
1. 

1.1 에 지  현황

에 지   결   심 안  에 지 

 강  어 다.  통  결책  책   

어  근본  동변화  진   효과  안  

 수  다. 우리  에 도 생들에게 에 지 

 심각  식시 고, 생활 에  에 지 약   

리  사용태도  실천 능  러주   에 지 

 실시 고 다[1,2]. 

Table 1  등  과과 에  에 지  내용 

체계 현황  보여 다. 에  보  6  과  '에 지' 
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단원  에 지  개 과 , 약   실천 등  내용

 폭 게 다루는  단원 었다. 지  과목 

 에 지  환경  환  다루고 고, 약  

 실천 에  언  단원  4  도  ‘생

활 원과 비’ 단원에  실천  개 고  뿐 

었다.  내용  6 에  ‘생활 원 리’ 과 복

는 내용 었다. 별 연계  지  습 화  는 

별  습  야 는  3 , 5  에는 에 지 

 내용  시 지 않아 지 지 않  습  루어지

고 었다[3,4].

Table 1. A Study on the Presentation of the 

Content System in Energy for 

Elementary Students, 2009 revised

       Grade
Subject

Grade4 Grade6

Science *Energy

Social

*Developing a country 

that considers the 

environment

Morality

Nature and 

Environmental 

Protection

Living resources and 

consumption

A practical 
course

*Comfortable Housing 

and Living Resource 

Management

에 지 약     통  에  어

떻게 실현 고 는지   돈형 등(1994)  

시  에 지  목  에 지  내용   차

원[5]  가   살펴 보  아  Table 2  같

다. 에  시  목   차원  식 , 지식

, 태도 , 능 , 참여    본 에

는 에 지 약  실천   게  개 에   므

 태도 과 참여 에  내용만 췌 여 수

다. 태도 에 는 능동  참여 태도만  강 여 

에  심, 결  내용  등 실천과 계없는 내용

 달 목  시 고, 참여 에 는 아 어  

현  에 지  결  개 과 실천    

여 생활에  에 지 약 실천  시 지 못 고 

다[6]. 

Table 2. Educational Objectives of Energy

Subdime
nsion

Goal Child Elements

Attitude

We value the active 

participation in energy 

saving and develop 

the following attitude 

to understand the 

meaning of energy 

saving activity in 

solving energy 

problem.

-Appreciation of the 

effects of energy use 

on human convenience 

and comfort

-Interest in energy 

issues

-Respect for decisions 

made at national and 

international levels to 

save energy

Participa
te

In order to solve 

energy problems, we 

should actively 

participate in society 

and home with 

responsibility for the 

following things

- Expressing ideas 

about energy issues

-Participation in personal 

or decision-making 

processes on energy 

issues

-Intervention and 

practice in solving 

energy problems

  

과 과 에   에 지 약  미  에 에 지 

약  현황  알 수 는 료가 다 에  다. 

Table 3  에 지 약 시  연도별 현황  타낸 

에 지 리공단[7] 통계 료 다.  운  숫

 확  보  매  평균  지   수가 등

 경우 11개에   어들고  알 수 고, 

는 7개 도 다.

Table 3. Performance of Model School for Energy Education by Year, www.energy.or.kr

Sortation ‘90~’09 ‘10 ‘11 ‘12 ‘13 ‘14 ‘15 ‘16 ‘17 ‘18 계

Research 

school

New 300 17 20 16 17 9 15 5 6 405

kinder 3   3

E.S. 146 11 13 10 12 5 6 3 2 208

M.S. 44 5 6 5 5 4 6 2 3 80

Energy Experience 

School
3596 25 50 3,671



등 생  에 지 약 실천   용 Game Design 연 16

1.2 산업 현 에  게 화 용사   효과

근 사  심리  극 여  참여  도  

수 도  게   용  게 화가 주목 고 다. 

