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다수의 훌륭한 컴퓨터 게임 또는 비디오 게임들은 길고 복잡하며 

어려운 것들이 대부분이다. 특히 초보자에게는 더욱 그러하다. 예를 

들어 Deus Ex, The Elder Scrolls III: Morrowind, 또는 Rise of 

Nations 같은 게임들을 떠올릴 수 있을 것이다. 사람들은 보통 어려운 

일들을 굳이 하고 싶어하지는 않는다. 사람들이 어려운 일을 하도록 

만들기 위한 것으로 종종 사용되는 두 가지 방법이 있다. 그 중 

첫째는 강요하는 것이다. 학교에서 흔히 쓰는 방법이다. 또 다른 

방법은 일을 좀 싱겁게 만드는 것이다. 이것은 우리에게 매출이 걸려 

있을 때 생각나는 유혹적인 방법이다. 그러나 이것들 중 어느 하나도 

게임 업계에게는 적용할 수 없다. 적어도 현재로서는 말이다. 

사람들에게 강요할 수 없다는 것은 자명하고, 동시에 대부분의 열렬한 

게임 플레이어들은 싱거운 게임을 좋아하지 않는다.  

http://www.gamasutra.com/gdc2004/features/20040324/gee_01.shtml


학습이라는 것에 관심 있는 사람들에게 이것은 흥미로운 문제이다. 

어떻게 해서 게임 디자이너들이 길고 복잡하며 어려운 게임들을 

새로운 플레이어들이 배우도록 만들 수 있는 것일까? 그것도 돈을 

내가면서 까지 말이다. 그냥 게임이 “동기유발”을 하도록 되어있다고 

말을 하는 것으로는 충분치 않다. “왜” 동기 유발을 하느냐? 왜 길고 

복잡하며 어려운 게임들이 동기 유발을 하는가? 나는 게임의 디자인 

속에 그 어떤 것이 플레이어로부터 깊게 동기를 유발하여 그들을 

배움의 길로 끌어들이도록 한다고 믿는다.  

그러므로 우리의 질문은 다음과 같다: 어떻게 게임 디자이너들이 

새로운 플레이어로 하여금 길고 복잡하며 어려운 게임들을 배우도록 

유도하는가? 물론 게임 업계에 게임을 싱겁게 만들려는 힘도 존재한다. 

그러나 그것은 우리에게 흥미로운 질문은 아니다. 한편으로 다음과 

같은 의견도 있다. 어떤 게임들은 적어도 처음에는 게임에 이미 

익숙한 사람들을 위해서 만들어졌다는 것이다. 그런 게임들은 

초보자들에게는 거부감이 들고 짜증나는 것들이 될 수 있다. 대단히 

탁월한 게임으로 손꼽히는 것들 중에서도 그러한 것이 있는데, 예를 

들어 다음과 같다: Panzer Dragoon Orta (처음은 좋으나 쉬운 

단계에서도 게임을 마무리 하기는 매우 어렵다.), Jak II (시간 제한이 

있는 과제들은 많은 초보자들에게 큰 실망을 안겨줄 것이 틀림없다.), 

Prince of Persia (첫 보스를 만나기 전까지는 게임을 잘 할 수 있을 

것이라고 생각할 것이다. 그러나 일단 첫 보스를 만나면 얼마나 더 

기술을 배워야 하는지 깨닫게 될 것이다.), 그리고 Viewtiful Joe 

(오직 나의 여덟 살 박이 아이만 할 수 있었다. 나도 못하고 내가 

가르치는 대학원생도 못한다). 

우리에게 흥미 있는 대답들은 이런 것들이다: 많은 훌륭한 게임의 

디자이너들은 사람들이 배우도록 하고 또 배움을 즐기도록 하는 아주 

좋은 방법을 찾아내었다. 나아가 이 방법들은 인간의 학습방식에 대한 

최근의 연구들에서 발견된 원칙들과 유사한 점들이 있다. (이에 대한 



자세한 설명은 나의 다음 책들을 참조: What Video Games Have to 

Teach Us About Learning and Literacy, New York: 

Palgrave/Macmillan, 2003, 그리고 2004 년 출간 예정인 Situated 

Language and Learning: A Critique of Traditional Schooling, 

London: Routledge). 

나는 이 문제에 대해 인지과학자로서, 그리고 게이머로서 관심을 갖고 

있다. 나는 우수한 컴퓨터 게임이나 비디오 게임을 잘 관찰하면 

학교나 직장에서 학습을 더 원활하게 할 수 있을 것이라고 믿는다. 

