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메타버스를 활용한 초등 과학 수업의 효과 및 학생들의 인식
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국문 초록

이 연구에서는 메타버스를 활용한 초등 과학 수업이 초등학생의 학업 성취도, 과학 긍정 경험, 디지털 

리터러시에 미치는 영향을 알아보고 학생들의 인식을 살펴보았다. 연구 대상은 경기도 소재 한 초등학교

에서 6학년 두 개 학급으로 각각 실험집단(29명)과 비교집단(29명)으로 선정했다. ‘식물의 구조와 기능’ 

단원의 5개 차시에 대하여 실험집단은 메타버스를 활용한 과학 수업을, 비교집단은 일반적인 교과서 기

반 수업을 진행하였다. 수업의 효과를 알아보기 위하여 사전 검사 점수를 공변인으로 한 공변량 분석을 

실시하였고 메타버스를 활용한 과학 수업에 대한 학생들의 인식 설문 조사와 일부 대상 면담을 실시하

였다. 연구 결과, 메타버스를 활용한 과학 수업은 과학 학업 성취도와 디지털 리터러시에는 유의미한 

효과가 없었으며, 과학 긍정 경험의 하위 요소 중 과학 학습 정서에 대해서 통계적으로 유의미한 효과가 

있는 것으로 나타났다. 메타버스를 활용한 과학 수업에 대해 학생들은 활동이 흥미롭고 다양하며 탐구 

결과의 표현이 자유롭다는 측면 등에서 긍정적으로 인식하고 있었으며, 스마트기기나 네트워크 연결의 

불안정성을 아쉬운 점으로 인식하였다. 이러한 연구 결과를 토대로 과학 수업에서 메타버스 활용에 대한 

시사점을 논의하였다.

주제어: 메타버스, 초등 과학, 과학 학업 성취도, 과학 긍정 경험, 디지털 리터러시, 메타버스 수업에 

대한 인식

ABSTRACT

This study investigated the impact of elementary science classes using metaverse on the academic achievement, 

positive experience in science, and digital literacy of elementary school students. In addition, we examined their 

perceptions. The respondents were derived from two classes in the sixth grade at an elementary school in Gyeonggi- 

do, who were selected designated as the experimental (n=29 students) and comparative (n=29) groups, respectively. 

Across five lessons under the “Plant Structure and Function” unit, the experimental group conducted science classes 

using the metaverse, whereas the comparative group conducted general textbook-based classes. To investigate 

instructional effects, the study performed ANCOVA using the pre-test score as a covariate, a survey on the percep-

tion of students about science classes using metaverse, and conducted interviews with a number of subjects.

The result demonstrated that science classes using metaverse exerted no significant effect on scientific academic 

achievement and digital literacy. However, the study observed a statistically significant effect on science learning 

emotion which is a sub-element of positive experiences in science. The students were positively aware of science 

classes using metaverse in terms of interesting and diverse activities, and free expression of inquiry results and 
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I. 서  론

현대 사회는 정보통신기술의 획기적인 개발과 혁

신이 계속되고 있으며 이에 따라 사회에서 요구하

는 인재상의 모습 또한 사회의 흐름에 맞춰 변화하

고 있다. 4차 산업 혁명 시대인 현대 사회에서는 인

공지능(AI), 사물인터넷(IoT), 가상현실이 사회의 각 

분야에서 널리 활용되고 있다. 특히, 가상현실의 경

우 VR이나 메타버스 같은 가상 세계에 현실을 반영

하여 또 다른 현실 세계를 만들고 이 공간 속에서 

실제 세계에서는 경험하거나 소통하기 힘든 부분을 

보다 현실감 있게 경험할 수 있게 해주는 특징이 있

다(윤현정 등, 2021; 한송이와 노양진, 2021).

이러한 흐름 속에서 교육 현장도 변화하는 시대

에 필요한 인재를 육성하기 위한 준비를 하고 있다. 

2022 개정 교육과정에서는 디지털 소양과 인공지능 

교육을 강조하면서 교육과정 구성의 중점으로 모든 

학생이 학습의 기초인 언어⋅수리⋅디지털 기초소

양을 갖출 수 있도록 하는 것을 강조하고 있다(교육

부, 2022a; 교육부, 2022b). 이와 관련하여 안성훈 등

(2023)은 디지털교과서가 학생 개인 맞춤 학습으로 

효과적인 교수⋅학습 지원이 되도록 개발 형식과 내

용구조를 발전시켜야 하므로 인공지능, 메타버스, 

실감형 콘텐츠 등을 적용한 미래형 디지털교과서 

플랫폼을 구축해야 하는 필요성에 대해 언급했다.

메타버스는 디지털 소양 교육과 관련되어 최근 

에듀테크 중 관심을 받는 것 중 하나로, 메타버스라

는 초월의 의미를 가진 meta와 현실 세계의 의미를 

가진 universe가 합쳐진 단어로 현실 세계를 초월하

여 존재하는 실제 외의 또 다른 세상이라는 의미를 

가진 것으로 생각할 수 있다. 메타버스의 개념은 학

자마다 약간 상이한데, Dionisio and Gilbert(2013)는 

메타버스를 수많은 사람과 동시에 상호작용할 수 

있는 실시간 렌더링된 몰입형 3D 가상공간으로 정

의하였고, Almarzouqi and Salloum(2022)은 사이버 

공간 개념과는 다른 몰입 가능한 3차원 디지털 환경

으로 메타버스를 정의하였다. 즉, 메타버스는 가상

공간이라는 또 다른 세계에서 현실의 한계를 극복

하고 현실 세계에서 수행할 수 있는 활동 또는 현실

에서 실현 불가능한 활동을 하는 것이며, 메타버스

에서 사용자들은 자신만의 아바타를 생성하고 그것

으로 메타버스 내를 이동하고 다른 이용자를 만나 

상호작용하며 가상 세계에서 여러 가지 사회적인 

활동을 하게 된다.

계보경 등(2023)은 이러한 메타버스 개념을 토대

로 하여 교육용 메타버스를 학습자가 물리적인 현

실과 시⋅공간을 초월한 가상의 세계를 경험하고 

다른 학습자들과 소통하는 융합 공간이라고 정의하

였다. 그리고 수업에서 메타버스를 활용하면 현실의 

제약을 넘어 학생들의 사회적 연결이 가능해지고 

시공간을 초월한 새로운 경험을 제공할 수 있어서 

학생의 흥미와 몰입도를 높이면서 학생의 능동적 

참여를 유도할 수 있으며 현실에서는 경험해 보지 

못하는 환경이나 새로운 자아를 경험할 수 있다고 

하였다. 즉, 교육의 관점에서 볼 때 메타버스는 임의

로 설계된 가상공간에서 현실의 제약을 극복하고 

교육활동과 경험을 더욱 다양하게 할 수 있는 세계

라고 할 수 있다.

