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ABSTRACT

The Effects of Combined Exercise Program 

Activities Using Motion-based Games on 

Health-related Fitness and Class Participation 

Attitude of High school Students with 

Developmental Disabilities

                                        Kim, Kyung Woon

                                        Advisor : Prof. Jeong, Eun Hee Ph.D.

                                        Major in Special Education

                                        Graduate School of Education,

                                        Chosun University

  This study investigates the effect of complex exercise program activities 

using Motion-based games on high school students with developmental 

disabilities on their health-related fitness and class participation attitudes. 

It suggests primary data and class participation in special education sites. 

The research questions set up to achieve this purpose are as follows.

  First, what is the effect of complex exercise program activities using 

Motion-based games on the health-related fitness of high school students 

with developmental disabilities?

  Second, what is the process of changing the attitude of high school 

students with developmental disabilities to participate in classes through 

multi-exercise program activities using Motion-based games?

  In order to execute this research problem, three students diagnosed with 

developmental disabilities attending a high school in N-si, Jeollanam-do, 

were selected as subjects for the study. Independent variables are 

multi-exercise programs activities using Motion-based games, and 

dependent variables are health-related fitness and class participation 

attitude. The measurement tool used to measure health-related fitness is 

the Physical Activity Promotion System for students with 
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disabilities(PAPS-D), developed by the National Institute of Special 

Education. The multi-exercise program using Motion-based games 

conducted 30 sessions for ten weeks, and quantitative analysis examined 

the amount of change by health-related fitness factor, and qualitative 

analysis examined the processes of change in students' attitude to 

participate in class. The results are as follows.

  First, it can be seen that the multi-exercise program activities using 

Motion-based games had a positive effect on health-related fitness, 

excluding the flexibility of high school students with developmental 

disabilities.

  Second, through the analysis of students' thoughts on activities and video 

data during classes, it was found that the multi-exercise program activities 

using Motion-based games positively affect the attitude of high school 

students with developmental disabilities to participate in the class.

  As shown in the above research results, it was confirmed that the 

activity of the multi-exercise program using Motion-based games could be 

used to improve the health-related fitness and class participation attitude 

of high school students with developmental disabilities.
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Ⅰ. 서 론

1. 연구의 필요성 및 목적

  규칙적인 신체활동과 운동을 통해 건강한 삶을 유지하는 것은 오늘날 사회구성

원 모두가 지향하는 가치이다. 최근 2015 개정 특수교육 기본교육과정의 체육 교

과에서도 신체 활동의 가치를 미래 사회를 대비해 갖춰야 할 핵심 역량으로 제시

하고 있다. 특히 자신의 운동 수준을 파악해 다양한 신체 활동으로 올바른 습관과 

생활 태도를 갖고, 건강한 신체를 위한 체력 운동을 지속적으로 실시하는 건강관리 

능력에 대한 교육적 요구가 강조되고 있다(교육부, 2015). 이러한 건강관리 능력은 

다양한 신체활동 즉, 운동을 통해 건강한 생활 습관과 체력을 함양하는 것이 필요

하다.

  다양한 운동을 통해 길러지는 체력은 신체활동을 통해 건강한 삶을 유지 및 향

상시키기 위한 건강체력(health-related fitness)과 각종 스포츠 운동종목의 경기력 

향상을 위한 운동체력으로 나뉜다(Horvat, Block, Kelly, 2007). 건강체력은 심폐

지구력, 근력 및 근지구력, 유연성, 신체구성으로 구성되고, 운동체력은 순발력, 협

응력, 민첩성 등으로 구성된다(이지영, 김민규, 한민규, 2011). 특히 건강체력은 다

양한 움직임 활동과 동작 수행에 기초가 되는 체력 요인으로써 신체 성장과 발육

이 왕성해지는 학령기에 중요성이 높다.

  2015년 11월 발달장애인의 권리 보장 및 지원에 관한 법률(법제처, 2021)이 제

정됨에 따라 그 범주에 지적장애, 자폐성장애가 포함되면서 발달장애에 대한 사회

적 지원과 관심이 높아지고 있다. 2021년 특수교육통계(교육부, 2021)에 의하면 

전체 특수교육대상자 총 인원은 98,154명으로 이 중 지적장애 51,788명, 자폐성장

애 15,215명으로 두 장애 영역의 학생이 68.3%에 달한다. 하지만 지적장애와 자

폐성장애가 포함된 발달장애학생의 건강체력과 운동수준은 또래 비장애학생들에 

비해 낮은 수준을 보이고 운동기능 또한 저하되어 있다(이철원, 2001; 정지완, 박

재국, 김영미, 2012; 한민규, 2002; Winnick, 1999). 낮은 체력 및 운동수준은 근
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육량 저하와 체지방률이 높아지는 현상으로 이어져 비만 확률이 높게 나타나며, 성

인기로 갈수록 그 차이가 커지면서 대사증후군, 고혈압, 당뇨병 등 성인병으로 이

어질 가능성이 비장애인보다 높다(노형규 2020, Lahtinen et al, 2007). 특히 성인

기 발달 장애인의 취업 성공 여부는 건강 상태, 즉 건강한 삶을 유지하고 향상시키

는 건강체력과 연관이 높은 것으로 나타났다(최진혁, 신별해 2018). 건강체력은 생

애 전반에 걸쳐 중요하고, 특히 가장 왕성한 신체 활동이 요구되는 청소년기에 체

력을 기르는데 주기적인 운동 습관을 가지는 것이 무엇보다도 중요하다. 특히 

Rimmer 등(2004)은 규칙적인 신체활동과 운동은 발달장애 학생의 건강체력 향상

에 영향을 줄 수 있다고 제안하고 있다.

  규칙적인 운동 및 신체활동을 통한 건강체력을 향상시키는 다양한 중재의 선행

연구들을 살펴보면 발달장애학생들에게 체계적인 운동 또는 신체활동 프로그램을 

제공하면, 건강체력의 긍정적인 영향을 끼친다고 하였다(권수근, 김혜민, 이현수 

2018; 김현지 2018; 정길훈, 박화문, 정성민 2013; 정남규, 박경은, 한태경 2020; 

최준성, 송신영 2016; 최재용, 김지선 2019; 하창완 2016, 2017). 하지만 신체활

동의 목적이 체력 향상이라는 측면으로만 부각되어 자칫 발달장애학생을 훈련의 

대상으로 간주하고, 재미와 흥미를 간과하는 경우가 발생할 수 있다는 보고가 있다

(오아라, 2009). 발달장애 학생들이 건강체력을 향상시키는 운동 프로그램 구성 시 

즐거움이라는 요소는 운동을 지속적으로 참여할 수 있는 주요한 원동력이 될 수 

있기 때문에(이계윤, 이은정, 김유석, 2001) 흥미 있는 매체가 필요하다. 최근 시청

각 매체인 비디오를 통해 가상현실 속 사용자로서 몰입할 수 있는 체감형 게임을 

활용한 중재가 보고되고 있다(강민수, 백삼현 2015; 김정수, 노형규 2010; 박영민 

2014; 변정균, 박용범 2015; 윤옥현, 2011; 윤준웅, 천변옥, 김태수 2011; 이용철 

2018; 조우련, 박은혜 2013; 최우진 2018; 하창완 2019).

  체감형 게임이란 신체 감각의 접촉을 통해 자신의 신체 움직임이 게임 화면에 

반영되거나 실제적인 동작을 따라함으로써 현실감과 실재감을 느낄 수 있는 게임

이다(이민섭, 이선영, 노기영, 2016). 또한, 체감형 인터페이스를 활용함으로써 더 

큰 몰입과 즐거움을 제공한다. 체감형 게임을 활용한 선행연구를 살펴보면 체감형 
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게임을 통해 운동 기능, 사회성 향상, 문제 행동 감소 등 여러 부분에서 효과가 보

고되고 있다. 이러한 선행연구들 중에서 주목할 만한 연구로 변정균, 박용범(2015)

은 8주간 지적장애 학생을 대상으로 체감형 게임기인 Nintendo Wii 복싱게임 프

로그램을 통해 건강체력요소 중 심폐지구력, 근력, 순발력, 유연성, 신체조성영역의 

능력을 향상시킨다는 결과를 얻게 되었다. 하지만 대부분의 체감형 게임을 활용한 

선행연구는 지체장애 및 뇌병변장애학생의 던지기 수행, 큰 운동기능, 관절가동범

위 등 건강체력보다는 운동 기능에 대한 선행연구가 보고되어져 왔다(박영민 

2014; 이용철 2018; 조우련, 박은혜 2013). 또한 체감형 게임 관련 연구의 대부분

이 특수학교 초등 및 중학생을 대상으로 한 연구가 많았다. 이에 본 연구에서는 장

애유형 및 대상연령을 확대하여 체감형 게임 활동이 건강체력에 미치는 효과를 일

반 고등학교에 재학하고 있는 발달장애학생을 대상으로 적용해보고자 한다.

  복합운동은 단일 운동 종목 및 유형이 아닌 두 가지 이상의 운동 종목과 유형을 

포함한 운동이다(박혁, 2016). 운동을 통해 건강 또는 체력을 획득하기 위해서는 

심폐기능, 근력, 유연성을 모두 포함할 수 있는 운동 구성과(박승한, 류호상, 권영

우, 2014) 운동의 흥미와 즐거움을 위해 단일 운동 종목이 아닌 두 가지 이상의 

운동 종목 등 복합운동 프로그램이 필요하다. 건강 체력의 요소가 모두 포함되거나 

두 가지 이상의 운동종목으로 구성된 복합운동의 선행연구들 대부분에서 체력과 

사회성 등에 긍정적인 영향을 끼친 것으로 보고되었다(김선영, 정유진 2008; 김후, 

이진석, 김창균 2015; 박소희 2018; 윤준웅, 천변옥, 김태수 2011; 신홍일, 이도

영, 김종식 2020). 하지만 체감형 게임 선행 연구에서 테니스, 복싱, 볼링, 양궁 등 

스포츠 게임 중심의 단일 운동 중재(김정수, 노형규 2010, 변정균, 박용범 2015; 

조우련, 박은혜 2013; 최우진 2108)가 대부분으로 체력 및 스포츠 등 두 가지 이

상의 운동종목으로 구성된 복합 운동 중재는 제한적이다. 이에 본 연구에서는 복합

운동이 건강체력을 향상시켰다는 선행연구 결과를 바탕으로 체감형 게임에서 아직 

그 효과가 보고되거나 적용해본 사례가 제한적인 체감형 게임을 활용한 복합운동 

프로그램을 구성하여 적용해 보고자 한다.

  한편, 발달장애학생은 다양한 요인에 의해 수업참여에 어려움을 갖는다. 첫째, 학

습자극에 대한 선택적 주의집중의 어려움과 주의집중 시간이 짧아 학습 수행에 어
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려움을 가지고 있다(김건희 외 2018; 송준만 외, 2016). 특히 체육수업에서 발달

장애 학생에게 운동과제를 교육하는데 장애가 되는 요인은 운동수행 기능에 어려

움이 있는 것이 아니라 주의 집중력이 부족한 것에 원인인 경우가 많다(최승권 외, 

2014). 둘째, 지적장애학생은 해결해야 할 과제가 있을 때 보호자 및 교사 등 외부

에 도움을 받아 결정하는 외부지향성의 특성으로 스스로 과제를 선택하고 결정하

는 자기결정의 어려움을 가진다(송준만 외, 2016). 또한 자폐성장애학생도 실행기

능의 제한으로 학습과제 전 구체적인 계획을 수립하거나 목표를 달성하기 위한 방

법을 스스로 찾는데 어려움을 나타낸다(방명애 외, 2018). 이러한 발달장애학생의 

외부지향성과 실행기능의 제한은 체육수업에서 스스로 학습과제를 선택하고, 학습 

목표를 설정하는 자기결정의 수업참여태도에 제한이 된다. 셋째, 발달장애학생의 

학습된 무기력과 낮은 성공 기대감, 자제력 부족과 산만성을 들 수 있다(김형일 

2014; 김건희 외 2018). 이로 인해 체육수업에서 쉽게 학습과제를 포기하거나 과

제에 집중하지 못할 수 있다. 

  발달장애학생 수업참여를 높이기 위해 체감형 게임을 활용해볼 필요가 있다. 체

감형 게임은 가상현실을 기반으로 학습자의 흥미를 유발하여 수업에 대한 주의 집

중력을 향상시킬 수 있고(김정수, 노형규, 2010; 최우진, 2018; 하창완 2019), 자

신이 원하는 활동을 선택하거나 자신의 수준에 맞는 활동을 통해 과제를 수행하고 

이러한 성공의 경험으로 성취감과 자존감을 함양시킬 수 있다(윤옥현, 2011; 박영

민 2014). 하지만 아직까지 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램의 수업참여

태도 효과에 대한 연구가 제한적이므로 이러한 선행연구 효과를 바탕으로 체감형 

게임을 활용하여 수업에 집중하며 적극적으로 참여할 수 있도록 지도하고, 이를 지

속적으로 관찰해보는 것도 의미 있는 연구가 될 수 있다고 본다. 

  이상과 같이 기존 선행 연구의 몇 가지 제한점을 통해 본 연구의 필요성과 목적

은 다음과 같다. 본 연구의 필요성으로 첫째, 대부분의 체감형 게임을 활용한 선행 

연구에서는 건강체력보다는 운동 기능 향상에 대한 연구가 많았고, 주로 특수학교 

초등 및 중학생을 대상으로 연구가 보고 되어 왔다. 따라서 체감형 게임을 활용한 

건강체력의 효과를 알아보고, 일반 고등학교 발달장애 학생을 대상으로 한 연구가 

필요하다. 둘째, 체감형 게임을 활용한 건강체력 프로그램에서는 단일 종목, 단일 
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유형의 프로그램이 활용되어져 왔다. 두 가지 이상의 운동 종목과 운동 유형을 제

시한 복합운동 프로그램에 대한 연구가 함께 시도될 필요가 있다. 셋째, 체감형 게

임 및 복합운동을 독립변인으로 한 수업참여태도의 선행 연구가 제한적이므로 효

과성을 검증할 필요가 있다. 이러한 필요성을 바탕으로 본 연구에서는 체감형 게임

을 활용한 복합운동 프로그램 활동을 통해 발달장애 학생의 건강체력 향상을 위한 

기초자료를 제공하고자 한다. 또한 프로그램 활동을 통해서 주의 집중을 높여 정확한 

운동 수행능력과 운동 종목 및 난이도 선택을 통한 자기결정 능력, 자신의 역할과 과제

를 끝까지 완수하는 책임감과 같은 수업 참여 태도를 살펴봄으로써 프로그램 활용방안

을 모색하고자 한다. 

2. 연구 문제

  본 연구는 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램을 통해 발달장애 고등학생

의 건강체력과 수업참여태도에 미치는 효과를 알아보고자 다음과 같은 연구문제를 

설정하였다. 

  첫째, 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동이 발달장애 고등학생의 건

강체력에 미치는 효과는 어떠한가?

  둘째, 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동을 통한 발달장애 고등학생

의 수업참여태도 변화 과정은 어떠한가?
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3. 용어의 정의

  본 연구에서 사용되는 용어의 조작적 정의는 다음과 같다.

  

  1) 발달장애 학생

    발달장애인이란 발달장애인 권리보장 및 지원에 관한 법률 제2조 1항에 의거

(법제처, 2021) 지적장애인은 “정신 발육이 항구적으로 지체되어 지적 능력의 발

달이 불충분하거나 불완전하여 자신의 일을 처리하는 것과 사회생활에 적응하는 

것이 상당히 곤란한 사람”이라고 정의하고, 자폐성장애인은 “소아기 자폐증, 비전

형적 자폐증에 따른 언어ㆍ신체표현ㆍ자기조절ㆍ사회적응 기능 및 능력의 장애로 

인하여 일상생활이나 사회생활에 상당한 제약을 받아 다른 사람의 도움이 필요한 

사람”을 말한다. 본 연구에서는 지적장애와 자폐성장애로 선정되어 일반 고등학교

에 배치된 학생을 발달장애 고등학생으로 지칭한다.

  2) 체감형 게임

    체감형 게임이란 신체 감각의 접촉을 통해 자신의 신체 움직임이 게임 화면에 

반영되거나 실제적인 동작을 따라함으로써 현실감과 실재감을 느낄 수 있는 게임

이다(이민섭, 이선영, 노기영, 2016). 또한, 체감형 인터페이스를 활용함으로써 더 

큰 몰입과 즐거움을 제공한다. 본 연구에서는 닌텐도 회사에서 만든 ‘Switch’를 체

감형 게임기로 사용하며, 중재에 사용하는 소프트웨어는 ‘링 피트 어드벤처’, ‘복싱

2’, ‘저스트 댄스 2021’ 이다.
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  3) 복합운동 프로그램

    복합운동은 단일 운동 종목 및 유형이 아닌 두 가지 이상의 운동 종목과 유형

을 포함한 운동이다(박혁, 2016). 본 연구에서는 건강이나 체력을 획득하기 위해서 

심폐기능, 근력, 유연성을 모두 획득할 수 있는 복합운동의 구성과 운동의 흥미와 

즐거움을 위해 단일 운동 종목이 아닌 체력 요소 중심 및 스포츠 유형 등 두 가지 

이상의 운동 종목을 결합한 것을 복합운동 프로그램으로 지칭한다.

  4) 건강체력

  

    건강체력(health-related fitness)은 심폐지구력, 근력 및 근지구력, 유연성, 신

체구성으로 구성되고, 운동체력은 순발력, 협응력, 민첩성 등으로 구성된다(이지영, 

김민규, 한민규, 2011). 본 연구에서는 장애학생 건강체력평가 측정 항목에 맞춰 

심폐기능, 근기능, 유연성, 순발력으로 제시하며 평가도구로 측정한다.

  5) 수업참여태도 

    학교수업 참여에 영향을 미치는 태도는 학습의 동기, 가치, 의욕, 판단 등을 결

정하는 것으로 다양한 학습에 적극적인 태도를 가진 학생은 학습 활동이 적극적이

고 효과적이어서 학습의 능률을 높일 수 있다(김현진, 2006). 본 연구에서의 수업

참여태도는 체육 학습에 대한 학습자의 참여 태도 중 정의적 영역에 해당되는 주

의 집중, 자기결정, 책임감으로 한정하였다. 

    본 연구에서 수업참여태도의 조작적 정의는 아래와 같다.

    첫째, 수업 중 게임 화면 속 모델의 동작 또는 설명에 주의 집중하며 정확한 

동작을 하려고 노력한다. 

    둘째, 수업 중 운동 종목, 운동 강도 및 횟수를 자기결정을 통해 참여한다. 

    셋째, 수업 중 운동과제에 책임감 있게 끝까지 동작을 수행하며 참여한다.
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Ⅱ. 이론적 배경

1. 발달장애 학생의 특성

  1) 인지 및 학습 특성

    먼저 지적장애 학생의 인지 및 학습 특성을 제시하면 다음과 같다.

    첫째, 지적장애 학생은 선택적 주의 집중 및 주의 유지에 어려움을 보인다(노

형규, 2020). 선택적 주의 집중은 학습 과제 수행 중 관련된 자극에 주의를 집중하

며 무 관련 자극은 초점을 맞추지 않는 것이고, 주의 유지는 일정 시간 동안 환경

에서 불필요한 자극을 억제하면서 집중하는 것이다(송준만 외, 2016). 

    둘째, 지적장애 학생은 단기 및 작동 기억과 정보처리 과정에서 어려움을 갖는

다(김형일, 2014). 단기기억은 단기간 몇 초나 몇 분 사용을 위해 정보를 의식적으

로 보유하는 것이고, 작동기억은 다른 과제를 동시에 수행하면서 정보를 망각하지 

않고 기억해 두는 능력이다(송준만 외, 2016). 이러한 기억력 결함은 초인지 결함

과 관련되는데, 초인지란 특정 과제를 수행하는데 필요한 전략을 찾거나 다양한 전

략 중 효율적인 전략을 찾아 평가하고 노력의 결과를 점검하는 능력으로써 자신이 

하는 일을 지속적 검토하고 효과성과 결과에 대해 점검하는 자기 조절 능력의 어

려움으로 나타난다(이소현, 박은혜, 2006). 

    셋째, 지적장애 학생은 모델을 관찰 또는 모방으로 배우는 모방학습이나 우발

학습 능력이 부족하다(이소현, 박은혜, 2006). 모델을 관찰하거나 따라하는 모방을 

통해서 학습하는 능력과 학습하려는 의도 및 학습 태세가 없이 발생하는 우연학습 

능력의 부족은 다른 기능 및 상황으로 전이하거나 일반화하는 것과 관계가 밀접하

다(송준만 외, 2016). 

    넷째, 지적장애 학생은 일반화 및 전이에 어려움을 가진다(송준만 외, 2016). 

일반화는 학습자가 배운 내용을 다른 것에 지나치게 적용하는 과잉일반화의 문제
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로 나타나거나, 다른 환경에 적용하지 못하게 되는 어려움을 가진다(이소현, 박은

혜, 2006). 이러한 능력의 제한은 낮은 학업 수행으로 나타나며 또래에 비해 학업

성취의 어려움을 보인다(김형일, 2014).

    다섯째, 지적장애 학생은 모든 학업과제 및 교과 성취에 어려움을 갖는다(김형

일, 2014). 지적장애 학생의 낮은 학업성취는 IQ 70이하의 지능, 학습동기의 부족, 

주의 집중과 유지의 곤란, 느린 지각 및 학습 속도, 학습전략의 비효율적 사용, 학

업기술의 부족 등과 같은 인지처리 특성과 관계되고, 이것은 언어능력과 연계되어 

언어 발달의 지체를 보인다(송준만 외, 2016).

    다음으로 자폐성장애 학생의 인지 및 학습 특성을 제시하면 다음과 같다.

    첫째, 자폐성장애 학생들의 지적 능력은 아주 우수하거나 뛰어난 능력을 가진 

학생에서 낮은 지적 장애를 수반한 학생까지 다양하다(김건희 외, 2018). 이러한 

지적능력에 관해 관심 있게 살펴볼 점은 전체 지능 지수를 확인하는 것보다 언어

성, 동작성과 같은 지적 능력의 양상이 어떻게 다른지 파악하는 것이다(방명애 외, 

2018). 

    둘째, 자폐성장애 학생들은 다양한 기억에 어려움을 갖는다(방명애 외, 2018). 

의미적으로 연관을 지닌 어휘를 생각해 내는 의미 기억의 제한과 일상적 경험 중 

환경 내 상황과 연계된 일화 기억의 제한을 갖는다(방명애 외, 2018). 또한 높은 

기계적 기억력과 인지적 기능이 요구되는 문제해결 능력 및 문제해결전략 적용의 

상위인지에 제한을 갖는다(김건희 외, 2018).

