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[요    약] 

이 연구는 운동강사에게 증강현실 기반의 디지털 콘텐츠를 제공하여 운동지도능력에 효과가 있는지 알아보는 데 그 목적이 있

다. 연구대상자는 운동지도 경험이 2년 미만인 35명의 초급 운동강사였다. 연구대상자에게 증강현실안경을 통한 디지털 콘텐츠

를 제공하였고 운동지도능력평가 설문지로 증강현실안경 착용 전과 후의 운동지도능력을 비교하였다. 연구결과, 증강현실안경

을 통한 디지털 콘텐츠 제공은 운동강사의 지도능력 중 전문성 (p=.009), 감정적 소통 능력 (p=.018), 그리고 안전성(<.001)에서 유

의한 효과가 있었다. 초급 운동강사에게 운동지도 시 디지털 콘텐츠를 제공하는 것은 운동지도능력을 향상시키는 데 긍정적인 효

과가 있고, 추후에는 초급 운동강사들도 디지털 콘텐츠의 활용을 통해 경험이 많은 운동강사들과 같은 숙련된 지도능력을 발휘할 

수 있을 것이라고 생각된다. 

[Abstract] 

The purpose of this study is to investigate whether providing digital content based on augmented reality (AR) to exercise 
instructors is effective in enhancing their coaching abilities. The participants comprised 35 exercise instructors with less than 2 
years of coaching experience. The exercise instructors received digital content through AR glasses. Their coaching abilities were 
evaluated before and after wearing the AR glasses using a coaching ability questionnaire. The results revealed significant effects 
in terms of professionalism (p=.009), emotional communication skills (p=.018), and safety (<.001). The results suggest that 
providing digital content to novice exercise instructors has a positive effect on their coaching abilities. Thus, in future, novice 
instructors may be able to demonstrate the same level of expertise as experienced instructors through the use of digital content.
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Ⅰ. 서  론 

코로나 19로 인한 사회적 거리두기는 체육시설 이용의 제

한 등으로 운동참여에 어려움을 초래하였다. 신체활동이 부족

해진 사람들 중 일부는 건강증진을 위해 온라인 기반의 홈 트

레이닝을 실시하고 있다. 미국스포츠의학회(ACSM)에서 발

표한 2021년 피트니스 트렌드에 따르면, 온라인 운동이 1위, 

웨어러블 기술이 2위를 차지 할 정도로 온라인 운동에 대한 

관심이 높아지고 있다[1]. 온라인 운동은 감염병의 우려를 피

할 수 있고 장소에 구애받지 않으며, 실시간 온라인 운동의 

경우 유튜브 영상처럼 일방적인 형태가 아닌 쌍방향 교류가 

가능하다는 점에서 새로운 운동의 형태로 각광 받고 있다. 이

베이코리아의 조사에 따르면, 1분기 홈트레이닝 용품은 지난

해 같은 기간에 비해 대부분 용품에서 매출이 증가했다고 발

표했다[2]. 

 기존의 운동강사들이 온라인 화상회의 기반 PT 

(Personal Training)등을 통해 다이어트나 건강관리를 돕는 

운동 서비스를 시행하고 있다. 보건소 내 비대면 운동프로그

램, 실시간 홈 트레이닝 등 온라인 방식이 다양하고 폭넓게 

활용되고 있으며, 운동강사들은 코로나 19가 종식되더라도 

비대면 형태의 온라인 수업은 더 발달할 것이라고 보고 앞으

로 하나의 운동 방법으로 자리 잡을 것이라고 예상하였다. 하

지만 온라인 운동 수요에 비해 관련 운동강사 교육 과정과 체

계가 부족한 현실로 운동강사의 지도수준에 편차가 존재하며, 

운동강사의 숙련도와 경력에 따라 지도방법과 운동프로그램

의 질에 차이가 있다는 의견이 제기되고 있다. 