 게 화 사  살펴보 , 에 지 약  실천  목  

미  Opower사가 공 는   앱  용  

드  비스가 다.  앱  참여 집단 간  경쟁 심리  

극 는 식  용  에 지 약  도 고 다. 미

 Cool Choice게   내 개    단  에

지 약 동  습 화  목  58가지  동 지  

여 고 도  , 감량에  여  수  

웹에  확  가능 게 만들어 현  지  보상  도  

계 었다.  Nest사는 고객  생활   시 상황

에 맞는  비 에 맞  지능형 도  보  

통  동  에 지  감 도  다.  British 

Gas에 는 가상 시뮬  식  ‘EnConCity’ 게  

그  공  에 지 감 목  달  시 게  료 

도  여 에 지 약  게 과 연계 다. 본  

지진 후  사용량  는 ‘#Denkimeter’ 는 게

 개  는  는 과 앱  용 여  감 

 달  도  목  고, 스스   약  수 

도  동  는 게 다[8]. 

앞  언  에 지 약 야 게 화 용 사 들  게

  수  게  매커니  보상, 취  등 단순

 게   고 어   사용 들  재미 고 

겁게 에 지 약에 참여  수 도  계  공통  특

징  다. 게 화  용  겁고 재미 는 에 지 

약 참여  에 지 약 동변화 등  효과가 고 

[9] 활용  야가 고 실  가능 도 

다.  다   게 화  것들  습과 연계 시 거

 생들  상  에는   고, 재

미 주  계 지 않아 등 생들  습 형  어 다

는 것 다[10].

본 연 에 는 에  루어지는 에 지  미

 보   수단   게 화가 가 다

 과  탕    효과  낼 것   는 

게   안 다. 게    근  쉽고 시

리   계가 간단  간단   식  사용 는 

스 게 [11]  등 생 상  습 도  다

고 생각 여  다. 복  에 지 약 내용

 지시 고 에 지 약 습  형 에 여  는 게

 용 여 에 지 약 효과  등 생들   주도

 습  형 에 여 고  다[12]. 

본 에  안  게  별 내용  현에  

고 효과   에  시 다.

2.  연  

2.1 게   효과

근 연 들 사 에  용 도  용 게 에 

 연 가 활 게 수 다. 트리 에  개  

ImparApp  탈리아어 습    게  습

가 도시  돌아다니다가 특  에 도달  주어진 활동

 통 여 게 아  획득 다.[13] Schmitzetal  

 게     통  8개  MEARG(Mobile 

Educational Augmented Reality Games)   는  

MEARG  특  동   여   효과  가질 수  

견 고 Koutromanos 등도 7 개   AR 게  

여 게  통  습  상시킬 수  확 다[14]. 

2.2 스 게  재미  

 게  재미 들  도 ,  , 

목 , 규 , 경쟁  등  다, 특  안 는 게  

 형태  스 게 에는  재미  건  쉽

게 충 다. 수 획득 신 에 지 등  변화, 어 운 

에  도움말  주는 릭  , 컴퓨  지식 경쟁

  쉬운 목 달  등  재미  충 시 다.

2.3 용 게   

 에  게  통   식  는 

 시스 에   수 없는 space perception capacity, 

multi tasking, linguistic skills,  problem-solving 

ability  상시킬 수 는  습 도  다[15]. 

용 게  습 에게 습 활동  통   습  

게 고 습 효과  는 안  마  여 습 

활동  심  만들어진 게 다. 용 게  goals, 

rules, competition, challenges, illusions, safety, 재미 

 등  많 수  게  욱 재미 어진다[16]. 
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3. 게   

3.1 용 스 게   계획

3.1.1 습목  

 실현 계획   고찰 고  연  

, 뉴스, 웹사 트  통  에 지 약  효  습 안

 연 고 활용  수 도  습 목  다.

3.1.2.  목  

용 게    계  용 여 게   목

    에 지 약 에  연   

 사  사  활용 다.

3.1.3   

습 능  가  뛰어  등 생 상  에 지 약 게

  안  실천에 도움  주고 복 습  통

 연스럽게 습 도   는 목  다.

