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요  약  본 연구는 뉴스 빅데이터에 나타난 메타버스 관련 이슈들을 교육관점에서 분석하여 그 특징을 탐색하고, 메타버
스의 교육적 활용가능성 및 미래교육에 대한 시사점을 제공하는데 목적이 있다. 이를 위해 포털사이트에서 검색되는 
메타버스 관련 뉴스 데이터를 41,366건 수집하였고, 대표적인 용어 가중치 모델인 TF-IDF를 이용하여 추출된 모든 
키워드의 가중치 값을 계산하여 순위화한 후, 워드클라우드로 시각화 분석을 수행하였다. 또한 정교한 확률기반 텍스트
마이닝 기법인 토픽모델링(LDA)을 활용하여 주요 토픽들을 분석하였다. 연구결과 교육관점에서 메타버스의 핵심 이슈
로는 플랫폼 산업, 미래인재, 기술의 확산 등과 같은 주제가 도출되었다. 또한, 기술, 직업, 교육이라는 세 개의 핵심 
주제로 2차 데이터 분석을 실시한 결과 미래교육에서 메타버스는 교육플랫폼의 혁신, 미래 직업의 혁신, 미래 역량의 
혁신과 관련한 이슈를 갖는 것으로 나타났다. 본 연구는 방대한 양의 뉴스 빅데이터를 단계적으로 분석하여 교육관점에
서 이슈를 도출하고 미래교육에 대한 시사점을 제공하였다는 데 의의가 있다.

키워드 : 메타버스, 뉴스 분석, 미래교육, 토픽모델링, LDA

Abstract The purpose of this study is to analyze the metaverse-related issues in the news big data from 
an educational perspective, explore their characteristics, and provide implications for the educational 
applicability of the metaverse and future education. To this end, 41,366 cases of metaverse-related data 
searched on portal sites were collected, and weight values ​​of all extracted keywords were calculated and 
ranked using TF-IDF, a representative term weight model, and then word cloud visualization analysis was 
performed. In addition, major topics were analyzed using topic modeling(LDA), a sophisticated 
probability-based text mining technique. As a result of the study, topics such as platform industry, future 
talent, and extension in technology were derived as core issues of the metaverse from an educational 
perspective. In addition, as a result of performing secondary data analysis under three key themes of 
technology, job, and education, it was found that metaverse has issues related to education platform 
innovation, future job innovation, and future competency innovation in future education. This study is 
meaningful in that it analyzes a vast amount of news big data in stages to draw issues from an education 
perspective and provide implications for future education.
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1. 서론

디지털 전환에 따라 우리 사회는 초연결, 초지능, 초
융합이 가속화되고 있다. 디지털 공간에 머무르는 시간
이 증가하면서 초실감을 통해 물리적 공간과 디지털 공
간의 경계를 불분명하게 하는 메타버스(Metaverse)라
는 새로운 세상이 나타나고 있다[1]. 메타버스는 현실세
계(Universe)와 초월의 의미를 가진 메타(Meta)의 합
성어로 현실과 다른 가상의 공간 세계를 의미하는 개념
이다[2,3]. 메타버스는 가상과 현실이 상호작용하면서 
그 속에서 사회, 경제, 문화 활동이 이루어지고, 가치를 
창출해가는 하나의 세상이라고 할 수 있다. 메타버스 시
장은 아이템 판매, 마케팅, 이커머스, 콘서트 등 현실과
의 연계를 강화하면서 더욱 진화하고 있다. 메타버스 시
장의 규모는 지속적으로 확대되어 2021년 460억 달러
에서 2025년에는 2800억 달러에 이를 것으로 예측되고 
있다[4]. 이렇게 산업계를 선두로 사회, 경제, 문화, 기술 
발전에 있어 메타버스가 중요한 키워드가 되고 있으며 
교육계까지 확산되고 있다. 산업과 기술의 발전이 가속
화되면서 교육계의 변화도 빠르게 진행되고 있다.

특히, COVID-19의 팬데믹으로 전 세계가 디지털 
전환을 맞게 되면서 원격교육이 도입되고, 온라인과 오
프라인을 혼합한 블렌디드 러닝과 온라인 교육이 대중
화되었다. 원격교육의 성패를 가르는 핵심은 ‘실재감’에 
있고 메타버스는 실재감을 높이는 기제로서 각광받고 
있다[1-4]. 메타버스는 가상과 현실의 경계가 사라진 3
차원 가상세계에서 새로운 정체성을 가지고 타인과 상
호작용할 수 있는 공간이므로 현실과 가상공간을 융합
하는 형태로서 ‘실재감’이 매우 높다. 메타버스는 현실
과 가상세계가 공존하는 디지털 세상으로서 최근에는 
아바타를 기반으로 상호작용이 강화된 학습 방식으로
써 교육에 도입되고 있다.

