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[Abstract]

This study aims to develop a microlearning curriculum designed to foster essential digital skills 

within the rapidly advancing digital transformation in the field of sports and to analyze its effectiveness. 

To achieve this, a digital skills-based curriculum was designed focusing on advanced technologies 

applied in the sports sector, and a microlearning course comprising 61 topics was developed. The 

course underwent usability evaluation and was implemented over one semester. Upon course completion, 

lecture evaluations and focus group interviews were conducted to analyze learning experiences in depth. 

The results indicated, first, that the overall satisfaction with the digital skills-based microlearning course 

was higher compared to traditional courses. Second, the course’s focus on essential digital skills for the 

sports field led to high satisfaction, with learners valuing its concise, core-focused content. This study is 

expected to serve as foundational research for future curriculum development and digital skills 

enhancement aligned with the ongoing digital transformation. 
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[요   약]

본 연구는 스포츠 분야에서 빠르게 진행되고 있는 디지털 전환 속에서 핵심적인 디지털스킬을 

함양할 수 있는 마이크로러닝 교육과정을 개발하고, 그 효과를 분석하는 데 목적이 있다. 이를 위

해 스포츠 분야의 첨단기술을 중심으로 디지털스킬 기반 교과목을 설계하고, 총 61개의 주제로 

구성된 마이크로러닝 콘텐츠를 개발하였다. 개발된 교과목은 사용성평가를 거쳐 한 학기 동안 운

영되었으며, 강좌 종료 후 강의평가 분석과 학생 인터뷰를 통해 학습경험을 심층적으로 분석하였

다. 연구 결과, 첫째, 디지털스킬 기반 마이크로러닝 강좌가 기존 교과목 대비 전반적인 만족도가 

높았다. 둘째, 스포츠 분야에 필수적인 디지털 기술을 다루고 있어 학습 내용과 구성에 대한 만족

도가 매우 높았다. 본 연구는 향후 디지털 전환에 따른 교육과정 개발과 디지털스킬 향상에 기여

할 수 있는 기초 자료로 활용될 수 있을 것으로 기대한다.
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I. Introduction

최근 스포츠 산업은 디지털 기술의 발전과 함께 급격한 

변화를 맞이하고 있다. 스포츠 산업에서 인공지능

(Artificial Intelligence, AI), 가상현실(Virtual Reality, 

VR), 사물인터넷(Internet of Things, IoT) 등 첨단기술의 

도입이 필수적으로 변모하며, 디지털 전환의 가속화와 함

께 첨단기술을 통해 새로운 스포츠 형태가 나타나고 있다

[1]. 인공지능(AI)은 방대한 데이터를 분석해 훈련 성과를 

최적화하는 알고리즘 기술로, 훈련 계획 수립 및 경기 후 

복귀 전략 개발에 폭넓게 사용되고 있다. 가상현실(VR)은 

몰입형 훈련 환경을 제공하며, 심리적 준비와 경기 수행능

력 향상에 기여한다. 사물인터넷(IoT)은 웨어러블 기기와 

연결되어 실시간 데이터 수집 및 분석을 통해 선수와 팀의 

경기력 향상을 지원한다. 이러한 기술들은 각각 스포츠의 

특정 영역에서 고유한 방식으로 활용되며, 스포츠 산업의 

전반적인 디지털 혁신을 이끌고 있다. 지난 2024 파리 올

림픽 기간에 국제올림픽위원회(International Olympic 

Committee, IOC)가 2025년부터 ‘올림픽 e스포츠’ 대회가 

정기적으로 개최할 것을 발표하였다[2]. 이로 인해 디지털 

기술은 가상현실(VR) 스포츠와 스포츠 시뮬레이션 게임 

기반의 경기를 도입하여 스포츠 참여와 관람의 시공간적 

한계를 확장하는 새로운 패러다임을 제시하고 있다. 또한, 

웨어러블 기기의 적용 및 데이터 분석 등 다양한 디지털 

기술이 스포츠 훈련, 경기 운영, 팬 경험에까지 깊숙이 영

향을 미치고 있다. 예를 들어, 영국 프리미어 리그 선수들

의 98%가 착용하는 ‘전자 성능 추적 시스템’(Electronic 

Performance & Tracking System, EPTS)은 신체 활동

량과 심박수 등 세부 데이터를 실시간으로 확인하여 전략

적인 경기 운영과 선수 보호에 활용되고 있다[3]. 이러한 

기술의 도입은 경기 성과를 높이고 선수들의 훈련 효율을 

극대화하며, 스포츠 산업 전반의 경쟁력을 강화하는 중요

한 요소로 자리 잡았다. 

