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[ 요    약 ]

 본 연구에서는 학교 운동부 학생 선수들에게 스포츠 데이터 활용에 대한 전반적인 소양을 교육하는 프로그램을 개발하였

다. 이에 스포츠 데이터에 대하여 기존 연구와 요구사항에 대하여 분석하고 학습 계획을 설계하였으며, 단계별 교육 프로그램

에 따라 교육 프로그램을 개발하였다. 또한 기존 연구에서 학교 운동부 및 성인 스포츠 관계자들을 위한 데이터 과학 교육에 대
한 연구가 전무하므로, 기존의 학교 현장에서 연구되었던 데이터 과학 교육에 대한 연구를 참고하여 문제 정의, 데이터 수집, 데
이터 전처리, 데이터 분석, 데이터 시각화, 모의 분석의 단계로 연구를 진행하였다. 본 연구를 통하여 스포츠 데이터에 대한 스
포츠 산업의 관심이 높아질 것으로 기대한다.

[ Abstract ]

In this study, a program was developed to educate the students and athletes of the school sports team on the overall knowledge 
of using sports data. Accordingly, existing research and requirements for using sports data were analyzed, a learning plan was de-
signed, and an education program was developed in a step-by-step manner according to the educational requirements. In addition, as 
there is no research yet on data science education for school athletics and adult sports officials in existing studies, this study includes 
the problem definition, data collection, data pre-processing, and data analysis, as well as the additional stages of data visualization 
and simulation analysis. It is expected that the sports industry’s interest in sports data will increase through this study.
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II. 관련 연구

A. 데이터 과학

과거에는 데이터란 수집되어있는 자료에 불과하였으므

로, 빠르고 많이 저장하거나 재빨리 검색하여 열람하는 것

이 데이터를 잘 다루는 척도였다. 그러나 데이터의 양은 기

하급수적으로 증가하고 있고, 종류도 다양해지고 있다. 이에 

많은 데이터에서 의미있는 결과를 분석하려면 그에 맞는 통

찰력을 길러야 한다. 최근에는 데이터를 통하여 효율적인 의

사결정을 하기 위한 과학적인 도구라고 인식되고 있다. 예컨

데, 데이터를 활용하여 의미있는 정보를 추출하고, 숨어있던 

의미를 찾아내어 분석하며, 시각화를 통하여 의사결정에 도

움을 받기도 한다. 또한 데이터가 주는 의미를 다각도로 찾

기 위하여 다양한 수학적 모델링 기법을 적용하거나 개발하

기도 하고, 그래프를 그리거나 표를 만들어서 시각화를 하여 

과거의 데이터와 현재의 데이터로 추세를 표현하여 미래의 

데이터를 예측하기도 한다[10,11].
학교 현장에서는 점점 많은 연구자들에 의하여 데이터 과

학 교육에 대한 연구가 많이 진행되고 있다. 김용민(2018)
은 초등학생, 대학생, 예비 코딩 강사들이 컴퓨팅 사고력과 

창의성을 향상시키기 위하여 데이터 과학 교육 프로그램을 

ADDIE 모형과 Dick & Carey 모형의 단계를 적용하여 개발

하였다[10].
구덕회 등(2020)은 개발한 데이터 과학 교육 프로그램에 

의하여 문제를 정의하고, 탐색하며 해결방안을 도출할 수 있

도록 문제 해결 학습 모형을 적용하였다[11].
데이터를 활용한 문제 해결은 교실 뿐만 아니라, 학원 스

포츠를 대변하는 학교 운동부에서도 학생 운동선수들의 경

기력 향상을 위하여 적용할 수 있다. 그러나 본 절에서 제시

한 선행 연구는 운동부 선수가 아닌 보통의 초·중·고등학교 

학생들을 대상으로 한 연구들이다. 이에 본 연구에서는 공부

하는 운동선수 정책에 맞는 운동부 선수들에게 초점을 둔 연

구를 하고자 하였다.

B. 스포츠 데이터

최근 스포츠 분야에서는 데이터를 활용하여 문제 해결을 

하고자 하는 움직임이 많아지고 있다. 스포츠에서의 문제 해

결은 당연히 대부분 경기력 향상으로 귀결되는 경우가 많다. 
즉, 스포츠 분야에서 데이터를 활용하는 분야는 경기력 향상

을 위하여 활용하고 있다. 

