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[Abstract]

In this paper, we propose suggestions for developing a Metaverse platform for educational purpose utilizing a 

Delphi study method with experts on Metaverse and digital education. 17 experts participated in the 1st study and 

16 took part in the 2nd study, and data was collected via emails from January 5th to 10th for the 1st study and 

from January 12th to 17th for the 2nd study in 2022. Collected data in the 1st study was analyzed by applying 

content analysis. The results for the 1st study indicated that there were 120 sub-factors were derived from 7 main 

questions(the necessity of a Metaverse platform for future education, how to use the Metaverse platform for 

education to improve the capacities needed for future human resources, problems that may arise during education 

using the Metaverse platform, the functions that the Metaverse platform for education should have, the infrastructure 

and environment required when using the Metaverse platform for education, how to use the Metaverse effectively 

as a learning space, subjects and educational contents that will be effective if conducted on the Metaverse platform 

for education). The results for the 2nd study were presented by being ranked with calculated means of sub-factors 

for each question. Finally, based on the results, suggestions for building a Metaverse platform for educational 

purpose are stated and limitations of the study and possible future study are discussed. 
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[요   약]

본 연구에서 연구진은 메타버스와 디지털 교육과 관련된 전문가들의 경험과 직관을 바탕으로 델파이 

조사 방법론을 적용하여 교육용 메타버스 개발을 위한 제언을 제시하였다. 델파이 조사에 참여한 전문가는 

1차, 17명, 2차, 16명이며, 자료수집은 2022년 1월 중에 진행되었고, 1차는 1월 5일에서 1월 10일까지, 2차는 

1월 12일부터 1월 17일까지 전자우편으로 발송되고 회송되었다. 면담자료는 개방형 질문이었던 1차 조사에 

대해 내용 분석(content analysis)방법을 사용하여 분석하였고, 1차 조사 결과 7개의 질문(미래 교육에 있어서 

메타버스 교육 플랫폼의 필요성, 메타버스에서 미래 인재에게 필요한 역량을 향상시키는 교육 방법, 메타버스 

플랫폼을 활용한 교육 시에 발생할 수 있는 문제점, 교육용 메타버스 플랫폼이 갖춰야 할 기능, 교육용 

메타버스 플랫폼 활용 시 필요한 인프라 및 환경, 학습공간으로서 메타버스의 효율적인 활용 방법, 교육용 

메타버스 플랫폼에서 진행하면 효율적일 교과 및 교육 콘텐츠)에 대해 120개의 하위 항목이 도출되었다. 

2차 조사는 7개 질문에 대한 하위 항목들에 대해 5점 척도의 동의 정도를 표시하여 각 항목에 대한 응답자들의 

평균을 구해 7개 영역의 하위요인들의 순위를 매겼다. 연구 결과를 토대로 교육용 메타버스 구축을 위한 

제언을 기술하였고, 마지막으로 연구의 한계점과 후속 연구의 제안을 제시하였다.
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I. Introduction

2020년 시작된 코로나19(COVID-19)로 인한 팬데믹 상

황이 지속되면서 디지털 전환(digital transformation)이 

가속화 되어가고[1][2][3], 세대를 불문하고 디지털 디바이

스를 사용하지 않을 수 없는 환경이 도래하게 되었다. 글

로벌 세대이자, 인터넷과 진보된 디지털 기술 환경 속에서 

성장한 소위 MZ 세대들은 이미 국경에 대한 의미가 희박

한 인터넷상의 다양한 플랫폼을 통하여 현실 세계와 다른 

여러 공간에서 소통과 활동을 영위하고 있었고, 코로나19 

이후 사회적 거리두기로 인해 이러한 디지털 공간에서의 

소통과 활동이 더욱 활발하게 진행되었다. 이러한 비대면 

접촉 문화의 확산은 교육 영역에서도 원격수업의 도입과 

같은 크나큰 변화를 초래하고 있다[4].

‘원격수업’(distance learning)은 ‘교수자와 학습자가 

직접 대면하지 않고 서로 다른 시간 또는 공간에서 교수 

학습 활동이 이루어지는 수업 형태’로 정의된다[5]. 계보경 

등[6]은 교사들은 위기상황에서 지속적인 학습이 가능하

며, 학습 시간 및 참여의 유연성이 상대적으로 높아진 점

을 원격수업의 가장 큰 장점으로 꼽았다. 반면, 학생별 맞

춤형 피드백이나 질 높은 수업내용 담보되기 어렵다고 지

적하면서, 위기 대응책으로 급박하게 이루어진 원격수업에

서는 원격수업이 갖는 장점이 충분히 발현되지 못하고 있

다고 주장하였다. 

Z세대 학생들은 이미지와 영상을 선호하고 자신이 콘텐

츠의 생산자의 역할을 수행하는 것을 즐겨한다. 또한, 이

미 제시된 과정 중 하나를 선택하는 교육이 아니라 수업의 

전 과정에서 교수자와 학생 또는 학생들 간의 소통과 협업

을 통해 주도성을 갖는 것을 선호한다. 이러한 Z세대의 특

성을 고려한 대안으로 실제 교실과 같은 공간감과 실재감 

을 경험케 하면서, 대면 수업과 같은 효과를 거둘 수 있는 

메타버스 플랫폼을 활용한 교육의 필요성이 대두되고 있

다[6][7].

메타버스란, 메타(meta)라는 접두어가 의미하는 ‘초월

하다’라는 뜻과 우리가 살고 있는 ‘세계’ 혹은 ‘우주’를 의

미하는 유니버스(universe)라는 단어가 융합되어 현실 세

계를 초월한 가상 세계를 의미하는 단어이다. 메타버스라

는 단어는 최초로 공상과학 소설가인 닐 스티븐슨(Neal 

Stephenson)의 작품 스노우 크래시 ’Snow Crash’에서 

사용되었으며[8], 메타버스 안에서는 3D를 기반으로 인간

을 대신하는 아바타가 존재하고, 아바타 간의 교류, 생산

활동, 경제활동이 모두 가능하다[9]. 한편, 이승환[10]은 

메타버스를 ‘현실과 가상이 상호작용을 통해 공진화하고 

새로운 산업, 사회, 문화적 가치를 창출하는 세상’으로 정

의하고 있으며, 가장 최근에는 (사)디지털리터러시교육협

회[11]에서 ‘현실이 융합되는 가상공간으로 현실의 나를 

표현하는 아바타 또는 디지털 실사를 통해 인간이 할 수 

있는 모든 활동을 영위할 수 있는 세계’로 정의를 확장하

였다.

