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초록 
COVID-19 로 인해 언택트 시대가 시작되고 4 차산업이 가속화되는 가운데, 창의융합교육의 방향 또한 

변화되고 있다. 온라인교육이 선택이 아니라 필수로 자리잡은 현시점의 학습자 중심 교육은 온라인과 오프라인 

수업을 병행하는 블랜디드 러닝(Blended Learning, 혼합형 학습) 방법의 활성화뿐만 아니라 학습자의 

학습동기와 학습참여도를 높이기 위한 교육문화, ‘게이미피케이션(Gamification)’의 시도로 이어지고 있다. 

이러한 흐름에 따라 무용분야에서도 온라인 교육의 효과와 몰입도 제고를 위한 교육 게이미피케이션의 적용과 

더불어 ‘온오프 블렌디드 교육’ 방법의 적용 가능성을 모색해 볼 수 있을 것이다. 이에 본 연구의 목적은 

포스트코로나 시대의 창의융합교육으로써 온오프 블렌디드 무용교육과 게이미피케이션의 적용에 관한 가능성을 

고찰하는 것으로 문헌분석을 통해 게이미피케이션 교육 사례를 살펴보고 델파이 조사 방법을 활용하여 

무용교육에서 게이미피케이션의 적용 가능성을 모색 하였다. 연구결과 ① 지속성과 흥미(미션, 퀘스트, 포인트, 

메달, 뱃지, 트로피, 보너스 , 가상머니), ②상호작용(온보딩, 선물, 추천, 커뮤니티, 초청), ③교육적 경험과 

성장(레벨, 지위, 프로그래스 바, 랭킹, 리더보드)로 도출되었다. 무용교육의 게이미피케이션 적용 내용으로는 

① 지속성과 흥미 요인에서 ⓐ포인트, 메달, 뱃지, 트로피 등 보상제도를 활용한 신체 동작 인식 무용게임, ⓑ 

미션과 퀘스트를 활용한 디지털 무용 교과서, ⓒ VR 과 AR 을 활용한 무용감상으로 나타났으며 ②상호작용 

요인에서는 ⓐ학습자 커뮤니티를 활용한 무용학습 프로그램, ⓑ온보딩을 활용한 팀플레이 무용 보드게임이 

도출되었다. 마지막으로 ③교육적 경험과 성장요인 에서는 ⓐ레벨 제도를 활용한 수준별 무용학습, 

ⓑ프로그래스바를 활용한 개인 성장 무용지도 만들기로 도출되었다. 본 연구는 창의융합 무용교육의 방향을 

제안하기 위한 기초 연구로써 향후 포스트코로나 시대의 무용교육 방안을 마련하는데 기초자료로 활용될 수 

있으며 무용교육의 학술적 가치뿐 아니라 교육현장의 실무적인 측면에서도 의의를 갖는다. 
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1.�서론�

�

1.1.�연구의�필요성�및�목적�

COVID-19로 인해 언택트 시대가 시작되고 4차산업이 가속화되는 가운데 창의융합교육의 방향 

또한 변화되고 있다. 정부에서는 팬데믹 사태를 계기로 하여 원격 수업을 본격적으로 활성화하기 위한 

법·제도, 인프라, 시스템 구축 등에 대한 준비를 진행하고 있으며 교육부에서는 비대면 교육이 강조되고 

있는 시대의 흐름에 따라 포스트코로나 시대의 교육방안으로 등교와 원격수업을 병행할 것을 

발표하였다(교육부, 2020). 이러한 정부의 계획에 따라 교육 환경과 소통 방식의 변화는 원격수업의 

전면화로 연결되었다. 이는 교육현장의 디지털 가속화를 이끌었으며 디지털 리터러시, 미디어 리터러시, 

디지털 역량 등의 활성화로 이어지게 되었다. 특히, 디지털 시대에 필수적으로 요구되는 정보의 이해 및 

표현 능력, 즉 디지털로 된 도구를 다루고 활용할 수 있는 능력을 의미하는 디지털리터러시는 

포스트코로나 시대의 온라인 교육에서 교사와 학생 모두 함양되어야 하는 역량으로 요구되고 있다(이애화, 

2015). 

전 세계 교육기관과 현장에서는 비대면으로 진행 가능한 온라인 교육 및 콘텐츠 공급이 빠르게 

확산되고 있다. 기존의 오프라인 교육환경을 대체하는 비대면 교육시스템은 다양한 대상에게 보편적으로 

적용되고 있으며 수업참여를 위한 학생의 흥미유발 방법과 환경은 ICT(Information and Communication 

Technologies)의 발달로 인해 기술적으로도 발전되고 있다(조은순, 2020). 이는 2000년대 초반 인터넷 

강의 형태로 보급되어 있던 ‘이러닝(e-learning)’ 형태의 일방형 교육 콘텐츠가 아닌 4차혁명시대의 

최첨단 ICT 정보통신기술과 교육이 융합되어 만들어진 ‘에듀테크(Edu-tech)’ 기법이 접목된 인공지능 

(Artificial Intelligence [AI]), 가상현실(Virtual Reality [VR]), 증강현실(Augmented Reality [AR])등의 

실시간 쌍방향 소통이 가능한 체험형 온라인 교육 콘텐츠를 의미한다.  

