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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 메타버스 기반 교육에 대한 대학 교수자의 인식과 요구사항을 종합적으로 분석하고 이를 통해 메타버스의 교육적 적용 가능성을 탐색하는데 궁극적인 목적이 있다. 이를 위해 본 연구는 혼합연구 방법을 활용하여 대학 교수자들의 대학 교육에서 메타버스에 대한 인식, 메타버스 활용 수업을 위한 지원 및 제도, 메타버스 활용 수업 설계에 대하여 탐색하였다. 연구 결과, 메타버스를 학습자 중심활동 수업에서 수업내용 및 학습활동의 보조적 전달 도구로 활용되는 것이 적절하다고 인식하고 있었으며, 메타버스 기반 수업을 고등교육 현장에서 실행하기 위해서는 학교 차원에서 메타버스 수업을 위한 교수·학습방법 관련된 교육 및 정보 제공을 비롯하여 수업환경 구축에 대한 제도 및 지원이 필요하다고 응답하였다. 본 연구는 고등교육 현장에 메타버스 적용 가능성을 비롯하여 고등교육에서 메타버스에 대한 실천방안과 방향에 대한 시사점을 찾아냈다는 점에서 의의가 있다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          The purpose of this study is to comprehensively analyze the perceptions and requirements of higher education instructors regarding Metaverse-based education and explore its educational applicability. To this end, the study explored the perception of instructors regarding the use of the Metaverse in higher education, the support system for classes using the Metaverse, and instructional design using the Metaverse by using a mixed research method. The study revealed that most of them thought that the Metaverse would be appropriate for use as a complementary delivery tool and student centered learning. In addition, the instructors responded that systems and support for a classroom environment, including curriculum and information related to teaching and learning strategies, were needed at the higher education level. This study has conducted a meaningful exploration of the field applicability of the Metaverse in education through awareness and a demand survey on education using the Metaverse in higher education, finding implications for action plans and directions for its use in higher education.
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      Ⅰ. 서 론
      포스트 코로나 시대의 고등교육은 원격수업이 주요 교수·학습방법이 되어 비교적 안정적으로 운영되고 있다. 코로나-19가 발생한 2020학년도 1학기는 급작스럽게 모든 수업이 온라인 수업으로 전환되면서 학기 초반에 적지 않은 혼란을 겪었다. 기존 소규모로 운영되던 온라인 수업은 폭증한 사용자를 감당하기에 충분하지 못하였으며, 고등교육기관을 비롯하여 초∙중등교육기관, 학부모, 교육 관련 기관 등은 온라인 수업을 위한 카메라, 마이크와 같은 기기의 가격 폭등 및 품절이라는 뜻밖의 “웹캠 대란”을 경험하였다. 하지만 이러한 과정에서 가장 큰 변화는 교수자 스스로 온라인 수업을 설계하고, 촬영 및 개발하고, 개발한 콘텐츠를 학생들과 공유하는 것을 모두 스스로 해야 하는 형태로 변화한 것이다[1][2]. 이를 위해 대부분의 대학에서는 교내 교수학습개발센터를 주축으로 줌(Zoom)과 웹엑스(Webex)등과 같은 실시간 원격강의 플랫폼과 온라인 수업을 위한 동영상 편집 등과 같은 기술 교육, 효과적인 원격수업을 위한 교수설계 및 상호작용에 대한 교육을 빠르게 진행하였다. 2020학년도 2학기에 들어서는 원격수업에 한계를 느낀 실기∙실습과목에서 오프라인 수업을 부분적으로 시행하였고, 그 외 교과목에서는 온라인과 오프라인 수업이 포함된 하이브리드 수업을 운영하였으며, 2021학년도 1학기부터는 원활한 하이브리드 수업이 가능한 수업환경 구축에 다양한 노력을 하고 있다. 이러한 구축 과정은 기존 원격수업의 형태로 운영되었던 방식과 달리 오프라인과 온라인을 혼합하고 학습자에게 기존 면대면 수업의 교수·학습 분위기와 유사한 현장감과 교수실재감을 구현하여, 원격수업의 단점을 보완하기 위한 노력이라고 할 수 있다.

      하지만, 최근 코로나 감염 예방 및 확산을 막기 위하여 비대면 활동 장려와 외부활동을 제한하는 사회적 환경 요인으로 산업계뿐만 아니라 교육계에서도 메타버스(Metaverse)의 이용이 증가하고 있다. 특히 현실과 가상공간을 융합하는 형태인 ‘메타버스’가 사회 전반에서 이용되면서, 고등교육 현장에서는 오프라인 교수∙학습 환경을 구현할 수 있는 기술로써 메타버스 이용에 대하여 관심을 가지고 있다.

      메타버스는 현실세계(Universe)와 초월의 의미를 가진 메타(Meta)의 합성어로 기존의 가상세계의 개념과는 다른 가상의 공간을 의미한다. 최근 가상현실, 증강현실, 혼합현실과 관련된 테크놀로지의 발달로 메타버스가 상용화됨에 따라 우리 일상에서 쉽게 접할 수 있는 공간이 되고 있다. 메타버스 이용자들은 가상과 현실의 경계가 사라진 3차원 가상세계에서 현실의 정체성과 다른 정체성으로 타인과 상호작용하며 경험하는 세상을 맞이하게 되었다.

      메타버스가 본격적으로 고등교육 현장에서 도입된 것은 근래인데, 메타버스는 고등교육 현장에서 입학식 혹은 졸업식과 같은 일회성 행사 및 비교과 활동에서 시범적으로 도입되고 있는 상황이다. 즉, 고등교육현장 기반 메타버스의 교육적 활용은 극히 초보적인 단계라고 할 수 있다. 하지만 백신 보급에도 불구하고 변이 바이러스 발생으로 종식 시기를 알 수 없는 코로나 팬더믹으로 향후에도 당분간 디지털 방식으로 교수∙학습활동이 진행될 것으로 예측된다. 이에 따라 메타버스는 비교과 활동 이외에 교과 수업의 플랫폼으로써 활용될 것으로 판단된다.

      따라서 본 연구에서는 향후 고등교육 현장에서 메타버스 활용 가능성을 조망하고자 교육 매체로써 메타버스 기반 교육에 대한 교원들의 인식을 탐색하고자 한다. 본 연구의 연구문제는 다음과 같다.

      
        	<연구문제 1> 메타버스에 대한 교수자 인식은 어떠한가?


        	<연구문제 2> 원활한 메타버스 기반 수업을 위해 개선해야 할 점은 무엇인가?


      

    

    

  
    
      Ⅱ. 본 론
      
        2-1 메타버스의 개념 및 활용 사례
        
          1) 메타버스의 개념 및 유형
          메타버스는 디지털 기술의 발달로 가상공간과 현실이 융합된 3차원 가상공간이다. 메타버스라는 용어는 1992년 닐 스테프슨(Neal Stephenson)의 SF 소설 스노우 크래시(Snow Crash)에 처음 등장하였다. 이 소설에서는 사람들이 아바타를 이용하여 메타버스라는 가상의 세계에서 활동하는 것으로 묘사하였다. 2000년대 초에 출현했던 세컨드라이프(Second life)사이트가 메타버스의 초기 버전이라 할 수 있다[3][4].

          최근 빅데이터, 블록체인, AI 등과 같은 디지털 기술의 발달과 더불어 2020년 코로나 대유행을 예방하기 위한 사회적 거리두기 정책과 비대면 문화로 사람들의 활동이 오프라인 공간에서 온라인 공간으로 이동하면서 현실공간의 대안공간에 대한 요구가 증가하고 있다[5]. 이에 따라 게임·엔터테인먼트 제작사들을 중심으로 소통 및 놀이의 공간으로 이용되던 메타버스가 사람들을 소통 및 연결하는 플랫폼으로 폭넓게 확대 및 활용되고 있다[4]. 메타버스를 구현하고 있는 대표적 플랫폼으로는 마인크래프트(Minecraft), 로블록스(Roblox), 포트나이트(Fortnite), 동물의 숲(Animal crossing)를 들 수 있다. 국내의 대표적 메타버스 플랫폼으로는 제페토(ZEPETO)를 필두로 SK텔레콤의 점프스튜디오(Jump Studio), 버추얼밋업(Virtual meet up)을 들 수 있다[4].

          미국의 비영리 기술연구단체인 Acceleration Studies Foundation은 2007년에 ‘메타버스 로드맵’을 발표하였고, 가상과 현실의 정도를 반영하는 2개의 축을 토대로 [그림1]과 같이 증강현실(Augmented Reality), 거울세계(Mirror World), 가상세계(Virtual World), 라이프로깅(Life logging)으로 나누었다[6].

          
            
            

            Fig. 1. 
				