I. 서 론

최근 들어 데이터를 분석하여 도출된 결과로 합리적인 의

사결정을 하는 것은 일반적인 일처리 방법이 되었다. 가시적

인 경제 효과가 곧바로 나타나야 하는 산업 현장은 물론이

고, 엔터테인먼트 요소를 도입하고 상업적인 경영을 시작한 

스포츠 산업에서도 데이터를 활용하여 스포츠단을 운영하는 

사례가 많아지고 있다. 예컨데, 투구나 타구 동영상을 분석하

여 선수의 경기력을 측정하거나, 선수의 성적을 통계적인 방

법으로 분석하여 연봉 책정이나 계약 기간 설정에 참고자료

로 제시하고, 당일 경기에 주전 선수를 구성하며, 시즌을 운

영하는 경우를 들 수 있다. 또한, 스포츠 데이터에 대한 관심

이 높아져서 주요 스포츠 언론에서 다루고 있고, 보통 수준

의 팬들도 전문 사이트를 자주 열람하게 되었으며, 전문가에 

가까운 지식을 갖춘 사람들이 많아졌다. 이토록 스포츠 산업

이 과학화, 정보화 및 상업화가 된 이유는, 각종 동영상과 정

지영상을 분석하는 영상처리기술을 도입하고, 수많은 데이

터가 여러 가지 형태로 제시할 수 있는 다양한 통계 도구를 

사용하기 위하여 정보통신 기술을 적극적으로 활용하기 때

문이다[1-5].
프로 스포츠단의 선수, 지도자, 프런트 뿐만 아니라, 학

교 운동부 학생 선수들은 데이터 과학 교육을 공부할 필

요가 있다. 그러한 이유는 학교 운동부 학생 선수들이 고

등학교를 졸업하고 프로 스포츠 구단에 입단하지 못한다

면, 대학에 진학하고 몇 년 후에 다시 프로구단에 도전하

거나, 이도 저도 안되었을 때 진로에 어려움을 겪는 경우

가 발생하기 때문다. 또한, 프로 스포츠 구단에 입단을 하

는 경우라도 수퍼 스타가 되는 선수도 있고, 평범한 선수

로 지내다가 일찍 은퇴하여 일찍 지도자가 될 수도 있으

며, 스포츠단이나 스포츠 관련 업체에 취업을 하는 등 다

양한 경우가 많기 때문이다. 따라서 최근 공부도 해야하

는 학교 운동부의 트렌드를 고려하여야 하고, 과학화, 정
보화, 상업화된 스포츠 산업 분야의 요구에 따라야 하므

로, 소프트웨어 소양과 데이터 과학 소양을 갖출 필요가 

있다[6-9].
이에, 본 연구는 운동부 학생 선수들을 위하여 스포츠 데

이터를 활용한 데이터 과학 교육프로그램을 개발하였다. 연
구 목적을 달성하기 위하여 교육 프로그램을 설계하였고, 차
시별 지도방안과 교육 프로그램을 위한 교재 구성방안을 마

련하였다.
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B. 학습 설계

본 연구에서는 학교 운동부에서 학생 선수들을 대상으로 

데이터 활용 교육 프로그램을 설계하기 위하여 선행 연구를 

분석하였다. 그러나, 기존 연구에서 학교 운동부의 학생 선수

는 물론이고 체육 계열 대학생이나 운동 선수를 위한 연구마

저도 없었으므로, 교육현장에서 데이터 과학 교육에 대한 연

구들을 선별하여 분석하였다. 
김용민(2018)의 연구에서는 초등학생을 대상으로 한 교육 

프로그램과 대학생과 예비 코딩 강사를 위한 교육 프로그램

을 개발하였는데, 본 연구에서는 학교 운동부의 학생 선수들

이 대상이므로, 이들과 연령대가 상대적으로 비슷한 대학생

과 예비 코딩 강사를 위한 교육 프로그램에 더 집중하여 참

고하였다. 해당 연구에서는 크게 문제 정의 - 데이터 수집 - 
데이터 분석 - 데이터 스토리텔링으로 나누어져 있었다[10]. 

