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Abstract: The purpose of this study is to investigate the perceptions of metaverse practical class among 

aviation service major students and enhance understanding to provide effective and practical teaching 

methods. The participants consist of 13 female students majoring in aviation service at S University in 

Seongnam-si, Gyeonggi-do. They have completed the ‘Air Transport Service Practical Practice II’ 

course using metaverse for more than two semesters. The study was conducted over three days from 

April 11 to April 13, 2023, and phenomenological study of in-depth interview data was employed to 

examine the opinions of aviation service majors. The findings revealed both positive and negative 

perceptions of metaverse practice class. Positive aspects included immersion, presence, interaction, 

various learning activities, and time and cost savings. Negative aspects included technological 

challenges, psychological side effects from stress due to insufficient computer use, and difficulty in 

concentration. This study holds significance as the first phenomenological study of metaverse practice 

class in the aviation service major. Practical implications should be that metaverse should be universally 

introduced to universities, and content development should be premised according to the characteristics 

of each major, such as medicine and nursing, which focus on practice. A 3D immersive environment 

like a real-world scenario may provide a practical learning experience. Finally, as a practical implication, 

it is important to anticipate the emergence of a generation that will be more familiar with virtual reality 

than the current generation in the future. Therefore, educational institutions should embrace the change 

by implementing metaverse based education. In this regard, it is recommended that universities 

universally introduce the metaverse and develop content tailored to the specific characteristics of each 

major, such as medicine and nursing, which emphasize practical training. This approach will enable the 

provision of a practical learning experience through interaction with a 3D immersive environment that 

closely resembles the real world. 
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요약: 본 연구의 목적은 현상학적 연구를 활용하여 항공 서비스 전공자들이 느끼는 메타버스 

실습수업 인식을 알아보고, 이에 대한 이해도를 증진하여 효율적이고 실용적인 실습수업 방안
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을 제공하기 위함이다. 본 연구 참여자는 경기도 성남시에 위치한 S 대학교의 항공 서비스 전

공 3년제 여학생 중, 메타버스를 활용한‘항공운송서비스실무실습II’과목을 2학기 이상 수강한 

13명이다. 연구는 2023년 4월 11일부터 4월 13일까지 3일 간 진행되었으며, 현상학적 연구 중 

질적연구를 활용하여 심층 인터뷰 자료를 바탕으로 항공 서비스 전공자들의 의견을 분석하였

다. 연구결과, 메타버스 실습수업에 대한 인식은 긍정적 인식과 부정적 인식으로 구분되었다. 

긍정적 인식의 상위 구성요소로는 몰입감, 실재감, 상호작용, 다양한 학습활동, 시간 및 비용절

감이 포함되었다. 부정적 인식의 상위 구성요소는 기술 제반 환경에서 겪는 어려움, 부족한 컴

퓨터 활용 능력으로 인한 스트레스에서 오는 심리적 부작용, 수업 집중의 어려움으로 나타났

다. 본 연구의 학문적 시사점에서 본 항공 서비스 전공자들의 메타버스 실습수업에 대한 현상

학적 연구를 최초로 실시한 점에서 의의가 있다. 마지막으로 실무적 시사점으로는 향후 현재 

세대보다 가상현실에 더 익숙함을 느끼는 세대의 등장할 것이므로, 메타버스 기반의 교육으로 

변화에 다가서야 한다. 이를 위해 대학교에서는 메타버스를 보편적으로 도입하여 실습을 위주

로 하는 의학, 간호학 등 각 전공의 특성에 맞게 콘텐츠 개발이 전제되어야 할 것이다. 이는 

실제 시나리오와 유사한 3D 몰입형 환경과 상호 작용하여 실용적인 학습 경험을 제공할 수 

있을 것이다. 

 

핵심어: 메타버스, 항공 서비스 전공, 실습수업, 현상학적 연구 

 

1. 서론 

코로나19로 인한 원격교육은 교육분야에 혁신적인 변화를 가져왔다. 원격교육은 

우리의 일상을 완전히 바꾸어 새로운 형태의 교육 방식이 되었으며, 다양한 온라인 

기술은 안정성 측면에서 바이러스 상황의 한계를 극복할 수 있는 매체로서 빠르게 

자리를 잡았다[1]. 교수자와 학생, 그리고 학생들 간의 상호작용이 어려워지고, 피드백이 

제한되는 등 상황적인 제약을 극복하기 위해 웹엑스(Webex), 구글 미트(Google meet), 

줌(Zoom)과 같은 온라인 화상 시스템이 등장하였다. 이러한 시스템들은 다양한 커리큘럼 

구성과 교수법을 제공하며, 시간과 장소의 제약없이 언제 어디서나 학습이 가능하다는 

장점[2]으로 인해 교육 분야에서의 큰 관심을 받아 활용되었다. 

다양한 전공 중 실습이 주를 이루는 항공 서비스학과의 경우, 실무 중심의 교육 

시스템을 갖추고 있다. 이 학과는 전문적인 지식과 실무 능력을 향상시키기 위해 실무 

위주의 교육 방식을 운영하고 있다[3]. 그러나 코로나19의 장기화로 인해 항공 서비스 

전공자들은 다양한 어려움에 직면하였다. 학과 차원에서의 취업준비와 지원의 부족, 대면 

수업의 중단, 학생과 교수 간의 상호작용과 의사소통의 제약 등이 학생들의 압박감과 

스트레스를 높이는 어려움에 속해 있는 것으로 나타났다[4]. 이에 항공 서비스학과는 

비대면 실습이나 교내실습과 같은 다양한 분야의 대안적 실습수업 형태를 도입하여 실습 

경험의 공백을 최소화하기 위해 노력하고 있다[5]. 또한, 하이브리드 수업, PBL, 블랜디드 

러닝과 같은 혁신적인 교수법을 도입하여 학생들의 학습 효과를 높이고자 하고 있다. 

그러나 항공 서비스의 현장 역량은 물리적 제약을 넘어서는 어려움이 있어 완전한 

이해를 달성하기는 어려운 실정이다.  

온라인 기술의 흐름에 따라 비대면 상황에서 구현 가능한 다양한 교육 방법이 

시도되면서, 학습자가 시공간 제약없이 가상세계에서 능동적으로 다양한 학습과 활동을 
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하며 자신의 경험을 확장할 수 있는 메타버스(Metaverse)[6]의 등장이 주목을 받고 있다. 

