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메타버스와 기업교육

홍정민 휴넷 에듀테크연구소 소장( , )

 

 지난 년여간 전 세계적으로 유행한 코로나 는 사회 경제 문화 등 전반에 걸쳐 3 19 , , 

큰 영향을 초래했으며 기존까지의 생활방식을 근본적으로 변화시켰다 이와 더불어 . 

인공지능 과 빅데이터 등의 정보기술 을 기반으로 하는 디지털 전환(A.I) (IT) (Digital 

현상을 가속화시키기도 하였다Transformation) .

오랜 시간 감염 확산 방지를 위해 시행된 강력한 사회적 거리두기 정책에 따라 비

대면 접촉 문화가 새로운 사회적 기준으로 자리 잡았는데 이로 인해 교육현장에서는 , 

온라인 수업 러닝 라이브 스트리밍 다양한 형태의 교육 콘텐츠 활용 등 비대면을 (e- ), , 

중심으로 한 학습이 보편화되었다 비대면 방식의 학습에서 교수자와 학습자가 모두 . 

어려움을 겪는 부분은 학습에 대한 몰입 과 상호작용 부분이다 교실 강(Engagement) . , 

의장이라는 물리적으로 동일한 공간에서 대면으로 상호작용을 하며 특정 지식을 습득

하는 전통적 방식의 교육에 비해 비대면 방식의 학습은 필연적으로 상호작용의 어려

움과 몰입 저하라는 문제에 부딪히게 된다.

이러한 맥락에서 최근 메타버스 는 이러한 비대면 교육의 한계를 보완해(Metaverse)

줄 기술로 주목받고 있다 메타버스는 불가피한 제약 상황에서도 학습 구성원 간 사. 

회적 소통을 가능하게 해 줌으로써 새로운 학습공간으로서의 가능성을 가지고 있다는 

주장도 있다 계보경 외 또한 학습자에게 시공을 초월한 확장 경험을 제공해 ( , 2021). , 

학습에 대한 흥미와 몰입 학습자의 주도성과 자율성을 높이는 데 기여할 것으로 전, 

망되기도 한다 김수향 문미경 메타버스는 물리적 공간의 한계를 넘을 수 있다( , , 2021). 

는 장점을 앞세워 오프라인의 경험을 가상의 공간으로 확장해왔으며 메타버스에 대, 

한 관심이 급증하면서 교육 분야를 포함하여 다양한 분야에서 메타버스 기반의 가상

환경 플랫폼 구축 개발을 주요 이슈로 설정하고 있다 김상연 외· ( , 2021). 
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본 글에서는 기업교육 분야에 초점을 맞추어 메타버스가 기업 현장에서 교육(HRD) 

적으로 어떻게 활용되고 있는지에 대하여 구체적인 사례와 함께 살펴보고자 한다 교. 

육 활용 측면에서 메타버스의 기술개발 동향과 주요 플랫폼들의 특장점을 정리하고, 

나아가 메타버스가 기업교육 분야에서의 새로운 미래 교육 모습으로 정착하고 확산되

기 위해서는 어떠한 연구가 필요한지에 대해서 고찰해보고자 한다.

메타버스의 주요 개념. Ⅰ

메타버스의 개념 정의1. 

우선 메타버스 개념의 정의부터 살펴보자 메타버스라는 단어는 여 년 전에 처음 . 20

세상에 등장했다 년 미국 소설가 닐 스티븐슨은 자신의 소설 스노우 크래. 1992 SF ‘

쉬 에서 메타버스라는 개념을 처음 언급한 인물이다 소설 속 등장인물(Snow Crash)’ . 

들은 아바타가 되어 차원 가상세계에서 활동하는데 이 차원 가상세계를 메타버스라3 3

고 지칭한 것이다.

