
361

실천공학 교수법

J. Pract. Eng. Educ. 14(2), 361-366, 2022

비대면 시대에 메타버스를 이용한 교육의 효과와 적용사례에 대한 
연구

A Study on the Effects and Application Cases of Education  
Using Metaverse in the Non-Face-To-Face Era 

송은지*

남서울대학교 컴퓨터소프트웨어학과

Eun-Jee Song*
Dept. of Computer Science, Namseoul University, Cheonan 31020, Korea

pISSN: 2288-405X eISSN: 2288-4068http://JPEE.org

[ 요    약 ]

최근 가상증강현실 기술의 발달로 메타버스가 차세대 인터넷 시대를 주도할 새로운 패러다임으로 떠오르면서 사회나 경제

적 활동이 게임, 엔터테인먼트, 음악, 콘텐츠 산업 등을 중심으로 확산 중이다. 더구나 코로나19 발생 이후 비대면 전환이 가속

화되면서 생활양식과 산업현장이 언택트(Untact)화 되고 나아가 빠르게 메타버스화 되고 있다. 특히, 교육 분야에 메타버스 적
용이 주목받고 있는데, 이는 아바타를 이용한 실시간 음성 대화, 3차원 오브젝트, 360도 영상 등을 활용하는 실감형 수업이 몰입

도를 높여 원격 교육의 한계를 극복할 수 있기 때문이다. 본 연구에서는 메타버스의 개념을 살펴보고 메타버스를 활용한 교육

이 비대면 시대에 교육의 효과를 높일 수 있는 대안이 될 수 있음을 고찰한다. 특히 언어교육에 효율적임을 보이고 실제 메타버

스 기반 한국어 언어교육 프로그램을 제안한다.

[ Abstract ]

Recently, with the development of virtual and augmented reality technology, metaverse is emerging as a new paradigm that will 
lead the next-generation internet era, and social and economic activities are spreading around the game, entertainment, music, and 
content industries. Moreover, as non-face-to-face conversion accelerated after the outbreak of COVID-19, lifestyles and industrial 
sites are becoming untact and further rapidly becoming a metaverse. In particular, the application of metaverse to the education 
field is attracting attention because realistic classes using real-time voice conversations using avatars, 3D objects, and 360-degree 
images can increase immersion and overcome the limitations of distance education. This study examines the concept of metaverse 
and examines that education using metaverse can be an alternative that can increase the efficiency of education in the non-face-to-
face era. In particular, it shows that it is effective in language education and suggests an actual metaverse-based Korea language 
education program.
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기존의 가상증강현실을 아우르는 더 포괄적 개념이라고 

생각할 수 있다. 이 세계에서는 가상 혹은 디지털 세계의 ‘나’
가 현실 속 ‘나’를 대체한다. 이를 ‘아바타(Avatar)’라고 한다. 
가상세계에서 아바타의 모습으로 구현된 개인은 인간처럼 

소통하고 경제활동을 하며 현실사회와 연계한 새로운 세계

를 만들어나간다[2,3]. 메타버스가 가상현실과 다른 점은 메

타버스는 ‘양방향’ 콘텐츠라고 하면 가상현실은 가상현실 속 

다양한 상황을 1인칭 시점에서 체험하는 ‘단방향’ 콘텐츠이

다. 메타버스는 같은 가상현실에서도 다른 사람과 소통하며 

참여할 수 있다는 점이 다르다. 다시 말해 내가 가상현실 속 

아바타가 되어 다른 대상과 대화하거나 게임을 하는 등의 활

동이 가능하다.