메타버스는 현실을 초월한 가상공간으로서, 디지털 대전환기가 찾아온 오늘날 

세계(Universe)와 초월(meta)하는 개념이다. 대학 내에서는 이를 새로운 학습 플랫폼으로 

인식하고, 디지털 기반의 의사소통을 지원하는 소셜 플랫폼으로 개발되어 활발한 

상호작용이 요구되는 교육 현장에서 높은 활용도를 가지고 있다. 메타버스의 장점으로는 

온라인 공간에서 참여자들이 시공간을 공유하며 몰입감을 느끼며 학습자들이 마치 실제 

학습 현장에 있는 느낌을 받을 수 있다는 것이다[7]. 학습자들은 자신의 아바타로 

움직이고, 다른 아바타와 상호작용하며 사회적 관계를 형성하고 다양한 참여를 

이끌어낸다는 점에서 기존의 화상 교육 플랫폼과 차별화되고 있다[8]. 이러한 메타버스의 

장점과 기술 발전으로 인해 비대면 문화는 실제 대학 현장에서 뉴노멀 시대에 따른 

메타버스의 교육적 활용방안을 모색하는 계기가 되었다. 

대학 강의에서 메타버스 적용 사례를 살펴보면, AR/VR 기술을 활용한 실험과 

실습수업에서는 생물학, 공학실험, 인체 영상 등 실재감을 전달할 수 있는 과목부터 

도입하는 경우가 많으며, 메타버스 실습실 구축, 많은 인원이 참석하는 발표 수업, 

대형식 교양 강의 등으로 확대되고 있다[9]. 실습 교육의 만족도는 수업의 목적과 성취 

수준을 모두 달성했을 때 얻어지며, 학습자의 동기를 제공하고 전공지식을 체득하는 데 

매우 중요한 요인으로 작용할 수 있고, 실습 교육의 만족도는 해당 전공의 전반적 

만족도로 이어진다[10]. 이러한 실습 교육의 중요성을 최근 화두가 되는 메타버스와 

연계하여 학생들의 경험과 인식을 이해하고 활용 가능성을 제시하고 있다. 최근 

활발하게 이루어지고 있는 메타버스 관련 선행연구를 살펴보면, 가상현실 환경에서의 

메타버스를 활용한 대학 마케팅 사례 연구[11]를 비롯해, 대학 비교과 프로그램을 위한 

메타버스 기반 코칭 공간 개발 사례 연구[12], 대학 수업의 메타버스 교수학습법 적용, 

문제점과 활용방안[13] 등이 이루어졌다. 메타버스 실습수업에 대한 분석과 이해의 

중요성은 국외 사례에서도 엿볼 수 있었다. 대표적으로 교육에서의 메타버스에 대한 

개요[14], 새로운 세상, 교육이 메타버스를 만나다[15] 등이 있지만, 앞서 나열된 기존 

국내외 연구들은 메타버스 수업 사례, 문제점과 활용방안에만 치중되어 실제 메타버스 

실습수업을 경험한 학생들의 인식과 관련하여 파악하고자 하는 연구는 찾아보기 

어려웠다. 

따라서 본 연구는 이전 연구에서 부족했던 현상의 과정과 내용을 더 잘 이해하기 위해 

개인의 주관적 경험을 통해 현상학적 연구방법을 적용하고자 한다. 선행연구에서는 

현장의 과정과 내용을 이해하기 위해 질적연구를 통해 귀납적 자료를 생성하고 그 

자료를 이론적으로 해석하는 것이 필요하다는 요구사항이 있다. 메타버스는 몰입감이 

높은 교육적 경험을 제공하고 있으며, 경험과 교실의 한계를 넘어선다는 측면에서 

교육적 활용 가치와 중요성에서 각광을 받고 있다[16]. 따라서 본 연구에서는 항공 

서비스 전공자들이 메타버스 실습수업에 대한 인식과 중요성을 파악하고자 한다. 

아울러 본 연구의 학문적 시사점은 항공 서비스 전공자들이 경험한 메타버스 

실습수업에 관한 인식에 대해 최초로 연구를 진행한 것이다. 본 연구의 결과는 학문적 

시사점 뿐만 아니라 실제 교과목에 적용할 수 있는 유용한 실무적 시사점을 

제공함으로써, 혁신적인 교육전략을 개발하는 데 중요한 지표로 활용될 것이다. 또한, 

향후 연구에서는 항공 서비스 전공자들의 메타버스 실습수업에 대한 인식과 관련된 

변수를 활용하는 후속 연구에서도 적절하게 활용될 것을 기대한다. 
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2. 연구설계 

2.1 참여자 선정과 특성 

본 연구는 메타버스 실습수업을 경험한 적이 있는 경기도 성남시 소재의 3년제 S 

대학교 항공 서비스 전공자 중 해당 연구의 목적과 방법에 대해 충분히 이해하고 

자발적으로 참여 의사를 밝힌 13명을 선정하였다. 다만 본 연구에서 여성과 남성 

참여자의 비율을 적절하게 맞추고 싶었으나, 항공 서비스 전공의 특성상 남성 수보다 

여성 수가 상대적으로 많으며[17], 해당 ‘항공운송서비스실무실습II’ 과목을 수강하는 

학생들 모두 3학년 여학생들이므로 이와 같이 선정하였다. 현상학적 연구에서 가장 

중요한 것은 선정된 참여자들이 연구 주제와 목적에 맞는 심리적인 현상을 경험한 

대상이고, 그 현상의 정보를 충분히 제공할 수 있는 자로 선정[18]해야 한다는 점을 

고려하였다. 

 

2.2 심층 인터뷰 질문 구성 

심층 인터뷰 질문은 본 연구에서 보고자 하는 항공서비스 전공자들이 경험한 메타버스 

실습수업에 관한 다양한 측면을 살펴보기 위해 개방적 질문을 기반으로 구체적 하위 

질문을 포함하여 총 3개로 구성하였다. 

질문 1) 메타버스 실습수업 경험했을 때 느낀 점(장점, 단점 등)을 말씀해주세요. 

질문 2) 메타버스 실습수업을 하며 얻게 된 점은 무엇이라 생각하시는지 말씀해주세요. 

질문 3) 질문1과 2의 대답 내용을 토대로 이를 어떻게 극대화하면 좋을지에 대해 

말씀해주세요. 

 

2.3 자료수집 및 분석 방법 

본 연구의 목적을 달성하기 위해 인터뷰 기간은 2023년 4월 11일부터 4월 

13일까지이며, 메타버스 퀴즈 풀이 시간을 포함하여 약 40~50분 이내로 진행되었다. 

참여자 모두 본 연구자와 함께 메타버스 활용한 수업을 2학기 이상 수강해 왔고 꾸준히 

소통하고 상담해 왔던 현장 경험을 토대로 참여자들과 라포를 형성하는 데 무리가 

없었다. 장소는 인터뷰 참여자가 편안함을 느낄 수 있으며 참여자가 희망하는 기존 

강의실과 휴게실에서 진행되었다. 그들이 경험한 그대로 받아들여 줌으로써 참여자들 

또한 적극적으로 자신의 경험을 이야기할 수 있도록 배려하였다. 더불어 사실적인 가치 

기반으로 연구의 타당성을 높이기 위해 노력하였다. 인터뷰를 준비하는 참여자들은 

사전에 연구자가 질문할 대답을 추측하거나, 답변을 미리 적어 놓고 준비하며 그동안 

수업 경험을 통해 자신을 되돌아보았다고 말했다. 