운동의 효과를 최대화 하기 위해서는 운동을 지도하는 강

사의 역량과 역할이 중요하다. 특히 노인을 대상으로 할 때에

는 노인의 생리적이고 심리적인 특성을 잘 파악하고 이해하

는 등의 전문적인 자질과 능력이 필요하다[3]. 선행연구에서

는 운동강사의 역할에 대하여, 운동강사는 운동의 즐거움과 

출석률, 순응도에 결정적인 역할을 한다는 점을 강조하였고 

전문 운동강사가 노인들에게 효율적인 활동과 삶의 질의 향

상을 위해 도움을 줄 수 있어야 한다고 언급하였다[4],[5]. 

뿐만 아니라, Oldridge는 노인의 안전성을 강조하면서, 운동

강사가 노인에게 안전한 기술을 가르쳐야 노인의 자기 효능

감을 높이고 부상 가능성을 줄일 수 있다고 언급하며, 노인의 

건강 상태를 고려하여 심박수, 혈압, 관절 가동 범위 등의 변

수를 고려한 운동과 활동에 중점을 두어야 한다고 하였다

[6]. 노인의 운동프로그램 참여한 노인의 심층면담을 통해 

운동강사의 역할에 대해 조사한 최한나[7]의 연구에 따르면, 

노인의 마음을 다독여주고 쓸쓸한 마음을 해소시켜 주기, 건

강에 관한 지식을 전달해 주기, 노인이 운동프로그램에 쉽게 

참여할 수 있도록 응원하고 지지해주기를 제시하였다. 

Harvey & Griffin[8]의 메타분석 연구에서도 운동강사의 

역할을 리더 및 커뮤니케이션 담당자, 교육자 등으로 정의하

였다. 이 밖의 많은 연구에서 노인을 지도하는 운동강사의 지

도 기술이나 지식 외에도 노인을 이해하고 배려하는 공감능

력, 소통능력, 안전성 등의 특별한 역할이 요구된다고 강조하

고 있다. 그러나 운동 지도 기술이 충분하지 않은 초급 운동 

강사에게는 운동 지도와 동시에 소통 능력과 감정 공감 등을 

요구하는 것이 어려울 수 있으며, 이를 극복하기 위한 방법과 

노력이 필요하다.

최근들어 증강현실(Augmented Reality, AR) 기술의 현

실화로 인해 전 세계 시장이 크게 성장하고 많은 관심을 받고 

있다. 현대의 새로운 트렌드로 주목받는 증강현실 기술은 현

실 환경에 가상 요소를 통합하는 혼합형 가상현실 시스템을 

나타낸다. 이 기술은 사용자가 실제 환경과 함께 가상 요소를 

인식하고, 교육, 건축, 의료 등 다양한 분야에서 유익한 정보

를 현실적으로 활용할 수 있게 한다[9]. 

