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[요    약] 

본 연구의 목적은 메타버스 기반 AI융합 플립러닝 국어 수업을 개발하고,  작은 학교 간 공동교육과정에서 이 수업의 활용 가능

성을 탐색하는 데 있다. 연구 대상은 충남 면단위에 소재한 A중학교 2학년 학생 26명이다. 본 연구에서는 AI 딥러닝 TTS 기반 네이

버 클로바 더빙을 활용한 국어 수업을 개발하고, 이를 메타버스 플랫폼 ZEP을 활용하여 플립러닝을 기반으로 국어 수업을 진행하

였다.  연구 결과, 메타버스  기반 AI융합 플립러닝 국어 수업은 인공지능에 대한 태도 변화와 쓰기 효능감 향상에 긍정적인 효과가 

있는 것으로 나타났다. 본 연구의 결과를 바탕으로 본 연구의 의의, 시사점, 연구의 제한점 및 후속 연구를 제안하였다. 

[Abstract] 

The purpose of this study is to develop a metaverse-based artificial intelligence (AI) convergence flipped learning Korean 
language class and explore the possibility of using it in a joint curriculum among small schools. The subjects of this study include 
26 second-year students of a middle school located in Myeon-myeon, Chungnam, Korea. In this study, a Korean class using AI 
deep learning TTS-based Naver Clova dubbing was developed, and a Korean class was conducted based on flipped learning using 
the metaverse platform ZEP. It was found that the AI convergence flipped learning Korean language class based on the metaverse 
platform has a positive effect on changing attitudes toward AI and improving writing efficacy. Based on the results of this study, 
the significance, implications, limitations of this study, and follow-up studies are proposed.

색인어 :  메타버스, 플립러닝, 인공지능 융합, 국어 수업, 교수설계

Keyword : Metaverse, Flipped Learning, Artificial Intelligence Convergence, Korean Language Classes, Instructional Design

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2023.24.12.3107
This is an Open Access article distributed under 
the terms of the Creative Commons Attribution 
Non-CommercialLicense(http://creativecommons

.org/licenses/by-nc/3.0/) which permits unrestricted non-commercial 
use, distribution, and reproduction in any medium, provided the 
original work is properly cited.

Received  21 October 2023;    Revised  23 November 2023
Accepted  23 November 2023

‡These authors contributed equally to this work

*Corresponding Author; Tami Im

Tel: 
E-mail: tamiim@kongju.ac.kr

※ 개인정보 표시제한

https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.9728/dcs.2023.24.12.3107&domain=http://journal.dcs.or.kr/&uri_scheme=http:&cm_version=v1.5


디지털콘텐츠학회논문지(J. DCS) Vol. 24, No. 12, pp. 3107-3119, Dec. 2023

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2023.24.12.3107 3108

Ⅰ. 서  론

최근 10여 년간 농어촌 지역에 소재하는 중학교 학교 수는 

거의 변화가 없거나 소폭 감소하고 있다. 이와 비교해 학생 수

는 2011년부터 2020년 현재까지 지속해서 감소하고 있다[1]. 

이러한 영향으로 농어촌 지역에 소재하는 작은 학교(학생 수 

60명 미만) 수는 증가하고 있다[2]. 그리고 작은 학교의 증가

는 학교당 교원의 수와 관련이 있고, 이는 농어촌 지역 작은 

학교의 교원의 업무 과다, 순회 교사 업무, 농어촌 학교 근무 

기피로 이어져 교육의 질 저하가 심각하게 우려되고 있다[3]. 

이와 관련하여 농어촌 작은 학교의 교육 문제에 관한 연구가 

다양한 방면으로 이루어지고 있다. 우병석 외[4]의 연구에서

는 농어촌 소규모 중학교 체육 수업에서 발생하는 문제점을 

다루고 있다. 학생 수가 적음으로써 발생 되는 ‘함께가 없는 

수업’, ‘순위가 결정된 수업’, ‘성 편향적 수업’을 문제로 제기

하고 있다. 또한 성기선[1]의 연구에서는 교과 지도를 위한 

전공 교사 부족, 경직된 학교 교육과정 편성, 학생들의 학력 

격차 심화, 노후 시설 개선 미흡, 지역사회 교육 인프라 부족 

등 다양한 문제가 발생하고 있다고 보고하고 있다.

이러한 문제점을 해결하기 위해 다방면으로 연구가 이루어

지고 있다. 이병환[5]의 연구에서는 각 지역 교육청은 학급당 

정원 수를 감소시키며 학급 수를 유지하고 있는 방안을 보고

하고 있다. 더불어 유휴 교실들을 다양한 명칭을 활용해 학생

의 수업 공간을 개선하거나, 교직원들의 연구 및 휴식의 공간

으로 변화시키는 행정적인 노력과 관리를 진행하고 있음을 

보고하고 있다. 수업 측면으로는 소규모 학교 간 공동교육과

정을 통한 해결방안을 찾고 있다[6]. 수업 측면의 해결방안으

로 제시된 소규모 학교 간 공동교육과정이란, 학생 수가 적거

나 교사 수급이 어려운 소규모 학교가 연합하여 교육과정을 

운영하는 것을 말한다. 소규모 학교 간 공동교육과정은 크게 

대면과 비대면의 방향으로 이루어지는데, 최근 코로나 19로 

인한 원격 수업의 운영과 교구의 보급으로 원격화상 교육 시

스템을 구축하여 좀 더 원활한 학습자 간 교류를 진행하고자 

노력하고 있다[2].

그러나, 공동교육과정에 관한 연구는 박명희의 연구[7], 

우선영 외의 연구[8], 이은정 외의 연구[9] 등 고등학교를 중

심으로 이루어져 있고, 소규모 학교 간 공동교육과정 수업 사

례와 학생 분석과 관련에 관련한 연구는 윤석주의 연구[10], 

김현수 외의 연구[11] 등 초등학교를 중심으로 이루어지고 

있다. 중학교에서의 소규모 학교 간 공동교육과정과 관련된 

연구는 임연기 외의 연구사례[2]가 있으나, 화상 교실 활용에 

관련된 연구이고, 공동교육과정의 효과적 운영방안이나, 중학

교 교과목에 관한 수업 사례나 연구는 거의 없다. 이를 방증

하듯 중학교 공동교육과정은 행사 중심의 공동교육과정으로, 

일부 영역을 중심으로, 매우 형식적으로 이루어지는 문제점이 

있다[1]. 따라서 이러한 문제점에 대해 해결방안을 찾고자 본 

연구에서는 메타버스 플랫폼을 활용한 수업을 소규모 학교 

간 공동교육과정에 적용하여 실제로 내실 있는 수업에 대한 

가능성을 탐구하고자 한다. 메타버스 플랫폼을 활용한 수업에 

관한 연구는 곽도연 외의 연구[12], 공하림 외의 연구[13], 

이가영 외의 연구[14] 등 다양한 교과와 수준에서 활발하게 

진행되고 있다. 