이러한 특징을 가진 메타버스에 관한 관심을 토

대로 학교 교육에 적용할 수 있는 메타버스의 교육

적 활용 가능성 및 메타버스 활용에 대한 인식을 조

사한 연구가 최근 점차적으로 확장되고 있다. 조희

수 등(2022)은 최근 10년 사이에 발표된 메타버스 

플랫폼이 교육적 맥락에서 사용된 경험연구를 분석

한 결과, 연구 맥락은 대학생 대상이 가장 많고, 플

랫폼은 게더타운이 가장 많이 활용되었으며, 메타버

스 플랫폼 내 기능은 대화 협력 도구, 정서 지원 도

구, 지식 구성 도구 순으로 많이 활용되었다고 보고

하였다. 또한, 메타버스를 활용하여 진행한 초등학

생용 피지컬 컴퓨팅 교육 프로그램 연수에 대한 교

사와 강사의 인식을 조사한 이수미(2022)는 메타버

스 활용에 대한 만족도 및 메타버스를 실제 교육 

현장에서 활용하고자 하는 의지가 높았다고 보고하

였다. 홍애령(2023)의 연구에 의하면 초등학생들이 

메타버스에 대해서 사용자 맞춤의 공간, 네트워크상

perceived the instability of smart devices and network connections as regrettable. Finally, the study posed the 

implications of the use of metaverse in science classes.

Key words: metaverse, elementary science, science academic achievement, positive experience of science, 

digital literacy, students’ perceptions
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에서의 무한한 가능성이 있는 공간으로 인식하며, 

메타버스 세계의 캐릭터를 자신과 동일시하며 다른 

버전의 삶인 멀티버스(multiverse)로 인식하며, 메타

버스에 흥미와 재미를 느끼는 것으로 나타났다. 초

중등 학생 9,523명을 대상으로 메타버스 활용 교육

에 대한 실태와 인식을 분석한 이동국 등(2022)은 

과반의 학생들이 메타버스를 활용한 교육에 참여하

고 싶어한다고 보고하였다. 이외에도 학교 교육에서 

메타버스의 활용 가능성에 대한 연구들이 진행되었

다(김승재와 조규락, 2022; 천이주, 2023).

이와 같이 메타버스 활용 실태나 만족도, 인식에 

대한 연구는 최근 많이 진행되었으나 메타버스의 

교육적 활용 효과를 조사한 연구는 많지 않다. 최근 

진행된 연구에 의하면 메타버스를 활용한 초등 사

회 수업은 학생들의 학습 실재감, 흥미, 학생 주도성

에 효과가 있었으며(김영빈, 2023), 메타버스를 활용

한 초등 국어 융합 수업은 초등학생의 자료⋅정보 

활용 역량과 학습 흥미에 효과적인 것으로 나타났

다(안서경, 2023). 또한, 메타버스를 활용한 온라인 

어촌체험활동의 효과를 조사한 남상덕(2022)은 메타

버스 활용 수업을 통해 초등학생의 해양환경 인식

이 함양되고 해양 환경에 대한 관심과 실천 의지가 

강화되었다고 보고하였다.

초등 과학 영역에서도 초등 예비교사들의 지구와 

우주 영역에 대한 메타버스 활용 가능성과 필요성

에 관해 연구한 이용섭(2021)과 메타버스를 활용한 

초등 생물 영역 수업이 초등학생의 과학 흥미와 과

학에 대한 태도에 긍정적인 영향을 미침을 연구한 

곽희관과 신동훈(2023)의 연구 정도로 메타버스의 

효과에 관한 연구는 매우 제한적으로 이루어졌다. 

즉, 에듀테크의 활용 및 디지털 소양 강화를 위한 

하나의 방법으로 메타버스 활용에 대한 관심이 높

아지고 있지만 아직까지 메타버스를 초등 과학 수

업에 적용하여 그 효과를 알아본 연구는 부족한 상

황이다.

이에 이 연구에서는 초등 6학년 생물 과학 영역

인 ‘식물의 구조와 기능’ 단원 수업에 메타버스를 

활용한 수업을 진행하고 그 효과를 과학과 성취기

준과 관련하여 과학 학업 성취도, 태도와 관련하여 

과학 긍정 경험, 그리고 에듀테크인 메타버스와 관

련된 소양인 디지털 리터러시의 측면에서 알아보고

자 하였다. 메타버스 수업의 효과는 초등 과학의 다

양한 영역과 단원에 대해서 적용하여 그 효과가 연

구될 필요가 있으며, 이 연구에서는 실험 탐구활동

이 많은 에너지나 물질 영역보다는 실물 대상이나 

사진, 동영상을 통한 관찰 탐구가 많은 생물 영역이 

메타버스를 활용하기에 적합하다고 판단하여 ‘식물

의 구조와 기능’ 단원을 대상 단원으로 메타버스 활

용 수업을 적용하고 그 효과를 알아보고자 하였다. 

아울러 메타버스 활용 수업에 대한 초등학생의 인

식을 조사하여 초등과학교육에서의 메타버스 활용

에 대한 시사점을 얻고자 하였다.

본 연구의 구체적인 연구 문제는 다음과 같다.

첫째, 메타버스를 활용한 과학 수업이 초등학생

의 과학 학업 성취도, 과학 긍정 경험, 디지

털 리터러시에 미치는 영향은 어떠한가?

둘째, 메타버스를 활용한 과학 수업에 대한 초등

학생의 인식은 어떠한가?

II. 연구 방법

1. 연구 대상

이 연구는 경기도에 위치한 한 초등학교의 6학년 

두 개 학급 58명을 대상으로 하여 각각 비교집단과 

실험집단으로 배정하여 진행되었다. 비교집단과 실

험집단은 각각 29명으로 구성되었으며, 비교집단은 

남학생 14명, 여학생 15명, 실험집단은 남학생 13명, 

여학생 16명으로 이루어져 있었다. 연구가 진행된 

학교는 농어촌 지역에 위치하고 있으며 전체 700여 

명의 학생으로 구성되어 있다. 해당 학교는 AI 교육 

선도학교로 지정되었으며 교실별로 무선 인터넷을 

사용할 수 있는 환경이 갖춰져 있고 학년마다 스마

트기기가 30대 이상 갖춰져 있다. 그러나 실제로 30

대의 스마트기기에서 동시 사용할 수 있는 무선 네

트워크 통신망의 연결이 원활하지는 않은 상황이다.

2. 연구 절차

메타버스를 활용한 과학 수업이 학생들의 학업 

성취도, 과학 긍정 경험, 디지털 리터러시에 미치는 

효과와 메타버스를 활용한 과학 수업에 대한 초등

학생의 인식을 알아보기 위해 다음과 같은 과정으

로 연구를 진행하였다.

먼저 연구 주제와 관련된 문헌을 분석하고 연구 

목적과 문제를 설정하고, 메타버스를 활용한 과학 

수업 자료 및 관련된 검사 도구를 개발 및 선정하였
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다. 이 연구를 위한 수업 적용에 앞서 사전 검사를 

실시하고 이전 단원인 ‘여러 가지 기체’ 단원에 대

해서 메타버스를 활용한 과학 수업을 4차시 적용하

여 학생들에게 메타버스에 대한 이해와 활용 능력

을 높였으며, 새로운 수업 방법에 대한 단순 호기심

이나 흥미로 인한 효과를 줄이고자 하였다. 이후 본

격적으로 연구의 대상 단원인 ‘식물의 구조와 기능’ 

단원 중 총 5차시 수업에 대해 실험집단은 해당 반

의 담임 교사인 연구진이 메타버스를 활용한 과학 

수업을 진행하고, 비교집단은 과학 전담 교사가 교

과서를 기반으로 한 일반적인 과학 수업을 진행하

였다. 수업 적용 후, 두 집단을 대상으로 사후 검사

를 실시했으며 실험집단에는 메타버스 활용 수업에 

대한 인식 설문과 일부 학생에 대한 면담을 실시하

였다. 이를 통해 얻은 자료를 분석하여 연구 결과를 

얻고 결론을 도출하였다.

