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메타버스를 활용한 교육에 대한 학습자의 기대 
- 가치와 자기효능감이 교육 만족도에 미치는 영향*, **

신 지 희*** · 정 동 훈****

본 연구는 학습자 관점에서 메타버스를 활용한 교육 효과를 알아보기 위해 1) 메타버스 교육플랫폼을 사용하기 전후 수업에 

대한 기대와 가치가 충족되었는지를 평가하고, 2) 메타버스 기반의 교육 만족도에 영향을 미치는 요인을 자기효능감과 

기대-가치 변인을 통해 검증하고자 했다. 이를 위해 기대-가치는 학습효과와 소통, 수업관여도, 그리고 학습 태도로 평가했고, 

자기효능감은 과제난이도 선호, 자기조절 효능감, 그리고 자신감으로 살펴보았다. 서울시 동북부의 한 대학교에서 메타버스 교육플랫폼을 

활용한 교과목을 신청한 대학생 70명을 대상으로 한 연구 결과, 학습자는 메타버스를 사용하기 전에 메타버스 활용 교육에 대한 기대와 

가치 평가가 높았으나, 이용 후 모든 것이 충족되지 않은 것으로 나타났다. 교육 만족도 평가 결과, 기대-가치 평가항목은 메타버스 교육 

만족도에 부정적인 영향을 미쳤지만, 학습자의 자기효능감이 높을수록 만족도가 높게 나타나는 경향성이 일부 나타났는데, 자기효능감의 

하위요소 중 과제난이도 선호와 자기조절 효능감이 통계적으로 유의미한 것으로 나타났다. 이 연구는 메타버스를 활용한 교육이 이제 막 

시작하는 상황에서 학습자 중심의 메타버스 기반 교육 평가라는 점에서 의미가 있다. 

주제어：메타버스, 교육, 기대-가치 효과, 자기효능감, 메타버스 교육 만족도

요 약

Effect of Expectancy-Value and Self-Efficacy on the  
Satisfaction with Metaverse Learning*, **

Shin, Ji-Hee*** · Chung, Dong-Hun****

In order to evaluate the usefulness of metaverse learning from the learner's point of view, this study 1) 

evaluated whether the expectancy-value of the class was satisfied before and after the learner used the 

metaverse learning platform and 2) verified factors affecting metaverse learning satisfaction with regard to the self-efficacy 

and expectancy-value of learners. Expectancy-value was evaluated by the learning effect, communication, class 

involvement, and learning attitude, whereas self-efficacy was evaluated by preference for task difficulty, self-regulation 

efficacy, and self-confidence. As a result of a study targeting 70 college students who applied for a few courses using the 

metaverse platform at a university in the northeastern part of Seoul, learners were found to have high expectations and 

values for learning before using the metaverse platform, but both were not statistically satisfied after use. In addition, the 

higher the self-efficacy of the learner, the higher the satisfaction with the metaverse learning, and statistically significant 

results were found in the task-difficulty preference and self-regulatory efficacy among the sub-factors of self-efficacy. 

There is a negative causal relationship between expectancy-value factors and satisfaction with metaverse learning. This 

study implies that it is a learner-centered evaluation of metaverse learning, revealing the expectancy-value effect and 

factors influencing the satisfaction with metaverse learning.
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고, 학습에 대한 내적 동기를 향상해 학업 성취도를 높

이는 등(Kim, et al., 2010; Sim, et al., 2020)의 긍정

적인 효과가 보고되고 있으나, 교수자의 교수법 관련 교

육 및 정보 제공, 수업환경 구축 및 제도적 지원이 아직 

부족한 현실 속에서 메타버스 기반의 교육은 그 효과를 

증명하기엔 한계가 있는 것으로 보인다. 또한, 이제까지 

보고된 연구 결과는 메타버스 기반 교육 효과에 대한 일

관된 경향을 보이지 않는다. 아직 많은 연구가 진행되지 

않고 있다는 점이 가장 큰 이유지만, 학습자 중심의 동

기와 능력, 경험 등을 통해 효과성을 다루기보다는 기술

적 이점과 한계를 통해 교육 효과를 주목하는 데 그치고 

있다는 것도 한계다(Dhavan, 2020).

따라서 본 연구는 학습자를 대상으로 메타버스를 사

용하기 전과 후를 비교해 학습효과와 소통, 수업관여도, 

학습 태도와 같은 평가항목에 차이가 있는지, 그리고 이

러한 변인들이 교육 만족도에 어느 정도 영향을 미치는

지 평가해보고자 한다. 메타버스가 가진 실제적인 의미

와는 별개로 미래의 중요 산업으로 메타버스를 이야기

하다 보니 비사용자가 갖는 메타버스에 관한 평가는 추

상적이고, 비현실적이다. 따라서 학습자 관점에서 메타

버스 플랫폼을 사용하기 전에 가진 메타버스 교육에 대

한 기대와 그 가치의 충족 정도를 비교하여 메타버스 교

육 효과를 검증하는 것은 의미가 있을 것이다. 또한, 메

타버스 교육 만족도에 영향을 미치는 요인을 자기효능

감의 차원에서 살펴볼 것이다. 교육성과를 보여주는 다

양한 평가요인이 있지만, 학습자의 교육 만족도는 학습

자의 학업성취에 영향을 미치는 주요한 요인이다. 이에 

본 연구에서는 학습자의 자기효능감과 메타버스 교육

플랫폼에 대한 사용성을 평가한 기대와 가치의 차원에

서 메타버스 교육 만족도를 검증하고자 한다. 

Ⅱ.  이론적 배경

1. 기대-가치 효과를 통한 학습자의 메타버스 기반 교육 평가

메타버스는 학습자들이 스스로 무언가를 만들어 낼 

I. 연구의 필요성 및 목적

메타버스(Metaverse)는 4차 산업의 대표적인 기술로 

다양한 분야에 적용되고 있다. 교육 분야 역시 예외는 아

니다. 코로나 팬더믹(COVID-19 pandemic)으로 인해 

전면적으로 도입된 비대면 교육은 대면 교육이 갖지 못

하는 접근성, 효율성, 무한 반복 학습, 자기 주도성 등의 

측면에서 이로운 점을 제공했다. 이제 비대면 교육방식

은 대면 교육을 보완하는 역할에 머무는 것이 아니라 하

나의 교육방식으로 활용되고 있으며, 제도적인 뒷받침도 

함께 이뤄지고 있다. 대학은 전체 교과목 학점의 20% 이

내에서만 원격수업을 개설할 수 있고, 성적 평가도 출석 

평가가 원칙이었지만, 코로나 팬데믹 이후 자율적으로 

면대면 수업을 비대면으로 전환할 수 있도록 개정됐다. 

