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요  약  키네틱 교육(Kinetic education)은 모션을 인식하는 디지털 기기인 체감형 게임기(motion based game device)

를 사용하여 교육행위에 운동성을 접목하는 융합형 교육방안이다. 본 논문은 키네틱 교육의 필요성과 의미를 탐색하
고, 영미문학 서사 교육, 전신반응 활동에 기반을 둔 스토리텔링(Total Physical Response-Storytelling) 교수법의 특성
을 상보적으로 결합시켜 새로운 방식의 디지털교육 콘텐츠의 방향성을 제안해보고자 한다. 이러한 ‘영문학 기반 키
네틱 교육 콘텐츠’ 기획을 위한 구체적인 방안과 예시는 ‘아기돼지 삼형제’(The Story of the Three Little Pigs) 동화
를 활용하여 1) 어린이 영문학 작품 선정 및 분석, 2) 콘텐츠 프로토타입 설계 및 개발, 3) 동작 데이터베이스 구축 
세 단계로 구분하여 제시하였다. 본 연구는 서사문화 교육과 스토리텔링의 문화콘텐츠 개발을 위한 새로운 융합적 
모형을 제안할 것으로 기대된다. 영문학 서사 기반의 키네틱 콘텐츠의 교육적 연계성과 인문학적 가치를 부연하였다. 

주제어 : 키네틱 교육, 전신반응 스토리텔링 교수법, 디지털 스토리텔링, 영어 영문학, 융합적 접근

Abstract  The purpose of this study is to examine the meaningfulness and the possibility of developing kinetic 
narrative educational contents based on English literature with convergent approaches. To accomplish the 
objective, this paper examines three areas of research such as kinetic education, English literature education, 
and total physical response-storytelling method. It introduces the following three stages of development 
procedure: 1) selecting and analyzing English literature, 2) designing a prototype including the story flow, the 
movement and the motion interaction design, and 3) constructing motion database using Laban movement 
analysis. Then, how to apply it to young learners is illustrated with ‘the story of the three little pigs,’ Finally, 
implication for the field of young learner English education and English literature is discussed.  
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1. 서론

21세기 교육 패러다임은 단일 영역의 지식만을 단편

적으로 습득하기보다는 교과 영역을 통합하고 경계를 넘

는 사고의 유연성을 강조하는 상상력과 창의력 교육을 

지향하고 있다. 정부는 융복합시대의 미래 교육을 위해 

2011년도부터 융합인재교육(STEAM) 정책을 제안하고 

다양한 관련 사업을 추진하고 있다. 융합인재교육과 상

보적 관계에 있는 스마트러닝(Smart Learning)은 스마트 

기기를 활용하여 학습자의 흥미와 동기를 유발하고 자기

주도적 문제해결과 학습 능력을 신장시킴으로써 창의성

과 소통능력을 갖춘 글로벌 리더로 성장시키는 교육을 

유도하고 있다[1, 2]. 따라서 전통적인 오프라인 방식에서 

벗어나 새로운 교육 방법의 모색이 다양하게 이루어지고 

있다[3]. 이와 같은 교육의 변화에 주목하면서 본 연구는 

융합인재교육과 스마트러닝의 실천적 방안으로, 영문학

을 활용한 키네틱 교육 콘텐츠를 제안하고, 어린이 영어

교육 현장에 주는 유의미성과 활용 가능성을 탐구해보고

자 한다. 

본 연구의 키네틱 교육(Kinetic Education)은 모션인

식 디지털 기기를 사용하여 운동성을 접목한 융합 교육

으로, 학습자의 신체 움직임을 교육적 소통과 효과를 극

대화시키기 위한 적극적 수단으로 활용하는 새로운 방식

의 기술을 활용한다. 무엇보다 가상현실, 모션 인식센서

를 이용한 실감미디어(Immersive Media) 기반의 체감 

인터페이스 환경과 접목하여 체감 놀이 학습이 가능하게 

한다. 이러한 교육적 자극은 일링크스(Illinx: 현기증)의 

놀이 경험과 신체화된 미미크리(Mimicry: 흉내)를 통해 

재미를 느끼게 하며[4] 어린이 학습자의 지적 성장과 내

면화를 허락하며[5], 사고력과 창조적 사고를 자극한다

[6]는 점을 주목해야 한다. 

본 연구는 키네틱 교육을 서사적 자기완결성이 높은 

영문학 작품 소재를 활용하여 탐색하고자 한다. 영문학 

작품에 등장하는 스토리는 이미 보편적인 가치를 검증 

받은 인문콘텐츠로, 제2언어를 가르칠 수 있는 교육적 가

치도 높을 뿐 아니라 개인이나 조직의 정체성을 재구성

하거나 치유할 수 있는 역할도 감당할 수 있는 매력적인 

자료로 인식되고 있다[7]. 이미 잘 알려져 있는 인물의 사

건 안으로 어린이 학습자가 초대되고 원천자료를 매개로 

각자 서사의 새로운 주인공이 되면서 스토리텔러의 경험

을 쌓게 된다[8]. 이럴 때 키네틱 환경을 통해 사건의 전

개과정을 몸짓으로 선택하게 허락한다면 눈으로 머리로 

상상하는 서사의 재구성을 신체적 운동성으로 최적화시

킬 수 있다. 문학이 갖고 있는 의미 중심의 서사적 특성

을 수용하면서 어린이 학습자가 몸의 움직임을 허락하게 

한다면 말의 형태와 의미의 관계를 보다 물리적으로 파

악할 수 있어서 언어학습에도 긍정적인 영향을 끼칠 수 

있다[9]. 

