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[Abstract]

In the rapidly changing job environment driven by AI and digital transformation, the necessity of providing 

practical career education for vocational high school students in preparation for employment is increasingly 

emphasized. This study aimed to implement a metaverse-based career preparation program for students in the industrial 

track of a vocational high school and to verify its effectiveness using a career maturity assessment tool. The participants 

were 58 first-year students. The program consisted of three learning domains—identifying personal career aptitude, 

exploring the world of careers, and practicing concrete career planning—implemented through five instructional 

activities over a total of nine sessions. Career maturity was measured through 21 items covering sub-factors in 

the attitude domain (planning, attitude toward work, independence) and the ability domain (self-understanding). The 

results showed that the experimental group exhibited statistically significant improvements in all sub-domains of 

career maturity (p < .001), with effect sizes generally in the large range. In contrast, the control group showed 

a significant difference only in the planning domain (t = -7.541, p < .001, d = 2.02), with no significant changes 

in the other sub-domains. These findings suggest that the metaverse-based career preparation program was effective 

in enhancing both the attitude and ability aspects of career maturity, and can serve as foundational data for setting 

directions in vocational high school career education and developing various career programs. 

▸Key words: Vocational high school, Metaverse-based career education, Career preparation program, 

Career maturity

[요   약]

AI 및 디지털로의 전환으로 빠르게 변화하는 직업 환경 속에서 직업계고 학생들의 취업 준비를 위한 실질적

인 진로 교육 필요성은 강조되고 있다. 본 연구에서는 직업계고 공업계열 학생을 대상으로 메타버스 환경의 

취업 준비 프로그램을 운영하고, 진로성숙도 검사 도구를 활용하여 효과성을 검증하고자 하였다. 연구 대상은 

1학년 학생 58명이며, 프로그램 구성은 나의 진로적성 찾아가기, 진로세계 탐색하기, 구체적인 진로설계 

실천하기 등 3개의 학습영역과 5개의 교육활동으로 이루어져 있으며 총 9차시로 진행하였다. 진로성숙도는 

태도 영역(계획성, 일에 대한 태도, 독립성)과 능력 영역(자기 이해)의 하위 요인 등 21문항을 측정하였다. 

연구 결과, 실험집단은 진로성숙도의 모든 하위 영역에서 통계적으로 유의미한 차이가 있었으며(p < .001), 

효과크기도 전반적으로 큰 수준으로 나타났다. 통제집단은 계획성(t = -7.541 p < .001, d = 2.02)에서만 유의미

한 차이가 있었고, 그 외의 하위 요인은 변화가 없었다. 이러한 결과는 메타버스 환경의 취업 준비 진로 

프로그램이 진로성숙도 태도와 능력 영역에서 효과적이었음을 시사하며, 직업계고 진로교육 방향 설정과 

다양한 진로 프로그램 개발을 위한 기초 자료로 활용될 수 있을 것으로 기대된다. 

▸주제어: 직업계고등학교, 메타버스 진로교육, 취업 준비 프로그램, 진로성숙도
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I. Introduction

4차 산업혁명에 따른 AI와 디지털로의 전환으로 인해 

직업 세계가 빠르게 변화하고 있으며, 이에 대해 새로운 

직무 역량이 요구되고 있다. 2022 개정 교육과정은 학생

의 자아 정체성 및 개인의 삶과 진로를 자기주도적으로 개

척하는 역량을 강조하며, 진로교육의 중요성을 강조하고 

있다[1]. 

청소년기는 진로를 선택하고 준비하는 중요한 시기로, 

학교 현장에서 다양한 진로교육 프로그램을 통해 학생의 

진로 설계를 지원하고 있다[2]. 특히 직업계고등학교(이하 

직업계고) 학생들은 졸업 이후에 실질적인 취업으로 진로

가 결정되는 경우가 많기 때문에, 자기 이해와 진로 탐색, 

진로 준비를 위한 진로교육이 더욱 필요하다[3]. 

