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[요    약] 

교육 현장에서 온라인 교육은 주요한 한 가지 방안으로 자리매김하고 있지만 여전히 학습자의 참여가 제한된다는 문제점을 

지닌다. 이에 대한 한 가지 방안으로 현재 메타버스의 활용에 대한 가능성이 모색되고 있다. 본 연구에서는 초등교육의 온라인 

환경에서 메타버스를 활용하는 것에 대해 초등교사가 지닌 실제적인 인식을 종합적인 측면에서 살펴보고 요구도를 확인하였다. 

이를 위해 빈도분석, 대응표본 t검증, 다중회귀분석, 의미변별척도, Borich의 요구도 분석을 포함한 다양한 통계적 기법을 활용

하여 104명의 초등교사들의 응답을 분석하였다. 주요 연구 결과, 온라인 환경에서 메타버스를 교육적으로 활용한 경험은 현재 

다소 낮은 수준으로 나타났다. 메타버스 활용 수업은 효과성, 흥미도, 참여도에 대해서는 긍정적으로 인식하였지만 주의 집중이 

분산될 것에 대한 우려가 있음을 확인해 볼 수 있었다. 요구도 분석에서는 적합한 학습 내용의 선정, 플랫폼의 적합성 판단뿐만 

아니라 학습자가 수행해야 하는 과제와 활동을 어떻게 설계할 것인지에 대한 우선적 고려가 이루어질 필요가 있음을 나타냈다.

[Abstract]

Although online learning is established as one of the major methods, it still has a problem in that learners’ participation is 
limited. To deal with this, the possibility of using the metaverse is being explored. This study was to comprehensively examine 
the perceptions and needs of elementary school teachers about using the metaverse in the online environment. The responses of 
104 teachers were analyzed using statistical techniques including frequency analysis, corresponding sample t-test, multiple linear 
regression, semantic differential meaning scale and the borich’s needs analysis and so on. The major results showed that they have 
limited experience with using the metaverse in the online environment. The class using the metaverse was positively perceived in 
terms of effectiveness, interest, and participation, but it was confirmed that there was a risk of distraction. It is necessary to 
prioritize selection of appropriate learning content, judgment for the suitability of the platform, design the tasks and activities.
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Ⅰ. 서  론

COVID-19 팬데믹 현상은 교육 현장에서 이러닝과 같은 

콘텐츠 중심의 교육뿐만 아니라 줌(Zoom)과 같은 화상회의 

플랫폼을 활용한 실시간 온라인 교육의 활용을 촉진하였다. 

앞으로의 교육에 있어서 온라인 환경에서 이루어지는 수업의 

형태는 면대면 교육의 대안적인 방안이기 보다는 활동을 촉

진하는 다양한 도구의 통합적 접근이나 기술적 지원을 통해 

교육의 핵심적인 한 가지 방안으로 고려되어 새로운 패러다

임으로 자리매김할 것이다[1], [2]. 하지만 실제 현장을 고려

한다면 여전히 해결해야 할 문제점이 존재한다. 초·중등 교원

과 학습자를 대상으로 한 원격수업에 대한 경험 분석 결과[3]

를 살펴보면, 학교 교사들은 기존 원격수업에서 학습자의 학

습 동기 부여 및 참여 유도(24.17%)를 가장 어려운 점으로 

응답하였다. 이에 대한 원인은 다양할 수 있겠지만 무엇보다 

온라인 환경에서 학습자가 적극적으로 참여하는 체험이나 활

동이 제한되기 때문이라고 볼 수 있다.

특히, 초등교육의 특성을 고려한다면 학습자의 체험과 활

동은 매우 중요한 부분이다. 교육에서 체험이나 놀이를 통한 

활동은 초등교육 맥락에서 학습의 질을 높임과 동시에 학습

자의 상상력을 풍부하게 해 주고 다양한 경험을 양적 및 질적

으로 확대하여 전인적인 인재를 양성할 수 있는 기반을 마련

하기 때문이다[4]. 2022 개정 교육과정 총론에 있어서도 놀

이나 체험 중심의 접근은 프로그래밍 등의 정보교육을 포함

하여 교과목적 내용에 통합되어야 함을 강조하고 있다[5]. 이

상의 중요성에도 불구하고 온라인 환경에서는 여전히 내용이

나 지식 전달 중심 콘텐츠 개발과 활용이 이루어지고 있다. 

실시간 온라인 교육은 의사소통을 기반으로 한 상호작용이 

원활하게는 이루어질 수 있지만[6] 체험이나 놀이를 실제적

으로 구현할 수 있는 기능이 부재하여 제한적이다. 요컨대, 초

등교육의 특성을 고려하여 볼 때, 온라인 환경에서 다양한 활

동을 수행할 수 있는 보완 방안이 필요하다.

초등교육 맥락에서 학습자의 안전을 고려하면서 체험이나 

활동이 이루어질 수 있는 접근 중 하나로서 온라인 교육환경

에서의 메타버스(metaverse) 활용을 고려해 볼 수 있다. 메

타버스는 일반적으로 현실과 유사하거나 현실에서 접근하기 

어려운 가상의 환경을 구현하여 다양한 사용자(multiuser)들

이 참여하여 활동이 이루어질 수 있는 가상 세계이다[7]. 실

시간 원격수업이 가능한 형태의 게더타운(gather.town), 마

인크래프트(minecraft)와 로블록스(roblox), 그리고 제페토

(zepeto) 등이 대표적인 메타버스 플랫폼에 속한다. 이는 교

육적 측면에서 현실 세계에서 활동하기 어렵거나 COVID-19

와 같은 감염 위험을 지닌 상황에서 교육적 경험을 제공할 수 

있다. 또한, 구성원 간의 협력이나 상호작용을 촉진할 뿐만 아

니라 화상회의 시스템이 지닌 기능적 제약으로 인하여 학습

자의 능동적이고 주도적인 활동을 통한 참여가 이루어지지 

못하는 한계를 극복할 수 있는 가능성[8], [9]을 지닌다. 로

블록스와 같은 메타버스 플랫폼 안에서는 물리적 제약 없이 

학습자가 특정 물체를 직접적으로 설계해 보거나 공간을 만

들 수 있어 수업에 대한 적극적 참여 촉진, 흥미 유발뿐만 아

니라 창의적 사고를 향상시킬 수 있기도 하다[10], [11].

한편, 메타버스의 교육적 활용에 대해 문제점 또한 제기되

고 있다. 예컨대, 메타버스가 지닌 특성 중 하나인 높은 수준

의 자유도로 인하여 특정 교사가 다수의 학습자를 실제적으

로 통제하거나 부정적인 행동을 예측하기 어려운 것이다

[12]. 아바타나 캐릭터를 활용하는 메타버스 내 가상성으로 

인하여 초등 학습자들이 현실 세계에 적응하기 어렵거나 범

죄에 쉽게 노출될 수 있는 위험성 또한 제시되고 있다[13].

하지만 이상의 접근들은 대다수 메타버스가 지닌 개념이나 

성격, 플랫폼 유형별 특성에 대한 분석을 통해 일반적인 수준

에서 제시하고 있어 경험과학적인 측면에서 이를 실제적으로 

확인하지 못한 한계를 지닌다. 물론, 일부 연구에서 온라인 환

경에서의 메타버스 플랫폼을 활용한 수업 운영 방안의 탐색

이나 이의 적용에 대한 효과 분석이 이루어지고 있다. 하지만 

이에 앞서 실제 수업을 운영하는 교사가 온라인 학습 환경에

서의 메타버스 활용에 대해 어떠한 인식을 지니고 있는지에 

대해 종합적으로 확인하는 실증적인 연구가 이루어질 필요가 

있다. 교사의 인식론적 신념은 메타버스와 같은 테크놀로지의 

효과적 활용에 있어 중요한 자료를 제공해 주기 때문이다[9]. 

만약 메타버스에 대한 이해 수준, 초등 온라인 환경에서 메타

버스의 적용 가능성이나 이의 활용에 있어서 방해 요소 등에 

대해 수업을 운영하는 교사의 실제적인 인식과 현 상황을 고

려한 요구가 무엇인지를 알 수 있다면 현재 수준에 대한 확인

과 함께 이를 고려한 보다 효과적인 교사 연수 프로그램이나 

개선 방안을 마련할 수 있을 것이다. 따라서 본 연구는 초등 

온라인 환경에서 메타버스의 교육적 활용에 대해 교사가 지

닌 인식을 총체적인 측면에서 분석하고자 하였다. 또한, 메타

버스를 실제적으로 활용할 때 필요한 지식이나 기술 등의 측

면에서 우선적으로 고려해야 할 사항이 무엇인지에 대한 요

구도를 확인하고자 하였다.