            

            
              Metaverse Roadmap (Acceleration Studies Foundation, ASF)
            
            

            

          

          첫째, 증강현실은 현실 공간에서 디지털 미디어의 카메라를 통해 촬영된 가상의 콘텐츠를 3D로 표현하여 이용자의 단말기에 중첩되어 보이도록 한다[7][8]. 즉, 증강현실은 현실에 가상 이미지를 덧붙여서 현실에 대한 실재감을 향상시키는 기술이라고 할 수 있다[9]. 증강현실은 기술 구현에 따라 GPS기반 증강현실, 마커기반 증강현실, HMD기반 증강현실로 나눌 수 있는데[10], GPS기반 증강현실은 이동식 기기 내에 내재된 GPS를 활용하여 증강의 기술로 주변의 정보를 제공할 수 있다. 하지만 와이파이에 따라 오류발생이 잦은 것이 단점이며, 최근에는 기술의 발달로 인해 GPS기반 증강현실은 많이 활용되고 있지는 않다. 마커기반 증강현실은 QR 코드를 사용하며 비교적 활용이 손쉽고, 콘텐츠와 사용자간에 상호작용이 높지만, 마커가 훼손되었을 경우 다시 프린트하거나 구매해야 하는 번거로움이 있다. HMD기반 증강현실은 마이크로소프트의 홀로렌즈 혹은 구글의 구글글래스와 같은 머리에 착용하는 디스플레이 장치를 활용한 기술로 실재감과 현장감이 높다. 하지만 다른 증강현실에 비해 높은 가격대와 사이버 멀미를 유발할 수 있다는 단점이 있다. 이와 같이 증강현실은 현실세계의 대상 물체의 위치 및 형태와 같은 정보를 가상세계로 전송함에 따라 이용자가 보고 있거나 소재하고 있는 현실 공간을 유지하면서 가상세계와 상호순환하며 유기적인 관계를 형성한다는 특징을 지니고 있다[11][12].

          둘째, 거울세계는 현실세계의 건물이나 사물의 모습에 대한 정보를 디지털로 변환한 후, 그 정보를 현실세계에서 보여주는 가상세계이다[13][14]. 구글 어스(Google Earth), 아마존의 블록뷰(Block view)와 같은 지도 및 내비게이션 프로그램 및 디지털 트윈(Digital Twin), 음식배달과 숙박예약 어플 등이 거울세계의 예시이다[14][15]. 구글 어스를 비롯하여 주행 도로 내비게이션 프로그램은 전 세계의 위성사진을 수집하며 일정 주기로 사진을 업데이트한다[16]. 구글 어스를 비롯하여 업데이트된 지도 및 내비게이션 프로그램의 이용자들은 가상세계에 접속하여 자신이 원하는 특정 지역의 지리라는 현실세계에 대한 정보를 얻는다. 디지털 트윈은 실시간으로 수집한 현실 공간의 대상 정보를 가상공간에서 3차원 모델 방식으로 시뮬레이션 및 분석하여 그 결과를 현실에 적용하는 기술이다. 거울세계는 가상공간이라는 점에서 가상현실과 유사하다[14]. 즉, 거울세계는 목적과 편의에 따라 현실세계를 가상에 확장한 영역이다.

          셋째, 가상현실은 컴퓨터 그래픽으로 실제 현장이나 환경을 구현한 영상기술이다[16]. 포트나이트, 로블록스, 제펫토가 대표적인 가상현실 메타버스의 플랫폼인데, 현실과 전혀 관계가 없는 가상의 사회 및 인물이 등장할 수 있고, 가상의 화폐나 현실세계에서 호환 가능한 화폐를 활용할 수도 있다. 가상현실 이용자들은 가상으로 구현된 환경이나 물체들과 상호작용을 하며 현실처럼 느끼고 몰입할 수 있다는 것이 가상현실의 장점이다[17].

          넷째, 라이프로깅은 개인의 일상생활과 관련된 정보를 기록하고 저장하고 재현하는 기술이다[18]. 라이프로깅은 이용자가 자신의 기록 및 기억을 저장하고 타인과 공유하기 위하여 이용한다[19].

          라이프로깅의 대표적인 사례는 페이스북, 인스타그램, 카카오스토리, 트위터와 같은 SNS인데, 자신의 삶과 관련된 다양한 경험을 저장하고 공유할 수 있다. 또한 애플 워치나 갤럭시 워치 등을 이용하여 하루 보행량, 보행 속도, 에너지 소모량을 비롯하여 시간과 위치 정보 등을 저장 및 공유하는 행위를 들 수 있다[19]. 라이프로깅과 가상현실은 현실세계를 보완한다는 점에서 가상현실과 유사하지만 가상현실은 실제 대상이 아니라 가상의 대상을 다루며 라이프로깅은 현실세계를 대상으로 한다는 차이가 있다[14].

          하지만 최근 각 기술이 복합적으로 활용되고 있기 때문에 분류하는 자체는 크게 의미가 없어지고 있는 실정이며, 용도에 맞게 최적화되어 있는 메타버스를 적절히 활용하는 것이 효과적일 것이다.

        

        
          2) 고등교육 현장에서 메타버스의 활용 사례
          메타버스는 2020학년도부터 시행되고 있는 비대면 방식의 교과 및 비교과 활동을 지원하기 위하여 2021학년도 1학기부터 활용되고 있다. 비교과 활동에서 메타버스 활용 사례로는 순천향대학교의 입학식과 건국대학교와 숭실대학교의 봄 축제를 들 수 있다. 순천향대학교는 2021년 2월에 SKT의 ‘점프VR 앱’을 이용하여 비대면 입학식을 진행하였다[20]. 신입생 약 2,500여명은 학과 점퍼를 입은 자신의 아바타로 입학식 방에 입장하여 SKT의 ‘점프 VR 앱‘을 통하여 순천향대학교 입학식이 진행되는 대운동장에 집결하여 담당 교수 및 동기들을 만났고, 건국대학교는 VR게임 기업인 플레이파크와 함께 ‘건국 유니버스’를 통하여 2021학년도 1학기 학교 봄 축제를 메타버스로 운영하였다[21]. 숭실대학교에서는 ‘개더타운(Gather Town)’을 활용하여 학교 캠퍼스를 구현하고, 단과대학별로 동아리별 부스를 만들어 홍보하였다[22].

          국외의 고등교육기관에서도 코로나 감염을 예방하고 대면 활동의 대안으로 메타버스를 활용하고 있다. 미국의 펜실베니아 주립대학교(Pennsylvania State University)는 오프라인 강의실 수업의 대안으로 마인크래프트에 강의실을 개설하고 수업을 실시하여 학습자간에 상호작용할 수 있는 기회를 제공했다. UC 버클리 대학교(University of California, Berkeley)는 마인크래프트에 가상캠퍼스를 개설하고 졸업식을 실시하였으며 이 행사의 진행과정을 생중계하였다[4].

          교과 활동에서 메타버스는 주로 현장 탐방, 실험, 실습 과목을 대체 및 보조하는 교재로 활용되고 있다[13]. 한국산업기술대학교는 퓨처VR랩으로 ‘전자기학’수업을 운영하고 있으며[23], 서울대학교 의과대학은 2021년 5월 29일 심혈관 및 흉부외과 관련 수술 시연에 메타버스를 시범적으로 적용한 이후[24], 본격적으로 메디컬아이피의 VR 기술을 활용하여 ‘해부신체구조의 3D 영상 소프트웨어·3D 프린팅 기술 활용 연구 및 실습’ 교과목에 메타버스를 활용하고 있다[25].

          메타버스의 유형인 가상현실과 증강현실의 교육적 효과에 대한 선행연구에 따르면 이와 같은 기술을 활용한 교수∙학습 활동은 학습자에게 능동적인 학습, 구성주의 기반 학습에 참여할 수 있는 기회를 제공하며 학습자의 학습태도, 몰입, 만족도와 같은 학습의 정의적 영역에 효과가 있는 것으로 나타났다[26][27][28].

          이는 가상현실이나 증강현실이 학습자의 오감을 자극하며 현실세계에서 시·공간 및 비용의 제약이나 위험성 등으로 실제 체험하기 어려운 학습 현장이나 활동에 참여할 수 있는 기회를 제공함에 따라 학습자는 메타버스를 통하여 교과서 지식과 자신의 지식과의 맥락성과 연결할 수 있기 때문이다. 하지만, 메타버스와 관련된 연구는 매우 미미한 상태이다. 특히 메타버스를 고등교육에 적합하게 활용하기 위해서는 다양한 연구가 진행되어야 하지만, 현재 고등교육에서 메타버스의 활용 사례는 이벤트성으로 활용되거나, 해외를 중심으로 이루어지고 있다.