이러한 메타버스 플랫폼을 활용하여 교육에 적용하게 

되면, 실제 교실과 같은 공간감과 실재감을 구현할 수 있

어, 팬데믹 상황이 지속되어도 비대면 교육의 효과 저하를 

최소화할 수 있으며 학생의 능동적인 참여를 촉진할 수 있

고 안전하게 교육할 수 있는 대안적 시스템이 될 수 있다. 

이에 본 연구는 교육을 위한 메타버스 플랫폼 개발에 있

어 필요한 필수 기능 및 가능한 활용 방법의 탐색적 모색

을 위해, 델파이 조사 방법론을 적용하여 실증적 근거를 

바탕으로 한 교육용 메타버스 플랫폼 개발의 방향성 제시

를 목적으로 한다.

II. Related Works

1.1 Limitations of Distance Learning

디지털 기술을 통해 교수자와 학생 또는 학생 상호 간에 

비대면 상황에서 구현할 수 있는 화상 플랫폼을 활용한 온

라인 수업, 동영상 교육, 블렌디드 러닝(blended learning) 

등의 다양한 형태의 교육 방법들이 시도되고 있다. 최근 연

구들에 따르면, 팬데믹 하에서 진행되는 온라인 교육은 과

업이 중시되고[12], 학생이 원하면 반복 학습이 가능하여 

상대적으로 학생의 학습 참여의 유연성과 더 많은 자기 주

도적 학습의 기회가 주어진다는 장점을 제시하고 있다

[5][12][13]. 그러나 이러한 장점들이 학생의 흥미와 역량에 

따라 도리어 학습 격차를 벌리는 요인으로 작용한다는 심

각한 문제도 지적되고 있다[2][5][12][13][14][15]. 또한, 교

수자와 학생 사이의 충분치 못한 소통과 상호작용은 학습

의 효과성에 큰 영향을 미치게 되는 학생의 학습 몰입도와 

수업 집중도 저하와 같은 문제점의 원인으로 나타나고 있

으며[16][17][18][19][20][21], 초상권 침해 우려 및 줌 피로

(zoom fatigue) 등의 또 다른 부작용이 제기되고 있다[22].

2.1 Advantages of using metaverse platform for 

education

류선숙[23]은 메타버스의 교육적 유용성으로 학습자가 

시⋅공간의 제약이 없는 가상 세계에서 보다 능동적으로

다양한 학습과 활동을 영위하며 자신의 경험을 확장시키
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고, 이러한 메타버스 내에서의 활동 및 경험이 가상 세계

에 그대로 머무르거나 단절되는 것이 아니라 다시 현실에

서의 학습에도 지속적으로 영향을 미친다고는 점을 부각

하였다. 또한, 실제 강의실에서 제공할 수 있는 의사소통 

장면은 매우 제한적인 반면에, 메타버스를 통해 각 학습자

들의 요구와 숙달도, 필요로 하는 의사소통 상황 등을 고

려한 학습 환경을 조성할 수 있다면 학습자들의 학습 실재

감(learning presence)을 높이는 데 기여할 수 있다는 점

을 큰 장점으로 들었다. 

이와 유사한 주장으로, 앙은별과 류지헌[24]은 메타버스 

학습 환경에서 동료 아바타의 존재와 교사 아바타의 움직

임은 공간 지각에 따른 학습 실재감을 높이며, 동료 아바

타와의 관계 형성 과정은 사회적 실재감[25]을 높이는 데 

기여한다고 주장하며, 실시간 온라인 수업에서 발생하는 

학습자 집중도의 하락 문제, 실시간 소통 및 피드백 교환

의 제한 등의 문제를 메타버스 내에서 해결할 수 있을 것

이라 하였다. 따라서 가상학습 공간에서 학습자들이 사회

적 실재감을 더 많이 지각하면 할수록 긍정적인 학습 결과

를 얻을 가능성이 높아지며[26], 구성원들의 상호작용이 

높으면 전체적인 구성원의 실재감에 긍정적 영향을 준다

[27]고 볼 수 있다. 

한편, 메타버스는 학습자의 주도적이고 능동적 의사소

통 참여를 이끌어내는 데 효과적이다. 메타버스에서는 아

바타라는 존재를 통해 상호작용 과정에 참여하게 되는데, 

아바타는 메타버스 공간 내에서 자유로운 이동이 가능하

며, 다양한 동료 아바타와 동등한 입장에서 의사소통을 수

행하게 된다. 즉, 전통적 수업 방식에서처럼 교수자가 주

도적으로 교육 내용을 전달하거나 활동을 이끌어가는 것

이 아니라, 교수자 역시 하나의 아바타로서 의사소통 장면

에 참여하게 되며 역동적인 상호작용이 가능하다는 것이

다. 따라서 학습자들은 시간과 공간의 제한 없이 상시 접

속할 수 있는 메타버스 안에서 능동적으로 학습을 이끌어 

나갈 수 있다[23]. 

또한, 몇몇 학자들은 메타버스 내에서 사용자의 몰입감

에 대해 연구하였는데, 임태형 등[28]은 메타버스에서 사

용자는 가상공간을 자유롭게 이동하는 물리적 상호작용을 

통해 일체감을 느끼고 몰입하게 된다고 하였으며 김주연

[29]은 가상세계에서 구현되는 입체적인 공간을 이동하면

서 가상의 상황에 몰입하게 된다고 보고하였다. 비슷한 맥

락에서, 김평원[30]은 메타버스는 오프라인에서 느낄 수 

있는 몰입감인 임장성(Telepresence)을 제공할 수 있는 

기술로 수업에 실제적인 맥락을 제공할 수 있는 장점을 가

지고 있다고 보고하였다.

