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PURPOSE This study aimed to explore ways to utilize augmented reality (AR) in 
school sports and leisure by examining the case of an elementary school sports 
club using augmented reality-based e-sports. METHODS A self-study approach and 
Eisner's(1995) educational criticism were utilized. Data including photos, videos, 
literature, and memory boxes related to the elementary school AR sports club were 
collected weekly during the school semesters from March 2023 to January 2024, 
spanning a total of 30 weeks. The data were analyzed following the stages of analysis 
by Elo & Kyngäs(2007). RESULTS Augmented reality can act as a personalized exercise 
coach by visualizing physical activity information. Through posture and movement 
analysis, education on physical strength and expression can be provided that is linked 
to home; it can also expand the range of sports experiences and create a new sports 
culture. In order to effectively utilize AR, edtech field experts must be trained, and 
content must be developed through cooperation between companies and schools. 
The educational effectiveness of the content must be verified and the management 
system must be inspected, and public facilities utilizing edtech must be expanded. 
CONCLUSIONS AR has endless development potential in school sports and leisure, 
but these will require active interest and support from educational authorities.

서론서론

최근 교육 현장에서는 에듀테크(Edutech)를 활용한 수업이 활발히 
진행되고 있다. 교육 현장의 에듀테크 활용 현황을 조사한 최근의 자
료(Kim et al., 2023; Kye et al., 2020)에 의하면 교사의 66.5%가 
에듀테크 활용 경험이 있는 것으로 나타났으며, 교과 수업에서 활용 
빈도가 가장 높은 것으로 나타났다. 에듀테크가 갖는 가장 큰 장점으
로는 학습자의 수업 참여 동기 및 흥미 유발, 학습자의 학습 활동의 
효과성 제고, 교사의 교수 활동의 효율성 및 전문성 제고 등의 순이
었다. 이와 같은 결과는 에듀테크가 주요 교육 수단으로 자리매김하
고 있음을 보여주는 것이며, 학교 교육에서 에듀테크의 영향력이 더
욱 커질 수 있다는 시사점을 남긴다.

현재 교육 현장에서 널리 활용되고 있는 기술로는 가상현실

(Virtual Reality: 이하 VR)과 증강현실(Augmented Reality: 이하 
AR)을 들 수 있다(ETRI, 2020). VR이란 컴퓨터가 구성한 가상의 공
간에서 사용자가 시스템과 상호작용을 하는 것처럼 만들어 주는 인
간과 컴퓨터의 인터페이스를 말하며(Burdea & Coiffet, 2003), AR
은 눈으로 보이는 현실 공간에 가상의 물체를 겹쳐 보여주는 기술을 
의미한다. VR·AR 활용 교육은 정규 수업, 비정규 수업을 막론하고, 
유아에서 성인에 이르기까지 광범위하게 이루어지고 있으며, 과학, 
독서, 사회, 영어, 융합, 의학 교육 등 다양한 분야에 활용되고 있다
(Lee et al., 2019; Nam & Lee, 2020; Radianti et al., 2020; Yoo 
et al., 2018).

체육 분야도 예외는 아니다. 특히 학교에 VR 스포츠실이 보급되
면서 VR 기반의 교육이 활성화되고 있다. VR을 활용한 체육수업은 
기상 상태로 인한 신체활동의 제약을 극복하고, 다양한 신체활동 및 
스포츠 체험이 가능하여 학습자의 체육 활동 참여도를 높일 수 있다
(Park et al., 2020). 이러한 장점을 지닌 VR의 교육적 효과는 여러 
연구를 통해 입증되었다. 예컨대, VR을 활용한 체육수업은 학생들
이 신체활동에 대한 자신감을 갖게 해주고, 참여 동기를 부여하는 것
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으로 나타났으며(Park & Kim, 2022), 건강 체력과 기본 움직임 기
술(FMS)을 향상시키는 것으로 나타났다(Park et al., 2022). 최근 한 
연구에서는 메타 분석을 통해 학교체육에서 VR의 교육적 효과를 확
인하였다(Kim & Shin, 2023).

그러나 VR 활용 교육은 기술적인 한계로 인해 교육적 효능을 충분
히 발휘하지 못하는 측면도 있다. 즉 VR 활용 교육은 객체 중심 플랫
폼에서 이루어지기 때문에 사물의 움직임을 분석하거나 스크린 접
촉을 통한 신체활동은 가능하지만, 자세와 동작에 대한 학습, 특히 
인체 움직임의 중요성이 강조되는 표현 활동을 지도하는 데 한계가 
있다(Park et al., 2020). 따라서 학교체육에서는 이러한 한계를 극
복할 수 있는 기술이 필요하다.

VR의 한계를 극복할 수 있는 기술이 바로 AR이다. 현실과 가상
을 결합한 AR은 기존의 교육 매체들과 달리, 사용자가 현실 공간 혹
은 실제 사물의 모습을 보면서 가상의 정보를 디지털화된 모습으로 
볼 수 있다는 독특한 교육적 어포던스(Affordance)로 인해 교육 분
야에서 많은 관심을 받고 있다(Cheng & Tsai, 2013; Pang & Cai, 
2023). 학교체육에서 AR 활용 교육은 VR 교육에서 이루어지지 못
했던 인체 중심의 교육이 이루어질 수 있다. 자세와 동작이 중요하게 
여겨지는 체조나 무용, 태권도, 그리고 스포츠 클라이밍 등에서 활용 
가치가 높다. 또한 스마트폰, 태블릿 피시 등을 활용하여 비교적 쉽
게 학습 진행이 가능하기 때문에 시공간의 제약을 극복할 수 있다는 
점에서 교육적 가치가 있다.

AR의 교육적 가치가 높아지면서 학교체육에서 AR을 활용할 수 
있는 교육 환경이 조성되고 있다. 특히 문화 체육 관광부 및 한국 콘
텐츠 진흥원의 연구 개발 지원 사업으로 개발된 ‘간접 센싱 기반 실
시간 연동 AR 실내 스포츠 플랫폼’은 학교체육에서 AR 활용 교육
이 이루어질 수 있는 계기를 마련하였다(ETRI, 2020). 이 밖에도 체
육 및 스포츠 교육에서 활용할 수 있는 AR 기반의 플랫폼·콘텐츠가 
속속 개발되고 있다(Choi et al., 2017; Heo, 2019; Hong et al., 
2018; Jung et al., 2018; Kil et al., 2020; Kim, 2018; Kim et 
al., 2021; TPF, 2021).

AR 활용 교육, 즉 학교체육에서 AR을 활용하기 위해서는 우선 교
사들에 의한 교육적 검증이 이루어져야 한다. 학교체육에서 AR을 활
용할 수 있는 교육 여건이 조성되더라도, AR에 대한 교사들의 인식
이 부정적이라면 실제 교육으로 이어지기 힘들기 때문이다. 따라서 
AR 교육 환경이 조성되고 있는 이 시점에서 교사로부터 교육적 타
당성을 검증받는 것은 학술적·실천적으로 중요한 의미가 있다.

