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[요    약] 

메타버스 교육 플랫폼은 가상 세계에서 사용자들이 학습할 수 있는 플랫폼으로, 다양한 흥미 요소를 활용하여 학습자 중심으로 

교육이 이루어지기 때문에 동기부여의 중요성이 높아지고 있다. 그러나, 대부분의 선행 연구가 동기부여 효과를 입증하는 데 초점

을 맞추고 있으므로, 교육 현장에서 선호되는 메타버스 교육 플랫폼의 동기부여 요소에 관한 연구가 부족하다. 따라서 본 논문에

서는 ARCS 이론에 기반하여 메타버스 교육 플랫폼 사례를 분석함으로써 교육 현장에서 선호되는 동기부여 요소를 도출하였다. 
사례 분석 결과, 단독 요소로는 주의집중 영역의 요소들이 가장 선호되었으며, 동시 사용 시 선호되는 요소 관계로는 8가지가 확인

되었다. 이후 분석 결과를 4가지 특징으로 요약하고, 각 특징으로부터 메타버스 교육 플랫폼의 개발 방향을 제언한다.

[Abstract] 

The metaverse education platform enables users to learn in a virtual world, and its motivational importance is increasing as 
education is centered around learners using various interesting elements to learn. However, because most previous research has 
focused on proving its motivational effects, there is a lack of research on the motivational factors preferred in meta-verse 
education platforms. Therefore, this study derived motivational factors preferred in the field of education by analyzing cases from 
the meta-verse education platform, based on the ARCS theory. The element of the attention area has been shown to be the single 
most preferred element. In addition, eight different pairs of elemental relationships are shown to be preferred for concurrent use. 
The results were summarized into four characteristics, and suggestions were made for the development direction of the meta-verse 
education platform for each characteristic.
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Ⅰ. 서  론

COVID-19 이후 메타버스 플랫폼을 활용한 교육 사례가 

증가하고 있다[1],[2]. 메타버스 교육 플랫폼은 (MEP; 

Metaverse Education Platform) 가상 세계에서 사용자들

이 아바타를 통해 상호작용하고 사회, 정치, 경제, 문화적 가

치를 생산, 소비하며 자기 삶을 확장하는 공간인 메타버스에

서 학습할 수 있는 플랫폼으로 정의된다[3]. MEP는 다양한 

흥미 요소를 제공함으로써 학습자의 학습 효과를 높일 수 있

다[1]. 이에 관한 대표적인 사례로는 NAVER Z 

Corporation의 제페토(2018), 이투스의 ELIFUN(2021), 

CREVERSE의 CodeAlive(2020) 등이 있다.

MEP의 교육에서는 교수자의 역할이 감소하고 학습자 중

심으로 이루어지기 때문에 동기부여가 반영되어야 한다. 

이로 인하여 MEP에서는 동기부여를 고려하기 위한 다양

한 접근이 시도되고 있다[4]-[6]. [4]는 대학교의 온라인 강

의를 위한 메타버스 교육 콘텐츠로 가상박물관을 제안하였다. 

이를 통해 메타버스 교육 콘텐츠가 학습 동기를 향상시킨다

는 것을 강조하였다. [5]는 MEP의 사례와 교육적 활용방안

을 정리하였다. 이를 통해 MEP가 학습 동기와 몰입이 촉진될 

수 있다고 제언하였다. [6]은 메타버스 플랫폼을 활용하여 대

학 창업 교육이 가능한지에 대한 연구를 진행하였다. 이를 통

해 MEP가 강한 학습 동기를 유발할 수 있다고 제언하였다. 

그러나 위와 같은 대부분의 선행연구는 동기부여 효과성 

입증에 집중되었기에, 교육 현장에서 선호되는 MEP의 동기

부여 요소에 대한 선행연구는 미비하였다. 따라서 MEP를 동

기 유발 이론을 적용하여 분석할 필요가 있다. 

동기 유발 이론에는 행동이론, 인지이론, 성취 목표 이론, 

ARCS 이론 등이 있다. 행동이론은 학습자가 외부에서 제시

되는 보상이나 벌을 통해 동기 부여를 받는다고 보는 이론이

다. 간단하고 직관적이라는 장점이 있다[7]. 

인지이론은 학습자들이 자기 생각과 행동에 대해 자신의 

의식이 있으며, 이를 바탕으로 학습에 참여하는 것을 강조하

는 이론이다. 학습자가 자신의 학습에 대한 책임감을 가지고 

자기 주도적으로 학습에 참여하게 된다는 장점이 있다[8]. 

성취 목표 이론은 학습자가 성취 목표를 설정하고 그 목표

를 달성함으로써 동기 부여를 받는다는 것을 강조하는 이론

이다. 해당 이론에 의하면 학습자들은 목표에 따라 과제 수행

의 과정과 결과가 달라질 수 있다. 따라서 목표 설정이 학습

자들의 학습 동기 부여를 촉진할 수 있다는 장점이 있다[9].