3. 수업 자료 개발 및 수업 방법

연구를 진행하기 위한 수업은 6학년 1학기 과학 

교과서의 생명 과학 영역에 해당하는 ‘식물의 구조

와 기능’ 단원에서 5차시 분량으로 진행했다. 해당 

단원에서 메타버스를 활용한 과학 수업을 적용하기

에 앞서서 메타버스 공간과 공간의 활용에 대한 학

생들의 이해도를 높이기 위해서 앞선 여러 가지 기

체 단원에 사전 적용하여 메타버스에 대한 이해도

를 높였다.

1) 메타버스 수업 자료 개발 대상 단원 및 주제

이 연구에서 메타버스 활용 수업은 6학년 1학기

의 ‘식물의 구조와 기능’ 단원을 대상으로 하였다. 

이 단원은 뿌리, 줄기, 잎, 꽃과 열매 등에서 그 기능

과 함께 다양한 종류에 따른 식물의 예를 살펴보고 

학습하는 내용이다. 직접 관찰하는 내용도 있지만 

다양한 뿌리, 줄기, 잎, 꽃 등을 모두 직접 관찰하기

는 어렵기 때문에 시각 자료들이 많이 활용되며, 주

로는 교사의 프레젠테이션을 통해 제공되고 있다. 

이러한 내용에 메타버스라는 가상공간을 활용하면 

학생들이 식물의 구조의 다양한 예들을 개별적으로 

접하고 다룰 수 있다는 점에서 일반적인 교실 수업

의 현실적 제약을 일부나마 극복할 수 있다는 장점

이 있을 수 있다. 또한, ‘식물의 구조와 기능’ 단원은 

잎의 기능에 관한 탐구를 제외하고는 탐구활동이 

비교적 간단한 단원으로, 직접적인 탐구활동과 메타

버스를 활용한 상호작용을 병행하여 수업하는 것이 

시간 및 공간적으로 가능하다는 점도 고려 대상이

었다. 이러한 특성을 고려하여 이 연구에서는 과학

교육전문가 및 3년 이상의 경력을 가진 초등 교사 

3인과의 협의를 통해 ‘식물의 구조와 기능’ 단원 중 

메타버스를 적용하기에 적합한 5개 차시를 선정하

였고, 각 차시에 대해 개발한 메타버스 수업 자료도 

과학교육전문가 1인과 초등 교사 3인의 검토를 거

쳐 자료와 수업 내용의 타당성에 대한 안면 타당도

를 검증하였다. 각 차시의 학습 내용과 주요 탐구활

동은 Table 1과 같다.

2) 실험집단과 비교집단의 수업 비교

비교집단과 실험집단의 과학 수업은 동기유발-탐

구활동-개념 정리 및 적용-학습 정리의 4단계로 진

행했는데 동기유발 단계는 두 집단에서 동일한 내

용으로 진행하였고 비교집단은 이후 단계에서 교과

서와 교사용 지도서 중심의 일반적인 수업을 진행

한 반면, 실험집단에는 탐구활동부터 학습 정리에 

이르는 3단계에 과학 수업에서 메타버스를 활용할 

수 있도록 수업을 구성했다. 이때 무선 인터넷 환경

의 연결 안정성을 고려하여 2인 1조가 하나의 태블

릿을 사용하는 방식으로 메타버스 활용 수업을 진

행하였다. 또한, 학생들에게 제시한 시각 자료는 비

교집단과 실험집단에 동일한 자료가 사용되었으며, 

비교집단에서는 교사가 학급 모니터를 활용하여 전

체 학생들에게 제시한 반면, 실험집단에서는 메타버

차시 학습 내용 주요 탐구활동

4/12 줄기의 생김새 투명한 물과 색소를 넣은 물에 담가둔 백합의 줄기 관찰

5/12 잎의 기능(광합성) 빛을 받은 잎과 받지 않은 잎을 비교하여 잎에서 광합성의 산물로 생긴 양분 검출하기

6/12 잎의 기능(증산작용) 잎을 제거한 식물과 제거하지 않은 식물에 씌운 비닐봉지 내부 비교하기

7/12 꽃의 생김새, 꽃가루받이 꽃의 생김새와 다양한 꽃가루받이 조사하고 설명하기

8/12 열매의 생김새, 씨가 퍼지는 방법 열매의 생김새와 씨가 퍼지는 방법 조사하고 설명하기

Table 1. Lessons and contents applying metaverse
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스를 활용하여 학생들이 2인 1모둠으로 가상공간 

내에서 자료와 상호작용할 수 있도록 하였다.

탐구활동 단계에서 비교집단은 4인 1모둠의 일반

적인 과학실 모둠 수업 형태로 진행하였으며, 실험

집단의 탐구활동의 경우 실험 활동은 4인 1모둠으

로 진행하고 메타버스 활용 활동은 2인 1조가 하나

의 태블릿을 사용하여 진행하였다. 비교집단은 실험

관찰책을 활용한 반면, 실험집단은 관찰 및 실험 활

동이 진행되는 탐구활동의 경우 교과서에 제시된 

탐구활동을 진행하고 탐구활동 내용 및 결과에 대

해서 메타버스에 정리했으며, 조사 활동 중심의 탐

구활동의 경우는 메타버스에서 학생들이 정보를 찾

으며 탐구활동을 진행하고 메타버스에 탐구 내용 

및 결과를 기록했다.

개념 정리 및 적용 단계에서 비교집단은 교사의 

대집단 수업으로 개념 정리 및 적용 활동을 진행하

였으며, 실험집단은 메타버스에 업로드 되어있는 탐

구활동과 관련된 학습 내용을 학생들이 직접 조사

하거나 찾게 하고 교사의 안내와 설명으로 학생들

의 개념 정리에 도움을 준 후 메타버스에서 개념 정

리 및 적용이 효과적으로 될 수 있는 활동을 하였다. 

마지막으로 학습 정리 단계에서 비교집단은 교사와 

함께 배운 내용을 간단히 정리하였고, 실험집단은 

메타버스를 이용하여 학습한 내용에 대하여 메타

버스 내의 OX 퀴즈, 골든벨, 달리기, 가위바위보 등

의 미니게임을 활용해서 정리하는 활동을 한 후 수

업을 마무리하였다.

3) 메타버스 활용한 수업의 구성

이 연구에서 메타버스 플랫폼으로는 ZEP을 사용

하였다. ZEP은 국내 제작된 메타버스 플랫폼으로 

제페토를 개발한 네이버 Z와 슈퍼캣이 합작하여 만

든 메타버스 소프트웨어이다. ZEP은 한국어가 기본 

언어이므로 언어적 어려움이 없고 화상회의, 화면이

나 자료 공유, 프레젠테이션, 채팅, 포탈을 통한 다

양한 장소 이동, 미니게임 등 무료로 사용가능한 사

용자 편의 기능이 다양하며 동시 사용 가능 인원이 

기존의 다른 메타버스 플랫폼보다 많다는 장점이 

있다. 이 연구에서는 이러한 장점을 토대로 ZEP을 

기반으로 ‘식물의 구조와 기능’ 단원의 5개 차시에 

대해 해당 차시의 학습 목표를 달성하는 데 적합하

게 구현될 수 있도록 메타버스 수업 자료를 개발하

였으며, 개발한 수업 자료에 대해서는 과학교육 전

문가 2인과 함께 검토하고 수정하여 수업에 적용하

였다.

각 단계에서의 메타버스 활용을 수업의 단계별로 

설명하면 다음과 같다.

