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[ 요    약 ]

본 연구는 메타버스 직업교육훈련에서 NFT 기반 Learn-and-Earn 모델의 적용 방안을 탐색하였다. 전문가 인터뷰, 델파이 분
석, AHP 분석을 통해 L&E 모델 운영, NFT 기술 적용, 수강 이력 및 과정 인증 관리, 교수 매체 저작권 관리, 플랫폼 관련 사항 등
에 대한 고려 사항과 중요도를 평가하였다. 연구 결과를 바탕으로 L&E 모델 활용 시 성과 측정, 인프라 구축, 제도 정비, 윤리 이
슈 대응 등의 필요성을 제언하였다. 

[ Abstract ]

This study explored the application of the NFT-based Learn-and-Earn model in metaverse vocational education and training. 
Through expert interviews, Delphi analysis, and AHP analysis, the study evaluated considerations and importance of L&E model 
operation, NFT technology application, course history and certification management, teaching media copyright management, and 
platform-related issues. Based on the results, the study suggested the need for performance measurement, infrastructure establish-
ment, institutional arrangement, and ethical issue response when utilizing the L&E model. 
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가 꾸준히 이루어져 왔다. Zhang et al.(2022)은 메타버스가 

혼합 학습, 언어 학습, 역량 기반 교육, 포괄적 교육 등의 분

야에서 높은 교육적 활용 가능성을 가진 것으로 평가하였다

[22]. 또한 Park과 Kim(2022)은 딥러닝 기반의 고정밀 인식 

모델과 자연스러운 생성 모델의 기술적 발전과 함께 교육 영

역에서의 메타버스 활용이 강화되고 있다고 보았다[16]. 그
러나 대부분의 연구는 이론적 논의나 초기 단계의 탐색적 분

석에 그치고 있으며, 실증적 연구 사례가 부족한 실정이다. 
따라서 실질적인 적용과 폭넓은 채택을 위해서는 기술적, 교
육적, 실증적 연구의 진전이 요구된다.

본 연구는 메타버스 직업교육훈련에서의 NFT 보상 시스

템 적용 방안을 탐색하고, L&E 모델을 활용하여 신뢰, 보상, 
증명을 제공하는 구체적 방안을 제안하였다. 이는 보상 체계, 
학습 이력 관리, 인증서 관리, 교육 매체 저작권 보호 등을 포

함한 NFT 기반의 L&E 모델을 통해 직업교육훈련의 선순환 

생태계 구축을 목표로 한다. NFT 및 블록체인 기술의 활용이 

훈련 토큰 및 비용 정산 등 실질적인 경제 활동을 메타버스 

내에서 구현함으로써 직업교육훈련의 효과와 활용도 향상에 

긍정적인 영향을 미치는지 살펴보았다. 이를 위한 기초 단계

로, 메타버스 L&E 모델의 주요 특성과 관련 키워드를 도출

하기 위해 Focus Group Interview(FGI)를 진행하였다. 이어서 

직업교육훈련 교사를 포함한 전문가 그룹을 대상으로 전문

가 자문을 실시하고, FGI 결과를 바탕으로 델파이 조사[13]
를 통해 제안된 해결책에 대한 체계적인 평가와 우선순위를 

결정하기 위해 AHP(Analytic Hierarchy Process) 방법[6,18]을 

적용하였다.

II. 이론적 논의

A. 메타버스와 교육의 변화

메타버스는 교육 분야, 특히 직업교육훈련에 혁신적인 변

화를 가져오고 있다. COVID-19 팬데믹으로 인해 온라인 학

습의 필요성이 증대됨에 따라, 메타버스는 가상 실습과 실

제 작업 환경을 재현함으로써 교육의 질적 향상에 기여하고 

있다. 메타버스 기술은 그래픽 인터페이스를 바탕으로 학습

과 몰입을 촉진하며, 교수자-학습자, 학습자-학습자 간 대화

형 방식의 교육 활동을 가능하게 한다[17]. 이는 학습자 중심

의 교육을 실현하고 학습 몰입도를 높이는 데 기여한다[17]. 
또한 메타버스는 학습자의 다양한 니즈와 선호에 부응하는 

개인화된 학습 경험을 제공하며, 가상 시뮬레이션, 역할 놀

이 활동, 협업 프로젝트 등에 참여할 수 있는 기회를 제공한

I. 서 론

코로나19 팬데믹으로 인해 촉발된 비대면 상황과 디지털 

기술의 급속한 발전은 ‘메타버스’라는 혁신적 개념에 대한 

전 세계적 관심을 불러일으켰다. 메타버스는 ‘메타(Meta)’와 

‘유니버스(Universe)’의 합성어로, 가상세계를 통해 사회적, 
경제적, 문화적 활동을 구현하는 새로운 공간으로 빠르게 진

화하고 있다. 이러한 변화는 직업교육훈련 분야에서도 메타

버스의 활용 가능성을 탐색하게 하였으며, 이에 따라 온·오
프라인 직업훈련의 연계, 메타버스 산업에 대한 국가 지원, 
디지털 격차 해소 등을 목표로 한 정부의 주요 정책들이 등

장하고 있다. 한국의 경우, COVID-19 팬데믹으로 인해 오프

라인 중심의 교육이 온라인 방식으로 전환되면서, 단발성 이

벤트로 운영되던 메타버스가 현실과 상호작용하는 새로운 

가상 학습 공간으로 주목받기 시작했다[5]. 중국에서는 메타

버스를 통해 사실적인 교육 환경을 구축함으로써 다양한 교

육 자원과 맞춤형 교육을 제공하고 있으며, 이는 직업교육의 

적응성을 향상시키고 기술 인재 양성에 기여하고 있다[4].
메타버스는 사용자 생성형 서비스 환경을 지원하여 창작

활동과 상호작용을 가능하게 함으로써, 사용자들이 메타버

스 기반 교육 환경에서 주도적인 역할을 수행할 수 있게 한

다. 이는 메타버스가 제공하는 풍부한 멀티미디어 스트리밍 

능력과 몰입적 사용자 경험 덕분에 가능해졌으며, 교육, 훈
련 및 기술 개발 작업에 이상적인 모델로 메타버스를 자리

매김하게 한다[15]. 메타버스의 또 다른 가치는 블록체인과 

NFT(Non-Fungible Token) 기술과의 연동이다. 블록체인과 

NFT 기술은 사용자 생성 콘텐츠의 독창성과 소유권을 보장

하고, 교육 자산의 탈중앙화된 저장을 통해 학생 기록의 변

조 가능성을 최소화하며, 교육 자산에 대한 안전한 소유권 

확인과 불변성을 제공한다. NFT를 통해 각 교육 자산을 고유

하게 식별하고 이더리움 블록체인에 저장함으로써 교육 분

야에서의 블록체인 기술 적용 가능성을 탐색할 수 있다[12]. 
이는 교육적 가치와 실습 능력의 실증적 평가를 가능하게 하

며, NFT를 활용한 보상 체계는 개별 학습 경험의 질과 양을 

인정받을 수 있는 메커니즘을 구축한다. 예를 들어, 특정 학

습 목표 달성 시 블록체인 기반 NFT를 통해 인정과 보상을 

제공하는 시스템은 학습자와 교수자에게 구체적인 동기를 

부여하며, 이는 교육 목표 달성과 개인의 성장을 연계시키는 

효과적인 방법으로 여겨진다[9]. 따라서 L&E 모델의 도입은 

학습과 동시에 경제적 보상을 받을 수 있는 새로운 교육 경

제 모델을 형성하여, 교육의 목적과 보상 시스템 간의 간격

을 메우는 중요한 발전으로 간주된다.
학술적 영역에서 교육 분야의 메타버스 활용에 대한 논의
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정적인 상호작용을 촉진한다[10]. 메타버스 환경에서 교수