스포츠 분야는 굉장히 보수적인 분야임에도 불구하고 

기존의 아날로그 스포츠의 한계를 벗어나 디지털 기술과 

아날로그 스포츠의 융합 현상이 빠르게 확산되고 있다[4]. 

디지털 기술은 스포츠 분야에서 전략적인 의사결정 지원, 

실시간 데이터 분석을 통한 경기 최적화, 선수들의 체력 

및 성과 모니터링 등에서 핵심적인 역할을 하고 있다. 더 

나아가, 팬들은 소셜 미디어, 가상현실 경기 시청 등을 통

해 스포츠 참여 경험을 극대화하고 있으며, 이는 스포츠 

산업의 새로운 비즈니스 모델 창출에 기여하고 있다. 

그러나 기존의 직업교육이나 전통적인 교육 방식은 디

지털 기술의 빠른 변화와 스포츠 산업의 요구를 충분히 반

영하지 못하고 있다. 전통적인 교육 방식은 대규모 강의 

중심으로 이루어져 학습자 개개인의 필요와 수준을 고려

하기 어렵고, 변화하는 기술 환경에 신속히 대응할 수 있

는 유연성이 부족한 실정이다. 특히, 스포츠 분야에서 활

용할 수 있는 디지털 기술 교육이 체계적으로 제공되지 않

아, 현장 종사자와 학생들이 변화하는 환경에서 요구되는 

구체적인 기술 습득에 어려움을 겪고 있다[5]. 스포츠 분야 

종사자와 학생들이 디지털 환경에 적응하고, 기술을 효과

적으로 활용하기 위해서는 디지털 기술의 기초부터 응용

까지 폭넓은 이해를 갖추는 것이 필수적이다. 이에 대한 

해결책으로 기업 교육의 패러다임 변화를 살펴볼 필요가 

있다. 

기업에서는 이러한 한계를 극복하기 위해 기존의 교육

방식을 넘어 실무에 직접 적용 가능한 스킬기반학습의 중

요성을 강조하고 있다[6]. 마이크로소프트와 링크드인

(LinkedIn)에서 운영 중인 ‘직무역량 강화(Skills for 

Jobs)’ 프로그램은 디지털화된 경제에서 필요한 구체적인 

스킬 함양을 지원하며, 빠르게 변화하는 산업환경에 적응

할 수 있도록 돕고 있다[7]. 스킬은 역량의 하위 개념으로 

정의되며, 하드스킬, 소프트스킬, 디지털스킬로 구분된다

[8]. 기존의 직업이나 직무에서 요구되지 않았던 새로운 업

무와 스킬이 등장하고 있으며, 이러한 변화는 더욱 가속화

될 전망이다. 이에 따라 구체적인 능력 단위로 스킬을 관

리하는 것이 점차 중요해 지고 있다. 기존의 역량 중심 교

육이 포괄적인 직무 능력을 강조했다면, 스킬 기반 학습은 

실무에서 즉시 활용 가능한 구체적인 스킬 단위에 초점을 

맞추어 학습 내용을 설계한다는 점에서 차별화된다. 이러

한 학습 방식은 디지털 기술의 급격한 변화와 산업의 요구

에 대응하는 데 있어 효과적인 대안으로 평가받고 있다.

미국 인재개발협회(The Association for Talent 

Development, ATD)에서는 전통적인 교육 방식으로는 빠

르게 변화하는 업무환경에 맞춰 필요로 하는 직무역량과 

스킬을 갖추기 어렵다고 지적하며, 업무맥락에서 학습이 

일어나는 워크플로우러닝의 한 형태로 마이크로러닝의 필

요성을 강조해 오고 있다[9]. 

