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메타버스 플랫폼 게더타운 기반 비대면수업의 학습
만족도와 지속이용의도에 미치는 요인 연구+

(A Study on Factors Affecting Learning Satisfaction and Continuous
Use Intention in Non-face-to-face Classes based on Metaverse

Platform Gather.Town)

김 나 랑1), 김 연 국2)*
(Na Rang Kim and Yeonkook J. Kim)

  요 약 본 연구의 목적은 메타버스 기반 비대면 수업에서 학습만족도와 지속이용의도에 영향을
미치는 요인을 찾아내는데 있다. 이를 위해 기술수용모형과 정보시스템 성공모형을 토대로 가설을
세우고, 메타버스 플랫폼 중 게더타운을 이용한 수업 경험이 있는 학생을 대상으로 2021년 11월 22
일에서 2022년 1월 3일까지 온라인과 오프라인을 기반으로 설문조사를 실시하여 불성실한 응답을
한 설문지를 제외하고 122부를 대상으로 PLS 구조방정식을 이용하여 분석 하였다. 분석결과 플랫
폼 품질요인 모두 용이성에 영향을 미치지만, 유용성에서는 콘텐츠 품질만 영향을 가지고 있었다.
용이성은 유용성에 영향을 미치고, 유용성과 용이성이 학습만족도에, 유용성과 학습만족도가 지속이
용의도에 정(+)의 영향을 가지고 있었다. 본 연구의 의의는 메타버스 기반 비대면 수업에서 학습만
족도와 지속이용의도에 영향을 미치는 변수를 실증적으로 분석하였다는 점에 있다. 후속 연구에서는
게더타운을 비롯한 다양한 메타버스 기반 플랫폼을 대상으로 학습만족도와 지속이용의도에 영향을
미치는 변수들에 대한 추가 연구가 필요하다.

핵심주제어: 비대면수업, 메타버스, 게더타운, 기술수용모형, 정보시스템 성공모형, 학습만족도, 지
속이용의도, PLS 구조방정식

Abstract This study aims to determine the factors that affect learning satisfaction and
continuous use intention in metaverse-based non-face-to-face classes. Therefore, a hypothesis
was established based on the technology acceptance model and information system success
model, and a survey was conducted from November 22, 2021 to January 03, 2022 for students
who had class experience using Gather.town—a metaverse platform. PLS Structural Equation was
conducted on 122 copies, excluding the questionnaires with insincere responses. The results reveal
that “all platform quality” factors influenced “easiness,” “content quality” influenced “usefulness,”
“easiness” influenced “usefulness,” “easiness” and “usefulness” influenced “learning satisfaction,”
“usefulness” and “learning satisfaction” had a positive effect on “continuous use intention.” This
study is significant because it empirically analyzes the variables that affect learning satisfaction
and continuous use intention in metaverse-based non-face-to-face classes. In follow-up studies,
additional research is required on the variables that affect learning satisfaction and continuous
use intention targeting various metaverse-based platforms, including Gather.town.

Keywords: Non-face-to-face class, metaverse, technology acceptance model, information
system success model, learning satisfaction, continuous use intention, PLS Structural Equation
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1. 서 론

코로나19 팬데믹(pandemic) 이전 우리나라에

서 비대면 교육은 정부 주도로 진행되었고, 혁

신적인 교육 프레임의 변화를 가져온 ‘MOOC

(Massive Open Online Course)’ 역시 일부 현

장에서 사용되었다(Lee, 2016). 하지만 팬데믹으

로 대면 교육이 어려워짐에 따라 플랫폼, 네트

워크, 인공지능, 가상현실, 빅데이터 등 첨단기

술과의 융합이 교육현장에 가속화되고 비대면

수업으로의 진행이 폭발적으로 일어났다. 대유

행 초기는 갑작스런 비대면 수업 전환으로 이에

대한 준비가 미흡하여 LMS(Learning Management

System), 유튜브나 EBS(Educational Broadcasting

System) 등을 통하여 기존에 녹화된 콘텐츠를

제공하였다. 이후 실시간 교육에 대한 요구로

줌(Zoom), 시스코 웹엑스(Webex), 마이크로소

프트 팀즈(Teams) 등 화상회의 플랫폼을 이용

한 수업이 교육현장에서 일반화 되었다. 즉, 실

시간 비대면 전략과 에듀테크 등 교육현장에서

정보기술의 채택을 앞당겼으며, 비대면 교육 관

련 연구도 증가하였다. 이에 대한 연구로 비대

면 교육 실태 연구(Kim, 2020; Park, 2020; Lee

and Shin, 2020; Hwang and Kim, 2021), 비대

면 교육 사례 연구(Ki, 2020; Oh, 2020; Jeong

and Kwak, 2021), 화상회의 플랫폼 연구(Shin

and Kim, 2020; Lee and Kim, 2021; Kim and

Kim, 2021; Kim, 2022), 학습 만족도 및 성과,

이용 의도 연구(Oh, 2020; Lee et al., 2020; Lee,

2020; Lee et al., 2021), 비대면 교육의 효과적

인 커뮤니케이션 방안 연구(Lee and Lee, 2021)

등이 있다. 그러나 대면 교육을 대체하여 화상

회의 플랫폼 기반 교육이 늘면서 학습자의 사회

성, 학력 격차 심화, 학력 결손 등의 이유로 교

육의 질이 낮아졌다는 연구결과가 나타나고 있

다(Park, 2020; Park et al., 2021). 기존의 화상

회의 플랫폼은 상호작용 및 몰입의 한계, 교수

법의 역량에 따른 성과 결정, 정보기술 적용의

어려움 등이 한계점으로 나타나고 있으며, 이는

플랫폼이 교육용이 아닌 회의용으로 구축되었기

에 교육 본연의 가치를 발휘하기에는 제약이 따

르는 것이다(Kim and Kim, 2021).

