
Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

세계경제포럼(World Economic Forum, WEF)에서 발표한 미국의 공개 온라인 교육 플랫폼이자 전 세계적으
로 수백만 명의 학습자들이 이용하는 Coursera(코세라)에 등록한 학생은 2021년 기준 9200만 명으로 보고되었
다. 이와 같은 현상은 4차 산업혁명 디지털 시대의 영향으로 교육산업에서도 이처럼 시공간의 제약을 넘는 온라인 
교육시장이 확대되고 있는 것이다(유인영, 2023.04.27.). 특히 코로나19 팬데믹 상황으로 3년 이상 진행된 국가의 
사회적 거리두기 방침에 따라서 문화생활을 대면으로 접하기 어려운 시간을 보내는 과정 속에서 사람들은 직접적
인 만남이 줄어들면서 자신의 취향과 흥미에 기반을 둔 개인적이고 체험 가능한 온라인 여가를 즐기는 문화가 급
속히 확산되는 추세이다(탁지현, 2020). 이렇듯 코로나19 팬데믹 상황의 확산이 사회 전반에 디지털 문화 보급을 
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초록 이 연구는 대학 무용전공 수업 중 문화예술교육사 양성을 위한 ‘무용교육론’ 교과목의 학습과정을 통해 온라인 무용
교육 영상 콘텐츠 개발과정의 경험을 제공함으로써 무용전공자로 하여금 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위해 필요한 구성
요소를 구체적으로 탐색하는데 목적을 두었다. 이를 위하여 연구 대상은 서울소재의 D여자대학교에서 2021년 2학기와 
2022년 2학기에 걸쳐 시행한 ‘무용교육론’ 수업을 수강하는 무용과 재학생 62명을 선정하였다. 또한 이 연구에서 온라인 
무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 구성요소 탐색을 위한 연구방법으로 관련 선행연구의 분석과 더불어 무용전공자의 학
습과정에서 시행한 개방형 설문과 체크리스트를 통합적으로 적용하여 분석자료로 활용하였다. 이에 따른 연구 결과는 첫
째, ‘무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠 선호도 및 온라인 학습에 대한 요구도’로 응답내용의 분석결과 ‘무용전공자의 
온라인 무용 영상 콘텐츠에 대한 선호도’, ‘무용전공자의 온라인 무용교육 학습에 대한 요구도’에 대한 경험과정을 분석하
였다. 둘째, ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위해 필요한 구성요소’는 무용전공자의 응답내용의 의미와 선행연구를 
통합적으로 분석하여 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 운영 구성요소’, ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 
위한 내용 구성요소’로 유형을 범주화하였고 ‘운영방식’, ‘공간활용’, ‘매체활용’, ‘몰입요소’로 운영 구성요소의 내용을 도출
하였고, ‘교육영역’, ‘교육목적’, ‘융합형태’로 내용 구성요소의 내용을 구성하였다. 셋째, ‘무용전공자의 온라인 무용교육 영
상 콘텐츠 개발과정에서 구성요소 적용에 대한 평가’는 무용전공자의 진술내용을 분석한 결과 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐
츠 개발과정에서 운영 구성요소 적용에 대한 평가 ’, ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 내용 구성요소 적용에 
대한 평가’로 분석하였다. 이러한 연구 결과는 현시대 무용전공자에게 요구되는 디지털 미디어 리터러시 역량을 함양할 
수 있는 효과적인 무용교육 방안을 모색하는데 기초자료로 활용될 수 있을 것이라 기대한다.

주요어 : 문화예술교육사, 무용전공자, 무용교육, 영상 콘텐츠
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가속화하는 기폭제가 됨으로써 예술교육만큼은 직접적 체험에 우선순위를 두었던 기존의 문화에서 변화를 초래하
여 성인들의 여가생활 뿐만 아니라 학교교육과 사회교육에서도 예술교육 향유를 위한 온라인 교육 콘텐츠 활용에 
대한 요구도가 급증하면서 다양한 유형의 콘텐츠를 수용하는 문화로 변화하고 있다(현보람, 2022). 이러한 시대적 
변화에 따라 미래 지향적인 학습공간은 영역과 기술과 소셜 네트워크 및 미디어가 발전된 형태로 디지털 기술을 
접목한 융합형 교육이 요구되는 환경일 것이다. 그런데 디지털 기술을 접목한 교육 환경의 변화는 코로나19 팬데
믹 상황이 일어나기 이전부터 이미 디지털 테크놀로지의 발전과 함께 대학교육 환경에서 스마트폰, 패드와 같은 
스마트기기를 활용하면서 활성화되기 시작했고, e-러닝, 비대면학습, 소셜러닝, 플립러닝, 블렌디드러닝 등의 디지
털 기술을 활용한 새로운 교육 방법을 연구하는 시도가 지속적으로 이루어지고 있다(박윤정, 이광호, 이헌수, 
2022; 허난, 2015). 따라서 현시대 교육 환경에서는 디지털 기술을 활용한 다양한 온라인 교육 콘텐츠 개발에 대
한 연구가 필요한 상황이다. 이러한 시대적 요구에 의해 온라인 콘텐츠 개발의 문제와 맞물려서 대학의 교수자, 
현장에서 예술교육을 지도하는 교사, 앞으로 졸업 후에 현장에 투입될 예비 교사에게 디지털 미디어 리터러시 역
량을 준비하는 것은 새로운 과제로 주어졌다. 디지털 미디어 리터러시는 디지털 미디어를 사용하기 위해 필요한 
지식, 기술과 능력을 의미하며 미디어가 전달하는 메시지를 미디어를 선택하고 이용하는 제작 과정에도 참여하는 
능동적인 개념이다(Ahn et al., 2019). 최근에는 누구나 영상 콘텐츠를 생산하고 공유할 수 있는 유튜브와 같은 
영상 플랫폼 사용자의 수가 급증하면서 영상 언어가 구성하는 메시지를 분석하고 적절하게 활용·제작할 수 있는 
새로운 미디어 리터러시 능력을 현시대 교육 환경에서 적용할 수 있는 교육 프로그램 개발에 대한 관심이 커지고 
있다(김형진, 정효정, 2021). 물론 온라인을 기반으로 예술교육을 지속하기에는 한계점이 있다는 의견도 있지만, 
시대적인 변화를 외면하고 기존의 대면구조의 예술교육 방식만을 고집한다면 시대적 변화에 발맞추지 못하여 도
태되거나 앞으로 더 큰 어려움을 맞이할 수 있기 때문에 예술교육에서도 온라인 방식을 적용한 다양한 콘텐츠 개
발에 대한 필요성이 제시되고 있다(김가은, 홍미성, 2022). 특히 예술교육환경에서는 인터넷 등 디지털 미디어와 
소셜 네트워크 서비스에 이르기까지 플랫폼·도구·미디어 등을 넘나들며 상호작용하는 능력인 트랜스 리터러시의 
역량이 필요한 시대에 미디어를 통한 의사소통 능력을 확장하는 것이 중요하게 고려되고 있다(고현정, 2022). 이
러한 현상들은 과거 신문이나 잡지 등의 매스미디어를 통한 일반적인 메시지를 전달하는 방법과는 다르게 새로운 
가치창출을 만들어 나가는 현상이다(김영주, 2002). 이와 함께 학교교육에서는 실시간 쌍방향 수업, 콘텐츠 활용 
중심 수업, 과제 수행 중심 수업 등 교육환경이 새롭게 변화함에 따라 온라인 수업의 특성을 고려한 교수법과 자
료개발에 대한 연구와 시도가 이루어지고 있다(교육부, 2020; 김경태, 2020).

그동안 무용교육분야에서도 온라인 무용교육에 대한 관심과 시도들이 느린 속도로 진행되고 있었지만 코로나19 
팬데믹 상황이라는 사회적 위기를 맞이하며 무용교육계의 지도자들은 대부분 충분한 준비와 연구개발 없이 무작정 
온라인 교육을 시행해야만 하는 어려움을 겪었었다(이정민, 2020). 이제는 사회적 흐름에 맞춰 무용계에서도 유튜
브와 같은 동영상 공유 사이트를 통해 무용 관련 콘텐츠를 생산하는 문화가 전 세계적으로 확산되고 있는 추세이
다(현보람, 2022; 홍미성, 김가은, 2020). 정새봄, 원도연. 장영진(2016)의 연구에 의하면 유튜브를 활용한 무용영
상 콘텐츠를 개발하는 경험은 무용전공생의 창의적인 활동을 위한 측면에서 도움을 줄 수 있다고 보고한 바 있다.

이에 무용교육계의 지도자들도 디지털 시대 교육생태계의 변화에 적극적으로 대응하기 위해 학습공간의 변화와 
무용교육과정에 미디어 기술을 융합하는 온라인 학습 콘텐츠를 개발하고 연구할 수 있는 새로운 무용교육 방안이 
필요한 상황이다(이유리, 2020). 특히 무용 인재 양성의 고등 교육을 담당하는 대학의 무용교육 현장에서 온라인 
무용교육 영상 콘텐츠 개발에 대한 경험적 학습을 제공한다면 무용전공자에게 시대적으로 요구되는 디지털 미디
어 리터러시 역량 함양을 통해 오프라인뿐만 아니라 온라인 영역에서도 다양한 활동기회를 확장하고, 무용지도자
로서 역량을 발휘하는데 실질적인 도움을 줄 수 있을 것이다.
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따라서 이 연구에서는 대학 무용전공 수업 중 문화예술교육사 양성을 위한 ‘무용교육론’ 교과목의 학습과정을 
통해 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정의 경험을 제공함으로써 무용전공자로 하여금 온라인 무용교육 영상 
콘텐츠 개발을 위해 필요한 구성요소에 대해 구체적으로 탐색해 보는 것을 목적으로 한다. 이를 통해 현시대 무용
전공자에게 요구되는 디지털 미디어 리터러시 역량을 함양할 수 있는 효과적인 무용교육 방안을 모색하는데 기초
자료로 활용될 수 있기를 기대한다.