대학에서의 스킬기반학습 도입은 개별 학습자의 필요와 

수준에 맞춘 맞춤형 교육으로 이어질 수 있다. 특히 마이

크로러닝과 같은 학습 방식은 학습자에게 필요한 스킬을 

소규모 단위로 제공하며, 각 학생이 개별적인 필요에 따라 

학습할 수 있는 환경을 제공한다. 이는 대규모 강의에서 

획일적으로 진행되는 기존의 방식과는 달리, 개인의 학습 

성향과 필요에 맞춘 유연한 학습 전략으로 자리 잡고 있
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다. 마이크로러닝은 언어, 문화, 간호학, 교육학 등 다양한 

학문 분야에 활용되고 있으며[10], 학습동기, 자율성, 학습

몰입, 학습만족 등에 긍정적인 효과를 보였다[11]. 하지만, 

아직 스포츠 분야에 스킬기반학습이나 마이크로러닝이 적

용된 사례는 거의 없다. 

이에 본 연구는 스포츠 분야에 특화된 디지털 기술 교육

을 제공하는 강좌를 개발하고 그 효과성을 검증하고자 한

다. 본 강좌는 스포츠 분야에서 최근 도입되고 있는 디지

털 기술이 무엇인지 알아보고, 어떻게 활용되는지에 대한 

실제적인 적용 방법을 중심으로 구성되며, 학생들이 스포

츠 산업에서 요구되는 디지털스킬을 체계적으로 학습할 

수 있도록 돕는 것을 목표로 한다. 이를 통해, 스포츠 분야

에서의 혁신적인 기술 도입에 대비한 인재 양성과 더불어, 

디지털 스포츠 시대에 맞는 종합적 역량을 갖춘 인재를 육

성하는 데 기여하고자 한다.

II. Preliminaries

1. Digital technology in the sports industry

스포츠 산업에 디지털 기술이 도입되면서, 인공지능(AI), 

사물인터넷(IoT), 클라우드 컴퓨팅 등의 기술은 스포츠가 

운영되고 경험되는 방식을 혁신적으로 변화시키고 있다. 

이러한 기술들은 선수들의 경기력 향상을 위한 데이터 기

반 분석, 실시간 훈련 조정 및 부상 예방에 사용되고 있으

며, 팬들의 참여를 증대시키고 스포츠 조직의 운영 효율성

을 높이고 있다[12]. 예를 들어, AI는 경기 중 선수의 성과

를 실시간으로 분석하고 훈련 프로그램을 조정하며, IoT 기

기는 선수의 신체 활동과 건강 상태를 모니터링하여 코치

나 트레이너에게 중요한 데이터를 제공하고 있다[13-14]. 

이와 같은 데이터는 클라우드를 통해 저장 및 분석되어, 훈

련 과정 및 경기 전략에 실시간으로 적용되고 있다.

또한, 팬 경험을 증대시키기 위한 가상현실(VR) 기술이 

도입되면서, 팬들은 경기장에 있지 않더라도 현장감을 느낄 

수 있는 경험을 제공받고 있다. 블록체인 기술도 티켓 시스

템에 도입되어 투명성을 높이고, 티켓 사기 방지를 돕는 역

할을 하고 있으며, 이는 팬들과의 상호작용에 새로운 가능성

을 열고 있다. 이러한 디지털 기술의 발전은 스포츠 산업 전

반에 걸쳐 비용 절감과 운영 효율성을 증대시키며, 아마추어

에서 프로 스포츠까지 다양한 수준에서 적용되고 있다.

이처럼 스포츠 산업의 디지털 전환이 가속화됨에 따라, 

교육 기관은 미래의 스포츠 전문가들이 이러한 디지털 기

술을 효과적으로 활용할 수 있도록 준비시켜야 한다. 이를 

위해, 데이터 분석, 인공지능, 사물인터넷, 클라우드 플랫

폼 관리 등 다양한 디지털 기술에 대한 지식을 제공하는 

교육과정의 개발이 필수적이다. 대학에서 이러한 디지털 

기술을 중심으로 한 교육과정을 개발함으로써, 학생들은 

스포츠 산업에서 요구되는 새로운 디지털 역량을 습득할 

수 있게 된다[15-16].

이러한 배경을 바탕으로, 대학에서 ‘스포츠와 디지털’이

라는 교과목을 개발하는 것은 기존 스포츠 교육과 디지털 

기술 사이의 간극을 메우는 중요한 과제가 될 것이다. 학

생들에게 실질적인 디지털 도구와 기술에 대한 지식과 능

력을 제공함으로써, 대학은 스포츠 산업의 미래를 준비하

는 데 중요한 역할을 할 수 있다.

