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요  약  메타버스는 현실세계와 가상 세계가 융합된 환경으로 사용자가 아바타를 이용하여 상호작용하는 3차원 가상공
간이다. 현재 메타버스는 교육 업무 엔터테인먼트등의 다양한 영역에 접목되고 있으나 기독교적으로 접목한 사례는 찾
아보기 힘들다. 본 연구에서는 첫째 국내외 메타버스 현황과 기독교에서 만든 메타버스를 정리한다. 둘째, 메타버스에
대한 신학적 관점들을 부정적인 관점과 긍정적인 관점을 살펴보고 신학적 관점을 제안하고자 한다. 연구 결과, 기독
교회내에서 메타버스 활용은 아주 적었다. 메타버스에 관한 부정적인 관점으로는 메타버스 중독, 아바타라는 용어 사용
으로 인한 혼동, 가상현실과 현실의 혼동, 메타버스가 교회를 대체하는 것으로 인한 위험성이다. 긍정적인 관점으로는
선교의 활용, 새로운 영역 탐험, 교육 등에 활용될 수 있는 점이다. 

주제어 : 메타버스, 기독 메타버스 현황, 현실 융합, 메타버스 기독교, 메타버스 기독 신학

Abstract  The metaverse is a 3D virtual space where users interact with each other using avatars, 
merging the real and virtual worlds. While the metaverse is currently being integrated into various fields
such as education, work, and entertainment, there are few examples of its application within a 
Christian context. This study aims to the first, summarize the current state of the metaverse both 
domestically and internationally, and to categorize existing Christian-oriented metaverse initiatives. The
second is to examine theological perspectives on the metaverse, considering both negative and positive
viewpoints, and propose a new theological framework. Research Results indicate that the utilization of
the metaverse within Christian churches is minimal. Negative perspectives on the metaverse include: 
addiction, confusion stemming from the use of avatars, blurring the lines between the virtual and real
worlds, and the risk of the metaverse replacing the church. Positive perspectives highlight its potential
for missions, exploring new frontiers, and educational applications.

Key Words : Metaverse, Current Status of Christian Metaverse, Reality Convergence, Metaverse 
Christianity, Metaverse Christian Theology
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1. 서론

메타버스(Metaverse)는 현실 세계와 디지털 세계 즉 
가상 세계가 융합된 새로운 개념의 인터넷 환경을 말한
다. 메타버스는 가상현실(VR), 증강현실(AR), 혼합현실
(MR) 등의 기술을 바탕으로 구현되며, 사용자가 아바타
로 참여하여 실제와 같은 상호작용을 할 수 있는 3차원 
가상공간이다[1]. 메타버스는 기존 웹 환경과 달리 사용
자 간 실시간 상호작용이 가능하고, 가상 자산의 소유와 
거래가 가능한 특징을 가지고 있다[2]. 이 특징을 바탕으
로 메타버스는 교육, 게임, 업무, 엔터테인먼트 등 다양
한 분야에서 활용되고 있다.

최근 메타버스에 대한 관심이 높아지면서 관련 기술 
및 서비스 개발이 가속화되고 있다. 글로벌 IT 기업들은 
메타버스 생태계 구축을 위해 경쟁하고 있으며, 정부와 
기업에서도 다양한 메타버스 프로젝트를 추진하고 있다.

이 흐름에 맞추어 기독교내에서도 최근 메타버스 플랫
폼 내에서 종교 활동이 이루어지고 있다. [2]의 연구에서
는 메타버스가 제공하는 몰입감과 실재감이 영적 경험을 
증진 시킬 수 있으며 사용자들은 아바타를 통해 가상공
간에 실재하는 것처럼 느끼게 되는데, 이는 기독교 예배
나 성경 공부 등의 종교 활동에 도움이 될 수 있다고 기
술하였다. [3]연구에서는 메타버스는 물리적 제약을 극복
하고 글로벌 차원의 종교 활동을 가능하게 하며, 이를 통
해 교회 공동체가 온라인상에서 더욱 확장될 수 있다고 
주장하였다. 그러나, 기독교 내부에서는 메타버스를 바
라보는 시각이 긍정적인 측면들과 부정적인 입장이 혼재
되어 있다. 

