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초   록

코로나19는 사회 구성원 간의 대면 네트워킹 활동을 최소화하는 것을 강요하고 있으며, 

구성원들은 온라인 플랫폼 사용을 높이고 있다. 특히, 현실감을 강화한 가상 커뮤니티인 

메타버스에 대한 관심이 높아지고 있다. 본 연구의 목적은 사용자 관점에서 메타버스의 지속적 

활용 방안을 제시하는 것이다. 이에, 연구는 자기결정성 이론을 활용하여 메타버스 사용자의 

지속적 이용 의도 향상에 미치는 매커니즘을 제시하고, 메타버스 구성원 간의 신뢰가 자기결정성과 

동기 간의 관계를 조절하는 것을 확인한다. 연구는 메타버스를 사용한 경험이 있는 사람들을 

대상으로 설문을 통해 353개의 표본을 확보하였으며, 구조방정식모델링을 통해 가설을 

검증하였다. 분석 결과, 메타버스에 대한 개인의 자기결정성이 동일시, 즐거움과 같은 내적 

동기를 형성하여 지속적 이용 의도에 영향을 주었으며, 메타버스 구성원 신뢰가 부분적으로 

자기결정성과 동기간의 관계를 조절하였다. 연구의 결과는 메타버스 지속적 이용 의도 향상을 

위한 사용자 및 환경 차원의 접근 방향을 제시함으로써, 메타버스 플랫폼의 지속성을 위한 

전략 수립에 기여 한다.

ABSTRACT

COVID-19 is forcing people to minimize face-to-face networking activities between 

members of society, and they are increasing their use of online platforms. In particular, 

interest in the metaverse, a virtual community with enhanced realism, is growing. 

Specifically, this study suggests a mechanism to improve the intention to continuous use 

of metaverse users by using the self-determination theory, and confirms that trust between 

metaverse members moderates the relationship between self-determination and intrinsic 

motivation. We obtained 353 samples through a questionnaire targeting those who have 

used metaverse and verified the hypothesis through structural equation modeling. As a result 
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of the analysis, individual self-determination of the metaverse formed intrinsic motivation 

such as identification and enjoyment, which affected the intention to continue use, and the 

trust of metaverse members partially moderated the relationship between self-determination 

and motivation. The result contributes to the sustainability of the metaverse platform by 

suggesting an approach to users and the environment to improve the intention of continuous 

use of metaverse.

키워드：메타버스, 자기결정성, 지속적 이용 의도, 동일시, 즐거움, 구성원 신뢰

Metaverse, Self-determination, Intention to Continuous Use, Identification, 

Enjoyment, Member Trust

1. 서  론

코로나19는 세계적으로 사람들의 삶의 방식

을 빠르게 변화시키고 있다. 눈에 보이지 않는 

바이러스의 빠른 전파력은 사람들 간의 만남을 

억제하는 것을 강요하고 있다. 특히, 이러한 상

황은 기업, 커뮤니티 등 특정 목적의 집단 내 

구성원의 직접적인 네트워크 활동을 줄일 것을 

요구하고 있다[48]. 이에 사람들은 온라인에서 

답을 얻고자 하고 있다. 기업들은 물리적 미팅 

대신 온라인 화상기술 기반의 미팅과 재택근무

를 시행하였으며, 지인과 만남을 추진하던 사

람들은 메타버스와 같은 온라인 커뮤니티 플랫

폼에서 상호 교류를 하고 있다[48]. 

메타버스는 2000년대 초반 게임, 교육 분야 

등에서 가상현실(Virtual Reality)이라는 3D 기

반의 새로운 가상환경 경험을 제공하면서 사용

자를 확보한 기술적 영역이다[43]. 하지만, 메타

버스는 코로나19 상황에서 현실감을 강화한 온

라인 연계 기술의 빠른 성장에 힘입어 최근 시

장에서 다시 주목받고 있는 기술이다. 특히, 메

타버스 산업은 페이스북이 사명을 ‘메타’로 변

경할 정도로 글로벌 빅테크 기업들의 관심이 

높은 분야으로 성장하였다. 실제로, 글로벌 메

타버스 시장은 연 43% 이상씩 성장하고 있는

데, 2020년 477억 달러에서 2028년 829억 달러

로 시장 규모가 급증할 것으로 예측된다[7].

메타버스 관련 기술인 가상현실과 관련된 선

행연구들은 가상현실에 적용되는 기술(햅틱 기

술, 비전 기술 등)의 개선을 통해 사용자의 실재

감을 향상하도록 돕는 연구[4,39,42], 게임 및 교

육 분야 등 가상현실이 적용되는 분야별 제공

하는 콘텐츠 관점에서 사용자 만족 향상을 위

한 실재감 또는 활용 가치 향상을 위한 콘텐츠 

관리 방안을 제시한 연구[12, 23, 28, 36, 51]로 

크게 구분되고 있다. 선행연구는 가상현실이 

제공하는 실재감 향상을 위한 기술적 개선 측

면과 제공 콘텐츠의 변화를 통해 만족도, 사용 

의도 향상을 위해 접근함으로써, 해당 기술의 

실재감에 향상 방향을 제언한 관점에서 시사점

을 가진다. 즉, 메타버스와 같은 변화가 빠른 

기술들은 해당 기술에 대한 내적 동기를 형성

시키도록 돕는 것이 무엇보다 중요한데, 선행

연구는 실재감과 같은 감성적 기술에 관점을 

두고 있다. 

반면, 혁신적 기술에 대한 개인의 행동은 기

술과 같은 환경적 가치 이외에 개인이 가지고 

있는 욕구 또는 믿음 등에 의해서 결정된다는 
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연구 또한 지속해서 제기되고 있다[47]. 즉, 메

타버스 플랫폼이 시장의 선택을 받기 위해서는 

메타버스 환경에 대한 사용자들의 개인적 감정 

또는 동기적 선택을 받는 것이 무엇보다 중요

하다. 하지만, 메타버스 플랫폼에 대한 개인의 

선택 원인을 설명하는 이론적 접근은 아직 부

족하다.

일찍부터, 심리학에서는 특정 환경에 대한 

개인의 행동 원인을 설명하는 다양한 이론들

을 제시해왔다. 대표적으로, 자기결정성 이론

(Self-determination Theory)은 외적 환경과 

개인의 행동을 결정하는 동기 사이의 관계에 

행동 동기를 결정하는 감정적 조건이 존재한다

는 이론이다[6]. 자기결정성 이론은 사람은 성

장과 발전을 위해 행동하고자 하는 유기체이며, 

외부 환경 조건을 종합적으로 받아들여 행동을 

유발하는 동기를 형성하도록 영향을 주는 자기

결정성이라는 매개적 조건이 존재하기 때문에, 

개인의 감정이 무엇보다 중요한 조건임을 설명

하고 있다[14, 18, 21]. 

특히, 자기결정성은 오늘날 비대면 환경에서 

개인의 자발적 행동 원인을 확인하는데 효과적

인 역할을 한다[29]. 즉, 사람은 외부 환경으로

부터 받은 종합적인 정보를 기반으로 특정 욕

구를 형성하여 내적 동기를 가지게 되는데, 이

것이 자율성, 역량, 관계성으로 구성되는 자기

결정성이며, 코로나 사태로 인하여 사용자들의 

온라인에서 대체기술의 선택에 있어, 본인의 

자기결정성이 중요한 선택 조건이 된다는 것이

다[3, 15]. 특히, 개인의 자기결정성은 외부 환경

에 대한 신뢰와 같은 조건이 추가로 주어질 때, 

강화되어 긍정적 행동으로 이어진다[45].

이에 본 연구는 사용자의 메타버스 이용에 

있어, 개인의 자기결정성이 무엇보다 중요한 

영향을 미칠 것으로 판단하고, 자기결정성 매

커니즘을 활용하여 지속적 이용 의도에 미치는 

영향 관계에 대하여 접근을 하고자 한다. 즉, 

연구는 메타버스 자기결정성(자율성, 역량, 관

계성)이 메타버스에 대한 다양한 내적 동기(동

일시, 즐거움)를 형성하여 지속적 이용 의도에 

미치는 영향을 확인하며, 메타버스 사용 시 느

꼈던 참여자들에 대한 신뢰가 자기결정성과 내

적 동기간의 관계를 조절하는지를 확인한다. 