키네틱 교육을 보다 구체적으로 모형화시키기 위해서

는 영문학 작품에 등장하는 서사를 ‘전신반응 활동에 기

반한 스토리텔링’ 교수법(Total Physical Response-Storytelling) 

모형으로 연동시켜볼 수 있다. TPR-S 교수법은 신체적 

반응과 언어학습의 연계성만을 강조한 기존의 전신반응 

교수법(Total Physical Response)의 대안이 되고 있으며 

서사적 맥락에 학습자를 참여시키면서 새로운 어휘나 구

문을 습득하게 한다[10]. 문학서사 기반의 교육이나 

TPR-S 교수법은 키네틱 기반 교육 콘텐츠와 개발과 보

급의 근거나 논점을 공유하고 있기 때문에 본 연구는 체

감형 게임 기술을 활용한 키네틱 교육, 영미문학 기반의 

서사 교육, TPR-S 교수법의 장점을 상보적으로 결합시

켜 새로운 방식의 디지털 교육 콘텐츠의 방향성을 제안

해보고자 한다. 본 연구는 교육공학, 영미문학, 영어교육, 

(디지털) 스토리텔링, 게임학 등의 학제간 융합적 접근을 

시도하는 셈이며 최근 공학 기반의 스토리텔링 인문교육

이 학교 안팎에서 주목을 받고 있기 때문에 시의적으로 

적절한 연구주제라고 할 수 있다.

2. 이론적 배경

2.1 융합인재교육과 스마트러닝 실천으로서의 

키네틱 교육

2.1.1 키네틱 교육의 의미, 상호작용적 스토리텔링

을 통한 키아즘(Chiasme)

‘키네틱 교육’은 모션을 인식하는 디지털 기기 위에서 

모형화시킨 융합적 교육이며 국내에서는 낯선 합성어이

다. 단일 교과영역으로서의 체육 또는 운동교육과는 구

분되며 몸의 움직임을 매개로 한 디지털 매체 환경에서 

실현하는 교육이다. 키네틱 교육이 실현되는 실감미디어 

환경은 사용자에게 현실의 느낌과 유사한 가상적인 경험
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을 제공하며 시각, 청각, 촉각, 운동감각 등의 다감각 정

보가 조합되어 몰입감과 현장감을 극대화시킨다. 기존의 

시각이나 청각 위주의 감각 자극을 보다 넓게 확장시킨 

매체이며 촉각 혹은 근육감각까지 자극하기 때문에 키네

틱 교육환경은 감각차원에서 공감각이 형성되는 혼성적 

공간이라고 볼 수 있다. 허구의 세계가 실제 현실의 몸과 

결합하여 혼합현실(Mixed Reality)이 창조되는 것이다. 

키네틱 교육은 몸의 적극적인 운동성을 매개로 체화된 

인지를 프로그램시켜서 가상 환경과 학습자가 서로 결속

되는 상호관계를 갖는데, 가상과 실제, 몸과 의식, 감정과 

이성, 규칙과 자유, 기능과 표현, 모방과 창조 등 키네틱 

교육이 갖는 이질적 속성의 키아즘적 구조는 키네틱 교

육의 핵심 메커니즘이다. [Fig. 1][4(재인용)]은 키네틱 교

육의 키아즘을 그림으로 요약하여 정리한 것이다. 

[Fig. 1] The Chiasme of Kinetic Education 

디지털 서사학자 Murray(2001)은 컴퓨터 매체의 상호

작용성에 주목하면서 컴퓨터 게임을 일종의 연극적 체험

으로 보았다[11]. 본 연구에서 제안하는 키네틱 교육의 

콘텐츠는 체감형 게임의 기술을 접목한 인문, 예술, 교육 

학술영역의 융합적 결과물로서 새로운 형식의 극화된 스

토리텔링 콘텐츠라고 할 수도 있다. 

2.1.2 키네틱 교육과 체감형 놀이학습 사례

키네틱 교육은 체험주의(Experientialism) 논점을 자

주 차용한다. 체험주의 인지학자 Lakoff와 Johnson(2002)

은 인간의 이성적 사유가 신체적 경험, 특히 감각운동 경

험으로부터 작용되며, 신체화된 양식이 개념적 은유의 

상상적 기제를 통해 추상적 사고까지 이른다고 보았다

[12]. 인간의 몸은 물리적이고 생물학적인 차원을 넘어 

내면화를 드러내 주는 지표로서, 인간 내면의 감정과 느

낌을 표현하여 소통을 위한 매개로 인식되고 있는 것이

다[13]. 신체의 움직임으로 인해 자극 받는 근육감각은 

인간에게 가장 원초적이고 중요한 감각이며, 특히 어린

이가 신체를 움직여 감정을 표현하고 서사를 만들어가는 

일은 생존을 위해 호흡을 하는 것만큼이나 자연스러운 

활동이다. 