3.1.4  효과 목  

에 지 약  실천 지 않  효과  볼 수 없다. 에 지 

약  실천  연결시   미리 여러  연습 는 단

계  거쳐야 는 , 복  연스럽게  수 는 스 게

 형태   복 습 효과   수 다. 안 는 

게   스 게  본  frame  지 여 

복에 고, 지루  느 지 않도    재미 

에 목   스 게  다.  게 내  object  

goal 등  내   에 지 약과  object  만들

어 직·간  습   수 도  다. 다  안 는 

에  체  내용  결 다. 

3.2. 용 스 게  

3.2.1 스 게  

 스 게  는 ‘Chapter, External 

Stage, Internal stage’  루어진다. Internal stage  

 리어 고 external stage에  다  stage  어갔  

 ‘처 ’ stage  시 게 다. 사용 는 다  맵에  

만들어  것들  화 고 다시 게  시 는  만  

없다. 복  내용  화에 만  느 지 않는 특  

 활용 여 복 습  용 다.  시  

용 게  시  과 비  보 , ‘숙어100’ 는 게  

어 숙어    복  습  스스  릭  

야만 다[17]. 지만 안  게 에 는 시  지겨운 

습   스스  릭 는 수고  지 않아도 연스러운 

복 습  가능 다.  

3.2.2  습  

내용 체가 복  경우가 많  스 게 에  

 습   가  경우 게  통 여 지

 복 습  가능 다. 복   내용  악  같  경우 

지루  느  수 다. 지루  느 지 않도    미

니 게  내용  계  꿔주 , 스 게   도

 용 여 습 안  스스  가  수도 는 다. 

 들어 ‘ 리스쿨’ 는 용 게  경우 도  주

어 수 내에  본  아 타  꾸미거  보상   

가  도  게 평가 다[18]. 지만 본 게 에

는 같   게  건 뛰어  에 찍 도달 게 

는   도  주었다. 

3.2.3 습 가

스 게  특  목 가 는  막아내거  어

는 것   고는 매우 운 편 다. 런 특징  활

용 여 습내용  가  도에  미니 게  

별  가 여 습량   릴 수 다.  개  

‘ 블슈 ’  게  드   ‘워드 ’ 는 단어 

용 게  다.  게 에  내용 가는 컴퓨 만

  수 는 고  역 다. 만약 가  내용  단어  맞

춰  극복 지 못  시간동안 게  지 못 거  

보상  지 못 여 수  리지 못 므   리  

어 다. 는 습량  늘리는    가 다. 다

 Table 4에   개  었  게 과 안 는 게 과  

차  볼 수 다[19-21].

Table 4. Comparison of Game

Game

Feature
Idiom 100 Energy Defence

Iterative 

learning 

method

Press Button Yourself Auto repeat

Use 

Freedom

1. Decorate Avatar

2. Level Up
Skip Same Level Game

Adding 

Contents

1. Only 

Computer's Ability

2. If Fail then, 

Stop Game

1. User able add 

Contents

2. If Fail then, 

Repeat Game
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4. 결

4.1 스 게  복

에 용 에  스 게 에  복  용

 효  습  가능 다. 등 생  실천  수 는 

에 지 약 실천 습  에 지에  지식 달  지

 복 습   효과  볼 수 다. 다 에 Character 

  순 도  본 게   특징  보여 다.

4.2. Character 

사용 상  등 생 므  character   등

생  습  ‘TAN“ 는 아   다.  

게  극  목 는 에 지 약 므  도움  주는 

character  'Battery Man'  사용 다. 다  Table 5에

 릭 에    볼 수 다. 

Table 5. Description of game Character

Character Name Description

TAN

main character in a 

gamea naughty boy, a 

playboy, etc

To be punished for 

sparing energy

Battery 

Man

Characters Helping Tan

Help me get back to 

the original world from 

the basic rules

4.4 Game Flowchart

Fig. 1  게  순 도 에  같  안  게  미니 

게  통   극복 여 stage  clear 는 게  

 것  알 수 다. Stage  단계가   마다 미니 게

 도가  마지막 stage  료 는 경우 야

가 다. 게  는 동안  미니 게   

습 내용  계   사용 는 컴퓨  지식 경쟁  

상호 용  연스럽게 내용  숙지 게 다.  