이것은 비록 내가 평소에 주장하는 바이지만 학교나 직장에서 게임 

기술을 더 많이 사용하여야 한다는 것만을 뜻하는 것은 아니다. 

이것은 또한  훌륭한 게임 디자이너들이 착안해 낸 탁월한 학습 

원칙들을 적용하는 것을 뜻하는 것이다. 열렬한 게이머의 한 

사람으로서, 나는 남녀노소를 불문하고 더 많은 사람들이 게임을 하게 

될 것으로 믿는다. 그리고 게임이 매우 복잡하면서도 여전히 배우기 

쉽게 되어 있는 한, 게임으로부터 더 많은 것을 얻을 수 있으리라 

생각한다.  

그런데 게임 디자이너들이 게임을 배우기 쉽게 만드는 것에 대해 

고려하는 이유는 도대체 무엇인가? 글쎄, 아마 그럴 필요가 없을지도 

모른다. Prince of Persia 나 Viewtiful Joe 같은 게임은 항상 존재할 

것이다. 그러나 다음과 같은 이유들이 있을 수 있다. 첫째 컴퓨터 

게임과 비디오 게임이 앞으로 대중적인 문화적 상호작용에서 가장 

압도적인 형태가 될 것이기 때문이다. 우리는 게임들이 갈수록 

어리석어지는 것을 목도 하거나, 반대로 그 강력함과 복잡함을 그대로 

간직하면서 더 많은 새로운 사람들에게 전파되는 것을 볼 수도 있을 

것이다. 이러한 전파는 한편 더 많은 사람들이 더 많은 돈을 벌게 해 

줄 수 있을 것이지만, 다른 한편 그 게임의 강력함을 그대로 유지할 

수 있다면 더 똑똑하고 나은 사회를 만드는 데 기여할 수 있을 

것이라고 나는 확신한다.  



둘째로 우수한 게임 디자이너들은 그들이 인식하고 있든 아니든 간에,  

학습방법론에 대한 현실적인 이론가들이다. 왜냐하면 게임의 초급 

단계이거나 고급 단계이거나 게임을 심오한 것으로 만드는 것은 

플레이어들이 그들의 학습기능을 사용하게 만든다는 데 있다. 종종 

이것은 플레이어들이 인지하지 못하는 와중에 이루어지며, 그들이 

의식적으로 주의를 기울이지 않아도 된다. 적절한 조건 하에서 학습은 

마치 섹스와 같이 생리적으로 자연적인 동기 유발을 할 수 있으며, 

인간에게(또는 다른 영장류에게) 즐길 만한 것이다. 이것은 게임의 

쌍방향성 덕분에 책이나 영화와는 달리, 게임에서 디자이너들이 잘 

사용할 수 있는 도구이다. 게임 기술이나 원칙들은 학교, 직장, 그리고 

사회에 걸쳐 많은 용도로 확산될 것이다. 이것은 또한 새로운 시장을 

개척하고 동시에 사회의 진보에도 새로운 가능성을 열어줄 것이다. 그 

동기가 이윤이거나 아니면 사회의 개혁이거나 디자이너들 중에는 

게임의 학습적 측면에 대해 고려하는 사람들이 있을 것이다.  

나는 게임 디자이너들이 사람들에게 의미 있는 새로운 경험을 가져다 

줄 수 있을 것으로 믿는다. 그 새로운 경험들이란 사람들이 실제 

생활에서는 결코 가능하지 않거나 인류가 전혀 경험해보지 못하였던 

그런 것들일 것이다. 이러한 경험들에는 사람들이 더 영리해지고 더욱 

심오한 사고력을 갖게 되도록 만들 수 있는 잠재력이 있다.  

오늘날 우수한 게임들은 이미 이러한 효과를 갖고 있고, 앞으로 더욱 

그러할 것이다. Star Wars: Knights of the Old Republic 은 

플레이어들에게 자신의 정체성과 책임에 대하여 깊이 침잠하도록 

만든다: 나의 전생에서 했던 일들에 대하여 내게 어떤 책임이 있는  

것일까? Deus Ex: Invisible War 는 플레이어에게 역할의 능력을 

선택하게 하고, 사회에서 평등이 기능을 하거나 기능을 하지 않도록 

선택하게 한다. 우리가 만약 능력상으로 진정 평등하다면 우리는 

마침내 진정한 능력기반사회(Meritocracy)를 만들 수 있을 것인가? 

그것이 과연 우리가 원하는 것인가? Freedom Fighters 는 미국과 



이라크의 전쟁을 둘러싼 이데올로기를 뒤집어서 가상 체험하도록 

한다: 자유의 전사와 테러리스트의 차이는 단지 그들이 가진 신념에 

따라 규정되는 것인가? 이러한 게임들에서 이런류의 심오한 질문들은 

결코 추상적이지 않다. 그것은 즐거움과 상호작용의 한 부분이다. 