최근 여러 대학들에서 입학식이나 졸업식과 같은 행
사를 하는 데 메타버스를 활용하기도 하고, 비교과 활
동이나 교과 활동에서도 다양하게 활용되기 시작하면
서 메타버스의 교육적 활용 가능성에 대한 논의가 시작
되고 있는 시점이다. 메타버스에 관한 선행연구를 살펴
보면 메타버스의 개념과 발전에 대한 연구[3,5,6], 플랫
폼으로써 메타버스 서비스 기술에 대한 연구[7,8], 메타
버스의 교육적 활용 가능성에 대한 연구[2,9], 메타버스
를 교육 매체로써 활용하기 위해 프로그램을 개발하고 
효과를 분석한 연구들이 이루어지기 시작하고 있다

[10-15]. 그러나 메타버스에 대한 빅데이터를 분석하여 
미래교육에 미칠 영향에 대해서 분석한 연구는 찾아보
기 어렵다. 메타버스의 등장은 경제적 가치를 중심으로 
주목되었으나, 신기술이 교육 영역에서 미치는 영향에 
대해서는 미래교육의 관점에서 조명되어야 한다. 기술
의 발전은 새로운 산업과 직업을 만들어냄에 따라 미래
의 인재상과 역량에 영향을 미치고, 이는 미래의 교육
을 변화시키기 때문이다. 

따라서 본 연구는 뉴스 빅데이터에 나타난 메타버스 
관련 이슈들을 텍스트 마이닝 기법을 활용하여 교육적 
관점에서 분석하여 그 특징을 탐색하고자 한다. 빅데이
터에서는 데이터의 양이 방대하고 분석의 정확도를 높
이기 위해 기계학습을 통한 토픽모델링이 유용하게 활
용된다. 이에 본 연구에서는 토픽모델링을 활용하여 메
타버스 관련 빅데이터를 분석하였다. 이를 통해 메타버
스의 교육적 활용가능성에 대한 정보 및 미래교육의 방
향성에 대한 시사점을 제공할 수 있을 것이다. 

2. 선행연구

2.1 메타버스의 개념과 특징
메타버스(Metaverse)는 스마트폰, 인터넷 등 다양한 

디지털 미디어를 통해 표현되는 새로운 세상으로 디지
털화 된 지구라고도 불린다[3]. 메타버스는 1992년 닐 
스테프슨의 SF소설인 스노우 크래시에서 등장한 개념
으로 가상의 세계에서 아바타가 활동하는 것으로 표현
되었다. 또한, 2003년에 등장한 인터넷 기반의 가상 세
계인 세컨드라이프는 메타버스 초기 버전이라고 할 수 
있다. 메타버스는 가상과 현실의 반영 정도에 따라 증강
현실(Augmented Reality), 거울세계(MirrorWorld), 
가상세계(Virtual World), 라이프로깅(Lifelogging)으
로 구분된다[1-6]. 

Fig. 1과 같이 증강현실은 외부 세계를 증강시키는 
유형으로 개인의 외부에 있는 물리적 현실 세계를 확장
시키는 기술이다. 거울세계는 외부 세계를 시뮬레이션 
한 유형으로 현실세계의 정보를 디지털로 변환하여 그 
정보를 현실세계에 보여주는 가상세계이다. 가상현실은 
내부 세계를 시뮬레이션 하는 유형으로 가상현실 기술
을 적용하여 사용자가 온전히 가상의 세계에 존재하는 
느낌을 갖게 한다. 라이프로깅은 내부세계를 증강시키
는 유형으로 자신의 일상을 소셜미디어로 남기는 것을 
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포함한다. 최근에는 각 기술이 복합적으로 적용되고 있
으므로 목적에 맞게 메타버스의 다양한 형태를 만들어 
활용할 수 있다.

Fig. 1. Metaverse Roadmap[1]

2.2 메타버스의 교육적 활용 사례
메타버스를 구현한 플랫폼은 게임 기반인 로블록스, 

마인크래프트, 소통 중심인 이프랜드, 제페토, 협업 중
심인 게더타운, 메쉬 등 다양하게 개발되고 있다. 이러
한 메타버스 플랫폼은 입학식, 졸업식과 같은 일회성 
행사에서 도입되기 시작하여 대학의 비교과 활동과 교
과활동에서도 확산되고 있다. 

