
분 야 사업혁신

사례명 디지털 기반 체험활동 선도로 청소년활동의 뉴노멀 제시

◆�메타버스 기술을 활용한 디지털 박람회를 개최로 역대 최대 조회 수�약 339만회(전년比 349%↑)�
및� 만족도� 4.30점(전년比 0.9%↑)� 달성

◆� 메타버스를 활용한�청소년활동 운영사례를 전국 확산하여 보편적으로 활용할 수 있도록 제공

� � *� 메타버스별(6개)*� 특징 분석,� 우수운영사례,� 활용가이드 등 제시

1 추진배경

□ 문제인식 및 시사점 도출

� ㅇ� 사회환경 변화에 따른 청소년활동 위축

� � � -� 코로나19가� 지속됨에 따라 청소년활동 정보 제공 건수 대폭 감소

� � � � � ※ e청소년 정보제공 건수 (’19)� 570,236� → (’20)� 180,082� → (’21)� 196,632

� ㅇ� 기술 혁신과 사회적 요구에 따른 메타버스 급부상

� � � -� 코로나19로 강제적인 비대면 환경에서� 메타버스 첫 이용자 증가� � � � � � � � �

� � � � � ※ ’21년 4월 이후 41%가� 메타버스 첫 이용 (출처:� 한국콘텐츠 진흥원)

� � ⇒ 인간의 사회생활과 디지털이 만나서 현실과 가상이 연결되는 메타버스

공간을 청소년들의 대안적인 활동,� 소통,� 협업의 공간으로 활용하여 청소년

박람회 시범운영 및 확산

문제점,� 현장수요 등 시사점

▪코로나19� 등 사회환경 변화에 따른 청소년활동 축소

▪사회 전반에 걸친 디지털 전환 가속화

▪청소년활동의 새로운 형태 및 변화 필요에

따라 청소년박람회에서 시범적용 운영

□ 과제발굴 및 목표설정

연번 추진목표 세부 추진과제

1
청소년박람회

� 조회수 및 만족도 향상

▪주요 메타버스 분석,� 청소년활동에 적절한 메타버스 3종 선정

박람회에 적용

▪ 17개 지자체 및 민ㆍ관ㆍ학 협력하여 다양한 콘텐츠 제작 및 제공

2
� 디지털기반 청소년활동

활성화 노력

▪디지털 기술을 활용한 실시간 체험 및 양방향 소통형 등 다채로운

청소년활동 콘텐츠 개발 및 운영

▪운영기관 담당자 대상 영상제작 및 메타버스 활용 방법 등 교육

▪주요메타버스 분석 및 활용 가이드북 개발 및 보급



2 추진내용

□� 국내․외 주요 메타버스 플랫폼을 분석,� 디지털 기반 청소년활동에 최적화된

3개 플랫폼 운영

� ㅇ� (오비스)� 대규모(500명 이하)� 및 양방향 소통형� 청소년활동 프로그램 운영

� � � -� 청소년 관련기관(단체)에서 교과연계 및 디지털 리터러시 등 총 139개

프로그램을 화상� 및 채팅� 등을 활용한 콘텐츠 기획� 및 제공

� � � � � � ※ 우수사례:� 독립운동에 대한 주제로 담당자와 소통을 하며 관련 퀴즈를 푸는 방탈출�

콘텐츠 체험(천안시태조산청소년수련관)

� ㅇ� (제페토)� 전국 16개 지자체 참여 유치,� 가상공간 속 지역별 대표 명소 구현,�

전국 랜선투어 추진

� � � � � � ※ 우수사례:� 시청,� DDP,� N타워 등 서울의 랜드마크를 메타버스로 구현(서울시)