2. Skill-based Learning

스킬기반학습(Skill-based Learning)은 최근 AI 및 디

지털 기술의 급속한 발전과 더불어 기업 환경에서 필수적

인 학습 방식으로 자리 잡고 있다[17]. 빠르게 변화하는 디

지털 경제 속에서, 기존의 역량만으로는 대응할 수 없는 

새로운 업무와 프로젝트가 지속적으로 등장하고 있기 때

문이다. 이에 따라 기업들은 더 이상 필요하지 않은 역량

을 개발하는 것에서 벗어나 새롭게 요구되는 능력과 기술

을 신속하게 습득해야 하는 상황에 직면하고 있다. 

Spencer와 Spencer[18]는 역량을 "특정한 상황이나 직무

에서 우수한 성과를 낼 수 있게 하는 개인의 내적 특성"으

로 정의하면서, 동기, 특질, 자기 개념, 지식, 기술 등 개인

의 내적 특성까지 포함하는 복합적 개념으로 설명하였다. 

하지만 역량 기반 접근은 인적 자원(Human Resources, 

HR) 관점에서 개인의 태도나 동기와 같은 주관적인 요소

의 개입 가능성을 증가시키며, 세부 항목별로 관리가 복잡

하다는 한계가 있다[19]. 반면, 스킬(Skill)은 Fig. 1과 같

이 특정 직무에서 요구되는 구체적인 능력으로 정의되며, 

업무 수행에 필요한 명확하고 구체적인 기술이나 지식을 

습득하고 적용하는 데 중점을 둔 개념으로, 실질적인 업무 

수행과 밀접하게 관련되어 있다[20]. 스킬기반학습은 직무 

수행에 필요한 기술을 보다 구체적이고 세분화하여 학습

하는 방식으로, 기업에서 스킬기반의 교육과정이 점점 더 

중요해지고 있다. Bersin은 스킬이 직무 분석과 직접적으

로 연관되며, 각 직무에서 필요한 역할 수행의 관리 단위

로 스킬을 제시했다[21]. 이처럼 스킬기반 접근은 직무 요

구사항에 따라 필요한 기술과 지식을 빠르게 습득할 수 있

는 유연성을 제공하며, 이를 통해 조직의 생산성과 경쟁력

을 강화할 수 있다.

스킬기반학습의 주요 장점은 바로 실무에 적용할 수 있
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는 기술을 습득하는 데 중점을 두고 있다는 점이다. 이를 

통해 직원들은 자신의 직무 수행 능력을 향상시키고, 조직 

내에서 더 효과적으로 기여할 수 있게 된다. 특히 빠르게 

진화하는 산업환경에서는 개인이 지속적으로 새로운 기술

을 습득하고 적응해야만 경쟁력을 유지할 수 있기 때문에 

스킬기반학습은 변화에 민첩하게 대응할 수 있는 유연성

과 역량을 제공한다.

따라서, 오늘날의 기업 환경에서 스킬기반학습은 점점 

더 중요한 요소로 인정받고 있으며, 특히 변화하는 디지털 

경제에서 직원들의 역량을 강화하고 조직의 경쟁력을 높

이는 데 중요한 역할을 하고 있다.

Fig. 1. Skill Analysis

4차 산업혁명과 디지털 전환의 가속화는 기존의 전통적

인 교육방식으로는 변화하는 산업환경에 적응하기 어려운 

점을 보여주고 있다. 이에 따라 대학교육은 빠르게 변화하

는 직무 요구에 적합한 학습경험을 제공하는 방향으로 진

화하고 있다. 특히, 스킬기반학습은 직무에서 요구되는 구

체적 기술을 중심으로 한 학습으로, 대학에서도 이를 반영

한 교육과정 개편이 필요하다는 목소리가 높아지고 있다.

3. Microlearning in Universities

전통적으로 대학교육은 이론 중심의 학습과 일률적인 

커리큘럼으로 구성되었으며, 학문적 성과에 집중하였다. 

