고 생기를 불어넣어 온라인에서 살아 숨 쉬는

또 다른 나를 만든다는 상상 속의 일을 누구나 경험하도록 만들겠다는 취지라고
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밝혔다.

네이버 자회사 네이버제트가 운영하는 제페토는 일반 이용자를 위한 게임 만

들기 기능을 서비스로 제공하고 있다. 이용자는 제페토에서 제공하는 게임만 플

레이하는 것이 아니라, 자신이 직접 만들어 올린 게임을 친구들과 함께 즐기며

수익을 낼 수 있다.

제페토 플랫폼에서는 가상 공간을 ‘월드’ 라고 정의하고 있다. 제페토 월드는

사용자가 직접 만들 수 있으며, 인기있는 월드에는 수백만 명의 유저들이 방문한

다. 월드를 제작하는 월드 크리에이터는 제작한 월드에 다양한 월드 상품을 판매

하여 수익을 올릴 수도 있다. 제페토 월드를 제작하는 방법은 제페토 앱을 사용

하는 방법과, 유니티(Unity)를 통해 제작하여 업로드하는 방법도 있다.

제페토 월드는 2만개 이상의 맵이 있으며, 맵은 크게 네이버 제트가 직접 개발

한 공식 맵과 제페토 이용자가 만든 맵이 있다. 또한 현실에는 존재하지 않고 상

상에 의해 제작되는 세계인 맵이 있는가 하면, 실제 세계의 모습, 정보, 구조 등

을 표현하고 있는 거울 세계로서의 메타버스 맵이 있다. 특히 특정한 도시, 지역,

공간을 구현한 맵이나 실제 가술들, 유명 브랜드의 공식 맵들이 이러한 특징을

나타내고 있다.

제페토를 통해 청소년들은 팬덤 활동을 하거나, 실제 친구들 혹은 메타버스 속

에서 친해진 친구들과 소통하며 자신의 이야기나 이슈들을 나눌 수 있다. 제페토

에서는 실제로 목소리를 내어 대화를 하거나 채팅으로 의사소통할 수 있다. 또한

아바타가 표현할 수 있는 포즈와 제스처를 제공하고 있어 사용자를 대신하여 감

정과 상태 표현이 가능하다(이은영, 2021).
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IV. 프로그램 및 결과 분석

1. 증강현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세게 교육 프로그램

제주도내 람사르 습지에 대해 현장감 있는 교육 실현을 위해 증강현실을 활용

한 교육지도를 제작하기로 하였다. 또한 머지큐브(merge cube) 활용 증강현실

교육 방안 연구에서 다루었던 실험자료를 바탕으로 보다 체계화된 가상세계 교

육 프로그램을 개발하였다(남충모, 김종우, 2017). 그리고 초등학생에게 적용하여

프로그램의 교육적 효과를 검증하였다.

1) 요구 분석

ADDIE 모형에 따라 증강현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그

램에 대하여 다음과 같은 내용의 학습자 요구 분석을 실시하였다.

• 증강현실에 대한 이해도

• 증강현실을 활용한 과학 수업에 대한 흥미도

• 제주도내 람사르 습지 방문 여부

요구 분석은 ○○초등학교 4∼6학년 학생 25명을 대상으로 실시하였다. [그림

Ⅳ-1]에 의하면 증강현실에 대한 학생들의 이해도는 차이가 많이 나는 것을 알

수 있다. 전혀 모르는 학생과 체험해본 적이 있는 학생이 비슷한 수준으로 나타

났으나, 증강현실의 뜻을 알고 있는 학생은 없었다.

[그림 Ⅳ-1] 증강현실에 대한 이해도
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<표 Ⅳ-1>은 증강현실을 적용한 과학 수업에 대한 학생들의 기대도 보여준다.

대부분의 학생들은 과학수업에 증강현실 기술을 사용하면 재미있을 거라고 응답

하였다.

<표 Ⅳ-1> 증강현실을 활용한 과학수업에 대한 흥미도

(명)

전혀 그렇지

않다
그렇지 않다 보통이다 그렇다 매우 그렇다

증강현실을 이용하여 과학 수업을 공부한다면 재미있을 것 같나요?

· ·
5

(22.7%)

8

(36.4%)

9

(40.9%)

[그림 Ⅳ-2]는 제주도내 람사르 습지 방문 여부에 대한 답사 현황이다. 학생들

은 거주지에서 가장 가까운 동백동산을 가장 많이 가보았으나 나머지 장소에는

대부분의 학생이 가본 적이 없다고 응답하여 제주도내 습지에 대한 관심이 낮다

는 것을 알 수 있었다.

[그림 Ⅳ-2] 학생들이 답사해본 제주도내 람사르 습지 현황

요구 분석 결과 학생들은 증강현실에 대해 전혀 모르는 학생부터 알고 체험해
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본적이 있는 학생까지 다양하엿으며, 이해도의 차이가 고른 분포를 보였다. 하지

만 증강현실을 활용한 과학수업에 대한 흥미도는 높은 편으로 분석되었다. 따라

서 학생들의 수준 차이를 고려했을 때 증강현실 기술에 쉽게 접근할 수 있는 코

스페이시스 에듀를 구현 프로그램으로 선정하기로 하였다.

또한 제주도내 습지와 연계하여 증강현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계

교육을 진행하였다.

2) 설계 및 개발

(1) 연구 대상

본 연구에서 적용한 프로그램의 교육적 효과를 확인하기 위해 ○○초등학교 5

∼6학년 학생 16명을 대상으로 5주간 총 10시간에 걸쳐 프로젝트 기반 학습을

실시하였다. 성별 구성은 <표 Ⅳ-2>와 같다.

<표 Ⅳ-2> 증강현실 교육 참가 초등학생의 성별 구성

(2) 연구 설계

본 연구에서 개발한 교육 프로그램은 집중이수제 형식으로 <표 Ⅳ-3>과 같이

6일 동안 1일 2시간씩 총 10차시의 강의 및 실습으로 이루어졌다. 관련 교과는

과학, 국어, 미술, 실과, 창의적체험활동으로 구성하였다.

<표 Ⅳ-3> 증강현실 교육 차시별 주요 활동과 관련 교과

차시 주요 활동 관련 교과

1～2 증강현실을 소개해요 미술, 실과

참여 학생 수

5학년 6학년 합계 비고

7(남3, 여4) 9(남4, 여5) 16(남7, 여9) 프로젝트 학습 후 설문조사 실시

(명)
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1～2차시에서는 ‘증강현실에 대하여 알기’를 주제로 하여 증강현실의 의미, 증

강현실 체험하기, 증강현실을 활용하면 좋을 주제에 대해 이야기를 나누어보았

다. 3～4차시에서는 람사르 협약과 습지의 중요성에 대해 조사하고, 발표하는 시

간을 갖는다. 5～6차시에서는 제주도내 람사르 습지에 대해 제주 람사르 습지 교

육 지도를 활용하여 증강현실로 학습을 한다. 그리고, 7～8차시에서는 머지 큐브

를 활용하여 증강현실에 대해 탐구를 한다. 9～10차시에는 제주도내 람사르 습지

답사 계획을 세우고 발표를 하는 시간을 수업을 구성하였다.

(3) 교육 내용의 선정

요구 분석 결과 및 프로젝트 기반 증강현실 교육의 효과성을 검증하기 위해

<표 Ⅳ-4>와 같이 2015 개정 실과과, 미술과, 과학과 교육과정을 분석하고 교육

내용을 재구성하였다.

<표 Ⅳ-4> 증강현실 활용 습지 탐방 교육프로그램 재구성 내용

차시 주요 활동 관련 교과

3～4
람사르 협약과 습지

가상 탐방 계획 수립
과학

5～6
AR로 제작하는 제주도내

습지(1)
창체, 과학

7～8
AR로 제작하는 제주도내

습지(2)
창체, 과학

9～10
증강현실로 탐방하는 제주

람사르 습지
창체

교육과정 재구성 내용 습지 탐방 프로젝트 내용

과목

영역

(핵심

개념)

성취기준 학습 요소 재구성 내용
활용

프로그램

실과
기술

시스템

[6실04-07]소프트

웨어가 적용된

소프트웨

어가

증강현실 이해

및 체험

코스페이시스

에듀
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사례를 찾아보고

우리 생활에

미치는 영향을

이해한다.

생활에

미치는

영향

[6실04-09]프로그

래밍 도구를

사용하여

기초적인

프로그래밍

과정을 체험한다.

기초

프로그래

밍

증강현실 코딩
코스페이시스

에듀

미술 체험

[6미01-05]미술

활동에 타 교과의

내용, 방법 등을

활용할 수 있다.

타 교과의

활용

증강현실로

나타낸 미술

작품 소개

코스페이시스

에듀

과학
생물

과

환경

[6과05-01]생태계

가 생물 요소와

비생물 요소로

이루어져 있음을

알고 생태계 구성

요소들이 서로

영향을

주고받음을

설명할 수 있다.

생물

요소와

비생물

요소

습지 내 생물

요소와 비생물

요소 소개

코스페이시스

에듀

[6과05-02]비생물

환경 요인이

생물에 미치는

영향을 이해하여

환경과 생물

사이의 관계를

설명할 수 있다.

환경

요인이

생물에

미치는

영향

습지가

식물에게 주는

영향

코스페이시스

에듀

[6과05-03]생태계

보전의 필요성을

인식하고 생태계

보전을 위해 우리

가 할 수 있는

생태계

보전을

위한 노력

습지 보전을

위해 할 수

있는 노력

알기

코스페이시스

에듀



- 52 -

또한 <표 Ⅳ-5>와 같이 교육자료를 통해 증강현실에 대한 개념을 직접 체험

한 후 증강현실을 활용한 제주도내 람사르 습지에 대한 콘텐츠를 개발하고 학생

들이 정보를 추가하여 증강현실 콘텐츠를 제작하고, 최종 프로젝트에서 발표하는

일련의 과정을 제시하였다.

차시 학습 주제 프로젝트 단계

1～2

‣증강현실에 대하여 알기

- 증강현실 예시 찾기

- 스마트폰을 활용한 증강현실 체험하기

- 증강현실로 하고 싶은 활동 발표하기(아이

디에이션)

준비

3～4

‣람사르 협약과 람사르 습지를 조사하기

- 람사르 협약이란 무엇일까?

- 우리 나라의 람사르 협약

- 습지의 중요성 발표하기

- 제주의 람사르 습지 알아보기

‣가상으로 탐방하는 계획 수립하기

준비·계획

5～6

‣증강현실로 제작하는 제주도내 습지

- 코스페이시스 에듀로 만드는 동백동산 습

지, 물영아리오름 습지

- 코딩 수정하기

- 알게 된 점을 나누기
탐구 및 문제해결

7～8

‣증강현실로 만나는 제주도내 습지

- 코스페이시스 에듀로 만드는 물장오리오름

습지, 1100고지 습지, 숨은물벵듸 습지

- 코딩 수정하기

- 알게 된 점을 나누기

<표 Ⅳ-5> 증강현실 교육 프로그램

일에 대해 토의할

수 있다.
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(4) 교수·학습 과정안

증강현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육을 하기 전에 프로젝트 학습

단계에 맞추어 교사용 교수·학습 과정안을 구성하였다. 학생들이 프로젝트를 통

해 최종 산출물을 전시하고 체험할 수 있도록 <표 Ⅳ-6>과 같이 교수·학습 과

정안을 구성하였다.

<표 Ⅳ-6> 증강현실을 활용한 프로젝트 기반 학습 교수·학습 과정안

차시 학습 주제 프로젝트 단계

9～10

‣ 증강현실(AR)로 탐방하는 제주 람사르

습지

- 가상으로 제주도내 람사르 습지 탐방하기

- 활동을 하면서 느낀 점 이야기하기

- 증강현실(AR) 체험 소감 나누기

발표 및 평가

대상 ○○초등학교 5∼6학년 16명

주제 증강현실, 제주도내 람사르 습지 차시 1∼10/10

활동명 증강현실을 활용하여 제주도내 람
사르 습지 지도 만들기

관련 
성취
기준

[4과 16-01] 지구와 관련된
자료를 조사하여 모양과 표
면의 모습을 설명할 수 있다

학습목표
1. 제주도내 람사르 습지를 조사하고, 증강현실 콘텐츠를 제작할 수 있다.

2. 증강현실 콘텐츠를 모아 제주도내 람사르 습지 지도를 제작할 수 있다.

프로젝트 
단계 교수·학습 활동 차시

준비

학습내용 안내

동기유발 활동

- 제주도내 람사르 습지에 대해 알고 있나요?

▪ 학생들에게 제주도내 람사르 습지를 알려주자.

1∼2

계획

▪학교에서 실감나게 람사르 습지를 탐방할 수 있을까?

- 증강현실에 대한 소개

- 증강현실 체험하기

- 제주도내 람사르 습지에 대한 정보 조사하기

1∼2

탐구 및 
문제해결

▪람사르 습지에 대한 정보 공유하기

▪증강현실로 제주 람사르 습지 탐방을 위한 코딩
3∼8
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(5) 검사 도구

본 연구에서 개발한 증강현실을 활용한 가상세계 교육 프로그램의 교육적 효

과를 살펴보기 위해 [그림 Ⅳ-3]과 같이 교육만족도 조사지 문항을 개발하여 투

입하였다. 이 설문 조사지는 습지에 대한 흥미도, 증강현실 학습의 기대감, 습지

교육에 대해 알게 된 점의 문항 3문항으로 구성되어 있다.

‘증강현실로 배우는 제주 람사르 습지’ 관련 설문조사

1. 본 설문조사는 평소 과학 교과에 대한 여러분들의 흥미도와 증강현실을 활용한 
수업에 관한 생각을 알고자 작성한 설문조사입니다. 

2. 본 설문내용은 향후 교육 내용 구성 및 수업 개선을 위한 자료로만 사용됩니
다. 이 외의 용도로는 사용되지 않습니다. 

▣ 나의 학년은?
 ① 5학년(    )  ② 6학년 (    )

구
분 문항

전혀 
그렇지 
않다

그렇지 
않다 보통이다 그렇다 매우 

그렇다

1

제주도내 람사르 
습지에 대해 

학습한 후 습지에 
대한 관심이 
생겼나요?

2

증강현실을 
활용하여 

과학수업을 한 
소감을 써보세요.

- AR로 배우는 동백동산 습지, 물영아리오름 습지, 물장오리오

름 습지, 1100고지 습지, 숨은물벵듸습지

발표 및 
평가

▪제주도내 람사르 습지 교육 지도 제작하고 공유하기

- QR코드 제작하기

- 람사르 습지 교육 지도 콘텐츠 확인 및 수정하기

- 최종산출물 발표하기

▪습지 답사 계획 세우기

9∼10
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[그림 Ⅳ-3] 사후 설문지 문항

3) 실행

ADDIE 모형에 따라 개발된 교육 프로그램을 준비-계획-탐구 및 프로젝트 해

결-발표 및 평가의 과정으로 프로젝트 단계에 따라 실행하였다.