 

2.4 윤리적 고려와 질적연구의 엄격성 확보 

Guba & Lincoln(1981)[19]에 의하면, 질적연구의 엄격성을 확보하기 위해서는 적용성, 

중립성, 사실적 가치, 일관성이 필수적이다. 첫째, 적용성은 심층 인터뷰에 참여하지 않은 

학생들 역시 메타버스 실습수업 경험 인식에 적용할 수 있는지 알아보는 것이다. 이를 

위해 1년 전 해당 과목을 수강하여 2학기 이상 메타버스 실습수업 경험을 한 적이 있는 

1인을 선정하여 분석 결과가 연구목적을 잘 대변하고 있는지 확인하여 적용성을 
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확보하였다. 둘째, 중립성은 올바른 결과 도출을 위해 자료 조작을 하지 않는 것을 

뜻한다. 어떠한 현상이나 결과를 의도하지 않고, 실제 수집된 자료를 바탕으로 편견이 

개입되지 않도록 연구에 충실하였다. 셋째, 사실적 가치는 참여자의 솔직하고 생생한 

경험 진술에 대해 충실한 서술을 말한다. 연구자는 심층 인터뷰 후 이틀 이내에 

녹취록을 작성하고 여러 번 반복하여 들으며 연구자의 의도를 파악하고자 노력하였다. 

마지막으로 일관성은 다른 연구자가 유사한 연구를 진행했을 시, 유사한 결론에 도달할 

때 일관성이 높다고 할 수 있다. 따라서 질적연구를 시행해 본 적이 있는 1인의 자문을 

통해 연구 결과를 검토하였다[20]. 

3. 연구결과 

본 연구는 항공 서비스 전공자 총 13명을 대상으로 심층 인터뷰를 통해 연구자가 기록 

및 수집한 자료를 토대로 메타버스 실습수업 경험의 구성요소를 도출하였다. 그 결과, 크

게 긍정적 인식과 부정적 인식으로 구분되었다. 긍정적 인식은 14개의 하위 구성요소와 

5개의 상위 구성요소로 도출되었고, 부정적 인식은 9개의 하위 구성요소와 3개의 상위 

구성요소로 도출되었다. 메타버스 실습수업에 관한 긍정적 인식 결과는 다음 [표 1]과 같

다. 

[표 1] 메타버스 실습수업에 관한 긍정적 인식 결과 

[Table 1] Result of Positive Perception of Metaverse Practical Class 

의미 단위 하위 구성요소 상위 구성요소 

-생소한 메타버스를 학교 수업에서 접할 수 있어서 신기함 

-기존 수업과 달라서 새롭고 흥미로움, 신선함 
새로움 

몰입감 

-친구들이랑 함께 참여하니 재미도가 높아지고 집중이 잘됨 

-흥미로워서 시간이 가는 줄 모른 채 수업에 임함 

-친구들과 다 같이 메타버스에 참여할 수 있는 수업 방식이라 재밌고 좋음 

-아바타로 움직이니 게임을 하는 기분이 들어 즐겁게 수업에 임할 수 있음 

즐거움과 재미 

-메타버스 안에서 움직이며 하는 게임, 퀴즈 등 집중이 잘됨 

-메타버스 활용한 수업이라 집중이 잘 되고 일반 수업보다 재밌으니 

참여도가 높아짐 

-간접적으로 공항에 갈 수 있으니 몰입이 잘 되는 것 같은 느낌 

호기심으로 인한 

몰입과 집중 

-공항에 안 가도 실재 공항에서 간 기분이어서 현실감이 높음 

-메타버스와 실제 현장과 똑같아 구성되어 생동감을 느낌 

-현실감 있게 배우기 때문에 수업이 지루하지 않음 

실재감과 생동감 

실재감 

-실제 공항 맵을 통해 공항을 간접적으로 체험할 수 있어서 집중이 잘됨 

-공항 맵에서 사진, 영상을 찍을 수 있어서 기록하였다가 계속 볼 수 있어서 

복습할 수 있음 

-메타버스에서 보고 듣고 느끼는 게 이해와 집중이 잘됨 

시각 및 청각적 효과에 

대한 집중도 

-실제 현실과 유사한 환경이 구현되어 다양한 시나리오 체험을 통해 세부적 

업무능력을 향상할 수 있음 

-메타버스 공항 맵에 직접 들어가 실습하니 이해가 더 잘됨 

-이론으로만 배우다가 직접 실습해보니 현장에서도 잘 해낼 수 있을 것 같은 

생각 

수업 이해 용이 

-참여형 수업이라 평소 친하지 않았던 동기들과 소통하며 친해질 수 있는 

계기가 됨 

-채팅으로 친구들과 소통할 수 있어서 좋음 

동기와 소통 

상호작용 
-교수님과 학생들 간의 소통 및 협력할 기회가 증가 

-메타버스 안에서 교수님과 함께 사진 촬영하며 친근함을 느낌 

-대면보다 아바타로 움직이는 교수님께 더 다가가기 쉬움 

교수님과 소통 
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-친구들과 다 같이 하니 함께 열심히 하는 분위기가 조성 

-딱딱한 수업 분위기가 아니라 편안함 

-토론, 질문, 문제 풀이 등 친구들과 함께 모르는 문제들을 풀어나갈 수 

있다는 점에서 성취감이 생김 

-나만의 아바타와 별명으로 설정하여 참가하니 메타버스 안에서 나에 대한 

표현감이 높아짐 

긴장 분위기 해소, 

자신감 상승 

-실시간 채팅으로 즉각적인 피드백을 통해 실습 능력을 빠르게 개선할 수 

있음 

-메타버스 안에서 교수님께 질문하기 쉬워서 좋음 

-평소보다 더 빠르게 피드백을 받는 기분 

피드백 

다양한 

학습활동 

-구글 퀴즈 url 이 연동되어, 친구들과 토론하며 더 집중해서 문제 풀 수 

있음 

-메타버스 안에서 문제 푸는 것이 집중도와 이해도가 더 높아짐 

-기억에 더 잘 남고 공부가 귀찮지 않고 잘되는 기분 

-메타버스가 게임 같아서 퀴즈 및 토론 시, 승부욕에 더 열심히 임하게 되는 

것 같음 

퀴즈 및 토론 

-PPT 발표할 수 있고, 사진을 친구들에게 공유하여 볼 수 있는 것에 대한 

편리함 

-맵 안에서 친구들과 대화하여 과제물을 만들어 발표한 것에 대한 즐거움 

발표 

-종이보다는 메타버스 안에서 학습(퀴즈, 조별활동 등)하는 것이 더 쉽게 

느껴짐 

-프린트물로 학습할 때보다 더 집중이 잘 되는 것 같은 느낌 

-프린트물을 챙겨서 가지고 다닐 필요가 없어서 편리함 

-종이 절약할 수 있고, 잃어버릴 일이 없어서 좋음 

종이, 프린트물 사용 

필요 없음 
시간 및 비용 

절감 

-시간적인 유연성으로 나의 시간과 스케줄에 맞춰서 효과적인 학습을 할 수 

있음 

-먼 공항에 갈 필요 없이 언제, 어디서든 편하게 접속하여 즐길 수 있음 

시간 구애 없음 

 

 

3.1 긍정적-몰입감 

3.1.1 새로움 

“저는 메타버스 통해서 수업하는 거라서 여태까지 했던 수업이랑은 다른 점이 많았기 

때문에 되게 새롭고 흥미롭고 신선했었어요.” (참여자 H) 

“메타버스라는 생소한 프로그램을 학교 수업에서 접해볼 수 있어서 신기했어요.” 