자의 동기부여를 위해서는 기술 활용 역량 강화, 전문성 개

발 기회 제공, 혁신적 교수법 지원 등이 필요하다[1]. 예를 들

어, 교수자 커뮤니티를 통한 지식 공유와 협력, 메타버스 교

육 콘텐츠 개발 지원, 우수 교수자 포상 등은 교수자의 동기

와 역량을 강화하는 데 기여할 수 있다[20]. 또한 NFT 기반의 

교육 콘텐츠 저작권 보호와 수익 분배 모델은 교수자의 창작 

동기를 고취시키고 지속가능한 교육 생태계 조성에 기여할 

수 있다[12].
학습자와 교수자의 동기부여는 상호 연관되어 있으며, 양

자 간의 선순환을 통해 메타버스 교육의 효과성을 극대화할 

수 있다. 동기부여된 교수자는 혁신적이고 질 높은 교육 콘

텐츠를 제공하며, 학습자의 참여와 성취를 이끌어낸다. 동기

부여된 학습자는 적극적으로 학습 활동에 임하고, 높은 성과

를 달성함으로써 교수자에게 긍정적인 피드백을 제공한다. 
이러한 선순환 구조를 통해 메타버스 교육은 지속가능한 발

전을 도모할 수 있다.

C. 메타버스 L&E 모델 사례

메타버스 환경에서의 Learn-to-Earn(L&E) 모델은 학습 활

동과 경제적 보상을 연계하여 학습자의 동기부여와 참여를 

촉진하는 혁신적인 접근법이다. L&E 모델은 학습자가 교육 

과정을 이수하고 성과를 달성함에 따라 NFT, 가상 자산, 토
큰 등의 형태로 보상을 제공하며, 이는 학습자의 성취감과 

외재적 동기를 강화한다. 다양한 메타버스 플랫폼과 프로젝

트들이 L&E 모델을 도입하고 있으며, 이는 직업교육훈련 분

야에서도 활발히 적용되고 있다.
대표적인 사례로는 The Sandbox의 “Game Maker Fund” 

프로그램을 들 수 있다. 이 프로그램은 게임 개발 및 디자인 

교육 과정과 연계되어 있으며, 참가자들은 The Sandbox 플랫

폼 내에서 게임을 제작하고 NFT 자산을 창출할 수 있다[9]. 
우수한 성과를 달성한 참가자들에게는 SAND 토큰과 NFT 

등의 보상이 제공되며, 이는 참가자들의 학습 동기와 창작 

열정을 고취시킨다. 또 다른 사례로는 Axie Infinity의 “Axie 
Education” 프로그램이 있다. 이 프로그램은 Axie Infinity 게
임 플레이와 관련된 교육 콘텐츠를 제공하며, 학습자들은 퀴

즈, 과제, 토너먼트 등을 통해 SLP(Smooth Love Potion) 토
큰을 획득할 수 있다[11]. 이러한 L&E 모델은 학습자들의 능

동적인 참여를 유도하고, 실질적인 보상을 통해 학습 동기를 

지속시키는 데 기여한다.
직업교육훈련 분야에서도 L&E 모델을 활용한 사례들이 

등장하고 있다. 일례로 “LearnBlock” 프로젝트는 블록체인 

다[22]. 메타버스의 NFT 보상 시스템 역시 교육 활동 참여에 

긍정적인 영향을 미칠 것으로 예상된다. Zhang et al.(2022)의 

연구에 따르면, 게임 과제와 보상 메커니즘이 초기 단계에서 

사용자 참여의 주요 요인으로 작용하는 것으로 나타났으며, 
이는 교육적 맥락에서도 보상 시스템의 중요성을 시사한다

[22].
선행연구들은 메타버스의 교육 분야 활용 가능성을 높게 

평가하고 있다. Lee와 Shim(2022)은 메타버스 기반 환경이 

미래 직업교육에 적용될 수 있는 방안을 탐구하였으며, 일반 

교육뿐만 아니라 직업교육에서도 메타버스 환경 요구사항과 

콘텐츠 발전의 필요성을 강조하였다[5]. He(2022)의 연구에

서는 메타버스 교육이 가상과 현실의 통합, 학생과 기술 간

의 협력, 학교와 사회 간의 연결 등을 통해 중국 직업교육의 

적응성을 향상시키고 기술 인재 양성에 기여할 수 있음을 확

인하였다[4].
그러나 메타버스의 교육 활동 적용을 위해서는 몇 가지 도

전과제를 선결해야 한다. 첫째, 기술적 장벽이 존재한다. 메
타버스 플랫폼은 고성능 그래픽 카드, CPU, 광대역 통신망 

등 고도의 기술 인프라를 필요로 하므로, 교육 운영 주체는 

클라우드 서비스 환경 구축이나 인프라 확보를 위한 재정 지

원 정책을 고려해야 한다. 둘째, 교육 내용의 질적 수준이 담

보되어야 한다. 메타버스에서 제공되는 교육 콘텐츠는 학습

자에게 실질적인 학습 가치를 제공해야 하므로, 교수자는 기

술적 신기함보다는 학습 내용의 질과 효과성을 중요하게 고

려하여 커리큘럼을 마련해야 한다.

B. 학습자 및 교수자 동기부여의 중요성

메타버스 기반 교육에서 학습자와 교수자의 동기부여는 

교육의 효과성과 지속가능성을 결정하는 핵심 요소이다. 학
습자의 내재적 동기는 학습 과정에 능동적으로 참여하고 높

은 성취도를 달성하는 데 중요한 역할을 한다[14]. 메타버스 

환경에서는 게이미피케이션 요소, 보상 시스템, 사회적 상

호작용 등을 통해 학습자의 내재적 동기를 촉진할 수 있다

[7,19]. 예를 들어, 퀘스트 완수, 레벨 업, 배지 획득 등의 게

이미피케이션 요소는 학습자의 성취감과 자기 효능감을 높

이고, 학습 활동에 대한 즐거움과 몰입을 유도한다[19]. 또한 

NFT 기반의 보상 시스템은 학습자의 성과에 대한 가시적인 

인정과 경제적 인센티브를 제공함으로써 외재적 동기를 부

여한다[9].
교수자의 동기부여 역시 메타버스 교육의 질과 효과성을 

좌우하는 중요한 요인이다. 교수자의 내재적 동기는 교수 활

동에 대한 열정, 창의성, 혁신을 이끌어내며, 학습자와의 긍
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부 항목들 중 무엇이 중요한지를 평가하였다. 세 번째 연구

문제는 NFT 기술을 기반으로 한 수강 이력 및 과정 인증 관

리에서 고려되어야 하는 사항과 그 중요도를 평가하였다. 네 

번째 연구문제는 NFT 기반 교수 매체의 저작권 관리 사항 및 

콘텐츠 활용 방안을 살펴보고 세부 항목 별 중요도를 평가하

였다. 마지막으로 L&E 모델 플랫폼에서의 각 이해관계자들

의 역할과 핵심 관리 사항에 대해 확인하고 중요도를 평가하

였다. 

연구문제1. �전문가들은 L&E 모델 운영에 있어 어떤 사항

들을 고려하며, 각 항목의 중요도를 어떻게 평

가하는가? 
연구문제2. �전문가들은 메타버스 직업교육훈련 플랫폼의 

NFT 기술 적용에 있어 어떤 사항을 고려하며, 
각 항목의 중요도를 어떻게 평가하는가?

