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ABSTRACT

[Purpose] The purpose of this study is to find out the utility and utilization of eSports in UDL-based 

inclusive physical education. In order to prevent and block the spread of infection in the social 

atmosphere caused by the spread of COVID-19, social distance keeping and home lessons are being 

carried out. In the lower grades of elementary school, online classes are difficult. However, there is 

nothing we can do to prevent the spread of infection at the national level. [Method] For this purpose, 

research methods were used to analyze domestic and foreign literature. [Results] The results are as 

follows. 1) There are three uses of eSports in inclusive physical education based on UDL. To be 

together, to go beyond, to enjoy. 2) 2) The methods of utilizing eSports in inclusive physical education 

based on UDL are as follows. First, it is to utilize eSsports competitions for social formation of disabled 

students. Second, it is the use of eSports to improve the athletic performance of disabled students. 

[Conclusion] The use of eSports in the course of online home lessons in the current social atmosphere 

is worthy of use not only in inclusive physical education but also in general physical education. In the 

meantime, we should move away from the negative perception that eSports is an online game and now 

we should pay attention and find ways to utilize it. This is why we refer to UDL-based inclusive 

physical education and use of eSports at a time when social distance is executed.
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Ⅰ. 서 론

1. 연구의 필요성 및 목적

그동안 통합체육은 장애학생과 비장애학생이 형식적으로 함께 참여하는 통합체육

을 진행해왔다는 점에서 성공적인 통합체육이라고 할 수 없다. 왜냐하면, 통합체육수

업이 장애학생과 비장애학생의 물리적 통합이라는 형식적인 통합에 머물러왔기 때문

이다(박수진, 2011; 오광진, 이현수, 2010; 임성철 외, 2006; 조재훈, 2003; 이학준, 김

용욱, 2019). 적어도 장애학생과 비장애학생이 함께 체육수업을 할 수 있어야 한다. 

성공적인 통합체육수업이 어려웠던 점은 다양하지만, 우선 교사, 학생, 관리자의 장

애에 관한 인식과 제도적 장치의 문제가 있었다. 즉, 열악한 학교환경, 통합체육수업

을 위한 시설 및 용기구의 부족, 운동 프로그램의 부족, 통합체육수업 시행을 하면서 

준비되지 않은 체육교사 및 통합학급 교사, 장애학생의 수용자세 미흡, 체육교사의 

수업준비 미흡, 비장애학생과 장애학생의 상대방에 대한 배려 미흡 등을 찾을 수 있

다(오광진, 이현수, 2010). 

이러한 형식적인 통합체육을 극복하고 성공적인 통합체육수업을 위해서 우리는 보

편적 학습설계 기반의 통합체육을 적용할 수 있다. 보편적 학습설계 기반 통합체육

수업은 모든 학생을 위한 교육으로 모든 학생의 특성을 파악하여 장단점을 고려한 

세 가지 목표를 제시할 수 있으며, 대상을 일부 학생(some), 모든 학생(all), 소수 학

생(a few)으로 구분하여 수준별 목표를 구체화 시킬 수 있다. 우선, 일부 학생은 성

취기준에 제시된 지식, 기능, 태도에 대한 이해와 수행이 우수한 상위 15% 이상 수

준의 학생이며, 모든 학생은 성취기준에 제시된 지식, 기능, 태도에 대한 이해와 수

행이 보통인 16~84% 수준의 학생이다. 그리고 소수 학생은 성취기준에 제시된 지식, 

기능, 태도에 대한 이해와 수행이 미흡한 하위 15% 이하 수준의 학생을 말한다. 그

리고 이 학생들의 특성에 맞게 다양한 표상, 행동과 표현, 그리고 참가를 할 수 있도

록 하여야 한다. 

보편적 학습설계는 학습설계 단계에서 모든 학생을 위한 교육이 가능하도록 준비

하여야 한다. 따라서 보편적 학습설계 기반 통합체육은 성공적인 통합체육수업을 위

해서 필요한 학습설계라고 할 수 있다. 이러한 보편적 학습설계 기반 통합체육은 재

택수업이 증가하고 있는 현실에서 대안적인 방법이라고 할 수 있다. 이러한 맥락에

서 연구자들은 e스포츠를 활용한 프로그램의 효용과 활용 방법을 제안하고자 한다. 

코로나 19가 종식되지 않은 상황에서 당분간 온라인 수업은 지속할 수밖에 없다. 따

라서 e스포츠 프로그램의 개발과 적용을 이 시대에 더욱 필요한 영역으로 자리매김

하게 될 것이다. 
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우선, 통합체육에서 보편적 학습설계가(UDL)가 필요한 이유는 다음과 같다. 첫째, 

보편적 학습설계는 모든 학생을 위한 설계라는 점에서 필요하다. 통합체육은 장애학

생과 비장애학생이 함께 참여한다는 점에서 모든 학생의 특성을 고려한 학습설계이

다. 따라서 학생의 장단점을 고려한 학습설계를 실행한다면, 통합체육에서 교육적 효

과를 높일 수 있다. 둘째, 장애학생과 비장애학생의 장단점을 고려하여 학습 목표를 

세 가지로 구분하여 제시한다는 점에서 필요하다. 학생의 특성과 능력을 고려한 세 

가지 목표를 구분하여 현장에서 실현 가능한 목표를 제시한다. 그 결과 개별적으로 

학습 성과를 극대화할 수 있다. 셋째, 보편적 학습설계는 다양한 표상, 행동과 표현 

그리고 다양한 참가를 유도할 수 있다는 점에서 필요하다(이학준 외, 2018). 