한편, 교사의 역할이 중요하게 인식됨에 따라 이와 관련된 학술 연
구도 활발히 진행되고 있다. 예비 교사, 보육 교사, 유치원 교사, 초
등 교사, 특수 교사, 그리고 대학 교수에 이르기까지 다양한 교수 집
단을 대상으로 AR에 대한 인식을 조사하고 있다(Bang & Kwon, 
2019; Chae & Jung, 2022; Chang & Na, 2022; Jang et al., 
2020; Moon et al., 2019; Ok & Kim, 2021; Park & Kim, 2008; 
Suh, 2021). 선행 연구들은 다양한 교과 교수자들의 인식 조사를 통
해 교육 현장에서 보편적으로 적용될 수 있는 AR 활용 교육의 발전 
방향을 제시하고 있다. 또 일부 연구에서는 과학, 영어, 미술 등 특정 
교과 교수자의 인식 조사를 통해 특정 교과에서 적용될 수 있는 교육 
방향을 모색하기도 하였다.

학교체육에서 AR의 교육적 가치에도 불구하고 AR을 접목한 학교
체육 관련 연구는 이루어지지 않고 있다. 특히 체육 교사들을 대상으
로 앞으로 학교체육에서 AR을 어떻게 도입·적용하여 교육의 발전을 

꾀할 것인지에 대한 논의는 부재한 상황이다. 앞으로 학교체육에서는 
AR을 활용한 교육이 확대될 것이다. 이를 위해서는 무엇보다 실제 
교육을 진행하는 교사들의 인식을 살펴보는 일이 선행되어야 한다.

이에 본 연구에서는 AR 활용 학교스포츠클럽 운영 사례를 통해 학
교체육 및 여가에서 AR의 활용 가능성과 과제를 탐색하고자 한다. 
이를 통해 4차 산업혁명 시대의 핵심 기술을 적용한 체육수업이 단
순한 신기성 효과가 그치지 않고 교육 현장에 효과적으로 안착할 수 
있도록 기초자료를 제공하는 데 이 연구의 의의가 있다.

연구방법연구방법

이 연구는 2023년 3월부터 2024년 1월까지 약 1년 동안 지방 중소
도시 C초등학교에서 HMD 기반 AR 학교스포츠클럽 운영 경험에 관
한 셀프 연구(self-study)이다. 현재 학교체육에서 HMD 기반 AR 활
용 사례는 C초등학교가 유일하기 때문에 이를 실제로 운영한 연구
자의 경험을 연구자료로 활용하였다.

연구자는 C초등학교에 근무하는 15년차 초등교사이다. 초등체육
교육 전공 박사 학위를 소지하고 있으며, 초등체육교과 연구회를 비
롯하여 각종 학교체육 관련 학회에서 활발히 활동하고 있다. 특히 가
상현실 관련 연구 및 강의를 꾸준히 하고 있으며, 최근에는 관심 분
야를 증강현실까지 확대하여 학교체육과 테크놀로지와의 접점을 찾
고 현장에서의 교육적 활용도를 제고하고자 노력하고 있다. 

셀프 연구는 교육자가 자신의 교육 활동을 반성하고, 현장에서 부
딪히는 문제나 갈등을 연구함으로써 실천적 교육 지식을 생산하는 
연구 방법이다(Hwang, 2013). 한편, 교육비평은 교육 현상을 생
생하게 이야기함으로써 단순히 이론적이고 계획적인 처방에서 벗
어나, 실제로 사람들이 어떤 경험을 하고 있는지를 연구할 수 있다
(Kim & Lee, 2017). 이 연구에서는 연구자가 직접 겪은 교육 현상
에 대한 인식을 밝히기 위해 셀프 연구를 연구 방법으로 채택하였으
며, 교육 현장의 복잡성과 다양성을 반영하여 보다 포괄적인 교육 평
가를 내리기 위해 Eisner(1995)의 교육비평을 연구방법론으로 채택
하였다.

교육비평

교육비평에서 ‘비평’이란 자신이 알아낸 것, 본 것, 느낀 것을 평가하
여 남에게 전달하는 행위이다(Park, 2013). 비평에는 오랜 경험과 선
행 지식을 통해 지각 대상들 사이에 존재하는 미묘한 질적 차이를 구
별하는 ‘감식안(connoiseurship)’이 필요하다(Eisner, 1991). 따라
서 ‘교육비평’이란 ‘교육적 감식안(educational connoiseurship)’
을 지닌 전문가가 교육 현상을 평가하여 언어로 전달하는 것이라 할 
수 있다. 교육비평은 현상을 생생하게 이야기함으로써 다양한 논의
를 펼칠 수 있으며, 단순히 이론적이고 계획적인 처방에서 벗어나 실
제로 사람들이 어떤 체험을 하고 있는지에 대해서도 연구할 수 있다
(Kim & Lee, 2017).

Eisner(1995)는 교육비평의 연구 단계를 기술(description), 해석
(interpretation), 평가(evaluation), 주제화(theming) 4단계로 제
시하였다. 여기서 단계는 ‘접근법 처방’이 아닌 ‘발견의 도구’로써 선
택적으로 받아들일 것을 권한다.

첫째, 기술(description)이란 교육비평가가 말하고 싶어 하는 것
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을 독자들이 있는 그대로 볼 수 있도록 하는 것이다. 둘째, 해석
(interpretation)이란 현장이나 경험에서 의미를 이끌어내는 것이
다. 기술이 어떤 현상의 겉모습을 보여준다면, 해석은 그 현상의 원
인과 과정을 설명한다. 셋째, 평가(evaluation)는 기술 및 해석한 것
의 교육적 중요성을 따지는 것이다. Eisner(1995)는 이 단계가 교육
비평의 특징이 가장 잘 드러나며, 평가자의 가치판단을 근거로 평가
가 이루어지는 단계라고 설명한다. 넷째, 주제화(theming)는 비평 
대상에서 주된 아이디어 혹은 결론을 도출하는 것이다. 여기서 결론
은 전통적 연구처럼 모집단에서 무선 표집한 표본을 대상으로 이루
어지는 ‘형식적(통계적) 일반화’와는 달리 ‘자연스러운 일반화’가 이
루어진다. 

이 연구에서는 기술 및 해석 단계에서 연구자가 겪은 AR 학교스포
츠클럽 운영 사례 경험을 서술하고, 평가 단계에서는 학교체육에서 
AR의 장·단점 분석을 통해 교육적 활용 가능성을 진단해 보았다. 이
를 바탕으로 주제화 단계에서 학교체육 및 여가에서 AR의 활용 방
안을 도출하였다. 연구 결과는 독자의 이해를 돕기 위해 연구자의 경
험을 이야기하는 내러티브 방식으로 서술하였다.

자료수집 및 분석

이 연구를 위해 연구자는 연구자의 기억상자(memory box), 교사일
지, 사진, 관련 공문서, 메일, 통화 기록, SNS 등을 연구자료로 수집
하였다. 

자료 분석은 Park et al.(2022)의 연구방법을 차용하여 Elo & 
Kyngäs(2007)의 질적 내용 분석에서 연역적 접근법을 활용하였다. 
Elo & Kyngäs(2007)는 연구자가 사전지식이 충분하지 않다면 귀납
적 접근을 하고, 사전지식이 충분하거나 가설 검증을 위해서는 연역
적 접근을 할 것을 제안한다(Kim & Jung, 2017). 이 연구는 연구주
제와 관련하여 교육적 감식안을 가진 연구자에 의해 수행된 셀프 교
육비평 연구이며, 연구자가 학교체육과 가상현실 및 증강현실 관련 
연구 및 수업을 다년간 수행해 왔기에 연역적 접근이 적합하다고 판
단하였다. 