이를 극복하기 위해 아바타를 통한 상호작용과
실재감을 장점으로 하는 메타버스(Metaverse)가
교육계의 새로운 플랫폼으로 각광 받고 있다.
예로 이프랜드(ifriend), 게더타운(gather.town),
젭(ZEP) 등을 이용한 입학식 등의 대규모 이벤
트가 실시되거나 강의실을 그대로 가상공간으로
옮겨와 수업하는 사례가 늘어나고 있다. 교육
현장의 메타버스 적용 사례 연구 또한 증가하였
으며 해커톤 수업사례를 통한 메타버스 플랫폼
의 교육적 활용방안 연구(Lee, 2021), 메타버스
교육 플랫폼에 관한 연구(Na et al., 2022), 예비
교원의 메타버스 플랫폼 활용을 위한 강의 운영
사례 연구(Kim and Kim, 2022), 메타버스 기반
학습 만족도 연구로 이프랜드를 이용한 수업 분
석 연구(Hwang, 2022) 등이 있다.
성공적인 비대면 교육을 위해서는 다양한 학

습자들의 관점에서 교육현황을 파악하고 만족도
를 높여 지속적으로 학습의도를 강화할 필요가
있다(Zhang et al., 2022). 교육이 아닌 다른 분
야에서 메타버스 플랫폼상 지속이용의도 등에
대한 연구로 대학생의 메타버스 이용 동기가 만
족도와 이용의도에 미치는 영향 연구(Oh, 2022),
메타버스 원격실재감이 상호작용 관련 가치를
통해 지속적 이용 의도에 미치는 영향 연구
(Hwang, 2022), 메타버스 콘텐츠 이용 의도에
영향을 미치는 요인 연구(Ko and Lee, 2022) 등
이 있으나 아직까지 교육 현장에서의 관련 연구
는 부족한 실정이다.
이에 본 연구에서는 메타버스 기반인 게더타

운을 이용하여 수업 경험을 가진 학습자를 대상
으로 새로운 기술 수용 및 성공 전략 구축시 주
로 활용되는 기술 수용 모형과 정보기술 성공모
형을 통합하여 가설을 세우고, 이를 검증하여
학습만족도와 지속이용의도를 높이는 교수전략
을 제시하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 비대면 수업에서의 메타버스 플랫폼 적용
및 게더타운 활용

원격 및 화상 수업 등 다양한 용어로 불리는
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비대면 수업은 화상회의 시스템을 활용하여 물

리적으로 떨어진 학습자들을 실시간으로 연결하

여 교육적 상호작용을 다양한 형태로 가능하게

하는 교육의 한 유형이다(Oh and Lee, 2012).

이런 화상 플랫폼 기반 수업은 감염병에 안전하

며, 다양한 매개 도구를 활용한 과업 중심의 수

업 및 학습자에게 자기주도적 학습 기회가 주어

지는 등의 장점이 있다(Park, 2020). 하지만

Kim(2021)은 교수자와 학습자, 학습자 사이의

친밀감과 수업의 역동성이 부족하고 몰입 등 참

여도가 낮은 점을 화상 플랫폼 기반 비대면 교

육의 단점으로 들었다.

이러한 화상 플랫폼의 문제점을 해결하기 위

해 메타버스가 새로운 교육 플랫폼으로 주목받

고 있다. 이는 현실과 가상세계가 서로 연결된

공간에서 참석자들이 시간과 공간의 제약 없이

교육현장에서 상호작용의 범위를 확장하기 때문

이다(Jeong and Kim, 2022). 메타버스란 초월을

뜻하는 메타(Meta)와 우주 또는 세계를 뜻하는

유니버스(Universe)의 합성어로 가상과 현실이

연결되어 있고 두 공간이 상호작용하는 방식이

란 뜻으로, Kim(2021)은 다섯가지 특성을 토대

로 SPICE 모델을 제시하였는데 이는 연속성

(Seamlessness), 동시성(Concurrence), 실재감

(Presence), 경제흐름(Economy), 상호운영성

(Interoperability) 등으로 구성된다.

지금까지 교육현장에서 가장 많이 사용되는

메타버스 플랫폼 중 하나는 게더타운이다(Kim

and Kim, 2022). 2020년 5월 서비스를 시작한

게더타운은 줌 같은 화상회의 플랫폼에 2D 그

래픽이 적용된 맵(map)이 합쳐진 형태로, 유연

한 화상 대화, 자유로운 협업 툴 및 멀티미디어

연동과 맞춤화가 특징이다. 특히 본인을 대신하

는 아바타가 실생활처럼 소통할 수 있고 다양한

오브젝트 설치 및 외부링크 연결이 가능하다

(Kim and Ji, 2021). 또한 실재 강의실과 유사한

가상환경을 구현하여 친숙하고 참석자들과의 상

호작용에 특화되어 있어 기존의 비대면 교육의

단점을 해결할 수 있을 것으로 여겨진다(Kim

and Kim, 2021). 교육 현장에서의 게더타운은

소회의실, 아바타의 이동성 및 근접성 기반 대

화와 대화의 유동적 전환, 언제든지 접속할 수

있는 개방 공간을 그 특성으로 한다(Hong et

al., 2022).

교육현장에서 게더타운의 이용 사례가 늘어나

면서 이와 관련된 연구도 나타나고 있다. Jang

(2021)은 게더타운 기반 한국어 말하기 수업 방

안 연구를 하였고, Lee and Han(2022)은 게더타

운을 이용한 교육 방안을 제안하였으며, Jeong

and Kim(2022)은 영어 학습에서의 상호작용에

관한 초등학생의 인식 조사를, Kang et al.