그동안 진행된 e스포츠의 효과성을 입증하는 선행연구를 살펴보면, 인지적, 정서

적, 사회적 측면에서 연구가 수행되었다(김주희, 2019; 변정균, 박용범, 2015; 이태수, 

유재연, 2014; 조우련, 2012; 최명진, 2010; Kalle Jonasson & Jesper Thiborg, 2010; 

Kane, D., & Spradley, B., 2017). 그러나 이들 대부분 연구는 일반 학생을 대상으로 

한 연구가 주를 이루고 있고, 장애 학생을 대상으로 한 연구는 인지적 측면에 초점

을 두고 있을 뿐 사회적 관계나 정의적 측면에 관한 연구는 상대적으로 부족한 실정

이다. 특히, e스포츠는 긍정적인 효과와 부정적인 효과를 모두 가지고 있음에도 게임

이라는 선입견으로 올바른 평가가 진행되지 못하고 있다. 그러므로 e스포츠가 게임

이 아닌 교구 교재 및 교육프로그램으로서의 위상을 정립하기 위해서는 프로그램운

영에 대한 효과성을 검증할 수 있어야 한다(이태수, 류재연, 2014).

한편, 지체장애인에게 있어 운동은 이차적인 장애를 예방하고, 잔존 체력을 활용하

며, 즐거움을 동반하는 긍정적 정서 경험을 갖게 해주고, 자신과 주변 세계를 이해할 

기회를 제공한다. 따라서 지체장애 학생의 건강하고 활기찬 삶에 필요한 능력을 기

르고 바람직한 품성과 건전한 정서를 함양하기 위해 운동이 필요하다. 그러나 지체

장애 학생은 신체적 제약과 시설의 부족, 이동성의 어려움으로 인하여 운동 활동에 

접할 기회가 제한되며, 신체 활동을 통해 경험할 수 있는 성취감 및 체력의 저하가 

초래된다(조우련, 2012). 

이처럼 장애 학생에게 운동의 필요성을 모두가 공감한다. 특히 e스포츠에 참가자

의 대다수가 청소년층이라는 것을 인지한다면, 청소년들과 장애학생의 e스포츠 참가

는 긍정적 효과를 기대할 수 있다. 지금처럼 코로나 19가 지속된다면, 재택수업에서 

벗어나기 어렵다. 그러므로 온라인 수업에서 성공적인 통합체육을 실행하기 위해서 

e스포츠를 활용방안을 탐구해본 것이다. 따라서 이 연구의 목적은 UDL 기반 통합체

육에서 e스포츠의 효용과 활용방안에 대하여 알아보는 것이다. 
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2. 연구 문제

이 연구는 다음과 같은 연구 문제를 설정하였다. 

첫째, 보편적 학습설계 기반 통합체육에서 e스포츠의 효용은 무엇인가? 

둘째, 보편적 학습설계 기반 통합체육에서 e스포츠를 어떻게 활용할 것인가? 

Ⅱ. 연구방법

이 연구의 목적은 UDL 기반 통합체육에서 e스포츠의 효용과 활용방안을 알아보는 

것이다. 이를 위하여 연구방법은 문헌연구를 하였다. 문헌연구는 연구 문헌 수집방

법, 연구 문헌 선정방법, 연구 문헌 종류에 따라서 실행한다. 따라서 문헌연구는 이 

연구의 목적을 달성하기 위한 적합한 방법이라고 할 수 있다. 연구 문헌 수집방법은 

타당도와 신뢰성을 위하여 한국학술연구정보, 누리미디어, 학술교육원의 검색 사이트

에서 이 연구와 관련된 보편적 학습설계, 통합체육, e스포츠를 검색하여 얻은 선행연

구들과 단행본, 신문기사를 수집하였다. 그리고 수집된 자료에서 연구와 직접 관련성

이 높은 자료를 선정하여 내용을 분석하였다. 

III. UDL 기반 통합체육에서 e스포츠의 효용

우선, UDL 기반 통합체육이 무엇인지에 관하여 개괄적으로 정리하였고, UDL 기반 

통합체육에서 e스포츠의 효용에 대하여 알아보았다. 

1. UDL 기반 통합체육

CAST(Center for Applied Special Technology)는 보편적 학습설계(UDL)를 “인간이 

배우는 방법에 대한 과학적 통찰력을 바탕으로 모든 사람을 위한 교육 및 학습을 개

선하고 최적화하는 틀”로 정의한다(CAST, 2018a). UDL에 대한 보다 자세한 정의는 
“장애가 있는 학생, 영어 학습자 및 다양한 학생들을 포함하여 다양한 학습 요구가 

있는 학생들을 위한 의미 있는 접근성을 높이고 학습 장벽을 줄이기 위한 수업 계획 
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및 전달 틀이다(Israel, Ribuffo, & Smith, 2014). 보편적 학습설계는 학습과학을 기반

으로 한 세 가지 원리로 조직된 수업을 위한 틀이다. 세 가지 원리는 모든 학습자를 

포함하며, 효과적인 교육과정 설계 및 개발에 대하여 몇 가지를 알려준다(Rose & 

Gravel, 2010). 첫째, 인지적 학습을 위해 다양한 표상을 제공하고, 둘째, 전략적 학습

을 위해 다양한 행동과 표현 수단을 제공하며, 마지막으로 정서적 학습을 위해 다양

한 참여 수단을 제공한다(Hall., Meyer, & Rose, 2012). 다양한 표상과 다양한 행동과 

표현 수단 그리고 다양한 참여 수단을 통합체육에 적용한 것이다. 또한, UDL 기반 

통합체육은 신체적, 사회적 그리고 학습환경이 교수-학습에서 변인들을 통하여 지지 

되는 다양한 학습자를 위하여 설계한다(Perez, 2014). 즉, 보편적 설계는 모든 학생의 

요구를 충족시키는 교수법을 수정함으로써 교육적 성취를 얻을 수 있다. 이러한 개

념은 차별화 교수법과 관련되어 있으며 시각적, 청각적, 운동적으로 선호된 교수-학

습 수정으로 학생을 교수하는 대안적 방법을 제공한다. 그것은 또한 사용된 재료와 

장비에 관한 시설을 만들고 학생들의 능력을 보여주기 위해 다양한 방법으로 반응할 

수 있도록 한다(Odem, Brantlinger, Gersten, Thompson, & Harris, 2005; Rapp, 2014). 