순천향대학교는 점프 VR을 활용하여 학교의 운동장
을 가상공간으로 꾸미고 신입생 입학식을 하였고, 건국
대학교는 메타버스 콘택트 예술제를 개최하였으며, 숭
실대학교는 게더타운으로 온라인 봄 축제인 숭실타운
을 운영하였고, 고려대학교는 이프랜드로 영상회의, 동
아리 활동을 접목시키고 있다. 이 뿐만 아니라 교과 활
동에서 현장 탐방이나 실험, 실습 과목을 대체 및 보조
하기 위한 매체로 메타버스가 활용되고 있다. 서울대학
교 의과대학에서는 심혈관 및 흉부외과 수술 시연에 메
타버스를 시범적으로 적용하였고, 메디컬아이피의 VR 
기술을 활용하여 ‘해부신체구조의 3D 영상 소프트웨어․
3D 프린팅 기술 활용 연구 및 실습’ 교과목에 메타버스
를 활용하고 있다. 또한, 한국산업기술대학교는 퓨처
VR랩으로 ‘전자기학 수업’을 운영하고 있다[2]. 

메타버스를 교육에 활용하였을 때 나타나는 효과를 
살펴보면 학습자들에게 스스로 학습할 수 있는 자기주
도적 역량을 키워주고, 학습에 대한 긍정적 태도와 만

족도 같은 영역에서도 효과가 있는 것으로 보고되고 있
다[10-15]. 메타버스의 특성과 교육에서의 장단점을 분
석해보면 새로운 사회적 소통공간으로서 현실의 제약
을 넘어 학생들의 사회적 연결을 가능하게 하고, 콘텐
츠 소비자에서 창작자로의 경험을 제공하여 학생의 자
율성을 확대하며, 가상화를 통해 몰입도를 높일 수 있
다는 점이다[1].

3. 연구방법

3.1 데이터 수집
본 연구의 목적은 뉴스 빅데이터에서 나타난 메타버

스 관련 이슈를 교육적 관점에서 분석하는 것이다. 이
를 위해 먼저, 뉴스 빅데이터를 수집하였다. 연구 수행
을 위한 원천 데이터(raw data)는 2022년 2월까지 포
털사이트인 네이버 뉴스에서 검색되는 모든 메타버스 
관련 기사를 최대한 수집하였다. 수집을 위한 웹 스크
래퍼(web scraper)는 파이썬 프로그래밍 언어로 직접 
작성하였으며, 타이틀 중복 등을 제거하여 최종 수집된 
기사는 총 41,366건이었다.

3.2 비정형 텍스트 데이터 전처리
수집된 대량의 뉴스 기사는 비정형 텍스트 데이터이

므로 이로부터 키워드를 추출하는 자연어 처리
(Natural Language Processing; NLP) 과정이 필수
적이다. 대량의 데이터 처리를 위해 파이썬 언어 기반
의 자연어 처리 패키지인 KoNLPy를 사용하였으며 사
전 테스트를 통해 명사 어구의 추출결과가 우수한 한나
눔(Hannanum) 라이브러리를 품사(Part of Speech; 
POS) 태거로 결정하였다. 명사 어구의 추출은 “NN* + 
NN* + ...”와 같이 연속된 명사 패턴이 나타나면 가능한 
모든 명사구를 조합하여 모두 생성하도록 하였다[16].

3.3 내용 분석을 위한 텍스트 마이닝 기법
3.3.1 TF-IDF 용어 가중치 모델
본 연구에서는 대량의 뉴스 기사의 주요 내용을 요약

하기 위해 텍스트 마이닝 기법을 사용하였다. 우선 대표
적인 용어 가중치 모델인 TF-IDF(Term Frequency - 
Inverse Document Frequency)를 이용해 추출된 모든 
키워드의 가중치 값을 계산하여 순위화 한 후, 워드클라
우드 시각화 분석을 수행하여 메타버스와 동시에 출현
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한 주요한 키워드를 파악하여 내용 분석을 수행하였다.
TF-IDF 모델은 용어가 문헌 내에 출현한 단순 빈도

수인 용어빈도(TF)와 전체 문헌 집단 내에서 해당 용어
가 발생한 문헌 수인 문헌빈도(DF)를 계산하여 산출한
다. 일반적으로 TF는 높을수록, DF는 낮을수록 용어의 
가중치가 높아지므로 공식(1)과 같이 표현할 수 있다. t는 
용어, d는 문헌, D는 전체 문헌의 크기를 의미한다[17].

