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2022 아시아 이스포츠

포럼 & 학술대회 

일정 프로그램 연사

10:00~10:20 개회선언 및 개회사 김현우 아시아 이스포츠 센터장

10:20~10:40 축사 

민영돈 조선대학교 총장

이정선 광주광역시 교육감

김도균 한국체육학회장

e스포츠의 방향성

10:40~11:40
인터렉티브 스트리밍

- 새로운 e스포츠 시청자 수 증가 방안
Pham Van Thanh / VTC Game 이사

11:40~12:05 이스포츠 산업 및 교육의 방향성 최우석 대한장애인e스포츠연맹 사무총장

12:05~12:30 이스포츠와 이스포츠 방송 산업의 연관성 윤원석 ESTV 대표

12:30~13:50 점심 식사 / 휴식 및 방역

e스포츠의 산업 현황

14:00~15:00 e스포츠 산업과 교육의 미래 David Park Gen.G CGO

15:00~15:30 국내 이스포츠 산업의 현재와 미래 남정석 스포츠조선 기자 (부장)

15:30~16:00 휴식

16:00~16:25 이스포츠와 학교체육의 만남과 과제
박세원 천안오성초등학교 교사

김영식 한국교원대학교 교수

16:30 폐회식

행사일정 

행사장소

대    상

주    최

주    관

2022. 10. 20. (목) 10:00 ~ 17:00

광주이스포츠경기장 주경기장, 보조경기장 / 온·오프라인 동시 개최

(광주광역시 동구 조선대길 광주 이스포츠 경기장)

이스포츠 관련 재직자 및 학계, 업계 종사자, 유관 학과 학생 등 400명

문화체육관광부, 광주광역시, 광주정보문화산업진훙원, 아시아 이스포츠센터, 

한국체육교육학회 

광주정보문화산업진흥원, 아시아 이스포츠센터

일정 프로그램 연사 사회/좌장

13:00~13:30 개회선언 및 개회사 오정환 한국체육교육학회장 김동화 교수

13:30~14:10 e-Sports의 학교체육 적용방안 손나래 연세대학교 박사 송지환 교수

14:10~14:20 휴식

14:20~15:00 장애인 e스포츠 교육
최경환 경성대학교

 e스포츠 연구소 연구교수
박인혜 교수

15:00~15:10 연구윤리 교육
김영식 한국교원대학교

연구윤리위원장

15:10~15:50 이스포츠 교육에 대한 모든 것 변성철 더매치랩 대표 박인혜 교수

15:50~16:00 휴식

16:00~16:40 AI활용 스마트 체육 교육 전략 최민수 광주수완고등학교 교사 김대열 교수

16:40 폐회식 김동화 교수
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이곳에 참석해주신 모든 분들께 먼저 감사의 말씀을 드립니다. 오늘같이 좋은 날, 좋은 장소에

서 <2022 아시아 이스포츠 포럼 및 학술대회>를 하게 되어 대단히 기쁘게 생각합니다.

오늘 귀중한 시간을 내어 <2022 아시아 이스포츠 포럼 및 학술대회>의 축사를 맡아주신 민영돈 총

장님, 이정선 교육감님, 김도균 한국체육학회장님께 깊은 감사드립니다. 뿐만 아니라 이 행사의 연

사분들께도 깊은 감사의 말씀드립니다.

급격한 기후 변화와 끝나지 않은 코로나로 인하여 우리의 삶과 일상은 그 어느 해보다 힘든 시기

를 겪고 있습니다. 이 어려운 시기일수록 아시아 이스포츠센터는 국내 및 아시아 이스포츠산업의 발전에 중심 역할로서의 능력을 보

여드리기 가장 좋은 기회라 생각합니다.

이번 <2022 아시아 이스포츠 포럼 및 학술대회>로 이스포츠 문화산업 증진과 함께 학문적 가치 확산을 위한 다양한 의견을 청취하

고 논의하는 뜻 깊고 의미 있는 시간이 될 것입니다.

아시아 이스포츠센터는 e-Sports 대회운영, 국제교류, 민간분야 연계, 콘텐츠 생산을 통해 이스포츠 생태계를 넓히는 한 해를 지

내고 있습니다. 또한, 지역 및 국내 이스포츠 산업의 지속적 성장 발전에도 힘쓰고 있습니다. 그동안 아시아 이스포츠센터에 대한 많

은 관심과 애정으로 발전에 노력해주신 많은 분들께 감사드립니다.

다시 한번 이번 <2022 아시아 이스포츠 포럼 및 학술대회>에 참석해주신 모든 분들께 감사의 말씀을 드리며 끝으로, 오늘 행사를 준

비해 주시고 협조해 주신 문화체육관광부, 광주광역시, 광주정보문화산업진흥원, 한국체육교육학회 관계자분들께 깊은 감사를 드리

며 늘 건강하시고 희망찬 나날이 되시기 바랍니다.

 감사합니다.

개회사

2022년 10월 20일

아시아 이스포츠센터장  김 현 우
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2009 ~ 베트남 e스포츠 협회 (VIRESA) 이사

인터렉티브 스트리밍

-새로운 e스포츠 시청자 수

증가 방안

01

Pham Van Thanh
Director

VTC Game

Pham Van Thanh  |  Vietnam 

Director

VTC Game

PROFILE

Interactive livestreaming - Brand New Esports 
Audience Growth Solution

포럼

01

인터렉티브 스트리밍 - 새로운 e스포츠 시청자 수 증가 방안 / Pham Van Thanh 이사(Vietnam)

02

장애인e스포츠의 현 상황과 산업화 방향 / 최우석 사무총장(Korea) 

03

이스포츠와 이스포츠 방송 산업의 연관성 / 윤원석 대표(Korea)

04

e스포츠 산업과 교육의 미래 / David Park CGO(Canada)

05

국내 이스포츠 산업의 현재와 미래 / 남정석 기자(Korea)

06

이스포츠와 학교체육의 만남과 과제 / 박세원 교사(Korea), 김영식 교수(Korea)

6

8

16

22

24

27

Contents
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2009 ~  국제장애인e스포츠연맹 사무총장

장애인e스포츠의

현 상황과 산업화 방향

02

Choi, Woo-Seok

Secretary General

Korean e-Sports Federation for the differently Abled

Choi, Woo-Seok  |  Korea 

Secretary General

Korean e-Sports Federation for the differently Abled

PROFILE
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2. 장애인e스포츠의 현 상황과 산업화 방향
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2. 장애인e스포츠의 현 상황과 산업화 방향
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2. 장애인e스포츠의 현 상황과 산업화 방향
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이스포츠와

이스포츠 방솥 산업의

연관성

03

PROFILE

2021 (주)메타글로브/ESTV 코리아 대표

2019 한컴그룹 해외사업총괄 사장

2018 숙명여자대학교 경영학과 특임교수

Yun, Wonsok

CEO

ESTV

Yun, Wonsok  |  Korea 

CEO

ESTV
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2020 ~ 2022 DONGNAE CGO

2012 ~ 2015 Facebook Enginee

e스포츠 산업과

교육의 미래

04

PROFILE

Future of Esports Industry and Esports Education

David Park

CGO

Gen.G

David Park  |  Canada

CGO

Gen.G
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1. An optimization of cost vs revenue

  A. Why do we focus on revenue growth

  B. Why we focus on scalability

  C. How I did in start-ups

2. An exploration of around alternative revenue streams

  A. Sponsorship

  B. Merchandising

  C. Academy

  D. Web3

3. A deep-dive in the academy opportunities for esports

  A. Why I think education is the next step for esports

  B. Education business Trend

  C. Gen.G Global Academy  

  

2022 ~ 한국게임정책학회 언론부문 이사

2010 ~ 대한민국 게임대상 심사위원

국내 이스포츠 산업의

현재와 미래

05

PROFILE

Nam, Jung Suk

Associate Edior

Sportschosun

Nam, Jung Suk  |  Korea

Associate Edior

Sportschosun
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목적

'한국이 만들고, 세계가 즐긴다'

이는 한국 e스포츠를 한마디로 표현하는 문장이라 할 수 있다. 그만큼 이 땅에서 e스포츠가 태동했고, 하나의 시스템이자 

글로벌 스탠다드를 제시했으며 세계 최고의 선수와 코칭 스태프를 여전히 배출해 내고 있다. 자타공인 'e스포츠 종주국'이

라 할 수 있을 만큼 자랑스러운 유산임은 분명하다.