그러나 기존 비대면 교육 기술은 디지털 기기의 미

비로 인한 불평등한 접근과 사회적 불평등을 야기하고

(Burns, 2020), 기술적 지원의 한계로 학습효과를 오

히려 저하하는 결과를 보였다(Lee, 2020). 이에 메타

버스는 AR/VR 기술을 통해 학습 콘텐츠의 물리적 제

약을 해소했을 뿐만 아니라, 교육 공간을 교실에서 가

상 환경으로 확장하는 개념으로써 교육에 대한 효과를 

높여줄 것이라는 기대 속에서 등장하게 됐다. 신입생 

오리엔테이션, 전공별 동아리 박람회, 입학식, 운동회 

등 교내 행사를 개최했을 뿐만 아니라, 실제 교실 공간

을 구현하여 VR 기술을 이용한 모임 학습, 발표형 학

습, 실습교육 등 대면학습 공간에서 이뤄지던 수업방식

과 같은 실재감을 높이기 위한 다양한 교육형 서비스를 

마련하고 있다. 특히 메타버스는 미래 교육으로써 정보

와 통신 기반의 ICT 교육 활용으로 자기주도적 학습태

도와 학습동기 등을 증진시키는 긍정적인 효과로 부각

되고 있다(Woo, et al., 2018).

그러나 시행 초기다 보니, 메타버스 교육 효과에 대

해서는 아직 많은 연구가 진행되지는 않은 상황이다. 몇

몇 연구에서 교수자와 학습자 간의 새로운 사회적 소통

의 공간을 마련하고, 학습자의 자율성이 확대되며, 가상

세계를 통한 새로운 경험 및 학습 흥미와 참여를 유발하
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통한 가상의 교육환경이 학습자들의 욕구를 충족시키

는지는 여전히 미지수로 남겨져 있어 이에 대한 평가

가 지속해서 필요하다.

교육의 효과성을 평가하기 위해 교육 분야에서는 학

습자의 동기적 행동 특성을 이해하기 위한 하나의 이론

으로써 기대-가치 이론(Expectancy-Value Theory)

을 주로 이용해왔다(Jung & Nam, 2015). 기대-가치는 

개인의 교육에 대한 기대와 가치의 충족이 미래 학습의 

지속성과 학업성취, 참여 등을 예측하는 데 중요한 역할

을 한다. 그들(Wigfield & Eccles, 2000)은 기대를 개

인이 단기적 혹은 장기적 미래에 그들이 수행하는 일에 

있어서 성공에 대한 구체적인 믿음으로, 가치는 동기부

여로 정의했는데, 개인의 믿음이 선택뿐만 아니라 행동

도 형성할 수 있어 중요한 개념으로 파악한다. 

기존 학습 동기의 맥락에서 학습 행동을 결정짓는 

기대-가치 효과는 개인의 내적 가치(과제수행을 통해 

얻는 즐거움과 흥미), 달성 가치(주어진 과제에 대한 

중요성), 효용 가치(과제의 유용성) 등 과제에 대한 개

인의 주관적 평가로 구성되었다(Park & Lee, 2011). 

그러나 최근 새로운 기술에 대한 교육 분야의 접목으

로 학습자들의 수업참여 범위가 확장되면서 학습 동기

가 다양한 측면에서 고려되고 있다. Lee(2022)는 메

타버스를 통해 구현되는 VR, AR, XR 등의 실감형 콘

텐츠가 학습자들의 실재적 체험을 가능하게 하고, 새

로운 교수법을 탐구해 학습효과를 증진하는 것으로 보

았다. 특히 아바타를 통한 다양한 방식의 소통은 ‘멀

티 페르소나(Multi-Persona)’의 특성이 있어, 교수자

와 학습자, 학습자 간 상호작용에 긍정적인 효과를 보

이는 것으로 보인다(Kang, et al., 2022). 이외에도 메

타버스를 활용한 교육은 학습자들의 흥미, 실재감, 주

의집중 등 수업에 대한 관여와 태도에 긍정적인 영향

을 끼치고, 교육적 가치가 높을 것으로 기대하고 있다

(Jeon & Jung, 2021).

본 연구는 메타버스를 활용한 교육의 효과성에 대

한 찬반의 엇갈린 평가에 대해, 학습자의 관점에서 학

습 효과를 평가하기 위해 기대-가치 변인을 활용하고

수 있는 공간을 마련하고, 협동과 경쟁의 조화를 통

해 수업에 대한 참여를 높이며, 자유도가 높은 게임

형 메타버스 플랫폼(마인크래프트, 로블록스, 포트나

이트 등)으로 활용할 수 있어 새로운 교육 공간으로 주

목받는다(Hwang, 2022). 그러나 메타버스 기반 교육

에 대한 효과성은 다양한 측면에서 의견이 엇갈리고 

있다. 메타버스 기반 교육에 대한 긍정적 효과를 주목

하고 있는 연구에 의하면, 가상공간을 통한 수업의 실

재감과 아바타를 통한 비대면 소통의 효율성, 학습 도

구 등이 수업의 몰입도와 참여, 태도, 관심을 증진하는 

효과로 나타났다(Kang, et al., 2022; Jung & Woo, 

2022, Jung & Lee, 2021). 또한 Park(2021)은 메타

버스를 활용한 원격수업이 학습자들에게 학습에 대한 

부담감을 완화하고, 적극적인 참여와 정체성을 확립

하는 멀티 페르소나(Multi-Persona)의 학습공간으로 

보았으며(Park, 2021), Jin(2021)은 학습자들의 정의

적 태도(흥미, 자신감, 학습의욕)에 더욱 긍정적인 변

화를 예측했다. 메타버스가 학습자들이 인지적, 사회

적 차원의 학습 실재감을 높여 몰입감을 증가시키고, 

결과적으로 교육 만족도를 높이는데 긍정적인 학습경

험을 제공한다는 결과를 보이기도 했다(Kang, et al., 

2022). 또한, 아바타를 통한 교수자와 학습자 간의 쌍

방향 상호작용이 가능하다는 점에서 학습의 효율성 등 

메타버스 플랫폼 내에 다양한 학습 도구들이 학습자들

의 교육 효율성을 높인다는 측면에서 긍정적인 평가를 

하고 있다. 