    셋째, 자폐성장애 학생들은 모방 행동에 어려움을 갖는다(방명애 외, 2018). 

이러한 어려움은 전반적인 인지능력에 비해 보다 낮은 수준의 경향을 보이고, 사물 

모방보다 신체 모방 같은 사람의 행동이나 정서 표현을 모방하는 데 더 많은 어려

움을 가진다. 이러한 모방 능력의 제한은 사회 인지 능력의 결함과 관련이 밀접하

다(박현옥, 2001).

    넷째, 자폐성장애 학생들은 타인의 생각과 마음을 이해하는 마음이해능력에 어

려움을 보인다(박현옥, 2008). 이러한 마음이해능력의 특성으로 타인의 정서적 표

현을 이해하고 관심을 표명하는 기술이 부족하며 마음 상태와 관련된 다양한 어휘 
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사용에 제한적이다(박현옥, 이소현, 2001). 이러한 마음이해능력의 제한은 일상생

활의 많은 어려움을 발생시킨다(방명애 외, 2018).

    다섯째, 자폐성장애 학생들은 실행 기능의 어려움으로 반응을 억제하지 못하고 

충동적으로 행동하는 가능성 지니며(김건희 외, 2018) 작업 기억을 활용하는데 어

려움을 갖는다(방명애 외, 2018). 특히 과제의 우선 순위 결정(김건희 외, 2018)과 

특정 학업 및 일상의 과제를 계획하고 구성하는데 어려움을 지니고, 실수를 하게 

될 경우 새로운 전략으로 변경하는 인지적 융통성, 복잡하고 추상적인 개념의 이해 

등 다양한 실행기능에 제한을 갖는다(방명애 외, 2018).

  2) 심리 및 사회·행동 특성

    먼저 지적장애 학생의 심리 및 사회·행동 특성을 제시하면 다음과 같다. 

    첫째, 지적장애 학생은 학습된 무기력, 외부지향성, 외적통제소를 보인다. 학습

된 무기력이란 계속된 실패경험으로 성공에 대한 낮은 기대로 과제에 최선을 다 

하지 않거나 쉽게 포기하는 특성을 갖는다(이소현, 박은혜, 2006). 외부지향성이란 

문제를 해결하고자 할 때 자신의 능력으로 해결할 수 없다고 생각하여 교사나 부

모 등 외부에 의존하려하고 결국 자기결정에 어려움을 갖게 한다(송준만 외, 

2016). 외적통제소란 행동의 결과를 외적인 요인인 행운, 운명, 타인 또는 외부의 

힘에 의한 결과로 생각해(김형일, 2014) 자기지시와 자기결정에 어려움을 가진다

(송준만 외, 2016). 

    둘째, 지적장애 학생은 타인과 상호작용 방법의 제한과 사회적 기술의 부족에 

따른 행동문제를 보이는 등 사회성 발달에 어려움을 가진다(이소현, 박은혜, 

2006). 또한 수행할 일과 수행하지 않을 일에 대한 구별이 어려워 부적절한 행동

을 보이거나 타인에 쉽게 믿는 경향과 쉽게 속임을 당하는 등 다양한 사회성에 어

려움을 가진다(송중만 외, 2016).

    셋째, 지적장애 학생은 다른 사람에 대한 적극적 정서적 반응을 보이기도 하지

만 타인과의 사회적 상황을 인식하는 정서적 인식능력에 결함이 나타난다(김형일, 
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2014). 상황별로 적절한 정서적 표현 능력에 제한을 가지고, 실패 상황을 견뎌내는 

능력이 부족해 부정적인 자아개념으로 나타나고, 다른 사람에 대한 거부로 인해 대

인관계 등 사회적 행동과 적응에 어려움으로 나타난다(송준만 외, 2016).

    넷째, 지적장애 학생은 일탈행동, 과다행동, 부적응행동 등 문제행동을 보이기

도 한다(노형규, 2020). 행동문제는 비판적 수용이나 자기통제의 곤란, 과잉 및 파

괴적 행동, 산만함 등의 문제행동을 통해 학습의 어려움으로 이어진다(송준만 외, 

2016).

    자폐성장애학생의 심리 및 사회·행동 특성을 제시하면 다음과 같다.

    첫째, 자폐성 장애학생은 사회·정서적 상호성의 어려움을 갖는다(APA, 2013). 

이와 관련된 행동의 예시로 다른 사람에게 사회적으로 적절한 접근을 하거나, 다른 

사람의 감정 인식 및 자신의 감정 표현하는데 어려움을 갖는다(방명애 외, 2018).

    둘째, 자폐성 장애학생은 사회적 상호작용을 위해 사용하는 비언어적 의사소통 

행동의 어려움을 갖는다(APA, 2013). 이와 관련된 행동의 예시로 상대방과 눈맞춤 

및 응시와 몸짓을 이해하는 것에 제한, 의사소통을 위한 몸짓 사용의 어려움, 말의 

억양 사용의 없거나 적은 특이성, 얼굴표정을 포함한 비언어적 의사소통행동 사용

에 어려움을 가진다(김건희 외, 2018). 

    셋째, 자폐성 장애학생은 사회적 관계 형성과 유지의 어려움을 갖는다(APA, 

2013). 이와 관련된 행동의 예시로 사회적 규약과 사회적 기대를 이해하지 못하고, 

다른 사람의 사회적 행동을 적절히 해석하는데 어려움을 가지며, 다양한 사회적 상

황을 고려하여 행동하는데 어려움 등을 갖는다(방명애 외, 2018).

    넷째, 자폐성 장애학생은 제한적이고 반복된 행동과 흥미, 활동, 이상 감각의 

특성을 보인다(김건희 외, 2018). 몸을 앞뒤로 움직이는 등의 반복적이며 제한된 

행동과 공격행동 등은 결국 학습과 발달을 지체시킬 뿐만 아니라 타인과 사회적 

상호작용하는데 어려움 갖게 되어 사회성 및 의사소통기술을 습득하는 기회를 어

렵게 한다(방명애 외, 2018).
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  3) 신체·건강 특성

    지적장애 학생의 신체·건강 특성을 제시하면 다음과 같다.

    첫째, 지적장애 학생은 비 장애학생과 같은 발달의 모습을 나타내지만 발달 속

도가 느리며, 체력과 운동숙달 수준이 평균 이하인 것으로 알려져 있다. 그러나 학

생에 따라서는 일부 신체활동에서 운동수행이 높은 경우가 있을 수 있다(한동기, 

2004). 이러한 신체 기능의 다양화와 개별 수준의 차이는 지적장애 학생들마다 가

지는 인지수준, 생태학적 환경, 운동 경험의 차이 등을 반영한다고 볼 수 있다(노

형규, 2020).

    둘째, 신체의 외형적 발달 측면에서 지적장애 학생들은 같은 연령의 비 장애학

생보다 체중, 키, 골격 등을 포함한 신체 성숙과 발달이 다소 낮을 수 있다(정대영, 

2011).

    셋째, 일상생활의 부족한 신체활동의 경향은 운동 및 여가활동을 제한하는 요

인으로 작용되어 신체활동 전반에 걸쳐 참여하지 않으려는 반복된 습관을 유발한

다(Frey & Chow, 2006).

    넷째, 운동 기능 발달의 지체의 원인으로 신체적 및 운동 제어 기능의 결함보

다 낮은 주의집중능력과 및 이해하는 능력과 연관이 높음을 강조하고 있다(최승권 

외, 2014). 

    자폐성장애 학생의 신체·건강 특성을 살펴보면 다음과 같다.

    첫째, 자폐성장애 학생은 체력과 운동기술 수행 수준이 전체적으로 낮은 편이다

(Reid & Collier, 2002). 사회적 상호작용과 의사소통 능력의 손상에 따른 장애 특

성상 신체활동에 대한 낮은 관심과 동기가 그 원인으로 볼 수 있다(APA, 2000).

    둘째, 자폐성장애 학생은 수용된 감각정보를 처리하고 활용하는데 있어 제한된 

반응으로(박용천, 우상수, 2003) 신체 기능의 습득을 어렵게 할 뿐만 아니라 세부

적인 운동 기술의 향상의 제한이 된다(김건희 외, 2018).

    셋째, 신체 기능의 습득과 향상의 제한적인 특성에도 달리기, 수영과 같은 반

복되고 폐쇄적인 운동 유형의 높은 수행을 보이는 의견도 있다(Staples & Reid, 



- 13 -

2010).

    넷째, 자폐성장애 학생에게서 흔히 볼 수 있는 신체적 문제로 뇌전증이 있으

며, 나아가 불균형한 영양과 섭식, 소화, 수면, 사고나 손상, 안정 등 관련한 건강

상의 문제도 보인다(김건희 외, 2018).

2. 발달장애 학생의 건강체력

  1) 건강체력의 정의 및 구성요소

 

    체력은 신체활동을 통해 건강한 삶을 유지 및 향상시키기 위한 건강체력과 각

종 스포츠 운동종목의 경기력 향상을 위한 운동체력으로 나뉜다(Horvat, Block, 

M. E. Kelly, 2007). 건강체력(health-related fitness)은 심폐지구력, 근력 및 근

지구력, 유연성, 신체구성으로 구성되고, 운동체력은 순발력, 협응력, 민첩성 등으

로 구성된다(이지영, 김민규, 한민규, 2011). 

    본 연구와 관련 있는 건강체력의 구성요인을 살펴보면 다음과 같다.

    첫째, 심폐지구력이란 장시간의 심폐 운동을 얼마만큼 오랫동안 지속할 수 있

는 능력을 말한다. 전신지구력이라고도 말하며 운동 중 근육 활동을 뒷받침하는 에

너지 생산원으로써(정선미, 2005) 호흡계, 심혈관계, 골격근계의 활동적인 기능 상

태에 따라 수행능력이 결정된다고 볼 수 있다(이석인, 2000). 또한 일정 강도의 전

신운동을 장기간 지속해 운동할 수 있는 능력을 말한다(정진희, 2014). 

    둘째, 근력이란 근육을 최대한 수축시켜 발생되는 힘으로 말할 수 있다. 근육 

수축 시 동원되는 근섬유 수와 근육의 횡단 면적에 따라 근력의 크기는 결정되며, 

이러한 근육의 수의적 수축에 따라 힘을 최대한 발휘하는 것을 최대근력이라 하고, 

한 번에 최대 무게를 들어 올리는 것을 통해 결정한다(이석인, 2000). 한편 근력과 

유사한 체력요인으로써 근지구력이란 근육이 수축운동을 오랜 시간동안 지속할 수 

있는 힘으로 지속시간이 포함되었다는 점이 근력과 다른 점이라 할 수 있다(오성

기, 전도선, 2006).
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    셋째, 순발력이란 근력이 정지된 상태에서 발휘될 수 있는 힘이라고 한다면, 

순발력은 동적인 상태에서 발휘하는 힘으로 규정할 수 있다(정선미, 2005). 순발력

은 근육 수축이 순간적으로 얼마나 강하게 하느냐를 판단될 수 있는데 높이뛰기, 

멀리뛰기, 재빠르게 동작하기, 물체 멀리 던지기 등의 활발한 운동에서 일정한 시

간 내에 많은 양의 일을 할 수 있는 능력으로써 운동선수들은 물론이고 인간 생활

에 가장 필요한 체력 요인 중의 하나이다(이세덕, 2007).

    넷째, 유연성은 관절이 움직일 수 있는 최대 가동 범위로, 관절이 충분히 움직

일 수 있는 능력을 말한다. 효율적인 운동성 증진과 부상 방지 등에 중요한 역할을 

하며, 유연성이 발달하려면 근육 경직 및 신경 조직과 관절에 부상이 없어야 한다

(이경훈, 2010). 유연성 향상의 널리 알려진 스트레칭은 복잡한 기술이 필요하지 

않기 때문에 남녀노소 누구나 장소와 시간에 구애 없이 할 수 있다(김태호, 2015).

  2) 발달장애 학생의 건강체력평가(PAPS-D) 측정

    장애학생 건강체력평가시스템(PAPS-D)은 장애유형별 특성과 기능수준을 고려

한 검사항목, 검사방법, 평가기준을 개발하여 장애학생의 건강체력을 평가하고, 평

가결과를 토대로 장애유형에 따른 맞춤형 신체활동 처방이 주어지는 종합 평가시

스템이다(국립특수교육원, 2013)

    장애학생 건강체력평가는 첫째, 근기능, 유연성, 신체균형도(자세평가)를 통해 

근골격계를 평가한다. 최근 우리나라에서 근골격계 질환의 발병사례가 급증하는 추

세를 보이고 있으며 장애학생에게도 예외가 아니다. 근골격계 질환이란 단순 반복 

작업에 따라 근육의 피로가 누적되어 나타난다(국립특수교육원, 2013). 둘째, 심폐

기능을 통해 호흡순환계를 평가한다. 인간의 생명을 유지하기 위해 가장 기본이 되

는 활동은 호흡과 혈액순환으로 호흡 순환계는 매우 중요한 항목이다(국립특수교육

원, 2013). 셋째, 비만도를 통해 신체구성을 평가한다. 최근 비장애 학생뿐만 아니

라 장애학생에게 비만문제에 대한 심각성이 대두되고 있다(국립특수교육원, 2013).  

넷째, 자기신체평가를 통해 자기신체상을 평가한다. 자기신체평가는 자기기입방식
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으로 설문지를 통해 심폐지구력, 유연성, 근력·근지구력, 체지방(날씬함), 신체활동, 

스포츠 자신감, 외모, 건강, 신체전반, 자기존중감에 대한 요인을 평가하는 것이다

(국립특수교육원, 2013).  

  3) 발달장애 학생의 건강체력 특성

    발달장애인의 건강체력과 관련된 특성을 살펴보면 다음과 같다.

    첫째, 지적장애 학생은 악력, 배근력 완력, 각력 등 운동수행에 결정적인 영향

을 주는 근력에서 대부분의 현저히 낮은 수준으로 나타나고(장은숙, 2011), 비 장

애학생과 같은 발달의 양상을 보이지만 발달속도가 지연되며 평균 이하의 체력과 

운동숙달 정도로 체력 차이는 생활연령이 증가함에 따라 그 차이도 커진다(한동기, 

2004). 이는 발달이 늦은 체격 때문에 같은 연령의 비 장애인에 비해 일상생활에

서 근력과 근지구력 발달을 위한 운동 활동이 부족하기 때문이다(김진기, 2013).

    둘째, 지적장애 학생은 심폐지구력과 연관 있는 폐활량이 부족하고, 비장애인

에 비해 20-40%정도 심폐기능이 낮은 수준이다(김의수, 김광호, 1993). 13~16세 

지적장애 학생 및 청소년의 심폐지구력은 시각장애 및 청각장애 또래보다 낮은 경

향을 보이고, 평균적으로 낮은 이유는 동기유발과 수행방법이라고 문제를 제시했다

(이범진, 2011). 하지만 특수올림픽에 참가한 지적장애인의 경우 최대산소섭취량이 

훈련하지 않은 비장애인과 비슷한 수치의 결과를 보였다(홍양자, 2004).

    셋째, 자폐성장애 학생은 비 장애학생과 비교하여 근력에 해당되는 윗몸 일으

키기와 순발력에 해당되는 제자리멀리뛰기, 심폐지구력에 해당되는 오래 달리기 체

력 측정에서 많이 떨어지는 연구결과(김경숙, 1995)가 있지만 동기 부족과 운동 

기술에 대한 목적성 부재로 인하여 정확한 운동능력을 파악하기 어렵다(오광진, 

2010).

    이렇듯 발달장애인은 운동발달과 체력 정도가 평균 이하이고, 비장애인들과의 

체력 차이는 생활연령이 증가에 따라 더 커지므로 각 개인의 능력에 맞는 체력과 

운동기술 프로그램을 제공할 필요가 있다(박민호, 2019)



- 16 -

3. 체감형 게임

  1) 체감형 게임의 정의 및 종류

    체감형 게임이란 신체 감각의 접촉을 통해 자신의 신체 움직임이 게임 화면에 

반영되거나 실제적인 동작을 따라함으로써 현실감과 실재감을 느낄 수 있는 게임

이다(이민섭, 이선영, 노기영, 2016). 또한, 체감형 인터페이스를 활용함으로써 더 

큰 몰입과 즐거움을 제공한다. 체감형 게임은 움직임을 인식하는 센서와 진동 등 

체감 기능의 게임 컨트롤러를 사용함으로써 체감도와 몰입도를 증진시킨다(선정욱, 

김은주, 김선정, 송창근, 2009). 

    한편 체감형 게임의 분류를 플랫폼 기준으로 나누어 볼 수 있는데 다음과 같

다. 첫째, 아케이드 체감형 게임이다. 대부분 오락실 게임 업소에서 제공되는 것으

로써 게임에 필용한 많은 공간이 필요하고 고가의 장비가 필요하기 때문에 개인이 

소장하기 어렵다. 하지만 실제와 비슷한 게임모형을 통해 사실감이 크다는 장점이 

있다(이용철, 2018; 최우진, 2018). 둘째, PC 체감형 게임은 개인용 컴퓨터 기반으

로 만들어져서 소수의 사용자에 의해 별도 컨트롤러를 구입하여 체감형 게임을 즐

기기 때문에 활성화 되어 있지 않다(이용철, 2018; 최우진, 2018). 셋째, 콘솔 체

감형 게임은 체감 기능을 장착한 전용 컨트롤러를 통해 다양한 콘텐츠의 게임을 

흥미있게 즐길 수 있다(이용철, 2018; 최우진, 2018). 이러한 특징을 종합하여 고

려하면 학교 현장에서 적용이 가능한 체감형 게임은 콘솔 체감형 게임이 될 수 있다. 

  2) 체감형 게임의 특징 

    체감형 비디오 게임은 교육용 게임의 일종으로 게임을 통해 학습 목표를 성취

하는 것이 중요한 목적이 될 수 있다. 게임은 대부분 흥미와 즐거움 때문에 학습 

동기 및 성취를 위하여 활용할 수 있다(최우진, 2018). 체감형 게임은 이러한 교육

용 게임의 특징을 가지고 있으면서 동시에 체감형 게임이 가진 특성으로 인해 다
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양한 교육적 효과를 기대할 수 있다. 체감형 게임이 가진 특징은 첫째, 여러 방법

의 상호작용이 가능하다. 사용자가 게임의 조작을 위해 자신의 신체를 움직이고, 

화면에서는 이 움직임에 대한 반응과 피드백이 즉각적으로 이루어진다(최우진, 

2018). 또한 게임 속 아바타와의 상호작용, 게임기 밖의 친구와 상호작용도 함께 

가능할 수 있으므로 가상의 공간에서 새로운 자아와 정체감을 형성하기도 한다(남

인석, 2011). 둘째, 신체를 이용한 직접 경험과 다양한 차원의 감각을 활용하는 특

징을 보인다(지수미, 2006). 체감형 게임은 학습자가 다양한 감각을 활용하여 직접 

활동함으로써 학습의 성취를 높이고 신체 전반에서 정보를 인식함에 따라 장시간 

기억할 수 있다(최우진, 2018). 셋째, 체감형 게임은 가상공간에 몰입을 통해 사실

감과 실재감을 높여준다(백영균, 2006). 또한 다양한 감각기관에 영향을 주어 학습

동기 및  흥미를 유발하여, 다양한 경험을 통해 학습자 스스로 문제를 해결할 기회

를 제공하는 등 적극적인 학습활동이 가능하다(심규철 외, 2001). 이처럼 체감형 

게임은 상호작용의 다양성, 직접 경험과 감각의 활용, 가상현실의 교육적 효과 등

의 특징을 가지고 있다. 따라서 체감형 게임은 다양한 분야의 교육 장면에서 널리 

활용할 수 있다.

  3) 체감형 게임의 교육적 활용

    특수교육에서 체감형 게임이 교육적으로 활용되는 분야는 다음과 같다.

    첫째, 체감형 게임을 활용하여 운동수행능력의 향상을 위한 체육수업의 도구로 

활용될 수 있다(조우련, 박은혜 2013). 운동학습에 있어서 가장 중요한 요인은 수

행에 대한 피드백, 즉 운동수행에 대한 다양한 감각을 활용하는 정보제공이다(최우

진, 2018). 즉, 체감형 게임은 신체를 활용해 게임을 수행하면서 화면에 반영된 동

작을 즉시적으로 확인하고 수정함으로써 운동 수행을 효과를 볼 수 있다. 

    둘째, 체감형 게임은 장애 학생의 주의집중 및 학습능력 향상에도 활용할 수 

있다. 인지능력이 낮은 장애학생은 실제적이고 구체적인 경험을 통해 학습할 때 가

장 효과적이며(이소현, 박은혜, 2011), 낮은 지적수준을 보이는 장애학생들 대부분
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이 비디오와 텔레비전과 같은 시청각 매체에 친숙해져 있고 스마트폰 등 스마트 

기기를 익숙하게 조작하는 경우가 많기 때문에(김정수, 노형규, 2010) 체감형 게임

을 효과적으로 학습에 사용할 수 있다. 특히 체감형 게임을 통해 지적장애 아동의 

주의집중력능력이 향상(김정수, 노형규, 2010; 최우진 2018)과 플레이스테이션2를  

통해 대표적인 학습용 체감형 게임인 ‘아이토이-에듀키즈’는 장애학생을 대상으로 

활용되는 연구가 실시되었다(송영준, 2006; 지수미, 2006). 

    셋째, 체감형 비디오 게임을 통해 장애학생의 여가 활용의 도구 및 통합교육의 

매개체로서 활용할 수 있다고 하였다(김정수, 노형규, 2010). 자발적인 참여와 재

미를 느끼도록 하는 여가 활동과 같이 체감형 게임은 장애학생에게 스스로 참여하

도록 하고, 흥미를 느끼도록 하여 활동을 지속시킨다. 또한 체감형 게임은 가상현

실을 통해 비 장애, 장애 구분 없이 사회적 관계를 형성할 수 있으므로 자연스러운 

통합이 이루어질 수 있기 때문에 장애학생의 여가활동과 통합교육에 많이 활용될 

수 있다(최우진, 2018). 

4. 복합운동

  1) 복합운동의 정의 및 유형

    복합운동은 유산소운동과 저항성 운동 등과 같은 여러 운동을 병행하거나 복

합적으로 적용하여 실시하는 운동을 말한다(박혁, 2016). 복합운동은 기존의 운동

프로그램과 달리 단일 종목 및 유형의 운동만을 실시하는 것이 아니라 다양한 운

동을 복합적으로 적용함으로써 신체적 또는 심리적으로 몰입감을 갖게 하고 호기

심을 유발하여 지속적으로 운동을 실시하도록 하는 대표적은 운동방법이다(정소봉, 

정찬복, 2005). 복합운동의 유산소성 운동은 심폐기능에 효과적인 영향을 미치는 

것으로 오래 달리기, 걷기, 줄넘기, 자전거타기, 등산 등이 있다(권광준, 2008). 또

한 저항성 운동은 근력운동의 한 형태로 근력 향상을 위해 웨이트 트레이닝, 각종 

도구 등을 이용해 근육에 부하를 가하는 운동이다(이윤서, 강성훈, 이성수, 2006).
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  2) 복합운동의 효과

    복합운동의 대표적인 효과를 살펴보면 다음과 같다.