수업 시작부터 모든 학생을 위한 진정한 통합 환경이라는 것을 보장하는 간단한 방

법은 학습을 위한 보편적 설계, 교육 지원, 학생 선택사항 통합 및 여러 매체(예: 비

디오, 언어, 운동 감각 및 사진)를 활용하는 것이다. 성공적인 통합체육수업에서 이러

한 전략을 사용하는 것은 장애가 있거나 없는 학생들에게 건강, 신체 활동, 그리고 

스포츠 특유의 기술을 증가시키는 결과를 가져올 수 있기 때문이다(Gilbert, 2019)

통합체육에 참여하는 장애학생과 비장애학생의 운동능력의 차이가 존재한다는 점

에서 이들의 신체적 특성과 신체적 기능을 고려하여 성취목표와 운동의 난이도를 조

정하여야 한다. 그 외에도 학생의 특성을 고려하여 장비, 규칙, 환경, 교수법을 조정

할 수 있어야 한다. 한 학생이 성공적으로 목표를 성취할 수 있도록 학습설계 단계

에서 설계가 작성되어야 한다. 통합체육의 학습설계는 보편적 학습설계에 따라서 설

계되어야 모든 학생을 위한 통합체육이 성공할 수 있다. 학생이 차이를 고려하지 않

은 학습설계는 모든 학생의 교육적 성취를 충족시키지 못한다. 

다양한 참여 수단은 학습의 이유이다. 학생들이 학습 과제에 관한 관심을 유지하

고 자기 자신을 알고 조절하도록 학습에 대해 흥미를 느끼도록 한다. 학생들의 관심

과 참여를 유도하기 위해 많은 선택을 제공해야 한다. 학생에게 선택과 자율성을 제

공하고 의미 있고 진실한 작업을 제공하여야 한다(Rapp, 2014). 예를 들어 테니스 또

는 라켓 기술을 가르칠 때 테니스 라켓, 공, 서비스 라인 및 테니스 규칙을 제공하는 

것은 몇 가지 예일뿐이다. 운동 기술을 사용하는 동안 학생들은 다양한 방법을 선택

하는 한편, 어디로 가야 하는지, 이동 패턴을 선택할 수 있다. 줄넘기에서 줄 유형, 

줄넘기 방식 및 사용하는 방식에 대한 선택권을 제공한다. 보편적 학습설계를 적용

한 교수법은 <표 1>과 같다(Lieberman & Houston-Wilson, 2018). 
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<Table 1> Instructional methods that employ the principles of universal design 

Instructional Methods

1 Inclusiveness
Create a classroom environment that respects and values 
diversity. Avoid stigmatizing or segregating any students(Rapp 
& Arndt, 2012)

2 Physical access

Ensure that classrooms, gymnasiums, fields, pools, and courts 
are accessible to individuals with a wide range of physical 
abilities. In addition, provide a wide range of equipment options 
(e, g., a variety of rackets, balls, bats, flotation devices, mats) 
(Hodge, Liberman & Murata, 2012).

3 Delivery modes

Use multiple modes to delivers content. Alternate your methods 
of delivering instruction by using demonstrations, posters, 
discussions, explanations, videos, hands-on activities, and 
multi-sensory approaches. Ensure that each mode is accessible 
to students with a wide range of abilities, interests, and 
previous experiences (Rapp, 2014). 

4 Interaction

Encourage various ways for students to interact with each 
other and with you, such as class questions and discussions, 
group work, individual demonstration, routines, station work, 
and group dances and demonstrations (Rapp, 2014). 

5 Feedback

Provide appropriate feedback based on student output. 
Feedback can be given on skill performances as well as 
behavior. Use both positive and corrective feedback to shape 
desired outcomes.

6 Assessment

Provide multiple ways for students to demonstrate knowledge, 
understanding, and skills. in addition to traditional tests, 
consider group work, demonstrations, routiness, station work, 
portfolios, and presentations (Rapp, 2014). 

요약하자면, 보편적 학습설계를 적용한 교수법은 ① 통합성, ② 신체적 접근, ③ 

전달방법, ④ 상호행위, ⑤ 피드백, ⑥ 사정 등이다. 이러한 UDL 원리를 중심으로 통

합체육에서 e스포츠의 효용(가능성)을 살펴보고자 한다. 

2. UDL 기반 통합체육에서 e스포츠의 효용

한국 사회에서 2000년대 이후 본격적으로 시작된 e스포츠(eSports, Electronic 

sports) 혹은 사이버 스포츠(Cyber sport)는 이스포츠(전자스포츠) 진흥에 관한 법률 

제2조 제1항의 정의에 의하면 “게임물을 매개로 하여 사람과 사람 간의 기록 또는 

승부를 겨루는 경기 및 부대 활동”을 말한다. 여기서 디지털 환경은 통합체육의 공

간에서 만나는 장애학생과 비장애학생의 신체적 조건의 차이를 초월할 수 있는 제3의 
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사이버 공간을 공유하게 한다. 컴퓨터 게임의 경우 커뮤니케이션은 게임을 하거나 

다른 플레이어들과 대결 혹은 채팅을 하는 것, 나아가 가상의 공간을 탐색하는 등의 

포괄적이고 복합적인 ‘인터액션’의 과정이다. 즉, 디지털 매체의 속성의 상호작용성

은 참여, 공유, 협동이 특징이 집약되어 있다는 것이다(김겸섭, 2012). 

