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            Abstract
          
        

        
          이 연구는 메타버스를 활용한 수업에서 예비유아교사들의 학습과정과 결과에 대한 인식을 분석하고 학습과정 요소가 학습 결과에 어떻게 영향을 미치는지 파악하여, 메타버스를 활용한 수업 설계를 위한 시사점을 제공하고자 한다. 이를 위해, 연구참여자 43명의 설문조사 데이터와 5명의 심층 면담 데이터를 수집하고, 기초통계분석과 위계적회귀분석을 실시하였다. 연구 결과, 예비교사들은 학습과정(상황흥미, 몰입, 협력과정 만족도)과 학습결과(자기효능감, 인지된 학습결과, 수업만족도)를 긍정적으로 인식하였다. 그리고, 학습결과를 위해 학습자의 흥미뿐만 아니라 몰입을 유도하는 과제를 설계하는 것과 협력과정이 잘 지원되는 것이 중요함을 확인하였다. 본 연구결과에 기반하여 메타버스를 활용한 수업을 위한 시사점을 논의하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study aims to analyze pre-service teachers’ perceptions of their learning processes and outcomes in classes utilizing the metaverse and to understand how learning process factors influence learning outcomes. Hence, this study provides insights for designing metaverse-based instruction. To this end, survey data from 43 participants and in-depth interview data from 5 participants were collected and analyzed using descriptive statistics and a hierarchical regression analysis. The results indicate that pre-service teachers positively perceive their learning processes (situational interest, flow, satisfaction with collaborative processes) and learning outcomes (self-efficacy, perceived learning outcomes, course satisfaction). Furthermore, the study highlights the importance of designing tasks that foster engagement and ensuring well-supported collaborative processes to achieve favorable learning outcomes. Based on these findings, the study discusses implications for designing effective metaverse-based instruction.
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      Ⅰ. 서 론 
      디지털 테크놀로지의 급격한 발전으로 사회를 살아가는 데 테크놀로지를 활용하는 역량이 점차 중요해지고 있다. 이러한 변화는 교수학습 현장에도 나타나며, COVID-19 이후 디지털 테크놀로지를 활용한 수업이 보편화되고 있다. 이러한 상황에서 다양한 테크놀로지를 효과적으로 활용하여 수업을 제공하는 능력은 미래 교사에게 필요한 중요한 역량으로 자리 잡았다[1]. 특히, 유아 교육현장에서도 테크놀로지나 디지털 콘텐츠가 활발하게 활용되며 교사들의 테크놀로지 활용 능력이 강조되고 있다[2],[3].

      유아교사들의 테크놀로지 활용 능력이 강조되면서, 대학과 같은 교원양성기관에서 예비유아교사의 테크놀로지 활용 능력을 향상시키기 위해 노력하고 있다. 이 과정에서 수업 시간에 다양한 디지털 도구를 도입하여 예비유아교사가 테크놀로지를 경험할 수 있도록 하거나, 테크놀로지 관련 수업을 듣거나, 테크놀로지 관련 연수를 통해 테크놀로지 관련 능력을 기를 수 있도록 지원하고 있다[4]. 이렇게 테크놀로지를 빈번하게 접근하고 활용하는 경험은 예비유아교사들이 테크놀로지 사용에 대한 효능감을 높이고, 테크놀로지를 교수-학습을 위해 효과적으로 사용할 수 있도록 돕는다[5]. 이러한 필요를 바탕으로 교원양성기관에서는 다양한 디지털 테크놀로지를 수업에서 활용하고 있다.

      여러 테크놀로지 중 메타버스 플랫폼은 예비유아교사 교육에서 주목받고 있는 도구 중 하나이다. 메타버스는 ‘메타(초월)’라는 단어와 “유니버스(세계)”라는 단어가 결합한 용어로, 현실세계를 넘어 가상으로 창조된 세계를 의미한다[6]. 메타버스는 기술과 사용자의 상호작용, 기술과 현실의 융합을 중심으로 증강현실(AR), 라이프로깅, 미러 월드, 가상 세계의 네 가지 유형으로 구분된다. 이들 각각의 유형은 다양한 분야에서 혁신적인 응용 가능성을 보이고 있으며, 교육 분야에서 활용되고 있다. 특히 교육현장에서 빈번하게 활용되는 가상세계에서는 학습자가 자신을 대표하는 아바타를 통해 다른 학습자와 상호작용하거나 다양한 활동을 수행한다.

      이러한 메타버스는 예비유아교사가 수업에 적극적으로 참여하도록 유도하고, 다양한 학습경험을 제공함으로써 학습을 촉진할 수 있다. 예컨대, [7]의 연구에서는 메타버스 기반의 캡스톤 디자인 수업이 예비유아교사의 학업성취도와 소속감에 긍정적인 영향을 미치는 것을 확인하였다. 또한, [8]은 메타버스 플랫폼을 활용해서 예비유아교사를 대상으로 재난안전 교육을 실시하고 그 유용성을 확인하였다. 이렇듯 메타버스는 가상환경에서 실제적인 환경을 제공함으로써 몰입경험을 제공하며, 학습자의 흥미를 유발하고, 학습자들이 새로운 경험을 할 수 있도록 돕는다[9],[10]. 또한, 다양한 교수학습 자료를 자유롭게 탑재할 수 있어 효율적으로 수업을 진행할 수 있다[8].

