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            Abstract
          
        

        
          대학의 교육학과는 교육의 전반에 대해 배우는 학과로 다양한 분야의 교육전문가를 양성하는 것을 목적으로 하고 있다. 하지만 실질적인 정보의 부족으로 많은 학생들이 진로 선택에 있어 어려움을 겪고 있다. 학생들의 진로 선택이 유예됨에 따라 불필요한 사회적 비용 또한 늘어나게 되고 이는 심각한 사회적 문제가 되고 있다. 본 연구에서는 이러한 사회적 문제를 해결하고자 디자인 씽킹 기법을 활용하여 교육학과 학생들이 전공 분야에 진로를 탐색할 수 있도록 ZEP을 활용한 메타버스 공간을 구축하였다. 이를 통해 교육학과 학생들에게 다양한 진로 영역의 정보를 제공하고 해당 분야에서 요구하는 역량을 파악하여 자기계발에 활용할 수 있도록 하며 현장에서 일하고 있는 선배들과의 교류를 촉진하고자 하였다. 구축한 메타버스 공간에 대하여 전문가, 학생들의 검토를 거쳤으며, 최종 수정을 거쳐 최종적으로 메타버스 공간을 완성하였다. 본 연구 결과는 교육의 사회적 책임의 관점에서 사회적 문제를 해결하기 위한 메타버스 디지털 콘텐츠의 활용이라는 점에서 그 의미가 있다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          The university's Department of Education aims to teach overall knowledge of education and produce educational experts in various fields. However, due to the lack of information of this, many students are having difficulty choosing their career path. As students' career choices are postponed, unnecessary social costs also increase, and this has become a serious social problem. In this study, a metaverse environment using ZEP was established so that education students could explore their careers in their major fields using design thinking techniques to solve these problems. Through this, it was intended to provide information on various career areas to education students, identify the competencies required in the field, use them for self-development, and promote exchanges with seniors working in the field. The established metaverse was reviewed by experts and students, and metaverse space was finally completed through final revision. The results of this study are meaningful in that it is a metaverse digital content to solve social problems from the perspective of social responsibility in education.
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      Ⅰ. 서 론
      사범대학의 교육학과는 교육의 전반에 대해 배우는 학과로 그 목적을 예비교사 양성에 국한하지 않고 다양한 분야의 교육전문가를 양성하는 것을 목적으로 한다. 교육학과의 학문적 정체성을 고려해볼 때도 그 전문성을 학교현장에만 두지 않고 다양한 교육현장으로 확장해야 한다는 목소리도 있다[1]. 또한 전국 4년제 대학에 소속된 37개 교육학과 홈페이지 내용을 분석한 허은정의 연구에 따르면, 37개 교육학과 중에 36개 교육학과의 양성목표가 교원 뿐 아니라 교육행정공무원, 평생교육전문가, 상담전문가 등 다양한 교육 관련 직업에 종사하는 인재 양성으로 그 범위를 확대하고 있다[2]. 이렇게 대부분의 교육학과에서 다양한 교육분야로의 진로 방향을 제시하고 있으며 실제로 교육학과 졸업생들 대부분이 교육학 관련 다양한 분야에서 종사하고 있음에도 불구하고 교육학과에 재학생 중인 학부생들에게는 이에 대한 실질적인 정보가 부족한 실정이다.

      이러한 상황에서 교육학과 학생들 대부분이 막연히 임용시험 준비를 하면서 학부 시기를 보내는 경향이 있다. 교육학과를 졸업하면 ‘교육학’ 과목에 대한 교원 자격증을 취득할 수 있지만, 교육학 과목으로 교사를 임용하는 사례가 없으므로, 대부분이 복수 또는 부전공으로 타교과과목을 수강하여 교직 진출을 준비하고 있다[3]. 교직을 희망하지 않는 경우에도 대부분 교육 공무원 시험을 준비하거나 타전공 과목을 탐색하며 방황하는 경향을 보인다[4]. 이 과정에서 교육학과 학생들은 졸업을 위해 1-2학기 더 많은 시간을 소요하게 된다. 타 전공에 비해 교육계열 전공자의 첫 취업 이행기간이 더 길다는 연구결과도 이러한 문제점을 잘 뒷받침해주고 있다[5]. 그러나 더 큰 문제점은 중등교사 임용률 감소로 인해 교사로 취업할 확률이 매우 희박하다는 점이다. 실제로 교육학과 학생들은 중등교사로 진입하는 진로 장벽이 매우 높다고 인식하면서도 주변인의 지지와 다른 선택지가 없는 현실에 임용고시나 공무원 준비를 위한 학원으로 내몰리고 있는 실정이다[6].

      대학은 미래사회에 필요한 역량을 지닌 인재를 양성하기 위한 교육서비스를 제공해야 하며, 이는 고등교육기관이 가져야 하는 마땅한 사회적 책임이다. 교육학 전공 학생들이 교육 전문가로서 더 잘 준비될 수 있고, 자신의 역량과 흥미에 맞는 다양한 진로를 찾을 수 있게 선택의 폭을 넓히고 다양한 옵션을 제공하는 것은 개인적 자아실현 차원에서 뿐만 아니라 사회적으로도 매우 중요한 문제이다. 하지만 대학에서 교육학과 학생들의 진로를 위한 사회적 책임을 다하고 있는지는 의구심이 든다. 학생들의 진로 탐색과 준비를 위해서는 단순한 교과 지식 전달 이상의 종합적인 교육적 서비스가 필요하다. 특히 사범대학 교육학과 학부생들의 경우, 교육 전문가로서의 역량을 갖추기 위한 프로그램이 중요한데, 아직까지 이런 진로 관련 서비스가 부족한 실정이다.