반면 시스템에 대한 기술적 한계가 의사소통에 장

애를 일으키며, 학습자의 집중력을 저하하고, 교육격

차를 심화하는 등 부정적 현상을 초래하는 것으로 부

정적으로 평가하기도 한다. 그들(Lee, et al., 2022)은 

교사를 중심으로 인터뷰한 결과, 메타버스 활용 교육

에 대한 기대는 높지만, 현재의 메타버스 교육 기술은 

상호작용과 운영체계 시스템, 지원과 제도의 부족, 교

사 연수 등 개선이 필요한 부분이 많아 가상공간의 발

전이 더욱 필요하다는 점을 제언하기도 했다. 이처럼 

긍정과 부정적 평가가 엇갈린 상황에서, 메타버스를 
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통한 교육에서 해당 기술을 이용하여 그들이 학습의 성

과를 더욱 효율적으로 수행했다고 지각할 것으로 추론

되는 결과로 보인다(Rye & Hwang, 2002).

자기효능감은 어떤 결과를 이루는 데 필요한 행동을 

조직하고 수행할 수 있는 개인의 능력에 관한 판단으로 

학습자 스스로가 가진 역량을 점검하는데 의미가 있다

(Bandura, 1986). 자기효능감의 하위 구성요소로는 과

제난이도 선호, 자기조절 효능감, 자신감 등으로 구분

되는데, 과제난이도 선호는 자신이 통제하고 다룰 수 있

다고 생각하는 도전적인 과제를 선택하는 과정을 통해 

표출되는 것으로 도전적이고 구체적인 목표를 선택하

게 한다. 자기조절 효능감은 개인이 자기관찰, 자기판

단, 자기 반응을 잘 수행할 수 있는가에 대한 효능기대

로, 자기관찰과 자기판단의 인지 과정과 동기 과정을 통

해 나타나는 것을 의미한다. 자신감은 자신의 가치와 능

력에 대한 개인의 확신과 신념의 정도로 파악할 수 있다

(Bandura, 1986, 1993, 1997).

또 다른 측면에서 교육과정에서 사용되는 기술과 그

에 따른 환경은 학습자가 수업에 대해 요구하는 것과 그 

목적이 충족되어 얻게 되는 요소로 교육 효과에 영향을 

미치기도 한다. 특히 환경에 대한 평가는 지식습득에 중

요한 요인으로 작용하기 때문에, 새로운 기술 혹은 서비

스에 대한 사용 전과 후에 대한 기대와 충족 평가는 만

족도에 영향을 미치는 선행요인으로 이용될 수 있다. 즉 

기대-가치는 교육과정에서 학습자 개인이 수업에 부여

한 가치가 노력이나 지속 행동에 영향을 줄 수 있다는 

점에서 개인의 학습 동기에 대한 중요성이 강조되고 있

다(Park & Lee, 2011; You & Park, 2011). 

이러한 선행연구 결과에 따라 본 연구에서는 학습자

의 학업성취에 영향을 미치는 요인 중 하나인 교육 만

족도 영향요인을 밝히려고 한다. 특히 최근 도입되는 

메타버스 기반 교육에 대해 교육 당사자인 학생의 만족

도에 영향을 미치는 요인을 분석하기 위해 <연구문제 

2>를 설정했다. 영향요인으로는 학습자의 자기효능감

을 선정했고, <연구문제 1>에서 다루었던 메타버스 기

반 교육플랫폼을 사용하기 전과 후에 대한 기대-가치 

자 한다. 학습효과와 소통, 수업관여도, 학습 태도를 중

심으로 기대와 가치에 대한 충족 차이를 비교함으로써, 

학습자가 메타버스를 통해 학습의 효과성 측면에서 기

대와 가치에 대한 믿음이 충족되었는지를 평가하고자 

다음과 같이 <연구문제 1>을 설정했다. 

<연  구문제 1> 메타버스 활용 교육플랫폼을 사용하기 

전후, 학습자의 수업에 대한 기대와 가치가 충족

되었는가?

2. 메타버스 교육플랫폼에 대한 전반적 평가

교육환경에서 학습자의 교육 효과는 아무리 강조해

도 지나치지 않을 정도로 중요한 평가요인이다. 이에 따

라 많은 연구가 교육 만족도와 학업 성취도와 연관되어 

영향을 주는 요인을 검증해 왔다. 특히 온라인 강의에서 

교육 만족도는 학습자가 온라인수업에 대해 기대하는 

요구와 목적이 충족되었을 때 얻어지는 것으로 지식습

득에 중요한 변인이 됐다(Shin, et al., 2008). 선행연구

를 종합해보면 교육 만족도에 영향을 미치는 요인은 크

게 학습자가 기존에 가진 태도로 능력과 학습 동기 등을 

통해 살펴보거나, 수업 전반에서 일어나는 환경적 요인

을 통해 연구가 진행되었다.

온라인을 통한 교육환경은 대면 수업보다는 학습자

의 통제가 어려우므로 학습자 스스로 학습을 계획하고 

통제하는 능력과 학습에 대한 능동성, 적극성을 요구한

다(Cho & Nam, 2011). 학습자의 온라인 교육에 대

한 자발적 학습 동기와 자기 주도성은 학습자가 스스로 

수업 과정의 주체가 되어 학습 과정을 충실히 이행함으

로써, 온라인 교육 만족도와 학습 성과를 높이는 데 이

바지하는 것으로 알려졌다(Lee, 2011). 이러한 틀에서 

자기효능감(Self-Efficacy)은 어떤 결과를 이루는 데 

필요한 행동을 조직하고 수행할 수 있는 개인의 능력

에 관한 판단으로, 학습자가 자신의 능력을 어떻게 판

단하는지에 따라 수업에 대한 만족도에 영향력을 미친

다(Bandura, 1986). 학습자의 자기효능감은 온라인을 
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Ⅲ. 방법론

1. 연구참여자

이 연구에 참여한 사람은 서울시 동북부에 있는 K 대

학교에서 메타버스 플랫폼을 활용한 교과목을 신청한 

대학생이다. 이들은 메타버스 활용 교과목 수업을 신청

하고, 메타버스 플랫폼인 <MOIM>을 통해 2021-2학

기 교과목 수업에 참여했으며, 연구를 위한 사전·사후 

설문에 참여했다. 연구에 참여한 학습자는 총 70명으

로, 남성 34명(49%), 여성 36명(51%)으로 구성됐으며, 

학년은 1학년 15명(21%), 2학년 16명(23%), 3학년  

요인을 통해 그 효과를 검증하고자 했다. 