특히 e스포츠는 코로나19 팬데믹 상황에서 더욱 도드라졌다. 전세계 레거시 스포츠가 리그를 축소하거나 중단하고, 올림

픽 등 대형 국제대회도 연기를 하는 심각한 상황이었지만 e스포츠는 시공간의 제약이 거의 없는 디지털 환경에서 운영되다 

보니 심지어 각자의 연습실에서도 국내는 물론 국제대회까지 치러내는 진풍경을 보여주기도 했다. 항저우아시안게임에서 

정식 종목으로 채택되는 것은 물론 올림픽을 관장하는 IOC에서도 '디지털 노마드'인 MZ세대가 가장 열광하는 e스포츠와의 

접목을 위해 지속적으로 관심을 쏟고 있는 이유이기도 하다.

전세계 e스포츠 시장의 규모와 성장률도 급속한 우상향을 그리고 있다. 4차산업혁명 시대를 만들고 있는 각종 신기술과 

스포츠의 접목이라는 측면에서도 e스포츠는 선도적인 지위를 가지고 있다고 할 수 있다. 이처럼 뜨거운 관심을 받고 있는 e

스포츠이지만, 정작 시대의 패러다임을 바꿀 트렌드를 탄생시킨 한국에선 자칫 이 대열에서 밀릴 수 있다는 우려가 표출되

고 있다. 한국 e스포츠의 위기를 기회로 바꾸기 위한 여러 방안을 더욱 치열하게 고민해야 할 시점이다.

결론

글로벌 e스포츠 시장의 규모, 성장률과 비교했을 때 한국 시장은 상대적으로 정체된 상태이다. 

또 해외의 경우 프로 스포츠 발전의 공식답게 스폰서십과 방송 중계권 등이 절대적인 규모를 차지하고 있는 것에 비해 국

내는 팀의 운영비와 선수단 연봉 등이 절반 이상을 차지하고 있다.

즉 한국 e스포츠는 산업화 측면에선 거대한 시장과 대규모 자본 투자, 프로 스포츠 시장의 활성화에서 앞선 북미나 중국 

등에 이미 주도권을 뺏긴 것이 작금의 현실이다.

주요 종목 중 하나인 '리그 오브 레전드'의 경우 국내 팀들이 감당하기 쉽지 않을 정도의 연봉 인플레이션으로 인해 우수한 

선수들을 해외 팀에 뺏기는 일종의 '두뇌 유출'도 일상화 되고 있다. '오버워치'의 경우에도 북미 시장에서 최상위 리그를 운

영하면서, 국내 리그는 이에 편입하기 위한 선수들을 육성하는 것이 존재의 목적이 되고 있다.

이런 어려운 상황이지만 '위기가 곧 기회'라는 말처럼, 분명 한국 e스포츠도 훌륭한 인적 자원과 시스템을 바탕으로 계속 

경쟁력을 이어나갈 힘은 분명 가지고 있다.

4차산업혁명 시대를 열고 있는 각종 신기술은 ICT 선진국인 한국이 많은 부분 주도하고 있으며, 하드웨어나 인프라도 건

재하기에 이를 적극 활용하는 것이 중요하다. 또 e스포츠의 경우 종목의 IP를 가진 게임사들의 영향력이 절대적인 상황이므

5. 국내 이스포츠 산업의 현재와 미래

로, 국산 e스포츠 종목을 더욱 많이 발굴하고 발전시켜야 하며 선순환이 가능한 프로와 아마추어의 에코 시스템을 만드는 것

이 필요하다.

더불어 학원 스포츠로서 자리매김할 수 있는 지속적인 노력과 함께 수도권에 집중된 각종 인적 물적 인프라의 고른 확산을 

위해 지역 경기장과 센터를 적극 활용해야 하며 각종 법적 제도적 지원도 병행되어야 한다.

제언

한동안 관심 밖에 있었던 한국 e스포츠는 2018년 자카르타-팔렘방아시안게임 시범 종목 채택으로 일반 국민들에 대한 

존재감 어필에 이어 2022년 항저우아시안게임 정식 종목화를 발판으로 대한체육회에 준회원으로 다시 가입된 상황이다. 

국내의 대표적인 e스포츠 리그인 LCK(리그 오브 레전드 챔피언스 코리아)는 지난 2021년부터 본격적인 프로화를 시작하

며 기존 국내의 각종 프로 스포츠와의 차별적인 특장점을 조금씩 보여주고 있는 등 국내 분위기는 결코 나쁘지 않다.

다만 전세계적인 경기 침체와 인플레이션, 우크라이나 전쟁 등으로 성장주에 대한 관심이 가장 떨어지면서, e스포츠 투자

에 대한 동력이 더욱 줄어든 상황이다.

결국 이를 타개하기 위해선 e스포츠의 매력도를 높이는 것이 중요하다. 또 레거시 스포츠의 좋은 점을 적극 벤치마킹 해 

나가면서, 동시에 일반인들 특히 학부모들이 거부감 없이 받아들일 수 있도록 학원 및 클럽 스포츠로서의 활성화는 필수 요

소라 할 수 있다. 한국체육학회와 한국체육교육학회 등 영향력이 큰 학회나 협단체 및 교육자나 지도자들이 지금의 관심 수

준을 뛰어넘어 더욱 활발하게 연구하고 현장에 접목할 수 있도록 업계와 정부의 적극적인 지원을 이끌어내는 노력도 반드시 

필요하다.

현장에서도 스포츠 산업의 디지털 트랜포메이션의 시대를 이끄는 e스포츠의 저력을 살피고, 왜 전세계 많은 MZ세대들이 

전통 스포츠를 제치고 e스포츠에 열광하는지에 대해 더욱 관심을 가지고 적극 나서주시길 기대한다.
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Ⅰ. 들어가며

  ‘e스포츠’란 게임물을 매개로 하여 사람과 사람 간에 기록 또는 승부를 겨루는 경기 및 부대활동을 말한다. 여기서 ‘게임

물’이란 컴퓨터프로그램과 같은 기술 및 장치를 이용하여 오락을 하거나 여가선용, 학습 및 운동효과 등을 높일 수 있도록 제

작된 영상물 또는 영상물의 이용을 목적으로제작된 기기나 장치를 뜻한다(게임산업법 제2조 1항).

이처럼 e스포츠는 국내에서 이미 법적 근거를 수립하여 우리 생활 깊숙이 자리를 잡고 있다. 또한 2018 자카르타-팔렘방 

아시안 게임에 e스포츠가 시범 운영됨에 따라 전 세계적으로도 저변을 넓혀가고 있음을 알 수 있다. 우리나라는 e스포츠 종

주국으로서 세계적인 스타 선수들을 배출하며 e스포츠 시장에서의 경쟁력을 확인했으며 MZ세대를 필두로 새로운 스포츠 

문화를 구축해 나가고 있다. 

하지만 e스포츠를 스포츠로 볼 수 있는가의 논제는 여전히 뜨거운 감자이며, 이는 스포츠교육을 지향하는 학교체육의 입

장에서도 관심 있게 주시하게 되는 사안이다. 최근 정치권에서 e스포츠도 학교체육에서 편입하자는 제안이 나온 가운데 교

육부는 신체활동을 추구하는 학교체육에 e스포츠를 도입하는 것은 어렵다는 입장을 밝혔다. 청소년의 건강 문제가 갈수록 

심각해지고 신체활동 참여율이 OECD 국가 중 최하위권을 차지한 상황 속에서 e스포츠는 학교체육에 추천하기 어려운 것

도 사실이다. 그렇다면 영원히 e스포츠는 학교체육와 만남이 이루어질 수 없는 것일까?

e스포츠의 모든 종목을 학교체육에서 지도할 수는 없지만 일부 스포츠 및 신체활동 게임의 경우 학교체육과의 연결고리

가 충분히 생길 수 있다. 또한 방법적 측면에서도 최근 디지털기기의 발달에 따라 신체활동을 수반한 게임 참여가 충분히 가

능해졌다. 이처럼 직접 몸을 움직여 플레이하는 방식의 게임을 ‘체감형 게임’이라고 하며, 4차 산업혁명의 대표적 기기로 각

광 받는 VR, AR, IoT 등은 실제와 같은 체험을 통해 게임의 몰입을 증가시켜준다. 

