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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 대학도서관의 주 이용자층인 대학생을 대상으로 메타버스와 메타버스를 활용한 대학도서관 비대면 서비스 도입에 대한 인식을 조사하고, 인식조사 결과를 통해 메타버스를 활용한 서비스의 효과적 적용방안을 제안하는데 연구의 목적이 있다. 대학생들을 대상으로 설문조사를 실시한 결과, 학년별로 대학도서관과 주된 이용 목적과 메타버스에 대한 인식, 메타버스를 활용한 서비스 중 선호하는 프로그램에서 차이가 나타났다. 이를 바탕으로 대학생들의 주된 도서관 이용 목적으로 나타난 자료대출과 개인 공부를 고려하여 도서관의 소장 자료와 연계한 비대면 독서 프로그램과 같은 서비스 제공이 필요하며, 교육 및 문화 프로그램을 목적으로 하는 서비스, 커뮤니티 기능과 참여 요소를 결합한 다양한 비대면 서비스, 메타버스를 이용할 수 있는 기본적인 기기에 대한 요구 등을 확인할 수 있었다. 본 연구는 대학도서관에서의 메타버스 활용한 서비스를 제공하고자 할 때, 이용자의 요구를 반영한 서비스 개발의 기초 자료로 활용될 수 있을 것으로 기대한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study aims to investigate university students’ perceptions of implementing non-face-to-face services in university libraries using the metaverse. The survey results revealed differences among students regarding their perceptions of university libraries and their primary purposes. Moreover, the findings indicate variations in their perceptions of the metaverse and familiarity with it across academic years. The findings also suggest that university libraries need to provide non-face-to-face reading programs integrated with the library's collection. Additionally, a demand for services aimed at educational and cultural programs, varied non-face-to-face services combining community functions and participatory elements, and the need for basic devices to access the metaverse were noted. It is anticipated that when university libraries aim to provide services utilizing the metaverse, this study’s findings can be used as foundational data for developing services reflecting the users' needs.
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      Ⅰ. 서 론
      COVID-19 글로벌 팬데믹과 ICT 발전으로 인해 비대면 사회의 가속화가 매우 빠르게 진행되면서, 도서관계에서도 이에 따라 대면 서비스를 비대면 서비스로 전환하여 운영하기 시작하였다[1]-[3]. 그 중에서도 최근 메타버스에 대한 사회적 관심이 급증하면서 메타버스를 활용한 비대면 서비스 또한 증가하고 있다.

      비대면 서비스는 이용자와의 소통이 특히 중요한 역할을 하게 되는데, 이러한 상황에서 도서관은 메타버스 플랫폼을 활용하여 새로운 소통공간을 마련하고 다양한 비대면 서비스를 제공할 수 있을 것으로 보인다[4]. 특히 대학도서관에서는 메타버스를 활용하여 기존의 공간 및 시간 제약을 극복하고, 학생들에게 새로운 경험을 제공할 수 있을 것으로 기대되고 있다. 이를 통해 학생들은 메타버스에서 시간과 공간에 구애받지 않고 도서관의 자원과 서비스를 이용할 수 있으며, 다른 대학 구성원들과 상호작용하면서 새로운 경험을 하게 된다. 또한 도서관은 메타버스를 다양한 활동을 지원하는 플랫폼으로 활용함으로써 도서관의 역할을 확장시킬 뿐만 아니라, 도서관 커뮤니티를 활발하게 만들 수 있을 것으로 기대된다.

      이에 따라 다양한 분야에서 메타버스를 활용하고 있으며, 일부 대학에서는 이미 온라인 수업, 축제 등을 메타버스를 통해 활발하게 운영하고 있다. 예를 들어, 숙명여자대학교는 메타버스 캠퍼스인 ‘스노우버스’를 제작하여 퍼레이드, 게릴라 이벤트, 달리기 시합 등 여러 프로그램을 진행한 바 있으며, 한성대학교는 ‘한성북니버스’를 통해 독서클럽 진행 등 다양한 서비스를 제공하고 있다[5]. 대학도서관 또한 메타버스를 활용하여 이용자들에게 다양한 서비스를 제공하기 위해 노력하고 있으나, 아직까지 대학도서관에서는 메타버스의 활용이 활기를 띠지 않고 있는 실정이다.

      도서관의 서비스가 대면에서 비대면으로 전환되고 있고 다양한 분야에서 메타버스를 활용하여 서비스를 운영하고 있는 상황에서, 대학도서관에서 메타버스가 하나의 서비스로 자리잡기 위해서는 메타버스 서비스 제공방안에 대한 추가적인 논의가 이루어져야 할 필요가 있다[2],[6],[7]. 따라서 본 연구는 대학도서관의 주 이용자인 대학생의 도서관 메타버스 활용 서비스에 대한 인식을 조사하여 미래에 메타버스를 활용한 서비스에 대한 방향성을 제시하려는 데에 그 목적이 있다.

      이를 위해 다음과 같은 연구문제를 설정하였다. 첫째, 대학생들은 메타버스를 어떠한 목적과 분야로 활용하는지 파악하여, 대학도서관에서 메타버스를 도입하고자 할 때 이용자의 관심사를 기반으로 한 구체적인 활용 방안을 도출하고자 한다. 둘째, 대학도서관이 메타버스를 활용한 비대면 서비스를 제공할 때, 대학생들이 어떠한 서비스를 추가적으로 원하는지 요구사항을 파악하고자 한다. 이러한 연구문제에 대한 결과를 도출하기 위해 대학교에 재학 중인 대학생들을 대상으로 설문조사를 실시하고자 한다. 그리고 이를 종합하여 메타버스를 활성화하고 도서관 서비스를 향상시킬 수 있는 방향을 고찰하고, 더 나아가 대학생들의 요구를 반영한 메타버스 기반의 도서관 서비스 개발을 위한 실용적인 제언을 제시하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경 및 선행연구
      
        2-1 메타버스 정의 및 유형
        본 연구에서는 메타버스의 정의와 유형을 살펴봄으로써, 대학도서관에서 메타버스 플랫폼을 통해 서비스를 제공하고자 할 때, 어떠한 유형의 플랫폼을 기반으로 서비스를 제공할 수 있는지 파악하고자 하였다.