B. 메타버스 기반 교육의 장점 

신종 코로나바이러스 감염증인 코로나19로 사회가 바뀌

고 있는 가운데 특히, 교육 현장의 모습은 완전 바뀌었다. 학
교 등 물리적 공간에서 이뤄지던 수업은 줌(Zoom) 등 다양한 

원격 수업 플랫폼을 활용해 이뤄지게 됐다. 그러나 2년 가까

이 대부분 ‘줌’을 활용한 수업이 이뤄지면서 교육 효과에 대

한 회의적 반응도 여기저기서 나오고 있다. 교수자는 학생들

과 효율적으로 쌍방향 소통이 힘들어 학생들로부터 즉각적

인 피드백을 받기 어렵다. 따라서 학습자가 어느 정도 이해

하고 있는지 알기 어렵고 학생 역시 몰입에 한계를 느끼기기 

때문에 효율적으로 학습하기 힘든 면이 있다. 실제로 저자가 

대학에서 줌으로 강의한 후 학생들을 평가해 보니 같은 과목

을 오프라인으로 강의 할 때와 비교해서 성적이 현저히 떨어

졌다. 이 같은 문제점을 해결할 수 있는 비대면 시대 교육방

법의 대체제가 바로 메타버스이다[4].
메타버스 공간에서는 등교, 방과 후 활동, 친구들과의 갖

가지 소통 등 코로나 이전 학교라는 물리적 공간에서 했던 

모든 활동을 그대로 할 수 있다. 현실이 가상공간으로 확장

됐기 때문이다. 가상세계 메타버스는 단순히 가상현실을 보

는 것에 그치는 것이 아니라 이용자가 가상세계에 직접 참여

함으로써 현실세계에서 일어나는 가치 창출과 교류가 가능

하기 때문에 소통을 필요로 하는 여러 분야에 유용하다. 특
히 메타버스가 교육과 만났을 때 시너지 효과가 높다.

우선 시간과 장소 제약이 없을 뿐 아니라 일방향인 줌으

로는 사실상 학습효과가 부족한데 비해 메타버스 안에서 

양방향 소통이 가능하여 학습효과가 있다. 줌에 의한 온라

인 수업은 교수자가 말하고 모든 학생이 각자 책상에 앉아 

수업을 듣는 방식과 다르지 않으며 같은 물리적 공간에 있

는 것도 아니고, 교수자가 학생을 통제하기 어렵다. 따라서 

I. 서 론

최근에 코로나19 확산으로 인해 대면 소통이 어려워지자, 
오프라인에서만 벌어질 수 있을 것이라고 여겨졌던 활동들

이 가상세계로 전환되면서 메타버스 열풍이 불고 있다. 제
페토는 네이버Z에서 개발한 국내 대표 메타버스 플랫폼으

로, 가상세계에서 아바타를 만들어 소통하고 사진을 찍거나 

게임을 하는 등 소셜 활동을 즐기는 Z세대의 놀이터로 인기

몰이를 하고 있다. 글로벌 최대 메타버스 서비스 플랫폼인 

로블록스(RobloX)의 2022년 올해 1분기 일일 활성 이용자

(DAU) 수는 5,410만 명으로 집계되었고, 현실에서 친구나 가

족과 보내는 시간보다 메타버스에서 보내는 시간이 더 많은 

것으로 나타났다. 
메타버스는 Z세대의 놀이터를 뛰어넘어 글로벌 시장을 

선도할 미래 신산업으로도 급부상하고 있어 차세대 인터넷

을 주도할 새로운 패러다임으로 주목을 받고 있으면서 사회·
경제적 활동이 게임, 엔터테인먼트, 음악, 콘텐츠 산업 등을 

중심으로 확산 중이다[1]. 특히 교육 분야가 주목받고 있는

데, 이는 아바타를 이용한 실시간 음성 대화, 3차원 오브젝트, 
360도 영상 등을 활용하는 실감형 수업이 몰입도를 높여 비

대면·원격 교육의 한계를 극복할 수 있기 때문이다. 
본 연구에서는 메타버스의 개념을 살펴보고 메타버스를 

활용한 교육이 비대면 시대에 교육의 효과를 높일 수 있는 

대안이 될 수 있음을 고찰한다. 메타버스를 활용한 교육 중

에서도 특히 언어교육에 효과적임을 살펴보고 실제 적용사

례인 한국어 교육프로그램을 제안하고자 한다. 해마다 증가

하는 이민자들을 위한 체계적인 한국어 교육프로그램이 부

족하고 더구나 코로나19 상황에서 우리나라 다문화 가정의 

외국학생들이 효과적인 비대면 한국어교육의 기회를 보장받

지 못하고 있는 현 상황에서 메타버스 기반 한국어 교육 프

로그램은 매우 유용한 도구가 될 것이라 기대한다. 

