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Abstract

When conducting metaverse-based logistics education, educational, entertainment, and sense of 
reality were presented as preceding factors as factors that content should have, and the effect on 
learner satisfaction by mediating learner participation was verified. The results and implications are 
as follows. First, educational, entertainment, and presence were found to be important factors that 
can improve learners' participation. Since it is a content provided as part of university education, it 
can be expected that the educational value will be the highest, but entertainment has been identi-
fied as the most influential variable. Therefore, in order for metaverse-based logistics education to 
induce learners' participation, it is necessary to plan contents that students can enjoy and enjoy. 
Second, it was found that learner participation has a positive effect on learning satisfaction. 
Although it is a virtual world, if it is real and you can interact with other learners, you will be 
satisfied with your learning. Therefore, it is necessary to develop contents that can induce learners' 
participation in order to continuously provide learning satisfaction when providing metaverse-based 
logistics education.
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Ⅰ. 서 론

국가경쟁력을 향상하기 위한 전략적 대안 중의 하

나가 물류 경쟁력을 높이는 것이다. 따라서 물류 전

문인력을 양성하는 것은 절대적으로 필요한 과제로 

이는 국가 물류 기본 계획에도 포함되어 있다. 물류 

전문인력을 양성하는 데 있어 가장 중요한 역할을 

하는 것이 바로 물류 교육이다. 

물류 교육은 운송, 하역, 보관, 포장, 유통, 가공, 

정보 물류 관리 등 물류와 관련된 모든 활동에 관

한 것으로 교육을 통해 물류 관련 정보들을 전산화

하고 고객 니즈에 대응하기 위한 최적의 공급망을 

구축하는 등 기업의 물류 관련 목표를 달성하는 데 

필요한 교과목들이다. 

교수자의 기술이나 지식을 학습자에게 전달함으로 

학습자의 역량을 향상하고 사회를 유지 또는 발전시

키는데 기여할 수 있도록 하는 것이 교육의 목적이

라 할 수 있다. 즉, 학교는 교육을 통해 사회나 기업

이 필요로 하는 인재를 양성해야 한다(정현재, 

2022). 이를 위해서 대학은 사회 현장 또는 실무에서 

필요로 하는 역량을 개발 및 향상시킬 수 있는 교육

과정을 구성해야 할 것이다.

현재 국내 대학에서 제공하는 교육커리큘럼을 보면 

실무 및 실습과목들이 일부 운영되고 있으나 대부

분 강의실에서 전통적인 수업방식으로 진행되고 있

다. 전통적인 수업방식인 이론 교육은 지식을 습득

하고 이해하는데 일차적으로 필요한 교육 방법이

다. 

그러나 산업체에서 인식하는 물류 관련 최우선 전

공역량은 현장실무능력이 가장 높게 나타났고 다음

으로 문제해결 능력, 협업 능력 순이다(정현재, 

2022). 즉, 현재의 대학 교육과정은 이론 교육에 집

중되어 있어 산업계와 연계한 실무교육은 부족한 실

정이다(한철환, 2022). 실무적 접근이 제한되어 있다 

보니 학문적인 깊이가 떨어지고 현장에 대한 이해를 

쌓는 데 한계가 있다. 

따라서 산업수요 맞춤형 교육프로그램을 적극적으

로 도입하여 기업들이 원하는 역량을 갖춰 즉시 현

장 투입이 가능한 인력을 양성해야 한다. 이를 위

해 산업계 종사자를 활용한 멘토링 프로그램, 기업

체 주문식 교육과정, 현장 실습형 캡스톤 디자인 

수업, 문제해결형 클래스셀링 수업 등을 적극적으로 

활용해야 한다(한철환, 2022). 이러한 방법 외 본 

연구는 실무 능력을 향상하는 방법으로 메타버스를 

활용한 물류 교육을 제안하고자 한다. 

메타버스는 가상세계와 현실 세계가 공존하는 새로

운 서비스 장으로 오늘날 게임, 관광, 교육 등 다양

한 산업 분야에서 메타버스 활용의 범위가 확장되

고 있다. 

메타버스는 현실보다도 교육활동의 수행에 특별한 

장애가 없기에 교육의 내재율이 실현되기에 최적화

된 공간일 수 있다. 현실에서는 여러 이유로 다양한 

인물들과의 만남의 가능성이 제한되는 반면, 메타버

스는 플랫폼으로서 시간과 공간의 제약에서 비교적 

자유로우므로 보다 다채로운 교육적 교섭의 기회가 

보장되어 있다고 할 수 있다. 또한 언어가 교육의 소

재가 되는 오감을 동원한 체험 제공이 가능하다. 물

론, 이러닝 또한 다양한 시각, 청각을 활용한 정보전

달이 가능하나 교육의 소재가 언어의 형식으로 제한

될 뿐이라는 한계점을 안고 있었다. 그러나 메타버스

는 시각과 청각뿐 아니라 후각, 미각, 촉각의 오감을 

극대화하여 실재감을 느낄 수 있는 공간이다. 이는 

언어 중심에서 현실처럼 오감을 동원한 체험 중심으

로 교육 소재를 확장하고 있으므로 이러닝의 한계를 

극복할 수 있다. 