그러나 앞서 설명한 이론들에는 단점이 존재한다. 먼저 행

동이론은 학습 목표를 달성했을 때 동기 부여만을 강조한다

는 단점이 있다[10]. 인지이론과 성취 목표 이론은 학습 목표

를 달성하기 위한 방법에 대한 동기 부여만을 강조한다는 단

점이 있다[11],[12]. 반면에 ARCS 이론은 학습자가 학습과

제를 완료하거나 공부하기 위한 동기 부여 요인을 강조한다. 

또한, 구체적인 목표를 제시하고 어려운 목표는 세부적인 목

표로 나눠 제시해준다. 즉 ARCS 이론은 주의집중, 관련성, 

자신감, 만족감 4가지 영역으로 동기 요소를 세분화하기 때문

에 학습 과정에서 발생할 수 있는 문제를 예방하고, 학습자의 

학습 효과를 극대화할 수 있도록 돕는다[13].

따라서 본 논문에서는 ARCS 이론에 기반하여 MEP 사례

를 분석함으로써 교육 현장에서 선호되는 동기부여 요소를 

도출한다. 그리고 도출된 요소를 기반으로 MEP의 개발 방향

을 다루고자 한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 제2장에서는 기존 MEP 사

례들을 조사하고, ARCS 이론을 이용하여 정리한다. 제3장에

서는 이를 분석하여 교육 현장에서 선호되는 동기부여 요소

를 도출한다. 4장에서는 향후 MEP의 개발 시 고려해야 할 점

을 제언한다.

Ⅱ. 메타버스 교육 플랫폼에서 선호되는 동기부여 요소

2-1 ARCS 이론

ARCS 이론은 동기부여를 유발하는 이론으로 4가지 영역

(주의집중, 관련성, 자신감, 만족감)으로 표 1과 같이 구성된

다. 각 영역은 3가지 구성 요소를 통해 동기부여를 설명한다

(총 12개)[13].

1) 주의집중

주의집중(Attention) 영역은 학습과제에 대한 흥미도를 의

미한다. 주의집중 영역의 구성 요소에는 지각적 각성, 탐구적 

각성, 변화성이 있다. 지각적 각성은 흥미를 끌기 위한 요소로 

정의된다. 지각적 각성 요소는 다양한 시청각적 자료를 활용, 

비일상적인 내용의 제시 등으로 대표되며, 직관적인 경험을 

제공함으로써 학습자의 흥미를 유도하는 효과가 있다. 탐구적 

각성은 탐구하는 태도를 이끌 수 있는 요소로 정의된다. 탐구

적 각성 요소는 능동적 반응 유도 및 신비감 제공 등으로 대

표되며, 자기 주도적 학습을 유도하여 학습자의 탐구적 태도

를 집중시킬 수 있다. 변화성은 주의집중을 유지하기 위해 변

화를 주는 요소로 정의된다. 교수 자료의 다양한 변화 및 수

업 방법의 혼합 등으로 대표되며, 학습자의 주의를 집중시키

는 효과가 있다.

Group Components

Attention
perceptual arousal (A1), inquiry arousal (A2), 
variability (A3)

Relevance
goal orientation (R1), motive matching (R2), 
familiarity (R3)

Confidence
learning requirements (C1), success 
opportunities (C2), personal control (C3)

Satisfaction
self-reinforcement (S1), extrinsic rewards (S2), 
equity (S3)

표 1. ARCS 이론의 4가지 영역과 구성 요소

Table 1. Four areas and components of ARCS theory
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2) 관련성

관련성(Relevance) 영역은 학습의 필요와 목적에 대한 인

식도를 의미한다. 관련성 영역의 구성 요소에는 목적 지향성, 

모티브 일치, 친밀성이 있다. 목적 지향성은 학습자의 필요성

을 충족시켜주는 요소로 정의된다. 목적을 지향하는 학습 형

태(게임, 시뮬레이션 등)의 사용 등으로 대표되며, 학습자의 

요구를 충족시키는 효과가 있다. 모티브 일치는 학습자마다 

개인적 흥미를 학습 내용과 연결하는 요소로 정의된다. 다양

한 수준의 목표 제시 및 학습 상황 선택 기회 제공 등으로 대

표되며, 학습자의 흥미를 학습과 연결하는 효과가 있다. 친밀

성은 수업 내용과 학습자의 경험을 연결하는 요소로 정의된

다. 학습자에게 친밀한 인물, 친밀한 사건 활용 및 친밀한 예

문, 배경지식 활용 등으로 대표되며, 학습 내용을 학습자의 경

험과 연결하는 효과가 있다.

