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ABSTRACT

[Purpose] The purpose of this study was to inquire into the tasks and current status of eSports 

research in inclusive physical education. [Method] To this end, 11 academic journal papers on eSports 

conducted in inclusive physical education in Korea were analyzed. [Result] The results are as follows. 

First, the subjects of the study were the disabled, others, special teachers, and students with disabilities. 

Second, regarding research topic, the majority of studies were concerned with the differences in how 

the disabled are viewed in eSports, while the remaining studies considered experience, policy, and 

implication of eSports. Third, as for the research method, quantitative research was used more than 

any other research methods. Future research should include the development and application of eSports 

education programs based on the following universal design for learning, the development of eSports 

events linked to school curriculum, teacher participation and student participation, facilities, 

organizations, competitions, education, promotion, and research and development. [Conclusion] The 

analysis of eSports research status in inclusive physical education serves as the basic for investigating 

the utility and application of eSports. Currently, in inclusive physical education, eSports research using 

various approaches is required for successful inclusive physical education.
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Ⅰ. 서 론

1. 연구의 필요성 및 목적

코로나 팬데믹은 4차 혁명을 촉진하며, 우리 사회 곳곳에 큰 변화를 일으키고 있

다. 코로나 이전과 이후는 차이가 있으며 코로나 이전 사회로 돌아갈 수 없다. 분명

한 것은 이전과 이후의 삶의 변화가 있다는 것이다. 특히 사물인터넷, 인공지능, 빅

데이터, 로봇공학 등이 초연결사회를 형성하고 있다. 학교 또한 코로나19의 영향으로 

비대면 수업, 온라인 수업이 새로운 표준이 되고 있으며 온라인 수업은 일반적인 수

업 형태로 자리를 잡아가고 있다(김용섭, 2020; 이경상, 2020; 최재천 외, 2020; 홍유

진 역, 2020; 한국경제신문 코로나 특별취재팀, 2020). 이러한 환경변화 안에서 e스포

츠에 관한 관심은 비장애인들 뿐 아니라 최근 장애인에게도 사회문화적 소통의 도구

이면서 재활 운동의 하나로 그 가치가 높게 평가되고 있다(국립특수교육원, 2016). 

왜냐하면 디지털 환경의 컴퓨터와 인터넷에서 시공간의 제약 없이 누구와도 물리적 

장애를 넘을 수 있는 활동으로서 e스포츠 활동이 장애인들에게 여가활동의 가치를 

가지고 있기 때문이다. 

코로나 확산에 따른 스포츠 영역의 이슈는 프로스포츠 리그 중단 및 무관중경기, 

정부·지자체·학교 온라인 콘텐츠 활성화, 도쿄올림픽 개최 연기, 정부의 스포츠시

설 행정조치, 야외 및 온라인 스포츠 수요 증가, 아마추어 대회개최 연기 및 취소 등

이다(윤효준 외, 2021). e스포츠에 대한 시선은 과거에는 게임으로 인식되어 두 가지 

상반된 관점이 있었다. 하나는 부정적 인식으로 게임중독, 과몰입, 시간 낭비, 폭력 

조장 등으로 비난을 받아 왔다. 반면에 다른 하나는 긍정적 인식으로 스트레스 해소, 

집중력 향상, 온라인 공간에서 만남과 소통으로 팀워크(사회성 형성)를 형성한다는 

평가를 받고 있다. 이러한 맥락에서 우리는 통합체육에서 e스포츠를 어떻게 긍정적

으로 활용할 수 있는가에 대한 가능성을 발견할 수 있다. 즉, 장애인과 장애학생이 e

스포츠에 관심이 높다는 점을 교육적 차원에서 충분히 활용할 수 있어야 할 것이다.