(2022)은 게더타운의 가장 큰 메타버스 특성인

실재감과 몰입감이 학습만족도에 미치는 영향을

분석하였다. 하지만 새로운 기술인 메타버스 중

교육현장에서 가장 많이 사용되는 게더타운을

대상으로 비대면 교육시 학습자의 플랫폼 수용

과 지속적인 이용을 주제로한 비대면 교육에 대

한 연구는 부족하다.

2.2 기술수용모형과 정보기술성공모형

기술수용모형(Davis, 1986)은 새로운 기술에서

용이성 및 유용성 등 특정 요인이 이용 의도에

미치는 영향 등 이용자들의 행동을 설명하는데

있어 매우 유용하다(Lee et al., 2021; Park and

Lee, 2021). 교육현장과 관련된 정보기술 관련

연구에서도 이를 활용하고 있는데 Cho(2015)는

온라인 공개강좌 수용요인 분석 연구에서 기술

수용모델을 기반으로 지각된 유용성과 용이성,

주관 규범을 주요 요인으로 제시하였으며, Jeon

and Cho(2019)는 대학생의 K-MOOC 만족도

및 지속이용의도에 영향을 미치는 요인 연구에

서 지각된 유용성, 지각된 용이성, 학습동기, 자

기주도성, 과제기술적합성의 다섯 가지 요인을

분석하였다. 하지만 교육현장에서 사용되는 플

랫폼은 기술 요인 외 여러 요인이 포함되므로

기술수용모형으로만 설명하기 어렵다. 이에

Delone and McLean(2003)의 정보기술성공모형

이 대표적으로 함께 분석되며, 이 모형은 시스

템 품질, 정보 품질, 서비스 품질, 사용, 사용자

만족도, 효익으로 구성되어 있다. Kim(2022)의

플랫폼 메타분석연구에 의하면 지속이용의도에

영향을 미치는 선행요인으로 기술수용모형의 유

용성, 용이성과 정보기술 성공모형의 정보 품질,
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시스템 품질, 서비스 품질 등이 주요한 변수로

나타났다. 교육 분야에서 Lee(2017)는 MOOC의

품질과 유용성, 몰입, 만족, 그리고 시스템 사용

의도를 지속이용의도의 관련 변인으로 주장하고

있다. Jeon and Jung(2022)는 정보시스템 성공

모형을 통하여 온라인 창업교육 만족에 영향을

미치는 요인과 만족이 창업의도에 유의한 영향

을 미치는지 연구하였다. 이 연구결과에서 시스

템 품질, 정보 품질, 서비스 품질이 창업교육 만

족에 영향을 미쳤으며, 창업교육 만족은 창업의

도에 유의한 영향을 미치는 것으로 분석되었다.

또한 Noh and Lee(2021)는 실시간 원격 화상강

의의 학습자 만족에 영향을 미치는 요인에 관한

연구에서 시스템 요인, 콘텐츠 품질 등이 학습

자 만족에 영향을 미치는 요인을 검증하였다.

이에 비대면 교육 환경에서 메타버스 플랫폼

중 게더타운을 대상으로 기술수용모형과 정보시

스템 성공모형의 변수를 이용하여 학습 만족도

및 지속이용의도에 영향을 미치는 구조적 관계

를 알아보고자 한다.

3. 연구방법

3.1 연구 모형 및 연구 가설 설정

본 연구에서 진행할 연구모형은 Davis(1989)

의 기술수용모형과 Delone and McLean(2003)의

정보시스템 성공모형을 확장한 Fig. 1과 같다.

모형의 독립변수로는 시스템 품질, 콘텐츠 품질,

서비스 품질이며 매개변수는 용이성 및 유용성

과 학습만족도, 종속변수는 지속이용의도로 선

정하였다.

Fig. 1 Research Model

비대면 수업이 성공하기 위해서는 DeLone

and McLean(2003)의 정보시스템 성공모형의 주

요 변수들 중 시스템 품질, 정보 품질. 서비스

품질이 반드시 논의되어야 한다(Hadullo et al.,

2017). 이에 비대면 수업환경에서 성공요인을

규명하기 위한 수단으로 여러 연구에서 활용되

고 있다. Joo et al.(2016)은 비대면 수업에서 학

습 만족도에 영향을 미치는 관련 변수에 대한

메타분석 결과, 시스템 품질, 서비스 품질, 콘텐

츠 품질의 효과를 증명하였다. 특히 비대면 교육

환경에서 플랫폼의 품질 중 시스템 품질, 정보

품질인 콘텐츠 품질, 서비스 품질은 용이성 및

유용성과 만족도에 주요 변수로 영향을 미치는

것으로 연구되고 있다(Jeon and Jung, 2022;

Kwon et al., 2022). 시스템 품질은 정보시스템의

특성으로 사용성, 가용성, 신뢰성, 응답시간 등을

포함하며, 콘텐츠 품질은 정보시스템 결과물의

특성으로 학습과의 내용 관련성, 정확성, 적시성,

유용성 등을 포함한다(Lee et al., 2018). 서비스

품질은 시스템 사용자가 공급자로부터 제공받는

시스템과 관련한 전체 지원 수준으로 상호작용

정도, 응답성 등을 의미한다(Joo et al., 2014).

