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초안 

온라인 교육 시스템들에서는 컴퓨터 기술의 

쌍방향적인 특성을 아직 활용하지 못하고 있다. 

앞으로는 교육기관의 교수들이 상업적 게임 

디자이너와 협력하여시뮬레이션/게임 소프트웨어를 

개발하게 될 수도 있을 것이다. 이 연구는 이 두 

그룹의 디자이너들 사이의 단절성에 대한 것이다.  



본 연구에서는 22 명의 가정용 오락 게임 디자이너들을 설문하고, 

온라인 교육을 위한 시뮬레이션/게임 소프트웨어를 개발하는 것의 

전망에 대하여 인터뷰를 하였다. 구체적으로 다음 세 가지 관점에서 

질문이 이루어졌다: a) 정답이 있는 문제와 주관식 문제를 디자인하는 

차이 b) 객관적 또는 주관적 지식을 나타내는 데 대한 상대적 선호도 

c) 소프트웨어 개발에 있어서 사전 계획 방식과 반복적 시도 방식에 

대한 선호도 차이. 설문조사 결과 게임 디자이너들은 정답이 분명한 

문제를 다루는 과정을 선호하는 것으로 나타났다. 또 객관적 지식을 

나타내는 것에 대해 높은 선호도를 보였다. 인터뷰에서는 소프트웨어 

개발에 반복적 시도가 이루어져야 하는 데 대해 높은 인내심들이 

있음을 알 수 있었다. 이에 대한 분석에서는 비판적 사고를 강조하는 

학구적 문화와 호기심을 강조하는 상업적 오락 문화의 차이와 유사성 

분석에 중점을 두었다. 컴퓨터 시뮬레이션 게임의 사용은 비판적 

사고보다는 호기심을 강조하는 문화 속에서 가장 크게 지지를 받는 

듯하다. 즉 그것은 ‘모두 다 배움의 축제의 세계로 오세요’ 하는 식의 

지식의 민주화 방식에 더 잘 기여할 것으로 보인다. 그러한 구현 

방법은 미리 연구를 한 자에게만 발언권이 주어지는 특권적 문화의 

고등 교육기관 들에서 볼 수 있는 전통적인 접근 방법과는 차이가 

있다. 앞으로 연구자들은 학생들의 호기심 정도를 구분하여 그에 맞는 

강의를 디자인 할 수 있을 것이다.  
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