<연  구문제 2> 메타버스 활용 교육플랫폼 만족도에 영

향을 미치는 요인은 무엇인가?

가설 1.   학습자 개인의 자기효능감이 높을수록 메타버

스 활용 교육플랫폼 만족에 긍정적인 영향을 

미칠 것이다.

가설 2.   학습자의 메타버스 교육플랫폼에 대한 충족의 

평가가 높을수록 교육 만족도가 높을 것이다.

  

<표 1> 자기효능감 요인별 신뢰도와 평균 및 표준편차

<Table 1> Mean, standard deviation and reliability of Self-Efficacy

Factor Statement M SD

Assignment 
Difficulty 
Preference

I enjoy challenging complex and difficult problems 3.44 .91

Even if I fail, I enjoy trying problems that other friends have not solved 3.50 .90

I prefer to solve difficult problems, even if I'm wrong 3.26 .96

I prefer difficult subjects to easy subjects 2.96 1.01

Total 3.29 .80

Chronbach’s .87

Self-
Regulating 
Efficacy

I can finish a given task within a set time 4.19 .69

I can accurately judge what I know and what I don't know in class contents 3.93 .71

I can figure out what's important in class 4.03 .48

Total 4.05 .49

Chronbach’s .66

Confidence

I feel like I'm going to flunk the exam before I take it 3.44 .97

I am worried that the teacher will ask me to solve the problem during class 3.37 1.07

When discussing, I can't express my opinion for fear of embarrassment 3.66 1.05

I am worried that I will make a mistake when presenting in class 3.11 1.20

When a professor asks everyone a question, I cower even if I know the answer 3.47 1.11

Total 3.41 .85

Chronbach’s .84
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님이 모두에게 질문할 때, 답을 알아도 대답하지 못한

다’ 등으로 자신의 학문적 수행 능력에 대한 학습자의 

확신 또는 신념으로 정의된다(Chronbach’s =.84). 자

신감 변인의 진술문은 역방향으로 구성되어, 측정값이 

높을수록 자신감이 부족한 것으로 해석했다.

2) 메타버스 교육플랫폼에 대한 평가

기대-가치 효과는 학습효과, 소통, 수업관여도, 그

리고 학습 태도로 구성되는데, 네 개의 요인에 대한 설

명은 <표 2>와 같다. 네 개의 요인은 사전-사후 조사를 

통해 <표 2>와 같은 진술문으로 진행했다. 다만 진술

문은 메타버스 교육에 대한 경험을 기준으로 사전조사

는 ‘기대된다’라는 형식으로, 사후조사는 ‘전달되었다, 

도움이 되었다’로 진술문에 차이를 두어 질문했다. 모

든 요인은 5점 척도를 통해 진행했으며, 다만 학습 태

도는 의미분별척도 방식을 통해 메타버스 수업에 대한 

평가를 긍정과 부정적 감정의 용어를 통해 학습자의 

평가를 진단했다. 구체적 내용으로, 학습효과(Rovai, 

2002)는 학습자가 주체적으로 그 기술을 이용해 지식

을 향상하는 매개체의 역할을 하는지에 대한 정의를 

통해 평가했으며, 소통은 교수자와 학습자, 학습자 간 

상호작용을 통해 지식 공유와 온라인 활동을 통한 사

고역량 향상의 차원에서 살펴봤다. 수업관여도(Lee & 

Jung, 2013)는 메타버스를 활용한 수업에 대한 사용 

전 관심도와 경험을 통해 그 관심이 증폭되었는지를 

확인했으며, 학습 태도(Heo & Jung, 2011)는 수업에 

대해 학습자가 가진 본질적 태도로 즐거움이나 흥미의 

차원에서 살펴보았다. 

각 요인에 진술문을 종합하면, 학습효과는 ‘내용을 

효과적으로 전달’, ‘지식향상에 도움’, ‘강의 내용을 이

해의 기여’, ‘전반적으로 강의와 관련된 전문지식 전

달’ 등으로 조사했다(pre-Chronbach’s =.91 / post-

Chronbach’s =.92). 이외에도 소통은 ‘교수님과의 소

통 도움’, ‘학생(동료)들과 소통 도움’, ‘협력 학습시 도

움’, ‘전반적 소통의 도움’ 등 (pre-Chronbach’s =.92 

/ post-Chronbach’s =.92), 수업관여도는 ‘수업에 대

21명(30%), 4학년 18명(26%) 등 비슷한 비율로 구

성됐다. 전공은 정책법학대학이 23명(33%)으로 가장  

높았으며, 인문사회과학대학(18명, 26%), 경영대학 

(10명, 14%), 소프트웨어융합대학(7명, 10%), 공과 

대학(6명, 9%), 전자정보공학대학(5명, 7%), 자연과학

대학(1명, 1%) 순이었다.

2. 측정

1) 개인차 요인: 자기효능감

자기효능감은 어떤 결과를 이루는 데 필요한 행동

을 조직하고 수행할 수 있는 개인의 능력을 의미한다

(Bandura, 1986). 자기효능감은 과제난이도 선호, 자

기조절 효능감, 자신감으로 구성되며, 사전조사를 통

해 분석했다. 설문 문항은 Kim and Park(2001)이 만

든 것을 본 연구에 맞게 수정해서 사용했다. 세 개의 요

인에 대한 설명은 <표 1>과 같다. 과제난이도선호는 

‘나는 복잡하고 어려운 문제에 도전하는 것이 재미있

다’, ‘실패하더라도 다른 친구들이 풀지 못한 문제에 도

전하는 것이 즐겁다’, ‘쉬운 문제보다는 틀리더라도 어

려운 문제를 푸는 것이 더 좋다’, ‘나는 쉬운 과목보다

는 어려운 과목을 좋아한다’ 등으로 학습자 개인이 스

스로 도전적인 과제를 선택하는 과정을 통해 측정했다

(Chronbach’s =.87).