III. Method

1.1 Research Subject

델파이 조사는 현 상태에서 관련 자료가 부족한 경우, 

전문가들의 견해를 유도하고 종합하여 그들의 직관을 객

관화하여 예측하는 방법으로 과정의 반복 및 환류와 통제

된 피드백, 익명성, 통계적 기법을 통한 결론 제시의 절차

를 통해 집단적 합의를 도출하는 연구 방법이다.[31]. 전문

가 패널은 패널의 대표성, 해당 주제에 대한 전문적 지식, 

최소 인원 10명 이상[32]의 적정 인원수를 고려해야 한

다.[31]. 이러한 델파이 조사는 특정 연구 분야의 특수성을 

적절히 반영한 지표 또는 방향성 제시에 있어 매우 효과적

이다[31]. 연구의 실증적인 접근방법을 위하여 전문가 패

널은 현재 디지털과 메타버스 관련 연구와 교육 분야에 종

사하는 전문가의 범주 내에서 구성하였다. 이를 통해 17명

의 전문가가 본 연구에 참여하는 것을 동의하였다. 1차 델

파이 조사 참여자는 총 17명으로 디지털 리터러시 교육 전

문가 9명, 국외 대학교수 8명이며, 2차 델파이 조사에 참

여한 대상자는 총 16명으로 디지털 리터러시 교육 전문가 

9명, 국외 대학교수 7명이었고, 각 패널의 최종 응답자 현

황은 Table 1과 같다.

Domestic Overseas Total

1st Study 9 8 17

2nd Study 9 7 16

Table 1. Number of Research Participants

1.2 Data Collection

우선, 연구진의 회의를 통해 교육용 메타버스 구축 방안 

마련을 위한 기초의견을 수렴하기 위해 1차 조사에 활용될 

상위영역을 도출하였다. 1차 조사는 총 7가지 유형의 영역

으로 나누어 7문항의 완전 개방형 질문 문항(미래 교육에 

있어서 메타버스 교육 플랫폼의 필요성, 메타버스에서 미

래 인재에게 필요한 역량을 향상시키는 교육 방법, 메타버

스 플랫폼을 활용한 교육 시에 발생할 수 있는 문제점, 교

육용 메타버스 플랫폼이 갖춰야 할 기능, 교육용 메타버스 

플랫폼 활용 시 필요한 인프라 및 환경, 학습공간으로서 

메타버스의 효율적인 활용 방법, 교육용 메타버스 플랫폼

에서 진행하면 효과적일 교과 및 교육 콘텐츠)을 사용하였

다. 2차 조사는 1차에 사용했던 완전 개방형 설문에서 규

합된 의견을 토대로 내용분석(Content Analysis)의 과정

을 거쳐 빈번하게 언급된 주제별로 유목화하여 각 영역 하

에서 추출된 항목들에 대해 동의 정도를 5점 리커트
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(Likert) 척도(적극 동의(5점), 동의(4점), 보통(3점), 동의 

안함(2점), 전혀 동의 안함(1점))로 평가하는 방식으로 제

작된 설문지로 조사하였다. 

1차 델파이 조사지는 2022년 1월 5일(수)에서 1월 10일

(월)까지 전자우편을 통해 발송되고 회송되었으며, 2차 델

파이 조사지는 2022년 1월 12일(수)부터 1월 17일(월)까지 

역시 전자우편으로 발송되고 회송되었다. 

1.3 Data Analysis

1차 델파이 조사는 자유 응답 유형의 설문지로 실시되

었기 때문에 주관식 응답의 내용 분석으로 이루어졌다. 2

차 델파이 조사는 선택형 응답 형식의 설문 분석으로 

SPSS 22.0을 활용하여 각 문항의 평균을 분석하였고, 문

항의 동의 정도에 대한 기술 통계치에 대해 각 영역별 항

목에 대해 순위를 부여하여 분석하였다. 조사 결과는 연구

참여자들과 공유되어 응답자 개개인의 의사와 전체 참여

자들의 의사 간에 의견의 일치 혹은 의견의 상이함을 구별

할 수 있도록 하였다.

IV. Results

1. Results for 1st Delphi Study

1차 델파이 조사에 응답한 17명의 응답 내용은 조사참

여자에 의해 빈번하게 언급된 의견을 중심으로 각 영역별

로 주제별로 유목화하여 분류되었다. 메타버스 교육 플랫

폼의 필요성의 영역은 시간과 공간의 한계 극복, 주도적인 

수업 가능 등의 10개 항목으로 분류되었고, 메타버스에서 

미래 인재에게 필요한 역량을 향상시키는 교육 방법의 영

역은 디지털 도구를 활용한 창작 교육, 클라우드를 활용한 

협업/문제해결 교육 등의 12개 항목으로 나뉘어졌다. 한

편, 메타버스 플랫폼을 활용한 교육 시에 발생할 수 있는 

문제점의 영역은 메타버스 접근성의 불평등 문제, 교사 역

량에 따른 수업의 질 차이, 심신 약화의 문제 등의 27개 

항목으로 유형화되었고, 교육용 메타버스 플랫폼이 갖춰야 

할 기능의 영역은 학생 모니터링 기능, 실시간 협업 가능

한 클라우드 기능, 모바일과 PC 모두 접근 가능, 다양한 

공유 기능 등의 32개 항목으로 분류되었으며, 교육용 메타

버스 플랫폼 활용 시에 필요한 인프라 및 환경의 영역은 

디저털 기기와 다양한 하드웨어, 다양한 디지털 기기와 

OS를 아우를 수 있는 플랫폼, 빠르고 안정적인 네트워크 

등의 9개 항목으로 구분되었다. 또한, 학습공간으로서 메

타버스의 효율적인 활용 방법의 영역은 다양한 학습 공간 

연출, 외부 디지털 도구 활용할 수 있는 공간 구성 등의 

10개 항목으로 유목화 되었으며, 교육용 메타버스 플랫폼

에서 진행하면 효율적일 교과 및 교육 콘텐츠의 영역은 디

지털 페인팅 및 3D 조형물 제작 등의 미술 수업, 해외 친

구 만나 회화하기 등의 영어 수업, 메타버스 학교 선거 및 

규정 만들기 등의 사회문화 수업 등의 20개 항목으로 구분

되었다.