          이에 본 연구는 고등교육 교수자가 메타버스 활용 교육과 관련하여 어떻게 인식하고 있는지에 대하여 탐구하고자 한다. 이를 위해 메타버스 관련 선행문헌 고찰을 통해 교수자의 인식을 조사하기 위한 설문 문항을 개발하였다. 개발된 연구도구를 통하여 대학에서는 어떠한 지원을 하고, 개선을 해야 하는지에 대한 총체적인 내용을 살펴보고자 한다.
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      Ⅲ. 연구방법
      
        3-1 연구 참여자 및 연구 도구
        본 연구는 서울 소재 A대학의 교수자를 대상으로 2021년 6월 8일부터 6월 22일까지 약 2주간 온라인 설문조사를 실시하였고, 이 중 면담 의사를 밝힌 연구 참여자 4인을 대상으로 심층면담을 시행하였다. 설문은 선행 연구, 각종 보고서, 뉴스 기사를 기반으로 설문을 구성하였으며 심층 면담은 설문에서 확인한 결과를 바탕으로 반구조화된 심층 면담 설문지를 제작하였다. 자기보고식 설문 조사지와 반구조화된 심층 면담 설문지는 교육학 박사 2인과 인공지능학 박사 1인의 조언을 받아 수정 및 보완하는 절차를 거쳤고, 교육학 박사 6인을 대상으로 전문가 타당화를 진행하였다. 이후 교수자 2인을 대상으로 예비 설문 및 심층면담에 대한 타당성을 본 연구 실시 전에 확인하였다. 심층 면담은 설문조사의 결과를 보완하기 위하여 6월 29일부터 7월 30일까지 1개월 동안 실시되었다. 본 연구는 자료수집의 신뢰성 확보를 위해 본 설문 및 인터뷰 실시 전에 설문 결과 및 인터뷰 내용의 활용 동의를 받았다.

        본 연구의 참여 대상자는 A대학교 교수학습개발센터의 메타버스 관련 워크숍에 1회 이상 참여하고, 워크숍 이후 진행된 만족도 설문에서 면담 의사를 밝힌 교수자이다. A대학교 교수학습개발센터는 에듀테크 활용 교과목(하이브리드러닝, 맞춤형 학습, 메타버스)운영에 참여할 교원을 매학기 공모하고 있다. 본 설문에 참여한 교수자는 메타버스 활용 교과목에 관심이 있는 교수자로써, 2021-2학기 담당 교과목에서 메타버스를 수업에 활용할 계획을 가지고 있는 교수자이다.

        모든 문항에 성실히 응답한 30개의 설문을 본 연구의 분석 자료로 활용하였다. [표1]은 설문 조사지 응답자의 인구통계학적 배경이다. 본 설문에 응답한 교원들의 인구학적 배경을 살펴보면 직급에서는 조교수가 12명(40.0%)로 가장 많았으며, 연구 교수는 3명(10.0%)로 가장 적었다. 교육 경력에서는 6년~10년과 11~15년이 각 8명(26.67%)으로 응답자가 많았다. 응답자의 성별은 남성 교원이 16명(53.33%)이었으며, 여성 교원이 14명(46.67%)이었다. 그리고 연령대에서는 40대가 14명(46.67%)로 나타났다. 설문 연구 참여 교원들의 인구학적 배경을 종합하면 메타버스 기반 교육은 40대 남성이며 교육 경력이 15년 미만인 조교수 사이에서 관심이 높다는 것을 알 수 있다. [표2]는 [표1]의 설문 참여자 중에서 면담에 참여 의사를 밝힌 교원 4명에 대한 인구통계학적 배경이다. 면담 참여 교원의 유형은 비전임 교원 1명 및 전임교원 3명씩이었다. 성별로는 남성교원이 3명, 여성교원이 1명, 연령으로는 40대 교원이 50% 이었으며 30대와 50대 교원이 각 1명 이었다. 즉, 면담 참여자 소속 대학교에서 메타버스의 교육적 활용에 대한 관심은 40대 남성 전임교원들 사이에서 가장 높다는 것을 추론할 수 있다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Participant's demographic backgrounds 
            (N=30)

          
          

        

        
          
            
              	Position (n=30)
            

            
              	Lecturer
              	Research Professor
              	Assistant
Professor
              	Associate
 Professor
              	Professor
            

          
          
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
          

          
            	7(23.33)
            	3(10.0)
            	12(40.0)
            	4(13.33)
            	4(13.33)
          

          
            	Education career (n=30)
          

          
            	1~5yrs
            	6~10yrs
            	11~15yrs
            	16~20yrs
            	21~25yrs
            	over 26yrs
          

          
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
          

          
            	6(20.0)
            	8(26.67)
            	8(26.67)
            	6(20.0)
            	1(3.33)
            	1(3.33)
          

          
            	Sex (n=30)
            	Age (n=30)
          

          
            	Male
            	Female
            	30s
            	40s
            	50s
          

          
            	16(53.33)
            	14(46.67)
            	8(26.67)
            	14(46.67)
            	8(26.67)
          

        

        

        
          Table 2. 
				
          

          
            Interviewee’s demographic background 
            (N=4)

          
          

        

        
          
            
              	Position (n=4)
            

            
              	Lecturer
              	Research 
Professor
              	Assistant 
Professor
              	Associate
Professor
              	Professor
            

          
          
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
          

          
            	0 (00.0)
            	1 (25.0)
            	1 (25.0)
            	1 (25.0)
            	1 (25.0)
          

          
            	Education career (n=4)
          

          
            	1~5yrs
            	6~10yrs
            	11~15yrs
            	16~20yrs
            	21~25yrs
            	over26yrs
          

          
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
          

          
            	0(00.0)
            	1(25.0)
            	1(25.0)
            	1(25.0)
            	1(25.0)
            	0(00.0)
          

          
            	Sex (n=4)
            	Age (n=4)
          

          
            	Male
            	Female
            	30s
            	40s
            	50s
          

          
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
          

          
            	3(75.0)
            	1(25.0)
            	1(25.0)
            	2(50.0)
            	1(25.0)
          

        

        

      

      
        3-2 자료수집 및 분석방법
        본 연구에서는 수집된 30개의 설문 조사 자료를 SPSS 21.0 통계 처리 프로그램으로 각 문항의 응답에 대한 빈도를 분석하였다. 심층 면담 자료는 질적 연구의 분석을 위해 면담을 모두 전사한 후, 주제별로 나누어지는 같은 맥락의 내용끼리 분석하였다. 이와 같은 분석 과정에서 질적 연구 전문가 2인 및 교육학 박사 1인의 동료 검토(peer debriefing)를 통하여 연구의 타당화와 신뢰도를 높이고자 하였다. 또한 심층 면담 대상자가 강조한 표현이나, 단어의 의미가 정확하지 않은 부분에 대해서는 전화와 이메일로 확인하는 정교화 과정을 반복하였다. 설문 문항은 [표3], 반구조화된 면담 문항은 [표4]에 제시하였다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Composition of survey questions
          
          

        

        
          
            
              	Major Area
              	Questions
              	Types of question
            

          
          
            	Demographic background
            	Department, position, education career, sex, age
            	Multiple choice
          

          
            	Basic knowledge of the Metaverse
            	Level of knowledge about the Metaverse, how did you come to know the Metaverse, degree of recognition of Metaverse application in the Education
            	Multiple choice
          

          
            	Metaverse based Education
            	Appropriate ways of using the Metaverse in class, appropriate number of students in a Metaverse-based class, appropriate class type for the Metaverse, expected difficulties in implementing Metaverse-based classes, Expectations of improved abilities by the use of the Metaverse, expected educational benefits in implementing Metaverse based Education
            	Multiple choice 
+
Short answer questions
          

          
            	Support and system for the Metaverse based Education
            	Instructional support for Metaverse based class, Topics for workshop about Metaverse based Education
            	Multiple choice
+
Short answer questions
          

        

        

        
          Table 4. 
				
          

          
            Semi-construed interview questionnaire
          
          

        

        
          
            
              	Major Area
              	Questions
            

          
          
            	Overall Opinion on the Metaverse based Education
            	Overall opinion and feeling about Metaverse based Education, Appropriate ways of using the Metaverse in class
          

          
            	Preparation Aspects for Metaverse based Education
            	Necessary elements when trying to apply and prepare the Metaverse for the Educational field
          

          
            	Aspects of Metaverse based Education
            	Expected difficulties in implementing Metaverse-based classes Strength, weaknesses, improvements on Metaverse based Education
          

          
            	Improvements and suggestions for Metaverse based Education
            	Topics you would like to see discussed in the Metaverse workshop, Institutional and technology support from the university and department level for Metaverse-based Education
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구결과
      
        4-1 메타버스에 대한 전반적인 교수자 인식
        메타버스에 대한 전반적인 교수자의 인식 수준을 살펴보기 위하여 메타버스에 대한 지식 정도, 메타버스를 접하게 된 경로, 교육현장 및 수업에서 메타버스 적용 가능성 인식 정도에 대하여 탐색하였다.