� ㅇ� (로블록스)� 6개 국립청소년시설의 특성을 반영한 콘텐츠 개발� 및 국민참여

공모한 체험 맵(6종)� 제공

� � � � � � ※ 주요 프로그램

� � � � � � ㆍ� (국립청소년해양센터)� 비치코밍 활동*� 및 신에너지 환경 구축 체험

� � � � � � � � � � *� 비치코밍(Beachcombing):� 해변의 표류물,� 쓰레기 등을 빗질하듯 주워 모으는 활동

� � � � � � ㆍ� (청미청소년문화의집)� 탐송부터 3단 분리까지 우주발사체 전 과정 체험

� � � � � � <� 메타버스별 주요 특징>

오비스 제페토 로블록스

▪ 1개 맵 기준 최대 500명

▪ 회원가입 앱 설치 불필요

▪ 텍스트,�음성,�화상 시스템 활용
▪ 영상 송출 및 유튜브 연계

▪ 3D� 기반
▪ 누적사용자 3억명 이상 국내 대

표 메타버스

▪ MZ� 세대 이용 타겟

▪ 3D� 기반
▪ 월간 1억 5,000명 이상 이용

▪ 누구나 게임 제작 가능

▪ MZ� 세대 이용 타겟

□ 메타버스 기술을 활용ㆍ� 보급 등을 통한 청소년지도자의 디지털 역량 제고

� ㅇ� 영상제작 및 메타버스의 활용방법 등 교육� 제공(2회)

� ㅇ� 전국 청소년수련시설 및 국립청소년수련관 등 참여 기관수 확대

� � � � � � ※ 운영기관 개소수 (’21)� 95개소 → (’22)� 108개소 (14%↑)

� ㅇ� 메타버스(제페토,� 로블록스)로 제작된 맵을 운영기관에 권한을 이양하여 콘

텐츠가 지속될 수 있도록 지원

� ㅇ� 메타버스 기술을 활용ㆍ� 보급을 위한 가이드북 개발 및 보급

� � � -� 메타버스별(6개)*� 특징 분석,� 우수운영사례,� 활용가이드 등 제시

� � � � � � � *� 박람회 활용 메타버스(오비스,� 제페토,� 로블록스),� 그 외(젭,� 게더타운,� 이프랜드)� 수록



3 추진성과

□ 디지털 박람회를 개최하여 총 조회 수 약 339만회(전년比 349%↑)� 및
만족도 4.30점(전년比 0.9%↑)� 달성

� � � � � � ※ 조회수:� (’20년)� 285,223회 → (’21년)� 755,535회 → (’22년)� 3,393,810회(전년比 349%↑)

� � � � � � ※ 만족도:� (’20년)� 4.20점 → (’21년)� 4.26점 → (’22년)� 4.30점(전년比 0.9%↑)
� ㅇ� 다양한 메타버스 플랫폼을 활용한 온라인 청소년활동의 한계�극복 노력 및

실시간�ㆍ쌍방향 체험 강화로 다채로운 체험기회 제공

� ㅇ� 전국 17개 기초자치단체를 비롯한 민ㆍ관ㆍ학 총 108개소 유치

� � � � � � ※ 참여기관:� (’20년)� 79개소 → (’21년)� 89개소 → ’22� 108개소 (14%↑)

□ 미래사회 변화에 따른 청소년활동의 새로운 패러다임 제시

� ㅇ청소년활동의 시범적 운영으로 온ㆍ오프라인 전환 유연성을 모색하고 엔데믹*�

환경에서의 활동 지속력 확보

� � � � � � *� 종식되지 않고 주기적으로 발생하거나 풍토병으로 굳어진 감염병

� ㅇ청소년활동 기관 및 단체의 새로운 방식의 콘텐츠 생산 및 활용 역량 강화

□ 메타버스(6종)를 활용한 청소년활동 시범운영 사례 보급

4 애로사항 극복방안

에로사항 극복방안

▪전년대비 청소년박람회 전체

예산 감소(전년 比 약 47%)로�

콘텐츠 제공(운영)기관 지원

예산 감소

▪ 메타버스 활용 박람회로 전향 화제성 및 관심도 향상

� � ㅇ� 심사를 통해 예산 차등지급 도입,� 양질의 콘텐츠 확보

� � ※ (기존)� 기관별 지원금액 1백만원(약 1억원 소요)

� � � � � � (변경)� 기관병 차등지급 0원~1백만원(약 3천만원 소욧)

5 성과 확대방안

□� 메타버스를 활용한 청소년활동 운영사례를 전국 확산하여 보편적으로 활용할�

수 있도록 제공

� ㅇ� 메타버스 기술을 활용ㆍ� 보급을 위한 가이드북 개발 및 보급

� ㅇ� 개발된 맵을 운영기관에 이양하여 향후 지속적 지원

□ 디지털 박람회의 특성을 살려 최근 3년간 제작된 박람회 콘텐츠(약 804개)를�

홈페이지 및 유튜브에 아카이브 하여 지속적인 참여 독려

� � � � � ※ 온라인 콘텐츠 수:� (’20)� 240개,� (’21)261개,� (’22)� 303개


