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[요    약] 

최근 코로나 등 사회적 환경으로 인해서 대부분의 학교에서 강의 뿐만 아니라 특강이나 동아리 같은 활동의 많은 부분을 비대

면으로 진행하고 있다. 그러나 많은 비대면 도구들의 사용 환경이 사용자의 몰입도와 학습효과를 제한시켜 사용성과 만족도에 

한계가 있다. 메타버스는 현실 세계의 활동을 몰입도가 높은 3차원 가상세계로 구현하는 기술로써, 기존의 비대면 플랫폼의 한

계를 극복하고 현실세계의 가상화 가능성을 높인다. 본 연구는 게더타운 기반의 메타버스 캠퍼스를 구축하여 강의, 세미나, 동

아리, 학회, 입학설명회와 같은 캠퍼스 활동에 대한 가상화 가능성을 분석하여 보았다. 메타버스 캠퍼스의 현실세계 반영을 위

해서 캠퍼스를 모델로 하여 가상 캠퍼스를 구축하였으며, 학교 활동의 모델을 적용하기 위해서 단과대학의 활동을 적용하였다. 

구축된 메타버스 캠퍼스에 대하여 사용자 설문조사를 통해서 정성적 및 정량적 사용성을 분석하여 보았으며, 이를 통해서 메타

버스 캠퍼스 기반 사용자의 수업 및 여러 가지 학교 활동에 대한 장단점 및 해결해야할 이슈들을 파악해 보았다.

[Abstract] 

Due to the recent social environment such as the corona virus, most schools are conducting not only lectures, but also most 
of the activities such as seminars and clubs non-face-to-face. However, the environment of many non-face-to-face tools limits the 
user's immersion and learning effect, which limits usability and satisfaction. Metaverse is a technology that realizes activities in 
the real world into a highly immersive three-dimensional virtual world. In this paper, we analyzed the virtualization potential of 
campus activities such as lectures, seminars, clubs, conferences, and admission briefings by building a Gathertown-based metaverse 
campus. In order to reflect the real world of the metaverse campus, a virtual campus was built by modeling the University campus 
, and college activities were applied to model of school activities. We analyzed the qualitative and quantitative usability of the 
accumulated campuses through user surveys. By analyzing the user usability of the constructed campus, the reporting issues, 
problems, and future directions were considered.
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Ⅰ. 서  론 

최근 코로나19로 인해서 대부분의 학교에서는 강의뿐만 아

니라 대외활동을 비대면으로 진행하는 경우가 많이 증가하고 

있다. 이는 시간과 공간에 큰 제약을 받지 않는다는 장점이 있

지만, 비대면 강의는 사용자의 몰입도가 떨어져 학습 효과를 

떨어뜨릴 수 있으며 활발한 상호 소통이 이루어지기 어려워 학

생들의 수업 이해도에 큰 차이를 만들어 학생 간 교육 격차를 

벌릴 수 있는 단점이 있다. 이러한 언텍트 시대의 비대면 가속

화는 큰 혼동과 불편함을 야기했지만, 이는 역설적으로 온라인 

비대면 산업과 메타버스 산업에 대한 큰 관심을 이끌었다.

메타버스는 가공, 추상을 의미하는 메타(Meta)와 현실 세

계를 뜻하는 유니버스(Universe)의 합성어로, 현실 세계처럼 

사회·경제·문화 활동이 가능한 3차원 가상세계를 뜻한다

[1][2]. 현재 학교에서 사용하고 있는 Zoom, Webex, 

Google Meets와 같은 화상회의 플랫폼은 사용자가 새로운 

콘텐츠를 창출하고 활용을 하는 데 한계가 있다. 이러한 한계

를 극복하기 위해서 대학교 캠퍼스를 메타버스 가상공간 속

에 구축하게 된다면 강의뿐만 아니라 입학설명회, 신입생 환

영회와 같은 학교 내의 다양한 행사에 대해서 가상공간에서 

상호작용이 활발히 이루어지는 하나의 새로운 캠퍼스 공간이 

만들어질 수 있다.

본 연구는 게더타운을 활용한 메타버스 캠퍼스를 구축하여 

강의, 세미나, 동아리, 학회, 입학설명회와 같이 실제 캠퍼스

에서 경험할 수 있는 활동을 메타버스라는 가상 공간 속에서 

활용하는 것을 목적으로 한다. 메타버스 플랫폼 게더타운[3] 

을 이용하여 가상공간 속 메타버스 캠퍼스를 제작하고 학생

과 교수 모두에게 실제 캠퍼스와 동일한 경험을 제공할 수 있

는 가상 공간 제작을 목표로 한다. 이를 위해 캠퍼스 외형 요

소인 건물 외관, 강의실 내부, 회의실 등을 실제 캠퍼스와 최

대한 유사하게 제작하였으며, 메타버스 캠퍼스 사용자가 공간

을 활용함에 있어 기능 활용에 편리함을 느끼고 더 다양한 목

적으로 메타버스 캠퍼스를 사용할 수 있도록 구축하였다. 우

리는 구축된 캠퍼스에 대해서 사용자의 사용성을 분석해보았

으며, 메타버스 캠퍼스 활동에 대한 다양한 이슈 및 문제점등

을 도출하여 보았다. 이를 바탕으로 향후 메타버스 캠퍼스의 

활용 가능성을 알아보았다.

