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영어토론학습에서 메타버스 학습의 기능적 요소가 학습동기에 
미치는 영향에 있어서 멘토링의 매개효과
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Mediated Effect of Mentoring between Functional Elements of 
Metaverse and Learning Motivation English Debate Learning
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요  약  본 연구의 목적은 영어토론학습에서 메타버스의 기능적 요소와 대학생 사용자의 학습동기간에 멘토링이 미치는 
매개효과에 대해 알아보고 그 교육적인 의미를 도출하는데 있다. 이를 위해 충북의 사립 대학교 대학생들 202명을 대상
으로 설문조사를 실시하였다. 본 연구에서는 학습자들의 영어 말하기와 쓰기의 향상도를 알아보기 위해 사전, 사후실험
을 하여 대응표본 t-test를 통해 확인하였고, 구조방정식을 통한 구조모형 분석(SEM)과 부스트랩 분석을 통해 매개효과
의 유의성을 알아보았다. 연구결과, 첫째, 영어토론 메타버스 학습은 학습자의 말하기와 쓰기 영역의 향상에 긍정적인 
영향을 미친 것으로 나타났다. 둘째, 메타버스를 활용한 기능적 요소는 사용자 학습동기에 영향을 미치지 않는 것으로 
분석되었다. 셋째, 메타버스 학습 사용자 멘토링 기능은 사용자의 학습동기에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 분석되었
다. 넷째, 메타버스 학습에서 교육적 기능이 사용자의 학습동기에 미치는 영향에 대해 사용자의 멘토링 기능이 매개효과
가 있는 것으로 분석되었다. 이에 메타버스 영어 학습 설계 시 학습자의 학습동기를 가져오기 위해 흥미유발 디자인, 
사용자의 통제 기능, 반응속도 등 기능적 요소가 영향을 미침을 알 수 있었다. 또한 메타버스 학습의 멘토링 기능은 메타
버스 영어 학습의 기능과 사용자의 학습동기에 매개효과를 가져왔음을 알 수 있었다.

Abstract  The purpose of this study was to identify the mediated effect of mentoring between the 
functional elements of the metaverse and the learning motivation of college students learning English 
through debates in that language and to derive the educational implications of the same. A survey was
conducted on 202 college students at a private university in Chungbuk. To evaluate the improvement of
the English speaking and writing skills of the students, a response sample t-test was used. The 
significance of the mediated effect was examined using the structural equation model analysis (SEM) and
bootstrap analysis by conducting a pre- and post-experiment. The results of the study revealed the 
following: First, it was discovered that English debate metaverse learning had a positive effect on the 
improvement of the speaking and writing skills of the students. Second, the analysis showed that the 
functional elements in the use of metaverse did not influence the learning motivation of users. Third,
the metaverse learning user mentoring function was observed to positively influence the learning 
motivation of users. Fourth, the mentoring function of users was observed to have a mediating effect
on the influence of the educational function on the learning motivation of users in metaverse learning.
Thus, functional elements, including interest-stimulating design, user control function and the speed of 
response, influenced the learning motivation of students and should be considered when designing 
metaverse English learning courses. In addition, the mentoring function of metaverse learning had a 
mediating effect on the learning motivation of users as well as the metaverse English learning function.

Keywords : Mediated Effect, Mentoring, Functional Elements of Metaverse, English Debate Learning, 
Learning Motivation
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1. 서론

메타버스(Metaverse)는 가상과 현실적인 물리 세계
가 서로 경계를 허물고 상호작용하며 연결되는 것을 말
한다. 과거 ICT 생태계가 PC에서 스마트폰 중심으로 전
환되었듯이 메타버스는 새로운 패러다임 변화를 불러 올 
플랫폼으로 부상하고 있다. 메타버스는 가상현실보다 한 
단계 더 진화한 개념으로 아바타를 이용해 게임이나 가
상현실을 체험하며 실제 현실과 같은 사회·문화적 활동
을 할 수 있다는 특징을 가지고 있다. 메타버스를 구현하
기 위해 디지털 트윈을 구축하여 현실세계의 데이터를 
실시간으로 반영하여 현실과 가상의 융합을 시도하는 것
이 가능하게 되었다. 이제 메타버스는 디지털 세상에서
의 현실적 경험 공유, 실시간성과 지속성, 개별적 존재감
과 동시적 참여, 지식과 자산, 정보의 공유 및 호환 등이
다. 이는 메타버스가 현실과 가상 세계를 쌍방향으로 연
계하며 자신을 대체한 아바타로 타인과 소통이 가능하여 
놀이와 비즈니스 업무를 수행하는 개념으로 확장할 수 
있음을 알 수 있다. 

집단대면이 자유롭지 않은 COVID-19 환경에서 메타
버스는 아직 낯설고 비용이 많이 들 것이라는 우려 속에
서도 불구하고, 다양한 종류의 가상체험과 시대흐름에 
발맞춤 하는 교육공간으로 만들 수 있다는 기대감으로 
교육 관계자들의 주목을 받고 있다. 4차 산업사회에서는 
사람들의 인식이 변화하게 되고, 스마트화로 일터는 자
동화될 것이며, 세상의 모든 것이 프로그램 할 수 있는 
것으로 변화하고, 새로운 소통 도구의 새로운 미디어 생
태계가 형성되며, 소셜 미디어 등으로 초 구조화된 조직
에서 새로운 가치가 창출될 것이고, 글로벌 연결로 다양
성과 적응성이 요구되는 세상으로 바뀔 것이다. 따라서 
텍스트를 교사가 주입식으로 전달하고 학생들은 단순히 
그것을 반복 암기하는 형태의 기존의 수동적인 학습은 
더 이상 빛을 발하지 못하게 될 것이므로 다음과 같은 형
태와 방식으로 교육도 진화되어져야 할 것이다. 

2021년 하반기에는 교육부에서 메타버스 공간을 활
용해 바다, 숲, 학교가 있는 ‘환경방학 프로젝트’를 운영
하였고, 서울시 교육청에서도 ‘신나는 메타버스 수학여
행’을 운영하였다. 한국교육방송공사(EBS)에서도 ㈜한화
시스템과 함께 <EBS 메타캠퍼스>를 개발할 예정이다. 대
학에서도 메타버스를 활용하여 축제, 영상회의, 동아리 
활동 등을 하였다. 고려대학교와 연세대학교는 ‘고연전’
을 메타버스 상에서 개최하였고, 순천향대학교에서는 메
타버스를 활용한 ‘비대면 입학식’을 개최하였으며, 숭실

대학교에서는 ‘게더타운<GatherTown>’을 기반으로 온
라인 봄 축제를 운영하였다. 또한 건국대학교에서는 가
상공간인 ‘건국 유니버스’에서 학생들이 각자의 아바타
로 방 탈출 및 퀴즈게임 등 다양한 이벤트를 하였으며 단
국대학교에서는 5월에 메타버스 축제를 개최하였다. 한
국산업기술대학교와 세종대학교에서는 가상교육 공간을 
활용한 수업을 시도하였다. 

