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국문초록

스포츠嚺 리터러시嚺 함양을嚺 위한嚺

테크놀로지통합嚺 초등체육수업嚺

실행연구

민 嚺 嚺 嚺 嚺 홍 嚺 嚺 嚺 嚺 미
서울대학교嚺 嚺 대학원
체 嚺 육 嚺 교 嚺 육 嚺 과

본嚺 연구는嚺 전인교육을嚺 위한嚺 초등嚺 체육을嚺 위하여嚺 현대嚺 디지털嚺 테크놀로  
지를嚺 통합하여嚺 학생들의嚺 스포츠嚺 리터러시를嚺 함양하도록嚺 하며 이를嚺 바탕으, 
로嚺 스포츠嚺 향유까지嚺 이어질嚺 수嚺 있도록嚺 실행하는嚺 것에嚺 목적이嚺 있다 본嚺 연. 
구를嚺 통해嚺 학교嚺 현장에서嚺 에듀테크를嚺 활용하는嚺 상황에서嚺 체계적이고嚺 실제
적인嚺 사용을嚺 할嚺 수嚺 있도록嚺 수업嚺 과정을嚺 구체화하는嚺 사례로嚺 살펴보며 에듀, 
테크嚺 기술에嚺 따라嚺 변화는嚺 체육嚺 교과의嚺 교수학습嚺 환경을嚺 만들어가는嚺 과정
을嚺 확인하고자嚺 하였다. 
이를嚺 위해嚺 연구嚺 문제는嚺 첫째 스포츠嚺 리터러시嚺 함양을嚺 위한嚺 테크놀로지통 , 

합嚺 체육수업은嚺 어떻게嚺 구성되고嚺 실현되는가 둘째 테크놀로지통합嚺 체육수? , 
업의嚺 교육적嚺 효과는嚺 무엇인가 셋째 테크놀로지통합嚺 체육수업이嚺 학생들의嚺? , 
스포츠嚺 리터러시嚺 함양에嚺 영향을嚺 미친嚺 요인은嚺 무엇인가 로嚺 설정하였다? . 
연구는嚺 질적嚺 연구嚺 방법을嚺 활용하여嚺 년嚺 월부터嚺 년嚺 월까지嚺 총嚺 2022 1 2022 12

개월嚺 동안嚺 수행되었다 연구의嚺 배경嚺 환경은嚺 가상현실 체육실을嚺 갖12 . (VR) 



춘嚺 초등학교에서嚺 이루어졌으며嚺 연구嚺 참여자는嚺 학년嚺 학생嚺 명과嚺 교사嚺5 12 3
명이었다 질적嚺 자료는嚺 개방형嚺 설문조사 심층면담 현장문서를嚺 활용해嚺 수. , , 
집하였으며嚺 의嚺 나선형嚺 자료嚺 분석嚺 방법을嚺 활용하여嚺 분석하Creswell(2015)
였다 연구의嚺 진실성을嚺 높이기嚺 위해嚺 삼각嚺 검증법과嚺 동료嚺 협의嚺 연구嚺 참여자. 
의嚺 확인을嚺 거쳤으며 연구嚺 윤리를嚺 준수하여嚺 진행하였다, . 
이상의嚺 연구嚺 과정을嚺 통해嚺 도출된嚺 연구嚺 결과는嚺 다음과嚺 같다 . 
첫째 스포츠嚺 리터러시嚺 함양을嚺 목적으로嚺 하는嚺 테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업 , 

은嚺 다음의嚺 과정을嚺 통해嚺 구성嚺 및嚺 실행되었다 먼저 연구嚺 참여嚺 교사와嚺 학생. , 
들의嚺 요구嚺 분석을嚺 수업嚺 과정에嚺 반영하였다 테크놀로지嚺 통합嚺 계획. 

모형의嚺 단계를嚺 바탕으로嚺 수(Technology Integration Planning :TIP) 6
업을嚺 구상하였으며 교사들의嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식 을嚺 확인하, (TPACK)
는嚺 것을嚺 시작으로嚺 테크놀로지통합의嚺 상대적嚺 이점이嚺 있을嚺 것이라嚺 기대한, 
필드형嚺 경쟁嚺 단원을嚺 주제로嚺 공동수업嚺 계획안을嚺 총嚺 차시嚺 구상하였다 또15 . 
한 교과嚺 간嚺 통합을嚺 위해嚺 교육과정嚺 성취嚺 기준을嚺 분석하여嚺 국어 미술 도, , , 
덕 실과嚺 교과와嚺 연계한嚺 수업을嚺 진행하였다, . 
둘째 학생들은嚺 체육嚺 수업을嚺 통하여嚺 스포츠嚺 리터러시와嚺 디지털嚺 리터러시 , 

를嚺 함양할嚺 수嚺 있었다 신체嚺 움직임嚺 측면의嚺 능소양은嚺 신체嚺 활동嚺 참여의嚺 증. 
가 움직임嚺 개선과嚺 정교화 일상적嚺 신체嚺 활동의嚺 연장으로嚺 드러났다 신체嚺, , . 
활동의嚺 인지적嚺 측면인嚺 지소양은嚺 운동嚺 지식의嚺 향상 움직임嚺 정, 보의嚺 확장, 
심화된嚺 스포츠嚺 지식의嚺 함양으로嚺 드러났다 정서 태도嚺 측면의嚺 심소양은嚺 함께嚺. , 
즐기는嚺 체육嚺 시간의嚺 즐거움 집중과嚺 몰입의嚺 효과를嚺 확인하였다, . 
셋째 학생들의嚺 스포츠리터러시嚺 함양에嚺 테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업嚺 과정에 , 

서嚺 영향을嚺 미친嚺 요인으로는嚺 먼저 교사嚺 요인은嚺 교사의嚺 가치관과嚺 딜레마嚺 상, 
황이嚺 영향을嚺 미친嚺 것으로嚺 드러났다 또한嚺 교사의嚺 체육테크놀로지嚺 교수내용. 
지식 은嚺 수업嚺 설계와嚺 과정 결과嚺 피드백嚺 과정에서嚺 중요한嚺 요인으(TPACK) , 
로嚺 작용하는嚺 것으로嚺 나타났다 수업嚺 과정에서嚺 교사들은嚺 학생들이嚺 느끼는嚺. 
즐거움과嚺 교육의嚺 경계는嚺 적정선을嚺 지키는嚺 것에嚺 어려움을嚺 느끼기도嚺 하였다. 
학생嚺 요인으로는嚺 학생嚺 간嚺 디지털嚺 리터러시의嚺 편차가嚺 스포츠嚺 리터러시를嚺 

함양하는嚺 과정에서嚺 드러났고 교육적嚺 효과에嚺 영향을嚺 미쳤다 학생들의嚺 테, . 



크놀로지嚺 활용嚺 경험 개인嚺 성향이嚺 학생嚺 간嚺 격차를嚺 보이는嚺 것으로嚺 확인되었, 
다 또한 학생들의嚺 체육嚺 수업嚺 선호嚺 정도가嚺 수업嚺 과정에서嚺 학생嚺 간의嚺 차이. , 
를嚺 보이는嚺 것으로嚺 드러났다 체육嚺 수업을嚺 바라보는嚺 인식의嚺 차이가嚺 테크놀. 
로지통합嚺 체육嚺 수업에서도嚺 영향을嚺 미치는嚺 것을嚺 알嚺 수嚺 있었다. 
환경嚺 요인으로는嚺 친테크놀로지嚺 환경이嚺 수업嚺 과정에서嚺 관심과嚺 지원으로嚺 수업 

의嚺 교육적嚺 효과를嚺 보이는嚺 것으로嚺 나타났다 이에嚺 반에嚺 학교嚺 환경의嚺 구조상의嚺. 
이유로嚺 일상적嚺 접근의嚺 어려움은嚺 교육적嚺 효과를嚺 저해하는嚺 것으로嚺 드러났다. 
본嚺 연구嚺 결과에嚺 따른嚺 종합嚺 논의는嚺 다음과嚺 같다 테크놀로지통합嚺 체육수업 . 

을嚺 위해서는嚺 수업嚺 설계과정부터嚺 학습嚺 목표를嚺 고려하여嚺 학생들의嚺 역량을嚺
함양해줄嚺 수嚺 있도록嚺 맥락을嚺 고려하여嚺 수업을嚺 구상하는嚺 접근과嚺 노력이嚺 요
구된다 학생들이嚺 체육嚺 교과嚺 내에서嚺 테크놀로지통합嚺 수업을嚺 통하여嚺 능소. 
양 지소양 심소양의嚺 고른嚺 발전을嚺 할嚺 수嚺 있도록嚺 하는嚺 직 간접체험의嚺 확대, , ·
하는嚺 과정에서嚺 학생들의嚺 스포츠嚺 리터러시嚺 함양의嚺 내실화할嚺 수嚺 있다 또한. ,  
체육嚺 수업嚺 내에서嚺 학생들의嚺 디지털嚺 테크놀로지嚺 이해와嚺 활용 디지털嚺 의식嚺, 
및嚺 태도 디지털嚺 사고嚺 능력 디지털嚺 실천嚺 역량의嚺 전반적인嚺 디지털嚺 리터러, , 
시가嚺 총체적으로嚺 요구됨을嚺 확인할嚺 수嚺 있었다. 
본嚺 연구의嚺 결과嚺 및嚺 논의를嚺 토대로嚺 향후嚺 연구를嚺 위한嚺 제언으로는嚺 테크놀 

로지통합嚺 체육수업의嚺 실천嚺 측면에서嚺 첫째 체육嚺 수업嚺 맥락에서嚺 효율적으로嚺, 
테크놀로지를嚺 통합하기嚺 위하여嚺 맥락을嚺 고려한嚺 철저한嚺 수업嚺 계획과嚺 준비가嚺
요구된다 둘째 테크놀로지가嚺 지닌嚺 장점을嚺 활용하여嚺 교육적嚺 효과를嚺 이루. , 
기嚺 위해선嚺 교육嚺 목적嚺 달성을嚺 위하여嚺 충분한嚺 실천嚺 과정이嚺 요구된다 마지막. 
으로 학교嚺 맥락에서嚺 활용할嚺 수嚺 있는嚺 콘텐츠嚺 개발과정에서嚺 현장嚺 교사들의嚺, 
의견이嚺 충분히嚺 반영되어야嚺 한다 후속嚺 연구를嚺 위한嚺 제언은嚺 테크놀로지통합嚺. 
체육수업에서嚺 학생들의嚺 교육적嚺 효과를嚺 다각적으로嚺 파악하기嚺 위해嚺 장기적으
로嚺 양적嚺 연구와嚺 질적嚺 연구嚺 방법을嚺 함께嚺 활용한嚺 연구가嚺 필요하다 둘째 체. , 
육嚺 교과에서의嚺 디지털嚺 리터러시를嚺 어떻게嚺 함양하고 시대의嚺 흐름에嚺 따라嚺 요, 
구되는嚺 체육嚺 디지털嚺 리터러시가嚺 무엇인지嚺 알아보기嚺 위한嚺 연구가嚺 필요하다. 

주요어嚺 초등체육 테크놀로지통합嚺 체육 스포츠嚺 리터러시 체육수업: , , , 
학嚺 嚺 번嚺 : 2021-23147
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서론. Ⅰ

연구의嚺 필요성1. 

이에嚺 대한嚺 대답은嚺 전인 교육일嚺 것이다 초등체육의嚺 개념에嚺 대한嚺 논( ) . 全人
의는嚺 끊임없지만 궁극적으로嚺 지향하는嚺 것은嚺 학생들의嚺 삶嚺 속에서嚺 신체적, , 
정신적 인성적嚺 모든嚺 면에서嚺 총제적이고嚺 균형적인嚺 발달을嚺 위한嚺 밑거름이라, 
는嚺 것이다 전인교육이란嚺 심신의嚺 조화로운嚺 발달을嚺 지향하며 한嚺 사람의嚺 자. , 
아실현을嚺 위한嚺 지 덕 체의嚺 조화로운嚺 성장을嚺 목표로嚺 한다 전인嚺 양성을嚺, , . 
위한嚺 체육으로서의嚺 교육은嚺 신체를嚺 활발히嚺 움직이면서嚺 사회적嚺 상호작용을嚺
하고 움직임嚺 경험을嚺 통해嚺 문제를嚺 해결하는嚺 경험을嚺 제공한다 전인교육을嚺, . 
궁극적인嚺 목표로嚺 하여嚺 체육嚺 교육은嚺 출발하게嚺 된다. 

초등학교嚺 시기의嚺 신체嚺 활동은嚺 학생의嚺 발달嚺 특성 흥미와嚺 관련하여嚺 신체  , 
적嚺 발달뿐만嚺 아니라嚺 인지적嚺 발달과嚺 정서적嚺 발달을嚺 도모하는嚺 효과적인嚺 수
단으로嚺 사용되고嚺 있다 안양옥嚺 외 초등嚺 체육은嚺 체육에嚺 대한嚺 첫인상( , 2021). 
을嚺 결정하며嚺 성인기에嚺 누릴嚺 체육활동의嚺 양과嚺 질의嚺 가능성을嚺 경험할嚺 수嚺 있
다는嚺 점에서嚺 중요한嚺 의미를嚺 갖는다 또한 초등(Jess, 2012; Kirk, 2006). , 
학교嚺 시기는嚺 자아가嚺 형성되는嚺 결정적嚺 시기로서嚺 이嚺 시기의嚺 체육嚺 경험 자신, 
감嚺 형성은嚺 평생嚺 체육으로嚺 이어지는嚺 첫嚺 걸음이嚺 된다(Graham et al., 

체육이라는嚺 교과에嚺 대한嚺2007; Jess, 2012; Kirk, 2005; Sloan, 2010). 
전반적인嚺 이미지를嚺 처음으로嚺 형성하는嚺 단계이기도嚺 하며 낭만의嚺 단, ‘
계 로서嚺 체육에嚺 대한嚺 호기심을嚺 환기함으로써嚺 이후의嚺 체’(Whitehead, 1929)
육嚺 활동에嚺 밑거름 최의창 이嚺 되는嚺 등嚺 초등嚺 체육의嚺 가치는嚺 지금껏嚺 다( , 2005)
양한嚺 측면에서嚺 논의되어嚺 왔다 이러한嚺 이유로嚺 초등嚺 체육은嚺 학생들의嚺 특성. 



과嚺 성향에嚺 관한嚺 이해를嚺 바탕으로嚺 세심하고嚺 의도적인嚺 활동으로嚺 운영되어야嚺
하며 체육에嚺 대한嚺 좋은嚺 인상과嚺 즐거운嚺 경험을嚺 바탕으로嚺 자기주도적인嚺 평, 
생체육嚺 학습자로嚺 성장하도록嚺 몸과嚺 마음의嚺 기반을嚺 만들어주어야嚺 한다
(pickup, 2012). 
초등嚺 시기嚺 체육嚺 교과는嚺 다양한嚺 체육嚺 활동嚺 경험을嚺 통해서嚺 전인嚺 양성이라 

는嚺 교육의嚺 목표를嚺 달성할嚺 수嚺 있다 다양한嚺 측면의嚺 조화로운嚺 발달을嚺 위해서嚺. 
초등학생들의嚺 운동소양을嚺 함양하도록嚺 해야嚺 한다. 개정嚺 교육과정에서嚺2015 
체육嚺 교과는嚺 신체활동 이라는嚺 요소를嚺 교육의嚺 요소로嚺 활용하여嚺 학습자嚺 주변‘ ’
의嚺 세계를嚺 이해하게嚺 하는嚺 교과이다 또한嚺 체육嚺 교과는嚺 체력과嚺 운동嚺 능력을嚺. 
포함하여嚺 건강하고嚺 활기찬嚺 삶에嚺 필요한嚺 능력을嚺 길러주고嚺 사회嚺 속에서嚺 바
람직한嚺 인성을嚺 발휘하게嚺 하여嚺 스스로嚺 삶을嚺 개척하고嚺 체육嚺 문화를嚺 창조적
으로嚺 계승하고嚺 발전시킬嚺 수嚺 있는嚺 자질을嚺 함양하는嚺 것이다 교육부( , 2015).  
교육과정嚺 문서상에서嚺 밝히는嚺 체육교과의嚺 정의는嚺 전인성을嚺 지향한다는嚺 점 

에서嚺 운동소양의嚺 철학과嚺 일맥嚺 상통한다. 
피지컬嚺 리터러시는嚺 인지적 정의적 신체적인嚺 면들嚺 모두嚺 포함하는嚺 전인적嚺 · ·

지향성을嚺 띄며 전嚺 생애의嚺 신체활동嚺 참여를嚺 소중한嚺 가치로嚺 간주하고嚺 책임, 
지는嚺 것을嚺 강조한다 피지컬嚺 리터러시는嚺 통합적嚺 체육嚺. (Whitehead, 2019). 
개념으로 다양한嚺 맥락嚺 안에서嚺 개인의嚺 의미嚺 있는嚺 상호작용을嚺 통해嚺 함양되, 
는嚺 것으로嚺 보고 상황을嚺 이해하고嚺 의미嚺 있는嚺 관계를嚺 맺어줄嚺 수嚺 있는嚺 환경, 
의嚺 조성을嚺 강조하고嚺 있다.
최의창 은嚺 피지컬嚺 리터러시의嚺 개념과嚺 특징을嚺 보완하여嚺 체육교육에서嚺 (2011)

적용할嚺 수嚺 있는嚺 운동소양 을嚺 제안하였다 운동소양이란嚺‘ ’ (sport literacy) . 
운동이나嚺 신체활동에嚺 대한嚺 전반적嚺 능력과嚺 자질을嚺 말하며 운동을嚺 온전히嚺, ‘
알고 제대로嚺 하고 올바로嚺 대하는嚺 재능과嚺 성품을嚺 하나로嚺 불러嚺 지칭하는嚺, , 
명칭 이다 학습자의嚺 몸과嚺 마음 머리에嚺 내재된嚺 역량이자嚺 심성적嚺 자질인嚺’ . , 
것이다 운동능 운동지 운동심으로嚺 구성된嚺 운동소양의嚺 함양은嚺 전인교육의嚺. , , 
실천적嚺 모습이라고嚺 볼嚺 수嚺 있다 전인적嚺 성격의嚺 운동소양은嚺 초등체육의嚺 목. 
표로서嚺 개정嚺 체육과嚺 교육과정의嚺 흐름과嚺 밀접한嚺 관련을嚺 보이고嚺 있다2015 .  
운동소양의嚺 개념은嚺 기존의嚺 지 덕 체로嚺 표현되는嚺 분리된嚺 개념이嚺 아닌嚺 온, , 



전한嚺 삶을嚺 나타나는嚺 통합적嚺 의미로嚺 사용될嚺 수嚺 있다 운동을嚺 통해嚺 함양되는嚺. 
운동소양을嚺 통해서嚺 행복한嚺 삶을嚺 영위할嚺 수嚺 있도록嚺 이끄는嚺 것이다 초등嚺 체. 
육에서는嚺 학생들의嚺 발달嚺 단계에嚺 맞게嚺 실제嚺 삶과嚺 연결된嚺 통합적인嚺 방식으
로嚺 학습해야嚺 하며 다양한嚺 신체활동嚺 경험과嚺 교육적嚺 가치를嚺 잠(Jess, 2013), 
재된嚺 가능성의嚺 방향을嚺 확인할嚺 수嚺 있는嚺 것이다 최의창 전세명 초등( , , 2011). 
학교에서는嚺 담임교사가嚺 모든嚺 교과목을嚺 지도한다는嚺 점에서嚺 통합적嚺 체육수업
을嚺 실현하기에嚺 적합한嚺 환경을嚺 지니고嚺 있다. 
통합적嚺 체육교육은嚺 초등학생들의嚺 신체활동의嚺 가치를嚺 내면화하여 운동소 , 

양을嚺 함양하고嚺 전인적嚺 성장에嚺 도움을嚺 준다 학생들의嚺 총체적嚺 발달을嚺 위해. 
서는嚺 체육에서嚺 운동기능만이嚺 아니라嚺 문화활동을嚺 체험하고嚺 습득해야嚺 한다
최의창 통합적嚺 체육교육을嚺 위한嚺 방법은嚺 운동기능과嚺 인문적嚺 지혜( , 2014). 

와嚺 서사적嚺 체험이嚺 통합적으로嚺 융합되어嚺 진행되어야嚺 한다 인문적嚺 지혜와嚺. 
서사적嚺 체험을嚺 위해서는嚺 다양한嚺 자료를嚺 활용할嚺 필요가嚺 있다.
그러나嚺 아직嚺 학교嚺 현장에서는嚺 통합적嚺 체육교육의嚺 실현에嚺 어려움을嚺 겪고嚺 

있다 기초기능嚺 숙달嚺 중심의嚺 수업嚺 방식 손혁준 체육嚺 교육嚺 실천의嚺. ( , 2022), 
아이디어嚺 부족 최의창 교육과정과嚺 무관한嚺 경쟁활동嚺 위주의嚺 수업 이( , 2021), (
승배 환경적 물리적嚺 제약 박세원 등嚺 여러嚺 가지嚺 현실적嚺 어, 2017), · ( , 2021b) 
려움이嚺 제기되었다 또한 코로나 는嚺 초등체육嚺 현장에嚺 다양한嚺 변화를嚺 야. , 19
기하였다 초기에는嚺 초등학교嚺 현장에서嚺 간접체험嚺 위주의嚺 콘텐츠嚺 중심嚺 원격嚺. 
학습을嚺 진행하여 신체활동嚺 누락嚺 등嚺 내실있는嚺 체육수업이嚺 이루어지지嚺 않았, 
다 점차嚺 학교嚺 현장에嚺 스마트嚺 패드嚺 보급 원격학습이嚺 가능한嚺 교실嚺 마련嚺 등嚺. , 
테크놀로지활용嚺 환경의嚺 변화가嚺 가속화됨에嚺 따라嚺 새로운嚺 교육嚺 방식이嚺 요구
되고嚺 있다. 
테크놀로지를嚺 활용한嚺 교육嚺 패러다임은嚺 년대嚺 교육을嚺 시작으로嚺 嚺 1990 ICT 

기술의嚺 발전과嚺 함께嚺 변화하였다 체육수업에서도嚺 스마트嚺 기기나嚺 태블릿嚺. 
를嚺 이용하는嚺 스마트嚺 러닝과嚺 클라우드嚺 기반의嚺 융합嚺 교육이嚺PC SNS, ICT 

활용되고嚺 있다 또한 최근嚺 학교嚺 현장에嚺 도입되고嚺 있는嚺 가상현실 기술. , (VR) 
은嚺 실제와嚺 비슷한嚺 경험을嚺 하게嚺 되어嚺 학습嚺 흥미를嚺 불러일으키기에嚺 적합한嚺
활동이며 학습자가嚺 스스로嚺 지식을嚺 주도적으로嚺 만들어가는嚺 구성주의嚺 패러, 



다임에도嚺 부합되어嚺 체육수업에서의嚺 적용嚺 소재로嚺 주목받고嚺 있다 노현호( , 
빠르게嚺 변화하는嚺 교육嚺 환경에嚺 따라嚺 체육교육에서도嚺 테크놀로지활용嚺2018). 

및嚺 방향에嚺 대한嚺 연구들이嚺 꾸준히嚺 이루어지고嚺 있다 이정호 체육교( , 2020). 
육현장에서嚺 테크놀로지의嚺 적용은嚺 학생들의嚺 건강과嚺 체력을嚺 향상시키고嚺 신체
활동을嚺 증가시키는데嚺 유용한嚺 교수 학습嚺 도구로嚺 인식되었다 박용남 윤기준· ( , , 

배명훈嚺 외 이대형 진지형 임영재 이경희 주2020; , 2017; , , 2020; , , 2020; 
형철 최윤소 천종문 기술이嚺 발달할수록嚺 유기적인嚺 정보교, , 2019; , 2018). 
류와嚺 상호嚺 간의嚺 의사소통이嚺 활발하게嚺 이루어질嚺 수嚺 있다 유민규 이영석( , , 

이언종 현실적으로嚺 경험하기嚺 가상현실을嚺 통해嚺 어려운嚺 환경2017; , 2019). 
에서嚺 협력적嚺 탐구嚺 활동에嚺 참여할嚺 수嚺 있으며 박세원 이현석嚺 이장( , 2020b, 
현 임영재 이경희 지식嚺 교환의嚺 범위嚺 및嚺 깊이를嚺 확대하여嚺, 2020; , , 2020), 
사회적嚺 학습을嚺 촉진嚺 시킬嚺 수嚺 있다 한국교육과정평가원 이처럼嚺 테( , 2016). 
크놀로지활용嚺 교육은嚺 이동성 기록성 자기주도성 공유성嚺 등의嚺 특성을嚺 바, , , 
탕으로嚺 자료의嚺 접근성을嚺 높여嚺 체육수업에서嚺 풍부한嚺 자료를嚺 공유할嚺 수嚺 있
으며嚺 실제적인嚺 학습을嚺 가능하게嚺 해준다. 
현재의嚺 초등학생들은嚺 테크놀로지가嚺 일상생활인嚺 디지털嚺 네이티브 (digital 

들이며 디지털嚺 매체를嚺 모국어처럼嚺 자연스럽게嚺 익히고嚺 습득하여嚺 성native) , 
인보다嚺 더嚺 쉽고嚺 빠르게嚺 활용하는嚺 모습을嚺 볼嚺 수嚺 있다 박경석( , 2020). 2022 
개정嚺 교육과정嚺 총론嚺 주요사항 교육부 에서도嚺 모든嚺 교과교육을嚺 통한嚺( , 2022)
디지털嚺 기초소양함양嚺 기반을嚺 강조하며嚺 미래사회嚺 및嚺 환경변화에嚺 대응하는嚺
교육내용을嚺 강조하고嚺 있다 또한嚺 코로나嚺 로嚺 원격학습嚺 인프라嚺 구축이嚺 가. 19
속화되어 테크놀로지를嚺 활용한嚺 수업嚺 연구의嚺 환경적嚺 기반이嚺 조성되었다, . 
따라서 초등학교嚺 체육은嚺 현嚺 시대嚺 초등嚺 학생들의嚺 특성들을嚺 반영하여嚺 새로, 
운嚺 기술을嚺 체육嚺 수업에嚺 활용하려는嚺 적극적인嚺 시도가嚺 필요한嚺 시점이다. 
 최근嚺 체육과에서嚺 이루어진嚺 테크놀로지활용嚺 연구는嚺 기존嚺 운동기능중심嚺 
체육교육의嚺 한계를嚺 극복하고嚺 통합적嚺 체육교육을嚺 실현할嚺 수嚺 있는嚺 가능성을嚺
시사하고嚺 있다 문경남 선행연구들은嚺 스마트기기와嚺 를嚺 매개로嚺( , 2017). SNS
한嚺 운동기능과嚺 사회정서적嚺 인성함양의嚺 통합 유민규 이영석 스마트( , , 2017), 
기기嚺 어플리케이션을嚺 이용한嚺 건강소양과嚺 정의적嚺 영역과의嚺 통합 이대형 진( , 



지형 표현활동영역에서嚺 스마트嚺 러닝을嚺 활용한嚺 인지적 정의적嚺 영역, 2020), ·
의嚺 통합 안양옥嚺 외 가상현실 스포츠실을嚺 활용한嚺 운동기능과嚺( , 2013), (VR) 
정의적嚺 영역의嚺 통합 이현석 이장현 임영재 이경희 이嚺 확인( , , 2020; , , 2020)
되었다 따라서嚺 체육수업에서嚺 테크놀로지를嚺 활용한嚺 수업은嚺 통합적嚺 체육嚺 교. 
육의嚺 효율성을嚺 증대시켜줄嚺 가능성을嚺 보여준다. 
그러나嚺 체육嚺 교과에서嚺 테크놀로지활용嚺 수업과嚺 관련된嚺 연구嚺 수는嚺 다른嚺 과 

목에嚺 비해嚺 적은嚺 편이다 박현진 이미자 이진원嚺 외 이는嚺 정( , , 2019; , 2015). 
부의嚺 스마트교육嚺 추진전략嚺 시행嚺 초기에嚺 주지교과를嚺 중심으로嚺 시범수업과嚺
연구가嚺 이루어졌기嚺 때문으로嚺 추정된다 이러한嚺 정책의嚺 배경에는嚺 체육嚺 교과. 
는嚺 직접적인嚺 체험이嚺 중시되는嚺 교과로서嚺 테크놀로지활용嚺 체육수업은嚺 직접적
인嚺 활동에嚺 제한적이라는嚺 부정적인嚺 인식이嚺 작용했을嚺 것이다 전형우( , 2015; 
홍정화 테크놀로지활용嚺 수업은嚺 직접嚺 체험嚺 중심의嚺 체육수업뿐만이嚺, 2012). 
아니라嚺 간접체험을嚺 위한嚺 체육수업嚺 자료를嚺 빠르고嚺 풍부하게嚺 제공해嚺 줄嚺 수嚺
있는嚺 교수학습嚺 도구로써嚺 통합적嚺 체육교육을嚺 가속화 내실화嚺 하는데嚺 도움을嚺·
줄嚺 수嚺 있을嚺 것이다. 
체육교육嚺 분야에서嚺 테크놀로지활용嚺 체육수업嚺 연구가嚺 이루어지고嚺 있지만嚺 

주지嚺 교과에嚺 비교했을嚺 때嚺 그嚺 수가嚺 부족하다는嚺 문제嚺 외에도嚺 여러嚺 가지嚺 한
계를嚺 보이고嚺 있다. 
첫째 효과적인嚺 교수 학습을嚺 목적으로嚺 하는嚺 체계적嚺 수업嚺 방안이嚺 고안되지嚺 , ․

못하였다 기존의嚺 연구들은嚺 테크놀로지를嚺 활용하기嚺 위한嚺 사용법에嚺 초점을嚺. 
두거나 테크놀로지가嚺 없어도嚺 실행가능한嚺 부차적인嚺 활동에嚺 테크놀로지를嚺, 
활용하여嚺 테크놀로지嚺 사용 에嚺 그친嚺 연구인嚺 것이다 한정된嚺 특정嚺 기술嚺(use) . 
중심으로嚺 교육과정에嚺 적용嚺 가능성을嚺 탐색하는嚺 것은嚺 빠르게嚺 변화하는嚺 교육
환경에嚺 대응하기嚺 어렵다 또한 이는嚺 여전히嚺 운동嚺 기능嚺 습득에嚺 도움이嚺 되. , 
는지嚺 교육적嚺 효과를嚺 강화하기嚺 위한嚺 목적으로嚺 보여진다 테크놀로지嚺 통합. 

은嚺 테크놀로지嚺 그嚺 자체에嚺 대한嚺 것이嚺 아니라嚺 테크놀로지는嚺 지(Integration)
식嚺 구성을嚺 위한嚺 도구로써嚺 활용되고 이를嚺 활용하는嚺 수업실천에嚺 관한嚺 고안, 
으로嚺 이어져야嚺 한다. 
둘째로 테크놀로지활용嚺 수업을嚺 계획嚺 시 직접체험과嚺 간접체험을嚺 한정적 , , 



으로嚺 활용하였다 운동기능을嚺 향상을嚺 위한嚺 영상嚺 및嚺 가상현실 활용 동. (VR) , 
시嚺 접속성을嚺 이용한嚺 소셜嚺 네트워크嚺 서비스 등을嚺 활용嚺 등은嚺 신체움직(SNS) 
임만을嚺 강화하는嚺 형태이거나嚺 상호작용측면만을嚺 강조하는嚺 형태로嚺 연구되었
다 이는嚺 체육교과의嚺 특성을嚺 반영한嚺 수업으로嚺 보기嚺 어렵다 감상이나嚺 인문. . 
적嚺 체험을嚺 통한嚺 신체활동가치의嚺 통합적嚺 학습嚺 방법을嚺 모색할嚺 때 스마트패, 
드嚺 어플리케이션은嚺 체육교과에서嚺 직접체험은嚺 물론嚺 간접체험嚺 활동까지嚺 적용嚺
가능할嚺 수嚺 있으므로嚺 다양한嚺 어플리케이션을嚺 수업에嚺 접목하여嚺 교육적嚺 활용嚺
가능성을嚺 탐색해볼嚺 필요가嚺 있다 그동안嚺 다양한嚺 연구를嚺 통해嚺 초등체육에서嚺. 
테크놀로지활용의嚺 필요성과嚺 효과를嚺 밝힌嚺 점은嚺 고무적이나 통합적嚺 초등嚺 체, 
육을嚺 위한嚺 고안과嚺 학습자의嚺 전인적嚺 성장에嚺 대한嚺 관심은嚺 부족했다고嚺 할嚺 수嚺
있다 통합적嚺 체육교육을嚺 위한嚺 교수학습에嚺 활용될嚺 수嚺 있는嚺 테크놀로지통합嚺. 
체육수업에嚺 관한嚺 연구가嚺 필요하다. 
마지막으로嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 수업嚺 설계시嚺 고려해야嚺 할嚺 사항을嚺 충분히嚺 반 

영한嚺 수업설계가嚺 필요하다 테크놀로지가嚺 어떠한嚺 맥락에서嚺 어떻게嚺 사용될嚺. 
것인지 어떠한嚺 영향을嚺 미칠嚺 것인지에嚺 대해嚺 사전에嚺 계획되고嚺 실행되어야嚺, 
한다 일회성嚺 자료嚺 투입이嚺 아닌嚺 순환적 성찰적嚺 과정이嚺 요구된다 순환적. , . , 
성찰적嚺 과정을嚺 통해嚺 학생들의嚺 운동嚺 소양을嚺 함양하고 더嚺 나아가嚺 운동嚺 향유, 
력을嚺 기를嚺 수嚺 있도록嚺 실행하는嚺 연구가嚺 필요하다. 

따라서嚺 본嚺 연구에서는嚺 학습자의嚺 운동소양嚺 함양을嚺 이끄는嚺 체육수업을嚺 실  
행하고자嚺 한다 이를嚺 통해嚺 체육에嚺 대한嚺 흥미를嚺 갖고 신체활동嚺 가치를嚺 삶嚺. , 
속에서嚺 내면화하며 몸과嚺 마음과嚺 머리가嚺 고르게嚺 발달한嚺 전인적嚺 학습자로의嚺, 
성장을嚺 도모하고자嚺 한다 이는嚺 그동안嚺 체육교육의嚺 한계로嚺 지적되었던嚺 운동. 
기능嚺 습득嚺 중심嚺 수업과嚺 신체嚺 활동嚺 가치를嚺 통합적嚺 방식으로嚺 체험하지嚺 못했
던嚺 제한된嚺 교육방법의嚺 한계 학교嚺 교육과嚺 학습자嚺 삶嚺 사이의嚺 단절 학생嚺 특, , 
성嚺 반영嚺 등의嚺 문제점을嚺 극복하려는嚺 시도가嚺 될嚺 수嚺 있다. 
본嚺 연구는嚺 테크놀로지를嚺 체육수업에嚺 활용하고자嚺 하는嚺 현장嚺 교사에게嚺 실 

천적嚺 지식을嚺 제공할嚺 수嚺 있으며 테크놀로지통합嚺 수업을嚺 연구하는嚺 연구자들, 
에게嚺 하나의嚺 사례를嚺 제공할嚺 수嚺 있다 이러한嚺 과정은嚺 초등嚺 체육의嚺 내실화를嚺. 
위한嚺 방안과嚺 미래嚺 역량을嚺 개발할嚺 수嚺 있는嚺 초등체육의嚺 가능성을嚺 알아보고, 



학생들의嚺 운동嚺 소양嚺 함양과嚺 전인적嚺 성장을嚺 위한嚺 새로운嚺 방향을嚺 탐색한다
는嚺 계기가嚺 될嚺 수嚺 있다는嚺 점에서嚺 그嚺 의의가嚺 있다. 

연구목적2. 

본嚺 연구의嚺 목적은嚺 초등학교嚺 현장에서嚺 스포츠嚺 리터러시를嚺 함양하기嚺 위한嚺 
테크놀로지통합嚺 체육수업의嚺 실천嚺 과정과嚺 양상 수업嚺 과정에서의嚺 교육적嚺 효, 
과嚺 및嚺 영향요인을嚺 탐색하여嚺 초등嚺 체육에서嚺 테크놀로지통합嚺 체육수업의嚺 가
능성과嚺 기대되는嚺 교육적嚺 효과를嚺 살피는데嚺 목적이嚺 있다. 

연구문제3. 

첫째 스포츠嚺 리터러시嚺 함양을嚺 위한嚺 테크놀로지통합嚺 체육수업은嚺 어떻게嚺 구, 
성되고嚺 실현되는가? 

둘째 테크놀로지통합嚺 체육수업의嚺 교육적嚺 효과는嚺 무엇인가, ? 

셋째 테크놀로지통합嚺 체육수업이嚺 학생들의嚺 스포츠嚺 리터러시嚺 함양에嚺 영향, 
을嚺 미친嚺 요인은嚺 무엇인가? 



용어의嚺 정의4. 

스포츠嚺 리터러시 운동소양( )○ 
운동소양은嚺 체육교육을嚺 통해嚺 최종적으로嚺 키워내고자嚺 하는嚺 자질嚺 혹은嚺 능 

력으로嚺 운동소양의嚺 함양은嚺 신체활동을嚺 온전히嚺 수행하고 이해하고 해석하, , 
고 창조해내는嚺 통합적인嚺 자질을嚺 일컫는嚺 용어이다 최의창 전세명, ( , , 2011). 
운동소양은嚺 실제로嚺 운동을嚺 할嚺 수嚺 있고 마음으로嚺 느낄嚺 수嚺 있으며 머리로嚺, , 
이해할嚺 수嚺 있는嚺 자질을嚺 이야기한다. 

테크놀로지통합嚺○ 
본嚺 연구에서의嚺 테크놀로지통합은嚺 교사의嚺 특정한嚺 교수와嚺 의도된嚺 학생의嚺  

학습목표嚺 성취를嚺 지원하고嚺 강화하기嚺 위하여嚺 테크놀로지를嚺 효과적으로嚺 활용
하는嚺 것을嚺 의미한다 통합 의嚺 의미는嚺 효과적인嚺 교수 학습을嚺 목적으로嚺 테크. ‘ ’ ․

놀로지를嚺 학습내용과嚺 교수방법에嚺 통합하는嚺 것을嚺 뜻한다 테크놀로지통합의嚺. 
지향점은嚺 효과적인嚺 수업을嚺 통한嚺 학생의嚺 의미嚺 있는嚺 학습에嚺 있다.

연구의嚺 제한점5. 

첫째 본嚺 연구는嚺 일부嚺 연구참여자를嚺 대상으로嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 체육교육嚺  , 
사례를嚺 분석하여嚺 학생들의嚺 운동소양嚺 함양에嚺 미치는嚺 영향을嚺 살필嚺 연구이므
로嚺 본嚺 연구의嚺 결과를嚺 모든嚺 초등嚺 현장에嚺 일반화하는嚺 것에는嚺 다소嚺 한계가嚺
있다.

둘째 학교에서嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 체육교육을嚺 하는嚺 데에는嚺 학교의嚺 정보통  , 
신설비嚺 구비상황과嚺 스마트기기嚺 보유현황嚺 등의嚺 상황적嚺 맥락에嚺 영향을嚺 받을嚺
수嚺 있는嚺 요소가嚺 존재하므로嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 체육수업의嚺 적용嚺 효과는嚺 차
이가嚺 있을嚺 수嚺 있다.



제嚺 장嚺 이론적嚺 배경嚺2 

운동소양 1. 

가 피지컬嚺 리터러시嚺   . 
요즘嚺 사회의嚺 여러嚺 분야에서嚺 리터러시 라는嚺 용어가嚺 쓰이고嚺 있   ‘ ’(literacy)

다 리터러시는嚺 원래嚺 말과嚺 글 특히嚺 문자 텍스트 를嚺 읽고嚺 이해할嚺 수嚺 있는嚺. , ( )
능력 문해력을嚺 의미한다 최의창 하지만嚺 년대嚺 미디어의嚺 발전, ( , 2010). 1970
과嚺 함께嚺 미디어嚺 리터러시라는嚺 확장된嚺 의미로의嚺 리터러시의嚺 쓰임이嚺 시작되
었고 그嚺 의미의嚺 확장嚺 또한嚺 시작되었다 그리고嚺 현재의嚺 리터러시는嚺 모든嚺, . 
현상과嚺 활동을嚺 텍스트로嚺 바라볼嚺 수嚺 있으며嚺 그것을嚺 해석할嚺 수嚺 있는嚺 자질, 
더嚺 나아가嚺 포괄적인嚺 의미에서嚺 해당嚺 분야嚺 또는嚺 대상에嚺 대해嚺 전반적으로嚺 지‘
니고嚺 있는嚺 종합적嚺 이해력과嚺 실행력 이병민 정혜승 최의창( , 2005; , 2008; , 
전세명 을嚺 말하며嚺 더嚺 나아가嚺 그嚺 분야를嚺 진정으로嚺 향유할嚺 수嚺 있는嚺 능, 2011)
력으로도嚺 볼嚺 수嚺 있다.

영국의嚺 체육교육학자嚺 는嚺 피  Margaret Whitehead(2001, 2007, 2010) “
지컬嚺 리터러시 라는嚺 개념을嚺 제안한다 는嚺”(physical literacy) . Whitehead
기존의嚺 신체활동嚺 교육의嚺 선입관을嚺 대처할嚺 대안으로嚺 신체활동을嚺 통해嚺 길러
야嚺 할嚺 가치를嚺 피지컬嚺 리터러시라는嚺 개념으로嚺 제시하여嚺 그嚺 의미의嚺 중요성
과嚺 철학적嚺 근거를嚺 독창적으로嚺 제시하였다 최의창( , 2018).

 피지컬 리터러시 란 전 일생동안 신체활동을  (physical literacy)

지속하기 위해서 필요한 의욕 자신감 신체적 능력 그리고 지식, , , 

과 이해력이라고 말할 수 있으며 사람마다 다른 수준으로 나타난, 

다 화이트헤드는 신체 활동을 리터러시라는 개념으로 재해석하며. , 

신체적 능력 과 의욕과 자신감(physical competence) (motivation 

지식과 이해력and confidence), ”(knowledge and 

을 포괄한다understanding) . 



는嚺 피지컬리터러시의嚺 핵심嚺 특성으로嚺 Whitehead 동기 와嚺(motivation) 확
신嚺 및嚺 신체적嚺 역량(confidence and physical competence), 환경과의嚺 
상호작용 를嚺 제시하였다 여기에서嚺(Interaction with the environment) . 
동기란嚺 긍정적인嚺 태도로서嚺 신체嚺 활동에嚺 참여하려는嚺 욕구와嚺 상호작용하려는嚺
추진력을嚺 의미한다 확신과嚺 신체적嚺 역량이란嚺 적절한嚺 운동의嚺 패턴을嚺 효과적. 
으로嚺 활용할嚺 수嚺 있다는嚺 자신의嚺 능력에嚺 대한嚺 믿음을嚺 의미한다 이는嚺 다른嚺. 
학습으로의嚺 전이를嚺 일으키며嚺 개인적인嚺 성장을嚺 줄嚺 수嚺 있다 다양한嚺 상황에. 
서嚺 자신의嚺 신체를嚺 효과적이고嚺 효율적으로嚺 움직이며 생활嚺 속嚺 움직임嚺 요구, 
와嚺 가치를嚺 인식하는嚺 것이다. 환경과의嚺 상호작용은嚺 환경의嚺 요구에嚺 맞도록嚺
적절히嚺 자신의嚺 움직임을嚺 선택하고嚺 실천할嚺 수嚺 있는嚺 능력을嚺 의미한다. 
최근嚺 는嚺 피지컬嚺 리터러시를嚺 평생에嚺 걸친嚺 신체嚺 활동嚺 참여에嚺 Whitehead ‘

대하여嚺 동기부여 자신감 신체적嚺 능력 지식과嚺 가치에嚺 대한嚺 이해와嚺 책임, , , 
을嚺 지는嚺 것 으로嚺 정의한嚺 의嚺’ International Physical Literacy Association
의견을嚺 채택하였다(Whitehead, 2019). 이해와嚺 책임이라는嚺 두嚺 가지嚺 핵심嚺
개념이嚺 추가된嚺 것으로嚺 리터러시의嚺 해석적嚺 성향과嚺 자신의嚺 신체에嚺 대한嚺 책
무성이嚺 부여된嚺 것으로嚺 보인다 는嚺 피지컬嚺 리터러시에嚺 대한嚺 이. Whitehead
해를嚺 위해嚺 구체적으로嚺 그嚺 의미를嚺 설명하였다. 

피지컬 리터러시는 삶의 질을 개선하는데 중요한 기여를 할 수 A. 

있는 움직임에 대한 타고난 잠재력을 이용하기 위한 동기로서의 특

징을 가진 하나의 성향이라고 할 수 있다.

모든 인간은 이러한 잠재력을 가지고 있다 그러나 이것의 구체Aa. . 

적인 발현은 모든 역량 특히 운동 가능성에 대한 과 관련된 각자의 ( )

재능에 좌우되며 그들이 살고 있는 문화에 따라 특수할 수 있다, .

피지컬 리터러시를 갖춘 사람은 신체적으로 도전적인 다양한 상B. 

황 속에서 침착하고 실용적이며 자신감 있게 움직일 수 있다, , .

피지컬 리터러시를 갖춘 사람은 모든 물리적 환경을 읽고 필요C. ‘ ’, 

하거나 가능한 움직임을 예상하고 그에 맞게 똑똑하고 상상력이 풍, 

부한 대응을 할 수 있는 지각력을 가질 수 있다.

피지컬 리터러시를 갖춘 사람들은 세상 속에 체화된 녹아든 존재D. ( ) 

로서 확고한 자기감을 가질 수 있다 이러한 환경과의 뚜렷한 상호. 



작용을 통한 자기 인식은 긍정적인 자신감과 자존감을 일으킬 수 있

다.

체화된 역량의 민감성과 인식은 비언어적 의사소통을 통해 자기E. 

표현을 유창하게 할 수 있게 하며 타자와 보다 세심하고 공감적인 , 

상호작용을 할 수 있게 만든다.

피지컬 리터러시를 갖춘 사람은 자신의 운동 수행의 효과에 영향F. 

을 미치는 필수적인 요소들을 뚜렷하게 식별할 수 있으며 운동이나 , 

수면 영양과 같은 체화된 건강의 기본적인 측면들을 이해할 수 있, 

다 (M. Whitehead, 2010, pp.11-14)

피지컬嚺 리터러시는嚺 심신일원론 실존주의 현상학에嚺 철학적인嚺 기반을嚺 두 , , 
고嚺 발전된嚺 개념이다 피지컬嚺 리터러시의嚺 철학적嚺 기반은嚺 정의를嚺 뒷받침하는嚺. 
철嚺 그嚺 목적과嚺 가치에嚺 대한嚺 해답을嚺 제시하기嚺 때문에嚺 중요하다고嚺 볼嚺 수嚺 있
다(Whitehead, 2019). 
심신일원론은嚺 살아있는嚺 육체를嚺 인간嚺 본성의嚺 중요한嚺 특징으로嚺 언급하며 , 

인지능력의嚺 체화는嚺 마음을嚺 형성하는嚺 데嚺 있어嚺 실제嚺 구현嚺 및嚺 수행에嚺 필수적
인嚺 역할을嚺 한다嚺 말한다 심신일원론에嚺 따르면嚺 인간(Claxton et al., 2010). 
의嚺 인식은嚺 인간의嚺 신체를嚺 포함하는嚺 유기체嚺 전체에嚺 스며드는嚺 것으로嚺 간주
되며 인간이란嚺 의식과嚺 사고에嚺 대한嚺 실천의嚺 원시성에嚺 의해嚺 특징되어嚺 진다, 

피지컬嚺 리터러시는嚺 신체활동을嚺 통한嚺 체화의嚺 과정과嚺 결과(Acher, 2000). 
를嚺 통해嚺 개인의嚺 잠재력을嚺 최적화시켜嚺 심신이嚺 온전한嚺 사람 전인으로嚺 성장, 
하는嚺 것을嚺 강조하고嚺 있다. 
현상학은嚺 대상을嚺 바라보는嚺 인식嚺 주체嚺 의식의嚺 지향성에嚺 따라嚺 결정된다는嚺 

개념이다 현상학자들은嚺 세계와의嚺 상호작용의嚺 근본적(Whitehead, 2019). 
인嚺 의의를嚺 통해 우리가嚺 인식하는嚺 것은嚺 객관적인嚺 진리가嚺 아니라嚺 이전의嚺 경, 
험에嚺 의한嚺 결과물로嚺 인식됨을嚺 주장한다 이러한嚺 철학적嚺 기반에서嚺 피지컬嚺. 
리터러시는嚺 모든嚺 개인의嚺 능력 경험嚺 등에嚺 따라嚺 각자의嚺 고유한嚺 목표를嚺 선정, 
하고嚺 이를嚺 지속적으로嚺 확인하고嚺 성찰하며嚺 성장하는嚺 것을嚺 강조하고嚺 있다. 

는嚺 실존주의적嚺 관점에서嚺 인간은嚺 스스로嚺 세계를嚺 창조하며嚺 그와嚺 Whitehead
상호작용함으로써嚺 자신을嚺 창조한다고嚺 보았다 세계와의嚺 상호작용의嚺 결과로嚺. 



인간은嚺 자신뿐嚺 아니라嚺 세계를嚺 이해하게嚺 된다 실존주(Whitehead, 2019). 
의는嚺 모든嚺 인간이嚺 그들을嚺 둘러싼嚺 세계嚺 즉 환경과의嚺 상호작용을嚺 통해嚺 그들嚺, 
스스로를嚺 형성해나가는嚺 존재로嚺 보고 인간의嚺 모든嚺 행동을嚺 그들이嚺 놓여있는嚺, 
상황嚺 또는嚺 맥락과嚺 관련하여嚺 이해해야嚺 한다고嚺 말한다 피지컬嚺 리터러시는嚺. 
인간의嚺 다양한嚺 맥락嚺 안의嚺 의미嚺 있는嚺 상호작용을嚺 통해嚺 함양되는嚺 것으로嚺 보
고 각嚺 개인만의嚺 상황을嚺 이해하고嚺 의미嚺 있는嚺 관계를嚺 맺어줄嚺 수嚺 있는嚺, 환경
의嚺 조성을嚺 강조하고嚺 있다. 

에嚺 따르면 피지컬嚺 리터러시를嚺 지닌嚺 사람들은嚺 이러한嚺 구체적 Whitehead , 
인嚺 자질과嚺 재능을嚺 보일嚺 수嚺 있게嚺 된다 그러나嚺 그嚺 구체적嚺 자질과嚺 재능이嚺 무. 
엇을嚺 뜻하는지는嚺 이해하기嚺 어렵다 이에嚺 피지컬嚺 리터러시의嚺 개념을嚺 우리나. 
라의嚺 교육적嚺 상황에嚺 맞게嚺 재해석할嚺 필요가嚺 있다 최의창 전세명( , , 2011). 

나 스포츠嚺 리터러시 . 

최의창 은嚺 피지컬嚺 리터러시의嚺 개념과嚺 특징을嚺 반영하되嚺 이것보다嚺 이 (2011)
해하기嚺 쉽고嚺 그것에서嚺 제외된嚺 부분을嚺 보완하여嚺 체육교육에서嚺 적용할嚺 수嚺
있는嚺 스포츠嚺 리터러시 을嚺 제안하였다 스포츠嚺 리터러시는嚺(sport literacy) . 
스포츠를嚺 잘嚺 하고 잘嚺 알고 잘嚺 느낄嚺 수嚺 있는嚺 자질로 스포츠를嚺 단순嚺 기술, , , 
과嚺 복합嚺 기능으로嚺 구성된嚺 신체활동 에嚺 그치는嚺 것이嚺 아(physical activity)
니라 인간嚺 사회嚺 속에서嚺 오랜嚺 시간을嚺 거쳐嚺 문화공동체가嚺 지속적으로嚺 발전, 
시켜온嚺 하나의嚺 문화활동 으로嚺 이해하는嚺 관점이다 스포(cultural activity) .  
츠嚺 리터러시를嚺 기르면嚺 스포츠를嚺 하는嚺 것 아는嚺 것 느끼는嚺 것으로嚺 질길嚺 수嚺, , 
있으며 스포츠를嚺 잘嚺 하는嚺 것만이嚺 최고가嚺 아니며 운동嚺 기능이嚺 뛰어난嚺 것, , 
이嚺 곧嚺 스포츠嚺 리터러시가嚺 뛰어난嚺 것이嚺 아니다 운동을嚺 잘嚺 아는嚺 것과嚺 즐길嚺. 
수嚺 있는嚺 것도嚺 스포츠嚺 리터러시가嚺 뛰어난嚺 것으로嚺 볼嚺 수嚺 있는嚺 것이다 최의(
창, 2021). 
 운동소양의嚺 개념은嚺 기존의嚺 지 덕 체로嚺 표현되는嚺 분리된嚺 개념이嚺 아닌嚺 온, , 
전한嚺 삶을嚺 나타나는嚺 통합적嚺 의미로嚺 사용될嚺 수嚺 있다 운동을嚺 통해嚺 함양되는嚺. 



운동소양을嚺 통해서嚺 행복한嚺 삶을嚺 영위할嚺 수嚺 있도록嚺 이끄는嚺 것이다 따라서嚺. 
그가嚺 주장하는嚺 운동嚺 소양嚺 안에는嚺 운동을嚺 몸으로嚺 실행할嚺 수嚺 있고 머리로嚺“ , 
생각할嚺 수嚺 있으며 마음으로嚺 느낄嚺 수嚺 있는嚺 자질 이嚺 포함되어嚺 있다, ” . 
최의창 은嚺 운동소양의嚺 구성요소를嚺 운동능 운동지 (2013) ( ), ( ), 運動能 運動智

운동심 으로嚺 구분하였다 이에嚺 대한嚺 자세한嚺 내용은嚺 다음과嚺 같다( ) . . 運動心

  운동능( )運動能 은 운동의 기본 동작들과 기초 기술들을 활용하여 

신체활동을 스스로 실천해내는 신체적 능력과 기능적 재능을 의미한

다 쉬운 것부터 어려운 고난도 수준의 표현까지 신체적으로 동작을 . 

발휘하고 표현할 수 있는 능력을 하나로 묶어서 지니고 있는 구성요

소이다. 

운동지 ( )運動智 는 운동에 관한 다양한 종류의 명제적 지식들을 이해

하고 적용하는 인지적 능력과 지성적 자질을 말한다 운동의 다양한 . 

측면을 다룬 인문 과학적 지식들을 습득하고 이해하는 정도와 수준, 

을 뜻한다. 

 운동심( )運動心 은 운동을 하는 사람이 가지고 있는 다양한 종류의 

심성적 태도나 마음의 자질을 말한다 운동에 대한 사랑 열정 인내 . , , 

등 내면에서 운동을 올바로 이해하고 제대로 실행해낼 수 있도록 북

돋우고 이끌어가는 내적 동인으로 작용하는 요인들이다 즉 운동에 . 

대해 사람이 가지고 있는 다양한 정의적 상태를 말한다 최의창 전세( , 

명, 2011)

운동소양 이란嚺 개념은嚺 동전의嚺 양면과嚺 같이嚺 운동향유력 (sport literacy) ‘ (運
이라는嚺 개념과嚺 이어진다 최의창 운동향유력이란嚺 운동을嚺)’ ( , 2018). 動享有力

다양한嚺 방식으로嚺 즐김으로써嚺 자신과嚺 타인의嚺 삶을嚺 행복하게嚺 만드는嚺 역량을嚺
말하는데 최의창 운동소양이嚺 스포츠嚺 리터러시의嚺 정적인嚺 상태를嚺 표( , 2018), 
현한嚺 것이라면嚺 운동향유력은嚺 그것의嚺 동적인嚺 상태를嚺 나타내는嚺 말이다 운동嚺. 
소양은嚺 그것이嚺 함양된嚺 사람이嚺 운동향유력을嚺 구사할嚺 수嚺 있도록嚺 한다. 

운동능 운동지 운동심은嚺 운동향유력에서嚺 능향유 지향유 심항유의嚺 형  , , , , 
태로嚺 발휘된다 능향유는嚺 해봄으로써嚺 맛보는嚺 것 지향유는嚺 지성으로嚺 즐기. , 
는嚺 것 심향유는嚺 마음으로嚺 누리는嚺 것을嚺 말한다 운동을嚺 향유하는嚺 통합적嚺, . 



방법으로嚺 단순히嚺 하는嚺 것은嚺 운동을嚺 향유하는嚺 하나의嚺 방식에嚺 불과한嚺 것이
다 운동향유력은嚺 자신의嚺 운동嚺 소양을嚺 활용하여嚺 자신과嚺 타인의嚺 삶을嚺 행복. 
하게嚺 만드는嚺 역량을嚺 말하는嚺 것이다 최의창 운동嚺 소양과嚺 운동향유( , 2018). 
력의嚺 관계는嚺 그림嚺 과嚺 같다[ 1] . 

그림嚺 운동소양과嚺 운동향유력의嚺 관계嚺[ 1] 

  박민영 엄우섭 은嚺 인공지능의嚺 시대 교육의嚺 변화와嚺 방향에嚺 따른嚺, (2020) , 
학교체육의嚺 과제를嚺 논하는嚺 연구에서嚺 쉽게嚺 상상하기嚺 어려워질嚺 스포츠의嚺 변
화嚺 앞에서嚺 학교체육은嚺 열린嚺 마음으로嚺 스포츠嚺 리터러시 함양에嚺 집중해야嚺‘ ’ 
하며 학생들이嚺 자기嚺 삶의嚺 가치와嚺 스포츠를嚺 문화적으로嚺 누릴嚺 수嚺 있는嚺 능력, 
최의창 전세명嚺 인嚺 스포츠嚺 리터러시 만이嚺 변화하는嚺 스포츠嚺 환경을嚺( , 2011) ‘ ’

학생들이嚺 받아들이고嚺 적응할嚺 수嚺 있는嚺 역량을嚺 기를嚺 수嚺 있게嚺 해줄嚺 것이라고嚺
하였다. 

는嚺 창의성을嚺 발휘하기嚺 위해서嚺 체육嚺 교과만의嚺 특수적인嚺 지식 Griggs(2015)
에嚺 해당하는嚺 기본嚺 움직임嚺 기술 이나嚺 피지컬嚺 리터러시 가嚺 유년기부터嚺 길러‘ ’ ‘ ’
져야嚺 하고 스포츠에嚺 영향을嚺 받은嚺 효율성과嚺 결과嚺 중심주의에서嚺 벗어나嚺 신, 
체활동에서嚺 호기심과嚺 탐색을嚺 보상하며 선택과嚺 발견을嚺 위한嚺 기회嚺 제공이嚺, 



필요하다고嚺 이야기하였다 호기심과嚺 탐색 선택과嚺 발견을嚺 위한嚺 기회제공이. , 
라는嚺 점에서嚺 스포츠嚺 리터러시의嚺 개념은嚺 운동소양과嚺 향유력을嚺 함양하여嚺 학
생들의嚺 평생嚺 체육의嚺 청사진을嚺 그려줄嚺 수嚺 있다는嚺 의미로嚺 해석될嚺 수嚺 있다. 

표嚺 체육嚺 교과嚺 역량의嚺 의미와嚺 운동소양의嚺 관계 문경남 수정 < 1> ( , 2017 )

스포츠嚺 리터러시의嚺 함양을嚺 위한嚺 방법은嚺 개정嚺 교육과정嚺 체육과嚺 역  2015 
량함양嚺 방법과嚺 일맥상통한다 기능 지식 태도가嚺 통합된嚺 역량의嚺 함양을嚺. , , 
위해서는嚺 분절된嚺 개별嚺 지식이나嚺 기능 태도의嚺 습득으로는嚺 구현할嚺 수嚺 없으, 
며 관련된嚺 교과의嚺 지식 기능 태도嚺 등이嚺 유기적으로嚺 연결되었을嚺 때嚺 비로, , , 
소嚺 함양될嚺 수嚺 있다는嚺 것을嚺 의미한다 김명수( , 2017). 

기존의嚺 교과嚺 위주의嚺 전통적인嚺 체육수업嚺 방식을嚺 통해서는嚺 스포츠嚺 리터   
러시를嚺 함양하는嚺 체육수업이嚺 실현되기嚺 어렵다 최의창 은嚺 운동소양과嚺. (2013)
운동嚺 향유력을嚺 기르기嚺 위해서嚺 새로운嚺 체육교육嚺 방법을嚺 제시하였다 운동소. 
양이嚺 운동향유력의嚺 형태로嚺 나타나기嚺 위해선嚺 통합적으로嚺 체육에嚺 접근해야嚺
한다 통합적嚺 체육이란嚺 다양한嚺 종류와嚺 수준의嚺 방법을嚺 일관성을嚺 지닌嚺 하나. 
의嚺 틀嚺 안에서嚺 연계하여嚺 실행하는嚺 체육교육에의嚺 접근방식을嚺 말한다 최의창( , 

교과
역량

의미
관련 

운동소양 
요소

건강 

관리 

능력

신체 건강 체력증진 여가 선용 등 건강 생활 습관 형성, , 운동능

운

동

향

유

력

건전한 사회와 안전한 환경 구성 유지하는 합리적 사고 · 운동지

태도를 배양할 수 있는 능력 운동심

신체 

수련 

능력

자신의 신체 수준을 이해 수용· 운동지

지속적 적극적 신체 수련 노력· 운동심

새로운 목표를 달성 운동능

경기 

수행 

능력

유희적 본능을 바탕으로 하는 경쟁 상황에서 운동능

적합한 전략과 기능을 발휘하여 운동지

개인 공동의 목표 달성을 위해 상호작용 할 수 있는 능력· 운동심

신체 

표현 

능력

신체와 움직임을 매개로 하여 운동능

생각이나 느낌을 표현하고 운동지

수용하는 능력 운동심



체육을嚺 보다嚺 종합적으로嚺 가르침으로써嚺 학생의嚺 다양한嚺 측면의嚺 발달2007). 
을嚺 도모하는嚺 것이다 통합적嚺 접근의嚺 구체적인嚺 방안은嚺 인문적으로嚺 운동을嚺. 
이해하고嚺 느끼고嚺 실천한다는嚺 것은嚺 신체활동嚺 참여를嚺 중심으로嚺 다양한嚺 인문
적嚺 지혜와嚺 체험을嚺 함께嚺 맛보는嚺 것을嚺 의미한다 인문적嚺 체육교육에嚺 서사적嚺. 
체험을嚺 더하여嚺 신체활동을嚺 중심으로嚺 통합하여嚺 제공하는嚺 서사중심적嚺 통합적嚺
접근을嚺 제시하였다 운동기능의嚺 뛰어난嚺 수행만을嚺 추구하지嚺 않고嚺 신체활동嚺. 
안에嚺 담긴嚺 정신과嚺 안목 지혜嚺 등을嚺 발견해내고嚺 이를嚺 통해嚺 학습자의嚺 내면과嚺, 
외면을嚺 동시에嚺 성장시키고자嚺 하는嚺 통합적嚺 체육교육이다. 

다 초등嚺 체육과嚺 운동嚺 소양 . 

교육에嚺 있어서嚺 낭만의嚺 단계 는嚺 무엇을嚺 시작하  “ ”(the stage of romance)
는嚺 시기로서 배우고자嚺 하는嚺 대상이나嚺 내용에嚺 대하여嚺 호기심을嚺 갖고嚺 탐색, 
하는嚺 단계이다 어떤嚺 내용을嚺 자세하고嚺 세밀하게嚺 알기嚺(Whitehead, 1929). 
전에 어느嚺 정도의嚺 거리를嚺 두고嚺 물러서서嚺 전체적으로嚺 파악하여嚺 느끼는嚺 단, 
계이다 어떤嚺 것에嚺 대하여嚺 배우려고嚺 할嚺 때嚺 우선嚺 자신을嚺 준비시키기嚺 위한嚺. 
단계인嚺 것이다 학교체육에서嚺 초등체육은嚺 학교체육의嚺 리듬이嚺 시작되는嚺 낭. 
만의嚺 단계에嚺 해당한다 최의창 전세명 은嚺 초등체육은嚺 학생으로嚺 하. , (2011) “
여금嚺 학습의嚺 가치를嚺 알고嚺 이를嚺 추구하면서嚺 스스로嚺 학습할嚺 수嚺 있는嚺 역량을嚺
형성하고 그러한嚺 학습역량을嚺 체육활동에嚺 적용하고嚺 시험하면서嚺 자신에게嚺, 
잠재된嚺 체육적嚺 가능성을嚺 확인하는嚺 교과 라고嚺 정의하였다 즉 체육嚺 활동을嚺” . , 
통하여嚺 학생들에게嚺 잠재된嚺 체육적嚺 가치를嚺 발견하는嚺 것할嚺 수嚺 있으며 체육, 
에嚺 대한嚺 기대감과嚺 호기심을嚺 불러嚺 일으키는嚺 것이嚺 초등嚺 체육의嚺 주된嚺 역할이
라는嚺 것이다. 
안양옥嚺 외 는嚺 초등학교에서嚺 체육교육은嚺 아동에게嚺 가장嚺 효과적인嚺 교 (2021)

육嚺 활동이며 나아가嚺 아동의嚺 삶嚺 전체에嚺 걸쳐嚺 지속적인嚺 영향을嚺 미치기嚺 때문, 
에嚺 계획적이고嚺 의도적인嚺 교육활동으로서嚺 더욱嚺 중요한嚺 가치를嚺 지니고嚺 있다
고嚺 하였다 이들이嚺 제시한嚺 초등체육의嚺 가치는嚺 곧 운동소양과嚺 직접적인嚺 연. , 
관이嚺 있음을嚺 알嚺 수嚺 있다 초등체육의嚺 교육적嚺 가치와嚺 운동소양嚺 관계는嚺 표嚺 嚺. <



과嚺 같다2> . 

표嚺 초등嚺 체육의嚺 교육적嚺 가치와嚺 관련嚺 운동소양 안양옥嚺 외 재구성< 2> ( , 2021 ) 

  

초등체육에서嚺 운동嚺 소양은嚺 체육교육을嚺 통해嚺 낭만의嚺 단계에서嚺 체육을嚺 접 
하게嚺 되는嚺 것으로嚺 시작할嚺 것이다 그러므로嚺 학생들을嚺 체육교육을嚺 통하여嚺. 
스포츠嚺 리터러시를嚺 높이는嚺 것을嚺 목표로嚺 할嚺 수嚺 있다면 교육의嚺 궁극적嚺 목표, 
인嚺 전인교육으로嚺 이어질嚺 수嚺 있는嚺 것이다 초등체육은嚺 학생들로嚺 하여금嚺 마. 
음속에嚺 체육에嚺 대한嚺 로맨스의嚺 감정을嚺 불러일으켜야만嚺 한다 운동기능을嚺 숙. 
달을嚺 중점적으로嚺 가르치기보다는嚺 학생들에게嚺 즐거움과嚺 기쁨을嚺 주는데嚺 더嚺
큰嚺 비중을嚺 두어야嚺 한다 어린嚺 시절의嚺 긍정적嚺 체육嚺 경험이嚺 평생嚺 체육의嚺 시. 
작으로嚺 연결될嚺 수嚺 있기嚺 때문이다 이를嚺 위해서는嚺 긍정적嚺 경험을嚺 많이嚺 할嚺. 
수嚺 있고嚺 신체적嚺 진입장벽이嚺 낮아嚺 누구든지嚺 쉽게嚺 참여할嚺 수嚺 있는嚺 활동으로嚺
재구성이嚺 요구된다 결론적으로嚺 운동능 운동지 운동심을嚺 낭만적嚺 수준에서嚺. , , 
통합적으로嚺 길러낼嚺 수嚺 있는嚺 초등체육의嚺 서사중심적嚺 통합嚺 방법이嚺 적극적으
로嚺 개발되어야嚺 한다 서사중심적嚺 통합에서의嚺 구체적인嚺 논의점으로는嚺 학생嚺. 
행위嚺 주체적嚺 역량함양 신체활동과嚺 전인성嚺 발달嚺 교육嚺 소재와의嚺 융합교육, , 
맥락적嚺 경험과의嚺 융합 성찰을嚺 통한嚺 연속적인嚺 교육환경嚺 등이嚺 포함되어야嚺, 
할嚺 것이다 손혁준( , 2022). 