이러한 흐름에 따라 무용교육 분야에서도 온라인 교육환경의 흐름에 따라 화상회의 플랫폼을 활용한 

온라인 수업과 워크숍 등이 활발하게 진행되고 있으며 동영상 공유 플랫폼을 통한 공연감상, 강의형 

미디어 수강 등 온라인 교육 및 감상 콘텐츠들이 발빠르게 보급되고 있다. 즉, 기존 오프라인으로 

진행되던 대면에서 실시간 쌍방향 수업, 체험형 콘텐츠 시청 등 비대면으로 진행 가능한 비대면 온라인 

교육으로 스펙트럼이 확장되고 있는 것이다. 그러나 교수자와 학습자가 물리적으로 같은 공간에서 

진행되던 기존 대면 실기수업과, 가상 공간에서 진행되는 비대면 온라인 교육은 아직까지 해결되어야 할 

문제가 많은 것이 현실이다. 비대면 교수행위에서 수업의 질적 측면에 관여하는 요인들은 무용교육의 

특성상 배제할 수 없다. 즉, 교수내용의 높은 전달력, 교수자, 학습자의 교감, 대상을 고려한 수준별 학습, 

즉각적인 피드백, 등이 이루어져야 한다는 측면에서 무용교육은 전통적인 오프라인 교육으로 진행 된 

것이다. 그러나  ‘사회적 거리두기’, ‘온라인 개학’ 등의 사회적 이슈를 고려하였을 때 학습자에게 질 높은 

무용교육을 제공하기 위해서는 온라인으로 진행되는 비대면 교수행위의 단점을 보완하고 장점을 
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부각하는 노력이 필요할 것이다. 

특히, 온라인 교육이 선택이 아니라 필수로 자리잡은 현시점의 교육 관점은 온라인과 오프라인 

수업을 병행하는 블랜디드 러닝(Blended Learning, 혼합형 학습) 방법의 활성화뿐만 아니라 학습자의 

학습동기와 학습참여도를 높이기 위한 교육문화, ‘게이미피케이션(Gamification)’의 시도로 이어지고 있다. 

게이미피케이션은 과학(박성진, 김상균, 2018; Feger et al., 2019; Landers et al., 2018), 경영(Ašeriškis & 

Damaševičius, 2014; Wanick & Bui, 2019), 마케팅(김완민 외, 2020; 두경일, 2020; Conaway & Garay, 

2014), 의학(박윤하, 윤재영 2016; Cugelman, 2013; Miller et al., 2016), 교육(김병건, 김미정, 2020; 

김영현, 2020; Huang & Soman, 2013; Kiryakova et al., 2014) 분야 등에서  새롭게 관심을 모으고 

있으며 특히, 창의융합교육을 위하여 학생들의 자발적이고 능동적인 수업참여를 이끌어가기 위한 

방안으로 적용이 이루어지고 있다.  

이러한 맥락에서 무용분야에서는 온라인 교육의 효과와 몰입도 제고를 위한 교육 게이미피케이션의 

적용과 더불어 대면과 비대면을 혼용하는 ‘온오프 블랜디드 교육’ 방법의 적용 가능성을 모색해 볼 수 

있을 것이다. 즉, 포스트 코로나 시대에 적합한 몰입형 무용교육이 구현되기 위해서 실기중심의 주입식 

지식 전달에 머물러 있는 국내의 보편적인 무용교육 환경을 융합적 요소가 가미된 에듀테크로의 전환 

가능성을 탐색하는 것이다. 전통적인 교육 방식과 정보통신기술을 혼합하여 활용하는 온오프 블랜디드 

러닝은 무용교육의 위치한 현재의 상황에서 효과적인 대안이 될 수 있는 교육방법으로 볼 수 있다. 

블랜디드 러닝은 전통적인 오프라인 강의형식에 자료 제시나 게시판 등을 온라인 환경에서 진행하는 

것에서부터 강의 공간, 강의 주도자, 강의형태, 학습전략 등 오프라인 강의와 온라인 강의의 장점만을 

결합시키는 것까지 다양한 방법을 포함하는 학습이며, 새로운 개념이라기보다 계속적으로 진화하는 

교육방식의 큰 틀로서 교육과목이나 교육환경에 따라 적절한 계획이 필수적이다. 이처럼 ICT를 활용한 

교육은 무용 교육환경의 변화에 따른 적절한 대안으로서 최상의 교육적 효과를 추구할 수 있다(이지혜, 

2019). 이와 같은 무용 교육 패러다임의 관점에서 기존의 선행연구들은 온라인을 활용한 무용교육 

사례(이정민, 2020; 이지혜, 2018; Parrish, 2016; You, 2020), 온라인 무용교육 효과(김규진, 나윤빈, 

2021; 김규진, 2020; Hsia et al., 2016; Murphy et al., 2009), 블랜디드 러닝을 활용한 무용교육(김소연, 

김정은, 2020; 이지혜, 2019 Oliver, 2013), 어플리케이션을 활용한 무용교육(김유진, 문영, 2019, 윤지은, 

한혜원, 2020) 등  다양한 관점에서의 온라인 무용교육에 대한 연구들을 진행해왔다. 그러나 무용 교육에 

게이미피케이션을 적용하려는 연구의 시도는 미비한 실정이다. 이에 본 연구는 포스트코로나 시대의 

창의융합교육으로써 온오프 블랜디드 무용교육과 게이미피케이션의 적용에 관한 가능성을 고찰하는 것에 

목적이 있다. 구체적인 연구문제는 다음과 같다. 첫째, 게이미피케이션을 적용한 교육 사례를 살펴보고 

둘째, 무용교육에서의 게이미피케이션 적용 가능성을 모색하여 변화하는 환경에 빠르게 대처하는 

무용교육의 방법과 발전 방향을 탐색하고자 한다.  
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2.�게이미피케이션의�개념�및�요소�

