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ABSTRACT

The Journal of Studies in Language 39.1, 041-054. The primary purpose of this 

article is to examine the potential implications of generative AI, such as ChatGPT 

and DALL-E, on the development and educational use of the metaverse. Through 

a detailed comparison between ChatGPT and the metaverse trend, this paper 

suggests directions for the future development of the metaverse. Specifically, it 

explores how generative AI systems that create multimodal content can com-

plement the creation of metaverse content and environments. Furthermore, it 

proposes various ways in which programs like ChatGPT can enhance the form and 

utilization of non-player characters (NPC) avatars and reinforce new forms of inte-

raction within the metaverse world. Based on these findings, this article highlights 

the new roles of teachers in this new era and emphasizes the importance of the 

convergence of technologies for future education. (Jeonju University)
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1. 서 론

최근 ChatGPT의 등장으로 바뀌게 될 미래 사회의 모습에 모든 주목이 쏠리고 

있다. 반면 상대적으로 코로나19의 상황에 새로운 소통의 기술로 급부상했던 메타

버스에 관한 관심은 줄어들고 있다(김윤경, 2023). 메타버스에 대한 사람들의 관

심과 수요가 줄어든다는 것은 산업현장에서도 쉽게 발견된다. 메타버스 세상의 부

푼 꿈을 안고 사명까지 메타로 변경했던 페이스북이 총체적 난국에 빠진 것은 

- 이 논문은 대한민국 교육부와 한국연구재단의 지원을 받아 수행된 연구임(NRF-2022S1A5A8053938).
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두말할 것도 없이, 미국의 빅테크 기업들이 정리해고 바람의 미명 하에 메타버스와 관련된 인력과 사업을 줄여 나가고 있

다(임대준, 2023). 이대로 메타버스의 열풍은 신기루처럼 사라지는 것인가? ChatGPT의 등장으로 메타버스의 시대는 저

물고 있는 것인가?

본고에서는 다음의 질문에 답하기 위해 생성 AI 시대의 도래가 메타버스의 발전과 교육적 활용에 어떠한 영향을 미칠 

수 있는지에 대해 고찰한다. ChatGTP와 메타버스 열풍의 차이점을 자세히 비교하고 이를 기반으로 메타버스가 나아가

야 할 방향성에 관해 탐구한다. 이를 위해 두 기술의 상호보완적인 측면에서 멀티모델(Multimodal) 기반의 생성형 AI 프

로그램이 메타버스 콘텐츠와 환경 제작에 어떠한 도움을 줄 수 있는지를 집중 조명한다. 또한 ChatGPT와 같은 프로그램

이 메타버스의 NPC(Non-Player Character) 아바타의 형태와 활용에 미치는 영향과 메타버스 공간 안에서 어떻게 새로

운 형태의 상호작용을 강화할 수 있는지에 대해 조사한다. 마지막으로 생성 AI를 교육적으로 활용할 때의 주의사항을 살

펴보고 이를 기반으로 새로운 창조의 시대를 위한 새로운 교사의 역할에 대해서 제언하고자 한다. 

2. ChatGPT와 메타버스 열풍의 차이

ChatGPT와 메타버스는 키워드 검색량에서도 큰 차이를 보인다. 구글의 최근 1년간의 기록을 살펴보면 뜨거웠던 메

타버스에 대한 검색량은 2022년 3월에 비해 4분의 1 수준으로 줄어들었다. 반면에 ChatGPT의 관심은 마치 2020년 초 

메타버스의 광풍이 시작되던 그 시기처럼 가파른 상승세를 보인다. 

그림 1. 메타버스와 챗GPT 검색량 비교 (2022.03~2023.02) 

사실 메타버스에 관한 관심은 최고의 절정에 올랐던 2020년 하반기 이후 꾸준히 감소하고 있었다. ChatGPT로 인해 

메타버스에 관한 관심이 줄었다기보다는 메타버스 기술의 발전 속도가 사람들의 기대를 따라가지 못하며 한계점이 드러
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나는 시기에 ChatGPT라는 새로운 기술이 등장했다고 보는 것이 조금 더 합리적이다. 메타버스에 대해 아쉬움을 채워주

는 신기술의 등장은 폭발적인 인기로 이어질 수밖에 없었다. 물론 ChatGPT의 열풍도 또 다른 기술의 등장과 함께 식을 

것이라는 관조적인 태도도 있지만 ChatGPT의 열풍은 메타버스 때와는 분명한 차이를 보인다. 이를 비교 분석하여 앞으

로 메타버스가 나아가야 할 발전 방향과 교육 현장에서 고려해야 할 주의사항들에 대해 제안하고자 한다. ChatGPT에 대

한 폭발적인 인기의 이유는 아이러니하게도 메타버스에 관한 관심의 내림세를 이끈 단점과 밀접하게 연관되어 있다. 두 

기술의 열풍의 차이를 1) 실제성, 2) 경험, 3) 편리성의 세 가지 측면에서 살펴보고자 한다.