(1) 탐구활동 단계에서 메타버스의 활용

탐구활동 단계에서는 학생들이 오브젝트 상호작

용, 메타버스 세계에서 탐구 결과 기록, 메타버스의 

부가 기능 활용 등을 이용할 수 있도록 프로그램을 

구성하였다. 첫째, 오브젝트 상호작용의 경우 학생

들은 교사가 메타버스 세계에 등록해둔 오브젝트와 

상호작용을 하면서 식물의 줄기, 잎, 꽃, 열매에 대

해서 관찰하거나 정보를 얻게 된다. 학생들은 Figure 

1과 같이 메타버스에 입장하여 오브젝트 상호작용

을 통하여 탐구활동 내용과 관련된 텍스트를 볼 수 

있고 사진이 확대되거나 동영상을 시청할 수 있으

며 외부 콘텐츠에 연결되어 탐구 주제 및 대상과 관

련된 다양한 정보를 얻을 수 있다. 학생들은 이때 

사진이나 동영상 자료를 확대하고 반복적으로 볼 

수 있기 때문에 더욱 세밀하며 반복적인 관찰을 할 

수 있다. 그리고 교사의 학급 전체를 대상으로 한 정

[메타버스 입장 및 탐구활동 맵의 예] [오브젝트 상호작용 예시]

Fig. 1. Examples of using object interactions in the metarverse during inquiry process
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보제시가 아니기 때문에 개별 학습자가 자신의 학

습 속도에 맞게 정보를 얻어가면서 탐구활동을 진

행할 수 있다.

둘째, 탐구활동을 진행하며 오브젝트와 상호작용

해서 얻은 정보를 학생들은 메타버스 세계에 기록

할 수 있는데 이때 학생들이 글, 그림, 사진 중 원하

는 표현 방법을 사용하여 탐구활동 내용에 대해 기

록할 수 있도록 하였다. Figure 2와 같이 자신이 원

하는 표현 방법을 사용하여 기록하면서 학생들은 

학습 내용에 대해 스스로 더욱 이해하기 쉽고 표현

이 명확한 방법을 사용할 수 있다. 또한 기록 내용

을 자유롭게 수정할 수 있고 타인과 공유 가능해서 

자신의 탐구 내용에 대해서 타인의 기록과 견주어 

보면서 검증할 수 있고 스스로 오류를 발견해서 수

정할 수 있다.

셋째, 학생들이 메타버스 세계에서 활용할 수 있

는 다양한 부가 기능을 이용해서 탐구활동을 진행

하는 과정에서 부가적인 도움을 얻을 수 있도록 구

성하였다. 이 연구에서 사용한 메타버스 세계에서 

학생들은 탐구활동 중 필요한 내용에 대한 빠른 메

모, 스탬프 기능들을 활용하여 탐구활동 중에 학습

에 도움을 얻어 보다 원활한 탐구활동이 진행될 수 

있도록 하였다.

(2) 개념 정리 및 적용 단계에서 메타버스의 활용

개념 정리 및 적용 단계에서는 탐구활동에서 알

게 된 내용에 대해서 개념을 정리하고 학습할 수 있

도록 개념에 대한 부가적인 설명과 적용 사례를 메

타버스 세계에서 오브젝트 상호작용을 통해 학생이 

스스로 찾고 정리하거나 캐릭터 간 상호작용으로 

개념을 정리할 수 있는 활동을 제시하였다. 또한, 찌

르기와 같은 캐릭터 간 상호작용 기능을 활용하여 

모둠원뿐만 아니라 학급 친구 누구와도 할 수 있는 

학생 간 1:1 채팅으로 탐구 활동한 내용과 관련된 

질문과 답을 서로 할 수 있도록 구성하였다. 이를 

통해 모둠의 한계를 넘어 학급 전체 학생에게 서로 

질문하고 답하며 보다 다양한 질문과 답변이 생성

될 수 있도록 하며 개념 정리 및 적용이 더욱 효과

적으로 될 수 있도록 하였다(Figure 3).

(3) 학습 정리 단계에서 메타버스의 활용

마지막 단계인 학습 정리 단계에서는 학생들이 

끝까지 학습에 대한 흥미를 잃지 않고 본 차시의 학

습 내용에 대해서 복습하고 재정립할 수 있도록 하

기 위해 다양한 미니게임을 활용하였다. 이 연구에

서 사용한 미니게임은 다양한데 여러 가지 미니게

임을 이용하여 퀴즈 형식의 학습 정리 활동을 진행

Fig. 2. Examples of students’expression in the metaverse during inquiry process

[개념 정리의 예] [찌르기 기능 사용의 예]

Fig. 3. Examples of concept explanation in the metaverse
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했다. 학생들은 차시 학습 내용에 대한 학습 상태를 

미니게임에 참여하면서 스스로 점검할 수 있고 교

실이라는 제약으로 인해 실현 불가능한 활동도 진

행이 가능하다. 따라서 교사의 구어적인 질문이나 

설명으로 학습 내용을 정리하는 방식에 비해 학생

들의 학습 내용 정리에 대한 참여와 관심을 자연스

럽게 증가시키고 학생들의 학습 흥미를 더욱 유발

할 수 있는 장점이 있다.

4. 검사 도구 및 분석 방법

1) 과학 학업 성취도 검사

메타버스를 활용한 과학 수업이 학생들의 과학 

학업 성취도에 미치는 영향이 어떠한지 알아보기 

위해서 사전과 사후에 걸쳐 학업 성취도 검사를 시

행했다. 사전 과학 학업 성취도 검사는 ‘지구와 달의 

운동’ 단원의 내용에 대한 10개의 문항으로 구성하

였다. 사전 검사는 집단의 동질성을 확인하기 위해 

실시했으며 연구 대상 단원인 ‘식물의 구조와 기능’ 

단원이 도입되기 전에 앞선 단원인 여러 가지 기체

의 단원에서 메타버스를 활용한 사전 수업을 진행

하므로 지구와 달의 운동 단원 내용으로 사전 검사

를 실시하였다. 그리고 사후 학업 성취도 검사는 ‘식

물의 구조와 기능’ 단원에 대한 20문항을 교사용 지

도서와 교사용 자료를 토대로 구성하였다. 문항은 

지식, 이해, 적용의 3영역으로 구성하였으며, 각각 

선다형, 진위형, 서답형 등의 유형을 활용하여 지식 

11문항, 이해 4문항, 적용 5문항으로 총 100점으로 

구성하였다. 사전 사후 과학 학업 성취도 검사지는 

과학교육전문가 1인과 석사과정 중에 있는 현직 교

사 2인에게 안면 타당도를 확인하였다.

2) 과학 긍정 경험 검사

과학 긍정 경험 검사는 신영준 등(2017)이 개발한 

검사지를 사전, 사후 검사에서 사용했다. 이 검사지

는 과학 학습 정서, 과학 관련 자아개념, 과학 학습 

동기, 과학 관련 진로⋅포부, 과학 관련 태도의 5가

지 영역을 측정하는 총 35문항으로 이루어진 검사

지이다. 각 문항에 대해서 4단계 Likert 척도로 검사

했으며 이 연구에서의 신뢰도(Cronabach’s α)는 사전

과 사후에 각각 .949와 .961이었다.

