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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 스포츠경영학 교육과정이 디지털 전환 환경, 특히 블록체인 기술의 확산에 어떻게 대응하고 있으며, 이에 따른 교육과정 재구성의 방향성과 과목 개설 조건이 무엇인지를 탐색하는 데 목적을 두었다. 이를 위해 학계, 산업, 기술, 정책 분야의 전문가 5인을 대상으로 포커스그룹인터뷰(FGI)를 실시하고, 질적 주제 분석을 통해 주요 교육적·제도적 시사점을 도출하였다. 분석 결과, 현행 교육과정은 디지털 기술 수용이 미흡하며, 블록체인 기술의 실천적 활용 가능성과 산업 수요에 기반한 교육 설계의 필요성이 강조되었다. 이에 따라 실습 중심 교수법, 다학제 간 협력 체계, 정책 연계 전략 등이 스포츠 블록체인 과목 개설의 핵심 조건으로 제시되었으며, 본 연구는 디지털 전환 시대의 교육과정 혁신과 고등교육 정책 수립에 실질적 기초 자료를 제공한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study aims to explore how the current curriculum of sports management responds to the digital transformation, particularly the expansion of blockchain technology, and to identify key conditions for redesigning the curriculum and introducing a course on sports blockchain. To this end, focus group interviews (FGI) were performed with five experts from academia, industry, technology, and policy sectors, and qualitative thematic analysis was employed to extract educational and institutional implications. The analysis indicated that the current curriculum exhibits minimal digital integration, while highlighting the necessity for practical implementation of blockchain technology and demand-oriented curriculum design. Thus, practice-oriented education, interdisciplinary collaboration, and policy-linked initiatives were recognized as critical prerequisites for the establishment of a sports blockchain course. This study offers essential insights for curricular innovation and higher education policy within the digital revolution age.
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      1. 서론
      
        1.1 연구의 필요성
        최근 블록체인 기술과 암호화폐에 대한 세계적 관심이 고조되는 가운데, 특히 미국을 중심으로 암호화폐에 대한 정책적 접근이 본격화되고 있다[1]. 이는 암호화폐가 단순한 투기성 자산이나 기술적 실험의 단계에서 벗어나, 실물경제와 금융 시스템의 전략적 자산으로 재조명되고 있음을 의미한다[2]. 2024년 미국 대선 과정에서 주요 정치인이 비트코인을 국가 전략의 핵심축으로 제시한 것은, 블록체인 기반 디지털 자산이 기존 금융 체계를 보완하거나 대체할 수 있는 수단으로 간주하고 있다는 방증이다[3]. 정책적 기조는 암호화폐가 단지 금융 영역을 넘어, 경제 주권 확보와 디지털 인프라 강화라는 국가 전략적 목표와 밀접히 연계되고 있음을 보여준다. 더불어 블록체인 기술의 탈중앙성, 거래 투명성, 위·변조 불가능성과 같은 기술적 강점은 암호화폐의 확산에 핵심적 역할을 한다[4]. 특히 MZ세대를 중심으로 한 디지털 네이티브 세대의 수용성을 바탕으로 Web3 생태계 전반으로 영향력을 확장하고 있다[5]. 이처럼 암호화폐는 단순한 디지털 자산을 넘어, 블록체인 기술을 기반으로 한 새로운 경제 패러다임의 전환점을 형성하고 있다.

        이 같은 전환은 금융산업을 넘어 다양한 분야로 확산하며 블록체인 기술의 실질적 응용 가능성을 증명하고 있다. 각 산업 현장은 블록체인의 신뢰성과 투명성을 기반으로 기존 운영 방식을 혁신하는 시도를 확대하고 있다. 금융 부문에서는 중앙 집중형 시스템의 한계를 극복하고자 분산원장 기반의 결제 및 송금 시스템이 도입되고 있으며[6], 물류 산업에서는 공급망 관리의 투명성과 추적 가능성을 확보하기 위해 블록체인 기술이 활용되고 있다[7]. 의료 분야에서는 환자 정보의 위변조 방지 및 안전한 공유를 위한 데이터 보안 체계로[8], 교육 분야에서는 학위나 자격 증명의 진위 확인을 위한 디지털 인증 시스템으로 블록체인 기술이 도입되고 있다[9]. 기술 확산의 중심에는 블록체인의 핵심 특성인 탈중앙화, 불변성, 투명성, 스마트 계약(smart contract)에 기반한 자동화가 자리하고 있으며, 이는 산업 전반의 정보 신뢰성과 운영 효율성을 제고하는 요인으로 작용한다. 결국, 블록체인 기술은 단순한 정보 처리 기술을 넘어, 기존 시스템의 신뢰 구조를 재편하는 혁신적 기반 기술로 기능하고 있다.

        변화는 스포츠산업을 포함한 문화·예술 영역으로도 빠르게 확산하고 있다. 특히 스포츠산업은 팬 기반의 정서적 결속력과 디지털 콘텐츠 소비의 높은 적합성으로 인해 블록체인 기술이 실질적으로 적용될 수 있는 대표적 분야로 주목받고 있다[10]. 팬 참여형 플랫폼을 통한 토큰 발행, NFT(Non-Fungible Token, 대체불가능토큰)를 활용한 선수 카드 및 굿즈 거래, 스마트 계약 기반의 티켓 위변조 방지 시스템 등은 이미 해외 주요 스포츠 리그와 구단에서 현실화되고 있는 사례들이다[11]. 예를 들어 유럽 축구 리그 구단들은 칠리즈(Chiliz) 플랫폼을 통해 팬 토큰을 발행함으로써, 팬들이 구단 운영에 일정 부분 참여할 수 있는 구조를 실현하고 있다[12]. 이는 전통적인 일방향 소비 형태의 팬 문화를 탈피한 상호작용적 생태계로의 이행을 보여준다. 또한, 암호화폐를 매개로 한 후원 시스템, 브랜드 파트너십, 경기 데이터 연동 콘텐츠 등은 선수 및 구단의 수익 구조를 다각화시키는 동시에 디지털 자산화를 통한 새로운 시장 창출의 가능성을 열고 있다[13]. 국내의 경우, 일부 스포츠 기업과 플랫폼을 중심으로 NFT 기반 콘텐츠나 팬 참여형 상품 기획이 시도되고 있으나, 여전히 제도적 불확실성과 기술 인프라의 부족으로 인해 실질적 정착에는 제약이 존재한다[11]. 그럼에도 불구하고 블록체인 기술은 스포츠산업의 기존 운영 구조를 보완하거나 대체할 수 있는 기술적 잠재력을 지니고 있다. 특히 팬 참여 유도, 투명한 운영, 디지털화된 자산 관리 측면에서 구조적 혁신을 견인할 수 있는 핵심 동력으로 평가받고 있다.

        기술적 혁신이 산업 전반에 안정적으로 정착되기 위해서는, 관련 기술을 이해하고 스포츠 현장에 효과적으로 적용할 수 있는 융합형 인재의 확보가 필수적이다[14]. 그러나 현재 국내 스포츠산업은 블록체인 전문성과 체육 현장 경험을 동시에 갖춘 인적 자원이 현저히 부족한 실정이며, 이는 기술 도입의 확산과 질적 정착에 있어 구조적 제약으로 작용하고 있다[11]. 이러한 상황은 대학 차원의 교육 시스템이 산업 수요에 충분히 부응하지 못하고 있음을 의미하며, 특히 스포츠경영학과 교육과정에서의 실천적 대응이 요구된다[15]. 현행 스포츠경영학과의 커리큘럼은 대부분 전통적 스포츠 이론, 마케팅, 조직 관리 등에 집중되어 있으며, 디지털 기술에 대한 교육은 단편적이고 보조적인 수준에 머무르고 있다[16]. 특히 블록체인과 같은 신기술을 스포츠산업 맥락에서 이해하고 활용할 수 있는 체계적인 교육과정은 전무한 상황이다. 그 결과, 산업 현장에서 요구되는 실무형 인재와 학문 현장에서 배출되는 인력 간의 간극이 심화하고 있다. 이는 향후 스포츠 블록체인 시장의 성장과 제도화에 있어 중요한 병목 요인으로 작용할 가능성이 크다. 따라서 스포츠경영학 차원에서 블록체인 기술과 스포츠산업의 융합을 주제로 한 교육과정을 신설하는 것은 단순한 교과목 추가를 넘어, 디지털 전환 시대에 요구되는 전문 인재 양성 체계를 재정립하는 핵심 과제로 볼 수 있다. 이를 위해서는 스포츠 블록체인 과목의 도입 필요성을 학문적으로 검토함과 동시에, 교육과정의 적절성, 교수 인력과 실습 인프라의 확보 가능성, 제도적 수용 여건 등을 종합적으로 점검하는 체계적인 논의가 학계 차원에서 병행되어야 할 것이다.

        지금까지의 체육융합 교육 관련 선행연구는 가상현실(VR) 기반 스포츠 학습, 디지털 리터러시 향상, 인공지능(AI)을 활용한 스마트 체육수업 탐색 등의 주제를 다루는 경향이 강했다. 구체적으로 살펴보면, ICT와 체육의 융합수업이 어떻게 적용되고 있는지, 장점과 문제점을 분석[17], VR 스포츠실을 활용한 체육수업이 학생 참여 동기 및 수업 기회 확대 탐구[18], 디지털 기술을 활용한 체육수업 경험 분석을 통해 지원 방안 모색[19], 체육과정 내에서 VR 및 AI 기술을 활용한 스마트 수업의 가능성 탐색이다[20]. 선행 연구들은 체육학 분야가 기술 변화에 수동적으로 머물지 않고 능동적인 수용과 통합을 시도하고 있음을 보여주지만, 블록체인 기술을 중심으로 한 교육적 접근은 거의 이루어지지 않고 있다. 특히 스포츠 블록체인을 독립된 교육 주제로 다룬 사례는 전무하거나, 기존의 기술 교육 내 보조적 위치에 머무는 경우가 대부분이다. 이에 반해 본 연구는 스포츠경영학 교육과정 내에서 블록체인 기술을 핵심 주제로 삼아, 이를 컴퓨터공학적 요소와 융합한 실질적인 교육과정 설계 가능성을 탐색한다는 점에서 차별성을 가진다. 단순한 이론 중심의 과목 개설 제안에 그치지 않고, 학습 목표와 내용 구성, 실습 중심의 운영 방안, 타 전공과의 연계성 등까지 포함하는 체계적인 커리큘럼 구성 방안을 제시하고자 한다. 이를 통해 스포츠 블록체인 교육의 교육적 효과와 실행 가능성을 분석할 수 있는 기초 자료를 마련함으로써, 향후 디지털 시대 스포츠 전문 인재 양성을 위한 융합교육의 새로운 방향성을 제시할 수 있을 것이다.