    첫째, 복합운동은 인체 에너지 기질로 주로 지방을 사용하기 때문에 체지방 저

하, 지질대사의 개선, 혈압개선 및 최대산소의 섭취량을 증가시키는 효과를 가질 

수 있으며 더불어 근육량의 증가와 대사개선 및 심혈관 질환의 위험요소를 줄여준

다(오수일, 황혜선, 유민주, 2013). 

    둘째, 복합운동은 피하 및 내장지방을 줄여주고 대사적 질환을 일으키는 인슐

린 저항성을 개선시켜 비만으로 야기되는 다양한 질병을 예방할 수 있고, 최대 산

소섭취량을 증가시킴으로 심폐기능을 개선할 수 있다(박상갑, 권유찬, 김분이, 

2004). 

    셋째, 복합운동은 유산소운동과 저항성 운동을 병행하여 신체구성과 혈액성분

대사에 긍정적인 효과를 준 것으로 볼 수 있고(박상갑, 김은희, 2003), 체력, 혈중

지질, 신체조성에 긍정적인 변화를 가져왔다(최승욱 등, 2006).

    이러한 복합운동의 다양한 효과를 바탕으로 발달장애 학생의 선행연구에서도 

신체조성을 포함한 건강 체력, 주의집중능력, 사회성 및 정서발달 등을 향상시킬 

수 있는 가장 적합한 운동유형으로 제안(김선영, 정유진 2008; 김후, 이진석, 김창균 

2015; 박소희 2018; 신홍일, 이도영, 김종식 2020; 이승엽, 한경근 2011)되고 있다.

5. 선행연구 고찰

  발달장애 학생을 대상으로 한 건강체력과 수업참여태도에 대한 연구는 많이 보

고되어 왔다. 체감형 게임 및 복합운동에 대한 선행 연구는 발달장애를 포함한 장

애학생에 대한 연구가 제한적이었다. 따라서 최근 본 연구와 관련 있는 장애학생을 

대상으로 한 체감형 게임 및 복합운동과 건강체력 연구 주제들에 대해 학술지 및 

학위논문 위주로 검토하였고, 이에 대해 요약·정리한 결과는 다음 <표 Ⅱ-1>과 같다.
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<표 Ⅱ-1> 선행연구

구분 주제 연구자 결론

체감형 

게임  

지적장애 특수학교 체육수

업에서의 체감형 비디오 테

니스 게임 적용 실행연구 

김정수, 

노형규

(2010)

- 게임의 참여 유형은 다르지만 장애학생 능력에 따

라 모든 장애학생에게 게임의 활용이 가능함.

- 장애학생의 스포츠 지도, 여가 활용의 수단, 통합교

육의 매개체로 활용될 수 있음.

Nintendo Wii Fit/Sports를 

활용한 8주간 운동이 지적

장애 남자고등학생의 신체

적성에 미치는 영향

윤준웅,

천병옥, 

김태수

(2011)

- 지적장애 남자고등학생의 신체적성에 있어서 닌텐

도 Wii Fit/Sports 운동은  균형 감각과 상지 근지

구력에 긍정적인 영향을 미치므로 대안적인 운동 

프로그램으로 가치가 있음.

체감형 스포츠 게임이 정신지

체 학생의 대근육 운동능력과 

학습태도에 미치는 영향

윤옥현

(2011)

- 체감형 스포츠 게임을 실시하면서 대근육 운동 능

력을 측정 결과 원점수가 지속적으로 기초선 대비 

증가하였으므로 정신지체 학생들의 대근육 운동능

력에 긍정적 영향을 미침.

- 체감형 스포츠 게임을 실시하면서 나타난 학습태도

관련 언어적 빈도를 수치화 시킨 결과 정신지체 학

생들의 학습태도에 긍정적인 영향을 미침.

가상현실 기반 게임 중재가 

지체장애 학생의 보치아 던

지기 수행에 미치는 영향

조우련, 

박은혜

(2013)

- 가상현실 기반 게임 Wii를 활용한 중재가 지체장애 

학생의 보치아 던지기 정확성 및 던지기 거리를 향

상시켰으며, 중재 5주 후에도 변화가 유지되었음.

체감형 스포츠게임이 뇌성
마비 아동의 큰 운동 기능
과 신체적 자기효능감에 미
치는 영향

박영민

(2014)

- Kinect센서 기반 체감형 스포츠게임을 통한 중재는 

뇌성마비 아동의 큰 운동 기능과 신체적 자기효능

감을 향상시키는 결과를 보임.

Nintendo Wii 복싱게임이 

지적장애 학생의 건강체력

에 미치는 영향

변정균,

박용범

(2015)

- 지적장애 학생의 8주간 Nintendo Wii 복싱게임 프로그

램은 건강체력요소 중 심폐지구력, 근력, 순발력, 유연

성, 신체조성영역의 능력을 향상시킨 결과를 얻음.

체감형 비디오 게임을 활용

한 체육활동이 지적장애학

생의 주의집중과 게임수행

능력에 미치는 영향

최우진

(2018)

- 지적장애 학생의 체감형 비디오 게임을 활용한 체

육활동은 주의집중력에 긍정적인 영향과 게임수행

능력이 향상되는 것으로 나타남.

체감형 비디오 게임의 정기

적인 참여가 뇌병변장애학

생의 관절가동범위에 미치

는 영향

이용철

(2018)

- 뇌병변장애학생의 체감형 비디오 게임의 정기적인 

참여가 손목 신장, 어깨 신장 어깨 외전 항목에서 

관절가동범위가 증가하는 효과가 나타났고, 팔꿈치 

신장, 어깨 외회전 항목에서는 통계적으로 유의미하

지 않음.

가상현실 기반의 게임형태 

체육수업이 자폐성장애학생

의 기초체력과 주의집중력

에 미치는 효과

하창완

(2019)

- 실험집단이 통제집단에 비해 기초체력과 주의집중

의 모든 하위 영역에서 유의미한 효과가 있는 것으

로 확인됨.
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<표 Ⅱ-1> 계속

구분 주제 연구자 결론

복합운동

프로그램

16주간의 복합 운동프로그

램이 비만 지적장애학생의

신체조성 및 심폐능력에 미

치는 영향

김선영, 

정유진

(2008)

- 실험집단의 신체조성에서 체지방율, 체지방량, 허리

/엉덩이 둘레비율은 유의한 감소를 보였으며 체지

방량, 허리/엉덩이 둘레비율은 두 집단 간 유의한 

차이를 보였음. 체중은 감소를 보였으나 유의한 차

이는 없음. 

- 심폐능력은 실험집단에서 최대산소섭취량 운동지속

시간 최대 환기량에서 유의한 증가를 보였고, 두 집

단 간 유의한 차이를 보였음. 안정 시 심박수는 유

의한 차이는 없음.

복합운동프로그램이 자폐성
장애 아동의 주의집중에 미
치는 영향

이승엽, 

한경근

(2011)

- 자폐성장애 아동의 복합운동프로그램 중재는 지시 

따르기 행동, 기다리기 행동, 눈 맞춤 행동, 눈 맞

춤 유지 행동, 기초체력에 긍정적인 영향을 미쳤음.

규칙적인 복합운동 프로그
램이 지적장애 청소년의 신
체구성, 체력, 그리고 혈중 
dꠓROM 및 BAP의 차이

김후, 

이진석, 

김창균

(2015)

- 운동 프로그램은 체지방량을 감소하였고 골격근량

을 늘려 신체구성 개선과 건강체력 요인, 활성산소 

감소에 효과적이었음.

복합 운동 프로그램이 지적

장애 아동의 신체 구성, 체

력, 혈액 변인, 사회성 및 

정서 발달에 미치는 영향

박소희

(2018)

- 12주간의 복합 운동 후, 저강도 운동집단과 중강도 

운동집단에서 신장이 유의하게 증가되었고, 고강도 

운동집단에서는 체지방률과 체지방량이 유의하게 

감소됨. 중강도 운동집단에서는 근육량이 유의하게 

증가함.

- 12주간의 복합 운동 후, 체력은 저강도 운동집단에

서는 근력-좌, 근력-우, 근지구력, 심폐지구력, 유

연성, 평형성-눈뜨고가 유의하게 증가함. 중강도 운

동집단에서는 근력-좌, 근력-우, 심폐지구력, 유연

성이 유의하게 증가함. 고강도 운동집단에서는 근력

-우, 근지구력, 심폐지구력, 유연성, 평형성-눈뜨고, 

평형성-눈감고가 유의하게 증가하여 체력의 향상을 

나타냈음.

- 12주간의 복합 운동 후, 호르몬의 변화에서 유의한 

차이는 나타나지 않았으나, 고강도 운동집단에서 렙

틴이 감소하는 경향을 나타냄.

- 12주간의 복합 운동 후, 시기와 집단 간의 상호작

용이 나타나지 않았으나, 시기에 따라 유의한 차이

가 나타났다. 고강도 운동집단에서 TC(total 

cholesterol)가 유의하게 감소된.

- 12주간의 복합 운동 후, 사회성 항목 중 협력은 저

강도 운동집단과 고강도 운동집단에서 유의하게 향

상되었으며, 자기통제 또한, 저강도 운동집단과 고

강도 운동집단에서 유의하게 향상됨.

- 12주간의 복합 운동 후, 정서 행동은 고강도 운동

집단에서 충동성-욕구좌절이 유의하게 향상된.
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<표 Ⅱ-1> 계속

구분 주제 연구자 결론

복합운동

프로그램

복합운동 프로그램이 지적
장애 비만학생의 건강체력 
및 사회성에 미치는 영향

김은광

(2018)

- 12주간의 복합운동 프로그램은 지적장애 비만학생

의 건강체력 하위요소 중 심폐기능, 순발력, 신체구

성에서 긍정적인 변화가 있었지만 유의한 효과가 

나타나지 않음.

- 12주간의 복합운동 프로그램은 지적장애 비만학생

의 건강체력 하위요소 중 유연성, 근력에서 부정적

인 변화가 있었고 유의한 효과도 나타나지 않음.

- 12주간의 복합운동 프로그램은 지적장애 비만학생

의 사회성 변화에 유의한 차이를 보이지 않았으나

사회지수(SQ)가 증가하는 경향을 보였음.

복합운동 프로그램이 발달

장애학생의 장애학생 건강

체력평가(PAPS-D ) 및 문

제행동에 미치는 영향

신홍일, 

이도영, 

김종식

(2020)

- 복합운동 프로그램을 실시한 후 발달장애학생의 장

애학생 건강체력평가(PAPS-D)가 향상됨.

- 복합운동 프로그램을 실시한 후 발달장애학생의 문

제행동이 감소됨.

건강체력

수영 프로그램이 발달장애

아동의 건강체력 및 운동체

력에 미치는 영향

정해영, 

한민규

(2010)

- 수영 프로그램 전·후 검사 간의 건강체력에서 근력, 

근지구력은 통계적으로 유의한 증가를 나타냈고 신

체조성의 체지방률은 유의한 감소를 나타냄. 유연성

은 증가하였으나 통계적으로 유의한 차이를 나타내

지 않음.

- 수영 프로그램 전·후 검사 간의 운동체력에서 평형

성은 통계적으로 유의한 증가가 있었고, 민첩성과 

순발력은 통계적으로 유의한 차이를 나타내지 않음.

성별에 따른 지적장애 아동
의 수영프로그램이 학생건
강체력 및 자기결정력에 미
치는 효과

박기용, 

김성진, 

채수덕, 

성민재, 

김한철

(2011)

- 학생건강체력의 하위요인에 있어서 수영프로그램 참

여를 통한 심폐지구력, 유연성, 근력, 근지구력, 순

발력이 증가한 것으로 나타남. 특히, 집단 간의 비

교에 있어서 근력과 순발력에서 의미 있는 결과가 

나타남.

- 자기결정력의 하위요인에 있어서 수영프로그램 참여

를 통한 자신에 대한 인식, 자신의 가치 존중에 대

한 인식, 계획, 실행, 결과에 대한 평가의 수준이 향

상된 것으로 나타남. 특히, 집단 간의 비교에 있어

서 자신에 대한 인식, 자신의 가치 존중에 대한 인

식, 실행, 결과에 대한 평가에서 의미 있는 결과가 

나타남.
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<표 Ⅱ-1> 계속

구분 주제 연구자 결론

건강 

체력

단계별 트레킹 프로그램이 
자폐성장애학생의 건강체력
에 미치는 영향

이익동

(2012)

- 트레킹프로그램 중재는 대상학생의 건강체력 향상

에 효과적이었으며, 세부적으로 심폐지구력, 근력․근
지구력, 순발력이 상승하였으며, 체지방 부분에서 

체질량 지수 또한 정상수치에 근접하는 긍정적인 

결과를 나타냈으며, 통계적으로도 유의하였음. 그러

나 유연성에서는 경미한 상승세를 나타내었으며, 

통계적으로도 유의하지 않았음.

MGL운동교육이 지적장애

학생의 건강체력에 미치는 

영향

정길훈, 

박화문, 

정성민

(2013)

- MGL 운동교육 프로그램 실시한 후 PAPS의 필수

평가요소인 심폐지구력, 유연성, 근력·근지구력, 순

발력, 체지방은 평가요인 및 종목별로 학생들의 개

인차는 있었지만 모두 향상되었음. 특히 4명의 학

생 모두 유연성과 근력·지구력에서 가장 큰 향상을 

보였고 체지방에서는 가장 낮은 향상을 보였음.

- MGL 운동교육 프로그램이 실시한 후 PAPS의 선

택평가요소인 비만평가와 자기신체평가는 향상되었

음. 평가 주체에 따른 개인별 차이는 있었지만, 비

만평가에서 수치상으로는 모두 증가하였고 등급이 

높아지는 학생은 2명으로 나타났으며 자기신체평가

에서는 학생 모두의 점수가 100점에 가깝게 접근함.

PAPS-D에 의한 건강체력 프

로그램이 지체장애 학생의 기

초체력 증진에 미치는 효과

정경희, 

정훈영

(2015) 

- 심폐기능, 근기능, 순발력 3가지 영역에서는 향상을 

보였으나, 유연성 영역에서는 의미 있는 변화를 보

이지 않았음.

서킷트레이닝 프로그램이 
지적, 자폐성 장애 청소년
들의 신체구성과 건강체력
에 미치는 영향

최준성, 

송신영

(2016)

- 12주간 서킷 트레이닝 프로그램 실시 후 신체구성

의 변화를 살펴본 결과, 체중, 신체질량지수, 체지

방량이 통계적으로 유의하게 감소하였으며, 제지방

량은 유의하게 증가하였지만, 통제집단은 모든 수

치가 통계적으로 유의하지 못한 것으로 나타남. 

- 12주간 서킷 트레이닝 프로그램 실시 후 건강체력

의 변화를 살펴본 결과, 유연성을 제외한 근력, 민

첩성, 심폐지구력은 통계적으로 유의하게 변화하였

지만, 통제집단은 모든 수치가 통계적으로 유의하

지 못한 것으로 나타남.

PAPS_D를 활용한 특수학
급에서의 체육수업이 자폐
성장애 학생의 기초체력과 
수업태도에 미치는 효과

하창완

(2016)

- PAPS-D 프로그램을 활용한 특수학급에서의 체육

수업은 자폐성 장애 학생의 기초체력 변인 중 유연

성 영역을 제외한 영역에 전반적으로 긍정적인 영

향을 미쳤음.

- PAPS-D 프로그램을 활용한 특수학급에서의 체육

수업은 자폐성 장애 학생의 수업태도 영역 중 ‘무

의미 발화’ 요인을 제외한 주의집중 하지 않기와 

상동행동 영역에서 긍정적인 변화를 주었음.
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<표 Ⅱ-1> 계속

구분 주제 연구자 결론

건강 

체력

뉴스포츠 프로그램을 활용

한 특수학급 체육수업이 자

폐성 장애 고등학생의 주의

집중력 및 기초체력에 미치

는 영향  

하창완

(2017)

- 뉴스포츠 프로그램을 적용한 실험집단이 일반적인 

특수교육 교육과정으로 체육교과 수업을 진행한 통

제집단에 비해 주의집중력이 향상되었으며 기초 체

력의 모든 영역에서 유의미한 효과가 있는 것으로 

확인되었음.

플로어볼 프로그램이 지적

장애청소년의 건강체력 및 

주의집중력에 미치는 영향

권수근, 

김혜민, 

이현수

(2018)

- 건강체력 요인에서 심폐기능(6분 걷기), 근기능(윗

몸 말아 올리기), 유연성(윗몸 앞으로 굽히기), 순발

력(제자리멀리뛰기)등 모든 요인에서 프로그램에 참

여한 집단의 변화가 높은 것으로 나타남.

- 주의집중력에 미치는 영향은 누락 오류(집중력)와 

오경보 횟수(충동성)의 변화가 프로그램을 참여한 

집단이 높은 것으로 나타남.

스포츠여가활동이 지적장애
학생들의 건강체력에 미치
는 영향

김현지

(2018)

- 12주간 스포츠 여가활동에 규칙적으로 참여한 실험

집단의 사전·사후 심폐지구력, 유연성, 근력, 순발력

을 통제집단과 비교해 본 결과 통계적으로 유의한 

차이를 보였고, 스포츠 여가활동이 지적장애 학생

들의 건강체력에 긍정정인 영향을 주었음.

인라인스케이트 프로그램이 
발달장애 학생들의 건강체
력(PAPS-D) 향상에 미치
는 효과

최재용, 

김지선

(2019)

- 심폐기능과 순발력에서는 유의한 차이가 있는 것으

로 나타났지만, 유연성과 근 기능에서는 유의한 차

이가 없는 것으로 나타남. 4개의 변인 중 3개변인

(심폐기능, 유연성, 근 기능)은 인라인스케이트 프

로그램이 건강 체력 향상에 영향을 미친것으로 나

타났으며, 1개의 변인(순발력)은 사전검사 보다 사

후검사에서 영향을 미치지 못한 것으로 나타남. 사

전 사후 검사에서 향상된 것으로 확인된 3개 변인

의 결과에 따라 결론적으로 발달장애 학생들의 인

라인스케이트 프로그램 적용은 건강 체력 향상에 

긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타남.

16주간의 실내조정운동프

로그램이 지적장애학생의 

신체구성과 건강체력 그리

고 적응행동에 미치는 영향

정남규, 

박경은, 

한태경

(2020)

- 지적장애 학생들에게 실내조정운동프로그램을 실시

한 결과 체력과 적응행동이 향상되어 신체적 능력과 

함께 사회·정서적 안정감을 얻고 이로 인하여 일상

생활 적응에 긍정적인 영향을 미치는 것을 알 수 있

었음.
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  위 <표 Ⅱ-1>를 살펴보면 체감형 게임을 활용한 선행연구는 주로 특수학교에서

지적장애 및 지체장애 초등학생과 중학생을 대상으로 한 연구가 주를 이루고 있었

으며 이는 체감형 게임을 활용한 운동 프로그램이 주로 초등학생 및 중학생 대상

으로 편중되어 있음을 의미한다. 또한 체감형 게임을 활용한 중재의 종속변인은 주

로 운동수행능력과 건강체력 중 신체조성이 주를 이루고 있었다. (김정수, 노형규 

2010; 박영민 2014; 변정균, 박용범 2015; 윤준웅, 천변옥, 김태수 2011; 이용철 

2018; 조우련, 박은혜 2013; 최우진 2018). 특히 주목할 점은 선행연구 대부분이 

스포츠 게임 중심의 단일 운동이 많았다는 점을 알 수 있다.

  복합운동은 지적장애 및 자폐성장애 학생을 대상으로 종속변인이 신체조성, 건강

체력, 사회성과 관련하여 주로 연구가 이루어졌음을 알 수 있다(김선영, 정유진 

2008; 김은광 2018; 김후, 이진석, 김창균 2015; 박소희 2018; 신홍일, 이도영, 

김종식 2020; 이승엽, 한경근 2011). 또한 독립변인 복합운동과 종속변인인 건강

체력의 선행연구 대부분에서 체감형 게임을 활용한 연구는 제한적이다.
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Ⅲ. 연구 방법

1. 연구 참여자

  본 연구의 참여자는 전라남도 N시 소재의 고등학교에 재학 중인 발달장애학생 

중 본 연구 목적에 본인 및 보호자가 동의하고 신청한 학생 3명으로 동의서는 부

록 2에 제시하였다. 

  연구 참여자의 선정 조건은 다음과 같다. 

  첫째, 지적 및 자폐성장애 특수교육대상자로 선정된 학생이다.

  둘째, 현재 정규 체육수업 외에 정기적으로 운동에 참여하지 않는 학생이다.

  셋째, 본 연구에 사용되는 체감형 게임기를 활용한 프로그램에 참여한 경험이 없

는 학생이다.

  넷째, 복합운동 프로그램을 수행할만한 운동수행능력과 게임 동작을 익히기 위해 

의사소통이 가능한 학생이다.

  연구에 참여한 학생들의 개별적인 특성은 <표 Ⅲ-1>과 같다.
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<표 Ⅲ-1> 연구 참여자의 특성

연구

참여자
A B C

학년/성별 1학년/남 2학년/여 3학년/남

장애유형 지적장애 지적장애 자폐성장애

신장 및 체중

(BMI)

174.4cm, 83.6kg

(27.49, 과체중)

159.0cm, 43.0kg

(17.01, 저체중)

178.3cm, 62.6kg

(19.69, 정상)

의사소통 

특성

·자신의 생각과 감정을 
상대방에게 전달하는 
등 원활한 의사소통이 
가능함. 

·자신의 생각과 감정을 
상대방에게 전달하는 
등 원활한 의사소통이 
가능함. 

·교사의 간단한 지시를 
듣고 수행함. 상대방과 
대화는 원활하지 않지만 
자신의 요구사항을 주로 
단어 형태로 표현함.   

수업 

관련 

행동특성

·수업 중 교사의 설명 
또는 자료에 대해 응시 
하는 주의집중 시간이 
짧음. 특히 수업 내용과 
관련 없는 자신의 경험
을 다른 학생에게 말하
거나 수업 자료를 이용
하여 장난하는 등 수업 
내용과 관련 없는 발언
과 행동이 많음.

·수업 중 발표 또는 과제 
수행 등 다른 사람에게 
자신의 행동을 보여주
는 것을 부끄러워하는 
등 자발적인 수업활동 
참여가 부족함. 또한 교
사의 설명 또는 학습 
자료에 집중하기보다 
선호 활동을 하겠다고 
요구하는 모습이 많음.