연구문제3. �전문가들은 NFT 기술을 기반으로 한 수강 이

력 및 과정 인증 관리에 있어 어떤 사항을 고려

하며, 각 항목의 중요도를 어떻게 평가하는가? 
연구문제4. �전문가들은 NFT 기반 교수 매체의 저작권 관

리 사항 및 콘텐츠 활용 방안에 있어 어떤 사항

을 고려하며, 각 항목의 중요도를 어떻게 평가

하는가?
연구문제5. �전문가들은 L&E 모델 플랫폼에서의 각 이해

관계자들의 역할과 핵심 관리 요소에 있어 어

떤 사항을 고려하며, 각 항목의 중요도를 어떻

게 평가하는가?

B. 델파이와 AHP 분석 방법

1) 델파이 분석

델파이 방법은 Dalkey와 Helmer(1963)에 의해 처음 소개

되었으며, 교육이나 정책 결정 분야에서 널리 사용되고 있다

[8]. 델파이 방법은 일련의 설문지에 전문가 패널을 참여시켜 

그들의 집단적이고 전문적인 지식을 활용함으로써 의사결정

을 위한 문제를 식별하고 우선순위를 지정하는 능력으로 높

이 평가된다[13]. 반복적인 설문지와 피드백을 통해 전문가 

간의 합의를 얻기 위해 고안된 델파이 방법을 통해 전문가는 

자신의 의견을 다듬고 합의를 향한 점진적인 움직임을 촉진

할 수 있다[13].
델파이 방법에서는 전문가의 대표성과 전문성을 고려하

여 15명의 전문가 패널이 선정되었다. 연구자는 각 전문가

에게 이메일을 통해 참여 의사를 확인하고 동의를 얻었으

며, 조사 라운드 횟수는 두 번으로 설정하였다. 1차 라운드

기술 교육과 연계된 L&E 플랫폼을 제공한다. 학습자들은 블

록체인 개발, 스마트 계약, DApp 제작 등의 교육 과정을 이

수하고, 과제와 프로젝트를 완수함으로써 LearnBlock 토큰을 

획득할 수 있다[2]. 이 토큰은 플랫폼 내에서 교육 콘텐츠 구

매, 멘토링 서비스 이용, 프로젝트 투자 등에 활용될 수 있으

며, 실제 경제적 가치를 지닌다. 또한 “MetaLearn” 프로젝트

는 다양한 직업 교육 콘텐츠를 제공하는 메타버스 플랫폼으

로, L&E 모델을 통해 학습자들에게 NFT 자격증과 META 토

큰을 보상으로 제공한다[2]. 이러한 메타버스 기반의 L&E 모

델은 직업교육훈련의 동기부여와 실효성을 높이고, 교육과 

노동 시장을 연계하는 새로운 패러다임을 제시한다.

III. 연구방법

A. 연구 문제

본 연구는 메타버스 직업교육훈련의 교육 및 관리 효과를 

높이기 위한 방안으로 L&E 모델의 가치를 평가하고자 한다. 
우선, 메타버스 직업교육훈련 L&E 모델에 관한 개념 및 특

성을 도출하고 이를 근거로 연구문제를 도출하고자 전문가

를 대상으로 심층 집단인터뷰를 진행하였다. 인터뷰를 진행

하기에 앞서 메타버스 L&E 모델의 주요 개념을 바탕으로 인

터뷰 질문을 구성하였으며 메타버스 연구 분야, 산업 분야, 
관련 기간의 전문가 대상으로 2022년 10월 27일에 실시간 화

상 회의 프로그램인 ZOOM을 활용한 심층 인터뷰를 하였다. 
인터뷰 대상자는 크게 메타버스 관련 연구자, 산업 실무 전

문가, 기관 전문가 등 세 가지 유형으로 구분하여 총 11명을 

선정하였다. 구체적으로, 세부 분야로는 블록체인과 메타버

스, 직업교육훈련 등을 포함한다. 크게 L&E 모델에 관한 연

구, 개발, 운영에 대한 고려사항, 훈련 효과 증진을 위한 고려

사항 등을 포함하는 공통 질문, 메타버스 직업교육훈련 플랫

폼으로의 NFT 기술 적용 설계, NFT 기반 수강 이력 및 과정 

인증 관리, NFT 기반 교수 매체 저작권 관리, L&E 모델 플랫

폼 관련 질문 등을 통해 답변을 수집하였다. 이를 근거로 총 

5개 유형의 14개 질문을 구성하였으며, 본 연구에서는 5개의 

질문 유형을 연구문제화하였다. 이후 델파이 분석과 AHP 분

석을 통해 각 질문 유형 별 세부 항목을 도출하고 각 항목별 

중요도를 평가하였다. 
이에 따라 첫 번째 연구문제는 L&E 모델 운영과 관련하여 

전반적으로 어떠한 사항들이 고려되어야 하는지 살펴보는 

것이다. 두 번째 연구문제는 메타버스 직업교육훈련 플랫폼

에서 NFT 기술 적용 시 어떠한 사항이 고려되어야 하며, 세
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이를 위해 기하평균을 적용하였다. 이는 각 우선순위 수치를 

모두 제곱한 후, 모든 우선순위 수치를 곱한 다음, 각 우선순

위 수치의 수만큼 나눈 것을 의미한다. 기하평균은 두 가지 

간단한 공리에서 도출되며, 쌍대비교에서 합의를 도출하는 

데 있어 근본적인 역할을 한다는 것을 의미한다.