첫째, 두 기술은 실제성에서 큰 차이를 보인다. ChatGPT와 같은 GPT 모델 또는 생성 AI 프로그램은 이미 여러 가지 

형태로 개발되고 사용되어 왔다. 하지만 2022년 11월 30일 ChatGPT의 출시와 함께 생성 AI에 관한 관심이 급등한 것은 

ChatGPT가 이전의 다른 GPT 모델이 사람들에게 주지 못하던 알파의 경험을 제공해 주었다는 뜻이기도 하다(김태원, 

2023). 기존에 출시된 AI 챗봇 또한 사용자가 원하는 정보를 주기는 했지만 정해진 규칙에 따라 프로그래밍이 된 정보만

을 제공하여 맥락을 이해하지 못하거나 잦은 오류로 인해 챗봇과의 대화는 편리한 기계와 대화하는 느낌을 벗어나지 못

했다(윤여범, 2021; 윤여범 ‧ 박미애, 2020). 장규현과 서영석(2022)은 심리상담 대화용 챗봇의 사용에 대한 전문 심리상

담가들의 인식을 조사하였다. 그 결과에 따르면 시공간을 초월하여 상담받을 수 있거나 내담자에 대한 사회문화적인 시

선으로부터 자유로울 수 있다는 장점도 있긴 하지만 여전히 현재의 챗봇의 성능으로는 인간의 개인 정서에 관련된 대화

를 하거나 상담의 역동성을 담아내기에는 어려움이 있었다. 이처럼 챗봇을 통한 인공지능과의 대화는 사용자들에게 색

다른 경험을 제공하긴 했지만, 인간과의 대화라는 실제와 똑같은 경험을 제공하는지에는 의구심이 남아 있었다. 반면에 

ChatGPT는 기존의 GPT 모델에 대화의 형태가 접목되면서 사람들에게 진짜 인간과 대화하는 듯한 착각을 불러일으킬 

정도의 높은 실제성을 제공한다(이윤희 외, 2023). 한 가지 흥미로운 사실은 ChatGPT의 대답을 제공하는 형식을 보면 

기존의 챗봇처럼 대답을 한 번에 모두 나열하는 것이 아니라 실제로 사람이 타자를 치는 느낌을 주는 방식을 채택했다는 

점이다. 컴퓨터상의 문서 작업을 해 본 사람이라면 마치 자신이 그러했듯이 누군가가 나의 질문에 타이핑을 하면서 대답

하는 실제성을 느끼기에는 충분하다. 

이러한 측면에서 현시대의 메타버스는 과연 사람들에게 실제성이 높은 경험을 제공하고 있는지를 돌이켜 봐야 한다. 

현재의 기술력으로는 앱이나 PC를 통해 접속한 2차원의 가상 환경이나 HMD의 기기를 쓰고 들어간 보다 고차원의 3차

원의 가상 세계도 결국에는 현실에서 체험하는 경험을 대체할 수는 없다. 물론 메타버스 자체가 가상 세계를 근간으로 이

루어진 기술이기는 하지만 그 가상 세계를 사람들이 진짜로 믿을 만큼의 착각을 일으키고 있는지에 대해서는 물음표가 

남는다.

교육 현장에서 수많은 메타버스 플랫폼과 콘텐츠들이 교육의 몰입감을 높이고 있는 것은 사실이다(김경은 ‧ 이승연, 

2023; 박휴용, 2022; 이혜진 ‧ 이제영, 2023; 황요한, 2021). 하지만 학생들이 현실 세계에서 직접 체험하는 것과 가상 세

계에서 간접적으로 경험을 하는 것에는 분명한 차이가 있다. 코로나 시대에 현실을 대체하기 위해서 존재하던 차선책의 

가상 세계만으로는 사람들의 꾸준한 접속을 유도기가 어렵다. 이는 전면 대면 수업이 시작된 현재 메타버스를 활용한 교

육의 필요성과 당위성이 약해지고 있는 당연한 이유이기도 하다(김준호 외, 2022). 메타버스에 대한 지속적인 관심을 유

지하기 위해서는 가상의 ChatGPT가 사람과 실제로 대화하는 듯한 경험을 주고 때로는 진짜 사람들의 답변보다 훨씬 뛰

어난 답변을 제공했듯이 가상의 메타버스에서 체험하는 환경과 콘텐츠는 현실과 비슷한 수준 또는 현실보다 더 현실 같

은 느낌과 경험을 제공할 수 있어야 한다. 
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둘째, ChatGPT와 메타버스는 기존의 유사한 프로그램들과 다른 경험을 제공하는가에 대한 정도의 차이가 크다. 앞에

서도 언급한 바와 같이 ChatGPT는 기존의 AI 기반의 프로그램이 하지 못했던 전혀 다른 경험을 제공한다(노대원, 2023; 

송학준 외, 2023). 반면에 메타버스는 사람들이 이미 20년 전 1세대의 가상 환경에서 세컨드라이프(Second Life)나 오픈

심(Opensim) 등의 프로그램과 수많은 VR 게임의 형태로 경험해 오던 것이었다(Deutschmann and Panichi, 2009; 

Hwang, 2023). 물론 시대적 흐름에 따른 관심의 폭과 용도의 중심 목적이 달랐기 때문에 메타버스라는 새로운 옷을 입었

을 뿐이지 그 핵심을 구성하는 기술력은 다를 것이 없었다. 현실과 가상을 연결하는 NFT(대체불가토큰) 등의 새로운 경

제 개념을 도입하며 색다른 경험을 제공하긴 했지만(신지민 외, 2022), 이 또한 결국 결과물에서 지속적인 큰 차이를 만

들어내지는 못했다(이지현 ‧ 이은지, 2022).