Ⅱ. 관련 연구

메타버스 기반의 교육용 플랫폼을 구축하고 이를 활용하는 

연구는 최근에 증가하고 있는 추세이다. 메타버스는 콘텐츠를 

제작하거나 플랫폼을 활용하는 방법에 따라서 활용되는 기술의 

범위가 광범위하며 구성하는 방식도 여러 가지 방식이 있을 수 

있다. [4]에서는 메타버스 교육 플랫폼에 관한 사례에 대해서 

자세한 조사를 수행하여 정리하였으며, 메타버스 활용 교육에 

대한 교수자 인식 연구를 수행한 연구가 [5]에 발표된 바 있다.

주요한 메타버스 플랫폼 기반 교육에 관한 연구를 살펴보

면 다음과 같은 것들이 있다. 입학식이나 졸업식 같은 기관의 

이벤트에 활용되거나, 소규모 모임이나 강의 또는 대규모 강

좌에 활용될 수 있다. 또한 특수한 콘텐츠나 학습자의 인터렉

션이 필요한 분야에 활용될 수도 있다. 최근 한 대학교에서는 

코로나19로 인한 대면 입학식 및 졸업식이 어려운 환경을 극

복하고자 메타버스 플랫폼[6] 기반의 비대면 입학식을 진행

하였으며[7], 고등학교 학생들을 위한 전통탐색 강좌 및 비대

면 상담을 수행한 사례가 있다[8]. 강의에 활용될 사례로는 

VR을 이용하여 강의를 진행하거나[9], 게더타운 기반의 한

국어 말하기 수업 방안을 연구한 기존 연구가 있다[10]. 또

한, 영상 콘텐츠를 활용한 실습 강의를 진행한 예가 있다

[11]. 중·고등학교 교육기관에서 메타버스 기반 교육을 활용

한 경우는 부산 동수영중학교에서 가상공간에서 토의 수업을 

진행한 예[12]가 있으며, 경상여자중학교에서는 VR과 HMD

를 활용한 메타버스 가상 수업을 진행하였으며[13], 경민여

자중학교는 각 과목별로 현실세계와 온라인 공간을 혼용한 

메타버스 플랫폼 교육을 진행하여 교육적 효과를 탐색해 본 

사례가 있다[14].

메타버스 플랫폼 기반의 교육 시스템을 구성하고 이를 활

용하는 방법에 대한 여러 가지 기존 연구가 있다. [15]는 교

육공간에 대해서 학습자 관점에서 변화시킬 수 있는 교육공

간을 구성하는 방법에 대해서 연구하고 시뮬레이션함으로써 

메타버스 교육공간의 효율적인 활용 방법에 대해서 연구하였

다. [16]은 XR(VR/AR) 기반으로 게임형 어학교육 서비스 

플랫폼을 개발하여 메타버스 시스템을 구축하여 이를 어학교

육에 활용하여 그 활용가능성을 연구하거나, 게더타운 플랫폼

에서 비디오 게임 스타일의 가상 클래스룸을 활용한 학습에 

대해서 연구한 기존 연구가 있다[17]. 가상 공간의 아바타를 

이용하여 가상 공간의 소통을 활용하여 실제감을 주는 방식

에 대한 기존 연구가 있는데, [18]에서는 제페토 플랫폼을 기

반으로 메타버스 플랫폼의 사용성 및 사용자 경험에 대한 실

증을 하고 설문조사를 실시하여 분석하였으며, 이를 바탕으로 

메타버스 플랫폼의 산업에서 활용 가능성을 고찰하였다.

본 논문은 게더타운 기반의 메타버스 교육환경을 구성함에 

있어서 대학교 단과대학에서의 다양한 융합교육을 위한 교육

환경과 강의시설, 회의시설 등을 구축하고, 그 활용사례를 분

석함으로써 중기적으로 진행되는 교육과정에서의 메타버스 

플랫폼 시스템 구축에 대한 개발 방법과 그 교육적 활용방안

에 대해서 분석해 보았다.

Ⅲ. 본  론

메타버스 캠퍼스를 제작하기 위해 캠퍼스 맵 구성 및 활용 

방안에 대해서 기획, 제작에서부터 활용 방법 및 실제 강의 

시나리오 실험 등 전반적인 과정에 대해서 기술하도록 한다. 

이를 통해서 기존 비대면 강의에서 사용한 Zoom, Webex, 
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Google Meets 플랫폼과 어떤 차별점이 있는지, 메타버스에

서 나타나는 장·단점을 살펴보며 부족한 부분은 개선하되 장점

은 극대화하여 앞으로의 활용방안을 더 높일 수 있도록 한다.

3-1 개발 환경

메타버스 캠퍼스 구축 플랫폼으로는 여러 메타버스 플랫폼 

중 하나인 게더타운을 활용한다. 게더타운은 2D 그래픽을 기

반으로 하는 플랫폼으로, 현재까지 개발된 플랫폼 중 가장 교

육적 활용도가 높다고 알려져 있다. 게더타운 내에서 사용자

는 자신의 아바타를 직접 꾸밀 수 있고, 아바타는 사용자와 

동기화하여 움직이는데 이는 사용자의 존재감과 몰입도를 높

이는 요소로 작용한다[19].