      이렇듯 많은 연구에서 메타버스 활용 교육의 장점으로 몰입도와 흥미를 빈번하게 언급하고 확인하고 있으나, 이러한 몰입과 흥미가 학습효과로 이어지기 위해서는 수업 설계가 효과적으로 이루어져야 한다. 수업 설계는 학습 목표에 맞는 콘텐츠 구성, 도전적인 과제 설계, 상호작용 요소의 적절한 배치 등을 포함한다. 이러한 설계 요소들은 학습자들이 주어진 학습 목표를 효과적으로 달성할 수 있도록 돕는다. 특히, 환경적인 측면에서의 몰입과 함께, 과제에 대한 몰입도도 중요하며, 효과적인 수업 설계를 통한 학습과정에 참여도, 만족도도 학습결과에 주요한 영향을 미칠 수 있다. 예를 들어, 메타버스 내에서의 협력학습 활동은 학습자들이 공동의 목표를 달성하기 위해 협력하고, 상호작용하는 경험을 제공한다. 이러한 경험을 통해 학습자는 메타버스에서 몰입감과 흥미와 함께 학습효과를 확인할 수 있는 것이다.

      종합하면, 메타버스를 예비유아교사 교육에서 활용하려는 노력이 지속되고 있으나, 아직 메타버스를 예비유아교사 교육에 적용하고 학습과정과 결과를 구체적으로 분석한 연구는 미비한 상황이다. 또한, 수업에서 메타버스를 활용할 때, 어떠한 학습과정 요소가 학습결과에 영향을 미치는지 체계적으로 파악한 연구는 확인하기 어렵다.

      이에 본 연구에서는 메타버스 활용 수업에서 학습자가 학습과정과 학습결과에 대해 깊이 있게 분석하고, 학습과정 요소가 학습 결과에 어떻게 영향을 미치는지 파악하여, 메타버스를 활용한 수업 설계를 위한 시사점을 제공하고자 한다. 이를 위한 연구문제는 다음과 같다.

      첫째, 메타버스를 활용한 수업에 대한 예비유아교사들의 학습과정과 학습결과는 어떠한가?

      둘째, 메타버스를 활용한 수업에 대한 예비유아교사들의 학습결과에 영향을 미치는 요인은 어떠한가?

    

    

  
    
      Ⅱ. 연구 방법
      
        2-1 연구참여자 
        본 연구는 경기권 소재의 A대학교 아동보육학과 4학년 전공수업인 아동안전관리 교과목을 수강하는 학생을 대상으로 실시되었다. 22학년도 2학기에 개설된 본 교과의 수강생은 총 52명이며, 그 중 연구에 동의한 총 43명(여 40명, 남 3명)의 수강생이 연구에 참여하였다. 연구참여자들은 모두 아동보육학과 전공생으로 졸업 후 대부분 보육교사의 진로를 희망하는 예비유아교사에 해당한다. 또한, 본 연구는 설문조사에서 파악하기 어려운 내용 이해를 위해 예비유아교사 5명을 대상으로 개별면담을 추가 실시하였다.

      

      
        2-2 연구절차
        본 연구가 진행된 <아동안전관리> 강좌는 영유아교육 현장에서 발생할 수 있는 다양한 안전사고 사례를 배우고, 예비유아교사로서 실질적인 안전관리 업무를 수행할 수 있는 능력을 향상하는 것에 목적이 있다. 본 연구를 위해 첫 주차에 수강생들에게 메타버스를 활용한 수업 방식을 안내하고, 연구참여에 대한 동의를 받았다. 이후, 예비유아교사들은 메타버스를 주차별(4회차)로 경험하였고, 수업 후 설문조사와 개별 면담의 과정을 진행하였다.

        세부적인 주차별 학습과정은 다음과 같다. 메타버스 플랫폼인 젭(ZEP)은 총 15주차의 수업 중에서 4회 주차(1, 2, 13, 14주차)에 활용되었는데, 초반 주차(1, 2주차)에서는 메타버스 활용 수업에 대한 안내 및 발표 방식을 전달하였고, 가상공간 내에서 집단 활동이 가능한 강의실, 방명록 기능 등을 개설해 운영하였다. 학생들은 아바타를 통해 소통하고 학습에 참여하는 방법을 익히며 새로운 수업 방식에 적응하는 경험을 가졌다. 또한, 젭(ZEP)에서 패들렛(Padlet) 기능을 연동하여 학생들이 실시간으로 학습한 지식을 서로 확인하고 공유하였다. 교수자는 초반 주차 시 메타버스 학습공간에서의 아동안전관리 강좌 운영 결과를 토대로 교수설계전문가와 협의하여 가상공간을 설계하였다. 처음 제작한 가상 강의실은 주로 집단 강의 방식으로 진행했다면, 추가 제작한 가상 도서관은 팀별 소그룹 모임이 가능한 환경으로 마련되었다.

        또한, 후반 주차(13, 14주차)에서는 오프라인 강의실 환경에서만 이루어졌던 모의수업을 진행할 수 있는 가상 강의실 내 학생 발표 공간을 추가로 설계하였다. 이 공간에서 발표자(아바타)는 미디어 안전과 관련한 주제로 모의수업 활동을 실시하였고, 팀별 토의 및 교수 피드백은 가상 도서관으로 이동해 진행하였다.

        그림 1은 젭에서의 패들렛 기능을 활용한 활동 장면이며, 그림 2는 조별활동 수업 장면이며, 그림 3은 모의수업 활동 장면을 캡처한 것이다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Activities using Padlet function in ZEP
            * It is difficult to translate because it is the output of the learners activity process.