II. 관련 연구

A. 메타버스 개념 

메타버스는 단순한 기술 혁신과 신산업 혁명을 넘어 미래 

인류 생활양식의 변화를 불러올 화두로 떠오른 용어다. ‘초월

(가상)’을 뜻하는 ‘메타(Meta)’와 ‘세계(우주)’를 의미하는 ‘유

니버스(Universe)’를 합친 말이다. 다시 말해서 정치와 사회, 
문화 등 모든 영역에서 인간세계의 현실을 가상과 융합하여 

디지털 가상세계(초월적 세계)로 옮겨 놓은 것이다.
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어 메타버스 안에서 국제 콘퍼런스에 내가 관심 있는 주제

가 있어 참여하게 됐다고 했을 때 관련된 사람과 답답함 없

이 소통하려면 영어 구사가 자유로워야 한다고 생각하게 

될 것이다. 세계적인 팬클럽을 보유한 BTS 팬클럽의 거대

한 메타버스 안에서는 글로벌 친구들과 한 마음으로 소통

하고 싶은 욕구는 어학공부의 필요성을 스스로 깨닫는 계

기가 될 것이다. 
그림 2와 같이 메타버스 안에 구현된 외국의 갖가지 이벤

트에 참여하면서 어학 공부의 필요성을 느끼고, 그 환경에 

노출되면 자연스레 어학에 대한 관심이 생겨서 강제가 아닌 

자발적 학습 동기가 유발 될 수 있다. 또한 메타버스 학습 환

경에서는 언어교육의 개인적인 수준 격차를 효과적으로 최

소화할 수도 있다. 예를 들어서 해외 유학 경험이 있는 학생

과 그렇지 않은 학생이 물리적으로 한 공간에서 수업을 받는

다면 특정 학생들이 영어 말하기를 주도할 수 있어 초보인 

학생들은 위축되기 쉽고 외국어로 말하기 수업에 부담을 느

낄 것이다[5]. 
그러나 말하기 수업을 메타버스 공간에 구현한다면 이러

한 문제를 해결할 수 있다. 메타버스 각각의 공간을 학생의 

경험과 외국어 말하기 난이도 별로 다르게 구축하고 스스로 

본인이 선택해서 특정 공간에 들어가 잘 모르는 친구와 자신

이 말하기 수준이 비슷한 이들과 상호작용하며 얘기를 나누

게 한다면 보다 흥미를 갖고 학습에 임할 수 있을 것이다. 개
인이 원하는 시간에 언제든지 들어가 학습 할 수 있고, 새로

운 친구와 교류하며 말하기에 자신감을 가질 수 있다. 또한 

학생들의 활동을 하나의 교육 데이터로 축적해서 학습 분

석을 하면 보다 효과적인 새로운 교육 모델을 구축할 수도 

있다. 

자연히 집중도가 떨어지고 콘텐츠는 학습자에게 잘 인식되

지 않는다. 
반면 메타버스를 활용하면 실제처럼 양방향 자유로운 소

통이 가능한데 메타버스 플랫폼인 게다타운을 예로 들자면 

그림 1과 같이 같은 공간에서 상호 작용이 가능하여 교수자

는 학습자인 학생들의 움직임을 관찰할 수 있다. 그리고 동

시 접속자 수가 25명까지 비용이 무료임으로 대부분의 초중

고등학교는 구축된 플랫폼 안에서 얼마든지 수업이 가능하

여 유지비용을 절약할 수 있다.
소위 ‘디지털 네이티브’인 Z세대는 디지털 기기와의 상호

작용과 가상공간 내 사람과의 만남에 더 익숙하다. 친구 집

에 놀러 가는 것보다는 메타버스 안에서 만나는 게 더 익숙

할 수 있는 학생들에게 메타버스를 활용한 교육은 그만큼 학

생들의 흥미를 끌 수 있어 효과적이다.