실제로 2024년 직업계고 졸업자 취업 통계에 따르면, 

졸업자 중 취업자는 26.3%에 그치고, 미취업자는 21.3%

로 집계되었으며, 졸업 이후 진로를 결정하지 못한 학생이 

약 15,533명에 이르는 것으로 나타났다. 이는 학생 개인 

차원을 넘어 사회적 문제로 확대될 수 있으며, 교육적 대

안이 필요한 시점이다. 이에 교육부는 직업계고 거점학교

를 확대하고, 관계부처와 협력하여 직업계고 학생의 진로

지도와 취업 지원을 강화하겠다고 발표하였다[4]. 학교 현

장에서는 고등학교 진로 교과인 ‘진로와 직업’, ‘성공적인 

직업생활’, 창의적 체험활동의 ‘진로 활동’ 등으로 진로와 

관련한 교육과정이 운영되고 있으며[1], 이외에도 외부 전

문가 진로 특강, 산업체 견학, 취업 진로 캠프, 현장실습 

등 다양한 외부 기관과 연계한 진로교육과 진로 체험활동

을 진행하면서 학생의 진로 탐색과 취업 진로 준비를 지원

하고 있다. 또한 다양한 진로 관련 연구로 직업계고 학생

의 진로 탐색 집단상담, 진로 탐색 프로그램 개발, 인턴십 

프로그램 개발 등의 연구와 학생의 진로 결정 효능감, 진

로성숙도와 같은 진로 역량 측정 연구가 진행되었다

[5,6,7,8]. 

최근에는 디지털 기술 환경의 변화와 팬데믹 이후 교육 

환경의 변화로 인해 온라인 기반 진로교육 또는 메타버스 

환경을 활용한 진로 체험 교육 방식이 주목받고 있다. 메

타버스 교육 환경은 학생이 가상공간 안에서 아바타를 활

용하여 몰입감과 실재감을 느끼며 진로를 준비할 수 있는 

공간이며, 기존의 오프라인 방식의 제약을 보완하고 학생

의 흥미와 참여도를 높이는 데 효과적이다[9,10]. 

2023년 초중등 진로교육 현황 조사와 2022 개정 교육

과정에서 학교 진로교육 내실화와 가상공간 기반의 진로

교육 콘텐츠 개발 및 교육 활동의 필요성을 제시하였다

[1,11]. 진로성숙도는 자기 이해, 탐색 능력, 진로 결정 태

도, 수행 등을 포함하는 역량으로, 진로를 탐색하고 계획

할 수 있는 태도, 인지적 능력, 실행정도를 확인할 수 있다

[8]. 이와 같이 새로운 기술 환경 기반의 진로교육이 요구

되고 있는 상황에서, 메타버스 환경에서 이루어지는 취업 

준비 진로교육인 진로적성 검사, 기업 공채 모의 시험 참

여, 자기소개서 작성, 모의 면접 실습, 온라인 명함 제작 

등의 활동이 직업계고 학생들의 진로성숙도에 어떠한 영

향을 미치는지 분석하는 것은 직업계고 진로교육 프로그

램 개발의 기초 자료를 제공하고, 디지털로의 전환 시대에 

부합하는 진로교육 방법론을 확장하는 데 의미가 있다. 

이러한 교육 활동은 학생의 자기 이해, 자발적 참여, 흥

미 유발 및 몰입 경험, 피드백 과정을 통해 진로에 대한 태

도 변화와 진로 목표 정립으로 이루어져 진로성숙도를 향

상시키는데 도움을 줄 수 있다[9]. 

따라서 본 연구는 메타버스 환경에서 구성된 취업 준비 

진로 프로그램을 운영하고, 실제적인 진로 탐색과 준비 역

량 수준을 측정하여 진로성숙도 변화에 미치는 영향을 분

석하고자 한다. 연구문제는 다음과 같이 설정하였다. 

연구문제1. 메타버스 환경의 취업 준비 진로 프로그램

은 직업계고 학생의 진로성숙도에 영향을 

미치는가?

연구문제2. 실험집단과 통제집단의 각각의 진로성숙도

는 진로 프로그램 적용 전후에 유의미한 변

화가 있는가?