        메타버스는 ‘현실과 가상이 상호 연결되어 초월적 경험이 가능한 디지털 환경’이라고 정의되며, 어떠한 기술과 콘텐츠를 중심으로 현실을 매개하느냐에 다양한 형태를 띠게 된다[8],[9]. 메타버스는 게임 및 소통 서비스를 넘어 오프라인 경험을 최대한 접목하여 생활 및 업무를 지원하는 플랫폼으로 계속 확장하며 범위를 넓히고 있다[10],[11].

        현실 속에는 다양한 메타버스 세계관과 기술에 기반한 다양한 메타버스 플랫폼만이 존재하기에 도서관에서 메타버스를 활용한다는 측면에서는 메타버스 플랫폼의 특징을 이해할 필요가 있다. 메타버스 플랫폼은 각각 자신만의 메타버스 세계관을 반영하고 있으며, 메타버스 플랫폼을 구현하는 기술 또한 그 기반이 다양하다[12]. 따라서 도서관에서 메타버스를 활용하여 서비스를 제공하고자 할 때, 메타버스 플랫폼 유형별 분류를 기반으로 서비스의 목적에 적합한 플랫폼을 활용할 필요가 있다[2]. 메타버스 플랫폼은 대표적으로 메타버스의 발현 및 이용자 관점의 접속 목적에 따라 다양한 유형으로 분류되며[13],[14], 선행연구들의 유형 분류를 정리하면 다음 표 1과 같다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Types of metaverse platforms
          
          

        

        
          
            
              	Type
              	Definition
              	Platforms
            

          
          
            	Game Metaverse
            	A metaverse platform born on the foundation of mobile, PC, and console games [13][14].
            	Roblox, Fortnite, Minecraft, Second Life, ACNH(Animal Crossing New Horizons)
          

          
            	Communicative Metaverse
            	A metaverse platform that originated as mobile apps in the form of social media, offering not only the functions of traditional social networking services (SNS) but also communication, gatherings, shopping, and gaming capabilities [13].
            	Zepeto, Ifland, Weverse, etc.
          

          
            	Specialized Metaverse
            	A form of metaverse platform primarily provided to users for remote collaboration and work across various industry sectors through remote communication [15]
            	Gather Town, Horizon, etc.
          

        

        

        메타버스 플랫폼은 크게 게임형, 소통형, 특수목적형 3가지로 구분된다. 게임형 메타버스는 모바일, PC, 콘솔용 게임을 기반으로 탄생한 메타버스 플랫폼으로 로블록스, 포트나이트 등이 이에 속한다[13],[14]. 소통형 메타버스는 이용자들이 SNS 기능뿐만 아니라 소통, 모임 등 다양한 기능을 즐길 수 있는 플랫폼으로 제페토, 이프랜드 등이 있다[13]. 특수목적형 메타버스는 다양한 산업 분야에서 이용자들의 협업 및 업무를 지원하는 플랫폼으로 게더타운, 호라이즌 등이 있다[15].

        도서관에서 메타버스 플랫폼을 활용한 서비스를 제공하고자 할 때, 참고할 수 있는 플랫폼 선정 기준이 명확하지 않기 때문에 메타버스 플랫폼 유형별 분류를 통해 제공하고자 하는 서비스의 목적에 적합한 메타버스 플랫폼을 활용해야 할 필요가 있다[2],[15]. 따라서 본 연구에서는 메타버스 플랫폼의 유형을 기반으로 메타버스를 대학도서관에서 활용하고자 할 때, 어떤 유형의 프로그램을 제공할 수 있는지 살펴보고자 하였다.

      

      
        2-2 선행연구
        문헌정보학 분야에서 메타버스는 초기에 코로나 19로 인한 비대면 시대의 도서관 서비스를 고려하기 위한 방안 중 하나로 언급된 바 있다[16]. 또한 가상현실을 넘어 메타버스가 강조되고 있는 현시점에서 도서관은 보다 적극적으로 메타버스와 같은 새로운 미디어를 수용할 필요가 있으며, 이를 체계적으로 관리할 필요가 있는 것으로 나타났다[17]. 이후, 메타버스를 도서관 현장에 실제로 도입하기 위한 실질적인 연구가 진행되었으며, 크게 도서관에서의 메타버스 도입을 위한 인식 연구, 메타버스 플랫폼 선정 연구, 도서관에서의 메타버스 활용 사례를 분석한 연구로 나누어볼 수 있다.

        먼저, 도서관에서의 메타버스 도입을 위한 인식 연구로, [18]은 MZ세대를 대상으로 한 설문조사를 통해 메타버스 관련 서비스를 도서관에서 보다 적극적이고 효과적으로 제공하기 위한 방안을 제안하였으며, [7]은 대학도서관의 메타버스 활용 현황을 살펴본 후, 대학도서관 사서를 대상으로 면담을 진행하여 이를 토대로 국내 대학도서관에서 메타버스의 활성화 방안을 제안하였다.

        메타버스의 플랫폼을 선정하는 것과 관련된 연구로 [4]는 국내·외 메타버스 플랫폼의 특징을 기반으로 도서관 시각에서 5가지 평가기준을 선정하여 플랫폼을 비교·분석하였다. 메타버스가 새로운 소통공간으로 주목받고 있음을 강조하며, 도서관에서의 메타버스 플랫폼을 활용한 서비스의 필요성을 논의하였다.

        다음으로, 도서관에서의 메타버스 활용 사례를 분석한 연구들도 다수 있었다. [6]의 연구에서는 한성대학교 학술정보관의 메타버스 사례를 대상으로, 이루어진 서비스를 소개하고 이용자 설문조사 결과를 통해 학술정보관 서비스 향상을 위한 방안을 조사하였다[6]. [2]는 국내외 도서관의 메타버스 플랫폼 활용 사례를 분석하여 도서관이 메타버스를 플랫폼으로 채택할 때 고려해야 할 시사점을 제시하였다[2]. 마지막으로 도서관의 메타버스 플랫폼 활용 사례 중 문화프로그램 운영사례를 분석한 연구도 수행되었다[19]. 공공도서관 문화프로그램 담당사서들을 대상으로 한 인터뷰를 통해 메타버스 플랫폼을 활용한 문화프로그램 기획과 운영에 관한 가이드라인을 제안하였다.

