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요  약

본 연구는 청소년 게임 과몰입 해소를 위한 e-스포츠 온라인 수련활동 프로그램인 ‘온라인
롤(League of Legends: LoL) 게임 학교’에 대한 효과성을 조사하였다. 서울시교육청 학생교육
원에서 주관한 온라인 롤 게임학교는 e-스포츠게임을 전문적으로 배울 수 있는 다양한 활동과
관련 진로를 탐색해 볼 수 있는 수련활동이 학생들에게 긍정적인 정서를 제공하였고, 내재적
동기 유발에도 긍정적인 영향을 준 것으로 나타났다. 디지털 환경에 익숙하고 이색적인 경험을
추구하는 Z세대 청소년들에게 e-스포츠 교육 콘텐츠가 건강한 게임 문화를 이해하는데 직접적
인 도움이 되고, 자신의 진로와 삶에 대한 건설적인 생각을 할 수 있는 계기를 만드는데 기여
할 것으로 전망한다.

ABSTRACT
This study investigated the effectiveness of 'League of Legends (LoL) game school',

an e-sports online training program for relieving youth game over-flow. The Seoul
Metropolitan Office of Education’s Student Education Institute ran the program. Through
this study, it was found that various activities to learn an e-sports game professionally
and to explore career paths regarding game had positive effects on students' affections
and intrinsic motivation. This study may contribute to helping youth as generation Z
understand a healthy game culture.
Keywords : youth game over-flow(청소년 게임 과몰입), eSports online training
program(e-스포츠 온라인 수련활동 프로그램), League of Legends game(리그 오브 레전드),
game culture(게임 문화), Z세대(Generation Z)
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1. 서 론

코로나-19 바이러스 대유행은 교육 분야에서도

위기 사태를 초래하였다. 학교에서의 수업은 온라

인과 오프라인 수업을 병행하는 블렌디드러닝 상황

이 되었고, 학생들의 일상도 가정에서 보내는 시간

이 길어지면서 인터넷 이용 시간과 관련하여 부모

와의 갈등이 더욱 심각해지고 있다[1]. 특히, 코로

나–19 사태가 장기화되면서, 학생들의 야외 활동

범위가 축소되고 디지털 매체 사용은 불가피하게

되었다. 코로나 이전인 2019년 과학기술정보통신부

의 조사에 따르면[2], 10-19세 청소년의 30.2%가

미디어 과의존 위험군으로 나타났다. 이러한 상황

은 코로나-19 상황이 되면서 더욱 심화되고 있다.

한국청소년정책연구원[3]의 조사에 따르면, 초등학

교 고학년 학생들은 스마트폰으로 유튜브(34.7%)

와 게임(30.2%)을 하는데 가장 많이 사용하고 있

다고 답하였다.

코로나 사태 이전인 2019년에 서울의 한 고등학

교 학생들을 대상으로 게임 과몰입 해소 프로그램

을 운영한 결과, 청소년 인터넷 중독 자가진단 검

사에서는 고위험 사용자군과 잠재적 위험사용자군

에 있던 아이들 13명 중 8명이 이 프로그램을 경

험한 이후 일반 사용자군으로 변화하였다[4]. 이러

한 시도를 기반으로 서울특별시교육청 학생교육원

에서는 코로나 사태에 대한 대비책으로 서울의 한

중학교를 대상으로 온라인 게임 과몰입 해소 시범

프로그램을 운영하였고, 그 결과, 96.6%의 학생 만

족도를 확인하였다[4]. 이러한 시범 프로그램 운영

을 통해 ‘게임’을 주제로 학생들의 적극적인 참여와

긍정적 교육 효과도 이끌어 낼 수 있다는 발견이

서울특별시교육청 학생교육원에서 ‘지금은 LOL

(놀) 시간! LOL(놀)면서 공부하는 온라인 게임학

교(이하 온라인 롤 게임학교)’를 창설하는 계기가

되었다. 2020년 9월부터 2021년 7월까지, 총 8회에

걸쳐 초등 5학년부터 고등학교 2학년을 대상으로

한 게임학교 프로그램을 실시하였다. 본 연구에서

는 해당 프로그램이 참여 학생들의 정의적 영역에

어떠한 영향을 주었는지를 알아보고자 한다.

