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요  약ㅤ본 연구는 중학교 체육수업에서 구성주의에 기초한 롤플레잉게임(RPG) 형식의 수업을 적용하여 교육적인 인식과 의
미를 탐색하는데 그 목적이 있다. 연구방법과 관련하여 자료의 수집은 심층면담, 관찰, 관련 문서를 통해 진행하였고, 자료의 
분석은 사례기록 분석과 귀납적 범주 분석방법, 그리고 사례 추출의 과정을 이용하여 분석하였다. 연구의 결과 첫째, 교사의 
인식 측면에서 살펴보면, 롤플레잉게임(RPG) 형식을 활용한 중학교 체육수업의 교사 인식은 긍정적인 면과 부정적인 면이 모
두 존재한다. 둘째, 교육적 의미 측면에서 살펴보면, 롤플레잉게임(RPG) 형식을 활용한 중학교 체육수업의 교육적 의미는 체
계적인 수업계획과 충분한 지원 체계의 필요성이 강조된다. 결론적으로 교육적 함의는 물론 체육교과에 대한 긍정적인 태도
가 형성 될 수 있을 것이며 구성주의적 체육수업방식의 기본 토대와 그 기반의 마련은 무엇보다 큰 의미가 있다고 생각된다.
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Abstractㅤ The purpose of this study was to explore educational awareness and meaning by applying an 
role-playing game (RPG) type class based on constructivism in physical education class in middle school. 
Regarding the research method, data collection was conducted through in-depth interviews, observations, and 
related documents, and data analysis was performed using case record analysis, inductive category analysis 
method, and case extraction process. Results of the study First, in terms of teachers' perceptions, there are 
both positive and negative aspects of teachers' perceptions of middle school physical education classes using 
the role-playing game (RPG) format. Second, in terms of educational meaning, the educational meaning of 
middle school physical education classes using the role-playing game (RPG) format emphasizes the need for a 
systematic lesson plan and sufficient support system. In conclusion, positive attitudes toward physical 
education as well as educational implications can be formed, and the basic foundation of the constructivist 
physical education class method and its preparation are thought to be of greater significance than anything 
else.
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1. 서론

시대적으로 현대인들에게 요구되고 있는 인재상은 ‘창
의·융합’형 인간이다. 이는 교육부에서 발표한 ‘2015 개
정 교육과정’에 잘 나타나 있으며 2018학년도부터 초·중·
고에서 순차적으로 학교 현장에 적용되었다[1]. 이전 교
육과정(2009 개정 교육과정)에서 ‘창의·인성’을 강조했지
만, ‘융합’이라는 용어의 등장은 교육에 대한 많은 의미와 
역할, 방향성을 내포하고 있음에 시사하는 바가 크다고 
할 수 있다. 이는 미래 사회의 변화에 능동적인 대처와 대
응, 그리고 융합적인 지식과 능력을 갖춘 인재 양성이 필
요하다는 점에 그 의미가 담겨 있을 것이다.

특히, 4차 산업혁명 시대의 도래는 창의적인 지식 및 
다양한 정보를 요구하게 되고 새로운 지식의 창출이나 창
의력 및 문제해결능력을 갖춘 인재의 양성은 곧 현시대의 
중요한 인적 자산이라 할 수 있다. 이러한 경쟁력을 갖춘 
인재의 보유 여부는 국가 경쟁력과 바로 직결될 만큼 핵
심적인 요소이다[2]. 이에 창의적이면서도 융합적인 지식
의 요구는 교육뿐만 아니라 사회, 경제, 문화, 예술, 체육 
등 사회 전반에서 매우 중요하게 인식되고 있다.

따라서 교육의 방향과 추구하는 인재상이 ‘창의·융합’
형 인재이기에 체육교과 역시 이에 맞는 교육 방법이 현
장에서 이루어져야 할 것이다. 하지만 체육교과의 역할이 
주지 교과에서 벗어나 기능 교과 내지는 건강 관련 교과
에 초점이 맞추어져 있는 요즘의 교육환경에서 능동적이
고, 자기주도적이며 창의적인 인재 양성을 위한 교육의 
진행은 현실적으로 어려운 것이 사실이다. 하지만 환경이 
어렵다고 교육이 나아가야 하는 이 시대의 방향을 따라가
지 못한다는 것은 그저 하나의 변명이 될 수밖에 없을 것
이고, 이에 연구자들은 그 해결책과 방안을 제시하기 위
해 다양한 접근과 연구를 진행하는 것이 그들이 해야 할 
역할이다. 

그렇다면, 체육수업에서 학생들이 능동적으로 참여하
고 자기주도적인 학습을 하며 협동학습이 가능한, 즉 ‘창
의·융합’형 인재를 양성할 수 있는 그런 수업을 운영하기 
위해서는 어떤 수업 방법이 필요할까? 이를 해결하기 위
해 우선 교육계에서는 창의적이면서도 융합적인 사고를 
하며 능동적인 지식의 습득에 의한 학습의 과정으로, 구
성주의적 관점을 통해 그 해답에 접근하고 있다. 다시 말
해 이를테면 구성주의를 기반으로 하는 교육 방식이라 표
현할 수 있다. 이를 반영하듯 수많은 대학에서 교수 역량 

강화를 위한 교수법 특강의 주제로 구성주의를 활용하고 
있으며 구성주의에 기반 한 대표적인 교육 방법으로는 
PBL(problem based learning), 자기주도학습, 협동학
습, 배움중심학습, 플립러닝, 하브루타, 토의·토론식 수업 
등이 여기에 해당한다.