(참여자 A) 

 

3.1.2 즐거움과 재미 

“재밌는 게 저는 가장 컸었어요. 되게 흥미로웠고? 시간 가는 줄 모르고 수업에 임했던 

게 가장 컸어요.” (참여자 H) 

“친구들이랑 다 같이 (메타버스 안에서 활동) 하다 보니까 재미있게 참여할 수 있는 

수업 방식이라 좋은 것 같아요. 아바타도 그렇고 일단 게임하는 거 같다 보니까 

웃으면서 하는 수업은 오랜만이었던 것 같아요”(참여자 F) 

 

3.1.3 호기심으로 인한 몰입과 집중 

“장점은 (오늘 배운 내용을) 바로 이제 문제에 적용해서 푸니까, 집중도도 더 올라가고 

바로 이해할 수 있는 것 같아요.” (참여자 E) 

“장점 첫 번째로는 일단 집중이 확 되는 건 맞는 거 같아요. 그래서 그냥 대면으로 

수업만 들을 때보다는 재밌으니까 참여하게 되고 그런 점들이 가장 큰 장점 같아요. 
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(공항) 안 가봐도 (공항에 대해) 알 수 있는 게 일단 좋고요. 그 안에서 퀴즈도 하고 

게임도 하고 특히 컴퓨터로 하다 보니 집중도 잘 돼요.” (참여자 F) 

“저희가 공항에 가볼 기회가 사실 그렇게 많지 않잖아요. 이렇게 간접적으로라도 

가상으로라도 가보니까 뭔가 수업 외 부분? 일상에서도 유익한 것들 많이 배울 수 있고, 

몰입도 잘 되는 것 같아요.” (참여자 L) 

 

3.2 긍정적-실재감 

3.2.1 실재감과 생동감 

“공항에 안 가봐도 이런 거(메타버스) 활용하다 보니까, 공항에 간 것처럼 현실감을 좀 

높일 수 있는 것 같아요.” (참여자 G) 

“공항 많이 안 가봐서 몰랐던 부분을 좀 더 현실감 있어서 지루하지 않을 수 

있었어요.” (참여자 C) 

“제가 최근에 공항 처음 가봤는데, 메타버스 공항 맵이랑 똑같이 실제로도 되어 

있어서, 메타버스 실습수업했던 게 한 번 더 생각이 나기도 했어요.” (참여자 K) 

 

3.2.2 시각 및 청각적 효과에 대한 집중도 

“우선은, 일단 저희가 직접 공항에 가보진 못하지만? 공항에서 이렇게 하는 일들을 

간접적으로 체험해볼 수 있는 게 가장 큰 장점인 것 같고요. 그래서 더 집중이 잘되는 

것 같아요.” (참여자 H) 

”좋았던 거... 좋았던 건? 사진이나 영상 녹화해서 기록을 할 수 있잖아요. 그래서 다들 

사실 수업 끝나고 보면 개인 SNS로도 공항 맵에서 찍었던 것들 되게 많이 기록을 해 

놓고 나중에도 확인하면서 복습이 됐던 것 같아요.” (참여자 B) 

“글로만 배우는 것보단 이렇게 수업 받는 게? 훨씬 보고 듣고 느끼는 게? 이해도 

잘되고 집중도 잘 되고 재밌어요.” (참여자 F) 

 

3.2.3 수업 이해 용이 

“어? 그때 그 공항 맵 진짜 좋았는데? 그거 진짜 좋았어요. 전 오히려 메타버스 공항 

맵 현실감 있었어요. 공항에서 돌아다닐 수도 있고? 전 비행기 한 번도 안 타보고 공항도 

안 가봐서 잘 몰랐는데 조금 이해도 잘 되는 것 같고? 이 수업 통해서 많이 배우게 되는 

것 같아요.” (참여자 D) 

“일단 장점은 판서식이 아니라 저희가 직접 참여하다 보니까, 공항에서 어떤 걸 하는지 

세부적으로 알 수 있었던 것 같고, 계속 코로나 시기였잖아요? 그래서 공항에 안 가본 

친구들도 되게 많았었고, 저희가 거기서 직접 기계를 보고 만지고 할 수 있는 방법이 

없어서 수업을 들을 때도 항공 관련된 다른 이론 수업들만 들었을 때만 해도 정말 되게 

어려움이 많았었어요. 직접 실습도 해보고 하면서, ‘아 이제 (공항) 가서도 할 수 

있겠구나.’라는 생각이 들었어요” (참여자 B) 

“제가 작년에 친구랑 둘이서 일본 여행 다녀왔었는데, 그때 셀프 체크인 못해서 주변 

공항 지상직 직원분들이 도와주고 했었거든요. 그런데 이번 항공운송수업을 하면서 

어떻게 공항에서 업무가 이뤄지는지, 공항 위치라든지? 직접 해보니까 조금 더 이해하기 

좋았어요.” (참여자 K) 
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3.3 긍정적-상호작용 

3.3.1 동기와 소통 

“음, 친구들이랑 같이 하니까 좀 얘기할 수도 있고 이러니까 좀 더 잘 되는 것 같고 

그래요.” (참여자 E) 

“채팅으로 소통할 수 있어서 좋고, 재미있었어요. 채팅으로 친구들이랑 소통할 수 

있어서? 그게 커요” (참여자 K) 

“그리고 친구들이랑 참여형 수업이었기 때문에 (친구들이랑) 더욱 더 친해질 수 있는 

계기도 됐어요.”(참여자 B) 

 

3.3.2 교수님과 소통 

“솔직히 메타버스 안에서는 저도 교수님도 아바타로 있다 보니 교수님께 접근하기 

쉬운 것 같아요.” (참여자 F) 

“교수님이 메타버스 안에서 수업 끝나기 전 단체 사진 찍어 주시고, 각자 책상에 

앉아서 문제 푸는 사진들 캡처해서 보내주실 때 친근하고 좋아요. 애들이 그런 것도 

SNS에 올리고 하니까 다른 학교 애들이 신기하게 보고 그래요.” (참여자 B) 

