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국 문 요 약

본 연구는 실감미디어 창업 교육과정의 현황을 살펴보고, 이를 기반으로 앞으로의 방향성을 짚어보았다. 실감미디어는 기술의 발전과 함

께 다양한 산업 분야에서 활용되고 있지만, 대학 창업 교육에서는 체계적인 연구와 교육 가이드가 부족한 상황이다. 이에 본 연구는 실감미

디어 창업교육의 필요성과 현황을 파악하고 교육효과를 높일 수 있는 교육과정 개발을 연구의 목적으로 삼았다. 또한 대학에 재직 중인 교

수자 10명을 대상으로 심층인터뷰를 수행하여 실감미디어 창업과 관련한 인식과 요구를 분석하였다. 연구 결과, 교수자들은 실감미디어 창

업에 대해 긍정적으로 전망하였으나 실무 중심의 교육과정이 이루어져야 한다고 보았다. 즉 아이디어 개발부터 시작하여 비즈니스 모델, 시

장 분석, 자금 조달 등 종합적인 역량이 교육과정을 통해 이루어져야 하며, 이를 위해서는 실감미디어와 관련한 기술적·재정적·교육적 지

원이 뒷받침되어야 한다고 인식하였다. 이는 대학 등 외부의 지원이 활발하게 이루어지고 산학협력 체계가 구축되어야 한다는 인식에 해당

한다. 본 연구는 실감미디어 창업 교육과정의 필요성을 제시하고 교수자의 인식을 심층적으로 분석하여 교육과정 개발의 기초자료를 제공

하였다는 점에서 연구의 시사점을 지니고 있다. 이는 실무 기반 교육과정 개발과 산업 전문가와의 협력 방안에 근거한 교육 현장에서의 문

제 해결방안으로 활용될 수 있음을 의미한다. 그러나 실감미디어 창업교육의 구성요인에 대한 우선순위를 정성적인 연구방법으로 제시했다

는 한계를 지녀, 향후 연구에서 AHP 분석이나 델파이 분석 등의 방법론을 활용하여 정량적 우선순위를 도출할 필요가 있다.
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Ⅰ. 서론

4차 산업혁명 시대에 접어들면서 실감미디어가 새로운 바람

을 일으키고 있다. 정보통신기술(Information and Communications 
Technology, 이하 ICT)의 발전으로 인해 기술력이 고도화되면

서 현대인들이 새롭고 다양한 경험을 즐길 수 있게 되었기 

때문이다. 이제 현대인들은 실감미디어 기술을 활용하여 ‘몰
입하는(Immersive)’ 존재로서 능동적 경험을 소비하고 향유하

는 실정이다.
실감미디어는 사용자의 감각을 속여 가상 세계를 현실 세계

로 느껴지게끔 감각을 비롯해 사용자의 인지 체계를 확장하

고 사용자가 새로운 공간에서 체험을 할 수 있게 만든다(백경

화 외, 2020). 가상현실(Virtual Reality, 이하 VR), 증강현실

(Augmented Reality, 이하 AR), 혼합현실(Mixed Reality, 이하 

MR), 확장현실(eXtended Reality, 이하 XR) 등 최신 기술이 발

전되고 융합됨에 따라 다양한 산업 분야에서 실감미디어의 

활용이 나날이 증대되고 있기 때문이다.
과거 VR·AR은 ‘포켓몬고’와 같은 게임산업의 일환으로 활

용되었으나 시간이 흐르면서 의료, 교육, 제조 등으로도 확장 

가능성이 높다는 점을 들어 유망 산업으로 부상하였다. 또한 

국내에서도 VR·AR 등의 기술을 활용한 초실감 융합콘텐츠 

산업을 적극적으로 육성하겠다고 밝히며 방송·통신, 국방, 의

료 등과의 결합을 통해 몰입감과 사실감이 극대화된 서비스

를 제공하고 우울증 치료, 안전사고 예방 등 다양한 사회 문

제 해결에도 기여할 것으로 전망된다(윤현기, 2019).
이와 같은 기대에 힘입어 실감미디어 산업은 급격하게 성장

하는 추세다. 관련 현황을 구체적으로 보면 다음과 같다. 글

로벌 시장조사업체인 마켓유에스(Market.US)는 실감미디어의 

시장 규모가 연평균 22.3% 성장해 2032년 약 241조 원에 이

를 것으로 전망하였으며(정현수, 2023), 한국콘텐츠진흥원의 

‘실감콘텐츠 실태조사 및 중장기 전략연구’에서는 2020년 295
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억 달러 수준이었던 전세계 VR·AR 시장 규모가 연평균 

75.7% 성장을 거듭해 2026년에는 8,676억 달러의 거대 시장을 

형성할 것으로 전망하였다(김동진, 2024).
이러한 상황 속, 대학에서도 실감미디어에 대한 관심이 갈

수록 높아지고 있다. 급증하는 신산업 인력 수요에 대응할 인

재 양성을 위해서는 적합한 교육과정과 교과목 개발이 필요

하며(황윤자·도현미, 2023), 이에 관한 대학의 사회적 책무도 

부각되기 마련이다. 대표적으로 정부는 대학 간 상호협력과 

기업·지역과의 산학협력을 강화하고 실무형 첨단 융합인재를 

길러낸다는 방침을 내세워 중앙대, 건국대, 경희대 등이 함께

하는 실감미디어 컨소시엄을 구축하였다(정현수, 2023).
실감미디어 컨소시엄에 참여 중인 대학들은 실감미디어를 

창업에 접목하여 학생들을 지원하려는 방안을 모색하고 있다. 
실감미디어 산업이 사업영역 확대가 용이하고 시장성이 높아 

차세대 전략 사업이자 차세대 국가 성장동력의 핵심 사업군

으로 주목받기 때문이다(이경재·정우수, 2011). 창업지원기관

이 특성화된 산업이나 특화된 프로그램에 초점을 맞추고 전

문화할 때 경쟁력을 강화할 수 있다는 점을 고려해본다면(문
미성·박소영, 2016), 대학 역시 기술 기반 특화 신산업이라고 

할 수 있는 실감미디어 분야에 주목함과 함께, 이와 관련된 

전문 교육 프로그램을 설계·구축·운영하여야 향후 대학생 창

업지원기관으로서 견고한 위상을 떨칠 수 있을 것이다. 지역

과 산업의 특성을 고려한 맞춤형 창업지원 체계의 강화 필요

성이 언급된 것처럼(홍성표·임한려, 2021), 실감미디어 산업(특
화 산업)의 부상에도 불구하고 이를 뒷받침하지 못하는 창업 

교육의 현황과 실태를 짚어보는 일은 현 상황에서 시의적절

하다고 보인다.
대학과 정부 또한 해당 산업의 중요성을 인지하고, 대학 주

도하에 관련 벤처기업 육성의 필요성을 지각하였다. 그 결과 

미래 벤처기업의 경영자로서 국가 경제발전을 견인할 대학생 

창업자들에 대한 정책적·교육적 지원이 지속적으로 추진되고 

있다. 일례로 중앙대는 ‘실감미디어 글로벌 창업 해커톤 대

회’를 개최하여 글로벌 창업을 독려하였으며, 건국대는 실감

미디어 분야의 예비 창업자를 위한 개방형 실감미디어 학습 

공간 내 시제품 제작실을 구축한 바 있다. 이와 같은 대학의 

교육적 경로는 학습자들의 관심을 증대시키고 전문 지식과 

네트워크를 확장함에 따라 실감미디어 분야에서의 창업을 활

성화하는 역할을 한다.
그러나 현장에서의 열띤 지원과 수요에 비해 실감미디어와 

관련하여 대학의 창업교육을 다룬 연구는 상당히 부족하다. 
지금까지 실감미디어 관련 연구는 주로 문화예술이나 콘텐츠 

분야에서의 적용을 논의하거나(Illsley et al., 2024; 김희영·신
창옥, 2013; 정지은 외, 2022), 실감미디어의 영향력을 탐색하

는 데서 그쳤다(Breves & Schramm, 2021; 조종학, 2019).
Su & Li(2022)가 대학의 이데올로기와 정치학의 교육효과 

향상 방안으로서 실감미디어 기술 활용을 논의한 바 있으나, 
기타 교육 분야에서의 기술 활용 연구와 비교하면 대학 교육 

관련 실감미디어 연구는 그 수가 상당히 부족하다. 그중에서

도 대학의 창업교육을 다룬 연구는 더욱 미진하므로, 현장에

서 급속하게 증가하는 실감미디어 및 창업교육의 수요를 고

려하면 관련 교육 현황을 중심으로 한 실증적 연구가 필요한 

상황이라 볼 수 있다.
창업교육 현장에서도 실감미디어의 중요성을 인지하고 있으

며 이를 활용하여 교육 품질을 향상하려는 움직임이 계속되

고 있다. 그러나 실감미디어 전문가가 부족한 상황에서, 갑작

스럽게 새로운 기술과 지식을 반영해야 하는 교수자 개인의 

노력만으로 실감미디어 창업 교육이 원활하게 이루어질 수 

있을까? 따라서 현장의 요구를 충족하기 위한 양질의 연구와 

교육적인 제언이 지속적으로 이루어져야 할 것이다.
이에 본 연구는 실감미디어 창업 교육과정에 대한 교수자의 

인식과 요구를 파악하고 이를 관련 교육과정을 개발하는 초

석으로 삼고자 한다. 현장에서 수업을 기획·운영하는 교수자

의 실감미디어 및 이를 활용한 창업교육에 대한 인식은 자연

스럽게 수업 방향성을 결정하는 데 상당한 영향을 미친다. 또
한 실감미디어 창업교육의 바람직한 운영을 위해 교수자의 

요구를 명확하게 파악해야 현장에 적합한 교육 지원 및 구축

이 가능하다.
본 연구는 실감미디어를 활용한 올바른 창업 교육 교수법과 

교육과정의 구축을 위해 다음과 같은 연구 절차를 진행하고

자 한다. 첫째, 최근 국내 실감미디어 창업교과목 현황에 대

해 분석하여 이론적·실무적 동향을 파악하고자 한다. 둘째, 교
수자 심층인터뷰를 통해 실감미디어 관련 창업 교육 개발을 

위한 주요 요인을 도출하려 한다. 이는 향후 대학에 개설할 

창업 교육 구성 요인의 우선순위와 가중치를 결정할 수 있는 

기초자료로 활용할 수 있을 것이다. 결과적으로 본 연구의 목

적은 교수자의 실질적인 요구를 반영한 실감미디어 창업 교

육과정의 개발을 제언하는 데 있다. 이는 창업교육의 새로운 

패러다임을 여는 탐색적 연구로서 그 가치를 가진다.
본 연구는 시대적 흐름과 산업의 변화에 발맞춰 교수자의 

요구를 토대로 창업교육의 역할과 기능을 새로이 고민하고 

이를 다양화하려는 목적을 지닌다. 즉 실감미디어 창업 교육

과정에 대해 교수자의 의견을 파악하고, 이를 통해 실감미디

어 창업 교육과정에 대한 지향점을 도출하여 실감미디어 기

반 창업교육을 활성화하려는 것이다. 실감미디어 산업 교육에 

있어서 대학의 역할이 중시되는 지금, 본 연구는 대학 교육에 

반영할 수 있는 교육과정 개발 방안을 제언함으로써 이론적·
실무적 가치를 가진다.
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Ⅱ. 이론적 배경
2.1. 실감미디어

2.1.1. 실감미디어의 개념 및 유형

실감미디어(Realistic Media; Immersive Media)란 ‘실제로 체험

하는 느낌’을 뜻하는 ‘실감’과 ‘정보를 전달하는 매개체’를 의

미하는 ‘미디어’가 결합한 용어로, 현실 세계를 가장 실감 나

게 재현하는 것을 의미한다(백경화 외, 2020). 이에 대해 국내

에서는 두 가지의 원어를 차용하고 있다. 한국전자통신연구원

에서는 실감미디어를 ‘Realistic Media’로 정의한 한편(송석일 

외, 2016), 지식경제용어사전의 경우 ‘Immersive Media’로 규정

하였다(산업통상자원부, 2010). 연구자들 또한 해당 용어를 복

합적으로 사용하는 경향이 나타나, 본 연구에서는 이를 두 개

의 원어로 구분하여 다음과 같이 연구 동향을 정리하였다.
첫째, 실감미디어(Realistic Media)란 ‘사용자 만족을 위해 몰

입감과 현장감을 극대화할 수 있도록 현장의 모든 감각의 정

보를 전달하는 매체’를 뜻한다. 이때 실감미디어 기술은 ‘고
품질의 시각, 청각 정보는 물론 촉감 등 다감각 정보의 생성, 
처리 저장, 변환, 전송, 재편 등에 관한 기술’(이상윤·안희학, 
2016)의 절차적 차원으로 정의되거나, ‘사용자 만족을 위해 

현장감이나 몰입감 등을 극대화하기 위하여 현장의 모든 감

각적인 정보를 구현 및 전달하는 매체’라고 정의됨으로써 인

간의 오감을 자극한 실재감과 현존감 등의 느낌에 주목한 연

구도 존재한다(조종학, 2019).
둘째, 실감미디어(Immersive Media)가 5G 상용화에 따른 킬

러콘텐츠로 가장 많이 언급된다고 본 송원철·정동훈(2021)은 

이를 “실제로 체험하는 느낌을 주는 미디어, 즉 인간의 감각

기관을 통해 실제로 느껴지는 것 같은 경험을 할 수 있는 미

디어”라고 정의하였다. 또한 모달·김효용(2024)은 실감미디어

가 “현실 세계를 재현하면서 다감각(Multi-sensory; 多感覺)을 

제공하고자 하는 차세대 미디어”를 의미한다고 보았다. 본 연

구에서는 직역을 고려하여 전자의 경우 실감미디어가 구현하

는 ‘현실성’, 즉 기술적 측면에 초점을 맞추고 있으며, 후자는 

사용자가 이를 체험하며 느끼는 ‘몰입’에 중점을 두었다고 정

립하였다.
실감미디어의 유형을 분류한 연구로는 실감미디어와 그 산

업의 범위를 세분화한 김진형·김헌(2016)이 있다. 이 연구에서

는 실감미디어 산업의 범위를 콘텐츠, 서비스, 플랫폼, 디바이

스로 분류하였으며, 실감미디어는 미디어의 변화와 산업 동향

에 따라 체험형 미디어, 몰입형 미디어, 감성형 미디어, 가상 

미디어로 구분하였다. 또한 김우상·나건(2019)은 젤터(Zeltzer)
가 개발한 The AIP-Cube를 재구성하여 실감미디어의 개념적 

프레임워크를 제안하였으며, 3D 입체형과 2D 평면형, 높은 

감각적 현실성과 낮은 감각적 현실성, 상호작용과 비-상호작

용으로 나뉘어 실감미디어의 8가지 유형을 도출하였다. 박은

애·황보택근(2023)은 실감미디어의 종류를 VR, AR, 홀로그램, 
메타버스, 게임엔진으로 분류하였다.
본 연구는 송원철·정동훈(2021)과 모달·김효용(2024)의 선행

연구를 바탕으로 실감미디어를 ‘현실 세계를 다감각적으로 재

현하여, 인간의 감각기관을 통해 실제로 체험하는 느낌을 제

공하는 차세대 미디어’로 정의하였다. 또한 실감미디어 창업 

아이템의 유형으로는 박은애·황보택근(2023)의 연구를 참고하

여 VR, AR, XR, 메타버스 등 시장에 유통되는 실감미디어 

콘텐츠 전반이라고 정의하였다.