      이에 본 연구는 교육의 사회적 책임 실천의 일환으로 진로 문제로 어려움을 겪고 있는 교육학과 학생을 대상으로 진로 탐색 방안을 모색해보고자 하였다. 특히, 창의적이고 혁신적 방안을 찾기 위해 디자인 씽킹(Design Thinking) 방법으로 문제에 접근했다. 디자인 씽킹이란 “사회를 좀 더 좋게 변화시키기 위한 인간중심의 이노베이션 기법”으로[7] 혁신을 실행하기 위한 유용한 사고의 툴이 된다. 본 연구에서는 기존 교육 프로그램 설계와는 달리 디자인 씽킹을 통해 교육학과 학생들의 진로 탐색을 위한 메타버스 공간을 구축하게 되었다. 이를 통해 교육 관계자들이 메타버스를 통한 진로 프로그램을 더욱 효과적으로 설계하기 위한 기초 자료로서 활용할 수 있을 것이다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      본 연구는 교육의 사회적 책임의 관점에서 교육학과 학부생의 진로 탐색을 위한 메타버스 공간 개발에 대해 탐구한다. 이를 위해 첫째, 연구의 방향을 제시해 주는 교육의 사회적 책임에 대한 깊이 있는 고찰이 필요하다. 둘째, 연구 주제와 관련하여 메타버스와 진로 탐색 프로그램에 관한 선행 연구들에 대한 분석을 실시한다.

      
        2-1 교육의 사회적 책임
        교육의 사회적 책임(ESR; Education for Social Responsibility)은 ‘교육을 통해 사회적 이슈를 집단적으로 해결하는 과정에서 개인과 사회의 상호책임감을 증진시켜 개인의 자기실현과 사회적 성장을 돕는 교육의 이론과 실제’라고 정의된다[8]. 단순히 가르쳐야 할 내용으로서의 사회적 책임감 교육이라 할 수 있는 ‘사회적 책임 교육(socially responsible education)’과는 달리, ESR은 교육이라는 수행 자체가 가져야 할 사회적 책임으로, 교육의 기능이나 역할을 강조한다[8]. 즉, 사회적 책임을 단순히 교육내용으로 이해하지 않고 교육의 수행물 혹은, 사회적 실천으로 이해하고 있는 것이다. 초기 ESR은 윤리, 봉사, 헌신과 같은 가치를 교육내용으로 전달하는 측면이 강했으나 최근에는 실제 현장을 기반으로 이론을 정립하고 정립된 이론을 다시 사회적 이슈를 해결하는 과정에서 발전시키는 접근을 강조하고 있다[9].

        ESR에 대한 선행연구에서 3가지 특징을 도출할 수 있다. 첫째, 사회문제해결을 강조한다는 것이다. 사회적 책임이라는 단어가 오늘날 크게 대두되는 이유는 역설적이게도 오늘날을 살아가는 사람들이 사회 또는 공동체와 유리된 채 개인의 삶을 추구하는 경향이 짙어지기 때문이다. 교육계에서 또한 교육 활동이 사회와 별개로 인식되는 기존의 학문 중심의 교육이 여러 관점에서 비판을 받게 되었다. 교육이 사회적 책임을 다한다는 것은 오늘날의 사회 문제들에 대한 인식과 이해를 촉진하며, 이를 해결하기 위한 도구와 지식을 제공하는 것을 의미한다. 이것은 교육의 주요 목표 중 하나로, 학생, 교사, 행정가, 연구자를 비롯한 교육계의 다양한 참여자들이 실천의 주체가 되어야 함을 강조하고 있는 것이다. 따라서 ESR 실천을 위한 연구 활동은 사회적 문제에 대한 인식과 공감을 가지고 그에 대한 해결책을 모색하고 기여하는 방향으로 이루어져야 함을 의미한다.

        둘째, 교육의 사회적 책임은 집단적 문제해결을 강조한다. 오늘날의 급격하게 변화하는 사회에서 복잡한 문제를 해결하기 위해서는 새로운 아이디어나 문제해결 방법을 집단적으로 모아 다양한 방식으로 검토하고 고안해야 한다. 이는 개인이 아닌 집단적 협력과 협업을 통해 가능하다. 이는 집단지성으로 설명할 수 있는데, 이를 통해 구성원들은 다양한 의견과 아이디어를 제시함으로써 새로운 관점을 도출하고, 문제 해결의 범위를 확장할 수 있다. 이 과정에서 개인이 갖고 있지 않았던 관점이 결합되어 문제에 대한 창의적인 해결책을 모색할 수 있는 가능성을 제공한다. 더불어, 이러한 협업은 인간 간 협력 뿐만 아니라, 개인만으로는 해결하기 어려웠던 문제들을 스마트 디바이스들과의 협업을 통해 지능적으로 접근하는 것도 중요하다[10]. 이러한 협력은 더 넓은 문제 해결의 지능적 접근을 제공하며, 현대 사회의 복잡한 문제들에 대응하는데 필수적이다.

        셋째, 교육을 통한 문제해결을 강조한다는 것이다. 지금까지 교육은 인재 양성을 통해 사회발전에 기여하는 간접적 접근을 했다면 ESR은 교육이 직접 사회적 이슈를 해결하는 전략이 되어야한다고 강조한다[8]. 새로운 교육은 학습자 중심으로 사회적 이슈를 실제로 해결하고 인간의 행동 변화를 추구하는 과정에서 이루어진다. 이는 학습을 보는 새로운 관점인 연결주의(connectionism)에 의해 뒷받침되는데, 즉, 지식의 습득(acquisition)이 아닌 네트워크에 분산된 지식에 참여(participation)가 이루어져야 한다고 한다[11]. 배움을 통한 앎과 삶이 통합되었을 때 진정으로 학습한 것이고, 이를 위해서 실제로 행하는 것이 필요하다는 관점이다[12]. 여기서 교육은 단순한 지식 전달이 아닌 인간 수행의 변화를 유도하는 것으로 확장되며, 사회적 이슈에 대한 교육적 기여를 가능하게 한다. 이론과 실천의 순환적 관계를 통해 교육 활동의 실천적 면모를 더욱 강조한 것이라 할 수 있다.