본 연구에서는 메타버스 현황을 살펴보고 기독교에서 
제공하는 메타버스 현황을 조사하고 메타버스에 대해 신
학적으로 부정적인 관점과 긍정적인 측면에서 바라본 연
구들을 고찰한다. 이후에 기독 관점에서 메타버스를 바
라보는 관점을 제시한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서 메타버스에 
대한 현황을 살펴보고 3장에서는 기독교 중심으로 메타 
버스에 대한 현황을 살펴보고 메타버스에 관한 긍정적인 
신학 관점과 부정적인 신학 관점을 고찰한다. 그리고 4
장에서는 논의가 되고 있는 메타버스 관점 사항들을 중
심으로 IT 공학자가 바라본 신학적 관점을 제시한다.. 5
장에서는 결론 및 추후 연구 방향을 논한다.

2. 메타버스 현황

2.1 게임 및 엔터테인먼트
게임을 위한 메타버스 플랫폼에는 로블록스(Roblox), 

포트나이트(Fortnite), 마인크래프트(Minecraft) 등이 
있다. 로블록스는 사용자들이 직접 게임을 만들고 다른 
사용자들과 공유할 수 있는 플랫폼으로 다양한 장르의 
게임과 커뮤니티로 구성되어 있다.

포트나이트는 배틀로얄 게임으로 시작했지만 지속적
인 업데이트를 통해 콘서트, 영화 상영 등 다양한 이벤트
를 개최하며 메타버스 플랫폼으로 진화하였다.

마인크래프트는 블록을 이용하여 무엇이든 만들 수 있
는 게임으로, 사용자들이 창의적인 세계를 구축하고 공
유하는 메타버스의 대표적인 예이다.

엔터테인먼트 분야에서는 아리아나 그란데, 트래비스 
스콧 등 유명 아티스트의 가상 콘서트 개최등이 있다.  
2020년 래퍼 트래비스 스콧은 온라인 게임 포트나이트
에서 가상 콘서트를 열었다. [Fig. 1]은 트래비스 스콧의 
가상 콘서트를 보여준다. 블랙핑크는 제페토 플랫폼을 
활용하여 개최하여 팬들과 실시간으로 소통하며 특별한 
추억을 만들었다. 

가상 인물들이 인플루언서로 활동하며 패션, 뷰티 등 
다양한 분야에서 영향력을 행사하고 있는 경우도 있다. 
릴 미켈라는 인스타그램에서 300만 명 이상의 팔로워를 
보유한 가상 인플루언서로, 패션 브랜드와 협업하였다.

[Fig. 1] Travis Scott's Virtual Concert

2.2 업무 및 협업
마이크로소프트의 '메타버스 오피스' 솔루션이 있다. 

마이크로소프트에서는 팀즈의 아바타로 미팅에서 아바타
와 아바타 리액션으로 필요한 휴식 시간과 참여자에게 
자신이 참석하고 있음을 보여 줄 수 있다. 사용자는 다른 
참가자와 소통할 수 있으며 공간 오디오를 통해 대면 환
경과 같은 사운드를 경험할 수 있다[5]. [Fig. 2]는 팀즈
의 스크린 샷이다.
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소니의 'PS Home'은 사용자들이 게임을 즐기고 소셜 
상호작용을 할 수 있는 플랫폼으로 현실과 가상 세계를 
융합하며 다양한 활동을 경험할 수 있다. 또한 자신만의 
가상 아파트를 꾸밀 수 있고  상점, 미니게임들에서 다른 
사용자들과 대화하고 교류할 수 있는 소셜 활동을 제공
한다.

[Fig. 2] Teams[5] 

2.3 쇼핑 및 마케팅
쇼핑 및 마케팅에 제페토 플랫폼을 활용한 대표적인 

예로 구찌, 나이키 등 패션 업체들이 있다. 이용자들은 
가상 의류를 구입하여 아바타에 착용시킨다. 이렇게 함
으로써 제품을 가상공간에서 입어보고 현실 세계에서 실
제 옷을 구입하도록 유도한다.

나이키는 로블록스를 활용하여 ‘나이키랜드’를 구축하
였다. 사용자들은 이곳에서 게임 플레이와 아바타에 옷
을 착용시킬 수 있다. LG전자에서는 포트나이트 플랫폼
을 활용하여 울트라기어를 만들었다. 이용자들은 실제 
존재하는 건물들이 구현된 가상공간에서브랜드 광고판 
등을 보며 게임을 플레이한다[6]. [Fig. 3]은 LG 전자의 
울트라기어를 보여준다.