“솔직히 학교에서 교수님과 가까워질 접점이 많이 없는데, 메타버스에서는 서로 

자유롭게 의견 나누고 소통하고 이렇게 이모티콘 날리면서 표현할 수 있으니까, 

교수님이라는 느낌이 많이 안 들고, 조금 가까운 거리에서 수업할 수 있는 게 좋은 것 

같아요.” (참여자 M) 

 

3.3.3 긴장 분위기 해소, 자신감 상승 

“장점은 친구들이랑 다 같이 하게 되니까 혼자서만 늘어지지 않을 수 있게 되는 것 

같아요.” (참여자 C) 

“딱딱한 분위기에서 (수업, 토론)하기 보단, 그렇게... 거기서 토론하고 메타버스 칠판에 

궁금한 점, 어려운 문제, 교수님이 갑자기 질문하신 내용 등 서로 서로 물어봐서 

유연하게 대답할 수 있으니까 편해요. 또 제 아바타가 생긴 기분이고, 아바타도 실명 

거론하지 않고 별명으로 설정할 수 있으니까 그 안에서는 괜히 자신감이 생기는 것 

같아요.” (참여자 F) 

 

3.4 긍정적-다양한 학습활동 

3.4.1 피드백 

“저는 교수님한테 그냥 말하는 것보다, 그냥 컴퓨터에서 그 안에서 대화하는 거니까 좀 

더 질문하고 답변받기 쉬워서 좋아요. 사실” (참여자 F) 

“저희가 조별 토론하고 있으면 교수님이 아바타로 돌아다니면서 채팅 내용이나 칠판에 

적은 내용 보시고 잘못 푼 문제들 빠르게 피드백 주시는 게 저희한테도 쉽고 편했어요. 

교수님이랑 주고받는 것도 빨라지는?” (참여자 K) 

 

3.4.2 퀴즈 및 토론 

“메타버스 안에서 퀴즈로 자연스럽게 복습하게 되니까 집중도 높아지고, 공부가 

귀찮아지지도 않아요” (참여자 C) 
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“애들이랑 할 때 저희 퀴즈도 풀고 토론도 하잖아요. 그러니까 머리에 잘 들어오는 것 

같고, 공부도 잘되는 것 같아요. 집에 가면 공부 안 하잖아요. 그런데 여기서 이렇게 

메타버스로 재밌게 하니까 좀 재밌는 것 같아요. 시험 기간에만 공부하지, 이렇게라도 

메타버스로 공부하니까 훨씬 좋은 것 같아요”(참여자 L) 

“친구들이랑 같이 조별로 앉아서 퀴즈 같이 푸는 시간도 있었잖아요. 이게 또 게임 

같다 보니까 승부욕 생겨서 다 같이 조원들이랑 퀴즈를 게임처럼 열심히 임하게 

되더라고요. 그러다 보니 기억에 더 잘 남고 공부도 더 잘 되는 것 같아요” (참여자 I) 

 

3.4.3 발표 

“너무 재밌었던 게, 저희가 따로 과제 발표로 만들었을 만큼 거기(공항 맵)안에서 

발표하고 친구들이랑 대화할 수 있었던 게 되게 흥미로웠어요. 재밌었어요. 진짜” (참여자 

H) 

“발표할 자료를 PDF로 업로드할 수 있고, 제가 찾은 수업 관련 사진을 띄워 놓고 볼 

수 있으니 편리한 것 같아요.” (참여자 I) 

 

3.5 긍정적-시간 및 비용 절감 

3.5.1 종이, 프린트물 사용 필요 없음 

“프린트물로 퀴즈 풀고 하는 것보단, 이 안에서 문제 풀고 하는 게 저희한테 쉽기도 

쉽고, 가지고 다닐 필요도 없고, 편리하고 좋아요.” (참여자 F) 

“퀴즈 풀어보라고 프린트물 나눠 주시는 것보단 이게 종이 절약도 되고, 잃어버릴 일 

없어서 좋고, 여기에서 푸는 게 기억에 더 오래 남고? 훨씬 종이나 이런 걸로 할 때보단 

더 문제들이 눈에 잘 들어오는 것 같아요” (참여자 I) 

“프린트물로 문제 풀면 저는 빨리 풀었는데 다른 친구들 다 풀 때까지 기다렸다가 

같이 채점하고? 그런 게 불편했는데, 이 안에서는 퀴즈 풀면 바로 점수 확인하는 게 

편하고요. 아 그리고 (풀고 나면) 점수가 바로 바로 나오잖아요. 그런 것도 확인할 수 

있어서 좋은 것 같아요.” (참여자 J) 

 

3.5.2 시간 구애 없음 

“강의 시간에 교수님이랑 메타버스 공항 맵에서 배우고 활동했던 내용도 교수님이 

시험문제에 내신다고 하셨잖아요. 그래서 집에서 다시 메타버스 들어가서 공부하고 

복습했거든요. 전 그게 좋았어요.” (참여자 I) 

“아무 때나 들어갈 수 있는 게 좋은 것 같아요. 여가활동으로도 좋을 것 같고, 공항에 

안 가더라도 쉽게 쉽게 배울 수 있어서 좋은 것 같아요.” (참여자 L) 

메타버스 실습수업에 관한 부정적 인식 결과는 다음 [표 2]와 같다. 

 