·수업과 상관없는 반향
어 사용 및 제자리에서 
소리를 내며 뛰는 상동
행동이 많고, 학습과제 
수행에서 주로 교사의 
언어적 촉구가 필요함.

운동특성

·기본적인 대근육운동
기능이 좋고, 한 번에 
큰 힘을 내는 근력 또
한 우수하나 지속적인 
운동 활동인 근지구력 
및 심폐지구력 활동을 
힘들어하며 지속시간
이 짧음.  

· 저체중에 따라 한 번
에 강한 힘을 내는 근
력활동 등에 어려움이 
있지만 빠르게 걷기 
및 달리기 등 심폐지
구력 운동에 강점을 
보임. 신체활동에 대한 
주의집중 및 흥미가 
평소 부족함.

· 걷기 및 달리기 등 
심폐지구력 관련 운동 
활동에 흥미를 보이고 
적극적으로 참여함. 운
동 난이도 및 강도가 
있는 근력 및 유연성
활동에는 교사의 반복
적인 언어적·신체적 촉
구가 필요한 수동적인 
운동 특성을 보임.
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2. 연구 설계

  

  본 연구는 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동이 발달장애 고등학생

의 건강체력과 수업참여태도에 미치는 효과를 알아보기 위한 것으로 독립변인은 

체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램이고, 종속변인은 건강체력과 수업참여태

도이다. 양적 분석으로는 프로그램 활동에 참여하는 대상 학생들의 사전 건강체력

평가와 중재 후 건강체력평가의 변화를 측정하여 그 결과를 비교하는 사전-사후 

검사 설계를 하였다. 질적 분석으로는 프로그램 활동에 참여하는 대상 학생들의 수

업참여태도가 어떠한 변화 과정을 보이는지를 기술하였다.

3. 독립변인

  본 연구의 독립변인은 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동이다. 발달

장애 노형규(2020)의 연구와 체감형 게임이 활용된 운동 프로그램 관련 김정수, 

노형규(2010)와 윤준웅(2011)의 선행연구들을 참고하였다. 특히 노형규(2020)는 

발달장애 아동을 대상으로 하는 운동 프로그램의 구성에서 추구해야할 세 가지 목

표를 제시하였는데 다음과 같이 프로그램 구안에 적용하였다.

  첫째, 체력의 유지와 증진, 운동기술 습득 및 향상이라는 심동적 영역의 목표를 

제시하였다. 따라서 다양한 체감형 게임 컨텐츠 중 건강체력 관련 체력을 증진시키

는 컨텐츠를 프로그램으로 구성하였다. 둘째, 즐거움과 흥미를 가질 수 있고, 자신

감과 성취감 등 정의적 영역의 목표를 제시하였다. 이에 따라 즐거움과 흥미를 갖

게 하는 체감형 게임을 프로그램에 적용하여 힘든 체력운동을 지속할 수 있도록 

고려하였다. 또한 다양한 체감형 게임 중 운동 수준과 난이도 설정이 가능하여 발

달장애 학생별 수준별 활동으로 자신감과 성취감을 갖도록 게임을 구안하였다. 셋

째, 운동 동작에 대한 지식과 원리, 규칙의 이해 등 인지적 목표 또한 신체적 경험

과 연계하여 습득해야할 목표로 제시하였다. 이에 따라 다양한 부위별 체력운동의 
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방법과 동작을 이해하는 체감형 게임의 컨텐츠를 선택하여 적용하였다.

  이러한 심동적, 정의적, 인지적 목표를 고려하여 체감형 게임을 활용한 복합운동 

프로그램을 연구 목적과 발달장애 학생의 특성을 고려하여 30차시로 구성하였다. 

그 후 현장교육경력 8년 이상의 특수교사 3명에게 1차 내용 타당도를 검증받았다. 

구체적인 내용으로는 첫째, 학생들의 특성 및 체력수준을 고려하여 운동 프로그램

의 양과 난이도를 조절하도록 의견 제시를 받았다. 둘째, 단일 게임 종목보다 두 

가지 이상의 건강 체력을 함양할 수 있는 게임을 포함시켜 학생들의 흥미를 높이

도록 프로그램을 진행하면 효율적인 방안이라고 의견을 제시하였다.

  이와 같은 내용을 반영하여 보완한 후 수정된 30차시 프로그램에 대해 활동의 

난이도와 적절성에 대해 특수교육 전공 지도교수의 2차 내용 타당도를 검증받았다. 

개별 활동뿐만 아니라 팀별 활동이 함께 구성되도록 하고, 운동 선택을 학생들 스

스로 할 수 있도록 프로그램을 구성하여 학생들의 운동 집중 및 참여도를 높일 수 

있는 방안을 제시하였다. 이와 같은 내용을 반영하여 최종 프로그램을 완성하였다. 

재구성된 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 내용은 1~15차시까지는 체감

형 게임 적응단계, 16~30차시는 체감형 게임 숙련단계로 나누었다. 

  각 단계별 특징은 다음과 같다. 

  첫째, 적응단계에서는 각 게임 종목별로 운동 동작을 익히거나 쉬운 단계의 댄스 

운동을 함으로써 체감형 게임 및 각 운동 종목의 동작들에 적응하는 단계에 속한

다. 먼저 건강체력 유형의 링피트 게임에서는 상·하체 각 부위별 운동 동작에 대한 

주의 집중을 높이도록 게임 속 화면의 모델을 통해 정확한 동작을 배우도록 구성

하였다. 특히 상체·하체 근력 및 유연성 운동이 각 2회기씩 교차하도록 제시하여 

신체 전반의 건강체력을 향상시키도록 하였다. 또한 각 부위별 운동 동작과 관련된 

다양한 미니게임을 통해 힘들고 지루한 운동이 아닌 즐겁고 흥미 있는 운동이 되

도록 하였다. 학생들이 힘든 운동에 주의 집중하고 자신에게 부여된 운동 목표를 

달성하는 책임감을 갖도록 각 운동별 개별 수행 후 팀별로 합산된 점수를 비교하

는 경쟁 활동을 함께 포함하여 구성하였다. 적응단계 13회기부터 15회까지 스토리 

형태의 코스형 게임의 방법과 기능 등을 배워보고 적응하는 단계도 함께 포함하였
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다. 다음으로 스포츠 유형의 복싱 게임에서는 강의 모드에서 기본자세와 잽, 스트

레이트, 훅, 어퍼컷 등 다양한 펀치 동작의 방법을 주의 집중을 높일 수 있는 화면 

속 가상의 트레이너를 통해 배우는 단계이다. 기본적으로 복싱은 전신 복합운동으

로써 앞뒤로 몸을 흔드는 기본 동작과 다양한 펀치 동작 등 지속적인 신체 움직임

을 통해 건강체력을 향상시킬 수 있도록 구성하였다. 펀치 동작을 익힌 후 개별 게

임 활동의 수행 결과를 팀별로 합산해 비교하는 경쟁 활동을 구성하여 지루한 운

동이 되지 않도록 주의집중을 높이고 끝까지 완수하는 책임감을 갖도록 하였다. 마

지막 표현 동작 활동 유형의 댄스 게임에서는 자기결정 능력을 높이도록 주로 쉬

운 곡을 학생들 스스로 선택하도록 하여 댄스 활동에 대해 적응하는 단계로 구성

하였다. 특히 한 곡이 끝날 때까지 신체 전반의 다양한 움직임 활동으로 건강체력

을 향상시키도록 하였다. 또한 게임 화면 속 모델에 주의 집중하며 댄서들의 동작

을 정확히 따라 하도록 구성하였고, 댄스곡 마지막 동작까지 적극적으로 참여하는 

책임감을 갖도록 개별 댄스 활동 후 정확한 동작을 수행하여 나온 점수를 합산해 

팀별로 비교해 보는 활동을 구성하였다. 

  둘째, 숙련 단계에서는 각 체감형 게임 종목별 동작을 익힌 적응단계 후 다양한 

게임 활동을 통해 배웠던 운동 동작을 반복적으로 수행하여 건강체력을 향상시키

도록 구성하였다. 먼저 건강체력 유형의 링피트 게임에서는 적응 단계에서 배운 각

종 운동 동작을 반복적으로 수행하는 코스형 게임으로 변경하였다. 게임 시작 전 

운동 부하 선택 활동을 통해 지난 시간보다 운동의 강도를 약하게, 동일하게, 강하

게를 선택하여 자기결정 능력을 높이도록 구성하였다. 기본적으로 게임 전반에 걸

쳐 심폐지구력 향상을 위한 조깅을 통해 이동하도록 하였으며 코스 이동 중 다양

한 적들과의 가상 대결을 통해 적응단계에서 배웠던 운동 동작을 화면 속 모델에 

주의 집중하며 동작을 정확히 수행하도록 하여 건강체력이 향상되도록 구성하였다. 

가상 대결 승리 시 다음 코스 및 월드로 이동할 수 있어 운동을 끝까지 완수하는 

몰입감과 책임감을 가질 수 있도록 하였다. 다음으로 스포츠 유형의 복싱 게임에서

는 데일리 모드로 변경하여 적응단계에서 배웠던 각종 펀치 동작 게임을 통해 반

복적으로 익혀 건강체력을 향상시키도록 하였다. 두 펀치가 결합된 게임은 학생들 
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스스로가 선택하도록 하여 자기결정 능력을 높이도록 하였고, 화면에 표시된 패널

을 타이밍에 맞게 펀치를 하는 게임을 통해 운동 과제에 대한 주의 집중 능력을 

높이도록 구성하였다. 적응단계와 마찬가지로 개별 수행 후 결과로 나온 점수를 합

산해 팀별 경쟁 활동으로 자신의 개별 운동 과제에 책임감을 갖고 끝까지 완수할 

수 있도록 구성하였다. 마지막 표현 동작 활동 유형의 댄스 게임에서는 주로 보통 

난이도 이상의 댄스 게임을 통해 쉬운 댄스 활동보다 더 다양한 동작으로 신체 활

동량이 많아짐에 따라 건강체력을 증진시키도록 구성하였다. 댄스곡의 선택은 적응

단계와 같이 학생들이 스스로 선택하도록 하여 자기결정 능력을 높이도록 하였다. 

특히 화면에 나오는 댄서들마다 동작이 달라 주의 집중 능력을 높이기 위해 자신

이 하고 싶은 캐릭터를 선택하도록 하였고, 캐릭터의 정확한 동작을 따라 하도록 

하였다. 개별 댄스 활동 후 정확한 동작을 수행하여 나온 점수를 합산해 팀별로 비

교해 보는 활동도 마찬가지로 포함하였다. 적응 및 숙련 단계의 복합운동 프로그램

은 <표 Ⅲ-2>, 적응단계 프로그램의 지도안 예시를 <표 Ⅲ-3>에, 숙련 단계 프로

그램 지도안의 예시를 <표 Ⅲ-4>에 제시하였다.
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<표 Ⅲ-2> 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 내용

회
기 복합운동 종목 세부활동 내용 시

간

사
전 링피트(건강체력), 복싱, 댄스 · 체감형 게임 컨트롤러 사용방법 익히기 50′

1
회
기

링피트(건강체력), 복싱

· 대흉근 챌린지 게임을 통한 상체 운동하기 

· 상체 운동 선택 후 동작 수행하기

· 복싱 잽 펀치 동작 익히기

· 복싱 잽 펀치 개별 및 팀별 게임하기 

50′

2
회
기

링피트(건강체력), 댄스

· 상체 운동 선택 후 동작 수행하기

· 박스 브레이크 미니게임을 통한 상체 운동하기

· 쉬운 댄스 곡 및 캐릭터 선택하기

· 쉬운 댄스 곡 개별 및 팀별 게임하기

50′

3
회
기

링피트(건강체력), 복싱

· 대퇴 사두근 챌린지 게임을 통한 하체 운동하기

· 하체 운동 선택 후 동작 수행하기

· 복싱 스트레이트 펀치 동작 익히기

· 복싱 스트레이트 펀치 개별 및 팀별 게임하기

50′

4
회
기

링피트(건강체력), 댄스

· 하체 운동 선택 후 동작 수행하기

· 스쿼트 호핑 미니게임을 통한 하체 운동하기

· 쉬운 댄스 곡 및 캐릭터 선택하기

· 쉬운 댄스 곡 개별 및 팀별 게임하기

50′

5
회
기

링피트(건강체력), 복싱

· 광배근 챌린지 게임을 통한 상체 운동하기

· 상체 운동 선택 후 동작 수행하기

· 복싱 스트레이트 콤비1 동작 익히기

· 복싱 스트레이트 콤비1 개별 및 팀별 게임하기

50′

6
회
기

링피트(건강체력), 복싱

· 상체 운동 선택 후 동작 수행하기

· 두더지 잡기 미니게임을 통한 상체 운동하기

· 복싱 스트레이트 콤비2 동작 익히기

· 복싱 스트레이트 콤비2 개별 및 팀별 게임하기

50′

7
회
기

링피트(건강체력), 댄스

· 하체 운동 선택 후 동작 수행하기

· 물레 돌리기 미니게임을 통한 하체 운동하기

· 쉬운 댄스 곡 선택하기

· 쉬운 댄스 곡 개별 및 팀별 게임하기

50′

8
회
기

링피트(건강체력), 복싱

· 하체 운동 선택 후 동작 수행하기

· 허벅지 라이더 미니게임을 통한 하체 운동하기

· 복싱 레프트 훅 펀치 동작 익히기

· 복싱 레프트 훅 펀치 개별 및 팀별 게임하기

50′

9
회
기

링피트(건강체력), 복싱

· 삼각근 챌린지 게임을 통한 상체 운동하기

· 상체 운동 선택 후 동작 수행하기

· 복싱 라이트 훅 펀치 동작 익히기

· 복싱 라이트 훅 펀치 개별 및 팀별 게임하기

50′
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<표 Ⅲ-2> 계속

회
기 복합운동 세부활동 내용 시

간

10
회
기

링피트(건강체력), 댄스

· 상체 운동 선택 후 동작 수행하기

· 클라이밍 미니게임을 통한 상체 운동하기

· 쉬운 댄스 곡 선택하기

· 쉬운 댄스 곡 개별 및 팀별 게임하기

50′

11
회
기

링피트(건강체력), 복싱

· 하체 운동 선택 후 동작 수행하기

· 코인런 미니게임을 통한 하체 운동하기

· 복싱 훅 콤비 펀치 동작 익히기

· 복싱 훅 콤비 펀치 개별 및 팀별 게임하기 

50′

12
회
기

링피트(건강체력), 복싱

· 하체 운동 선택 후 동작 수행하기

· 대퇴 사두근 챌린지 게임을 통한 운동 전·후 비교하기

· 복싱 레프트 어퍼컷 동작 익히기

· 복싱 레프트 어퍼컷 개별 및 팀별 게임하기

50′

13
회
기

링피트(건강체력), 댄스

· 코스형 게임 안내 및 스토리 시청하기

· 첫 번째 땅 코스에서 구성과 조작 방식 익히기

· 보통 난이도 댄스 곡 및 캐릭터 선택하기

· 보통 댄스 곡 개별 및 팀별 게임하기

50′

14
회
기

링피트(건강체력), 복싱

· 코스 전반·후반 및 운동과제 역할 나누기

· 코스 달리기 및 적과의 배틀 운동 과제 수행하기

· 복싱 라이트 어퍼컷 동작 익히기

· 복싱 라이트 어퍼컷 개별 및 팀별 게임하기

50′

15
회
기

링피트(건강체력), 복싱

· 코스 전반·후반 및 운동과제 역할 나누기

· 코스 달리기 및 다음 월드 진출을 위한 마

지막 배틀 운동 과제 수행하기

· 복싱 데일리 모드 스트레이트 콤비 개별 

및 팀별 게임하기

50′

16
회
기
-
30
회
기

링피트(건강체력), 복싱, 댄스

· 코스 전반·후반 및 운동과제 역할 나누기

· 코스 달리기 및 적과의 배틀, 마지막 드래고 보

스와 운동 과제 수행하기

· 복싱 데일리 모드 각종 콤비네이션 펀치 

동작 개별 및 팀별 게임하기

· 다양한 난이도 댄스 곡 및 역할 선택 후 

개별 및 팀별 게임하기

50′
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<표 Ⅲ-3> 복합운동 프로그램 적응단계 지도안 예시(1차시)

활동

목표

1. 링피트 게임을 통해 상체 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 복싱 잽 펀치 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(1차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘컨트롤러 조작법 및 게임 종류 알아보기’ 

활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 상체 운동 동작 익히기 및 게임 활동

 - 복싱, 복싱 잽 펀치 동작 익히기 및 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 1 상체 근력(가슴 부위) 챌린지 게임하기

 - 대흉근 챌린지 게임을 통한 자신의 상체 근력 확인하기

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의집중)

 - 개별 및 팀별 기록 비교하기(책임감)

▸활동 2 상체 운동 선택 및 동작 수행하기

 - 커스텀 모드에서 상체 단련 운동 개인별 선택하기(자기 결정)

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 1 잽 펀지 동작 익히기

 - 비디오 모델을 주의 깊게 관찰하며 정확한 잽 펀치 동작 자세와 

방법을 보며 동작 수행하기(주의 집중)

 - 비디오 모델링을 통한 개인별 펀치 동작 반복 익히기

▸활동 2 잽 펀치 동작 게임하기

 - 게임 화면 속 제시된 패널에 정확한 타이밍으로 펀치 동작 수

행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 퍼펙트 횟수 개인별 기록 및 팀별 기

록 확인하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸이번 차시 요약 및 소감나누기

▸차시예고하기

  - ‘링피트 상체 운동 및 미니 게임과 댄스 게임하기’

유연성
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<표 Ⅲ-4> 복합운동 프로그램 숙련단계 지도안 예시(16~30차시)

활동

목표

1. 링피트 코스형 운동 게임을 통해 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 복싱(댄스) 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(16~30차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 코스형 운동 게임과 복싱(댄스) 운동 게

임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 코스형 운동 게임 활동

 - 복싱(댄스), 복싱 데일리 운동 게임 활동(댄스 게임 활동)

유연성

전개

(40분)

▸활동 링피트 코스형 운동 게임 하기 

 - 코스 전 운동부하(약하게, 동일하게, 강하게) 선택하기(자기결정)

 - 코스 전반·후반부 조깅 및 운동과제 역할 나눠 수행하기(책임감)

 - 게임 속 가상 대결 시 비디오 모델을 주의 깊게 관찰하며 정

확한 동작 수행하기(주의 집중)

근력 및 

유연성

▸활동 복싱 운동 게임 하기

 - 각종 펀치 콤비네이션 게임 선택하기(자기 결정)

 - 게임 화면 속 제시된 패널에 정확한 타이밍으로 펀치 동작 수

행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 퍼펙트 횟수 개인별 기록 및 팀별 기

록 확인하기(책임감)

▸활동 개별 및 팀별 댄스 게임 활동하기

 - 댄스 곡 및 역할 선택하여 수행하기(자기 결정)

 - 운동 과제 완수를 위한 개별 및 팀별 댄스 활동 후 합산 점수 

기록 비교하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

 - ‘건강체력평가 실시하기’

유연성
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4. 종속변인

  1) 건강체력

    본 연구에서의 종속변인은 건강체력이며 측정도구는 장애학생 건강체력평가

(PAPS-D)이다(국립특수교육원, 2013). PAPS-D의 장애 영역별 측정 방법 중, 본 

연구에서는 지적장애 학생용을 사용하였다. 측정 영역은 신체구성과 자기신체평가 

및 자세평가를 제외한 심폐기능, 근기능, 유연성, 순발력이다. 측정항목과 평가도구

는 장애영역 및 체력요인별 기본검사와 선택검사가 제시되었는데(경상남도교육청, 

2016), 그 중 연구에 참여한 발달장애 학생들의 특성을 고려하여 <표 Ⅲ-5>에 제

시하였다.

<표 Ⅲ-5> 장애학생 건강체력평가(PAPS-D) 측정항목 및 평가도구

구분 측정영역 측정항목 평가도구(모델명)

건강체력

심폐기능 6분 걷기
초시계, 줄자, 

트레이닝 콘 

근기능 악력
디지털 악력 측정기

(라비센, KS-301) 

유연성
앉아 윗몸 앞으로 

굽히기

좌전굴 

측정기(경희체육산업, 

KHS-HBT1111)

순발력 제자리멀리뛰기
제자리멀리뛰기 매트

(니스포, NJM-425) 

 



- 37 -

    본 연구에서의 장애학생 건강체력평가(PAPS-D) 측정방법은 다음과 같다.

    첫째, 심폐기능 검사를 위한 6분 걷기는 정해진 시간(6분) 동안에 연구 참여자가 

최대한 빠르게 걸을 수 있는 거리를 측정한다(경상남도교육청, 2016). ‘출발’을 알리

는 신호에 따라 트레이닝 콘 바깥으로 검사 종료 시간인 6분 동안 빠르게 보행하는 

것이다. 한 바퀴를 돌 때마다 검사 기록지에 숫자를 체크하며 검사 종료를 알리는 

신호에 보행을 즉시 멈추도록 한다. 제자리에 서서 대기하도록 하고 발뒤꿈치 끝을 

기준으로 보행거리를 기록한다. 

    둘째, 근기능 검사를 위한 악력은 디지털 악력계를 사용하여 손으로 물건을 쥐는 

힘을 측정한다(경상남도교육청, 2016). 연구 참여자가 팔을 곧게 편 상태에서 ‘시작’

을 알리는 신호에 따라 악력계가 몸에 닿거나 팔을 굽히지 않도록 하며 힘껏 쥔다. 

디지털 악력계에 나타난 수치를 확인하고, 오른쪽과 왼쪽 각각 2회씩 실시하고 가장 

높게 나온 수치를 기록한다.

    셋째, 순발력 검사를 위한 제자리멀리뛰기는 측정 판을 사용하여 실시한다. 측정

판 위에 올라가 양발을 어깨 넓이로 넓혀서고 준비 자세를 취한다(경상남도교육청, 

2016). 시작 구령에 따라 출발선을 밟지 않은 상태로 제자리에서 몸의 반동을 이용

해 최대한 멀리 뛴다. 착지 시 손이나 엉덩이가 바닥에 닿지 않도록 하며 발의 가장 

뒷부분을 측정한다. 2회 실시 후 가장 높게 나온 수치를 기록한다.

