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요  약
본 연구는 초등학교 이용자에 적합한 실감 콘텐츠 개발 접근지표에 관한 연구이다. 다양한

센서기술을 연동한 스포츠, 체육, 융합학습 실감 콘텐츠 기준으로 이용자에게 교육 및 신체 운
동의 효과성 있는 콘텐츠 체험이 되도록 하며 가상현실 스포츠실 콘텐츠 제작 참여기업의 올바
른 개발 가이드로서 활용될 수 있다. 연구방법은 지원기관의 표준화 가이드를 기준으로 개발된
콘텐츠를 선정하여 전문가 자문 및 체육담당자 인터뷰, 콘텐츠 체험 설문을 통한 연구를 통해
서 가상현실 스포츠실의 콘텐츠 접근 기준지표를 도출하였으며 제작 기준지표를 적용한 콘텐츠
고도화 개발을 통해서 확인해 보았다.

ABSTRACT
This study examines the access index to the development of immersive contents

suitable for elementary school users. The findings of this study can be used as a correct
development guide for companies participating in the production of virtual reality sports
room contents, by providing users with an effective content experience of education and
physical exercise based on the immersive content of sports, physical education, and
convergence learning linked with various sensor technologies. As for the research
method, this study selected content developed based on the standardization guide of the
supporting institution. Through research using expert advice, interviews with sports
managers, and content experience survey, this study derived a content access standard
index of the virtual reality sports room. Finally, the study verified the developed contents
through advanced development applying the production standard indicators.

Keywords : VR Sports class(가상스포츠실), Realistic contents(실감콘텐츠), Content access
criteria(콘텐츠 접근기준), standard indicators(기준지표)
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1. 서 론

가상현실 스포츠실은 미세먼지, 일산화탄소, 황

사, 오존 등의 대기오염 증가 및 지구온난화의 폭

염으로 야외체육활동의 감소에 따른 아이들의 체육

활동 증진 필요성에서 시작되었으며 실내체육 활성

화를 위한 정책으로 문화체육관광부, 국민체육진흥

공단이 주관하여 진행된 실내스포츠 보급사업이다.

정부 자료에서 살펴보면 스포츠 분야 연구개발

사업을 통해서 초등학교 가상현실 스포츠 기술을

개발하여 2017년에 시범 사업을 시작으로 2020년

까지 전국 초등학교 361개교 초등학교에 보급하였

으며 앞으로도 관련 기술 및 콘텐츠 지원을 통하

여 전국 초등학교의 10%인 600개교 이상에 가상

현실 스포츠실 설치보급을 확대할 계획이다[1,2].

가상현실 스포츠실이란, [Fig. 1]과 같이 ‘학교

실내에 설치된 스크린 화면과 움직임을 인식하는

전방위 카메라(센서)를 통해 학생들이 화면 속의

상호작용 목표물을 공으로 맞히거나(던지기, 차기,

제자리 달리기, 스윙 등), 화면 속의 신체 동작을

따라 할 수 있는 시스템. 시공간에 구애받지 않고

위험요소를 제거한 환경에서 안전하게 체육 활동을

즐길 수 있는 공간이라고 할 수 있다[3].’

[Fig. 1] VR Sports class

가상현실 스포츠실은 ‘청소년 실감 체험형 스포

츠 통합플랫폼 개발’ 명칭으로 과학기술정보통신부

가 주관하는 ‘2019년 국가연구개발 우수성관 100

선’에 선정된 연구개발사업으로 스포츠 분야의 연

구개발 과제가 우수성과로 선정된 것은 처음으로

실내체육운동을 위한 다수의 볼 인식 센서기술, 다

종목 스포츠 인체 관절 추적 기술에 연동된 다양

한 콘텐츠 적용 서비스 보급에 높은 실적이 뒷받

침되었고 학생(80.6점), 학부모(82.6), 교사(83.2점)

으로 우수한 평가를 받았다[4]. 또한, 실내체육의

활성화 부분에서도 운동과 학습의 효과성 향상에

기여할 것으로 내다보고 있다[5,6,7].