그뿐만 아니라 메타버스는 제한된 소재와 경직된 

관계 중심의 학교와는 달리 메타버스의 동시성에 의

해 같은 공간에 있는 다른 사람들과 함께 즐기면서 

더 유연하고 역동적인 교육을 진행할 수 있다. 

물류 전반의 내용을 교과목별로 단편적이고 부분적

으로 학습한 이론 교육을 메타버스 공간에서는 공

급사슬 관리의 전체적인 흐름을 학습할 수 있을 것
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이다. 

그러나 이론 수업이든 실무 수업이든 학습 만족을 

위해서는 학습자의 적극적인 참여가 필요하다. 아무

리 수업이 체계적으로 잘 설계되었다고 할지라도 학

습자들이 적극적으로 참여하지 않는다면 좋은 학습 

결과를 가져올 수 없다. 따라서 본 연구는 메타버스 

기반 물류 교육이 학습효과를 내기 위해서는 학습자

의 참여도가 중요하다고 판단하고 학습자의 참여도

와 학습 만족 간의 관계를 규명하고자 한다. 

현재까지 메타버스를 활용한 물류 교육에 관한 연

구는 전무하다. 본 연구의 결과는 물류 교육을 위

한 메타버스의 활용 가능성을 제안하고 관련된 연

구의 이론 및 실무 측면에서 더 진전된 논의를 제

공할 기회를 제공할 수 있을 것이다. 

이러한 배경에 의해, 본 연구는 메타버스를 활용한 

물류 교육에서 학습자의 참여와 학습 만족 간의 관

계를 조사하고 이를 통해 메타버스 기반 물류 교육

의 효과를 평가하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경 및 가설설정

1. 교육 공간으로서의 메타버스 

메타버스는 초월을 의미하는 메타(meta)와 세계를 

뜻하는 유니버스(universe)가 결합한 의미로 현실 이

상의 세계 즉, 초월의 세계를 의미한다(김상균, 신병

호, 2021). 

가상세계에 관한 미국 소설의 ‘스노 크래시(snow 

crash)’에서 아바타가 활동하는 인터넷 기반의 가상

세계를 표현하는 말로 처음 등장하였다. 최근 메타버

스에서는 다양한 사회문화 활동들이 가상과 현실로 

상호작용하면서 공진화하고 그 과정에서 가치를 창

출한다(이승환·한상열, 2020). 과학기술정보통신부

(2021)는 가상현실과 증강현실이 융합된 확장된 가

상세계로 정의하고 있다. 

사람과의 접촉이 제한된 코로나 팬데믹을 겪으면

서 대면 집합이 금지되었던 대규모 공연 또는 행사

를 메타버스 공간에서 구현하게 되면서 관심이 증가

하고 있고 최근에는 마케팅, 홍보, 부동산, 정치. 행

정, 기업 운영, 교육 등 다양한 분야로 그 활용 가능

성이 확장되고 있다. 예를 들어 교육영역을 살펴보

면, 대학입학식 및 축제를 메타버스 공간에서 진행하

기도 하고 비대면 대학입시 박람회를 개최하기도 한

다. 미국의 경우, 스미스소니언 재단에서는 미항공우

주국의 AR 교육 장소로 활용하고 특수 학생을 위한 

실감형 프로그램을 개발하였으며 국제 VR 고등학교

에서는 전 세계 학생을 대상으로 중고등학교 교육과

정을 온라인으로 제공하기도 하였다(양영화, 2021). 

독일의 경우 또한 AR/VR 같은 실감형 교육콘텐츠를 

적극적으로 활용하고 있으며 생물 수업에서도 야생 

세계로 원정하기 위해 VR를 활용하고 있다. 가상인

턴십을 포함한 직업체험을 VR로 진행하기도 하였다. 

이런 내용을 볼 때, 실감 나게 구현되는 VR, AR을 

통해 충분히 교육이 제공될 수 있을 것이라 기대한

다.

2. 서비스 품질

교육 서비스 품질은 크게 두 가지 흐름으로 진행

되었는데 첫 번째는 SERVQUAL (Parasuraman et 

al., 1988)의 유형성, 신뢰성, 반응성, 확신성, 공감성

과 같은 5가지 요소를 가지고 평가하는 것이다(e.g. 

김영민, 강효원, 2017). 