그러나 현대 사회에서는 특정 직무에서 필요한 기술을 빠

르게 습득하고, 실무에 적용할 수 있는 능력이 요구되고 

있다. 대학에서도 이러한 변화에 발맞춰 학습자 맞춤형 학

습을 위해 집중이수와 마이크로러닝을 도입하고 있다. 마

이크로러닝이란 학습자가 필요로 하는 학습 내용을 빠르

고 유연하게 학습할 수 있는 ‘작은 단위의 학습’이다[22]. 

이러한 마이크로러닝은 짧은 학습시간, 학습 용이성, 최신

성 등의 장점을 가지며, 대학교육에도 빠르게 적용되고 있

다[23-24].

Kim과 Choi[25]는 여성건강간호학 교과목에서 마이크

로러닝을 적용하여 간호대학생의 학업크래프팅과 수업경

험에 대한 유의미한 효과를 검증하였고, Do와 Lee[26]는 

‘도시와 언어로 만나는 러시아’ 강좌에서 모듈단위로 학습

내용을 구성하여 학습자들이 관심 있는 주제에 따라 선택

학습이 가능하게 하였으며, 이후 다른 강좌에도 개발된 학

습콘텐츠를 활용할 수 있도록 제안하였다. Park과 

Jung[27]은 마이크로러닝 특성을 반영하여 1학점 수업인 

tClass를 개발하였고, 5주 동안 비선형 방식으로 수강하도

록 하였다. 연구결과, 일반 원격 수업보다 tClass 수업 만

족도가 전반적으로 유의미하게 높았으며, 학생들은 비선형

적인 수강이 가능함에 따라 적시성과 접근성에서 높은 만

족도를 나타냈다.

이 외에도 교육학, 한국문화, 언어, 간호학 등 다양한 분

야를 중심으로 연구가 수행되었다. 그러나, 스포츠 분야에 

마이크로러닝을 기반으로 한 강좌 개발 사례는 찾아보기 

어렵다. 실제로 스포츠 현장은 디지털 기술을 다른 영역보

다 빠르게 도입하고 있으며, 졸업 후 학생들이 현장에 나

갔을 때 특정 스포츠 종목 외에 다방면으로 첨단기술을 자

신의 직무에 활용할 수 있어야 한다[28]. 이를 위해 스포츠 

분야의 핵심인재로 성장하기 위한 실무역량과 스킬을 갖

출 수 있도록 준비해야 한다. 따라서, 대학에서도 분야별

로 어떤 스킬이 필요한지 구체적으로 파악하고 교육을 통

해서 개발될 수 있도록 교육과정을 체계적으로 설계하고 

운영해야 할 것이다. 이에 본 연구에서는 스포츠 분야에서 

필요한 디지털스킬을 분석하여 디지털 역량 향상을 위한 

마이크로러닝 교과목을 개발하였다.

III. Design and Implementation of 

Microlearning in Sports Education

1. Course Design

‘스포츠와 디지털’ 강좌는 최근 스포츠 분야에 디지털 

전환이 가속화됨에 따라 디지털리터러시를 강화하기 위해 

‘첨단기술’을 중심으로 스포츠 분야에 적용되고 있는 디지

털 기술에 대한 총 61개 주제의 강의콘텐츠로 구성이 되었

다. 주제는 딜로이트 자료를 근거로[3], 최근 스포츠분야에

서 사용되고 있는 디지털스킬에 대해 문헌분석과 전문가 

검토를 통해 선정하였으며, 각 콘텐츠는 하나의 완결성을 

갖춘 독립된 마이크로러닝 콘텐츠로 제작되었다. Fig. 2와 

같이 학습자들은 자신이 원하는 주제부터 순서에 상관없

이 자유롭게 30개를 선택하여 학습하도록 하였다.
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Fig. 2. Course Design

2. Lecture Structure

본 강좌에서는 스포츠 분야에 적용되고 있는 디지털 기

술에 대해 학습하기 위해 ‘스포츠와 디지털’강좌를 설계하

고 개발하였다. Table 1.은 본 강좌의 학습내용으로 디지

털스킬을 함양할 수 있도록 주제별로 콘텐츠를 개발하였

다. 학습자들이 제시된 주제를 선택하여 강의콘텐츠를 볼 

수 있으며, 콘텐츠 시청 후 이해도 점검을 위해 퀴즈를 풀

도록 하였다.