UDL 기반 통합체육에서 e스포츠의 효용은 e스포츠와 관련된 선행연구들(이학준, 

2019; 이태수, 유재연, 2014; 김주희, 2019)의 내용분석을 통하여 세 가지의 특징으로 

정리할 수 있다. 세 가지 특징은 장애학생과 비장애학생이 함께하기, 장애를 넘어서

기, e스포츠 즐기기를 말한다<그림 1>.

<Figure 1> Utility of eSports in UDL-based inclusive physical education

1) 함께하기

통합체육은 장애학생과 비장애 학생이 함께 체육수업을 하는 것이다. 따라서 통합

체육수업에서 장애학생과 비장애 학생의 차별은 존재하지 않아야 한다. 기존의 통합

체육은 장애학생과 비장애 학생이 함께 수업을 듣지만, 신체 활동의 가동범위와 기

능이 서로 다르다는 한계도 있다. 통합체육에서 중요한 것은 함께 신체 활동을 한다

는 것이다. 장애 학생은 간접적 참여를 통해서 통합체육에 참여하고 비장애 학생은 

적극적으로 통합체육에 참가하게 되며, 체육활동의 기준은 비장애 학생에게 유리하

게 작용 된다. 문제는 어떻게 신체 활동을 함께하느냐 하는 것이다. 특히 코로나 19

로 인하여 사회적 거리 두기와 실외에서 활동이 제약된 상황에서 우리가 가질 수 있

는 희망이 e스포츠이다. 이미 e스포츠의 대중적 확산과 디지털 공간에서의 참여 가

능성과 참여 인원의 무한성은 성공적인 통합체육을 위해서 고려되어야 할 교육적 토

대이다. 이러한 신체적 조건의 불평등성을 해결하기 위하여 어떤 방법을 찾을 수 있

는가.
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e스포츠를 활용한 UDL 기반 통합체육은 어울림과 기다림의 교육에 초점을 두어야 

한다. 어울림과 기다림의 교육은 차별과 배제 그리고 소외를 시키지 않고 모두를 위

한 신체 활동 교육(통합체육)을 지향한다. 온전한 통합체육은 모두 학생을 위한 신체 

활동 교육이며 그 실행 방안은 보편적 학습설계 기반 수업에서 찾을 수 있다. 온전

한 통합체육의 실행 방안은 K-PAL 모형의 적용에서 시작된다. K-PAL은 6단계로 목

표확인, 분석(학습자 및 상황분석), 학습 목표설정, UDL 적용, UDL 수업지도, 반성적 

사고 등으로 구성되어 있다. 온전한 통합체육을 성공적으로 실행하기 위해서는 교사

가 각 단계에 해당하는 내용을 숙지하고 UDL 기반 통합체육에 따라서 실행해야 한

다(이학준, 2019). 이러한 UDL 기반 통합체육에서 e스포츠는 참여, 공유, 협동이라는 

특성을 가지고 기여할 수 있을 것이다. 

2) 넘어서기

통합체육은 장애 유무에 따라 차이를 인정하는 수업이 되기 쉽다. 하지만 통합체

육의 물질성을 초월할 수 있는 사이버 공간(인터넷 공간 또는 온라인 공간)을 함께

하는 모든 이로 하여금 동등한 놀이경기의 조건을 제공해 준다. 따라서 동등하고 공

정한 스포츠를 하기에 적합한 것이 e스포츠이다. e스포츠는 사용자들이 온라인에서 

팀을 만들어 경기하는 형식이다. 우리가 통합체육에서 넘어야 할 걸림돌이 많다. 비

장애학생의 장애학생에 대한 인식과 선입견을 넘어서야 하고, 장애의 이해와 장애학

생의 특성을 알아야 한다. 비장애학생의 도움이 요구되는 상황에서 적절하게 도움을 

받을 수 있도록 환경을 변화시켜야 한다. 이를 위해서 e스포츠의 효용에 하나가 장

애에 대한 인식을 개선하고 장애학생이 장애를 넘어설 수 있다는 자신감과 학습 동

기를 강화하는 것이다. 

왜 e스포츠에 열광하는가? 라는 질문을 학생들에게 던지면 가장 많은 들을 수 있

는 답은 재미가 있기 때문이라고 한다. 열광과 즐거움은 자신의 경험 과정과 주어진 

환경과의 상호연관에서 일어나며, 재미 외에도 성취감, 친구 간의 소통, 스트레스 해

소, 새로운 문화의 접근 등을 체험할 수 있다(이상호, 황옥철, 2019). 온라인 수업에

서 받는 어려움과 스트레스는 온라인 공간에서 행해지는 통합체육수업에서 효용을 

확인할 수 있다. 장애학생이 통합체육 참가에 있어서 만나게 되는 걸림돌을 넘어서

는 것이 중요하다. 우리에게 필요한 것은 장애, 차별을 넘어서는 것이다. 

이와 관련된 선행연구는 e스포츠 프로그램에 함께 참여한 일반학생의 장애학생에 

대한 인식변화와 특수교사의 e스포츠에 대한 인식을 조사한 것이다. 연구 대상은 특

수교사 10명, 장애학생과 일반학생 각각 30명씩 총 60명의 학생이었고, 이들은 에어

라이더라는 게임을 이용하여 장애학생과 일반학생이 통합하여 활동할 수 있는 프로

그램에 참여하였다. 일반학생의 장애학생에 대한 인식을 조사하기 위하여 사전 설문

조사와 사후 설문조사를 실시하였고, 특수교사의 e스포츠에 대한 인식을 파악하기 
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위하여 심층면담을 실시하였다. 연구결과, e스포츠 프로그램에 참여한 일반학생들은 

장애인 친구와 함께 지내기, 장애학생에 대한 선입견, 장애학생과 함께 게임하기 영

역에서 유의한 인식변화를 나타내었다. 또한, 특수교사들은 e스포츠 프로그램이 일반

학생과 장애학생의 관계 개선, 동기와 성취감 부여, 강화방법으로 활용할 수 있다는 

것을 긍정적인 측면으로 생각하고 있었다. 그러나 자기조절 능력이 낮은 장애학생의 

경우 게임에 대한 과몰입과 게임중독이라는 문제가 발생할 수 있다는 부정적 인식도 

제시하였다(이태수, 유재연, 2014). 사이버 공간 안에서 e스포츠 경험은 현실적으로 

실패할 수 있다는 두려움보다는 참여자가 포기하지 않고 재도전하는 기회를 더 많이 

줄 수 있다는데 교육적 효과를 기대할 수 있다. 

