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요  약  본 연구 목적은 세대를 M세대, Z세대로 나누어 무용을 통한 체험, 가치, 재미에 대한 각각의 공통점과 차이점을 
분석하고자 하는 것이다. 이를 위해 MZ세대의 특성을 구체적으로 확인하였고, 다양한 체험 요소를 통해 지각된 가치와
재미 요인의 관계를 검증하여 무용이 성장할 수 있는 시사점을 제시하였다. 연구 대상은 무용을 체험하였거나 무용 수
업에 참여 경험이 있는 자를 표본으로 하였다. 설문조사는 2024년 5월 1일부터 5월 30일까지 하였다. 가설의 검증은
탐색적 요인분석, 신뢰도분석, 다중회귀분석, 차이분석을 실시하였다. 연구결과는 다음과 같다. 첫째, MZ세대는 무용의
교육적 체험과 심미적 체험이 가치에 영향이 미치는 것으로 확인되었다. 둘째, MZ세대는 무용의 교육적 체험과 심미적
체험이 재미에 영향이 미치는 것으로 확인되었다. 셋째, 체험 요인에서 MZ세대의 차이점은 오락적 체험, 교육적, 심미
적, 일탈적 체험에서 차이가 나타났다. 넷째, 가치 요인에서 MZ세대의 차이점은 예술적 가치에서 차이가 나타났다. 다
섯째, 재미 요인에서 MZ세대의 차이점은 성취감에서 차이가 나타났다. 마지막으로, MZ세대의 공통점은 가치 요인에서
신체적, 정서적, 사회문화적 가치로 나타났다. 재미 요인에서는 신체정신적 재미와 사회적 함양으로 나타났다. 이와 같
은 무용에 대한 세대별 차이 연구를 통하여 무용이 단순한 예술 형식을 넘어 사회적, 문화적 가치를 제공하는 중요한
수단임을 확인하였고, 차별화된 경쟁력을 통하여 성장할 가능성을 제시하였다. 

주제어 : MZ세대, 무용, 체험, 가치, 재미

Abstract  The purpose of this study is to divide the generations into Generation M and Generation Z
and analyze the similarities and differences in the experiences, values, and fun through dance. To this 
end, the characteristics of the MZ generation were confirmed in detail, and the relationship between 
perceived value and fun factors was verified through various experience elements to suggest 
implications for the growth of dance. The subjects of the study were those who had experience with
dance or had participated in dance classes. The survey was conducted from May 1 to May 30, 2024.
Exploratory factor analysis, reliability analysis, multiple regression analysis, and difference analysis were
conducted to verify the hypothesis. The research results are as follows. First, it was confirmed that for 
the MZ generation, educational and esthetic experiences of dance influenced the value. Second, it was 
confirmed that for the MZ generation, educational and esthetic experiences of dance had an impact on
enjoyment. Third, in the experience factor, the differences of the MZ generation were shown in 
entertainment, educational, aesthetic, and esthetic experiences. Fourth, in the value factor, the 
differences of the MZ generation were shown in artistic values. Fifth, in the fun factor, the differences
of the MZ generation were shown in a sense of accomplishment. finally, the commonalities of the MZ
generation were shown in the value factor as physical, emotional, and sociocultural values. In the fun
factor, they were shown as physical and mental fun and social cultivation. Through this study on 
generational differences in dance, it was confirmed that dance is an important means of providing 
social and cultural values   beyond a simple art form, and the possibility of growth through differentiated
competitiveness was presented.
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1. 서론

세대는 한 사건의 영향을 받고 있는 같은 시대에 존재
하는 사람들이며, 그들이 느끼면서 생각하는 방식에서는 
공통적인 부분이 있다[1]. 세대가 다르다는 것은 특정한 
대상과 이슈에서 가치관이나 판단의 체계에 차이가 있다
는 것이다. 즉, 세대를 논할 때에는 특정한 세대가 다른 
세대와 차이점이 있다는 전제에서 설명되어야 한다[2]. 

세대를 분석하는 연구는 현대 사회에서 기업과 정부 
기관이 효과적인 커뮤니케이션 전략을 수립하는 데 중요
한 역할을 한다. 특히, 언론과 마케팅 활동에서 빈번하게 
언급되는 세대는 MZ세대이고, MZ세대는 밀레니얼 세대
와 Z세대를 통칭하는 용어로, 2019년 기준으로 약 
1,700만 명에 달하며, 전체 인구의 약 34%를 차지한다
[3,4].