IV. 연구결과

A. 연구문제 1

연구문제 1과 관련하여, 전문가들은 L&E 모델 운영에 있

어 어떤 사항들을 고려하며, 각 항목의 중요도를 어떻게 평

가하는지를 살펴보았다. FGI를 통해 크게 네 개 문항을 도

출하였다. 델파이 분석 결과, ‘L&E 모델 연구, 개발, 운영에

서 고려해야 할 것’에 대한 물음에 대해서 1순위는 사례분석

을 통한 사전 준비 철저 요망(M = 3.87), 2순위로는 기존 연

구 사례 조사 필요(M = 3.73)로 확인되었다. ‘L&E 모델 기반 

교육 훈련 효과를 높이기 위해 중요하게 고려해야 할 것’이
라는 질문에 대해서 1순위는 학습자 동기부여 방법 탐색 및 

확보 방안 마련 필요(M = 3.73)와 NFT 수료증 운영 방안 마

련(M = 3.73)이 도출되었다. 다음으로 ‘직업교육훈련에 L&E 

모델 적용의 효용성과 가치’라는 질문에 대해 1순위는 학습

자의 통합이력관리 방안 확보 필요(M = 3.73), 2순위는 보상

을 통한 학습동기부여 기능(M = 3.67)으로 확인되었다. 마지

막으로 ‘직업교육훈련에서 L&E 모델 적용 시 이해관계자별 

중요하게 고려해야 할 것’이라는 질문에 대해 교육기관의 양

질 콘텐츠 확보 필요(M = 3.60)와 학습자의 L&E 모델 적용 

교육 방식에 대한 기초적 이해 필요(M = 3.60)가 1순위로 확

인되었다. 연구문제 1의 델파이 분석 결과 중 가장 높은 평균

치를 보인 항목은 사례분석을 통한 사전 준비 철저 요망으로 

3.87의 평균치를 나타냈다. 
AHP 분석의 경우 델파이 분석과는 상이한 결과가 확인되

었다. AHP 분석 결과, ‘L&E 모델 연구, 개발, 운영에서 고려

해야 할 것’에 대한 물음에 대해서 1순위는 마켓플레이스 활

용 방안 도출 필요(AHP 가중치 = .12)와 기업 인사담당자의 

활용성 고려 필요(AHP 가중치 = .12)로 확인되었다. ‘L&E 

모델 기반 교육 훈련 효과를 높이기 위해 중요하게 고려해야 

할 것’이라는 질문에 대해서 1순위는 질 낮은 콘텐츠 및 해당 

콘텐츠 교수자 관리 방안 모색 필요(AHP 가중치 = .09)와 학

습자의 학습 태만 문제 방지 방안 마련 필요(AHP 가중치 = 

.09)로 확인되었다. 다음으로 ‘직업교육훈련에 L&E 모델 적

용의 효용성과 가치’라는 질문에 대해 1순위는 인사이동을 

는 2022년 12월 13일부터 16일까지, 2차 라운드는 2022년          

12월 19일부터 22일까지 진행되었다. 전문가 패널들을 대

상으로 이메일로 조사 설문지 링크를 발송하였고, 설문 응

답 내용은 구글 드라이브 엑셀 시트에 자동 입력되는 방식으

로 회수하였다. 1차 델파이 분석에서는 각 질문 영역별로 시

급성과 타당성에 대한 평균값을 도출한 후 각 값의 중간값을 

기준으로 4사분면으로 구성하였다. 각 분면은 크게 보류, 선
택, 권장, 필수 등 4개 영역으로 구분하였다. 2차 델파이 분석

에서는 1차 조사 결과 및 제안에서 도출된 신규 문항에 대한 

전문가들의 적절성 검토를 진행하였다. 2차 델파이 조사에서 

확인된 적절성에 대한 중요도를 평균값과 중앙값을 통해 확

인하였다. 1차와 2차 델파이 조사 결과를 종합한 내용에서는 

세부항목이 163개 정도로 상당히 많다는 점을 고려하여, 2차 

델파이 분석 조사에서 1순위와 2순위 평균값을 보인 항목

들만 간추려 제시하였다. 제시된 모든 항목들은 1차 델파이 

조사에서 ‘필수’로 분류되어 타당성과 시급성이 높게 평가

되었다.

2) AHP 분석

AHP 방법은 복잡한 의사결정 문제를 해결하기 위해 개

발된 체계적 접근법으로, 델파이 방법의 약점을 보완하는 데 

효과적으로 사용된다. AHP는 의사결정자가 문제를 구성 요

소로 체계적으로 분류하고, 각 요소를 한 쌍의 다른 모든 요

소와 비교하여, 각 요소의 상대적 중요성을 반영하는 정량적 

가중치를 계산할 수 있도록 한다[6,18]. 그룹 AHP에서는 델

파이 방법이 AHP와 병행하여 사용될 수 있으며, 이는 각 쌍

대 비교 판단에 대한 합의를 추구할 수 있게 한다. 이러한 결

합은 AHP의 일관성 문제를 줄이는 새로운 방법을 제안하며, 
델파이 조사의 두 번째 라운드에서부터 전문가들을 보다 일

관된 평가로 유도하기 위한 ‘Nudge’를 계산하여 순환시킨다. 
이를 통해 L&E 모델의 성공적인 활용을 위해 우선순위를 두

어야 하는 중요한 요소를 식별할 수 있다.
AHP 분석에서는 델파이 조사에서 활용한 문항들을 활용

하여 쌍대비교 질문을 구성하였다. 이를 통해 질문 영역 내 

지표 간 상대적인 우선순위를 파악하고자 하였다. 델파이 조

사에 참여한 15명의 전문가 중 2명을 제외한 13명의 전문가

를 선정하였으며, 쌍대비교를 통해 중요도를 파악하였다. 조
사 설문 방법은 델파이 방법과 동일하며, 조사 자료는 AHP 

분석 도구인 DRESS를 활용하여 분석하였다. 각 문항에 대

한 쌍대비교 값을 도출하고자 각 분석 영역별 응답 점수들

에 대해 일관성 지표(Consistency Index: CI)를 확인하였으며, 
CI 값이 0.1 미만인 응답 결과를 대상으로 최종 가중치를 제

시하였다. 가중치는 각 요소를 비교하여 비율로 제시하였다. 
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만’ 관리 방안 마련 필요(AHP 가중치 = .20)로 나타났다. 다
음으로 ‘직업교육훈련 관련 NFT 기반 디지털 자산 발행 및 

전자지갑 시스템을 구축하기 위해 고려해야 할 것’에 관한 

질문에 대해 1순위는 핫월렛과 콜드월렛 관리에 대한 고려 

필요(AHP 가중치 = .15)로 확인되었고, 2순위는 전자지갑 시

스템을 통한 거래 지원의 타당성 고려 필요(AHP 가중치 = 

.14)로 확인되었다. 전체 네 개 항목 중 메타버스 내 탈중앙화

한 신원 증명을 위해서 고려해야할 기술에 관한 두 개 항목

은 가장 중요하게 고려될 요소로 파악되었다. 

C. 연구문제 3

연구문제 3에서는 NFT 기반 교수 매체 저작권 관리에 관

한 항목들을 도출하고 델파이 분석과 AHP 분석을 통해 항

목 별 중요도를 파악하였다. 우선 델파이 분석 결과이다. ‘교
수자가 생성한 학습자료에 대해 NFT 소유권으로 전환하고, 
디지털 토큰화하는 수단으로 활용하는 가능성’에 관한 질문