    넷째, 유연성 검사를 위한 앉아 윗몸 앞으로 굽히기는 좌전굴 측정기를 사용하

여 실시한다(경상남도교육청, 2016). 매트 위에서 양발을 곧게 펴고 뒤꿈치를 검사 

도구에 밀착시킨다. 양손을 포개어 준비 자세를 취하고 ‘시작’ 지시에 따라 상체를 

천천히 굽혀 손을 최대한 앞으로 뻗는다. 이 때 연구 참여자의 무릎이 굽혀지지 않

도록 가볍게 눌러주고, 2회 실시 후 가장 높게 나온 수치를 기록한다.
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    2) 수업참여태도

    

    본 연구에서의 종속변인은 수업참여태도이며 체감형 게임을 활용한 복합운동 

프로그램 활동이 연구 참여자들을 어떻게 변화시키는지를 분석하기 위해 질적 연

구를 수행하였다. 이러한 수업참여태도를 관찰하기 위해 애플 아이폰 11 스마트 기

기를 이용하여 매 회기 녹화한 후 24시간 내에 기록하였다.

5. 연구절차

  

  본 연구의 기간은 2021년 4월 19일부터 2021년 6월 30일이며, 체감형 게임을 

활용한 복합운동 프로그램 운영은 매주 월요일, 수요일, 금요일 2교시 또는 3교시 

특수학급 체육 교과 시간에 진행하였다. 1회기당 프로그램 진행 시간은 50분으로 

하였다. 학생들의 운동 수행 수준, 참여도, 집중력 등을 고려하여 쉬는 시간 10분

을 활용하여 단축 또는 연장하여 운영하였다. 교실환경은 학생들의 집중도와 참여

도를 높이고, 개별 학생 간 간격을 충분히 두도록 단순하게 정돈하였다. 장애학생 건강

체력평가(PAPS-D)를 사용하여 대상학생들의 건강체력에 대한 사전·사후 검사를 

실시하였다. 사전·사후 검사 시 평가의 내용 및 방법이 어렵거나 이해하지 못한 경

우 교사의 시범을 제시하여 평가의 오류를 줄일 수 있도록 하였다.

  사전검사는 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램을 실시하기 전 2021년 3

월 11일 50분 동안 장애학생 건강체력평가(PAPS-D)를 실시하였다. 체감형 게임을 

활용한 복합운동 프로그램은 2021년 4월 19일부터 2021년 6월 30일까지 매주 3

회씩(50분) 총 30회기를 대상학생들에게 실시하였다. 사후검사는 체감형 게임을 

활용한 복합운동 프로그램 종료 후 9일 뒤인 2021년 7월 9일 사전검사와 동일하게  

대상 학생들에게 장애학생 건강체력평가(PAPS-D)를 실시하였다. 이후 프로그램 효과

의 유지를 검증하기 위한 검사가 사후검사 종료 후 2주 뒤인 2021년 7월 23일 사

후검사와 동일하게 대상 학생들에게 장애학생 건강체력평가(PAPS-D)를 실시하였다. 

또한 매 차시의 수업참여태도를 관찰하여 변화과정을 기술하였다.
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6. 자료처리

  1) 양적 분석

    본 연구는 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동이 발달장애 고등학

생의 건강체력에 미치는 효과를 알아보기 위한 것으로 발달장애 학생 3명을 대상

으로 프로그램 실시 전·후와 유지에 대해 장애학생 건강체력평가(PAPS-D)를 실시

하였다. 평가의 신뢰도를 위해 본 연구자와 체육 전공의 일반교사 1명이 참여하여 

실시하였으며, 평가 실시 전 장애학생 건강체력 종목과 실시방법(경상남도교육청, 

2016)을 중심으로 평가 방법과 오 반응 처리, 유의 사항 등을 훈련하였다. 평가자 

훈련을 통해 평가자간 신뢰도가 90% 이상임을 확인하였다. 평가자간 신뢰도는 일

치된 평가 종목 수를 일치 및 불일치한 평가 종목 수로 나눈 후 100을 곱하는 방

식으로 하였다. 측정 점수의 산출은 연구자와 제2측정자인 일반교사가 독립적으로 

사전·사후 및 유지 1회씩 총 6회 측정하였고, 산출된 값의 평균 점수를 활용하여 

측정 점수를 산출하였다. 이러한 측정 점수 산출을 통해 나온 4가지 건강체력 요인 

및 참여자별로 4가지 체력평가 요인별 변화량을 건강체력 평가 결과로 산출하였다.

  2) 질적 분석

    체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동이 발달장애 고등학생의 수업 

참여태도 변화 과정을 알아보기 위하여 매 회기 수업을 녹화하여 학생들의 활동 

소감을 들어보고, 수업참여태도 관련 영상자료를 분석하였다. 프로그램 구체적인 분

석 방법은 <표 Ⅲ-6>과 같다.
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<표 Ⅲ-6> 질적 분석방법

대상 내용 시기 방법
촬영기기 

모델명

학생
· 프로그램 참여 태도 변화

· 수업참여태도 변화
· 매 회기 종료 후

· 영상자료 분석

· 활동 소감 분석

· Apple의 

아 이 폰

11
  

    

    3) 중재 충실도

    본 연구의 중재 충실도를 위해 박영민(2014)의 연구에서 사용된 중재충실도 

체크리스트를 연구의 목적에 맞게 수정 및 보완하여 제작하였다. 제작된 체크리스

트는 현장 특수교육경력 8년 이상의 교육학 석사학위 이상 소지한 3인으로부터 내

용타당성을 검증받았으며, 지도교수로부터 2차 검증을 받은 결과 이상이 없음을 확

인할 수 있었다. 체크리스트의 항목은 체육 수업에 따른 환경 설정이 되도록 학생

들에게 안내를 하였는지, 수업 준비물에 대한 안내를 하였는지, 체감형 게임의 시

작 전 운동 강도 및 운동의 선택 등을 안내 하였는지, 학생들의 운동 동작 시 게임 

화면 속 비디오 모델에 대해 주의집중 하도록 안내해 주었는지, 운동 동작에 대한 

즉각적인 피드백을 제시했는지, 운동이 힘들고 지칠 때 포기하지 않도록 칭찬 등 

지속적인 피드백을 제시했는지 등 10문항으로 이루어졌으며, ‘예’, ‘아니오’에 체크

할 수 있도록 하였다. 중재충실도 산출 방식은 ‘예’로 평가한 문항수를 전체 문항 

수로 나눈 후 100을 곱하는 방식으로 하였다. 본 연구에서는 유치원 정교사 자격

증을 소지한 유치원 교사 경력 6년의 특수교육실무사 1인이 연구자의 중재충실도

를 녹화된 동영상을 보면서 평정하였다. 그 결과 중재충실도는 95%로 높게 나타났다.  
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Ⅳ. 연구 결과

1. 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동이 발달장애 

고등학생의 건강체력에 미치는 효과

  첫째, 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동에 참여한 학생들의 건강체

력 요인 중 심폐기능 효과를 살펴보기 위해 6분 걷기를 실시하였고, 그 결과는 

<표 Ⅲ-7>과 같다. 사전검사에 비해 A학생과 B학생은 690m, C학생은 490m로 

모든 학생이 프로그램 참여 후 사후검사 결과가 증가되었음을 알 수 있다. A학생

의 경우 사전-사후 검사 변화량이 +160m로 다른 학생에 비해 가장 높은 변화량

을 보였다. 그리고 유지검사에서도 모든 학생이 심폐기능에 미치는 효과가 지속되

었음을 확인할 수 있었다.

  <표 Ⅲ-7> 심폐기능(6분 걷기) 사전-사후 변화

구분
사전 사후

변화량(m) 유지(m)/ 등급
거리(m) 등급 거리(m) 등급

A 530 1 690 1 +160 723/ 1

B 625 1 690 1 +65 705/ 1

C 465 2 490 2 +25 491/ 2

  둘째, 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램에 참여한 학생들의 건강체력 요

인 중 근기능 효과를 살펴보기 위해 악력 검사를 실시하였고, 그 결과는 <표 Ⅲ

-8>과 같다. 사전검사에 비해 모든 학생이 프로그램 참여 후 사후검사 결과가 증

가되었음을 알 수 있다. B학생의 경우 사전-사후 검사 변화량이 +5.2kg으로 다른 

학생에 비해 가장 높은 변화량을 보였다. 특히 PAPS-D 매뉴얼 악력 평가기준표에 
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의한 등급표에서 B학생은 3등급에서 1등급으로 상향된 결과를 나타내어 그 효과를 

확인할 수 있었다. 그리고 유지검사에서도 모든 학생이 근기능에 미치는 효과가 지

속되었음을 확인할 수 있었다.

 

<표 Ⅲ-8> 근기능(악력) 사전-사후 변화

구분
사전 사후

변화량(kg) 유지(kg)/등급
거리(kg) 등급 거리(kg) 등급

A 25.4 1 29.7 1 +4.3 28.3/ 1

B 14.8 3 19.0 1 +5.2 20.4/ 1

C 17.8 3 20.4 3 +2.6 21.7/ 2

  셋째, 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램에 참여한 학생들의 건강체력 요

인 중 순발력 효과를 살펴보기 위해 제자리멀리뛰기를 실시하였고, 그 결과는 <표 

Ⅲ-9>과 같다. 사전검사에 비해 모든 학생이 프로그램 참여 후 사후검사 결과가 

증가되었음을 알 수 있다. A학생의 경우 사전-사후 검사 변화량이 +41cm, B학생

의 경우 사전-사후 검사 변화량이 +40cm로 비슷한 변화량을 보였다. 특히 

PAPS-D 매뉴얼 제자리멀리뛰기 평가기준표에 의한 등급표에서 A학생과 B학생 

모두 2등급에서 1등급으로 상향된 결과를 나타내어 그 효과를 확인할 수 있었다.

  

<표 Ⅲ-9> 순발력(제자리멀리뛰기) 사전-사후 변화

구분
사전 사후

변화량(cm) 유지(cm)/ 등급
거리(cm) 등급 거리(cm) 등급

A 121 2 162 1 +41 163/ 1

B 85 2 125 1 +40 127/ 1

C 65 4 80 4 +15 90/ 3
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  넷째, 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램에 참여한 학생들의 건강체력 요

인 중 유연성 효과를 살펴보기 위해 앉아 윗몸 앞으로 굽히기를 실시하였고, 그 결과

는 <표 Ⅲ-10>과 같다. 사전검사에 비해 모든 학생들이 프로그램 참여 후 사후검

사 결과 증가량이 없거나 높지 않았다. A학생과 B학생의 경우 사전-사후 검사 변

화량이 +1cm로 약간 증가하였지만 큰 폭의 변화는 나타나지 않았으며 C학생의 

경우 사전-사후 검사 변화량이 0cm로 증가하지 않았다. 특히 PAPS-D 매뉴얼 앉

아 윗몸 앞으로 굽히기 평가기준표에 의한 등급표에서 A학생과 C학생은 가장 낮은 

5등급, B학생은 4등급의 결과로 모두 보통 이하의 등급을 나타냈다. 유지검사에서

도 모든 학생이 사후검사와 동일한 결과를 나타냈다.

  

<표 Ⅲ-10> 유연성(앉아 윗몸 앞으로 굽히기) 사전-사후 변화

구분
사전 사후

변화량(cm) 유지(cm)/ 등급
거리(cm) 등급 거리(cm) 등급

A -10 5 -9 5 +1 -9/ 5

B 0 4 1 4 +1 1/ 4

C -7 5 -7 5 +0 -7/ 5
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2. 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동을 통한 발달

장애 고등학생의 수업참여태도 변화 과정

  양적 분석과 더불어 다른 종속변인인 수업참여태도의 변화 과정을 위해 체감형 

게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동에 참여한 학생들의 소감, 학생들의 활동 영

상 분석을 통해 학생들의 수업참여태도 변화 과정을 살펴보았다. 그 결과를 각 학

생별로 주의 집중, 자기결정, 책임감 수업참여태도로 나눠 <표 Ⅲ-11>, <표 Ⅲ

-12>, <표 Ⅲ-13>에 제시하였다.
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<표 Ⅲ-11> A 연구 참여자 수업참여태도 변화 과정 분석

대

상

회

기
주의 집중 수업참여태도 변화 과정

A

1

회

기

-

10

회

기

·게임 화면 속 새로운 운동 동작에 대한 설명과 동작이 제시될 때 수업과 

상관없는 움직임과 장난(1-2회기, 7회기), 자신의 경험 이야기(7회기, 9회

기) 등을 말하며 집중하지 못하는 모습이 종종 나타남. 

·게임 화면 속 모델의 동작과 설명을 보고 동작을 실제 수행할 때 힘든 동

작이나 복잡한 동작의 경우 정확한 자세보다는 힘든 자세를 피하거나 부

정확한 자세가 많이 보임. 반면 미니게임에서는 팀별 경쟁과 함께 게임 요

소가 많아 화면에 집중하며 정확한 동작 수행도가 높았으며 잘못된 자세

에 대한 피드백 후 수정하는 모습도 많이 보였음(1-10회기).

·복싱에서는 강의 모드에 제시된 설명과 모델의 동작에 주의 깊게 확인한 

후 허리 회전 동작(3회기)을 보고 정확히 따라거나, 회기가 늘어날수록 펀

치 타이밍에 대한 정확도가 높아짐. 댄스 초기 춤을 추는 동작에 어색함을 

느끼며 화면을 보며 잘 따라 하지 않았지만 회기가 늘어날수록 화면 동작

에 집중하며 동작 정확도가 늘어나는 모습을 보임.

11

회

기

-

20

회

기

·3회기에 실시했던 도전과제를 재 실시하자 게임 화면에 집중함(12회기). 

코스형 게임의 다양한 조작 방식, 지금까지 배운 운동을 통해 적을 물리쳐

야 통과할 수 있다는 게임 설명에 집중하며 동작을 수행함(13-15회기). 

링콘을 지속적으로 조이지 못하거나 스쿼트 하체 유지 동작 등 잘못된 자

세에 대한 피드백이 화면에 나오면 이전 1-10회기 와 달리 동작을 수정하

여 정확한 동작을 보이기 시작함(16-17회기, 19회기). 수업 중 불필요한 

이야기나 동작이 많이 줄어들었으나 가끔씩 보임(17-18회기).

·마을 사람 구출이라는 미션 활동(18회기)에 집중하며 동작 수행하기, 각 

동작 부위별로 색깔이 구분되며 같은 색의 적에게 운동 동작을 사용하면 

더 빨리 물리치는 것을 적용하며 집중하기(20회기) 등 게임의 흥미요소들

이 포함되면서 더욱 운동수행에 집중하는 모습을 보임. 

·3가지 이상 각각의 펀치에 정확한 타이밍과 동작(11회기), 허리 회전 동작

(12회기)을 정확히 따라 하는 모습을 보이는 등 이전 회기보다 동작의 난

이도가 높아졌으나 화면에 집중하며 잘 수행함. 회기가 늘어나면서 복싱 

타이밍에 대한 정확도가 늘어감. 댄스 초반 친구와 함께하는 동작에 소극

적이었지만 정확히 따라 하며 가장 높은 점수를 획득함(13회기).
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<표 Ⅲ-11> 계속

대

상

회

기
주의 집중 수업참여태도 변화 과정

A

21

회

기

-

30

회

기

·이전 회기에서 흥미 요소가 되었던 미션 활동 시 게임 집중과 동작 정확

도가 높았으며, 특히 같은 팀원이 활동할 때도 게임 화면에 집중하며 소통

하는 모습을 보임(21, 27회기). 또한 코스의 마지막 단계에서 지속적으로 

통과하지 못하자 회기가 늘어날수록 스스로 화면 속 운동 동작을 정확하

게 수행하고 집중하는 모습을 보임(22-25회기). 특히 ‘한 번 더 해요’라고 

활동에 대한 관심도가 매우 높아졌으며, 21회기 이후부터 화면 속 정확한 

동작 수행과 수업과 상관없는 행동과 말이 나타나지 않음.

·‘빨리 다른 코스 하고 싶어요.’(28회기), ‘점심시간에 더 하고 싶어요.’(29

회기) 등 적극적인 표현으로 운동 과제에 집중하였고, ‘바로 운동할게

요.’(30회기)라고 표현하며 게임 활동에 대한 지속적인 적극성을 보임.

·복싱 게임 회기가 늘어날수록 복식 어퍼컷 콤비 활동 등 어려운 펀치 동

작도 게임에 집중하며 정확한 펀치 타이밍을 보임(23, 26, 29회기). 26회

기 같은 팀 C의 동작을 보며 ‘빨리’, ‘쭉 뻗어’ 등 게임에 함께 집중하며 

타이밍을 맞추기 위해 피드백해 주는 모습을 보임. 어려운 난이도 댄스도 

부끄러워하지 않고 주의 깊게 보고 따라 하는 모습이 늘어남(28회기).
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<표 Ⅲ-11> 계속

대

상

회

기
자기결정 수업참여태도 변화 과정

A

1

회

기

-

10

회

기

·회기 초반 하고 싶은 운동을 선택하기 보다는 의자 자세와 같은 간단한 

요가 운동을 선택하는 모습이 보이며(1회기), 상체 및 하체 운동을 번갈아

가며 선택하는 활동에서 자신이 운동을 선택하기보다는 B에게 선택을 하

라고 표현하거나 선생님이 선택해준 운동을 하는 모습이 많음(3-5회기). 

상체 운동 동작 선택하기에서 이전과 중복되지 않은 운동을 적극적으로 

탐색하며 자신이 하고 싶은 어깨 푸시 운동을 선택하는 모습이 나타나기 

시작했고(6회기), 운동 선택 시 지난 시간보다 더 쉬운 운동을 선택했으면 

좋겠다고 표현하는(10회기) 모습이 보임.

·쉬운 댄스 곡 선택에 있어 적극적인 모습을 보이지 않고 주로 쉬운 동작

을 선택하려는 모습을 보였음(2, 4, 7회기). 댄스 게임 중 선택한 춤을 따

라 할 캐릭터 선택에는 적극적으로 의사표현을 함(10회기).

11

회

기

-

20

회

기

·힙 리프트 동작 선택 시 어려울 것 같다며 운동 횟수를 줄여달라는 의사

표현을 적극적으로 함(12회기). 기존 상체 및 하체 운동동작을 선택해 익

히고 게임하는 활동보다 달리기 활동이 포함되고 내가 스스로 운동을 선

택해 할 수 있는 코스형 게임에 즐거웠다고 표현함(13-14회기). 특히 자

신이 배웠던 운동 중에서 자신이 잘할 수 있는 만세 푸시 운동을 주로 선

택하는 모습을 보임(16회기). 또한 B가 운동부하를 더 낮추라는 말에 그대

로 하자는 의견을 제시하며 B에게 할 수 있다고 독려하는 모습을 보이며 

운동 강도에 대한 판단하고 결정하는 모습을 보이기 시작함(19회기).

21

회

기

-

30

회

기

·회기 초반 운동부하 선택에 있어 교사가 조금 더 강하게 올리자는 제안에

도 힘들다며 조금 더 유지하고 싶다고(21, 23회기) 했지만 회기 중반 이후 

운동 부하를 더 늘리고 싶다고 지속적으로 표현하는 등 적극적인 태도로 

변화함(28, 30회기). 게임 중 지금까지 획득한 코인을 사용하며 공격력을 

높일 수 있는 스무디를 구입해야 한다고 스스로 판단해 결정하는 모습을 

보임(22회기). 게임이 진행되면서 레벨이 올라감에 따라 새로운 운동이 추

가되고 기존의 운동 중 한 가지를 제외해야 하는 결정에서 다양한 부위의 

운동이 필요하다는 것을 말하며 기존 운동 중 중복된 부위의 운동을 제외

하는 모습을 보임(22회기). 같은 팀과 코스를 나누거나 활동 과제를 선택

함에 있어서 ‘C가 복근가드 할 때 제가 해도 되요?’ ‘선생님 공격력이 강

한 운동으로 이기고 싶어요’ 등 게임 활동에 적극적인 의사표현을 함(25회

기)
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<표 Ⅲ-11> 계속

대

상

회

기
책임감 수업참여태도 변화 과정

A

1

회

기

-

10

회

기

·만세 푸시, 대퇴 사두근 챌린지 게임, 만세 스쿼트, 경첩자세, 보트자세, 삼

각근 챌린지, 다리 교차하기 등 힘이 많이 들어가는 근력운동과 허리를 많

이 숙이는 것과 같은 요가 운동에서 회기 내내 지속적으로 힘들다고 표현

함. 동작의 정확도가 떨어지는 모습과 중간 중간 운동을 지속하지 못하고 

주저앉는 태도를 보임. 개별 및 팀별 경쟁 활동에 따라 랭킹 등급 또는 점

수가 올라가는 것에 대한 교사의 긍정적 피드백이 지속적으로 제시되어야 

했지만 끝까지 운동을 수행하는 모습을 보임(1-10회기). 또한 자신의 체감

형 게임 차례 아닐 시 특히 같은 팀의 경우 운동 동작을 수행할 때 함께 

동작을 하기로 수업 전 약속을 함께 하였으나 힘든 나머지 앉아 있거나 

수업과 상관없는 말과 행동을 보이는 모습을 보임(1-2, 7, 9회기).

11

회

기

-

20

회

기

·마운틴 클라이머 동작 수행 시 멈추며 쉬는 모습을 보였으나(11회기) 이후 

모든 운동 동작들에서 동작을 멈추는 모습이 현저히 줄어들었으며(12-20

회기) 특히 스쿼트 중 링콘을 바른 자세로 잡고 수행하다가 횟수가 많아지

면서 허벅지를 주무르며 목표 횟수만큼 끝까지 수행하는 모습이 나타남

(17회기). 또한 회기 중반 이후 자신의 운동이 끝나도 다른 친구의 운동이 

끝날 때 까지 함께 수행하는 모습이 나타나기 시작됨(19회기). 코스형 게

임이 시작되면서 전반부 또는 후반부 및 적과의 대결 횟수 역할을 나눠 

수행하자고 안내하자 자신의 차례에 더욱 집중하며 적극적으로 수행하는 

모습을 보임(13-20회기).

·댄스 중 친구의 어깨를 잡고 돌거나 손을 잡아야 하는 자신의 캐릭터에 

부끄러워했지만 화면 속 동작을 정확히 따라하는 등 집중하며 참여함(13

회기). 이후 자신이 선택한 캐릭터에 부여된 동작을 책임감있게 수행하는 

모습이 지속됨.