III. 비대면 시대 메타버스를 활용한 교육 프로그램 

제안

A. 메타버스 기반 언어 교육의 효과 

메타버스기반 교육은 위에서 살펴본 바와 같이 여러 장

점이 있는데 특히 언어 교육에 효과적이다. 무엇보다 외국

어를 습득하고자 하는 동기부여를 받을 수 있는데 예를 들

그림 1. 게더타운 플랫폼을 이용한 학습 모습

Fig. 1. Learning using the Gathertown platform.

그림 2. 메타버스 공간에서 콘퍼런스 및 패널 토론하는 모습 

Fig. 2. Conference and panel discussion in the metaverse space.
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상징성을 파악하는 과정을 통해 언어문화에 대한 학습이 가

능하다. 현재 이프랜드내에서 무료로 개방되어 있는 전시회

나 행사가 매우 많아서 학습자들에게 다양한 상황을 경험할 

수 있다는 장점이 있다. 
두 플랫폼 모두 각 교육 현장의 상황에 맞게 적용이 가능

하다는 점에서, 한국어 교육에 매우 적합한 플랫폼이다. 예컨

대, 새로운 상황에서 학습자들이 직접 문제를 해결하도록 하

는 PBL(Problem Based Learning) 기반 한국어교육이라면 게

더타운을 선택할 수 있고, 주어진 다양한 상황 속에서 실감 

나는 의사소통 과제를 수행하는 것을 지향하는 교과목이라

면 이프랜드를 선택하는 것이 바람직하다.
그러나 두 플랫폼 모두 학습용으로 만들어진 것이 아니므

로 학습을 위한 시나리오를 기획하는 것이 무엇보다 중요하

다. 가상현실과 같은 메타버스 기술을 교육적으로 활용하기 

위해서는 학습자가 현실에서 직접 경험하거나 필요로 하는 

교육 목표가 교육용 활동과 연관성을 지닐 수 있도록 하며, 
학습자가 수행해야 하는 학습 과제의 실제성을 반영한 시나

리오를 기획해야 한다. 따라서 학습자가 현실에서 직면하는 

실제적인 문제 상황을 시나리오를 통해 구현하고, 현실상황

을 해결할 수 있는 시나리오 구성이 필요하다. 

2) 한국어교육 프로그램 시나리오 구성 

제안하는 프로그램은 총 3단계에 걸쳐 진행된다. 첫째, 시
나리오를 선택하고 AI 음성인식 기술등을 적용하여 학습자

의 정확한 문장 발화를 연습한다. 둘째, 메타버스 공간에서 

주인공이 되어 학습자 간 역할극을 통해 실제 상황을 구현하

고 직접 말하기를 연습하고 줄거리를 요약하고 느낀 점을 공

유한다. 셋째, 녹화된 학습자들의 대화 장면을 보면서 교수자 

및 학습자 간 피드백 활동을 진행한다. 프로그램 흐름도는 

그림 3과 같다. 
시나리오 구성은 다음 3단계로 이루어진다.