용이성은 사용자가 별도의 노력 없이 특정 시

스템을 사용할 수 있다고 믿는 정도로, 유용성은

사용자의 업무수행 능력을 향상시킬 수 있다고 믿는

정도로 정의된다(Kang, 2011). 이에 관련된 연구로

서비스 품질이 e-학습 시스템의 사용 용이성과 유용

성에 미치는 영향을 연구한 Lee and Lee(2003),

e-Learning 품질이 지각된 용이성과 유용성에 미치

는 영향을 분석한 Hong and Moon(2019)의 연구 등

이 있다. 이를 토대로 다음과 같은 가설을 수립하였다.

가설 1-a: 시스템 품질은 용이성에 (+) 영향

을 미칠 것이다.

가설 1-b: 콘텐츠 품질은 용이성에 (+) 영향

을 미칠 것이다.

가설 1-c: 서비스 품질은 용이성에 (+) 영향

을 미칠 것이다

가설 2-a: 시스템 품질은 유용성에 (+) 영향

을 미칠 것이다.

가설 2-b: 콘텐츠 품질은 유용성에 (+) 영향

을 미칠 것이다.
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가설 2-c: 서비스 품질은 유용성에 (+) 영향

을 미칠 것이다.

가설 2-d: 용이성은 유용성에 (+) 영향을 미

칠 것이다.

학습만족도란 지식전달과 습득에 도움이 되는

활동을 통해 개인의 처리능력의 성장이나 만족에

대한 표시이다(Jung, 2008). 학습만족도에 관한

연구로 사이버대학생의 지각된 유용성, 지각된

용이성, 만족도, 성취도, 학습지속의향 간의 구조

적 관계를 규명한 Joo et al.(2011), K-MOOC의 만

족도 및 지속이용의도에 영향을 미치는 요인으로

지각된 유용성, 지각된 용이성, 학습동기와의 관

계를 규명한 Jeon and Cho(2019)의 연구 등이 있

다. 이를 토대로 다음과 같은 가설을 수립하였다.

가설 3-a: 용이성은 학습만족도에 (+) 영향을

미칠 것이다.

가설 3-b: 유용성은 학습만족도에 (+) 영향을

미칠 것이다.

수용자의 지속적인 이용 여부 등 긍정적인 태

도를 고찰하는데 있어 유용성과 만족도는 유용

한 변수 중 하나이다. 비대면 교육환경에서 용

이성 및 유용성과의 지속이용의도와의 관계를

분석한 연구로 이러닝의 특성과 유용성이 지속

적 이용의도에 미치는 영향에 관한 연구(Kwon

and Yoon, 2010), K-MOOC 강좌에서 지각된

유용성, 지각된 용이성, 학습만족도, 학습지속의

향의 관계 규명연구(Jo. et al., 2022), 지각된 유

용성과 관련하여 대학생의 K-MOOC 만족도 및

지속이용의도에 영향을 미치는 요인 연구(Jeon

and Cho, 2019) 등이 있다. 비대면 교육환경에

서 만족도와 지속이용의도와의 관계를 분석한

연구로 온라인 대중 공개 강좌(MOOCs)의 지속

이용의도에 영향을 미치는 요인에 관해 연구한

Lee(2017), 온라인 교육 콘텐츠 품질이 교육가

치, 교육만족도 및 학습지속의도에 미치는 영향

을 연구한 Kim(2021), 디지털 리터러시와 정보

시스템 성공요인이 원격학습자의 만족도와 지속

사용 의도에 미치는 영향을 연구한 Kim et al.

(2021), 조리전공 대학생의 온라인 교육서비스

품질이 학습몰입, 학습만족도 및 학습지속의도에

미치는 영향을 연구한 Shim(2022), 시스템 품질

과 콘텐츠 품질, 상호작용이 화상 강의에 대한

만족도와 지속이용의도를 연구한 Kwon et al.

(2022)의 연구 등이 있다. 본 연구에서는 선행연

구에 기초하여 다음과 같이 가설을 설정하였다.

가설 4-a: 용이성은 지속이용의도에 (+)영향

을 미칠 것이다.

가설 4-b: 유용성은 지속이용의도에 (+)영향

을 미칠 것이다.

가설 4-c: 학습만족도는 지속이용의도에 (+)

영향을 미칠 것이다.

3.2 변수의 정의 및 측정

변수들의 개념적 정의만으로 변수를 측정할

수 없으므로 설문 항목을 기반으로 연구 모형에

포함된 각각의 변수들을 통계적으로 검증하기

위해 시스템 품질, 콘텐츠 품질, 서비스 품질을

독립변수로, 용이성 및 유용성과 학습만족도를

매개변수로, 지속이용의도를 종속변수로 사용하

였다. 변수의 관련 연구 및 조작적 정의와 항목

내용은 Table 1과 같다.

4. 분석결과

4.1 자료수집 및 표본의 특성

본 연구의 목적은 교육 현장에서 메타버스 플

랫폼 품질과 용이성 및 유용성, 학습만족도, 지

속이용의도와의 관계를 확인하는 것이다. 이를

위해 본 연구자는 게더타운 플랫폼을 기반으로

수업한 경험이 있는 대학생을 상대로 2021년 11

월 22일에서 2022년 1월 03일까지 온오프라인을

통해 설문을 실시하고, 126부 중 성실히 응답을

한 122부를 통계분석에 사용하였다. 기초 통계

분석에는 SPSS ver.22.0을 활용하였으며, 설문

대상의 인구통계학적 특성은 Table 2와 같이 남

성 50.8%, 여성 48.4%이고, 연령은 20대 75.4%,

30대가 8.2%로 나타났다.
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Variables
Operational
Definition

Items Source

System
Quality

Degree of
Quality of the
System provided
by the Platform

SYS 1 Speed
Lee and Lee(2010)
Joo et al.(2014)
Kim and
Lee(2018)
Jung(2014)