3) 자신감

자신감(Confidence) 영역은 학습자의 성공에 대한 신념을 

의미한다. 자신감 영역의 구성 요소에는 학습요건, 성공 기회, 

개인적 통제가 있다. 학습요건은 성공에 대하여 긍정적인 기

대감을 키워주는 요소로 정의된다. 명확한 평가 기준 및 피드

백 제시 및 수업 목표 및 구조 제시 등으로 대표되며, 학습자

들에게 성공에 대한 긍정적인 기대를 키워주는 효과가 있다. 

성공 기회는 학습자 스스로에 대한 능력과 믿음을 향상해주

는 요소로 정의된다. 적정수준의 난이도 유지 등으로 대표되

며, 학습자들 자신의 유능함에 대한 신념을 지원해주는 효과

가 있다. 개인적 통제는 학습자의 성공이 본인 능력과 노력을 

통하여 이뤄진 것이라고 알려주는 요소로 정의된다. 학습 환

경 제어 기능 및 진도 조정 등으로 대표되며, 학습자들 본인 

능력에 대한 믿음을 깨닫게 해주는 효과가 있다.

4) 만족감

만족감(Satisfaction) 영역은 학습자의 성취에 대한 보상

을 의미한다. 만족감 영역의 구성 요소에는 내재적 강화, 외재

적 보상, 공정성이 있다. 내재적 강화는 학습 경험에 대하여 

학습자의 성취감을 강화하는 요소로 정의된다. 연습 문제 제

공 등으로 대표되며, 학습자들의 내적 강화를 지원하는 효과

가 있다. 외재적 보상은 학습자의 성공에 대한 보상으로 정의

된다. 정답에 대한 보상 제공 및 선택적 보상 체제 등으로 대

표되며, 학습자의 성공에 대한 강화 효과가 있다. 공정성은 공

정한 평가에 대하여 신뢰를 형성하는 요소로 정의된다. 수업 

목표와 내용의 일관성 유지 등으로 대표되며, 학습자들에게 

공정한 대우를 제공하는 효과가 있다.

Case Platform Operator
Year of 
release

Content N.B.

1 ZEPETO
NAVER Z 

Corporation
2018 ZEPETO [14]-[35]

2 ifland SKT Telecom 2021 ifland

[14]-[19], 
[23]. [25], 
[28], [31], 
[33], [34], 

[36]

3 Jump SKT Telecom 2021 Jump [24], [32]

4 MOIM Gridinc 2021 MOIM [37]

5 Dudley Go EBS 2019 Dudley Go [38]

6 XR Class
Thirteenth 

Floor
2020 XR Class [39]

7 V-Story
VIRBELA 
KOREA

2021 V-Story [1]. [39]

8 ELIFUN Etoos 2021 ELIFUN [39]

9
Eduson 
English

Eduson 
English

2021
Eduson 
English

[39]

10 CodeAlive CREVERSE 2020 CodeAlive [39]

11 VRWARE GLOBEPOINT 2015
VRWARE 

Edu 
School

[40]

12 ZEP Edu NAVER 2022 ZEP Edu
[17], [33], 

[40]

표 2. MEP 사례 조사 결과

Table 2. MEP case study results

2-2 사례 조사

국내의 MEP 사례를 수집하기 위해, 국내 학술 데이터베이

스인 KCI (Korea Citation Index)에서 ‘메타버스 AND 교육 

AND 플랫폼’ 키워드로 검색하였다. 검색 결과, KCI에 등재

된 문헌 80개를 확인하였다. 이후 문헌의 본문에서 교육 분야

로 언급한 플랫폼 중 실제 교육에 사용되었으며 상용화가 된 

국내 플랫폼을 사례로 선정하였다. 그 결과는 표 2와 같다.

위와 같이 선정된 사례들에 포함된 동기부여 요소를 확인

하기 위해 ARCS 이론의 구성 요소들을 사용하였다. 포함된 

동기부여 요소는 ARCS 이론의 구성 요소에 대한 정의 및 예

시를 기준으로 확인되었다(e.g. 지각적 각성의 포함 기준: 시

청각 피드백 유무, 목적 지향성의 포함 기준: 게임 혹은 시뮬

레이션과 같은 학습 형태 사용 유무). 각 사례의 확인된 결과

를 ARCS 이론에 기반하여 정리하면 표 3과 같다.

1) 사례 정리 예시

사례를 정리한 예시를 소개하면 다음과 같다. 