2. Results for 2nd Delphi Study

2.1 The necessity of a Metaverse platform for 

future education

미래 교육에 있어 메타버스 교육 플랫폼의 필요성과 관

련된 문항을 분석한 결과, 응답자들은 메타버스를 교육에 

활용함으로써 시간과 공간의 한계를 극복함으로 인해 학

군에 따른 인구 편중을 극복하고 물리적 이동이 적어져 탄

소 배출 경감 등의 도시, 환경 문제가 해결되는 부분이 가

장 중요하다고 응답하였다(M=4.56). 그 다음으로 조사참

여자들은 해외 유적지, 우주 공간, 인체 등 다양한 체험학

습이 가능해지는 시, 공간의 한계 극복의 면이 중요하다는 

의견을 주었다(M=4.50), 또한 다른 지역, 도시, 국가 학생

과의 연결을 통한 문화 교류의 측면도 메타버스 교육 플랫

폼의 필요에 있어 중요한 이유로 제시하였다(M=4.50). 세

번째로는 창의적이고 자율적이며, 주도적인 수업 가능(아

바타, 게이미피케이션 등의 흥미로운 도구들 활용 등) 항

목에 대한 동의 정도가 높게 나타났다(M=4.37).

2.2 How to use the Metaverse platform for education 

to improve the capacities needed for future human 

resources

메타버스에서 미래 인재에게 필요한 역량을 향상시키

는 교육 방법과 관련된 문항의 분석 결과, 조사참여자들은 

디지털 도구를 활용한 디지털 콘텐츠 창작 교육이 가장 

중요하다고 응답하였다(M=4.75). 그 다음으로 응답자들은 

디지털 리터러시 교육(디지털 에티켓, 메타버스 시민의식 

포함)(M=4.69)과 클라우드를 활용한 협업 및 문제해결 교

육(M=4.69)이 주효할 것이라고 의견을 내주었다. 세번째 

순으로는 메타버스 시대에 메타버스 상에서 갖춰야 할 소

통 역량 교육 항목의 동의도가 높게 나타났다(M=4.62).

2.3 Problems that may arise during education 

using the metaverse platform

메타버스 플랫폼을 활용한 교육 시에 발생할 수 있는 문

제점과 관련된 문항 분석의 결과, 조사참가자들은 디지털 
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기기 보유, 안정적 네트워크 유지, 정보 접근 능력 등의 차

이로 메타버스 접근 시 불평등 문제의 발생 가능성

(M=4.44)과 게임처럼 인식하여 무례한 행동의 가능성(네

티켓 부족, 일방적 소통/ 무응답 등)(M=4.44)을 가장 중요

한 문제점들로 지적하였다. 두번째 순으로 응답자들은 교

사의 역량에 따라 교육의 질에 차이가 날 가능성에 대한 

우려를 나타냈다(M=4.31). 세번째로는 다섯 개의 항목이 

공통으로 해당되었는데(M=4.25), 메타버스를 통해 성취하

고자 하는 목표를 명확하게 설정하지 않아 목적을 잃고 시

류적 유행에 치우칠 가능성, 자율성이 높아 교사의 통제가 

어려움, 과도한 디지털 기기의 사용으로 인한 심신의 약화

(시력 저하, 근육/관절의 약화 및 소외감/우울, 스트레스 

등), 그리고 학습자의 돌발행동에 대한 즉각적인 조치가 

어려움의 의견들이 제시되었다. 

2.4 The functions that the Metaverse platform for 

education should have

교육용 메타버스 플랫폼이 갖춰야 할 기능에 대한 문항 

분석 결과, 1순위로 응답된 다섯개의 항목들이 같은 평균

(M=4.75)을 가지고 있었다. 응답들을 살펴보면, 학습자가 

Category 1st Delphi (factors)
2nd Delphi

Mean Ranking

The necessity of a 

Metaverse platform 

for future education

Overcoming the limitations of time and space(overcoming a high population 

density in a good school district, reducing carbon emissions by decreasing 

physical movement etc)

4.56 1

Overcoming the limitations of time and space(various virtual experiential 

learning such as foreign historic sites, space, human body etc)
4.50 2

Overcoming the limitations of time and space(cultural exchange experience 

by connection among students from different countries)
4.50 2

Enabling students to be creative, autonomous, and proactive in the 

classroom(by utilizing avatar, gamification etc)
4.37 3

Enhancing students’ experience and interaction and stimulating students’ 

attention and interest on the class
4.31 4

Providing proper environment for team(cooperation) activities 4.31 4

Providing safe educational environment(enabling students to participate 

under Covid-19)
4.06 5

Accumulation of data(monitoring study pattern, review, attendance check, 

customized education etc) 
4.00 6

Overcoming fatigues of existing platforms(e.g. Zoom)(utilizing avatar etc) 3.56 7

Protecting portrait rights of teachers and students 3.50 8

Table 2. An Analysis on the Question 1

Category 1st Delphi (factors)
2nd Delphi

Mean Ranking

How to use the 

Metaverse platform 

for education to 

improve the 

capacities needed 

for future human 

resources

Digital contents creation education by utilizing digital tools 4.75 1

Cooperation and problem solving education by utilizing cloud 4.69 2

Education for digital literacy(including digital etiquette, digital citizenship) 4.69 2