구성주의(constructivism)란 1980년대 후반에 들어 
객관주의(objectivism)에 대한 대안적인 입장에서 등장
하였다[3]. 구성주의 관점에서 교수·학습은 모든 지식에 
대해 유효한 것으로 보기 때문에, 학습자 스스로 각자 개
개인의 독특한 경험과 세계에 대한 이해와 해석을 토대로 
유의미한 지식을 구성해 간다는 부분에서 객관주의와는 
상반되는 관점을 나타내고 있다[4]. 즉, 구성주의에서 학
습자는 스스로 지식을 형성하고 구성한다는 것을 말한다. 
따라서 학습자가 지식을 습득 및 체계화하는 부분에 있어 
개인이나 상황이 상호 간에 서로 작용하게 되는 것이다
[5]. 그리고 구체적이고 직접적인 상황을 배경으로 하여 
지식의 구성에 대해 학습하게 된다[6].

그에 덧붙여 구성주의에 기반하고 있는 다양한 학습 
방법과 더불어 학생들의 흥미와 관심, 참여도와 관련해서 
수업에 더욱 긍정적으로 유인하면서 학습자가 수업방식
에 능동적으로 접근할 방법은 과연 어떤 것이 있을까? 이
러한 관점에서 본 연구의 출발점은 기존 체육수업이 가지
고 있는 방식과 한계에서 벗어나 보다 창의적이고 융합적
인 접근, 그리고 그에 따른 결과물을 도출할 수 있도록 새
로운 형태의 체육 수업방식에 대한 탐색과 접근을 통하여 
그 필요성에 대한 중요성을 가지게 되었다.

더욱이 중등학교 과정은 청소년기에서 성인기로 넘어
가는 과도기적인 시기로서 다양한 영역에서 여러 가지 변
화가 발생하며 이에 잘 적응하는 것이 요구될 뿐만 아니
라 성인기에 대한 기초를 세운다는 점에서 매우 중요하다
고 할 수 있다. 청소년기에 재미와 흥미를 이끌어 내면서 
학습에 대한 참여 의지와 동기를 높일 수 있도록 유인하
는 요인을 찾는 것은 학습 효과의 극대화를 위한 하나의 
대안이 될 수 있다[7].

한편, 게임의 요소를 적용하는 게임화(gamification)
란, 주어진 문제를 해결하고 그 이용자들의 몰입을 유도
함으로서 게임적인 사고 및 게임의 구조를 게임 이외의 
영역에 적용하는 것으로 교육, 의료, 산업 등 다양한 분야
에서 활용되고 있다[8]. 게임이 가지고 있는 특성 중 주목
할 수 있는 부분은 게임에서의 재미 요소가 몰입을 끌어
낸다는 것이고[9], 이러한 몰입 경험은 어떤 특정 활동에 
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대해 긍정적인 인식을 통하여 그 상태에 일정하게 머무르
게 할 뿐만 아니라[10], 이후 지속적이면서도 자발적으로 
이를 시도하게 할 수 있다는 것이다.

특히, 게임은 규칙과 목표가 분명하고, 즉각적인 피드
백이 제공되며 주어진 과제의 통제와 더불어 문제를 해결
해 나가고자 하는 게임의 특성은 인간이 게임에 아주 쉽
게 몰입할 수 있도록 만드는 중요한 요소이다[11]. 다양한 
게임 장르 중의 하나인 롤플레잉게임(Role Playing Game: 
이하 RPG)은 역할 놀이 즉, 자신이 아바타(avatar)를 만들
어 특정한 상황에 맞게 역할의 수행은 물론 임무에 맞는 
활동을 이행하며 이를 성장시키는 방식을 말한다. 온라인 
게임 장르에서 RPG는 그 이용률이 24.4%[12]로서 다른 
게임에 비해 가장 높게 나타날 정도로 청소년들에게 이미 
친숙한 장르이다.

다양한 미션(mission)을 해결해 나가는 과정에서는 성
취감과 효능기대감(self efficacy)을 얻을 수 있고, 주어진 
캐릭터(character)에게 이입되면서 지속적인 재미와 역
할 이행에 대한 수행 동기가 제공된다. 이러한 점은 RPG
만의 중요한 장점으로서 무엇보다 뚜렷하다고 생각되기
에 학습에 활용한다는 것은 매우 중요하며 교육적으로 적
합하다고 판단된다. 왜냐하면 정서적인 긴장이나 두려움 
등이 없이 배우며 익힐 수 있는 학습의 기회로 활용할 수 
있으므로 놀이나 게임을 통한 학습은 매우 적절한 교수·
학습 방법이 된다[13]. 그리고 다양한 활동으로 정신적 표
상 능력이나 사회·언어적 능력, 학습 기술, 문제해결력 등 
전인 발달 또한 이루어진다[14,15].