두 번째는 SERVQUAL에서 확장된 것으로 이러

닝이 등장하면서 이러닝 환경의 특성에 맞게 품질

을 좀 더 세분화한 연구이다. 예를 들어 이정은, 

이은진(2010)은 이러닝을 시스템 품질, 정보 품질 

그리고 서비스 품질로 분류하고 이러한 품질이 만

족에 미치는 영향을 확인하였다. 시스템 품질은 시

스템이 얼마나 정확한지, 얼마나 효율적인지를 의미

하는 기술적 평가와 관련한다. 정보 품질은 콘텐츠

의 내용이 정확한지, 적시에 제공되는지, 믿을 수 

있는지, 동시대적인 내용인지를 평가한다(Seddon, 
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1997). 마지막으로 서비스 품질은 기존 선행연구에

서 제시한 Parasuraman et al.(1988)의 유형성, 신

뢰성, 반응성, 확신성, 공감성의 SERVQUAL의 5차

원이다. 

전광호(2016)는 이러닝 콘텐츠 품질이 학습자 만

족에 미치는 영향을 검증한 결과 콘텐츠 품질의 영

향이 가장 높음을 확인하였고 콘텐츠 품질을 하위 

3개의 차원으로 구분하였다. 콘텐츠 내용의 품질, 

학습자와의 관계와 관련된 관계품질 그리고 콘텐츠

를 구성하는 기술과 관련된 기술 품질이다. 

김상조(2013) 또한 이러닝에서 교육콘텐츠 품질

을 학습자의 만족에 가장 큰 영향을 미치는 요인으

로 제시하였다. 

본 연구는 메타버스의 영향력을 검증하는 것으로 

이러닝 서비스 품질을 기반으로 하고 그중에서도 

콘텐츠 품질에 초점을 두고자 한다. 왜냐하면 콘텐

츠 품질은 이러닝 학습과 직접적으로 관련된 내용

을 담고 있기 때문이다(이종만, 강환수, 박종학, 

2009).

3. 메타버스 콘텐츠 품질과 참여 간의 관계 

 Pine and Gilmore(2013)는 서비스 이용자들이 

서비스 특성상 생산과 소비가 동시에 발생하고 이용

자들이 서비스 생산과정에 직간접적으로 참여하는 

과정을 체험으로 정의하고 오락적 체험, 교육적 체

험, 일상탈출 체험, 심미적 체험으로 분류하였다. 메

타버스는 가상세계와 현실 세계가 공존하는 새로운 

서비스 장이므로 본 연구 또한 Pine and 

Gilmore(2013)의 체험을 적용하고자 한다. 4가지 분

류 중, 심미적 체험은 본 연구에서 제안하고자 하는 

실재감과 유사한 개념이므로 실재감에 포함하고 일

상탈출 체험은 본 연구 주제와 관련성이 낮으므로 

제외하였다. 그리고 메타버스 플랫폼 특성에 의해 실

재감을 추가하였다. 즉, 본 연구는 메타버스 콘텐츠 

품질의 중요 요인으로 교육성, 오락성, 실재감을 제

안하고자 한다.

교육성은 개인들의 적극적 참여가 요구되며, 정보

를 알려 주고, 정보를 통한 다양한 지식이나 능력을 

향상시켜 주는 것을 말한다(박수경 외, 2007). 교육

적 체험이 성과를 내기 위해서는 학습자의 적극적인 

참여가 요구되는데 참여과정에서 자연스럽게 학습이 

이루어지기 때문이다. 참여과정에서 학습자는 어떤 

것을 익혔다 또는 습득했다고 인지하게 되고 그 과

정에서 만족함을 경험하게 된다. 즉, 원하는 정보를 

얻고 무언가를 습득하기 위해 적극적으로 노력하는 

과정에서 학습자는 깨달음과 함께 배움의 즐거움을 

경험하게 된다. 교육적 체험을 경험하기 위해서는 학

습자 개인들의 능동적이고 적극적인 행동이 관여되

어야 한다. 윤중환, 정병규(2022)는 중요한 정보의 

전달과 지식의 습득 그리고 능력을 향상하기 위해서

는 학습자의 정신적 및 육체적 능동적 개입이 요구

된다고 주장하고 있다. 

이러한 논거들을 볼 때, 메타버스 기반 물류 교육

이 교육적 효과를 내기 위해서는 학습자의 적극적인 

참여가 필요함을 알 수 있다. 그러기 위해서는 콘텐

츠가 학생들의 물류 관련 지식을 습득하거나 기술을 

익히는데 유익한 내용으로 구성되어야 할 것이다. 이

러한 배경하에 아래의 가설 관계를 검증해보고자 한

다. 

H1 : 메타버스 기반 물류 교육의 교육성은 학습자

의 참여도에 긍정적 영향을 끼칠 것이다. 