메타버스를 교육에 접목시킨 효과성에 관한 연구들은 
아직 많지 않으나, 메타버스의 필요성과 미래교육의 활
용방안에 대한 연구가 있다[1]. 그리고 예비 교원들이 메
타버스 플랫폼 활용을 위한 교육 운영과 강의 운영 사례 
연구도 있다[2-4]. 메타버스 기반 교육 콘텐츠 제작 및 
기준 제시에 대한 연구가 있고, 동기식 메타버스 기반 영
어수업과 비동기식 LMS 기반 영어수업에 대한 예비 초
등 영어교사들의 인식과 만족도의 차이를 파악한 연구도 
있다[5]. 메타버스 활용 교육에 대한 대학 교수자 인식에 
대한 연구도 있다[6]. 그러나 이러한 메타버스의 장점과 
필요성을 인식하고 있음에도 불구하고, 메타버스에 대한 
전문적인 지식과 다양한 교육현장에서의 적용방법을 모
르는 경우가 많기 때문에 메타버스의 올바른 적용과 효
과에 대한 연구의 필요성이 대두되고 있는 것이다. 

새롭게 개정된 2022년 교육과정은 디지털 AI 기초 학
습을 강화하는 개인 맞춤 교육이 될 것이다. 또한 영어 
과목 중 진로선택과목에는 ‘영어발표와 토론’, ‘비판적 
영어읽기와 쓰기’ 과목이 포함된다. 영어토론교육은 다
양한 토론주제를 가지고 상대팀과 공정한 찬반 논쟁을 
위해 논리적인 글쓰기를 기본으로 해야 하고, 관련 주제
에 대한 지식과 정보를 검색해야 하며, 타인과 협력하여 
사고의 확장을 가져와야 하는 학습의 과정을 포함해야 
한다. 토론이 논리적 글쓰기에 도움을 준다고 한 연구들
이 있다[7-10]. 또한 디지털 활용교육과 연계한 토론교
육에 대해 연구들도 있다[11-14]. 

기존의 선행연구들은 메타버스를 교육에 접목시키는 
방법 및 만족도에 대해 알아보았으나 영어토론교육을 디
지털 교육에 접목시킨 사례들에 대해 분석한 연구는 많
지 않다. 또한 메타버스를 활용한 교육 만족도와 학습동
기, 편리성 및 효율성에 대한 상관관계와 구조분석에 대
해 관심을 가지고 있다. 왜냐하면 교육자들과 연구자들
은 메타버스를 활용한 교육이 어떠한 교육적 효과가 있
게 되는지 찾아내고 교육현장에 적용하는데 관심을 가질 
수밖에 없기 때문이다.

이와 같은 배경에서 메타버스를 활용한 대학생들의 영
어토론교육에서 메타버스의 교육적 기능, 즉 디자인, 상
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호작용성, 반응속도가 사용자의 학습동기에 어떠한 영향
을 미치는지 알아보고, 사용자의 멘토링 기능은 메타버
스의 교육적 기능과 사용자의 학습동기 사이에서 어떠한 
매개효과를 가지는지 알아보는 것은 연구의 의의가 있을 
것으로 보인다. 

따라서 본 연구에서는 영어토론 메타버스 학습이 학습
자의 영어 능력 향상에 어떠한 영향을 미치는지 살펴보
고, 메타버스의 교육적 기능, 멘토링, 학습동기 간의 관
련성에 대해 살펴볼 것이다. 또한 멘토링이 메타버스의 
교육적 기능과 학습동기 사이에서 어떠한 매개효과를 가
지는지 알아볼 것이다. 

첫째, 영어토론 메타버스 학습은 학습자의 영어 말하
기와 쓰기 영역의 향상에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

둘째, 메타버스 학습에서 교육적 기능(사용자의 흥미
유발 디자인, 통제 기능, 반응속도)은 사용자 학습동기에 
정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

셋째, 메타버스 학습에서 멘토링 기능은 사용자 학습
동기에 정(+)의 영향을 미칠 것이다.

넷째, 메타버스 학습에서 교육적 기능이 사용자 학습
동기에 미치는 영향에 대해 멘토링 기능이 매개효과가 
있을 것이다.

2. 문헌연구

2.1 메타버스 학습의 기능적 요소와 사용자의 학습
    동기와의 관계

메타버스는 초월, 가상을 의미하는 메타와 세계, 우주
를 뜻하는 유니버스의 합성어이다. 이에 대해 메타
(meta)라는 전치사가 “~와 함께”라는 뜻을 가지고 있으
므로 메타버스는 우리가 살아가는 세상, 우리가 마주하
는 현실과 함께하는 가상세계라고 정의하였다[15]. 메타
버스는 정치, 경제, 언론, 예술, 종교 등 다양한 분야에서 
활용이 가능하고 이를 교육적으로 활용한 교육적으로 활
용한 연구들은 다음과 같다. 

메타버스의 교육적 가능성을 알아보기 위하여 학습자
중심 교육의 학습원칙을 토대로 메타버스의 4가지 유형
을 분석하였다. 분석 결과, 학습자 중심 교육과 가장 부
합하는 유형은 가상세계(Virtual World)로 나타났다. 그
러나 가상세계의 기술적 특성에는 학습자 중심 교육이 
강조하는 성찰적 학습의 특성은 찾아보기 힘들었다. 따
라서 교수자는 이러한 점에 유의하여 교수설계가 필요하

다고 하였다. 또한 이 연구에서는 메타버스를 활용한 학
습자 중심 교육에서 PBL의 모형을 메타버스 공간에 활
용한다면 학습자의 학습동기에 긍정적인 효과를 거둘 수 
있을 것이라고 주장하였다[16]. 

메타버스 플랫폼을 기반으로 한 해커톤 수업사례를 소
개하고 플랫폼의 교육적 활용 방안을 모색해보았다. 이 
연구에서는 메타버스 플랫폼에서 학습할 수 있는 환경을 
설계한 후, 수업을 진행하는 과정에서 학습자들의 불편
한 의견을 계속 수렴하여 수업환경을 개선해 나가면서 
최적의 학습환경을 설계하였다. 그 결과, 플랫폼에 대한 
참신성, 현실감, 용이성, 안전성, 사용성에 대한 학습자
들의 의견을 수렴한 결과 안전성, 참신성, 용이성, 사용
성 항목에서 매우 만족하며 학습동기를 가져온다는 결과
를 보였으나 현실감이 픽셀환경 기반이라 조금 떨어진다
는 결과를 보였다. 그러나 아바타 사용에 대해서는 게임
을 하는 느낌을 준다고 하였다. 또한 이전 플랫폼에서 문
제점으로 발견된 학습자가 영상을 통해 얼굴을 보여야 
하는 ‘줌 피로증’을 보완할 수 있었다고 하였다[4]. 