II. Theoretical Background

1. Career education in high school

진로교육은 직업교육을 포함한 개념으로, 개인의 일, 학

습, 생애 전반에 걸쳐 자신의 삶을 인식하고 탐색하며 준

비할 수 있도록 지원하는 교육이다[12]. 특히 직업계고 학

생의 경우 졸업한 후에 실질적 취업으로 직결되는 경우가 

많아, 진로성숙도를 향상시키는 것은 진로교육의 중요한 

과제이다[3]. 

이러한 맥락에서 직업계고 학생을 대상으로 개발한 진

로 탐색 집단 상담 프로그램과 긍정적 탐색 기반 진로 프

로그램 연구에서는 프로그램을 적용하였을 때, 진로성숙도

에 긍정적인 효과가 나타났다[5,6]. 윤현숙(2001)의 연구에 

따르면, 공업계 학생의 진로 탐색 프로그램은 진로의식 성

숙, 직업 세계에 대한 이해 및 합리적 의사결정 방법을 학

습하는 데 도움이 된다고 하였다[7]. 또한 조은숙(2011)은 
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청소년 인턴십 프로그램이 직업계고 학생의 자기 이해, 진

로 준비 행동, 독립성, 일반적인 직업에 대한 지식 향상, 

진로성숙도 향상에 효과가 있음을 확인하였다[8]. 즉 다양

한 진로와 관련한 프로그램은 학생의 진로성숙도 향상에 

효과적임을 보여준다. 

최근에는 시대 변화의 흐름에 따라 온라인 기반 진로교

육과 메타버스 환경을 접목한 진로교육이 새로운 대안으

로 제시되고 있다. 메타버스 기반의 진로교육은 가상공간

에서 아바타를 활용해 몰입감 있는 방법으로 진로 체험과 

탐색을 가능하게 하며, 학생 참여도와 흥미를 높이는 데 

효과적이다[9,10]. 임태형 외(2021)는 메타버스를 이용한 

고교-대학 연계 진로체험 프로그램이 학생의 만족도와 참

여도를 높였으며[2], 도윤미(2024)의 연구에서도 메타버스 

기반 진로 프로그램이 학생의 진로 방향 설정과 취업 준비

에 도움을 준 것으로 나타났다[3]. 

이러한 선행 연구들은 진로교육 방식이 오프라인 교육

뿐 아니라, 학생 참여 중심의 다양한 온라인 방식의 교육

이 병행될 필요가 있음을 시사한다. 따라서 본 연구에서는 

도윤미(2024)가 개발한 메타버스 환경이 갖는 흥미 유발과 

몰입의 장점을 기반으로 한 진로 프로그램[3]을 운영하고, 

이를 통해 학생의 진로성숙도에 미치는 영향을 기존 수업

과 비교하여 실증적으로 분석하고자 한다.

2. Career maturity

진로성숙도는 학생의 소질과 적성을 이해하고, 진로와 

직업 세계의 문제를 해결할 수 있는 능력과 준비도를 의미

한다. Crites(1978)는 진로성숙도를 동일 연령의 집단에서 

일관되게 진로를 선택하는 태도와 능력 수준이라 정의하

였고[11], Super(1957)는 각 연령 단계별로 개인이 직업

에 대해 탐색하고 준비하는 과정의 수준이라 하였으며, 진

로 발달 과정을 성장기, 탐색기, 확립기, 유지기, 쇠퇴기로 

분류하였다. 이 중 청소년기는 탐색기로 분류되고, 이 시

기에 학생들은 학교에서 직업과 관련한 활동을 통해 자신

의 진로와 적성을 탐색하며 진로 발달 과업을 수행하게 되

는데, Super는 청소년기의 진로성숙도가 진로 결정과 직

업을 선택하는 과정에서 영향을 미치는 가장 중요한 시기

임을 강조하였다[12].