[Fig. 3] LG UltraGear[6]

메타버스 가상공간을 마케팅 목적으로 활용하는 경우
에는 LG전자에서와 같이 메타버스 요소들을 활용하여 
브랜드 공간 및 제품을 가상공간 안에 구현하고 사용자
들은 구현된 요소들에 대한 보상을 받는 방식으로 진행
된다. 이 과정을 통해 자연스럽게 브랜드 선호도가 증가

된다. 

2.4 교육 분야 
메타버스 교육이란 메타버스를 활용하여 실세계에서 

배우는 것과 같은 실재감을 제공하여 교육하는 것을 말한
다. 이는 기존의 주입식 교육에서 다중감각(Multi-sensory)
을 통한 몰입 체험형 교육으로서의 변화를 의미한다. 이
러한 교육은 다양한 분야에서 적용되고 있다. 대표적인 
예로 한빛소프트의 메타버스 소방훈련이 있다. 현실과 
같은 상황을 가상으로 구현하여 소방관들을 훈련시킨다. 
확장현실(XR) 장비인 마이크로소프트 홀로렌즈2 및 메
타 퀘스트 프로를 사용해 대피 훈련, 화재상황 체험 등의 
콘텐츠들을 경험할수 있다. 국내 메타버스 기업 ‘스코넥’
은 화학 사고 누출 사고를 가상으로 구현하여 훈련시키
는 ‘대공간 기반 화학 사고 누출 대응 훈련 시스템’을 개
발했다. [Fig. 4]는 소방훈련 스크린 샷을 보여준다.

[Fig. 4] Firefighting training[7]

메타버스는 역사 박물관, 진로 체험, 가상 실험실등의 
교육에도 활용될 수 있다. 이렇게 함으로써 대면 교육의 
시공간적 제약이 사라지게 되고 고비용·고위험 수업이 
메타버스로 가능하게 되며 교육의 평등화도 이루어질 수 
있다.

3. 기독교에서의 메타버스 활용사례

3.1 사례
조이타운은 지로드에서 개발한 메타버스이다. 조이타

운에서는 예배당 맵과 십자가 성경 강대상등의 오브젝트
들을 제공하는 동시에 게임형 액티비티를 통해 예배, 성
경공부, 교육 등의 능동적인 참여를 유도하도록 제작되
었다. [Fig. 5]는 조이타운을 보여준다.
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[Fig. 5] JoyTown

한국대학생선교회(CCC)의 C-On이 있다. 코로나19 
때에 가상현실 공간에서 온라인 수련회를 진행한 경험을 
바탕으로 C-On을 개발하였다.

방학으로 인한 신앙의 공백이나 해외 사역 등 공간의 
제한을 받지 않고 교제와 성경공부 등을 할수 있게 설계
되어 있다. 이외에도 강의와 설교 소그룹 활동과 성경 이
야기를 바탕으로 한 다양한 놀이 활동도 포함되어 있다. 
[Fig. 6]은 C-On을 보여준다.

[Fig. 6] C-on

CCC에서는 게더타운, 제페토를 활용한 CCC월드를 
제작하였다. 사용자들은 메타버스에서 화상 대화, CCC 
역사, 1958 굿즈샵, 여름수련회 MBTI 등 다양한 콘텐츠
를 이용한다.

메타버스 교회 개척도 시도되고 있다. 로블록스에서 
‘church’ 키워드로 검색을 해보면 교회 뿐만 아니라 악
마교회도 검색된다. 로블록스를 활용한 교회의 서버에 
입장하면 대부분 교회의 요소인 예배실, 기도실, 친교실 
등이 구현되어 있다. 반면 온라인 교회가 메타버스로 진
출한 ‘라이프닷처치’ 교회도 있다. 이곳은 실제 교회의 
구성요소와 비슷한 요소로 구현되어 있어 실지 교회와 
메타버스 교호의 이질감을 감소시켰다. 만약 라이프닷처
치의 메타버스 교회 운영이 안정화된다면 이는 메타버스
에 관심을 둔 교회에게 좋은 사례가 될 것으로 보인
다. [Fig. 7]은 라이프닷처지의 메타버스를 보여준다.

[Fig. 7] Metabus Church Created by Life Dot [8]

3.2 신학적 고찰
메타버스에 대한 기독교의 관점을 살펴보기 위해 첫 

번째로 DBpia나 KISS등에서 메타버스 기독교 메메타버
스 교회, 메타버스 신학 등을 키워드로 검색하여 논문을 
추출하였다. 두번째로 기고문과 신문 기사 등은 구글에
서 검색하였다. 본 절에서는 위와같이 조사된 문헌들을 
바탕으로 메타버스에 대한 부정적인 관점과 긍정적인 관
점을 기술한다.