        × log∈  ∈


  (식1)

3.3.2 토픽 모델링(LDA)과 토픽 최적화
본 연구와 같이 대량의 뉴스 기사 데이터를 빠르게 

요약하기 위해서는 데이터 요약을 위한 텍스트 마이닝 
기법의 사용이 필수적이다. 토픽모델링 기법은 고차원 
문헌 벡터 데이터 축소된 차원으로 재구조화하는 대표
적인 차원 축소(dimensionality reduction) 기법이다. 
LDA는 널리 사용되는 토픽 모델링 기법으로 문서를 구
성하는 워드의 집합체인 토픽, 그리고 토픽들의 혼합체
(mixture)로 문서를 모델링하는 확률적 생성 모델이다. 
생성 모델은 직접 구해내기 힘든 사전 확률분포를 우도
(likelihood)와 사후 확률분포를 통해 간접적으로 찾아
내는 모델을 의미한다[18,19].

LDA는 유사한 문서에 자주 등장하는 동질의 단어들
을 같은 토픽으로 구성하여, 생성된 다수의 토픽들로 
구성된 가상의 공간 안에 개별 문서들이 확률적으로 유
사한 토픽에 가깝게 위치하도록 모델링한다.

본 연구에서는 파이썬의 토픽 모델링 라이브러리인 
gensim을 이용하여 데이터 요약을 수행하였으며, 실험에 
사용한 파라미터는 alpha=auto, pass=20, iteration=400 
이다. 또한. 토픽모델링을 수행하기 위해 최적의 토픽 수를 
선정하는 과정이 필요하다. 이를 위해 gensim 라이브러
리를 이용하여 coherence를 측정하였으며, 처리 속도
가 빠른 u_mass 기법을 이용하였다. u_mass는 공식
(2)와 같이 토픽을 구성하는 키워드의 동시발생 확률을 
기반하여 최적의 토픽 수를 산출하는 방식이며 0에 가
까울수록 잘 모델링되었다고 판단할 수 있다[20].

   (식2)

본 연구에서는 토픽 수 T= 10, 15, 20, 30으로 다양
한 모델을 생성하여 실험한 결과, 토픽 수 T가 15일 때 
가장 최적화된 것으로 나타났다(coher.=–15.49). 따라
서 뉴스 기사의 내용 분석은 최종 선정된 T-15 토픽 
모델을 기반으로 진행하였다.

4. 연구결과

4.1 LDA를 통한 메타버스 핵심 이슈 도출
먼저 메타버스 관련 뉴스 빅데이터에서 나타나는 주

요 핵심 이슈를 도출하기 위해 방대한 양의 전체 뉴스 데
이터를 토픽모델링(LDA)로 분석하였다. 그 결과 15개의 
토픽별 주요 단어들이 도출되었으며 각 토픽별로 가중치
값이 높은 5개씩의 용어를 정리하면 Table 1과 같다.

Table 1. Topic Analysis on Metaverse
Topic Words

Topic 1 메타버스, 플랫폼, 디지털, 사업, 활용
Topic 2 개최, 미래, 교육, 기술, 시대
Topic 3 가상, 네이버, 카카오, 공간, 아바타
Topic 4 운영, 소통, 비대, 경북, 관련
Topic 5 발굴, 경험, 코로나 19, 서울, 필요
Topic 6 융합, 세미나, 사장, 역량, 펀드
Topic 7 준비, 삼성, 로봇, 키워드, 모빌리티
Topic 8 정부, 넷마블, 채용설명회, 체험, 정책
Topic 9 가상세계, 페이스북, 메카, 청소년, 경쟁력
Topic 10 전망, 금융권, 트렌드, 의장, 관심
Topic 11 핵심, 급등, 목표, 신규, 우리은행
Topic 12 회장, 실시, 성료, 상장, 행사
Topic 13 이유, 유통업계, 신입생, 신산업, 미래교육
Topic 14 대학생, 선점, 기회, 발대식, 회의
Topic 15 주목, 업계, 설립, 경쟁, 영상

* 표내용은 원데이터이므로 한글로 제시하였음

각 토픽별로 나타난 용어를 중심으로 상위에 위치한 
주요 주제를 살펴보면, Topic 1의 주요 용어는 메타버
스, 플랫폼, 디지털, 사업, 활용 등으로 ‘플랫폼 산업’, 
Topic 2의 주요 용어는 개최, 미래, 교육, 기술, 시대로 
‘미래인재’, Topic 3의 주요 용어는 가상, 네이버, 카카오, 
공간, 아바타 등으로 ‘기술의 확산’으로 명명할 수 있다.