다수의 연구 결과에 따르면, 교육분야에서 증강현실의 활

용은 긍정적인 영향을 미치며[10], 학업 성취를 향상시키고

[11] 학습 몰입을 촉진하며[12] 수업 태도와 학습 참여의 능

동성을 향상시킨다는 결과가 나타났다[13]. 건축분야에서도 

증강현실 기술을 활용한 연구가 보고되고 있는데, 

Butterworth 등은 증강현실에서 3차원 인터랙션을 사용하면 

두 손이 자유롭다는 장점이 있어 건축가가 원하는 3D모형을 

쉽게 제작하고 조작할 수 있다고 하였다[14]. 또한 건축을 표

현할 때 3D-MAX같은 증강현실로 3차원 표현이 가능하여 

설계의 문제점 파악이나 소비자의 요구를 더 정확하게 반영

하는데 효과적이라고 하였다[15]. 의료 분야에서 증강 현실 

기술은 건강 관리, 수술 시뮬레이션, 수술 계획 및 재활 훈련

과 같은 다양한 용도로 활용되고 있다. AR 해부 솔루션인 

ARanatomy, 증강 현실 기반 비디오 지원 도구인 Vipaar, 재

활 환자를 위한 훈련 솔루션인 MindMotionPro, 폐의 암 조

직을 실시간으로 시각화하는 Lung Vision과 같은 다양한 솔

루션들이 개발되어 수술 및 시술 지원, 훈련 및 시뮬레이션 

등 다양한 형태로 활용되고 있다[16]. 특히, 복잡한 인체 시

스템을 CT, MRI 등의 영상 데이터를 3D로 재구성하여 해부

학과 질병 이해를 돕고 있으며[17], 최소 침습 시나리오를 통

해 삽관, 내시경 및 바늘 삽입과 같은 특정 절차를 훈련하는 

데에도 기술이 활용되고 있다. 또한, 수술 전 상태 및 수술 후 

예상 결과를 시각화하는 데에도 사용되어 실제 외과 수술에

서 AR 기술을 통해 의사들의 수술 경험을 향상시키고 있다

[18],[19].

체육계에서도 역시 다양한 활용이 보고되고 있는데, 대부

분의 연구가 증강현실 기술을 활용한 어플리케이션이나 운동

방법 등이 운동을 하는 대상자에게 미치는 영향에 관한 연구

이고, 운동을 지도하는 대상인 운동강사에 관한 연구는 미흡

하다. 

 따라서 본 연구에서는 AR안경을 통한 디지털 콘텐츠를 

제작하고 이를 초급 운동강사에게 적용하여 운동지도시 운동

지도능력에 효과가 있는지 알아보고자 한다. 나아가 운동강사

의 지도수준과 숙련도가 운동서비스에 미치는 영향을 최소화 

하도록 운동지도의 상향 평준화를 위한 기초자료를 제공하고

자 한다.
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Ⅱ. 연구방법

2-1 연구대상 및 산출근거

1) 연구대상

연구대상자는 연구의 목적과 취지에 동의한 노인 운동지도 

경험이 2년 미만인 35명의 초급 운동강사였다. 35명 중 남성

은 5명(14.3%), 여성은 30명(85.7%)이고 평균나이는 

27.60±7.20세, 운동지도경력은 11.85±7.23개월이었다. 

본 연구는 S대학교병원 의학연구윤리심의위원회의 승인을 

받아 수행되었다(IRB No.: 2212-145-1390).

2) 산출근거

본 연구의 목적은 운동강사가 디지털 콘텐츠 적용 전후에 

운동지도를 시행한 후 운동지도능력 설문지 평가 점수를 비

교하여 디지털 콘텐츠 적용의 운동지도 효과를 알아보고자 

하는 연구이다. 이를 위해 일차평가변수는 노인 운동지도 평

가 설문지의 점수로 정의하였다. 

(1) 유의수준(Level of significance), α = 0.05

(2) 제2종 오류(β)는 0.20으로 하여 검정력(power of the 

test)은 80%를 유지한다.

(3) 군간 비율, 디지털 콘텐츠 적용 전의 운동지도 → 디지

털 콘텐츠 적용 후 운동지도 : 디지털 콘텐츠 적용 후 

운동지도 → 디지털 콘텐츠 적용 운동지도 = 1:1

AR 안경을 통해 디지털 콘텐츠를 제공하여 운동지도 능력

을 비교한 연구는 기존에 없어, 기존 논문을 근거한 연구대상

자 산출은 어려웠으며, 본 연구는 AR 안경을 통한 디지털 콘

텐츠의 효과를 가늠하기 위한 탐색적 연구로 임상적으로 의

미 있을 만한 수치에 근거하여 연구대상수를 산출하였다. 

정확한 계산은 PASS2022(Power Analysis and sample 

size software)의 Cross-Over design에서 계산하였다[20].

평균차이 10, 차이의 표준편차 20으로 연구대상자를 산출

하면 군당 17명, 전체 34명이 산출되어 본 연구대상자 수인 

35명은 적절한 것으로 판단되었다. 