게더타운의 특징은 크게 네 가지가 있다. 첫째, 게더타운은 

사용자가 접근하기 용이하다. 회원가입을 따로 할 필요 없이 

웹 브라우저에 링크만으로 가상공간에 접속할 수 있다. 둘째, 

사용자의 필요에 따라서 가상공간을 직접 제작할 수 있다. 이 

때 게더타운 내에서 제공된 템플릿을 이용하거나 원하는 이미

지를 배경으로 등록해 이용할 수 있으며 가상공간 내에 방을 

추가하거나 또 다른 공간과 연동하여 이용할 수 있는 공간을 

확장시킬 수 있다. 셋째, 다른 프로그램과의 호환성이 높아 여

러 형태의 학습자료와 연동할 수 있다. 넷째, 근접기반 방식으

로 화상채팅을 지원한다. 즉, 게더타운은 현실공간처럼 대화를 

하고 싶은 아바타에게 가까이 가면 스크린 상단에 가까이 있는 

상대방의 화면이 활성화되며 대화를 바로 시작할 수 있다. 이

와 같이 게더타운의 쉬운 접근성과 높은 활용도를 이용하여 메

타버스 캠퍼스를 구축하고, 캠퍼스의 각종 기능을 활용하면 효

율적인 메타버스 캠퍼스를 구축할 수 있다[20]. 이에 본 연구

에서는 게더타운 플랫폼 기반 메타버스 캠퍼스를 구축한다.

3-2 메타버스 캠퍼스 구성

구체적인 메타버스 캠퍼스 구축 및 활용에 대한 분석을 위

해서 우리는 한국외국어대학교 글로벌캠퍼스 융합인재대학이

라는 하나의 단과대학을 위한 메타버스 캠퍼스 구축을 목표

로 하여 설계를 진행하였다. 융합인재대학은 융합형 인재양성

을 목표로 2020년도에 신설된 단과대학으로써 언어, 지역학, 

콘텐츠, 비즈니스, ICT&AI 등 다섯 개의 주요 모듈을 기반으

로 하나의 학부로 구성된 단과대학이다.

먼저, 캠퍼스 외관의 구성은 한국외대 글로범 캠퍼스를 대상

으로 하였으며, 글로벌 캠퍼스를 대표하며 학생들이 자주 이용

하는 건물인 백년관, 공학관, 자연과학관, 학생회관, 도서관, 교

양관, 어문관, 인문경상관 총 8개의 건물에 대한 외관을 제작하

였다. 또한, 학교의 랜드마크가되는 상징적인 건물 및 지역인 

정문, 명수당, 노천극장, 백년관 운동장에 대해서도 실물과 유

사하게 제작하여 실물 캠퍼스의 특징을 담는 것과 동시에 가상

캠퍼스에 대한 학생들의 친숙함을 높일 수 있도록 하였다. 또

한 학생들의 흥미를 위해서 포토존과 카트존도 추가하였다.

그림 1. 한국외국어대학교 글로벌캠퍼스 맵

Fig. 1. Campos Map of Hankuk University of Foreign 
Studies

전체적인 캠퍼스의 외관과 건물배치 등은 실제 캠퍼스의 모

습과 유사하도록 구성하기 위하여 그림 1과 같은 학교의 지도

를 디자인의 레퍼런스로 사용 하였다. 맵을 이용하는데 있어

서 효율적인 동선 등의 이유로 건물들의 외관은 실물과 유사

하게 하여 건물 배치를 수정할 수 있지만, 가상 캠퍼스의 몰입

감을 최대로 하기 위해 건물의 배치를 지도상의 배치에 적절

히 조절하여 배치하였다. 이와 더불어 캠퍼스 자체뿐만 아니

라 캠퍼스 주변 자연으로 둘러싸인 분위기를 유지하면서 캠퍼

스의 전체적인 모습들을 실제와 유사하게 표현하고자 하였다.

백년관을 비롯한 총 8개의 학교 건물 또한 실제 모습을 최대

한 반영하여 제작하고자 했기에 각 건물별 사진을 레퍼런스로 

사용하였다. 가상 캠퍼스가 융합인재대학 학생들을 대상으로 

제작되는 것이기 때문에 건물 내 활용공간은 백년관을 선정하

여 백년관 안에 단과대학의 각종 강의실과 회의실, 컨퍼런스홀

을 배치할 수 있도록 하였다. 물론 다른 건물들에도 출입문을 

만들어 내부에 필요 공간을 배치하는 것은 가능할 것이다. 신

입생 등 학교가 익숙하지 않은 학생들을 위해 각 건물 별로 안

내판 및 위 이미지와 같은 설명문을 첨부하고자 하였다.

그림 2. 메타버스 가상캠퍼스 전체 구성도

Fig. 2. Overall Diagram of Metaverse Campus
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그림 3. 랜드마크 건물 및 공간 구성도

Fig. 3. Landmark Building and Space Diagram

그림 2는 전체적인 메타버스 가상 캠퍼스의 구성도를 나타

낸 것이다. 전체적인 건물 구성과 배치를 설계하고 구현한 후, 

캠퍼스 랜드마크 공간이 될 수 있는 각 영역을 특징에 맞게 

설계하고 구현하였다. 이렇게 구현된 공간은 명수당, 정문, 노

천극장, 포토존 등이 있다.

명수당은 학교 내의 조그마한 호수로써 학교 캠퍼스에서 

학생들의 휴식처 및 만남의 공간으로 자주 활용되는 곳이다. 