3) 디지털 리터러시 검사

디지털 리터러시 검사는 이현숙 등(2022)이 개발

한 디지털 리터러시 수준 측정 검사 도구를 사전, 

사후 검사로 활용했다. 해당 검사지는 ICT 영역과 

CT 영역의 대범주로 구성되어 있고, 이 중 ICT 영역

은 5가지 하위 범주인 정보의 탐색, 정보의 분석 및 

평가, 정보의 조직 및 창출, 정보의 활용 및 관리, 정

보와 소통에 대하여 각각 4문항씩 총 20문항, CT 영

역은 추상화와 자동화의 2가지 하위 범주에 대해 각

각 4문항씩 8문항으로 구성되어 있다. 4단계 Likert 

척도를 활용하여 검사했으며 이 연구에서의 신뢰도

(Cronabach’s α)는 사전 검사에서 .969, 사후 검사에

서는 .947로 측정되었다.

4) 메타버스를 활용한 과학 수업에 대한 인식 검사

메타버스를 활용한 과학 수업에 대한 인식은 총 

6문항으로 과학 공부에 대한 관심, 학습 내용 기억, 

스마트기기 사용 능력, 메타버스를 활용한 수업의 효

과성, 메타버스 수업의 장점, 아쉬운 점에 대해 질문

하였다. 앞의 4개의 문항에 대해서는 4단계 Likert 

척도에 따라서 학생들이 선택할 수 있게 했고 그렇

게 선택한 이유에 대해 개인의 의견을 자유롭게 서

술할 수 있도록 하는 서술형 문항으로 구성하였고, 

장점과 아쉬운 점은 자유 응답식 서술형 문항으로 

구성하였다.

검사지를 활용한 인식 검사를 마친 후 검사의 내

용을 보다 구체화하고 보충하기 위해서 설문에 참

여한 학생 중 5명을 대상으로 인식 설문지의 응답을 

토대로 개별 면담을 실시했다.

5. 자료 처리 및 분석 방법

메타버스를 활용한 과학 수업이 과학 학업 성취

도, 과학 긍정 경험, 디지털 리터러시에 미치는 효과

를 알기 위해 실험집단과 비교집단의 점수를 통계

적으로 비교하였다. 집단 동질성 검사를 위한 사전 

검사 자료를 먼저 분석한 결과, 성별 구분 없이 전체 

집단으로는 실험집단과 비교집단의 사전 검사에서 

통계적으로 유의미한 차이가 없었으나, 성별로 구분

하여 비교하였을 때 남학생의 경우 비교집단의 디

지털 리터러시 사전 점수가 실험집단보다 유의미하

게 낮았고(t=2.061, p=0.05), 여학생의 경우 실험집단

의 사전 과학 학업 성취도 검사에서 점수가 비교집

단보다 유의미하게 낮았다(t=3.446, p=.002). 이와 같
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이 두 집단 사이의 동질성이 확보되지 않는 부분이 

있었기 때문에, 사전 검사 점수를 공변인으로 하는 

공변량분석(ANCOVA)을 SPSS 통계 프로그램을 활

용하여 실시하였다.

또한 메타버스를 활용한 과학 수업에 대한 초등

학생의 인식에 대해서는 학생들의 리커트 척도 응

답에 대해서 평균을 구하고 t 검정으로 성별에 따

른 차이를 확인했으며, 서술형으로 작성한 학생 응

답을 파악하고 관련된 면담 내용을 예시 자료로 분

석하였다.

III. 연구 결과 및 논의

1. 메타버스를 활용한 과학 수업이 초등학생

의 과학 학업 성취도에 미치는 효과

‘식물의 구조와 기능’ 단원에 메타버스를 활용한 

과학 수업을 적용한 후 실시한 과학 학업 성취도에

서 실험집단과 비교집단의 평균과 이에 대한 공변

량분석 결과는 Table 2와 같다.

참고로, 학업 성취도 검사는 사전 검사와 사후 검

사가 서로 다른 문항이기 때문에 점수 자체로 사후 

검사에서 학생들의 성취도가 떨어진 것으로 오해해

서는 안 된다. 사전 검사 점수를 공변인으로 한 사

후 과학 학업 성취도 검사 점수에 대한 공변량분석 

결과, 비교집단의 교정 평균은 57.1, 실험집단의 교

정평균은 63.8로 실험집단의 점수가 높았지만, 통계

적으로 유의한 차이는 없었다.

메타버스라는 가상공간을 활용하여 탐구활동에

서 동영상, 사진 자료 관찰, 조사 활동 등에서의 접

근성을 높이고, 개념 정리 및 적용 단계에서도 2인 

1조로 교사의 안내와 설명을 보충하는 디지털 자료

들을 보다 가까이 손쉽게 사용하도록 구성하였다. 

그리고 학습 정리 단계에서도 다양한 방식의 퀴즈

를 통해 학생들의 흥미와 참여를 높이고자 한 이 

연구에서는 학업 성취도 측면에서 일부 긍정적인 

측면의 가능성을 볼 수 있었지만, 그 차이가 통계적

으로 유의미한 정도로 나타나지는 못했다.

이러한 결과는 가상공간인 메타버스를 활용하여 

학생의 학습 흥미를 높이고 다양한 시각 자료와 보

다 긴밀하게 상호작용하며, 가상공간을 통해 학급 

친구들과도 자유롭게 상호작용하게 함으로써 과학 

내용에 대한 이해도 높아질 것을 기대하였으나 실

제로는 이러한 활동이 학생들의 개념 이해와 성취

도를 유의미하게 높이는 것으로 작용하지는 못했음

을 알 수 있다. 이는 가상공간의 활용과 이를 통한 

상호작용 자체만으로는 학업 성취도에 직접 영향을 

주지는 못함을 의미하며, 메타버스 활용 활동을 통

해 학생들이 새로 접하는 과학 내용을 이해하는 방

식과 그 과정에서의 교사의 역할에 대해 면밀한 연

구가 필요할 것으로 생각된다.

2. 메타버스를 활용한 과학 수업이 과학 긍

정 경험에 미치는 영향

메타버스를 활용한 과학 수업이 과학 긍정 경험

에 미치는 효과를 알아보기 위하여 과학 긍정 경험 

점수 및 공변량 분석 결과를 Table 3에 제시하였다.

분석 결과, 과학 긍정 경험 전체에 대한 실험집단

의 교정평균(2.94)이 비교집단(2.88)보다 높기는 했

으나, 통계적으로 유의미한 차이가 나타나지는 않았

다. 메타버스는 아바타를 통해 가상 세계에서 활동

하면서 새로운 교육 경험을 제공하는 것으로 다양

한 긍정적인 요소가 있고(정유남과 이영희, 2022), 

과학 학업 성취도 검사 점수

집단 사전평균(SD) 사후평균(SD) 교정평균

비교집단(n=29) 67.9(24.4) 59.5(24.8) 57.1

실험집단(n=29) 61.7(21.7) 61.5(24.5) 63.8

과학 학업 성취도에 대한 공변량분석 결과

변인 자승화 df 평균자승화 F p

공변인 17034.51 1 17034.51 54.612 .000

수업 처치 639.53 1 639.53 2.050 .158

오차 17155.61 55 311.92

수정합계 34249.14 57

Table 2. Means and ANCOVA results of science academic achievement 
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본 연구에서도 오브젝트 상호작용, 메타버스 플랫폼

에서 학생 간의 상호작용, 미니게임 등의 다양한 요

소를 통해 학생들의 흥미와 긍정적인 경험을 유발

할 요소들이 많을 것으로 기대했다. 그러나 이 연구

에서는 과학 긍정 경험 전체 점수에 대해서는 메타

버스 수업의 효과가 나타나지 않았다.