2-2 연구절차

본 연구는 그림 1과 같이 교차설계로 진행되었으며 무작위

배정을 통해 한 군은 디지털 콘텐츠를 제공받지 않고 노인운

동을 지도하여 설문지를 평가하고, wash out 기간 1개월 후 

AR 안경을 통해 디지털 콘텐츠를 제공받고 운동을 지도한 후 

설문지를 평가하여 비교하였다. 다른 한 군은 AR 안경을 통

해 디지털 콘텐츠를 제공받으면서 노인운동을 지도하고 설문

지를 평가하고, 1개월 후 디지털 콘텐츠를 제공받지 않고 노

인운동을 지도하고 다시 설문지를 평가하였다. 디지털 콘텐츠 

제공을 받지 않은 군에게는 운동지도 전 노인의 개인정보(나

이, 병력, 체력 등)와 운동프로그램 등을 제공하여 지도할 내

용을 미리 숙지할 수 있도록 하였다.  

디지털 콘텐츠 제작을 위해 촬영을 위한 노인 연기자를 섭

외하여 녹화를 진행하였다. 콘텐츠에는 인사, 노인의 수면량, 

활동량, 전날 심박수, 현재 심박수, 통증 등의 내용이 대화 형

식으로 포함되어있고, 노인의 상황(예; “선생님 안녕하세요? 
오늘 운동 잘 가르쳐주세요. 어제는 잠을 잘 못잤어요. 잠이 

안오고 걱정이 많아요. 등산을 했어요. 요즘 허리와 어깨가 많

이 아파요. 다른 불편한 곳은 없어요” 등)을 듣고 연구대상자

가 하는 답변과 행동을 보고 평가하였다.

운동프로그램 중간에 노인이 잘못된 동작으로 운동하는 장

면과, 허리를 잡고 아파하는 상황, 그리고 그때 심박수가 갑자

기 증가하는 상황을 함께 연출하면서 연구대상자의 대응방식

을 평가하였다. 평가자는 연구대상자가 노인의 운동을 지도하

는 동안 연구대상자의 질문과 답을 유도하였다. 미리 녹화된 

영상에 준비되지 않은 연구대상자의 질의에 의한 답변은 연

구대상자를 평가하는 평가자가 대신 답을 하였다. 

모든 연구는 S대학교병원 의료 XR 스튜디오에서 실시하였다.

그림 1. 운동강사용 디지털 콘텐츠 제공이 운동지도능력에 미치는 

영향을 알아보기 위한 실험 설계: 교차설계

Fig. 1. Experiment design for investigating the impact of 
providing digital content for exercise instructors on 
their coaching abilities: Cross-design

2-3 AR안경 기반의 운동지도 디지털 콘텐츠 시뮬레이션   시스템

본 연구는 운동강사가 시뮬레이션 된 디지털 콘텐츠를 시

청하고 운동지도를 할 수 있도록 설계되었다. 시스템의 작동 

흐름은 그림 2와 같다. 스마트폰(LG V50S ThinQ; LG, 

Seoul, Korea)에 연결된 AR안경(Nreal; Matrix Reality 

Technology Co. Ltd., Beijing, China)을 운동강사에게 착

용하게 하고, Android 10의 운영체제 환경의 스마트폰에  설

치된 웹 브라우저 (Google Chrome v110)를 통해 지도대상

자의 정보를 실시간으로 제공하게 하였다. 

그림 2에서 제시한 바와 같이, LAPTOP PC2를 통해 

WebRTC 기술로 화면 공유 기능을 구현하였고, 서버에 

Node.Js를 기반으로 시스템을 구축하였으며, RTCMulti 

Connection의 WebRTC JavaScript 라이브러리를 사용하여 

노인의 정보창 화면을 AR안경으로 전달하였다.

LAPTOP PC1과 HDMI 포트를 통해 TV로 노인의 동작 

콘텐츠를 출력하였고, 실제 운동 현장의 사실감 있는 표현을 

위해 83인치 4K 대형 TV(LG OLED83C1KNA)를 사용하여 

노인 운동 모습을 TV에 출력 하였다. AR안경으로 출력되는 
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노인 정보창과 TV에 출력되는 노인 동작 콘텐츠를 겹쳐서 실

제 운동과 동일한 상황을 연출하여 시뮬레이션을 수행하였다. 