�

2.1.�게이미피케이션의�개념 

게이미피케이션(Gamification)은 ‘game(게임)’과 'fication(-화)'의 합성어로 이루어진 신조어이다(이동엽, 

2011). 2002년 영국의 닉 펠링(Nick Pelling)이 전자제품을 사용하면서 경험하는 즐거움과 속도감을 강화 

시키기 위하여 게임과 유사한 요소들(game-like elements)을 디자인에 적용시키면서 게이미피케이션이 처음 

사용되었다(이유하, 이봉구, 2019). 이후 큰 관심을 불러일으키지 못하다가 2011년 Gamification Summit을 

통해 공식적으로 발표되며 본격적인 확산으로 이어지게 되었다. 이러한 게이미피케이션은 게임 외 도전 

과제나 경쟁, 점수, 보상 등 게임의 특성을 활용하여 흥미를 유발하고 성취감과 몰입도를 집중시킬 수 있다. 

특히, 게임의 요소를 적용하지만 최종 결과물이 반드시 게임의 형태를 갖지는 않는다는 특징으로 인해 

게임분야가 아닌 타 분야에서도 활용되며(우탁, 현우창, 2012) 기업의 이윤 창출, 사회 문제 해결, 교육문제, 

도시재생 등에 적용되어 대중들의 자발적인 참여를 이끌어 내고 있다. 

 

2.2.�교육적�측면의�게이미피케이션�

최근 교육부에서는 4차 산업혁명시대의 변화에 따라 학교와 교육의 변화를 요구하고 미래에 뛰어난 

인재상을 제시하고 있다. 특히, 창의융합인재 양성을 위한 교육·연구 혁신을 마련하고 미래 인재 양성을 

위한 초·중등 교육과 자신이 배우고 싶어하는 분야를 선택할 수 있는 기회를 확대하고 있는 것이다. 이에 

교육부는 학생들이 원하는 교과목을 집중해서 배울 수 있게 교과중점학교를 확대하고 소프트웨어(SW) 

교육 연구·선도학교 지정 및 학생 동아리 활동 등을 지원하고 있다. 특히, 학생들의 다양한 SW 

체험기회를 확대하고자 가상현실(VR), 증강현실(AR)을 도입한 실감형 디지털교과서를 개발하여 무선망 

태블릿 PC 등 인프라를 확충하고 있으며 학생의 성취를 진단하기 위하여 빅데이터 기술을 활용한 

‘지능형 학습분석 플랫폼’ 개발을 추진하고 있다. 이는 학생 수준에 맞는 다양한 학습자료를 활용 및 

구축하여 기능정보기술을 활용한 맞춤형교육 지원체계를 마련하기 위함이다.  

 
 
 

 

 

 

 

 
 

 

그림� 1� 교육부와�한국교육학술정보원과�함께�만든� “초등학생용�실감형�디지털교과서�사용�안내”�동영상�화면3) 

                                                 
3) http://www.ohmynews.com/NWS_Web/View/at_pg.aspx?CNTN_CD=A0002571116 
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게임과 교육, 게임과 디지털 스토리텔링, 게임과 예술 등 많은 연구 영역이 새롭게 탄생하며 온라인 

교육시장이 확대됨으로 인해 다양한 교육용 콘텐츠들이 교육 현장에 제시되고 있다. 정보통신산업진흥원

(2019)에 따르면 교육부는 ‘자율주행자동차’, ‘화성탐사로봇’ 등 실감형 콘텐츠를 개발하여 2017년 10월부

터 전국 17개 중 고교에서 시범운영하였으며, 디지털 교과서 연계 약 110종을 시작으로 2019년부터 실감

형 콘텐츠를 VR/AR/360도 영상으로 확대하였다. 정부에서는 교육산업의 성장에서 가상현실(VR), 증강

현실(AR)을 활용한 미래형 교육의 성장성이 높을 것으로 예상하여 지원예산을 증액하였다. 또한 실제 교

과연계 콘텐츠와 디지털 교과서를 실감형 콘텐츠로 30종 이상 개발하여 보급하고 있다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

그림� 2� 에듀넷·티-클리어�홈페이지�캡쳐�화면4)� �

 

최근 COVID-19로 인해 언택트 시대가 시작되며 비대면 교육이 장기화되고 있어 온라인 교육이 

선택이 아닌 필수로 자리 잡은 상황이다. 온라인 교육현장에서도 놀이가 지니는 교육적 효과와 더불어 

학습 흥미를 증진시키는 교육방법이 구성되어야하므로 학습자의 학습동기 및 학습 참여도에 미치는 

영향을 높이기 위한 ‘게이미피케이션(Gamificarion)’을 적용한 콘텐츠들이 필요한 실정이다. 박주희 

(2019)의 연구에서는 게이미피케이션이라는 개념이 제 4차 산업혁명시대에 요구되는 핵심적인 개념임을 

밝히고 있었으며, 인문학과 사회과학의 경계를 허물고 사회와 교육의 영역 안에서 통합적 방식으로 

게이미피케이션과 교육에 대한 연구는 앞으로 여러 학문 분야 및 산업의 관점에서 다양한 접근이 가능한 

무궁무진한 콘텐츠이자 아이디어라고 밝혔다. 이에 게임의 원리와 특성을 교육에 접목시켜 사용자가 

학습에 집중할 수 있는 교육 콘텐츠를 개발하기 위한 게이미피케이션의 구성요소를 살펴볼 필요가 있다. 