본 연구의 키네틱 교육은 이와 같은 체험주의를 바탕

으로 어린이 학습자의 신체 움직임을 적극적인 의사소통

의 행위로 인식하고 있다. 시각과 청각의 단순 경로, 정적

이고 인지적 학습활동에 지루함을 갖고 있는 어린이 학

습자라면 다양한 체험과 자극을 통해 구체적인 조작 활

동이나 감각적인 경험이 좀 더 필요할 수도 있다. 어린이 

학습자는 신체적으로 움직이거나 자극이 있는 환경에서 

보다 유의미하게 학습 경험을 한다[14]. 몸의 통감각적 

자극 경험은 사고력과 창조적 사고를 자극할 수 있으며, 

더 나아가 움직임을 통해 예술적 감성을 표현하는 활동

을 배우면 어린이들의 정서적 성장과 지적 발달에 도움

이 될 수도 있다[6(재인용)]. 

최근 마이크로소프트사의 키넥트(Kinect), 또는 닌텐

도 위(Wii)와 같은 모션인식이 가능한 게임기가 대중적

으로 보급되면서 수학, 음악, 미술, 문학, 과학 등의 교과

와 연계한 체감형 게임 기반 학습이 실험적이나마 교육

현장에 시도되기 시작했다[15]. 영어 교과의 경우 대만 

연구자들에 의해 동작 인식 컴퓨터 기술과 영어교육의 

연계 가능성이 탐색되었다. 키넥트 기반의 체감 학습을 

통한 영어 어휘능력 향상[16, 17], 영어 단어 강세 학습

[18]이 예시 결과물로 발표되었다. 국내에서도 키넥트 기

술에 기반한 과학교육[19], 리듬학습[20], 체육과 과학의 

융합교육[21], 놀이치료 교육[22, 23]이 시도된 적이 있다. 

그에 반해 영어과에서는 키네틱 교육이 적용된 사례가 

미비하다. 키네틱 교육이 최적화된 결과를 도출할 수도 

있는 어린이 학습자 대상, 혹은 문학 서사를 활용한 영어

교육 현장에서 관련 개발과 연구 사례가 발견되지 않은 

것이 본 연구가 기획된 배경이기도 하다.
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2.2 영문학 서사를 활용한 TPR-S 콘텐츠

2.2.1 영문학 작품 기반의 언어교육

오랫동안 스토리는 의사소통을 위한 유용한 담화 형

태이며 시간의 흐름, 인과적 관계로 구조화되어 왔다. 

Seymour(1990)에 따르면 스토리는 시작-중간-끝이라는 

시간적 연쇄로 기술되는 사건의 진술이다[24]. 스토리는 

비공식적이고 단조로운 산문체 회화부터 정교한 이야기, 

예술적 문학작품까지 광범위한 구조와 형식을 지니고 있

는데[25], 역사에 관한 텍스트, 뉴스, 환자의 진료 기록표, 

경찰의 사건기록에 이르기까지 그 영역이 확장되고 있다. 

그 중에서도 문학작품의 스토리는 다음과 같은 이유 때

문에 교육적으로 활용 가치가 높다. 우선, 문학이 보여주

고 있는 삶의 모습을 통해 새로운 환경을 간접 체험할 수 

있게 한다. 이와 같은 문학적 체험은 자연스럽게 문화를 

습득하게 할 뿐 아니라 개인과 작품 사이의 정서적이고 

지적인 상호작용을 일으키게 하고, 궁극적으로 큰 즐거

움과 만족을 얻게 한다[26]. 이처럼 문학작품이 정서적 

반응을 체험하게 하고, 독자의 교육경험까지 공유하게 

한다면, 제2언어를 배우는 학습자료로도 고려해볼 수 있

다. 문학작품에 등장하는 어휘와 구조를 익히며 자연스

럽게 다양한 언어사용, 글쓰기 양식 등에 친밀해질 수도 

있다[27]. 

본 연구는 문학작품의 스토리를 키네틱 교육 콘텐츠

의 서사적 배경으로 활용하고자 한다. 특히 전통적인 영

문학 작품은 오랜 세월을 흘러 보편적인 가치를 검증 받

은 서사적 교육콘텐츠이고 언어교육뿐 아니라 정체성교

육이나 치유의 목적으로도 매력적인 자료로[28], 인쇄매

체뿐 아니라 디지털 매체 위에서 스토리를 새롭게 재현

해 보는 연구가 시도되고 있다[29]. 영문학 작품의 스토

리야말로 어린이 학습자에게 가장 풍부한 연어 구조와 

단어를 제공하고 누구든 서사적 경험을 간접적으로 경험

할 수 있도록 허락한다. 흥미로운 줄거리는 학습자의 관

심을 끄는 요인이 되곤 하며, 특히 어린이 학습자들이 자

기주도적으로 언어학습에 몰두하게 하는 역할을 한다

[30]. 