제페토의 경우 주의집중 영역을 살펴보면, 학습자는 학습

의 종류에 따라 월드를 이동하여 학습할 수 있고 학습마다 상

황에 맞는 가상 환경이 주어진다. 이때, 해당 가상 환경은 교

수자가 직접 제작하여 사용한다. 학습의 진행은 약간의 안내

만 주어지고 학습자가 스스로 학습 단서를 찾아 학습하는 방

식으로 진행된다. 따라서 지각적 각성, 탐구적 각성, 변화성 

요소가 모두 있다고 판단하였다. 관련성 영역을 살펴보면, 시

뮬레이션이나 게임 형태의 학습이 가능하다. 
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원하는 월드를 선택하여 학습자가 학습하고 싶은 것을 선

택하여 학습할 수 있다. 또한, 교수자가 직접 제작한 학습 월

드를 사용하기 때문에 학습자에게 친숙한 오브젝트나 예시를 

함께 제시하는 등의 맞춤형 학습 환경을 구성할 수 있다. 따

라서 목적 지향성, 모티브 일치, 친밀성 요소가 모두 있다고 

판단하였다. 자신감 영역을 살펴보면, 학습을 처음 시작할 때 

학습에 대한 목표가 분명하게 제시된다. 예를 들어 월드를 선

택할 때 월드명으로 먼저 학습의 주요 내용을 파악할 수 있고 

월드에 입장한 직후에 학습 목표를 제시하는 경우가 많다. 또

한, 일정한 수준의 난이도로 학습이 진행된다. 학습자가 아바

타를 움직여 다음 내용으로 스스로 학습을 진행할 수 있다. 

따라서 학습요건, 성공기회, 개인적 통제 요소가 모두 있다고 

판단하였다. 만족감 영역을 살펴보면, 내재적 강화를 위한 퀴

즈를 풀 수 있고 학습한 내용에 대한 피드백이 제공된다. 그

러나 성공적인 학습에 대한 보상은 없다. 제페토 자체 재화인 

젬이 있지만, 해당 재화는 학습의 성과에 따라 지급되는 것이 

아닌 현실 재화로 충전하여 사용하거나 광고 시청 후 재화를 

얻는 등의 방법으로 지급된다. 따라서 내재적 강화, 공정성 요

소는 있지만 외재적 보상 요소는 없다고 판단하였다.

Jump의 경우 주의집중 영역을 살펴보면, AR로 오브젝트

를 증강시켜 학습자에게 학습 자료를 보여주는 형태의 시각

적 자료를 활용하였다. 증강할 내용이 있는 장소를 학습자가 

직접 찾아야하기 때문에 학습자의 능동적인 반응을 이끌어낸

다. 또한, 여러 증강 요소들을 포함하고 있다. 따라서 지각적 

각성, 탐구적 각성, 변화성 요소가 모두 있다고 판단하였다. 

관련성 영역을 살펴보면, 학습의 내용이 한정적이고 증강된 

내용을 확인만 할 수 있다. 또한, 미리 만들어져 있는 학습 자

료만 존재하기 때문에 학습자에게 친숙한 요소를 사용하기 

어렵고, 학습자 개인에게 맞춘 학습이 불가능하다. 따라서 목

적 지향성, 모티브 일치, 친밀성 요소가 모두 없다고 판단하였

다. 자신감 영역을 살펴보면, 수업 목표를 명확하게 제시하고 

있다. 시청형 콘텐츠로 적절한 난이도로 구성되어 있다. 학습 

내용을 증강하여 학습을 시작하면 자동으로 학습이 진행되므

로 학습자가 스스로 학습 속도를 조절하기 힘들다. 따라서 학

습요건, 성공 기회 요소는 있지만, 개인적 통제 요소는 없다고 

판단하였다. 만족감 영역을 살펴보면, 내재적 강화를 위한 퀴

즈나 다음 연계 학습 내용이 없다. 따라서 성공적인 학습 여

부를 알기 어렵고 학습에 대한 보상도 없다. 하지만 수업 목

표와 내용이 일관적이다. 따라서 내재적 강화, 외재적 보상 요

소는 없지만, 공정성 요소는 있다고 판단하였다.

Ⅲ. 사례 분석 결과

3-1 사용 빈도 분석 결과

분석을 위해 2장에서 표 3의 결과를 수치화하여 (O: 1, X: 

0) , 각 요소가 사용된 평균 빈도를 산출하였다. 분석은 각 평

균 빈도와 사분위수를 비교하여 수행되었다. 분석 결과는 그

림 1과 같다.

제 1사분위수 측면에서 보면, 지각적 각성(A1)과 변화성

(A3)이 가장 선호되는 요소들로 확인되었다. 이는 MEP에서 

다양한 시청각적 학습 요소와 교과별 학습 방법을 제공하기 

때문으로 사료된다. 제 2사분위수 측면에서 보면, 탐구적 각

성(A2), 학습요건(C1), 성공 기회(C2), 개인적 통제(C3), 그

리고 공정성(S3)이 비교적 선호되는 요소들로 확인되었다. 