노인 정보창과 노인 모션을 비디오를 상황별로 싱크를 맞추

기 위해 PowerPoint로 슬라이드를 정리하였고 상황별 평가

자가 노트북1, 노트북2의 스페이스 버튼을 동시에 눌러 다음 

화면으로 넘어가도록 시뮬레이션하였다. TV 콘텐츠 시청자

는 노인 영상과 노인 정보 영상을 합쳐 HDMI로 TV에 출력 

하였다. 운동강사에게 무선 네트워크 액세스 (150Mbps)가 

제공되는 환경에서 노트북과 스마트폰에 연결하여 시스템을 

구성하였다.  

그림 2. 증강현실안경 기반 운동지도 디지털 콘텐츠 시뮬레이션 

시스템의 구성도

Fig. 2. Digital content simulation system design

2-4 디지털 콘텐츠 및 시나리오 제작

노인 정보창 콘텐츠는 운동강사가 운동지도 시 필요한 데

이터를 체육학 전문가 팀과 의공학 전문가 팀이 회의를 통하

여 정의하고 기술적으로 구현이 가능한지 검토하였다. 시계형 

웨어러블 디바이스에서 출력되는 생체신호를 기반으로 데이

터를 연동해 시뮬레이션을 하였고, 운동강사는 운동 전 확인

사항, 준비 운동, 본운동, 정리운동, 운동 후 확인사항을 진행

하는 5단계의 절차로 시뮬레이션을 진행하였다. 총 분량은 5

분 내외이며 시뮬레이션에서 확인 가능한 노인의 개인 맞춤

형 정보는 다음과 같다.

1) 대상자 정보

운동강사가 노인에게 개인 맞춤형 지도를 할 수 있도록 이

름, 나이, 성별, 체중 등의 정보를 제공하고 병력정보와 체력

정보를 제공해 환자의 체력 상태를 한눈에 볼 수 있도록 시뮬

레이션 하였다(그림 3).

2) 운동 프로그램

준비운동, 본운동, 정리운동을 통해 운동강사가 진행해야 

할 운동 프로그램을 시각적으로 안내를 돕도록 시뮬레이션 

하였다(그림 3).

- This figure is a screenshot, so it was written in Korean.

그림 3. 운동 강사에게 보여지는 디지털 콘텐츠의 종류: 대상자 

정보와 운동프로그램

Fig. 3. Subject information and exercise programs within 
digital content

3) 생체 신호

수면량, 활동량을 숫자와 대시보드 형태로 직관적으로 시

뮬레이션 하였다. 전날 평균 심박수와 현재 심박수를 비교하

여 운동 전 환자안전을 체크 할 수 있도록 시뮬레이션 하였다. 

4) 기타 질환 및 불편 사항

운동 프로그램 진행 과정에서 얻은 질환이나 불편사항을 

운동강사가 본 운동 시작전 확인하고 운동을 시작할 수 있도

록 시뮬레이션 하였다.

5) 동작

현재 지도하고 있는 운동동작과 다음 운동동작의 영상을 

운동강사에게 안내하여 다음동작에 대하여 미리 숙지 할 수 

있도록 시뮬레이션 하였다. 

6) 운동 목표 정보

현재 동작에 대한 목표를 운동강사에게 제공하였다. 운동

시간, 목표 심박수, 운동강도를 확인 가능하도록 시뮬레이션 

하였다. 

7) 실시간 운동 정보

노인의 생체신호 정보를 실시간으로 시각화해 운동강사에

게 안내하였다. 현재 심박수, 운동강도, 세트, 반복횟수, 누적

시간, 현재 활성화되는 근육 부위 등을 확인 가능 하도록 시

뮬레이션 하였다.
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- This figure is a screenshot, so it was written in Korean

그림 4. 증강현실안경을 통해 운동강사에게 보여지는 화면의 모습

Fig. 4. The view displayed to the exercise instructor 
through AR glasses

그림 5. 증강현실안경을 착용한 운동강사 대상의 지도능력 평가 

실험의 실제 모습

Fig. 5. The actual process of conducting the experiment

2-5 측정도구

1) 노인운동지도자 평가 설문지

본 연구에서는 홍지영 등(2022)이 개발한 노인운동지도자 

평가 설문지를 측정도구로 사용하였다[21]. 총 36문항으로 

전문성 7문항, 정서적 교감능력 8문항, 수업에 대한 충실도 9

문항, 안전성은 12문항으로 구성하였다. 5점의 Likert 척도

(1점 매우 그렇지 않다. ~ 5점 매우 그렇다.)를 사용하였다. 