[그리고 당신은 당신 자신에 대해 어떤 것을 발견할 수도 있을 것이고, 

그것이 그렇게 유쾌하지 않은 것일 수도 있다. Star Wars: Knights of 

the Old Republic 게임에서 나는 현재는 “선량한” 사람이 되었지만, 

과거에는 상당히 나쁜 사람이었음을 자랑스럽게 생각하고, 다른 

캐릭터들이 나의 전생에 대해 그런 외경심을 갖기를 바라고 있었다. 

그 전생처럼 현재 행동하고 있지는 않으면서 말이다.] 

나는 게임 디자이너들이 인지 과학자들로부터 배울 것이 많다고, 또는 

학습이론에 대한 그들의 연구 논문들을 공부해야 한다고 주장하려는 

것은 아니다. 물론 교육적인 분야에서 게임을 디자인하는 사람이라면 

그럴 필요가 있을 것이지만 말이다. 내가 주장하려는 것은 우수한 

게임 디자이너들은 이미 학습을 구현하는 데 아주 탁월한 방법을 

체득하고 있다는 것이다. 왜? 그것은 평범한 다윈의 법칙에 의해서다. 

사람들이 어떻게 플레이하는 것인지 배울 수 없는 게임들, 그리고 

배우는 것이 별로 즐겁지 않은 그런 게임들은 팔리지 않는다.  Jak 

II 같은 게임은 새로운 플레이어들을 가르치는 대신에 이미 다른 

게임들에서 기술들을 배운 더 고급 단계의 플레이어들을 대상으로 

한정하는 방법을 택했다. Ratchet and Clank: Going 

Commando 같은 게임은 더 높은 단계로 올라가는 데 필요한 학습을 

유도한다. 나는 학습이란 게임 디자이너들이 게임 디자인에서 

고려해야 할 하나의 요인이 되었다는 것을 주장하는 것이다.  

우수한 게임에서의 학습 

우수한 컴퓨터 게임이나 비디오 게임에는 많은 학습 원칙들이 

구현되어 있다. 나는 다음과 같이 13 개의 그러한 원칙들을 

지적하고자 한다. 이것을 하나의 체크리스트로 간주할 수 있을 것이다. 



어떤 게임이 이들 특징들에 대해 강력하면 할수록, 그 게임이 가진 

학습유도 능력이 높은 것이다. 물론 어떤 게임들(Prince of Persia 

같은 것들)은 기초적인 학습이 이미 상당히 이루어져 있다는 전제 

하에서 높은 점수를 낼 수 있을 것이다. 또 다른 어떤 게임들(like 

Rise of Nations 같은 것들)은 더욱 폭 넓은 사용자층 면에서 높은 

점수를 낼 것이다.  

이 목록은 다음 세 개의 섹션으로 나뉘어져 있다: I. 강화된 학습자; 

II. 문제 해결; III. 이해. 각 항목마다 학습과 관련한 원칙을 간략히 

설명하고 그 원칙과 관련하여 게임에 대한 논평을 한 뒤 끝으로 그 

원칙을 잘 적용한 몇 가지 게임의 실례들을 들어볼 것이다. 여기서 

지적하는 원칙들에 대한 연구 그리고 그것이 예를 들어 학교에서 

과학을 학습하는 것에 어떻게 적용될 수 있는지에 대해 관심 있는 

독자는 앞서 언급한 나의 책에 수록된 참고 서적들을 참조하기 바란다. 

강화된 학습자 

능동적 참여 디자인(Co-Design) 

원칙: 우수한 학습을 위해서는 학습자가 수동적인 피교육자(소비자)가 

아니라, 능동적인 제작자(프로듀서)처럼 느끼도록 하는 것이 필요하다.  

게임: 좋은 게임들에서 플레이어는 그들의 선택과 결정들이 – 

디자이너의 선택과 결정이 아니라 – 게임 속의 세상 그리고 그들의 

경험을 만들어 가고 있다고 느낀다.  

예: The Elder Scrolls: Morrowind 게임에서 플레이어의 선택이 게임 

속 세상과 게임 진행을 결정한다. 각각의 플레이어마다 게임이 

달라진다.  

맞춤(Customize) 



원칙: 사람마다 적당한 학습 방식이 다르다. 사람들이 스스로의 학습 

방식이 어떠할 것인지를 결정할 수 없다면, 그들은 학습을 스스로 

진행할 수 없을 것이다. 이와 함께 사람들이 새로운 학습방식을 

시도할 수 있어야 할 것이고, 이것이 권장되어야 한다.  