SYS 2 Menu Structure

SYS 3 Rationality of Module Composition

SYS 4 Any smart device

SYS 5 System stability

Content
Quality

Degree of
Quality of the
Content provided
by the Platform

CON 1
Expression Form of Learning

Content
Kim(2021)
Lee and
Park(2022)

Kwon et al.(2022)

CON 2 Abundance of Learning Content

CON 3
The Immediacy of Learning

Content

CON 4 Learning Content

Service
Quality

Degree of
Quality of

Services provided
by the Patform

SV 1 Q&A Convenience
Lee and Lee(2010)
Joo et al.(2014)
Kim and
Lee(2018)

SV 2 Online Support

SV 3 Interaction

SV 4 Manual Quality

Easiness
Belief that it will

be easy

E 1 Easy and convenient

Min et al.(2020)
Kim(2005)

E 2 No need for manual

E 3 Ease of performing tasks

E 4
Access to a variety of digital

tools

Usefulness
Degree of
Usefulness in
Learning

USE 1 Learning Usefulness

Min et al.(2020)
Kim(2005)

USE 2 Various Effects

USE 3 Usefulness of Concentration

USE 4
Degree of Achievement of

Purpose

Learning
Satisfaction

Satisfaction with
Overall Learning

STAT 1 User Satisfaction
Park and Yu(2014)
Lee et al.(2015)
Jeon (2021)

STAT 2 Achievement

STAT 3 Wise Choice

Continuous
Use

Intention

Willingness to
continue learning

CONTI1 Willingness to Continue Learning
Jeon and
Cho(2019)

Kwon et al.(2022)
Min et al.(2020)

CONTI2 Intention to Recommend

CONTI3
Willingness to Expand to Other

Subjects

CONTI4 Positive Evaluation of Learning

Table 1 Variables
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Division
Frequency
(Persons)

Ratio(%)

Gender

Man 62 50.8

Female 59 48.4

No Response 1 0.8

Age

10s-20s 92 75.4

30'S 10 8.2

40'S 16 13.1

Over 50 4 3.3

Main
Device

Smartphone 3 2.5

Tablet 3 2.5

Laptop 94 77.0

Mixed 20 16.4

Desktop 1 0.8

No response 1 0.8

Table 2 Demographic Characteristics of

Respondents

4.2 기술통계량

기술통계량 분석 결과는 Table 3과 같이 용이

성이 3.27, 유용성은 3.74, 학습만족도는 3.79, 지

속이용의도는 3.84로 나타났다. 선행요인에서 콘

텐츠 품질이 3.86으로 가장 높았고, 서비스 품질

은 3.38이며 시스템 품질이 3.04로 가장 낮게 나

타났다. 세부적으로 콘텐츠 품질에서 학습콘텐

츠의 표현형식이 4.07, 콘텐츠의 풍부성이 4.17

로 높은 수치를 보였고, 유용성에서 집중의 유

용성이 3.82, 다양한 효과가 3.95로 높았다. 한편

시스템 품질에서 모듈 구성의 합리성이 3.80으

로 높았지만, 속도가 2.80, 스마트 기기종류에

따른 원활한 학습이 2.39, 시스템 안정도가 2.66

로 낮았다. 서비스 품질에서 상호작용은 3.87로

높았지만, 온라인 지원 및 매뉴얼의 편리성이

각각 3.02, 3.10으로 낮게 나타났다.

Variables M SD

System
Quality

SYS 1 Speed 2.80 1.14
SYS 2 Menu Structure 3.54 1.05

SYS 3 Rationality of ModuleComposition 3.80 1.07

SYS 4 Any smart device 2.39 1.09
SYS 5 System stability 2.66 1.05

Total 3.04 .08

Content
Quality

CON 1
Expression Form of
Learning Content 4.07 0.98

CON 2
Abundance of Learning
Content 4.17 0.83

CON 3 The Immediacy ofLearning Content 3.55 1.03

CON 4 Learning Content 3.65 1.07
Total 3.86 0.82

Service
Quality

SV 1 Q&A Convenience 3.54 1.13
SV 2 Online Support 3.02 1.02
SV 3 Interaction 3.87 1.07
SV 4 Manual Quality 3.10 1.05

Total 3.38 0.86

Easiness

E 1 Easy and convenient 3.34 1.19
E 2 No need for manual 2.79 0.98

E 3 Ease of performing
tasks 3.12 0.99

E 4 Access to a variety of
digital tools 3.84 1.05

Total 3.27 0.84

Usefulness

USE 1 Learning Usefulness 3.71 1.00
USE 2 Various Effects 3.95 1.02

USE 3 Usefulness ofConcentration 3.82 1.17

USE 4 Degree of Achievementof Purpose 3.46 1.08

Total 3.74 0.91

Learning
Satisfaction

STAT 1 User Satisfaction 3.77 1.07
STAT 2 Achievement 3.77 1.08
STAT 3 Wise Choice 3.82 1.10

Total 3.79 0.99

Continuous
Use

Intention

CONTI1 Willingness to ContinueLearning 3.80 1.00

CONTI2 Intention toRecommend 3.87 1.04

CONTI3 Willingness to Expandto Other Subjects 3.77 1.07

CONTI4 Positive Evaluation ofLearning 3.94 0.97

Total 3.84 0.88

Table 3 Descriptive Statistics
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4.3 구조방정식모형 분석 결과

SmartPLS 4.0.9.0을 이용하여 경로 가중치 방법

(path weighting scheme)으로 분석하였으며,

Bootstrapping 방법으로 50,000회 re-sampling 하

였다. 모형 적합도는 SRMR,  , 로 판정하였

다. 반영지표 모델의 경우 SRMR 은 .08 미만인 경

우 적합하며,  , 는 .95(or .99) 적합한 것으로

판정하여 Consistent PLS algorithm(PLSc)으로 분

석하고, 적합하지 않은 경우 PLS algorithm(PLS)으

로 분석한다(Cheah et al., 2018). 경로가중치 방법

은 잠재내생변수의  을 최대화하는 추정방법으로
모든 모델에 적용할 수 있는 방법이다(Bae, 2022).