구체적인 설문지의 구성은 다음과 같다. 

•  전문성

운동지도자의 전문성을 평가하는 설문은 운동강사가 피험

자의 운동 시 잘못된 점을 객관적으로 지적하는지, 잘못된 동

작를 교정해 주는지, 노인의 질병에 대한 지식을 가지고 있는

지 등을 평가한다. 또한 노인의 운동처방의 권고사항을 숙지

하고 있는지를 평가한다. 

•  정서적 교감능력

운동지도자의 정서적 교감능력은 노인이 동작을 수행했을 

때 칭찬과 격려를 하는지, 노인들에게 친절한지, 예의바르게 

행동하는지, 운동강사의 목소리(억양, 톤)가 적당한지 등을 

평가한다. 또한 긍정적인 언어 사용으로 운동을 독려하는지와 

노인의 말과 행동을 경청하는지 평가한다. 

•  충실도

운동강사는 대상자에게 적당한 운동시간, 운동빈도, 운동

강도로 지도하는지를 평가한다. 또한 노인의 운동동작에 대하

여 시범과 피드백을 제공하고 동작에 대해 구체적으로 설명

하는지 평가한다. 

• 안전성

운동강사의 안정성 평가 항목으로는 노인의 운동 전, 중, 

후에 심박수, 통증부위, 컨디션을 확인하는지, 병력를 확인하

는지 등을 평가한다. 또한 충분한 준비운동을 하는지, 운동을 

중단해야 하는 기준을 숙지하고 있는지 등을 평가한다. 

2-6 통계분석

각 운동강사에서 측정 된 첫 번째 방법에서의 운동지도능

력 점수와 두 번째 방법에서의 운동지도능력 점수의 차이의 

평균에 차이가 있는지 알아보기 위해 정규분포를 확인 후 대

응표본 t-test로 검정하였다. 

통계 분석은 SPSS 21.0(IBM Co., Armonk, NY, USA)을 

사용하였고 통계적 유의수준은 ɑ=.05로 설정하였다. 

Ⅲ. 연구 결과

AR안경을 통한 디지털 콘텐츠 제공 유무에 따른 운동지도

능력의 차이는 표 1에 제시한 바와 같다. 운동지도능력의 4가

지 항목 중, 전문성(p=.009), 정서적 교감능력(p=.018), 안정

성(p<.001)은 디지털 콘텐츠 제공 후에 유의한 증가가 나타

났다. 수업에 대한 충실도는 평균의 증가를 보였으나 통계적 

유의성은 없었다. 

표 1. 디지털 콘텐츠 제공 전후의 운동지도능력의 차이   

Table 1. Differences exercise coaching abilities between 
pre and post providing digital content     

(M±SD)

Item Pre Post t p

Professionalism 23.45±4.35 25.85±4.49 -2.778 .009

Emotional

communication 
ability

13.28±4.82 15.77±6.44 -2.495 .018

Fidelity 29.28±6.87 29.62±5.65 -.281 .781

Safety 29.31±4.6 35.37±4.8 -6.965 .000

Total 95.34±17.00 106.62±16.98 -3.799 .001
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Ⅳ. 고찰

3-1 디지털 콘텐츠 제공이 운동강사의 전문성에 미치는 영향

운동강사의 전문성은 운동 참가자의 만족도에 가장 큰 영

향을 미치는 변수이다[22]. 운동 참가자가 노인인 경우, 운동

강사의 전문성은 더 강조될 수 있다. 예를 들어, 노인의 만성

질환과 노인성 질환인 치매, 고혈압, 당뇨병, 퇴행성관절염, 

뇌혈관질환등에 관한 기본적인 지식을 습득하고, 관련한 건강

상태를 고려한 운동프로그램을 제공해야 하는 등의 노인의 

생리학적인 특성에 대한 특별한 지식이 요구된다[23]. 

