
□�공모분야�

구� 분 내� � � � � 용

□부문1 기존� 청소년활동� 진흥사업 □�정책사업�개선·신규�□�활동·정책�홍보

☑부문2 미래형� 청소년활동(사업) ☑포스트코로나시대에�요구되는�미래형�청소년활동(사업)

□�제� 안� 명�

� �ㅇ� 탄소� 중립� 웹� 게임� 챌린지

□�제� 안� 자�

� �ㅇ� 홍예림,� 김우인,� 김현빈,� 오수연

□�제안개요�

� �ㅇ� 해당� 챌린지는� 청소년의� 탄소� 중립� 이슈� 관심도를� 높이기� 위해� 고안되었� � � � � �

습니다.� 게임� 캐릭터의� 하루� 동안� 나타나는� 탄소� 배출� 사례와� 탄소� 배출량을� 통해� 게

임� 실행자에게� 경각심을� 일깨워줍니다.� 또한,� 웹� 게임의� 특성과� 랭크� 제도,� 키트� 발송�

등을� 통해� 참여도를�높이고�해시태그�참여를�통해� 홍보� 효과를� 이끌어냅니다.

□�제안배경� 및� 필요성�

� �

미래� 청소년활동� 가치혁신� D-청소년활동� 전환

대국민� 아이디어� 공모전� 제안서



ㅇ� 현황� 및� 문제점�

� � � � -� 위� 그래프에� 나와있듯이,� 2018년� 국가� 온실가스� 총배출량은� 727.6� 백만톤� � � �

CO2eq.으로� 1990년�대비� 149.0%,� 전년대비� 2.5%(17.9백만톤CO₂eq.)� 증가하였습니다.

� � � � -� 환경을� 위한� 캠페인,� 생활규칙·개선방안이� 알려져� 있으나� 먼� 미래의� 일이라� 여겨

져� 실천되지� 않는� 것들이� 많습니다.� 물� 낭비� 줄이기,� 전기� 사용� 최소화하기� 등의� 포괄

적이고�와닿지�않는�표현�사용으로�실천이�등한시되고�있습니다.�

� � � � -� 의외의� 곳에서�발생하는�탄소�배출의� 예는�잘� 알려져�있지� 않다는�문제점이�있

습니다.� 탄소발자국� 전문가인� 마이크� 버너스� 리� 랭커스터� 대학교� 교수는� 이메일� 한�

통을� 주고받는데� 4g의� 이산화탄소가� 배출된다고� 주장했습니다.� 인터넷을� 검색할� 때도�

0.2~7g,� 간단한� SNS를� 하나� 남기는� 데는� 0.02g의� 이산화탄소가� 발생하며,� 넷플릭스

를� 1시간� 시청하면�탄소배출량이� 36g(자동차�운전� 200미터)라고� 합니다.

� �ㅇ� 필요성

� � � � -� 현재� 청소년들의� 환경오염에� 대한� 의식� 수준은� 북극곰,� 지구온난화,� 일회� � � � � �

� 용품� 등의� 키워드에� 집중되어� 있습니다.� 환경� 문제를� 더� 원활하고� 혁신적으로� 극복

할� 방법은� 미래세대인� 지금의� 청소년들에게� 보다� 구체적인� 실천방안과� 심각성을� 전달

하는� 데에� 있습니다.� 따라서� 게임을� 즐겨� 하고� 게임에� 대한� 관심도가� 높은� 청소년들

에게� 좀� 더� 접근하기� 쉬운� 매체(ex.� 웹� 게임� 등)로� 탄소� 중립에� 대한� 정보를� 전달하

는�것이�효과적일�것이라고�생각합니다.

□�개선·제안방안� �

� �ㅇ� 수혜� 대상(범위)

� � � � -� 청소년� 기본법상�청소년(9세~24세)

� �ㅇ� 실시� 방법

� � � � -� 웹게임으로� 제작합니다.� 앱� 설치� 필요� 없이� 링크로� 바로� 접속이� 가능하� � � � � � �

기� 때문에� 접근성이�향상됩니다

� � � � -� 각종� SNS� 매체에�챌린지�소개글(링크포함)을�게시하여�청소년들의�관심을�유도합

니다.� 게임을�플레이한�후�클리어할�시� SNS에�주최기관이�제시한�해시태그와�함께�인증

사진을�올리면�추첨으로�약� 100명에게� ‘탄소�중립�화분�만들기�키트’를�발송합니다.



� �ㅇ� 실시� 내용(게임� 내용� 포함)

� � � � -� 24분� 정도의� 짧은� 플레이타임으로� 접근성을� 높이고,� 아기자기한� 도트� 캐� � � � � �

� 릭터·배경을�이용합니다.