이미 2008년 9월 대한장애인e스포츠연맹이 창립되어, 2011년 세계장애인e스포츠 

챔피온십을 개최하고, 장애인 e스포츠 심판과 지도자들을 배출하였다. 이 연맹의 창

립은 장애인들에게 e스포츠의 필요성을 가시화시켜주기도 하며, 심판과 지도자 교육

은 e스포츠 장애인 선수의 수요를 말해주는 것이다. 이러한 측면에서 최근 장애인과 

장애학생의 e스포츠 참여가 급증하고 있으며 여가 선용의 방법으로 e스포츠 활용에 

관한 연구들이 진행되었다(박성희 외, 2019; 최경환, 2021a, 2022; 최경환, 황옥철, 

2021). 지금까지 통합체육 분야에서 이루어진 e스포츠 연구의 동향을 분석하면 장애

인과 장애학생에게 e스포츠를 어떻게 교육적으로 활용할 것인가와 장애인 e스포츠 
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발전 방안을 찾을 수 있다. 따라서 통합체육에서 e스포츠 연구의 동향 분석은 통합

교육의 차원에서 통합체육과 통합교육의 현안을 해결할 방법을 모색할 수 있다는 점

에서 중요한 의미가 있다. 

그렇다면 이 연구가 왜 필요한가. 첫째, 통합체육에서 e스포츠 연구의 동향을 파악

하는 데 필요하다. 코로나19 상황에서 장애인과 장애학생의 e스포츠 인식과 참여 상

태를 파악하는 것이 무엇보다 중요하다. 특히 뉴노멀시대 통합체육이 가야 할 방향

을 찾기 위해서 연구 동향 분석이 중요하다. 왜냐하면 현실을 정확히 진단하고 처방

을 내리는 것이 순서이기 때문이다. 따라서 통합체육에서 e스포츠 연구의 동향을 분

석한 연구가 필요하다. 둘째, 뉴노멀 시대에 통합체육에서 e스포츠 활용방안을 제안

하기 위해서 이 연구가 필요하다. 현재 e스포츠에 관한 관심과 참여가 많다. 이러한 

맥락에서 어떻게 통합체육에서 e스포츠를 활용할 것인가를 향후 과제를 탐구하는 것

이 필요하다. 

2. 연구 문제

이 글의 목적은 통합체육 분야에서 e스포츠 연구의 동향과 과제를 분석하는 것이

다. 연구목적을 달성하기 위한 구체적인 연구 문제는 다음과 같다. 첫째, 통합체육 

분야에서의 e스포츠의 연구대상은 어떠한가? 둘째, 통합체육 분야에서의 e스포츠 연

구주제는 어떠한가? 셋째, 통합체육 분야에서 e스포츠 연구 방법은 어떠한가? 넷째, 

통합체육 분야에서 e스포츠 연구과제는 어떠한가? 이다.

Ⅱ. 연구 방법

이 연구의 방법은 국내 통합체육에서 e스포츠 연구의 동향과 과제를 탐구하기 위

하여 검색사이트에 ‘통합체육과 e스포츠’란 키워드 분석을 통하여 연구자료를 수

집하였다. 이 연구의 분석논문은 한국연구재단 등재지, 등재후보지 논문으로 한정하

였다. 연구대상 논문은 교보문고 스콜라 데이터베이스, 누리미디어, 학술정보원, 학술

연구정보서비스, 학술교육원 등에‘통합체육과 e스포츠’라는 키워드를 검색하여 수

집된 11편의 학술지 논문을 분석대상으로 하였다. 학위논문은 제외하였다. 11편을 객

관적으로 분석하기 위하여 통합체육 박사 3명의 연구자가 각각 연구 동향 분류표를 

기준으로 분석하였다. 분석 결과의 신뢰도 확인을 위해 3명의 평가자가 토론을 통해 

일치시켜 결과분석을 이용하였다. 최종 연구 동향 범주분석에 있어 나타난 결과는 
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<표 1>과 같다. 이 연구의 자료 분석은 Window를 SPSS ver 18.0 프로그램을 이용하

였다. 분석 방법은 등재(후보)지 논문에 발표된 논문을 대상으로 연구대상, 연구주제, 

연구 방법을 교차 분석하여 빈도수와 백분율을 산출하였다. 

III. 연구 결과

<Table 1> Research Status of eSport in Inclusive Physical Education

Number Research object Research topic Research method

1 5 3 3
2 1 1 2

3 5 3 3
4 5 3 3

5 4 4 1
6 2 1 2

7 3 2 2
8 3 2 2

9 3 2 2
10 3 5 4

11 3 2 2
*classification: article number

1. research object: (1) special teacher (2) students with disabilities (3) people with disabilities (4) expert (5) etc.

2. research topic: (1) recognition & actual condition (2) experience (3) implication (4) policy (5) etc.