        학습자들의 진로 선택 문제는 단순히 개인의 성향이나 능력에 국한된 문제가 아니라 사회적 맥락과 여러 가지 외부적인 영향을 받는 사회적 문제로 이해될 수 있다. 이들이 처한 상황에 공감하고 교육적 해결책을 찾는 것은 진정한 의미의 ESR 실천이라 할 수 있을 것이다. 따라서 본 연구는 ESR 관점에서 교육학과 학생들의 진로 문제를 해결하기 위한 방안을 모색하고자 하며, 메타버스 공간을 효율적으로 구축함으로써 ESR을 실천하고자 한다.

      

      
        2-2 메타버스와 진로 탐색
        메타버스(Metaverse)는 현실 세계와 가상 공간이 융합된 디지털 환경을 가리키는 용어이다. ‘초월한, 그 이상’을 의미하는 그리스어 ‘메타(meta)’와 ‘세계’라는 뜻의 ‘유니버스(universe)’의 합성어로 ‘현실을 초월하여 만들어진 세계’ 혹은, ‘현실과 가상이 혼재된 세계’라고 정의할 수 있다[13]. 메타버스는 화려한 그래픽, 아바타를 통한 다양한 상호작용과 경제활동이 가능하다는 점에서 초기 게임 산업계에서 관심을 가지기 시작했다. 2006년 출시된 로블록스(Roblox)는 미국의 16세 미만 청소년 55%가 가입하고, 하루 접속자가 4000만 명에 이르며 약 800만 명의 사용자가 자체 제작한 5만 개의 게임이 유통되고 있다[14]. 코로나 이후 다양한 분야에서 메타버스를 주목하기 시작했고 메타버스의 영향력은 소셜 미디어, 게임, 교육, 상업 등 다양한 분야로 확장되고 있다.

        메타버스의 활용가능성에 대해 가장 활발한 논의가 이어지고 있는 분야는 교육 분야일 것이다. 메타버스 세계는 가상융합기술을 비롯한 네트워크, 데이터, 인공지능과 관련한 기술이 결합하여 현실세계와 연결된다는 점에서 인간의 경험 세계를 확장시키는 것으로 볼 수 있다. 메타버스 속에 구현된 가상 공간은 네트워크와 인터페이스 영역이 교차하는 지점으로, 물리적 학습 공간이 가지는 한계를 뛰어넘는다. 학습 공간으로서의 메타버스는 학습자들은 개인의 정보 구체화와 자기 형성을 지원하며, 새로운 사회적 관계 형성과 자아 성찰, 현실 사회 반영 등의 활동을 가능하게 한다. 학습의 공간 영역이 확장될수록 네트워크 기반의 상호작용과 체험을 통한 학습 몰입이 증가하게 되고 문제해결능력과 자기주도적 학습 역량이 향상된다. 이러한 특징에 주목하여 오늘날의 디지털 네이티브 학습자들의 호기심과 흥미를 이끌어내고 학습에 몰입할 수 있는 다양한 방안에 대한 연구가 활발히 진행되고 있다.

        진로 교육 분야에서도 메타버스와 가상 공간을 활용한 연구가 활발히 이루어지고 있다. 대표적인 국내 연구들을 분석하면, 메타버스를 활용하여 고등학생 진로체험 프로그램을 실시하여 사용자들의 경험을 분석하고자 한 연구에서는 온라인 설문조사 결과, 참여 학생들은 메타버스를 통한 진로체험 방식에 흥미를 느꼈으며 이러한 새로운 방식의 진로교육에 대한 수요도도 매우 높은 것으로 나타났다[15]. 또한 메타버스 기반 진로독서 프로그램을 개발하여 학생들 스스로 진로를 탐색하고 진로 관련 활동을 관리하는 공간을 구축한 연구도 있었다[16]. 마지막으로 제페토를 활용하여 중학교 진로 탐색 미술프로그램을 개발한 연구에서는 메타버스를 통해 학습자들의 진로 정체감과 진로 성숙도가 향상되었으며 진로 탐색의 흥미와 동기부여에 효과가 있음을 확인하였다[17].