본 연구는 실내공간에서 아이들이 체력향상에

기여하는 실감 콘텐츠를 체험할 수 있는 가상현실

스포츠 실의 콘텐츠 접근연구이며 한정된 실내공간

에서 적용 가능한 센서 연동을 통해서 다양한 콘

텐츠를 안전하게 제공하기 위한 기준 즉, 제작 시

참고해야 할 콘텐츠 기준지표 항목에 관한 연구이

다. 이 연구를 통해서 가상현실 스포츠실의 이용

콘텐츠의 기준과 제작에 참여하는 기업에 올바른

제작 항목을 제시하기 위함이다. 현재의 가상현실

스포츠실 콘텐츠는 기업별로 개발한 센서, 기술이

전 센서 등에 연동한 콘텐츠를 제공하고 있지만,

설치학교가 확대되면서 학생들에게 적합한 콘텐츠

적합성에 대한 이슈가 지속해서 부각 되었다. 이에

국민체육진흥공단에서는 2020년 콘텐츠 통합플랫

폼을 구축하여 올해부터 전국학교 기준의 검증된

콘텐츠를 제공하고 있으며 초등학생에게 적합한 콘

텐츠 확보를 위하여 다양한 지원정책을 확대하고

있다. 콘텐츠 통합플랫폼이란, [Fig. 2]와 같이 국

민체육진흥공단에서 운영되는 서비스 사업으로서

‘전국 가상현실 스포츠실 설치 및 운영 기관을 대

상으로, 가상현실 스포츠실 시설 표준안 및 전용

콘텐츠를 구축하여 더욱 표준화된 양질의 스포츠실

보급, 설치 기관의 콘텐츠 구매 및 운영비용 부담

완화를 위한 사업이다[8].’

[Fig. 2] https://www.vrsportsclass.com
해당 플랫폼은 가상현실 스포츠실에 적용되는
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스포츠, 체육, 학습 등의 콘텐츠를 제작하여 업로

드(참여 개발사), 다운로드(회원), 구매 등의 스토

어 기능이 있으며 학교별 회원가입을 통한 설치학

교별 관리가 이루어지는 종합 플랫폼으로서 콘텐츠

및 센서 개발사들이 손쉽게 접근할 수 있는 환경

을 제공하여 학생들을 위한 다양한 실감 콘텐츠

제공이 가능하다는 부분이다[9].

이렇게 볼 때 가상현실 스포츠실 활성화 및 이

용자에게 적합한 콘텐츠에 관한 접근연구는 콘텐츠

통합플랫폼의 운영확대를 위해서도 필요한 연구이

다. 연구방법에 있어서 [Fig. 3]과 같이 국민체육진

흥공단에서 제공한 가상현실 스포츠실 표준화 가이

드(콘텐츠 적합성 포함)를 확인하여 제작된 콘텐츠

를 기준으로 전문가 자문을 진행하고 학교에서 실

증테스트를 진행 후 현장담당 선생님, 아이들에게

설문 및 인터뷰를 진행한 내용을 분석하였다. 실증

테스트 콘텐츠 범위는 구기 스포츠훈련, 뉴스포츠,

단체 체육, 융복합학습 콘텐츠로서 카테고리별 게

임 몰입성 접근, 학습, 훈련, 운동 효과를 중심으로

콘텐츠 접근 기준지표를 제시한다. 다음으로 카테

고리별 기준지표에서 구기 스포츠훈련 관련 기존콘

텐츠를 고도화하여 가상현실 스포츠실에 적용하여

기준지표의 효과성을 확인하였다.