3. Development Results

3.1 Microlearning Content

마이크로러닝 콘텐츠는 학습자들이 꼭 알아야 할 내용

을 중심으로 하나의 콘텐츠에 핵심주제 하나만 담았다. 하

나의 콘텐츠는 도입-전개-마무리 순으로 완결성을 갖추어 

독립적으로 활용하도록 하였다.

마이크로러닝 콘텐츠는 Fig. 3과 Fig. 4처럼 강의콘텐츠

와 학습내용 요약본인 PDF로 제작되었으며, 학습자들의 

이해를 높이기 위해 멀티미디어 설계의 원리를 적용하여 

개발되었다.

Fig. 3. Microlearning Content(Video)

Fig. 4. Microlearning Content(PDF)

Keyword Content Activities

#sports 

#sportshistory

#Sports 

Digital 

#Sports 

content

What is sports? quiz

Historical development of sports quiz

What is digital? quiz

Sports content in the era of 

introduction and heyday of the 

digital environment

quiz

Sports content, newspapers 

and broadcast media
quiz

Sports content and smartphones quiz

syncopation

#metaverse

#VR

#AR

#MR

#XR

#biometrics

#biometrics

#Face 

Recognition

#Voice 

recognition

#robotics

#robot 

technology

#Healthcare 

robot

#Sports 

training 

robot

Understanding the sports 

education field using XR
quiz

Virtual reality and sports quiz

Augmented reality and sports quiz

Mixed reality and sports quiz

Extended reality and sports

Types of biometrics 
quiz

technology and biometric 

recognition technology
quiz

Facial Recognition and Sports quiz

Voice Recognition and Sports quiz

Robotics and Technology

Present and future of robot 

technology 

quiz

Robot technology and 

healthcare robots
quiz

Robot technology and sports 

training robot Tabot
quiz

Final task (learning reflection)

Table 1. Lecture Structure

3.2 Learning Activities

본 강의는 학습자가 관심사와 주제에 따라 선택하여 비선형

적으로 학습할 수 있도록 설계하였다. 학습활동은 객관식 퀴즈

와 최종과제인 학습성찰로 구성하였다. Fig. 5와 같이 객관식 

퀴즈에서는 학습콘텐츠에서 배운 내용을 O, X 혹은 4지 선다형 

퀴즈로 제공하여 학습이해도를 점검할 수 있도록 하였다.

Fig. 5. Learning Activities(quiz)

3.3 Personal Learning Environment

본 강좌는 학습자 개인의 학습목표와 수준에 따라 맞춤

형 학습이 가능하도록 집중이수제로 운영되었다. Fig. 6처

럼 학습플랫폼 내 콘텐츠를 유튜브 채널과 유사하게 시각

적으로 학습주제를 확인하고 선택할 수 있도록 하였다. 기

존의 이러닝 콘텐츠의 경우는 대부분 텍스로 목록화하여 

주차나 차시명이 제시되고 있으나, 본 강좌에서는 학습자

가 원하는 학습주제를 쉽게 찾을 수 있도록 콘텐츠의 썸네

일을 제작하여 한눈에 주제를 확인할 수 있도록 하였다. 
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Fig. 6. Personal Learning Environment

IV. Effectiveness Verification Results

1. Usability Evaluation

본 교과목은 대학생을 대상으로 본 운영 전에 사용성평가

를 실시하였다. 에듀테크 전문가, 내용전문가, 웹접근성 전

문가, 저작권 전문가를 통해 총 4가지 영역에서 품질검수를 

진행하였으며, 우수, 적정, 미흡으로 평가하였다. 그 결과는 

Table 2.와 같다. 교수설계 측면에서 모든 영역에서 적정한 

것으로 나타났으며 특히 적절한 수준의 동영상과 오디오 품

질을 유지하는가에 대한 콘텐츠 품질과 모든 강의자료가 오

류 없이 적절한 품질을 갖추고 있으며, 다운로드가 가능하도

록 지원하고 있는지에 대한 부분에서 우수한 것으로 나타났

다. 내용적인 면에서는 현업 적합성, 학습수준, 최신성, 정확

성, 역량 연계 등 모두 우수한 것으로 나타났다. 다만, 웹접

근성 측면에서는 일부 영상에만 자막이 제공되어 전체 영상

에 자막이 제공될 수 있도록 보완이 필요하다는 지적을 받았

으며, 몇몇 콘텐츠에 저작권 표기가 없어 이에 대한 보완과 

개선이 필요하였다. 이러한 품질검수 결과에 따라 부족하거

나 미흡한 부분을 수정·보완하였다. 