RPG의 개념을 수업에 도입해서 적용하는 것은 곧 역
할 놀이를 통한 다양한 접근 방식의 수업이 가능하다. 따
라서 학생은 자신에게 주어진 역할을 소화하기 위해 자기
주도적 학습을 해야 할 것이고 팀원들은 모두가 협력하여 
하나의 시나리오를 통해 협동학습을 해야 한다. 시나리오
의 준비 과정에서부터 완성 과정에 이르기까지 구성원 모
두에게는 여러 가지 창의적인 활동이 요구되고, 그 과정
에서 다양한 지식과 역할의 관계는 수많은 융합적 지식과 
사고를 낳게 된다.

이에 역할놀이와 관련한 지금까지의 선행연구를 살펴
보면, 그 대상적 차원에서 유아와 관련하여 영역적인 측
면에서 물리적 환경에 관한 연구[16], 교육적인 측면에서 
통합 교육 활동에 관한 연구[17,18], 발달적인 측면에서 
유아의 정서 능력 및 발달에 관련된 연구[19], 가치적인 
측면에서 역할놀이의 경험과 유형에 따른 중요성 및 교육

적인 가치에 관련된 연구[20,21] 등이 이루어졌다. 그리
고 역할놀이를 활용한 프로그램 관련 연구[22]와 롤플레
잉게임 형식을 활용한 집단상담 프로그램에 관한 연구[7]
가 있으며 중학교 학생을 대상으로 역할놀이를 통한 환경 
수업에 프로그램을 적용한 연구[23] 등이 발견 되고 있다.

하지만 현재까지 RPG 형식을 활용한 체육수업에 관한 
연구는 발견되지 않고 있으며 특히, 국가 수준의 교육과
정을 운영하는 한국 체육교육의 교육 방향[24]과 시대적
으로 요구되고 있는 ‘창의·융합’형 인재의 양성을 위해서
는 새로운 교육 방법의 접근과 탐색을 위한 연구가 지속
해서 시도 되어져야 할 것이다. 따라서 본 연구에서는 구
성주의를 기반으로 RPG 형식을 활용한 체육수업을 중학
교 학생들에게 적용하고 기존 수업과 RPG 형식의 체육수
업에서 학습자가 인지하는 인식과 교육적 의미를 탐색하
고자 한다. 이를 통해 체육수업 현장에 더욱 다양한 융합
적 접근의 교수·학습 방법의 기초자료를 제공하며 창의·
융합적 지식의 학습자 중심 교육에 대한 기본적인 교육 
방식의 토대를 마련하고자 하는데, 본 연구의 목적이 있
다.

2. 연구 방법

2.1 연구 참여자
질적 사례연구는 현상과 맥락의 사이에서 그 경계가 

명확하게 구분되지 않을 때 현상에 대한 깊이를 탐구할 
수 있는 실증적인 연구 방법이다[25]. 따라서 본 연구의 
목적 및 과정적 차원은 질적 연구의 목적과 적절하게 부
합한다는 판단하에 질적 연구방법론 중에서 사례연구
[26,27] 방법으로 수행하였다. 이에 본 연구는 질적 사례
연구의 방법으로 두 가지 수준에서 진행되었다. 첫째는 
연구 대상이 되는 ‘사이트(sites)’의 선정이었고, 둘째는 
연구가 될 사례에 따라 연구 참여자를 표집 하였다[28]. 
그리고 연구 사이트와 연구 참여자를 선정함에 있어 우선 
기본적으로 RPG 형식의 수업방식이 적용 가능한 중등학
교가 결정되었으며, 이러한 조건을 충족시킨 내용은 다음
과 같다.

2.1.1 연구 사이트 선정
사전 조사 및 협의에 따라 연구 사이트의 선정 조건을 

갖춘 곳은 경기도에 소재하고 있는 K중학교였다. K중학
교를 연구 사이트로 선정한 이유는 우선 RPG 형식의 수
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업방식이 적용 가능한 곳이었고, 수업에 대한 직접 관찰
이 가능했기 때문이다. 무엇보다 수업을 진행하는 교수자
(체육교사)와 연구자와의 신뢰 관계가 두텁기에 지속적인 
의사소통과 수업 전반의 운영이 원활하게 이루어질 수 있
었기 때문에 연구 사이트로 선정하였다.

2.1.2 연구 참여자 선정
본 연구에서의 연구 참여자는 크게 ‘교수자(체육교

사)’, ‘학습자(K중학교 학생)’, ‘관찰자(연구자)’로 구분하
였다. 연구 참여자의 구체적인 선정 방법은 질적 연구방
법에서 사용하는 비확율표집(non probability sampling)
법 중의 하나인 유목적표집(purposeful sampling)법으
로 채택하였다(Merriam, 1988). 유목적표집 방법은 연구
대상으로 가능한 집단에서 연구 목적에 적합성이 있다고 
판단되는 연구의 참여자들에게 심층적이고 다양한 정보
를 얻으려는 방법을 말한다[29]. 

