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[ 요    약 ]

본 연구에서는 학습자 관점에서 메타버스 플랫폼인 ‘스페이셜’을 중심으로 수업 도구로서의 사용자 경험을 분석하였다. 대
학 수업에서의 메타버스 플랫폼 스페이셜의 사용성 평가를 위하여 SUS를 활용하였고, 스페이셜을 활용한 수업에 대한 몰입감

과 만족도를 평가하기 위하여 Magnitude Estimation 방법을 활용하였다. 그리고 수업 도구로서의 스페이셜 사용에 관한 사용자

경험 의견을 수집하기 위하여 설문기법을 활용하였다. 스페이셜 시스템에 대한 사용성 평가 결과를 보면 수강생들은 스페이셜

의 사용성, 몰입감, 만족도에 대해 꽤 긍정적으로 평가하였다. 그리고 메타버스 플랫폼 스페이셜의 사용자 경험 내용을 보면, 수
강생들은 메타버스가 비대면 공간 속에서도 많은 사람들의 모여 소통할 수 있는 장을 제공할 수 있는 교육 도구로서 그 효용가

치를 높게 평가하는 것을 알 수 있었다. 메타버스는 다른 온라인 플랫폼에 비하여 사용편의성, 상호작용, 몰입감, 흥미유발을 장
점으로 들 수 있다. 특히 키보드와 터치방식, 그리고 디스플레이 외에 음성, 동작, 시선 등 오감을 활용한 상호작용이 가능하다

는 것이 큰 장점으로 인식되었다. 반면 메타버스의 높은 개방성과 자유도, 그리고 흥미요소는 학습을 촉진하는 동시에 저해 요
인이 될 수 있음을 알 수 있었다. 그럼에도 불구하고 결론적으로 메타버스 플랫폼 ‘스페이셜’은 온라인 강의실 생성과 다양한 
학습 기능들을 제공하고 있고, 교수자와 학습자 또는 학습자와 학습자 간의 다양한 상호작용이 가능하기 때문에 대학 수업에서 
효과적으로 적용할 수 있을 것으로 판단된다. 

[ Abstract ]

In this study, the user experience was analyzed from the learner’s point of view, focusing on the metaverse platform ‘Spatial’. 
SUS(System Usability Scale) was used to evaluate the usability of the metaverse platform ‘Spatial’ in a college class, and the Magni-
tude estimation technique was used to evaluate the immersion and satisfaction with the class. In addition, a questionnaire survey was 
used to collect user experience opinions on the use of ‘Spatial’ as a teaching tool. Looking at the usability evaluation results of the 
‘Spatial’ system, the students evaluated the usability, immersion, and satisfaction quite positively. Looking at the user experience 
of metaverse platform ‘Spatial’, it was found that students highly valued Metaverse as an educational tool that can provide a place 
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의 메타버스의 교육적 활용에 관한 연구는 대부분 온라인에

서의 만족도나 학습 성과 교육 및 메타버스 교육 활용 방안 

등이 주를 이루고 있다[11]. 또한 대부분의 연구는 초등이나 

중·고등학생을 대상으로 하고 있고 대학생들을 대상으로 한 

연구 사례를 찾기 힘들다. 향후 대학교육에서의 활용 가능성

이 높아지는 추세에 비추어, 실제 대학 수업에서 메타버스를 

활용한 수업의 적합성이나 효율성을 알아보고, 향후의 개

선 사항들을 도출하는 것이 필요하다. 따라서 본 연구에서

는 메타버스를 기반으로 한 수업에 참여한 대학생을 대상

으로 메타버스를 활용한 수업의 사용자 경험 평가 연구를 

수행하였다.

II. 문헌 연구

A. 교육분야에서의 메타버스 활용

교육분야에서의 메타버스 활용에 관한 연구사례는 주로 

메타버스 활용의 효과와 메타버스 활용 가능성에 대한 연구

로 구분할 수 있다. 그 내용을 살펴보면 다음과 같다. 
첫째 교육분야에서의 메타버스 활용 효과에 대한 연구사

례를 보면, 김조이(2021)는 예술교육 매체로서 메타버스 활

용의 효과를 연구하였는데, 메타버스를 통해 예술 교육수업

의 유희성과 전문성을 달성할 수 있다고 주장하였다[4]. 전재

욱 등(2022)은 메타버스를 활용한 건설 근로자 학습 플랫폼

에 대한 연구를 수행하였는데, 메타버스 기반의 교육 플랫폼

은 단순한 시청각자료를 통한 교육 단계를 넘어 체험을 통한 

시공지식을 얻을 수 있다는 점에서 기존의 안전 및 시공교

육과의 차별성과 효과성을 주장하였다[10]. 정기성 등(2016)
은 몰입형 전래동화 콘텐츠 제작을 위한 가상현실 기술에 대

한 연구를 통하여, 가상현실 교육이 학습자의 학습 몰입 향

상에 긍정적인 효과를 나타낸다고 하였다[12]. 전재천과 정

순기(2021)는 메타버스 기반 플랫폼을 교육에 활용한 연구를 

통하여 학습자는 학습 현존감을 느끼고 학습동기와 몰입이 

I. 서 론

COVID-19 팬데믹 상황은 교육, 쇼핑, 의료, 엔터테인먼트, 

제품 개발 등 다양한 분야에서 가상현실(Virtual Reality), 증
강현실(Augmented Reality), 혼합현실(Mixed Reality) 등의 형