        본 연구에서는 교수자들의 메타버스에 대한 지식 정도를 [표5]와 같이 총 4개의 수준으로 확인하였다. ‘단어를 들어본 적이 있으나, 정확한 의미는 잘 모른다’는 입문 단계, ‘메타버스의 의미를 타인에게 설명할 수 있다’는 초급 단계, ‘메타버스 플랫폼 안에 나의 아바타가 있고 기본적인 활동(아바타 꾸미기, 월드에 들어가기 등)이 가능하다’는 중급 단계, 메타버스 플랫폼 안에서 나의 아바타를 활용하여 상호작용 활동(친구 만들기, 사진 찍기 등)이 가능하다‘는 고급 단계, 마지막으로 ’메타버스 플랫폼 안에서 나의 월드를 만들 수 있다’는 마스터 단계로 나누었다. 메타버스에 대한 본인의 지식 정도에 대한 응답 결과를 살펴보면, 초급 단계가 (16명, 53.33%)으로 가장 많으며, 그 다음으로 고급 단계가 (5명, 16.67%)로 나타났다. 반면 중급 단계의 응답자는 (2명, 6.67%), 마스터 단계는 (0명, 0%)이었다. 즉, 연구 참여자들은 메타버스에 대한 관심은 높지만 메타버스에 대한 지식수준은 높지 않은 편이라고 할 수 있다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Your level of Knowledge about the Metaverse 
            (N=30)

          
          

        

        
          
            
              	Noive level
              	Begining
level
              	Intermetidate
level
              	Advanced
level
              	Master
level
            

            
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
            

          
          
            	7(23.33)
            	16(53.33)
            	2(6.67)
            	5(16.67)
            	0(0)
          

        

        

        “메타버스에 대한 이야기를 대중매체를 통해서 많이 들어서 단어의 의미는 알고 있습니다만, 제가 직접 플랫폼에서 활동한 경험은 없어서 저는 비기너 단계라고 표시했습니다.”

        “저는 2021학년도 1학기에 제페토를 활용하여 비대면 수업을 해보려고 준비한 경험이 있습니다만, 제가 직접 제 아바타를 활용하여 상호작용을 한 적은 없어서 초급 단계라고 표시를 했습니다.”

        “저는 전공 분야이기 때문에 제페토 빌드잇을 활용해서 제 연구실도 꾸며 보았고, 실제로 학생들은 초대해서 간단한 활동도 진행해보았습니다.”

        면담 참여자들은 메타버스는 최근 코로나로 다양한 분야에서 관심을 받고 있는 만큼 메타버스의 의미에 대해서 알고 있다고 응답하였다. 하지만, 메타버스에 대한 지식의 차이는 전공 및 관심도에 따라 정도가 큰 편임을 알 수 있었다.

        메타버스를 알게 된 경로 중 가장 높게 나타난 것은 [표6]과 같이 ‘대중매체(18명, 60%)’였고, 가장 낮게 응답한 경로는 ‘개인 연구(1명, 3.33%)’였다. 응답결과는 최근 코로나감염 예방을 위하여 비대면 활동이 일상화됨에 따라 우리 사회 전반에서 메타버스에 대한 관심이 높다는 것을 의미한다. 이는 한송이와 김태종(2021)이 실시한 메타버스 관련 뉴스 빅데이터 분석 연구과 동일한 결과이다[4].

        
          Table 6. 
				
          

          
            How did you come to know the Metaverse
            (N=30)

          
          

        

        
          
            
              	Research
              	Mass media
              	Conference or
workshop
              	Colleague or
students
            

            
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
            

          
          
            	1(3.33)
            	18(60.0)
            	7(23.33)
            	4(13.33)
          

        

        

        이 연구자들은 메타버스의 발달 단계를 크게 3개의 시기로 나누어 분석한 결과, 2021년도 1월 1일부터 2021년 4월 22일까지 700개 이상의 메타버스 관련 뉴스가 제작 및 배포되었다는 것을 밝혀냈다[4]. 즉, 본 설문 결과를 통하여 대부분의 고등교육 교수자들의 메타버스 인식 경로는 대중매체라는 것을 추론할 수 있다.

        연구 참여자들은 [표7]과 같이 교육 현장 및 수업에서 메타버스 활용 가능성을 높게 인식하고 있었다(그렇다 이상 20명, 74.08%). 연구 참여자들은 1년 이상 지속되는 코로나19의 감염 확산을 막기 위하여 ZOOM이나 Webex 등과 같은 미디어를 이용한 실시간 비대면 수업을 진행하면서 학습자들이 온라인과 오프라인 공간에 동시에 존재할 수 있음을 경험함에 따라 온·오프라인 공간의 이동이 자유로운 메타버스를 교육 현장에 도입하는 것에 대하여 긍정적인 태도를 지니고 있는 것으로 해석된다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Degree of recognition of Metaverse applicability in the educational field 
            (N=27)

          
          

        

        
          
            
              	Strongly
disagree
              	Disagree
              	Neutral
              	Agree
              	Strongly
agree
            

            
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
            

          
          
            	1(3.7)
            	0(0)
            	6(22.2)
            	10(37.0)
            	10(37.0)
          

        

        

        “메타버스는 비대면 상황에서 학생들이 수업에 적극적으로 참여할 수 있는 도구 및 플랫폼이기 때문에 학습자 중심 수업에서 매우 효과적일 것이라고 생각합니다. 3학기 내내 실시간 플랫폼으로 진행하던 수업의 보충적 역할이 충분히 가능할 것이라고 생각합니다.”

        “매번 새로운 기술이 등장할 때마다 교육에서의 적용 가능성 및 효과성 등이 논의되지만 한결같은 결론은 교수자가 어떤 맥락에서 활용하는 지가 중요하다는 결론입니다. 이는 메타버스 뿐만 아니라 가상현실, 증강현실, 로봇, 인공지능 등과 같은 최신 기술이 이슈화가 될 때마다 같은 결과입니다. 저는 메타버스 또한 코로나로 인해 반짝 유행일 것이라고 생각합니다만……. 그럼에도 불구하고 기술이 이전보다는 많이 발달했기에 적용 가능성의 문턱이 이전보다는 많이 낮아졌다고 생각합니다.”

        면담 참여자들이 교육현장에서 메타버스의 적용 가능성에 대하여 긍정적으로 응답한 것은 2020년 이후 디지털 미디어를 이용한 비대면 수업에 적응함에 따라 뉴미디어를 이용한 수업에 익숙해졌으며 기술이 발달할수록 이용자 편의성도 증가하기 때문인 것으로 판단된다. 하지만 무엇보다도 교수·학습 현장에 새로운 기술의 도입 및 활용은 교수자의 의지에 달려 있다고 인식하고 있었다. 즉, 교육현장에서 메타버스가 이용되기 위해서는 기술의 발달과 더불어 교수자의 테크놀로지 활용 역량 및 교수·학습방법에 대한 전문성 및 자신감이 필요하다고 할 수 있다.

      

      
        4-2 메타버스 활용 수업
        본 연구에서는 메타버스 활용 수업을 ‘수업현장에서 메타버스 플랫폼을 활용하고, 메타버스 속 아바타를 활용한 수업’이라고 칭하고, 그와 관련된 문항을 개발하여 의견을 확인하였다. 메타버스 활용 수업 설계와 관련된 설문의 구성은 다음과 같다. (1)수업에서 적절한 메타버스 활용방법, (2)메타버스 기반 수업에 적절한 인원, (3)메타버스에 적절한 수업 형태, (4)메타버스 활용 수업 실행에 예상되는 어려움, (5)메타버스를 교육에 활용했을 때 미래 핵심역량에 도움을 주는 부분, (6)메타버스 활용 시 교육적 기대효과로 문항이 구성되었다.

        본 연구 참여자들은 [표8]과 같이 수업에서 메타버스를 교수활동보다 학습 활동의 보조적 도구로 활용하는 것이 적절하다고 인식하고 있었다. 특히 연구 참여자들은 ‘학습활동의 메인도구(12명, 20.34%)’보다 ‘보조도구(21명, 35.59%)’로써, 메타버스의 교육적 활용 가치를 인식하고 있었다. 요컨대, 본 연구 참여자들은 메타버스는 학습자 중심 활동을 위한 학습의 보조적 매체로써 활용을 기대하고 있음을 확인할 수 있었다.

        
          Table 8. 
				
          

          
            Appropriate ways of using the Metaverse in class (duplicate responses allowed)
          
          

        

        
          
            
              	Use as a Main delivery tool for
class content
              	Use as a supplementary delivery
tool for class content
            

            
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
            

          
          
            	6(10.17)
            	20(33.90)
          

          
            	Use as Main delivery tool for
class activities
            	Use as supplementary delivery
tool for class activities
          

          
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
          

          
            	12(20.34)
            	21(35.59)
          

        

        

        “메타버스는 하나의 수단일 뿐, 교육의 목적은 아닌 것 같습니다. 때문에 메타버스가 수업내용 메인 전달 도구보다는 수업 내용 습득 및 교육효과를 극대화 할 수 있는 하나의 보조적 교육도구로 봐야 한다고 생각합니다.”

        “메타버스를 하나의 수업 메인 도구로 활용하려면 가상현실처럼 자연스러운 공간 이동을 느낄 수 있을 정도가 되어야 하는데 아직 기술이 거기까지 도달하지 않았다고 생각합니다. 학생들의 학습활동 시 능동적인 참여가 필수적인 수업에서 보조적인 수단으로 활용하거나, 실시간 플랫폼에서 보조적 도구로 활용하면 좋겠습니다.”

        “교수자의 역량 및 인프라에 따라 메인으로도 활용이 가능할 것 같아서, 교수자의 역할이 매우 중요할 것 같습니다. 특히 수업 관련 활동(조별 활동 등)에 메타버스 안에 아바타를 활용하여 참여도 증진에 많은 도움이 될 것 같습니다. 또한 이러한 학생 활동 내용을 데이터화 하여 객관적으로 모니터링 할 수 있다면 메타버스를 보조적 도구뿐만 아니라 메인으로 활용할 수 있는 가능성이 있다고 봅니다.”