      

      
        1.2 연구 목적
        본 연구의 목적은 대학 스포츠경영학 교육과정에 ‘스포츠 블록체인’ 과목을 도입하는 것의 교육적 필요성을 이론적 및 실천적 관점에서 종합적으로 탐색하는 데 있다. 이를 위해 스포츠산업 내 블록체인 기술의 활용 가능성과 디지털 전환 흐름을 고찰하고, 교육 현장 및 산업계의 수요를 파악하기 위해 포커스그룹인터뷰(focus group interview, FGI)를 실시했다. FGI를 통해 수집된 내용을 바탕으로 과목 개설의 타당성과 실행 전략을 분석함으로써, 해당 과목이 교육과정 내에서 갖는 의미와 역할을 체계적으로 제시하고자 한다. 아울러 본 연구는 체계적인 융합 교육을 통해 디지털 기술 역량을 갖춘 스포츠 전문 인재를 양성할 수 있는 기반을 마련하고, 장기적으로는 스포츠 블록체인 분야의 학문적·산업적 성장을 뒷받침할 수 있는 교육 체계 정립에 기여하는 것을 궁극적 목표로 삼는다.

      

      
        1.3 연구 문제
        연구 목적을 달성하기 위한 연구 문제(상위, 하위)는 다음과 같다.

        연구문제 1. 대학 스포츠경영학 교육과정은 스포츠산업의 디지털 전환 흐름에 어떻게 대응하고 있는가?

        
          	1-1. 현행 스포츠경영학과 교육과정의 구성적 특징과 한계는 무엇인가?


          	1-2. 스포츠산업에서 블록체인 기술의 실제 활용 사례는 어떠한가?


          	1-3. 졸업생의 진로 및 직무에서 블록체인 기술 관련 역량 수요는 어느 수준인가?


          	1-4. 스포츠경영학과 교육에서 디지털 역량 강화의 필요성은 어떻게 인식되고 있는가?


        

        연구문제 2. 스포츠경영학 교육과정에 ‘스포츠 블록체인’ 과목을 개설하기 위한 교육적 조건은 무엇인가?

        
          	2-1. 해당 과목의 교육 목표는 무엇이어야 하는가?


          	2-2. 이론과 실습의 적절한 비중은 어떻게 설정되어야 하는가?


          	2-3. 학습자가 함양해야 할 핵심 역량(예: 디지털 리터러시, 산업 이해도 등)은 무엇인가?


          	2-4. 타 전공(정보통신, 경영, 미디어 등)과의 연계 가능성은 어느 수준인가?


        

        연구문제 3. ‘스포츠 블록체인’ 과목의 제도적 도입을 위한 정책적 고려사항은 무엇인가?

        
          	3-1. 과목의 개설 형태(전공선택, 융합 교과, 교양 등)는 어떻게 설정하는 것이 적절한가?


          	3-2. 교수 인력, 예산, 실습 인프라 등 제도적·행정적 자원 확보 방안은 무엇인가?


          	3-3. 스포츠 관련 학과 및 다른 학문 분야와의 공동 운영 가능성은 어느 수준인가?


        

      

    

    

  
    
      2. 이론적 배경
      
        2.1 Tyler의 목표 중심 교육과정 이론
        Ralph W. Tyler는 교육과정 개발의 체계성과 실천 가능성을 강조하며, 목표 중심 교육과정 이론(Objectives Model)을 정립하였다[21]. Tyler는 교육과정 설계에서 네 가지 기본 요소, 즉 교육 목표의 설정, 학습 경험의 선정, 학습 경험의 조직, 평가의 계획이라는 순환적 원리를 제시하며, 교육 활동의 전 과정이 명확한 교육 목표에 기반해야 한다고 했다[22]. Tyler의 이론은 진보주의 교육철학을 바탕으로, 학습자의 성장과 사회적 요구 간의 균형을 모색하는 교육 설계의 기준틀로 기능한다[23]. 교육과정은 단순히 지식의 나열이 아니라, 학습자에게 기대되는 행동 변화와 사회적 요구를 반영하여 체계적으로 구성되어야 함을 전제로 한다[24]. 특히 교육 목표는 학습자의 흥미, 사회적 요구, 학문적 논리라는 세 가지 원천을 바탕으로 도출되어야 하며, 이후 선정된 학습 경험은 목표 달성에 유의미하게 기여할 수 있도록 조직되어야 한다[25]. 이론적 틀은 현대의 역량 기반 교육, 직무 중심 교육과정 설계에도 여전히 실질적 영향을 미치고 있으며, 교육과정의 실천성과 평가 가능성을 확보하는 데 있어 강력한 이론적 기반을 제공한다.

        본 연구에서 제안하는 ‘스포츠 블록체인’ 과목 개설은 급변하는 스포츠산업 환경과 디지털 기술 수요에 대응하기 위한 교육적 전략으로서, Tyler의 목표 중심 교육과정 이론과 밀접한 연관성을 지닌다. 특히 본 연구는 FGI를 통해 산업 현장 및 교육 전문가의 의견을 수렴함으로써, 교육 목표의 설정에서부터 교수-학습 내용, 수업 운영 방식, 평가 방법에 이르기까지 실질적이고 구체적인 교육과정 요소들을 도출한다. 이는 Tyler가 제시한 교육과정 구성의 네 가지 기본 요소(목표, 경험, 조직, 평가)에 기반한 순환적 설계 원리와 일치하며, 해당 과목이 산업적 요구와 학습자의 필요를 동시에 반영하고 있음을 보여준다. 또한, 스포츠 블록체인 과목은 스포츠경영학 전공 학생들이 블록체인 기술에 대한 기초 이해를 바탕으로 실제 스포츠산업에 응용할 수 있는 역량을 함양하는 것을 목표로 한다. 이는 교육 목표의 명료성과 평가 가능성을 중시한 Tyler 이론의 핵심 가치를 교육현장에 실현하는 구체적 사례로 볼 수 있다.

      

      
        2.2 디지털 리터러시 이론
        디지털 환경의 확산과 함께 전통적 문해력 개념을 넘어서는 새로운 리터러시 개념의 필요성이 제기되면서, Jenkins는 참여 문화(participatory culture) 속에서 요구되는 디지털 리터러시의 핵심 요소들을 체계화하였다[26]. Jenkins는 단순한 정보 소비를 넘어, 디지털 기술을 활용한 창의적 생산, 네트워크 기반 협업, 다매체 환경에서의 비판적 정보 해석 능력 등을 디지털 시대의 핵심 역량으로 제시하였다. 특히 디지털 리터러시를 기술 숙련의 문제가 아니라, 문화적 이해와 사회적 실천의 역량으로 보아야 한다고 강조했다[26]. 이를 통해 시민성과 산업 참여가 동시에 가능한 능동적 주체의 양성이 가능하다고 보았다. 이 같은 관점은 디지털 기술을 활용하는 능력이 단순한 도구적 기능이 아닌, 복잡한 정보 환경에서의 의미 구성과 참여적 태도를 포함하는 다차원적 역량임을 강조한다[27]. 따라서 디지털 리터러시 이론은 현대 고등교육에서 학습자가 새로운 기술 환경을 비판적으로 이해하고, 능동적으로 활용할 수 있도록 지원하는 교육과정 개발의 이론적 기초로 기능할 수 있다.

        본 연구에서 제안하는 ‘스포츠 블록체인’ 과목은 디지털 기술 환경 속에서 스포츠산업이 직면한 구조적 변화에 대응할 수 있는 실천적 지식을 제공하고자 한다. 이는 Jenkins의 디지털 리터러시 이론이 지향하는 교육적 방향성과 맞닿아 있다. 블록체인 기술은 단순한 기술적 이해를 넘어서, 데이터의 신뢰성, 콘텐츠의 소유권, 경제적 보상 구조 등 복합적인 사회적 맥락을 동반한다[28]. 따라서 학습자는 해당 기술을 수동적으로 수용하는 수준을 넘어, 이를 비판적으로 해석하고, 실질적으로 응용하며, 창의적으로 활용할 수 있는 역량을 갖추어야 한다. 본 연구에서 실시한 FGI를 통해 도출된 과목의 학습 목표, 교육 내용, 평가 방식은 리터러시 함양을 중심으로 설계되었다. 이는 스포츠경영학과 학생들이 디지털 시대의 산업 환경 속에서 능동적이고 주체적인 참여자로 성장할 수 있는 기초 역량을 기르는 데 기여할 것이다. 따라서 ‘스포츠 블록체인’ 과목은 기술적 지식의 전달을 넘어서, 디지털 리터러시 기반의 융합형 인재 양성을 위한 교육적 실천으로 해석될 수 있다.