Elo & Kyngäs(2007)의 분석 단계는 준비, 조직화, 보고 3단계로 
구성된다. 첫째, 준비 단계에서 설계한 매트릭스는 <Table 1>과 같
이 AR 학교스포츠클럽 운영 이야기(기술 및 해석), AR e스포츠 장단
점 분석을 통한 교육적 활용 가능성(평가), 학교체육 및 여가에서 AR 
활용 방안(주제화)으로 구성하였다. 둘째, 조직화 단계에서 수집된 
자료를 바탕으로 매트릭스를 완성하였다. 셋째, 보고 단계에서는 독

자들의 이해를 돕기 위해 내러티브 방식으로 서술하였다. 

연구의 진실성

교육비평 연구에서 연구의 진실성은 구조적 확증, 합의적 정당화, 참
조적 적절성으로 확보할 수 있다(Eisner, 1995; Park, 2013). 첫째, 
구조적 확증(structural corroboration)은 다양한 자료들을 수집하
여 그것들을 통해 결론을 제시하는 방법으로 질적 연구의 삼각검증
법(triangulation)과 비슷하다. 이 연구에서는 연구자의 기억상자를 
중심으로 교사일지, 공문, 메일 등을 보조자료로 활용하였다. 둘째, 
합의적 정당화(consensual validation)는 해당 주제에 대한 식견을 
갖춘 사람에게 읽어보도록 하여 제대로 작성이 되었는지를 검증하
는 것으로 질적 연구의 동료검토(peer review)와 유사하다. 이 연구
는 관련 연구 경험이 있는 체육학 교수 1인, 박사 1인, AR 교육전문
가 1인에게 검토를 의뢰하여 수정·보완하였다. 셋째, 참조적 적절성
(referential adequency)은 독자들에게 연구주제에 대해 새롭게 생
각해 볼 기회를 제공하며, 연구를 통해 현실을 개선하고 실제적인 도
움을 줄 수 있는지를 뜻한다. 이 연구는 현재 학교체육 현장에 도입
을 앞두고 있는 AR의 교육적 활용 가능성에 초점을 두어 이를 직접 
겪지 않은 이들은 알지 못하는 이야기를 내부자적 입장에서 솔직하
게 담아내고자 노력하였다.

AR 활용 학교스포츠클럽 운영 이야기AR 활용 학교스포츠클럽 운영 이야기

이 연구는 중소지방도시 C초등학교에 2023년 3월부터 2024년 1월
까지 약 1년 동안 실시한 HMD 기반 AR 스포츠(이하 AR 피구) 학교
스포츠클럽 운영 사례를 ‘만남기’, ‘구축기’, ‘운영기’, ‘대회기’로 4
분기로 나누어 시기별로 AR피구에 대한 연구자의 인식을 기억 상자, 
연구일지, 사진을 기반으로 솔직하게 서술하였다.

만남기(meeting period)

2023년 2월 19일 서울 COEX에서 개최된 2023 서울국제스포츠
레저산업전(SPOEX 2023)은 국내 스포츠 레저 산업 관련 전시회이
다. 평소 첨단 기술에 관심이 많았던 연구자는 우연한 계기로 전시
회를 참석하게 되었다. 최근 스포츠 분야에서의 테크놀로지는 초미
의 관심사인 만큼 첨단 기술을 활용한 스포츠 장비가 전시되어 있

Table 1. Research stages and content

Stage Content Detailed Content

1 Description
Story of running a school sports club using AR

Meeting period
Building period

2 Interpretation
Operation period

Competition period

3 Evaluation Evaluation of educational usability through 
analysis of AR’s pros and cons

Pros and cons analysis
AR educational usability potential

4 Theming AR utilization plans and tasks in physical 
education and leisure

AR utilization plans
Challenges to improve AR utilization

Exploring the Use of Augmented Reality in a Dodgeball School Sports Club
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었다. 부스마다 돌아다니며 학교체육에 활용할 수 있는 것은 무엇이 
있을까 고민하던 중 연구자의 시선에 들어온 것은 바로 AR 피구였
다. 당시 AR 피구는 국가대표 선발전을 진행하고 있다. HMD(Head 
Mounted Display)를 쓰고 팔에는 센서를 부착한 채, 3명이 한 팀이 
되어 경기장에서 가상의 공을 던지고 피하는 모습은 이미 하나의 새
로운 스포츠를 보는 듯하였다. 국가대표 선발전이라 그런지 이미 많
은 관중이 열띤 응원을 하고 있었다. 관중들은 대형 스크린을 보며 
선수들이 공을 쏘고 피하는 모습을 보며 탄성을 지르고 있었다. 게임
의 열기를 더한 것은 전문 중계자가 박진감 있는 중계를 하고 있었
고, 경기 중에 나오는 배경음악은 선수뿐만 아니라 관중들도 함께 흥
분되게 하였다.

연구자의 시선에서 AR 피구의 특이점은 첫째, 남녀노소를 불문한 
진입장벽이 낮은 게임이라는 점이다. 연구자가 처음 본 경기는 성인
부 여자들이 청소년 남녀 혼성팀과 경기를 진행하고 있었다(Figure 
1). 흔히 신체 조건과 능력이 상대적으로 뛰어난 성인들에게 유리한 
게임이 아니라 나이가 어리고, 키가 작고, 근력이 부족하더라도 이를 
장점으로 활용하여 더 잘 피하고 창의적인 플레이를 할 수 있었다. 
둘째, AR 피구는 단순히 공을 던지고 피하는 게임이 아니라 자신의 
능력치(공의 크기, 빠르기, 충전 속도, 방패 크기) 10개를 스스로 배
분하여 게임에 참여할 수 있고, 다양한 전술 및 전략이 들어갈 수 있
기 때문에 다양한 수준별 수업이 가능할 것으로 보였다. 셋째, 게임
의 완성도가 높았다. AR피구의 경우 이미 일본, 대만 등에서는 학교
체육으로 도입이 되고 있으며, 생활체육으로까지 자리 잡아 나라 간 
대항전까지 열리고 있는 만큼 높은 수준의 콘텐츠 완성도가 있었고, 
안정적인 온라인 시스템이 구축되어 있었다. 

이러한 특이점들은 AR 피구를 학교체육의 소재로 시범 적용하기
에 큰 장점으로 다가왔다. 현재 전국 초등학교의 10%에 해당하는 약 
600개교 이상에 설치된 가상현실 스포츠실의 경우 학교체육에서 다
루기 힘든 스포츠의 간접 체험이 가능하며, 체육배려학생들의 신체
활동 참여를 독려할 수 있는 큰 장점을 가진 반면, 열악한 콘텐츠 개
발 생태계로 인해 콘텐츠의 완성도가 낮은 것이 사실이다. 다시 말해, 
킬러 콘텐츠의 부재로 인해 학생들의 지속적인 참여를 불러일으키기
에는 한계가 있다. 특히 신체활동 반경이 큰 초등학교 고학년이나 운
동능력이 우수한 학생의 경우 가상현실 스포츠실 콘텐츠보다는 운동
장이나 강당에서 실제로 기량을 뽐낼 수 있는 수업을 선호할 수밖에 
없는 것이다. 이러한 아쉬움을 가지고 있던 연구자에게 AR 피구는 
수준별 수업이 가능하며 운동능력이 뛰어난 학생이나 부족한 학생이
나 모두 즐겁게 참여가 가능하다는 점이 큰 장점으로 다가왔다.

연구자는 대회를 관람한 후 업체 담당자에게 연구자를 소개하고 
AR 피구에 대한 설명을 충분히 들은 후, 연구자가 근무하는 학교에
서 학생들을 대상으로 운영을 해보고 싶다는 의사를 밝혔다. 업체 담
당자는 내부 협의를 거쳐 연구자가 근무하는 학교를 국내 최초로 시
범학교로 선정하여 구축 및 운영을 지원해 주었다.