2.2 메타버스 교육에서 멘토링 기능이 학습동기에 
    미치는 영향

메타버스를 활용한 온라인 게임 학습에서 이용자의 인
지된 멘토링 상호작용성이 학습동기에 미치는 영향관계
를 파악해 보았다. 이를 위하여 연구모형과 가설을 수립
하고 실증 분석을 하였다. 그 결과, 온라인 게임 학습의 
인지된 상호작용성은 이용자의 만족과 인지된 재미에는 
긍정적인 영향을 미치는 반면 인지된 유용성에는 별다른 
영향을 미치지 못하는 것으로 밝혀졌다. 또한 온라인 게
임 학습의 인지된 유용성과 재미 정도는 이용자의 학습
동기에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 밝혀졌다[17]. 

사용자 관점에서 메타버스의 만족도와 지속적 활용 간
의 관계를 밝히는 것이다. 이에, 연구는 자기결정성 이론
을 활용하여 메타버스 사용자의 지속적 이용 의도 향상에 
미치는 매커니즘을 제시하고, 메타버스 구성원 간의 신뢰
와 멘토링 기능이 자기결정성과 학습 동기간의 관계를 조
절하는 것을 확인한다. 연구 결과, 메타버스 학습에서 개
인의 자기결정성이 즐거움과 자기 동일시 같은 내적 학습
동기를 형성하여 지속적 이용 의도에 영향을 주었으며, 학
습 구성원간의 신뢰가 부분적으로 학습 충성도와 학습 동
기간의 긍정적 관계를 가져왔음을 보여주었다[18]. 
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2.3 메타버스 학습에서 기능적 요소가 사용자 학습
    동기에 미치는 영향에 대해 멘토링 기능의 매개
    효과 

메타버스의 기술수용 의도 과정을 실증적으로 파악하
기 위해서 메타버스 플랫폼 이용에 영향을 미치는 요인
을 확인하고 요인 간 인과관계를 분석하기 위해 기술수
용모델(TAM)을 활용하였다. 그 결과, 지각된 용이성에
는 지각된 즐거움, 상호작용성, 자기효능감, 사회적 영향
이 긍정적 영향을 미쳤으며 지각된 유용성에는 멘토링의 
상호작용성과 사회적 영향이 유의한 영향을 미쳤음을 알 
수 있었다. 지각된 용이성이 지각된 유용성에 미치는 영
향 관계는 유의하지 않았으나, 지각된 용이성과 지각된 
유용성은 모두 메타버스에 대한 태도를 긍정적으로 형성
하는데 유의미한 영향을 미쳤다. 또한 메타버스 플랫폼
에 대한 호의적인 태도는 지속적 이용 의도에도 긍정적 
영향을 미쳤음을 보여주었다[19]. 

메타버스 중 게더타운을 기반으로 한 학습전략을 모색
하기 위해, 메타버스의 특성인 흥미성, 멘토링의 상호작
용, 학습 실재감과 학습자의 자기 효능감, 학습 몰입, 학
습 만족도의 구조적 관계를 밝히고자 했다[20]. 그 결과, 
첫째, 메타버스 플랫폼의 대표적인 특성인 흥미성과 멘
토링의 상호작용은 학습자의 학습 몰입과 학습 실재감에 
영향을 주는 것으로 나타났다. 둘째, 자기효능감은 학습 
실재감에는 영향을 끼치나 학습 몰입에는 영향을 끼치지 
않는 것으로 나타났다. 셋째, 학습 실재감은 학습 몰입에 
있어 주요한 요인으로 작용하지 않는 것으로 나타났다. 
넷째, 학습 실재감과 학습 몰입은 학습자의 만족도에 영
향을 주는 것으로 나타났다. 이에 메타버스의 학습만족
도 향상을 위해서는 자기 효용감을 고취시키고 보다 유
익한 멘토링의 상호작용을 높여 몰입하고 균형 있는 학
습 실재감을 느낄 수 있는 전략이 선행되어야 함을 알 수 
있었다.

메타버스 플랫폼인 게더타운을 활용한 수업에서 학습
자의 학습실재감과 몰입감이 학습만족도에 미치는 영향
과 몰입감의 매개효과를 검증하였다[22]. 그 결과 메타버
스 플랫폼 게더타운을 활용한 교육대학원 학생들을 대상
으로 한 온라인 수업에서 학습실재감은 몰입감에 유의미
한 영향을 주고 있음을 확인할 수 있었다. 또한, 학습실
재감의 하위 요소인 인지적 실재감과 사회적 멘토링 기
능은 학습만족도에 유의미한 영향을 미친다는 것을 확인
하였고, 몰입감은 인지적 실재감과 학습만족도, 사회적 
멘토링 기능과 학습만족도와 관계에서 각각 완전매개효
과, 부분매개효과를 갖는 것으로 나타났다. 

3. 연구방법

3.1 연구대상자
연구대상자는 충북의 4년제 대학교에 재학 중인 학생

들 가운데 비교과 과정으로 토론영어에 참가한 학생 202
명이다. 

연구대상자의 윤리적 측면을 고려하여 연구목적과 방
법을 설명하여 협조를 구했다. 다음은 연구대상자들의 
성별, 학년, 메타버스 학습 수강 경력과 전공에 관한 연
구 참여자들의 일반적인 특성이다. 

Frequency Percentage
(%)

Gender
male 98 48.5%

female 104 51.4%

Grade

freshman 36 17.8%
sophomore 97 48.0%

junior 59 29.2%
senior 10 5.0%

Experience 
of taking 
metaverse

Less than 1 month 45 22.3%
More than a month 
but less than two 

months
66 32.7%

More than two 
months but less 

than three months
42 20.8%

More than three 
months but less 
than six months

29 14.4%

More than six 
months 20 9.9%

Major

Department of 
medicine and health 44 21.8%

Department of 
aviation 23 11.4%

Humanities and 
social science 97 48.0%

Entertainment and 
sports 38 18.8%

Total 202 100.

Table 1. General Characteristics of the Sample 

3.2 측정도구 
본 연구의 검사도구로는 수업에 참여한 202명을 대상

으로 학습 전후의 TOEIC SPEAKING과 WRITING 
TEST 점수 차이를 분석하여 학생들의 말하기와 쓰기 능
력 향상도를 측정하였고, 학생들이 작성한 설문지를 통
해  영어토론학습에서 메타버스 학습의 기능적 요소가 
학습동기에 미치는 영향에 있어서 멘토링의 매개효과를 
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분석하는데 사용하였다. 표집 방법은 확률적 표집 방법 
중 하나인 군집표집 방법을 선택하였다. 이는 표본을 추
출할 때 모집단을 구성하고 있는 개별적 요소를 단위로 
뽑는 것이 아닌 대별 요소가 한데 묶인 집단을 단위로 하
여 표집 하는 방법이다. 