‘가상현실(VR) 스포츠실’은 학교체육에 도입된 체감형 게임의 대표적 사례이다. 가상현실 스포츠실은 스크린 기반 가상

현실 플랫폼이 설치된 장소로 2023년까지 전국 초등학교 10%에 해당하는 600개교에 설치 예정이며 현재 설치교를 중심

으로 체육수업 및 방과후 수업에 활용되고 있다. 또한 최근에는 증강현실(AR) 기술을 이용한 모션 인식 센서가 탑재되어 기

존의 객체 인식의 한계를뛰어넘어 신체 움직임 분석도 가능해졌으며, 1면 스크린에서 2면 스크린으로, 나아가 바닥 스크린

으로까지 활동 범위가 확장되면서 ‘가상현실(VR) 스포츠실’에서 ‘확장현실(XR) 스포츠실’로 하루가 다르게 업그레이드가 

되고 있다.

본고에서는 아이즈너의 교육비평 방법론 및 SWOT 분석을 활용하여 가상현실 스포츠실을 기반으로 e스포츠와 학교체육

의 접목 가능성을 살펴보고 향후 극복해야 할 과제들을 탐색해 보고자 한다.

6. 이스포츠와 학교체육의 만남과 과제
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6. 이스포츠와 학교체육의 만남과 과제

Ⅱ. e스포츠와 학교체육의 만남과 과제

1. e스포츠와 학교체육의 만남

체감형 e스포츠는 신체활동을 동반하기에 학교체육에서도 충분히 활용될 수 있다. 가상현실 스포츠실은 2017년 시범

운영을 시작으로 현재 학교에 보급된지 5년에 접어들었다. 지난 5년 동안 연구자는 가상현실 스포츠실을 활용한 체육수

업 및 관련 연구에 직·간접적으로 참여하며 e스포츠와학교체육의 만남을 몸소 느끼고 체험했다. 초등체육교육을 전공한 

현직 교사의 관점에서 그 현장을 더욱 자세히 살펴보기 위해 내부적 강점(Strength)과 약점(Weakness), 외부적 기회

(Opportunity)와위협(Threat)을 분석하였다.

  첫째, 가상현실 스포츠실의 내부적 강점(Strength)은 실내수업공간 부족 문제와 같은 학교체육의 물리적 한계를 극복

할 수 있다는 것이다. 또한 볼링, 양궁, 테니스 등과 같은 기존 체육 수업에서 다루기 힘든 스포츠 체험이 가능하다. 교사 입

장에서는 신체활동 및 스포츠 종목들을 손쉽게 바꿔가며 플레이할 수 있고, 콘텐츠별 난이도 조절이 가능하다는 장점이 있

다.

  둘째, 가상현실 스포츠실의 내부적 약점(Weakness)은 교육적 효용성 및 비용의 문제가 지적된다. 무엇보다 교육과정

에 기반한 콘텐츠 개발이 아니다 보니 교육적 효용성의 문제가 제기되며 약 7,200만원의 설치 비용은 전국 모든 학교 보급

은 어려운 실정이다. 센서 측면에서는 동시 이용자수가 적어 차례를 기다리는 학생들의 대기 시간이 길어지는 문제가 있었

다. 더불어 터치 인식 오류가 발생하여 게임 참여 의지를 감소시키기도 하였다.

  셋째, 가상현실 스포츠실의 외부적 기회(Opportunity)는 시대적 흐름에 따른 교육 환경의 변화 가능성이다. 4차 산업

혁명 시대에는 교육도 디지털 대전환 시대에 따른 변화를 요구받고 있으며 놀이 트렌드와 같은 감성주의의 교육 트렌드가 e

스포츠를 긍정적으로 인식하게 한다. 또한 지난 4월 개최한 가상현실 스포츠 대회는 물리적 거리의 한계를 뛰어넘은 비대면 

스포츠클럽대회의 가능성을 열어주었다.

  넷째, 가상현실 스포츠실의 외부적 위협(Threat)은 가상현실 스포츠실 사업을 총괄하여 운영을 책임지는 헤드쿼터

(Headquarter, 본부)의 부재이다. 가상현실 스포츠실 보급 사업이 종료되는 2023년 이후 지속가능성에 대한 논의가 필

요하며 현장 교사들의 인식과 전문가가 부족하다는 어려움이 있다.

2. e스포츠와 학교체육의 과제      

  이번 장에서는 e스포츠와 학교체육의 만남에서 목격된 내·외부적 장점과 단점을 토대로 SO전략(강점 가지고 기회 살리

기), ST전략(강점 가지고 위협 최소화하기), WO전략(약점 보완하여 기회 살리기), WT전략(약점 보완하고 위협을 최소

화)을 통해 e스포츠와 학교체육의 과제를 살펴보고자 한다. 

첫째, SO전략(Strength+Opportunity, 강점 가지고 기회 살리기)을 활용하면, 2022 개정 체육과 교육과정에서 도입

되는 디지털 매체 활용 교수법을 활용하여 가상현실 스포츠실 기반 체육 활동을 개발하여야 한다. 또한 가상현실 학교스포

츠클럽대회를 개최하여 보다 다양한 종목들에 참여할 수 있는 장을 열어주어야 할 것이다. 끝으로 체육소외학생들을 위한 

가상현실 건강체력교실을 개설하여 신체활동을 기피하는 학생들에게 신체활동의 즐거움을 맛보게 해주어야 할 것이다.

둘째, ST전략(Strength+Threat, 강점 가지고 위협 최소화)을 활용하면, 국가 주도의 가상현실 스포츠 담당 기구 상설 

및 정책적 지원이 필요하다. 이 기구에서는 가상현실 스포츠실의 지속가능성을 위한 계획을 수립하여 안정적인 운영을 지원

하여야 하며, 무엇보다 통합플랫폼의 정상화 문제를 시급히 해결하여야 할 것이다. 또한 교사들의 인식을 제고하고 전문가

를 양성하기 위한 연수 프로그램 개발이 요구된다. 

  셋째, WO전략(Weakness+Opportunity, 약점 보완하여 기회 살리기)을 활용하면, 교육적 효용성을 제고하기 위한 

기준안 마련이 시급하다. 센서의 정밀도, 콘텐츠의 교육 적합성, 구축 가이드라인 등에 대한 기준안을 마련하고 콘텐츠를 어

떻게 이용하여야 할 지에 대한 매뉴얼을 개발하여 보급하여야 할 것이다.

  넷째, WT전략(Weakness+Threat, 약점 보완하고 위협 최소화)을 활용하면, 현재 내부적 약점 요인으로 지적되는 인

식 오류의 문제, 동시 이용자수의 문제를 극복하기 위해서는 센서의 고도화가 요구된다. 또한 30명 내외의 다인수 학급의 경

우에는 동시 이용자수에 제한이 따를 수 있기 때문에 향후 한 화면에서 동시에 여러 명이 대결하는 콘텐츠 및 센서 개발이 필

요하다. 이는 학교체육의 특성을 반영한 콘텐츠 개발이 필요함을 시사하며 교육적 효용성 제고 및 현장 적합성을 검증하기 

위해 콘텐츠 개발 과정부터 교육전문가와의 협업이 중요할 것이다.
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Ⅲ. 맺으며

e스포츠와 학교체육의 만남은 이미 현재진행형이다. 낯선 만남에서 오는 신선함은 반가움과 두려움이 공존한다. 반가움

이 두려움을 잠식시키기 위해 우리가 넘어야 할 가장 큰 장벽이었던 ‘신체활동의 유무’는 ‘가상현실 스포츠실’이라는 ‘체감

형 게임’으로 넘을 수 있었다. 하지만 학교란 공간의 특수성을 반영한 ‘맥락화’는 아직 넘어야 할 더 큰 장벽이다. 다시 말해, 

다인수 학급을 위한 동시 이용자 수 확대, 학교스포츠클럽대회를 위한 센서 인식률 제고, 교육과정에 기반한 콘텐츠 개발 등

이 이루어질 필요가 있다. 이는 국가 주도의 중심 기구 설립과 정책적 지원 그리고 관계 당국의 협력적 네트워크 구축이 전제

되어야 할 것이다. 이를 기반으로 현재 진행 중인 통합플랫폼 사업의 정상화, 센서의 고도화, 설치 기준안 및 운영 매뉴얼 개

발, 교육전문가의 참여 확대, 체육수업·학교스포츠클럽·건강체력교실 등 학교체육 시스템에서의 활용 범위 확대 등이 요구

된다. 이처럼 e스포츠와 학교체육의 만남은 거시적 관점에서 체육교육의 새로운 패러다임의 전환을 의미하며, 그 속에서 e

스포츠의 씨앗을 심는 계기를 마련해 줄 것이다.
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존경하는 한국체육교육학회 회원님 그리고 내·외 귀빈 여러분!