2. 연구문제

이 연구의 목적을 달성하기 위해 설정한 연구문제는 다음과 같다. 
첫째, 무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠 선호도 및 온라인 학습에 대한 요구도는 어떠한가?
둘째, 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위해 필요한 구성요소는 어떠한가?
셋째, 무용전공자의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 구성요소 적용에 대한 평가는 어떠한가?

Ⅱ. 연구방법

1. 연구 참여자

이 연구의 참여자는 서울시에 소재한 D여자대학교 무용과 재학생을 대상으로 유목적적 표준추출 방법을 사용
하여 연구하였고, 1차 연구 참여자는 2021년 2학기 ‘무용교육론’ 수업을 수강한 학생들 33명, 2차 연구 참여자는 
2022년 2학기 ‘무용교육론’ 수업을 수강한 학생들 29명으로 총 62명을 대상으로 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 
개발 경험을 조사하였다.

본 연구자는 ‘무용교육론’ 수업을 수강한 연구 참여자에게 오리엔테이션을 통해 연구에 대한 사전 동의를 받고 
설문을 진행하였다. 본 교과목은 문화예술교육사 국가자격증 취득을 위한 직무역량 교과목으로 3학년을 대상으로 
개설된 과목으로 <표 1>과 같이 1차 연구 대상자는 3학년 22명(66.67%), 4학년 11명(33.33%)순으로 분포되었고, 
2차 연구 대상자는 3학년 26명(89.66%), 4학년 3명(10.34%)순으로 분포되었다.

2. 무용교육론 교과목의 학습과정

이 연구에서는 대학 무용전공자의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 구성요소 탐색의 경험과정을 분석

특성 빈도 비율(%)

1차 
연구 참여자

학년 3학년 22 66.67
4학년 11 33.33

전공
한국무용 12 36.37
현대무용 11 33.33

발레 10 30.30

2차 
연구 참여자

학년 3학년 26 89.66
4학년 3 10.34

전공
한국무용 10 34.48
현대무용 8 27.59

발레 11 37.93
총 62(명) 100.0(%)

표 1. 연구 참여자의 일반적 특성
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하기 위해 D여자대학교에서 2021년 2학기와 2022년 2학기에 개설된 ‘무용교육론’ 교과목을 중심으로 다음과 같
은 학습과정을 통해 실시하였다. 이 연구에서 ‘무용교육론’ 수업은 무용교육에서 필요한 기본적인 개념과 이론을 
살펴보고, 무용교육의 현황을 분석하여 무용교육의 발전적 방향을 탐색하는데 목적을 두고 있다. 이를 위하여 현
시대 무용교육의 필요성과 다양한 교육적 가치를 탐구하고, 무용교육 방법론, 무용 교수자의 자질, 무용교육 수업 
모형에 대한 이해와 무용교육 수업 디자인 설계과정을 통하여 무용교육에 대한 원리와 무용교육자로서의 역량을 
갖추며 무용전공자로서 보다 구체적으로 무용교육 분야의 직무역량을 함양시켜 줄 수 있는 교과목이다. 이에 이 
연구에서는 ‘무용교육론’ 수업의 학습과정을 통해 무용전공자로 하여금 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발의 체계
적인 학습절차를 제공하기 위해 문화예술교육 분야에서 수업 설계와 프로그램 개발을 위한 모형으로 널리 알려진 
ADDIE 모형을 적용한 수업 개발 절차(류지헌, 김민정, 김소영, 김혜원, 손찬희, 이영민, 임걸, 2015; 박선희, 김선
환, 2014; Friedman & Friedman, 2001)를 토대로 본 교과목의 특성에 맞게 연구자가 재구성하여 수업 절차에 
적용하였다. 그리고 이 연구에서 시행한 ‘무용교육론’ 수업은 서울시에 소재한 D여자대학교 무용과에서 문화예술
교육사 2급 국가자격증 취득과정의 직무역량 과목에서 요구하는 기준에 부합하도록 구성되었으며, 해당 대학의 
무용과에서 재학생들이 선택적으로 수강하는 형태로 운영하였다. 이 수업은 주1회 2시간 수업으로 매 학기당 15
주차 동안에 진행되었다. 수업구조는 1주차부터 5주차는 무용교육의 필요성과 교육적 가치, 무용교육 방법론, 무
용 교수자의 자질 등 무용교육의 개념과 이론을 탐색하는 이론수업을 진행하였다. 6주차부터 10주차는 무용교육 

주차 ADDIE 모형 절차별 목표 핵심영역 주제

1

분석 교수설계를 하기 위한 
기초자료를 수립 

무용교육
개념과 이론 탐색

 교과목개요, 학습목표, 강의내용 소개

2  무용의 기원과 무용교육의 역할을 이해
 무용교육의 목표와 가치를 탐구 

3  무용교육의 분류와 의미를 탐색
 현시대의 무용교육의 목적을 이해 

4  무용교육의 목적와 목표를 이해
 무용 연계 교육의 형태를 탐색1 

5  무용 연계 교육의 형태를 탐색2
 무용교육의 다양한 대상의 이해 

6

설계

교수·학습 목표 선정, 
자료를 개발

효과적 교수설계를 점검

무용교육
수업 모형에
대한 이해

 무용교육 영상 콘텐츠 경험을 공유
 모둠별 무용교육 영상 콘텐츠 분석 시 주안점 분석 

7  무용교육 영상 콘텐츠 모둠별 분석 

8  중간고사 

개발9  무용교육 영상 설계 구성안에 따른 내용 분석 

10  평가의 의미, 절차, 유형, 도구 인식
 무용수업 평가를 설계 

11

실행

교수설계 과정을 
실제 적용 및 운용,

성과를 평가

무용교육
수업 디자인 

설계

 무용교육자로서 자신을 소개
 개인별 무용교육 영상 설계 구성안에 따른 내용 구성 

12  무용교육 영상 콘텐츠 디자인 자료 공유
 무용교육 영상 콘텐츠 디자인 평가방법 소개 

13  개인별 제작한 무용교육 영상 콘텐츠 디자인 소개
 제작 경험에 대한 소감 및 인식한 점 발표 

평가14  개인별 제작한 무용교육 영상 콘텐츠 디자인 소개
 제작 경험에 대한 소감 및 인식한 점 발표 

15  기말고사 

표 2. 무용교육론 주차별 강의요목
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수업 모형에 대한 이해를 위해서 무용교육 유튜버 11명의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 중심으로 온라인 무용
교육 영상 콘텐츠를 모둠별로 분석하였다. 11주차부터 15주차는 무용교육 수업 디자인 설계과정으로 개인별 제작
한 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발 후 자기평가와 발표, 동료 학생들이 개발한 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 
개발에 대한 동료평가와 토론을 병행하는 형태로 운영하였다.

이 수업의 교수자는 무용학 박사학위 소지자로서 문화예술교육과 무용교육에 관심을 갖고 지난 20년간 지도활동과 
연구활동을 병행하면서 무용교육 현장에서 요구하는 교육적 가치를 전할 수 있는 양질의 무용교수법과 이를 위한 무
용지도자 양성을 위해서 꾸준히 노력해 왔다. 그리고 이 연구에서 교수자는 연구자의 관점을 더하여 ‘무용교육론’ 교
과목을 지도하는 과정에서 학습자인 무용전공자로 하여금 ‘무용교육론’ 교과목을 통한 무용교육 관련 지식 습득과 더
불어 현시대가 요구하는 디지털 미디어 리터러시를 함양할 수 있도록 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 구성
요소를 탐색하는 학습 경험을 제공하기 위해 노력하였다. ‘무용교육론’ 수업의 주차별 강의요목은 <표 2>와 같다.

3. 자료 수집과 분석

이 연구에서 자료수집은 ‘무용교육론’ 수업이 개설된 2021년 2학기와 2022년 2학기에 각각 진행되는 구조에서 
연구내용을 취합해서 진행하였다. ‘대학 무용전공자의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 구성요소 탐색’의 
경험과정을 살펴보기 위해서 선행연구를 바탕으로 2021년 2학기 1차 개방형 설문조사를 실시하였다. 그리고 1차 
개방형 설문조사의 결과를 범주화하여 도출된 내용을 2022년 2학기 2차 체크리스트로 다시 설문조사를 진행하였
고, 자기평가와 동료평가를 위한 개방형 설문조사도 함께 실시하였다.