3. research method: (1) qualitative research (2) Quantitative research (3) Literature research (4) Experimental 

research (5) etc.

1. 연구 동향

통합체육에서 e스포츠 연구의 동향을 분석하기 위하여 분석 기준을 연구대상, 연

구주제, 연구 방법으로 구분하여 분석하였다.

1) 연구대상에 대한 동향

<Table 2> Frequency of Research Object Analysis Results (%)

Classification
Special 

Teacher

Students with 

Disabilities

People with 

Disabilities
Specialists etc.

number 1 1 5 1 3

Total 9% 9% 45% 9% 27%
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통합체육에서 e스포츠에 관한 연구대상은 <표 2>와 같이 일반 장애인이 대부분

(45%)을 차지하고 그 외에 기타(27%)와 특수교사(9%), 장애학생(9%), 장애전문가(9%) 

순으로 연구되었다. 이러한 결과는 e스포츠에 관한 연구 동향에서 연구자의 관심이 

장애학생 보다는 장애인에게 집중된 것을 알 수 있다. 그 주된 이유는 코로나19라는 

일종의 환경변화로 연구의 관심이 장애학생에 한정하지 않고 장애인 전체로 확산한 

결과이기 때문이다. 사회적 거리 두기와 비대면이 새로운 표준으로 우리 일상을 지

배하면서 온라인에서 신체활동과 e스포츠에 집중되어 나타난 결과이다. 

이러한 현상은 통합체육에서 장애학생 뿐만 아니라 그 영역을 확장하여 성인교육, 

평생교육 차원에서 장애인 교육에 관한 관심이 증가하고 있음을 알 수 있는 결과이

다. 코로나19로 신체활동 부족을 해결할 방안은 온라인 공간에서 만남, 소통이 가능

한 e스포츠에서 찾고 있음을 알 수 있다. e스포츠는 온라인 공간에서 단체로 할 수 

있고 공동체를 형성할 수 있다. e스포츠는 스포츠가 아니라는 인식과 e스포츠는 게

임중독을 가져온다는 부정적 인식을 불식시키고 장애학생과 장애인의 통합체육이나 

특수체육 프로그램으로 e스포츠의 활용을 고려하여 활용하는 방안을 마련할 필요가 

있다. 

2) 연구주제에 대한 동향

<Table 3> Frequency of Research Topic Analysis Results (%)

Classification
Recognition & 

Actual Condition
Experience Implications Policy etc.

number 2 4 3 1 1
Total 18% 36% 27% 9% 9%

통합체육에서 e스포츠 연구의 연구주제는 <표 3>과 같이 온라인 수업 경험의 의미

를 파악한 연구(27%)가 대부분이었다. 그 주된 이유는 코로나19 이후 통합체육 현장

에서 온라인 수업이 해결해야 할 당면한 현안이기 때문이다. 그다음으로 통합체육에

서 e스포츠의 함의(27%), 장애인의 e스포츠 인식 차이(18%), e스포츠 정책 과제(9%), 

기타(9%) 순으로 탐구하였다. 통합체육에서 e스포츠 연구자는 교수와 전문연구자가 

많았다. 따라서 그들에 의해서 e스포츠 경험에 대한 의미를 규명하는 연구가 주류를 

형성하였다. 이외에 e스포츠와 관련한 장애인 인식 차이 문제에 관한 연구가 진행되

었다. 이러한 연구주제 분석을 통해서 우리는 e스포츠가 장애인의 여가선용과 스트

레스 해소 차원에서 e스포츠를 하고 있다는 것을 알 수 있었다.

연구자들의 주된 관심은 장애인 e스포츠의 올바른 정책적 방향을 제시하기 위해 

장애인들의 e스포츠 활동에 대한 실태와 현황을 파악하는 것이었다. 실태와 현황을 
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파악하기 위해 e스포츠 시작 단계, 활동 지속 단계, 만족도, 선호도 관점에서 분석하

였다. 이를 통해 장애인들의 여가활동으로서의 e스포츠 활성화를 위한 기초자료를 

제공하고 있다(박성희, 정이루미, 이예훈, 김보미, 2019). 또한, 장애인 e스포츠 인식

조사 및 발전 방향(최경환, 황옥철, 2021)과 청각장애인 지각하는 e스포츠 인식 및 

차이 분석(최경환, 2022) 그리고 지체장애인의 e스포츠 인식 및 차이 분석(최경환, 

2021)을 통해서 e스포츠에 관한 장애인의 인식과 차이를 알 수 있다. 이들 연구를 통

해서 장애인들은 e스포츠를 이미 알고 있었으며 참여하고 있다는 것과 LoL(League 

of Legend) 종목을 가장 많이 하고 있으며 스트레스 해소가 주된 참가 이유라는 것

을 알 수 있다. 