본 연구 결과는 메타버스 플랫폼이 사용자들

의 지속적 활용성 확대를 위해 고려해야 할 방향

을 개인 관점(자기 결정성)과 환경 관점(구성원 

신뢰)으로 제시함으로써, 실무적 전략 수립 및 

학술적 근거확보에 도움을 줄 것으로 판단된다. 

2. 이론적 배경

2.1 메타버스

메타버스(Metaverse)는 가상을 의미하는 

‘메타(Meta)’와 특정한 세계관을 의미하는 ‘유

니버스(Universe)’를 결합한 용어로서[43], 가

상환경을 구성하고, 상호작용하는 물리적 세계, 

행위자, 인터페이스 및 네트워크의 연결을 포

함하는 몰입형 3D 가상세계를 의미한다[32]. 따

라서, 메타버스를 적용하는 산업, 기술 유형 등 

접근 방식 등에 따라 메타버스의 범위는 차이

가 날 수밖에 없지만, 일찍이 Smart et al.[43]은 

메타버스는 가상으로 강화된 물리적 현실과 물

리적으로 영구적인 가상 공간이 융합되는 차원

으로 정의하였다. 즉, 메타버스는 사용자가 가

상 기반의 강화된 현실과 가상 공간 중 하나 

또는 융합된 경험을 지원하는 기술적 지원 환
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경을 의미한다[34, 39]. 

메타버스는 기술의 접근 방식으로 크게 4가

지 유형(증강현실, 라이프로깅, 거울세계, 가상

세계)으로 구분되나, 최근 상황별 다양한 융합

적 기술이 선보이고 있는 추세이다[39]. 증강현

실(Augmented Reality)은 3D 기술을 현실 환

경과 겹쳐 다양한 물리적 환경에 대한 정보를 

상호작용하도록 돕는 것을 의미하며, 라이프로

깅(Lifelogging)은 사람, 사물 등 대상에 대한 

경험 정보의 활용을 지원하는 것을 의미한다. 

거울세계(Mirror Worlds)는 현실을 가상으로 

그대로 보여주되 현실에서 제공하지 못하는 정

보를 제공하는 것을 의미하며, 가상세계(Virtual 

World)는 새로운 세계관을 가진 가상환경을 의

미한다[43].

지금까지 메타버스는 가상현실 관련 하드웨

어를 중심으로 관심을 받아왔으나, 앞으로는 

소프트웨어 및 서비스를 중심으로 관심받을 것

으로 예측되며, 메타버스 사용자 또한, 기존 게

임 중심의 사용자에서 일반 가정용 메타버스, 

기업용 메타버스 등 다양한 사용자 그룹으로 

구분되어 성장할 것으로 예측된다[7]. 실제로, 

메타는 호라이즌(Horzion) 플랫폼에서, 가정

용, 사무용 등으로 구분하는 세부 플랫폼을 제

공하고 있으며, 마이크로소프트는 기업 고객을 

중심으로 기업용 화상 도구가 강화된 ‘팀즈용 

메시(Mesh for Teams)’를 출시할 예정이다

[40]. 국내의 경우, 메타버스 사용자들은 제페

토, 로블록스와 같은 규모화된 메타버스 플랫

폼이 제공하는 개인화된 아바타, 공간 등 3D 

기반의 서비스 및 교류 콘텐츠를 활용하고 있

다. 즉, 다양한 메타버스 유형 중 국내 사용자들

은 3D 기반 가상세계로 구성된 메타버스를 중

점적으로 활용하고 있다. 본 연구는 메타버스 

사용자가 증가하고 있는 가상세계 중심의 메타

버스를 중심으로 사용자의 지속적 이용 의도 

향상을 위한 방향을 제시하고자 한다.

2.2 메타버스 지속적 이용 의도

메타버스 등 ICT 기술이 시장에 인정받기 위

해서는 사용자들의 지속적 활용이 무엇보다 중

요하다. 많은 빅테크 기업이 플랫폼에 사용자

들의 유입뿐만 아니라, 플랫폼 내 머무르는 시

간 등을 측정하고 강화하기 위한 전략을 다각

적으로 수립하고 있다[31]. 지속적 이용 의도

(Intention to Continuous Use)는 특정 정보기

술을 지속해서 사용할 것이라는 인식의 수준으

로서[1], 개인 관점에서는 전자상거래 플랫폼, 

가상 게임 플랫폼 등과 같은 특정 커뮤니티 또

는 플랫폼 사용자들이 지속해서 해당 플랫폼을 

사용할 것인지를 확인하는 개념으로 활용되며

[13, 51], 조직 관점에서는 조직이 구축한 정보

시스템을 지속해서 업무에 활용할 것인지를 확

인하는 개념으로 활용되고 있다[16]. 

메타버스의 경우 시장의 성장성은 높게 예측

되나, 아직 시장 수요를 확보하기 위해 빠르게 

기술적 융합이 이루어지는 환경이므로 사용자

들의 메타버스에 대한 지속적 이용 의도 파악

이 무엇보다 중요하다. 이에 본 연구는 개인의 

자기결정성과 메타버스 구성원 간의 신뢰를 통

해 형성 가능한 동기적 요인을 제시함으로써, 

메타버스 사용자의 지속적 활용 방안을 제시하

고자 한다.

2.3 메타버스 동일시

동일시(Identification)는 개인이 소속된 집
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단에 자신을 투여함으로써, 애착, 동질감 등과 

같이 심리적 일치된 감정을 가지는 수준을 의

미한다[2]. 사회적 정체성 이론(Social Identity 

Theory)에 따르면, 사람은 사회, 조직 등 특정 

집단과 같이 소속되어 있는 소속감 등에 근거

하여 본인을 정의하는 경향을 보이는데, 개인

이 자신이 소속되어 있는 집단에 대한 유사성

을 인식하고 집단 내 구성원과 유사한 의미를 

공유할 때 동일시가 발생한다고 본다[5]. 

개인에게 있어 동일시되는 대상은 다양하게 

나타날 수 있는데, 기업, 국가 등과 같이 규모와 

관계없이, 다양한 상황에서 동질성을 기반으로 

사용자들은 집단에 대한 소속감을 보유할 수 

있다[49]. 최근 선행연구는 온라인 게임, 가상현

실 공간과 같이 물리적으로 존재하지 않는 커

뮤니티에서도 동일시가 발생할 수 있음을 제시

하고 있다. 특히, 그들은 온라인 게임, 가상현실 

학습 공간 등은 다양한 사용자들이 동일 공간

에서 유사한 활동을 실행하는 영역이므로, 동

일 가상 공간 내의 사용자들의 유사한 가치를 

공유하고 애착을 가질 수 있는 환경이 구축될 

수 있음을 밝히고 있다[23, 28]. 

동일시가 형성된 개인은 대상 집단의 이익을 

위해 행동할 가능성이 높다[5]. 그들에게 집단

의 성공은 본인의 성과와 유사하므로, 집단의 

요구사항을 받아들여 집단 전체의 목표 향상을 

위해 행동하도록 한다[49]. 더욱이, 가상현실과 

같은 비물리적 커뮤니티 또는 공간에서 동일시 

형성은 대상 플랫폼의 활용 행동을 높인다. 

Mancini et al.[28]은 가상현실 게임에서 아바타

에 대한 동일시는 게임 탐닉 수준을 높인다고 

하였으며, Lee and Kim[22]은 MMORPG 게임 

플랫폼에서 사용자가 캐릭터에 대한 동일시 형

성이 게임 충성도와 구전효과를 높이는 것을 

확인하였다. Li et al.[23]은 라이브 스트리밍 플

랫폼 서비스에서 클래스 및 사용자 간 동일시 

수준의 증가가 선물 기부 행동으로 이어지는 

것을 확인하였다. 즉, 선행연구는 가상의 대상

에 대한 동일시가 플랫폼에 대한 긍정적 의도

를 높인다고 보았다. 본 연구는 메타버스에서

도 메타버스 동일시가 사용자의 메타버스 지속

적 이용 의도에 긍정적 영향을 줄 것으로 판단

하며, 연구가설을 제시한다. 

H1: 사용자의 메타버스 동일시는 메타버스 

지속적 이용 의도에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다. 