(1) 준비 단계

[그림 Ⅳ-4]는 학생들이 제주도내 람사르 습지는 어디에 있는지 알아보기 위해

제작한 교재의 일부이다. 학생들은 제주도내 람사르 습지가 거주지 근처에 있지

만 잘 알지 못하는 것에 놀라워했다. 제주도내 람사르 습지를 답사하면 좋지만,

학급 전체가 직접 답사하는 것은 쉬운 일이 아니므로 다른 방법을 찾아보게 안

내하였다. 또한 증강현실 기술을 소개하여 증강현실로 람사르 습지를 소개하는

콘텐츠를 제작할 수 있도록 목표를 설정하였다.

[그림 Ⅳ-4] 증강현실을 활용한 목표 설정 단계 활동 장면

(2) 계획 단계

[그림 Ⅳ-5]는 학생들이 조사해온 습지의 중요성과 람사르 습지에 대한 특징을

정리하는 교재의 일부이다. 먼저 람사르 협약에 대한 정의를 알아보고 우리 나라

3
습지 교육 후 
알게 된 점을 

써보세요.
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의 람사르 협약 현황을 알아보게 하였다. 또한 습지의 중요성을 발표해보고, 제

주의 람사르 습지를 스마트폰으로 쉽게 탐방하고 소개할 수 있는 증강현실 지도

를 제작하는 프로젝트를 설계하도록 구성하였다. 학생들은 과제를 통해 제주도내

람사르 습지에 대한 정보를 조사하도록 하였다.

[그림 Ⅳ-5] 증강현실을 활용한 계획 단계 활동 장면

(3) 탐구 및 문제해결 단계

증강현실을 활용하여 동백동산 습지, 물영아리오름 습지, 물장오리오름 습지,

1100고지 습지, 숨은물벵듸 습지를 체험할 수 있게 증강현실 콘텐츠를 제작하는

단계이다. 학생들은 습지에 대하여 조사한 내용을 코스페이시스 에듀를 활용하여
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증강현실 콘텐츠에 입력하였고, 코블록스를 통해 오브젝트에 이벤트를 발생시키

는 코딩을 하였다.

[그림 Ⅳ-6], [그림 Ⅳ-7]은 머지 큐브를 활용하여 증강현실을 구현하는 장면이

다. 코스페이시스 에듀의 오브젝트 설명판을 붙이고 과학시간에 조사한 숨은물벵

듸 습지에 대한 내용을 입력하였다. 코딩을 통해 람사르 로고를 터치하는 이벤트

가 발생하면 숨은물벵듸 습지 내 희귀식물인 자주 땅귀개 사진이 등장하도록 제

작하였다. 또한 불투명도를 조정하여 습지 내 희귀식물인 자주 땅귀개 사진이 갑

자기 나타나는 것 같은 효과를 나타내었다.

[그림 Ⅳ-6] 머지 큐브 활용 숨은물벵듸 습지 소개 장면

[그림 Ⅳ-7] 불투명도 활용 나타내기 효과 구현 장면
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[그림 Ⅳ-8], [그림 Ⅳ-9]는 머지 큐브를 활용하여 물장오리오름 습지를 증강현

실로 문제해결하는 장면이다. 가상의 인물 오브젝트를 등장시켜 습지에 대해 설

명하고 싶어하는 학생들은 코스페이시스 에듀가 제공하는 기본 인문 오브젝트를

간단히 드래그로 불러올 수 있다.

[그림 Ⅳ-8] 퀴즈창 보이기 효과 구현 장면

[그림 Ⅳ-9] 퀴즈창 보이기 효과 구현 코딩 장면
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[그림 Ⅳ-9]에서는 습지를 터치했을 때 퀴즈창이 증강현실로 보이게 하는 코딩

을 하는 장면으로 학생들은 람사르 습지에 대한 설명뿐만 아니라 정보창 보이기,

퀴즈창 보이기와 같은 코스페이시스 에듀의 기능을 활용하여 콘텐츠를 제작하였

다.

(4) 발표 및 평가 단계

학생들은 증강현실을 활용한 프로젝트 기반 학습을 통해 최종 산출물로 제주

도내 람사르 습지 교육 지도를 완성하였다. 이 지도에는 학생들이 제주도내 람사

르 습지에 대하여 조사하고 코딩한 증강현실 콘텐츠 5종, 전문가와 함께 제작한

가상현실 콘텐츠 2종, 교사와 함께 제주람사르 습지에 대해 조사한 내용을 정리

한 ‘제주람사르습지교육’ 홈페이지(https://jejuramsar.modoo.at/) 1종을 바로 접속

할 수 있도록 QR코드로 제시하고 있다.

발표 및 평가 단계에서 학생들은 친구들이 증강현실을 활용하여 제작한 가상

[그림 Ⅳ-10] 학생들과 함께 제작한 제주도내 람사르습지 AR 지도
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세계 콘텐츠를 서로 접속하였고, 스마트폰 및 코스페이시스 에듀 앱, 그리고 머

지 큐브를 활용하여 서로의 산출물을 체험하였다.

<표 Ⅳ-7> 증강현실 활용 가상세계 교육 발표 장면 및 학생 반응

학생활동 장면 학생 반응

· 학생들은 스마트폰에 코스페이시스 에

듀 앱을 설치하고 QR코드 스캔을 통

해 증강현실 콘텐츠에 쉽게 접속할 수

있었다.

· 수업 중 스마트폰을 사용하는 활동은

흥미를 불러일으키기 충분하였고, 친구

들과 자신이 만든 콘텐츠를 서로 실행

시키면서 상호평가가 저절로 이루어지

는 모습을 보였다.

· 스마트폰이 없는 학생은 학교 태블릿

PC를 활용하여 증강현실을 실행시켰

다.

· 코스페이시스 에듀는 머지큐브 인식이

잘 되었고, 학생들은 머지큐브를 돌려

가며 친구들이 코딩한 콘텐츠를 감상

하였다.

· 학생들은 수업 중 감탄사를 연발하며,

몰입하여 감상하는 모습을 관찰할 수

있었다.

· 머지큐브로 실행은 제주도내 람사르

습지에 대한 설명을 확인하는 장면이

다.

· 이벤트를 발생시켰을 때 친구가 제시

한 퀴즈를 해결하는 장면도 볼 수 있

었다.
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4) 평가

ADDIE 모형의 마지막 단계인 평가 단계에서는 자체 개발한 교육 만족도 조사

지와 학생들의 수업 소감문을 분석하였다.

(1) 습지에 대한 흥미도 분석

<표 Ⅳ-8> 습지에 대한 흥미도

(명)

응답 수
매우

그렇다
그렇다 보통이다 그렇지 않다

매우 그렇지

않다

제주도내 람사르 습지에 대해 학습한 후 습지에 대한 관심이 생겼나요?

16 ·
5

(31.25%)

9

(56.25%)

2

(12.5%)
·

검사 결과를 살펴보면 습지에 대한 흥미도 영역에서 ‘그렇다.’가 31.25%, ‘보통

이다.’가 56.25%, ‘그렇지 않다.’가 12.5%로 나타났다. 증강현실을 활용한 제주도

람사르 습지 프로젝트 학습 결과 학생들은 습지에 대한 흥미가 약간 상승한 것

으로 나타났다. 반면, ‘그렇지 않다.’’의 응답은 14.3%(2명)로 나타나 증강현실을

활용한 프로젝트 학습이 모두에게 흥미를 이끌어낸 것은 아님을 알 수 있었다.

(2) 증강현실 학습의 기대감 분석

<표 Ⅳ-9> 증강현실 학습에 대한 기대감

(명)

문항 내용 응답 수 응답 내용

증강현실

학습의 기대감
16

· 신기했다.

· 재미있었다.

· 실감났다. 등 긍정적 답변 15

· 재미없었다. 부정적 답변 1



- 62 -

증강현실 학습에 대한 기대감을 서술하는 설문에서는 대부분의 학생이 신기하

거나 재미를 느꼈다. 이는 현재 일반적인 수업 방법과는 달리 증강현실 기술과

접목시켜 수업을 진행하였기 때문으로 생각된다.

(3) 습지에 대해 학습한 내용 분석

<표 Ⅳ-10> 습지에 대해 학습한 내용

(명)

문항 내용 응답 수 응답 내용

습지에 대해

알게 된 점
16

· 습지가 중요하다,

· 람사르 습지에 대해 알게 되었다.

· 제주도 내 람사르 습지가 5곳이 있다.

· 습지가 여러 곳이 있다.

· 습지의 모습을 알 수 있었다. 등

(*중복 답변은 1개만 기재함)

습지에 대해 알게 된 점을 서술하는 문항에서는 ‘람사르 습지에 대해 알게 되

었다.’, ‘습지가 중요하다.’ ,‘습지의 모습을 알 수 있었다.’라는 답변이 있었다. 실

제 학생들에게 증강현실 콘텐츠를 체험하게 할 때, ‘우와!’, ‘위에서 보니까 잘 보

여요!’, ‘선생님 어떻게 찍었어요?’, ‘이런 곳이 습지구나!’ 등의 반응을 확인할 수

있었다. 도내 람사르 습지 중 현재 ○○초등학교 학생들이 거주하는 지역과 가까

운 동백동산습지에 방문한 학생이 50%도 되지 않았는데, 한 번 방문했던 학생도

동백동산 습지의 지질학적 형태를 증강현실 기반 수업에서 더 자세히 보았다고

답변하였다.

위 연구 분석 결과 증강현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램

은 습지 학습에 대한 흥미도 영역과 증강현실 기반 학습에 대한 기대감 영역에

서 효과가 있는 것을 알 수 있었다. 또한 수업 중 관찰 결과 학생들은 서로의 산

출물을 체험하면서 퀴즈를 해결하거나, 적극적으로 이벤트 효과를 찾는 등 수업
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에 몰입하여 참여하는 모습을 확인할 수 있었다.

(4) 수업 소감문 분석

‘증강현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램’을 적용한 수업이

학습자에 미치는 영향을 살펴보기 위해 수업에 참여한 학생들에게 수업 소감문

을 받아보았다. 단답형으로 작성한 학생을 제외한 학생들의 소감문은 <표 Ⅳ

-11>에 정리하였다.

<표 Ⅳ-11> 증강현실을 활용한 프로젝트 수업의 학생 소감문

참여 학생 수업 소감

학생 A

증강현실에 대해 배우고 수업 시간에는 습지 지도 만들기를 계

획해서 만들어 보는 활동이 재미있고, 만들면서도 새로운 아이디

어가 계속 생각났어요. 프로젝트 하면서 시간 가는 줄 몰랐어요.

학생 B
코스페이시스 에듀가 처음에는 어려웠는데 배워볼수록 신기했

고, 재미 있어서 다른 것도 만들어보고 싶었어요.

학생 C

수업을 듣기만 하는 것이 아니라 스스로 습지를 소개하는 자

료를 만드는 활동이라 시간이 부족했던 점이 조금 아쉬었어요.

다음에도 또 하고 싶어요.

학생 D

습지 관련이나 캐릭터 관련해서 만드는 것이 눈에 보여서 좋

은 것 같아요. 공부만 하면 보이는 것이 없는데 산출물을 계속

고치면서 발전해 나가는 것이 보여서 좋았고, 시간이 부족했어

요.

학생 E
어려운 점도 있었지만 친구들과 서로 도움을 받아서 만들어서

좋았고, 내 결과물도 친구들이 칭찬해줘서 수업이 재미있었어요.

학생 F

각자 산출물을 만드는 것이 부담이 되었는데 친구들과 선생님

의 도움을 받아서 계속해서 만들다 보니 완성할 수가 있었어요.

아직 조금 더 보완하면 좋겠지만, 다음 과학 시간에도 배우고 싶

어요.

수업 소감문에서 학생들은 증강현실을 활용하여 산출물을 제작하는 활동에 흥

미와 만족도, 성취감이 높은 것으로 나타났다. 특히, 산출물을 만드는 활동에서
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증강현실 기술에 대해 학습하고 실제 증강현실을 활용하여 산출물을 설계하며

머지 큐브를 활용하여 직접 만들어 보는 경험은 의미가 있다는 반응이 많았다.

그리고 수업 소감문과 더불어 학생들을 관찰한 결과 시간 가는 줄 모르게 집

중하는 모습과 시간을 더 달라는 학생들이 많은 것으로 보아 수업에 몰입하는

모습을 확인할 수 있었다.

위 수업 소감문을 바탕으로 학생들이 증강현실을 활용한 프로젝트 수업에 대

한 소감문을 데이터 시각화하여 처리하였다.

[그림 Ⅳ-11] 증강현실을 활용한 프로젝트 수업 소감 워드 클라우드

[그림 Ⅳ-11]의 분석 결과를 보면 가장 빈도수가 많은 단어는 ‘시간’으로 나타

났다. 다음으로 ‘수업’, ‘ 친구’, ‘관련’, ‘활동’, ‘도움’, ‘산출물’ 등의 순서로 언급되

었다.

먼저, ‘시간’이라는 단어를 중심으로 살펴보면, ‘수업 시간이 재미있었다.’, ‘시간

이 부족했다.’, ‘다음 과학 시간에도 배우고 싶다.’, ‘시간 가는 줄 몰랐다.’라는 소
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감이 많았다. 다음으로 ‘수업’이라는 단어를 중심으로 살펴보면, ‘수업을 듣기만

하는 것이 아니었다.’, ‘수업이 재미있었다.’, ‘수업 시간에 습지 지도 만들기 활동

이 재미있었다.’라는 소감이 있었다. 다음으로 ‘친구’라는 단어를 중심으로 살펴보

면, ‘친구들과 서로 도움을 받아서 좋았다.’, ‘친구들이 칭찬해주었다.’, ‘친구들과

선생님의 도움을 받았다.’라는 소감이 있었다.

빈도수가 많은 단어를 중심으로 학생들의 소감을 종합해보면, 증강현실을 활용

한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램은 ‘친구들과 함께 증강현실 산출물을

제작하는 재미있는 과학 수업 시간’이 된 것임을 알 수 있다.
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2. 가상현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램

학생들이 자신의 관심분야를 발표하고 싶어하는 요구를 반영하여, 성취기준을

재구성한 프로젝트를 기획하였다. 이번 프로젝트는 ‘내가 좋아하는 인물’을 가상

전시회를 통해 발표하는 프로젝트이다. 연구의 바탕은 초등학생의 가상현실 콘텐

츠 제작 교육에 관한 연구를 바탕으로 체계화된 교육프로그램을 개발하였다(남

충모, 김종우, 2018). 그리고 초등학생에게 적용하여 프로그램의 교육적 효과를

검증하였다.

1) 요구 분석

ADDIE 모형에 따라 가상현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그

램에 대하여 다음과 같은 내용의 학습자 요구 분석을 실시하였다.

• 가상현실 기술 사용 경험

• 코스페이시스 에듀 프로그램 사용 경험

• 가상현실을 활용한 미술 전시회에 대한 흥미도

요구 분석은 ○○초등학교 6학년 학생 30명을 대상으로 실시하였다. [그림 Ⅳ

-12]와 같이 가상현실에 대한 이해도를 조사한 결과 학생들 대부분이 가상현실

에 대해 모르거나 경험이 없거나 적은 것으로 나타났다.