태로 메타버스의 활용을 가속화하고 있다[1]. 메타버스는 초

월, 가상을 의미하는 메타(meta)와 세계, 우주를 뜻하는 유니

버스(universe)의 합성어로 현실을 초월한 가상의 세계를 의

미한다[2-4]. 이 외에도 많은 연구자 및 기관에서 메타버스의 

개념을 정의하고 있다. 
이승환(2021)은 메타버스를 가상과 현실이 상호작용하

며 공진화하고 그 속에서 사회, 경제, 문화 활동이 이루어지

면서 가치를 창출하는 세상을 의미한다고 하였다[5]. 계보

경 등(2021)은 물리적 세계와 가상 세계의 단순 결합이 아니

라, 결합을 통한 상호작용이고, 나아가 결합속에서 일상생활

과 경제활동이 영위되는 세계를 의미한다고 하였다[6]. 김상

균(2020)은 아날로그 세상에서 채우기 부족한 욕구를 채우기 

위해 일상이 디지털 세계로 이동, 확장되고 있는 모든 현상

을 지칭하고 있으며[2], ASF(2007)에서는 가상적으로 향상된 

물리적 현실과 물리적으로 영구적인 가상공간의 융합으로 

정의하고 있다[5]. 
메타버스는 포스트 인터넷 시대를 주도하는 신 패러다임

으로 언급되고 있으며 글로벌 IT기업들은 메타버스를 새로

운 기회로 인식하고 있고[5], 실제 세계 시가총액 1-8위 기

업 절반이 메타버스 관련 기업으로, 메타버스는 세계 경제

의 중심이 되고 있다[2]. 따라서 메타버스라는 개념이 등장

한 이후 메타버스를 활용하기 위한 많은 노력과 연구가 진행

되어 왔고, 교육분야도 예외는 아니다[6]. 실제 교육분야에서

의 메타버스 적용 움직임은 어떤 다른 분야보다 활발하다[7]. 
COVID-19로 인한 원격수업으로 인해 교수자와 학생들은 디

지털 공간에서 만나고 있고, 교수자들은 디지털 공간에서 보

다 확장된 경험을 제공하기 위하여 메타버스를 교육에 접목

하려는 노력을 하고 있다[8]. 이와 관련하여 많은 연구자가 

메타버스의 교육적 활용에 대하여 연구하였다. 하지만, 기존

for many people to gather and communicate even in a non-face-to-face space. Compared to other online platforms, metaverse has 
advantages in ease of use, interaction, immersion, and interest. In particular, in addition to keyboard, touch, and display, interaction 
using the five senses such as voice, motion, and gaze was recognized as a great advantage. On the other hand, it was found that high 
openness, freedom, and interest factors can both promote learning and inhibit learning. Nevertheless, it is judged that the metaverse 
platform ‘Spatial’ can be effectively applied in college classes because it enables various interactions between instructor and learner 
or between learner and learner. 

Key Words: Magnitude Estimation, Metaverse, Spatial, System Usability Scale, User Experience 
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메타버스 교육 활용 방안 등이 주를 이루고 있다[11]. 그리고 

대부분의 연구는 초등이나 중·고등학생을 대상으로 하고 있

고 대학생들을 대상으로 한 연구 사례를 찾기 힘들다. 향후 

대학교육에서의 활용 가능성이 높아지는 추세에 비추어, 실
제 대학 수업에서 메타버스를 활용한 수업의 적합성이나 효

율성을 알아보고, 향후의 개선 사항들을 도출하는 것이 필요

하다. 