초등체육의 교육적 가치
관련 

운동소양
체육활동은 아동의 성장 및 체력 발달을 촉진한다. 운동능
체육활동을 통해 운동기술을 습득하게 된다. 운동능
체육활동은 문화적으로 가치 있는 아동의 사회적 태도 가치, , 
행동들을 습득하게 하는 환경을 제공한다.

운동심

체육활동은 아동의 민주시민 의식을 고취시키는데 매우 유익한 
도구가 된다. 

운동심

체육활동은 여가활동의 한 영역으로써 삶의 질을 향상시킨다, . 운동심
체육은 심리 치료적인 가치를 지니고 있다. 운동심
체육활동은 도덕성을 발달시키는데 중요한 역할을 한다. 운동심
체육활동을 통하여 아동의 지적 발달을 촉진시킬 수 있다. 운동지
체육 활동을 통해 창의적 능력의 향상을 도모할 수 있다. 운동지



체육수업에서의嚺 테크놀로지활용嚺2. 

가 테크놀로지활용嚺 교육嚺 패러다임의嚺 변화嚺  . 

다양한嚺 테크놀로지가嚺 발달하면서嚺 현대인의嚺 생활嚺 양식을嚺 빠르게嚺 변화嚺 시  
키게嚺 되었다 이러한嚺 변화는嚺 새로운嚺 형태의嚺 교육방법으로까지嚺 이어졌으며. , 
테크놀로지활용嚺 교육방안과嚺 교육적嚺 활용도에嚺 대한嚺 접근의嚺 필요성이嚺 지속적
으로嚺 검토되고嚺 있다 테크놀로지활용嚺 교육은嚺 정보통신망과嚺 테크놀로지의嚺. 
발달을嚺 기반으로嚺 환경과嚺 물리적嚺 제약을嚺 극복함으로써嚺 교육嚺 내용과嚺 방법, 
평가嚺 등嚺 교육체제嚺 전반에嚺 혁신적인嚺 변화를嚺 이끄는嚺 세기嚺 교육嚺 페러다임21
으로嚺 인정받았다 교육부 또한 코로나嚺 로嚺 예측할嚺 수嚺 없는嚺 변화( , 2011a). , 19
에嚺 대응할嚺 수嚺 있는嚺 교육嚺 혁신의嚺 필요성을嚺 체감하였으며 시대적嚺 요구가嚺 제, 
기되었다. 
이에嚺 교육부 는嚺 디지털嚺 전환에嚺 대응하여嚺 학생嚺 개개인의嚺 역량을嚺 최대 (2022)

한嚺 발전시켜줄嚺 교육과정과嚺 교수학습체제嚺 및嚺 교육환경嚺 구축의嚺 필요성을嚺 제
시하였다 디지털嚺 친화적 도전적嚺 특성을嚺 갖는嚺 학습자들을嚺 위한嚺 새로운嚺 교. ·
육과嚺 최적화된嚺 맞춤형嚺 교육으로의嚺 변화嚺 요구가嚺 증가함을嚺 시사하였고 기초, 
소양으로서嚺 디지털嚺 소양을嚺 강조하고嚺 총론과嚺 모든嚺 교과교육을嚺 통해嚺 디지털嚺
기초소양嚺 함양嚺 기반을嚺 마련하겠다는嚺 것이다 학교급별嚺 발달嚺 단계에嚺 따라嚺. 
디지털嚺 기초嚺 소양을嚺 함양할嚺 수嚺 있는嚺 내용嚺 기준嚺 개발과嚺 연계활동을嚺 고안하
며嚺 새로운嚺 패러다임의嚺 교육적嚺 가치를嚺 추구하고嚺 있다.
이嚺 같은嚺 시대적嚺 요구嚺 속에서嚺 정보통신기술嚺 발달에嚺 따른嚺 테크놀로지활용嚺 

교육嚺 패러다임의嚺 의미와嚺 특징을嚺 살펴보고자嚺 한다 이러한嚺 패러다임은嚺 시기. 
적으로나嚺 용어의嚺 의미상으로는嚺 명확하게嚺 구분되지嚺 않으나嚺 많은嚺 분야의嚺 학
자들에嚺 의해嚺 구체적으로嚺 정교화되고嚺 있다 문경남 고정길( , 2017; , 2020).
국내에서嚺 테크놀로지를嚺 활용한嚺 교육의嚺 역사는嚺 년대로嚺 거슬러嚺 올라 19990

간다 년嚺 수립된嚺 교육정보화종합발전계획을嚺 시행하고嚺. 1996 ICT(Informati
활용嚺 교육을嚺 통해嚺 인터넷과嚺 멀티미on & Communication Technology) 

디어를嚺 학교嚺 수업에嚺 적용시키기嚺 시작하였다 장상현 컴퓨터의嚺 보급( , 2013). 



그림嚺 와嚺 교육의嚺 융합嚺 단계 장상현             [ 2] ICT ( , 2013)

과嚺 함께嚺 발전한嚺 활용嚺 교육은嚺 전통적인嚺 교육嚺 방식을嚺 개선하고嚺 시 공 ICT ·
간을嚺 초월한嚺 학습의嚺 장을嚺 마련하였다 자기嚺 주도적嚺 학습嚺 능력嚺 신장 창의. , 
력과嚺 문제嚺 해결력을嚺 신장할嚺 수嚺 있다는嚺 연구嚺 결과 한태명 에嚺 따라嚺 체( , 2001)
육嚺 교육嚺 분야에서도嚺 기술嚺 활용嚺 체육嚺 프로그램에嚺 대한嚺 연구가嚺 실행되기嚺 시
작했다 조순목( , 1999). 
체육嚺 교과에서嚺 활용嚺 교육은嚺 학생들의嚺 내적嚺 동기嚺 향상 복합적嚺 자료嚺 ICT , 

제시로嚺 적극적인嚺 참여嚺 유도嚺 등嚺 긍정적인嚺 측면이嚺 있으나 체육과에서嚺, ICT 
활용嚺 수업의嚺 부족은嚺 다양한嚺 방해嚺 요인이嚺 존재한다는嚺 주장이嚺 제기되었다 김(
시형 테크놀로지활용嚺 수업에嚺 대한嚺 교사의嚺 거부감 교사의嚺 테크놀, 2010). , 
로지활용嚺 소양嚺 부족 장비嚺 설치嚺 및嚺 관리의嚺 부담감嚺 등嚺 교사嚺 차원의嚺 요인嚺 위, 
주로嚺 제시된嚺 것으로嚺 보아嚺 체육수업에嚺 대한嚺 개선이나嚺 학생들에게嚺 어떠한嚺
영향을嚺 주었는지에嚺 대한嚺 논의가嚺 부족하다는嚺 한계가嚺 있다. 
개인용嚺 컴퓨터의嚺 보급과嚺 함께嚺 인터넷嚺 망이嚺 구축됨에嚺 따라嚺 러닝이란嚺 용 E-

어가嚺 등장하게嚺 된다 러닝이란嚺 웹을嚺 기반으로嚺 한嚺 인터넷嚺 활용嚺 교육을嚺 의. E-
미한다 임영택嚺 외 는嚺 웹嚺 기반嚺 체육수업을嚺 통해嚺 학생들의嚺 상호작용이嚺. (2010)
활발해지며 다양한嚺 스포츠嚺 자료를嚺 제공할嚺 수嚺 있어嚺 신체嚺 활동嚺 외에도嚺 체육, 
의嚺 지식적인嚺 측면을嚺 제공하는嚺 다양한嚺 방식이嚺 존재하면서嚺 학생들이嚺 체육에嚺
대한嚺 이해를嚺 도울嚺 수嚺 있음을嚺 확인하였다 체육수업에서嚺 웹嚺 기반嚺 테크놀로. 



지가嚺 다양하게嚺 활용되는嚺 것이嚺 학생들이嚺 스포츠를嚺 이해하고嚺 그嚺 가치를嚺 내
면화하는데嚺 도움을嚺 주는嚺 측면으로嚺 적용하는嚺 것이嚺 핵심이嚺 되어야嚺 한다는嚺
결론을嚺 도출하였다. 

러닝에嚺 이어嚺 제안된嚺 러닝은嚺 물리적嚺 공간에서嚺 이동하면서嚺 사이버공간 E- M-
을嚺 통해嚺 학습할嚺 수嚺 있다는嚺 장점이嚺 있었으나 온라인에서嚺 이루어지는嚺 학습, 
활동과嚺 오프라인에서嚺 이루어지는嚺 학습활동이嚺 분리되어嚺 이루어져嚺 학습의嚺 분
절이라는嚺 문제가嚺 제기되었다. 
유비쿼터스 기술을嚺 기반으로嚺 하는嚺 러닝은嚺 유비쿼터스의嚺 (ubiquitous) U-

의미처럼嚺 학생들이嚺 언제 어디에서나 내용에嚺 상관없이嚺 학습을嚺 할嚺 수嚺 있는嚺, , 
교육환경을嚺 조성해嚺 줌으로써嚺 학습의嚺 수요자인嚺 학생嚺 중심의嚺 교육과嚺 이동형嚺
교육嚺 방식을嚺 가능하도록嚺 하여嚺 학생嚺 개인의嚺 개별화嚺 학습을嚺 실현하였다. 
체육嚺 교과에서도嚺 러닝을嚺 적용하여嚺 교사들의嚺 전문성嚺 함양 긍정적嚺 상호 U- , 

작용 학생들의嚺 자기嚺 주도적嚺 학습嚺 등嚺 긍정적인嚺 체험을嚺 하였으나 기자재의嚺, , 
부족과嚺 수업嚺 자료嚺 부족嚺 등의嚺 한계를嚺 지적하였다 박경석嚺 외( , 2008). 
테크놀로지를嚺 활용할嚺 수嚺 있는嚺 교육嚺 환경이嚺 구축되기嚺 시작하면서嚺 온라인嚺 

학습과嚺 오프라인嚺 학습을嚺 결합한嚺 블랜디드嚺 학습 에嚺 대(blended learning)
한嚺 연구가嚺 진행되었다 체육嚺 교과에서도嚺 온라인嚺 학습과嚺 체육수업의嚺 연결을嚺. 
통해嚺 학습자嚺 스스로가嚺 자기주도적嚺 학습을嚺 할嚺 수嚺 있는嚺 시간과嚺 공간 학습자, 
료嚺 등을嚺 습득할嚺 수嚺 있게嚺 되고嚺 온라인을嚺 통한嚺 개별嚺 피드백嚺 제공을嚺 통해嚺 체
육수업의嚺 효과와嚺 운동기능嚺 학습에嚺 향상을嚺 가져왔으며 서보경 박승하( , , 

최인규 이안수 체계적인嚺 모형嚺 개발의嚺 필요성과嚺 학습嚺 효과2009; , , 2008), 
를嚺 검증하기嚺 위한嚺 후속嚺 연구를嚺 제안하였다 임영택嚺 외( , 2009).  
이嚺 같은嚺 테크놀로지활용嚺 교육의嚺 흐름嚺 속에서嚺 유비쿼터스嚺 시스템을嚺 기반 

으로嚺 스마트嚺 기기의嚺 다양한嚺 콘텐츠嚺 개발이嚺 더해져嚺 맞춤형嚺 교육이嚺 가능한嚺
개인화된嚺 체제로嚺 변화한다 문경남 스마트嚺 기기나嚺 태블릿嚺 와嚺 같( , 2017). PC
이嚺 이동의嚺 편리함이嚺 있는嚺 모바일嚺 테크놀리지가嚺 발전함에嚺 따라嚺 언제嚺 어디
서든嚺 학습을嚺 가능하게嚺 하는嚺 환경을嚺 만들어嚺 주며嚺 다양한嚺 학습嚺 콘텐츠로嚺 학
생들에게嚺 유의미한嚺 학습嚺 경험을嚺 제공하게嚺 되었다 또한嚺 스마트폰 태블릿嚺. , 

와嚺 같은嚺 모바일嚺 테크놀로지嚺 보급이嚺 활성화되면서嚺 학생들이嚺 디지털嚺 기기PC



에嚺 대한嚺 접근이嚺 생활화되었고 학습에嚺 적용하기嚺 위한嚺 문턱이嚺 낮아진嚺 것이, 
다 스마트嚺 러닝은嚺 학습자들이嚺 능동적으로嚺 지식을嚺 생산할嚺 수嚺 있도록嚺 하여嚺. 
스스로嚺 과제를嚺 해결할嚺 수嚺 있는嚺 창의적嚺 문제嚺 해결자가嚺 될嚺 수嚺 있는嚺 환경을嚺
제공한다 이여향 정구인 또한嚺 학습嚺 방법에嚺 있어서도嚺 참여자嚺 중심( , , 2017). 
의嚺 협력학습嚺 온라인嚺 토의토론학습嚺 프로젝트嚺 학습嚺 등嚺 학생의嚺 학습嚺 주도권
을嚺 향상시킬嚺 수嚺 있는嚺 교수학습嚺 모델嚺 활용이嚺 가능하다(Coulter & Woods, 

이에嚺 체육嚺 교과에서도嚺 스마트嚺 러닝을嚺 적용한嚺 프로그램嚺 개발과嚺 그嚺2016). 
효과에嚺 대한嚺 연구가嚺 꾸준히嚺 진행嚺 중이다 안양옥 외 이여향 정구( , , 2013, , 
인 황국환 임현주, 2017, , , 2019). 

융합이란嚺 새로운嚺 테크놀로지의嚺 활용이嚺 일상화되고嚺 융합嚺 국면에嚺 접어 ICT 
든嚺 현嚺 시점에서嚺 교육嚺 현장嚺 맥락에서嚺 무선인터넷嚺 및嚺 모바일嚺 기기의嚺 확산과嚺
함께嚺 클라우드嚺 서비스 및嚺 인공지능嚺 등의嚺 신기술을嚺 융합하, SNS, Big data 
여嚺 교육의嚺 변화를嚺 촉발하기嚺 위해嚺 활용됨을嚺 의미한다 계보경嚺 외 한( , 2017). 
국교육학술정보원에嚺 따르면 융합을嚺 위한嚺 신기술의嚺 도입嚺 시기는嚺 모바, ICT 
일嚺 미디어와嚺 소셜네트워크嚺 등의嚺 초연결嚺 기술로嚺 시작하여 프, AR, VR, 3D 
린팅과嚺 같은嚺 초실감嚺 기술 인공지능으로嚺 대표되는嚺 초지능순으로嚺 발전할嚺 것, 
으로嚺 전망된다 박세원 융합嚺 기술의嚺 범주는嚺 연구자마다嚺 상이한嚺( , 2020). ICT 
모습을嚺 보이고嚺 있다 그러나嚺 융합되는嚺 모든嚺 기술은嚺 분절적으로嚺 발전하는嚺. 
것이嚺 아닌 각嚺 영역별로嚺 상호보완적嚺 관계로嚺 발전한다는嚺 특징을嚺 가지고嚺 있, 
다 계보경嚺 등( , 2016). 
또한 빠르게嚺 변화하는嚺 교육嚺 환경嚺 속에서嚺 디지털화가嚺 가속화嚺 됨에嚺 따라嚺 , 

에듀테크 의嚺 개념이嚺 등장하였다 에듀테크 는嚺 교육을嚺(Edu Tech) . (Edu tech)
의미하는嚺 과嚺 기술을嚺 뜻하는嚺 의嚺 합성어로嚺 전통적‘Education’ ‘Technology’
인嚺 교육이嚺 차嚺 산업혁명의嚺 기술인嚺 사물인터넷 클라4 (Internet of Thing), 
우드 빅데이터 모바일 등과嚺 결합하여嚺 새로운嚺(Cloud), (Big Data), (Mobile) 
학습嚺 경험과嚺 교육嚺 페러다임을嚺 창출하는嚺 현상을嚺 지칭한다 다시嚺 말해 에듀. , 
테크는嚺 전통적인嚺 교육 에嚺 소프트웨어 가상현실 증(Education) (SW), (VR), 
강현실 인공지능 빅데이터嚺 등嚺 교육 에嚺(AR), 3D printer, (AI), (Education)
정보통신기술 을嚺 결합(Information and Communication Technology)



시킨嚺 용어이다 코로나嚺 에嚺 따른嚺 원격수업의嚺 활성화는嚺 에듀테크의嚺 역할과嚺. 19
효과에嚺 주목하는嚺 계기가嚺 되었고 에듀테크의嚺 적극적인嚺 도입을嚺 확대하고嚺 있, 
다 서향희 박주희 현재 미국과嚺 유럽을嚺 중심으로嚺 성장하고嚺 있는嚺( , , 2021). , 
에듀테크는嚺 전통적인嚺 방법으로嚺 이러닝 스마트嚺 러닝을嚺 포함嚺 하나嚺 단순히嚺, 
교육嚺 동영상을嚺 제공하거나嚺 교육嚺 기능을嚺 제공하는嚺 것뿐만嚺 아니라嚺 목표로嚺
하는嚺 교육嚺 대상에嚺 최적화된嚺 교육콘텐츠 인터렉션 를嚺 활용하여嚺 학습, , SNS
효과를嚺 극대화한다는嚺 시사점이嚺 있다 백승철嚺 외( , 2016)

표嚺 테크놀로지嚺 발달에嚺 따른嚺 교육嚺 패러다임의嚺 특성과嚺 의미 문경남 수정嚺< 3> ( , 2017 
및嚺 추가) 

테크놀로지 

활용 교육 유형
특성과 의미 

활용 교육ICT 

(Information, & 

Communication 

Technology)

· 년대의 정보통신기술을 활용한 교수 학습 방법1990-2000 ·

개인용 컴퓨터와 디지털 기기를 수업에 활용한 형태· 

기술의 활용 측면에서 보면 최근의 교육적 패러다임까지 · 

모두 포함

학생 개인의 인터넷 활용 측면이 미흡해 현대 교육상황· 

에서 포괄적 용어로 활용하기엔 어려움이 있음

러닝E-

(Electronic 

Learning)

년대 인터넷 발전을 토대로 등장한 학습형태· 2000 , 

정보통신기술과 전자기를 활용하며 인터넷을 중심으로 · 

이루어지는 학습

웹 기반 학습 인터넷 활용 학습으로 해석되기도 함· , 

러닝M-

(Mobile Learning)

스마트폰과 태블릿 등 모바일기기를 통해 시간과 장· PC 

소를 제한받지 않고 자유롭게 학습하는 시스템

· 어학 직무교육 등의 학습이 주요 러닝 분야로 각광 받음, M-

온오프라인 학습의 분절이라는 한계를 갖고 있음 ·  

러닝U-

(Ubiquitous 

Learning

인터넷 기반의 러닝을 넘어선 의미· E-

유비쿼터스 환경을 통해 시간 상황 장소 등에 제한받지 · , , 

않고 학습자료에 접속을 통해 동시에 상호작용을 할 수 

있는 학습형태



  

소셜 러닝

(Social learning)

소셜 러닝은 사회적 학습 의 의미로 스마트미디어 및 . ‘ ’ “

기반의 사회적 관계망을 활용한 학습  SNS 

개인의 능동성과 타인과의 관계 형성을 강조. 

인터넷 공간 내의 사회 관계망을 기반으로 협업 소통 등. ·

을 통해 배움의 가치를 실현해 나가는 과정

교수자와 학습자의 경계소멸 자유로운 접근과 사용 참. , , 

여자간의 활발한 상호작용 커뮤니티 구성 지식정보의 , , 

무한한 확장 등의 특징 

스마트러닝

(Smart Learning)

스마트폰 단말기 태블릿 등의 모· , e-book , PC, e-book 

바일기기를 이용한 학습 콘텐츠이자 솔루션을 활용한 

학습형태

스마트 기기를 단순히 도구적으로 활용한 학습이 아니라 · 

혁신적인 학습내용 교수학습 방법 평가 등 학습체제 , , 

전반적인 변화를 포함한 용어

자기주도적 학습 학습자 중심 맞춤형 학습 형식학습과 · , , 

비형식 학습의 연계 소셜네트워크를 기반으로 한 상호, 

작용의 활성화 등의 특징

블랜디드 러닝

 (Blended 

Learning)

온라인과 오프라인 학습을 활용하여 가장 바람직한 학습 · 

효과 도출을 위한 학습 형태 

온라인 오프라인 학습 환경 다양한 학습방법 학습 경· , , , 

험과 과제들을 적절히 혼합 활용하는 전략 활용 , 

융합 ICT 

급변하는 신기술 트렌드에 따른 기술적 사회적 변화와 · , ․

맞물려 교육 환경이나 맥락에서 효과적으로 를 접목ICT

시킨 형태 

차 산업혁명이라는 개념이 제시된 후 개발된 테크놀로· 4

지의 융합을 포괄적으로 포함 

에듀테크

   (Edu tech)

전통적인 교육 에 소프트웨어 가상현실· (Education) (SW), 

증강현실 인공지능 빅데이터 (VR), (AR), 3D printer, (AI), 

등 교육 에 정보통신기술(Education) (Information and 

을 결합하여 새로운 학습 Communication Technology)

경험과 교육 패러다임을 창출하는 현상을 지칭



컴퓨터의嚺 대중화로嚺 시작된嚺 활용嚺 교육은嚺 이후嚺 인터넷嚺 보급으로嚺 웹을嚺ICT 
기반한嚺 러닝으로嚺 이어져嚺 성장하였다 또한嚺 스마트嚺 기기가嚺 보편화嚺 됨에嚺E- . 
따라嚺 러닝 러닝 유비쿼터스嚺 시스템에嚺 다양한嚺 컨텐츠嚺 개발로嚺 활성화M- , U- , 
된嚺 스마트嚺 러닝 교육과嚺 테크놀로지가嚺 결합한嚺 에듀테크의嚺 개념까지嚺 테크놀, 
로지의嚺 발달과嚺 함께嚺 교육嚺 패러다임이嚺 변화함을嚺 알嚺 수嚺 있다 이러한嚺 패러다. 
임은嚺 단절적으로嚺 구분되는嚺 개념이嚺 아닌嚺 유기적이며 테크놀로지嚺 기술이嚺 발, 
달함에嚺 따라嚺 기존의嚺 기술에嚺 더하여嚺 나아가는嚺 나선형嚺 구조를嚺 지니고嚺 있다. 

임걸 은嚺 스마트嚺 기기는嚺 스마트폰을嚺 비롯하여嚺 다양한嚺 영역으로嚺 확장  (2011)
되고嚺 있으며 더욱嚺 다양한嚺 테크놀로지嚺 환경의嚺 발전이嚺 수반되면서嚺 새로운嚺, 
형태의嚺 교육방법이嚺 출현하고嚺 있다고嚺 하였다 이러한嚺 경향에嚺 따라嚺 스마트嚺. 
러닝 스마트嚺 에듀케이션 스마트嚺 워(smart learning), (smart education), 
크嚺 등嚺 다양한嚺 용어가嚺 혼재하여嚺 사용되고嚺 있음을嚺 말한다(smart work) . 
스마트 한嚺 교육에嚺 대한嚺 개념적嚺 정의가嚺 확실하지嚺 않음을嚺 의미한다 스마트嚺‘ ’ . 
콘텐츠는嚺 일반적인嚺 교육용嚺 콘텐츠와嚺 더불어嚺 학습을嚺 위한嚺 보조자료 학습도, 
구嚺 등이嚺 융합되고嚺 통합된嚺 형태로嚺 공유와嚺 협업의嚺 스마트교육의嚺 가치를嚺 실
현을嚺 가능하게嚺 해주는嚺 콘텐츠이다 스마트嚺 콘텐츠의嚺 등장은嚺 교수학습활동. 
에서嚺 새로운嚺 접근법을嚺 요구하게嚺 되었다 공유와嚺 협업이嚺 되는嚺 융복합적인嚺. 
스마트嚺 콘텐츠가嚺 교실嚺 환경에서嚺 어떻게嚺 활용되어야嚺 교육적嚺 효과가嚺 높아질嚺
것인가라는嚺 질문이嚺 제기되었다.  
가장嚺 먼저嚺 스마트嚺 콘텐츠嚺 활용에서嚺 신기술의嚺 적용 적절한嚺 기기嚺 선정과嚺 , 

활용기능을嚺 결정하는嚺 것이嚺 필요해진다 김현철 스마트嚺 기기를嚺 활용( , 2011). 
한嚺 학습형태에서嚺 어플리케이션의嚺 선정과嚺 활용은嚺 중요한嚺 역할을嚺 한다.
 은嚺Rosenthal & Eliason(2015) 체육嚺 교육嚺 프로그램에서嚺 활용할嚺 수嚺 있는嚺 교
육용嚺 어플리케이션嚺 프로그램을嚺 그림嚺 과嚺 같이嚺 제시하였다 이嚺 다이어그[ 3] . 
램은嚺 이嚺 의嚺 인지嚺 학습嚺 단계에嚺 모바일嚺 어플리케이Carrionton(2013) Bloom
션을嚺 연결하여嚺 체육嚺 프로그램에嚺 적용한嚺 교육학嚺 순환바퀴‘ (pedagogy 

라는嚺 디지털嚺 기반嚺 체육교육의嚺 개념도이다 이嚺 개념도를嚺 살펴보면嚺wheel)’ . 
교육목표를嚺 설정하고嚺 그嚺 목표를嚺 실현하기嚺 위한嚺 교수 학습과정을嚺 수행하고- , 
평가에嚺 이르기까지의嚺 일련의嚺 교육활동을嚺 다양한嚺 모바일嚺 어플리케이션을嚺 이



           그림嚺 어플리케이션을嚺 응용한嚺 [ 3] pedagogy wheel
                     (Rosenthal & Eliason, 2015)

용하여嚺 실현할嚺 수嚺 있음을嚺 알嚺 수嚺 있다. 
융합의嚺 개념은嚺 년嚺 세계경제포럼에서嚺 차嚺 산업혁명이嚺 논의된嚺 후 ICT 2016 4 , 

차嚺 산업혁명이라는嚺 단어가嚺 일반적으로嚺 쓰이면서부터嚺 활용된嚺 테크놀로지4
의嚺 융합을嚺 의미한다 김수정嚺 외 는嚺 체육수업嚺 적용嚺 차嚺 산업嚺 기술요소. (2021) 4
를嚺 수업嚺 운영방식의嚺 변화嚺 측면에서嚺 원격수업과嚺 플랫폼 테크놀로지의嚺 변화嚺, 
측면에서嚺 빅데이터의嚺 네嚺 가지嚺 범주로嚺 나누었다 현재嚺 학교ICT, VR, AI, . 
현장에서嚺 빅데이터와嚺 같은嚺 초지능嚺 기술嚺 활용은嚺 아직嚺 도입되지嚺 않았기嚺AI, 
때문에嚺 실제로嚺 수업에嚺 활용하기嚺 위해서는嚺 준비시간이嚺 다소嚺 소모될嚺 것으로嚺
예상된다 박세원( , 2020a). 
그러나嚺 초실감嚺 기술의嚺 발달로嚺 현실을嚺 가상으로嚺 구현하는嚺 가상현실 현실嚺 , 

세계를嚺 변형시키는嚺 증강현실 증강가상 융합현실嚺 등은嚺 급속히嚺 발달하고嚺, , 
있다 김수홍 장광집 가상현실 이란嚺 컴퓨터와嚺 네( , , 2017). (Virtual Reality)



트워크를嚺 이용한嚺 상호嚺 교환적嚺 커뮤니케이션을嚺 통해嚺 유지되는嚺 가상공간嚺 속
에서嚺 차원의嚺 현실세계와嚺 유사한嚺 경험과嚺 체험을嚺 할嚺 수嚺 있도록嚺 구현된嚺 가3
상세계를嚺 의미한다 문화체육관광부와嚺 국민체육진흥공단은嚺 야외嚺 체육활동. 
의嚺 대안을嚺 위해嚺 스포츠嚺 분야嚺 연구개발 사업을嚺 시행하였다 년(R&D) . 2016
에嚺 가상현실嚺 스포츠실 을嚺 서울嚺 옥수초등학교에嚺 최초로嚺 보급하고 년嚺‘ ’ , 2017
시범사업 개교 를嚺 거쳐嚺 년은嚺 전국嚺 개嚺 초등학교에嚺 설치를嚺 지원하(10 ) 2018 130
였으며 앞으로嚺 전국嚺 초등학교의嚺 에嚺 해당하는嚺 개교嚺 설치를嚺 목표로嚺, 10% 600
지속적으로嚺 운영할嚺 예정이다 문화체육관광부 이를嚺 토대로嚺 스.( , 2018). VR 
포츠실의嚺 교육적嚺 효과를嚺 탐색하는嚺 연구가嚺 진행되고嚺 있다 박용남 윤기준( , , 

박세원嚺 외嚺 박세원 이현석 이장현 임영재 이2020; 2018; , 2020b; , , 2020; , 
경희, 2020). 

가상현실嚺 기술은嚺 크게嚺 몰입형 시뮬레이션형 그리고嚺 데스크탑형嚺 등으로嚺  , , 
구분할嚺 수嚺 있다 몰입형嚺 가상현실嚺 시스템은嚺 특수한嚺 장비를嚺 착용함으로써嚺. 
사용자가嚺 가상현실嚺 속에嚺 위치하여嚺 능동적으로嚺 활동할嚺 수嚺 있는嚺 방법이다. 
시뮬레이션형嚺 가상현실嚺 시스템은嚺 오락용으로嚺 많이嚺 사용되며嚺 영상嚺 그래픽이
나嚺 음향嚺 효과嚺 및嚺 기구를嚺 통하여嚺 차원적인嚺 느낌을嚺 갖게嚺 하는嚺 방법이다 데3 . 
스크탑형嚺 가상현실嚺 시스템은嚺 개인용嚺 컴퓨터를嚺 이용한嚺 가상현실로써嚺 셔터嚺
글라스를嚺 착용하고嚺 모니터를嚺 통해嚺 차원嚺 영상을嚺 볼嚺 수嚺 있으며 키보드나嚺3 , 
마우스 조이스틱 그리고嚺 파워嚺 글러브嚺 등을嚺 사용하여嚺 가상현실에嚺 대한嚺 경, , 
험을嚺 할嚺 수嚺 있는嚺 방법이다 이기천 가상현실의嚺 특징은嚺 표嚺 와嚺 같( , 2004). < 4>
이嚺 몰입성 상호작용성 실제성이라고嚺 할嚺 수嚺 있다 박세원 가상현, , ( , 2020b). 
실은嚺 경쟁 재미嚺 등嚺 게임嚺 요소가嚺 많은嚺 체육수업에嚺 을嚺 활용한嚺 게이미피, VR
케이션이嚺 적합하다고嚺 할嚺 수嚺 있다 게이미피케이션을嚺 적용한嚺 교육은嚺 학. VR 
습嚺 과정에서의嚺 몰입과嚺 동기부여를嚺 위한嚺 대안을嚺 제공하면서 학(Karl, 2012) 
생이嚺 수업의嚺 주체가嚺 돼嚺 스스로嚺 사고하고嚺 참여하는嚺 능동적인嚺 수업嚺 형태를嚺
추구할嚺 수嚺 있다 임영재 이경희( , , 2020).
선행嚺 가상현실嚺 활용嚺 연구들의嚺 시사점은 스포츠실의嚺 효과적인嚺 활용嚺 방 , VR

안을嚺 입체적으로嚺 탐색하는嚺 연구가嚺 수행되어야嚺 한다는嚺 것이다 지금까지嚺. 
스포츠실嚺 활용과嚺 관련된嚺 정책嚺 개발嚺 및嚺 실천의嚺 핵심은嚺 하드웨어嚺 보급이VR 



라고嚺 할嚺 수嚺 있다 보다嚺 많은嚺 학교에嚺 스포츠실을嚺 설치하는嚺 환경조성에嚺. VR 
초점을嚺 맞추어嚺 집중했다는嚺 뜻이다 반면嚺 스포츠실이嚺 체육수업에서嚺 활. VR 
용될嚺 수嚺 있는嚺 방안嚺 및嚺 이와嚺 관련된嚺 교사嚺 전문성嚺 개발이라는嚺 소프트웨어嚺
측면에嚺 대한嚺 관심은嚺 전무했다고嚺 할嚺 수嚺 있다 가상현실嚺 기반嚺 체육교육嚺 실천. 
에嚺 필요한嚺 소프트웨어가嚺 무엇인지를嚺 탐색하는嚺 기초연구가嚺 수행되어야嚺 한
다 또한 가상嚺 스포츠실嚺 활용嚺 수업은嚺 신체활동량을嚺 늘리고 몰입성이嚺 뛰. , , 
어나嚺 학습嚺 만족도가嚺 높은嚺 것을嚺 확인할嚺 수嚺 있다 따라서 가상현실을嚺 활용. , 
한嚺 스포츠실을嚺 활용한다면嚺 학생들의嚺 동기嚺 유발과嚺 수업嚺 참여도嚺 상승을嚺 기
대할嚺 수嚺 있을嚺 것이다. 

표嚺 가상현실 의嚺 주요嚺 특성嚺 박세원 재구성< 4> (VR) ( , 2020a ) 

특성 내용

몰입성

· 차원 그래픽을 비롯한 시청각 효과를 이용하여 학습자들이 활동3

에 보다 적극적인 참여를 유도하여 학습에 몰입할 수 있도록 함

학생들의 눈높이에 맞는 교육 환경 제공 신체활동 참여 동기 · , 

촉진 

상호작용성

사용자의 동작이나 움직임에 의해 행동 변화의 결과가 가상현실 · 
상에 나타남으로써 학습자와 시스템 간 상호작용 구현
즉각적인 정보를 제공함으로써 체육의 개념적 변화를 이끌어 낼 · 
수 있음

실제성

가상현실은 현실에서 발생 가능한 문제를 발견하고 해결하는 목· 
적을 지님
학교 현장에서 접하기 어려운 다양한 스포츠를 체험함으로써 안· 
전하고 유익한 학습 환경을 제공



나 체육수업에서嚺 테크놀로지활용의嚺 이론적嚺 검토嚺. 
    

년嚺 세계경제포럼에서嚺 클라우스嚺 슈밥 이嚺 차嚺 산업  2016 (Klaus Schuwab) 4
혁명이라는嚺 개념을嚺 제안한嚺 후 체육嚺 교육嚺 분야에서도嚺 현시점에서嚺 테크놀로, 
지활용에嚺 대한嚺 문헌嚺 연구와嚺 미래의嚺 체육교육에서의嚺 테크놀로지활용에嚺 대한嚺
논의가嚺 활발하게嚺 이루어졌다 지금까지의嚺 연구들을嚺 살펴보고嚺 문서적嚺 수준. 
으로嚺 이론적嚺 검토를嚺 한嚺 선행嚺 연구에서의嚺 논의점을嚺 찾고자嚺 한다. 

먼저 강선영嚺 외 는嚺 체육수업에서의嚺 활용嚺 유형을嚺 크게嚺 웹嚺 활용嚺 , (2016) ICT 
학습과嚺 응용嚺 프로그램嚺 학습으로嚺 나누어嚺 분석하였다 학생들의嚺 신체嚺 활동嚺. 
전嚺 테크놀로지를嚺 활용한嚺 자료嚺 확인 기본嚺 운동嚺 기능嚺 습득을嚺 위한嚺 정보嚺 인, 
식에嚺 도움이嚺 될嚺 수嚺 있으며 실질적인嚺 학습嚺 효과嚺 방안을嚺 모색하였다 또한, . , 
체육수업嚺 중嚺 제시되는嚺 학습문제를嚺 해결하기嚺 위한嚺 교수학습嚺 과정은嚺 팀ICT 
학습과嚺 자기주도적嚺 학습으로嚺 구분하여嚺 상세한嚺 교수학습과정을嚺 제시하였으
나 테크놀로지의嚺 활용을嚺 실기嚺 전과嚺 후로嚺 분리하여嚺 제시하였다는嚺 점은嚺 한, 
계로嚺 남는다. 
조욱상 김종욱 은嚺 체육교사와嚺 학생들嚺 개개인이嚺 웹기반嚺 모바일嚺 기기 , (2016)

를嚺 휴대하고嚺 학교체육평가에嚺 적절히嚺 적용할嚺 수嚺 있는嚺 어플리케이션을嚺 연동
한다면嚺 모바일嚺 기기의嚺 휴대성과嚺 인터넷嚺 연결을嚺 기반으로嚺 대용량의嚺 파일을嚺
공유할嚺 수嚺 있는嚺 어플리케이션의嚺 연동성이嚺 학생평가를嚺 위한嚺 체육교사의嚺 전
문성嚺 발휘와嚺 타嚺 교과목嚺 교사들과의嚺 평가업무량嚺 균형에嚺 큰嚺 도움을嚺 줄嚺 수嚺
있는嚺 가능성이嚺 충분하다고嚺 시사하였다. 
유정애嚺 외 는嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 체육수업은嚺 학생의嚺 참여嚺 동기嚺 자극 (2019) , 

학생과의嚺 상호작용 다양한嚺 자료제시嚺 방식의嚺 측면에서嚺 긍정적이었으나 현, , 
장에서嚺 보편화되기에는嚺 기술적嚺 특면 학습자嚺 인식측면 콘텐츠의嚺 부재의嚺, , 
한계점이嚺 있음을嚺 확인하였다 체육교육嚺 내에서嚺 테크놀로지는嚺 체육교과嚺 역. 
량嚺 함양嚺 과정嚺 및嚺 결과를嚺 평가하는嚺 데嚺 효과적으로嚺 활용되어야嚺 함을嚺 주장하
였다 이를嚺 위해서는嚺 교육을嚺 위한嚺 기술로서嚺 테크놀로지의嚺 적용 테크놀로. , 
지활용嚺 과정嚺 중심嚺 평가를嚺 위한嚺 루브릭嚺 설계 테크놀로지嚺 통합을嚺 위한嚺 체육嚺, 



교사의嚺 테크놀로지활용嚺 역량嚺 강화의嚺 노력의嚺 필요성을嚺 언급하였다. 
백준형 윤성준 은嚺 체육수업에서嚺 활용할嚺 수嚺 있는嚺 비디오게임 , (2019) (video 

신체활동嚺 측정기 정보공유嚺 테크놀로game), (physical activity tracker), 
지 시각표현기기(information sharing technology), (visual 

교육활동嚺 보조嚺 애플리케이션representation device), (instruction 
을嚺 소개하고嚺 그것들의嚺 교육학적인嚺 활용방법supplementary application)

들에嚺 대하여嚺 제시하였다 테크놀로지활용이嚺 체육수업에서嚺 가져올嚺 수嚺 있는嚺. 
이점들이嚺 많으나 교사들의嚺 테크놀로지嚺 적용을嚺 위한嚺 전문적인嚺 지식, 

부족嚺(Technological Pedagogical And Content Knowledge: TPCK) 
등嚺 여러嚺 가지嚺 장애물嚺 때문에嚺 현장의嚺 체육교사들이嚺 활용을嚺 꺼리고嚺 있는嚺 있
으므로 체육교사들에게嚺 요구되는嚺 테크놀로지嚺 융합에嚺 필요한嚺 테크놀로지嚺,  
지식 과嚺 테크놀로지嚺 교수지식(Technological Knowledge: TK)

함양이嚺 선행되어야嚺 함(Technological Pedagogical Knowledge: TPK) 
을嚺 제안하였다. 
최윤소 손환 은嚺 테크놀로지활용嚺 현황을嚺 분석하며嚺 교사의嚺 테크놀로 , (2020)

지嚺 교수내용지식에嚺 관한嚺 요인이嚺 체육수업嚺 내嚺 테크놀로지활용의嚺 주된嚺 방해
요인으로嚺 제시하며 이에嚺 대한嚺 대안으로嚺 처방적嚺 연구, (prescriptive study) 
확산을嚺 통한嚺 체육과嚺 평가기준嚺 개발 질적嚺 연구嚺 사례를嚺 토대로嚺 한嚺TPACK , 
정량적嚺 평가기준의嚺 제시가嚺 필요하며 동료嚺 교사와嚺 체육과嚺 활용嚺 사, TPACK 
례嚺 공유를嚺 통해嚺 테크놀로지활용嚺 교수법을嚺 세련화와嚺 다양화해야嚺 함을嚺 강조
하였다.  
박민영 엄우섭 은嚺 로봇嚺 스포츠와嚺 같은嚺 새로운嚺 스포츠의嚺 탄생은嚺 필 , (2020)

연적이고 스포츠의嚺 본질과嚺 가치를嚺 변질시킬嚺 수嚺 있는嚺 요인이지만嚺 스포츠산, 
업의嚺 측면에서는嚺 새로운嚺 기회라고嚺 말하며 스포츠嚺 리터러시 함양에嚺 집중, ‘ ’ 
해야嚺 함을嚺 강조하였다 또한 창의성嚺 교육은嚺 인공지능기술을嚺 선두로嚺 한嚺 거. , 
대한嚺 사회환경적嚺 변화에嚺 대응할嚺 수嚺 있는嚺 핵심이며 학교체육에서도嚺 이러한嚺, 
흐름에嚺 도태되지嚺 않도록嚺 자기혁신의嚺 노력을嚺 기울여야嚺 함을嚺 강조하였다.
김수정嚺 외 는嚺 차嚺 산업혁명嚺 기술嚺 적용嚺 체육수업의嚺 시사점을嚺 교사 (2021) 4 , 

교육과정 기술력 수업 정책 학생의嚺 측면에서嚺 범주화하여嚺 분석하였다, , , , .



차嚺 산업혁명嚺 기술嚺 관련嚺 학교체육수업과嚺 관련된嚺 연구는嚺 아직嚺 활발하게嚺 이4
루어지고嚺 있지는嚺 않으나 최근嚺 연구가嚺 증가하고嚺 있고 다양한嚺 기술에嚺 적응, , 
하기嚺 위해서는嚺 기술적용嚺 수업의嚺 실효성을嚺 따져보고嚺 긍정적嚺 측면과嚺 부정적嚺
측면을嚺 개선해嚺 나가야嚺 함을嚺 제시하며嚺 디지털嚺 리터러시嚺 역량을嚺 기르고嚺 다
양한嚺 기술을嚺 체험해보는嚺 것이嚺 중요하다고嚺 보았다. 

표嚺 테크놀로지활용嚺 체육수업의嚺 이론적嚺 검토< 5> 

저자 연구 주제 연구 방법 연구 결과

강선영  
외

(2016) 

체 육 수 업 에 서 의 
활용 현황 ICT 

및 현장에서 사용
가능한 체육수업 

콘텐츠 구성 ICT 
모델 제시

문헌 연구 

활용을 총해 교사의 실기능력이ICT 
나 이론적 지식을 보완해 나간다면 
학생들의 학습문제 해결에 도움을 줄 
수 있음

조욱상
김종욱
(2016)

모바일 기기를 이
용한 학교체육평
가의 가능성 탐색

국내외
문헌 연구

학교체육평가의 구조적 문제 평가내, 
용과 방식의 다각화와 교육공학적 도
구의 필요성 웹기반 테크놀로지의 출, 
현과 학교체육평가의 변화가능성에 
대한 방향성을 제시함

박세원
외

(2018)

가상현실 스(VR) 
포츠실을 활용한 

융합 체육수ICT 
업의 현황 및 발
전방안

문헌 연구
심층 면담

비참여
관찰

스포츠실은 미세먼지와 기상악화VR 
로 인한 운동공간부족 문제를 해결할 
수 있으며 학생들의 눈높이에 맞는 , 
교육환경을 제공하고 체육을 중심으, 
로 한 융합교육을 가능하게 함

백준형
윤성준
(2019)

체육교육에서 활
용될 수 있는 테
크놀로지 소개, 
교육적 활용방법 
제시 

문헌 연구 

체육수업에서 활용할 수 있는 테크놀
로지를 소개하고 체육 교육 목적에 맞
는 테크놀로지활용방안에 대한 논의와 
활용 방법을 제시함 

유정애 
외

(2019)

체육교육과 테크
놀로지의 통합을 
위해 선행되어야 
하는 방안 탐색 

문헌 연구

체육교과에서의 테크놀로지 통합 현
황을 분석하고 역량중심교육과 과정, 
중심 평가 체계 내 체육과 학습에서 
테크놀로지와 과정중심평가 통합의 
방향성과 그 가능성을 제시함



주형철
최윤소
(2019)

차 산업혁명사4
회에서 요구하는 
학교체육의 교육
패러다임과 변화 
방향에 대한 탐색

문헌 연구

체육교육현장에서 가 활용되기 위ICT
해 정부 및 교육청 학계 교육현장 간 , , 
지원 공유 개발 후원 조력 실행 등, , , , , 
이 유기적으로 이행될 수 있도록 상호
보완적인 생태계를 조성해야 함

최윤소
손환

(2020)

체육 교과에서 테
크놀로지활용 현
황을 진단
체육과 TPACK 
역량 제고를 위해 
선행되어야 하는 
방안 제시

문헌 연구 

체육과 테크놀로지 교수내용지식이 
개발 초점 제안 체육 교과특성과 수, 
업공간의 특성을 반영한 체육과 교수
내용지식 개발이 이루어져야 함 
체육과 활용의 지속성과 현장 TPACK 
실효성 제고를 위한 평가체제 확립이 
필요함 현재 체육 교과에서 융합교, 
육 웹기반 교육 신체활동 분석 세가, , 
지 주제를 위주로 연구가 이루어짐을 
확인함

박민영
염우섭
(2020)

인 공 지 능 기 술 로 
인한 사회적 환경 
변화에 따른 교육
계의 변화와 현장 
교사가 인지해야
할 변화의 방향 
모색 

문헌 연구

참 만남 을 신체활동 중심의 실천교 ‘ ’
육인 체육 새로운 형태의 스포츠가 , 
도래하는 환경에 적응할 수 있도록 
스포츠 리터러시 함양 신체활동을 탐, 
색하고 호기심을 유발하며 선택과 발, 
견을 위한 기회가 제공되는 학교체육
으로 거듭나야 함

박세원
(2020a)

차 산업혁명 시4
대 핵심기술의 특
징을 파악하고, 
체육수업의 미래
를 탐색함으로써 

융합 체육수ICT 
업의 기초자료를 
제공

문헌 연구
허구적
글쓰기

차 산업혁명 기술의 특징은 지능화4
에 있으며 초연결 초지능 초실감 , , , 
기술로 구분되며 핵심기술 발달에 따, 
른 융합 체육수업은 개별맞춤식 ICT 
교육 실현 및 흥미 기반 학습을 가능
하게 함

김수정
외

(2021)

차 산업혁명 기4
술을 적용한 체육
교육 관련 선행연
구분석

질적 
메타분석

차 산업혁명 기술을 크게 수업 공 4
간의 변화와 테크놀로지의 변화로 구
분하였으며 수업 운영방식의 변화, , 
다양한 플랫폼의 활용 테크놀로지의 , 
변화에는 빅데이터로 분ICT, VR, AI, 
류하여 기술의 특징과 사례를 중심으
로 분석함



테크놀로지활용嚺 체육수업의嚺 이론적嚺 연구의嚺 시사점은嚺 테크놀로지활용嚺 학습 
의嚺 장점과嚺 난점 테크놀로지활용嚺 환경嚺 조성의嚺 필요성 기술과嚺 교육을嚺 접목, , 
시키는嚺 융합적嚺 교육의嚺 강조라고嚺 볼嚺 수嚺 있다 또한 최근嚺 교육개혁을嚺 위해嚺. , 
강조하고嚺 있는嚺 역량중심嚺 수업과嚺 테크놀로지의嚺 활용의嚺 가능성을嚺 탐색하는嚺
연구에서嚺 실제嚺 테크놀로지활용嚺 사례嚺 연구까지嚺 연구의嚺 흐름이嚺 확대되어야嚺
할嚺 것으로嚺 보인다. 

다 체육수업에서嚺 테크놀로지활용의嚺 활용적嚺 검토嚺. 

테크놀로지활용嚺 수업의嚺 교육적嚺 효과嚺 嚺 1) 

 
테크놀로지嚺 기술은嚺 급속도로嚺 발전함에嚺 따라嚺 고도의嚺 테크놀로지와嚺 융합嚺 

발전하는嚺 시대嚺 흐름과嚺 함께하며嚺 체육嚺 교과에서도嚺 그嚺 책무성을嚺 느끼며 새, 
로운嚺 수업을嚺 시도하는嚺 교육적嚺 변화를嚺 도모하고嚺 있다 선행嚺 연구들을嚺 검토. 
한嚺 결과 처음嚺 교육이嚺 도입된嚺 년대嚺 이후嚺 꾸준한嚺 관심을嚺 받고嚺 있으, ICT 2000
며 기술의嚺 발전에嚺 따라嚺 계속하여嚺 현재嚺 진행형으로嚺 지속되고嚺 있다, . 

년대는嚺 주로嚺 정보통신기술의嚺 대표嚺 도구인嚺 웹기반嚺 수업을嚺 실천하였다2000
유정애嚺 외 이종화 남석희 박대권 은嚺 초등학교嚺 학생을嚺 대상( , 2019). , , (2014)

으로嚺 체육수업嚺 후嚺 웹을嚺 통합嚺 피드백을嚺 제공한嚺 학생들의嚺 만족도가嚺 높았으
며 조훈 은嚺 웹嚺 사이트를嚺 활용한嚺 수업이嚺 학습자嚺 스스로嚺 공간적 시간적嚺, (2010) ․

제약에서嚺 벗어나嚺 지속적인嚺 피드백을嚺 제공받을嚺 수嚺 있어嚺 학습자의嚺 흥미와嚺 내
적동기嚺 유발을嚺 가져와嚺 학습에嚺 능동적으로嚺 참여하게嚺 만든다고嚺 강조하였다. 
이후嚺 다양한嚺 테크놀로지嚺 기기들이嚺 등장하며嚺 발전된嚺 테크놀로지嚺 기기들을嚺 

활용하는嚺 수업으로嚺 확장되었다 스마트러닝은嚺 스마트폰 태블릿 등嚺 스. , PC 
마트嚺 기기와嚺 이러닝嚺 신기술이嚺 융합된嚺 개념으로嚺 학습자嚺 중심의嚺 맞춤형嚺 학
습방법으로嚺 학습에嚺 필요한嚺 정보를嚺 검색 저장 응용하도록嚺 돕고 학습자와嚺, , , 
학습자 학습자와嚺 교수자의嚺 상호작용을嚺 보다嚺 용이하게嚺 만들어주어嚺 학습자嚺, 
중심의嚺 학습嚺 환경을嚺 제공하는嚺 교수 학습嚺 방법으로嚺 정의할嚺 수嚺 있다 노규성- ( , 
주성환 정진택 스마트러닝은嚺 능동적嚺 생산자 창의적嚺 문제嚺 해결자, , 2011). , 



로嚺 학습자를嚺 변화시킬嚺 수嚺 있는嚺 환경을嚺 제공하여嚺 학습의嚺 과정에서嚺 학습의嚺
주도권을嚺 향상시킬嚺 수嚺 있도록嚺 이끌嚺 수嚺 있다(Coulter & Woods, 2016). 
스마트嚺 러닝에嚺 이어嚺 학교嚺 스포츠嚺 활성화嚺 정책으로嚺 보급된嚺 스포츠嚺 체험嚺 

시스템을嚺 활용한嚺 연구에서는嚺 시설嚺 용기구嚺 등의嚺 환경적嚺 제약에서嚺 벗어나嚺
학생들의嚺 지속적인嚺 체력관리와嚺 체육교육의嚺 다양성을嚺 위한嚺 방법을嚺 모색하였
다 특히 가상현실 스포츠실을嚺 활용한嚺 연구들은嚺 학생들의嚺 신체적嚺 경. , (VR) 
험을嚺 확장할嚺 수嚺 있으며 체육교과의嚺 진입장벽을嚺 낮추어嚺 학생들이嚺 능동적인嚺, 
참여자로서嚺 자기주도적嚺 학습을嚺 실천할嚺 수嚺 있다고嚺 평가하였다 박용남 윤기( , 
준 이현석 이장현, 2020; , , 2020). 
선행연구에서嚺 확인된嚺 테크놀로지활용嚺 체육수업의嚺 장점과嚺 효과를嚺 종합하면嚺 
그림嚺 와嚺 같다[ 4] . 

그림嚺 선행연구에嚺 제시된嚺 테크놀로지활용嚺 체육수업의嚺 장점嚺 및嚺 효과嚺[ 4] 
유정애嚺 외( , 2019)

테크놀로지활용嚺 체육수업의嚺 장점은嚺 풍부한嚺 자료와嚺 다양한嚺 자료嚺 제시嚺 방  
식으로嚺 교수학습자료의嚺 범위가嚺 확대되는嚺 것임을嚺 알嚺 수嚺 있다 요즘嚺 학생들. 
의嚺 특성상嚺 테크놀로지에嚺 대해嚺 친근하고嚺 익숙하므로嚺 높은嚺 접근성이嚺 있으며, 
자신이嚺 잘嚺 할嚺 수嚺 있는嚺 도구를嚺 이용한다는嚺 점에서嚺 학생들의嚺 호기심과嚺 자신
감을嚺 불러일으켜嚺 자기주도적嚺 학습이嚺 가능한嚺 것이다 또한 테크놀로지를嚺. , 
활용한嚺 상호작용嚺 방법은嚺 신속성을嚺 바탕으로嚺 의사소통을嚺 활발하게嚺 할嚺 수嚺
있으므로嚺 피드백이나嚺 의견을嚺 공유하며嚺 소통하는嚺 방법과嚺 태도 인간관계嚺 개, 
선의嚺 교육적嚺 효과가嚺 있는嚺 것으로嚺 확인된다 체육수업嚺 중嚺 활용嚺 기술을嚺 살펴. 
보면嚺 최근嚺 년간嚺 체육수업에서嚺 테크놀로지활용嚺 기술은嚺 스마트교육과嚺 스포5



츠嚺 체험嚺 시스템嚺 기술 가상현실 증강현실 을嚺 주로嚺 활용하는嚺 것을嚺 확( , ), SNS
인할嚺 수嚺 있다 최근嚺 년간의嚺 테크놀로지활용嚺 수업嚺 중嚺 스마트교육과嚺 가상현. 5
실嚺 활용嚺 체육수업의嚺 교육적嚺 효과와嚺 관련된嚺 선행연구를嚺 정리하면嚺 표嚺 과嚺< 6>
같다. 

표嚺 테크놀로지嚺 활용嚺 실제적嚺 체육수업에嚺 관한嚺 선행연구< 6> 

저자 연구 결과

박용남 윤기준, 

(2020)

스포츠실은 신체활동 기회 보장 체육소외학생들의  VR , 

수업 참여 동기 부여 수업준비 및 운영 지원에 효과적, 

이지만 프로그램의 낮은 전이 수준과 기술력 장비 유지 , , 

및 관리 교육과정과의 낮은 연계성 실제학습시간 부족 , , 

등의 문제가 있음

유민규 이영석, 

(2017)

스마트기기 영상분석 어플리케이션을 활용한 체육, SNS, 

수업 사례와 체육수업 활성화 방안을 제시함

이대형 진지형, 

(2020)

건강활동 단원의 내용을 스마트폰 앱 에 적용하여 (App)

활동을 실시하여 자신감 재미 창의성 등의 요인에서 긍, , 

정적인 효과를 확인함

이언종

(2019)

스마트교육 활용 양상과 효과 탐색 다양한 학습자원 활. 

용효과 자기주도학습 효과 개별화 학습 효과 높은 수, , , 

업 만족도 학생중심활동을 통한 동기유발 미래 역량 함, , 

양이 가능함

이현석 이장현, . 

(2020)

가상현실 스포츠실을 활용한 티볼 수업은 초등학생(VR) 

의 자신감 창의성 협동심에 긍정적인 영향을 주었으나, , , 

건강유지 및 미적체험 재미에 긍정적인 영향을 미치지 , 

못함

임영재 이경희, 

(2020)

체육수업은 운동노력 자기효능감 지각된 즐거움 운VR , , , 

동지속의도 등에 긍정적 영향을 줌

천종문

 (2018)

스마트체육의 연구 동향과 현장에 적용할 수 있는 사례

를 중심으로 스마트 체육을 소개 신체표현능력 향상을 , 

위한 보조도구로써 활용하였을 때 효과를 확인함



천종문 은嚺 체육수업의嚺 본질은嚺 신체嚺 활동이며 스마트嚺 체육수업이嚺  (2018) , 
단순히嚺 스마트기기嚺 만을嚺 활용한嚺 흥미嚺 위주의嚺 수업이嚺 되는嚺 것을嚺 경계하였
다 스마트嚺 체육수업에서嚺 기기는嚺 경기수행능력과嚺 신체표현능력을嚺 향상시키. 
는嚺 보조도구로써嚺 활용해야嚺 한다고嚺 하였다. 

이대형 진지형 은嚺 스마트폰嚺 어플리케이션을嚺 활용한嚺 긍정적인嚺 효과  , (2020)
를嚺 확인하며 다양한嚺 어플리케이션을嚺 활용하면嚺 몸으로嚺 직접嚺 하는嚺 것嚺 외에嚺, 
체육이嚺 가능함을嚺 제시하였다 우리의嚺 고정관념嚺 속에嚺 체험 이란嚺 몸의嚺 근육. ‘ ’
과嚺 관절을嚺 움직이는嚺 활동에嚺 국한되어嚺 왔다 체험은嚺 몸을嚺 직접嚺 움직이며嚺 경. 
험하는嚺 직접체험 과嚺 더불어嚺 그와嚺 관련된嚺 책을嚺 읽거나 영화를嚺 보거나 작‘ ’ , , 
품을嚺 감상하며嚺 경험하는嚺 등의嚺 다양한嚺 방법으로의嚺 간접체험 등도嚺 직접체험嚺‘ ’ 
활동과嚺 동등한嚺 가치를嚺 갖고嚺 있다 최의창 따라서 다양한嚺 어플리케( , 2007). , 
이션을嚺 활용했을嚺 때嚺 체육수업에서嚺 직 간접적嚺 체험활동이嚺 활성화될嚺 수嚺 있음·
을嚺 시사한다. 

이현석 이장현 은嚺 가상현실을嚺 활용한嚺 티볼嚺 수업이嚺 초등학생의嚺 인  , (2020)
지된嚺 신체능력에嚺 긍정적인嚺 영향을嚺 미치는嚺 사실을嚺 확인하였고 신체적嚺 자기嚺, 
표현嚺 자신감에嚺 긍정적인嚺 영향을嚺 주었다고嚺 하였다 이는嚺 초등학생들의嚺 기본. 
움직임스킬 발달에嚺 테크놀로지활용이嚺 효과적이며 을嚺 활용해嚺 학(FMS) , VR
생들이嚺 자신의嚺 움직임에嚺 대해嚺 민감하고嚺 섬세하게嚺 반응할嚺 수嚺 있게嚺 된嚺 것이
라嚺 사료된다 그러나嚺 데이터를嚺 통해嚺 결과를嚺 도출한嚺 양적연구로 학생들의嚺. , 
심리상태와嚺 교육嚺 효과성을嚺 학생들嚺 입장에서嚺 듣지嚺 못한嚺 한계점이嚺 있다. 
유민규 이영석 은嚺 기존에嚺 이나嚺 영상분석嚺 어플리케이션에嚺 대한嚺 , (2017) SNS

의미있는嚺 연구들이嚺 진행되었으나 체육嚺 현장에서嚺 학습자가嚺 느끼는嚺 긍정적, , 
부정적嚺 요인들을嚺 고려하지嚺 못한嚺 한계점을嚺 지적하였다 연구자는嚺 적극적嚺 참. 
여방법을嚺 활용하여嚺 학습자가嚺 테크놀로지를嚺 활용한嚺 수업을嚺 진행하였다 수. 
업을嚺 통해嚺 느끼는嚺 수업嚺 촉진요인과嚺 저해요인을嚺 바탕으로嚺 학습자를嚺 고려하
여嚺 적합한嚺 체육수업嚺 환경을嚺 조성해야嚺 할嚺 필요성이嚺 있음을嚺 제안하였다 신. 
체활동은嚺 항상嚺 맥락적이고 가변적이고 역동적이기嚺 때문에嚺 그嚺 맥락에嚺 영, , 
향을嚺 미치는嚺 신체적 사회적嚺 환경과嚺 관련된嚺 요인들의嚺 관계가嚺 중요하다 이. ․

를嚺 위해서는嚺 그嚺 현장을嚺 잘嚺 알고嚺 있는嚺 교사연구자의嚺 직접적인嚺 성찰嚺 등을嚺



통한嚺 연구가嚺 필요하며 현장의嚺 수업嚺 상황과嚺 관련된嚺 문(Chowet al., 2008), 
제들을嚺 다양한嚺 맥락에서嚺 이해하고嚺 실천하려는嚺 노력이嚺 요구됨을嚺 시사한다.
  

선행연구에嚺 따르면嚺 테크놀로지활용嚺 수업은嚺 학생嚺 개인의嚺 자신감 자아嚺 효  , 
능감 창의성嚺 개발에嚺 긍정적인嚺 효과를嚺 보이며 체육嚺 과목에嚺 대한嚺 긍정적인嚺, , 
태도嚺 형성嚺 등嚺 정의적嚺 측면에서嚺 효과가嚺 있는嚺 것으로嚺 드러났다 이대형 진지( , 
형 이현석 이장현 또한 초등학생들이嚺 스스로嚺 신체능력을嚺, 2020; , , 2020). , 
인식하고 움직임에嚺 민감하게嚺 반응하며嚺 운동기술의嚺 향상 천종문 이, ( , 2018, 
현석 이장현 과嚺 타인과嚺 상호작용을嚺 통한嚺 공동체嚺 의식함양 유민규, , 2020) ( , 
이영석 에嚺 도움이嚺 되는嚺 것으로嚺 드러났다 또한 몸으로嚺 직접하는嚺 체, 2017) . , 
육嚺 외에嚺 운동기술에嚺 대한嚺 지식적인嚺 이해와嚺 관련嚺 작품을嚺 경험할嚺 수嚺 있는嚺
폭넓은嚺 자료를嚺 활용할嚺 수嚺 있다는嚺 점에서도嚺 체육嚺 교과에서嚺 신체적嚺 발달과嚺
더불어嚺 인지적 정의적嚺 영역을嚺 고르게嚺 함양할嚺 수嚺 있다는嚺 점에서嚺 통합적嚺 체, 
육의嚺 가능성을嚺 보여준다. 

그러나嚺 지금까지의嚺 연구들은嚺 체육교육嚺 철학의嚺 실천을嚺 목표로嚺 정보통신  
기술의嚺 활용嚺 방안을嚺 모색하기嚺 보다는嚺 신기술嚺 활용의嚺 극대화에嚺 초점을嚺 맞
추거나 운동기술의嚺 교정嚺 측면에嚺 한정하여嚺 테크놀로지를嚺 활용하였다 안양, (
옥嚺 외 테크놀로지의嚺 활용은嚺 체육수업에서嚺 교수 학습嚺 자료의嚺 제시, 2013). , ․

즉각적嚺 동작嚺 분석과嚺 피드백嚺 제공嚺 외에도嚺 전술적嚺 의사결정嚺 과정의嚺 이해와嚺
반성 경기嚺 분석 갈등嚺 상황嚺 재현을嚺 통한嚺 정의적嚺 가치嚺 인식 올바른嚺 스포, , , 
츠嚺 문화嚺 비평과嚺 감상嚺 등嚺 다각적인嚺 측면에서嚺 활용嚺 가치가嚺 높다 또한嚺 최근嚺. 
상당수의嚺 연구는嚺 스마트기기嚺 어플리케이션嚺 활용嚺 또는嚺 활용嚺 체육수업으VR 
로嚺 한가지嚺 기술을嚺 활용한嚺 단편적인嚺 효과를嚺 탐색했다고嚺 볼嚺 수嚺 있다 현재는嚺. 

융합嚺 체육수업 에듀테크 등嚺 현재까지嚺 활용할嚺 수嚺 있는嚺 테ICT , (Edu Tech) 
크놀로지嚺 가운데嚺 교육에嚺 효과적인嚺 면들을嚺 복합적으로嚺 활용하지嚺 못했다는嚺
한계가嚺 있다.  



 테크놀로지활용嚺 체육수업의嚺 효과嚺 요인嚺 분석嚺 연구嚺2) 

가 교사嚺 측면  ) 

수업에서嚺 테크놀로지활용을嚺 자주嚺 한다고嚺 해서嚺 반드시嚺 수업의嚺 질이나嚺 교  
사의嚺 수업嚺 능력이嚺 향상되지는嚺 않기嚺 때문에 교사가嚺 긍정적인嚺 효과를嚺 위하, 
여嚺 어떻게嚺 활용할嚺 것인가가嚺 중요한嚺 문제로嚺 제기되었다. 
다수의嚺 선행嚺 연구들은嚺 교사와嚺 학생의嚺 지속적인嚺 테크놀로지嚺 사용이嚺 학생嚺 

중심의嚺 학습환경을嚺 촉진하는嚺 것으로嚺 보고있다(Coulter & Woods, 2016).  
그러나嚺 학교나嚺 정부에서嚺 테크놀로지에嚺 대한嚺 접근성嚺 향상 테크놀로지를嚺 통, 
합하는嚺 수업을嚺 설계하기嚺 위해嚺 필요한嚺 교육학적嚺 개념과嚺 기능들을嚺 습득할嚺
수嚺 있는嚺 기회를嚺 제공하는嚺 등의嚺 상당한嚺 노력을嚺 했지만 아직도嚺 대다수의嚺 교, 
사들은嚺 수업에서嚺 테크놀로지를嚺 활용하는嚺 것에嚺 어려움을嚺 겪는嚺 것으로嚺 나타
났다 김성욱( , 2016).
따라서嚺 교사는嚺 기존의嚺 전통적인嚺 지식嚺 전달의嚺 역할에서嚺 벗어나嚺 다양한嚺 교 

수방법과嚺 교육적嚺 테크놀로지들을嚺 어떻게嚺 통합시켜서嚺 학생들의嚺 학습을嚺 촉진
하고嚺 향상시킬嚺 것인가에嚺 대한嚺 과제를嚺 안게嚺 되었다 교사가嚺 디지털嚺 기술을嚺. 
사용하는嚺 방법과嚺 디지털嚺 기술嚺 사용이嚺 학생들의嚺 학습에嚺 영향을嚺 미쳤는지嚺
여부에嚺 대한嚺 지식이嚺 부족한嚺 것이다(Melissa, P. et al, 2017). 

테크 TPACK(Technological Pedagogical and Content Knowledge: 
놀로지嚺 교수내용지식 은嚺 테크놀로지에嚺 대한嚺 지식 교육적嚺 지식 내용嚺 지식) , , 
이嚺 상호작용하는嚺 통합적嚺 지식이다 은嚺 내용에嚺 대한嚺 지식 교육적嚺. TPACK , 
지식 테크놀로지에嚺 대한嚺 지식이라는嚺 세嚺 구성요소로嚺 이루어진嚺 모형이다, .  

모형에서는嚺 상호작용적인嚺 지식을嚺 중시하며 각각의嚺 구성嚺 요소가嚺 TPACK , 
상호작용하는嚺 지식들은嚺 교수내용PCK(Pedagocial Content Knowledge: 
지식 테크놀로지내용지식), TCK(Technological Content Knowledge: ), 

테크놀로지교수지식 그TPK(Technological Pedagogical Knowledge: ), 
리고嚺 로嚺 표현된다 은嚺 단편적인嚺 지식을嚺 넘어嚺 테크놀로지를嚺TPACK . TPACK
통한嚺 교수학습활동의嚺 중심이嚺 되는嚺 요소이자嚺 테크놀로지를嚺 활용하여嚺 교수학



습활동을嚺 하는데嚺 필요한嚺 지식의嚺 총합체이다 신원석 한인숙 엄미리( , , , 
모형은嚺 테크놀로지를嚺 단순히嚺 기존의嚺 교실嚺 수업에嚺 추가하는嚺2012). TPACK 

개념이嚺 아니라嚺 생태학적인嚺 관점에서嚺 교실嚺 상황에서嚺 학습내용 교수嚺 방법嚺, 
등과嚺 상호작용하는嚺 개념으로嚺 보고嚺 있다(Koehler & Mishra, 2009). 
 