[Fig. 3] Research process chart

해당 연구를 통해서 지속해서 확대되고 있는 초

등학교 가상현실 스포츠실의 실감 콘텐츠 제작접근

가이드에 필요한 연구내용을 제시하고 연구내용을

적용한 개발 콘텐츠 사례를 소개한다. 또한, 콘텐

츠 개발에 참여하는 업체에 참고지표로 활용할 수

있도록 향후, 본 연구내용을 근간으로 지속적인 확

장연구를 하고자 한다.

2. 본 론

2.1 가상현실 스포츠실 콘텐츠 가이드

국가종합전자조달 플랫폼의 ‘나라장터’의 초등학

교 가상현실 스포츠실 설치 및 운영사업 입찰 제

안요청서를 확인한 결과 정성적 평가항목은 보유기

술능력, 콘텐츠 적합도, 유지보수능력, 시설설치능

력으로 분류되고 있다[10]. 일부 학교별로 입찰 제

안의 평가항목이 다른 부분을 확인했지만 본 연구

와 관련된 콘텐츠 적합도 평가 배점은 40~50%로

가장 높은 편이라고 할 수 있다. 즉, [Table 1]과

같이 콘텐츠 평가에 대한 주요 내용으로 초등학생

특성과 흥미를 유발할 수 있는 기준으로 주요 항

목들을 제시하고 있다. 아래 표에서 제시하고 있는

콘텐츠 제작 기준항목 내용은 학교별 입찰 제안요

청서 문서 기준으로 분야별 콘텐츠, 콘텐츠 활용도,

학습효과(커리큘럼), 난이도, 구기 스포츠의 남녀보

정 기능, 콘텐츠 체험 후 이용자의 데이터 기록이

가장 많이 명시하고 있음을 확인하였다.
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콘

텐

츠

제

작

기

준

항

목

1. 분야별 콘텐츠의 확보

-스포츠, 교과학습, 무용, 안전, 융복합, 육상,

교육 동영상, 코딩 교육 등

2. 콘텐츠 활용도

-개인, 멀티, 단체(협력, 경쟁)모드

3. 콘텐츠 학습 효과

-교육, 훈련, 운동 효과 / 인지능력 개선

4. 콘텐츠 난이도

-초보, 주니어, 전문가 모드

-훈련 단계별 목표성

5. 구기 스포츠 보정 값

-성별 대전시 체력에 따른 난이도 조정

6. 콘텐츠 데이터 기록

-운동기록저장

-향상 및 발전 데이터 제공 시스템

[Table 1] Content production guide

다음으로 콘텐츠와 연관된 시설기준은 전국학교

교실의 공간 다양성으로 국민체육진흥공단에서는

스크린 시설을 기준으로 [Fig. 4]와 같이 실내시설

가이드를 제시하고 있다. 즉, 가상현실 스포츠실

통합플랫폼 표준화 가이드를 살펴보면 최소 1개의

스크린 시설에서 교실 크기에 따라서 최대 4개의

스크린 시설과 바닥까지 센서와 연동하여 체험할

수 있는 콘텐츠를 제작할 수 있다고 명시하고 있

다[11].

[Fig. 4] Screen installation criteria guide

2.2 콘텐츠 실증테스트

2.2.1 콘텐츠 체험 설문 및 인터뷰

실증테스트는 초등학교에 설치된 시설에서 이용

자를 대상으로 실시하였으며 실증테스트 콘텐츠는

가상현실 스포츠실 설치 및 운영 제안요청서의 콘

텐츠 제작 가이드에서 주요 카테고리인 스포츠훈

련, 뉴스포츠, 단체체육, 융복합학습 콘텐츠 기준으

로 분류된 콘텐츠를 통해서 진행하였다.