구축기(build period)

2023년 3월 초 AR 피구 업체 측에서 AR 피구 시설 및 운영 방법에 
대한 연수를 실시해 주었다. C초등학교에는 교실 4칸을 리모델링한 
넓은 실내체육공간(다목적실)이 구축되어 있었다(Figure 2). 다목적
실은 교실 2칸씩 공간을 개폐식 가림막을 중심으로 양분하여 필요
에 따라 동시에 두 반이 체육수업을 할 수 있고, 두 공간에는 각각 컴
퓨터, 음향 장치, 대형 스크린, 빔프로젝터가 설치되어 있었다. 이 중 
우측 공간은 가상현실 스포츠실로 활용하고 있었기에 AR 피구 업체
에는 좌측 공간을 AR 피구 코트로 활용하고 싶다는 의사를 밝혔다. 
업체 측에서는 실제 크기(10m*6m*2.66m)보다는 조금 부족하지만 
일부 축소하여 충분히 설치 가능하다고 하였다. 

AR 피구를 위해 필요한 공간은 교실 1칸 크기의 빈  공간이다. 실
제 C초등학교에는 교실 2칸의 공간을 활용하여 교실 1칸은 경기장, 
남은 공간은 관중석으로 활용하였다. 또한, 두 팀(블루 팀, 레드 팀)
이 들어가는 공간 뒤편에 대형 스크린(트러스 마커)이 설치된다. 이
는 실제 HMD의 카메라를 통해 게임에 접속할 수 있도록 QR코드의 
역할을 한다. 또한, 관중석에서 가상의 공을 볼 수 있도록 블루 팀과 
레드 팀을 향해 카메라 역할을 하는 휴대폰을 한 대씩 설치하고 컴퓨
터와 연결해야 한다. 관중들은 컴퓨터와 연결된 빔프로젝터로 대형 
스크린으로 경기 장면을 볼 수 있다. 이는 블루 팀과 레드 팀을 바라
보는 휴대폰 카메라에 투영한 장면을 보여주며, 대형 스크린이 1개
밖에 없기 때문에 반대쪽에는 대형 TV를 스크린 대신 활용하였다. 
또한 음향 장비를 이용하여 배경음악이 나올 수 있도록 하였다. 가장 
중요한 것은 6명의 플레이어가 동시에 경기를 하기 위해 5G 인터넷
이 연결되어야 하는 점이다. 또한 3대 3 경기를 운영하기 위한 장비
는 휴대폰 12대, HMD 6대, 손목 보호대 6개이며, 개인 플레이어는 
휴대폰 2대, HMD 1개, 손목 보호대 1개가 필요하다. 하지만 실제 
운영을 할 때에는 6명이 플레이하는 동안 다른 6명이 준비할 수 있
도록 휴대폰 24대, HMD 12대, 손목 보호대 12개를 구비하였다.

이처럼 C초등학교에는 이미 AR 피구를 운영할 수 있는 시설이 잘 
구축되어 있었다. 무엇보다 신체활동을 할 수 있는 교실 2칸 이상의 
공간이 있었고, 업체 측의 협조로 5G 광랜 인터넷 시설을 활용할 수 
있었다. 또한 대형 스크린과 대형 TV, 스피커가 있어 별도의 시설 구
축비가 들지 않았다. 하지만 경기장 각 팀의 QR코드 역할을 하는 스
크린 2개는 전동식으로 별도로 설치하였다. 

AR 피구는 컴퓨터에 설치된 프로그램을 통해 접속할 수 있다. 관
리자가 컴퓨터를 통해 프로그램을 시작하면 게임의 기본값(3대 3, 
80초 경기)을 설정하고, 두 대의 카메라와 6명의 플레이어 접속이 
확인되면 게임을 시작한다. 게임을 시작하기 전, 6명의 플레이어
가 접속되면 대기 상태에서 각자의 능력치(10개)를 공의 크기, 공
의 빠르기, 충전 속도, 방패의 크기 4개 중 원하는 만큼 개인의 능력
치를 배분하고 준비 배너를 누르면 모든 게임의 준비를 마치게 된다
(Figure 5). 

플레이어는 HMD, 손목 밴드, 휴대폰 2대(HMD용, 팔 센서용)를 

Fig. 1. ��National Team Selection Competition in SPOEX 2023
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착용해야 한다(Figure 3, 4). HMD는 VR HMD와는 달리 사방이 뚫
려있는 AR HMD로 휴대폰을 착용하여 실제와 동일한 모습을 카메
라를 통해 보게 된다. 또한 손목 밴드에는 휴대폰을 부착할 수 있는 
장치가 되어 있는데 이곳에 착용하는 휴대폰은 공을 발사하거나 방
패를 세울 때 인식하는 센서의 역할을 한다. 

AR피구의 공격은 플레이어의 가슴 부위에 삼각형 모양의 네 개의 
칸을 맞추는 방식으로 하나씩 맞을 수도 있지만 여러 개가 동시에 맞
고 없어질 수도 있다(Figure 6). 특히 십자 모양으로 배치된 삼각형
의 가운데에 공이 맞으면 네 개가 동시에 소실된다. 공을 발사하기 
위해서는 팔 센서를 부착한 손을 수직으로 세우고 충전이 되면 손을 
앞으로 뻗어 발사하게 된다. 이때 공은 HMD에 보이는 십자 모양을 
향해 발사된다. 한편, 센서가 있는 손을 아래로 내리고 있으면 방패

를 세울 수 있는 에너지가 충전이 되며, 완충이 되면 손을 위로 올리
는 동작을 하여 방패를 세울 수 있다(Figure 7). 방패 뒤에서도 공격
이 가능하며 방패는 공격을 받거나 시간이 지나면 없어지게 된다. 개
인 플레이어의 가슴 앞 네 칸이 모두 없어지면 상대팀은 1점을 얻고, 
80초 동안 더 많은 점수를 획득한 팀이 승리한다. 

운영기(operation period)

C초등학교에서는 2023년 4월부터 7월까지 1학기 15주, 9월부터 
12월까지 2학기 15주 매주 토요일마다 4차시씩 AR 피구 학교스포
츠클럽을 운영하였다. 학생들의 수준을 감안하여 1~2교시에는 3~4
학년부, 3~4교시에는 5~6학년부로 80분씩 운영하였으며, 각 수업

Fig. 2. ��AR dodgeball stadium Fig. 5. ��Individual ability adjustment screen

Fig. 3. ��Arm sensor(phone) Fig. 6. ��4 targets per individual

Fig. 4. ��HMD(Head Mounted Display) for AR Fig. 7. ��Shield and flying ball
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은 12~15명이 참석하였다. 
연구자는 1학기 AR 피구부를 운영하면서 여러 가지 시행착오를 

겪었다. 연구자는 AR 피구 업체 측을 통해 1시간 동안 연수를 듣고 
실제 체험도 한 후 운영했음에도 불구하고 실제로 운영을 해보니 갑
작스러운 오류와 학생들의 예상치 못한 반응들에 당황한 경우가 있
었다. 대표적인 오류는 학생들이 라인오버(line-over) 사인이 떠서 
경기 참여가 안 되는 경우가 많았다. 이 경우에는 QR코드를 바라보
고 움직이면 문제가 해결되거나 재접속을 하여 해결할 수 있었다. 또 
경기 중에 한 번씩 발사가 안 되거나 방패가 세워지지 않는 경우가 
있었다. 이런 경우에는 양손을 들도록 하여 실제 오류인지, 플레이어
의 실수인지를 파악한 후 실제 오류라면 재경기를 하였다. 보통 실제 
기기 오류가 발생하는 이유는 휴대폰의 배터리가 50% 이하로 적게 
남은 경우 오류가 생기는 경우가 많았다. 하지만 그보다 더 많은 경
우 학생들이 정확한 플레이 방법을 숙지하지 못해서 작동이 안 된다
는 경우가 더 많았다.