      

    

    

  
    
      3. 연구 방법
      
        3.1 연구참여자 선정
        본 연구는 대학 스포츠경영학 교육과정 내 ‘스포츠 블록체인’ 과목의 개설 가능성과 교육적 필요성을 심층적으로 탐색하기 위해 FGI를 실시하였다. FGI는 특정 주제에 대한 참여자 간 상호작용을 통해 다양한 시각과 경험을 수집할 수 있는 질적 연구 방법으로, 새로운 교육적 개념 도입에 적합한 탐색적 접근 방식으로 평가된다[29]. FGI 참여자는 다양한 분야에서 전문성과 실무경험을 갖춘 5인으로 구성되었다. 참여자 선정은 관련 분야 경험 10년 이상의 경력을 기준으로, 목적 표집(purposive sampling) 방식으로 이루어졌다. 본 연구에서는 이질적인 전문성을 가진 집단 구성의 시너지를 통해 스포츠 블록체인 교육과정 설계의 실천적 가능성을 다각도에서 검토하고자 하였다. 참여자들의 세부 정보는 Table 1에 제시하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Characteristics of FGI Participants
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	Participant A
              	Participant B
              	Participant C
              	Participant D
              	Participant E
            

          
          
            	Gender
            	Male
            	Male
            	Male
            	Male
            	Female
          

          
            	Age Group
            	Early 40s
            	Late 40s
            	Mid 40s
            	Mid 40s
            	Early 40s
          

          
            	Education Level
            	Master's Degree
            	Doctoral Degree
            	Doctoral Degree
            	Bachelor's Degree
            	Doctoral Degree
          

          
            	Major
            	Computer Engineering
            	Sports Management
            	Physical Education
            	Business Administration
            	Education Policy
          

          
            	Work Experience
            	14 years
            	18 years
            	15 years
            	18 years
            	10 years
          

          
            	Main Role
            	Technical Expert
            	Academic Expert
            	Research Expert
            	Field Expert
            	Education Expert
          

        

        

      

      
        3.2 자료 수집
        인터뷰 질문 설계는 Krueger와 Casey[29]가 제안한 구조화된 질문 유형을 바탕으로 구성되었다. 이를 통해 참여자들이 논의 주제에 점진적으로 몰입하고, 각자의 전문성과 경험을 바탕으로 심층적인 의견을 제시할 수 있도록 유도하였다. 인터뷰는 2025년 3월 중순부터 4월 중순까지 총 3회에 걸쳐 비대면 화상회의 방식으로 진행되었고, 모두 연구자가 직접 사회를 맡아 일관된 논의 흐름을 유지하였으며, 각 회차당 90분 내외로 운영되었다.

        1차 인터뷰에서는 블록체인 기술의 개념적 이해를 바탕으로, 해당 기술이 스포츠산업에 적용될 수 있는 가능성과 스포츠경영학 교육과정에 포함되어야 할 필요성에 대한 전반적인 인식을 탐색하였다. 2차 인터뷰에서는 현행 스포츠경영학 교육과정의 구조적 한계와 개선 방향을 중심으로, ‘스포츠 블록체인’ 과목의 교육 목표, 학습 내용, 이론-실습 구성 비율 등에 관한 실천적 의견을 수렴하였다. 마지막 3차 인터뷰에서는 과목 개설을 위한 제도적 요건, 교수 인력과 실습 인프라 확보 가능성, 관련 학과 및 전공 간의 연계 운영 방안 등 정책적·행정적 조건에 대한 심층적인 논의가 이루어졌다. 모든 인터뷰는 사전 동의를 얻어 녹음하였으며, 회차별 내용을 전사하여 자료 분석의 기초로 활용하였다. 구체적인 인터뷰 질문은 Table 2와 같다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Structure of Focus Group Interview Questions
          
          

        

        
          
            
              	Stage
              	Round 1
              	Round 2
              	Round 3
            

          
          
            	Moderator Intro
            	· Welcome and explanation of research purpose
· Confidentiality, anonymity, and recording consent
          

          
            	Opening
            	· Please briefly introduce your name, affiliation, and main responsibilities.
          

          
            	Introductory
            	· How do you evaluate the overall impact of blockchain technology on the sports industry?
            	· To what extent is digital technology education reflected in sports management curricula?
            	· How well prepared is the institutional foundation for offering a sports blockchain course?
          

          
            	Transition
            	· What are the strengths and limitations of the current curriculum?
            	· What key competencies should students acquire in this course?
            	· What resources (faculty, budget, infrastructure) are essential for this course?
          

          
            	Key
            	· What are some real-world examples of blockchain technology in the sports industry?
· How strong is the demand for blockchain-related skills in sports management careers?
· How is the need for strengthening digital literacy perceived in education?
· What are the anticipated benefits and concerns of introducing a blockchain course?
            	· What should be the learning objectives of this course?
· How should the balance between theory and practice be structured?
· How feasible is interdisciplinary collaboration with other majors?
· What specific methods (e.g., projects, case studies) are appropriate for practice-oriented classes?
            	· What is the most appropriate course type: major elective, interdisciplinary, or general education?
· How feasible is joint operation with related departments?
· How can this course be linked to higher education innovation policies such as LINC 3.0 or micro-degrees?
· What strategies can overcome technical and social barriers (e.g., scalability, cost, acceptance)?
          

          
            	Closing
            	· Do you have any additional thoughts or suggestions beyond today’s discussion?
          

        

        

      

      
        3.3 자료 분석
        본 연구는 수집된 질적 데이터를 분석하기 위해 Braun과 Clarke[30]이 제시한 6단계 절차에 기반한 주제 분석(thematic analysis) 기법을 활용하였다. 우선 모든 인터뷰 음성을 직접 전사한 후, 반복적인 읽기를 통해 자료의 맥락과 의미에 대한 몰입도를 높였다. 이어 회차별 주요 발언과 논의 흐름을 중심으로 의미 있는 텍스트 단위를 식별하고, 이를 바탕으로 교육과정의 구성, 기술 수용성, 학습자 역량, 제도적 요건 등 연구문제에 부합하는 초기 코드를 생성하였다. 이후 유사하거나 관련된 코드들을 통합하여 예비 주제를 도출하고, 각 주제가 연구문제와 어떻게 연계되는지를 분석하였다. 분석 과정에서는 ‘교육과정-학습자-정책환경’이라는 세 가지 축을 중심으로 구조화하여, 스포츠 블록체인 교육의 실천적 가능성과 제도적 수용성에 대한 논의를 정교화하였다. 마지막으로, 도출된 주제들을 반복적으로 검토 및 정제하여 최종 주제 체계를 구성하였다. 각 주제에 대한 대표 발언 인용을 정리함으로써 참여자 관점에서 도출된 패턴의 교육적 의미와 정책적 시사점을 심층적으로 해석하였다.

      

      
        3.4 타당도와 신뢰도
        본 연구는 질적 연구의 신뢰성과 타당성을 확보하기 위해 Lincoln과 Guba[31]가 제시한 네 가지 기준인 진실성(credibility), 전이 가능성(transferability), 의존성(dependability), 확증 가능성(confirmability)을 준거로 삼았다. 우선 진실성 확보를 위해 연구자는 FGI의 전 과정을 직접 주관하며 참여자의 발언 맥락을 면밀히 관찰하고 논의의 초점을 유지하였으며, 인터뷰 전사본을 반복 검토하고 일부 핵심 해석은 참여자 검토(member checking)를 거쳐 검증하였다. 전이 가능성 확보를 위해서는 컴퓨터공학, 스포츠경영학, 체육학, 경영학, 교육정책 등 다양한 전공 배경과 실무·연구 경험을 갖춘 전문가 5인을 참여자로 선정하여 다각적인 시각을 반영하였다. 의존성을 보장하기 위해 인터뷰 질문지, 진행 절차, 분석 단계 전반을 체계적으로 기록하고, 주제 도출 과정에서 연구자 간 교차 검토(peer debriefing)를 수행하여 해석의 일관성과 재현 가능성을 높였다. 마지막으로 확증 가능성을 확보하기 위해 모든 전사 자료, 코딩표, 분석 메모를 체계적으로 보관하고, 자료 해석 과정에서 연구자의 주관적 편향을 최소화하기 위해 연구문제와 이론적 틀(Tyler의 목표 중심 교육과정 이론, 디지털 리터러시 이론)에 근거한 논리적 해석을 유지하였다.

      

    

    

  
    
      4. 연구 결과
      
        4.1 스포츠경영학 교육과정의 디지털 전환 대응 양상
        FGI 결과, 참여자들은 현행 스포츠경영학 교육과정이 산업 현장의 디지털 전환 흐름을 충분히 반영하지 못하고 있다는 점에 대체로 공감하였다. 특히 블록체인 기술의 확산과 활용 가능성이 이미 스포츠산업의 여러 영역에서 가시화되고 있음에도 불구하고, 교육과정은 여전히 전통적 이론과 마케팅 중심으로 편중되어 있다는 지적이 제기되었다. 참여자 B(학계 전문가)는 “현재 교육과정은 여전히 마케팅, 조직 관리, 재무와 같은 전통 과목에 치중되어 있고, 블록체인 같은 신기술은 교양 수준에서만 언급될 뿐 실제 전공 차원에서는 거의 다뤄지지 않는다”라고 지적하며, 학문과 산업 현장 간 간극을 설명하였다. 이와 유사하게 참여자 D(현장 전문가)는 “기업 현장에서 요구하는 것은 디지털 기반의 실무 역량인데, 학생들은 여전히 이론 중심 교육을 받고 있어 현장 적응에 어려움을 겪는다”라고 언급하며 실무와 교육 간 괴리를 언급하였다.

        블록체인 기술의 실제 활용과 관련하여 참여자 A(기술 전문가)는 “스마트 계약을 활용하면 티켓 위조 문제나 중간 거래 수수료 문제를 해결할 수 있는데, 이런 사례들이 교육 과정에 반영되지 않는 것은 아쉬운 점”이라고 평가하였다. 참여자 C(연구 전문가) 역시 “유럽 구단들이 팬 토큰을 통해 팬들의 구단 운영 참여를 실현하고 있는데, 이런 변화는 스포츠경영학 교육과정에서 중요한 학습 자원이 될 수 있다”라고 언급하였다. 반면 국내 상황에 대해서는 참여자 B가 “제도적 불확실성과 인프라 부족으로 국내 적용은 아직 제한적이지만, 오히려 그렇기 때문에 교육적 선제 대응이 필요하다”라고 덧붙였다.