2.4 메타버스 즐거움

즐거움은 인간이 특정 대상에 대한 욕구 만

족에 필요한 내적 동기로서, 대상을 활용하거

나 접함으로써, 느끼는 재미의 수준을 의미한

다[20]. 즉, 즐거움은 개인이 특정 대상에 대하

여 느끼는 심리적 욕구를 통해 형성된 동기로

서, 대상을 활용하여 느낀 즐거움의 수준은 대

상에 대한 긍정적 행동을 유지하는 원인이 된

다[36]. 

특히, 즐거움은 온라인 환경과 같은 비물리

적 환경에서 개인이 추구하는 경험에 기반한 

대표적인 행동 동기 요인으로 확인되고 있다. 

실제로, 가상현실 기반의 온라인 게임에 대한 

초기 사용자의 접근은 즐거움에 있는 경우가 

많으며[17, 20], 온라인 교육 환경에서의 사용자

의 접근은 정보성과 즐거움을 함께 확보함으로

써, 학습 역량 확보로 이어진다는 관점이 제기

되어 왔다[15].

온라인에서 특수한 경험을 통해 확보한 사용
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자의 즐거움은 온라인 환경에 대한 경험을 지

속해서 얻고자 하는 사용 의도로 이어진다. 

Kim and Hall[19]은 가상의 관광 현실 상황에

서 참여자들의 즐거움 인식이 플로우를 높여 

해당 가상현실을 지속적 이용 의도에 영향을 

주는 것을 확인하였으며, Qin[36]은 모바일 기

반의 가상현실 게임이 제공하는 실재감이 즐거

움을 높여, 게임플레이 시간을 증가시키는 것

을 확인하였다[36]. Hamari[12]는 가상 제품 판

매와 관련된 게임에서 즐거움 형성은 해당 플

랫폼의 지속적 이용 의도에 영향을 주는 것을 

확인하였다. 즉, 메타버스를 활용함으로써 확

보한 즐거움은 해당 플랫폼 지속적 이용 의도

에 긍정적 영향을 줄 것으로 판단하며, 다음의 

연구가설을 제시한다. 

H2: 사용자의 메타버스 즐거움은 메타버스 

지속적 이용 의도에 정(+)의 영향을 미

칠 것이다. 

2.5 메타버스 자기결정성

자기결정성 이론(Self-determination Theoy)

은 인간은 본질적으로 동기를 부여받아 사회

적 및 물리적 세계에 동화하고, 외부 규제를 

자기 규제에 통합하는 기본적인 성향을 보유

하고 있으며, 해당 성향을 활성화함으로써 더 

큰 사회적 전체로 통합되려는 경향을 보인다

는 관점의 이론이다[6, 37]. 본 이론은 인지평가

이론(Cognitive Evaluation Theory)과 유기체 

통합 이론(Organismic Integration Theory)으

로 크게 분류되는데, 인지평가이론은 인간 행

동 동기의 추진 요인과 내재적 동기간의 관계

가 성립되어 있을 때 내재적 동기가 유발된다

고 보는 관점이며, 유기체 통합 이론은 동기가 

내적, 외적 동기의 개별 영향력으로 판단되는 

것이 아니라, 각 동기가 유기적으로 통합되어 

평가된다고 보는 관점이다[47]. 공통으로 인간

의 내적 동기는 외부 환경의 영향을 받으나, 결

국 스스로 본인의 강점, 한계 등을 판단하여, 

주어진 환경 또는 집단과 관련되고자 하는 경

향성을 보유한 측면에서 동기를 형성하고 행동

으로 이어지는 것을 강조한다[22]. 대표적으로, 

Vallerand[47]는 개인의 외적 동기와 내적 동

기, 그리고 자기결정성 간의 관계를 구조적으

로 설명하였는데, 사회적 요인으로 구성된 외

적 환경이 개인의 자기결정성에 영향을 미쳐, 

대상 환경에 대한 외적 동기, 내적 동기 등을 

통합적으로 형성시켜 행동으로 이어진다고 보

았다[47]. 즉, 자기결정성은 사회, 집단의 특성 

요인을 종합적으로 받아들이는 것을 결정하는 

요인이다. 

자기결정성 이론은 인간의 동기 부여를 결정

하는 요인으로서, 자율성, 역량, 관계성이 있으

며 해당 요인들이 강화될 때, 동기를 형성한다

고 본다[21, 46, 47]. 첫째, 자율성(Autonomy)은 

사회, 집단 등 환경에서 자신이 선택한 활동에 

참여하고자 하는 의지의 수준을 의미한다. 즉, 

자율성은 환경의 압박 등의 요구사항이 아닌, 

자율적 선택을 통해 행동을 결정할 수 있다는 

감정의 수준으로서, 스스로 자기조절과 행동을 

선택할 수 있다고 믿는다. 둘째, 역량(Compe-

tence)은 사회, 집단 등 환경과 효과적으로 상호 

작용하고자 하는 개인의 욕구를 의미한다. 즉, 

인간은 누구나 능력을 인정받길 원하는 존재이

기 때문에, 환경적 상황에서 개인은 주어진 문

제를 해결하거나 유능함을 표현하고자 한다. 

특히, 개인은 환경에서 역량을 인정받고자 하
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므로, 해당 환경과의 피드백 등의 상호작용을 

통해 역량의 욕구를 충족시키는 등의 집단에 

대한 연계와 관련된 동기를 형성하도록 돕는다. 

셋째, 관계성(Relatedness)은 사회, 집단 등 환

경과 연결되어 있다고 느끼는 수준을 의미한다. 

즉, 관계성은 주어진 환경과의 조화에서 얻을 

수 있는 안정성의 개념이다. 특히, 지위 등을 

확보하려는 것보다 사회 등에 소속됨으로써 안

정성을 확보하고자 하는 감정이므로, 대상 환

경에서 안정된 관계를 지속하고자 하는 동기를 

형성하도록 돕는다. 

이와 같은 자율성, 역량, 관계성은 개인이 주

어진 환경에서 본인의 성장을 위해서 긍정적 

동기를 형성하도록 돕는 조건이다. 최근 가상

현실 등 기존과는 다른 환경적 조건에 대한 동

기 형성, 그리고 행동 변화를 확인하는 선행 이

론으로 중점적으로 활용되고 있다. 대표적으로 

가상 학습 도구 및 공간 등을 통해 학생들의 

학습 역량과 관련된 교육 분야[3, 15], 가상현실 

커뮤니티 및 온라인 게임에서 동일시, 즐거움 

등과 같은 동기 형성을 통한 긍정적 행동 전환

과 관련된 연구[22, 46] 등이 진행되었다. 

가상환경 내 자기 결정성은 대상 환경에 대

한 긍정적인 동기를 형성시키고 행동으로 전환

하도록 돕는 핵심 선행 요인이다. 

첫째, 자기결정성은 대상 환경에 대해 사용

자의 동일시 수준을 높여, 긍정적 행동으로 이

어지도록 돕는 역할을 한다. Lee and Kim[22]

은 온라인 게임 사용자의 자기결정성과 소속

감이 캐릭터에 대한 동일시 수준을 높여 충성

도 및 구전효과에 긍정적 영향을 주는 것을 

확인했으며, Kim et al.[18]은 자기결정성에 

기반한 스포츠팬 관람 동기가 팀 동일시와 팀 

충성도 기반의 심리적 애착을 형성시켜 스폰

서십 효과를 높이는 것을 확인하였다. 세부적

으로 자율성은 동일시에 긍정적 영향을 주는

데, Salvatore et al.[38]은 의사의 자율성이 병

원 조직 동일시에 긍정적 영향을 미치는 것을 

확인하였다. 또한, Menard et al.[30]은 조직 정

보보안 정책에 대한 조직원의 자기 결정성이 

성과 대처 동기 형성에 영향을 준다고 하였다. 