또한 연구에 참여하는 대상자들에게 측정도구에 대한 
설명을 하는 사전교육을 10분 정도 실시하였다. 비교과 
수업에 참여한 211명 가운데 수업에 불참한 5명과 응답
이 불충분한 4명을 제외한 202명의 설문 조사지를 연구 
자료로 사용하였다. 자료수집 시간은 15분 정도 소요되
었다. 

연구조사를 위해 세 연구[19-21]에서 사용한 설문지
의 문항을 본 연구에 맞게 수정, 보완하여 교육적 기능
(흥미유발, 통제기능, 반응속도) 7개 항목, 멘토링 3개 항
목, 학습동기 3개 항목 총 13개 문항을 사용하여 구성하
였다. 

설문지의 내용 중 교육적 기능은 설문문항[19], 즉 이
성적 합리성, 상호존중, 의견 조정성, 참여의 평등을 참
고하여 구성하였다. 본 연구에 맞게 구성한 교육적 기능 
설문의 세부내용은 흥미 유발 디자인, 사용자의 통제 기
능, 반응 속도 등 총 7개의 문항이다. 멘토링에 관한 문
항은 설문문항[21], 즉 멘티의 경력 개발, 멘토링의 심리·
사회적 기능, 멘토의 역할 기능을 수정, 변형하여 본 연
구에 적합하게 만들었다. 해당문항은 멘토의 역할로 멘
티가 도움을 받는 정도, 멘토와 멘티가 양방향으로 교류
하는 정도, 멘토와 멘티가 자유롭게 의사소통하는 정도 
등 총 3개의 문항을 사용하였다. 마지막으로 학습동기를 
사용한 문장은 연구[20]의 설문 문항 중 이용만족감, 성
취감, 타인 추천정도, 현명한 선택을 수정, 변형하여 구
성하였다. 즉 메타버스 교육을 계속하고 싶은 욕구, 메타
버스 교육에 대한 흥미와 관심, 메타버스를 통한 교육에 
대한 지속적 사용의사 총 3개의 문항으로 구성하여 사용
하였다. 

각 설문문항은 5단계의 리커트 척도로 구성하였고, 응
용영어교육 전공과 통계학 전공 박사 2인에 의해 검토되
고 수정되었다. 

3.3 자료처리
통계분석에 사용된 패키지는 IBM SPSS STATISTICS 

VERSION 24와 AMOS 24이며, 분석에 사용된 통계방
법은 다음과 같다. 첫째, 빈도분석을 통해 조사대상자들
의 일반적 특성을 살펴보기 위하여 빈도분석을 실시하였
다. 둘째, 개념 타당성 분석을 위해 직각 회전 방식과 주

성분 분석의 요인분석을 실시하였고, 연구 개념 관련 검
사 도구의 신뢰도를 위해 크론바흐 α 테스트를 실시하였
다. 셋째, 영어토론수업의 학습목표 달성도를 측정하기 
위하여 대응표본 t-test를 실시하였으며, 넷째, 연구 개
념의 상관관계를 알아보기 위해서 상관분석을 실시하였
다. 다섯째, 구조방정식 분석의 1단계 분석으로 측정항목
의 타당성을 통계적으로 검증하는 확인적 요인분석을 실
시하였다. 2단계로 연구가설의 검증을 위하여 구조모형 
분석(SEM)을 실시하였다. 3단계로 부스트랩 분석을 통
해 매개효과의 유의성을 알아보기 위해 부스트트랩을 실
시하였다. 실증분석에서 가설의 채택과 기각을 위한 유
의 수준은 α = .05이다. 

3.4 연구모형도

Functional elements of 
Metaverse

(stimulating design, 
control function, 

responding function)

mentoring learning 
motivation

Fig. 1. Research Model

3.5 연구의 적합도 분석
연구모형에 대한 모형 적합도 분석을 실시한 결과 적

합도지수 중 χ²(카이자승통계량)=(194.021), df.(자유
도)=(81), p값=(0), GFI(기본적합지수)=(0.883), CFI(증
분적합지수)=(0.946), RMSEA=(0.045)로 적합도 지수는 
CFI 0.946, RMSEA=0.05미만으로 적합도가 높은 수준
이라고 해석할 수 있다.

Model x2 df p GFI AGFI TLI CFI RMSEA

Research 
Model 194.021 81 0.000 0.883 0.826 0.93 0.946 0.045

Table 2. Research Model Conformity

Fig. 2. Research Model Hypothesis Verifying Results
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3.6 측정변수의 신뢰도와 타당도
연구에 사용된 변수들이 특정 개념을 동일하게 설명하

고 있는가를 검토하기 위해 신뢰도검정을 실시하였다. 
신뢰성 검정은 크게 세 가지 목적으로 수행된다. 즉 동일
한 대상에 대해 같거나 비교 가능한 측정항목을 사용하
여 반복 측정할 경우 동일하거나 비슷한 결과를 얻을 수 
있는가, 측정항목이 측정하려고 하는 속성을 얼마나 잘 
측정했는가, 측정에 있어 측정오차가 얼마나 존재하는가
이다. 신뢰성을 검정하기 위해 본 연구에서 이용된 측정
도구는 Cronbach's α를 이용하였다. 일반적으로 사회
과학에서는 신뢰도 계수가 0.6 이상이면 신뢰성이 있다
고 판단한다. 신뢰도를 분석한 결과 Cronbach's ɑ값이 
.656∼.953으로 나타나 본 연구에 사용된 변수들은 항목 
간 내적 일관성이 있음을 알 수 있다.

Variables Cronbach's α item 
number

Metaverse functional 
elements .953 3

Mentoring function .935 3

User cultural motivation .656 3

Table 3. Conceptual Confidence

3.7 탐색적 요인 분석
연구에 사용된 변수들에 대한 개념타당도를 분석하기 

위해 탐색적 요인분석을 실시하였다. 각 요인의 항목에 
대해서는 척도 간 상관관계인 요인적재치가 0.4 이하인 
항목은 연구에서 제외하였으며, 요인의 구분기준은 고유
값(eigen value) 1이상을 요인으로 추출되도록 하였고, 
요인분석방법은 요인추출단계에서 널리 사용되는 주성분 
분석, 직교회전방식(Varimax)을 이용하였다. 요인분석
결과 3개 요인이 추출되었다. 각 요인들을 구성하고 있
는 항목들 간에는 아래 <표>에서와 같이 판별 타당성이 
있음을 보여주고 있다. 요인분석을 위해 설정된 항목들이 
요인분석을 하기에 적합한가를 분석하는 KMO(Kaiser- 
Mayer-Olkin)값도 .956으로 나타나 요인분석에 사용된 
변수들의 선정이 양호하다고 진단할 수 있다.