이 연구의 연구문제 1에 해당하는 ‘무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠 선호도 및 온라인 학습에 대한 요구
도’를 분석하기 위해 2021년 2학기 수업 초기에 1차 설문조사를 개방형 설문지인 스마트 클래스 설문지를 활용하
여 실시하였고, 개방형 설문지의 주요한 내용을 범주화하여 2022년 2학기 수업 초기에 2차 설문조사를 체크리스
트로 구글 설문지를 사용하여 실시하였다. 범주화된 설문내용은 ‘무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠에 대한 선호
도’와 ‘무용전공자의 온라인 무용교육 학습에 대한 요구도’로 분류하여 응답결과는 빈도분석 하였다.

이 연구에서 연구문제 2의 주제인 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위해 필요한 구성요소’를 도출하기 위
해 2021년 2학기 수업 중기에 1차 설문조사를 개방형 설문지인 스마트 클래스 설문지를 활용하여 실시하였고, 
개방형 설문지의 주요한 내용을 범주화하여 2022년 2학기 수업 초기에 2차 범주화된 설문내용은 ‘온라인 무용교
육 영상 콘텐츠 개발을 위한 운영 구성요소’, ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 내용 구성요소’의 응답결과를 
분석하여 도출된 결과를 기반으로 2022년 2학기 수업 중기부터 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발 운영 구성요
소’, ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발 내용 구성요소’로 수업에 적용하였다.

그리고 연구문제 3번에 해당하는 ‘무용전공자의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 구성요소 적용에 
대한 평가’ 분석을 위해서 2021년 2학기 수업 말기에 1차 설문조사를 개방형 설문지인 스마트 클래스 설문지를 
활용하여 실시하였고, 개방형 설문지의 주요한 내용을 범주화하였고, 2022년 2학기 수업 말기에  전년도와 동일
한 방식으로 개방형 설문을 2차 설문조사로 실시하였으며 설문내용은 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 
운영 구성요소 적용에 대한 평가’, ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 내용 구성요소 적용에 대한 평가’로 분류
하여 분석하였다. 연구문제에 따른 개방형 질문의 주요 내용은 <표 3>과 같다.

그리고 이 연구에서는 개방형 설문문항 구성과정에서 ‘무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠 선호도 및 온라
인 학습에 대한 요구도’ 중 ‘무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠에 대한 선호도’를 분석하기 위해서 박혜란(2022)
의 연구에서 적용한 비대면 수업 만족도 분석방법을 참고하여 재구성하였고, ‘무용전공자의 온라인 무용교육 학습에 
대한 요구도’를 탐색하기 위해서 홍미성, 김가은(2020)의 무용전공생의 무용관련 유튜브 이용실태를 참고하여 재
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구성하여 분석하였다.
‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위해 필요한 구성요소’ 중 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 운영 

구성요소’에 대한 분석은 이유리(2020), 정새봄 외(2016), 강민정, 정은주, 조해윤(2020)의 연구의 자료를 바탕으
로 본 연구의 흐름에 맞게 재구성하였고, ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 내용 구성요소’에 대한 분석은 
김화숙, 류분순, 신은경, 신정희, 임혜자, 오레지나, 한혜리(2013), 최경희(2002), 박혜진, 안미리, 홍경화(2016)의 
연구자료를 참고하여 재구성하였다.

‘무용전공자의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 구성요소 적용에 대한 평가’ 중 ‘온라인 무용교육 영상 
콘텐츠 개발과정에서 운영 구성요소 적용에 대한 평가’, ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 내용 구성요소 적용
에 대한 평가’를 분석하기 위해서 무용전공자가 자기평가와 동료평가 기입법으로 작성하여 학습자의 주요 진술내
용을 분석하여 연구에 반영하였다.

이 연구에서는 연구과정 및 연구 결과 분석의 타당성을 확보하기 위해서 질적연구 경험이 있는 연구자를 포함
한 20년 이상 무용교육 경력이 있는 무용학 박사 2인으로 구성된 전문가가 회의를 거쳐 무용전공자의 요구도와 
선호도 분석과 교과목의 주차별 강의 계획, 평가방법과 무용교육 영상 콘텐츠 구성요소 도출을 위한 범주화 및 학
습자 설문 결과를 분석하였다. 이러한 과정에서 무용전공자가 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발 과정에서 무엇을 
어떻게 경험하였는지에 대해 초점을 두고 무용전공자의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 구성요소 탐색
과정을 살펴보고자 하였다.

Ⅲ. 연구 결과 및 논의

1. 무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠 선호도 및 온라인 학습에 대한 요구도

이 연구는 ‘대학 무용전공자의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 구성요소 탐색’의 경험과정을 살펴보
고자 하였다. 이에 이 연구에서는 학기 초 ‘무용교육론’ 수업에서 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발 ‘을 본격적으
로 제작하기 전에 본 연구의 참여자인 무용전공자가 이전에 학습자로서 접했던 온라인 무용 영상 콘텐츠에 대한 
선호도 및 온라인 학습에 대한 요구도를 파악하고자 하였다. 이러한 사전경험에 대한 조사를 실시한 이유는 시기
적으로 코로나19 팬데믹 상황과 맞물려 온라인 영상 콘텐츠의 수요가 증가하면서 무용전공자가 학습자의 입장에
서 이러한 현상을 어떻게 인식하는지를 살펴보기 위한 과정이다. 이러한 목적으로 ‘무용전공자의 온라인 무용 영
상 콘텐츠 선호도 및 온라인 학습에 대한 요구도’를 분석하기 위해 ‘무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠에 대한 

연구문제 내용
1. 무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐

츠 선호도 및 온라인 학습에 대한 요
구도는 어떠한가?

 · 어떠한 형식의 온라인 무용 영상을 선호하나요?
 · 코로나19 팬데믹 상황 종식 후 온라인 무용교육 수업이 필요하나요?
 · 온라인, 오프라인수업을 병행한다면 어느 정도가 학습자에게 용이하나요?

2. 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 
위해 필요한 구성요소는 어떠한가?

 · 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 개발하기에 앞서서 우려되는 점은 무엇인가요?
 · 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 개발하기에 앞서서 무용교육 영상을 어떠한 주안점을 

가지고 개발하고 싶은가요?

3. 무용전공자의 온라인 무용교육 영상 
콘텐츠 개발과정에서 구성요소 적용
에 대한 평가는 어떠한가?

 · 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발 후 구성요소에서 주안점은 무엇인가요?
 · 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발 후 새롭게 인식하게 된 점은 무엇인가요?
 · 차후에 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 분석 시에 가장 먼저 고려하고 싶은 유형은 

무엇인가요?

표 3. 연구문제에 따른 개방형 질문의 주요 내용
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선호도’, ‘무용전공자의 온라인 무용교육 학습에 대한 요구도’에 주안점을 두고 분석하였다.

1) 무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠에 대한 선호도

‘무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠에 대한 선호도’는 무용전공자가 온라인 무용 영상을 시청하는 과정에서 
어떠한 형식의 온라인 무용 영상을 선호하는지 학습자의 입장에서 살펴보기 위해 설문하였다. 응답내용의 분석결
과는 ‘온라인 무용 영상의 주당 시청 횟수’, ‘온라인 무용 영상의 주당 시청 시간’, ‘온라인 무용 영상 중에서 주로 
시청하는 분야’로 분류하여 각 설문문항에 따른 응답내용을 <표 4>의 내용과 같이 분석하였다.

‘온라인 무용 영상의 주당 시청 횟수’에 대한 주요한 응답내용은 3편 이하 30명(48.4%), 4편~6편 20명(32.3%), 7
편~9편 5명(8.1%), 16편 이상 7명(11.2%) 순으로 나타났다. ‘온라인 무용 영상의 주당 시청 시간’에 대한 주요한 응
답내용은 30분 이내 18명(29.1%), 30분~1시간 27명(43.5%), 1시간~3시간 13명(21.0%), 3시간~5시간 2명(3.2%), 5
시간 이상 2명(3.2%) 순으로 나타났다. ‘온라인 무용 영상 중에서 주로 시청하는 분야’에 대한 주요한 응답내용은 무
용공연 관련 35명(56.5%), 실기강좌 관련 21명(33.9%), 이론강좌 관련 2명(3.2%), 기타 4명(6.4%)순으로 나타났다.