둘째, 자기결정성은 특정 환경에 대한 즐거

움 수준을 높이는 요인이다. Huang et al.[15]은 

3D 가상현실 기반 학습 환경에서 자기결정성

이 개인의 동기 및 행동 변화에 미치는 영향을 

제시하였으며, 메타버스에 대한 즐거움 중심의 

인지된 정서 및 정서 관여, 긍정적 정서에 긍정

적 영향을 주는 요인임을 확인하였다. Huang 

et al.[14]은 기술수용이론과 자기결정성 이론

을 결합하였다. 그들은 관광 관련 가상현실 기

술의 인지된 사용성, 사용 용이성으로 형성된 

자기결정성은 개인의 인지된 즐거움과 행동 의

도를 높이는 것을 확인하였으며, Tsai et al.[46]

은 온라인 플랫폼에 대한 자기결정성이 인지된 

즐거움을 높이는 것을 확인하였다. 그리고, Liu 

et al.[26]은 자기결정성 수준이 학생들의 학습

에 대한 가치, 인식 등을 변화시킬 것으로 판단

하고, 자기결정성 수준(고/저)별 프로젝트 업무

에 대한 즐거움, 학습 스킬 등의 차이가 존재함

을 확인하였다. 즉, 선행연구는 자기결정성(자

율성, 역량, 관계성)이 동일시, 즐거움과 같은 

동기 형성에 영향을 주는 것을 확인하였다. 본 

연구는 메타버스에서도 자기결정성과 동일시, 

즐거움 간의 긍정적 관계가 있을 것으로 판단

하고 다음의 연구가설을 제시한다.

H3a: 메타버스 자율성은 메타버스 동일시에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.
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H3b: 메타버스 자율성은 메타버스 즐거움에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

H4a: 메타버스 역량은 메타버스 동일시에 정

(+)의 영향을 미칠 것이다.

H4b: 메타버스 역량은 메타버스 즐거움에 정

(+)의 영향을 미칠 것이다. 

H5a: 메타버스 관계성은 메타버스 동일시에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

H5b: 메타버스 관계성은 메타버스 즐거움에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

2.6 메타버스 구성원 신뢰

신뢰는 교환 관계에 있는 대상자에 대하여 

친밀성 및 배려하고자 하는 긍정적 감정을 의

미한다[10]. 즉, 신뢰는 특정 대상이 자신에게 

보이는 다양한 표현, 의미 등을 종합적으로 판

단해서 얻은 대상자에 대한 긍정적 마인드이며, 

대상자가 본인을 긍정적으로 고려하고 배려한

다고 판단할 경우 대상자에 대한 신뢰를 형성

한다[50]. 또한, 형성된 신뢰는 특정 가치, 물건, 

정보 등의 교환 시 긍정적인 교환 관계를 유지

하도록 돕는데, 대상자가 개인에게 피해를 주

지 않을 것이라는 기본적인 믿음이 형성되었기 

때문이다. 그러나, 신뢰는 얻기도 힘들지만 유

지하기도 힘들다. 특히, 한번 틀어진 신뢰 관계

를 다시 복구하는 것은 매우 어려우므로, 신뢰 

유지를 위한 노력이 지속해서 요구된다[44].

신뢰 대상은 관계를 형성하는 주체 유형에 

따라서 다양하게 존재한다. 조직과 조직원 간

의 관계에서 상호 믿음을 부여하고 행동으로 

옮기는 조직 신뢰[44], 상품 거래에서 판매자 또

는 플랫폼이 구매자에게 제공하는 믿음의 수준

인 판매자 및 플랫폼 신뢰[9, 11], 공동의 커뮤니

티에서 상호 교류 시 얻을 수 있는 신뢰인 동료 

신뢰[50] 등이 대표적이다. 교환 대상의 차이에 

따라서 신뢰 주체는 차이가 있으나, 공통적으

로 상호 이익이 되고자 교류하는 관계에서 호

의성을 가지고 있을 때 신뢰는 형성된다[9].

신뢰는 대상에게 믿음이 형성된 상태이므로, 

대상이 요구하는 특정 요구사항(거래, 정보 교

환, 참여 등)에 대한 긍정적 행동을 하도록 돕는

다. 특히, 가상현실과 같은 비물리적 환경이나, 

실재감을 형성시킨 플랫폼에서도 신뢰는 사용

자의 인식과 행동 사이를 연계하거나 환경적 

조건과 개인의 플랫폼 내 행동 원인 사이의 관

계를 조절하는 등의 역할을 한다[9, 27].

또한, 신뢰는 대상 환경에 대한 자기결정성

과 동기 등 행동 원인과의 관계를 조절한다. 

Skiba and Wildman[41]은 조직 내 상사와 부하 

관계에서 신뢰가 불확실성과 이직 의도를 감소

시키는 것을 확인하였으며, 신뢰가 자기결정성

(자율성)의 심화를 통해 직무 몰입도를 높이는 

효과가 있음을 확인하였다. 또한, Tandon et 

al.[45]은 친환경 식품 구매 행동에 있어 자기 

결정성이 중요한 역할을 하는 것을 확인하였으

며, 불확실성을 완화하는 역할을 하는 서비스 

제공자의 신뢰가 자기결정성과 행동 간의 관계를 

조절하는 것을 확인하였다. Li and Wang[24]은 

소셜 미디어에서 자기결정성이 신뢰를 통해 사

용자의 건강 정보 추구 의도에 긍정적 역할을 

하는 것을 확인하였다. 본 연구는 메타버스 플

랫폼에서 상호 교류하는 구성원들 간의 호의성, 

배려 등을 통해 형성된 구성원 신뢰를 적용한

다. 특히, 연구는 메타버스 구성원 신뢰가 메타

버스를 사용하는데 필요한 개인의 자기결정성

과 메타버스에 대한 내적 동기간의 영향 관계

를 조절하는 것을 확인함으로써, 메타버스 플
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<Figure 1> Research Model

랫폼이 고려해야 할 조건을 확인한다. 이에 다

음의 연구가설을 제시한다. 

H6a: 메타버스 구성원 신뢰는 자율성과 동일

시 간의 관계를 조절할 것이다.

H6b: 메타버스 구성원 신뢰는 자율성과 즐거

움 간의 관계를 조절할 것이다.

H6c: 메타버스 구성원 신뢰는 역량과 동일시 

간의 관계를 조절할 것이다.

H6d: 메타버스 구성원 신뢰는 역량과 즐거움 

간의 관계를 조절할 것이다.

H6e: 메타버스 구성원 신뢰는 관계성과 동일

시 간의 관계를 조절할 것이다.

H6f: 메타버스 구성원 신뢰는 관계성과 즐거

움 간의 관계를 조절할 것이다.

3. 연구 모델 및 분석 방법

3.1 연구 모델

본 연구는 메타버스 사용자의 지속적 이용 

의도에 영향을 주는 동기적 요인과 개인의 자

기결정성과 메타버스 구성원의 신뢰가 동기에 

미치는 영향을 확인하는 것을 목적으로 한다. 

특히, 본 연구는 AMOS 22.0 툴을 기반으로 구

조방정식모델링을 적용하여 연구를 진행하고

자 한다. 이에, <Figure 1>과 같은 연구 모델을 

제시하였다.

3.2 측정 도구 및 데이터 수집

연구는 설문지 기법을 적용하여, 가설 검증

을 위한 표본을 확보하였다. 특히, 연구는 심리

학과 ICT 및 가상현실 분야의 선행연구를 검토

하여, 요인별 다항목 기반의 측정항목을 도출

하였으며, 재구성된 메타버스 요인별 측정항목

은 메타버스를 경험한 이력이 있는 대학원생 

10명에게 설문의 적정성을 확인하여, 재수정하

여 보완하였다. 또한, 연구 모델에 반영된 요인

들의 척도는 7점 리커트 척도(1점: 매우 그렇지 

않다 - 7점: 매우 그렇다)를 적용하였다.

설문에 활용된 요인별 측정항목은 <Table 

1>에 제시하였으며, 적용된 요인의 조작적 정의
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Constructs Items References

Autonomy

Auto1

Auto2

Auto3

I would have more control in my activities while using the Metaverse.

The Metaverse gives me more chances to control.

The Metaverse provides me more opportunities to control myself.

[47]

Competence

Comp1

Comp2

Comp3

I am better than others in using the Metaverse.

I have stronger capability than others in using the Metaverse.

I am superior than others in using the Metaverse.

[47]

Relatedness

Relat1

Relat2

Relat3

The Metaverse gives me more chances to interact with others.

I feel close to others while using the Metaverse.

I have more opportunity to be close to others while using the Metaverse.

[47]

Identification

Iden1

Iden2

Iden3

I am very attached to the Metaverse.

Other Metaverse members and I share the same objectives.

I see myself as a part of the Metaverse.

[49]

Enjoyment

Enjoy1

Enjoy2

Enjoy3

Enjoy4

Using the Metaverse is enjoyable for me.