[표 2] 메타버스 실습수업에 관한 부정적 인식 결과 

[Table 2] Result of Negative Perception of Metaverse Practical Class 

의미 단위 하위 구성요소 상위 구성요소 

-핸드폰 용량이 부족하면 깔기 번거로운 점 

-다양한 오브젝트에 연결된 퀴즈, 자료 확인, 메모장 등 조작법의 어려움과 

부담감 

용량 부족, 

조작법의 어려움 

기술 제반 환경에서 

겪는 어려움 
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-아바타 조작법에 대한 어려움 

-최신 기술이라 해당 기술을 자유롭게 사용할 수 있는 환경이 아닐 땐 

사용하기 불편함 

-컴퓨터 강의실, 인터넷 연결과 장비 등 기술적인 요구사항이 필요함 

최신 기술에 대한 

두려움 

-개개인의 컴퓨터 장비 문제(인터넷 네트워크 속도)로 인한 불편함 

-핸드폰 접속 시 배터리, 와이파이, 데이터가 모두 충족되지 않으면 수업 

참여를 못함 

-자료가 안 열리는 상황에서 어떻게 대처해야 하는지 어려움 

로딩, 발열, 속도 

-렉이 많이 걸리고 긴 로딩으로 인해 흐름이 끊겨 집중하기 어려움 

-아바타 멈춤의 오류로 인해 수업 진도 따라가기 어려움 

-컴퓨터의 오류로 인해 메타버스 안에서 집중하여 공부하기 힘듬 

컴퓨터 렉으로 수업 

집중 어려움 

부족한 컴퓨터 활용 

능력으로 인한 

스트레스에서 오는 

심리적 부작용 

-처음 써보는 환경이라 신기술을 배워야 하는 부담감 

-메타버스 실습수업이 기대는 되지만 컴퓨터를 활용하는 것에 대한 

어려움과 걱정 

-익숙하지 않은 가상세계에서 아바타로 조작해야 하는 어려움 

-컴퓨터보단 모바일이 편해 컴퓨터 활용 능력 부족으로 수업에 대한 

어려움 

-느린 타자로 인해 메타버스 활용한 수업을 따라가기 어려움 

가상세계 미익숙 

-지나친 메타버스 실습수업으로 실제 세계에서의 사회적 연결성과 격차가 

벌어질까 걱정 

-직접 체험한 것이 아니다 보니 실제로도 잘 해낼 수 있을지 걱정 

-다양한 사례들을 체험할 수 없다는 것에 대한 아쉬움 

-실습 시 메타버스 맵의 한계로 인해 혼란스러움 

실제 환경에서도 잘 

할 수 있을지에 

대한 두려움 

-아바타 조작(수업 중 춤추기, 돌아다니기 등)으로 집중도가 떨어짐 

-문제 풀고 난 후, 남은 시간에 친구들끼리 장난칠 수 있는 점 

-아바타들이 자꾸 돌아다녀서 정신이 사나워짐 

-익명으로 접속하여 장난치는 경우, 기분이 나쁨 

장난 

수업 집중의 어려움 -팀별 토론 시, 칠판 메모장에 낙서, 그림으로 집중력 저하 

-수업에 집중하지 않는 학생들로 인해 집중력 저하 

-댓글로 수다 떠는 어수선한 학생들로 인해 시선 분산 

-퀴즈 시간에 친구의 과도한 이모티콘 표현과 리액션으로 어수선한 분위기 

조성 

방해 

 

3.6 부정적-기술 제반 환경에서 겪는 어려움 

3.6.1 용량 부족, 조작법의 어려움 

“한 번은 핸드폰으로 할 때 핸드폰 용량 부족해서 안 쓰는 어플 몇 개 삭제했거든요. 

그래도 다운 안 되길래 옆에 친구 아이패드 빌려서 했었어요.” (참여자 B) 

“단점으로는 좀 어수선하기도 하고... 화면공유, 메모장 이런 조작법이라던지? 참여 

방법이라던지? 그런 것들 어려워하는 애들 조금 있었어요.” (참여자 F) 

 

3.6.2 최신 기술에 대한 두려움 

“아예 조금 더 세부적인 것도 가능하게끔 기술이 발전됐으면 좋겠어요. 저번에 제가 

핸드폰 앱으로 하다 보니 불편해서... 조금 더 컴퓨터로? 컴퓨터실에서 컴퓨터로 다 같이 

할 때처럼 와이파이 걱정 안 했으면 좋겠어요.”(참여자 B) 

“솔직히 과목에서 배우는 내용에 대해선 어려운 내용은 없을 것 같아서 수업내용에 

대한 걱정은 없었어요. 저는 살짝 기술... 기술에 대해 부족한 부분이 많아서...좀 살짝 

따라가기 어려웠던 부분은 어... 뭐(Object)를 누르면 어떻게 되고 어디로 들어가면 뭐를 

또 할 수 있고, 퀴즈를 풀 수 있다든지 이런 점에서 살짝 부담과 어려웠던 게 있었어요.” 
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(참여자 H) 

 

3.6.3 로딩, 발열 속도 

“저희 반은 배터리 문제는 아니었지만, 핸드폰으로 할 때 배터리, 와이파이, 데이터 

이런 게 안 됐던 친구들은 아예 접속조차 안 되니까 수업에 참여를 못 하는 친구들 

1~2명 정도 있었거든요. 그래서 그 부분은 조금 더 개선하면 좋을 것 같아요.”(참여자 B) 

“단점은 인터넷 접속이 불안정할 때는 못 한다는 점?” (참여자 G) 

“인터넷 오류? 렉 걸리고, 튕긴 적도 있고... 그런 게 좀 불편해요.” (참여자 L) 

“애들 사용하는 컴퓨터가 다 다르다 보니까, 누구 컴퓨터는 에러가 많이 나고 인터넷 

속도가 느리고 자료가 끊기거나 등등 뭐 그런 것도 있더라고요. 이건 뭐 저희가 컨트롤 

할 수 없는 부분이지만, 그래도 이건 저희가 대처하기가 좀 어려워요” (참여자 I) 

 

3.7 부정적-부족한 컴퓨터 활용 능력으로 인한 스트레스에서 오는 심리적 부작용 

3.7.1 컴퓨터 렉으로 수업 집중 어려움 

“핸드폰이나 컴퓨터로 하다 보니, 그니까 저는 기계를 완전히 믿을 수 없어서, 막 그 

퀴즈 답 선택할 때 중복 선택 안 되는 등 실수가 나타날 때 (공부하기) 힘들어요” (참여자 

C) 

“모든 인원이 다 같이 맵에 접속하다 보니까 컴퓨터 렉 걸려서 아바타가 멈춰 

있다든지, 그런 적들이 있었어요. 아바타가 멈춰 있다 보니? 그사이에 수업 진도 나가면 

바로 따라가기 어려웠어요” (참여자 B) 

 

3.7.2 가상세계 미익숙 

“아무래도 이게 가상의 시스템이잖아요? 익숙하지 않은? 그러다 보니까 친구들이랑 

동선이 겹치면 제 아바타를 찾을 수 없다든지 한곳에서 머물러 있으면 어떻게 가야 

하지? 하는 일들도 있었어요.” (참여자 B) 

“컴퓨터나 핸드폰으로 하던지 한 번 놓치면 따라가기가 어려워요. 이게 단점인 것 

같아요. 제가 저번에 뭐 하다가 잠깐 놓쳤는데 교수님은 수업 진행하셔야 하고, 애들은 

애들마다 각각 컴퓨터 활용에 개인차가 있다 보니까 놓치는 애들은 계속 놓치게 되고 

따라가는 애들만 계속 따라가게 되잖아요. 그래서 다 같은 속도로 맞춰서 할 수 없는 게 

단점인 것 같아요” (참여자 I) 

“요즘 꽤 기계 못 만지는 애들이 늘고 있어요. 저희 세대가 모바일 세대라서 오히려 

컴퓨터를 못 한대요. 컴퓨터 어려워하고 못 하는 애들은 이 수업 따라오는 거 

어려워하고 못 따라오기도 하고 그래요” (참여자 F) 

 

3.7.3 실제 환경에서도 잘 할 수 있을지에 대한 두려움 

“단점은 아무래도 직접 가서 체험한 게 아니다 보니까 조금 다른 점들이... 예를 들어서 

수하물 같은 것도 다양한 경우들이 있을 수 있잖아요. 승객의 수하물 바퀴가 빠진다든지? 