2.1.2. 실감미디어의 활용과 개발

실감미디어의 부상에 힘입어 현대 사회에서는 기술적 변화 

이상의 패러다임이 등장하고 있다. 일련의 경향은 크게 실감

미디어라는 새로운 콘텐츠의 활용과 활용을 위한 개발이라는 

2개 차원으로 구분하여 볼 수 있다.
실감미디어는 관광·전시·교육 등 다양한 차원에서 활용되고 

있다. 일례로 VR 기술은 사용자에게 현실의 시뮬레이션 경험

을 제공함으로써 엔터테인먼트, 관광 산업 등에서 다양하게 

활용되며 산업 발전의 새로운 관점과 가능성을 제시하였다

(Saneinia et al., 2022). 또한 Pratama & Putra(2024)는 스타트업

이 SDGs(Sustainable Development Goals)에 영향을 미치는 문

제를 해결하는 데 VR이 사용될 가능성이 있다고 보며, VR과 

같은 신기술이 스타트업의 비즈니스 모델에 어떠한 영향을 

미치는지를 주목하였다.
특히 교육 분야에서는 전통적 학문의 경계가 모호해짐에 따

라 등장한 ‘에듀테인먼트(edutainment)’ 개념을 중심으로 활용

되고 있다(Illsley et al., 2024). Ayalew(2006)는 교육과 오락을 

융합한 에듀테인먼트의 경험에 새로운 기술을 접목하면 유연

성과 상호작용성을 강조하고, 이전에 탐색되지 않은 기회를 

창출함으로써 교육 경험을 풍부하게 할 수 있다고 하였다. 이
러한 경험을 상호작용성의 관점에서 해석하면 기술은 메시지, 
소비자, 맥락과 결합하여 발전함으로써 가상 환경에서 교육적 

맥락과 메시지를 생생히 전달할 수 있다.
다수의 선행연구가 실감미디어의 교육적 효과를 검증하였는

데, Su & Li(2022)는 실감미디어 체험으로 학생들의 교육효과

를 높여 전통적인 교수법을 넘는 가치를 발휘할 수 있다고 

보았으며, VR을 사용하는 교육 방식이 학생들의 이해도를 높

이고 경영학 교육에 혁신을 일으킬 수 있다는 논의도 이어졌

다(Giron et al., 2023). 또한 Liu(2022)는 XR 기술이 기업가적 

학습을 촉진하는 데 긍정적 역할을 한다는 사실에 주목하며 

기업가적 심리 자본을 새로이 다루었다. 국내에서도 VR·AR 
등 실감형 콘텐츠가 학습 향상 등 교육효과에 유의미한 영향

을 미친다고 본 김기윤(2021)과 3D 실감 체험학습을 위한 증

강현실 저작도구 및 해양생물 문화콘텐츠가 감상자의 학습효

과를 향상시킨다고 본 원용태·김하동(2012) 등이 있다.
실감미디어 개발 연구는 최근 활발하게 진행되고 있으며, 

새로운 콘텐츠 개발 방식의 필요성을 강조하고 있다. 고호빈

(2018)은 실감미디어는 기존의 영상 매체들과 속성이 전혀 다

른 영상 매체이므로 새로운 접근법을 통한 개발이 필요하다

고 하였다. 김헌재(2022)는 3D 미디어 콘텐츠 연구 동향을 분
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석하며 미디어스킨을 구현하기 위한 서비스 시스템을 제안하

였다. 한편 김지인(2022)은 ‘공급자 중심의 주입식 교육’ 방식

은 실습 교육이 필수적인 실감미디어 분야에 적합하지 않으

므로 혁신의 필요성을 주장하며 실감미디어 혁신공유대학의 

목적을 주창하였다. 이는 해당 연구의 중요성을 시사하고 있

으나, 실감미디어 분야에 대한 이론적·실무적 교육 관련 연구

는 미진한 실정이다. 서현경(2020)이 실감콘텐츠 개발을 위한 

스토리텔링 교육의 필요성을 주장하였지만, 기획이나 기술 등 

실무 영역의 교육에 대한 제언에 관한 연구는 부족하다.
실감미디어 산업이 급속도로 성장하고 있고, 실감미디어를 

활용한 양질의 창업이 이루어지고 있다는 점을 고려하였을 

때 이와 같은 연구의 부족은 상당한 아쉬움을 남긴다. 일례로 

아날로그와 디지털을 결합한 실감미디어 기술을 기반으로 다

양한 콘텐츠 산업을 영위하고 있는 ‘닷밀’은 2015년 설립된 

이후, 2023년 전년 대비 76.8% 증가한 188억 원의 매출액(연
결 기준)을 돌파하며 흑자 전환에 성공한 바 있다(염윤경, 
2024). 이처럼 국내에서 실감형 콘텐츠 개발·제작·배급을 목표

로 다양한 스타트업들이 창업하면서 활약을 거듭함에 따라(김
동진, 2024), 본 연구에서는 우수한 창업자를 육성하기 위해서

는 실감미디어를 접목한 창업 교육이 필요하다고 보았다.
이와 관련한 최근 연구에서도 메타버스가 파키스탄 여성의 

기업가정신에 긍정적인 영향을 미친다고 주장하거나(Hussain 
& khan, 2024), 실감미디어가 공감 등의 감정을 자극하여 학

생들이 문제를 해결할 수 있도록 행동을 유도하거나 동기를 

부여할 수 있기에 디자인씽킹 학습에 긍정적 영향을 미친다

는 논의가 이루어졌다(Gaspich & Han, 2024). 이처럼 기업가

정신과 창업교육에 있어 실감미디어 등의 새로운 기술과 트

렌드가 생성되고 있음에도 불구하고 실감미디어 등 가상학습 

공간을 창업교육과 연계하여 다룬 연구는 여전히 제한적이다

(Lerro et al., 2020).
결과적으로 새로운 영상 매체로서 실감미디어에 부합하는 

제작론을 새롭게 정립해 가야 하는 상황에서(고호빈, 2018), 
관련 콘텐츠를 활용한 창업을 교육하기 위해서는 교육 현장

의 의견을 검토할 필요가 있다. 따라서 본 연구는 실감미디어 

창업 교육과정을 ‘실감미디어 기술과 콘텐츠를 기반으로 한 

창업을 체계적으로 교육하는 과정’으로 정의하고, 교수자들의 

인식과 요구를 창업교육 차원에서 분석하고자 한다.

2.2. 창업교육

창업교육은 창업의도에 긍정적인 영향을 미치며(Souitaris et 
al., 2007; 양준환·김춘광, 2020), 창업에 도전할 확률뿐만 아니

라 이후 기업가의 소득을 증가시키는 것으로 나타났다(Elert 
et al., 2015). 이에 따라 창업과 관련된 전문적인 교육은 나날

이 그 중요성이 커지는 실정이다.
선행연구자들은 다양하게 창업교육을 정의하고 있다. 정태

화(1996)는 사업을 계획하고 성공적으로 운영하는데 필요한 

지식·기능·적성·태도 등을 가르치는 교육으로, 이영선(2017)은 

사업을 준비하거나 운영하지 않더라도 미래의 잠재적 창업자

들에게 사업 경영에 관한 내용을 가르치는 교육이라고 해당 

개념을 정립하였다. 또한 목영두·최명길(2012)은 교육 대상, 
참가자의 창업 준비 단계, 계획사업 등에 따라 교육 내용과 

교수법 등이 달라질 수 있음을 시사하며 창업교육을 사업 아

이디어를 탐색하고, 구체적으로 사업을 계획하며, 계획사업을 

성공적으로 운영하는 데 필요한 창업 관련 지식·기능·태도 등

을 가르치는 것이라고 논하였다.
창업교육은 예비창업자에게 창업에 관련된 지식과 정보를 

제공하고, 창업 능력 및 기업가정신을 고취해 창업 성공률을 

높이는 데 초점을 맞추고 있다(박윤희, 2004). 이우진·황보윤

(2015)은 Gartner & Vesper(1994)의 연구를 인용하여 ‘무엇을

(Content)’, ‘어떻게(Process)’라는 주제가 창업교육의 기본적인 

틀을 제공한다고 주장하였다. 이는 창업교육을 구성할 때 명

확한 방향성과 구체적인 내용이 필요하다는 점을 뜻한다.
그러나 기존의 연구는 대부분 창업교육의 효과성을 정량적

으로 탐색하는 데 그치고 있어 교육과정 개발을 다룬 연구는 

상당히 미진한 상황이다. 관련 연구를 살펴보면, 경영시뮬레

이션 게임을 활용하여 PBL 관점에서 교육과정을 기획하고 어

떤 문제를 제시해야 하는지, 어떤 기준으로 평가해야 하는지

에 대한 방법을 제시하거나(김영천, 2017), 디자인 분야에서 

필요한 창업교육과정 개발모형 제시를 목표로 3단계의 과정

을 거쳐 디자인 창업교육 프로그램 모델을 제안하는 식이다

(차성욱, 2014). 그러나 실감미디어와 관련된 교육모델 연구는 

교육과정 개발 관련 연구에서 그 비중이 상당히 적은 편이다. 
이에 본 연구에서는 교수자 요구를 중심으로 실감미디어 창

업 교육과정 개발 연구를 다루고자 한다.
이는 기존 교육과 실감미디어 교육이 다른 특성을 지녔기에, 

실감미디어 교육만을 중점적으로 살펴보아야 한다는 전제에

서 비롯된다. 일례로 25개 전문대학의 패션디자인 관련 정규 

교육과정 내 창업교과목 개설 현황을 보면 ‘패션블로그’, ‘아
트 패션창업실무’, ‘패션IT비즈니스창업’ 등 패션 산업과 관련

된 교과목명을 제시하여 해당 산업을 특화하여 다루고 있다

(정화연, 2018). 그 외에도 디자인 분야에서는 학습자가 ‘마케

팅·홍보’, ‘PT·기획서’, ‘법률’ 순으로 중요하다고 인식하였고

(차성욱, 2014), 실전 창업을 위한 현실기반의 창업콘텐츠가 

부족한 편이라고 지적한 최종인·변영조(2013)는 융합기반의 

대학원 기술창업 교육모델 개발을 살펴보며 아이디어 도출, 
타당성 검증, 사업계획을 근간으로 한 필드조사(지식재산권 

포함), 자금과 같은 다섯 가지 요인이 상호 유기적으로 연계

되어야 한다고 주장했다. 즉, 각 분야의 창업교육은 해당 분

야의 특수성을 고려해야 한다고 전제하는 것이다.
지금까지 창업교육의 교수자는 일반 교육에 종사하는 교수

자보다 더 다양한 교육 방법을 시도해 왔다(Kuratko, 2005; 
Solomon et al., 2002). 이는 창업이 본질적으로 혁신성과 창의

성에 그 뿌리를 두는 동시에 끊임없이 변화하는 시장의 움직

임을 반영해야 하는 영역이기 때문이다. 특히 Kuratko(2005)는 
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창업교육에 대해 기술을 인식하고 적용하는 환경이 전제되어

야 함을 강조하며, 그 예로 워싱턴 대학교와 같은 일부 대학

이 기술 응용 프로그램을 적용하고 있는 상황을 제시하였다. 
이러한 선행연구는 실감미디어와 같은 최신 기술에 기반한 

창업교육의 필요성을 역설한다. 실제로 교육 전반에서 소셜미

디어 데이터를 분석하여 AR과 VR에 대한 대중의 관점, 정서, 
태도, 담론을 살펴본 결과, 대중의 대다수는 AR·VR의 교육적 

이점 및 활용성, 효과적인 교육 수단으로서의 역할에 긍정적 

반응을 보였다(Lampropoulos et al., 2022). 이는 AR·VR 등의 

실감미디어가 교육 현장에 도입되기를 바라는 수요자의 기대

를 방증하는 동시에 향후 창업교육을 담당하는 교수자의 역

할이 이론과 실무를 포괄해야 함을 시사한다.
국내의 2022년도 대학 창업교육지원 현황을 살펴보면 교양

과목의 이론형 강좌 수는 4,904개, 이수자는 207,404명, 교양

과목의 실습형 강좌 수는 2,732개, 이수자는 12,877명, 전공과

목의 이론형 강좌 수는 2,732개, 이수자 수는 80,685명으로 나

타났다. 또한 전공과목의 실습형 강좌 수는 1,042개, 이수자는 

17,241명이다. 이에 박윤희(2004)는 체계적인 창업교육과 실전

형 창업교육의 부재를 지적하였는데, 2022년 창업교육 유형별 

비중은 이론형 강좌가 91.2%, 실습형 강좌가 8.8%로 실전형 

강좌의 수가 절대적으로 부족한 것을 알 수 있다. 실감미디어 

분야는 전통적 주입식 교육 방식에서 탈피하여 프로젝트 기

반의 실습 중심으로 진행되는 것이 바람직하지만(김지인, 
2022), 실습형 강좌가 매우 부족한 현 상황은 실감미디어 창

업교육과 관련된 미래를 우려케 한다.