Ⅱ. 선행연구 고찰

2-1 메타버스 개념 및 유형과 구성요소

메타버스는 현재 교육을 포함한 다양한 영역에서 많은 관심

을 받고 있지만 최근에 등장한 개념은 아니다. 이는 가상현실

이 지닌 개념적 속성 중 환경적인 측면을 강조한 것[14]으로 

이전에 가상세계라는 개념이 보다 발전한 것으로 볼 수 있다. 

일반적으로 상위 혹은 초월을 의미하는 ‘Meta’와 우주 혹은 

세계를 의미하는 ‘Universe’의 합성어로 현실 세계와 같은 사

회적·경제적 활동이 통용되는 3차원 가상공간을 의미한다. 메

타버스의 개념적 정의에 대해서는 가상성이나 현실적 초월성

을 공통적 요소로 포함하여 다소 다양하게 제시되고 있다. 예

컨대, 2006년 ASF(Acceleration Studies Foundation)는 메
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타버스를 가상적으로 향상된 물리적 현실과 물리적으로 영구

적인 가상공간의 융합이라고 하였다. 김상균(2020)[15]은 현

실의 물리적 환경을 초월하거나 현실 공간의 기능을 확장해주

는 디지털 환경의 세계라고 하였다. 또한, 고선영 외

(2021)[16]는 현실의 나를 대리하는 아바타를 통해 일상활동

과 경제생활을 영위하는 가상세계라고 제시하였다. 이상을 종

합하여 볼 때, 메타버스는 현실을 모델로 한 가상세계로 가상

의 공간에서 아바타를 통해 현실 세계의 사회적, 경제적, 문화

적 활동이 확장되어 이루어지는 환경이라고 볼 수 있다.

메타버스라는 개념이 등장한 이후 메타버스를 유형화하고

자 하는 노력이 이루어져 왔다. 가장 널리 알려진 것은 미국 

ASF에서 제시한 기준에 의한 분류이다[17]. ASF는 두 가지 

축을 기준으로 네 가지 구성요소를 제시하였다. 한 가지 축은 

증강(Augmentation)과 시뮬레이션(Simulation)이며 다른 

한 가지 축은 내부(Intimate)와 외부(External)이다. 이상의 

두 가지 축으로 증강현실(Augmented Reality), 라이프 로깅

(Life logging), 거울 세계(Mirror World), 가상 세계

(Virtual World) 4가지 유형으로 구분한다. 증강현실은 현실

에 가상의 물체를 겹쳐 상호작용하는 세계이며, 라이프로깅은 

사물과 사람에 대한 일상적인 경험을 공유하는 세계이다. 거

울 세계는 실제 세계를 반영하되 외부 환경의 정보를 통합하

는 세계이며, 가상세계는 디지털 데이터로 구축된 가상세계이

다. 이상의 네 가지 유형 중 최근 COVID-19의 상황에서 온

라인 교육이 확대 적용됨에 따라 로블록스, 마인크래프트 등

과 같은 메타버스 플랫폼을 기반으로 한 가상 세계의 활용 가

능성이 주목받고 있다.

윤현정, 이진, 윤혜영(2021)[18]은 메타버스를 가능세계 

이론에 따라 유형화하였다. 가능세계 이론에 의하면 실제 세

계(Actual world), 문자로 구현된 텍스트 실제 세계(Text 

Actual World), 문자로 표현되지는 않았지만 문자로 유추할 

수 있는 텍스트 지시 세계(Textual Reference World)가 존

재한다. 이상의 세 가지 세계를 기준으로 다음 Table 1과 같

이 메타버스를 총 4가지 유형으로 구분하고 있다.

Type Meaning

Standalone 
Type

A world with a point of view independent of the 
actual world

Frame Type
Playing goes beyond the creation and experience 

of the textual rerference world

Borderline Type
Experiencing various textual actual world based 

on the actual world

Substitution 
Type

Replacing the experience and activities of the 
actual World

표 1. 가상세계이론에 따른 메타버스 유형[18]

Table 1. Metaverse types according to virtual world 
theory[18]

첫째, 독립형 메타버스는 실제 세계로부터 독립적인 세계

관을 갖는 세계이다. 일반적으로 온라인 게임을 포괄하는 의

미의 메타버스이다. 둘째, 액자형 메타버스이다. 액자형 메타

버스는 사용자가 가상세계 안에서 새로운 세계를 경험하는 

것을 의미한다. 샌드박스 형태의 메타버스 플랫폼에서 사용자

가 새로운 가상세계를 창조하는 경우가 이에 해당한다. 셋째, 

경계형 메타버스이다. 경계형 메타버스는 실제세계와 텍스트 

실제세계의 경계에 생성되는 세계이다. 즉, 실제세계를 기반

으로 다양한 세계를 경험할 수 있는 세계이다. 넷째, 대체형 

메타버스이다. 대체형 메타버스는 가상세계에서 실제세계의 

경험을 대체하는 것을 의미한다.

고선영 외(2021)는 메타버스의 발현과 접속 목적에 따라 

Table 2와 같이 세 가지 유형으로 구분하였다[16]. 그 중, 

게임 기반 메타버스는 아이템(item)과 같은 다양한 게임적 요

소가 적용되어 사용자들이 가상의 공간에서 게임을 수행하는 

목적을 지닌다. 소셜 기반 메타버스는 메타버스 플랫폼 내 참

여하여 다양한 구성원 간의 사회적 상호작용을 목적으로 하

며, 생활·산업 기반 메타버스는 일부 게임적 요소를 포함하고 

있지만 교육, 시뮬레이션, 훈련 등을 목적으로 이루어지는 형

태를 의미한다. 특히, 교육적 측면에서 Dale(1969)[19]의 경

험의 원추(Cone of Experience)을 기반으로 볼 때, 메타버

스는 학습자들이 보다 생생한 경험과 활동을 직접적으로 수

행할 수 있다는 점에서 행동적 경험을 가능하게 하는 교수매

체로 고려할 수 있다[20].

이상의 메타버스 유형은 다소 상이하지만 공통적으로 크게 

다음과 같은 구성요소를 지닌다[9], [21]-[23]. 그 중 하나

는 하드웨어 혹은 소프트웨어를 요구한다. 예컨대, 별도의 메

타버스 플랫폼뿐만 아니라 이를 활용하기 위한 도구로서 모

바일 도구 등과 같은 하드웨어를 필요로 한다. 다음으로 이름, 

닉네임 등 사용자 정보와 정체성을 나타낼 수 있는 아바타 기

반의 활동이 이루어진다. 즉, 학습자를 포함한 사용자들은 자

신을 반영한 아바타를 활용하여 가상 세계에서 구체적인 활

동을 수행하게 되며 이는 현실과 연속성 상에서 위치하게 된

다. 환경적인 측면에서는 가상세계를 구성하는 공간과 그 공

간의 사물들을 포함한다. 즉, 가상의 환경에서 다양한 공간적

인 설계를 통해 구현해 낼 수 있다.

Type Purpose Example

Game-based 
Metaverse

Game Minecraft, Roblox

Social-based 
Metaverse

Interaction Zeppeto, Altspace

Industrial-based 
Metaverse

Education, Training, 
Simulation

Foretell Reality, Virbela

표 2. 목적에 따른 메타버스 플랫폼 유형[16]

Table 2. Metaverse platform types according to 
purpose[16]
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구현된 환경 혹은 공간이 포함된 가상의 세계에서 다양한 사

람들과 상호작용할 수 있는 사회적 기능을 포함하고 있으며, 

경제활동이 가능하도록 가상 세계의 화폐 또한 존재할 수 있다.