교수자(체육교사)는 2인, 학습자(K중학교 학생)는 1학
년 5개 학급 중학생이며 교수자와 학습자 간의 라포
(rapport) 형성을 토대로 2022학년도 1학기에 교수자의 
수업에 참여했던 학생들을 대상으로 2022학년도 2학기
에 RPG 형식의 수업이 진행되었다. 관찰자이자 본 연구
의 연구자인 ‘나’는 체육교육 현장에서 지도경력이 20년
으로서 다양한 종목의 지도는 물론 대학원 석·박사 과정
에서 질적 연구를 수행한 경험이 있다. 특히, 박사학위를 
구성주의에 입각한 교수·학습방법으로 학위를 취득하였
으며 대학에서 지속적으로 교수법 특강, 학술대회, 워크
숍, 고등교육 교수법 연수의 참여를 통해 ‘창의·융합’형 
인재의 양성을 위한 교수법 개발과 적용에 대해 관심을 
가지고 연구에 매진하고 있다. 본 연구에서는 관찰자로
서, 연구자로서 또는 비 참여 관찰을 통한 구성주의 관점
에서 학습자에 대한 관찰, 그리고 해석의 과정을 연구하
였다.

2.2 자료 수집
자료 수집과 관련하여 문헌자료 수집은 2022년 5월부

터 진행하였으며 연구 참여자 선정부터 심층면담, 관찰, 
관련 문서의 수집은 2022년 12월까지 수행되었다. 그리
고 본 연구에서는 연구자 및 연구 참여자와의 심층면담, 
수업에서의 관찰(직접 및 비참여), 관련 문서(개인 성찰
문, 조별 성찰문, 평가자료, 시나리오 등)가 주된 자료 수
집 방법으로 사용되었다. 아울러 실제 수업 장면은 스마

트폰을 활용하여 촬영되었으며 이는 수업 중 관찰의 과정
에서 놓칠 수 있는 부분이나 수업의 전체적인 맥락을 이
해할 수 있다는 판단 하에 중요한 자료로 활용하였다. 또
한 학생들과의 심층면담 시에는 스마트폰의 녹음기능을 
사용함으로서 면담 과정에서 누락 되는 부분의 방지 차원
으로 실시하였다.

2.3 자료 분석
본 연구에서는 질적 사례연구 자료 분석 과정에 따라 

심층면담, 관찰, 문서 자료 등을 통해 수집된 자료를 ‘사례
기록 분석(case record analysis)’과 ‘사례 추출(sampling)’
의 과정을 통하여 분석하였다[26,30].

2.4 연구의 진실성
양적 연구 패러다임의 전통적인 개념은 신뢰도와 타당

도의 기준이지만 질적 연구의 패러다임에서는 ‘연구의 진
실성(trustworthiness)’으로 설명되고 있다. 이에 본 연구
에서는 ‘구성원 간 검토’, ‘삼각검증법’, ‘전문가 회의’를 
통해 연구의 진실성 확보를 위한 노력을 하였다. 구체적
으로 첫째, 면담 내용과 전사 내용을 확인하고, 연구 참여
자의 경험이 텍스트로 전환되는 과정에서 연구자의 주관
성을 배제하고자 ‘구성원 간 검토(member checks)를 하
였다. 둘째, 본 연구에서 수집된 관찰 자료, 면담 자료, 기
타 문서 자료들을 통해 다양하게 지속적으로 상호 비교하
는 ’삼각검증법(triangulation)’을 실시하였다. 셋째, 3명
의 전문가(중학교 체육교사 1인, 스포츠교육학을 전공한 
박사학위 소지자 2인)를 통해 수업, 자료 및 분석 결과에 
대한 검토, 그리고 자문 등을 구하기 위해 총 2회에 걸쳐 
‘전문가 회의(auditing)’를 진행하였다.

3. 결과 및 논의

본 연구는 중학교 체육수업에서 구성주의에 기초한 
RPG 형식의 수업을 적용하여 교육적인 인식과 의미를 탐
색하는데 그 목적을 두고, 질적 연구방법론 중에서 사례
연구[26,27] 방법으로 수행하였다. 그 결과는 다음과 같
다.

3.1 역할놀이 형식 활용 수업 운영에 대한 체육교사 인식
역할놀이는 체육 수업에서도 활용할 수 있는 교육 방

법 중 하나이다. 이 방법은 학생들이 자신들이 원하는 캐
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릭터를 선택하고 그에 따라 역할을 맡아서 수업을 진행하
는 것이다. 체육 수업에서 역할놀이를 활용하면 학생들은 
방대한 체육 용어와 개념들을 쉽고 재미있게 학습할 수 
있다. 또한, 역할놀이를 통해 학생들은 자신의 능력을 개
발하고 자신감을 키울 수 있다. 체육교사들은 역할놀이의 
장점을 인식하고 일상 수업에서 적극적으로 활용하고 있
다. 이 교육 방법은 학생들에게 참여 의지와 협력, 그리고 
실력을 키우는데 도움이 되며 지루한 수업에서 벗어날 수 
있는 기회를 제공한다.

체육교사가 역할놀이 활용 수업 운영을 선호하는 이유 
중 하나는, 이 방법을 통해 학생들의 참여 활동과 상호작
용이 많아지기 때문이다. 이것은 학생들이 수업에서 적극
적으로 참여하기를 원하게 만들고, 동시에 더 많은 경험
을 쌓게 도와줄 수 있다. 

또한, 체육 수업에서 역할놀이를 활용하면 학생들이 
운동 능력 뿐만 아니라 문제 해결 능력, 의사소통 능력, 
대인관계 능력, 팀워크 능력 등 다양한 능력들도 함께 향
상 시킬 수 있다. 총체적으로, 역할놀이는 체육 수업에서 
적극적으로 활용되는 교육 방법 중 하나 이다. 이 방법은 
학생들이 지루한 수업에서 벗어나고 즐겁게 운동 능력과 
다양한 능력들을 함께 연마할 수 있도록 도와줄 수 있다.