        선행연구를 살펴본 결과, 대부분의 연구들이 도서관에서의 메타버스 도입에 대한 필요성을 강조하고 있었고, 도서관에 메타버스를 도입하고자 공공도서관과 대학도서관의 실제 도입 사례를 분석하고 메타버스 플랫폼을 평가하는 등 다양한 연구가 이루어지고 있었다. 또한, 도서관을 관종별로 세분화하여 이용자의 인식에 관한 경험적인 연구의 필요성을 언급되었다. 이에 따라 공공도서관에서의 이용자 인식 연구는 진행되었지만, 아직까지 대학도서관에서의 이용자 인식 연구는 이루어지지 않았다. 이에 본 연구는 기초 연구로 대학도서관에서의 메타버스 도입에 관한 대학생의 인식 연구를 통해 대학도서관에서의 메타버스 도입 방안을 모색하고자 한다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 방법
      본 연구에서는 2022년을 기준으로 대학교에 재학하고 있는 학생들을 대상으로 메타버스를 활용한 대학도서관 비대면 서비스 도입에 대한 인식에 관한 설문조사를 실시하였다. 온라인을 통해 설문조사를 실시하였으며, 설문기간은 2022년 11월 30일부터 12월 15일까지 총 16일간 진행되었다. 그 결과, 총 216개의 응답이 수집되었으며, 결측값을 제외한 214개의 응답을 대상으로 분석을 실시하였다.

      본 연구를 위해 사용한 설문지는 타당성을 높이기 위해 선행연구에서 메타버스 인식연구와 관련된 요인을 도출하여 설문문항을 구성하였다. 설문지는 크게 3개 영역(응답자 배경정보, 메타버스에 대한 인식, 대학도서관에서의 메타버스 도입에 대한 인식)으로 구성되었다. 응답자의 배경정보는 대학생들의 학년에 대한 문항으로 구성하였다(표 2 참고). 응답자 배경정보를 살펴본 결과, 기타로 응답한 참여자는 대학원생, 5년제 학과를 다니고 있는 5학년 학생 등으로 나타났다. 구체적인 설문지의 측정영역과 설문항목의 구성은 표 3과 같다.

      
        Table 2. 
				
        

        
          Survey respondent background information
        
        

      

      
        
          
            	Grade
            	1st Grade
            	2nd Grade
            	3rd Grade
            	4th Grade
            	Others
            	Total
          

        
        
          	N(%)
          	58
(27.1)
          	39
(18.2)
          	55
(25.7)
          	57
(26.6)
          	5
(2.4)
          	214
(100)
        

      

      

      
        Table 3. 
				
        

        
          Survey composition
        
        

      

      
        
          
            	Measurement Areas
            	Sub-areas
          

        
        
          	Perception of Metaverse
          	Awareness
          	Recognition of Metaverse
        

        
          	Usage
          	Utilization of Metaverse
        

        
          	Frequency of Metaverse Use
        

        
          	Purpose of Metaverse Use
        

        
          	Fields of Metaverse Use
        

        
          	Usage Level by Platform
        

        
          	Overall Perception
          	Level of Interest
        

        
          	Perceived Necessity
        

        
          	Positive Perception Level
        

        
          	Perception of Introducing Metaverse at University Library
          	Overall Perception
          	Level of Interest
        

        
          	Perceived Necessity
        

        
          	Willingness to Use
        

        
          	Perceived Need for Offering Metaverse-Related Services
          	Provision of Metaverse-Related Information
        

        
          	Information on Metaverse Apps or Programs
        

        
          	Methods of Using Metaverse
        

        
          	Device Rental
        

        
          	Librarian Services
        

        
          	Physical Space
        

        
          	Need for Offering Programs by Type
          	Educational Programs
        

        
          	Reading Programs
        

        
          	Themed Courses and Events
        

        
          	Hobby and Cultural Courses
        

        
          	Art Programs
        

      

      

      메타버스에 대한 대학생들의 전반적인 인식을 측정하기 위해 첫 번째 연구문제에 대한 설문 항목을 구성하였다. 이를 통해 메타버스를 활용한 대학도서관 서비스가 어떻게 대학생들의 요구를 충족시킬 수 있는지 파악하고자 하였다.

      메타버스에 대한 전반적인 인식에 대해서는 이용자들의 메타버스 인식을 조사하는 선행연구의 항목을 참고하여 구성하였으며[18], 도서관에서 메타버스와 같은 신기술 적용에 대한 이용자 인식을 구체적으로 파악할 수 있는 항목으로 구성하고자 하였다. 다수의 선행연구에서는 이용자 인식에 관한 항목으로 필요성, 기대 정도, 관심 정도에 대한 항목을 공통적으로 포함하고 있었으며, 이러한 항목들은 리커트 5점 척도를 사용하여 구성되어 있었다[20]-[22]. 이를 기반으로 메타버스에 대한 인식에서는 ‘관심 정도, 필요 정도, 긍정적 인식 정도’로 구성하였으며, 대학도서관에서의 메타버스 도입에 대한 인식 항목은 ‘관심 정도, 필요 정도, 이용 의사 여부’를 항목으로 구성하였다. 메타버스에 대한 인식 조사는 리커트 5점 척도를 기반으로 진행되었으며, 각 항목에 대한 응답 점수를 합산하여 평균값(M)을 산출하였다. 이를 통해 연구 대상 집단의 메타버스에 대한 ‘관심 정도, 필요 정도, 긍정적 인식 정도’를 정량적으로 평가하였다.

      두 번째 연구문제를 다루기 위해 ‘대학도서관에서의 메타버스 도입에 대한 인식’에 관한 설문항목을 구성하였다. 대학도서관에서의 메타버스 도입에 대한 인식 영역은 선행연구를 참고하여[2],[23], 대학도서관에서 메타버스를 활용하여 프로그램을 운영하고자 할 때, 어떤 유형의 프로그램을 운영하면 좋을지를 파악하기 위한 설문 항목으로 구성하였다.