3.2.1 부정적인 측면
첫 번째는 인터넷 중독과 게임 중독과 같이 가상현실

과 증강현실을 활용한 메타버스 중독 현상이 심해질 것
이라는 것이다[8,9]. 메타버스는 증강현실, 라이프로깅, 
외부 환경정보를 기반으로 현실을 모방한 가상공간으로 
구성되는 거울세계로 현실의 환경과 유사하게 디지털 데
이터로 구축된 세계의 특징을 갖는다[10]. 특히 라이프 
로깅과 거울세계의 특징은 메타버스 내에 인간의 사회활
동을 모두 담을 수 있는 특징을 갖고 있기 때문에 사용자
들은 중독될 가능성이 높을수 있다. 이 예로 학습된 폭력
을 실제 세계에 사용할  있는 위험성을 [9]연구에서는 지
적하였다.

두 번째는 아바타(Avatar)라는 힌두교식 종교 용어 사
용이다. 아바타의 어원은 지상 세계로 내려온 신들의 육
체적 형태를 지칭하는데 이것을 하나님의 성육신으로 이
해하는 오해에 대한 경계이다[8]. 

세 번째는 가상현실과 현실과의 세계관 혼돈으로  실
제 나와 아바타 사이에 정체성 혼돈이다[8]. 예배를 드리
고 있는 자신과 메타버스 내에서 예배를 드리고 있는 자
신과 누가 예배자인가에 대한 문제이다.

네 번째는 그리스도의 성육신을 실제 사건이 아닌 눈
으로 보이는 환영이라고 주장한 가현설docetism)을 메
타버스로 확장한 메타버스 가현설이다[11]. 메타버스에
서 시공간을 초월한 교회를 만들겠다고 하는 것은 교회



메타버스의 현황 분석을 통한 기독 신학적 관점에 관한 연구 99

의 실체가 없어도 기독교 공동체가 형성될 수 있다고 믿
는 것과 동일하다고 생각하는 것이다.

다섯 번째는 메타버스의 교회가 실제 교회를 대체한다
는 주장이다[12]. 메타버스 안에서 신자가 예배를 드리는 
것은 교회 공동체만의 예배의 진정한 의미를 제한한다고 
보는 관점으로 메타버스의 커뮤니티에서는 대면에서의 
공동체의 감정 또는 나의 감정을 다른 사람에게 전달하
는 것은 불가능하다라고 생각한다. 이 주장은 온라인 커
뮤니케이션이 정서적 단서의 부족이나, 사회적 실재감의 
부재와 매체로서의 한계로 인해 복잡한 감정교류에는 적
절하지 않다고 주장해 온 과거 연구들과 동일한 관점으
로 메타버스를 바라본 관점이다. 이 관점에 관한 연구 요
약은 [13]에서 기술되었다.

여섯 번째는 인간 세계에 대한 도전이다[14]. 딥러닝, 
빅데이타, 인간의 개입없이 판단하고 행동하는 인공지능
이 발달하는 경우 인간이 기계에 종속되는 현상이 발생
될 수 있다는 관점이다.

일곱 번째는 인간이 창조주의 역할을 대신하는 것같은 
착각을 일으키게 한다는 주장이다. 메타버스의 메타라는 
의미가 초월을 의미하듯이 인간을 초월적 존재로 만들 
수 있다는 점이다[15].

3.2.2 긍정적인 관점
첫 번째는 메타버스 영역을 시공간을 초월한 선교 영

역으로 보는 관점이다. 시공간을 초월한 특성, 아바타로 
자신을 대체할 수 있는 점은 신분을 노출하지 않고 은밀
한 선교를 해야 하는 지역에 유용하다는 것이다.

두 번째는 메타버스는 창조성 편재성 등의 하나님의 
능력과 새로운 세계에 대한 탐험 기회를 제공한다는 점
이다.