그림嚺 프레임과嚺 이를嚺 구성하는嚺 지식嚺 요인[ 5] TPACK 
(Koehler & Mishra, 2006, 2009)

테크놀로지를嚺 실제嚺 수업에嚺 효과적으로嚺 활용하기嚺 위해서는嚺 교사들의嚺 교육 
적嚺 활용방안에嚺 대한嚺 연구嚺 및嚺 콘텐츠嚺 개발嚺 등嚺 역량을嚺 제고하기嚺 위한嚺 노력
이嚺 필요하다 교사가嚺 단순히嚺 기계적으로嚺 테크놀로지를嚺 사용하는嚺 것이嚺 아닌嚺. 
테크놀로지가嚺 통합된嚺 적절한嚺 교과내용과嚺 평가방법을嚺 고안해嚺 내는嚺 역할을嚺
수행할嚺 때 테크놀로지활용嚺 수준이嚺 높아지기嚺 때문이다 또한嚺 테크놀로지를嚺, . 
교육에嚺 통합하는嚺 방법은嚺 정답이嚺 있기보다嚺 특정한嚺 환경에서嚺 특정嚺 과목에嚺
맞게嚺 얼마나嚺 창의적으로嚺 구성하는嚺 것인가에嚺 교육적嚺 성취가嚺 달려있다

그러나嚺 테크놀로지가嚺 체육수업嚺 현장에서嚺 유(Mishra & Koehler, 2006). 



용한嚺 교육嚺 도구라는嚺 교사들의嚺 인식은嚺 긍정적이지만嚺 정작嚺 체육수업에서嚺 테
크놀로지를嚺 어떻게嚺 활용해야嚺 하는지에嚺 대한嚺 상세하고嚺 체계적인嚺 정보가嚺 제
공되지嚺 못하고嚺 있는嚺 실정이며嚺 교수내용지식 과嚺 통합된嚺 방안을嚺 고안하(PCK)
는嚺 사례가嚺 부족하다 최윤소 손환( , , 2020). 
이진원嚺 외 는嚺 초등교사들의嚺 역량에嚺 대한嚺 인식을嚺 분석하였는 (2015) TPACK 

데 초등嚺 교사들의嚺 에嚺 대해서는嚺 그嚺 역량에嚺 대한嚺 인식이嚺 낮은嚺 것으, TPACK
로嚺 확인했다 구체적으로는嚺 내용嚺 교수嚺 지식 의嚺 평균보다嚺 테크놀로지嚺. (PCK)
내용嚺 교수嚺 지식 의嚺 평균이嚺 낮았으며 이嚺 중嚺 항목이嚺 다른嚺(TPACK) , TPACK 
항목에嚺 비해嚺 가장嚺 낮게嚺 조사되었다 이는嚺 초등嚺 교사들이嚺 교실嚺 상황과嚺 가르. 
치는嚺 학생들 선택한嚺 교수법에嚺 따라嚺 유연하게嚺 적절한嚺 테크놀로지를嚺 선택, , 
활용할嚺 수嚺 있도록嚺 앞으로嚺 더욱嚺 발전하여야嚺 한다는嚺 점을嚺 시사한다. 
이언종 은嚺 중학교嚺 체육수업에서嚺 스마트嚺 교육의嚺 한계점으로嚺 교사들의嚺 (2019)

미약한嚺 실천의지와嚺 스마트嚺 체육수업嚺 실천에嚺 대한嚺 어려움을嚺 확인했다 스마. 
트嚺 체육수업에嚺 대한嚺 효용성에嚺 대해서는嚺 인정을嚺 하나嚺 아직까지嚺 절대적인嚺
필요성을嚺 체감하지嚺 못했고 관련嚺 정보가嚺 부족하여嚺 실천을嚺 시작하기까지嚺 제, 
약이嚺 따를嚺 수嚺 밖에嚺 없다는嚺 것이다. 
테크놀로지嚺 통합嚺 수업嚺 설계와嚺 관련된嚺 연구에서는嚺 교사가嚺 테크놀로지嚺 통 

합의嚺 질에嚺 매우嚺 큰嚺 영향을嚺 미치는嚺 핵심적인嚺 주체로嚺 보고하고嚺 있다(Hew 
테크놀로지嚺 통합에嚺 영향을嚺 미치는嚺& Brush, 2007; Wenglinsky, 2005). 

요인嚺 중에서嚺 교사의嚺 개인적嚺 특성과嚺 직접적으로嚺 관련된嚺 요인은嚺 학생의嚺① 
학습과嚺 수업에서의嚺 그들의嚺 역할에嚺 대한嚺 교사의嚺 교육학적嚺 신념(Becker, 

교사의嚺 자기효능감과嚺 자신감2000 ; Ertmer, 2005), (Ertmer et al., ② 
테크놀로지嚺 사용에嚺 대한嚺 안락함嚺 수준과嚺 수업嚺 설계에嚺 대한嚺 자유2003), ③ 

로움 테크놀로지嚺 통합에嚺 관한嚺 지식과嚺(Becker, 2000; Gorder, 2008), ④ 
경험(Becker, 2000; Mishra & Koehler, 2006; Hew & Brush, 2007)
이다.
테크놀로지의嚺 교육적嚺 활용은嚺 교사의嚺 효과적인嚺 수업을嚺 가능하게嚺 하고嚺 학 

생들에게嚺 새로운嚺 학습경험의嚺 기회를嚺 제공할嚺 수嚺 있는嚺 가능성이嚺 있으나 교, 
사들이嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 수업을嚺 실행하기嚺 위해서는嚺 교사가嚺 테크놀로지嚺 통



합과嚺 관련된嚺 지식을嚺 갖추고嚺 있는嚺 것이嚺 매우嚺 중요하다는嚺 시사점이嚺 있다. 
초등교사들에게嚺 평소嚺 테크놀로지嚺 기기를嚺 활용하여嚺 수업하고嚺 있는嚺 과목을嚺 

묻는嚺 질문에는嚺 다수의嚺 과목들이嚺 의嚺 활용嚺 정도를嚺 보인嚺 것에嚺 비해20~30% , 
체육교과는嚺 로嚺 전嚺 교과嚺 중嚺 가장嚺 낮은嚺 활용도를嚺 보였다 이진원嚺 외3.6% ( , 

이는嚺 초등嚺 교사들이嚺 체육嚺 교과에嚺 테크놀로지를嚺 활용하는嚺 것을嚺 부담2015). 
스러워하며 그嚺 배경에는嚺 기본적인嚺 역량이嚺 부족한嚺 것이嚺 원인으로嚺, TPACK 
사료된다. 

 나 학생嚺 측면 ) 

기존의嚺 테크놀로지활용嚺 수업嚺 사례에서嚺 테크놀로지활용의嚺 교육적嚺 효과를嚺 
확인한嚺 연구는嚺 많았으나 테크놀로지활용嚺 체육수업嚺 결과의嚺 요인을嚺 분석한嚺, 
연구는嚺 상대적으로嚺 적었다 유민규 이영석 은嚺 와嚺 영상분석을嚺 활. , (2017) SNS
용한嚺 체육수업의嚺 수업을嚺 통해嚺 학생들이嚺 경험하는嚺 상호작용嚺 증진 기능적嚺, 
향상嚺 등과嚺 같은嚺 가지嚺 수업촉진요인과嚺 의사소통의嚺 어려움 운동지식의嚺 부7 , 
족과嚺 같은嚺 가지嚺 저해요인을嚺 도출하였다 이는嚺 학생들의嚺 디지털嚺 리터러시5 . 
와嚺 어느정도嚺 연관이嚺 있다고嚺 사료된다 개정嚺 교육과정에서도嚺 그림嚺. 2022 [ 6]
과嚺 같이嚺 학생들의嚺 디지털嚺 기초嚺 소양嚺 즉 디지털嚺 리터러시가嚺 강조되고嚺 있, 
다. 

그림嚺 개정교육과정嚺 디지털嚺 기초嚺 소양嚺 함양을嚺 위한嚺 교육과정嚺 구성嚺 방안[ 6] 2022 
교육부( , 2022)



디지털嚺 리터러시 란嚺 디지털嚺 사회嚺 구성원으로서의嚺 자주  (Digital Literacy) ‘
적인嚺 삶을嚺 살아가기嚺 위해嚺 필요한嚺 기본소양으로嚺 윤리적嚺 태도를嚺 가지고嚺 디
지털嚺 기술을嚺 이해嚺 활용하여嚺 정보를嚺 탐색嚺 및嚺 관리 창작을嚺 통해嚺 문제를嚺 해, 
결하는嚺 실천적嚺 역량 이다 최근嚺 차嚺 산업혁명시대의嚺 주요嚺 역량으로嚺 주목받’ . 4
으면서嚺 디지털嚺 리터러시에嚺 대한嚺 새로운嚺 개념들과嚺 하위嚺 요소에嚺 대한嚺 다양
한嚺 정의와嚺 연구들이嚺 진행되었다. 
디지털嚺 리터러시의嚺 정의를嚺 토대로嚺 여러嚺 연구에서는嚺 이를嚺 구성하는嚺 하위嚺 

영역과嚺 세부嚺 내용嚺 요소들도嚺 함께嚺 제시하고嚺 있으며 디지털嚺 리터러시의嚺 하, 
위嚺 영역嚺 역시嚺 디지털嚺 리터러시嚺 개념의嚺 변화에嚺 따라嚺 조금씩嚺 달라지고嚺 있다. 

사용嚺 능력이나嚺 기능嚺 중심의嚺 관점을嚺 보였던嚺 과거와嚺 비교해嚺 최근의嚺 연ICT 
구에서는嚺 학습자의嚺 역량과嚺 협력 소통嚺 등을嚺 포함하는嚺 태도적嚺 측면으로嚺 확, 
장되고嚺 있다.
김수환 은嚺 디지털嚺 리터러시의嚺 하위嚺 영역을嚺 네嚺 가지嚺 범주로嚺 제시하였 (2017)

다 하위嚺 영역으로는嚺 표嚺 과嚺 같이嚺 디지털嚺 테크嚺 놀로지嚺 이해화嚺 활용 디. < 7> , 
지털嚺 의식嚺 태도 디지털嚺 사고嚺 능력 디지털嚺 실천嚺 역량으로嚺 분석되었다, , . 
권정아 박재정 은嚺 체육嚺 교육과정을嚺 반영한嚺 교과서에서嚺 단방향嚺 소통 , (2021)

방식의嚺 미디어를嚺 활용한嚺 활동이嚺 전반적으로嚺 많았지만 학년이嚺 올라갈수록嚺, 
나嚺 메신저嚺 등嚺 복합양식嚺 텍스트를嚺 활용하여嚺 쌍방향적으로嚺 정보를嚺 공유SNS

하고嚺 소통하는嚺 활동의嚺 비중이嚺 커진다는嚺 사실을嚺 확인하였다.
박경석 은嚺 체육수업용嚺 디지털嚺 리터러시嚺 척도를嚺 개발하였다 디지털嚺 (2020) . 

리터러시嚺 척도는嚺 종합적嚺 사고 정보구성 자기학습 협력학습 기술활용嚺 등, , , , 
의嚺 가지嚺 하위요인이었으며 향후嚺 디지털嚺 리터러시嚺 역량이嚺 학습嚺 태도와嚺 학습嚺5 , 
성취에嚺 어떠한嚺 영향이嚺 미치는지嚺 규명하는嚺 연구가嚺 필요하다고嚺 제언하였다. 
테크놀로지활용嚺 학습에서嚺 테크놀로지嚺 이해와嚺 활용은嚺 학생들이嚺 갖춰야嚺 할嚺 

기본嚺 소양이지만 초등학생들의嚺 인지적嚺 발달嚺 단계에서는嚺 테크놀로지를嚺 활, 
용한嚺 정보검색嚺 및嚺 활용嚺 방법에嚺 대한嚺 꾸준한嚺 기본嚺 학습이嚺 요구된다 임정훈( , 
안순선 체육수업嚺 중嚺 적재적소에嚺 테크놀로지를嚺 활용할嚺 때 기능嚺 숙, 2014). , 
달에嚺 투입되는嚺 과다한嚺 시간을嚺 사용하는嚺 것을嚺 예방하는嚺 것이다 이를嚺 위해. 
서는嚺 철저한嚺 수업嚺 계획이嚺 요구된다. 



표嚺 디지털嚺 리터러시嚺 하위嚺 영역과嚺 하위嚺 내용요소 김수환嚺 외< 7> ( , 2017) 

현재의嚺 학령기嚺 학생들은嚺 태어나면서부터嚺 다양한嚺 테크놀로지를嚺 접할嚺 수嚺 
있는嚺 환경에서嚺 성장하고嚺 발달해嚺 나가기嚺 때문에嚺 학생들을嚺 디지털嚺 네이티브

디지털嚺 노마드 세대라고嚺(Digital native)(Marc, 2001), (Digital Nomad)
칭하고嚺 있다 하지만嚺 학생들이嚺 교육嚺 현장에서嚺 실질적으로嚺 어떻게嚺 디지털嚺. 
리터러시를嚺 함양하고 역량을嚺 발휘하는지에嚺 대한嚺 과정嚺 측면의嚺 연구가嚺 필요, 
한嚺 것으로嚺 보인다 디지털嚺 리터러시의嚺 하위요소들을嚺 어떠한嚺 과정에서嚺 어떠. 
한嚺 방법으로嚺 함양하고嚺 있는지嚺 분석할嚺 필요가嚺 있다. 

하위 영역 하위 내용 요소

디지털 테크놀로지

이해와 활용

(Understanding and Application of 

Technology)

컴퓨팅 시스템· 

소프트웨어 활용· 

인터넷과 네트워크· 

정보관리· 

코딩· 

최신기술 이슈· 

디지털 의식 및 태도

(Digital Mindset)

생명존중의식· 

디지털 준법정신· 

디지털 예절· 

디지털 사고 능력

(Digital Thinking Ability)

비판적 사고력· 

컴퓨팅 사고력· 

창의적 사고력· 

디지털 실천 역량 

(Digital Literacy Practice)

의사소통과 협업· 

문제해결· 

콘텐츠 창작 · 



테크놀로지통합嚺 수업嚺 설계嚺3. 

 가 테크놀로지통합嚺 수업嚺  . 
 
현재嚺 교육현장에서는嚺 테크놀로지활용 이라는嚺 단어가嚺 주로嚺 사용되고嚺 있다 ‘ ’ .  

테크놀로지嚺 활용 이라는嚺 용어의嚺 모호성을嚺 명확하게嚺 정리할嚺 필요가嚺 있다‘ ’ . 
교육현장에서嚺 사용되고嚺 있는嚺 테크놀로지嚺 활용 의嚺 개념은嚺 테크놀로지嚺 사용‘ ’

의嚺 개념으로嚺 오해할嚺 여지가嚺 있다 테크놀로지嚺 통합은嚺 주로嚺 학교교육(use) . 
이나嚺 직업교육嚺 맥락에서嚺 사용되는嚺 용어로서嚺 표면적으로는嚺 수업에서嚺 테크놀
로지를嚺 사용하는嚺 것을嚺 의미한다 테크놀로지嚺 통합. ‘ (technology 

과嚺 단순히嚺 테크놀로지를嚺 사용하는嚺 것 은嚺integration)’ ‘ (using technology)’
차이가嚺 있다 두嚺 개념을嚺 구분하면嚺 표嚺 과嚺 같다.  < 8> .

표嚺 테크놀로지嚺 사용과嚺 테크놀로지嚺 통합의嚺 비교嚺 김성욱 < 8 > ( , 2016) 

테크놀로지 사용(Use) 테크놀로지 통합(Integration)

목적
학생에게 내용을 가르치기

위한 정보 전달의 도구

학생이 학습에 적극적으로
관여하도록 하며 지식 구성을

위한 도구

중요도
테크놀로지가 없어도 
실행 가능한 부차적인 

활동에 사용됨

테크놀로지를 이용하지 않으면
어렵거나 불가능한 필수적인

활동에 활용됨
활용 

목표
테크놀로지를 활용하기 위한

사용법에 초점을 둠
교육과정이나 학습목표를

지원하기 위해 활용됨
활용 

일관성
테크놀로지활용방식이

목표가 없으며 임의적임
테크놀로지활용방식이

계획적이고 목적이 확실함
활용

빈도
수업에서 거의 활용하지

않거나 산발적임
수업에서 일상적으로 활용됨

과제 

수준
낮은 수준의 과제를

완수하기 위하여 활용됨
높은 수준의 사고력을 

신장하기 위하여 활용됨
협력

수준
주로 개인 활동을 위해

활용되므로 협력 수준이 낮음
의사소통을 촉진하기 위해 
활용되며 협력수준이 높음

주 

사용자
교사 교사와 학생 



즉 테크놀로지嚺 통합에서嚺 통합 의嚺 의미는嚺 복수의嚺 테크놀로지를嚺 혼합하여嚺 , ‘ ’
사용하거나嚺 특정嚺 테크놀로지를嚺 사용하기嚺 위해嚺 수업을嚺 설계하는嚺 것이嚺 아니
라, 효과적인嚺 교수 학습을嚺 목적으로嚺 테크놀로지를嚺 학습嚺 내용과嚺 교수방법에嚺․

통합하는嚺 것을嚺 뜻한다 정리하면 좋은嚺 수업이嚺 우선시嚺 되어야嚺 하고 테크. , , 
놀로지의嚺 도구적嚺 사용은嚺 좋은嚺 수업嚺 구상嚺 후嚺 계획적으로嚺 활용되는嚺 것이다. 
테크놀로지통합嚺 수업을嚺 구상할嚺 때嚺 고려해야嚺 할嚺 사항은嚺 다음과嚺 같다 첫 . 

째 테크놀로지통합은嚺 교육과정과嚺 긴밀히嚺 연결되어야嚺 한다, (Cennamo et 
테크놀로지의嚺 선택과嚺 활용의嚺 기준은嚺 테크놀로지가嚺 수업을嚺 통al., 2010). 

해嚺 학생들이嚺 갖추어야嚺 하는嚺 능력과嚺 학습목표의嚺 달성을嚺 얼마나嚺 지원하는지
가嚺 기준이嚺 된다 교사는嚺 장치가嚺 우선시嚺 되어嚺 주도적인嚺 역할을嚺 하는. 

테크놀로지嚺 통합이嚺 되지嚺 않도록嚺 주의해야嚺 한다(device-driven) (Lowther 
테크놀로지가嚺 교사의嚺 교수와嚺 학생의嚺 학습활동을嚺 지원하는嚺& Ross, 2012). 

도구로서嚺 교육과정의嚺 목표와嚺 부함하여嚺 연계될嚺 수嚺 있도록嚺 하는嚺 체계적인嚺
교수설계가嚺 필요함을嚺 의미한다 김성욱( , 2016). 

그림嚺 테크놀로지嚺 통합의嚺 차원嚺[ 7 ] 
(Wang & Woo, 2007)



둘째 교사는嚺 지속성의嚺 관점에서嚺 교육과정嚺 내에서嚺 테크놀로지嚺 통합이嚺 일 , 
어나는嚺 범위를嚺 사전에嚺 고려해야嚺 한다 김성욱 그림嚺 과嚺 같이嚺 테크( , 2016). [ 7]
놀로지嚺 통합嚺 수업은嚺 학습嚺 내용이嚺 다루어지는嚺 범위에嚺 따라嚺 미시적嚺 차원인嚺
단원부터嚺 거시적嚺 차원인嚺 교육과정까지의嚺 차원으로嚺 나누어嚺 고려할嚺 수嚺 있다. 
단원嚺 차원의嚺 통합은嚺 특정嚺 개념에嚺 대한嚺 이해를嚺 톱기嚺 위해서嚺 적용하는嚺 것이
고 주제嚺 차원의嚺 통합은嚺 특정嚺 주제에嚺 대한嚺 학습을嚺 지원하기嚺 위해嚺 테크놀로, 
지를嚺 활용하는嚺 것이다 교육과정嚺 차원에서의嚺 테크놀로지嚺 통합은嚺 많은嚺 주제. 
들이嚺 묶여嚺 구성되어嚺 있는嚺 상황에서嚺 테크놀로지를嚺 활용하는嚺 것을嚺 뜻한다
(Wang & Woo, 2007)
셋째 교사와嚺 학생에嚺 대한嚺 교육이嚺 필수적이다 교사들은嚺 새로운嚺 테크놀로 , . 

지에嚺 대하여嚺 정확한嚺 정보를嚺 알고嚺 있어야嚺 하고 학생들은嚺 테크놀로지활용에嚺, 
대한嚺 교육을嚺 받아야嚺 한다.
마지막으로 테크놀로지통합을嚺 시도할嚺 때嚺 표嚺 와嚺 같이嚺 커뮤니케이션 , < 9> , 

상호작용 환경 문화 학습 교수의嚺 여섯嚺 가지嚺 기초嚺 영역과嚺 관련된嚺 쟁점들, , , , 
을嚺 이해하고嚺 대비해야嚺 한다(Spector, 2012).
  이嚺 밖에도嚺 새로운嚺 테크놀로지嚺 실행嚺 전嚺 그嚺 역할嚺 및嚺 활용에嚺 대해嚺 발생嚺 가
능한嚺 부차적이거나嚺 의도하지嚺 않았던嚺 결과들을嚺 예측하려면嚺 어떠한嚺 맥락에서嚺
테크놀로지가嚺 어떻게嚺 사용될嚺 것인지嚺 맥락嚺 내에서嚺 어떠한嚺 영향을嚺 미칠嚺 것
인지嚺 고민해야嚺 하며 어떠한嚺 환경嚺 배경에서嚺 지원이嚺 가능한지嚺 철저하게嚺 준, 
비되어야嚺 되어야嚺 한다 테크놀로지嚺 사용嚺 시嚺 작동이嚺 잘嚺 되지嚺 않거나嚺 지연시. 
간이嚺 생기는嚺 상황이嚺 생긴다면嚺 테크놀로지통합에嚺 대한嚺 부정적인嚺 인식과嚺 교
육적嚺 활용에嚺 대한嚺 저항감이嚺 생길嚺 수嚺 있다(Spector, 2012). 

다음으로는嚺 테크놀로지통합의嚺 개념을嚺 바탕에嚺 두고 타당성을嚺 검증받은嚺 테 , 
크놀로지통합嚺 수업嚺 설계모형에嚺 대하여嚺 알아보고자嚺 한다. 



표嚺 테크놀로지통합과嚺 관련된嚺 쟁점嚺< 9> (Spector, 2012)

영역 테크놀로지통합과 관련된 쟁점

커뮤니케이션

모든 이해관계자들이 향후 통합될 테크놀로지의 목적 및 · 
잠재력을 충분히 이해하고 인식하는가?

사용자 가이드가 이미 사용 가능하고 이해하기 쉬운가· ?
개별화된 피드백 체제가 굳건히 구축되었는가· ?

상호작용

테크놀로지가 학습자료 동료학습자 교수자와의 적극적인 · , , 
상호작용을 촉진하는가?

학습자들에게 직접 뭔가를 만들어내고 이를다른 사람과 공· 
유할 수 있는 기회가 충분히 제공되는가?

환경

테크놀로지를 통합하게 될 환경이 테크놀로지의 사용에 적· 
절한가?

테크놀로지의 활용이 학습자의 주목을 지나치게 유도하거나 · 
혹은 다른 사람을 방해하지는 않는가?

테크놀로지를 지속적으로 사용하기 위한 지원이 적절한가· ?

문화

조직의 문화가 새로운 테크놀로지를 도입하는 초기에 사용· 
해보고자 하는 사람들에게 우호적인가?

학습을 촉진하고 수업을 개선하기 위해 테크놀로지를 활용· 
하는데 있어서 조직의 문화가 우호적인가?

학습

테크놀로지가 학습을 향상시킬 것이라는 믿음에 대한 근거· 
가 있는가?

테크놀로지를 활용함으로 인해서 학습이 얼마나 향상되었는· 
지를 알아보기 위해 어떠한 데이터를 수집하고 분석할 것인
가?

교수

테크놀로지가 교수의 질을 개선할 것이라는 주장에 대한 · 
근거가 있는가?

테크놀로지가 일을 하기 위해 배워야 하는 또 다른 것일 · 
뿐이라고 인식되는가 아니면 생산성을 높일 수 있는 도구로 , 
인식되는가?

교수와 학습에 미치는 영향력을 알아보기 위해서 어떠한 · 
데이터를 수집하고 분석할 것인가?



나 테크놀로지통합嚺 수업嚺 설계嚺 모형嚺 嚺 . 

모형1 ) ASSURE 

모형은嚺 다양한嚺 테크놀로지와嚺 매체를嚺 교수에嚺 통합하기嚺 위한嚺 체 ASSURE 
계적인嚺 접근방법을嚺 제공하기嚺 위한嚺 모형이며 교수체제설계嚺 모형에嚺 기초한, 
다 모형은嚺 교사들과嚺 학생들에게嚺 교수와嚺 피드백을嚺 제공하는것을嚺. ASSURE 
도와주기嚺 위해嚺 설계되었다(Heinich & Russell, 1982). 

모형은嚺 테크놀로지를嚺 효과적으로嚺 수업에嚺 활용하기嚺 위한嚺 교수설 ASSURE 
계모형으로嚺 학습자嚺 분석 목표嚺 진술(Analys elearners), (State ① ②

교수방법 매체嚺 및嚺 자료嚺 선정objectives), , (Select methods, media ③
매체와嚺 자료의嚺 활용and materials), (Utilize media and materials), ④

학습자嚺 참여 평가와嚺 수정(Require student participation), (Evaluate ⑤ ⑥
의嚺 단계를嚺 포함하며嚺 효과적인嚺 수업을嚺 보장 한다는嚺 의and revise) 6 (assure)

미에서嚺 명명되었다(Smaldino et al, 2008). 
테크놀로지를嚺 활용한嚺 수업의嚺 설계에서부터嚺 실행嚺 및嚺 평가까지의嚺 전嚺 과정 

에嚺 대한嚺 절차를嚺 제시하고嚺 있는嚺 모형은嚺 대표적인嚺 테크놀로지嚺 통ASSURE 
합嚺 수업설계嚺 모형으로서嚺 전체적인嚺 교사들의嚺 지식을嚺 바탕으로嚺 교수학적嚺 테
크닉과嚺 비롯해嚺 테크놀로지嚺 지식의嚺 총합체로嚺 새로운嚺 수업嚺 체계를嚺 나타내는嚺
의미있는嚺 모형으로嚺 본다 임해미 최인선( , , 2012). 
임해미 최인선 은嚺 수학교과嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 설계嚺 사례연구에서嚺 , (2012)

모형에嚺 기반한嚺 수업설계嚺 경험이嚺 교사의嚺 과嚺 테크놀로지嚺ASSURE TPACK
교수효능감에嚺 긍정적인嚺 영향을嚺 주는嚺 것을嚺 확인하였다 이는嚺 교사를嚺 대상으. 
로嚺 하는嚺 테크놀로지嚺 강의嚺 및嚺 연수嚺 프로그램이嚺 테크놀로지嚺 기능에嚺 대한嚺 지
식嚺 전달嚺 중심에서嚺 실제嚺 수업을嚺 설계해보는嚺 방향을嚺 변화될嚺 때 실제嚺 학교嚺, 
수업에嚺 테크놀로지를嚺 적용하는嚺 사례도嚺 많아지고嚺 내용적인嚺 면에서도嚺 충실한嚺
수업이嚺 이루어질嚺 수嚺 있음을嚺 시사한다. 



모형 2) TIP 

테크놀로지嚺 통합嚺 계획 모형은嚺 (Technology Integration Planning :TIP)
테크놀로지를嚺 수업에嚺 통합시키는嚺 것과嚺 관련된嚺 일반적인嚺 접근을嚺 제공한다

모형의嚺 여섯嚺 단계들은嚺 각각嚺 의미嚺 있고嚺 효율(Roblyer & Doering, 2010). 
적이며嚺 테크놀로지를嚺 교육적으로嚺 활용하기嚺 위한嚺 계획과嚺 실행을嚺 안내한다. 
첫嚺 번째嚺 단계는嚺 교사嚺 자신이嚺 가지고嚺 있는嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식 

이嚺 어느嚺 정도인지를嚺 형가하는嚺 것이다 교사는嚺 자신이嚺 모(TPACK) . TPACK 
형의嚺 어디에嚺 위치하고嚺 있는지를嚺 파악함으로써嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 계획올嚺 통
해嚺 자신의嚺 부족한嚺 부분을嚺 보완할嚺 수嚺 있다. 

그림嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 계획 모형嚺[ 8] (TIP) 
(Roblyer & Doering, 2010)

두嚺 번째嚺 단계는嚺 테크놀로지嚺 기반의嚺 교수방법을嚺 사용하는嚺 이유를嚺 찾는嚺 것 
이다 테크놀로지가嚺 수업이嚺 가지고嚺 있는嚺 문제점을嚺 해결할嚺 수嚺 있는嚺 방안을嚺. 
제공하는지嚺 확인해야嚺 한다 단계와嚺 단계는嚺 현재嚺 자신의嚺 능력과嚺 기존嚺 수. 1 2



업의嚺 문제점에嚺 대하여嚺 분석하는嚺 과정이라고嚺 할嚺 수嚺 있다.
세嚺 번째嚺 단계는嚺 목표와嚺 평가에嚺 대하여嚺 결정하는嚺 것이다 테크놀로지嚺 통합嚺 . 

수업으로부터嚺 학생들이嚺 배우기를嚺 원하는嚺 기능 학습한嚺 것을嚺 평가하는嚺 방, 
법 그리고嚺 활동들의嚺 효과적인嚺 실행嚺 방법들을嚺 결정한다, . 
네嚺 번째嚺 단계는嚺 통합전략을嚺 설계하는嚺 것으로嚺 사용할嚺 교수전략을嚺 선택하 

고嚺 이를嚺 어떻게嚺 실행시킬지를嚺 모색한다 테크놀로지嚺 통합을嚺 위한嚺 교수설계. 
를嚺 할嚺 때嚺 교사는嚺 학습주제의嚺 성격 학생들의嚺 요구 제한된嚺 환경의嚺 제한점, , 
을嚺 고려하여嚺 실행嚺 가능한嚺 교수적嚺 행위들을嚺 결정한다.
다섯嚺 번째嚺 단계는嚺 수업환경을嚺 준비하는嚺 것이다 수업환경이嚺 테크놀로지嚺 . 

통합을嚺 지원할嚺 수嚺 있도록嚺 구성되어야嚺 한다 적절한嚺 하드웨어 소프트웨어. , , 
매체 자원의嚺 이용嚺 시간嚺 등과嚺 같은嚺 조건들이嚺 마련되어야嚺 한다 단계는嚺, . 3 5∼

수업목표와嚺 학생들의嚺 성취를嚺 측정할嚺 수嚺 있는嚺 방법을嚺 결정하고嚺 교수전략을嚺
개발하며嚺 최적의嚺 수업환경을嚺 준비하는嚺 것으로嚺 각嚺 단계들은嚺 서로嚺 순환하며嚺
반복적으로嚺 일어나게嚺 된다. 
마지막嚺 여섯嚺 번째嚺 단계는嚺 평가嚺 및嚺 통합전략을嚺 수정하는嚺 것이다 교사는嚺 . 

테크놀로지嚺 통합嚺 수업으로부터嚺 나온嚺 산출물嚺 자료와嚺 정보를嚺 검토하고嚺 개선
을嚺 위해嚺 무엇이嚺 변화해야嚺 하는지를嚺 파악한다 또한嚺 단계와嚺 단계에서嚺 규. 1 2
명했던嚺 문제들이嚺 성공적으로嚺 다루었는지에嚺 대하여嚺 성찰한다. 



통합을嚺 위한嚺 체계적嚺 모형 3) ICT 

과嚺 는嚺 통합을嚺 위한嚺 체계적嚺 계획嚺 모형 Wang Woo(2007) ICT (A 
을嚺 제안하였으며嚺 이systematic planning model for ICT integration)

에嚺 대하여嚺 다음과嚺 같이嚺 설명하였다 이嚺 모형은嚺 테크놀로지嚺 통합을嚺 계획함. 
에嚺 있어嚺 따라야嚺 할嚺 일련의嚺 논리적인嚺 흐름을嚺 나타내고嚺 있으며嚺 보다嚺 선형적
인嚺 방법으로嚺 각嚺 구성嚺 요소들을嚺 조직화하고嚺 있다 각嚺 구성嚺 요소들은嚺 이전嚺. 
구성요소의嚺 달성에嚺 상당히嚺 의존하기嚺 때문에嚺 교수설계자는嚺 현재의嚺 구성요소
를嚺 완수한嚺 후에嚺 다음嚺 구성요소로嚺 이동해야嚺 한다 체계적嚺 계획嚺 모형의嚺 단계. 
는嚺 그림嚺 와嚺 같다[ 9] . 

그림嚺 통합을嚺 위한嚺 체계적嚺 계획嚺 모형[ 9] ICT 
(Wang & Woo, 2007)

체계적嚺 계획모형에서嚺 강조하는嚺 점은嚺 교수嚺 설계자로서의嚺 교사가嚺 테크놀로 
지를嚺 왜嚺 사용하는지 테크놀로지를嚺 효과적으로嚺 통합시키는嚺 방법은嚺 무엇인, 
지에嚺 대해서嚺 정당성을嚺 요구한다는嚺 점이다 테크놀(Wang & Woo, 2007). 
로지嚺 통합嚺 수업을嚺 진행한嚺 후에嚺 교사들은嚺 자신의嚺 수업嚺 경험에嚺 대해嚺 성찰해



야嚺 한다 성찰은嚺 사용된嚺 테크놀로지의嚺 적합성 강점과嚺 약점 개선嚺 가능성. , , , 
학생嚺 평가의嚺 타당성嚺 등에嚺 초점을嚺 둔다 또한嚺 자신의嚺 성찰을嚺 다른嚺 교사들과嚺. 
나눔으로써嚺 다양한嚺 맥락에서嚺 이루어지는嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 수업에嚺 대한嚺 정
보를嚺 공유할嚺 수嚺 있다. 

 
 



연구嚺 방법. Ⅲ

연구嚺 설계1. 

본嚺 연구에서는嚺 질적嚺 연구 방법嚺 중嚺 하나인嚺 사례연 (Qualitative Research) 
구 방법을嚺 활용하여嚺 초등학생의嚺 운동소양嚺 함양을嚺 위한嚺 테크(case study) 
놀로지嚺 통합嚺 체육수업을嚺 구성하고嚺 그嚺 실천嚺 과정에서嚺 학생들의嚺 교육적嚺 변
화를嚺 탐색하였다. 
단순한嚺 양적嚺 측정과嚺 통계학적嚺 분석이嚺 학생들의嚺 운동소양嚺 함양嚺 과정과嚺 교 

육적嚺 변화를嚺 연구하는데嚺 한계가嚺 있다고嚺 판단하여 질적嚺 연구를嚺 사용하였, 
다 이嚺 방법을嚺 통해嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 체육수업에嚺 참여하.(Creswell, 2017). 
는嚺 학생들의嚺 자연스러운嚺 상황을嚺 자세히嚺 관찰하고 그嚺 과정에서嚺 운동嚺 소양, 
을嚺 함양해嚺 나가는嚺 과정을嚺 살펴보았다. 
본嚺 연구에서는嚺 운동소양嚺 함양을嚺 위한嚺 체육수업嚺 설계를嚺 위해嚺 Roblyer& 

에嚺 의해嚺 고안된嚺Doering(2010) Technology Integration Planning: TIP 
모형을嚺 적용하여嚺 영역지도계획을嚺 설계하였다 모형을嚺 적용하여嚺 체육. TIP 
수업을嚺 실시하는嚺 과정에서嚺 학생들의嚺 운동소양嚺 과정과嚺 변화를嚺 살펴보고 수, 
업嚺 과정에서嚺 교사와嚺 학생이嚺 바라보는嚺 테크놀로지를嚺 활용한嚺 체육수업의嚺 의
미를嚺 분석하였다. 

  가 연구嚺 패러다임嚺 및嚺 논리. 

패러다임이란嚺 한嚺 시대의嚺 과학적嚺 가설 법칙 이론 믿음 실험의嚺 총체이   , , , , 
며嚺 세계가嚺 어떻게嚺 질서를嚺 이루고嚺 있는지 무엇이嚺 지식인지 만약嚺 지식을嚺, , 
얻을嚺 수嚺 있다면嚺 어떻게嚺 그嚺 지식을嚺 얻을嚺 수嚺 있는지에嚺 대한嚺 실로嚺 총체적인嚺
사고의嚺 방식이다 연구의嚺 패러다임은嚺 연구자가嚺 연구를嚺 구체(Kuhn, 1970). 



화시키기嚺 위한嚺 이론적嚺 렌즈이며 연구嚺 문제와嚺 연구嚺 질문을嚺 어떻게嚺 마련하, 
고嚺 답을嚺 찾기嚺 위한嚺 정보수집嚺 방법의嚺 바탕이嚺 된다(Creswell, 2017). 
본嚺 연구는嚺 테크놀로지를嚺 활용한嚺 체육수업嚺 과정에서嚺 운동소양이嚺 어떻게嚺 

함양되는지를嚺 연구하고자嚺 한다는嚺 점에서嚺 사회구성주의(social con-
패러다임에嚺 기반을嚺 두고嚺 있다 질적嚺 연구자는嚺 인간의嚺 지각과structivism) . 

는嚺 별도로嚺 절대적이고嚺 객관적인嚺 진리가嚺 존재한다고嚺 생각하는嚺 실증주의자
김영천 와는嚺 달리嚺 특정한嚺 맥락과嚺 상황嚺 속에서嚺 발생하는嚺 의미에嚺 주( , 2017)

목한다 질적嚺 연구는嚺 연구자와嚺 참여자嚺 사이의嚺 대화의嚺 과정이며 참여자를嚺. , 
존중하는嚺 자세로嚺 대화할嚺 때嚺 연구자는嚺 참여자의嚺 세계를嚺 학습하게嚺 된다 조용(
환 이嚺 과정에서嚺 사회구성주의嚺 패러다임이嚺 추구하는嚺 핵심嚺 개념은嚺, 2016). 
이해이다 사회구성주의嚺 패러다임에서嚺 연구자와嚺 연구嚺 참여자들은嚺 지식과嚺. 
이해를嚺 공동으로嚺 창조한다 김영천 따라서嚺 연구의嚺 과정嚺 동안嚺 연구嚺( , 2017). 
참여자와의嚺 긴밀한嚺 관계를嚺 바탕으로嚺 현상을嚺 바라보고嚺 이해하고자嚺 노력할嚺
필요가嚺 있다. 
본嚺 연구는嚺 사회구성주의嚺 패러다임을嚺 기반으로嚺 이嚺 제시한嚺 Creswell(2017)

다섯嚺 가지嚺 질적嚺 연구嚺 방법인嚺 내러티브 현상학 근거이론 문화기술지 사, , , , 
례연구嚺 중嚺 사례연구를嚺 주요嚺 연구嚺 방법으로嚺 채택하였다 사례연구의嚺 출발점. 
은嚺 그嚺 사례로부터嚺 무엇을嚺 배울嚺 수嚺 있는지 어떤嚺 시사점이嚺 있는지를嚺 고심하, 
는嚺 것이라고도嚺 할嚺 수嚺 있다 즉 사례연구는嚺 연구할嚺 가치가嚺 있는嚺 사례를嚺 선. , 
정하고嚺 이를嚺 통해嚺 주요嚺 이슈나嚺 문제를嚺 이해하려는嚺 접근이다(Creswell, 

이러한嚺 질적嚺 사례연구는嚺 사례에嚺 대해嚺 심층적으로嚺 이해2017; Yin, 2009). 
하고 검토하고 분석하고 해석하는嚺 것으로嚺 이嚺 과정에서嚺 사례와嚺 관련된嚺, , , 
맥락과嚺 중요嚺 요소들을嚺 파악하여嚺 이를嚺 통해嚺 총체적인嚺 이해를嚺 돕는嚺 유용한嚺
방법이다 김세영 본嚺 연구에서는嚺 스포츠嚺 리터러시嚺 함양을嚺 위한嚺 테( , 2012). ‘
크놀로지嚺 통합嚺 체육수업 을嚺 사례로嚺 선정하여嚺 실천嚺 과정과嚺 효과를嚺 탐색하였’
으며 이를嚺 위해嚺 심층면담 참여관찰 현지문서 교사의嚺 수업일지嚺 분석을嚺, , , , 
통해嚺 자료를嚺 수집하고嚺 질적嚺 연구嚺 방법을嚺 통해嚺 분석하였다. 
마지막으로嚺 본嚺 연구는嚺 질적嚺 사례연구에嚺 기반한嚺 실행연구 (action re-

이다 실행연구는嚺 이론보다는嚺 실천을嚺 통한嚺 현장嚺 개선에嚺 관심을嚺 가search) . 



지는嚺 연구 김영천 로嚺 참여자의嚺 일상에서嚺 유용하고嚺 실천적인嚺 지식을嚺( , 2013)
이끌어내는嚺 것을嚺 목적으로嚺 하기嚺 때문에嚺 결과뿐만嚺 아니라嚺 과정嚺 그嚺 자체를嚺
매우嚺 강조한다 또한 교육嚺 현장의嚺 개선을嚺(Reason & Bradbury, 2001). , 
위한嚺 嚺 반성적嚺 실천을嚺 순환적으로嚺 실시하는嚺 것으로서嚺 교육嚺 현장에서嚺 수업嚺
개선에嚺 관심이嚺 있는嚺 연구자에게嚺 적합한嚺 연구방법이다 김영천 이용( , 2013; 
숙嚺 외 조용환 은嚺 실행연구의嚺 방법론적嚺 특징을嚺 철저한嚺 현장연, 2005). (2015)
구 생활세계의嚺 실질적嚺 개선 실천적嚺 지식인으로서嚺 주체嚺 형성 현장嚺 이론, , , 
의嚺 생성으로嚺 제시하였다 따라서嚺 본嚺 연구는嚺 연구자와嚺 학급嚺 담임교사 학생. , 
들이嚺 연구의嚺 주체가嚺 되어嚺 수업을嚺 함께嚺 설계하고嚺 실천하면서 학생들의嚺 스, 
포츠嚺 리터러시를嚺 함양해嚺 나가는嚺 과정과嚺 결과 초등체육수업嚺 개선嚺 방향을嚺, 
자세하게嚺 탐색하고자嚺 하였다. 

나 연구嚺 절차嚺 및嚺 단계  . 

본嚺 연구는嚺 초등학교嚺 현장에서嚺 스포츠嚺 리터러시嚺 함양을嚺 위한嚺 테크놀로지  
통합嚺 체육嚺 프로그램의嚺 실천嚺 과정과嚺 그嚺 효과를嚺 탐색하는嚺 과정을嚺 통해嚺 테크
놀로지통합嚺 초등체육嚺 교육이嚺 어떻게嚺 이루어져야嚺 하며 운동嚺 소양을嚺 함양하, 
는嚺 과정에서의嚺 교육적嚺 효과에嚺 대한嚺 시사점을嚺 주고자嚺 하였다 본嚺 연구는嚺. 

년嚺 월부터嚺 년嚺 월까지嚺 총嚺 개월嚺 동안嚺 진행되었다2022 1 2022 12 12 . 
연구嚺 절차는嚺 크게嚺 계획 실행 결과嚺 단계로嚺 이루어져嚺 있으며嚺 자세한嚺 내용 , , 

은嚺 표嚺 와嚺 같다< 10 > . 
첫째 계획嚺 단계의嚺 기간은嚺 년嚺 월嚺 년嚺 월이다 연구자는嚺 코로 , 2022 1 ~ 2022 4 . 

나 로嚺 학교嚺 현장에嚺 테크놀로지嚺 기기의嚺 보급이嚺 활성화되었음에도嚺 아직嚺 학19
교嚺 현장에서는嚺 국어 수학嚺 등嚺 주지嚺 교과에嚺 한정적으로嚺 사용하고嚺 있는嚺 현실, 
적인嚺 문제점을嚺 바탕으로嚺 본嚺 연구嚺 주제를嚺 선정하게嚺 되었다 체육嚺 교과에서嚺. 
테크놀로지를嚺 통합하여嚺 운동소양을嚺 기를嚺 수嚺 있는嚺 실천嚺 사례를嚺 통해嚺 앞으
로의嚺 체육수업에서嚺 테크놀로지嚺 통합의嚺 가능성을嚺 탐색하고 효율적인嚺 수업嚺, 
방안을嚺 모색하는嚺 것을嚺 목표로嚺 설정하였다 연구嚺 주제는嚺 운동소양嚺 함양을嚺. 
위한嚺 테크놀로지통용嚺 체육수업嚺 실행으로嚺 설정하였다. 



표嚺 연구의嚺 절차嚺< 10> 

  

 
이후嚺 스포츠嚺 리터러시와嚺 테크노로지嚺 활용嚺 체육嚺 프로그램嚺 관련嚺 선행嚺 연구 

들을嚺 분석하여嚺 연구嚺 문제를嚺 구체화嚺 시켰다 또한 테크놀로지활용嚺 교육嚺 프. , 
로그램을嚺 실행한嚺 경험이嚺 있는嚺 교사들을嚺 대상으로嚺 자문을嚺 구하였다 테크놀. 
로지嚺 통합이嚺 기존의嚺 체육수업嚺 운영보다嚺 상대적으로嚺 이점이嚺 있을嚺 초등체육嚺
교육과정嚺 내의嚺 학습嚺 요소들을嚺 분석하였다. 

둘째 실행嚺 단계의嚺 기간은嚺 년嚺 월嚺 년嚺 월이다 본嚺 연구의嚺  , 2022 5 ~ 2022 10 . 
연구嚺 문제이자嚺 핵심嚺 내용인嚺 수업嚺 설계를嚺 위해嚺 학생들의嚺 의견과嚺 테크놀로
지활용嚺 체육수업嚺 유경험嚺 교사들 스포츠嚺 교육학嚺 연구실의嚺 실원 교육공학嚺, , 
전공嚺 석사과정嚺 교사를嚺 전문가嚺 협의회로嚺 선정할嚺 것이다 전문가嚺 협의회를嚺. 

차례嚺 거친嚺 후嚺 한嚺 영역을嚺 선정 수업을嚺 구상하여嚺 설계하였다2~3 , . 
본嚺 체육수업을嚺 월부터嚺 진행함과嚺 동시에嚺 설문조사 심층嚺 면담 분 5 , , SNS 

석 관찰일지 현지嚺 문서를嚺 통해嚺 자료를嚺 수집하였다 본嚺 프로그램嚺 실행嚺 단, , . 
계에서는嚺 이嚺 개발한嚺 실행연구嚺 모형에嚺 따라嚺Kemmis & McTaggart(1998)
계획 실행 관찰 반성의嚺 단계를嚺 거쳤다- - - . 
마지막으로 결과嚺 단계는嚺 년嚺 월嚺 년嚺 월에嚺 실시하였으며 , 2022 9 ~ 2022 12 ,  

분석한嚺 자료를嚺 바탕으로嚺 자료를嚺 해석하고嚺 체계화하였고 연구결과를嚺 정리, 

연구 일정              
연구단계

2022
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

이론적 
탐구

문헌 분석

주제 선정

선행 연구 분석

연구
설계

연구 목적 및 
문제 구체화

연구 참여자 선정

수업 설계 

연구
진행

자료 수집

자료 분석

결과
정리

자료 해석 

결론 도출



하여嚺 결론을嚺 도출하였다 이때 현장과嚺 가까이에嚺 있어嚺 놓쳤을지嚺 모르는嚺 부. , 
분을嚺 발견하고嚺 해석의嚺 오류를嚺 점검하기嚺 위하여嚺 연구참여嚺 교사의嚺 확인과嚺
비판적인嚺 동료의嚺 조언을嚺 구하고嚺 관련嚺 문헌嚺 속에서嚺 연구결과를嚺 맥락화하였
다. 

다 수업嚺 설계嚺 계획嚺  . 

테크놀로지통합嚺 계획 모형에嚺 (Technology Integration Planning: TIP)
따라嚺 테크놀로지통합嚺 수업을嚺 설계하였다 테크놀로지嚺 통합嚺 수업嚺 설계嚺 계획. 
을嚺 정리하면嚺 그림 과嚺 같다 모형은嚺 테크놀로지통합嚺 수업으로부터嚺[ 10] . TIP 
나온嚺 산출물嚺 자료와嚺 정보를嚺 검토하고 개선을嚺 위해嚺 무엇이嚺 변화해야嚺 하는, 
지嚺 파악하는嚺 것에嚺 초점을嚺 맞춘嚺 모형이므로嚺 본嚺 사례에嚺 적합하다고嚺 판단하
여嚺 선정하였다. 

 
그림嚺 테크놀로지통합嚺 수업嚺 설계嚺 계획 모형[ 10] (TIP ) 



먼저 교사들이嚺 가지고嚺 있는嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식 이嚺 어느嚺 , (TPACK)
정도嚺 인지를嚺 확인한嚺 후 테크놀로지嚺 기반의嚺 교수방법을嚺 사용하는嚺 이유를嚺, 
찾기嚺 시작하였다 연구嚺 참여嚺 교사들과嚺 함께嚺 기존의嚺 체육수업에서嚺 간접嚺 체. 
험嚺 활동의嚺 한계점들을嚺 파악하고 이를嚺 토대로嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 수업의嚺 이, 
유를嚺 찾았다. 
이를嚺 통해嚺 평소嚺 체육수업이嚺 가지고嚺 있는嚺 문제점을嚺 해결할嚺 수嚺 있는지嚺 확 

인하였다 교사들의嚺 능력과嚺 기존嚺 수업의嚺 문제점에嚺 대하여嚺 분석하는嚺 과정을嚺. 
거친嚺 후 효과적인嚺 실행嚺 방법들을嚺 결정하였다 이를嚺 토대로嚺 어느嚺 영역을嚺, . 
중심으로嚺 어떠한嚺 체육嚺 활동을嚺 사용할嚺 것인지嚺 차嚺 회의를嚺 실행하였다 현재嚺1 . 

학년嚺 체육嚺 교육과정에서嚺 경쟁영역은嚺 필드형嚺 경쟁으로 발야구 티볼 주5 , , , 
먹야구가嚺 제안되어嚺 있다 교사들은嚺 경쟁영역이嚺 테크놀로지통합嚺 수업嚺 계획. 
하여嚺 직접체험 간접체험嚺 활동으로嚺 구성하는嚺 것이嚺 적합할嚺 것으로嚺 보았다, . 
그嚺 이유는嚺 첫째 필드형嚺 경쟁의嚺 특성상嚺 환경적으로嚺 운동장嚺 또는嚺 체육관을嚺, 
한嚺 반이嚺 넓은嚺 공간을嚺 활용할嚺 수嚺 있어야嚺 하는데 체육관嚺 수업嚺 시嚺 한嚺 시간에嚺, 

개嚺 반이嚺 배정되어嚺 있어嚺 장소가嚺 협소하여嚺 활동이嚺 자유롭지嚺 못하고嚺 안전상2
의嚺 문제가嚺 있어嚺 정상적인嚺 수업이嚺 어렵다는嚺 점이었다 둘째 필드형嚺 경쟁에. , 
서嚺 전략을嚺 수립할嚺 때 필기구를嚺 들고嚺 하거나 수업嚺 자료를嚺 투입할嚺 때嚺 자료, , 
의嚺 제시와嚺 학생嚺 활동嚺 설정에嚺 어려움이嚺 있는嚺 상황에서嚺 스마트嚺 패드를嚺 활용
하면嚺 기존의嚺 문제점들이嚺 개선될嚺 가능성이嚺 높다는嚺 것이었다 셋째 본嚺 연구. , 
가嚺 실행되는嚺 여름과嚺 가을嚺 계절의嚺 기상嚺 상황에嚺 따라嚺 실외활동이嚺 자유롭지嚺
못할嚺 수嚺 있으므로 실嚺 활용이嚺 교육과정의嚺 내실화嚺 차원에서嚺 적합할嚺 것이, VR
라고嚺 하였다. 
이와嚺 같은嚺 이유로嚺 경쟁嚺 영역嚺 필드형嚺 경쟁嚺 소재로嚺 목표를嚺 설정하여 이를嚺 , 

어떻게嚺 실행시킬嚺 것인지嚺 연구자와嚺 참여嚺 교사의嚺 차례嚺 회의를嚺 통해嚺 방법2~3
을嚺 모색하였다 학습주제의嚺 성격 학생들의嚺 요구 제한된嚺 환경의嚺 제한점을嚺. , , 
고려하여嚺 실행嚺 가능한嚺 활동들을嚺 결정하였다 계획嚺 시嚺 작성한嚺 차嚺 수업嚺 가. 1
안은嚺 표嚺 과嚺 같다 최종嚺 수업嚺 활동嚺 세부嚺 내용을嚺 결정한嚺 후 수업嚺 환경< 11> . , 
이嚺 테크놀로지嚺 통합을嚺 지원할嚺 수嚺 있도록嚺 구성하였다 수업에嚺 적절한嚺 환경嚺. 
조건들을嚺 마련 점검한嚺 후 최종嚺 공동嚺 수업嚺 계획안을嚺 작성하였다· , . 



표嚺 수업嚺 계획嚺 차嚺 가안嚺< 11 > 1

영
역

차시 교수학습 활동
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테크놀로지

경
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야
구
형
 ·
티
볼
형 
수
업 
재
구
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1 필드형 경쟁이란 무엇일까요 

2 공을 차고 빠르게 달려요
VR Kick
롱킥왕

3 공을 정확하게 던지고 받아요
야구VR 

피칭왕

4 전략을 세워 게임을 해요

5 최선을 다하며 발야구형 게임을 해요

6~7 발야구형 게임을 한 후 느낀 점을 나누어요, . 

8 공을 치고 빠르게 달려요
야구 VR 

배팅야구

9 협력해서 공을 던지고 받아요

10 상황에 맞는 전략을 세워 게임을 해요
티볼VR 

공수형 
티볼

11 책임을 다하며 티볼형 게임을 해요

12~13 티볼형 게임을 하며 느낀 점을 나누어요 

14
야구 영화 그림을 감상하고 느낀 점, 
을 나누어요

15 배운 내용을 정리해요. 



연구嚺 참여자嚺 및嚺 연구嚺 환경嚺2. 

가 연구嚺 배경嚺 환경 . 

본嚺 연구가嚺 이루어지는嚺 현장은嚺 광역시嚺 소재의嚺 한嚺 초등학교이다 학교의嚺 D . 
규모는嚺 전교생嚺 명에嚺 총嚺 개의嚺 학급으로嚺 구성되어嚺 있다 연구嚺 참여嚺 대355 18 . 
상인嚺 학년의嚺 경우嚺 정원이嚺 명으로嚺 개의嚺 학급으로嚺 이루어져嚺 있어嚺 한嚺 학5 64 3
급의嚺 학생嚺 수가嚺 명嚺 내외이다20 . 
연구嚺 배경嚺 학교는嚺 년에嚺 개교하여嚺 신설嚺 학교에嚺 비해嚺 시설이嚺 다소嚺 낙 1993

후한嚺 편이다 유휴嚺 교실이嚺 곳嚺 있어嚺 교사들이嚺 간단한嚺 놀이나嚺 신체활동을嚺. 3
할嚺 때嚺 활용嚺 할嚺 수嚺 있는嚺 환경이다 학생들은嚺 체육수업嚺 시嚺 보통嚺 운동장과嚺 체. 
육관 다목적실을嚺 사용하고嚺 있다 체육관은嚺 규모가嚺 크지嚺 않아서嚺 안전상嚺 한嚺, . 
학급이嚺 수업하기嚺 적절한嚺 편이다 체육嚺 관련嚺 용 기구는嚺 비교적嚺 다양하게嚺 갖. ·
추어져嚺 있는嚺 편이나嚺 실제嚺 체육수업에서는嚺 많이嚺 활용되지嚺 않는다고嚺 한다. 
또한 교실嚺 시범사업에嚺 참여하여嚺 몰입형嚺 실을嚺 보유하고嚺 있다 , VR VR . VR 

교실은嚺 교사의嚺 사용이嚺 익숙하지嚺 않고 학생嚺 관리가嚺 잘嚺 되지嚺 않는嚺 등嚺 여러嚺, 
가지嚺 이유로嚺 현재嚺 적극적으로嚺 활용하지嚺 못하는嚺 실정이다 시범사업이嚺 끝난嚺. 
후 교사들과嚺 학생들의嚺 관심과嚺 흥미가嚺 떨어진嚺 상황이다, . 
코로나嚺 를嚺 겪으며嚺 원격학습을嚺 위한嚺 인프라가嚺 구축되었다 원격학습이嚺 19 . 

가능한嚺 컴퓨터실嚺 실과嚺 학년嚺 각嚺 학급별嚺 학생嚺 스마트嚺 패드를嚺 확보하였1 4,5,6
으며 학년嚺 전嚺 학급에嚺 무선망嚺 구축이嚺 되었다, 3~6 AP . 

그림嚺 연구嚺 배경嚺 학교嚺 환경[ 11] 



나 연구嚺 참여嚺 교사 . 

본嚺 연구에서는嚺 초등담임교사嚺 명을嚺 이嚺 제안한嚺 유목적적嚺 추 3 Patton(1990)
출 에嚺 의해嚺 연구참여자로嚺 선정하였다(purposeful sampling) .  
유목적적嚺 추출법은嚺 비확률적嚺 표집법嚺 중嚺 하나로嚺 연구자의嚺 주관적嚺 판단에嚺
의해嚺 연구목적에嚺 합당하고 연구의嚺 특징을嚺 잘嚺 대표할嚺 수嚺 있는嚺 사례를嚺 선정, 
하여嚺 이를嚺 표본으로嚺 삼는嚺 방법이다 이러한嚺 표집嚺 방법은嚺 일반화될嚺 수嚺 있으. 
나嚺 결과를嚺 얻으려嚺 하기보다는嚺 특정嚺 상황에嚺 대한嚺 심화된嚺 자료를嚺 수집하기嚺
위해嚺 활용된다 따라서嚺 본嚺 연구의嚺 대상자들은嚺 연구의嚺 목적을嚺 충실히嚺 대변. 
할嚺 수嚺 있을嚺 뿐嚺 아니라嚺 테크놀로지통합嚺 체육교육에嚺 대해嚺 잘嚺 말해줄嚺 수嚺 있
어야嚺 하기嚺 때문에嚺 연구자가嚺 관심을嚺 둔嚺 특별한嚺 사례를嚺 의도적으로嚺 택하여嚺
연구嚺 참여자로嚺 선정하였다 김영천( , 2012). 

표嚺 연구嚺 참여嚺 교사嚺 정보嚺< 12 > 

연구嚺 참여嚺 교사들은嚺 학년嚺 개嚺 반의嚺 담임嚺 교사들로 모두嚺 년嚺 내외의嚺 5 3 , 10
교육嚺 경력을嚺 갖고嚺 있다 교과전담교사가嚺 수업하는嚺 영어 과학嚺 교과를嚺 제외. , 
한嚺 전교과를嚺 수업하고嚺 있다 체육수업은嚺 주嚺 회의嚺 시수로嚺 시간은嚺 스포츠. 3 1
강사와嚺 협력嚺 수업을嚺 진행한다 평소嚺 수업嚺 방법과嚺 학생들의嚺 생활지도를嚺 위. 
한嚺 학년嚺 회의를嚺 자주嚺 하는嚺 편이며 수업嚺 개선에嚺 관해嚺 관심이嚺 많은嚺 교사들, 
이다 연구嚺 참여嚺 교사들嚺 모두嚺 교사嚺 배구嚺 동아리에嚺 가입되어嚺 있고 평소嚺 운. , 
동을嚺 즐겨하는嚺 취미를嚺 갖고嚺 있다. 

순 성명 성별
교육
경력

체육교과 
이해도

테크놀로지 
친화성

현장 
연구대회 

경험

1 강믿음 남 년11 상 상 유

2 최소망 여 년8 중 상 유

3 유사랑 여 년10 중 중 유



강교사는嚺 학교嚺 시범사업嚺 실嚺 증축嚺 담당자였으며 정보교육嚺 선도교사이 VR , 
다 현재嚺 학교嚺 운동부嚺 축구부를嚺 담당하고嚺 있다 개인嚺 취미로嚺 축구 배구를嚺. . , 
직접嚺 하고嚺 있으며 체육수업嚺 운영시嚺 함께嚺 참여하며嚺 학생들의嚺 신체활동을嚺, 
활성화하는嚺 것을嚺 목표로嚺 한다 지역嚺 초등嚺 체육교과연구회嚺 총무를嚺 담당한嚺. 
경험이嚺 있다. 
최교사는嚺 교직경력嚺 중嚺 학년嚺 담임을嚺 주로嚺 담당하였다 학생들이嚺 사춘 5, 6 . 

기에嚺 들어서면서嚺 신체적 감성적嚺 변화를嚺 겪게嚺 되는嚺 것을嚺 경험한嚺 후 꾸준히嚺· , 
인성교육연구대회에嚺 참가하며嚺 인성함양을嚺 위한嚺 방안을嚺 강구하고嚺 있다 개. 
인적으로嚺 폴댄스 스쿼시 배구 뮤지컬嚺 등嚺 스포츠嚺 활동과嚺 예술嚺 활동을嚺 즐, , , 
겨하며嚺 교내嚺 학생들과도嚺 스포츠클럽嚺 뉴스포츠부 예술활동嚺 진흥사업중嚺 일, 
부인嚺 뮤지컬嚺 동아리를嚺 함께하고嚺 있다. 
유교사는嚺 현재嚺 학교嚺 학년부장嚺 겸嚺 체육부장이다 현재嚺 토요스포츠 학교스 . , 

포츠클럽을嚺 담당하고嚺 있다 개인적으로嚺 배구를嚺 하는嚺 것과嚺 배구嚺 경기를嚺 관. 
람하는嚺 것이嚺 취미이며 배구嚺 동호회의嚺 총무를嚺 할嚺 정도로嚺 열정적으로嚺 참여, 
하고嚺 있다 체육업무嚺 전嚺 독서嚺 업무를嚺 년간嚺 담당하여嚺 독서교육에도嚺 조예가嚺. 5
깊다 학습嚺 자료嚺 개발에嚺 관심이嚺 많아嚺 전국嚺 교육자료전에嚺 번嚺 참가하여嚺 번嚺. 3 2
입상한嚺 경험이嚺 있다. 

다 연구嚺 참여嚺 학생嚺 . 

본嚺 연구의嚺 참여자는嚺 표嚺 과嚺 같이嚺 광역시嚺 소재의嚺 초등학교嚺 학년嚺  < 13> D 5
남녀嚺 학생嚺 명으로嚺 구성하였다 연구嚺 참여자는嚺 담임교사에게嚺 학생의嚺 체육12 . 
교과嚺 선호도 운동嚺 기능 테크놀로지嚺 친화성 개별嚺 특성을嚺 고려하여嚺 추천, , , 
을嚺 받은嚺 후 다양한嚺 소양을嚺 가진嚺 학생들을嚺 선정하였다 연구嚺 참여에嚺 동의, . 
한嚺 학생嚺 중嚺 유목적적嚺 표집법 을嚺 활용하여嚺 선정하였(purposeful sampling)
다.  



표嚺 연구嚺 참여嚺 학생嚺 정보嚺< 13> 

순 성명 성별
체육 교과

선호도

운동 

기능 

테크놀로지 

친화성
학생 특성

1 김도전 남
매우 

선호
상 중

리더쉽이 있으며 교우 관계
가 원만함

2 나노력 여 보통 중 중
배려와 공감을 잘하며 성, 
실한 학생임

3 도다짐 남 선호 중 하
이해력은 느리지만 체육 시
간 적극적인 모습을 보임

4 민인문 여 보통 하 상
운동 기능이 다소 떨어지지
만 탐구력이 있음 , 

5 박심성 남
매우 

선호
중 중

적극적이며 활발하며 호기
심이 많음

6 서지성 남 보통 하 상
체육 시간 소극적인 모습을 
보이지만 평소 명석함

7 이유창 여
매우 

선호
상 중

운동 신경이 뛰어나고 적극
적이며 의욕적임

8 전긍정 여 보통 하 상
긍정적이고 타인을 배려하며 
부드러운 카리스마를 지님

9 박기쁨 남 선호 중 상
정보 수집 능력이 뛰어나며 
기기를 잘 다룸

10 강도야 여 보통 상 중
운동을 잘 하지만 친구들과 
마찰이 잦음

11 최배려 남 선호 하 하
무기력한 학습태도를 보이
며 부정적인 태도를 지님

12 홍명석 여
매우 

선호
하 중

활발하고 적극적이나 신체 

움직임이 둔한 편임



자료嚺 수집3. 

 자료수집이란嚺 드러나는嚺 연구嚺 질문들에嚺 답하기嚺 위해嚺 좋은嚺 정보를嚺 수집하

려는嚺 목적을嚺 가진嚺 일련의嚺 상호嚺 관련된嚺 활동들이다 연구자는嚺 복합적인嚺 형. 
태의嚺 자료를嚺 수집하고嚺 이를嚺 적절한嚺 형태로嚺 요약해야嚺 한다(Creswell & 

사례연구의嚺 경우 사례에嚺 대한嚺 깊이 를嚺 제공하기嚺 위해서는嚺Poth, 2017). , ‘ ’
다양한嚺 정보원들을嚺 사용하는嚺 것이嚺 중요하다 따라서嚺 본嚺 연구에(Yin, 2011). 
서는嚺 초등학교嚺 현장에서嚺 연구嚺 참여嚺 교사들과嚺 라포를嚺 형성하고(Creswell & 

이를嚺 바탕으로嚺 심층嚺 면담 수업嚺 관찰 현지嚺 문서嚺 수집 교사Poth, 2017), , , , 
의嚺 수업嚺 일지를嚺 연구嚺 자료로嚺 수집하였다.

가 개방형嚺 설문조사 . 

본嚺 연구에서는嚺 운동소양嚺 함양을嚺 위한嚺 체육수업을嚺 실행하기嚺 위해嚺 학생들 
의嚺 체육수업에嚺 대한嚺 일반적인嚺 생각嚺 및嚺 경험 테크놀로지를嚺 활용한嚺 경험의嚺, 
정도를嚺 파악하는嚺 사전嚺 개방형嚺 설문조사를嚺 회嚺 실시하였다 개방형嚺 설문조1 . 
사를嚺 통해嚺 학생들의嚺 기존嚺 체육수업嚺 경험에서嚺 부족했던嚺 점을嚺 파악하고 체, 
육수업에서嚺 개선되었으면嚺 하는嚺 점에嚺 대해嚺 조사하여嚺 체육수업계획嚺 수립嚺 전嚺
참고하여嚺 반영하였다 사전설문조사의嚺 주요嚺 내용은嚺 다음嚺 표嚺 와嚺 같다. < 14>



표嚺 사전嚺 개방형嚺 설문조사嚺 주요嚺 내용< 14> 

나 심층嚺 면담  . 

심층嚺 면담은嚺 대화를嚺 통해嚺 연구嚺 대상의嚺 정보와嚺 관점 의식 감정嚺 등을嚺 이 , , 
해하기嚺 위한嚺 목적을嚺 지닌嚺 연구嚺 방법을嚺 의미한다(Lincoln & Guba, 1985). 
이러한嚺 심층면담은嚺 연구嚺 대상에嚺 대한嚺 깊이嚺 있는嚺 정보를嚺 획득하고嚺 이해를嚺
심화시킬嚺 수嚺 있는嚺 적극적인嚺 연구嚺 방법이라嚺 할嚺 수嚺 있다 김영천 본嚺( , 2017). 
연구에서는嚺 연구자가嚺 사전에嚺 만든嚺 면담嚺 가이드에嚺 의한嚺 면담을嚺 진행하되, 
참여자의嚺 답변으로부터嚺 파생될嚺 수嚺 있는嚺 새로운嚺 질문을嚺 허용하고 자유식嚺, 
면담의嚺 비예측성을嚺 줄일嚺 수嚺 있는嚺 반구조화된嚺 면담 을嚺 활(semi-structured)
용하였다(Patton, 2002).  
사전嚺 심층嚺 면담은嚺 교사의嚺 테크놀로지활용嚺 수업嚺 관련嚺 경험 테크놀로지활 , 

용嚺 교수활용嚺 지식 체육嚺 교육에서의嚺 개인적인嚺 목표 주안점 운동嚺 소양에嚺, , , 
대한嚺 배경지식과嚺 운동嚺 향유嚺 경험嚺 등을嚺 파악하기嚺 위하여嚺 회嚺 실시하였다1 . 