2-1 메타버스의 교육적 활용 사례와 효과

이상의 개념적 특성을 지닌 메타버스는 일부 교육적 사례

에 활용되고 있다. 비대면 온라인 수업의 한계를 극복하고 학

습자의 참여를 기반으로 한 상호작용 촉진 등의 목적뿐만 아

니라 K-12 및 고등교육 맥락에서는 창의적 사고 향상을 위

한 설계 활동, 소프트웨어 교육, 진로 체험 등이 이루어지고 

있다. 예컨대, Short(2012)[24]의 연구에서는 마인크래프트

와 같은 샌드박스 형태의 메타버스 플랫폼을 초등학교 3학년 

수학 수업에 활용하여 건물을 만드는 과제를 수행하게 한 후 

이를 통해 학습자들에게 주변의 개념과 면적 사이의 차이가 

무엇인지를 학습하는 수업을 운영하였다. 임태형, 양은별, 김

국현, 류지헌(2021)[25]는 기존 고등학교 학습자들이 이러

닝과 같은 온라인 교육 형태의 비대면 진로교육은 고교와 대

학 간의 연계를 기반으로 한 상호 의사소통이 가능한 프로그

램 등이 이루어지지 못하는 한계에 대한 방안으로서 메타버

스를 활용하였다. VirBELA 메타버스 플랫폼 속에서 전체 특

강이나 소규모 멘토링 등의 진로체험 활동을 수행하여 사용

자가 동시 접속하여 플랫폼 내에서 자유롭게 이동을 하면서 

구성원 간 상호작용이 이루어질 수 있도록 운영하였다. 비대

면 온라인 수업에서 나타나는 학습자의 수동적인 문제를 극

복하기 위해 게더타운을 활용하여 외국인 학습자 대상의 한

국어 수업을 운영한 장지영(2021)[26]의 연구에서는 문법이

나 어휘 학습 이 후 메타버스 내 말하기 활동을 통해 과제를 

수행하는 활동이 이루어졌다. 이외에도 게더타운을 활용하여 

졸업 작품전을 운영하는 시도가 존재한다[27].

다음으로 메타버스의 교육적 활용 효과를 인지 및 정의적 

영역에서 정리하면 크게 다음과 같다. 인지적 영역에서는 무

엇보다 학습자의 능동적인 활동을 통한 학습 촉진이 가능하

다[28], [29]. 이러닝과 같은 일반적인 온라인 수업에서는 

교수자와 학습자의 상호작용이 어렵고, 교수자가 중심으로 수

업이 이루어져 학습자들은 수동적으로 정보를 전달 받는 모

습이 나타나기 쉽다[30]. 반면, 메타버스를 활용한 수업에서 

학습자는 실제적인 조작적 활동을 수행하여 학습에 적극적으

로 참여가 이루어질 뿐만 아니라 메타버스 내에서 교수자, 동

료 학습자, 물체 등과 상호작용하며 능동적인 학습이 이루어

질 수 있다. 또한, 협력적인 과제를 수행하여 구체적인 경험이 

가능할뿐만 아니라 창의성이나 문제해결력과 같은 고차적 사

고를 향상시킬 수 있다[31], [32]. 다양한 창작 활동이 가능

한 마인크래프트와 같은 메타버스 플랫폼에서의 활동은 

STEAM 교육 등과 통합되어 학습자들의 창의성과 상상력을 

보다 효과적으로 발휘할 수 있게 한다[11].

정의적 측면에서 메타버스는 기존 온라인 수업에서 한계점

으로 고려되고 있는 실재감 향상에 도움을 줄 수 있다[7], 

[33]. 예컨대, 메타버스 플랫폼 내 교수자와 다양한 학습자들

이 현실과 유사한 교실과 같은 특정 공간에 존재함에 따라 공

현존감(co-presence)를 인식할 수 있는 것이다. 또한, 학습 

만족도의 향상과 함께 몰입감을 향상시킬 수 있다[34]. 메타

버스가 지닌 요인적 특성에 대해 관계 분석을 실시한 김나랑

(2022)[35]은 메타버스가 지닌 상호작용성 등이 궁극적으로 

학습자의 학습 몰입감에 영향을 주는 것을 밝혔다.

하지만 이상의 긍정적인 검토에도 불구하고 메타버스를 실

제적으로 활용하는 교사들이 어떠한 인식을 지니고 있는지를 

종합적으로 파악한 연구는 찾아보기 어렵다. 특히, 초등 온라

인 환경에서 메타버스의 활용에 관한 연구는 매우 미흡한 수

준이다. 초등 학습자들이 메타버스 내에서 다양한 활동을 수

행하여 학습에 대한 흥미를 유발함과 동시에 구체적인 학습

이 이루어질 수 있는 가능성을 지니고 있다. 그럼에도 불구하

고 교육을 운영해야 하는 교사가 어떠한 인식과 실제적인 측

면에서 요구도를 지니는지에 대한 분석은 이루어지지 않았다. 

따라서 초등학교 교사를 대상으로 메타버스에 관한 인식과 

교육적 활용에 대한 요구사항을 분석할 필요가 있다.

Ⅲ. 연구방법

3-1 연구 참여자

Category N(%)

Gender
Male 31(29.8)

Female 73(70.2)

Educationa
l

status

Bachelor’s degree 50(48.1)

Master in progress 20(19.2)

Master’s degree 30(28.8)

Doctor in progress 3(2.9)

Doctor’s degree 1(1.0)

School 
Location

Seoul 33(31.7)

Busan 8(7.7)

Incheon 6(5.8)

Gwangju 1(1.0)

Daejeon 1(1.0)

Ulsan 1(1.0)

Sejong 2(1.9)

Gyeonggi-do 38(36.5)

Gangwon-do 1(1.0)

Chungcheong-do 3(2.9)

Jeolla-do 3(2.9)

Gyeongsang-do 7(6.7)

Total 104(100.0)

표 3. 연구 참여자의 주요 특성

Table 3. Major characteristics of research participants
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Category Questionnaire Item

Num
ber 
of 

Items

Demographics
Age(1), Career years(1), Gender(1), 

Educational status(1), School 
location(1)

5

Level of 
Understanding 
the Metaverse

Conceptual Characteristics of 
Metaverse(1)

Understanding Metaverse(8)
9

Perception of 
the Educational 

Use of 
Metaverse

Experience and Consent Level(5)
Relationship between Metaverse and 

Core Competencies(9)
Differences in Perception between 
Content Utilization Classes and 

Metaverse Utilization Education in 
Online Environment(12)

Subjective Perception of Content 
Utilization Classes and Metaverse 

Utilization Education in Online 
Environment(48)

74

Factors to 
Concern about 
the Educational 

Use of 
Metaverse in an 

Online 
Environment

Consideration factors Affecting the 
Effectiveness of the Use of 
Metaverse in Education(11)

Factors to Consider for Class 
Design(7)

18

Needs Analysis 
for Education 

Using 
Metaverse in an 

Online 
Environment

Importance(14)
Performance(14)

28

표 4. 설문 문항 구성

Table 4. Components of survey items

초등교육 맥락의 온라인 환경에서 메타버스 활용에 대한 

교사의 인식을 종합적으로 확인하기 위한 본 연구에 총 104

명의 초등교사가 참여하여 응답하였다. 참여 대상자들의 평균 

나이는 32.4세이었으며 평균 교사 경력은 약 8.1년으로 최소 

2년의 초임 교사부터 최대 25년의 다양한 교직 경력을 지닌 

교사가 참여하였다. 본 연구에 참여한 응답자들은 초등교육 

맥락에서 실시간 온라인 교육이나 콘텐츠 활용 수업 등을 포

함한 온라인 수업의 경험을 지닌 대상자이다. 연구 참여자들

의 주요 특성을 정리하면 Table 3과 같다.

3-2 자료 수집 및 분석

본 연구 목적을 달성하기 위해 온라인 설문을 활용한 자료 

수집이 이루어졌다. 자료 수집을 위한 설문 문항은 크게 응답

자의 인적 사항, 메타버스에 대한 이해 수준, 온라인 환경에서 

메타버스의 교육적 활용에 대한 인식 전반에 대한 문항, 교육 

설계를 위한 고려 요소, 중요도와 수행도의 차이 수준을 고려

한 요구도 문항으로 구성하였다. 설문 문항의 구성을 정리하

면 Table 4와 같다.