명수당은 기본적으로 호수로 구성하여 출입은 하지 못하도록 

하였으며, 명수당 지역임을 직관적으로 알 수 있도록 실제 명

수당의 사진과 같이 명수당의 이름이 적힌 돌을 명수당 앞에 

배치하고자 하였으며, 실제 명수당에서 볼 수 있는 오리를 추

가함으로써 학생들이 재미와 친근함을 느낄 수 있도록 하였

다. 노천극장의 구성도 실제 노천극장이 자리한 위치인 명수

당의 바로 아래에 배치하였으며, 명수당의 가려지는 것을 방

지하기 위해서 약간 낮게 배치하였으며, 실제 노천극장을 단

순화하여 의자의 색깔을 단순화하였다. 학교 정문은 실제 글

로벌캠퍼스에서 가장 최근에 리모델링을 한 건물로써 학교의 

대표 상징물로 인식되고 있다. 이를 그대로 메타버스 캠퍼스

에 묘사하기 위해서 공간 배치를 상대적으로 많이 주었다.

포토존은 실제 글로벌캠퍼스에 존재하는 오브젝트는 아니

지만 가상 캠퍼스만의 특징과 차별점을 살리고 학생들에게 

캠퍼스의 소속감을 주고자 추가한 부분이다. 포토존을 만들 

때 학교의 이름이 명확히 드러나도록 하고자 하여 학교 캐릭

터인 BOO를 포토존에 넣어 좀 더 친근하고 특색있는 포토존

을 만들고자 하였다. 그림 3은 정문, 포토존, 명수당, 노천극

장 등의 구현을 나타낸 것이다.

3-3 메타버스 캠퍼스 건물 내부 공간 구현

일반적인 학부와 마찬가지로 융합인재대학 학생들의 캠퍼

스 활동은 크게 수업, 강연, 학과행사, 학생회 회의, 멘토링, 

동아리 회의, 졸업 전시 등의 활동으로 구성되며, 이러한 활동

은 캠퍼스 내부 공간에서 주로 이루어진다. 이러한 캠퍼스 내

부 활동을 고려하여, 메타버스 캠퍼스 내부 공간을 구상하였

다. 내부 공간 구상 시, 단과대학 학부 안에서 발생할 수 있는 

활동 및 이벤트를 고려하였으며, 또한 융합인재대학의 특징을 

담을 수 있도록 하였다. 이러한 결과, 메타버스 캠퍼스 건물 

내부 공간은 건물 내부 홀, 융합인재대학 내부의 다섯 개의 

모듈의 각각의 특징이 담긴 5개의 강의실과 회의실, 전체 세

미나나 회의를 위한 컨퍼런스 홀, 홍보관까지 총 9개의 공간

을 설계하고 구현하였다.

그림 4. 캠퍼스 건물 내부의 홀 구성도

Fig. 4. Hall Structure inside the Campus Building

그림 5. 다양한 회의실 구성도

Fig. 5. Various Meeting Room Layouts

먼저, 홀은 백년관에 들어왔을 때 가장 먼저 접하는 공간으

로 다른 강의실 및 회의실로 통하는 연결 공간이다. 백년관을 

통해서 건물로 들어서면 제일 먼저 나타나는 공간이며 이 공

간을 통해서 건물 내부의 다른 공간으로 이동이 가능하다. 이

동 통로의 역할은 물론 홍보관의 역할을 하므로 홀 내부에 이

젤 혹은 이동형 스크린, 키오스크를 설치하여 홀을 학과 홍보 

영상을 보거나 학생들의 연구 작업 및 졸업 전시회를 진행할 

수 있는 공간으로 구성하였다. 또한, 홀은 사람이 가장 많이 

지나다니는 내부 공간이기 때문에 방명록 기능을 넣기 가장 

적합한 공간이라 판단하여 패들렛 사이트를 활용하여 백년관

으로 들어오는 입구쪽 전광판에 위 두 개의 이미지와 같이 방

명록 기능을 설정하였다. 그림 4는 건물 내부의 홀 구성도를 

나타낸 것이다.

두 번째, 회의실은 회의나 동아리 활동, 멘토링 등의 활동

을 목적으로 하는 공간이다. 회의실의 경우, 목적과 규모에 따

라서 4인 이하의 회의부터 12인 이상의 회의로 다양화 할 수 

있다. 따라서 최소 4인 이상 이용할 수 있는 테이블들부터 최

대 16명이 이용 가능한 회의실을 배치하고자 하였다. 그림 5

는 회의실 구성도를 도식화한 것으로써, 전체 회의실을 소형

회의실, 중형회의실, 대형 회의실로 나누었으며, 소형회의실

에는 4인 테이블 2개, 중형회의실에는 6인 테이블 6개, 대형 

회의실에는 16인 테이블 1개를 배치하였다.
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그림 6. 5 종류의 강의실 구성도

Fig. 6. 5 types of classroom configuration diagram

또한 게더타운의 기능을 이용하여 테이블 간에 데이터와 대

화는 공유 가능하도록 하였고, 같은 회의실에 있더라도 테이

블이 다를 경우에는 테이블 간의 대화나 데이터는 공유가능하

지 않도록 하여 그룹 미팅이나 그룹 티칭이 가능하도록 하였

다. 그림 5는 다양한 회의실에 대한 구현을 나타낸 것이다.