그동안 안녕하셨습니까?

가을의 정취가 물씬 풍기는 결실의 계절 10월 입니다. 

이 아름다운 계절에 이곳 광주에서 2022년도 한국체육교육학회 추계학술대회와 아시아 e스포

츠 포럼을 공동개최하게 된 것을 매우 기쁘게 생각합니다. 

그동안 우리 한국체육교육학회는 학교체육과 그 인접 영역의 발전을 위해서 그리고 회원님들

의 학문적 발전의 활성화를 위해서 지속적으로 다양하게 학술적, 실천적 노력을 해 왔습니다. 

그 일환으로 이번 추계학술대회에서는 “e스포츠와 학교체육의 현재와 미래”라는 주제를 선정하였습니다. 

특히 4차산업 혁명시대를 맞이하여 현재 스포츠에서 AI활용을 통해 빅데이터를 수집하고 VR가상현실을 통해 새로운 스포츠를 접목

시키고 있습니다. 이에 우리 체육 수업 현장에서 이러한 e스포츠 산업과 더불어 발전하기 위한 답을 모색하고자 국내의 저명한 학자

를 초빙하여 “e스포츠와 학교체육의 현재와 미래”에 대한 토론의 장을 마련하였습니다. 

그동안 학술대회는 코로나 팬데믹으로 인해 비대면으로 진행하였지만 오늘은 다시 일상으로 돌아와서 대면으로 진행하기 때문에 같

은 공간에서 호흡을 같이하며 지혜롭고 현명한 식견과 대안을 제시하는 자리가 될 것으로 생각됩니다. 

따라서 오늘 “e스포츠와 학교체육의 현재와 미래”에 대한 다양한 발표와 토론을 통해 교육과정의 변화에 따른 학교체육의 방향성

에 대한 효과적인 대안을 제시하는 장이 되기를 기대해 봅니다. 

뿐만 아니라 연구와 학문적 정보의 폭넓은 상호 교류를 위한 대화의 장이 될 수 있기를 기원합니다.  

 

그동안 학술대회 개최를 위하여 준비하느라 애쓰신 학술이사님들과 여러 임원진, 그리고 사무국 스탭의 노고에 아낌없는 치하의 말

씀을 드립니다. 그리고 바쁘신 와중에도 기꺼이 발표를 수락해 주신 발표자 여러분께도 진심으로 감사의 말씀을 드립니다. 

끝으로 이번 학술대회가 성공적으로 개최될 수 있도록 적극적으로 후원해주시고 환영해 주신 아시아 e스포츠센터장님을 비롯한 관

계자 임직원 여러분들께 감사의 말씀을 드립니다. 아울러 참석하신 모든 분들의 건승과 발전을 기원합니다. 

감사합니다.

2022년 10월 20일

       한국체육교육학회장  오 정 환
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1. e-Sports의 학교체육 적용방안

Ⅰ. e스포츠 소개

1. e스포츠란?

e스포츠(esports, Electronic Sports) 또는 사이버 스포츠(Cyber Sports)는 전자 스포츠란 의미로 비디오 게임을 통

해서 이루어지는 스포츠를 의미한다. e스포츠 진흥에 관한 법률 제2조 제1호에 의하면 “게임물을 매개로 하여 사람과 사람 

간에 기록 또는 승부를 겨루는 경기 및 부대 활동”을 말한다(이스포츠진흥에 관한 법률(2016.02.03).

2. e스포츠의 효과와 특징

e스포츠는 판단력, 문제해결력, 의사소통력 등 종합적 사고능력의 신장에 긍정적인 영향을 줄 수 있다. e스포츠는 사람과 

사람이 온라인상에서 공정한 규칙으로 경쟁하고 그 과정에서 고등사고능력을 신장하는데 적격인 스포츠 분야이다. 비록 기

존의 스포츠(야구, 축구 등)에 비해 신체활동이 활발하지는 않지만, 두뇌와 신체의 협응이 필요하며, 경쟁에서 이기기 위한 

빠르고 정확한 판단력, 문제해결력, 의사소통능력이 요구되는 등 사고능력 개발에도 도움이 된다(김솔, 2021). 더불어, 학

교생활(김홍록, 이광욱, 2012; 조규정, 문한식, 2013; 첸항. 김동환, 2022), 사회성(김홍록, 이광욱, 2012; 조규정, 문한

식, 2013), 정서(김솔,2021; 부정민, 조유진, 2010), 비행(김홍록, 이광욱, 2012) 등에도 긍정적인 효과가 있다.

3. e스포츠는 스포츠인가?

e스포츠는 이미 세계적인 시장으로 성장해 있고 기존 스포츠 업계에서 상당한 관심을 기울이는 것이 사실이다. 가장 적극

적인 곳은 국제축구연맹(FIFA)으로 FIFAe 월드컵을 주관하고 있다. NFL, NBA, NHL, MLS 등 미국 5대 스포츠리그와 유

럽 축구리그, F1 중 일부 팀들도 e스포츠 팀을 보유하고 있다.

e스포츠가 자발적 놀이의 성격과 승자와 패자를 결정짓는 경쟁을 포함하고 있으며, 규칙에 의해 구성되고, 승리를 위해서

는 다양한 기술과 전략이 요구되며, 빠른 움직임, 집중력, 지구력, 신체 통제 등의 신체성도 포함하고 있을 뿐 아니라 오늘날 

광범위한 지지층의 확보와 제도적 틀도 갖추고 있는 한, e스포츠는 스포츠로서 인정되어야 한다(박성주, 2020).

4. e스포츠 아시안게임, 올림픽

아시아올림픽평의회(OCA)는 2022 항저우 아시안게임에서 정식종목으로 진행할 e스포츠 세부 종목을 발표했다. LoL

과 배틀그라운드 모바일, 도타2, 하스스톤, FIFA, 스트리트 파이터 5, 펜타스톰, 몽삼국2 등 8개 종목이다 자카르타 팔렘방 

아시안게임에서 스포츠는 시범종목이었지만 . 2018 - e 이번에는 정식종목이기 때문에 우리나라 선수들이 금메달을 획득

하면 연금이 나오고 남자의 경우 군 면제도 받을 수 있다.

반면 올림픽에서 e스포츠가 정식종목으로 채택될 가능성은 아직 낮아 보인다. 2019년 국제올림픽위원회(IOC) 토마

스 바흐 위원장은 “스포츠는 인류가 펼치는 모든 대결의 근원이며 전쟁과도 같지만 게임 속에서 상대 캐릭터를 죽이는 e

스포츠는 올림픽의 가치와 모순 된다”는 입장을 밝혔다. 다만 IOC는 2020 도쿄 올림픽 전 사전행사로 가상 올림픽 시

리즈(Olympic Virtual Series, OVS)를 진행하는 등 e스포츠에 대한관심을 놓지 않고 있다(The Science Times, 

2021,11.16).

Ⅱ. e스포츠와 학교체육

1. 학교체육의 현재

학교체육 활동은 학생 삶의 만족도와 학업 성취도에 긍정적인 영향을 주는 등 전인교육에 긍정적인 측면이 있다. 무엇보

다 현대인들의 생활양식에서 신체활동이 점점 줄어드는 것에 대응하기 위해서는 아동·청소년 시기부터 적절한 체육활동을 

기르는 습관을 들이는 것이 중요하다.

교육부는 코로나19가 장기화하면서 저하된 학생의 체력을 강화하고, 학교체육 활동을 통한 학생의 정서·교육결속 회복

을 위해 건강체력교실, 학교스포츠클럽 등 학교체육 지원 프로그램을 운영하고 있다. 건강체력교실은 저체력 학생, 신체활

동 기피학생뿐만 아니라 모든 학생이 즐겁게 체육활동에 참여할 수 있도록 학생과 학교, 지역의 여건에 맞게 다양한 형태로 

운영하고 있다.

학교체육을 통한 신체활동을 활성화하기 위해서는 가상체험 체육실을 활용한 체육수업 및 체육활동을 지원하고, 체육활

동과 건강체력에 대한 학부모의 관심도를 높이기 위해 부모 참여 프로그램, 방학 중 집중프로그램, 방과 후 자전거 타기 등 

운영하기도 한다.