MZ세대는 이전의 베이비붐 세대나 X세대와는 자기표
현, 디지털 네이티브, 경험 등 여러 면에서 차별화되는 
특징이 있다. 이들은 다양한 기업과 조직에서 중요한 의
사결정을 내리는 핵심 그룹으로, 이들의 가치관, 생활 방
식, 그리고 선호하는 소통 방식을 이해하는 것이 중요하
다. 이는 광고, 홍보, 디자인, 캠페인 기획 등에서 필수적
인 분석 주제로 떠오르고 있다. 그러나 MZ세대와 기존 
세대 간에 본질적인 차이가 없다면, 이들을 구분하고 타
깃(target)으로 삼는 전략은 합리적이지 못할 수 있다. 

무용은 신체와 움직임을 통해 감정을 표현하는 예술 
형식으로, 클래식, 뮤지컬, 연극과는 다른 특성이 있다. 
무용의 기원은 공동체의 제의적 춤에서 시작되었으며, 
현대에 와서도 그 본질적인 가치를 유지하고 있다. 현재
와 같이 디지털 시대로 변화되는 사회·문화적 가치관에 
맞춰 무용의 의미와 가치를 재정립할 필요가 있다. 

무용 참여 인구가 증가하고 있지만, 세대별 생활 방식
을 고려한 무용 시장의 가치를 산업적 관점에서 조망한 
연구는 부족한 실정이다. 세대는 공통의 경험을 통해 형
성된 의식이나 풍속을 공유하는 연령층을 의미하며, 세
대 간의 차이는 특정 대상이나 이슈에 대한 가치관이나 
판단 체계에서 나타난다. 세대 간의 차이를 이해하는 것
은 특정 세대의 특징을 분석하고, 이를 기반으로 커뮤니
케이션 전략을 수립하는 데 중요한 요소이다. 

MZ세대는 자신이 중요하게 생각하는 가치를 추구하
며, 자신이 만든 콘텐츠를 능숙하게 미디어를 통해 확산
시키는 특징을 가지고 있다. 이러한 특성을 바탕으로 
MZ세대의 생활 방식을 이해하고, 무용을 통한 소통 전
략을 세우는 것이 필요하다.

체험은 재화나 서비스를 판매하는 대신, 체험을 통해 
수익을 창출하는 구조로 발전하였습니다. 체험을 통한 
경제적 가치는 기존의 재화와 서비스에서 체험 연출로 
발전하였고, 체험 자체가 독립된 부가가치를 창출합니다. 
무용에서의 체험은 서비스로 생산되며, 하나의 상품으로 
소비된다. 현대 사회에서는 의미 있는 체험 중심의 마케
팅이 성공의 중요한 요소로 자리 잡고 있다.

무용은 공연을 통하여 관객의 참여 증대와 만족도 향
상시킬 수 있다. 무용 공연이 관객에게 제공하는 체험의 
질이 높을수록 관객의 몰입도와 만족도가 높아지고, 재
미와 가치 있는 체험을 제공함으로써 관객이 공연에 더
욱 몰입하고 긍정적인 경험을 할 수 있다. 더욱이 만족도
가 높은 관객은 공연에 재방문할 가능성이 높아지고, 체
험을 통한 재미와 가치는 이러한 재방문 의도를 강화시
킬 수 있다. 

무용에서 체험의 질이 높은 공연은 더 많은 관객을 유
치하여 경제적 가치를 창출할 수 있고, 인상 깊은 체험을 
제공하는 무용 공연은 강력한 브랜드 이미지를 구축함으
로써 차별화된 경쟁력을 확보할 수 있다. 무용에서 차별
화된 경쟁력 확보는 독창적이고 재미있는 체험을 제공함
으로써 새로운 시장을 개척하고, 기존 시장에서의 경쟁
력을 강화할 수 있다. 

무용에서 세대별 맞춤형 체험을 통하여 M세대, Z세대 
등 각 세대의 특성과 요구를 이해하고, 이에 맞춘 체험적 
가치를 제공함으로써 더 넓은 관객층을 만족시킬 수 있
다. 다양한 세대가 즐길 수 있는 재미 요소를 도입하여 
무용의 포용성을 확대하고, 다양한 연령대의 관객을 유
치할 수 있다. 재미있는 체험을 통해 관객들 간의 커뮤니
티 형성을 촉진하고, 무용이 사회적 연결을 강화하는 역
할을 할 수 있다.

무용에서 콘텐츠의 소비는 여러 세대를 아우르기 때문
에, 세대 간의 지향점이나 가치관을 이해하여 무용 콘텐
츠의 활용 기회를 높이는 것이 중요하다. 무용에서 체험
에 따른 가치와 재미를 연구하는 것은 관객의 만족도와 
참여를 증대시키고, 무용의 사회적, 문화적 가치를 증대
시키는 데 필수적이다. 무용의 체험적 가치를 연구함으
로써 무용이 사회와 문화에 미치는 긍정적인 영향을 강
화할 수 있다. 