        졸업생의 역량 수요 측면에서 참여자 E(교육 전문가)는 “산업 현장에서 블록체인 이해는 이제 선택이 아니라 기본 소양으로 자리잡고 있다”라며, 단순 기술 습득을 넘어 “블록체인이 스포츠산업의 운영, 마케팅, 팬 참여 구조에 어떤 변화를 가져오는지 이해하는 능력이 요구된다”라고 진단하였다. 참여자 C 또한 “연구 과제나 산업 프로젝트에서도 블록체인 관련 지식이 있는 인력을 찾기 어렵다”라며, 대학 교육이 이 수요를 뒷받침해야 한다고 지적하였다.

        디지털 역량 강화 필요성과 관련해, 참여자 B는 “스포츠 경영학과 학생들도 디지털 리터러시를 필수 역량으로 인식해야 한다”라며 교육 패러다임의 전환 필요성을 역설하였다. 참여자 D는 “팬 참여형 플랫폼을 이해하고 다룰 수 있는 능력이야말로 현장에서 곧바로 적용 가능한 역량”이라고 덧붙였으며, 참여자 E는 “교육정책 차원에서도 디지털 기초 역량 강화는 핵심 과제”라고 언급하였다.

        종합하면, FGI 참여자들은 현행 교육과정이 디지털 전환 흐름에 충분히 대응하지 못하고 있다는 데 공감하였다. 동시에 블록체인 기술의 확산과 활용이 스포츠산업 전반에 변화를 주도하고 있음을 지적하였다. 디지털 기술에 대한 이해와 리터러시가 졸업생의 현장 적응력에 영향을 미친다고 인식하고 있었으며, 블록체인과 같은 신기술은 그중 하나로 언급되었다. 블록체인 기술 역량이 산업 현장에서는 점차 중요해지고 있으며, 이는 디지털 리터러시 강화의 구체적 방향 중 하나로 해석될 수 있다는 의견이 제시되었다. 다만, 이는 핵심 역량 중 하나로 제안된 수준이며, 교육과정에의 직접적 반영은 더 신중한 검토가 요구되는 부분이다.

      

      
        4.2 스포츠 블록체인 과목 개설을 위한 교육적 조건
        FGI 결과, 참여자들은 스포츠경영학 교육과정에 ‘스포츠 블록체인’ 과목을 도입하기 위해서는 교육 목표, 이론과 실습의 비중, 학습자의 핵심 역량, 타 전공과의 연계성 등 네 가지 조건이 반드시 충족되어야 한다는 데 의견을 같이하였다. 무엇보다도 해당 과목은 단순한 기술 지식 전달에 머무르는 것이 아니라, 스포츠산업의 구조적 변화 속에서 블록체인 기술을 비판적으로 이해하고 실무에 적용할 수 있는 융합적 역량을 함양하는 것을 목표로 해야 한다는 점이 강조되었다.

        먼저 교육 목표와 관련하여, 참여자 B(학계 전문가)는 “스포츠 블록체인 과목은 학생들에게 블록체인의 개념을 소개하는 수준을 넘어, 실제 산업 현장에서 이 기술을 어떻게 응용할 수 있는지를 구체적으로 다뤄야 한다”고 제안하였다. 참여자 D(현장 전문가) 역시 “스포츠경영학 학생들은 결국 산업 현장에서 활동할 인력들이므로, 목표는 실무 역량 강화에 두어야 한다. 단순히 ‘알고 있다’가 아니라, 실제 문제 해결에 기술을 적용할 수 있어야 한다”고 제안하였다. 이처럼 과목의 목표와 관련해 일부 참여자들은 학문적 이해와 산업적 실천 역량을 동시에 포함해야 한다는 의견을 제시하였다.

        이론과 실습의 비중에 대해서는 실습 비중의 확대가 필요하다는 의견이 지배적이었다. 참여자 A(기술 전문가)는 “블록체인은 이론적 설명보다 실습을 통해 학습했을 때 이해도가 훨씬 높아진다”며, 가상 환경에서의 블록체인 네트워크 실습, 스마트 계약 작성, NFT 발행 체험 등 체험형 교육의 필요성을 언급했다. 참여자 C(연구 전문가)는 “이론과 실습은 최소 5:5, 가능하다면 실습이 더 큰 비중을 차지해야 한다”라며, 산업 데이터를 활용한 프로젝트 기반 학습이 효과적일 수 있다고 평가하였다. 참여자 D는 “실습 위주로 설계하지 않으면 학생들은 여전히 블록체인을 추상적 개념으로만 인식하게 될 것”이라고 지적하였다.

        학습자의 핵심 역량과 관련해 참여자 E(교육 전문가)는 “해당 과목은 디지털 리터러시와 함께 스포츠산업에 대한 맥락적 이해를 동시에 요구한다. 즉, 단순히 기술을 다룰 수 있는 역량이 아니라, 기술이 산업의 어떤 문제를 해결하는지 해석할 수 있는 능력이 필요하다”라고 언급하였다. 참여자 B는 “비판적 사고와 융합적 사고를 함양하지 못하면, 블록체인을 단순 기술로만 이해하는 오류에 빠질 수 있다”라고 경고하였다. 참여자 C는 이를 보완하기 위해 “학습자들이 실제 사례를 분석하고, 자신들의 아이디어를 토큰화 프로젝트나 가상 구단 운영 같은 방식으로 구체화하는 과정을 반드시 포함시켜야 한다”라고 제안하였다.

        타 전공과의 연계 가능성은 해당 과목 개설의 확산성과 지속성을 결정짓는 핵심 조건으로 지목되었다. 참여자 A는 “블록체인 과목은 정보통신공학과의 기술적 전문성과 반드시 맞닿아야 한다. 공동 강의나 융합 세미나를 통해 시너지를 낼 수 있다”라고 평가하였다. 참여자 D는 “경영학 전공과 연계하면 블록체인의 비즈니스 모델화 과정이 가능하다”라고 했으며, 참여자 E는 “교육정책적 차원에서도 최근 강조되는 여러 융합 교과 모델과 잘 맞닿아 있다”라고 언급하였다. 참여자 B는 “미디어학과와 협업할 경우, NFT나 팬 토큰을 활용한 콘텐츠 전략 같은 주제를 실제로 다룰 수 있다”라며 다학제적 협력의 필요성을 언급하였다.

        종합하면, 참여자 다수는 스포츠 블록체인 과목 개설이 단순한 교과목 신설을 넘어, 교육과정 전반을 디지털 전환 시대에 맞게 재구성하는 핵심 과제임을 분명히 했다. 교육 목표는 산업적 실천과 학문적 이해의 균형 속에서 설정되어야 하며, 이론과 실습은 실습 중심으로 운영되어야 한다. 또한, 참여자들은 디지털 리터러시, 산업 이해도, 비판적 사고력 등을 핵심 역량으로 제시하였으며, 다양한 전공과의 연계 속에서 융합적 학습이 이루어질 수 있다는 가능성도 언급하였다. 이는 곧 스포츠경영학 교육이 시대적 변화에 부응하고, 산업적 수요를 충족시키는 구체적 실행 전략으로 기능할 수 있음을 보여준다.

      

      
        4.3 과목 제도적 도입과 정책적 고려사항
        FGI 결과, ‘스포츠 블록체인’ 과목을 제도적으로 도입하기 위해서는 개설 형태, 교수 인력과 인프라 확보, 학문 간 공동 운영 가능성, 고등교육 정책과의 연계라는 네 가지 측면에서 종합적 고려가 필요하다는 점이 확인되었다.

        먼저 과목의 개설 형태와 관련하여, 참여자 B(학계 전문가)는 “초기에는 전공선택 과목으로 개설해 학생들의 선택권을 보장하면서 수요와 반응을 확인하는 것이 적절하다”라고 평가하였다. 그러나 참여자 B는 동시에 “장기적으로는 융합 교과로 확대해 정보통신, 경영, 미디어 전공과 연계해야 한다”라며 발전적 방향을 제시하였다. 참여자 E(교육정책 전문가)는 “교양과목 형태로 개설할 경우 접근성이 넓어지겠지만, 전공 심화와 연계성이 떨어질 수 있다”라며, 단계적 접근 방안을 제안하였다.

        제도적·행정적 자원 확보가 가장 큰 과제라는 의견이 다수 제기되었다. 참여자 A(기술 전문가)는 “블록체인 기술에 능통한 교수진이 부족한 것이 현실적 난관”이라고 지적하며, 산학협력을 통한 겸임교수제, 산업 전문가 초빙 등을 대안으로 제시하였다. 참여자 D(현장 전문가) 역시 “실습 중심 수업을 위해서는 블록체인 네트워크 구축 환경, 가상화폐 지갑, NFT 발행 툴 등 다양한 인프라가 필요하다”라며, “예산 지원 없이는 과목이 단순 강의식에 머물 가능성이 크다”라고 경고하였다.

        학문 간 공동 운영 가능성은 참여자 전원에게 긍정적으로 평가되었다. 참여자 C(연구 전문가)는 “블록체인은 본질적으로 융합 기술이기 때문에, 스포츠경영학 단독 운영보다 다른 학과와의 공동 운영이 학습 효과를 높인다”라고 주장하였다. 참여자 C는 “정보통신학과와의 협력은 기술적 이해를, 경영학과와의 협력은 비즈니스 모델 개발을, 미디어학과와의 협력은 팬 경험과 콘텐츠 제작을 강화할 수 있다”라고 구체적으로 언급하였다. 여기에 더해, 참여자 A는 “실습 기반 교육을 위해서는 컴퓨터공학과와의 협력이 필수적이다. 스마트 계약 작성이나 블록체인 네트워크 설계 같은 고급 실습은 스포츠경영학 단독으로는 감당하기 어렵다”라고 지적하였다. 참여자 E 또한 “공동 운영은 행정적 부담을 분산하고, 정부 지원 사업 연계에도 유리하다”라고 덧붙였다.