많은 사람들이 메타버스의 등장이 Web 3.0 시대의 도래를 가져올 것으로 예측했다(문효원 외, 2023; 하윤수, 2022). 

하지만 이러한 비약적인 발전을 논하며 새로운 차원의 시대로 진입하기 위해서는 이전의 세상과 전혀 다른 경험을 제공

해야 한다. 다시 말해 이전의 Web 1.0과 Web 2.0 세상에서 사람들이 경험할 수 없었던 무언가가 있어야 한다. 이미 인터

넷상에 있는 정보와 결과물을 3D 가상의 공간 안에 옮겨 놓는 것만으로는 2.5세대에 머물 수밖에 없다. 또한 스마트폰이

라는 혁신이 온라인 기반의 Web 1.0에서 SNS 기반의 Web 2.0 세대로의 전환에 중추적인 역할을 한 것처럼 Web 2.0과 

3.0의 시대를 구별하기 위해서는 메타버스라는 기술의 혁신이 아니라 이를 구현할 수 있는 기기의 혁명이 반드시 수반되

어야 한다. ChatGPT는 2007년에 출시되어 스마트폰 혁명의 기초가 되었던 아이폰의 등장과 맞먹는다는 평가를 받고 있

다(김은성, 2023). 이와 같이 혁신적인 변화를 초래하며 기존과 전혀 다른 경험이 가능하게 만드는 기기의 발전이 뒷받침

되지 않는다면 메타버스는 Web 3.0의 시대를 이끄는 주인공의 자리를 내줄 수밖에 없다.

셋째, 같은 맥락에서 두 기술은 사용의 편리함 측면에서 큰 차이가 있다. ChatGPT가 이토록 이른 시간에 폭발적인 사

용자를 끌어모을 수 있었던 이유는 결국 ChatGPT를 사용할 수 있는 플랫폼이 누구에게나 익숙한 인터넷 환경이었기 때

문이다. 기존에 익숙하던 환경, 컴퓨터와 스마트폰으로 바로 접속이 되는 것이기 때문에 기술을 사용하는데 진입장벽이 

존재하지 않았다. 지금의 메타버스 플랫폼들은 어떠한가? 대부분 별도의 앱 또는 프로그램의 다운로드와 설치가 필요하

기도 하고 때로는 고사양의 PC 성능과 더 안정적인 인터넷망을 요구하기도 한다(황요한, 2022). 물론 PC에서 바로 접속

할 수 있는 플랫폼도 있긴 하지만 이는 상대적으로 몰입도를 떨어트린다. 더 높은 실제성을 위해서 HMD(Head-Mounted 

Display) 기기를 사용하는 것도 가능하지만 대신 불편함은 가중된다. 기계를 착용하고 들어가서도 콘텐츠를 수월하게 

체험하기 위해서는 많은 어려움이 있는 것이 현실이며 실제 기기를 잘 사용하더라도 시야의 제한과 멀미 등의 신체적 피

로도를 고려하지 않을 수 없다(김선욱 외, 2017; 안수진 ‧ 김주연, 2018).

이는 교육 환경에서 활용의 범위와 가용성에 특히 큰 차이를 불러온다. 메타버스를 활용하기 위해서는 수업 준비와 운

영의 단계에 거쳐 교사의 업무가 가중된다(이미경 외, 2022). 예를 들어 해당 프로그램의 원활한 사용을 위해 사용법을 

따로 공부해서 익혀야 한다. 메타버스는 각 프로그램마다 사용 방법이 다 달라서 여러 가지를 일반화하여 적용하는데 어

려움이 따를 수밖에 없다. 실제로 교실 현장에서는 하나의 플랫폼의 사용법을 힘들게 배우면 또 다른 프로그램이 나와 그

걸 배워야 하는 어려움을 토로하곤 한다(한형종 ‧ 홍수민, 2022). 같은 맥락에서 NFT의 사용도 마찬가지의 장벽이 존재

한다. NFT를 등록하고 하는 것도 복잡한 과정이 필요하다. 가상지갑을 만들어야 하며 심지어 가상화폐로 수수료를 내야 

하는 플랫폼도 있다. 또한 가상의 콘텐츠에 소유권을 부여하는 장점 등의 여러 가지 잠재력에도 불구하고 유동성 자산이 

될 수 있기 때문에 교사가 학생에게 NFT를 연동한 교육을 장려하는 것이 도덕적으로 올바른 것인가에 대한 논란은 쉽게 
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사라지지 않는다(황요한 ‧ 이혜진, 2022). 반면 ChatGPT의 사용은 이러한 모든 부분에서 벗어날 수 있다. 특히 명령어 하

나에 수준별 학생에게 맞는 수업 보조자료들을 만들어 주기도 하고 심지어 교사가 원하는 강의안까지 짜줄 수 있기 때문

에 교사의 업무를 완화 시킬 수 있다. 학생들이 수업 활동을 위해 ChatGPT에 접속하는 것도 별다른 복잡한 과정 없이 접

근할 수 있기 때문에 편리함의 측면에서 큰 장점이 있다. 