          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Group activities
            * It is difficult to translate because it is provided by the platform

          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Simulated instruction
            * It is difficult to translate because it is provided by the platform

          
          

          

        

      

      
        2-3 자료수집 및 분석 
        
          1) 자료 수집
          예비유아교사의 학습과정과 학습결과에 대한 인식을 살펴보기 위해 설문조사와 면담을 실시하였다. 학습과정을 측정하기 위해 몰입[11] 변인 중 도전-기술 균형 변인은 5개 문항, 과제흡수 변인은 4개 문항으로 구성하였고, 상황흥미[12]는 3개 문항, 협력과정 만족도[13]는 3개 문항으로 구성하였다. 학습결과 변인으로는 인지된 학습결과[14] 4개 문항, 수업 만족도[15] 6개 문항, 자기효능감[16] 3개 문항으로 구성하였다. 모든 문항은 리커트 5점 척도로 이루어졌으며, 본 연구에 맞게 수정하여 사용하였다.

          그리고 면담의 경우 면담 참여 의사를 밝힌 연구참여자 5인(A-E)을 대상으로 개별 면담을 진행하었다. 면담은 1인당 1회, 30분 이상 소요됨을 사전 안내를 하고 면담방식(대면, 비대면)을 선택하도록 하였는데, 연구참여자 모두 비대면 방식의 면담인 줌(Zoom) 온라인 화상회의 플랫폼을 활용하였다. 또한, 연구참여자에게는 반구조화된 개방형 질문지를 사전에 제공하였으며 질문지 내용은 ‘메타버스를 수업에서 사용해보니 어떠했는지, 어떤 활동을 할 때 몰입이 되었는지, 무엇을 배운 것 같은지, 어려운 점이나 수업 전후로 달라진 점은 무엇인지, 차후 유사 수업에 참여하고 싶은지, 팀 활동에 대한 만족도는 어떠한지’ 등을 포함하였다.

        

        
          2) 자료 분석
          본 연구에서는 수집된 설문조사 데이터는 기초통계분석 및 위계적회귀분석(hierarchical regression analysis)을 실시한다. 우선, 기초통계분석을 통해 학습자가 학습 과정과 결과에 어떻게 인식하고 있는지 분석하였다. 그리고 상황흥미, 몰입, 협력과정 만족도와 인지된 학습결과의 관계 및 영향력을 알아보기 위하여 위계적회귀분석을 실시하였다.

          면담 과정은 연구참여자와의 동의하에 면담 내용을 녹음하였고, 소요된 시간은 130분, 면담 전사 자료는 A4용지로 30장 분량이 되었다. 그리고, 면담을 통해 수집된 자료는 연구 문제에 따른 내용 범주화 및 주요 사례를 선정하였다. 본 연구에 참여한 연구자 2명은 전사 자료를 확인하며 핵심 키워드가 담긴 대표 사례를 선정하고, 면담 내용에 대한 추가적인 이해나 질문이 필요한 경우, 연구참여자와의 전화 연락 및 메일을 통해 해당 내용에 대한 확인 과정을 거쳤다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 결과
      
        3-1 메타버스 활용 수업에 대한 예비유아교사의 학습과정과 학습결과
        설문조사 데이터를 바탕으로, 예비유아교사의 학습과정과 학습결과에 대한 인식에 대해 기초통계분석을 실시한 결과는 다음과 같다. 참여자들은 높은 점수로 도전과 기술의 균형을 유지하며 몰입하고 있음을 나타냈으며(M=4.47, SD=.67), 과제 흡수 측면에서도 높은 점수를 나타냈다(M=4.1, SD=.72). 이는 참여자들이 주어진 과제에 대해 몰입하였다는 것으로 설명할 수 있다. 이 외에도 상황흥미(M=4.18, SD=.79), 협력과정 만족도(M=4.3, SD=.73) 측면에서 높은 점수를 나타냈다. 학습결과 측면에서는 인지된 학습결과(M=4.3, SD=.61), 수업만족도(M=4.1, SD=.9), 자기효능감(M=4.37, SD=.66) 모두 높은 수준을 나타냈다. 이러한 결과는 참여자들이 학습과정에서 몰입하며 학습 결과에 대한 긍정적인 인식을 갖고 있음을 보여준다.

        
          • 메타버스 활용 수업에 대한 예비유아교사들의 학습과정에 대한 인식
        

        보다 구체적인 인식을 살펴보기 위해 면담 데이터를 분석한 결과는 다음과 같다. 먼저, 예비유아교사들은 메타버스를 활용한 아동안전관리 수업에 참여하면서 학습과정에 몰입하며 흥미로움을 느꼈다고 인식하였다. 이들은 온라인 플랫폼에서 진행된 수업에 집중할 수 있었고, 새롭게 접하는 수업 활동에 흥미를 느꼈다고 밝혔다.

        
사실 가장 좋았던 게 어떤 새로운 방법이잖아요. 그러다 보니까 흥미를 보이는 순간부터 되게 재밌다 느끼는 순간부터 뭔가 수업이 2시간이었는데 1시간 이렇게 돼도 힘들다는 생각 안 하고 쭉 집중을 할 수 있었던 것 같아요.(예비유아교사 A)

        
비대면이어도 강의하는 것처럼 앞에 나가는 거 볼 수 있고 들을 수 있고 하는 게 재미있었던 것 같아요. 온라인 수업도 그냥 마냥 딱딱한 수업이 아니라 되게 재미있게 할 수 있구나를 느꼈어요.(예비유아교사 B)

        
          Table 1. 
				