에 대해 1순위로 재가공 콘텐츠의 저작권 침해 범위 확인 필

요(M = 3.73)와 수집 및 조합한 지식의 NFT 소유권 확보 어

려움 확인 필요(M = 3.73)로 확인되었다. 다음으로 ‘텍스트, 
오디오, 이미지, 비디오, 3D 오브젝트 등 메타버스 직업교육

훈련 관련 양질의 콘텐츠 IP 확보 방안’과 관련한 질문에 대

해 1순위는 콘텐츠 저작권의 소속 기관 귀속 문제 고려 필

요(M = 3.67)와 콘텐츠 검수 체계 마련 필요(M = 3.67)로 도

출되었다. 다음으로 ‘NFT 기반 교수 매체의 희소성, 독창성 

확보를 위한 가치 부여 방안’과 관련된 질문에 대해 1순위

는 보상과 교육 내용의 적합성 수준을 높이는 노력 필요(M = 

3.60), 2순위는 교수자-학습자 간 상호작용을 중심으로 한 메

타버스 설계 필요(M = 3.47)로 확인되었다. 마지막으로, ‘직
업교육훈련을 위한 메타버스 L&E 교수-학습환경 연구 관

련 의견’에 대해 1순위는 메타버스 L&E 교수-학습환경 구

현을 위한 로드맵 마련 필요(M = 3.80), 2순위는 기존 교육 

시스템과의 대체 혹은 보완 관계 정립 필요(M = 3.67)로 확

인되었다. 
다음은 AHP 분석 결과이다. 우선 ‘교수자가 생성한 학습

자료에 대해 NFT 소유권으로 전환하고, 디지털 토큰화하는 

수단으로 활용하는 가능성’에 대해 1순위는 학습자료의 소

유권 주장을 위해 창작 수준을 양적으로 검증 필요(AHP 가

중치 = .20)가 2순위는 학습자료가 기관 소유인지 여부(AHP 

가중치 = .16)가 중요한 항목으로 평가되었다. ‘텍스트, 오
디오, 이미지, 비디오, 3D 오브젝트 등 메타버스 직업교육훈

련 관련 양질의 콘텐츠 IP 확보 방안’과 관련한 질문에 대해 

1순위는 콘텐츠 제작자의 일정 수준 이상의 역량 관리 필요

위한 참고자료 활용 가능(AHP 가중치 = .13). 2순위는 구성

원의 학습 통합 관리 필요(AHP 가중치 = .11)로 확인되었다. 
마지막으로 ‘직업교육훈련에서 L&E 모델 적용 시 이해관계

자별 중요하게 고려해야 할 것’이라는 질문은 크게 교육 훈

련 기관 관점, 교수자 관점, 정부 관점, 학습자 관점 등 네 가

지 관점으로 구분하여 분석하였다. 우선 교육 훈련 기관 관

점에서 1순위는 수강 증빙 형태로 아바타와 연계하는 방법 

고려 필요(AHP 가중치 = .10), 2순위로는 보상 지급 간 제1
금융권과의 실명계좌 개설 시스템 확보 필요(AHP 가중치 = 

.09)가 확인되었다. 교수자 관점에서 1순위는 보상을 통해 동

기 형성 필요(AHP 가중치 = .24)가 확인되었으며, 2순위는 

강화제에 대한 정의와 활용 방법 논의 필요(AHP 가중치 = 

.22)로 확인되었다. 정부 관점에서 1순위는 배지 제공 방법에 

관한 논의 필요(AHP 가중치 = 0.14)로 확인되었으며, 2순위

는 기존 교육 정책과 시너지를 낼 수 있는 방향으로 정책지

원 필요(AHP 가중치 = .13)로 확인되었다. 마지막으롤 학습

저 관점에서 1순위는 추가 학습을 위한 토큰 활용 방안 확인 

필요(AHP 가중치 = .31)로 확인되었으며, 2순위는 온라인 학

습 태만 문제 극복 노력 필요(AHP 가중치 = .29)로 확인되었

다. 연구문제 1의 AHP 분석 결과 중 가장 높은 가중치를 보

인 것은 추가 학습을 위한 학습자의 토큰 활용 방안 확인 필

요 항목으로 .31의 가중치를 나타내 L&E 모델 구축 간 가장 

중요하게 고려될 요소로 확인되었다. 

B. 연구문제 2

연구문제 2는 메타버스 직업교육훈련 플랫폼의 NFT 기술 

적용에 있어 고려되어야 하는 항목들과 중요도를 평가하였

다. FGI를 통해 크게 두 개 문항을 도출하였고 이에 대한 델

파이 및 AHP 분석을 실시하였다. 우선 델파이 분석에 대한 

결과이다. ‘메타버스 내 탈중앙화한 신원 증명을 위해서 고

려해야할 기술’을 묻는 질문에 대해 1순위는 기본적인 블록

체인 인프라 구축 필요(M = 3.73)와 블록체인 인프라 내 활

용 데이터 유형 구체화 필요(M = 3.73)로 확인되었다. 다음

으로 ‘직업교육훈련 관련 NFT 기반 디지털 자산 발행 및 전

자지갑 시스템을 구축하기 위해 고려해야 할 것’에 관한 질

문에 대해 1순위는 메타버스 교육 훈련을 위한 신원 증명 방

안 도입 고려(M = 3.60)로 확인되었고, 2순위는 오픈 생태계 

구축 필요(M = 3.47)로 확인되었다. 
AHP 분석 결과, ‘메타버스 내 탈중앙화한 신원 증명을 위

해서 고려해야할 기술’을 묻는 질문에 대해 1순위는 메타버

스 아바타를 통한 신원 증명 DID 기술 적용 방안 마련 필요

(AHP 가중치 = .20)와 정부 지원금 대상 학습자의 ‘학습 태
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의 가중치를 보였다.

D. 연구문제 4

연구문제 4에서 L&E 모델 플랫폼과 관련한 주요 항목들

을 수집하고 이에 대해 델파이 및 AHP 분석을 실시하였다. 
델파이 분석 결과는 다음과 같다. 우선 ‘신규 교육 플랫폼에

서의 학습자, 교수자, 플랫폼 사업자의 역할과 주요 리워드’
에 대한 질문에 대해 1순위는 프로그램 이수를 통한 인센티

브 포인트 수령 필요(M = 3.67), 2순위는 회차별 교육 완료

를 통한 인센티브 포인트 수령 필요(M = 3.60)로 확인되었다. 
다음으로 ‘학습자 태만 방지 기술(수업 중 키보드 패턴 인식, 
스마트폰을 통한 학습자의 아이트래킹 방식 등)을 적용하여 