      설문항목의 측정은 명목척도와 5점 리커트 척도를 사용하였으며, 설문조사는 전국에 위치한 7개 대학의 재학생들을 대상으로 실시되었다. 메타버스에 대한 인식 영역과 대학도서관에서의 메타버스 도입에 대한 인식 영역은 항목별로 인식 차이를 살펴보고자 카이제곱 검정과 F-검정을 실시하였다.

    

    

  
    
      Ⅳ. 분석 결과
      
        4-1 메타버스에 대한 이용자 인식
        대학생들의 메타버스 인식과 이용 여부를 조사한 결과, 전체 응답자 중 206명(96.3%)이 메타버스를 알고 있다고 응답하였으며, 메타버스를 이용해본 경험이 있는 대학생들은 180명(84.1%)으로 나타났다. 이를 통해 대부분의 대학생들이 메타버스를 인식하는 것에 비해 이용 경험이 비교적 적은 것을 알 수 있다(표 4 참고).

        
          Table 4. 
				
          

          
            Awareness and usage of metaverse
          
          

        

        
          
            
              	Classification
              	Category
              	Subcategory
              	Total
              	Percentage (%)
            

          
          
            	Awareness of Metaverse
            	Yes
            	-
            	206
            	96.3
          

          
            	No
            	-
            	8
            	3.7
          

          
            	Usage of Metaverse
            	Yes
            	Everyday
            	10
            	4.7
          

          
            	More than 4 times a week
            	11
            	5.1
          

          
            	2-3 times a week
            	25
            	11.7
          

          
            	Once a week
            	19
            	8.8
          

          
            	Once a month
            	30
            	14.0
          

          
            	Once in 3 months
            	23
            	10.7
          

          
            	Rarely use
            	62
            	29.0
          

          
            	No
            	-
            	34
            	15.9
          

        

        

        메타버스 이용 경험이 있다고 대답한 응답자에 한하여 이용 빈도를 조사하였다. ‘거의 이용하지 않음’이 62명(29.0%)으로 제일 높았고. ‘한 달에 1번’이 30명(14.0%), ‘3달에 1번’이 23명(10.7%), ‘일주일에 2~3번’이 25명(11.7%), ‘일주일에 1번’이 19명(8.8%), ‘일주일에 4번 이상’이 11명(5.1%), ‘매일’로 응답한 이용자가 10명(4.7%) 순으로 나타났다. 이를 보았을 때, 대부분의 대학생들은 메타버스를 자주 이용하지 않는 것으로 분석된다.

        대학생들이 메타버스를 이용해본 분야로는 게임 분야가 143명(50.9%)으로 가장 많았고. 교육 분야(24.9%), 공공 분야(21.1%), 엔터테인먼트 분야(6.8%), 기업 분야(3.6%) 순으로 이용하고 있었다(표 5 참고).

        
          Table 5. 
				
          

          
            Metaverse usage domains according to grade levels
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	1st Grade
              	2nd Grade
              	3rd Grade
              	4th Grade
or higher
              	Total
            

            
              	N(%)
              	N(%)
              	N(%)
              	N(%)
              	N(%)
            

          
          
            	Game
            	45
(53.6)
            	28
(54.9)
            	33
(46.5)
            	37
(49.3)
            	143
(50.9)
          

          
            	Education
            	20
(23.8)
            	12
(23.5)
            	19
(26.8)
            	19
(25.3)
            	70
(24.9)
          

          
            	Public
            	11
(13.1)
            	6
(11.8)
            	12
(16.9)
            	9
(12.0)
            	38
(13.5)
          

          
            	Entertainment
            	6
(7.1)
            	4
(7.8)
            	4
(5.6)
            	5
(6.7)
            	19
(6.8)
          

          
            	Business
            	2
(2.4)
            	1
(2.0)
            	3
(4.2)
            	4
(5.3)
            	10
(3.6)
          

          
            	Other
            	0
(0.0)
            	0
(0.0)
            	0
(0.0)
            	1
(1.3)
            	1
(0.4)
          

        

        

        메타버스 이용 분야와 관련하여 학년에 따른 차이를 살펴본 결과, 모든 학년이 공통적으로 게임 분야를 많이 이용하고 있었으며 그 다음으로 교육 분야를 많이 이용하고 있었다. 여기서 주목해볼만한 점은 게임과 교육 분야에서의 학년별 차이가 존재했다는 점이다. 고학년(3, 4학년 이상)의 경우 교육 분야를 이용해본 비율이 25%이상으로, 저학년(1, 2학년)에 비해 상대적으로 높게 나타났다. 특히 3학년은 다른 학년에 비해 게임의 비중이 낮고 교육과 공공 분야의 서비스를 많이 이용하는 것으로 나타났다. 저학년의 경우에는 전반적으로 고학년에 비해 게임 분야를 많이 이용하고 있었다.

        다음으로 대학생들의 메타버스 이용 목적을 조사한 결과(표 6 참고), 응답자 가운데 82명(45.6%)이 재미있어 보이기 때문이라고 응답하였고, 31명(17.2%)은 학교 수업, 강의에서 사용하기 때문이라고 응답하였다, 20명(11.1%)은 특정 행사, 프로그램에 참여하기 위해서, 18명(10%)은 다른 사람들과 소통할 수 있어서라고 응답하였다. 특히, 재미있어 보여서 이용한다고 응답한 비율의 거의 절반으로 다른 항목들에 비해 높게 나타났다. 뿐만 아니라 수업, 강의 등 교육 목적으로 사용하는 경우와 행사 및 프로그램 참여하기 위해 사용하는 경우의 비율 또한 다소 높게 나타났다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            The purpose of using the metaverse by grade level
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	1st Grade
              	2nd Grade
              	3rd Grade
              	4th Grade
or higher
              	Total
            

            
              	N(%)
              	N(%)
              	N(%)
              	N(%)
              	N(%)
            

          
          
            	Because it is interesting
            	26
(50.0)
            	18
(51.4)
            	20
(42.6)
            	18
(39.1)
            	82
(45.6)
          

          
            	Because it is used in school classes and lectures
            	6
(11.5)
            	7
(20.0)
            	11
(23.4)
            	7
(15.2)
            	31
(17.2)
          

          
            	To participate in specific events or programs
            	2
(3.8)
            	3
(8.6)
            	8
(17.0)
            	7
(15.2)
            	20
(11.1)
          