[Fig. 5] Content experience screen
이용자 체험 테스트는 이미 설치된 초등학교 시

설에서 초등학교 전 연령층을 대상으로 현장 테스

트를 진행하였다. 실제 정규체육 시간, 수업시간에

40분 기준의 체험 콘텐츠를 구성하여 진행하였으

며 담당 선생님과 학생들을 대상으로 설문 및 인

터뷰를 통하여 [Table 2]와 같이 콘텐츠 체험 효

과성, 아이들의 만족도, 선호도, 현장 담당자들의

의견 등을 살펴보았다.
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구분 세부내용

테스트 방법 체험 설문 및 인터뷰

참여자
초등학교 3~6학년(40명)

학년별 담임 및 체육 선생님(8명)

설문 방법
학생 체험 후 학생과 담당자 1:1 질

의응답 방식 진행

설문 내용

(5점 척도)

-스포츠 훈련, 뉴스포츠, 단체 체육,

융복합학습 체험만족도

-교육(학습, 훈련), 운동(상, 하체) 효

과성

-학년별 선호 콘텐츠

-남, 녀에 따른 선호 콘텐츠

-가장 재미있는 콘텐츠 순위

-체험하면서 어려운 콘텐츠

인터뷰 방법 선생님과 담당자 1:1 질문, 의견 청취

인터뷰 내용

-가상현실 스포츠실의 활성화 의견

-각 콘텐츠별 아이들을 위해 추가로

필요한 것에 대한 의견

-체험한 콘텐츠가 훈련, 교육, 체력향

상 등에 도움 여부 의견

-기타 의견

[Table 2] Empirical test process

[Fig. 6] Example survey checklist

설문 조사기준으로 제작된 실감 스포츠 콘텐츠

의주요 지표가 되는 콘텐츠의 만족도(몰입성) 및

콘텐츠의 효과성(훈련, 체력향상, 학습)을 살펴보았

다.

[Fig. 7]의 만족도 설문에서 스포츠훈련, 뉴스포

츠의 경우 남, 녀에 따라서 점수의 차이는 있지만

5, 6학년의 만족도는 스포츠 훈련(4.350/5), 뉴스포

츠(4.375/5)로서 높았음을 알 수 있다. 다음으로 단

체체육(4.462/5)은 모든 학년에서 평균적으로 높았

으며 융복합학습은 5, 6학년(3.800/5)으로 낮았지만

3.4학년(4.300/5)는 높게 평가되었다.

[Fig. 7] Experience satisfaction
다음으로 [Fig. 8]의 콘텐츠 효과성을 살펴보면

모든 학년 기준으로 스포츠 훈련(3.600/5)과 뉴스

포츠(3.650/5) 콘텐츠는 만족도에 비하여 낮게 평

가되었다. 이에 반하여 단체체육(4.325/5)과 융복합

(4.512/5) 콘텐츠의 효과성은 높게 평가되었다.

[Fig. 8] Experience effectiveness
즉, 이와 같은 결과는 스포츠훈련, 뉴스포츠의

경우는 체험 가이드라인 없이 단순체험으로 이루어

진 부분과 단체 체육 및 융복합학습은 상, 하체 운

동과 동시에 수업시간에 학습한 내용이 제시되어

효과성에 대한 점수가 높게 평가된 것으로 예측된

다. 선생님의 인터뷰 내용을 포함하여 아래와 같이

각 콘텐츠별 설문 및 인터뷰 평가를 정리하였다.