Division Item Score

Instructional 

Design

Learning objectives Titrate

Teaching and learning 

strategies interaction
Titrate

Interaction Titrate

Evaluation factors Titrate

Content quality Excellence

Other Resources Excellence

Operational support Titrate

Learning 

contents

Suitability for practice Excellence

Learning level Excellence

Recency Excellence

Accuracy Excellence

Competency Excellence

Web accessibility Web accessibility Insufficient

Copyright Copyright Titrate

Table 2. Quality Inspection

2. Course Operation Results

본 강좌의 효과성을 검증하고자 2024년 1학기 동안 집

중이수제로 운영 후, 학습 설문 및 포커스 그룹 인터뷰를 

진행하였다. 총 62명이 수강하였다. 학습 설문은 학기가 

종료 후 수강생 전체를 대상으로 온라인으로 진행되었다. 

포커스 그룹 인터뷰는 ZOOM을 활용한 실시간 인터뷰와 

서면으로 진행하였다. 서면의 경우, 추가 질문은 응답자에

게 연락하여 보완하였다. 

2.1 Learner Survey

본 설문은 학습수준, 학습역량 향상, 체계성, 콘텐츠 구

성, 교수 전문성, 학습동기, 전반적인 학습만족도, 추천의

향, 인지된 학업성취 등 9가지 영역으로 진행되었으며[26], 

강의 종료 후 진행된 강의평가 결과를 동일학기 운영된 전

체 운영 강좌와 비교하여 분석하였다. 분석결과, Table 3.

과 같이 전반적으로 마이크로러닝으로 개발된 본 강좌에 

대해 전체 운영 강좌와 비교했을 때 긍정적으로 인식하고 

있었으며, 학습역량과 학습동기 측면에서 높은 차이를 나

타냈다. 이는 디지털스킬에 대한 핵심내용을 짧은 시간에 

학습할 수 있도록 함으로써 일반 강좌보다 마이크로러닝

으로 구성된 본 강좌가 학습역량 향상에 도움이 된 것으로 

유추할 수 있으며, 마이크로러닝이 역량 향상에 도움이 된

다는 Ju와 Chung의 연구를 지지한다[29]. 또한, 마이크로

러닝이 학습동기를 향상시키고 학습몰입을 유도한다는 선

행연구의 연구결과와 일치한다[30].

Item
Full operation 

course
Microlearning

Learning level 4.00 4.53

Learning 

capabilities
3.91 4.53

Systematicity 4.01 4.51

Content 

composition
4.02 4.51

Professorial 

expertise
4.02 4.53

Learning 

motivation
3.94 4.47

Learning 

satisfaction
4.32 4.46

Intention to 

recommend
4.20 4.47

Perceived 

academic 

achievement

4.27 4.47

Table 3. Learner Survey

2.2 Focus Group Interview Results

포커스 그룹 인터뷰는 강좌 수강에 대한 학습경험을 분

석하기 위해 이러닝 수강경험이 있는 총 8명(남학생 4명, 
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여학생 4명)의 학생을 대상으로 하였다. 기존 이러닝과 마

이크로러닝 기반의 교과목 수강의 차이를 중심으로 학습

내용, 강좌운영, 학습성과, 개선점 등 종합적인 학습경험

에 대해 질문하였다. 인터뷰 결과는 Table 4.와 같다.

Item Value

Content 

aspect

It is beneficial because it deals with digital 

technologies that are recently needed in 

the field of sports.

The composition of various contents was 

interesting.

Short, focused content

Made up of experts in the field, you can feel 

the expertise of the learning content

Operational 

aspects

It was nice to be able to study freely during 

the course period.

Instant Q&A & Feedback.

There is no burden of learning as it is P/F 

grade without taking mid-term or final 

exams.

Learning 

outcomes

It was helpful to be able to check what I 

learned immediately after a short study.

I was able to learn various digital 

technologies in the sports field.

Improvements

Need to build a system that provides study 

guides and regular notifications

Additional skill-based content 

I wish there were offline classes

Table 4. Interview Results

V. Conclusions

본 연구는 스포츠 분야에 디지털 기술을 적용하기 위한 

지식 습득에 중점을 두고, 대학에서 마이크로러닝 기반 강

좌를 개발 및 운영하여 그 시사점을 도출하고자 수행되었

다.