이러한 주요 토픽들 간의 관계를 효과적으로 분석하
기 위해 시각화 도구인 LDAvis를 활용하였다. LDAvis
는 Sievert와 Shirley(2014)에 의해 개발된 도구로 토
픽과 워드의 관계를 전반적으로 살펴볼 수 있고, 토픽
과 토픽 내 워드를 중요도에 따라 순위화함으로써 분석
가가 쉽게 내용을 파악할 수 있도록 해 준다[21]. Fig. 
2에서 보듯이 왼쪽은 Intertopic Distance Map을 보
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여주는데 이는 학습된 토픽모델링의 전체 토픽을 2차
원 척도로 나타낸 것이다. 오른쪽은 해당 토픽의 주요 
키워드를 보여준다. LDAvis는 강도가 높은 순서로 토픽
을 정렬하고 각 토픽 사이의 거리를 한눈에 보여준다. 각 
토픽은 원으로 표현되며 강도가 높을수록 원의 크기가 크
고, 거리가 가까울수록 토픽들의 연관성이 높으며 거리가 
멀면 토픽들의 연관성이 낮다는 것을 의미한다. LDAvis
는 전체 토픽에 대한 전반적인 특징을 파악하게 하고, 동
시에 토픽의 개별적인 특징을 알 수 있도록 돕는다. 

Fig. 2. Visualization of topics using LDAvis 

LDAvis를 통한 메타버스 이슈의 토픽을 시각화하면 
Fig. 2에서 보듯이 토픽이 크게 세 개의 군집으로 모여있는 
것을 알 수 있다. 첫번째는 Topic 1로 플랫폼 산업에 대한 
것이고, 두번째는 Topic 2로 미래인재, 세번째는 Topic 3
으로 기술의 확산에 매칭되는 것을 확인할 수 있다. 

이러한 결과를 바탕으로 메타버스 관련 빅데이터가 
플랫폼 산업, 미래인재, 기술의 확산이라는 각 주제들에
서 어떤 이슈들이 나타나고 있는지를 분석하였다. 이를 
‘기술, 직업, 교육’이라는 세 개의 핵심 주제로 세분화하
여 각 주제별로 빅데이터 내용분석을 2차로 실시하였
다. 2차 분석을 위해서 수집한 전체 기사 41,366건을 
필터링하여 기술, 직업, 교육 관련 기사를 재추출하였
다. 문서 필터링을 위해 사용한 주제별 키워드와 추출
된 기사 수는 Table 2와 같다.

2차 분석은 두 단계로 실행되었는데, 1단계는 
TF-IDF 분석을 통해 추출된 모든 키워드와 가중치 값
을 계산하여 순위화 한 후, 워드 클라우드 시각화를 수
행하였다. 2단계에서는 토픽모델링(LDA)을 실시하여 
주요 토픽을 도출하였다. 2차 빅데이터 분석을 통해 메
타버스가 향후 산업 및 인재양성과 미래의 교육에 영향
을 미치는 관련성에 대한 이슈를 찾아볼 수 있다. 

Table 2. The Number of Related Keywords and 
Articles by Key Metaverse Topic

Topic Related Keywords Number of 
Articles

Technology 기술, 제페토, zepeto, 유니티, 인공지능, 플랫폼 11,364

Job 경력, 기업, 양성, 인력, 인재, 채용 1,1425

Education 교육, 대학, 도서관, 수업, 전공, 캠퍼스 10,854

* 관련 키워드는 원데이터대로 한글로 제시하였음

4.2 워드클라우드를 통한 메타버스 핵심 이슈별 분석
워드클라우드(wordcloud) 기법은 텍스트 분석을 통

해 빈도가 높은 상위어를 시각적으로 보여주어 내용 분
석을 효과적으로 수행할 수 있도록 하는 시각화 기법이
다. 먼저, 메타버스와 기술 관련 워드클라우드 분석 결
과 Fig. 3과 같이 미래, 시장, 투자, 인재, 양성, 자원 등
의 단어가 가장 많이 나타났다.