설문문항 n(%)

 1. 온라인 무용 영상의 주당 시청 횟수 

3편 이하 30(48.4)
4~6편 20(32.3)
7~9편 5(8.1)

10~15편 0(0.0)
16편 이상 7(11.2)

 2. 온라인  무용 영상의 주당 시청 시간

30분 이내 18(29.1)
30분~1시간 27(43.5)
1시간~3시간 13(21.0)
3시간~5시간 2(3.2)
5시간 이상 2(3.2)

 3. 온라인 무용 영상 중에서 주로 시청하는 분야 

무용공연 관련 35(56.5)
실기강좌 관련 21(33.9)
이론강좌 관련 2(3.2)

기타 4(6.4)
총 62(100.0)

표 4. 무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠에 대한 선호도

‘무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠에 대한 선호도’에 대한 분석결과, 무용전공자는 온라인 무용 영상을 주
당 3편~6편 50명(80.7%), 주당 30분~3시간 58명(93.6%)으로 전체 응답자의 과반수가 시청하는 것으로 확인할 
수 있었다. 온라인 무용 영상 중에서 주로 시청하는 분야는 무용공연 관련 35명(56.5%)과 실기강좌 관련 21명
(33.9%)으로 전체 응답자 중 56명(90.4%)이 응답한 것을 확인 할 수 있었다. 전문적인 무용공연 관련 시청이 과
반수가 넘어가는 현상은 홍미성, 김가은(2020)의 연구에서 무용전공생이 유튜브에서 주로 보는 무용관련 영상의 
횟수와 선호도가 대부분 전문적인 무용 영상 콘텐츠를 시청하는 상황인 것과 흡사한 것을 확인 할 수 있었다. 그
리고 무용공연 시청 다음으로 실기강좌의 선호도가 높은 것은 자극적이고 흥미 위주의 온라인 무용 영상이 아닌 
교육적이고, 다큐멘터리적인 요소들도 시청자의 관심을 받을 수 있다(김광현, 2020)는 연구의 결과를 지지해 줄 
수 있었다. 따라서 ‘무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠에 대한 선호도’의 결과를 토대로 무용전공자의 온라인 
무용 영상 콘텐츠에 대한 현황과 선호도를 살펴볼 수 있었다.
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2) 무용전공자의 온라인 무용교육 학습에 대한 요구도

‘무용전공자의 온라인 무용교육 학습에 대한 요구도’는 무용전공자가 코로나19 팬데믹 상황 이후 온라인 무용
교육 영상 수업의 필요성에 대해 어떻게 생각하는지와 향후 온라인 무용교육 수업과 오프라인 무용교육 수업을 
병행한다면 어느 정도가 학습자에게 용이한지를 살펴보기 위해 설문하였다. 응답내용의 분석결과는 ‘코로나19 팬
데믹 상황 종식 후 온라인 무용교육 영상 수업의 필요 정도’에 대한 주요한 응답내용은 매우필요 13명(21.0%), 필
요 23명(37.1%), 보통 23명(37.1%), 불필요 3명(4.8)순으로 나타났다. ‘온라인 무용교육 수업과 오프라인 무용교
육 수업 병행 시 도움 정도’에 대한 응답내용의 분석결과는 50%온+50%오프라인 수업 19명(30.6%), 30%온+70%
오프라인 수업 19명(30.6%), 100%온라인 수업 12명(19.4%), 70%온+30오프라인 수업 12명(19.4%)순으로 나타
났으며 <표 5>의 내용과 같다.

설문문항 n(%)

 1. 코로나19 팬데믹 상황 종식 후 온라인 무용교육 수업의 필요 정도

매우필요
필요
보통

불필요

13(21.0)
23(37.1)
23(37.1)
3(4.8)

 2. 온라인 무용교육 수업과 오프라인 무용교육 수업 병행 시 도움 정도

50%온+50%오프라인 수업
30%온+70%오프라인 수업

100%온라인 수업
70%온+30오프라인 수업

100%오프라인 수업

19(30.6)
19(30.6)
12(19.4)
12(19.4)
0(0.0)

총 62(100.0)

표 5. 무용전공자의 온라인 무용교육 수업에 대한 요구도

‘무용전공자의 온라인 무용교육 학습에 대한 요구도’에 대한 분석 결과, 무용전공자는 코로나19 팬데믹 상황 종
식 후에도 온라인 무용교육 수업이 필요하다는 의견이 과반 수 이상으로 나타났으며, 온라인 무용교육 시 온라인 
수업과 오프라인 수업을 병행하는 것을 전반적으로 선호하는 것을 살펴 볼 수 있었다. 특히나 무용전공자는 코로
나19 팬데믹 상황 종식 후에도 100% 대면수업을 선호하지 않는 것을 확인할 수 있었다.

이러한 결과는 보다 접근이 용이한 비대면 공간을 통해 사람들이 온라인상에서 관계를 맺으며 관찰하고 소통할 
수 있는 기회를 제공받으며, 문화적 다양성에 대한 이해가 요구되는 현시대에 건전한 자기표현방식과 시각적 소통
능력의 확장으로서 소셜 미디어를 통한 동영상의 사용과 공유는 새로운 문화를 창출하고 있다(오지아, 서제희, 
2021)는 연구 결과를 토대로 이 연구에서는 무용전공자의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발 과정을 통해서 무용
전공자가 개발하는 역량을 경험함으로써 교육자로의 자질을 확장시키는 과정을 탐색할 수 있음을 인식하였다.

온라인 무용교육에 대한 학습자로서 무용전공자의 요구도에 대한 주요 진술내용을 살펴본 결과, 무용전공자는 
온라인 무용교육 공간에서 자유로운 소통과 발표에 대한 자신감을 경험한 것으로 나타났다. 이는 온라인 공간의 
특성상 오프라인 수업에 비해 타인에 대한 시선에 대한 영향을 덜 받는 환경적 구조와 구술로 표현하는 방법을 
채팅 방식으로 대체하거나 보완할 수 있고, 특정한 참여자의 발언에 편중되거나 한 사람이 주목받는 형식이 아니
라 모두가 함께 이야기하고 경청하는 소통방식이 가능(현혜연, 2020)하기 때문에 무용전공자로 하여금 다양한 소
통방식 경험과 발표 방식을 선택할 수 있다는 점에서 온라인 무용교육의 긍정적인 측면을 인식하고 있는 것으로 
나타났다. 그리고 무용전공자는 온라인 무용교육 수업에 긍정적인 효과에 대하여 ‘다양한 플랫폼의 경험’, ‘창의적 
아이디어 공유’, ‘전공에 관련된 지식 및 자신감 확장’, ‘과제에 대한 피드백’ 등으로 다방면에서 사고의 확장의 긍
적적인 경험을 확인 할 수 있었다. 민경화와 최정인(2015)의 연구에서는 무용교육 중 영상무용에 대한 접근이 매
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우 제한적으로 진행되었던 원인 중 하나가 무용계 종사자들이 영상무용에 대해 지나치게 복잡하고 어렵게 인식하
고 있는 경향이 있다는 점에 대해 제시한 바 있다. 하지만 이 연구에서 무용전공자가 온라인과 오프라인의 경계 
없이 무용교육과정에서 영상 콘텐츠 수업의 개발의 필요성을 인식하고 있음을 확인할 수 있었다.

2. 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위해 필요한 구성요소

무용전공자는 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 개발하기 전의 과정으로 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 
위해 필요한 구성요소’를 탐색하였다. 이를 위해서 김광현(2020)의 1인 미디어 무용 콘텐츠 현황 분석의 연구에서 
구독자를 1만 명 이상 보유하고 있거나, 1년 이상 유튜브 활동을 하고 있는 무용교육 유튜버 11명의 온라인 무용
교육 영상 콘텐츠를 중심으로 모둠별로 분석하는 과정을 경험한 후에 설문조사를 실시하였다. 이러한 과정을 탐색
한 이유는 무용전공자가 무용교육 영상 콘텐츠를 개발하기에 앞서서 개발자로서 우려되는 점이 무엇인지, 무용교
육 영상 콘텐츠를 어떠한 주안점을 가지고 개발하고 싶은지에 대한 요구도를 분석하기 위한 과정이다. 또한, 무용
전공자의 요구도를 고려하여 선행연구를 토대로 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발 구성요소’를 도출하기 위한 
과정이다. 온라인 무용교육은 오프라인 교육과 비교해 근본적인 체계가 다르므로 새로운 교육 콘텐츠 개발 가이드
가 필요하다(김규진, 2020). 이러한 목적으로 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위해 필요한 구성요소’를 탐색
하기 위해서 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 운영 구성요소’, ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 내
용 구성요소’로 주안점을 두고 분석하였다. 설문조사 전 무용전공자가 개념화 할 수 있도록 ‘온라인 무용교육 영상 
콘텐츠 개발 운영 구성요소’는 무용교육 영상 콘텐츠에서 구체적으로 보여지는 가시적, 환경적 요소를 의미하며, 
‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 내용 구성요소’는 무용교육 영상 콘텐츠에서 가시적으로 드러나지 않는 교육적, 내
용적 요소를 의미한다고 제시하였다.

1) 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 운영 구성요소

이 연구에서 실시한 설문조사에 대한 무용전공자의 응답내용의 의미와 선행연구를 통합적으로 분석하여 ‘온라
인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 운영 구성요소’의 개념을 범주화하여 도출하였다. 이에 따른 구성요소의 유
형과 내용은 <표 6>과 같이 분석하였다.