범주 내용

체육수업에 
대한 인식

체육수업을 좋아하는 정도를 점 만점으로 표현해주세요5 . ○ 
그 이유는 무엇인가요    ? 

체육수업이 끝난 후 아쉬웠던 경험이 있나요? ○ 
그 이유는 무엇인가요    ? 

기억에 남는 체육수업이 있나요 그 이유는 무엇인가요?  ? ○ 
학교에서 체육수업은 왜 필요하다고 생각하나요? ○ 

체육수업 
경험

기억에 남는 체육수업이 있나요 그 이유는 무엇인가요?  ? ○ 
체육수업이 끝난 후 아쉬웠던 경험이 있나요? ○ 
그 이유는 무엇인가요    ? 

체육수업을 통해 무엇을 배운다고 생각하나요?  ○ 
체육수업에서 배운 내용을 통해 할 수 있는 일에는 어떤 것   ○ 

들이 있을까요  ? 

테크놀로지
활용 경험 

스마트 폰이나 스마트 패드를 주일에 얼마나 사용하며 사용1 , ○ 
하는 이유는 무엇인가요?

가상현실 게임이나 스포츠를 체험해 본 경험이 있다면(VR) ,   ○ 
어떤 체험을 했나요   ? 



표嚺 사전嚺 교사嚺 면담嚺 가이드嚺< 15> 

  
사전嚺 면담嚺 내용을嚺 바탕으로嚺 공동嚺 수업嚺 계획안을嚺 작성하기嚺 위해嚺 사전嚺 회 

의를嚺 차례嚺 실시하였다2 . 
체육수업嚺 후嚺 사후嚺 심층嚺 면담은嚺 연구嚺 참여嚺 교사와嚺 학생을嚺 대상으로嚺 실시 

하였다 먼저 연구嚺 참여嚺 교사의嚺 체육수업嚺 후嚺 테크놀로지통합에嚺 대한嚺 실행嚺. , 
경험 교육적嚺 효과와嚺 요인과嚺 관련된嚺 내용을嚺 면담하였으며 구체적인嚺 내용, , 
은嚺 표嚺 과嚺 같다< 16> . 

범주 내용

테크놀로지
활용 경험과 

교수활용 지식

평소 수업에서 테크놀로지활용 경험에 대해 말씀해 주시○ 
겠습니까? 

- 어떤 점이 도움이 되었나요? 
- 어떤 점이 보완되면 좋겠다고 생각하나요? 
○ 수업에 테크놀로지를 접목시키는 자신의 능력이 점 만점에 10

몇 점 정도 된다고 생각하십니까 그 이유는 무엇입니까? ? 

체육 
교육에서의 
경험과 목표

초등 체육과 교육과정에서 가장 중요하다고 생각하는 점○ 
은 무엇인지 말씀해 주시겠습니까? 
체육수업이 원하는 방향대로 잘 되었던 경험을 말씀해 주○ 
시겠습니까 수업이 잘 이루어졌던 이유는 무엇일까요? ? 
체육수업에서 보완되어야 할 점은 어떤 것들이 있을까요? ○ 
그 이유는 무엇인가요? 

운동소양과 
운동 향유력에 

관한 사전 
경험

학생들과 함께 체육 교과에서 간접 체험을 해 본 경험이 ○ 
있으시다면 말씀해 주시겠습니까? 
평소 운동 향유를 어떻게 하고 계시며 체육 교과에서 어, ○ 
떻게 활용하면 좋을지 생각해 보신 적이 있다면 말씀해 
주시겠습니까? 



 표嚺 사후嚺 교사嚺 면담嚺 가이드嚺< 16> 

 
 연구嚺 참여嚺 학생을嚺 대상으로嚺 한嚺 사후嚺 면담은嚺 연구嚺 참여자들의嚺 운동소양嚺
함양嚺 정도 테크놀로지활용嚺 체육수업에嚺 대한嚺 인식 운동소양嚺 함양에嚺 영향, , 

범주 내용

테크놀로지

통합 체육

수업 실행 

본 체육수업 구상 시 가장 중요하게 생각한 부분을 말씀해 주○ 

시겠습니까? 

본 체육수업에 대한 선생님의 생각을 말씀해 주시겠습니까? ○ 

○ 테크놀로지 통합 체육수업이 선생님께 도움이 된 점은 무엇입니까?

○ 테크놀로지 통합 체육수업에서 개선이 필요한 점은 무엇입니까?

테크놀로지 통합 체육수업을 하면서 궁금한 점이 있다면 말씀○ 

해 주시겠습니까? 

교육적 효과

운동능

본 수업을 통해 학생들의 운동기능 향상을 느낀 ○ 

부분을 말씀해 주시겠습니까? 

학생들이 테크놀로지활용을 통해 신체 움직임의 ○ 

양의 변화가 있다고 생각하신다면 말씀해 주시겠

습니까? 

운동지

본 수업이 학생들의 운동 지식 향상에 어떤 점이 ○ 

도움이 되었다고 생각하십니까? 

○ 학생들이 운동에 관한 지식을 쌓는 과정에서 유용

했던 테크놀로지활용 방법과 이유를 말씀해주시겠

습니까?

운동심

본 수업이 학생들의 체육수업 태도나 인성함양에 ○ 

어떤 효과가 있었다고 생각하십니까? 

테크놀로지활용 수업 시 어떤 기능이 학생들의 ○ 

태도나 인성 측면에 긍정적인 효과가 있다고 생

각하십니까? 

테크놀로지

통합

체육수업의 

효과 요인

테크놀로지 통합 체육수업에서 교육적 효과를 촉진시킨 요인○ 

은 무엇이라고 생각하십니까? 

테크놀로지 통합 체육수업에서 교육적 효과를 저해시킨 요인○ 

은 무엇이라고 생각하십니까? 



을嚺 미친嚺 요인과嚺 관련된嚺 내용으로嚺 진행하였으며嚺 구체적인嚺 내용은嚺 표嚺 嚺< 17>
과嚺 같다. 

 표嚺 사후嚺 학생嚺 면담嚺 가이드嚺< 17> 

범주 내용

테크놀로지

통합 체육

수업의

의미

지금까지 경험했던 체육수업과 비교했을 때 어떤 점이 가, ○ 
장 인상 깊었나요 그 이유는 무엇인가요? ? 
가장 기억에 남는 활동은 무엇인가요 그 이유는 무엇인? ○ 
가요? 
스마트 기기를 사용하고 스포츠실에 가서 체육수업을 VR ○ 
했을 때의 장점은 무엇이라고 생각하나요 그 이유는 무? 
엇인가요?
체육 수업 과정에서 아쉬웠던 점이 있었나요 그 이유는 ? ○ 
무엇인가요? 

운동 소양 

함양 

운동능

체육수업 중 내가 자신있게 할 수 있는 활동은 ○ 

무엇인가요 왜 그렇게 생각하나요? ? 

앞으로 체육수업에서 활동에 더 적극적으로 참○ 

여하려면 어떤 점을 노력해야 할 것 같나요?  

운동지

체육수업 중 규칙이나 전략에 대해 내가 새롭게 ○ 

알게 된 지식은 무엇인가요? 

앞으로 더 알고 싶은 것은 무엇인가요?○ 

운동심

○ 체육수업 중 친구와 함께하는 활동에서 느낀 점은 

무엇인가요 왜 그렇게 생각하나요? ? 

일상생활에서 어플리케이션을 이용해서 스스로 ○ 

운동해본 경험이 있나요 있다면 무엇인가요? ? 

운동 향유

○ 체육수업에서 했던 활동 중에 생활 속에서 실천하는 것이 

있나요? 

수업시간 했던 활동 중 부모님이나 주변 친구들과 함께 ○ 

해보고 싶은 것이 있나요 그 이유는 무엇인가요? ? 

내가 학교 선생님이라면 앞으로 체육 시간에 학생들에게 ○ 

어떤 것을 가르칠 것 같나요 그 이유는 무엇인가요? ? 



다 현지嚺 문서嚺 . 

질적嚺 연구의嚺 현장에서嚺 수집된嚺 문헌들은嚺 연구자와嚺 연구嚺 참여자들이嚺 활동 
한嚺 기록에嚺 대하여嚺 설득력을嚺 높여주는嚺 역할을嚺 한다 박정준 질적嚺 연( , 2011). 
구의嚺 현장에서嚺 수집된嚺 문헌들은嚺 연구자와嚺 연구참여자들이嚺 활동한嚺 기록에嚺
대하여嚺 설득력을嚺 높여주는嚺 역할을嚺 한다 박정준 시각적嚺 자료의嚺 활( , 2011). 
용 또한嚺 질적嚺 연구의嚺 자료수집嚺 방법으로嚺 널리嚺 활용되고嚺(visual methods) 
있다 본嚺 연구에서는嚺 연구嚺 참여嚺 교사들이嚺 테크놀로지통합嚺(Harper, 2005). 
체육수업을嚺 위해嚺 작성한嚺 체육嚺 교과嚺 지도嚺 계획嚺 및嚺 교수 학습과정안 실嚺· , VR
운영嚺 방안嚺 계획서와嚺 학생들이嚺 수업嚺 중嚺 작성한嚺 학습활동嚺 결과물 사진 그( , 
림 시 동영상嚺 등 을嚺 수집하였다, , ) . 



자료嚺 분석嚺 및嚺 해석4. 

질적嚺 연구에서嚺 자료嚺 분석은嚺 정량적으로嚺 제시된嚺 자료가嚺 아닌嚺 문서화嚺 된嚺 
자료嚺 또는嚺 언어화된嚺 자료를嚺 기술하고嚺 이해한다는嚺 측면에서嚺 양적嚺 연구와는嚺
다른嚺 특징을嚺 갖는다 장경환 또한嚺 자료의嚺 수집과嚺 분석이嚺 서로嚺 독립( , 2017). 
적으로嚺 이루어지嚺 않고嚺 순환적 반복적으로嚺 이루어진다는嚺 점에도嚺 차별성을嚺, 
지닌다 질적嚺 연구에서嚺 자료嚺 분석은嚺 자료를嚺 준비하고嚺 조직화하는嚺 것으로嚺. 
구성된다 또한 자료嚺 분석은嚺 자료嚺 수집과嚺 동시(Creswell & Poth, 2017). , 
에嚺 시작되며 자료嚺 수집이嚺 계속되면서嚺 자료嚺 분석嚺 또한嚺 점진적으로嚺 발전한, 
다 이용숙嚺 외( , 2004). 
본嚺 연구는嚺 동시적 상호작용적으로嚺 이루어지는嚺 나선형嚺 자료嚺 분석嚺 방법으 , 

로嚺 자료를嚺 분석하였다(Creswell, 2017). 
먼저 자료의嚺 조직화嚺 단계를嚺 통해嚺 수집한嚺 자료들을嚺 정리하였다 심층嚺 면 , . 

담을嚺 녹음한嚺 음성嚺 파일을嚺 전사하고 참여관찰을嚺 통해嚺 기록한嚺 내용 현지嚺, , 
자료嚺 등嚺 다양한嚺 자료원들을嚺 적절하게嚺 텍스트화하는嚺 작업을嚺 하였다 텍스트. 
화嚺 작업을嚺 마친嚺 후에는嚺 연구자의嚺 초기嚺 분석을嚺 메모하여嚺 분석 해석嚺 과정의嚺, 
자료로嚺 활용하였다.
다음으로는 수집된嚺 모든嚺 자료를嚺 통합하여嚺 기술 분석 해석하는嚺 과정을嚺 , , , 

거쳤다 자료를嚺 반복적으로嚺 읽으면서嚺 생각 분석하여嚺 텍스트가嚺 담고嚺 있는嚺. , 
의미를嚺 개념화시키는嚺 작업을嚺 실시하였다 김영천 자료의嚺 분석은嚺 개( , 2017). 
방적嚺 코딩 축코딩 선택적嚺 코딩(open coding), (axial coding), (selective 

에嚺 의하여嚺 실시하였다 개방적嚺 코딩은嚺 아무런嚺 제한coding) (Strauss, 1987). 
이嚺 없는嚺 상태에서嚺 주요嚺 주제들을嚺 설정하고嚺 검토하는嚺 방식이다 학생들이嚺. 
테크놀로지를嚺 활용하는嚺 체육수업嚺 상황에서嚺 겪는嚺 다양한嚺 상황嚺 속의嚺 의미를嚺
개방적嚺 코딩을嚺 통하여嚺 다각도로嚺 검토하였다 축코딩은嚺 주제嚺 하나하나를嚺 중. 
심축으로嚺 설정하고嚺 다른嚺 주제들을嚺 수렴시키嚺 과정이다 운동嚺 소양의嚺 능. , 
지 심嚺 각각의嚺 주제와嚺 능지심嚺 소양의嚺 통합적인嚺 주제로嚺 축코딩을嚺 실시하였, 
다 선택적嚺 코딩은嚺 검토한嚺 모든嚺 주제들을嚺 하나의嚺 체계로嚺 정리하고嚺 그嚺 체계. 
에嚺 따라嚺 자료들을嚺 나열 정리하는嚺 것을嚺 말한다 조용환 의미화된嚺 코, ( , 1999). 



드를嚺 비교 분석 대조하여嚺 공통점과嚺 연결고리를嚺 찾아嚺 연구嚺 주제를嚺 발견 해· · , 
석하였다. 
마지막으로 자료의嚺 제시와嚺 시각화嚺 단계에嚺 따라嚺 해석嚺 결과를嚺 구조화하였 , 

다 분석嚺 결과를嚺 그림이나嚺 도표로嚺 도식화여嚺 명료하게嚺 표현하고 연구嚺 결과. , 
의嚺 연관성을嚺 드러낼嚺 수嚺 있도록嚺 하였다. 

연구의嚺 진실성嚺 및嚺 윤리嚺5. 

  가 연구의嚺 진실성. 

본嚺 연구에서는嚺 질적嚺 연구의嚺 타당성과嚺 전이성 신뢰성을嚺 확보하기嚺 위하여嚺 , 
이嚺 제시한嚺 삼각검증법 연구참여자嚺 확인법 동료嚺 간嚺 협의의嚺Creswell(2017) , , 

세嚺 가지嚺 방법을嚺 연구에嚺 적용하여嚺 연구의嚺 진실성을嚺 확보하였다.
첫째 삼각검증법 은嚺 다수의嚺 연구조사자 다수의嚺 자료원 , (triangulation) , , 

혹은嚺 연구결과를嚺 확인하기嚺 위한嚺 다수의嚺 방법을嚺 사용하는嚺 것을嚺 말한다 이嚺. 
연구에서는嚺 자료嚺 수집에서는嚺 비참여관찰 사전 사후嚺 심층면담 문서수집嚺 등, · , 
의嚺 방법을嚺 통해嚺 다수의嚺 자료원을嚺 확보하여 자료분석과嚺 해석에嚺 신뢰성과嚺, 
타당성을嚺 확보고자嚺 하였다.
둘째 연구참여자嚺 확인법 는嚺 연구嚺 결과에嚺 대해서嚺 혹은嚺 , (member check)

연구를嚺 수행하고嚺 수집된嚺 자료를嚺 분석하는嚺 과정에서嚺 연구嚺 참여자들에게嚺 견
해를嚺 물어嚺 연구의嚺 정확성을嚺 확보하는嚺 방법이다 이嚺 연구에서는嚺 참여관찰嚺. 
및嚺 심층면담을嚺 시행하며嚺 연구嚺 참여자인嚺 교사와嚺 학생들로부터嚺 새로운嚺 자료
를嚺 확보할嚺 때마다嚺 정리를嚺 하는嚺 과정을嚺 거쳐嚺 의견이嚺 제대로嚺 반영이嚺 되었는
지嚺 여부를嚺 확인한嚺 후嚺 사용하였다. 
셋째 동료嚺 간嚺 협의 은嚺 인嚺 연구자가嚺 범할嚺 수嚺 있는嚺 방법 , (peer briefing) 1

적 해석적 절차적嚺 오류를嚺 줄일嚺 수嚺 있도록嚺 하여嚺 인嚺 연구자가嚺 행할嚺 수嚺 있, , 1
는嚺 주관적인嚺 해석을嚺 방지할嚺 수嚺 있도록嚺 돕는다 김영천 본嚺 연구에서( , 2012). 
는嚺 초등嚺 체육에서嚺 스포츠嚺 리터러시嚺 함양을嚺 위한嚺 교육적嚺 의미를嚺 살필嚺 수嚺



있는嚺 안목을嚺 가진嚺 동료嚺 연구자들에게嚺 조언을嚺 구하고 연구자의嚺 연구에嚺 악, ‘
마의嚺 대변인 으로嚺 의뢰하여嚺 연구의嚺 신뢰성을嚺 확(Lincoln & Guba, 1985)’
보하였다 연구자의嚺 편견을嚺 최소화하고嚺 연구의嚺 타당성을嚺 강화하기嚺 위해서嚺. 
같은嚺 전공의嚺 박사과정생嚺 인과嚺 초 중등嚺 교사로嚺 재직嚺 중인嚺 스포츠嚺 교육嚺 전1 ·
공嚺 석사과정생嚺 동료들과嚺 함께嚺 연구嚺 결과를嚺 검토하며嚺 조언을嚺 구하였다. 
  

나 연구의嚺 윤리 . 

질적嚺 연구에서는嚺 연구를嚺 수행하기嚺 전 자료를嚺 수집하고嚺 분석할嚺 때 결과 , , 
를嚺 보고嚺 할嚺 때嚺 등嚺 연구의嚺 전嚺 과정에서嚺 윤리적嚺 문제들을嚺 항시嚺 고려해야嚺 한
다 따라서嚺 본嚺 연구의嚺 윤리적嚺 수행을嚺 위하여嚺 본嚺(Creswell & Poth, 2017). 
연구자는嚺 연구의嚺 과정에서嚺 다음과嚺 같은嚺 사항에嚺 유의하였다.
연구嚺 현장인嚺 초등학교의嚺 관리자 연구嚺 참여嚺 교사 연구嚺 참여자인嚺 학생 , , , 

그리고嚺 초등학생인嚺 연구嚺 참여자의嚺 학부모에게嚺 연구의嚺 목적을嚺 충분히嚺 알리
고嚺 연구에嚺 대한嚺 동의를嚺 서면으로嚺 받았다 이嚺 과정에서嚺 연구자는嚺 연구嚺 참여嚺. 
동의서에嚺 서명하지嚺 않을嚺 수嚺 있음을嚺 알리고嚺 동의서에嚺 서명하지嚺 않아도嚺 어
떠한嚺 부당한嚺 결과도嚺 없을嚺 것임을嚺 설명하였다. 
또한 연구嚺 참여자의嚺 사생활을嚺 보호하기嚺 위해嚺 본嚺 연구에嚺 참여하는嚺 교사 , , 

학생들의嚺 개인적인嚺 정보가嚺 노출되지嚺 않도록嚺 교사 학생의嚺 실명嚺 대신嚺 가명, 
을嚺 사용하였으며 자료를嚺 통해嚺 개인이嚺 식별되지嚺 않도록嚺 적절히嚺 재구성된嚺, 
이야기를嚺 연구에嚺 활용하였다.
본嚺 연구자는嚺 연구윤리교육嚺 프로그램인嚺 교육 CITI (Collaborative 

을嚺 년嚺 월嚺 일嚺 이수하Institutional Training Initiative Program) 2021 12 7
였다 아동을嚺 대상으로嚺 하는嚺 연구는嚺 자발적嚺 동의嚺 및嚺 보호자의嚺 동의가嚺 필요. 
하며 아동에게嚺 해가嚺 되지嚺 않아야嚺 한다 따라서嚺 학교의嚺 연구윤리심의위원, . 
회嚺 의嚺 최종승인 을嚺IRB(Institutional Review Board) (No. 2207/001-009)
받아嚺 연구를嚺 수행하였다. 



연구嚺 결과. Ⅳ

테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업의嚺 설계1. 

가 분석嚺 단계. 
 
테크놀로지嚺 활용嚺 교육의嚺 출발점은嚺 화려한嚺 도구와嚺 기술嚺 사용이嚺 아니라嚺 다 

른嚺 방식을嚺 통해嚺 학생을嚺 위한嚺 교육嚺 목적을嚺 성취하고자嚺 하는嚺 교육적嚺 열망에
서嚺 시작되어야嚺 한다 본嚺 연구자는嚺 초등학교嚺 현장에서嚺 테(Armour, 2014). 
크놀로지통합嚺 체육嚺 수업을嚺 실행하기嚺 위해嚺 연구嚺 참여嚺 교사들과嚺 함께嚺 운동
소양함양을嚺 위한嚺 개발嚺 방향을嚺 분석하였다. 

개발嚺 방향嚺 분석嚺   1) 

가 주제嚺 차원의嚺 통합    ) 

본嚺 연구를嚺 위한嚺 체육과嚺 교육과정과嚺 학교嚺 여건에嚺 따라嚺 연구에嚺 적합한嚺 주 
제를嚺 선택하여嚺 주제嚺 차원으로嚺 재구성하였다 본嚺 연구를嚺 위하여嚺 학교嚺 시설. 
이나嚺 기구嚺 및嚺 테크놀로지통합활동이嚺 가능한嚺 수업내용을嚺 선정해야嚺 했다. 
파일럿嚺 연구의嚺 도전嚺 영역을嚺 진행하면서嚺 본嚺 연구의嚺 목적인嚺 운동소양嚺 함양 

에嚺 적합하고 테크놀로지嚺 통합이嚺 가능한嚺 학습嚺 내용이嚺 무엇인지嚺 고민하였, 
다 도전嚺 영역은嚺 체육嚺 교육과정嚺 중嚺 평가嚺 방법嚺 및嚺 유의嚺 사항에도嚺 도. 2015 
전의嚺 과정을嚺 지속적으로嚺 동영상으로嚺 촬영하여嚺 자신의嚺 운동嚺 수행嚺 변화嚺 과
정을嚺 기록한嚺 사진 동영상嚺 등을嚺 평가에嚺 활용할嚺 수嚺 있다고嚺 명시되어嚺 있어嚺, 
테크놀로지통합에嚺 적합하다고嚺 생각했으나 카메라를嚺 활용하는嚺 내용嚺 외의嚺, 
컨텐츠가嚺 선택의嚺 폭이嚺 넓지嚺 않아嚺 수업嚺 구성이嚺 어려울嚺 것으로嚺 보였다. 
또한 연구자는嚺 학교嚺 현장에서嚺 테크놀로지통합嚺 체육수업을嚺 실행하기嚺 위해嚺 , 

연구嚺 참여嚺 교사들과嚺 학생들의嚺 요구를嚺 분석하였다 이를嚺 위해嚺 교사嚺 측면에. 



서嚺 인식과嚺 요구를嚺 분석하기嚺 위해嚺 사전嚺 심층嚺 면담을嚺 진행하였다 교사들과. 
의嚺 사전嚺 협의嚺 내용을嚺 바탕으로嚺 학년嚺 필드형嚺 경쟁嚺 부분이嚺 테크놀로지통합5
을嚺 시도하여嚺 운동소양嚺 함양이라는嚺 연구嚺 목적에嚺 적합하고嚺 교육적嚺 가치를嚺
기대할嚺 수嚺 있었다. 
필드형嚺 경쟁 발야구 주먹야구 티볼형嚺 게임 을嚺 지도할嚺 때 평소에嚺 일반적 ( , , ) , 

인嚺 체육수업에서嚺 한계를嚺 느낀嚺 부분이嚺 많고 수업에嚺 활용할嚺 수嚺 있는嚺 콘텐츠, 
가嚺 풍부하고嚺 프로그램이嚺 개발되어있다는嚺 특징이嚺 있었다VR .

연구자 필드형 경쟁 체육 수업을 할 때 테크놀로지를 사용하면서 기대할 수 있는  : , 
부분에는 어떤 점들이 있을까요        ? 

최소망 아무래도 아이들에게 설명할 수 있는 자료를 자유롭게 쓸 수 있다는 점이 : 
좋을 것 같아요 학년을 번째 하고 있지만 늘 야구 규칙 설명하는 것이 . 5 5 , 
어려웠어요 운동장에 나가면 아이들 거리도 멀고 직접 시범을 보여줘도 룰. 
이 워낙 많으니까 이해시키는 것도 어렵고.. 

                                                    
유사랑 아이들이 기존에 동아리 활동에서 야구형 게임을 좋아했어요 필드형 : VR . 

경쟁 수업을 할 때 활용하면 운동을 잘못하는 학생들도 잘 참여할 수 있을 , 
것 같아요.

최소망 유사랑 교사 사전면담                                             ( , )

연구嚺 참여嚺 교사들은嚺 경기嚺 규칙 학생嚺 참여도에서嚺 테크놀로지통합嚺 수업의嚺 , 
효과를嚺 기대하였다 필드형嚺 경쟁嚺 수업을嚺 하며嚺 학생들이嚺 다양한嚺 어플리케이. 
션 실을嚺 활용하게嚺 된다면嚺 인지적 정의적으로嚺 교육적嚺 효과가嚺 있을嚺 것, VR , 
이라고嚺 말하였다 또한 체육과嚺 교육과정嚺 내嚺 한가지嚺 영역을嚺 깊이嚺 있게嚺 수. , 
업에嚺 활용하는嚺 것이嚺 운동소양을嚺 함양하는嚺 과정에서嚺 어떠한嚺 맥락嚺 속에서嚺
교육이嚺 이루어지는지嚺 확인할嚺 수嚺 있다고嚺 생각하였다. 
다만 테크놀로지통합嚺 수업에嚺 앞서嚺 학생들에게嚺 적응할嚺 시간을嚺 할애해야嚺 , 

하며嚺 설명의嚺 부담이嚺 크다고嚺 토로하였다 인지적으로嚺 아직嚺 발달하지嚺 않는嚺. 
초등학생들에게嚺 새로운嚺 기술과嚺 소재를嚺 소개하는嚺 것이嚺 부담스럽다는嚺 이유였
다 코로나 로嚺 학생들과嚺 인터넷嚺 상에서嚺 과제를嚺 주고嚺 받는嚺 시스템인嚺. 19 LMS 

학습터 소통嚺 플랫폼이嚺 개발되어嚺 하이클래스 클래스팅 밴드嚺 등嚺 다양하E- , , , 
게嚺 활용되고嚺 있어嚺 이는嚺 접근이嚺 용이할嚺 것이라嚺 예상하였다. 



일단 아이들이 어플리케이션을 설치하도록 하는 설명을 하는 것도 큰 짐이에   
요 앱 설치부터 질문 엄청할 것 같은데 스마트폰이 있는 학생들은 미리      . .. 
집에서  도움을 받아서 설치하고 오라고 해도 시간을 절약할 수 있을 것 같   
아요 중략 필드형 경쟁은 안그래도 이해시키고 나가서 활동하는 것도 오래   . ( ) 
걸리는데 패드랑 실까지 활용하려면 시간을 많이 배분해야 할 것 같아서    VR
걱정이네요. 

그나마 다행인건 코로나가 시작되고 하이클래스나 밴드 같은 곳에서 학생들  
학생들 과제를 받고 공지도 하고 그랬던 것 같아요 기존에 쓰던 플랫폼을  , . 
계속해서 쓰면 아이들도 혼란이 적고 저도 덜 힘들 것 같네요 , . 

강믿음 최소망 교사 사전면담                                           ( , , )

나 교과嚺 간嚺 통합    ) 

테크놀로지통합嚺 체육수업嚺 전嚺 운동嚺 소양嚺 함양을嚺 위해嚺 통합할嚺 수嚺 있는嚺 교  
과의嚺 가능성을嚺 모색해嚺 보았다 연구嚺 참여嚺 교사들은嚺 기존嚺 경험을嚺 바탕으로嚺. 
통합嚺 방안을嚺 제시하였다 연구자嚺 역시嚺 기존에嚺 교육자료를嚺 만들었던嚺 경험을嚺. 
바탕으로嚺 미술 국어嚺 교과와嚺 통합을嚺 계획하였다, . 
각嚺 교과嚺 교육과정의嚺 성격 항에는嚺 해당嚺 교과에서嚺 중점적으로嚺 기르고자嚺 하 ‘ ’ 

는嚺 교과嚺 역량 을嚺 제시하고嚺 있는데 국어과 사회과 도덕과 실과 미술과‘ ’ , , , , , 
의嚺 교과嚺 역량嚺 중에는嚺 미디어嚺 리터러시의嚺 교육嚺 내용과嚺 관련된嚺 역량이嚺 있다. 
이중嚺 국어 도덕 실과 미술嚺 교과와嚺 통합하여嚺 수업을嚺 진행하고자嚺 하였다, , , . 
해당嚺 교과를嚺 선정한嚺 기준은嚺 첫째 교과의嚺 성취嚺 기준에嚺 디지털嚺 리터러시嚺 요, 
소嚺 유무와嚺 둘째 체육嚺 교과시간嚺 직 간접嚺 체험으로嚺 운동소양嚺 함양이嚺 가능한嚺, ·
활동으로嚺 구성가능한嚺 내용을嚺 선정하였다 운동소양嚺 함양을嚺 구성하기嚺 어려. 
운嚺 사회교과를嚺 제외한嚺 나머지嚺 교과의嚺 역량과嚺 성취嚺 기준을嚺 분석하였다. 
국어과의嚺 비판적 창의적嚺 사고嚺 역량 자료 정보嚺 활용嚺 역량 의사소통嚺 역 , , ⋅ ⋅

량 공동체 대인嚺 관계嚺 역량 문화嚺 향유嚺 역량 자기嚺 성찰 계발嚺 역량은嚺 운’, , , ⋅ ⋅

동소양 디지털嚺 리터러시와嚺 긴밀하게嚺 연관된다 도덕과의嚺 도덕적嚺 대인관계, . 
능력과嚺 도덕적嚺 정서능력은嚺 디지털嚺 리터러시嚺 역량嚺 중嚺 디지털嚺 의식嚺 및嚺 태도를嚺
포괄적으로嚺 포함한다 실과의嚺 실천적嚺 문제해결능력 관계형성능력 기술적嚺 문제해. , , 
결능력 기술활용능력은嚺 다양한嚺 자원을嚺 활용하여嚺 필요한嚺 기술을嚺 적용 융합하여嚺, , 



효율적인嚺 발전을嚺 촉진하는嚺 능력을嚺 의미한다 이는嚺 디지털嚺 리터러시의嚺 전반적인嚺 내. 
용嚺 요소와嚺 관련되어嚺 있다 미술과의嚺 시각적嚺 소통嚺 능력 창의 융합능력 자기주도적嚺. , · , 
학습嚺 능력은嚺 운동소양과嚺 디지털嚺 실천嚺 역량과嚺 관련이嚺 있다. 
체육과嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 수업을嚺 교과嚺 간嚺 통합嚺 방식으로嚺 운영할嚺 때는嚺 체육嚺 운동嚺 

소양嚺 개발과嚺 관련嚺 교과의嚺 성취기준을嚺 모두嚺 만족할嚺 수嚺 있도록嚺 운영해야嚺 한다 따라. 
서 해당嚺 교과嚺 성취嚺 기준嚺 중嚺 테크놀로지嚺 관련嚺 디지털嚺 리터러시嚺 교육嚺 내용과嚺 관련, 
된嚺 교과嚺 성취기준을嚺 면밀하게嚺 분석할嚺 필요가嚺 있다 각嚺 교과의嚺 성취기준에서嚺 미디. 
어 디지털嚺 리터러시嚺 교육嚺 내용과嚺 관련된嚺 부분을嚺 정리하면嚺 다음과嚺 같다, . 
 
 표嚺 디지털嚺 리터러시와嚺 운동소양嚺 함양嚺 관련嚺 타교과嚺 성취嚺 기준< 18> 

 

교과 성취기준

국어

국 목적이나 주제에 따라 알맞은 내용과 매체를 선정하여 [6 03-02] 

글을 쓴다.

국 목적이나 대상에 따라 알맞은 형식과 자료를 사용하여  [6 03-03] 

설명하는 글을 쓴다 .

국 체험한 일에 대한 감상이 드러나게 글을 쓴다[6 03-05] .

국 독자를 존중하고 배려하며 글을 쓰는 태도를 지닌다[6 03-06] .

미술

미 표현 주제를 잘 나타낼 수 있는 다양한 소재를 탐색할 [6 02-01] 

수 있다.

미 다양한 발상 방법으로 아이디어를 발전시킬 수 있다[6 02-02] .

미 다양한 자료를 활용하여 아이디어와 관련된 표현 내용[6 02-03] 

을 구체화할 수 있다.

도덕

도 사이버 공간에서 발생하는 여러 문제에 대한 도덕적 [6 02-01] 

민감성을 기르며 사이버 공간에서 지켜야 할 예절과 , 

법을 알고 습관화한다.

실과

실 소프트웨어가 적용된 사례를 찾아보고 우리 생활에 미[6 04-08] 

치는 영향을 이해한다.

실 사이버 중독 예방 개인 정보 보호 및 지식 재산 보호[6 05-05] , 

의 의미를 알고 생활 속에서 실천한다.



교사의嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식파악2) 

교육과정을嚺 재구성하여嚺 수업을嚺 계획하기嚺 앞서 교사의嚺 체육교과嚺 테크놀  , 
로지嚺 교수내용지식을嚺 파악하여嚺 살펴보고嚺 수업嚺 계획시嚺 반영하고자嚺 하였다. 
먼저 체육에서嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식 을嚺 구성하는嚺 요소들을嚺 , (TPACK)

살펴보고자嚺 한다. 
체육교과의嚺 내용과嚺 관련된嚺 지식 은嚺 인지적嚺 영역에서嚺 체육嚺 교육과정嚺 (CK)

구성요소에嚺 대한嚺 지식과嚺 운동嚺 이론 운동嚺 심리와嚺 같은嚺 기본적 맥락적嚺 지식, ·
과嚺 심동적嚺 영역인嚺 운동嚺 생리학 운동嚺 역학嚺 등嚺 기능적嚺 지식 정의적嚺 영역의嚺, , 
동기 자신감 가치嚺 태도에嚺 관한嚺 지식이嚺 해당된다고嚺 볼嚺 수嚺 있다 체육嚺 교, , . 
과에嚺 제시된嚺 다양한嚺 문화와嚺 체육에嚺 관한嚺 전체적이고嚺 포괄적인嚺 지식을嚺 의
미한다. 
체육교과와嚺 관련된嚺 교수학적嚺 지식 은嚺 타嚺 교과에도嚺 적용되는嚺 교사의嚺 (PK)

교수 학습嚺 지식으로嚺 체육嚺 교과의嚺 학습嚺 내용을嚺 계획 수행 평가하는嚺 전체嚺· , , 
과정을嚺 구성할嚺 수嚺 있는嚺 지식을嚺 말한다 학생들의嚺 수준을嚺 파악하고嚺 교육과. 
정嚺 전문성을嚺 바탕으로嚺 학습자嚺 수준에嚺 맞는嚺 교수학습嚺 과정을嚺 구성하는嚺 지
식을嚺 말한다 또한 학생들을嚺 통제 관리하여嚺 수업을嚺 진행할嚺 수嚺 있는嚺 기.  , , 
본적인嚺 지도력과嚺 사고嚺 확장을嚺 위해嚺 과제嚺 제시와嚺 학습嚺 전략을嚺 효과적으로嚺
활용할嚺 수嚺 있는嚺 지식을嚺 포함한다.  
체육교과에서嚺 테크놀로지嚺 지식 는嚺 효과적이고嚺 다양한嚺 수업을嚺 위해嚺 활 (TK)

용하는嚺 테크놀로지嚺 기술을嚺 다룰嚺 수嚺 있는嚺 능력을嚺 말한다 수업을嚺 구상할嚺 때嚺. 
활용하는嚺 컴퓨터부터嚺 스마트嚺 패드 실嚺 기기嚺 조작嚺 능력 등嚺 테크놀로지嚺, VR , 
통합嚺 수업을嚺 구상하기嚺 위해서嚺 체육교과의嚺 특성상嚺 다양한嚺 공간에서嚺 수업을嚺
구상하기嚺 위해서는嚺 반드시嚺 필요한嚺 것이라고嚺 할嚺 수嚺 있다. 
체육교과의嚺 교수내용지식 은嚺 체육嚺 지식과嚺 기술적인嚺 기능을嚺 포함하여嚺 (PCK)

교수학습에嚺 반영하고嚺 학생嚺 및嚺 교수학습嚺 환경에嚺 대한嚺 이해를嚺 통해嚺 실제嚺 교
수嚺 환경에嚺 활용하는嚺 능력을嚺 말한다 이는嚺 교사가嚺 체육嚺 수업嚺 내용을嚺 반영하. 
는嚺 신체嚺 활동을嚺 하기嚺 위해嚺 필요한嚺 기초적인嚺 교과嚺 지식 수업嚺 진행을嚺 위해嚺, 
필요한嚺 도구 물리적嚺 공간을嚺 이해하는嚺 환경적인嚺 맥락에嚺 대한嚺 이해 학생들, , 



의嚺 수준과嚺 성향을嚺 파악한嚺 관리嚺 능력과嚺 이를嚺 총체적으로嚺 종합한嚺 교수학습嚺
전략을嚺 세워嚺 수업 평가嚺 할嚺 수嚺 있는嚺 지식을嚺 의미한다, . 
테크놀로지嚺 지식이嚺 통합된嚺 체육嚺 교과의嚺 내용지식을嚺 의미하는嚺 테크놀로지嚺 

내용지식 은嚺 체육嚺 교과의嚺 학습능률을嚺 높이기嚺 위해嚺 체육의嚺 각嚺 영역嚺 수(TCK)
업에嚺 다양한嚺 테크놀로지를嚺 사용함으로써嚺 전략적으로嚺 테크놀로지를嚺 활용할嚺
수嚺 있는嚺 지식을嚺 말한다 이는嚺 체육의嚺 영역별로嚺 다르게嚺 적용될嚺 수嚺 있고 학. , 
생嚺 수준에嚺 따라嚺 다르게嚺 적용될嚺 수嚺 있다 가르치고자嚺 하는嚺 수업의嚺 주제에嚺. 
맞게嚺 교사의嚺 전문성을嚺 발휘하여嚺 어떤嚺 테크놀로지를嚺 활용하여嚺 수업을嚺 할嚺
수嚺 있는지에嚺 대한嚺 지식을嚺 의미한다. 
체육교과에서嚺 테크놀로지嚺 교수지식 은嚺 교수학적嚺 지식 에嚺 테크놀 (TPK) (PK)

로지嚺 지식 이嚺 더해진嚺 것으로 체육嚺 수업에서嚺 어떠한嚺 내용에嚺 어떤嚺 형태(TK) , 
의嚺 테크놀로지를嚺 활용할嚺 것인지에嚺 대해嚺 구별하여嚺 교수학습활동을嚺 해나갈嚺
수嚺 있는嚺 지식을嚺 말한다 수업嚺 내용의嚺 특성에嚺 따른嚺 체육嚺 수업嚺 교수嚺 전략을嚺. 
세우고嚺 이에嚺 맞는嚺 테크놀로지를嚺 적용하여嚺 실행하는嚺 전반적인嚺 지식을嚺 의미
한다. 
마지막으로 체육嚺 교과에서의嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식 은嚺 교사 , (TPACK)

가嚺 교과嚺 내용에嚺 대한嚺 전문성을嚺 바탕으로嚺 교수학습환경에嚺 대한嚺 상황적嚺 지
식의嚺 이해를嚺 통해嚺 교육과정을嚺 재구성하여 체육嚺 교과의嚺 목표인嚺 학생들의嚺, 
인지 심동 정의적嚺 영역의嚺 고른嚺 발달을嚺 위해嚺 테크놀로지嚺 요소들을嚺 활용하, , 
여嚺 교육계획을嚺 수립하고嚺 교수학습을嚺 할嚺 수嚺 있는嚺 총체적인嚺 지식이라고嚺 할嚺
수嚺 있다 체육嚺 수업嚺 전嚺 영역에嚺 걸쳐嚺 효과적인嚺 방식으로嚺 테크놀로지를嚺 활용. 
하여嚺 학생들의嚺 운동소양嚺 강화를嚺 돕는嚺 교사의嚺 역량이라고嚺 볼嚺 수嚺 있다 체육嚺. 
수업嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식 을嚺 정리하여嚺 보면嚺 표嚺 와嚺 같다(TPACK) < 19> . 
 
연구嚺 참여嚺 교사와의嚺 사전嚺 면담에서嚺 교사들의嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식 

을嚺 파악하기嚺 위하여嚺 표嚺 의嚺 세부嚺 항목들을嚺 교사嚺 스스로자기嚺(TPACK) < 19>
평가하고 그嚺 내용을嚺 바탕으로嚺 면담을嚺 진행하였다, . 



표嚺 체육嚺 교과에서의嚺 교사嚺 구성요소와嚺 내용 배가민 이진원嚺 외 수정 재구성< 19> TPACK ( , 2019; , 2015 · )

구성 요소 내용 세부 항목

내용 지식
(content 

knowledge)

스포츠 운동기능 이론 등 체육, 
교과에 대한 전반적인 이해 지식

체육 교과  내용에  대한  충분한  지식  함양 정도▶
체육 교과  내용에  대한  내용  전문가적 사고  능력▶

교수 지식
(pedagogical 
knowledge)

교육과정과 상황에 맞는 교수 
전략을 통한 교수학습에 필요
한 전략적 방법적 지식, 

학생들이  자신의  학습  통제  및  관리를 할  수  있도록▶
조력할  수  있는  능력  
학생들의  학습  전략을  되돌아  볼  수 있도록  도울  수  ▶
있는  지도력  
학생들의  조별  활동  시  효과적인  토의  안내▶
도전적인  과제를  제시를  통한  학생들의  사고  확장에  관한  ▶
지도력

체육교수내용지식 
(pedagogical 

content 
knowledge)

교과로서의 체육에 대한 지식, 
교육과정 신체 움직임 지식, , 
학습자에 관한 운동발달 지식, 
체육과 평가지식 체육과 교육, 
환경 지식 

▶체육과 내용지식 국가 수준 교육 교육과정에 대한 지식 이해 여부, 
체육 수업 운영 지식을 바탕으로 교수 스타일 지도 방법에 대한 , ▶
지식과 지도력
학습자의 학습 과정과 발달 수준을 고려한 신체 활동 구성 여부▶
안전을 고려한 체육 시설 및 교재 교구 활용 지식을 활용할 수 있/▶
는 능력

테크놀로지 
내용 지식

(technology 
content 

knowledge)

체육교과 전반에 걸친 전문지
식을 기반으로 한 체육 교과에 
유용한 프로그램 등을 활용한 
테크놀로지 지식

체육 교과  연구를  위해  필요한  테크놀로지에  대한  이해  ▶
여부
체육 교과  내용을  학생들에게  전달하는데 효과적인  테크놀로▶
지에  대한  이해  여부



테크놀로지
교수 지식

(technological 
pedagogy 

knowledge)

체육수업에 있어 교사가 특정
한 테크놀로지를 활용하여 체
육 교수법에 적용하는 지식

학생들에게  실제  상황을  소개하기  위한  테크놀로지  사용  ▶
여부
학생들이  자신의  학습을  계획하거나 관리하는데  테크놀로지▶
를  사용하도록  조력
학생들이  교과  내용을  다양한  형태로 구성할  수  있게  테▶
크놀로지  사용  권장
테크놀로지를  통해  학생들의  협업  과정  촉진▶

▶구성주의    교수 학습  전략의  수행을 위한  테크놀로지  선택-

테크놀로지 
교수내용지식

(technological 
pedagogical and 

content 
khowledge)

체육의 전 영역과 체육과 교육
과정 전 영역에서 테크놀로지
가 활용된 체육교사 고유의 전
문지식

체육 교과  내용에  대한  토론  주제를 정하고 적절한  테크놀,  ▶
로지로  학생들의  온라인  협업  촉진 
테크놀로지를  사용하여  학생들이  체육  교과  내용  지식을  ▶
다양한  형태로  만들 수  있는  활동  구성
테크놀로지를  사용하여  체육 교과  내용  지식에  대한  학생▶
들의  자기주도적  학습 활동  구성
테크놀로지를  사용하여  학생들의  교과  내용  지식의  이해를  ▶
돕는  탐구  활동  설계



  연구嚺 참여嚺 교사들의嚺 체육교과嚺 내용지식 는嚺 지엽적인嚺 부분에서만嚺 발(CK)
달된嚺 수준이었다 교사들은嚺 자신이嚺 관심있는嚺 스포츠嚺 종목이나嚺 학생들이嚺 선. 
호하는嚺 영역嚺 위주의嚺 체육嚺 교과嚺 내용지식을嚺 갖고嚺 있었다. 
교사들의嚺 교수嚺 지식 는嚺 우수한嚺 편이라고嚺 평가하였다 체육嚺 시간에嚺 안 (PK) . 

전과嚺 질서를嚺 위해嚺 학생들을嚺 통제 관리할嚺 수嚺 있고嚺 교육과정과嚺 상황에嚺 맞는嚺, 
교수嚺 전략을嚺 활용할嚺 수嚺 있다고嚺 답변하였다 교사들의嚺 경력이嚺 약嚺 년嚺 정도. 10
로嚺 학생들을嚺 지도하고嚺 관리한嚺 경험에嚺 의한嚺 교수嚺 지식이嚺 쌓인嚺 것으로嚺 보인
다. 
교사들의嚺 교수내용지식 는嚺 세嚺 교사가嚺 다른嚺 양상을嚺 보였다 먼저 최 (PCK) . , 

교사와嚺 유교사는嚺 교수嚺 지식에嚺 비해嚺 높지嚺 않다고嚺 하였다 학생들을嚺 가르치. 
는嚺 기본嚺 학습嚺 훈련과嚺 수업嚺 관리는嚺 잘嚺 할嚺 수嚺 있으나 체육嚺 교과는嚺 주로嚺 체, 
육嚺 전담교사가嚺 가르치기도嚺 하였고 수업을嚺 고민하여嚺 구성해본嚺 경험이嚺 적었, 
기嚺 때문이었다 반면 강교사는嚺 체육嚺 교과嚺 연구회嚺 활동과嚺 체육嚺 교과전담嚺. , 
경험이嚺 있어嚺 교수내용嚺 지식이嚺 우수한嚺 편이라고嚺 하였다. 
테크놀로지가嚺 더해진嚺 교사들의嚺 사항을嚺 살펴嚺 보면嚺 먼저 교사들의嚺 TPACK , 

테크놀로지嚺 지식 는嚺 상대적으로嚺 우수한嚺 편이었다(TK) . 

교육자료연구대회를 계속해서 나가다 보니 이것저것 만들고 적용해 보았죠 자기 , . 

관리용 어플리케이션을 만들면서 느낀 점이 교사가 있는 어플리케이션만 잘 활용해

도 괜찮겠구나 개발하는 것은 아무래도 전문가의 손길이 필요하고 시간과 노력이 , 

아깝다는 생각도 들었어요 있는 걸 잘 찾아서 잘 쓰기만 해도 충분히  가치가 있. 

지 않나..

최소망 교사 사전면담                                                  ( , )

연구嚺 참여嚺 교사들은嚺 물리적嚺 매체 스마트嚺 기기 전자嚺 칠판 빔嚺 프로젝터 등( , , )
을嚺 사용한嚺 경험이嚺 많고 소프트웨어에嚺 대한嚺 이론적嚺 지식과嚺 사용법에嚺 관한嚺, 
지식을嚺 갖추고嚺 있다고嚺 하였다 테크놀로지를嚺 활용하여嚺 자료嚺 개발嚺 작업을嚺. 
진행하거나嚺 학생용嚺 소프트웨어를嚺 만드는嚺 경험이嚺 있기嚺 때문에嚺 경험적嚺 지식
을嚺 갖추고嚺 있어嚺 수업에嚺 적용할嚺 수嚺 있는嚺 지식을嚺 갖추고嚺 있는嚺 것으로嚺 해석
되었다 최교사는嚺 어플리케이션을嚺 만들면서嚺 테크놀로지嚺 지식보다嚺 테크놀로. 
지嚺 교수지식이嚺 필요함을嚺 이야기하며 교수嚺 경험을嚺 중요시하였다, . 



교사들의嚺 테크놀로지嚺 교수지식 는嚺 코로나嚺 전보다嚺 원격수업을嚺 경험 (TPK) 19
하며嚺 향상된嚺 것으로嚺 보인다 수업을嚺 설계할嚺 때嚺 테크놀로지를嚺 활용하여嚺 효. 
율적으로嚺 교육할嚺 수嚺 있는嚺 능력을嚺 갖춘嚺 것으로嚺 보였다. 

코로나 이후로 아이들이랑 주지 교과 시간 사회 수학 국어 이런 시간에는 소크라, , , 

티브나 다했어요 프로그램 같은 걸 자주 쓰는 것 같아요 직접 확인하는 것보다 빠. 

르고 사회 시간에는 거의 필수인 것 같아요 모둠 학습도 방만 만들어 주면 알아서 , . 

활동하니까 편하죠 중략 확실히 코로나 전보다는 평소에 자주 쓰게 되는 것 같아. ( ) 

요 사회시간에는 거의 매주 쓰고 있는 것 같아요 꼭 필요하기도 하고요. . . 

    강믿음 교사 사전면담                                               ( , )

교사들의嚺 테크놀로지嚺 교수지식 는嚺 코로나嚺 전보다嚺 원격수업을嚺 경험 (TPK) 19
하면서嚺 다양한嚺 테크놀로지를嚺 활용한嚺 경험을嚺 바탕으로嚺 상승되었음을嚺 알嚺 수嚺
있었다 그러나 대부분의嚺 경험이嚺 주지교과嚺 위주의嚺 수업이었다는嚺 한계를嚺. , 
보였다 세嚺 명의嚺 교사嚺 중嚺 강교사를嚺 제외하고는嚺 체육嚺 수업에서嚺 테크놀로지. 
를嚺 사용한嚺 경험이嚺 없었다. 

체육을 가르치는 내용이나 방법은 스포츠클럽 담당을 하면서 이것저것             
책을 많이 본 것 같아요 내용이나 방법적 지식은 경력도 있고 어느 정도          . 
알 것  같은데 테크놀로지통합 수업은 아직 시도를 많이 해보지는 않아서..         
적용하다보면 늘지 않을까요 ? 유사랑 교사 사전면담                        ( , )

교사들의嚺 체육교과嚺 테크놀로지嚺 교수嚺 지식 는嚺 경험의嚺 부족으로嚺 교사 (TPK)
들의嚺 교수嚺 지식 에嚺 비해嚺 상대적으로嚺 낮은嚺 수준이므로 먼저嚺 교사들이嚺(PK) , 
수업에서嚺 어떠한嚺 효과를嚺 높이기嚺 위함인지嚺 목적의식을嚺 갖게嚺 하도록嚺 하는嚺
것이嚺 중요하였다 또한 다른嚺 교사의嚺 테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업의嚺 사례를嚺. , 
살펴보며 주요嚺 교수嚺 전략을嚺 살펴嚺 보도록嚺 하는嚺 과정이嚺 필요하였다, . 
교사들은嚺 테크놀로지嚺 내용지식 에서는嚺 전반적인嚺 체육嚺 교과에嚺 대한嚺 (TCK)

이해를嚺 중심으로 체육嚺 수업에嚺 활용할嚺 수嚺 있는嚺 테크놀로지를嚺 선정할嚺 수嚺 있, 
는嚺 수준이었다 어떤嚺 소프트웨어가嚺 운동소양嚺 함양을嚺 위한嚺 체육嚺 수업에嚺 유. 
용할嚺 것인가를嚺 주제로嚺 사전嚺 수업嚺 협의에서嚺 활발하게嚺 대화를嚺 나누는嚺 모습
을嚺 보였다. 



마지막으로 교사들의嚺 체육교과嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식 은嚺 테 , (TPACK)
크놀로지교수지식 와嚺 같이嚺 경험이嚺 부족하였다 체육교과의嚺 목표와嚺 수(TPK) . 
업에嚺 테크놀로지를嚺 적용하려는嚺 의지는嚺 갖추었으나 신체嚺 활동이嚺 이루어지, 
는嚺 체육嚺 교과에서嚺 어떻게嚺 적용할지에嚺 생각을嚺 해嚺 볼嚺 기회가嚺 없었다는嚺 것이
다 연구嚺 참여嚺 교사들은嚺 테크놀로지와嚺 체육의嚺 접점을嚺 이번嚺 연구嚺 참여를嚺 계. 
기로嚺 구체적이고嚺 효율적으로嚺 활용할嚺 수嚺 있는嚺 방안을嚺 검토하겠다는嚺 의지를嚺
보였다. 

테크놀로지랑 체육은 음 경험이라고 해야할 지는 모르겠지만 원격 수업할 때 아이.. 

들이 직접 한 영상 과제로 검사하고 피드백 한 정도인 것 같네요 체육 시간에 동.. 

기 유발로 영상을 보여준 것은 해당이 안되는 것 같은데 이것 말고는 딱히 기억이 .. 

안나네요..            최소망 교사 사전면담                               ( , )

정리하여嚺 보면 연구참여嚺 교사들은嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식 은嚺 , (TPACK)
다른嚺 지식에嚺 비해嚺 이론적嚺 지식 수업嚺 경험의嚺 부족으로嚺 인해嚺 높은嚺 역량을嚺, 
갖고嚺 있지嚺 못하다고嚺 인식하는嚺 것으로嚺 나타났다 테크놀로지를嚺 교수嚺 활동에嚺. 
적용할嚺 수嚺 있는嚺 지식 은嚺 점차嚺 길러지고嚺 있지만 체육교과의嚺 특성에嚺(TCK) , 
맞게嚺 테크놀로지를嚺 적절히嚺 활용하여嚺 교수학습할嚺 수嚺 있는嚺 능력 까(TPACK)
지嚺 발전하지는嚺 못하고嚺 있는嚺 것으로嚺 보여진다. 
교사들의嚺 역량嚺 파악을嚺 토대로嚺 본嚺 연구에서는嚺 첫째 교사들의嚺 테 TPACK , 

크놀로지嚺 교수내용지식 의嚺 수준이嚺 시작嚺 단계이므로嚺 체육교과를嚺 위(TPACK)
한嚺 다양한嚺 테크놀로지嚺 활용을嚺 모색하는嚺 과정에서嚺 친근한嚺 테크놀로지부터嚺
접근하여嚺 활용嚺 방안을嚺 찾는嚺 것이嚺 중요하였다 둘째 본嚺 연구자의嚺 지원을嚺. , 
통해嚺 교사들이嚺 이론적嚺 지식을嚺 향상시키고 선행嚺 사례를嚺 공유하여嚺 활용嚺 방, 
안을嚺 구상하는데嚺 지원과嚺 안내가嚺 필요하였다 마지막으로 초등학교嚺 교사의嚺. , 
특수성으로嚺 체육嚺 수업嚺 경험이嚺 부족한嚺 연구嚺 참여자에게嚺 체육嚺 수업嚺 교수내
용식과嚺 수업嚺 자신감을嚺 갖을嚺 수嚺 있도록嚺 독려가嚺 필요하였으며 체육嚺 수업의嚺, 
목표를嚺 구체화할嚺 수嚺 있는嚺 노력이嚺 필요할嚺 것으로嚺 판단되었다. 
이러한嚺 시사점은嚺 테크놀로지통합嚺 수업의嚺 상대적嚺 이점을嚺 파악하며嚺 연구嚺 

과정에서嚺 교사들과嚺 함께嚺 공유하고 소통하는嚺 과정을嚺 통하여嚺 연구를嚺 실천하, 
며嚺 연구嚺 참여嚺 교사들에게嚺 도움을嚺 주고자嚺 노력하였다. 



활용嚺 가능嚺 환경嚺 분석  3) 

   
연구嚺 설계嚺 시嚺 확인했던嚺 학교嚺 환경을嚺 바탕으로嚺 실嚺 활용嚺 가능嚺 시간 각嚺  VR (

반嚺 시간嚺 배치표 과嚺 스마트嚺 패드嚺 작동嚺 여부 배치嚺 상황嚺 등을嚺 확인하며嚺 환경嚺) , 
분석을嚺 시작하였다 연구嚺 참여嚺 교사들이嚺 직접嚺 실에서嚺 활용가능嚺 프로그. VR
램을嚺 실현해嚺 보며嚺 각자의嚺 생각과嚺 평가嚺 사항을嚺 공유하였다 수업에嚺 활용嚺 가. 
능한嚺 동작嚺 분석嚺 어플리케이션과嚺 간접嚺 체험을嚺 할嚺 수嚺 있는嚺 어플리케이션을嚺
학교에서嚺 구현하여嚺 교육할嚺 수嚺 있는지嚺 직접嚺 작동하며嚺 학생들을嚺 수준을嚺 고
려하여嚺 파악하였다. 

학생嚺 요구嚺 분석 4) 

아동을嚺 위한 아동과嚺 함께嚺 하는嚺 연구 ‘ , ’ (research for children & 
를嚺 실시하기嚺 위해서는嚺 학생들의嚺 목소리를嚺 듣고嚺research with children)

함께하는嚺 연구를嚺 실행해야嚺 한다 이옥선 학생들의嚺 요구를嚺 파악하고嚺( , 2013). 
반영하여嚺 수업을嚺 설계하기嚺 위하여嚺 연구嚺 참여嚺 학생들을嚺 대상으로嚺 사전嚺 설
문을嚺 실시하였다. 
먼저 평소에嚺 체육嚺 수업에서嚺 학생들은嚺 시간이嚺 부족한嚺 것이嚺 가장嚺 문제라고嚺 , 

지적하였다. 

연구자 체육수업이 끝난 후 아쉬웠던 경험이 있나요 그 이유는 무엇인가요   : ? ? 
도다짐 저는 운동을 그렇게 잘하지 않아서 뭘 배울 때 연습을 좀 더 하거나 경기: 

를 더 오래 해 보고 싶은데 시간이 부족해서 아쉬웠어요.              
도다짐 학생 사후면담                                              ( , )

전긍정 체육 시간은 금방 끝나서 아쉬워요 재미있을 쯤 끝나니까 충분히 몸을 쓰: . 
고  끝나는 것 같지 않아요.        

전긍정 학생 사후면담                                                ( , )

학생들의嚺 체육嚺 시간嚺 실제嚺 학습嚺 시간 가嚺 부족하다고嚺 여겨지는嚺 점 (ALT-PE)
을嚺 바탕으로嚺 수업嚺 시간嚺 내의嚺 내실있는嚺 시간嚺 운영과嚺 그嚺 밖의嚺 학생들에게嚺



를嚺 활용하여嚺 자율적인嚺 추가嚺 과제를嚺 통한嚺 기능嚺 연습嚺 시간을嚺 늘릴嚺 수嚺SNS
있는嚺 방안을嚺 검토하고자嚺 하였다. 
또한嚺 학생들은嚺 사전嚺 설문嚺 문항嚺 중嚺 학교에서嚺 체육수업은嚺 왜嚺 필요하며 자 , 

신이嚺 체육嚺 선생님이라면嚺 체육嚺 시간에嚺 무엇을嚺 가르칠嚺 것이냐는嚺 질문에嚺 다
양한嚺 체육嚺 활동 학생들이嚺 충분히嚺 몸을嚺 써야嚺 한다는嚺 응답이嚺 다수였다 여, . 
러嚺 가지嚺 신체嚺 활동을嚺 아는嚺 것이嚺 중요하며嚺 체력을嚺 길러야嚺 건강을嚺 유지할嚺
수嚺 있다는嚺 인식이라고嚺 사료된다. 
다음으로嚺 친구들과嚺 협동을嚺 위해서嚺 체육을嚺 한다는嚺 응답이嚺 많았다 이는嚺 학 . 

생들이嚺 체육嚺 수업嚺 과정嚺 중嚺 친구들과嚺 소통하는嚺 것이嚺 중요하고 정의적인嚺 요, 
소들을嚺 길러嚺 인성함양이嚺 된다는嚺 것을嚺 알고嚺 있다는嚺 것으로嚺 볼嚺 수嚺 있었다. 
학생들의嚺 요구嚺 분석嚺 과정이嚺 단순히嚺 학습자嚺 중심으로嚺 수업하려는嚺 목적이嚺 

아니라嚺 결과적으로는嚺 디지털嚺 기술이嚺 학생嚺 중심의嚺 학습嚺 활동을嚺 촉진嚺 시킬嚺
수嚺 있고 교사와嚺 학생 학생간의嚺 상호작용을嚺 활발하게嚺 하기嚺 위해嚺 사용할嚺, , 
때嚺 성취도가嚺 극대할嚺 수嚺 있다는嚺 기존嚺 연구 를嚺 바탕으로嚺 필(Armour, 2014)
드형嚺 경쟁嚺 수업嚺 과정에서嚺 학생들이嚺 신체嚺 움직임을嚺 섬세하게嚺 모니터링하고嚺
학습자嚺 간嚺 상호작용嚺 피드백을嚺 점검할嚺 수嚺 있도록嚺 수업嚺 설계에嚺 반영하고자嚺
하였다. 

그림嚺 학생嚺 사전嚺 설문嚺 내용[ 12] 



나 설계嚺 단계. 

테크놀로지통합嚺 수업의嚺 상대적嚺 이점嚺 확인 1) 

선행연구분석과嚺 학교嚺 현장의嚺 기존嚺 분위기嚺 속에서嚺 교육嚺 분야의嚺 테크놀嚺 嚺 嚺 嚺 
로지가嚺 교육을嚺 중심에嚺 두고嚺 활용되는嚺 것이嚺 아니라嚺 통합嚺 스포츠실ICT , VR 
스포츠실嚺 등嚺 특별하게嚺 조성된嚺 하드웨어나嚺 교육용嚺 소프트웨어를嚺 사용하기嚺
위해嚺 만들어지는嚺 과정으로嚺 교육용嚺 컨텐츠에嚺 따라嚺 결정되는嚺 경우가嚺 다수였
다 이현석 주형철 김상범 그嚺 결과로嚺 단편적인嚺 테크놀로지( , 2020, , , 2018). 
의嚺 기술의嚺 활용도를嚺 점검하는嚺 것으로嚺 교육이嚺 이루어졌으며 무비판적으로嚺, 
활용하는嚺 모습을嚺 볼嚺 수嚺 있었다. 
따라서 본嚺 연구에서는嚺 비판적인嚺 인식嚺 속에嚺 학습嚺 효과를嚺 증진시킬嚺 수嚺 있 , 

는嚺 방법을嚺 고안하였다 학생들의嚺 개별적인嚺 요구를嚺 충족시키면서嚺 기존의嚺 방. 
법을嚺 대체하여嚺 효율성을嚺 추구할嚺 수嚺 있는嚺 방안을嚺 모색하였다 연구嚺 참여嚺 교. 
사들과嚺 사전嚺 면담을嚺 통하여嚺 테크놀로지통합嚺 시嚺 상대적嚺 이점이嚺 무엇일지嚺
함께嚺 탐색하였다. 

 연구자 테크놀로지통합 체육수업에서 어떤 점을 기대하고 계신가요  : ? 

강믿음 저는 아무래도 패드를 쓰면 아이들이 작전회의나 무언가를 기록할 때 이점: 
이 있을 것 같아요 맨날 전술기록지나 수업 후 소감 이런걸 적어보고 마무. 
리를 잘 지어보려고 해도 운동장이나 체육관에서 적기는 힘들고 아이들도 
적어도 학습지를 버리고 오거나 하니까 누적이 잘 안된다고 해야하나 그? 
런 점에서는 좋을 것 같아요 중략 필요한 정보를 그때그때 찾는 정보 습. ( ) 
득은 당연한거구요.  

최소망 밴드나 이런 곳에 자기 영상을 찍어서 계속 올리다보면 확실히 운동도 더 : 
하고 효과가 있을 것 같아요 아이들이 확실히 촬영을 하다보면 더 집중하. 
고 신경쓰게 되어 있어요 공개 수업할 때처럼요. . 

유사랑 카훗이나 소크라티브 같은 어플로 퀴즈하면 확실히 규칙이런 부분은 더 명: 
확하게 알 것 같아요 야구 규칙자체가 워낙 복잡하고 상황에 따라 달라지니. 
까 설명하는데 어려움이 있어요 규칙도 찾아 보라고 하고 카훗으로 더 확인. 
하면 체육 수업에서 하면 제가 말로 설명하는 것보다는 더 좋아하지 않을까
요? 연구 참여 교사 사전면담                                         ( , )



스포츠嚺 리터러시嚺 중심의嚺 교육과정嚺 재구성嚺 2) 

교사들이嚺 본嚺 수업에嚺 있어嚺 테크놀로지嚺 활용을嚺 기대하는嚺 부분과嚺 우려하는嚺 
점들을嚺 토대로嚺 체육嚺 교육과정을嚺 재구성하였다.  
교수 학습嚺 내용은嚺 지식의嚺 구조嚺 분석에嚺 따라嚺 필드형嚺 경쟁의嚺 의미 가치 · , , 

원리嚺 이해하기 전략嚺 탐색하기 전략嚺 구안하기 전략嚺 적용하기 전략嚺 수정, , , , 
하기 정의적嚺 가치嚺 내면화하기로嚺 조직되었다, . 
교수嚺 학습嚺 순서는嚺 전략의嚺 활용嚺 순서에嚺 따라嚺 조직되었으며嚺 단원嚺 도입嚺 차 ․

시에서는嚺 필드형嚺 경쟁의嚺 의미 가치 원리嚺 이해를嚺 중점적으로嚺 다루고嚺 단원嚺, , 
마무리嚺 차시에서는嚺 정의적嚺 가치嚺 내면화하고嚺 필드형嚺 경쟁嚺 체험嚺 내용嚺 종합
적으로嚺 정리하도록嚺 하였다. 
 교육과정嚺 문서에서嚺 필드형嚺 경쟁에서는嚺 빈嚺 곳으로嚺 공을嚺 보내고嚺 정해진嚺 
곳을嚺 돌아와嚺 득점하는嚺 필드형嚺 게임을嚺 수행하며嚺 필드형嚺 경쟁의嚺 의미와嚺 기
본嚺 기능 전략을嚺 탐색한다 특히 게임을嚺 수행하며嚺 자기가嚺 맡은嚺 역할을嚺 잘嚺, . , 
숙지하고嚺 완수하려는嚺 태도를嚺 강조한다 교육부( , 2015).

체 필드형 게임을 체험함으로써 동일한 공간에서 공격과 수비를 [6 03-01] 

번갈아 하며 상대의 빈 공간으로 공을 보내고 정해진 구역을 

돌아 점수를 얻는 필드형 경쟁의 개념과 특성을 탐색한다.

체 필드형 게임의 기본 기능을 탐색하고 게임 상황에 적용한다[6 03-02] .

체 필드형 게임 방법에 대한 이해를 바탕으로 게임을 유리하게 [6 03-03] 

전개할 수 있는 전략을 탐색하고 적용한다.

체 필드형 경쟁 활동에 참여하면서 책임의 중요성을 인식하고 이[6 03-04] 

를 바탕으로 맡은 바 역할에 최선을 다하며 게임을 수행한다. 

교육부( , 2015)

필드 경기장 의嚺 빈嚺 곳으로嚺 공을嚺 보내고 정해진嚺 곳 누 를嚺 돌아와嚺 득점   ( ) , ( )
하는嚺 필드형嚺 게임의嚺 규칙을嚺 이해하고嚺 수행하도록嚺 하고 정의적인嚺 책임, 
감을嚺 강조한고嚺 있다. 