Fig. 3. WordCloud Analysis of Metaverse & Technology

두번째로 메타버스와 직업 관련 워드클라우드 분석 
결과 Fig. 4와 같이 인재, 기술, 자원, 성장, 확대, 협력 
등의 단어가 가장 많이 나타났다. 한국교육학술정보원
(2021)의 메타버스 관련 보고서에 따르면, 향후에는 메
타버스 상에서 새로운 직업이 만들어지고 있다는 점을 
주목할 필요가 있다[1]. 메타버스 상에서 실재감을 높이
기 위한 그래픽 구현 기술이 빠른 속도로 발전함에 따
라 메타버스 건축가, 아바타 디자이너, 패션 디자이너 
등과 같은 메타버스 콘텐츠 관련 직업들이 새롭게 나타
나고 있다. 이에 메타버스로 인해 직업교육 분야에서도 
발빠른 대응이 필요한 시점이며, 메타버스 생태계에서 
이루어질 플랫폼 관련 투자와 지원, 현실세계와 가상세
계 간 공존을 위한 정책과 제도지원, 기업과 교육기관
과의 상생이 중요한 시점이라고 하겠다.
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Fig. 4. WordCloud Analysis of Metaverse & Job

세번째로 메타버스와 교육 관련 워드클라우드 분석 
결과 Fig. 5와 같이 미래, 대학, 혁신, 기술, 확장, 창업, 
발표 등의 단어가 가장 많이 나타났다. 이러한 결과를 
볼 때 미래의 산업변화에 따른 유능한 인재를 양성하기 
위해서는 고등교육에서 메타버스와 관련한 교육적 활
용이 중요할 것으로 사료된다. 메타버스 기술 자체를 
위한 기술교육과 함께 교육환경으로써 메타버스 기술
의 활용도 생각해 볼 수 있다. 

Fig. 5. WordCloud Analysis of Metaverse & Education

4.3 LDA를 통한 메타버스 핵심 이슈별 분석
다음으로 LDA분석을 통해 메타버스와 기술, 직업, 

교육 관련한 이슈를 분석하였다. 먼저 메타버스와 기술 
관련 뉴스 빅데이터를 토픽모델링(LDA)으로 분석한 
15개의 토픽의 주요 5개 단어를 정리하면 Table 3과 
같다. Topic 1의 주요 용어는 솔루션, 5G, 도약, 확보
로 주제는 ‘기술의 도약’, Topic 2의 주요 용어는 확장, 
로봇, 공간, 가상현실, 열풍으로 주제는 ‘현실의 확장’, 
Topic 3은 출시, 금융, 업계, 펀드, 마케팅으로 주제는 
‘금융업 적용’, Topic 5는 진출, 일상, 채용, 메타팩토
리, 분야, 경력직으로 ‘새로운 직업’, Topic 6은 ‘다양한 
활용’, Topic 7은 ‘플랫폼’, Topic 8은 ‘창작 기술’, 
Topic 10은 ‘확산’으로 주제를 명명할 수 있다. 메타버

스와 기술 관련 토픽들은 기술의 확장과 다양한 산업의 
활용에 대한 큰 주제를 나타낸다.

Table 3. Topic Analysis on Metaverse & Technology
Topic Words

Topic 1 솔루션, 눈길, 5G, 두나무, 선언,
Topic 2 확장, 로봇, 공간, 가상현실, 열풍, 
Topic 3 출시, 금융, 업계, 펀드, 마케팅, 
Topic 4 화두, 이투스, 교육, 육성, 정보, 
Topic 5 진출, 일상, 채용, 성료, 메타팩토리, 
Topic 6 네이버, 활용, 블록체, 투자, 스타트업,
Topic 7 메타버스, 플랫폼, 제페토, 기술, 오픈, 
Topic 8 세상, LG유플러스, 제작, 휴먼, 크리에이터, 
Topic 9 세대, 강화, 공략, 해외, 행사, 한국, 접목, 
Topic 10 업무협약, 추진, 조성, 상용화, 스타벅스
Topic 11 게임, 현실, 로보틱스, 컴투스, 비전, 컴투버스, 
Topic 12 이유, 가상세계, 준비, 선봬, 돌파, 매장, 
Topic 13 배스킨라빈스, 하나카드, 경북, 1호점, 전략, 금융권, 
Topic 14 관련주, 소통, 탑승, 박정호, SK하이닉스, G25, 
Topic 15 운영, 비대, 공장, 대상, 지니뮤직, 코로나 19, 