3) 연구 방법에 대한 동향

<Table 4> Frequency of Research Method Analysis Results (%)

Classification
Qualitative 

research

Quantitative 

research

Literature

research 

Experimental 

research
etc.

number 1 6 3 1 -
Total 9% 54% 27% 9% -

연구 방법은 <표 4>와 같이 연구주제가 장애인의 e스포츠 인식과 인식 차이에 관

한 연구(54%)가 대부분인 것과 밀접한 관련이 있다. 이를 위하여 양적연구(6편)가 주

로 이용되었다. 그다음으로 문헌 연구 3편(27%), 실험연구 1편(9%), 질적연구 1편(9%) 

순서로 연구되었다. 장애인 e스포츠 현실과 발전 방안에 관한 경험 연구에 적합한 

연구 방법은 질적연구이다. 이 연구는 장애인 e스포츠 관련 총 8명의 전문가와 이해

관계자를 연구 참가자로 선정하여 심층 면담을 하였다. 심층 면담, 녹취 등으로 자료

를 수집하고 이를 전사 및 코딩 후 질적연구 방법인 귀납적 범주분석을 통해 연구 

결과를 분석하였다(박성희 외, 2019).

그동안 통합체육에서 e스포츠 연구는 대부분 장애인 e스포츠 인식실태와 현황 그

리고 발전 방향에 관한 연구에 집중되었다. 반면에 체육학에서는 e스포츠의 학문적 

관심이 산업, 경영, 경제적 차원에서 연구가 집중되어 있다는 것을 알 수 있다. 이러

한 학문적 현실은 통합체육에서 e스포츠 연구가 시작 단계라고 할 수 있다. 장애인

의 e스포츠 실태 파악을 통해서 장애인에게 필요한 것이 무엇이고, 이를 어떻게 해

결할 것인가에 대한 정책적 제언을 하고 있음을 알 수 있다. 한편 우리는 장애인 e

스포츠에 관한 실험연구를 주목할 필요가 있다. e스포츠 중계 콘텐츠 및 게임 스트

리머 콘텐츠에 대한 청각장애인들의 시청 편의성을 위해 제공되는 자막 서비스의 품

질을 높이는 방안을 제시한 연구가 있다(신동환, 김정수, 2019). 현실을 개선하는 연

구라고 할 수 있다. 
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2. 연구과제

지금까지 통합체육에서 e스포츠 연구 동향을 분석하였다. 그 결과 연구대상은 주

로 장애인이 많았고, 연구주제는 장애인의 e스포츠 인식 차이와 현황 분석이 대부분

이었다. 그리고 연구 방법은 양적연구를 많이 하였다. 이러한 연구 결과를 중심으로 

앞의 내용을 정리하여 통합체육에서 e스포츠의 향후 연구과제는 다음과 같다. 

첫째, 보편적 학습설계 기반 교육프로그램 개발과 적용이 필요하다((Hall, T. E., 

Meyer, A., & Rose, D. H., 2012; Nelson, 2014; 권효진, 2012; 박민정, 2014; 박주연, 

2008; 2014; 황리리. 2015). 이러한 맥락에서 UDL 기반 통합체육에서 e스포츠의 효용

과 활용방안을 알아보는 연구가 필요하다. e스포츠가 온라인 게임이라는 부정적 인

식에서 벗어나 이제는 우리가 관심을 가지고 활용방안을 찾아야 한다. 우리 사회가 

거리 두기를 한창 진행 중인 상황에서 UDL 기반 통합체육과 e스포츠 활용을 말하는 

이유다(이학준, 김영선, 김용옥, 2020). e스포츠교육이 필요하다는 것을 입증하기 위

해서는 e스포츠교육 프로그램의 개발과 더불어 효과가 검증되어야 한다. 또한 효과 

검증을 위한 뇌파 연구가 요구된다고 하겠다. e스포츠 교육을 받기 전과 후에 어떠

한 차이가 있는가. e스포츠가 뇌 활성화에 어떻게 기여할 것인가를 입증하는 연구가 

필요하다. 이러한 연구를 통해서 e스포츠는 게임중독, 과몰입, 시간 낭비, 폭력성 조

장 등과 부정적 인식을 개선할 수 있는 효과가 있다. 