이미 한국 사회는 다양한 신분의 외국인이 유입되면

서 다문화적 사회로 급속하게 변모하고 있기 때문에 세

계인이 오랜 세월 공유한 영문학작품의 보편적 서사를 

학습하고 활용하는 것이 이주자, 소수자, 타자를 배려한 

인문교육의 가치를 가질 수 있다. 문학 서사를 매개로 개

인의 문제를 놓고 동일시, 또는 전이적 대리체험의 과정

을 갖게 함으로써 하나의 문제에 대해 다각적인 시각의 

가능성을 열어 주어 서사 학습자에게 위로와 치유를 경

험하게 할 수 있다는 장점이 있다. 또한 언어학습에 대한 

서사적 경험을 새롭게 성찰하게 하며 제2언어를 사용하

고 성장하는 자신의 정체성을 탐색하도록 돕기도 한다는 

점에서 의의가 있다[31,32].

2.2.2 전신반응 활동에 기반한 스토리텔링 교수법

      (Total Physical Response-Storytelling)

본 연구는 영문학 작품의 서사적 맥락 안에서 학습자

의 신체 활동과 언어학습의 유기성을 강조하는 TPR-S 

교수법이 키네틱 교육 콘텐츠의 토대가 될 수 있음을 제

안하고자 하다. TPR-S 교수법의 기반이 되는 

Asher(1977)의 TPR교수법은 교사가 전달하는 내용을 

학습자가 듣고 행동으로 반응하도록 하는 것이며, 교사

와 어린이 학습자가 신체 움직임을 활발하게 만들면서 

학습의 긴장감이 낮춰진다고 알려져 있다[33]. 어린이 학

습자 대상으로 언어학습과 연계된 신체적인 반응의 유의

미성을 강조하였는데, 교사와 학습자 사이의 듣고-행동

하기 과정이 언어가 사용되는 다양한 기호성, 의미성을 

모두 살리지 못하고 단순히 명령문 기반의 상명하달 학

습으로 치우치곤 해서 비판을 받기도 했다[34].

이를 보완하기 위하여 TPR-S 교수법은 학습자들이 

스토리의 내용을 동작으로 반응하도록 유도하고, 스토리

를 텔링하는 맥락 안에서 학생들이 새로운 어휘나 구문

을 습득하고 목표어로 사고하도록 도왔다. 기존 TPR 교

수법의 경우 단순히 목표 어휘에 대해 몸동작으로 반응

하도록 유도하기 때문에 학습자들이 쉽게 지루해하는 반

면, TPR-S를 적용한 수업은 짧은 스토리와 상황극, 다양

한 질문을 활용하여 즐겁고 재미있을 뿐 아니라, 스토리

를 통해 구어적 어법과 어휘를 학습하기 때문에 결과적

으로 말하기 능력 향상에도 도움이 된다[35]. 또한, 스토

리 내 인물이 등장하고 여러 사건이 나오기 때문에 구체

적인 상황이 만들어지며 학습자들은 탈맥락적인 단편적 

언어표현에 초점을 맞추지 않아 유의미한 언어 학습이 

이루어질 수 있다[36]. 

Ray와 Seely(2003)는 TPR-S 교수법을 활용한 수업 

모형을 단계별로 제시했다[37]. 첫째, 교사는 목표 어휘를 

적절한 TPR 몸동작과 함께 설명한다. 둘째, 교사는 학생
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들이 이전 시간에 학습한 어휘와 관련 몸동작을 알고 있

는지 평가한다. 셋째, 교사는 배운 어휘를 활용하여 하나

의 스토리를 이야기하거나 몇 개의 상황을 묘사한다. 교

사가 스토리를 전하는 동안 학생들이 몸동작으로 표현하

도록 돕는다. 교사는 스토리에 대해 질문을 하며 학생들

의 이해도를 점검할 수 있다. 학생들은 자유롭게 자신의 

생각을 스토리에 보탤 수 있다. 넷째, 교사는 스토리를 몸

동작과 함께 반복하여 들려주고 많은 질문을 함으로써 

학생들이 청자의 입장에서 듣고, 스토리를 변형하고 더

욱 구체적으로 묘사할 수 있는 기회를 제공한다. 다섯째, 

교사 대신 학생들이 모둠, 짝 단위로 등 스토리를 다시 

전달한다. 여섯째, 교사는 스토리의 주요 인칭과 시제를 

바꾸어 다시 전달하고, 학생들도 변주된 스토리를 다시 

전하도록 한다. 