이처럼 AR 피구는 에듀테크 활용 체육수업 중 교사의 TPACK 
(Technological and Pedagogical Contents Knowledge) 난이도
가 아주 높은 편이다. 1학기 시행착오를 겪으면서 2학기에는 보다 
안정적인 수업을 진행할 수 있었고, 이를 통해 안착된 AR 피구부의 
운영 방안은 다음과 같다.

첫째, 학기 초 학생들에게 플레이 방법에 대해 충분히 설명이 이루
어져야 한다. 새로운 매체를 활용한 체육수업을 하면 신기성 효과로 
인해 학생들은 높은 관심을 가지고 수업에 참여하지만 기기 오류가 
빈번하게 발생하게 되면 큰 기대는 큰 실망으로 바뀌었다. 하지만 많
은 경우 학생들이 말하는 기기의 결함은 개인이 기기를 제대로 다루
지 못하는 것에서 기인하였다. 따라서 학생들에게 충분히 기기 조작 
방법을 익히도록 하고, 나아가 경기 전에 미리 제대로 조작이 되는지 
확인하기, 경기 중에는 양손을 높이 들어 심판(교사)에게 사인하기 
등의 규칙을 정하여 운영하였다.

둘째, 학생들이 스스로 기기를 착용하고 정리하도록 하였다. 1학
기에는 학생들의 기기 착용을 교사가 일일이 도와주면서 경기를 진
행하였다. 하지만 다음 경기를 할 때 대기시간이 길어지고 교사 한 
명이 여섯 명의 기기를 착용하도록 도와주기에는 비효율적임을 깨
닫고, 2학기부터는 학생들이 스스로 기기를 착용하고 정리하도록 교
육하였다. 이는 다음 학생들의 대기시간을 줄여줄 뿐만 아니라 교사
에게도 여유 시간이 생겨 원활한 운영에 도움이 되었다.

셋째, 한 수업 당 최대 인원수를 12명으로 제한하였다. AR 피구는 
경기 시간이 80초로 짧지만 한 번 경기만 하고 다음 사람에게 넘겨
주기에는 시간 소비가 많았다. 따라서 한 팀이 실제 경기에 더 많이 
참여할 수 있도록 3명씩 네 팀이 3판 2승제로 경기를 운영하고 3,4
위전을 추가한 토너먼트로 운영하였다. 3판 2승제를 한 경기로 생
각하였을 때, 대략 7~8분씩 4경기(A팀 vs B팀, C팀 vs D팀, 승자팀 
경기, 패자팀 경기) 운영이 가능하여 준비운동과 정리운동을 제외하
고 원활한 경기 운영이 가능하였다. 1~2차시 블록타임 운영하는 경
우, 1차시는 새로운 전술을 가르쳐주고, 팀별로 AI 아바타팀과 경기
를 하여 패할 때까지 도전하도록 하였다(Figure 8). 실제 AR 피구의 
경우 가상의 아바타팀을 실력(level 0~9)을 선택하여 대항전을 펼칠 
수 있어서 학생들의 다양한 전술을 연습해 볼 수 있도록 하였다. 2차
시는 실제 상대팀과 대항전을 하면서 진행하였다. 이를 통해 1학기
에 비해 보다 체계적인 수업이 가능해졌고, 학생들의 수업 참여도도 
높아졌다.

대회기(competition period)

2023년 12월 9일 C초등학교에서는 교내 e스포츠대회를 개최하였
다. 교내 학교스포츠클럽대회로 AR 피구 업체 측의 협조를 통해 AR
피구 국가대표 선수들, AR 피구 교육담당자가 함께 도움을 주었다. 
기존 AR 피구부 외에도 일반 학생들이 성별과 학년 구분 없이 누구
나 사전 신청을 받아 3명씩 총 16팀이 참여하였다. 이날 대회는 학
부모도 함께 관중으로 관람할 수 있도록 하여 학생, 학부모, 교사가 
모두 함께 모여 마치 미래형 운동회의 모습을 맛볼 수 있었다. 특히 
국가대표 선수들이 경기의 보조를 할 뿐만 아니라 시범 경기를 보여
주고, 우승팀과 친선 경기를 펼치면서 AR 피구의 피날레를 장식하
였다(Figure 9). 

이날 처음 AR 피구를 해본 학생들은 간단한 연습 시간을 갖고 참
여하였다. 이날 AR 피구를 처음 한 학생임에도 불구하고 민첩성이 
뛰어난 학생은 AR 피구에 소질을 발견하였다. 또한 기존 AR 피구를 
꾸준히 연습한 팀은 포지션별 전술을 미리 짜서 경기에 활용하기도 
하였다. 예를 들면, 공격수는 공의 크기를 최대로 하고, 수비수는 방
패의 두께를 최대로 하고, 미드필더는 충전 속도를 최대로 하여 각 
포지션별 능력치를 협의하여 정한 것이다. 또한 경기가 시작하면 수
비수가 재빨리 경기장 앞으로 뛰쳐나가 방패를 세우고, 그 뒤에 공격
수가 앞으로 나가 방패 뒤에서 공격하며, 미드필더는 움직이면서 공
격을 피하며 교란하는 작전을 세운 팀도 있었다. 또 전원이 공격수로 
참여하는 팀, 모두 고른 밸런스로 능력치를 만들어 참여하는 팀 등 
다양한 전략과 전술을 가지고 참여하였다.

Fig. 8. ��Match against AI avatar

Fig. 9. ��AR competition in school
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이번 대회를 함께 관람한 동료 교사와 학부모를 통해 평소 체육 시
간에 엉뚱한 짓을 많이 하고 소극적으로 참여하는 학생이 AR 피구에
서 누구보다 주도적으로 참여하는 모습을 보여줬다, AR 피구가 굉
장히 박진감이 넘치고 보는 맛이 있다는 평을 피드백으로 듣게 되었
다. 특히, 대회에서 우승한 팀은 업체에 따로 연락하여 AR 피구 사설 
대회에 참여하는 방법을 문의하기도 하였다.

학기말 학교스포츠클럽 문예대회에서도 AR 피구를 소재로 글짓기
와 그림그리기로 참여 소감을 제출한 학생들이 있었다(Figure 10). 
이처럼 AR피구는 학교스포츠클럽대회 참가를 통해 학생들에게 신
체활동와 스포츠에 대한 긍정적 인식을 심어주고, 자신감을 고취시
켜주는 효과를 발견할 수 있었다.

AR 활용 방안 및 과제AR 활용 방안 및 과제

이번 장에서는 AR 피구 운영 사례를 통해 학교체육 및 여가로의 AR
의 교육적 활용 가능성을 진단하고 AR 활용 방안과 과제를 도출하
고자 한다. 