3) 즐기기

코로나 19 확산에 따른 재택수업의 어려움은 학교 교실에서 또래 친구들과 함께 

수업을 듣지 못한다는 것이다. 학교에서 또래 친구들과 함께 생활하면서 만남과 소

통 그리고 함께 신체 활동을 즐기지 못한다. 상대적으로 신체 활동량이 많은 초등학

생의 경우 하루 내내 집 안에 있어야 하는 어려움이 있다. 따라서 온라인 게임에 대

한 접근이 쉽고 게임을 즐기는 경우가 있다. 이러한 학습 분위기에서 통합체육수업, 

체육수업에서 e스포츠를 활용하여 수업 참여도를 높이고, 동기를 유발하여 학습 효

과를 얻을 수 있다. e스포츠의 효용은 학생들의 학업 스트레스를 해소하고, 학습 집

중력을 높일 수 있다는 것이다.

컴퓨터는 모든 놀이를 위한 보편적 장난감이다. 컴퓨터 문화의 목표는 경제적 인

간과 그의 도구를 지향하는 것이 아니라 놀이하는 인간과 놀이에서의 기쁨을 지향한

다. 유희 충동은 새로운 미디어에 개방적으로 만드는 것이다(윤종식 외 역, 2014). 성

공적인 통합체육은 재미있으면서 학습효과를 기대할 수 있어야 한다. e스포츠는 즐

겁다는 장점이 있다. 그 즐거움은 게임중독에 빠지지 않도록 경계하고 저항한다면, 

지속해서 누릴 수 있다. e스포츠를 즐기기 위해서 요구되는 요소는 e스포츠 전문화 

수준이다. e스포츠 전문화 수준이 몰입(flow)과 관람 만족에 영향을 준다(김주희, 

2019)는 점에서 e스포츠를 즐기기 위해서 요구된다. 전문화 수준은 e스포츠에 요구

되는 기능과 지식이며 어느 정도의 전문적 지식과 신체적 기능은 몰입과 여가 만족

에 영향을 준다. 
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Ⅳ. UDL 기반 통합체육에서 e스포츠의 활용

UDL은 학습과학을 기반으로 한 표상, 행동과 표현, 참여 원리로 조직된 수업을 위

한 틀이다. UDL 기반 통합체육은 장애학생과 비장애 학생이 함께 참여하는 통합체

육수업이다. 이러한 통합체육에서 e스포츠의 활용방안을 두 가지로 구분하여 살펴볼 

수 있다<표 1>.

1. 장애학생의 사회성 형성을 위한 e스포츠대회 활용하기

전통스포츠는 물리적 공간과 정해진 시간 안에서 면대면으로 신체적 접촉을 통하

여 적극적인 신체 활동을 이끄는 반면 e스포츠는 사이버 공간 또는 인터넷 공간 안

에서 비대면으로 게임을 플레이한다. 그렇다고 해서 e스포츠에 포함되는 다양한 게

임들을 혼자서 놀이한다고 볼 수 없다. 게이머는 끊임없이 보이지 않는 상대와 전략

을 구사하고 협동하면서 팀플레이를 한다. 오히려 예측할 수 없는 변화무쌍한 게임 

공간 안에서 현실적인 사회성보다 더욱 민첩하고 기민한 문제해결 방법을 빠르게 선

택하고 실천에 옮겨야 한다. 이러한 멀티 태스킹(다중 작업)의 상황을 보더라도 e스

포츠의 경험은 사회성과 무관하지 않으며 인간 관계적 사회성을 더 높인다는 연구보

고도 있다(이은선 역, 2006). 

이러한 측면을 고려해보더라도 통합체육에서 e스포츠 활용방안이 논의될 필요성이 

있다. 한 연구에 따르면, e스포츠 프로그램 시청경험에 대하여 이용과 충족 분석 틀

을 활용한 연구에서 e스포츠 시청 동기구조를 파악하고, 시청경험을 구성하는 주요 

요인(시청 동기, 시청량, 몰입, 자기개발감, 공격성)들 간의 구조적인 관계를 분석했

다. e스포츠 프로그램을 시청하고 온라인 게임에 참여한 경험을 가진 적극적인 이용

자 256명의 응답을 대상으로 한 분석결과에 따르면 e스포츠 시청 동기는 현실회피, 

시간 보내기, 팬덤, 게임학습, 흥미/오락, 대화의 6개 동기구조로 구성되어 있었다. 

구조 관계 분석은 현실회피 동기와 대화 동기가 게임 몰입에 영향을 미치고 있음을 

규명하였다. 몰입은 긍정적인 이용의 결과로서 자기개발감과 부정적인 이용결과로서 

공격성에 유의한 영향을 미치고 있다(김정기, 이정기, 2010).

e스포츠 참여는 비장애학생의 사회성 형성에 긍정적인 영향을 미친다(박보현, 이석

훈, 이연주, 2010; 김인형, 2009; 오유정, 2008; 이연주, 2010 최명진, 2010). 청소년의 

e스포츠 참여 정도와 몰입 정도가 사회성에 영향을 미치고, 초등학교 남학생의 e스

포츠 참가 정도가 e스포츠 중독 및 자기 조절력에 미치는 영향과 중학생의 e스포츠

게임 이용 동기가 사이버 공간의 몰입과 사회적 행동에 영향을 준다. 또한, 초등학교 



Utility and Application of eSports in UDL-Based Inclusive Physical Education 225

남학생의 e-스포츠 참가정도와 중독성향이 인성에 영향을 미친다는 결과가 있다. 얼

마 전 실제 장애인 e스포츠대회에서 장애학생이 참여하는 e페스터벌이 개최되었다.