(AHP 가중치 = .10), 차별화된 콘텐츠 구현 디자인 인력 확보

의 필요(AHP 가중치 = .10)로 확인되었다. 다음으로 ‘NFT 기

반 교수 매체의 희소성, 독창성 확보를 위한 가치 부여 방안’
과 관련된 질문에 대해 교수자 대상 평가 결과를 외부 공개

하여 교수 매체 신뢰도 확보(AHP 가중치 = .18)가 1순위, 기
존 교육 콘텐츠 중 독창/희소성 갖춘 교수자 참여 유도 필요

(AHP 가중치 = .16)가 2순위로 나타났다. 마지막으로, ‘직업

교육훈련을 위한 메타버스 L&E 교수-학습환경 연구 관련 의

견’에 대해 1순위는 비전문 개발자의 교육 콘텐츠 개발 가능

성 확인 필요(AHP 가중치 = .23), 2순위는 기술 개발자의 참

여 독려를 통한 양질 콘텐츠 확보 필요(AHP 가중치 = .20)로 

확인되었다. 연구문제 3에서 가장 높은 중요도를 보인 것은 

비전문 개발자의 교육 콘텐츠 개발 가능성 확인 필요로 .23

표 1. 델파이 조사결과

Table 1. Delphi survey results

대주제 중주제
1순위 2순위

내용 평균 내용 평균

가. 공통질문

1) L&E 모델 연구, 개발, 운영에서  고려해

야 할 것
사례분석을 통한 사전 준비 철저 요망 3.87 기존 연구 사례 조사 필요 3.73

2) L&E 모델 기반 교육 훈련 효과를 높이기 

위해 중요하게 고려해야 할 것

학습자 동기부여 방법 탐색 및 확보 

방안 마련 필요
3.73 NFT 수료증 운영 방안 마련 3.73

3) 직업교육훈련에 L&E 모델 적용의 효용

성과 가치

학습자의 통합이력관리 방안 확보  

필요
3.73 보상을 통한 학습동기부여 가능 3.67

4) 직업교육훈련에서 L&E 모델 적용 시  

이해관계자별 중요하게 고려해야 할 것
교육기관의 양질 콘텐츠 확보 필요 3.60

학습자의 L&E 모델 적용 교육 방식

에 대한 기초적 이해 필요
3.60

나. 메타버스 

직업교육훈련

플랫폼으로의 

NFT 기술 적용 

설계 관련 질문

1) 메타버스 내 탈중앙화한 신원 증명을  

위해서 고려해야 할 기술
기본적인 블록체인 인프라 구축 필요 3.73

블록체인 인프라 내 활용 데이터 

유형 구체화 필요
3.73

2) 직업교육훈련 관련 NFT 기반 디지털 자

산 발행 및 전자지갑 시스템을 구축하기 

위해 고려해야 할 것

메타버스 교육 훈련을 위한 신원 증명 

방안 도입 고려 필요
3.60 오픈 생태계 구축 필요 3.47

라. NFT 기반 

수강 이력 및 

과정 인증 관리 

관련 질문

1) 블록체인 기반 학습자의 학습 수강 및 수

행 이력 관리를 위해 고려해야 하는 점

학습자의 세부 수행 및 성취 이력  

데이터베이스화 필요
3.53

타 정부 사이트의 인증 체계와 연

계 필요
3.53

2) NFT 인증서 발급 및 활용을 위해 고려되

어야 하는 절차와 내용
HRD Net 안에서 NFT 인증서 발급 방법 

고려 필요
3.80

마이크로러닝과 배지 이력 관리 제

공 시스템 고려 필요
3.73

마. NFT 기반 

교수 매체 

저작권 관리 

관련 질문

1) 교수자가 생성한 학습자료에 대해 NFT 
소유권으로 전환하고, 디지털 토큰화하는 

수단으로 활용 가능성

재가공 콘텐츠의 저작권 침해 범위  

확인 필요
3.73

수집 및 조합한 지식의 NFT 소유권 

확보 어려움 확인 필요
3.73

2) 텍스트, 오디오, 이미지, 비디오, 3D 오

브젝트 등 메타버스 직업교육훈련 관련 양

질의 콘텐츠 IP 확보 방안

콘텐츠 저작권의 소속 기관 귀속 문제 

고려 필요
3.67 콘텐츠 검수 체계 마련 필요 3.67

3) NFT 기반 교수 매체의 희소성, 독창성 확

보를 위한 가치 부여 방안

보상과 교육 내용의 적합성 수준을  

높이는 노력 필요
3.60

교수자-학습자 간 상호작용을 중

심으로 한 메타버스 설계 필요
3.47

4) 직업교육훈련을 위한 메타버스 L&E 교
수-학습환경 연구 관련 의견

메타버스 L&E 교수-학습환경 구현을 

위한 로드맵 마련 필요
3.80

기존 교육 시스템과의 대체 혹은 

보완 관계 정립 필요
3.67

바. L&E 모델 

플랫폼 관련 

질문

3) 신규 교육 플랫폼에서의 학습자, 교수자, 

플랫폼 사업자의 역할과 주요 리워드

프로그램 이수를 통한 인센티브 포인

트 수령 필요
3.67

회차별 교육 완료를 통한 인센티브 

포인트 수령 필요
3.60

7) 학습자 태만 방지 기술(수업 중 키보드 

패턴 인식, 스마트폰을 통한 학습자의 아이

트래킹 방식 등)을 적용하여 학습자를 선

별, 인센티브 제공 방식에 대한 의견

불성실한 학습자 색출보다 성실한  

학습자 인센티브에 집중 필요
3.73

학습자 태만 방지 기술의 구체적인 

구현 방법에 대한 정리 필요
3.67
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표 2. AHP 분석 결과

Table 2. AHP analysis results

대주제 중주제

1순위 2순위 Max 
Eigenvalue

Max 
Eigenvalue

Consistency 
Index 

Consistency 
Index 

Consistency
Ratio 

Consistency
Ratio 

내용
AHP

가중치
내용

AHP 
가중치

가. 

공통질문

1) L&E 모델 연구, 개발, 운영에

서  고려해야 할 것

마켓플레이스 활용 방안 

도출 필요
0.12

기업 인사담당자의 

활용성 고려 필요
0.12 10.14 0.02 0.03

2) L&E 모델 기반 교육 훈련  

효과를 높이기 위해 중요하게 

고려해야 할 것

질 낮은 콘텐츠 및 해당 

콘텐츠 교수자 관리 

방안 모색 필요
0.09 

학습자의 학습 태만 

문제 방지 방안 마련 

필요
0.09 15.24 0.02 0.05

3) 직업교육훈련에 L&E 모델  

적용의 효용성과 가치

인사이동을 위한 참고자

료 활용 가능
0.13 

구성원의 학습 통합 

관리 필요
0.11 11.11 0.01 0.04

4) 직업교육훈

련에서 L&E 모
델 적용 시 이

해관계자별 중

요하게 고려해

야 할 것

교육 훈련  

기관 관점

수강 증빙 형태로 아바

타와 연계 방법 고려 

필요
0.10

보상 지급 간 제1금융

권과의 실명계좌 개설 

시스템 확보 필요
0.09 15.25 0.02 0.05

교수자 관점
보상을 통해 동기 형성 

필요
0.24

강화제에 대한 정의와 

활용 방법 논의 필요
0.22 5.07 0.02 0.08

정부 관점
배지 제공 방법에 관한 

논의 필요
0.14

기존 교육 정책과 시너

지를 낼 수 있는 방향으

로 정책지원 필요
0.13 9.14 0.02 0.06

학습자 관점
추가 학습을 위한 토큰 

활용 방안 확인 필요
0.31

온라인 학습 태만 문제 

극복 노력 필요
0.29 4.01 0.00 0.03

나. 메타버스 

직업교육훈련 

플랫폼으로의 

NFT 기술 

적용 설계 

관련 질문

1) 메타버스 내 탈중앙화한 신

원 증명을 위해서 고려해야 할 

기술

메타버스 아바타를 통한 

신원 증명 DID 기술 적

용 방안 마련 필요
0.20

정부 지원금 대상 학습

자의 ‘학습 태만’ 관리 

방안 마련 필요
0.20 6.05 0.01 0.04

2) 직업교육훈련 관련 NFT 기반 

디지털 자산 발행 및 전자지갑 

시스템을 구축하기 위해 고려해

야 할 것

핫월렛과 콜드월렛 관리

에 대한 고려 필요
0.15

전자지갑 시스템을 통

한 거래 지원의 타당성 

고려 필요
0.14 8.03 0.00 0.02

라. NFT 기반 

수강 이력 

및 과정 인증 

관리 관련 

질문

1) 블록체인 기반 학습자의 학

습 수강 및 수행 이력 관리를 위

해 고려해야 하는 점

타 해외 사이트의 인증 

체계와 연계 필요
0.19

VR HMD의 아이트래킹 

기술을 통한 몰입/집중

도 확인 필요
0.17 7.04 0.01 0.02

2) NFT 인증서 발급 및 활용을 

위해 고려되어야 하는 절차와 

내용

자동 발급과 인적 자원 

투입을 통한 발급 등 두 

가지 모두 고려 필요
0.17

학습자 <인증서 신청/

이수/인증 /지갑 및 SNS 
활용> 과정 고려 필요

0.14 8.10 0.01 0.05

마. NFT 
기반 교수 

매체 저작권 

관리 

관련 질문

1) 교수자가 생성한 학습자료에 

대해 NFT 소유권으로 전환하고, 

디지털 토큰화하는 수단으로 활

용 가능성

학습자료의 소유권 주장

을 위해 창작 수준을 양

적으로 검증 필요
0.20

학습자료가 기관 소유

인지
0.16 7.06 0.01 0.04

2) 텍스트, 오디오, 이미지, 비

디오, 3D 오브젝트 등 메타버스 

직업교육훈련 관련 양질의 콘텐

츠 IP 확보 방안

콘텐츠 제작자의 일정 

수준 이상의 역량 관리 

필요
0.10

차별화된 콘텐츠 구현 

디자인 인력 확보 필요
0.10 13.12 0.01 0.03

3) NFT 기반 교수 매체의 희소

성, 독창성 확보를 위한 가치 부

여 방안

교수자 대상 평가 결과

를 외부 공개하여 교수 

매체 신뢰도 확보 요망
0.18

기존 교육 콘텐츠 중 

독창/희소성 갖춘 교수

자 참여 유도 필요
0.16 8.11 0.02 0.06

4) 직업교육훈련을 위한 메타버

스 L&E 교수-학습환경 연구 관

련 의견

비전문 개발자의 교육 

콘텐츠 개발 가능성 확

인 필요
0.23

기술 개발자의 참여 독

려를 통한 양질 콘텐츠 

확보 필요
0.20 6.05 0.01 0.04

바. L&E 
모델 

플랫폼 

관련 

질문

3) 신규 교육 플랫폼에서의 학

습자, 교수자, 플랫폼 사업자의 

역할과 주요 리워드

수강자 수, 이용 빈도수

에 따른 인센티브 포인트 

수령 가능성 파악 필요
0.12

제작한 강의를 NFT로 

토큰화하여 거래 필요
0.11 10.06 0.01 0.02

7) 학습자 태만 방지 기술(수업 

중 키보드 패턴 인식, 스마트폰

을 통한 학습자의 아이트래킹 

방식 등)을 적용하여 학습자를 

선별, 인센티브 제공 방식에 

대한 의견

학습자 태만 방지 기술

의 구체적인 구현 방법

에 대한 정리 필요
0.23

태만하지 않은 학습자

를 대상으로 인센티브 

부여 가능한지 확인 

필요

0.19 6.09 0.02 0.07
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있다.
다음은 ‘직업교육훈련에서 L&E 모델 적용 시 이해관계자