 

2.3.�게이미피케이션�구성요소�

게이미피케이션의 구성요소는 실질적으로 참여자의 행동을 유도하는 역할로써 제공되는 기능으로 

다양한 기법과 요인들이 있다. 그 중 박주희(2017)의 연구에서는 교육철학자인 존 듀이의 교육학적 

개념과 게이미피케이션의 구성요소가 유사함을 밝히며 게이미피케이션의 구성요소를 다음의 <표 1>과 

같이 ① 지속성(continuty), ② 상호작용(interaction), ③ 흥미(interest), ④ 성장(growth), ⑤ 교육적 

경험(educational experience)으로 분석하였다. 또한 김형택(2013)은 게미이피케이션의 기법과 요소들을 

                                                 
4) www.edunet.net 
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항목별로 정리하여 다음의 <표 2>와 같이 제시하고 있다. 

 

표� 1�존�듀이의�교육학에�나타난�게이미피케이션의�요소�

구성요소�

지속성�

상호작용�

흥미�

성장�

교육적�경험�

 

표� 2�게이미피케이션�기법과�구성요소�

기법� 세부요소�

동기부여� 미션,�퀘스트,�온보딩,� �

성취�및�보상� 포인트,�레벨,�지위,�메달,�뱃지,�트로피,�보너스� ,�사이버머니�

경쟁� 프로그래스�바,�랭킹,�리더보드�

관계� 선물,�추천,�커뮤니티,�초청�

 

3.�연구방법�

�

3.1.�연구설계�및�절차� �

본 연구는 포스트코로나 시대의 창의융합교육으로써 온오프 블랜디드 무용교육과 게이미피케이션의 

적용에 관한 가능성을 고찰하는 것에 목적이 있다. 이에 게이미피케이션을 적용한 교육 사례를 

분석하고자 문헌분석을 실시하였으며 연구의 궁극적인 목적인 무용교육의 게이미피케이션 적용에 관한 

가능성을 탐색하기 위해 델파이 조사를 실시하였다.  

 

3.2.�문헌분석�

본 연구에서는 게이미피케이션을 적용한 교육 사례를 분석하고자 문헌분석(Analysis Review)를 

수행하였다. 이에 학술 자료 검색 사이트에서 제공하는 논문을 연구 대상으로 설정하여 2017 년부터 

2021 년까지 총 5 년간의 교육 관련 국내·외 학술지 분석하였다. 한국학술정보(Korean Studies 

Information Service System), 한국학술지인용색인(Korea Citation Index), 한국교육학술정보원(Korea 

Education Research)과 구글 학술검색(Google Scholar) 사이트에서 ‘교육’, ‘게이미피케이션’을 키워드로 

검색하여 산출된 학술지 논문을 대상으로 분석하였다. 
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3.3.�델파이�조사�

무용교육의 게이미피케이션 적용 가능성을 모색하기 위하여 전문가들의 종합적인 의견 수렴 및 

집중적인 의견교환이 가능한 델파이 조사(Delphi Technique)를 활용하였다. 전문가패널의 반복적인 

피드백, 집단 합의를 통해 결과를 도출하여 다양한 분야에서 유용하게 활용되고 있는 델파이 조사는 크게 

전통적 기법, 수정된 기법으로 구분된다. 전통 델파이 기법(conventional Delphi Technique)에서는 개방형 

질문을 통해 전문가패널의 피드백을 수집한 후 2 차 조사에서 폐쇄형 질문을 통해 각 항목별 중요도를 

체크하도록 한다. 반면, Murry &Hammons(1995)에 의해 고안된 수정 델파이 기법(modified Delphi 

Technique)은 1 차조사에서 연구자에 의해 구조화 한 설문지를 활용하여 전문가 집단에게 타당성 검증 

및 다양한 의견진술이 가능하게 한다.  

본 연구에서는 잠정적으로 설정한 연구문제에 대한 가능성을 고찰하는데 목적이 있으므로, 수정 

델파이 기법을 델파이 조사의 조사도구로 채택하였으며 반응 양식으로는 5 점 리커트(Likert)척도 (1 = 

매우 타당하지 않다, 5 = 매우 타당하다)를 사용하였다. 하단 공란에 연구 참여자의 개인적인 추가 의견을 

자유롭게 기술할 수 있도록 구성하였다. 

1 차 델파이 조사에서 박주희(2017)의 게이미피케이션의 구성요소와 김형택(2013)의 연구에서 

제시하고 있는 세부요소를 무용교육 게이미피케이션 가능성 요인으로 분류하였으며 2 차 델파이 

조사에서는 분류된 게이미피케이션 요소에 따라 무용교육의 게이미피케이션 적용 가능성을 모색하고자 

하였다. 