Using the Metaverse is pleasurable for me. 

Using the Metaverse is fun for me. 

Using the Metaverse activity keeps me happy.

[20]

Intention to 

Continuous 

Use

ICU1

ICU2

ICU3

I would like to use the Metaverse continuously. 

I intend to continuously use the Metaverse. 

I predict that I will continuously use the Metaverse in the future.

[51]

Member 

Trust

Trust1

Trust2

Trust3

Trust4

The Metaverse members do not take advantage of others even when 

an opportunity arises. 

The Metaverse members always keep promises they make to one another.

The Metaverse members would not knowingly do anything to disrupt 

the conversation. 

The Metaverse members are truthful in dealing with one another. 

[50]

<Table 1> Questionnaire Items 

는 다음과 같다. 메타버스 자기결정성은 자율성, 

역량, 관계성으로 구성되며, Vallerand[47]의 연

구를 기반으로 문항을 도출하였다. 자율성은 메

타버스를 사용하는 동안 자신을 통제하고 스스

로 기회를 부여할 수 있다고 믿는 수준으로 정의

하였으며, 역량은 메타버스를 남들보다 더 잘 

사용할 수 있다고 믿는 수준으로 정의하였다. 

그리고, 관계성은 메타버스에서 다른 사용자와 

더욱 자주 교류할 수 있다고 믿는 수준으로 정의

하였다. 

메타버스 동일시는 메타버스 플랫폼에 대한 

동질적 감정을 느끼는 수준으로 정의하였으며, 

Verhagen et al.[49]의 연구를 기반으로 문항을 

도출하였다. 메타버스 즐거움은 메타버스 사용

에 대한 즐거운 감정의 수준으로 정의하였으며, 

Kim et al.[20]의 연구를 기반으로 문항을 도출

하였다. 메타버스 지속적 이용 의도는 메타버

스를 지속적 사용할 것인지에 대한 정도로 정

의하였으며, Zhao et al.[51]의 연구를 기반으로 

문항을 도출하였다. 마지막으로, 메타버스 구

성원 신뢰는 메타버스 사용자들이 상호 간의 

활동에 믿음을 준다고 판단하는 수준으로 정의

하였으며, Yang[50]의 연구를 기반으로 문항을 

도출하였다.
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Demographic Categories Frequency %

Gender
Male 217 63.3

Female 126 36.7

Age

20～30 105 30.6

31～40 116 33.8

41～50 97 28.3

Over 51 25 7.3

Monthly Usage of 

Metaverse 

Under 2 146 42.6

3～4 110 32.1

5～6 32 9.5

7～8 19 5.5

Over 9 36 10.5

Job
University Student 48 14.0

Office Worker 295 86.0

Total 353 100.0

<Table 2> Demographic Characteristics of Samples

연구대상은 메타버스를 최소 1년 이내에 개

인적으로 사용한 경험이 있는 사람으로 결정하

였다. 특히, 본 연구는 20세 이상으로 한정하여 

연구대상을 설정하였는데, 청소년과 성인과의 

메타버스 사용 이유의 차이가 존재할 수 있다

는 판단에서 결정하였다. 

설문은 2021년 12월 2주간 온라인 웹 설문을 

하였다. 엠브레인 리서치가 보유하고 있는 회

원 중 20세 이상이면서, 최근 1년 이내에 제페

토, 로블록스 등의 메타버스 플랫폼을 사용한 

경험이 있는지를 확인하고 해당하는 사람만 설

문에 응답하도록 하였다. 해당 매타버스 플랫

폼으로 한 이유는 실제 사용자들 관점에서 메

타버스는 아직 3D로 구성된 아바타와 공간에

서의 상호 교류 활동으로 인식되어 있다고 판

단했기 때문이다. 마지막으로, 연구는 설문 대

상에 선정된 사람에게 연구의 목적과 통계적 

활용방법에 대하여 명확하게 사전 고지 하였으

며, 허가한 사람만 설문에 참여하도록 하였다. 

총 353개의 표본을 확보하였다. 

설문을 통해 확보한 표본의 인구통계학적 결

과는 <Table 2>과 같다. 전체 353명 중 남성은 

217명, 여성은 126명으로 나타났으며, 연령은 

20～30세 105명, 30～40세가 116명으로 가장 많

았으며, 직업은 대학생 48명, 회사원 295명으로 

나타났다. 특히, 1달 동안 메타버스를 사용한 

횟수를 살펴보면 2회 미만 146명, 3～4회가 110

명으로 적정한 수준의 메타버스를 사용한 경험

이 있는 것으로 나타났다.

4. 가설 검증

4.1 신뢰성 및 타당성 분석

본 연구는 AMOS 22.0과 SPSS 21.0 툴을 사

용하여 구조방정식을 위한 신뢰성 및 타당성 

분석을 하였다. 



90  한국전자거래학회지 제27권 제2호

Constructs Factor Loading
Cronbach’s 

Alpha

Construct

Reliability

Average 

Variance 

Extracted

Autonomy

Auto1

Auto2

Auto3

0.844

0.848

0.808

0.869 0.822 0.607

Competence

Comp1

Comp2

Comp3

0.870

0.854

0.811

0.882 0.802 0.575

Relatedness

Relat1

Relat2

Relat3

0.801

0.862

0.85

0.875 0.820 0.603

Identification

Iden1

Iden2

Iden3

0.886

0.860

0.877

0.908 0.873 0.632

Enjoyment

Enjoy1

Enjoy2

Enjoy3

Enjoy4

0.853

0.884

0.851

0.858

0.920 0.820 0.603

Intention to 

Continuous Use

ICU1

ICU2

ICU3

0.894

0.902

0.880

0.920 0.877 0.705

Member Trust

Trust1

Trust2

Trust3

Trust4

0.850

0.843

0.834

0.859

0.910 0.844 0.575

<Table 3> Result for Construct Validity and Reliability

신뢰성은 요인의 내적 일관성을 확인하는 것

으로서 SPSS 21.0을 활용하였으며, 요인을 측

정한 항목들의 크론바흐 알파 값을 통해 신뢰

성을 측정한다. 관련 선행연구는 0.7 이상의 크

론바흐 알파 값을 요구한다[33]. 분석 결과는 

<Table 3>과 같이, 크론바흐 알파 값이 작은 

요인은 자율성(0.869)으로 모든 요인이 신뢰성

을 확보한 것으로 나타났다.

타당성은 AMOS 22.0을 활용하되, 모든 요인

에 대한 확인적 요인분석을 통해 적합성을 확

인하고, 타당성에 적용되는 값을 도출함으로써 

측정한다. 타당성은 요인의 일관성 확인을 위

해 집중 타당성 분석을 하며, 요인 간의 차이 

수준을 확인하기 위해 판별 타당성 분석을 한

다. 확인적 요인분석 결과 구조방정식 적합성 

요구사항을 전체적으로 만족한 것으로 나타났

다(/df = 1.531, NFI = 0.950, CFI = 0.982, 

RMSEA = 0.039, GFI = 0.925, AGFI = 0.903). 

집중 타당성은 개념 신뢰도와 평균분산추출

을 확인한다. 선행연구는 개념 신뢰도 0.7 이상, 

평균분산추출 0.5 이상을 요구한다[8]. 분석 결과

는 <Table 3>과 같이, 모든 요인의 개념 신뢰도

는 0.7 이상, 평균분산추출은 0.5 이상으로 나타

나, 집중 타당성을 확보한 것으로 나타났다. 



 메타버스 관련 자기결정성이 내적 동기를 통해 지속적 이용 의도에 미치는 영향  91

Constructs Mean SD 1 2 3 4 5 6 7

Autonomy 4.543 1.077 0.779 　 　 　 　 　 　

Competence 4.484 1.222 .632** 0.758 　 　 　 　 　

Relatedness 4.432 1.121 .549** .536** 0.776 　 　 　 　

Identification 4.461 1.180 .581** .618** .493** 0.795 　 　 　

Enjoyment 4.439 1.133 .630** .588** .510** .536** 0.776 　 　

Intention to Continuous Use 4.597 1.186 .738** .706** .559** .657** .602** 0.840 　

Member Trust 4.190 1.215 .603** .567** .380** .535** .504** .588** 0.758

**: p < 0.01, a: square root of the AVE

<Table 4> Result for Discriminant Validity

판별 타당성은 요인들의 상관계수와 평균분

산추출의 제곱근 값을 비교하되, 평균분산추출

의 제곱근 값이 크면 요인 간 차이가 존재한다고 

본다[8]. 분석 결과는 <Table 4>와 같이, 판별 

타당성에 대한 요구사항을 충족한 것으로 나타

났다. 다만, 특정 요인 간의 상관계수가 다소 높

은 것으로 나타나, 다중공선성 분석을 하였다. 