게임: 좋은 게임들은 이것을 다음 두 가지 방식의 하나(또는 둘 다)로 

처리한다. 플레이어가 자신의 학습이나 플레이 방식에 맞게 게임 

진행을 조정(customize)할 수 있다. 또는 게임에서 다른 방식의 

학습이나 플레이가 다 가능하도록 디자인되어 있다. 

예: Rise of Nations 에서는 플레이어가 게임 진행의 다양한 속성들을 

자신의 스타일, 흥미, 희망에 맞게 설정할 수 있다. Deus Ex 나 Deus 

Ex: Invisible War 에서는 상당히 다른 방식의 플레이(즉, 학습)들이 

모두 게임에서 성공을 거둘 수 있게 되어 있다.  

정체성(Identity) 

원칙: 심오한 학습은 상당한 헌신을 요구한다. 그러한 헌신은 

사람들이 새로운 정체성을 부여 받을 때, 사람들이 그가 좋아하는 

다른 정체성을 부여 받고 거기에 많은 것을 쏟아 부을 때 강력하게 

도출될 수 있다. 예를 들어 아이들이 학교에서 과학자의 입장이 

되어보거나, 성인들이 직장에서 새로운 역할을 부여 받는 경우이다.  

게임: 좋은 게임들은 플레이어들이 상당한 투자를 하게 할 만한 그런 

정체성을 제공한다. 여기에 다음과 같은 두 가지 방법이 있다. 어떤 

게임들에서는 아주 매력적인 캐릭터를 제공하여 플레이어들이 거기에 

이입되고 싶게 만드는 것이다. 그 속에서 자신들의 환타지, 희망, 쾌락 

등을 캐릭터를 통해 나타내보게 한다. 다른 어떤 게임들에서는 

상대적으로 무색 무취의 캐릭터를 제공하여 플레이어가 이들의 성격을 

결정하도록 만드는 것이다. 플레이어가 게임 속 세상에서 캐릭터의 

운명적 행로를 만들어가도록 하는 것이다.  



예: Metal Gear Solid 에서는 캐릭터(솔리드 스네이크)가 비록 

디자이너에 의해서 만들어지기는 했지만, 플레이어들에게 아주 강하게 

끌리도록 개발되었다. Animal Crossing 과 The Elder Scrolls: 

Morrowind 에서는 무색무취의 캐릭터를 제공한다. 플레이어가 이를 

이용하여 상당히 심오한 행로와 운명을 만들어갈 수 있다. 반면에  

다른 측면에서는 좋은 게임인 Freedom Fighters 같은 게임에서는 

너무 익명성이 강하거나, 변경의 가능성이 너무 제한된 캐릭터를 

제공하여 플레이어들을 깊게 끌어들이지 못한다.  

조작(Manipulation) 

원칙:인지과학 이론에 따르면 인간의 관념과 행동은 서로 밀접하게 

연결되어 있다. 먼 거리에서 이루어지는 아주 세밀한 동작은 예를 

들어 원거리의 로봇을 조종하거나, 인터넷상의 웹카메라를 이용하여 

정원에 물을 주는 경우에, 사람들로 하여금 그 정신 상태나 육체가 먼 

곳의 새로운 공간으로 확장된 듯이 느끼도록 한다. 좀 더 일반적으로 

말해서, 사람들은 어떤 강력한 도구들을 이용하여 자신의 능력을 더 

정교하게 확장 시킬 수 있을 때 더 강력한 힘을 부여 받은 듯이 

느낀다.  

게임: 컴퓨터 게임과 비디오 게임은 기본적으로 (비록 가상적이지만) 

떨어져 있는 공간에서의 동작을 대상으로 하는 것이다. 플레이어가 

캐릭터를 더 잘 조작할 수 있을수록, 게임의 세계에 더 깊게 빠져든다. 

우수한 게임들은 게임 속 세상에서 정밀하고, 효과적이며, 쉽게 

캐릭터를 움직일 수 있도록 하고 있다. 캐릭터뿐 아니라 이것은 게임 

속 세상에서 플레이어의 목표를 수행하는 데 필요한 도구가 되는 

물체들에 대해서도 해당된다.  