A 체육교사: 역할놀이 형식은 체육 수업에서 대화와 함께 
상호작용을 촉진시키며, 학생들이 보다 적극적으로 수업에 
참여할 수 있도록 도와줍니다. 체육 수업에서 설명과 지시만
으로 수업을 진행하거나, 학생들이 무엇을 해야하는지 좁은 
범위 안에서만 이동하도록 제한하는 다른 형식의 수업과 달
리, 역할놀이는 학생들이 창의성을 발휘하고 작은 그룹에서 
상호작용하면서 배우는 것을 강조합니다. 예를 들어, 학생들
이 다른 미션을 가지고 있는 그룹 혹은 팀을 이뤄서 수업을 
진행하게 되면, 서로 협력하면서 상호작용할 수 있는 기회가 
더 많아지게 됩니다. 이것은 학생들이 자신의 능력과 특성을 
발휘할 수 있는 기회를 제공해주게 됩니다.

B 체육교사: 역할놀이 형식은 단순히 운동 능력을 배우는 
것을 넘어서서 학생들이 생활속에서 필요한 문제해결 능력, 
의사소통 능력 등도 함께 연마할 수 있도록 하는 것이 장점
입니다. 또한 역할놀이 형식은 학생들의 참여와 능동적인 학
습을 촉진한다는 장점도 있습니다. 수업을 역할놀이 형식으
로 진행함으로써, 학생들은 불필요한 귀찮음을 느끼지 않습
니다. 학생들은 자연스럽게 수업에 녹아들게 되며, 수업 시
간이 빠르게 지나가게 됩니다. 따라서 역할놀이 형식은 체육 

수업에서 보다 적극적인 참여와 더욱 생생한 학습 경험을 제
공할 수 있는 유용한 수업 방법이라고 할 수 있습니다.

역할놀이 형식 활용 체육 수업 운영은 학생들의 다양
한 발달 영역을 동시에 증진시킬 수 있는 장점이 있다. 특
히나 역할놀이 활용 수업 운영에 의해 증진되는 학습자의 
발달 영역은 다음과 같다.

첫째, 운동 발달영역이다. 체육 수업은 운동 발달에 큰 
영향을 미치는데, 역할놀이 형식을 활용하는 수업은 학생
들이 보다 적극적으로 운동에 참여하게 된다. 학생들은 
미션을 수행하거나 역할을 수행하는 과정에서 다양한 운
동 기술과 개념을 배우게 되며, 자신의 운동 능력을 발전
시킬 수 있다.

둘째, 협력 및 커뮤니케이션 영역의 발달이다. 역할놀
이 형식은 학생들이 서로 협력하며 수업을 함께 진행할 
수 있게끔 돕는다. 학생들은 팀원과 커뮤니케이션하고 문
제를 해결하는 과정에서 상호작용 능력과 팀워크 능력을 
길러나갈 수 있다.

셋째, 창의적 사고 영역의 발달이다. 역할놀이 형식은 
학생들이 창의적으로 사고하고 문제를 해결하기 위한 다
양한 전략들을 시도하며 배우도록 도와준다. 학생들은 자
신들의 아이디어를 제시하고, 다른 팀원들의 아이디어에 
호응하여 새로운 것을 만들어내는 과정에서 창의적 사고 
능력을 발휘할 수 있게 된다.

넷째, 자기 개발 영역의 발달이다. 역할놀이 형식은 학
생들이 자신들의 역할에 맞는 역량을 발휘하는 것을 돕는
다. 학생들은 자신들의 개발 필요성을 느끼며, 스스로 성
장하고 발전할 수 있는 환경을 경험하게 된다. 종합해보
면 역할놀이 형식 활용 체육 수업은 운동 발달을 비롯한 
다양한 발달 영역에서 학생들의 발전을 돕는 유용한 학습 
방법이라 할 수 있다.

A 체육교샤: 역할놀이 형식은 학생들이 다양한 역할을 맡
고, 서로 협력하며 수업을 진행하도록 자극합니다. 이러한 
활동을 통해 학생들은 자신의 역할을 수행하면서 타인과의 
관계를 발전시키고, 이에 따라 사회성이 증진됩니다. 또한, 
학생들은 역할놀이를 통해 자신의 생각과 의견을 표현하고, 
다른 사람들의 의견도 존중해야 하기 때문에 상호작용 능력
과 대인관계 능력도 함께 발전시킬 수 있습니다.

B 체육교사: 역할놀이 형식은 학생들이 다양한 문제를 해
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결하면서 문제해결 능력과 상호작용 능력을 함께 배울 수 있
는 기회를 제공합니다. 이를 통해 학생들은 자신의 생각을 
표현하는 방법을 연마하고, 팀원들과 함께 문제를 해결하는 
과정에서 서로를 이해하고 절충할 수 있는 능력을 배우게 됩
니다.