유익하고 교육적인 정보 제공과 함께 메타버스 기

반 물류 교육의 콘텐츠는 오락성 또는 유희성을 제

공하는 것 또한 필요하다. 

체험교육에서 오락적인 요소는 딱딱하고 건조한 

내용을 보완해줄 수 있는 요인이다(김선정, 금동훈, 

2023). Pine과 Gilmore(2013)의 체험이론에서 오락

적 체험은 개인이 스포츠 또는 게임 등을 즐기는 소

비행위로 이들은 오락적인 요소가 제공된다면 참여

자들은 더 큰 행복을 느끼게 된다고 설명한다. 온라
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인 교육에서 메타버스의 활용은 흥미를 유발하고 재

미를 증가시키는 데 도움이 된다(정유선, 임태형, 류

지헌, 2021). 

Seddon과 Kew[46]는 사용자의 집중을 유도하며 

몰입상태로 이끌기 위해서는 오락성, 놀이성, 흥미성 

등이 필요하다고 언급하였다. 이는 메타버스 교육에

도 적용될 수 있을 것이다. 메타버스 기반 물류 교육

이 교육성과 함께 오락성이 있다면 학습자들의 지겨

움을 감소시키면서 적극적인 참여를 유도하는 데 영

향을 끼칠 수 있을 것이다. 이에 오락성과 학습자의 

참여 간의 정의 관계를 예상할 수 있다. 

H2 : 메타버스 기반 물류 교육의 오락성은 학습자

의 참여도에 긍정적 영향을 끼칠 것이다. 

메타버스 관련해 많은 연구는 사용자의 몰입을 강

조하고 이를 위해서는 실재감 있는 고객 경험을 강

조한다(김상균, 신병호, 2021). 예를 들어, 메타버스 

환경에서 아바타를 활용한 참여자들 간의 상호작용

은 마치 실제 공간에 있는 것처럼 지각하게 한다

(Kim et al., 2020). 실재감 있게 구현하는 것의 중요

성을 강조하는 것으로 향후 비즈니스 모델을 메타버

스 플랫폼으로 전환하고자 하는 기업들은 무엇보다 

실재감 있는 환경을 구성하는데 많은 관심과 노력을 

기울여야 한다(Fu et al., 2022). 

실재감은 어딘가에 존재한다는 느낌 또는 지각이

다(Steuer, 1992).

Pine과 Gilmore(1998)가 제시하는 심미적 체험 교

육 또한 현실과 유사한 체험을 의미하고 있다. 주

성완, 임채완(2019)은 앞으로 메타버스이든 모바일

이든 웨어러블 기기이던 매체가 무엇이든 간에 가

상공간을 현실과 가상 유사하게 구현하는 능력이 

차별화가 될 수 있다고 주장하였다. 

본 연구는 현재 이론 중심의 교육과정에서 실무교

육의 한계를 극복하는 방안으로 메타버스 활용을 제

안한다. 이를 위해서는 메타버스를 통해 제공되는 물

류 교육은 현실감을 제대로 구현하는 것이 아주 중

요하다. 이에 따라 아래의 가설을 설정하였다. 

H3 : 메타버스 기반 물류 교육의 실재감은 학습자

의 참여도에 긍정적 영향을 끼칠 것이다. 

4. 학습 참여와 학습 만족 간의 관계 

기대 불일치 모델에 의하면 만족은 기대와 성과 

간의 관계에 의한 평가로 성과가 기대를 충족 또는 

초과한다면 만족을 경험한다. 만족 여부가 중요한 이

후는 소비자 의사결정과정을 볼 때, 만족 이후 구매 

후 행동 즉, 관계 지속 또는 관계 단절이 결정되기 

때문이다(Oliver, 1997). 

학습 만족은 학습자가 학습에 참여하기 이전 학습

의 내용이나 결과에 대해 기대를 하게 되고 참여 이

후, 기대 충족 여부에 따라 지속해서 학습이 이루어

질지가 결정되기 때문에 학습자의 만족 여부를 확인

하는 것은 교수자로서 아주 중요한 관심사이다. 

교육의 수요자인 학습자를 만족시키고 동시에 성

취도를 향상할 수 있는 교육 서비스 품질을 교육에 

반영한다면, 학습성과를 최대화할 수 있을 것이다. 

이에 따라 본 연구는 메타버스 기반 물류 교육의 결

과변수로 학습 만족을 제시한다. 

Pine과 Gilmore(1998)는 다수의 학습자에게 동시

에 교육을 제공하지만, 체험이라는 실습으로 개별적

인 지도가 가능하고 참여 과정에서 학습자와 교수자

의 간의 유대감 또는 상호작용이 형성될 수 있으므

로 학습자 참여의 중요성을 강조하였다(최승식, 김형

근, 2021).