          

          
            Descriptive statistical analysis of learning processes and outcomes
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	Variables
              	M(SD)
            

          
          
            	Learning process
            	Flow: absorption in the task
            	4.1(.72)
          

          
            	Flow: balance of challenges and skills
            	4.47(.67)
          

          
            	Situational interest
            	4.18(.79)
          

          
            	perception of collaboration process
            	4.3(.73)
          

          
            	Learning outcome
            	Perceived learning outcome
            	4.3(.61)
          

          
            	Satisfaction
            	4.1(.9)
          

          
            	Self-efficacy
            	4.37(.66)
          

        

        

        예비유아교사 B는 메타버스 수업 참여는 디지털 활용 경험이 많은 요즘 세대들에게 어려운 문제가 아니며, 가상공간 안에서 교수자와 학생들의 실시간 상황을 확인하는 것이 흥미로웠다고 언급했다. 이는 메타버스의 가상공간에서 느끼는 원격 실재감이 증가할수록 몰입감과 즐거움, 이용 만족도의 수준이 높아진다는 연구[17]와도 유사한 결과이다. 예비유아교사 E는 메타버스 수업이 참신하고, 보육 분야에서 메타버스 플랫폼 활용 방법에 대한 기대되는 마음을 표현하였다.

        
사실 저희들은 컴퓨터나 이런 거는 게임도 많이 하고 해봤어서. 사실 어려운 이런 조작이 필요 없기에 메타버스를 어렵게 느낀 친구들은 많이 없었을 것 같아요...(중략)... 친구들이 그 공간에 함께 있고, 뭘 하고 있다는 것을 확인할 수 있는 것이 좀 재미있었어요.(예비유아교사 B)

        
처음에 이 메타버스 수업을 할 수 있다고 안내해주셨는데 신선했어요...(중략)... 다들 처음 접해보는 수업이었을텐데... 생각보다 활용이 괜찮다고 생각을 해서. 되게 수월한데? 이런 생각이 들었어요.(예비유아교사 E)

        이러한 면담 결과를 볼 때, 예비유아교사들이 메타버스를 활용한 수업에 참여함으로써 학습에 대한 관심과 흥미를 유발할 수 있음을 확인할 수 있었다.

        
          • 메타버스 활용 수업에 대한 예비유아교사들의 학습결과에 대한 인식
        

        면담에 참여한 예비유아교사들은 이번 메타버스를 활용한 수업은 다른 전공과 다른 방식이라 학습 결과적인 측면에서 도움이 되었다고 하였다. 예비유아교사 B는 수업을 통해 얻게 된 전반의 학습 경험에 만족하였으며, 예비유아교사 C는 젭(ZEP)에서 조별로 토론을 하거나 발표하는 전반 과정이 본 수업의 목표를 성취하는데 좋은 플랫폼이었다고 언급하였다.

        
메타버스를 활용한 수업을 통해 뭔가 발전된 수업이 생길 것 같다는 생각이 들어요. 대면은 아니지만 다들 재밌고 체계적으로 대면만큼 잘하면 좋게 활용될 수 있는 수업이라는 생각이 조금 더 컸던 것 같아요.(예비유아교사 B)

        
오프라인에서 친구들이 모여 수업 발표할 때는 사실 집중이 잘 안 돼서 핸드폰도 하고 그랬는데 온라인에서 친구들이 발표할 때는 무슨 말을 하는지 계속 귀 기울여 듣게 되더라고요. 집중하게 되더라고요. 그런 점에 있어서 저는 수업 목표를 달성하는 데 좋은 플랫폼이라고 생각을 해요.(예비유아교사 C)

        
또한, 예비유아교사 B와 E는 향후 영유아교육 현장에서 메타버스를 사용해보자는 기대를 표현하며, 이들은 한번 접해본 메타버스 경험의 중요성을 강조하며 다음에 유사한 수업이 있다면 참여할 의지가 있다고 하였다. 

        
저한테 좋은 경험이었다는 생각이 들어서 저도 할 수 있다면 활용해 보지 않을까 싶어요. 졸업하고 유아교육 기관에 가니까 뭔가 이 경험이 계속 떠오르면서 놀이지도 방식을 그런 식으로 잡아볼 수 있을까 생각이 들어요.(예비유아교사 B)

        
직접 보고 경험하는 게 참 중요한 것 같아요. 그러면 혹시 이런 수업을 다음에 개설되어 참여하든지, 나중에 현장에 나가든지 간에 메타버스를 활용한 강의나 수업이 있다고 하면 참여할 것 같아요.(예비유아교사 E)

        일부 예비유아교사들은 코로나19 시기에 진행된 줌(Zoom)으로 비대면 수업을 하던 상황과 비교하며, 젭(ZEP)과 같은 메타버스 플랫폼의 장점을 언급하였다. 예비유아교사들은 줌을 활용한 수업 때는 일부 학생들의 경우 수업에 집중하기 위한 장소를 찾아다니는 노력을 보이기도 했지만, 또 다른 경우에는 대충 듣거나 다른 일을 하며 수업에 참여했다고 이야기하였다. 이러한 경향은 [18]의 연구에서 학생들은 실시간 화상강의와 메타버스 수업 중 메타버스 수업을 듣는 것을 더 선호했다는 결과와 일치한다. 예비유아교사 C는 가상공간 안에서 아바타를 활용해 직접 수업의 주체가 되어 참여할 수 있다는 것을 장점으로 언급하였다.