구성 유형 내용

운영구성

운영방식 정보와 지식을 전달하는 참관형 수업
참여를 중시하는 상호작용형 수업

공간활용 무용실 내 공간
무용실 외 공간

매체활용 무용 매체활용
생활 매체활용

몰입요소
시각적 요소

시청각적 요소
기술적 요소

표 6. 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 운영 구성요소

‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 운영 구성요소’의 개념을 범주화하는 과정에서 무용전공자가 온라인 
무용교육 영상 콘텐츠 개발 시에 우려되는 점과 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 어떠한 주안점을 가지고 개발하고 
싶은지에 대해 알아보기 위해 개방형 설문조사를 실시하였다. 이에 대해 무용전공자가 진술한 응답내용의 의미를 
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근간으로 선행연구를 통합적으로 분석하여 ‘무용교육 영상 콘텐츠 운영 구성요소’를 범주화한 결과는 다음과 같다.
무용전공자는 무용교육과정에서 온라인으로 학습자를 만나는 경험이 코로나19 팬데믹 상황 전에는 없었기 때

문에 온라인상에서 상호작용하며 수업을 이끌어가는 부분을 교육자로서 개발하기를 어려워하는 것을 확인할 수 
있었고, 이러한 우려점을 해결하기 위해서 ‘운영방식’을 구성요소로 적용하였다. 온라인 무용교육 영상 콘텐츠에서 
가장 문제가 되는 부분은 교수자와 학습자간의 원활한 소통의 한계가 있다는 점인데, 이는 무용 실기교육 뿐만 아
니라 무용 이론교육의 경우에도 동일한 문제로 작용될 수 있고, 영상을 통한 소통과정에서 교수자의 피드백에 대
한 신뢰가 떨어질 수 있는 점도 문제점으로 제시(정지혜, 조남규, 2022) 되고 있다. 이에 이 연구에서는 유튜브와 
같은 온라인 플랫폼의 특성 상 무용 영상 콘텐츠에서 보여지는 무용동작과 정보를 보고 따라하면 학습자가 온라
인에서도 오프라인에서 처럼 참여하고 있다는 느낌이 드는 상호참여성이 중요하다고 제시한 정새봄 외(2016)의 
연구를 기반으로 무용전공자가 교육자로서 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 개발 시에 적절한 상호작용을 유도하
였는지 살펴보고자 하였다. 또한 온라인상에서 피드백이 가능한 형태로 제작하였는지에 대한 ‘운영방식’을 점검하
기 위해서 ‘정보와 지식을 전달하는 참관형 수업’, ‘참여를 중시하는 상호작용형 수업’으로 개념화하였다.

무용전공자는 무용교육과정에서 다양한 공간의 활용에 대해 인식하지 않았으며, 온라인에서의 시공간에 대한 
활용이 어려울 것 같다고 응답하였다. 따라서 무용전공자의 다양한 공간의 활용에 대한 사고의 폭을 넓혀주기 위
해서 ‘공간활용’을 구성요소로 적용하였다. 온라인상에서 현실감, 즉 콘텐츠의 주요 공간이 일상에서 편히 볼 수 
있는 ‘배경의 친숙함’과 대본이 아닌 실제 상황에 따라 진행되는 예측불허의 상황을 보여주는 ‘진행의 리얼리티’가 
주요하다는 강민정 외(2020)의 연구를 토대로 무용전공자가 온라인 무용교육 영상에서 교실이나 무용실 같은 수
업공간을 사용하여 대면수업 느낌을 유도하였는지, 야외공간 또는 실생활의 공간을 사용하여 온라인상에서 보여
줄 수 있는 새로운 공간의 활용을 하였는지를 확인하기 위해서 ‘공간활용’의 내용을 ‘무용실 내 공간’, ‘무용실 외 
공간’으로 개념화하였다. 

무용전공자는 무용교육과정에서 대상에 맞는 적절한 매체를 온라인에서 활용하는 것에 대해 어려워하는 경향이 
있어서 수업목적과 학습자의 이해를 도울 수 있는 적절한 매체를 활용하여 학습의 효과를 높였는지를 확인하기 위
한 ‘매체활용’을 구성요소로 적용하였다. 대상과 목적에 맞는 적절한 매체의 활용은 무용교육의 효과를 높일 수 있
다는 윤혜선, 김예진(2016)의 연구와 같이 효과적인 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 매체의 활용을 위해서 주변에서 
손 쉽게 찾아볼 수 있는 도구를 사용함으로써 학습자로 하여금 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 수업에 대한 흥미유
발을 통한 학습동기를 줄 수 있도록 ‘매체활용’의 내용을 ‘무용 매체활용’, ‘생활 매체활용’으로 개념화하였다. 

무용전공자는 무용교육과정에서 동작의 움직임에 맞는 적절한 자막사용을 중요하게 인식하는 것을 확인 할 수 
있었고, 이러한 이유로는 온라인 무용교육 영상 콘텐츠에서 무용 동작을 보여지는 방향이 학습자와 반대이며, 여
러 방향을 동시에 화면에서 보여 줄 수 없는 단점이 있기 때문에 이러한 학습자의 불편함을 해소하기 위해서 적
절한 설명을 자막으로 보완해 주어야 한다고 인식하기에 ‘몰입요소’를 구성요소로 적용하였다. 그리고 무용전공자
는 공통적으로 온라인 무용교육 영상에서 학습자의 몰입을 위해서 시각적, 청각적 요소의 활용이 중요할 것 같다
고 응답하였다. 몰입의 요소에는 자막사용을 포함한 ‘시각적 요소’ 뿐만 아니라 채널에서 다루는 소재들에 ‘적절한 
미화와 과장’을 가미하여 감각의 확장을 일으킴으로써 몰입에 영향을 주는것으로 색감을 보정하고 사운드 필터 등
을 사용하여 실제보다 더 보기 좋게 편집함으로써 시청자가 영상에서 시각적, 청각적 매혹감을 느끼게 한다는 강
민정 외(2020)의 연구를 바탕으로 이 연구에서 온라인 무용교육 영상 콘텐츠에 효과적인 내용의 이해를 위해서 
효과음, 화면전환, 자막사용 등 감각을 자극하여 재미와 몰입요소를 적절하게 유도하기 위해 ‘몰입요소’를 ‘시각적 
요소’, ‘시청각적 요소’, ‘기술적 요소’로 개념화하였다. 이와 같이 ‘무용교육 영상 콘텐츠 개발 운영 구성요소’는 4
가지 유형으로 구성되었다.
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2) 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 내용 구성요소

이 연구에서 실시한 설문에 대한 무용전공자의 응답내용의 의미와 선행연구를 통합적으로 분석하여 ‘온라인 무
용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 내용 구성요소’의 개념을 범주화하여 도출하였다. 이에 따른 구성요소의 유형과 
내용은 <표 7>과 같이 분석하였다.

구성 유형 내용

내용구성

교육영역
예술무용교육
전인무용교육

직업준비 무용교육

교육목적

사회성
신체성
정서성
창의성

융합형태 무용+타예술
무용+비예술

표 7. 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 내용 구성요소

‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 내용 구성요소’의 개념을 범주화하는 과정에서 무용전공자가 온라인 
무용교육 영상 콘텐츠 개발 시에 우려되는 점과 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 어떠한 주안점을 가지고 개발하고 
싶은지에 대해 알아보기 위해 개방형 설문조사를 실시하였다. 이에 대해 무용전공자가 진술한 응답내용의 의미를 
근간으로 선행연구를 통합적으로 분석하여 ‘무용교육 영상 콘텐츠 내용 구성요소’를 범주화한 결과는 다음과 같다.

무용전공자는 무용교육과정에서 학습자의 연령에 따라서 난이도를 조절하는 것을 주안점으로 응답하였으며, 온
라인 무용교육 영상 콘텐츠에서 연령에 알맞는 적당한 용어사용의 선택을 고민하는 것을 알 수 있었다. 그리고 무
용전공자는 학습자가 무용전공자가 아닌 비전공자 일 경우에 무용교육을 지도하기를 어려워 하는 것으로 나타났
다. 이러한 이유는 대부분의 무용전공자는 ‘직업준비 무용교육’에 대한 본인의 경험에만 국한되어 있어서 교육에 
대한 다른 영역의 고민이 이루어지지 않았음을 추론 할 수 있었다. 이러한 점을 보완하기 위해서 김화숙 외(2013)
의 연구룔 바탕으로 교육자가 제시한 교육영역이 대상에 맞게 잘 드러나 있는지, 학습자의 특성을 반영하여 내용
구성이 잘 개발되었는지를 확인하기 위해서 ‘교육영역’을 구성요소로 적용하였고, ‘예술무용교육’, ‘전인무용교육’, 
‘직업준비 무용교육’으로 개념화하였다. 

무용전공자는 무용교육과정에서 교육의 목적에 적합한 주제를 선정하기가 쉽지 않을 것 같다고 응답하였으며, 
교육의 목적에 알맞고 학습자가 이해하기 쉬운 내용을 개발하는 것이 중요하다고 생각하는 경향이 있었다. 이러한 
이유는 교육의 목적에 따라서 무용교육 영상 콘텐츠를 학습하는 학습자 개개인의 경험이 다르게 나타나기 때문에 
교육자는 ‘교육목적’을 보다 구체적으로 설계해야 한다고 인식하는 것을 확인 할 수 있었다. 따라서 무용전공자가 
무용교육을 통해 심미적 체험과 더불어 인성교육 및 전인 교육적 가치를 포괄하여 무용교육의 목적을 고려해야 
한다는 이지연(2014)의 연구를 참고하여 학습자가 이해하기 쉽고, 학습에 효과적으로 내용구성이 목적에 맞게 체
계적으로 구성되었는지를 확인하기 위해서 인성교육 및 전인 교육적 가치를 중심으로 ‘교육목적’을 구성요소로 적
용하였고, ‘사회성’, ‘신체성’, ‘정서성’, ‘창의성’으로 개념화하였다.