이상의 선행연구를 통해 농어촌 작은 학교의 문제 해결방

안으로 수업 측면에서 공동교육과정의 활용 가능성과 잠재성

을 엿볼 수 있으며, 메타버스 플랫폼을 활용한 수업의 효과성

을 알 수 있다. 그러나, 본 연구에서 진행하고자 하는 공동교

육과정에 활용할 수 있는 메타버스 플랫폼을 활용한 중학교 

국어교과 수업 개발안은 연구사례가 극히 드물다. 

이에 본 연구는 메타버스 플랫폼을 활용한 AI 융합 국어과 

수업이 인공지능에 대한 태도, 대인관계 효능감, 쓰기 효능감

에 미치는 영향을 분석하고, 이를 바탕으로 농어촌 소규모 중

학교 공동교육과정 국어과 수업에서 적용 가능성이 있는지 

탐구해보고자 한다. 

Ⅱ. 이론적 배경 

2-1 메타버스 

1) 메타버스의 개념과 연구 방향

메타버스(Metaverse)의 개념을 살펴보자면, 영문법에서 

More than, beyond의 뜻을 가진 접두사 메타(Meta)와 우주

를 뜻하는 유니버스(Universe)의 합성어로 현재 우리가 살아

가는 세계인 우주 너머, 또는 현실 보다 더 즉, 현실 세계를 

초월한 가상세계를 의미한다[15]. 메타버스에 대한 정의는 

연구에 따라 다양하게 정의되고 있다. 박상준의 연구[16]에

서는 디지털 기술을 통해 현실을 초월하거나, 현실과 가상 공

간을 결합하여 창조한 가상세계라고 정의하고 있다. 조안나의 

연구[17]에서는 메타버스란, 인터넷을 기반으로 한 스마트

폰, PC, AR, VR과 같은 연결 매체를 통하여 현실 세계와 가

상세계 간의 교차점이 생기며, 융합된 경험을 하게 되는 것이

라고 정의하고 있다. 또한, 기업의 연구 중에서는 메리츠 증권 

리서치센터[18]에서 제작한 보고서에서는 탈물질화되어 물

리적 거리를 초월하는 모든 물체와 공간이라 정의하고 있다. 

이러한 현실 세계를 초월한 가상세계에 관한 연구는 원격 

교육환경의 연구는 강대식 외[19]와 같은 연구로 지속되었으

나, 코로나 19로 인한 전 세계 팬데믹이 지속되면서 비대면으

로 진행되는 경험과 의사소통의 필요성이 커지며, 급격하게 

발전하였다[15]. 이는 ‘메타버스’ 단어에 대한 사람들의 관심

에서도 볼 수 있다. 구글 애널리틱스에 따르면 ‘메타버스’라는 

단어를 검색한 수가 2020년과 2021년을 비교했을 때 10배 

이상 증가한 사실에서도 나타난다[20]. 이와 더불어 기술적

으로도 인터넷 속도 기술의 신장과 랜더링 기술의 발전으로 

현실 세계와 같은 사실감과 편리성이 높아졌다[20]. 또한, 온

라인이 중심이 되는 비대면으로 이루어지는 서비스에 대한 
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수요가 증가하면서 디지털 네이티브 세대의 영향력이 커져 

문화적 소비 패턴에 변화가 생기고 모바일 장치의 편재성과 

콘텐츠 유형의 변화로 저비용으로 메타버스 접근성이 가능해

졌다[21]. 

2) 교육에서 메타버스의 활용

한국메타버스연구원[22]의 연구에 따르면, 메타버스가 가

장 크게 영향력을 미칠 수 있는 분야로 교육 분야를 언급했다. 

이 연구의 언급과 같이 메타버스를 활용한 교육에 관한 연구

가 이어지고 있다. 이바른 외[23]의 연구에서는 비대면 교육

이 활성화되고, MZ세대를 중심으로 메타버스 플랫폼을 활용

한 교육, AR, VR의 폭넓은 활용이 이어지면서 교육을 중심으

로 일상생활이 가상세계와 현실 세계가 서로 넘나드는 복합 

형식의 메타버시티(Metaversity)로의 전환이 빠르게 이루어

지고 있다고 주장한다. 또한, 메타버스 플랫폼이 교육용으로 

사용되는 것에 가장 기본적인 요소는 대면 학습에서도 필수

적인 교수자와 학습자 간, 학습자와 학습자 간 상호작용이 보

장되어야 한다는 것이다[24].

3) 메타버스 활용 수업의 효과

메타버스 플랫폼을 활용한 수업은 다른 실시간 화상회의 

플랫폼과는 다르게 자신을 가상환경 속 아바타로 투영함으로

써 사회적 상호작용이 활발하게 이루어지고, 사회적 관계 형

성이 용이하다는 이기성, 정유선, 임태형, 류지헌[25]의 연구

가 있다. 또한, 메타버스를 활용한 수업에서 얻을 수 있는 효

과에 관한 연구는 정유선 외[25]의 연구에서는 유의미한 결

과가 나오지는 않았지만, 메타버스 활용 수업의 회차가 거듭

될수록 학습에 대한 흥미 발달 수준이 증가하는 결과가 나왔

다. 또한, 임태형 외[26]의 연구에서는 메타버스 학습환경에

서의 사회적 상호작용이 학습 활동에 대한 실재감을 높여준

다는 연구 결과도 보여준다. 이와 더불어 메타버스를 활용할 

경우 수업환경에서 가상의 아바타 간 상호작용이나 이동을 

통해 학습 실재감을 촉진할 수 있고[27], 학습의 몰입감을 상

승시킨다고 해석할 수 있다[28].

2-2 중학교 공동교육과정 

1) 공동교육과정의 개념

공동교육과정은 7차 교육과정부터 학습자의 과목 선택권

을 넓혀주는 방법의 하나로 다른 학교의 선택과목 이수를 허

용하였다. 그리고 이는 학교 간 공동교육과정 운영의 근거가 

되었다[6]. 학교 간 공동교육과정이란, 희망 학습자가 적거나 

교수자 수급이 어려운 소인수․심화 과목에 대해 여러 학교가 

공동으로 과목을 개설하여 운영하는 교육과정이다. 학교 간 

공동교육과정은 개별 학교를 넘어서 학교 간 네트워크를 통

해 학교 내에서 과목을 개설하기 어려운 경우, ‘과목 선택형’ 

운영체제를 보완하는 방안이라고 할 수 있다[6].