Adjecti
ve

〈――――――――――――――――――――――――〉

Adjecti
ve

Extr
em
ely

Quit
e

Slig
htly

Neit
her/
nor

Slig
htly

Quit
e

Extr
em
ely

Free ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦
Control

led

표 5. 의미변별척도를 활용한 설문 문항의 예

Table 5. Example of a questionnaire using semantic 
differential meaning scale

설문을 통한 자료 수집은 2022년 3월 넷째 주부터 4월 둘

째 주까지 약 3주 동안 진행되었으며 문항에 대한 내적 신뢰

도(Cronbach’s α)는 .855로 타당한 것으로 나타났다. 수집된 

자료에 대한 분석은 다양한 통계적 기법을 통해 SPSS 

Statistics 23을 활용하여 분석이 이루어졌다. 각 문항별 주

요 내용은 다음과 같다. 첫째, 메타버스의 이해 수준을 확인함

에 있어서는 평균과 표준편차, 빈도 분석이 이루어졌다. 예컨

대, 초등교사가 메타버스가 지닌 개념적 특성을 무엇이라고 

생각하는지를 확인하는 문항에 대해서 응답자 수와 이에 대

한 비율을 확인하였다.

둘째, 온라인 교육환경에서 메타버스를 교육적으로 활용함

에 있어 초등교사가 지닌 인식 전반에 대해서는 대응표본 t 

검증뿐만 아니라 주관적인 인식이 어떠한지를 확인하고자 의

미변별척도를 활용을 통한 비교 분석 등이 이루어졌다. 특히, 

의미변별척도는 어떠한 현상이나 방법에 대해 한 개인이 느

끼는 주관적인 느낌 등을 상반되는 형용사 쌍을 활용하여 7점 

척도를 활용하여 비교 분석하는 방법이다[36]. 의미변별척도

의 설문 문항 예는 Table 5와 같다. 본 연구에서 활용된 형용

사 쌍은 Osgood과 동료들(1957)[36]이 제시한 문항을 번역

한 후 본 연구에서 다루고자 하는 메타버스가 지닌 특성을 고

려하여 일차적으로 수정하는 과정이 이루어졌다. 이 후, 교육

학 전문가 1인의 검토를 받아 최종적으로 24개의 형용사 쌍

을 도출하였으며 이를 콘텐츠 활용 수업과 온라인 환경에서

의 메타버스 활용 교육 측면에서 구분하여 분석하였다. 분석 

결과를 보다 시각적으로 나타내기 위해 프로필 차트(profile 

chart)를 활용하였다.

셋째, 온라인 교육환경에서 메타버스의 교육적 활용을 위

한 고려 요소에 있어서는 메타버스의 활용 측면에서 고려해

야 할 저해 요소나 우려 사항과 관련된 연구 자료[13], [37], 

[38]를 참고하여 본 연구에 적합하게 문항을 수정하여 구성

하였다. 이에 대해 중복응답이 가능한 문항에 대한 빈도 분석

과 함께 초등 온라인 환경에서 메타버스의 효과성에 영향을 

미치는 요소를 확인하기 위해 다중회귀분석이 이루어졌다.

넷째, 요구도 측면에서는 중요도와 수행도의 차이를 고려

한 요구도 분석을 통해 현 수준에서 가장 우선적으로 고려해

야 할 부분이 무엇인지를 확인하고자 하였다.
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Needs =

RCL : The important of scale

PCL : The performance of scale

 RCL : The average of importance

n : The number of respondents

그림 1. Borich(1980)의 요구도 분석

Fig. 1. Needs analysis model of Borich(1980)

이를 위해 메타버스의 효과적 활용을 위해 고려될 필요가 

있는 주요 지식이나 기술 혹은 태도 등을 일부 제시한 관련 선

행연구[8], [12], [26], [39], [40]을 참고하여 고려해야 할 

주요 요소를 잠정적으로 선정한 후 두 차례 수정과정을 거쳐 

항목을 구성하였다. 수집된 자료에 대해서는 Borich의 요구도 

분석과 The Locus for Focus 모델 분석을 활용하여 분석하

였다. Borich의 요구도 분석은 중요도와 수행도에 있어서 가

중된 값을 활용하여 매우 미세한 측면에서 역량 간의 순위 확

인이 가능하다. Borich의 요구도 분석 식은 Fig 1과 같다.

The Locus for Focus 모델은 한 축에는 중요도의 평균과 

다른 한 축에는 중요도와 수행도의 차이 평균을 기준으로 하

여 역량의 값을 사분면에 제시하는 것으로 중요도 값과 중요

도와 수행도의 차이 값이 평균보다 높은 제 1사분면에 위치한 

역량들을 가장 우선적으로 고려하는 것으로 해석한다. 요컨

대, Borich의 요구도 분석을 통해 도출된 값이 상위에 존재하

면서 The Locus for Focus 모델에서 제 1사분면에 위치한 

역량을 현재 수준에 있어서 가장 우선적으로 고려해야 하는 

역량으로 선정하였다.

Ⅳ. 연구결과

4-1 메타버스에 대한 이해 수준

초등학교 교사의 메타버스에 대한 이해 수준을 확인하기 

위해 메타버스의 개념적 특성과 이해도를 확인하였다. 메타버

스가 지닌 가장 중요한 개념적 특성에 대한 인식을 확인한 결

과는 다음 Table 6과 같다.

결과적으로 ‘온라인 환경에서의 상호작용적 활동’이 44명

(42.3%)으로 가장 높은 응답률을 보였으며, 이어서 ‘현실의 

연장선 상에 있는 가상 세계’에 42명(40.4%)이 응답하였다. 

이를 종합하면 초등학교 교사는 메타버스를 현실에서 확장되

어 다양한 활동이 가능한 온라인 가상 세계로 인식하고 있음

을 알 수 있다.

Category N(%)

Virtual world as an extension of reality 42(40.4)

Interactive activities in an online environment 44(42.3)

Vicarious experience through avatars 11(10.6)

Convergence of various virtual technologies 4 (3.9)

3D virtual environment centered on play 3 (2.9)

Total 104(100.0)

표 6. 메타버스가 지닌 가장 중요한 개념적 특성

Table 6. The most important conceptual characteristic of 
metaverse

Category M SD

Concept of Metaverse 3.48 0.76

Major Characteristics of Metaverse 3.47 0.77

Metaverse Environmnet 3.40 0.78

Types of Metaverse Platforms 3.29 0.91

How to Operate and Use Metaverse Platforms 3.03 1.00

Educational Application of Metaverse 2.92 0.98

Positive Effects of Metaverse 3.25 1.00

Negative Effects of Metaverse 3.13 0.93

표 7. 메타버스에 대한 이해도

Table 7. Level of understanding about metaverse

메타버스에 대한 이해도 수준에 있어서는 메타버스가 무엇

인지에 해당하는 개념적 측면에서의 이해도(3.48)가 평균적

으로 가장 높게 나타났으며, 메타버스의 주요 특징에 대한 이

해(3.47), 메타버스 환경에 대한 이해(3.40), 메타버스 플랫

폼 종류에 대한 이해(3.29) 등으로 나타났다. 특히, 메타버스 

플랫폼의 조작방법 및 사용법(3.03), 메타버스의 교육적 활용 

방법(2.92)은 보통이나 보통보다 낮은 값으로 나타났다. 요컨

대, 초등학교 교사는 메타버스 개념과 주요 특징 등에 대한 

이해는 전체 5점 척도를 고려할 때, 보통 보다 미세하게 높은 

수준이지만 메타버스 플랫폼의 사용법과 교육적 활용 방법에 

대한 이해는 부족한 것으로 나타났다.

4-2 온라인 환경에서 메타버스의 교육적 활용에 대한 인식

초등교사들의 메타버스 활용 경험 전반과 이의 교육적 활용

에 대한 동의 수준을 알아본 결과, 일반적인 상황에서 마인크

래프트나 로블록스 등의 메타버스 플랫폼을 활용해 본 경험을 

지닌 교사는 57명(54.8%)이었으며 그렇지 않은 교사는 47명

(45.2%)이었다. 메타버스를 활용한 사례를 직·간접적으로 들

은 경험이 있는 대상자는 전체 중 68명(65.4%)으로 나타났다.
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Category N(%)

Strongly Agree 12(11.5)

Agree 45(43.3)

Neutral 29(27.9)

Disagree 12(11.5)

Strongly Disagree 6 (5.8)

Total 104(100.0)

표 8. 온라인 환경에서 메타버스의 교육적 활용에 대한 동의 수준

Table 8. The level of consent for the educational use of 
metaverse in an online environment

반면, 메타버스의 교육적 활용과 관련된 연수 프로그램 등

을 이수한 경험을 지닌 대상자는 28명(26.9%)이었으며 특히, 

실제 온라인 환경에서 메타버스를 활용한 교사는 전체 중 21

명(20.2%)으로 나타나 실제적인 적용 경험은 다소 낮은 수준

이라 볼 수 있다. 요컨대, 교육이 아닌 일상적인 상황 등에서 

메타버스를 활용해 본 경험을 지닌 초등교사들은 많았지만 

실제 이를 교육적으로 활용하여 수업을 운영해 본 경험을 지

닌 교사들의 비율은 낮아 여전히 교육적 활용 수준은 낮은 것

으로 볼 수 있다.