연구모형에 대하여 PLS와 PLSc algorithm으로

분석한 포화모델(saturated model)의 적합도는

Table 4와 같다. PLSc 의 모형 적합도 검정 결

 SRMR  

PLS 804.731 .076 2.315 1.166

PLSc 677.541 .092 3.458 1.163

Table 4 SEM Model Fit Analysis Result

Variables Observed Variables
Estimate

S.E. C.R.
B Boot B

System

Quality

SYS 1 .746 .746 .057 13.084
SYS 2 .850 .851 .027 30.962
SYS 3 .677 .674 .071 9.529
SYS 4 .683 .676 .072 9.427
SYS 5 .739 .733 .070 10.617

Content

Quality

CON 1 .793 .789 .047 16.958
CON 2 .882 .880 .027 32.964
CON 3 .822 .821 .033 25.242
CON 4 .878 .878 .022 40.651

Service

Quality

SV 1 .831 .830 .034 24.330
SV 2 .836 .835 .031 27.196
SV 3 .725 .721 .073 9.952
SV 4 .840 .839 .027 30.665

Easiness

E 1 .825 .825 .028 29.331
E 2 .685 .681 .062 11.101
E 3 .839 .838 .030 28.100
E 4 .817 .815 .037 22.208

Usefulness

USE 1 .876 .875 .023 37.585
USE 2 .848 .846 .030 28.188
USE 3 .836 .834 .038 22.107
USE 4 .849 .847 .030 28.339

Learning

Satisfaction

STAT 1 .909 .908 .019 47.922
STAT 2 .913 .912 .020 46.352
STAT 3 .915 .914 .017 53.229

Continuous

Use Intention

CONTI 1 .857 .856 .027 31.279
CONTI 2 .839 .836 .036 23.023
CONTI 3 .887 .885 .026 34.276
CONTI 4 .879 .880 .020 43.396

Table 5 Outer Model
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과 SRMR은 .092로 .08 이상으로 나타나 적합하

지 않았으며, 는 3.458로 .95 이상으로 적합

하지 않고, 는 1.163으로 .95 이상으로 적합하

지 않게 나타났다. 이에 PLSc 모형은 적합하지

않았으므로, PLS 구조방정식으로 분석하였다.

PLS 구조방정식모형의 평가는 Outter model

(외부모델)의 VIF와 Inner model(내부모델)의

VIF, 결정계수   , 효과크기 와 예측적합성

을 평가하는   를 평가한다. VIF 값은 5보다
작은 경우 잠재변수간 다중공선성이 없는 것으

로 판정하며, 결정계수에서 small은 .25, middle

은 .50, large는 .75로 평가한다. 효과크기는 외

생변수가 내생변수에 미치는 상대적 영향력으로

외생변수가 내생변수의  에 기여하는 정도를

System
Quality

Content
Quality

Service
Quality

Easiness Usefulness
Learning
Satisfaction

Continuous
Use

Intention
AVE CR

Cronbach’s


System
Quality .550 .859 .797

Content
Quality .708 .714 .909 .867

Service
Quality .838 .844 .655 .883 .825

Easiness .838 .793 .844 .631 .872 .804
Usefulness .618 .749 .738 .843 .726 .914 .874
Learning
Satisfaction .753 .832 .845 .817 .848 .832 .937 .899

Continuous
Use

Intention
.464 .660 583 .631 .766 .846 .749 .923 .888

Table 6 Convergent Validity & Discriminant Validity

Fig. 2 Structural Equation Model
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의미한다(Hair, et al., 2011; Henseler et al.,

2009). 효과크기 값에서는 작은 효과는 .02,
중간 효과크기는 .15, 큰 효과크기는 .35이다. 구조

모형의 평가에서 예측적 적합성은 Stone-Geisser

의  값으로 확인한다.  값이 0 보다 크면
외생잠재변수가 내생변수에 대해 예측적 적합성을

가지고 있다고 판단한다(Stone, 1974; Giesser,

1974; Fornell and Cha, 1994). PLS 구조방정식

모형 분석 결과 outer model(외부모델)의 결과

는 Table 5와 같다. 외부모델의 수용평가 기준

VIF 값은 1.415~2.835 으로 5보다 작게 나타났

으며, 모두 유의하게(p<.001) 나타났다.

집중타당성은 잠재변수를 측정하는 관측변수

들의 일치성 정도를 말한다. 모든 요인별 개념

신뢰도(CR)이 0.7 이상으로 내적 일관성이 있으

며, 각 요인 별 평균분산추출값(AVE)이 0.5 이

상으로 집중타당성이 있다(Fornell and Larcker,

1981). 판별타당도는 HTMT 행렬을 이용하였으

며, HTMT 비율이 .85 미만이면 판별타당도가

있는 것으로 판정한다(Clark and Walson, 1995;

Kline, 2011). HTMT 비율이 모두 .85 미만으로

나타나 판별타당도가 있는 것으로 나타났다.

4.4 가설검증 결과

구조방정식 모델의 가설검증을 위한 경로분석

에서 SmartPLS 프로그램의 결과값 Regression

Weight의 CR값과 p값을 기준으로 판단하였다.