2) 농어촌 소규모 중학교 공동교육과정의 실태와 문제점

농어촌 소규모 중학교의 현황과 실태에 관한 연구는 농어

촌 소규모 중학교 학생의 영어 학습 동기, 태도, 동기 상실 요

인 분석과 개선방안[29], 농촌 지역 소규모 중학교 수학 학력 

저하의 변인 연구(최택영 외[30]) 등 각 교과 교육과정 운영 

및 개선방안의 연구가 주를 이룬다. 그러나 중학교 공동교육

과정 현황과 실태에 관련된 연구는 교육과정평가원 자리 신

문 자료로 비교적 적고, 내용 중 한 분야로 언급되고 있다. 농

어촌 공동교육과정 운영 실태는 농어촌 소규모 학교에서는 

적은 학생 수, 교사 수 부족 등의 문제를 해결하는 방안으로 

학교급 간 공동교육과정을 운영하고 있다[31]. 또한, 작은 학

교 단위에서 개설하기 힘든 과목이나 프로그램에 대한 요구

가 증가하고 있어서 공동교육과정을 운영하고 있다[31]. 그

러나, 농어촌 중학교 공동교육과정의 운영에는 많은 문제점이 

제기되고 있다. 공동교육과정을 운영하는 방식 또한 학교 교

육과정 일부 영역 중심으로 매우 형식적으로 운영되고 있으

며, 교과 교육과정 중심의 공동교육과정 운영보다는 행사 중

심의 공동교육과정 운영이 많다[32]. 그리고, 농어촌 소규모 

중학교에서는 공동교육과정에 대한 인식이나 공감대가 부족

할 뿐만 아니라 이와 관련된 업무를 기피하고 있어 교과 교육

과정 중심 공동교육과정이 운영되지 못하고, 입학식이나 졸업

식, 체육대회, 축제 등과 같은 일회성 학교 행사 중심으로 형

식적으로 운영되고 있다[31].

2-3 플립러닝 

1) 플립러닝의 개념, 특성 및 효과

플립러닝은 사전적 의미로 살펴보자면, ‘Flipped’란 단어

의 의미는 ‘뒤집힌’의 의미로 수업의 방식이 뒤집혔다는 것이

다. 즉, 전통적인 수업 방식에서는 교실에서 이루어지던 강의

식 학습이 교실 밖에서 이루어지고, 교실 밖에서 이루어지던 

과제 수행을 교실 안에서 수행하는 것이다[33]. 

플립러닝은 학생이 수업의 중심이 되어 주체적으로 학습하

는 방법으로 아래와 같은 특징이 있다. 

첫째, 플립러닝은 전통적인 수업 방식의 문제점으로 인식

되었던 수동적 학습자의 역할을 해소할 수 있는 교수·학습 모

형이다[33]. 즉, 학생이 온라인 수업을 통해 자신의 수준에 

맞는 속도와 학습 분량을 스스로 결정하고 이행해 자율적인 

학습환경을 조성하고, 개개인이 보충 및 심화 학습을 진행할 

수 있어 수업 결손을 최소화 할 수 있다[34].

둘째, 플립러닝에서 교사의 역할은 학습에 대한 조력자 및 

협력자이다[35]. 즉, 전통적인 학교에서의 지식 전달자의 단

순한 역할이 아닌 학생에게 가장 효과적인 수업자료 및 학습 

방식을 준비하고 이를 제공하며, 개별적인 피드백을 주는 역

할이다. 이는 학생과 교사 간의 상호작용을 극대화하며 오히

려 교사의 수업에 대한 영향력을 키울 수 있다[34].

셋째, 플립러닝은 개념에서 볼 수 있는 수업 구조에서 나타

나듯 학습자가 학습 내용에 관한 활동을 할 수 있는 충분한 
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시간과 환경을 마련해 활동이 활발하게 일어날 수 있는 수업

이다[36]. 즉, 기존에 학교에서의 학습 활동에서는 강의식 수

업과 활동 수업을 정해진 시간 안에서 분배해 사용해야 했지

만, 플립러닝에서는 온라인 학습환경에서 사전 학습을 통해 

습득한 지식을 오프라인 학습환경인 교실에서 다양하게 적용

할 수 있기 때문이다. 이를 통해 학습자는 학습 활동을 하면

서 다양한 문제를 해결하고, 적용하며 기존에 획득한 지식에 

더불어 많은 역량을 키울 수 있다[34].

2) 플립러닝의 구성 요소

플립러닝을 효과적으로 운영할 수 있는 교수·학습 모형의 

구성 요소로는 유연한 환경(Flexible Environment), 학습문

화(Learning Culture), 의도된 학습 내용(Intentional Content), 

전문적인 교수자(Professional Educators)가 있다[34].

첫째, 유연한 환경이란, 플립러닝이 효과적으로 진행되기 

위해서는 학습자들의 학습공간과 학습할 수 있는 시간에 있

어 융통성이 있어야 한다[37]. 즉, 고정된 학습 절차가 존재

하는 것이 아니라, 학습 내용에 따라, 학습 수준에 따라 유의

미한 학습이 이루어질 수 있도록 해야 하고, 이에 관련된 평

가 방법과 평가 요소가 준비되어야 한다.

둘째, 학습 문화란, 플립러닝에서의 학습이란 교사가 일방

적으로 지식을 전달하는 것도 아니고, 교수·학습의 방향과 내

용을 모두 선택하는 위계적 구조가 아니다[38]. 즉 학습에 대

한 주도권은 교사가 아닌 학생들이 갖고 주체적으로 학습하

는 학습문화를 갖추어야 한다. 

셋째, 의도된 학습 내용이란, 플립러닝에서 제공되는 

학습 내용은 교사의 정교한 수업 설계를 통해 학생들이 

미리 온라인 환경에서 학습해야 하는 내용, 교실에서의 

활동의 효과 최대화를 위한 교수 방법에 대한 고려가 있

어야 한다[39].

넷째, 전문적인 교수자란, 앞에서도 언급되었듯이 플립러

닝에서는 기존의 교수·학습 방법과 비교해 교사의 역할이 커

진다. 그렇기에 교과에 대한 지식뿐만 아니라, 플립러닝에 대

한 충분한 이해, 학생에 대한 피드백의 전문성 등 광범위한 

부분에 있어 전문성이 필요하다[34].