국내 연구에서 김충기(1986)는 직업과 관련한 지식, 소

양, 기술을 배우면서 직업에 맞는 적성으로 행동하며 판단

력을 개발하는 과정을 직업 발달이라 정의하고, 진로성숙

도를 그 결과라고 보았다[13]. 또한 임언 외(2001)는 청소

년들이 자신의 진로를 주도적으로 탐색하고 계획할 수 있

는 정의적 태도, 인지적 능력 및 실행하는 정도를 진로성

숙도라 하였으며, 이를 기반으로 진로성숙도 검사 도구를 

개발하였다[14]. 학자들의 다양한 이론과 정의를 종합해 

볼 때, 진로성숙도는 단순히 진로에 대한 관심이나 지식만

이 아닌 자기 이해, 탐색 능력, 진로 결정 태도, 수행력 등

이 포함되어 있음을 알 수 있다. 따라서 본 연구에서는 진

로성숙도를 청소년이 자신의 진로를 주도적으로 탐색하고 

계획하며, 관련한 발달 과업을 수행할 수 있는 전반적인 

준비 상태로 정의하고자 한다. 그리하여 직업계고에서 취

업을 준비할 수 있는 진로 프로그램 활동에 학생들이 참여

하면서 진로에 대한 성숙도가 어떻게 변화했는지 분석하

고자 한다. 

III. Methods

1. Research subjects

본 연구는 공업계열 직업계고 1학년 학생 58명을 편의

표집하여 진행하였다. 연구에 참여한 학생은 Table 1과 

같으며 총 4개 학급으로 2개 학급의 28명은 실험집단, 나

머지 2개 학급의 30명은 통제집단으로 구성하였다. 

Group
Control Group Experimental Group

Class1 Class2 Class3 Class4

Number of 

Students
15 15 14 14

Total 30 28

Table 1. Participant Composition

2. Research design and procedures

본 연구에서는 공업계열 고등학생을 대상으로 메타버스 

환경에서의 취업 준비 진로 프로그램이 진로성숙도의 태

도 및 능력 영역에 미치는 영향을 분석하기 위한 연구이

다. 실험 설계는 Table 2와 같이 사전-사후 검사 방식으

로 진행하였고, 두 집단 간 비교와 각 집단 내 변화를 분석

하였다. 실험 연구는 2024년 10월부터 11월까지 약 2개월

간 주당 1시간씩 총 9시간을 실시하였다. 실험집단은 메타

버스 환경의 취업 준비 진로 프로그램을 적용하였고, 통제

집단은 일반적인 ‘진로와 직업’ 교과 수업을 적용하였다. 

모든 집단에 대해 프로그램 적용 전후로 진로성숙도에 대

한 사전 검사와 사후 검사를 측정하였다. Figure1은 연구

과정을 절차도로 나타낸 것이다.
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Experimental Group O1 X1 O3

Control Group O2 X2 O4

O1, O2 : Career Maturity (Attitude and Ability) Pre-test

O3, O4 : Career Maturity (Attitude and Ability) Post-test

X1 : Metaverse-based Employment Preparation Career 

     Program

X2 : Regular Career Curriculum Classes

Table 2. Research Design and Procedure

Fig. 1. Research Procedure

3. Instruments

본 연구는 고등학생의 진로성숙도 중 태도와 능력 영역

을 측정하기 위해 임언 외(2001)가 개발한 고등학생용 한

국직업능력연구원의 진로성숙도 검사를 사용하였다. 해당 

검사 도구의 진로성숙도는 세가지 영역인 태도, 능력, 행

동으로 구분되어 있으나, 본 연구에서는 이 중 태도의 하

위 요인인 계획성 6문항, 일에 대한 태도 5문항, 독립성 4

문항, 능력의 하위 요인인 자기 이해 6문항의 전체 총 21

문항을 선택적으로 측정하였다. 모든 문항은 5점 리커트 

척도를 사용하였다.

검사 도구의 신뢰도를 검증하기 위해 진로성숙도의 사

전-사후 설문 응답을 바탕으로 크론바흐 알파 계수

(Cronbach's α)를 산출하였고, 그 결과는 Table 3에 제

시하였다. 일반적으로 Cronbach's α 값이 0.7 이상이 되

면 신뢰도가 양호하다고 판단하며, 본 연구의 모든 하위 

요인이 해당 기준을 충족하여 측정 도구의 신뢰도를 확보

하였음을 확인하였다[15].