별 고려사항’ 시사점이다. 우선 교육 훈련 기관은 수강 증빙 

형태로 아바타와 연계 방법을 고려하여 L&E 모델을 적용할 

필요가 있다. 이는 메타버스라는 특성을 고려하여 개인의 자

아를 표현할 수 있는 아바타의 활용성이 중요하다는 것을 의

미한다. 다음으로 교수자는 보상을 통해 학생들의 동기를 형

성하는 방안을 고민해야 한다. 교육 영역에서 동기 요인은 

꾸준히 중요하게 고려해왔다. 특히 L&E 모델의 경우 NFT를 

활용하여 보상물을 제공할 수 있다는 점에서 학습자들의 동

기를 충족시키기에 적합한 플랫폼이라는 점을 가늠할 수 있

다. 다음으로 정부와 배지 제공 방법에 관하여 깊이 있는 논

의를 진행해야 한다. 특히 배지는 그 성격에 따라 적용할 법

리가 달라질 가능성이 있다는 점에서 정부와의 긴밀한 협의

가 필요하다. 마지막으로 학습자와 관련하여 추가 학습을 위

한 토큰 활용 방안 확인과 고민이 필요하다. 주어지는 보상

이 추가적인 학습을 위한 수단으로 활용된다면, 학습의 선순

환 구조를 확보하여 학습 영역을 확대할 수 있다.
다음으로 ‘메타버스 직업교육훈련 플랫폼으로의 NFT 기

술 적용 설계 관련 사항’ 시사점이다. 메타버스 내 탈중앙화

한 신원 증명을 위해서 메타버스 아바타를 통한 신원 증명 

DID 기술 적용을 고려해야 하며, 정부 지원금 대상 학습자의 

‘학습 태만’ 관리 할 수 있는 기술을 확보해야 한다. 
학습태만은 직업교육훈련에서 중요하게 관리되어야 하는

데, 이것이 L&E 모델에서도 적절히 관리할 필요가 있음을 

의미하는 결과이다. 특히 첨단 기술을 바탕으로 학습 태만을 

관리하는 노력이 필요하며, 이를 위해 VR 트래킹 등과 같은 

기술이 고려될 수 있다. 
NFT 기반 수강 이력 및 과정 인증 관리 관련 사항과 관련

하여, 블록체인 기반 학습자의 학습 수강 및 수행 이력 관리

를 위해 타 해외 사이트의 인증 체계와 연계하는 노력이 필

요하다. 한국과 달리, 미국의 경우 미국 내의 여러 개인 보안 

인증 기관이 사용되며 제약이 덜하다는 것이 특징이다. 
미국 사이트 인증 체계의 좋은 점은 접근성 및 간편함이

다. 미국 내의 여러 개인 보안 인증 기관을 이용하면, 인증 과

정이 편리하고 빠르게 이루어진다. 또한, 다른 방식의 인증을 

사용하면 사용자의 보안을 보호할 수 있으며, 사이트의 접근

성과 간편성을 높일 수 있다. 다음으로 NFT 인증서 발급 및 

활용을 위해 자동 발급과 인적 자원 투입을 통한 발급 등 두 

가지 모두 고려해야 한다. 자동 발급은 NFT 인증서 발급을 

자동화하는 기술로, 인증서 요구사항을 입력하면 자동으로 

인증서 발급이 완료되는 것을 의미한다. 인적 자원 투입을 

통한 발급 담당자는 인증서 발급하기 위해 개별 요구사항을 

학습자를 선별, 인센티브 제공 방식’에 대해 의견을 묻는 질

문에 1순위로 ‘불성실한 학습자 색출보다 성실한 학습자 인

센티브에 집중 필요(M = 3.73)’가 2순위로 학습자 태만 방지 

기술의 구체적인 구현 방법에 대한 정리 필요(M = 3.67)로 

확인되었다. 
다음으로 AHP 분석 결과이다. ‘신규 교육 플랫폼에서의 

학습자, 교수자, 플랫폼 사업자의 역할과 주요 리워드’에 대

한 질문에 대해 수강자 수, 이용 빈도수에 따른 인센티브 포

인트 수령 가능성 파악 필요(AHP 가중치 = .12)가 가장 중요

하다고 평가되었고, 다음 순으로 제작한 강의를 NFT로 토큰

화하여 거래 필요(AHP 가중치 = .11)로 확인되었다. 다음으

로 ‘학습자 태만 방지 기술(수업 중 키보드 패턴 인식, 스마트

폰을 통한 학습자의 아이트래킹 방식 등)을 적용하여 학습자

를 선별, 인센티브 제공 방식’에 대해 의견을 묻는 질문에 학

습자 태만 방지 기술의 구체적인 구현 방법에 대한 정리 필

요(AHP 가중치 = .23)가 가장 중요하다고 평가되었으며 이

는 연구문제 4의 항목들 중 가장 높은 가중치를 나타내는 것

으로 확인되었다. 다음 순으로 태만하지 않은 학습자를 대상

으로 인센티브 부여 가능한지 확인 필요(AHP 가중치 = .19)
로 나타났다. 연구문제 1, 2, 3, 4에 대한 상세한 결과 중 델파

이 분석 결과는 표 1, AHP 분석 결과는 표 2에 제시한다.

V. 토론 및 결론

A. 연구요약

L&E 모델 연구, 개발, 운영에 있어 마켓플레이스 활용 방

안을 도출하는 것과 기업 인사담당자와의 활용성을 함께 고

려하는 것은 중요하다. 마켓플레이스를 통해 L&E 모델의 확

장성을 확보하여 학습자 수요를 늘리는 것이 필요하다는 것

이다. 또한, L&E 모델 플랫폼이 단순히 직업훈련에만 활용되

는 것이 아니라 기업의 채용이나 인사 관련 의사 결정에 중

요하게 활용될 수 있음을 인식해야 한다. 따라서, 직업교육훈

련에서 L&E 모델은 구성원의 학습 통합 관리를 하는 데 활

용하거나, 인사이동을 위한 참고자료로 활용할 때 효용성과 

가치를 높일 수 있다. 다음으로 L&E 모델 기반 교육 훈련 효

과를 높이기 위해서는 학습자의 학습 태만 문제 방지 방안을 

마련하는 것과 질 낮은 콘텐츠나 해당 콘텐츠 교수자를 관

리하는 방안을 모색하는 것은 중요하다. 학습 태만 문제는 

직업훈련교육 경영에서도 중요하게 고려되는 사항이다. 학
습자뿐만 아니라 교수자를 대상으로도 교육 콘텐츠의 질적 

가치를 향상하기 위한 관리 체계가 필요하다는 것을 알 수 
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로 토론을 주도하거나, 피드백이나 질문을 던지거나, 간단한 

퀴즈를 제공하여 학습자 성취도를 추적하고 공유할 수 있다. 
또한, 메타버스의 기술적 특성을 적용하여 강의 중간에 다양

한 재미있는 게임을 개발하여 학생들의 흥미를 끌어낼 수도 

있을 것이다. 다시 말해 감시를 통한 태만 방지보다는 적극

적인 참여 유도를 통해 학생 태만을 방지하는 방향으로 가야 

할 것이다. 