Ⅲ. 연구 방법 

3-1 연구 절차 

본 연구는 중학교 국어 수업에서 메타버스 플랫폼을 활용

한 AI 융합 국어과 수업이 쓰기 효능감, 인공지능에 대한 태

도, 대인관계 효능감에 미치는 영향을 바탕으로 농어촌 중학

교 공동교육과정에 활용 가능성을 탐구하기 위한 실험연구를 

진행했다. 다음 표 1은 연구 절차를 도식화한 것이다. 

Prior research and theoretical background review
⇓

Development of AI Convergence Korean Language Teaching 
Materials Using Metaverse Platform

⇓
Investigation and selection of inspection tools

⇓
Pre-inspection conducted

⇓
Implementation of AI Convergence Korean Language Class 

Using Metaverse Platform
⇓

Conducting a post-examination
⇓

Analyzing the results and drawing conclusions

표 1. 연구 절차

Table 1. A research procedure

3-2 연구 가설

본 연구는 중학교 국어 수업에서 메타버스 플랫폼을 활용

한 AI 융합 국어과 수업이 쓰기 효능감, 인공지능에 대한 태

도, 대인관계 효능감에 미치는 영향을 알아보고, 이를 바탕으

로 농어촌 중학교 공동교육과정에 활용 가능성을 탐구하고자 

한다. 따라서 연구의 목적에 따라 본 연구는 다음과 같은 연

구 가설을 설정하였다.

연구 가설 1 : 메타버스 플랫폼을 활용한 AI 융합 국어과 

수업은 중학생의 인공지능에 대한 태도에 

유의미한 영향을 미칠 것이다.

연구 가설 2 : 메타버스 플랫폼을 활용한 AI 융합 국어과 

수업은 중학생의 대인관계 효능감에 유의미

한 영향을 미칠 것이다.

연구 가설 3 : 메타버스 플랫폼을 활용한 AI 융합 국어과 

수업이 중학생의 쓰기 효능감에 유의미한 

영향을 미칠 것이다.

3-3 연구 대상

본 연구는 중학교 국어 수업에서 메타버스 플랫폼을 활용

한 AI 융합 국어 수업이 인공지능에 대한 태도와 대인관계 효

능감에 미치는 영향을 바탕으로 농어촌 중학교 공동교육과정

에 활용 가능성을 탐구하기 위한 실험연구를 진행했다. 연구

를 위해 2022년 11월부터 12월까지 충청남도 서천군 소재 

작은 학교 기준에 있는 중학교 2학년 1개 학급 26명의 학생

을 대상으로 연구를 진행했다. 구체적인 구성은 표 2와 같다.

Number of 
classes

Gender Number of 
studentsM FE

1 11 15 26

표 2. 연구 대상

Table 2. A subject of research
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Variable Element

Dependent 
variable

Attitudes toward artificial intelligence, writing 
efficacy, interpersonal efficacy

Independent 
variable

AI convergence Korean Language Class 
Using Metaverse Platform

표 3. 연구 변인

Table 3. Research variable

Pre-test

⇛

AI 
Convergence 

Korean 
Language 

Class Using 
Metaverse 
Platform

⇛

Post-test

- Attitudes toward 
artificial 
intelligence

- Writing efficacy

- Interpersonal      
efficacy

- Attitudes toward 
artificial 
intelligence

- Writing efficacy

- interpersonal 
efficacy

표 4. 연구 설계

Table 4. Research design

Sub-category
Number of 
questions

Reliability

Emotional exchange with AI 3 .872

Characteristics of AI 4 .745

Interaction with AI 4 .742

The social impact of AI 4 .842

Communication with AI 2 .69

Total 17 .821

표 5. 인공지능에 대한 태도 평가 문항과 신뢰도

Table 5. Questions and reliability of attitude toward AI

3-4 연구 설계

본 연구의 독립변인은 표 3과 같이 메타버스 플랫폼을 활

용한 AI 융합 국어과 수업이고, 종속 변인은 인공지능에 대한 

태도, 쓰기 효능감, 대인관계 효능감이다. 

본 연구는 표 4와 같이 3단계로 진행되었다. 먼저 실험 대

상의 인공지능에 대한 태도, 쓰기 효능감, 대인관계 효능감을 

측정하는 검사 도구를 활용하여 사전 검사를 시행하였다. 이

후 메타버스 플랫폼을 활용한 AI 융합 국어과 수업을 진행하

였고, 모든 수업이 종료된 후 같은 검사 도구를 활용하여 사

후 검사를 시행하였다. 

3-5 연구 도구

1) 인공지능에 대한 태도

인공지능에 대한 태도를 검사하기 위한 문항으로 김성원과 

이영준이 개발한 ‘중학생의 인공지능에 대한 태도 검사 도구’

를 김은경이 수정하고, 타당도를 확보한 검사 도구를 사용하

였다[40],[41]. 

본 검사 도구는 인공지능에 대한 태도를 인공지능과 감정

적 교류, 인공지능의 특성, 인공지능과 상호작용, 인공지능의 

사회적 영향, 인공지능과 의사소통의 5개 하위요소로 세분화

하였다. 각 문항은 5점 리커트 척도로 제작되었고, 각 항목에 

대한 문항 신뢰도와 문항 구성은 표 5와 같다.

2) 대인관계 효능감

Paulhus[42]가 개발한 Spheres-of-control battery 

items는 개인적인 효능감과 지각된 통제력을 개인, 대인관계, 

사회정치적 범위로 구분하여 측정하는 도구이다. 본 연구는 

송원영[43]이 번역한 척도 중 대인관계 효능감에 관한 부분

을 전성경[44]이 4점 척도로 수정한 것을 사용하였다. 대인

관계 효능감에 관한 문항은 10문항으로 대인관계 관련 사회

적 기술 등의 요소와 관련된 것이다. 전성경의 연구[44]에서 

측정된 신뢰도(Cronbach’s α)는. 71이었고, 김우정의 연구

[45]에서 측정된 신뢰도(Cronbach's α)는. 74이었으며, 본 

연구에서 측정된 신뢰도(Cronbach’s α)는 표 6의 결과와 같

이 .795이었다.

Variable Question number
Number of 
questions

Cronbach 
α

Interpersonal 
efficacy

2, 4, 5, 7, 10 5
.795

1*, 3*, 6*, 8*, 9* 5

*Reverse allocation questions

표 6. 대인관계 효능감 신뢰도

Table 6. Reliability of interpersonal efficacy

3) 쓰기 효능감

이 연구에서 사용한 쓰기 효능감 검사지는 구체적 쓰기 효

능감과 일반적 쓰기 효능감 2가지 영역으로 이루어져 있다. 