        
젭을 이용해 현실에서 하는 것처럼 모여 발표하는 걸 보면서 새로운 플랫폼이라고 생각이 들었어요. 사실 개인적으로 줌(Zoom) 수업에서는 아무리 교수님이 말씀을 잘하셔도 학습자한테 와닿지 않을 수 있는데, 이런 수업은 저희가 아바타를 이용해서 수업의 주체가 되어 움직이면서 참여할 수 있었던 게 되게 재미있었던 것 같아요.(예비유아교사 C)

        면담에 참여한 예비유아교사 대부분은 전공수업에서의 메타버스 활용에 대한 장, 단점에 대해 의견을 표현하기도 하였다. 예비유아교사 A는 메타버스 공간과 기능 자체도 자칫 지루하고 집중도가 떨어질 수 있는데, 다양하게 활용하는 방법을 개발하면 또 다른 소통 방식을 찾는 방안이 될 것이라고 이야기하였다. 예비유아교사 B도 마찬가지로 교수자가 온라인상에 이루어지는 수업의 약점과 보완점을 파악하고 적용한다면 메타버스 활용 수업이 훨씬 더 유용할 것이라고 인식하였다.

        
메타버스도 활용도에 따라서 수업이 달라져요. 교수님께서 만약 한 공간에서만 수업을 했다면... 처음에만 재미있고 집중도가 떨어질 수 있는데. 교수님께서 조별로 토의할 방도 따로 준비해 놓으시고 또 다른 경로도 만들어놓으시고. 다양하게 활용하면 조금 더 색다른 방법이 될 수 있구나. 다른 소통 방식을 내가 도전할 수 있겠구나를 느꼈던 것 같아요.(예비유아교사 A)

        
제가 생각했던 메타버스 활용에 대한 좀 틀이 조금 바뀌지 않았나, 틀이 조금 깨지지 않았느냐는 생각이 들어요. 4차 산업혁명 관련 수업만 이런 프로그램을 이용해야 한다고 생각을 했었는데, 아동안전관리 수업은 사실 관련이 없지 않냐고 볼 수도 있지만, 이렇게 교수님처럼 수업을 진행해도 괜찮겠다 싶었어요. 온라인상에서의 수업의 약점, 보완점을 좀 더 메꿔주는 그런 느낌이 들어서 이걸 활용해도 괜찮겠구나 하는 생각이 들었어요.(예비유아교사 E)

        한편, 예비유아교사 B는 젭(ZEP) 안에서 학생들이 게임이나 아바타 꾸미기에 더 집중하여 학습 몰입도가 떨어질 수 있으나, 이런 요소들을 잘 활용하면 더 흥미로운 수업이 될 수 있을 것이라고 이야기하였다. 예비유아교사 C는 수업 공간의 중요성을 언급하며 전공생들에게 보육 관련 기관을 방문하는 또 다른 대체 견학 활동의 가능성을 제안하였다. 가상으로 기관 내부를 둘러보거나 간접 체험하는 활동이 가능할 수 있고, 현장 전문가들을 만나보는 기회가 될 수 있다고 언급하였다.

        
그 공간 안에 게임 요소들이 흥미롭고, 친구들이 캐릭터를 바꾸는 것, 움직이는 것만 보다 보면 학습 몰입도가 떨어졌을 것 같아요. 쉬는 시간에 누가 잘못 눌렀는지 게임이 시작되었는데, 다들 갑자기 막 돌아다니면서 게임을 하더라고요. 당황스럽긴 했는데 그런 것을 잘 활용하면 수업이 진짜 재미있게 될 것 같은 느낌이 많이 들었어요.(예비유아교사 B)

        
만약 견학을 못 가는 상황이면 어린이집 사진을 찍어서 학생들이 둘러볼 수 있는 공간이 구성되면 재미있겠다는 생각이 들었어요. 어린이집과 같은 가상공간에서 학생들이 들어갔다 나왔다 하면서 경험해 보는 것이요.(예비유아교사 C)

        예비유아교사 C는 메타버스 활용해 조별로 과제를 수행한 경험이 보다 효율적인 학습의 결과를 얻을 수 있다고 인식하였다. 가상공간 안에서의 학생들과 소통과정 방식의 편리함을 설명하며, 수업 아이디어들을 신속하게 공유해 효율적인 조 활동을 진행하는 방식이 효과적이었음을 언급하였다.

        정리하면, 메타버스를 활용한 수업이 전공 학습에 새로운 관점과 기회를 제공함이 확인되었다. 예비유아교사들은 이 수업 방식이 다른 전공과는 차별화되며, 인지적 학습 및 결과적 측면에서 도움이 됨을 인지하였다. 더불어, 메타버스를 향한 긍정적인 전망을 제시하고, 향후 활용 가능성을 탐구하려는 의지와 주체적 학습 경험을 강조하였다. 또한, 수업 내 조별 활동을 통한 학습의 효율성을 인지하고, 메타버스를 다양하게 활용해 수업의 질을 향상시킬 수 있다는 장점을 언급하였다.

      

      
        3-2 인지된 학습결과에 영향을 미치는 요인
        상황흥미, 몰입, 협력과정 만족도와 인지된 학습결과의 관계 및 영향력을 알아보기 위하여 위계적회귀분석을 실시하였다. Durbin-Watson 통계량은 1.76이며, VIF 값이 2.21에서 3.41 사이로 나타났고, 상관관계 분석에서도 0.8 이상의 높은 상관이 나타나지 않아 위계적회귀분석을 실시하였다. 분석은 먼저 상황흥미를 독립변인으로 두고 모형 2에서 몰입(도전-기술 균형. 과제흡수) 변인을 추가하였고, 모형3에서 협력과정 만족도에 대한 변인을 추가하여 분석하였다.