성취嚺 기준을嚺 살펴보면嚺 공수嚺 교대시嚺 같은嚺 공간에서嚺 상황에嚺 따라嚺 다른嚺  



전략을嚺 취하는嚺 특성을嚺 이해하고 차기 던지기 달리기와嚺 같은嚺 경기嚺 중嚺, , , 
필요한嚺 운동嚺 기능을嚺 게임嚺 상황에嚺 적용할嚺 수嚺 있으며 전략을嚺 파악하여嚺, 
책임감을嚺 갖고嚺 경기에嚺 최선을嚺 다해야嚺 함을嚺 성취嚺 기준으로嚺 제시하고嚺 있
다. 

교수嚺 학습嚺 방법의嚺 유의嚺 사항으로는嚺 스포츠의嚺 정형화된嚺 규칙을嚺 적용하기  
보다는嚺 학습嚺 주제와嚺 학생들의嚺 발달嚺 단계에嚺 부합되는嚺 형태의嚺 변형된嚺 규칙
경기장 인원嚺 구성 사용하는嚺 도구嚺 등 을嚺 적용한다( , , ) .

필드형嚺 경쟁에서는嚺 빈嚺 곳으로嚺 공嚺 보내기 구역과嚺 역할을嚺 나누어嚺 수비하  , 
기嚺 등의嚺 전략과嚺 공嚺 치기 공嚺 차기 공嚺 던지기 공嚺 받기 달리기嚺 등의嚺 기본嚺, , , , 
기능을嚺 다룬다.
평가嚺 방법은嚺 첫째 필드형嚺 경쟁과嚺 이해嚺 정도는嚺 개념嚺 진술에만嚺 의존하기보 , 

다는嚺 게임嚺 구성嚺 및嚺 게임의嚺 원활한嚺 수행嚺 능력嚺 등을嚺 통합적인嚺 관점에서嚺 평
가한다 둘째 필드형嚺 경쟁에서嚺 빈嚺 곳으로嚺 공을嚺 보내고 역할을嚺 유기적으. , , 
로嚺 분담하여嚺 수비를嚺 하는嚺 행동의嚺 빈도와嚺 적절성嚺 등을嚺 중심으로嚺 전략의嚺 이
해와嚺 적용력을嚺 평가한다 셋째 필드형嚺 경쟁에嚺 관한嚺 지식과嚺 기능 태도嚺 등. , , 
을嚺 게임嚺 수행의嚺 맥락에서嚺 종합적으로嚺 평가한다 정의적인嚺 영역에서는嚺 게임. 
에서의嚺 실천嚺 양상을嚺 중심으로嚺 책임감嚺 및嚺 다른嚺 사람을嚺 이해하고嚺 배려하려
는嚺 태도를嚺 평가한다.
운동嚺 기능嚺 측면에서嚺 학생들이嚺 교수嚺 학습嚺 방법의嚺 유의嚺 사항에서嚺 언급된嚺 

치기 던지기 달리기와嚺 같은嚺 기본嚺 움직임嚺 기능의嚺 도움을嚺 줄嚺 수嚺 있도록嚺 카, , 
메라嚺 어플리케이션 실 학급嚺 밴드 를嚺 활용하여嚺 성찰과嚺 피드백이嚺, VR , (Band)
주요嚺 활동으로嚺 선정하였다.  
운동嚺 지식嚺 측면에서는嚺 정형화된嚺 규칙을嚺 이해하고嚺 상황과嚺 맥락에嚺 따라嚺 창 

의력을嚺 발휘하여嚺 적용 변형할嚺 수嚺 있도록嚺 이해를嚺 돕기嚺 위한嚺 카훗, (Kahoot!) 
패들렛 유튜브 틱톡嚺 어플리케이션을嚺 이용하였다, (Padlet), , . 

정의적인嚺 측면에서는嚺 책임감 배려 이해와嚺 존중을嚺 함양하기嚺 위해嚺 학급嚺 , , 
밴드 와嚺 패들렛 을嚺 이용한嚺 소통과嚺 이를嚺 원활하게嚺 하기嚺 위한嚺 嚺(Band) (Padlet)

그림嚺 어플리케이션嚺 와嚺 동영상嚺 제작嚺 어플리케이션인嚺 키네마스AI autodraw
터 블로 멸치嚺 등을嚺 활용하였다, , . 



공동嚺 수업嚺 계획안嚺 작성 3) 

연구嚺 참여자들과嚺 함께嚺 분석 설계嚺 단계를嚺 거쳐嚺 공동嚺 수업嚺 계획안을嚺 작성하 -

였다 공동嚺 수업嚺 계획안에서嚺 학습嚺 주제는嚺 교육과정嚺 내에서嚺 제시한嚺 발야구. , 

주먹야구 티볼을嚺 학생들이嚺 접근하기嚺 쉬운嚺 발야구 주먹야구嚺 순으로嚺 경험, , 

하도록嚺 하였다.

교육과정에서嚺 목표로嚺 하는嚺 기능 지식 태도嚺 측면의嚺 활동들을嚺 테크놀로지 , , 

를嚺 사용해서嚺 기를嚺 수嚺 있도록嚺 고안하였다 먼저嚺 기능은嚺 테크놀로지嚺 카메라. 

딜레이嚺 카메라 기본嚺 카메라嚺 어플리케이션 을嚺 이용할嚺 것이고 가상嚺 현실嚺( , ) , 

스포츠실嚺 활동이嚺 기능嚺 활동에嚺 도움이嚺 될嚺 것이라嚺 예상하여嚺 구상하였다.

학생들이嚺 필드형嚺 경쟁의嚺 기능과嚺 규칙을嚺 알게嚺 되는嚺 과정에서嚺 교과嚺 통합적嚺 

접근을嚺 위하여嚺 체육嚺 뿐만嚺 아니라嚺 범교과적으로嚺 연계할嚺 수嚺 있는嚺 차시를嚺 구

상하였다 이때 테크놀로지가嚺 통합의嚺 한계를嚺 극복할嚺 수嚺 있는嚺 하나의嚺 수단. , 

이嚺 될嚺 것으로嚺 기대하였다 미술과嚺 도덕 실과嚺 교과의嚺 역량과嚺 함께嚺 운동소. , 

양이嚺 길러질嚺 수嚺 있는嚺 방안을嚺 마련할嚺 수嚺 있는지嚺 검토하였다.

학생들의嚺 운동嚺 지식적인嚺 측면을嚺 점검할嚺 수嚺 있는嚺 어플리케이션을嚺 활용하 

여嚺 기존嚺 체육嚺 시간에嚺 물리적인嚺 한계로嚺 학생들의嚺 이해嚺 점검을嚺 하지嚺 못했던嚺

것을嚺 개선하여 체육嚺 교과嚺 시간嚺 내에서嚺 어플리케이션을嚺 이용하여嚺 학생들의嚺, 

이해를嚺 빠르고嚺 재미있게嚺 점검하고자嚺 하였다 또한 기존의嚺 여러嚺 교과에서嚺. , 

학생들의嚺 의견嚺 공유 토의 피드백으로嚺 활용하고嚺 있는嚺 패들렛 어, , (Padlet) 

플리케이션을嚺 이용하여嚺 학생들의嚺 신속한嚺 의견嚺 공유와嚺 피드백 전략嚺 회의에嚺, 

활용하도록嚺 하였다.

체육嚺 시간嚺 이외에嚺 가정과嚺 연계 자율적嚺 학습을嚺 위해嚺 학급嚺 밴드 를嚺 , (Band)

플렛폼으로嚺 사용하였으며 전嚺 차시嚺 학생들의嚺 활동을嚺 누적하여嚺 저장하도록嚺, 

하였다.

동영상嚺 편집과嚺 제작은嚺 무료嚺 어플리케이션을嚺 주로嚺 활용하도록嚺 하였으며, 

지적嚺 재산권 디지털嚺 준법嚺 정신 디지털嚺 예절과嚺 관련하여嚺 도덕 교과嚺 내용, , , 

과嚺 통합하여嚺 학습할嚺 수嚺 있도록嚺 수업을嚺 운영하였다.



<표嚺 테크놀로지통합嚺 수업嚺 계획20> 

차시
학습 
주제

학습 활동
운동 소양 체험 방식

연관
교과

통합 테크놀로지
활용 방법능 지 심

직접
체험

간접
체험

1~2

필드형 
경쟁의 

기본 기능 
익히기 

필드형 경쟁의 기본 동작 연습하기 차기 던지기( , )

◉ ◉ ◉ 󰁥
국어
도덕

카메라 어플리케이션 기본 카메라 딜레이 ( , 
카메라 다트피쉬 를 이용하여 연습 영상을 , )
찍고 자신의 동작을 분석할 수 있으며 친구, 
의 동작과 비교하며 서로 피드백 한다. 

친구와 함께 연습영상 찍어보기 학급 밴드 에 자신의 첫 연습 영상을 (Band)
올리면서 지속적으로 자신의 운동 수행을 
누적 기록한다· . 

테크놀로지 이용시 주의할 점 토의하기
테크놀로지 이용할 때 주의할 점들을 패들
렛 에 자유롭게 적고 비슷한 의견인 (Padlet) , 
친구들과 함께 내용을 세분화하여 자세하게 
기록한다 이를 토대로 학급 규칙을 만든다. .

학급 밴드 에 운동 영상 저장하기(Band)

3
필드형 
경쟁 

이해하기 

정보를 찾아 필드형 경쟁 규칙 이해점검하기

◉ 󰁥 국어

필드형 경쟁 규칙을 카훗 으로 문제(Kahoot!)
를 맞추는 활동을 한다. 

친구들과 운동 영상 공유하고 피드백하기
친구가 학급 밴드 에 올린 영상에 테(Band)
크놀로지 사용 시의 학급 규칙을 떠올리며 
피드백 한다. 

필드형 경쟁 관련 지식 퀴즈 활동하기



4~5

필드형 
경쟁의 
기능 

심화하기 

피칭왕 롱킥왕을 활용하여 동작 연습하기VR , ◉ 󰁥
실 콘텐츠 피칭왕과 롱킥왕을 한 차시씩 VR

경험하고 체육관 운동장에서의 수행과 비교/
하여 본다. 

6

필드형 
경쟁 
영상 

감상하기

주변의 필드형 경쟁의 동영상 찾아서 감상하기

◉ ◉ 󰁥
실과
국어

동영상 플렛폼 유튜브 틱톡 등 을 활용하여 ( , )
다양한 필드형 경쟁 영상을 찾아 보고 원하, 
는 동영상을 감상한다. 

감상 후 느낀 점 글로 표현하기
동영상 감상 후 동영상 제목과 내용 느낀 , , 
점을 패들렛 에 올리고 친구들과 공(Padlet) , 
유한다. 

7
필드형 
경쟁 

경기하기

발야구형 경기하기
◉ ◉ ◉ 󰁥 국어

카메라 어플리케이션 기본 카메라 딜레이 ( , 
카메라 다트피쉬 를 이용하여 발야구 경기 , )
영상을 찍는다 영상을 보며 친구들과 이야. 
기를 나누고 다음 경기 전략을 세운다, . 경기 후 전력 분석하기 소감 나누기, 

8
필드형 
경쟁 

경기하기

주먹야구 경기하기
◉ ◉ ◉ 󰁥 국어

카메라 어플리케이션 기본 카메라 딜레이 ( , 
카메라 다트피쉬 를 이용하여 주먹 야구 경, )
기 영상을 찍는다 영상을 보며 친구들과 이. 
야기를 나누고 다음 경기 전략을 세운다, . 경기 후 전력 분석하기 소감 나누기, 

9
필드형 

경쟁 경험 
표현하기

자신이 경험한 스포츠를 그림으로 나타내고 
공유하기

◉ 󰁥
미술
실과

발야구 주먹야구 경기를 했던 경험을 , 
를 이용하여 그림으로 표현해 본autodraw

다 완성된 작품을 패들렛 에 올리고 . (Padlet)
친구들과 공유한다. 

10
티볼 기능 

익히기
공수형 티볼을 활용하여 동작 연습하기VR ◉ 󰁥

실 콘텐츠 공수형 티볼을 활용하여 티볼 VR
기본 기능을 익힌다. 



11
티볼 기능
심화 하기

발야구 주먹야구와의 차이점 알아보기, 
◉ ◉ 󰁥

카훗 어플로 발야구 주먹야구와 티(Kahoot!) , 
볼의 차이점을 퀴즈로 풀어본다 카메라 어. 
플로 자신의 연습 영상을 찍고 밴드, (Band)
에 영상을 공유한다. 

연습 영상 짝과 찍어 보기 공격 수비( , ) 

12
티볼  
전략 

알아보기

티볼 연습 영상 피드백 해 주기 

◉ 󰁥

학급 밴드 에 공유된 친구들의 연습 (Band)
영상에 피드백을 한다 팀원들과 동영상 플. 
렛폼 유튜브 등 을 활용하여 티볼 전략을 탐( )
색하고 패들렛 에 전략을 기록한다, (Padlet) . 

팀원들과 함께 티볼 경기 전략 탐색하기

13
티볼 경기 

하기

티볼 경기 하기
◉ ◉ ◉ 󰁥

티볼 경기를 해 보고 카메라 어플리케이션, 
으로 경기를 기록한다 경기 후 소감을 . 

로 그림 또는 글로 표현한다autodraw . 경기 후 전략 분석하기 소감 나누기 , 

14~
15

필드형 
경쟁 

다큐멘터
리

제작하기

발야구 주먹야구 티볼 경기 영상 정리하기, , 

◉ ◉ ◉ 󰁥
실과
미술
국어

발야구 주먹야구 티볼 경기를 촬영한 영 , , 
상을 팀원들과 다시 보며 경기를 경험하며 , 
느꼈던 감정과 생각을 공유한다. 
친구들과 공유한 내용을 바탕으로 스포츠  

다큐멘터리 스토리 라인을 작성한다 이때. , 
나 패들렛 을 활용하여 스autodraw (Padlet)

토리 라인을 수정 보완한다, . 
키네마스터 멸치 블로 등 동영상 편집 어 , , 

플리케이션을 이용하여 스토리라인을 하나의 
다큐멘터리로 만든다. 
학급 에 영상을 공유하고 필드형 경 (Band)

쟁의 가치와 테크놀로지를 이용한 소감을 
이야기 한다. 

필드형 경쟁 전략과 경기 경험에 관한 자신의 
감정 공유하기

스토리 라인 작성하기

작품 편집 및 영상 완성하기



<표嚺 수업嚺 과정안嚺 예시21> 

체육과 교 수 ․학 습 과 정 안

일 시 수 교시  2022 0. 0.( ) 6 차 시 2/15 장  소 스포츠실VR 
본 시
주 제

티볼 타격을 연습하기 교과서 -

학 습
목 표

티볼 공격 연습을 하여 자신에게 맞는 티볼 공격 방법을 익힐 수 있다 . 

수업
전략

교과 역량 신체 수련 능력 
수업 모형 직접 교수 모형  
학습 집단 전체 반응준비 활동 개인 활동 전체 활동 정리 ( , 1)- ( 2)- ( 3, )

Tech 
통합   
    
수업
전략

인성덕목 정직  성실 책임 존중 배려 소통 협력 효 예
○ ○ ○ ○

운동소양
능소양 콘텐츠로 공격연습을 하며 유효타 치기 VR , – 
지소양 공이 날아가는 속도 방향에 따라 유효타 분석하기 , – 
심소양 친구와 함께 즐겁게 게임 참여하기  – 

단계 학습 
내용 교수 학습 활동․ 시간

분( )

핵심역량핵

인성덕목인

자료(￭ 유의점) (☞) 

도입 동기
유발

▣ 흥미 갖기  
준비운동 하기 ◦

 스포츠 준비운동을 따라하며 준비 운동 하기 VR ∙

3′  스포츠 준VR ￭ 
비운동

공부할 
문제 
확인

▣ 공부할 문제 찾아보기

티볼 공격 연습을 하며 공격 방법을 익혀보자 , . 

1′

학습
활동 
안내

▣ 학습순서 계획하기 
활동 티볼 타격 연습하기 1【 】 
활동 티볼 퀴즈 게임하기2【 】 
활동 티볼 대회 하기 3 VR 【 】 

전개 활동 타격 연습하기1【 】 
타격왕 콘텐츠로 티볼 타격 연습하기 ◦

  ∙고정된 공을 방망이로 타격하여 속도 비거리 방향에 따른 , , 

6′ 성실인

타격왕 야구 ￭ 
콘텐츠
티볼대 티볼, , ￭ 

베트 



단계 학습 
내용 교수 학습 활동․ 시간

인성덕목인

핵심역량핵

자료(￭ 유의점) (☞) 

유효타를 분석 후 점수로 적용하는 티볼 스포츠 콘텐츠를 이용   
하여 자신에게 맞는 타격 자세를 찾고 연습하기, 

∙ 공이 날아가는 속도 방향에 따라 루타 홈런이 결정되며 이에  , 1 ∼
따라 차등 점수 부여되는 방식으로 득점하기 위하여 어떻게 
해야 할지 생각하기 

  ∙ 자신의 차례를 기다리는 동안 카훗 으로 야구형 게임  (kahoot!)
퀴즈 문제 내기 

  

활동 티볼 퀴즈 게임하기2【 】 
카훗 을 이용하여 티볼 퀴즈 게임하기(Kahoot!)◦

  타격 연습을 하는 동안 냈던 문제들로 티볼 퀴즈 게임하기 ∙
  

15‘ 발야구 주먹야, ☞
구 상황을 떠
올리며 연습하
도록 한다. 

소통 존중. 인

스마트 패드￭ 
교사가 낸 문제☞
도 포함하여 
진행하도록 한
다.

정리 티볼 
대회 
하기

활동 미니 게임 하기3【 】 
티볼 공격 콘텐츠로 미니 게임하기 ◦ 

  ∙ 게임 규칙 및 주의사항 안내 
시작하기 전 팀원의 능력에 따라 힘 을 설  - (X2, X1.5, X1)
정한 후 시작
두 팀의 실력이 우수한 경우 한 팀으로 협동 경기식으로    - , 

진행 최고점 경신의 방식으로 진행, 
  

15′ 관찰평가

동료평가

티볼 공격 콘텐￭ 
츠

학습내용
정리하기

다음시간 
공부할 
내용 

알아보기

학습내용 정리하기▣ 
활동을 하면서 느낀 점 이야기하기◦

다음 시간 공부할 내용 알아보기▣ 
다음 시간에 공부할 내용 알아보기 ◦

2′ 

1′

학생들에게 다☞
음 시간에 대
한 기대를 갖
도록 한다.



일 시 수 교시  2022 0. 0.( ) 6 차 시 2/15 장  소 체육관
본 시
주 제 공을 던지고 받는 여러 가지 방법을 익히기 교과서 72

학 습
목 표 공을 던지고 받는 여러 가지 방법을 익혀 실제 게임에 적용할 수 있다 . 

수업
전략

교과 
역량

경기 수행 능력 

수업 
모형

협동 학습 모형 

학습 
집단

전체 반응준비 활동 모둠 활동 전체 활동 정리 ( , 1)- ( 2)- ( 3, )

Tech 
통합  
     
수업
전략

인성
덕목

정직  성실 책임 존중 배려 소통 협력 효 예
○ ○ ○ ○

운동
소양

 능소양 카메라 어플을 이용하여 공을 던지고 받는 움직임 향상시키기– 
지소양 게임 상황 중 적절한 전략 탐색하기 – 
심소양 디지털 의식 및 태도 기르기  – 

단계 학습 
내용 교수 학습 활동․ 시간

분( )

핵심역량핵

인성덕목인

자료(￭유의점) (☞) 

도입 동기
유발

▣ 흥미 갖기  
친구와 지난 시간 연습 영상을 보며 이야기 나누기◦

  짝인 친구와 지난 시간 수비 영상을 보고 오늘 연습해야 할 부분∙
을 이야기 나누어 봅시다. 

  어떻게 하면 수비를 할 때 더 빠르게 공을 이동할 수 있을까요∙ ?

3′  
223
로

스마트패드￭ 

▣ 공부할 문제 찾아보기

공을 던지고 받는 여러 가지 방법을 익힐 수 있다 . 

1′

학습
활동 
안내

▣ 학습순서 계획하기 
활동 동작 연습하기1【 】 
활동 의견 나누기2【 】 
활동 미니 게임 하기3【 】 

전개 활동 동작 연습하기1【 】 
오늘 활동할 공 던지고 받기 안내하기◦

  공을 가슴 높이로 던지고 받기 머리 위로 던지기 받기 바닥에 , , ∙
굴리고 받기를 친구와 함께 연습해 봅시다. 

6′ 의사소통핵

존중인

카메라 어플￭ 
리케이션



단계 학습 
내용 교수 학습 활동․ 시간

인성덕목인

핵심역량핵

자료(￭ 유의점) (☞) 

친구와 연습한 후 각자 이해하고 익힌 방법을 영상으로 기록해 봅, ∙
시다. 

카메라 어플리케이션 딜레이 카메라 다트피쉬를 이용         ­ , , 
하여 친구와 서로 영상을 찍어준다   . 

활동 의견 나누기2【 】 
학급 에서 영상을 올리고 서로 이야기를 나눌 때 주    Band , , ◦

의할 점을 생각해 보기 
  학급 에서 친구의 영상에 댓글을 쓸 때 어떤 점을 주의해Band , ∙

야 할까요 패들렛에 여러분의 생각을 적고 친구들과 이야기를 ? , 
나누어 봅시다. 

   ­ 친구의 기분이 상하지 않도록 해야합니다.
친구에게 도움이 될 수 있는 말을 합니다   - . 
여러분의 의견을 모아 학급 규칙으로 정하고 앞으로 잘 지켜나   ∙

가도록 합시다. 

5′

13′

소통 존중. 인

학급 밴SNS ￭ 
드
패들렛   

☞스마트기기를 
활용하여 토
의할 수 있도
록 하고 비, 
과제 행동 최
소 화 하 도 록 
한다. 

☞디지털 준법
의식 예절을 , 
적 극 적 으 로 
토 의 하 도 록 
한다. 

정리 작품에 
대한 
반응 
확장
하기

활동 미니 게임 하기3【 】 
공을 던지기 변형 게임을 하며 공을 던지고 받는 기본 기능을 ◦

익혀보기
  간이 킥런볼 게임을 하며 친구들과 함께 영상을 찍고 학급 밴, ∙

드에 올려 친구들과 이야기를 나누어 봅시다. 
   ­ 공을 지난 시간보다 잘 던진 것 같아 뿌듯합니다. 
   ­ 앞으로는 달리기를 더 빨리해야 할 것 같습니다. 

9′ 관찰평가

동료평가

학습
내용
정리
하기

학습내용 정리하기▣ 
활동을 하면서 느낀 점 이야기하기◦

다음 시간 공부할 내용 알아보기▣ 
다음 시간에 공부할 내용 알아보기◦

  여기가∙ 무엇을 하는 곳인지 알아맞혀 볼까요 ?
스포츠실입니다    -VR . 

2′ 

1′

학 생 들 에 게 ☞
다음 시간에 
대한 기대를 
갖도록 한다.



테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업의嚺 교육적嚺 효과2. 
    

가 신체嚺 움직임嚺 측면    . 
     

신체활동嚺 참여의嚺 증가嚺 일단嚺 해보고嚺 싶어요    1) - “ .” 

연구嚺 참여嚺 학생들이嚺 공통적으로嚺 이야기한嚺 테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업의嚺 嚺  
장점은嚺 체육에嚺 참여하고嚺 활동하고嚺 싶다는嚺 의지가嚺 생겼다는嚺 것이었다  . 

   

  연구자 패드나 실을 이용해서 체육 수업을 해보니 전과 달라진 점이 무엇인가요 : VR ? 
전긍정 저는 신기해서 해보기 시작한 것 같아요 패드로 유튜브 영상이나 수업시간: . 

에 자료 찾기 같은 걸 해봤지만 체육 수업에 쓰는 거니까 신기해서 해보고 
싶었어요. 

강도야 저는 체육 시간에 새로운 걸 시작하면 좀 귀찮고 다시 연습해야 하니까 싫: , 
었는데 선생님이 첫 시간에 패드를 꺼내라고 해서 기대되었어요 중략  . ( ) 
그냥 재미있어 보이기도 하고 하면 잘할 것 같아 보이더라구요        . 

전긍정 강도야 사후면담                                                 ( , , )

   
평소嚺 두嚺 학생은嚺 체육嚺 교과嚺 선호도가嚺 보통인嚺 학생들로 체육嚺 수업에嚺 대한嚺 , 

기대나嚺 호감이嚺 크지嚺 않았다 오히려嚺 새로운嚺 소재가嚺 제공되었을嚺 때 흥미를嚺. , 
보이지嚺 않고嚺 무기력한嚺 모습을嚺 보였는데 테크놀로지를嚺 수업에嚺 활용하면서嚺, 
학습嚺 내용에嚺 흥미를嚺 보이며嚺 수업에嚺 자연스럽게嚺 참여한嚺 것이다. 

학생들이嚺 수업嚺 시작에嚺 보이는嚺 흥미는嚺 상황적嚺 흥미라고嚺 볼嚺 수嚺 있다 상황  . 
적嚺 흥미는嚺 개인적嚺 흥미에嚺 비해嚺 단시간에嚺 변화할嚺 수嚺 있고 자신이嚺 처한嚺 환, 
경이나嚺 맥락적嚺 특징으로嚺 특정嚺 활동이나嚺 과제에嚺 일시적으로嚺 흥미를嚺 느끼게嚺
되는嚺 것이다 이러한嚺 상황적嚺 흥미를嚺 불러오는嚺 학습嚺 환경에嚺 반복적으로嚺 노. 
출되게嚺 되면嚺 개인적인嚺 흥미로嚺 변화될嚺 수嚺 있는嚺 가능성이嚺 커진다 유생열( , 
2020).  
테크놀로지를嚺 수업에嚺 접목시키는嚺 것만으로嚺 학생들이嚺 체육嚺 수업에嚺 참여하는嚺
상황적嚺 흥미를嚺 높여嚺 체육수업에嚺 흥미롭게嚺 임할嚺 수嚺 있도록嚺 한嚺 것이다.    
일반적으로嚺 주어진嚺 환경嚺 조건에서의嚺 행동이나嚺 동작의嚺 가능嚺 여부는嚺 학습자



의嚺 특성과嚺 환경이嚺 갖는嚺 특성嚺 간의嚺 상호작용에嚺 의해嚺 영향을嚺 받는다고嚺 할嚺
수嚺 있다 따라서嚺 어떤嚺 학습자가嚺 주어진嚺 환경嚺 조건에서嚺 실시嚺 가능한嚺 행동을嚺. 
어포던스라고嚺 하는데嚺 어포던스는嚺 환경이嚺 같을지라도嚺 학습자의嚺 특성이嚺 다르
면嚺 달라질嚺 수嚺 있다 이동우 이는嚺 테크놀로지를嚺 활용하는嚺 환경을嚺 조( , 2022). 
성하여嚺 체육수업에嚺 대한嚺 장벽의嚺 차이를嚺 완화한嚺 것으로嚺 사료된다 학생간嚺. 
의嚺 어포던스嚺 차이를嚺 줄여嚺 운동기능이嚺 낮은嚺 학생도嚺 수업嚺 시작부터嚺 부담없는嚺
흥미를嚺 갖고嚺 수업에嚺 임하게嚺 되는嚺 것으로嚺 수업에嚺 대한嚺 거부감이나嚺 무기력을嚺
낮춘嚺 것으로嚺 해석할嚺 수嚺 있다. 

연구자 선생님께서 수업 시간에 활용할 패드랑 어플리케이션을 알려 주셨을 때 : 
기분이 어땠나요       ?

이유창 저는 원래 텔레비전에서 야구를 할 때 궁금했거든요 야구 선수들은 던지: , . 
기도 하고 뛰기도 하니까 엄청 힘들 것 같은데 재미도 있어 보였어요 중. (
략 친구들이랑 규칙을 알기 위해 영상을 보면서 빨리 해보고 싶었어요 제) . 
가 달리기가 빠르니까 엄청 점수를 많이 낼 수 있을 것 같았거든요. 

이유창 사후면담                                                        ( , )

아빠랑 캐치볼을 자주해서 저는 야구에 자신이 있는데 선생님이 카메라로 던지는 , 
영상을 찍으라고 했을 때 자신있었어요 다른 친구들보다 제가 폼이 좋을 것 같아, . 
서.. 

박심성 사후면담                                                        ( , )

두嚺 학생은嚺 평소嚺 운동기능이嚺 뛰어나고嚺 체육嚺 교과를嚺 선호하는嚺 학생으로嚺 테 
크놀로지를嚺 도입한嚺 수업嚺 전개嚺 또한嚺 흥미를嚺 보였다 체육에嚺 흥미를嚺 보이는嚺. 
학생들은嚺 과제에嚺 대한嚺 긍정적인嚺 매력을嚺 느낀다 자신이嚺 선호하고嚺 자신있는嚺. 
과제에嚺 테크놀로지가嚺 더해지면서嚺 학생들이嚺 수업에嚺 참여嚺 동기가嚺 더욱嚺 촉진
되는嚺 모습을嚺 볼嚺 수嚺 있었다 이는嚺 테크놀로지가嚺 학생들의嚺 과제嚺 참여를嚺 강화. 
시키는嚺 도구로嚺 사용될嚺 수嚺 있으며 학생들은嚺 테크놀로지를嚺 활용한嚺 수업에嚺, 
대한嚺 참여嚺 의지와嚺 그嚺 과정에서의嚺 배움에嚺 영향을嚺 미칠嚺 수嚺 있는嚺 다양하고嚺
개인적인嚺 학습嚺 욕구를嚺 지닌嚺 것을嚺 보여준다. 
정리해嚺 보면 테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업은嚺 학생들에게嚺 일차적으로嚺 수업에嚺 , 

대한嚺 외적동기를嚺 제공하여嚺 긍정적인嚺 기회를嚺 준다는嚺 것을嚺 확인할嚺 수嚺 있었다. 



   연구자 실에서 체육 수업을 할 때 느낀 점은 무엇일까요: VR ?

서지성 음 교실 체육 같기도 하고 게임 하는 것 같기도 했어요 교실 체육처럼 그: . 
냥 지루하고 편한 수업인가 했는데 그 프로그램 켜고 할 때는 게임 하는 
것 같아서 재미있었어요. 

                                                    
민인문 저는 롱킥왕 할 때 그 펀치 차는 것 같아서 계속 하고 싶었어요 스트레스: , . 

도 풀리고 줄서는 것은 싫은데 하다보면 땀도 나서 기분도 좋았어요. 
                       서지성 민인문 사후 면담        ( , )

학생들은嚺 가상현실嚺 스포츠실 실에서嚺 게임하는嚺 듯한嚺 기분을嚺 느꼈다고嚺  (VR)
하였다 게이미피케이션은嚺 단순한嚺 놀이가嚺 아닌嚺 목적을嚺 갖고嚺 기능하게嚺 하는嚺. 
개념으로嚺 학교嚺 현장에서嚺 수업에嚺 반영嚺 시嚺 게임을嚺 하면서嚺 교육을嚺 즐길嚺 수嚺
있도록嚺 학생들의嚺 동기를嚺 유발하며嚺 자발적인嚺 참여를嚺 이끌嚺 수嚺 있다 윤지영( , 
고홍규 이처럼嚺 게이미피케이션을嚺 교육학적嚺 이론이나嚺 환경 현장에嚺, 2020). , 
적용하여嚺 학습자들의嚺 학습嚺 동기嚺 자극嚺 및嚺 수업嚺 참여嚺 촉진嚺 등의嚺 효과를嚺 만
들어嚺 내는嚺 기법이嚺 고육嚺 현장에서嚺 게이미피케이션이라고嚺 할嚺 수嚺 있다 정주(
영 이미화, , 2021). 
두嚺 학생은嚺 운동기능嚺 수준이嚺 높지嚺 않고 평소嚺 체육嚺 선호도가嚺 다른嚺 학생들 , 

에嚺 비하여嚺 높지嚺 않은嚺 학생들이다 기존의嚺 체육嚺 수업과嚺 다르게嚺 학생들이嚺 게. 
임이라는嚺 인식으로嚺 수업에嚺 참여할嚺 수嚺 있어嚺 운동기능이嚺 낮은嚺 학생들도嚺 부담
없이嚺 수업에嚺 참여한嚺 것이다 가상嚺 현실嚺 속嚺 체육嚺 수업이嚺 기존嚺 체육嚺 수업과嚺. 
병행되어嚺 체육嚺 소외학생의嚺 심리적嚺 부담감嚺 해소에嚺 긍정적인嚺 역할을嚺 하는嚺 동
시에嚺 참여嚺 동기를嚺 강화한嚺 것이다 박용남 윤기준( , , 2020). 
타격왕 롱킥왕嚺 프로그램은嚺 유효타를嚺 분석嚺 후嚺 점수로嚺 적용하는嚺 콘텐츠로嚺 , 

공이嚺 날아가는嚺 속도 방향에嚺 따라嚺 루타 홈런이嚺 결정되며嚺 이에嚺 따라嚺 차등嚺, 1 ~
점수가嚺 부여되었다 타격왕은嚺 티볼대 티볼 베트가嚺 세팅된嚺 후 진행되며嚺. , , , 
롱킥왕은嚺 축구공을嚺 세팅嚺 한嚺 후 진행할嚺 수嚺 있었다, . 

실에서의嚺 테크놀로지嚺 경험은嚺 난이도嚺 조절嚺 기능을嚺 통해嚺 학생嚺 수준에嚺  VR
따라嚺 과제를嚺 다양하게嚺 설정할嚺 수嚺 있어嚺 학생들이嚺 게임을嚺 하는嚺 듯한嚺 기분을嚺
느끼게嚺 된다 이와嚺 같은嚺 기능을嚺 통해嚺 학생들이嚺 성공경험을嚺 과제嚺 난이도嚺 별. 
로嚺 경험할嚺 수嚺 있고嚺 그嚺 결과로嚺 학생들은嚺 신체嚺 움직임에嚺 자신감을嚺 얻게嚺 되



는嚺 것이다. 
이嚺 과정에서嚺 학생들은嚺 자연스럽게嚺 스포츠실에서嚺 기본움직임기술  VR 

을嚺 향상시킬嚺 수嚺 있다 기본움직(Fundamental Movement Skills, FMS) . 
임기술 은嚺 이동성 안정성 조작성으로嚺 구성된嚺 모든嚺 스포츠의嚺 기본이嚺(FMS) , , 
되는嚺 움직임이다 초등학교嚺 학생들은嚺 전문화(Gallahue & Ozmun, 2006). 
된嚺 움직임嚺 단계의嚺 과도기嚺 단계 에嚺 해당한다(transitionstage) (Gallahue, 

박세원 은嚺 가상현실嚺 스포츠실의嚺 핵심嚺 기술은嚺 공을嚺 던지거나嚺2000). (2020)
차는嚺 동작을嚺 통해嚺 신체활동놀이를嚺 즐기도록嚺 하는嚺 것이며 이러한嚺 체육嚺 활, 
동이嚺 기본움직임기술을嚺 향상을嚺 위한嚺 역할을嚺 할嚺 수嚺 있고 아이들의嚺 성공嚺 경, 
험이嚺 평생체육에嚺 참여할嚺 수嚺 있는嚺 계기를嚺 마련해줄嚺 수嚺 있다고嚺 하였다 아동. 
기의嚺 기본움직임嚺 기술嚺 습득은嚺 성인기嚺 스포츠嚺 활동에도嚺 큰嚺 영향을嚺 미친다. 
따라서 평생嚺 체육嚺 참여를嚺 위해嚺 학생들의嚺 기본嚺 움직임기술은嚺 적령기에嚺 적, 
합한嚺 활동으로嚺 성공嚺 경험을嚺 하고嚺 흥미를嚺 유발할嚺 수嚺 있도록嚺 해야嚺 한다. 
학생들이嚺 인지하고嚺 활동에嚺 참여하지는嚺 않지만 실에서嚺 이루어지는嚺 게 , VR

임같은嚺 활동들이嚺 학생들의嚺 이동성 안정성 조작성을嚺 길러嚺 기본움직임기술, , 
을嚺 향상시키는嚺 데嚺 도움을嚺 줄嚺 수嚺 있는嚺 것이다 실제로嚺 실내嚺 체육嚺 활동인嚺 교. 
실嚺 체육이嚺 학생들에게嚺 부정적인嚺 인식을嚺 주는嚺 것은嚺 학생들이嚺 원하는嚺 움직임
을嚺 충족시키지嚺 못하는嚺 점에嚺 있다 실은嚺 실내嚺 체육이지만嚺 학생들이嚺 움직. VR
일嚺 수嚺 있는嚺 가동성을嚺 높여주고嚺 신체嚺 활동嚺 경험의嚺 기회와嚺 폭을嚺 넓혀주어嚺 실
내嚺 신체활동에嚺 대한嚺 새로운嚺 이미지와嚺 긍정적인嚺 경험을嚺 이끌어嚺 주는嚺 것이다. 

그림嚺 실嚺 피칭왕 롱킥왕嚺 활동嚺 모습[ 13] VR , 



학생들은嚺 자신들의嚺 움직임이嚺 건강嚺 측면에서도嚺 효과가嚺 있을嚺 것임을嚺 기대하 
는嚺 모습을嚺 보였다 연구참여嚺 학생嚺 중嚺 명의嚺 학생은嚺 스마트嚺 워치를嚺 갖고嚺 있. 4
었다 학생들이嚺 웨어러블嚺 기기에嚺 친숙하고 기계를嚺 활용하는嚺 생활을嚺 하고嚺. , 
있어嚺 신체嚺 활동량을嚺 파악하고嚺 스스로嚺 점검하는嚺 모습을嚺 보이며 많이嚺 움직, 
였으니嚺 건강과嚺 체력에嚺 도움이嚺 될嚺 것이라고嚺 생각하였다. 

저는 경기 끝나고 나서 제 이거 갤럭시 핏 봤을 때 엄청 뿌듯했어요 숫자를 보 . 
니까 그날 엄청 많이 걸었다고 나와서 건강해지는 것도 같고 중략 원래 그냥 .. ( ) 
밤에 잘 때 얼마나 걸었나 보고 하는데 이젠 운동 같은거 하면 궁금해서 보고 그
런 것 같아요 체력도 좋아진 것 같아요. . 
                     박기쁨 사후 면담               ( )

 한정우 는嚺 주간의嚺 티볼嚺 운동嚺 프로그램을嚺 실시하여 학생들의嚺 운동(2018) 12 , 
참여가嚺 건강체력嚺 증진에嚺 미치는嚺 영향을嚺 확인하였다 연구嚺 결과嚺 심폐지구. 
력 근력 순발력에嚺 유의미한嚺 차이를嚺 확인하였으나 체지방에는嚺 차이가嚺 없, , , 
는嚺 것으로嚺 분석되었다 이에嚺 연구자는嚺 학생들이嚺 기능嚺 위주의嚺 프로그램을嚺. 
도입하였기嚺 때문인嚺 것으로嚺 해석하며 티볼嚺 운동嚺 프로그램의嚺 교육적嚺 효과를嚺, 
단순히嚺 양적嚺 차원의嚺 접근을嚺 통한嚺 비교보다는嚺 심리적 사회적嚺 요인嚺 등의嚺 질, 
적嚺 차원의嚺 연구를嚺 제시한嚺 바嚺 있다. 
최홍석 역시 주간嚺 차시의嚺 티볼嚺 수업을嚺 통해嚺 심폐지구력 근지 (2018) , 10 20 , 

구력이嚺 향상됨을嚺 확인하였고 유연성 체지방률에서는嚺 유의미한嚺 변화가嚺 없, , 
음을嚺 확인하였다. 
앞선嚺 두嚺 연구를嚺 바탕으로嚺 필드형嚺 경쟁의嚺 참여는嚺 학생들의嚺 건강체력嚺 증진 

에嚺 긍정적인嚺 영향을嚺 미친다는嚺 것을嚺 알嚺 수嚺 있다 연구嚺 참여嚺 학생들은嚺 수업嚺. 
중嚺 자신이嚺 갖고嚺 있는嚺 스마트嚺 워치를嚺 통해嚺 자신의嚺 활동량을嚺 확인하고嚺 그에嚺
따라嚺 건강嚺 체력이嚺 증진할嚺 것이라嚺 기대하였다 스마트嚺 워치나嚺 움직임을嚺 확. 
인할嚺 수嚺 어플리케이션을嚺 활용한다면嚺 학생들이嚺 자신의嚺 활동량을嚺 확인하고, 
그에嚺 따라嚺 자신의嚺 체력嚺 관리를嚺 할嚺 수嚺 있을嚺 것이라嚺 사료된다. 
학생들이嚺 자신의嚺 건강嚺 체력嚺 증진에嚺 자발적이고嚺 지속적인嚺 모습을嚺 보일嚺 수嚺 

있도록嚺 환경적嚺 기반으로써嚺 테크놀로지의嚺 활용嚺 환경을嚺 마련하는데嚺 관심을嚺
가져야嚺 할嚺 것이다. 



움직임嚺 개선과嚺 정교화嚺 더嚺 잘하게嚺 되었어요  2) - “ .”
     

체육嚺 교과는嚺 신체의嚺 움직임을嚺 다루는嚺 교과로 움직임의嚺 이해와嚺 관찰이嚺  , 
중요하다 사람의嚺 움직임은嚺 매우嚺 짧은嚺 시간에嚺 이루어지기嚺 때문에嚺 인간의嚺. 
눈과嚺 두뇌는嚺 빠르고嚺 복잡한嚺 움직임을嚺 모두嚺 다嚺 잡아낼嚺 수嚺 없다(Harris, 

체육嚺 시간嚺 내에서嚺 교사는嚺 학생들의嚺 운동嚺 수행을嚺 정확히嚺 분석하고嚺2009). 
학생들에게嚺 알맞은嚺 피드백을嚺 주는嚺 데嚺 어려움을嚺 겪어嚺 왔다 이러한嚺 어려움. 
은嚺 현대사회에서嚺 많이嚺 쓰이는嚺 스마트폰 태블릿嚺 에서嚺 제공되는嚺 비디오, PC
카메라嚺 또는嚺 다양한嚺 동작嚺 분석嚺 애플리케이션嚺 등과嚺 같은嚺 다양한嚺 테크놀로지
들을嚺 활용함으로써嚺 해결될嚺 수嚺 있다. 
이러한嚺 테크놀로지들을嚺 활용하여嚺 체육교사들은嚺 학생들의嚺 움직임을嚺 실시간 

으로嚺 촬영하고嚺 그嚺 촬영된嚺 영상을嚺 느린嚺 동작으로嚺 재생시키거나嚺 정지시켜嚺 학
생嚺 스스로가嚺 움직임을嚺 관찰嚺 및嚺 분석하는嚺 기회를嚺 줄嚺 수嚺 있다 백준형 윤성( , 
준, 2019). 
학생들은嚺 평소嚺 체육嚺 시간에嚺 자신이嚺 운동을嚺 수행하는嚺 모습을嚺 직접嚺 볼嚺 수嚺 

있는嚺 기회가嚺 많지嚺 않다 테크놀로지嚺 중嚺 카메라嚺 어플리케이션을嚺 활용하면嚺. 
메타인지가嚺 부족한嚺 초등학생들이嚺 자신의嚺 체육활동嚺 모습을嚺 객관적으로嚺 보
고 자신의嚺 운동嚺 기능을嚺 수정嚺 보완하는嚺 데에嚺 효과적인嚺 도움을嚺 줄嚺 수嚺 있다, . 
카메라嚺 어플리케이션을嚺 통해嚺 자신들의嚺 수행嚺 과정을嚺 볼嚺 수嚺 있고嚺 그嚺 과정에
서嚺 자신의嚺 움직임을嚺 보며嚺 신체적嚺 민감성이嚺 생기는嚺 모습이었다. 

제 모습을 카메라로 찍어서 보는 게 창피하긴 했는데 그래도 제가 하는 모습을 보니
까 아 이렇게 내가 던지는구나 하고 알게 되었고 중략 수비한 공을 던질 때 정확하, ( )
게 던지려면 어떻게 해야할지 생각해봤어요 영상을 보고 친구들이 잘 던지는 법을 . 
알려주기도 해서 도움이 된 것 같아요. 

제가 혼자 운동할 때 몸을 구부리고 있는 영상을 보고 친구가 잘하는데 몸을 쭉 펴
면 더 좋을 것 같다고 이야기 해줬는데 진짜 몸을 좀 더 펴니까 잘 되는 것 같았어
요. 
                               최배려 강도야 사후 면담        ( , )



학생들은嚺 자신의嚺 운동嚺 수행嚺 과정을嚺 모니터링하며嚺 이해하려는嚺 시도를嚺 하  
고 학급嚺 밴드에嚺 자신의嚺 영상을嚺 올려嚺 친구들과嚺 함께嚺 피드백을嚺 하였다 교, . 
사가嚺 직접嚺 피드백을嚺 하거나嚺 개입하지嚺 않아도嚺 스스로嚺 자신과嚺 친구의嚺 운동嚺
모습을嚺 보고嚺 민감성을嚺 길러嚺 기술을嚺 점진적으로嚺 향상시키는嚺 것이다 학생의嚺. 
움직임嚺 嚺 기술 개념 전략은嚺 嚺 학생의嚺 嚺 성장이나嚺 嚺 신체활동嚺 嚺 참여에嚺 嚺 따,  ,  
라嚺 嚺 자연적으로嚺 嚺 습득되는嚺 嚺 성질의嚺 嚺 지식과嚺 嚺 기능이嚺 嚺 아니기嚺 때문에嚺 체계
적이고嚺 의도적으로嚺 학생嚺 수준에嚺 맞춘嚺 지도가嚺 요구된다(Gallahue, 1993). 
연구嚺 참여嚺 학생들은嚺 셀프모니터링을嚺 통해嚺 자신의嚺 수준을嚺 확인하고嚺 교사와嚺
소통하며嚺 자신의嚺 기능을嚺 점차嚺 향상시키는嚺 모습을嚺 보였다 테크놀로지를嚺 활. 
용한嚺 체육수업들은嚺 학생들에게嚺 신체활동지식을嚺 단순히嚺 전달하고嚺 주입하는嚺
것이嚺 아니라嚺 움직임의嚺 원리나嚺 법칙을嚺 발견할嚺 수嚺 있도록嚺 탐구嚺 과정정을嚺 제
공하는嚺 것이다. 
유민규 의嚺 학습자가嚺 동영상嚺 모니터링을嚺 통해서嚺 자신의嚺 운동기능을嚺 (2017)

종합적으로嚺 이해하는嚺 경험을嚺 할嚺 수嚺 있으며 운동嚺 동작嚺 영상과嚺 경기嚺 영상을嚺, 
보면서嚺 모델링嚺 동작과嚺 오류嚺 동작을嚺 자신의嚺 동작과嚺 비교 분석하여嚺 자신의嚺, 
운동기능을嚺 객관적으로嚺 정확하게嚺 평가할嚺 수嚺 있다고嚺 하였다는嚺 연구에서도嚺
확인할嚺 수嚺 있다. 
본嚺 연구에서도嚺 학생들이嚺 초반에는嚺 피상적이고嚺 단답형嚺 피드백을嚺 하여嚺 운동 

기능향상嚺 보다는嚺 정의적인嚺 부분이嚺 부각되었으나 점차嚺 운동嚺 수행嚺 관련嚺 지, 
식을嚺 향상시키고嚺 구체적인嚺 피드백을嚺 하는嚺 모습을嚺 보였다 이는嚺 학생들이嚺. 
신체嚺 움직임에嚺 대해嚺 관심을嚺 갖고嚺 능동적으로嚺 참여한嚺 결과라고嚺 볼嚺 수嚺 있다.  
또한嚺 자신의嚺 운동嚺 중嚺 영상을嚺 공유하여嚺 친구들이嚺 관찰한다는嚺 점에서嚺 운동嚺 

중嚺 움직임을嚺 민감하게嚺 반응한嚺 것으로嚺 보여진다.
또한 학생들은嚺 자신의嚺 몸에嚺 집중해서嚺 집중嚺 수행하는嚺 모습을嚺 보였다 테 , . 

크놀로지를嚺 활용하는嚺 환경에서嚺 기존의嚺 방해嚺 요소가嚺 줄어들고嚺 학생들이嚺 동
작에嚺 집중하여嚺 몰입하는嚺 모습을嚺 보이는嚺 것이다. 

이유창 실에서 공을 던지면 운동장에서 하는것 보다 더 집중할 수 있다고 해야 하: VR
나 맞춰야할 부분을 생각하면서 던지고 힘도 더 세게 던지는 것 같아요? 



박기쁨 그 피칭왕 실에서 할 때 친구가 영상을 찍어 주었는데 제가 던지는 모습: ? VR 
을 보고 힘이 많이 약해 보여서 더 세게 던졌어요 중략 실에서 영상을 . ( ) VR
찍으니까 밖에서 찍은 것보다 더 크게 보여서 제가 어떻게 운동하는지 잘 보
였어요 친구들이 제가 공을 찬 것을 보고 고칠 점을 알려 주어서 도움이 된 . 
것 같아요. 

                               이유창 박기쁨 사후 면담        ( , )

신체활동嚺 활성화는嚺 양적인嚺 측면과嚺 질적인嚺 측면으로嚺 구분할嚺 수嚺 있다 양 .  
적인嚺 측면은嚺 물리적嚺 신체활동시간嚺 및嚺 신체활동량嚺 증가라고嚺 한다면嚺 질적인嚺
측면은嚺 몰입이라고嚺 할嚺 수嚺 있다 몰입은嚺 개인嚺 내적嚺 측면에서嚺 관심과嚺 흥미嚺. 
등으로嚺 인한嚺 집중적嚺 참여의嚺 극대화이며 외적嚺 측면에서는嚺 특정嚺 종목의嚺 심, 
화학습이라嚺 할嚺 수嚺 있다 특히嚺 실에서嚺 활동은嚺 학생들에게嚺 외적嚺 방해嚺 요. VR
소를嚺 제거하여嚺 집중하여嚺 활동을嚺 할嚺 수嚺 있도록嚺 하였다. 

이장현 은嚺 가상현실嚺 테크놀로지 을嚺 활용한嚺 티볼嚺 수업에嚺 따른嚺  (2020) (VR)
신체적嚺 자기효능감을嚺 분석하였다 그嚺 결과嚺 가상현실嚺 테크놀로지 을嚺 활. (VR)
용한嚺 티볼嚺 수업은嚺 학생들이嚺 자신의嚺 몸의嚺 움직임 신체嚺 구성 근력嚺 등嚺 자신, , 
의嚺 신체를嚺 긍정적으로嚺 인지함을嚺 확인하였다 이에嚺 학생들마다嚺 인지하고嚺 있. 
는嚺 자신의嚺 신체능력嚺 수준이嚺 다양하며 교사는嚺 학생들의嚺 수준을嚺 파악하고嚺, 
그에嚺 따른嚺 적절한嚺 성취목표와嚺 방법적嚺 측면을嚺 고민하여嚺 학생들에게嚺 제공해
야嚺 한다고嚺 하였다. 

김숙영 은嚺 기존嚺 연구를嚺 바탕으로嚺 수업嚺 몰입을嚺 자기嚺 목적적嚺 경험  (2018) , 
체육嚺 수업嚺 내용에嚺 대한嚺 몰두 체육嚺 수업嚺 과정의嚺 통합 수업嚺 행동과嚺 의식의嚺, , 
일치 도전과嚺 통제감의嚺 가지嚺 하위嚺 요소로嚺 정의하였다 이를嚺 바탕으로嚺 가, 5 . 
상현실嚺 스포츠실 수업에嚺 참여한嚺 학생들이嚺 운동장嚺 수업에嚺 참여한嚺 집단(VR) 
보다嚺 집중도가嚺 많이嚺 향상되었고 전통적인嚺 체육수업보다嚺 가상현실에서의嚺, 
감각적嚺 몰두가嚺 학습자에게嚺 더욱嚺 강력히嚺 작용한다는嚺 것이다 학생들이嚺 운동. 
장이나嚺 체육관嚺 수업에서는嚺 날씨 환경嚺 등嚺 외적嚺 요소의嚺 영향을嚺 많이嚺 받게嚺, 
된다 가상현실嚺 스포츠실嚺 내에서는嚺 이러한嚺 외적嚺 요소들이嚺 통제되면서嚺 앞서嚺. 
이야기한嚺 게임을嚺 하듯이嚺 재미있게嚺 학습에嚺 더嚺 몰입하는嚺 것이다 자신이嚺 원. 
하는嚺 통제를嚺 통해嚺 자신의嚺 동작嚺 하나하나에嚺 집중해서嚺 수행하고嚺 그嚺 과정嚺 중嚺
몰입의嚺 경험을嚺 할嚺 수嚺 있는嚺 것이다. 



이처럼嚺 학생들은嚺 테크놀로지를嚺 활용한嚺 모니터링 가상현실嚺 스포츠실을嚺 활 , 
용하는嚺 과정에서嚺 자신의嚺 신체에嚺 대한嚺 민감성과嚺 집중하게嚺 되는嚺 경험을嚺 할嚺
수嚺 있게嚺 된다 다만 이嚺 과정에서嚺 현재보다嚺 학생들의嚺 몰입도를嚺 더嚺 높이려. , 
면嚺 가상嚺 현실嚺 환경을嚺 재현하는嚺 기술이嚺 지금보다嚺 더嚺 구체적이고嚺 현실적으로嚺
개발되어야嚺 할嚺 것이다 이러한嚺 기술嚺 발전을嚺 통해嚺 향후嚺 학생들이嚺 경험하는嚺. 
체육嚺 시간嚺 신체嚺 활동이嚺 개인차에嚺 따라嚺 심화 발전될嚺 것으로嚺 기대된다, . 

그림嚺 실嚺 공수형嚺 티볼嚺 활동모습[ 14] VR

특수한嚺 맥락으로는嚺 본嚺 연구에嚺 참여한嚺 학년嚺 학생들은嚺 처음嚺 체육을嚺 접하 5
는嚺 학년嚺 당시 년嚺 코로나가嚺 시작되었기嚺 때문에嚺 첫嚺 체육嚺 수업을嚺 원격嚺3 , 2019
수업으로嚺 접하였다 학생들은嚺 원격嚺 수업시嚺 제시嚺 되는嚺 일회성嚺 컨텐츠嚺 중심. 
으로嚺 체육을嚺 경험했기嚺 때문에 기본嚺 움직임嚺 기술 와嚺 운동을嚺 직접嚺 참, (FMS)
여하며嚺 정교한嚺 기술을嚺 익힐嚺 기회가嚺 부족하였다 학생들은嚺 자신의嚺 움직임嚺. 
동영상을嚺 모니터링嚺 하며嚺 자신이嚺 움직이는嚺 과정과嚺 결과에嚺 대해嚺 신기해하는嚺
모습을嚺 보였고 정교화嚺 하기嚺 위해嚺 노력하는嚺 모습을嚺 보였다, . 
또한 실에서嚺 자신의嚺 움직임이嚺 스크린에嚺 결과물로嚺 바로嚺 드러나고 점 , VR , 

수화嚺 되어嚺 친구들과嚺 함께嚺 볼嚺 수嚺 있다는嚺 점에서嚺 움직임에嚺 관한嚺 동기嚺 유발
이嚺 되고嚺 의욕이嚺 생기는嚺 모습을嚺 보인嚺 것이다. 
이처럼嚺 코로나 상황으로嚺 야기된嚺 학생들의嚺 체육 신체嚺 움직임嚺 결손을嚺 테 19 , 

크놀로지가嚺 보완할嚺 수嚺 있는嚺 보완적嚺 수단이嚺 가능함을嚺 확인할嚺 수嚺 있었다. 



신체嚺 활동의嚺 일상적嚺 연장嚺 더嚺 하고嚺 싶어요 3) - “ .”

학습자의嚺 주체화 삶과嚺 연계된嚺 학습 학습의嚺 시공간嚺 확장은嚺 급변하는嚺 미 , , 
래嚺 사회에嚺 대응하기嚺 위한嚺 배움의嚺 모습이다 학생들이嚺 능동적인嚺 참여자가嚺. 
될嚺 수嚺 있도록嚺 자기嚺 주도적嚺 학습은嚺 선택이嚺 아닌嚺 필수이다 또한 배움은嚺 학. , 
생의嚺 삶의嚺 맥락嚺 속에서嚺 이루어져야嚺 한다. 
연구嚺 참여嚺 학생들은嚺 수업이嚺 진행됨에嚺 따라嚺 자기嚺 주도적으로嚺 움직이려는모 

습을嚺 보였다 자신의嚺 동작에서嚺 부족한嚺 점을嚺 찾거나嚺 친구가嚺 찍어준嚺 영상을嚺. 
통해嚺 자신의嚺 부정확하거나嚺 잘못된嚺 동작을嚺 개선하기嚺 위해嚺 스스로嚺 연습을嚺 계
획하고嚺 실행하는嚺 자기嚺 주도적으로嚺 활동하는嚺 모습을嚺 확인할嚺 수嚺 있었다. 

이유창 제 모습을 보니까 다른 친구들 보다 수비나 공격이 부족해서 더 연습하: 
고 싶었어요 내적동기. ( )

전긍정 친구들이 경기 영상에 부족한 점을 댓글로 달아줬는데 창피했어요 그래: .. 
서 여름방학때 아빠랑 연습도 하고 다시 올린 거에요. 

                             이유창 전긍정 사후 면담        ( , )

자기嚺 주도적嚺 모습을嚺 보이는嚺 학생들의嚺 동기는嚺 크게嚺 두嚺 가지로嚺 나누어졌다 . 
먼저 자신이嚺 연습의嚺 필요성을嚺 느끼고嚺 개인의嚺 목표를嚺 위한嚺 내적嚺 동기가嚺 부, 
여되는嚺 경우였다 스스로가嚺 자신의嚺 운동嚺 기능嚺 정도를嚺 인식하고 개선嚺 점을嚺. , 
찾아嚺 행동하는嚺 것이다 학생들과嚺 활동에서嚺 동료嚺 간嚺 피드백이嚺 외적嚺 동. SNS 
기로嚺 작용하는嚺 경우도嚺 있었다 타인의嚺 피드백이嚺 자극제가嚺 되어嚺 학생에게嚺. 
추가적인嚺 과제를嚺 하도록嚺 한嚺 것이다. 

친구들이랑 야구 선수들이 어떻게 타격하는지 보니까 다리를 벌려서 많이 앉은 자
세로 치더라구요 저는 거의 서 있는 느낌으로 치는데. .. 

                               최배려 사후 면담               ( )

또한 운동嚺 기능을嚺 분석하기嚺 위해嚺 선수들의嚺 움직임을嚺 찾아嚺 자발적으로嚺 연 , 
습嚺 과제를嚺 설정하는嚺 모습을嚺 볼嚺 수嚺 있었다 동영상嚺 피드백을嚺 사용할嚺 때 긍. , 
정적嚺 학습嚺 효과를嚺 거두기嚺 위한嚺 방법으로嚺 모델의嚺 동영상과嚺 함께嚺 결합하는嚺



것이嚺 효과적인嚺 것으로嚺 드러났다 고영규嚺 외 즉 동작嚺 오류를嚺 탐지하( , 2013). , 
기嚺 위해嚺 자신의嚺 동영상을嚺 비교할嚺 수嚺 있는嚺 견본으로嚺 모델의嚺 동영상을嚺 활용
할嚺 수嚺 있는嚺 것이다. 

박심성 방학 때 달리기랑 공던지기 연습 많이 했어요: . 

연구자 왜 달리기랑 공던지기 였을까: ? 

박심성 야구 선수들 연습 영상 보니까 평소에 달리기로 준비 운동하는 걸 봤고: , 

저도 체력을 좀 기르고 싶어서요 공던지기는 제가 워낙 멀리 못던져서 연. 

습하고 왔어요. 

도다짐 처음에 제가 올린 영상이 초였는데 계속 올릴 때마다 시간이 길어져서 좋: 5

았어요 제가 할 때는 힘들고 숨차서 초를 못 세었는데 영상 확인하면 몇 초 . 

했는지 알 수 있으니까.. 

                               박심성 도다짐 사후 면담       ( , )

그림嚺 여름방학嚺 중嚺 자율嚺 운동嚺 모습[ 15] (Band)

학생들에게嚺 나타난嚺 또嚺 다른嚺 변화는嚺 체력을嚺 길러야겠다는嚺 의지를嚺 보이는嚺 
모습이었다 어떤嚺 운동이嚺 자신에게嚺 도움이嚺 될지嚺 생각하고嚺 추가적인嚺 과제를嚺. 
스스로嚺 결정하여嚺 능동적으로嚺 연습하는嚺 것이다 또한 수업嚺 중嚺 제시한嚺 운동嚺. , 
외에嚺 건강을嚺 위한嚺 운동을嚺 한嚺 후 학급嚺 밴드에嚺 올리는嚺 모습을嚺 보였다, . 
테크놀로지가嚺 융합된嚺 수업은嚺 지금까지嚺 행해졌던嚺 교사가嚺 중심이嚺 되는嚺 수嚺 

동적인嚺 학습이嚺 아닌嚺 학생嚺 스스로가嚺 학습의嚺 중심이嚺 되고嚺 자신의嚺 학습에嚺 책
임감을嚺 느끼는嚺 능동적嚺 학습을嚺 이끌어嚺 낼嚺 수嚺 있다 백준형 윤성준( , , 2019).  



즉 테크놀로지의嚺 활용은嚺 학생들의嚺 수동적인嚺 학습嚺 참여가嚺 아닌嚺 능동적인嚺, 
학습嚺 참여를嚺 이끌어嚺 낼嚺 수嚺 있는嚺 것이다(Lin et al., 2017; Ventayen et 
al., 2018. 
자결성嚺 이론에嚺 따르면嚺 자율성이嚺 발현되면嚺 개인이嚺 성취하고자嚺 하는嚺 내적嚺 

동기가嚺 상승하고嚺 수행嚺 상태가嚺 발전한다 학생들이嚺(Deci & Ryan, 2002). 
체육嚺 수업에서嚺 자신의嚺 활동이나嚺 행동 연습을嚺 스스로嚺 선택할嚺 수嚺 있다면嚺 자, 
율성이嚺 보장되면서 새로운嚺 과제를嚺 선택할嚺 수嚺 있게嚺 된다 이를嚺 통해嚺 학생, . 
들이嚺 만족감 행복감嚺 등嚺 긍정적인嚺 정서를嚺 유발하며嚺 운동嚺 수행의嚺 향상도嚺 보, 
이게嚺 되는嚺 것이다. 
 
이러한嚺 학생들의嚺 반응은嚺 교사들에게도嚺 점차嚺 학생들의嚺 자율성을嚺 보장하는嚺 

체육嚺 수업을嚺 구성하도록嚺 하였다. 

최소망 생각보다 꾸준한 아이들이 있어서 놀랐어요 제가 따로 더 올릴 사람만 연: . 

습 영상 올려라 했는데도 주기적으로 자기가 연습하고 올리더라구요 학생. 

들이 아무래도 친구들이랑 자기 영상을 공유하는 것만으로도 연습을 성실

하게 하게 된다고 할까요 방학때까지 알아서 연습하고 그래서 그 뒤로 뭐? 

해라 따로 이야기 안했어요. 

강믿음 알아서 하니까 신기했어요 실 가면 밖에서는 시큰둥한 여학생들도 게임: . VR

처럼 재미있게 하면서 계속 연습하려고 줄서고 하는게.. 

                     최소망 강믿음 교사 사후 면담              ( , )

 
학생嚺 스스로가嚺 운동嚺 강도를嚺 조절할嚺 수嚺 있도록嚺 하는嚺 자율성은嚺 학생들의嚺 

학습嚺 의욕과嚺 책무성 을嚺 향상하게嚺 하는데嚺 효율적이다(Accoutability)
교사들은嚺 학생들의嚺 자율성을嚺 바탕으로嚺 학습嚺 의욕(Nichols et al, 2006). 

과嚺 책무성이嚺 향상되는嚺 것을嚺 확인하며 학생에게嚺 과제를嚺 선택할嚺 수嚺 있도록嚺, 
해야한다는嚺 필요성을嚺 인식하게嚺 된嚺 것이다. 
이와嚺 같은嚺 기능을嚺 통해嚺 수업嚺 내에서嚺 기능嚺 수준이嚺 낮은嚺 학생들을嚺 포함한嚺 

모든嚺 학생들에게嚺 성공嚺 경험을嚺 제공할嚺 수嚺 있게嚺 되었고 그嚺 결과 학습자는嚺, , 
자신감을嚺 얻게嚺 되고嚺 인지된嚺 신체능력嚺 또한嚺 향상된嚺 것으로嚺 사료된다 테크. 
놀로지통합嚺 수업에서嚺 운동嚺 기능嚺 수준嚺 난이도嚺 조절의嚺 예로는嚺 실嚺 티볼嚺VR ‘



타격嚺 활동 의嚺 파워嚺 능력 배 배 배 조절 티볼嚺 수비嚺 및嚺 송구嚺 활동’ (1 , 1.5 , 2 ) , ‘ ’
의嚺 표적嚺 점수嚺 조정嚺 등이嚺 있다. 

나 인지적嚺 측면  . 

운동嚺 지식의嚺 향상嚺 더嚺 잘嚺 알게嚺 되었어요   1) - “ .” 

초등학교嚺 학년嚺 체육嚺 필드형嚺 경쟁을嚺 제시하는嚺 교과서의嚺 경쟁嚺 활동은嚺 주 5
먹야구형嚺 게임 발야구형嚺 게임 티볼형嚺 게임嚺 등嚺 가지嚺 게임으로嚺 제시되어嚺, , 3
있다 필드형嚺 경쟁에서嚺 전술적인嚺 문제를嚺 해결하기嚺 위해선嚺 먼저嚺 경기장의嚺. 
빈嚺 곳을嚺 향해嚺 효율적으로嚺 타구의嚺 방향을嚺 정한嚺 후嚺 타격해야嚺 한다 또한 주. , 
자의嚺 유무를嚺 확인嚺 후嚺 주루를嚺 해야嚺 하고 타격嚺 후嚺 진루嚺 했을嚺 때嚺 다음嚺 타자, 
의嚺 타격嚺 후嚺 현재嚺 위치에嚺 머무를嚺 것인지嚺 진루할嚺 것인지嚺 결정해야嚺 한다 이. 
처럼嚺 필드형嚺 경쟁은嚺 기술실행과嚺 의사결정을嚺 동시에嚺 해야嚺 하며 전술에嚺 대, 
한嚺 이해와嚺 필드를嚺 확인하며嚺 경기에嚺 집중하는嚺 넓은嚺 시야를嚺 요구한다.

천종문 홍덕기 는嚺 필드형嚺 경쟁에서의嚺 전술적嚺 문제들은嚺 크게嚺 공격  , (2020)
득점 수비 실점방지 경기嚺 재개라고嚺 하였다 또한 전술적으로嚺 필드형嚺( ), ( ), . , 

게임은嚺 상황적嚺 맥락을嚺 포함한다 이嚺 상(Griffin, Mitchell & Oslin, 1997). 
황적嚺 맥락에는嚺 여러嚺 요소가嚺 관련되어嚺 있고 게임嚺 상황을嚺 공격 득점 과嚺 수, ( )
비 실점嚺 방지 로嚺 나누면嚺 각각嚺 두嚺 가지嚺 측면이嚺 있다( ) .
구체적으로嚺 살펴보면嚺 첫째 공격 득점 상황에서嚺 타자와嚺 주자는嚺 공이嚺 없 , ( ) 

을嚺 때의嚺 의사嚺 결정과嚺 기술이嚺 있는데 타자는嚺 타격과嚺 주자는嚺 베이스러닝으, 
로嚺 전술적嚺 문제가嚺 설정된다 둘째 수비 실점방지 상황은嚺 수비하기와嚺 동료嚺. , ( ) 
지원해주기로嚺 전술적嚺 문제가嚺 설정된다 수비하기는嚺 타격한嚺 공을嚺 잡기嚺 위한嚺. 
전술 동료嚺 지원해주기는嚺 팀원이嚺 수비를嚺 위해嚺 이동하여嚺 비어진嚺 공간을嚺 백, 
업하거나嚺 베이스를嚺 커버하는嚺 형태와嚺 관련된嚺 전술이다 천종문 홍덕기( , , 
2020). 
필드형嚺 경쟁에서嚺 학생들이嚺 게임嚺 상황에서嚺 이러한嚺 상황적嚺 맥락에嚺 적응嚺 하 

려면嚺 필드형嚺 게임의嚺 구조와嚺 원리에嚺 대한嚺 구체적인嚺 이해가嚺 요구된다 연구嚺. 