이러한 세대별 체험에 관한 연구는 무용의 경쟁력을 
강화하고, 더 많은 고객들이 무용을 즐기고 참여하도록 
만드는 중요한 역할을 할 수 있다. 이에 무용에서 세대별
로 체험 요인, 가치, 재미에서 인식하는 본질적 차이가 
있기 때문에 연구의 필요성이 제기되었다.



무용의 세대별 체험유형에 따른 지각된 가치와 재미에 관한 연구 57

본 연구 목적은 세대를 M세대, Z세대로 나누어 무용
을 통한 체험, 가치, 재미에 대한 각각의 공통점과 차이
점을 분석하고자 하는 것이다. MZ세대의 특성을 구체적
으로 확인하고자 오락적, 교육적, 심미적, 일탈적 체험 
요소를 통해 지각된 가치와 재미 요인의 관계를 검증하
였고, 무용의 성장에 기여할 수 있는 공연 기획, 운영 및 
교육에 필요한 시사점을 제시하였다. 이러한 연구를 통
하여 무용에서 MZ세대별 체험, 가치와 재미를 연구하는 
데 있어 실천적인 기초자료를 제공하였다. 

2. 선행연구 

2.1 체험요인에 관한 선행연구
체험요인을 활용한 무용에 관한 선행연구는 무용이 단

순한 예술 형식을 넘어 다양한 체험을 제공함으로써 경
제적, 문화적 가치를 창출할 수 있음을 보여주고 있다. 
무용의 체험적 측면을 강조하며, 다양한 세대가 무용을 
어떻게 인식하고 소비하는지에 대한 깊이 있는 분석을 
제공하고 있다.

체험 이론의 기초를 세운 중요한 논문으로, 체험이 재
화와 서비스 외에도 독립적인 부가가치를 제공할 수 있
음을 연구하였다[5]. 온라인 쇼핑에서의 체험적 가치를 
분석하였다[6]. 체험의 개념을 관광 산업에 적용하여 체
험이 소비자에게 제공하는 가치를 측정하는 방법을 제시
하였다[7]. 무용도 이러한 접근을 통해 관객에게 제공하
는 체험의 가치를 평가할 수 있다. 무용도 이러한 체험의 
맥락에서 이해될 수 있으며, 체험적 요소를 통해 새로운 
경제적 가치를 창출할 수 있다. 이러한 선행연구는 무용
과 같은 비물질적 상품도 체험적 요소를 통해 소비자에
게 가치를 제공할 수 있음을 시사한다. 

무용 공연의 체험적 차원을 탐구하였고, 관객이 무용 
공연을 통해 경험하는 심미적, 감정적, 사회적 요소를 분
석하였다[8]. 체험 마케팅이 공연 예술 소비자 만족과 충
성도에 미치는 영향을 분석하였고, 무용 공연이 체험적 
마케팅을 통해 어떻게 더 큰 가치를 제공할 수 있는지를 
제공하였다[9].

이러한 선행연구는 체험을 기반으로 한 무용이 공연 
예술에서 어떻게 활용될 수 있는지를 다루며, 관객에게 
제공하는 체험의 가치와 만족도를 높이는 방법을 제시하
였다. 또한 세대별 무용의 체험적 요소를 강화하여 경제
적, 문화적 가치를 극대화하는 데 중요한 시사점을 제공
하고 있다.

2.2 체험 요인과 가치에 관한 선행연구
체험 요인과 가치에 대한 선행연구는 다양한 산업에서 

소비자 경험의 중요성을 강조하고 있다. 이러한 연구들
은 경험이 단순한 소비 행위를 넘어 경제적, 감정적, 그
리고 사회적 가치를 어떻게 창출하는지를 연구하였다. 

체험의 기본 개념을 제시하며, 경제 활동이 재화와 서
비스에서 체험 중심으로 변화하는 과정을 설명하였고, 
체험이 고객에게 제공하는 가치를 강조하며, 이를 통해 
기업이 새로운 부가가치를 창출할 수 있음을 제시하였다
[5]. 체험을 통한 마케팅의 개념을 도입하며, 기업이 고
객에게 감정적이고 기억에 남는 경험을 제공함으로써 브
랜드 충성도를 높이는 전략을 연구하였다[10]. 

고객 경험의 구성 요소를 분석하고, 이러한 요소들이 
어떻게 고객과 기업 간의 가치 공동 창출에 기여하는지
를 연구하였다[11]. 고객 경험 창출의 결정 요인과 이를 
관리하는 전략을 다루고 있으며, 체험에서 고객 경험의 
중요성을 강조하였다[12]. 