<표 1> 2022년도 창업교육 지원 현황

창업강좌 현황 비정규교과(창업활동) 현황

교양과목 전공과목
창업동아리 

현황
창업경진
대회

창업캠프이론형 
과목

실습형 
과목

이론형 
과목

실습형 
과목

강
좌 
수

이수
자 
수

강
좌 
수

이수
자 
수

강좌 
수

이수
자 
수

강
좌 
수

이수
자 
수

동아
리 
수

동아리
참여
인원
수

개최
횟수

참여
인원 
수

개최
횟수

참여
인원 
수

4,9
03

207,
440

475
12,
877

2,7
32

80,
685

1,0
42

17,
241

3,9
28

20,827 553
28,
485

727
27,
149

특히 실감미디어 분야는 실습 교육이 필수적이기에 공급자 

중심의 주입식 교육 방식은 반드시 혁신되어야 하지만(김지

인, 2022), 기존 창업교육에서조차 실습형 강좌의 수가 부족한 

상황이기에 실감미디어 관련 분야의 창업교육 현장에서 교수

자의 부담감은 더욱 커질 수밖에 없다. 산업 현장의 요구사항

을 반영하여 학생들의 실무역량을 배양할 수 있는 교육과정

을 개발하고 운영까지 해야 하지만, 이를 위한 관련 연구가 

상당히 부족한 실정이기 때문이다. 특히 실감미디어 창업교육

과 관련하여 교수자의 요구를 다룬 연구는 매우 부족하기에, 
본 연구의 필요성은 더욱 높아진다.
대학 프로그램 개발 선행연구를 살펴보면, 교수자의 요구분

석을 통해 대학영어 프로그램 개발 및 운영 방안을 모색하거

나(김미숙·김영미, 2017; 맹은경 외, 2011), 블렌디드 러닝 수

업의 운영과 관련하여 교수자 요구분석을 실시하는 등(홍효

정, 2020), 다양한 영역에서 대학교육 품질향상을 위한 교수자 

요구분석 관련 연구가 이어지고 있다. 한편 대학교육의 다른 

영역과 달리 대학 창업교육은 다수가 학습자 요구분석 중심

으로 이루어지고 있다. 이는 교육 현장의 또 다른 주축이라 

할 수 있는 교수자에 대한 관심 축소라는 한계를 지닌다. 그

러나 교수자의 역량을 강화하기 위해서는 교수자가 어떠한 

요구를 지녔는지 파악하고 이를 통한 지원방안을 모색해야 

하기에(홍효정, 2020), 실감미디어 창업 교육과정을 개발하기 

위해 교수자의 요구를 살펴보는 것은 필수적이며 효과적인 

프로그램 개발을 위한 중요한 출발점이 될 수 있다.

Ⅲ. 연구 방법

3.1. 연구 문제 및 연구 방법

본 연구는 실감미디어 창업교육에 대한 대학 내 교수자의 

인식과 요구를 확인하여, 향후 실감미디어 창업교육을 개발할 

때 이를 기초자료로 활용하고자 한다. 이는 관련 분야의 교수

자가 실감미디어와 창업에 대해 어떠한 인식을 지녔는지 파

악하고, 실감미디어 창업교육을 통해 학습자의 창업역량을 효

과적으로 배양할 방안을 구체적으로 논의하였다는 점에서 연

구의 의의를 확보하였다고 볼 수 있다. 이에 따른 연구문제는 

다음과 같다.
연구문제 1: 실감미디어 창업교육과 관련하여 교수자들의 

전망과 동향에 대한 인식은 어떠한가?
연구문제 2: 교수자들은 실감미디어 창업교육의 필요성에 

대해 인식하고 있는가? 이와 관련하여 바람직한 실감미디어 

창업교육을 위한 커리큘럼은 어떻게 구성되어야 하는가?
연구문제 3: 교수자가 실감미디어 창업 교육과정을 통해 학

습자에게 기대하는 역량은 무엇이며, 이를 위해 어떠한 지원

이 제공되어야 하는가?
본 연구에서는 국내 대학에서 실감미디어 또는 창업 관련 

분야의 교육 및 근무 경험이 있는 교·강사 10명을 대상으로 

반구조화된 심층인터뷰를 2024년 7월부터 9월까지 진행하였

다. 심층인터뷰에 참여한 연구참여자는 관련 분야의 교수자여

야 한다는 전제조건을 고려하여 의도적 표집(Intentional 
Sampling) 기법을 활용하였으며, 눈덩이 표집(Snowball 
Sampling)을 병행하여 인터뷰 대상자 집단을 모집하였다.
본래 질적연구에서는 현상의 깊이 있는 탐구에 중점을 두기

에 참여자의 수는 부차적이며 정량적 연구와 달리 측정할 수 

없다(Englander, 2012; Gaskell, 2000; O’reilly & Parker, 2013). 
참여자들의 연구 참여에 대한 진정성과 양질의 풍부한 정보 

제공이 정량적인 숫자보다 중요하기 때문이다(O’reilly & 
Parker, 2013). 일례로 심층인터뷰를 연구 방법으로 적용한 곽

연경·이세윤(2002)은 5명의 항공사 객실승무원이 아닌 다른 
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분야로 취업한 항공서비스 학과 졸업생들을 대상으로 인터뷰

를 진행하였으며, 장준하·조민호(2023)는 고용불안정을 경험한 

호텔종사자 6명을 대상으로 연구를 진행한 바 있다. 이러한 

점을 고려할 때, 국내 대학에서 관련 분야의 교육 및 근무 경

험이 있는 전문가를 대상으로 한 본 연구의 인원수는 적정하

다고 할 수 있다.
응답자는 30대 1명, 40대 6명, 50대 2명, 60대 1명으로 구성

되어 대부분 40·50대에 포진되어 있었으며, 모두 현재 학교에

서 재직하고 있는 교수자들이다. 또한 강의경력은 5년 미만 2
명, 5년 이상 10년 미만 4명, 10년 이상 4명으로 전반적으로 

5년 이상의 경력을 지닌 이들에 해당한다. 이는 대학에서 관

련 교육 경험이 풍부하여, 현재의 문제점과 개선 방향을 인식

하고 있는 이들로 의도적으로 모집하였기 때문이다. 이때 구

체적인 연구 대상의 특성은 <표 2>와 같다.

응답자 나이 직책 또는 직급 강의경력 학교 소재지

A1 46 조교수 15년 서울

A2 41 조교수 6년 서울

A3 49 연구교수 8년 충청권

A4 49 조교수 4년 서울

A5 48 연구교수 4년 충청권

A6 54 교수 8년 서울

A7 64 교수 15년 경기권

A8 39 조교수 10년 서울

A9 40 조교수 8년 경상권

A10 50 연구교수 15년 전라권

<표 2> 응답자 특성

본 연구에서 사용된 심층인터뷰는 통계적 접근만으로는 설

명하기 어려운 대상자의 내재적 메커니즘을 이해하려는 목적

에서 활용되었다(안혜진·이승하, 2024). 개인의 인식과 요구는 

스스로의 내재적 메커니즘에서 비롯된 것이기에, 본 연구의 

문제의식을 해결하기 위해서는 심층인터뷰에 기반한 질적연

구가 가장 적합하다고 판단하였다. 이와 같은 전문가 인터뷰

는 뚜렷한 목적을 가진 비확률적 표본추출(Non-probability 
Sampling)에 적합하다(Goldstein, 2002). Von Soest(2023)는 전문

가 인터뷰의 세 가지 기능을 다음과 같이 강조하였다. 연구 

주제를 귀납적으로 탐색하거나 가설을 생성할 수 있으며, 연

구 설계를 위한 데이터 수집과 통계적 추론에 이용할 수 있

는 정량 자료를 도출할 수 있다고 하였다. 이는 전문가 인터

뷰의 분석 단위가 특정 사건, 개발 또는 의사 결정 과정으로

(Von Soest, 2023), AHP나 델파이 조사보다 유연한 방식으로 

전문가의 개별적인 의견을 반영할 수 있음을 의미한다.
본 연구는 전사된 원자료에 대한 개념화 및 범주화를 프레

임워크 분석(Framework Analysis)을 통해 진행하였다. 프레임

워크 분석은 미리 설정된 프레임워크에 따라 데이터를 분류

하고 분석하는 방법이다(Rabiee, 2004). Krueger(1994)의 프레임

워크 분석은 미리 정의된 범주에 따라 데이터를 코딩하고, 그 

범주 내에서 패턴이나 관계를 분석함으로써 미리 설정된 기

준(예: 긍정·부정, 낮음·높음)에 따른 기호화된 응답을 통해 결

과를 도출할 수 있다. 본 연구는 해당 주제에 대한 응답을 사

전 정의한 기준에 따라 분석하고, 각 범주 내에서 어떤 응답

의 경향성을 분석하여 의미를 도출하였다.
이는 Krueger(1994)가 단순한 원시 데이터 축적부터 데이터 

해석에 이르기까지 분석 연속체, 즉 원시 데이터, 설명문, 해

석을 종합적으로 고려함으로써 선형 형태가 아닌 프로세스의 

한 부분이 다른 부분과 겹치는 상황을 고려해야 한 점을 바탕

으로 분석한 것이다(Rabiee, 2004). 프레임워크 분석방법은 포

커스그룹 인터뷰(FGI)뿐만 아니라 심층인터뷰에도 종합적으로 

활용됨으로써 질적연구의 구조적 분석에 용이하게 활용된다.
본 연구의 인터뷰 질문지는 <표 3>과 같다. 해당 문항은 목

영두·최명길(2012)의 창업학 교육과정 개발모형과 이은배

(2021)의 교수자 인식에 대한 질적연구를 바탕으로 구성하고, 
창업학 교수자 2인의 검수를 받아 본 연구의 의도에 맞게 수

정·보완하여 사용하였다.

연번 영역 세부내용

1
실감미디어

와
창업 동향

- 실감미디어 분야의 사업 현황과 전망은 어떻습니까?
- 실감미디어 분야의 창업 동향과 특징은 무엇입니까?
- 실감미디어 분야의 창업을 위해 학생 또는 예비창업자가 
갖추어야 할 역량은 무엇입니까?

2
교육과정
목표 및
필요성

- 실감미디어 분야의 교육은 어떻게 이루어져야 합니까?
- 실감미디어 교육은 어떻게 창업으로 연계될 수 있습니까?
- 대학 차원에서 실감미디어 창업교육이 필요한 이유는 
무엇입니까?

- 실감미디어 창업교육을 통해 학생들이 얻어야 할 핵심 
역량은 무엇입니까? (예를 들어 창업환경 분석 & 기회탐색,
사업모델 개발, 창업가정신 & 역량개발, 창업과성장)

3
교육과정의
내용 및 
구성

- 실감미디어 창업 교육과정의 주요 목표는 무엇이어야 
한다고 생각하십니까?

- 실감미디어 창업 교육과정의 핵심 주제는 무엇이어야 
한다고 생각하십니까?

- 실감미디어 창업 교육과정에서 이론과 실습의 비중은 
어떻게 구성해야 한다고 생각하십니까?

- 창업 비교과 과정의 운영과 중요성은 어떻다고 
생각하십니까?

4
교육

커리큘럼

- 실감미디어 창업 교육과정에서 반드시 포함되어야 할 핵심 
교과목은 무엇이라고 생각하십니까?

- 실감미디어 기술에 대한 이론적 이해를 높이기 위해 어떤 
과목들이 필요하다고 생각하십니까?

- 실감미디어 창업의 특성을 반영한 경영 및 비즈니스 관련 
교과목으로는 무엇이 적합하다고 생각하십니까?

- 실감미디어 창업을 위한 교과 지원 프로그램에는 무엇이 
필요하다고 생각하십니까?

5

교수 방법
및
교육

기대 효과

- 실감미디어 창업교육에 있어서 교수자의 주요 역할과 
목표는 무엇이라고 생각하십니까?

- 실감미디어 창업 교육과정의 효과를 극대화하기 위해,
가장 효과적인 교수법은 무엇이라고 생각하십니까?

- 실감미디어 창업교육을 통해 학생들이 얻을 수 있는 
성취와 역량은 무엇이라고 생각하십니까?

- 실감미디어 창업교육을 받은 학생들은 창업 시장에서 어떤 
경쟁력을 갖추게 될 것이라고 예상하십니까?

6
장애물과
해결방안

- 실감미디어 창업교육 과정에서 발생할 수 있는 기술적 
어려움이나 한계에는 무엇이 있다고 생각하십니까?