2. 연구 배경

2.1 청소년 미디어 이용 실태

코로나-19 사태는 일상생활과 교육 생태계를 빠

르게 변화시켰다. 교육 분야에서는 학습결손 학생

들이 늘어났고, 가정에서는 장시간 미디어를 접하

는 자녀들과의 갈등이 심화되었다. 최근 경기도 중

학생들을 대상으로 한 조사에 따르면[5], 아이들의

여가 활동으로 핸드폰 보기(31%)와 게임하기

(20.5%)를 주로 하였고, 노래나 춤(10.5%), 운동

및 신체활동(8.1%)은 상대적으로 적게 하였다. 이

러한 결과는 성장기의 학생들에게 과도한 온라인

활동으로 인한 신체적, 정서적으로 다양한 문제를

야기할 수 있으며, 학습과 관련한 시간 할애가 상

대적으로 적어지면서 학습결손 장기화라는 결과를

초래할 수 있다 [6]. 또한, 서울시교육청 산하 사울

교육정책연구소가 2020년 4월에 발표한 코로나 위

기 사태 전후로 중학교 국어, 수학, 영어 학업성취

도 등급 분포를 비교한 결과, 중위권 학생의 비율

이 감소한 사실이 확인 되었다. 상위권이 늘면서

동시에 하위권이 늘어난 양극화 현상도 발생하였다

[7]. 이러한 결과에 대한 대책으로 교육부는 2021

년 2학기 기초학력 대책을 마련하였다[8]. 교육회

복 종합 방안은 총 203만명을 대상으로 교과보충

집중 프로그램을 운영할 계획이라고 밝혔다. 이러

한 시도로 학습결손을 얼마나 효과적으로 메울 수

있을지, 학생들의 내재적 동기를 고취시켜 학업 수

행력을 향상시킬 수 있을지에 대한 귀추가 주목되

고 있다.

한편, 코로나 위기 상황 속에서 미디어의 과도한

사용으로 자녀와의 갈등을 겪는 사례가 급증하고

있다[9]. 특히 코로나 전과 후의 학생들의 미디어

사용이 급격하게 늘면서 가정에서는 미디어 사용을

막는 방법보다 자녀들이 현명하게 미디어를 사용할

수 있도록 지도하는 방법에 대해 현실적으로 모색

할 필요가 있다는 관점이 점차 확산되고 있다[10].
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특히 현 청소년들은 2000년대에 태어나 디지털 환

경에 익숙하고, 최신 트렌드와 이색적인 경험을 추

구하는 특성을 가진 Z세대이다[11]. 부모 세대와는

다른 세대적 특성을 이해하며 자녀들이 미디어 활

용 외의 다양한 여가 활동을 즐기게 하고, 이를 통

해 자신의 미래 직업을 탐색하는 계기를 마련할

필요성이 재기되고 있다. 무엇보다 부모가 가진 미

디어에 대한 시각이 자녀들에게 직접, 간접적인 영

향을 많이 미치기 때문에 디지털 네이티브인 자녀

를 이해하기 위하여 디지털 이민자의 시각이 아닌

디지털 네이티브의 시각으로 고민할 필요가 있다

[12,13]. 무엇보다 미디어 중에서도 게임은 유해하

고, 폭력적이어서 쉽게 과몰입할 수 있고 자녀의

정서에 부정적인 영향을 미친다는 편향된 시각이

자녀와의 갈등을 초래하고 있다[14, 15]. [2]에 따

르면, 게임으로 인한 갈등의 근본적인 원인이 자녀

들의 정서적 불안정에서 비롯되어 게임이라는 매체

에 집중한다는 것을 상담 임상을 통해 발견하였다.

이러한 발견은 게임 과몰입에 대한 원인이 자녀만

의 문제 행동이 아니라 게임에 대한 분석적 시각

을 가지며 건강한 게임 문화를 체험하고 자신의

진로를 적극적으로 탐색해 볼 수 있는 기회가 극

히 제한적이라는 현실이 만들어낸 결과라는 관점으

로 재해석할 필요가 있다는 지적이다.