구덕회(2020)의 연구에서는 비전공자 및 초·중등학교에서

의 기초·기본 교육으로써의 데이터 과학 교육 프로그램을 개

발하였다. 해당 연구에서는 문제 정의 - 데이터 수집 - 데이터 

분석 - 데이터 표현 - 평가 및 일반화로 크게 나눌 수 있었다

[11]. 

허경(2021)의 연구에서는 현장 교사 및 예비 교사를 대상

으로 한 데이터 과학 교육 프로그램을 개발하였다. 해당 연

구에서의 학습 단계는 문제 정의 - 데이터 수집 - 데이터 전처

리 - 데이터 분석 - 데이터 시각화로 구분할 수 있었다[16].
이에 본 연구에서는 선행 연구들에서의 특장점들을 적절히 

참고하여, 표 2와 같이 문제 정의 -데이터 수집 - 데이터 전처리 

- 데이터 분석 - 데이터 시각화 - 모의 분석으로 나누었다. 

야구와 농구와 같은 종목은 많은 데이터가 발생하는 종목

들이다. 이들 종목에서는 숫자로 표현하는 정형데이터와 동

영상이나 정지영상 등으로 처리하는 비정형 데이터를 활용

하여 분석한 자료를 바탕으로, 다양한 보고서를 만들어 경기

력 향상을 시도하고 있다. 스포츠에서 정형 데이터의 예로는 

야구의 타율, 장타율, 출루율 등의 비율 데이터와 홈런, 안타, 
도루 등의 누적 데이터가 있다. 농구에서는 야투율, 자유투성

공율 등과 같은 비율 데이터와 득점, 리바운드, 어시스트, 스
틸, 블록과 같은 누적데이터가 있다. 비정형 데이터의 예로는 

야구에서 투구 궤적, 타구 발사각도 등이 있고, 농구에서 코

트 밸런스, 슈팅 궤적 등이 있다[12-14].
스포츠 데이터 중에서 정형 데이터를 활용하는 예로는, 

효율성을 파악하기 위하여 과학적인 통계 기법으로 분석하

는 2차 데이터인 세이버메트릭스(Sabermetrics)를 야구에서 

활용하고 있고, ABRP metrics는 농구에서 활용하고 있다. 스
포츠에서 데이터를 활용하는 폭이 넓어지면서 IoT 장치를 활

용하여 동영상이나 정지영상을 활용하고 있으며, 공의 궤적

을 트랙맨(Trackman)이라는 시스템으로 분석하여 활용하고 

있다. 또한 각 스포츠 구단에서는 데이터 전문가들을 고용하

여 스포츠 경기를 과학화 및 정보화하는데 노력을 기울이고 

있다[15].

III. 교육 프로그램 설계

A. 연구 절차

본 연구에서 개발하고자 하는 스포츠 데이터 활용 교육 프

로그램은 표 1에서 제시한 연구 절차로 개발하였고, 4단계로 

구성하여 교육 프로그램을 개발하였다. 
첫번째 단계로는 기존 연구와 요구사항을 분석하고, 스포

츠 데이터를 분석하는 기본 이론과 세이버메트릭스와 ABRP 

metrics 등의 2차 기록과 각종 기록을 계산하는 방법 등을 탐

구한다. 
두번째 단계로는 학습 계획을 설계하였는데, 스포츠와 데

이터 과학의 관계를 탐구하고, 스포츠 데이터를 수집하는 방

법, 스포츠 데이터를 분석하는 방법, 스포츠 데이터를 시각화

하는 방법 등을 계획하였다. 
세번째 단계로는 단계별 교육 프로그램을 디자인하였고, 

학생들의 흥미, 진도, 경기력에 대한 고려사항을 추출하였다. 
마지막으로, 네번째 단계로는 교재와 학습 과정 등 교육

프로그램을 개발하였으며, 데이터 분석 절차에 맞게 추진

하였다.