참여嚺 교사들은嚺 사전嚺 면담에서嚺 기본적인嚺 경기嚺 규칙과嚺 상황에嚺 따라嚺 달라지는嚺
전략嚺 지도에嚺 대한嚺 어려움을嚺 토로한嚺 바嚺 있다 따라서 연구자와嚺 연구嚺 참여嚺. , 
교사들은嚺 테크놀로지를嚺 활용하여嚺 학생들이嚺 필드형嚺 게임에嚺 참여하며嚺 자신의嚺
움직임을嚺 분석할嚺 뿐만嚺 아니라嚺 자신이嚺 해야嚺 하는嚺 기본적인嚺 역할과嚺 게임嚺 맥
락에서嚺 전략을嚺 상황에嚺 따라嚺 이해를嚺 바탕으로嚺 자신이嚺 움직임을嚺 판단력있게嚺
행할嚺 수嚺 있도록嚺 해야嚺 했다. 
테크놀로지를嚺 활용하여嚺 먼저嚺 연구嚺 참여嚺 교사와嚺 학생들과嚺 함께嚺 필드형嚺 경 

쟁에서嚺 필요한嚺 주요嚺 지식과嚺 전략을嚺 살펴嚺 보았다. 
카훗 어플리케이션은嚺 유동적으로嚺 언제嚺 어디서나嚺 인터넷嚺 접속만嚺 (Kahoot!) 

가능하면嚺 다양한嚺 기기를嚺 통해서嚺 사용이嚺 가능하다 어플리케이션에嚺 대한嚺 접. 
근성이嚺 좋고嚺 무료로嚺 사용할嚺 수嚺 있다는嚺 점에서嚺 각광받고嚺 있다 또한. , 

외嚺 의嚺 연구에서嚺 카훗 어플리케이션을嚺 활용한嚺Douligeris (2018) (Kahoot!) 
교과嚺 수업이嚺 학습자嚺 간의嚺 협업嚺 능력과嚺 사회적嚺 상호작용능력을嚺 길러주기도嚺
한다는嚺 결과를嚺 제시하였다 은嚺 학습자가嚺 카훗. Chaiyo & Nokham(2017)

어플리케이션을嚺 통해嚺 퀴즈嚺 활동에嚺 참여하는嚺 과정에서嚺 집중력(Kahoot!) , 
참여도 즐거움 동기유발 만족도嚺 부분에嚺 대해嚺 긍정적인嚺 인식을嚺 보였다는, , , 
연구嚺 결과를嚺 제시하였다 이처럼嚺 학생들의嚺 인지적 정서적嚺 측면에서嚺 嚺 카훗. , 

어플리케이션의嚺 활용嚺 효과는嚺 인정되었다(Kahoot!) . 

매번 경기 규칙 설명을 해도 이게 종합적으로 아이들이 이해하는 것이 어렵다 보니

까 그때 그때 규칙을 또 추가적으로 설명하고 하다 보니 정말 이해를 했나 하는 , ? 

생각이 들때가 있어요 카훗은 사회나 과학시간에 써 본 적이 있으니 쉽게 쓸 수 있. 

을 것 같고 야구 규칙을 좀 종합적으로 정리할 수 있을 것 같아요, . 

                               강믿음 교사 사전 면담           ( )  

 

연구嚺 참여嚺 교사들은嚺 기존의嚺 카훗 어플리케이션을嚺 활용한嚺 수업 (Kahoot!) 
에嚺 대한嚺 연구嚺 결과와嚺 같이嚺 학생들이嚺 지식적인嚺 면에서嚺 퀴즈를嚺 내고嚺 풀며, 
필드형嚺 경쟁에嚺 대한嚺 지식을嚺 정리할嚺 것이라嚺 예상했다 평소嚺 필드형嚺 경쟁에. 
서嚺 야구의嚺 규칙을嚺 설명하면서嚺 학생들의嚺 이해를嚺 확인하기嚺 어려웠던嚺 점을嚺 어
플리케이션을嚺 활용하여嚺 개선하고자嚺 하였다 예시로嚺 문제를嚺 문제嚺 보여. 1~2
준嚺 다음嚺 학생들이嚺 알고嚺 있는嚺 내용을嚺 바탕으로嚺 문제를嚺 내보도록嚺 하였다. 



학생들은嚺 정확한嚺 단어와嚺 규칙이嚺 맞는지嚺 서로嚺 의논하며嚺 문제를嚺 만들었다 . 
어플리케이션에서嚺 제공하는嚺 사지선다형 형 단답형 수치嚺 기록형嚺 등嚺, OX , , 
다양한嚺 형식의嚺 퀴즈를嚺 이용하여嚺 문제를嚺 내며嚺 자신의嚺 지식을嚺 확장하는嚺 모습
을嚺 보였다. 

선생님이 퀴즈방에 들어와서 퀴즈를 풀어보라고 했을 때 야구 규칙 이런걸 풀면서   
도움이 된 것 같아요 제가 문제를 냈을 때는 친구들이 무슨 말인지 모르고 잘 이해. 
를 못했지만 나중에 설명하니까 아 이러면서 이해하는 것 같았고..   

                         전긍정 학생 사후 면담         ( ) 

그림嚺 카훗 주요嚺 기능嚺[ 16] (Kahoot!) 



학생嚺 중심嚺 수업에서嚺 학생嚺 중심 이라는嚺 뜻은嚺 학생이嚺 능동적으로嚺 학습嚺 과정 ‘ ’
에嚺 참여하는嚺 것이다 이러한嚺 관점에서嚺 학습자嚺 중심嚺 수업은嚺 교사의嚺 일방적. 
인嚺 지식嚺 전달이嚺 아니라 학생이嚺 교육의嚺 주체가嚺 되어嚺 다양한嚺 학습嚺 활동과嚺, 
맥락에嚺 참여하고嚺 스스로嚺 사고하고嚺 경험하는嚺 과정에서嚺 학습이嚺 이루어지는嚺
업이라고嚺 정의할嚺 수嚺 있다(Duffy, 1993). 
카훗 어플리케이션을嚺 수업嚺 중嚺 필드형嚺 경쟁의嚺 기반이嚺 되는嚺 지식嚺 (Kahoot!) 

전달을嚺 위해嚺 활용하고 학생들이嚺 직접嚺 문제를嚺 내고嚺 맞추는嚺 활동을嚺 통해嚺 학, 
생嚺 중심嚺 수업이嚺 가능한嚺 것을嚺 확인할嚺 수嚺 있었다 이러한嚺 학습자嚺 중심嚺 수업. 
은嚺 학생들에게嚺 실제적인嚺 과제를嚺 해결하도록嚺 유도하고嚺 유의미한嚺 학습을嚺 촉
진할嚺 수嚺 있도록嚺 한다. 

선생님이 카훗에 문제 내보라고 하셨을 때 좀 걱정했어요 내가 내는 퀴즈가 틀릴    , . 
수도 있고 뭘 내야할 지도 모르겠고 근데 모둠 친구들이랑 같이 경기 했던거 생, , 
각하면서 했더니 잘 했던 것 같아요. 

                 서지성 학생 사후 면담         ( )   

아이들이 생각보다 문제를 잘 내서 놀랐어요 처음엔 제가 시범삼아 보여주고 너희   . 
들이 모둠끼리 상의해서 만들어 봐라 했더니 문제 유형도 알아서 고르고 시간도 조, 
절하더라구요 단원 마무리에 깔끔하게 정리가 되는 것 같아요. . 

                 유사랑 교사 사후 면담         ( )

학생들은嚺 정리嚺 차시에서嚺 카훗 어플리케이션을嚺 활용해嚺 문제를嚺 내(Kahoot!) 
고嚺 맞추는嚺 활동을嚺 긍정적으로嚺 평가했다 운동嚺 기능이嚺 뛰어나지嚺 않은嚺 학생. 
이라도嚺 해당嚺 종목嚺 지식을嚺 바탕으로嚺 경험했던嚺 전략을嚺 문제로嚺 내거나嚺 필드형嚺
경쟁의嚺 주요嚺 장면에서嚺 나오는嚺 홈 주자 파울 안타 타점 득점 진루嚺 등, , , , , , 
과嚺 같은嚺 용어들로嚺 문제를嚺 내며嚺 배운嚺 내용을嚺 정리하였다 또한嚺 상황에嚺 따라嚺. 
전략을嚺 두嚺 가지로嚺 제시하는嚺 문제를嚺 내며嚺 전략을嚺 탐색하는嚺 방법에嚺 대O, X 
하여嚺 모둠嚺 친구들과嚺 문제로嚺 제시하는嚺 모습을嚺 보였다. 
체육嚺 수업嚺 시간嚺 교사의嚺 지식嚺 설명을嚺 학생들이嚺 이해했는지嚺 여부는嚺 물리적 

인嚺 이유로嚺 학생들의嚺 간접적인嚺 반응을嚺 통해嚺 파악해야嚺 한다 그러나嚺 수업嚺 시. 
간嚺 스마트嚺 패드를嚺 이용하여嚺 학생들의嚺 운동嚺 규칙과嚺 전략嚺 이해도를嚺 파악하
고 각嚺 팀의嚺 전술嚺 회의嚺 시嚺 구두로嚺 하는嚺 것이嚺 아닌嚺 스마트嚺 패드에嚺 기록을嚺, 



남기면서嚺 학생들의嚺 기술嚺 실행력과嚺 의사嚺 결정嚺 능력이嚺 향상됨을嚺 확인할嚺 수嚺
있었다. 

   그림嚺 학생들의嚺 카훗 활용嚺 모습[ 17] (Kahoot!) 

경기를嚺 녹화한嚺 패드嚺 속嚺 영상을嚺 보고嚺 작전嚺 회의를嚺 하는嚺 모습에서嚺 학생들의嚺
넓어진嚺 시야가嚺 확인되었다 학생들이嚺 자신의嚺 팀이嚺 경기하는嚺 영상을嚺 보고. , 
공격과嚺 수비嚺 시嚺 위치나嚺 필드嚺 내에嚺 자신들의嚺 빈嚺 곳을嚺 확인하는嚺 듯嚺 학생들
의嚺 전략적嚺 탐색을嚺 위해嚺 넓은嚺 시야를嚺 확인할嚺 수嚺 있게嚺 해嚺 주는嚺 효과적인嚺 방
법이었다 동영상을嚺 확인하고 패드의嚺 메모장嚺 기능과嚺 프로그. , autodrawing 
램을嚺 이용하여嚺 자신들의嚺 경기嚺 내용을嚺 분석하였다. 
학생들은嚺 단순하게嚺 자신들의嚺 경기嚺 모습을嚺 확인하는嚺 것에嚺 그치지嚺 않고嚺 공 

격嚺 후嚺 달리는嚺 방향 수비嚺 시嚺 패스嚺 전략嚺 등을嚺 고안하는嚺 모습을嚺 보였다 실, . 
제로嚺 의논된嚺 작전들은嚺 실제嚺 경기嚺 수행嚺 과정에서도嚺 활용하려는嚺 시도를嚺 보였
다. 
학생들의嚺 고민은嚺 개인적인嚺 경기嚺 수행嚺 능력과嚺 팀별嚺 공간嚺 활용에嚺 대한嚺 부 



분이었다 자신이嚺 경기嚺 중嚺 어떤嚺 플레이를嚺 했으며 팀원嚺 간嚺 공격 수비嚺 시嚺. , , 
어떠한嚺 역할을嚺 해야嚺 하며嚺 자신이嚺 책임져야嚺 할嚺 위치를嚺 확인하는嚺 모습을嚺 보
였다 공격嚺 순서와嚺 수비嚺 위치를嚺 고민하는嚺 모습도嚺 보였다. . 

경기를 할 때는 제가 어떻게 경기를 하고 있는지 볼 수 없지만 끝나고 나서 영상을   
확인하면서 공격한 거나 수비한 거를 보면서 다음엔 어떻게 해야할지 생각도 해보
았어요. 

저희 경기 영상 봤더니 경기할 때는 안보이는 게 보였어요 예를 들면 수비수가 몰  . 
려있는 부분이나 뜬 공인데 보지도 않고 루까지 달리는 것도 알게 되었어요 중3 . (
략 다음에 할때는 잘 차는 애들이 먼저 하는 걸로 공격 순서를 좀 바꾸려고 해요) . 

아 우리 경기 영상 보니까 마지막 공격 때 제가 공을 잘 못찼어요 사람 없는 데로   .. . 
차야하는데 긴장도 하고 해서 다음엔 차기 전에 좀 보고서 할 것 같아요. 

                박기쁨 나노력 박심성 학생 사후 면담              ( , , )

                     그림嚺 전술嚺 회의嚺 모습[ 18] 

서장원 은嚺 하워드嚺 가드너의嚺 다중지능嚺 이론을嚺 바탕으로嚺 체육嚺 수업을嚺 (2018)
통해嚺 학생들은嚺 여덟嚺 가지嚺 다중지능嚺 즉 언어적嚺 지능 논리수학적嚺 지능 공, , , 
간지능 음악지능 신체운동지능 대인관계지능 개인이해지능 자연지능이嚺, , , , , 
모두嚺 발달될嚺 수嚺 있음을嚺 확인하였다. 
필드형嚺 경쟁의嚺 경우嚺 공간지능 신체운동지능 개인이해지능이嚺 요구된다 , , .  
먼저 체육수업은嚺 공간지능과嚺 관련이嚺 깊다 체육嚺 수업이嚺 이루어지는嚺 장소 , . 

는嚺 운동장 체육관 야구장嚺 등嚺 매우嚺 다양하며嚺 학생들의嚺 활동이嚺 대부분嚺 공, , 
간嚺 내에서嚺 이루어지기嚺 때문이다 규칙에嚺 따라嚺 공간이嚺 넓어지기도嚺 하고嚺 제. 



한되기도嚺 한다 필드형嚺 게임은嚺 정해진嚺 범위嚺 내에서嚺 공격과嚺 수비를嚺 다嚺 수행. 
하게嚺 되고嚺 정해진嚺 역할에嚺 따라嚺 공간에嚺 대한嚺 이해를嚺 바탕으로嚺 운동을嚺 수행
하게嚺 된다 공간이嚺 변형될嚺 경우嚺 창의성을嚺 바탕으로嚺 새로운嚺 전략을嚺 짜게嚺 된. 
다 이嚺 과정에서嚺 의사소통을嚺 위한嚺 어플리케이션嚺 사용은嚺 학생들의嚺 생각을嚺. 
정리하고嚺 전략을嚺 짜는데嚺 유용한嚺 수단이嚺 된다. 

신체운동지능은嚺 외부의嚺 자극과嚺 정보 문제를嚺 자신의嚺 신체를嚺 통해嚺 인식하  , 
고嚺 이해하는嚺 능력을嚺 말한다 서장원 신체운동지능은嚺 타교과에서嚺 발( , 2018). 
달시키기嚺 어려우며 체육嚺 수업에서嚺 첫嚺 번째로嚺 언급되는嚺 지능일嚺 것이다 필, . 
드형嚺 경쟁에서嚺 학생들이嚺 공격하기嚺 위해嚺 공을嚺 발로嚺 차고嚺 수비를嚺 하기嚺 위해嚺
공을嚺 잡는嚺 행동嚺 모두가嚺 신체운동지능이라고嚺 볼嚺 수嚺 있을嚺 것이다 김임순 김( , 
성훈, 2015). 
체육에서嚺 자신의嚺 운동嚺 수행을嚺 발전시키기嚺 위해서는嚺 필연적으로嚺 자기嚺 자신 

을嚺 보다嚺 객관적으로嚺 파악하고嚺 심층적으로嚺 이해해야嚺 한다 경기嚺 운영에서嚺. 
자신의嚺 행동의嚺 목적과嚺 의도를嚺 승리를嚺 위해嚺 집중하여嚺 적용하는嚺 것을嚺 통해嚺
개인嚺 이해嚺 지능이嚺 연관됨을嚺 알嚺 수嚺 있다. 
체육적嚺 창의력은嚺 체육활동을嚺 함에嚺 있어서嚺 자신이嚺 가지고嚺 있는嚺 체육능력嚺 “

수준을嚺 뛰어넘어嚺 향상된嚺 체육능력을嚺 발휘할嚺 수嚺 있도록嚺 하는嚺 창의적嚺 능력”
을嚺 말하고 신체적嚺 창의력 인지적嚺 창의력 창의적嚺 태도로嚺 구성되어있다, , , . 
학생들은嚺 운동嚺 지식과嚺 전략을嚺 체육적嚺 창의력을嚺 발휘하여嚺 운동嚺 경기嚺 시嚺 신
체적嚺 嚺 창의력을嚺 발휘하여嚺 경기에서嚺 전략으로嚺 자신의嚺 역할을嚺 수행할嚺 수嚺 있
으며 상황에嚺 따라嚺 창의적인嚺 태도로嚺 경기에서嚺 변칙적인嚺 플레이가嚺 가능해嚺, 
지는嚺 것이다. 
정리해嚺 보면 테크놀로지를嚺 통합한嚺 체육嚺 수업에서嚺 학생들의嚺 운동嚺 지식嚺 이 , 

해嚺 여부를嚺 교사가嚺 빠른嚺 시간내에嚺 확인이嚺 가능하도록嚺 과정상의嚺 방법적嚺 측면
에서嚺 도움이嚺 되었고 학생들은嚺 전략을嚺 적용하는嚺 과정에서嚺 능동적으로嚺 상황, 
에嚺 따라嚺 수정 변형하여嚺 전술적嚺 구조와嚺 원리의嚺 구체적인嚺 이해를嚺 바탕으로嚺, 
자신의嚺 역할嚺 수행과嚺 맥락에서의嚺 전략을嚺 판단력있게嚺 수행할嚺 수嚺 있는嚺 모습을嚺
확인할嚺 수嚺 있었다. 



스포츠嚺 정보의嚺 확장嚺 스포츠嚺 정보의嚺 바다로嚺 향해 ) - “ ” ２

연구嚺 참여嚺 교사들은嚺 수업을嚺 설계할嚺 때嚺 간접嚺 체험嚺 부분을嚺 내실있게嚺 교육 
할嚺 수嚺 있다는嚺 기대를嚺 보였다 기존의嚺 전통적인嚺 체육嚺 수업에서는嚺 물리적. , 
시간적嚺 한계로嚺 인해嚺 직접체험嚺 위주의嚺 수업嚺 진행이嚺 불가피했지만 테크놀로, 
지를嚺 적재적소에嚺 투입하여嚺 활용한다면嚺 학생들이嚺 수업嚺 중嚺 체험할嚺 수嚺 있는嚺
간접활동의嚺 폭이嚺 넓어질嚺 것이고 이는嚺 학생들의嚺 배움의嚺 깊이를嚺 더할嚺 수嚺 있, 
었다 테크놀로지가嚺 더嚺 넓은嚺 교육嚺 환경을嚺 제공하여嚺 학생들에게嚺. 
먼저 학생들이嚺 체험한嚺 필드형嚺 경쟁嚺 경험을嚺 미술嚺 교과와嚺 통합하여嚺 , auto-

프로그램을嚺 활용해嚺 그림으로嚺 표현하는嚺 활동을嚺 하였다 는嚺draw . autodraw
인공지능을嚺 기반으로嚺 하는嚺 그리기嚺 프로그램으로嚺 자세하고嚺 세밀하게嚺 그리지嚺
않아도嚺 인공지능이嚺 형태를嚺 인식하여嚺 온전한嚺 형태의嚺 그림으로嚺 완성해嚺 주는嚺
프로그램이다. 

인공지능이嚺 내嚺 의도를嚺 파악하고嚺 어떤嚺 것을嚺 표현하려는지嚺 다양한嚺 그림들  
을嚺 제시해嚺 주기嚺 때문에嚺 학생들이嚺 느끼기에嚺 인공지능과의嚺 협업을嚺 통해嚺 그림
을嚺 그린다는嚺 체험을嚺 하게嚺 할嚺 수嚺 있으며 그림을嚺 그리는嚺 것을嚺 어려워嚺 하는嚺, 
학생이嚺 원하는嚺 주제로嚺 손쉽게嚺 그림을嚺 그릴嚺 수嚺 있는嚺 장점이嚺 있다.

                       그림嚺 주요嚺 기능[ 20] autodraw 



또한 회원가입을嚺 하지嚺 않아도嚺 인터넷이嚺 연결된嚺 스마트폰이나嚺 테블릿嚺 , PC
에서嚺 사용할嚺 수嚺 있어嚺 접근성이嚺 뛰어나다. 

박심성 그림 그리는 건 싫은데 패드로 하는 건 좋았어요 왜냐면 제가 대충 그려도 : . 

잘 그린 것처럼 해주고 하니까 오래 안걸리고 편한 것 같아요. 

연구자 왜 그 순간을 그렸나요: ? 
박심성 처음엔 무엇을 그릴지 고민하다가 제가 마지막에 홈으로 들어와서 저희가 : 

점수도 점 올렸고 했기 떄문에 가장 기억이 남아서 그렸어요2 .  

홍명석 선생님이 패드로 그림을 그린다고 했을 때 왜 이런걸 하지 라고 생각했는데 : 
다 그리고 패들렛에 친구들이랑 같이 올려서 보니까 웃기고 경기할 때 생각
이 나기도 해서 좋았어요 중략 다른 종목을 하고도 그림그리기를 했으면 . ( ) 
좋겠어요. 

연구자 왜 하고 싶은가요: ? 
홍명석 그 순간 장면이 저장되는 것 같아서 정리되는 기분이 들어서요: . 

   박심성 홍명석 학생 사후 면담           ( , )

박심성嚺 학생은嚺 체육嚺 교과를嚺 매우嚺 선호하는嚺 학생이나 미술嚺 교과는嚺 표현하 , 
는嚺 활동에嚺 어려움을嚺 느껴嚺 기피하는嚺 모습을嚺 보였다 그러나嚺 프. autodraw 
로그램이嚺 자신이嚺 원하는嚺 주제를嚺 쉽게嚺 그릴嚺 수嚺 있게嚺 돕자 그리기嚺 활동에嚺, 
거부감없이嚺 참여하였다 또한嚺 자신이嚺 경험한嚺 과정과嚺 그때의嚺 감정을嚺 그림에嚺. 
표현하려고嚺 노력하는嚺 모습을嚺 보였다.

            그림嚺 로嚺 그린嚺 학생嚺 작품嚺 및嚺 설명[ 21] autodraw



홍명석嚺 학생은嚺 운동기능이嚺 뛰어나지嚺 않지만 자신이嚺 한嚺 활동을嚺 그림으로嚺 , 
정리하는嚺 듯한嚺 기분이라고嚺 하였다 스토리텔링은嚺 자신만의嚺 스토리를嚺 단순. 
히嚺 말로嚺 텔링하는嚺 것만嚺 의미하지嚺 않고 좀嚺 더嚺 넓은嚺 범주로嚺 문자 그림 만, , , 
화 영화嚺 등의嚺 매체를嚺 통해嚺 이야기할嚺 수嚺 있다 자신의嚺 체육嚺 경험을嚺 그림을嚺, . 
통해嚺 표현하고嚺 다른嚺 사람들과嚺 공유하는嚺 것은嚺 체육嚺 활동의嚺 스토리텔링으로嚺
볼嚺 수嚺 있다. 
체육활동에嚺 관한嚺 개인의嚺 주관적嚺 체험과嚺 그것을嚺 서사적으로嚺 풀이해놓은嚺 것 

을嚺 통해嚺 체육적嚺 앎 을嚺 얻을嚺 수嚺 있다 그림嚺 그리기嚺 활동은嚺 체육적嚺 앎을嚺 위‘ ’ . 
한嚺 첫嚺 단계라고嚺 할嚺 수嚺 있다 현장에서嚺 학생들에게嚺 글로嚺 표현하는嚺 활동을嚺. 
할嚺 때嚺 겪는嚺 가장嚺 흔한嚺 어려움은嚺 어떤嚺 소재로嚺 무엇을嚺 써야할嚺 지嚺 모르겠다
는嚺 소재를嚺 정하지嚺 못하는嚺 부분이다 를嚺 이용한嚺 그림그리기嚺 활동. autodraw
은嚺 학생들이嚺 처음부터嚺 글로嚺 자신의嚺 경험을嚺 풀어서嚺 설명하기嚺 어려워할嚺 수嚺
있으므로 직관적으로嚺 떠오르는嚺 장면을嚺 표현할嚺 수嚺 있는嚺 교육적嚺 효과를嚺 보, 
였다 초등학생의嚺 경우嚺 글쓰기에嚺 어려움을嚺 느끼는嚺 학생의嚺 경우가嚺 많아嚺 내. 
면의嚺 깊은嚺 부분을嚺 파악하기嚺 힘든嚺 경우가嚺 있는데嚺 쉽게嚺 그리는嚺 그림을嚺 통해
서嚺 미처嚺 파악하지嚺 못한嚺 학생의嚺 확인하는데嚺 테크놀로지의嚺 쓰임이嚺 유용한嚺 것
을嚺 확인하였다 최재영( , 2018).

 그림嚺 패들렛 을嚺 이용한嚺 작품嚺 공유嚺[ 22] (Padlet)



학생들은嚺 패들렛 에嚺 자신들의嚺 작품을嚺 올리고嚺 친구들의嚺 작품을嚺 공  (Padlet)
유하며 경험을嚺 비교하고嚺 다른嚺 친구들의嚺 작품을嚺 감상하는嚺 활동까지嚺 이어져嚺, 
서로嚺 생각을嚺 공유하고嚺 배움을嚺 나눌嚺 수嚺 있었다. 

개정嚺 체육과嚺 교육과정에도嚺 체육과嚺 역량함양嚺 지향 학습자嚺 특성을嚺 嚺 2015 , 
고려한嚺 수준별嚺 수업 자기주도적嚺 교수 학습嚺 환경조성 전인적嚺 발달을嚺 嚺 위, · , 
한嚺 통합적嚺 교수 학습嚺 등嚺 전반적인嚺 교수 학습의嚺 방향을嚺 제시하고嚺 있다 교· · . 
육부 에서嚺 발표한嚺 미래교육嚺 대嚺 정책과제嚺 전략에서도嚺 학생嚺 중심의嚺(2020) 10
미래형嚺 학교를嚺 조성하기嚺 위하여嚺 디지털嚺 전환嚺 교육嚺 기반嚺 마련을嚺 목표로嚺 제
시한嚺 바가嚺 있다 학생들이嚺 자신의嚺 배움嚺 과정을嚺 자유롭게嚺 공유하고嚺 누적시. 
키며 그嚺 과정에서嚺 전인적嚺 발달을嚺 위한嚺 통합적嚺 교수嚺 학습이嚺 이루어지는嚺 것, 
은嚺 디지털嚺 테크놀로지를嚺 활용한嚺 학생嚺 중심의嚺 수업으로嚺 볼嚺 수嚺 있다. 
통합적嚺 교수학습을嚺 위해서는嚺 직접적인嚺 운동嚺 참여와嚺 관련嚺 문화를嚺 체험하는嚺
간접체험이嚺 함께嚺 이루어져야嚺 한다 초등학교嚺 체육에서嚺 운동소양嚺 함양을嚺 위. 
해서는嚺 간접嚺 체험이嚺 중요한嚺 역할을嚺 한다 최의창 전세명 기능과嚺 시( , , 2013). 
합만이嚺 아니라嚺 서사적嚺 차원에嚺 점을嚺 맞춘嚺 인문적嚺 지식과嚺 체험의嚺 기회를嚺 직
간접적으로嚺 제공할嚺 필요가嚺 있다. 
연구嚺 참여嚺 학생들은嚺 간접嚺 체험에嚺 즐겁게嚺 참여하며 긍정적인嚺 태도를嚺 보였 , 

다 학생들은嚺 간접嚺 체험을嚺 할嚺 때 자신의嚺 스마트폰과嚺 패드를嚺 활용하여嚺 자. , 
신이嚺 관심있고 보고자嚺 하는嚺 영상을嚺 검색하여嚺 감상嚺 하는嚺 모습을嚺 보였다, . 
기존의嚺 교사嚺 주도적인嚺 간접嚺 체험에서嚺 학생들이嚺 능동적으로嚺 활동의嚺 주도권
을嚺 갖고嚺 체험에嚺 열중하는嚺 모습이嚺 발견되었다. 

그림嚺 학생들이嚺 선택한嚺 동영상[ 23] 



저는 유튜브에서 영화 글러브를 찾아서 줄거리 영상만 보았는데 엄청 재미있고 감
동적일 것 같았어요 그거 말고도 다른 영화도 많던데 하나씩 처음부터 끝까지 보고 . 
싶어요 제가 야구 하는거랑 또 다른 느낌이에요. . 

네이버 스포츠에 들어가면 야구 텝에 야구 경기 하이라이트랑 선수나 경기 잘한 부
분을 보여주는 영상들이 있어요 전 그 영상을 찾아 보는게 재미있었고 선수들이 . , 
잘하는 걸 보고 배워야 겠다라는 생각을 했어요 선수들이 실수한 영상을 보는 것도 . 
재미있었어요 웃음.( )

도다짐 박기쁨 학생 사후 면담                                               ( , )

학생들의嚺 학습의嚺 외연이嚺 넓어지는嚺 모습을嚺 확인할嚺 수嚺 있다 자신들의嚺 수업嚺 . 
중嚺 모습뿐만嚺 아니라嚺 자신이嚺 배운嚺 종목의嚺 프로嚺 선수의嚺 모습을嚺 보며嚺 배울嚺
점을嚺 찾거나嚺 관련嚺 스토리를嚺 감상하고嚺 느낀嚺 점을嚺 이야기嚺 하는嚺 등嚺 자신의嚺
배움을嚺 스스로嚺 확장해嚺 가는嚺 것으로嚺 해석할嚺 수嚺 있다 수업을嚺 구상할嚺 때 교. , 
사들은嚺 학생들의嚺 미디어嚺 리터러시嚺 능력과嚺 통찰력을嚺 기대하였다 학생들이嚺 嚺. 
체육嚺 수업에서도嚺 학생들이嚺 의도된嚺 학습嚺 결과와嚺 테크놀로지의嚺 활용을嚺 이해
할嚺 것이라嚺 예상한嚺 것이다 테크놀로지를嚺 활용한嚺 환경에서는嚺 학습嚺 활동이嚺. 
정해진嚺 틀嚺 내에서嚺 교사嚺 주도적인嚺 방식으로嚺 교사가嚺 정한嚺 내용과嚺 매체를嚺 이
용하는嚺 것이嚺 아니라嚺 학생의嚺 특색을嚺 반영한嚺 배경과嚺 문화와嚺 학습자嚺 개개인의嚺
개별적嚺 경험 지식 관심과嚺 조율되어嚺 개별嚺 맞춤형으로嚺 전개되는嚺 것을嚺 확인, , 
하였다 강인애嚺 외( , 2012). 

저는 영상 찾고 보는 활동은 별로였어요 유튜브 맨날 들어가니까 지겹기도 해요. . 
또 어차피 집에 가면 티비로 야구할 때 매일 보고 그래서 그냥 친구들이랑 경기, ... 
할 때가 훨씬 재미있는 것 같아요. 최배려 학생 사후 면담                ( )

실제로 경기하는 것도 재미있지만 저는 영상을 보거나 만드는 것이 더 재미있었어
요 제가 말을 하는 것을 좋아하기도 하지만 진짜 스포츠 아나운서처럼 해본 것이 . 
기억에 남아요.   전긍정 학생 사후 면담              ( )

최배려嚺 학생의嚺 이야기를嚺 통해嚺 학생이嚺 간접嚺 체험을嚺 선택할嚺 수嚺 있도록嚺 주 
도권을嚺 주는嚺 것이嚺 중요하다는嚺 것을嚺 확인하였다 자신이嚺 원하는嚺 방식으로嚺. 



간접嚺 체험을嚺 할嚺 수嚺 있도록嚺 하는嚺 것이嚺 후에嚺 운동을嚺 향유하는嚺 방식의嚺 차이
로嚺 이어질嚺 것이라嚺 사료嚺 된다 따라서 테크놀로지의嚺 장점인嚺 개방성을嚺 이용. , 
하여嚺 학생들이嚺 유연한嚺 사고를嚺 갖고嚺 체험을嚺 즐길嚺 수嚺 있는嚺 분위기를嚺 조성하
는嚺 것이嚺 선행되야嚺 함을嚺 알嚺 수嚺 있다. 
또한 전긍정嚺 학생은嚺 경기보다는嚺 오히려嚺 간접嚺 체험한嚺 영상嚺 보기나嚺 활동嚺 , 

종합嚺 영상嚺 만들기가嚺 즐거웠다고嚺 답하였다 이嚺 외에도嚺 여학생들이嚺 간접嚺 체. 
험嚺 활동에嚺 대체로嚺 긍정적인嚺 반응을嚺 보인嚺 것을嚺 확인하였다 여학생들이嚺 가. 
치를嚺 중심으로嚺 하는嚺 체육수업을嚺 흥미로워하며 자신의嚺 이야기를嚺 타인에게嚺, 
전달하는嚺 활동을嚺 즐거워하는嚺 것으로嚺 사료된다 이는嚺 이야기가嚺 있는嚺 서사적嚺. 
체육을嚺 통하여嚺 여학생들의嚺 스포츠에嚺 대한嚺 관심과嚺 몰입嚺 발판을嚺 마련한嚺 홍연
종 의嚺 선행嚺 연구嚺 결과와도嚺 일치하는嚺 부분이다 이처럼嚺 학생嚺 성별과嚺(2016) . 
성향에嚺 따라嚺 간접체험嚺 활동을嚺 선호나는嚺 차이를嚺 확인하였다 중요한嚺 것은. , 
학생들이嚺 간접체험활동을嚺 할嚺 때嚺 테크놀로지를嚺 활용하여嚺 다양한嚺 정보를嚺 검
색하고嚺 새로운嚺 체육을嚺 접할嚺 수嚺 있는嚺 기회를嚺 제공하는嚺 것이라는嚺 점이다. 

스포츠 아나운서가 무슨일을 하는 사람인지 알게 되었어요 맨날 아빠가 야구 틀었. 
을 때 그 말하는 사람인지 웃음 소리만 지르는 줄 알았는데 설명도 하더라구요( ) . 

스포츠 아나운서 영상 재밌었어요 면담하면서 그 하는 일을 알려줘서 아 이런 직업. 
도 있구나 했고 

                       최배려 나노력 학생 사후 면담           ( , )

                  그림嚺 스포츠嚺 직업嚺 소개嚺 동영상[ 24] 



진로嚺 교육과嚺 연결하여嚺 스포츠嚺 관련嚺 직업嚺 알아보기嚺 활동에서嚺 학생들에게嚺 
운동선수嚺 뿐만嚺 아니라嚺 운동을嚺 중계하는嚺 스포츠嚺 아나운서 캐스터의嚺 역할에嚺, 
대해嚺 알아보도록嚺 하고嚺 연구嚺 참여嚺 학생들이嚺 찾은嚺 영상을嚺 공유하였다. 
 초등학교에서嚺 진로嚺 교육은嚺 학생의嚺 발달嚺 단계 흥미 소질嚺 등의嚺 요구와嚺 학, , 
생의嚺 특성嚺 등을嚺 고려하여嚺 자유롭게嚺 편성 운영하도록嚺 하고嚺 있다 그러나嚺 초· . 
등학교에서嚺 진로교육의嚺 실태에서는嚺 학교의嚺 사정에嚺 따라嚺 매우嚺 산만하고嚺 분
산적인嚺 접근을嚺 취하거나嚺 일회성嚺 교육으로嚺 그치고嚺 있다 특히嚺 진로嚺 지도에嚺. 
대한嚺 질적인嚺 효과성嚺 분석이嚺 많이嚺 부족하여嚺 진로嚺 지도에嚺 대한嚺 인식의嚺 확대
의嚺 한계는嚺 많은嚺 문제점으로嚺 지적되고嚺 있다 정수경( , 2018). 
정리하여嚺 보면 학생들이嚺 체육嚺 교과에서嚺 직접嚺 체험하는嚺 것嚺 뿐만嚺 아니라嚺 , 

자신의嚺 흥미와嚺 소질에嚺 맞는嚺 간접嚺 체험嚺 활동을嚺 경험하면서嚺 스포츠嚺 분야의嚺
다양한嚺 진로에嚺 관심을嚺 보일嚺 수嚺 있도록嚺 하는嚺 주요嚺 수단으로嚺 테크놀로지가嚺
갖는嚺 상시성 신속성과嚺 간접嚺 체험의嚺 정보가嚺 향후嚺 학생들의嚺 진로嚺 교육의嚺 일, 
환으로嚺 활용될嚺 수嚺 있다는嚺 가능성을嚺 시사한다. 
또한 그嚺 과정에서嚺 학생들의嚺 소프트웨어嚺 활용 정보관리 최신嚺 기술嚺 이슈 , , , 

와嚺 같은嚺 디지털嚺 테크놀로지嚺 이해와嚺 활용嚺 부분의嚺 디지털嚺 리터러시가嚺 개발되
는嚺 것을嚺 확인할嚺 수嚺 있었다는嚺 시사점이嚺 있다. 



심화된嚺 스포츠嚺 지식嚺 배움이嚺 깊어져요  3) - “ .” 

연구자와嚺 연구嚺 참여嚺 교사들은嚺 체육嚺 시간에嚺 배운嚺 내용을嚺 바탕으로嚺 실과 , 
창의적嚺 체험활동을嚺 통합하는嚺 차원에서嚺 학생들이嚺 스포츠嚺 아나운서 중계嚺 캐, 
스터嚺 체험을嚺 할嚺 수嚺 있는嚺 활동을嚺 구성하였다 학생들이嚺 자신들의嚺 경기嚺 영상. 
을嚺 바탕으로嚺 스포츠嚺 중계영상嚺 또는嚺 다큐멘터리를嚺 완성하는嚺 것으로嚺 필드형嚺
경쟁嚺 수업을嚺 마무리하고자嚺 하였다. 
이를嚺 위해서는嚺 먼저嚺 필드형嚺 경쟁에嚺 참여하면서嚺 겪은嚺 일들을嚺 서사적으로嚺 

정리하는嚺 활동이嚺 필요하였다 학생들은嚺 의견을嚺 나누며嚺 그동안의嚺 경기嚺 영상. 
이나嚺 개인의嚺 운동嚺 수행嚺 영상을嚺 살펴보았다 서로에게嚺 의미있던嚺 일들을嚺 찾. 
으며 다큐멘터리를嚺 만들기嚺 위한嚺 스토리嚺 라인을嚺 만들어嚺 나갔다, . 

                  그림嚺 학생嚺 활용嚺 어플리케이션[ 25] 

다음으로 영상을嚺 편집하는嚺 기술이嚺 요구되었다 예전에는嚺 컴퓨터嚺 프로그 , . 
램을嚺 통해嚺 영상을嚺 편집했다면 현재는嚺 키네마스터 블로, (kinemaster), 

멸치 와嚺 같은嚺 영상嚺 제작嚺 어플리케이션을嚺 활용할嚺 수嚺 있(VLLO), (MELCHI)
다 세가지嚺 어플리케이션은嚺 회원가입이嚺 편리하고 설치嚺 후嚺 바로嚺 실행할嚺 수嚺. , 
있어嚺 접근성이嚺 편리하다는嚺 장점이嚺 있다 일부嚺 기능은嚺 유료이지만 대체로嚺. , 
무료嚺 버전으로嚺 한嚺 편의嚺 영상을嚺 완성이嚺 가능하다 일부嚺 학생들은嚺 영상嚺 편집. 
에嚺 자신감을嚺 보이며 적극적인嚺 참여嚺 모습을嚺 보여주었다, . 

저는 평소에 심심하면 틱톡을 하기 때문에 영상 만들기에 자신이 있어서 열심히 
했어요 저는 주로 블로 어플을 쓰거든요 자막이 예쁘게 들어가서 중략 친구들. . ..( ) 
이랑 이야기한 순서대로 영상 편집 금방할 수 있었어요. 
   민인문 학생 사후 면담       ( )

키네마스터(kinemaster) 블로(VLLO) 멸치(MELCHI)



학생들은嚺 운동嚺 기능을嚺 떠나서嚺 작품을嚺 완성하겠다는嚺 의지로嚺 몰입하는嚺 모습 
을嚺 보였다 아나운서와嚺 캐스터의嚺 대본에서嚺 운동嚺 기술이나嚺 전략을嚺 넣고 운. , 
동嚺 선수가嚺 되어嚺 면담에嚺 응하는嚺 과정에서嚺 자신들이嚺 경기嚺 중嚺 경험했던嚺 감정
과嚺 생각을嚺 표현하였다 학생들의嚺 경험이嚺 영상을嚺 만들면서嚺 그동안嚺 수행했던嚺. 
운동嚺 기능 운동嚺 지식 감정이嚺 포괄적으로嚺 넓어지는嚺 것을嚺 확인할嚺 수嚺 있었, , 
다. 
또한 창의적으로嚺 표현하려는嚺 움직임이嚺 보였다 교사가嚺 제시한嚺 스포츠嚺 중 , . 

계 다큐멘터리嚺 양식을嚺 자유롭게嚺 변형하여嚺 자신들의嚺 경험을嚺 보일嚺 수嚺 있는嚺, 
영상을嚺 제작하는嚺 모습이었다 학생들이嚺 기존의嚺 교과에서는嚺 지식과嚺 감정을嚺. 
주로嚺 표현했다면 체육嚺 교과의嚺 특성인嚺 신체嚺 움직임과嚺 운동嚺 경기가嚺 포함된嚺, 
영상을嚺 만들며嚺 새로움을嚺 느끼고嚺 집중하였다.
 

제가 경기 중에 주로 썼던 빈 곳을 보고 치기 같은 전략을 대본에 넣어달라고 했
어요 또 유정이가 공격 말고 수비 전략도 이야기 해 달라고 했는데 생각이 안나. 
서 친구들한테 말해 달라고도 하니 도와줬어요.     이유창 학생 사후 면담  ( )

영상嚺 속嚺 경기를嚺 피드백嚺 하는嚺 과정에서嚺 자신들의嚺 앎을嚺 공유하는嚺 모습을嚺 
보였다 자신이嚺 새롭게嚺 알게된嚺 지식적인嚺 측면을嚺 친구들과嚺 공유하고 의견. , 
을嚺 제시하여嚺 영상에嚺 반영하는嚺 등嚺 무엇을嚺 배웠으며 어떻게嚺 적용할지嚺 고민, 
하는嚺 모습을嚺 볼嚺 수嚺 있었다. 
완성된嚺 영상은嚺 첫嚺 화면인嚺 썸네일嚺 디자인부터嚺 세부嚺 내용까지嚺 학생들이嚺 배 

우고嚺 경험한嚺 필드형嚺 경쟁이嚺 총체적으로嚺 포함되었고 그嚺 과정에서의嚺 학생들, 
의嚺 감정까지嚺 녹아嚺 들어있었다 다큐멘터리嚺 영상嚺 만들기는嚺 다중문해력. 

을嚺 향상嚺 시킬嚺 수嚺 있는嚺 활동이다 다중문해력이란嚺 자신의嚺(Multi-literacy) . 
생각을嚺 다양한嚺 커뮤니케이션嚺 수단을嚺 통해嚺 표현할嚺 수嚺 있으며 문자 시청, , 
각 디지털嚺 방식으로嚺 표현된嚺 다양한嚺 종류의嚺 산출물을嚺 해석하고嚺 생산할嚺 수嚺, 
있는嚺 능력을嚺 의미한다 이처럼嚺 최종嚺 스포츠嚺 다큐멘터리嚺 제작嚺 활동은嚺 자신. 
의嚺 스포츠嚺 경험을嚺 다중문해력을嚺 발휘하여嚺 다른嚺 사람들과嚺 여러嚺 방식으로嚺 의
사소통嚺 할嚺 수嚺 있으며 학교嚺 밖嚺 경험으로까지嚺 확장嚺 시킬嚺 수嚺 있었다, . 
스포츠嚺 리터러시 운동소양 와嚺 다중문해력의嚺 향상을嚺 위해嚺 테크놀로지는嚺 지 ( )

속적으로嚺 의미있는嚺 성과물을嚺 만들嚺 수嚺 있는嚺 학습이嚺 이루어지도록嚺 돕는다. 
산출물을嚺 만드는嚺 교육적嚺 변화를嚺 이끌어내는嚺 것으로嚺 해석할嚺 수嚺 있다. 



학생들은嚺 자신이嚺 수업嚺 중이나嚺 스스로嚺 탐구하여嚺 알아낸嚺 지식들을嚺 종합하는嚺 
활동을嚺 하면서 각자의嚺 기술嚺 활용嚺 능력을嚺 발휘하여嚺 운동嚺 지식 운동嚺 기능, , , 
그때의嚺 감정과嚺 태도를嚺 반영한嚺 필드형嚺 경기嚺 다큐멘터리를嚺 완성하였다. 

그림嚺 학생嚺 제작嚺 다큐멘터리嚺 동영상[ 26] 

다큐멘터리嚺 제작嚺 활동은嚺 시작부터嚺 학생들의嚺 지적嚺 호기심을嚺 자극하였다  . 
제작嚺 과정에서嚺 학생들과嚺 의사소통하며嚺 협업하는嚺 과정을嚺 겪으며嚺 디지털嚺 실
천嚺 역량을嚺 함양할嚺 수嚺 있는嚺 활동을嚺 할嚺 수嚺 있었다 또한 학생嚺 간의嚺 차이는嚺. , 
있었으나嚺 디지털嚺 기기를嚺 이해하고嚺 활용하는嚺 경험으로嚺 어플리케이션을嚺 활용
하며嚺 학생들의嚺 디지털嚺 리터러시를嚺 함양할嚺 수嚺 있는嚺 기회를嚺 마련하는嚺 긍정적
인嚺 영향을嚺 미쳤다 이는嚺 학생들을嚺 위한嚺 새로운嚺 문화를嚺 만드는嚺 취지의嚺 활동. 
으로 볼嚺 수嚺 있다 체육嚺 교과嚺 시간嚺 내에서嚺 체육적(André & Hastie, 2018) . 
과嚺 체육적嚺 창의력을嚺 바탕으로嚺 디지털嚺 기기를嚺 활용하여嚺 자신의嚺 체육嚺 스토리
를嚺 서사적으로嚺 풀어나가는嚺 경험은嚺 체육을嚺 시작하는嚺 낭만의嚺 단계인嚺 초등학
교에서嚺 학생들의嚺 기억嚺 속에嚺 의미있는嚺 스포츠嚺 활동으로嚺 남을嚺 것이며 지속, 
적인嚺 운동嚺 실천의지를嚺 함양할嚺 수嚺 있는嚺 것으로嚺 해석할嚺 수嚺 있을嚺 것이다. 



다 정서 태도嚺 측면 . ·

   1 함께嚺 즐기는嚺 체육嚺 시간嚺 친구와嚺 함께해서嚺 즐거워요) - “ .” 

개정嚺 교육과정嚺 경쟁영역에서의嚺  2015 ‘경쟁 은嚺 개인이나嚺 집단嚺 간의嚺 능력’
을嚺 서로嚺 겨루는嚺 상황에서 자기嚺 편과嚺 협동하며嚺, 책임감을嚺 갖고嚺 최선을嚺 다
하되, 상대를嚺 배려하며嚺 정정당당하게嚺 경기에嚺 임할嚺 수嚺 있는嚺 능력을嚺 추구하
는嚺 가치이며 이는嚺 개인주의적嚺 성향을嚺 극복하고嚺 건강한嚺 미래嚺 사회嚺, 공동체
를嚺 만들어嚺 가는嚺 기초가嚺 되는嚺 것이다 교육부 신체활동의嚺 가치를嚺 중( , 2015). 
심으로嚺 협동 책임감 배려 공정성 공동체嚺 역량과嚺 같은嚺 정서 태도적인嚺, , , , , 
측면까지嚺 함양하도록嚺 하고嚺 있다 그러나嚺 학교嚺 현장에서嚺 경쟁영역을嚺 지도할嚺. 
때 학생들의嚺 정서에嚺 긍정적인嚺 측면만嚺 나타나는嚺 것이嚺 아니다 학생들은嚺 경, . 
쟁嚺 상황에서嚺 부정적인嚺 정서도嚺 함께嚺 경험하게嚺 된다 예를嚺 들면 패배에嚺 따. , 
른嚺 불이익을嚺 경험하게嚺 된다면嚺 교사嚺 위주의嚺 판단과嚺 수업嚺 후嚺 승패에嚺 따른嚺
결과를嚺 수용해야嚺 하는嚺 승리嚺 지상주의를嚺 경험하게嚺 된다. 
본嚺 연구에서는嚺 실과 도덕嚺 교과와嚺 연계하여嚺 학생들의嚺 디지털嚺 리터러시嚺 역 , 

량嚺 중嚺 디지털嚺 의식嚺 및嚺 태도를嚺 중점적으로嚺 기르고자嚺 하였다 테크놀로지를嚺. 
이용한嚺 수업에서嚺 학생들이嚺 익명성이나嚺 물리적嚺 거리감으로嚺 인해嚺 배려와嚺 존
중의嚺 필요성을嚺 체감하지嚺 못한다는嚺 측면을嚺 개선하고자嚺 노력하였다 이는嚺 테. 
크놀로지의嚺 상시성을嚺 이용한嚺 활발한嚺 상호嚺 소통을嚺 통하여嚺 이루어졌다. 

제 영상 친구들이 기억난다고 댓글 달아주고 이렇게 해봐라 이야기 해주는거 이런

게 좋은 거 같아요 혼자 하는게 아니라 같이 하는거. 

친구들이 잘한다고 해 주고 하니까 자신감이 생겼어요 저도 그래서 친구 영상 안보. 
다가 보고 잘한 점 이야기 해주고 그랬어요. 
    박심성 최배려 학생 사후 면담          ( , )

학생들이嚺 경험한嚺 테크놀로지는嚺 기존의嚺 소통의嚺 부재를嚺 완화할嚺 수嚺 있는嚺 대안
으로嚺 보여졌다 테크놀로지를嚺 통합한嚺 학습은嚺 사회적 학습이라는嚺 특. (social) 
징을嚺 갖는다 강인애嚺 외( , 2012). 



이러한嚺 사회적嚺 학습은嚺 공유와嚺 참여 관계형성 협력적嚺 학습을嚺 핵심으로嚺 , , 
하며 궁극적으로嚺 학생들의嚺 공동체嚺 역량을嚺 함양할嚺 수嚺 있다 체육嚺 시간嚺 활, . 
동은嚺 시간적嚺 한계를嚺 갖고嚺 있으나 테크놀로지가嚺 시간적嚺 한계를嚺 극복하고嚺, 
언제 어디서나嚺 학습이嚺 이루어지고嚺 소통할嚺 수嚺 있는嚺 상시성을嚺 띠고嚺 있기嚺 때, 
문에嚺 학생들의嚺 소통嚺 가능嚺 시간을嚺 연장할嚺 수嚺 있다 물리적인嚺 경계를嚺 허물고嚺. 
학습嚺 구성원들의嚺 소통과嚺 참여를嚺 증진시키는嚺 교육적嚺 효과를嚺 갖고嚺 있다. 
박심성嚺 학생은嚺 방학嚺 기간嚺 학급嚺 밴드 에嚺 자신이嚺 운동하는嚺 영상을嚺 올 (Band)

렸고 학급嚺 친구들은嚺 학생의嚺 영상에嚺 움직임을嚺 수정해嚺 주거나嚺 긍정적嚺 피드, 
백을嚺 하며嚺 독려하는嚺 모습을嚺 보였다 최배려嚺 학생은嚺 처음에는嚺 다른嚺 학생들. 
의嚺 영상에嚺 흥미가嚺 없었으나 친구가嚺 나의嚺 영상에嚺 피드백을嚺 하자嚺 상호嚺 협력, 
적인嚺 모습을嚺 보였다 이는嚺 학생들이嚺 체육嚺 시간嚺 이외에도嚺 다른嚺 친구들과嚺 소. 
통하며嚺 경쟁嚺 상황이嚺 아닌嚺 협력적인嚺 태도를嚺 보이게嚺 된嚺 것이다 물리적인嚺 제. 
약嚺 없이嚺 교사와嚺 학생 학생嚺 간의嚺 소통을嚺 보인嚺 것은嚺 학생들의嚺 상호협력적嚺, 
태도와嚺 흥미를嚺 유발한嚺 것으로嚺 확인된다. 

              
그림嚺 밴드 내嚺 학생嚺 상호작용嚺 모습               [ 27] (Band) 



연구嚺 초반嚺 학생들의嚺 피드백은嚺 칭찬嚺 수준의嚺 이모티콘과嚺 잘했다는嚺 의미의嚺 
단답이었으나 점차嚺 친구에게嚺 동작에嚺 대한嚺 조언을嚺 하거나嚺 다음嚺 목표를嚺 제, 
시하며嚺 동기를嚺 부여하는嚺 등嚺 구체적이고嚺 실제적인嚺 피드백으로嚺 발전해嚺 갔다. 
체육嚺 수업嚺 내에서는嚺 학습嚺 도구를嚺 활용하는嚺 경우가嚺 많고 학습嚺 공간이嚺 넓 , 

은嚺 상황에서嚺 학생들의嚺 질서와嚺 안전을嚺 위해嚺 교사의嚺 통제와嚺 수업嚺 관리가嚺 필
연적이다 그러나嚺 교사의嚺 통제와嚺 관리가嚺 지나칠嚺 경우嚺 학생들은嚺 수업에嚺 흥. 
미를嚺 잃거나嚺 답답함을嚺 느끼며 기능이嚺 낮은嚺 학생들은嚺 심리적으로嚺 위축될嚺, 
가능성이嚺 있다 손준구 는嚺 학생들의嚺 상호작용이嚺 체육嚺 시간嚺 내에서嚺 자. (2018)
기주도력을嚺 발휘할嚺 수嚺 있으며 학습자嚺 간嚺 협동 공감하는嚺 분위기는嚺 학생의嚺, , 
자기嚺 효능감과嚺 자기嚺 주도성을嚺 커질嚺 수嚺 있음을嚺 시사하였다 이에嚺 대한嚺 방법. 
적嚺 대안으로嚺 테크놀로지嚺 활용이嚺 단초가嚺 될嚺 수嚺 있다. 
수업嚺 시간嚺 외로嚺 학습의嚺 장을嚺 넓힐嚺 수嚺 있는嚺 패들렛 이나嚺 밴드 (Padlet)

는嚺 학습嚺 시간嚺 내에嚺 학생들의嚺 소통嚺 시간이嚺 부족한嚺 경우嚺 테크놀로지(Band)
가嚺 지닌嚺 확장성을嚺 이용하여嚺 학생들의嚺 상호작용을嚺 수업嚺 시간嚺 외에嚺 가능하도
록嚺 할嚺 수嚺 있다 테크놀로지를嚺 활용한嚺 수업에서嚺 학생들은嚺 체육활동에嚺 대하. 
여嚺 수업시간嚺 뿐만嚺 아니라嚺 시공간의嚺 제약없이嚺 친구들과嚺 자유롭게嚺 의사소통
하고嚺 경기嚺 전략을嚺 주체적으로嚺 수립하는嚺 등嚺 학습의嚺 주체가嚺 될嚺 수嚺 있는嚺 것
이다 이여향 정구인( , , 2017). 
또한 코로나嚺 를嚺 겪으며嚺 학생들은嚺 또래집단의嚺 소중함과嚺 상호작용의嚺 중 , 19

요성을嚺 몸소嚺 체감하였다 코로나嚺 발생嚺 이후嚺 학생들은嚺 온라인에서嚺 친구. 19 
와嚺 보내는嚺 시간이嚺 크게嚺 증가하였다 우연경 노언경 코로나 시기嚺( , , 2022). 19 
사회적嚺 격리와嚺 고립적인嚺 상황으로嚺 인해嚺 테크놀로지의嚺 활용은嚺 학생들의嚺 학
습과嚺 의사소통의嚺 도구로嚺 자리잡게嚺 되었다 이嚺 부분에서嚺 중요한嚺 것은嚺 학생. 
들이嚺 디지털嚺 매체를嚺 이용한嚺 비대면嚺 의사소통만을嚺 지속해서嚺 할嚺 경우 사회, 
성과嚺 인성嚺 발달의嚺 기회가嚺 줄어들嚺 가능성이嚺 있으므로 조정호 평소嚺( , 2020), 
체육수업嚺 시간에嚺 학생들의嚺 대인관계기술과嚺 상호嚺 작용을嚺 학습할嚺 수嚺 있는嚺 기
회를嚺 제공할嚺 필요가嚺 있다. 
 



집중과嚺 몰입嚺 집중할嚺 수嚺 있어요 2) - “ .”

체육嚺 수업에嚺 있어서嚺 학습자가嚺 갖는嚺 체육의嚺 가치와嚺 태도는嚺 수업의嚺 목표와嚺 
성과에嚺 중요한嚺 역할을嚺 한다 송춘현 체육嚺 수업에서嚺 몰입은嚺 체육嚺 수( , 2013). 
업에嚺 대한嚺 즐거움 행복감 지속하고嚺 싶은嚺 인지적嚺 몰입과嚺 수업嚺 중嚺 기능을嚺, , 
잘嚺 수행하는嚺 상상 체육嚺 시간에嚺 몰입을嚺 자각하고嚺 있는嚺 정도 추가적인嚺 운, , 
동嚺 기술嚺 방법嚺 개발嚺 등嚺 행위嚺 몰입으로嚺 볼嚺 수嚺 있다 정용각 학생들은嚺( , 2004). 
평소嚺 체육수업에嚺 갖고嚺 있는嚺 긍정적인嚺 인식을嚺 바탕으로嚺 테크놀로지를嚺 활용
하며嚺 영상을嚺 찍고 분석하는嚺 활동에서嚺 자신에게嚺 집중하는嚺 모습을嚺 보였다, . 
또한嚺 자신의嚺 타격嚺 순서에嚺 순간적으로嚺 집중하려고嚺 노력하는嚺 모습 타인의嚺, 
집중嚺 시嚺 방해하지嚺 않으려는嚺 노력이嚺 눈에嚺 띄었다.
학생들은嚺 자신들이嚺 학습嚺 활동에嚺 참여하는嚺 모습을嚺 촬영 관찰 공유하게嚺 , , 

됨으로써嚺 수업嚺 상황嚺 속에서嚺 자신이嚺 속한嚺 모둠원 타인의嚺 상황을嚺 좀嚺 더嚺 이, 
해하고嚺 배려하는嚺 마음을嚺 가질嚺 수嚺 있게嚺 되었으며 스스로嚺 더욱嚺 몰입과嚺 집중, 
하려는嚺 태도를嚺 보였다 이는嚺 김명수嚺 외 의嚺 초등체육嚺 수업에서嚺 영상정. (2010)
보嚺 피드백을嚺 제공한嚺 수업嚺 연구에서嚺 정의적인嚺 측면의嚺 긍정적인嚺 영향이라는嚺
결과와嚺 일치한다. 
체육嚺 수업嚺 시간嚺 다양한嚺 외적嚺 요소의嚺 영향으로嚺 자신에게嚺 온전히嚺 집중할嚺 

수嚺 있는嚺 기회는嚺 쉽지嚺 않다 학생들은嚺 테크놀로지를嚺 활용하는嚺 과정과嚺 결과. 
에서嚺 자신의嚺 몰입과嚺 집중을嚺 경험할嚺 수嚺 있었다고嚺 이야기하였다. 

카메라가 계속 제가 하는 걸 찍으니까 공격하러 타석에 섰을 때 긴장이 되었어요, . 

헛스윙 하거나 하면 창피할 것 같아서 집중하려고 했더니 그래도 아웃은 안 되었던 

것 같아요. 

실에서 할 때 날씨가 덥지도 않고 조용한 편이라서 좋았던 것 같아요 친구들이 VR . 
공던질 때 다들 집중해서 보기도 하고 제가 할 때도 그 스크린에 가운데에 맞추려
고 집중해서 던졌어요. 
    김도전 강도야 학생 사후 면담          ( , )

실은嚺 운동嚺 기능이嚺 낮고嚺 체육을嚺 기피하는嚺 학생들에게嚺 흥미를嚺 유발하여嚺  VR



몰입 집중하는嚺 경험을嚺 하게嚺 하였다 스크린에嚺 시각적으로嚺 목표를嚺 나타낼嚺, . 
수嚺 있고 자신이嚺 원하는嚺 난이도를嚺 설정할嚺 수嚺 있도록嚺 한嚺 것이嚺 학생들에게嚺, 
자신이嚺 설정한嚺 과제를嚺 집중해서嚺 수행하는嚺 효과로嚺 나타난嚺 것으로嚺 볼嚺 수嚺 있
다 실에서의嚺 경험은嚺 학생들에게嚺 실제와嚺 같은嚺 경험을嚺 보다嚺 몰입하여嚺 집. VR
중해서嚺 움직이는嚺 기회로嚺 제공되고 자신이嚺 설정한嚺 과제의嚺 목표를嚺 이루는嚺, 
과정에서嚺 체육에嚺 대한嚺 자신감과嚺 도전정신까지嚺 이어진嚺 것이다. 
이런嚺 과정에서嚺 학생들은嚺 체육嚺 시간을嚺 즐거워하고 적극적으로嚺 참여하는嚺 , 

태도를嚺 보였으며 향후嚺 체육嚺 시간에嚺 자신감을嚺 갖고嚺 임할嚺 수嚺 있는嚺 기반이嚺, 
될嚺 수嚺 있을嚺 것이다. 

그림嚺 테크놀로지를嚺 사용할嚺 때嚺 주의해야할嚺 점嚺[ 28] 

수업嚺 실천嚺 전 연구嚺 참여嚺 학생들에게嚺 테크놀로지를嚺 사용할嚺 때嚺 유의할嚺 점 , 
에嚺 대해嚺 패들렛 에嚺 의견을嚺 나누어嚺 보도록嚺 하였다 학생들은嚺 일차적(Padlet) . 
으로嚺 패드를嚺 조심히嚺 다루어야嚺 한다는嚺 조심성을嚺 보였다 패드의嚺 부속품인嚺. 
터치팬까지嚺 잘嚺 챙겨야嚺 한다는嚺 이야기를嚺 하였다 코로나嚺 에嚺 익숙해진嚺 학. 19
생들이嚺 기기에嚺 대한嚺 지식과嚺 기능에嚺 대한嚺 경험적인嚺 이해가嚺 확인되는嚺 부분이
었다. 



도덕과嚺 실과嚺 교과의嚺 성취기준을嚺 분석 통합하여嚺 디지털嚺 의식嚺 및嚺 태도嚺 관 , 
련嚺 수업을嚺 실시하였다 학생들이嚺 먼저嚺 학급嚺 밴드 에서嚺 지켜야嚺 할嚺 점. (Band)
을嚺 생각하도록嚺 한嚺 후 의견을嚺 공유하도록嚺 하였다 학생들은嚺 의사嚺 소통嚺 시嚺, . 
상대방을嚺 배려와嚺 존중해야嚺 하려는嚺 의지를嚺 보였다 특히나嚺 학생들은嚺 자신들. 
의嚺 운동嚺 수행嚺 영상에서嚺 잘한嚺 점은嚺 칭찬 부족하거나嚺 보완해야嚺 할嚺 점은嚺 상, 
대방이嚺 기분나쁘지嚺 않도록嚺 부드러운嚺 언어로嚺 표현해야嚺 한다고嚺 이야기했다. 
친구가嚺 자신의嚺 피드백으로嚺 상처를嚺 받거나嚺 체육嚺 활동에嚺 소극적으로嚺 변할嚺 수嚺
있음을嚺 알고嚺 서로嚺 존중하며嚺 발전해嚺 나가려는嚺 모습을嚺 보여준嚺 것이다. 

저랑 안친했던 민준이가 제 영상에 댓글을 달아줘서 놀랐어요 잘한다고 해줘서 평. 

소에 말을 많이 안해 봤는데 고맙다고 하고 경기할 때 득점했을 때도 칭찬해줬어요 , . 

         서지성 학생 사후 면담                ( )

서지성嚺 학생은嚺 평소嚺 운동보다는嚺 자리에嚺 앉아嚺 조용히嚺 책을嚺 읽는嚺 것을嚺 더嚺 
선호하는嚺 학생으로 정보嚺 영재嚺 시험을嚺 볼嚺 만큼嚺 테크놀로지嚺 활용嚺 능력은嚺 뛰, 
어나지만嚺 체육嚺 과목嚺 흥미도는嚺 낮은嚺 편이었다 담임嚺 교사는嚺 테크놀로지를嚺. 
통합한嚺 체육嚺 수업에嚺 가장嚺 흥미를嚺 보일嚺 것이라嚺 예상하였다 자율적으로嚺 학. 
급밴드 에嚺 자신이嚺 개인적으로嚺 하는嚺 영상을嚺 많이嚺 올렸던嚺 학생嚺 중嚺 한嚺(Band)
명이었고 학급嚺 친구들은嚺 수행에嚺 피드백嚺 댓글을嚺 달아嚺 주었다 서지성嚺 학생, . 
에게嚺 자신의嚺 신체嚺 활동에嚺 대한嚺 또래嚺 친구들의嚺 긍정적嚺 지지는嚺 체육에嚺 대한嚺
긍정적嚺 태도와嚺 자신감으로嚺 전이嚺 되는嚺 모습으로嚺 확인되었다 학급嚺 활. SNS 
동이嚺 체육에嚺 대한嚺 두려움과嚺 거부감을嚺 없애는嚺 계기가嚺 될嚺 수嚺 있었던嚺 것이다. 
이러한嚺 변화는嚺 다른嚺 학생들에게도嚺 찾아볼嚺 수嚺 있었다. 

제가 가정 놀랐던 학생은 도다짐이에요 평소에 무기력하고 눈이 반짝이는 수업태도. 

를 보기 힘들었거든요 심지어 체육시간에도 조금하다가 자리에 앉고 배아프다고 . , 

하고 안하고 그런데 요즘은 자기 팀원들이 이렇게 해보자 저렇게 해 보자 하면 움.. , 

직이는 모습을 보여요 학급 밴드에 이모티콘으로 굿 이라는 표현도 자주 하고. .. 

     최소망 교사 사후 면담                   ( )



교육嚺 방법의嚺 변화는嚺 체육嚺 시간嚺 학생의嚺 무기력한嚺 모습의嚺 변화를嚺 이끌嚺 수嚺 
있다 체육嚺 시간嚺 무기력의嚺 원인으로는嚺 친구과嚺 교사의嚺 반응 경쟁적嚺 환경. , , 
높은嚺 수준의嚺 수업嚺 목표嚺 등이嚺 있다 이제옥 안양옥 이러한嚺 원인들을嚺( , , 2000). 
테크놀로지를嚺 활용한嚺 환경에서嚺 친구와嚺 교사의嚺 공감을嚺 받고 경쟁적嚺 환경이嚺, 
아닌嚺 상호嚺 협력적인嚺 환경으로嚺 자신의嚺 수준에嚺 맞게嚺 자기嚺 주도적으로嚺 목표를嚺
설정한다면嚺 학생이嚺 심리적으로嚺 동기嚺 부여와嚺 자신감을嚺 갖게嚺 되고 보다嚺 수, 
업嚺 참여에嚺 능동적인嚺 모습을嚺 보일嚺 수嚺 있게嚺 되는嚺 것이다. 
이러한嚺 학생들의嚺 정서와嚺 태도의嚺 변화는嚺 학생들이嚺 내재적嚺 흥미를嚺 갖고嚺 즐 

거움을嚺 느끼며嚺 체육嚺 교육을嚺 통해嚺 신체嚺 활동에嚺 대한嚺 즐거움을嚺 경험할嚺 수嚺
있게嚺 한다 체육이嚺 자연스럽게嚺 학생들의嚺 삶을嚺 신체嚺 활동으로嚺 이끄는嚺 피리. 
부는嚺 사나이嚺 역할을嚺 하게嚺 되는嚺 것이다(Kretchmar, 2008). 