먼저, 구체적 쓰기 효능감을 측정하기 위해 Shell 등[46]이 

개발한 쓰기 효능감 측정용 도구를 우리나라 초등학생들의 

수준에 맞게 번안 및 수정한 우은실[47]의 것을 중학생의 수

준에 맞도록 문장을 수정하여 사용하였다. 또한, 일반적 쓰기 

효능감을 측정하기 위해 Sherer와 Maddux의 자기 효능감 

척도를 참고로 정탁희[47]가 개발한 것을 우은실[48]이 글

쓰기 영역에 적용하여 수정한 것을 사용하였다. 쓰기 효능감 

검사지는 총 26문항으로 구성되어 있다. 이 중 구체적 쓰기 

효능감은 6개의 쓰기 과제 문항, 4개의 쓰기 요소 문항으로 

되어있고, 일반적 쓰기 효능감은 활동 시작, 활동 수행, 활동 

지속, 경험 극복 등의 하위요소에 각 4문항씩 포함되어 있다. 

문항은 리커트식 4단계 척도를 사용하여 구성하였다. ‘전혀 

그렇지 않다’ 1점, ‘그렇지 않다’ 2점, ‘그렇다’ 3점, ‘매우 그

렇다’ 4점으로 처리하였으며, 부정적인 진술로 되어있는 15, 

18, 24번 문항은 역 배점으로 처리하였다. 그리고 쓰기 효능

감의 평가 문항의 신뢰도(Cronbach’s α)는 .846이고, 관련된 

하위 요인 문항 중 구체적 쓰기 효능감의 신뢰도(Cronbach’s 
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α)는 .779, 일반적 쓰기 효능감의 신뢰도(Cronbach’s α)는 

.782이다. 

Variable
Question 
number

Number 

of 
questions

Cronbach 

α
Total

Specific 
writing 
efficacy

Writing task
1, 2, 3,

4, 5, 6
6

.779

.846

Writing 
element

7, 8,

9, 10
4

General 
writing 
efficacy

Start of 
activities

11,15*,

19,23
4

.782

Performing 
activities

12,16, 
20,24*

4

Continuing 
activities

13, 17, 
21, 25

4

Overcoming 
experience

14, 18*,

22, 26
4

*Reverse allocation questions

표 7. 쓰기 효능감 평가 문항과 신뢰도

Table 7. Writing efficacy evaluation questions and 
reliability

Ⅳ. 수업 개발 

4-1 수업 대상

본 연구에서는 ASSURE모형을 활용하여 메타버스 기반 

AI 융합 국어과 수업을 설계하였다 교수학습방법은 플립러닝

을 활용였고, 온라인 수업 2차시, 오프라인 수업 2차시, 온·오

프라인 수업 2차시 총 6차시로 구성하였다. 

4-2  ASSURE모형 기반 수업 설계

1) 학습자 분석(Analyze learners)

본 연구의 연구 대상 학습자는 충남 소재 면 단위 일반 중학

교 2학년 1개 반 학생들이고, 일반적 특성은 15세 나이이다. 

학습자 집단(26명)은 컴퓨터 활용능력 측면에서 수준이 상 6

명, 중 20명이며, 읽기 능력 측면에서의 수준은 상 4명, 중 22

명이다. 쓰기 능력 측면에서는 수준이 상 4명, 중 20명, 하 2명

으로 구성되었다. 출발점 능력은 교사와 학생이 기본적으로 정

보 교과 수업을 통해 음성합성(TTS; text to speech) 원리를 

활용한 네이버 클로바 노트 프로그램으로 수업을 진행했고, AI 

교구에 대한 호기심이 높다. 또한, 학생당 1대의 노트북이 있

다. 학습양식에 대해서는 여러 교과목에서 수업 관련 프로그램

을 활용한 수업을 수강한 경험이 있어 새로운 수업 방식에 대

한 흥미가 높으며 개인별 활동에 대해서도 거부감을 보이지 않

는다. 또한, 학교의 단일 행사로 ZEP을 경험한 적이 있어 메타

버스 플랫폼 ZEP을 활용하는 데 어려움이 없다.

2) 목표 설정(State Objectives)

1, 2차시 온라인 블록 수업에는 첫 번째 학습 목표인 ‘생각

이나 느낌, 경험을 드러내는 다양한 표현을 활용하여 글을 쓸 

수 있다.’와 두 번째 학습 목표인 ‘AI 기반 프로그램의 원리를 

설명할 수 있다.’이다. 3, 4차시 오프라인 블록 수업에는 첫 

번째 학습 목표 ‘다양한 표현을 활용하여 나의 속마음을 표현

하는 글을 쓸 수 있다.’와 두 번째 학습 목표 ‘자신이 쓴 글을 

네이버 클로바 더빙을 활용하여 더빙할 수 있다.’이다. 5, 6차

시 온·오프라인 블록 수업에는 첫 번째 학습 목표 ‘라디오 사

연에 공감하며 들을 수 있다.’와 두 번째 학습 목표 ‘라디오 사

연을 듣고, 배려하는 글을 쓸 수 있다.’이다. 

3) 방법-매체-자료선정(Select Method, Media & Materials)

이 수업의 전체적인 수업모형이자 방법은 플립 러닝이다. 

매체를 플립 러닝에 맞춰 선택해보자면 1, 2차시에는 온라인 

수업으로 구글 클래스룸 플랫폼을 활용하여 준비된 수업자료

를 통해 학생들이 학습하고, 추가적인 학습이 필요할 경우 구

글 클래스룸에서 반복적인 학습이 가능하도록 한다. 

구글 클래스룸 플랫폼의 매체 선정의 적절성 판단 근거는 

과거 학교 원격 수업을 통한 교육과정 운영 시 학습자 집단의 

계정을 등록하여 사용해 이용 계정이 모두 있는 것이며, 또한 

학습자 집단이 다수의 플랫폼을 활용한 경험으로, 플랫폼 사

용에 어려움이 적어 자료 공유 및 확인이 용이하다는 점이다. 

3, 4차시에는 오프라인 수업으로 메모장 프로그램 또는 한

글 2018 프로그램을 통해 학생들이 직접 글을 쓰는 활동을 

한다. 글의 작성이 끝나고, 네이버 클로바 더빙을 활용해 학생

이 쓴 글을 다양한 목소리로 더빙을 하도록 한다. 

5, 6차시 수업에는 온·오프라인 수업으로, 메타버스 플랫

폼(ZEP)을 활용하여 라디오 프로그램 형식에 맞춰 학생 DJ

가 다른 학생들이 쓴 사연 동영상을 재생하고, 나머지 학생들

은 ZEP공간의 채팅창을 활용해 댓글을 적는 활동을 한다. 