80 Journal of Korea Game Society 2021 Oct; 21(5): 75-86

―가상현실 스포츠실의 콘텐츠 제작 접근성 연구―

스포츠훈련 콘텐츠는 플레이 방법에 대한 어려

움으로 접근성이 떨어졌지만, 고학년 위주로 사용

빈도율이 높게 나왔으며 스포츠 별 학습지도안(훈

련 커리큘럼)은 현장운영을 위해서 필요한 부분이

라고 했으며 그 이외에 시각적인 몰입성, 성취 목

표성, 협력할 수 있는 콘텐츠 요청이 인터뷰 결과

에서 조사 되었다. 뉴스포츠 콘텐츠의 경우 게임몰

입요소적용 즉, 일상적인 훈련방식이 아닌 학우들

간의 경쟁, 협력 모드, 목표성 제시가 뚜렷한 콘텐

츠로서 저학년(1~ 3학년)을 제외한 나머지 학년 기

준으로 사용 빈도율이 높았다. 다만, 스포츠 기피,

소극적 학생을 위하여 난이도 조절, 남녀차이의 데

이터 조정에 대한 요구사항들이 인터뷰 결과에서

조사 되었다. 단체체육 콘텐츠의 경우 협력방식으

로 진행되는 다수인원 참여 콘텐츠로서 함께하는

목표성으로 전체 학년에서 가장 사용 빈도율이 높

았다. 현장 선생님의 의견 중에서 오브젝트 타격시

정확성, 스피드, 민첩성 등의 행위의 정확성이 콘

텐츠 이점으로 적용돼야 한다는 인터뷰 결과에서

조사 되었다. 융복합 학습콘텐츠의 경우 학년별 정

규과목 및 주요이슈 주제를 중심으로 문제 DB를

구축하여 운동과 학습을 동시에 할 수 있는 콘텐

츠로서 반복 학습에 대한 효과성이 높았으며 정답

의 과정을 신체 운동을 통해서 체험함으로써 관심

도가 높았지만, 학년별 커리큘럼을 통한 변별성 제

공, 창의성, 사고성 중심의 콘텐츠 요구사항이 인

터뷰 결과에서 조사 되었다.

2.2.2 전문가 자문 인터뷰

전문가 자문 인터뷰는 [Table 3]과 같이 스포츠
훈련, 뉴스포츠, 단체체육, 융복합학습 콘텐츠별 전

문가(스포츠 선수, 지도자, 체육협회 실무자, 교육

관련 전문 교수)자문을 통해서 진행하였다.

구분 세부내용

인터뷰 방법
콘텐츠 체험 후 질의응답

전문가 의견 청취 및 취합

전문가(기관)

유ㅇㅇ이사(뉴스포츠협회)

박ㅇ박사(초등학교티볼지도)

황ㅇㅇ박사(초, 중등부축구지도)

김ㅇㅇ선수(한체대 선수)

김ㅇㅇ선수(한체대 선수)

김ㅇㅇ프로(현 프로볼링선수)

안ㅇㅇ교수(교육 전문가, 현직교수)

[Table 3] Expert profile

자문방식은 콘텐츠를 실제 체험할 수 있는 장소

에서 직접체험 및 콘텐츠 설계 기획 내용을 검토

하여 재미성 기준으로 스포츠훈련 콘텐츠 관련 전

문가의 지도 영상을 통한 단계별 훈련향상 교육

관련 자문 / 이용자의 실시간 영상기반 임펙트 순

간 및 자세(킥, 스윙, 상·하체 자세 등)의 정확한

동작 학습 교육 관련 자문 / 체험 활동 과정에서

필요한 이용자 데이터 기록저장 방향 및 해당 데

이터를 통한 운동기능 향상 교육 자문 / 학생 신체

능력 향상(심폐 지구력, 순간스피드, 순발력, 근력,

하체, 상체 등) 중심 체험 교육 자문 / 콘텐츠별

적합한 난이도 시스템을 통한 이용자 맞춤형 교육

자문 중심으로 진행되었다.

[Fig. 9] Expert advisory screen
이를 통하여 [Table 4]와 같이 콘텐츠를 통한
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이용자에게 제공해야 할 효과성 키워드를 제시하였

으며 이를 기준으로 콘텐츠 제작접근에 참고해야

할 내용을 아래와 같이 정리하였다.

[Table 4] Content effectiveness
콘

텐

츠

를

통

한

효

과

성

1. 자기 주도적 학습, 스포츠 능력 향상 효과.

2. 기억력, 판단력, 순발력 및 의사결정 능력 향

상 효과.

3. 도전의식 및 목표 성취를 위한 마음가짐 항

상 효과.