[그림 Ⅳ-12] 가상현실 기술 사용 경험
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[그림 Ⅳ-13]는 코스페이시스 에듀 저작도구에 대한 사용경험을 조사한 것이

다. 학생들은 모두 코스페이시스 에듀에 대해 모르고 있었다.

[그림 Ⅳ-13] 코스페이시스 에듀 사용 경험

<표 Ⅳ-12>는 가상현실을 활용한 미술 교육에 대한 학생들의 기대도를 보여

준다. 대부분의 학생들은 미술수업에 가상현실 기술을 사용하면 재미있을 거라고

응답하였다.

<표 Ⅳ-12> 가상현실을 활용한 미술 교육 흥미도

(명)

전혀 그렇지

않다
그렇지 않다 보통이다 그렇다 매우 그렇다

가상현실을 이용하여 미술 전시회를 한다면 재미있을 것 같나요?

· ·
2

(6.6%)

3

(10%)

25

(83.4%)

요구 분석 결과 학생들은 가상현실에 대해 잘 알지 못하였으며, 체험해본 학생

수 또한 적었다. 가상현실 구현 저작도구인 코스페이시스 에듀에 대해서는 모든

학생들이 알지 못하였다. 그러나 대부분의 학생들은 가상현실을 활용하여 미술

전시회를 진행한다면 재미있을 거라고 응답하여 가상현실을 활용한 수업에 대한

기대감이 매우 높은 것으로 나타났다.

학생들이 가상현실을 직접 제작할 수 있는 제작도구는 많지 않았다. 그러나 코

스페이시스 에듀는 초보자도 쉽게 가상현실 환경을 구현할 수 있도록 직관적으
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로 설계되어있다. 또한 학생이 제작한 가상현실 콘텐츠를 스마트폰이나 테블릿을

활용해 실시간으로 활용할 수 있다는 장점이 있다. 따라서, 가상현실 제작도구로

코스페이시스 에듀를 선정하였다. 그리고 가상현실 전시회 주제로 ‘내가 좋아하

는 인물 소개하기’로 설정하였고, 가상현실 콘텐츠를 직접 제작하여 발표하는 가

상전시회 프로젝트를 기획하였다. 가상전시회 프로젝트를 구성하기 위해 국어,

사회, 창의적 체험활동과 연계한 프로젝트 기반 학습으로 수업을 설계하였다.

2) 설계 및 개발

(1) 연구 대상

본 연구에서 적용한 프로그램의 교육적 효과를 확인하기 위해 ○○초등학교 6

학년 학생 30명을 대상으로 9월부터 12월까지 12주에 걸쳐 총 13차시 동안 수행

되었으며 프로젝트 기반 학습을 실시하였다. 성별 구성은 <표 Ⅳ-13>과 같다.

<표 Ⅳ-13> 가상현실 교육 참가 초등학생의 성별 구성

대상 여학생 남학생 합계
실험 집단 14 16 30

비교 집단 13 15 28

(명)

(2) 연구 설계

본 연구에서 실험집단은 가상현실 콘텐츠 저작도구 코스페이시스 에듀를 활용

한 교수·학습지도안에 따라 연습문제를 해결해가며 소프트웨어에 대한 기능을

익혔고, 과제를 통해 자신이 좋아하는 인물에 대해 조사하고 정리하여 가상현실

콘텐츠를 제작하였다. 비교집단은 전통적인 학습 프로그램을 진행 후 가상현실에

대한 인지 수준을 측정하는 방식으로 학습이 진행되었다.

<표 Ⅳ-14> 가상현실 활용 교육 실험 설계

대상 사전 검사 처치 사후 검사
실험 집단 O1 X1 O2
비교 집단 O1 X2 O2
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또한 집중이수제 형식으로 <표 Ⅳ-15>와 같이 7일 동안 총 13차시의 강의 및

실습으로 이루어졌다. 관련 교과는 국어, 사회, 미술, 창의적체험활동으로 구성하

였다.

<표 Ⅳ-15> 가상현실 교육 차시별 주요 활동과 관련 교과

차시 주요 활동 관련 교과

1 가상현실 이해하기 창체

2∼3 가상현실 체험하기, 가상현실 프로젝트 기획하기 창체, 국어

4∼5 구글 카드보드 꾸미기, 인물에 대한 정보 수집 미술, 사회

6∼9 가상현실로 내가 좋아하는 인물 발표 준비하기 미술, 창체

10∼12 가상전시회 준비 및 수정 창체, 국어

13 가상전시회 참여하기 미술, 사회

1차시에서는 ‘가상현실 이해하기’를 주제로 다른 가상세계 교육과의 차이점을

알아보았다. 2∼3차시에는 가상현실을 체험하고, 가상현실 프로젝트를 기획하였

다. 4∼5차시에는 HMD로 ‘구글 카드보드 2.0’을 선정하여 자신만의 HMD를 꾸

며보는 시간을 갖는다. 6∼9차시에는 코스페이시스 에듀를 활용하여 내가 좋아하

는 인물에 대하여 코딩을 익히고, 과제를 통해 인물 발표를 제작한다. 그리고, 1

0～12차시에서는 학생과 교사에세 준비된 사항을 보여주고, 피드백을 통하여 코

딩한 내용을 수정함으로써 최종 가상전시회에 출품하기 위한 준비를 한다. 마지

막 13차시에는 학급 내 가상전시회에 참여하여 친구들에게 자신이 좋아하는 인

물을 소개하고 감상한 의견을 교환하는 수업을 구성하였다.

O1 : 사전 검사(K.A.P test)

O2 : 사후 검사(K.A.P test)

X1 : 가상현실 활용 가상세계 교육

X2 : 일반 교육
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(3) 교육 내용의 선정

요구 분석 결과 및 프로젝트 기반 가상현실 교육의 효과성을 검증하기 위해

<표 Ⅳ-16>과 같이 2015 개정 국어과, 미술과, 사회과 교육과정을 분석하고 교

육내용을 재구성하였다.

<표 Ⅳ-16> 가상현실 활용 가상전시회 교육프로그램 재구성 내용

교육과정 재구성 내용 가상전시회 프로젝트 내용

과목

영역

(핵심

개념)

성취기준 학습 요소 재구성 내용

활용

프로그

램

국어 쓰기

[6국03-03]목적이나

주제에 따라 알맞은

내용과 매체를

선정하여 글을 쓴다.

목적과

주제에

따라 내용

선정하기

(글의 목적,

매체 활용)

내가 발표하고

싶은 인물에 대한

글쓰기,

콘텐츠 내용

수정하는

글 쓰기

코스페

이시스

에듀

미술

체험

[6미01-05]미술

활동에 타 교과의

내용, 방법 등을

활용할 수 있다.

타 교과의

활용

구글 ‘카드보드

2.0’ 꾸미기,

내 작품 발표하기

코스페

이시스

에듀

표현

[6미02-03]다양한

자료를 활용하여

아이디어와 관련된

표현 내용을

구체화할 수 있다.

표현

방법과

과정의

탐색

오브젝트 꾸미기,

코딩을 통한

콘텐츠 제작하기

코스페

이시스

에듀

감상

[6미03-04]다양한

감상 방법(비교

또는 단독 감상,

내용 또는 형식

감상 등)을 알고

활용할 수 있다.

감상 방법

가상현실을

활용하여

가상전시회

참여하기

코스페

이시스

에듀

사회

민족

문화

를

[6사03-05]조선을

세우거나 문화

발전에 기여한

조선 전기

정치와

문화 발전

조선 시대 인물

조사하기

코스페

이시스

에듀
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또한 <표 Ⅳ-17>과 같이 가상현실 콘텐츠를 제작하고, 가상전시회에서 내가

좋아하는 인물을 발표하는 일련의 가상세계 교육 프로그램을 제시하였다.

<표 Ⅳ-17> 가상현실 교육 프로그램

프로젝트 기반 수업을 통해 가상현실에 대한 개념을 직접 체험한 후 코스페이

차시 학습 주제 프로젝트 단계

1

‣가상현실에 대하여 알기

- 가상현실은 무엇일까?

- 가상현실 예시 찾기
준비

2∼3

‣가상현실 체험

- 가상현실을 체험해보기

- Google Experience 체험하기

‣내 눈 앞에 만나는 인물

- 내가 좋아하는 인물을 조사하기

- 가상으로 제작할 내용 선정하기

계획

4∼5

‣가상현실로 만나는 인물 준비하기

- 나만의 HMD 꾸미기

- 구글 카드보드 조립하고 꾸미기

- 내가 좋아하는 인물에 대한 정보 수집하기

탐구 및 문제해결
6∼9

‣가상현실로 제작하는 나의 인물

- 코스페이시스 에듀를 활용하여 가상현실

꾸미기

- 블록리를 활용하여 가상현실을 코딩하기

10∼12

‣가상전시회 준비하기

- HMD로 확인하고 수정하기

- 발표 준비 및 소개글 작성하기

13

‣가상전시회 발표

- 가상전시회 참여하기

- 작품 공유하고, 감상하기

발표 및 평가

지켜

나간

조선

인물의 업적을 통해

조선 전기 정치와

민족문화의

발전상을 탐색한다.
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시스 에듀를 활용하여 가상현실 콘텐츠를 제작하는 교육을 설계하였다. 그리고

가상현실을 활용하여 ‘내가 좋아하는 인물 발표회’를 개최하여 학생들과 가상현

실로 산출물을 공유도록 계획하였다.

(4) 교수·학습 과정안

가상현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육을 하기 전에 프로젝트 학습

단계에 맞추어 교사용 교수·학습 과정안을 구성하였다. 학생들이 가상현실을 제

작할 수 있는 기능과 자신이 좋아하는 인물에 대한 글을 쓰고, 콘텐츠를 제작하

여 가상전시회 참여하는 일련의 프로젝트를 구성하였다.

<표 Ⅳ-18> 가상현실 교육 프로그램 교수·학습 과정안

대상 ○○초등학교 6학년 30명

주제 가상현실, 내가 좋아하는 인물 차시 1∼13/13

활동명 내가 좋아하는 인물을 가상현실로
만들고 가상 전시회에 참여하기

관련 
성취
기준

[6미03-04] 다양한 감상 방법

(비교 또는 단독 감상, 내용

또는 형식 감상 등)을 알고

활용할 수 있다.

학습목표

1. 가상현실 기술을 활용하여 내가 좋아하는 인물을 가상현실 콘텐츠로 제

작할 수 있다.

2. ‘가상전시회’를 통해 내가 제작한 가상현실 콘텐츠를 공유하고, 친구의

작품을 감상할 수 있다.

프로젝트 
단계

교수·학습 활동 차시

준비

학습내용 안내

동기유발 활동

- 가상현실 프로그램 체험하기

- 가상전시회 체험하기

▪ 내가 좋아하는 인물을 소개하는 가상현실로 제작하고 가

상현실 전시회에 참여하기

1

계획

▪가상전시회를 위한 콘텐츠 계획하기

- Google Experience 체험하기

- 구글 카드보드 활용 가상현실 콘텐츠 체험하기

2∼3
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탐구 및 
문제해결

▪가상전시회를 위한 콘텐츠 계획하기

- 나만의 HMD 꾸미기

- 가상전시회에 소개할 인물에 대해 구상하기

▪환경설정 및 스페이스 다루기

- 코스페이시스 에듀 회원 가입 및 언어설정

- 스페이스 가져오기

- 스페이스 복사, 삭제, 탐색하기

▪오브젝트 다루기

- 크기, 위치 조절하기

- 오브젝트 이름 정하고 말풍선 넣기

- 색상 및 불투명도 활용하기

- 오브젝트 연결, 복사, 삭제하기

▪블록리를 활용하여 코딩하기

- 반복하여 움직이기

- 아이템 활성화 및 이벤ㅌ 발생시키기

- 정보판 활용하기

▪장면 다루기

- 장면 추가, 삭제, 이름 정하기

- 카메라 이동 및 시점 조절하기

- VR에서 장면 넘기기

▪가상전시회 준비하기

- 중간 점검을 통한 산출물 수정

4∼12

발표 및 
평가

▪가상전시회 작품 출품하기

- 최종산출물 발표 및 감상하기

▪가상전시회 참여한 소감나누기

13
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(5) 검사 도구

본 연구에서 개발한 가상현실을 활용한 가상세계 교육 프로그램의 교육적 효

과를 살펴보기 위해 <표 Ⅳ-19>와 같이 지식, 태도, 실천 영역에서 실험 전후에

실험집단과 비교집단의 변화에 대해 분석하였다. 평가수준은 가상현실 활용 교육

에 적합한 15가지 세부요소를 개발하여 리커트 5단계 척도(Likert scale)로 구성

하였으며, 통계분석은 SPSS 18.0을 사용하였다.

<표 Ⅳ-19> 가상현실 활용 교육 관련 지식, 태도, 실천 질문지 내용

질문 내용

지식 부분

1 가상현실은 특정 정보를 제공해줄 수 있다.

2 가상현실은 특정한 직업에만 활용된다.

3 가상현실은 콘텐츠를 나에게 제공해준다.

4 가상현실이 대중화되면, 현실은 재미가 없다.

5 가상현실 관련 장비는 머리에 착용하는 장비만 있다.

태도 부분

1 친구와 만나서 노는 것보다 가상현실로 노는 것이 더 좋다.

2 가상현실에 중독될까봐 걱정이 된다.

3 가상현실을 활용하는 것은 학습에 도움이 된다.

4 나는 친구를 위해 가상현실 콘텐츠를 개발하거나 제공하고 싶다.

5 기회만 주어진다면, 기꺼이 가상현실을 사용하는 것을 체험하고 싶다.

실천 부분

1 나는 가상현실 관련 체험을 그만두고 싶을 때 그만둘 수 있다.

2 가족 또는 친구와 있을 때 가상현실을 사용하지 않는다.

3 지금 가상현실로 공부하고 있다.

4 수업과 공연에 가상현실을 사용했다.

5 가상현실을 사용하여 많은 시간을 보내는 것이 관례가 되었다.



- 75 -

3) 실행

ADDIE 모형에 따라 개발된 교육 프로그램을 준비-계획-탐구 및 프로젝트 해

결-발표 및 평가의 과정으로 프로젝트 단계에 따라 실행하였다.

(1) 준비 단계

목표 설정 단계에서는 학생들이 가상현실로 나타내고자 하는 내가 좋아하는

인물에 대해 조사하고, 이번 프로젝트를 통해 발표하고 싶은 인물에 대한 정보를

수집하는 과정으로 [그림 Ⅳ-14]와 같이 활동하였다.

[그림 Ⅳ-14] 가상현실을 활용한 프로젝트 기반 수업 목표설정 단계 활동 장면

(2) 계획 단계

계획 단계에서는 가상현실을 활용한 내가 좋아하는 인물 발표회를 위해 가상

현실 구현에 필요한 나만의 HMD를 제작하고 꾸미는 활동을 실시하였다. 또한

‘구글 카드보드 2.0’을 활용하여 가상현실을 체험하는 활동을 [그림 Ⅳ-15]와 같

이 하였다.