21

회

기

-

30

회

기

·첫 번째 월드의 마지막 코스인 보스와의 대결에서 다양한 운동 동작을 수

행하며 목표 횟수만큼 끝까지 수행함. 특히 코스 통과를 못하자 힘이 들어

도 더 정확한 동작을 수행하고, 공격력이 높은 힘든 운동을 선택하는 등 

자신에게 부여된 코스 마지막 역할에 최선을 다함(23-25회기). 새롭게 추

가된 플랭크는 힘들어하기도 했지만(26회기) 이후 운동부하를 강하게 올려 

횟수가 많아졌어도 괜찮다고 하며 목표한 운동 횟수를 끝까지 수행함

(28-30회기). 자신의 차례가 끝나고 바로 교사가 힘들면 조금 휴식을 취

하자고 했지만 다른 친구들 운동 시 바로 함께 동작을 수행하거나 힘들어

하는 동작은 자신이 하겠다며 도와주는 모습도 보임(29-30회기).
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<표 Ⅲ-12> B 연구 참여자 수업참여태도 변화 과정 분석

대

상

회

기
주의 집중 수업참여태도 변화 과정

B

1

회

기

-

10

회

기

·게임 화면 속 새로운 운동 동작에 대한 설명과 동작이 제시될 때 소극적

으로 동작을 수행하거나 하기 싫어하는 등 집중력이 부족한 모습을 보임

(1, 5, 7회기). 또한 힘이 들어가는 근력 운동 중심으로 화면을 보고 따라 

하지만 정확한 자세가 아닌 힘든 자세를 피하거나 부정확한 자세가 많이 

보임(2-4회기). 반면 달리기, 허벅지 들기 등 평소 자신 있었던 하체 운동

과 힘이 들어가지 않는 요가 운동 등은 화면에 집중하며 정확한 동작 수

행도가 높았음(2, 3, 6, 9회기). 미니 게임에서도 초반부터 어려울 것 같다

며 화면에 집중하지 않거나, 초반 집중하다가도 중반 이후 실수가 나오면

서 집중력이 약간 떨어지는 모습을 보임(7-8회기).

·복싱 잽과 스트레이트 등 초반 집중하였지만 새로운 복싱 펀치 동작을 어

려워하며 소극적인 모습과 타이밍이 맞지 않아 집중하지 않은 모습을 보

임(6, 8회기). 미스 타이밍이 줄어들자 집중하며 게임을 수행하기 시작함

(9회기). 댄스 활동에서도 소극적인 동작 및 상체 중심의 동작만 수행하였

으나(2, 4회기) 다리 동작을 따라 하는 모습이 시작되고(7회기), 특히 팔 

동작과 다리 동작 모두 열심히 참여하는 모습이 늘어남(10회기).

11

회

기

-

20

회

기

·‘전에 수행평가였어’,  ‘나 자신 있어’라고 말하는 등 하체를 사용하는 허벅

지 들며 제자리 뛰기, 달리기와 같은 운동 동작 게임이 나오면 가장 적극

적으로 동작을 따라 하는 모습이 지속됨(11-20회기). 특히 소극적이었던 

미니게임에서도 동작 설명에 집중하며 게임을 수행하기 시작함(11회기). 

스쿼트 및 앉아서 무릎 당기기 등 하체 근력의 운동과 만세 푸시와 같은 

상체 근력 운동 등 이전 회기 부정확한 자세도 회기가 늘어나면서 정확도

가 높아지고 게임 화면의 피드백에 반응하며 수정함(12, 14, 16, 19회기). 

·코스형 게임의 다양한 조작 방식 설명을 들은 후 실제 링콘을 당기거나 

조여 코인 획득하기, 점프하기를 적극적으로 적용해 보고, 특히 자신의 달

리기 속도가 게임에 반영되는 점에 집중하며 활동함(13-14회기). 

·복싱의 어려운 펀치 동작들이 나오기 시작하자 강의 모드 설명에서 트레

이너 따라 하기, 혼자 펀치 동작 연습하기, 펀치가 나오기 전 손가락으로 

리듬 맞추기 등 수업 활동에 집중하며 수행함(12, 14, 15회기). 댄스 활동 

시 다양한 신체 움직임, 친구와 함께 댄스 등 동작에 집중함(13회기).
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<표 Ⅲ-12> 계속

대

상

회

기
주의 집중 수업참여태도 변화 과정

B

21

회

기

-

30

회

기

·‘몬스터들이 더 많아져서 집중해야지’, ‘오늘 드래고를 물리쳐서 다음 단계

로 넘어가고 싶다’라고 말하는 등 게임에 대한 몰입감이 증가하면서 이전 

1-10회기에서 소극적이며 힘들었던 근력 운동을 더 열심히 참여하고 수행

의 정확도가 높아짐(21, 23, 24, 26회기). 특히 다른 친구들이 힘들어하는 

플랭크 동작 중 A의 잘못된 자세에 이야기하거나 올바른 자세에 대해 시

범을 보이는 등 힘든 동작일수록 더 집중하여 배우고, 익힌 동작을 다른 

친구에게 알려주는 모습을 보임(26, 30회기). 이전 회기부터 자신 있었던 

달리기, 허벅지 들기 등 자신이 빠르게 할 때마다 움직이는 게임 캐릭터에 

집중하며 동작을 정확하게 수행하는 모습이 지속됨(27, 30회기).

·여러 펀치들이 조합하여 나오는 복싱 게임에서 ‘어퍼컷 들어있어요?’, ‘잽

이면 좋겠어요.’ 말하며 자신이 선호하는 복싱 펀치에 대해 관심을 갖고 

집중하거나 헷갈렸던 펀치 동작도 곧바로 게임 화면을 보고 수정하는 등 

펀치 동작의 정확도와 펀치 타이밍이 회기를 거듭할수록 높아짐(23, 24, 

26, 28회기). 댄스 활동에서 웨이브 등 평소에 잘 하지 않았던 동작들도 

적극적으로 따라 하는 모습을 보임(28회기). 특히 ‘동작이 잘 안 맞아도 

점수가 잘 나와요’라며 말하며 평소 부정적인 생각이 많았지만 운동 과제

에 집중하며 긍정적인 태도가 늘어남(25회기).
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<표 Ⅲ-12> 계속

대

상

회

기
자기결정 수업참여태도 변화 과정

B

1

회

기

-

10

회

기

·운동 횟수를 정할 때 최소 횟수로 하고 싶다고 표현(1회기) 하였고, 운동 

선택에 있어 이전 시간까지 A에게 선택을 서로 미루거나 교사에게 정해달

라는 등 소극적인 모습이 지속되었으며(2-6회기) 하고 싶은 운동을 말하

지는 않았지만 ‘네 번째 운동 안 했어요.’라고 표현하는 등 조금씩 운동 동

작 선택에 참여함(7회기). 상체 운동 선택 시 엉덩이 흔들기 운동은 반대

를 하고, 다리 교차하기에 찬성하는 등 부끄러운 동작이 나오는 것에는 자

신의 의사 표현을 적극적으로 하는 모습이 나타남(10회기).

·평소 팝 음악을 즐겨들어 댄스 운동의 음악 대부분이 유명한 팝송으로 노

래 선택에는 초기 회기부터 적극적인 모습을 보임(2, 4, 7회기).

11

회

기

-

20

회

기

·이전 회기와 비교하여 마운틴 클라이머 동작 선택 시 체육 수행평가 동작

이었다며 관심을 표현하거나(11회기). 힙 리프트 동작 선택 시 어려울 것 

같다며 운동 횟수를 줄여달라는 의사 표현을 하는 등(12회기) 소극적인 모

습에서 적극적으로 자신의 의견을 표현하는 모습이 늘어남. 이전 시간 운

동 횟수가 힘들었다며 운동 부하를 낮춰달라고 하는 운동 강도에 대한 의

사 표현이 보임(15회기). 몸이 좋지 않았지만 다른 학생들의 활동 모습을 

보고 스스로 참여하겠다고 의사 표현을 함(16회기). 코스형 게임이 시작되

면서 지금까지 배웠던 다양한 운동인 언더 푸시, 만세 푸시, 앉아서 무릎 

당기기 등 스스로 선택하고 결정하는 모습이 지속됨(17-20회기). 단, 운동 

강도를 높이기보다는 유지하거나 낮춰달라고 표현하는 모습은 계속됨.

·댄스곡 선택에서 의사 표현의 적극성이 다른 학생들보다 높으며, 특히 댄

스 게임 전 자신이 선택할 캐릭터를 고르는데 많은 관심을 보이기도 함

(13, 16회기). 다음 회기인 21-30회기에서도 댄스곡 선택은 적극적임.

21

회

기

-

30

회

기

·몸이 좋지 않아 친구들 하는 모습을 보고 있다가 즐거워 보였는지 운동하고 

싶다고 표현함. 운동 부하를 내리자고 했지만 할 수 있다고 함(23회기) ‘운

동부하 더 올려주세요’, ‘선생님 이거 어떡해요’ 등 운동 강도를 높이거나 

운동에 관한 질문을 하는 등 게임 활동에 적극적임. ‘스쿼트로 끝내자’라고 

말하며 강도가 있는 운동을 선택하는 모습을 보임(24회기). ‘오늘 드래고

를 물리쳐서 다음 단계로 넘어가고 싶다’라고 말하며 공격력 높은 것만 선

택하여 운동을 함(26회기). 운동 부하를 회기가 거듭하면서 지속적으로 강

하게 올려달라고 결정하는 등 자신감을 표현함(27-30회기).
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<표 Ⅲ-12> 계속

대

상

회

기
책임감 수업참여태도 변화 과정

B

1

회

기

-

10

회

기

·고개 숙이기 등 운동 자체에 대한 소극적인 모습(2회기), ‘몇 개 남은거

야’, ‘대충하고 싶다’는 말을 하며 집중력이 떨어지는 모습(5회기) 등 프로

그램 회기 초반 운동 동작 수행을 끝까지 다하지 못하는 모습이 있음.  이

후 지속적인 교사의 격려와 긍정적 피드백을 통해 힘든 운동 동작인 보트 

자세, 삼각근 챌린지, 누워서 다리 교차하기 등 동작 난이도와 운동 강도

가 높았지만 끈기를 가지고 동작을 수행하는 모습이 보이기 시작함(8-9회

기). 다만 상체 근력 사용이 많은 운동 동작들에 대해서 아직까지는 힘들

어하며 수행하는 모습이 보임. 미니게임 중 상대팀에게 점수가 낮아 승패

가 결정됐어도 주어진 시간까지 최선을 다하는 모습이 보임(8,10회기)

·댄스 활동 시 노래가 끝날 때까지 다리 동작을 적극적으로 하지 않는 모

습이 보임(4회기). 복싱에서는 퍼펙트 타이밍이 많이 나오지 않아 실망하

는 모습이 있어 교사의 격려를 통해 끝까지 최선을 다함(6회기).

11

회

기

-

20

회

기

·운동 동작 경험을 말하거나 잘할 수 있는 종목에 자신감을 표현하는 등 

소극적인 동작이나 멈추는 모습이 현저히 줄어들었으며(11-20회기) 또한 

힘이 많이 들어가는 상체 및 하체 근력 운동에서도 마지막 횟수까지 동작

을 정확하게 끝까지 집중하는 모습을 보임(16-20회기). 코스형 게임이 시

작되면서 전반부 또는 후반부 및 적과의 대결 횟수 역할을 나눠 수행하자

고 안내하자 자신의 차례에 더욱 집중하며 적극적으로 수행하는 모습을 

보임(13-20회기). 특히 코스 달리기 활동과 허벅지 높이 들기 등 하체를 

이용한 동작에서는 운동 강도를 지속하며 수행함.

·복싱 게임이 회기를 거듭하면서 더 어려운 펀치 동작이 제시되고 타이밍

을 놓여 미스가 나오면 다시 하지 않으려는 모습이 보이기도 하였지만 교

사의 긍정적 피드백을 통해 끝까지 동작을 수행하는 모습을 보임(11-12회

기, 14, 19회기).

21

회

기

-

30

회

기

·회기를 거듭할수록 스스로 운동 부하를 많이 올리면서 이전 회기 보다 더 

많은 운동량이 나왔지만 자신이 선택한 운동 부하이기 때문에 힘들어도 

포기하지 않는다고 말하며 동작을 정확히 수행하는 모습을 보임(24-30회

기). 컨디션이 좋지 않은 상태에서도 ‘하고 싶다’, ‘잘하면 물리칠 수도 있

겠다’라고 말하는 등 같은 팀 친구가 피해가 되지 않겠다며 자신의 역할에 

적극적으로 참여함(25회기). 특히 여러 차례 마지막 코스에서 빈번히 통과

하지 못했지만 늘 도전 시에 ‘오늘 드래고를 물리쳐서 다음 단계로 넘어가

야지.’라고 말하는 등 부여된 운동 과제에 끝까지 최선을 다함.
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<표 Ⅲ-13> C 연구 참여자 프로그램 수업참여태도 변화 과정 분석

대

상

회

기
주의 집중 수업참여태도 변화 과정

C

1

회

기

-

10

회

기

·링콘을 조이거나 당기는 것처럼 간단한 운동 또는 허벅지 들기와 같이 반

복되는 동작은 화면을 집중하며 따라 하는 모습이 있지만(1, 5, 7, 9회기) 

지속시간이 길지 않음. 하체 근력 운동인 스쿼트, 만세 스쿼트, 링콘 머리 

위에서 조이기 등 신체에 힘이 많이 들어가는 운동은 화면에 집중하지 못

하고 지속적인 언어적·신체적 촉진이 필요함(2-6회기). 또한 두 가지 이상

의 동작이 조합된 요가 동작(5-6회기) 또는 미니게임 활동(2, 4, 6, 7, 8, 

10회기)에서 자신이 할 수 있는 한 가지 동작만 따라서 수행하는 모습을 

보임.

·가장 간단한 펀치 동작인 잽과 스트레이트 화면을 보고 따라 하는 모습이 

보이기도 하지만 대체로 교사의 언어적 촉진에 의한 동작을 수행했고 이

후 난이도가 있는 펀치 게임에서는 언어적·신체적 촉진이 필요했음(1, 3, 

5, 6, 9회기). 댄스 게임 활동 시 춤을 추는 캐릭터들을 주의 깊게 관찰하

고 전신의 모든 동작을 따라 하기보다는 주로 팔 동작 중심으로 수행함(2, 

4, 7, 10회기) 

11

회

기

-

20

회

기

·링콘 위아래로 움직이는 동작, 허벅지 들기 운동 동작 등 반복적인 패턴의 

동작이 포함된 운동에서는 교사의 촉진 없이 화면에 집중하며 스스로 수

행하는 지속 시간이 길어지는 등 변화된 모습을 보임(11-12회기). 하체 

근력 운동인 스쿼트 등 이전 회기와 동일하게 교사의 언어적·신체적 촉진

을 통해 화면을 바라보고 동작을 수행하는 모습이 지속됨(11, 14, 16-17

회기). 다만 이전 활동과 비교하여 신체적 촉진이 줄어드는 등 화면 속 동

작을 스스로 수행하는 모습이 늘어남(16-17회기). 코스형 게임이 시작되

면서 게임 속 달리기 활동을 스스로 하지만 코스에 집중하지 못해 교사의 

언어적 촉진이 있어야 화면을 보고 달림(13-20회기).

21

회

기

-

30

회

기

·코스 이동 중 뛰거나 걷기를 반복하지만 대체로 언어적 촉구 없이 화면을 

보고 스스로 달리는 활동이 늘어남(21, 23, 27-29회기). 허벅지 들기가 

이전 회기보다 더 높게 올리는 모습을 보이며 동작 정확도가 올라감. 또한 

두 가지가 복합된 운동 동작을 수행하기 어려웠지만 링콘을 머리 위로 올

리고, 허벅지를 들어주는 동작을 함께하는 등(24-25회기) 화면에 동작을 

따라 하는 모습이 늘어남.
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<표 Ⅲ-13> 계속

대

상

회

기
자기결정 수업참여태도 변화 과정

C

1

회

기

-

30

회

기

·회기 전반에 걸쳐 자신의 생각을 표현하여 운동 종목을 고르거나 운동 부

하 등을 설정하지 않음. 교사의 언어적 촉진 및 다른 친구들의 결정에 따

르며 수행하는 모습을 보임. 
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<표 Ⅲ-13> 계속

대

상

회

기
책임감 수업참여태도 변화 과정

C

1

회

기

-

30

회

기

·회기 전반에 걸쳐 다양한 운동 동작 중 링콘을 조이거나 당기는 것과 같

은 간단한 운동은 스스로 운동을 하지만 끝까지 지속하는 못하고 교사의 

언어적 촉진이 계속되어야 함. 하체 근력 운동인 스쿼트, 만세 스쿼트, 링

콘 머리 위에서 조이기 등 신체에 힘이 많이 들어가는 운동은 지속도가 

떨어지는 모습을 보이며 교사의 신체적 촉진이 함께 제공되어야 주어진 

운동 횟수를 모두 수행하는 모습을 보임. 또한 미니게임 등 경쟁 활동 시 

자신의 역할을 확인하고 수행하기보다는 교사의 언어적·신체적 촉진에 의

해 동작을 수행하는 등 수동적인 모습을 보임.

·회기 전반에 걸쳐 복싱은 가장 간단한 동작인 잽과 스트레이트에 있어서 

정확한 타이밍은 아니지만 펀치를 스스로 뻗어 정해진 횟수 동안 언어적 

촉진을 받아 수행함. 반면 댄스는 언어적 촉진 없이 모든 활동 회기마다 

음악이 끝날 때까지 지속적으로 신체활동을 수행함. 

11

회

기

-

20

회

기

·미니게임 중 자신이 좋아하는 달리기 활동이 포함된 운동은 언어적 촉진

을 통해 게임이 끝날 때까지 멈추지 않고 게임을 수행함(11회기). 팀별 기

록 합산을 통해 경쟁하는 도전 과제에서 교사와 친구들의 응원으로 이전

보다 횟수가 늘어나는 등 자신의 역할에 최선을 다함(12회기). 하체 근력 

운동인 스쿼트, 상체 근력 운동 만세 푸시 등 육체적으로 힘이 들어가는 

운동의 경우 이전 회기보다 교사의 신체적 촉진이 줄어들며 목표한 횟수

만큼 스스로 수행하는 모습이 생겨남(16-17회기). 단, 친구 및 교사의 언

어적 촉진이 필요했음. 코스형 게임이 시작되면서 자신이 주로 잘할 수 있

는 달리기 과제와 반복적인 동작의 운동 과제가 나오면 실시하면서 역할

을 끝까지 잘 수행하는 모습을 보임.

21

회

기

- 

30

회

기

·11-20회기와 크게 변화된 점은 없으며, 자신이 좋아하고 잘하는 반복적인 

달리기 활동, 허벅지 들기, 링콘 위아래로 들기 등 교사의 조정으로 횟수

가 늘어났음에도 불구하고 끝까지 수행하는 모습을 보임. 회기 전반에 걸

쳐 컨디션에 따라 언어적·신체적 촉진이 제공됨. 
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  위의 내용을 종합하여 프로그램에 참여했던 학생들의 전반적인 수업참여태도의 

변화된 모습을 정리하면 다음과 같다.

  첫째, 수업 중 게임 화면 속 동작 또는 설명에 주의 집중하며 정확한 동작을 하

는 모습이 회기를 거듭하면서 변화 양상은 다르지만 모든 학생에게서 나타났다. 프

로그램 회기 초반 링피트 건강체력 운동은 편한 자세를 위해 동작의 정확도는 떨

어지고 잘못된 자세가 많았다. 복싱과 댄스에서도 게임 화면 속 동작을 부끄러워하

는 등 소극적인 모습으로 정확한 동작이 나오지 않았다. 또한 다른 친구들이 운동

을 수행할 때 운동과 상관없는 말과 행동들을 보였다. 하지만 프로그램 회기가 늘

어나면서 화면에 집중하며 반복과 피드백을 통해 정확한 운동 동작이 늘어났고, 댄

스에서도 몸 전체를 활용하며 동작에 집중하는 모습이 늘어났다.

  둘째, 수업 중 자기결정을 위한 운동 종목과 운동 강도 및 횟수 선택에서 A와 B

는 스스로 참여하였고, C는 교사의 언어적 촉진에 따라 참여하였다. 프로그램 초반 

링피트 건강체력 게임의 경우 상체 및 하체 운동의 자발적인 선택보다는 교사가 

운동을 선택해 주길 바라는 소극적인 모습을 보였고, 특히 운동 강도 및 횟수를 반

복적으로 줄여달라고 요구했다. 프로그램 회기가 늘어나면서 운동을 스스로 선택하

는 자기주도적인 모습이 늘어났고, 프로그램 20회기 이후부터는 운동 강도와 횟수

를 스스로 판단하여 지속적으로 늘리는 등 적극적인 수업참여태도를 보였다. 복싱

과 댄스 게임에서도 자신이 선호하는 펀치 유형을 표현하며 선택하거나 다양한 댄

스곡 및 춤을 따라할 캐릭터 선택에 적극적으로 참여하는 모습을 보였다.

  셋째, 수업 중 운동이 지치고 힘들지만 운동 과제에 끝까지 동작을 수행하며 참

여하는 모습이 점차 늘어났다. 프로그램 초반 링피트 건강체력은 운동 동작을 익히

는 활동에서 끝까지 동작을 수행하지 않거나 다른 친구들이 운동을 수행할 때 함

께 참여하지 않는 모습을 보였다. 하지만 프로그램 중반 이후 자신의 운동 차례는 

물론 다른 친구의 운동이 끝날 때까지 함께 참여하거나 도움을 주는 긍정적인 수

업참여태도의 모습을 보였다. 또한 코스형 게임이 시작되면서 운동 역할 나누기와 

팀별 경쟁 활동을 통해 운동 과제를 끝까지 수행하는 책임감 있는 모습이 늘어났다.



- 57 -

Ⅴ. 논의

1. 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동이 발달장애 

고등학생의 건강체력에 미치는 효과에 대한 논의

  본 연구 결과 독립변인인 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동에 참여

한 학생들의 건강체력 변화량을 알아본 결과 프로그램 참여 후 전반적으로 유연성

을 제외한 심폐기능, 근기능, 순발력 3가지 건강체력에 유의미한 변화가 나타난 것

을 알 수 있다. 이를 통해 일반학교에 재학 중인 발달장애 고등학생을 대상으로 체

감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동이 건강체력을 향상시키는데 효과적인 

중재로서 고려될 수 있음을 확인할 수 있었다. 이러한 연구의 결과를 바탕으로 구

체적인 논의는 다음과 같다.

  첫째, 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램에 참여한 학생들의 건강체력 요

인 중 심폐기능 효과는 사전검사에 비해 연구 참여자 모두 사후검사 결과가 향상

되었다. 유지검사에서도 모든 학생이 심폐기능에 미치는 효과가 지속되었음을 확인

할 수 있었다. 