4. 창의성, 코딩주제, 4차산업혁명, 소프트웨어

교육효과.

5. 상체 및 하체 운동능력 향상 효과.

6. 스포츠 상식 증진 및 기구사용법 향상 효과.

7. 협동심 함양 효과.

8. 초등학교 안전상식 제공(학교 필수) 효과.

9. 교과서 융합학습을 통한 복습 교육효과

2.3 콘텐츠 접근 기준지표 항목 제시

가상현실 스포츠실 설치 및 운영 제안요청서의

콘텐츠 적합성 내용 분석, 이용자 실증테스트 및

선생님 인터뷰, 현업선수와 전문가 자문을 통하여

구기스포츠훈련, 뉴스포츠, 단체체육, 융복합학습

콘텐츠 접근에 대한 기준(개발)지표를 [Table 5]와

같이 구축하였다.

[Table 5] Content access baseline

콘텐츠 접근 기준지표에서 구기 스포츠훈련 콘

텐츠 제작 시 게임 몰입성 원리 기준(목표성, 학습

성, 경쟁, 협력, 모드선택, 난이도, 등) 도전할 수

있는 목표부여 방식 훈련, 공격 중심의 스포츠 체

험에는 수비 AI 난이도 원리가 적용되어야 한다.

뉴스포츠 콘텐츠에서는 실제 스포츠 규칙보다는 적

극성, 관심도를 높이기 위한 게임 환상 성을 적용

하여 실제 스포츠 체험의 어려움에 대한 부분을

완화해야 하며 적극성을 위한 묘기요소 적용으로

연출적 측면에서 자신감을 부여해 줄 수 있도록

한다. 단체체육 콘텐츠의 경우 인원수를 고려하여

콘텐츠 난이도 조절 기능이 필요하며 협동심을 극

대화하기 위한 랭킹(반별, 학교, 전국)이 적용해야

한다. 융복합학습의 경우 학습을 하려는 활동 내용

이 자연스럽게 체험될 수 있도록 하며 칭찬과 격

려가 될 수 있는 연출이 필요하다.

콘텐츠
분류

콘텐츠 접근 기준 지표

구기
스포츠
훈련

1. 기초훈련지도 커리큘럼(전문가 자문)

2. 훈련지도 영상

3. 목표 성 부여방식훈련 콘텐츠

4. 공, 수 스포츠 수비 AI 난이도

5. 대전(네트워크)모드

6. 실감 데이터 실시간 측정, 분석

7. 모션 영상 실시간 촬영, 제공

8. 실감 데이터저장, 데이터 분석

9. 점수 결과, 실시간 순위, 반별순위

10. 지도자 전용 가이드

뉴
스포츠

1. 스포츠 기피 완화 몰입성(관심도)

2. 적극성을 위한 묘기요소(자신감)

3. 남, 여 난이도 보정값

4. 단체협력플레이(8인~20인 고려)

5. 시각적 연출성 및 타격감

6. 콘텐츠 튜토리얼

7. 스크린 프로젝션활용 고려(1면~4면)

단체
체육

1. 클리어 난이도 조절 고려

2. 협동심 극대화를 위한 게임 TIP 제공

고려

3. 정확도, 스피드등의 이용자 데이터 체

크 및 콘텐츠 이점 반영

4. 협력기반 순위 기능(반별랭킹, 학교별

랭킹)

5. 스크린 프로젝션활용 기준(1면~4면)

융복합
학습

1. 학년별 교과서 문제 DB 업데이트 고려

2. 학습과 운동 동시 체험 고려

3. 콘텐츠 난이도를 통한 이용자의 변별

력 기능 고려

4. 커리큘럼을 통한 맞춤형 교육 고려

5. 칭찬과 격려 제시(결과 화면)

6. 단체생활, 안전, 친구, 예의 주제 포함

7. 스크린 프로젝션활용 기준(1면~4면)
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2.4 실감 콘텐츠 적용사례