인간을 편리하게 하는 기술이 주목받고 쓰임을 받는 것은 당연한 이치이다. 1차 산업혁명의 증기, 2차의 전기, 3차의 

컴퓨터와 인터넷, 4차의 ICT와 인공지능까지 모두 사람들에게 편리함을 제공하며 업무의 효율과 생산성을 폭발시키는 

요소들이었다(이혜진 ‧ 황요한, 2021). 이러한 측면에서 메타버스는 과연 사람을 편하게 하는 기술인가, 과연 업무의 효

율과 교육의 효과를 높이는 기술로 쓰일 수 있는지에 대한 철저한 고민과 대책이 있어야 한다. 

3. 메타버스 시대를 앞당기는 생성형 AI 기술

ChatGPT는 현재 단순한 프로그램이 아니라 사람과 기술, 기술과 기술을 연결하는 플랫폼의 역할을 하고 있다. 얼마 

전 MS의 검색엔진인 빙이 ChatGPT를 병합하였고 이 밖에 Notion과 Grammarly 등의 타 프로그램들도 생성 AI 기능을 

탑재하여 사용자들에게 더욱 편리한 경험을 제공하고 있다. 얼마 전 국내의 한 기업에서는 카카오톡과 ChatGPT를 연동

한 AskUp이라는 프로그램을 출시하기도 하였다.

그림 2. 챗GPT와 같은 기능을 탑재하는 프로그램

이와 같은 흐름은 결국 3D 메타버스 플랫폼에도 생성형 AI가 탑재될 것이라는 걸 잘 보여준다(정병일, 2023). 방법과 

시기의 차이는 있겠지만 결국에는 생성형 AI는 메타버스 콘텐츠와 플랫폼과 밀접하게 연동이 될 것이다. 그리고 이는 오

히려 진정한 메타버스의 세상이 오는 시기를 앞당길 수 있다. 그리고 그 방향성은 크게 콘텐츠와 환경의 생성과 아바타 

발전의 2가지 측면으로 나누어 생각해 볼 수 있다. 
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3.1 메타버스 콘텐츠와 환경 제작의 지평을 넓히는 GPT 

창의적인 결과물을 제공하는 생성형 AI가 메타버스 플랫폼 안에 연동되면 메타버스 공간과 환경을 꾸미는 데 큰 도움

을 줄 수 있다. 메타버스의 교육적 활용의 장점을 극대화하기 위해서는 수업 내용에 필요한 적절한 3D 오브젝트를 가상

의 체험 공간에 올려 두는 것이 중요하다(Hwang, 2023). 이를 위해 메타버스 플랫폼에 자체적으로 탑재된 3D 모델을 불

러오거나 웹검색을 통해 원하는 3D 모델을 다운로드 받아 사용할 수 있다. 하지만 이러한 두 가지의 과정만을 통해 교육

에 필요한 모든 체험용 콘텐츠를 올리는 것은 불가능하다. 이럴 때는 수업 목적에 맞는 3D 모델을 직접 제작해야 하는데 

이는 대부분의 교사 개인의 능력 밖 일이다. 하지만 생성형 AI 기술이 메타버스 공간에 탑재되면 교사가 명령어만으로 

원하는 3D 콘텐츠를 자유롭게 업로드할 수 있게 된다. 이미 텍스트의 프롬프트에 따라 VR과 AR 콘텐츠를 만들어 주는 

모델들이 개발되는 만큼 이는 곧 가능해질 수 있을 것으로 보인다. 한 가지 예시로 메타버스 플랫폼 중 SPOT Virtual 

(https://spotvirtual.com/)은 이미 생성 AI 기능을 탑재하여 사용자가 원하는 공간에 어울리는 이미지를 바로 올릴 수 있

도록 하고 있다. 다음 그림은 SPOT 공간에서 학생이 꾸민 벽난로가 있는 메타버스의 거실 공간에 어울리는 사진을 넣기 

위해, AI 이미지 생성기에 “Create an image of a cozy library filled with books, comfortable chairs, and a fireplace.”라는 

프롬프트를 넣고 그중 하나를 골라 벽에 꾸민 예시이다. 