국내 연구자들은 이에 관한 관련 연구나 현장 적용을 

이제 시작한 단계이며 주로 문학서사를 활용한 TPR-S 

활동을 개발하고 그 효과성에 대한 연구이다. 예를 들어, 

초등영어 교실수업 모형개발[10(재인용), 38], 유치원생 

대상의 문학작품 기반의 수업활동 개발[9(재인용)] 등이 

국내에서 시도된 정도이다. 본 연구는 TPR-S 영어 교수

법과 영미문학, 학습자 중심의 능동적인 새로운 키네틱 

교육방식 세 분야를 연계하여 융합적인 콘텐츠 구성을 

시도한다는 점에서 기존 연구들과 차별성이 있다.

3. 영문학기반 키네틱 교육 콘텐츠 기획

본 연구는 ‘영문학 기반 키네틱 교육 콘텐츠’ 기획을 

위한 구체적인 방안과 예시를 어린이 영문학 작품 선정 

및 분석, 콘텐츠 프로토타입 설계 및 개발, 동작 데이터베

이스 구축 세 단계로 구분하도록 한다. ‘아기돼지 삼형

제’(The Story of the Three Little Pigs) 동화를 활용하

여 구체적인 예시를 구성했다. 

3.1 영문학 선정 및 분석

3.1.1 영문학 작품 선정 

우선, 어린이 학습자 대상의 영문학 서사의 선정이 필

요하다. 어린이 학습자의 연령이나 흥미도를 고려하고 

영어텍스트에 반응하면서 지적 발달을 촉진시킬 수 있는 

문학작품을 선택해야 한다. Vardell, Hadaway와 Young 

(2006)의 ‘어린이 영어학습자를 위한 문학작품 선택기준’

을 참조하면 내용적 접근성, 언어적 접근성, 시각적 접근

성, 문화적 접근성을 어떻게 고려해야 하는지 알 수 있다

[39]. TPR-S 학습에서는 괴상하거나 과장된 스토리를 

사용하여 학생들의 흥미를 유도하곤 하는데[39(재인용)], 

짧으면서도, 사건들의 순서가 명시적인 스토리가 어린이 

학습자에게 선호되는 편이다. 본 연구에서는 어린이 학

습자 대상으로 키네틱 교육 콘텐츠를 기획하기 위해 ‘아

기 돼지 삼형제’를 선정했다. 어린이 학습자들도 이미 알

고 있는 익숙한 스토리 구조이며 집을 떠난 아기 돼지 삼

형제가 겪는 여러 사건들이 순차적으로 구성되어있다. 

등장인물의 선과 악의 역할이 선명하게 구분되어 있고 

내용도 예측가능 할 뿐 아니라 “늑대라는 극적인 존재를 

통해 각 발달 단계를 통과하는 아기 돼지들이 바로 인간

의 성장 과정을 비유적으로 보여주고 있어” ‘긍정적 자아

개념의 발달’을 교훈으로 알 수 있다[40]. 

3.1.2 스토리 분석

작품을 선정한 후에는 스토리에 등장하는 텍스트의 

분석이 필요하다. 텍스트 의미구조 분석을 통해 텍스트

의 서사적 특징과 주요 구성 요소를 파악하고 이를 토대

로 핵심 어휘를 추출해야 한다. 우선, 텍스트는 장면으로 

분할하여 명시적인 사건의 흐름을 파악하고[41], 스토리 

속에 잠재되어 있는 상반된 개념[42]을 찾아내어, 등장인

물의 역할 등을 파악한다. ‘아기 돼지 삼형제’의 줄거리는 

아래 <Table 1>과 같이 9개의 장면으로 나열하고 스토

리의 발단, 전개, 절정, 결말로 다시 구분한다. 등장인물

은 아기 돼지 삼형제와 늑대이며 처음의 두 아기 돼지는 

쾌락의 원칙을 따르지만 막내 돼지는 현실의 원칙에 충

실하여 결국 늑대마저 이기는 역할을 감당하고 있다[43]. 

이병용(2006)에 따르면 늑대는 두려움의 존재이지만 막

내 돼지는 주거와 음식의 유혹에도 불구하고 끊임없이 

배우는 학습 전략을 통하여 늑대와 대결을 시도하고 온

전히 성장하면서 자신의 삶으로 돌아올 수 있었다[40(재

인용)]. 
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Structure Scene summary

Beginning

S1: There was an old sow with three little 

pigs. As she had not enough to keep them, 

she sent the three little pigs out to seek their 

fortune.

Development 1

(House type)

S2: The first little pig built a house of 

straws. The wolf blew out the house down 

and ate him. 

S3: The second little pig built a house of 

sticks. The wolf blew out the house down 

and ate him. 

S4: The third little pig built a house of 

bricks. The wolf huffed and puffed,, but he 

could not get the house down. 

Development 2

(Food)

S5: The wolf suggested the third little pig  to 

meet in the turnip field at 6 a.m.. The third 

little pig woke up at 5 and got the turnips 

before the wolf came.  

S6: The next day, the third little pig woke up 

early and went off for the apples. The little 

pig saw the wolf, but he threw an apple so 

that the wolf was gone to pick it up.  

S7: The third little pig went to a fair and 

bought a butter-churn. When the little pig 

saw the wolf coming, he got into the churn to 

hide and rolled down the hill. 