넷마블문화재단은 국립특수교육원, 한국콘텐츠진흥원과 함께 주최하고 교육부, 문화체

육관광부가 후원한 <2019 전국 장애학생 e페스티벌>을 성공적으로 마무리했다. 9월 

3일부터 4일까지 양일간 펼쳐진 이번 <2019 전국 장애학생 e페스티벌>에서는 지난 

5월부터 7월까지 전국 230여개 특수학교(학급)이 참여한 지역 예선을 거친 선수와 가

족, 교사 등 1500명이 참가했다. 참가자들은 로봇코딩을 비롯해 장애학생의 정보화 능

력을 측정하는 정보경진대회와 마구마구(PC), 모두의 마블(모바일), 펜타스톰(모바일) 

등 총 11개 종목으로 구성된 e스포츠대회에서 선의의 경쟁을 펼쳤다(매경게임진, 

2019년 9월 5일). 

장애인과 함께 하는 e스포츠대회가 지속해서 개최되고 있다. 영덕교육지원청에서 
“2019 영덕 특수교육 정보화 및 e스포츠대회”를 개최하였고, 이 대회는 게임이라는 

매개체를 통해 장애학생의 자존감 및 성취감을 고양하고 장애학생의 정보화 능력향

상과 건전한 여가문화 확립을 마련하였다(http://news.kmib.co.kr). 이처럼 국내에서 장

애학생과 함께 하는 e스포츠대회가 꾸준하게 열리고 있다. 2003년에 시작되어 2017

년 15회째를 맞이하고 있는 전국 장애학생 e페스티벌에 대한 전국의 특수교사 249명

을 대상으로, 전국 장애학생 e페스티벌 대회 준비과정, 성과 및 발전방안에 대해 설

문조사의 결과에 의하면, 첫째, 전국 장애학생 e페스티벌 대회 준비과정에서 대회 참

여 권유자는 지도교사가 가장 많았고, 대회 참여 이유는 장애학생의 정보화 능력 향

상을 위해서였다. 둘째, 대회 성과로는 장애학생의 정보화 능력 및 여가생활이 향상

되었고, 장애인식도 개선되었다. 셋째, 대회 발전방안으로는 학교 교육과정과의 연계

된 종목의 개발 및 교사 참여와 학생 참여 활성화 등이었다(우정한, 김동규, 우이구, 

2017).

<그림 2>와 같이 e스포츠대회 활성화 방안은 비장애인과 함께 참여 기회를 확대하

고, 게임선택능력의 향상, 교육과정 연계, 성취감 및 도전의식 향상, 새로운 e스포츠

문화 체험 등이 제안되었다(우정한, 김동규, 우이구, 2017). e스포츠대회는 e스포츠를 

활성화하는 데 중요하다. 자신의 능력을 확인할 수 있는 좋은 방안은 대회에 참가하

는 것이다. 우승은 하지 못해도 자신의 e스포츠 능력을 확인하고 무엇이 부족한지에 

대하여 평가할 수 있다. 또한, 대회준비와 참가를 통하여 비장애학생과 장애 학생의 

만남과 소통을 통하여 사회성 형성의 도움을 받을 수 있다. 처음 만나는 사람과도 

함께 e스포츠를 할 수 있다는 것은 사회성 형성에 긍정적 이바지를 할 수 있다. 

특히 청소년의 e스포츠 참여 정도와 몰입 정도가 사회성에 영향을 미친다는 한 연

구에 의하면, 첫째, 청소년의 e스포츠 참여정도와 몰입정도가 하위변인인 사회적 행

동 변화, 심리적 변화, 대인관계에서 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 둘째, 
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청소년의 e스포츠 참여정도가 사회성의 하위변인인 사교성, 안정성은 참여기간, 참여

빈도에서, 수용성은 참여빈도에서 정(+)의 영향을 미치며, 지도성은 참여시간에서 부

(-)의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 셋째, 청소년의 e스포츠 몰입 정도가 사회성

의 하위변인 사교성에 미치는 영향을 분석한 결과 심리적 변화에서 정(+)의 영향과 

수용성은 대인관계에서 정(+)의 영향을 그리고 안정성은 사회적 행동 변화에서 정(+)

의 영향을 미쳤다. 지도성은 심리적 변화에서 부(-)의 영향을 미쳤고 대인관계에서 

정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났고 자주성은 대인관계에서 정(+)의 영향을 미치

는 것으로 나타났다(공성배, 이원희, 2008).

<Figure 2> The Activation of e-Sports Competition with the Disabled

2. 장애학생의 운동 수행능력 향상을 위한 e스포츠 활용하기 

기존의 일반스포츠에서 특정 운동능력을 향상하기 위하여 야구, 골프, 축구 등과 

같은 실재 운동 수행 시뮬레이션은 훈련 보조, 기록향상 등의 목적이 있다. 마찬가지

로 장애학생의 운동수행 능력향상에 e스포츠를 활용할 수 있다. 이에 관한 구체적 

실증연구는 셋 편이 있다. 하나는 e스포츠 참여가 지적장애 학생의 자신감 및 사회

성 발달에 영향을 준다는 것이다. 다른 하나는 Wii을 활용한 가상현실 기반 게임이 

지체 장애 학생의 보치아 던지기 수행에 미치는 영향을 알아본 것이다. 나머지 한편

은 Wii 복싱게임이 지적장애 학생의 건강 체력에 미친 영향을 탐구한 것이다<표 2>. 
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<Table 2> Improving the Exercise Performance of Students with Disabilities in E-Sports