Education for communication skills used in metaverse platforms 4.62 3

Communication and exchange among students from various countries 

for global era
4.56 4

Education for creating and sharing students’ own virtual space 4.44 5

Interactive real-virtual education through high-quality 3D environment 4.38 6

STEAM education for covering diverse subjects and themes 4.38 6

Experiential learning by utilizing VR, AR 4.38 6

Discussion and debating education for identifying the problem and for 

problem solving in metaverse platforms 
4.31 7

Project-based class for problem solving 4.31 7

Digital identity education by designing avatar 3.75 8

Table 3. An Analysis on the Question 2
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수업에 잘 참여하는지 여부를 빠르게 파악하고 모니터링 

하는 기능(학생들의 참여율/발언량 확인, 아바타만 있고 

자리에 없는지 여부 확인 등), 실시간으로 협업할 수 있는 

클라우드 기능, 다양한 형태의 공유 기능(화면 공유, 파일 

공유, 링크 공유 등), 모바일과 PC로 모두 접근 가능, 그리

고 동시에 많은 수의 학생이 이용해도 충분하고 안정적인 

플랫폼 기능이 제시되었다. 두번째로는 과제를 업로드하고 

교수자가 피드백을 할 수 있는 기능(M=4.69)과 학생의 활

동 데이터를 축적하고 분석하는 기능이 필요하다고 응답

되었고(M=4.69). 세번째 로는 LMS(학습관리시스템) 기능

의 필요성이 제시되었다(M=4.63). 

2.5 The infrastructure and environment required 

when using the Metaverse platform for education

교육용 메타버스 플랫폼 활용 시에 필요한 인프라 및 환

경과 관련된 문항을 분석한 결과, 첫번째 순위의 항목들은 

Category 1st Delphi (factors)
2nd Delphi

Mean Ranking

Problems 

that may 

arise during 

education 

using the 

metaverse 

platform

Possibility of unequal access toward technology due to difference of digital devices 

students have, of stability of network, and of digital literacy 
4.44 1

Possibility of behaving impolitely by regarding metaverse as a game(lack of netiquette, 

one-way communication/ no response etc)
4.44 1

Possibility of the difference of the quality of education due to teacher’s capacity 4.31 2

Possibility of becoming a temporary trend due to not setting clear purposes achieved 

by utilizing metaverse 
4.25 3

Difficulty of teacher control over students due to high degree of freedom(students can 

be easily distracted etc)
4.25 3

Weakening of physical and mental health due to excessive use of digital devices 4.25 3

Possibility of the differences of owned digital devices and items due to personal 

situation(e.g. financial situation) 
4.25 3

Difficulty of the immediate response for students’ sudden actions 4.25 3

Disconnection of the network 4.19 4

Risk to trench the portrait rights and copyright 4.13 5

Auto searching technology for finding the speaker in metaverse is needed like zoom 

(technology innovation needed)
4.12 6

When using Spatial, we can use it on the mobile and PC, but have to have devices 

with high capacity
4.06 7

Possibility of crime through anonymity of avatar 4.06 7

When using ifLAND, we only can use it on the mobile(also, possibility of side effect 

of selling items for decorating avatar)
4.00 8

When using Gather town, we can use it on the mobile and PC. However, people under 

18 years old cannot use it and 2D avatar decreases the reality
4.00 8

Implementing inadequate policy and regulation by failing to predict pros/cons and 

trial-and-error in utilization of metaverse  
3.94 9

Over-immersion toward virtual space (escape from the reality, lost of concepts of time, 

lost of temperance etc) 
3.94 9

Possibility of cheating for the exams 3.94 9

When using Zepeto, we only can use it on the mobile and have to become a member, 

and cannot share videos/lecture contents
3.94 9

Possibility of the decrease of compatibility due to exclude or limit the use of various 

digital tools 
3.94 9

Difficulty of the control for the blind spot not seen on the screen 3.94 9

In terms of cost for utilizing metaverse platforms, the existing platforms are ok, but 

the problem with future metaverse will be the cost.
3.88 10

Risk of releasing private information 3.88 10

Difficulty to verify the student who is logged in is the real student or not 3.87 11

Difficulty of monitoring students’ degree of engaging in the class 3.87 11

Broad space decreases students’ attention 3.81 12

Table 4. An Analysis on the Question 3
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디지털 기기(PC, 스마트폰, 태블릿 PC 등)와 다양한 하드

웨어(헤드셋, 마이크, 카메라 등)의 항목(M=4.94)과 다양

한 디지털 기기와 OS(윈도우, 안드로이드, iOS 등)를 아우

를 수 있는 플랫폼의 항목이 제시되었다(M=4.94). 그 다음

으로 응답자들은 빠르고 안정적인 네트워크(M=4.88)가 필

요하다는 의견을 내 주었다. 세번째 순으로는 주기적인 

OS 업데이트와 기기에 문제 발생 시 신속한 대처(M=4.75) 

와 교사를 대상으로 메타버스 교수역량 향상 교육 항목에 

대한 동의 정도가 높게 나타났다(M=4.75).

2.6 How to use the metaverse effectively as a 

learning space

학습공간으로서 메타버스의 효율적인 활용방법과 관련

된 문항을 분석한 결과, 조사참가자들은 다양한 학습 공간 

연출(시즌이나 주제별로 학습 공간 구성을 유연하게 변경, 

학생들의 성과물을 교실디자인에 즉각 반영하여 수업에 

대한 재미와 보람을 느끼게 함 등)할 수 있는 것이 가장 효

율적인 메타버스의 활용 방법이라고 응답하였다(M=4.69). 