- 실감미디어 창업 교육과정에서 학생들이 마주할 수 있는 
장애물에는 무엇이 있다고 생각하십니까? 이러한 문제를 
해결하기 위해, 교육과정에서 필요한 지원이나 자원은 
무엇입니까?

- 실감미디어 창업 교육과정에서 교수자들이 마주할 수 있는 

<표 3> 인터뷰 질문지
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본 연구는 인터뷰를 본격적으로 시작하기 전, 연구의 목적

과 자료의 사용 목적, 연구윤리 등에 대해 1차적으로 설명하

였으며 심층인터뷰 질문지를 전달하여 연구에 대한 대상자의 

이해를 높였다. 본 연구에서는 연구 대상자의 동의하에 녹음

파일과 전사본 등을 통해 자료를 수집하였으며 교내 연구실, 
강의실 등에서 대면 인터뷰를 주로 진행하였다. 그러나 물리

적 거리, 건강상의 이유 등으로 응답자가 온라인을 희망할 경

우 ZOOM을 이용하여 비대면으로 진행하였다. 이때 인터뷰는 

응답자별 평균 1시간 30분가량 소요되었다.

3.2. 자료수집 및 자료분석

인터뷰는 대상자의 사전 동의하에 녹취와 전사가 이루어졌

으며, 대상자와의 면담 과정에서 <표 3>의 질문 외에도 구체

적인 사례나 이유 등을 추가적으로 질문하여 깊이 있는 인터

뷰를 진행하였다. 또한 연구의 신뢰성과 타당성을 위해 모호

한 답변에 대해서는 연구자가 대화의 맥락을 고려한 후 재질

문하여 대상자의 의도를 명확하게 확인하였다. 이는 연구진의 

주관적 견해를 최대한 배제하기 위해서이다. 이어 인터뷰 종

료 이후, 연구자들은 녹취 및 전사 자료를 기반으로 최소의미 

단위로 나누어 분석하였으며 특히 응답자가 중요하다고 강조

하거나 여러 번 반복한 말을 중심으로 살펴보았다.
또한 본 연구는 실감미디어 창업 교육과정 개발을 위해 영

역별로 연구 대상자가 주요하게 생각한 문구나 키워드 등을 

중심으로 해석을 위한 그룹화를 진행하였다. 즉 교수자들이 

가진 실감미디어 창업교육에 대한 전망과 동향 인식, 실감미

디어 창업교육의 필요성에 대한 인식, 커리큘럼의 구성, 교육

을 통한 학습자의 목표 역량, 필요 지원 등을 중심으로 연구 

분석틀(Framework)을 구성하고 주제 분석(Thematic Analysis)을 

활용하는 분석 방식을 취한 것이다.
이는 선행연구를 기반으로 자료를 숙지하고 주제틀을 파악 

및 구성하며, 이를 인터뷰 자료에 적용하여 자료를 표로 도식

화하여 해석하는 Ritchie & Spencer(2002)의 방식을 취하고 있

다. 국내에서는 박유선·이지현(2020)이 Braun & Clarke(2006)를 

참고해 주제별 분석을 데이터 세트에서 테마를 식별하고 분

석하는 방법으로 정의하고 주요 문구, 키워드에 주목해 그룹

을 만들고 그룹에 따라 테마를 도출하여 최종적으로 기회요

인을 제안하였다.

Ⅳ. 연구 결과

4.1. 실감미디어 창업 동향

실감미디어 창업 동향에 대한 인식 결과는 <표 4>와 같다.

응답
자

실감미디어와 창업 동향

사업 현황·전망 창업 동향·특징 대학생 창업자가 갖추어야 할 역량

A1 긍정적 부정적 비즈니스 역량

A2 긍정적 긍정적 기획 역량

A3 부정적 긍정적 비즈니스 역량, 기술 역량

A4 긍정적 부정적 비즈니스 역량, 기술 역량, 기획 역량

A5 부정적 긍정적 기술 역량

A6 긍정적 부정적 비즈니스 역량

A7 긍정적 긍정적 기술 역량

A8 긍정적 긍정적 기술 역량

A9 긍정적 부정적 비즈니스 역량

A10 부정적 부정적 비즈니스 역량, 기획 역량

<표 4> 실감미디어와 창업 동향 인식 조사

실감미디어 사업 현황과 전망에 대한 응답자의 인식을 살펴

본 결과 10명의 응답 중 7명은 긍정적, 3명은 부정적인 태도

를 견지하였다. 실감미디어의 산업적 가능성과 교육적 활용에 

대해 긍정적으로 평가하는 응답자들이 다수를 차지했으며, 특

히 기술의 발전 속도와 적용 분야의 확장에 대해 매우 유망

하다고 보는 의견이 많았다. 다만 회의적인 의견을 제시한 응

답자들은 실감미디어가 아직 창업에 충분히 접목되지 않았고, 
킬러콘텐츠나 체계적인 교육 및 방법론이 부족하다고 지적했

다. 이들은 실감미디어가 앞으로 더 발전할 가능성이 있지만, 
아직 그 발전이 완전히 이루어지지 않았다고 전망하였다. 결

론적으로 실감미디어는 다양한 산업 분야에서 빠르게 성장하

며 교육 및 창업 분야에서도 큰 잠재력을 지니고 있지만, 성

공적인 정착을 위해서는 킬러 콘텐츠 개발과 체계적인 창업

교육이 필요하다고 볼 수 있다.
실감미디어 창업 동향과 특징에 대한 응답자의 의견을 종합

하면, 10명의 응답 중 전체적으로 긍정적인 평가(6명)가 부정

적인 평가(4명)가 다소 높았다. 긍정적인 측면에서는 실감미

디어의 진입장벽이 낮고 창업 기회가 많으며, 기술 발전과 더

불어 창업의 잠재력이 크다는 점이 강조되었다. 부정적인 측

면에서는 기술적 진입장벽, 문제해결 능력 부족, 창업 아이디

어의 다양성 부족 등이 주요 과제로 지적되었다.
이때 콘텐츠 개발과 미디어아트 분야는 창업 기회가 많고 

진입장벽이 낮은 편이며, 융합형 창업의 기회가 존재한다는 

의견이 다수였다. 이처럼 실감미디어와 관련하여 기술발전은 

응답자 대부분이 높게 평가하였으나, 한편에서는 기술적 진입

장벽이 존재한다는 의견이 거론되었다. 즉 창업기회는 전반적

으로 괄목할 만한 양상이지만, 대학생들이 도전할 수 있는 창

업환경이나 여건이 부족하다고 볼 수 있는 것이다. 이를 개선

장애물로는 무엇이 있다고 생각하십니까? 효과적인 
교육과정 운영을 위해 교수자에게 필요한 지원이나 도구는 
무엇입니까?

- 실감미디어 창업 교육과정에서 교수자들이 마주할 수 있는 
장애물로는 무엇이 있다고 생각하십니까? 효과적인 
교육과정 운영을 위해 교수자에게 필요한 지원이나 도구는 
무엇입니까?
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하기 위해서는 산학협력을 기반으로 해당 산업과 기술에 대

해 이해력을 높일 수 있는 전문멘토링이 도입되어야 한다는 

의견이 지배적이었는데, 특히 멘토링을 통해 대학생들이 문제

해결 역량을 배양해야 한다는 점을 주목할 수 있다.
마지막으로 실감미디어 창업을 위해 대학생 창업자가 갖추

어야 할 역량에 관한 응답자 의견을 살펴보면, 비즈니스 역량

(6명)이 가장 많이 강조되었다. 구체적으로 회계, 사업계획서 

작성, 시장성 분석, 소비자 이해 등을 제시할 수 있다. 또한 

AI, XR과 같은 기술 역량(5명)과 독창적인 아이디어를 기반으

로 한 기획 역량(3명)도 언급되었다. 이를 종합해보면, 실감미

디어 창업에서 비즈니스 역량, 기술적 역량, 창의적 사고가 

균형감 있게 요구된다는 것을 알 수 있다.

4.2. 교육과정 목표 및 필요성

실감미디어 창업 교육과정의 목표 및 필요성에 대한 응답 

결과는 <표 5>와 같다.

응
답
자

교육과정 목표 및 필요성

교육 방향성
교육의 창업 
연계 방법

대학 차원의
교육 필요성

학생이 얻어야 할
핵심 역량

A1
최신 트렌드 

반영
흥미로운 
교수법

창의성 개발,
협업 및 

문제해결능력

기술 활용·문제 
해결 능력

A2

이론·실습
혼합 학습,
산학협력 

프로그램 강화

실무 중심 교육
창업 기회 제공,
전문 인재 양성

경제적 감각

A3 전공 중심 교육 실무 중심 교육 창의성 개발
기술 활용·문제 

해결 능력

A4
이론·실습
혼합 학습

실무 중심 교육 전문 인재 양성
비즈니스

분석·관리 능력,
창의적 사고 능력

A5
실무 경험,
기술 활용

실무 중심 교육
협업 및 

문제해결능력

비즈니스
분석·관리 능력,
창의적 사고 능력

A6
최신 트렌드 

반영
흥미로운 
교수법

전문 인재 양성
비즈니스

분석·관리 능력

A7
실무 경험,
기술 활용

실무 중심 교육
창업 기회 제공,
창의성 개발

비즈니스
분석·관리 능력

A8 실무 경험
흥미로운 
교수법,

실무 중심 교육
창업 기회 제공

비즈니스
분석·관리 능력

A9
이론·실습
혼합 학습

흥미로운 
교수법

창업 기회 제공,
전문 인재 양성

비즈니스
분석·관리 능력

A10 실무 경험
흥미로운 
교수법,

실무 중심 교육

창의성 개발,
협업 및 

문제해결능력

기술 활용·문제 
해결 능력

<표 5> 교육과정 목표 및 필요성 응답

실감미디어 교육의 방향성에 대한 응답 분석 결과, 실무 경

험(4명)과 이론·실습 혼합교육(3명), 최신 트렌드 반영(2명)과 

기술 활용(2명)을 중심으로 논의되었다. 가장 많이 언급된 실

무 경험은 학생들이 실제 창업에 필요한 실질적인 경험을 통

해 기술을 활용할 수 있는 능력을 배양하는 것이 중요함을 

의미한다. 이어 이론·실습 혼합 학습은 현재 다수 학교에서 

실감미디어 교육이 이론과 실습이 병행되면서 이루어지고 있

음을 의미하며, 최신 트렌드 반영은 교육이 현재의 기술 동향

과 시장 요구를 반영하도록 업데이트되어야 한다는 필요성을 

강조한다. 그 외에도 학생들의 기술 활용 능력을 높이고, 이

를 창업 아이디어로 전환시키는 과정이 중요함을 강조하거나, 
창업 연계를 위해 산학협력 프로그램을 더 강화할 필요가 있

다는 의견 등이 있었다.
따라서 교수자들은 실무 중심의 학습을 선호하는 것으로 나

타났으며, 현재 이론과 실습의 혼합 학습을 통해 학생들의 창

업 능력을 배양하고 있으나 기술을 활용한 실무적 수업에 한

계를 느끼는 것으로 나타났다. 특히 글로벌 시장 진출을 위한 

트렌드 분석에 어려움을 느끼고 있었기에, 신기술 학습 등이 

적극적으로 이루어져야 할 것이다. 이에 산학협력 프로그램 

강화 등 다양한 교육 방식과 학생들이 창의적이고 효과적으

로 학습할 수 있는 환경을 조성해야 한다.
실감미디어 교육의 창업 연계 방법에 대한 의견으로는 실무 

중심 교육(7명)과 흥미로운 교수법(5명)이 가장 중요한 두 축

으로 부각되었다. 응답자들은 실무 중심 교육을 통해 학생들

이 이론적인 지식 함양에서 나아가 이를 실제 창업에 적용할 

수 있을 것으로 기대하였다. 이와 같은 맥락에서 학습자가 흥

미를 느낄 수 있는 교수법의 개발이 논의되었는데, 이는 학습

자의 학습 의욕을 고취시키고, 창의적이고 혁신적인 아이디어

를 개발할 수 있는 환경을 제공해야 함을 뜻한다. 이러한 두 

가지 요소는 교육을 통해 학습자가 졸업 이후 바로 창업에 

도전할 수 있게 만드는 디딤돌 역할을 할 수 있을 것이다. 즉 

실감미디어 분야의 창업 가능성을 높이고 학습자가 올바른 

창업자로서 살아갈 수 있도록 지원하는 역할을 한다.
대학 차원에서 실감미디어 교육의 필요성에 대한 응답 결과

는 다음과 같다. 창의성 개발(4명), 창업 기회 제공(4명), 전문 

인재 양성(4명), 협업 및 문제해결 능력(3명) 등으로, 창업 기

회 제공은 학생들에게 실제 창업을 위한 기회와 지원을 제공

하는 것을 의미하며, 창의성 개발은 학생들이 창의적인 아이

디어와 혁신적인 접근 방식을 통해 시장에서 경쟁력을 갖추

는 것을 목표로 한다.
또한 전문 인재 양성은 산업에 필요한 기술적·비즈니스적 

역량을 갖춘 인재를 양성하는 데 중점을 두고, 협업 및 문제

해결 능력은 팀워크와 문제해결 역량을 향상시켜 실무에서의 

성공을 지원하게 된다. 이러한 키워드들은 대학에서 실감미디

어 교육이 단순한 기술 습득을 넘어 창의적이고 실질적인 창

업역량을 배양하는 종합 프로세스로 발전해야 함을 시사한다.
실감미디어 교육을 통해 학생들이 얻어야 할 핵심 역량에 

대한 응답 결과, 비즈니스 분석·관리 능력(6명)이 가장 많았고 

기술 활용·문제 해결 능력(3명), 창의적 사고 능력(2명) 등으

로 나타났다. 가장 많이 언급된 비즈니스 분석·관리 능력은 

다수의 응답자가 비즈니스 모델 수립과 창업 환경 분석, 트렌

드 분석 등 창업 과정에서 필수적인 분석 및 관리 역량을 강

조하였다. 또한 기술 활용·문제 해결 능력은 학생들이 실감미

디어 기술을 효과적으로 활용하고 문제를 해결하는 능력을 

배양하는 것이 중요함을 의미한다.
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창의적 사고 능력과 관련해서는 혁신적인 아이디어 발굴과 

비즈니스 모델 개발을 통해 창의적 접근을 필요로 한다는 의

견이 주를 이루었으며, 예산 관리 및 경제 이해가 창업 성공

의 중요한 요소임을 강조한 의견도 있었다. 따라서 실감미디

어 창업 교육과정은 비즈니스 분석 및 관리 능력을 중심으로 

기술 활용을 통한 문제해결 능력을 보강하여 기술 역량과 실

무적 경험을 강화할 수 있도록 구성해야 한다.