메타버스 플랫폼(ZEP)의 선정의 적절성 판단 근거는 다음

과 같다. 첫째, 메타버스 플랫폼(ZEP)의 경우 다른 일반 공유 

플랫폼의 동영상 재생과 댓글 작성의 용도뿐만 아니라, 메타

버스 공간에서 학습자 간 상호작용을 위한 도구이며, 공간에

서의 상호작용은 학습자의 직접적인 참여를 동반한다. 둘째, 

개발하고자 하는 수업은 단일 학급을 위한 수업자료 개발이 

아닌 농어촌 소규모 중학교의 공동교육과정에 활용 가능성을 

탐색하고자 하는 것으로, 다른 학교의 학습자 집단과 활동할 

경우 메타버스 플랫폼의 가상 캐릭터를 움직이며 마이크, 카

메라, 화면 공유의 기능을 활용하고자 하는 것이다. 셋째, 

ZEP의 경우 다른 메타버스 플랫폼과 달리 별도의 가입 없이 

링크를 통해 접속이 가능하기에 학습자 집단의 접근이 용이

하다. 

4) 매체와 자료의 활용(Utilize media & materials)

1, 2차시 수업의 경우 구글 클래스룸에 수업자료가 제대로 

업로드가 되었는지 확인해야 한다. 또한, 구글 클래스룸은 인
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터넷 연결이 필수적이므로, 학생들의 학습공간에 인터넷이 원

활하게 연결되어있는지 확인해야 한다. 이를 바탕으로 점검해

보면, 학생들에게 개인 정보 기기가 보급되어 있다. 그리고, 

혹여나 노트북을 활용하여 수업을 듣는 경우에 인터넷이 연

결이 안 되어있다고 하더라도, 스마트폰 핫스폿 기능을 통해 

학습할 수 있다. 그리고 구글 클래스룸에 동기유발 동영상을 

통해 학습자들의 흥미를 유발하고자 한다. 

3, 4차시의 경우 메모장이나 한글 2018 프로그램을 활용할 

경우 설치가 기본적으로 되어있는지 확인해야 한다. 또한, 타

자를 치는 것이 서툰 학생이 있을 경우, 충분한 시간을 줄 수 

있어야 한다. 그리고 네이버 클로바 더빙의 사용 방법에 대한 

환기가 필요하고, 해당 프로그램에 내재되어 있는 다양한 목

소리를 시범적으로 들려주면서 흥미를 유발할 수 있어야 한다. 

5, 6차시의 경우 ZEP프로그램에 학생 모두 접속이 되어있

는지 확인해야 하며, 음성과 카메라가 정상적으로 작동하는지 

확인해야 한다. 프로그램을 진행하기 전에 다른 학생들과 가

상환경에서 의사소통하며 흥미를 높일 수 있다.

5) 학습자 참여 유도(Require learners participation)

1, 2차시 수업에서는 다양한 표현을 활용하여 글쓰기 방법

과 AI 기반 프로그램의 원리에 대해 온라인 수업으로 학습하

고, 이를 개인별로 반복 학습하면서 학습이 학습 목표에 맞게 

이루어질 수 있도록 유도한다. 

그림 2. 5, 6차시 수업 지도안

Fig. 2. 5th and 6th instructional plans

Time Topic Learning objectives Educational tools Format

1/2

block time class

How to write using various 
expressions

Write using various expressions that reveal 
thoughts, feelings, and experiences.

Google Classroom On line

Principles of AI-powered programs
The principles of  AI-based programs can 

be explained.
Google Classroom On line

3/4

block time class

Writing to express my inner feelings
Write articles that express your inner feelings 

using various expressions.
Clova dubbing Off line

Working with dubbing using Clova 
dubbing

Dub your writing using Clova dubbing. Clova dubbing Off line

5/6

block time class
Running a metaverse radio 

program

Sympathize with the radio story and listen to 
it.

ZEP On·Off line

Listen to radio stories and write caring 
articles.

ZEP On·Off line

표 8. 수업 차시별 수업 개요

Table 8. Class overview by class

그림 1. 수업 흐름도

Fig. 1. Class flow chart
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3, 4차시에는 자신의 속마음을 글로 쓰는 경우 교사가 글

을 쓰기에 적합한 환경을 만들어 주며 진솔하게 글을 쓸 수 

있도록 해야 하고, 더빙 작업을 할 때 어려움이 있는 경우 교

사의 순회 지도를 통해 해결할 수 있도록 유도하였다. 

5, 6차시에는 메타버스 플랫폼을 활용한 라디오 프로그램

으로 학생들이 다른 학생의 사연을 집중해서 듣고, 사연에 관

련된 댓글을 쓸 수 있도록 유도하였다. 

6) 평가와 수정(Evaluate & revise)

평가와 수정의 경우 인공지능에 대한 태도, 대인관계 효능

감, 쓰기 효능감에 관한 설문지를 제작하고, 이를 수업 전에 

사전 검사를 진행한다. 이후 6차시의 수업이 모두 완료된 후 

사전 검사에서 활용한 동일한 설문지를 활용해 사후 검사를 

시행하고 이에 대한 값을 분석한 후 필요한 부분에 대해 수정

하도록 하였다.

수업 차시별 개요는 표 8과 같고, 수업의 전체 흐름도는 그

림 1과 같다. 그리고 개발된 지도안은 총 8차시로 이루어진 

지도안이고, 이중 그림 2는 5, 6차시 블록 수업으로 이루어진 

지도안 사례이다. 

Ⅴ. 연구 결과 

5-1 인공지능에 대한 태도 

메타버스 기반 AI융합 플립러닝 국어수업이 인공지능에 대

한 태도에 미치는 영향을 살펴보기위해 대응표본 t검정을 실

시하였다. 

수업을 적용하기 전과 후 인공지능에 대한 태도의 차이를 

분석한 결과, 전체 영역에 대해 유의미한 차이가 있는 것으로 

나타났다. 하위영역에서는 모든 영역에서 사후 결과가 모두 

높게 나타났다. 이를 통해 인공지능에 대한 태도가 긍정적으

로 변화하였음을 알 수 있으며, 특히 인공지능과 감정적 교류 

영역, 인공지능과 상호작용 영역에서 통계적으로 유의미한 차

이를 보였다. 

5-2  대인관계 효능감

메타버스 기반 AI융합 플립러닝 국어수업이 대인관계 효능

감에 어떠한 영향을 미치는지 살펴보기위해 대응표본 t검정

을 실시하였다. 