        기존의 연구들은 시간적이고 물리적인 공간 제약을 극복하여 학습자들의 흥미를 유발하고 동기를 부여하는 새로운 학습 공간을 창출한 점에서 교육적 의의를 가진다. 하지만 이들 연구들은 메타버스가 가진 새로운 기회와 잠재력을 충분히 활용하지 못하고 물리적 공간에서 이루어지는 활동을 온라인으로 적용한 데 그쳤다는 데에서 한계점을 지적할 수 있다. 메타버스에 대한 교육적 활용은 빠르게 변화하는 과학기술에 대한 호기심이나 학습자의 흥미, 동기 유발에 초점을 맞추는 것보다 실제 학습자의 교육적 경험 형성에 관여하는 교육 환경으로서 접근할 필요가 있다[18]. 메타버스 세계에서의 학습 경험은 기존 교육에서 제공되는 학습 경험을 뛰어넘는다. 메타버스의 장점과 특성을 활용하여 전혀 새로운 교육적 경험을 제공하기 위해 창의적이며 혁신적인 방법을 모색할 필요가 있다. 이러한 차별화를 위해서는 새로운 접근 방식이 필요하다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법
      본 연구는 ESR 관점에서 교육학과 학부생들의 진로 문제를 해결하기 위한 방안을 모색하고자 디자인 씽킹(Design Thinking)을 활용한 연구 방법을 제안하고자 한다. 디자인 씽킹은 디자이너의 감수성과 방법론을 동원하여, 현재의 기술과 비즈니스 전략으로 고객 및 시장의 가치를 창출할 수 있는 범위 내에서, 사람들의 필요와 욕구를 충족시키는 데 사용하는 방법이다[7]. 초창기에는 비즈니스 분야에서 제품의 외양을 혁신하는 방법으로 적용되던 디자인 개념이 사회 여러 분야에서 혁신이 강조되면서 서비스 디자인, 개인의 경험 디자인, 조직 디자인, 나아가 우리들이 생활하는 사회 디자인 등과 같이 거의 모든 분야로 확산되고 있다. 교육분야에서도 디자인 씽킹 기법을 적용한 의미있는 사례가 다수 연구되고 있다[19]. 본 연구에서 디자인 씽킹 기법으로 접근한 연구대상 및 절차는 다음과 같다.

      
        3-1 연구대상
        본 연구에 참여한 연구진들은 현재 A대학의 교육학과 박사과정에 재학 중이며, 연구자 중 1명은 이 대학의 학부, 석사 과정을 모두 거쳤고, 나머지 1명도 타 사범대학 교육학 계열학과를 학부에 졸업하고 A대학 교육학과 석사 과정을 거쳤다. 따라서 사범대학 교육학과 학부생의 진로 경험을 오랜 시간 관찰해왔으며, 선배로서 경험해 본 상황이다. 이러한 연구진의 경험이 본 연구의 문제에 대한 심도깊은 이해와 공감의 바탕이 되었다. 이러한 배경을 바탕으로 2023년 1학기 동안 현재 A대학의 사범대학 교육학과 학부생을 대상으로 심층 인터뷰를 여러 차례 실시하였고, 연구자의 개별적인 인적 네트워크를 활용하여 다양한 분야에 있는 교육학과 출신 선배들을 대상으로 심층 인터뷰를 실시하였다. 인터뷰 대상자는 학부생의 경우, 학번과 학년, 성별을 대표하는 학생들로 총 10명을 구성하였다. 졸업생의 경우는 교육학과 진로 분야 7개 영역에 종사하는 대표 1인씩을 골고루 선정하였다.

      

      
        3-2 연구절차
        본 연구에서는 디자인 씽킹 기법의 절차에 따라 교육학과 학부생의 인적 네트워크 형성 및 다양한 진로 방향 탐색을 위한 메타버스 공간을 개발하였다. 디자인 씽킹 기법이란 문제상황에서 대상자가 겪는 불편함과 필요에 먼저 공감하고 이를 통해 얻게 되는 통찰에 근거하여 끊임없이 질문하며 새롭게 문제를 정의하여 혁신적인 방법으로 해결하는 과정이다[20]. 디자인 씽킹은 그림 1과 같이 공감하기-문제정의-아이디어 도출-프로토타입-테스트의 5가지 단계를 거치게 되며, 본 연구에서도 이 단계에 따라 교육학과 학부생의 진로 문제를 해결하고자 접근하였다.
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            Study Methods by design thinking process
          
          

          

        

        연구절차에 따른 단계별 연구방법들을 살펴보면, 먼저 ‘공감하기’ 단계에서는 학부생과 졸업생을 대상으로 심층 면담을 실시하여 문제에 대한 공감과 통찰을 하였다. 둘째 단계인 ‘정의하기’ 단계에서는 대상, 상황 및 조건, 목적 및 목표를 구분하여 사회적 이슈를 명확히 하였다. 이 단계에서 올바른 관점의 틀을 구축하여 다음 단계인 아이디어 도출에 기준이 되도록 하였다. 세 번째 단계인 ‘아이디어 도출’에서는 확산적 사고를 통해 다양한 아이디어를 발산하고, 수렴적 사고를 통해 적합한 아이디어를 선정하였다. 이 단계에서 최종 선정된 아이디어를 어떻게 구현할지에 대해서도 구체화하였다. 최종 선정된 아이디어는 메타버스 공간 구축이었으므로, 다음 단계인 ‘프로토타입’ 개발을 통해 이를 구현하였다. 마지막으로 구축된 프로토타입의 메타버스 맵 공간에 대한 진로 및 교육 전문가 3인의 의견과 학생 사용자의 피드백을 반영하여 최종 수정보완하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구결과
      본 연구의 연구결과 역시 디자인 씽킹의 5단계 절차에 따라 각 단계별로 적용한 연구방법에 대한 결과들로 제시한다.

      
        4-1 공감하기(Empathize)
        
          1) 교육학과 학부생 심층 인터뷰
          A대학 교육학과 학부생들의 진로에 대한 고민 파악하기 위하여 심층면담기법[21]을 활용하였으며, 이 과정에서 참여대상이 편안하게 면담을 진행할 수 있도록 과방이나 휴게실에서 인터뷰를 실시하였다. 참여자의 동의에 의한 녹취작업과 전사를 통해 수집된 응답내용을 분석한 결과, 입학동기, 진로준비사항, 정보취득 방법, 졸업후 계획의 네 가지 항목으로 구분할 수 있었다. 면담 과정에서 이들 항목에 대한 순환적 질문과 참여자들의 확인 과정(menber check)을 거쳐 최종적으로 다음과 같은 대표 응답결과를 도출하였다.