        종합하면, 5인의 참여자 모두는 스포츠 블록체인 과목의 제도적 도입이 단순히 교과목 신설 차원을 넘어, 학과 구조, 인력 배치, 인프라 구축, 학문 간 협력, 고등교육 혁신 정책과의 접점을 아우르는 다층적 전략이 필요하다는 점에 의견을 같이하였다. 특히 일부 참여자들은 초기에는 전공선택 과목으로 시작하되, 장기적으로는 융합 교과로 확대하는 단계적 개설 전략, 산업 전문가 참여, 정부 정책 사업과의 연계가 제도적 실행에 도움이 될 수 있다고 보았다. 즉, 해당 과목이 기존 교육과정의 틀을 확장하는 가능성을 갖는다고 평가하였다.

        지금까지의 연구 결과 내용을 요약하면 Table 3과 같다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Summary of FGI Results on Sports Blockchain Curriculum
          
          

        

        
          
            
              	Theme
              	Details
              	Excerpts
              	Codes
            

          
          
            	RQ1. Digital Transformation in Curriculum
            	1-1 Curriculum limitations
            	B: Current curriculum remains focused on marketing/management, with little room for digital innovation.
D: Industry demands digital competence, but students still face theory-heavy training and adaptation issues.
            	Traditional focus, lack of digital integration
          

          
            	1-2 Blockchain use cases
            	A: Smart contracts can address ticket fraud and transaction fees, but these cases are rarely taught.
C: European clubs use fan tokens for decision-making, while B noted Korea’s regulatory limits.
            	Blockchain application, fan tokens, smart contracts
          

          
            	1-3 Graduate skill demand
            	E: Blockchain knowledge is no longer optional but a basic skill in sports jobs.
C: It is difficult to find graduates prepared for blockchain-related research and projects.
            	Industry demand for blockchain skills
          

          
            	1-4 Digital literacy need
            	B: Students must develop digital literacy as a core competency.
D/E: Understanding fan engagement platforms and policy emphasis on digital basics are crucial.
            	Need for digital literacy, skill gap
          

          
            	RQ2. Educational Requirements
            	2-1 Course objectives
            	B: The course should go beyond introducing blockchain, addressing real-world applications.
D: The main aim must be to strengthen problem-solving and practical competence.
            	Practical focus, applied learning
          

          
            	2-2 Theory–practice balance
            	A: Hands-on practice (network, smart contracts, NFT) is key to understanding.
C/D: A 50:50 or practice-dominant balance is needed; pure theory would fail.
            	Emphasis on practice, experiential learning
          

          
            	2-3 Core competencies
            	E: Students must combine digital literacy with contextual understanding of the sports industry.
B/C: Critical and integrative thinking, with case/project work, are essential.
            	Digital literacy, critical thinking
          

          
            	2-4 Interdisciplinary links
            	A: IT/computer engineering ensures technical foundation.
D/B/E: Business adds model development, media enhances fan/NFT content, policy supports convergence programs.
            	Interdisciplinary collaboration
          

          
            	RQ3. Policy & Institutional Considerations
            	3-1 Course format
            	B: Start as a major elective to test demand, expand later into convergence courses.
E: Liberal arts courses improve accessibility but risk losing depth.
            	Elective first, phased expansion
          

          
            	3-2 Resources
            	A: Lack of blockchain-trained faculty requires adjuncts and industry experts.
D: Budget and infra (wallets, NFT tools, network environments) are essential for hands-on delivery.
            	Faculty shortage, infra needs
          

          
            	3-3 Joint operation
            	C: Joint teaching with IT, business, media improves learning outcomes.
A/E: Computer engineering is needed for technical practice; joint programs ease admin burden.
            	Multidisciplinary cooperation
          

          
            	3-4 Policy alignment
            	B: Aligns with LINC 3.0 convergence model for higher education.
D/E: Micro-degree programs and government funding ensure long-term sustainability.
            	Alignment with highered policy
          

        

        

      

    

    

  
    
      5. 논의
      본 연구는 스포츠경영학 교육과정 내 ‘스포츠 블록체인’ 과목의 도입 필요성을 탐색하고, 이를 위한 교육적·제도적 조건을 규명하는 것을 목적으로 하였다. 이를 위해 다양한 전문성을 지닌 5인을 대상으로 FGI를 실시하고, 주제 분석을 통해 현행 교육과정의 한계, 산업 수요에 기반한 교육 목표, 실습 중심 커리큘럼 구성, 정책 연계 방안 등을 도출하였다.

      연구 결과, 참여자 모두 블록체인 기술의 스포츠산업 내 확산 가능성과 실질적 활용성을 공통적으로 인식하고 있었으며, 이에 대응하기 위한 교육과정 차원의 구조적 개선과 융합형 인재 양성의 필요성을 언급하였다. 아울러 스포츠경영학과 학생들이 블록체인을 기술적으로 이해하고, 이를 산업 현장에 실천적으로 적용할 수 있는 교육 체계 마련이 시급하다는 점에 의견을 같이하였다. 이에 본 장에서는 연구 결과를 바탕으로, 스포츠 블록체인 교육의 방향성과 실행 전략에 대해 다음과 같이 논의하고자 한다.

      
        5.1 스포츠경영학 교육과정의 디지털 수용성 진단과 개선 필요성
        최근 블록체인 기술의 확산과 함께 스포츠산업 전반에서 디지털 전환의 흐름이 가속화되고 있음에도 불구하고, 현행 스포츠경영학 교육과정은 변화를 충분히 수용하지 못하고 있는 것으로 나타났다. 본 연구의 FGI 결과, 참여자들은 교육과정이 여전히 마케팅, 조직관리, 재무 등 전통적 이론 중심의 과목에 집중되어 있으며, 블록체인과 같은 신기술은 단편적이거나 교양 수준에 머무르고 있다는 점을 공통적으로 지적하였다. 특히 현장 전문가들은 졸업생들이 디지털 기술의 실무적 적용 역량을 갖추지 못한 채 배출되고 있다고 평가하며, 산업 현장의 수요와 교육 현장의 공급 간 괴리를 우려하였다. 기술 전문가 역시 스마트 계약, NFT, 팬 토큰 등 실제로 적용이 활발한 사례들이 교육 내용에 반영되지 않는 현실을 비판하였다. 이러한 진단은 현행 스포츠경영학 교육과정이 산업 구조의 디지털화 흐름과 동떨어진 구조적 한계를 지니고 있다는 점을 보여준다.

        연구 결과는 기존 선행연구에서 지적된 교육과정의 디지털 반영 부족 문제와 일정 부분 맥을 같이한다. 예를 들어 최진주, 박영만, 원동현[32]은 미래 체육교육이 단순한 이론 교육을 넘어서, 디지털 환경에 적응하고 데이터 기반 프로그램과 헬스케어 중심 활동을 포함하는 참여형 교육으로 나아가야 함을 제안하였다. 과거에도 새로운 기술에 대한 조직적 교육체계가 미비하여, 스포츠경영 인력 양성 교과과정에 대해 교육자와 현장실무자 간의 인식 차이가 존재했었다[33]. 이들 연구는 기술 일반에 대한 논의에 그쳤으며, 블록체인처럼 구체적이고 산업 연계성이 높은 기술에 대한 실천적 교육 수용에 대해서는 구체적인 접근이 부족하였다. 본 연구는 스포츠산업 내에서 블록체인 기술이 어떻게 실무적으로 활용되고 있으며, 이에 따른 교육과정의 재구성이 왜 필요한지를 현장 중심의 정성적 데이터로 구체화했다는 점에서 기존 연구와의 차별성을 갖는다.

        특히 본 연구는 단순한 교육과정 비판을 넘어서, 기술 수용에 대한 구조적 병목 원인을 현장 경험과 연결하여 진단하고 있다는 점에서 학문적 기여를 가진다. 인터뷰 참여자들의 진술은 현재의 교육과정이 산업 구조의 디지털 전환을 따라가지 못하는 데에 교과목 구성의 경직성, 교수 인력의 전문성 부족, 실습 중심 교육 인프라의 미비 등 복합적인 요인이 작용하고 있음을 의미한다. 이는 교육과정 개편이 단지 과목을 추가하는 수준에서 해결될 수 없으며, 산업 수요 기반의 커리큘럼 재설계, 융합형 인재 양성을 위한 교수법 변화, 제도적 지원 체계 구축까지 포함하는 전방위적 개입이 요구됨을 의미한다. 따라서 본 연구는 블록체인이라는 기술 특수성을 중심으로 교육과정 혁신의 구체적 출발점을 제시하였다는 점에서 스포츠경영학 교육학계에 실천적 통찰을 제공한다.

        이와 같은 논의는 Tyler의 목표 중심 교육과정 이론과도 긴밀히 연결된다[21]. Tyler는 교육과정 설계 시 사회적 요구와 학습자의 필요를 교육 목표로 구체화하고, 목표를 달성할 수 있는 학습 경험을 조직적으로 설계해야 한다고 했다. 본 연구에서 제시된 스포츠 블록체인 교육 수요는 단지 학문적 호기심의 반영이 아니라, 디지털 전환이라는 사회적 변화와 스포츠산업의 구조적 수요에서 도출된 실질적 요구이다. 따라서 해당 기술을 단순히 소개하는 수준을 넘어서, 학습자에게 의미 있는 변화(competency transformation)를 유도하는 교육 목표로 수립하고, 이를 위한 실천적 학습 경험(예: 블록체인 실습, 사례 분석 등)을 교육과정 내에 조직화해야 한다. Tyler의 이론 틀에 비추어 볼 때, 현재의 교육과정은 학습자의 미래 직무 환경에 부합하는 목표 설정 및 경험 설계가 미흡한 상태이며, 본 연구는 간극을 메우기 위한 방향성을 제시한다는 점에서 이론적 정합성을 갖추었다.