Examination N M SD t

Interpersonal 
efficacy

Post 26 2.95 0.424
-1.44

Pre 26 2.80 0.392

*p < 0.05

표 10. 대인관계 효능감 사전-사후 검사 결과

Table 10. Interpersonal efficacy pre-post-examination 
results

수업을 적용하기 전과 후 대인관계 효능감의 차이를 분석

한 결과, 전체 영역에 대해 사후 0.15점이 더 높아졌지만, 통

계적으로 유의미한 차이는 나타나지 않았다. 

5-3 쓰기 효능감

메타버스 기반 AI융합 플립러닝 국어수업이 쓰기 효능감에 

어떠한 영향을 미치는지 살펴보기위해 대응표본 t검정을 실

시하였다. 

수업을 적용하기 전과 후 쓰기 효능감에 대한 차이를 분석

한 결과, 전체 영역에 대해 사후 0.22점이 더 높아져 유의미

한 차이를 보였다. 하위영역에서는 모든 영역에서 사후 결과

Test N M SD t

Attitude toward Ai
Post 26 3.45 0.511

-4.12*

Pre 26 2.95 0.367

Sub-region

Emotional exchange with AI
Post 26 3.18 0.844

-4.54*

Pre 26 2.31 0.588

Characteristics of AI
Post 26 4.01 0.531

-1.65
Pre 26 3.71 0.761

Interaction with AI
Post 26 3.88 0.708

-3.59*

Pre 26 3.21 0.573

The social impact of AI
Post 26 2.48 0.812

-1.71
Pre 26 2.17 0.648

Communication with AI
Post 26 3.79 0.681

-1.77
Pre 26 3.40 0.825

*p < 0.05

표 9. 인공지능에 대한 태도 사전-사후 검사 결과

Table 9. Attitudes toward artificial intelligence Pre-post-test results
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가 모두 높게 나타났다. 이를 통해 쓰기 효능감이 상승했음을 

알 수 있으며, 특히 일반적 쓰기 효능감 영역과 일반적 쓰기 

효능감 하위영역 중 활동 시작 영역, 활동 지속 영역에서 통

계적으로도 유의미한 차이를 보였다.

5-4 메타버스 기반 AI 융합 국어 수업을 경험한 학생들의  의견

본 연구에 참여한 학습자들의 메타버스 기반 AI융합 국어

과 수업에 대한 경험을 탐색하기위해 서술형으로 작성한 수

업 소감을 분석해보았다. 자유로운 형식으로 설문을 진행했지

만, 본 연구의 종속 변인인 인공지능에 대한 태도, 대인관계 

효능감, 쓰기 효능감에 관련된 응답이 다수 나왔다. 

인공지능에 대한 태도에서는 ‘인공지능에 대한 부정적인 

생각이 수업을 통해 별로 없어졌다.’라는 언급이 있었다. 쓰기 

효능감에 대해서는 ‘내가 이렇게 글을 쓸 줄도 아는구나라고 

생각했다.’, ‘글쓰기에 조금 자신감이 생긴 것 같다.’ 등 일반

적 쓰기 효능감의 상승 내용이 주를 이루고 있다. 대인관계 

효능감에 대해서는 대인관계 효능감에 대한 직접적인 언급보

다는 대인관계 전반적인 부분에서 긍정적인 변화가 생겼다는 

‘친구 관계가 돈독해졌다.’, ‘대인관계에 긍정적인 변화를 기

대한다.’라는 언급 등이 있었다. 마지막으로, 수업 전체에 대

한 소감에서는 ‘익명을 통한 자신의 속마음 표현을 통해 후련

하다.’,라는 소감을 통해 익명성을 활용한 글쓰기의 효과를 활

용한 글쓰기 수업이 진행되었음을 알 수 있었고, ‘다른 학생들

을 위로하는 댓글을 쓰며 마음이 따뜻해졌다.’, ‘나만 이런 고

민을 하는 것이 아니구나.’와 같은 소감에서 볼 수 있듯 본 연

구에서 개발한 메타버스 기반 AI융합 국어과 수업은 학생들

의 정서에도 영향을 주었음을 확인할 수 있었다. 

Ⅵ. 결론 및 제언 

본 연구에서는 메타버스 기반 AI융합 플립러닝 국어 수업

이 인공지능에 대한 태도, 대인관계 효능감, 쓰기 효능감에 미

치는 영향을 살펴보았다. 이를 위해 충남 소재 면 단위에 소

재한 작은 학교인 A 중학교 2학년 학생 26명을 연구 대상으

로 설정하고, 6차시의 수업 프로그램을 진행하였다. 본 연구

의 결과를 종합하면 다음과 같다. 

첫째, 메타버스 기반 AI융합 국어과 수업은 학습자의 인공

지능에 대한 태도에 긍정적인 변화를 일으켰다. 학생들은 수

업을 통해 자신들이 활용하는 인공지능 기반 프로그램의 원리

에 대해 학습하고, 실제로 활용하며 지속적으로 인공지능과 

관련된 요소들을 접했다. 일부 학생들은 수업 전에 AI라는 용

어의 의미조차도 몰랐지만, 플립러닝의 수업 형태 중 온라인 

학습을 통해 인공지능의 개념과 인공지능의 원리와 특성에 대

해 학습하며, 인공지능에 대한 기초 역량을 키웠다. 또한, 오

프라인 수업을 통해 실제 인공지능 기반 프로그램을 활용하여, 

자신이 작성한 글을 더빙하는 작업을 통해 인공지능이 자신의 

삶 속에서 도움이 된다는 것을 경험하였다. 이러한 경험을 통

Test N M SD t

Writing efficacy
Post 26 2.76 0.311

-2.81*

Pre 26 2.54 0.389

Specific writing efficacy
Post 26 2.91 0.364

-1.51
Pre 26 2.75 0.497

General writing efficacy
Post 26 2.66 0.347

-3.60*

Pre 26 2.41 0.378

Specific writing efficacy

Writing task
Post 26 2.94 0.383

-1.13
Pre 26 2.81 0.516

Writing element
Post 26 2.88 0.449

-1.46
Pre 26 2.67 0.635

Start of activities
Post 26 2.51 0.482

-2.92*

Pre 26 2.16 0.519

General writing efficacy

Performing activities
Post 26 2.68 0.371

-1.88
Pre 26 2.49 0.439

Continuing activities
Post 26 2.80 0.436

-2.23*

Pre 26 2.53 0.460

Overcoming experience
Post 26 2.65 0.510

-1.64
Pre 26 2.45 0.469

*p < 0.05

표 11. 쓰기 효능감 사전 -사후 검사 결과

Table 11. Write efficacy pre-post-examination results
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해 전반적으로 인공지능에 대한 태도가 긍정적으로 변화하고, 

긍정적인 인식의 정도에 관해 신장에 영향을 미쳤다.