A 체육교샤: 역할놀이 형식은 모든 학생들에게 효과적일 
수 있지만, 특히 집단생활 경험이 부족한 학생들이나, 사회
성을 더욱 발전시키고 싶은 학생들에게 더욱 효과적일 것입
니다. 또한, 학생들의 성격과 관심사에 따라 역할을 부여하
여 적극적으로 참여하도록 유도하면, 체육 수업에서 발생하
는 지루함을 해결하고, 학생들이 새로운 흥미를 느낄 수 있
도록 할 수 있습니다.

B 체육교사: 역할놀이 형식의 체육 수업은 학생들이 역할
을 맡고, 그에 따라 활동을 수행하면서 운동 능력과 사회성
을 함께 발전시키는 것을 목표로 합니다. 예를 들어, 학생들
은 팀 구성 후 팀원들이 다양한 역할을 맡게 됩니다. 이때, 
역할마다 명확한 목표가 있는 경우가 많으며, 이를 달성하기 
위해 팀원들은 서로 협력하여 문제를 해결하게 됩니다. 또
한, 역할놀이를 통해 학생들이 운동 능력을 향상시키는 것도 
중요한 목표 중 하나입니다. 따라서 수업에서는 운동 능력의 
발전과 사회성의 증진을 동시에 고려하며, 이를 적절하게 조
화시켜가면서 수업을 진행합니다.

역할놀이 형식 체육 수업 운영은 학생들이 자신이 맡
은 역할을 수행하며 새로운 경험을 할 수 있는 기회를 제
공한다. 이를 통해 학생들은 다양한 정서적 경험을 쌓을 
수 있다. 특히, 역할놀이를 하는 과정에서 학생들은 자신
의 감정을 이해하고 표현할 수 있는 기회를 제공받게 된
다. 학생들은 자신의 감정을 투명하게 드러내는 것을 배
우면서 자신을 이해하는 방법을 함께 배우게 된다. 또한, 
다른 역할을 맡은 학생들과의 상호작용을 통해 감정 표현
이나 수용 방법을 더욱 능숙하게 연습하게 된다. 또한, 역
할놀이를 하는 과정에서 학생들은 상황에 맞추어 다양한 
감정을 경험하게 되며, 이를 통해 자신의 감정을 조절하
는 방법을 학습한다. 이는 자신의 내면에 대한 이해를 높
이고, 자신의 감정을 조절하는 방법을 습득할 수 있는 계
기가 된다.

A 체육교샤: 역할놀이의 종류로는 다양한 것들이 있지만, 
특히 실생활과 가까운 역할들을 맡게 되면 학생들은 실제 상

황을 모방하며 다양한 정서적인 상황을 직접 경험하게 됩니
다. 또한, 다양한 감정을 경험할 수 있는 역할놀이도 효과적
입니다. 예를 들어, 정서적인 감정을 중심으로 놀이를 구성
하는 기법도 있습니다. 이를 통해 학생들은 감정 표현에 대
한 이해를 높이고, 자신의 감정을 조절하는 능력을 향상시킬 
수 있습니다.

B 체육교사: 역할놀이 형식 체육 수업운영은 학생들의 적
극적인 참여를 유도하면서, 자신의 감정을 이해하고 표현할 
수 있는 기회를 제공합니다. 이를 통해 학생들은 자신의 내
면을 발견하면서 더욱 자신감과 안정감을 획득할 수 있으며, 
다른 학생들과의 상호작용을 통해 자신의 감성을 조절하는 
방법도 배우게 됩니다. 또한, 정서적 발달을 증진시키기 위
해서는 자신의 감정을 이해하고 조절하는 것 뿐만 아니라, 
타인의 감정에 대한 이해도 함께 필요합니다. 이러한 측면에
서 역할놀이 형식의 체육 수업운영은 다른 학생들과 함께 아
이디어를 공유하고, 서로의 의견에 대해 이해하고 수용해야 
하는 추세에서, 자신의 감정과 호소력을 지속적으로 향상시
키는 것이 가능합니다.

역할놀이 형식 체육 수업운영은 학생들이 자신의 역할
과 자신의 팀원과 소통하면서 다양한 감정 및 상황을 표
현하게 된다. 이러한 활동을 통해 학생들은 개인적인 언
어 발달을 돕고, 그에 따라 효과적인 소통 능력이 함께 증
진된다. 특히, 역할놀이에서는 학생들이 자신의 역할에 
맞춰 대화를 하는 것이 중요하다. 이를 통해 학생들은 자
신의 역할과 상황에 맞는 언어의 선택과 사용 방법을 배
우게 된다. 또한, 다양한 역할들을 맡으면서 다양한 상황
과 문제에 대한 언어 사용 방법도 함께 배우고, 이에 따라 
언어적인 다양성과 확장성을 발전시킬 수 있다.

