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Ⅰ. 서론

“A교사의 정상적인 체육과 교육과정을 운영하지 

않는 것과 교수기술을 접목시키지 않은 것에 대한 

반성은 연구자와의 면담에서 자주 반복되는 이야기

 * 이 연구는 제1저자의 박사학위논문 및 2021년 초등체육학회 

동계학술대회 발표 자료를 수정·보완해서 재구성한 것임. 

** Corresponding author: Hong, Deock Ki

(deockkihong@gnu.ac.kr) 

다. A교사는 게으름으로 체육수업을 제대로 실행하

지 않은 자신을 반성하며 스스로 ‘무기력한 배짱이’

라고 했다(정우식, 이호철, 2013). 

고백하건대, 위 인용문의 A교사는 연구자인 ‘나’

이다. 연구자는 교육대학교 학부시절 체육교육을 심

화전공 했지만, 소규모 초등학교에 초임발령을 받은 

이후 2년간 스스로를 ‘무기력한 배짱이’라고 표현할 

만큼 체육수업을 파행적으로 운영했다.

2012년 당시 연구자가 근무하던 학교에서 체육교과

한국체육교육학회지, 2021, 제25권 제4호, 163-178. http://dx.doi.org/10.15831/JKSSPE.2021.25.4.163

JKSSPE, 2021, Vol. 25, No. 4, 163-178.

한 초등교사의 전술게임수업 실행에 대한 자기연구*

A self-study on the implementation of the tactical games approach in physical education 

class for an elementary school teacher

천종문(산청초등학교, 교사)⋅홍덕기**(경상대학교, 교수)

 Cheon, Jong Mun(Sancheong Elementary School, Teacher) 

⋅Hong, Deock Ki(Gyeongsang National University, Professor)

Purpose: The purpose of this study was to examine an implementation experience of tactical games approach for an 

elementary school teacher using self-study. Methods: The researcher implemented tactical games approach in his 5th grade 

physical education class for two years. The researcher’s note, video-taped class, expert meeting data were collected. The 

data were analyzed using open and axial coding procedures. Peer debriefing and triangulation were used for 

trustworthiness. Results: The results were categorized as ‘imitation stage’, ‘everyday life stage’, and ‘expert stage.’ First, 

‘recognizing the problem between imitation and modification(imitation stage)’ revealed ‘a trial and error through wrong 

decision making’, and ‘novice strategist’ concern.’ Second, ‘broadening the recognition(everyday life stage)’ revealed 

‘effective class management strategy’, ‘from novice to effective strategist’, and ‘level-specific class based on game 

categories.’ Third, ‘qualitative maturity(expert stage)’ revealed ‘improvement of quality in tactical games approach’ and 

‘practical curriculum based on scope and sequence.’ Conclusion: The finding revealed the researcher as a research 

participant grew up from novice teacher to expert teacher when he reflected the implementation of tactical games based 

physical education class.
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의 위상은 주지교과가 아닌 주변교과로서 인식되는 경

향이 강했다. 한 학급의 학생 수가 10명 내외인 소규모 

초등학교에서 평가 결과 중 한 과목의 성적이 ‘미달’로 

기록되면, 무능력한 교사로의 낙인뿐만 아니라 관리자

도 지역교육청의 눈치를 봐야 했기 때문이다. 이런 내·

외적 상황에서 체육수업은 주지교과에 대한 평가 후 

학생들에게 주어지는 보상적 성격으로 운영됐다.

연구자가 체육수업에 대한 ‘무기력한 배짱이’의 모

습에서 서서히 벗어나기 시작했던 계기는 체육수업에 

열정적인 선배교사가 합류하면서부터였다. 스포츠교

육학 박사학위 전공자인 선배교사는 다양한 틈새체육 

프로그램 운영에서부터 소인수 학급에 맞는 체육수업 

연구에 이르기까지 소규모학교의 체육과 교육과정 정

상화를 위해 적극적으로 노력했다. 예를 들어, 5학년 

담임이었던 선배교사는 적은 학생 수와 불균형적인 성

비로 운영에 어려움이 있던 경쟁 활동 수업을 학년군 

통합 체육수업으로 개선했다. 연구자는 선배교사와 함

께 킨볼, 티볼, 플로어볼 등 뉴 스포츠 종목에 이해중심

게임수업모형을 적용하여 5-6학년군 체육과 교육과정

을 재구성했다. 그 결과, 학생들이 체육수업에 높은 참

여율과 만족감을 보였고 다양한 전략도 실행할 수 있었

다(천종문, 2015).

연구자는 이해중심게임수업모형을 적용한 초등학

교 게임수업을 통해 다음과 같은 문제점들을 인식했다. 

첫째, 40분 단위인 초등학교 수업에서 모형의 6단계를 

적용하기 위해서는 두 시간 이상의 연속된 블록타임 

수업이 효율적이라는 점, 둘째, 수업도입 시 해당 게임

에 대한 이해가 부족한 학생들은 작전회의에서 소외된

다는 점, 셋째, 이해중심게임수업모형의 교수방법적 원

리에 대한 연구자의 이해가 부족했다는 점, 넷째, 전이를 

고려하지 않은 종목중심의 체육수업을 진행해 왔다는 

점, 다섯째, 이해중심게임수업모형을 교육과정모형보

다는 차시중심으로 수업을 진행하여 게임에 내재된 전

술에 대한 깊이 있는 이해를 도모하지 못했다는 점이다. 

연구자는 이러한 반성을 바탕으로 이해중심게임수

업모형에 대한 연구와 실천을 지속했고 그 과정에서 

전술게임수업모형(tactical games approach)을 접하게 

되었다. 전술게임수업모형은 Bunker와 Thorpe(1982)

가 영국에서 개발한 이해중심게임수업모형을 Griffin, 

Mitchell, & Oslin(1997)이 전술의 실천에 초점을 

두고 변형한 것이다. 전술게임수업모형을 초등학교 

체육수업에 적용한 국외 연구 결과는 학생의 전술적 

인식에 따라 게임수행력이 향상됨을 보고하고 있다

(Chatzipanteli, Digelidis, Karatzoglidis, & Dean, 2016; 

Harvey, Gil-Arias, Smith, & Smith, 2017). 

국내에서는 주로 이해중심게임수업모형을 초등학

교에 적용한 연구들이 주를 이루고 있으며 전술게임수

업모형을 적용한 연구는 많지 않은 실정이다(천종문, 

홍덕기, 2020, 2021). 전술게임수업모형을 초등학교에 

적용한 선행연구는 네트형 게임과 필드형 게임의 실행

경험을 수업설계 측면과 학생의 참여 경험에 주목했다

는 점에서 의미가 있지만, 수업실행의 주체인 교사의 

성장 과정에 온전히 초점을 두고 있지는 않다.

서론을 연구자의 학문적 여정에 대한 고백으로 시작

하는 이유는 자기연구(self-study)라는 본 연구의 특성 

때문이다. 연구자이자 연구참여자인 ‘나’는 그동안 전

술게임수업모형을 초등학교에 적용하면서 게임수업이 

학생들에게 주는 교육적 가치를 확인하는 작업을 지속

했다. 이런 작업은 수업 실행의 주체인 교사의 전문성 

향상 과정에 대한 고민으로 이어졌다. 즉, 교사로서 ‘나’ 

자신의 내적 변화와 반성을 통한 성장을 들여다보고 

이를 학문적으로 연구할 필요성을 인식했다.

본 연구는 교사의 성장이론(Joyce & Showers, 1995)

을 이론적 틀로 활용했다. 교사의 성장이론은 교사가 

새로운 이론을 학습하고 수업 개선에 대한 동기를 학교

현장에 실행하여 전문가로 발전되는 과정을 5단계로 

설명하고 있다. 첫째, 모방적 단계는 수업과정에서 교

사의 지식 및 아이디어를 그대로 복사하는 단계이다. 