        연구 참여자들은 수업에서 메타버스가 교수·학습의 보조적 매체뿐만 아니라 메인도구로써 적절하게 이용되기 위해서는 메타버스 관련 기술 발달 및 교수자의 역량 향상을 제시하였다.

        이는 교수자들이 메타버스 기술의 발달로 가상과 현실공간의 차이가 줄어들더라도 교육현장에서 수업을 운영하는 교수자의 메타버스 이용 역량에 따라 수업의 질이 달라질 것으로 인식하고 있다는 것을 나타낸다.

        본 연구 참여자들은 [표9]와 같이 메타버스 기반 수업은 주로 ‘20명 이하(14명, 46.67%)’, ‘30명 이하(9명, 30.0%)’의 소규모 수업에 적절하다고 응답하였다. 반면, 31~50명과 51~100명은 각(1명, 3.33%)이었으며 100명 이상 대규모 강좌는(3명, 10%)이었다. 즉, 교수자들은 메타버스는 수강 인원에 그다지 영향을 받지 않는 이론식 수업보다는 학습자의 활동 중심으로 구성된 수업에 적절하다고 인식하고 있음을 보여주고 있다.

        
          Table 9. 
				
          

          
            Appropriate number of people in a Metaverse-based class 
            (N=30)

          
          

        

        
          
            
              	Below 20 students
              	Below 30 students
              	31~50 students
            

            
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
            

          
          
            	14(46.67)
            	9(30.0)
            	1(3.33)
          

          
            	51~100 students
            	Over 100 students
            	Others *
          

          
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
          

          
            	1(3.33)
            	3(10.0)
            	2(6.67)
          

        

        
          
            * Class size doesn’t matter
          

        

        

        “기본적으로 실시간 상호작용을 기반으로 하는 플랫폼의 경우도 20명만 동시에 접속하여도 느려지는 것이 현실입니다. 하지만 이보다 더 고사용의 컴퓨터와 인터넷 트래픽을 요구하는 메타버스 플랫폼은 적은 인원만 참여가능하게 되어 교수와 학습자 거리감이 더 생길 것 같습니다. 하지만 최근 다양한 메타버스 플랫폼이 나오고 있는 만큼 기술은 더욱 발전할 것으로 보이고, 대규모 수업에서는 물론 조로 나누어 참여가 가능할 수도 있습니다. 그럼에도 불구하고 아직까지는 적은 수의 학생이 교수자 입장에서 관리가 쉬울 것 같습니다.”

        “메타버스의 특성상 대규모 수업에도 장점을 가질 수 있을 것이나 아직 메타버스 활용 수업이 초기 단계이기 때문에 20명 이하의 적은 숫자로 수업을 운영하는 것이 적당할 것으로 보입니다.”

        “메타버스 활용 수업은 가상공간에서 이루어지는 만큼 인원제한은 큰 의미가 없을 것 같습니다. 인원제한 보다는 교과목의 특성에 따른 인원제한을 하거나, 인원에 따라 적절한 교수학습운영 방법을 설계하는 방안이 더욱 연구되면 좋겠습니다.”

        면담 참여자들의 의견을 종합하면 메타버스 활용 교육은 아직 초기 단계이기 때문에 실제 고등교육 수업에서의 활용은 20명 미만의 학습자 참여가 좋을 것이라고 응답한 것으로 판단된다. 하지만 진정한 의미의 메타버스 활용 교육이 이루어지기 위해서는 시공간의 초월은 물론 대다수의 인원이 참여가 가능해야 할 것이다. 이에 따라 연구 참여자들은, 기술과 인프라가 허용되는 범위 내에서 최대인원이 참석하는 방안도 미래에는 가능할 것이라고 응답한 것으로 해석된다.

        본 연구 참여자들은 [표10]과 같이 메타버스를 학생 중심 문제 해결 및 온라인 활용교육, 토론식과 같이 학습자 활동 중심으로 구성된 수업에서 활용하기가 가장 적절하다고 응답하였다(22명, 25%). 반면 이론식 수업은 메타버스를 활용하기 적절하지 않은 수업이라고 인식하고 있었다(7명, 7.95%). 즉, 연구 참여자들은 전통적 교수법인 교수자의 지식전달방식보다 학습자들이 메타버스를 통하여 자신만의 지식을 형성하고 자율적으로 학습할 수 있을 것으로 기대하고 있다고 할 수 있다.

        
          Table 10. 
				
          

          
            Appropriate class type for the Metaverse (duplicate response allowed)
          
          

        

        
          
            
              	Theoretical Lecture
Type
              	Discussion Lecture
Type
              	Practice, Practical,
Experiments based
learning
            

            
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
            

          
          
            	7(7.95)
            	20(22.73)
            	12(13.64)
          

          
            	Performance
based learning
            	Student centered
learning 
(ex: Team Based
Learning, Problem
Based Learning)
            	Online based
learning
(ex: flipped
learning, blended
learning)
          

          
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
          

          
            	13(14.77)
            	22(25.0)
            	14(15.91)
          

        

        

        “텍스트, 영상 등을 통한 정보 전달 및 실시간 플랫폼을 활용한 상호작용이 포함되는 거의 모든 유형의 수업이 메타버스 활용 교육으로 가능할 것이라고 생각됩니다. 다만 실습, 실시, 실험 위주 수업의 경우, 전문적인 시뮬레이션이 가능한 경우에만 제한적으로 활용될 수 있을 것으로 보입니다.”

        “메타버스는 비대면 상황에서 학생들이 아바타를 활용하여 수업에 적극적으로 참여할 수 있는 도구이기 때문에 실시간 온라인 플랫폼 상황에서의 발표, 토론, 체험 위주의 수업에서 가능할 것 같습니다.”

        면담 참여자들은 수업매체로 메타버스를 활용하기 위해서는 실시간 플랫폼을 활용하거나, 강의 동영상을 만들어 제공하는 것이 효과적이라는 의견이었다, 하지만 현재는 메타버스의 교육매체로써 이용이 초기 단계임에 따라 연구 참여자들은 메타버스는 이론의 심화학습보다 해당 교과의 학습자 중심활동의 기초 수준의 학습 활용이 가능할 것으로 보고 있음을 나타내고 있다.

        메타버스 기반 수업 실행에 예상되는 어려움 중에서 응답자가 가장 많았던 항목은 [표11]과 같이 ‘교육기관의 지원 사항 미흡을 비롯하여 ‘메타버스 관련 교수·학습방법의 부재’ ‘교수자 역량의 한계’, ‘부담스러운 수업 준비과정’이라고 각 (21명, 19.09%)이 응답을 하였다. 반면 ‘메타버스 전문가 부재(5명, 4.55%)’, ‘메타버스 활용 수업에 대한 효과성 검증 미비(6명, 5.45%)’순으로 메타버스 실행에 대한 어려움을 그다지 인식하지 않지 않고 있는 것으로 나타났다. 즉, 메타버스를 활용한 수업 준비에 대한 심리적 부담은 근래에 등장한 디지털 매체인 메타버스에 대한 지식수준이 [표5]에서 제시된 바와 같이 초급수준이며 아직 메타버스를 적용한 교수법 및 교수설계에 대한 경험이 부재함에 따라 다양한 수업방법 개발보다 우선 메타버스를 수업에 활용할 수 있는 교수 역량의 향상 및 메타버스 기반 교수·학습방법이 필요하다고 인식하고 있음을 보여주고 있다.

        
          Table 11. 
				
          

          
            Expected difficulties in implementing Metaverse-based classes (duplicate responses allowed)
          
          

        

        
          
            
              	Lack of Information
on teaching and
learning methods
for Metaverse based
Education
              	Limitations of the
Instructor’s
Competency
              	Insufficient support
from Educational
Institutions
            

            
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
            

          
          
            	21(19.09)
            	21(19.09)
            	21(19.09)
          

          
            	Low interest of the
student
            	Lack of information
on evaluation
methods for
Metaverse based Education
            	The burdensome
class preparation
process
          

          
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
          

          
            	4(3.64)
            	10(9.09)
            	21(19.09)
          

          
            	Insufficient
effectiveness
verification for
Metaverse based
Education
            	Absence of
Metaverse experts
            	etc.
          

          
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
          

          
            	6(5.45)
            	5(4.55)
            	1(0.91)
          

        

        

        “메타버스가 최신 매체인 만큼 관련한 교수·학습 방법이 다양하게 연구되지 않았기 때문에, 가이드라인 및 사례가 없어서 어려운 것 같습니다. 당장 메타버스 활용 교육을 한다면, 어떤 플랫폼이 효과적인지, 교수설계는 어떻게 해야 하는지, 평가는 어떻게 해야 하는지에 대한 안내가 전혀 없다면, 흥미만으로 메타버스 활용 수업을 진행하기 어려울 것 같습니다.”