그림 3. SPOT에서 이미지 생성형 AI 사용 예시

현재는 이미지 뿐이지만 이러한 기술의 발전과 방향은 결국 텍스트 프롬프트(Prompt)만으로 수업 목적에 맞는 메타버

스 공간과 환경을 제작할 수 있는 생성형 AI의 탄생을 불러올 것이다. 교사의 말 한마디에 수업 목적에 맞는 메타버스 콘텐

츠를 만들어 주고 가상의 공간까지 꾸며 주는 생성 AI가 생겨난다면 이전에 메타버스를 활용하는 데 필요했던 수고로움과 

번거로움을 덜 수 있고 결국 메타버스의 지속적인 발전의 큰 걸림돌 중 하나였던 진입장벽이 현격히 낮아질 것이다. 아직

은 조금 이른 예측일 수도 있겠지만 지금 우리가 목격하고 체험하고 있는 제약이 없는 생성형 기반의 기술사회에서는 전혀 

불가능한 희망도 아니다. 그리고 그런 날이 오면 메타버스도 ChatGPT와 같은 흥행을 다시 한번 불러올 수 있을 것이다. 
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3.2 NPC에게 새로운 생명을 부여하는 GPT

기본적으로 아직 오지 않은 메타버스의 시대를 미리 정의하는 것에는 한계가 있다. 이는 실제로 메타버스가 실체가 없

는 것이라고 공격받는 가장 큰 이유기도 하다. 그럼에도 불구하고 메타버스를 정의하려는 다양한 시도들이 있어 왔다

(Mystakidis, 2022; Zhang et al., 2022). 그 중 황요한과 이혜진(2022)은 메타버스를 플랫폼의 ‘Big M’과 기술의 ‘little m’

으로 이원화 시켜 분류하였다. 

그림 4. Big M and Little m의 메타버스

‘Big M’의 메타버스는 공간과 플랫폼의 개념을 모두 포괄하며, 사용자들에게 다른 정체성과 세계관을 부여하고, 창작 

및 경제 활동을 통해 추상적인 요소를 구체화하고 발전시킨다. 이를 통해 사용자에게 몰입감과 임장감을 제공하여 메타

버스 세상에서 머무는 시간을 늘리는 중요한 촉진제가 된다. 반면 ‘little m’의 메타버스는 ‘Big M’의 메타버스를 더욱 풍

요롭게 만들고, 사회문화경제 활동을 편리하게 만드는 모든 기술을 일컬으며, 이에는 증강현실, 라이프로깅, 거울세계, 

가상세계, 클라우드, 블록체인, 5G 네트워크, 대체불가토큰, 인공지능 등이 포함된다(황요한 ‧ 이혜진, 2022).

이 중에 인공지능은 특히 메타버스 세상을 풍요롭게 만드는 필수요소로 언급되어 왔다(Hwang and Chein, 2022). 하

지만 실제로 AI가 메타버스 세상을 만드는 데 어떠한 역할을 하는지에 대한 구체적인 방안이나 예시들은 부족한 편이었

다. 이 전까지는 기술적인 한계로 인해 메타버스 공간에 AI 기능을 연동하더라도 외부에서 제작한 AI 챗봇 프로그램들

을 링크의 형태로 연동하는 수준을 벗어나기는 힘들었다. 한 가지 예시로 다음의 그림은 본 연구자의 영어 전공 수업(영

어교과교재 및 연구법)에서 대학생들이 초등영어 교과서의 내용 일부를 Dialogflow라는 API 챗봇 빌더로 직접 제작한 

후 메타버스 공간에 링크 형식으로 연결한 장면이다. 
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그림 5. 챗봇이 링크로 스크린에 연동된 메타버스 공간 예시

이러한 시도는 메타버스 공간에서 상황적인 맥락을 기반으로 AI 챗봇을 사용해 볼 수 있다는 점에서 의미가 있는 시도

이다. 하지만 기존의 인터넷 환경과 다른 메타버스의 장점을 극대화하고 있는지에 대해서는 아쉬움이 남는다. 예를 들어 

다른 학생이 만든 <그림 6>의 결과물을 보면 양호실에서 이루어지는 영어 대화를 연습시키기 위해서 챗봇을 제작하고 

그 환경을 양호실과 같은 느낌으로 꾸며 대화의 실제성을 높이고자 하였다. 하지만 실제 대화는 양호 선생님의 3D 오브

젝트와 직접 나누는 것이 아니라 그 옆에 스크린에 연동된 별도의 챗봇 링크를 타고 들어가서 대화를 이어 나가야 한다. 

스크린을 클릭하면 챗봇 창의 팝업이 된다. 이러한 활동은 결국 단순히 인터넷에서 챗봇을 사용하는 것과 다른 차원의 경

험을 제공해 주지는 못 한다. 그리고 바로 이러한 점이 메타버스의 실제성을 떨어뜨리는 한계점 중의 하나였다. 