다중공선성은 SPSS 21.0을 활용하였으며, 분산

팽창지수(VIF)가 10보다 적을 때 다중공선성 문

제가 없다고 본다. 지속적 이용 의도를 종속변수

로 놓고 그 외 요인들을 독립변수로 적용한 다중

공선성 분석 결과는 모든 값이 2.4 미만으로 나타

나 다중공선성 문제는 없는 것으로 나타났다(자

율성 = 2.370, 역량 = 2.250, 관계성 = 1.926, 동일

시= 2.119, 즐거움 = 1.995, 구성원 신뢰 = 1.886).

마지막으로, 본 연구는 단일 시점에 응답자의 

인식을 측정하는 설문지 기법을 적용하였으므

로, 공통방법편의 문제를 확인한다. 공통방법편

의 확인 기법은 여러 방법이 제시되고 있으나, 

본 연구는 일반적으로 활용되는 비측정잠재방

법요인 기법을 적용한다. 해당 기법은 확인적 요

인분석 모델과 해당 모델에 1개의 공통요인을 

추가하여 공통요인이 개별 측정항목에 미치는 

경로를 제시한 모델을 비교하되, 측정항목들의 

변화량의 차이를 확인하는 것이다[35]. 확인적 

요인분석의 적합도(/df = 1.531, NFI = 0.950, 

CFI = 0.982, RMSEA = 0.039, GFI = 0.925, AGFI 

= 0.903)와 공통요인을 추가 적용한 모델의 적합

도(/df = 1.404, NFI = 0.959, CFI = 0.988, 

RMSEA = 0.034, GFI = 0.938, AGFI = 0.911) 

모두 요구사항을 충족하였으며, 측정항목들의 

변화량의 차이가 0.3 미만으로 나타나 공통방법

편의 문제는 크지 않은 것으로 판단되었다.

4.2 주 효과 분석

본 연구는 메타버스 자기결정성(자율성, 역

량, 관계성), 내적 동기(동일시, 즐거움), 그리고 

지속적 이용 의도 간의 경로 검증을 한다. 주 효

과 분석은 연구 모델의 적합성 확인, 연구가설 

검증을 위한 요인별 경로 검증(), 그리고 독립

변수들의 영향력 확인( )의 절차로 구성된다.

우선, 주 효과 모델의 적합성은 확인적 요인

분석과 동일한 지수를 확인하였으며, /df = 

2.410, NFI = 0.937, CFI = 0.962, RMSEA = 

0.064, GFI = 0.906, 그리고, AGFI = 0.874로 나타

났다. 비록, RMSEA는 요구사항인 0.05보다 조

금 높으나 0.1까지 허용하며, AGFI는 0.9보다 조

금 높으나 0.8까지 허용하기 때문에, 경로 분석

에 문제가 없는 것으로 나타났다. 
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Path Coefficient t-value Result

H1 Identification → Intention to Continuous Use 0.533 9.608
** Supported

H2 Enjoyment → Intention to Continuous Use 0.349 6.535** Supported

H3a Autonomy → Identification 0.395 5.387
** Supported

H3b Autonomy → Enjoyment 0.469 6.239
** Supported

H4a Competence → Identification 0.326 4.331** Supported

H4b Competence → Enjoyment 0.263 3.504
** Supported

H5a Relatedness → Identification 0.141 2.221
* Supported

H5b Relatedness → Enjoyment 0.111 1.743 Not Supported

<Table 5> Results of Main Effect Tests

**
p < 0.01, 

*
p < 0.05.

<Figure 2> Results of the Structural Model (Main Effect)

경로분석()을 통한 연구가설 검증 결과는 

<Figure 2>와 <Table 5>와 같다.

가설 1은 메타버스 동일시가 메타버스 지속

적 이용 의도에 긍정적 영향을 준다는 것으로, 

주 효과 분석을 통해 도출된 경로는 통계적으로 

유의한 것으로 나타났다(H1:   = 0.533, p < 

0.01). 이와 같은 결과는 개인에게 형성된 조직

에 대한 동일시는 조직의 목표와 자신의 목표가 

동일하다는 인식을 높여 기부 행동을 높인다는 

Li et al.[23]의 연구와 유사한 결과이다. 이러한 

결과는 메타버스에 대한 동질감 형성이 비대면 

시대에 중요한 선행 조건임을 의미하며, 메타버

스 플랫폼 차원에서 동일시 형성을 위한 지원이 

필요함을 의미한다. 

가설 2는 메타버스 즐거움 메타버스 지속적 

이용 의도에 긍정적 영향을 준다는 것으로, 주 

효과 분석을 통해 도출된 경로는 통계적으로 유

의한 것으로 나타났다(H2:   = 0.349, p < 0.01). 

이러한 결과는 가상현실 플랫폼에서 얻어진 개

인의 즐거움 인식이 해당 가상현실 플랫폼에 대

한 지속적 이용 의도를 높인다는 Hamari[12]의 

연구와 동일한 결과이다. 즉, 즐거움은 온라인 

플랫폼이 제공해야 할 핵심 요인으로서, 메타버

스는 3D 현실 세계를 단순히 제공하는 것이 아

닌 맞춤형 즐거움을 제공할 수 있는 콘텐츠를 

구성하는 것이 필요함을 의미한다. 

가설 3은 메타버스 자기결정성 세부 조건 중 

자율성이 동일시와 즐거움에 긍정적 영향을 준
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다는 것으로 주 효과 분석을 통해 도출된 경로는 

통계적으로 유의한 것으로 나타났다(H3a:   = 

0.395, p < 0.01, H3b:   = 0.469, p < 0.01). 이러

한 결과는 특정 환경에 대한 자율성 감정이 내적 

동기 형성을 통해 긍정적 행동 수준을 높인다는 

Huang et al.[2019]의 연구와 동일한 결과이다. 

즉, 자율성은 특정 집단에 참여하고자 하는 개인

의 감정이며, 메타버스에서도 자율성이 형성된 

개인은 다양한 내적 동기가 형성되는 것을 확인

하였다. 따라서, 메타버스 플랫폼은 사용자의 자

율성을 높이기 위한 아바타 형성, 공간 형성 등 

자율성 향상을 위한 콘텐츠를 다각적으로 제공

하는 것이 필요하다.

가설 4는 메타버스 자기결정성 세부 조건 중 

역량이 동일시와 즐거움에 긍정적 영향을 준다

는 것으로 주 효과 분석을 통해 도출된 경로는 

통계적으로 유의한 것으로 나타났다(H4a:   = 

0.326, p < 0.01, H4b:   = 0.263, p < 0.01). 이러

한 결과는 자기결성이 학습 상황에서의 즐거움

과 가치 등을 인식시켜 긍정적 행동으로 이어진

다는 Liu et al.[26]의 연구와 유사한 결과이다. 

즉, 메타버스 플랫폼은 사용자가 쉽게 플랫폼 내 

콘텐츠를 다룰 수 있도록 정보를 제공하고 구조

화하는 것이 필요하다. 

가설 5는 메타버스 자기결정성 세부 조건 중 

관계성이 동일시와 즐거움에 긍정적 영향을 준

다는 것으로 주 효과 분석을 통해 도출된 경로는 

동일시에게만 통계적으로 유의한 것으로 나타

났다(H5a:   = 0.141, p < 0.05, H5b:   = 0.111, 

n.s.). 이러한 결과는 기술 수용성에 의해 형성된 

자기결정성이 인지된 즐거움에 긍정적 영향을 

준다는 Huang et al.[14]의 연구와 부분적으로

만 일치하는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 아

직 메타버스가 게임과 같이 집중화된 즐거움 요

소보다는 비대면 상황에서 사람들 간의 네트워

크를 연계하는 측면이 강하기 때문에, 동일시에

는 영향을 주나, 즐거움까지는 영향을 주지 못한 

것으로 판단된다. 