B. 메타버스를 활용한 한국어교육 프로그램 제안 

지금까지 메타버스에 기반한 언어교육의 효과를 살펴보았

는데 적용사례로서 우리나라에 사는 외국인들을 위해 메타버

스 안에서 한국어를 습득할 수 있는 프로그램을 제안한다. 
우리나라는 해마다 증가하는 이민자들을 위한 체계적인 

한국어 교육 프로그램이 매우 부족한 상황이다. 정부와 지방

자치단체, 다문화 유관기관에서 제공하는 프로그램은 강사

의 역량 차이로 교육의 질이 고르지 않고, 학습지 교육이나 

문화 체험 방식으로 진행되는 경우도 많다[6]. 
이들 프로그램 중 대다수가 최근 코로나19 상황에 따른 비

대면 교육에도 대응하지 못해 학습자들은 효과적인 한국어

교육의 기회를 보장받지 못하고 있음으로 메타버스를 활용

한 한국어교육 프로그램이 매우 필요하다. 메타버스기반 언

어교육은 일반 교재나 PC를 활용하는 수업에 비해 접근성, 
몰입감, 실재감, 흥미를 높일 수 있고 특히, 다자간 동시 참여

가 가능한 메타버스 공간을 활용하여 학습자 간 활발한 상호

작용을 유도하여 언어 능력과 더불어 사회 적응력을 향상시

킬 수 있다[7]. 

1) 한국어교육을 위한 메타버스 플랫폼 

한국어 의사소통 상황을 실제처럼 체험할 수 있는 메타버

스 플랫폼을 직접 제작하는 것은 매우 힘든 작업이기 때문에 

개발되어 있는 메타버스 플랫폼 중 언어 교육에 가장 효과적

인 플랫폼을 활용한다. ‘게더타운’과 ‘이프랜드’의 기능을 분

석한 결과, 한국어 교육의 효율적인 진행이 가능함이 입증되

어 여기서는 두 개의 플랫폼 활용을 제안한다[8]. 
게더타운에서는 음성, 영상, 파일, 이미지 등의 형태를 모

두 공유할 수 있고, 교수자 주도로 화면을 공유할 수도 있지

만 사전에 ‘화이트보드’와 같은 오브젝트에 자료를 배치하고 

학습자들이 해당 오브젝트에 접근하면 자동 재생하도록 하

는 방법 등도 가능하여 보다 더 많은 자료를, 더 다양한 형태

로 공유하는 것이 가능하다. 이와 같은 교수학습 자료의 다

양성은 학습 과정을 보다 풍부하고 역동적으로 만들어 줄 수 

있고 특히, 아바타와 함께 줌처럼 실물을 공유할 수 있다는 

장점이 있다. 그러나, 게더타운의 경우 직접 맵을 만들어야 

하는 부담이 있다. 
이프랜드의 경우 이미 정교한 기술에 의해 제작 된 3D 공

간이 구축되어 있어 의사소통 상황을 고려해 여러 공간 중 

하나를 선택하여 언어 학습을 진행할 수 있다 는 장점이 있

다. 또한 이프랜드는 국내 통신사에서 제작한 메타버스 플랫

폼으로, 한국적 상황을 실감 나게 재현한 장소들이 많다. 따
라서 공간적 실재감을 높일 수 있고, 각 공간이 갖는 문화적 

그림 3. 한국어 교육프로그램 운영 흐름도 

Fig. 3. Korea language education program operation flow 
chart.
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IV. 결론 및 향후 과제