 게  내용 체가 에 지 약 실천  내용  주  

고 주 공  ‘TAN’  는 목  게  진

게 다. 내용에 택  늦어지거  답 확  아지  

'Battery Man'  도움    갈 수 도  

계 어 다. 

Fig. 1. Game Flowchart 

4.5 게  스

4.5.1  원 내  게

미니 게  시  tower  원 ON/OFF 신호 다. 

용 는 당  원 내에  게  진 야  주어진 

에 지원   사용  게 에  실  는 system  

현 다. 

4.5.2. 에 지 비효 등

에 지 비 효  등   비등  시 여 수 획

득 효과  주는  현 다. Stage 마다 다  

 타워  여 다  등  에 지 효  확  

수 다. 등 생 상  스 므  체  수 

보다 그림에  변화  취도  느 게 다.

4.5.3 Stage Change 에 공 는 Contents 

Stage 환 시 다  에  개략  습 내용  

달 다. 에 지 약에  내용   미지  

Stage 환 시 보여 주고 그 내용 들  미니 게 에 용

다. Table 6  화  환 시 보여주는 에 지 약  

 다.  아질수  습  내용  단순 지식 뿐 

아니  화 활동, 경 활동, 사회활동 에 실천 가능  에

지 약 내용  다룬다. 
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Table 6. Tips on Energy Saving

Energy Saving Tips

Tip1

Unplug the plug that you don't use. Ten 

percent of the electricity used in the house 

is issued as standby power.

Tip2
Half the shower time can save you more 

than 15 liters of water.

Tip3

I use an electric fan instead of an air 

conditioner. Air Conditioning is the same as 

electricity consumption for 40 eletric fans.

Tip3

Use a brush cup to brush your teeth. If 

you use a cup, you'll only use 10 percent 

more water than if you don't.

5.  보드

5.1   스 리 보드

Table 7  게  개   Screen   board  

 다. 화 과 께 내용 등  술 어 다. 

Table 7. Game Screen Description 

Screen Description

Stage1

A certain number of tower objects 

exist on the map and their location is 

fixed. Each tower has its own energy 

consumption level.

Mini Game 

1

The picture above is one of the mini 

games. As with the instructions given 

below, the text box is selected. 

스 게  특징에 맞게 타워  가 고 어 

어 애  식 여  내  도만 주었다. 

각  등 생용 므  단순 게  어 고 

수  신 는 에 지 효  등  등 생들  쉽게 알 

수 도   는 채   용 다. 

 미니 게   보  화  환 시  에 지 약 

 활용  간단  형식  습 스트 게  다. 쉽지만 미

니 게  내지 못  다  단계  어가지 못 고 

복 므  에 지 약 습  도  도 다.

6. 결   후 연  

본 에 는 에 지 약 실천   습용 스 

게   안 다.  게  통  지 고 

 복 습  가능 다. 본 에  시   같  

에 지 약  지  습   지강화  실천  

다.

 평균 게  시  연  3  고 다.  도

 게 보다   효과  는 것  없다. 게  

생들  근  용 여 용 게  야에  새 운 

 안  습 내용 연 는 계  확  야 다[22].

본 연 에 는 등 생  상  실천 가능  에 지 

약 만  다루고 다.   포  에 실

 게  스 식  많  재미   포

야 다. 현재 스트  타  게 에 는 간단

 능만  현 여  과만  보 고 다. 다

 에 는 에 지 약  실천  스 식  재미 

   보강 여 개  다. 

후  연  내용   다룰 것  게  재미  

   간  균형  맞 는 것 다.  산업 현

에  진 는 게 화  도  보  에 지   

에   습도  용 게  채택  것  

 다. 
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