[그림 Ⅳ-15] 가상현실을 활용한 프로젝트 기반 수업 계획 단계 활동 장면
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(3) 탐구 및 문제해결 단계

탐구 및 문제해결 단계에서는 코스페이시스 에듀를 활용하여 가상현실 콘텐츠

를 제작하여 가상세계를 구현하였다. 먼저, 학생들은 실제 만날 수 없는 인물에

대하여 조사하고, 그 인물의 위대한 업적을 정리를 하였다. 다음으로 가상전시회

준비를 위해 코스페이시스 에듀를 활용하여 가상현실 콘텐츠를 제작하였다.

[그림 Ⅳ-16]은 가상현실 콘텐츠를 제작하기 위해 교사가 제공한 360 이미지를

불러오고, 상상하는 오브젝트를 불러와 크기를 조절하는 장면이다. 코스페이시스

에듀에서 360 이미지를 불러오고 고릴라를 배치하는 실습을 통해 창의적인 상상

을 유도하였다.

[그림 Ⅳ-16] 360 이미지 활용 가상현실 콘텐츠 제작 장면

[그림 Ⅳ-17]은 블록리(blockly)를 활용하여 고릴라 오브젝트를 위, 아래로 움

직이고, 회전시키는 코딩을 하는 장면이다. 가상현실로 콘텐츠를 제작할 때

HMD로 감상만 하면 흥미를 잃을 수도 있기 때문에 ‘구글 카드보드 2.0’을 활용

하여 가상현실 콘텐츠의 이벤트를 발생할 수 있게 연구자가 개발한 교재를 활용

하여 오브젝트의 이벤트를 발생시키는 교육을 실시하였다. 코스페이시스 에듀는

점차 업그레이드를 통해 블록리를 코블록스로 바꾸어 제공하고 있다.
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[그림 Ⅳ-17] 블록리 활용 오브젝트 코딩 장면

[그림 Ⅳ-18]은 이순신 장군 관련 가상현실 콘텐츠를 제작한 장면이다. 이 학

생은 코세페이시스 에듀 중 정보판 보이기 기능을 활용하였다. HMD를 활용하여

감상하면 눈 앞에 팝업창이 나타나는 것처럼 보이고, ‘구글 카드보드 2.0’을 통해

눈 앞에 나타나는 초점을 터치하여 정보판을 없앨 수 있다.

[그림 Ⅳ-18] 블록리 활용 오브젝트 코딩 구현 장면

(4) 발표 및 평가 단계

미술 시간을 활용하여 ‘내가 좋아하는 인물 가상 전시회’를 실시하였다. 프로젝

트 발표를 앞두고 오류를 찾아 수정하고, 최종 산출물을 QR코드로 공유하였다.
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학생들은 세종대왕, 이순신 장군, BTS, 손홍민 등 다양한 분야의 인물을 선정하

여 가상현실 콘텐츠를 제작하여 발표하였다. 학생들을 대상으로 발표한 가상현실

콘텐츠의 결과는 [그림 Ⅳ-19]과 같다.

[그림 Ⅳ-19] 가상현실 활용한 프로젝트 기반 수업 평가 단계 장면

4) 평가

ADDIE 모형의 마지막 단계인 평가 단계에서는 자체 개발한 K.A.P test와 학

생들의 수업 소감문을 분석하였다.

(1) 지식(Knowledge), 태도(Attitude), 실천(Practice) 분석 결과

본 연구에서 제시한 교육 프로그램이 가상세계 교육에 미치는 영향을 비교하

는 척도로 지식, 태도, 실천 질문지를 제작하여 실험 전후에 실험집단과 비교집

단의 변화에 대해 분석하였다. 평가수준은 가상현실 활용 교육에 적합한 15가지

세부요소를 개발하여 리커트 5단계 척도(Likert scale)로 구성하였으며, 통계분석
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은 SPSS 18.0을 사용하였다.

실험집단과 비교집단의 출발점에서 동질성 여부를 판정하기 위해 지식, 태도,

실천 수준에 대한 두 집단의 독립 표본 t-검정에서 유의확률(p=.239)은 5%수준

에서 유의가 없어 두 집단은 동일하다고 볼 수 있으며, 실험 후 두 집단의 비교

에서는 <표 Ⅳ-20>에서 제시된 실천영역의 유의확률(p=.000)은 0.05보다 작으므

로 유의수준 5%에서 유의차가 있는 것으로 분석되어 학습효과가 입증되었다.

또한 <표 Ⅳ-20>에서 제시된 Need2)는 실험집단에서 나타난 실천영역에 대한

변화의 수준이 유의확률 p=.031로 유의수준 5%에서 유의미한 것으로 나타났다.

즉, 실험집단의 학생들은 연구자가 제시한 교육에 의해 가상현실을 활용한 교육

에 대한 필요성을 인지하는 수준이 향상되었음을 입증하고 있다.

<표 Ⅳ-20> 실험군과 비교군 간의 동질성 비교

Levene’ test independent t-test

F p t d.f. p
사전 검사
K(지식) .007 .993 .000 58 1.000

A(태도) .028 .867 .105 58 .917

P(실천) .307 .582 -.293 58 .771

Need*2 8.579 .005 1.318 58 .193
사후 검사

K(지식) 1.865 .177 -.840 57 .404

A(태도) .003 .955 .650 57 .519

P(실천) .803 .374 6.652 57 .000**
Need*2 3.480 .067 2.217 58 .031**

* p<.05 ** p<.01

Need*2 : “가상현실의 필요성에 대한 여러분의 생각과 가장 가까운 내용을

선택해주세요”

다음 <표 Ⅳ-21>을 살펴보면 실험집단에 대한 실험 전·후의 변화를 측정하고,

또한 비교집단에 대한 실험기간 전·후의 변화를 측정하면, 실험집단의 실천영역

의 유의확률(p=.000)은 0.05보다 작으므로 유의수준 5%에서 유의차가 있는 것으

로 분석되어 학습효과의 상승은 교육에 의함을 보이고 있다.
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<표 Ⅳ-21> 실험 전후 두 그룹의 비교

Levene’ test independent t-test
F p t d.f. p

사전 검사

K(지식) 1.669 .201 -.164 58 .870

A(태도) .156 .694 -.259 58 .796
P(실천) 2.244 .140 -5.782 58 .000**

사후 검사

K(지식) .133 .717 -1.193 57 .238

A(태도) .026 .873 .322 57 .749

P(실천) .007 .935 .447 57 .657

* p<.05 ** p<.01

이러한 두 집단의 변화를 정리하면 <표 Ⅳ-22>에 제시된 바와 같이 실험집단

의 교육효과가 실천항목에서 뚜렷이 향상됨을 보이고 있다.

<표 Ⅳ-22> 실험 전후 K.A.P 개요

실험집단 비교집단

지식(K)

사전 검사 2.7267 N.S
↔ 2.7267

N.S↕ ↕N.S

사후 검사 2.7533 N.S
↔ 2.8966

태도(A)

사전 검사 2.9817 N.S
↔ 2.9667

N.S↕ ↕N.S

사후 검사 3.0200 N.S
↔ 2.9172

실천(P)

사전 검사 2.6600 N.S
↔ 2.7067

.000**↕ ↕N.S

사후 검사 3.4800 .000**
↔ 2.6414

* p<.05
N.S : 유의차 없음(Non-Significance)
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<표 Ⅳ-23> 실험 전후 교차분석표

실험 전·후를 비교한 교차분석에서 교육효과를 분석하면, 항목들 중 주된 변화

는 “가정에서 가상현실 관련 장비가 있는 경우, 주로 어떤 용도로 사용하고 있습

니까?”에서 ‘교육 콘텐츠 감상’, ‘360도 동영상 시청’에서 상승하였고, ‘오락/게임’,

‘360도 사진 감상’에서 감소하여 나타났으며, 또한 “가상현실 관련 장비를 사용한

측정 항목 사전검사 사후검사 변화

가정에 가상현실 장비가 있다면 중점적으로 활용할 항목은 무엇입니까?

· 오락 / 게임 57.1% 21.1% ▽36.0%

· 교육 콘텐츠 감상 0.0% 42.1% ▲42.1%

· 360 비디오 감상 0.0% 31.6% ▲31.6%

· 360 사진 감상 28.6% 0.0% ▽28.6%

· 기타 14.3% 5.3% ▽9.0%

가상현실 장비를 사용하는 이유는 무엇입니까?

· 현실감 있는 오락 / 게임을 하려고 13.3% 16.7% ▲3.40%

· 호기심이 생겨 궁금해서 46.7% 10.0% ▽36.7%

· 360 비디오나 사진을 감상하려고 13.3% 16.7% ▲3.40%

· 공부할 때 필요해서 0.0% 26.7% ▲26.7%

· 부모님이 사주셔서 6.7% 3.3% ▽3.40%

· 기타 20.0% 26.7% ▲6.70%

가상현실 장비를 처음으로 사용한 곳은 어디입니까?

· 집 40.0% 20.0% ▽20.0%

· 학교 6.7% 70.0% ▲63.3%

· 박물관 또는 전시회 33.3% 6.7% ▽26.6%

· 기타 20.0% 3.3% ▽16.7%

가상현실을 활용하는데 가장 큰 문제는 무엇이라고 생각합니까?

· 재미있는 콘텐츠 부족 6.7% 3.3% ▽3.40%

· 친구와 만나는 시간 부족 6.7% 3.3% ▽3.40%

· 감상 문제 40.0% 26.7% ▽13.3%

· 비싼 장비 20.0% 40.0% ▲20.0%

· 나쁜 자세 0.0% 10.0% ▲10.0%

· 중독성 26.7% 16.7% ▽10.0%
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이유는 무엇인가요?”에서는 ‘호기심이 생겨 궁금했다’는 감소하고, ‘공부할 때 필

요했다’는 상승으로 나타났다. “가상현실을 주로 체험한 장소는 어디입니까?”에

서는 ‘학교 또는 학원’이 높은 상승을 보였으며, “가상현실의 가장 큰 문제점은

무엇이라고 생각하십니까?”에서는 ‘값 비싼 장비’가 상승했다.

그 밖의 교차분석에서 제시된 변화의 특징인 교육콘텐츠 감상 / 학습에 적용 /

학교교육에서 체험 등의 교육을 통한 바람직한 변화로 가상현실을 활용한 교육

적 효과가 기대된다.

학생들을 지도하면서 관찰한 결과, 대부분 학생이 가상현실 콘텐츠를 제작하는

활동에 시간을 많이 사용하였다. 또한 코스페이시스 에듀를 활용하여 주로 사진

을 업로드 하고 ‘구글 카드보드 2.0’을 활용하여 수시로 점검하는 모습이 많이 관

찰 되었다. 탐구 및 문제해결 단계에서는 교사와 실습 후에는 동료에게 오브젝트

를 다루는 방법과 장면을 전환하는 방법에 대해 피드백을 얻는 모습도 자주 관

찰 되었다. 학생들은 프로젝트를 탐구하며 해결하면서, 가상전시회 발표라는 프

로젝트에 참가하기 위해 즐겁게 수업에 참여하는 모습을 보여주었다.

(2) 수업 소감문 분석

‘가상현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램’을 적용한 수업이

학습자에 미치는 영향을 살펴보기 위해 수업에 참여한 전체 학생들의 수업 소감

문을 분석하였다.

<표 Ⅳ-24> 가상현실을 활용한 프로젝트 수업의 학생 소감문

참여 학생 수업 소감

학생 A

‘구글 카드보드 2.0’을 꾸미고 수업에 시작하니까, 자기것인지

확실하게 알 수 있어서 좋았고, 직접 코딩을 통해 내가 좋아하는

인물에 대한 퀴즈도 내고, 이미지도 움직여서 신기했어요.

학생 B

선생님이 주신 ‘구글 카드보드 2.0’을 가지고 집에서 360도 동

영상을 시청하니까 재미있었어요. 마지막에 가상 전시회 발표시

간에 친구들 것도 보니까 비교도 되고, 더 수정하고 싶은 부분이

생겼어요.



- 83 -

수업 소감문에서 학생들은 가상현실을 활용하여 가상전시회에 참여하는데 만

족도, 성취도가 높은 것으로 나타났다. 특히, ‘구글 카드보드 2.0’을 활용하여 자

신의 프로젝트를 중간 점검할 수 있는 부분에 만족감이 높은 것으로 나타났다.

가상전시회 프로젝트에 참여하고, 친구들의 산출물을 감상하는 활동에 만족하였

고, 프로젝트를 준비하는 동안 재미있게 참여하는 모습을 보여준 것으로 보아 대

부분의 학생이 프로젝트 기반 가상현실 교육 프로그램에 몰입하는 모습을 보여

주었다.

위 수업 소감문을 바탕으로 학생들이 가상현실을 활용한 프로젝트 수업에 대

한 소감문을 데이터 시각화하여 처리하였다.

학생 C

컴퓨터실에서 가상현실 코딩한 내용이 스마트폰으로 바로 확

인이 되니까 좋았어요. 산출물을 계속 수정하느라 시간이 부족했

어요. 모르는 부분은 잘 아는 친구에게 물어보니까 부담이 없었

어요.

학생 D

가상전시회 준비를 우리끼리 기획하고, 준비하고, 발표하는 과

정이 모두 재미있었어요. 시간이 조금 부족한 부분은 집에서 코

스페이시스 에듀로 코딩했는데, 부모님이 궁금해하셔서 숙제하는

거라고 하니까 이해해주셨어요. 집에서도 과제를 할 수 있어서

좋았어요.

학생 E

가상현실이라는 것을 알고 배우는 것이 신기했고, 내가 만든

것을 자랑할 수 있어서 재미있었어요. 다음에도 가상전시회를 또

하고 싶어요.

학생 F

프로젝트를 한다고 했을 때는 잘 할 수 있을지 걱정이 많았어

요. 막상 가상현실을 배우고 보니 어렵지 않았어요. 다른 시간에

도 가상 전시회하면 좋을 것 같아요.

학생 G
시간이 모자라서 조금 아쉬웠어요. 학교에서는 수업시간만 가

상현실 산출물 만들 수 있어서 시간을 더 주었으면 좋겠어요.
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[그림 Ⅳ-20] 가상현실을 활용한 프로젝트 수업 소감 워드 클라우드

[그림 Ⅳ-20]의 분석 결과를 보면 가장 빈도수가 많은 단어는 ‘시간’으로 나타났

다. 다음으로 ‘가상현실’, ‘가상’, ‘전시회’, ‘산출물’, ‘코딩’ 등의 순서로 언급되었다.

먼저, ‘시간’이라는 단어를 중심으로 살펴보면, ‘구글 카드보드 2.0을 꾸미고 수

업에 시작하니까 자기 것인지 알 수 있어서 좋았다.’, ‘가상 전시회 발표 시간에

친구들 것을 보니까 비교가 되었다.’, ‘계속 수정하느라 시간이 부족했다.’, ‘시간

이 부족한 부분은 집에서 코딩했다.’, ‘시간이 모자라서 아쉬웠다.’, ‘시간을 더 주

었으면 좋겠다.’라는 소감이 있었다.