B. 메타버스 플랫폼

메타버스는 게임, SNS 등 서비스 플랫폼과 결합되어 급속

하게 발전하고 있다. 메타버스 플랫폼에는 로블록스, 마인드 

크래프트, 포트나이트, 제페토, 샌드박스, 디센트럴랜드 등이 

있다 [5]. 로블록스는 가상 세계를 스스로 창조하고 실시간으

로 게임을 즐길 수 있는 플랫폼이고, 마인드크래프트는 레고 

같은 블록을 이용자가 마음대로 쌓아서 새로운 가상세상을 

만드는 게임 플랫폼이다. 포트나이트는 배틀 로얄 방식의 게

임과 함께 파티 로얄이라는 공간에서 사용자들이 함께 어울

리며 즐겁고 편한 시간을 보낼 수 있도록 지원하는 게임 플

랫폼이고, 제페토는 3D 아바타 기반 Social 네트워크 서비스 

플랫폼이다. 샌드박스는 블록체인 기반의 가상게임, 생활 플

랫폼이고, 디센트럴랜드는 블록체인 기반 가상세계 플랫폼

이다. 메타버스 제작·구현 플랫폼의 활용 영역이 게임을 넘어 

전 산업에 확대 중이며, 진화된 플랫폼도 지속 등장하고 있

는데, Mesh, Spatial, Glue 등과 같은 다양한 메타버스 기반 협

업 플랫폼이 개발되어 비대면 상황과 맞물려 사용량이 급증

하고 있다. 특히 AR기반 원격협업 도구를 제공하는 Spatial의 

사용량은 코로나 19 이전보다 10배 이상 증가하였다[5]. 
스페이셜(Spatial)은 2016년 설립되어 개인의 아바타를 만

들고 함께 협업하는 것처럼 공동 작업할 수 있는 서비스를 

제공한다. 초창기에는 VR이나 AR기기 없이 사용자 접근이 

어려웠으나 현재는 웹브라우저를 통하여 키보드와 마우스를 

활용해 문서를 올리고 이미지를 업로드하는 등의 참여가 가

능하다. 또한 가상세계에서 손으로 글씨를 쓰거나 생각을 정

리하고 시각화하여 제시하는 등의 협업 활동이 가능하다[6]. 
스페이셜은 온라인 강의실 생성과 다양한 학습 기능들을 제

공하고 있고, 교수자와 학습자 또는 학습자와 학습자 간의 

다양한 상호작용이 가능하기 때문에 대학 수업에서의 활용 

가능성이 높다. 따라서 본 연구에서는 메타버스 플랫폼 스페

이셜을 기반으로 한 수업에 참여한 대학생들을 대상으로 메

타버스를 활용한 수업의 사용자 경험에 관한 연구를 수행하

고자 한다.