이는 MEP에서 학습 목표가 명확하게 제시되고, 학습자 중심

으로 수업이 전개되기 때문으로 사료된다. 제 3사분위수 측면

에서 보면, 목적 지향성(R1), 모티브 일치(R2), 친밀성(R3), 

그리고 내재적 강화(S1)가 비교적 선호되지 않는 요소들로 

확인되었다. 이는 MEP에서 1대1 학습보다는 1대N 학습을 

선호하고 있어, 개개인의 학습 목적 및 흥미를 고려하기 어렵

기 때문으로 사료된다. 제 4사분위수 측면에서 보면, 외재적 

보상(S2)가 가장 선호되지 않는 요소로 확인되었다. 이는 

MEP에서 성공적인 학습에 대한 보상을 제공하는 요소가 부

족하기 때문으로 사료된다.

Element
Case

Attention Relevance Confidence Satisfaction

A-1 A-2 A-3 R-1 R-2 R-3 C-1 C-2 C-3 S-1 S-2 S-3

1 O O O O O O O O O  O X O

2 O O O X X O O X O  X X O

3 O O O X X X O O X X X O

4 O X X X X X X X X X X O

5 O O O O O X O O O O X O

6 O O O O X X O O X X X X

7 O X O X O X X X X X X X

8 O X O X X X O O O O O O

9 O X O X X O X O X O X O

10 O O O O O X O O O O X O

11 O O O O O O O O O X X X

12 O O O O O O O O O O X O

표 3. ARCS 이론 기반 동기부여 요소 확인 결과

Table 3. ARCS theory-based motivation element verification results
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3-2 상관관계 분석 결과

사용 빈도 분석 결과, 주의집중에 속한 요소들이 가장 선호

되는 것으로 확인되었다. 그러나 ARCS 이론에 의하면 요

소가 단독으로 사용되는 것보다는 함께 사용될 때 더욱 강한 

동기를 유발할 수 있다[41]-[43]. 따라서 선호되는 요소 관

계들을 도출하기 위해 상관관계 분석을 수행하였다. 상관관계 

분석을 위한  도구로는 Pearson 상관계수가 사용되었으며, 

표 4와 같다. 일반적으로 Pearson 상관계수의 절댓값이 0.4 

이상이며 p값이 0.05이하인 경우에는 유의미한 상관관계가 

있음을 의미한다. 표4에서 8가지 유의미한 상관관계를 확인

하였으며, 이로부터 MEP에서의 상관성을 정리하여 표 5와 

같이 나타냈다.

①은 MEP에서 탐구적 각성 (A2) 요소와 목적 지향성 

(R1) 요소가 동시에 사용됨을 의미한다. 즉, ①로부터 MEP

에서는 게임, 시뮬레이션 형태의 학습을 통해, 학습자의 능동

적 반응을 유도하는 방식이 주로 사용된다는 것을 확인하였

다. ②는 MEP에서 탐구적 각성 (A2) 요소와 학습요건 (C1) 

요소가 동시에 사용됨을 의미한다. 즉, ②로부터 MEP에서는 

명확한 학습 목표를 제시하고, 학습자 스스로 목표에 도달하

도록 생각을 유도하는 학습 방법이 주로 사용됨을 확인하였

다. ③은 MEP에서 목적 지향성 요소 (R1)와 모티브 일치 

(R2)요소가 동시에 사용됨을 의미한다. 즉, ③으로부터 MEP

에서는 학습자의 흥미를 학습 목적과 일치시키는 학습 형태

(게임, 시뮬레이션, etc)를 통해 학습자의 학습 욕구를 충족시

킨다는 것을 확인하였다. ④는 MEP에서 목적 지향성 요소 

(R1)와 학습요건 (C1)요소가 동시에 사용됨을 의미한다. 즉, 

④로부터 MEP는 학습자에게 구체적인 목표와 달성 방법을 

제시함으로써, 학습자의 성공에 대한 기대감을 향상시킨다는 

것을 확인하였다.

그림 1. MEP의 각 요소 별 평균 사용 빈도

Fig. 1. Average frequency of use for each element of a 
MEP

⑤는 MEP에서 목적 지향성 요소 (R1)와 성공 기회 (C2)

요소가 동시에 사용됨을 의미한다. 즉, ⑤로부터 MEP는 학습

자가 학습 목적에 도달하기 위한 과제들의 난이도를 적절히 

유지함으로써, 학습자의 자신감을 향상시킨다는 것을 확인하

였다. ⑥은 MEP에서 학습요건 (C1)요소와 개인적 통제 (C3)

요소가 동시에 사용됨을 의미한다. 즉, ⑥으로부터 MEP에서

는 학습자가 학습 과정에서 자신의 학습 목표를 설정하고 관

리할 수 있도록 평가 기준을 명확하게 제시함으로써, 학습자

의 학습 만족감을 향상시킨다는 것을 확인하였다. ⑦은 MEP

에서 성공 기회 (C2)요소와 내재적 강화 (S1)요소가 동시에 

사용됨을 의미한다. 즉, ⑦로부터 MEP에서는 학습자 수준에 

맞춘 훈련을 제공함으로써, 학습자를 격려하고 성취감을 강화

할 수 있음을 확인하였다. ⑧은 MEP에서 내재적 강화 (S1)

요소와 공정성 (S3)요소가 동시에 사용됨을 의미한다. 즉, ⑧

로부터 MEP는 수업 목표와 내용의 일관성을 유지하고, 수업 

내용, 연습과 시험 내용을 일치시켜, 학습자가 연습 문제나 훈

련을 통하여 학업성취에 대한 만족감을 얻을 수 있다는 것을 

확인하였다. 

