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[서식2] 프로그램 설명 자료

메타버스 - 달리기 미니게임에서 수학퍼즐 풀기

문산초등학교 교사 금원진

1. 메타버스

메타버스(Metaverse)는 1992년에 미국 닐 스티븐슨(Neal Stephenson)의 공상과학 소설

(SF: Science Fiction)인 스노우 크래쉬(Snow Crash)에서 처음 사용하였다. ‘가공, 추

상’을 뜻하는 그리스어 메타(Meta)와 ‘현실 세계’를 뜻하는 유니버스(Universe)의 

합성어다.

메타버스는 ‘가상 현실’ 보다 진보된 개념으로 볼 수 있다. 주로 게임, 누리 소통

망 서비스(SNS) 등의 서비스 플랫폼에서 특정 설정 환경과 아바타를 보다 정교하게 

구현하여 메타버스 내의 아바타가 상호 교류를 하고 쇼핑도 하며 현실처럼 활동한다.

2. zep 달리기 미니게임

 1) 달리기 미니게임 목표 : 달리기는 캐릭터를 움직여 장애물을 피하고 다른 플레이

어들보다 골인 지점에 빨리 도착하면 승리하는 게임입니다. 

 2) 달리기 미니게임 방법 : zep에서 일반적으로 사용되는 달리기 미니게임에 방탈출 

요소를 첨가하여 문제의 정답을 맞춰야 계속해서 달릴 수 있도록 설계 되었습니다. 

먼저, 게임이 시작되면 맵에 모든 플레

이어들은 [출발 지점]으로 이동됩니다.

 달리기를 시작하고 나서 문제 구간에 

들어서면 진주의 8경을 배경으로한 문

제가 나타납니다. 문제를 읽고 확인 버

튼을 누릅니다.
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3. 활동 내용

1) 진주 8경의 아름다움 느끼기

2) 여러 가지 수학 퍼즐 문제를 통해 사고력과 창의력 기르기 

3) 문제 예시

4. 기대 효과

가. 진주 8경을 감상하며 자연의 아름다움을 느낀다.

나. 자연속에 수학이 접목된 사례를 파악한다.

다. 창의적인 문제 해결을 통해 수학에 대한 재미와 관심이 커질 것이다.

라. 메타버스 가상공간에서 수학의 문제를 해결하는 즐거움을 느낄 수 있을 것이다.

[참고 문헌 및 사이트]

1. https://terms.naver.com/entry.naver?docId=2454711&cid=42346&categoryId=42346[네

이버 지식백과] 메타버스 [Metaverse] (IT용어사전, 한국정보통신기술협회)

2. https://zep-news-guides.super.site/c32ff46a18a34cf89e5b4022677b0e0b : 젭 콘텐츠 가이드- 

젭 공식 미니 게임 - 달리기

앞으로 가서 장애물에서 나온 팝업에 

정답을 넣고 확인을 누릅니다. 

정답이 맞다면 장애물이 사라집니다.

문제가 어렵다면 힌트에 다가가 F키를 
누르면 힌트가 제공됩니다. 이동속도를 
변화시키는 아이템에 닿으면 속도가 변
화 되며, 그 외에 다양한 쟁애물을 헤쳐
서 다른 플레이어들보다 골인 지점에 빨
리 도착한 사람이 승리합니다.
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[서식3] 프로그램 설명 포스터

1  메타버스란?
  메타버스(Metaverse)는 1992년에 미국 닐 스티븐슨

(Neal Stephenson)의 공상과학 소설(SF: Science 

Fiction)인 스노우 크래쉬(Snow Crash)에서 처음 사

용하였다. ‘가공, 추상’을 뜻하는 그리스어 메타

(Meta)와 ‘현실 세계’를 뜻하는 유니버스(Universe)의 

합성어다. 메타버스는 ‘가상 현실’ 보다 진보된 개념

으로 볼 수 있으며 주로 게임, 누리 소통망 서비스

(SNS) 등의 서비스 플랫폼에서 특정 설정 환경과 아

바타를 보다 정교하게 구현하여 메타버스 내의 아바

타가 상호 교류를 하고 쇼핑도 하며 현실처럼 활동 

할 수 있다.

메타버스 프로그램 zep 활용 예

달리기 미니게임 방탈출 게임

2  zep 달리기 미니게임

  • 달리기 미니게임 목표 : 달리기는 캐릭터를 움직

여 장애물을 피하고 다른 플레이어들보다 골인 지점

에 빨리 도착하면 승리하는 게임입니다. 

 • 달리기 미니게임 방법 : zep에 접속하여 달리다가 

마주치는 문제의 정답을 맞춰야 계속해서 달릴 수 

있습니다. 총 10개의 문제를 모두 맞추면 도착할 수 

있습니다. 달리는 중간에 설치된 함정들을 잘 피해서 

빨리 도착해 보세요. 

  3  준비물

  * 연습장, 연필

4  체험 과정

◆ 달리기 맵 진행

대기 장소 모이기 문제 풀며 달리기
1등 도착 후 
1000초 내로 

결승점에 도착하세요!

완주 후 아름다운 진주 8경을 감상하세요. [사진출처: 진주시]

◆ 시상

* 1등 : 상품 및 사진촬영

* 완주상품 : 시간 내에 결승점을 통과한 친구들에게 완주

상품을 드립니다.

* 초등학교 3학년 이하 학생은 보호자와 함께 풀 수 

있습니다. 

◆ 문제

* 문제 내용 : 자연에 담긴 수학적 요소 및 창의적인 

문제 해결방법을 요구하는 문제

* 문제 예시

* 134÷9의 나머지는 얼마일까요? 134÷9=14⋯8입니다. 몫은 14, 나

머지는 8입니다. 그런데 직접 계산하지 않고 각 자릿수의 합만으로

도 나머지를 찾을 수 있습니다.  1+3+4=8

* 각 자리 숫자의 합이 9보다 큰 경우는 어떨까요? 961÷9=106⋯7 

=> 9+6+1 = 16 , 16-9=7

  각 자릿수의 합이 9보다 큰 경우는 9보다 작아질 때까지 빼면 나머

지를 구할 수 있습니다.  

문제: 15792636를 9로 나눈 나머지는 얼마일까요?

아래 성냥개비로 만든 식에서 성냥1개만 움직여서 알맞은 
식으로 만들어 보세요.
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메타버스-수학퍼즐을 풀며 달리기