          
            	Because it allows communication with others
            	9
(17.3)
            	3
(8.6)
            	2
(4.3)
            	4
(8.7)
            	18
(10.0)
          

          
            	Because it is trendy
            	3
(5.8)
            	2
(5.7)
            	2
(4.3)
            	6
(13)
            	13
(7.2)
          

          
            	Because it can be easily done
            	5
(9.6)
            	2
(5.7)
            	2
(4.3)
            	2
(4.3)
            	11
(6.1)
          

          
            	Other reasons
            	1
(1.9)
            	0
(0.0)
            	2
(4.3)
            	2
(4.3)
            	5
(2.8)
          

        

        

        특히, 학년별 메타버스 이용목적 중 ‘다른 사람들과 소통할 수 있어서’라는 항목에서 1학년 학생들의 응답 비율이 높게 나타났다. 이는 2~4학년 학생들이 ‘학교 수업, 강의에서 사용하기 때문에’에 대한 응답이 상대적으로 높은 것에 비해, 1학년 학생들은 소통 자체에 더 비중을 두고 있는 것으로 파악되었다. 또한 전반적으로 고학년이 저학년에 비해 ‘학교 수업, 강의에서 사용하기 때문에’, ‘특정 행사, 프로그램에 참여하기 위해서’를 답한 비율이 높았다. 저학년 학생들은 고학년에 비해 ‘재미있어 보이기 때문에, 다른 사람들과 소통할 수 있어서’를 응답한 비율이 높은 것으로 나타났다.

        다음으로 대학생들이 메타버스 플랫폼 중 이용해 본 플랫폼을 조사하였다(표 7 참고). 대학생들이 가장 많이 이용하고 있는 플랫폼은 마인크래프트였으며, 모여봐요 동물의 숲, 제페토, 로블록스, 게더타운, 이프랜드와 위버스, 포트나이트, 호라이즌 순으로 응답이 많았다. 기타 항목에 이용했다고 응답한 플랫폼은 ‘VR chat, 비스포크, ZEP 등’이 있었다. 메타버스 플랫폼 유형별로 이용 정도를 보면, 게임형 메타버스, 소통형 메타버스, 특수목적형 메타버스 순으로 응답률이 높았다. 특히 게임형 메타버스가 다른 두 유형에 비해 비교적 높게 나타났다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            The extent of usage on each platform
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	N(%)
              	Platform
              	N(%)
            

          
          
            	Game Metaverse
            	267(64.3)
            	Minecraft
            	120(28.9)
          

          
            	Animal Crossing: New Horizons
            	88(21.2)
          

          
            	Roblox
            	50(12.0)
          

          
            	Fortnite
            	9(2.2)
          

          
            	Second Life
            	0(0.0)
          

          
            	Communicative Metaverse
            	91(21.9)
            	Zepeto
            	67(16.1)
          

          
            	Ifland
            	12(2.9)
          

          
            	Weverse
            	12(2.9)
          

          
            	Specialized Metaverse
            	52(12.5)
            	Gather Town
            	49(11.8)
          

          
            	Horizon
            	3(0.7)
          

          
            	Other
            	5(1.2)
            	Other
            	5(1.2)
          

        

        

        메타버스를 이용한 경험이 없는 대학생들에 한하여, 메타버스를 이용해보지 않은 이유를 조사한 결과는 표 8과 같다. 흥미가 없는 분야라서(47.1%)가 가장 주된 이유였으며, 기기가 없어서(29.4%), 사용법을 몰라서(17.6%), 메타버스 자체가 어려워서(2.9%) 순으로 나타났다. 기타 응답으로는 메타버스를 접할 기회가 없기 때문이라는 응답이 있었다.

        
          Table 8. 
				
          

          
            Reasons for not exploring the metaverse
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	1st Grade
              	2nd Grade
              	3rd Grade
              	4th Grade
or higher
              	Total
            

            
              	N(%)
              	N(%)
              	N(%)
              	N(%)
              	N(%)
            

          
          
            	In areas where there is no interest
            	1
(16.7)
            	2
(50.0)
            	6
(75.0)
            	7
(43.8)
            	16
(47.1)
          

          
            	Due to the absence of a device
            	4
(66.7)
            	1
(25.0)
            	1
(12.5)
            	4
(25.0)
            	10
(29.4)
          

          
            	Not knowing how to use it
            	1
(16.7)
            	1
(25.0)
            	1
(12.5)
            	3
(18.8)
            	6
(17.6)
          

          
            	difficulty with the metaverse itself
            	0
(0.0)
            	0
(0.0)
            	0
(0.0)
            	1
(6.3)
            	1
(2.9)
          

          
            	Other reasons
            	0
(0.0)
            	0
(0.0)
            	0
(0.0)
            	1
(6.3)
            	1
(2.9)
          

        

        

        메타버스를 이용해보지 않은 이유를 학년별로 분석한 결과, ‘기기가 없어서’, ‘흥미가 없는 분야라서’ 항목에서 큰 차이가 있었다. 1학년의 경우 메타버스를 이용할 기기가 없어서 이용하지 않았던 것으로 나타났고, 3학년과 4학년 이상의 경우 메타버스가 흥미가 없는 분야이기 때문에 이용하지 않은 것으로 조사되었다.

        대학생들의 메타버스에 대한 전체적인 인식 정도를 보면, 관심 정도, 필요 정도, 긍정적 인식 정도 모두 보통 이상인 것으로 나타났으나, 메타버스에 대한 관심 정도(M=3.276)는 필요 정도(M=3.393)와 긍정적 인식 정도(M=3.902)에 비해 비교적 낮았다(표 9 참고). 메타버스 특징(M=3.294), 메타버스 앱 및 프로그램(M=2.855), 메타버스 접속 및 이용방법(M=3.243)에 대해 잘 알고 있다고 응답한 비율도 전반적으로 낮게 나타났다. 반면 메타버스를 스마트폰 혹은 컴퓨터를 사용하여 이용한다는 것을 알고 있다는 응답의 평균(M=4.224)은 비교적 높았다. 이를 보았을 때, 메타버스 특징, 메타버스 앱 및 프로그램, 메타버스 접속 및 이용방법에 대한 안내 교육이 필요하다는 것을 알 수 있다.