  

3.3.1.�연구참여자�

전문가 패널은 진정성 있는 연구 결과를 도출하기 위해 대표성, 전문적 지식, 관련 분야 경력을 

고려하여 구성하였으며, 패널의 수가 10 명에서 15 명인 소규모 집단 전문가 패널에서도 유용한 결과를 

도출해낼 수 있다(Adler & Ziglio, 1996; Anderson, 1997)는 기준을 근거로 하여 무용교육 전문가 총 

12 명을 델파이 전문가 패널로 구성하였다. 델파이 조사 참여 패널의 구체적인 선정 기준 및 델파이 조사 

참여 패널 배경변인 분포는 <표 3>, <표 4>와 같다. 

 

표� 3�델파이�조사�참여�패널�선정�기준�

집단�구분� 선정�기준�

무용교육�

1�

2�

3�

무용교육�경력� 5 년�이상인�자�

무용교육을�주제로�학술연구를�수행한�경험이�있는�자�

무용교육�관련�기관�근무�및�강의�경력이�있는�자�
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표� 4�델파이�조사�참여�패널�배경변인�분포�

성명� 연령� 성별� 관련�분야�경력�

K*Y� 40 대� 여� 10 년�

L*M� 50 대� 여� 15 년�

L*H� 40 대� 남� 5 년�

L*H� 50 대� 남� 10 년�

H*R� 30 대� 여� 15 년�

P*J� 30 대� 여� 10 년�

L*Y� 30 대� 여� 10 년�

K*H� 30 대� 여� 15 년�

Y*E� 30 대� 여� 15 년�

Y*H� 40 대� 남� 15 년�

C*M� 40 대� 남� 15 년�

S*Y� 40 대� 여� 15 년�

 

3.4.�자료수집�및�분석� �

COVID-19 로 인한 ‘사회적 거리두기’ 상황과 연구참여자인 전문가 패널의 편의를 고려하여 포털 

사이트 G 사에서 제공하는 온라인 설문조사 플랫폼을 활용하여 비대면 설문을 진행하였으며 전문가 

패널에게 해당 설문을 진행할 수 있는 페이지의 URL 을 공유하여 참여를 요청하였다. 

1 차 델파이 조사의 자료수집은 2021 년 1 월 30 일부터 2 월 5 일까지 7 일에 걸쳐 이루어졌으며 

전문가 패널로 구성된 모든 연구 참여자들에게서 설문을 회수하였다. 2 차 델파이 조사에서는 1 차 델파이 

조사의 설문응답 및 개별의견을 종합하여 무용교육의 게이미피케이션 적용 내용에 대한 델파이 조사를 

진행하였고, Microsofe Excel 2020 을 활용하여 내용타당도 비율(Content Validity Ration [CVR])값을 

산출하였다.  

 

4.�연구결과� �

�

4.1.�게이미피케이션�교육사례�

교육 게이미피케이션은 게임이라는 수단으로 재미를 이용하여 단순히 게임이라는 형태가 아닌 

학습에서 목적을 달성할 수 있는 교육적 요소가 있어야한다. 게이미피케이션을 활용한 교육은 학습과 

게임이 결합하여 학습자의 흥미를 불러일으킬 수 있고 학습에 몰입할 수 있는 환경을 제공해줌으로 

사용자가 학습에 대한 동기를 유발시켜 참여도와 성취도를 높일 수 있다. 또한 게이미피케이션 교육과 
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일반적 교육을 비교하였을 때 선행연구에서 게이미피케이션 교육에 대해서 학습자들은 교육내용에 대한 

인지능력, 학습 태도의 향상 효과가 나타났다. 

 게이미피케이션을 적용한 교육 분야의 대표적인 사례로 비영리 교육 서비스(Khan Academy)를 들 

수 있다. Khan Academy 게임의 속성을 교육시스템에 적용한 프로그램으로 2010 년 학습 동기를 

강화하기 위해 학습에서 우수한 성과를 받은 학습자에게 배지(badge)를 제공했다. 배지의 종류는 총 

6 가지로 학습자의 학습 노력 정도에 따라서 제공되었으며, 사용자가 학습 효과와 진행상황을 스스로 

체크하면서 학습상황과 결과가 리더보드를 통해 다른 친구들에게 공유됨으로 학습자들이 자발적으로 

학습하도록 유도하는 방식이다. 윤지영, 고홍규(2020)의 게이미피케이션을 활용한 디지털 미술관 

교육프로그램 개발 연구에서는 게이미피케이션을 적용한 디지털 미술관 교육프로그램에 참여한 학생들의 

자기 주도적 학습, 몰입을 통한 내적 동기를 부여하여 미술관 안에서 재미와 학습효과를 동시에 얻을 수 

있도록 구성하였다. 단편적으로 미술작품에 대한 정보만을 공유하는 방식이 아닌 다양한 활동과 힌트를 

제공하여 미션을 달성하도록 이끌었고, 단순한 흥미 위주의 게이미피케이션 접근을 넘어 미술관 교육이 

추구해야하는 기본적인 가치와 예술의 정체성, 감성, 시각적 소통에 대해 본질적 목표가 조화를 이룰 수 

있는 디지털 미술관 교육프로그램을 개발하고자 하였다. 이처럼 게임과 교육, 게임과 디지털 스토리텔링, 

게임과 예술 등 많은 연구 영역이 새롭게 탄생하여 학문적 욕구와 필요성을 증대시켜 많은 콘텐츠 

활용이 가능한 교육용 게이미피케이션 콘텐츠가 나올 수 있는 것으로 본다.  