예: Tomb Raider, Tom Clancy's Splinter Cell, 그리고 ICO는 모두 

캐릭터를 아주 정밀하게 조작할 수 있도록 하여 플레이어들을 게임 

세계로 강력하게 유도한다. Rise of Nations 에서는 빌딩, 지형, 전체 



군대를 아주 효과적으로 제어할 수 있게하여, 플레이어가 마치 

신이라도 된 양 느끼게 한다. Prince of Persia에서는 캐릭터의 조작에 

있어서나 그 환경의 조작에 있어서 모두 탁월하다.  

문제 해결 

적당한 배치 

원칙:인간의 창조성을 고려할 때 학습자가 처음부터 너무 쉽거나 너무 

어려운 문제에 봉착하면, 그들은 어떻게 문제를 풀 것인지에 대해 

창조적인 가설을 세운다. 그러나 그 가설들은 나중에 발생하는 

문제들(더 어려운 것은 고사하고 더 쉬운 문제라 하더라도)에 

대해서는 잘 적용되지 않는다. 그들에게 일단 어떤 경로가 제시된 

상태인 것이다. 학습자가 초기에 접하는 문제들은 결정적인 것들이다. 

이들은 당면한 문제뿐 아니라 나중에 제시될 더 어려운 문제들을 

해결하는 데 도움이 될 그런 해결책으로 학습자를 유도할 수 있어야 

한다.  

게임: 우수한 게임들에서 문제들은 적절하게 차례로 배치된다. 특히 

먼저 나오는 문제들은 플레이어가 나중에 더 어려운 문제에 부딪혔을 

때 어떻게 대처할지에 대해 현명한 추측을 하도록 유도한다. 이러한 

뜻에서 우수한 게임들의 초기 부분은 항상 후기 부분들을 조망하는 

것들이다.  

예: Return to Castle Wolfenstein 과 Fatal Frame 2: Crimson 

Butterfly. 이들은 아주 다른 게임들이지만 플레이어들이 게임이 

진행됨에 따라 어떤 문제들을 만날 것인지를 잘 예측하게 하는 데 

탁월한 게임들이다. 이 게임들은 플레이어의 능력이 게임에서 계속 

개선되어 나중에 더 어려운 문제들을 만날 것에 대비하도록 유도한다.  

적당한 정도의 장애물 



원칙: 새로운 문제가 적당히 해결할 만하게 놓여질 때 학습효과가 

크다. 즉, 학습자들이 그들의 능력 범위 내부에 있지만 그 최대 

경계에 도달하여 있다고 느끼게 하는 것이다. 그러한 문제들은 

어렵지만 해결 가능하게 보일 것이다. 나아가 학습자들은 그들의 

노력이 효과가 있다고 느끼고 이를 확인할 수 있다. 그들의 시도가 

실패하는 경우에도 어떻게 진전을 이루어내고 있는지 볼 수 있는 

것이다.  

게임: 우수한 게임들은 플레이어에게 전달하는 반응을 통해, 그리고 

과제들을 적당히 조절하는 방법으로 게임이 어려우면서도 할만하다고 

느끼게 하고, 또 그들의 노력이 효과가 있다고 생각하게 만든다. 

플레이어들은 그들이 게임의 진전과 최종적 성공을 위해 올바른 길로 

가고 있는지 알 수 있도록 게임으로부터 적당한 반응을 돌려 받는다. 

플레이어가 보스에게 패하면, 또 그것도 여러 번이면, 그들은 

게임에서 어느 정도의 진전을 이루어내고 있는지에 대한 반응을 얻게 

된다. 즉, 성공을 위해 올바른 방향으로 나아가고 있는지 또는 어떻게 

그럴 수 있는지를 알려주는 것이다.  

예: Ratchet and Clank: Going Commando, Halo, Zone of the 

Enders: The Second Runner (상이한 난이도 레벨이 있는 것), 

Sonic Adventure 2 Battle. 이 게임들은 할만하면서도 어려운 정도의 

레벨을 다양한 플레이어들에게 제공한다. 또한 플레이어가 갖고 있는 

능력의 한계가 어디인지, 그리고 그것이 어떻게 개발되고 있는지를 잘 

나타내준다.  

전문성의 성숙과정 

원칙: 어떤 분야에서나 학습자가 어떤 기술을 꾸준히 연습하는 과정을 

거쳐 거의 자동적인 지경에 이르렀을 때 전문성이 이루어진다. 그리고 

그러한 기술이 어떤 새로운 경우를 만나 실패하게 되고, 학습자는 

다시 이를 연구하여 새로운 기술에 도전하게 된다. 그리고 이 새로운 



기술을 계속 연마하여 오직 전문가만이 할 수 있는 자동적인 경지에 

이르도록 한다. 그리고 이것은 언젠가 다시 새로운 문제에 봉착할 

것이다.  