둘째, 메타버스 플랫폼을 활용한 AI융합 국어과 수업은 학

습자의 대인관계 효능감에 관하여 전체적인 사전 검사 점수

에 비해 사후 검사 점수가 향상됐지만, 유의미한 차이가 나타

나지 않았다. 이 결과는 6차시의 학습 과정이 대인관계 효능

감의 변화에 영향을 미치기에는 짧은 과정이었기 때문이라고 

판단한다. 또한, 서술형으로 이루어진 학생들의 수업 소감에

서 볼 수 있듯 전반적인 대인관계에는 영향을 주었다고 볼 수 

있지만, 효능감에는 영향이 비교적 적었다고 판단된다. 따라

서 작은 학교의 공동교육과정에서 효과적으로 운영되기 위한 

대인관계 효능감을 높일 수 있는 수업 방법이나 수업 요소, 

추가적인 차시 구성을 제시할 필요가 있다.

셋째, 메타버스 플랫폼을 활용한 AI융합 국어과 수업은 학

습자의 쓰기 효능감을 향상시키는 결과를 보였다. 학생들은 

수업을 통해 다양한 표현을 활용하여 글을 쓰는 방법을 플립

러닝의 수업 형태 중 온라인 수업을 통해 학습했다. 이를 바

탕으로 오프라인 수업 시간을 통해 자신의 속마음을 나타내

는 글쓰기 활동을 진행했고, 온·오프라인 수업에서 다른 학생

들의 사연에 공감하거나 배려하는 댓글 쓰기를 활동하며 쓰

기에 관한 이론과 실습을 6차시 동안 지속적으로 실시했다. 

이러한 경험을 통해 쓰기 효능감이 통계적으로 유의미한 변

화가 나타나고 쓰기 신장에 영향을 미쳤다.

본 연구의 결과를 토대로 도출한 제언은 다음과 같다.

첫째, 메타버스 플랫폼을 활용한 수업의 장점 중 하나는 물

리적 거리감을 극복할 수 있으므로 비대면 수업이 필요한 환

경에서 양질의 수업과 학교 환경을 직·간접적으로 제공할 수 

있는 것이다[48]. 이는 농어촌 소규모 중학교 공동교육과정

의 국어과 과정을 운영하는데 실제로 유용할 것으로 판단된

다. 또한, 메타버스 플랫폼 ZEP을 활용한 수업은 기존의 실시

간 화상회의 방식의 교육에서 가지는 단조로움과 공간의 한

계성을 극복하고 학습자의 흥미를 유발할 수 있다. 즉, 학생들

은 가상 공간에서 아바타를 움직이며 그룹 소모임을 할 수도 

있고, 실제 환경과같이 꾸며진 여러 공간에서 자유롭게 움직

이며 소통할 수 있기 때문이다. 이는 농어촌 작은 학교가 가

지는 소규모 인원으로 생기는 문제를 공동교육과정으로 해결

할 수 있는 대안으로 판단된다.

둘째, 메타버스 플랫폼을 활용한 AI융합 국어과 수업은 인

공지능 기반 프로그램을 활용함으로써, 학생들에게 인공지능 

활용 역량을 기를 기회를 제공할 뿐만 아니라, 교과 내용을 

배울 수 있다. 이는 농어촌 작은 학교 간 교과 융합 교육과정 

수업 사례이자, 국어 교과와 인공지능이 효과적으로 융합하는 

AI 국어과 융합 수업의 사례가 될 수 있다. 

셋째, 본 연구는 메타버스를 활용한 농어촌 소규모 학교 간 

교과 공동교육과정 활용 가능성을 탐색한 연구로, 기존의 연

구에서 볼 수 있는 메타버스 플랫폼 활용 수업 사례나 교과와 

인공지능 융합 수업 사례와 비교했을 때 농어촌 소규모 학교 

공동교육과정 활용 가능 탐색이라는 명확한 목적을 바탕으로 

이를 효율적으로 운영할 수 있는 두 가지 유형의 수업을 융합

하여 그 활용 범위를 확장하였다는 의의가 있다. 

본 연구가 가지는 제한점과 이를 바탕으로 한 후속 연구 제

안은 다음과 같다. 

첫째, 본 연구는 중학교 2학년 1개 반 26명의 학생을 대상

으로 단일 집단으로 연구가 수행되었다는 한계를 가진다. 따

라서 농어촌 중학교 공동교육과정의 수업에 대한 가능성을 

좀 더 면밀하게 연구하고자 한다면 후속 연구에서는 두 개 이

상의 중학교에서 두 개 이상 학급의 학생들을 대상으로 연구

를 진행할 필요가 있다. 

둘째, 본 연구에서는 단일 집단에 대한 실험을 진행하고 사

전·사후 검사만을 진행하는 실험 설계를 사용하여 학습자들

의 인공지능에 관한 역량을 간과했다는 한계가 있다. 후속 연

구에서는 학습자 개인별 인공지능에 관한 역량 검사를 통해 

비슷한 역량 수준의 학습자를 그룹화해서 분석하거나, 그룹 

간의 비교를 통해 좀 더 객관적이고, 신뢰성 있는 결과를 확

보할 필요가 있다.

셋째, 본 연구는 수업 설계, 개발 절차에서 교사, 학습자, 

전문가의 의견 수렴 부분이 부족하다는 한계점이 있다. 추후 

연구에서는 학습자, 교사 설문, 개발한 수업에 대한 전문가 의

견 수렴 등을 통해 수업의 필요성, 적절성에 대한 검토가 필

요할 것이다. 

넷째, 본 연구는 농어촌 지역의 학교 학생을 대상으로 진행

한 연구지만, 농어촌 지역이 아닌 학교 학생의 자료가 없어 

농어촌 지역 학생만의 특성을 고려할 수 없다는 한계가 있다. 

따라서 후속 연구에서는 다른 특성을 가진 집단에 대한 비교, 

분석 등을 통해 본 연구에서 제안한 수업이 농어촌 중학교 공

동교육과정에 특화된 요소임을 뒷받침할 필요가 있다.

다섯째, 본 연구의 결과에서는 대인관계 효능감과 인공지

능에 대한 태도, 쓰기 효능감 중 일부 하위 요인들은 통계적

으로 유의미한 차이를 보이지 않았다. 따라서 후속 연구에서

는 본 연구에서 유의미한 차이를 보이지 않은 요인들에 대한 

원인 분석 및 고찰이 필요하다.
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