체험의 이론적 배경과 실무적 적용을 종합적으로 검토
하며, 체험이 고객 가치와 충성도에 미치는 영향을 분석
하였다[13]. 여행 경험이 고객에게 어떻게 기억에 남고, 
이러한 기억이 여행 경험의 가치 창출에 어떻게 기여하
는지를 연구하였다[14]. 

이러한 선행연구는 체험을 기반으로 한 소비자 행동의 
중요성을 다루고 있으며 체험이 어떻게 경제적 가치를 
창출하고 고객 만족과 충성도를 높이는지를 제시하였다. 
이러한 선행연구들은 무용에서도 세대별 체험 요인의 차
이가 다양한 산업에서 어떻게 적용될 수 있는지를 보여
주며, 무용에서 체험을 통해 고객에게 제공할 수 있는 부
가가치의 중요성을 강조하고 있다.

2.3 체험 요인과 재미에 관한 선행연구
체험 요인과 재미에 대한 선행연구는 소비자 경험의 

중요성을 강조하며, 재미 요소가 어떻게 경제적 가치를 
창출하고 고객 만족과 충성도를 높이는지 연구하였다. 

체험 요인에서 재미 요소가 고객에게 제공하는 가치를 
강조하였다[5]. 기업이 체험을 기반으로 한 마케팅의 개
념 도입으로 고객에게 감정적이고 기억에 남는 경험을 
제공함으로써 브랜드 충성도를 높이는 전략을 제시하였
고, 재미 요소는 이러한 경험의 핵심 구성 요소로 작용한
다고 하였다[10]. 소비의 체험적 측면을 다루면서 소비자 
행동이 단순한 기능적 필요를 넘어 재미, 환상, 감정 등
의 요소에 의해 좌우된다는 것을 강조하였다[15]. 
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Category N %

Gender
Male 70 28.8

Female 173 71.2

Generation
M generation (1981~1996) 103 31.9

Z generation (1997~2012) 140 43.3

Education

High school diploma or less 28 11.5

Attending university 57 23.5

College graduation 134 55.1

Graduate school or higher 24 9.9

<Table 1> Characteristics of Research Subjects
(N=243)

기억에 남는 관광 경험을 측정하기 위한 척도를 개발
하였고, 재미 요소가 관광 경험의 중요한 구성 요소임을 
강조하였으며, 이러한 경험이 관광객의 만족과 재방문 
의도에 영향을 미친다고 하였다[16]. 체험적 가치를 개념
화하여 측정하였고, 재미 요소가 소비자 경험의 핵심 구
성 요소로 작용한다고 하였으며, 이는 카탈로그 및 인터
넷 쇼핑 환경에서 고객 만족과 충성도에 긍정적인 영향
을 미친다는 것을 제시하였다[17]. 

플로우(flow) 이론을 제시하였고, 사람들이 몰입 상태
에서 최고의 재미와 만족을 경험한다고 하였다[18]. 플로
우(flow) 이론은 체험에서 고객이 최상의 경험을 느끼게 
하는 방법을 설명하는 데 중요한 역할을 한다. 

이러한 선행연구는 체험 요인과 재미 요소의 중요성을 
제시하고 있으며, 체험적 경험이 어떻게 고객에게 경제
적, 감정적 가치를 제공하는지를 시사하였다. 이러한 선
행연구들은 무용에서 세대별로 인식하는 체험과 재미 요
소의 차별성을 통해 고객 만족과 충성도를 높이는 중요
성을 제시하였으며, 체험 요인과 재미를 통한 무용에서
의 실무적 적용을 제시하고 있다.

3. 연구 설계 및 방법 

3.1 연구 대상 
연구대상은 G광역시에서 무용을 경험 및 체험(공연, 

광고, 방송, 교육 등)이 있거나, 무용 수업에 참여한 경험
이 있는 대상으로 편의표본추출(convenient sampling)
하였다. MZ세대의 분류는 [4]의 연구를 기반으로 M세대
는 1981~1996년생, Z세대는 1997~2012년생으로 하
였다.

연구방법은 설문조사를 하였으며, 조사는 2024년 5월 
1일부터 5월 30일까지 추출된 표본을 대상으로 무용의 

개념과 연구 목적을 설명한 후에 무용의 경험 및 체험(공
연, 광고, 방송, 교육 등) 여부를 확인한 후에 250명을 표
본으로 하였다. 총250명이 설문조사에 참여하였고, 불성
실한 응답을 제외하고 총243명의 설문조사결과를 연구
에 사용하였다. 대상자의 특성은 <Table 1>과 같다.

3.2 조사 도구 
체험 요인은 [5]가 연구한 체험 요인을 [19,20] 등이 

사용한 조사도구를 무용 연구에 맞게 재구성하였다. 하
위요인은 오락적 요인 4문항, 교육적 요인 4문항, 심미적 
요인 4문항, 일탈적 요인 4문항이다.