촉진될 수 있다고 주장하였다[11]. 김나랑(2022)은 메타버스 

특성요인과 학습 몰입 및 학습만족도간의 구조적 관계분석

을 통하여 메타버스가 갖는 흥미성과 상호작용이 학습참여

와 학습 몰입을 지속화하고 학습 실재감을 높여 학습 만족도

를 향상한다고 주장하였다[7]. 주수완(2022)은 메타버스 플

랫폼 제페토를 대상으로 한 현존감 관점에서의 사용자 경험

을 연구를 통하여 메타버스 플랫폼에서의 현존감 결정요인

으로 사실성과 상호작용성을 주장하였다[14]. 김수향과 문미

경(2021)은 메타버스와 미래교육 학습자의 정체성에 관한 연

구를 통하여 메타버스가 미래 교육에서 요구되는 학습자 정

체성 및 역량을 제고할 수 있다고 주장하였다[17]. 교육분야

에서의 메타버스 활용 효과에 대한 연구사례들로부터 메타

버스가 수업의 유희성, 전문성, 차별성, 현존감, 몰입감, 흥미

성, 만족도 등의 긍정적 효과를 가져오는 것을 알 수 있다.
둘째 교육분야에서의 메타버스 활용 가능성에 대한 연구

사례를 보면, 이용섭(2021)은 초등 예비교사들을 대상으로 

메타버스의 교육적 활용가능성에 대한 인식 연구를 통하여, 
초등학교 예비교사의 메타버스에 대한 이해정도는 높은 수

준이었지만, 교육에서 메타버스를 활용한 경우는 드물었다

는 분석결과를 제시하였다[9]. 류선숙(2022)은 메타버스 기

반의 한국어 교과목 설계에 관한 연구를 통하여 메타버스 플

랫폼이 한국어 교과목 운영에 적합하게 활용될 수 있다고 하

였다[13]. 한송이와 노양진(2021)은 메타버스 활용교육에 대

한 대학 교수자의 인식 연구에서 메타버스를 학습자 중심활

동 수업에서 수업 내용 및 학습활동의 보조적 전달 도구로 

활용되는 것이 적절하다고 하였다[14]. 진승현(2021)은 예술 

교육에서 메타버스의 활용가능성에 관한 연구에서 메타버스

가 예술 교육에 활용가능함을 주장하였다[16]. 홍희경(2021)
은 메타버스의 교육적 적용에 관한 연구를 통하여 메타버스

는 학생들의 대학에 대한 소속감 제고와 친밀감 형성에 기여

할 수 있고, 미래형 홍보 수단 및 인재양성의 도구로 활용될 

수 있으며, 수업의 참여 및 성취 향상, 그리고 동기유발 도구

로 활용가능하다고 주장하였다[18]. 김준호 등(2022)은 비대

면 교육을 위한 메타버스 구축 및 활용 사례 연구를 통하여 

학습자들이 메타버스를 활용한 교육을 긍정적으로 생각하고 

있다고 하였고[19], 박진철(2021)은 한국어 교육에서의 메타

버스 활용에 관한 연구를 통하여 메타버스의 언어 교육에서

의 활용방안과 수업 모형을 제시하였다[20]. 교육 분야에서

의 메타버스 활용 가능성에 대한 연구사례들로부터, 메타버

스가 초등, 중등, 대학 수업에서 효과적인 수업 도구로 활용

가능함을 알 수 있다.
많은 연구자가 메타버스의 교육적 활용에 대하여 연구하

였지만, 대부분 온라인에서의 만족도나 학습 성과 교육 및 
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수로 변환되어 사용성 점수가 도출된다. SUS 점수의 계산방

법은 1, 3, 5, 7, 9번 문항은 부여된 점수에서 1을 빼주고, 
2, 4, 6, 8, 10번 문항은 5에서 부여된 점수를 빼준 후에, 변

환된 점수의 합에 2.5를 곱해서 계산된다. 표 1은 SUS 평가 

양식이다. 

B. Magnitude Estimation를 활용한 몰입감과 만족도 

평가

본 연구에서는 몰입감과 만족도 평가를 통하여 대학 수

업에서 메타버스 플랫폼을 활용하는 것의 적합성과 시스템 

사용성과의 관계를 파악해보고자 한다. 학습활동에서의 몰

입감은 학생들이 학습에 얼마나 집중하고 있는지를 나타내

는 개념이다[22]. 몰입감은 학습자가 성취하고자 하는 학습

결과를 위하여 학습 과정에 지속적으로 쏟는 노력을 나타

III. 연구방법

본 연구에서는 메타버스 플랫폼인 스페이셜을 중심으로 

대학수업에서의 활용가능성을 알아보기 위하여 K 대학교에

서 개설된 학부과정의 ‘Human-Computer Interaction’ 수강자

들 21명을 대상으로 사용자 경험 평가를 진행하였다. 학생들

은 컴퓨터, 태블릿, 노트북 등을 자유롭게 활용할 수 있는 역

량을 갖추고 있었다. 메타버스를 활용한 수업에 참여하기 전

에 학생들을 대상으로 메타버스 플랫폼 스페이셜에 대한 사

용방법을 설명하였다. 메타버스를 활용한 수업은 8주 이상 

진행되었고, 한학기의 마지막 수업이 종료된 후에 메타버스

를 활용한 수업의 사용자 경험 평가가 설문조사 형태로 진

행되었다. 평가 방법은 정량 평가와 정성평가로 진행되었고, 
정량 평가에서는 스페이셜에 대한 사용성, 몰입감, 만족도를 

평가하였다. 사용성 평가를 위해서는 System Usability Scale 
(SUS) 방법을 활용하였고, 몰입감과 만족도 평가를 위해서는 

Magnitude Estimation 방법을 활용하였다. 그리고, 정성평가

에서는 메타버스 활용 수업에 대한 장점과 개선점을 작성하

도록 하였다. 아래 그림은 메타버스를 활용한 수업장면이다.

A. SUS를 활용한 사용성 평가

SUS(System Usability Scale)는 사용성을 매우 빠르고 쉽게 

측정할 수 있는 도구로, 하드웨어, 소프트웨어, 모바일 장치, 
웹 사이트 및 응용 프로그램을 비롯한 다양한 제품과 서비스

를 평가할 수 있는 방법이다[21]. SUS는 피실험자들이 그들

의 동의 수준을 평가하는 10개의 문항으로 구성되는데, 문항

의 절반은 긍정, 절반은 부정적인 문항으로 구성된다. 각 문

항에 대하여 5점 척도(1점은 매우 부정, 5점은 매우 긍정)로 

평가되고, 10개 문항의 평점은 최종적으로 100점 척도의 점

그림 1. 메타버스를 활용한 수업 장면

Fig. 1. Class scenes using Metaverse.

표 1. SUS 평가양식

Table 1. SUS evaluation form

평가항목

① 이 시스템을 자주 이용하고 싶다는 생각이 든다.

② 이 시스템이 불필요하게 복잡하다는 것을 알았다.

③ 이 시스템을 사용하기 쉽다고 생각했다.

④ 이 시스템을 사용하려면 기술자의 지원이 필요하다고 생각한다.

⑤ 이 시스템의 다양한 기능이 잘 통합되어 있다는 것을 알았다.

⑥ 이 시스템에 일관성이 결여된 부분이 많다고 생각했다.

⑦ 나는 대부분의 사람들이 이 시스템을 사용하는 방법을 매우 빨리 배울  

    것이라고 생각한다.

⑧ 이 시스템을 사용하기가 매우 복잡하다는 것을 알았다.

⑨ 나는 이 시스템을 사용하면서 매우 자신감을 느꼈다.