둘째, 기계적 단계는 수업의 기본 골격을 모방하는 수평

적 단계이다. 셋째, 일상적 단계는 교사가 기술과 전략

들을 비교적 쉽게 사용하는 단계이다. 넷째, 통합적 단

계는 교사가 새로운 접근을 통해 다양한 수업환경들을 
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바라보게 되는 단계이다. 다섯째, 전문적 단계는 교사

가 이론에 근거해서 교육과정을 재구성하는 단계이다. 

교사의 성장이론은 수업을 통해 성장하는 교사를 분석

하는 데 주로 활용되었다는 점에서 본 연구의 이론적 

틀로 타당하다고 판단했다.

본 연구의 목적은 초등학교 교사인 연구자가 전술게

임수업모형을 적용하면서 겪은 성장 과정을 반성적으

로 탐색하는 데 있다. 즉, 새로운 모형을 학교 현장에 

적용하는 과정에서 겪은 다양한 시행착오와 이를 극복

하기 위한 다양한 노력을 회상하고, 그 과정에서 어떻게 

전문적 지식을 형성했는지를 자기연구를 통해 밝히는 

것이다. 이는 단지 연구자 자신의 지적 호기심을 넘어서 

전술게임수업모형을 학교 현장에 적용하고자 하는 교

사와 연구자들에게 도움을 줄 것이라 기대된다.

Ⅱ. 연구방법

본 연구는 연구목적을 달성하기 위해 자기연구 방법

을 활용했다. 최근 교수자의 수업 전문성 향상을 위한 

노력과 실천적 의미를 탐색하기 위한 연구방법으로 자

기연구(self-study)가 활용되고 있다(박상봉, 김동식, 

2020; 황혜영, 2013). 자기연구는 한 분야의 전문성 형

성과정을 반성과 실천의 반복을 통해 드러내는 연구방

법이다(Samaras & Freese, 2006; Schön, 1991). 스포츠

교육학 분야 역시 교사와 교사교육자의 수업전문성에 

대한 반성을 다양한 형태의 자기연구로 보고하고 있다

(고문수, 이대형, 2017; 권민정, 2019; 송흔택, 임명재, 

2017; 이의재, 진연경, 2018).

자기연구는 교사에게 요구되는 중요한 자질인 교수

능력 향상에 매우 효과적이면서, 후임 연구자를 위한 

도움자료로 활용될 수 있다(황혜영, 2013). 또한, 자기

연구는 연구자의 수업개선에 대한 개인적 성장과 수업

모형의 이해에 대한 전문성 발달에 영향을 미친다. 본 

연구는 자기연구를 적용하여 연구자 자신의 전술게임

수업모형에 대한 이해과정을 탐색하고자 했다.

1. 연구현장의 이해

연구자이자 연구참여자인 ‘나’는 11년 경력의 초등

학교 교사이다. 본 연구를 진행한 태양 초등학교(가명)

는 총 19학급 규모이다. 나는 2018년 4월부터 2019년 

12월까지 <표 1>과 같이 2년간 전술게임수업모형을 

적용한 게임수업을 진행했다. 2018년과 2019년 각각 

초등학교 5학년 23명을 대상으로 필드형과 네트형 게

임수업을 진행했다.

연구 순서
전술적 복잡성 

수준(차시)
연구 순서에 따른 학습의 범위와 계열성

필드형 게임

1차 실행(2018년)

1수준

(10차시)

∙ 초등학교 5~6학년군 체육과 교육과정 분석

∙ 연구참여자 분석을 통한 수업 설계

∙ 타격과 진루, 베이스 커버와 팀원 백업을 위한 변형게임

네트형 게임

1차 실행(2018년)

2수준

(10차시)

∙ 1수준: 기본 기술 및 움직임 향상을 위한 게임 도입(변형 테니스)

∙ 2수준: 손에서 도구(라켓)를 사용하는 전술적 수준 설정(2수준)

네트형 게임

2차 실행

(2019년)

3수준

(23차시)

∙ 기본 기술 및 움직임 향상을 위한 게임 도입(외벽핸드볼, 데크테니스)

∙ 인원 증가에 따른 전술적 복잡성 증가(1:1 단식에서 3:3 팀활동으로)

∙ 1수준: 기본 기술 및 움직임 향상을 위한 게임(변형 테니스, 외벽핸드볼)

∙ 2수준: 기술(포핸드, 백핸드) 및 움직임(3:3 활동) 향상을 위한 게임 도입(데크테니스)

∙ 3수준: 손에서 도구(라켓)를 사용하는 게임(프리테니스, 배드민턴), 3:3 팀활동 게임(배구)도입

필드형 게임

2차 실행

(2019년)

3수준

(24차시)

∙ 1수준: 기본 기술 및 움직임 향상을 위한 게임 도입

∙ 2수준: 타격과 진루, 베이스 커버와 팀원 백업을 위한 변형게임

∙ 3수준: 태그 아웃 상황 및 외야 플레이 도입

<표 1> 연구 순서에 따른 학습의 범위와 계열성
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2018년에는 필드형 게임 10차시 및 네트형 게임 10

차시 총 20차시로 단원을 설계했다. 단원설계의 기준은 

Bunker, Thorpe, & Almond(1986)의 교수방법적 4가지 

원리(샘플링, 과장성, 대표성, 전술적 복잡성과 수준)를 

따랐다. 한편, 2019년에는 필드형 게임 24차시, 네트형 

게임 23차시 총 47차시의 수업을 진행했고, 1차 실행계

획의 단점을 보완하기 위해 학습초기에 운동기능을 추

가했다. 또한, 전술의 계열성을 고려하여 전술적 복잡

성을 세 가지 수준으로 구체화했다.

2. 자료수집

자료수집은 연구자의 수업 연구일지와 수업 동영

상 및 스포츠교육학 전공교수 2인이 함께 참여한 전

문가협의회 등의 자료가 사용됐다. 첫째, 2018년 3

월부터 2019년 12월까지 연구자가 수업을 기록한 

연구일지는 A4 노트 2권 분량이다. 연구일지는 전술

게임수업모형을 실행하는 과정을 상세히 기술한 것

으로, 수업의 계획, 실행과정, 반성 등에 관한 내용

을 자유로운 형식으로 기술했다. 

둘째, 수업 동영상은 체육관이나 운동장에서 수업 

차시별로 촬영된 영상으로 35편을 수집했다. 수업 

동영상은 전술게임수업 실행에 관한 오류 점검과 학

생들의 전술적 이해를 검토하기 위해 활용됐다. 수

업 실행 전 중요하다고 판단되는 장면은 팀티칭을 

함께한 스포츠강사에게 부탁하여 심층적으로 촬영

했다. 수업 동영상은 스포츠교육학 전공교수 2인과

의 전문가협의회에서 논의됐다.

셋째, 전문가협의회는 수업계획, 실행, 반성 등 전

술게임수업 연구에 대한 방향성을 유지하고, 이론적 

지지와 실천적 효과를 검증하기 위해 총 24회 실시

됐다. 주요 협의 내용은 전술적 문제의 설정, 전술적 

복잡성과 수준, 게임의 변형, 학생들의 전술에 대한 

이해와 게임수행력 검토 등이다. 전문가협의회는 매

회 30분에서 1시간가량 소요되었고, 스마트폰에 녹

음된 협의내용은 전사하여 기록했다.