        분석 결과, 모형 1에서 상황흥미가 유의미한 영향력을 가진 것으로 나타났으며, 인지된 학습결과를 약 41.8% 설명하는 것으로 나타났다. 그러나 모형 2에서는 몰입 관련된 변인이 추가되어 유의미한 영향력을 나타냈고, 설명량은 64.2%로 향상하였다. 이때 몰입 변인 중 도전-기술균형과 과제흡수 변인이 유의미한 영향을 가지고 있는 것으로 나타났다. 마지막으로 모형 3에서는 설명력이 73.3%로 향상되었고, 과제흡수 변인과 협력과정 만족도가 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 본 결과로 보았을 때, 흥미보다는 도전-기술균형, 과제흡수가 영향력이 있었고, 그리고 그것보다는 도전-기술균형, 과제흡수, 협력과정 만족도의 영향력이 인지된 학습결과에 있어서 영향력이 더 크다는 것을 알 수 있었다. 즉, 메타버스를 활용한 교육을 진행할 때, 학습자의 흥미만 높이면 되는 것이 아니라 몰입을 유도하는 과제를 설계하는 것과 협력과정이 잘 지원되는 것이 중요하다고 할 수 있다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Hierarchical regression analysis results
          
          

        

        
          
            
              	Models
              	
                B
              
              	
                S.E.
              
              	
                β
              
              	
                t
              
              	
                F (R2)
              
            

          
          
            	Model 1
            	Situational interest
            	.497
            	.088
            	.647
            	5.624***
            	31.63(.418)
          

          
            	Model 2
            	Situational interest
            	-.007
            	.124
            	-.009
            	-.059
            	25.108(.642)
          

          
            	Flow: balance of challenges and skills
            	.345
            	.118
            	.378
            	2.932**
          

          
            	Flow: absorption in the task
            	.435
            	.139
            	.507
            	3.134**
          

          
            	Model 3
            	Situational interest
            	-.036
            	.108
            	-.047
            	-.334
            	28.134(.733)
          

          
            	Flow: balance of challenges and skills
            	.203
            	.11
            	.223
            	1.855
          

          
            	Flow: absorption in the task
            	.284
            	.128
            	.331
            	2.223*
          

          
            	perception of collaboration process
            	.373
            	.100
            	.449
            	3.737**
          

        

        
          
            (*p<.05, **p<.01, ***p<.001)
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결론 및 제언
      본 연구의 결과로 보았을 때, 예비유아교사들은 메타버스 활용 수업에 대한 상황흥미보다는 몰입의 하위변인인 ‘도전-기술균형’, ‘과제흡수’에 영향력이 있었고, 그보다 ‘몰입(도전-기술균형)’, ‘몰입(과제흡수)’, ‘협력과정 만족도’의 영향력이 ‘인지된 학습결과’에 있어서 더 크다는 것을 확인할 수 있었다. 면담을 통해서도 예비유아교사들은 메타버스를 활용한 수업에 참여하며 학습과정에 몰입하게 됨으로써 학습에 대한 관심과 흥미가 자극되었음을 알 수 있었다. 또한, 메타버스 활용하여 조별 활동과제를 수행하면 보다 효과적인 학습결과를 얻을 수 있고, 인지적 학습 및 결과적 측면에서도 긍정적인 영향을 받고 있음을 인식하였다.

      메타버스를 활용한 수업에 대한 예비유아교사들의 학습과정과 학습결과에 따른 결론 및 제언점은 다음과 같다. 첫째, 예비유아교사는 메타버스를 활용한 수업에서 학습과정에 몰입하고, 학습결과에 대한 긍정적 인식을 갖는데 도움이 될 수 있으므로 메타버스를 적용한 학습 지원방안을 적극 고려할 필요가 있다. 메타버스를 활용한 수업은 예비유아교사들에게 새로운 학습경험을 제공하여 학습자로서 호기심을 자극하고 학습 참여도를 높여 학습결과에 대한 긍정적인 인식을 형성할 수 있다. 이는 [18]의 연구에서 메타버스를 활용한 교육이 아바타를 활용한 실재감, 몰입감 등의 측면에서 여러 장점이 있었다는 수업 효과를 제시한 결과와 유사한 맥락이다.

      또한, 예비 교원을 대상으로 한 연구에서 메타버스의 교육적 활용에 대한 인식이 긍정적으로 나타났다는 연구 결과와도 일치한다[19]. 향후 예비유아교사를 대상으로 메타버스를 적용한 학습 지원을 위한 방안은 다음과 같은 요소들을 고려할 필요가 있다. 먼저, 학습 환경의 적절한 설계와 가상공간의 활용은 학습자들의 호기심을 자극하고 학습 몰입을 유도하기에 온라인 가상공간을 다양하고 흥미로운 방식으로 디자인하여 학습자들이 새로운 환경에서 쉽게 적응하고 학습에 흥미를 느낄 수 있도록 지원해야 한다. 예를 들어, 전공에 대한 예비유아교사의 관심사에 적합한 테마나 활동을 가상 학습공간에 반영해 호기심을 자극할 수 있을 것이다.