Division Area Subscale 
Cronbach's 

α
Items 

Pre-

test

Attitude

Planning .899 6

Attitude towards Work .779 5

Independence .870 4

Ability Self-understanding .806 6

Post-

test

Attitude

Planning .792 6

Attitude towards Work .751 5

Independence .934 4

Ability Self-understanding .711 6

Table 3. Reliability of Career Maturity Measurement

4. Structure of the employment preparation 

program in the metaverse environment

학생들이 메타버스 환경에서 능동적으로 취업을 준비할 

수 있는 활동 공간으로 총 8개의 가상 공간을 설계하였다. 

학생들은 각 공간에서 아바타를 활용하여 단계적으로 교육 

활동에 참여하였고, 이 활동은 진로 적성 탐색부터 자기소

개서 작성, 모의 면접 실습, 온라인 명함 제작 등의 실질적 

취업을 준비하는 과정과 유사한 흐름으로 구성되었다.

Table 4는 각 차시별 학습영역과 교육 활동을 제시하였

고, Figure 2와 Figure 3은 메타버스 환경 내 교육 활동 

맵 구성도와 맵 공간 2개 및 학생의 활동 결과물을 나타낸 

것이다. 

Session Learning Area Educational Activities

1～2
Finding My 

Career Aptitude

Career Aptitude Test

3～4
Participation in Corporate 

Mock Exams

5～6 Exploring the 

Career World

Self-Introduction Letter

7～8 Mock Interview Practice

9

Implementing 

Specific Career 

Planning

Creating an Online Name 

Card

Table 4. Program Content Structure

Fig. 2. Educational Activity Map Structure
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Fig. 3. Educational Activity Map & Activity Outcomes

IV. Results

1. Pre-test results of career maturity between 

groups

본 연구는 메타버스를 활용한 취업 준비 진로 프로그램

의 효과 검증을 위해 실험집단과 통제집단을 구성하였다. 

이에 프로그램 적용 전 두 집단 간 동질성을 확인하기 위

해 진로성숙도의 하위 요인인 계획성, 일에 대한 태도, 독

립성과 진로성숙도 능력 영역의 하위 요인인 자기 이해에 

대해 독립표본 t-검정을 실시하였다. 결과는 Table 5와 같

다.

진로성숙도의 모든 하위 요인에서 두 집단 간 유의미한 

차이가 나타나지 않았으며(p > .05), 이를 통해 실험집단

과 통제집단은 프로그램 적용 이전에 통계적으로 유사한 

동질 집단임을 확인하였다.

Area Division N M SD t p

Career 

Maturity 

Attitude

EG 28 2.23 .61 
1.797 .078

CG 30 2.52 .63 

Planning
EG 28 2.15 .60 

1.763 .083
CG 30 2.51 90 

Attitude 

towards 

Work

EG 28 2.31 .77 
1.172 .246

CG 30 2.56 82 

Independence
EG 28 2.21 .91 

1.283 .205
CG 30 2.49 .73 

Self-underst

anding

EG 28 2.69 .61 
1.367 .177

CG 30 2.95 .81 

Table 5. Pre-test of Career Maturity between Groups

주: EG = Experimental Group  ; CG = Control Group.

2. Post-test results of career maturity between 

groups

학생들에게 메타버스 환경의 취업 준비 진로 프로그램

을 적용하고, 실험집단과 통제집단 간 진로성숙도 변화를 

분석하였다. 독립표본 t-검정을 실시하였으며, 효과 크기

도 함께 산출하였다. 그 결과는 Table 6과 같다. 