다음으로 ‘가상현실’이라는 단어를 중심으로 살펴보면, ‘가상현실 코딩한 내용

이 스마트폰으로 바로 확인이 되니까 좋았다.’, ‘가상현실이라는 것을 알고 배우

는 것이 신기했다.’, ‘가상현실 산출물을 만들 수 있어서 좋았다.’라는 소감이 있

었다.
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다음으로 ‘가상’이라는 단어를 중심으로 소감을 살펴보면, ‘가상 전시회 발표시

간에 친구들 것도 보니까 비교도 되고, 더 수정하고 싶은 부분이 생겼다.’, ‘가상

전시회 준비를 기획하고, 준비하고, 발표하는 과정이 재미있었다.’라는 소감이 있

었다.

빈도수가 많은 단어를 중심으로 학생들의 소감을 종합해보면, 가상현실을 활용

한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램은 가상 전시회에 참여하기 위해 많은

시간이 필요했으며, 가상현실을 제작하면서 자신이 만든 산출물에 대한 만족감이

높은 것을 알 수 있었다.



- 86 -

3. 메타버스, 증강현실, 가상현실을 혼합한 프로젝트 기반 가상세계 교육

프로그램

교육 현장은 코로나19로 인해 항상 원격수업을 대비하고 있다. 한 학생이 만약

에 가정에서 원격수업을 하더라도 진짜처럼 모여서 수업을 하면 좋겠다는 아이

디어를 제시하였다. 대부분의 학교에서 원격수업 도구로 줌(ZOOM)을 활용하는

데 줌은 주로 교사가 강의식 교육을 전달하고, 학생들은 발표하고 채팅만 가능한

프로그램이라 흥미를 느끼지 못한다고 하였다. 감염병 등 여러 가지 상황으로 어

쩔 수 없이 원격수업을 하게 된다면, 화상회의 같은 원격수업이 아니라 가상세계

에 모여서 수업에 참여한다면 학습에 대한 흥미도가 상승하는 등 여러 가지 교

육적 효과가 있을 것 같았다. 또한 학생들이 가상세계에 접속하더라도 가정에서

직접 가상세계 기술을 활용할 수 있게 콘텐츠가 제공된다면 보다 능동적인 학습

이 될 수 있을 것이다. 이를 대비하기 위해 메타버스, 증강현실, 가상현실을 혼합

한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램인 ‘지구와 달의 운동 프로젝트’를 개

발하였다. 그리고 초등학생에게 적용하여 프로그램의 교육적 효과를 검증하였다.

1) 요구 분석

ADDIE 모형에 따라 메타버스, 증강현실, 가상현실을 혼합한 프로젝트 기반 가

상세계 교육 프로그램에 대하여 다음과 같은 내용의 학습자 요구 분석을 실시하

였다.

• 메타버스에 대한 이해도

• 메타버스 구현을 위한 제페토 사용 경험

• 증강현실, 가상현실 구현을 위한 코스페이시스 에듀 사용 경험

요구 분석은 ○○초등학교 6학년 학생 8명을 대상으로 실시하였다. [그림 Ⅳ

-21]과 같이 메타버스에 대한 이해도를 조사한 결과 학생들 대부분이 메타버스

에 대해 모르거나 경험이 없거나 적은 것으로 나타났다.
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[그림 Ⅳ-21] 메타버스에 대한 이해도

[그림 Ⅳ-22]는 제페토에 대한 사용 경험을 조사한 것이다. 학생들은 대부분

제페토에 대해 알고 있었으나 체험해본 경험은 50% 수준으로 높게 나타나지 않

았다. 여학생 5명 중 4명은 제페토를 사용해본 적이 있다고 응답하였다.

[그림 Ⅳ-22] 제페토 사용 경험

<표 Ⅳ-25>는 증강현실, 가상현실 구현을 위한 코스페이시스 에듀에 대한 사

용 경험을 조사한 것이다. 학생들은 대부분 코스페이시스 에듀에 대해 알고 있었

으나, 전혀 모르는 학생도 1명 있었다.
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<표 Ⅳ-25> 코스페이시스 에듀 사용 경험

(명)

전혀 모른다 들어보기는 했다.
알고 본 적이

있다.

체험해본 적이

있다.

코스페이시스 에듀에 대해 얼마나 알고 있나요?

1

(12.5%)

2

(25%)

1

(12.5%)

4

(50%)

요구 분석 결과 학생들은 메타버스에 대해서는 잘 알지 못했지만, 메타버스 기

술 중 하나인 제페토는 체험해본 경우가 있었다. 또한 증강현실, 가상현실 코딩

을 위한 코스페이시스 에듀에 대해서는 들어보거나 체험을 해본 경우가 높은 것

으로 나타났다.

메타버스 기술 중 제페토에 대해 체험해본 학생은 제페토가 재미있고 쉽다고

하였다. 또한 학생들이 제페토를 활용하고 싶다고 요구하여 메타버스 구현은 제

페토를 선정하여 진행하기로 하였다. 또한 증강현실, 가상현실 기술은 대부분의

학생이 알거나 체험해본 코스페이시스 에듀를 선정하였다.

선정된 프로그램인 제페토를 활용하여 메타버스 환경을 구현하고, 코스페이시

스 에듀를 사용하여 증강현실과 가상현실을 콘텐츠를 제작하는 혼합형 가상세계

교육 프로젝트를 설계하였다. 또한 학생들이 프로젝트 활동을 통해 메타버스로

배우는 지구와 달의 운동 산출물 발표회를 실시할 수 있도록 프로젝트 기반 교

육을 진행하였다.

2) 설계 및 개발

(1) 연구 대상

본 연구에서 적용한 프로그램의 교육적 효과를 확인하기 위해 ○○초등학교 6

학년 학생 8명을 대상으로 8주간 총 16시간에 걸쳐 프로젝트 기반 학습을 실시

하였다. 성별 구성은 <표 Ⅳ-26>과 같다.
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<표 Ⅳ-26> 메타버스·증강현실·가상현실 혼합 프로젝트 기반 가상세계 교육

프로그램에 참가한 학생의 성별 구성

(명)

여학생 남학생 합계

5 3 8

(2) 연구 설계

본 연구에서 개발한 교육 프로그램은 집중이수제 형식으로 <표 Ⅳ-27>과 같

이 8주간 총 16차시의 강의 및 실습으로 이루어졌다. 관련 교과는 과학, 실과, 국

어로 구성하였다.

초등학생 8명을 대상으로 실험집단을 구성하였으며, 메타버스·증강현실·가상현

실를 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육 실시 사전, 사후에 TOCC 창의성 검

사 및 교육만족도 조사를 실시하여 그 효과성을 검증하고자 하였다.

<표 Ⅳ-27> 가상세계 교육 차시별 주요 활동 및 관련 교과

차시 주요 활동 관련 교과

1～2 제페토를 설치하고, 아바타를 꾸미기 실과, 과학

3～4
제페토 월드에서 모임갖기

(메타버스 과학실 만들기)
과학

5～8
코스페이시스 에듀 활용 가상현실

콘텐츠 제작하기
과학

9～12
코스페이시스 에듀, 머지큐브 활용

증강현실 콘텐츠 제작하기
과학

13～14 발표 준비하기 과학, 실과

15～16 프로젝트 발표 및 소감 나누기 과학, 실과
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1～2차시에서는 ‘제페토를 설치하고, 아바타를 꾸미기’를 주제로 하여 제페토를

활용한 메타버스를 이해하고, 체험하는 시간을 구성하였다. 3～4차시에서는 제페

토에서 생성한 월드에서 학급 학생들을 초청하여 모임을 갖고, 메타버스 과학실

을 구성하였다. 5～8차시에서는 코스페이시스 에듀를 활용하여 지구와 달의 운동

관련 가상현실 콘텐츠를 제작한다. 그리고, 9～12차시에서는 코스페이시스 에듀

와 머지 큐브를 활용하여 지구와 달의 운동 관련 증강현실 콘텐츠를 제작한다.

마지막 13～14차시에는 교내 프로젝트 발표회를 준비하고, 15∼16차시에서는 학

생과 교직원을 대상으로 프로젝트를 발표하는 수업으로 구성하였다.

(3) 교육 내용의 선정

요구 분석 결과 및 증강현실, 가상현실, 메타버스를 혼합한 프로젝트 기반 가

상세계 교육의 효과성을 검증하기 위해 <표 Ⅳ-28>과 같이 2015 개정 과학과,

실과과 교육과정을 분석하고 교육내용을 재구성하였다.

<표 Ⅳ-28> 가상세계 활용 지구와 달의 운동 교육프로그램 재구성 내용

교육과정 재구성 내용 지구와 달의 운동 프로젝트 내용

교과

영역

(핵심

개념)

성취기준 학습 요소 재구성 내용
활용

프로그램

과학

우주

(태양

계의

구성

과

운동)

[6과09-01]하루

동안 태양과 달의

위치가 달라지는

것을 지구의

자전으로 설명할

수 있다.

지구의

자전

증강현실로

표현하는 지구의

자전

코스페이

시스 에듀

하루 동안

달의 위치

변화

가상현실로

표현하는

달의 위치 변화

코스페이

시스 에듀

낮과 밤

메타버스에서

관찰하는 낮과 밤이

생기는 이유

제페토

[6과09-02]계절에

따라 별자리가

달라진다는 것을

지구의

공전

가상현실로

표현하는 지구의

공전

코스페이

시스 에듀
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또한 <표 Ⅳ-29>와 같이 교육자료를 통해 메타버스에 대한 개념을 직접 체험

한 후 지구와 달의 운동 관련 메타버스 활용 수업, 가상세계 제작, 증강현실, 가

상현실 활용 콘텐츠 제작을 하고, 최종 프로젝트에서 발표하는 일련의 과정을 제

시하였다.

차시 학습 주제 프로젝트 단계

1～2

‣메타버스에 대하여 알기

- 제페토 설치하기

- 나의 아바타를 꾸미기

- 친구 아바타와 사진찍기

‣메타버스 체험

- 제페토 월드에서 내 아바타의 별자리를 찾아 사

진찍기

준비

<표 Ⅳ-29> 메타버스, 증강현실, 가상현실 혼합 교육 프로그램

지구의 공전으로

설명할 수 있다.

계절별

별자리

변화

아바타와 함께 찍는

나의 별자리
제페토

[6과09-03]달의

모양과 위치가

주기적으로

바뀌는 것을

관찰할 수 있다.

달의 위상

변화

메타버스에서

토론하는 밤하늘의

달, 달의 위상 변화

특징

제페토

메타버스 활용

지구와 달의 운동

프로젝트 발표회

제페토,

코스페이

시스 에듀

실과

[6실04-07]소프트

웨어가 적용된

사례를 찾아보고

우리 생활에

미치는 영향을

이해한다.

소프트웨

어가

생활에

미치는

영향

메타버스 이해 및

체험,

메타버스 활용

지구와 달의 운동

프로젝트 발표회

제페토
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(4) 교수·학습 과정안

앞서 소개했던 메타버스, 증강현실, 가상현시를 혼합한 프로젝트 기반 가상세

계 교육을 하기 전에 프로젝트 학습 단계에 맞추어 교사용 교수·학습 과정안을

구성하였다. 학생들이 메타버스, 증강현실, 가상현실을 이해하고 체험한 후 실제

과학수업 중 ‘지구와 달의 운동’을 원격수업으로 실시하게 되었을 때를 대비한

교육 콘텐츠를 제작하고 발표하도록 <표 Ⅳ-30>과 같이 과정안을 구성하였다.

차시 학습 주제 프로젝트 단계

3～4

‣메타버스 월드에서 협의하기

- 제페토 월드 탐방하기

- 제페토 월드를 만들고 친구 초대하기

- 과학실 월드, 우리 동네 월드 설정하기

- ‘지구와 달의 운동’ 프로젝트 계획하기

‣메타버스로 배우는 달의 위상 변화

- 과학실 월드에서 달의 위상 변화에 대해 이야기

나누기

계획

탐구 및

문제해결

5～8

‣코스페이시스 에듀로 제작하는 가상현실

구글 카드보드와 코스페이시스 에듀로 만나는 VR

- 오브젝트 삽입 및 속성 설정하기

- 코블록스 활용 코딩하기

- 간단한 VR 작품 코딩하기(지구의 자전, 공전)

9～12

‣코스페이시스 에듀로 제작하는 증강현실

- 머지 큐브 활용 AR 작품 체험하기

- AR 코딩 익히기

- 코블록스로 오브젝트 다루기

- 간단한 AR 작품 코딩하기(지구의 자전, 공전)

- 지구와 달의 운동 관련 작품 구상하기

- 코딩 수정 및 디버깅

13～14

‣제페토 활용 메타버스 협의

- 아바타 꾸미기 및 월드에서 모임 갖기

- 프로젝트 발표 작품 생성

- 설명판 제작하기

15～16

‣가상세계 교육 프로젝트 발표회

- 교직원 및 학생 대상 프로젝트 발표하기

- 소감 나누기

발표 및 평가
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<표 Ⅳ-30> 메타버스, 증강현실, 가상현실 혼합 교육 프로그램 교수·학습

과정안

대상 ○○초등학교 6학년 8명

주제
메타버스, 증강현실, 가
상현실, 지구와 달의 운
동

차시 1∼16/16

활동명

원격수업 대비 메타버
스를 활용한 지구와 달
의 운동 교육프로그램
제작하기

관련

성취

기준

[6과09-01]하루 동안 태양과 달의 위치

가 달라지는 것을 지구의 자전으로 설

명할 수 있다.

[6과09-02]계절에 따라 별자리가 달라

진다는 것을 지구의 공전으로 설명할

수 있다.

[6과09-03]달의 모양과 위치가 주기적

으로 바뀌는 것을 관찰할 수 있다.

학습

목표

1. 메타버스 기술을 활용하여 월드를 생성하고, ‘지구와 달의 운동’ 교육

프로그램을 제작할 수 있다.

2. ‘지구와 달의 운동’ 교육 프로그램을 완성하고 발표할 수 있다.

프로젝트

단계
교수·학습 활동 차시

준비

학습내용 안내

동기유발 활동

- 나의 아바타를 꾸며 보기

- 친구 아바타와 사진찍고 SNS 공유하기

▪ 원격수업 대비 ‘지구와 달의 운동’ 교육 프로그램을 만들고

발표해보자.