표 1. 연구절차

Table 1. Research Process

Research Process Contents

Related Research & 

Requirement Analysis

The basic theory of sports data analysis
Sabermetrics, ABRP metrics, etc.
How to calculate stats

Learning Plan Design

Sports and data science
How to collect sports data
How to analyze sports data
How to visualize sports data

Education Program Design

Considerations of interests for student athletes
Considerations of career paths for student athletes
Considerations of performance improvement for 
student athletes

Education Program 

Development

Problem definition
Data collection
Data pre-processing
Data analysis
Data visualization
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로그램은 크게 기본 이론 탐구, 데이터 분석 절차 및 모의 분

석으로 나누었고, 이를 다시 표 4와 같이 단계를 나누어 10차
시 분의 교육 자료를 개발하였다. 그 내용은 데이터 분석 전

문가를 양성하는 목표로 개발하는 것이 아니라, 학교 운동부

에서 활동하는 학생 운동선수들의 경기력 향상이나 진로 탐

색 등을 위하여 기본적인 소양을 갖추는 목적으로 초점을 맞

추었다. 기본 이론 탐구 부문에서는 데이터 과학의 기본 이

론과 스포츠 데이터의 기본 이론을 탐구하여 왜 스포츠에서 

데이터 분석이 중요한지 알 수 있도록 하였고, 파이썬 프로

그래밍 기초를 통하여 개발 환경을 구축한 후 데이터 타입, 
입출력문, 분기문, 반복문, 함수 등 데이터 분석에 필요한 기

초적인 프로그래밍 능력을 기를 수 있도록 하였다. 데이터 

분석 절차에 따른 학습은 데이터 수집, 데이터 전처리, 데이

터 시각화 스포츠 데이터 모의 분석 등을 통하여 실제로 스

포츠 데이터를 다룰 수 있도록 하였다.

B. 교육 프로그램을 위한 교재 구성 방안

본 연구에서 개발하고자 하는 데이터 활용 교육 프로그램

은 문제 정의 - 데이터 수집 - 데이터 전처리 - 데이터 분석 - 
데이터 시각화 - 모의 분석으로 구성하였다. 이를 통하여 학

교 운동부 학생 선수들이 경기력 향상이나 진로 탐구 등에 

필요한 데이터 분석 및 처리 능력을 기르고, 데이터 과학에 

대한 소양과 지식 등을 통하여 스포츠 분야에서의 문제 해결

학교 운동부 학생 선수들에게는 경기력 향상을 위하여 다

양한 노력이 필요하다. 예컨데, 상대편으로 만나는 선수들을 

분석하는 경우가 많이 있으므로, 데이터 분석을 한 후 모의 

분석 단계를 추가하였다. 

C. 연구 내용을 위한 전문가 집단

본 연구에서는 연구 목적을 달성하고 연구 내용의 타당성

을 검증하기 위한 전문가 집단을 초빙하였다. 전문가 집단은 

본 연구를 진행한 연구자를 포함하여, 데이터 과학에 조언

을 할 수 있는 컴퓨터 과학 분야 교수 2명, 데이터 관련 사업

자 1명, 전직 운동선수 출신 교수 1명과 운동부 지도자 1명으

로  구성하였다. 전문가 집단은 본 연구에서 기술한 학습 설

계 사항, 차시별 지도 계획, 교재 구성 방안 등을 위하여 데

이터 과학과 스포츠 분야에 대하여 아낌없는 조언을 주었다. 
본 연구를 위하여 자문과 협조를 한 전문가는 표 3에 제시한 

바와 같다.

IV. 교육 프로그램 실제

A. 차시별 지도 계획

본 연구에서 개발하고자 하는 스포츠 데이터 활용 교육 프

표 2. 교수학습단계를 위한 기존연구 탐구

Table 2. Related Research for the Teaching and Learning Stage

Researcher Teaching and Learning Stage

Y. M. Kim (2018) Problem Definition - Data Collection - Data Analysis - Data Storytelling

D. H. Koo (2020) Problem Definition - Data Collection - Data Analysis - Data Representation - Evaluation and Generalization

K. Hur (2021) Problem Definition - Data Collection - Data Preprocessing - Data Analysis – Data Visualization

This study Problem Definition - Data Collection - Data Preprocessing - Data Analysis – Data Visualization - Simulation Analysis

표 3. 전문가 집단

Table 3. About the Specialist

Specialist Specialist’s Job Degree and Major Roll in This Study

A  Teacher and Lecturer  Ph. D.(Computer Science), M.S.(Sports Science)  Director of this study 