Disability Type eSport Impact

1 Mental Retardation FiFA Game Confidence and Sociality

2 Physical Disability Will Game Throwing Action

3 Intellectual Disability Will Boxing Game Health and Fitness

첫째, e스포츠 참여가 정신지체장애 학생의 자신감 및 사회성 발달에 영향을 미친

다. 경기도 하남시 S 특수학교에 재학 중이며 과학반 소속인 정신지체장애 학생 중 

14~18세 사이의 남학생 5명을 대상으로 2010년 1월 11일부터 2010년 2월 26일까지 7

주간 총 18회기의 걸쳐 2시간씩 e스포츠(피파) 교육을 하였다. 교육하기 전 자신감 

및 사회성 검사를 하고 교육 종료 후 사후 검사를 하였다. 연구결과에 따르면 7주간 

18회기의 e스포츠(피파)의 참여는 정신지체장애 학생들의 자신감 및 사회성 발달에 

통계학적으로 아무런 영향을 미치지 못한 것으로 나타났다. 하지만 이러한 결과를 

참여 대상이 5명이라는 점, 그리고 그중에서도 설문 측정이 가능했던 대상자는 3명

이라는 점과 e스포츠 참여에 따른 효과성을 끌어내기에는 교육 기간이 짧았던 점으

로 일반적인 결과로 확대해석하기에는 한계가 있다(최명진, 2010). 이 연구는 3명을 

대상으로 설문하였다는 점에서 e스포츠 참여가 정신지체장애 학생의 자신감과 사회

성 발달에 영향을 미친다는 것을 일반화하기 어렵다. 만약 연구자가 설문에 참여할 

수 있는 인원수를 늘렸다면, e스포츠 참여가 정신지체장애 학생의 자신감과 사회성 

발달에 영향을 미친다는 결과를 얻을 수 있었을 것이다. 

둘째, Wii를 활용한 가상현실 기반 게임 중재가 지체장애학생의 보치아 던지기 수

행에 영향을 주었다. e스포츠는 장애 학생의 동기를 유발하여 적극적으로 수업에 참

여하도록 하고, 운동 활동에 수반되는 위험 및 부상을 예방할 수 있으며, 가상공간을 

통해 장소의 제약을 받지 않는 가상현실 시스템을 적용할 수 있다. e스포츠가 장애

인의 신체적 활동 참여 촉진과 운동 효과 증진에 효과가 있다. 이렇게 밝혀진 가상

현실을 기반으로 한 게임은 가상공간에서의 사용자의 위치와 수행에 대한 성공 여부

를 시각적, 청각적 단서들을 통해 알려줌으로써 많은 피드백을 제공하며, 사용자에게 

흥미를 유발하고 게임 속에 몰입하게 함으로써 높은 학습 동기를 유발할 수 있다(조

우련, 2012). Wii를 활용한 가상현실 기반 게임 중재가 지체장애학생의 보치아 던지

기 수행에 영향을 미친다는 것을 실증할 수 있다. 보통 가상현실 기반 게임이 장애

인의 신체 활동 참여 촉진과 운동 효과 증진에 효과가 있다는 것이 밝혀지고 있다. 

이론만이 아니라 실제 가상현실 기반 게임에 참여한 지체장애 학생의 던지기 수행 

능력이 향상된 것을 확인할 수 있다. 

셋째, Nintendo Wii 복싱게임이 지적장애 학생의 건강 체력에 영향을 미치는 것으

로 나타났다. Nintendo Wii 복싱게임을 지적장애 학생들에게 적용하였을 때, 그들의 
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건강 체력을 향상된 것을 볼 수 있었다. 상기 목적 달성을 위해 W학교의 18명을 선

정하였고, 무작위로 9명의 실험집단과 9명의 통제집단으로 나누었다. 통제집단에는 

중재가 들어가지 않았으며, 실험집단에는 8주간 주 3회, 회당 60분간 Nintendo Wii 

복싱 프로그램을 운용하였다. 연구결과, 8주간 Nintendo Wii 복싱게임 프로그램은 지

적장애 학생의 건강체력요소 중 심폐지구력, 근력, 순발력, 유연성, 신체조성 영역의 

능력을 향상시킨다는 것으로 보고되었다. Nintendo Wii 게임을 효과적으로 체육 현

장에 적용하기 위해서는 더욱 다양하고 세부적인 프로그램이 필요하며, 지적장애 학

생에게 체육수업을 진행하고 있는 특수체육 교사에게 체감형 스포츠게임에 대한 적

극적인 홍보가 필요하다(변정균, 박용범, 2015).

앞의 세 편의 연구결과를 통해서 e스포츠 활용을 통하여 장애 학생의 운동 수행 

능력향상을 확인하였다. 이를 통하여 통합체육에서 e스포츠의 활용은 교육적 효과를 

높일 수 있으며, 장애학생과 비장애학생의 수업 참여 동기를 촉진하여 적극적으로 

수업 참여를 유도한다는 것을 확인할 수 있었다. 

V. 결론 및 제언

1. 결론

지금까지 UDL 기반 통합체육에서 e스포츠의 효용과 활용에 관하여 알아보았다. 

결과는 다음과 같다. 우선, e스포츠의 통합체육의 효용이다. 

첫째, 함께하기이다. 장애학생과 비장애학생이 함께 e스포츠를 실천할 수 있다. 그

동안 장애학생은 관전하고 비장애학생은 실행하는 형태였다면, 온라인의 가상공간에

서 행해지는 e스포츠의 활용은 모두가 참여한다는 장점이 있다. 장애, 성별, 국적에 

관련 없이 모두가 참여해서 e스포츠를 즐길 수 있다는 점에서 우리가 주목해야 한

다. 그동안 e스포츠에 관한 게임중독 등의 부정적 인식을 넘어서서 긍정적 인식 전

환을 통해서 통합체육 차원에서 활용방안을 찾을 수 있다.

