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•탁구의 특성과 효과를 설명할 수 있다. 

•탁구의 경기장 및 경기 용구를 알 수 있다.

•탁구의 경기 방법과 경기 규칙에 대해서 설명할 수 있다.

탁구의 이해25
교과서 293~295쪽

1 탁구의 특성과 효과

1) 탁구의 역사

⑴ 세계 탁구의 역사

 ①   탁구는 영국인들이 더위를 피해 실내 방바닥에 네트를 치

고 즐겼던 놀이에서 유래함. 

 ②   초기에는 명칭이 일정하지 않아 고시마(gossima), 위프와

프(wiff-whaff), 플림플램(flimflam) 등 여러 명칭으로 

불리었음.

 ③   1898년 영국에서 셀룰로이드 재질의 공과, 양의 가죽을 이

용하여 만든 라켓을 사용하면서 오늘날과 같은 탁구 경기 

형태로 발전함.

 ④   1926년 독일과 오스트리아, 헝가리 등의 대표들이 국제탁

구연맹을 결성하면서 국제적인 경기로 발전함.

 ⑤   1988년 제24회 서울 올림픽 경기 대회에서 정식 종목으로 

채택됨.

⑵ 우리나라 탁구의 역사

 ①   1924년 경성 일일신문사의 주최로 열린 핑퐁 경기 대회가 

우리나라의 최초 탁구 공식 대회이며, YMCA(기독교청년 

단체)를 통해 처음 보급됨.

 ② 1928년 제1회 조선 탁구 선수권 대회를 개최함.

 ③ 1945년 대한탁구협회가 결성됨.

 ④ 1950년 국제탁구연맹에 우리나라가 가입함.

 ⑤   1952년 제4회 아시아 탁구 선수권 대회(싱가포르)에 혼합 

복식 경기(이경호, 위쌍숙 선수)에서 우승함.

•탁구(table  tennis)를 핑

퐁(ping-pong)이라고 

부르는 이유: 1898년 영

국인 제임스 깁(James 

gibb)이 미국에 다녀오는 

길에 가져온 장난감 셀

룰로이드 공을 쇠가죽으

로 만든 라켓으로 쳤더니 

‘핑, 퐁’ 하는 소리가 난

다고 하여 ‘핑퐁’이라는 

이름을 붙였음.
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 ⑥   1973년 제32회 유고슬라비아 사라예보 탁구 세계 선수권 

대회 단체전(여자팀)에서 우승함.

 ⑦   1988년 제 24 회 서울 올림픽 경기 대회 남자 단식(유남규 

선수), 여자 복식(현정화, 양영자 선수)에서 각각 금메달을 

획득함.

 ⑧   1988~2004년 올림픽 경기 대회까지 남녀 단식, 남녀 복

식 4개 경기로 구성됨.

 ⑨   2008년 제 29 회 베이징 올림픽 경기 대회에서 남녀 복식

이 단체전으로 대체됨.

2) 탁구의 특성과 효과

⑴   탁구는 탁구대 위의 네트를 사이에 두고 라켓으로 탁구공을 

쳐서 상대 코트로 넘겨 득점을 겨루는 네트형 경쟁 스포츠임.

⑵ 단체 경기를 통해 사회성을 기를 수 있음.

⑶ 경기의 진행 속도가 빨라 박진감이 넘침.

⑷ 좁은 공간에서 남녀노소 모두 쉽게 즐길 수 있음.

⑸ 전신 운동으로 근력, 순발력, 민첩성 등을 기를 수 있음.

⑹   경기의 흐름이 빠르므로 집중력과 빠른 판단력을 기를 수 있음.

2 탁구의 경기장 및 경기 용구

1) 탁구의 경기장

⑴ 탁구의 경기장 규격

 ①   경기 공간은 길이 14 m, 폭 7 m, 높이 5 m 이상의 직사각

형이 되어야 함.

 ②   각 경기 공간에는 네트 어셈블리를 포함한 탁구대, 심판 

탁자 및 심판 의자, 점수판, 타월 박스, 펜스, 바닥 매트, 

선수 명판 등의 장비 및 구조물들이 있어야 함.