Components
1 2 3

Free communication 
between mentor and 

mentee 
.811

Bi-directional 
communication 

between mentor and 
mentee

.769

Free communication 
between mentor and 

mentee
.842

Interest stimulating 
design .808

Control function .787

Responding speed .517

Desire for re-usage .864

Interest and concern 
on education .837

Intention for the 
continuous use .781

Eigen value 5.324 4.727 1.025

Explanatory power 35.493 31.514 6.831

Accumulated 
explanatory power 35.493 67.007 73.838

* Kaiser-Meyer-Olkin Test=.848, Bartlett’s Test of Sphericity 
=1935.107, df = 132, sig = .000***, *** p < 0.0013.5 

Table 4. Conceptual Validity

3.8 확인적 요인분석
가설검증에 앞서 본 연구의 측정모형의 검증은 확인적 

요인분석을 통해서 이루어졌다. 확인적 요인분석
(Confirmatory Factor Analysis)은 기존의 이론이나 
경험적인 연구결과로부터 분석대상이 되는 변수의 모형
화를 위한 방법이고, 측정항목 간의 타당성을 통계적으
로 검증하는 방법이다. 확인적 요인분석을 통해 본 연구
의 측정변인들이 잠재변인들을 잘 측정하고 있는지 알아
보았다.

적합지수 가운데 유일한 지수로 받아들여지는 지수는 
없다. 어떤 연구자들은 χ2, CFI, TLI, RMR, RMSEA 등을 
추천하고 있다. 본 연구에서는 GFI(Goodness-of-fit- 
index; 적합 지수), 상대적합도 지수인 TLI(Turker-Lewis 
Index, 비표준화 적합도 지수)와 CFI(Comparative Fit 
Index, 비교 적합도 지수), 절대적합도 지수 RMSEA 
(Root Mean Square Error of Approximation)를 통
해 모형의 적합도를 평가하였다.
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Non-stan
dardizatio

n 
coefficien

t

Standar
dized 

coeffici
ent 

S.E. C.R. p AVE

Interest 
stimulating 

design
<---

stimulate 
interests 
function

1 0.757

0.767
　
　
　
　design 

interface <---
stimulate 
interests 
function

1.291 0.98 0.083 15.47 ***

User 
control 
function

<--- control 
function 1 0.889 0.649

Table 6. Confirmatory Factor Analysis Result

free 
choice 

function
<--- control 

function 0.721 0.713 0.069 10.413 ***

intermenu 
speed <---

respond
ing 

speed
1 0.717

0.691loading 
speed <---

respond
ing 

speed
1.25 0.844 0.121 10.345 ***

access 
speed <---

respond
ing 

speed
0.954 0.92 0.113 8.414 ***

The 
degree to 

which 
mentors 

and 
mentees 

interact in 

<---mentori
ng 1 0.89

0.720

The role 
of mentor 

to the 
extent that 
mentee is 

helped

<---mentori
ng 0.933 0.758 0.05 18.527 ***

The 
degree to 

which 
mentors 

and 
mentees 

communic
ate freely

<---mentori
ng 0.902 0.891 0.059 15.358 ***

Desire to 
continue 
metaverse 
education

<---
learning 
motivati

on
1.126 0.809 0.084 13.358 ***

　
0.647

　
　

 Interest 
and 

interest in 
metaverse 
education

<---
learning 
motivati

on
1.076 0.86 0.084 12.803 ***

Continuou
s use of 

education 
through 

metaverse

<---
learning 
motivati

on
1.165 0.873 0.089 13.045 ***

3.8.1 확인적 요인분석 적합도 분석
적합도 분석을 실시한 결과 적합도 지수 중 χ²(카이자

승통계량)=(194.021), df.(자유도)=(81), p값=(0.000), 
Q(CMIN/DF)=(2395), GFI(기초적합지수)=(0.883), 
CFI(증분적합지수)=(0.946), TLI(증분적합지수) =(0.93), 
NFI(증분적합지수) =(0.912),  RMSEA=(0.044)로 적합
도 지수는 적합도 지수는 RMSEA를 기준으로 보면 0.05 
보다 작고, CFI를 기준으로 보면 0.9를 넘어 모형적합도
가 높은 수준이다.

Model χ² df p Q GFI CFI TLI NFI RMSEA

Confirm 
Model

194.0
21 81 .000 2.395 .883 .946 .93 .912 .044

Table 5. Confirmatory Factor Analysis Model Goodness 
of Fit

확인적 요인분석결과 개별 변수들과 요인들의 관계는 
5% 유의수준에서 모두 유의하게 나타났으며, 모든 t 값
이 (t 값 = 비표준화계수/표준오차) 1.965 이상으로 유의
적인 것으로 나타나고 있으며,  표준화 요인적재량을 분
석한 결과 표준화 요인적재량(SRW)도 모든 변인들이 
0.5 이상으로 나타나고, 통계적으로 유의(p < .05)하며, 
AVE 값도 0.5를 넘어 대체로 측정변인들이 타당성이 있
다고 해석할 수 있다.

3.9 변수의 조작적 정의
3.9.1 메타버스 학습의 교육적 기능
메타버스 학습 중 교육적 기능 요소, 즉 흥미 유발 디

자인, 사용자의 통제 기능과 반응속도를 일컫는다. 

3.9.2 멘토링 기능
메타버스 학습 중 멘토의 역할로 멘티가 도움을 받는 

정도, 멘토와 멘티가 양방향으로 교류하는 정도, 멘토와 
멘티가 자유롭게 의사소통하는 정도를 살펴보는 것이다.  
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3.9.3 사용자의 학습동기
메타버스 학습에 대한 사용자들의 학습동기, 즉 메타

버스 교육에 대한 재사용 욕구, 흥미와 관심, 지속적 사
용의사가 있는지 살펴보는 것이다. 

Variables Symbols Operational 
Definition

Measuring 
Items

Metaverse 
functional 
elements

FUNC1
FUNC2
FUNC3

Degree to which
users perceive 

design is 
convenient and 

emotional 
including the 
user interest 
stimulation, 

control 
function, and 

speed in 
metaverse 
education 

environment 

① Interest 
stimulating 

design
② User control 

function
③ Responding 

speed

Mentoring 
function

MENT1
MENT2
MENT3

Degree to which
mentoring is 
applied in 
metaverse 
education

① The role of 
mentor to the 

extent that 
mentee is 

helped
② The degree 

to which 
mentors and 

mentees 
interact in both

directions
③ The degree 

to which 
mentors and 

mentees 
communicate 

freely

User learning 
motivation

MOT1
MOT2
MOT3

Motivation to 
use metaverse 

education 
environment in 
education for 

users

① Desire to 
continue 
metaverse 
education

② Interest and 
interest in 
metaverse 
education

③ Continuous 
use of 

education 
through 

metaverse

Table 7. Operational Definition of Variables 

3.10 메타버스를 활용한 영어 토론 수업 내용
3.10.1 메타버스를 활용한 영어토론 수업 내용
영어 토론 수업은 2022년 3월 2일부터 6월 10일까지 

매주 수, 금 오후 7시부터 8시 30분까지 총 45시간에 걸
쳐서 비교과 수업으로 진행되었다. 이 수업의 목표는 메

타버스를 활용한 영어토론교육을 하고 영어 말하기와 쓰
기 능력의 향상과 메타버스의 기능적 요소와 대학생 사
용자의 학습동기간에 멘토링이 미치는 매개효과에 대해 
살펴보고자 한다. 

