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미래학교와 e스포츠

이미지출처: https://www.sciencetimes.co.kr/news, Science Times(2022.10.05.)

e스포츠 산업 규모 1,204억원
(한국콘텐츠 진흥원, 2021 대한민국 게임백서)

https://www.sciencetimes.co.kr/news,


미래학교와 e스포츠

이미지출처: https://www.sciencetimes.co.kr/news, Science Times(2022.10.05.)

온라인PC게임에서 벗어나 미래기술과 접목
(AR, VR, 게임엔진, 하드웨어, 플레폼 기술)

https://www.sciencetimes.co.kr/news,


미래학교와 e스포츠

즐기는 e스포츠와 인공지능을
활용한 프로그램밍

가상현실과 메타버스

이미지출처: https://www.sciencetimes.co.kr/news, Science Times(2022.10.05.)

https://www.sciencetimes.co.kr/news,


미래학교와 e스포츠

학교 e스포츠의 활성화 요구

https://kartdrift.nexon.com/kartdrift/ko/main?channel=3101&utm_source=NAVER&utm_medi
um=pre&utm_campaign=0818_BR_search_PC&utm_content=pre_start_n_bn_pc미지출처:
https://www.hankyung.com/sports/article/202109082404, 한경스포츠(2021.08.22.)

https://www.hankyung.com/sports/article/202109082404,


미래학교와 e스포츠

• 아시아e스포츠연맹(이하 AESF)이
2022년 항저우 아시안게임 e스포
츠 종목 공식 발표

• 정식 종목으로는 '아레나 오브 발
러(왕자영요)', '도타2', '몽삼국2', 
'EA 스포츠 피파', '하스스톤', '리그
오브 레전드', '배틀그라운드 모바
일', '스트리트 파이터5' 등 8개의
게임 채택

• 또한 중국 미구(Migu)에서 개발한
'AESF 로봇 마스터즈'와 'AESF VR 
스포츠' 등 2개 게임이 시범 종목
으로 결정

학교 e스포츠의 활성화 요구



미래학교와 e스포츠

• 교육계가 e스포츠의 긍정적인
인식개선 지원 요청

• 사고력, 판단력, 팀워크 등을
• 키워주는 교육적 순기능 강조

• 교사와 학부모의 인식 변화
요구

• 미래 e스포츠산업의 인재 양성
역할

학교 e스포츠의 활성화 요구



미래학교와 e스포츠

잠깐! 아이디어 나누기!

e스포츠 수업에 적용하기(패들렛 활용)



미래학교와 e스포츠

• e스포츠와 진로교육

• e스포츠 활용 체육수업

• 게임 과몰입 해서를 위한 온라
인 스련활동

• 교과내에서의 e스포츠활용

e스포츠를 학교의 교과와
다양한 활동으로 이끌기 위한

아이디어 나누기



미래학교와 e스포츠

e스포츠와 웰빙

이미지출처: https://www.nasef.org/healthy-gaming



미래학교와 e스포츠

잠깐! 온라인게임참여하기!

카트라이더 러쉬 플러스

이미지출처: https://kartdrift.nexon.com/kartdrift/ko/main?channe



미래학교와 e스포츠

e스포츠(카트라이더) 참여하기
(게임진행 및 규칙)

□ 2인 1팀으로 구성하며 반드시 본인 계정으로 사용

□ 대진표는 랜덤 추첨기를 통하여 랜덤으로 편성

□ 토너먼트 팀별로 카톡방 생성 후, 방제목과 비밀번호 공유

□ 팀전, 스피드전, 단판, 토너먼트로 진행

□ 기본카트(연습카트)로 진행

□ 기본캐릭터(다오, 디지니)로 진행하며, 장비제한

(엠블럼, 풍선, 얼굴장식 등)



미래학교와 e스포츠

e스포츠(카트라이더) 참여하기
(게임진행 및 규칙)

□ 랜덤맵에서 진행하며 예선은 단판경기, 본선은 3판 2승제로 진행

□ 토너먼트로진행하며최종두개의팀결승진출

□ 경기 시작 전까지 팀원 전원 미입장시(5분) 실격

□ 상대팀 길막기또는스탑 카트등 비매너 진행시 실격



미래학교와 e스포츠

• e스포츠(카트라이더)
참가소감

• e스포츠 대회 운영
아이디어 나누기

e스포츠대회 아이디어
나누기



함께 만들어가는 우리 미래

우리가 일생동안 하는 여행 중에서 가장 먼 여행은 ‘머리에서 가슴까지
의 여행’이라고 합니다.
이것은 낡은 생각을 깨뜨리는 것입니다.
우리에게는또 하나의 먼 여행이 남아 있습니다.
바로 ‘가슴에서 발가지의 여행’입니다.
발은 우리가 발 딛고 있는 삶의 현장을 뜻합니다.
예정과 공감을 우리의 삶 속에서 실현하는 것입니다.

-신영복 선생의 ‘담론’중에서

‘디지털 세상에 끌려가기보다 인간미를 가진 우리가
함께 만들어가는 미래교육을 꿈꾸어 봅니다.
감사합니다.’