이후 메타버스를 현실화하기 위한 노력과 연구가 본격적으로 진행되었는데 년 , 2006

월 미국에서는 제 회 메타버스 로드맵 서밋 이 개최되었5 1 (Metaverse Roadmap Summit)

다 이 행사를 주최한 미국미래가속화연구재단. (ASF·Acceleration Studies Foundation)

은 이로부터 약 년 후에 메타버스 로드맵을 발표하며 메타버스의 개념을 가상적으로 1

확장된 물리적 현실 과 물리적으로 영구화된 가상(Virtually enhanced physical reality)

공간 의 융합으로 정의하였다(Physically persistent virtual space) . 

표 메타버스의 정의< 1> 

메타버스의 정의 학자

 사람들이 아바타를 이용하여 사회 경제 문화적 활동 을 ‘ , , ’

하게 되는 가상의 세계

 현실 세계 서비스와의 연동을 통하여 다양한 차세대 웹 서

비스를 제공받는 것

손강민 외(2006)

 단순 차원 공간이 아닌 가상공간과 현실이 적극 상호 작용3

하는 공간이며 방식 그 자체

 현실과 가상세계의 교차점이 기술로 구현된 또 하나의 3D 

세계

서성은(2008)
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메타버스의 유형2. 

가 발표한 메타버스 로드맵에서는 메타버스의 유형을 크게 네 가지로 설명하고 ASF

있으며 이는 현재까지 이루어지고 있는 메타버스 관련 연구에서 대체적으로 사용되, 

고 있다.

그림 메타버스의 가지 유형[ 1] 4

출처: Smart et al (2007), Metaverse Roadmap Overview

이 분류는 크게 두 가지 기준으로 메타버스를 구분한다 하나는 증강. 

 누구나 브라우저를 통해서 접근 가능하며 및 를 몰입, 2D 3D

형 인터넷으로 접근이 가능하고 와 를 모두 몰입형 인터, 2D 3D

넷으로 통합하는 상호 연결된 가상세계의 대규모 인프라

Frey et al.

(2008)

 지각되는 가상세계와 연결된 영구적인 차원 가상 공간들로 3

구성된 진보된 인터넷

IEEE(2014)

 현실의 나를 대리하는 아바타를 통해 일상 활동과 경제생활

을 영위하는 기반의 가상세계3D 

고선영 외(2021)

 가상과 현실이 상호작용하며 공진화하고 그 속에서 사회 경, 

제 문화 활동이 이루어지면서 가치를 창출하는 세상, 

이승환(2021)

 스마트폰 컴퓨터 인터넷 등의 디지털 미디어에 담긴 새로, , 

운 세상 디지털화된 지구, 

 현실 공간의 물리적 기능적 제약에서 벗어난 자유로운 디지, 

털 환경

김상균(2021)
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과 시뮬레이션 이고 다른 하나는 내부 와 외부(Augmentation) (Simulation) (Intimate)

이다 이중 증강과 시뮬레이션의 기준 정의에 대해 자세히 이해할 필요가 있(External) . 

다 증강이란 실제로 존재하는 현실의 시스템에 새로운 기능을 추가하는 기술을 의미. 

한다 시뮬레이션은 현실을 모델링하여 가상공간에 새로운 환경을 제공하는 기술이다. . 

즉 증강과 시뮬레이션은 물리적인 실제 현실에 정보들이 구현될 것인가 아니면 가상, , 

의 세계에 정보가 구현될 것인가에 따라 구분된다고 볼 수 있다 계보경 외( , 2021). 

기업교육 분야에서의 메타버스 적용 사례를 살펴보면 특히 메타버스 유형 중 증강, 

현실 과 가상세계 기술이 예전부터 활용(AR·Augmented Reality) (VR·Virtual Reality) 

되어 왔음을 볼 수 있으며 최근 비대면 환경이 보편화되면서 현실의 교육환경을 가, 

상환경에 그대로 구현하려는 노력이 계속되고 있다.