2. 학교체육의 미래

1) e스포츠와 진로

교육부와 한국직업능력개발원(2019)이 발표한 ‘2019년 초중등 진로교육 현황조사’에서는 초등학생의 선호 직업 중 6

위에 프로게이머로 발표하였다. 이처럼 e스포츠 시장이 커지는 추세와 학생들의 진로 희망에 e스포츠 관련 직종이 오름에 

따라, 교육부와 여려 교육기관이 이러한 변화에 발맞추기 위해 e스포츠에 다양한 노력을 기울이고 있다. 국내 및 국제적으로 

여러 대학과 중등학교에서 e스포츠 관련 전공을 신설하고 있는 추세이다.

2) e스포츠의 학교체육 가능성

누구나 누릴 수 있는 e스포츠!!! 최근 교육부 외에도 교육청 그리고 학교 단위에서도 e스포츠대회를 개최하고 있다. 충청

남도 예산교육지원청에서는 학생들이 직접 설계해 진행되는 e스포츠대회를 개최하기도 하였다 예산교육지원청은 유튜브

로 여 명이 참관하는 . 2,800 가운데 관내 260명의 학생이 참여하는 2020 예산 청소년 e스포츠 한마당 프로그램을 진행하
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였다. 행사에서는 학생들이 직접, 심판, 중계, 해설을 하며 능동적으로 프로그램에 참여하였다. 이외에도 대구시교육청 등 

장애 학생을 위한 e스포츠 관련 대회를 개최하며 교육현장에서도 변화하는 사회에 발맞춘 활동을 계획하기 위해 노력해야 

할 것이다. 특히, 학교현장에서는 학교환경, 학생들의 특성에 따라 학교체육 수업시간 등을 활용하여 건전한 온라인 게임 문

화를 조성하여야 할 것이다.

3) e스포츠 학교체육 적용 (이학준, 김영선, 2020)

(1) e스포츠는 경쟁과 제도적인 규칙하에 행해지는 자유롭고 기분 좋은 신체활동의 경연이다.

(2) e스포츠는 전인적 건강 개념에서 보면 정신적, 사회적 건강에 기여할 수 있다.

(3) 정신적 탁월성도 신체적 탁월성 개념에 포함된다.

(4) e스포츠는 통합체육의 프로그램으로서 교육적 가치가 있다.

(5) e스포츠에서 상호존중과 페어플레이라는 도덕성이 존재한다.

4) 학교체육에서 e스포츠 적용에 필요한 요소

(1) 체육교육의 본질 추구에 대한 인식강화

(2) 스마트 체육수업 기술 습득

(3) 기술로 대체할 수 없는 인간적 교감

(4) e스포츠 학교체육 환경

(5) 연수를 통한 e스포츠 경험 및 지도방법 습득
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Ⅰ. 장애인 교육의 필요성

 현재 대한민국은 장애인과 비장애인의 차별 없는 교육을 지향하고, 교육의 사각지대를 없애기 위해 많은 노력을 하고 있

다(이현용, 2021). 대한민국에서 장애인에 대한 정의는 신체적, 정신적 장애로 오랫동안 일상생활이나 사회생활에서 많은 

제약을 받는 자로 정의하고 있으며(Catts, 1989), 장애인복지법에 따른 장애 유형은 15개로 분류되고 있다(보건복지부, 

2017). 

하지만 이러한 정부의 노력에도 불구하고 실제 현장에서 장애인들이 체감하는 교육 환경은 비장애인에 비해 매우 열악한 

상태이다. 이에 김지은(2022. 04. 05)은 현재 장애인들이 많은(이동, 교육, 인식 등 )어려움을 겪고 있고 있는 상태라 주장

하였고, 이하은(2021. 02. 22) 역시 장애인과 비장애인의 교육 불평등이 심화되고 있어 정부의 지원이 매우 필요한 상태라 

발표하였다. 그리고 최근 인기리에 종영된 드라마 ‘이상한 변호사 우영우’의 모티브가 된 발달장애인의 경우 25만 2천 명 중 

22%에 해당되는 약 5만 5천 명정도 발달장애인은 모든 일상에 도움이 필요하고, 6.2%에 해당되는 1만 5천 명 정도의 인

원만 대학에 진학하였다고 발표하였다(최인영, 2022. 09. 06). 마지막으로 보건복지부(2020)에서 발표한 자료에 따르면 

장애인들의 교육 현실이 매우 취약한 것을 알 수 있다. 다음 <표 1>은 보건복지부에서 발표한 2020년 장애인 실태조사의 장

애인 교육정도이다. 

표 1. 장애인 교육실태

 이러한 교육 현실 속에서 대한민국 장애인들에게 보다 건강한 삶을 영위할 수 하는 현실적 방안과 교육 환경에 동참할 수 

있게 유도하는 방안이 매우 필요하다. 이러한 맥락에서 장애인들에게 이동의 불편함을 해소시켜주고, 교육적으로 참여할 수 

있는 환경을 제공하고 디지털 리터러시 교육을 할 수 있는 대안이 바로 ‘e스포츠’이다. e스포츠는 MZ 세대들에게 장애인과 

비장애인 관계없이 가장 각광받고 있는 여가 활동이며, 새로운 문화를 창조하고 있다.

Ⅱ. e스포츠
e스포츠는 electronic Sports의 줄임말로 디지털 플랫폼안에서 스포츠 본질을 기반으로 신체적, 정신적 기술을 활용하

여 승부를 겨루는 경기 및 부대행동들을 e스포츠로 정의하고 있다(이상호, 황옥철, 2020). e스포츠는 2018 인도네시아 자

카르타·팔렘방 아시안게임에서 시범종목으로 채택되었고, 2022년 항저우 아시안게임에서 정식정목으로 채택되었다. 그

02. 장애인 e스포츠 교육

리고 2022년 대한체육회에서는 e스포츠 종목을 새로운 스포츠 종목으로 인정하여 한국e스포츠협회를 준가맹단체로 승인

하고 있어 이제 e스포츠가 게임이 아니라 스포츠로서 당당하게 자리매김하고 있음을 알 수 있다(이상호, 2022). 

이러한 가운데 e스포츠를 통한 다양한 분야의 연구가 진행되고 있는데 김영선, 이학준(2020)은 e스포츠는 세대 간의 소

통을 이어주는 도구로 문화적 가치를 주장하였다. 그리고 최경환, 황옥철, 김용성(2022)은 뇌 활성화 비교를 통한 e스포츠 

관람시에 나타나는 뇌파를 측정하여 실제 축구 관람과 차이가 없다고 주장하여 관람 스포츠로서의 당위성을 발표하였다. 이

처럼 e스포츠의 효과성을 증명하는 연구가 지속적으로 규명되고 있는데, 그 중에 가장 활발하게 규명되고 있는 부분이 바로 

교육분야이다. 

김솔(2021)은 초등교육 현장에서 e스포츠 교육은 의사소통, 문제해결, 비판적 사고능력을 기르는데 매우 긍정적인 역

할을 할 것이라고 주장하였고, 이학준, 김영선, 김용욱(2020)은 e스포츠는 UDL(보편적 학습설계 Universal Design for 

Learning) 기반의 통합 체육에서 매우 활용가치가 높다고 주장하였다. 그리고 김영선, 방승호, 황옥철(2021)은 실제 e스

포츠를 가지고 교육적으로 활용되었던 사례를 규명하여 현장적용이 가능하다는 것을 증명하였다. 마지막으로 최경환, 이상

호(2022)는 장애인들이 e스포츠를 통해 캐릭터를 동일시하게 느끼면 자기효능감과 같은 심리적 요인에 매우 크게 기여한

다고 주장하여 e스포츠의 교육 확장성을 시사하였다. 

  이처럼 e스포츠는 단순하게 가상세계 속에서 승부를 겨루고 즐기는 단순한 여가 활동에서 벗어나 교육적, 문화적, 스포

츠로서 확장되고 있다. 이제 대한민국 통합 교육 및 스포츠를 위하고 보다 건강한 삶을 영위하기 위해 소극적인 행동을 보이

는 장애인들에게 e스포츠를 통해 새로운 경험을 선사하고 즐거움을 느끼며 긍정적인 심리 태도를 선사한 뒤 교육적 혜택을 

받을 수 있도록 노력해야 할 것이다. 