� � � � -� 게임� 주인공의� 1시간을� 1분으로,� 하루를� 24분으로� 표현합니다.� 빨리감기� � � � � �

� 기능을�사용해� 주인공이�자는�동안의� 시간을�단축시킵니다.

� � � � -� 게임� 안에서� 지구에� 해가� 가는� 행동을� 했을� 경우,� 게임� 환경의� 기후가� � � � � � � �

나빠지게�됩니다.� 예를� 들면,� 게임에서� 주인공이� 음식을� 사� 먹고� 쓰레기를�버릴� 때� 까

다로운� 기준(ex.� 페트병을� 분리수거할� 때� 종이류에� 버리거나� 비닐� 제거를� 안� 할� 시�

알림창� 띄우기)을� 넣습니다.

� � � � -� 알림창을� 띄우는� 것� 뿐만� 아니라,� 상단에� 탄소� 배출� 게이지� 바에� 탄소� � � � � � � �

배출량을� 표시합니다.� 예를� 들면,� 영상� 매체로� 영화·드라마� 등� 영상� 시청� 시,� 우측의�

탄소� 배출� 게이지가� 올라갑니다.� 게임� 주인공의� 하루가� 끝난� 후에는� 화면� 중앙에� 최

종�탄소�배출량이�표시되고,� 랭크가�측정됩니다.

활동� 내용 선택지(이해를� 돕기� 위해� 간략하게� 기재)

00:00� ~�

07:00
숙면

매체를� 종료하고� 숙면� 시,� 변화� 없음

매체를� 종료하지� 않고� 숙면� 시,� 탄소� 게이지� 증가

07:00� ~�

08:30

등교� 준비

및

등교

등교� 시� 버스를� 탈� 경우,� 탄소� 게이지� 증가
등교� 시� 걸어가거나� 자전거를� 이용할� 경우,� 변화� 없음

(단,� 학교까지의� 거리는� 도보로� 약� 30분이라고� 가정)

08:30� ~�

16:30
학교� 수업

점심시간� 등� 음식물� 쓰레기가� 발생할� 경우� 이를� 어떻게� 처리하는지에� 따라�

탄소� 게이지� 변화
16:30� ~�

17:00
하교 등교� 부분과� 같음

17:00� ~�

18:00
저녁� 식사

외식할� 경우,� 자차� 이용� 시� 탄소� 게이지� 증가,� 도보� 이용� 시� 변화� 없음

집에서� 식사할� 경우,� 식사� 중� TV� 시청,� 휴대폰� 사용� 등의� 행동� 시� 탄소�

게이지� 증가,� 그� 외� 경우엔� 변화� 없음
18:00� ~�

21:00
공부 학교� 수업� 부분과� 다른� 사례로� 설정하나,� 비슷하게� 설정함

21:00� ~�

24:00
여가� 시간 영상� 매체,� 게임� 등의� 콘텐츠� 이용� 시� 탄소� 게이지� 증가

(예시)

� �ㅇ� 현행과� 비교하여� 개선되는� 내용

� � � � -� 현재� 출시된� 환경� 관련� 게임은� 대다수가“환경오염이� 일어나고� 있으니� � � � � � � �

경각심을� 가져야� 한다”는� 메시지를� 전하는� 데에� 그치고� 있다.� 그러나� 이� 게임은� 우리

의�사소한� 행동(ex.� 이메일이� 쌓이면�탄소가� 배출됨)이� 탄소� 배출� 등의� 환경오염을�야

기할�수� 있다는,‘보편화된�상식이�아닌� 정보를�전달’하는� 데에� 목적을�두고�있습니다.



□�기대효과�

� �ㅇ� 청소년의�탄소� 중립� 실천동기부여

� � � � -� 지구를� 오염시키는� 사소한� 행동들까지� 게임을�통해� 알려줌으로써� 우리가� 잘� 알

지�못했던� 탄소� 중립� 정보를� 전달하고�실천할�수� 있도록� 도와줍니다.

� � � � -� 게임이� 우리� 일상에서� 익숙해지고� 접근하기� 쉬워진� 만큼,� 게임의� 목적을� � � � � � �

바꾸어� 청소년들에게� 환경의� 소중함과� 환경오염이� 심해지고� 있는� 상황을� 일깨워� 줄�

수� 있습니다.

� �ㅇ�청소년의�환경보호�의식� 수준� 향상

� � � � -� 앞서� 언급했던� ‘탄소� 중립� 화분� 만들기� 키트’를� 통해� 화분을� 관찰하고� 키� � � � � �

� 우며� 게임을� 하는� 순간� 뿐만� 아니라� 일상생활에서도� 환경보호에� 대한� 경각심을� 가지

고�이를�탐구할� 수� 있습니다.