3. 자료분석 및 연구의 진실성

자료분석은 영역분석과 분류분석을 활용했다

(Spradley, 1980). 우선 연구자의 수업일지와 전문가협

의회 자료를 반복하여 읽으며 전술게임수업모형을 이

해하는 과정을 거쳤다. 둘째, 수집된 자료를 여러차례 

읽으며 전술게임수업 실행에 있어 중요한 부분은 연필, 

색연필, 형광펜 순으로 표시했다. 이를 통해 포스트잇

에 의미를 정리하고, 내용을 압축하는 영역분석을 실시

했다. 셋째, 포스트잇에 정리된 내용을 분석한 자료를 

서로 비교 및 대조했다. 소주제는 비슷한 내용을 각기 

다른 색깔의 포스트잇에 통합한 분류분석을 통해 도출

했다. 마지막으로 소주제를 포괄하고 대표성을 나타낼 

수 있는 대주제를 도출했다.

연구의 진실성을 확보하기 위해 스포츠 교육학 전공 

교수 2인과 초등학교에서 이해중심게임수업모형의 실

행경험이 있는 박사학위 소지자 1명이 참여한 동료 간 

협의를 통해 연구의 오류를 줄이고자 노력했다. 연구의 

계획부터 실행, 분석, 결과 기술 등 전 과정에 걸쳐 다각

도 분석법을 활용하여 조언을 얻고 수정하는 과정을 

거치며 진실성을 확보하고자 노력했다. 

Ⅲ. 모방가에서 전문가로 성장하기

본 장은 2018년 4월부터 2019년 12월에 이르기까

지 2년간 게임수업을 실행한 교사. 즉, ‘나’의 성장 

과정을 논의하고자 한다. 본 연구는 Joyce와 

Showers(1995)의 교사성장이론 5단계를 바탕으로 

연구의 과정과 결과에 맞게 모방적 단계, 일상적 단

계, 전문적 단계 등 3단계로 수정했다.

첫째, ‘모방적’ 단계는 ‘모방과 변형 사이에서 문

제점 인식의 시기’이다. 둘째, ‘일상적’ 단계는 ‘인식

의 지평을 넓히는 시기’이다. 셋째, ‘전문적’ 단계는 

‘질적 성숙의 시기’이다.
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1. 모방적 단계: ‘모방과 변형 사이에서 

문제점 인식’

모방적 단계는 2018년 필드형 게임수업의 1차 실

행을 위한 계획부터 10차시의 수업실행에 대한 분석

과 반성을 마친 시기로 ‘모방과 변형 사이에서 문제

점 인식’으로 특징 지워진다. Joyce와 Showers(1995)

는 교사가 새로운 교수법을 도입하는 과정이 모방적 

단계에서 수업의 기본 골격만 모방하는 기계적 단계

로 발전한다고 했다. 본 단계는 모방적 단계와 기계

적 단계가 혼재한 시기이다. 이 단계에서는 모방과 

변형에 따른 전술게임수업의 첫 실행에 따른 나의 

실패 경험과 이를 통한 문제점 인식 과정을 논의하

고자 한다.

1) 서투른 판단으로 인한 시행착오

나는 전술게임수업을 처음 실행하는 과정에서 용

어 사용과 수업목표 제시에 혼란을 겪었다. 먼저, 내

가 전술게임수업모형을 적용하기 위해 고려했던 점

은 초등학생들이 이해할만한 용어의 사용이었다. 나

는 이해중심게임수업을 적용해본 경험과 교육과정

에 대한 이해를 바탕으로 ‘전술’이라는 용어를 ‘전략’

으로 대체했다. 이는 학생들에게 이해시키기 쉬울 

거란 판단 때문이었다.

연구자: 초등학생 수준에서 ‘전술적 문제’라는 용어

를 이해시키는 데 어려움이 있을 것 같습니다.

교수A: 전술게임수업은 전술적 문제제시와 변형게임

에 대한 문제 상황을 학생들에게 전달하면서 시작되

는데, 그 용어를 사용하지 못한다면 어떻게 내용을 

전달한다는 거니?

연구자: 학생들을 대상으로 ‘전략’과 ‘전술’에 대한 

이해도를 점검해 본 결과 온라인이나 모바일 게임을 

많이 해서 그런지 ‘전략’이라는 용어에 대한 이해가 

높았습니다. 이해중심게임수업모형을 적용한 게임수

업에서도 ‘작전’과 ‘전략’이라는 용어를 사용했었지

만, 학생들이 이해하는 데 큰 무리가 없었던 것 같습

니다.

�필드형 게임 실행을 위한 전문가 협의, 2018. 3. 22 �

하지만, 수업을 진행할수록 ‘전술’에 대해 더욱 고

민하게 되었다. ‘전략’은 상위개념으로 목적에 해당

하며 ‘전술’은 목적을 달성하기 위한 구체적 방법의 

하위개념이다. 나는 수업을 진행하면서 학생들이 공

을 원하는 방향으로 치거나 던지는 등 공을 가졌을 

때의 수행과 관련된 기술이나 공을 가지고 있지 않

은 상황에서의 움직임과 같은 ‘전술’ 개념을 보다 구

체화시킬 수 있게 되었다. 전술게임수업을 실행하는 

교사는 수업의 목적인 ‘전략’에 대한 이해에서 그치

는 것이 아니라, 학생들이 공을 가진 상황에서 적절

한 기술을 발휘하고, 공을 가진 상황에 적합한 의사

결정이나 움직임을 실행할 수 있도록 구체적인 ‘전

술’지도가 요구된다. 이러한 시행착오를 통해 전략

과 전술의 개념을 재정립하게 됐다.

둘째, 나는 전술게임수업을 통합된 학습목표로 제

시하면서 수업 진행 상 어려움을 겪었다. 전술게임

수업은 수업 초기 전술적 문제, 수업의 초점, 수업목

표를 동시에 제시하며, 필드형 게임은 아웃, 주자, 

타격의 방향과 같은 상황이 동시에 고려된다.

그러나 나는 수업 초기에 학생들이 접하는 어려

운 개념 요소들이 많아 자칫 학생들에게 혼란을 일

으킬 수 있다고 판단하여 게임 상황과 전술적 문제, 

수업의 초점, 수업목표를 통합하여 하나의 수업목표

로 제시했다. 

필드형 게임 3차시 ‘게임 상황’은 0아웃･주자 0명, 1

루 땅볼이고, ‘전술적 문제’는 공간과 베이스 수비하

기이다. 전술적 문제 해결을 위한 방법인 ‘수업의 초

점’은 1루수가 땅볼을 잡아 1루 베이스 밟기이고, ‘학

습 목표’는 1루 땅볼로 오는 공쪽으로 빠르게 이동하

여 1루로 달려 포스아웃을 위해 베이스를 밟을 수 있

다. ……(중략) 학생들이 이해하기 어렵고, 설명할 시

간도 부족한 것 같다. 통합하여 알기 쉽게 제시하는 

것이 좋을 것 같다.

필드형 게임 3차시의 수업 목표는 ‘0아웃･주자 0명, 

1루 땅볼 상황에서 1루수가 공을 잡아 1루 베이스를 

밟아 타자주자를 아웃시킬 수 있다’이다.

� 연구자 수업일지, 2018. 5. 22 �
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필드형 게임 초기에는 게임의 단순한 조건으로 

인해 통합된 학습목표 제시가 어렵지 않았다. 통합

의 목적은 학생들이 전술게임수업을 이해하는 요소

를 최소화하는 데 있었다. 그러나 학생들은 3차시 

수업부터 수행해야 할 움직임과 기술이 하나씩 늘어

날수록 통합된 학습목표를 통해 전술을 이해하는데 

어려움을 보였다.

교수A: 학습 목표를 통합된 형태로 제시하여 학생들

이 이해를 잘못하는 것 같구나.

연구자: 게임 상황에서 이해해야 할 요소와 설명하는 

시간을 줄이기 위해 통합된 학습 목표를 제시했는데, 

오히려 역효과가 나타난 것 같습니다. 영상에서 보시

는 것처럼 학생들이 게임의 상황을 계속 물어보고 있

네요. 수업에서 무엇을 해야 하는지 차례로 다시 설

명해주어야 할 것 같습니다.