Relation r-value Correlation of MEP 

① A2, R1 0.71
Purpose-oriented learning methods in 
the form of games and simulations 
induce active responses from learners

② A2, C1 0.82
To induce learners' exploratory 
attitudes by clearly presenting learning 
goals and evaluation criteria

③ R1, R2 0.67
Satisfy learners' needs by linking their 
learning objectives with their individual 
interests

④ R1, C1 0.58

Improve learners' positive expectations 
for success by clearly presenting 
learning goals and providing learning 
forms aimed at them

⑤ R1, C2 0.58

Improving the learner's belief in himself 
by presenting challenges of difficulty 
that can be solved in a 
purpose-oriented learning method

⑥ C1, C3 0.68

Improve learning satisfaction with 
learners themselves by presenting 
clear evaluation criteria for learning 
achievement and controlling the 
learning environment by learners 
themselves

⑦ C2, S1 0.58

Encourage learners and strengthen 
their sense of accomplishment by 
setting the difficulty level of practice or 
training elements to be solvable

⑧ S1, S3 0.58

Build trust in learning and strengthen a 
sense of accomplishment by 
presenting fair evaluation criteria and 
training elements

표 5. 유의미한 요소 관계

Table 5. Significant component relations
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3-3 분석 결과 요약

3-1절과 3-2절에서 진행된 사례 분석에 관한 결과는 표 6

과 같이 4가지 특징(체험적학습, 동기부여학습, 정규화된 콘

텐츠, 내적보상)으로 요약된다.

체험적학습은 MEP에서 학습 내용을 실습·훈련하여 학습 

성취도를 높일 수 있는 특징이다. 이를 통해 학습자는 학습 

내용에 대한 이해도를 높이고, 실제 적용할 수 있는 능력을 

기를 수 있다. 예를 들어, MEP의 언어 학습에서는 가상 외국

인과의 대화를 통해 영어 능력을 향상시킬 수 있다.

동기부여학습은 MEP에서 게임이나 시뮬레이션 등 목적 

지향성 있는 학습 형태를 통해 자기 주도적 학습을 유도하여 

학습자의 집중과 자신감을 향상시키는 특징이다. 이러한 학습 

방식은 학습자들이 더욱 적극적으로 학습에 참여하고 목표 

달성 도전에 도움을 줄 수 있다. 예를 들어, MEP에서 언어 학

습을 할 때, 학습자들은 게임 형식으로 단어 맞추기나 문장 

완성하기 등의 학습을 진행하면서 자신의 학습 성취도를 확

인하고 자신감을 향상시킬 수 있다.

정규화된 콘텐츠는 MEP에서 다수의 이용자를 대상으로 

제작된 콘텐츠를 주로 제공하기 때문에 개인 맞춤형 학습을 

제공하기 어렵다는 특징이다. 예를 들어 SKT Telecom의 

ifland(2021)와 Jump(2021)를 살펴보면 콘텐츠를 제작하여 

Google Play Store에 출시하였다. Google Play Store는 

Google에서 운영하는 App Store다. Google Play Store에

서는 이용자가 무료 혹은 유료로 자유롭게 애플리케이션을 

다운로드 받을 수 있다. 이는 MEP에서 주로 사용되는 게임이

나 시뮬레이션, 시청형 학습 형태가 이미 만들어져 있는 콘텐

츠로 구성되기 때문에 발생하는 현상으로 보인다.

내적보상은 MEP에서 직접적인 보상 요소를 제공하지 않

는다는 특징이다. MEP는 학습한 내용에 대해 점검하고 피드

백을 제공하지만, 학습자가 성공적으로 학습을 수행했을 때 

보상이 주어지는 경우는 미비했다. 일부 플랫폼에서는 학습자

가 아이템을 구매하여 캐릭터를 꾸밀 수 있었지만, 이때 사용

되는 재화는 학습의 보상이 아닌 현실 돈으로 충전하는 형식

이었으며, 이외 플랫폼에서는 아예 보상을 구매할 수 있는 요

소조차 찾아볼 수 없는 경우가 많았다. 