가치는 [21]이 연구하고, [22]가 사용한 조사도구를 
무용 연구에 맞게 재구성하였다. 하위요인은 신체적 가
치 4문항, 정서적 가치 4문항, 예술적 가치 4문항, 사회
문화적 가치 4문항이다.

재미는 [23]이 개발하고, [24]가 사용한 측정도구를 
무용 연구에 맞게 재구성하였다. 하위요인은 신체정신적 
건강 4문항, 사회적 함양 4문항, 성취감 4문항이다. 

모든 설문항은 리커트 5점 척도로 하였고, ‘전혀 그렇
지 않다’ 1점에서 ‘매우 그렇다’ 5점으로 하였다. 척도가 
높을수록 각 문항을 긍정적으로 높게 인식하도록 하였다. 

3.3 연구 가설
선행연구와 같이 무용에서 체험 요인은 지각된 가치와 

재미에 영향을 미치고, 이러한 과정에서 세대별로 체험 
요인, 지각된 가치와 재미 요인은 세대에 따라 행위의 판
단을 결정하는 행위와 태도가 다르게 제시된다.

그러므로 무용에서 MZ세대별로 체험, 가치, 재미에는 
차이가 있을 것이고, MZ세대가 인식하는 체험 요인은 
가치와 재미에 영향을 제공하여 MZ세대의 태도와 행위
를 형성하는데 영향을 제공하게 될 것이다.

연구가설은 다음과 같이 제시하였다.
 가설 1. 무용에서 체험 요인(오락적, 교육적, 심미

적, 일탈적)은 가치에 영향을 미칠 것이다. 
 가설 2. 무용에서 체험 요인(오락적, 교육적, 심미

적, 일탈적)은 재미에 영향을 미칠 것이다. 
 가설 3. 무용은 세대별로 인식하는 체험 요인(오

락적, 교육적, 심미적, 일탈적)은 차이가 있을 것
이다.

 가설 4. 무용은 세대별로 인식하는 가치(신체적, 
정서적, 예술적, 사회문화적)는 차이가 있을 것이
다.
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 가설 5. 무용은 세대별로 인식하는 재미(신체정신
적 건강, 사회적 함양, 성취감)는 차이가 있을 것
이다.

3.4 분석 방법
자료처리는 SPSS Ver. 23.0 프로그램을 활용하였고, 

유의수준(p)을 95% 미만에서 확인하였다. 
가설의 검증은 탐색적 요인분석, 신뢰도분석, 다중회

귀분석, 차이분석을 실시하였다. 

3.5 변수의 타당도 분석 결과
3.5.1 체험의 탐색적 요인분석 및 신뢰도 분석 결과
<Table 2>와 같이 체험(일탈적, 오락적, 심미적, 교육

적)은 각 요인이 독립적으로 분류되었다. 각 요인별 분산은 
일탈적 18.199%, 오락적 17.592%, 심미적 17.542%, 
교육적 16.165%이다. Cronbach Alpha 값을 활용한 
신뢰도는 .879로 높게 확인되었다. 

Factor
Ingredient Variance

(%) 
Cronbach

Alpha① ② ③ ④

①
Escapist

a1 .675 　 　

18.199

.879

a2 .861 　 　
a3 .846 　 　
a4 .732 　

②
Entertainment

a5 　 .891 　

17.592
a6 　 .847 　
a7 　 .817 　
a8 　 .562

③
Esthetic

a9 　 　 .752 　

17.542
a10 　 　 .773 　
a11 　 　 .749 　
a12 　 　 .644 　

④
Educational

a13 　 　 .667

16.165
a14 　 　 .827
a15 　 　 .824
a16 　 　 .624

<Table 2> Validity analysis of experience factors

3.5.2 가치의 탐색적 요인분석 및 신뢰도 분석 결과
<Table 3>과 같이 가치(사회문화적, 예술적, 신체적, 

정신적)는 각 요인이 독립적으로 분류되었다. 각 요인별 
분산은 사회문화적 20.226%, 예술적 18.138%, 신체적 
16.110%, 정신적 15.433%이다. Cronbach Alpha 값
을 활용한 신뢰도는 .847로 높게 확인되었다.