�필드형 게임 1차 실행 중 전문가 협의, 2018. 5. 31 �

이를 해결하기 위해 6차시부터는 전술게임수업모

형 개발자들이 제시한 전술적 문제, 게임 상황, 수업

의 초점, 수업 목표를 도입 부분에서 차례대로 구분

하여 제시했다. 그 결과, 학생들은 이전 수업보다 게

임 상황을 묻는 말이 줄어들고, 변형게임에서 해야 

할 의사결정을 더 명확하게 인식했다.

2) 전술초보로서의 고민

전술게임수업은 ‘게임 1’�‘과제연습’�‘게임 2’로 

진행된다. ‘게임 1’에서는 해결해야 할 전술적 문제

인식, ‘과제 연습’에서는 과제 단서의 적용 및 확장, 

‘게임 2’에서는 전술적 문제 해결로 진행된다. 나는 

이 시기에 수업 시간의 부족, 단계별 전환 시점의 모

호성, 학생들의 기능 수준 등에 대해 고민했다.

첫째, 도입부분에서 게임과 관련된 전술적 개념을 

이해시키는데 많은 시간이 소비되어 실제 계획된 학습

내용을 지도하는데 시간이 부족했다. 초등학교 단위 

수업의 시작과 끝은 40분이며, 학습내용의 도입에서부

터 정리가 진행된다. 내가 선행했던 이해중심게임수업 

실행에서는 모형의 6단계를 적용하기 위해 노력했으나 

40분의 제한된 시간으로는 충분한 적용이 어려웠다. 

이를 해결하기 위해 블록타임제 등 충분한 수업시수를 

확보하고자 했으나 학교여건상 어려움이 있었다. 하지

만, 전술게임수업은 이해중심게임수업모형의 6단계를 

게임소개, 전술의 인식, 기술 수행 등 3단계로 진행한다. 

나는 3단계에 맞춰 초등학교 단위 수업 내에 끝낼 수 

있는 게임수업을 계획했지만, 실제로 수업시간에 할애

되는 시간은 예상과 달랐다. 

<표 2>는 1-5차시 수업을 끝내고 계획과 실제 수업

에 소요된 시량을 비교한 결과이다. 필드형 게임의 전술

적 문제는 아웃, 주자 상황, 타구의 방향과 같은 게임 

상황에 따라 정해지기 때문에, 학생들이 게임에 참여하

기 전에 상황을 인지하는 것이 선행되어야 했다. 더불어 

도입에서는 전술적 문제, 수업의 초점, 학습 목표, ‘게임 

1’의 규칙 등 학생들에게 설명할 요소가 많아 어려움이 

시기 범주 활동 계획시간(분) 실제시간(분) 비고

수업 전 준비 운동장 라인 긋기, 티볼 세트, 팀조끼 준비 5 5

수업 중

도입
전술적 문제 제시, 게임 상황 제시

학습의 초점 제시, 학습 목표 제시
5 8~10

준비운동 본 차시와 관련된 준비운동 3 3

게임1 전술적 문제 탐색 8 6~10

발문 전술적 문제 해결의 단서 제공 5 3~8

과제연습 전술적 문제 해결 방법 연습 8 4~8

게임2 전술적 문제 해결 방법 적용 8 0~6

학습 정리 학습 정리 및 차시 예고 3 0~2

수업 후 정리  정리 5 5

<표 2> 필드형 게임 1차 실행기 1-5차시 수업 시량 분석
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있었다. 학생들은 필드형 게임을 처음 접했기 때문에 

게임 상황을 이해하는데 많은 시간이 걸렸다. 나는 효율

적 시간 관리를 위해 수업 전 용·기구의 준비와 더불어 

그림 등 시각적 설명을 활용했다.

둘째, 전술게임수업모형의 단계 전환 시점의 모호

성이다. 이는 선행했던 이해중심게임수업에서도 고

민했던 부분이었다. 특히, 모형의 6단계 중 ‘전략인

지→의사결정’, ‘의사결정→기술실행’으로 진행하는 

지점에서 어려움이 있었다. 왜냐하면, 이 과정은 게

임에 대한 이해와 관련되어 있으므로 개별 학생들의 

성취도가 달라 필요한 연습을 설계하는 것과 게임 

수행으로 진행하는 타이밍을 판단하는 것이 어려웠

기 때문이다.

나는 전술게임수업 3단계가 초기모형의 축소이므

로 전환에 대한 시점을 판단하는 것이 더 쉬울 것으

로 생각했다. 그러나 필드형 게임 1차 실행 후 단계

의 전환에 대한 전술초보로서의 고민이 모형에 대한 

오해에서 비롯되었음을 깨달았다.

연구자: 필드형 게임의 1차 실행 전까지 이해중심게

임수업이나 전술게임수업의 단계를 순차적으로 이해

했었습니다. 수업에서 단계를 어떻게 전환하는지에 

대한 근거를 찾기 위해 고민했었는데, 모형에 대한 

오해였다는 것을 알게 되었습니다. 

교수A: 허허. 이 사람아. 전술게임수업의 게임형식, 

의사결정, 기술실행은 분리된 단계가 아니라 지속적

으로 순환하는 과정인데 순차적으로 생각했다고?

� 필드형 게임 1차 실행 후 전문가협의회, 2018. 7. 4 �

나는 학생들이 ‘게임 1’에서 전술적 문제를 인식

하고, 과제 연습시간에 찾은 해결방법을 ‘게임 2’에

서 적용하는 순차적인 방식으로 3단계를 이해하여 

단계 전환의 근거를 찾고 있었다. 하지만, 나는 필드

형 게임 1차 실행 이후에야 3단계는 순차적인 흐름

이 아니라 순환하는 구조임을 인식했다. 즉, ‘게임 1’

에서 학습한 의사결정 및 기술실행 수준을 바탕으로 

‘과제연습’과 ‘게임 2’를 통해 더 높은 수준으로 향상

되는 과정이었음을 깨달았다.

셋째, 학생들의 신체 및 인지적 능력에 대한 고려

이다. 본 연구에서 연구참여자를 5학년으로 선정한 

이유는 발달 단계상 인지적 능력과 신체능력을 고려

하여 전술게임수업 진행에 큰 어려움이 없다는 판단 

때문이었다. 필드형 게임 1차 실행을 위한 계획 수

립 단계에서 나는 학생들을 대상으로 ‘건강 활동’ 영

역의 체육수업을 진행하면서 신체 능력을 파악했다.

그러나 예상과 다른 학생들의 낮은 운동기능 수

준은 수업 진행의 어려움으로 작용했다. 예를 들어, 

1차시부터 7차시까지는 2루 땅볼 상황에서 게임이 

진행되는데, 티(tee)위의 공을 쳐 2루로 보내는 것이 

학생들의 기능 수준을 고려했을 때 어려워 공을 굴

리는 방법으로 공격 방법을 변경해야만 했다. 또한, 

타격한 공을 잡은 2루수가 1루수의 글러브를 향해 

던져야 하지만 1루수를 넘어 경기장 밖으로 나가거

나 1루수가 자신의 글러브로 던진 공을 받지 못하는 

상황이 자주 관찰됐다.

전술게임수업인데 기능 중심으로 수업을 할 수도 없

고, 그렇다고 기능 연습을 안 하자니, 수업 진행이 안 

되고, 교육과정에도 티볼형 게임은 제시되어 있는데 

무엇이 문제인 거지?