* 표내용은 원데이터이므로 한글로 제시하였음

이러한 토픽들은 메타버스가 갖는 기술적 속성을 보
여주는데, 김상균(2021)은 웹 혹은 모바일 플랫폼과 구
분되는 플랫폼으로서 메타버스의 주요한 특징들을 
SPICE모델로 다음과 같이 개념화하였다. 1)영속성
(Seamlessness): 메타버스 상에서의 경험은 단절되지 
않고 연결된다. 2)실재감(Presence): 메타버스 안에서 
물리적 접촉 없이도 사회적, 공간적 실재감을 느낄 수 
있다. 3)상호운용성(Interoperability): 메타버스 안의 
데이터와 정보는 현실세계와 서로 연동된다. 4)동시성
(Concurrence): 다수의 사용자가 하나의 메타버스 안
에 동시에 존재하며 활동한다. 5)경제흐름(Economy): 
메타버스는 돈의 흐름이 존재하는 공간이다[3]. 이같은 
메타버스가 갖는 기술적 속성은 메타버스의 활용 가치
를 높이는 중요한 요인이라고 하겠다.

두번째로 메타버스와 직업 관련 뉴스 빅데이터를 토
픽모델링(LDA)으로 분석한 15개의 토픽의 주요 5개 
단어를 정리하면 Table 4와 같다. Topic 1은 ‘상담’, 
Topic 2는 ‘혁신’, Topic 3은 ‘서비스’, Topic 4는 ‘채
용’, Topic 8은 ‘비전’, Topic 9는 ‘융합’, Topic 11은 
‘도전’, Topic 12는 ‘인재양성’, Topic 15는 ‘투자’ 로 
명명할 수 있다. 이러한 메타버스와 직업 관련 토픽들
은 혁신과 도전, 인재 채용 및 창업에 관한 것으로 정리
할 수 있다.
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Table 4. Topic Analysis on Metaverse & Job
Topic Words

Topic 1 직무상담, 동원그룹, 간담회, 관심, 농협은행,
Topic 2 디지털, 글로벌, 미래, 시대, 산업
Topic 3 국내, 전문, 최초, 컴투스, 세상
Topic 4 메타버스, 채용, 플랫폼, 개최, 활용 
Topic 5 아바타,  넥슨,  준비, 강세, 신년사
Topic 6 공모전, 상장, 글로벌메타버스액티브, 얼라이언스, 
Topic 7 이유, 개발사, 가상공간, 이상, 경영
Topic 8 공간, 액티브, 청년, 마련, 경진대회
Topic 9 출범, 로봇, 텔레콤, 연합, 취업 
Topic 10 직업, 가상현실, 투입, 설립, 우리
Topic 11 현실, 선도, 화두, 창업, 마케팅
Topic 12 인재양성, 대전환, 참여, 관련, 일자리 
Topic 13 정*선, 일상, 신설, 트렌드, 롯데정보통신
Topic 14 2022년, 기회, 핵심, 카카오, 전략 
Topic 15 시장, 투자, 올해, 블록체인, 지원 

* 표내용은 원데이터이므로 한글로 제시하였음

Table 5. Topic Analysis on Metaverse & Education
Topic Words

Topic 1 이프랜드, 전시회, 남대, 캠퍼스타운, 개설,
Topic 2 기업, 비대, 내년, 게임, 미래교육
Topic 3 메타버스, 개최, 교육, 플랫폼, 활용 
Topic 4 기회, 드론, 로봇, 금융권, 학습
Topic 5 콘텐츠, 성료, 특강, 공모전, 대학생
Topic 6 확대, 가상세계, 에듀테크, 4차, 가상현실
Topic 7 응원, 인기, 금융교육, 동의대, 경기 
Topic 8 경북교육청, 시작, 출범, 추석, 한국
Topic 9 스마트, 체험, 시상식, 한국메타버스, 개막
Topic 10 현실, 선정, 농협은행, 오프라, 오전
Topic 11 영상, 컴투스, 컴투버스, 변화, 트렌드 
Topic 12 신입생, 과기정통부, 진화, 텔레콤, LG유플러스 
Topic 13 크리에이터, 직업, 데모데이, 삼성전자, 아워홈
Topic 14 서포터즈, 발대식, 정부, 은행권, 양천구 
Topic 15 축제, 숙명여대, 열풍, 부산, 청파제

* 표내용은 원데이터이므로 한글로 제시하였음

세번째로 메타버스와 교육 관련 뉴스 빅데이터를 토
픽모델링(LDA)으로 분석한 15개의 토픽의 주요 5개 
단어를 정리하면 Table 5와 같다. Topic 1은 ‘행사’, 
Topic 2는 ‘미래교육’, Topic 3은 ‘활용’, Topic 4는 
‘기회’, Topic 5는 ‘도전’, Topic 6은 ‘가상현실’, 
Topic 12는 ‘신설’로 명명할 수 있다. 