 

4.2.�게이미피케이션�교육분야�적용사례�

4.2.1.�Just�Dance�

유비소프트 엔터테인먼트사에서 개발한 Just Dance 는 가정용 게임기(Nintendo Switch™, 

PlayStation®, Xbox 등)제품군을 이용하여 TV, 모니터 등 대화면으로 플레이 할 수 있는 전체 이용가의 

댄스장르 게임 콘텐츠로 10 년 이상 출시된 스테디셀러 시리즈 게임인만큼 탄탄한 팬층을 보유하고 

있으며, COVID-19 사태 이후 집에서 신체활동을 할 수 있다는 점에서 다시 한 번 큰 인기를 휩쓸고 

있다. 국내·외 최신음악의 안무를 가족, 지인들과 함께 플레이 할 수 있으며 2021 년에 업데이트 된 기능 

중 Sweat Mode 기능을 추가하면 Just Dance 를 플레이하는 시간에 소모되는 칼로리, 운동 시간 등을 

측정하여 홈 트레이닝에 적합한 콘텐츠 중 하나이다. 

 

4.2.2.�아바타짐�엑소더스�게임�

아바타짐 엑소더스 게임은 가정용 게임기 Xbox 의 신체 동작 인식 센서를 통해 신체의 움직임을 

감지하여 실제 움직임을 통해 스크린에 나타나는 가상 아바타를 조종하여 장애물을 피하는 AR, VR 의 

센서 기술을 접목한 게임형 유아 체육 놀이 콘텐츠이다. 게임을 플레이하며 신체의 대근육 활동 및 

전신운동을 할 수 있고, 민첩성, 협응력을 증진할 수 있으며 난이도 및 활동 시간을 조절하여 수준별, 
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단계별 플레이가 가능한 것이 특징이다5).  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

그림� 3� 아이소파�아바타짐�엑소더스�동작�인식�설명법�캡쳐6)�

 

4.2.3.�혼합현실�접목�신체활동�스마트�보육�

혼합현실(Mixed Reality)은 가상현실(VR)과 증강현실(AR)을 결합하여 현실 속 가상세계를 만들어 

내는 기술이다. 코로나 이후 시대에 걸맞는 스마트 보육행정 기반을 구축하기 위해 K 기업에서 기술을 

지원하고 서울시 Y 구에서 영유아 신체 활동 프로그램 개발을 돕는 운영처로 협업을 진행하고 있으며 

아이들은 혼합현실 기술이 접목된 게임을 플레이하며 신체, 두뇌의 성장을 촉진시키는 학습 활동을 

진행하게 된다. 서울시 Y 구는 직장 내 어린이집, 키즈존, 주민커뮤니티센터 등을 활용하여 영·유아들의 

신체활동 증진을 위해 운영기반을 증축한다고 밝혔다7). 

 

4.2.4.�가상현실�VR�스포츠실�

 

 

 

 

 

 

 

그림� 4� 구미시� K 중학교�VR 스포츠실�사진8)�

                                                 
5) http://kr.aving.net/news/view.php?articleId=1382100&Branch_ID=kr&rssid=naver&mn_name=news 

6) https://blog.naver.com/isopa950/221937620384 
7) http://www.naeil.com/news_view/?id_art=367778 
8) https://blog.naver.com/edu-naeil/222163099500 
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코로나시대에 학교 체육은 새로운 교육 패러다임으로 체육 수업에 증강현실 스포츠실 콘텐츠는 

교육과정에 근거하여 이루어지고 있다. 경상북도 구미 K 중학교는 경상북도 교육청에서 주관한 '지능 

저보 사회 핵심 기술 교육(AI)' 선정되어 2020 년 12 월 '미래핵심 기술 교육중점학교'로 VR 스포츠실과 

3D 모션 스포츠교실을 구축하여 운영하게 되었다. 2 대의 VR(가상현실)기기가 설치된 VR 스포츠실은 

학교체육수업에 접하기 힘든 동계 스포츠 종목(스키점프, 스키, 아이스 하키 등)과 하계 스포츠 종목(복싱, 

양궁, 육상, 미식축구 등) 실제 경기장과 유사한 가상현실을 통해 1 인칭 시점으로 생생하게 경험할 수 

있으며, 1 대당 최대 4 인까지 참여 가능한 Xbox 키넥트 3D 동작인식 기기 3 대로 다양한 신체활동 

컨텐츠를 제공하고 이를 통해 체육활동을 기피하던 여학생들과 표현이 부족했단 남학생들의 참여를 

유도함으로 체육활동 활성화에 앞장서고 있다.  