코로나 팬데믹 이후 메타버스는 소통이 필요한 다양한 분

야에 활용되면서 차세대 인터넷 패러다임으로 자리 잡고 있

다. 특히 비대면 교육 확산에 따른 수요가 증가하면서 메타버

스는 교육 분야에서 주목을 받고 있다. 메타버스에 기반을 둔 

가상공간 활용 수업은 실감 기술로 몰입도를 높이고 학습효과

를 극대화할 수 있어 비대면 원격 교육의 한계를 극복할 대안

으로 기대를 모으고 있다. 여러 교육 분야 중에 메타버스 학습 

환경에서 언어교육은 개인적인 수준 격차를 최소화할 수 있

어 학습에 효율적이다. 예컨대 해외 유학파 학생과 그렇지 않

은 학생이 물리적으로 한 공간에서 수업을 받는다면 입을 떼

기 힘든 학생에게는 수업에 많은 부담을 느낄 것이다. 그러나 

메타버스 안에서는 각각의 공간을 학생의 경험과 외국어 말하

기 난이도 별로 다르게 구축할 수 있어 본인 수준에 맞는 특정 

공간을 선택하여 들어가 잘 모르는 사람이라도 말하기 수준이 

비슷한 이들과 부담없이 상호작용하며 얘기를 나눌 수 있다. 
본 연구에서는 메타버스 기반한 교육의 장점을 잘 살릴 수 있

는 언어교육의 효과에 대해 고찰하고 우리나라에 사는 외국인

들을 위한 메타버스기반 한국어 교육프로그램을 제안하였다. 
여기서는 한국어 교육프로그램을 진행하기에 적합한 게

더타운과 이프랜드 메타버스 플랫폼을 활용할 것을 제안하

고 한국어를 효율적으로 학습할 수 있는 시나리오 구성과 구

체적인 시나리오 예시를 제시함으로 보다 쉽게 적용할 수 있

음을 보였다. 
메타버스 공간에서의 언어학습은 실제 현장에서 연습할 

때 겪을 수 있는 심리적 부담감을 덜어줄 뿐만 아니라, 적극

적인 소통 연습을 통해 사회적응을 도울 수 있다. 다문화 가

족을 위한 기존의 한국어교육은 중도 포기가 많고 지속적이

고 흥미로운 한국어교육 프로그램이 부족한 우리나라 상황

에서 본 연구에서 제안한 메타버스 기반 한국어 교육프로그

램은 매우 유용할 것이라 사료된다[9]. 향후 과제는 본 연구

에서 제안한 프로그램을 실제 메타버스 플랫폼안에서 구현

하는 것이다. 앞으로 메타버스를 교육에 활용하고자 하는 교

수자는 메타버스의 각 유형별 기술적 특징을 이해하고, 교과

의 특수성에 적절한 어플리케이션과 플랫폼을 선택하는 안

목을 가져야 할 것이다. 
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a) 1단계 : 영상 보며 따라 말하기

학습자는 은행, 편의점, 지하철 등 실생활과 유사한 3D 환

경에서 가상의 대화 영상을 보면서 말을 같은 속도와 억양으

로 따라 말하기를 연습한다(섀도잉 학습). 학습자의 발화 내

용은 녹음되어 음성인식AI 기술로 정확도 점수가 주어진다. 
발화 문장의 평균 점수가 90점 이상인 경우 2단계를 진행할 

수 있다.

b) 2단계: 자유롭게 대화하며 미션 수행하기

메타버스 공간에 1단계와 같은 장면에서 2인 이상의 학습

자가 캐릭터를 선택한 후 대화를 수행한다. 학습자들은 각자 

캐릭터 설정에 맞추어 자유롭게 대화하되, 1단계에서 학습한 

문장들을 활용하여 통장 개설하기, 지하철 타고 시청 가기, 
편의점에서 원하는 물건 구입하기 등 주어진 미션을 수행하

도록 한다. 교수자는 관찰자로서 활동을 지켜보며 필요한 도

움을 최소한으로 제공한다. 활동 내용은 녹화되어 피드백 자

료로 활용한다. 

c) 3단계: 교수자 및 학습자 간 피드백 활동

교수자와 학습자들은 2단계에서 녹화된 영상을 다시 보면

서 상호 피드백을 공유한다. 학습자들의 잦은 오류 등에 대

한 평가내용을 데이터화하여 이후 프로그램 구성에 반영할 

수 있다.
그림 4는 제안한 시나리오 3단계에 따른 구체적인 시나리

오로 다문화 가정의 학생들을 대상으로 ‘편의점에서 간식 구

입해서 먹기’ 예시이다 

그림 4. 한국어 교육을 위한 구체적인 시나리오 예시

Fig. 4. Examples of specific scenarios for Korea language 
education.
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