코로나로 인한 다양한 위기 사태는 미디어의 폐

해와 혜택을 집중적으로 동시에 경험하게 된 환경

을 만들었다. 특히 미디어의 속성을 이해하고 미디

어의 언어를 이해하는 노력이 절실해졌다. 이는 미

디어 리터러시의 일환으로 미디어를 객관적으로 이

해하려는 시각을 기반으로 한다[16]. 미디어 중에

서도 게임이라는 매체의 속성을 이해하고, 게임에

서의 언어를 분석적으로 보면서 객관적으로 이해하

는 ‘게임 리터러시’가 절실한 상황이다[17]. 게임

리터러시는 학생들뿐만 아니라 교사와 학부모, 교

육 정책 입안자들 모두 함께 고민하면서 건설적인

환경 제공에 힘을 실어 실질적인 방법을 모색할

필요성이 제기되고 있다.

2.2 League of Legends(LoL)

게임의 특징

‘League of Legends(LOL)’ 게임은 미국 Riot

Games에서 2009년에 개발되어 현재 전 세계 1억

명이 넘는 유저들이 플레이하고 있다[18]. 한국이

종주국인 e-스포츠에서도 롤 게임을 종목으로 채

택하고 있으며[19], 국내에서도 수백만 명이 플레

이를 하고 있고, 전 세계 많은 청소년들이 이 게임

을 즐기고 있다[20].

롤 게임은 5명이 한 팀으로 다양한 무기와 전략

을 구사하며 상대 팀 진영을 함락시키는 게임으로

팀원 전체가 서로의 역량을 최대한 살려 팀을 승

리로 이끌어야 하는 협동 게임이다[21]. [20]에 따

르면, 개인의 역량이 탁월하다고 승리로 이끌 수

있지 않기 때문에 팀원들 간의 의사소통을 기반으

로 한 팀웍이 승리에 매우 중요한 조건이다. 롤 경

기의 포지션은 top, jungle, mid, bottom,

supporter로 구성되어 있다. 포인트에 따라 150여

개가 넘는 롤 캐릭터를 성장시킬 수 있다. 롤 게임

은 상대 진영을 함락하거나 캐릭터를 성장시키면서

만족감과 성취감을 제공하며, 함께 플레이하는 친

구들과 조화를 이루어 더욱 돈독한 우정을 다질

수 있는 재미 요소로 구성되어 있다. 이러한 재미

요소는 청소년들이 바쁜 일상 속에서 충분히 향유

하기 어려운 재미를 게임을 통해 느낄 수 있어 청

소년들에게 크게 어필하고 있다[2].

2.3 온라인 LoL 게임 학교

서울특별시교육청 학생교육원에서는 코로나로 인

한 청소년들의 미디어 사용 급증과 게임 과몰입 현

상을 고려하여 건강한 놀이문화 확산 및 교과과정

연계를 통한 기초학습능력 향상의 계기를 마련하고

자 ‘온라인 롤 게임학교’를 개설하였다[22]. 더불어

이 프로그램은 프로게이머와 e-스포츠 관련 전문가

들을 초빙하여 게임에 관심있는 학생들이 게임과 관

련한 자신의 진로를 적극적으로 탐색해 봄으로써,

게임에 대한 흥미와 관심을 미래 직업으로 연결시켜
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이를 위한 현실적인 노력을 유도하는 방향으로 설계

하였다.

온라인 롤 게임학교는 서울시 소재의 한 중학교

에서 비대면 실시간 수업으로 시범운영을 거쳐 학생

들의 높은 만족도를 확인한 결과를 바탕으로 본격적

으로 실시되었다. 게임에 관심있는 서울시에 거주하

는 초등학생 5학년부터 고등학생 2학년을 대상으로

온라인 화상회의 도구인 Zoom을 활용하여 실시간

비대면 수업으로 진행되었다. 게임학교 참여자 모집

은 매 기수별로 서울시 초중고등학교의 가정 통신문

으로 학부모와 학생들에게 안내되었고, 코로나 상황

을 감안하여 교육 장소는 자택에서 온라인으로 접속

하도록 하였다. 2020년에는 총 4회의 게임 학교가

운영되었고, 한 회당 4차시 수업으로 진행하였으며,

2021년에는 총 4회의 학교가 운영되었고, 한 회당 8

차시 수업을 각각 1시간 30분 동안 진행하였다.