 

4.3.�온오프�블랜디드�무용교육의�게이미피케이션�적용�가능성�

4.3.1.�게이미피케이션의�구성요인에�따른�세부요소� �

본 연구는 무용교육에서의 게이미피케이션 적용가능성을 탐색하고자 존 듀이의 교육철학적 주요 

개념을 중심으로 도출된 게이미피케이션의 다섯가지 구성요인(박주희, 2017)에 따른 세부요소를 

분류하였다. 1 차 델파이 조사에서는 설문지 하단에 추가 및 수정에 관한 의견을 제시할 수 있도록 

의견란을 구성하여 전문가의 다양한 의견을 종합하였으며 연구참여자 선정 기준에 따라 구성된 전문가 

패널 12 명 중 12 명으로부터 응답지를 회수하여 100 %의 회수율을 보였다. 1 차 델파이 조사 결과, 

전문가 개별의견의 주요내용은 존 듀이의 게이미피케이션의 재범주화로 나타나 구성요인의 유기적인 

연결에 대한 문제를 해결하고자 재범주를 실시하였다. 그 결과, ①지속성과 흥미, ②상호작용, ③교육적 

경험과 성장 세가지 구성요인이 도출되었으며 세가지 구성요소에 따른 세부요인의 분류는 아래 <표 5>와 

같이 구성되었다.  

 

표� 5�게이미피케이션의�구성요인에�따른�세부요소�

구성요인� 세부요소�

①지속성� �

→�

①지속성과�흥미,�

미션,�퀘스트,�포인트,�메달,�뱃지,� �

트로피,�보너스� ,� 사이버머니�
②상호작용�

③흥미� ②상호작용� 온보딩,�선물,�추천,�커뮤니티,�초청�

④성장�

③교육적�경험과�성장� 레벨,�지위,�프로그래스�바,�랭킹,�리더보드�
⑤교육적�경험 

 

4.3.2.�무용교육의�게이미피케이션�적용�가능성� �

2 차 델파이 조사에서는 무용교육의 게이미피케이션 적용 내용이 도출되었다. 2 차 델파이 조사에서는 

1 차 델파이 조사에서 구성된 세부요소에 따른 무용교육의 게이미피케이션 적용내용에 대하여 전문가의 
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다양한 의견을 수렴하였으며 연구참여자 선정 기준에 따라 구성된 전문가 패널 12 명 중 10 명으로부터 

응답지를 회수하여 100 %의 회수율을 보였다. 내용 타당도 비율에 있어 절대적 기준점은 없으나, 

Lawshe(1975)에서 언급된 기준에 따르면 응답자 수가 20 명 내외일 때 CVR 의 최소값은 .56 이상을 

권장하고 있다. 이에 본 연구의 델파이 참여 전문가 구성에 따라 p < 0.05 수준에서 CVR 값이 0.56 

이상인 문항은 내용타당도가 있다고 판단하였다. 분석 결과, 무용 교육과정 역량과 영역 모두 중앙값인 

3 점을 크게 상회하는 4 점대의 점수를 기록하여 게이미피케이션 무용교육 적용(안)은 타당한 것으로 

나타났다. 최종적으로 도출된 게이미피케이션 무용교육 적용(안)은 다음 <표 6>에서 보여주고 있다. 

 

표� 6�게이미피케이션�무용교육�적용(안)�

구성요인� 세부요소� 적용내용� 평균� CVR�

①지속성과� �

흥미�

포인트�

메달�

뱃지�

트로피�

보너스�

가상머니�

미션�

퀘스트�

포인트,�메달,�뱃지,�트로피�등�보상제도를�활용한�

신체�동작�인식�무용게임�

4.73� 1.0�

�

미션과�퀘스트를�활용한�

디지털�무용�교과서� �

�
VR 과�AR 을�활용한�무용감상�

②상호작용�

온보딩�

선물� �

추천�

커뮤니티�

초청�

학습자�커뮤니티를�활용한�무용학습�프로그램�

4.57� 0.89�

�
온보딩을�활용한�팀플레이�무용�보드게임�

③교육적�경험과�

성장�

레벨� �

지위�

프로그래스�바�

랭킹�

리더보드�

프로그래스바를�활용한�개인�성장� �

무용지도�만들기�

4.68� 1.0�

�
레벨�제도를�활용한�수준별�무용학습� �
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�

5.�결론�및�논의� �

 

본 연구는 포스트코로나 시대의 창의융합교육으로써 온오프 블렌디드 무용교육과 게이미피케이션의 

적용에 관한 가능성을 고찰하는 것에 목적이 있다. 구체적인 연구문제는 첫째, 게이미피케이션을 적용한 

교육 사례를 살펴보고 둘째, 무용교육에서의 게이미피케이션 적용 가능성을 모색하여 변화하는 환경에 

빠르게 대처하는 무용교육의 방법을 탐색하고자 하였다.  

본 연구의 결론은 다음과 같다. 첫째, 교육분야의 게이미피케이션의 적용은 다양한 기술과 내용으로 

이루어지고 있었다. 특히, ICT 기술의 발전에 따라서 가상현실(VR), 증강현실(AR)을 도입한 교육을 통해 

학습자의 흥미를 유도하고 학습에 몰입할 수 있는 환경을 제공해줌으로써 참여자의 학습 참여도와 

성취도를 높여 인지능력, 학습 태도의 향상 효과를 나타내고 있었다.   