초등교육의 온라인 환경에서 메타버스 활용에 대해 교사들

이 어느 정도 동의하는지를 확인해 본 결과는 Table 8과 같

다. 결과적으로 동의 수준에 있어서 긍정적인 응답(매우 동의

한다 및 동의한다)을 한 초등교사들은 전체 중 57명(54.8%)

으로 나타나 현재 다소 상반된 인식을 지니고 있음을 확인해 

볼 수 있었다.

온라인 환경에서 메타버스 활용 교육이 현 초등교육 전반

에 있어서 강조되고 있는 핵심 역량으로서 자기관리, 지식정

보처리, 창의적 사고, 문제해결, 비판적 사고, 심미적 감성, 의

사소통, 공동체, 융합에 어느 정도로 도움을 줄 수 있는지를 

확인한 결과는 Table 9와 같다. 초등교사들은 메타버스를 활

용한 온라인 교육이 창의적 사고, 문제해결, 의사소통, 융합에 

있어서 다소 도움을 줄 것으로 인식하고 있었다.

Category M SD

Self-Management 3.02 1.01

Knowledge and Information Processing 3.62 0.90

Creative Thinking 3.91 0.87

Problem-Solving 3.71 0.91

Critical Thinking 2.95 0.98

Aesthetic Sensibility 3.59 0.91

Communication 3.74 1.02

Community 3.26 1.04

Convergence 3.80 0.87

표 9. 온라인 환경에서 메타버스의 교육적 활용이 초등교육의 

핵심 역량에 도움을 주는 정도

Table 9. The degree to which the educational use of 
metaverse in online environment is beneficial to 
the core competencies of elementary school

Category

Paired 
Differences t df p-value

M SD

Usefulness .077 1.002 .783 103 .435

Effectiveness .231 1.125 2.091 103 .039*

Conformity .087 1.142 .773 103 .441

Interest .644 1.314 5.000 103 .000***

Participation .538 1.393 3.942 103 .000***

Sense of 
Reality

.567 1.313 4.407 103 .000***

표 10. 온라인 환경에서 메타버스 활용 수업과 콘텐츠 활용 

수업에 대한 인식 차이

Table 10. Differences in perception between class using 
content and class using metaverse in online 
environment

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

Adjective pair

Paired 
Difference t df p-value

M SD

good-bad -.06 1.54 -.38 103 .704

happy-sad -.25 1.54 -1.66 103 .100

social-dry -.69 1.86 -3.79 103 .000***

difficult-easy -.95 1.71 -5.68 103 .000***

teacher centered-
student centered

1.06 1.88 5.74 103 .000***

immersive-not 
immersive

-.81 1.76 -4.67 103 .000***

customized-universal -1.13 1.65 -6.99 103 .000***

human-inhuman -.78 1.43 -5.56 103 .000***

active-passive -1.15 1.77 -6.66 103 .000***

two way-one way -1.22 2.08 -5.99 103 .000***

collaborative-
individual

-1.02 2.01 -5.16 103 .000***

comfortable-
uncomfortable

.44 1.64 2.76 103 .007**

stable-unstable .61 1.86 3.33 103 .001**

familiar-awkward .96 1.80 5.45 103 .000***

not tired-tired .44 1.77 2.55 103 .012*

practical-theoretical -.61 1.77 -3.49 103 .001**

hard-soft .68 1.74 4.01 103 .000***

dynamic-static -1.31 1.96 -6.80 103 .000***

complex-simple -1.17 1.84 -6.52 103 .000***

passionate-calm -1.15 1.69 -6.97 103 .000***

kinetic-stationary -1.21 2.14 -5.78 103 .000***

sensuous-rational -.93 1.77 -5.38 103 .000***

free-controlled -.94 1.90 -5.05 103 .000***

safe-troubled 1.06 2.05 5.26 103 .000***

표 11. 의미변별척도를 활용한 온라인 환경에서 메타버스 활용 

교육과 콘텐츠 활용 수업의 주관적 인식 차이

Table 11. Differences in subjective perception of class 
using content and class using metaverse in an 
online environment using semantic differential 
meaning scale

*p<.05, **p<.01, ***p<.001
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이는 메타버스라는 가상의 세계나 환경에서 학습자들이 별

도의 제약 없이 활동이나 제작 활동을 수행할 수 있음과 동시

에 현실과 마찬가지로 동료 학습자나 교수자와 실시간으로 

의사소통이 이루어질 수 있는 특성을 지니기 때문이라고 예

측해 볼 수 있다.

다음으로 일반적인 이러닝 등의 콘텐츠 활용 수업과 메타버스 

활용 교육에 대해 유용성, 효과성, 적합성, 흥미도, 참여도, 실재

감의 측면에서 인식 차이를 분석한 결과는 Table 10과 같다.

온라인 환경에서 메타버스를 활용한 교육과 콘텐츠를 활용

한 수업에 대한 인식을 분석한 결과, 효과성은 유의수준 .05, 

흥미도, 참여도, 실재감은 유의수준 .001 수준에서 통계적으

로 유의미한 차이가 나타났다. 이를 통해 초등교사들은 메타

버스를 온라인 환경에서 활용하는 것이 콘텐츠를 활용한 수

업보다 효과를 지니며, 수업의 흥미도를 높일 수 있으며 학습

자의 참여도의 향상과 교육이 이루어지고 있다는 실재감을 

준다고 인식하고 있음을 확인해 볼 수 있었다.

이와 함께 의미변별척도를 활용하여 온라인 환경에서의 메

타버스 활용 교육과 콘텐츠 활용 수업에 대한 주관적인 인식

을 확인하였다. 분석 결과를 정리하면 Table 11과 같으며 이

를 프로필 차트로 나타내면 Fig 2와 같다.

그림 2. 온라인 환경에서의 메타버스 활용 교육과 콘텐츠 활용 

수업의 인식 차이에 대한 프로필 차트

Fig. 2. Profile chart on the differences in perception 
between class using content and class using 
metaverse in an online environment

의미변별척도를 활용하여 메타버스 활용 교육과 기존 콘텐

츠 활용 수업에 대한 초등교사의 주관적 인식을 분석한 결과, 

좋은-나쁜, 행복한-슬픈을 제외한 모든 형용사 쌍에서 통계

적으로 유의미한 차이가 발생하였다. 특히, 유의수준 .001에

서 사교적-무뚝뚝한, 어려운-쉬운, 교사 중심의-학생 중심

의, 몰입적인-몰입이 어려운, 맞춤형-보편적, 인간적-비인간

적, 쌍방향적-일방향적, 협력적-개별적, 익숙한-어색한, 딱

딱한-부드러운, 역동적인-정적인, 복잡한-간단한, 열정적인

-침착한, 운동적인-고정적인, 감각적인-이성적인, 자유로운

-통제적, 안전한-문제를 야기하는 형용사 쌍에서 유의미한 

차이가 나타남을 확인하였다. 요컨대, 온라인 교육환경에서 

메타버스의 활용은 기존 이러닝을 활용한 콘텐츠 활용 수업

보다 학습자 중심적이며, 몰입이 가능하면서 맞춤형 학습이 

이루어질 수 있으며 쌍방향적이면서 활동적인 등의 특성을 

지닌 것으로 인식하였다. 반면에, 메타버스를 활용한 교육은 

다소 어렵고 여전히 어색하고 불편하며, 불안정할 뿐만 아니

라 학습자에게 문제나 사고를 유발할 수 있다고 초등교사들

은 인식하고 있었다.

4-3 온라인 환경에서 메타버스 활용 교육 설계를 위한 고려 요소

초등교육 맥락의 온라인 환경에서 메타버스를 활용한 수업

을 설계하기 위해 고려해야 하는 요소를 학습자의 학년, 학습 

내용, 수업 방법, 저해 요소 측면에서 확인하였다. 우선, 초등 

교육에서 메타버스 활용을 시작하는 적절한 시점에 대해 확

인한 결과 Table 12와 같이 초등학교 5학년이 51명(34.3%)

로 가장 높았으며, 초등학교 6학년(23.5%), 초등학교 4학년

(18.8%) 순으로 나타났다. 반면, 초등학교에 적합하지 않다

에 대한 응답자 수도 15명(10.1%)로 나타났다. 교사들은 메

타버스를 활용한 수업이 저학년 보다는 초등학교 고학년부터 

시작하는 것이 적절하다고 여기고 있는 것으로 나타났다.