⑩ 나는 이 시스템을 사용하는 방법을 알기 위하여 많은 것을 배워야 했다.
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메타버스의 수업활용에 관한 사용자 경험 분석 -스페이셜(Spatial)을 중심으로 -

꽤 높은 수준의 사용성을 제공하는 것으로 나타났다. 물론 

SUS 점수가 비교 평가의 목적으로 더 강력한 의미를 제공하

지만, 학습자들이 평가한 76.43의 점수는 스페이셜에 대한 사

용성을 꽤 긍정적으로 평가하는 것을 알 수 있다. 성별에 따

른 SUS 평균치 분석을 위하여, 우선적으로 Shapiro-Wilk test
를 통한 데이터의 정규성을 검정하였다. Shapiro-Wilk test는 

데이터의 개수가 적을 때 데이터의 정규성을 가정할 수 있

는지 검정하는 방법으로, 유의확률이 유의수준 0.05보다 작

으면 귀무가설이 채택되어 정규성을 가정할 수 있다. SUS에 

대한 Shapiro-Wilk test 결과에서는 남학생(p=0.066), 여학생

(p=0.452) 모두 SUS 점수에 대한 정규성을 가정할 수 있는 

것으로 나타났다. 성별에 따른 SUS의 평균에 분석을 수행하

였고, 그 결과 남학생은 77.85, 여학생은 75.71로 남학생의 사

용성 점수가 높게 나타났지만, 그 차이는 유의수준 0.05에서 

통계적으로 유의하지 않게 나타났다 (p=0.706). 

2) 스페이셜에 대한 몰입감 분석

메타버스 플랫폼 스페이셜을 활용한 수업에서 수업에 대

한 몰입감 점수는 66.95으로 아주 높은 수준을 보여주지는 

않았지만, 그래도 몰입감 측면에서 긍정적인 반응을 보이

는 것을 알 수 있다. 성별에 따른 몰입감의 평균치 분석을 위

하여, 우선적으로 Shapiro-Wilk test를 통한 몰입감 점수의 

정규성을 검정하였고, 그 결과 남학생 (p=0.136)과 여학생 

(p=0.143) 모두 몰입감 점수에 대한 정규성을 가정할 수 있는 

것으로 나타났다. 성별에 따른 몰입감 분석결과를 보면, 남학

생은 69.00, 여학생은 66.00로 남학생의 몰입감이 높게 나타

났지만, 그 차이는 유의수준 0.05에서 통계적으로 유의하지 

않게 나타났다 (p=0.480).

내는 척도이다[23]. 학습 과정에서의 몰입감이 높으면 학업

성취 수준이 높아지는 것 이외에 학습 과정에 대한 만족감

과 자긍심, 성취감이 높아진다[24]. 따라서 메타버스를 활용

한 수업의 몰입감이 높다는 것은 메타버스가 수업을 위한 효

과적인 도구로 활용될 수 있다는 것을 의미한다. 그리고 만

족도는 학습에 대한 수강자들의 만족 정도를 나타내는 척도

로, 학습자들의 욕구가 얼마나 충족되었는지에 대한 지표로 

사용된다[25]. 메타버스를 활용한 수업에서의 만족도가 높을

수록 그만큼 메타버스가 수업 도구로 효과적이라는 것을 의

미한다. 본 연구에서는 몰입감과 만족도를 평가하기 위하여 

Magnitude Estimation 방법을 활용하고자 한다. 

Magnitude Estimation은 피실험자가 인지된 자극의 강도

에 대해 수치적 추정치를 판단하고 할당하는 정신물리학적 

방법이다. Magnitude Estimation 절차는 피실험자가 지각하

는 자극 크기에 비례하는 수치 값을 할당하여 물리적 자극

의 크기를 추정하도록 요구한다. 밝기, 음량 또는 촉각 자극

과 같은 모든 감각 양식에 대해 매우 신뢰할 수 있는 판단을 

얻을 수 있다[26]. 일반적으로 인간의 직관을 측정하는 데 사

용되는 5점 또는 7점 척도와 달리 Magnitude Estimation은 연

속적인 수치 척도를 사용하는데, 이는 통계적으로 유의미한 

결과를 산출할 수 있을 만큼 충분히 강력하다[27]. 본 연구

에서는 메타버스 플랫폼 스페이셜에 대한 몰입감과 만족도

를 평가하기 위하여 최저는 0점, 최고는 100점의 Magnitude 
Estimation 방법을 활용하였다. 다음은 만족도와 몰입감의 평

가 양식이다

① 메타버스 플랫폼 스페이셜에 대하여 온라인 수업도구

로서의 만족도를 다음의 평가 척도에 표시하여 주십시오.

② 메타버스 플랫폼 스페이셜을 활용한 수업에 대하여 귀

하가 느끼는 몰입 정도를 다음의 평가척도에 표시하여 주십

시오.