가 성과 지원 도구로서의 증강현실 . (Augmented Reality)

증강현실 이하 은 우리가 현실 세계에서 접하는 공간 위에 네트워크된 정보를 ( AR)

더하고 계층화시키는 위치 인식 시스템과 인터페이스를 사용함으로써 개인의 외부에 

있는 물리적 현실 세계를 확장시키는 기술을 의미한다(Smart et al., 2007).

은 특히 직업훈련 분야에서 작업의 효율성을 도모하면서 발전하였다 증강현실AR . 

은 이렇게 직접 관찰이 어렵거나 텍스트로 설명하기 어려운 학습 내용 지속적인 실, 

습과 체험이 필요한 분야 고비용과 고위험이 따르는 분야에 효과적인 것으로 평가된, 

다 한송이 임철일 예를 들면 작업의 과정이 매우 복잡하다거나 비용이 많이 ( , , 2021). 

소모되는 항공기 설계 및 조립 자동차 설계 및 조립 등의 훈련 분야에 기술을 적, AR 

용하여 교육의 효과성을 높이는 동시에 비용도 낮추는 방식이다.

을 활용한 교육이 주로 이뤄지는 분야로는 제조업과 의료 헬스케어 국방분야 AR ( ), 

등을 꼽을 수 있는데 이를 효과적으로 구현하기 위해서는 매우 높은 수준의 기술적 , 

부분과 면밀한 교육 설계가 뒷받침되어야 한다는 등의 진입장벽이 여전히 존재하는 

것이 현실이다. 

나 교육 몰입 향상 도구로서의 가상현실. (Virtual Reality)

가상세계란 내부 세계를 시뮬레이션하는 유형으로 가상현실 이하 기술을 적용, ( VR) 

하여 사용자가 온전히 가상의 세계에 존재한다는 느낌이 들게 하는 세계를 의미한다. 

기술의 발전으로 인하여 이러한 기술을 활용한 교육이 최근에는 굉장히 보편화되VR 

는 추세이다.
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특히 기술을 적용한 교육이 주목받는 이유는 학습의 몰입감을 높여준다는 측VR 

면에서이다 전문 교육기관인 이온 리얼리티 의 인 닐스 엔. VR·AR (Eon Reality) CTO

더슨 은 자체적인 연구결과로 전통적인 교육보다 시뮬레이터 기반의 교(Nils Anderson)

육이 배 이상 효과적이었으며 학생들을 대상으로 한 연구에서는 인터랙티브 2.7 , 3D 

교육을 실시한 결과 집중력이 기존보다 이상 향상되었음을 볼 수 있었다고 밝100% 

혔다.

기업에서 기술을 활용한 교육은 크게 세 가지 유형으로 구분할 수 있다 첫 번VR . 

째는 위기 상황에 대응하는 훈련이다 화재 예방 교육이나 재난 방재 교육 지진 시 . , 

행동 요령 교육 등이 여기에 해당된다 두 번째는 사전 체험 또는 현장 체험 훈련에 . 

활용되는 경우이다 년 미국 월마트는 시범 프로그램으로서 블랙 프라이데이에 . 2017

집중되는 고객 응대 훈련 프로그램을 기술을 활용하여 현장 직원을 대상으로 실VR 

시하였고 이러한 교육은 매우 높은 성과를 보였다 세 번째는 기술을 스킬 향상 . VR 

교육에 활용하는 경우이다 미국 신시내티 어린이병원 메디컬센터는 저소득층 아이와 . 

부모에게 백신 접종을 권유하는 방법에 대한 훈련을 로 구현했는데 학습자의 VR 92%

가 학습 스토리가 실제 환경과 무척 비슷해서 학습효과가 매우 높다고 응답했다.

최근에는 기반 학습 기술이 발달하면서 팀워크 훈련에도 적용되고 있다 가상VR . 