        이어서 Tyler의 목표 중심 교육과정 이론을 적용하면, FGI에서 확인된 논점이 교육과정 설계의 네 요소와 대응한다. Tyler는 교육과정 설계를 교육 목표 설정, 학습 경험 선정, 학습 경험 조직, 성과 평가로 정리하였다. 첫째, 교육 목표 설정과 관련해, 스포츠산업의 디지털 전환과 블록체인 확산이 요구하는 직무 역량이 교육목표에 충분히 반영되지 않았다는 의견이 반복되었다. 둘째, 학습 경험 선정에서는 블록체인 교육이 개념 소개에 머물렀고, 실무 적용 과제나 문제 해결 중심 활동을 경험하기 어렵다는 평가가 제기되었다. 셋째, 학습 경험 조직의 차원에서는 전통 영역 교과가 중심을 이루는 교과 구조가 유지되면서 신기술 학습이 전공 학습의 흐름 속에 통합되기 어렵다는 지적이 나왔다. 넷째, 성과 평가는 디지털 기술 활용 역량과 산업 연계 학습 성과를 점검할 평가 기준이 뚜렷하지 않다는 의견으로 모아졌다. 논의에서 제안한 스포츠 블록체인 과목 설계는 교육목표를 역량 중심으로 재정의하고, 프로젝트·실습을 학습 경험의 핵심으로 배치하며, 교과 간 연계를 통해 경험 조직을 정교화하고, 성과 평가 기준을 마련하는 방향으로 읽을 수 있다.

      

      
        5.2 블록체인 기술의 실천성과 교육과정 반영의 정당성
        본 연구의 FGI 결과, 참여자들은 블록체인 기술이 스포츠산업 현장에서 이미 다양한 형태로 실질적으로 활용되고 있음을 지적하였다. 팬 토큰, NFT 기반 굿즈 거래, 스마트 계약을 활용한 티켓 위조 방지 등은 단순한 개념적 가능성을 넘어서, 주요 리그와 구단에서 상용화되고 있는 사례로 제시되었다. 참여자들은 기술이 스포츠산업의 운영 효율성, 수익 다각화, 팬 참여 확대 등 다양한 측면에서 구조적 변화를 이끌고 있다고 진단하였다. 그러나 변화가 교육과정에 체계적으로 반영되고 있는지는 여전히 의문으로 남았다. 특히 기술 전문가와 현장 전문가들은 스포츠경영학과 교육과정이 흐름을 따라가지 못하고 있어, 졸업생들의 현장 적응력과 기술 활용 역량이 현저히 떨어지고 있다고 평가하였다. 이와 같은 진단은 블록체인 기술의 실천적 효용이 단지 기술 영역에 국한되지 않으며, 스포츠경영학 교육에서도 주요한 학습 자원으로 인식되어야 할 것이다.

        결과는 기존 스포츠 블록체인 관련 연구들이 제시한 기술 적용 가능성과 일치하는 면이 있다. 예를 들어 Uhrich[34]은 팬 토큰이 구단 운영의 투명성을 높이고, 팬들의 의사결정 참여를 실현하는 수단이 될 수 있다고 하였으며, Baker, Pizzo & Su[35]는 NFT가 스포츠 굿즈의 소유권과 희소성 가치를 재정의한다고 분석하였다. 또한, 유럽의 일부 구단들이 블록체인 기반의 투표 시스템, 티켓 거래 플랫폼, 수익 분배 구조를 도입하고 있다는 사실은 스포츠산업에서 해당 기술의 실질적 수요가 이미 존재함을 뒷받침한다[11]. 그러나 기존 연구들 대부분은 기술 자체의 효과나 가능성에 집중되어 있으며, 해당 기술을 스포츠경영 교육과정 내에서 어떻게 반영하고, 어떤 방식으로 교수-학습 구조를 설계할 수 있는지에 대한 논의는 부족하다. 본 연구는 산업 내 실천적 활용을 교육과정 반영이라는 교육학적 쟁점과 연결함으로써, 블록체인을 단순한 기술이 아닌 학습 주제로 전환하는 관점을 제시하였다.

        특히 본 연구는 블록체인의 실천적 활용성과 교육적 가치 간의 연결 고리를 현장 중심의 질적 자료를 통해 구체화하였다는 점에서 기여를 갖는다. 참여자 다수는 스포츠 블록체인 과목이 단지 개론적 지식 제공에 그쳐서는 안 되며, 실제 산업에서 요구되는 문제 해결 능력, 데이터 해석력, 디지털 자산 관리 역량 등을 종합적으로 길러주는 커리큘럼이 필요하다고 진단하였다. 이는 기술의 실효성을 논의하는 것을 넘어서, 교육과정에서 ‘어떻게 가르칠 것인가’라는 교수-학습 설계의 문제로 확장된다는 점에서 중요하다. 본 연구는 인식 전환을 바탕으로, 블록체인 기술이 스포츠경영학 교육의 보조적 요소가 아닌, 중심적 학습 주제로 기능할 수 있음을 제시하였다. 이는 기술 중심 산업 구조 변화에 따른 교육 대응의 방향을 실천적으로 정립했다는 점에서 학문적 설득력을 높인다.

        이와 같은 논의는 Jenkins의 디지털 리터러시 이론과 긴밀히 연결된다. Jenkins는 단순한 기술 사용 능력이 아니라, 디지털 환경 속에서 정보를 해석하고, 협력하며, 창의적으로 재구성할 수 있는 능력을 핵심 리터러시로 정의하였다[26]. 본 연구의 참여자들이 강조한 ‘블록체인의 구조를 이해하고, 실무에 적용할 수 있는 역량’은 곧 Jenkins가 말한 참여적 리터러시와 동일 선상에 있다. 블록체인 기술은 본질에서 분산된 정보 구조, 자동화된 계약 시스템, 고유한 자산화 메커니즘 등을 포함하고 있다. 이는 단순히 설명으로 전달되기보다, 경험을 통해 학습되어야 할 대상이다. 따라서 블록체인 교육은 기능적 숙련을 넘어서, 산업 구조와 기술 철학을 함께 이해하는 비판적·창의적 학습 구조로 설계되어야 하며, 이는 곧 디지털 시대 스포츠경영 인재에게 요구되는 핵심 역량 함양과 직결된다.

      

      
        5.3 스포츠 블록체인 과목 개설을 위한 실행 전략
        스포츠 블록체인 과목의 개설은 단순한 교과목 신설이 아니라, 스포츠경영학 교육과정 전반의 디지털 전환을 실질적으로 이행하기 위한 전략적 개입으로 이해되어야 한다. 본 연구에서 확인된 바와 같이, 참여자들은 현행 교육과정이 산업 기술의 변화를 충분히 반영하지 못하고 있으며, 졸업생들의 실무 적응력을 높이기 위해서는 블록체인과 같은 신기술을 중심으로 한 융합형 과목의 도입이 필수적이라고 진단하였다. 특히 산업 현장에서 요구되는 실천적 기술 역량은 단순한 개념 이해를 넘어, 실제 문제 해결 능력과 직결되기 때문에, 이에 적합한 과목 설계는 전략적 수준에서 접근할 필요가 있다[36]. 따라서 과목의 개설은 단순히 ‘필요하다’라는 당위성의 차원을 넘어서, 교육 목적, 운영 형태, 교수 인력, 실습 인프라 등의 요소를 종합적으로 고려한 실행전략으로 구체화하여야 한다.

        과목 개설의 첫 번째 전략은 개설 유형의 단계적 설정이다. 초기에는 학생들의 선택권과 수요를 반영하기 위해 전공선택 과목으로 개설하되, 향후 컴퓨터, 정보통신, 경영, 미디어 전공 등과 연계한 융합 전공 교과로 확대하는 단계적 접근이 바람직하다. 아울러, 비전공자 학생의 경우 블록체인 기술의 구조적 이해와 실습 역량 습득에 있어 학습 난이도가 높을 수 있으므로, 이를 고려한 단계적 교육 설계와 사전 역량 진단, 학습 보조 자료 등의 지원 방안 마련도 병행되어야 한다. 이는 새로운 기술이 낯설어할 수 있는 학습자와 교수자의 부담을 완화하는 동시에, 과목의 성과를 점진적으로 측정할 수 있는 유연한 운영 구조를 제공한다. 두 번째는 이론과 실습의 비중 설정이다. 참여자들은 이론과 실습의 비율을 최소 5:5, 가능하면 실습 위주로 설계해야 한다고 제안하였다. 특히 가상 블록체인 네트워크 실습, NFT 발행 시뮬레이션, 스마트 계약 코드 분석 등 프로젝트 기반 학습이 포함되어야 한다. 세 번째는 교수 인력 확보 전략으로, 기존 전임 교수진의 재교육뿐 아니라 산업체 전문가를 겸임 교수로 초빙하거나, 산학협력 기반의 강의 운영 모델을 도입하는 방식이 효과적이다[37]. 마지막으로 실습 인프라 구축은 과목 운영의 핵심 요소이다. 전용 컴퓨터실, 스마트 계약 툴킷, NFT 발행 환경 등 디지털 실험 환경의 확보는 교육 효과에 중요한 영향을 미치지만, 이와 같은 인프라 구축은 예산과 공간, 기술 인력 등 복합적 자원이 요구되므로 현실적 제약 요인으로 충분히 고려되어야 한다.

        과목 개설 전략의 또 다른 핵심은 타 전공과의 공동 운영 체계 구축이다. 블록체인 기술의 복합적 특성상, 단일 전공에서 모든 교육 요소를 감당하기는 어렵기 때문이다. 예를 들어 컴퓨터공학과와의 협업은 블록체인 네트워크 구조, 스마트 계약 개발, 보안 체계 이해 등에 기여를 할 수 있다. 경영학과와의 협력은 블록체인 기반 비즈니스 모델 설계 교육에 효과적이다. 미디어커뮤니케이션학과와의 연계는 NFT 콘텐츠 제작, 팬 커뮤니케이션 전략 등 콘텐츠 중심 학습의 확장을 가능하게 한다. 공동 운영은 교육 효과의 향상뿐 아니라 교수 인력, 실습 장비, 예산 등의 부담을 어느 정도 완화할 가능성도 제기되지만, 실제 운영 과정에서는 학과 간 협업 조율, 책임 분담, 자원 배분의 복잡성 등 현실적 제약 요인을 함께 고려해야 한다[38]. 더 나아가 공동 운영 구조는 학문 간 장벽을 허물고, 학생들에게 융합형 문제 해결 경험을 제공함으로써 디지털 시대 인재 양성의 새로운 모델이 될 수 있다.