          
            • 교육학과를 입학한 동기
          

          교육학과에 입학한 동기에 대해서는 대부분이 ‘교사가 되기 위함’이나 ‘가르치는 일에 관심이 있어서’라고 대답하였다. 그 외 소수의 학생이 교육 공무원이 되기 위해 공무원 시험을 준비하고 있었다.

          
특정 교과 교직을 전공하려 하였으나, 점수가 되지 않아 교육학과로 일단 지원 ⋯(중략)⋯ 해당 과목을 복수전공하고 있습니다. - 21학번, 3학년생

          
어릴 때 꿈이 교사 ⋯(중략)⋯ 막연히 선생님이 되고 싶은데 과목을 정하지 못해서⋯ - 22학번, 2학년생

          
교육행정공무원 시험을 보고 싶어서 지원했습니다. - 23학번, 1학년생 

          
            • 재학 중 대부분이 임용시험 준비에 몰두
          

          대부분의 학생들이 무엇을 준비해야 할지 몰라 막연히 교사 임용시험 준비에 매진하고 있는 상태였다. 이를 위해 교사자격증에 교과목을 배정받기 위해 복수전공이나 부전공을 하려는 학생이 많았다.

          
교사가 되지 않더라도 일단 교사자격증은 따고 보자는 생각이 만연 ⋯(중략)⋯ 딱히 다른 걸 준비하려 해도 막막하니까요. - 20학번, 4학년생

          
3-4학년은 대부분이 복수전공 또는 부전공 ⋯(중략)⋯ ‘교육학’으로 나오는 중등교사자격증은 무용지물 ⋯ - 20학번, 4학년생

          
선배 중에 졸업하자마자 9급 공무원 시험에 합격한 경우가 있었어요. - 19학번, 4학년생

          
            • 교직 외에 다른 진로 분야에 대한 정보 취득 여부
          

          교직 외에 다른 진로분야에 대한 정보는 간접적 경로를 통해 들어본 적이 있는 정도이고 구체적 인물이나 사례를 접해보거나 상세한 정보를 제공받은 적이 없는 학생이 대부분이었다.

          
교수님 면담 때 기업교육(인사과) 분야에도 일할 수 있다는 말을 들은 적은 있어요. -21학번, 3학년생 

          
주변에 공부방이나 학원 선생님 외에 다른 분야에서 교육학 전공을 살려서 일하는 선배를 본 적은 없어 ⋯ -20학번, 4학년생

          
교사가 될 생각이 없어 ⋯ 타전공 과목 들으며 관심 분야를 찾고 있어⋯ - 23학번, 1학년생

          
            • 졸업 후의 계획
          

          대부분의 학생들이 부(복수)전공의 부담과 졸업이 늦어지는 것과 재수, 삼수의 시행착오를 감안하면서도 교사임용시험이나 공무원시험만을 준비하고 있었다.

          
복수전공 수강 중이라 졸업이 좀 늦어질 ⋯ 바로 교사 임용시험에 응시할 예정⋯ - 20학번, 4학년생

          
임용시험 불합격 시 공무원 시험을 보려고 한국사 등을 미리 따 놓아⋯ -21학번, 3학년생

        

        
          2) 교육학과 졸업생 선배들의 체험 공유 인터뷰
          A대학 교육학과 학부를 졸업하고 교육학 전공을 활용한 7개 분야의 직업에 종사하고 있는 선배들을 대상으로도 학부생 심층면담과 동일한 방식으로 인터뷰를 진행하였으며, 대표적인 의견에 대한 참여자 확인 과정을 거쳤다. 그 결과 대표적인 의견들을 제시하면 다음과 같다.

          
교육학과를 전공하면서 임용고시나 공무원 시험 외에 다양한 진로 탐색의 기회가 부족했다. 배우는 과목들도 어떻게 직업과 연결이 되는지 몰라서 학습 동기가 유발되지 않았던 것 같다. 

          
교사나 공무원을 포함한 다양한 직종에 종사하고 있는 롤모델이 될만한 선배들을 만날 기회가 없었다. 졸업한 선배들의 현장의 경험들을 들을 수 있는 기회가 있으면 도움이 될 것이다. 

          
졸업 후 사회에 나와보니 교육학 전공 지식이나 기술의 활용 분야들이 의외로 많다는 걸 알았다. 학교 다닐 때 다양한 교육학 세부전공 분야를 골고루 경험해 볼 수 있으면 도움이 될 것이다. 

        

        
          3) 심층 인터뷰 결과 시사점
          학부생과 졸업생의 심층 인터뷰 결과에서 얻은 연구의 시사점은 다음과 같다.

          첫째, 대부분의 교육학과 학부생들이 복수전공 또는 부전공을 하면서 임용고시를 준비하고 있으나, 극소수의 졸업생들이 교직으로 진출하는 상황임을 알 수 있었다. 이는 서론에 언급한 관련 연구를 통해서도 확인된 바이다. 복수 및 부전공으로 인한 졸업 시기가 늦어지고, 또한 교사 임용 준비로 인한 기회비용 손실이 발생하므로, 진로에 대해 조기에 결정하고 좀더 빨리 준비할 수 있도록 해야 할 필요성이 있다.

          둘째, 대부분의 학생이 임용준비나 공무원 시험 대비에만 집중하고 있으며, 교육학 분야의 다양한 진로방향에 대한 정보와 체험의 기회가 부족함을 알 수 있었다. 갈수록 교사 수요는 감소할 것이고, 미래 사회에 요구되는 교육자로서의 역량도 변화할 것인데, 이에 대한 대비책이 필요한 시점이다. 미래 사회에 적합한 교육학 전문가로서의 역량과 자질을 함양할 필요성이 있다.