환경에 여러 명이 동시에 접속하여 상호작용을 하면서 학습을 하는 형태인데 이를 소

셜 이라고 한다 소셜 은 팀워크나 협업 훈련에 활용할 수 있을 뿐만 아니라 공VR . VR

간적 제약까지 극복할 수 있으며 가상환경에서 수행되는 모든 행동이 데이터로 저장, 

되어 교육 이후 구체적인 코칭과 피드백이 가능하다는 장점이 있다 교육에 활용. VR 

되는 대표적인 플랫폼으로는 이온 리얼리티 스킬틱스 글로브포(Eon Reality), (Skilitics), 

인트 등이 있다(GLOBEPOINT) .

 

그림 교육 플랫폼 이온 리얼리티 좌 와 스킬틱스 우 을 활용한[ 2] VR ( ) ( )

교육 모습VR 
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이온 리얼리티1) (Eon Reality)

교육 분야를 비롯한 다양한 형태의 가상현실을 제공하며 특히 현실세계에서 작업, 

할 경우 많은 비용과 인력투입이 필요한 화학 실험실을 가상현실로 구현하여 제공하

는 서비스를 운영 중이다.

스킬틱스2) (Skilitics)

기술을 활용한 팀워크 훈련 플랫폼을 구현하여 항공 승무원 팀워크 Social AR/VR , 

향상 프로그램을 운영하고 있다 실제 항공기를 가상세계에 재현하여 다수의 학습자. 

항공 승무원 가 항공기 안에서 발생할 수 있는 실제 상황을 기반으로 미션을 수행하( )

도록 하여 팀워크 강화 훈련을 실시한다.

글로브포인트3) (GLOBEPOINT) 

을 통해 학생들을 대상으로 인 저작 인 플레이 전용 플랫‘VR WARE School’ 1 , 1

폼을 제공하여 사용자가 가상의 공간을 만들고 캐릭터가 되어 다양한 과목을 학, 3D 

습하는 저작도구 를 제공한다(tool) .

메타버스 플랫폼의 발전3. 

년에는 세컨드라이프 라는 플랫폼이 등장했다 세컨드라이프는 기2003 (Second Life) . 

존의 온라인 게임과는 달리 가상세계에 머무는 사용자가 다른 사용자와 교감하고 소

통하는 게 플랫폼 내 주된 활동이다 가상세계에서 획득한 부동산을 다른 사용자와 . 

거래할 수 있으며 또한 가상 화폐를 실제 현금으로 환전할 수도 있다 게더타운. 

제페토 등 최근 우리에게 익숙해진 메타버스 플랫폼의 시초인 (Gather Town), (Zepeto) 

셈이다 하지만 세컨드라이프는 언어적 기술적 문제로 인한 높은 진입장벽 불건전성 . · , 

활용 사례의 증가 및 미흡한 대응 등의 운영적 이슈와 더불어 스마트폰 대중화에 따

른 소셜네트워크서비스 의 비약적 성장 등의 사회 문화적 이슈 등 여러 이유로 (SNS) , 

서비스 활성화에 어려움을 겪었으며 년 플랫폼을 폐쇄했다2010 .
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그림 세컨드라이프 플랫폼과 마켓 플레이스[ 3] 

출처 인사이트 메타버스 원조 세컨드라이프를 아시나요 비즈니스플러스: [ ] ‘ ’ ?, 

세컨드라이프 이후 메타버스는 게임과 등 서비스 플랫폼과 결합되어 급속도, SNS 

로 발전하기 시작했다 이예진 정광태 대표적인 메타버스 플랫폼으로는 마인크( , , 2022). 

래프트 로블록스 등을 들 수 있으며 국내에서는 제페토(Minecraft), (Roblox) , (ZEPETO), 

이프랜드 등이 대표적인 메타버스 플랫폼으로 꼽힌다 가상세계에서의 아바타(ifland) . 

를 활용한 모임과 회의 교육 등 실천공동체 활동을 가장 직관적으로 할 수 있는 , (CoP) 

기반의 메타버스 플랫폼 게더타운 도 현장에 많이 적용되는 플랫폼2D (Gather Town)

이다.