A 체육교샤: 역할놀이 형식 체육 수업운영에서는 학생들
이 그들이 맡은 역할에 맞게 다양한 언어 활동을 수행합니
다. 이는 일상생활에서 필요한 다양한 소통 능력과 상황에서
의 언어 선택과 사용 능력을 함께 배우는 기회를 제공합니
다. 예를 들어, 역할놀이에서 학생들이 이야기를 나누거나 
문제를 함께 해결하면서, 서로에게 질문하고 대답하면서 필
요한 단어와 표현을 효과적으로 습득하게 됩니다. 또한, 학
생들은 새로운 단어와 구문을 배우고, 쓰고 말하면서 자신의 
언어 능력을 향상시킬 수 있습니다. 이를 통해 학생들은 다
양한 언어적 상황에서 적절한 언어를 사용하며 확장성과 다
양성을 갖춘 언어 능력을 발전시킬 수 있는 계기가 됩니다.
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B 체육교사: 역할놀이 형식 체육 수업운영은 모든 학생들
에게 유익하나 특히 언어적으로 뒤쳐진 학생들에게 더욱 효
과적입니다. 이는 다양한 상황에서 명확하게 의사를 표현하
는 능력과, 다른 사람들과 유창하게 대화하며 의견을 나누는 
능력을 함께 배우기 때문입니다. 또한, 학생들이 역할놀이를 
하면서 새로운 단어나 표현을 습득하게 되므로, 언어적인 능
력에서 역점을 두어야 하는 학생들에게 더욱 효과적인 수업 
경험이 될 것입니다.

3.2 역할놀이 형식 활용 수업 운영의 어려움에 대한 체
육교사 인식

체육 수업에서 역할놀이 형식의 운영은 학생들이 더 
적극적으로 참여하고, 참여도가 높다는 점에서 매우 효과
적이지만, 체육교사들이 이에 대해 우려하는 부분들이 있
다. 일반적으로 역할놀이 형식의 체육 수업운영을 위해서
는 큰 공간과 많은 시간이 필요하다. 체육교사들은 시간
과 공간이 제한적인 상황에서는 학생들이 역할놀이에 충
분히 참여하기 어려울 것이라고 생각한다. 또한, 역할놀
이 수업의 운영은 체육교사가 학생들의 대화와 상호작용
을 지속적으로 관찰하고 지도해야 된다. 체육교사들이 학
생들과의 상호작용을 바탕으로 수업을 계획하고, 적극적
으로 참여하면서 학생들의 질문과 요구에 대한 적절한 피
드백을 제공하는 것이 중요하다. 더불어, 역할놀이 수업
은 학생들의 창의성과 상상력을 필요로 한다. 이는 수업
의 방향과 목표를 명확하게 제시하지 않으면, 학생들이 
무엇을 해야하는지 모호하게 느껴질 수 있기 때문입니다.

적절한 역할놀이 구성과 수업 운영 방법을 제공하기 
위해서는 체육교사들이 충분한 시간과 준비를 할 필요가 
있다. 체육교사들은 수업계획서를 작성하고, 각 역할을 
꼼꼼히 준비하여 학생들이 일관되게 참여할 수 있도록 계
획을 수립해야 한다. 이러한 어려움들을 극복하기 위해서
는 체육교사들이 체계적인 수업 준비와 학생들의 참여를 
유도하기 위한 조치를 취해야 한다. 체육교사들은 역할놀
이 체육 수업을 위한 세부적인 계획을 세우고, 필요한 물
품과 장비를 구비하며, 학생들이 편안하게 수업에 참여할 
수 있는 분위기를 조성하는 노력을 해야 한다.

A 체육교사: 역할놀이 형식의 체육수업은 구성과 운영에 
대한 체육교사들의 이해와 노력을 필요로 합니다. 왜냐하면 
이를 준비하고 실천하는 데 드는 시간과 에너지가 많기 때문
입니다.

B 체육교사: 일부 체육교사들은 수업에서 학생들이 충분
히 참여하여 수업목표를 성취할 수 있을지에 대한 불확실성
을 느낍니다. 역할놀이 형식은 학생들이 참여하고 활발하게 
대화하며 체육적인 기술과 사고를 발전시키는 수업이지만, 
체육교사들은 각 학생의 참여도에 대한 걱정과 수업 목표를 
달성할 수 있는 보장을 얻기 어려운 점에 대해서 약간의 불
안감을 느끼기도 합니다.

A 체육교사: 역할놀이 형식의 체육수업에서 교사의 역할
이 다소 모호할 수 있습니다. 역할놀이는 학생들이 주도적으
로 진행하기 때문에, 일부 체육교사들은 이런 역할규정의 불
확실성 때문에 수업을 운영하는 것을 어렵게 느끼기도 합니
다.

B 체육교사: 신뢰성있는 지원체계 및 교육자료, 그리고 
충분한 예산이 역할놀이 체육수업을 위해 필요하다는 것이 
많은 체육교사들의 인식입니다.

일부 체육교사들이 역할놀이 형식을 활용한 체육수업
을 운영하기에 어려움을 느끼는 이유는 다음과 같다. 첫
째, 시간과 공간의 제약이다. 역할놀이 수업을 위해서는 
충분한 시간과 공간이 필요하다. 또한, 체육관 외의 실내 
및 실외 공간에 대한 사용 학교 내부 규정이나 문제에 대
한 부담감을 느낄 수 있다.

둘째, 역할놀이를 이해하고 운영하는데 필요한 능력이
다. 역할놀이 형식 수업은 학생들이 활발하게 참여하고 
팀워크를 배우고 소통하는 능력을 키우는 데 매우 효과적
이다. 하지만, 이를 이해하고 운영하는데 필요한 능력이 
부족한 경우 수업 구성과 운영에 대한 어려움을 느낄 수 
있다.