4.3. 교육과정의 내용 및 구성

실감미디어 창업 교육과정의 내용 및 구성에 대한 응답 결

과는 <표 6>과 같다.

응
답
자

교육과정의 내용 및 구성

주요목표 핵심주제
이론과 실습의 

비중
비교과 운영 

중요성

A1 교수자 역량강화 기술 적용 및 이해 이론 < 실습 높음

A2
기술 활용과 이해,
교육 접근성 지원

비즈니스 모델 및 
전략 이해

이론 → 실습 낮음

A3 실무적 체험과 경험
비즈니스 모델 및 

전략 이해
실습 중심

(100%)
높음

A4 실무적 체험과 경험 기술 적용 및 이해
이론(40%)

< 실습(60%)
낮음

A5 창의성 함양 아이디어 개발
이론(50%)

= 실습(50%)
높음

A6 창의성 함양
비즈니스 모델 및 

전략 이해
이론(40%)

< 실습(60%)
높음

A7 기술 활용과 이해 아이디어 개발
창업이론(20%)
·전공이론(30%)

= 실습(50%)
높음

A8 실무적 체험과 경험 아이디어 개발
이론(40%)

< 실습(60%)
낮음

A9 교육 접근성 지원 아이디어 개발
이론(30%)

< 실습(70%)
높음

A10 문제해결 능력 함양
아이디어 개발,
사회 문제 해결

이론(20%)
< 실습(80%)

높음

<표 6> 교육과의 내용 및 구성 응답

실감미디어 창업 교육과정의 주요 목표에 대한 응답 분석 

결과, 기술 활용과 이해(4명), 교육 접근성 지원(3명), 실무적 

체험과 경험(3명), 창의성 함양(3명), 문제해결 능력 함양(1명)
으로 나타났다. 이때 기술 활용과 이해는 학생들이 실감미디

어의 기술적 요소를 깊이 이해하고 이를 창업 아이디어에 적

용할 수 있는 능력을 강조하는 목표를 의미하며, 교육 접근성 

지원은 학생들이 실감미디어 교육에 쉽게 접근하여 교육이 

친숙하고 흥미롭게 이루어져야 함을 나타낸다.
실무적 체험과 경험은 학생들에게 실질적 창업 경험을 제공

하여 실무 능력을 배양하는 것이 중요함을 시사하고, 창의성 

함양은 혁신적이고 창의적인 사고를 통해 새로운 사업 아이

디어를 개발하고 시장을 개척할 수 있는 역량을 강조한다. 또

한 문제해결 능력 함양을 통해 창업 과정에서 발생하는 문제

를 해결할 수 있어야 함이 언급되었다. 종합하면 실감미디어 

교육의 목표는 학생들이 기술을 효과적으로 활용하고, 실무적 

체험을 통해 창의적이고 문제해결 능력을 갖춘 인재로 육성

하는 데 중점을 두고 있다.
실감미디어 창업 교육과정의 핵심 주제에 대한 응답 분석 

결과, 아이디어 개발(5명), 비즈니스 모델 및 전략(3명), 기술 

적용 및 이해(2명) 등으로 분류되었다. 가장 많이 언급된 아

이디어 개발 및 창의성은 혁신적이고 독창적인 아이디어를 

발굴하여 시장에 출시할 수 있는 아이템을 개발하는 것을 목

적으로 한다. 또한 실무 경험 및 현장 적용은 실무와 관련된 

교육 및 현장 경험의 중요성을 의미하고 있다. 이때 창업 아

이템으로 사회 문제 해결방안을 탐색해야 한다는 의견도 존

재하였다(A10).
비즈니스 모델 및 전략은 비즈니스 모델의 이해와 수립, 실

감미디어 산업의 현금 흐름(Cash Flow)을 이해하는 것이 중요

함을 강조하였으며, 기술 적용 및 이해는 학생들이 실감미디

어 기술을 효과적으로 이해하고 적용할 수 있는 능력을 배양

하는 것이 핵심이라고 하였다. 이는 결과적으로 실감미디어 

창업 교육과정의 주제가 창업 아이디어 개발을 위해 기술적, 
전략적, 창의적, 실무적 요소를 균형 있게 포함해야 함을 시

사한다.
이에 본 연구에서 실감미디어 창업 교육과정의 이론과 실습

의 비중에 대한 응답을 분석한 결과, 대부분의 응답에서 실습

의 비중이 높았다. 응답자들은 실습 중심의 교육 방식이 효과

적이라는 의견이 지배적이었으며, 실습 비중은 60%에서 80%
까지 다양하게 제시되었다. 그중에서도 가장 많이 언급된 비

중은 실습 60%, 이론 40%이다(3명). 응답 결과는 실질적인 기

술 적용과 창업 경험의 중요성을 반영하며, 학생들이 실제로 

기술을 사용하고 프로젝트를 수행하는 것이 실감미디어 창업 

교육과정의 핵심임을 강조한다. 한편 이론을 창업이론과 전공 

이론, 기술 이론과 인문학 등으로 세분화한 응답도 있었는데, 
이는 이론의 다양성이 학습자에 맞추어 고려될 필요성을 시

사한다. 따라서 실감미디어 교육에서는 실습을 중심으로 한 

교육을 강화하고, 이론 교육은 실습을 보완하는 방향으로 균

형감 있게 구성해야 할 것이다.
실감미디어 창업교육에서 비교과의 중요성은 전체적으로 높

게 평가되었다(7명). 응답을 살펴보면 창업 비교과는 학습자

에게 실질적인 경험을 제공하여 창업역량을 강화하는 데 필

수적이다. 일례로 기업가 초청, IR 대회 참여 등을 통해 동기

부여와 자극을 줄 수 있기 때문이다. 이와 같은 창업 비교과

는 정규 교과 운영만으로는 상대적으로 부족할 수 있는 대외

활동 경험을 보완하고, 나아가 창업 생태계에 대한 이해를 돕

는다는 점에서 그 중요성을 드러내었다.
반면 비교과의 중요도가 낮다고 본 이들은 실감미디어 창업

교육은 교과 과정 위주의 접근이 효율적이며, 비교과는 보조

적 역할에 불과하기에 큰 역할을 하기에는 한계가 있다고 보

았다. 그러나 비교과 과정이 창업교육을 보다 풍부하고 효과

적으로 만들어주는 요소로 작용한다는 것은 공감하였기에, 정

규 교과뿐만 아니라 창업 비교과를 강화하여 학습자에게 다

채로운 경험을 제공해야 할 것이다.
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4.4. 교육 커리큘럼

실감미디어 창업 교육과정의 교육 커리큘럼에 대한 응답 결

과는 <표 7>과 같다.

응
답
자

실감미디어 교육 커리큘럼

핵심 교과목
기술 이해 
교과목

경영 및 비즈니스 
교과목

교과 지원
프로그램 요구

A1
비즈니스 
모델·사업 

계획서 작성

기술 활용 및 
실습

비즈니스 모델 및 
시장 분석

지속적인 지원 및 
인프라 구축

A2
시장 분석
및 기획

기초 공학 지식
창업 실습 및 

경험
참여 프로그램 및 

실무 교육

A3
실무 체험 및 
시뮬레이션

분야 관련 지식
창업 실습 및 

경험
지속적인 지원 및 

인프라 구축

A4
실무 체험 및 
시뮬레이션

기술 활용 및 
실습

비즈니스 모델 및 
시장 분석

지속적인 지원 및 
인프라 구축,

멘토링 및 인턴십

A5
실무 체험 및 
시뮬레이션

플립 러닝
자율 학습

창업 실습 및 
경험

멘토링 및 인턴십

A6
자금 조달
및 투자

재무 이론
비즈니스 모델 및 

시장 분석
참여 프로그램 및 

실무 교육

A7
시장 분석
및 기획

기초 공학 지식 경영 기초 지식
참여 프로그램 및 

실무 교육

A8
비즈니스 
모델·사업 

계획서 작성
기초 공학 지식

비즈니스 모델 및 
시장 분석

외부 기업·전문가 
협력

A9
비즈니스 
모델·사업 

계획서 작성

기술 트렌드 
이해

경영 기초 지식
지속적인 지원 및 

인프라 구축

A10
교과목보다는
비중과 진행 
방식이 중요

기술 활용 및 
실습

기업가정신 및 
사례 학습

참여 프로그램 및 
실무 교육, 외부 
기업·전문가 협력

<표 7> 교육 커리큘럼 응답

실감미디어 창업교육에서 반드시 포함되어야 할 핵심 교과

목에 대한 응답결과는 실무 체험 및 시뮬레이션(3명), 비즈니

스 모델·사업 계획서 작성(3명), 시장 분석 및 기획(2명), 자금 

조달 및 투자 등으로 다양하게 나타났다.
실무 체험 및 시뮬레이션은 프로토타입 구현, 린 스타트업 

등이 포함되며, 학습자가 실제 창업에서 필요한 실질적인 경

험을 제공하는 것을 목적으로 한다. 이어 비즈니스 모델 및 

사업계획서 작성은 창업 아이템을 구체화하고 실감미디어를 

활용하여 실용적인 교육을 제공하는 데 필수적이다. 또한 시

장 분석 및 기획은 학습자가 시장의 필요를 파악하여 기업가

정신과 관련된 다양한 교육을 통해 창업역량을 강화할 수 있

도록 목표 시장을 TAM-SAM-SOM 등을 통해 세밀히 분석하

는 것을 의미한다. 또한 자금 조달 및 투자는 사업 운영에 필

요한 자금 조달을 위해 투자금 유치 등의 방안을 모색하고 

이와 관련된 IR 피칭방안 등을 학습한다. 이와 같은 핵심 교

과목들은 실감미디어 창업교육의 효과성을 높이고, 학습자가 

창업에 필요한 종합적 역량을 갖출 수 있도록 지원함으로써 

창업의 성공 가능성을 높이는 데 기여할 수 있다.
실감미디어 창업 교육과정에 반영되어야 할 기술 교과목에 

대해 탐색한 결과, 기술 활용 및 실습(3명), 기초공학 지식(3
명)이 중점적으로 나타났다. 즉 실감미디어 기술을 실질적으

로 활용할 수 있는 실습 과목이 필요하며, VR, AR, MR, XR 
등 기초 기술에 대한 습득 또한 이루어져야 한다고 하였다. 
더불어 메타버스와 같은 신기술을 활용한 가상 체험 과목을 

활용하여 학습자가 가시적인 결과물을 도출할 수 있도록 지

원해야 한다는 의견도 존재하였다.
이는 학습자가 해당 수업을 통해 실감미디어 기술의 활용 

능력을 기르는 것이 주요한 목적임을 시사한다. 이어 기초적

인 공학 지식을 통해 프로그램과 기술을 이해하고, 실감미디

어 장비를 다루어야 한다는 점도 강조되었다. 그 외에 실감미

디어 분야 관련 지식과 기술 트렌드 이해 등의 의견도 존재

하였다. 결과적으로 실감미디어 창업교육의 기술 교과목에서

는 기술 활용 및 실습과 기초 공학 지식에 대한 이해를 바탕

으로 창업의 기초지식을 함양할 필요가 있다.
실감미디어 창업교육에서 필요한 경영 및 비즈니스 관련 교

과목에 대한 응답 분석 결과, 비즈니스 모델 및 시장 분석(4
명), 창업실습 및 경험(3명), 경영 기초 지식(2명), 기업가정신 

및 사례 학습(1명) 등으로 나타났다. 이는 시장의 니즈에 기

반한 비즈니스 모델의 중요성을 역설하는 동시에 폭넓은 경

영 지식을 습득해야 한다는 의견으로 해석할 수 있다. 또한 

창업 실습 및 경험에서는 실제 돈의 흐름을 이해할 수 있도

록 창업 시뮬레이션 경험을 제공하고 실감미디어 기술을 결

합하여 새로운 교육 콘텐츠를 제공하는 등의 방식이 주를 이

루었는데, 이를 위해서는 실감미디어 관련 장비와 전문가 등

이 준비되어야 할 것이다. 그 외에도 기본적인 경영 지식, 마

케팅, 재무회계, 인사관리, 노동법 등에 대한 교육 요구와 기

업가정신 함양을 위한 청년창업 사례 학습에 대한 요구도 존

재하였다. 따라서 실감미디어 창업 교육과정에서 비즈니스 모

델 및 시장 분석을 중심으로 다양한 차원의 경영·비즈니스 교

과를 균형 있게 구성하고 운영해야 할 것이다.
실감미디어 창업교육에서 필요한 교과지원 프로그램에 대한 

응답 분석 결과, 지속적인 지원 및 인프라 구축(5명), 참여 프

로그램 및 실무 교육(4명), 멘토링 및 인턴십(2명), 외부 기업·
전문가 협력(2명)으로 분류되었다. 즉 응답자들은 창업을 준

비하는 학생들을 위해 체계적인 지원 시스템 구축과 이에 따

른 인프라, 장비, 소프트웨어 등이 제공되길 희망하였다. 또한 

학생들의 실무 능력을 향상시키기 위해 창업자 초청 특강이

나 피칭 대회와 같은 참여 프로그램을 개설하는 등의 의견도 

존재하였다. 멘토링 및 인턴십 또한 현장에서의 실질적인 경

험을 전문가의 관점에서 말하는 것을 중시하며, 외부 기업·전
문가 협력을 통해 관련 기술 교육과 자금 지원을 강조한다. 
결과적으로 실감미디어 창업교육이 원활하게 운영되기 위해

서는 교수자의 개인적 노력뿐만 아니라 학교 측의 다양한 지

원이 뒷받침해주어야 한다는 사실을 알 수 있다.
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4.5. 교수방법 및 교육 기대 효과

실감미디어 창업 교육과정의 교수방법 및 교육 기대 효과에 

대한 응답 결과는 <표 8>과 같다.