Area Division N M SD t ES

Career 

Maturity 

Attitude

EG 28 3.30 .74 
6.382*** .19

CG 30 3.19 .35 

Planning
EG 28 3.79 .60 

-1.314 -.33
CG 30 3.97 .48 

Attitude 

towards 

Work

EG 28 3.91 .87 
6.613*** 1.67

CG 30 2.67 .60 

Independence
EG 28 3.69 .57 

6.534*** 1.53
CG 30 3.02 .26 

Self-underst

anding

EG 28 3.38 .64 
1.304 1.73

CG 30 2.43 .45 

***p < .001

Table 6. Post-test of Career Maturity between Groups

  

진로성숙도 태도의 전체 평균은 실험집단이 통제집단보

다 통계적으로 유의한 차이를 보였으며(t=6.382, p<.001), 

효과 크기(ES)는 작은 수준으로 나타났다. 하위 요인별로 

보면, 일에 대한 태도(t=6.613, t<.001)와 독립성(t=6.534, 

p<.001)에서 모두 유의한 차이를 보였고, 효과 크기도 각

각 1.67, 1.53으로 매우 큰 수준임을 확인하였다. 이는 메

타버스 환경의 취업 준비 진로 프로그램이 일에 대한 태도

와 독립성에서 실질적이고 긍정적인 영향을 주었음을 알 

수 있다. 반면에 계획성과 자기 이해 요인에서는 통계적으

로 유의한 차이가 나타나지 않았지만, 자기 이해의 경우 

효과 크기가 매우 큰 수준으로 나타났고, 계획성의 경우 

효과 크기가 작은 음의 값으로 확인되었다. 
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이를 요약하면 메타버스 환경의 취업 준비 진로 프로그

램은 학생들의 진로성숙도 중 태도적인 측면, 일에 대한 

태도, 독립성 향상에 긍정적인 영향을 주었음을 시사한다. 

3. Pre-test and post-test results of career 

maturity within groups

3.1 Experimental Group: Pre- and Post-test Results

학생들에게 메타버스 환경의 취업 준비 진로 프로그램

을 적용하고 실험집단의 사전-사후 진로성숙도 검사 평균

에 유의한 차이가 있는지 검증하기 위해 대응표본 t-검정

을 실시하였다. 분석 결과는 Table 7과 같다. 

Area Division N M SD t ES

Career 

Maturity 

Attitude

pre 28 2.23 .61 
-9.449*** 2.47

post 28 3.69 .57 

Planning
pre 28 2.15 .60 

-10.035*** 2.73
post 28 3.79 .60 

Attitude 

towards 

Work

pre 28 2.31 .77 
-6.504*** 1.51

post 28 3.38 .64 

Independence
pre 28 2.21 .91 

-6.537*** 1.91
post 28 3.91 .87 

Self-underst

anding

pre 28 2.69 .61 
-3.441*** 0.9

post 28 3.30 .74 

***p < .001

Table 7. Experimental Group Career Maturity Results

실험집단의 전체 진로성숙도 태도 평균은 사전(M=2.23)

보다 사후(M=3.69)에서 통계적으로 유의하게 증가하였으

며(t=-9.449, P<.001), 효과 크기도 매우 큰 수준으로 나

타났다. 하위 요인인 계획성, 일에 대한 태도, 독립성, 자

기 이해에서 모두 통계적으로 유의한 향상을 보였으며, 모

든 요인에서 큰 수준의 효과 크기를 나타냈다. 이는 메타

버스 환경의 취업 준비 진로 프로그램이 실험집단의 진로

성숙도 전반에 긍정적인 영향을 주었음을 의미한다. 

3.2 Control Group: Pre- and Post-test Results

통제집단의 진로성숙도 변화를 확인하기 위해 대응 표

본 t-검정을 실시하였으며, 그 결과는 Table 8과 같다. 