세 번째는 교육에서의 활용이다. 이를 위해 메타버스 
기독교 교육 플랫폼을 위해, 가정교육, 공동체교육, 지역
연합교육, 교육선교 플랫폼을 제안하고 교육선교의 방법
으로 활용하는 것에 대한 연구가 [16]에 있다. 이 연구는 
가상공간을 활용하여 소형 교회와 저개발 국가의 다음 
세대들에게 교육 콘텐츠를 제공하는 방법에 관한 연구로 
메타버스를 활용한 교육 선교를 구체화한 것에 의의가 
있다[16]. 메타버스 가상공간 안에서 기독교적 공감 형성
을 위한 의사소통의 방향성을 모색하기 위해 소통의 장
으로서 메타버스를 살펴보고 메타버스에서 공감 형성의 
필요성을 제시한 연구가 있었다[17].

연구[9]에서는 메타버스를 예배, 교육, 섬김, 교제, 선
교 등에 어떻게 적용할지를 연구하였다. ‘부자와 나사로’

를 주제로 ‘제페토’를 활용하여 ‘가상공간 바이블 드라
마’를 제작하고 신앙 교육적 의의를 정리한 연구도 있다
[18].

메타버스 교회와 기존 오프라인 교회가 서로 소통하는 
“All-Line” 구축 시스템을 교회의 대안으로 제시한 연구
도 있다[16]. 미국 라이프닷처치(Life.Church)의 경우에
는 메타버스와 기존 오프라인 교회를 결합한  ‘하이브리
드 처치’ 모델로 운영되고 있다.

4 메타버스에 대한 신학적 관점 제안

4.1 중독
메타버스는 증강현실, 라이프로깅, 거울 세계, 가상세

계의 4가지 요소로 구성된다[20]. 이 모든 요소는 실제의 
현실을 기반으로 구성되며 플레이어의 몰입에 도움을 주
는 요소이다. 현실 세계와 유사한 현실감을 제공하여 재
미를 제공하기 때문에 사용자들은 오랫동안 메타버스에 
머물러 있거나 즐길 수 있다. 이때 머물거나 즐길 수 있
는 시간이 길어져서 일상생활에 지장이 생기는 경우 중
독이 발생한다고 한다. 이러한 현상은 영화, 게임 등 다
양한 콘텐츠에서 발생될 수 있다. 그러나, 영화나 게임은 
실제성을 부여하지만 현실과 연계되는 세상이 아니다. 
즉 영화나 게임에서의 주인공은 실제 ‘나’와 같은 존재로 
인식되어질 뿐 실제의 나와 영화와 게임에서의 주인공 
캐릭터는 물리적으로 분리되어 있다. 그러나 메타버스의 
경우 거울 세계와 라이프 로깅 등을 반영하기 위해 디지
털 트윈, 증강현실, 혼합현실, 인공지능과 같은 기술이 
적용되고 실제 생활이 메타버스에 반영되는 정도가 증가
될 수 있다. 즉 실제 생활이 메타버스에 반영되고 연계될 
수 있다. 그러므로 메타버스의 실제 설계자는 재미와 더
불어 선한 영향력을 끼치도록 기획할 필요성이 있다. 메
타버스는 현실감을 제공하기 때문에 소방훈련, 재난훈련, 
비행훈련, 수술 훈련 등의 고 비용과 고위험이 따르는 분
야에 메타버스의 활용은 장려할만한 사항이다. 

4.2 정체성
메타버스에서는 아바타를 통해 다른 사람들과 소통한

다. 메타버스에서 아바타는 또 다른 ‘나’를 표현하는 수
단이다. 이는 인간의 정체성이 현실 세계를 넘어 디지털 
공간으로 확장될 수 있음을 보여준다. 따라서 메타버스 
내의 아바타는 정체성의 혼돈보다 확장의 관점, 소통 공
간과 수단의 확장으로 보아야 한다. 예수님은 하나님 아
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들로서 이 땅에 육신을 입고 이 땅에 오셨다. 인간으로 
오신 예수님은 완전한 인간인 동시에 완전한 하나님이셨
다. 인간으로 오신 예수님의 정체성을 하나님 나라에만 
둘 수 없다. 인간으로 오신 예수님의 정체성은 하나님 나
라와 이 세상의 완전한 인간의 정체성으로 통합되어 하
나로 정의되어야 한다. 동일한 관점으로 그리스도인은  
이 땅에서 살고 있지만 하나님 나라에 시민권을 두고 살
아간다. 이 정체성은 분리가 아닌 통합된 하나의 인격에
서 해석되어야 한다. 세상에 속한 ‘나’와 하나님 나라에 
속한 ‘나’는 동일한 하나의 인간이다. 이 인간이 우선순
위와 가치에 따라 세상과 하나님 나라를 둘 중의 하나를 
중요하게 생각할 수 있다.