둘째, 무용분야에서 게이미피케이션의 적용 가능성을 모색한 결과 게이미피케이션의 구성요인과 

세부요소는  ①지속성과 흥미(미션, 궤스트, 포인트, 메달, 뱃지, 트로피, 보너스 , 가상머니), ②상호작용 

(온보딩, 선물, 추천, 커뮤니티, 초청), ③교육적 경험과 성장(레벨, 지위, 프로그래스 바, 랭킹, 리더보드)로 

도출되었다. 무용교육의 게이미피케이션 적용 내용으로는 ① 지속성과 흥미 요인에서 ⓐ포인트, 메달, 

뱃지, 트로피 등 보상제도를 활용한 신체 동작 인식 무용게임, ⓑ미션과 퀘스트를 활용한 디지털 무용 

교과서, ⓒVR 과 AR 을 활용한 무용감상으로 나타났으며 ②상호작용 요인에서는 ⓐ학습자 커뮤니티를 

활용한 무용학습 프로그램, ⓑ온보딩을 활용한 팀플레이 무용 보드게임이 도출되었다. 마지막으로 

③교육적 경험과 성장요인 에서는 ⓐ레벨 제도를 활용한 수준별 무용학습, ⓑ프로그래스바를 활용한 개인 

성장 무용지도 만들기의 내용이 제안 되었다. 

이와 같은 결론을 바탕으로 제시된 논의는 다음과 같다. 첫째, 디지털 리터러시를 함양하는 

무용교육자의 전문성으로 시대의 흐름에 따라 요구되는 비대면 온라인 수업에서 앞으로의 무용교육 또한 

새로운 방법에 발맞춰 구현되어야 할 필요성이 존재한다. 이러한 측면에서 보았을 때 조은순(2020)의 

연구에서는 교수 학습 현장에서 접목된 기술 융합이 매우 중요하다고 보고하고 있어, 무용교육자 또한 

디지털 역량을 함양하고 학습자에게 디지털 리터러시를 함양할 수 있도록 하는 교육을 실행하여야 할 

것으로 판단된다. 따라서 디지털 교육과정 및 교육콘텐츠 개발, 교수-학습방법 개발, 현장 실태조사 및 

효과성 검증 연구가 무용교육학 분야에서 지속적으로 수반되어야 하며 연구의 활성화를 위해 정부 

차원에서의 문화예술교육 관련 연구 어젠다 및 정책 가이드 제시, 재정적, 정책적 지원이 필요 할 것이다. 

또한 현장에서는 교원대상 디지털 리터러시 학습 역량 강화 워크숍, 프로그램 개발 및 적용 등을 통한 

비대면 무용교육 콘텐츠 개발에 중점을 두어야 할 것이다. 이러한 산.학.연 관련 기관들의 능동적, 협력적 

태도가 지속적으로 이루어진다면 코로나바이러스감염증(COVID-19)의 확산에 따른 비대면 무용교육 

환경을 확장할 수 있을 것으로 판단된다. 

둘째, 자발적 학습을 유도하는 무용교육 방법의 구체화 측면으로 기존의 도제식 교육으로 이루어진 
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무용교육 방법의 변화를 통해 무용에 대한 흥미와 동기유발을 실시하고 학습자 중심교육으로써 변화하는 

시대에 발맞춘 교육 방법의 혁신을 주도하여야 할 것이다. 김영현(2020)의 연구결과에 따르면 

게이미피케이션 기법을 적용한 수업은 학생들의 학업성취도, 학습동기, 학습흥미, 학습효능감에 긍정적인 

영향을 미치는 것으로 나타났으며 이는 본 연구에서 설정한 가설을 부분적으로 지지하고 있다. 나아가 

향후 게이미피케이션 기법을 적용한 무용수업을 설계하기 위한 관련 후속 연구가 지속적으로 

이루어진다면 언택트 시대에 효과적인 비대면 무용수업의 확산과 보급에 실질적인 도움을 줄 수 있을 

것으로 기대된다. 

본 연구는 창의융합 무용교육의 방향을 제안하기 위한 기초 연구로써 향후 포스트코로나 시대의 

무용교육 방안을 마련하는데 기초자료로 활용될 수 있으며 무용교육의 학술적 가치뿐 아니라 교육현장의 

실무적인 측면에서도 의의를 갖는다.  
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Abstract 
Creative convergence education is changing, with the establishment of the Untact era, the fourth industrial 
revolution and the COVID-19 pandemic. Presently, learner-centered education is not only an option but an essential 
component, that is not only revitalizing blended learning methods that combine online and offline classes, but is 
also increasing learning motivation and participation. We will thus, be able to establish the applicability of the “on-
off blended education” method along with that of educational gamification to enhance the effectiveness of online 
education in dance. Therefore, this study considers the possibility of creative convergence education, combining 
on-off blended dance education and gamification, in the post-corona era. Through literature analysis, education 
gamification was examined and applied using the Delphi survey method. Thus study thus developed the parameters: 
persistence and interest (mission, quest, point, medal, badge, trophy, bonus, virtual money), interaction (on-
boarding, gift, recommendation, community, invitation), and educational experience and growth (level, status, 
program bar, ranking, leaderboard). In terms of applying gamification in dance education, the following were 
derived: A. Physical motion recognition dance games using reward systems, B. points, medals, badges, and trophies, 
C. Digital Dance Textbooks using VR and AR. These were established using learner’s community, and team play 
board games. In terms of educational experience and growth factors, dance learning using the level system and 
personal growth guidance using the programs bar were derived. This is a basic study proposing the future of 
creative convergence dance education, and can be used to prepare dance education plans in the post-corona era. It 
thus helps not only in the academic value of dance education but also the overall field of education. 
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