학습 참여는 학습에 대한 열의와 태도이다(이은주, 

박인우, 2012). 학습 참여는 많은 선행연구에서 학습 

만족도, 학습 성취도와 함께 학습성과를 검증하기 위

한 변인으로 사용되어 왔다. 

아무리 실재감을 높일 수 있게 수업이 체계적으로 

잘 설계되었다고 할지라도 학습자들이 적극적으로 

참여하지 않는다면 좋은 학습 결과를 기대할 수 없
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다. 따라서 본 연구는 메타버스 기반 물류 교육이 

학습효과를 내기 위해서는 학습자의 참여도가 중요

하다고 판단하고 학습자의 참여와 학습 만족 간의 

관계를 규명하고자 한다. 

H4 : 학습 참여는 학습 만족에 긍정적 영향을 끼칠 

것이다. 

본 연구에서 제안하는 가설을 모형으로 제시하면 

아래의 그림 1과 같다. 

H1

H2

H3

H4

교육성

오락성

실재감

학습

참여

학습

만족

그림 1. 연구모형

Ⅲ. 연구방법

1. 자료수집과정

가설검증은 시나리오를 통한 설문조사로 자료를 

수집하고 진행하였다. 본 연구는 대학에서 메타버스 

기반 물류 교육의 콘텐츠 품질에 관한 것이므로 물

류 관련 학과의 대학생들로 표본을 구성하였다. 

2023년 5월 10부터 2023년 5월 31일까지 구글 플랫

폼을 통해 편리한 샘플링 방식으로 온라인 설문조사

를 진행하였다. 총 240개의 설문지를 배포하고 이중 

불성실하게 응답한 3개를 제외한 237개를 가설검증

에 투입하였다.

2. 주요 변수의 측정

아직 대학에서 메타버스 기반 물류 교육이 진행되

지 않고 있으므로 경험 정도를 측정하지 못하였고 

만약 대학에서 메타버스 기반 물류 교육이 제공된다

면 각 변수의 중요성 정도로 측정하였다. 

교육성은 교육적 체험은 개인들의 적극적 참여가 

요구되며, 정보를 알려 주고, 정보를 통한 다양한 지

식이나 능력을 향상시켜 주는 것을 말한다(박수경 

외, 2007). 이러한 정의에 따라, 과목 지식의 습득 중

요성 정도, 유익한 정보 제공의 중요성 정도, 지식 

또는 능력의 향상이 중요한 정도 등의 항목을 리커

트 5점 척도로 측정하였다. 

오락성은 정유선 외(2021)의 연구를 참조하여 본 

연구에 맞게 수정하였다. 즐거움의 중요성 정도, 재

미의 중요성 정도 등의 2문항으로 측정하였다. 

실재감은 김영목, 문복현(2023)의 연구를 활용하여 

본 연구에 맞게 수정하였다. 교육의 내용이 현실처럼 

자연스러워야 하는 정도, 현장에 참여하는 느낌의 중

요성 정도 등의 2문항으로 측정하였다. 

학습 참여는 메타버스 기반 물류 교육을 받기 위

한 학습자의 참여 정도로 정연지(2017)의 연구를 활

용하여 규칙을 따르는 정도, 협조를 하는 정도, 정보

의 공유 정도 등을 5점 척도를 이용하여 측정하였다. 

학습 만족은 학습을 경험한 학습자가 느끼는 전반

적인 평가로 학습 이전의 기대한 부분과 학습한 이

후의 결과 간의 차이로 평가한다. 성과(결과)가 기대

를 충족하거나 그 이상이었다면 만족이고 성과가 기
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대에 불충족 된다면 불만족으로 평가하게 된다. 본 

연구는 임종민, 조진호(2022)의 연구를 본 연구에 활

용하여 수업 콘텐츠에 만족한 정도, 유통물류에 관심

의 증가 정도, 전반적 만족 정도 등의 3항목을 측정

하였다.

Ⅳ. 연구결과 

1. 표본의 특성 

표본의 인구 통계적 정보로는 남자가 123명

(51.9%), 여자는 114명(48.1%)으로 분포되었다. 연

령은 10대 57명(24%), 20대 150명(63.4%), 30대가 

30명(12.6%)도 나타났다. 대학 과정에서 물류 교육

에 대한 메타버스의 영향력을 검증하는 것이므로 

다수가 대학생에 분포되어 있다. 학력은 대학 재학

이 200명(84.4%), 대졸 이상 37명(15.6%)이다. 이

용목적은 행사 참여 22명(9.3%), 교육 51명(21.5%), 

게임 또는 친목 모임 134(56.5%), 여가활동 12명

(5%), 쇼핑 정보 18명(7.7%)도 확인되었다. <표 1>

은 표본의 인구 통계적 특성을 보여준다. 