강의실은 융합인재학부의 특징에 맞도록 통번역 모듈, 국

제전략 모듈, 문화산업콘텐츠 모듈, 융합비즈니스 모듈, 

ICT&AI모듈 총 5개의 모듈의 강의실을 각각 제작하였으며, 

각 모듈별 특징에 따라 다섯 개의 독립된 공간 속 각각의 특

수성을 담고자 하였다. 통번역 모듈 강의실에는 각 통번역 모

듈 국가(영어-영국 , 아랍-아랍연맹국기, 이탈리아, 중국)의 

국기 또는 국가의 상징물을 배치하였고, 국제전략 모듈 강의

실에는 글로벌 지역에 대한 상징을 나타내고자 지구본을 배

치하고자 했다. 문화산업콘텐츠 모듈 강의실에는 영화 슬레이

트, 카메라, VR 장비(오큘러스) 등 콘텐츠와 관련된 오브젝트

들을 배치하였다. 융합비즈니스 모듈 강의실에는 주가 차트와 

같은 오브젝트를 배치하였으며 ICT&AI모듈 강의실에는 테

이블 위에 컴퓨터, 마우스, 키보드 등을 배치하여 컴퓨터를 활

용하는 강의실임을 드러내고자 했다. 모든 강의실에 공통적으

로는 강의를 들을 수 있는 테이블과 의자, 교수님이 강의하는 

교탁과 스크린 및 칠판을 넣고자 했으며. 책걸상은 각 강의실 

당 25개 정도 배치하고자 했다. 또한 모든 강의실은 교수자가 

학생들에게 일방적으로 강의를 하는 방식과 더불어 그룹 활

동을 할 수 있도록 각각 독립적인 그룹 회의 공간을 별도로 

연결해주었다. 이를 통해서 가상공간에서 다양한 형식의 강의

가 가능하도록 하였다. 그림 6은 다섯 종류의 강의실의 구현

을 나타낸 것이다.

Ⅳ. 연구 결과

4-1 실험 방법

* Since this is a Korean survey, it is written in Korean.

그림 7. 실험 시나리오

Fig. 7. Experimental Scenario
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표 1. 설문조사 내용

Table 1. Survey Contents
* Since this is a Korean survey, it is written in Korean.

질문 구분 질문 내용

기본 질문
접속 시 사용한 디바이스 종류/ 게더타운 사용 
여부

강의실 활용 질문
강의실 이동 경로 수월성/ 수업 안내도 유용성 
/ 1:1회화 • 발표 • 회의실 이동 수업 시 수월성

회의실 활용 질문
회의실 이동 경로 수월성/ 온라인 회의 기능 적
합성

외부 캠퍼스 활용 
질문

실제 캠퍼스 반영 정도/ 안내 표지판 활용성 /
필요 기능 배치 여부 / 맵 내 놀이 요소 인식 여
부

활용도 측면 게더타운 맵 실용성

게더타운 내에 구축된 캠퍼스 맵의 실효성을 테스트하기 

위해 강의실 / 토론실 / 컨퍼런스 홀 / 회의실 / 캠퍼스 외부 

총 5개의 공간으로 나누어 실험을 진행하였다. 실험은 피실험

자의 행동 양식 및 특이 사항들을 상세히 파악하기 위해 ‘참

여 관찰 방식’을 채택하였다. 연구자가 실험 내용을 분석하는

데 용이하도록 모든 실험 결과는 연구자 3인의 시점에서 녹화 

및 기록되었다.

본 실험에서 진행한 참여 관찰 방식의 특징은 피실험자의 

이동 경로나 기능 활용 등의 행동적 요소, 채팅에서 나타나는 

언어적 요소, 그리고 참여자 간 상호작용을 하는 의사소통의 

요소까지 관찰하고 해석할 수 있다는 점이 있으며, 또한 실험 

진행 도중에 사용성에 대한 이슈를 해결해나갈 수 있다. 그러

나 실험 도중 연구자의 편견이나 지나친 개입으로 인해 관찰

에 문제가 발생할 수 있으므로 진행 전 시나리오를 작성함으

로써 개입을 최소화하고 문제점을 제거하고자 하였다. 시나리

오는 공간별로 파트가 구분되어 있으며, 시나리오의 주요 내

용은 참가자의 적극적 참여, 연구자의 전달 내용(공지 사항, 

참가자의 이동이나 특정 행동을 유도하는 음성 지시)으로 구

성되어 있다. 전반적인 실험 시나리오는 그림 7과 같다.

실험의 전반적인 진행 과정은 게더타운 맵 동시 접속 → 실

험 진행 → 설문 작성의 순서로 이루어졌다. 실험 참가자는 

연구자에 의해 검증된 한국외대 학생으로 총 28명을 선정하

였다. 실험에 참여한 학생들이 제시된 행동양식을 수행하는 

과정을 관찰함으로써 수업에 참여하는 학생에게 어떤 장애물

이 존재하는지 등을 파악하려고 하였다.

연구 실험이 완료된 이후, 연구 구성에 포함된 공간 및 기

능이 의도대로 작동하는지 알아보기 위해 참가자 전체를 대

상으로 설문조사를 실시하였다. 총 15개의 객관식 질문을 제

시하여 맵에 대한 전반적인 만족도와 활용도를 측정하고자 

하였다. 적은 표본으로 의미있는 양적 자료를 확보하기 위하

여 우리는 16개의 주관식 질문을 객관식 질문 사이에 추가적

으로 배치하였다. 참가자가 맵에서 경험한 문제점은 무엇인지 

판단하고, 문제점의 원인을 찾아 해결하는 것을 목표로 질문

지를 작성하였다. 작성한 설문지의 내용은 표 1과 같다.