        “메타버스 활용 수업을 한다면, 교수업적에 반영이 되는지 혹은 조교 지원이 되는지 등과 같은 인센티브가 적용되지 않는다면 굳이 메타버스 활용 수업을 도전해 보고 싶지는 않을 것 같습니다. 이러한 혁신 교과목의 경우 교수자의 업무가 경감되기 때문에 실제 교수자에게 제공되는 인센티브 및 대학 차원에서의 적극적인 지원이 없다면 힘들 것 같습니다.”

        “ 메타버스 활용 수업이 가능한 수업 환경을 적극적으로 마련해주시면 좋겠습니다. 인프라 및 기술적 환경은 교수자 개인이 구축하기는 버겁고, 교수자 및 학교의 적극적인 관심 및 의지가 필요하다고 생각됩니다.”

        “ 메타버스 활용 수업에서 가장 중요한 것은 교수자의 메타버스 플랫폼 활용 능력일 것 같습니다. 실시간 플랫폼을 활용한 수업에서도 교수자의 플랫폼 활용 능력에 따라 교육의 질 차이가 나는 것처럼, 기본적으로 다양한 메타버스 플랫폼에 관련된 지식 및 역량이 최우선이 되어야 할 것입니다.”

        면담 참여자들은 메타버스 수업을 운영하기 위해서는 메타버스 수업 설계 및 운영에 대한 가이드라인 제공을 비롯하여 해당 수업 운영자 및 교육 환경에 대한 정책적 지원이 필요하지만 이보다 더 우선적으로 교수자가 메타버스 플랫폼을 활용할 수 있는 능력을 갖추고 있어야 한다는 점을 인식하고 있다는 것을 보여주고 있다.

        연구 참여자들이 메타버스를 활용한 수업을 통하여 향상되기를 기대하고 있는 학습자들의 역량은 [표12]와 같이 ‘의사소통능력(20명, 16.53%)’, ‘문제해결능력과’과 ‘인지적 유연성’이 각 (15명, 12.40%)순으로 높게 나타났다. 반면 ‘비판적 사고력(3명, 2.48%)’과 ‘인적관리능력(5명, 4.13%)’ 순으로 낮게 나타났다. 연구 참여자들은 메타버스를 오프라인 교수·학습 현장보다 학습자들이 동료 학습자 혹은 교수자와 활발하게 의사소통을 할 수 있는 공간이며 이와 같은 소통을 통하여 문제해결능력을 향상시키고 관점을 넓힐 수 있는 기회로 기대하고 있다고 판단된다.

        
          Table 12. 
				
          

          
            Expectations of improved abilities by the use of Metaverse in education (duplicate responses allowed)
          
          

        

        
          
            
              	Creativity
              	Communication
              	Collaboration
              	Critical
Thinking
            

            
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
            

          
          
            	10(8.26)
            	20(16.53)
            	18(14.88)
            	3(2.48)
          

          
            	Problem
Solving
            	Human
resource
management
            	Emotional
Intelligence
            	Decision
Making
          

          
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
          

          
            	15(12.40)
            	5(4.13)
            	10(8.26)
            	10(8.26)
          

          
            	Service-orientation
            	Negotiation
            	Flexible thinking
          

          
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
          

          
            	9(7.44)
            	6(4.96)
            	15(12.40)
          

        

        

        “메타버스 활용 수업을 통해 새로운 환경에 적응하고, 주어진 과업을 타인(동료 또는 외부인)과 수행하는 과정에서 창의성, 문제해결능력, 협업능력 등이 자연스럽게 발전할 수 있을 것 같습니다. 또한 자신만의 세계를 메타버스 속에서 구축하고, 그 안에서 발생할 수 있는 여러 가능성을 고려하며 활동하는 것을 통해 의사결정과 인지적 유연성도 발달할 수 있을 것 같습니다.”

        “메타버스 안에서 아바타로 움직이고, 대화하면서 비대면 상황 속에서 타인과의 사회성을 길러주고, 의사소통 역량을 키워줄 수 있다고 생각합니다. 이를 통해 비대면 환경의 한계를 뛰어넘을 뿐만 아니라, 문제해결능력도 향상될 것으로 기대합니다.”

        면담 참여자들은 메타버스를 교육매체로 활용한다면 학습자들이 20학년도 이후 고등교육 현장의 보편적 교수·학습 형태인 비대면 수업의 한계점을 완화시킬 수 있을 것으로 기대하고 있었다. 이들은 교육매체로 메타버스는 학습자들에게 동료 학습자 및 교수자와 상호작용의 기회를 제공함에 따라 창의성과 관련된 인지적 유연성을 확장할 수 있을 것으로 인식하고 있었다. 이는, 메타버스 공간 내에서는 아바타 이용은 오프라인 공간에 비하여 익명성을 보장하기 때문에 문제를 해결하는데 있어서 타인의 시선과 같은 고정관념이 아닌 자신만의 사고를 표현할 수 있는 기회를 확장되기 때문이다. 즉, 연구 참여자들은 교육매체로써 메타버스 이용을 통하여 학습자들의 창의성을 향상되기를 기대하고 있다고 할 수 있다.

        연구 참여자들의 메타버스 활용 교육을 통해 기대할 수 있는 교육효과에 대한 응답은 [표13]과 같이 ‘언택트 시대 아바타를 활용한 상호작용 기반 학습(24명, 25.0%)’ 및 ‘일방적인 강의식 수업이 아닌 학생이 참여할 수 있는 수업방법(18명, 18.75%)’, ‘메타버스를 통한 흥미유발(16명, 16.67%)’ 순으로 높게 나타났다.

        
          Table 13. 
				
          

          
            Educational benefits that can be expected from students when the Metaverse is used in education (duplicate responses allowed)
          
          

        

        
          
            
              	Active learning
through
manipulating avatars
              	Active Interaction
              	Reinforcement of
learners’
future competencies
through the
Metaverse
            

            
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
            

          
          
            	14(14.58)
            	24(25.0)
            	13(13.52)
          

          
            	Causing
Interest
through the 
Metaverse
            	Various online
classes that
can
overcome
time and
place
constraints
            	Class
methods in
which
students can
participate
rather than
one way
lecture type
            	Empowering
students
digital literacy
          

          
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
          

          
            	16(16.67)
            	10(10.42)
            	18(18.75)
            	1(1.04)
          

        

        

        이를 통하여 연구 참여자들이 2020년 이후 지금까지 코로나-19 감염 예방을 위하여 실시되고 있는 비대면 방식의 교수·학습 운영의 한계점으로 나타나고 있는 학생들의 대면 접촉 및 학습자 활동 기회의 축소를 완화 혹은 해결하기 위한 도구로 사용되기를 기대하고 있다는 것을 알 수 있다.

      

      
        4-3 메타버스 활용 수업을 위한 지원 및 제도
        메타버스 활용 수업을 위한 지원 및 제도는 학교 및 교수학습개발센터에서 교수자 대상으로 지원이 가능한 메타버스 기반 수업 기반 수업 필요 요소 및 조건과 메타버스 활용 수업을 위한 워크숍 방향에 대하여 탐색한 결과이다.

        연구 참여자들은 [표14]와 같이 메타버스 기반 수업에 필요한 요소 및 조건으로써 ‘수업환경 지원(27명, 16.98%)’, ‘수업설계 지원(25명, 15.7%)’순으로 제시하였다. 반면 ‘교내 교수자 간담회(7명, 4.40%)’, ‘학습자의 의지(10명, 6.29%)’순으로 그다지 필요하지 않다고 응답하였다. 즉, 연구 참여자들은 메타버스 활용 수업 구성원들의 심리적 요소보다 메타버스 활용 수업을 위한 플랫폼과 같은 수업환경 구축 및 수업 컨설팅과 같은 전문가의 지원에 대한 요구가 높다고 할 수 있다.

        
          Table 14. 
				
          

          
            Necessary elements when trying to apply the Metaverse to the educational field (duplicate responses allowed)
          
          

        

        
          
            
              	Workshop &
education
support 
(for professors)
              	Workshop &
education
support 
(for students)
              	Instructional
design
support
              	Classroom
environment
            

            
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
            

          
          
            	23(14.47)
            	17(10.69)
            	25(15.72)
            	27(16.98)
          

          
            	Teaching
community
            	TA
support
            	Case
Sharing
            	Instructor’s 
Will
            	students’s 
will
          

          
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
            	Freq.(%)
          

          
            	7(4.40)
            	14(8.81)
            	19(11.95)
            	17(10.69)
            	10(6.29)
          

        

        

        “메타버스 활용 교육에 대한 효과성에 대한 사례가 부족한 만큼 관련하여 국내외 사례가 필요할 것 같습니다.”

        “메타버스를 수업에 활용하는 것이 아직 초기 단계인 만큼, 학교 내에서의 적극적인 환경 지원 및 인센티브, 그리고 플랫폼과 관련된 교육이 필요할 것으로 보입니다. 다만 교수자가 시간을 별도로 들여서 수업을 준비하지 않도록 소소한 부분에 대해서는 조교지원이 필수적일 것 같습니다.”