무용전공자는 무용교육과정에서 교과목 융합과 관련해서 별도의 의견을 언급하는 부분은 없었기에 무용전공자
가 교과목 융합과 관련해서 인식하는 부분은 확인할 수 없었다. 하지만 예술 교과목과 비예술 교과목이 융합될 경
우 다양한 분야의 지식과 개념에 대한 이해를 심화시키고, 학습자에게 상상력과 직관을 개발할 수 있기 때문에 예
술교육의 가치를 좀 더 발휘할 수 있도록 예술 교과목과 비예술 교과목 간의 통합 연구와 더불어 예술 교과목과 
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예술 교과목 간의 연구가 시도 되어한 한다는 윤혜선, 김예진(2016)의 연구를 기반으로 온라인 무용교육 영상 콘
텐츠 맥락의 흐름에 적절하게 융합되는 과정을 탐색하기 위해서 ‘융합형태’를 구성요소로 적용하였고, ‘무용+타예
술’, ‘무용+비예술’로 구성요소의 내용을 개념화하였다. 이와 같이 ‘무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위해 도출된 내용 
구성요소’는 3가지 유형으로 구성되었다. 

‘무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위해 필요한 구성요소’를 탐색한 결과, 무용전공자는 양질의 무용교육 영상 콘텐
츠의 개발을 위해서 각각의 구성요소를 보다 체계적으로 인식할 필요성이 있음을 확인 할 수 있었다. 

3. 무용전공자의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 구성요소 적용에 대한 평가

이 연구에서 ‘무용전공자의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 구성요소 적용에 대한 평가’를 하기 위
해서 수업과정에서 학생들이 개발한 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 개별적으로 발표하도록 하였고, 그 과정에서 
‘무용교육 영상 콘텐츠의 구성요소를 기반으로’ 동료 학생들 간의 개방형 설문과 체크리스트로 평가한 내용을 취
합하여 진행하였다. 이러한 과정을 탐색한 이유는 무용전공자가 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 개발하는 과정에
서 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠의 구성요소’를 반복적으로 인식하고 적용함으로써 무용전공자의 디지털 미디어 
리터러시를 함양시키는데 주안점을 두었기 때문이다. 또한, 이러한 과정을 경험함으로써 무용전공자가 무용교육 
수업 모형에 대해 이해하고 온라인과 오프라인의 교육 환경을 모두 고려하여 무용교육 수업 디자인을 설계할 수 
있는 역량을 함양하기 위한 목적으로 시행하였다. 이에 ‘무용전공자의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 
구성요소 적용에 대한 평가’를 분석하기 위해 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발경험을 토대로 ‘온라인 무용교육 
영상 콘텐츠 개발과정에서 운영 구성요소 적용에 대한 평가’, ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 내용 구성요소 
적용에 대한 평가’에 주안점을 두고 분석하였다.

1) 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 운영 구성요소 적용에 대한 평가 

이 연구에서 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 운영 구성요소’를 기준으로 무용전공자가 평가한 진술
내용을 분석하였다. 운영 구성요소에 해당하는 4가지 유형별로 ‘운영방식에 대한 평가’, ‘공간활용에 대한 평가’, 
‘매체활용에 대한 평가’, ‘몰입요소에 대한 평가’로 주요 진술내용을 분류하였고, 이에 대한 주요 진술내용의 의미
에 대해 다음같이 살펴보았다.

(1) 운영방식에 대한 평가
퀴즈타임을 가지고 생각할 수 있는 부분을 만들어주고, 반대로 서로 퀴즈를 내주는 상호작용 시간까지 가
지는 것이 참여도를 유도하는 데에 효과적이었고, 이해가 되지 않거나 어려운 부분이 있으면 직접 질문을 
하거나 추후에 SNS 문의를 통해 질문할 수 있게 안내 할 수 있어서 온라인 수업 후 피드백을 받을 수 있
는 구조로 진행하였다. [연구 참여자 3]

질문을 하고 대답을 듣고자 하는 몸짓을 보여준 것이 상호작용 유도로서 가장 기억에 남는 요소로 작용하
였고, 학습자가 직접 대답할 수 있는 시간을 주어서 상호작용이 잘 이루어졌으며 질문을 하고 대답을 유도
하는 방식으로 이루어진 점이 좋았다. [연구 참여자 17]

커플 요가부터 댄스 타임까지도 좋았지만, 최근 SNS에서 유행하는 수건 챌린지를 넣어서 지루하지 않고 
학습자 참여중심으로 재미있게 만들었다. [연구 참여자 22]
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수업과정에서 개발한 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발의 운영 구성요소 중 무용전공자의 ‘운영방식에 대한 
평가’에서 주요한 진술내용을 살펴보았다. 이에 관한 진술내용의 공통적인 의견은 무용전공자가 무용학습과정에서 
SNS를 활용한 퀴즈나 게임방식을 활용하여 학습자와 상호작용을 유도하고 학습자의 흥미를 유발 함으로써 학습
동기를 높일 수 있는(변영계, 2017) 효과적인 아이디어를 도출 하였다. 이를 통해 무용전공자는 온라인 무용교육 
영상 콘텐츠를 개발해 보는 경험을 기반으로 자연스럽게 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발자의 관점에서 효과적
인 무용교육 ‘운영방식’에 대한 구체적인 방안을 탐색하는 모습을 관찰할 수 있었다.

(2) 공간활용에 대한 평가
수업공간에 스크린을 설치하여 빔프로젝터로 요가 음악과 배경화면, 블루스 배경화면 등을 보여주면서 색
다른 공간의 연출을 보여주었다. [연구 참여자 14]

내부가 아닌 외부로 나가서 풍경을 감상하고 사진을 찍는 과정으로 학업에 지친 학생들이 주변 풍경을 몸
으로 탐색하는 것이 좋았고, 접하기 쉬운 것들로 어렵지 않게 활용하였다. [연구 참여자 28]

수업과정에서 개발한 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발의 운영 구성요소 중 무용전공자의 ‘공간활용에 대한 
평가’에서 주요한 진술내용을 살펴보았다. 이에 관한 진술내용을 통해서 무용전공자는 영상 콘텐츠의 특성상 온라
인 공간은 실내와 실외의 구분 없이 공간 연출과 범위를 선택적으로 활용할 수 있다는 점에서 긍정적인 반응을 
관찰 할 수 있었고, 온라인 무용교육 환경에 대한 인식의 변화를 살펴 볼 수 있었다. 무용전공자가 새롭게 인식하
게 된 온라인 무용교육 환경의 특성은 전통적인 무용교육 공간의 범위를 넘나들 수 있는 것뿐만 아니라 가상의 
공간과 이미지를 창조하는 것이 가능하고, 다양한 학습매체의 활용 가능성(이유리, 2020)이 있다는 구체적인 방안
을 제시하였다. 이를 통해 이 연구에서 무용전공자는 온라인 교육환경의 특성에 따른 무용교육 영상 콘텐츠 개발 
시 ‘공간활용’에 대한 새로운 시각으로 접근하는 과정을 경험 할 수 있었다.

(3) 매체활용에 대한 평가
폴댄스를 직접 화면에서 진행할 수 있었고, 영상에서 동시에 부채를 접고 피는 것을 보여주는 영상을 제공
할 수 있어서 학습자의 이해도를 높일 수 있었다. [연구 참여자 4]

치매 노인을 대상으로 어려운 움직임이 아닌 단순한 움직임을 가지고 즐거운 음악에 맞춰 프로그램을 진행
하였고, 토마토 동요를 이용해서 손가락을 활용하여 치매예방 손댄스를 만들어서 치매 노인의 접근성을 높
였다. [연구 참여자 9]

학습자가 주부인 점을 고려해서 부채가 가정에 없을 시 주변에서 쉽게 구할 수 있는 집안용품 예를 들면 
행주 등을 사용할 수 있도록 매체에 한계를 두지 않도록 설명해주었다. [연구 참여자 20]

수업과정에서 개발한 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발의 운영 구성요소 중 무용전공자의 ‘매체활용에 대한 
평가’에서 주요한 진술내용을 살펴보았다. 이에 관한 진술내용의 공통적인 의견은 무용전공자는 부채, 살풀이 수건 
등의 전문적인 무용관련 매체를 사용하는데는 익숙했지만, 생활 속에서 매체를 활용하는 방법에 대해서는 생소함
을 느끼는 경향이 있었다. 이 연구에서는 무용전공자가 생활에서 손쉽게 활용할 수 있는 집안의 가구, 부엌의 소
품 등 ‘매체활용’에 대해 학습자의 인식 확장을 제시함으로써, 이를 통해 새로운 매체의 기능과 교육범위의 확장이
라는 가능성(김상미, 2020)에 대한 방향성을 제시 할 수 있었다.
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(4) 몰입요소에 대한 평가
플랫폼의 대상을 고려하여 쉬운 이미지를 직접 그려 첨부해서 집중도를 높이고, 동작을 말로만 표현하는 
것이 아니라 자막 옆에 동작을 실시간으로 띄워주는 것이 효과적이였다. [연구 참여자 13]

자막사용이 좋았다. 모르는 사람들을 위해서 보기 좋게 자막을 크게 작업하고, 화면전환과 효과음도 지루
하지 않게 변화를 주었다. [연구 참여자 18]

영상의 구성적인 부분과 해당 일러스트를 같이 제시해 주어서 학습자가 이해하기 어려운 내용도 쉽게 이해
할 수 있게 보완 하였다. 복장과 태도 모두 콘텐츠에 적절했으며, 특히 저학년을 대상으로 한 만큼 밝은 표
정과 태도가 몰입하기에 좋았다. [연구 참여자 26]

수업과정에서 개발한 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발의 운영 구성요소 중 무용전공자의 ‘몰입요소에 대한 
평가’에서 주요한 진술내용을 살펴보았다. 이에 관한 진술내용을 통해서 무용전공자는 그림 또는 이미지 매체, 자
막, 화면전환, 효과음 등의 활용으로 ‘시각적 요소’, ‘시청각적 요소’에 대한 필요성을 인식하는 것을 살펴 볼 수 있
었다. 이 연구에서는 장시간 시청을 통해 파악할 수 있는 스토리 전개 위주의 콘텐츠 보다는 시각, 청각 등의 감
각을 자극하여 영상 콘텐츠에 몰입(강민정 외, 2020) 할 수 있도록 온라인 무용교육 영상 콘텐츠을 개발할 수 있
도록 유도하였다. 다만 ‘기술적 요소’에서는 다양한 기술력을 활용하여 동작을 보다 정확하게 이해시킬 수 있는 방
법을 모색(정지혜, 조남규, 2022) 하는 교수자의 차후 노력이 요구 되었다. 이를 통해 무용전공자는 온라인 무용
교육 영상 콘텐츠를 개발하는 과정에서 학습자의 관점에서 실질적으로 집중을 유도할 수 있는 ‘몰입요소’에 대한 
활용을 인식 할 수 있었다.