이런 것들이 있을 수 있는데 그냥 메타버스 안에서는 캐리어가 하나 놓여 있는 이런 

상황만 있다 보니까, 더 자세하게 (실습)할 수 없다는 게 조금 아쉬웠어요. 나중에 잘 할 

수 있을 까도 싶고” (참여자 H) 

“저번 시간에 한 그 공항 맵 진짜 좋았는데? 단점? 약간 현실감이 부족한 건 있어요. 
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가상세계니까 저희에게 조금 익숙하지 않기도 하고? 현장실습과 달리 현실감이 

부족하다! 아아아 맞아요. 예를 들면 체크인 카운터에서 수하물에 수하물 택을 직접 

붙이거나 하는? 그런 거 못 해 보니까, 현실감이 부족한 거?” (참여자 C) 

 

3.8 부정적-수업 집중의 어려움 

3.8.1 장난 

“어떻게 하는지 모르는 데 아바타들이 장난치듯 여기저기 돌아다니고 춤추고 하니까 

정신이 사나워서, 그거에... 그거 때문에 집중도가 떨어지는 것 같기도 해요.” (참여자 J) 

“이게 (아바타) 이름만 바꾸면 제 이름이 아닌 상태에서... 조금 조금.. 익명으로... 

만약에 채팅에서 이상한 말 하면 누군지 모르잖아요. 그래서 기분이 안 좋을 때가 

있어요.” (참여자 L) 

 

3.8.2 방해 

“이 수업에서 따로 단점이 머리에 떠오르는 건 없는데, 꼽자면 어수선한 거? 집중하는 

사람들은 잘 따라서 가는 데 그렇지 못한 사람들이 댓글이나 메모장 여기다가 (그림, 

낙서, 수다 등) 적고 하는 거에 저희도 조금 그쪽으로 시선이 가서 조금 정신이 

흩어지는?” (참여자 K) 

“저는 아직 문제 못 풀었는데 애들이 이모티콘으로 아바타 머리 위에 하트 뜨게끔 

단체로 계속 누르니까, 조금 어수선하고 집중했다가 흐려지고 이런 게 반복되는 것 

같아요.” (참여자 F) 

“저희가 학교 수업하면서 이 수업만 처음으로 메타버스로 해보고 그랬는데, 그러다 

보니까 다들 신기해서 이모티콘 날리기, 리액션 하기, 하트 날리기 등 한 명이 시작하면 

‘그거 어떻게 해? 그거 어떻게 해?’하면서 그거 때문에 잠깐 수업이 흐트러질 때가 있지 

않나 싶어요.” (참여자 M) 

4. 논의 

본 연구는 항공 서비스 전공자들이 느끼는 메타버스 실습수업 인식을 알아보고자 실제 

생생한 목소리를 통해 알아볼 수 있도록 현상학적 심층 인터뷰 방법을 적용하였다. 

메타버스 실습수업에 대한 인식은 크게 긍정적 인식과 부정적 인식으로 나타났다. 먼저 

긍정적 인식의 상위 구성요인은 첫째, 몰입감은 새로움, 즐거움과 재미, 호기심으로 인한 

몰입과 집중으로 구분되었다. 학생들은 기존 딱딱한 이론 수업보다 평소 경험해 보지 

못한 메타버스를 수업에 접목하여 활용한다는 점에 생소함, 신기함, 색다름을 느끼는 

것으로 나타났다. 또한, 수업이라고 인지하기보다는 게임으로 인식하여 학생들의 

긍정적인 승부욕과 흥미를 볼 수 있었다. 이는 초중고 학생들을 대상으로 한 메타버스 

실태조사에서도 마찬가지로 게임 요소로 인한 수업 참여 재미, 현실 세계에서 하기 힘든 

새로운 경험 등 메타버스 활용 수업의 참여도에 긍정적인 영향을 준다는 결과[21]처럼 

대학생들의 인식도 일치하는 것으로 나타났다. 

둘째, 실재감은 실재감과 생동감, 시각 및 청각적 효과에 대한 집중도, 수업 이해 

용이로 구분되었다. 메타버스는 현실 세계 속의 공간이자 아바타는 현실 세계의 인물을 

대변함으로 인해 사회적 및 공간적 실재감이 뛰어나다[22]. 이는 실제 실습수업에 
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참여하는 것과 같이 메타버스 실습수업에서도 뛰어난 실재감으로 인해 실습에 더 

집중하고 수업에 대한 정확도와 이해도가 높다는 것을 파악할 수 있다. 특히 실습 시, 

스크린샷 기능으로 사진과 영상 촬영이 가능하여 학생들 간 공유, 기록 방식은 학생들의 

학습 성찰을 촉진할 수 있는 긍정적인 방법이라는 것을 밝혔다. 셋째, 상호작용은 동기와 

소통, 교수님과 소통, 긴장 분위기 해소, 자신감 상승으로 구분되었다. 가상세계에서 

아바타를 통한 메타버스에서의 실습수업은 대면 수업에서 보다 동기와 교수님에게 더 

친근함과 편안함을 느끼는 것이다. 또한, 각자 실명 거론하지 않고 별명을 지정하여 

참여하니 학생들이 적극적인 활동에 눈에 띄게 보였다. 메타버스 익명성의 범죄는 

온라인 매체를 통해 이뤄져 아바타를 매개로 형성되어 범죄로 연결될 가능성이 크다는 

연구[23] 결과와 달리 대학생을 대상으로 한 연구에서는 아바타의 익명성이 학습 동기를 

높이며, 실수의 두려움을 감소시키는 등 긍정적인 학습 경험을 제공한다는 주장[24]과 

메타버스에서는 학생들이 아바타로 자신을 투영하기 때문에, 동료와의 협력을 기반으로 

한 상호작용은 주도적이고 적극적인 활동을 유도한다는 연구[25] 결과와 맥이 통한다. 

넷째, 다양한 학습활동은 피드백, 퀴즈 및 토론, 발표로 구분되었다. 메타버스 안에서의 

토론은 다양하고 자유로운 학습활동은 적극적으로 의견을 표출할 수 있도록, 학생들끼리 

찾은 자료를 공유하고 토론할 수 있도록 실제 학습 환경과 유사하게 책상, 교탁, 컴퓨터, 

칠판 등 다양한 오브젝트를 통해 학습 도구를 구축하였다. 컴퓨터 강의실에서 수업 시, 

제약이 있던 토론, 조별 수업 등 활성화하고자 한 점이 학생들 간의 상호작용을 

활발하게 할 수 있도록 하였다. 또한, 메타버스 안에서의 학습활동은 학생들이 더 빠르게 

습득하고 이해할 수 있는 것으로 나타났다. 메타버스 공간을 게임 공간으로 인식하여 

학습에 대한 거부감 없이 흥미롭게 임할 수 있는 모습을 보였다. 다섯째, 시간 및 비용 

절감은 종이 프린트물 사용 필요 없음, 시간 구애 없음으로 구분되었다. 학생들은 많은 

수업 교재와 프린트물을 가지고 다닐 필요와 잃어버릴 걱정이 없는 부분, 또한 메타버스 

내 학습활동으로 종이 절약을 할 수 있다는 점에서 긍정적인 인식을 보였다. 이는 

친환경 디지털 생태계 구축을 위한 노력 중 하나라고 할 수 있다. 실제 KT에서 2,000만 

명의 고객의 명세서를 디지털 명세서로 전환하며 20만 그루의 나무를 심은 효과를 거둔 

사례[26]처럼, 아날로그의 교육방식에서 디지털로 전환하는 것만으로 친환경 실천의 

긍정적인 효과를 보일 수 있을 것으로 판단된다. 