표 메타버스 플랫폼의 종류< 2> 

출처 이승환 한상열 재구성( ) , (2021) 

서비스명 이미지 특징

마인크래프트

(Minecraft)

 일종의 레고 같은 가상의 블록을 활용하여 사

용자가 직접 새로운 가상세계를 만들어내는 게임

로블록스

(Roblox)

 사용자가 직접 게임을 제작할 수 있는 툴로서, 

게임 제작 및 등록 판매가 가능, 

제페토

(Zepeto)

 어플리케이션을 통해 친구를 맺고 사진을 찍으

며 동영상을 만들어 공유할 수 있는 형식의 SNS 

메타버스 플랫폼

이프랜드

(ifland)

 제페토와 유사한 서비스의 메타버스 플랫폼이

지만 대학생을 겨냥한 회의 행사 이벤트 2030 , , 

기능이 특화됨
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최근에는 단순히 가상의 공간만을 제공하는 수준에서 한 단계 더 나아가 업무 협

업 툴과 콘텐츠 제작 툴을 메타버스 플랫폼 내에서 활용할 수 있게 되면서 비대면 , 

환경에서의 실질적인 생산성 향상을 도모할 수 있게 되었다 여기에 활용되는 몇 가. 

지 대표적인 메타버스 플랫폼은 다음과 같다.

가 메타 구 페이스북 의 가상 오피스 스페이셜. ( )

메타의 스페이셜은 가상현실 기기 오큘러스퀘스트 를 통하여 접속하고 활용할 (VR) 2

수 있는 플랫폼이다 가상의 공간을 만들면 본인과 유사한 모습의 아바타가 업무를 . , 

볼 수 있으며 실제 업무에 활용하는 문서 파일을 동료와 공유하고 동료에게 본인의 , 

컴퓨터 화면을 보여주면서 업무에 관해 이야기하는 것도 가능하다 또한 브레인스토. 

밍 협업 디자인 프로덕트 리뷰 프레젠테이션 등의 툴을 제공한다, , , .

메타는 해당 서비스를 현재 메타버스판 소셜 플랫폼인 호라이즌 시리즈 (Horizon) 

중에서 협업 인 호라이즌 워크룸 으로 포지셔닝하여 지속적으로 발전시키는 중이SNS ' '

다.

 

그림 메타의 가상 오피스 스페이셜[ 4] 

나 마이크로소프트 메시 포 팀즈. 

메시 포 팀즈는 마이크로소프트의 협업 툴인 팀즈 와 결합된 메타버스 플랫(Teams)

폼이다 메시 포 팀즈는 를 이용해 화상통화 참여자의 얼굴을 분리해 낸 뒤 참여자. AI , 

들의 얼굴을 가상공간에 배치하는 투게더 모드 등 팀즈의 기존 미팅 (Together Mode) , 

인게이지먼트 증대 툴을 기반으로 제작되었다.
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그림 마이크로소프트 메시 포 팀즈를 활용한 가상 회의 장면[ 5] 

다 버벨라. (Virbela)

업무 학습 회의 등 가지 요소에 중점을 둔 가상공간 (Working), (Learning), (Meeting) 3

플랫폼이다 버벨라 플랫폼에서는 가상공간에서도 현실공간에서와 가까운 헙무환경 . 

경험이 가능하도록 다양한 기능을 지원한다 음성 대화 및 채팅 가능하며 입력. , URL 

을 통한 인터넷 창 공유 파일 업로드를 통한 자료의 공유 웹캠이나 스트리밍 영상 , , 

공유가 가능하다 이를 통해 가상공간에서의 업무 효율성을 높이고 사용자인 근로자. 

들에게 현실 공간과 최대한 유사한 업무 경험을 제공할 수 있다.

또한 이라는 기능을 활용하여 비공개 미팅이 가능하다는 것이 Private Team Suite

특징이며 포인터 사용 기능 등이 포함된 프레젠테이션 보드 아바타 꾸미기 하이파, , , 

이브 춤 게임 보트 타기 등 공간의 몰입과 재미를 유발하는 요소도 포함되어 있다, , , .