한국교육학술정보원(2021)은 메타버스가 새로운 사
회적 소통의 공간이자 창작과 공유를 가능하게 하는 높
은 자유도를 가지고, 가상화에 따른 새로운 경험치를 제
공하고 높은 몰입도라는 교육적 어포던스(Affordance)
를 제공하는 것으로 보고하였다[1]. 또한, 한송이, 노양진
(2021)의 연구에서도 고등교육기관에서 메타버스를 통
하여 현실에서 시간이나 비용의 제약으로 실현하기 쉽지 
않은 교육적 기회 및 진로관련한 역량을 키울 수 있는 기

회를 제공하는 방안을 제안하고 있다[2]. 따라서 메타버
스라는 기술의 교육적 활용은 미래교육에서 인재양성을 
위한 중요한 도구가 될 수 있을 것이다. 

5. 결론

본 연구는 뉴스 빅데이터에서 나타난 메타버스 관련 
이슈를 교육적 관점에서 분석하여 그 특징을 찾고 교육
적 활용가능성을 탐색하는데 있다. 연구결과 교육관점
에서 분석한 메타버스와 관련한 주요 이슈는 기술로써
의 메타버스, 새로운 직업 창출 플랫폼으로써의 메타버
스, 미래인재양성을 위한 교육환경으로써의 메타버스로 
정리해 볼 수 있다. 

기술로써의 메타버스는 현실세계를 확장하여 영속성
과 실재감을 갖는 새로운 세계이다. 이러한 특징은 새
로운 교육환경으로서 몰입감을 높이고 상호작용을 적
극적으로 경험할 수 있는 실감형 환경을 만들어 낸다. 
새로운 직업을 창출하는 플랫폼으로써의 메타버스는 
메타버스 안에서 만들어지는 새로운 직업 뿐 아니라 메
타버스 기술을 융합하여 새로운 콘텐츠를 창작하는 직
업과 인재양성을 필요로 한다. 교육환경으로써의 메타
버스는 새로운 사회적 소통의 공간이자 미래교육환경 
및 교수매체로서 활용 가능성을 보여준다. 

지금까지 살펴본 메타버스 관련 이슈들을 교육적 관
점에서 종합해 보면, Fig. 6과 같이 미래교육의 맥락에
서 메타버스는 교육플랫폼을 변화시키고, 미래직업을 
변화시키고, 미래인재상을 변화시키는 기능을 하는 것
으로 정리해 볼 수 있다. 

Fig. 6. Metaverse and Future Education
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본 연구는 뉴스 기사에 한정하여 메타버스와 관련한 
이슈를 분석하였다는데 한계가 있으나, 방대한 양의 뉴
스 빅데이터를 단계적으로 분석하여 1차적으로 먼저 
토필모델링(LDA)로 핵심 이슈를 찾고, 2차적으로 각 
이슈를 중심으로 데이터를 재추출하여 워드클라우드와 
토픽모델링(LDA)으로 분석하여 데이터를 해석하였다
는 데 의의가 있다. 또한, 메타버스 관련 이슈들을 교육
적 관점에서 분석하여 미래교육에 대한 시사점을 제공
하였다는 데 의의가 있다. 

본 연구결과를 바탕으로 향후 연구에서는 메타버스 
플랫폼에서 수집된 데이터들을 바탕으로 메타버스 생
태계에서 나타나는 데이터를 수집하여 미래교육 관점
에서 인재상, 핵심역량, 교육, 직업 등에 대해 탐색하는 
연구가 필요할 것이다. 또한, 메타버스에서 이루어지는 
교육에서의 상호작용 데이터를 추출하여 어떠한 지식
이 새롭게 창출되고, 어떠한 학습과정이 진행되는지에 
대한 연구를 통해 메타버스가 진정 새로운 세계로서 갖
는 기능을 심도있게 밝힐 수 있을 것이다. 
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