 

Factor
Ingredient Variance

(%) 
Cronbach

Alpha① ② ③ ④

①
Socio-cultural

b1 .904 　 　

20.226

.847

b2 .812 　 　
b3 .935 　 　
b4 .812 　 　

②
Artistic

b5 　 .761 　

18.138
b6 　 .830 　
b7 　 .814 　
b8 　 .723 　

③
Physical

b9 　 .817 　

16.110
b10 　 .826 　
b11 　 .777 　
b12 　 .704 　

④
Mental

b13 　 　 .774

15.433
b14 　 　 .837
b15 　 　 .791
b16 　 　 .570

<Table 3> Validity analysis of perceived value factors

3.5.3 재미의 탐색적 요인분석 및 신뢰도 분석 결과
<Table 4>와 같이 재미(성취감, 사회적 함양, 신체정

신적 건강)는 각 요인이 독립적으로 분류되었다. 각 요인
별 분산은 성취감 26.550%, 사회적 함양 25.016%, 신
체정신적 건강 24.271%이다. Cronbach Alpha 값을 
활용한 신뢰도는 .891로 높게 확인되었다.

Factor
Ingredient Variance

(%) 
Cronbach

Alpha① ② ③

①
Achievement

c1 .787

26.550

.891

c2 .883
c3 .889
c4 .800

②
Social cultivation

c5 .801

25.016
c6 .886
c7 .842
c8 .710

③
Physical and 
mental health

c9 .902

24.271
c10 .898
c11 .769
c12 .711

<Table 4> Validity analysis of fun factors

4. 분석 결과 

4.1 체험 요인이 가치에 미치는 영향 분석 결과
<Table 5>는 가설 1의 무용에서 체험 요인(오락적, 
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교육적, 심미적, 일탈적)은 가치에 미치는 영향을 분석하
였다. R2(adj. R2)값은 .225(.215), Durbin-Watson값
은 1.755, 공차한계값은 1.0을 초과하지 않게 나타났다.

오락적 요인이 가치에 미치는 영향(β=.049, t=.905, 
p=.366)은 없는 것으로 확인되었다. 교육적 요인이 가치
에 미치는 영향(β=.275, t=4.613, p=.000)은 정(+)의 
영향이 있는 것으로 확인되었다. 심미적 요인이 가치에 
미치는 영향(β=.195, t=3.057, p=.002)은 정(+)의 영향
이 있는 것으로 확인되었다. 일탈적 요인이 가치에 미치
는 영향(β=.083, t=1.323, p=.187)은 없는 것으로 확인
되었다. 

무용의 체험요인에서 가치에 미치는 영향은 교육적 요
인과 심미적 요인으로 확인되었다. 

Factor β t p Tolerance
Limit

Entertainment .049 .905 .366 .817

Educational .275 4.613 .000 .685

Esthetic .195 3.057 .002 .601

Escapist .083 1.323 .187 .624

Durbin-Watson 1.755

R2(adj. R2) .225(.215)

Dependent Variable: Value

<Table 5> Results of analysis of the impact of 
experience factors on value

4.2 체험 요인이 재미에 미치는 영향 분석 결과
<Table 6>은 가설 2의 무용에서 체험 요인(오락적, 

교육적, 심미적, 일탈적)은 재미에 미치는 영향을 분석
하였다. R2(adj. R2)값은 .225(.215), Durbin-Watson
값은 1.242, 공차한계값은 1.0을 초과하지 않게 나타
났다.

오락적 요인이 재미에 미치는 영향(β=.075, t=1.325, 
p=.186)은 없는 것으로 확인되었다. 교육적 요인이 재미
에 미치는 영향(β=.259, t=4.191, p=.000)은 정(+)의 
영향이 있는 것으로 확인되었다. 심미적 요인이 재미에 
미치는 영향(β=.161, t=2.446, p=.015)은 정(+)의 영향
이 있는 것으로 확인되었다. 일탈적 요인이 재미에 미치
는 영향(β=.031, t=.473, p=.637)은 없는 것으로 확인
되었다. 

무용의 체험요인에서 재미에 미치는 영향은 교육적 요
인과 심미적 요인으로 확인되었다. 

Factor β t p Tolerance
Limit

Entertainment .075 1.325 .186 .817

Educational .259 4.191 .000 .685

Esthetic .161 2.446 .015 .601

Escapist .031 .473 .637 .624

Durbin-Watson 1.242

R2(adj. R2) .171(.160)

Dependent Variable: Fun

<Table 6> Results of analysis of the impact of 
experience factors on fun

4.3 MZ세대별 체험 요인의 차이분석 결과
<Table 7>은 무용을 MZ세대가 인식하는 체험(오락

적, 교육적, 심미적, 일탈적)의 차이를 분석하였다. 
오락적 요인은 MZ세대에 따라 차이(t=-2.271, p=.024)

가 있는 것으로 나타났고, Z세대가 더 높게 확인되었다.
교육적 요인은 MZ세대에 따라 차이(t=3.040, p=.003)

가 있는 것으로 나타났고, M세대가 더 높게 확인되었다.
심미적 요인은 MZ세대에 따라 차이(t=2.433, p=.016)

가 있는 것으로 나타났고, M세대가 더 높게 확인되었다.
오락적 요인은 MZ세대에 따라 차이(t=2.757, p=.006)

가 있는 것으로 나타났고, M세대가 더 높게 확인되었다.