게임: 우수한 게임들은 전문성의 성숙과정을 제공한다. 여기에는 

지속적인 연마와, 그것의 시험, 새로운 도전의 과정이 모두 포함되어 

있다. 이것이야말로 좋은 게임에서 볼 수 있는 적절한 게임 진행 

속도를 이루는 것이다.  

예: Ratchet and Clank: Going Commando, Final Fantasy X, Halo, 

그리고 Pikmin. 이들 게임에서는 연마, 이를 통한 성취, 그리고 

새로운 도전의 순환이 잘 배치되어 있다. 플레이어들은 게임이 

진행됨에 따라 자신의 능력이 더 고도화되고 점진적으로 증가함을 

느끼게 된다.  

"적시"에 "필요에 따라" 제공되는 정보 

원칙: 인간은 언어 정보를 이용하는 데 상당히 무능한 편이다. 상당히 

많은 정보가 어떤 맥락에서 주어져도 그것이 실제 상황에서 어떻게 

적용되는지 보아야만 제대로 이해를 한다. 언어정보가 

“적시”에(그들이 실제 사용할 수 있을 때) 그리고 “필요에 

따라”(그들이 필요하다고 느낄 때) 제공되었을 때 이것은 최고의 

효과를 발휘한다.  

게임: 우수한 게임들은 언어정보를- 예를 들어 매뉴얼에 나와 있는 

정보 같은 것들- “적시”에 “필요에 따라” 제공한다. 플레이어들이 

게임을 시작하기 위해 매뉴얼을 읽지 않아도 되고, 게임을 어느 정도 

진행한 후에 참고 사항으로 이용할 수 있다. 한편 게임 자체에서 

매뉴얼에 나와 있는 정보들을 플레이어의 경험들을 통해 상당부분 

이미 보여주고 있다.  



예: System Shock 2 에서는 매뉴얼을 작은 녹색 간이 건물 속에서 

처음 몇 단계에 걸쳐 소개한다. 플레이어가 원한다면 곧 그들이 

실제로 보게 될 상황이나 플레이어들이 이용하게 될 것들에 대해 

간략한 정보를 제공한다. Enter the Matrix 에서는 새로운 정보들을 

그것들이 필요하고 관련 있는 상황이 되면 “on demand” 용어집에 

소개한다. 그리고 그것들이 새로운 것들이라고 분명히 알 수 있게 

표시한다. Goblin Commander: Unleash the Hoard 의 처음 몇 

레벨들에서는 플레이어가 매뉴얼에 들어 있는 정보들을 차례 차례로 

실행해 볼 수 있도록 하고 있다. 그 뒤 자연스럽게 더 어려운 게임 

상황으로 진행해간다.  

어항 

원칙: 현실 세계에서 어항은 실제로는 대단히 복잡하여 잘 관찰할 수 

없는 각 변수들간의 상호관계를 잘 나타내주는 단순화된 환경계이다. 

은유적으로 말해서 어항은 학습에 도움이 된다: 만약 우리가 단순화된 

시스템을 만들어서 몇 개의 주요 변수들을 중심으로 그들의 

상호작용을 표현할 수 있다면, 학습자들은 이들 기본적인 관계들이 

실제 작동하는 것을 보고, 실제 현실을 정확히 이해하는 데 첫 걸음을 

뗄 수 있을 것이다(예를 들어 어떤 것에 주의를 기울여야 하는지를 알 

수 있을 것이다). 이런 단순화된 시스템이 없다면 현실에서는 상황이 

너무 복잡하여(예를 들어, 뉴튼의 운동 법칙을 현실에서 실제 

관찰하는 것) 배우기 어려울 것이다.  

게임: 어항은 가장 기본적 형태의 게임이라고 말할 수 있다. 우수한 

게임들은 플레이어에게 튜터리얼이나 처음 한 두 레벨의 형태로 

어항을 제공한다. 그런 것이 없다면 처음 게임을 하는 사람들은 

숲속의 나무에 가려 이 전체 게임을 이해하기 어려울 것이다.  

예: Rise of Nation 의 튜터리얼 시나리오들(즉, "Alfred the Great" 

또는 "The 100 Years War" 같은 것들)은 훌륭한 어항들이다. 



플레이어들이 게임의 축소된 버전을 실행해보고 기본적인 요소들과 

관계의 특징들을 관찰할 수 있게 한다.  