다음으로 과학 긍정 경험의 하위 요소별로 메타

버스를 활용한 수업이 효과가 있는지를 알아보기 위

하여 공변량분석을 실시한 결과는 Table 4에 제시하

였다. 그 결과, Table 4와 같이 5개의 과학 긍정 경험 

하위 영역 중 과학 학습 정서의 영역에서 실험집단

의 교정평균이 비교집단보다 통계적으로 유의미하

게 높게 나타났다.

과학 학습 정서란 과학 학습에 즐거움, 만족감, 

흥미를 느끼고, 지루함, 짜증, 불안이 적은 것을 의

미한다. 본 연구에서 메타버스를 활용한 수업을 통

해 학생들이 과학 학습에 대해 이러한 긍정적인 정

서를 갖게 되었음을 알 수 있었다. 메타버스를 활용

한 수업이 학생들의 흥미와 수업 만족도를 높인다

는 결과는 메타버스 플랫폼을 초등 과학의 ‘생물과 

환경’ 단원 수업에 적용한 곽희관과 신동훈(2023), 

메타버스 플랫폼 기반 STEAM 및 국어 수업 등의 

선행 연구(안서경, 2023; 전재천 등, 2022)에서도 나

타난 결과로, 메타버스에 포함된 다양한 상호작용과 

게임의 요소들이 학습에 즐거움과 흥미를 느끼고 만

족감을 느끼는 데에는 효과임을 알 수 있다.

반면, 과학 학습과 관련된 자아개념, 과학 학습 

동기, 과학 관련 진로 및 포부, 과학 관련 태도 측면

에는 효과가 없었다. 메타버스 수업을 통해 흥미와 

태도에 전반적으로 긍정적인 효과가 있었던 곽희관

과 신동훈(2023)의 연구에서도 과학 관련 직업의 선

호도에는 유의미한 효과가 나타나지 않았다. 이와 

같이 메타버스 활용 수업이 과학 관련 긍정 경험의 

여러 요소에 모두 영향을 미치지는 못함을 보여주

는 것으로, 메타버스 활용 수업을 구성할 때 흥미나 

즐거움 이외의 요소들에도 긍정적인 영향을 미치기 

위한 교육적 시도에 대해 고민할 필요가 있음을 시

사하고 있다.

과학 긍정 경험 검사 점수

집단 사전평균(SD) 사후평균(SD) 교정평균

비교집단(n=29) 2.88(.47) 2.92(.54) 2.88

실험집단(n=29) 2.80(.48) 2.90(.58) 2.94

과학 긍정 경험에 대한 공변량분석 결과

변인 자승화 df 평균자승화 F p

공변인 12.43 1 12.43 124.126 .000

수업 처치 .055 1 .055 .553 .460

오차 5.50 55 .100

수정합계 17.94 57

Table 3. Means and ANCOVA results of positive experiences of science 

영역 대상 사전평균(SD) 사후평균(SD) 교정평균 F p

과학 학습 정서
비교집단(n=29) 3.35(.53) 3.24(.70) 3.02

14.993 .000
실험집단(n=29) 2.94(.43) 3.30(.68) 3.52

과학 관련 자아개념
비교집단(n=29) 2.63(.66) 2.71(.68) 2.68

.679 .414
실험집단(n=29) 2.56(.64) 2.56(.70) 2.59

과학 학습 동기
비교집단(n=29) 2.75(.48) 2.78(.53) 2.81

.076 .784
실험집단(n=29) 2.80(.48) 2.81(.55) 2.78

과학 관련 진로⋅포부
비교집단(n=29) 2.58(.55) 2.71(.64) 2.71

.182 .670
실험집단(n=29) 2.58(.68) 2.65(.87) 2.65

과학 관련 태도
비교집단(n=29) 3.08(.51) 3.12(.61) 3.09

.376 .542
실험집단(n=29) 3.01(.51) 3.12(.50) 3.16

Table 4. Means and ANCOVA results of subcategories of positive experiences of science 
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3. 메타버스를 활용한 과학 수업이 디지털 

리터러시에 미치는 영향

디지털 리터러시는 다양한 관점으로 정의되지만, 

컴퓨터에서 제공되는 다양한 정보에 대한 출처로부

터 얻은 여러 가지 형태의 정보를 습득하고 사용할 

수 있는 능력이다(Larsson, 2000). 메타버스는 기본적

으로 컴퓨터를 활용하며 메타버스 공간에서 제공되

는 다양한 정보를 수집하고 가상공간인 디지털 환

경에서 자신의 의도에 맞게 사용하면서 다른 사용

자들과 상호작용하게 된다는 점에서 메타버스를 활

용한 과학 수업은 디지털 리터러시에 영향을 미칠 

수 있다.

수업 실시 후, 디지털 리터러시 검사에 대해 공변

량분석(ANCOVA)을 실시한 결과를 Table 5에 제시

하였다. 분석 결과, 메타버스를 활용한 과학 수업이 

디지털 리터러시에 유의미한 영향을 미치지는 못하

는 것으로 나타났다.

디지털 리터러시의 하위 영역에 대해서도 두 집

단 사이에 유의미한 차이는 나타나지 않았다. 이 연

구에서는 학생들이 스마트기기를 활용하여 가상공

간인 메타버스에서 다양한 활동을 수행했지만, 해당 

활동들이 정보를 조직, 창출, 분석, 평가하는 등의 

디지털 리터러시와는 거리가 있었기 때문인 것으로 

생각된다. 초등 국어 수업에서 메타버스를 활용한 

안서경(2023)의 연구에서도 메타버스 활용 수업이 

지식정보수집 영역에는 유의미한 효과가 있었지만 

지식정보처리 영역에서는 유의미한 효과가 나타나

지 않았는데, 이는 메타버스가 단지 디지털 요소를 

포함하는 에듀테크라는 것 자체로 디지털 리터러시 

전반에 영향을 미치지는 못함을 의미하고 있다.

4. 메타버스를 활용한 과학 수업에 대한 초

등학생의 인식

메타버스를 활용한 과학 수업을 실시한 후 실험

집단 학생들을 대상으로 인식 조사 중 4개 문항에 

대해서는 4점 리커트 척도로 응답하고, 그렇게 선택

한 이유를 설명하도록 하였다. 먼저 학생들의 인식 

평균 및 남학생과 여학생의 인식 평균과 성별에 따

른 t 검정 결과를 Table 6에 제시하였다.

조사 결과 학생들의 인식 점수는 스마트기기 사

용 능력을 제외하고는 4점 만점에 3점 이상으로 전

반적으로 메타버스를 활용한 과학 수업에 긍정적인 

인식을 가지고 있음을 알 수 있었다. 이 중 메타버스

를 사용하고 스마트기기 사용 능력이 더 좋아졌다는 

문항에 대한 평균이 다른 문항에 비해 상대적으로 

낮았는데, 이러한 인식은 이 연구에서의 메타버스 

활용 수업이 학생들의 디지털 리터러시에는 영향을 

미치지 못한 것과 관련이 있을 것으로 생각된다.

남학생과 여학생으로 구분하여 인식 검사 점수를 

살펴보면, 전반적으로 남학생이 메타버스 활용 수업

에 대해 여학생보다 긍정적으로 인식하고 있으며, 이

러한 차이는 스마트기기 사용 능력을 제외한 나머

지 3개 영역에서 유의미한 차이가 있는 것으로 나타

났다. 이는 가상공간에서 아바타를 활용하는 메타버

스를 사용한 수업이 남학생들에게 더 의미 있게 인

식됨을 보여주며, 컴퓨터 게임 등에 더 익숙하고 즐

겨하는 남학생이 가상공간과 게임의 요소 등이 많은 

메타버스 활용 수업에 대해 여학생보다 긍정적으로 

인식하고 있는 것으로 판단된다.