B. 향후 연구 방향 및 제언

본 연구를 통해 도출된 결과를 바탕으로, 메타버스 L&E 

모델의 가장 큰 이점은 직업교육훈련의 학습 성과를 정량적

으로 측정할 수 있다는 점이다. 기존 온라인 및 오프라인 직

업교육훈련의 한계 중 하나는 학습자들의 학습 성과를 쉽게 

정량화할 수 없다는 것이다. 현재는 취업률로 훈련생 성과를 

평가하는 것이 일반적이지만, 취업률 지표는 일자리의 변동

과 업무 형태의 유연화와 같이 급변하는 노동 환경을 예측하

는 지표로서 한계를 지닌다. 특히 직무와 적합하지 않은 사

업자에 입사하더라도 성과로 인정된다는 점이 취업률 지표

의 한계로 지적된다. 
본 연구에서 제시하는 메타버스 L&E 모델은 융복합 기기 

등을 활용하여 개인의 역량을 세분화하고, 이에 따른 구체적

인 성과를 양적인 형태로 측정할 수 있다는 장점이 있다. 또
한 학습자가 인식하는 성과가 아니라, 학습에 대한 몰입이

나 상호작용 등 실제 학습환경 내 학습자의 행동과 그에 따

른 결과를 추적하여 성과를 도출할 수 있다. 이를 실현하는 

여러 기술 중 하나가 VR 아이트래킹 기술이다. 아이트래킹

을 통해 얻은 데이터는 메타버스 L&E 모델 내에서 학습자의 

행동(시선) 정보를 분석하는 데 활용될 수 있으며, 구체적으

로 학습자의 행동 패턴을 추적하고 개선하는 데 도움이 된다. 
이렇게 얻은 데이터를 요인화하여 다양한 성과지표로 개발

하고, 이를 바탕으로 교육 성과 확대를 위한 전략을 수립할 

수 있다.
향후 연구에서는 메타버스 L&E 모델을 실제 직업교육훈

련 현장에 적용하고, 그 효과를 실증적으로 검증하는 작업이 

필요할 것이다. 이를 위해 다양한 교육 분야와 대상에 따라 

L&E 모델을 맞춤화하고, 학습 성과를 측정할 수 있는 지표

를 개발하는 연구가 수행되어야 한다. 또한 메타버스 환경에

서 수집된 학습자 데이터를 분석하고 활용하는 방안에 대한 

심층적인 연구도 요구된다. 이를 통해 개인의 역량과 성과를 

보다 정확히 파악하고, 맞춤형 교육 및 경력 개발에 활용할 

수 있을 것이다.
더불어 메타버스 L&E 모델의 성공적인 구현과 확산을 위

확인하고 인증서 발급 과정을 관리해야 하는 반면, 자동 발

급은 인증서 발급 시간을 단축하고 인적 자원을 다른 영역에 

투입할 수 있는 기회를 제공한다.
우선적으로 학습자료의 소유권 주장을 위해 순수 창작물

인지를 양적으로 평가하고 검증하는 체계가 필요하다. 이는 

공동 소유권과 분쟁을 줄이고 교수자의 저작권리를 보호하

기 위해 매우 중요한 고려사항이다. 다음으로 텍스트, 오디

오, 이미지, 비디오, 3D 오브젝트 등 메타버스 직업교육훈련 

관련 양질의 콘텐츠 IP를 확보하기 위해서는 차별화된 콘텐

츠 구현 디자인 인력을 확보가 필요하다. 향후 L&E 모델이 

확산되고 안정기에 접어들 시, 학습자들은 학습 내용만큼이

나 콘텐츠를 구성하는 디자인 요소를 중요시할 가능성이 있

기 때문이다. 따라서 역량을 갖춘 콘텐츠 제작자 확보가 필

요하고 더 나아가 이들의 역량을 일정 수준 이상으로 관리하

는 노력이 필요하다. 또한, NFT 기반 교수 매체의 희소성, 독
창성 확보를 위해 우선적으로 교수자 대상 평가 결과를 외부 

공개하여 교수 매체 신뢰도를 확보해야 한다. 교수 매체 신

뢰도를 확보하면 더 높은 품질의 교육 서비스를 제공할 수 

있고, 교수자는 학습 자원을 확보하는 데 유리하다. 교수 매

체의 신뢰도는 교육 기관이나 각 교수가 어느 정도 신뢰할 

수 있는 것으로 판단할 수 있는 기준이 된다. 때문에, 교수 매

체 신뢰도를 확보하면 교수들이 더 높은 품질의 교육 서비스

를 제공할 수 있고, 학생들도 더 높은 품질의 교육 서비스를 

받을 수 있다. 다음으로 L&E 모델 적용 시 기술적 영역에 대

한 이해가 낮은 교수자들의 역량을 일정 수준 이상으로 끌어

올릴 필요가 있다. L&E 모델 관련 플랫폼에 대한 전반적인 

이해는 물론, 플랫폼을 구축하는 소프트웨어 이해 및 활용법

을 익힐 필요가 있을 것이다. 다만, 교수자들에게 기술적 역

량을 과도하게 요구할 때 교육 내용적 측면이 부실해질 수 

있다. 이러한 부분에 대한 명확한 파악을 위해 교육 콘텐츠 

개발 가능성을 확인하는 학술적 접근이 필요하다. 
‘L&E 모델 플랫폼 관련 사항과 관련하여, 신규 교육 플랫

폼에서의 학습자, 교수자, 플랫폼 사업자의 역할과 주요 리워

드에 대한 고민이 필요하다. 예를 들어, 관련하여 수강자 수, 
이용 빈도수에 따른 인센티브 포인트 수령이 가능한지를 우

선적으로 파악해야 한다. 예를 들어, 교수자는 담당 수강생 

수, 학업 평가 점수 등 다양한 요소들을 고려하여 포인트를 

제공받을 수 있다. 이처럼, 포인트 제공 시 어떠한 요소를 고

려해야 하는지 구체적인 논의가 필요하다. 또한, 학습자 태만 

방지 기술을 적용하여 학습자를 선별, 인센티브 제공 방식과 

관련하여 학습자 태만 방지 기술의 구체적인 구현 방법에 대

해 구체적으로 정리하는 작업이 선행되어야 한다. 예를 들어, 
학생들이 태만해지는 시점을 파악하여 교수자가 적극적으
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해서는 기술적, 제도적, 윤리적 측면에서의 지원과 고려가 필

요하다. 교육 현장에서 메타버스 기술을 원활히 활용할 수 

있도록 인프라를 구축하고, 교수자의 역량을 강화하는 방안

이 마련되어야 한다. 또한 NFT와 같은 새로운 기술의 교육적 

활용에 대한 가이드라인과 규정을 정비하고, 데이터 활용과 

관련된 개인정보보호 및 윤리 이슈에 선제적으로 대응해야 

할 것이다. 
마지막으로 메타버스 L&E 모델이 단순히 교육 성과 측정

의 도구로 그치는 것이 아니라, 학습자의 자기주도적 학습과 

성장을 지원하는 플랫폼으로 발전할 수 있도록 학습자 중심

의 설계와 운영 방안에 대한 지속적인 연구와 논의가 이루어

져야 할 것이다. 이를 통해 메타버스 기반의 직업교육훈련이 

개인의 역량 개발과 경력 관리를 지원하는 혁신적인 패러다

임으로 자리매김할 수 있을 것으로 기대된다.
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E-mail: kimhun6301@naver.com