 

Summary
The 

Quartiles
Correlation 
analysis

Hands-on 
learning

It can gain academic 
achievement through 

training

The first 
quartile

(R1,C2)
(C2,S1)
(S1,S3)

Motivation 
learning

It consists of a 
purpose-oriented 
learning form and 

learning content of the 
learner's subject

The 
second 
quartile

(A1,R1)
(A2,C1)
(R1,R2)
(R1,C1)
(C1,C3)

Fully 
qualified 
content

Difficulty meeting 
individual learners' 

relevance

The third 
quartile

-

Internal 
compensa

tion

No direct reward for 
successful learning 

performance

The fourth 
quartile

-

표 6. 분석 결과 요약

Table 6. Analysis results summary

A1
r 1

p -

A2
r - 1

p - -

A3
r - 0.43 1 

p - 0.16 -

R1
r - 0.71 0.3 1

p - 0.009 0.34 -

R2
r - 0.35 0.3 0.67 1

p - 0.26 0.34 0.01 -

R3
r - 0.24 0.25 0.17 0.17 1

p - 0.45 0.43 0.59 0.59 -

C1
r - 0.82 0.52 0.58 0.19 0.1 1

p - 0.009 0.08 0.04 0.55 0.75 -

C2
r - 0.41 0.52 0.58 0.19 0.1 0.56 1

p - 0.18 0.08 0.04 0.55 0.75 0.058 -

C3
r - 0.48 0.36 0.51 0.51 0.37 0.68 0.29 1

p - 0.11 0.25 0.09 0.09 0.23 0.01 0.36 -

S1
r - 0 0.3 0.33 0.33 0.17 0.19 0.58 0.51 1

p - 1 0.34 0.29 0.29 0.59 0.55 0.04 0.09 -

S2
r - -0.43 0.09 -0.3 -0.3 -0.25 0.17 0.17 0.25 0.3 1

p - 0.16 0.78 0.34 0.34 0.42 0.59 0.59 0.43 0.34 -

S3
r - 0 -0.17 -0.19 -0.19 0.1 0.11 0.11 0.29 0.58 0.17 1

p - 1 0.58 0.54 0.54 0.75 0.73 0.73 0.36 0.04 0.59 -

Relation A1 A2 A3 R1 R2 R3 C1 C2 C3 S1 S2 S3

표 4. ARCS 하위요소별 피어슨 상관계수 (r-value) 및 p-value. (강조: r > 0.4, p < 0.05)
Table 4. Pearson correlation coefficient (r-value) and p-value by ARCS sub-element. (Emphasis: r > 0.4, p < 0.05)



ARCS 이론에 기반한 메타버스 교육 플랫폼 분석

1701 http://www.dcs.or.kr

Ⅳ. 결론 및 제언

본 논문에서는 ARCS 이론을 이용하여 실제 교육 현장에 

적용된 국내 MEP 사례 12개를 분석하였다. 사례 분석 결과, 

주의집중 영역의 요소인 지각적 각성과 변화성이 가장 선호

되는 요소로, 외재적 보상은 가장 선호되지 않는 요소로 나타

났다. 또한, 상관관계 분석을 통해 선호되는 요소 관계를 파악

하였으며, 이를 종합해 총 8가지의 요소 관계를 확인하였다. 

확인된 결과를 바탕으로 4가지 특징(체험적학습, 동기부여학

습, 정규화된 콘텐츠, 내적보상)을 도출하였다.

도출된 특징들을 바탕으로 MEP의 개발 방향에 대한 제언

은 다음과 같다.

A) MEP는 체험적학습을 제공하는 특징을 가지고 있다. 

MEP는 가상 실습 훈련을 제공하고 이에 대한 성취도를 평가

할 수 있다. 또한, 실제로 경험해보지 않은 상황을 가상으로 

체험함으로써 학습 효과를 극대화할 수 있다. 이는 전통적인 

교육 방식인 강의나 교재를 통한 지식 전달 방식과는 차별화

된 특징으로 실제 상황에 필요한 문제 해결 능력, 협력과 의

사소통 능력 등의 실전적인 역량을 함께 배울 수 있다는 장점

을 가지고 있다. 그러나 현재 MEP에서 제공되는 실습·훈련은 

일정한 프로세스에 맞게 동작하는 것만을 학습하기 때문에, 

실제 실습·훈련에서 발생할 수 있는 다양한 오동작에 대한 대

처방안이 미흡하다. 이를 해결하는 방법의 예시로 대화형 시

나리오 형식이나 게임 형식에서 사용자가 선택한 대화 선택

지에 따라 다른 상황이 발생하는 시나리오를 제공하는 방식

이나, 머신러닝 기술을 활용하여 사용자의 입력을 분석하여 

해당 사용자에게 적합한 시뮬레이션을 제공하는 방식이 있다. 