둘째, 넘어서기이다. 온라인에서 경기가 진행된다는 점에서 그 효용을 확인할 수 있

다. e스포츠는 마우스를 클릭할 수 있고 빠른 판단을 할 수 있다면 승리할 가능성이 

크다. 지체 장애 학생은 신체적 활동의 어려움이 있기에 통합체육 참여를 피해왔다. 

반면에 통합체육에서 e스포츠의 활용은 가상공간에서 신체적 장애와 관련 없이 참여

할 수 있고 비장애학생과 함께하는 수업을 할 수 있다는 점에서 긍정적으로 볼 수 있다.

셋째, 즐기기이다. 스포츠는 즐거워야 스포츠이다. 스포츠의 어원은 기분전환이다. 
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스포츠를 즐기기 위해 어느 정도의 스포츠 기능이 필요하다. 그중의 하나가 신체적 

기능이다. 왜냐하면, 신체기능이 있어야 스포츠를 잘할 수 있기 때문이다. 하지만 e

스포츠는 규칙과 게임 방법을 배우면 쉽게 접근할 수 있다. 시각과 손가락의 클릭으

로 자신의 신체적 활동 공간을 확장할 수 있다는 점에서 효과가 있다. 

UDL 기반 통합체육에서 e스포츠의 활용은 두 가지로 정리하였다. 하나는 장애학

생의 사회성 향상을 위한 e스포츠대회 활용하기와 다른 하나는 장애학생의 운동수행 

능력향상을 위한 e스포츠의 활용이다. 

현재 사회적 분위기에서 온라인 재택수업이 진행되는 과정에서 e스포츠의 활용은 

통합체육에서뿐만 아니라 일반 체육에서도 활용할 가치가 있다. 그동안 e스포츠가 

온라인 게임이라는 부정적 인식에서 벗어나 이제는 우리가 관심을 가지고 e스포츠의 

활용방안을 찾아야 한다. 우리가 사회적 거리 두기가 한창 진행 중인 상황에서 UDL 

기반 통합체육과 e스포츠 활용을 말하는 이유다.

2. 제언

이 연구의 후속 연구를 위한 제언은 다음과 같다. 

첫째, UDL 기반 통합체육의 성공적인 실행 방안에 관한 연구가 진행되어야 한다. 

그동안 성공적인 통합체육수업을 위한 다양한 방법들이 모색되었지만, 코로나 19와 

같은 새로운 환경 변화에 대응할 수 있는 통합체육 프로그램으로 e스포츠를 활용한 

프로그램의 개발이 필요하다. 따라서 어떻게 통합체육에서 e스포츠를 활용할 것인가

에 관한 연구가 요구된다. 

둘째, 통합체육에서 e스포츠를 성공적으로 실행하기 위한 구체적 방법이 제시되어

야 할 것이다. 통합체육에서 e스포츠의 필요성을 언급하였지만, 더 설득력을 위해서 

필요한 것은 실행 방안이다. 통합교육 현장에서 e스포츠를 활용한 통합프로그램을 

개발하고 적용할 수 있는 연구가 진행되어야 할 것이다. 

셋째, UDL 기반 통합체육에서 e스포츠 프로그램의 효과를 검증하는 연구가 요구

된다. 통합체육에서 e스포츠의 활용 프로그램이 어떤 효과가 있는가를 검증하여 그 

효과성이 입증할 수 있다면, e스포츠를 활용한 통합체육 프로그램을 일반화하고 활

성화할 수 있다. 따라서 e스포츠를 활용한 통합체육 프로그램의 효과를 검증하는 연

구가 진행되어야 한다. 

특히, 코로나 19와 같은 국가적 위기 상황에서 성공적인 온라인 수업과 성공적인 

통합체육을 위해 e스포츠의 활용을 모색하여야 한다. 이를 위하여 e스포츠에 관한 

부정적 인식과 선입견을 불식시키고 긍정적인 차원에서 e스포츠의 활용방안을 탐구

하여야 할 것이다. 
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<국문 초록>

UDL 기반 통합체육에서 e스포츠의 효용과 활용

이 학 준 ⋅ 김 영 선 ⋅ 김 용 욱

[목적] 이 연구의 목적은 UDL 기반 통합체육에서 e스포츠의 효용과 활용방안을 알아보는 것이다. 코로나 

19 확산에 따른 사회적 분위기에서 감염 확산을 예방하고 차단하는 차원에서 사회적 거리 두기와 재택

수업이 실행되고 있다. 초등학교 저학년의 경우 온라인 수업에 어려움이 있다. 하지만 국가적 차원의 감

염 확산을 차단하기 위해서 어쩔 수 없다. [방법] 이를 위하여 연구방법은 국내외 문헌을 분석하는 연구

방법을 사용하였다. [결과] 그 결과는 다음과 같다. 1) 보편적 학습설계 기반 통합체육에서 e스포츠의 효

용은 세 가지이다. 함께하기, 넘어서기, 즐기기이다. 2) 보편적 학습설계 기반 통합체육에서 e스포츠의 

활용방안은 다음과 같다. 첫째, 장애학생의 사회성 형성을 위한 e스포츠대회 활용하기이다. 둘째, 장애학

생의 운동 수행능력 향상을 위한 e스포츠 활용하기이다. [결론] 현재 사회적 분위기에서 온라인 재택수

업이 진행되는 과정에서 e스포츠의 활용은 통합체육뿐만 아니라 일반 체육에서도 활용할 가치가 높다. 

그동안 e스포츠가 온라인 게임이라는 부정적 인식에서 벗어나 이제는 우리가 관심을 가지고 활용방안을 

찾아야 한다. 우리가 사회적 거리 두기가 한창 진행 중인 상황에서 UDL 기반 통합체육과 e스포츠 활용

을 말하는 이유다.
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