메타버스 수업에 적합한 학습내용과 교수학습 방법을 확인

한 결과 ‘지식을 재구조화하고 새롭게 창조하는 학습내용이 

적합하다’는 응답의 평균이 3.63으로 가장 높았으며, 이어 

‘학습한 지식을 활용하거나 적용하는 학습내용이 적합하다

(3.59)’, ‘개념과 같은 지식을 습득하는 학습내용이 적합하다

(3.11)’ 순으로 나타났다. 교수학습방법에 있어서는 Table 

13과 같이 ‘실습 혹은 시뮬레이션 수업’이 적절하다는 응답자 

수가 69명(35.0%)으로 가장 높게 나타났으며, ‘문제 혹은 프

로젝트 중심 수업(59명, 30.0%)’, ‘토의 및 토론 수업(45명, 

22.8%)’ 순으로 나타났다. 메타버스의 특성을 고려하여 단순

히 교수자 중심으로 지식을 전달하는 강의식 수업보다는 활

동 중심의 접근, 지식을 적용하고 더 나아가 재구조화하는 학

습자 중심의 수업이 적합하다고 인식하고 있었다.
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Category N(%)

1st grade of elementary school 2(1.3)

2nd grade of elementary school 2(1.3)

3rd grade of elementary school 16(10.7)

4th grade of elementary school 28(18.8)

5th grade of elementary school 51(34.3)

6th grade of elementary school 35(23.5)

Elementary school is not Appropriate 15(10.1)

Total 149(100.0)

표 12. 온라인 환경에서 메타버스를 활용한 수업의 적절한 시작 

시점 : 학년

Table 12. Appropriate starting point for class using 
metaverse in an online environment : Grade

 

* Multiple responses possible

Category N(%)

Lecture 7(3.6)

Presentation 17(8.6)

Discussion 45(22.8)

Hands-on activity or Simulation 69(35.0)

Problem or project based learning 59(30.0)

Total 197(100.0)

표 13. 온라인 환경에서 메타버스의 교육적 활용에 적합한 

교수학습방법

Table 13. Teaching and learning methods suitable for the 
educational use of metaverse in an online 
environment

* Multiple responses possible

Category N(%)

Less Class Concentration or Distraction 54(21.0)

Misuse : Possibility of using other than learning 55(21.4)

Less Learning Time due to Technology 
Maladjustment

38(14.8)

Negative Preoccupation 12(4.7)

Difficulty in controlling Learners in Metaverse 
due to high degree of freedom

54(21.0)

Network Environmental Factors 44(17.1)

Total 257(100.0)

표 14. 온라인 환경에서 메타버스의 교육적 활용 시 저해 요소

Table 14. Hindrance of the educational use of metaverse 
in an online environment

* Multiple responses possible

Category N(%)

A Light Relationship 21(8.5)

Personal Information Leakage 21(8.5)

The Possibility of Exposure to Various Crimes 39(15.9)

Hindering the Establishment of Self-Identity 31(12.6)

Stimulating Consumer Sentiment such as 
Decorating Avatars

42(17.1)

Real-World Maladjustment 32(13.0)

Making Learners who only like games 53(21.6)

A Loss of Guilty 7 (2.9)

Total 246(100.0)

표 15. 온라인 환경에서 메타버스의 교육적 활용 시 우려 사항

Table 15. Factors to concern about the educational use 
of metaverse in an online lenvironment

* Multiple responses possible

다음으로 초등 온라인 교육환경에서 메타버스를 활용할 때, 

고려해야 할 요소 중 수업의 저해 요소와 우려사항을 확인한 

결과를 제시하면 Table 14, Table 15와 같다. 메타버스의 교

육적 활용 시 저해 요소로 ‘학습 용도가 아닌 다른 용도로 활

용할 수 있는 활용 가능성’에 대한 응답이 55명(21.4%)로 가

장 높게 나타났으며 ‘수업 집중 저하 혹은 주의 분산(54명, 

21.0%)’과 ‘메타버스 내 학습자 통제의 어려움(54명, 21.0%)’

이 동일한 응답비율로 나타났다. 우려사항으로는 ‘게임만을 

좋아하는 학습자의 양성(53명, 21.6%)’이 가장 높게 나타났

으며, ‘아바타 꾸미기 등의 소비심리 자극(42명, 17.1%)’, ‘각

종 범죄 노출 가능성(39명, 15.9%)’ 순으로 나타났다.

메타버스의 교육적 활용에 대해서 고려해야 할 요소 중 이

의 효과성에 영향을 미치는 요소가 무엇인지에 대해 다중회

귀분석을 실시하였다. 메타버스의 활용을 통한 교육을 설계하

는 세부 고려 요소가 효과성을 예측하는 회귀모형에 대한 유

의성 검증을 실시한 결과, 본 회귀모형은 적합한 것으로 나타

났으며(F=11.224, p=.000) 설명력은 약 54.7%이었다. 분산

팽창요인(VIF)는 모두 10이하로 나타나 다중공선성은 없는 

것으로 확인되었다. 독립변수인 고려 요소가 종속변수인 효과

성에 영향을 주는 기여도 및 통계적 유의성을 확인해 본 결과

는 Table 16과 같다.

Category

Standa
rdized 

Coeffici
ents t

p-
value

Multi-colline
arity

Beta
Toler
ance

VIF

(Constant) - 2.086 .040 - -

Conceptual 
Knowledge and 

Operational Skills 
of Metaverse 

.557 4.810
.000**

*
.363 2.756

Will and Attitude .179 1.362 .176 .281 3.559

Learner’s Positive 
Perception

.016 .126 .900 .307 3.252

Teacher’s Digital 
Literacey Level

.098 .713 .478 .258 3.871

Learner’s Digital 
Literacey Level

.105 .842 .402 .310 3.223

Activity Design .332 2.484 .015* .273 3.669

Learning Support .155 1.340 .184 .366 2.734

Variety of 
Metaverse 
Available

.106 1.235 .220 .662 1.510

Building an 
Environment

.185 1.465 .146 .307 3.256

Preparing Tools .019 .154 .878 .328 3.046

표 16. 온라인 환경에서 메타버스 활용 교육의 효과성에 영향을 

미치는 고려 요소에 대한 다중회귀분석 결과

Table 16. Results of multiple linear regression analysis on 
factors affecting the effectiveness of education 
using metaverse in an online environment

*p<.05, **p<.01, ***p<.001
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이상의 결과를 통해 온라인 환경에서 메타버스를 교육적으

로 활용함에 있어 초등교사가 메타버스의 개념적 특성이나 

성격, 작동법 등의 지식을 아는 것과 메타버스 내 활동을 어

떻게 설계하는지에 따라 효과성에 유의미한 영향을 미친다는 

것을 확인해 볼 수 있었다.

4-4 온라인 환경에서 메타버스의 교육적 활용에 대한 요구도

초등학교에서 메타버스를 교육적으로 활용하기 위해 우선

적으로 고려해야 할 요소에 대한 요구도를 확인하고자 

Borich의 요구도와 The Locus for Focus 모델을 통해 분석

하였다. 먼저, 제시된 요소 중 중요도와 수행도의 차이에 있어

서는 모든 요소에 있어서 유의미한 차이가 나타나 중요도는 

인식하고 있지만 수행도는 낮은 것으로 나타났다. 요구도의 

우선순위를 확인하기 위해 Borich 요구도 분석 결과를 보면 

Table 17과 같다. 분석 결과, 적합한 학습내용 선정(4.87), 

플랫폼의 적합성 판단(4.82), 학습자가 수행해야 하는 과제 

설계(4.27), 학습자 활동 설계(4.27), 플랫폼 활용 능력

(3.74), 상호작용 촉진 설계(3.67)를 가장 우선적으로 고려할 

필요가 있음을 확인해 볼 수 있었다. The Locus for Focus 

모델 분석을 통해 확인한 초등 온라인 수업에서 메타버스 활

용에 대한 교사의 요구도 결과는 Fig 3과 같다.