2.4.1 콘텐츠 접근 기준지표 적용 개발사례

본 적용사례에서는 구기 스포츠훈련 콘텐츠 접

근 개발지표를 기준으로 스윙(티볼) 및 슈팅(축구)

훈련 콘텐츠에 적용하여 고도화 개발을 진행하였

다. 주요 적용 지표 항목으로는 40분 기준의 스포

츠 별 기초훈련지도안(커리큘럼)을 전문가 자문을

통하여 구축하였다. 또한, 스포츠 전문가 지도 영

상을 통한 단계별 향상 교육을 위하여 훈련지도

영상을 적용하였으며 무엇보다도 이용자에게 몰입

성을 주기 위하여 재미(묘기) 요소를 적용한 목표

성 부여방식의 기초훈련 콘텐츠를 고도화하였다.

즉. [Fig. 10]과 같이 기존 티볼 실감 콘텐츠에서

이용자의 눈높이에 맞는 기초배팅훈련 있어서 스윙

방향에 볼링핀을 배치하여 재미성을 부각하여 흥미

를 유발하게 한 훈련모드를 추가하였다.

[Fig. 10] Swing training
[Fig. 11]와 같이 축구 실감 콘텐츠의 경우 기초

슈팅 정확도 훈련에서 과녁 징을 활용하여 슈팅

시 이용자가 좀 더 정확하게 맞추고 속력이 높을

수록 타격 시점에서 좀 더 강한 사운드 및 화려한

연출을 적용하여 슈팅 정확도 훈련에 재미성을 부

각하고자 했다.

[Fig. 11] Shooting training
배팅 및 슈팅 훈련은 남녀보정 값 및 학년별로

적합한 난이도 조절 기능을 통해서 이용자에게 적

합한 훈련이 가능하도록 하였다. 다음으로 이용자

의 자세 및 임펙트 순간 영상(킥, 스윙, 자세 등)을

제시하여 본인의 자세를 확인하고 정확한 동작을

확인할 수 있는 기능을 통하여 셀프학습이 가능한

실시간 자세 영상을 제작하여 적용하였다.

[Fig. 12] Sports training experience course
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무엇보다도 학생들의 데이터를 기록하는 시스템

의 필요성을 가상현실 스포츠실을 지원하는 주관기

관과 설치학교에서의 요청이 많아서 이용자 데이터

기록저장 기반 운동기능 향상 교육을 위한 기능을

제작하였다.

최종적으로 [Fig. 12]와 같이 콘텐츠 접근 고려

항목에 따른 가상현실 스포츠실의 구기 스포츠훈련

에 대한 전체적인 콘텐츠 훈련 과정을 제시할 수

있었다. 학습지도안을 기준으로 현장지도 선생님이

1, 2명이므로 각 단계 진행이 자동으로 수업 진행

이 될 수 있도록 훈련 교육은 단계별로 제어가 가

능하면서 자동으로 진행 가능한 시스템을 구축하였

다. 다음으로 이용자가 훈련체험 진행 시 기록된

데이터를 체크하여 이용자에게 적합한 난이도를 자

동선택해 주며 얼굴인식을 통하여 자동으로 데이터

를 저장할 수 있는 환경을 구축하였다. 다음으로

훈련체험을 진행하고 실시간으로 이용자의 자세 및

임펙트 순간 포지션을 영상으로 제공하고 기록기준

점수 기준으로 실시간 평가 결과를 제시하도록 구

축하였다.

2.4.2 콘텐츠 체험만족도 설문 결과

콘텐츠 실증테스트를 진행한 학생을 대상에서

스포츠훈련 콘텐츠 체험만족도가 높았던 5, 6학년

20명을 대상(남 10명, 여 10명)으로 [Fig. 13]과 같

이 체험만족도, 훈련향상성(훈련지도영상), 훈련효

과성(커리큘럼), 셀프코칭(실시간 자세확인, 스윙

및 킥 정확도 확인), 데이터 평가의 5개 항목에 대

한 설문을 진행하였다.