셋째, 수업 목표 달성에 대한 불확실성이다. 체육교사
들은 각 학생의 참여도와 수업 목표를 달성할 수 있는 보
장에 대한 불안감을 느끼기도 한다. 일부 체육교사는 역
할놀이 형식 수업이 학생들의 성장과 발전을 위한 높은 
참여도와 활발한 대화, 그리고 체육적인 기술과 태도를 
갖추도록 유도하는 대화 방법이라는 것을 인지하고 있지
만, 수업 목표를 달성할 수 있는 보장이 없어 불안감을 느
끼기도 한다.

넷째, 교사의 역할의 모호함이다. 역할놀이는 학생들
이 주도적으로 참여하도록 유도하는 수업 방식이다. 따라
서 체육교사는 학생들의 참여도와 팀워크 및 수업 목표를 
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지속적으로 관찰하고 지도해야 한다. 이러한 역할규정의 
불확실성 때문에 일부 체육교사가 역할놀이 형식의 체육
수업을 힘들게 느낄 수 있다.

다섯째, 지원 및 예산의 한계이다. 신뢰성있는 지원체
계 및 교육자료, 그리고 충분한 예산이 역할놀이 체육수
업을 위해 필요하다. 이러한 자원에 대한 문제로 인해 일
부 체육교사들이 역할놀이 형식 체육수업의 운영에 대해 
어려움을 느끼는 것으로 파악된다.

4. 고찰 및 결론

구성주의 관점에서 RPG 형식을 활용한 중학교 체육수
업의 교사 인식과 교육적 의미를 살펴보면 다음과 같다. 
첫째, 교사의 인식 측면에서 살펴보면, RPG 형식을 활용
한 중학교 체육수업의 교사 인식은 긍정적인 면과 부정적
인 면이 모두 존재한다.

긍정적인 면에서는 RPG 형식은 학생들에게 자신을 발
견하고 성장할 수 있는 기회를 제공한다. 학생들은 자신
이 원하는 역할을 선택하고, 이를 수행하면서 자신감을 
얻을 수 있고, 다른 학생들과의 소통과 협력을 통해 팀워
크 능력도 함께 배울 수 있다. 반면 부정적인 면에서는 학
생들이 역할에 집착하면서 유효한 기술을 배우지 못할 수 
있다는 우려가 있다. RPG 형식의 수업에서는 위치 이동
이 적고, 특정 역할에 대해 집착하는 경우 등이 있을 수 
있으며, 이를 지적하고 개선하기 위한 노력과 교사의 지
도가 필요하다.

둘째, 교육적 의미 측면에서 살펴보면, RPG 형식을 활
용한 중학교 체육수업의 교육적 의미는 체계적인 수업계
획과 충분한 지원 체계의 필요성이 강조된다. RPG 형식
의 수업에서는 학생들이 성장과 발전에 중점을 둬야 하기 
때문에, 이를 위한 구체적인 수업계획이 필요하다. 또한, 
학생들이 게임의 주요 목적인 재미와 함께 기술과 태도를 
배워야 하기 때문에, 교사들은 게임을 최대한 교육적인 
방향으로 활용하고, 이를 위한 지원체계와 체계적인 교육
자료를 준비해야 한다. 또한, RPG 형식의 수업은 학생들
이 상호작용과 소통하는 능력을 갖출 수 있도록 유도한
다. 학생들은 게임에 적극적으로 참여하면서 다른 학생들
과 협력하고, 소통하며, 팀워크 능력을 향상시킬 수 있다.

RPG 형식의 체육수업에서는 학생들이 경험한 것을 바
탕으로 자신의 능력을 돌아볼 수 있도록 교사가 지속적인 
피드백 및 개선 사항에 대한 안내를 제공할 필요가 있다. 

긍정적인 게임 경험이 학생의 성장과 발전에 기여할 수 
있다는 것을 인식하고, 교사들은 이를 미리 예측하고 대
비하기 위한 준비가 필요하다.

전술한 내용을 토대로 다음과 같은 결론을 내리고자 
한다. 첫째, RPG 형식의 수업 운영은 교수·학습과 관련하
여 학습자 중심의 교육방법으로서 수업 중 다양한 역할 
제공은 물론 창의·융합적 지식을 습득 할 수 있으며 수업 
실행을 통한 학습자 관리에 있어서 중요한 교육적 의미와 
이론적 근거를 제공할 수 있을 것이다.

둘째, 학교체육 현장에서 학생 상호 간의 신뢰 형성은 
물론 타인과 소통하는 방법과 배려하는 마음을 습득할 수 
있다. 학교폭력이 사회문제로서 심각한 요즘, 평소 대화
하지 못하던 학생들과 소통을 할 수 있으며 좋지 못했던 
관계가 회복될 수 있는 기회를 제공할 수 있을 것이다.

셋째, 기본적인 지식의 습득과 더불어 자기주도학습, 
협동학습, 모두가 함께 참여하는 학습, 학습자 주도 학습, 
움직이는 교육에 대한 새로운 접근 방식을 통해 수업방식
의 다양성을 탐색하고, 나아가 새로운 융·복합 형태의 수
업이 가능할 수 있도록 실증적인 기초자료를 제공할 수 
있을 것으로 기대된다. 또한, 교육적 함의는 물론 체육교
과에 대한 긍정적인 태도가 형성 될 수 있을 것이며 구성
주의적 체육수업방식의 기본 토대와 그 기반의 마련은 무
엇보다 큰 의미가 될 것이라 생각된다.
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