놀이터 

원칙: 현실에서 놀이터는 아이들에게 주어지는 안전한 공간이면서 

여전히 실제 세계처럼 느껴지고 보여지는 곳이다. 은유적으로 

표현하여 놀이터는 학습에 도움이 된다: 만약 학습자가 실제 상황 

속에 있는 것처럼 느끼면서 동시에 어떤 위험이 별로 없다면 그들이 

무엇을 배우는 데 좋을 것이고, 사실감이나 어떤 성취감을 느낄 수 

있을 것이다.  

게임: 놀이터는 실제 게임 진행처럼 보이면서도 크게 잘못되거나 너무 

빨리 진행되지도 않는 그런 곳이다. 우수한 게임들에서는 

튜터리얼이나 처음 한 두 레벨을 이용하여 그런 놀이터를 제공한다. 

만약 초심자가 너무 압박을 받는다거나 아는 것이 너무 없고 실패만 

하고 있다고 느끼면 아무 것도 배우지 못할 것이다.  

예: Rise of Nations의 "퀵 스타트" 튜터리얼은 이런 놀이터의 탁월한 

예이다. 여기서는 전체 게임의 복잡성을 위에 설명한 어항에서보다 더 

잘 느낄 수 있고, 어떤 위험이나 타격이 실제 게임에 비해 상당히 

완화되어 있다. System Shock 2 의 첫 레벨도 좋은 예인데 여기서는 

아무 것도 잘못될 것이 없다.  

전략으로서의 기술 

원칙: 기술과 관련한 역설이 있다: 사람들은 그들이 처한 상황 속에서 

도출되는 어떤 기술들을 연마하는 것을 싫어한다. 왜냐하면 뻔히 

보이는 것들이기 때문에 의미 없다고 생각하기 때문이다. 그러나 그 

기술을 연마하지 않으면 그들이 배우고자 하는 것을 결코 배울 수 

없다. 사람들은 어떤 기술이 그들의 궁극적 목표를 달성하는 데 

필요한 전략적인 것이라고 생각할 때 그것을 제일 잘 배우고 연마한다.  

게임: 우수한 게임에서는 플레이어가 필요한 기술들을 그들이 

달성하고자 하는 목표에 이르는 한 부분으로서 배우고 연마하도록 



유도한다. 플레이어들은 기술을 무엇보다 목표를 달성하는 데 필요한 

전략적 도구로 생각하며, 하나의 분리된 기술로 생각하는 것은 그 

다음이다.  

예: Rise of Nations, Goblin Commander: Unleash the Hoard, 

그리고 Pikmin 같은 게임들은 플레이어들이 어떤 기술들을 배우게 

하고, 그것이 어떻게 전략적으로 사용될 수 있는지를 보여준다. Rise 

of Nations 에서는 심지어 몇 개의 기술들을 한데 묶어 그들이 어떻게 

전략적으로 작동할 수 있는지를 명쾌하게 보여준다. 그리고 

플레이어들이 그것을 하나의 기능으로 연습하도록 한다. Metal Gear 

Solid 와 Metal Gear Solid: Sons of Liberty 에 나오는 기술 연마 

과정(또 그 자체가 하나의 게임) 또한 탁월한 예이다(또 훌륭한 

어항의 예이기도 하다). 

이해 

시스템적 사고 

원칙: 사람들은 그들이 의미 있다고 생각하는 하나의 전체적인 

시스템에 각 기술, 전략, 아이디어가 어떻게 녹아 들어 있는지를 

이해할 때 그것을 잘 배울 수 있다. 사실 어떤 경험이든지 우리가 

그것의 전체적인 그림 속에서의 의미를 이해할 때 더 풍부해진다.  

게임: 우수한 게임들은 플레이어가 게임의 각 요소들이 전체 게임의 

시스템 속에서 그리고 그 타입 속에서 어떻게 맞아 들어 가는지를 알 

수 있게 보여준다. 플레이어들은 게임이 어떻게 돌아가는지에 대한 

감을 잡게 된다. 즉 어떤 것이 가능하고, 무엇이 불가능한지, 그 

유형의 게임 세계에서 사건들이 어떻게 진행되는지 또는 안 되는 경우 

등을 깨닫게 된다.  

예: Rise of Nations, Age of Mythology, Pikmin, Call of Duty, 

그리고 Mafia 등은 플레이어에게 전체 게임 시스템이 어떤지를 잘 



느낄 수 있도록 해준다. 여기서는 플레이어들이 게임 내에서 어떤 

것이 가능하고, 그들이 현재 하는 일들이 전체 게임의 진행에서 어떤 

영향을 미치는지를 직관적으로 잘 깨달을 수 있다. 플레이어들은 

그들이 하고 있는 특정 종류의 게임들을 잘 이해하며 감을 갖고 

있다(Pikmin 의 경우 이것은 소설적이고 복합적인 종류라고 해야 할 

것이다).  