        
          Table 9. 
				
          

          
            Perceptions of the metaverse across grade levels
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	1st Grade
              	2nd Grade
              	3rd Grade
              	4th Grade
or higher
              	M
              	SD
              	F(p)
            

          
          
            	Level of Interest
            	Interest in the Metaverse
            	3.500
            	3.282
            	3.291
            	3.048
            	3.276
            	1.205
            	1.174
(0.165)
          

          
            	Knowledge of Metaverse Features
            	3.328
            	3.436
            	3.364
            	3.113
            	3.294
            	1.185
            	0.884
(0.450)
          

          
            	Understanding of Metaverse Apps and Programs
            	2.879
            	3.179
            	2.982
            	2.516
            	2.855
            	1.129
            	3.723*
(0.012)
          

          
            	Knowledge of Accessing and Utilizing the Metaverse
            	3.241
            	3.538
            	3.327
            	2.984
            	3.243
            	1.293
            	2.083
(0.103)
          

          
            	Understanding the Use of Devices in the Metaverse
            	4.190
            	4.538
            	4.273
            	4.016
            	4.224
            	1.010
            	2.261
(0.082)
          

          
            	Perceived Necessity
            	3.414
            	3.564
            	3.200
            	3.435
            	3.393
            	1.047
            	1.060
(0.367)
          

          
            	Positive Perception Level
            	4.069
            	3.949
            	3.818
            	3.790
            	3.902
            	0.915
            	1.042
(0.374)
          

        

        
          
            *p < 0.05
          

        

        

        학년별로 메타버스 전체적인 인식에 대한 차이를 살펴보면, 메타버스 앱 및 프로그램에 대한 지식 항목에서 유의한 차이가 있는 것으로 분석되었다. 특히 4학년 이상의 경우에 메타버스 앱, 프로그램에 대한 지식 등 전반적인 관심정도가 낮게 나타났으며, 상대적으로 1~3학년 학생들이 메타버스에 대한 관심정도가 높게 나타났다.

        대학생들은 메타버스가 사회의 여러 분야에 이용되는 것에 대해 긍정적 인식 정도(M=3.902)는 높았지만, 메타버스가 일상생활에서 필요 정도(M=3.393)는 긍정적 인식 정도에 비해 비교적 낮았다. 이를 보았을 때, 대학생들은 메타버스가 여러 분야에서 이용되는 것에 대해 긍정적으로 생각하고 있으나, 일상생활에서 필수적인 것은 아니라고 생각하는 것으로 볼 수 있다.

      

      
        4-2 대학도서관에서의 메타버스 도입에 대한 이용자 인식
        대학도서관에서의 메타버스 도입에 대한 전체적인 인식을 조사한 결과는 표 10과 같다. 대학도서관에서 메타버스 관련 서비스가 도입되는 것에 대한 대학생들의 전체적인 인식은 모두 평균 이상이었다. 관심 정도(M=3.472)와 필요 정도(M=3.407)에 비해 이용 의사 정도(M=3.603)가 비교적 높게 나타났는데, 이를 보았을 때 대학도서관에 대한 메타버스 관련 서비스가 도입되는 것에 대해 이용 의사 정도가 높음을 알 수 있다.

        
          Table 10. 
				
          

          
            Overall perception of introducing the metaverse in university libraries by grade
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	1st Grade
              	2nd Grade
              	3rd Grade
              	4th Grade
or higher
              	M
              	SD
            

          
          
            	Level of Interest
            	3.534
            	3.538
            	3.400
            	3.435
            	3.472
            	1.152
          

          
            	Perceived Necessity
            	3.397
            	3.462
            	3.364
            	3.419
            	3.407
            	0.956
          

          
            	Willingness to Use
            	3.672
            	3.744
            	3.436
            	3.597
            	3.603
            	1.020
          

        

        

        대학도서관에서 메타버스와 관련된 서비스를 제공하는 것에 대한 인식을 살펴본 결과, 전반적으로 필요성에 있어서 평균 점수가 매우 높게 나타났다(표 11 참고). 특히 이용자들은 대학도서관에서 메타버스 서비스를 제공한다면 사서에 의해서 제공되었으면 좋겠다는 응답의 평균(M=4.079)이 매우 높았다. 그 뒤를 이어, 메타버스를 이용할 수 있는 물리적 공간의 필요성(M=4.037), 메타버스를 이용할 수 있는 기기대여의 필요성(M=4.023)순으로 높게 나타났다. 또한 학년별로 인식하고 있는 메타버스 관련 서비스 제공 필요성의 차이는, 공통적으로 ‘물리적 공간 제공, 사서 서비스 제공, 기기 대여’ 3가지 항목이 높게 나타났다.

        
          Table 11. 
				
          

          
            The need for metaverse-related services in university libraries by grade
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	1st Grade
              	2nd Grade
              	3rd Grade
              	4th Grade
or higher
              	M
              	SD
            

          
          
            	Provision of Metaverse-Related Materials
            	3.724
            	3.872
            	3.600
            	3.758
            	3.729
            	0.799
          

          
            	Information on Metaverse Apps and Programs
            	3.879
            	4.077
            	3.891
            	3.919
            	3.930
            	0.835
          

          
            	Methods of Using Metaverse
            	3.793
            	4.000
            	3.982
            	3.952
            	3.925
            	0.980
          

          
            	Device Rental Services
            	3.862
            	4.051
            	4.200
            	4.000
            	4.023
            	0.924
          

          
            	Librarian Services
            	3.931
            	4.231
            	4.200
            	4.016
            	4.079
            	0.853
          

          
            	Physical Space
            	3.862
            	4.077
            	4.091
            	4.129
            	4.037
            	1.013
          

        

        

        반면 메타버스와 관련된 정보나 교육의 필요성은 물리적 도구 및 사서 서비스 제공 필요성에 비해 상대적으로 낮게 나타났으나, 메타버스를 체험하는 데 대학도서관에서 메타버스 앱, 프로그램 사용 정보 제공의 필요성(M=3.930), 메타버스 이용방법에 대한 교육의 필요성(M=3.925), 메타버스와 관련된 도서, 정보 등의 자료 제공의 필요성(M=3.729) 모두 보통 이상인 것으로 조사되었다.