B  Professor  Ph. D.(Computer Science)  Advisor of Data Science & Weekly Learning Plan

C  Professor  Ph. D.(Computer Science)  Advisor of Data Science & Weekly Learning Plan

D  Data Businessman  Ph. D. Candidate(Computer Science & Computer Education)  Advisor of Data Science & Sports Data

E  Adjunct Professor (former Athlete)  M.S.(Sports Marketing) Advisor of Sports

F  Sports Club’s Coach  M.S.(Sports Science) Advisor of Sports
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한 학습 내용도 많이 구성하여야 한다.
둘째, 학교 운동부 학생 선수들이 흥미를 유발할 수 있도

록 구성하여야 한다. 학교 운동부 학생 선수들은 운동에 많

은 시간을 쏟으므로 데이터 과학이 생소하고 어렵게 느껴질 

수 있다. 따라서 학습에 있어서 학습된 무기력을 맞이할 가

능성이 높고, 이는 흥미 저하로 이어질 수 있으므로 쉽고 재

미있는 내용으로 교재를 구성하여야 한다.

에 중점을 두었다. 이에 교육 프로그램의 실제 교육 내용을 

위한 교재를 구성함에 있어서 아래와 같은 사항을 반영할 필

요가 있다. 
첫째, 학교 운동부 학생 선수들의 경기력 향상에 도움이 

될 수 있도록 내용을 구성하여야 한다. 따라서 누적 및 비율 

통계인 클래식 데이터 뿐만 아니라 과학적인 통계에 기반한 

세이버메트릭스나 ABRP 메트릭스와 같이 2차 데이터를 위

표 4. 주차별 학습 계획

Table 4. Weekly Learning Plan
Step Theme Contents

1 The basic theory of data science
Data analysis process
Structured data, semi-structured data, and unstructured data

2 The basic theory of sports data
Classic stats and secondary stats
Sabermetrics and ABRP metrics

3 Development tool install and configuration
Python and selenium package installation
Chrome driver installation

4 Basics of Python programming(1) Data types, input-output, if statements, switch, etc.

5 Basics of Python programming(2) For loops, while loops, def, etc.

6 Data collection using Python
KBO official homepage
KBL official homepage

7 Data pre-processing Missing values, errors, outliers, bias, scale, etc.

8 Data analysis Classic statistical analysis, correlation, clustering, etc.

9 Data visualization

Writing a report
Creating a graph
Creating a model
Evaluating the model
Improving the model

10 Sports data case study simulation analysis
Baseball data simulation
Basketball data simulation

그림 1. 개발도구 설치 및 설정(Step 3) 교재개발

Fig. 1. Workbook development for developer tools installation and configuration (Step 3).
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선수들을 위한 스포츠 데이터 활용 교육 프로그램을 개발

하였다. 이를 위하여 기존 연구와 요구사항 분석, 학습 계획 

설계, 단계별 교육 프로그램 설계 교육 프로그램 개발의 단

계로 진행하였다. 또한 기존 연구에서 학교 운동부 뿐만 아

니라 체육대학 재학생이나 프로 및 아마추어 선수들을 위

한 데이터 과학 교육에 대한 연구가 없으므로, 기존의 학교 

현장에서 다루었던 데이터 과학 교육 연구를 참고하여 문

제 정의 - 데이터 수집 - 데이터 전처리 - 데이터 분석 - 데
이터 시각화 - 모의 분석의 단계로 연구를 진행하였다. 아울

러, 운동부 학생 중에 소프트웨어 활용 소양이 부족한 경우

를 있을 수 있으므로, 쉽고 재미있게 따라할 수 있도록 교

재 내용을 구성하였다.
본 연구를 통하여 스포츠 분야의 관계자들이 데이터 과학 

교육에 대하여 많은 관심을 가지고, 관계자들이 가진 다양한 

통찰력을 활용하고 긴밀하게 협력할 수 있다면, 더욱 발전하

는 분야가 될 수 있고, 흥미로운 주제로 발전할 것을 기대할 

수 있다.
향후 연구과제로는 학교 운동부 학생 선수들과 지도자들

을 대상으로 교육을 실시한 후, 설문을 통하여 결과를 적용

하고 기대 효과를 입증하는 것이다.
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