4-2 실험 결과

1) 정성적 분석 내용

실험의 진행 방식은 관리자가 교수 역할을 맡아 참가자들

에게 지시사항을 요구하는 방식으로 진행했다. 먼저 캠퍼스 

외부에 대기하고 있는 모든 참가자에게 ‘문화산업콘텐츠 모

듈’ 강의실로 이동하도록 공지하였다. 모든 참가자가 강의실

에 도착할 때까지 3분의 여유 시간을 주고 교실을 천천히 둘

러보고 자리에 착석하도록 공지하였다. 이때 게더타운 사용이 

낯선 참가자들을 위해 여유 시간을 제공한 것처럼 공지했지

만 실제 목적은 다음과 같다. (1) 관리자의 지시 없이 참여자

가 안내문을 스스로 발견할 수 있는지, (2) 안내문이 교수 및 

학생에게 발견하기 쉬운 위치에 배치되어 있는지, (3) 안내문

에 제시된 기본 기능을 활용할 수 있는지 알아보기 위한 목적

으로 설계하였다.

참여자가 모두 자리에 앉은 뒤 [출석 / 1:1 회화 수업 / 토

론실 활용 수업 / 컨퍼런스 홀 이동 수업 / 회의실 이동 수업]

을 순차적으로 진행했다. 그림 8은 출석체크 실험을 진행하는 

것을 나타낸 것이다. 본 시나리오는 실제 게더타운 기반 온라

인 강의에서 교강사와 학생이 수업에 무리없이 참여할 수 있

는지 확인하기 위해 수업에서 주로 사용되는 유형의 상황을 

다섯 가지로 분류하여 제시하였다. 출석 확인 시에는 28명 전

원이 대답(마이크 사용이 어려운 학생은 채팅을 이용함)하며 

상호 소통의 원활함을 확인할 수 있었다.

출석 확인을 마치고 1:1 대화를 유도하는 토론/회화 수업

을 진행하였다. 이 수업의 목적은 참가자가 안내문에 나타나 

있는 1:1 대화 기능인 Bubble을 올바르게 사용하는지 확인

하기 위함으로, 참가자에게 짝을 지어 토론할 것을 지시하고 

관찰을 시작하였다. 하지만 두 팀을 제외한 대부분에 참가자

는 Bubble 기능을 제대로 사용하지 못하는 모습을 보였다. 

원활한 진행을 위해 교실 뒤 안내문에 Bubble 기능의 사용방

법이 나와 있음을 다시 한번 공지했고, 이때 28명의 학생 중 

24명의 학생이 다시 안내문을 확인하러 가는 모습을 보였다.

그림 8. 강의실 활용 실험(출석체크)

Fig. 8. Classroom use experiment (attendance check)
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이를 통해 ‘읽어주세요, Read me first’라는 안내문 확인 

유도 문구에도 불구하고, 안내문에 대한 참가자들의 자발적 

확인 정도는 매우 낮은 것으로 확인됐다.

1:1 대화 유도 과정에서 발생한 또 다른 문제는 강의실 바닥 

타일에 설정한 Spotlight 효과가 Bubble 기능을 무력화시킨다

는 것이다. 교수와 학생 간 원활한 소통을 위해, 강의실 바닥 

타일에는 Spotlight 효과를 적용했다. Spotlight 타일 위에 있

는 사람이 마이크를 켜고 이야기하면 같은 공간에 있는 모든 

사람에게 소리가 전달되기 때문에 Bubble 기능을 사용하더라

도 모든 사람에게 대화의 내용이 들리는 오류가 발생했다. 이 

문제를 해결하기 위해 (1)강의실 타일 효과를 수정하거나 

(2)Bubble 기능의 사용 가능 범위를 제한하는 방안을 고려하

였다. 최종 해결방안은 정량적 분석 결과에서 다루기로 한다.

다음으로는 화면 공유 활용 강의를 진행하였다. 이 단계는 

온라인 수업 중 가장 중요한 기능 중 하나인 ‘화면 공유’가 게

더타운 내에서도 원활하게 활용될 수 있는지를 알아보기 위

함이다. 그림 9는 화면 공유 실험에 대해서 도식화한 것이다. 

화면 공유가 제대로 되고 있는지 확인하기 위해 간단한 질문

이 있는 화면을 공유하였다. 참가자들은 공유 화면에 제시된 

질문을 보고 채팅으로 답을 공유하도록 유도했다. 위 실험도 

28명 전원이 질문에 대한 답을 보내며 화면 공유가 원활히 진

행되고 있음을 확인할 수 있었다.

* Since this is a Korean survey, it is written in Korean.

그림 9. 화면 공유에 대한 실험

Fig. 9. Experiment with screen sharing

다음은 토론실에서 진행한 팀별 토론 수업이다. 화면 공유 

시간에 제시된 팀별 테이블 번호를 부여하여 토론실로 이동

을 지시하여 간단한 토론을 진행했다. 그림 10은 토론실 및 

회의실 활용 실험을 진행한 내용이다. 테이블 타일에 적용한 

‘Private Area’에서 참여자 간 원활한 의사소통이 이루어지

는 것을 확인할 수 있었다. 추가적으로 토론실 Private Area

에서는 1:1 대화를 가능하게 하는 Bubble 기능이 올바르게 

작동하는 것을 확인할 수 있었다. 모든 참가자가 각자 다른 

테이블에 위치하기 때문에 원활한 통제를 위해서는 Spotlight 

기능이 필요하다. 스포트라이트 존을 따로 제작하여 토론실에 

있는 전체 참가자에게 게 토론 주제 전달, 제한 시간 공지와 

같이 원활한 통제가 이루어지는 것을 확인할 수 있었다.