자기조절효능감은 개인이 스스로 자기에 대한 관

찰과 판단, 반응과 같이 자기조절적 기제를 잘 수행할 

수 있는가에 대한 기대로 정의되며, ‘나는 정해진 시

간 안에 주어진 과제를 마칠 수 있다’, ‘나는 수업시간

에 배운 내용 중 무엇을 알고, 무엇을 모르는지 정확

히 판단할 수 있다’, ‘나는 수업시간에 배운 내용 중 중

요한 것이 무엇인지 파악할 수 있다’ 등으로 확인했다

(Chronbach’s =.66). 자신감은 ‘시험을 치르기 전에는 

시험을 망칠 것 같다는 생각이 든다’, ‘수업시간 중에 선

생님이 문제를 풀라고 시킬까봐 불안하다’, ‘토론할 때, 

혹시 창피를 당할까봐 내 의견을 발표하지 못한다’, ‘수

업시간에 발표할 때 실수를 할 것 같아 불안하다’, ‘교수
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3) 종속변인: 메타버스 교육플랫폼 만족도

메타버스 교육플랫폼의 만족도는 메타버스를 활용한 

교육의 전반적 평가로 정의되며, ‘나는 수업에서 사용한 

메타버스를 주위에 추천할 것이다’, ‘수업에서 사용한 

메타버스는 만족스러웠다’, ‘수업에서 사용한 메타버스

는 수업에 최적화되어 있다’ 등 세 개의 5점 리커트 척

한 관심’, ‘수업에 대한 흥미’ , ‘수업에 대한 의미부여’, 

‘수업에 대한 중요성’ 등(pre-Chronbach’s =.88 / 

post-Chronbach’s =.95), 학습태도는 ‘재미’, ‘만족’, 

‘흥미’, ‘유용성’, ‘긍/부정 평가’, ‘좋음/나쁨’ 등을 통해 

기대-가치의 요인을 구분하여 연구에 활용했다(pre-

Chronbach’s =.95 / post-Chronbach’s =.95).

<표 2> 기대-가치 효과 요인별 신뢰도와 평균 및 표준편차(사전/사후)

<Table 2> Mean, standard deviation and reliability of Expectancy-Value (Pre/Post)

Factor Statement M(pre/post) SD(pre/post)

Learning 
Effect

Effectively communicate the contents 3.74/3.22 .86/.97

Be helpful in improving one's knowledge 3.70/3.26 .91/1.06

Contribute to the understanding of the content of the lecture 3.64/3.31 .82/1.03

Overall, it communicates the expertise associated with lectures 3.69/3.49 .88/.99

Total 3.70/3.32 .77/.01

Chronbach’s .91/.92

Communication

Be helpful to communicate with the professor 3.79/3.49 .99/1.16

Be helpful to communicate with colleague 3.61/3.14 1.00/1.11

Be helpful for cooperative learning 3.66/2.87 1.02/1.02

Helps with overall communication 3.76(3.24 .98/1.18

Total 3.70/3.19 .90/1.00

Chronbach’s .92/.92

Lecture 
Involvement

Concern for class 3.93/3.34 .69/1.14

Interest in class 3.80/3.46 .73/1.13

Giving meaning to the class 3.93/3.24 .79/1.08

Importance of teaching 3.80/3.07 .77/1.09

Total 3.86/3.28 .64/1.04

Chronbach’s .88/.95

Learning 
Attitude

1:not funny ~ 5:funny 3.76/3.53 .84/1.18

1:disappointing ~ 5:satisfactory 3.77/3.21 .84/1.14

1:boring ~ 5:interesting 3.86/3.77 .80/.95

1:useless ~ 5:useful 4.07/3.13 .75/1.14

1:negative ~ 5:positive 4.01/3.51 .77/1.13

1:bad ~ 5:nice 4.09/3.37 .78/1.09

Total 3.93/3.42 .71/.99

Chronbach’s .95/.95
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3. 실험 처치 도구

연구에서 활용한 메타버스 플랫폼은 그리드가 자체

개발한 메타버스 교육플랫폼 <MOIM>으로 안드로이드

(Android), PC, 데스크탑 등을 지원하는 크로스 플랫폼

이다. 대형강의 생성과 커스텀 브랜딩 로비, 출결 데이

터 관리, 판서기능, 실시간 비디오 라이브 스트리밍 지

원을 통해 비대면 교육환경의 최적화된 효율적 기능을 

제공하고 있다. 강의실은 총 네 가지 형태로 수용인원

에 따라 대강당(최대인원 43명), 회의실(6명), 대강의실

(200명), 시청각실(200명)로 교수자는 교과목의 특성과 

수강인원을 고려하여 강의실을 지정할 수 있다. 강의실

에 참여한 학습자들은 선호하는 위치를 선정해 앉을 수 

있으며, 선택한 위치에 따라 참여자의 시야가 다르게 보

여 교육환경의 실재감을 더욱 높였다. 

도 문항으로 구성됐다(Lee & Jung, 2013). 변인에 대

한 설명은 <표 3>과 같다(Chronbach’s =.91). 

4) 통제변인: 메타버스 관여도

관여도는 특정 상황 혹은 자극으로 발생하는 지각

된 개인의 중요성 또는 관심의 정도로 정의된다(Antil, 

1984). 특히 새로운 기술과 제품에 관한 관심과 중요성

은 경영학이나 소비자학 영역에서는 개인의 의사결정에 

영향을 미칠 뿐만 아니라 태도 형성에 중요한 변인으로 

보고 있다(Kwahk & Ji, 2008). 따라서 본 연구에서는 메

타버스 관여도를 통제하여, 메타버스를 활용한 교육플랫

폼의 주된 효과성을 확인하고자 메타버스 관여도 변인을 

통제변인으로 사용하였다. 관여도는 메타버스 플랫폼에 

대한 관심도로 ‘관심’, ‘흥미’, ‘의미성’, ‘중요성’ 등 의미

분별척도를 통해 평가했다(Chronbach’s =.90).