그림 6. 챗봇이 링크로 스트린에 연동된 메타버스 공간 예시

메타버스 공간에서는 기본적으로 다른 사람들과 아바타의 형태로 만남을 이어갈 수 있지만 실제 사람이 아닌 NPC 

(Non-Player Character)와의 의사소통도 가능하다(Hwang and Chein, 2022). NPC는 사용자가 직접 조작하는 캐릭터가 

아니기 때문에 자동으로 프로그래밍 되어 움직이고 입력된 안내를 제공하는 역할을 한다. 이처럼 메타버스의 세상에 연
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동된 NPC들은 미리 입력된 발화를 제공하는 것은 얼마든지 가능하지만, 실제 사람처럼 대화를 주고받는 것은 불가능했

다. 하지만 생성형 AI가 나오면서 이러한 것들이 가능해졌다. 실제로 2023년 2월 Engage에서는 메타버스 공간에 AI 아

바타를 탑재하였다고 발표했다. 이 아바타는 특히 생성형 AI 중 ChatGPT와 DALL-E를 탑재하여 사용자의 발화에 대답

하고 요청받은 이미지들을 만들어 주며 실제 사람의 아바타와 같은 임무를 수행하고 있다. 다음의 <그림 7>은 생성형 AI 

아바타가 “Please draw a cat on the moon.”이라는 사용자의 명령어에 해당 그림을 생성해 준 이미지의 예시이다. 

그림 7. Engage의 생성형 AI 아바타 기능을 탑재한 NPC

또한 이미 메타버스 공간에서 ChatGPT를 활용한 교육 프로그램들로 속속 출시 되고 있다. 다음의 그림은 Oculus 기

반의 Roleplay with ChatGPT라는 프로그램으로 메타버스를 활용하여 학습자를 대화의 장소에 몰입시킨다. 또한 해당 

공간에서 실제 사람 아바타가 아닌 생성 AI 기술을 탑재한 NPC 아바타와 대화를 나누며 영어 표현을 연습하고 학습할 

수 있다. 

그림 8. ChatGPT 기능이 탑재된 메타버스 아바타와의 대화 모습
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이처럼 이제는 메타버스에 생성형 AI 기술이 융합되면서 NPC가 실제 사람의 역할을 해내고 있다. 메타버스라는 용어

와 기술은 이미 1990년대 초부터 꾸준히 발전하고 있었지만, 2020년도 들어서 갑작스럽게 많은 사람의 주목을 받게 된 

이유는 분명 코로나19의 영향도 있었다(강유림 ‧ 김문영, 2022). 사회적 거리두기로 현실 세계의 만남의 장소와 방법이 

제한되자 가상 세계에서라도 기존의 사회문화 활동을 이어 나가고자 했다. 이인화(2022)는 그 당시의 메타버스 열풍은 

사람들이 함께 있고 싶어 하는 기본적인 욕구가 투영된 것이라고 설명했다. 이렇듯 다른 사람과의 상호작용이 없는 메타

버스는 그 의미가 퇴색될 수밖에 없다. 혼자 가상의 공간에 들어가 프로그래밍이 된 정해진 정보만을 제공하는 NPC와 

상호작용을 하는 것은 우리에게 이미 익숙한 VR 게임이지, 메타버스라는 이름으로 재포장할 필요가 없다. 

그동안 메타버스가 비판받았던 이유 중에 2D의 인터넷상에서 충분히 가능한 똑같은 일들을 하기 위해서는 3D의 공간

이 꼭 필요한 게 아니라는 의견이 있었다(송형석, 2022). 예를 들어 온라인 쇼핑을 위해 메타버스 공간에 들어가서 수고

로움을 감내할 이유가 없다는 것이다. 인터넷 홈페이지에 있는 상품들을 똑같이 나열해둔 메타버스 상점이라면 사람들

의 지속적인 방문을 유도할 수 없다. 하지만 내가 원하는 요구에 꼭 맞는 제품을 추천해 주고 결제 방법까지 친절하게 안

내해 주는 생성형 AI 기반의 NPC가 직원으로 있는 메타버스 상점이라면 이야기가 달라질 수 있다. 결국 생성형 AI의 옷

을 입은 메타버스 공간의 NPC 아바타는 사람들의 의사소통을 더욱 다채롭게 만들고 다양한 형태의 만남을 제공할 것이

다. 그리고 이는 사람들이 메타버스 공간을 지속해서 방문할 수 있도록 돕는 결정적인 동기부여가 될 수 있다. 

텍스트 기반의 GPT-3.5 모델이 소개된 지 채 넉 달이 지나지 않아 이미지 인식 등의 멀티모델 기능을 탑재한 GPT-4가 

출시되었다(이종현, 2023). 이제 곧 음성형 GPT가 출시되어 사용자의 개인 비서 역할을 할 날이 머지않았다. 그때가 된

다면 컴퓨터 모니터 안에서 음성만을 제공하는 실체 없는 AI 비서를 고용할 것인지, 메타버스의 가상 공간에서 나와 실

제로 상호작용을 하며 의사소통하는 NPC 형태의 아바타 비서를 고용할지에 대한 답변은 앞으로 생성형 AI가 견인할 메

타버스의 밝은 미래를 암시해 준다. ChatGPT의 등장으로 메타버스의 시대는 저무는 것일까? 오히려 ChatGPT는 진정

한 의미의 메타버스 시대를 앞당기는 반가운 손님이다. “거인의 어깨에 올라타서 더 넓은 세상을 보라”는 아이작 뉴턴의 

조언처럼, GPT라는 초거대 AI의 어깨 위에서 바라본 메타버스의 세상은 여전히 매혹적이다. 