PLS 구조방정식모형의 분석 결과는 Table 7

과 같다. 내부모델의 VIF 값은 2.151~3.062로 모

두 5 미만으로 나타나 잠재변수간 그리고 측정

변수간 다중공선성은 없는 것으로 나타났다. 모

형 분석 결과 용이성은 .612, 유용성은 .588, 학

습 만족도는 .650, 지속이용의도는 .594로 모두

중간 기여도가 있는 것으로 나타났다. 예측적합

성을 나타내는   값은 .317~.613 으로 모두 0
보다 큰 것으로 나타나 예측적합성이 있는 것으

로 나타났다. 따라서 PLS 구조방정식 모형이

H from to

Non-stan
dardized
path

coefficient

Boot
path

coefficient
S.E.

t값
(C.R.)

p 
 

 

 
Sig.

H1-a
System
Quality

Easiness

.278 .287 .099 2.814 .005 .093
.612(.602)

.581

accept

H1-b
Content
Quality

.289 .286 .092 3.151 .002 .095 accept

H1-c
Service
Quality

.311 .309 .116 2.676 .007 .089 accept

H2-a
System
Quality

Usefulness

-.051 -.056 .092 .557 .578 .033

.588(.574)

.461

-

H2-b
Content
Quality

.272 .276 .099 2.746 .006 .073 accept

H2-c
Service
Quality

.110 .111 .115 .960 .337 .010 -

H2-d Easiness .500 .498 .104 4.821 <.001 .235 accept

H3-a Easiness Learning
Satisfaction

.297 .299 .086 3.469 .001 .117 .650(.644)

.613

accept

H3-b Usefulness .563 .563 .084 6.687 <.001 .421 accept

H4-a Easiness
Continuous
Use

Intention

-.064 -.065 .095 .681 .496 .004
.594(.584)

.317

-

H4-b Usefulness .248 .250 .113 2.188 .029 .049 accept

H4-c
Learning
Satisfaction

.610 .606 .094 6.502 <.001 .321 accept

Table 7 Detailed Result of Model Path Analysis
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적합한 것으로 판정한다.

용이성 가설에 대한 검증결과는 다음과 같다.

가설 1-a: 시스템 품질은 용이성에 (+) 영향

을 미칠 것이다.

가설 1-b: 콘텐츠 품질은 용이성에 (+) 영향

을 미칠 것이다.

가설 1-c: 서비스 품질은 용이성에 (+) 영향

을 미칠 것이라는 가설을 검증한 결과 시스템

품질(B=.287, p=.005), 콘텐츠 품질(B=.286,

p=.002), 서비스 품질(B=.309, p=.007)이 용이성

에 유의한 양(+)의 영향을 주는 것으로 나타나

가설 모두 채택되었다.

유용성 가설에 대한 검증결과는 다음과 같다.

가설 2-a: 시스템 품질은 유용성에 (+) 영향

을 미칠 것이다.

가설 2-b: 콘텐츠 품질은 유용성에 (+) 영향

을 미칠 것이다.

가설 2-c: 서비스 품질은 유용성에 (+) 영향

을 미칠 것이다.

가설 2-d: 용이성은 유용성에 (+) 영향을 미

칠 것이라는 가설을 검증한 결과 콘텐츠 품질

(B=.276, p=.006)과 용이성(B=.498, p<.001)이 유

용성에 유의한 양(+)의 효과가 있는 것으로 나

타났다. 이에 가설 2-b와 가설 2-d가 채택되었

고, 가설 2-a, 가설 2-c는 기각되었다.

학습만족도 가설에 대한 검증결과는 다음과

같다.

가설 3-a: 용이성은 학습만족도에 (+) 영향을

미칠 것이다.

가설 3-b: 유용성은 학습만족도에 (+) 영향을

미칠 것이라는 가설을 검증한 결과 용이성

(B=.299, p=.001), 유용성(B=.563, p<.001)이 학

습만족도에 유의한 양(+)의 영향을 주는 것으로

나타났다. 가설 3-a와 가설 3-b 모두 채택되었다.

지속이용의도 가설에 대한 검증결과는 다음과

같다.

가설 4-a: 용이성은 지속이용의도에 (+)영향

을 미칠 것이다.

가설 4-b: 유용성은 지속이용의도에 (+)영향

을 미칠 것이다.

가설 4-c: 학습만족도는 지속이용의도에 (+)

영향을 미칠 것이라는 가설을 검증한 결과 유용

성(B=.250, p=.029)과 만족도(B=.606, p<.001)가

유의한 양(+)의 효과가 있는 것으로 나타났다.

이에 가설 4-b와 4-c는 채택되고 가설 4-a는

기각되었다.

5. 결 론

본 연구에서는 코로나 19 이후 비대면 교육에

서 메타버스 플랫폼을 기반으로 한 성공적인 교

육 전략을 제시하기 위해, 메타버스 플랫폼 중

게더타운을 기반으로 플랫폼 품질요인과 용이

성, 유용성 및 학습만족도, 지속이용의도의 구조

적 관계를 밝히고자 했다. 이를 위해 기술수용

모형과 정보시스템 성공모형을 기반으로 통합적

인 모델을 제안하고, 요인들 간의 관련성을 검

증하였다. 가설 검증 결과 게더타운을 이용한

메타버스 기반 비대면 수업 환경에서 플랫폼 품

질요인 모두 용이성에, 콘텐츠 품질과 용이성이

유용성에, 유용성과 용이성이 학습만족도에, 유

용성과 학습만족도가 지속이용의도에 정(+)의

영향을 가지고 있었다.