Area Division N M SD t ES

Career 

Maturity 

Attitude

pre 30 2.52 0.63 
-4.149*** 1.04

post 30 3.02 0.26 

Planning
pre 30 2.51 0.90 

-7.541*** 2.02
post 30 3.97 0.48 

Attitude 

towards 

Work

pre 30 2.56 0.82 
0.812 -0.2

post 30 2.43 0.45 

Independence
pre 30 2.49 0.73 

-1.085 0.27
post 30 2.67 0.60 

Self-underst

anding

pre 30 2.95 0.81 
-1.505 0.38

post 30 3.19 0.35 

***p < .001

Table 8. Control Group Career Maturity Results

전체 진로성숙도 태도는 사전(M = 2.52)보다 사후(M = 

3.02)에서 유의하게 증가하였으나(t = -4.149, p < .001), 

효과 크기는 실험집단에 비해 상대적으로 작았다. 또한 진

로성숙도 하위 요인 중 계획성에서만 통계적으로 유의한 

향상(t = -7.541, p < .001)을 나타났고, 일에 대한 태도, 

독립성, 자기 이해에서는 통계적으로 유의한 변화가 없었

다(p > .05). 이는 일반적인 ‘진로와 직업’ 교과 수업에서 

진로성숙도의 전반적 성장에 크게 영향을 미치지 못했음

을 나타낸다. 

4. Analysis of student satisfaction

실험집단의 교육 활동 만족도는 리커트 5점 척도로 총 

6개 문항으로 설문 응답을 받았다. 전체 문항의 내적 신뢰

도 계수인 Cronbach's α 값은 .935로 신뢰도가 매우 높

은 것으로 나타났으며, 결과는 Table 9와 같다. 

Satisfaction Items N M SD

Career Aptitude Test 28 4.57 .634

Participation in Corporate Mock Exams 28 4.32 .723

Self-Introduction Letter 28 4.36 .780

Mock Interview Practice 28 4.04 .881

Creating an Online Name Card 28 4.39 .737

Overall Satisfaction 28 4.43 .690

Table 9. Student Satisfaction Results 

모든 문항에서 평균 점수가 4점 이상이었으며, 전반적

인 만족도(4.43) 역시 높게 나타났다. 특히 진로적성 검사

(4.57), 온라인 명함 제작(4.39), 자기소개서 작성(4.36), 

기업 공채 모의시험 참여(4.32) 등에서 높은 만족도를 보

였다. 반면에 모의 면접 실습(4.04)은 상대적으로 다소 낮

은 만족도를 보였지만, 여전히 4점 이상으로 전체적으로 

긍정적인 평가가 확인되었다. 
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취업 준비를 위한 진로 활동이 어떻게 도움이 되었는지

에 대한 서술형 응답을 받아본 결과는 다음과 같다. 

� 진로를 준비하는 방향성을 제시해 준것 같았다.

� 취업을 준비하는 방법을 알 수 있었다.

� 미래를 대비하여 어떻게 준비해야 할지 계획을 세울 

수 있을 것 같다는 느낌이었다. 

� 자기소개서를 쓰면서 챗GPT가 개선할 점을 피드백해 

주는 활동은 좋은 경험이었다.

� 실제 취업에 필요한 자기소개서, 면접 활동을 배우는 

것이 도움이 되었다.

� 한번 경험해 보면서 다음엔 더 잘할 것 같은 자신감이 

생겼다.

� 나에게 도움이 되는 좋은 경험이었다.

학생들은 진로를 탐색하고 취업을 준비하기 위한 자기

소개서 작성, 면접 활동 등에 도움이 되었다고 하였으며, 

자신에 대한 장단점을 인식하고 진로 방향을 설정하는 시

간을 갖게 되었다고 응답하였다. 교육적 효과로 자신감이 

향상되고 좋은 경험이었다는 반응을 보였다. 또한 자기에 

대한 이해와 실제로 기업 채용 전형의 실전 감각을 경험하

는 것에 대해 긍정적인 평가를 하였다. 이를 통해 학생들

은 본 프로그램의 교육 활동을 유익하게 생각하며, 적극적

으로 참여하였음을 알 수 있다.

V. Conclusion

본 연구는 AI 및 디지털로의 전환 등으로 빠르게 변화

하는 직업 환경에서 청소년들이 효과적으로 적응하고 대

비할 수 있는 진로교육의 필요성에 주목하였다. 특히 2024

년 직업계고 졸업자의 취업률이 26.3%로 저조한 현실 속

에서 직업계고 학생들에게 취업 진로 탐색과 진로 준비를 

지원하는 교육적 접근의 필요함을 강조하였다.