        

      

      
        4-2 문제정의(Define)
        디자인 씽킹의 두 번째 단계는 공감과 통찰에 근거하여 문제를 대상, 상황 및 조건, 목적 및 목표 요소로 정의하게 된다. 이를 통해 문제를 올바른 관점(point-of-view)에서 접근하도록 방향을 설정할 수 있다. 본 연구에서는 문제적 이슈를 다음과 같이 정의하였다.

        
          	대상 : A대학 교육학과 학생들이


          	상황/조건 : 시간과 노력을 허비하지 않고 미래지향적인


          	목적/목표 : 다양한 진로 방향을 찾을 수 있을까?


        

        이를 위해 다음과 같은 네 가지의 관점을 문제의 틀로 설정하고 접근하고자 하였다. 첫째, 다양한 진로 정보를 제공한다. 둘째, 선배와 후배 간의 상호교류가 가능하도록 한다. 셋째, 〮시간 및 공간적 제약을 극복한다. 넷째, 미래교육방향에 부합하도록 한다. 다음 단계인 아이디어 도출에서는 이러한 관점에 초점을 맞추어 아이디어를 수집하게 된다.

      

      
        4-3 아이디어 도출(Ideate)
        
          1) 확산적 사고를 통한 다양한 아이디어 도출
          이 단계에서는 브레인스토밍이나 SCAMPER 방법 등을 활용하여 다양한 아이디어를 도출하게 된다. 이 단계에서의 아이디어는 ‘올바른’ 아이디어보다는 ‘가장 광범위한 가능성이 있는’ 다양한 아이디어를 내놓는 것이다[22]. 본 연구에서는 대상 학생들의 다양한 진로 탐색을 위한 방법으로 직업현장견학 및 피크닉, 선후배 카톡오픈채팅방, 온라인카페 및 블로그, 메타버스 공간 구축, 비교과과정 개설 등의 아이디어들이 도출되었다.

        

        
          2) 수렴적 사고를 통한 아이디어 선정
          이렇게 확산적 사고를 통해 나온 다양한 아이디어의 혁신 잠재력은 보존하면서 가장 적합한 아이디어를 추려내기 위해서 다음의 네 가지 기준-가장 즐거운, 가장 합리적인, 가장 예상 밖의, 가장 실현가능성이 높은-을 중심으로 점검하였다. 이 기준은 연구자들이 논의를 거쳐 자체적으로 마련하였으며, [7]의 예시를 참고하였다. 그 결과는 표 1과 같다.

          
            Table 1. 
				
            

            
              Idea designation process
            
            

          

          
            
              
                	
                	the most likely to delight
                	the rational choice
                	the most unexpected
                	the most viable
              

            
            
              	Field trip
              	∨
              	∨
              	
              	
            

            
              	Open chat
              	∨
              	
              	
              	∨
            

            
              	Online cafe / blog
              	∨
              	
              	
              	∨
            

            
              	Metaverse
              	∨
              	∨
              	∨
              	∨
            

            
              	Extra Curriculum
              	
              	∨
              	∨
              	
            

          

          

        

        
          3) 아이디어 구체화
          아이디어 수렴 과정을 거쳐 메타버스를 구축하는 것으로 아이디어를 구체화하였다. 메타버스는 상호작용 실재감 및 몰입도를 증대시키며, 아바타로 자유로운 공간 이동을 하며 능동적 상호작용이 가능하다는 장점이 있다. 또한 사용자가 원하는 활동을 자유롭고 다양하게 수행 가능하며 타인과의 공유가 가능한 공간이다. 따라서 메타버스 플랫폼은 자기나 타인과의 공감을 통한 공동체의 소통과 성장이 가능한 공간으로 설계가 가능하다[23].

          메타버스 플랫폼 중에서도 ZEP은 다운로드나 설치 과정 없이 초대링크를 통해 웹으로 접속할 수 있으며, 500명 이상 동시 접속 및 모바일 접속이 가능하다. 또한 화상회의, 채팅, 자료 공유, 프리젠테이션 등의 원격수업이 가능한 기능을 포함한다[24]. OX 퀴즈, 오목, 게임 등 이벤트 및 게이미피케이션요소가 다양하며, 언어장벽이 없이 한국어로 제작이 가능한 장점이 있다[25].

          이런 이유로 최종적으로 메타버스 플랫폼 ZEP에 교육학과 학부생의 진로 탐색을 위한 선후배 소통과 교류의 장이 될 수 있는 메타버스 공간을 구축하는 것으로 아이디어를 구체화하였다.

        

      

      
        4-4 프로토타입(Prototype)
        본 연구에서 개발한 프로토타입 ZEP 메타버스 공간의 명칭은 “에듀버스(Eduverse)”이다. 교육을 의미하는 Education이라는 단어의 앞부분의 “에듀(Edu)-”와 메타버스의 Metaverse 단어의 뒷부분의 “-버스(verse)”를 결합하여 교육학과의 메타버스 공간이라는 의미이다. 본 연구의 연구진 3인이 직접 에듀버스의 메타버스 공간 프로토타입 설계와 개발을 하였다.

        
          1) 에듀버스 홈 페이지(로비)
          에듀버스의 로비라고 할 수 있는 첫 화면 홈페이지는 사용자가 초대링크에 따라 메타버스 ZEP에 처음 입장하였을 때 맞이하게 되는 공간이다. 화면 구성은 다음의 그림 2와 같다.