둘째, 학교 교육과정과의 연계된 e스포츠 종목의 개발 및 교사 참여와 학생 참여 

활성화에 관한 연구이다(우정한, 김동규, 우이구, 2017). 특히 e스포츠 리터러시를 활

용한 통합체육에 관심을 가질 필요가 있다. e스포츠 리터러시는 e스포츠를 할 수 있

는 소양을 말하는 것이다. 적어도 e스포츠를 할 줄 알고 즐길 수 있도록 하는 교육

이 필요하다(이학준, 권욱동, 2021). 이외에도 통합체육이나 특수체육에서 e스포츠를 

활용한 장애인의 신체활동과 여가활동을 활성화하는 방안에 관한 연구가 필요하다. 

어떻게 장애인, 장애학생에게 e스포츠를 하는 방법과 즐기는 방법을 가르칠 것인가

에 관한 연구와 e스포츠의 효용과 활용방안에 관한 연구가 학문적 과제로 남는다. 

셋째, 장애인 e스포츠 발전을 위한 시설, 조직, 대회, 교육, 홍보 후원, 연구 개발 

등이 요구된다(박성희 외, 2019). 장애인 e스포츠 연구가 산업이나 경제, 경영적 효과

만을 위한 연구가 아니라 장애인 e스포츠 발전을 위해 필요한 주제가 무엇인가를 발

굴하고 그것에 관한 효과적인 연구가 따라주어야 한다. 장애인 e스포츠 발전을 위해 

필요한 것은 시설, 지도자, 프로그램이다. 시설은 e스포츠를 할 수 있는 PC와 공간을 

어떻게 확보하고 사용할 것인가에 대한 연구가 있어야 한다. 그리고 e스포츠지도자

를 어떻게 양성할 것인가에 관한 연구도 요구된다. 그뿐만 아니라 e스포츠교육 프로

그램 개발에 관한 연구 또한 절실한 연구주제이다. 그 외에도 e스포츠에 관한 다차

원적 접근을 통해서 이론과 실천에 관한 연구가 필요하다. 장애인 e스포츠는 모든 
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장애인을 위한 e스포츠가 되기 위한 노력이 있어야 할 것이다.

IV. 논의 및 결론

지금까지 국내 통합체육에서 진행된 e스포츠 연구 동향을 파악하기 위하여 검색사

이트에서‘통합체육과 e스포츠’란 키워드 검색을 통해 얻은 11편의 연구논문을 분

석하였다. 통합체육에서 e스포츠 연구 결과는 다음과 같다. 첫째, 연구대상은 장애인, 

기타, 장애학생, 특수교사 순이다. 둘째, 연구주제는 e스포츠 인식 차이 및 실태 조사

에 관한 연구가 다수를 차지하였다. 그 외는 e스포츠 경험과 함의, 정책, 기타 순이

다. 셋째, 연구 방법은 양적연구가 다른 연구 방법보다 많이 사용되었다. 통합체육에

서 e스포츠 연구 동향 분석을 통해 나타난 사실은 통합체육에서 e스포츠를 활용한 

교육프로그램 개발과 적용임을 알 수 있다. 이러한 맥락에서 우리는 통합체육에서 

성공적인 통합체육을 위한 희망을 e스포츠에 찾고자 하였다. 