무용전공자는 개인별 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 경험한 후에 개발 전 보다 ‘온라인 무용교육 영상 콘
텐츠 운영 구성요소’에 맞게 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 분석하는 과정을 용이하게 경험하는 과정을 살펴 볼 
수 있었다. 또한, 운영 구성요소를 분석하는 과정에서 ‘운영방식’, ‘공간활용’, ‘매체활용’, ‘몰입요소’가 전반적으로 
온라인상으로 보여지는 가시적인 형태를 체크하는 과정으로 대부분의 무용전공자가 분석과정에서 어려움을 보이
지 않고 평가에 참여하는 모습을 확인할 수 있었다.

2) 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 내용 구성요소 적용에 대한 평가

이 연구에서 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 내용 구성요소’를 기준으로 무용전공자가 평가한 진술내
용을 분석하였다. 내용 구성요소에 해당하는 3가지 유형별로 ‘교육영역에 대한 평가’, ‘교육목적에 대한 평가’, ‘융합
형태에 대한 평가’로 주요 진술내용을 분류하였고, 이에 대한 주요 진술내용의 의미에 대해 다음같이 살펴보았다.

(1) 교육영역에 대한 평가
지구온난화 현상부터 이론으로 설명하고 분리수거의 필요성을 인지하게 진행하면서, 초등학생이 대상인 만
큼 호기심과 흥미를 가지게 했고 전인교육에도 도움을 준 것 같다. [연구 참여자 17]

우울할 수도 있는 시기를 참고하여 밝은 분위기로 진행하였고, 스트레칭이라는 평소에도 손쉽게 할 수 있
는 동작들을 이용해서 갱년기 여성의 흥미를 불러 일으켜 일상의 지루함에서 벗어날 수 있도록 돕고, 긴장 
완화 및 스트레스 감소에 도움을 줄 수 있도록 하였다. [연구 참여자 23]

유치원 아이들에게 신호등을 활용하여 교통 안전 놀이로 교통에 대해 교육함으로써 대상자에게 흥미로운 
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관심을 갖게 하였고, 사회성 발달에도 도움을 줄 수 있도록 영상을 제작하였다. [연구 참여자 28]

온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발의 내용 구성요소 중 무용전공자의 ‘교육영역에 대한 평가’에 주요 진술내용
을 살펴보았을 때, 무용전공자는 공통적으로 ‘교육영역’ 유형에서 ‘전인무용교육’을 중심으로 개발하는 모습을 관찰 
할 수 있었다. 이러한 이유는 본 교과목이 문화예술교육사 국가자격증 취득을 위한 직무역량 교과목으로 수업과정
에서 전공자 보다는 비전공자가 여가활동에서 문화예술을 향유하는데 주안점을 두었기 때문에 개발하는 학생들 
대부분이 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 개발하는 과정에서 ‘전인무용교육’을 중심으로 개발하는 모습을 보였다. 
하지만 시대적으로 온라인 교육의 비율이 높아질 수밖에 없는 교육의 현실 속에서 전공자를 위한 무용교육도 온
라인의 장점을 살려 추후 지속적인 콘텐츠 연구 개발과 양적 발전이 필요(이지혜, 2018)하기에 교수자 입장에서 
학생들에게 ‘예술무용교육’, ‘직업준비 무용교육’에 대한 ‘교육영역’에 대한 사고의 확장을 제시하였다.

(2) 교육목적에 대한 평가
쉬운 동작과 주제의 핵심에 대한 설명을 내용과 함께 직접 표현하면서 동작과 같이 보여주어서 정보전달이 
잘 이루어졌으며, 이러한 과정 덕분에 어떤 목적으로 영상을 시청하며 학습하는지 이해 시킬 수 있어서 좋
았던 것 같다. [연구 참여자 11]

특별한 것이 아니라 평범하게 자신이 오늘 먹은 것 부터 돌아보며 몸을 깨울 수 있다는 점이 인상 깊었고, 
단어를 몸으로 표현한 것이 창의적이었다. [연구 참여자 14] 

대상자의 특성에 맞는 속도의 설명과 소품(종이에 프린트된 사진) 활용으로 학습이 효과적으로 진행될 수 
있도록 한 요인과 접하기 어려운 무용을 쉽고 재미있게 접할 수 있도록 프로그램을 구성하여 교육목적에 
맞게 아이들이 이해 할 수 있었다. [연구 참여자 26]

온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발의 내용 구성요소 중 무용전공자의 ‘교육목적에 대한 평가’에 주요 진술내용
을 살펴보았을 때, 전반적으로 무용전공자는 ‘교육목적’ 유형에서 ‘정서성’, ‘창의성’을 중심으로 개발하는 과정을 
확인할 수 있었다. 또한 교육목적의 대상으로는 초등학생을 대부분 선정하는 모습을 살펴 볼 수 있었다. 이에 이 
연구에는 초등학생의 신체 발달 단계, 흥미, 수준, 교과 연계성 등 다양한 시각(이강순, 김행화, 2022)에 중점을 
두고 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 개발할 수 있도록 방향성을 설정하였고, 초등학생으로 대상을 한정하지 않고 
새로운 대상으로 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 시도할 수 있도록 지도하였다.

(3) 융합형태에 대한 평가
폴댄스와 부채를 활용해서 한국무용을 결합한 부분이 좋았고, 나도 그러한 방식으로 수업을 진행해보고 싶다
는 생각이 들었는데, 융합형태로 진행하면서 요즘 새로운 인기를 끄는 폴댄스와 한국의 전통춤을 결합시키면
서 한국무용에 대한 관심도가 더 커질 수 있게 영상 콘텐츠를 개발한 부분이 인상 깊었다. [연구 참여자 6]

학습자 생활에서의 경험에서 비롯된 느낀점이 인상 깊었고, 프로그램 내용을 통해 일기를 써보는 작업과 
오늘 하루에 있었던 인상 깊었던 일을 몸으로 표현하여 사진을 찍어서 같이 일기장에 기록하는 아이디어가 
좋았다. [연구 참여자 29]

온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발의 내용 구성요소 중 무용전공자의 ‘융합형태에 대한 평가’에 주요 진술내용
을 살펴보았을 때, 무용전공자는 무용교과 간의 융합과 무용교과와 타예술교과 간의 융합은 시도하였으나, 무용교
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과와 비예술교과의 융합에 대한 인식이 부족함을 확인 할 수 있었다. 이러한 현상은 수업에 참여한 무용전공자 뿐
만 아니라 무용교육 유튜버의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 분석하는 과정에서도 살펴 볼 수 있었다. 또한 무용
교육 유튜버의 무용교육 영상 콘텐츠 중에서 발레와 관련된 무용교육 영상 콘텐츠가 대부분이었고, 현대무용과 한
국무용에 관한 영상의 수가 발레에 비해서 현저히 적음을 확인할 수 있었다. 이에 이 연구에서 교수자는 무용전공
자로 하여금 무용교과와 비예술교과가 융합 할 수 있는 폭넓은 시야와 새로운 시도에 대해 제안함으로써 무용교
과 영역에서도 좀 더 다양한 융합무용 콘텐츠 개발이 이루어 질 수 있도록 독려하였다.  

이 연구에서 무용전공자는 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 내용 구성요소’를 고려하여 개발한 온라인 무용교육 
영상 콘텐츠를 분석하면서 ‘교육영역’, ‘교육목적’을 분석하는 과정에서 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 한번만 시
청한 경우에는 분석하기를 어려워했으며, 반복적으로 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 시청한 후에 분석이 가능하
였다. 이와 같은 현상은 무용전공자가 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발자의 관점에서 내용상으로 ‘교육영역’, ‘교
육목적’과 같은 관찰 기준과 개념에 대한 이해가 부족한 상태에서 주관적인 관점으로 분석을 해야 했기 때문에 무
용전공자가 분석하고 평가하는 과정에서 어려움을 느꼈기 때문이다. 또한 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 내용 구
성요소’는 무용교육 영상 콘텐츠에서 가시적으로 드러나지 않는 교육적, 내용적 요소를 의미하기 때문에 무용전공
자가 한 학기 수업과정으로 소화하기에는 어려움이 있을 수 있어 이는 무용교육 현장 경험을 통한 체험학습을 기
반으로 이루어지는 것이 필요하다고 생각된다. 그리고 이 연구에서 무용전공자가 융합적인 무용 콘텐츠 개발에 대
한 시도와 인식이 부족하다는 점을 확인함으로써 앞으로 무용교육과정에서 ‘융합형태’의 교육을 위한 교수법 연구
와 무용융합 콘텐츠 개발에 대한 인식 개선을 위한 노력이 필요함을 알 수 있었다. 