또한, 기술적인 한계와 인프라 문제가 존재한다. VR로 가상 

세계를 체험하려면 HMD를 보유하고 있어야 하는데 현재는 

HMD의 보유한 사용자가 미비한 실정이기 때문이다. 따라서 

사용자의 입력에 따라 다양한 상황을 제공하는 방향 및 HMD 

등의 기기가 없어도 가상 세계를 체험할 수 있는 콘텐츠를 제

공하는 방향으로 MEP를 개발할 것을 제언한다.

B) MEP는 동기부여학습을 제공하는 특징을 가지고 있다. 

MEP는 학습자가 스스로 진행할 수 있는 학습 콘텐츠로 구성

되어 있으며, 게임/시뮬레이션과 같은 목적 지향적인 학습 방

법과 그래픽 및 이펙트, 성우 더빙, 효과음 등의 시청각적 요

소를 통해 학습자를 강력하게 몰입시킬 수 있다. 또한, MEP

는 앞서 말한 게임이나 시뮬레이션 등의 학습 방법을 통해 학

습자가 직접 참여하고 상호작용하는 환경을 제공하므로, 학습

자의 참여도와 참여 의지를 높일 수 있다. 이러한 환경은 학

습자의 흥미와 호기심을 자극하여 학습 동기를 강화한다. 다

만, 학습자의 능력 수준과 학습 목표에 맞춰 적절한 학습 내

용과 활동을 제공하는 것이 중요하다. 학습 환경이 너무 복잡

하거나 학습자에게 불편함을 유발할 경우 오히려 학습 동기

와 흥미를 떨어뜨릴 수 있다. 따라서 목적 지향적인 학습 방

법과 시청각적 요소를 강화하되, 적절한 난이도 콘텐츠와 학

습 환경을 제공하는 방향으로 MEP를 개발할 것을 제언한다.

C) MEP는 정규화된 콘텐츠를 제공하는 특징을 가지고 있

다. 정규화된 콘텐츠는 대부분 사전에 제작되어 학습자들에게 

제공되기 때문에, 학습자는 원하는 콘텐츠를 선택하여 사용할 

수 있고 학습한 내용을 반복하여 복습할 수 있다는 장점이 있

다. 그러나 이러한 방식으로 제공되는 콘텐츠는 학습자들의 

개인적인 수준에 맞춰진 학습을 제공하기 어렵다는 단점이 

있다. 이를 위해 학습자들이 학습 과정에서 어려움을 느끼는 

경우, 해당 내용을 보완할 수 있는 적절한 보조 자료를 제공

하거나 맞춤형 학습 콘텐츠를 제작할 수 있도록 제공해주는 

것이 필요하다. 예를 들어 AI 학습 도우미를 사용하여 1대1 

맞춤 학습을 제공할 수 있다. 학습자의 학습 성취도를 AI가 

평가하고, 그에 따른 학습 방법이나 학습 자료를 추천해주는 

방식이다. 또한, 콘텐츠 내에서 실습을 진행할 때 학습자마다 

다른 대처를 할 수 있기 때문에 실습 대상을 AI로 제작하여 

해당 학습자에게 맞는 다양한 상황을 제공하는 방식도 있다. 

따라서 개인 학습자의 흥미 및 학습 수준을 고려할 수 있는 

MEP를 개발할 것을 제언한다.

D) MEP는 내적보상 위주로 학습에 대한 보상을 제공하는 

특징을 가지고 있다. 대부분의 MEP는 학습에 대한 피드백을 

제공함으로써 학습자의 자신감과 성취감을 향상시킨다. 그러

나 일부 학습자들은 내재적 보상만으로는 특별한 성취감을 

느끼지 못하므로, 실제 교육 현장에서는 주로 외재적 보상과 

내재적 보상을 혼합하여 제공한다. 그러나 재화 형태의 외재

적 보상을 추가로 지급하는 방법은 경제적 측면을 고려해야 

하기 때문에, 다른 형태의 외재적 보상을 지급하는 경우가 대

부분이다. 예를 들면, 일부 인터넷 강의 사이트에서는 재화를 

지급하는 대신 학생의 학습 성과를 인증하는 증서를 발급함

으로써 사회적 가치를 갖는 외재적 보상과 학습 성취감에 기

반한 내재적 보상을 함께 지급한다. 따라서 교육기관과의 연

계를 통해 학습자들의 학습 성과가 사회적 가치를 가지도록, 

외재적 보상 요소를 강화하여 MEP를 개발할 것을 제언한다. 

본 연구를 통하여 MEP의 개발 방향성 및 개선점을 제언하

였다. 본문에서 제언된 개선점들은 MEP 개발 시 동기부여 측

면에서 구체적인 고려 사항으로 활용될 수 있을 것으로 예상

된다. 또한, 다른 교육 설계 이론 측면에서 MEP를 분석하여 

개선점들이 도출된다면, 이와 결합된 자료는 전체적인 MEP 

개발 방안 수립에 도움 될 것으로 기대된다. 
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