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              Eduverse's homepage(Lobby)
            
            

            

          

          홈페이지 공간을 상단부와 중앙, 하단부로 나누었을 때, 상단부 중앙에는 가상 캠퍼스의 느낌을 줄 수 있도록 최근의 캠퍼스 영상을 배치하였으며, 에듀버스의 핵심이라고 할 수 있는 직업 소개 공간인 에듀클럽(직업의 전당)과 졸업생 선배 소개 공간인 에듀피플(선배의 전당)을 좌우로 각각 배치하였다. 중앙에는 지도와 방향 안내를 표기하였고, 그 양쪽으로 오프라인 모임을 대신해 사적인 교류 공간으로 에듀캠핑과 에듀카페를 만들었다. 하단부 좌측에는 커뮤니티 공간으로써 라운지를, 우측에는 방명록으로 위시트리를 배치하였다.

        

        
          2) 에듀클럽(직업의 전당)
          교육학과 전공자들이 취업 가능한 직업군 소개 및 직업군별모임이나 대화가 가능한 공간이다. 직업군은 A대학 교육학과 홈페이지의 취업진로분야 안내를 참고하여 중등 교사, 대학교수 및 교육연구원, 기업체 교육전문가, 교육공무원 및 교육행정가 전문가, 평생교육사, 상담 및 복지 전문가, 사설 교육훈련 기관의 교육전문요원의 총 7가지로 분류하였다. 이는 대부분의 국내 사범대학 교육학과 홈페이지에서 제시하고 있는 진로분야와도 일치한다[2].

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              Educlub(Profession field)
            
            

            

          

        

        
          3) 에듀피플(선배의 전당)
          졸업생 선배 인물들의 경력, 하는 일 등을 소개하고 직접적으로 소통할 수 있는 연락처나 SNS 계정 등을 제시하여 개별적으로 관심이 있는 경우 연락할 수 있는 기회를 제공하였다. 선배의 일터를 자세히 소개하고 일과에 대한 정보를 제공함으로써, 해당 분야의 일터를 간접적으로 견학하는 효과가 있다. 매달 1명씩 분야별로 이달의 선배를 선정하여 업로드하는 것으로 계획하였으며, 사용자들이 적절한 인물을 추천하는 구글 폼 양식을 제출할 수 있도록 하였다.

          
            
            

            Fig. 4. 
				
            

            
              Edupeople(Person field)
            
            

            

          

        

        
          4) 에듀캠핑, 에듀카페(사적인 모임 공간)
          본 연구가 교육학과의 다양한 진로 분야에 대한 정보와 해당 분야의 선배들과 상호 의사소통이 가능한 공간을 구축하는 것이 목표이므로, 크게는 직업 분야를 소개하는 ‘직업의 전당’과 해당 분야에서 일하는 선배를 소개하는 ‘선배의 전당’으로 공간을 구분하되, 사적인 상호교류도 활성화할 수 있는 요소들을 곳곳에 배치하였다. 에듀캠핑과 에듀카페가 그런 공간으로 오프라인 모임을 대신할 수 있는 가상의 공간이다.

          
            
            

            Fig. 5. 
				
            

            
              Educamping & Educafe(Private meeting zone)
            
            

            

          

        

        
          5) 라운지(커뮤니티)
          메타버스 공간에서 실시간으로 동시접속하여 상호작용을 할 수도 있지만, 비실시간으로 학부생 또는 졸업생 간에 정보 교류가 가능한 커뮤니티 공간도 필요하다. 라운지는 비실시간으로 서로 간에 정보교류를 위한 커뮤니케이션이 가능한 공간이다. 패들릿(https://padlet.com)이라는 어플리케이션을 활용하여 구인구직란, 벼룩시장, 모임공지란, 자기소개란으로 섹션을 나누어 사용자들이 용도에 맞게 필요한 글을 직접 업로드할 수 있도록 제작하였다. ‘구인구직(구해요)’ 섹션은 선배들이 구인 정보를 올리고 후배들이 구직 정보를 업로드할 수 있도록 하였다. ‘아나바다(나눠요)’ 섹션은 교재, 족보, 노하우 등을 나눌 수 있는 중고 벼룩시장이다. ‘모임알림(만나요)’ 섹션은 교육학과 동문들 간에 경조사나 행사를 공지하고 오프라인상의 번개모임도 공지할 수 있도록 하였다. ‘자기PR(알려요)’ 섹션은 개인의 관심사나 자신에 대한 정보를 공유하여 공동으로 활동할 이슈를 찾거나 인맥을 넓혀 인적 네트워크 구축에 발판이 되도록 하였다.

          
            
            

            Fig. 6. 
				
            

            
              Lounge(Community) & Padlet
            
            

            

          

        

        
          6) 위시트리(방명록)
          선후배에게, 동기에게 전하는 위로의 말을 자유롭게 남길 수 있는 방명록 형태로 교육학과의 꿈을 담은 위시트리를 제작하였다. 위시트리에 자유노트형식의 어플리케이션인 구글의 잼보드(https://jamboard.google.com/)를 링크하여 메모지 형태로 문구를 남길 수 있도록 디자인하였다. 교육학과 출신이 아니더라도 참여할 수 있고 익명도 가능하여 부담없이 하고 싶은 말을 남길 수 있도록 하였다.

          
            
            

            Fig. 7. 
				
            

            
              Wishtree(Visitors’ book) & Jamboard
            
            

            

          

          이상의 프로토타입 메타버스 공간 개발은 앞서 문제정의 단계에서 사용하였던 다양한 진로 정보 제공, 선배와 후배 간의 상호교류, 〮시간 및 공간적 제약 극복, 미래교육방향에 부합이라는 문제해결의 틀의 관점에 초점을 두고 실행하였다.

        

      

      
        4-5 테스트(Test)
        디자인 씽킹 기법에서 테스트는 프로토타입에 대해 사용자에게 피드백을 요청하고 그들이 공감할 수 있는 기회를 갖게하는 단계이다[20]. 본 연구에서는 프로토타입의 메타버스 맵 공간을 개발한 후, 진로 및 교육 전문가 3인과 학생 사용자가 일정기간 자유롭게 접속하여 공간을 탐색할 수 있도록 하고 이들의 의견을 서면으로 취합하였다.