      다음으로, 교수자와 학습자 간의 상호작용을 증진시키는 활동 및 도구의 개발이 필요하다. 메타버스는 실시간으로 접속자 간의 상호작용이 가능한 플랫폼이므로, 교수자와 학습자 간의 활발한 의사소통과 협업을 촉진할 수 있다. 이에 온라인에서의 다양한 상호작용 도구나 활동을 개발 및 적용해 학습자들이 수업에 적극적으로 참여하고 서로의 의견을 나눌 수 있도록 도와야 한다. 예를 들어, 가상공간 내에서 교수자와 학습자들이 함께 공동 작업을 할 수 있는 도구나 플랫폼을 제공하여 협력과 소통의 중요성을 경험하도록 지원할 수 있다. 또한, 메타버스 공간 내에 학습자들을 위한 다양한 학습 자료를 제공하고, 이들이 자유롭게 접근하고 활용할 수 있도록 지원해야 한다. 예비유아교사들에게 영상, 사진, 그래픽 등 다양한 형식의 전공 분야와 관련한 콘텐츠를 제공하여 학습을 보다 흥미롭게 진행할 수 있도록 돕는다. 이를 통해 학습자들은 자신의 학습 스타일에 맞는 자료를 활용해 효율적인 학습 과정 결과로 이어갈 수 있다. 앞으로의 시대를 살아가는 예비유아교사들은 유아에게 새로운 환경을 제공하여 더욱 흥미롭고, 학습의 효과를 극대화 시키는데 도움을 줄 수 있는 혁신적인 메타버스 플랫폼 활용에 익숙해져야 할 것이다. 메타버스를 활용한 수업을 접한 예비유아교사들은 향후 현장에서 창의적인 디지털 역량을 발휘하여 유아에게 배움의 상상력을 자극하고, 새로운 지식을 습득하는 과정을 더욱 흥미롭게 만들어 줄 것이다. 이처럼 메타버스를 활용한 수업은 예비유아교사들에게 학습과정에 대한 몰입을 유도하고 긍정적인 학습경험을 제공함으로써 영유아교육 현장에서의 직무 역량 강화를 도모할 수 있다.

      둘째, 메타버스를 활용한 수업은 예비유아교사에게 상황적인 흥미보다는 몰입(도전-기술균형, 과제흡수)을 유도하는 과제를 제공하고, 학습활동을 적절히 설계 및 지원하는 것이 더 중요하다. 연구결과를 통해 예비유아교사들은 흥미보다는 몰입과 협력학습 만족도가 포함되었을 때 인지된 학습결과에 대한 기대감이 높아지는 것을 확인하였다. 이러한 결과는 메타버스 수업은 단순 흥미로만 그치는 것이 아니라 도전적이고 집중력을 발휘할 수 있는 과정이 필요하다는 것을 의미한다. 수업 과정에서의 몰입은 학습자들의 도전과 과제에 대한 의욕을 촉진하고, 학습활동에 집중함으로써 학습 효과를 극대화할 수 있다. 예를 들어, 면담에서 예비유아교사 B는 "메타버스 수업은 단순한 흥미로 그치는 것이 아니라 도전과 집중이 가능한 수업이었다"고 언급하였다. 이러한 반응은 메타버스를 활용한 수업이 단순한 자극이 아닌 학습자들의 도전과 집중을 유도하는 활동이 잘 설계되었다는 것으로 설명할 수 있다. [20]은 연구에서 메타버스를 교육 과정에 효율적으로 접목하기 위해서는 메타버스의 특징을 학습 단계에 맞춰 적용해야 하고, 이를 위해 구체적인 이해와 몰입과정에 대한 적절한 내용 배치가 중요하다고 설명한 바 있다. [21]도 메타버스 활용 방안으로 학습자의 이해를 돕기 위해 이들의 흥미를 높이는 다양한 컨텐츠를 지속 제공해야 하며, 맞춤형 수업 설계, 다각적 학습활동 구상과 공유에 대해 제안하기도 하였다. 즉, 메타버스를 활용한 교수설계 과정에서 학습자들의 도전과 집중을 유도하는 요소들을 강조해야 한다. 이를 위해서는 먼저, 학습 목표와 콘텐츠를 명확히 설정하여 학습자들에게 도전적인 과제를 제공할 필요가 있다. 수업의 목표가 명확하고 도전적인 과제가 제시될 경우, 학습자들은 자신의 능력을 발휘하고 해결해야 할 문제에 집중할 수 있기 때문이다. 이에 교육 기관에서는 교수자가 메타버스를 활용해 수업 설계를 적절히 준비할 수 있도록 다양한 연수와 실습 환경구축이 선행되어야 한다[22]. 최근 유아교육 분야에서 보고된 연구[23]에 의하면, 많은 유아교사들이 메타버스에 대해 높은 관심을 보이고 있으며 메타버스 활용의 필요성과 적용 가능성에 대해 긍정적으로 인식하지만 메타버스에 대한 이해 수준과 관련 연수 및 교과목 이수 여부는 낮은 수준으로 나타나 관련 연수가 필요함을 지적하였다. 교육현장에서 메타버스 기반 학습의 이점을 최대한 활용하려면 교사가 적절한 지원과 교육을 받고[24], 메타버스 기술을 유아교육에 적용함으로써 교사는 협업, 창의성 및 맞춤형 학습 경험을 촉진할 수 있는 디지털 환경을 구성할 수 있어야 한다[25]. 따라서, 예비 교원을 위한 메타버스의 교육적 활용에 대한 교육 프로그램을 체계적으로 설계하고 개발하여 운영할 필요가 있다[19].

      다음으로, 학습 활동을 다양화하고 학습자들의 참여를 촉진하는 활동이 설계되어야 한다. 메타버스를 활용한 수업은 다양한 가상공간에서의 활동을 통해 학습자들이 자신의 관심사나 능력을 발휘할 수 있도록 맞춤형으로 지원되어야 한다. 이러한 환경에서 예비유아교사들은 메타버스와 같은 가상공간을 활용한 수업에서 개별유아에게 맞는 요구와 수준에 따른 학습 자료를 선택하여 유아들의 배움의 기회를 높이고, 개인의 학습 수준에 맞게 적절한 도전을 제공함으로써 성취감을 높일 수 있을 것이다.