1. e스포츠의 장점 

이번 장에서는 e스포츠가 어떠한 장점을 가지고 있고, 체육을 포함한 교육분야에 어떻게 접목이 되는지 알아보고자 한다. 

e스포츠가 가지고 있는 장점은 다음과 같다. 첫째, 시간과 장소를 가리지 않는다. 둘째, 장애와 상관없이 동등한 경기 및 참

여할 수 있다. 셋째, 적은 유지 비용이 소모된다. 넷째, 제한이 없다. 넷째, 문화적 도구로 작용한다. 다섯째, 긍정적인 심리 

태도를 형성하게 한다. 여섯째, 커뮤니케이션 기능이다. 일곱 번째, 집중력을 향상시킨다. 여덟 번째, 신체적·정신적 활동으

로 인한 기능 유지 및 향상에 기여한다.

이러한 장점 중 간략하게 몇 가지만 설명하고자 한다. 장애인들은 앞서 언급하였듯이 다양한 제약을 가지고 있어 많은 불

편함을 가지고 있다. 이러한 가운데 e스포츠를 통한 교육은 시간과 장소를 가리지 않는 장점은 장애인들에게 매우 필요한 요

소이다. 비대면을 통한 교육 및 체육 참여는 시간적 여유를 제공하고 교육의 질을 높이는데 기여한다. 그리고 e스포츠는 장

애인과 비장애인의 동등한 경기를 치를 수 있는 유일한 스포츠이다. 동등한 경기를 할 수 있다는 장점은 장애인들에게 아주 

매력적 요소로 다가가고 있다. 현재 교육의 불평등을 인지하고 있는 장애인들에게 일반적 환경을 제공받는 다는 것은 호의

적 심리태도를 유지할 수 있는 요소로 작용하고 이로 인하여 장애인들에게 자신감을 북돋아주는 것이다. 

그리고 장애인들에게 가장 필요한 것은 신체 기능 강화 및 유지, 긍정적인 심리태도를 형성하는 것이 가장 중요하다. e스

포츠는 장애인들에게 가장 필요한 요소를 정확하게 제공하고 있는 것이다. 현재 대한장애인e스포츠연맹이 주최하는 대회에

서 가장 활발하게 참여하는 종목이 카트라이더와 닌텐도 wii다. 닌텐도wii는 말 그대로 e스포츠이다. 가상세계를 통해 상대

방과 승부를 겨루고, 참가하는 장애인들은 e스포츠를 통해 신체활동을 하고 있다. 가장 e스포츠 목적에 충실하고 본질을 잘 



4544 | 2022 아시아 이스포츠 포럼 & 학술대회 

따라가고 있다고 판단한다. 그리고 카트라이더 종목은 다른 종목에 비해 조작법이 간단하고 짧은 시간내에 몰입 및 승부욕

을 자극할 수 있어 많은 장애인들이 참여하고 있다.

 

  그리고 e스포츠 중 신체적 활동을 많이 하는 종목이 바로 스크린 골프(야구)이다. 이러한 종목은 얼마든지 장애인들에게 

교육적 도구로 작용할 수 있고, 신체 기능을 유지 및 강화하는데 기여할 수 있는 종목이다.  색다른 재미를 장애인들에게 선

사하고 경험이 쌓이고 하나하나씩 과제를 수행해가면서 자신감 및 자존감이 긍정적으로 형성되면 자발적 교육 참여와 사회

로 복귀하는데 매우 크게 기여할 것이다.

Ⅲ. 결 론
많은 사람들이 e스포츠를 이야기하면 한 가지 특정 종목만을 생각하고, 특화되어 있는 특정 선수의 연봉, 그리고 산업적으

로만 생각하고 있다. 그럴 수도 있는 것이 SNS 및 언론 매체를 통해 보여지는 것들이 자극적인 것들로만 우선시되니 나타나

고 있으니 충분히 오해할 수 있는 여건을 제공하고 있다. 하지만 강력하게 주장하고 싶은 것은 e스포츠는 새로운 문화이자, 

스포츠이고, 여가활동 및 교육적 도구로서의 성질을 내포하고 있다. 

실제 e스포츠 경기 현장에서 장애인들의 참여를 통해 열광하고 좋아하고 몰입하는 모습을 보면 e스포츠의 효과성을 지각

할 수 있고, 실제 체육 교육에 접목되어 나타났으면 하는 바람을 자주 한다. e스포츠 활동은 재활 및 신체활동 기능 강화에 

도움을 줄 수 있다. 

현재 시대적 변화와 코로나19와 같은 비대면 스포츠가 활성화된 현시점에서 e스포츠는 새로운 체육 교육에 대한 도구로

서 충분한 가치를 가지고 있으며, 앞으로 발전가능성이 무궁무진하다고 판단된다. 대한민국 비장애인들에게 편중되어 있는 

교육을 균형된 교육의 기회로, 신체적 활동 기능을 강화하는 동시에 자존감 향상, 자아존중감과 같은 긍정적인 심리태도를 

선사하기 위해서는 e스포츠가 매우 필요하다. 

부디 앞으로 장애인들을 위한 체육 교육이 더욱 늘어났으면 하는 바람이고, 그로 인해 대한민국 장애인들이 보다 건강한 

삶을 영위하길 바란다. 
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Ⅰ. 1980년대 게임과 이스포츠

이 장에서는 1980년대부터 비디오 게임이 본격적으로 시작되었던 시대라고 볼 수 있다. 동네에서는 오락실이 생겨나기 

시작했고, 청소년들은 기존 오프라인 놀이에서 인터렉티브한 디지털 놀이문화에 충격을 받으며 빠져 들어가기 시작했다. 

그 당시를 살펴보면 제대로 된 게임교육이나 이스포츠가 있지는 않았지만 아예 없지는 않았고 알음알음 그것들을 알아가

는 시대였던 것 같다. 

우리는 1980년 비디오 게임 시대와 1990년 PC 시대를 보내며, 새롭게 시작된 놀이문화가 관전문화로 관전문화가 교육

문화로 변해온 것들을 보아왔다. 이것이 체계적인 교육이라고 생각하기에는 어렵지만 그 시대에는 그러한 것들이 가장 큰 

교육 모델이었다.

Ⅱ. 2000년대 게임과 이스포츠

1. 1990년대 후반

1990년대 후반 인터넷의 급속한 발전과 동시에 가정 내 PC 보급이 대중화됨에 따라 대부분의 가정집에서는 PC로 게임

을 즐기게 되었고 퀘이크, 워크래프트, 스타크래프트 등 다양한 장르의 웰메이드 게임들이 나오기 시작했다.

우리나라에서는 PC방이 90년대말 본격적으로 보급이 되었고, 스타크래프트 세계랭킹 1위를 달성한 신주영이라는 걸출

한 인물이 나오며, 이스포츠는 그야말로 큰 인기를 끌며 빠르게 성장하기 시작했다.

2. 2000년대 게임과 이스포츠

2000년대 케이블티비에서는 이스포츠 전문 방송국이 생겨나며, 24시간 게임을 시청할 수 있는 환경이 조성 되었고, 프

로게임단의 활성화와 한국이스포츠협회가 탄생하며, 리그 중심의 대회가 일어나게 되었다.

빠르게 이스포츠가 발전하고 프로게이머를 그만두거나 게임에 관심있는 사람들은 개인이 방송할 수 있는 플랫폼을 만나

게되며, 개인방송의 시대를 열었고, 이는 게임 플레이의 생산성을 확장하는 결과를 나았다.

이런 컨텐츠들을 보는 유저들은 재미도 있지만 영상을 보면서 간접적인 학습이 되었고, 작지만 교육적인 효과들이 꽤 있

다고 생각한다. 물론 커리큘럼이 있는 것도 아니고 방송을 만드는 크리에이터 주관으로 만드는 영상이지만 고수들의 영상이

고 고수들의 플레이만 따라해도 배울 수 있다는 생각을 유저들은 하고 있는 것 같다. 

놀이는 이제 주류문화와 미래 산업이 되고 있으며, 이 상황은 전통 스포츠의 유저 및 뷰어쉽이 감소하고 이스포츠 유저와 

뷰어쉽이 증가하는 수치를 보면서 우리는 알 수 있다. 

4. 이스포츠 교육에 대한 모든 것
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Ⅲ. 이스포츠 시장과 에듀테크

현재 이스포츠 시장은 매출 1조가 넘은 상황이며, 매년 10프로 이상 성장을 하고 있다. 이스포츠 교육시장은 어떠한가를 

확인해봐야 한다. 이스포츠 교육 시장은 2020년 블룸버그에서 발표한 뉴스를 보면 알 수 있다. 놀랍게도 이스포츠 전체 시

장과 동일한 1조 시장으로 예측하고 있으며, 그만큼 게임을 하는 인구가 많다는 것을 입증하는 것이기도 하다.