AR의 장단점 및 교육적 활용 가능성

학교체육에서 AR의 교육적 활용 가능성을 알아보기 위해 우선 AR 
피구의 장·단점을 분석하면 다음과 같다. 교육적 활용 측면에서 AR 
피구의 장점은 첫째, 전통 스포츠와 달리 성별, 나이, 체격 등으로 인
한 진입장벽이 낮다. 기존의 전통 스포츠는 선행 경험의 유무에 따라 
학생들의 참여도에 큰 영향을 미친다. 어릴 때부터 특정 스포츠를 많
이 접한 학생들은 자신감을 가지고 적극적으로 참여하지만, 그렇지 
못한 학생들은 실패 경험으로 소극적인 참여를 할 수 있기 때문이다
(Ko et al., 2018). 반면, AR 피구는 간단한 동작을 함께 익힘으로써 
누구나 똑같은 조건에서 게임에 참여할 수 있기 때문에 체육수업에
서 지향하는 모두를 위한 교육의 소재로 적합하다(MOE, 2022).

둘째, 가상의 공을 던지고 피하기 때문에 안전이 확보된다. AR 피
구에서는 실제 공이 아닌 가상의 공을 던지거나 피하면서 활동에 참
여하기 때문에 실제 피구 경기와 같이 공에 맞아 다치는 등의 안전
사고 발생 가능성이 낮다. 이는 가상현실 활용 수업이 위험과 부상을 

방지하고 안전한 학습 환경을 제공한다는 연구(Shim et al., 2001)
와 일치한다. 

셋째, 디지털 네이티브(digital native) 학생들의 눈높이에 적합하
여 신체활동 동기유발에 용이하다. 디지털 네이티브 학생들은 문자 
그대로 태어나서부터 디지털 환경에서 자라왔기 때문에 미디어 활
용에 능숙하며 책보다 멀티미디어를 이용한 시청각 정보를 더 선호
한다(Ryu, 2017). 이러한 측면에서 새로운 디지털 기기를 활용하여 
수업에 참가하는 것은 신체활동을 기피하는 학생들에게도 매력적인 
유인가를 제공한다.

넷째, 능력치 조절 기능을 활용하여 다양한 전략과 전술을 구사할 
수 있다. AR 피구는 경기 전 개별로 공의 빠르기, 공의 크기, 충전 속
도, 방패의 강도를 최소 1에서 5까지 10개의 능력치를 원하는 대로 
분산하여 설정할 수 있다. 이를 통해 포지션별 역할 설정을 할 수 있
다. 또한 80초의 제한된 시간 동안 회의를 통해 다양한 게임 운영 전
략과 전술을 연습하고 적용할 수도 있다. 이는 단순한 재미를 추구하
는 단계를 넘어 학생들에게 게임에 대한 이해와 창의력을 요구하며, 
소통과 연습의 과정 속에 교육적으로 유의미한 가능성을 내포한다.

다섯째, 시·공간에 제약이 없이 참여할 수 있기 때문에 다른 지역 
또는 나라 간 대항전도 가능하다. 지난 9월 23일 AR 피구는 영국, 
그리스, 한국 3개국이 같은 시간에 동시접속으로 국제 친선 원거리 
경기를 진행하였다(Seo, 2023). 이는 물리적으로 아무리 멀리 있더
라도 정해진 시각에 동시 접속하여 몸을 움직이며 상호작용으로 원
거리 경기가 가능하다는 것을 의미한다.  

여섯째, 새로운 e스포츠로서 발전 가능성을 지니고 있다. AR 피구
는 전세계 42개국에서 즐기고 있는 AR 스포츠이다. 지난 10월에는 
우리나라 선수단이 일본 도쿄에서 열린 HADO 월드컵에 출전하여 
4위에 입상하는 성적을 거두었다(Han, 2023). 주목할 점은 우리나
라 국가대표 선수단에 초등학생부터 대학생까지 한 팀으로 포함돼 
있다는 점이다. 아직 국내에서는 생소하지만 올림픽을 비롯한 아시
안게임 등에서도 e스포츠 종목을 도입하는 흐름을 감안할 때 학교에
서 AR 피구를 배우는 것은 새로운 스포츠 문화를 체험함과 동시에 
새로운 운동선수 양성으로 이어질 수 있는 가능성을 보여준다.

이에 반해 AR 피구의 단점은 다음과 같다. 첫째, 교사의 TPACK 
난이도가 높아 운영에 대한 부담이 크다. AR 피구는 다른 스포츠에 
비해 교사가 기술적으로 신경써야 할 부분이 많다. HMD, 팔 센서 탈
부착, 공격과 방어 동작, 게임 중 오류가 났을 때 대응법 등 새롭게 익
혀야 하는 내용이 많다 보니 교사의 입장에서 부담이 클 수밖에 없다. 

둘째, 시설 및 장비 구입에 대한 경제적 부담이 크다. AR 피구 운
영을 위해서는 교실 2칸 정도의 실내 공간, 대형 스크린, 24대의 휴
대폰, 노트북, 5G 인터넷, 음향 장비 등이 필요하다. 현실적으로 학
교 자체적으로 시설 및 장비를 구입하기에는 어려움이 따른다. 따라
서 가상현실 스포츠실 구축 사업과 같이 외부 사업을 통해 구입 및 
설치해야 한다는 부담이 있다.

셋째, 한 번에 6명씩 참여할 수 있기 때문에 12명 이상의 학급을 
대상으로 한 수업에는 대기시간이 길어져 부적합하다. AR 피구는 경
기 시간이 80초로 한 게임 당 소요 시간이 짧은 편이지만 장비 착용 
시간과 오류 점검 시간까지 포함하면 40분 수업에서 12명 학생들을 
기준으로 실제 게임에 참여하는 시간은 10분 내외였다. 따라서 준비
운동과 정리운동을 제외하고 경기에 참여하지 않는 학생들은 대략 
20분 정도를 관람만 해야 하기에 학생 관리에 어려움이 따른다. 따
라서 학생이 많아질수록 대기시간은 길어지기 때문에 12명 내외의 

Fig. 10. ��School sports club drawing contest work

Exploring the Use of Augmented Reality in a Dodgeball School Sports Club
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체육수업 또는 학교스포츠클럽으로 운영하는 것이 효율적이다.
넷째, 설치 비용 대비 단일 종목 운영만 가능하다. 에듀테크 사업

을 운영하는 학교 담당 교사의 입장에서는 기존 가상현실 스포츠실 
시스템과 비슷한 비용이 필요하다면 단일 종목만 지원하는 AR 피구
를 선택하기란 쉽지 않다. 초등학생의 경우 되도록 다양한 형태의 스
포츠 체험이 필요한 시기이기 때문에(Côté & Hay, 2002) 다종목의 
스크린 가상현실 스포츠가 보다 매력적일 수 있기 때문이다. 

다섯째, HMD 기반으로 어지러움이 있을 수 있으며, 장비 착용에
도 어려움을 겪을 수 있다. HMD형 가상현실은 몰입감을 극대화하
는 효과가 이는 반면 현재의 기술로는 이용자가 어지러움을 유발하
기 때문에 유·청소년에게 주의가 요구된다(Lee et al., 2009). AR 피
구는 가상현실 HMD와 같이 100% 시야가 가려진 형태가 아니라 정
면만 휴대폰 화면이 보이며, 휴대폰에도 정면 카메라로 실제 모습과 
동일한 현실세계에 가상의 공과 방패 등이 추가되어 나타나기 때문
에 가상현실 HMD에 비해 비교적 어지러움이 적게 발생한다. 하지
만 초등학생을 대상으로 하기에는 HMD와 팔 센서 착용이 어려움을 
초래할 수 있다.