<표 3> 교육 만족도 신뢰도와 평균 및 표준편차

<Table 3> Mean, standard deviation and reliability of Metaverse Learning Satisfaction

Factor Statement M SD

Metaverse 
Learning 
Satisfaction

I will recommend the metaverse platform used in class to those around me 3.26 1.18

I was satisfied with the metaverse platform I used in class 3.19 1.15

The metaverse platform used in class is optimized for class 3.00 1.08

Total 3.15 1.04

Chronbach’s .91

<표 4> 메타버스 관여도 신뢰도와 평균 및 표준편차

<Table 4> Mean, standard deviation and reliability of Metaverse Involvement

Factor Statement M SD

Metaverse Involvement

I am concerned with Metaverse 3.67 1.05

I am interested in Metaverse 3.71 1.00

Metaverse is meaningful to me 3.41 .99

Metaverse is important to me 3.24 1.06

Total 3.51 .90

Chronbach’s .90
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두 통계적으로 유의미한 것으로 나타났다. 종합적으

로 <연구문제 1>에 대한 기대-가치의 효과는 모든 요

인에서 기대와 가치충족의 값을 비교할 때, 학습효과

(t=3.91, p<.000, pre-M 3.70>post-M 3.32), 소통

(t=5.08, p<.000, pre-M 3.70>post-M 3.19), 수업관

여도(t=5.42, p<.000, pre-M 3.86>post-M 3.28), 학

습 태도(t=4.27, p<.000, pre-M 3.93>post-M 3.42) 

등 모든 요인의 사전 평균값이 사후 평균값보다 높았다. 

즉 학습자들은 메타버스 기반 교육에 대한 기대와 가치

는 높았으나, 사용 후 이에 대해 통계적으로 유의미하게 

불만족스러운 것으로 나타났다. 

<연구문제 2>를 확인하기 위해 위계적 회귀분석을 통

해 유의미한 요인을 살펴보았다. 분석한 결과, 선행 블

록에서 메타버스 관여도는 메타버스 기반 교육 만족도

에 영향을 미치는 것으로 나타났는데(β=.323, p<.01), 

이는 학습자 개인이 메타버스에 관한 관심이 높을수록 

교육에 대한 만족도가 높은 것으로 확인됐다. 다음 블록

에서 자기효능감은 일부 하위요인에서 유의미한 결과

를 보였으며, 과제난이도 선호(β=.261, p<.05)와 자기

조절 효능감(β=.344, p<.01)이 메타버스 기반 교육 만

메타버스 교육환경에서 교수자와 학습자의 상호작용 

도구로 대화창을 통해 상호 간 의사소통을 할 수 있으

며, 교수자가 직접 발표자를 지정하면 실제 오프라인 환

경과 같게 발표자가 모든 참여자가 화면에서 볼 수 있도

록 자료를 올리고 대화를 할 수 있는 환경을 마련했다. 

학습자는 스스로 아바타를 맞춤형으로 설정할 수 있으

며, 강의에 참여한 동료들과 마이크, 대화창을 통해 토

론 및 대화, 이모티콘을 통해 감정까지 전달할 수 있다. 

특히 메타버스 교육플랫폼 <MOIM>은 다른 메타버스 

플랫폼과 비교하면 교수자가 직접 학습자들을 통제할 

수 있는 여러 기능을 보유하고 있어 실험연구에 적합한 

것으로 평가된다.

Ⅳ. 연구 결과

첫 번째 연구 문제인 학습자의 메타버스 플랫폼 사

용 전후 기대-가치의 변화를 확인하기 위해 <표 5>에

서 제시한 바와 같이 대응표본 t-test를 통해 사전검

사와 사후검사의 평균 차이를 비교했다. 분석결과 기

대-가치 효과에 대한 네 개의 요인을 분석한 결과 모

Large group classroom Small group classroom

Avatar Customization Interaction

<그림1> 메타버스 기반 교육플랫폼 <MOIM>

<Fig. 1> Metaverse learning platform <MOIM>
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사후 가치 값을 뺀 값을 통해 교육 만족도에 미치는 영

향력을 살펴본 결과, 모든 요인에서 유의미한 결과를 

보였다. 학습효과(β=-.432, p<.001), 소통(β=-.373, 

p<.001), 수업관여도(β=-.573, p<.001), 학습 태도 

족도에 유의미한 결과를 보였다. 즉 학습자 개인의 과제

난이도 선호와 자기조절 효능감이 높을수록 교육의 만

족도가 높은 것으로 보인다.

반면 기대-가치 효과의 하위요인 사전 기댓값에서 

<표 5> 기대-가치의 사전-사후 대응표본 t검정 결과

<Table 5> Paired t-test result of Expectancy-Value Effect(pre-and post-study)

Factor
Corresponding difference

t df
M SD

Learning effect
pre 3.70 .77

3.91*** 69
post 3.32 .91

Communication
pre 3.70 .90

5.08*** 69
post 3.19 1.00

Lecture involvement
pre 3.86 .64

5.42*** 69
post 3.28 1.04

Learning attitude
pre 3.93 .71

4.27*** 69
post 3.42 .99

(n=70, *p<.05, **p<.01, ***p<.001)

<표 6> 메타버스 교육 만족도에 영향을 미치는 요인

<Table 6> Factors affecting Metaverse Learning Satisfaction

Factor
Metaverse-based Education Satisfaction Variable

r ß

Block1. Controlling variable
Metaverse involvement   .323**   .323**

△R2 .104**

Block2. Self-efficacy variable (pre-test)
Assignment difficulty preference
Confidence
Self-regulating efficacy

  .349**
.099

  .411***

 .261* 
 .080
  .344**

△R2 .131*

Block3. Expectancy-Value effect (pre-and post-study difference)
Learning effect
Communication
Lecture involvement
Learning attitude

  -.452***
  -.419***
  -.632***
  -.624***

-.432***
-.373***
-.573***
-.545***

△R2 .436***

R2 .671***

(n=70, *p<.05, **p<.01, ***p<.001)
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교육 만족도에 영향을 주는 것으로 나타났다. 즉 학습

자 개인의 능력으로 평가되는 자기효능감은 메타버스 

기반 교육 만족도에 영향을 주는 요인으로 작용하는 것

을 살펴볼 수 있었다. 학습자가 정보통신매체에 의존하

여 독립된 공간에서 학습을 진행하는 원격교육의 특성

상, 학습자의 자발적 학습 동기와 자기 주도성이 학습에 

있어 중요한 작용을 한다(Lee & Kim, 2018). 특히 자

기효능감은 학습자가 자신의 능력을 어떻게 판단하는

지에 따라 수업에 대한 만족도에 영향력을 미치는 것으

로 매체를 활용한 교육에서 중요한 변인으로 작용한다

(Bandura, 1986). 따라서 이 연구에서 학습자의 자기

효능감을 통해 메타버스의 교육 만족도를 살펴보았는

데, 결국 선행연구와 같이 자기효능감이 메타버스 교육 

만족도에도 큰 영향을 미치는 것으로 검증되었다. 특히 

자기효능감의 하위요소 중 도전적이고 구체적인 목표

를 선택할 수 있는 과제난이도 선호와 자기관찰, 자기판

단, 자기 반응을 잘 수행할 수 있는 자기조절 효능감이 

높은 개인에게서 교육 만족에 영향을 주는 것으로 발견

됐다. 또한, 기대-가치의 측면에서 모든 하위요인에 대

한 기대에 대한 충족, 즉 가치에 대한 평가가 높을수록 

교육의 만족도를 높이는 데 중요한 역할을 하는 것으로 

나타났다.