학교 운영은 교육연구관이 총괄 운영하였고, 교육

연구사와 파견교사, 수련지도사가 학생관리, 학생 및

학부모 상담, 교육 프로그램을 진행하였다. 게임 전

문 연구원이 게임 분석 및 게임 전략을 가르쳤고,

e-스포츠 프로선수 섭외 등을 담당하였다. 게임 영

어와 게임 과학은 서울 소재 중학교 현장 교사가

수업을 진행하였다.

e-스포츠 온라인 수련활동 프로그램은 게임이 학

업에 방해가 된다는 부정적인 시각에서 벗어나 e-

스포츠로서의 게임의 관점으로 설계되었다. 이를 기

반으로 한 교육 설계는 청소년들의 학업과 진로 탐

색에 도움이 되는 방향으로 온라인 게임을 적극 활

용한다는 취지에 초점을 맞추었다. 특히 이번 프로

그램 설계는 John Dewey[23]가 주장한 연속적인

일련의 경험과 상호작용을 기반으로 흥미와 성장을

이끌어 내는 통찰력을 발달시킨다는 경험주의 이론

을 기반으로 하였다. 이와 더불어 David Kolb[24]

의 경험학습 이론에서 ‘경험-성찰-추상 개념화-적

용’의 4단계 학습 주기를 프로그램 설계에 적용하였

다. 학생들은 게임을 주제로 다양한 배움을 ‘경험’하

면서 자신의 재능과 진로에 대한 ‘성찰’로 경험과

배운 것을 연관지어 ‘개념화’하고, 자신의 일상에서

재능을 개발할 수 있는 과제를 수행하면서 ‘적용’하

는 4단계로 경험학습을 설계하였다. 이러한 경험학

습은 기존의 학습 현장에서는 경험하기 어려운 e-

스포츠로서의 온라인 게임을 e-스포츠 전문가들과

함께 분석하고, 전략을 탐구하며 게임 분야에 대한

진로를 적극적으로 탐색할 수 있는 수업과 멘토링

의 계기를 마련하였다.

특히 이번 온라인 롤 게임학교에서 선정한 게임

은 e-스포츠 종목이자 학생들에게 인기가 많은

League of Legends로 이와 관련한 게임영어, 게

임과학, 게임인문학, 게임 글쓰기, 게임과 모험놀이,

게임 전략 등의 콘텐츠를 제공하였다. 또한 자신의

감정을 표현하고 게임 관련된 노래를 부르며 작사

작곡을 하는 노래 만들기 활동도 진행하였다. 게임

을 주제로 한 다양한 배움 경험을 통하여 게임과 관

련한 자신의 재능을 재발견할 수 있는 경험을 만들

도록 하였고, e-스포츠 전문가의 전문적인 강의를

접하면서 현실적이고 객관적인 관점에서 게임 관련

한 자신의 진로를 다각도로 탐색해 볼 수 있는 기회

를 마련하는데 방점을 두었다.

한 차시의 수업은 게임영어, 게임과학, 게임 인

문학, 게임 글쓰기를 각 10분씩 진행하고 모험놀이

와 게임 노래 만들고 부르기 중 원하는 것을 선택

하여 10분, 롤 게임 및 게임 전략 수업을 50분간

진행되었다. 게임과 모험놀이, 노래 만들기 수업은

Zoom의 소회의실 기능을 이용해 학생들이 선택한

분반에서 수업을 진행하였다. 또한 학생별 게임 시

간 및 경기 패턴 분석을 통한 게임 관련 상담, 멘

토링 활동도 실시하였다. 긍정적 사고와 관계형성

을 위한 모험놀이(Adventure-based Counseling:

ABC) 프로그램을 진행하였고, 게임 학교 운영을

통한 학교 부적응 학생 치유 지원 활동도 실시하

였다. 온라인 실시간 수업을 마치면 ‘네이버 마음

방역 카페’에 과제를 부여하고 학생들이 과제를 제

출하면서 지도사와 지속적으로 소통하게 하였

다.(https://cafe.naver.com/sensec1)’[Fig. 1].
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[Fig. 1] 온라인 롤 게임학교의 
네이버 ‘마음방역’ 카페

본 연구는 청소년들의 게임 과몰입 해소를 위한

온라인 롤 게임학교 프로그램이 참여 학생들의 정의

적 영역에 어떠한 영향을 주었는지를 알아보는데 그

목적이 있다. 교육 분야에서 학습자의 정의적 영역

은 학습의 흥미를 높여 인지적 영역학습에 도움을

주고, 교과에 대한 흥미나 관심, 태도 등의 정의적

특성은 학습자가 학습에 집중할 수 있는 토대를 만

들어 준다[25]. 또한 학습의 결과로 얻은 정의적 영

역은 사회생활을 하는데 중요한 요소로도 작용하기

때문에 교육 효과를 측정할 때 정의적인 영역을 의

미있게 살펴볼 필요가 있다. 이에 이번 연구에서는

참여 학생들이 이번 온라인 롤 게임학교 프로그램에

대하여 긍정/부정의 감정 중 어떠한 감정을 가지게

되었는지, 내재적 동기의 구인 중에서는 어떠한 구

인이 영향을 받았는지 등을 알아보고자 한다.