첫째, 개발된 마이크로러닝에 대한 사용성평가 결과, 내

용적인 면은 우수하나 웹 접근성과 저작권에 대한 보완이 

필요하다는 의견이 있었다. 온라인 강좌로 개발이 되었기

에 이에 대한 철저한 준비가 필요하다. 국가평생교육진흥

원에서도 K-MOOC 개발 시 명확한 가이드라인을 제공하

고 있으며, 이를 참고하여 해당 부분에 대한 수정을 반영

하였다[31]. 

둘째, 2024년도 1학기에 운영된 전체 강좌와 강의만족

도를 비교한 결과, 마이크로러닝 강좌에 대해서 전반적으

로 강의만족도가 높은 것으로 나타났다. 특히, 학습역량 

향상은 전체 평균이 3.91점인데 비해 마이크로러닝 강좌

가 4.53점, 학습동기가 전체 평균이 3.94점인데 비해 마이

크로러닝 강좌가 4.47점으로 높게 나타났다. 이는 마이크

로러닝이 학습역량과 학습동기에 긍정적인 영향을 미친다

는 선행연구와 맥을 같이 한다[26-27][30][32]. 

셋째, 학습자들은 스포츠 분야에 대한 디지털스킬을 함

양하는데 본 강좌가 도움이 되었다고 응답하였으며, 마이

크로러닝으로 짧게 구성된 콘텐츠에 대한 높은 만족감을 

나타냈다. 특히, 스포츠 분야의 디지털화로 인해 관련 첨

단 기술과 필수 스킬을 학습하는 것에 대한 학습자들의 만

족도가 높게 나타났다. 이는 대학이 미래 일자리 환경 변

화의 주요 트렌드를 파악하고, 학생들이 핵심 인재로 성장

할 수 있도록 직업적 역량을 함양할 기회를 제공해야 한다

는 Lee의 연구[33]를 뒷받침한다.

따라서 대학은 스킬기반학습을 보다 적극적으로 교육과

정에 도입할 필요가 있다. 이를 위해 다음과 같이 제언하

고자 한다. 첫째, 대학은 각 학문 분야에 맞는 스킬기반 교

육과정을 개발하고, 직무와 연계된 학습을 강화하여 졸업

생들이 실무에 바로 적용할 수 있는 역량을 기를 수 있도

록 해야 한다. 둘째, 개별 학습자에게 맞춤형 학습을 제공

하기 위해 마이크로러닝과 같은 새로운 학습 방식을 도입

하여 학습의 유연성을 높이고, 학생들이 스킬을 더 효과적

으로 습득할 수 있도록 지원할 필요가 있다. 셋째, 디지털 

기술의 중요성이 커지고 있는 만큼, 대학 교육과정에서 최

신 첨단기술을 적극적으로 학습할 수 있는 기회를 제공해

야 하며, 이를 통해 학생들이 변화하는 기술 환경에 적응

할 수 있도록 해야 한다. 넷째, 대학은 산업계와 협력하여 

실질적인 직무에 필요한 스킬을 교육과정에 반영하고, 현

장 실습 및 인턴십과 같은 실무 경험을 제공함으로써 학생

들이 졸업 후 산업계에 효과적으로 기여할 수 있도록 도울 

필요가 있다.

본 연구는 특정 대학의 마이크로러닝 기반 강좌를 중심

으로 수행되었으며, 이로 인해 연구 결과를 모든 대학이나 

다양한 교육 환경에 일반화하는 데 한계가 있다. 특히, 연

구 대상 학습자들의 특성(전공, 학습 동기, 디지털스킬 수

준 등)이 결과에 영향을 미칠 수 있으므로 다양한 배경을 

가진 학습자들을 포함한 후속 연구가 필요하다. 또한, 한 

학기에 걸친 단기적인 만족도와 학습 효과를 측정했으나, 

마이크로러닝 강좌가 학습자의 장기적인 학업성취나 실질

적인 직무역량 개발에 어떤 영향을 미치는지는 검증되지 

않았다. 이를 위해 후속 연구에서 장기적인 학습성과를 추

적할 필요가 있다.
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