      끝으로, 메타버스 수업을 통해 학습자들은 자율적으로 메타버스를 활용한 학습에 참여하며 도전적인 과제에 집중할 수 있다. 예를 들어, 토론, 문제 해결, 프로젝트 기반 학습 등의 다각적인 활동 방식을 통해 학습자들은 자기 생각을 나누고 문제를 해결하는 과정에 참여할 수 있다. 예비유아교사들이 단순한 흥미로 그치는 수업이 아닌, 도전하고 집중할 수 있는 활동이 포함된 수업을 경험하게 되어 보다 더 효과적으로 학습할 수 있게 할 것이다.

      셋째, 예비유아교사들의 학습 결과적인 측면에서 고려할 때, 메타버스를 활용한 수업은 동료 간의 협력과정에서 자기효능감에 미치는 영향력이 나타났다. 즉, 협력적 학습은 학습자들의 자신감을 향상시키고 학습 결과에 긍정적인 영향을 미친다. 예를 들어, 예비유아교사 C는 "동료들과의 협력적 학습은 자신감을 향상시키고, 학습 결과에도 긍정적인 영향을 미친다"고 언급하였다. 이렇듯 메타버스 수업은 학습자들 간의 협력적 학습이 중요하며, 학습자의 주도적 학습과 실천을 통한 학습을 촉진하여 자기효능감을 증진시킬 수 있다. 또한, 메타버스 수업에서 협력적 접근 방식은 학습자 간의 공동체 의식과 상호 연결성을 촉진하여 학습자가 함께 일하고, 아이디어를 공유하고, 서로에게서 배울 수 있도록 한다[26]. 메타버스를 사용하는 학습 과정에서의 참여와 상호작용을 촉진하는 요소들을 강조하고, 수업 내용을 실제 경험에 연결시키는 등의 교수법을 적용함으로써 학생들의 학습 효과를 극대화할 수 있다. [21]은 연구에서 메타버스 공간에서의 학습자 간 상호작용과 문제해결 사고력 증진이 가장 높은 상관관계를 보였다는 결과와도 유사한 맥락이다. [18]은 연구에서 메타버스를 활용하여 교육을 제공할 경우, 상호학습을 위한 다양한 활동을 기반으로 학습자들이 서로 만나 자유롭게 의견을 나눌 수 있다는 인간적인 교육의 효과를 언급한 바 있다. [27]은 메타버스 플랫폼을 통한 교육이 교수자와 학습자, 학습자들 간의 상호작용을 보완하고 강화할 수 있다고 주장하였다. 따라서, 메타버스를 활용한 수업에서는 동료 간의 협력적 학습을 촉진하기 위한 다양한 방안들을 고려해야 한다. 먼저, 메타버스 활용 수업에서는 학습 활동을 팀 프로젝트나 그룹 활동으로 구성하여 예비유아교사들 간의 협력을 촉진할 수 있다. 이를 통해 예비유아교사들은 서로의 강점을 발휘하고 함께 문제를 해결하는 과정에서 자신의 역량을 발전시킬 수 있다. 또, 온라인 플랫폼을 활용해 학습자들 간의 소통과 협력을 촉진하는 활동을 설계하는 것이 필요하다. 이는 예비유아교사들에게 유익할 뿐만 아니라 향후 현장에서 유아들은 가상세계에서 다른 유아들과 함께 공동 작업을 하거나 상호작용하면서 소통하는 방법을 미리 경험할 수 있다. 메타버스를 활용한 학습은 시간과 공간의 제약 없이 서로의 의견을 나누고 자원을 공유하여 적극적으로 학습에 참여할 수 있다. 정리하면, 메타버스를 활용한 수업을 진행할 때, 학습자의 흥미만 높이면 되는 것이 아니라 몰입을 유도하는 것과 협력 과정이 잘 지원되어야 메타버스에서의 학습이 의미가 있다는 것이다.

      이를 바탕으로 후속 연구를 수행함에 있어 몇 가지 제언점을 제시하고자 한다. 첫째, 메타버스 환경에서의 협력적 학습이 어떻게 구체적으로 이루어지는지에 대한 심층적인 이해가 필요하다. 어떤 종류의 협력 활동이 특정 과제나 주제에 더 효과적인지, 이러한 활동이 어떻게 학습자들의 자기효능감과 학습 성과에도 영향을 미치는지를 연관하여 조사할 필요가 있다. 둘째, 메타버스 수업의 교수법과 학습 디자인을 보다 효과적으로 개선하기 위한 과정을 살펴본 연구가 이루어지기를 기대한다. 메타버스 환경에서 어떻게 하면 학습자들의 참여와 상호작용을 극대화할 수 있을지와 학습자들의 관심을 유발하고 자극할 수 있는 다양한 학습 활동과 콘텐츠 개발이 필요하다. 셋째, 메타버스 수업의 효과를 정량적으로 측정하고 평가할 수 있는 평가 도구 및 척도를 개발할 필요가 있다. 학습자들의 학습 동기, 자기효능감, 학습 성과 등을 측정할 수 있는 신뢰할만한 평가 도구를 개발하여 메타버스 수업의 효과를 과학적으로 검증하는 작업도 필요하기 때문이다. 마지막으로, 메타버스를 활용한 수업이 실제 교육 현장에서 어떻게 적용되고 효과를 발휘하는지를 조사하는 연구가 진행되어야 할 것이다. 교육 현장에서 메타버스를 통해 학습 경험을 제공하고, 학습자들의 학습 성과 및 태도에 어떠한 영향을 미치는지를 다양한 사례를 실증적으로 검증하는 과정도 필요하다. 이러한 후속 연구를 통해 메타버스를 활용한 수업이 보다 효과적으로 디자인되고, 학습자들의 학습 효과를 극대화할 수 있는 방안이 발견될 수 있을 것으로 기대한다.
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