3. 연 구 방 법

3.1 연구 대상

2021년 상반기에 진행된 e-스포츠 온라인 수련

활동인 온라인 롤 게임학교 프로그램에 참여했던

703명의 학생들 중 학부모 동의를 받은 29명이 설

문조사에 참여하였다. 학년별로 참여한 학생들을 살

펴보면, 초등학교 5학년과 6학년은 각각 10명씩, 중

학교 1학년과 2학년은 각각 3명씩, 3학년은 1명이

참여하였다. 또한 고등학교 1학년과 2학년에서도 각

각 1명씩 설문조사에 응하였다. 참여 학생들은 게임

학교 1기에 참여한 학생이 10명, 2기는 8명, 3기는

2명, 4기는 9명으로 집계되었다.

3.2 연구 도구

3.2.1 PANAS척도 활용 설문조사

온라인 롤 게임학교에 참여한 학생들의 정의적

영역을 알아보기 위하여 PANAS 척도를 활용하였

다. PANAS 척도는 정서를 측정하는 척도 중 전 세

계에서 사용되고 있는 신뢰성 높고, 타당한 정서척

도로 알려져 있다[26]. 본 프로그램에 대한 학습자

정의적 효과성을 분석하기 위해 사용된 PANAS척도

는 어떠한 경험에 대하여 두 가지 요인 구조인 정적

정서(positive affect)와 부적정서(negative affect)로

나누어 조사하였다. PANAS 척도는 [27]을 참조

하여 본 연구에 맞게 수정하여 총 16개 문항으로

구성하고 7점 Likert scale로 조사하였다[Table 1].

Positive
Affection (PA)

Negative
Affection (NA)

1. fun
2. happy
3. proud
4. good
5. easy
6. exciting
7. interesting
8. active

1. worried
2. unstable
3. frustrated
4. tough
5. difficult
6. depressed
7. shy
8. lonely

[Table 1] PANAS scales 

3.2.2 내재적 동기 PANAS척도 활용

설문조사

동기(motivation)는 인간행동을 예측하기 위한

것으로 외재적 동기(extrinsic motivation)와 내재

적 동기(intrinsic motivation)로 구분된다[28]. 외

재적 동기는 외부 환경에서 주어지는 것으로 특정

행동을 수행했을 때 얻게 되는 보상이나 혜택과 같

은 목적 지향적인 이유에 초점을 두고 있다[29]. 반

면, 내재적 동기는 행동 그 자체가 보상이 되고, 즐

거움과 성취감을 주며, 만족과 연관이 있고, 자신감

있으며 자발적인 욕구로부터 발생한다[30, 31, 32].
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내재적 동기는 어떤 일을 수행했을 때 장기적인 관

점에서 보다 긍정적인 결과를 만들어 낼 수 있어서

지속가능한 성장을 위한 의미있는 지표로 보고 있

다[31]. 특히 배움 경험에 있어서 내재적 동기는 결

과보다 배우는 과정에서의 만족감으로 성장을 촉진

시키고 이는 긍정적인 결과 도출로 이어질 수 있다

[32].

특히 이번 연구에서는 온라인 롤 게임학교를 경

험한 학생들이 어떠한 내재적 동기에 영향을 받았는

지를 알아봄으로서 이 프로그램에 대한 학생들의 정

의적 영역의 교육 효과성을 확인하였다. 내재적 동

기를 분석하기 위하여 네 가지 구인을 설정하였다.

즐거움(3문항), 몰입(3문항), 도전(3문항), 성장가능

성(5문항)의 총 14문항으로 설문지를 구성하고 7점

Likert scale로 조사하였다.