테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업의嚺 교육적嚺 영향嚺 요인3 .

본嚺 절에서는嚺 교육嚺 활동의嚺 주체인嚺 교사 학생 교육嚺 환경의嚺 세嚺 분류료嚺 학 , , 
생들이嚺 테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업을嚺 했을嚺 때 교육적嚺 효과인嚺 스포츠嚺 리터, 
러시嚺 함양에嚺 영향을嚺 준嚺 요인을嚺 다층적으로嚺 분석할嚺 것이다. 

가 교사嚺 요인 . 

교사의嚺 가치관과嚺 딜레마嚺 제로섬嚺 윈윈嚺 1) vs – 

교사의嚺 경험은嚺 교사의嚺 교육嚺 실천에嚺 영향을嚺 미친다 교사의嚺 성향 인식 . , , 
가치관嚺 등이嚺 복합적으로嚺 교사의嚺 교육활동에嚺 반영된다 교사가嚺 지닌嚺 운동嚺. 
소양과嚺 운동향유嚺 능력은嚺 체육을嚺 가르치는嚺 상황에서嚺 교사가嚺 발휘하는嚺 역량
이라고嚺 볼嚺 수嚺 있다 교사의嚺 역량은嚺 교육의嚺 질을嚺 결정한다는嚺 사실은嚺 지나친嚺. 
과언이嚺 아닐嚺 것이다 교사의嚺 역량은嚺 교육嚺 환경을嚺 이끌어가는데嚺 필요한嚺 교. 
사의嚺 지식 기능嚺 태도이다 특히 초등嚺 교사는嚺 기본적으로嚺 모든嚺 교과를嚺 가, . , 
르치는嚺 교육활동 학생생활지도 학급경영 행정嚺 업무嚺 등嚺 다양한嚺 영역에서嚺, , , 
역량을嚺 갖추어야嚺 한다 운동소양嚺 함양을嚺 위한嚺 체육嚺 수업嚺 실천을嚺 위해서는嚺. 
교사들의嚺 통합된嚺 체육嚺 지식과嚺 경험이嚺 필요하였다. 

저는 제가 축구를 워낙 좋아하다 보니까 친구들이랑 풋살을 자주해요 영국 프리미. 

어 리그를 보고 싶은데 새벽에 하니까 다음날 하이라이트를 몰아서 보기도 합니다. 

학교에서 직원체육으로 하는 배구는 그냥 의무적으로 참여하는 거고 저한테 스포츠

는 축구가 일순위인 것 같아요 그래서 남학생들이 체육 시간에 축구를 하자고 하. 

면 못이기는 척 같이 하고는 합니다 아이들이 땀을 뻘뻘 흘리면서 수업이 끝나면 . 

의미있는 수업을 했다고 생각합니다. 

교사 강믿음 사전면담                                                    ( , )

강교사는嚺 축구를嚺 직접嚺 하는嚺 것을嚺 즐기고嚺 학생들이嚺 요구할嚺 때도嚺 함께嚺 경 
기에嚺 참여한다고嚺 하였다 이는嚺 교사가嚺 직접嚺 하는嚺 스포츠를嚺 즐기며 학생들. , 
이嚺 직접嚺 운동하는嚺 실제운동량을嚺 늘리고 땀이嚺 날嚺 정도로嚺 고강도의嚺 운동을嚺, 



했을嚺 때嚺 체육嚺 수업이嚺 성공적으로嚺 이루어졌다고嚺 생각하였다. 

저는 배구는 배운지 얼마 안되어서 배구 동호회에 꾸준히 나가고 있어요 폴댄스나 . 

다른 운동은 운동신경이 꽤 있다고 생각하는데 생각보다 실력이 빨리 늘지 않더라

구요 배구를 시작하고 프로 배구를 보러 종종 다녀요 배구 선수들이 빵빵 때리는 . . 

걸 보면 부럽기도 하고 스트레스가 풀리잖아요 중략 제가 배구를 배우다 보니 하. ( ) 

이큐를 보면 재미있더라구요 실제에서는 안되는 공격이나 작전이 나오는게 재미있. 

는 것 같아요 아직 다 보지는 못했지만 주말에 시간나면 보고 있어요. . 

교사 최소망 사전면담                                                    ( , )

최교사는嚺 현재嚺 배구를嚺 직접嚺 배우며嚺 다양한嚺 방면으로嚺 배구를嚺 체험하고嚺 있 
었다 배구경기를嚺 관람하며嚺 즐거움을嚺 느끼고 자신이嚺 아직嚺 구사하지嚺 못하. , 
는嚺 배구嚺 기술들을嚺 프로嚺 선수들이嚺 하는嚺 모습을嚺 보고嚺 대리만족을嚺 느끼며嚺 배
구에嚺 더욱嚺 흥미를嚺 느끼는嚺 모습이었다 배구嚺 만화인嚺 하이큐를嚺 보면서嚺 실제. 
와는嚺 다르지만嚺 배구를嚺 좋아할嚺 수嚺 있는嚺 재미嚺 요소들을嚺 느꼈다고嚺 하였다 배. 
구를嚺 직접嚺 하는嚺 것을嚺 시작으로嚺 배구嚺 경기嚺 관람하기 배구嚺 만화嚺 보기로嚺 운, 
동향유를嚺 확장하는嚺 기회로嚺 작용하고嚺 있었다. 

유사랑 운동을 워낙 좋아해서 이것 저것 많이 해 본 편이에요 예전에는 테니스 동: . 

호회 열심히 나갔는데 지금은 배구 동호회 간간히 나가고 남편이랑 얼마 전, 

에 스쿼시를 시작해서 배우고 있는 중이에요 저는 다양하게 체험해 보고 싶. 

은 욕심이 있는 것 같아요 아이들 뉴스포츠 가르치는 것도 그래서 재미있어. 

요 그래서 시간 날 때 뉴스포츠 위주로 아이들 할 수 있게 하고 있어요. . 

연구자 다양한 스포츠 종목 중 뉴스포츠 위주로 수업하시는 이유는 무엇일까요: ? 

유사랑 아무래도 뉴스포츠가 일반 스포츠보다 아이들 인성 교육에 도움이 되어서: 

요 지나치게 경쟁하는 분위기가 아니라 다 같이 열심히 할 수 있는 규칙이 . 

있어서 그런 것 같아요.

교사 유사랑 사전면담                                                    ( , )

유교사는嚺 가족과嚺 함께嚺 운동을嚺 즐기며嚺 다양한嚺 종목을嚺 체험하는嚺 것을嚺 즐기 
고嚺 있었다 학생들과嚺 창의적嚺 체험활동嚺 시간이나嚺 토요스포츠데이에嚺 뉴스포. 
츠를嚺 가르치며嚺 평생嚺 체육의嚺 가치를嚺 실현하는嚺 것으로嚺 보여진다 뉴스포츠에嚺. 
흥미가嚺 있는嚺 것은嚺 학생嚺 인성교육嚺 측면을嚺 중요시하여嚺 뉴스포츠가嚺 기존嚺 스포
츠의嚺 단점을嚺 보완하는嚺 것으로嚺 생각하고嚺 있었다. 



연구嚺 참여嚺 교사들은嚺 다양한嚺 스포츠嚺 활동을嚺 통하여嚺 체육교과嚺 지도嚺 역량과嚺 
운동을嚺 향유하는嚺 모습을嚺 보였다 세嚺 교사의嚺 면담嚺 내용에서嚺 볼嚺 수嚺 있듯이嚺. 
교사들이嚺 경험하는嚺 운동嚺 향유는嚺 체육嚺 교과에서嚺 학생들에게嚺 가르칠嚺 활동에嚺
대한嚺 신체적嚺 기능과嚺 체육에嚺 관한嚺 교사의嚺 가치관을嚺 형성하는데嚺 영향을嚺 주고嚺
있었다. 
실제로嚺 수업을嚺 구상할嚺 때 체육嚺 교과의嚺 가치와嚺 전인교육을嚺 위한嚺 목표는嚺 , 

결이嚺 같았지만 세부적인嚺 내용이나嚺 가장嚺 중요시嚺 하는嚺 부분은嚺 약간의嚺 차이, 
를嚺 보였다. 

유사랑 저는 학생들이 일단 자기가 운동하는 동작을 보고 수정할 수 있는 기회를 : 

많이 주는 것이 필요할 것 같아요 어떤 동작을 잘하고 고칠 부분이 뭔지 . , 

알도록 하는게 중요한 부분이니까 그게 기존 체육 수업이랑 차별화되는 가.. 

장 큰 차이점이지 않을까요 잘 할 수 있도록 해서 자신감이 붙어야 아이들. 

도 체육의 즐거움을 알 수 있을 것 같아요. 

최소망 종목을 다양하게 하면서 체험하게 하는 것이 좋을 것 같은데 시간이 한정: , 

적이라 한 영역을 정하는 것이 아쉽기는 하네요 저는 어떤 맥락을 읽어내. 

는 문해력이랑 상황에 따라 판단할 수 있는 판단력을 기르는 것이 중요할 

것 같아요 생각보다 아이들이 경기할 때 순간적으로 상황을 파악하고 어떤 . 

행동을 해야 겠다라는 판단을 잘못하는 것 같아요 규칙이나 전략 이런걸 . 

다 알아도 써먹지를 못한다고 할까요?

강믿음 간접체험 활동 의도는 좋은데 학생들이 실제로 했을 때 싫어할 수도 있을 : 

것 같습니다 기본적으로 움직이는 것을 워낙 좋아하고 체육 시간은 직접 . 

한다는 인식이 강하지 않을까 싶네요 간접체험활동을 구성하려면 머리를 . 

잘써서 학생들이 재미있게 느낄 수 있도록 해야할 것 같습니다 요즘 아이. 

들이 워낙 일상적으로 스마트폰을 갖고 생활하기 때문에 저희 반 아이들... 

은 실 가면 놀러가는 걸로 생각하더라구요 그렇게 생각하지 않도록 구VR . 

성을 잘 해야할 것 같아요. 

연구 참여 교사 수업 협의 중 면담                                        ( )

연구에嚺 참여하는嚺 세嚺 교사嚺 모두嚺 현재까지嚺 체육嚺 수업이嚺 아직까지嚺 기능嚺 위 
주로嚺 진행되고嚺 있는嚺 것에嚺 문제의식을嚺 보이며嚺 연구에嚺 참여하게嚺 되었다 또. 
한嚺 동학년嚺 구성원嚺 모두嚺 교사嚺 스스로嚺 체육을嚺 즐기고 학교嚺 체육의嚺 가치를嚺, 



중요시嚺 하는嚺 분위기에서嚺 체육嚺 수업嚺 개선嚺 방안을嚺 위해嚺 의기투합嚺 하였다. 
유교사는嚺 학생들이嚺 운동을嚺 잘嚺 할嚺 수嚺 있을嚺 때嚺 자신감이嚺 생긴다고嚺 생각하 

며 운동嚺 기능嚺 향상시킬嚺 수嚺 있는嚺 방안에嚺 초점을嚺 맞추었다 최교사는嚺 체육嚺, . 
활동嚺 중嚺 학생들이嚺 경험하는嚺 인지嚺 과정을嚺 중요시嚺 하였다 운동嚺 중嚺 이해와嚺. 
판단嚺 경험이嚺 일상생활에도嚺 도움이嚺 된다는嚺 입장이었다 강교사는嚺 체육嚺 시간. 
에嚺 학생들이嚺 겪는嚺 간접체험이嚺 학생들에게嚺 교육적인嚺 의도로嚺 인식되는嚺 것이嚺
중요하다고嚺 생각하였다.
이처럼嚺 수업嚺 협의嚺 과정에서嚺 기본적으로嚺 체육嚺 교과에嚺 관심이嚺 많고嚺 평소嚺 

교사들이嚺 스스로嚺 실천하는嚺 경험이嚺 반영되고嚺 자신의嚺 지식으로嚺 습득한嚺 부분에嚺
대한嚺 자신감을嚺 보이며 교사嚺 간의嚺 조금씩嚺 관점이嚺 다른嚺 것을嚺 알嚺 수嚺 있었다, . 
공동嚺 수업嚺 과정안을嚺 구성할嚺 때 교사들의嚺 가치관이嚺 반영될嚺 수嚺 있도록嚺 의 , 

견을嚺 조율하는嚺 과정이嚺 필요했다 이와嚺 같이嚺 교사에게嚺 자신의嚺 운동향유嚺 경. 
험은嚺 수업을嚺 구성하는嚺 전문적嚺 지식과嚺 운동嚺 기술과嚺 같은嚺 지도嚺 역량으로嚺 반
영되며嚺 지도嚺 역량이嚺 수업의嚺 철학으로嚺 반영되는嚺 것을嚺 확인할嚺 수嚺 있었다. 
교사들이嚺 공통적으로嚺 주장하는嚺 것은嚺 체육을嚺 입문하는嚺 단계인嚺 초등嚺 체육에 

서嚺 학생들이嚺 다양한嚺 경험을嚺 하는嚺 것은嚺 필수적이라는嚺 것이었다 그를嚺 위해. 
서는嚺 교사들의嚺 운동소양嚺 역시嚺 중요해嚺 보인다 최의창 이嚺 주장한嚺 전인. (2013)
교육의嚺 중추적嚺 실현자로서의嚺 체육의嚺 역할과嚺 체육교과에서嚺 학생들이嚺 지덕체
가嚺 균형嚺 있고嚺 조화롭게嚺 성장할嚺 수嚺 있도록嚺 하는嚺 토대를嚺 마련할嚺 수嚺 있도록嚺
교사들의嚺 전문성嚺 개발이嚺 필요한嚺 것이다. 
교사들은嚺 수업嚺 대화嚺 중嚺 아나공嚺 수업을嚺 이야기嚺 하면서 학생들이嚺 좋아하는嚺 , 

것과嚺 진짜로嚺 가르쳐야嚺 할嚺 것을嚺 구분하는嚺 것이嚺 교사의嚺 혜안이며 방법적인嚺, 
측면에서의嚺 대안이嚺 테크놀로지를嚺 嚺 수업에嚺 접목시키는嚺 것이라는嚺 의견을嚺 보
였다 또한 서사중심의嚺 통합적嚺 체육을嚺 위해서嚺 다른嚺 교과를嚺 분석하는嚺 등嚺. , 
학생들의嚺 서사적이고嚺 인문적인嚺 활동과嚺 체험이嚺 신체활동과嚺 함께嚺 어우러질嚺
수嚺 있도록嚺 노력하는嚺 모습을嚺 보였다. 

정리해보면 교사들은嚺 낭만의嚺 단계인嚺 초등학교에서嚺 학생들이嚺 체육을嚺 좋  , 
아하고嚺 호기심과嚺 흥미를嚺 지속적으로嚺 이어나갈嚺 수嚺 있는嚺 교육활동을嚺 위하여嚺
자신들의嚺 경험을嚺 적극嚺 반영하고嚺 있음을嚺 알嚺 수嚺 있었다. 



마중물의嚺 중요성嚺 교사의嚺 체육 테크놀로지嚺 교수내용지식 2) ‘ ’ – 
 
연구嚺 참여들은嚺 대嚺 초반으로嚺 세대의嚺 초창기라고嚺 볼嚺 수嚺 있다 현재嚺 30 MZ . 

우리嚺 나라의嚺 전체嚺 교원嚺 가嚺 대라고嚺 한다 이들은嚺 워라벨 수업전70% 20-30 . , 
문성 책임감 성취감 자아성장嚺 순으로嚺 중요하게嚺 생각한다 세대嚺 교사, , , . MZ
는嚺 워라벨을嚺 중요시嚺 하고 자신들의嚺 여가嚺 시간을嚺 소중하게嚺 여긴다 일과嚺, . 
삶의嚺 균형을嚺 추구하는嚺 것이다. 
또한嚺 이들은嚺 디지털嚺 네이티브嚺 세대로嚺 디지털嚺 친화적인嚺 경향을嚺 갖고嚺 있 1

다 학창嚺 시절嚺 개념이嚺 도입되어嚺 그嚺 때부터嚺 디지털을嚺 경험했으며 재미. ICT , 
를嚺 추구하고嚺 자유로운嚺 사고를嚺 갖고嚺 있다 테크놀로지에嚺 대한嚺 두려움이嚺 없. 
고嚺 효율성을嚺 추구하며 디지털嚺 변화嚺 세상에서嚺 변화嚺 트렌드를嚺 앞서嚺 읽어내, 
는嚺 능력을嚺 갖춘嚺 것이다 성기선嚺 외( , 2021). 

    그림嚺 교사嚺 연령별嚺 자기嚺 평가嚺 디지털嚺 리터러시嚺 수준 임수현嚺 외[ 29] ( , 2020) 

년嚺 서울시교육정보연구원이嚺 발간한嚺 보고서에嚺 따르면嚺 교사嚺 디지털嚺  2020
리터러시嚺 수준에嚺 관해嚺 교사들은嚺 전체嚺 응답자嚺 기준으로嚺 매우嚺 잘함嚺 조30%, 
금嚺 잘함嚺 보통임嚺 조금嚺 못함嚺 매우嚺 못합嚺 로嚺 응답한嚺 것으39%, 27%, 3%, 1%
로嚺 나타났다 연령이嚺 낮은嚺 세대의嚺 교사일수록嚺 자신의嚺 디지털嚺 리터러시를嚺. 
높게嚺 평가하는嚺 경향을嚺 보였다 이처럼嚺 현재嚺 교사들은嚺 자신이嚺 직접嚺 테크놀. 
로지를嚺 다루고嚺 활용하는嚺 면에서는嚺 강점을嚺 보이고嚺 있다 교사들이嚺 시대嚺 흐. 
름과嚺 함께嚺 디지털嚺 공간에서嚺 세상의嚺 변화와嚺 트렌트를嚺 읽어내고嚺 소통할嚺 수嚺
있는嚺 세대로嚺 변화하고嚺 있는嚺 것이다.  
연구嚺 참여嚺 교사들嚺 역시嚺 테크놀로지嚺 기술을嚺 빠르게嚺 습득하고 자신의嚺 일상 , 



에서嚺 활용하고嚺 있었다. 

학급일지를 아이패드 굿노트 어플로 쓰고 있어요 다른 것도 연동 되고 제가 학생. 
들 일상을 기록하는데 도움이 확실히 됩니다 중략 체육 교과연구회 체육 모. ( ) VR 
임 총부를 맡고 있습니다 주변 형들도 앞으로는 테크놀로지가 빠질 수가 없다 같. . 
이 해보자 라는 말을 듣기도 했고 저도 그렇게 생각해서 연구회활동을 하고 있어, 
요 중략 작년에 체육부장이 지겨워서 정보 부장을 년 했는데 코로나 때문에 이. ( ) 1 , 
것저것 정말 힘들더라구요 그래서 다시 체육부장 한다고 했어요 돌아왔죠 중략. . . ( ) 
확실히 도움이 되는 것 같아요 제가 직접 해 보면서 수업 시간에 이렇게 써보면 . 
좋겠다 하는 아이디어도 떠오르고 문제는 실제 수업때 쓰려면 준비가 많이 필요해, 
서... 

강믿음 교사 사전 면담                                                ( )
 

강교사는嚺 일상에서嚺 테크놀로지를嚺 자연스럽게嚺 사용하여嚺 학급嚺 관리를嚺 하고嚺 嚺 
활용嚺 체육嚺 수업嚺 연구회에嚺 총무를嚺 맡을嚺 만큼嚺 테크놀로지의嚺 교육적嚺 활용VR 

에嚺 적극적인嚺 모습을嚺 보였다 코로나嚺 시절嚺 정보嚺 부장을嚺 담당하여嚺 학교嚺 전체. 
의嚺 기기들을嚺 책임지고嚺 관리하며嚺 힘들었다고嚺 토로하였다 학교嚺 현장에서嚺 남. 
자嚺 교사들은嚺 유독嚺 체육부장과嚺 정보부장嚺 역할을嚺 많이嚺 맡고嚺 있다 이는嚺 남자. 
가嚺 체육 정보기술嚺 분야에서嚺 여자보다嚺 뛰어날嚺 것이라는嚺 편견嚺 때문일嚺 것으, 
로嚺 보인다. 

 코로나가 시작되고 어쩔 수 없이 원격 수업을 해야 해서 원격연수를 들었어요 저는 . 

아날로그가 주는 감성이 초등학생에겐 더 적합하다고 생각하는 편이라 그 전에는 이런

저런 기기를 수업에 꼭 써야하나 생각했는데 코로나 이후로 아이들이나 저나 원격수업

을 하다보니 이게 더 편할 때가 있어요 그 전에는 일단 기기가 부족해서 두명이서 하. 

나를 갖고 해보라고 하면 싸우고 그래서 못했지만 지금은 인 기기를 갖고 수업을 할 , 1 1

수 있으니까 해볼만 하죠 제 핸드폰에 이런저런 어플리케이션을 깔고 해보고 교육적인 . 

것 같으면 수업에서 써볼까하는 생각을 하곤 해요.

유사랑 교사 사전 면담                                                ( ) 

유교사는嚺 코로나嚺 로嚺 자신의嚺 교육에嚺 혁신적인嚺 변화가嚺 있었다는嚺 입장이 19
었다 테크놀로지가嚺 아직까지嚺 초등학생들에게嚺 필수적인嚺 것이嚺 아닌嚺 선택적. 
으로嚺 사용해야嚺 한다는嚺 생각이嚺 이제는嚺 더嚺 이상嚺 피할嚺 수嚺 없고 수업에嚺 투입, 
해嚺 보아야할嚺 필요성을嚺 느낀嚺 것이다. 



코로나 로嚺 교사들에게嚺 테크놀로지를嚺 활용한嚺 수업이嚺 필수조건으로嚺 와닿 19
은嚺 것이다 본嚺 연구자는嚺 년嚺 코로나가嚺 시작된嚺 후嚺 사상嚺 초유의嚺 개학嚺 연. 2019
기嚺 상황이嚺 시작되었다 전염병嚺 상황이嚺 장화嚺 되면서嚺 원격嚺 수업이嚺 시작되었. 
다 교육청의嚺 요청으로嚺 학교嚺 현장에서嚺 원격수업嚺 지원단嚺 활동으로嚺 시를嚺 대. 
표하여嚺 담당嚺 학년의嚺 한嚺 과목嚺 수업嚺 영상을嚺 차시嚺 제작하였다 이때嚺 의도는嚺10 . 
교사들이嚺 아직嚺 원격수업에서嚺 어떤嚺 기기를嚺 활용하여嚺 어떻게嚺 내용을嚺 구성할
지嚺 내용과嚺 방법적인嚺 측면嚺 모두嚺 갈피를嚺 잡지嚺 못하는嚺 상황에嚺 지원단嚺 교사들
이嚺 수업嚺 영상을嚺 제작해嚺 주고嚺 그嚺 영상을嚺 수업嚺 대신嚺 쓸嚺 수嚺 있도록嚺 한嚺 것이
다 갑작스럽게嚺 원격嚺 수업을嚺 시작하면서嚺 실시간嚺 수업은嚺 시도嚺 조차嚺. ZOOM
못하였다 대다수의嚺 교사가嚺 교육청嚺 차원에서嚺 제공하는嚺 수업嚺 영상을嚺 교육과. 
정에嚺 맞게嚺 학생들에게嚺 제공하고嚺 과제를嚺 제시하는嚺 정도로嚺 원격嚺 수업을嚺 구성
하였다. 
학생들의嚺 수업嚺 결손을嚺 우려하는嚺 여론이嚺 커지자 실시간嚺 수업의嚺 필요성이嚺 , 

제기嚺 되었다 다수의嚺 교사는嚺 실시간嚺 수업嚺 도입을嚺 반대하는嚺 자세를嚺. ZOOM
보였다 이처럼嚺 연구자가嚺 확인한嚺 현장嚺 교사들은嚺 원격嚺 수업에서嚺 테크놀로지. 
를嚺 도입한嚺 수업에嚺 대한嚺 반응으로嚺 부정적인嚺 자세를嚺 보였다. 
하지만嚺 코로나嚺 로嚺 등교중지嚺 기간이嚺 길어지자嚺 불가피함을嚺 인정하고嚺 대 19

안을嚺 찾기嚺 시작했다 조기희嚺 외 이때嚺 교사들은嚺 다양한嚺 기기를嚺 어렵( , 2021). 
지嚺 않게嚺 다룰嚺 수嚺 있다는嚺 장점을嚺 바탕으로嚺 원격嚺 수업에嚺 적응하기嚺 시작했다.

학년嚺 단위로嚺 머리를嚺 맞대어嚺 수업嚺 구성을嚺 의논하였다 학생들에게嚺 수업嚺  . 
소재를嚺 소개하고嚺 진행嚺 여부를嚺 계획 관리하는데嚺 테크놀로지를嚺 사용하면서嚺, 
자연스럽게嚺 수업중嚺 테크놀로지嚺 활용嚺 비율이嚺 높아진嚺 것이다. 
교사가嚺 단순히嚺 기계적으로嚺 테크놀로지를嚺 사용하는嚺 것이嚺 아니라嚺 테크놀로 

지가嚺 통합된嚺 적절嚺 한嚺 교과嚺 내용과嚺 평가嚺 방법을嚺 고안해嚺 내는嚺 역할을嚺 수행
할嚺 때嚺 테크놀로지嚺 활용嚺 수준이嚺 높아지기嚺 때문이다 또한嚺 테크놀로지를嚺 교. 
육에嚺 통합하는嚺 방법은嚺 정답이嚺 있기보다嚺 특정한嚺 환경에서嚺 특정嚺 과목에嚺 맞게嚺
얼마나嚺 창의적으로嚺 구성할嚺 수嚺 있는지嚺 교사의嚺 역량에嚺 따라嚺 테크놀로지嚺 통합
의嚺 교육적嚺 의의가嚺 달라질嚺 수嚺 있다(Mishra & Koehler, 2006). 
연구에嚺 참여하는嚺 세嚺 교사가嚺 수업嚺 설계嚺 전嚺 생각한嚺 체육嚺 교과에서嚺 자신의嚺 嚺 



은嚺 테크놀로지嚺 지식 테크놀로지嚺 교수지식 테크놀로지嚺TPACK (TK), (TPK), 
내용嚺 지식 에嚺 대한嚺 인식보다嚺 테크놀로지嚺 교수嚺 내용지식 역(TCK) (TPACK) 
량嚺 항목이嚺 가장嚺 낮은嚺 것을嚺 확인하였다 다른嚺 항목보다嚺 항목은嚺 교. TPACK 
과와嚺 기술 교사로서의嚺 교수역량이嚺 모두嚺 수반되어야嚺 된다는嚺 부담감이嚺 작용, 
하였고 깊게嚺 생각해볼嚺 수嚺 있는嚺 기회가嚺 아직嚺 부족한嚺 것이嚺 원인이라嚺 볼嚺 수嚺, 
있다. 

연구자 수업 전 했던 설문에서 마지막 교과 내용과 테크놀로지를 사용하여 활동을 : 

구상한다는 항목 점수가 가장 낮은데 이유가 무엇일까요? 

최소망 음 먼저 한 체육 교과를 갖고 디지털 기기를 사용하려는 시도를 안했던 : ... 

것 같아요 수업 전에 차분하게 어느 타임에 이걸 써야 겠다는 구상을 할 . 

시간이 필요한데 지금까지는 그럴 여유가 없었어요 이번에 동학년이 모여. 

서 체육 수업 구상할 기회가 생겨서 같이 언제 가장 효과적으로 쓸 수 있

고 꼭 필요할 때 사용 가능한지 생각해 본 것 같아요, . 

연구자 이번 수업을 하면서 선생님의 역량에 어떤 변화가 있었나요: TPACK ?  

최소망 아이들이 온라인 상에서 협동학습 할 수 있는 수업 구상은 이제 잘 할 수 : 

있을 것 같아요 체육 수업 시간에 협동이라고 하면 주로 모둠활동 때 작. , 

품을 만들거나 같은 팀으로 경기하는 것이었는데 수업 시간 외에도 아이들, 

이 체육 이야기를 자유롭게 할 수 있는 분위기 조건 을 만들어 줄 수 있? ?

을 것 같아요 체육시간에 이걸 왜 라고 생각하지 않게 어색하지 않게 분. ? , 

위기를 만들 수 있지 않을까하는...

최소망 교사 사후 면담                                                     ( ) 

현재嚺 현장嚺 교사들의嚺 테크놀로지嚺 지식 은嚺 세대는嚺 물론嚺 모든嚺 교사들 (TK) MZ
이嚺 전반적으로嚺 향상되어嚺 있다 스마트폰 테블릿嚺 가嚺 활성화嚺 되었고 생. , PC , 
활嚺 전반에嚺 테크놀로지를嚺 활용하지嚺 않을嚺 수嚺 없기嚺 때문이다 스크린을嚺 터치. 
하는嚺 것嚺 조차嚺 어려워했던嚺 대嚺 이상의嚺 교사들도嚺 이제는嚺 자연스럽게嚺 테크60
놀로지嚺 기기를嚺 사용하는嚺 일상을嚺 보인다 물론 그嚺 이상의嚺 고차원적인嚺 기술. , 
인嚺 메타버스 빅데이터와嚺 같은嚺 테크놀로지嚺 지식은嚺 일부嚺 교사들이嚺 선도, AI, 
하여嚺 앞장서고嚺 있지만嚺 교사들의嚺 전반적인嚺 테크놀로지嚺 지식 는嚺 기존보(TK)
다嚺 매우嚺 향상된嚺 것을嚺 확인할嚺 수嚺 있다. 
테크놀로지嚺 교수지식 은嚺 테크놀로지가嚺 특정嚺 방식으로嚺 사용되었을嚺 경 (TPK)

우嚺 교수 학습이嚺 어떻게嚺 변화하는지에嚺 대한嚺 지식을嚺 의미한다· (Koehler& 



교사가嚺 테크놀로지와嚺 수업이嚺 어떻게嚺 관련되는지를嚺 이해하Mishra, 2009). 
는嚺 지식적인嚺 측면이다 교사는嚺 수업의嚺 목표를嚺 위해嚺 테크놀로지를嚺 활용한다. 
면嚺 어떤嚺 기능을嚺 어떠한嚺 수업嚺 전개에서嚺 사용할지嚺 이해하고嚺 고민해야嚺 하고嚺
테크놀로지를嚺 방법적인嚺 측면에서嚺 적합하게嚺 사용할嚺 수嚺 있는嚺 지식을嚺 갖추어
야嚺 한다.  
연구嚺 참여嚺 교사들은嚺 테크놀로지와嚺 체육嚺 수업을嚺 연결嚺 지을嚺 방법嚺 중嚺 가장嚺 

기본적인嚺 것은嚺 집단嚺 지성이嚺 요구된다는嚺 의견을嚺 보였다. 

수업 준비 자체가 아직 익숙하고 그런 부분이 아니까 공개 수업 하기 전처럼 동학

년끼리 상의하거나 수업 연구회에서 같이 이야기 나누는게 가장 좋은 방법인 것 같

아요. 

처음 주지 교과 사회나 과학 시간에 테크놀로지를 쓸 때에도 동학년끼리 이야기를 , 

많이 나누었어요 언제 쓰는 것이 효과적이고 처음에 아이들한테 어떻게 설명하고 . , 

시작해야 시간을 많이 빼앗기고 쓸 수 있는지...

최소망 유사랑 교사 사후 면담                                              ( , ) 

초등嚺 교사들의嚺 체육교과嚺 역량을嚺 증대시키기嚺 위해서는嚺 수업嚺 연구嚺 TPACK 
시嚺 테크놀로지를嚺 적절하게嚺 활용할嚺 수嚺 있는嚺 교재嚺 연구를嚺 지속적으로嚺 해嚺 나
가는嚺 교직嚺 문화가嚺 수반되어야嚺 한다 학생嚺 중심의嚺 구성주의적嚺 교수학습嚺 상. 
황에서嚺 테크놀로지를嚺 활용하여嚺 유연하게嚺 활용할嚺 수嚺 있도록嚺 교사가嚺 총체적
인嚺 지식을嚺 갖출嚺 수嚺 있도록嚺 교재嚺 연구와嚺 교사嚺 간의嚺 상호작용이嚺 꾸준하게嚺
이루어져야嚺 함을嚺 의미한다 이진원嚺 외( , 2015). 
교수嚺 지식과嚺 현장嚺 간의嚺 괴리는嚺 교사들에게嚺 수업嚺 전문성을嚺 쌓는데嚺 어려움 

을嚺 야기한다 마찬가지로嚺 이론적으로嚺 테크놀로지가嚺 체육嚺 수업에嚺 도움이嚺 되. 
는嚺 부분을嚺 교사들은嚺 분명히嚺 인식하고嚺 있으나 학교嚺 현장에서의嚺 어려움이嚺, 
존재하기嚺 때문에嚺 제도적 정책적으로嚺 이러한嚺 간극을嚺 줄일嚺 수嚺 있는嚺 연수嚺 마, 
련이嚺 필요하다 테크놀로지嚺 활용嚺 지식만을嚺 전달하는嚺 것이嚺 아니라嚺 테크놀로. 
지와嚺 교육과정을嚺 통합하는嚺 이론적인嚺 측면까지嚺 이해를嚺 도와야嚺 할嚺 것이다. 
교사들이嚺 체육嚺 수업과嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식을嚺 쌓을嚺 기회를嚺 제공하여嚺
자기嚺 전문성嚺 개발을嚺 꾸준히嚺 할嚺 수嚺 있도록嚺 지원이嚺 수반되어야嚺 할嚺 것이다. 



즐거움과嚺 교육의嚺 경계嚺 적정선의嚺 어려움3) - 

전통적으로嚺 체육嚺 수업은嚺 학생嚺 관리와嚺 안전에嚺 주의를嚺 기울인다 따라서嚺 수 . 
업嚺 전반에嚺 규칙을嚺 확실하게嚺 제시하고 규칙을嚺 통한嚺 철저한嚺 학생嚺 관리의嚺 수, 
업을嚺 하게嚺 된다.  
김중형 강효영 의嚺 연구에서嚺 초등교사가嚺 인식하는嚺 좋은嚺 체육嚺 수업은嚺 , (2012)

학생의嚺 흥미를嚺 고려한嚺 활발한嚺 상호작용을嚺 하는嚺 수업이며 균등한嚺 기회를嚺, 
부여하는嚺 수업을嚺 좋은嚺 체육嚺 수업으로嚺 인식하였다 반면 다양한嚺 매체를嚺 활. , 
용하는嚺 수업 다양한嚺 교육방법을嚺 활용하는嚺 수업과嚺 학생에게嚺 권한과嚺 책임, , 
선택권을嚺 주는嚺 수업 의嚺 중요도는嚺 교육방법의嚺 다른嚺 특징보다嚺 비교적嚺 낮게嚺’
인식하는嚺 것으로嚺 나타났다 교사는嚺 일생을嚺 걸쳐嚺 자신이嚺 처한嚺 상황과嚺 맥락嚺. 
안에서嚺 끊임없이嚺 지식을嚺 발견하고嚺 생산하고嚺 구성해嚺 나가는嚺 사람이다 교사嚺. 
본연의嚺 가치관과嚺 교육관 사고嚺 체계嚺 등이嚺 지식嚺 생성에嚺 있어嚺 주요한嚺 변인으, 
로嚺 관여한다 장경환 이옥선 연구嚺 참여嚺 교사들은嚺 학생嚺 중심의嚺 테크( , , 2014). 
놀로지통합嚺 체육嚺 수업의嚺 교육적嚺 효과와嚺 긍정적인嚺 측면을嚺 확인하면서도嚺 우
려되는嚺 측면을嚺 함께嚺 제시하였다 먼저 테크놀로지통합嚺 수업의嚺 주도권을嚺. , 
어느嚺 정도까지嚺 학생들에게嚺 부여해야嚺 하는嚺 것이며 그嚺 과정에서嚺 자신의嚺 역, 
할에嚺 대한嚺 걱정이었다. 
학생嚺 주도권嚺 정도嚺 기준이嚺 없고 학생들은嚺 인지적으로嚺 판단력이嚺 확실하지嚺, 
않기嚺 때문에嚺 자율성을嚺 주는嚺 것이嚺 과연嚺 교육적인嚺 것인지에嚺 대해嚺 의문이嚺 든
다는嚺 것이다. 

아이들에게 동영상을 보고 싶은 내용을 찾아서 스스로 보라고 했을 때 좀 걱정이, 

었어요 엉뚱한 영상을 볼까봐서 제가 그래서 몇가지 예시를 들어줬는데 다행히 . ... 

그 범위 안에서 잘 찾아 보더라구요 중략 동영상을 만들 때 어떤 모둠은 알아서 . ( ) 

스토리 짜고 잘 했는데 또 어떤 모둠은 주제도 못잡고 우왕좌왕하는 모습이었어요, . 

또 그 안에 운동 경험 규칙이나 전략 지식 느낌이나 생각 이런걸 다 넣으라고 제, , , 

가 제시 안했으면 재미 추구 하는 영상이 되었을 것 같아요 결국 제가 가이드 라. 

인을 어느정도 제시해 줘야하는지 계속해서 고민할 것 같아요. 

                                   최소망 교사 사후 면담         ( ) 

 



최소망嚺 교사는嚺 학생들이嚺 아직嚺 성숙하지嚺 못한嚺 판단력을嚺 갖고嚺 있어嚺 적어도嚺 
교사의嚺 개입이嚺 계속해서嚺 필요했으며 어디까지嚺 개입해야할지嚺 고민하고嚺 있, 
었다 이는嚺 학생중심교육에서의嚺 딜레마嚺 상황으로嚺 계속嚺 해서嚺 언급되는嚺 부분. 
이다 선택권을嚺 학생에게嚺 주는嚺 것이嚺 언제부터 어떠한嚺 범위嚺 내에서嚺 이양되. , 
어야嚺 할지嚺 실질적인嚺 방안의嚺 모색이嚺 필요한嚺 것이다 에듀테크의嚺 순기능이嚺. 
학생이嚺 알고嚺 싶어하는嚺 것을嚺 가장嚺 잘嚺 설명해줄嚺 컨텐츠와嚺 연결해嚺 주는嚺 것이
다 테크놀로지가嚺 학생들에게嚺 지식을嚺 풍부하게嚺 제공할嚺 수嚺 있다는嚺 것은嚺 학. 
생들이嚺 자신이嚺 재미있어하고嚺 즐거워만嚺 하는嚺 단순한嚺 컨텐츠가嚺 아닌嚺 자신의嚺
배움과嚺 앎을嚺 위한嚺 컨텐츠를嚺 선책해야嚺 한다는嚺 전제가嚺 필요한嚺 것이다 학생. 
과嚺 컨텐츠의嚺 바른嚺 연결을嚺 위한嚺 교사의嚺 역할은嚺 무엇인지嚺 논의가嚺 필요하다고嚺
사료嚺 된다. 
체육嚺 시간嚺 테크놀로지통합에서의嚺 교사들의嚺 걱정은嚺 학생들이嚺 체육을嚺 게임 

으로嚺 인식할嚺 가능성이嚺 있다는嚺 것이었다. 

수업하고 있는데 어떤 아이가 선생님 한판만 더 하면 안되냐고 하더라구요 이게 , . 

오락같은 느낌인지 체육 수업이라고 왔는데 아이들이 게임 오락 정도로 생각한다.. , 

고 하면 이건 다시 생각해 보아야 할 것 같아요. 

유사랑 교사 사후 면담                                              ( ) 

 
학생들에게嚺 테크놀로지嚺 활용嚺 수업은嚺 평소에嚺 자신이嚺 즐기는嚺 게임과嚺 같이嚺 

부담없는嚺 즐거움에嚺 초점을嚺 맞추고嚺 있다 교사들의嚺 우려는嚺 학생들이嚺 테크놀. 
로지嚺 활용嚺 체육嚺 시간은嚺 게임하는嚺 시간이라는嚺 오개념을嚺 형성하여嚺 운동嚺 소양
을嚺 키우지嚺 못하는嚺 것이다(Stolz & Pill, 따라서嚺 학생들이嚺 배워야嚺 하2012). 
는嚺 것의嚺 운동嚺 소양嚺 능지심嚺 가치와嚺 중요성을嚺 그들嚺 스스로嚺 볼嚺 수嚺 있도록嚺 하
는 학생들이嚺 주체가嚺 되며嚺 배움을嚺 느낄嚺 수嚺 있는嚺 수업을嚺 구성하기嚺 위한嚺 고, 
안이嚺 필요한嚺 것이다. 



나 학생嚺 요인 . 
 
본嚺 연구는嚺 학생들의嚺 스포츠嚺 리터러시嚺 함양을嚺 위한嚺 테크놀로지통합嚺 체육嚺 

수업을嚺 고안하고嚺 실행하였다 본嚺 수업에嚺 참여하면서嚺 학생들은嚺 기존보다嚺 폭嚺. 
넓은嚺 시야로 활발한嚺 상호작용을嚺 하며 일상생활로의嚺 전이가嚺 이루어지는嚺, , 
스포츠嚺 리터러시를嚺 함양할嚺 수嚺 있었다 앞서嚺 살펴본嚺 교사嚺 요인에嚺 이어 학. , 
생들의嚺 스포츠嚺 리터러시嚺 함양에嚺 영향을嚺 미친嚺 요인이嚺 무엇인지嚺 살펴보고자嚺
한다 학생들은嚺 친테크놀로지嚺 시대의嚺 디지털嚺 네이티브嚺 시대嚺 학생들로嚺 테크. 
놀로지嚺 통합嚺 체육嚺 수업嚺 환경嚺 속에서嚺 운동嚺 소양을嚺 효과적으로嚺 함양할嚺 수嚺
있었다.  

학생嚺 간嚺 디지털嚺 리터러시의嚺 편차嚺1) 

코로나嚺 를嚺 겪으면서嚺 학생들이嚺 원격嚺 수업嚺 중嚺 디지털嚺 기기를嚺 필수적으  19
로嚺 사용하게嚺 되었다 주로嚺 사용하는嚺 기기는嚺 컴퓨터 스마트嚺 패드 스. (PC), , 
마트嚺 폰으로嚺 이미嚺 많이嚺 보급된嚺 기기들이었다 학생들이嚺 기기를嚺 사용하는嚺. 
시간도嚺 늘어났다 정익중嚺 외 의嚺 연구에서嚺 밝힌嚺 초등학생들이嚺 스마트嚺. (2020)
기기를嚺 사용하는嚺 미디어嚺 시간은嚺 코로나 전嚺 시간嚺 분에서嚺 코로나 후嚺19 3 1 19 

시간嚺 분으로嚺 증가한嚺 것을嚺 알嚺 수嚺 있다 연구嚺 참여嚺 학생들도嚺 평균嚺 하루嚺5 36 . 
시간의嚺 스마트嚺 기기嚺 사용嚺 시간을嚺 갖는다고嚺 응답하였다2 . 
그렇다면嚺 디지털嚺 네이티브 학생들의嚺 디지털嚺 리터러시는嚺  (Digital native) 

시간에嚺 비례하여嚺 역량이嚺 길러질까 본嚺 연구에서는嚺 학생들의嚺 디지털嚺 리터러? 
시의嚺 부익부嚺 빈익빈嚺 격차가嚺 커지고嚺 있다는嚺 것을嚺 확인할嚺 수嚺 있었다 먼저. , 
주체적으로嚺 디지털嚺 기기를嚺 활용하는嚺 학생들이嚺 있었다. 

전긍정 에어로빅 영상을 보고 틱톡 영상을 찍어요 에어로빅부에서 연습한거랑 비: . 

슷한게 있는지 보고 따라해 보기도 해요 .

연구자 아 그러면 틱톡 영상도 직접 만드는걸까 누가 찍어주니: , ? ? 

전긍정 제가 혼자 세워놓고 찍어요 영상은 키네마스터로 주로 편집하는데 유튜브: . 

에 보고 따라했더니 금방 배웠어요. 

전긍정 학생 사후 면담                                                   ( )



전긍정嚺 학생은嚺 교내嚺 스포츠클럽嚺 에어로빅부嚺 활동을嚺 하고嚺 있었으며 자신  , 
이嚺 관심있는嚺 에어로빅嚺 영상을嚺 찾아嚺 보고 요즘嚺 세대嚺 학생들이嚺 즐겨嚺 찾는嚺, 
틱톡 에嚺 영상을嚺 올린다고嚺 하였다 틱톡 은嚺 초 분嚺 길(TikTok) . (TikTok) 15 ~10
이의嚺 숏폼 비디오嚺 영상을嚺 공유하는嚺 동영상嚺 플렛폼이다 기존(short-form) . 
의嚺 동영상嚺 플랫폼인嚺 유튜브 와의嚺 차이점은嚺 짧은嚺 동영상嚺 길이이(Youtube)
다 이는嚺 짧은嚺 동영상을嚺 선호하는嚺 대들에게嚺 인기가嚺 있으며 재미있고嚺 편. 10 , 
한嚺 라는嚺 인식이嚺 있다 연구嚺 참여嚺 학생嚺 중嚺 명의嚺 학생은嚺 틱톡SNS . 7 (TikTok)
을嚺 평소에嚺 사용한다고嚺 응답하였다 학생들이嚺 동영상嚺 제작嚺 기술을嚺 바탕으로嚺. 
콘텐츠를嚺 창작하는嚺 창의적嚺 사고력을嚺 발휘할嚺 경우 학생들의嚺 디지털嚺 리터러, 
시嚺 역량은嚺 함양되는嚺 것으로嚺 볼嚺 수嚺 있다 그러나嚺 무비판적으로嚺 수용하는嚺 태. 
도로嚺 일관한다면嚺 이는嚺 단순히嚺 재미와嚺 유행을嚺 위한嚺 활동에嚺 불과하다. 

 게임만 할 줄 아는 아이들이 생각보다 많은 거에요 맨날 들어가는 게임 어플만 들. 

어가서 하루에 한두시간씩 한거죠 그래서 막상 교육적으로 써보려고 하면 모르겠어. 

요가 먼저 나오니 답답했죠 그래서 모둠 구성할 때 기기를 잘 만지는 똑똑이들을 .. 

꼭 한명씩 넣었어요 체육을 떠나서 일단 그 아이들이 친구들을 좀 도와줘야 저도 . 

수업을 진행할 수 있을 것 같았거든요. 

유사랑 교사 사후면담       ( )

 
학생들의嚺 디지털嚺 리터러시嚺 역량은嚺 학생들의嚺 의도 경험에嚺 따라嚺 차이를嚺  , 

보였다 창의적으로嚺 생각하여嚺 자신을嚺 드러내는嚺 콘텐츠를嚺 제작하는嚺 학생은嚺. 
다양한嚺 웹嚺 플랫폼을嚺 충분히嚺 활용할嚺 수嚺 있고 그嚺 내에서嚺 플랫폼의嚺 공동체적嚺, 
특성에嚺 대한嚺 인식과嚺 함께嚺 구성원이嚺 될嚺 수嚺 있다 즉 디지털嚺 기기를嚺 조작하. , 
는데嚺 친숙하고 자신이嚺 원하는嚺 의도를嚺 기기를嚺 사용하여嚺 만들어嚺 낼嚺 수嚺 있으, 
며 그嚺 플랫폼의嚺 문화를嚺 파악하고嚺 드러내며嚺 적응하는嚺 디지털嚺 리터러시를嚺, 
갖춘嚺 것이다 이러한嚺 학생들은嚺 기존의嚺 성격인嚺 밴드 와嚺 새로운嚺. SNS (Band)
성격의嚺 디지털嚺 플랫폼인嚺 패들렛 활용에嚺 적응이嚺 빨랐으며 교사의嚺(Padlet) , 
의도를嚺 이해하고嚺 수업에嚺 적극嚺 참여하는嚺 모습을嚺 보였다 체육嚺 수업嚺 중嚺 테크. 
놀로지를嚺 활용하는嚺 것이嚺 창의적으로嚺 생각하고 운동嚺 기능嚺 습득과 정보의嚺, , 
홍수嚺 속에서嚺 자신이嚺 필요한嚺 정보를嚺 찾는嚺 체육과嚺 정보를嚺 접목시키는嚺 경험, 



친구들과嚺 디지털嚺 공강嚺 내에서嚺 상호작용嚺 하는嚺 즐겁고嚺 다채로운嚺 활동嚺 경험으
로嚺 작용한嚺 것이다 그嚺 과정에서嚺 비판적嚺 사고력과嚺 문제嚺 해결嚺 능력 다양한嚺. , 
소프트嚺 웨어를嚺 활용하려는嚺 시도까지嚺 활동嚺 반경을嚺 넓혀가며嚺 발전시킬嚺 수嚺 있
는嚺 것이다. 

그러나嚺 디지털嚺 리터러시를嚺 위해嚺 갖춰야嚺 하는嚺 기초적인嚺 기기嚺 조작嚺 능력  , 
기기嚺 친화력을嚺 갖추지嚺 못한嚺 학생들이嚺 존재하였다 디지털嚺 네이티브嚺 세대라. 
는嚺 기대와嚺 달리嚺 상당히嚺 낮은嚺 기기嚺 조작嚺 능력을嚺 보인嚺 것이다.
 

주로 쿠키런 같은 게임을 해요 다른 건 거의 안 해 봤어요 유튜브 틱톡 같은 거 . . , 

보긴 봐요 딱히 이유는 없어요. . 

도다짐 학생 사후면담            ( )

생각보다 하나부터 열까지 알려주어야 할 것들이 많아서 힘들었어요 원격 수업 시. 

작할 때도 학습터 가입부터 동영상 보는 법 다 알려주고 줌 카메라 키는 , e , (Zoom) 

방법까지 다 설명하느라 힘들었는데 그때가 떠올랐어요 중략 자기 유튜브 계정 , . ( ) 

갖고 있는 애들이나 틱톡 이런거 하는 애들은 진짜 금방 뚝딱 하는데 그 반대인 , 

애들은 패틀렛을 어떻게 들어가요부터 영상 만드는 과정에서 할 줄 아는게 없으니

까 딴짓만 하는 걸 보면 아이들 능력 차이가 꽤 크다고 느꼈어요. 

최소망 교사 사후면담           ( )

 
도다짐嚺 학생은嚺 연구嚺 참여嚺 학생嚺 중嚺 스마트폰嚺 사용嚺 시간이嚺 하루嚺 평균嚺 3~4

시간으로嚺 가장嚺 길었다 그러나嚺 수업嚺 중嚺 테크놀로지를嚺 사용하는嚺 순간에嚺 어. 
려움을嚺 느끼고嚺 교사와嚺 주위嚺 친구에게嚺 도움을嚺 요청하는嚺 모습을嚺 자주嚺 보였다
고嚺 한다 또한 다큐멘터리嚺 영상을嚺 만들嚺 때嚺 자신이嚺 없다는嚺 이야기를嚺 하며. , , 
활동내내嚺 무기력한嚺 모습을嚺 보였다 테크놀로지嚺 사용嚺 시간과嚺 역량이嚺 비례하. 
지嚺 않다는嚺 것을嚺 확인할嚺 수嚺 있었다 여성가족부 의嚺 조사에嚺 의하. (2022.5.26.)
면嚺 전국嚺 청소년嚺 스마트 미디어嚺 과의존嚺 학생비율이嚺 로嚺 꾸준히嚺 증가하· 18.5%
는嚺 추세라고嚺 하였다 스마트폰에嚺 의존하년嚺 학생들이嚺 주로嚺 이용하는嚺 콘텐츠. 
는嚺 동영상 와嚺 게임 로嚺 기기嚺 사용嚺 시간이嚺 점점嚺 늘어나고嚺 자기(98.5%) (96.7%)
조절에嚺 어려움이嚺 있어嚺 주의가嚺 필요함을嚺 지적하였다 스마트폰의嚺 보급화로嚺. 
학생들이嚺 노출되어있는嚺 시간은嚺 늘어났지만 그嚺 과정에서嚺 디지털嚺 역량이嚺 증, 



가하는嚺 것이嚺 아니라嚺 오히려嚺 매체의嚺 역기능으로嚺 학생들의嚺 사고력과嚺 창의력
이嚺 정체 퇴화하는嚺 것이다 학생들의嚺 올바른嚺 디지털嚺 활용을嚺 위하여嚺 교육적嚺· . 
차원의嚺 대안이嚺 강구되어야嚺 함을嚺 시사한다. 
연구嚺 참여嚺 교사들은嚺 학생들이嚺 지닌嚺 기본적인嚺 디지털嚺 기기嚺 조작嚺 능력嚺 차 

이의嚺 큰嚺 격차로嚺 어려움을嚺 토로했다 앞서嚺 언급한嚺 디지털嚺 리터러시를嚺 어느嚺. 
수준嚺 갖춘嚺 학생들은嚺 체육嚺 수업嚺 활용에嚺 큰嚺 어려움을嚺 느끼지嚺 않고嚺 즐겁게嚺
참여한嚺 반면 기본적인嚺 기기嚺 조작을嚺 아주嚺 기본적인嚺 것부터嚺 안내해야嚺 하는嚺, 
학생들은嚺 교사의嚺 기기嚺 조작嚺 지도부터嚺 받아야嚺 했던嚺 것이다. 

노들 김희동 은嚺 그동안嚺 디지털嚺 네이티브에嚺 대한嚺 과도한嚺 믿음이嚺 체  , (2021)
계적인嚺 디지털嚺 리터러시嚺 교육에嚺 방해嚺 요인으로嚺 작용한嚺 면이嚺 있다고嚺 하였
다 현재의嚺 초등嚺 학습자들이嚺 디지털嚺 네이티브로서嚺 높은嚺 수준의嚺 디지털嚺 리. 
터러시嚺 능력을嚺 지니고嚺 있을嚺 것이라嚺 예상했지만嚺 실제로는嚺 그렇지嚺 않음을嚺 확
인였고 학생들의嚺 디지털嚺 리터러시嚺 수준에嚺 대한嚺 사전嚺 파악嚺 없이嚺 디지털嚺 리, 
터러시嚺 교육을嚺 실행하는嚺 것은嚺 학생들에게嚺 적절한嚺 비계를嚺 제공해주지嚺 못하
여嚺 교육적嚺 효과를嚺 기대하기嚺 힘들다는嚺 것이다. 

는嚺 교육에嚺 활용되는嚺 테크놀로지의嚺 편차를嚺 에듀테크嚺 매튜효과 Reich(2021)
라고嚺 칭하고嚺 있다 매튜嚺 효과란嚺 사회학자들이嚺 있는嚺 자는嚺 더嚺 받아嚺 풍족하. “
게嚺 되고 없는嚺 자는嚺 가진嚺 것마저嚺 빼앗길嚺 것이다 라는嚺 기독교嚺 성서嚺 마태, .” 
복음에嚺 있는嚺 구절을嚺 인용하면서嚺 매튜嚺 효과 라고嚺 칭하“ (Matthew Effect)”
며 부자는嚺 더욱嚺 부자가嚺 되고 가난한嚺 자는嚺 더욱嚺 가난해지는嚺 현상을嚺 가리, , 
키는嚺 말이다 에듀테크嚺 매튜嚺 효과는嚺 이러한嚺 패턴이嚺 교육嚺 기술과嚺 대규모嚺 학. 
습嚺 분야에서嚺 매우嚺 일반적으로嚺 나타난다는嚺 사실을嚺 가리킨다 새로운嚺 자원. , 
심지어嚺 무료嚺 온라인嚺 자원까지도嚺 이미嚺 능력을嚺 갖춘嚺 부유한嚺 학습자들에게嚺 혜
택을嚺 안길嚺 가능성이嚺 크다 테크놀로지통합嚺 수업에서嚺 매튜嚺 효과를嚺 막으려면嚺. 
전체嚺 학생들의嚺 디지털嚺 리터러시嚺 함양이嚺 상향嚺 평준화되어야嚺 할嚺 것이다. 
본嚺 연구에서는嚺 수업을嚺 구상할嚺 때嚺 학생들의嚺 디지털嚺 리터러시嚺 수준이嚺 큰嚺 

차이가嚺 없을嚺 것이라는嚺 예상을嚺 하고 활용嚺 테크놀로지嚺 종류와嚺 수업嚺 내용을嚺, 
결정하였다 그러나嚺 학생들의嚺 활용嚺 경험 개인嚺 성향 체육嚺 수업嚺 태도嚺 등嚺. , , 
다양한嚺 이유로嚺 디지털嚺 리터러시를嚺 갖춘嚺 학생과嚺 그렇지嚺 못한嚺 학생들의嚺 격차



가嚺 큰嚺 것을嚺 확인하였으며 향후嚺 학생들에게嚺 디지털嚺 리터러시에嚺 대한嚺 교육, 
을嚺 전嚺 교과에서嚺 명시적으로嚺 드러낸嚺 후 교육해야嚺 할嚺 필요성이있음을嚺 시사, 
한다 학생들의嚺 디지털嚺 리터러시嚺 함양을嚺 위해서는嚺 평소嚺 스마트기기를嚺 활용. 
하여嚺 실질적으로嚺 문제를嚺 해결하고嚺 정보를嚺 공유할嚺 수嚺 있는嚺 기회가嚺 꾸준히嚺
반복적으로嚺 제공되어야할嚺 것이다. 

체육嚺 수업嚺 인식嚺 좋아하는嚺 체육嚺 시간 넓어진嚺 선택권  2) , – 

학생들은嚺 기본적으로嚺 신체를嚺 움직일嚺 수嚺 있는嚺 체육嚺 시간에嚺 대한嚺 선호도가嚺 
높았다 운동嚺 기능이嚺 낮은嚺 학생들도嚺 일단嚺 체육嚺 수업嚺 시간에嚺 무엇을嚺 할지嚺. 
기대감과嚺 친구들과嚺 함께嚺 움직일嚺 수嚺 있다는嚺 것에嚺 긍정적인嚺 자세를嚺 갖고嚺 있
었다 연구자와嚺 연구嚺 참여嚺 교사들은嚺 학생들이嚺 자율성을嚺 갖고嚺 체육嚺 시간에嚺. 
활동嚺 중嚺 자신의嚺 흥미와嚺 신체嚺 기능嚺 수준을嚺 고려하여嚺 선택할嚺 수嚺 있는嚺 개별
성 기회嚺 제공에嚺 초점을嚺 맞추어嚺 수업을嚺 구성하였다, . 

연구자 공을 차는 공격 영상을 왜 옆에서 찍었을까: ? 

최배려 제가 얼마나 달려와서 공을 차는지 알고 싶었어요 앞이나 뒤에서 찍으면 : . 

그런게 안보이 잖아요. 

연구자 인문이는 피칭왕 활동에서 왜 레벨 을 골랐나요: VR 3 ?　

민인문 저는 제가 그래도 잘 던지는 것 같아서요 애들은 보통 로 시작하는데 저: . 2

는 부터 해 보고 싶었어요3 . 

연구자 아 그럼 공수형 티볼을 할 때 공격은 어떻게 했나요: , , ?

민인문 제가 아직 공을 치는 건 잘 못해서 루타 쪽으로 쳤어요 일단 공이 배트: 1 . 

에 맞게 하는 것부터 하려구요. 

최배려 민인문 학생 사후면담                                              ( , )

최배려嚺 학생은嚺 운동嚺 기능은嚺 다른嚺 친구들보다嚺 좋진嚺 않지만嚺 영상을嚺 찍으  
며嚺 자신의嚺 모습을嚺 피드백하고嚺 궁극적으로嚺 잘嚺 보기嚺 위해서嚺 카메라嚺 방향을嚺
달리해嚺 보는嚺 시도를嚺 했다는嚺 것을嚺 알嚺 수嚺 있다 평소嚺 체육嚺 수업嚺 시간을嚺 좋아. 
했던嚺 태도와嚺 테크놀로지를嚺 활용할嚺 수嚺 있는嚺 자유로운嚺 분위기가嚺 더해져嚺 더嚺



적극적으로嚺 수업에嚺 참여할嚺 수嚺 있는嚺 자세로嚺 참여할嚺 수嚺 있게嚺 된嚺 것이다. 
민인문嚺 학생은嚺 체육嚺 시간嚺 자신감嚺 있는嚺 태도를嚺 지닌嚺 학생으로 팀嚺 스포츠 , 

에서嚺 리더가嚺 되는嚺 학생이다 자신이嚺 갖고嚺 있는嚺 장점을嚺 잘嚺 알고嚺 있기嚺 때문. 
에嚺 실에서도嚺 자신의嚺 실력에嚺 맞는嚺 레벨을嚺 선택하는嚺 것을嚺 볼嚺 수嚺 있었다VR . 

   저는 체육시간엔 뭘해도 재미있어요 직접 하는 것도 재미있지만 선생님이 다큐멘. 

터리 만들 때 자유롭게 영상 찍고 하라고 해서 좋았어요 편집도 제가 좋아하는 . 

멸치 써서 음악도 넣고 자막도 색깔 골라서 했어요 중략 전 앞으로 발야구하면 , . ( ) 

열심히 할 것 같아요 좋은 기억이 많이 남아서요. . 

서지성 학생 사후면담                                                        ( )

학생들은嚺 간접嚺 체험嚺 활동에서도嚺 만족하는嚺 모습이었다 테크놀로지가嚺 갖고嚺 . 
있는嚺 정보를嚺 원하는嚺 방향에嚺 맞게嚺 수집하고 재구조화嚺 하는嚺 활동을嚺 즐거워, 
하는嚺 모습이었다 평소嚺 주지嚺 교과에서嚺 조사 수집嚺 활동에嚺 스마트嚺 패드를嚺. , 
활용하는嚺 정도로嚺 수업을嚺 진행했던嚺 것과嚺 달리 체육嚺 시간嚺 자신의嚺 참여에嚺 대, 
한嚺 스토리를嚺 갖고嚺 원하는嚺 디자인으로嚺 활동하는嚺 것에嚺 대한嚺 만족감을嚺 표현한嚺
것이다 서지성嚺 학생은嚺 체육嚺 시간에嚺 주로嚺 소극적인嚺 모습을嚺 보였던嚺 학생이. 
다 개인의嚺 유튜브嚺 활동을嚺 할嚺 만큼嚺 디지털嚺 테크놀로지를嚺 이해하고嚺 활용하. 
는嚺 능력이嚺 뛰어난嚺 학생으로嚺 콘텐츠嚺 창작嚺 역량을嚺 갖추고嚺 있었다 그嚺 전까지嚺. 
서지성嚺 학생은嚺 소위嚺 보이지嚺 않는嚺 학생 에서嚺 간접嚺 체험嚺 활‘ ’(Griffin, 1985)
동을嚺 종합적으로嚺 정리하는嚺 영상嚺 제작을嚺 하며嚺 자신의嚺 디지털嚺 리터러시를嚺 마
음껏嚺 발휘할嚺 수嚺 있었던嚺 것이다. 
또한 체육에嚺 대한嚺 긍정적인嚺 경험을嚺 했을嚺 때 운동嚺 기능이나嚺 신체嚺 활동嚺 , , 

수준에嚺 상관嚺 없이嚺 신체활동嚺 참여嚺 수준을嚺 높일嚺 수嚺 있는嚺 가능성이嚺 커진다는嚺
것을嚺 확인할嚺 수嚺 있었다 김남규 서지성嚺 학생嚺 외에도嚺 기존에嚺 운동嚺( , 2011). 
기능 신체嚺 활동嚺 수준이嚺 낮은嚺 학생들은嚺 체육嚺 교과嚺 선호도가嚺 보통嚺 전후였으, 
나 테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업이嚺 끝난嚺 후 수업嚺 전嚺 보다嚺 선호도가嚺 높아진嚺, , 
것을嚺 확인할嚺 수嚺 있었다 이는嚺 학생들에게嚺 정형화된嚺 체육嚺 교육이嚺 아닌嚺 테크. 
놀로지를嚺 활용한嚺 테크놀로지가嚺 학생들에게嚺 관심과嚺 흥미를嚺 이끌어嚺 긍정적인嚺
경험을嚺 제공한嚺 것으로嚺 이해할嚺 수嚺 있다. 



저는 처음엔 답답했어요 체육 시간에는 학생들이 충분히 몸을 써야 한다고 생각하   . 

거든요 영어나 수학은 지겨운데 체육 시간에 움직일 수 있잖아요 중략 그런데 . . ( ) 

하다보니까 제가 집에서 하는 것처럼 스마트 패드로 하고 싶은걸 할 수 있어서 

좋았어요 중략 실 갔을 때 제가 공을 잘 차니까 제가 가장 높은 레벨까지 가. ( ) VR

서 좋았구요. 

        박심성 학생 사후면담( )

박심성嚺 학생과嚺 같이嚺 체육嚺 시간에嚺 마음껏嚺 움직일嚺 수嚺 있다는嚺 인식을嚺 갖고嚺 
있는嚺 학생은嚺 활동량을嚺 중요시嚺 여긴다 수업嚺 초기에는嚺 자리에嚺 앉아嚺 패드로嚺. 
그림을嚺 그리고 패들렛嚺 등嚺 간접체험嚺 활동이嚺 체육嚺 시간이嚺 아깝다는嚺 생각을嚺, 
갖고嚺 있었으나 점차嚺 인식이嚺 변화하는嚺 것을嚺 알嚺 수嚺 있다 이렇듯嚺 테크놀로, . 
지는嚺 활동적인嚺 학생들에게嚺 간접체험을嚺 흥미롭게嚺 느끼고 기능중심의嚺 체육嚺, 
이嚺 아닌嚺 서사적인嚺 체육을嚺 체험하게嚺 하여嚺 학생들이嚺 인식하는嚺 체육嚺 수업의嚺
변화를嚺 이끌嚺 수嚺 있는嚺 하나의嚺 방법으로嚺 효과적인嚺 수단임을嚺 확인할嚺 수嚺 있다. 

예전엔 재미있게 하고 나면 끝이었는데 끝나고 제가 알아서 제 영상도 봐야하고  , 

친구들 영상에 댓글도 달고 다큐멘터리까지 만들고 나니까 뭔가 체육 수업이 머, 

리를 써야 하는 느낌이 들고 계속해서 무언갈 하니까 재미있어요, . 

박기쁨 학생 사후 면담( )

기존에嚺 체육수업이嚺 재미를嚺 느낄嚺 수嚺 있는嚺 놀이라는嚺 느낌에서嚺 간접嚺 체험을嚺 
통해嚺 색다른嚺 체육과嚺 스포츠에嚺 흥미를嚺 느낄嚺 수嚺 있다. 학생들이嚺 체육嚺 수업에嚺
대한嚺 인식의嚺 변화를嚺 이끌어嚺 나갈嚺 수嚺 있는嚺 것이다. 
    



다 환경嚺 요인. 

친테크놀로지嚺 환경嚺 관심과嚺 지원  1) – 

년嚺 정보통신정책연구원의嚺 한국미디어패널조사를嚺 보면 대의嚺 스마  2021 , 10
트폰嚺 보유율은嚺 로嚺 대 보다嚺 높게嚺 나타났다 학생들의嚺 스마95.9% 60 (94.1%) . 
트嚺 기기嚺 사용은嚺 이제嚺 일반적인嚺 현상으로嚺 현嚺 시대의嚺 학생들에게嚺 스마트嚺 기
기가嚺 필요함을嚺 학부모들도嚺 인식한嚺 것이다 코로나 확산으로嚺 비대면嚺 수업. 19 
이嚺 불가피했을嚺 때는嚺 스마트폰이嚺 수업을嚺 위한嚺 필수재로嚺 기능하기도嚺 했다. 

