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● 요   약 ●  

본 논문에서는 온라인 비대면 교육환경에서 메타버스 플랫폼을 활용한 게임제작프로젝트의 

PBL(Project-Based Learning) 교수법 운영방법을 예시를 통해 제시한다. 본 연구에서는 C 대학교 게임전공

의 2, 3학년 학생들이 수강한 게임제작프로젝트 관련 수업에 게더타운 메타버스 픝랫폼을 활용한 비대면 

PBL 교수법을 적용하였다. 이 수업을 위해 게더타운 플랫폼에 실제 실습실 및 작업공간과 유사한 환경을 

2D 디지털 가상세계를 구축하였고, 이 플랫폼에서 오리엔테이션, 팀빌딩, 프로젝트 진행 및 피드백 등 PBL 

교수법을 적용하였다. 게더타운 플랫폼을 활용한 PBL 교수법 적용 결과 최종 산출물의 퀄러티는 기존 대면

으로 진행했을 때와 크게 다르지 않았음을 확인하였다.

키워드: 메타버스(Metaverse), PBL(Project-Based Learning), 비대면(non-face-to-face)

비대면 학습 환경에서 메타버스 플랫폼을 활용한 게임제작프로젝트 

PBL(Poject-Based Learning) 교수법 사례연구
강명주O, 박찬일*, 김도경*, 손병혁*

O청강문화산업대학교 게임콘텐츠스쿨,
*청강문화산업대학교 게임콘텐츠스쿨

e-mail: {mjkkang, cipark, fewsw7, exsbh}@ck.ac.krO*

A Case Study of PBL for Game Production using Metaverse 

Platform in non-face-to-face Learning Environment
Myung-Ju KangO, Chan-Il Park*, Do-Kyung Kim*, Byung-Hyuk Son*

OSchool of Game, Chungkang College of Cultural Industries,
*School of Game, Chungkang College of Cultural Industries

I. Introduction

팀 프로젝트 중심의 교육은 학습자와 교수자 간의 주기적인 상호작

용과 피드백이 중요하며, 대면 교육환경에서 진행되는 것이 일반적이

다. 그러나, 최근 COVID-19의 영향으로 비대면 교육환경에서 운영되

어야 할 필요성이 대두되었다.

본 연구에서는 비대면 교육환경에서 메타버스플랫폼을 활용한 

팀 프로젝트 중심의 교육을 효과적으로 운영할 수 있는 방안을 예시를 

통해 제시하고자 한다.

II. Preliminaries

1. Metaverse

메타버스는 가상/초월이라는 의미를 가진 Meta와 우주 또는 세계라

는 의미를 가진 Universe의 합성어로, 가상화 현실에서 상호작용하고 

그 속에서 사회, 경제, 문화 활동이 이루어지면서 가치를 창출하는 

세상을 말한다. 이는 기존의 가상현실(Virtual Reality) 보다 진보된 

개념으로 웹과 인터넷 등의 가상 세계가 현실 세계에 흡수된 형태이다

[1].

메타버스는 구현공간과 정보형태에 따라 증강현실(Augmented 

Reality), 라이프로깅(Life Logging), 거울세계(Mirror Worlds), 가

상세계(Virtual Worlds)로 분류된다[1]. 이 중 가상세계는 현실과 

유사한 가상의 세계를 디지털 데이터로 구축하여 가상의 환경에서 

상호작용이 이루어지는 환경으로, 본 연구에 적용된 게더타운(Gather 

Town)[2] 플랫폼이 여기에 해당된다.

2. PBL (Project-Based Learning)

PBL은 학습자가 프로젝트를 직접 설계하고 문제를 해결해나가는 

과정에서 지식과 기술을 습득하는 학습 방법이다[3]. PBL 방법은 

크게 PBL 도입, 전개, 마무리 과정으로 구성된다[3].

프로젝트 기반 학습에 대한 선행연구를 살펴보면, [4]에서는 비대면 

PBL강좌 참여 학습자의 학습성과 및 학습 만족도를 실시한 결과 

학습 수강 후 학습전략 평균이 향상되었고, 프로젝트 활동이 학습활동

에 도움이 되었으며, 수업 참여도를 높인다는 결과를 확인하였다. 
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[5]에서는 공학 프로그래밍 교과목의 PBL(Problem-based 

Learning)교수법과 프로젝트팀 교수법의 학습효과를 분석한 결과 

저학년보다는 고학년에서 프로젝트 팀 교수법의 학습효과가 높다는 

결과를 확인하였다.

게임제작은 팀 단위 프로젝트로 진행되는 것이 기본이며, 팀 구성에

서부터 기획, 그래픽리소스 제작, 게임구현까지의 전 과정이 학습자 

중심으로 이루어져야 한다. 따라서, 본 논문에서는 비대면 수업을 

위한 학습공간을 메타버스 플랫폼의 하나인 게더타운에 디지털 가상세

계로 구축하여 게임제작 팀프로젝트를 진행하는 PBL 교수법 및 

운영방법을 제안한다.

III. PBL for Game Production in Gather Town 

Platform

본 연구에서는 경기도 소재 C 대학의 게임전공 2, 3학년의 게임제작 

프로젝트 관련 수업에 게더타운 메타버스플랫폼을 활용하여 PBL 

교수법을 적용하였다. 게임제작프로젝트 관련 수업은 전공필수로 

운영되고 있으며, 참여 학생 수는 2학년 181명, 3학년 154명이다.

Fig. 1. Orientation Fig. 2. Team Building

Fig. 3. Team Project Fig. 4. Team Meeting

본 연구에서는 게더타운 내에 실제 실습실과 유사하게 2D로 구축하

였으며, 실시간 온라인 비대면 수업으로 진행하였다.

실제 프로젝트 수업 방법은 그림 1 ~ 그림 4와 같다. 오리엔테이션과 

팀빌딩, 프로젝트 진행은 게더타운에서 진행되었고, 일부 팀별 피드백

은 게더타운과 마이크로소프트 팀즈에서 온라인으로 진행되었다. 

최종 결과물 발표는 대면으로 진행되었다.

최종 수업 결과물의 퀄러티는 기존 대면 수업으로 진행했을 때의 

결과물과 크게 다르지 않음을 확인할 수 있었다. 

IV. Conclusions

본 논문에서는 메타버스 플랫폼 중의 하나인 게더타운을 활용하여 

게임제작프로젝트 수업에 대한 비대면 PBL 교수법 운영방법을 예시

를 들어 제시하였다. 메타버스 플랫폼을 활용한 온라인 PBL 교수법 

운영에 따른 산출물은 대면 PBL 수업 산출물과 큰 차이는 없었으나, 

수업 운영 및 진행과정이 다소 복잡해질 수 있다는 단점이 있었다. 

향후 연구로는 온라인 PBL 교수법에 대한 학생들의 만족도와 몰입도

를 조사하여 팀프로젝트 중심의 수업에 대한 온라인 PBL 교수법의 

효과를 검증하고자 한다.
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