급속한 고령화로 발생한 노인의 운동서비스 욕구가 운동강

사의 필요성을 증가시켰다. 이를 반영하여 문화체육관광부에

서는 국민체육진흥법을 발행하여 체육지도자 자격을 개편하

여 노인 대상 맞춤형 정책으로 노인스포츠지도사를 양성하고 

있다. 하지만 이마저도 노인스포츠지도자를 양성하는 연수프

로그램의 현장성 결여로 많은 현장경험이 없는 상태에서 노

인의 운동을 지도할 가능성이 있어 운동강사로서의 전문성에 

대한 문제점이 제기되고 있다[24].

본 연구에서는 초급 운동강사에게 AR안경을 통한 디지털 

콘텐츠를 제공하여 운동강사의 전문성이 유의하게 향상되었

다. 제공한 디지털 콘텐츠에는 대상자의 정보를 비롯한 병력

정보, 체력정보, 운동프로그램내용, 수면량, 활동량 등이 포함

되었고, 운동시에는 노인의 실시간 심박수와 활성화되는 근육

의 부위가 그림으로 시뮬레이션되었다. 이를 통해 운동강사는 

운동시작전에 노인에 대한 정보를 미리 알 수 있었고, 운동을 

지도하는 동안에도 다음 동작이 플레이되어 현재동작에 더 

집중할 수 있는 계기가 되었을 것이라고 생각된다. 또한 보여

지는 화면의 중앙에 운동강사가 이 동작에서 주의해야 할 점

에 대하여 설명하라고 팝업창을 보여준 것이 강사로 하여금 

주의사항을 상기시키게 만들었던 것으로 판단된다. 

이렇듯 운동을 지도하는 초급 강사에게 시각적인 정보와 

알림을 실시간으로 제공하는 것은 강사의 전문성을 향상시키

고 노인의 운동효과를 증가시키는데 효과적이라고 판단되며, 

초급 운동강사 뿐만 아니라 운동지도를 하는 모든 강사에게 

보조 수단으로 적용할 만한 가치가 충분히 있다고 생각된다.

3-2 디지털 콘텐츠 제공이 운동강사의 정서적 교감능력에 미치는 

영향

운동은 노인들에게 단순히 신체적 건강뿐만 아니라 사회

적, 정신적, 심리적 건강을 종합적으로 발전시키며, 노년기에 

나타날 수 있는 우울증과 같은 퇴화를 줄이고 행복한 노화의 

삶의 질을 높이는 필수적인 요소이다. 엑티브 에이징의 실현

을 위해 노인운동강사의 지도역량 우선순위를 조사한 연구에

서[3], 지도기술전문성과 동기부여 이외에도 감정이해가 한 

요인으로 구성되었다. 이렇듯 노인 운동 강사는 운동 가이드

뿐만 하는 것이 아니라 노인들의 심리적 특성을 고려하여 외

로움과 사회적 소외감을 해소할 수 있는 특별한 역할을 수행

해야 한다. 

본 연구에서는 노인 운동 대상자가 운동강사에게 본인이 

손자를 돌보는 이야기, 불면증이 있는 이야기, 등산을 다녀온 

이야기 등 일상생활의 이야기를 대화형태로 콘텐츠에 포함하

여 운동강사의 답변과 행동을 관찰하였다. 운동강사가 노인이 

동작수행을 잘 했을 때 칭찬과 격려를 해주는지 친절하게 대

하는지, 긍정적인 언어 사용으로 운동을 독려하는지 등을 평

가하였다. 평가결과, AR안경을 통한 디지털 콘텐츠 제공이 

운동강사의 정서적교감능력에 유의한 개선을 보여주었다. 이

는 콘텐츠 내용 중 전날의 평균 심박수나 불편사항 등을 강사

가 노인에게 물어보고 확인하는 과정에서 자연스럽게 노인의 

상황을 이해하고 경청할 수 있는 이유가 되었다고 생각한다. 