        연구 참여자들은 효과적인 메타버스 활용 수업을 위해 교수자에게 필요한 워크숍 주제로써 [표 15]와 같이 ‘교수설계(25명, 37.31%)’, ‘플랫폼 활용법(23명, 34.33%)’, ‘국내외 우수사례에 대한 소개(19명, 28.36%)’,순으로 응답하였다. 즉, 교수자들은 메타버스에 대한 이론적인 설명보다는 메타버스 플랫폼 사용법 혹은 관련 교수설계와 같이 구체적인 정보를 통하여 메타버스 활용 수업에 대한 이해와 교수법을 습득할 의향이 있다는 점과 국내외 다양한 메타버스 활용 수업에 대한 우수사례를 통해 수업의 질 제고 및 실제 Teaching Tips를 얻고자 함을 확인할 수 있었다.

        
          Table 15. 
				
          

          
            Topics you would like to see discussed in the Metaverse workshop(duplicate responses allowed)
          
          

        

        
          
            
              	Platform use skills
              	Instructional design
              	Case sharing
            

            
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
              	Freq.(%)
            

          
          
            	23(34.33)
            	25(37.31)
            	19(28.36)
          

        

        

        “메타버스 플랫폼이 어떤 것이 있고, 그것에 대한 장단점은 무엇인지 최소한의 지식은 있어야 할 것 같습니다. 전공에 따라 사용할만한 플랫폼이 다를 것이고, 학습자들이 해야 할 활동들이 다를 것 같습니다.”

        “최근 코로나로 인해 메타버스 플랫폼의 종류도 매우 늘어난 것으로 알고 있는데, 그 중 내 수업에는 어떤 것이 맞을지에 대한 교육이 필요합니다. 또한 플랫폼 활용뿐만 아니라 교수자가 스스로 플랫폼을 개발할 수 있는 방법도 알려주시면 좋겠습니다.”

        면담 참여자들은 교수·학습 매체로 메타버스를 활용하기 위해서는 자신의 수업 여건에 부합하는 메타버스 플랫폼에 대한 정보를 습득할 의향이 있음을 알 수 있다. 설문과 면담내용을 종합하면 현재 대부분의 학교에서 일률적으로 제공하는 LMS가 아니라 교과목 및 학습자 특성과 같이 교수자가 처해 있는 여건을 반영할 수 있는 맞춤형 플랫폼활용의 필요성을 인식하고 있음을 보여주고 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      포스트 코로나 시대의 고등교육은 주로 실시간 플랫폼을 활용하는 방식의 원격교육방식으로 이루어지고 있다. 하지만 이러한 형태의 원격교육은 학습자들에게 기존 면대면 수업 현장의 교수·학습 분위기와 유사한 경험을 제공하는 데는 한계가 있다. 최근 이러한 원격교육의 한계를 극복하기 위한 대안의 하나로써, 면대면 수업의 장점과 비대면 수업의 장점을 동시에 구현할 수 있는 메타버스 기반 수업이 많은 관심을 받고 있다. 하지만 메타버스를 수업 현장에 원만하게 적용하고 정착시키기 위해서는 수업을 책임지고 운영하는 교수자의 인식을 탐색하고 이를 바탕으로 시사점을 도출하는 것이 중요하다. 따라서 본 연구는 서울 소재 A대학 교수자 30명을 대상으로 메타버스 기반 교육에 대한 전반적인 인식을 파악하기 위하여 실시하였다.

      본 연구에 대한 결론은 다음과 같다.

      첫째, 비대면 상황의 지속과 테크놀로지의 급격한 발달로 메타버스는 사회, 경제, 문화, 산업뿐만 아니라 교육에서도 관심을 가지고 있다. 하지만 실제 교육에서의 활용 사례는 그리 많지 않으며, 국내 메타버스 연구는 매우 부진한 상황이다[4]. 메타버스가 우리 사회에 막대한 영향을 미치고 있고, 관심은 높지만, 실제 고등교육 교수자들은 비교적 낮은 수준의 지식을 가지고 있음을 확인하였다. 본 설문에 참여한 대부분의 교수자(53.33%)는 메타버스에 대한 자신의 지식정도를 초급(메타버스 플랫폼 안에 나만의 아바타가 존재하고, 기본적인 활동이 가능한 단계)이라고 인지하고 있었고, 교수자(60.0%)는 매체를 통해 메타버스를 알게 되었다고 하였다. 이는 한송이와 김태종(2021)의 연구에서도 나온 연구결과와 동일한데, 그들은 토픽 모델링을 활용하여 메타버스 뉴스 빅데이터를 시기별로 보았고 3기(2021.1~4)의 뉴스량이 (1996~2019)보다 급격히 증가한 것을 확인하였다. 즉, 현재 대기업을 중심으로 각종 산업분야에서 메타버스 사업에 뛰어들고 있고, 여기에 MZ세대까지 열광하면서 메타버스가 우리 미래 사회에 많은 변화를 줄 것이라고 예측하고 있다. 하지만 실제로 메타버스 활용은 졸업식, 입학식, 신입생환영회와 같은 행사 중심의 일회성 활용이 대부분이며, 학교현장과 교수자의 활용 지식은 아직까지는 초기단계라 할 수 있다.

      둘째, 연구 참여자들은 메타버스의 교육적 활용이 다방면으로 학습에 도움을 줄 수 있을 것이라고 긍정적인 의견을 제시하였다. 특히 메타버스 활용 수업은 이론기반의 일반적인 강의식(7.95%)보다는 학생 참여 중심의 문제해결 학습(25.0%) 혹은 토론식(22.73%)과 같은 수업 형태에 효과적일 것이라고 하였다. 또한 메타버스가 미래인재 핵심역량에 도움을 주는 부분은 의사소통(16.53%), 협업능력(14.88%)으로 상호작용이 활발한 수업이 될 수 있을 것이라고 생각하고 있었다. 하지만 연구 참여자들은 메타버스를 교수활동보다 학습 활동의 보조 도구로 활용하는 것이 적절하다고 인식하고 있었다. 즉, 한 학기 수업 전체를 메타버스를 활용하는 것이 아니라 팀 활동 혹은 토론식 수업과 같은 학습자 활동 중심 수업이 필요한 주차에서 부분적으로 활용하는 것이 효과적이다.

      셋째, 메타버스 활용 교육에 대한 긍정적인 인식에도 불구하고, 수업에 적용하려면 교수법과 관련된 지원이 필요함을 확인하였다. 메타버스 수업을 효과적으로 운영할 수 있는 교수자의 역량 부재(19.09%), 교육기관의 지원 사항 미흡(19.09%), 메타버스 관련 교수·학습 방법의 부재(19.09%), 메타버스 수업에 대한 평가 방법 및 기준의 부재(9.09%), 부담스러운 수업 준비과정(19.09%)등의 어려움이 있다고 하였다. 이러한 어려움은 교내의 교수학습개발센터를 주축으로 다양한 교수법 워크숍 및 기술교육을 통해서 점차 어려움을 극복해나갈 수 있는데, 연구 참여자들은 메타버스 활용 교육 및 수업과 관련된 교수설계(37.31%), 메타버스 플랫폼 활용법(34.33%), 국내외 우수사례(28.36%)등의 교육지원이 필요하다고 인식하고 있었다. 특히 메타버스는 전공과 담당교과목 형태(학생 수, 수업유형, 평가 지침 등)에 따라 인식의 차이가 클 수 있기 때문에, 일대일 컨설팅 혹은 단과대학 전공별 맞춤형 교육이 필요하다고 하였다.

      본 연구 결과를 바탕으로 논의하면 다음과 같다.

      첫째, 메타버스와 관련된 다양한 분야의 연구가 진행되어야 할 것이다. 메타버스와 관련된 연구는 (1)메타버스와 관련된 기술 및 시스템 구축, (2)메타버스 활용 연구, (3)메타버스 발전방안으로 나눌 수 있는데[4], 현재 시점에서 가장 활발하게 이루어지고 있는 연구는 기술 및 시스템 구축이라고 할 수 있다. 또한 이러한 과정을 통해 메타버스의 발전 방안을 예측할 수 있다. 특히 미국의 마이크로소프트(Microsoft), 페이스북(Facebook), 구글(Google), 그리고 중국의 텐센트(Tencent)와 같은 빅 테크 (Big Tech)기업들이 주축이 되어 구축되고 있는 메타버스 생태계 및 관련 기술 개발에 대한 적극적인 투자로 현재 메타버스 활용 기술들은 성숙단계에 진입하고 있다. 현재 메타버스를 둘러싼 기술은 플랫폼, HMD, 클라우드, GPU, 콘텐츠 제작 솔루션 등과 같이 다양하다. 하지만 이 기술들을 산업현장 혹은 교육현장에서 활용하는 연구들은 많지 않은 편이다[4]. 따라서 메타버스가 반짝 유행에 끝나지 않으려면, 다양한 분야의 전문가들이 협업하여 각 분야의 활용 연구가 진행되어야 할 것이다.