3.2.3 주관식 설문조사

본 연구에 참여한 학생들이 온라인 롤 게임학교

프로그램 중 가장 만족했던 활동과 가장 힘들었던

활동, 그리고 그 이유를 각각 기술하게 하였다. 이

를 통해 학생들이 어떠한 활동을 선호하였는지 혹은

선호하지 않았는지에 대해 알아보고 그 이유에 대

해서도 조사하였다[Table 2].

The most
satisfied activity
and reason

The most
difficult activity
and reason

1. game English
2. game science
3. game humanities
4. game writing

5. ABC-based game activities
6. singing game songs and composition
7. game analysis and game strategy

8. game terminology
9. Q&A with pro-gamers

10. homework

[Table 2] Open-ended Questions 

4. 연구 결과

4.1 PANAS척도 결과

참여 학생들이 온라인 롤 게임학교 프로그램에

대하여 긍정과 부정 감정 중 어떤 감정을 느꼈는지

를 알아보기 위하여 PANAS 척도로 검사하였다. 크

론바흐 알파 계수(Cronbach Alpha Coefficient)

로 피설문자 관점에서 설문도구의 신뢰도를 확인하

였다. 이 계수가 0.7 이상이면 높은 신뢰도를 보이

는 설문도구인데[33], 이번 PANAS척도의 설문은

16개 항목에 대하여 0.805로 확인되어 높은 신뢰도

를 가진 것으로 나타났다.

LOL 게임학교에 대한 PANAS 척도를 분석한 결

과, PA(긍정적 정서)가 7점 만점 중, 평균 5.3928,

NA(부정적 정서)가 7점 만점 중 1.9598로 나타났

다 [Table 3].

LoL
Game
School

PA NA
effective
no.

fre-
quency

29 29

29

min. 4.79 3.82

max. 5.79 1.32

M 5.39 1.96

St.D. 1.88 1.18

Reliability
(Cronbach
alpha
value)

.805 .805

[Table 3]  PANAS 척도로 분석한 결과 

참여 학생들은 본 프로그램에 대하여 정적 정서

를 강하게 느낀 것으로 드러났다(PA: 5.3928/7.0).

이 프로그램에 대하여 fun, happy, proud, good,

easy, exciting, interesting, active의 감정을 느
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꼈고, 부적 정서는 현저히 적게 느꼈다(NA:

1.9598/ 7.0). worried, unstable, frustrated,

tough, difficult, depressed, shy, lonely의 감정

중 온라인 롤 게임학교의 활동을 잘 할 수 있을지

걱정되는(worried) 감정을 다른 부적 정서에 비해

강하게 느낀 것으로 드러났다(M: 3.8214). 이는 이

번 프로그램이 각기 다른 학교에서 다른 학년으로

구성된 학생들이 참여하는 방식으로 진행되어 학생

들에게는 수업 전에 다소 심적 부담이 있었다는 것

으로 해석할 수 있다.

4.2 학습자의 내재적 동기 분석

온라인 롤 게임학교 프로그램에 대한 학습자들의

내재적 동기를 알아본 결과는 다음과 같다. 참여 학

생들은 프로그램을 통해 4가지 구인인 즐거움, 몰

입, 도전, 성장가능성 중, ‘몰입(5.26점)’을 가장 많

이 경험하였다. 즐거움(5.22점), 도전(5.09점), 성장

가능성(4.91점) 순으로 경험하였다고 응답하였다

[Table 4].

Intrinsic
motivation
factors

M SD

pleasure 5.22 2.13

flow 5.26 2.17

challenge 5.09 2.09

growth
potential

4.91 2.02

[Table 4] Results of Intrinsic Motivation

4.3 주관식 설문조사 결과

본 프로그램에서 가장 재미있었던 활동은 게임

영어, 게임 노래 만들기, 게임 모험놀이가 각각 1,

2, 3위였고 그 밖에 게임인문학, 게임용어 익히기,

게임 전략, 프로게이머와의 Q&A, 게임과학 등이 공

동 4위였다. 위의 활동에 대하여 학생들은 기존에

관심있는 분야로 흥미로웠고, 유익했으며 쉬운 설명

이 좋았다고 밝혔다.

본 프로그램에서 가장 어렵고 힘들었던 활동에

대하여 학생들은 가장 재미있었던 활동의 대답과 마

찬가지로 게임 영어라고 답하였다. 이에 대해 영어

자체를 싫어해서 어렵게 느꼈다고 답하였다. 또한

과제, 게임전략, 게임 용어와 지식 익히기, 게임인문

학의 순으로 어려웠다고 답변하였다.