4. 생성 AI 사용의 제한점과 주의사항

메타버스와의 융합뿐만 아니라 생성 AI 기술 자체만으로도 새롭고 혁신적인 교육 및 학습 방법이 가능해지고 이를 활

용해 얻을 수 있는 잠재적인 이점들이 많다. 하지만 여전히 생성 AI는 기술적인 한계뿐만 아니라 사용에 있어서 고려해

야 하는 주의사항들이 존재한다. 

첫째, 편견과 공정성의 문제가 있다. AI 모델은 학습 데이터가 편향되어 있으면 생성된 콘텐츠에도 이러한 편향성이 

반영될 수 있다. 이는 고정관념과 다른 형태의 차별을 고착화할 수 있기 때문에 교육 분야에서 뿐만 아니라 사회적으로도 

우려되는 문제이다(양종모, 2017). 이를 해결하기 위해 AI 모델을 학습시킬 때 다양하고 대표성 있는 데이터 소스를 사

용하고 사용 대상을 고려하는 것이 중요한데 이 과정에 교사가 직접 개입할 수 없다는 치명적인 단점이 있다. 

둘째, 데이터를 형성하는 과정에서 최신정보를 반영하지 못하는 기술적인 제한은 차치하더라도(실제로 ChatGPT도 

2021년 이후의 자료에 대한 답변은 정확하지 않다고 안내하고 있다) 생성 AI가 제공하는 정보들에 대한 신빙성과 출처 

등의 부분을 철저히 검증하는 과정이 필요하다. 이러한 문제를 해결하려면 생성된 콘텐츠가 기존의 저작권을 침해하지 



The Convergence of Technology for Future Education: A New Direction of the Metaverse upon the Emergence of ChatGPT ∙ 51

The Journal of Studies in Language Vol. 39, No. 1, 2023

않도록 하고, 원본 저작물과 생성된 콘텐츠를 명확하게 구분하며, 학생과 교사에게 AI 생성 콘텐츠의 올바른 사용 및 인

용에 대해 교육하는 것이 중요하다. 실제로 ChatGPT 같은 경우는 정보가 어디서 오는지 출처를 따로 표기하지 않기 때

문에 해당 정보를 아무런 검증 없이 학생들에게 제공하는 것은 반드시 주의가 필요하다(김태원, 2023). 이는 정보의 생성

을 AI가 하더라도 결국 그 정보를 공유하고 어떻게 활용할지에 대한 주도성은 인간에게 있다는 뜻이기도 하다. 

셋째, 소유권 및 표절 등과 관련된 중요한 이슈가 있다. 예를 들어 ChatGPT가 제공하는 텍스트들을 그대로 사용할 경

우 표절의 문제에서 자유로울 수 있는지는 반드시 따지고 넘어가야 하는 문제이다. 실제로 캐나다의 Western University 

대학의 O’Connor 교수는 간호학 분야의 국제 학술지인 Nurse Education in Practice에 자신의 논문을 출판하면서 

ChatGPT를 교신저자로 등록시켰다(<그림 9> 참조). O’Connor 교수가 어떠한 의도를 가지고 이러한 일을 했는지는 어

느 정도 예측이 가능하지만, 이는 연구윤리의 문제와 형평성의 측면에서 논란을 불러일으킬 수 있다(이영완, 2023).

그림 9. ChatGPT가 교신저자로 등재된 학술 논문

실제로 많은 나라의 대학들이 ChatGPT의 결과를 과제로 제출하는 것을 강하게 경고하고 있으며 국내의 한 국제학교

는 학생들이 제출한 에세이 결과를 ‘GPT제로(Zero)’라는 GPT 활용 적발용 어플리케이션을 활용하여 적발하고 모두 0

점 처리를 한 선례도 나오고 있다(전기연, 2023). 하지만 ChatGPT의 사용을 무조건 금지 시키기보다는 기술과의 공존을 

위해 AI가 생성한 콘텐츠의 소유권과 통제권을 결정하고 표절과 관련된 규정을 준수하는 명확한 기준을 마련하여 슬기

롭게 사용하는 방법에 대한 더 많은 고민이 필요한 시기이다. 