우선적으로 고려해야 하는 1사분면에 위치한 요소를 살펴

보면 적합한 학습 내용 선정, 적합한 플랫폼 선정, 학습 활동 

설계, 수업과제 설계, 상호작용 촉진 설계, 플랫폼 활용 능력, 

기술적 지원, 학습자 참여 총 8개로 나타났다. 차순위로 고려

되어 보통의 요구도를 지닌 2사분면과 4사분면에는 교사들 

간 경험 공유, 수업에 대한 반성적 성찰이 포함된다.

그림 3. 온라인 환경에서 메타버스의 교육적 활용에 대한 요구도 

분석: The Locus for Focus 모델 분석 결과

Fig. 3. Needs analysis for education using metaverse in 
an online environment: The Locus for Focus 
Model analysis

가장 낮은 요구도를 지닌 3사분면에는 활동 평가, 메타버

스 내 가상의 학습 공간 설계, 학습자 통제, 메타버스 개념에 

대한 이해가 포함된다.

Variables

Importance Performance Means 
differenc

e
t

Borich
Needs’ 
Value

Priority
M SD M SD

Understanding Metaverse Concepts 3.82 0.84 3.36 0.93 0.46 4.558*** 1.76 14

Platform Utilization Capabilities 4.10 0.74 3.18 1.07 0.91 7.663*** 3.74 5

Platform Suitability 4.21 0.83 3.07 1.06 1.14 9.061*** 4.82 2

Selection of Learning Content 4.26 0.73 3.12 0.99 1.14 9.707*** 4.87 1

Facilitating Learner Engagement 4.13 0.77 3.29 0.93 0.85 7.755*** 3.50 8

Task Design 4.15 0.78 3.13 0.98 1.03 8.726*** 4.27 3

Designing Learning Activities 4.23 0.76 3.22 1.00 1.01 8.678*** 4.27 4

Designing Virtual Learning Space 3.84 0.81 3.18 0.96 0.65 5.461*** 2.51 12

Designing for facilitating Interaction 4.19 0.72 3.32 0.97 0.88 7.842*** 3.67 6

Activity Assessment 3.82 0.90 3.13 0.92 0.68 5.759*** 2.61 11

Learner Control 3.75 0.92 3.24 0.99 0.51 4.223*** 1.91 13

Technical Support 4.16 0.71 3.31 1.04 0.86 7.212*** 3.56 7

Sharing Experiences among Teachers 4.18 0.68 3.40 1.10 0.78 6.948*** 3.26 10

Reflection on Class 4.17 0.77 3.38 1.03 0.79 6.506*** 3.29 9

표 17. 온라인 환경에서 메타버스의 교육적 활용에 대한 요구도 분석: Borich 요구도 분석 결과 

Table 17. Needs analysis for education using metaverse in an online environment: Borich’s needs analysis
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요컨대, Borich의 요구도 분석 결과 상위 30%에 포함되면

서 The Locus for Focus 모델의 1사분면에 포함되는 요소

로는 적합한 학습 내용 선정, 적절한 플랫폼 선정, 과제 설계, 

학습자 활동 설계를 가장 우선적으로 고려해야 하는 가장 높

은 요구도를 지닌 것으로 나타났다.

Ⅴ. 결론 및 논의

본 연구는 국내·외의 다양한 교육 맥락에서 메타버스의 활

용 가능성에 대한 모색[41], [42]이 이루어지고 있는 현 상황

에서 초등교육의 온라인 환경에서 메타버스를 활용하는 것에 

대해 초등교사가 지닌 실제적인 인식을 종합적인 측면에서 살

펴보고자 하였다. 실제 교육을 운영하는 교사가 메타버스와 

같은 도구 혹은 테크놀로지에 대해 어떠한 인식을 지니는지는 

이의 교육적 활용에 있어서 영향을 미치는 주요 요소[9], 

[43]이므로 본 연구는 기초 연구로서 중요성을 지닌다. 주요 

연구 결과를 기반으로 초등 온라인 교육환경에서 메타버스의 

활용에 있어서 실천 방안을 논의 혹은 제안하면 다음과 같다.

초등교사들은 현재까지 온라인 환경에서 메타버스를 적용

하여 교육을 운영한 실제적인 경험은 미흡하였으며 특히 이

의 교육적 활용 방법에 대한 관련된 지식이나 기술 등의 수준

은 다소 낮은 것으로 나타났다. 이는 초등교사들이 지닌 메타

버스에 대한 활용 수준을 향상시키는 노력이 필요함을 나타

낸다. 예컨대, 메타버스 활용 수업을 공유하는 교사 연구회나 

다양한 메타버스 플랫폼이 지닌 특성에 대한 안내와 메타버

스를 수업에 활용하기 위한 수업 설계 사례 등의 내용으로 구

성된 교사 연수 프로그램의 개발 등이 이루어져야 한다.

온라인 환경에서 메타버스를 교육적으로 활용하는 것에 대

한 초등교사들의 인식에 있어서는 기존 이러닝의 형태보다 

쌍방향적이며 활동성 등을 지닌 수업이 이루어질 수 있을 뿐

만 아니라 효과성, 흥미도, 참여도, 실재감에 있어서 긍정적인 

영향을 미칠 것으로 인식하고 있었다. 특히, 초등 온라인 교육

환경에서 메타버스의 활용에 대해 초등교사들은 기존 이러닝

과 달리 학습자의 활동을 기반으로 한 동적 역동성이 강조된

다는 점을 인식하였다. 이는 메타버스가 지닌 핵심적인 특성

[7]으로 가상성과 함께 메타버스가 지닌 핵심적 어포던스라 

볼 수 있다. 따라서 메타버스를 교육적으로 활용함에 있어서

는 교실의 오프라인 환경에서 토의나 토론 등의 활동이 이루

어지지 못할 경우에 대한 대안 방안으로서 활용하는 것에서 

더 나아가 무엇보다 학습자의 활동이 적극적으로 이루어질 

수 있도록 해야 한다.

초등교육 맥락에서의 온라인 교육환경에서 메타버스를 활

용함에 있어 고려해야 하는 요소들에 있어서는 다양한 측면

을 확인해 볼 수 있었다. 온라인 환경에서의 메타버스 활용은 

학습자가 이를 다른 용도로 활용할 수 있는 가능성이 높으며 

수업에 대한 주의 집중 저하나 분산이 발생할 수 있다. 또한, 

게임만을 좋아하는 학습자를 양성할 수 있는 우려 사항 등이 

존재한다. 교수학습 방법에 있어서는 실습이나 시뮬레이션이 

메타버스에서 이루어질 수 있는 적절한 방안으로 나타났다. 

이와 더불어 효과성에 영향을 미치는 요소로서는 메타버스에 

대한 개념적 지식과 작동법, 학습 활동을 어떻게 설계해야 하

는지에 대한 중요성을 확인해 볼 수 있었다. 이는 요구도 분

석 결과에서 학습자 활동 중심의 교육 설계가 우선적으로 이

루어져야 하는 점을 통해서도 그 중요성을 확인 가능하다.

이상의 결과들을 종합하여 볼 때, 현 수준에서 중점적인 요

구를 지닌 부분은 메타버스를 온라인 환경에서 어떻게 교육

적으로 활용할 것인가에 대한 교수 설계(instructional 

design)이다. 이는 메타버스와 같은 온라인 도구를 어떻게 수

업에 활용할 것인가에 대한 교수학습 측면에서의 설계적 접

근은 교육 운영에 있어서 영향을 미치므로 중요하게 고려되

어야 한다는 점[12], [44]을 지지하는 결과이다. 메타버스 

내 학습자의 활동을 어떻게 수행하게 할 것인지에 대한 접근

은 다양할 수 있지만 몇 가지 방안을 제안하면 다음과 같다.

첫째, 메타버스 플랫폼 내에서 역할놀이(role playing)를 

수행하는 방안이다. 메타버스와 같은 가상 세계에서는 동료 

학습자와의 상호작용이 가능하여 사회적 실재감을 포함한 학

습 현존감을 지닌다[45], [46]. 메타버스 내에서 상황적 요

소를 포함한 특정 공간을 구축할 수 있기 때문에 그 속에서 

역할놀이 활동을 수행하는 것은 동료와의 협력을 기반으로 

한 상호 활동이 이루어져 보다 적극적이고 주도적인 활동이 

이루어질 수 있다[47].