[Fig. 13] Questionnaire
실제 정규체육 시간, 방과 후 수업에 적용했을

때에 자기 주도적 학습, 기초훈련 기반 스포츠 능

력향상, 스포츠 상식 및 규칙이해 향상 효과성이

좋게 나왔으며 전체적으로 이용자들의 수업 만족도

가 높아졌다. [Fig. 14]와 콘텐츠 체험만족도 평가

는 남자(4.65/5), 여자(4,35/5)로서 스포츠 훈련 실

증 테스트의 평가점수보다 높게 나타났다. 다음으

로 콘텐츠 접근기준 지표를 적용한 항목별 평가

결과는 훈련 커리큘럼 남자(3.80/5), 여자(3.65/5) /

실시간 지도 영상 남자(4.80/5), 여자(4.75/5) / 셀

프코칭 남자(4.60/5), 여자(4.30/5) / 데이터 평가

남자 (4.40/5), 여자(4.20/5)로 평가되었다.

[Fig. 14] Satisfaction survey results
콘텐츠 접근 기준지표를 적용한 스포츠훈련 실

감 콘텐츠의 유의미한 효과성을 4.0 기준으로 보았

을 때 훈련 커리큘럼에 항목을 제외하고는 높은

평가 결과를 확인할 수 있었다. 훈련 커리큘럼 부

분은 전문가 자문을 기반으로 구축하였지만, 실제

현장에서 확인해 보니 일반 학생들의 눈높이에 맞

춰 수정되어야 함을 확인하였다.

3. 결 과

본 연구를 통해서 가상현실 스포츠실의 콘텐츠

접근 기준지표 항목을 제시하여 적용한 개발 콘텐

츠 체험 시 이용자의 만족도가 높고 콘텐츠 효과

성이 높았음을 확인할 수 있었다. 즉, 가상현실 스

포츠실 적용 콘텐츠는 이용자에게 콘텐츠의 흥미를
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유도하는 동시에 스포츠훈련 향상, 활동을 통한 신

체운동 향상, 운동과 학습이 가능한 콘텐츠로서 접

근 주제에 따라서 고려되어야 할 콘텐츠 접근지표

가 필요함을 알 수 있으며 관련 선행 연구들도 확

인할 수 있었다[12,13,14,15].

무엇보다도 본 연구에서 공통적으로 보아야 할

부분은 콘텐츠 주제별 체계적인 커리큘럼, 전체 학

년이 이용 가능한 난이도별 콘텐츠 제공, 콘텐츠

개발 시 현장 선생님 및 전문가 자문 필요, 개발된

콘텐츠의 이용자 실증테스트의 복합적인 개발 프로

세스가 중요함을 확인하였다.

올해부터 가상현실 스포츠실 주관기관(국민체육

진흥공단)에서는 ‘5세대 이동 통신인 5G 기반의 통

합 온라인 플랫폼 형태로 가상현실 스포츠 실을

확대 지원하여 통합 온라인 체제에서 네트워크 기

반 학교 간 실시간 대항전을 추가 적용한다’ 라고

보도하였다[16].

[Fig. 15] Demonstrate network-based VR sports 
competition

이렇게 볼 때 본 연구를 토대로 실내환경에서

다양한 센서기술을 연동하여 학습, 훈련, 체력향상

에 이바지하는 콘텐츠 접근 연구가 확장된다면 가

상현실 스포츠실 콘텐츠의 지원 보급사업에서 이용

자에게 적합한 콘텐츠 제공을 위한 기준지표로 활

용될 수 있다. 또한, 가상현실 스포츠실의 콘텐츠

개발 참여업체의 개발 참고지표로도 활용될 수 있

는 필요한 연구임을 확인할 수 있다.
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