Climax

S8: The wolf climbed on the chimney. As the 

wolf slid down the chimney, the little pig 

boiled the cooking pot and ate him for dinner.  

  

Ending
S9: The third little pig lived happily ever 

after. 

<Table 1> The sequence of 'the story of Three
Little Pigs'

3.2 프로토타입 설계

3.2.1 콘텐츠 구조 설계

다음은 분석된 스토리의 프로토타입을 설계하는 단계

이다. 프로토타입은 시제품이 나오기 전 중요한 기능들

이 포함되어 있는 초기 모형이며 콘텐츠의 구조를 정한 

후 동작 어휘 추출, 동작 디자인, 동작 인터랙션을 기획하

면서 설계한다. ‘아기 돼지 삼형제’의 콘텐츠를 TPR-S 

토대로 기획하면 다음과 같은 세 단계로 구분할 수 있다. 

첫째, 사전-스토리텔링(Pre-Storytelling) 단계에서 목표 

어휘 학습과 TPR 활동 연습이 이루어진다. 핵심 어휘와 

관련 키네틱 동작을 학습하고, 교사가 제공하는 TPR 지

시문에 따라 몸으로 표현해보는 활동이다. 둘째, 실제-스

토리텔링(While-Storytelling) 단계에서는 교사의 스토

리텔링 대신 키네틱 스토리텔링이 이루어진다. 셋째, 사

후-스토리텔링(After-Storytelling) 단계에서는 스토리

에 등장하는 등장인물의 역할을 짝이나 집단 안에서 역

할극을 함께 해보거나 개별적으로 스토리를 다시 말하고 

녹음하는 활동으로 마무리하도록 한다. 

3.2.2 스토리 각색, 동작 디자인과 인터랙션 기획

(1) 스토리 각색 

단선적이고 일방향으로 스토리가 전달되는 그림책이

나 애니메이션 매체와는 달리 키네틱 콘텐츠는 인터랙티

브 스토리텔링까지 고려해야 한다. 기존 그림책으로부터 

참고할 만한 이미지를 조사한 후에 키네틱 콘텐츠에 들

어갈 시각적 정보를 기획하면서 스토리를 각색해야 한다. 

예를 들어, ‘아기 돼지 삼형제’의 발단 부분은 엄마 돼지

가 아기 돼지들을 집 밖으로 내보내는 간단한 장면이다. 

아래 <Table 2>의 각색된 스토리처럼 나레이션을 포함

시키고, 아기 돼지들이 함께 노래를 부르거나, 첫째 돼지

와 둘째 돼지의 간단한 대화를 넣는 등 장면을 좀 더 구

체적으로 부연해볼 수 있다. 

No. #1 Episode 

Visual 

concept

Original 

story

There was an old sow with three little pigs. As she did 

not have enough to keep them, she sent them out to seek 

their fortune. 

The 

adapted 

story 

Narration: Once upon a time, there were three little   

pigs. As they grew up, they decided to leave home and 

build their own houses. They walked to the forest 

together. 

Little Pigs: "Let’s go and build the house.” (singing)

(Second pig stops walking)

First Pig: (looking back) “Come on, let's go”

Second Pig: (when user walks, second pig also stands up 

and walks) 

“Okay, let’s walk.”

<Table 2> The example of the story adapted 
from 'The story of Three Little Pigs'

(2) 동작 어휘 추출, 동작 디자인 작업

핵심적으로 추출된 서사 구조와 어휘를 중심으로 언

어적 표현과 키네틱 환경의 동작 사이의 관계를 체계화
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시키는 것이 다음으로 할 일이다. 막내 돼지가 벽돌집을 

짓는 장면을 예로 든다면<Table 3>, 장면을 구성하는 여

러 핵심 어휘 중에서도 키네틱 환경에서 표현하려고 하

는 어휘(예: third pig, build, strong, bricks, house, safe)

를 먼저 추출한다. 그 중, 막내 돼지의 벽돌집을 묘사할 

수 있는 'strong'이라는 어휘를 선택했다면, 그 다음 

‘strong'에 해당하는 구체적인 키네틱 동작을 ‘양팔을 벌

려 위쪽을 향해 직각으로 굽힌 후 힘을 실어 아래로 끌어 

당긴다’식으로 디자인하고, 이것이 키네틱 환경에서 구현

될 수 있는지 기술적으로 검토한다. 

Step Contents

The story 

adapted

The third pig built a house of bricks.

“If I want to build a strong house, I need bricks.”

“Oh! Here they are.”

“It may take a long time, but it would be a safe 

house.”

Extract key 

words
third pig, build, strong, brick house, safe

Select study 

goals

Students can understand the meaning of ‘strong’ 

and express it in motion. 