현재嚺 전국嚺 교육청은嚺 미래형嚺 디지털嚺 교육嚺 인프라嚺 구축을嚺 위한嚺 스마트嚺 단  
말기嚺 보급嚺 사업을嚺 진행하고嚺 있다 스마트嚺 기기뿐만嚺 아니라嚺 무선嚺 시설을嚺. AP
확충하여嚺 스마트嚺 교육嚺 효과의嚺 내실화를嚺 기대하고嚺 있다 기존에嚺 기기嚺 관리. 
에嚺 대한嚺 학교嚺 현장의嚺 부담감을嚺 교육청嚺 차원에서嚺 기기를嚺 관리하고嚺 전담嚺

센터를嚺 마련하는嚺 듯嚺 학교嚺 현장에서嚺 교육을嚺 위한嚺 테크놀로지嚺 투입에嚺A/S 
집중할嚺 수嚺 있도록嚺 고무적인嚺 정책을嚺 추진하고嚺 있다. 
이처럼嚺 현재嚺 학생들의嚺 교육을嚺 위해嚺 활용할嚺 수嚺 있는嚺 스마트嚺 기기가嚺 보편 

화嚺 되었고 데이터嚺 문제와嚺 기기嚺 관리嚺 문제가嚺 해결되어嚺 편리하게嚺 접근할嚺 수嚺, 
있는嚺 환경이嚺 조성된嚺 것이다 에듀테크 의嚺 활용이嚺 학교가嚺 중심이嚺. (edutech)
되어嚺 가정과嚺 연계하여嚺 이루어질嚺 수嚺 있기에嚺 현장에서嚺 교사와嚺 학생 학부모, 
들의嚺 기대가嚺 큰嚺 것이다. 
문체부는嚺 미세먼지 폭염으로嚺 인해嚺 실외嚺 체육활동이嚺 위축되는嚺 문제에嚺 대 , 

응하고자嚺 스포츠嚺 분야嚺 연구개발 사업을嚺 통해嚺 초등학교嚺 가상현실嚺 스(R&D) ‘
포츠嚺 기술 을嚺 개발하고 가상현실 스포츠실을嚺 년嚺 옥수초嚺 등嚺 개嚺’ , (VR) 2017 10
초등학교에嚺 적용하였고 년嚺 개嚺 초등학교에嚺 보급하였다 년에, 2018 130 . 2019
는嚺 개교에嚺 추가로嚺 보급했는데 초등학교嚺 가상현실 스포츠실嚺 사업112 , (VR) 
은嚺 학생 점 학부모 점 교사 점 모두에게嚺 우수한嚺 평가를嚺 받(80.6 ), (82.6 ), (83.2 ) 
았고 국가연구개발嚺 우수성과嚺 선에嚺 선정되기도嚺 했다 년의嚺,  2019 100 . 2017

개교嚺 시범嚺 사업을嚺 바탕으로嚺 년까지嚺 전국嚺 개교嚺 초등학교에嚺 가상10 2020 361
현실嚺 스포츠실嚺 설치를嚺 지원해왔다 문화체육관광부( , 2019.10.7.).



년부터는嚺 세대嚺 이동통신 기반의嚺 통합嚺 온라인嚺 체제 플랫폼 형  2021 5 (5G) ( ) 
태로嚺 가상현실嚺 스포츠실 을嚺 지원하기嚺 시작하였다 문화체육관광부‘ ’ ( , 

통합嚺 온라인嚺 체제에서嚺 교내嚺 무선嚺 구축嚺 환경을嚺 활용하여嚺2021.4.21.). AP 
전국嚺 학교嚺 간嚺 실시간嚺 대항전을嚺 일간嚺 개최하였다 그동안嚺2022.4.25.~4.29 5 . 
코로나 상황으로嚺 학교嚺 간嚺 대면嚺 스포츠嚺 활동이嚺 어려웠지만 이제는嚺 가상19 , 
현실嚺 스포츠실을嚺 통해嚺 비대면嚺 스포츠嚺 교류嚺 활동을嚺 이어갈嚺 수嚺 있는嚺 것이다.
이러한嚺 기술嚺 도입의嚺 물리적嚺 양과嚺 질의嚺 발전은嚺 교육嚺 현장에서嚺 긍정적인嚺 

변화를嚺 주고嚺 있다 그러나嚺 문제는嚺 기술嚺 관련嚺 사업을嚺 도입할嚺 때 학교嚺 현장. , 
의嚺 목소리를嚺 반영해야嚺 한다 수업 방과후嚺 등嚺 실질적으로嚺 활용하는嚺 교사와嚺. , 
학생들의嚺 목소리를嚺 듣고 가장嚺 합리적이고嚺 효율적인嚺 동성을嚺 고려하여嚺 테크, 
놀로지嚺 설비를嚺 구축해야嚺 한다. 
본嚺 연구가嚺 이루어진嚺 학교의嚺 실의嚺 경우嚺 교실嚺 칸의嚺 공간에嚺 구성이嚺 되 VR 1

어嚺 학생들이嚺 활동할嚺 때嚺 안전嚺 문제가嚺 우려되었다 또한 학생들이嚺 긴嚺 대기嚺. , 
시간을嚺 기다려야嚺 하는嚺 시간의嚺 효율성嚺 측면에서嚺 아쉬움이嚺 남았다. 

아이들이 할 때는 재미있어 하는데 기다릴 때 친구가 하는 모습을 보기도 하지만 

거의 대부분은 너무 지겨워 하는 것 같았어요 그래서 다음부터는 패드를 들고 기. 

다리는 동안 활동을 좀 할 수 있게 했더니 괜찮더라구요 이게 머리를 써서 최대한 . 

아이들이 지겨워하지 않게 해야할 것 같아요 공간이 좁고 할 수 있는 인원이 한정. , 

되어 있으니까 체육관에서 할 때도 그렇잖아요 아이들 대기 안하게 하려면 반은 .. . 

이거하고 반은 저쪽에서 할 수 있는 활동 마련해서 시키고. 

강믿음 교사 사후면담       ( )

맞아요 그리고 실 장비들이 접촉 불량이나 센서의 문제가 생겨서 안될 때가 있, VR

더라구요 담당 선생님이 관리하기 힘드신 건 아는데 써야할 때 막상 안되니까 당. 

황스러웠어요. 

최소망 교사 사후면담       ( )

연구嚺 참여嚺 교사들은嚺 처음嚺 수업嚺 계획에서嚺 학생들의嚺 실질적인嚺 학습시간을嚺  
늘리기嚺 위해嚺 수업嚺 중嚺 활동을嚺 스마트嚺 패드와嚺 두嚺 가지嚺 방법으로嚺 구상하VR 
여嚺 운영하였다 이는嚺 긴嚺 대기嚺 시간을嚺 줄이고嚺 학습嚺 효율성을嚺 높이기嚺 위함이. 
었다. 



                그림嚺 학생들의嚺 수업嚺 중嚺 대기嚺 모습[ 30] 

가상현실 스포츠실은嚺 날씨나嚺 실내외嚺 환경에嚺 제약이嚺 있을嚺 때嚺 학생들 (VR) 
이嚺 신체嚺 활동을嚺 할嚺 수嚺 있는嚺 대안이嚺 될嚺 수嚺 있다 그러나嚺 학교嚺 현장에서嚺 활. 
용할嚺 수嚺 있는嚺 현실적인嚺 구조와嚺 설비를嚺 갖추는嚺 것이嚺 전제가嚺 되어야嚺 할嚺 것
이다 막대한嚺 예산을嚺 투입하여嚺 조성한嚺 환경이지만 학생들의嚺 동선 안전嚺. , , 
문제를嚺 고려하지嚺 않은嚺 설비는嚺 학생들의嚺 활동嚺 효율성을嚺 떨어트리는嚺 것이다. 
교사들에게도嚺 체육嚺 활동을嚺 재구성할嚺 수嚺 있는嚺 하나의嚺 선택적嚺 대안이嚺 될嚺 수嚺
있지만 학생嚺 대기시간 안전문제 기술적嚺 오류라는嚺 부담을嚺 안길嚺 수嚺 있다, , , . 
따라서 현재嚺 설치된嚺 가상현실嚺 스포츠실의嚺 공간嚺 활용嚺 문제나嚺 향후嚺 설치될嚺, 
가상현실嚺 스포츠실의嚺 설계에는嚺 반드시嚺 학교嚺 현장의嚺 목소리가嚺 반영되어야嚺
할嚺 필요성이嚺 제기된다. 

일상적嚺 접근의嚺 어려움  2) 

 
스마트폰이나嚺 스마트嚺 패드의嚺 안드로이드嚺 체제는嚺 구글을嚺 바탕으로嚺 하고嚺  

있다 각자의嚺 계정과嚺 연동되어嚺 유료嚺 어플리케이션의嚺 결제를嚺 위한嚺 카드嚺 등. 
록이嚺 필요하고 초등학생과嚺 같은嚺 미성년자의嚺 경우嚺 이嚺 부분이嚺 까다로워嚺 어, 
플리케이션을嚺 다운嚺 받을嚺 때嚺 학부모의嚺 동의와嚺 인증이嚺 함께嚺 이루어져야嚺 한
다 따라서 학교嚺 내에서嚺 바로嚺 적용할嚺 수嚺 있는嚺 어플리케이션은嚺 한계가嚺 있. , 
으며 학부모의嚺 협조가嚺 없을嚺 경우에는嚺 선택의嚺 폭이嚺 좁아진다, . 
또한 실의嚺 경우嚺 학교嚺 내부에서嚺 특별실嚺 활용嚺 시간이嚺 정해져嚺 있으므 , VR 



로 유동적으로嚺 사용하려면嚺 교사嚺 간의嚺 협의가嚺 필요하다 예를嚺 들면 갑자, . , 
기嚺 비가嚺 와서嚺 운동장嚺 수업이嚺 어려울嚺 경우嚺 해당嚺 시간에嚺 배정된嚺 학급嚺 교사
와嚺 사용嚺 가능嚺 여부를嚺 의논을嚺 하는嚺 과정이嚺 필요한嚺 것이다. 
 

담당 선생님이 실 배당표를 주셔서 그걸 꼭 보고 가야지 안그러면 다시 돌아올 VR

때가 있어서 아이들이 원망하는 목소리를 들어야 해요 물론 기본적인 배당이 필요. 

하겠지만 그때그때 날씨나 학습 내용에 따라 활용할 수 있는 방법이 있으면 좋을, 

텐데 도서관처럼요 중략 어플리케이션 같은 경우는 설치할 때 힘들었어요 그래.. . ( ) . 

서 어플리케이션을 안 설치해도 와이파이 접속만 되면 가능한 오토드로우나 패들

렛 카훗 같은 프로그램이 유용했던 것 같아요, . 

    최소망 교사 사후면담            ( )

 
현재嚺 교육부 교육청嚺 차원에서嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 수업을嚺 할嚺 수嚺 있게嚺 정책 , 

과嚺 지원을嚺 아끼지嚺 않고嚺 있다 그러나嚺 현재嚺 우리가嚺 사용하고嚺 있는嚺 안드로이. 
드와嚺 시스템은嚺 각자嚺 고유의嚺 체계를嚺 갖고嚺 있으며 구글嚺 계정嚺 또는嚺 애플嚺ios , 
계정이嚺 있어야嚺 어플리케이션嚺 접근이嚺 가능하다 계정嚺 생성부터嚺 시작하여嚺 수. 
업嚺 시작도嚺 전에嚺 교사들은嚺 접근하는嚺 시도를嚺 하는嚺 과정이嚺 지친다고嚺 토로하였
다 쉽게嚺 접근할嚺 수嚺 있는嚺 일상적이고嚺 편리한嚺 방법의嚺 테크놀로지嚺 콘텐츠嚺 개. 
발이嚺 필요한嚺 것이다. 
물리적嚺 환경嚺 조성을嚺 하는嚺 것도嚺 중요하지만 교사들이嚺 일상적으로嚺 편리하 , 

게嚺 수업에嚺 적용할嚺 수嚺 있게嚺 소프트웨어嚺 측면에서嚺 접근嚺 가능하고嚺 조작이嚺 간
편한嚺 콘텐츠嚺 개발을嚺 활성화嚺 시키는嚺 것이嚺 병행되어야嚺 하는嚺 것이다. 



                                     
                                    그림嚺 테크놀로지통합嚺 체육수업의嚺 과정과嚺 결과嚺[ 31] 



  4 종합嚺 논의. 

 
본嚺 연구의嚺 결과는嚺 초등체육수업에嚺 테크놀로지가嚺 구체적으로嚺 어떻게嚺 통합  

되며 어떠한嚺 교육적嚺 효과가嚺 있고 실천하는데嚺 영향을嚺 미친嚺 요인이嚺 무엇인, , 
지嚺 탐색하였다 연구에서嚺 밝혀진嚺 결과를嚺 종합하여嚺 본嚺 장에서는嚺 가지嚺 논의. 3
점을嚺 제시하고자嚺 한다. 

가 테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업嚺 설계와嚺 적용. 
 
첫재 본嚺 연구는嚺 테크놀로지통합체육수업을嚺 위한嚺 교사의嚺 테크놀로지嚺 관련嚺 , 

다양한嚺 지식을嚺 진단하고嚺 이를嚺 활용하는嚺 것에서嚺 연구의嚺 의미를嚺 갖는다 기. 
존嚺 테크놀로지를嚺 이용한嚺 체육嚺 수업의嚺 대부분이嚺 교사의嚺 테크놀로지嚺 지식에嚺
관한嚺 진단없이嚺 학생들의嚺 교육적嚺 효과를嚺 검증하기嚺 위한嚺 연구가嚺 대부분이었
다 박용남 윤기준 유민규嚺 이영석 이대형 진지형 이( , , 2020; , 2017; , , 2020; 
여향 정구인 임영재 이경희, , 2017; , , 2020). 

교사가嚺 어떠한嚺 인식을嚺 바탕으로 지속적으로嚺 배우고嚺 있으며 수업에嚺 적  , , 
용 실행하는지嚺 살펴보는嚺 과정은嚺 그嚺 시대에嚺 상황맥락에嚺 맞는嚺 효과적이고嚺, 
적절한嚺 정책 프로그램을嚺 만드는데嚺 중요하다, (Cordingley et al., 2015; 

그러나嚺 현재嚺 교육현장에서嚺 테크놀로지의嚺 도입이嚺 중요하다Hattie, 2009). 
고嚺 이야기하면서도 교사들이嚺 교육에嚺 있어嚺 테크놀로지를嚺 도입하는嚺 것에嚺 대, 
해嚺 어떻게嚺 생각하고嚺 수업에嚺 적용하는지嚺 거의嚺 고려되지嚺 않고嚺 있는嚺 실정이다

수업嚺 모형 교수嚺 모형嚺 등嚺 기본적으로嚺 교사들이嚺 수업(Casey et al, 2016). , 
을嚺 설계과정과嚺 수업嚺 후嚺 교사의嚺 성찰이嚺 수업嚺 개선과嚺 발전에嚺 필요충분嚺 조건
이라는嚺 것은嚺 교육에서嚺 빠질嚺 수嚺 없는嚺 부분이다. 
기존嚺 연구들이嚺 교사의嚺 준비과정을嚺 고려하지嚺 않았다는嚺 한계를嚺 확인하여嚺 본嚺 

연구에서는嚺 교사들의嚺 각기嚺 다른嚺 체육교과지식 테크놀로지지식 테크놀로, , 
지교수내용지식을嚺 파악하고嚺 수업嚺 설계에嚺 반영하고자嚺 하였다. 
둘째 본嚺 연구에서는嚺 테크놀로지가嚺 사용 에嚺 그치지嚺 않고嚺 교과嚺 특성에嚺 , (use)

통합 되려면嚺 좋은嚺 수업을嚺 구상嚺 후嚺 테크놀로지의嚺 도구적嚺 사용(integration)



이嚺 계획적으로嚺 활용하였다 본嚺 연구에서는嚺 체육嚺 수업은嚺 신체嚺 활동이嚺 수반. 
된다는嚺 교과嚺 특성을嚺 살려 이러한嚺 교과嚺 특성을嚺 반영한嚺 효과적인嚺 교수학습, 
을嚺 목적으로嚺 학습嚺 내용과嚺 교수방법을嚺 통합하고자嚺 하였다. 
체육수업에嚺 활용할嚺 테크놀로지를嚺 미리嚺 선정하여嚺 탈맥락적인嚺 체육嚺 교육활 

동에嚺 단시간嚺 활용하여嚺 교육嚺 효과를嚺 확인한嚺 연구 김인수嚺 외 손유민( , 2022; , 
김보람 이현석 김숙영 이현석 이장현 의嚺 한계를嚺 넘, 2021; , , 2021; , , 2020)
어서嚺 스포츠리터러시와嚺 디지털리터러시를嚺 함께嚺 함양할嚺 수嚺 있는嚺 통합적嚺 프
로그램을嚺 설계했다는嚺 의미가嚺 있다. 
또한 다른嚺 교과와의嚺 통합을嚺 모색하면서嚺 교육과정을嚺 재구성嚺 했다는嚺 시사 , 

점이嚺 있다 교사가嚺 어떠한嚺 인식을嚺 바탕으로 수업에嚺 적용 실행하는지嚺 살.  , , 
펴보는嚺 과정은嚺 그嚺 시대에嚺 상황맥락에嚺 맞는嚺 효과적이고嚺 적절한嚺 정책 프로, 
그램을嚺 만드는데嚺 중요하다 그러(Cordingly et al., 2015; Hattie, 2009). 
나嚺 현재嚺 교육현장에서嚺 테크놀로지의嚺 도입이嚺 중요하다고嚺 이야기하면서도, 
교사들이嚺 교육에嚺 있어嚺 테크놀로지를嚺 도입하는嚺 것에嚺 대해嚺 어떻게嚺 생각하고嚺
수업에嚺 적용하는지嚺 거의嚺 고려되지嚺 않고嚺 있는嚺 실정이다(Casey et al, 

수업嚺 모형 교수嚺 모형嚺 등嚺 기본적으로嚺 교사들이嚺 수업을嚺 설계과정과嚺2016). , 
수업嚺 후嚺 교사의嚺 성찰이嚺 수업嚺 개선과嚺 발전에嚺 필요충분嚺 조건이라는嚺 것은嚺 교
육에서嚺 빠질嚺 수嚺 없는嚺 부분이다. 

체육嚺 수업에서嚺 테크놀로지를嚺 통합하는嚺 교수학습嚺 구성은嚺 교육적嚺 맥락과嚺  
활용嚺 가능嚺 환경을嚺 파악하는嚺 과정에서嚺 다양한嚺 방법으로嚺 탐색되어야할嚺 필요
가嚺 있으며嚺 본嚺 연구에서는嚺 교육嚺 공학嚺 연구에서嚺 개발된嚺 TIP(Technology 

을嚺 바탕으로嚺 수업을嚺 계획嚺 실행하였다 신체를嚺 통한嚺Integration Planning) . 
학생들의嚺 교육을嚺 테크놀로지嚺 매체와嚺 교수에嚺 통합하고嚺 실행한嚺 것이다 이를嚺. 
위해嚺 가장嚺 먼저嚺 교사들의嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식 파악하였다(TPACK) . 
교사들의嚺 체육嚺 교과嚺 지식 교수嚺 지식 체육교수내용지식(CK), (PK), (PCK), 
테크놀로지嚺 지식 등을嚺 종합적으로嚺 파악한嚺 결과嚺 교사들이嚺 느끼는嚺 교수嚺(TK) 
지식 과嚺 테크놀로지嚺 지식 는嚺 상대적으로嚺 뛰어났으나 나머지嚺 체육嚺(PK) (TK) , 
교과嚺 지식 체육교수내용지식 테크놀로지嚺 교수내용지식(CK), (PCK), 

은嚺 부족함을嚺 느끼다는嚺 것을嚺 확인하였다 계획嚺 단계에서嚺 연구嚺 참(TPACK) . 



여嚺 교사들이嚺 부족한嚺 부분을嚺 연구嚺 참여와嚺 동시에嚺 보완할嚺 수嚺 있게嚺 되었다. 
하지만 그嚺 과정에서嚺 교사들이嚺 지닌嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식 은嚺, (TPACK)
얼마나嚺 확장되었으며 부족한嚺 점이嚺 보완되었는지 향후嚺 어떻게嚺 역량을嚺 함, , 
양해嚺 나갈嚺 수嚺 있을지嚺 구체적으로嚺 확인하기嚺 어려운嚺 면이嚺 있었다. 
교사들은嚺 코로나 이후로嚺 테크놀로지를嚺 어떻게嚺 쓰는지嚺 테크놀로지嚺 지식19 

과嚺 관련된嚺 연수에嚺 참여하고 주지嚺 교과嚺 위주의嚺 수업嚺 활용嚺 방안을嚺 제(TK) , 
공받고嚺 있었다 초등학교嚺 현장에서嚺 교사들이嚺 적용할嚺 수嚺 있는嚺 전嚺 교과의嚺 테. 
크놀로지嚺 통합嚺 방안을嚺 제공할嚺 필요가嚺 있으며 직접적으로嚺 수업을嚺 설계하는嚺, 
수업嚺 모형에嚺 대한嚺 개발이嚺 요구되었다. 
본嚺 연구에서는嚺 이러한嚺 실천적인嚺 지식을嚺 적용하며 그嚺 과정에서嚺 교사와嚺 학 , 

생들이嚺 어떠한嚺 맥락에서嚺 어떠한嚺 교육적嚺 효과를嚺 확인하였다 테크놀로지嚺.  
통합嚺 전략을嚺 설계하는嚺 과정에서嚺 학습嚺 주제의嚺 성격 학생들의嚺 요구 환경의嚺, , 
제한점을嚺 고려하여嚺 가능한嚺 교수嚺 행위들을嚺 결정하였다 교사들은嚺 체육嚺 교과. 
의嚺 한嚺 영역을嚺 주제 으로嚺 삼아嚺 학습嚺 목표를嚺 운동능 운동지 운동심으(topic) , , 
로嚺 나누어嚺 수업을嚺 구상하였다 학생들이嚺 갖추어야嚺 하는嚺 운동嚺 소양과嚺 학습嚺. 
목표의嚺 달성을嚺 위하여嚺 학습嚺 맥락을嚺 반영한嚺 구체적이고嚺 체계적인嚺 교수嚺 행위
를嚺 결정하고 공동嚺 수업嚺 계획안을嚺 작성하였다는嚺 점에서嚺 의의가嚺 있다, . 

나 테크놀로지통합嚺 체육수업을嚺 통한嚺 스포츠嚺 리터러시嚺 함양. 

본嚺 연구는嚺 테크놀로지嚺 통합嚺 체육嚺 수업이嚺 능소양 지소양 심소양嚺 모든嚺 방 , , 
면에서嚺 교육적인嚺 효과가嚺 있었으며嚺 운동소양嚺 함양에嚺 도움이嚺 될嚺 수嚺 있음을嚺
확인하였다. 
먼저 능소양嚺 함양에嚺 있어서嚺 학생들이嚺 자신의嚺 신체움직임을嚺 확장시키고 , , 

피드백을嚺 통해嚺 자세와嚺 움직임을嚺 수정하면서嚺 능소양을嚺 기르는嚺 모습을嚺 보였
다 교사와嚺 친구들이嚺 를嚺 통해嚺 피드백을嚺 해嚺 주고 이를嚺 수용하여嚺 신체. SNS , 
움직임을嚺 발전시킨嚺 것이다 특히 스포츠실에서의嚺 움직임은嚺 야외나嚺 체. , VR 
육관에서의嚺 움직임보다嚺 정교화되는嚺 모습이었다 이는嚺 학생들이嚺 동영상嚺 모. 



니터링을嚺 통해서嚺 자신의嚺 운동기능을嚺 종합적으로嚺 이해하는嚺 경험을嚺 하였으
며 모델링嚺 동작과嚺 오류嚺 동작을嚺 자신의嚺 동작과嚺 비교 분석하였다는嚺 유민규, , 

의嚺 연구와嚺 같은嚺 맥락이다 학교嚺 현장에서嚺 영상분석嚺 방법은嚺 운동기술(2017) . 
을嚺 분석하는데嚺 효과적이며 학생들의嚺 베팅동작嚺 행동수정개선을嚺 통해嚺 긍정, 
적인嚺 효과를嚺 제공할嚺 수嚺 있음을嚺 확인할嚺 수嚺 있다는嚺 것을嚺 확인한嚺 오정환嚺 외

의嚺 연구嚺 결과에서도嚺 확인할嚺 수嚺 있다(2021) . 
둘째 지소양嚺 함양은嚺 학생들이嚺 게임嚺 상황에서嚺 구체적인嚺 전략을嚺 세우고 , , 

상황에嚺 맞게嚺 판단하는嚺 능력을嚺 기르는嚺 것으로嚺 확인할嚺 수嚺 있었다 여기에서嚺. 
테크놀로지의嚺 즉시성 물리적嚺 개방성을嚺 이용한嚺 간접嚺 체험은嚺 학생들의嚺 지소, 
양을嚺 기르기嚺 위한嚺 지참여의嚺 폭을嚺 넓혀주었다 다양한嚺 어플리케이션을嚺 이용. 
하여嚺 그리기 영상嚺 제작 감상하기嚺 등의嚺 간접嚺 체험을嚺 하면서嚺 학생들의嚺 운, , 
동嚺 소양嚺 함양嚺 과정을嚺 누적 기록하며嚺 운동소양의嚺 통합적嚺 전이와嚺 발전을嚺 모, 
색한嚺 것이다. 
기존嚺 운동소양嚺 함양嚺 연구는嚺 체육嚺 교과嚺 중심의嚺 운동능 운동지 운동심의嚺 , , 

향상을嚺 위한嚺 서사적嚺 통합을嚺 통한嚺 실천嚺 위주의嚺 연구였다 정겨운 정( , 2015; 
원석 최재영 본嚺 연구에서嚺 테크놀로지는嚺 학생들의嚺 서사적嚺, 2018; , 2019). 
통합의嚺 폭을嚺 확장시킨다는嚺 것을嚺 확인하였다 학생들이嚺 직접적인嚺 체험嚺 뿐만. 
아니라嚺 체육의嚺 간접嚺 체험을嚺 다양한嚺 방식으로嚺 참여할嚺 수嚺 있었고 그嚺 과정에, 
서嚺 자연스럽게嚺 운동嚺 향유로嚺 연결된嚺 것이다.
현재嚺 체육嚺 교과는嚺 신체활동嚺 가치嚺 중심으로嚺 단순히嚺 기능만을嚺 가르치고嚺 습 

득하는嚺 것이嚺 아니라嚺 신체활동嚺 속에嚺 내재되어嚺 있는嚺 다양한嚺 가치를嚺 추구하
고 이를嚺 통하여嚺 건강嚺 및嚺 체력 스포츠嚺 정신과嚺 공동체嚺 의식 창의적이고嚺, , , 
합리적인嚺 사고력 신체嚺 문화嚺 인식嚺 등의嚺 능력을嚺 고루嚺 갖춘嚺 인간을嚺 육성하는嚺, 
것을嚺 목표로嚺 하고嚺 있다 교육부 향후嚺 발표될嚺 개정嚺 체육嚺 교육嚺( , 2015). 2022 
과정에서嚺 체육과嚺 교육을嚺 통해嚺 실현하고자嚺 하는嚺 인간상을嚺 건강하고嚺 행복한嚺‘
사람 신체적으로嚺 활동적이며嚺 주도적인嚺 사람 신체문화를嚺 향유하고嚺 더불’, ‘ ’, ‘
어嚺 사는嚺 사람 의嚺 세嚺 가지로嚺 설정되어嚺 있다 교육부 신체활동嚺 문화를嚺’ ( , 2022). 
향유하려면嚺 신체嚺 활동을嚺 수행하는嚺 능력과嚺 더불어嚺 신체嚺 활동嚺 문화를嚺 종합적
으로嚺 향유할嚺 수嚺 있어야嚺 할嚺 것이다 즉 운동소양을嚺 갖추는嚺 동시에嚺 운동嚺 향. , 



유력을嚺 길러嚺 신체활동嚺 문화를嚺 즐길嚺 수嚺 있는嚺 체육嚺 수업이嚺 학교嚺 현장에서嚺
이루어져야嚺 하는嚺 것이다 이를嚺 위해선嚺 기본적으로嚺 구체적인嚺 계획에嚺 의해嚺. 
다양한嚺 신체활동이嚺 제공되어야嚺 할嚺 것이다 삶과嚺 관련된嚺 방식으로嚺 가르치지嚺. 
않는嚺 무기력한嚺 지식교육 을嚺 막고 삶嚺 전체에서嚺 관련된嚺‘ ’(Whitehead, 1932) , 
방식으로嚺 가르치며 운동소양과嚺 운동향유력을嚺 기르기嚺 위한嚺 체육嚺 수업은嚺 통, 
합적嚺 접근을嚺 통해嚺 가능해질嚺 수嚺 있다. 

초등학교嚺 체육嚺 수업은嚺 이러한嚺 통합적嚺 접근이嚺 가능하다는嚺 장점이嚺 있으며  , 
통합적嚺 접근을嚺 위한嚺 직간접嚺 체험의嚺 방법을嚺 모색할嚺 필요가嚺 있다 그러나. , 
초등학교嚺 현장에서嚺 아직도嚺 하는嚺 것嚺 중심의嚺 체육嚺 수업이嚺 이루어지고嚺 있는嚺
실정이다 간접嚺 체험을嚺 통한嚺 통합적嚺 접근의嚺 다각화를嚺 모색하여嚺 구체적이고嚺. 
실천가능성이嚺 높은嚺 활동嚺 개발을嚺 해야한다는嚺 주장은嚺 지속적으로嚺 제기되고嚺
있는嚺 실정이다 박재정( , 2015). 

본嚺 연구의嚺 참여자들嚺 또한嚺 학생들이嚺 초등학교嚺 체육嚺 수업에서嚺 즐거움과嚺  
로맨스를嚺 느끼려면嚺 다양한嚺 체험이嚺 필요하며 초등학생嚺 수준에嚺 적합한嚺 방법, 
을嚺 사용해야嚺 하며嚺 방법적인嚺 측면에서嚺 테크놀로지의嚺 활용이嚺 하나의嚺 대안이嚺
될嚺 수嚺 있음을嚺 확인하였다 전인교육을嚺 목적으로嚺 스포츠를嚺 직접嚺 체험하는嚺. 
활동과嚺 간접嚺 체험하는嚺 활동에嚺 테크놀로지가嚺 촉발제嚺 역할을嚺 하며 운동소양嚺, 
함양에嚺 물꼬를嚺 터트려줄嚺 수嚺 있으며 운동嚺 기능을嚺 떠나嚺 스포츠嚺 문화에嚺 입문, 
할嚺 수嚺 있는嚺 하나의嚺 계기를嚺 마련해줄嚺 수嚺 있는嚺 것이다 또한 교과嚺 간嚺 통합. , 
의嚺 범위를嚺 넓히는嚺 방법적인嚺 측면의嚺 확장까지嚺 가능한嚺 효과적인嚺 수단으로서
의嚺 가치를嚺 확인하였다 배종희 서장원 이嚺 초등체육嚺 수업에서嚺. (2015), (2007)
간접체험嚺 활동인嚺 스포츠嚺 영화 스포츠嚺 글쓰기를嚺 적용하여嚺 다양한嚺 교육적嚺, 
효과가嚺 있음을嚺 확인한嚺 것과嚺 같은嚺 맥락이다. 
본嚺 연구에서도嚺 그리기 보기 쓰기嚺 등의嚺 스마트嚺 패드嚺 어플리케이션을嚺 활 , , 

용하여嚺 교육적인嚺 의미가嚺 있다는嚺 것을嚺 확인하고嚺 간접嚺 체험활동의嚺 범위를嚺 확
장하였다 학생들이嚺 통합적嚺 접근을嚺 하는데嚺 다양한嚺 어플리케이션을嚺 활용하. 
는嚺 것은嚺 향후嚺 초등학교嚺 체육수업에서嚺 사용환경이嚺 구축되고嚺 있으므로嚺 체계
적인嚺 과정을嚺 통해嚺 실제적으로嚺 실천되어야嚺 함을嚺 시사한다. 

또한 초등학교嚺 시기 기초嚺 운동嚺 기능의嚺 차이는嚺 신체적嚺 발달의嚺 속도嚺 차  , , 



이와嚺 생활嚺 환경嚺 등嚺 여러가지嚺 요인으로嚺 발생한다 초등학교嚺 시기의嚺 기초운. 
동기술의嚺 발달은嚺 중등교육과嚺 성인기의嚺 신체활동과嚺 스포츠嚺 참여를嚺 위한嚺 중
요한嚺 기본嚺 요건이며 충분한嚺 기초운동기술의嚺(Gallahue & Ozmun, 1995), 
발달은嚺 숙련된嚺 스포츠嚺 기술을嚺 보유하기嚺 위해嚺 반드시嚺 필요하다(Abbott et 

또한嚺 기본움직임기술 는嚺 향후嚺 더嚺 복잡하고嚺 숙련된嚺 운동嚺al., 2002). (FMS)
기술로嚺 발달하기嚺 위해嚺 충분한嚺 연습과嚺 경험이嚺 요구된다(Abbott et al., 
2002; Clark & Metcalfe, 2002).
본嚺 연구에서는嚺 이를嚺 위해서嚺 테크놀로지는嚺 체육嚺 소외嚺 학생들의嚺 기본움직임 

기술 을嚺 함양할嚺 수嚺 있도록嚺 한다는嚺 것을嚺 확인할嚺 수嚺 있었다 기본움직(FMS) . 
임기술은嚺 연령에嚺 따라嚺 자연스럽게嚺 습득되는嚺 것이嚺 아니라嚺 개인의嚺 충분한嚺 연
습과嚺 경험에嚺 의해嚺 발달한다(Goodway & Branta, 2003; Goodway et 

체육嚺 소외嚺 학생들에게嚺 기본움직임기술을嚺 익혀嚺 향후嚺 스포츠를嚺al., 2003. 
즐길嚺 수嚺 있는嚺 밑바탕이嚺 되는嚺 초등학교嚺 시기를嚺 놓치지嚺 않도록嚺 하는嚺 것이嚺
중요한嚺 것이다 기능嚺 중심의嚺 연습이嚺 아닌嚺 통합적嚺 접근을嚺 그리기 보기嚺 등. , 
의嚺 간접嚺 체험嚺 활동이嚺 학생들을嚺 각자嚺 흥미를嚺 느끼는嚺 시작점에서부터嚺 체육嚺
수업으로嚺 이끄는嚺 마중물이嚺 될嚺 수嚺 있다는嚺 것을嚺 시사한다. 
이는嚺 가상현실 스포츠실을嚺 활용한嚺 프로그램을嚺 계획하여嚺 학생들의嚺 건 (VR) 

강嚺 측면의嚺 신체활동嚺 참여嚺 촉진 다양한嚺 스포츠嚺 체험 융합체육수업이嚺 가능, , 
하다는嚺 박세원 의嚺 연구와嚺 테크놀로지를嚺 활용한嚺 수업은嚺 초등학생들의嚺(2020)
인지된嚺 신체능력에嚺 긍정적인嚺 영향을嚺 미쳤다는嚺 이현석 이장현 의嚺 연, (2020)
구의嚺 결과와嚺 같은嚺 맥락인嚺 것을嚺 확인할嚺 수嚺 있다 가상현실嚺 스포츠실을嚺 활용. 
한嚺 스포츠실이嚺 학생들의嚺 재미와嚺 건강유지에嚺 유의미한嚺 차이가嚺 나지嚺 않았다
는嚺 이현석 의嚺 연구는嚺 학년嚺 대상으로嚺 다섯嚺 차시에嚺 걸쳐嚺 짧은嚺 기간嚺 嚺(2020) 6
이루어졌기嚺 때문에嚺 본嚺 연구와嚺 다른嚺 결과가嚺 나타난嚺 것으로嚺 사료된다. 
테크놀로지를嚺 통합한嚺 체육嚺 수업에서는嚺 학생들이嚺 스포츠를嚺 재미있어하고嚺 

흥미로워하는嚺 심소양 운동에嚺 대한嚺 다양한嚺 정보와嚺 지식을嚺 이해하는嚺 인지적嚺, 
능력인嚺 지소양을嚺 함양시키면서嚺 자연스럽게嚺 운동에嚺 필요한嚺 기본움직임기술

을嚺 기르는嚺 능소양을嚺 기를嚺 수嚺 있도록嚺 연습 실천할嚺 수嚺 있도록嚺 이끌嚺 수嚺(FMS) ·
있는嚺 촉진제嚺 역할을嚺 한다는嚺 것을嚺 확인하였다 이를嚺 바탕으로嚺 세嚺 가지嚺 차원. 



은嚺 서로嚺 연계되고嚺 통합적인嚺 관계이며 세嚺 가지嚺 구성요소를嚺 동시에嚺 길러주, 
는嚺 방안으로嚺 교육하였을嚺 때 효과적으로嚺 운동소양을嚺 높일嚺 수嚺 있다는嚺 것을嚺, 
확인嚺 가능하였다 최의창 전세명( , , 2011).

다 테크놀로지통합嚺 체육수업의嚺 실천嚺 과제嚺. 

최근嚺 들어嚺 미세먼지 코로나 와嚺 같은嚺 기후변화와嚺 감염병嚺 상황에嚺 대비, 19
하여嚺 가상현실嚺 스포츠실이嚺 도입되었고 문화체육관광부 첨단嚺 기술( , 2018), 
과嚺 스포츠를嚺 연결하려는嚺 노력이嚺 지속되고嚺 있다 본嚺 연구에서도嚺 이러한嚺 정. 
책의嚺 의도를嚺 파악하고嚺 시 공간의嚺 제약이嚺 없는嚺 안전한嚺 체육嚺 환경을嚺 조성하·
고 학생들의嚺 신체활동嚺 기회를嚺 확대하고嚺 다양하고嚺 재미있는嚺 콘텐츠를嚺 제공, 
하여嚺 신체활동嚺 참여嚺 동기를嚺 촉진할嚺 수嚺 있었다 또한 윤상아 최의창. , , (2022)
이嚺 파악한嚺 학생들의嚺 움직임嚺 통합嚺 수업嚺 방해嚺 요인嚺 중嚺 제한적嚺 시공간嚺 사용
이라는嚺 한계점을嚺 테크놀로지가嚺 보완할嚺 수嚺 있을嚺 것으로嚺 연관嚺 지을嚺 수嚺 있다. 
교사가嚺 인식하는嚺 한계를嚺 테크놀로지를嚺 통합한嚺 수업으로嚺 극복하면서嚺 움직임
통합수업의嚺 강점인嚺 학생들의嚺 긍정적인嚺 학습경험과嚺 즐거움과嚺 자신감이嚺 증가
하여嚺 높은嚺 수준의嚺 내재적嚺 동기와嚺 유능감을嚺 느낄嚺 수嚺 있도록嚺 하는嚺 유용한嚺
수단으로서의嚺 가치를嚺 본嚺 연구에서嚺 확인할嚺 수嚺 있었다嚺

본嚺 연구에서는嚺 테크놀로지통합嚺 수업에서嚺 교사嚺 요인 학생嚺 요인 환경嚺, , 
요인으로嚺 교육적嚺 효과의嚺 요인을嚺 확인하였다 먼저 교사嚺 요인을嚺 살펴보면嚺. , 
최신嚺 테크놀로지를嚺 스마트하게嚺 사용하게嚺 위해서는嚺 기능에嚺 대한嚺 이해와嚺 경
험이嚺 요구되듯 가상현실嚺 스포츠실을嚺 교육적으로嚺 잘嚺 활용하기嚺 위해서는嚺 그嚺, 
기능에嚺 대한嚺 이해가嚺 선행되어야嚺 한다 주영주 서혁 윤성혜 본嚺 연( , , , 2014). 
구에서도嚺 교사의嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식 이嚺 요구되는嚺 것을嚺 확인(TPACK)
했으며 잘嚺 활용하기嚺 위한嚺 선행요인임을嚺 확인하였다 유정애嚺 외 는嚺, . (2019)
체육嚺 교육에서嚺 테크놀로지는嚺 활용은嚺 중요하게嚺 강조되고嚺 있는데嚺 비해嚺 테크
놀로지를嚺 활용하는嚺 교사의嚺 역량과嚺 지식에嚺 대한嚺 관심은嚺 상대적으로嚺 부족한嚺
것을嚺 지적하였다 교사들이嚺 학교嚺 현장에서嚺 활용하고嚺 있는嚺 체육수업의嚺 맥락. 
을嚺 살피고 테크놀로지를嚺 교육적으로嚺 바람직하게嚺 적용하고嚺 있는嚺 수업사례, 



를嚺 탐색하는嚺 작업은嚺 체육교육嚺 내에서嚺 테크놀로지가嚺 학습을嚺 위한嚺 중요한嚺 교
수법으로嚺 활용嚺 가능한嚺 정보를嚺 줄嚺 수嚺 있음을嚺 시사한다 박세원嚺 외 의嚺. (2020)
연구에서는嚺 체육에서嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식의嚺 특징을嚺 분석하고 그嚺 결, 
과嚺 연계성 확장성 한계성이嚺 있음을嚺 확인하였다 체육嚺 교과와의嚺 연계의嚺, , . 
중요성과嚺 체육嚺 외연의嚺 확장에嚺 기여할嚺 수嚺 있다는嚺 점에서嚺 본嚺 연구와嚺 공통점
이嚺 드러났으며 콘텐츠의嚺 한계와嚺 교사의嚺 경험嚺 부족嚺 등嚺 본嚺 연구에서嚺 밝힌嚺, 
요인과嚺 유사한嚺 점이嚺 있었다 테크놀로지嚺 환경이嚺 주는嚺 사용嚺 의무가嚺 있으나. , 
통합하여嚺 활용할嚺 수嚺 있는嚺 지식과嚺 경험의嚺 축적이嚺 요구되는嚺 것을嚺 시사한다. 

둘째 학생嚺 요인에서는嚺 학생들의嚺 디지털嚺 리터러시의嚺 편차가嚺 크다는嚺 것, 
을嚺 확인하였다 기존嚺 선행연구에서는嚺 학생들이嚺 테크놀로지를嚺 활용한嚺 결과. 
와嚺 효과에嚺 초점을嚺 맞추어嚺 확인한嚺 점과嚺 달리 이대형 진지형 이현석( , , 2020; , 
이장현 임영재 이경희 본嚺 연구에서는嚺 과정에서嚺 학생들의嚺, 2020, , , 2020), 
반응과嚺 결과적으로嚺 어떤嚺 자신의嚺 디지털嚺 리터러시에嚺 관한嚺 생각을嚺 갖고嚺 있는
지嚺 제시했다는嚺 점에서嚺 의의가嚺 있다 본嚺 연구에서도嚺 학생들의嚺 친테크놀로지. 
성향과嚺 체육을嚺 바라보는嚺 긍정적인嚺 인식개선이嚺 된다는嚺 것을嚺 확인하였다.  
그러나 임정훈 안순선 의嚺 연구嚺 결과와嚺 같이嚺 학생들이嚺 어플리케이션, , (2014)
을嚺 사용하기嚺 위한嚺 기능嚺 숙지의嚺 어려움을嚺 느끼고 사용법嚺 미숙으로嚺 과도한嚺, 
시간이嚺 소요되는嚺 과정에서嚺 디지털리터러시를嚺 갖추는嚺 방안을嚺 마련해야함을嚺
시사하고嚺 있다. 

마지막으로嚺 환경嚺 요인에서는嚺 향후嚺 학교嚺 교육과정과嚺 방과후 스포츠클럽嚺, 
등嚺 체육嚺 수업을嚺 활성화시켜서嚺 운동소양을嚺 함양하기嚺 위해서는嚺 지속적인嚺 관
심과嚺 지원이嚺 우선적으로嚺 요구된다 본嚺 연구에서는嚺 연구嚺 참여嚺 학교에서嚺 사. 
용嚺 가능한嚺 테크놀로지를嚺 종합적으로嚺 확인하고 체육嚺 수업에嚺 적용했다는嚺 의, 
의가嚺 있다 테크놀로지의嚺 즉시성嚺 효과를嚺 확인하고嚺 장점을嚺 극대화할嚺 수嚺 있. 
는嚺 환경지원이嚺 필요하다고嚺 주장한嚺 기존嚺 연구와嚺 같은嚺 맥락인嚺 것이다 안양(
옥 박상봉 황숙영 이여향 정구인 테크놀로지嚺 콘텐츠를嚺, , , 2013; , , 2017). 
활용한嚺 프로그램을嚺 마련하려면嚺 충분한嚺 장비와嚺 교구가嚺 지원되어야嚺 하며 이, 
를嚺 위한嚺 관리자의嚺 지속적인嚺 관심과嚺 지원이嚺 요구되야嚺 함을嚺 보여준다. 



결론嚺 및嚺 제언. Ⅴ

결론1. 

본嚺 연구는嚺 초등학생들의嚺 체육嚺 수업嚺 시간嚺 운동소양嚺 함양을嚺 위한嚺 테크놀로 
지통합嚺 방안을嚺 모색하고嚺 적용하고자嚺 이루어진嚺 연구이다 이를嚺 위해嚺 테크놀. 
로지통합嚺 수업을嚺 테크놀로지통합嚺 수업嚺 모델을嚺 적용하여嚺 설계하고 학생들, 
의嚺 운동소양嚺 함양에嚺 미치는嚺 교육적嚺 효과를嚺 살펴보고 교육적嚺 효과에嚺 영향, 
을嚺 미치는嚺 요인들을嚺 밝히는嚺 것으로嚺 본嚺 연구의嚺 목적을嚺 설정하였다 이嚺 연구. 
의嚺 목적을嚺 밝히기嚺 위하여嚺 첫째 운동소양嚺 함양을嚺 위한嚺 테크놀로지통합嚺 체, 
육수업은嚺 어떻게嚺 구성되고嚺 실현되는가 둘째 테크놀로지통합嚺 체육수업의嚺? , 
교육적嚺 효과는嚺 무엇인가 셋째 테크놀로지통합嚺 체육수업이嚺 학생들의嚺 운동? , 
소양함양에嚺 영향을嚺 미친嚺 요인은嚺 무엇인가 의嚺 세嚺 가지嚺 연구嚺 문제를嚺 설정하? 
였다 이를嚺 해결하기嚺 위하여嚺 세嚺 학급의嚺 체육嚺 수업을嚺 진행하였고 자료嚺 수. , 
집과정을嚺 거치게嚺 되었다 수집된嚺 자료를嚺 바탕으로嚺 다음과嚺 같은嚺 결과를嚺 도. 
출하게嚺 되었다 본嚺 연구의嚺 결과嚺 및嚺 논의를嚺 중심으로嚺 다음嚺 그림 와嚺 같은嚺. [ 32]
결론에嚺 도달하였다. 
첫째 기존嚺 선행嚺 연구의嚺 한계점을嚺 바탕으로嚺 모형을嚺 선택하여嚺 테크놀 , TIP 

로지통합嚺 체육수업을嚺 설계하는嚺 과정에서嚺 교사들의嚺 테크놀로지嚺 교수내용지
식 의嚺 사전嚺 확인을嚺 할嚺 필요가嚺 있다 교사들의嚺 테크놀로지嚺 내용지(TPACK) . 
식 는嚺 코로나嚺 이후嚺 다양한嚺 컨텐츠를嚺 활용한嚺 원격수업을嚺 하면서嚺 전(TCK) 19 
반적으로嚺 향상된嚺 모습이었다 테크놀로지嚺 교수지식 은嚺 테크놀로지를嚺. (TPK)
통해嚺 학생들의嚺 협업嚺 과정을嚺 촉진시키고 학생嚺 스스로嚺 자신의嚺 학습을嚺 위해嚺, 
사용하도록嚺 하는嚺 모습을嚺 보였다. 
그러나嚺 테크놀로지嚺 교수내용지식 은嚺 체육嚺 교과嚺 교수내용지식 (TPACK)

의嚺 부족과嚺 체육嚺 수업에서의嚺 활용嚺 경험嚺 부재로嚺 부인해嚺 부족한嚺 것으로嚺(PCK)
나타났다 따라서 필드형嚺 경쟁을嚺 주제로嚺 선정하여嚺 기존嚺 수업의嚺 물리적嚺 한. , 
계를嚺 극복하고자嚺 하였고 교사와嚺 학생들이嚺 친근한嚺 테크놀로지인嚺 스마트嚺 패, 



드와嚺 어플리케이션 학교嚺 내嚺 가상현실嚺 스포츠실을嚺 주嚺 테크놀로지로嚺 선정하, 
였다 또한 교육과정嚺 분석을嚺 통해嚺 디지털嚺 리터러시嚺 관련嚺 성취嚺 기준을嚺 분. , 
석하여嚺 국어 도덕 실과 미술嚺 교과와嚺 통합하여嚺 수업을嚺 진행하였다 운동, , , . 
소양함양을嚺 위한嚺 능 지 심이嚺 통합되어嚺 함양될嚺 수嚺 있도록嚺 학생들의嚺 통합, , 
적嚺 참여를嚺 증진시키고자嚺 교육과정을嚺 구성하였다. 

그림嚺 모델을嚺 바탕으로嚺 한嚺 테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업의嚺 효과  [ 32]  TIP 

둘째 테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업을嚺 통해嚺 확인한嚺 학생들의嚺 스포츠嚺 리터러 , 
시嚺 함양嚺 모습으로는嚺 능소양 지소양 심소양의嚺 차원에서嚺 전인적인嚺 변화가嚺, , 
이루어지는嚺 모습이嚺 나타났다 먼저 능소양嚺 측면에서嚺 학생들은嚺 자신의嚺 움. , 
직임을嚺 개선시키면서嚺 정교화된嚺 모습을嚺 보였다 자신의嚺 활동嚺 모습을嚺 찍고. , 



학급嚺 에嚺 올려嚺 움직임을嚺 분석하고嚺 교사와嚺 친구의嚺 피드백을嚺 반영하여嚺 신SNS
체嚺 움직임을嚺 향상시켰다 또한 새로운嚺 스포츠에嚺 입문하기도嚺 하였으며 기. , , 
본적인嚺 신체嚺 활동량이嚺 늘어나는嚺 모습을嚺 보였다 지소양嚺 측면에서嚺 학생들은嚺. 
경기嚺 수행嚺 과정에서의嚺 지식이嚺 향상되는嚺 모습을嚺 보였다 복잡한嚺 필드형嚺 경. 
쟁의嚺 규칙을嚺 빠르게嚺 이해하였으며 교사는嚺 이를嚺 카훗 어플리케이, (Kahoot!) 
션을嚺 활용하여嚺 학생들의嚺 이해와嚺 적용嚺 과정을嚺 확인할嚺 수嚺 있었다 자신의嚺 팀. 
의嚺 상황과嚺 맥락에嚺 맞는嚺 전략을嚺 수립하는嚺 모습을嚺 보였다 공격과嚺 수비嚺 각각. 
에嚺 맞는嚺 전술을嚺 수립하여嚺 적용하고자嚺 노력하고 자신의嚺 역할을嚺 상황에嚺 따, 
라嚺 판단력있게嚺 행하는嚺 발전된嚺 모습으로嚺 변화였다 체육嚺 활동에嚺 관한嚺 체험. 
을嚺 누적嚺 기록하고嚺 공유하면서嚺 학급嚺 친구들과嚺 체육적嚺 앎 을嚺 공유하며 체육嚺‘ ’ , 
스토리를嚺 만들고 새로운嚺 학생嚺 체육문화로嚺 이어갈嚺 수嚺 있는嚺 모습을嚺 보였다, . 
마지막으로嚺 심소양嚺 측면에서는嚺 학생들은嚺 테크놀로지의嚺 신속성 상시성을嚺, 
이용하여嚺 친구들과嚺 정보를嚺 탐색 교환하는嚺 과정에서嚺 적극적이고嚺 상호협력적嚺·
태도를嚺 보였다 친구들과嚺 함께嚺 하는嚺 활동을嚺 통해嚺 배려와嚺 존중의嚺 모습을嚺 보. 
였다 또한 가상현실嚺 스포츠실에서의嚺 활동은嚺 학생들의嚺 몰입과嚺 집중력을嚺. , 
향상시켜嚺 심리적嚺 부담감嚺 해소하는嚺 역할을嚺 하였다 이는嚺 학생들의嚺 신체활동. 
에嚺 새로운嚺 이미지와嚺 긍정적인嚺 경험으로嚺 자신감을嚺 높여주는嚺 기회를嚺 제공하
였다. 

셋째 테크놀로지통합嚺 체육수업에서嚺 학생들에게嚺 교육적인嚺 변화를嚺 준嚺 요  , 
인은嚺 교사 학생 환경嚺 차원에서嚺 각각嚺 살펴볼嚺 수嚺 있었다 먼저 교사嚺 측면, , . , 
에서嚺 교사의嚺 운동嚺 향유嚺 경험은嚺 테크놀로지통합嚺 수업을嚺 설계할嚺 때 교사의嚺, 
향유嚺 방식에嚺 따라嚺 영향을嚺 미치는嚺 것으로嚺 나타났다 또한 테크놀로지통합嚺. , 
수업에서嚺 테크놀로지를嚺 사용하는嚺 것이嚺 우선시되는嚺 것을嚺 막고 체육嚺 수업의嚺, 
피리부는嚺 사나이가嚺 될嚺 수嚺 있도록嚺 하는嚺 교사들의嚺 신념이嚺 반영되었다 학생. 
측면에서는嚺 학생들의嚺 디지털嚺 리터러시 편차가嚺 수업의嚺 과(digital literacy) 
정과嚺 결과에서嚺 영향을嚺 미쳤다 수업嚺 과정에서嚺 스마트嚺 기기嚺 사용에嚺 어려움. 
을嚺 느끼는嚺 학생들이嚺 있었으며 이로嚺 인한嚺 학생들의嚺 부담감과嚺 시간의嚺 투자, 
는嚺 부정적인嚺 요인을嚺 미치기도嚺 했다 그러나嚺 스마트嚺 기기嚺 사용이嚺 능숙한嚺 학. 
생들은嚺 체육嚺 수업에서의嚺 통한嚺 폭넓은嚺 체험에嚺 도움이嚺 된嚺 것으로嚺 드러났다. 



이러한嚺 학생嚺 간의嚺 차이는嚺 학생이嚺 관심을嚺 갖고嚺 있는嚺 운동소양의嚺 측면에서嚺 
촉발되어嚺 그嚺 계기로嚺 다른嚺 측면까지嚺 확장되어嚺 능지심이嚺 통합된嚺 체육嚺 수업의嚺
참여를嚺 유도하였다 촉진제嚺 역할인嚺 테크놀로지를嚺 이용하면서嚺 자신이嚺 관심. 
있거나嚺 자신있는嚺 참여를嚺 시작으로 다양한嚺 참여를嚺 할嚺 수嚺 있게嚺 된嚺 것이다, . 
운동소양의嚺 능지심이嚺 자연스럽게嚺 연결되어嚺 전이되고嚺 강화되는嚺 과정에서嚺 테
크놀로지를嚺 다각도로嚺 활용한다면 체육嚺 수업의嚺 즐거움을嚺 증폭시키는嚺 역할, 
을嚺 가능하게嚺 하고 이는嚺 학생들이嚺 평생嚺 체육에서嚺 자신의嚺 세대의嚺 기술을嚺 효, 
율적으로嚺 잘嚺 활용하여嚺 미래嚺 사회에서嚺 운동소양을嚺 성장시키고 스포츠를嚺 즐, 
기는嚺 수단으로嚺 쓰임이嚺 지속적으로嚺 이어지게嚺 될嚺 것이다.  

제언2. 

지금까지嚺 초등체육수업에서嚺 운동소양嚺 함양을嚺 위한嚺 테크놀로지통합嚺 수업  
연구의嚺 실천과嚺 결과를嚺 살펴보았다 마지막으로嚺 연구결과와嚺 시사점을嚺 바탕. 
으로嚺 연구를嚺 통해嚺 한걸음嚺 더嚺 나아가嚺 향후嚺 체육嚺 수업에서嚺 테크놀로지가嚺 학
교嚺 체육嚺 맥락에서嚺 학생들에게嚺 통합적으로嚺 사용되기嚺 위한嚺 제언을嚺 하고자嚺 한
다. 
  
가 현장嚺 실천을嚺 위한嚺 제언 . 

본嚺 연구嚺 결과를嚺 바탕으로嚺 초등학교嚺 현장에서嚺 테크놀로지통합嚺 체육수업嚺  
실천을嚺 위한嚺 제언은嚺 다음과嚺 같다. 
첫째 테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업이嚺 미래嚺 사회를嚺 살아갈嚺 학생들에게嚺 도움 , 

이嚺 될嚺 것이며 실천의嚺 필요성이嚺 강조되고嚺 있지만 학교嚺 현장에서는嚺 현실적, , 
인嚺 어려움으로嚺 인해嚺 시작과嚺 지속이嚺 어려운嚺 실정이다 그러나嚺 통합적嚺 체육. 
수업을嚺 위한嚺 테크놀로지통합嚺 수업은嚺 교육적嚺 효과가嚺 기대되고 학생들의嚺 디, 
지털리터러시와嚺 스포츠嚺 리터러시를嚺 동시에嚺 함양할嚺 수嚺 있다 교사들이嚺 관심. 
을嚺 갖고嚺 체육嚺 교육과정과嚺 테크놀로지를嚺 통합시키는嚺 교수학습嚺 공동체嚺 활동, 
실제嚺 수업嚺 교수학습지도안嚺 작성 활동嚺 동아리嚺 활동嚺 등을嚺 통하여嚺 수업을嚺 세, 



밀하게嚺 구성하고嚺 이를嚺 실행에嚺 옮기는嚺 방법을嚺 모색해야嚺 한다 결론적으로. , 
체육嚺 수업嚺 맥락에서嚺 적절한嚺 시점에嚺 효율적으로嚺 테크놀로지를嚺 통합하기嚺 위
해서는嚺 철저한嚺 준비가嚺 요구되는嚺 것이다 테크놀로지가嚺 기존의嚺 학습嚺 도구를嚺. 
단순히嚺 대체하는嚺 것이嚺 아니라嚺 교육嚺 효과를嚺 확대시키고 지금과는嚺 다른嚺 교, 
육의嚺 변화를嚺 불러일으켜야嚺 한다. 
둘째 체육嚺 수업에서嚺 테크놀로지가嚺 갖고嚺 있는嚺 장점을嚺 활용하여嚺 운동소양 , 

을嚺 함양시키려면嚺 학생들이嚺 테크크놀로지가嚺 게임이나嚺 오락의嚺 도구가嚺 아닌嚺
학습을嚺 위한嚺 도구이며 교사의嚺 의도와嚺 테크놀로지의嚺 관련성을嚺 이해해야嚺 한, 
다 학생들에게嚺 수업嚺 투입嚺 의도를嚺 충분히嚺 설명하(Partridge et al, 2011). 
고 디지털嚺 기기를嚺 사용할嚺 때의嚺 주의점과嚺 기본嚺 조작嚺 방법은嚺 꾸준하게嚺 지속, 
적으로嚺 지도할嚺 필요가嚺 있다 일회성嚺 투입이嚺 아닌嚺 교육嚺 목적嚺 달성을嚺 위해서嚺. 
학생들이嚺 테크놀로지활용嚺 체육수업에嚺 적응할嚺 수嚺 있는嚺 충분한嚺 적응嚺 시간이嚺
필요하다. 
마지막으로嚺 현장교육과정嚺 맥락에서嚺 사용되고 교육적嚺 관점에서嚺 보았을嚺 때嚺 , 

접근하기嚺 편리하며 학생들이嚺 쉽게嚺 활용할嚺 수嚺 있는嚺 콘텐츠嚺 개발이嚺 요구된, 
다 교육과정과嚺 연계한嚺 콘텐츠의嚺 개발을嚺 통해嚺 학교체육수업에서嚺 가르치기嚺. 
어렵거나嚺 물리적인嚺 한계가嚺 있는嚺 면을嚺 보완할嚺 수嚺 있는嚺 콘텐츠嚺 개발이嚺 이루
어져야하며 그嚺 과정에서嚺 현장嚺 교사들의嚺 의견이嚺 반영되어야嚺 할嚺 것이다, . 

나 후속嚺 연구를嚺 위한嚺 제언 . 
  
본嚺 연구결과를嚺 바탕으로嚺 후속嚺 연구를嚺 위한嚺 제언을嚺 하면嚺 다음과嚺 같다 첫. 
째 테크놀로지통합嚺 체육수업을嚺 통해嚺 학생들에게嚺 나타난嚺 운동소양의嚺 변화, 
를嚺 보다嚺 다각적으로嚺 파악하기嚺 위해嚺 양적嚺 연구와嚺 질적嚺 연구嚺 방법을嚺 함께嚺
활용하는嚺 것이嚺 필요하다 본嚺 연구는嚺 테크놀로지를嚺 주제嚺 중심 교과嚺 간의嚺. , 
통합을嚺 통해嚺 학생들에게嚺 나타난嚺 교육적嚺 변화를嚺 질적嚺 연구嚺 방법에嚺 해당하는嚺
심층면담 현지문서 관찰嚺 등을嚺 활용하여嚺 탐색하였다 이에嚺 따라嚺 본嚺 연구, , . 
는嚺 양적嚺 연구에서嚺 측정하기嚺 어려운嚺 학생들의嚺 내면적嚺 이야기나嚺 생활嚺 모습의嚺
점진적嚺 변화嚺 등을嚺 파악하였다는嚺 점에서嚺 의의가嚺 있다 그러나嚺 학생들의嚺 운. 



동소양이嚺 신체활동의嚺 양적嚺 측면에서嚺 실제로嚺 얼마나嚺 증가하였는지嚺 객관적으
로嚺 밝히지嚺 못한다는嚺 점에서嚺 후속嚺 연구가嚺 보강될嚺 필요가嚺 있다. 
둘째 학생들이嚺 체육嚺 교과에서의嚺 디지털嚺 리터러시를嚺 함양하는嚺 과정과嚺 결 , 

과를嚺 보다嚺 심층적으로嚺 파악하는嚺 연구가嚺 필요하다 박경석 은嚺 체육嚺 교. (2017)
과에서嚺 요구되는嚺 디지털嚺 리터러시嚺 역량을嚺 종합적嚺 사고 정보구성嚺 요인 자, , 
기학습 협력학습 기술활용嚺 역량이라고嚺 하였다 본嚺 연구는嚺 학생들이嚺 디지, , . 
털嚺 리터러시와嚺 스포츠嚺 리터러시를嚺 종합적으로嚺 파악하기嚺 위해嚺 연구嚺 참여嚺 교
사와嚺 학생들의嚺 면담과嚺 설문으로嚺 학생들의嚺 디지털嚺 리터러시를嚺 파악했다는嚺
점에서嚺 한계점을嚺 갖는다 따라서嚺 테크놀로지통합嚺 체육嚺 수업이嚺 학생들의嚺 디. 
지털嚺 리터러시에嚺 어떤嚺 변화를嚺 줄嚺 수嚺 있는지嚺 면밀하게嚺 살피기嚺 위해서는嚺 학
생들의嚺 일상과嚺 참여嚺 관찰嚺 등嚺 보다嚺 다각적인嚺 자료嚺 수집이嚺 필요하며 시대의嚺, 
흐름에嚺 따라嚺 학생들의嚺 체육嚺 디지털嚺 리터러시가嚺 어떻게嚺 변화하는지嚺 알아보
기嚺 위한嚺 종단연구도嚺 가치있을嚺 것이라嚺 사료된다 이는嚺 디지털嚺 매체를嚺 활용. 
한嚺 체육수업에서嚺 교수자와嚺 학습자가嚺 경험하는嚺 인식을嚺 심층적으로嚺 보고하고嚺
이를嚺 통해嚺 디지털嚺 리터러시嚺 역량의嚺 다양한嚺 요인들이嚺 새롭게嚺 규명될嚺 것이
다.
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Abstract

Action research on 

Technology-integrated elementary 

physical education classes 

for the Cultivation of Sport Literacy

Hongmi Min
Department of Physical Education

The Graduate School
Seoul National University

 The purpose of this research was to integrate modern digital 
technology into elementary physical education for holistic educa-
tion and to cultivate students' sport literacy through the enjoy-
ment of sports. The study aimed to provide practical and sys-
tematic guidance for incorporating edutech into the physical ed-
ucation curriculum and to develop a teaching and learning envi-
ronment that adapts to technology. The research questions were: 
1) how is technology integrated into physical education class 
structure and executed for fostering sport literacy, 2) what is the 
educational impact of technology integrated physical education 



class, and 3) what factors affect students' sport literacy culti-
vation through technology integrated physical education class.
 This study was carried out over a period of 12 months, from 
January 2022 to December 2022, using qualitative research 
methods. The study took place in an elementary school equip-
ped with a virtual reality gym and involved 12 fifth-grade stu-
dents and 3 teachers as participants. Data was collected through 
open surveys, in-depth interviews, and field documents, and an-
alyzed using Creswell's (2015) spiral data analysis method. The 
study was validated using the triangular verification method and 
through peer consultation, and research ethics were upheld.
 The results of the study showed that the technology integrated 
physical education class was structured and executed through a 
process that took into account the needs of teachers and 
students. The class was designed based on the Technology 
Integration Planning (TIP) model and centered around the 
theme of field-type competitors, and 15 joint class plans were 
devised. The class incorporated inter-subject integration and con-
nected physical education with Korean, art, morality, and prac-
tical subjects.
 The results showed that students cultivated sport literacy and 
digital literacy through physical education classes. In terms of 
physical movement, students showed an increase in participation 
in physical activities, improvement in movement, and extension 
of daily physical activities. In terms of knowledge, students im-
proved their exercise knowledge, expanded their movement in-
formation, and advanced their sports knowledge. In terms of at-
titude, students showed positive changes in terms of their enjoy-
ment of sports, physical self-esteem, and teamwork skills. In 



terms of digital literacy, students improved their digital technol-
ogy skills, including the use of VR equipment, and showed in-
creased interest in using technology in sports.
 Finally, the factors that influenced the development of students' 
sports literacy during technology-integrated physical education w
ere identified. Firstly, the teacher factor was impacted by their v
alues and dilemma situations. Additionally, the study found that 
teachers' Physical Education Technology Teaching Content Knowl
edge (TPACK) played a crucial role in class design, implementati
on, and feedback. Teachers also faced challenges in striking the 
right balance between education and enjoyment in the class.  Se
condly, the student factor showed disparities in students' digital 
literacy which influenced the educational outcome. The study re
vealed that students' technology use experience and personal inc
linations caused a gap among them. In addition, the perception 
of physical education subjects affected the educational effect. Th
irdly, the environmental factor played a role in the success of te
chnology-integrated physical education classes. A technology-frie
ndly environment fostered interest and support, thereby enhanci
ng the educational outcome. Conversely, limited daily access to t
echnology due to school infrastructure limitations hindered the e
ducational effects. In conclusion, the study found that technolog
y-integrated physical education effectively developed students' sp
ort literacy and digital literacy. The results suggest that technolo
gy can enhance physical education and promote holistic educati
on by connecting various subjects. The findings provide practical 
guidance for incorporating edutech into physical education and f
or creating a technology-adaptive teaching and learning environ
ment in physical education. 



 A comprehensive discussion of the results follows: For technolo
gy-integrated physical education classes, a contextual approach is 
necessary to design classes that enable students to develop their 
skills by considering learning goals. Integrating technology into 
physical education classes through direct and indirect experience
s can lead to internalized sports literacy cultivation. It was estab
lished that students need to have overall digital literacy, includin
g digital technology understanding and use, digital consciousness 
and attitude, digital thinking ability, and digital practice compete
ncy, in physical education classes.
 Based on the results and discussions of this study, the followin
g suggestions for future research are proposed: First, for effectiv
e integration of technology in physical education classes, thorou
gh class planning and preparation considering the context is req
uired. Second, to achieve educational goals through technology u
tilization, a sufficient practice process is necessary. Lastly, the p
erspectives of physical education teachers should be reflected in 
the development of school-appropriate content. Future research 
should also encompass both quantitative and qualitative methods 
to evaluate the educational effects of technology-integrated physi
cal education classes over a long-term and from multiple angles. 
Additionally, research is needed to determine the best methods f
or cultivating digital literacy in physical education subjects and 
what physical education digital literacy is required in the curren
t technological landscape.

Keywords : Elementary physical education, technology integration 
physical education, Sport Literacy
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