라. ENGAGE-VR

협업 교육 시뮬레이션 트레이닝 에 중(Collaboration), (Education), (Simulated training)

점을 둔 교육용 가상현실 플랫폼이다 기기를 기반으로 하며 와 모바일을 동시. VR PC

에 지원해 높은 접근성을 가지고 있다 해부학 재난 상황 등 실제로 구현하기 어려운 . , 

상황들을 실습을 통해 생생하게 교육하는 데 주로 활용된다.

마 버트웨이. (Virtway)

비즈니스 행사 교육 마케팅을 위한 가상현실 플랫폼이다 기기와 모바일 , , . VR PC, 

등을 이용한 접근을 모두 지원한다 위험 부담이 큰 상황에 대한 시뮬레이션 교육을 . 

제공하며 다양한 기능을 활용하여 다양한 공간을 구성할 수 있다는 것이 특징이다, . 

그래픽은 상당히 훌륭한 수준이나 아바타의 행동이 아직 어색하고 인지도가 높지 않

다는 한계점이 있다.
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그림 메타버스 플랫폼으로 구현한 회의 강연 장면[ 6] , 

위에서부터 시계방향으로 버벨라 버트웨이( ) , ENGAGE-VR, 

메타버스와 기업교육. Ⅱ

기업에서의 메타버스 활용도1. 

이미 적지 않은 기업들이 채용부터 온보딩 등 각종 교육까지 많은 분야에서 메타

버스를 활용하고 있다 실제 한 취업포털 사이트에서 국내 기업 곳의 인사담당자 . 277

및 경영진을 대상으로 설문 조사를 한 결과 전체 기업 중 약 가 실무에 메타버스, 34%

를 활용하고 있다고 답했다 특히 메타버스를 활용하고 있는 대기업은 과반이 넘는 . 

에 달하는 것으로 나타났다59.0% .

그림 국내 기업의 메타버스 활용 현황 및 사례 조사 결과[ 7] 

출처 취업포털 사이트 인크루트: 
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구체적인 활용 사례를 들여다보면 대부분이 채용 설명회 신입사원 연수 사내 직, , 

원교육 등 인사와 교육 관련 분야임을 알 수 있다 대기업의 경우 채용 설명회와 신. 

입사원 연수가 각각 와 로 가장 높았으며 사내 직원교육에 메타버스를 활60.9% 56.5%

용한다는 답변도 에 달했다 중견기업과 중소기업 역시 사내 직원교육에 메타버39.1% . 

스를 활용하는 경우가 각각 와 로 나타났다55.6% 45.5% .

기업에서의 메타버스 활용 사례2. 

기업에서 메타버스를 활용한 특징적인 사례를 몇 가지 소개하고자 한다.

사례 유통업체 세븐일레븐은 년 메타버스 플랫폼인 게더타운(1) 2021 (Gather Town)

을 활용하여 세븐타운 이라는 가상공간을 구축하고 신입사원 채용을 ‘ ’(Seven Town)

진행했다 면접자들은 실제 면접장에 들어가 면접관을 맞이하는 대신 자신의 아바타. , 

를 통해 면접장에 들어가고 화상을 통해 면접을 진행했다.

세븐타운에는 면접장 외에도 회사를 소개하는 영상 주요 직무 정보를 제공하는 인, 

터뷰 영상 등 각종 영상을 볼 수 있는 상영관과 채용 전형 일정이나 채용 관련 FAQ 

등의 정보를 얻을 수 있는 부스가 마련되어 채용대상자들에게 새로운 경험을 제공했

다.

사례 포털기업 네이버는 최근 신입사원을 대상으로 메타버스 온보딩(2) 

프로그램을 진행했다 네이버가 자체 개발한 메타버스 플랫폼 제페토(On-Boarding) . 

내에 실제 사옥의 모습을 그대로 재현한 건물을 만들었으며 이 공간을 활(ZEPETO) 

용하여 사옥 곳곳을 둘러보고 기업의 철학과 업무에 대한 교육을 한 것이다 그뿐만 . 