수업내용은 토론에 대한 기본적인 이론 교육과 함께 
토론을 위한 브레인스토밍, 관련 주제에 대한 자료수집, 
에세이 쓰기, 같은 그룹 동료들과의 논의, 실제 토론 비
디오 감상, 소규모 모임 모의 토론, 실제 토론과 같은 절
차로 15주간 두 가지의 토론 주제에 대해 진행되었다. 한 
학기 동안 구체적인 교과 과정의 절차와 내용은 다음과 
같다. 

  Weeks   Month/Date   Class Contents
  1st 
week   3/2, 3/4   Overview of discussion and theory 

education
  2nd 
week   3/11   Brainstorming

  3rd 
week   3/16, 3/18   Data collection on topics and 

research method

  4th 
week   3/23, 3/25   Education about how to write an 

essay and essay writing 

  5th 
week   3/30, 4/1   Discussion with the same group 

members
  6th 
week   4/6, 4/8   Discussion video watching and 

discussion
  7th 
week   4/13, 4/15   Small group mock discussion

  8th 
week   4/20, 4/22   Actual discussion 

  9th 
week   4/27, 4/29   Brainstorming

  10th 
week   5/4, 5/6   Data collection and research on 

topics

  11th 
week   5/11, 5/13   Essay writing and revision from 

evaluation
  12th 
week   5/18, 5/20   Discussion with the same group 

members
  13th 
week   5/25, 5/27   Small group mock discussion

  14th 
week   6/3   Actual discussion

  15th 
week   6/8, 6/10   Feedback and end of class

Table 8. English Discussion Class in the Use of 
Metaverse

3.10.2 메타버스 플랫폼(게더타운)을 활용한 직소 
       모형(jigsaw model) 영어토론학습
게더타운은 온라인 가상공간을 연결하여 학습자들이 

편리하게 한 공간에서 얼굴을 보면서 의사소통이 가능한 
플랫폼이다. 한 공간에서 다른 공간으로 이동이 가능하
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며 스포트라이트(Spotlight) 영역에 있는 사람이 자신의 
컴퓨터 화면을 공유하여 발표할 수 있다. 이런 특징을 활
용하여 토론을 위한 준비 작업을 위한 협동적 학습에 적
합한 직소 모형(Jigsaw model)을 적용한 수업을 하였다.  

직소 모형은 집단 협동학습의 대표적인 수업 유형이
다. 이 수업 방식은 전통적이고 경쟁적인 교실환경을 협
동적인 환경으로 바꾸기에 적합하다. 원래의 직소모형은 
한 학급의 학생들은 몇 개의 집단으로 나누고, 교사가 제
공한 학습주제를 집단 구성원의 숫자에 맞게 나누어 각 
구성원들이 소주제를 분담하여 각 집단에서 소주제를 담
당한 인원끼리 모여 소주제에 대한 내용을 토의하고 학
습한 후 원래의 소속 집단으로 복귀하여 다른 구성원들
에게 가르치는 것이다. 이것을 조금 변형하여 같은 토론 
주제의 찬반 내용에 대한 소주제를 나누어 전문가를 선
정하여 네 개의 집단으로 나누어진 학생들이 각 주제를 
다루는 방을 다니며 학습하도록 하였다. 

각 주제에 대해 학생들이 전문가 친구들을 통해 토의
하고 학습하게 될 때 눈높이에 맞추어 설명해 주기 때문
에 교사가 직접 설명해 주는 것보다 더 쉽고 편하게 질문
할 수 있었다. 직소 모형 수업을 오프라인보다 더 효과적
으로 메타버스 환경에서 할 수 있도록 게더타운에 직소
교실을 제작하였다. 

Fig. 3. Customizing of Small-Scale Metaverse Gather 
Town Classroom for Applying Jigsaw Model  

먼저 네 개의 모둠으로 나누어 학생들을 구성하고 모
둠별로 의자에 앉도록 한다. 그리고 전문가 학생들이 7
분간 자신이 맡은 주제에 대해 수업을 진행하도록 했다. 
각 교실에서 수업을 마치면 다시 처음에 있던 교실로 돌
아와 의자에 앉았다가 모든 학생들이 돌아오면 다름 수
업을 위해 이동하도록 하였다. 학생들끼리 수업하면서 
매우 활기차고 즐겁게 대화하고 전문가는 전문가대로 배
우는 학생들은 학생대로 적극적으로 참여하는 의미 있는 
수업이었다. 서로 경쟁하기보다는 웃으면서 편하게 수업

하면서 모르는 것을 알아가고 서로 협력하고 성장하는 
협동학습이 이루어지는 것을 관찰할 수 있었다.

본격적인 토론 수업을 위해서 게더타운 템플릿 중 찬
반토론을 진행하기에 좋은 찬반 토론 교실 디자인을 일
러스트로 제작하였다. 이미지 파일을 준비하고 이를 교
실 크기를 고려하여 수정하였다. 32px의 배수로 이미지 
사이즈를 조정한 것으로 교실 배경을 만들었다. 템플릿
에서 공백-공백을 선택한 후 Wall & Floors를 선택한 
후 Background에 준비된 이미지를 삽입하였다. 이 때 
기본적으로 지정된 Spawn은 삭제하고 이미지 안쪽에 
Spawn을 새로 설정해야 게더타운에 입장할 때 원하는 
곳으로 입장할 수 있다. 배경이 완성되면 토론 수업을 할 
수 있도록 효과타일을 설정해 주어야 한다. 토론에서는 
찬성, 반대, 배심원으로 나눠지기 때문에 Private Area
를 찬성, 반대, 배심원 공간으로 나누어서 지정해야 한
다. 이 때 교수자는 각각의 곳에서 토의하는 내용을 들을 
수 있도록 교수자 자리 뒤쪽에서 Private Area를 설정하
는 것이 좋다. 다른 팀 학습자가 가면 안 되는 곳은 
Impossible 타일을 지정하고, 토론자들이 참가자들이 
참가자 전원에게 자신의 의견을 밝힐 수 있는 토론의 장
에서는 Spotlight로 지정하면 토론 수업을 위한 공간 구
성이 완성된다.