      둘째, 메타버스의 개념에서 벗어나 메타버스 기반 교육에 대한 의미와 가치를 실증적으로 확인할 수 있는 교육 현장 사례연구가 요구된다. 메타버스의 교육적 활용에 대하여 좀 더 심도 있는 연구를 위해서는 수업 현장에 실제로 메타버스를 활용하여 그 효과를 확인하고, 학습자의 학습 경험에 대한 연구가 진행되어야 한다. 또한 메타버스가 포스트 코로나 이후 학습 패러다임으로 자리 잡기 위해서는 일회성 체험이 아닌 실제 수업 현장에 일정 주차 동안 활용하는 것이 필요하다. 현재 초∙중등학교는 국가 교육 과정에 의거하여 운영됨에 따라 학사일정의 변경이 쉽지 않으며, 교육부에서 검정한 교과서 위주의 수업으로 운영되다 보니 메타버스와 같은 새로운 매체의 활용은 교사와 학생 모두에게 부담감을 안겨줄 수 있다. 하지만 고등교육에서 수업은 해당 과목 담당 교수자가 설정한 수업 목적 및 방향에 따라 운영됨에 따라 초∙중등교육에 비하여 교육 범위 및 교육 내용에 대한 교수자의 부담이 낮고 매체의 활용이 자유로운 편이다. 따라서 우선, 고등교육을 중심으로 다양한 사례 연구가 실시될 필요가 있다. 메타버스 기반 수업의 실제 운영을 통하여 밝혀지는 교육매체로써 메타버스의 장점과 단점에 대한 정보는 메타버스가 교수∙학습매체로써 정착할 수 있는 데이터로 활용될 수 있을 것이다.

      셋째, 교내 교수학습개발센터를 주축으로 다양한 교육이 필요한 시점이다. 메타버스 기반 수업을 충실히 운영하기 위해서는 수업을 책임지는 교수자부터 관련 교육을 제공해야 할 것이다. 일례로, 코로나-19 발생 후, 교육현장에서 최우선으로 떠오른 문제는 교수자의 미디어 리터러시 역량이었다[2][29]. 이에 교수학습센터에서는 실시간 플랫폼 활용법, 원격교육 수업설계, 원격교육 수업컨설팅 등과 같은 비대면 수업 운영과 관련된 워크숍을 진행하고 교내 교수자가 수업을 준비하고 운영하는데 인지 및 심리적 어려움이 없도록 다각도로 지원하였다. 새로운 매체 및 수업 방법을 수용하는 과정에서는 익숙하지 않음에서 오는 두려움으로 심리적 저항이 발생한다. 이와 같은 두려움을 교수자가 스스로 해소하기는 쉽지 않다. 하지만 예기치 못한 코로나의 발발로 우리는 자의반 타의반으로 새로운 매체를 수용을 하게 되었으며 이러한 과정에서 교수자의 매체 활용 능력이 향상되었다. 따라서 효과적인 메타버스 기반 수업을 위해서는, 궁극적으로 메타버스를 주최가 되어 활용하게 될 교수자들에게 메타버스의 의미, 메타버스 기반 수업설계 원리, 메타버스 기반 플랫폼 활용법, 국내외 우수 사례, 온라인·오프라인·메타버스간의 양방향 순환 등과 같이 수업에서 메타버스를 활용할 수 있는 방법과 관련된 다양한 교육을 제공해야 할 시점이다. 또한 교수학습개발센터를 통한 지원을 넘어서 대학차원의 적극적인 수업환경 지원과 인센티브와 같은 제도개선이 필요하다.

      넷째, 오늘날 대학생들은 4차 산업혁명으로 초지능·초연결 사회로 변화하고 있는 환경에 적응할 수 있는 준비 및 역량이 필요하다. 주로 1990년대 말에서 2000년대 초반에 태어난 오늘날 대학생들은 유아기부터 가상현실인 세컨드라이프를 비롯하여 포켓몬 GO와 같은 증강현실 게임과 같은 메타버스를 경험하면서 성장한 메타버스 네이티브이다. 이들은 메타버스라는 초월 공간을 현실세계보다 더 현실처럼 느끼고, 현실세계보다 더 많은 시간을 투자하기도 한다. 코로나-19로 인하여 예상보다 빠른 속도로 비대면 시대로 변화하면서 그들만의 공간이었던 메타버스는 우리의 일상에 빠르게 정착되고 있다. 또한 비대면 상황이 지속되면서 실제 사람을 만나서 이야기 하고 상호작용하는 것에 대한 두려움이 있는 사람들이 많아지고 있다. 메타버스를 통한 교육 및 아바타를 활용한 교육은 학습자의 의사소통 능력뿐만 아니라 사회성을 길러주기 적합하다. 따라서 정보의 습득이 강조되는 3차 산업혁명 시대에 필요한 역량이 아니라 4차 산업 혁명 시대에 필요한 역량을 갖추어야 할 것이다. 현재 우리 사회는 사람들의 노동을 빅데이터를 기반으로 하는 AI, IoT와 같은 기술로 대처하고 있다. 4차 산업혁명 시대로의 전환은 빅데이터와 같이 데이터의 수집과 수집된 데이터를 그대로 학습 및 활용하기보다 데이터를 응용할 수 있는 역량, 즉, 유연한 사고를 할 수 있는 창의성의 발현과 이를 기반으로 하는 직업에 대한 요구가 높은 시대이다. 따라서 고등교육기관에서는 메타버스를 통하여 대학생들에게 현실에서 시간이나 비용 제약 등으로 실현하기 쉽지 않았던 그들의 생각이나 아이디어를 구현하고 그들의 진로와 관련된 역량을 향상 시킬 수 있는 기회를 제공할 수 있는 방안을 마련해야 할 것이다.

      마지막으로, 메타버스의 역기능 또한 확인해야 한다. 2020년 3월 이후 일시적으로 운영될 것으로 예상하였던 대학의 비대면 교수∙학습 운영이 장기화됨에 따라 학습자의 학습 동기 및 만족도에 영향을 주는 학습자간 혹은 교수자와의 상호작용의 수준을 개선하기 위하여 일부 대학에서 교수∙학습현장 에 현실세계와 가상세계를 접목한 메타버스를 시험적으로 도입하고 있다. 백신 보급, 집단 면역 등으로 코로나가 종식되더라도 디지털 미디어 환경 속에서 태어나고 성장한 MZ세대들의 삶의 방식을 고려하면 교육 현장에 메타버스의 도입은 필연적인 변화라고 할 수 있다. 하지만 이러한 과정에서 발생할 수 있는 다양한 역기능에 대해서도 반드시 고민해봐야 할 것이다. 특히 메타버스 안에서는 경제활동이 가능하며 메타버스 이용자들이 익명성을 토대로 활동한다는 점은 메타버스 안에서 기존의 오프라인과 온라인 공간에서 발생한 부정적 현상들이 재현될 가능성이 있다[31]. 메타버스 공간 내에서 이용자들은 메타버스 내에서만 통용되는 가상화폐로 부동산을 비롯하여 오프라인에서 인지도가 있는 각종 브랜드의 가상 상품을 구입하고 콘서트를 비롯하여 각종 활동에 참여할 수 있다. 이와 같이 메타버스 공간 내에서 현실 세계의 경제활동의 구현은 가상화폐의 거래를 통한 범죄 수익 은닉이나 사기, 성매매와 같은 문제를 발생시킬 거라는 우려가 높아지고 있다[30]. 이와 함께 메타버스에서만 활동하는 메타폐인 문제, MZ세대 위주의 활동으로 인한 다른 세대와의 정보격차 및 디지털 격차, 등 다양한 문제점에 대해서 끊임없는 해결과 노력을 해야 한다. 특히 코로나 이후, 비대면 활동의 일상화로 메타버스가 대면활동의 대안공간으로 활용이 늘어감에 따라 메타버스 이용에 따른 예기치 못한 부정적 현상에 대한 대응책이 필요한 시점이다. 건강한 메타버스 생태계를 위해서는 기술, 사회, 경제, 정치, 교육 분야에서 모두 각자의 자리에서 다양한 노력을 해야 할 것이며, 이러한 과정에서 여러 분야의 전문가와 협업하여 연구가 진행되어야 할 것이다.

      본 연구는 최근 다양한 분야에서 많은 관심을 받고 있는 메타버스에 대한 대학 교수자의 인식을 분석함으로써, 교육현장에서 메타버스에 대한 의미를 해석하고, 향후 국내 메타버스 연구의 교육적 방향을 제시하는 나침판 역할을 했다는 점에서 의의가 있다. 하지만 본 연구는 서울 소재의 ‘A’대학의 교수자들을 대상으로 이루어졌다는 점에서 일반화하기에는 한계를 지닌다. 또한 메타버스는 전공과 담당교과목 형태(학생 수, 수업유형, 평가 지침 등)에 따라 인식의 차이가 클 수 있기 때문에, 향후 연구에서는 대표성을 지닐 수 있는 다수의 교수자를 대상으로 인식조사를 실시하거나, 수업 유형에 따른 메타버스 설계 방법, 메타버스 수업에 참여한 학습자의 만족도 및 효과성에 대해 연구한다면 더욱 의미 있는 연구결과가 도출될 것이다.

      본 연구가 향후 대학 및 교수학습개발센터에서 메타버스를 수업에 적용하거나, 관련 교수법 및 학습법을 개발하는 데 기초자료로 활용될 수 있기를 기대한다.
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