아니라 신입사원들이 자신들의 동기들과 팀을 이뤄 협동심을 높이는 게임도 메타버스 

공간에서 진행됐다. 

사례 삼성전자는 년 월에 총 개 차 협력회사 신입사원을 대상으로 (3) 2022 3 15 1, 2

협력회사 신입사원 입문교육을 진행했다 모든 교육은 메타버스 플랫폼 내 구축된 전. 

용 가상공간인 상생협력타운 에서 이뤄졌다 이 가상의 학습공간에는 대강당 강의‘ ’ . , 

장 실습장 분임장 등 교육에 필요한 공간뿐 아니라 산책로 뮤지엄 아트갤러리 휴, , , , , 

게존 등 교육생들의 휴식을 위한 공간도 마련되어 있었다.

삼성전자의 협력회사 대상 신입사원 입문교육은 년 처음 시작되었으며 코로나2013

로 인해 대면 교육 진행이 불가능했던 년부터 비대면 방식으로 이루어졌다 메19 2020 . 
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타버스 공간에 다양한 교육장을 구축하고 진행된 것은 년이 처음이다2022 .

 

 

그림 메타버스를 활용한 신입사원 온보딩교육 채용 프로그램 예시[ 8] , 

왼쪽 위부터 시계방향으로 네이버 온보딩 프로그램 세븐일레븐 채용 프로그램 리테일 해커톤( ) , , GS , 

화학 신입사원 교육 프로그램LG

이밖에도 많은 기업에서 메타버스를 기업의 교육이나 행사 등에 활용하고 있다 넥. 

슨는 해당 기업의 대표적인 게임인 바람의 나라 콘셉트를 차용한 채용의 나‘ ’ ‘

라 라는 공간을 메타버스 플랫폼 게더타운 내 설계하고 채용 설명회를 진행했으며’ , 

직무 상담 사옥 공간 체험 등의 서비스를 제공하였다 화학 디스플레이 이, . LG , LG , LG

노텍 등은 메타버스 플랫폼 게더타운을 활용하여 신입사원 교육을 진행하고 있고 해, 

당 공간에서 임명장 수여 퀴즈 캐치마인드 등 게이미피케이션 요소를 결합하여 , OX , 

신입사원 교육의 몰입도와 효과성을 높이기 위한 시도를 하였다 또한 리테일은 메. GS

타버스 플랫폼 게더타운에서 오픈 이노베이션을 적용하여 해커톤 형식의 프로젝트를 

진행하기도 하였다.

기업에서의 메타버스 활용의 한계점3. 

많은 기업에서 메타버스를 활용하여 다양한 교육 활동을 하고 있지만 그럼에도 불, 

구하고 여전히 몇 가지 한계점이 존재한다.

그중 가장 시급한 과제는 기술적 측면의 과제이다 메타버스 플랫폼과 기업에서 독. 

자적으로 갖추고 있는 등의 학습 관련 시스템 간의 상호운용성과 연계성이 부족LMS 



Vol. 28, August, 2022

13

하여 메타버스를 활용한 교육이 단순히 일회성 이벤트에 그치고 있는 경우가 대부분, 

이라는 것이다 이는 현재 활용되고 있는 많은 메타버스 플랫폼이 상업적 용도로 개. 

발되었기 때문인 점이 주된 원인이다.

그림 기업에서의 메타버스 활용 한계와 추구되어야 할 방향 도식[ 9] 

이에 기업교육 전용 메타버스 플랫폼이 개발되어 안정적인 서비스를 제공해야 할 

필요가 있다 메타버스 플랫폼에서 일어나는 다양한 학습 관련 활동들이 다양한 형태. 