그리고 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 구성요소’를 토대로 개발과정에 대해 평가한 내용을 분석하기 위해 이 연
구에서 무용전공자에게 프로그램 개발 후에 학기 초에 시행했던 동일한 질문을 다음과 같이 실시하였다. 이에 무
용전공자는 ‘차후에 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 분석 시에 가장 먼저 고려하고 싶은 유형은 무엇인가요?’라는 
질문에서 대부분 사전 설문조사에서는 ‘몰입요소’에 한정지어 응답하는 경향성이 있었으나 본 연구의 수업과정을 
통한 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발 경험을 통해 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 구성요소’를 활용함으로써 ‘교
육목적’, ‘교육영역’의 중요성을 재인식하고 구성요소에 대해 보다 확장된 관점을 갖게 된 것을 살펴 볼 수 있었다. 
이를 통해 무용전공자가 무용교육 영상콘텐츠 구성요소에 대해 좀 더 구체적이고 체계적인 지도를 통해 개념화하
고 활용 할 수 있도록 이를 위한 교수자의 무용교수법에 대한 연구와 노력이 필요함을 인식할 수 있었다.

이렇게 이 연구에서는 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 구성요소 도출과 무용전공자의 구성요소 적용
을 통한 영상 콘텐츠 개발 경험에 대한 평가 내용을 구체적으로 탐색 할 수 있는 학습과정을 분석함으로써 무용
전공자가 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발 역량을 발전시킬 수 있는 가능성을 발견할 수 있었다. 

Ⅳ. 결론 및 제언

이 연구에서는 대학 무용전공 수업 중 문화예술교육사 양성을 위한 ‘무용교육론’ 교과목의 학습과정을 통해 온
라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정의 경험을 제공함으로써 무용전공자로 하여금 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 
위해 필요한 구성요소에 대해 구체적으로 탐색하는 것을 목적으로 하였다. 이를 위해 설정한 연구문제 순으로 분
석결과를 살펴보면 다음과 같다.

첫째, ‘무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠 선호도 및 온라인 학습에 대한 요구도’는 응답내용의 분석결과 ‘무
용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠에 대한 선호도’는 무용전공자는 온라인 무용 영상을 주당 3편~6편 50명
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(80.7%), 주당 30분~3시간 58명(93.6%)으로 전체 응답자의 과반수가 시청하는 것으로 확인할 수 있었고, 온라인 
무용 영상 중에서 주로 시청하는 분야는 무용공연 관련 35명(56.5%)과 실기강좌 관련 21명(33.9%)으로 전체 응답
자 중 56명(90.4%)이 응답한 것을 확인 할 수 있었다. ‘무용전공자의 온라인 무용교육 학습에 대한 요구도’는 무용전
공자는 코로나19 팬데믹 상황 종식 후에도 온라인 무용교육 수업이 필요하다는 의견이 과반 수 이상으로 나타났으
며, 온라인 무용교육 시 온라인 수업과 오프라인 수업을 병행하는 것을 전반적으로 선호하는 것을 살펴 볼 수 있었
다. 특히나 무용전공자는 코로나19 팬데믹 상황 종식 후에도 100% 대면수업을 선호하지 않는 것을 확인할 수 있
었다. 이 연구의 결과를 토대로 무용전공자의 온라인 무용 영상 콘텐츠에 대한 현황과 선호도를 살펴보았다.

둘째, ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위해 필요한 구성요소’는 무용전공자의 응답내용의 의미와 선행연
구를 통합적으로 분석하여 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위한 운영 구성요소’, ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 
개발을 위한 내용 구성요소’로 유형을 범주화하였고 ‘운영방식’, ‘공간활용’, ‘매체활용’, ‘몰입요소’로 운영 구성요소의 
내용을 도출하였고, ‘교육영역’, ‘교육목적’, ‘융합형태’로 내용 구성요소의 내용을 구성하였다.

셋째, ‘무용전공자의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 구성요소 적용에 대한 평가’는 무용전공자의 
진술내용을 분석한 결과 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 운영 구성요소 적용에 대한 평가 ’, ‘온라인 무용
교육 영상 콘텐츠 개발과정에서 내용 구성요소 적용에 대한 평가’로 분석하였다. 

무용전공자는 개발경험 전에 개인적인 관점으로 무용교육 유튜버의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 모둠별로 
분석했을 경우보다 개발경험 후에 영상을 분석하는 것을 용이하게 느낀 것을 확인할 수 있었고, 온라인 무용교육 
영상 콘텐츠의 구성요소를 토대로 개발과정을 경험한 후에 개인별 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발은 물론이며, 
동료 학생들 간에 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 분석하는 것이 효율적인 것을 발견할 수 있었다. 그리고 이러한 
과정 후에 무용전공자의 ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발 운영 구성요소’, ‘온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발 
내용 구성요소’에 대한 선호도가 다양하게 변화함을 살펴 볼 수 있었고, 그에 따른 중요성도 인식한 것을 확인 할 
수 있었다.

이 연구는 대학 무용전공자의 교과과정에서 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발을 위해 필요한 구성요소에 대한 
관련 선행연구와 무용전공자의 경험적 학습을 기반으로 구체적으로 탐색하였다는 점에서 의의가 있다. 또한 이 연
구의 결과는 무용교육의 교과과정에서 온라인 무용교육 영상 콘텐츠를 개발하거나 효과적으로 활용하는 방안을 
모색하고 있는 무용교육자들에게 의미 있는 자료로 활용될 수 있을 것이다.

이 연구를 통해 후속연구의 방향에 대해 제언하자면, 이 연구에서는 무용교육으로만 범위를 한정하여 온라인 
영상 콘텐츠 개발에 대한 연구를 시행하였는데, 향후에는 문화예술교육적 차원에서 무용분야를 포함하여 다양한 
예술분야를 포괄적으로 고려한 온라인 영상 콘텐츠 개발에 대한 연구의 필요성을 제안한다. 또한 이 연구에서는 
특정 대학의 한정된 무용교육 교과과정의 범위에서 소수의 무용전공자를 대상으로 적용되었기 때문에 연구결과를 
일반화하는데 제한점이 있다. 앞으로 온라인 영상 콘텐츠의 수요가 확대되는 사회적 추세와 요구도에 적극적으로 
대응할 수 있는 무용 인재 양성을 위해서는 대학 무용교육 환경에서부터 온라인 영상 콘텐츠 개발에 대한 교과과
정을 체계적으로 도입되어야 할 것이고, 다양한 방식의 온라인 무용교육 영상 콘텐츠 개발에 대한 교수자의 노력
과 이에 관한 후속 연구가 지속되어야 할 것이다.

끝으로 이 연구의 결과는 현시대 무용전공자에게 요구되는 디지털 미디어 리터러시 역량을 함양할 수 있는 효
과적인 무용교육 방안을 모색하는데 기초자료로 활용될 수 있을 것이라 기대한다.
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ABSTRACT

Exploring the Components for the Development of Online 
Dance Education Video Content for University Dance Majors

Yeh-Jin Kim*⋅Hye-Sun Yoon** Dongduk Women's University

This study aimed to explore the specific components required for the development of online dance 
education video content by providing experience in the process of developing online dance education 
videos through the learning process of the "Dance Education Theory" course, which is designed for the 
cultivation of cultural arts education experts among university dance majors. For this purpose, 62 dance 
majors who took the "Dance Education Theory" course at D Women's University in Seoul during the 2nd 
semester of 2021 and 2022 were selected as the subjects of the study. In addition, to explore the 
components required for the development of online dance education video content in this study, the 
analysis of relevant previous studies was combined with open-ended surveys and checklists conducted 
during the learning process of dance majors and used as analytical data. These research results are 
expected to serve as basic data for seeking effective dance education methods that can cultivate digital 
media literacy skills required by contemporary dance majors. According to the research findings, first, the 
analysis of the responses to 'Preference for Online Dance Video Content and Demand for Online Dance 
Learning among Dance Majors' revealed the preference for online dance video content and the demand 
for online dance education among dance majors. Second, the necessary components for the 
development of online dance education video content were categorized into operational components and 
content components by integrating the meaning of the responses from dance majors and previous 
studies. The operational components were derived as 'operational methods', 'space utilization', 'media 
utilization', and 'immersion factors', while the content components were formed as 'educational areas', 
'educational objectives', and 'integrative forms'. Third, the evaluation of the application of the components 
in the process of developing online dance education video content was analyzed based on the 
statements of dance majors, resulting in the evaluation of the application of operational components and 
content components. These research findings are expected to serve as fundamental data for exploring 
effective dance education methods that can enhance the digital media literacy competencies required by 
contemporary dance majors.

Key words : Cultural arts education, Dance major, Dance education, Video content
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