학생들이 메타버스를 활용한 수업을 통해 과학 

공부에 관심을 가지게 된 이유를 서술한 내용을 분

석한 결과, 내용과 활동이 흥미롭다는 의견(28명)이 

디지털 리터러시 검사 점수

집단 사전평균(SD) 사후평균(SD) 교정평균

비교집단(n=29) 2.75(.52) 2.78(.51) 2.85

실험집단(n=29) 3.00(.66) 2.91(.53) 2.84

디지털 리터러시에 대한 공변량분석 결과

변인 자승화 df 평균자승화 F p

공변인 6.13 1 6.13 36.697 .000

수업 처치 3.48 1 3.48 .000 .989

오차 9.19 55 .167

수정합계 15.596 57

Table 5. Means and ANCOVA results of digital literacy
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가장 많았으며, 학습 내용의 이해가 용이하고(6명), 

학습이 편리한 점(4명)을 이유도 들기도 하였다. 일

부 학생들은 기기 이상 때문에 부정적인 응답을 하

기도 하였다.

해당 문항에 대해 구체적인 의견을 알아보고자 

설문 대상자 중 일부 학생을 대상으로 개별 면담한 

내용은 다음과 같다.

학생A: 메타버스를 쓰면 글씨를 쓸 때 연필로 쓰지 않고 스

마트기기로 타자치기 때문에 팔이 안 아파서 공부한 

내용이나 실험한 내용을 빠르게 많이 자세하게 쓸 수 

있어서 관심을 더 가지게 됐어요. 그리고 사진을 직

접 조사하면서 관찰하고 그림 그려서 나타내기, 미니

게임 같은 다양한 활동을 할 수 있어서 재밌어서 과

학 공부에 관심이 더 생긴 것 같아요.

학생B: 다양한 퀴즈 방식이나 미니게임을 수업 중에 공부하

는 내용과 섞어서 같이 하니까 과학 수업이 더 재밌

어졌고 과학 공부에 관심이 갔어요. 그리고 책으로만 

수업하면 읽고 쓰고 하는 것이 팔이 아프고 지루하면

서 귀찮아요. 그런데 메타버스를 쓰면 태블릿을 쓰는 

자체가 재미있고 메타버스 안에서 캐릭터 꾸미기, 이

름 짓기, 퀴즈 풀기 같은 것들이 다양하게 있어서 더 

재밌게 공부할 수 있어요.

학생C: 맵 이곳저곳을 돌아다니면서 조사하고 메타버스에서 

스탬프 찍기를 하니까 공부하면서 탐험하는 것 같고 

재밌어서 과학 공부에 관심이 더 생겼어요.

학생D: 메타버스 맵을 돌아다니면서 조사할 때 중간 중간 등

장하는 미션이나 미니게임 때문에 책으로만 수업하는 

것보다 덜 지루했고 공부하는 게 재밌어서 관심이 갔

어요.

설문과 인터뷰 결과로 볼 때 학생들은 메타버스를 

활용한 과학 수업으로 과학 수업에 대한 관심이 높

아졌으며 그 이유로 학습하는데 필기나 기록 같은 부

분에서 편리함을 느끼고 다양한 게임 활동을 할 수 

있기 때문인 것으로 알 수 있었다.

메타버스를 활용한 수업으로 학습 내용이 기억에 

더 오래 남게 된 이유로 학생들은 수업이 흥미롭다

(12명), 메타버스 내의 기능과 보조자료의 도움(12명)

을 언급한 학생들이 많았으며, 관련된 면담 내용의 

예시는 다음과 같다.

학생B: 공부한 내용에 대해서 다양한 방법으로 게임이나 퀴

즈를 푸니까 재밌어서 수업 시간에 선생님이 질문하

는 것보다 수업 내용이 기억에 오래 남는 것 같아요.

학생C: 메타버스에 있는 화이트보드 같은 것에 조원들과 공

유하면서 실험한 내용이나 공부한 내용을 쓰고 그림

으로 그리거나 사진을 올리니까 혼자 연필로 쓰는 것

보다 기억에 많이 남았어요.

학생E: 교실에서 멀리 앉아 있을 때는 사진이나 글씨가 잘 

안 보일 때가 있었는데 메타버스에서는 사진이나 글

씨를 확대해서 볼 수 있고 내 생각을 화이트보드에 

자유롭게 썼다 지웠다 할 수 있으니까 편리해서 수업 

내용이 기억에 오래 남았어요.

메타버스 활용 수업과 스마트기기 사용 능력에 대

한 학생 응답으로는 메타버스와 스마트기기의 다양

한 기능을 활용하여 스마트기기 사용 능력이 좋아졌

다는 응답(15명)도 많은 가운데, 메타버스에서는 스

마트기기의 기초 기능을 단순히 반복하기 때문에 메

타버스 수업으로 스마트기기 사용 능력이 좋아졌다

고 생각하지 않는다는 응답(15명)도 많았다. 또한, 기

기 및 네트워크 오류도 이러한 부정적인 인식에 영

향을 미치는 것으로 조사되었다(6명).

면담을 통해 구체적으로 알게 된 학생들의 인식

으로부터 이 연구에서 메타버스 활용 수업이 디지털 

리터러시 향상에 영향을 미치지 못한 이유도 찾아

볼 수가 있다. 메타버스 자체가 스마트기기나 디지

털 자료를 깊이 있게 다루는 능력을 요구하는 것이 

아니기 때문에 그 자체로는 스마트기기 활용 능력

이나 디지털 리터러시 향상에 많은 영향을 미치지

는 못함을 알 수 있다.

문항
전체 평균(SD)

(n=29)

성별에 따른 평균(SD) t 검정

남학생(n=13) 여학생(n=16) t p

메타버스를 활용한 수업으로 과학 공부에 이전보다 관심을 가지게 되었다. 3.31(0.66) 3.69(0.48) 3.00(0.63) 3.253 .003

메타버스를 활용한 수업으로 학습한 내용이 기억에 더 오래 남게 되었다. 3.10(0.61) 3.38(0.65) 2.87(0.50) 2.387 .024

메타버스를 사용하고 스마트기기 사용 능력이 전보다 좋아졌다. 2.68(0.84) 2.76(1.01) 2.62(0.71) .448 .658

앞으로 과학이나 다른 과목에서 메타버스를 이용하면 공부하는 데 도움이 

될 것이다.
3.24(0.68) 3.61(0.50) 2.93(0.68) 2.981 .006

Table 6. Means of students’ perceptions on science classes using metaverse
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전반적인 메타버스 수업의 장점과 단점에 대한 

학생들의 자유 응답 분석 결과를 Table 7에 제시하

였다. 대부분의 학생들은 흥미로움을 메타버스 수업

의 장점이라고 응답하였으며(29명), 기억의 용이, 학

습에 대한 관심 유발, 게임성, 협력 활동을 메타버스 

수업의 장점으로 제시했다.

면담에서 학생들이 메타버스 수업의 장점을 설명

한 내용의 예시는 다음과 같으며, 학생들은 메타버

스 사용 자체와 다양한 활동이나 게임성에서 흥미

를 느끼고 학습한 내용을 기억하고 기록하는데 유

용성과 편리함을 느꼈으며 친구들과 협동할 수 있

는 것에서 메타버스를 활용한 수업의 좋은 점이라

고 생각함을 알 수 있다.