        과목 개설의 성공적인 실행을 위해서는 전략들이 단기적 성과에 집중되기보다는 중장기 관점에서의 안정적 운영 기반 마련으로 이어져야 한다[39]. 특히 학내 제도 유연성 확보가 관건인데, 새로운 교과목의 승인 절차, 강의계획서 기준, 교수 인력 배치 기준 등 제도적 장벽을 낮추는 행정적 조치가 병행되어야 한다. 또한, 학생 수요 조사를 기반으로 한 과목 피드백 시스템 구축, 블록체인 기술 변화에 따른 커리큘럼 정기 개편 등 지속 가능한 업데이트 체계도 함께 마련되어야 한다. 실행 전략은 궁극적으로 스포츠경영학 교육과정이 산업의 기술 흐름을 반영하는 동적 시스템으로 기능하기 위한 필수 조건이며, 이는 디지털 전환 시대에 맞는 고등교육 혁신의 구체적 사례로 자리매김할 수 있다.

      

      
        5.4 디지털 스포츠 인재 양성을 위한 정책적 연계 방안
        블록체인 기술이 스포츠산업에 점차 확산함에 따라, 이를 활용할 수 있는 융합형 전문 인재의 양성은 개별 대학의 과목 개설 수준을 넘어 국가 차원의 교육정책과 긴밀히 연계되어야 할 과제로 부상하고 있다[40]. 본 연구의 FGI 결과, 참여자 다수는 스포츠 블록체인 과목이 단순히 학과 내 선택과목으로만 머물러서는 안 되며, 고등교육 혁신 정책과 연동된 구조 속에서 지속적이고 제도화된 교육 모델로 발전해야 한다고 주장하였다. 특히 디지털 기반 교육과정이 현장 적응력과 산업 연계성을 확보하기 위해서는, 교육부 차원의 재정 지원과 행정적 유연성 확보가 병행되어야 한다는 의견이 다수 제기되었다. 이는 블록체인 기술과 같은 빠르게 변화하는 기술 분야일수록, 개별 교수자의 자발성에 의존한 교육 실행은 구조적 한계에 봉착할 가능성이 크다는 점에서 정책적 개입의 필요성을 나타낸다.

        가장 직접적인 연계 정책은 LINC 3.0(산학연 협력 기반 교육 혁신 정책)과 마이크로디그리 제도이다. LINC 3.0은 융합전공, 산업 맞춤형 교과목, 산학공동 프로젝트 등을 통해 교육과 산업 간 실질적 연결을 촉진하는 제도로, 본 연구에서 제안하는 ‘스포츠 블록체인’ 과목은 그 취지와 밀접하게 부합한다. 예를 들어, 컴퓨터공학, 정보통신 전공과 경영학, 스포츠경영학 간의 융합교과 운영은 LINC 사업의 ‘맞춤형 모듈형 교과 개발’ 항목과 직접 연결될 수 있다. 실제 교육성과가 산업 수요로 이어지면 정책적 평가에서도 높은 반영률을 기대할 수 있다. 마이크로디그리 제도는 블록체인 기술처럼 단일 과목 또는 소규모 교과군을 중심으로 전문 역량을 인증하는 방식으로, 블록체인 실습, 디지털 자산 이해, NFT 운영 등을 포함한 스포츠 블록체인 마이크로전공(Micro-major) 구성 가능성을 열어준다. 이는 학위제도의 경직성 속에서도 신기술 수용에 유연한 제도 기반을 제공할 수 있다는 점에서 중요한 정책 연계 지점이다.

        정책적 연계가 효과적으로 작동하기 위해서는 민관협력 기반의 교육 거버넌스 체계가 병행되어야 한다[41]. 스포츠 산업 내 블록체인 기술 활용은 기업 주도의 플랫폼 운영, 구단 중심의 NFT 발행, 팬 커뮤니케이션 활성화 등 민간 주체들의 실천이 핵심이다. 이들과의 교육적 협력이 제도화되어야 과목 운영이 현실적 기반을 가질 수 있다. 예를 들어, 산학협력중점교수제, 산업체 실무 프로젝트 기반 캡스톤디자인 운영, 스타트업 현장실습 프로그램 등은 단순한 강의형 수업을 넘어 실습 중심 교육의 질을 높이는 핵심 수단이 될 수 있다. 교육부와 지방정부 차원에서는 스포츠 블록체인 관련 산업과 협업 가능한 기업 풀(pool)을 지역 단위로 구축하고, 이를 대학과 연계하는 정책-교육-산업 3자 협업 모델을 추진할 필요가 있다. 이와 같은 구조는 단지 행정적 형식의 산학연계가 아닌, 지속 가능한 교육 생태계 조성으로 이어질 수 있다.

        마지막으로, 정책 연계를 통한 디지털 스포츠 인재 양성은 단기적 기술 수용을 넘어 장기적 국가 전략과도 연결되어야 한다. 디지털 전환 시대의 교육은 산업 기술 변화에 대응하는 차원을 넘어서, 미래 사회가 요구하는 인재상을 선제적으로 육성하는 전략적 도구가 되어야 한다. 블록체인 기술은 그 자체로 복잡하고 기술 집약적일 뿐 아니라, 자산권, 개인정보, 국제 규제 등 다양한 법·제도적 맥락과도 연관되어 있다. 이에 대응할 수 있는 정책-교육-윤리 통합형 인재가 요구된다. 따라서 블록체인 중심의 교과목은 단지 실무적 기능만이 아니라, 정보윤리, 기술철학, 글로벌 규제환경에 대한 교육까지 포괄할 수 있도록 정책적으로 확대 설계되어야 한다. 본 연구는 정책 연계 기반의 교육 혁신이야말로, 스포츠 블록체인 인재 양성의 실질적 해법이며, 고등교육이 기술 변화에 주도적으로 대응할 수 있는 하나의 모델임을 제시하고자 한다.

      

      
        5.5 스포츠 블록체인 과목 설계를 위한 교육학적 제안
        스포츠경영학 교육과정의 디지털 전환을 실현하기 위해 제안된 ‘스포츠 블록체인’ 과목은 교육 목표, 학습성과, 평가체계 등 교수-학습의 주요 요소가 구체적으로 설계되어야 실질적 실행 가능성을 확보할 수 있다. 기존 논의가 과목 개설의 필요성과 실행 전략 중심이었다면, 교육학적 정합성을 갖춘 설계안을 통해 교육과정 수준의 타당성을 확보하는 것이 요구된다. 특히 학습자 중심의 교육 효과를 달성하기 위해서는 과목의 목표가 명확히 정의되고, 성과 기반 학습에 근거한 평가체계가 수반되어야 한다[42]. 본 절에서는 이론적 설계 틀을 기반으로 학습목표, 수업 구성, 평가 방식 등을 구체화하고자 한다.

        과목 설계의 이론적 기반으로는 Bloom의 교육목표 분류학(Bloom’s Taxonomy)이 적용 가능성이 있다. Bloom은 학습 목표를 인지적, 정의적, 심동적 영역으로 구분하며, 특히 인지적 영역에서는 지식 습득에서부터 이해, 적용, 분석, 종합, 평가에 이르는 위계적 구조를 제시하였다[43]. 이와 같은 구조는 스포츠 블록체인 과목이 학습자에게 개념 이해를 넘어 실제 산업 문제를 분석하고, 기술을 적용하는 능력을 기를 수 있도록 설계하는 데 활용될 수 있다. 향후 해당 틀을 바탕으로 학습성과를 정의하고, 평가 방법과의 연계성을 구조화하면, 교육 목표와 교수-학습 활동 간 정합성을 체계적으로 확보될 수 있다.

        학습 목표와 관련하여, 스포츠 블록체인 과목은 스포츠 산업의 디지털 전환에 대응할 수 있는 융합형 인재 양성을 목표로 한다. 이에 따라 학습자는 기술적 이해와 응용 능력 뿐 아니라, 산업 구조에 대한 분석력과 윤리적 인식을 함께 갖출 수 있어야 한다. 이를 바탕으로 도출된 주요 학습성과는 다음과 같다. (1) 블록체인 기술의 원리와 핵심 개념을 설명할 수 있다. (2) 블록체인 기술이 스포츠산업에 미치는 영향을 사례 중심으로 분석할 수 있다. (3) 스마트 계약이나 NFT 기반 모델을 활용하여 간단한 문제 해결 과제를 설계할 수 있다. (4) 블록체인 기술 도입과 관련된 사회적·윤리적 쟁점을 비판적으로 논의할 수 있다. (5) 기술 기반 융합과목에서의 협업 경험을 통해 팀워크와 책임감을 함양할 수 있다.

        과목 운영은 이론과 실습을 병행하는 프로젝트 기반 수업 방식으로 구성된다. 수업 초반에는 블록체인 기술의 개념, 역사, 구조를 이론적으로 다루며, 중반부부터는 스포츠산업 내 적용 사례 분석, 가상 환경 실습, 팀 기반 문제 해결 과제 등 실습 중심 학습이 진행된다. 학습자는 NFT 발행 시뮬레이션, 팬 토큰 기획안 작성, 스마트 계약 분석 등 다양한 실습 과제를 통해 실제 산업 문제에 대한 응용력을 기르게 된다. 평가 방식은 이론 시험(20%), 실습 보고서(30%), 팀 프로젝트(40%), 발표 및 참여도(10%)로 구성되며, 학습성과에 대한 다면적 검증이 가능하도록 설계된다. 전체 수업은 실무 역량 강화와 비판적 사고력 함양이라는 교육 목표에 부합하도록 모듈형 주제로 체계화된다.