 � 연구자 수업일지, 2018. 5. 17 �

본 연구는 전술게임수업의 실행에 초점을 두고 

있으므로 학생들의 운동기능이 부족하다는 이유로 

다시 기능중심수업으로 전환할 수는 없었다. 이를 

해결하기 위해 다음과 같이 수업을 변형했다. 첫째, 

전술게임수업에서 기능과 전술을 향상시킬 수 있는 

변형게임 도입, 둘째, 학생의 발달단계에 따른 전술

적 복잡성과 수준의 조정이다. 이후 실행된 네트형 

게임 수업에서부터 단원의 도입 부분에서 기능향상

에 초점을 둔 변형게임을 활용했다. 또한, 2차 실행

기부터는 단원계획을 3수준으로 설정했다.
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2. 일상적 단계: ‘인식의 지평을 넓히기’

일상적 단계는 2018년 네트형 게임수업의 1차 실행 

및 2019년 네트형 게임수업의 2차 실행 시기로 ‘인식의 

지평을 넓히는 시간’이었다. Joyce와 Showers(1995)는 

교사의 새로운 수업이론의 도입 과정이 모방적 단계와 

기계적 단계를 거쳐 일상적 단계와 통합적 단계로 발전

한다고 했다. 본 연구의 일상적 단계는 Joyce와 

Showers(1995)의 일상적 단계와 통합적 단계가 혼재한 

시기이다. 

1) 효과적 수업운영 전략

이 시기 네트형 게임 실행의 주안점은 실제학습

시간(ALT�PE)의 확보였다. 이를 위해 학생들이 변

형게임의 전술적 문제를 해결하는 데 집중할 수 있

도록 효과적인 수업운영 전략에 초점을 두고 다음과 

같이 수업을 진행했다.

첫째, 게임수업에서 사용하는 용어를 재정비했다. 

즉, 선행했던 필드형 게임 1차 실행기에는 학생들의 

관점에서 이해할 수 있는 용어를 사용했다. 그러나 

수업이 진행될수록 원어사용과 번역에 따른 용어의 

혼란이 가중됐다.

이에 대한 개선방안으로 네트형 게임 1차 실행기

부터는 전술과 원형게임의 실제성을 학생들에게 잘 

전달하기 위해 과감하게 원래의 표현들을 학생들에

게 제시했다. 예를 들어, 수업의 도입 부분에서 ‘전

술’이라는 용어를 사용하거나 네트형 게임에서 자주 

표현되는 ‘베이스포지션’, ‘커버’와 같은 용어를 원어 

그대로 사용하고 그 의미를 설명해주었다.

둘째, 수업 시간 확보를 위한 전략이다. 학생들이 

게임수업에 실제로 참여하는 시간을 확보하기 위해 

수업 전, 수업 중, 수업 후에 ‘팀 편성’, ‘팀 내 역할 

분담’ 등 나와 학생들의 역할 분담을 확실하게 하여 

시간을 줄였다.

네트형 게임의 1차실행기는 팀 내에서 1:1 단식

으로 활동이 진행되었다. 팀 편성은 학생들의 특성

을 표현할 수 있는 기준에 맞게 유형화했다. 예를 들

어, 운동능력이 좋은 그룹, 친구와의 관계를 잘 조절

해주는 그룹, 리더십이 좋은 그룹, 팔로워십이 좋은 

그룹 등 6개의 그룹으로 나눈 뒤 순차적으로 번호를 

부여하고 팀을 조직했다. 또한, 단원이 끝날 때까지 

하나의 팀으로 장기간 활동함으로써 사회적 기술을 

경험할 기회를 제공했다(이병준, 이주욱, 김동환, 

2017).

2) 초보전술가에서 능숙한 전술가로

효율적인 수업운영이 가능해지면서 전술지도에 

상대적으로 많은 시간을 투자했다. 또한, 필드형 게

임수업 초기와 같이 공을 잘 받지 못하는 상황을 해

결하기 위해 변형테니스 게임에서는 학생들에게 배

구공, 피구공, 정구공의 순으로 던지고 받도록 했다. 

학생들은 ‘랠리의 유지’라는 전술적 문제를 해결하

면서 바운드된 공을 정확하게 예측하여 잡기, 원하

는 곳을 향해 손이나 라켓으로 공 보내기 등 공을 

가졌을 때 필요한 기술이 향상됐다.

네트형 게임 1차 실행 분석 결과, 학생들이 부족

했던 전술은 공이 없는 상황에서 코트 좌, 우 공간을 

활용하는 움직임과 프리테니스 게임에서 포핸드와 

백핸드 기술로 나타났다. 이에 따라 네트형 게임 2차 

실행기에는 <표 3>과 같이 코트 좌, 우 공간 활용을 

위한 외벽핸드볼 게임과 포핸드와 백핸드 기술향상

을 위한 데크테니스 게임을 전술적 복잡성의 원리에 

따라 새롭게 추가했다. 또한, 1:1 단식의 형태로 실

시되어 네트형 게임의 개인적 전술만 학습했던 점을 

보완하기 위해 3:3의 형태로 소그룹으로 참여하는 

데크테니스, 배구 게임을 전술적 복잡성의 원리에 

따라 새롭게 추가했다.

네트형 게임 2차 실행 결과, 학생들은 1차 실행

기보다 코트 공간을 더 넓게 활용하는 변화를 보였

고, 손�링�라켓으로 공을 보내는 기술이 향상됐다. 
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시기
전술적 

복잡성
샘플링 코트(경기장) 참여 인원 바운드 활동 방법

2차 실행

(23차시)

①수준

변형 

테니스

배드민턴 코트 반

(가로: 단식 반, 세로: 단식)
1:1 단식

한번 허용

손으로 공던지고 

받기

외벽 

핸드볼
가로: 3M, 세로: 4M 1:1 단식

벽으로 공던지고 

받기

②수준
데크 

테니스

배드민턴 전체 코트

(가로: 복식 , 세로: 단식)
3:3 팀전 없음

손으로 링던지고 

받기

③수준

프리 

테니스
프리테니스 복식 코트 반 1:1 단식 한번 허용

라켓으로

공치고 받기

배드 

민턴

배드민턴 코트 반

(가로: 단식 반, 세로: 단식)
1:1 단식 없음

라켓으로 공치고 

받기

배구
배드민턴 전체 코트

(가로: 복식 , 세로: 단식)
3:3 팀전 한번 허용

손으로

공치고 받기

전술적문제의 흐름 랠리의 유지→ 공격을 위한 준비 → 코트 공간의 인식

<표 3> 네트형 게임의 2차 실행

3:3 형태로 진행되어 전술의 수준이 높아진 네트형 

게임의 2차 실행기에서는 전술에 대한 가능성과 한

계를 확인했다. 링을 가슴 높이의 네트 위로 던지고 

받는 데크테니스 게임에서도 학생들의 전술 이해도

가 확인됐다. 그러나 배구 게임에서는 손으로 공을 

보내는 기술의 부족과 공을 받기 위한 예측 능력, 

백업과 커버와 같은 팀 스포츠에 대한 움직임의 이

해에 어려움을 보였다.

3) 게임유형별 맞춤형 수업설계

효율적 수업운영과 전술에 초점을 두고 지도하면

서 게임유형별 맞춤형 수업이 가능해졌다. 다만, 프

리테니스 게임수업의 경우 팀 내에서 1:1 단식의 형

태로 전술적 문제를 해결하는데, 팀 내에서 팀원 간

의 기능 차이로 인해 수업진행이 어려웠다. 1차 실

행기 프리테니스 수업의 전술적 문제는 ‘랠리의 유

지→공격을 위한 준비→ 빈 공간 수비하기’ 순이었

다. 그러나 학생들의 기능수준의 다양성으로 인해 

규칙을 제한할 수밖에 없었다. 예를 들어, 학생들이 

포핸드, 백핸드를 언더핸드로 공을 치고 받을 수 있

도록 하여 전술적 문제를 해결했다. 

이를 고려해 2차 실행기에 ‘1수준’은 맨손, ‘3수준’

은 라켓을 사용하는 게임으로 단원을 설계했다. ‘2수

준’은 포핸드와 백핸드의 원리를 학습할 수 있도록 

데크테니스 게임을 도입했고, 가슴높이의 네트 위로 

링을 포핸드와 백핸드 방식으로 던지도록 지도했다. 