 ③   경기 장소에는 75 cm 높이의 펜스를 둘러 관람객들로부터 

분리되어야 하며, 펜스는 한 종류의 어두운 색깔이어야 함.

 ④   바닥은 밝은 색상이나, 밝게 반사되는 것, 미끄러운 것을 

금지함.
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	 ⑤ ‌�세계 및 올림픽 경기 대회에서는 바닥재로 나무나, 국제연

맹이 승인한 말 수 있는(rollable) 합성 재질을 사용함.

	 ⑥ ‌�조명원은 바닥으로부터 최소한 5 m 이상의 높이에 있어야 

함.

⑵ 탁구대

2.74 m

1.525 m

사이드라인
센터 라인

엔드 라인

⑶ 탁구 네트 어셈블리

15.25 cm

1.83 m

⑷ 경기복

	 ① ‌�셔츠, 치마 또는 짧은 바지로, 주 색상은 탁구공의 색깔과 

뚜렷이 구별되는 색깔이어야 함(셔츠의 소매, 옷깃은 제외).

	 ② ‌�선수를 구별하기 위해 주

최측이 요구하는 모든 번

호는 셔츠의 뒷면 중앙에 

달아야 함.

	 ③ ‌�양측 선수 및 조는 관람자

들이 쉽게 구별할 수 있도

록 확연히 다른 색상의 옷

을 입어야 함.

•네트 어셈블리: 네트, 지

주대, 지주봉으로 구성

되며, 탁구대에 부착하는 

죔쇠도 포함됨.
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⑸ 공과 라켓

	 ① ‌�공: 셀룰로이드 또는 이와 유사한 플라스틱 재질로 만들

며, 색상은 무광택의 흰색 또는 오렌지색의 둥근 모양임. 

지름은 40 mm, 무게는 2.7 g임.

	 ② ‌�러버: 탁구 라켓에 부착하는 고무로, 한쪽에는 돌출 러버, 

다른 한쪽에는 평평한 러버가 있어서 다양한 구질의 스트

로크가 가능함.

	 ③ ‌�라켓(셰이크핸드 라켓): 크기, 모양, 무게에는 제한이 없

고, 판은 편평하고 단단함.

               

3 탁구의 경기 방법 및 경기 규칙

1) 탁구의 경기 방법

⑴ 경기 종목

	 ① 개인전: 남녀 단식과 복식, 혼합 복식

	 ② 단체전: 3명을 한 팀으로 구성(올림픽 경기 방식)

⑵ 경기 승패

	 ① ‌�개인전: 7게임 중 4게임, 5게임 중 3게임을 먼저 이긴 선

수가 승리함.

	 ② ‌�단체전: 4단식 1복식으로 진행하며, 5경기 중 3경기를 먼저 

이긴 팀이 승리함(매 경기는 개인전과 같은 방식으로 진행).

⑶ 게임 승패

	 ① 10 : 10이 아닌 상황에서 11점을 먼저 얻는 팀이 승리함.

	 ② 10 : 10의 상황에서는 ‘듀스’로 연속 2점을 얻는 팀이 승리함.

•펜홀더 라켓: 세이크핸드 

라켓과는 다르게 한쪽 면

만 사용하는 라켓
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⑷ ‌�득점: 랠리 포인트 제도가 적용되어 랠리에서 이긴 팀이 1점

을 얻음.

⑸ ‌�경기 촉진 제도: 10분이 지나도 게임이 끝나지 않거나 시간과 

관계없이 양 팀의 요청이 있을 때 적용됨.

	 ① ‌�리시브 선수 또는 팀이 13개의 리턴에 성공하면 1점을 득

점함.

	 ② 이 제도가 시행되면 경기가 끝날 때까지 적용됨.

⑹ 서비스 교대

	 ① 단식, 복식 모두 2회 실시 후 서비스를 교대함.

	 ② ‌�10 : 10 또는 경기 촉진 제도를 시행하고 있는 경우에는 1점

을 득점할 때마다 서비스를 교대함.