통합체육의 희망을 e스포츠에서 찾는 이유는 코로나19로 교육환경이 급속도로 변

화했기 때문이다. 따라서 통합체육은 맥락을 통한 지식 습득은 놀이와 학습의 경계

를 없앰으로써 흥미 유발뿐만 아니라 살아있는 지식을 보다 오랫동안 기억하게 한

다. 이러한 학습은 정해진 것만을 가르쳐야 하는 과거에는 불가능하겠지만, 최근에는 

각종 교육용 콘텐츠로 가능해지고 있다(천세영 외, 2016). 교육용 콘텐츠로서 VR스포

츠와 AR 스포츠를 활용한 e스포츠교육의 가능성을 확인할 수 있다. 

e스포츠 교육은 형식적 통합체육의 한계를 극복하고 대안적인 차원에서 실질적 통

합체육을 위해서도 중요하다. 장애인과 장애학생의 관심을 집중할 수 있는 것이 e스

포츠이다. 형식적으로 함께 통합체육을 한다고 통합체육이 아니다. 팀을 구성해서 함

께 하는 것이 실질적 통합체육이며 이를 가능하게 하는 것이 온라인 공간에서 할 수 

있는 e스포츠이다. 이외에도 VR스포츠와 AR 스포츠를 활용한 e스포츠 교육을 생각

해 볼 수 있다. 이를 통해 비장애학생의 장애인식을 개선하고 함께 통합체육을 하며 

즐길 수 있는 제도적 차원의 제도개혁이 요구된다. e스포츠는 장애를 넘어서 비장애

인과 함께할 수 있다는 장점이 있다. 이를 통합체육에서 교육적으로 활용할 수 있어

야 한다. 

통합체육에서 e스포츠 연구과제는 다음과 같다. 첫째, UDL 기반 통합체육에서 e스

포츠의 효용과 활용방안을 알아보는 것이다. 모든 장애학생과 장애인을 위한 e스포

츠를 위하여 필요한 것은 보편적 학습설계 기반 e스포츠 교육프로그램을 개발하고 

적용하여 그 효과를 검증하는 연구이다. 둘째, 학교 교육과정과의 연계된 e스포츠 
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종목의 개발 및 교사 참여와 학생 참여 활성화에 관한 연구이다. 통합교육과 통합체

육에서 e스포츠 참여를 통해 장애인식을 개선하는 효과가 있음을 실증하는 연구가 

필요하다. 특히, e스포츠는 장애인과 비장애인이 함께하는 특성을 반영하여 온라인 

공간에서 만남과 소통 그리고 팀워크(사회성 개발)를 형성하는 데 유용하다. 따라서 

학교에서 e스포츠를 활용하는 교육내용의 개발과 적용 그리고 효과 검증 연구가 필

요하다. 셋째, 장애인 e스포츠 발전을 위한 시설, 조직, 대회, 교육, 홍보 후원, 연구 

개발 등이 요구된다. 결과적으로 통합체육에서 e스포츠를 활용하기 위해서는 e스포

츠의 다차원적인 연구가 필요함을 알 수 있다.
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<국문 초록>

통합체육에서 e스포츠 연구의 동향과 과제

이 학 준 ⋅ 김 영 선 ⋅ 김 용 욱

[목적] 이 연구의 목적은 통합체육에서 e스포츠 연구의 동향과 과제를 탐구하는 것이다. [방법] 이를 위

하여 국내 통합체육에서 진행된 e스포츠에 관한 학술지 논문 11편을 분석하였다. [결과] 그 결과는 다음

과 같다. 첫째, 연구대상은 장애인, 기타, 특수교사, 장애 학생이 순이다. 둘째, 연구주제는 장애인의 e스

포츠 인식 차이 연구가 다수를 차지하였고, 그 외는 e스포츠 경험과 인식, e스포츠 정책, e스포츠 함의, 

기타 순이다. 셋째, 연구 방법은 양적연구가 다른 연구 방법보다 많았다. 향후 연구과제는 보편적 학습설

계 기반 e스포츠 교육내용 개발과 적용, 학교 교육과정과의 연계된 e스포츠 종목의 개발 및 교사 참여와 

학생 참여 활성화, 장애인 e스포츠 발전을 위한 시설, 조직, 대회, 교육, 홍보 후원, 연구 개발 등이다. 

[결론] 통합체육에서 e스포츠 연구현황 분석은 e스포츠 효용과 활용을 알아보는데 기초자료가 된다. 성

공적인 통합체육을 위하여, 통합체육에서 다양한 접근을 통한 e스포츠 연구가 요구된다.

주제어 : e스포츠, 통합체육, 연구대상, 연구주제, 연구방법