마찬가지로 메타버스에서의 아바타는 실제 세계는 하
나의 ‘나’ 즉  통합된 정체성으로 보는 관점이 필요하다. 
이러한 관점에서 예배를 드리고 있는 자신과 메타버스 
내에서 예배를 드리고 있는 자신과 누가 예배자인가에 
대한 문제는 분리가 아닌 통합으로 해석되어야 한다. 즉 
메타버스의 기술을 활용하여 아바타로 표현되는 예배 행
위는 실제 예배를 드리고 있는 자신을 메타버스에서 아
바타로 표현한 것이라는 것이다. 이 주장은 사용자는 가
상공간에 현실의 삶을 투영하고[29] 자신이 꿈꾸는 삶을 
구현하는[[30]에서의 연구 주장과 일치한다. [31]연구에
서는 게임의 경우 캐릭터는 ‘투사된 정체성(projective 
identity)’을 갖는다고 기술한다. 게임 사용자는 게임을 
통해 정체성이 부여되는 게 아니라, 자신의 정체성을 ‘투
사’한다는 것이다. 메타버스 내의 아바타는 게임에서와 
같이 투사된 정체성을 갖는다. 그러므로 실제의 나와 메
타버스 내에서 실제의 ‘나’가 투사된 아바타는 연계되어
지기 때문에 각각 다른 정체성이 아닌 하나의 통합된 정
체성으로 표현되어야 한다. 

가장 중요한 것은 그리스도인의 정체성은 활동이나 기
술이나 행동이 아니다. 인간 스스로가 정체성을 증명할 
수 없다. 그리스도인의 정체성은 로마서 8장 16절에서와 
같이 성령이 친히 하나님의 자녀인 것을 증거하는데 근
거를 둔다. 성령을 모시고 살아가는 사람만이 그리스도
의 정체성에 혼돈이 없다는 사실이다. 그리스도인의 정
체성은 조물주이신 하나님과 피조물인 인간 , 하나님 아
버지와 자녀의 관계로 하나님으로부터 비롯된다.

4.3 예배
구약의 예배는 희생 제사였으며 특정한 장소와 시간 

제한의 제한, 그리고 대제사장 또는 제사장의 중재를 받
는 예배였다. 그러나 로마서 12장 1절에서는 우리 몸을 

살아있는 제물로 드리는 영적 제사를 정의한다. 즉 우리 
삶이 예배가 되는 삶이다[21]. 일회성의 희생 제사가 아
닌 그리스도인 삶에서 지속성을 갖는 제사를 말한다. 우
리가 현실에서 예배를 드리는 경우 일회성의 특징을 갖
는다. 이 예배를 영상 녹화 기술과 송출 기술을 활용하여 
성도들에게 전달될 때 예배의 반복성과 지속성을 확보할 
수 있다. 디지털 기술의 특성인 반복성과 지속성이 그대
로 반영된 것이다. 메타버스는 현실 세계의 확장 개념을 
갖고 있다. 소방 훈련과 마케팅 등 현실 세계에서만 가능
한 일회성 경험들을 메타버스 공간에서 반복적으로 수행
할 수 있다. 이것은 기독교회에서 행해지던 다양한 활동
들을 메타버스공간에서 유사하게 수행할 수 있음을 보여
준다.

시간과 공간의 제한없이 우리 자신의 삶으로 예배를 
드리는 것이다. 이러한 측면에서 메타버스를 활용한 예
배는 시간과 공간의 제약을 받지 않으며 성도의 삶의 확
장된 형태의 예배로의 개념 전환이 필요하다. 라이프 로
깅, 거울 세계의 특징을 살려서 자신의 삶을 돌아보며 회
개로 이끌어주는 좋은 수단이 될 수 있다. 경건 스케쥴을 
작성하여 메타버스와 실세계가 연결된 경건 훈련을 실시
할 수도 있다. 메타버스는 인간의 확장된 세계이다. 메타
버스는 시간과 공간의 제약이 없기 때문에 장애인이나 
대면 예배에 참여하기 어려운 사람들에게 그리고 자신의 
신분 노출을 꺼려하는 선교지역에서 아바타를 활용할 수 
있다. 