둘째, 시뮬레이션과 같은 실제적 활동이나 문제해결 활동

이 이루어지는 교수학습 방법[48]의 설계와 적용을 고려해 

볼 수 있다. 예컨대, 초등 과학 교과목 등에서 안전 교육과 같

이 현실 환경에서는 위험성을 지녀 실제적인 활동이 어려운 

경우에 활용 가능하다. 또한, 메타버스 내 교실 공간을 구현하

여 학습자들이 모두 모인 상황에서 교사가 수업에서 진행될 

시뮬레이션 활동을 안내하고 학습자들이 개별 시뮬레이션 공

간으로 이동하여 체험 활동(hands-on activity)를 수행하게 

할 수 있다. 이 때, 교사는 학습자들이 메타버스 내 실제 물체

나 도구를 사용할 때, ‘이 도구를 사용할 때, 중요하게 고려해

야 하는 점은 무엇일까?’ 와 같은 스캐폴딩을 제공하여 유의

미한 사고가 이루어질 수 있도록 도움을 제공하는 역할을 수

행해야 한다. 시뮬레이션 활동이 종료된 후에는 메타버스 내 

교실 공간에 다시 모이거나 실시간 온라인 교육 플랫폼을 활

용하여 시뮬레이션 활동을 통해 새롭게 알게 된 점을 공유하

거나 성찰, 전체 수업에 대한 요약을 포함하는 디브리핑

(debriefing)을 실시하는 활동을 고려해 볼 수 있다. 시뮬레

이션 기반의 활동은 보다 학습자의 실제적 체험뿐만 아니라 

심층적인 학습을 가능하게 한다[49].

셋째, 목표기반 시나리오(Goal-Based Scenario) 방법을 

적용한 문제해결 활동 설계이다. 목표기반 시나리오는 학습자

에게 수행 과정을 거쳐 해결해야 할 목표가 포함된 시나리오

를 제공한 후, 학습자가 주인공이 되어 임무를 달성하는 과정

이 이루어진다[50]. 시나리오의 활용은 온라인 환경에서 학
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습자의 탐색이나 탐구활동을 보다 촉진하여 몰입에 도움을 

줄 수 있다[51], [52]. 여기서 교사는 사전에 학습자들에게 

달성해야 할 임무가 포함된 실제적인 시나리오를 개발하는 

역할을 수행해야 하는데 시나리오는 무엇보다 실제 사례를 

바탕으로 구성해야 한다[53]. 학습자의 활동 과정에서는 다

양한 자원 활용이 이루어져야 함으로 제페토나 로블록스와 

같은 메타버스 플랫폼에서 목표 혹은 임무 달성을 위한 힌트

나 단서가 될 수 있는 정보가 포함된 물체를 사전에 개발하여 

환경을 구성할 필요가 있다. 메타버스 환경에서 학습자들은 

시나리오에 제시된 임무 달성을 위한 주인공이 되어 제시된 

단서를 자유롭게 탐색해 가면서 목표 달성을 위한 수행 과정

을 통해 보다 구체적인 활동이 이루어질 수 있다.

이상의 교수학습이나 활동 설계뿐만 아니라 요구도 분석에

서는 학습자가 어떠한 과제를 수행하게 할 것인지에 대한 과

제 설계(task design)도 매우 중요한 부분으로 나타났다. 과

제의 유형을 포함하여 이를 어떻게 설계하는지에 따라 수업

이나 교수 설계의 방안이 상이하게 고려된다[54]. 일반적으

로 학습 과제는 학습자들이 목표 달성을 위해 습득해야 하는 

내용이나 구체적인 활동을 의미한 것으로 개념이나 절차 등

의 내용의 유형, 기억이나 활용 등의 수행 수준, 학습 유형 등 

다양한 기준에 의해 구분이 이루어질 수 있다. 또한, 지식학습

형과 문제해결형으로 분류하기도 한다. 메타버스는 동적인 특

성을 지니므로 특정 개념에 대해 강의식 형태로 수업을 진행

하는 것은 적절하지 않다. 학습자의 자유로운 활동이 가상 세

계에서 이루어지는 속성이 보다 강조되므로 개념을 중심으로 

다루는 지식학습형보다는 문제해결형이나 절차 학습, 활용이

나 발견 학습의 과제가 보다 적합하다고 볼 수 있다.

또한, 학습 과제의 난이도를 고려해야 하는데 학습자가 너

무 쉽게 해결할 수 있는 난이도가 제공되는 경우에는 동기가 

낮아질[55]뿐만 아니라 다른 행동을 하는 학습자가 발생하여 

주의 분산이 나타날 가능성을 지닌다. 따라서 도전적인 성격

을 지닌 다소 복잡한 형태의 과제 설계를 통해 다양한 측면에

서 사고를 촉진할 수 있는 형태로 개발할 필요가 있다. 이와 

함께 메타버스 내 공간을 포함한 온라인 가상 환경은 실제를 

모델링 함으로써 현실성을 지니고 있기 때문에 궁극적으로 

메타버스 내 이루어진 학습이 현실로의 확장되어야 한다. 따

라서 실제 삶과 연계되는 비구조화된 형태의 실제성

(authentic) 지닌 과제를 설계할 필요가 있다.

요구도 분석 결과를 통해 확인된 또 다른 우선적 고려 사항

으로는 메타버스 플랫폼의 선정 기준을 명확하게 마련해야 

한다는 점이다. 현재 다양한 메타버스 플랫폼이 개발되고 있

는 현 상황이지만 초등교육에서 어떠한 플랫폼이 보다 교육

적으로 적절한지에 대한 기준은 마련되어 있지 않다. 이를 위

해 예컨대, 학습자에게 인지 및 정의적 측면에서 악영향을 끼

칠 수 요소들이 다수 포함되어 있는지, 단순히 놀이 형태의 

접근이 아닌 교육적 활동을 수행할 수 있는 요소나 기능을 포

함하고 있는지, 상업적 요소나 꾸미기 등의 비용이 추가될 수 

있는 요소가 최소화 형태인지 등 초등교육 맥락에서 최적화

된 선정이 이루어질 수 있는 상세한 기준이 마련되어야 한다.

마지막으로 초등 온라인 환경에서 메타버스의 교육적 활용

이 보다 촉진되기 위해서는 기존 디지털 교육이나 원격교육 

정책에 대한 보완이나 메타버스 활용 정책을 새롭게 개발할 

필요가 있다. 현재 원격교육 법령 기준을 포함한 정책적인 측

면에서는 아직 메타버스의 활용에 대해 충분한 고려가 되어 

있지 않은 상황이다. 온전히 온라인 환경에서 메타버스를 활

용하여 수업을 운영하더라도 이를 교육의 한 가지 형태로 인

정 혹은 인증이 되지 않는다면 이의 활용에 있어서 제한이 될 

수 밖에 없다. 따라서 초등학교 원격교육 관련 법령 등에 대

한 재정비를 통해 메타버스를 활용하는 것에 대한 수업 인정 

기준과 제도 등의 틀을 정책적인 측면에서 보완이나 개발이 

이루어져 기반을 마련해야 한다.

본 연구의 한계점과 향후 연구를 제안하면 다음과 같다. 첫

째, 본 연구는 초등교사 104명을 대상으로 양적 자료의 수집

과 통계적 기법을 활용한 분석이 이루어졌다. 이는 변인 간의 

관계나 기초적인 인식을 확인하는데 적합하지만 교사의 심층

적인 생각 등을 확인하기는 어렵다. 따라서 향후 연구에서는 

초등교사를 대상으로 한 심층 면담을 통해 본 연구를 통해 도

출된 결과의 확인과 함께 내면에 존재하는 인식을 보다 구체

적으로 확인하고 기술할 필요가 있다. 둘째, 본 연구는 기초 

연구로서 초등교사가 온라인 환경에서 메타버스의 활용에 대

해 인식하는 점을 종합적으로 확인하였다. 하지만 교사뿐만 

아니라 메타버스와 같은 도구의 활용은 학습자 중심의 교육

이 이루어지므로 학습자의 인식 또한 매우 중요한 자료가 될 

수 있다. 추후 학습자를 대상으로 인식을 추가적으로 분석해

서 본 연구 결과와 비교 분석을 통해 상이한 점 등을 확인할 

필요가 있다. 셋째, 본 연구를 통해 도출된 결과로서 교수 설

계의 중요성이 고려됨에 따라 체제적 관점에서 온라인 환경

에서 최적화된 메타버스 활용 교육이 이루어질 수 있는 수업 

모형이나 전략 개발이 이루어질 필요가 있다.
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