        대학생들이 대학도서관에서 제공되었으면 하는 메타버스를 활용한 프로그램을 조사한 결과는 표 12와 같다. 예술 프로그램이 77명(36%), 교육 프로그램이 48명(22.4%), 독서 프로그램과 취미 및 문화강좌 프로그램이 33명(15.4%), 주제별 강좌 및 행사 프로그램이 20명(9.3%) 순으로 응답률이 높았다.

        
          Table 12. 
				
          

          
            The necessity of providing metaverse platform-based programs by grade in university libraries
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	1st Grade
              	2nd Grade
              	3rd Grade
              	4th Grade
or higher
              	N(%)
              	x2(p)
            

          
          
            	Art Programs
            	24
(41.4)
            	10
(25.6)
            	19
(34.5)
            	24
(38.7)
            	77
(36.0)
            	12.340*
(0.006)
          

          
            	Educational Programs
            	13
(22.4)
            	11
(28.2)
            	13
(23.6)
            	11
(17.7)
            	48
(22.4)
            	2.817
(0.421)
          

          
            	Hobby and Cultural Courses
            	9
(15.5)
            	8
(20.5)
            	3
(5.5)
            	13
(21)
            	33
(15.4)
            	9.339*
(0.025)
          

          
            	Reading Programs
            	7
(12.1)
            	6
(15.4)
            	14
(25.5)
            	6
(9.7)
            	33
(15.4)
            	8.430*
(0.038)
          

          
            	Themed Courses and Events
            	4
(6.9)
            	4
(10.3)
            	5
(9.1)
            	7
(11.3)
            	20
(9.3)
            	2.500
(0.475)
          

          
            	Other
            	1
(1.7)
            	0
(0.0)
            	1
(1.8)
            	1
(1.6)
            	3
(1.4)
            	1.400
(0.706)
          

        

        
          
            *p < 0.05
          

        

        

        학년별로 대학도서관에서 메타버스 플랫폼을 활용한 유형별 프로그램 제공 필요성 차이를 살펴보면, 교육 프로그램, 독서 프로그램, 취미 및 문화강좌 프로그램, 예술 프로그램에서 차이를 보였다. 각 학년별로 필요하다고 생각하는 프로그램 유형이 서로 다르게 나타났다. 1학년의 경우에는 예술 프로그램이, 2학년의 경우에는 교육 프로그램, 3학년은 독서 프로그램, 4학년 이상의 경우에는 취미 및 문화강좌 프로그램의 비율이 제일 높은 것으로 나타났다. 예술프로그램의 경우 0.1 유의수준에서 차이가 있었는데, 2학년 학생들은 예술프로그램에 대한 요구보다는 상대적으로 교육프로그램에 대한 비중이 높은 것으로 나타났다. 이를 보았을 때, 학년별로 프로그램 유형을 나누어 제공해야 할 필요성이 있음을 알 수 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 설문조사 분석 및 대학도서관의 메타버스 활용방안에 대한 제언
      본 연구는 대학도서관의 메타버스 도입에 관한 대학생들의 인식을 조사한 기초연구로, 설문조사 결과를 바탕으로 메타버스를 활용한 대학도서관의 서비스에서 고려되어야 할 사항이 무엇인지에 대해 살펴보았다. 설문조사 결과를 정리하면 다음과 같다.

      첫째, 대학도서관에서는 교육적 요소와 프로그램 참여 요소를 결합한 서비스를 제공을 고려해볼 수 있다. 표 5, 표 6에 나타나 있듯, 대학생들은 메타버스를 주로 게임, 교육, 공공 분야에서 이용하고 있었으며, ‘재미’, ‘수업, 학교 수업, 강의에서 사용’, ‘특정 행사, 프로그램에 참여’를 목적으로 메타버스를 이용하고 있었다. 대부분의 대학생들이 메타버스가 재미있어 보이기 때문에 이용한다고 답한 것에는. 게임 분야의 ‘재미’의 ‘요소가 영향을 미친 것으로 보인다. ‘교육’과 ‘공공’의 ‘프로그램 참여’의 요소 또한 동일한 맥락으로 볼 수 있다. 따라서 메타버스의 ‘재미, 교육, 프로그램 참여’라는 요인이 대학생들에게 중점적으로 작용한다고 정리할 수 있으며, 이를 보았을 때, 교육적인 요소와 프로그램 참여를 결합해서 활용할 수 있을 것으로 분석된다.

      둘째, 대학생들은 학년별로 메타버스를 이용하는 분야에 있어서 차이가 있는 것으로 나타났다(표 5 참고). 고학년의 경우에는 교육과 공공 분야를, 저학년은 게임 분야를 많이 이용하고 있었다. 이러한 결과는 대학생들의 메타버스 이용 목적과 관련이 있다. 학년별 메타버스 이용 목적 차이를 살펴보면, 고학년이 저학년에 비해 ‘학교 수업, 강의에서 사용하기 때문에’, ‘특정 행사, 프로그램에 참여하기 위해서’를 답한 비율이 높았으며 저학년이 고학년에 비해 ‘재미있어 보여서, 다른 사람과 소통할 수 있어서’라고 답한 비율이 높았다(표 6 참고). 앞서 학년에 따른 메타버스 이용 분야 차이를 살펴보면, 고학년은 저학년에 비해 교육과 공공 분야에서, 저학년은 고학년에 비해 게임 분야에서 메타버스를 이용해본 비율이 높았다(표 5 참고). 고학년에게 있어서 교육 분야에서의 ‘수업, 강의’ 요소와 교육과 공공 분야에서의 ‘프로그램 참여’ 요소가, 저학년에게 있어서는 게임 분야에서의 ‘재미’와 ‘소통’ 요소가 메타버스를 이용하는 데 영향을 미쳤다고 볼 수 있다. 이를 바탕으로 대학도서관에서 메타버스 서비스를 제공할 때, 저학년과 고학년을 구분하여 제공할 수 있을 것이다. 저학년에게는 게임을 접목한 메타버스 서비스가 보다 효과적이며, 고학년에게는 교육과 공공을 목적으로 한 다양한 메타버스 서비스를 제공이 가능할 것이다.