IV. 연구결과

A. 스페이셜의 사용성 분석

1) SUS 점수의 분석

메타버스 플랫폼 스페이셜에 대한 SUS 점수는 76.43으로 

그림 2. 평균 SUS 점수

Fig. 2. Average SUS score.
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상관성은 높지 않게 나타난 반면, 만족도와 몰입감의 상관계

수는 0.458로 유의수준 0.05에서 유의미한 상관성을 보였다. 
즉 몰입감이 높아질수록 스페이셜에 대한 만족도도 높아지

는 것을 알 수 있지만, 시스템의 사용성은 만족도와 유의미

한 상관성을 보이지는 않았다.

B. 스페이셜의 사용자 경험 분석

COVID-19이전 교육에서 원격, 비대면이 차지하는 비율

은 매우 낮았는데, 2019년 전체 대학의 온라인 강의비중은 

0.92%에 불과하였다[2]. 하지만, COVID19 이후로 여러 국

가의 교육기관이 온라인 수업을 진행하면서 그 비율이 급속

하게 증가하였고, 그 중에서 가장 많이 채택한 플랫폼은 줌

(zoom)이다. 줌은 실시간 원격수업을 가능하게 하지만, 기업

의 화상회의를 목적으로 개발된 플랫폼이기 때문에, 교수자

와 학생들과의 다양한 상호작용과 가상의 학습공간을 지원

하는데 한계가 있다. 그에 대한 대안으로 급속하게 부상한 

것이 메타버스이다. 본 절에서는 줌과 스페이셜을 활용한 

수업에 참여한 학생들의 사용자 경험을 바탕으로 줌과 비

교한 스페이셜을 활용한 수업의 장점과 단점에 대하여 분

석하였다.

1) 온라인 수업도구로서 메타버스의 장점

수업에 참여한 학생들의 사용자 경험을 분석한 결과로부

터 다양한 장점들이 도출되었지만, 크게 분류하면 사용편의

성, 상호작용, 몰입감, 흥미성, 실재감 등으로 요약할 수 있다. 
사용편의성과 관련하여 ‘호스트의 허락에 상관없이 입퇴장

이 자유로운 점이 좋았다’, ‘줌과 달리 메타버스에서는 자신

의 모습에 대한 부담감이 없어서 좋았다’, ‘직접 상대 얼굴을 

보지 않고 대화를 하는 것이므로 줌 보다는 자유스럽다’, ‘별
도의 표현(말, 화상 등)을 하지않아도 사용자들의 참여도를 

3) 스페이셜에 대한 만족도 분석

수업 도구로서의 메타버스 플랫폼 스페이셜에 대한 만족

도 점수는 81.76으로 아주 높은 수준의 만족도를 보여주었다. 
학습자들은 수업 도구로서 스페이셜을 매우 만족스럽게 사

용하는 것을 알 수 있다. 성별에 따른 만족도 평균치를 분석

하기 위하여, 우선적으로 Shapiro-Wilk test를 통한 만족도 점

수의 정규성을 검정하였고 그 결과 남학생(p=0.051)과 여학

생(p=0.293) 모두 유의수준 0.05에서 정규성을 가정할 수 있

는 것으로 나타났다. 성별에 따른 만족도 분석결과를 보면 

남학생은 85.58, 여학생은 80.00으로 남학생의 만족도가 높

게 나타났지만, 그 차이는 유의수준 0.05에서 통계적으로 유

의하지 않게 나타났다(p=0.209).

4) 스페이셜에 대한 만족도와 SUS점수, 몰입감의 상관

분석

만족도와 SUS점수, 몰입감의 상관분석 결과를 보면, 만족

도와 SUS 점수의 상관계수는 0.256으로 만족도와 사용성의 

그림 3. 평균 몰입감 점수

Fig. 3. Average emersion score.

그림 4. 평균 만족도 점수

Fig. 4. Average satisfaction scores.

표 2. 상관분석표

Table 2. Correlation Analysis 

SUS score Satisfaction Immersion

SUS
Pearson Corr.
Sig. (two-tailed)

N

1

21

0.256
0.291

19

0.223
0.358

19

Satisfaction
Pearson Corr.
Sig. (two-tailed)

N

0.256
0.291

19

1

19

0.458*
0.049

19

Immersion
Pearson Corr.
Sig. (two-tailed)

N

0.223
0.358

19

0.458*
0.049

19

1

19

*. 상관계수는 0,05(양쪽)에서 유의합니다.
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유나 자유로운 불러오기가 불가능하다’ 등의 의견이 있었다. 
메타버스의 자유도와 흥미요소에 관한 문제점으로 제기된 

의견으로는 ‘다양한 요소가 있어 흥미를 유발하지만, 수업을 

할 때는 산만함을 준다’, ‘수업중 춤을 춘다거나 공간을 배회

하는 학생이 있어 수업에의 집중을 저해한다’, ‘실제 얼굴을 

활용하여 아바타를 만들 수 있지만 그렇게 만들어진 아바타

가 매력적이지 않다’ 등의 의견이 있었다. 
 