응답자

교수방법 및 교육 기대 효과

교수자의 주요 
역할과 목표

효과적인 
교수법

학습자 성취와 
역량 기대

경쟁력 함양 기대

A1
실무적 경험 
및 기술 전달

전문가 특강 
기반 실무교육

창업 경험과 
자신감

창업 경험과 시장 
적응력

A2
실무적 경험 
및 기술 전달

프로젝트 기반 
학습·실습

창업 경험과 
자신감

창업 경험과 시장 
적응력

A3

퍼실리에이터 
및 조력자,
실무적 경험 
및 기술 전달

전문가 특강 
기반 실무교육

창업 경험과 
자신감

창업 경험과 시장 
적응력 

A4
창의성 및 

도전정신 고취
프로젝트 기반 
학습·실습

문제 해결·혁신적 
사고 능력

트렌드 분석 기반
비즈니스 모델 개발

A5
창의성 및 

도전정신 고취
팀 프로젝트

문제 해결·혁신적 
사고 능력

기술력

A6
퍼실리에이터 
및 조력자

이론 선행 
플립 러닝

실무역량 및 
트렌드 이해

트렌드 분석 기반
비즈니스 모델 개발

A7
퍼실리에이터 
및 조력자

팀 프로젝트
도전정신 및 기회 

포착
창업 경험과 시장 

적응력 

A8
퍼실리에이터 
및 조력자

프로젝트 기반 
학습·실습

도전정신 및 기회 
포착

창업 경험과 시장 
적응력 

A9
비즈니스 및 
창업 지원

프로젝트 기반 
학습·실습

창업 경험과 
자신감,

실무역량 및 
트렌드 이해

창업 경험과 시장 
적응력 

A10
퍼실리에이터 
및 조력자

프로젝트 기반 
학습·실습

문제 해결·혁신적 
사고 능력

트렌드 분석 기반
비즈니스 모델 개발

<표 8> 교수방법 및 교육 기대 효과 응답

실감미디어 창업 교육과정에서 교수자의 주요 역할과 목표

에 대한 응답 분석 결과, 교수자가 퍼실리테이터 및 조력자(5
명)의 역할을 맡아야 한다는 의견이 가장 크게 나타났다. 그 

밖에 실무적 경험 및 기술 전달(3명), 창의성 및 도전정신 고

취(2명), 비즈니스 및 창업 지원(1명) 등으로 분류되었다.
이를 구체적으로 살펴보면, 퍼실레이터 및 조력자라고 응답

한 이들은 교수자는 학습자의 자신감을 키우고, 학습자가 아

이템을 사업화까지 이뤄낼 수 있도록 지원해야 한다고 말하

였으며, 실무적 경험 및 기술을 전달하는 역할을 맡아야 한다

고 본 이들은 교수자가 현업에 종사하는 이들과 지속적으로 

교류하여, 산업의 트렌드와 기술을 이해하고 학생들에게 실무 

경험의 필요성을 제공해야 한다고 강조하였다. 그 외에도 학

습자의 도전정신 고취, 독창적 사고 능력 배양 등의 역할이 

제시되었다. 이를 종합하면 교수자는 실감미디어 창업교육에

서 퍼실리테이터 역할을 중심으로 수행해야 하며, 학습자에게 

실무적 경험을 제공함과 동시에 산업과 기술에 대해 이해할 

수 있도록 지원하는 역할을 균형 있게 수행해야 한다.
실감미디어 창업 교육과정에서 효과적인 교수법에 대한 응답 

분석 결과, 프로젝트 기반 학습·실습(5명)과 더불어 전문가 특

강 기반 실무 교육(2명), 팀 프로젝트(2명), 이론 선행 플립 러

닝(1명)으로 분류되었다. 즉 프로젝트 기반 학습(PBL)과 실습 

중심 교육이 가장 효과적이라는 의견이 다수였다. 이는 학습

자가 프로젝트를 통해 실질적인 경험을 쌓고 자기주도적으로 

학습할 수 있는 쌍방향적 교육 환경을 제공하는 것이 중요하

며, 특히 린 스타트업 방식이나 역기획 방식의 구체적 접근법

을 적용하여 학업의 효율성을 높여야 한다고 해석할 수 있다.
또한 외부 전문가 특강을 통해 실무 중심 교육을 제공하고, 

아이디어와 아이템을 가상에서 실험하고 구현하는 체험을 제

공하는 것이 효과적이라는 응답도 있어 학생들이 실무 경험

을 통해 창업에서 필요한 기술과 지식을 직접 체험할 수 있

도록 돕는 것이 중요함을 알 수 있다. 그 외에도 창의성을 자

극하는 수업 방식으로 팀 프로젝트와 디자인 씽킹을 활용하

는 것이 효과적이라는 응답과 플립러닝 방식처럼 이론을 미

리 학습하고 실습하는 방식이 효과적이라는 의견으로 실습의 

질을 높일 수 있다는 의견도 있었다. 종합하면 교수자들은 프

로젝트 기반 학습 및 실습 중심 교육이 실감미디어 창업교육

에서 가장 효과적이라고 인식하고 있으며, 실무 경험 제공, 
창의성 자극, 이론과 실습 병행 등을 결합할 필요가 있다고 

보는 것이다.
그렇다면 교수자들은 학습자들이 실감미디어 창업 교육과정

에서 무엇을 얻을 수 있다고 생각하는가? 학습자가 얻을 수 

있는 성취와 역량에 대한 응답 분석 결과, 창업 경험과 자신

감(4명), 창의적 문제해결 및 혁신적 사고(3명), 실무적 역량 

및 기술 트렌드 이해(2명), 도전정신 및 기회 포착 역량(2명) 
등으로 나타났다.
즉 학습자가 실감미디어 창업교육을 통해 실무적 경험을 쌓

을 수 있고 창업역량을 갖출 수 있다는 응답이 가장 많이 나

타났다. 특히 기획서 작성, 예산 감각, 시장 니즈 파악 등의 

능력이 향상된다는 점이 강조되었다. 또한 문제해결 및 혁신

적 사고 능력에서는 다양한 기술과 전공 융합 능력에 기반하

여 불확실한 미래에서 나타날 수 있는 문제를 해결하고, 이를 

통해 창업 생태계에서 경쟁력과 생존력을 높일 수 있다고 보

았다. 그 밖에 비즈니스 모델 분석 능력과 기술 트렌드 파악 

능력, 도전정신 강화, 기회 포착 능력 등이 언급되었다. 즉 창

업과 관련하여 실무적 경험을 쌓고, 이를 기업가로서 한 발짝 

나아갈 수 있는 첫 발판으로 삼을 수 있다는 것이다.
실감미디어 창업 교육과정에서 학습자가 갖출 수 있는 경쟁

력에 대한 응답 분석 결과, 창업 경험과 시장 적응력(6명), 트

렌드 분석 기반 비즈니스 모델 개발(3명), 기술력(1명)으로 나

타났다. 따라서 실감미디어 창업교육을 통해 학습자는 창업 

경험을 쌓고, 시장 트렌드를 이해하는 능력을 키울 수 있으며 

창업 시장에서의 경쟁력을 확보하게 된다는 것이다. 또한 기

술 변화에 대응하고 상황 판단 능력을 배양함으로써 기업가

로서의 바람직한 결단력을 지닐 수 있다고 보았다.
이로써 실감미디어 창업교육은 최신 기술과 시장 트렌드를 

분석하여 비즈니스 모델을 개발하고, 다양한 기술을 융합하는 

능력을 키워줄 수 있는 경쟁력을 가진 교육이라고 말할 수 

있다. 따라서 학습자는 실감미디어 창업교육을 통해 실전에 

대응하는 능력을 키울 수 있으며, 지속가능성이 높은 비즈니

스 모델을 개발할 수 있을 것으로 기대되는 바이다.
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4.6. 장애물과 해결방안

실감미디어 창업 교육과정의 장애물과 해결방안에 대한 응

답 결과는 <표 9>와 같다.