Category M SD t p

Experience

Entertainment
ⓐ 4.005 0.437

-2.271 .024
ⓑ 4.116 0.326

Educational
ⓐ 4.527 0.441

3.040 .003
ⓑ 4.345 0.476

Esthetic
ⓐ 4.561 0.395

2.433 .016
ⓑ 4.416 0.499

Escapist
ⓐ 4.578 0.443

2.757 .006
ⓑ 4.402 0.524

ⓐ M Generation, ⓑ Z Generation

<Table 7> Results of analysis of differences in 
experience factors by MZ generation

4.4 MZ세대별 가치 요인의 차이분석 결과
<Table 8>은 무용을 MZ세대가 인식하는 가치(신체

적, 정서적, 예술적, 사회문화적)의 차이를 분석하였다. 
신체적 요인은 MZ세대에 따라 차이(t=-.209, p=.834)

가 없는 것으로 나타났지만, Z세대가 높게 확인되었다.
정서적 요인은 MZ세대에 따라 차이(t=1.806, p=.072)

가 없는 것으로 나타났지만, M세대가 높게 확인되었다.
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예술적 요인은 MZ세대에 따라 차이(t=3.444, p=.001)
가 있는 것으로 나타났고, M세대가 더 높게 확인되었다.

사회문화적 요인은 MZ세대에 따라 차이(t=1.212, 
p=.227)가 없는 것으로 나타났지만, M세대가 높게 확인
되었다.

Category M SD t p

Value

Physical
ⓐ 4.175 0.365

-.209 .834
ⓑ 4.186 0.429

Mental
ⓐ 4.532 0.423

1.806 .072
ⓑ 4.425 0.477

Artistic
ⓐ 4.633 0.394

3.444 .001
ⓑ 4.420 0.532

Socio-cultural
ⓐ 4.553 0.474

1.212 .227
ⓑ 4.471 0.553

ⓐ M Generation, ⓑ Z Generation

<Table 8> Results of analysis of differences in value 
factors by MZ generation

4.5 MZ세대별 재미 요인의 차이분석 결과
<Table 9>는 무용을 MZ세대가 인식하는 재미(신체

정신적 건강, 사회적 함양, 성취감)의 차이를 분석하였
다. 

신체정신적 건강 요인은 MZ세대에 따라 차이(t=.197, 
p=.844)가 없는 것으로 나타났지만, M세대가 높게 확인
되었다.

사회적 함양 요인은 MZ세대에 따라 차이(t=1.128, 
p=.261)가 없는 것으로 나타났지만, M세대가 높게 확인
되었다.

성취감 요인은 MZ세대에 따라 차이(t=3.216, 
p=.001)가 있는 것으로 나타났고, M세대가 더 높게 
확인되었다.

Category M SD t p

Fun

Physical and mental
health

ⓐ 3.981 0.476
.197 .844

ⓑ 3.968 0.511

Social cultivation
ⓐ 4.350 0.572

1.128 .261
ⓑ 4.268 0.547

Achievement
ⓐ 4.488 0.585

3.216 .001
ⓑ 4.230 0.639

ⓐ M Generation, ⓑ Z Generation

<Table 9> Results of analysis of differences in fun 
factors by MZ generation

5. 결론 

본 연구의 의의는 무용에 대한 MZ세대별 차이 연구를 
통하여 무용이 단순한 예술 형식을 넘어 사회적, 문화적 
가치를 제공하는 중요한 수단임을 확인하였다. 또한 본 
연구의 차별성은 무용에 관련된 공연, 교육, 문화 체험, 
이벤트 등 경험적인 가치의 공유를 통하여 MZ세대의 라
이프 스타일을 무용에서 가치와 재미를 함께 공유하며 
맞춤형 콘텐츠에 적용할 수 있는 실천적 시사점을 제시
하였다. 

본 연구는 세대를 M세대, Z세대로 나누어 무용을 통
한 체험, 가치, 재미에 대한 각각의 공통점과 차이점을 
분석하고자 하였다. 연구결과는 다음과 같다.

첫째, MZ세대는 무용의 교육적 체험과 심미적 체험이 
가치에 영향이 미치는 것으로 확인되었다. 

둘째, MZ세대는 무용의 교육적 체험과 심미적 체험이 
재미에 영향이 미치는 것으로 확인되었다. 

셋째, 체험 요인에서 MZ세대의 차이점은 오락적 체
험, 교육적 체험, 심미적 체험, 일탈적 체험에서 차이가 
나타났고, 오락적 체험에서는 Z세대가 M세대 보다 더 
높게 인식하는 것으로 확인되었다. 교육적 체험, 심미적 
체험, 일탈적 체험에서는 M세대가 Z세대 보다 더 높게 
인식하는 것으로 확인되었다.