다만, 실제 노인이 아닌 영상 속에 녹화된 노인과 묻고 답하

는 시뮬레이션 상황이라 운동강사들이 다소 어색하고 익숙하

지 않은 상황이어서 추후 연구에서는 이를 보완하여 실제 노

인과 대면하여 대화를 하는 방식으로 연구설계를 구성하는 

것을 제안해 보는 바이다. 

3-2 디지털 콘텐츠 제공이 운동강사의 안전성에 미치는 영향

노인에게 나타나는 생리학적인 변화는 근육 기능의 약화, 

심혈관계와 호흡계의 기능 약화, 관절의 가동성 감소, 인지기

능의 저하 등을 예로 들 수 있는데, 이같은 불가피한 변화들

이 노인의 기능적 능력을 제한하며 부상의 위험을 증가시킨

다[25]. 운동 중 넘어지거나 충돌했을 때 일어나는 부상의 메

커니즘은 젊은 성인과 노인고령자 모두 동일하더라도 상해정

도와 형태는 다르게 나타난다. 이에 따라 노인들의 운동 참여

에 있어 안전의 중요성이 강조되고 있다[26]. 

본 연구에서는 운동강사가 노인에게 운동을 지도할 때 위

험한 상황에 어떻게 대응하는지 알아보기 위해, 운동중 허리

를 잡고 통증을 호소하는 상황, 심박수가 갑자기 높아지는 상

황 등을 연출하였다. 대부분의 운동강사들이 노인의 통증이 

나아지거나 안정시 심박수가 돌아올 때까지 쉬는 것을 권유

하며 통증이 감소하는 상황을 수시로 확인하는 모습을 볼 수 

있었는데, 이를 통해 노인의 운동시에는 생리학적인 지표인 

심박수정보와 통증정도를 운동강사에게 확인할 수 있도록 하

는 것은 특히 노인의 안전에 대비할 수 있는 최적의 방법이라

고 생각한다. 

아울러 노인의 안전을 위해 디지털 콘텐츠를 통한 응급 상

황에 대비하는 지침을 제공하고, 나아가 응급 상황의 발생 시 

의료기관에 연락할 수 있는 체계가 보완된다면 안정성과 유

효성을 동시에 충족하는 디지털 콘텐츠가 될 수 있을 것이라

고 생각한다. 

Ⅳ. 결 론

본 연구의 결과는 AR안경을 통한 디지털 콘텐츠 제공이 

초급 운동강사의 운동지도 능력에 어떤 영향을 미치는지를 
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보여주고 있다. 연구 결과에 따르면, 디지털 콘텐츠를 제공한 

경우에 운동지도능력의 전문성, 정서적 교감능력, 안정성에서 

유의한 향상이 확인되었다. 이러한 결과들은 디지털 콘텐츠가 

운동강사의 지도력을 향상시키는데 효과적인 보조 도구로 사

용될 수 있음을 시사하고 있다. 

AR안경을 활용하여 운동강사가 노인의 개인적인 건강 정

보와 운동 수행 상황을 실시간으로 파악할 수 있고, 노인 참

가자와의 감정적 상호작용을 개선할 수 있다는 점은 노인 운

동 지도에 혁신적인 방법을 제공한다고 생각한다. 이는 운동

강사의 전문성을 향상시키고 노인 참가자의 만족도 및 운동 

효과를 증진시키는데 기여할 것으로 기대하며 초급 운동강사

뿐만 아니라 모든 운동지도자에게 유용한 도구로 활용될 수 

있을 것으로 생각한다. 

이 연구에서 제시한 디지털 콘텐츠는 운동지도뿐만 아니라 

교육프로그램에도 활용될 수 있으며, 노인 운동 서비스의 향

상과 노인 스포츠 지도자 양성 프로그램의 개선을 위한 중요

한 도구로 활용될 수 있을 것이다. 이러한 결과를 토대로, 디

지털 기술과 운동 지도의 융합이 노인 스포츠 및 건강 산업 

분야에 긍정적인 영향을 미칠 것으로 생각한다.
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