응답자

장애물과 해결방안

기술적
어려움과 한계

학습자의 장애물 교수자의 장애물
장기적 지원 
및 정책 요구

A1
기술적 재원 및 

자원 부족

재정적 지원 및 
자원 부족,

멘토링 및 인프라 
지원 부족

기술 발전 및 
교육 갭

시설·환경 
구축 및 지원

A2
외부 협력과 

산학 연계 문제
재정적 지원 및 

자원 부족

학습자 역량 차이,
동기부여·환경적 

지원 부족

홍보 및 참여 
유도

A3
외부 협력과 

산학 연계 문제
멘토링 및 인프라 

지원 부족
기술 발전 및 

교육 갭
시설·환경 

구축 및 지원

A4
기술적 재원 및 

자원 부족
재정적 지원 및 

자원 부족
기술 발전 및 

교육 갭
국가정책적
·법적 지원

A5

기술적 재원 및 
자원 부족,
외부 협력과 

산학 연계 문제

외부 협력의 
어려움

기술 발전 및 
교육 갭

시설·환경 
구축 및 지원

A6
기술 변화와 
적응의 어려움

멘토링 및 인프라 
지원 부족

학습자 역량 차이
홍보 및 참여 

유도

A7
기술적 재원 및 

자원 부족
멘토링 및 인프라 

지원 부족
기술 발전 및 

교육 갭

국가정책적
·법적 지원,
재정적 지원

A8
기술적 재원 및 

자원 부족
기술적 지식 부족

동기부여·환경적 
지원 부족

재정적 지원

A9
기술 변화와 
적응의 어려움

재정적 지원 및 
자원 부족

학습자 역량 차이
국가정책적
·법적 지원

A10
현실적인 활용 
목적성 필요

재정적 지원 및 
자원 부족

동기부여·환경적 
지원 부족

시설·환경 
구축 및 지원

<표 9> 장애물과 해결방안 응답

실감미디어 창업 교육과정의 기술적 어려움이나 한계와 관

련하여 가장 많이 언급된 것은 기술적 자원과 재정적 지원의 

부족(5명)이다. 구체적으로는 XR 장비와 소프트웨어의 비용 

문제, 장비의 복잡성, 실습 장비 및 인프라 부족이 교육의 한

계로 작용하고 있다. 이에 학교와 정부의 재정 지원, 교수자

들에 대한 기술 교육 등이 요구된다.
또한 산학협력의 소통과 유지가 어렵다는 점도 한계점으로 

지적되었다. 이는 교수자가 외부 전문가와 협업하는 과정에서 

의견이 충돌할 수 있는 우려를 말하며, 소통 과정에서 시간이 

많이 소요되어 교육 운영이 어려워진다는 의견도 존재하였다. 
또한 실감미디어 기술의 변화 속도가 매우 빠르기에, 현장의 

속도를 따라가기가 어렵다는 의견도 존재하였다. 이러한 결과

는 실감미디어 창업 교육과정에서 기술적 자원과 관련 지원 

부족이 교육의 가장 큰 장애물이며, 산학 연계 및 소통 문제

와 기술 변화에 대한 적응의 어려움도 작용함을 의미한다.
실감미디어 창업 교육과정에서 학생들이 마주할 수 있는 장

애물과 해결방안에 대한 응답 결과, 재정적 지원 및 자원 부

족(5명)과 멘토링 및 인프라 지원 부족(4명)을 중심으로 제시

되었다. 먼저 재정적 지원 및 자원 부족의 경우 초기 자금 조

달의 어려움, 라이센스 구매 등 기술적 자원의 필요성이 주로 

언급되었다. 이를 해결하기 위해서는 학교와 정부의 재정적 

지원, 창업 자금을 제공하는 시스템 구축이 필요하며, 학생들

이 실질적인 자금을 경험하고 활용할 수 있는 기회가 마련되

어야 한다고 응답하였다. 또한 응답자들은 학생들이 지속적인 

멘토링과 기술적 지원 인프라의 부족을 장애물로 느끼고 있

다고 예측하였다. 이에 아이디어 검증, 구현을 위한 테크니션

과 자원, 실습 공간 마련과 함께 멘토링 시스템 등을 대응 방

안으로 제시하였다. 그 외에도 기술적 지식 부족과 외부 협력 

어려움 등이 제시되어 선수 과목을 통한 보충이나 네트워크 

관련 지원이 요구되었다. 결과적으로 이들이 예측하는 학습자

의 주요 장애물은 재정적 자원과 교육 인프라 부족이었으며, 
이를 해결하기 위해서는 안정적인 재정 지원, 멘토링 시스템 

구축, 기술력의 제공 등이 필요하다.
실감미디어 창업 교육과정에서 교수자들이 마주할 수 있는 

장애물과 필요한 지원에 대한 응답 분석 결과, 기술발전 및 

교육 갭(5명), 학습자 역량 차이(3명), 동기 부여·환경적 지원 

부족(3명)으로 구분되었다.
실감미디어 창업과 관련하여 교수자 또한 빠르게 발전하는 

기술에 적응하는 데 상당한 어려움을 겪는 상황이 반영된 것

인데, 이를 해결하기 위해서는 교수자를 위한 교육이 필요하

다는 의견이 가장 많았다. 특히 실감미디어와 관련하여 최신 

기술과 장비 사용 교육을 통해 교수자들이 교육 현장에서 학

습자들에게 실습 교육을 제공할 수 있도록 지원해야 할 것이

다. 이를 위해서는 학교 측에서 최신 기술을 반영한 인프라를 

지속적으로 업데이트하고, 산학협력 기회를 제공해 교육 현장

과 산업체의 간극을 줄여야 한다.
또한 학생 간 역량 차이가 크다는 점도 교수자들이 수업을 

진행하는 데 상당한 어려움으로 나타났다. 이를 해결하기 위

해서는 수업 운영 방식의 변화가 필요한데, 일례로 보조 강사

를 활용하여 상대적으로 역량이 낮은 학생들이 수업에 따라

올 수 있도록 도와야 한다고 하였다. 또한 온라인과 오프라인 

활동을 병행해 학습자 참여를 높이는 것도 바람직한 방안으

로 제시되었다.
현재의 수업 방식을 고수하는 것은 교수자의 동기를 높일 

수 없다. 따라서 기존의 평가 방법을 개선하거나 외부업체 지

원을 통해 교수자가 신기술을 적극적으로 수용하고, 교육에 

반영할 수 있도록 지원해야 할 것이다. 특히 교수자들이 마주

하는 주요 장애물은 기술 변화에 따른 적응의 어려움과 학습

자 역량 차이 등으로 나타났으므로 교수자 맞춤형 기술 교육, 
보조 강사 지원 및 학습 환경 개선, 절대평가와 같은 유연한 

평가 방식 도입이 필요하며, 이를 위해서는 학교와 관련 부처

의 지속적인 지원이 필요하다고 볼 수 있다.
실감미디어 창업 교육과정 운영을 위한 장기적 지원 및 정

책 요구에 대한 분석 결과, 시설·환경 구축 및 지원(5명), 국

가 정책·법 개선(3명), 재정적 지원(2명), 홍보 및 참여 유도(2
명) 등으로 응답하였다. 즉 창업교육을 위해 학교 차원의 시

설과 환경 구축이 우선적인 요구사항으로 나타났다. 학습자가 

실감미디어 창업을 실행하고 경험하기 위해서는 전용 센터, 
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장비, 소프트웨어 등의 인프라가 필요하기 때문이다.
또한 실감미디어 창업교육의 성공적 운영을 위해서는 관련 

정책과 법 개선이 필수적이라는 의견도 존재하였다. 학습자가 

심리적인 부담을 내려놓고 창업에 도전할 수 있도록 일관성 

있는 지원 정책이 제공되어야 하며, 기술 규제 완화 등 스타

트업을 지원해주는 법 개선이 이루어져야만 한다는 것이다.
더불어 창업교육에 대한 인식 개선과 다양한 학과의 관련 

수업 참여를 유도하기 위해 학교와 정부 차원에서 홍보를 강

화해야 한다는 의견도 존재하였다. 이는 학습자가 창업 동기

를 부여받고 적극적으로 참여할 수 있는 환경을 마련해야 한

다는 의견으로 이어진다. 종합하면, 실감미디어 창업 교육과

정 운영을 위한 장기적 지원에 대한 주요 요구사항은 시설과 

환경의 구축, 정책 차원의 지원과 재정적 지원, 학생 참여를 

촉진하는 홍보 등으로 볼 수 있다.

Ⅴ. 결론

5.1. 연구 요약

다양한 산업 분야에서 실감미디어의 활용도가 높아지면서 

대학에서도 실감미디어 교육에 대한 고민이 깊어지고 있다. 
신산업 수요를 충족시킬 수 있는 인력 양성을 위해서는 체계

적인 교육과정이 구축되어야 하지만, 실감미디어 전문가가 부

족한 상황에서 갑작스럽게 신기술을 접목한 교육과정을 교수

자가 홀로 개발하는 것은 현실적으로 어려운 일이기 때문이

다. 특히 창업 영역은 산업 현장에서 실감미디어 기술을 활용

하여 수익을 다방면으로 이루어내고 있으나, 이와 관련한 연

구나 교육은 현장의 속도를 반영하지 못하는 상황이다. 이에 

본 연구에서는 대학 교수자의 인식과 의견을 기반으로 실감

미디어 창업교육 운영 현황을 파악하고 이를 토대로 향후 방

향성을 설정해야 한다고 보았다.
본 연구의 주요한 연구 결과와 이에 따른 시사점은 다음과 

같다. 첫째, 실감미디어 사업 현황과 전망에 대해 살펴본 결

과, 기술의 발전과 적용 분야가 확장되며 실감미디어의 산업 

도입 가능성과 교육적 활용에 대해 긍정적으로 평가하는 응

답자들이 다수를 차지하였다. 또한 실감미디어 창업 동향 및 

특징과 관련해서도 실감미디어 기술을 활용함으로써 창업 기

회가 많아지고 진입장벽이 낮아질 수 있어 긍정적으로 보는 

의견이 과반을 차지하였다. 특히 콘텐츠, 미디어아트 등의 분

야에서 괄목할 만한 성과를 거둘 것이라는 의견이 나타났다. 
이러한 결과는 대학이 적극적으로 실감미디어 창업교육을 받

아들여야 할 필요성을 시사한다.
그러나 실감미디어 사업과 창업의 전망을 부정적으로 인식

한 이들은 현재 대학에서 이와 관련한 체계적인 교육 및 방

법론이 부족하며, 양질의 콘텐츠 또한 미비하다고 평가하였

다. 즉 실감미디어 창업은 유망하지만, 대학의 교육 환경이나 

여건이 부족한 상황이라는 것이다. 실감미디어 창업을 위해 

대학생 창업자가 갖추어야 할 역량으로 비즈니스 역량(6명), 
기술 역량(5명), 기획 역량(3명)이 언급되었다는 점을 고려해

본다면, 이와 관련한 전문적인 교육이 이루어져야만 우수한 

인력들이 배출될 것이라고 볼 수 있다.
둘째, 교육과정의 목표 및 필요성과 관련해서 교수자들은 

실무 중심의 학습을 선호하는 것으로 나타났다. 이는 학습자

가 단순히 이론 습득을 넘어 실제 창업에 적용할 수 있도록 

지원하는 것이 해당 교육과정의 궁극적 목표가 되어야 한다

는 의미로 해석된다. 이는 실감미디어 교육의 필요성에 대해 

교수자들이 창의성 개발, 창업 기회 제공, 전문 인재 양성, 협
업 및 문제해결 능력 등 실무적 능력에 중점을 둔 것과도 연

관 지을 수 있다.
따라서 실감미디어 창업 교육과정은 비즈니스 분석·관리 역

량과 기술 활용에 기반한 문제해결 역량을 기반으로 학습자

가 경영자로서 성장할 수 있도록 지원해야 할 것이다. 이러한 

결과는 교수자들이 실감미디어 창업교육이 필요하다고 인지

하고 있다는 방증이자, 해당 교육이 실무역량 배양에 방점을 

두어야 한다고 인식한다는 의미이기도 하다.
셋째, 교육과정의 내용 및 구성과 관련하여 교수자들은 실

감미디어 창업 교육과정의 주제로 아이디어 개발을 가장 많

이 언급하였다. 즉 독창적이고 혁신적인 아이디어를 생산하는 

것을 중시하였다고 볼 수 있는데, 이는 관련 교육과정이 아이

데이션(Ideation)부터 시작되어야 한다는 의미로 해석된다. 즉 

실감미디어와 관련하여 새로운 아이디어를 생산하는 과정부

터 체계적으로 수업 내에서 이루어져야 한다는 것이다. 또한 

교수자는 실습 중심의 교육을 강화하고, 비교과 역시 병행되

어야 한다고 보았다. 비교과는 학습자가 정규 교과만으로 충

족시킬 수 없는 대외활동 경험 등을 제공하여 긍정적 동기 

부여를 촉진할 수 있기 때문이다.
넷째, 교육커리큘럼을 설계하는 과정에서 교수자들은 교과

목으로 실무 체험 및 시뮬레이션(3명), 비즈니스 모델·사업 계

획서 작성(3명), 시장 분석 및 기획(2명), 자금 조달 및 투자 

등이 포함되어야 한다고 말하였다. 이는 학습자가 창업을 위

해 종합적인 역량을 갖추어야 함을 시사하며, 아이데이션부터 

시작하여 비즈니스 모델, 사업계획서 작성, 제품 개발, 투자 

유치 등 전 과정의 로드맵이 설계되어야 한다는 것이다. 이를 

위해서는 지원 시스템 및 인프라 구축, 참여 프로그램 개설, 
멘토링 및 인턴십 등의 교과 지원이 필요하다고 보인다. 즉 

실감미디어 창업 교육과정을 성공적으로 개발하고 운영하기 

위해서는 교수자 뿐만 아니라 학교 측의 지원이 뒷받침되어

야 한다는 의미이다.
다섯째, 교육 기대 효과와 관련하여 교수자는 학습자가 실

감미디어 창업교육을 통해 실무적 경험을 쌓을 수 있고 창업

역량을 갖출 것이라고 기대하는 양상을 나타냈다. 특히 창업 

경험과 시장 적응력, 트렌드 분석 기반 비즈니스 모델 개발, 
기술력 순으로 학습자가 경쟁력을 갖출 것이라고 기대하였다. 
결과적으로 실감미디어 창업교육은 최신 기술과 시장 트렌드

를 분석하여 비즈니스 모델을 개발하고 다양한 기술을 융합
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하는 능력을 배양하도록 지원하는 교육이라고 정의할 수 있

으며, 학습자는 이를 통해 실전 대응 능력과 지속가능성이 높

은 비즈니스 모델을 개발할 것으로 기대된다.
이를 위해 교수자가 퍼실리테이터 및 조력자의 역할을 맡아

야 한다는 의견이 가장 큰 비중을 차지하였다. 즉 교수자가 

산업 현장에 있는 기업가, 실무진 등과 지속적으로 교류하며 

산업의 트렌드와 기술을 이해하고 이를 기반으로 학습자가 

사업화까지 이뤄낼 수 있도록 지원해야 한다는 것이다. 또한 

프로젝트 기반 학습(PBL)과 실습 중심 교육이 가장 효과적인 

교수법이라는 의견이 다수로 학습자 중심의 쌍방향적 교육을 

추구하는 교육 방향성을 파악하였다.
여섯째, 수업에서의 장애물과 관련하여 교수자들은 기술발

전 및 교육 갭을 교수자로서 가장 큰 어려움으로 느끼는 것

으로 나타났다. 즉 신기술이 빠르게 발전하면서, 이를 이해하

고 교육에 도입하는 데 상당한 어려움을 느끼기에 교수자를 

위한 맞춤형 교육이 필요하다는 것이다.
이에 학교 측에서 실감미디어와 관련하여 교수자 대상 장비 

사용 교육, 기술 교육 등을 진행하여 교수자의 기술에 대한 

이해도를 높일 필요가 있다. 또한 교수자와 산업체 간 산학협

력 기회를 제공하여 교육 현장과 산업 현장의 간극을 줄이는 

것도 바람직하다. 이는 실감미디어 창업 교육과정의 기술적 

어려움과 한계를 논할 때, 기술적 자원과 재정적 지원의 부족

을 가장 많이 언급한 것과도 일맥상통하는 결과다.
한편 학습자가 직면할 수 있는 장애물과 해결방안에 대해서

는 재정적 지원 및 자원 부족, 인프라 지원 부족이 두드러졌

다. 따라서 학습자가 실질적으로 창업에 도전해볼 수 있도록 

자금 지원, 아이템 구현을 위한 테크니션 지원, 실습 공간 마

련 등이 이루어져야 할 것이다.
마지막으로 실감미디어 창업 교육과정 운영을 위한 지원에 

대한 분석 결과, 시설·환경 구축이 최우선적인 요구사항으로 

나타났으며 창업 지원 정책, 규제 완화 등이 뒤따랐다. 이는 

실감미디어 창업이 성공적으로 이루어지기 위해서는 국가와 

학교, 교수자가 모두 협업하여 노력을 기울여야 한다는 것을 

시사한다.
이상의 분석 결과를 바탕으로 실감미디어 창업 교육과정 개

발을 위한 제언을 다음과 같이 도출할 수 있다.
첫째, 실감미디어 창업 교육과정이 대학에 적용될 수 있는 

실행 가능성을 평가하기 위해서는 창업 기업 사례 분석, 창업 

시뮬레이션 등의 경험 위주의 학습이 진행되어야 한다. 관련

하여 본 연구의 인터뷰에 참여한 교수자들은 실무 체험, 시장 

분석 등을 강조한 교육과정을 제시하였는데, 이러한 맥락에서 

학생들의 창의적인 아이디어를 도출하기 위한 해커톤 대회도 

고려할 수 있다. 최근 국내 대학에서 실감미디어 글로벌 창업 

해커톤 대회 등에서 교수자나 산업 실무자들이 멘토로서 교

육을 제공하고 있으나(온종림, 2024), 이는 일시적·단발적 교

육이라는 한계를 지닌다.
따라서 본 연구는 지속가능한 교육이 학습자에게 정기적으

로 제공되기 위해서는 교수자가 ‘무엇을’ 가르쳐야 하는지에 

대한 명확한 목표 의식이 선결되어야 하며, 이를 학습자에게 

제공할 수 있는 교육 환경과 정책이 설계되어야 한다고 판단

하였다. 이때 교육 환경이란 실감미디어 기술을 실습할 수 있

는 시설, 장비, 프로그램 등을 의미한다.
둘째, 교육과정의 효과성을 정기적으로 평가하기 위해서는 

학교 차원에서 상호 교류의 장이 필요하며 이 과정에서 교수

자 뿐만 아니라 산업 전문가의 목소리를 반영할 수 있다. 이

와 같은 상호 평가 및 반영을 통해 교수자는 교육 서비스를 

지속적으로 개선함으로써 교육과정이 산업 환경을 반영할 수 

있도록 노력해야 한다.
셋째, 프레임워크 분석을 통해 교육적 요구사항 간의 우선

순위를 종합적으로 살펴본 결과, 실무 중심의 교육이 최우선

적으로 요구됨을 확인하였다. 이때 실무 교육이란 실습 중심

의 교육을 통해 창업 경험과 시장 적응력을 배양하는 교육이

라 할 수 있다. 한편 실감미디어 창업 교육에서 교수자는 퍼

실리에이터 및 조력자의 역할을 수행해야 한다는 의견 또한 

주요하게 나타났으며, 이에 대한 실현 방안으로 기술적 자원

과 재정적 지원에 대한 요구가 가장 높게 나타났다. 이는 교

수자들이 기술발전 및 교육의 갭 등의 문제를 해결하기 위함

이다.
마지막으로 교수자들이 실감미디어 관련 기술과 산업 동향

을 지속적으로 파악할 수 있도록 교수자 대상 교육 인프라가 

필요하다. 이는 구체적으로 실감미디어 관련 워크숍, 세미나, 
학술대회 등이 정기적으로 이루어짐으로써 실현될 수 있다. 
이때 산업 실무자, 정책 담당자와의 교류가 적극적으로 이루