  이는 박용범, 변정균(2015)의 8주간 지적장애 학생을 대상으로 체감형 복싱 게

임이 건강체력에 미치는 영향에서 심폐기능에 긍정적인 영향을 미친 결과와 일치

한다. 연은주(2019)의 16주간 발달장애아동 대상 무용 프로그램 활동 참여가 건강

체력과 자기 표현력에 미치는 효과에서도 심폐기능을 유의하게 향상시켰다는 결과

와도 일치한다. 또한 하창완(2019)의 자폐성장애 학생 대상으로 가상현실 게임형

태 체육수업이 체력과 주의집중능력에 미치는 영향도 육상 게임의 전 종목에서 제

자리 뛰기 등 신체 활동의 반복이 심폐기능의 긍정적인 영향을 끼친 것으로 나타

났고, 신홍일, 이도영, 김종식(2020)의 자폐성 장애아동을 대상으로 한 복합운동 

프로그램 선행 연구에서도 지그재그런, 이어달리기와 같은 지속적인 유산소 운동이 

심폐기능을 향상시켰다는 결과와 일치한다.
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  이러한 결과가 나타난 이유는 심폐기능은 장시간의 심폐 운동을 얼마만큼 오랫

동안 지속할 수 있는 능력이라 할 때, 본 연구에서는 건강체력 게임 전반에 걸쳐 

달리기를 통한 코스 이동하기, 빠르게 무릎 들어 달리기 등이 포함되었기 때문으로 

볼 수 있다. 또한 복싱 및 댄스 체감형 게임에서도 한 가지 음악이 끝날 때까지 지

속적으로 펀치 동작을 하거나 다양한 상·하체 움직임을 동반한 댄스를 통해 신체를 

움직이는 활동을 지속한 점도 영향이 있는 것으로 볼 수 있다. 선행연구 및 본 연

구 모두 달리기 및 전반적인 신체 움직임이 많은 복합운동 프로그램이었다는 점을 

고려할 때 달리기 등 지속적이고 적극적인 신체 움직임의 활동이 심폐기능 전반의 

긍정적인 변화를 유발할 수 있음을 시사한다.

  둘째, 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램에 참여한 학생들의 건강체력 요

인 중 근기능 효과는 사전검사에 비해 모든 학생이 프로그램 참여 후 사후검사 결

과가 향상되었다. 유지검사에서도 모든 학생이 근기능에 미치는 효과가 지속되었음

을 확인할 수 있었다.

  이는 윤준웅, 천변옥, 김태수(2011)의 8주간 지적장애 남자 고등학생을 대상으로 

Nintendo Wii Fit sports를 활용한 운동이 신체적성에 미치는 영향 선행연구에서 

상지 근지구력에 긍정적인 영향을 미친다는 결과와 일치한다. 박용범, 변정균

(2015)의 Nintendo Wii 복싱게임이 지적장애 학생의 건강체력에 미치는 영향에서

도 근력운동과 유산소 운동이 결합된 복싱이 근기능에 긍정적인 영향을 미친 결과

와 일치한다. 김상형(2018)의 발달장애 학생 대상 탄성밴드를 이용한 순환운동 프

로그램이 건강체력에 미치는 영향에서도 근기능에서 유의미한 향상의 결과와 일치

한다. 권수근, 김혜민, 이현수(2018)의 지적장애청소년 대상 플로어볼 프로그램이 

건강체력 및 주의집중력에 미치는 영향에서도 근기능의 변화가 높았다는 연구 결

과와 일치한다. 하창완(2016)의 장애학생 건강체력평가를 활용한 특수학급의 체육

수업이 자폐성장애 학생의 기초체력과 수업태도에 미치는 연구에서도 근기능의 긍

정적인 향상의 변화와 일치한다.

  이러한 결과가 나타난 이유는 근기능이 근육을 최대한 수축시킴으로써 발생되는 

힘이라고 할 때, 본 연구에서는 첫째, 체감형 게임 전반에 걸쳐 게임 컨트롤러인 



- 59 -

조이콘과 링콘을 활용하여 운동을 실시했다는 점이다. 특히 링콘은 필라테스 도구

인 서클링처럼 조이고 당기는 등 반복적인 저항운동을 통해 근력을 향상시킨 것으

로 사료된다. 둘째, 체감형 게임 전반에 걸쳐 팔, 복부, 다리 등 신체 전반에 근력 

사용을 촉진하였다는 점이다. 특히 체감형 게임 중 건강체력 게임의 경우 무릎을 

굽혀 허벅지와 수평이 될 때까지 앉았다 섰다를 반복하는 스쿼트 동작, 바닥에 앉

아 다리를 뻗고 무릎을 가슴으로 끌어당기는 앉아서 무릎 당기기 동작, 링콘을 머

리 위로 들고 조이거나 활을 쏘듯 링콘을 당기는 동작 등 다양한 전신 근력운동을 

통해 평소 사용하지 않던 신체 전반의 근력 사용을 촉진한 결과로 생각된다. 앞선 

선행연구 또한 체감형 게임기기 구성품인 컨트롤러, 탄성밴드, 플로어볼 스틱, 암컬

을 활용한 지속적인 저항성 운동과 신체 전반의 근력운동을 실시하였다는 점이 본 

연구와 공통된 점으로 신체 전반에 걸친 근력 운동과 소도구 등을 활용한 지속적인 

저항성 운동이 근기능 전반의 긍정적인 변화를 유발할 수 있음을 시사한다.

  셋째, 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램에 참여한 학생들의 건강체력 요

인 중 순발력 효과는 사전검사에 비해 모든 학생이 프로그램 참여 후 사후검사 결

과가 향상되었다. 특히 PAPS-D 메뉴얼 제자리멀리뛰기 평가기준표에 의한 등급표

에서 A와 B 연구 참여자 모두 2등급에서 1등급으로 상향된 결과를 나타냈으며, 

유지검사에서도 모든 학생이 순발력에 미치는 효과가 지속되었음을 확인할 수 있

었다.

  이는 강민수, 백삼현(2015)의 지적장애청소년 대상으로 가상현실 댄스프로그램

이 신체적응행동과 효과성에 관한 연구에서 순발력에 유의미한 변화가 있었다는 

연구 결과와 일치한다. 또한 하창완(2017)의 뉴스포츠 프로그램을 활용한 특수학

급 체육수업이 자폐성 장애 고등학생의 주의집중력 및 기초체력에 미치는 효과에

서도 순발력을 유의하게 향상시켰다는 결과와도 일치한다.

  이러한 결과가 나타난 이유는 순발력이란 동적 상태에서 짧은 시간에 최대의 힘

을 발휘할 수 있는 능력(정선미, 2005)으로 높이뛰기, 멀리 뛰기, 재빠르게 동작하

기 등 제한된 시간 내에 많은 양을 할 수 있는 능력(이세덕, 2007)을 말하는데 본 

연구에서는 건강체력 체감형 게임 활동 중 각종 장애물 피하며 달리기 등 재빠르
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게 동작하는 순발력과 관련된 신체활동이 지속적으로 실시되었다. 또한 복싱 체감

형 게임은 지속적으로 올라오는 화면 속 패널을 향해 연속 펀치 동작을 수행하였

고, 댄스 체감형 게임에서도 순간적인 동작과 동작간의 변화에 맞춰 춤을 추는 등 

순발력과 연관된 신체 활동을 지속적으로 실시한 점이 순발력 향상으로 나타난 결

과로 볼 수 있다. 순발력은 또한 근력운동, 특히 하체운동과 밀접한 연관이 있는 

것으로 알려져 있다(김수현, 김명훈, 김현진, 2015). 본 연구에서는 건강체력 체감

형 게임 중 스쿼트 동작, 리듬에 맞춰 연속으로 허벅지를 드는 허벅지 들기, 바닥

에 손을 짚고 무릎을 번갈아 가슴으로 끌어 올리는 마운틴 클라이머 동작 등 하체 

근력 운동을 반복적으로 실시한 점도 순발력에 긍정적인 영향을 준 것으로 사료된

다. 하지만 순발력이란 체력요소는 노력과 훈련으로 쉽게 발달하기 어렵다는 선행

연구의 결론(권수근, 김혜민, 이현수, 2018; 김지태, 강경우, 원유민, 2015; 하창완 

2019)들을 살펴볼 때 효과성을 입증하기가 어려울 수 있다는 점을 고려하여 순발

력 향상을 위한 체계적인 후속 연구를 통해 더욱 자세히 확인해볼 필요가 있다.

  넷째, 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램에 참여한 학생들의 건강체력 요

인 중 유연성 효과는 사전검사에 비해 모든 학생이 프로그램 참여 후 사후검사 결

과가 향상이 없거나 증가량이 높지 않았다. 유지검사에서도 모든 학생이 사후검사

와 동일한 결과를 나타냈다.

  이러한 연구결과는 발달장애 학생을 대상으로 한 다양한 운동 및 신체활동 프로

그램에서 유연성에 유의미한 변화가 없었다는 기존 선행연구와 일치한다(김은광 

2018; 윤준웅 2011; 이익동 2012; 정남규, 박경은, 한태경 2020; 정해영, 한민규 

2010; 최재용, 김지선 2019; 하창완 2016, 2017, 2019). 반면 본 연구와 상반된 

결과를 나타내는 선행연구로는 정길훈, 정성민, 박화문(2013)의 MGL운동교육이 

지적장애학생의 건강체력에 미치는 영향, 박용범, 변정균(2015)의 체감형 복싱게임

이 지적장애 학생의 건강체력에 미치는 영향, 정남규, 박경은, 한태경(2020)의 16

주간의 지적장애학생의 실내조정운동프로그램이 신체구성과 건강체력 그리고 적응

행동에 미치는 영향 연구이다. 본 연구와 상반된 결과를 나타낸 이유로 선행연구 

모두 체지방률이 유의미하게 감소하였다는 신체 조성의 결과가 유연성 능력에 영
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향을 끼친 것으로 판단된다. 본 연구의 대상자들의 체지방률을 나타내는 신체 조성

은 건강 체력 종속 변인에 제외하였지만 사전·사후 건강체력 평가를 통해 신장과 

체중 결과를 가지고 체지방률을 계산할 수 있었고, 그 결과 감소되는 변화가 없었

다는 점을 고려할 때 체지방률의 감소가 유연성에 긍정적인 영향을 끼친다는 점을 

뒷받침할 수 있다. 

  또한 정준식(2020)의 12주간의 지적장애 학생들을 대상으로 요가활동 연구에서 

건강체력 중 특히 유연성을 향상시키는데 효과적이라 보고하였다. 느린 동작으로 

근육을 이완 시켜주는 등 요가운동을 체계적이고 집중적으로 실시함으로써 유연성

에 유의미한 영향을 끼쳤다고 볼 수 있다. 본 연구에서도 준비 및 정리운동 시 스

트레칭으로 유연성을 기르는 활동과 프로그램 전반에 걸쳐 요가 동작을 제시하였

음에도 유의미한 변화가 없었다는 점은 다음과 같은 이유로 판단된다. 첫째, 건강

체력 체감형 게임 프로그램 중반 이후 스스로 운동을 선택하며 코스를 이동할 때 

운동 유형 중 요가 운동에 대한 선택이 적어 다른 운동에 비해 집중적으로 실시하

지 않았다는 점이다. 요가 운동은 한 발 서기로 상체를 천천히 옆으로 숙이는 나무 

요가 동작 등 복합적인 동작과 균형감 유지 등 난이도와 운동 강도가 상대적으로 

높아 단순하고 반복적인 근력운동 중심으로 선택한 결과로 보인다. 둘째, 유연성을 

측정하는 방법의 문제이다. 장애학생 건강체력평가의 유연성 측정은 윗몸 앞으로 

굽히기로 신체 전반의 유연성 변화를 측정하기에 다소 제한적이다(김진기, 2014; 

하창완 2017)라는 선행연구 결과를 뒷받침한다고 볼 수 있다.

  이러한 선행연구와 본 연구를 통해 유연성 향상을 위한 요가 동작의 체계적인 

실시와 체지방률 감소를 높이는 복합운동 프로그램의 후속 연구 및 유연성 측정을 

위한 보다 체계적이고 정확한 측정도구의 개발이 필요하다고 본다.
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2. 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동을 통한 발

달장애 고등학생의 수업참여태도 변화에 대한 논의

  본 연구 결과 독립변인인 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동에 참여 

후 전반적으로 학생들의 변화 양상은 다르지만 수업참여태도의 긍정적인 변화가 

나타난 것을 알 수 있었다. 이를 통해 일반학교 재학 중인 발달장애 고등학생들을 

대상으로 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동이 수업참여태도를 향상시

키는데 효과적인 중재방법의 하나로 고려될 수 있음을 본 연구를 통해 확인할 수 

있었다. 이러한 연구결과를 바탕으로 구체적인 논의는 다음과 같다.

  첫째, 체감형 게임을 통해 학습자의 흥미를 유발하고, 수업에 대한 주의집중력을 

높임으로써 운동동작을 정확하게 수행하는 수업참여태도에 긍정적인 영향을 줄 수 

있었다. 이는 김정수, 노형규(2010)의 체감형 비디오 테니스 게임을 지적장애 특수

학교 체육수업 결과에서도 주의집중력을 향상시킨 결과와 일치하였다. 윤옥현

(2011)의 연구에서도 10주간 체감형 스포츠 게임을 통해 특수학교 지적장애 고등

학생의 학습동기와 흥미를 유발하여 학습태도에 긍정적인 영향을 미친 것으로 나

타났다. 본 연구에 활용된 체감형 게임은 신체를 이용해 게임을 하면서 화면에 반

영된 동작을 즉각적으로 확인할 수 있어 학생들의 흥미를 높였고, 잘못된 동작 시 

정확한 동작에 대한 피드백을 즉각적으로 제시하여 정확한 동작을 수행하려는 수

업참여태도에 긍정적인 영향을 주었다고 볼 수 있다. 특히 연구 참여자 A의 경우 

프로그램 초반 건강체력 체감형 게임에서 스쿼트 동작 등 하체 근력 운동에 대한 

회피 및 부정확한 동작이 많았으나 각종 미니게임과 게임 코스를 통해 동작이 교

정되고 활동에 몰입하면서 하체 근력 운동에 대한 정확한 동작이 늘어났다. 이러한 

본 연구의 결과를 고려할 때 체감형 게임을 통해 시각 및 촉각 등 다양한 감각으

로 정보를 제공하고, 오류 반응에 대한 지속적인 피드백을 제공(손지영, 2018)함으

로써 학생들의 주의집중력을 높인 교육전략이 될 수 있다는 선행연구의 결과를 뒷

받침 한다.

  둘째, 체감형 게임을 통해 자신이 원하는 운동 종목, 운동의 강도 및 횟수, 난이
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도를 스스로 선택하도록 구성하여 자기결정능력을 향상시켰고, 체육활동에 대한 자

신감 향상으로 이어지는 등 수업참여태도에 긍정적인 영향을 줄 수 있었다. 이는 

박영민(2014)의 체감형 스포츠 게임으로 뇌성마비 초등학생의 신체적 자기효능감

이 향상됐다는 연구결과와 일치한다. 윤옥현(2011)도 10주간 체감형 스포츠 게임

을 통해 특수학교 지적장애 고등학생의 자아개념에 긍정적인 영향을 미쳤다고 하

였다. 본 연구에 활용된 건강체력 체감형 게임의 경우 운동부하 조절을 통해 운동 

횟수가 결정됨에 따라 학생들 스스로가 게임에 들어가기 전 자신의 운동 수준과 

지난 시간 운동량을 고려하여 운동 강도 선택을 반복적으로 실시하였다. 또한 복싱 

및 댄스 체감형 게임에서도 자신이 펀치 유형 및 댄스 음악의 선택을 반복적으로 

실시하였다. 특히 연구 참여자 B의 경우 소극적인 성격의 지적장애 여학생으로 프

로그램 초반 게임 운동 강도 및 유형의 선택에서 능동적인 참여가 아닌 교사의 언

어적 촉구를 통해 수동적으로 반응하는 경향을 보였으나 프로그램 중반 이후 운동 

유형 선택 및 강도에 대해 자신의 의사표현이 늘어나는 모습을 보였다. 또한 프로

그램 중반 이후 운동 강도를 지속적으로 높이는 등 활동에 대한 자신감을 표현하

였고, 체감형 게임 활동에 적극적으로 참여하는 모습을 보였다. 이는 자신이 선택

한 운동유형과 운동 횟수를 모두 마침으로써 성공경험을 갖게 되고, 그것을 통해 

자기효능감과 자신감의 향상으로(손지영, 2018) 나타났다는 연구 결과를 뒷받침한

다고 볼 수 있다.

  셋째, 체감형 게임 활용 시 복합운동 프로그램으로 구성한 점이 학생들의 수업참

여태도에 긍정적인 영향을 준 것으로 판단된다. 복합운동이란 단일 운동 종목 및 

유형이 아닌 두 가지 이상의 운동 종목과 유형을 포함한 운동(박혁, 2016)으로써 

기존 선행연구들에서는 단일 스포츠 운동 중심의 연구가 많았다. 본 연구에서는 단

일 운동 종목이 아닌 체력 요소 중심 및 스포츠 유형 등 두 가지 이상의 운동 종

목을 결합한 복합운동 프로그램으로 구성하여 학생들의 싫증을 내거나 쉽게 재미

없어 하지 않도록 프로그램을 구성한 것이 수업참여태도에 긍정적인 영향을 주웠

다고 볼 수 있다. 이는 복합운동을 통해 자폐성장애학생의 주의집중력능력을 향상

(이승엽, 한경근 2011)시키고, 지적장애학생의 운동에 대한 흥미로움과 즐거움을 
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얻어 정서발달(박소희, 2018)에 긍정적인 영향을 가져왔다는 선행 연구의 결과를 

뒷받침한다고 볼 수 있다.

  넷째, 수업 중 운동이 지치고 힘들지만 끝까지 운동과제를 책임감 있게 수행할 

수 있었던 점은 동기유발을 위한 강화 및 동작 수행 관련 정보제시 전략을 통해서 

수업참여태도의 긍정적인 영향을 줄 수 있었다. 이러한 원인으로 본 연구에서는 교

사와 체감형 게임의 지속적인 격려와 칭찬을 제공한 강화전략이 동작을 끝까지 수

행하도록 한 것으로 판단된다. 또한 동작 수행 관련 정보 제시도 수업 과정에서 지

정된 운동 횟수가 시각적 이미지로 제시되고, 자막 및 음성으로 지속적으로 안내가

되었다. 복싱 및 댄스에서도 동작의 정확도에 따라 점수가 제시되는 시각적 이미지

를 통해 힘들지만 끝까지 운동에 참여하는 수업참여태도 향상에 영향을 주웠다고 

판단된다. 

  다섯째, 자폐성장애를 가지고 있는 연구 참여자 C의 경우 다른 참여 학생들에 

비해서 수업참여에서 다른 양상을 보였다. 대체로 모든 운동동작에 주의 집중을 하

지 못하고, 운동 지속성이 낮았으며 스스로 운동 종목 및 난이도 선택의 어려움이 

많아 교사의 반복적인 언어적 촉진으로 활동에 참여하였다. 이러한 결과가 발생한 

원인으로 C학생은 자폐성장애 1급의 중증 장애학생으로서 주요 특징 중 하나인 다

른 사람의 신체 움직임을 모방하려는 행동에 어려움을 갖는 인지적 특성을 갖고 

있다(방명애 외, 2018)는 점이다. 본 연구의 체감형 게임에서도 동작을 그대로 보

여주는 비디오 모델의 신체 움직임을 잘 모방하지 못하였다. 또한 자폐성장애 학생

은 수용된 감각정보를 처리하고 활용하는데 있어 제한된 반응(박용천, 우상수, 

2003)을 보일 수 있는 점인데, 다양한 감각적 요소가 반영된 체감형 게임 활동이 

주의 집중력을 떨어트려 운동을 지속하기 어렵게 하는 원인이 된 것으로 판단된다. 

반면 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동을 통해 반복적인 제자리 뛰기 

및 허벅지 손바닥 치기와 같은 상동행동과 지연된 반향어 사용이 줄어드는 등 문

제행동 감소라는 수업참여태도의 긍정적인 측면을 볼 수 있었다. 또한 운동 활동 

중 코스형 게임에서 달리기 활동에 주의 집중이 높았고, 달리기 활동의 바른 자세 

향상 등 신체 기능의 습득까지 보였다. 이는 자폐성장애 신체적 특성으로 신체 기
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능의 습득과 향상의 제한적인 특성에도 달리기, 수영과 같은 반복되고 폐쇄적인 운

동 유형의 높은 수행을 보일 수 있다(Staples & Reid, 2010)는 보고를 뒷받침한다

고 볼 수 있다.

  여섯째, 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동은 학교 현장의 수업 참여 

태도 관련 다양한 시사점을 줄 수 있다. 먼저 운동 수준과 기능이 다양한 장애학생

에게 체감형 게임은 개별 수준에 맞는 운동 횟수와 난이도가 부여된다는 점에서 

성취감 향상을 기대할 수 있다. 특히 건강체력 운동은 가정과 학교 등 일상생활에

서 꾸준히 실천해야 함을 고려할 때 학생 수준에 맞는 운동 강도는 체육 활동에 

적극적으로 참여하는 원동력이 될 수 있다. 또한 체감형 게임에서 오늘 및 현재까

지 누적된 운동 횟수 및 결과를 안내함으로써 학생들의 자기 점검 및 평가를 통한 

자기관리능력의 향상으로 이어질 수 있다. 반면 게임 화면에서 동작 정확도와 운동 

지속을 위한 다양한 언어적 피드백이 제공되지만 학생들 스스로가 수정하지 않으

면 잘못된 운동을 지속할 수 있다. 실제적으로 동작을 수정하고 운동에 참여하려는 

동기가 유지되기 위해서는 교사의 지속적인 격려와 피드백 등 역할이 함께 되어야 

한다는 점을 시사한다. 
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Ⅵ. 결론 및 제언

  본 연구는 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동이 발달장애 고등학생

의 건강체력과 수업참여태도에 미치는 효과를 알아보기 위해 실시하였다. 이에 대

한 결과와 논의를 바탕으로 내린 결론과 제언은 다음과 같다.

1. 결론

  첫째, 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동이 발달장애 고등학생의 유

연성을 제외한 건강체력에 긍정적인 영향을 미친 것을 알 수 있다.

  둘째, 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 활동이 발달장애 고등학생의 수

업참여태도에 미치는 효과는 학생들의 수업 중 활동소감, 영상자료 분석을 통해 볼 

때 연구에 참여했던 학생들의 변화 양상은 다르지만 수업참여태도에 긍정적인 효

과가 있었다.

2. 연구의 제한점과 제언

  본 연구의 결과와 논의를 바탕으로 제한점과 후속 연구를 위한 제언을 다음과 

같이 하고자 한다.

  첫째, 본 연구의 대상은 전라남도 N시에 위치한 일반고등학교 발달장애학생 3명

을 대상으로 실험한 연구이기 때문에 발달장애 학생 전체로 일반화하는데 어려움

이 있다. 따라서 후속 연구에서는 장애영역 및 대상 집단을 달리하여 보다 많은 연

구 대상자를 통해 연구 결과를 확인할 필요가 있다.

  둘째, 본 연구에서 적용된 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램의 건강체력 

측정방법은 장애학생 건강체력평가 방법을 사용하였으나 체력 변인에 대한 측정 

방법의 다양화를 통해 보다 정확한 결과를 확인할 필요가 있다.
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  셋째, 본 연구에서는 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램이 발달장애 고등

학생의 학습참여태도에 긍정적인 효과를 미치는지를 알아보기 위하여 관찰을 통한

분석 방법을 사용하여 측정하였다. 학습참여태도를 측정할 수 있는 검사 도구를 활

용하여 발달장애 학생들의 변화를 측정하는 후속 연구도 필요하다.