        
          1) 진로 및 교육학 전문가 의견
          전문가 검토진은 진로교육 분야 전문가 1명, 교육학 전문가 1명, 교육공학 전문가 1명으로 구성하였으며, 해당 분야 박사학위 소지자로 관련 경력이 5년 이상이신 분들로 선정하였다. 전문가 검토 의견의 주요 내용은 다음과 같다.

          
            	• 직업군별 역량 체크 활동을 추가해 볼 것을 제안한다. 대학의 진로개발센터의 직업(진로)역량 진단을 활용하면 도움이 될 것이다.


            	• 사용자의 참여 동기를 제고해야 한다. 이 공간이 진로개발에 도움이 된다는 인식을 심어주는 방안을 모색해야 한다.


            	• 흥미요소보다는 실질적인 도움이 되는 정보요소들의 보완이 필요하다.


            	• 지속적인 업데이트와 관리 체계의 구축이 요구된다.


          

        

        
          2) 학부생들의 사용 의견
          초기 연구 단계에서 심층 인터뷰에 참여하였던 학부생을 포함하여 좀더 광범위한 학생들의 사용 후 의견을 수렴하였다. 일단 초기 면담에서 교직 외 다른 분야에 대해 폐쇄적이었던 학생들이 모르던 진로 분야들을 알게 되었고 관심이 생겼다는 반응이 가장 눈에 띄는 변화였다.

          
            	• 교육학과의 다양한 진로 분야를 알게 되었다.


            	• 메타버스에서 선배들의 직장생활을 간접체험할 수 있어 좋다.


            	• 학교에서는 배울 수 없는 실무적인 지식이나, 실제 직장 생활에서 발생하는 문제들과 그 해결 방법에 대해 이 공간에서 배울 수 있으면 좋겠다.


            	• 선배들이 취업 준비 과정에서 겪었던 시행착오와 극복 경험을 들을 수 있으면 도움이 될 것이다.


          

          그 외 추후 프로토타입 수정에 반영할 보완점에 대한 의견은 다음과 같다.

          
            	• 공간이 너무 넓어 아바타의 동선이 길다.


            	• 조작이 많아 피로하다.


            	• 비슷한 용도의 공간이 많아 활동 구분이 필요하다.


            	• 공간 자체의 흥미도는 높지만 지속적인 사용을 위한 이벤트가 있었으면 좋겠다.


            	• 선배들과 아바타로 처음 만났을 때 쑥스러움을 해결할 수 있는 방안이 필요하다.


          

          이러한 의견을 반영하여 최종적인 메타버스 공간 구축을 위한 수정 및 보완 계획을 결론 및 논의에 제시하였다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 논의
      본 연구는 메타버스 공간을 활용한 교육학과 학부생의 진로 지원 시스템 개발을 통해 교육의 사회적 책임을 실현하는 새로운 차원을 모색하였다. 이를 통해 다음과 같은 중요한 시사점을 제공하였다.

      첫째, 본 연구의 연구진을 포함한 교육학과 학부생 및 졸업생들이 메타버스 공간에서의 상호작용을 통해 그들이 속한 공동체에 대해 이해하고, 사회적 이슈에 대한 공감대를 형성하는 데 중요한 역할을 하였다는 점이다. 공감공동체의 목표가 모든 구성원의 성장과 발전이므로[26] 교육학과 공동체의 문화정체성 확립과 이를 지원하기 위한 개인 차원과 공동체 차원의 체제 마련의 한 방법으로서 본 연구가 구성원의 동반성장에 기반이 될 수 있다는 가능성을 기대할 수 있다.

      둘째, 메타버스 공간의 구축과 운영은 교육의 사회적 책임을 구체화하는 실천적 행위로서의 가치를 입증하였다. 이는 디지털 기술이 교육 환경에 미치는 영향을 긍정적으로 활용하고자 하는 현대 교육의 동향을 반영한다.

      셋째, 메타버스를 통한 시·공간의 제약을 초월하는 교류는 학부생들에게 폭넓은 직업 정보의 접근과 인적 자원의 네트워크 형성의 기회를 제공하였다. 이는 진로 탐색의 범위를 확장하고, 학생들의 직업적 역량 개발에 긍정적인 영향을 제공할 수 있다.

      넷째, 학부생들에게 미래지향적인 방법으로 직업을 탐색할 수 있는 공간을 제공함으로써, 학부생들이 자기 주도적으로 진로 설계에 참여할 수 있는 기회를 제공하였다.

      다섯째, 메타버스 공간은 선후배를 포함한 모든 구성원들의 적극적인 참여를 유도하며, 이는 학습 공동체의 활성화와 지속 가능성에 중요한 역할을 한다는 것을 확인하였다.

      본 연구의 한계로는 전문가의 검토에서도 제안된대로, 메타버스 내 직업군별 역량 진단과 진로 개발 프로그램의 연계성 강화가 필요하다는 점이다. 이를 위해 온·오프라인, 실시간·비실시간 소통 채널의 활성화가 요구된다. 에듀버스 공간의 지속 가능한 메타버스 관리 및 운영을 위한 주체 선정과 역할 정립을 통한 안정적 커뮤니티 구축의 중요성도 강조된다.

      본 연구는 메타버스를 활용한 진로 지원 시스템이 학부생의 진로 탐색과 개발에 긍정적인 영향을 미칠 수 있음을 시사하며, 본 연구가 교육학의 실천적 및 이론적 발전에 기여할 수 있을 것으로 기대한다.
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