마지막으로, 본 연구는 독립변수가 결과에 미

치는 영향을 확인하기 위하여 결정계수( )를 

확인한다. 동일시와 즐거움은 지속적 이용 의도

에 62.4%의 영향을 주는 것으로 나타났으며, 자

기결정성(자율성, 역량, 관계성)은 동일시에 

59.5%, 즐거움에 58.1%의 영향을 주는 것으로 

나타났다. 

4.3 조절 효과 분석

본 연구는 메타버스 구성원 신뢰가 자기결정

성과 내적 동기간의 영향 관계를 조절한다는 가

설 6을 확인한다. 조절 효과 검증에 활용하는 모

든 요인은 리커트 척도로 구성되어 있으므로, 구

조방정식에서는 상호작용항을 추가로 도출하

여, 상호작용항의 경로 검증을 통해 조절 효과 

검증을 한다. 

본 연구는 상호작용항 도출을 위해 직교화접

근법을 적용한다. 해당 방법은 독립변수와 조절

변수의 모든 측정항목을 연계하여 상호작용항

을 만들고, 회귀분석의 비표준화잔차를 구하여 

측정항목으로 적용하는 것이다[25]. 구성원 신뢰

의 조절 효과 검증 결과는 <Table 6>과 같으며, 

부분적으로 가설을 지지하는 것으로 나타났다.

자율성, 역량, 그리고 관계성이 각각 동일시와 

즐거움에 미치는 영향에 대한 신뢰의 조절 효과

를 확인한 결과, 자율성과 즐거움 간의 관계

(H6b:   = -0.118, p < 0.05), 역량과 동일시 간의 

관계(H6c:   = -0.157, p < 0.01), 그리고 역량과 

즐거움 간의 관계(H6d:   = -0.117, p < 0.05)에서 
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Path Coefficient t-value Result

H6a

Autonomy → Identification 0.452 6.365**

Not SupportedTrust → Identification 0.334 4.799**

Autonomy × Trust → Identification -0.048 -1.014

H6b

Autonomy → Enjoyment 0.599 7.904**

SupportedTrust → Enjoyment 0.126 1.768

Autonomy × Trust → Enjoyment -0.118 -2.403
*

H6c

Competence → Identification 0.439 6.717**

SupportedTrust → Identification 0.359 5.54**

Competence × Trust → Identification -0.157 -3.33**

H6d

Competence → Enjoyment 0.564 7.377**

SupportedTrust → Enjoyment 0.206 2.874**

Competence × Trust → Enjoyment -0.117 -2.265*

H6e

Relatedness → Identification 0.296 4.683**

Not SupportedTrust → Identification 0.466 7.176**

Relatedness × Trust → Identification -0.059 -1.204

H6f

Relatedness → Enjoyment 0.344 5.026**

Not SupportedTrust → Enjoyment 0.329 4.814**

Relatedness × Trust → Enjoyment -0.026 -0.486
*
p < 0.05, 

**
p < 0.01.

<Table 6> Results of Moderating Effect Tests

신뢰의 조절 효과가 존재하는 것으로 나타났다. 

이에, 본 연구는 구성원 신뢰가 자기결정성과 

내적 동기 사이의 조절 효과를 정확하게 판단하

기 위하여, <Figure 3>과 같이 그래프로 검토하

였다. 첫째, 신뢰가 자율성과 즐거움 간의 조절 

효과에 있어(H6b), 자율성은 즐거움을 높이며, 

특히, 신뢰가 높은 집단에서 낮은 자율성 집단의 

즐거움에 미치는 영향을 강화하는 것으로 나타

났다. 둘째, 신뢰가 역량과 동일시 간의 조절 효

과에 있어(H6c), 역량은 동일시를 높이며, 특히, 

신뢰가 높은 집단에서 낮은 역량 집단의 동일시

에 미치는 영향을 강화하는 것으로 나타났다. 셋

째, 신뢰가 역량과 즐거움 간의 조절 효과에 있

어(H6d), 역량은 즐거움을 높이며, 특히, 신뢰가 

높은 집단에서 낮은 역량 집단의 즐거움에 미치

는 영향을 강화하는 것으로 나타났다. 

즉, 신뢰의 조절 효과 분석 결과는 메타버스 

사용자들 간의 신뢰가 형성될 경우, 개인의 자기

결정 감정이 내적 동기를 향상시킴에 있어 부분

적으로 조절 효과를 가짐을 확인하였다. 따라서, 

메타버스 플랫폼은 사용자들 간의 호의적 행동

을 할 수 있는 콘텐츠(정보 제공 활동, 공간 제공 

등)를 지속해서 제공함으로써, 사용자들 간에 

믿을 수 있는 환경을 구축하는 것이 필요하다. 
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<Figure 3> Moderation Effect of Member Trust (H6b, H6c, H6d)

5. 결 론

5.1 요약

코로나19로 인한 비대면 사회로의 급격한 변

화는 인간이 추구하는 기본적인 네트워킹 등의 

연계 활동을 물리적으로 억제하고 있다. 이에, 

사람들은 온라인 기술을 통해 상호 간의 만남 

및 교류를 높이고 있다. 메타버스는 오래전부터 

인정받던 기술로서 3D 기반의 새로운 온라인 세

계관 내 현실적, 가상적 실재감을 느끼도록 돕는 

기술이다. 최근 비대면 사회로의 전환은 실재감

이 강화된 메타버스의 가치를 인정하고 있으며, 

빅테크 기업 및 혁신적 스타트업 중심으로 메타

버스 시장을 선도하고 있다.

본 연구는 메타버스 사용자들의 지속적 활용

에 대한 의사결정이 자기결정성을 통해 발생할 

것으로 보았다. 즉, 연구는 자기결정성 이론이 

제시하는 자기결정성, 내적 동기, 그리고 행동으

로 이어지는 매커니즘을 메타버스 분야에 적용

하고자 하였다. 또한, 메타버스 사용자 간에 형

성된 신뢰가 자기결정성과 내적 동기간의 영향 

관계를 조절할 것으로 판단하고 조절 효과를 확

인하고자 하였다. 본 연구는 최근 1년 이내에 메

타버스를 활용한 경험이 있는 20세 이상의 사람

들을 대상으로 메타버스 지속적 이용 의도와 자

기결정성, 그리고 신뢰 관련 설문을 하였으며, 

353개의 표본을 활용하여 경로 분석을 하였다. 

결과는 자율성, 역량, 그리고 관계성이 메타버스 
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동일시와 메타버스 즐거움에 긍정적 영향을 주

고, 메타버스 지속적 이용 의도로 이어지는 과정

을 확인하였다. 또한, 메타버스 구성원 간의 신

뢰가 자율성과 즐거움, 역량과 동일시, 역량과 

즐거움 간의 관계를 조절하는 것을 확인하였다.

5.2 연구의 시사점 및 향후 연구

본 연구는 메타버스 플랫폼의 지속적 사용과 

관련된 선행 조건을 개인감정 차원, 메타버스 환

경 차원에서 제시하였으며, 다음 측면의 학술적, 

실무적 시사점을 가진다.

학술적 시사점은 다음과 같다. 첫째, 본 연구

는 메타버스 플랫폼과 관련하여 사용자 관점에

서 지속적 이용 의도에 미치는 선행 조건을 제시

하기 위하여 자기결정성 이론을 적용하였다. 자

기결정성 이론은 사람은 기본적으로 성장을 추

구하는 유기체이며, 외부 환경을 종합적으로 받

아들여 행동 동기를 결정하는 자기결정성이 존

재한다는 개념이다. 기존 가상현실과 관련된 선

행연구는 대부분 가상현실에서 사용자 실재감 

향상을 위한 하드웨어 개선과 관련된 연구[4, 39, 

42], 또는 교육, 게임 등 특정 분야에 사용자의 

실재감 향상을 위한 콘텐츠 향상을 위한 방향 

정립과 관련된 연구[12, 36, 51]가 대부분이었다. 

본 연구는 메타버스 사용자가 지속해서 관련 플

랫폼을 사용하기 위해서는 내적 동기가 강력하

게 형성되어야 하고, 이러한 내적 동기의 형성은 

해당 환경에 대한 개인 차원의 감정 형성이 우선

된다고 보고 자기결정성 이론을 반영하였다. 결

과적으로, 메타버스에 대한 개인의 자율성, 역

량, 그리고 관계성으로 구성되는 자기결정성이 

내적 동기를 형성시키고, 지속적 이용 의도에 영

향을 주는 것을 확인하였으며, 학술적으로 메타

버스와 관련된 사용자 행동과 관련된 선행연구

로서의 가치를 가진다. 