그 다음으로 응답자들은 메타버스 활용 교육의 효과를 향

Category 1st Delphi (factors)
2nd Delphi

Mean Ranking

The 

functions 

that the 

Metaverse 

platform for 

education 

should have

Function of the fast monitoring the students’ engagement levels (checking students’ 

participation rates/frequency of speaking, checking whether the student is really in front 

of the digital device etc)

4.75 1

Cloud function to cooperate real-time 4.75 1

Sharing functions (screen sharing, file sharing, link sharing etc) 4.75 1

Accessible with both mobile and PC 4.75 1

Platform that is stable enough for many students to use it at the same time 4.75 1

Function that enables students to upload the homework and teacher to provide feedback 4.69 2

Function of accumulating and analyzing students’ activity data 4.69 2

LMS function 4.63 3

Group discussion function (SNS function etc) 4.56 4

Function of adding the links and videos to have the feature of gamification 4.56 4

Function of two-way video chat 4.56 4

Function of searching the speaker automatically (like zoom) 4.56 4

Function that expresses students’ facial expressions well without camera 4.56 4

Function of utilizing digital tools 4.50 5

Attendance check function 4.44 6

Function of managing the class schedules (reminder and alarm functions etc) 4.44 6

Function of controlling microphone and speaker not to have howling 4.44 6

Providing various spaces(classroom, auditorium, seminar room, library, gym etc) to 

facilitate interactions among students
4.44 6

Environment and functions similar to the real school(attending the class, lecture, 

communication, managing the students etc)
4.38 7

Function that can control students’ video and microphone 4.38 7

Function of controlling the screen capture and recording to protect the portrait rights 

and copyright
4.38 7

Function that enables students to create a space in the metaverse 4.31 8

Blackboard function 4.31 8

Experiential learning function by utilizing VR, AR (historic sites, space, under the ocean etc) 4.25 9

Function of connecting with outside platforms 4.25 9

Filtering function for not using improper words in chatting 4.19 10

Function of using both an avatar and a real person 4.19 10

Function of decorating avatar to express cultural diversity 4.13 11

Auto translation function 3.94 12

The metaverse that students under 18 years old can become a member in  3.94 12

Function for providing educational contents to prevent over-immersion 3.81 13

Table 5. An Analysis on the Question 4
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상시키기 위해 디지털 윤리의식 교육을 선행적으로 실시

하는 것이 필요하다고 응답하였고(M=4.63), 세번째로는 

다양한 외부 디지털 도구(패들렛, 구글 슬라이드, 카드뉴

스, 카훗 등)들을 적절히 활용할 수 있는 공간 구성 항목에 

대한 동의 정도가 높게 나타났다(M=4.56).

2.7 Subjects and educational contents that will be 

effective if conducted on the metaverse platform for 

education

교육용 메타버스 플랫폼에서 진행하면 효율적일 교과 

및 교육 콘텐츠와 관련된 문항 분석의 결과, 응답자들은 

디지털 페인팅, 모둠별 3D 조형물 제작, 사이버 미술관 탐

방, 교과에 실린 미술 작품 소개, 컴퓨터 그래픽 등을 활용

한 미술교육이 가장 주효할 것이라고 응답하였다

(M=4.69). 그 다음으로 조사참여자들은 해외친구 만나 회

화 공부하기, 아바타 활용 영어 연극, 아바타 캡쳐 이미지 

활용 포토툰, 인공지능과 스무고개 게임하기 등을 통한 영

어교육(M=4.56)과 해외 문화 탐방, 환경문제 체험, 메타버

스 학교 선거, 메타버스 학교 규정 만들기 등을 체험해 보

는 사회문화 교육(M=4.56)의 두 항목이 효율적일 것이라

는 의견을 주었다. 세번째로는 다양한 체험 프로그램(세계

여행, 나라별 또래 집단과 프로젝트 수업(각 나라 문화체

험), 도자기 제작, 건물 설계 및 제작, 역사적 유물/유적지 

복원 등)(M=4.50)과 독후활동(토론을 통해 의견을 나누면

서 생각을 정리하고, 이것을 메타버스 안에서 퀴즈 배틀이

Category 1st Delphi (factors)
2nd Delphi

Mean Ranking

The infrastructure 

and environment 

required when using 

the Metaverse 

platform for 

education

Digital devices(PC, mobile, tablet PC etc) and various hardware(headset, 

microphone, camera etc)
4.94 1

Platform that is compatible with diverse digital devices and OS(windows, android, 

iOS etc) 
4.94 1

Fast and stable network 4.88 2

Regular OS update and immediate fixation when digital devices have problems 4.75 3

Education for teachers on enhancing teaching ability in metaverse 4.75 3

One device for one person 4.69 4

Education for students on how to use the metaverse and etiquette on metaverse 4.56 5

Education for parents on understanding metaverse 4.44 6

Fast and convenient battery recharging system 4.31 7

Table 6. An Analysis on the Question 5

Category 1st Delphi (factors)
2nd Delphi

Mean Ranking

How to use the 

metaverse effectively 

as a learning space

Designing creative learning spaces (flexible change of learning space depending 

on season or subject, immediate reflecting students’ achievements on classroom 

design etc)

4.69 1

Students should complete digital ethics education as prerequisite prior to 

education in metaverse
4.63 2

Making space for utilizing various outside digital tools (Padlet, google slide, card 

news, Kahoot etc)
4.56 3

Enhancing students’ expectation and satisfaction for the class by playing game 

(hide hints for solving the quiz or problem in somewhere in the metaverse etc) 

inside and outside of the classroom

4.50 4

Due to teacher and students’ free transference, it is possible to have an integrated 

class by subject or have an outside lecturer 
4.50 4

Connecting to job market by showing students’ achievements or portfolios 4.50 4

Creating characterized spaces such as a counseling room, an auditorium, and 

private area for group discussion or carrying out a project
4.38 5

Utilizing metaverse as preview and review study 4.19 6

Separating studying and rest by creating space for walking and taking a rest 4.19 6

Experiencing online startup by making an online shopping mall and selling 

students’ achievements
4.06 7

Table 7. An Analysis on the Question 6
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나 메타버스 공간 창작으로 표현) 항목(M=4.50)에 대한 동

의 정도가 높게 나타났다.

V. Conclusions

본 연구는 교육용 메타버스 개발 및 메타버스의 교육적 

활용 방향성을 제시하기 위해 디지털 교육 및 메타버스 활

용 교육 관련 전문가들의 의견을 두 차례에 걸친 델파이 

조사 과정을 거쳐 종합, 분석하였다. 총 7개 영역의 질문

에 대해 120개의 하위 항목들이 도출되었으며, 각 질문 영

역에 대한 하위 항목들 중 전문가들의 동의 정도가 높았던 

항목들을 중심으로 연구 결과를 살펴보면 다음과 같다.