- 메타버스 체험하기

1∼2

계획

▪우리학교 메타버스 월드 생성하기

- 제페토에서 과학실 월드를 만들고 친구 초대하기

- 과학실 월드에서 토론하기

▪메타버스 과학실에서 배우는 과학 공부

- 달의 위상 변화

- 아바타를 활용하여 나의 별자리와 인증샷 찍기

3∼4
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(5) 검사 도구

창의성 검사 도구로 TOCC(Test of Competencies for Creative Achievement)

창의성 검사지(아동용)를 선정하여 투입하였다. TOCC 창의성 검사는 초등학교

4∼6학년 학생의 창의성과 지속성장 가능성을 진단하는 목적으로 개발된 검사

도구이다. 검사 문항은 역량을 대표하는 활동 목록들로 이루어져 있는데, 이들은

성장기 학생들이 가진 창의성의 성장가능성을 예측하는 지표가 된다. 학생이 자

신의 의지와 목표를 반영하여 자신의 심리상태와 활동을 진단함으로써, 학생 스

스로 자신의 창의적 잠재력을 관리하고, 진로를 결정하는데 유용하게 활용될 수

있다. TOCC 창의성 검사지는 심리검사연구소 인싸이트(https://inpsyt.co.kr/)를

통해 유료검사지를 구입하였고, 온라인검사를 통해서 채점하였다(주문번호:

P2104191328443ecle5b).

▪코스페이시스 에듀로 구현하는 가상세계, 가상현실 콘텐츠,

증강현실 콘텐츠 계획하기

탐구 및

문제해결

▪구글 카드보드와 코스페이시스 에듀로 가상세계. 가상현실 콘

텐츠 제작하기

- VR로 제작하는 지구의 자전, 지구의 공전

- 코블록스 활용 코딩 및 이벤트 발생

▪머지 큐브와 코스페이시스 에듀로 증강현실 콘텐츠 제작하기

- AR로 제작하는 지구의 자전, 지구의 공전

- 코블록스 활용 코딩 및 이벤트 발생

▪메타버스로 배우는 지구와 달의 운동 교육 프로그램 발표회

준비하기

- 사전 점검 및 디버깅

- 아바타 꾸미기 및 과학실 월드에서 사전 협의

5∼14

발표 및

평가

▪프로젝트 발표회 실시 및 소감 나누기

- 교직원 및 학생 대상 프로젝트 발표

- 발표 소감 나누기

15∼16

https://inpsyt.co.kr/
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<표 Ⅳ-31> TOCC 창의성 검사의 요소와 세부 성분

또한 가상세계 프로젝트의 교육만족도 조사를 위하여 실험집단 학생들을 대상

으로 구글 드라이브를 활용한 설문지를 직접 개발하여 설문을 실시하였다.

3) 실행

ADDIE 모형에 따라 개발된 교육 프로그램을 준비-계획-탐구 및 프로젝트 해

결-발표 및 평가의 과정으로 프로젝트 단계에 따라 실행하였다.

(1) 준비 단계

준비 단계에서는 학생들이 코로나 시대에 원격수업을 할 때 어떤 문제점이 있

을지 생각해보고, 감염병 확산에 따른 원격수업 대비 및 지구와 달의 운동을 원

격수업으로 학습하기 위한 준비를 하는 것을 프로젝트의 목표를 세우는 과정으

로 [그림 Ⅳ-23]과 같이 활동하였다.

[그림 Ⅳ-23] 메타버스를 활용한 프로젝트 기반 수업 목표설정 단계

요소 요인 세부 성분

실재
지식 전문지식 / 실제지식 / 산출물
문제 놀이 / 문제인식
자원 자연현상

개인
경험 탐구 / 요동
인지 호기심 / 유추적 사고
정서 자아실현의지 / 자기주도적

사회
지지 멘토 / 적응적
소통 공유
평가 인정 / 자기평가
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(2) 계획 단계

계획 단계에서는 메타버스를 활용한 지구와 달의 운동 프로젝트를 발표하기

위해 메타버스 과학실에서 토론을 하였다. 학생 주도로 제페토를 활용하여 ○○

초등학교 메타버스 과학실을 생성하였다. 메타버스 공간에 접속하여 과학수업을

진행하거나 프로젝트에 대한 이야기를 나누는 활동을 [그림 Ⅳ-24]와 같이 하였

다.

[그림 Ⅳ-24] 메타버스를 활용한 프로젝트 기반 수업 계획 단계 활동 장면

(3) 탐구 및 문제해결 단계

탐구 및 문제해결 단계에서는 제페토와 코스페이시스 에듀를 활용하여 지구와

달의 운동 교육 콘텐츠를 제작하였다. [그림 Ⅳ-25], [그림 Ⅳ-26], [그림 Ⅳ-27],

[그림 Ⅳ-28]은 제페토를 활용하여 메타버스로 가상세계를 제작하는 장면이다.

[그림 Ⅳ-25] 가상세계에 모여 밤하늘을 관찰하는 장면
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[그림 Ⅳ-25]는 자신의 아바타를 활용하여 밤하늘을 관찰하는 장면을 찍은 것

이다. 학급에서 제페토를 자신감 있게 다룰 수 있는 학생이 제페토 월드를 생성

하였다. 그리고 친구 아바타를 초대하거나, 친구 따라가기 기능을 통해 밤하늘이

생성된 월드에 모두 모였다. 가상세계에서 아바타는 마치 학생이 게임을 하는 것

처럼 조정할 수 있으며, 동작, 표정 등 세부적인 움직임도 조절할 수 있다. 위 그

림처럼 학생들은 밤하늘을 관찰하는 동작으로 가상세계에 모인 것을 인증하는

사진을 남겼다. 학생들은 메타버스 공간에서 실제 교실 수업보다 더 많이 의사소

통하였고, 게임을 하는 것처럼 신나게 프로젝트에 참여하였다.

[그림 Ⅳ-26] 가상세계에서 밤하늘을 관찰하는 장면

[그림 Ⅳ-26]은 가상세계에서 밤하늘을 관찰하는 장면을 찍은 것이다. 제페토

는 자신의 아바타를 촬영할 수 있는 기능을 제공하고 있어 학생들이 산출물 제

작을 위한 자료를 수집하는데 용이하였다.

[그림 Ⅳ-27] 메타버스에서 아바타와 함께 찍은 별자리
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[그림 Ⅳ-27]은 계절별 별자리와 관련한 학습요소를 학습할 때 가상세계에서

자신의 아바타와 나의 별자리를 함께 촬영한 장면이다. 평소 수줍어 발표를 잘

하지 않던 학생도 가상세계에서는 자신의 아바타를 헤어스타일, 복장까지 화려하

게 꾸미는데 시간을 많이 들였다.

[그림 Ⅳ-28] 제페토 활용 프로젝트 탐구 및 과제해결 장면

[그림 Ⅳ-28]은 제페토를 활용하여 메타버스에서 프로젝트를 해결하는 장면이

다. 수업 중에도 스마트폰을 활용하여 몰입하는 모습이 마치, 게임을 하는 모습

과 유사하다. 수업 시간이 끝나도 프로젝트를 해결하겠다고 방과후 시간, 쉬는

시간에도 제페토를 활용하여 코인(사이버 머니)을 획득하는 모습을 보여주었다.

[그림 Ⅳ-29], [그림 Ⅳ-30], [그림 Ⅳ-31], [그림 Ⅳ-32]는 코스페이시스 에듀

를 활용하여 증강현실 콘텐츠, 가상현실 콘테츠를 제작하며 프로젝트 과제를 해

결하는 장면이다.

[그림 Ⅳ-29] 코스페이시스 에듀 활용 과제 및 문제해결 장면
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[그림 Ⅳ-29]는 코스페이시스 에듀를 활용하여 지구의 공전을 가상현실 콘텐츠

로 제작하고 있는 장면이다. 1인 1대의 PC, 스마트폰, ‘구글 카드보드 2.0’을 구비

하여 실습을 하였다.

[그림 Ⅳ-30] 가상현실 콘텐츠 확인장면

[그림 Ⅳ-30]은 구’글 카드보드 2.0’을 통해 자신이 만든 가상현실 콘텐츠를 확

인하는 장면이다. 지구의 공전을 가상현실로 나타내었다.

[그림 Ⅳ-31] 머지 큐브 활용 증강현실 콘텐츠 확인 장면

[그림 Ⅳ-31]은 머지 큐브를 통해 지구의 자전을 증강현실로 나타내었다. 이번

프로젝트에서는 증강현실을 구현하기 위해 코스페이시스 에듀로 콘텐츠를 제작

하였고, 스마트폰에서 코스페이시스 에듀 앱을 실행시켜, 스마트폰 카메라로 머
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지 큐브를 비추면, 증강현실 콘텐츠가 나타나도록 하였다. 코스페이시스에는 지

구를 비롯한 행성들이 기본 오브젝트로 제공되어 있어 관련 프로젝트를 진행하

기가 용이하였다.

(4) 발표 및 평가 단계

프로젝트 발표를 앞두고 오류를 찾아 수정하고, 최종 산출물을 정리하여 학생

과 교직원을 대상으로 [그림 Ⅳ-32]와 같이 프로젝트 발표회를 하였다.

[그림 Ⅳ-32] 프로젝트 기반 가상세계 수업 발표 및 평가 단계
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프로젝트 발표회에 참가한 학생들을 관찰하였을 때 실험집단 학생들은 친구와

교직원들에게 지구와 달의 운동에 대한 지식뿐만 아니라 관련된 메타버스 기술

에 대해 알려주는 모습을 확인할 수 있었다. 또한 학생 스스로 세운 계획에 따라

산출물을 만들고, 오류 수정을 하면서 콘텐츠를 제작함으로써 성취감을 느끼는

모습을 볼 수 있었다. [그림 Ⅳ-33]은 프로젝트 발표회를 감상한 학생들과 교직

원들의 소감이다.

[그림 Ⅳ-33] 프로젝트 발표회에 참가한 학생 및 교직원의 소감

프로젝트 발표회에 3∼5학년 학생들과 교직원들이 참여하였으며, 메타버스, 증

강현실, 가상현실 콘텐츠를 모두 체험하였다. 증강현실을 통해 지구 자전을 제어

할 수 있었고, 가상현실을 통해 눈 앞에서 지구를 비롯한 행성이 태양의 주위를

공전하는 것을 체험할 수 있었다. 또한 6학년 학생들이 제작한 ‘과학실 월드’와

‘○○의 밤 월드’에서 스마트 패드를 통해 아바타를 조정하고 아바타끼리 소통하

는 체험을 하였다. 학생들은 대부분 ‘재미있었고, 신기하였다’는 반응을 보였다.

몇몇 학생들은 ‘지구가 자전한다는 것을 눈으로 보았다.’, ‘낮과 밤이 생기는 이유

를 알았다.’라고 소감을 남겨주었다.
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4) 평가

ADDIE 모형의 마지막 단계인 평가 단계에서는 TOCC 창의성 검사지와 학생

들의 수업 소감문을 분석하였다.

(1) 창의성 검사 결과 및 분석

<표 Ⅳ-32> TOCC 창의성 검사 결과

(명)

요소 향상된 학생 수

실재 3
(42.85%)

개인 2
(28.57%)

사회 2
(28.57%)

프로젝트 발표 후 동형 검사지를 활용하여 TOCC 사후 검사를 실시하였다. 총

8명(남 3명, 여 5명)의 학생이 프로젝트를 진행하였지만, 코로나19로 인해 학생 1

명은 프로젝트 당일 출석하지 못하여 사후 검사는 7명(남 3명, 여 4명)만 실시하

였다. TOCC 창의성 검사 결과 사전 검사에 비해 창의성이 향상된 학생은 총 3

명(42.85%) 이었다. 창의적 성취를 위한 ‘실재’, ‘개인’, ‘사회’ 역량 중 실재 역량

3명 향상 되었고, 개인 역량 향상과 사회 역량 향상은 각 2명씩(28.57%) 향상되

었다.

(2) 교육만족도 결과 및 분석

프로젝트에 참가한 학생들을 대상으로 교육만족도 조사를 실시하였다.

<표 Ⅳ-33> 교육만족도 조사 참가 학생 수 및 조사 방법

교육만족도 조사 참여 학생 수 교육만족도 조사 방법

6학년 8명(남 3명, 여 5명)

프로젝트 학습 후 연구자가 직접 구글
드라이브를 활용하여 만든 설문지를

활용하여 설문조사 실시
(* 설문지 주소:
https://forms.gle/sdwcdgQBZ41Ciei76 )
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<표 Ⅳ-34> 가상세계 활용 프로젝트 기반 교육프로그램 만족도 구글 설문 결과

'메타버스' 하면 떠오르는 소감은 무엇인가요?

∙ 재밌고 신기하다

∙ 인터넷

∙ 가상세계에서 친구들과 함께 놀고 공부할 수 있어서 신기하고 재미있다.

∙ 많이 신기했다. 새로운 어플들도 알게 되서 좋았다.

∙ 재밌었다

∙ 재미있는 가상세계

∙ 재미있고 다양하다

내가 이해한 '메타버스' 를 자유롭게 설명해주세요.

∙ 가상의 공간에서 아바타들로 사람들을 만나는것

∙ 인터넷상에서 만나는곳

∙ 메타버스는 가상세계에서 아바타로 사람들과 소통하고, 공부하는 것!

∙ 여러사람들과 함께 즐기는 가상의 또 다른 세상이다.

∙ 가상현실인 것 같다!

∙ 가상캐릭터와 가상세계

∙ 가상현실
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제페토를 활용했으면 좋을 과목과 수업 주제를 적어주세요.

∙ 가상의 공간에서 아바타들로 사람들을 만나는것

∙ 사회 경제성장

∙ 잘 모르겠다

∙ 음..잘 모르겠다.

∙ 과학&실과, 즐거운 학교생활

∙ 과학주제:자유

∙ 실과 행복한 가정생활

코스페이시스 에듀를 활용한 수업에서 좋았던 점과 안 좋았던 점을 각각

적어주세요.

∙ 코스페이시스 에듀가 코딩과 메타버스가 합쳐저 있어서 좋았고 한글이

작동이 잘안되서 안좋았음

∙ 내가 가상세계를 만들어 움직이게 할수있었던것이 좋았다

∙ 코스페이시스 에듀를 활용한 수업에서 AR으로해서 좀더 실감났다

∙ 좋았던 점:엔트리와 비슷한 코딩프로그램이라 그런지 익숙해서 좋았다.

안 좋았던점: 엔트리랑 다른 3D프로그램이라서 그런지 낮선것도 있었고,

이해가 가지않는것도 있었다.

∙ 내 맘대로 만들 수 있어서 좋았지만 선생님이 설명을 너무 길게 하셨다.

그리고 과제도 내셨다.

∙ 신기했고 설명을 너무 오래하신다.

∙AR을 알아봐서 좋았지만 VR기기가 잘안돼서 아쉬웠다

코스페이시스 에듀를 활용하면 좋을 과목과 수업 주제를 적어주세요.

∙ 과학 태양계가 가장 좋은듯하다

∙ 잘모르겠다

∙ 과학지구의 공전

∙ 잘 모르겠다

∙ 과학, 즐거운 학교생활

∙ 과학주제:자유

∙ 과학 재미있는 메타버스의세계
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나는 메타버스(제페토, 코스페이시스 에듀 등) 기술을 활용하여 수업을

진행하다면 또 참여하겠다

나는 제페토를 활용하여 수업을 진행한다면 또 참여하겠다.