5. 논의 및 교육적 함의

본 설문조사를 통하여 다음과 같은 발견을 확인

하였다.

1. 학생들은 이번 e-스포츠 온라인 수련활동 프

로그램인 ‘온라인 롤 게임학교’에 대하여 긍정적인

정서를 가졌다.

2. 학생들은 e-스포츠 온라인 수련활동을 통하여

내재적 동기 중 몰입을 가장 많이 경험했고, 즐거

움, 도전, 성장가능성의 순으로 긍정적인 영향을 받

은 것으로 나타났다.

3. 학생들은 가장 재미있었던 활동과 가장 어렵고

힘들었던 활동은 모두 게임영어라고 답하였다.

이러한 결과는 공교육 환경에서 제공한 이색적인

게임 과몰입 해소 온라인 교육 프로그램이 학생들의

정서에 긍정적으로 어필하였음을 보여준다. 이는 코

로나 사태에서 많은 학생들이 게임에 과몰입되기 쉬

운데, 게임이라는 미디어를 학습 도구로 활용하여

게임 관련 진로를 탐색할 수 있는 기회를 제공한 공

교육 기관의 의미있는 시도로 해석할 수 있다. 무엇

보다 온라인 게임 교육 콘텐츠가 색다른 경험으로

의미를 찾는 Z세대들에게 긍정적인 정서를 제공했다

는 이번 연구 결과는 e-스포츠를 활용한 다양한 교

육 콘텐츠의 개발뿐만 아니라 지속적이며 다각적인

연구도 필요하다는 것을 시사한다. 게임을 주제로

한 교육 콘텐츠의 제공이 학생들에게 교과 과목에

대한 관심을 갖게 하고, 다양한 활동으로 자신의 미
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래 직업을 탐색해 볼 수 있는 기회를 제공한 것도

의미있는 시도로 평가할 수 있다. 한편, 향후 영어

학습에 대한 동기 강화와 학습 효과를 모두 고려한

수업 설계가 필요하며 이에 대한 다각적인 학습 효

과성 측정이 필요할 것으로 분석된다.

이번 연구 결과는 2021년에 진행된 총 4기의 온

라인 롤 게임학교 프로그램에 참여한 703명의 학생

들 중 학부모의 동의를 얻은 29명으로부터 받은 설

문조사 결과를 바탕으로 하여 일반화를 하기에는 무

리가 있다. 또한 모두 각기 다른 학교에서 신청한

학생들이어서 학생들의 학업 배경 등을 보다 면밀히

파악하기에는 한계가 있었다. 이번 연구를 통하여

이와 같은 한계점을 보완한 후속연구가 절실하며,

교육과 게임을 연계한 지속적인 종단적, 횡단적 연

구의 필요성을 다시 한번 확인한 계기가 되었다.

이러한 연구의 한계점에도 불구하고 이번 연구를

통해 청소년들이 좋아하고 여가시간에 즐기는 롤 게

임을 교육 프로그램으로 구성하여 학생들의 긍정적

이고 의미있는 교육 효과를 확인하였다는 점에서 이

번 연구의 교육적 함의를 찾을 수 있다. 더불어 온

라인 롤 게임학교는 비대면 시대에 다양한 활동을

실시간 온라인 학습으로 진행하여 학생들에게 즐거

움과 유익을 줄 수 있었다는 점에서도 교육 콘텐츠

의 확장 가능성을 확인할 수 있는 계기가 되었다.

특히, 공부에 방해가 된다는 인식이 많은 ‘게임’

을 공교육 현장에서 게임 과몰입을 해소하는데 유용

하고 유익한 교육 도구로 활용하여 학생들에게 긍정

적인 정서에 영향을 주었다는 이번 연구 결과는 코

로나 위기 사태 속 전세계 공교육 생태계에 시사하

는 바가 크다. 이번 연구를 기반으로 향후 게임을

활용한 다양한 교육 프로그램 개발과 다각적인 연구

가 필요하다. 이러한 시도는 디지털 네이티브이자 Z

세대로 불리는 청소년들에게 유익과 유희를 주는 배

움 경험을 제공하고 학습 콘텐츠의 변화에도 기여할

수 있을 것으로 보인다.
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