메타버스의 모임이 실제적이고 육체적 만남과 접촉을 
통한 공동체의 감정을 그대로 상호 간에 전달하는 것은 
불가능하다라고 [11]연구에서는 주장하지만 최근 온라인
에서도 감정 교류와 관계 형성이 가능함을 보여주는 연
구들이 있다. 연구[22]에 의하면 청소년은 온라인 커뮤니
케이션을 활용해서 친구 관계를 유지시키고 발전시킬 수 
있으며, 연구[23]에서는 인터넷 공간에서는 사람들이 내
적인 감정을 현실보다 편하게 표현할 수 있는데 이러한 
특징으로 친밀감이 향상되고 결과적으로 대인관계에 도
움이 될 수 있다고 주장한다[13].

2021년 년 총 710명의 청소년을 대상으로 진행한 메
타버스 이용 현황 및 인식에 관한 설문 결과를 보면 메타
버스 어플 또는 프로그램에서 주로 하는 활동이 무엇인
지 질문한 결과 메타버스에서 친해진 친구들과의 친목이 
27%, 실제 지인과의 친목이 19%로 친목이 48%를 차지
하고 있다[24]. 이러한 연구들을 바탕으로 할 때 메타버
스가 제한적이고 육체적 만남과 접촉을 통한 공동체의 
감정을 그대로 상호 간에 전달하는 것은 불가능하다라고 
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주장하는 것은 과도한 염려일 수 있다. 연구[25]에서는 
실제 생활에서의 대인관계 노력과 온라인에서의 대인관
계 노력에 관한 연구를 진행하였다. 연구 결과 실제 생활
에서 대인관계를 유지하려는 노력이 있는 경우 온라인에
서의 대인관계 활동 노력이 정신적 행복 수준을 증가시
켰지만, 실제생활에서 대인관계를 노력하지 않고 오프라
인 대인관계 활동을 대체하는 수단으로만 온라인 공간을 
활용하는 경우에는 온라인 대인활동이 정신적 행복 수준
을 감소시키는 결과로 이어진다고 하였다. 결과적으로 
온라인에서의 대인관계 유지 노력은 오프라인에 대인관
계 활동을 전적으로 대체하지 못하지만 도움이 된다는 
것이다.

SNS 이용자들이 타인에게 적절히 자기 노출을 하면 
대인관계에서 만족도와 친밀감을 얻을 수 있다는 연구도 
있다[26]. 초등학생을 대상으로 메타버스 플랫폼을 활용
한 학급단위 집단상담 프로그램을 개발하고 적용하여 학
생들의 학급응집력과 공감능력에 어떠한 영향을 미치는
지를 검증하는 연구[27]에서는 메타버스 플랫폼을 활용
한 학급단위 집단상담 프로그램이 학급응집력 및 공감능
력에 긍정적인 변화를 가져온다고 볼 수 있다.

[28]연구에서는 MZ세대를 대상으로 긍정심리기반 메
타버스 코칭의 효과성을 검증한 연구도 있다 연구 결과, 
심리적 안녕감, 긍정정서, 삶의 만족은 사전 대비 사후검
사 점수가 통계적으로 유의하게 증가한 것으로 나타나 
메타버스 코칭의 효과성이 검증되었다. 심리적 안녕감과 
긍정정서의 경우, 메타버스 코칭이 줌 코칭보다 더 효과
적인 것으로 드러났다. 메타버스 코칭과 줌 코칭의 효과 
지속성은 유사한 것으로 나타났다. 

이러한 연구들을 살펴보았을때 메타버스 교회의 커뮤
니티의 형성은 무형의 교회에 관계에 도움을 줄 수 있다. 

4.4 아바타
기독교 신학에서는 인간이 영혼과 육체를 가진 존재라

고 보는데, 이러한 관점에서 볼 때 아바타는 인간이 아니
다. 그러나 이 정의 외에 우리가 생각해 할 것이 있다. 

자신의 사진을 찍은 후 이 사진이 과연 나인가? 라고 
물어보았을 때 자신이라고 답한다. 사진속 ‘나’와 실제의 
‘나’는 분명 다르다. 또한 사진에는 영혼과 육체가 없으
므로 전통 신학적인 관점에서 사진은 인간이 분명 아니
다. 그러나 사진속의 ‘나’를  ‘자신’이라고 말한다. 이것
은 사진속의 ‘나’는 실제의 ‘나’를 표현하고 있기 때문이
다. 이러한 관점을 메타버스로 확대하면 메타버스 세계
의 아바타는 ‘나’를 표현하는 방법일 수  있다. 또한 나의 

인격, 나의 성품, 나의 스타일 나의 생각과 의지를 담을 
수 있는 매개체로 볼 수 있다. 메타버스는 현실 세계를 
거울에 비춘 것처럼 디지털 공간에 복제한 세계이다. 이
것은 현실 세계가 디지털 공간에 옮겨와 현실세계가 확
장됨과 동시에 역으로 디지털 공간이 현실 세계로 확장
될 수 있음을 보여준다. 현실 세계의 ‘나’와 메타버스의 
‘아바타’와의 경계가 없어질 수 있으며 현실세계의 ‘나’
라는 존재가 메타버스의 ‘나’로 확장될 수 있다. 이것은 
정체성의 확장으로도 연결될 수 있다.