학생C: 메타버스에서 여러 장소를 이동하면서 조사하고 공부

하는 것이 재밌었어요. 그리고 메타버스를 쓰면서 수

업과 공부에 더 흥미가 생겼고 공부가 더 잘 되어서 

평가 볼 때 시험이 더 쉽게 느껴졌어요.

학생D: 실험하거나 관찰한 내용을 정리하는데 혼자 책에 쓰

는 것이 아니고 화이트보드에 친구들과 같이 쓰거나 

그림을 그려서 정리하니까 더 쉬운 것 같고 재밌어서 

수업 내용이 기억에 잘 남았어요. 그리고 메타버스에

서 조사하면서 질문에 답변하거나 퀴즈를 풀고 암호를 

여는 것이 수업 시간을 즐겁고 흥미롭게 해줘서 그날 

배운 내용이 머릿속에 기억이 잘 된 것 같아요.

반면 학생들이 응답한 메타버스 수업의 아쉬운 

점으로는 네트워크 및 기기 오류가 가장 많았으며 

타인의 방해, 학습 내용 및 난이도의 부적절, 수업 

방식의 반복, 조작의 어려움, 활동 시간의 부족 등을 

단점으로 제시하였다. 또한 메타버스 수업의 단점이 

없다고 응답한 학생도 10명이 있었다. 메타버스 활

용 수업의 아쉬움과 관련된 학생들의 면담 예시는 

다음과 같다.

학생A: 메타버스에 들어가서 이동하거나 스탬프를 찍는데 렉

이 너무 많이 걸리고 화면이 자주 튕기거나 끊기는 

점이 많이 불편했어요.

학생B: 분명히 스탬프를 찍거나 암호를 풀었는데도 계속 찍

어지지 않고 암호가 해결되지 않는 버그가 있어서 불

편해서 짜증이 나기도 했어요. 그리고 메타버스 진행 

방식이 비슷한 경우가 많아서 조금 아쉬웠어요.

IV. 결  론

이 연구에서는 최근 강조되고 있는 에듀테크 중 

하나인 메타버스를 활용하여 초등 과학 수업 프로

그램을 구성하고 적용하여 과학 학업 성취도, 과학 

긍정 경험, 디지털 리터러시에 미치는 효과를 알아

보았다. 또한, 메타버스 활용 수업에 대한 학생들의 

인식을 살펴보았다. 초등학교 6학년 학생들을 대상

으로 ‘식물의 구조와 기능’ 단원에 메타버스를 활용

한 과학 수업을 적용한 결과 학생들의 과학 학업 성

취도와 디지털 리터러시에는 의미 있는 효과가 나

타나지 않았다. 본 연구에서의 실제 수업 실행 과정 

및 메타버스 수업에 대한 학생들의 인식을 종합적

으로 고려하여 생각해볼 때, 메타버스를 활용하는 

수업이 학습의 편리함과 학습 흥미는 유발했지만, 

학생들의 관심은 학습 내용보다 메타버스와 스마트

기기 사용이라는 측면에 더욱 집중된 부분이 있다. 

또한, 디지털 관련 수업에서 항상 발생하는 문제로 

여전히 스마트기기의 오작동이나 네트워크 및 메타

버스 연결 오류로 예기치 못한 학습 중단과 불편함, 

불필요한 시간의 소비 과정이 있었고, 이러한 과정

들이 학생들의 학습몰입과 집중을 저하하는 요인이 

메타버스 수업의 장점 메타버스 수업의 아쉬운 점

응답 내용 응답자 수 응답 내용 응답자 수

흥미로움 29 네트워크 및 기기 오류 19

다양한 활동 18 없음 10

학습의 편리함 18 타인의 방해 8

기억의 용이 8 학습 내용 및 난이도의 부적절 6

학습에 대한 관심 유발 8 활동 시간의 부족 3

게임성 5 수업 방식의 반복 2

협력 활동 3 조작의 어려움 1

Table 7. Students’ perceptions on strengths and weaknesses of science classes using metaverse
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되었던 것으로 생각된다. 또한, 메타버스 자체가 디

지털 리터러시와 많은 관련이 있을 것으로 생각했

으나, 제시된 기능을 반복적으로 활용하는 것이 많

기 때문에 스마트기기와 디지털 플랫폼을 사용한다

는 것 자체로 디지털 자료의 수집, 이용, 공유 등의 

디지털 리터러시에 직접적인 영향을 미치기는 어려

움을 알 수 있었다. 이 연구 결과는 디지털 리터러

시를 스마트기기의 사용과 동일시해서는 안 된다는 

시사점을 주며, 디지털 리터러시의 정의와 구성 요

소에 대한 이해를 토대로 이를 위한 세심한 교육적 

고려가 필요함을 제시하고 있다.

이 연구에서의 메타버스 활용 수업은 과학 긍정 

경험 전체에는 유의미한 효과가 없었으나 하위 요

소인 과학 학습 정서에 대해서는 긍정적인 효과가 

있었다. 과학 학습 정서는 과학 학습을 즐거워하고 

흥미를 느끼는 것이다. 인식 조사나 면담을 통해서

도 살펴볼 수 있었듯이 학생들이 메타버스를 활용

하여 과학 수업에 참여하면서 캐릭터 간의 의사소

통, 미니게임, 오브젝트 상호작용, 태블릿 상에서의 

자유로운 표현 등을 통해 과학 학습에 영향을 주는 

긍정적인 정서인 즐거움, 만족감, 흥미 등을 경험하

고 지루함, 짜증, 불안 등의 요인은 줄어든 결과라고 

파악된다. 그러나 그 외의 과학 긍정 경험에는 메타

버스 활용이 직접적인 영향을 주지는 못했으며, 메

타버스 활용이 학생들의 동기, 과학 학습에의 자아

개념 등에 보다 깊이 있게 영향을 미칠 수 있는 프

로그램의 개발이 필요할 것으로 생각된다.

메타버스를 활용한 과학 수업에 대한 학생들의 

인식은 대체로 긍정적이었다. 학생들은 메타버스 사

용에 많은 관심을 보이고 흥미를 느끼면서 학습과 

게임이 병행된다는 생각을 가졌으며 학습 과정에서 

자신의 생각을 글이나 그림으로 다양하게 표현할 

수 있고 쉽게 수정할 수 있다는 편리함, 친구들과 

현실 세계보다 더 넓게 상호작용하며 협동할 수 있

고 수업의 자유도가 높은 것을 긍정적으로 생각하

고 있었다. 학생들이 아쉬운 점으로 생각한 것은 주

로 스마트기기와 네트워크의 불안정성과 관련이 있

어, 인공지능, 디지털 교육을 강조하는 교육의 방향

을 고려할 때, 현재 개선되고 있지만 이러한 환경적

인 여건 조성이 시급히 이루어질 필요가 있다.

이 연구에서 살펴본 메타버스를 활용한 과학 수

업의 효과와 한계, 학생들의 인식을 토대로 의미 있

고 효과적으로 초등 과학 수업에 메타버스를 적용

하기 위한 메타버스 공간과 내용, 상호작용 방식에 

대한 연구들이 보다 활발하게 이루어질 필요가 있

다. 또한, 과학의 핵심이 탐구임을 고려할 때 실제적

인 공간에서의 과학 탐구와 가상공간의 효과적인 

활용에 대한 고민이 계속 이루어질 필요가 있다.
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