  표 1. 인구 통계적 특성

2. 신뢰성 및 타당성 검증

가설검증 이전 자료의 신뢰성과 타당성을 분석하

였다. 신뢰성은 측정항목이 타당성 검증을 통해 하

나의 개념으로 수렴되며 이 개념이 다시 측정되었

을 때 시간이나 상황의 영향을 받지 않고 일관성 

있게 유사한 결과를 나타낼 때 신뢰성이 있다고 판

단할 수 있다(구동모, 2017). 내적 일관성 법으로 

신뢰성을 측정하였는데 내적 일관성 법은 동일한 

개념을 지닌 두 개 이상의 항목들을 동시에 측정하

여 이들이 동일한 개념을 지니는가를 파악하고 비

교하는 방법으로 크론바알파계수(Cronbach'α)법을 

이용하였다. 

계산된 Cronbach'α 값이 0.6 이상이면 측정항목의 

신뢰성을 인정한다. 분석 결과, 5개 개념에 대한 

Cronbach'α는 모두 0.5를 초과하고 있어 신뢰성을 

확보하였다. 

구분 범주 빈도

성별
남자 123명(51.9%)

여자 114명(48.1%)

연령

10대 57명(24%)

20대 150명(63.4%)

30대 30명(12.6%)

학력

고등학교 졸업이하 71명(28.4%)

대학 재학 43명(17.2%)

대졸 이상 136명(54.4%)

이용경험

행사참여 22명(9.3%)

교육 51명(21.5%)

게임/친목 134명(56.5%)

여가 12명(5%)

쇼핑 18명(7.7%)
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타당성은 연구자가 측정하고자 하였던 개념 혹은 

요인에 대해 척도가 얼마나 정확하게 측정하였는가

를 검증하는 것이다. 탐색적 요인분석을 통해 타당

성을 측정하였는데, 5개 변수에 대한 고유값

(eigen-value)이 모두 1을 초과하고 요인부하량도 

0.5를 초과하였다. 5개 요인은 총 분산의 80.520%

을 설명하고 있어 개념 타당성이 확보되었다고 판

단하였다.

아래의 <표 2>는 탐색적 요인분석과 Cronbach'α을 

보여주고 있고 <표 3>은 상관관계를 보여주고 있다. 

표 2. 탐색적 요인 분석 결과

항목 학습 만족 학습 참여 교육성 오락성 실재감

x1 0.796 0.253 0.250 0.214 0.204

x2 0.789 0.186 0.293 0.180 0.210

x3 0.676 0.309 0.432 0.177 0.200

x4 0.117 0.814 0.276 0.253 0.198

x5 0.333 0.765 0.098 0.258 0.217

x6 0.299 0.716 0.314 0.264 0.195

x7 0.325 0.312 0.732 0.270 0.147

x8 0.435 0.228 0.687 0.111 0.261

x9 0.441 0.211 0.601 0.320 0.253

x10 0.233 0.348 0.136 0.802 0.157

x11 0.185 0.259 0.286 0.791 0.230

x12 0.296 0.314 0.112 0.178 0.796

x13 0.195 0.177 0.432 0.252 0.700

eigen-value 2.630 2.467 2.188 1.863 1.604

분산 20.230 18.979 16.832 14.332 12.342

cronbach’α 0.894 0.885 0.875 0.835 0.754

표 3. 상관관계분석 결과

교육성 오락성 실재감 학습 참여 학습 만족

1

0.610(0.07)** 1

0.545(0.07)** 0.570(0.07)** 1

0.606(0.07)** 0.559(0.05)** 0.547(0.07)** 1

0.439(0.07)** 0.375(0.06)** 0.401(0.07)** 0.591(0.08)** 1

( ) : 표준오차, ** p<0.05

                 

3. 가설검증

수집된 자료로 가설을 검증하기 위해 SPSS25를 

활용하여 회귀분석을 실시하였다.

먼저 교육성, 오락성, 실재감이 학습 참여에 미치는 

영향을 검증하기 위해 다중회귀분석을 실시하였다. 

분석 결과를 보면, 회귀식의 설명력을 나타내는 R2

의 값이 0.593으로서 학습 참여 총 분산의 약 60%

를 교육성, 오락성, 실재감 변수가 설명하고 있음을 

알 수 있다. 

또한 모형의 통계적 유의성을 검증한 결과, F값이 

119.621에 대한 유의확률이 0.000으로서 판단기준

인 0.05보다 작아서 교육성, 오락성, 실재감의 세 
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변수를 독립변수로 하고 학습 참여를 종속변수로 

하는 회귀식이 충분한 통계적 의미를 가진 것을 알 

수 있다.

구체적인 가설검증 결과를 보면, 교육성의 회귀계수

가 0.289이고 T 값이 4.740, p 값이 0.000로 유의

확률 0.001에서 통계적으로 유의미하게 나타났다. 