      셋째, 대학생들은 전반적으로 게임형 메타버스를 많이 이용하는 것으로 나타났다. 따라서 도서관에서 메타버스 플랫폼을 활용하여 프로그램을 운영하고자 할 때, 게임형 플랫폼을 활용하여 도서관 서비스 이용률을 증대시킬 수 있을 것이다. 이와 관련하여 게임형 메타버스의 경우에는 교육적 목적으로 활용할 경우, 게임적 요소를 통해 이용자의 학습적 몰입성을 높일 수 있다는 선행연구들이 다수 수행되어 왔다[2],[24]. 따라서 게임형 메타버스를 활용하여 이용자 교육이나 문화프로그램을 운영하는 등 다양한 서비스 개발이 필요하다.

      넷째, 메타버스 서비스를 제공할 때, 메타버스를 이용할 수 있는 기기 또한 함께 제공해줄 것을 고려해야 한다. 이 때, 1학년의 경우에는 메타버스를 사용할 수 있는 기기를 대여해주는 것이 필요하며, 3, 4학년 이상의 경우에는 메타버스에 대한 흥미를 높여줄 수 있는 경험이 필요할 것이다.

      다섯째. 대학생들의 메타버스에 대한 전반적인 인식을 살펴본 결과, 메타버스 특징, 메타버스 앱 및 프로그램, 메타버스 접속 및 이용방법에 대한 안내 교육이 필요한 것으로 나타났다. 특히 4학년 이상의 경우에 메타버스에 대한 관심도를 높일 필요가 있으며 세부적으로 ‘메타버스 특징, 앱 및 프로그램, 접속 및 이용방법, 기기 사용’으로 나누어 이를 교육시킬 필요가 있다.

      여섯째, 대학생들은 대학도서관에 대한 메타버스 관련 서비스가 도입되는 것에 대해 이용 의사 정도가 높은 것으로 나타났지만, 관심 정도와 필요 정도는 그에 비해 비교적 낮게 나타났다. 따라서 이에 대한 관심도나 필요성에 대한 인식을 높이기 위한 추가적인 서비스 방안들이 필요하다. 표 11에 나타나있듯, 메타버스의 이용과 관련하여 물리적 공간, 기기, 사서 서비스 등 직접적으로 메타버스를 체험할 수 있는 물리적 도구와 사서 서비스가 필요하다고 인식하고 있었으므로, 도서관에서는 ‘물리적 공간 제공, 사서 서비스 제공, 기기 대여’ 3가지 유형의 서비스를 중심으로 메타버스 관련 서비스를 제공할 수 있을 것이다. 이를 통해 대학생들의 메타버스에 대한 관심도와 필요성에 대한 인식도를 높이고 메타버스와 관련된 정보나 교육도 함께 제공할 수 있을 것이다.

      일곱째, 대학도서관에서 메타버스 플랫폼을 활용한 프로그램을 제공하고자 할 때, 예술 프로그램, 교육 프로그램을 위주의 운영도 고려할 수 있다. 표 12에 나타나있듯, 학년별로 필요하다고 생각하는 프로그램 유형이 서로 다르게 나타났으므로 학년별로 선호하는 프로그램에 대한 조사를 바탕으로 다른 유형의 프로그램을 이용한다면 더욱 효과적인 서비스 제공이 가능할 것이다.

    

    

  
    
      Ⅵ. 결 론
      본 연구에서는 메타버스를 활용한 도서관 서비스를 도입하는 것에 대한 대학생들의 인식을 파악하고, 이를 기반으로 대학도서관에서 메타버스 활용 시, 적용 방향과 구체적인 활용 방안에 대해 제언하는 데 목적을 두었다.

      이를 위해 ‘응답자 배경정보, 메타버스에 대한 인식, 대학도서관에서의 메타버스 도입에 대한 인식’ 3가지의 영역으로 나누어 설문조사를 실시하였으며, 분석결과를 바탕으로 대학도서관에서 메타버스 활용하고자 할 때, 적용 방향과 구체적인 활용 방안에 대해 제시하였다.

      우선, 메타버스의 ‘재미, 교육, 프로그램 참여’라는 요인이 대학생들에게 중점적으로 작용하고 있으므로 교육적 요소와 프로그램 참여 요소를 결합해서 활용한 서비스를 제공해야 할 필요가 있다. 또한, 저학년과 고학년에서 선호하는 프로그램과 이용목적 등의 차이가 나타났으므로 이를 반영한 서비스 개발이 필요할 것이다. 저학년의 경우 게임 목적의 선호가 높았기 때문에 이와 관련된 프로그램으로 흥미유발 위주의 프로그램 운영이 효과적이며, 고학년에게는 교육과 공공 등의 다양한 목적의 서비스 제공이 가능하다. 특히, 앞선 결과와 연관하여 교육 또는 문화 프로그램을 목적으로 게임형 메타버스를 활용하여 서비스를 개발하고 제공할 필요가 있다. 이외에도 메타버스를 이용할 수 있는 기기에 대한 요구, 메타버스 이용방법에 대한 안내 교육, 물리적 공간제공 등에 요구들이 높게 나타났으므로, 기본적인 메타버스 이용에 대한 서비스 제공도 함께 이루어져야 할 것이다.

      본 연구는 대학생들을 대상으로 대학도서관에서의 메타버스에 대한 인식을 조사하고 이를 통해 대학도서관에서 메타버스를 활용하고자 할 때 적용 방향에 대해 제언하였다는 점에서 연구의 의의가 있다. 다만 본 연구는 국내 선행연구를 기반으로 설계되었기 때문에 메타버스에 대한 국외의 다양한 관점을 포함하지 못했다는 한계점이 있다. 따라서 추후 국외의 선행연구와 사례를 살펴봄으로써, 보다 광범위한 시각에서 대학도서관에서의 메타버스 도입에 관한 연구가 이루어져야 할 필요가 있다. 또한 대학도서관 이용자를 대상으로 설문조사가 이루어졌기에, 서비스를 제공하는 운영의 측면을 고려하지 못하였다는 한계가 있으나, 그럼에도 추후 대학도서관에서의 메타버스 활용한 서비스를 제공하고자 할 때, 이용자의 요구를 반영한 서비스 개발의 기초자료로서 활용될 수 있을 것으로 기대한다.
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