이와 같은 결과를 통해 메타버스를 활용한 교육에 있

어 중요한 것은 사용자 경험을 만족하는 기술 수준을 바

탕으로 그에 걸맞은 콘텐츠를 제공해야 한다는 함의를 

발견할 수 있다. 한때 3D 영상의 열풍이 분 적이 있었

다. 영화 아바타가 전 세계적으로 흥행을 한 후, 영상 산

업은 3D를 미래 먹거리 산업으로 삼았다. 텔레비전, 모

니터, 영화 스크린과 같이 3D 영상을 볼 수 있는 기기

를 시장에 내놓았고, 콘텐츠 업계에서도 실사 영화와 애

니메이션 등 다수의 작품으로 선보였다. 그러나 그 결과

는 사용자의 외면이었다. 이유는 거시적으로는 3D 사

업을 위한 생태계가 마련되지 않았고, 미시적으로는 사

용자 경험을 외면한 채 시장 논리에 휘둘렸기 때문이다

(Jung, 2017). 

이런 점에서 본 연구 결과가 모든 메타버스 교육

(β=-.545, p<.001) 등이 <표 6>과 같이 유의미한 값, 

즉 부적인 인과관계를 보였다.

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 최근 국내 대학을 중심으로 도입되고 있는 

메타버스 기반 교육에 대한 학습자들의 만족도를 전반

적으로 측정했다. 교육 당사자인 학습자의 관점에서 메

타버스 교육 전과 후의 평가를 통해서 메타버스 교육에 

대한 기대와 가치를 비교하고, 메타버스 교육 만족도에 

영향을 미치는 요인을 분석함으로써, 미래 중요 산업으

로 인식되고 있는 메타버스가 가진 교육적 효과를 재확

인하는 것을 목적으로 했다. 

분석결과, 메타버스 교육플랫폼을 사용하기 전과 후

에 학습자가 가진 학습효과, 소통, 수업관여도, 그리고 

학습 태도에 대한 기대와 충족이 통계적으로 유의미한 

것으로 나타났다. 그러나 이러한 유의미한 값이 모두 메

타버스 기반 교육을 활용한 후 부정적인 것으로 나타나, 

메타버스 기술에 대한 낙관적인 전망 속에서 이루어진 

교육 결과는 학습자가 가진 기대와 가치를 충족시키지 

못한 것으로 보인다. 학습자들이 메타버스 플랫폼을 활

용한 교육에 대한 기대가 높았던 배경에는 메타버스에 

대한 정의가 명확히 확립되지 않은 상황에서 사용자들

은 용어 자체만으로 메타버스에 현혹된 현실을 반영한 

결과로 보인다(Song & Jung, 2021). 즉 언론과 방송에

서 전하는 메타버스에 관한 정보를 현상적으로만 파악

하고 있는 상황에서 아직 초기 단계의 현재 기술 큰 기

대를 했기 때문이다. 

메타버스 교육 만족도에 영향을 주는 요인을 평가한 

연구 결과는 매우 의미 있는 것으로 보인다. 자기효능감

에서는 과제난이도 선호와 자기조절 효능감이 그리고 

기대-가치 요인에서는 학습효과와 소통, 수업관여도, 

그리고 학습 태도 등 모든 요인이 메타버스 교육 만족도

에 유의미한 영향을 주는 것으로 나타났다. 결론적으로 

연구문제로 책정한 요인 중 자기효능감의 자신감을 제

외하고 모든 요인이 통계적으로 유의미하게 메타버스 
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이 기대에 미치지 못할 것이라는 결론을 내릴 수는 없

다. 이 연구에서는 수많은 메타버스 플랫폼 중 단지 

<MOIM>만 사용했기 때문에 연구 결과가 모든 메타버

스 교육플랫폼을 대변한다고 볼 수 없으므로 일반화할 

수는 없다. 또한 이 연구는 회귀분석이라는 통계 기법을 

활용하기 위한 적정 표본크기를 충족하지 못했다는 점

에서 한계를 갖고 있고, 단지 한 대학교의 메타버스 플

랫폼을 사용한 학생을 대상으로 했다는 점에서 외적 타

당도를 확보했다고 보기는 힘들다. 따라서 후속 연구에

서는 다양한 메타버스 교육플랫폼을 활용한 교육 효과

를 반복적으로 검증하고, 충분한 표본크기를 확보하며, 

외적 타당도를 담보할 수 있는 다양한 사용자를 참여시

킬 필요가 있다. 사용자 관점에서 메타버스가 어떤 의미

를 주는지, 어떠한 가치 있는 공간이 될 것인지에 대한 

지속적인 논의가 필요하고, 이러한 논의 속에서 메타버

스 교육에 대해서 사전에 기대와 사후 가치충족이 되었

는지를 평가해야 한다. 또한, 효과를 면밀하게 분석하기 

위해 같은 수업 설계 속에서 학습자들의 태도 변화를 살

펴보는 것이 필요할 것으로 보인다. 

가상성에 기반한 교육은 계속하여 성장할 것으로 예

측된다. 수업 내용과 전달하려는 의미, 그리고 교육 당

사자의 의도에 따라 비대면 수업의 장점과 더불어 직

접 경험하는 것과 같은 확장 현실(eXtended Reality)

의 장점을 갖고 있기 때문이다. 따라서 교육 효과를 증

명하기 위해 교육 만족도에 영향을 미치는 요인을 다각

적으로 살펴보고, 메타버스라 일컫는 다양한 기술적 교

보재의 사용성을 평가하는 후속연구가 필요할 것으로  

보인다.
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[부록] 

AQ1. [메타버스 관여도(사전)] 귀하는 아래 질문에 얼마나 동의하시나요? 