경험으로서 표현되는 의미 

원칙: 사람들은 보통 일반적인 정의와 논리적 원칙들에 기초하여 

생각하지 않는다. 오히려 그들이 가졌던 경험에 기초해서 사고한다. 

자신의 결혼에 대하여 일반화된 정의에 기초해서 생각하고 합리화하는 

것이 아니라, 자신이 가졌거나 남들에게서 들은 경험에 기초해서 

사고한다. 당신의 경험이야말로 ‘결혼’이라는 단어에 의미를 부여하는 

것이다. 나아가 인간에게 언어와 개념은 그것이 현실 세계에서 어떤 

행동과 명확하게 연결되어 있을 때 가장 심오한 의미가 있다.  

게임: 이것이야말로 당연히 컴퓨터 게임과 비디오 게임의 

정수이다(놀라울 정도로 많은 교육용 게임이 이 원칙에서 어긋나 

있지만). 겨우 봐줄 만한 게임에서조차도 어떤 단어나 개념의 의미는, 

어떤 강의나 일반화에 의해서가 아니라 플레이어가 게임 속에서 

행하는 행동을 통해 정의된다. 우수한 게임들은 이 부분에서 눈부신 

효과를 발휘한다. 심지어는 어떤 철학적 개념들도 이미지와 행동으로 

구체화되어 나타내 보인다.  

예: Star Wars: Knights of the Old Republic, Freedom Fighters, 

Mafia, Metal of Honor: Allied Assault, 그리고 Operation 

Flashpoint: Cold War Crisis 등의 게임들은 어떤 아이디어(예컨대 

생으로부터의 연속성), 이데올로기(자유의 전사 대 테러리스트), 

정체성(예를 들어 군인으로서의 정체성), 사건(노르망디 상륙) 등을  

경험이나 동작 속에 깊이 녹아 있는 확실한 것으로 나타내준다.  



결론 

게임을 생각하면 우리는 재미를 떠올린다. 학습에 대해서는 일이라고 

생각한다. 게임은 이러한 생각이 잘못되었음을 보여준다. 게임들은 

심오한 학습을 재미의 한 부분으로써 실행하도록 한다. 게임이 여전히 

복잡하면서도 더 많은 사람들에게 팔릴 수 있도록 하려면, 게임 

디자이너들이 학습을 게임 디자인의 한 부분으로 이해하는 것이 

필수적이다. 인지과학을 하는 사람으로서 그리고 열렬한 게이머로서 

한 가지 제안을 하고자 한다. 이것은 적어도 우리 사회에 대해 게임이 

갖고 있는 그리고 앞으로 가지게 될 심오한 몇 가지 측면을 바라보는 

시각에 대한 제안이다. 

게임과 게임 기술을 학교, 직장, 또는 다른 어떤 배움의 장으로 

전파하려고 생각하는 사람들에게 하고 싶은 말은, 이른바 교육용 

게임들에서 내가 앞서 제시한 원칙들이 얼마나 소홀히 다루어지고 

있는지 참으로 놀라울 정도라는 것이다. Pajama Sam, Animal 

Crossing, Mario Sunshine 이나 Pikmin 같은 교육용 게임이 아닌 

많은 것들에서 이러한 원칙들이 완전하게 잘 구현되고 있다. 반면에 

학교나 직장에서 사용되고 있는 많은 제품들이 그렇지 않다. 게임이 

교육적 목적으로 확산되는 것을 가로막는 것은 비용이라는 이야기를 

종종 듣는다. 사람들이 비용이라고 말할 때 염두에 두는 것은 게임이 

오늘 얼마나 현란해졌는지에 대한 것이다. 그러나 나는 위의 원칙들을 

게임에서 구현하는 데 소요되는 비용이야말로 진정한 장애물이라고 

본다. 또 그것은  사람들이 학습에 대해 생각하는 태도 즉, 그것이 

어떻게 그리고 어디에서 이루어지는지 생각하는 것을 바꾸는 데 

소요되는 비용이다.  

지금 온갖 게임 사이트들이 ‘올해의 게임’을 뽑아 상을 주고 있는 때 

이니 만큼, 상을 하나 주는 것으로 이 글을 마칠까 한다(나 자신 Call 

of Duty 와 Star Wars: Knights of the Old Republic 사이에서 

갈등하고 있다). 학습 원칙들을 게임에서 가장 잘 구현한 것으로 



부여하는 ‘올해의 게임’ 상은 누구에게 돌아갈 것인가? 바로 Rise of 

Nations에게 이 상을 돌린다.  
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