2차 실행기에 데크테니스 게임에서 손으로 잡고 있

는 링이 라켓으로 전환된다는 내용을 가르쳤다. 하

지만, 데크테니스에서 프리테니스로 게임이 전환되

면서 학생들 간에 라켓으로 공을 치는 기술에 많은 

차이를 보였다. 

오늘 프리테니스 두 번째 수업을 마치고 탁이와 가인

이와 면담을 했다. 탁이는 데크테니스에서 했던 것처

럼 라켓으로 공을 멀리 쳤다가 짧게 치는 연습을 반

복하면서 베이스포지션을 이해하는데 무리가 없었

다. 반면, 가인이는 데크테니스에서 배웠던 대로 포

핸드와 백핸드를 실행하는 데, 공이 작아서 라켓으로 

공을 잘 못 치겠다고 말했다. 원리는 이해했는데 작

은 경기장이 신경쓰여 공을 치면 밖으로 나갈 것 같

아 잘 못 치겠다는 것이다.

� 네트형게임 2차실행중 연구일지, 2019. 5. 21 �
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2차 실행기에 학생들은 데크테니스를 통해 라켓

으로 공을 치는 포핸드와 백핸드의 원리를 이해했

다. 그러나 탁이와 가인이처럼 기술 원리에 대한 이

해와 개인별 기능의 차이로 인해 전이의 속도가 상

이했다. 여학생들이나 기능 수준이 낮은 학생들은 

프리테니스 경기장이 지금까지 경험했던 변형테니

스나 데크테니스 경기장보다 폭과 길이가 줄어들어 

라켓으로 공을 치면 밖으로 나갈 것 같은 두려움으

로 수행이 어렵다고 호소했다.

네트형 게임 1차실행기에 팀으로 프리테니스게임

의 전술을 학생들에게 이해시키는 데 어려움이 있었

다. 이를 해결하기 위해 3-4차시에 학생들의 수준을 

셋으로 나누어 수업을 진행했다. 기능이 낮은 수준

의 학생들은 네트를 길게 연결하고 경기장의 폭과 

넓이를 늘려 공을 치는 것에 대한 두려움을 줄였다. 

한편, 필드형 게임의 1차 실행과 네트형 게임의 2

회에 걸친 실행을 통해 게임유형별 수업의 차이점에 

대해 인식할 수 있었다. <표 4>와 같이 필드형 게임

과 네트형 게임의 학습 활동이 차이가 나는 부분은 

주로 과제연습 상황에서 발생했다. 예를 들어, 필드

형 게임은 ‘게임 1’의 실행 후 발문을 통해 학생들의 

전술적 문제와 수업의 초점에 대한 인식 여부를 점

검하고, 과제연습 상황에서 해결해야 할 움직임과 

기술의 단서를 제공한다. 이에 반해 네트형 게임은 

‘게임 1’의 상황에서 해결해야 할 움직임과 기술의 

단서에 대한 이해도를 추가적으로 점검한다. 네트형 

게임의 ‘게임 1’에 참여하는 상황에서 교사는 개별적

인 피드백을 통해 전술적 문제 해결의 단서를 제공

하기 때문이다.

네트형 게임은 1:1형태로 진행되어 팀으로 참여

하는 필드형 게임보다 진행속도가 빠르다. 이 때 학

생들이 전술적 문제를 해결할 수 있도록 학습단서를 

게임 중에 제공해야 한다. 반면, 필드형 게임의 전술

적 문제는 아웃, 주자, 타격 방향 등 다양한 게임 상

황을 포함하기 때문에 해결방법을 탐색하는 시간이 

많이 소요된다. 

단, 배구의 경우는 네트형 게임의 수업 흐름과는 

다르게 필드형 게임의 수업 흐름과 유사하게 진행

됐다. 배구도 필드형 게임과 같은 조건을 가지고 있

기 때문이다. 예를 들어, 3:3 소그룹 참여, 정해진 

위치에서의 역할경험 등 전술적 문제 해결에 많은 

시간이 소요된다. 요약하면, 모방적 단계에서 일상

적 단계로 넘어오면서 첫째, 효율적 수업운영이 가

능해지고, 둘째, 전술지도에 보다 초점을 맞추게 되

었으며, 셋째, 게임유형별로 맞춤형 수업설계가 가

능해졌다. 이를 통해 나는 전술게임수업 인식의 지

평이 넓어졌다.

필드형 

게임

도입 게임 1 과제연습 게임 2 정리

전술적 문제 제시

게임의 초점 제시

학습 목표 제시

게임 소개

게임 목표 제시

게임 조건 제시

조건 제시

움직임과 기술의 

단서 제공

게임 목표 제시

게임 조건 확장
학습정리

네트형 

게임

도입 게임 1 (과제연습) 게임 2 정리

전술적 문제 제시

게임의 초점 제시

학습 목표 제시

게임 소개

게임 목표 제시

게임 조건 제시

조건 제시
게임 목표 제시

게임 조건 확장 학습정리

움직임과 기술의 단서 제공

<표 4> 필드형 게임과 네트형 게임의 수업 흐름과 활동
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3. 전문적 단계: ‘질적 성숙기’

전문적 단계는 2019년 네트형 게임의 2차 실행과 

반성에서부터 필드형 게임수업의 2차 실행을 위한 

계획, 실행, 반성을 마친 시기로 ‘질적 성숙기’로 특

징지워진다. Joyce와 Showers(1995)는 교사가 수업

을 이론화시키는 과정이 최종적으로 전문적 단계로 

발전한다고 했다. 본 단계는 통합적 단계와 전문적 

단계가 혼재한 시기로, 영역과 수준을 달리하여 전

술게임수업을 실행하며 연구자 겪은 질적 성숙의 경

험을 논의하고자 한다.

1) 전술게임수업의 질 향상

나는 일상적 단계에서 전문적 단계를 거쳐 자주 

범하던 수업실행의 오류가 줄어들기 시작하면서 질

적 성숙기로 접어들었다. 대표적인 질적 성숙기의 

사례로는 공이 없는 상황에서 학생의 움직임에 대한 

질적 개선과 미니게임에 대한 오류를 바로잡고 변형

게임의 질을 높인 경험을 들 수 있다. 

첫째, 2년간의 전술게임 수업을 분석해보면 학생

들이 가장 어려워하는 전술게임수업의 상급 단계는 

‘공이 없는 상황에서의 의사결정과 움직임’이었다. 

전술게임수업은 <그림 1>과 같이 3단계의 흐름으로 

진행된다. 수업 초기는 학생들이 변형게임에 참여하

면서 전술적 문제를 탐색한다. 예를 들어, 티볼형 게

임에서 ‘선행 주자 아웃시키기’라는 전술적 문제를 

해결하기 위해 수비수는 타격의 방향과 공을 던질 

위치를 먼저 파악한다. 네트형 게임에서 ‘공간 수비

하기’를 해결하기 위해 자신의 코트 공간을 먼저 인

식하는 활동이 선행되고, 공격과 수비를 잘 수행하

기 위한 위치로 움직인다. 따라서 학생들의 게임수

행력을 높이기 위해 공이 없는 상황에서의 의사결정

과 움직임에 대한 이해가 필수다.

전술게임수업에서 게임 상황과 움직임에 관한 판

단은 기존의 인지적 부조화를 해결하는 과정을 통하

여 발달하게 된다. 예를 들어, 본 연구에서 학생들은 

필드형 게임에서 ‘백업’과 ‘커버’에 대한 개념을 머릿

속으로는 이해했지만, 실제게임수행과정에서 이를 

실천하기 어려워했다. 이러한 인지적 부조화는 학생

들에게 이전에 접하지 못한 새로운 개념적 이해를 

요구하기 때문에 발생했다. 학생들은 계열화된 전술

적 게임수업의 지속적 참여를 통해 백업과 커버에 

대한 상황판단과 움직임에 대한 이해를 높였으며 수

비의 전술적 성장을 보였다. 필드형 게임과 마찬가

지로 네트형 게임에서도 학생들의 전술적 이해도에 

대한 인지적 부조화는 계열적 문제제시와 반복을 통

해 해결할 수 있었다. 