나는 코스페이시스 에듀를 활용하여 수업을 진행한다면 또 참여하겠다
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검사 결과를 보면 ‘메타버스’하면 떠오르는 소감으로 ‘재미있다’ 라는 응답이 5

명으로 가장 많았으며, 다음으로 ‘신기했다’가 2명이었다. 내가 이해한 메타버스

에 대한 내용으로는 ‘가상의 공간’, ‘가상현실’, ‘가상캐릭터와 가상세계’, ‘가상의

또 다른 세상’이라는 응답이 있었다. 메타버스에 대한 인식이 현실 세계에서 가

상 세계로 소통하고 활동하는 것으로 인식하고 있다는 점을 알 수 있다.

제페토를 활용한 수업에서 좋았던 점과 안 좋았던 점을 대답한 내용으로는 ‘재

미있었다’, ‘자유롭게 꾸밀 수 있어서 좋았다’, ‘신기한 곳에 갈 수 있어서 좋았

다’, ‘친구들과 제페토를 이용해서 더 이해하기 쉬웠다’, ‘기능이 많아서 좋았다’

라는 긍정적인 반응과 ‘자유시간이 부족했다’, ‘에러가 많이 걸렸다가 있었다’ 가

있었다.

또한 제페토를 활용하면 좋을 것 같은 과목에 대한 응답으로는 사회 1명, 과학

2명, 실과 1명이 응답하였으며, 주제로는 ‘경제성장’, ‘즐거운 학교 생활’, ‘행복한

가정생활’을 응답하였다. 제페토를 학교에서 사용하기에는 학교의 보급형 스마트

패드보다는 고사양의 스마트폰과 안정적인 무선 인터넷망이 갖춰져야 된다는 결

론을 얻었다. 또한 학생들은 사회, 과학, 실과와 관련된 주제를 제페토와 어울린

다고 생각하였다.

코스페이시스 에듀를 활용한 수업에서 좋았던 점과 안 좋았던 점을 대답한 내

용으로는 ‘코딩을 할 수 있어서 좋았다’, ‘신기했다’, ‘내 맘대로 만들 수 있어서

좋았다’, ‘가상 세례를 만들어서 좋았다’, ‘AR로 해서 실감났다’, ‘코딩 프로그램이

라 익숙했다’ 라는 긍정적인 답변과 ‘한글이 작동이 안되서 안 좋았다’, ‘선생님

설명이 길었다’, ‘구글 카드보드가 작동되지 않아 아쉬웠다’ 등이 있었다. 또한 코

스페이시스 에듀를 활용하면 좋을 과목과 수업 주제로는 과학이 5명으로 가장

많았고, 그 외는 없었다. 어울리는 주제로는 태양계, 지구의 공전, 즐거운 학교활

을 응답하였다. 코스페이시스 에듀로 만든 작품을 체험하기 위해 ‘구글 카드보드

2.0’을 활용하였는데, 스마트폰의 사양에 따라 구글 카드보드의 자석이 터치가 되

지 않은 것이 있었다. 구글 카드보드의 자석으로 자기장을 일으켜 스마트폰 화면

을 터치하는 효과를 내는 것인데, 이 동작이 일으켜지지 않아 학생들은 무척 아

쉬워하였다. 향후 화면이 터치가 되는 HMD가 저렴하게 공급된다면 학교에서 활

용하면 좋을 것이다.
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그리고 메타버스를 활용하여 수업을 진행한다면 또 참여하겠냐는 질문에서 ‘보

통이다’ 2명(25%), ‘매우 그렇다’ 6명(75%), 제페토를 활용하여 수업을 진행한다

면 또 참여하겠냐는 질문에서 ‘보통이다’ 2명(25%), ‘매우 그렇다’ 6명(75%), 코스

페이시스 에듀를 활용하여 수업을 진행한다면 또 참여하겠냐는 질문에서 ‘그렇

다’ 2명(5%), ‘매우 그렇다’ 6명(75%)으로 응답하였다. 메타버스를 활용한 ‘지구와

달의 운동’ 교육프로그램이 학생들에게 긍정적인 영향을 미쳤다는 것을 알 수 있

었으며, 코스페이시스 에듀 활용 증강현실, 가상현실 콘텐츠 제작활동이 약간 더

긍정적인 영향을 미쳤다는 사실을 알 수 있었다.

이번 프로젝트를 진행하면서 학생들을 관찰한 결과, 학생들은 타교과 수업보다

프로젝트와 관련된 교과 수업에 더 적극적이고, 수업 시간 외에도 개인 시간을

활용하면서 프로젝트를 수행하는 모습을 보여주었다. 프로젝트 발표 후에도 몇몇

학생들은 메타버스에서 따로 모임을 한다고 하였으며, 다음 프로젝트에도 메타버

스, 증강현실, 가상현실을 활용하고 싶다고 이야기해주었다.

(3) 수업 소감문 분석

‘메타버스, 증강현실, 가상현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그

램’을 적용한 수업이 학습자에 미치는 영향을 살펴보기 위해 수업에 참여한 전체

학생들의 수업 소감문을 분석하였다.

<표 Ⅳ-35> 메타버스, 증강현실, 가상현실을 혼합한 프로젝트 수업의 학생

소감문

참여 학생 수업 소감

학생 A

지구와 달의 운동을 어떻게 표현해야할지 몰랐는데, 오히려 코

스페이스시스 에듀로 나타내니까 더 쉬웠던 것 같아요. 그리고

제페토는 코인을 획득하기 위해 시간이 오래 걸렸지만, 게임 같

아서 공부하는 것 안같고 재미있었어요.

학생 B

친구들을 제가 만든 월드에 초대하니까 너무 뿌듯했어요. 제페

토에서 토론을 하는게 교실에서 토론하는 것 보다 쉬웠어요. 채

팅으로 이야기하니까 카톡하는 것처럼 재미있었어요. 그리고 아

바타를 꾸미는 것도 정말 재미있었어요.
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수업 소감문에서 학생들은 제페토를 활용한 메타버스에 대한 흥미와 만족도가

높은 것으로 나타났다. 제페토에서 토론할 때 채팅을 통해 토론을 하였기 때문에

대면 토론에 비해 부담이 덜하고, 평소 카카오톡 등 SNS를 잘 활용함으로 부담

이 적었던 것으로 생각된다.

코스페이시스 에듀를 활용한 산출물 제작에는 지구의 자전과 공전을 코딩하는

것이 어렵게 느꼈다고 하였다. 하지만 동료 학습자와 의사소통하면서 어려운 코

딩 기술을 익히는 것으로 나타났다.

프로젝트를 진행하면서 모두가 산출물이 완성될 때까지 서로 협력하는 모습을

보여주었으며, 하나의 주제를 가지고 오랜 시간 동안 산출물을 만들고 발표하고

공유하는 활동에 만족감을 나타냈다. 산출물을 설계하고, 메타버스, 증강현실, 가

상현을을 활용하여 직접 만들어 보는 경험에 적극적인 모습을 보여주었으며, 후

속 학습도 기대된다고 하여 이번 프로젝트 수업에 대한 성공적인 경험을 한 것

으로 나타났다.

학생 C

프로젝트 발표회 때 후배들이 신기해주고, 선생님들도 잘 했다

고 신기하다고 해줘서 기분이 좋았어요. 뭔가 새로운 것도 배우

고, 발표도 하니까 좀 자랑스러웠어요.

학생 D

수업 때는 발표도 잘 안하는데 제페토에서 토론할 때는 ‘내가

이렇게 말이 많았나?’ 싶을 정도로 많이 발표했던 것 같아요. 그

리고 메타버스에 대해 잘 몰랐는데, 제페토로 경험하니까 어렵지

않고 재미있는 것 같아요.

학생 E

코스페이시스로 지구를 자전시켰을 때 완전 신기했고, 놀랐어

요. 내가 만든 것을 우리 학교 학생하고 선생님들이 볼 수 있게

전시하고, 발표 준비를 하면서 조금 실력이 올라간 것 같아요.

다음에도 또 발표하고 싶어요.

학생 F

처음에는 프로젝트를 성공 못 할 줄 알았는데, 선생님이 시간

을 더 주니까 완성할 수 있었어요. 증강현실도 이제 잘 알겠고,

가상현실도 어렵지 않을 걸 느꼈어요. 다른 과목에서도 프로젝트

로 발표하고 싶어요.

학생 G

제페토도 처음 해보았는데, 아바타 꾸미는 거랑, 별자리랑 사

진 찍은 거랑 다 재미있었어요. 수업 시간이 너무 금방 가버렸어

요. 코스페이시스는 어려웠는데, 친구가 알려줘서 완성할 수 있

었어요. 다음에도 이렇게 공부하고 싶어요.
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위 수업 소감문을 바탕으로 학생들이 메타버스·증강현실·가상현실을 혼합한 프

로젝트 수업에 대한 소감문을 데이터 시각화하여 처리하였다.

[그림 Ⅳ-34] 메타버스, 증강현실, 가상현실을 혼합한 프로젝트 수업에 대한

소감 워드 클라우드

[그림 Ⅳ-34]의 분석 결과를 보면 가장 빈도수가 많은 단어는 ‘발표’이다. 다음

으로 ‘제페토’, ‘코스페이시스’, ‘선생님’, ‘프로젝트’ 등의 순서로 언급이 되었다.

먼저, ‘발표’라는 단어를 중심으로 살펴보면, ‘프로젝트 발표회 때 후배들이 신

기해주었다.’, ‘수업 때는 발표도 잘 안하는데 제페토에서는 발표를 많이 했다.’,

‘발표 준비를 하면서 조금 실력이 올라갔다.’, ‘다음에도 또 발표하고 싶다.’라는

소감이 있었다. 다음으로 ‘제페토’를 중심으로 살펴보면, ‘제페토는 게임이 같아서

공부하는 것 안 같았다.’, ‘제페토에서 토론을 하는게 교실에서 토론하는 것 보다

쉬웠다.’, ‘제페토를 경험하니까 어렵지 않고 재미있는 것 같다.’ ,‘제페토는 처음

해보았지만, 재미있었다.’라는 소감이 있었다.

다음으로 ‘선생님’을 중심으로 살펴보면, ‘선생님들도 잘했다고 신기하다고 해
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줘서 기분이 좋았다.’, ‘선생님이 시간을 더 주니까 완성할 수 있었다.’라는 소감

이 있었고, ‘프로젝트’를 중심으로 살펴보면, ‘다른 과목에서도 프로젝트로 발표하

고 싶다.’, ‘프로젝트 발표회 때 기분이 좋았다.’라는 소감이 있었다.

빈도수가 많은 단어를 중심으로 학생들의 소감을 종합해보면, 학생들은 제페토

를 활용한 메타버스 기반 학습 환경에서 기존 수업 방식보다 더 많이 발표를 하

고 참여하게 된다는 점을 알 수 있다. 또한 제페토에 대해 재미를 느끼고 제페토

활용에 대해 긍정적으로 인식하고 있다.

또한 프로젝트 기반 학습은 특성상 산출물을 제작하는 과정과 프로젝트 후 산

출물이 있는데, 교사 및 동료 학생의 긍정적인 피드백과 평가가 학생들이 프로젝

트를 즐겁게 참여하는데 도움이 된다는 점을 확인하였다. 이를 통해 학생들은 다

른 과목에서도 메타버스, 증강현실, 가상현실을 혼합한 프로젝트 수업을 하고 싶

어 한다는 점을 확인하였다.
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4. 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램 비교 분석

프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램을 실시한 결과를 비교하면 다음과 같

다.

1) 프로젝트 단계에 따른 가상세계 교육 내용 비교

본 연구 결과 가상세계 교육내용으로 3가지 가상세계 교육 방법을 활용하여

연구를 실시하였다. 그리고 가상세계 교육 방법에 따른 프로젝트 단계는 <표 Ⅳ

-36>와 같다.

• 증강현실

• 가상현실

• 메타버스·증강현실·가상현실 혼합

프로젝트

단계

가상세계 교육 방법에 따른 교육 내용

증강현실 가상현실
메타버스·증강현실·가

상현실 혼합

준비

‣ 증강현실에 대하

여 알기

‣ 람사르 협약과 람

사르 습지를 조사하

기

‣가상현실에 대하여

알기

‣가상현실 체험

‣메타버스에 대하여

알기

‣메타버스 체험

계획
‣가상으로 탐방하는

계획 수립하기

‣내 눈 앞에 만나는

인물

‣메타버스 월드에서

협의하기

<표 Ⅳ-36> 프로젝트 단계별 가상세계 교육 내용 비교
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프로젝트 기반을 통해 학생들은 프로젝트 준비 – 계획 – 탐구 및 문제해결

– 발표 및 평가의 일련을 과정을 단계별로 진행하였다. 준비 단계에서는 프로젝

트 주제와 어울리는 가상세계 소프트웨어를 이해하고 체험하는 활동을 하였다.

계획 단계에서는 증강현실로 탐방하는 람사르 습지 계획을 수립하거나, 가상현실

로 만나는 내가 좋아하는 인물을 제작하는 계획을 하거나, 메타버스를 통하여

‘지구와 달의 운동’을 효과적으로 전시할 수 있는 방법을 구상하였다.

다음으로 ‘탐구 및 문제해결’ 단계에서는 본격적으로 산출물을 제작하고, 발표

평가를 위해 준비하는 시간을 가졌다. 학생들은 교사 또는 동료학생에게 피드백

을 받기도 하고, 코딩을 수정하는 과정을 거치기도 하였다. 또한 만남이 쉽지 않

프로젝트

단계

가상세계 교육 방법에 따른 교육 내용

증강현실 가상현실
메타버스·증강현실·가

상현실 혼합

탐구 및

문제해결

‣증강현실로 제작하

는 제주도내 습지

‣가상현실로 만나는

인물 준비하기

‣가상현실로 제작하

는 나의 인물

‣가상전시회 준비하

기

‣메타버스로 배우는

달의 위상 변화

‣코스페이시스 에듀

로 제작하는 가상현

실

‣코스페이시스 에듀

로 제작하는 증강현

실

‣제페토 활용 메타

버스 협의

발표 및

평가

‣ 증강현실로 탐방

하는 제주 람사르

습지

*학급 내 발표 진행

‣가상전시회 발표

*QR코드 스캔을 통

한 개별 접속 및 감

상

‣가상세계 교육 프

로젝트 발표회

*교직원 및 학생을

초대한 발표



- 113 -

은 경우 제페토를 활용하여 메타버스 월드에서 협의하는 시간을 가졌다.

마지막 단계인 ‘발표 및 평가’ 단계에서는 각 가상세계 교육 결과 산출물을 발

표하는 시간을 가졌다. 발표 방법은 상황에 따라 학급 내 발표, QR코드를 통한

개별 접속하는 발표, 교직원 및 학생을 초대한 발표 등 다양한 발표로 이루어 졌

다.

2) 가상세계 교육 방법에 따른 배정 차시 비교

본 연구 결과 가상세계 교육 방법과 프로젝트 주제에 따라 10～16차시의 수업

시수를 배정하여 프로젝트를 진행하였다. 가상세계 교육 방법에 따른 배정 차시

는 다음 <표 Ⅳ-37>과 같다.