토론 수업을 진행하기 위해서는 토론의 주제에 따른 
찬성과 반대 팀의 근거와 자료를 준비하는 과정이 필요
하다. 이와 같은 자료를 모을 때 찬성과 반대 팀이 서로 
협의하고 자료를 정리할 공간이 필요하다. 이를 위해서 
패들릿(Paddlet)의 캔버스 양식을 사용하였다. 캔버스는 
패들릿에 올린 글들을 원하는 곳으로 이동할 수 있으므
로 자료를 찬성과 반대 영역으로 배치할 수 있다. 미리캔
버스에 템플릿과 요소 등을 활용하면 쉽게 배경을 만들 
수 있다. 

Fig. 4. Prepare Pros and Cons Discussion 

토론은 ‘인공지능에 저작권을 부여해야 하는가?’에 대
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한 주제를 가지고 찬반토론을 진행하였다. 먼저 자신의 
의견에 따라 찬성과 반대로 나뉘어 각 팀에서 먼저 자신
의 주장에 대한 근거와 의견을 서로 이야기하는 시간을 
가졌다. 토론에 대한 자신의 의견을 이야기하면서 주장
에 대한 근거와 이를 뒷받침하는 자료를 정리하였다. 

토론을 위한 주장별 회의를 마치고 본격적인 토론에 
들어갔다. 토론은 주장 펼치기, 반론하기, 협의하기, 주
장 다지기의 순서로 진행하였다. 

Fig. 5. Providing Opinions in the Debate

게더 타운의 공간을 구성하고 패들릿을 활용해 의견을 
정리하여 수업을 진행하였다. 토론 수업을 위한 메타버
스의 게더타운 공간을 마련하여 다양한 주제로 학생들과 
토론을 진행하면 온라인에서 토론 자료를 찾아 정리하고 
이를 바탕으로 토론하면서 새로운 자료를 추가하는 것이 
용이하게 수업을 진행할 수 있을 것이다. 토론을 지켜본 
배심원들이 토론에서 잘 한 것과 부족한 것을 평가해 주
면 토론에 대해 학생들은 더 많은 것을 배우게 될 것이
다. 이렇게 게더타운으로 우리가 대면 학습 진행과 비대
면 학습 진행 시 부족했던 수업의 어려운 점들을 극복하
면서 새로운 형태의 수업을 고안 할 수 있을 것이다. 

4. 연구결과

4.1 영어토론 메타버스 학습이 학습자의 영어 말하
    기와 쓰기 영역의 향상에 미치는 영향 분석

메타버스를 통한 영어토론수업에서 영어 말하기와 쓰
기의 학습목표가 달성되었는지를 분석하기 위하여 학생
들의 말하기와 쓰기 영역의 향상도를 TOEIC 말하기와 
쓰기 시험으로 사전, 사후실험 대응표본 t-test를 통해 
확인하였으며, 그 결과는 다음과 같다. 영어 토론수업 향
상도 항목을 대응표본 t-test를 통해 분석한 결과, 
TOEIC 말하기(t = -62.644, p < .001)와 쓰기(t = 

-59.300, p < .001) 항목은 5% 유의수준에서 통계적으
로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다. 토론수업이 효
과가 있다고 해석할 수 있다.

사전, 사후 실험에 따른 TOEIC 말하기의 평균에서 
사전이 110.03점, 사후가 141.06점으로 나타나, 사후가 
사전에 비해 31.02점 높게 나타났다.

사전, 사후 실험에 따른 TOEIC 쓰기의 평균에서 사
전이 108.81점, 사후가 137.86점으로 나타나, 사후가 
사전에 비해 29.05점 높게 나타났다.

    N average standard 
deviation t significance 

probability

TOEIC 
Writing

pre-test 202 108.81 5.99
-59.300 .000***

post-test 202 137.86 5.46

TOEIC 
Speaking

pre-test 202 110.03 6.29
-62.644 .000***

post-test 202 141.06 7.49

*** p < .001

Table 9. Pre and Post Experiment Comparison 
Response Sample t-test

학생들의 말하기와 쓰기 영역의 향상도를 사전, 사후
차이를 대응표본 t-test를 통해 확인한 결과도 모두 통계
적으로 유의하게 향상된 것으로 나타났다.

4.2 메타버스 학습의 교육적 기능이 학습자의 만족
    도에 미치는 영향 분석

가설 2는 메타버스 학습의 사용자 인터페이스 기능이 
만족도에 5% 유의수준에서 통계적으로 정(+)의 유의한 
영향을 미치는 것으로 나타나 가설이 채택되었다(t = 
2.505, p < .05). 가설 2는 메타버스 학습의 부분통제 기
능이 만족도에 5% 유의수준에서 통계적으로 유의한 정
(+)의 영향을 미치는 것으로 나타나 가설이 채택되었다 
(t = 6.523, p < .001). 가설 3은 메타버스 영어토론 학
습의 만족도는  학습자 충성도에 5% 유의수준에서 통계
적으로 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타나 가
설이 채택되었다(t = 8.372, p < .001). 메타버스 학습의 
부분통제 기능, 메타버스 학습의 학습자 인터페이스 기
능 순으로 학습자의 만족도에 영향을 미치는 것으로 나
타났으며, 세부적인 결과는 아래와 같다.
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Non-st
andard 
coeffic

ient

Standard 
coeffici

ent
S.E. C.R. p Hypothesi

s result

Learni
ng 

motiva
tion

<--- Control 
function 0.199 0.267 0.105 1.903 0.057 Rejected

Learni
ng 

motiva
tion

<---
Respond

ing 
speed

0.184 0.182 0.133 1.385 0.166 Rejected

Learni
ng 

motiva
tion

<---

Interest 
stimulati

ng 
function

-0.214 -0.22 0.086 -2.488 0.013 Rejected

** p < .001, * p < .05

Table 10. Research Model Hypothesis Verifying Results

4.3 메타버스 교육에서 멘토링 기능이 학습동기에 
    미치는 영향

멘토링 기능이 학습동기에 통계적으로 5% 유의수준
에 유의한 영향을 미치는 것으로 나타나서 가설 3은 채
택되었다(t=8.372, p<.001).

　 　 　

Non-st
andard 
coeffici

ent

Standa
rd 

coeffic
ient

S.E. C.R. P Hypothes
is results

Learning 
motivati

on
<---Mentor

ing 0.488 0.593 0.072 6.805 *** Accepted

*** p < .001

Table 11. Research Model Hypothesis Verifying Results

4.4 메타버스 기능적 요소와 학습동기 간에 멘토링 
    기능의 매개효과 분석

매개효과의 유의성 검증을 위해 부트스트랩 분석을 실
시하였다. 부트스트랩 분석에 의한 매개효과의 유의도 
검증결과 상한(Lower Bounds)과 하한(Upper Bounds) 사
이에 0이 포함되어 있지 않아 반응속도와 흥미유발기능
이 학습동기에 미치는 영향에 대한 멘토링의 (p < .05)의 
매개효과는 통계적으로 유의하며, 매개효과의 크기 및 
유의도는 다음과 같다. 가설 4. ‘메타버스 학습에서 교육
적 기능(흥미유발 디자인, 반응속도, 통제 기능)이 사용
자 학습동기에 미치는 영향에 대해 멘토링 기능이 매개
효과가 있을 것이다.’라는 가설은 반응속도가 학습동기
에 미치는 영향에 대해 멘토링의 매개효과가 채택되고, 
통제기능이 학습동기에 미치는 영향에 대해 멘토링의 매

개효과는 기각되어, 가설은 부분 채택되었다고 할 수 있
다. 