다음으로 회의실의 활용 가능성을 알아보기 위한 실험을 

진행하였다. 회의실 B로 이동하여 자유롭게 회의실을 관찰하

고 화이트 보드를 사용해보는 것을 과제로 제시했다. 한 테이

블(Private Area)에 모인 참가자는 자유롭게 화이트보드를 

이용하며 텍스트나 그림을 남기며 서로 소통하였다. 해당 단

계에서 화이트보드에 대한 참가자들의 이해도와 활용도는 높

았다. 회의실도 토론실과 마찬가지로 Private Area의 원활한 

통제를 위해 Spotlight 존을 설치했다.

 

그림 10. 토론실 및 회의실 활용에 대한 실험

Fig. 10. Experiments on the use of meetingrooms and 
conference rooms

2) 정량적 분석 결과

게더타운 맵 활용성 테스트를 완료한 후 실험 참가자 대상

으로 설문 조사를 실시하였다. 실험 도중 연구자가 관찰하지 

못하거나 놓친 부분을 보충하기 위해 참가자의 생각을 묻는 

주관식 질문을 비중 있게 배치하였다. 실험에서 드러났던 문

제점과 설문 조사 결과를 종합적으로 분석하여 게더타운 캠퍼

스 맵에서 수정되어야 할 부분과 한계점을 찾아내고자 한다.

(1) 접속 장비에 따른 이슈

먼저 접속 기기 및 접속 방법에 대한 설문을 진행하였다. 

그림 11은 접속 기기와 관련된 설문 조사의 결과이다. 결과에

서 주목할 부분은 PC 이외에도 모바일 기기로 접속하는 참가

자가 있었음을 보여주는데, 실험에 모바일로 참가한 인원은 4

명으로, 전체 참가자 중 약 10% 내외에 달하는 비율이다. 실

제로 webex나 zoom 등을 활용한 온라인 수업에서도 PC가 

준비되지 않았거나 이동하기 용이하다는 이유로 모바일을 선

호하는 학생들의 비율이 적지 않다. 학교 이벤트에 게더타운 

맵을 활용할 때 역시 모바일 유저가 존재할 것이다. 그러나 

설문 조사 결과, 모바일 기기로 접속한 참가자들 모두 반응 

지연이나 기능 이상 등의 어려움이 있었음을 알 수 있었다. 

각각의 수업에서 게더타운 기능을 사용해보면서 어려움이 없

었는지 물어보는 질문에서도 문제를 겪었다는 답변 총 6개가 

확인되었다. 대체로 게더타운 경험이 없어 느끼는 불편감이 

주로 이루었고, 모바일에서 발생하는 작동 오류로 이동이 느

리거나 마이크, 이모티콘 사용, 버튼 클릭 등의 기능이 원활히 

작동되지 않다는 답변을 받았다.
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* Since this is a Korean survey, it is written in Korean.

그림 11. 접속 기기 관련 설문 조사 결과

Fig. 11. Survey results related to connected devices

PC로 접속한 참가자에게도 모바일 기기에서만큼 문제 현상

이 심하게 나타나지는 않았지만, 카트 등의 일부 기능 사용 시 

느려짐이나 끊김 현상이 발생하였다. 해당 문제점은 게더타운에

서 고질적으로 발생하는 문제점 중 하나로, 게더타운을 사용하

는 유저에게 현재까지도 큰 불편함으로 지적되는 부분이다[21].

(2) 위치 파악 및 길찾기

각각 강의실을 찾아갈 때 어려움이 없었는지 묻는 설문 조

사에 대한 결과는 그림 12에 나타나 있다. 해당 설문에서 대부

분 의 응답자는 길을 찾는 과정이 수월했다고 답변하였으나 

주관식 답변에서 맵이 한눈에 보이지 않는다는 의견이 있었다. 

이 부분을 해결하고자 백년관 홀에 미니맵(Mini map)으로 표

기한 안내문을 만들어 강의실을 찾기 수월하게 제작했지만, 

게더타운이 낯선 사용자에게는 미처 확인하지 못할 수 있다는 

한계를 파악할 수 있었다. 하지만 실험 과정에서 참가자가 자

신의 강의실이 아닌 다른 강의실에 가 있거나, 장소를 찾지 못

하고 헤매는 등의 모습은 거의 관찰되지 않았기 때문에 미니

맵에 대한 효과가 어느 정도 검증이 된 것으로 판단된다.

* Since this is a Korean survey, it is written in Korean.

그림 12. 길 찾기에 대한 설문 결과 및 실험 결과

Fig. 12. Survey results and experimental results for 
wayfinding

(3) Bubble 기능

게더타운에 존재하는 Bubble 기능에 대한 실험 결과는 그

림 13에 나타내었다. 결과 그래프에서 알 수 있듯, 1:1 회화 수

업에서 사용성에 문제가 있는 것으로 드러났다. Bubble 기능

은 1:1 프라이빗 대화를 가능하게 하는 게더타운 내 기능으로 

Bubble 기능으로 연결된 참여자 외에는 대화 내용을 들을 수 

없다. 하지만 Spotlight 효과를 적용한 타일 위에서 Bubble 기

능을 사용할 경우 Bubble 기능이 무력화되는 현상이 발생한

다. 강의실 타일에 Spotlight 효과를 적용하지 않을 경우 교수

와 학생 간 소통이 원활하지 않다는 문제가 발생할 수 있다.