가상세계 교육 방법에 따른 배정 차시는 최저 10차시에서 최고 16차시로 배정

하였다. 증강현실을 활용한 프로젝트는 10차시, 가상현실을 활용한 프로젝트는

13차시, 메타버스·증강현실·가상현실을 혼합한 프로젝트는 16차시로 진행되었다.

증강현실은 코스페이시스 에듀를 통해 프로젝트가 진행되었는데, 학생들이 코

스페이시스 에듀를 활용하여 증강현실 콘텐츠를 제작하는 기술을 익히는데 시간

이 많이 소요되지 않았다.

가상현실은 같은 코스페이시스 에듀를 활용하였으나, 이벤트를 발생시키고, 장

프로젝트

단계

가상세계 교육 방법에 따른 차시

증강현실 가상현실
메타버스·증강현실·가

상현실 혼합

준비 1～2 1～2 1～2

계획 3～4 3 3

탐구 및

문제해결
5～8 4～12 4～14

발표 및

평가
9～10 13 15～16

<표 Ⅳ-37> 가상세계 교육 방법에 따른 배정 차시 비교
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면 전환에 필요한 설정 및 코딩을 익히는 기술이 많이 필요하였다. 따라서 수업

시간에도 코딩을 하기 위해 시간이 많이 필요하였고, 학생이 자신의 프로젝트 산

출물을 완성하기 위해 방과후 개인 시간을 많이 사용하였다.

메타버스·증강현실·가상현실을 모두 혼합한 프로젝트도 마찬가지로 가상현실에

대한 코딩을 익히는 시간이 다른 가상세계 소프트웨어보다 시간이 더 필요하였

다. 이 프로젝트에서는 비교적 간단한 메타버스 플랫폼인 제페토를 활용하였는

데, 제페토를 다루는데 제페토를 접해본 학생과 그렇지 않은 학생 간의 차이가

크게 나타났으며, 제페토에 익숙해진 다음에는 자신의 아바타를 꾸미는데 시간을

많이 사용하였다.

3) 가상세계 교육 방법에 따른 산출물 비교

본 연구 결과 프로젝트 기반 가상세계 교육에 따른 산출물을 정리하면 다음

<표 Ⅳ-38>과 같다.

증강현실을 활용한 프로젝트에서는 도내 람사르 습지를 증강현실로 발표하는

구분
가상세계 교육 소프트웨어에 따른 산출물

증강현실 가상현실
메타버스·증강현실·가

상현실 혼합

산출물

· 동백동산 습지 외

4개 습지 소개

증강현실 콘텐츠

·교사와 함께 제작한

제주도내 람사르

습지 증강현실 소개

지도

· BTS 소개

가상현실 콘텐츠

· 이순신 장군 소개

가상현실 콘텐츠

· 세종대왕 소개

가상현실 콘텐츠

· 손흥민 소개

가상현실 콘텐츠 등

· 메타버스

과학실험실 월드

· 아바타와 함께

촬영한 별자리

· 지구의 공전

가상현실 콘텐츠

· 지구의 자전

증강현실 콘텐츠

<표 Ⅳ-38> 가상세계 교육 산출물 비교
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것이 목적이었으므로 도내 5곳의 증강현실 콘텐츠가 산출물로 제작되었다. 프로

젝트 후 교사와 몇몇 학생이 제주도내 람사르 습지 AR 소개 지도로 제작하여

프로젝트 후 산출물을 보강하는 과정을 거쳤다.

가상현실을 활용한 프로젝트에서는 학생 개인별로 가상현실로 제작한 프로젝

트 결과물의 질적 차이가 크게 나타났다. 이는 코딩 능력과 학생의 집중력, 제작

동기 등 다양한 요인으로 인하여 산출물 결과가 발생한 것으로 보인다. 내가 좋

아하는 인물을 실감나게 눈 앞에서 볼 수 있다는 점은 과거의 인물로 이순신 장

군, 세종대왕 등과 같은 역사적 인물을 제작하는 계기로 작용하였다. 또한 현존

인물로는 BTS, 손흥민, 유재석 등 자신이 평소 좋아하는 인물에 대해 탐구하는

계기가 되기도 하였다.

메타버스·증강현실·가상현실을 혼합하여 지구와 달의 운동을 소개하는 프로젝

트에서는 메타버스로 제작한 과학실 월드, 메타버스 내 자신의 아바타와 함께 촬

영한 별자리가 산출물로 제작되었다. 또한 코스페이시스 에듀를 활용한 증강현

실, 가상현실 콘텐츠도 코딩을 통하여 지구의 자전, 지구의 공전을 구현하였고,

QR코드를 스캔하면 감상할 수 있는 산출물로 제작되었다.

4) 가상세계 교육 방법에 따른 학생 소감문 비교

본 연구 결과 프로젝트 기반 가상세계 교육에 따른 학생 소감문에 나타난 빈

도수가 많은 주요 단어를 정리하면 다음 <표 Ⅳ-39>와 같다.

구분
가상세계 교육 소프트웨어에 따른 산출물

증강현실 가상현실
메타버스·증강현실·가

상현실 혼합

주요

단어

시간

수업

친구

관련

활동

시간

가상현실

가상

전시회

산출물

발표

제페토

코스페이시스

선생님

프로젝트

<표 Ⅳ-39> 가상세계 교육 학생 소감문 주요 단어 비교
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가상세계 교육 학생 소감문을 단어 빈도수에 따른 워드 클라우드로 분석한 결

과 학생들은 증강현실과 가상현실을 활용한 가상세계 교육에서는 ‘시간’을 공통

적으로 많이 언급하였다. 메타버스·증강현실·가상현실을 혼합한 가상세계 교육에

서는 ‘발표’를 많이 언급하였다.

학생들의 소감문을 빈도수가 많은 단어를 중심으로 살펴보면, ‘시간이 모자라

서 아쉬웠다.’, ‘시간 가는 줄 몰랐다.’ ,‘선생님이 시간을 더 주니까 완성할 수 있

었다.’ 등의 내용이 있었다. 프로젝트에 참여한 학생들은 학습에 집중하고 몰입한

점을 알 수 있고, 향후 프로젝트 기반 가상세계 교육을 다른 교과나 다른 주제에

적용할 때 이번 연구에서 배정한 10～16차시보다 더 많은 시간을 편성하여 프로

젝트를 설계해야할 것이다.
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Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구에서는 초등학생을 대상으로 가상세계 교육의 효과성을 검증하기 위해

ADDIE 모형에 따라 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램을 설계·개발하고 이

를 현장에 적용하여 교육적 효과를 검증하였다.

요구 분석 단계에서는 프로젝트 기반, 가상세계 교육, 증강현실, 가상현실, 메

타버스 등에 대한 선행연구 분석과 Rosset 요구 분석 모형에 맞춰 교사들을 대

상으로 프로젝트 기반 학습과 가상세계 관련 교육에 대해 교수자 요구 분석을

진행하였다.

설계 단계에서는 성취 목표 명세화, 프로그램 구조 설계, 학습 내용 설계, 교수

전략 설계, 교육 프로그램 개발 원리, 교육 매체 선정 과정을 통해 교육 프로그

램을 설계하였다.

개발 단계에서는 설계 단계의 내용을 바탕으로 3종의 교육 도구에 따라 프로

젝트 기반 가상세계 교육 프로그램을 개발하였다.

적용 단계에서는 프로젝트 기반 가상세계 교육 도구에 따라 개발된 3가지 가

상세계 교육 프로그램을 총 3회에 걸쳐 초등학생에게 적용하여 프로그램의 교육

적 효과를 검증하였다. 증강현실, 가상현실을 활용하기 위해 코스페이시스 에듀

를 사용하였으며, 메타버스를 활용하기 위해 제페토 프로그램을 사용하였다. 3가

지의 교육 프로그램은 ‘증강현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그

램’, ‘가상현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램’, ‘메타버스, 증강

현실, 가상현실을 혼합한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램’으로 구성하엿

다.

평가 단계에서는 자체 제작 설문지, TOCC 창의성 검사지, 관찰기록지를 사용

하였다. 학생 수가 적어 프로젝트 수업 중 관찰한 결과를 활용하였다. 평가 단계

를 통해 분석된 본 연구의 ‘증강현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프

로그램’의 학습 효과는 습지에 대한 흥미도, 증강현실 학습에 대한 기대감 부분

에서 효과적인 것으로 나타났다. 또한 ‘가상현실을 활용한 프로젝트 기반 가상세
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계 교육 프로그램’의 교육 결과는 실천영역에서 효과적인 것으로 나타났으며, 프

로젝트 수업에 몰입하는 모습을 관찰할 수 있었다. 마지막으로 ‘메타버스, 증강현

실, 가상현실을 혼합한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램’은 창의성 신장에

효과가 있으며, 교육 만족도에 효과적인 것으로 나타났다.

본 연구의 시사점은 다음과 같다.

첫째, 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램은 학생들의 교육적 몰입에 효과

적이다. 가상세계와 관련된 교육 매체를 활용하여 프로젝트 산출물을 제작하는

과정에서 학생들은 적극적으로 참여하였음을 확인하였다.

둘째, 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램의 도구로 활용된 코스페이시스

에듀, 제페토는 가상세계 구현을 위해 효과적이다.

셋째, 프로젝트 기반 가상세계 교육 프로그램을 적용할 수 있는 교육 교재와

교수·학습 과정은 개발을 통해 초등학생을 대상으로 한 프로젝트 기반 가상세계

교육을 일반화할 수 있는 가능성을 제시하였다.

본 연구의 결과 다음과 같이 제언하고자 한다.

첫째, 가상세계 교육 프로그램을 위한 다양한 도구에 따른 교육 콘텐츠 개발이

필요하다. 가상세계 교육 프로그램은 학생들의 학습 몰입에 효과적이므로 본 연

구에서 제시한 코스페이시스 에듀(증강현실, 가상현실), 제페토(메타버스) 뿐만

아니라 다양한 도구들을 활용한 콘텐츠 개발이 요구된다.

둘째, 프로젝트 기반 교육을 가상세계 교육 프로그램이 다양한 대상에 대한 교

육 콘텐츠 개발이 필요하다. 본 연구에서는 초등학생들을 대상으로 프로그램을

적용하여 효과성에 대해 검증하였다. 따라서, 중학생, 고등학생, 예비 초등교사

등 다양한 대상에 대한 교육 콘텐츠 개발이 요구된다.

셋째, 가상세계 교육을 위한 프로젝트 수업을 구성할 수 있는 안내자료가 필요

하다. 현재 가상세계와 관련된 콘텐츠의 중요성이 강조되고 있는 시대적 상황에

맞추어 2024년부터 초등교육 현장에 도입될 성취기준을 중심으로 프로젝트를 재

구성할 수 있는 안내자료가 필요하다.

향후 후속 연구를 통해 본 연구에서 개발한 프로젝트 기반 가상세계 교육 프

로그램을 지속적으로 개선하여 교육 현장에 적용해 간다면 학생들의 미래 역량

을 길러줄 수 있는 일반화된 가상세계 교육 프로그램이 될 것이다.
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A Study on a Virtual World Education Program

Based on Project Learning
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Supervised by professor Chongwoo Kim

The purpose of this study was to develop a project-based virtual world

education program and apply it to the field to verify educational effects.

The 2022 revised curriculum, which will be applied to elementary schools

starting 2024, is preparing for a major transition in future education through

curriculum innovation. However, the criterion that remains unchanged even

with the change of curriculum is “competence.” It is necessary to help

elementary school students develop the ability to prepare, plan, execute, and

present a series of projects through project-based learning. Classes conducted

in the form of project performance using virtual world education according to

current trends are required.

In this study, to verify the effectiveness of virtual world education for

elementary school students, a project-based program was designed and
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developed according to the ADDIE model, and applied to the field.

In the need analysis phase, an instructor needs analysis was conducted on

project-based learning and virtual world education for teachers using

Rossett’s needs analysis model, along with an analysis of previous studies

related to project-based, virtual world education, augmented reality, virtual

reality, and the metaverse.

In the design phase, educational programs were designed through the

specification of objective, design of program structure, learning content,

teaching strategy, principles of an educational program, and educational

medium selection.

In the development phase, a project-based virtual world education program

was developed according to two types of educational tools based on the

contents of the design phase.

In the application phase, to verify the educational effects of the program,

three virtual world education programs developed according to the

project-based virtual world education tool were applied to elementary school

students three times. CoSpaces Edu was utilized for augmented reality and

virtual reality, and Zepeto was utilized for metaverse. The three educational

programs comprised project-based virtual world education programs using

“augmented reality,” “virtual reality,” and “a combination of metaverse,

augmented reality, and virtual reality,” respectively.

In the evaluation phase, a self-produced questionnaire, a TOCC creativity

test, and class testimonials were used. Since the number of students was

small, the results observed during the project class were used. The learning

effect of the program using “augmented reality” was found to be effective in

terms of interest in wetlands and expectations for augmented reality learning.

In addition, the educational results of the program using “virtual reality” were

found to be effective in the field of practice, and students appeared to be

immersed in the project classes. Finally, the program “combining metaverse,
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augmented reality, and virtual reality” was found to be effective in enhancing

creativity and education satisfaction.

The implications of this study are as follows.

First, the program is effective for students' educational immersion. The

study confirmed that students actively participated in the process of

producing project outputs using educational media related to the virtual world.

Second, CoSpaces Edu and Zepeto, which were used as tools for

project-based virtual world education programs, are effective for virtual world

implementation.

Third, the development of educational textbooks and teaching and learning

curriculum that can apply project-based virtual world education programs

suggest the possibility of generalizing it for elementary school students.

Through continuous improvement of the program developed in this study

and application to the educational field through follow-up research, it will

become a generalized virtual world education program that helps students to

develop their future capabilities.

Keywords: Project-based learning, Virtual world education, Augmented

reality education, Virtual reality education, Metaverse education, ADDIE

model
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1. 람사르습지 교육 지도
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2. 물영아리 오름 습지(AR)

QR코드

URL https://edu.cospaces.io/CHR-SGF

AR 머지큐브
 장면
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3. 숨은물벵듸습지(AR)

QR코드

URL https://edu.cospaces.io/BWR-MXT

AR 머지큐브
 장면

https://edu.cospaces.io/BWR-MXT


- 140 -

4. 동백동산 습지(AR)

QR코드

URL https://edu.cospaces.io/NBB-DYN

AR 머지큐브
 장면
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5. 물장오리오름 습지(AR)

QR코드

URL https://edu.cospaces.io/NAS-QKG

AR 머지큐브
 장면
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6. 1100고지 습지(AR)

QR코드

URL https://edu.cospaces.io/HWB-USF

AR 머지큐브
 장면
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7. 물영아리오름 습지(VR)

QR코드

URL https://youtu.be/JA3r7LXNJVA

VR 동영상
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8. 동백동산 습지(VR)

QR코드

URL https://youtu.be/NyHYjsaRRS4

VR 동영상
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<부록 3> 가상현실 콘텐츠 제작을 위한 코스페이시스 에듀 코딩 교육 교재

가상현실 콘텐츠 제작을 위한

코스페이시스 에듀 코딩 교육 교재
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