이용자는 아바타를 자신의 대리인(agent)으로서 활용
해 타인과 상호작용하므로[32], 아바타는 가상공간에서 
자신을 드러내기 위한 마스크와 같은 것이다[33]. 아바타
를 움직이고, 다른 아바타와 대화하고 게임을 하는 일련
의 활동이 이용자 자신의 활동이나 관계성을 투사한 것
과 같은 효과가 있다[34]. 이런 형태로 아바타를 이해해
야 할 필요가 있다.

4.5 하나님의 현존
하나님의 현존은 시공간을 초월하는 영적인 체험이다. 

메타버스라는 기술적인 환경이 하나님의 현존을 결정하
지 않는다. 메타버스는 하나님의 현존을 느끼는 새로운 
도구가 될 수 있지만, 그 자체가 하나님의 현존을 보장하
는 것은 아니다. 그리스도인이 소망하는 하나님의 나라
는 이미 임한 하나님의 나라와 아직 임하지 않는 하나님 
나라의 사이에서 살고 있다. 예수님께서는 하나님 나라
가 이미 우리에게 임하였다고 말씀하셨다. 하나님께서는 
그리스도인이 모인 모임에 함께 하시므로 그리스도인들
이 모여 교제하는 장소와 시간에 임하신다. 메타버스 자
체에 하나님 임재가 있는 것이 아니라 메타버스를 통해 
하나님의 나라를 구현하고 하나님 나라를 경험하려는 사
람들에게 하나님은 임하신다. 그리스도이신 예수가 있는 
곳에 하나님 나라가 있다. 그리스도의 임재는 찬양중에 
거하고 그리스도인의 모임에 거하시고 요한복음 14장 
16절에서 18절 말씀에서와 같이 성령의 영으로 우리와 
함께 하신다. 예수 그리스도의 임재가 만물에 거하는가? 
오직 사람에게만 있는가?라는 의문이 생긴다. 요한복음 
1장 3절에서와 같이 만물이 그로 말미암아 지은 바 되었
고골로새서 1:16에서 17절에서와 같이 만물이 그리스도
로 창조되었다. 예수 그리스도가 모든 것의 주관자이기 
때문에, 물리적 세계뿐만 아니라 디지털 세계와 같은 새
로운 형태의 현실도 예수그리스도의 주권 아래에 있다. 
메타버스는 만물에 포함될 수 있으며, 그리스도의 임재
와 주권이 매타버스 공간에서도 적용된다. 
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메타버스의 기획의도에 따라 하나님의 현존을 느끼게 
도움을 주는 메타버스가 될 수도 있고 하나님을 거역하
는 메타버스 콘텐츠가 될 수도 있다. 그러나 때가 되면 
에베소서 1장 2절에서와 같이 메타버스를 포함한 디지털 
기술들은 예수그리스도의 발아래 복종될 것이다.

5. 결론 및 추후 연구방향

본 연구에서는 메타버스를 기독 신학적인 관점에서 살
펴보았다. 이를 위해 국내외 메타버스 현황을 분야별로 
간략하게 살펴보고 메타버스에 대한 기독 연구들을 고찰
하고 부정적인 관점과 긍정적인 관점으로 분류였다. 부
정적인 관점에는 중독, 아바타라는 힌두교 언어와 성육
신 의미의 혼동, 자신과 아바타의 혼돈, 가현설, 메타버
스로 인한 교회의 대체 가능성, 창조주라고 착각할 수 있
는 것이다. 긍정적인 관점에서는 시공간을 초월한 메타
버스의 특징을 활용한 선교, 다음 세대에게 친숙한 메타
버스를 활용한 교육적 가능성, 하이브리드 교회 모델 구
축 등이 있다.

추후에는 특정 메타버스 플랫폼을 중심으로 기독교회
의 현황을 분석할 예정이다.
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