2021년 게임을 하는 인구는 전체 인구의 38% 30억명이다. 우리는 이 게이머 인구가 7년전 20억명이었다는 사실을 알

고난 이후, 머지않아 전세계 인구의 50%가 게임을 접하게 될 것이라는 미래를 예측할 수 있다. 

이스포츠 기획, 운영, 마케팅, 교육, 코치, 심판, 옵저버, 방송 등 다양한 직업들이 늘어나고 있지만 그것 들을 가르칠만한 

교재는 아직 준비된 것이 없다.

대한민국 내 이스포츠 학과들은 2022년 기준 7개 학교이고 내년에는 신구대와 한신대에서 이스포츠 학과를 신규로 개설

한다고 한다.
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5. AI활용 스마트 체육 교육 전략

Ⅰ. 서론

1. 연구 배경

4차 산업혁명, 인공지능(AI) 사회를 위한 시대적 요구와 코로나19 사태로 인한 학교체육교육의 변화가 필요하였다. 이에 

미국, 영국, 호주, 일본 등에서는 초·중등교육 단계를 포함한 모든 교육과정에서 ICT와 인공지능(AI)을 활용하는 적극적인 

시도 및 인공지능 시대에 대비하여 교수학습의 내용과 방법을 개편하고 있다. 예를 들면 인공지능(AI) 요소들과 교과 간의 

융합 교육과정을 제안하고, 인공지능을 교수 학습전략으로 접목하고 있다.

지식의 폭발적인 증가, 현대 과학기술정보 사회의 급속한 변화, 감성 지능의 부각, 다문화 사회, 의사소통 수단의 다양화 

등으로 지식 간의 다양한 방식의 통합 및 융합적 접근 증가하고 있다. 즉 지식이 더이상 분리되어 있지 않고 통합되어야 한다

는 전제와 그러한 전제를 바탕으로 복잡하고 불확실한 현실의 문제를 해결하고 실행해야 하는 것에 대한 요구이다. 4차 산업

혁명시대 교육은 과학, 수학, 공학뿐만 아니라 ICT와 컴퓨터 사이언스(Computer Science) 등에 기반한 STEAM, 융합교

육의 시대를 의미한다.

2. 연구 필요성

체육(Physical Education, PE)은, 체육 교과의 특성상 학생들에게 전인 교육을 위한 필수적인 평생 경험을 제공한다. 

본 교사는 학생들의 신체적 역량과 건강 피트니스를 개발할 뿐만 아니라 인공지능(AI)을 활용한 다양한 신체 및 체육활동을 

통해 융합교육 개념을 실현할 수 있는 혼합된 학습(블렌디드 러닝) 및 교육 환경을 제공하고자 하였다. 즉 4차 산업혁명 시

대를 살아가는 우리 학생들에게 인공지능(AI)을 기반으로 한 체육교육이 필요하다.

코로나19의 장기화로 인한 오프라인 교육의 한계는 신체활동을 기반으로 하는 체육교과 수업의 한계를 드러냈으며, 이를 

보완하기 위한 온·오프라인 교육을 병행할 수 있는 하이브리드 러닝(Hybrid Learning) 체육교육 개발이 필요할 것으로 판

단된다. 따라서 본 수업은 인공지능(AI)과 온·오프라인 하이브리드 러닝(Hybrid Learning)에 기반한 체육 융합 프로그램

을 개발함으로써 체육과 더불어 과학, 공학, 기술, 수학에 대한 흥미와 관심을 향상시키고 학생들의 학습, 창의성 및 혁신에 

대한 호기심을 키우고 21세기에 필요한필수 기술 및 역량인 비판적 사고, 협업 및 문제해결 역량을 함양할 수 있다.

3. 연구 목적

본 연구의 목적은 체육(Physical Education, PE) 교과와 과학 및 기술 교과의 특성을 융합하여 창의·융합형 인재를 양

성하기 위한 STEAM교육 프로그램을 개발하는 데 있다. 인공지능(AI)과 빅 데이터를 활용하여 학생들의 신체적 역량과 건

강 피트니스를 개발할 뿐만 아니라 다양한 신체 및 스포츠 활동을 통해 개념을 실현할 수 있는 혼합된 학습 "STEAM" 및 교

육 환경을 제공하고자 한다.

Ⅱ. 연구 내용 및 방법

1. 연구 내용

본 연구는 교과 성취기준 연계형 프로그램 개발로 특정 교과 및 학년의 성취기준을 중심으로 해당 학년과 타 교과 성취기

준과의 연계를 통해 교과 간 융합 수업에 즉시 활용될 수 있도록 차시대체와 자유학년제 등 2가지 유형의 프로그램을 개발하

는데 목표를 두었다. 각 프로그램은 4차시로 설계되었으며, 상황제시, 창의적 수업 설계, 감성적 체험으로 구성되어 있다.

2. 연구 방법

교과 성취기준 연계형 프로그램 개발로 2015 개정 교육과정 총론과 각론의 교과 성취기준 분석을 시작으로 다양한 자료

들을 수집·분석하였고, 선행연구에 대한 문헌분석을 실시하였다. 교수, 장학사, 교사 등에게 해당 프로그램 개발을 위한 요

구조사를 개방형 설문을 통해 실시하였다. 또한 창의적 프로그램을 개발하기 위해 스토리보드를 개발하여 시행하였다. 교사

와 학생들의 만족도 분석을 위해 개방형 설문을 실시하였고 전문가 협의회, 교사 협의회 등을 거쳐 연구를 진행하였다.

Ⅲ. 연구 결과

본 연구 결과는 고등학교 차시대체 5종, 중학교 5종으로 총 10종의 프로그램을 개발하였다.

Ⅳ. 연구 성과 및 시사점
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본 프로그램과 관련된 학회나 연구 모임을 통해 체육 교사나 연구자들을 대상으로 프로그램을 홍보하고, 이를 현장에 적

용하였다. 스포츠 속 인공지능(AI)에 대한 학생들의 관심과 흥미를 향상시키고 창의성, 인성, 감성을 총체적으로 갖춘 창

의·융합인재 양성에 기여할 것이다. 또한 본 프로그램을 접하는 체육 교사들은 체육수업에서 활용될 수 있는 인공지능(AI)

과 하이브리드(온·오프라인)교육에 대해 전문성 계발을 도모할 수 있고 특히 현장 교사들은 본 연구에서 개발된 프로그램

을 실제 수업에 적용함으로써 단편적이고 획일화된 체육 수업에서 탈피하고, 융합 수업의 어려움을 극복할 수 있다. AI활용 

체육수업 지식과 방식에 대한 다양성을 연구하고 이를 배움으로써 미래 교육에 좋은 자양분 역할을 할 것으로 기대되며, 중

등과 고등의 연계된 연구로 미래 체육교육의 성과와 향상에 기여할 것으로 사료된다.
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네팔 e-스포츠의 현황과 발전방안

Achutam Lamichhane · Heo Keon Sik

Harati International English School Teacher, Nepal · Yongin University professor, Korea

연구목적 및 방법 

2020년 DFC Intelligence에서 발표한 보고서에 따르면 현재 인구의 거의 40%가 비디오 게임을 하고 있다. 글로벌 게

임 시장은 젊은 층 뿐만 아니라 전연령층의 주목을 받으며 폭발적으로 성장하고 있는 분야다.  e-스포츠는 이제 전통적인 스

포츠와 마찬가지로 게임 문화의 주요 부분이 되었다. 대회와 이벤트는 전 세계적으로 조직되고 조직화된 멀티플레이어 비

디오 게임 대회의 형태로, 특히 프로 선수들 사이에서 개인이나 팀별로 다양한 대회가 존재한다. 이처럼 스포츠로서의 e-스

포츠가 세계적으로 확장되고 있는 가운데, 네팔의 e-스포츠는 2018년부터 성장하며 확장되고 있고, 네팔의 게임산업 역

시 호황을 누리고 있다. 네팔의 e-스포츠 분야는 연구 개발을 위해 새로운 인재와 전문 기술을 개발하여 미래에 더욱 성

장하고 확장할 수 있는 분야로 인식되고 있다. 하지만 네팔정부는 아직 e-스포츠를 공식적으로 인정하지 않고 있다. 따라

서 본 연구는 네팔의 e-스포츠 현황을 분석하고, 네팔의 e-스포츠발전방안을 논의하였다. 