0 아웃, 1루 주자 1명, 내야 왼쪽 땅볼 상황에서 유격

수는 무조건 3루수를 백업하러 가는 것이 아니다. 타

자가 유격수 쪽으로 공을 치면, 공을 잡아 2루수한데 

던져야 한다. 또, 2루수 쪽으로 공이 오면 유격수가 2

루 베이스를 커버하고 유격수에게 공을 던져야 한다. 

오늘은 배운 내용을 다양하게 해보면서 실력이 는 것 

같아 기분이 좋다.

� 필드형 게임 2차실행 연구일지, 2019. 10. 29 �

공간을 수비하기 위해 베이스라인 근처로 가기, 경쟁 

게임을 할 때 베이스 포지션을 계속 생각하면서 프리

테니스 게임을 했다. 상대는 공을 앞으로 보냈다. 이 

때 행동을 빠르게 한 후, 다시 베이스포지션으로 돌

아왔다. 생각하면서 게임을 하니 어려웠지만, 게임은 

잘 되었던 것 같다.

� 네트형 게임 2차 실행 연구일지, 2019. 5. 29 �

게임수업에서 공이 없는 상황과 관련된 전술의 중요

성은 다양한 선행연구에서 규명하고 있다(Griffin, 

<그림 1> 전술게임수업모형의 3단계
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1996; MacPhail, Kirk & Griffin, 2008; Memmert & 

Roth, 2007; Oslin, Mitchell & Griffin, 1998). 초등학교 

체육과 교육과정 및 교과서에도 공이 없는 상황과 관련

된 전술적 용어는 ‘빈 공간 이해하기’, ‘공격과 수비를 

위한 위치 인식하기’ 등으로 제시되고 있지만, 실체적

인 개념으로 지도되지는 않는다. 따라서 게임의 핵심 

전술로서 ‘공이 없는 상황’을 개념화시켜 실제 게임수

업에서 학습 내용으로 구성할 필요가 있다.

둘째, 2년간의 전술게임수업을 실행하면서 경험

한 질적 성숙을 통해 게임변형 원리에 대한 안목을 

형성하게 됐다. 질적 성숙기 이전에는 전술게임을 

단순히 미니게임의 형태로 진행하는 오류를 범했다. 

미니게임은 전술의 전이와 기술의 확대를 고려하는 

변형게임과는 성격이 다르다(류태호, 이규일, 2007; 

Bunker, Thorpe, & Almond, 1986). 

전술게임수업에서 게임을 변형하는 주요원리는 

‘대표성’과 ‘과장성’이다. 대표성은 원형게임의 본질

을 왜곡시키지 않도록 주요규칙은 유지하고, 부수적

인 규칙을 변형시키는 것이다(Bunker, Thorpe,  & 

Almond, 1986). 본 연구에서는 경기장의 크기, 참여 

인원의 수와 같은 물리적 환경과 학생들의 안전한 

활동을 보장하기 위한 교구, 게임 규칙 등의 변화를 

통해 대표성의 원리를 실행했다. ‘과장성’은 학생들

이 게임 상황에서 교사가 의도한 전술적 문제를 해

결할 수 있도록 부수적인 규칙을 변화시키는 것이

다. 나는 득점방식, 게임 규칙, 경기장의 변형 등 ‘과

장성’을 통해 게임 상황에서 학생들의 움직임 및 기

술향상에 초점을 두고 지도했다. 대표성과 과장성의 

적용을 통해 실제 수업에 활용되는 작은 요소의 변

화에도 변형게임의 목적을 달성할 수 있음을 확인할 

수 있었다.

2) 범위와 계열성을 고려한 실천적 교육과정

나는 2년간 필드형 게임과 네트형 게임을 전술게

임수업으로 실행한 경험을 통해 교육과정 상 학습 

내용의 범위와 계열성에 관한 실천적 의미를 발견할 

수 있었다.

첫째, 네트형 게임의 전술적 구조가 필드형 게임

보다 단순함을 알 수 있었다. 예를 들어, 네트형 게

임에 비해 필드형 게임은 팀 스포츠의 형태로 진행

되므로 주자가 있을 때 혹은 아웃 상황에 따른 타격

의 방향과 주자를 아웃시키는 루 상에서의 의사결정

과 같이 학생들이 고려할 상황이 많았다.

2018년 1차 실행기는 필드형 및 네트형 게임을 

진행했다. 수업의 순서는 초등학교 5-6학년군 체육

과 교육과정 경쟁 영역에 5학년 필드형 게임, 6학년 

네트형 게임으로 내용체계가 제시되어 있으므로 교

육과정의 흐름을 반영한 결과이다. 그러나 1차 실행

결과, 학생들이 공이 없는 상황에서의 의사결정, 움

직임, 공이 있는 상황에서의 기술실행 등 전술 이해

에 있어 필드형 게임보다 네트형 게임이 빠른 것을 

알 수 있었다. 게임 간 전술의 복잡성 등을 고려해 

2019년 2차 실행기에 게임의 실행 순서를 조정했다. 

연구의 방향을 전술적 구조가 단순한 게임에서 복잡

한 게임으로 설정하였으며, 네트형 게임을 필드형 

게임보다 먼저 실행하게 된 계기가 되었다.

둘째, 학생들이 학습할 수 있는 게임수업의 전술적 

수준을 확인할 수 있었다. 필드형 게임 시 공격에서 

신체 능력이 좋지 않은 학생들도 배트로 원하는 방향

으로 타격이 가능했고, 땅볼 상황에서 다음 베이스로 

진루하거나 추가 진루에 대한 의사결정 등도 가능해

졌다. 수비에서는 타격한 공을 글러브로 잡는 것과 

내야수 간의 송구를 이용한 아웃플레이가 가능해졌

고, 백업과 커버에 대한 움직임도 수행 가능했다.

네트형 게임에서 학생들은 변형테니스, 외벽핸드

볼, 데크테니스, 배드민턴 게임에 참여하여 ‘랠리의 

유지, 공격을 위한 준비, 공간의 수비’라는 전술적 문

제 해결이 가능해졌다. 그러나 프리테니스 게임의 경

우 줄어든 경기장의 면적과 공을 치는 기술의 부족으

로 어려움을 겪었다. 또한, 배구 게임은 3:3 형태로 

인원을 늘리며 전술의 복잡성 수준을 높여나갔다.

셋째, 전술적 문제설정에 있어서 계열성의 중요성
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을 인식했다, 예를 들어, 필드형 게임에서 내야의 왼

쪽부터 실행된 학습에서부터 내야의 오른쪽, 내야 

전체로 확대된 전술적 문제의 해결을 통해 학생들은 

상황에 적합한 의사결정과 기술의 향상을 습득할 수 

있었다. 또한, 맨손, 링, 라켓 등 도구의 순차적 사용

이나 단식에서 팀 게임의 순서로 진행된 계열화된 

네트형 게임은 학생들이 전술적 문제를 단계적으로 

쉽게 이해할 수 있는 계기가 됐다.

넷째, 현재 초등학교 체육과 국가수준 교육과정의 

경쟁 영역은 계열성이 부족한 수평적 구조로 형성되

어 있다. 예를 들어, 현재의 교육과정은 하나의 학년

에서 하나의 영역만을 학습하도록 수평적 구조로 구

성되어 있기 때문이다. 4학년에 학습한 영역형 게임

의 방법과 기본 전략은 5-6학년이 되어 활용할 수 

없다는 의미로 해석될 수도 있다. 학생들의 신체적 

및 인지적 발달단계를 고려한 세심한 교육과정의 제

시가 요구되는 지점이다. 