⑺ ‌�엔드 교대: 매 게임이 끝나면 엔드를 교대하고, 마지막 게임

에서는 어느 한 선수 또는 팀이 5점을 먼저 얻으면 엔드를 교

대함.

⑻ ‌�코트 교대: 게임이 끝날 때마다 코트를 변경하며, 마지막 게

임에서는 어느 한 팀이 5점을 얻으면 코트를 변경함.

2) 탁구의 경기 규칙

⑴ 반칙: 다음의 경우 반칙이 선언되며, 상대 팀이 1점을 얻음.

	 ① 올바른 서비스나 리턴을 하지 못했을 때 

	 ② 고의적으로 두 번 연속해서 공을 쳤을 때

	 ③ 라켓을 잡지 않은 손이 탁구대 위에 닿았을 때

	 ④ 복식 경기에서 올바른 순서를 지키지 않고 공을 쳤을 때

	 ⑤ ‌�친 공이 상대 팀의 코트에 닿지 않고 엔드 라인을 넘어갔을 

때

	 ⑥ 상대의 신체 또는 라켓이 네트에 닿은 경우

⑵ ‌�레트(무효): 다음의 경우 레트가 선언되며, 경기를 다시 진행

함.

	 ① 서비스된 공이 네트 어셈블리를 건드렸을 때 

	 ② 심판이나 부심에 의해 경기에 방해를 받았을 때

	 ③ ‌�리시브하는 팀의 선수(또는 조)가 준비되지 않은 상태에서 

•랠리: 공이 경기 상태에 

있는 기간을 말함. 

•경기 촉진 제도

	 - ‌�제한 시간이 다 되었는

데도 공이 경기 상태에 

있다면 심판은 경기를 

중단시키고 중단된 랠

리에서 서브한 선수가 

서브하도록 하여 경기

를 재개시킴.

	 - ‌�제한 시간이 다 되었을 

때 공이 경기 상태에 

있지 않다면 직전 랠리

에서 리시브한 선수가 

서브하도록 하여 경기

를 재개시킴.
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서비스가 이루어졌을 때

	 ④ ‌�서비스나 리턴을 하지 못했거나 규정을 준수하지 못한 것

이 선수가 통제할 수 없는 상황에서 발생했을 때

	 ⑤ 공이 리시버 쪽에 바운드된 뒤 네트 방향으로 향했을 때

	 ⑥ 공이 리시버의 시합 표면 위에 멈춰 섰을 때

	 ⑦ ‌�공이 리시버 쪽에 바운드된 뒤 양 사이드라인 중 하나를 벗

어났을 때(단식의 경우)

3) 심판의 수신호

⑴ 심판: 주심 1명과 부심 1명으로 구성됨.

	 ① ‌�주심: 탁구대 네트 끝 한가운데에 앉아 경기 상황을 판정·

진행의 책임이 있으며, 서비스, 리시브, 엔드를 관장하며 

레트를 판정함.

	 ② ‌�부심: 주심 반대편에 앉아 주심의 판정을 보조하며, 서비

스의 네트 인, 에지, 네트 터치에 대한 판정권이 있음. 스

트로크 카운터가 없는 경우 그 역할을 수행함.

⑵ 심판의 수신호

	 ① 서비스 교대: 팔을 펴 서비스할 곳을 가리킴.

	 ② 레트: 손바닥이 보이도록 손을 들어 올림.

	 ③ 득점: 주먹을 쥐고 손을 들어 올림.

                 

▲ 서비스 교대 ▲ 레트 ▲ 득점

•경기 중단

	 - ‌�서빙, 리시빙, 엔드의 

순서에 있어 잘못을 교

정시키고자 할 때

	 - ‌�경기 촉진 제도를 실시

하고자 할 때

	 - ‌�선수나 조언자에게 경

고나 처벌을 주고자 할 

때

	 - ‌�랠리의 결과에 영향을 

줄 정도로 경기 조건이 

방해받았을 때
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