반응속도가 학습동기에 미치는 영향에 대해 멘토링의 
매개효과 크기는 0.213이며, 5% 유의 수준에서 통계적
으로 유의하고(p < .05), 흥미유발기능이 학습동기에 미
치는 영향에 대해 멘토링의 매개효과 크기는 0.106이며, 
5% 유의 수준에서 통계적으로 유의하다(p < .05). 통제
기능이 학습동기에 미치는 영향에 대해 멘토링의 매개효
과  크기는 0.106이나, 5% 유의 수준에서 통계적으로 유
의하지 않다(p > .05).

Independent 
variables

Paramet
er

Depende
nt 

variable

Standard
ized 

Indirect 
Effects

Lower 
Bounds

Upper 
Bound

s

Two 
Tailed 
Signific
ance

Responding 
speed

Mentorin
g

Learning 
motivati

on

0.213 0.062 0.544 0.028*

Control 
function 0.106 -0.042 0.407 0.148

Interest 
stimulating 

function
0.122 0.019 0.249 0.042*

* p < .05

Table 12. Bootstrap Analysis Results of the Mediated 
Effect

5. 논의  

본 연구는 메타버스를 활용한 영어 토론 학습이 학생
들의 영어 말하기와 쓰기 향상에 어떠한 영향을 살펴보
았고, 이 교육의 교육적 기능과 학습동기 사이에 멘토링 
기능이 어떠한 매개효과를 가지는지 알아보았다. 이러한 
연구를 한 결과 다음과 같은 이론적, 실제적 시사점을 찾
아낼 수 있었다. 

첫째, 가설 1에서 영어토론 메타버스 학습은 학습자의 
영어 말하기와 쓰기 영역의 향상에 유의한 영향을 미친 
것으로 나타났다. 이와 같은 결과는 메타버스를 활용한 
영어토론 학습이 학습자의 영어능력, 특히 말하기와 쓰
기에 긍정적인 영향을 미쳤음을 이 연구는 보여주었다. 

둘째, 가설 2에서 메타버스를 활용한 기능적 요소, 즉 
흥미유발 디자인, 통제 기능, 반응속도는 사용자 학습 동
기에 유의한 영향을 미치지 않은 것으로 나타났다. 이와 
같은 결과는 기존의 선행연구 결과들[3,16] 과는 상반된 
것이다. 이와 같은 결과는 메타버스의 기능적 요소, 즉 
흥미 유발 디자인, 사용자의 통제 기능, 반응 속도가 사
용자의 학습동기에는 큰 영향을 미치지 않았으나, 추후 
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멘토링 기능이 첨가되었을 때 그 결과가 다르게 나타났
음에 주목할 필요가 있다. 

셋째, 가설 3에서 메타버스 사용자의 멘토링 기능은 
사용자의 학습동기에 유의한 영향을 미친 것으로 나타났
다. 이와 같은 연구결과는 멘토링 기능과 학습동기의 상
관관계를 연구한 연구들[17,18]의 결과를 지지하는 것이
다. 또한 대학생들의 학습동기를 높이기 위해 학습자의 
적절한 멘토링 기능을 고려하여 교육설계가 되어야 한다
고 재해석할 수 있다. 

넷째, 메타버스 기능이 사용자의 학습동기에 미치는 
영향에 대해 멘토링 기능이 유의한 매개효과가 있는 것
으로 나타났다. 즉, 메타버스의 기능적 요소, 즉 사용자 
흥미유발 디자인, 통제 기능과 반응속도가 사용도의 학
습동기에 긍정적인 영향을 미치기 위해서는 사용자의 멘
토링 기능이 매개효과를 가져온다는 것으로 나타났음을 
보여주었다. 이와 같은 결과는 사용자의 학습동기를 높
이기 위해서는 학습자들의 멘토링 기능을 중요하게 고려
해야 함을 보여주는 것이다. 이는 게더타운을 활용한 수
업[22]에서 몰입감이 멘토링 기능과 학습 만족도 간에 부
분 매개효과를 가지는 반면, 본 연구의 결과에서는 멘토
링 기능이 게더타운을 활용한 교육적 기능과 학습동기에 
완전매개효과를 가진다는 점에서 주목할 만하다. 

본 연구는 메타버스를 활용한 영어토론교육에서 이 교
육이 학습자의 영어 말하기와 쓰기의 향상도에 어떠한 
영향을 미치는지 알아보고, 메타버스 영어토론학습의 교
육적 기능 요소, 사용도의 멘토링 기능, 학습동기 간의 
매개 모형 분석에 대해 살펴보았다. 게더타운의 공간을 
구성하고 패들릿을 활용해 의견을 정리하여 수업을 진행
하였다. 토론 수업을 위한 메타버스의 게더타운 공간을 
마련하여 다양한 주제로 학생들과 토론을 진행하면 온라
인에서 토론 자료를 찾아 정리하고 이를 바탕으로 토론
하면서 새로운 자료를 추가하는 것이 용이하게 수업을 
진행할 수 있을 것이다. 이 가운데 적절한 멘토링은 토론
의 과정에서 메타버스 영어토론학습에 대한 학습동기를 
긍정적으로 가져오게 될 것이며 효과적인 영어토론 학습
의 기회를 제공하게 될 것이다. 이렇게 메타버스를 활용
한 멘토링 학습으로 우리가 대면 학습 진행과 비대면 학
습 진행 시 부족했던 영어토론수업의 어려운 점들을 극
복하면서 새로운 형태의 수업을 도모 할 수 있을 것이다. 

본 연구를 통해 영어토론 메타버스 학습은 영어 말하
기와 쓰기에 긍정적인 향상을 가져왔으며, 메타버스의 
기능적 요인은 학생들의 학습동기에 단독으로는 큰 효과
가 있지 못한 반면, 멘토링 기능을 하였을 때 긍정적인 

매개효과를 가져왔음을 알 수 있었다. 이와 같은 점을 고
려할 때 앞으로의 메타버스를 활용한 영어토론교육은 영
어 말하기와 쓰기 능력 향상에 도움이 되고, 교수자들은 
학습설계시 멘토링 기능에 심혈을 기울여야 학습자의 학
습동기를 가져올 수 있음을 보여주었다는 점에서 이 연
구는 의의를 가진다. 
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