Design 

movements

Ex) Strong : stretch both arms, bend the elbows 

in a right angle, and pull downward with strength 

Construct 

movement DB

<Table 3> The example of movement design

(3) 동작 인터랙션 기획 

동작 어휘와 동작 디자인을 기획하고 난 후에 사용자

가 직접 몸 움직임을 통해 서사 구조 안의 특정 어휘를 

익힐 수 있도록 동작 인터랙션을 다음 단계로 준비해야 

한다. 키네틱 교육 콘텐츠를 매개로 어린이 학습자들이 

표상하는 동작은 서사적 의미 생성을 유발시키는 중요한 

기호 요소가 된다. 특정 장면과 행동이 서사의 의미 생성

을 촉진시킬 수도 있기 때문에 전체 스토리 중에서 몇 가

지 서사 요소 기반으로 동작 인터랙션으로 기획하는 것

이 전체 키네틱 콘텐츠 개발과정의 핵심적인 연구내용이 

된다. 전체적 서사와 인과적으로도 잘 연결되어야 하고 

영어 어휘학습에도 도움이 되도록 기획되어야 한다. 앞

서 예시로 보여준 발단 부분의 각색된 스토리를 좀 더 보

완하면 아래 동작 인터랙션 1-3을 기획해볼 수 있다. 

인터랙션 1. 노래를 부르면서 숲 속에 난 오솔길을 걸

어가던 아기 돼지들 중에서 둘째 돼지가 도중에 걸음을 

멈추고 길 위에 앉는다. 그때 첫째 돼지가 “Let’s go and 

build the house.” “Come on, let’s go!”라고 말한다. 이때 

키네틱 사용자가 제자리에서 걷는 동작을 하게 되면 화

면 속 둘째 돼지가 다시 일어나 걷는다.

 
인터랙션 2. 계속 길을 걷다 아기 돼지들은 시냇물 위 

징검다리를 건너야 되는 상황에 놓인다. 첫째와 둘째 돼

지가 “Jump!”, “Jump!”라고 말하며 징검다리를 건넌다. 

그러나 셋째 돼지가 머뭇거리고 이때 둘째 돼지가 

“Jump!”라고 외친다. 키네틱 사용자가 제자리에서 뛰는  

동작을 하게 되면 셋째 돼지가 징검다리를 건너도록 한다.

인터랙션 3. 길을 걷던 아기 돼지들 중에서 셋째 돼지

가 사과나무를 발견하게 되고 다른 형제들을 향해 “Let’s 

run and eat apples!”라고 말하면서 뛰어간다. 키네틱 사

용자가 달리는 동작을 하게 되면 나머지 아기 돼지들도 

사과나무를 향해 달려가서 사과를 먹게 한다. 

이와 같은 동작 인터랙션 1-3을 수행하기 위해서는 

‘Walk’, ‘Jump’, ‘Run’ 세 가지 영어 어휘를 동작으로 표현

하는 것이 필요하다. ‘걷기’는 제자리에서 팔만 상하 방향

으로 흔드는 동작으로, ‘뛰기’는 두발을 굽혔다 위로 뛰어 

오르는 동작으로, ‘달리기’는 제자리에서 팔과 다리를 상

하 방향으로 움직이는 동작으로 각각 고안할 수 있다. 목

표 동작 어휘별 인터랙션 방법은 아래 <Table 4>에 정

리된 것처럼 동작 이미지, 움직임 신체 부위, 방향 표시 

기호체계로 기획되어야 한다. 

motion image
Body movement 

position
movement direction

<Table 4> The example of motion interaction

위에서 동작 이미지는 사용자의 인터랙션이 요구 되

는 화면상에 나타나는 이미지 예시이며 키네틱 사용자가  

 취해야 할 동작을 그림으로 표시한 것이다. 움직임 신체 



영문학 기반 키네틱 교육 콘텐츠의 교육적 유의미성과 현장 활용 방안 탐구

50 ❙Journal of Digital Convergence 2016 Apr; 14(4): 43-53

부위는 실제로 동작을 취할 때 움직임이 일어나는 신체 

부위를 나타낸 표시 체계이다. 콘텐츠 개발 과정에서 체

계적인 동작 디자인을 위해 필요하다. 움직임 방향 표시

는 동작의 방향을 나타낸 표시 체계로 상하, 좌우, 앞뒤, 

총 6개의 방향 축을 기준으로 표시할 수 있다. 달리기 동

작의 경우 상하 축을 기준으로 움직인다. 