“미래 교육에 있어 메타버스 교육 플랫폼의 필요성”의 

영역에서 조사참가자들은 시간과 공간의 한계를 극복함으

로 인해 학군에 따른 인구 편중을 극복하고 물리적 이동이 

Category 1st Delphi (factors)
2nd Delphi

Mean Ranking

Subjects and 

educational 

contents that 

will be 

effective if 

conducted 

on the 

metaverse 

platform for 

education

Art: digital painting, 3D sculpture, visiting online gallery, introducing artworks in the 

textbook, computer graphics etc
4.69 1

Society and culture(2): exploring foreign culture, experiencing environmental problems, 

election in metaverse school, making school policy in metaverse etc
4.56 2

English: Speaking study with foreign friends, English play by utilizing avatar, quiz game 

with AI etc
4.56 2

After reading activity: summarizing the ideas through discussion and sharing the 

opinions, then students express in metaverse by quiz battle and creating a space 
4.50 3

Various experiential programs: world tour, project class with students having similar 

age from diverse countries, making ceramic ware, architecture design and building, 

restoring world’s historic sites and relics etc

4.50 3

Society and culture(1): experiencing a situation that is needed for students to be 

experienced, then students can plan and carry out related activities to that experience 

in real world, after that they share those activities in metaverse(video etc)

4.44 4

Science: Experience the solar system, exploring human body, power plan for my class 

(thermometer moving according to quantity of activities), raising digital plants, digital 

twin(using physical engine) etc

4.44 4

World history: building characterized spaces(architecture, historic person and event, and 

relics etc) by era, then students can experience those spaces 
4.44 4

Ethics: Problem solving in ethical dilemma situation by utilizing role-play 4.44 4

All subjects: summarizing the class contents with mindmap, making digital notebook 

website, making infovideo for learned contents etc
4.38 5

Financial education with educational cryptocurrency (digital financial education) 4.37 6

Art: creating artwork, then students can open an exhibition in metaverse 4.31 7

Music: Digital concert, digital composition, virtual musical instruments, making my own 

jukebox, understanding notes by making the score etc 
4.31 7

History: inserting images of historic events in metaverse, then students can conduct 

role-play by utilizing avatar in the background
4.25 8

National language: Creating a space in the textbook, discussion on the contents in the 

textbook in metaverse, play by utilizing avatars, making animation, making digital fairy 

tale book etc

4.25 8

Safety education: like room escape game, students can escape by recognizing where 

the exits and the fire extinguishers are and utilizing them 
4.25 8

Vocational education: After the vocational education, students can maximize educational 

effect by editing and making video on that experience 
4.25 8

Indirect experience(role-play): person with disability, minorities, parents, teacher etc 4.25 8

Mathematics: Statistical analysis on avatar’s activities, spatial analysis on avatar’s 

activities, solid figure education by utilizing solid space etc
4.13 9

Subjects needing physical activities such as Athletic need mixed reality technology by 

utilizing avatar or AR glasses (there is a possibility to have difference among students 

depending on their (financial) situation) 

3.50 10

Table 8. An Analysis on the Question 7
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적어져 탄소 배출 경감 등 도시, 환경 문제가 해결되는 부

분과 해외 유적지, 우주 공간, 인체 등 다양한 체험학습이 

가능해 지는 시, 공간의 한계 극복의 면, 그리고 다른 지

역, 도시, 국가 학생과의 연결을 통한 문화 교류의 측면이 

중요한 이유로 제시되었다. “메타버스에서 미래 인재에게 

필요한 역량을 향상시키는 교육 방법”의 영역에서 응답자

들은 디지털 도구를 활용한 디지털 콘텐츠 창작 교육과 디

지털 리터러시 교육(디지털 에티켓, 메타버스 시민의식 포

함), 그리고 클라우드를 활용한 협업 및 문제해결 교육이 

주효할 것이라는 의견을 주었다. “메타버스 플랫폼을 활용

한 교육 시에 발생할 수 있는 문제점”의 영역에서 조사참

여자들은 디지털 기기 보유, 안정적 네트워크 유지, 정보 

접근 능력 등의 차이로 메타버스 접근 시 불평등 문제의 

발생 가능성과 게임처럼 인식하여 무례한 행동의 가능성

(네티켓 부족, 일방적 소통/ 무응답 등), 그리고 교사의 역

량에 따라 교육의 질에 차이가 날 가능성에 대한 우려를 

나타냈다. “교육용 메타버스 플랫폼이 갖춰야 할 기능”의 

영역에서 응답자들은 학습자가 수업에 잘 참여하는지 여

부를 빠르게 파악하고 모니터링 하는 기능(학생들의 참여

율/발언량 확인, 아바타만 있고 자리에 없는지 여부 확인 

등), 실시간으로 협업할 수 있는 클라우드 기능, 다양한 형

태의 공유 기능(화면 공유, 파일 공유, 링크 공유 등), 모바

일과 PC로 모두 접근 가능, 그리고 동시에 많은 수의 학생

이 이용해도 충분하고 안정적인 플랫폼 기능이 필요하다

는 의견을 제시하였다. “교육용 메타버스 플랫폼 활용 시

에 필요한 인프라 및 환경”의 영역에서 조사참가자들은 디

지털 기기(PC, 스마트폰, 태블릿 PC 등)와 다양한 하드웨

어(헤드셋, 마이크, 카메라 등)과 여러 디지털 기기와 OS

(윈도우, 안드로이드, iOS 등)를 아우를 수 있는 플랫폼, 

그리고 빠르고 안정적인 네트워크가 필요하다는 의견을 

모았다. “학습공간으로서 메타버스의 효율적인 활용방법”

의 영역에서 조사참여자들은 다양한 학습 공간 연출(시즌

이나 주제별로 학습 공간 구성을 유연하게 변경, 학생들의 

성과물을 교실 디자인에 즉각 반영하여 수업에 대한 재미

와 보람을 느끼게 함 등)할 수 있는 것과 디지털 윤리의식 

교육을 선행적으로 실시하는 것이 필요하다고 응답하였다. 