오락성의 회귀계수가 0.391이고 T 값이 6.786, p 

값이 0.000로 유의확률 0.001에서 통계적으로 유의

미하게 나타났다. 

실재감의 회귀계수가 0.209이고 T 값이 3.697, p 

값이 0.000로 유의확률 0.001에서 통계적으로 유의

미하게 나타났다. <표 4>는 이러한 결과를 보여준

다. 

표 4. 다중회귀분석 결과

모형 요약b

모형 R R2 Adj.R2 S.E. Durbin-Watson

1 0.770 0.593 0.588 0.545 1.813

F 119.621 p 0.000

독립변수 (상수), 교육성, 오락성, 실재감 

종속변수 학습 참여

독립변수
비표준화 계수 표준화 계수

t p
B 표준화 오류 베타

(상수) 0.347 0.160 2.173 0.031

교육성 0.289 0.061 0.289 4.740 0.000

오락성 0.391 0.058 0.374 6.786 0.000

실재감 0.209 0.057 0.217 3.697 0.000

종속변수 학습 참여

다음으로 학습 참여와 학습 만족 간의 관계를 검

증하기 위해 단순회귀분석을 실시하였다. 분석 결과

를 보면, 회귀식의 설명력을 나타내는 R2의 값이 

0.439로서 학습 만족 총 분산의 약 44%를 학습 참여 

변수가 설명하고 있음을 알 수 있다. 

또한 모형의 통계적 유의성을 검증한 결과, F값이 

193.746에 대한 유의확률이 0.000으로서 판단기준

인 0.05보다 작으므로 학습 참여를 독립변수로 하

고 학습 만족을 종속변수로 하는 회귀식이 충분한 

통계적 의미를 가진 것을 알 수 있다.

구체적인 가설검증 결과를 보면, 학습 참여의 회귀

계수가 0.657이고 T 값이 13.919, p 값이 0.000으

로 유의확률 0.001에서 통계적으로 유의미하게 나

타났다. <표 5>는 이러한 결과를 보여준다. 
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표 5. 단순회귀분석 결과

모형 요약b

모형 R R2 Adj.R2 S.E. Durbin-Watson

1 0.662 0.439 0.436 0.63287 1.838

F 193.746 p 0.000

독립변수 (상수), 학습 참여 

종속변수 학습 만족

독립변수
비표준화 계수 표준화 계수

t p
B 표준화 오류 베타

(상수) 1.002 0.160 6.263 0.000

학습 참여 0.657 0.047 0.662 13.919 0.000

종속변수 학습 만족

Ⅴ. 결 론

제4차 산업혁명 시대 도래로 과학기술은 급격하게 

발달하고 이에 노동 집약 중심인 물류 산업은 일자

리 감소 등의 큰 변화가 야기된다. 하지만 드론, 메

타버스 등의 새로운 신기술의 등장은 물류 산업에 

위협이 되기도 하지만 새로운 기회를 제공한다. 

국토교통부는 제5차 국가 물류 기본 계획에서 제4

차 산업혁명 시대 스마트물류 기술 개발 등을 통해 

2016년~2025년 물류 산업 관련 70만 개 이상의 일

자리 창출 계획을 발표하였는데 이에 따라 물류 수

요가 매우 증가할 것으로 예상된다(물류신문, 2016. 

08.03). 

따라서 대학의 물류 관련 학과들은 제4차 산업혁

명에 따라 급격하게 변화되고는 물류 환경에 대비한 

교육콘텐츠를 개발해야 한다. 이러한 흐름에 따라, 

본 연구는 이론 중심적인 물류 교육에 메타버스를 

활용하게 되었을 때 고려해야 하는 콘텐츠의 특성에 

초점을 두고 이것이 학습자의 참여와 만족에 미치는 

영향을 규명하였다. 

메타버스 기반 물류 교육을 시행할 때 콘텐츠가 

갖춰야 하는 요인으로 교육성, 오락성, 실재감을 선

행요인으로 제시하고 학습자 참여를 매개하여 학습

자 만족에 미치는 영향을 검증하였다. 그 결과와 시

사점은 아래와 같다. 

첫째, 교육성, 오락성, 실재감은 학습자의 참여를 

향상할 수 있는 중요한 요인으로 나타났다. 대학교육

의 일환으로 제공되는 콘텐츠이므로 교육성이 가장 

높을 것을 예상할 수 있지만, 오락성이 가장 큰 영향

력을 미치는 변수로 확인되었다. 따라서 메타버스 기

반 물류 교육이 학습자의 참여를 유도하기 위해서는 

무엇보다 학생들이 재밌고 즐거움을 느낄 수 있는 

콘텐츠를 계획하는 것이 필요하다.