여섯째, 현재는 인프라 구축이 미비하여 생활스포츠로의 연계성이 
떨어진다. AR 피구는 국내 2021년 도입되어 2024년 2월 현재 10곳
의 매장이 있으며, 점차 확대 전망이다. 새로운 형태의 스포츠인만큼 
이를 홍보하고 체험할 수 있는 장을 더욱 확대하지 않는다면 생활스
포츠로의 진입은 어려움이 따를 수 밖에 없다. 신체활동 기반 e스포
츠의 보급이 확대되고, 디지털 기술의 보급이 확대되는 사회적 흐름
을 AR 피구 인프라를 확대하는 계기로 삼을 필요가 있다.

이상의 내용을 바탕으로 AR피구의 교육적 활용 가능성을 정리하
면 다음과 같다. 첫째, 지역 거점을 중심으로 한 AR 피구 학교스포츠
클럽을 운영할 수 있다. 이를테면, 교육부 토요스포츠데이 사업 혹은 
문화체육관광부 주말체육학교 사업을 연계하여 지역별 거점 학교에 
시설을 구축하고 주말에 AR 피구부를 운영한다면 경제적·환경적 문
제를 해결할 수 있는 현실적 운영 방안이 될 수 있을 것이다. 

둘째, AR 피구를 중심으로 신체활동 기반 e스포츠대회를 개최할 
수 있다. 기존의 전통 스포츠가 관련 스포츠 경험이 많은 학생들의 
전유물이었다면 AR 피구는 특수학생을 포함한 체육배려학생들의 
스포츠 참여를 불러일으킬 수 있다. 더불어 AR 피구가 국가대표 선
발을 통해 국제대회까지 나갈 수 있기에 새로운 진로 시장을 개척할 
수도 있을 것이다.

셋째, AR 피구를 통한 교과 융합 교육을 지도할 수 있다. AR 피구
는 AR을 활용하여 새로운 스포츠를 개발한 사례이다. 이는 디지털 
기기를 활용한 또 다른 e스포츠 개발을 위한 단초를 제공해 준다. 뿐
만 아니라 국어 교과와 연계한 해설자, 미술 교과와 연계한 캐릭터 
디자인 개발자, AR 피구 경기 결과 후 즉시 공개되는 이동 거리, 적
중률 등을 통해 수학과 연계한 데이터 분석가 등 다양한 융합 교육이 
가능할 것이다.

AR 활용 방안 및 과제

AR 피구는 HMD 기반 AR을 활용한 새로운 e스포츠로 휴대폰 기반 
AR의 모션 추적 기술과 팔 센서를 통한 스포츠 동작 인식 기술이 함
께 접목되었다. 따라서 여기서는 현재 보급 중인 휴대폰 기반 AR을 
포함하여 학교체육 및 여가에서의 AR 활용 방안을 탐색해 보았다.

첫째, 신체활동을 즉각적으로 시각화하고 개별 맞춤형 운동 코치 

역할을 할 수 있다. VR과 달리 AR은 현실 세계를 기반으로 가상의 
이미지를 생성할 수 있기 때문에 신체활동 정보를 시각화한다는 점
에서 가장 큰 효용성을 지닌다. 이를 활용하면, 신체활동량을 보여주
는 안경을 착용하고 러닝을 하거나, 수영을 할 수 있다. 한 단계 나아
가 시계나 반지 등 웨어러블 심박수 측정 장비를 착용한다면 운동강
도를 반영한 개별 맞춤형 운동 코치 역할도 해줄 수 있을 것이다.

둘째, 개인의 자세 및 움직임을 분석하고 평가할 수 있다. 최근 교
육부에서 보급 중인 메타스포츠 앱을 활용한 체력 운동이 대표적인 
사례로 이를 활용하여 개인 운동을 할 때 올바른 자세로 하고 있는
지 점검하고 피드백을 받을 수 있다(MOE, 2023). 보다 발전적인 형
태로는 공간에 구애받지 않고 체력 평가를 할 수도 있다. 가령 아파
트 앞마당에서 셔틀런을 하여 기록 비교를 하거나, 제자리 멀리뛰기 
기록 측정도 가능하다. 뿐만 아니라 앱을 통해 춤을 추고 평가하여 
경기를 펼칠 수도 있을 것이다. 이를 친구, 교사, 학부모와 공유하여 
실생활에서 자연스럽게 신체활동을 하도록 유도할 수 있다(Park et 
al., 2020). 

셋째, 학교체육에서 지도할 수 있는 스포츠 체험의 폭을 넓혀주고, 
안전하고 진입장벽이 낮은 새로운 스포츠를 제공할 수 있다. AR을 
활용하면 장비나 시설 없이도 다양한 스포츠를 체험할 수 있다. 이를
테면, 학교에서 AR 스포츠 클라이밍을 지도하여 실제 생활스포츠 취
미 활동으로 연계시킨 사례가 대표적이다. 이처럼 AR은 양궁, 사격, 
펜싱과 같이 위험하거나 장비나 시설이 구축되지 않은 공간에서 환
경의 제약을 허물어 준다(Shim et al., 2001). 또한 AR 피구와 마찬
가지로 실제로 공을 던지거나 받지 않아도 재미있게 경기 참여가 가
능하다는 측면에서 안전하고 진입장벽이 낮은 새로운 스포츠를 탄
생시킬 수 있다.

하지만 학교체육 인프라를 고려해 볼 때, 인터넷의 제약, 개별 장
비 구입의 제약 등 현실적인 어려움이 많은 것이 사실이다. 현시점에
서의 AR은 휴대폰과 앱을 통한 개발이 이루어지고 있는 단계이며, 
이를 활용한 체력 및 표현 영역에서의 콘텐츠 개발이 요구된다(Park 
et al., 2020). 하지만 추후 안경(glass) 혹은 HMD 형태의 기기 보급
이 상용화되고 인터넷망 연결이 보다 고도화된다면 머지않은 미래
에는 학교체육에서 이를 활용하여 기존 체육수업에서 접할 수 없었
던 다양하고 새로운 스포츠를 더욱 손쉽게 즐길 수 있을 것이다.

이를 위해 AR 피구 학교스포츠클럽 운영 사례는 우리가 미래의 학
교체육 및 여가로의 발전을 위해 미리 준비해야 할 과제를 알려주고 
있다. 첫째, 학교체육 운영 주체가 교사인만큼 교사들에게 보다 많
은 에듀테크 활용 연수 기회를 제공하고 에듀테크 활용 체육 전문가
를 양성하여야 한다. 가상현실, 증강현실, 홀로그램 등 급속히 발전
해 나가는 디지털 기술을 보다 교육적으로 잘 활용하기 위해서는 결
국 교사의 의지와 노력이 수반되어야 한다. 하지만 각종 행정업무와 
교육과정의 수시 개정 체제로 인해 교사들의 피로감이 큰 만큼 교사
들의 참여를 이끌어내는 것은 쉽지 않다. 따라서 장기적 관점에서 교
육당국의 정책적 지원과 협조가 필수적이다. 

둘째, 기업과 학교의 연결고리를 보다 강화하여야 한다. AR 피구 
운영이 가능하였던 것은 연구자의 의지와 업체 측의 협조가 맞아떨
어졌기 때문이다. 현재 에듀테크 관련 업체는 우후죽순으로 생겨나
고 있지만 현장에서는 반응이 미온적이다. 그 이유는 현장 적합성과 
교육적 효용성이 부족하기 때문이다. 이를 개선하기 위해서는 학교 
현장 교사들이 개발 과정에 참여하여야 하고, 업체에서는 이를 보다 
적극 반영하고자 노력하여야 할 것이다. 