마지막으로, “교육용 메타버스 플랫폼에서 진행하면 효율

적일 교과 및 교육 콘텐츠”의 영역에서 응답자들은 디지털 

페인팅, 모둠별 3D 조형물 제작, 사이버 미술관 탐방, 교

과에 실린 미술 작품 소개, 컴퓨터 그래픽 등을 활용한 미

술교육과 해외친구 만나 회화 공부하기, 아바타 활용 영어 

연극, 아바타 캡쳐 이미지 활용 포토툰, 인공지능과 스무

고개 게임하기 등을 통한 영어교육, 그리고 해외 문화 탐

방, 환경문제 체험, 메타버스 학교 선거, 메타버스 학교 규

정 만들기 등을 체험해 보는 사회문화 교육이 효율적일 것

이라고 응답하였다.

전술한 결과의 요약 내용을 토대로 교육용 메타버스 개

발 및 메타버스의 교육적 활용 방향성을 다음과 같이 제시

할 수 있다. 

메타버스는 체험학습, 창작활동, 문화교류 측면에서 전

통적인 수업의 한계를 극복하고 학습의 효과를 향상시킬 

수 있으므로 미래 교육에 메타버스를 적극 활용할 필요가 

있다. 또한 미술교육, 영어교육, 사회문화교육뿐 아니라, 

우주, 인체 체험 등 과학 교과에 이르기까지 다양한 교과

에 적용할 수 있으므로 특정 교과가 아니라 모든 교과에서 

활용을 검토해야 한다. 단, 메타버스 교육 시 보유 기기로 

인한 불평등 문제를 해결하기 위해 정부와 시도 교육청 차

원에서 디지털 기기의 제공을 검토해야 할 필요가 있으며, 

메타버스에서의 무례한 행동, 비윤리적인 행동 등을 해결

하고 사전에 예방하기 위해 디지털 에티켓 교육과 디지털 

시민교육을 포함한 디지털 리터러시 교육이 선행되어야 

한다. 또한 교사의 디지털 활용 역량 차이로 인한 격차 문

제를 해소하기 위한 교사 연수도 마련되어야 한다.

정부는 메타버스 관련 산업육성을 위해 2022년 1월, 

‘디지털 신대륙, 메타버스로 도약하는 대한민국’을 비전으

로, 범부처 「메타버스 신산업 선도전략」 발표하고 글로벌 

메타버스 선점, 메타버스 전문가 양성, 메타버스 공급기업 

양성, 메타버스 모범사례 발굴의 ‘4대 목표’ 설정하여, 플

랫폼 활성화, 인재 양성, 기업 육성, 사회 기반 마련의 ‘4

대 추진전략’ 수립 및 ‘24개 세부과제’를 선정하는 등 지속

적인 국가전략을 발표하며 생태계 활성화를 위한 노력을 

하고 있다. 한편, ‘메타버스 경제 활성화’ 국정과제 이행을 

위한 ‘메타버스 경제 활성화 민관 TF’를 출범(’22.7.15.) 

시켰고, 펀드 조성, 플랫폼 개발, 인력 양성, 지역 생태계 

활성화 등의 정책을 시행 중이다. 이와 더불어, 2022년 11

월, 메타버스의 역기능 우려에 대응해 관련 부처, 전문가, 

업계, 시민단체 등의 의견 수렴을 거친 ‘메타버스 윤리원

칙’ 발표하였고, 그 주요 내용으로 온전한 자아, 안전한 경

험, 지속가능한 번영의 ‘3대 지향 가치’와 진정성, 자율성, 

호혜성, 사생활 존중, 공정성 등 ‘8대 실천 원칙’을 마련 

하였다. 이렇듯 메타버스와 관련한 생태계의 활성화를 위

한 정부의 움직임 속에서 알 수 있듯, 포스트 코로나를 준

비하는 시점에서, 공교육의 디지털 전환(digital 

transformation)은 단순한 에듀테크(edutech)의 개념을 
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넘어 메타버스 같은 초연결 플랫폼과도 연결되어 있는 것

을 알 수 있다.

이러한 정부 정책을 통해 정부도 메타버스를 시대적 큰 

변화로 인식하고 있음을 알 수 있다. 아무도 가보지 않은 

새로운 세계는 기회의 땅이자 설레임의 대상이기도 하지

만 미지의 땅인만큼 두려움의 대상이기도 하다. 교육용 메

타버스는 학생을 시험 대상으로 쓸 수 없다는 교육이라는 

특수성 때문에 주의가 필요하고 돌다리도 두드리고 가듯 

반드시 검증 절차가 필요하다. 그렇다고 지나친 주의 때문

에 주저하다 미래 세대가 해야 할 경험의 기회를 박탈해서

는 안된다. 따라서 시류에 휩쓸려 성급하게 사업을 추진하

며 목적성을 잃지 않도록 철저한 검증과 단계적 접근을 통

해 시행해 나가는 것이 바람직할 것이다.

본 연구는 교육용 메타버스에 대한 방향성 제시와 개발

에 있어 필요한 기능들과 관련된 연구가 매우 희박한 상황

에서 실증적인 정책 제안을 할 수 있는 근거자료로서 기여

를 할 수 있을 것으로 사료된다. 하지만, 3차 이상의 델파

이 조사를 수행하여 보다 완벽한 의견수렴을 이끌어 내지 

못하고 2차 델파이 조사로 결론이 도출된 점은 본 연구의 

한계점이라 할 수 있다. 그럼에도 불구하고, 본 연구에서 

도출된 주제들은 추후 질적연구(예, 포커스 그룹 연구) 등

에서 주제 질문들을 선정하는 데 있어 유용한 가이드를 해

줄 것임이라 판단되고, 그러한 교육용 메타버스의 발전 방

향에 대한 연구들이 후속 연구들로 활성화 되어지길 바래

본다.
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