둘째, 선행연구는 실재감과 몰입의 유의한 관계를 

보여주는데 본 연구 결과 실재감은 학습자의 참여에

도 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 몰입을 

위해서는 학습자의 적극적인 참여가 필수적이고 이

를 위해서는 현장감 있는 콘텐츠 구성이 필요하다. 

따라서 메타버스 기반 교육을 제공하고자 하는 기업 

또는 교육기관은 메타버스 구축 시 다양한 감각과 

물리적 요소들을 통해 가상공간을 실재감 있게 구현

하는데, 무엇보다 신경을 써야 할 것이다. 

셋째, 학습자의 참여는 학습 만족에 정의 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 가상의 세계이지만 실재감 
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있고 다른 학습자들과 상호작용이 가능하다면 학습

에 만족을 느낄 수 있을 것이다. 따라서 메타버스 기

반 물류 교육을 제공할 때 지속해서 학습 만족을 제

공하기 위해서 학습자의 참여를 유도할 수 있는 콘

텐츠를 개발할 필요가 있다. 

넷째, 다양한 기술의 발전으로 교육의 방법이 대면 

수업에서 이러닝 등으로 확장되고 이에 따라 이러닝

에 관한 연구가 주를 이루고 있으나 본 연구는 4차 

산업 혁명 시대에 맞게 교육 방법에서도 변화가 필

요함을 제안하고자 한다. 아직 메타버스 교육 제공이 

초기 단계고 더욱이 물류 교육에서는 전무후무하다. 

이런 상황에서 본 연구는 메타버스 기반 물류 교육

에 대해 논의를 진전시킬 기회를 제공한다. 

마지막으로, 이론교육과 함께 실무교육이 메타버

스를 통해 구현되기 위해서는 관련 기업의 참여 및 

대학의 참여가 필요하다. 따라서 관련 기업들과 대학

이 협력하여 현장 체험을 경험할 수 있는 프로그램

을 개발하는 것이 필요하다. 

이러한 시사점에서 불구하고 향후 해결해야 하는 

문제점 또한 존재한다.

첫째, 메타버스 연구에서 실재감은 중요한 변수이

다. 본 연구에서는 아직 메타버스 기반 물류 교육이 

적용이 안 된 상황에서 진행되었기 때문에 실재감을 

측정하는 데 한계가 있고 따라서 하나의 상위 변수

로 실재감을 측정하였다. 그런데 실재감은 인지적 실

재감, 사회적 실재감, 감성적 실재감으로도 구분할 

수 있고(강민지, 박만수, 2022) 이에 따라 학습자의 

태도와 행동에 미치는 영향에 차이가 있을 수 있다. 

따라서 메타버스 기반 물류 교육이 활성화된다면 향

후 연구에서는 실재감을 좀 더 세분화하여 살펴보는 

것도 의미 있을 것으로 생각한다. 

둘째, 물류 산업의 특성상 안전과 관련하여 현장 

체험이 쉽지 않다. 이를 극복하는 방안으로 본 연

구는 메타버스 교육을 제안하고 있지만, 이 또한 

온라인 매체에 의한 교육이므로 현장실습과 겸한다

면 시너지 효과를 발생할 수 있을 것이다. 그러나 

개별 대학에서 물류 현장의 실습프로그램을 개발하

기가 쉽지 않을 것이다. 따라서 지자체의 공동 협

력 하에 물류 현장실습 프로그램을 개발하는 것이 

필요하다.   
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조상리·신학승

국문요약

메타버스 기반 물류교육을 실시할 때 콘텐츠가 갖춰야 되는 요인으로 교육성, 오락성, 실재감을 선행
요인으로 제시하고 학습자 참여를 매개하여 학습자 만족에 미치는 영향을 검증하였다. 그 결과와 시사
점은 아래와 같다. 첫째, 교육성, 오락성, 실재감은 학습자의 참여를 향상시킬 수 있는 중요한 요인으로 
나타났다. 대학교육의 일환으로 제공되는 콘텐츠이므로 교육성이 가장 높을 것을 예상할 수 있지만 오
락성이 가장 큰 영향력을 미치는 변수로 확인되었다. 따라서 메타버스 기반 물류 교육이 학습자의 참여
를 유도하기 위해서는 무엇보다 학생들이 재밌고 즐거움을 느낄 수 있는 콘텐츠를 계획하는 것이 필요
하다. 둘째, 학습자의 참여는 학습 만족에 정의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 가상의 세계이지만 실
재감 있고 다른 학습자들과 상호작용이 가능하다면 학습에 만족을 느낄 수 있을 것이다. 따라서 메타버
스 기반 물류 교육을 제공할 때 지속적으로 학습만족을 제공하기 위해서 학습자의 참여를 유도할 수 
있는 콘텐츠를 개발할 필요가 있다. 
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