연구결과

2002년 네팔에 문화가 도입된 이후 사이버 문화의 붐과 함께 점점 증가하고 있다. e-스포츠의 기업으로

는 WASD Arena가 있는데, CS:GO, DOTA2 및 Valorant와 같은 다양한 경쟁 PC 게임의 토너먼트를 적극적으로 주최

하고 관리해 오고 있다. 초기 네팔의 e-스포츠는 사이버 카페 문화의 확산과 함께 시작되었다. 집에 인터넷이 없었기 때문

에 다른 플레이어와 온라인 게임을 하는 것은 게이머들만의 꿈이었다. 그러나 최근에는 인터넷이 좋아지기 시작하면서 플

레이어는 자신의 집에서 게임을 하기 시작했다. 사이버 카페에만 국한되었던 것이 인터넷으로 인해 방에서 편안하게 게임

을 즐길 수 있게 되면서 발전하고 있다. 

 IT를 전공한 Suraj Dangol은 네팔에서 e-스포츠가 확산되고 있음을 알고 2012년 네팔 e-스포츠협회(NESA)를 설립

하였다. 그는 한국에서 유학을 하였고, 가까운 장래에 e-스포츠가 아시안 게임과 올림픽의 일부가 될 것이라고 말한 네팔올

림픽위원회 위원장인 Jeevan Ram Shrestha와  교류를 통해 NESA의 설립을 추진한 것이다. 

  2016년부터 NESA는 많은 소규모 경기를 주최하고 관리 기관으로 활동하여 Mishra 및 Poudel과 같은 게이머를 지원

하고 있고, 다른 주류 게임과 마찬가지로 e-스포츠를 규제하고 확립하기 위해 조직된 것이다. 특히 글로벌 플랫폼에서 네팔

을 대표하는 국제 토너먼트에 선수들을 보내고 있고, NESA는 네팔에서 e-스포츠를 홍보하기 위해 팬데믹 이전에 이미 국

가 차원의 네팔 e-스포츠 챔피언십을 만들기도 하였다. 

  네팔의 e-스포츠는 PC 게임뿐만 아니라, 모바일 게임에도 인기가 확장되고 있다. 가장 많은 유저를 확보하고 잇는 게

임으로는 PUBG Mobile이 있다. PUBG는 2018년에 출시되었으며 게임 커뮤니티에서 주목을 받는 데 약 1년이 걸렸

다. PUBG는 폭발적인 성장을 보였고 매월 국내외에서 다양한 토너먼트와 리그가 조직되면서 경쟁이 훨씬 치열해졌다. 

  각종 선수권 대회에서 제공하는 상금이 커지다 보니, 개인과 기업도 프로팀에 투자하기 시작했고, 해당 부문만

을 취급하는 기업도 만들어지고 있다. 네팔에 최초로 등록된 PUBG 팀 중 하나인 Da Real Soldier(DRS)는 Gyapu.

com, Max Tiger 및 The Jungle과 같은 다양한 회사에서 후원한다. 하지만 네팔 정부가 아직 e-스포츠를 주류로 인정하

지 않고 있으며 청소년 스포츠부가 아닌 회사 등록 사무소에 법인을 등록해야 하는 실정이라는 점에서 풀어야할 과제가 많

다. 

결론 

  e-스포츠는 마침내 2018년 아시안 게임에서 시범 종목으로 채택되었다. 이를 계기로 네팔에서도 많은 게이머

들에게 희망이 생겼다. NESA는 네팔이 향후 전 세계 토너먼트에 포함될 것으로 기대하고 있다. 네팔 e-스포츠팀

은 Dota 2, Counter-Strike: GO, Pub G Mobile 및 FIFA와 같은 게임의 팀은 국제 토너먼트에 참가하기 위해 해외에

도 진출하고 있다. 하지만 현실은 팀에는 코치뿐만 아니라, 선수들의 환경 역시 열악한 실정이다. 네팔에서는 거의 대부분

의 게임종목이 어려움이 있지만, PubG Moblie은 흥행하는 게임이다. 이 게임은 대부분의 네팔 팀이 남아시아를 지배하

는 모든 토너먼트에 100개 이상의 팀이 참가하였으며, 이 팀들 중에서 High Voltage팀은 정규직이며, 6명의 팀원은 월급

이 있는 팀이 생겨났다. 하지만, 아직까지는 네팔 e-스포츠의 활성화를 위해서는 정부의 지원이 필요하고, LAN 경기대회

가 더 필요하며, 지방 도시들을 중심으로 e-스포츠의 투자도 있어야 할 것이다. 

Key Word : e-스포츠, NESA, PUBG Mobile
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몽골의 e-스포츠 현황과 과제
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Mongolia Judo Federation professor, Mongolia · Yongin University professor, korea

연구목적 및 방법 

몽골 e스포츠 협회(Mongolian Esports Association, MESA)는 2003년 비영리단체로 몽골의 수도인 울란바토르

에 사무국을 두고 설립되어 운영되고 있다. MESA는 국제적으로 인정받는 e스포츠 협회로서 주로 지역 사회를 육성하

고 널리 인정되는 프로 운동 선수 분야 중 하나로 e스포츠를 발전시키는 데 주력하고 있다. MESA는 운영상 지속 가능

한 몽골 최초의 공식 e스포츠 협회이며 국제e스포츠 연맹(International Esports Federation)과 아시아e스포츠연맹

(Asian Esports Federation) 및 글로벌e스포츠연맹(Global Esports Federation)의 인정기구이다. 하지만 이 민간기

구만으로는 몽골 e-스포츠의 문제를 극복할 수 없다. 따라서 본 연구는 몽골의 e-스포츠 현황을 분석해 발전방안을 제시하

고자 한다. 

연구결과 

몽골의 게임 산업은 빈약한 실정이다. 몽골에서 2000년대 중반에는 자체 개발한 게임이 없으며, 인터넷 인프라 역시 부족

하여 인터넷을 이용한 온라인게임 사용이 미흡해 e-스포츠산업의 발전에 큰 장애가 되고 있다. 몽골 국가내에서는 지역 네

트워크를 통해 게임을 즐기는 놀이문화로 청소년들에게는 인기가 있었다. 하지만, 최근에는 2021년 UAE 두바이에서 개최

된 총 상금 130만 달러 (37억 MNT)의 “PUBG Mobile World Championship”에서 몽골의 ZEUS E-SPORTS 팀이 세

계 상위 16개 팀이 경쟁한 대회에서 3위를 차지하며, 미화 10만 달러 (2억 8,400만 MNT)의 상금을 받게 되면서 몽골 e-

스포츠사상 최고의 성적을 거두기도 하였다. 

 

몽골 Zeus Esports팀과 성적
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몽골과 한국의 게임산업교류 현황 

몽골은 약 300만명의 인구로 인구의 70%가 20, 30대의 젊은층으로서 이들에게 e스포츠는 인기있는 스포츠문화가 되

고 있다. 특히 몽골이 낮은 기후 탓에 실내 스포츠가 활성화되어 있다는 점에서, e-스포츠는 젊은 층들에게 인기 있는 스포

츠문화로 주목받고 있다. 하지만 아직 국가 차원의 e스포츠 산업 육성은 특화되지 못하고 있다. 최근 들어 몽골 교육문화과

학스포츠부에서는 글로벌 e스포츠 산업 육성을 위한 노력으로 한국 등의 다양한 국가의 e스포츠 시스템과 관련하여 협력

을 강구하고 있는 것으로 나타났다. 

결론 

국제 e-스포츠 대회를 위해서는 게이밍 산업의 하드웨어 인프라와 시스템 운영 소프트웨어라는 두 축을 갖추어야 한

다. 하지만 몽골이 이러한 국제대회를 주최하기 위해서는 아직은 대회 운영 전반에 걸친 시스템 구축 능력과 글로벌 게임

사들, 프로게임단들과의 긴밀한 네트워킹 및 고도화된 운영노하우를 쌓을 필요가 있다. 또한, 몽골에서 국제 규격의 e스

포츠 경기장을 설립 운영하고 공인 프로게이머를 교육하고 육성하기 위해서는 글로벌 IT 기업들과 e스포츠 기업들간의 상

호 협력관계를 최대로 끌어낼 필요가 있다. 이러한 이유에서 e-스포츠의 종주국인 한국의 기술과 협약하여 e-스포츠의 글

로벌 확장과 국제네트워크를 협력함으로써 몽골 e-스포츠의 발전을 도모할 수 있을 것이다. 

Key Word : e-스포츠, MESA, 몽골게임산업 
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4차 산업혁명시대에 인공지능 및 IT 기술의 발전을 위한 글로벌 협력