V. 결론 및 제언

메타버스는 오프라인에서 수업을 진행하던 강의실을 온

라인에 생성하고, 학습자는 자신이 원하는 모습으로 아바타

를 생성하여 강의에 참여하는 방식으로 온라인 원격 수업을 

진행할 수 있는 플랫폼이다. 특히 메타버스 플랫폼 스페이셜

은 온라인 강의실 생성과 다양한 학습 기능들을 제공하고 있

고, 교수자와 학습자 또는 학습자와 학습자 간의 다양한 상

호작용이 가능하기 때문에 대학 수업에서 효과적으로 적용

할 수 있다. 대학 수업에서의 메타버스 활용에 대한 적합성

을 알아보기 위하여 다양한 관점에서의 연구가 필요하다. 이
러한 필요성에 따라 본 연구에서는 메타버스(Metaverse) 플
랫폼을 활용한 수업에 참여한 학생들을 대상으로 스페이셜

에 대한 사용자 경험 분석을 수행하였다.
대학 수업에서의 메타버스 플랫폼 스페이셜의 사용성 평

가를 위하여 SUS를 활용하여 분석한 결과를 보면, 수강생들

은 스페이셜의 사용성을 꽤 높게 평가하였고 성별에 따른 차

이는 크게 나타나지 않았다. 그리고 스페이셜을 활용한 수업

의 몰입감과 만족도에 대한 평가 결과도 꽤 높은 수준을 보

였으며, 성별에 따른 차이는 크게 나타나지 않았다. 
비대면 온라인 플랫폼으로 대표적인 줌과 비교한 메타버

스 플랫폼 스페이셜의 장점과 개선점에 대한 사용자 경험 데

이터를 분석한 결과를 보면, 수강생들은 메타버스는 비대면 

공간 속에서도 많은 사람들의 모여 소통할 수 있는 장을 제

공할 수 있는 교육 도구로서 그 효용가치를 높게 평가하는 

것을 알 수 있었다. 메타버스는 아바타와 같은 대리인을 통

해 평등한 위치에서 타인과 보다 적극적으로 소통하고 협력

하는 기회를 부여하고 있는 것을 긍정적으로 평가하고 있었

다. 즉 수강생들은 메타버스 공간에서 자신의 개성, 가치관, 
인격 등이 투영된 아바타를 자유롭게 꾸밀 수 있고, 교수자

와 학습자가 동등하게 아바타를 활용함으로써 체면이나 눈

치와 같은 현실의 제약을 벗어나 편안한 상황에서 상호작용

할 수 있는 것을 만족스럽게 생각하였다. 그리고 수강생들은 

메타버스 공간에서 이루어지는 수업에 참여하는 것을 게임

확인할 수 있는 방법이 다양하다’, ‘메모나 수업자료를 지원

하는 다양한 파일 형태로 업로드할 수 있다’ 등의 의견이 있

었다. 흥미성과 관련한 의견으로는 ‘줌에 비해 흥미를 유발

할 수 있는 요소가 많아서 좋았다’, ‘메타버스 내에서 여러 가

지 활동이 가능하다’, ‘이모티콘 표현, 아바타 조작이 가능하

여 재미 요소가 많다’, ‘재미 요소로 인해 발표의 형식적이고 

긴장된 분위기를 해소하는 효과가 있다’ 등의 의견이 있었다. 
몰입감과 관련한 의견으로는 ‘실재감이 있어 발표화면에 집

중할 수 있는 점이 좋았다’, ‘줌과 비교하여 가상공간이지만 

같은 공간에 있어 수업 분위기 좋게 느껴졌다’ 등의 의견이 

있었다. 상호작용과 관련한 의견으로는 ‘자신의 캐릭터를 통

한 자유로운 리액션이 가능하다’, ‘카메라를 켜지 않아도 소

통에 무리가 없다’, ‘줌과 달리 다른 사람들이 내 발표자료를 

다같이 보고 듣고 있다는 느낌을 직관적으로 받을 수 있어 

좋다’, ‘아바타의 감정표현을 통해 나의 의견을 간단하게 피

력할 수 있어 교수님과의 의사소통이 어렵지 않다’ 등의 의

견이 있었다. 현존감과 관련한 의견으로는 ‘3차원적으로 수

업을 청강하여 실제 수업을 듣는 것과 같은 생동감이 있다’, 
‘참여한 캐릭터들이 다 같이 강의자료를 바라보며 소통하는 

모습이 가상세계이지만 다같이 모여서 소통하는 현실과 유

사하다’, ‘스페이셜은 가상 아바타임에도 불구하고 공간이 

존재하고 움직일 수 있어 타인과 모여 있다는 느낌을 준다’ 
등의 의견이 있었다. 