어진다면 산학연 간의 협력 체계의 기초를 구축하는 데 기여

할 수 있을 것이다. 또한 기존 학생 취업을 중심으로 활용되

었던 인턴십, 현장실습 제도 등을 실감미디어 창업 교육에 대

입한다면 해당 분야에 대한 대학생들의 관심을 키우고 관련 

역량을 배양하여 학교 차원에서 산업계와의 협력 체계를 원

활히 구축할 수 있을 것이다.

5.2. 연구의 기여와 한계

대다수의 실감미디어 관련 연구는 시대적 변화에 맞춰 실감

미디어의 중요성과 활용성을 강조하고 있으나, 대학 교육 현

장의 생생한 목소리를 담아낸 연구는 미진한 상황이다. 즉 선

행연구자들은 학습자의 교육 효과를 높이기 위해 다양한 고

민을 거듭하였지만, 교육 현장의 중추를 이루는 교수자의 인

식과 요구를 살펴본 연구는 부족한 상황이다. 이러한 배경 아

래, 본 연구는 다음과 같은 이론적 기여점을 가진다.
이에 본 연구는 심층인터뷰를 기반으로 교수자의 인식과 요

구를 탐색하고 실감미디어 창업 교육과정의 방향성을 제시하

였다. 최근 실감미디어 기술은 다양한 산업에서 활용되고 있

으며 이로 인한 시장에서의 변화도 급속도로 이루어지고 있

다. 이에 따라 실감미디어 기술을 이해하고 산업에 적용할 수 

있는 인재 양성이 시급한 실정이다. 특히 실감미디어 기술과 
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창업교육이 결합된다면, 대학생 학습자들이 기술 트렌드와 이

를 적용한 시장의 변화를 이해할 수 있을 것으로 기대된다. 
나아가 실감미디어 창업교육이 기술 경쟁력과 진취적인 기업

가정신을 갖춰 시장에 진입할 수 있도록 지원한다면 양질의 

창업생태계를 구축하는 데 큰 도움이 될 것이다.
이러한 상황 속, 본 연구는 실습형 강좌가 부족한 창업교육

의 실태를 직시하는 동시에 실감미디어 창업 교육의 필요성

을 역설하였다. 또한 실감미디어 창업 교육이 ‘왜’ 필요한지, 
그리고 ‘어떻게’ 운영되어야 할지에 대한 방향성을 제시함으

로써 실감미디어 창업 분야의 시론적 연구라는 이론적 가치

를 확보하였다. 이는 실감미디어 창업과 관련한 연구가 부족

하다는 점과 현장에서의 수요가 급증하고 있다는 점을 고려

할 때 시의적절한 연구라고 할 수 있다.
앞서 차성욱(2014)과 최종인·변영조(2013)가 창업교육에서 주

목한 요인과 비교하였을 때, 실감미디어 창업교육에 대해서는 

교수자들이 시뮬레이션 등의 기술에 기반한 실무 체험을 더

욱 중시하는 것으로 나타났다. 즉 여타의 분야에서 창업교육

을 수행할 때는 비교적 전통적인 영역인 마케팅, 사업계획(기
획) 등에 초점을 맞추고 있으나 실감미디어 창업교육에서는 

기술적 요소를 고려한 혁신을 강조하고 있다는 점에서 교육 

커리큘럼을 구성하는 데 차이가 존재해야 함을 알 수 있다. 
이는 실감미디어 기술을 적용하여 교육 환경을 조성하였을 

때, 학습자의 목표 역량이 더욱 길러질 것이라는 생각에서 비

롯된 것으로 보인다. 즉 실감미디어 기술을 활용했을 때 학습

자가 더욱 몰입할 수 있는 형태의 환경이 이루어지며, 이와 

같은 실습 교육은 결과적으로 창업역량을 배양하는 데 기여

할 수 있다는 메커니즘에 해당한다.
또한 본 연구에서는 실감미디어 창업이라는 특징을 고려하

여 해당 분야에서 창업교육을 진행할 시 나타날 수 있는 장

애물과 해결방안에 대해서도 고찰하였다. 이때 장애물은 대학

의 기술 자원 부족 등으로 인해 실감미디어 기술에 대한 학

습자와 교수자의 접근성이 낮아질 수 있다는 점, 교수자도 지

속적으로 실감미디어에 대한 이해력을 키워야만 실감미디어 

교육이 원활하게 이루어질 것이라는 점 등을 말할 수 있다. 
이러한 장애물은 기존의 창업교육과는 다른 결에서 비롯된 

것이기에, 전통적인 창업교육을 바라보는 시선으로 현재 실감

미디어 창업교육의 장애물을 해결하려고 한다면 문제가 쉽사

리 풀리지 않을 것이다. 특히 해결방안을 수립하는 데 있어 

교수자 개인의 노력으로만은 해결될 수 없다는 시선을 견지

하고, 정부 및 학교 측의 적극적인 지원이 투입되어야 한다. 
일례로 최신 기술에 대한 접근성을 향상시키기 위해서는 산

업계와의 원활한 소통이 이루어져야 하는데, 이때 정부가 주

도하여 기업과 학교의 파트너십을 위한 자리를 마련하거나 

산업계의 저명인사를 교·강사, 멘토 등으로 연계할 수 있도록 

정부와 학교 측의 예산이 확보되어야 할 것이다.
본 연구는 실감미디어 분야의 차별적인 특성을 고려하여 문

제를 직시하였다는 점에서 기존 연구와의 차별성을 가진다. 
이는 창업교육의 주체를 시대적 흐름에 부합하게 확장한 것

이며, 기업가정신을 배양할 수 있는 다양한 교육을 마련할 수 

있는 논의를 시행했다는 점에서 의의를 지닌다. 즉 실감미디

어 교육의 특수성을 통해 새로운 창업교육의 패러다임을 제

시한 것이다.
또한 교수자의 의견을 질적연구를 통해 심층적으로 분석함

으로써, 교수자가 실감미디어 창업 교육에 있어 어떠한 교육

관을 지니고 있는지 분석하였다. 프레임워크 분석을 통해 교

수자의 중추적 역할을 강조하며 교수자와 학습자 간 협력적 

접근, 실무 교육의 구체적인 방향 등을 주요 결과로 도출하였

으며, 창업교육 방법론을 논하는 데 해당 방법론의 적합성과 

효용성을 확인하였다.
이어 본 연구의 실무적인 기여점은 다음과 같다. 본 연구는 

교수자의 인식과 의견을 기반으로 실감미디어 창업과 관련한 

실태를 분석하고 진단하였다. 이를 통해 교수자가 교육과정을 

개발하고 운영해나가는 데에 어려움을 느끼는 부분과 필요한 

부분을 세밀하게 파악할 수 있었다. 구체적으로는 대학에서 

실감미디어 창업 교육과정을 운영할 경우 나타날 수 있는 현

실적인 문제에 대한 실무 차원의 우려들, 즉 우수한 실무 전

문가(교·강사)의 부족, 급속도로 발전하는 실감미디어 기술, 
인프라 및 재정 지원 부족, 이론 중심의 교육과정으로 인한 

현장과의 괴리 등을 확인하였다.
이러한 문제점을 포착한 본 연구는 교육 현장에서 보완해야 

할 지점들을 깊이 있게 고민하였다는 점에서 실무적 의의를 

더욱 확보한다. 즉, 교수자 의견을 바탕으로 산업 전문가 초

빙 및 산학협력 프로그램(인턴십, 현장실습 등)을 통한 실무 

경험 제공, 신기술을 지속적으로 반영할 수 있는 워크숍 개

최, 자금 지원을 위한 창업 펀드, 실습 프로젝트 기반 학습

(PBL), 실감미디어 전용 공간 및 장비 구축, 실감미디어 유관 

공공기관과의 협력을 통한 공용 공간 활용 등을 주요 해결방

안으로 도출하였다. 이처럼 본 연구는 관련 분야의 교수자가 

학생 지도에 있어 가지는 고민과 그 우선순위가 어떠한지, 또
한 교육커리큘럼은 어떠해야 하는지 그 방향성을 종합적으로 

검토함으로써 대학 등 기관의 교육 시스템 구축을 위한 기초

자료로 활용될 수 있다는 실무적 의의를 지닌다.
특히 본 연구는 실감미디어 창업교육의 개발의 핵심 요인으

로 무엇보다 교수자와 학습자 간의 원활한 커뮤니케이션, 교

수자의 퍼실리에이터적인 자세를 강조함으로써 교수자의 소

통과 교수방식의 중요성을 확인하였다. 특히 인터뷰에서 해결

방안으로 제시된 현장의 사례들, 예를 들면 미국의 MIT 미디

어랩에서 산업 전문가를 초빙하여 수업에 활용하는 방식이나 

독일의 프라이부르크 대학교에서 PBL을 활용하여 이론을 실

습에 적용할 수 있도록 유도한 교육 방식 등의 제언을 현장

에 적용한다면 높은 학습효과를 확보할 것으로 기대된다.
그럼에도 불구하고 본 연구는 다음과 같은 한계를 지닌다. 

첫째, 본 연구는 현재 학교에 상근하고 있는 교수자들을 대상

으로 심층인터뷰를 수행하였다. 그러나 겸임교수, 시간강사 

등 산업계에 본직이 있는 비상근 교수자들의 경우 다른 의견

을 제시할 수 있다. 따라서 후속 연구에서는 연구 대상의 범
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주를 확장할 필요가 있다.
둘째, 본 연구는 심층인터뷰를 통해 연구 대상자의 인식과 

요구를 면밀하게 판단하였으나, 실감미디어 창업 교육과정 개

발의 완성도를 높이기 위해서는 또 다른 주축인 학습자의 인

식과 요구 또한 분석이 필요하다. 그뿐 아니라 교육과정 개발

과 관련하여, 외부 지원 등을 고려하기 위해 대학 예산 담당

자 등의 의견 역시 추가적으로 살펴보아야 할 것이다.
마지막으로 본 연구는 교수자의 인식을 탐구하기 위해 질적 

연구 방법을 적용한 시론적 연구에 해당한다. 이에 따라 실감

미디어 창업교육의 구성요인에 대한 우선순위를 정성적인 연

구방법으로 제시하였다는 한계가 존재한다. 따라서 후속 연구

에서는 AHP 분석이나 델파이 분석 등의 방법론을 활용하여 

정량적인 우선순위를 도출할 필요가 있다.
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Abstract

This study examines the current status of immersive media entrepreneurship education and identifies future directions based on this 
analysis. Despite the advancements in immersive media technology and its diverse applications across various industries, there is a lack of 
systematic research and educational guidance in university entrepreneurship education. Therefore, this research aims to identify the need 
for immersive media entrepreneurship education and to develop educational programs that enhance educational effectiveness.

In-depth interviews were conducted with 10 university professors to analyze their perceptions and needs regarding immersive media 
entrepreneurship. The results revealed that while professors hold a positive outlook on immersive media entrepreneurship, they believe that 
a practical, hands-on curriculum is essential. This means that comprehensive skills should be developed through the curriculum, starting 
from idea development to business modeling, market analysis, and funding acquisition. They also recognized that technical, financial, and 
educational support related to immersive media is necessary. This implies that active external support and the establishment of 
industry-academic collaboration systems are crucial.

This study presents the need for immersive media entrepreneurship education and provides foundational data for curriculum 
development by analyzing professors' perceptions in depth. This suggests that it can serve as a problem-solving approach in educational 
settings based on practical curriculum development and collaboration with industry experts. However, it has limitations in that it presents 
the priorities of the components of immersive media entrepreneurship education through qualitative research methods. Therefore, future 
research should utilize methodologies such as AHP analysis or Delphi analysis to derive quantitative priorities.
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