본 연구는 직업계고 공업계열 1학년 학생 58명을 대상

으로 메타버스 환경으로 구성된 취업 준비 진로 프로그램

을 9차시에 걸쳐 진행하고, 진로성숙도 검사를 통해 교육

적 효과를 분석하였다. 검사도구는 임언 외(2001)가 개발

한 한국직업능력연구원의 고등학생용 진로성숙도 검사지

를 활용하였으며, 진로성숙도의 태도 영역(계획성, 일에 

대한 태도, 독립성)와 능력 영역(자기이해)의 하위 요인 총 

21문항을 사용하였다. 

본 연구의 결과는 다음과 같다.

첫째, 직업계고 공업계열 학생에게 메타버스 환경의 취

업 준비 진로 프로그램과 ‘진로와 직업’ 교과 수업을 적용

하였을 때, 집단 간 진로성숙도 비교에서 진로성숙도 전체 

태도, 일에 대한 태도, 독립성에서 통계적으로 유의미한 

차이를 보였다(p < .001). 효과 크기는 진로성숙도 태도(d 

= .19)는 작은 효과 크기, 일에 대한 태도(d = 1.67)와 독

립성(d = 1.53)은 큰 효과 크기의 변화가 있었다. 

둘째, 메타버스 환경의 취업 준비 진로 프로그램을 적용

한 실험집단은 진로성숙도 전체 태도 및 하위 요인인 계획

성, 일에 대한 태도, 독립성, 자기 이해 등 모든 영역에서 

통계적으로 유의미한 향상을 보였으며(p < .001), 전반적

으로 큰 효과 크기가 나타났다. 반면, 기존의 ‘진로와 직

업’ 수업을 적용한 통제집단은 진로성숙도 전체 태도(p < 

.001, d = 1.04)와 하위 요인인 계획성(p < .001, d = 

2.02)만 통계적으로 유의미한 변화가 있었고, 큰 효과 크

기를 보였으며, 나머지 요인은 유의미한 차이가 없었다. 

셋째, 프로그램 만족도 조사 결과, 학생의 진로적성 검

사, 기업 공채 모의시험 참여, 자기소개서 작성, 모의 면접 

실습, 온라인 명함 제작 등 모든 프로그램에서 높은 만족

도를 보였으며, 진로에 대한 방향성과 실전 감각을 경험하

는 등 자신감을 향상시키는 긍정적인 경험이었다고 응답

하였다. 

이러한 결과는 메타버스 환경의 취업 준비 진로 프로그

램이 학생들의 진로성숙도의 태도 및 능력 영역 향상에 긍

정적인 효과가 있음을 시사하며, 학생들의 자기주도적 진

로 설계 역량을 높일 수 있음을 보여준다. 이는 기존의 오

프라인 중심의 진로교육의 한계를 보완하고, 학생의 참여

도와 몰입도를 높일 수 있는 온라인 형태의 메타버스 환경

의 교육이 디지털 기술 환경에 적합한 진로교육 방법이 될 

수 있음을 확인한 점에서 의의가 있다. 또한 본 프로그램

은 직업계고의 진로 교육 방향 설정과 다양한 진로 프로그

램 개발을 위한 기초 자료로 활용할 수 있을 것이다. 

향후 연구에서는 직업계고의 농업, 상업 등 다양한 계열 

및 학년을 대상으로 프로그램을 확대 적용하여 그 효과를 

분석하는 연구가 필요하다. 또한, 통제집단에 교육 내용의 

구성과 방법이 결과에 영향을 미칠 수 있어, 이를 통제할 

수 있는 설계가 고려되어야 할 것이다. 더불어 진로결정 

효능감, 진로 준비 행동 등 학생의 진로 역량을 측정할 수 

있는 도구를 활용한 종합적인 분석을 통해 깊이 있는 후속 

연구가 이루어지길 기대한다. 
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