S.-W. Park and E.-J. Kim
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셋째, 교육부 및 교육청에서는 각종 에듀테크의 교육적 효용성을 
검증하고, 학교에서는 지속적 활용 가능성을 염두하여 업체를 선정
하여야 한다. 학교 현장에서는 업체 측이 설치만 하고 점검 및 수리를 
소홀히 한다는 보고가 많았다(Park & Yoon, 2020). AR 피구 운영에
서 역시 업체 측에서 지속적인 피드백을 해주지 않았다면 정상 운영
은 어려웠을 것이다. 따라서 전문가가 부족한 학교에서 업체 수리 및 
지원이 지속적이고 즉각적으로 이루어질 수 있도록 하여야 한다.

넷째, 에듀테크 활용 공공시설을 확충하여야 한다. 학생들의 신체
활동이 줄어들면서 비활동 생활양식이 고착화되는 현상을 예방하기 
위해 국가가 나서야 한다. 이를 위해 국가 차원에서 언제 어디서나 
재미있게 놀면서 신체활동을 익힐 수 있는 기회를 제공해 줄 필요가 
있으며 이때 에듀테크가 제 역할을 할 수 있을 것이다. 스크린 골프, 
스크린 야구와 같이 이미 하나의 스포츠 문화로 자리잡은 테크놀로
지 기반 여가 활동을 선례로 학교체육에서부터 움직임이 있는 에듀
테크 활용 스포츠 인프라를 조성하여야 할 것이다.

요약 및 제언요약 및 제언

이 연구는 AR 피구 학교스포츠클럽 운영 사례를 통해 학교체육 및 
여가에서 AR의 활용 방안과 과제를 도출하는 데 목적이 있다. 이를 
위해 2023년 3월부터 2024년 1월까지 지방중소도시 C초등학교에 
AR피구 학교스포츠클럽을 매주 토요일 30주 동안 운영한 연구자
의 운영 경험을 바탕으로 AR 활용 체육수업에 대한 셀프 연구(self-
study)를 진행하였다. 

연구 결과를 요약·정리하면 다음과 같다. AR피구는 교육적 활용 
측면에서 HMD 기반 AR을 활용한 새로운 e스포츠로 전통 스포츠와 
달리 성별, 나이, 체격 등으로 인한 진입장벽이 낮고, 안전성이 확보
되며, 시·공간의 제약 없이 참여가 가능하며, 각자의 능력치 조절 기
능을 통해 다양한 전술·전략을 펼칠 수 있다는 장점이 있다. 하지만 
시설 및 장비 구입, 단일 종목 운영, 다인수 학급 대상 운영의 어려
움, 교육 및 운영의 어려움, 기기 착용의 어려움이 단점이다. 따라서 
AR피구를 교육적 활용도를 제고하기 위해서는 지역 거점 학교 시설
을 구축하고 AR 피구 연수를 통해 전문가를 양성하여 학교스포츠클
럽대회를 개최하고, 교과 융합 교육과 연계하여 운영할 필요가 있다.

AR 피구 운영 사례를 통해 학교체육에서 AR 활용 방안은 신체활
동 정보의 시각화를 통해 개인 맞춤형 운동 코치 역할 제공, 자세 및 
움직임 분석을 통한 체력 및 표현 영역에서 가정으로의 연계성 확보, 
새로운 e스포츠의 개발 및 보급이 있다. 하지만 이를 실현하기 위해
서는 에듀테크 현장 전문가 배출, 기업과 학교를 연계한 콘텐츠 개
발, 콘텐츠의 교육적 효용성 검증, 수리 및 지원 강화, 에듀테크 활용 
공공시설 확충이 필요하다.

이처럼 학교체육과 증강현실의 기술은 활용 가능성이 매우 높으
며, 기술이 발전할수록 활용 영역은 더욱 커질 것이다. 하지만 현장
에서는 새로운 기술의 습득과 활용을 하나의 업무로 인식하고 있다. 
물론 현재 첨단 기술이 교육 현장에 친화적이지 않은 것은 사실이다. 
하지만 이를 맥락화할 수 있는 것 또한 교사의 몫이다. 또한 그 수혜
자가 미래를 이끌어 갈 학생들임을 감안할 때, 교사의 주도적인 참
여가 필요한 시점이며, 이를 위한 교육 당국의 관심과 협조가 반드시 
뒷받침되어야 할 것이다.

이 연구의 한계 및 추후 연구를 위한 제언은 다음과 같다. 첫째, 

HMD 기반의 AR 피구 경험만을 토대로 AR 활용 교사 인식을 일반
화하기에는 무리가 따른다. 따라서 다양한 AR 기기를 활용한 체육
수업 사례에 대한 인식도 함께 연구할 필요가 있다. 둘째, 교사 인식
이 1인에 의해 이루어졌으며, 에듀테크에 관심이 많은 교사에 의해 
이루어졌기 때문에 단점에 대해 더 자세히 다루지 못한 측면이 있다. 
따라서 보다 에듀테크에 친화적이지 않거나 교육 경력이 다양한 교
사들을 대상으로 연구가 이루어진다면 보다 다양한 목소리를 반영
할 수 있을 것이다. 셋째, AR 활용 체육에 대한 교사의 인식도 중요
하지만 교육을 받는 학생들의 입장도 중요하기 때문에 학생들의 의
견을 들어보는 연구도 이루어질 필요가 있을 것이다.

이 연구는 학교체육에서 증강현실이 활용되고 있는 앱 기반 증강
현실에서 한 단계 진화한 HMD 기반 증강현실을 선도적으로 운영해 
보고, 교사의 입장에서 증강현실의 교육적 활용 방안을 제시하였다
는 점에서 의미가 있을 것이다.
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[목적] 본 연구는 증강현실 기반 e스포츠를 활용한 초등학교 학교스포츠클럽 운영 사례를 통해 학교체육 및 여가에서 
증강현실의 활용 방안과 과제를 모색하는 데 연구의 목적이 있다.
[방법] 이를 위해 셀프 연구와 Eisner(1995)의 교육비평을 활용하여 2023년 3월부터 2024년 1월까지 학기 중 매주 1
회 총 30주 동안의 초등학교 증강현실 학교스포츠클럽 관련 사진, 동영상, 문헌자료, 기억 상자를 자료로 수집하고, 
Elo & Kyngäs(2007)의 분석 단계에 따라 자료를 분석하였다.
[결과] 증강현실은 첫째, 신체활동 정보를 시각화하여 개인 맞춤형 운동 코치 역할을 제공할 수 있다. 둘째, 자세 및 움
직임 분석을 통해 체력 및 표현 영역에서 가정과 연계한 교육을 제공할 수 있다. 셋째, 스포츠 체험의 폭을 넓히고, 새
로운 스포츠 문화를 조성할 수 있다. 이를 위한 과제는 첫째, 에듀테크 현장 전문가를 양성하여야 한다. 둘째, 기업과 
학교 간 협력하여 콘텐츠를 개발하여야 한다. 셋째, 콘텐츠의 교육적 효용성을 검증하고 관리 체계를 점검하여야 한다. 
넷째, 에듀테크 활용 공공시설을 확충하여야 한다. 
[결론] 증강현실은 학교체육 및 여가에서 발전가능성이 무궁무진하며 이를 위해 교육당국의 적극적인 관심과 지원이 
필요할 것이다.
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