의 학습 데이터로 저장되고 이 데이터들이 기존의 학습 관련 시스템과 연동된다면 , 

기업과 기업교육 담당자들은 메타버스 플랫폼을 통해 더욱 의미있는 학습 결과물을 

얻을 수 있으며 이를 통해 메타버스 플랫폼을 활용한 교육을 더욱 정교화하고 고도화

시킬 수 있게 될 것이다.

메타버스를 활용한 기업교육의 전망. Ⅲ

메타버스는 코로나 이후 사회구조의 변화 업무환경의 변화 등 거대한 시대적 변19 , 

화에 따라 거스를 수 없는 하나의 큰 흐름으로 자리매김하였다 전 세계 메타버스 시. 

장 규모는 현재 억 달러 규모에서 년 억 달러로 배 이상 성장하고455 2025 4,764 10 , 

년에는 억 달러까지 폭발적 성장이 전망된다 또한 메타버스 시장은 헬스케2030 15,000 . 

어 제품 및 서비스 교육 업무 프로세스 유통 등의 분야가 주도할 것으로 보인다, , , , . 

그중에서도 교육 분야의 비중은 억 달러로 제품개발이나 헬스케어 시장만큼의 높907 , 

은 시장 성장 잠재력을 평가받고 있다.
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개별 메타버스 플랫폼 기업들의 가치도 매우 높아지고 있는 추세이다 글로벌 게. 

임 엔터테인먼트 메타버스 플랫폼인 로블록스 의 일일 이용자는 년 분기 · (Roblox) 2019 1

억 만 명에서 년 분기 억 만 명으로 증가하였으며 또한 마인1 5,400 2021 1 4 1,800 171% , 

크래프트 의 월간 이용자는 년 월 만 명에서 년 월 억 (Minecraft) 2016 6 4,000 2021 4 1

만 명으로 증가했다 국내 대표적인 메타버스 플랫폼 제페토 의 글4,000 250% . (Zepeto)

로벌 누적 이용자는 약 억 명으로 추정되기도 한다2 .

그림 메타버스 시장전망 및 주요 응용시장 전망[ 10] 

출처 하나금융연구소 자료 기반 코스콤 인포그래픽 발췌: PwC, 

이러한 흐름은 기업교육 시장에서도 마찬가지이다 특히 세대가 업무현장에 대. MZ

거 유입되고 이들이 조직의 주축이 되면서 메타버스 플랫폼에서의 활동이 임직원 등

의 사용자에게 주는 흥미 몰입 개인화 등의 경험은 세대의 특성과 결합되어 그 , , MZ

효과성이 더욱 높아질 것으로 예상된다.

메타버스 서비스의 수요가 증가하고 있고 투자 가치가 분명한 만큼 기업들이 더 

많은 메타버스 기술 개발과 콘텐츠 생성 기술 개발에 투자를 하고 있는 상황이다 또. 

한 많은 기업들이 메타버스 플랫폼을 활용하여 직무교육 온보딩 교육 등을 진행하고 , 

있지만 기존 학습관리시스템 과의 연동 불가 학습활동 데이터의 연동 불가 등의 (LMS) , 

한계로 인하여 대부분의 경우 회성 행사에 그치는 경우가 많다 따라서 학습 콘텐츠1 . 

를 제공하는 플랫폼인 동시에 학습자 간 상호작용을 통한 소셜러닝 기능 학습활동 , 

경험을 데이터화하여 축적할 수 있는 공간인 학습용 메타버스의 수요가 대폭 늘어날 

것으로 전망된다.

마지막으로 메타버스 플랫폼이 기업교육에서 실제적으로 확산되기 위해서는 플랫

폼 외에 교수학습 상황에서 활용 가능성을 높이는 방안도 지속적으로 연구되어야 한

다 다양한 교육목적과 상황 그리고 플랫폼의 기능 등 교육환경에 대한 연구를 통해 . , 

메타버스 상에서의 주도성이 학습경험과 잘 연결될 수 있도록 하는 콘텐츠와 학습 환

경에 대한 디자인 부분에도 많은 투자와 연구가 동행되어야 할 것으로 보인다.
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