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집합연수 교수학습지도안(1～3차시)
관련교과 실과, 체육, 국어 적용 학년 4～6학년

학습주제 미래학교에서의 e스포츠 해당 차시 1～3/6

학습목표
1. 미래학교와 e스포츠를 통한 학교현장의 변화를 대처할 수 있다.
2. e스포츠와 인공지능의 결합을 통한 교실의 변화를 예측하고 대처할 수 있다.

학습방법/모형 ☐ 실습·체험 ☑ 강의형 ☐ (기타 : )

학습단계 교수·학습 활동 시간
(180‘)

자료(☞) 및
유의점(※)

도입

미래학교 살펴보기

-미래학교에 대해 예상해 보기

-미래학교의 모습 살펴보기

-2025미해학교는 어떻게 변화할까를 통해 얻을 수

있는 시사점 나누기

30‘

☞KEDI미래학교(유초등)

EBS다큐프레임-디지털네이

티브의 학교를 열다

※미래학교의 모습은 먼

미래가 아닌 현재 진행중인

변화의 과정임을

인식하도록 한다.

전개

미래학교로 발전하는 학교현장

-디지털네이티브의 학교를 통한 교실의 변화 나누기

게임으로 발전하는 학교현장

-게임을 통한 학교현장의 변화 나누기

e스포츠를 통해 발전하는 학교현장

-e스포츠를 통한 학교와 교실의 변화 나누기

e스포츠와 인공지능의 접목을 통해 발전하는

학교현장

-e스포츠와 인공지능의 접목을 통한 미래교육의

발전방향 살펴보기

120‘

※월드카페의 기법을 통해

교사들의 직접 발전방향을

찾아보고 예측하며

대비책을 찾아가도록 한다.

정리

e스포츠를 수업에 적용하기

- e스포츠를 다양한 교과와 영역에서 수업으로

이끌기 위한 아이디어 나누기
30‘ ☞패들렛

수업결과물 e스포츠의 수업 적용 모델
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집합연수 교수학습지도안(4～6차시)
관련교과 실과, 체육, 국어 적용 학년 4～6학년

학습주제 e스포츠가 만들어가는 미래학교 해당 차시 4～6/6

학습목표
1. e스포츠를 통한 도전과 즐거움을 만드는 미래학교 모델을 제시할 수 있다.
2. 학교와 교실에서 다양한 e스포츠대회를 운영할 수 있다.

학습방법/모형 ☑ 실습·체험 ☐ 강의형 ☐ (기타 : )

학습단계 교수·학습 활동 시간
(180‘)

자료(☞) 및
유의점(※)

도입

학교에서의 e스포츠 살펴보기

- 학교구성원이 생각하는 e스포츠의 관점 차이

비교하기

- 학교 및 교실에서 e스포츠의 접목 사례 나누기

30‘

☞게임에 대한 연령별

인식조사자료

※e스포츠를 오락으로

여기고 교육적 요소를

고려하지 못하고 있는 점을

찾아보게 한다.

전개

학교와 학생이 모두 행복한 e스포츠

- e스포츠를 통해 즐거운 학교를 만들어가는

사례 살펴보기 및 사례 나누기

e스포츠와 디지털 시민의식

- e스포츠에서 디지털 시민의식이란?

- 디지털 시민의식을 구현방안 살펴보기

e스포츠와 웰빙게임

- e스포츠에서 웰빙게임란?

- 웰빙게임을 실천방법 알아보기

학교와 교실에서의 e스포츠대회 운영하기

- e스포츠대회 운영 사례 나누기

- e스포츠대회 개최하기

120‘

☞패들렛, 스마트폰, 테블릿

※간단한 온라인 게임을

바탕으로 e스포츠대회를

참가하도록 하고 이를 통해

학교와 교실에서 실천하기

위한 아이디어를 찾아보게

한다.

정리

e스포츠대회 아이디어 나누기

- e스포츠대회 참가평 나누기

- e스포츠대회 운영을 위한 아이디어 나누기

연수 참가 소감 나누기

- 교실과 학교에서 접목 아이디어 공유방법

나누기

30‘ ☞스마트폰, 노트북

수업결과물 학교와 교실에서 e스포츠 운영 모델