넷째, 같은 맥락에서 학생들의 지나친 기술에 대한 의존도가 문제가 될 수 있다. AI는 교육에 강력한 보조 도구가 될 수 

있지만, 학생들이 기술에 지나치게 의존하여 중요한 비판적 사고와 문제 해결 능력을 놓칠 수 있는 위험이 항상 공존한

다. 이러한 문제를 해결하려면 AI 사용과 실습 및 능동적 학습을 강조하는 다른 교육적 접근 방식의 균형을 맞추는 것이 

중요하다. Noam Chomsky는 최근 한 유투브 채널의 인터뷰에 나와서 ChatGPT에 대해서 천문학적인 데이터를 묶어서 

발견하는 시스템에 불과하며 표절의 문제 등에서 벗어날 수 없다고 평하였다. 하지만 그것보다 더 중요한 것은 현시대의 

학생들이 챗봇에게 과제를 대신 시킬 정도로 학습을 회피하고 싶어 하는 것은 근본적으로 현대 교육의 실패라는 점을 지

적하였다. 학생들을 시험을 통해 점수로 평가하고 이를 기반으로 경제적 기회와 가치로 연결하는 신자유주의 사상
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(Neoliberal Ideology)이 학생들에게 교육에 흥미를 주지 못하고 있다는 점을 강조 하였다(EduKitchen, 2023). 이는 결국

은 생성 AI 시대에 기술의 활용을 금지할 것인지 아닌지에 대한 논의가 아니라 이러한 기술들이 주목받게 된 이유를 잘 

살펴보고 변화하는 환경에 유기적으로 적응하며 학생들에게 꼭 필요한 것을 제공하려는 교사의 노력과 역할이 중요하다

는 점을 잘 보여준다. 

5. 결론 및 제언

14세기 르네상스 시대에는 고전 학문의 부흥과 미술과 예술 분야 등에서 새로운 지식의 생성이 폭발하던 시기였다. 하

지만 그 창조의 결과물은 개인의 역량에 따라 결정되는 것이었기 때문에 몇몇 특출난 인간에게만 국한되어 있었다. 그로

부터 수백 년이 흐른 현재 다양한 생성 AI 기술의 발달로 인해 누구나 자신의 머릿속의 상상력을 멋진 예술 작품으로 탄

생시킬 수 있다. 또 다른 창조의 르네상스, 모두의 르네상스의 시대를 만들어갈 생성 AI는 과연 어떠한 기술이며 미래의 

교육 현장에서 어떠한 역할을 하게 될까? 또한 ChatGPT와 같은 생성 AI의 등장은 과연 메타버스 사용의 불편함과 기술

적 한계점을 보완하며 진정한 의미의 메타버스 시대의 도래를 앞당길 수 있을까? 본고를 통해 그 실마리를 찾고자 노력

하였다. 또한 이러한 기술의 융합이 미래 교육에 미치는 영향에 관해서 탐구하고자 하였다. 

특별한 기술이 없던 시절의 과거 교육은 주로 암기와 계산 위주의 주입식 교육이 이루어졌지만 다양한 기술의 등장으

로 단순 업무는 기계가 하고 인간은 비판적 사고력과 문제해결력을 기반으로 하는 교육 활동들에 참여할 수 있었다. 이렇

듯 교육의 중점은 세기의 기술의 발달에 영향을 받으며 변화를 겪어 왔다. 따라서 교육 시스템은 학생들이 시대의 흐름에 

맞는 필요한 기술과 지식을 갖추도록 빠르게 진화하는 기술의 모습에 보조를 맞춰야 한다. 특히 AI가 다양한 산업에서 

지속해서 중요한 역할을 하는 현재인 만큼, 미래 세대의 주역이 학생들이 그 사용의 결과와 책임감 있게 사용하는 방법을 

이해하는 것이 중요하다. 이는 새로운 생성 AI의 시대를 준비하며 기존의 교육 시스템에 대한 재구상과 새로운 교사의 

역할에 대한 논의가 꼭 필요한 이유이다. 

미래 사회에는 지식을 얻기 위해 별도의 노력이 필요하지 않을 수도 있다. 따라서 AI 네이티브인 학생들에게 하나의 

사실적인 지식과 단편적인 기술을 가르치는 것은 충분하지 않다. 수집된 여러 가지의 지식을 주도적으로 융합하고 활용

하는 과정, 그리고 이를 위해 필요한 지식, 기술 및 경험을 모두 제공하는 것을 목표로 해야 한다. 생성 AI 기술의 발전과 

함께 우리 교육 현장의 많은 모습이 바뀔 것이다. 인간의 두뇌에 의존해 원하는 정보를 찾기 위해 검색하고 그 결과를 통

해 지식을 얻고 원하는 목표를 달성하던 습득(acquisition)의 시대에서 어떠한 AI 프로그램에 어떠한 프롬프트를 넣어 내

가 원하는 지식을 빠르게 얻어 내고 그 결과들을 어떠한 방식으로 조합하여 사용해야 할 것인지를 고민해야 하는 터득

(mastering)의 시대로 변모할 것이다. 따라서 교육이 이미 만들어진 지식의 결과물을 공유하고 정해진 정답을 통보하는 

것이 아니라, AI가 제공하는 다양한 정보들을 재조합하고 가공해서 전혀 새로운 결과물을 만들어내는 방법을 가르치는, 

이를 통해 또 다른 창조의 르네상스 시대로 초대하는 통로의 역할을 할 수 있어야 할 것이다.
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