        이와 같은 과목 설계는 고등교육 정책, 스포츠산업의 수요, 학습자의 역량 요구 간의 정합성을 높이는 방향으로 기능할 가능성이 있다. 디지털 융합 교육을 강조하는 최근 교육정책 기조와도 구조적으로 연계될 수 있으며, 블록체인 기술에 대한 산업계의 수요를 반영한 실천적 학습 경험을 제공할 수 있다. 학습자로서는 이론 중심 교육에서 벗어나 실제 산업 문제를 탐구하고 협업하는 과정을 통해, 직무 적합성과 실무 대응력을 함께 강화할 수 있을 것으로 기대된다. 특히 다학제 공동 운영 구조는 교육과정의 유연성과 실행 가능성을 높이는 방안이 될 수 있으며, 궁극적으로 스포츠경영학 교육의 디지털 전환을 실현하는 실천적 사례로 발전할 것이다.

      

      
        5.6 스포츠 블록체인 교육과정의 실행 가능성과 제약 요인
        스포츠 블록체인 과목과 같은 신규 융합 교과의 제안은 단순한 교육과정 구성 수준을 넘어, 제도적 채택과 정책적 연계 가능성까지 고려한 실행 기반 확보가 요구된다. 특히 고등교육 정책이 디지털 전환과 융합교육을 핵심 방향으로 설정하고 있는 상황에서, 본 과목이 실제 운영 단계에 이르기 위해서는 실행 가능성에 대한 다각적인 분석이 선행되어야 한다. 이는 교육과정 설계의 타당성을 넘어서, 과목의 지속 가능성과 제도적 정착 가능성에 대한 평가로 이어지는 과정이며, 새로운 교육 콘텐츠가 정책적 실효성을 갖추기 위해 필수적인 절차이다.

        스포츠 블록체인 과목은 정보통신기술 기반의 융합 교육이라는 구조적 특성상, 단일 학문 영역을 넘어서는 설계가 가능하기에 실행의 유연성을 지닌다. 특히 블록체인 기술이 스포츠산업 내 다양한 영역에서 실무적으로 적용되고 있기에 산업 수요와 교육과정 간 정합성이 높은 과목으로 평가될 수 있다. 아울러, 이와 같은 실무 기반 과목은 산학협력 체제를 중심으로 외부 전문가의 강의 참여, 현장 사례 기반 수업 운영 등 다양한 방식으로 실현 가능성이 열려 있다[44]. 일부 대학에서는 유사 교과에 대해 학과 간 공동 운영, 외부 기관과의 교육 협약을 통해 제도화를 시도하고 있는 사례도 확인된다. 따라서 해당 과목은 대학 내부의 자율적 운영 역량과 외부 협력 네트워크를 기반으로 일정 수준의 실행력을 확보할 수 있는 여지가 있다.

        그러나 과목의 실제 개설과 운영 과정에서는 다양한 현실적 제약 요인이 존재한다. 첫째, 실습 중심의 디지털 교과는 전용 장비, 소프트웨어 환경, 네트워크 인프라 등의 물리적 기반이 필수적이지만, 예산과 공간, 기술 인력 확보 측면에서 대학별 편차가 클 수밖에 없다. 둘째, 해당 과목을 담당할 수 있는 교수진의 전문성도 제한 요인 중 하나이다. 스포츠경영학과 내부에 블록체인 기술에 대한 심화 지식을 보유한 인력이 부족하면 외부 전문가 초빙이나 산학 공동 운영 등의 대안이 필요하지만, 예산과 제도적 기준에 따라 실현 가능성이 달라질 수 있다. 셋째, 학내 행정 절차도 과목 개설의 주요 장벽으로 작용한다. 신규 교과목의 승인 절차, 강의계획서 검토, 교수 배정 및 성과관리 기준 등은 각 대학의 규정과 운영 관행에 따라 복잡하게 얽혀 있어, 신속한 도입이 어려운 구조다[45]. 따라서 해당 과목의 제도화를 위해서는 사전 수요조사, 파일럿 형태의 시범 운영, 관련 전공 간의 협의 구조 구축 등 후속 단계가 병행되어야 하며, 정책적 지원과 행정적 유연성을 동시에 고려하는 다층적 접근이 요구된다.

      

    

    

  
    
      6. 결론
      본 연구는 대학 스포츠경영학 교육과정에 ‘스포츠 블록체인’ 과목을 도입하는 것의 교육적 필요성을 탐색하고, 이를 위한 교육적·제도적 조건을 규명하는 데 목적을 두었다. 이를 위해 블록체인 기술의 스포츠산업 내 활용 가능성을 고찰하고, 다양한 분야의 전문가 5인을 대상으로 포커스그룹인터뷰(FGI)를 실시하여 질적 자료를 수집·분석하였다. 연구 결과, 첫째, 현행 스포츠경영학 교육과정은 디지털 전환 흐름을 충분히 반영하지 못하고 있으며, 졸업생의 산업 적응력 제고를 위해 디지털 기술 교육의 구조적 강화가 시급하다는 점이 확인되었다. 둘째, ‘스포츠 블록체인’ 과목은 실무 역량 중심의 교육 목표와 실습 중심 커리큘럼을 필요로 하며, 디지털 리터러시 및 산업 변화에 대한 이해 능력과 같은 핵심 역량 함양의 한 방안으로 제시될 수 있다. 아울러, 컴퓨터 공학·정보통신·경영·미디어 등 타 전공과의 연계 속에서 운영될 때 교육 효과가 극대화될 수 있음을 보여주었다. 셋째, 과목의 제도적 도입을 위해서는 단계적 개설 전략, 교수 인력 및 실습 인프라 확보, 고등교육 혁신 정책과의 연계가 핵심 조건으로 제시되었다.

      본 연구는 스포츠경영학 교육과정의 디지털 전환을 ‘단순한 기술 교육의 확대’로 환원하지 않고, 기술의 실천적 적용성, 교육과정 설계 원칙, 제도적 실행 조건을 종합적으로 고려한 복합적 교육 혁신 과제로 접근하였다는 점에서 학문적 의의를 지닌다. 특히 블록체인이라는 특정 신기술을 중심으로, 스포츠산업 현장에서의 활용 가능성과 이를 교육과정에 반영하는 방식까지 심층적으로 탐색하였다. 이는 기존 체육·경영 교육 연구에서 다소 미비했던 신기술 기반 실천 교육 모델에 대한 논의에 실질적 기여를 하였다. 선행연구들은 디지털 기술을 포괄적이고 개념적 수준에서 다루는 데 그쳤다. 반면, 본 연구는 교육과 산업의 접점에서 발생하는 구체적 수요와 과제를 중심으로, 스포츠 블록체인 과목의 정당성과 실행 전략을 실증적으로 검증했다는 점에서 차별적 성격을 갖는다.

      교육 현장의 관점에서 보면, 본 연구는 디지털 기술에 대한 수동적 수용을 넘어서, 능동적 설계와 정책 연계 전략을 교육 시스템에 통합하는 방식으로, 대학 교육과정이 변화하는 산업 환경에 어떻게 구조적으로 대응할 수 있는지를 제안하였다. 특히 과목의 운영 방식, 실습 중심 교수법, 다학제간 협력 구조, 정책 사업과의 연계 가능성 등은 교육과정 설계를 위한 구체적 설계 인사이트를 제공하며, 이는 향후 다른 기술 기반 교과목의 도입에도 확장할 수 있다. 이러한 접근은 블록체인과 같은 신기술을 중심으로 한 실무 교육 강화, 융합형 커리큘럼 설계, 학습자의 디지털 역량 함양이라는 점에서 컴퓨터교육의 핵심 원리들과도 접점을 형성한다. 아울러, 고등교육의 역할을 단순 지식 전달에서 벗어나 산업 수요 맞춤형 인재 양성이라는 관점으로 재정의함으로써, 블록체인 기술뿐 아니라 미래지향적 기술 전반에 대한 교육적 수용 전략 수립의 기초 자료로 활용될 수 있다. 따라서 본 연구는 스포츠경영학 교육의 방향성 재정립뿐 아니라, 디지털 전환 시대의 고등교육 정책이 나아가야 할 실천적 경로를 제시한다는 점에서 교육학적·정책학적 함의를 지닌다.

      이와 함께, 스포츠 블록체인 과목이 장기적으로 정규 교육과정에 안착하기 위해서는 단기적 시범 운영을 넘어, 제도화와 확산 전략이 병행되어야 한다. 특히 컴퓨터공학, 스포츠경영학 등과의 공동 운영을 기반으로 한 융합 전공 확대, 온라인 기반 콘텐츠 개발 등은 해당 과목의 지속성과 확장 가능성을 높일 수 있는 실천 전략으로 고려될 수 있다. 방안들은 향후 유사 교과목 개발 시 참조 가능한 모델로 기능할 수 있으며, 고등교육의 유연성과 산업 적합성을 높이는 구조적 해법으로 이어질 수 있다.

      본 연구는 탐색적 접근을 통해 스포츠 블록체인 교육과정의 필요성과 실행 조건을 도출하였으나, 다음과 같은 한계점을 지닌다. 첫째, FGI를 중심으로 한 정성적 연구 설계는 심층적 통찰을 제공하지만, 참여자 수의 제한으로 인해 결과의 일반화 가능성에는 제약이 있다. 이에 따라 후속 연구에서는 설문조사 등 양적 접근을 병행한 혼합연구 설계를 통해 이론의 외연을 확장할 필요가 있다. 둘째, 본 연구는 국내 전문가들을 중심으로 자료를 수집하였기 때문에, 글로벌 교육과정 사례나 국가 간 비교 분석은 포함하지 못하였다. 향후 연구에서는 해외 사례를 포함한 비교연구를 통해 국제적 적용 가능성을 검토해야 한다. 셋째, 과목 개설의 필요성과 방향성에 초점을 맞추었기에, 실제 교과목 운영에 따른 학습 효과나 교육성과는 평가되지 않았다. 이를 보완하기 위해 시범 운영과 교육 성과 분석을 중심으로 한 후속 실증연구가 필요하다. 넷째, 본 연구는 블록체인 기술을 중심으로 논의를 전개하였으며, 다른 디지털 기술과의 융합적 접근은 고려되지 않았다. 향후에는 인공지능, 메타버스, 데이터 분석 등과의 연계 가능성을 포함한 확장 연구가 필요하다.
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