둘째, 본 연구는 자기결정성 이론이 추구하는 

자기결정성과 내적 동기, 그리고 행동 간의 관계

를 정립하기 위하여, 메타버스의 특성을 반영하

여 내적 동기를 동일시와 즐거움 요인으로 제시

하였다. 가상현실 관련 선행연구는 대부분 개인

의 행동 원인 요인으로 가상현실이 제공하는 가

치적 관점 또는 실재감 인식 향상 조건 등을 제

시해왔다[28, 36]. 본 연구는 사용자의 메타버스 

활용이 단순한 가치 인식으로 결정되는 것이 아

니라 비대면 시대 자신의 욕구와 목표 등을 메타

버스가 충족시켜주고 있다고 보고, 메타버스 동

일시 요인을 적용하였다. 또한, 메타버스는 결국 

3D 기반 사용자의 재미를 형성하여 몰입하도록 

돕는 조건이므로, 즐거움 요인을 추가로 반영하

였다. 결과적으로, 메타버스 동일시와 즐거움이 

지속적 이용 의도에 긍정적 영향을 주는 조건임

을 확인하였으며, 학술적으로 메타버스의 내적 

동기 관련 선행연구로서의 가치를 가진다.

셋째, 본 연구는 사용자의 메타버스 지속적 

이용을 위한 동기 형성은 단순히 개인 차원에서 

인식된 조건에 기인하는 것이 아니라, 메타버스

에서 활동을 통해 얻은 감정 또한 반영될 수 있

을 것으로 판단하였다. 이에 본 연구는 메타버스 

사용자들의 교류 시, 상호 호의적인 활동으로 인

하여 형성된 신뢰가 무엇보다 내적 동기 형성에 

도움 될 것으로 판단하였다. 가상현실에서 신뢰 

관련 선행연구는 대부분 가상현실 플랫폼 신뢰

의 영향을 측정하였으나[9, 11], 본 연구는 메타

버스 사용자 간의 신뢰가 비대면 시대 개인의 

동기에 영향을 줄 수 있다고 판단하였으며, 부분

적으로 신뢰가 영향을 주는 조건임을 확인하였

다. 학술적 관점에서 본 연구는 개인의 동기 형



 메타버스 관련 자기결정성이 내적 동기를 통해 지속적 이용 의도에 미치는 영향  97

성에 메타버스 외적 조건이 영향을 줄 수 있음을 

확인한 관점에서 선행연구로서의 가치를 가진다. 

실무적 시사점은 다음과 같다. 첫째, 본 연구

는 메타버스 사용자의 지속적 활용에 영향을 주

는 내적 동기와 자기결정성의 영향 관계를 증명

하였다. 즉, 개인의 메타버스 활용에 있어 필요

한 내적 동기 촉진은 자기결정성에 의해 결정될 

수 있음을 확인하였다. 따라서, 메타버스 플랫폼

은 사용자의 자기결정성을 명확하게 인식하고 

자기결정성을 높이기 위한 전략을 수립하는 것

이 필요하다. 자율성은 독립적으로 특정 환경에

서 행동하려는 욕구의 수준으로, 자율성을 높이

기 위해서는 메타버스에서의 사용자가 스스로 

선택할 수 있는 콘텐츠가 부여되거나 사용자가 

메타버스 플랫폼에 대한 의견제시 등의 활동이 

자유롭게 이루어질 수 있도록 구조화가 이루어

져야 한다. 역량은 메타버스 플랫폼에서 사용자

가 플랫폼 사용 능력이 높아졌다고 믿는 것이므

로, 메타버스 플랫폼이 사용자들에게 도전적 문

제를 제시하되, 지속적인 피드백으로 충분히 문

제를 해결할 수 있도록 지원하는 것이 필요하다. 

그리고 관계성은 메타버스 사용자들과 정서적

으로 연계되어 상호 배려 및 인정을 얻고자 하는 

욕구이므로, 메타버스 플랫폼에서의 사용자들 

간에 상호 교류가 활발하게 이루어질 수 있는 

플랫폼 구조 설계가 무엇보다 중요하다. 즉, 메

타버스 플랫폼은 사용자들이 자기결정성 수준

을 높일 수 있는 협력과 스스로 결정할 수 있는 

콘텐츠와 플랫폼 구조를 설계하고 제공하는 것

이 필요하다. 

둘째, 본 연구는 메타버스 사용자의 지속적 

이용 의도에 영향을 주는 내적 동기를 메타버스 

특성을 반영하여 제시하였다. 메타버스 동일시

는 개인이 느끼는 가치관, 감정 등이 메타버스와 

동일하다고 판단하는 것이다. 비대면 상황에서 

메타버스 사용자들은 현실적인 느낌의 교류 활

동을 추구한다. 이러한 특성은 동일시로 나타날 

수 있으므로, 메타버스 플랫폼은 메타버스 내 이

해관계자들이 동일한 느낌을 보유할 수 있는 콘

텐츠를 제공하는 것이 필요하다. 또한, 메타버스 

사용자들은 기존과는 차이가 확연히 나거나, 기

존과 유사한 수준의 실재감을 얻고자 하며, 즐거

움을 얻길 바란다. 이에 본 연구는 즐거움 향상

이 무엇보다 중요한 사용 조건임을 확인하였다. 

따라서, 메타버스 플랫폼은 메타버스 사회에서

의 상호 동질성을 가지고 즐거움을 느낄 수 있는 

콘텐츠를 제공하는 것이 필요하다.

셋째, 본 연구는 메타버스 사용자의 내적 동

기 형성에 단순히 자기결정성에 의해 결정되는 

것이 아니라, 메타버스 활용을 통해 느껴지는 외

부적 요인에 의해서 조절될 것으로 보고 메타버

스 구성원 신뢰의 조절 효과를 확인하였다. 특

히, 구성원 신뢰는 자율성과 즐거움 간의 관계를 

조절하였으며, 역량과 동일시, 즐거움 간의 관계

를 조절하는 것을 확인하였다. 특히, 신뢰의 조

절 효과는 자율성과 역량 수준이 낮은 집단에서 

신뢰가 형성되어 있을 때 동일시 또는 즐거움을 

높일 수 있음을 확인하였다. 따라서, 메타버스 

플랫폼은 자기결정성이 낮은 사용자일지라도 

메타버스 플랫폼 내 사용자 간에 호의적인 믿음

을 형성할 수 있도록 상호 교류 콘텐츠를 강화함

으로써, 메타버스 지속적 이용 의도를 높이는 것

이 필요하다. 

본 연구는 사용자 관점에서 메타버스의 사용 

행동 관련 연구를 통해 학술적, 실무적 시사점을 

제시하였으나, 다음의 연구적 한계를 가진다. 첫

째, 본 연구는 메타버스 사용 경험이 있는 사람

들을 대상으로 설문 당시의 경험에 대한 인식 
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수준을 측정하여 가설 검증을 하였다. 비록 공통

방법편의 문제는 높지 않으나, 경험의 기간이 응

답자별 상이하기 때문에, 이미 응답 당시의 생각

에 대한 오차가 발생할 가능성이 존재한다. 따라

서, 향후 연구에서는 실험적 기법을 적용하여, 

자극에 대한 행동 변화를 명확하게 측정하고, 장

기적 관점에서 실험을 적용한다면 시간의 흐름

에 따른 생각 변화를 최소화할 수 있을 것으로 

판단한다. 둘째, 본 연구는 메타버스 적용 산업 

등을 고려하지 않고 메타버스 사용자로 한정하

여 표본을 확보하였다. 최근, 메타버스 시장은 

규모화 되면서 개인 측면에는 엔터테인먼트, 게

임 관련 시장으로 확대되며, 조직 측면에는 메타

버스 미팅, 업무 등을 지원하는 시장 등으로 확

장되고 있다. 따라서, 향후 연구에서 메타버스 

적용 업종별 특성을 반영하여 사용자 행동 조건 

요인을 제시한다면, 실무적 활용성이 높을 것으

로 판단된다. 
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