2) 온라인 수업도구로서 메타버스의 단점

메타버스를 활용한 수업은 다른 온라인 플랫폼에 비해 학

생들이 경험하는 많은 장점이 있지만, 여러가지의 단점도 제

기되었다. 예를들어 메타버스 공간에서 다른 학습자의 장난 

및 방해, 과도한 표현과 움직임, 그리고 메타버스의 흥미요소

와 자유도는 학습을 촉진하는 동시에 저해 요인이 될 수 있

음이 제기되었다.
메타버스 공간내에서의 다른 학습자의 장난과 방해에 관

련된 의견으로는 ‘자료를 보는 과정에서 사물이나 아바타에 

가려지는 경우가 있다’, ‘다른 사람에 의해 PPT 발표 자료가 

조작될 수 있다’ 등의 의견이 있었다. 그리고 구성요소 조작

과 관련한 어려움을 제기한 의견도 있었는데, ‘자료를 공유하

는 과정이 자유도가 높지만 조정의 어려움이 있다’, ‘자료 화

면을 띄울 때 위치, 각도, 장애물 등을 고려하여 조절해야 하

는 것이 번거롭다’, ‘수업 자료를 메타버스 환경에 띄울 시 전

체화면으로의 전환이 어려워 수업자료의 작은 글씨 등은 잘 

안보이는 경우가 있다’, ‘메타버스 공간에서의 자료의 위치, 
크기, 각도 조정이 어렵다’, ‘다른 플랫폼은 누구나 화면공유

가 가능하다. 하지만 스페이셜의 경우 호스트외에는 화면공
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처럼 재미와 흥미를 느끼는 것으로 나타났다. 결론적으로 메

타버스를 활용한 수업에 참여한 수강생들의 사용자 경험 분

석을 통하여 메타버스는 다른 플랫폼에 비하여 사용편의성, 
상호작용, 몰입감, 흥미유발을 장점으로 들 수 있고, 특히 키

보드와 터치방식, 그리고 디스플레이 외에 음성, 동작, 시선 

등 오감을 활용한 상호작용이 가능하다는 것을 큰 장점으로 

생각하고 있는 것으로 나타났다. 줌과 같은 기존의 원격 수

업 플랫폼은 주의집중의 어려움, 표정 및 신체 움직임 등의 

제한된 상호작용, 인터넷 및 기기 조작의 어려움 등을 제기

하였지만, 메타버스는 원격 수업의 단조로운 상호작용을 극

복하고 가상 세계가 제공하는 흥미 요소를 이용하여 수강생

들의 관심과 참여를 끌어낼 수 있다는 것이 중요한 장점임을 

알 수 있었다.
반면 메타버스 공간에서 다른 학습자의 장난 및 방해, 과

도한 표현과 움직임 등으로 일부 학습자들이 불편함을 느끼

는 경우가 있었다. 그리고 메타버스의 높은 개방성과 자유도

를 무분별하게 활용하는 것은 부정적 측면이 있음을 알 수 

있었다. 또한 수강생들은 디바이스 조작 및 규격의 문제, 통
신 지연 등으로 학습에 어려움을 겪는 경우가 많았다. 그리

고 메타버스의 흥미요소와 자유도는 학습을 촉진하는 동시

에 저해 요인이 될 수 있음을 알 수 있었다. 즉 학습자 일부가 

교수 학습활동에 관련 없이 공간을 돌아다니거나 미리 제작

해 둔 오브젝트를 변형시키는 경우도 있기 때문에, 이를 방

지하기 위하여 시스템 측면에서 학습자들에게 제한된 기능

만을 이용하게 하거나 일괄 통제할 수 있는 기능을 제공하는 

것도 필요함을 제기하였다. 
그리고 메타버스에서의 학습 경험 향상을 위한 상호작용 

방식(사용자 인터페이스)의 개선도 고려해볼 필요가 있다. 
현재의 주요 메타버스 서비스는 사실상 2D 기반의 GUI에 의

존하고 있어 아바타의 동작을 위한 조작법을 익혀야 하는 등 

상호작용 방식의 한계를 갖고 있다. 아바타 등 다양한 가상

현실의 요소들이 학습 실재감을 높이는 장점이 되나 학습 시

에는 역으로 주의를 산만하게 하여 지속적인 학습의 몰입에

는 도움이 되지 않을 수도 있다는 점은 아쉽다고 할 수 있다. 
하지만 결론적으로 메타버스는 물리적인 거리감을 극복

할 수 있으므로 비대면 시대에 양질의 수업과 강의실 및 실

습실 환경을 가상으로 제공할 수 있는 매력적인 도구로 판단

된다. 기존의 메타버스 플랫폼을 최대한 활용하여 학습 목적

에 맞는 공간을 구성하고 콘텐츠를 제공한다면 훌륭한 수업 

도구로 활용가능할 것으로 판단된다.
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