전혀
그렇지 않다

매우 그렇다

① 나는 메타버스에 관심이 많다 1 2 3 4 5

② 나는 메타버스에 흥미가 많다 1 2 3 4 5

③ 나에게 메타버스는 의미가 있다 1 2 3 4 5

④ 나에게 메타버스는 중요하다 1 2 3 4 5

AQ2. [과제난이도선호(사전)] 귀하는 아래 질문에 얼마나 동의하시나요?

전혀
그렇지 않다

매우 그렇다

① 나는 복잡하고 어려운 문제에 도전하는 것이 재미있다 1 2 3 4 5

②   비록 실패하더라도 다른 친구들이 풀지 못한 문제에 도전하는  
것이 즐겁다

1 2 3 4 5

③   쉬운 문제보다는 조금 틀리더라도 어려운 문제를 푸는 것이  
더 좋다

1 2 3 4 5

④  나는 쉬운 과목보다는 어려운 과목을 좋아한다 1 2 3 4 5

AQ3. [자기조절효능감(사전)] 귀하는 아래 질문에 얼마나 동의하시나요?

전혀
그렇지 않다

매우 그렇다

① 나는 수업에 새로운 것들을 이미 알고 있는 것과 연결시킬 수 있다 1 2 3 4 5

② 나는 어떻게 공부하는 것이 효과적인 방법인지를 안다 1 2 3 4 5

③ 나는 정해진 시간 안에 주어진 과제를 잘 마칠 수 있다 1 2 3 4 5

④   나는 수업시간에 배운 내용 중 내가 무엇을 알고,  
무엇을 모르는지 정확히 판단할 수 있다

1 2 3 4 5

⑤   나는 수업시간에 배운 내용 중 중요한 것이 무엇인지를  
파악할 수 있다

1 2 3 4 5

AQ4. [자신감(사전)] 귀하는 아래 질문에 얼마나 동의하시나요?

전혀
그렇지 않다

매우 그렇다

① 시험을 치루기 전에는 시험을 망칠 것 같은 생각이 든다 1 2 3 4 5

② 수업 시간 중에 선생님이 문제를 풀라고 시킬까봐 불안하다 1 2 3 4 5

③ 토론을 할 때, 혹시 창피를 당할까봐 내 의견을 발표하지 못한다 1 2 3 4 5

④ 수업시간에 발표를 할 때, 실수를 할 것 같아 불안하다 1 2 3 4 5

⑤ 교수님이 모두에게 질문을 할 때, 답을 알아도 대답하지 못한다 1 2 3 4 5

※ 사전-사후조사를 동시에 실시한 변인의 경우 ()괄호 표시를 통해 사후조사 설문 내용을 반영함
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AQ5. [학습효과(사전-사후)]귀하는 이번 메타버스 강의를 통해 아래 문항에 대해 얼마나 기대하시나요?

전혀
그렇지 않다

매우 그렇다

①   (메타버스 플랫폼을 활용한 수업의)내용을 효과적으로 전달할  
것으로 기대한다(효과적으로 전달됐다)

1 2 3 4 5

②   (메타버스 플랫폼을 활용한 수업의)지식 향상에 도움이 될 것으로 
기대한다(도움이 됐다)

1 2 3 4 5

③   (메타버스 플랫폼을 활용한 수업의)강의 내용을 이해하는 데  
도움이 될 것으로 기대한다(도움이 됐다)

1 2 3 4 5

④   (메타버스 플랫폼을 활용한 수업의)전반적으로 강의와 관련된  
전문지식을 전달할 것으로 기대한다(도움이 됐다)

1 2 3 4 5

AQ6. [소통(사전-사후)]귀하는 이번 메타버스 강의를 통해 아래 문항에 대해 얼마나 기대하시나요?

전혀
그렇지 않다

매우 그렇다

①   (메타버스 플랫폼을 활용한 수업은)교수님과 소통하는 데 도움이 될 
것으로 기대한다(도움이 됐다)

1 2 3 4 5

②   (메타버스 플랫폼을 활용한 수업은)학생들과 소통하는 데 도움이 될 
것으로 기대한다(도움이 됐다)

1 2 3 4 5

③   (메타버스 플랫폼을 활용한 수업은)협력 학습을 할 때 도움이 될 것
으로 기대한다(도움이 됐다)

1 2 3 4 5

④   (메타버스 플랫폼을 활용한 수업은)전반적으로 소통에 도움이 될 것
으로 기대한다(도움이 됐다)

1 2 3 4 5

AQ7. [수업관여도(사전-사후)] 귀하는 아래 질문에 얼마나 동의하시나요? 

전혀
그렇지 않다

매우 그렇다

①   (메타버스 플랫폼을 활용한 수업을 통해)나는 이 수업에 관심이  
많다(많아졌다)

1 2 3 4 5

②   (메타버스 플랫폼을 활용한 수업을 통해)나에게 이 수업은 흥미가  
많다(흥미가 많아졌다)

1 2 3 4 5

④   (메타버스 플랫폼을 활용한 수업은)나에게 이 수업은 의미가 있다 
(의미가 있어졌다)

1 2 3 4 5

⑤   (메타버스 플랫폼을 활용한 수업을 통해)나에게 이 수업은  
중요하다(중요해졌다)

1 2 3 4 5
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AQ8.   [학습태도(사전-사후)]귀하는 본 수업에 대해 어떻게 생각하고 계시나요? 귀하의 태도를 묻는 질문에 답변해 

주십시오.

지금까지 이 수업은(이번 수업에서 활용한 메타버스 수업은)

재미없다 재미있다

1 2 3 4 5

실망스럽다   만족스럽다

1 2 3 4 5

지겹다  흥미롭다

1 2 3 4 5

쓸모 없다 유용하다

1 2 3 4 5

부정적이다 긍정적이다

1 2 3 4 5

나쁘다 좋다

1 2 3 4 5

AQ9. [메타버스 교육 만족도(사후)]귀하는 아래 질문에 얼마나 동의하시나요?

전혀
그렇지 않다

매우 그렇다

① 나는 수업에서 사용한 메타버스를 주위에 추천할 것이다 1 2 3 4 5

② 수업에서 사용한 메타버스는 만족스러웠다 1 2 3 4 5

③ 수업에서 사용한 메타버스는 수업에 최적화되어 있다 1 2 3 4 5