  넷째, 본 연구에서는 닌텐도 스위치 게임기를 활용한 콘솔 체감형 게임으로 연구

를 진행하였으나 후속연구에서는 최근 주목받는 가상현실 또는 증강현실에 대한 

후속 연구가 필요하다. 특히 최근 학교 현장에서 가상현실 스포츠실이 보급되면서 

신체활동 기반의 VR활용 체육 수업의 효과를 확인하는 후속 연구도 필요하다.
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<부록1> 차시별 지도안

활동

목표

1. 링피트 게임을 통해 상체 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 복싱 잽 펀치 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(1차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘컨트롤러 조작법 및 게임 종류 알아보기’ 

활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 상체 운동 동작 익히기 및 게임 활동

 - 복싱, 복싱 잽 펀치 동작 익히기 및 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 1 상체 근력(가슴 부위) 챌린지 게임하기

 - 대흉근 챌린지 게임을 통한 자신의 상체 근력 확인하기

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의집중)

 - 개별 및 팀별 기록 비교하기(책임감)

▸활동 2 상체 운동 선택 및 동작 수행하기

 - 커스텀 모드에서 상체 단련 운동 개인별 선택하기(자기 결정)

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 1 잽 펀지 동작 익히기

 - 비디오 모델을 주의 깊게 관찰하며 정확한 잽 펀치 동작 자세와 

방법을 보며 동작 수행하기(주의 집중)

 - 비디오 모델링을 통한 개인별 펀치 동작 반복 익히기

▸활동 2 잽 펀치 동작 게임하기

 - 게임 화면 속 제시된 패널에 정확한 타이밍으로 펀치 동작 수

행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 퍼펙트 횟수 개인별 기록 및 팀별 기

록 확인하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸이번 차시 요약 및 소감나누기

▸차시예고하기

  - ‘링피트 상체 운동 및 미니 게임과 댄스 게임하기’

유연성
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활동

목표

1. 링피트 게임을 통해 상체 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 댄스 리듬 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(2차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 상체 운동 및 챌린지 게임과 복싱 

잽 동작 및 게임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 상체 운동 동작 익히기 및 미니 게임 활동

 - 댄스, 댄스 리듬 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 1 상체 운동 선택 및 동작 수행하기

 - 커스텀 모드에서 상체 단련 운동 개인별 선택하기(자기 결정)

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

▸활동 2 상체 단련을 위한 미니 게임하기

 - 박스 브레이크 미니 게임 방법 게임 화면을 통해 익히기(주의 

집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 개별 및 팀별 댄스 게임 활동하기

 - 댄스 곡 및 역할 선택하여 수행하기(자기 결정, 책임감)

 - 운동 과제 완수를 위한 개별 및 팀별 댄스 활동 후 합산 점수 

기록 비교하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

  - ‘링피트 하체 운동 및 챌린지 게임과 복싱 스트레이트 동작 및 

게임하기’

유연성



- 79 -

활동

목표

1. 링피트 게임을 통해 하체 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 복싱 스트레이트 펀치 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(3차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 상체 운동 및 미니 게임과 댄스 리듬 

게임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 하체 운동 동작 익히기 및 챌린지 게임 활동

 - 복싱, 복싱 스트레이트 펀치 동작 익히기 및 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 1 하체 근력(허벅지 부위) 챌린지 게임하기

 - 대퇴 사두근 챌린지 게임을 통한 자신의 하체 근력 확인하기

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의집중)

 - 개별 및 팀별 기록 비교하기(책임감)

▸활동 2 하체 운동 선택 및 동작 수행하기

 - 커스텀 모드에서 하체 단련 운동 개인별 선택하기(자기 결정)

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 1 스트레이트 펀치 동작 익히기

 - 비디오 모델을 주의 깊게 관찰하며 정확한 스트레이트 펀치 동

작 자세와 방법을 보며 동작 수행하기(주의 집중)

 - 비디오 모델링을 통한 개인별 펀치 동작 반복 익히기

▸활동 2 스트레이트 펀치 동작 게임하기

 - 게임 화면 속 제시된 패널에 정확한 타이밍으로 스트레이트 펀

치 동작 수행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 퍼펙트 횟수 개인별 기록 및 팀별 기

록 확인하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

  - ‘링피트 하체 운동 및 미니 게임과 댄스 게임하기’

유연성
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활동

목표

1. 링피트 게임을 통해 하체 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 댄스 리듬 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(4차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 하체 운동 및 게임과 복싱 스트레이

트 동작 및 게임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 하체 운동 동작 익히기 및 게임 활동

 - 댄스, 댄스 리듬 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 1 하체 운동 선택 및 동작 수행하기

 - 커스텀 모드에서 하체 단련 운동 개인별 선택하기(자기 결정)

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

▸활동 2 하체 단련을 위한 미니 게임하기

 - 스쿼트 호핑 미니 게임 방법 게임 화면을 통해 익히기(주의 

집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 개별 및 팀별 댄스 게임 활동하기

 - 댄스 곡 및 역할 선택하여 수행하기(자기 결정)

 - 운동 과제 완수를 위한 개별 및 팀별 댄스 활동 후 합산 점수 

기록 비교하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

  - ‘링피트 상체 운동 및 챌린지 게임과 복싱 스트레이트 콤비1 동작 및 

게임하기’

유연성
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활동

목표

1. 링피트 게임을 통해 하체 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 복싱 스트레이트 콤비1 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(5차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 상체 운동 및 미니 게임과 댄스 리듬 

게임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 상체 운동 동작 익히기 및 챌린지 게임 활동

 - 복싱, 복싱 스트레이트 콤비1 동작 익히기 및 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 1 상체 근력(등 부위) 챌린지 게임하기

 - 광배근 챌린지 게임을 통한 자신의 상체 근력 확인하기

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의집중)

 - 개별 및 팀별 기록 비교하기(책임감)

▸활동 2 상체 운동 선택 및 동작 수행하기

 - 커스텀 모드에서 상체 단련 운동 개인별 선택하기(자기 결정)

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 1 스트레이트 콤비1 동작 익히기

 - 비디오 모델을 주의 깊게 관찰하며 정확한 스트레이트 콤비1 

펀치 동작 자세와 방법을 보며 동작 수행하기(주의 집중)

 - 비디오 모델링을 통한 개인별 펀치 동작 반복 익히기

▸활동 2 스트레이트 콤비1 동작 게임하기

 - 게임 화면 속 제시된 패널에 정확한 타이밍으로 펀치 동작 수

행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 퍼펙트 횟수 개인별 기록 및 팀별 기

록 확인하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

  - ‘링피트 상체 운동 및 미니 게임과 복싱 스트레이트 콤비2 동작 및 

게임하기’

유연성
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활동

목표

1. 링피트 게임을 통해 상체 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 복싱 스트레이트 콤비2 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(6차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 상체 운동 및 챌린지 게임과 복싱 스

트레이트 콤비1 동작 및 게임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 상체 운동 동작 익히기 및 미니 게임 활동

 - 복싱, 복싱 스트레이트 콤비2 동작 익히기 및 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 1 상체 운동 선택 및 동작 수행하기

 - 커스텀 모드에서 상체 단련 운동 개인별 선택하기(자기 결정)

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

▸활동 2 상체 단련을 위한 미니 게임하기

 - 두더지 잡기 미니 게임 방법 게임 화면을 통해 익히기(주의 

집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 1 스트레이트 콤비2 동작 익히기

 - 비디오 모델을 주의 깊게 관찰하며 정확한 스트레이트 콤비2 

펀치 동작 자세와 방법을 보며 동작 수행하기(주의 집중)

 - 비디오 모델링을 통한 개인별 펀치 동작 반복 익히기

▸활동 2 스트레이트 콤비2 동작 게임하기

 - 게임 화면 속 제시된 패널에 정확한 타이밍으로 펀치 동작 수

행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 퍼펙트 횟수 개인별 기록 및 팀별 기

록 확인하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

 - ‘링피트 하체 운동 및 미니 게임과 댄스 게임하기’

유연성
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활동

목표

1. 링피트 게임을 통해 하체 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 댄스 리듬 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(7차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 상체 운동 및 미니 게임과 복싱 스트

레이트 콤비2 동작 및 게임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 하체 운동 동작 익히기 및 미니 게임 활동

 - 댄스, 댄스 리듬 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 1 하체 운동 선택 및 동작 수행하기

 - 커스텀 모드에서 하체 단련 운동 개인별 선택하기(자기 결정)

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

▸활동 2 하체 단련을 위한 미니 게임하기

 - 물레 돌리기 미니 게임 방법 게임 화면을 통해 익히기(주의 

집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 개별 및 팀별 댄스 게임 활동하기

 - 댄스 곡 및 역할 선택하여 수행하기(자기 결정)

 - 운동 과제 완수를 위한 개별 및 팀별 댄스 활동 후 합산 점수 

기록 비교하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

 - ‘링피트 하체 운동 및 미니 게임과 복싱 레프트 훅 동작 및 게임하기’

유연성
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활동

목표

1. 링피트 게임을 통해 하체 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 복싱 레프트 훅 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(8차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 상체 운동 및 미니 게임과 댄스 리듬 

게임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 하체 운동 동작 익히기 및 미니 게임 활동

 - 복싱, 복싱 레프트 훅 동작 익히기 및 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 1 하체 운동 선택 및 동작 수행하기

 - 커스텀 모드에서 하체 단련 운동 개인별 선택하기(자기 결정)

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

▸활동 2 하체 단련을 위한 미니 게임하기

 - 허벅지 라이더 미니 게임 방법 게임 화면을 통해 익히기(주의 

집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 1 레프트 훅 동작 익히기

 - 비디오 모델을 주의 깊게 관찰하며 정확한 레프트 훅 펀치 동작 

자세와 방법을 보며 동작 수행하기(주의 집중)

 - 비디오 모델링을 통한 개인별 펀치 동작 반복 익히기

▸활동 2 레프트 훅 동작 게임하기

 - 게임 화면 속 제시된 패널에 정확한 타이밍으로 펀치 동작 수

행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 퍼펙트 횟수 개인별 기록 및 팀별 기

록 확인하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

 - ‘링피트 하체 운동 및 미니 게임과 복싱 라이트 훅 동작 및 게임하기’

유연성
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활동

목표

1. 링피트 게임을 통해 하체 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 복싱 라이트 훅 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(9차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 하체 운동 및 미니 게임과 복싱 레프

트 훅 동작 및 게임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 상체 운동 동작 익히기 및 챌린지 게임 활동

 - 복싱, 복싱 라이트 훅 동작 익히기 및 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 1 상체 근력(어깨 부위) 챌린지 게임하기

 - 삼각근 챌린지 게임을 통한 자신의 상체 근력 확인하기

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의집중)

 - 개별 및 팀별 기록 비교하기(책임감)

▸활동 2 상체 운동 선택 및 동작 수행하기

 - 커스텀 모드에서 상체 단련 운동 개인별 선택하기(자기 결정)

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 1 라이트 훅 동작 익히기

 - 비디오 모델을 주의 깊게 관찰하며 정확한 라이트 훅 펀치 동작 

자세와 방법을 보며 동작 수행하기(주의 집중)

 - 비디오 모델링을 통한 개인별 펀치 동작 반복 익히기

▸활동 2 라이트 훅 동작 게임하기

 - 게임 화면 속 제시된 패널에 정확한 타이밍으로 펀치 동작 수

행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 퍼펙트 횟수 개인별 기록 및 팀별 기

록 확인하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

 - ‘링피트 상체 운동 및 미니 게임과 댄스 게임하기’

유연성
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활동

목표

1. 링피트 게임을 통해 상체 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 댄스 리듬 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(10차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 상체 운동 및 챌린지 게임과 복싱 라

이트 훅 동작 및 게임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 상체 운동 동작 익히기 및 미니 게임 활동

 - 댄스, 댄스 리듬 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 1 상체 운동 선택 및 동작 수행하기

 - 커스텀 모드에서 상체 단련 운동 개인별 선택하기(자기 결정)

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

▸활동 2 상체 단련을 위한 미니 게임하기

 - 클라이밍 미니 게임 방법 게임 화면을 통해 익히기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 개별 및 팀별 댄스 게임 활동하기

 - 댄스 곡 및 역할 선택하여 수행하기(자기 결정)

 - 운동 과제 완수를 위한 개별 및 팀별 댄스 활동 후 합산 점수 

기록 비교하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

 - ‘링피트 하체 운동 및 미니 게임과 복싱 훅 콤비 동작 및 게임하기’

유연성
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활동

목표

1. 링피트 게임을 통해 하체 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 복싱 훅 콤비 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(11차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 상체 운동 및 미니 게임과 댄스 리듬 

게임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 하체 운동 동작 익히기 및 미니 게임 활동

 - 복싱, 복싱 레프트 훅 동작 익히기 및 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 1 하체 운동 선택 및 동작 수행하기

 - 커스텀 모드에서 하체 단련 운동 개인별 선택하기(자기 결정)

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

▸활동 2 하체 단련을 위한 미니 게임하기

 - 코인런 미니 게임 방법 게임 화면을 통해 익히기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 1 훅 콤비 동작 익히기

 - 비디오 모델을 주의 깊게 관찰하며 정확한 훅 콤비 펀치 동작 

자세와 방법을 보며 동작 수행하기(주의 집중)

 - 비디오 모델링을 통한 개인별 펀치 동작 반복 익히기

▸활동 2 훅 콤비 동작 게임하기

 - 게임 화면 속 제시된 패널에 정확한 타이밍으로 펀치 동작 수

행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 퍼펙트 횟수 개인별 기록 및 팀별 기

록 확인하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

 - ‘링피트 하체 운동 및 미니 게임과 복싱 레프트 어퍼컷 동작 및 게임하기’

유연성
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활동

목표

1. 링피트 게임을 통해 하체 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 복싱 레프트 어퍼컷 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(12차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 하체 운동 및 미니 게임과 복싱 훅 

콤비 게임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 하체 운동 동작 익히기 및 미니 게임 활동

 - 복싱, 복싱 레프트 어퍼컷 동작 익히기 및 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 1 하체 운동 선택 및 동작 수행하기

 - 커스텀 모드에서 상체 단련 운동 개인별 선택하기(자기 결정)

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 동작 수행 점수 개별 및 팀별 비교하

기(책임감)

▸활동 2 하체 근력(허벅지 부위) 챌린지 게임하기

 - 대퇴 사두근 챌린지 게임을 통해 지난 시간과 비교하기

 - 비디오 모델을 관찰하며 정확한 동작 수행하기(주의집중)

 - 개별 및 팀별 기록 비교하기(책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 1 레프트 어퍼컷 동작 익히기

 - 비디오 모델을 주의 깊게 관찰하며 정확한 잽 펀치 동작 자세와 

방법을 보며 동작 수행하기(주의 집중)

 - 비디오 모델링을 통한 개인별 펀치 동작 반복 익히기

▸활동 2 레프트 어퍼컷 동작 게임하기

 - 게임 화면 속 제시된 패널에 정확한 타이밍으로 펀치 동작 수

행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 퍼펙트 횟수 개인별 기록 및 팀별 기

록 확인하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

 - ‘링피트 복합운동 게임 및 댄스 게임 하기’

유연성
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활동

목표

1. 링피트 코스형 운동 게임을 통해 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 댄스 리듬 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(13차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 하체 운동 및 미니 게임과 복싱 레프

트 어퍼컷 동작 및 게임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 코스형 운동 게임 안내 및 활동

 - 댄스, 댄스 리듬 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 코스형 운동 게임 안내하기

 - 어드벤처 모드 게임 안내 및 스토리 시청하기(주의 집중)

 - 코스형 운동 게임 설명 및 동작 조작 방법 익히기(주의 집중)

 - 첫 번째 코스 달리기 완수하기(책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 개별 및 팀별 댄스 게임 활동하기

 - 댄스 곡 및 역할 선택하여 수행하기(자기 결정)

 - 운동 과제 완수를 위한 개별 및 팀별 댄스 활동 후 합산 점수 

기록 비교하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

 - ‘링피트 코스형 운동 게임과 복싱 라이트 어퍼컷 동작 및 게임하기’

유연성
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활동

목표

1. 링피트 코스형 운동 게임을 통해 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 복싱 라이트 어퍼컷 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(14차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 코스형 운동 게임 조작방법과 댄스 

리듬 게임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 코스형 운동 게임 활동

 - 복싱, 복싱 라이트 어퍼컷 동작 익히기 및 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 링피트 코스형 운동 게임 하기 

 - 코스 전반·후반부 조깅 및 운동 과제 팀별 역할 나누기(자기

결정)

 - 코스 전반·후반부 조깅 나눠 수행하기(주의 집중, 책임감)

 - 적과의 배틀 게임에서 운동과제 역할 나눠 수행하기(주의 집중, 

책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 1 라이트 어퍼컷 동작 익히기

 - 비디오 모델을 주의 깊게 관찰하며 정확한 라이트 어퍼컷 펀치 

동작 자세와 방법을 보며 동작 수행하기(주의 집중)

 - 비디오 모델링을 통한 개인별 펀치 동작 반복 익히기

▸활동 2 라이트 어퍼컷 동작 게임하기

 - 게임 화면 속 제시된 패널에 정확한 타이밍으로 펀치 동작 수

행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 퍼펙트 횟수 개인별 기록 및 팀별 기

록 확인하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

 - ‘링피트 코스형 운동 게임과 복싱 어퍼컷 콤비 동작 및 게임 하기’

유연성
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활동

목표

1. 링피트 코스형 운동 게임을 통해 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 복싱 어퍼컷 콤비 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(15차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 코스형 운동 게임과 라이트 어퍼컷 동

작 및 게임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 코스형 운동 게임 활동

 - 복싱, 복싱 라이트 어퍼컷 동작 익히기 및 게임 활동

유연성

전개

(40분)

▸활동 링피트 코스형 운동 게임 안내하기

 - 코스 전반·후반부 조깅 및 운동 과제 팀별 역할 나누기(자기

결정)

 - 코스 전반·후반부 조깅 나눠 수행하기(주의 집중, 책임감)

 - 마지막 코스 다음 월드 진출을 위한 배틀 게임에서 운동과제 역

할 나눠 수행하기(주의 집중, 책임감)

근력 및 

유연성

▸활동 1 라이트 어퍼컷 동작 익히기

 - 비디오 모델을 주의 깊게 관찰하며 정확한 라이트 어퍼컷 펀치 

동작 자세와 방법을 보며 동작 수행하기(주의 집중)

 - 비디오 모델링을 통한 개인별 펀치 동작 반복 익히기

▸활동 2 라이트 어퍼컷 동작 게임 하기

 - 게임 화면 속 제시된 패널에 정확한 타이밍으로 펀치 동작 수

행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 퍼펙트 횟수 개인별 기록 및 팀별 기

록 확인하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

 - ‘링피트 복합운동 게임과 복싱 어퍼컷 콤비 동작 및 게임 하기’

유연성



- 92 -

활동

목표

1. 링피트 코스형 운동 게임을 통해 근력 및 유연성 운동을 할 수 있다.

2. 복싱(댄스) 게임을 통해 심폐지구력 운동을 할 수 있다.

준비물 체감형 게임기, 요가 매트, 필라테스링

과정 활동내용(16~30차시)
복합운동

요소

도입

(5분)

▸준비 운동 실시(전신 스트레칭)

▸지난 시간 내용 상기하기

 - 지난 시간에 했던 ‘링피트 코스형 운동 게임과 복싱(댄스) 운동 게

임’ 활동에 대해 이야기하기

▸오늘 활동에 대한 안내하기

 - 링피트, 코스형 운동 게임 활동

 - 복싱(댄스), 복싱 데일리 운동 게임 활동(댄스 게임 활동)

유연성

전개

(40분)

▸활동 링피트 코스형 운동 게임 하기 

 - 코스 전 운동부하(약하게, 동일하게, 강하게) 선택하기(자기결정)

 - 코스 전반·후반부 조깅 및 운동과제 역할 나눠 수행하기(책임감)

 - 게임 속 가상 대결 시 비디오 모델을 주의 깊게 관찰하며 정

확한 동작 수행하기(주의 집중)

근력 및 

유연성

▸활동 복싱 운동 게임 하기

 - 각종 펀치 콤비네이션 게임 선택하기(자기 결정)

 - 게임 화면 속 제시된 패널에 정확한 타이밍으로 펀치 동작 수

행하기(주의 집중)

 - 운동 과제 완수를 위한 퍼펙트 횟수 개인별 기록 및 팀별 기

록 확인하기(책임감)

▸활동 개별 및 팀별 댄스 게임 활동하기

 - 댄스 곡 및 역할 선택하여 수행하기(자기 결정)

 - 운동 과제 완수를 위한 개별 및 팀별 댄스 활동 후 합산 점수 

기록 비교하기(책임감)

심폐

지구력

 

정리

(5분)

▸정리 운동 실시(전신 스트레칭)

▸차시예고하기

 - ‘건강체력평가 실시하기’

유연성
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<부록2> 프로그램 참가신청서 가정통신문

『체감형 게임을 활용한 건강 체력 프로그램 참가 신청 안내』

  학부모님, 안녕하십니까? 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램을 통해 우

리 학생들의 심폐지구력 및 근력 등 건강체력 및 긍정적인 수업참여태도에 미치

는 효과를 알아보기 위한 연구를 수행하고자 합니다. 직업생활에 기초가 되는 건

강체력을 기르고, 더불어 주의집중 및 자기결정 등 긍정적인 수업참여태도의 변

화를 알아보고자 하오니 연구 참여를 위한 학생과 보호자의 동의를 받고자합니

다. 아래 연구 동의서를 작성하여 보내주시기 바랍니다. 

   1. 프로그램 기간: 2021. 4. 19.(월) ~ 7. 2.(금), 10주간 주 3회

(50분 수업)

   2. 프로그램 장소: 본교 학습도움실

   3. 지도교사: 교사 김○○

   4. 지도시간: 체육 교과 및 관련 교과 교육과정 연계

   5. 프로그램 내용: 체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램

  

   ※ 코로나19로 마스크 착용 및 사전·사후 소독 철저, 사회적 거리두기 등 방역수칙 준수

   ※ 시험기간은 프로그램이 운영되지 않으며, 10주 운영 중 요일이 변경될 수 있음.

2021. 4. 15.

-------------------절    취    선------------------

『체감형 게임을 활용한 복합운동 프로그램 연구 동의서』

  고(    )학년  (    )반  학생(            서명 ) 학부모(            서명 )

※ 위의 내용을 읽어보시고 해당되는 곳에 ○표해 주시기 바랍니다.
   

동의 미동의
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