이상과 같은 연구결과에 따라 다음과 같은 시

사점을 도출하였다. 첫째 기존의 정보기술성공

모형의 주요 변수인 시스템 품질과 콘텐츠 품

질, 서비스 품질은 기술수용모형의 주요변수인

용이성에는 영향을 미치고 유용성에는 콘텐츠

품질만 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는

e-Learning 품질요인 중 시스템 품질, 콘텐츠

품질이 지각된 용이성에 시스템 품질, 콘텐츠

품질, 서비스 품질이 지각된 유용성에 정(+)의

유의한 영향을 미치는 것으로 주장한 Hong and

Moon(2019)의 연구결과와 차이가 난다.

둘째, 시스템 품질은 용이성에는 양의 영향을

끼치나 유용성에는 영향을　끼치지 않았다. 빈
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도분석의 세부 항목에서 속도가 2.80, 스마트 기

기종류에 따른 원활한 학습이 2.39, 시스템 안정

도가 2.66로 낮은 수치를 보이고 있다. 게더타운

은 서비스를 시작한지 오래되지 않아 일부 베타

버전 등이 표시되는 등 2D기반의 맵형식으로

아직까지 서비스 환경이 불안정한 단점을 가지

고 있다. 또한 학습자가 많아지면 접속 문제 및

서비스 오류가 발생하는 등 학습 진행에 방해가

된다. 이에 게더타운 메뉴 및 모듈의 구성 문제

해결, 서버 불안정 이슈 해결 등 기술적으로 안

정적인 플랫폼 제공이 필요하다.

셋째, 메타버스 플랫폼 품질요인 중 콘텐츠

품질은 용이성과 유용성의 선행변수로 나타났

다. 특히 학습콘텐츠의 표현형식이 4.07, 콘텐츠

의 풍부성이 4.17로 높은 수치를 보였고, 유용성

에서 집중의 유용성이 3.82, 다양한 효과가 3.95

로 높았다. 일반적인 비대면 교육을 위한 플랫

폼은 사회자 위주의 단순한 기능과 단조로움으

로 집중력을 높이기 위해 교육 환경에 맞는 콘

텐츠를 제공하기가 어렵다. 반면에 메타버스 기

반인 게더타운은 자신의 대리인인 아바타를 만

들고 강의실 및 실험실 등의 현실의 모습을 실

재감 있게 가상의 공간에 구축하여 오브젝트로

불리는 가구와 소품 등을 이용하여 학습 콘텐츠

를 다채롭게 제작할 수 있다. 또한 에듀테크인

패들릿, 뮤랄 등을 삽입하여 다양한 형식으로

교수자와 학습자가 상호작용을 일으켜 학습 콘

텐츠를 풍부하게 제공할 수 있기 때문이다. 이

에 교수자는 메타버스의 다양한 요소를 이용하

여 용이성과 유용성을 높이고 지속적 이용을 위

해 콘텐츠의 품질 향상에 힘써야 할 것이다.

넷째, 서비스 품질은 빈도 분석결과 다른 변

수에 비해 지수가 낮았으며 용이성에는 양의 영

향을 끼치나 유용성에는 영향을　끼치지 않았

다. 서비스 품질에서 상호작용은 3.87로 높았지

만, 온라인 지원 및 매뉴얼의 편리성이 각각

3.02, 3.10으로 낮았다. 메타버스에 친숙하지 않

은 일반인의 경우 처음 접하는 게더타운은 학습

자들을 위한 튜토리얼 또는 설명서가 없고 복잡

한 화면 구성으로 문제가 생겼을 때 즉시 교수

자에 대한 질의응답이나 온라인 지원을 받기가

어려운 것으로 나타났다. 한편, 후발주자로 게더

타운과 같은 형태로 개발된 젭은 가이드북 제공

등으로 사용법에 대한 이해가 쉬워 게더타운을

대체하는 플랫폼으로 떠오르고 있다. 특히 가이

드북에는 처음 이용하는 사용자들을 위해 튜토

리얼 및 아바타 꾸미기 등 여러 기능들이 자세

하게 설명된 정보 및 이용자들의 커뮤니티도 있

어 사용자들이 적응하기 쉬운 것으로 알려져 있

다. 이에 교수자는 메타버스 플랫폼 자체 서비

스 지원과 별도로 학습자들을 위한 다양한 가이

드와 튜토리얼 구성 및 커뮤니티 제공 등의 교

육 서비스 전략이 필요하다.

본 연구는 학술적으로 메타버스 기반 비대면

교육에서 기술수용모형과 정보시스템 성공모형

을 통합하여 플랫폼 품질, 용이성, 유용성, 학습

만족도 등 지속이용의도에 영향을 끼치는 변수

들의 관계를 분석하였다는 데 의의가 있다. 실

무적으로 플랫폼 품질을 이용하여 메타버스 플

랫폼 기반 비대면 교육 전략개발에 가이드라인

으로 활용될 것으로 기대된다. 특히 콘텐츠 품

질이 용이성과 유용성의 선행변수로 나타나 교

수자는 메타버스의 특성과 다양한 요소를 이용

해 콘텐츠의 품질을 관리해야 할 것이다. 그러

나 본 연구는 다음과 같은 한계와 향후 연구 과

제를 안고 있다. 첫째, 게더타운을 사용한 경험

이 있는 학생수가 크지 않아 분석에 한계가 있

을 수 있다. 향후 메타버스 기반 비대면 교육이

많이 개설된다면 충분한 표본 크기 확보 후 다

양한 메타버스 플랫폼을 대상으로 검증할 것을

제안한다. 둘째, 기술수용모형과 정보시스템성공

모형의 변수로 한정하여 다양한 변수를 고려하

지 못하였다. 따라서 향후 연구에서는 메타버스

특성 등 여러 변수를 포함하여 일반화된 후속

연구가 필요할 것으로 생각된다.
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