우리는 이러한 결과를 바탕으로 다음 두 가지 해결방안을 

제시한다. 첫 번째, 강의실 바닥 타일 효과를 Private Area로 

변경하기이다. Spotlight 효과를 적용한 이유는 교수와 학생 

간 소통을 위한 것이기 때문에 Private Area로 설정해도 동

일한 효과를 가져올 수 있다. 하지만 Private Area로 설정할 

경우 강의실 타일에 이미 존재하고 있는 다른 기능들의 색깔

이 다르게 나타나며 디자인 관점과 몰입도 측면 모두에서 사

용자에게 부정적인 결과를 가져온다. 따라서 두 번째 방안으

로 1:1 회화 기능은 강의실 뒤에 위치한 토론실에서만 진행하

기이다. 토론실은 테이블 마다 Private Area가 지정되어 있

으며 이곳에서 Bubble 기능을 사용할 경우 어떠한 오류도 나

지 않는 것을 확인할 수 있다. 따라서 토론실에서 1:1 회화 수

업을 진행하는 것이 Bubble 기능을 가장 효과적으로 사용하

기 위한 대안으로 선정하였다.

* Since this is a Korean survey, it is written in Korean.

그림 13. Bubble a 1:1 회화 수업에 대한 설문조사결과 및 실험 결과

Fig. 13. Survey results and experimental results for 
Bubble a 1:1 conversation class
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(4) 게더타운 캠퍼스 활용 가능성

마지막으로 게더타운 기반 메타버스 캠퍼스의 전반적인 캠

퍼스로서의 활용 가능성에 대한 설문조사를 진행하였다. 우리

는 실험과 설문 조사를 진행하면서 사용성이나 활용성의 문

제가 최소화되도록 사전에 문제 상황을 예측하며 다양한 방

법으로 대비했지만, 여전히 한계는 존재했다. 그러나 게더타

운 캠퍼스 활용 가능성에 대한 설문 조사는 긍정적인 반응을 

보였다. 그림 14는 강의실 및 맵의 활용성에 대한 설문 조사 

결과이다.

* Since this is a Korean survey, it is written in Korean.

그림 14. 강의실 활용성과 맵 활용성에 대한 련 설문조사 결과 및 

실험결과

Fig. 14. Results of surveys and experiments related to 
classroom usability and map usability

결과에서 알 수 있듯이, 전체 참여자의 80%(23명)가 넘는 

참가자가 온라인 강의 활용에 적절하다는 의견을 주었고, 그

렇지 않다고 답변한 참가자도 게더타운 기능적인 측면을 부

정하는 의견이 아닌, 디바이스 환경에 의한 지연 현상과 트래

픽 이슈를 문제점으로 지적하였다.

학생들의 경우 메타버스 캠퍼스의 활용에 긍정적인 부분이 

많았다. 하지만 온라인 강의 조차 조작에 어려움을 느끼는 교

수님들은 게더타운을 활용하기에 어렵다는 의견이 있다. 따라

서 추후 게더타운을 활용해 실제 메타버스 강의를 진행할 때

는 교수님을 대상으로 게더타운 활용 사전 교육이 필요하다

는 것을 확인할 수 있었다.

Ⅴ. 결  론 

본 연구에서는 게더타운을 기반으로 한 가상세계의 캠퍼스

를 제작하고, 여러 가지 실험 및 설문조사를 통해서 그 활용 

가능성을 알아보았다. 메타버스 속 외부 캠퍼스는 실제 캠퍼

스에 가깝다고 느낄 수 있도록 유사한 공간감을 재현하여 구

성하였으며, 내부 공간은 가상공간 안에서 효율적인 학습과 

다양한 문화 활동을 경험할 수 있도록 실제와 다르게 재구성

되었다. 특히 모듈별 학습 공간과 회의실은 실제 캠퍼스에서 

경험했던 기본적인 활동뿐만 아니라 고차원의 새로운 학습 

경험을 체험해 볼 기회를 제공한다.

게더타운에서의 수업 환경은 활발한 상호작용을 기반으로 

하여 학습자가 주도성을 가질 수 있게 하므로 일방적으로 정

보를 수용하는 강의자 중심의 수업이 아닌 학습자 중심의 수

업이 이루어질 수 있다고 본다. 특히 기존의 온라인 화상 수

업 프로그램과 달리 화이트보드, 카트, 방명록 등의 자유도가 

높고 게임의 특성을 띠는 요소로 인해 학습자의 지루함은 감

소하고 학습 몰입도가 증가한다. 게더타운 캠퍼스 맵 내에서 

이와 같은 긍정적 경험을 얻을 것으로 기대하는 한편, 한계 

또한 존재한다. 

 본 연구에서는 비교적 적은 수의 연구 대상으로 실험이 진

행되었다는 점에서 일반화의 한계가 있을 수 있지만, 현재 대

학교 재학생으로 표본의 범위를 줄였다는 점에서 오류를 최

소화할 수 있었을 것이라고 본다. 실험 결과의 신뢰성을 높이

기 위해서 다양한 표본 그룹 구성을 통한 실험 및 표본 그룹

수의 증대를 통한 실험을 향후 연구과제에서 진행할 필요가 

있다. 게더타운 자체의 기술적 문제로 인해 접속 기기에 제한

을 둘 수밖에 없는 것과 많은 인원을 수용하는데 로드가 있다

는 부분은 메타버스 세계의 많은 이점을 제한한다는 점이라

고 보인다 . 그러나 게더타운의 모든 기술이 완벽하게 갖춰지

기를 기다리기보다 이번 연구처럼 학생 스스로 새로운 기술

을 실제 상황에 적용해 보며 문제 상황에 조금씩 대처하는 연

습을 한다면 빠르게 변해가는 4차 산업 혁명 시대에 앞서나갈 

힘을 기를 수 있을 것으로 기대한다.
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