게임수업에서 계열성은 교육과정의 중요한 고려 

요소라고 판단된다. 따라서 향후 국가수준 교육과정

의 개정에 있어 현재의 수평적 구조에 따른 경쟁 영

역의 제시를 게임별 학습 내용의 범위와 계열화를 

통한 수직적 구조화로 개선될 필요가 있다고 판단된

다. 경쟁 영역의 수직적 구조화는 게임수업의 단계

적 접근을 통해 학년이 올라갈수록 학생들의 발달단

계에 적합한 활동을 제시해줄 것이며, 다양한 게임

의 경험을 통해 학생들의 흥미도와 참여율을 높일 

수 있으리라 기대한다. 

Ⅳ. 결론 및 제언

1. 결론

첫째, 전술게임수업모형으로 게임수업을 실행하

기 위해 현장 중심적 교수방법적 원리에 대한 이해

가 선행되어야 한다. 그동안 이해중심게임수업모형

이 국내에 소개되면서 이론과 방법적인 측면에 대한 

논의는 활성화되었지만, 그에 비해 현장에서 실행할 

때 필요한 구체적 교수방법적 원리는 자세하게 안내

되지 못했다. 게임 수업의 설계, 전술의 계열성, 전

술이 포함된 변형게임의 구상 등 학생들이 게임수업

에 참여하면서 학습해야 할 전술적 지식과 게임에 

대한 이해를 도모해야 한다. 

둘째, 이해중심게임수업모형과 전술게임수업모형

의 관계에 대한 이해가 필요하다. 서론에서 언급하

였듯이 전술게임수업모형은 이해중심게임수업모형

이 발전되고 변형된 모형 중의 하나이다. 전술게임

수업모형은 이해중심게임수업모형에서 추구하는 ‘전

술에 대한 안목 형성’이라는 가치를 계승하며 방법

적인 측면에서 차이가 있음을 밝히고 있다. 국내의 

경우 초기 모형이 소개되면서 이해중심게임수업모

형과 구별되는 전술게임수업모형에 대한 이론적 실

체와 실천적 자료들이 부족한 실정이다. 비슷하지만 

다른 두 모형 간 관계를 이해하고 현장에 적합하게 

모형을 적용하는 노력이 요구된다.

셋째, 전술게임수업은 인지 중심의 수업모형보다

는 이해와 수행이 동시에 수행되는 모형임을 이해할 

필요가 있다. 전술게임수업에서 전술의 의미는 공이 

없는 상황에서의 움직임과 의사결정, 공이 있는 상

황에서의 기술이다. 즉, 전술적 이해는 게임을 잘하

기 위해서 요구되는 움직임이나 기술에 대한 이해가 

머리에서 그치는 것이 아니라 직접 신체를 통해 수

행함으로써 수업목표를 달성하는 인지와 행위가 동

시에 수반되는 과정이다. 이런 측면에서 전술게임수

업을 실행하는 교사가 숙지해야 할 능력은 전술적 

문제를 해결하기 위한 단서와 피드백을 제공할 수 

있도록 발문하는 기술이다. 교사는 학생들의 게임수

행을 체계적으로 관찰하고 시간, 공간, 타이밍, 위험

요소 등과 관련된 인지적 부조화를 해결할 수 있는 

단서를 제공해주어야 한다.

넷째, 학생들의 신체 능력과 인지 능력을 고려한 

전술게임수업이 설계되어야 한다. 초등학교에서 중
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학교에 이르기까지 학생들은 끊임없이 성장한다. 이

에 따라 학생들이 가진 운동능력과 인지능력 간에도 

차이가 발생한다. 따라서 게임수업에서도 학생들의 

신체수준과 인지수준을 고려하여 전술에 대한 발달

을 도모할 필요가 있다. 한편으로, 학생들이 어린 나

이부터 다양한 유형의 게임을 경험하도록 할 필요가 

있다. 이를 위해 교육과정에서도 게임의 유형에 따

른 전술의 계열화를 고려한 학습 내용 구성이 필요

하다. 또한, 초등학교 경쟁 영역에서 다양한 유형의 

게임에 참여할 수 있도록 교육과정이 변화될 필요가 

있다.

2. 제언

전술게임수업모형을 적용한 경험을 바탕으로 다

음과 같이 제언하고자 한다. 첫째, 다양한 유형의 게

임에서 전술게임수업모형을 적용한 연구가 수행될 

필요가 있다. 본 연구는 2년간 필드형 게임과 네트

형 게임을 실행한 초등교사의 경험을 바탕으로 수행

된 연구이다. 따라서 영역형 게임과 타겟형 게임에

서도 전술게임수업모형을 적용하여 실천적 의미를 

탐구할 필요가 있다.

둘째, 후속 연구에서는 학교급을 달리하여 전술게임

수업모형의 실행경험을 탐색할 필요가 있다. 본 연구는 

초등학교 5학년을 대상으로 2년간 수행되었다. 본 연구

에서 전술적 이해와 표현에 한계가 있었던 외야를 활용

한 티볼형 게임, 라켓이나 다수의 인원으로 진행된 배구

형 게임 등의 전술적 문제를 학교급 수준을 달리하여 

계열성 있는 연구를 진행할 필요가 있다.

셋째, 전술게임수업모형의 교수방법적 원리인 샘

플링, 대표성과 과장성, 전술적 복잡성에 관한 세부

적인 연구가 요구된다. 본 연구에서 교수방법적 원

리를 소개하였지만, 단편적인 이해에 그쳤다는 아쉬

움이 있다. 후속연구에서는 각 원리에 대한 심층적

인 연구를 수행하여 보다 실천적 자료를 제공해 줄 

필요가 있다.
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국문초록

본 연구의 목적은 연구자이자 연구참여자인 한 초등학교 교사가 5학년 학생들을 대상으로 2년간 전술게임수업

모형을 체육수업에 적용하는 과정을 반성적으로 탐색하는 데 있다. 구체적으로 초등학교 현장에 적합한 전술

게임수업모형으로 수업을 설계하고 실행한 경험을 회상하고, 그 과정에서 어떻게 전문적 지식을 형성해 나갔

는지를 자기연구를 통해 밝히고자 했다. 이를 위해 연구일지, 수업동영상, 전문가협의회 자료를 수집했다. 자료 

분석은 영역분석과 분류분석을 활용했으며, 동료 간 협의 및 다각도 분석법을 통해 연구의 진실성을 확보하고

자 했다. 연구결과는 모방적 단계, 일상적 단계, 전문적 단계의 세 단계로 구분되었다. 첫째, 모방적 단계는 ‘모

방과 변형사이에서 문제점 인식’으로 특징 지워졌으며 ‘서투른 판단으로 인한 시행착오’와 ‘전술초보로서의 고

민’으로 나타났다. 둘째, 일상적 단계는 ‘인식의 지평을 넓히기’로 ‘효과적 수업운영 전략’, ‘초보전술가에서 능

숙한 전술가로’, ‘게임유형별 맞춤형 수업설계’로 나타났다. 셋째, 전문적 단계는 ‘질적 성숙기’로 ‘전술게임수

업의 질 향상’, ‘범위와 계열성을 고려한 실천적 교육과정’으로 나타났다. 연구결과와 논의를 바탕으로 전술게

임수업모형의 실행을 위한 결론과 제언을 제시했다.

주요어: 전술게임수업모형, 초등학교 게임수업, 네트형 게임, 필드형 게임, 자기연구 

논 문 투 고 일 : 2021.01.15

논 문 심 사 일 : 2021.01.31

심 사 완 료 일 : 2021.02.15
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