넷째, 가치 요인에서 MZ세대의 차이점은 예술적 가치
에서 차이가 나타났고, M세대가 Z세대 보다 더 높게 인
식하는 것으로 확인되었다.

다섯째, 재미 요인에서 MZ세대의 차이점은 성취감에
서 차이가 나타났고, M세대가 Z세대 보다 더 높게 인식
하는 것으로 확인되었다.

마지막으로, MZ세대의 공통점은 가치 요인에서 신체
적, 정서적, 사회문화적 가치로 확인되었다. 재미 요인에
서는 신체정신적 재미와 사회적 함양으로 확인되었다.

본 연구 결과를 기반으로 무용에서 MZ세대별 체험, 
가치와 재미를 연구하는 데 있어 실천적인 시사점을 제
시하였다. 

첫째, 무용의 세대별 체험을 연구함으로 인하여 무용 
관람객의 참여를 증대시키고, 만족도를 향상시킬 수 있
다. 고객 경험이 경제적 가치 창출에 미치는 영향이 있기 
때문이다[5]. 체험 마케팅이 고객 만족도와 브랜드 충성
도에 영향을 미친다고 하였다[10]. 그러므로 무용에서는 
체험 요소가 강화된 무용 공연은 관객의 몰입과 만족도
를 높이고, 이를 통해 공연의 재방문율을 높이면서 충성
도 높은 관객층을 형성할 수 있다. 
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둘째, 무용에서 체험을 통하여 경제적 가치를 창출할 
수 있다. 체험적 가치가 고객 만족과 충성도에 영향을 미
친다고 하였다[17]. 경제적 가치 창출을 위하여 고객 경
험의 구성 요소를 분석해야 한다고 하였고, 이러한 요소
들이 어떻게 가치 공동 창출에 기여할 것인지를 설명하
였다[11]. 무용에서도 이러한 과정을 통하여 재미와 가치 
있는 체험을 제공하는 무용 공연은 더 많은 관객을 유치
할 수 있으며, 이는 티켓 판매와 부가적인 수익 증대로 
이어져 경제적 이익을 창출할 수 있을 것이다.

셋째, 세대별 차이를 인식함으로써 차별화된 경쟁력을 
확보할 수 있다. 소비의 체험적 측면을 다루며, 재미 요
소가 소비자 경험에 영향이 미친다고 하였다[15]. 무용 
공연의 체험적 요소를 강화함으로써 다른 공연 예술 장
르와 차별화된 경쟁력을 확보할 수 있다. 또한 M세대, Z
세대 등 각 세대의 특성과 요구를 이해하고 이에 맞춘 체
험적 가치를 제공함으로써 더 넓은 관객층을 만족시킬 
수 있을 것이다. 

넷째, 다양한 세대의 요구를 충족할 수 있는 방안을 
제시함으로써 무용의 사회적 가치를 증대시킬 수 있다. 
기억에 남는 경험을 측정하기 위한 척도를 개발하고, 세
대별 경험의 중요성을 강조하였다[16]. 체험 마케팅의 이
론적 배경과 실무적 적용을 종합적으로 검토하며, 체험
이 고객 가치에 영향을 미친다고 하였다[13]. 무용의 체
험적 가치를 연구함으로써 무용이 사회와 문화에 미치는 
긍정적인 영향을 강화할 수 있을 것이다.

다섯째, 창의성과 표현력을 향상시킬 수 있는 혁신적 
교육 방법론 개발을 할 수 있다. 무용의 체험적 요소를 
연구하여 교육 분야에 적용함으로써 학생들이 더 재미있
고 의미 있는 방식으로 무용을 배우고 경험할 수 있게 할 
수 있다. 재미있는 무용 체험을 통해 학생들의 창의성 및 
표현력을 증진시킬 수 있을 것이다.

본 연구는 MZ세대의 공통점과 차이점을 체험, 가치, 
재미로 제한하여 연구하였다. 하지만, 향후 연구에서는 
다양한 변수를 활용한 공통점과 차이점을 확인이 필요할 
것이다. 더욱이 MZ세대가 사회적, 문화적, 경제적 변화
를 주도하는 주요한 세대임을 재확인할 필요가 있고, 
MZ세대 연구를 통하여 향후 무용이 다른 장르와 차별화
된 경쟁력을 통하여 성장하는 가능성을 제시할 필요가 
있다. 

이러한 연구를 통하여 무용이 다양한 MZ세대의 요구
를 충족시키고, 경제적 가치를 창출하며, 사회·문화적 가
치 증진에 기여하는 기초자료가 되길 기대한다.
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