3.3 동작 데이터 베이스 구축

키네틱 콘텐츠를 만들어 상용화시킬 계획이라면 동작 

분석 체계를 활용하여 언어 표현과 동작 관계의 데이터

베이스를 구축하는 것이 필요하다. 예를 들어, 언어 표현

과 동작 관계를 묶기 위해서는 동작 분석 체계가 고안되

어야 하며, 김은정(2013)의 경우 라반 움직임 분석(Laban 

Movement Analysis) 이론을 응용하여 동작 종류별로 몸 

움직임 부위와 움직임 공간 지향성을 표시하여 몸과 공

간의 관계를 분석하였다[4(재인용)]. 스토리를 각색하고 

동작 유형을 분석한 후에는 어린이 학습자의 발달 단계 

특성과 키네틱 교육 환경의 실현 가능성을 고려하여 최

종적으로 데이터베이스를 구축해야 한다. 즉, 동작 어휘

가 어린이 학습자의 발달단계 이론에 근거하여 해당 연

령에서 실행 가능한지, 혹은 키네틱 교육환경이 실질적

으로 실현 가능한지 기술적인 검토가 필요하다. 원혜민 

이경미는 멀티미디어 인터페이스 기술을 이용한 유아 대

상의 체감형 게임 설계에 대한 연구에서 유아의 신체 비

율에 따라 신체 모델을 구성하고 유아의 신체 구조에 맞

는 동작과 유아의 동작을 최대한 제한하지 않게 동작을 

구성하고 음성인식을 병행하는 체감형 게임을 제안한바 

있다[44]. 이러한 유아 동작 특성과 동작 인식 방법에 대

한 선행 연구를 바탕으로 기존 게임의 모션 라이브러리

를 분석하여 어린이 대상의 키네틱 교육 콘텐츠에 활용 

가능한 모션 데이터를 추출한 후 별도의 체감형 게임의 

모션 라이브러리를 구축하는 것도 본 연구에서 제안하는 

키네틱 교육을 개발하기 위한 방안이 될 것이다[45]. 

4. 제언과 시사점

무엇보다 본 연구의 영미문학 기반의 키네틱 교육 콘

텐츠가 활성화된다면 어린이 대상의 영어교육이 질적으

로 향상될 수 있을 것으로 기대된다. EFL 환경에서 제한

적인 교사 수와 역량 부족, 교과서 중심으로 혹은 시청각 

교재 중심으로 진행되고 있는 학교 영어교육과정은 어린

이 학습자의 관심과 흥미를 충분히 만족시키지 못하고 

있다[46]. 성인과 달리 어린이 학습자는 신체적인 움직임

이 많이 요구되며 쉽게 지루함을 느끼기 때문에[47] 다양

한 자극을 통해 학습언어를 지속적으로 접할 수 있는 통

로가 필요하다. 대부분 스스로 진행해야하는 온라인 교

육에서는 학습자가 몰입을 할수록 교육에 더욱 집중할 

수 있어 학습효과를 증진시킬 수 있는데[48, 49] 본 연구

에서 제안하는 영문학 서사 기반의 키네틱 콘텐츠는 어

린이 학습자에게 보다 다감각적이면서도 매체 기반의 상

호작용적인 체감형 서사를 접하게 허락하기 때문에 초등

학생 대상의 디지털 영어 교과서의 확대를 앞두고, 실감

미디어 환경에서 학습자의 신체 활동과 언어 학습을 연

계하여 학습 능력을 향상시키고, 참여도, 동기 등을 높이

는 효과적인 수업지원도구가 될 수 있을 여지도 높다. 또

한 교실 내 정규 수업뿐 아니라 방과 후 활동으로나 가정

에서 여가활동처럼 실행될 수 있고 영어체험교실, 도서

관, 영어사용 전용실 등 이미 학교에서 마련된 별도의 공

간을 활용할 수 있다는 장점도 있다. 영어책이나 시청각 

자료를 구입하여 진열해놓는 것 이외에 어린이 학습자들

이 자율적으로 키네틱 콘텐츠를 학습할 수 있는 스마트 

러닝 공간으로 전환한다면 현행 교육환경과도 쉽게 연계

될 수 있다. 

또한, 본 연구는 문학 연구자들에 의해 주로 비평과 분

석의 대상으로만 다뤄졌기 때문에 인문콘텐츠로서의 가

치가 저평가되었던 영문학 작품의 서사적 가치를 재평가

해볼 기회도 제공한다. 키네틱 교육은 국내 인문학 분야

에서 제대로 탐색되고 있지 않다는 점에서 시의성이 높

으며, 성공적으로 진행될 경우 인문학의 저변을 넓힐 인

터페이스도 제공할 수 있다. 문학 연구자들이 전통적으

로 다루어왔던 서사 텍스트를 디지털 매체에서 각색하는 

것, 인지과학적 관점으로 인터랙티브 서사를 연구하고 

실용적인 콘텐츠를 개발하는 것은 인문학 기반의 융합 

연구자들에게 새로운 교육기회를 허락할 것으로 기대된

다. 21세기 문화는 네트워크화된 디지털 컴퓨터 환경에

서 생산, 유통, 소비되고 있다. 그리고 현대 사회에서 필

요로 하는 융복합 연구자는 사고의 유연성과 현실감각을 

갖추고 최신 기술을 접목하는 안목을 갖춘 사람이다. 본 

연구에서 제안한 내용은 한 분야의 전문지식을 기반으로 
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횡적으로 영역간 이동을 시도해야만 실제 개발과 시행이 

가능하다. 영문학의 서사, 영어교육의 TPR 뿐 아니라 스

토리를 각색하고 디지털 매체 위에서 개발을 할 수 있는 

지식은 서로 융합되고 타협되어야 한다는 사례를 추후 

연구자들에 의해 계속적으로 그리고 협력적으로 탐색되

기를 기대해본다.  
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