부정적 인식의 상위 구성요인은 첫째, 기술 제반 환경에서 겪는 어려움은 용량 부족, 

조작법의 어려움, 최신 기술에 대한 두려움, 로딩, 발열, 속도로 구분되었다. 실제 

학생들이 배터리, 용량, 와이파이 문제 등으로 인해 원활한 수업 참여가 불가능한 점을 

단점으로 나타냈다. 메타버스의 수업환경 구축을 위해 메타버스의 물리적 한계에 대한 

고려가 필요하다는 연구[27] 결과와 유사하다. 메타버스 실습공간이 컴퓨터 강의실이 

아닐 경우, 메타버스는 크게 스마트폰과 컴퓨터 등 기기를 활용한 가상세계의 

플랫폼이며, 이를 활용하기 위해선 원활한 광대역 통신망이 요구된다. 일부 학교에서도 

학생들 동시 접속 시, 불안정한 네트워크 환경이 문제점으로 제시되어 실제 수업 시 

교수가 수시 점검해야 하는 매우 어려움의 한계를 보여주고 있다. 

둘째, 부족한 컴퓨터 활용 능력에서 오는 스트레스로 인한 심리적 부작용은 컴퓨터 

렉으로 수업 집중 어려움, 가상세계 미익숙, 실제 환경에서도 잘 할 수 있을지에 대한 

두려움으로 구분되었다. 아무리 메타버스라는 공간의 실재감과 몰입감이 뛰어나더라도, 

학생들은 실제 환경에서만 겪을 수 있는 다양한 사례에 대한 대처방안, 시각적 및 

청각적으로 느끼고 배울 수 있는 실습을 하지 못한다는 점에 아쉬움을 표했다. 셋째, 
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수업 집중의 어려움은 장난과 방해로 구분되었다. 이는 초중학생을 대상으로 한 

메타버스 교육의 실태와 인식연구에서도 마찬가지로 메타버스 사용의 단점으로 같은 

공간에서 다른 학생들의 아바타 움직임, 과도한 재미 요소, 학생들의 장난은 수업을 

집중하는 데 방해 요소[28]가 된다는 결과와 일치한다. 이처럼 학생들이 메타버스에 대한 

높은 흥미도로 인해 아바타로 춤추기, 과도한 감정표현, 채팅으로 수다 떨기, 그림 

그리기 등의 활동은 집중도를 저하하는 요소로 타 학생들에게 장난과 방해로 인식되는 

것으로 나타났다. 

5. 결론 

본 연구의 결과를 바탕으로 학문적 시사점과 실무적 시사점을 논하고자 한다. 본 

연구의 학문적 시사점은 현재까지 다루어지지 않은 항공 서비스 전공자들의 메타버스 

실습수업에 관한 인식을 최초로 연구하였다는 점과 긍정적 및 부정적 인식을 

파악함으로써 교육적 함의에 대해 살펴보았다는 점에서 의의가 있다. 

실무적 시사점으로는 첫째, 향후 현재 세대보다 가상현실에 더 익숙함을 느끼는 

세대의 등장할 것이므로, 메타버스 기반의 교육으로 변화에 다가서야 한다. 이를 위해 

플랫폼 구성, 학습자료, 계획서, 적용 방법 및 수업 사례 등 메타버스 기반의 교수 역량 

강화 연수와 교직원 연수, 학습도구 개발 보급, 메타버스와 현장 연계한 체험 학습 

프로그램 운영 등 다양한 교육 연수 활동을 활성화하길 권장한다. 그 외에도 메타버스 

문제 발생 시 해결 방안, 수업 후 성찰 및 개선 방법 사례 등 다양한 맞춤형 교육이 

선제적으로 필요할 것이다. 메타버스 기술은 시설의 격차, 공간이나 인원수 등의 물리적 

제약을 극복하고 장애가 있는 학생들도 상황에 맞는 학습을 가능하게 하는 기술이므로, 

도입은 물론 정보격차가 생기는 것을 방지하기 위해서는 기초 컴퓨터 활용 능력에 대한 

학습과 기기의 보급이 선결되어야 한다. 둘째, 메타버스를 대학교에 보편적으로 도입하여 

실습을 위주로 하는 의학, 간호학 등 각 전공의 특성에 맞게 콘텐츠 개발이 전제되어야 

할 것이다. 실제 시나리오와 유사한 3D 몰입형 환경과 상호 작용하여 실용적인 학습 

경험을 제공할 수 있기 때문에 학생 측면에서는 메타버스를 활용한 실습수업은 학생들 

간의 협업, 적극적인 참여 및 학습 결과를 높이는 기회가 될 것이다. 교수 측면에서는 

학생들의 팀워크 기술 개발, 효과적인 학습 경험 제공, 수업자료 준비의 용이성 등 

실용적이며 효과적인 경험이 될 것이다. 

그러나 본 연구에는 다음과 같은 한계점이 존재한다. 첫째, 본 연구는 경기도 성남시 

소재의 3년제 S 대학교의 3학년 여학생들로 선정하여 연구를 진행하여 항공 서비스 

전공자들의 메타버스 실습수업 경험을 일반화하기 어렵다는 점이다. 향후 연구에서는 

성별, 학년 그리고 2~3년제 대학생 뿐만 아니라 4년제 일반대학의 학생들로 확대하여 

메타버스 교육 수업의 효과를 비교하고 분석하는 연구가 추가 진행되어야 할 것이다. 

둘째, 본 연구의 방법론적 측면에서는 현상학적 방법의 심층 인터뷰를 진행함으로써 

생생한 목소리를 통해 인식, 행동, 태도 등 근본적인 참여자들의 생각을 파악하였다. 

이러한 심층 인터뷰는 질문 어구나 언어 구성에서 오는 오류를 방지하여 객관성과 

일관성이 인정될지 몰라도 정량적인 데이터를 활용하여 통계적으로 객관적인 인과관계를 

제공하는 것에는 무리가 따른다. 따라서 보다 정확한 인과관계 결과를 제공하기 위해 

정량적인 데이터를 활용하여 메타버스 실습수업의 성과나 만족도 등 메타버스 

실습수업이 항공서비스 관련 실습수업에 긍정적인 방향으로 이어지는지는 추가 연구를 
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통해 실증적으로 파악하는 것은 학문적 및 실무적으로도 큰 의의를 지닐 것이다. 
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