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진지한 재미로 완성되는 프로젝트학습

정 준 환*  

1. 학습자 중심의 대표적인 교수학습모형, 프로젝트학습

프로젝트학습(Project Based Learning: 이후 PBL)은 “학습자 중심의 교육환경”이란 표현으로 요약할 
수 있는 구성주의(constructivism)를 이론적 근거로 삼고 있다. 구성주의는 지식의 형성과 습득에 대한 상
대주의적 인식론을 바탕으로 개인의 독특하고 개별적인 인지적 활동과 동시에 특정 사회 구성원 간에 공
유되어지는 사회적 요소를 통해 지식이 구성되어진다는 입장을 가진다. 그래서 구성주의는 학습자 개인의 
직접적 체험학습과 특정사회에 대한 문화적 동화(acculturation)의 중요성을 강조한다. 이러한 구성주의의 
특성은 PBL 학습환경에서 그대로 나타나며, 협동학습(Collaborative learning)과 개별학습과정을 통해 학
습자가 학습의 진정한 주인공으로서 자기주도적학습(Self-Directed Learning : SDL)을 펼쳐나가게 된다.

PBL은 ‘문제(Problem)’ 를 중심으로 모든 교육활동이 전개되는 만큼, 그런 ‘문제’는 PBL의 학습과정을 
결정짓는데 대단히 중요한 역할을 한다. PBL에서 다루는 문제는 맥락적 상황 속에서 학습자들이 실제로 
부딪히며 해결해야 하는 매우 복잡하고 비구조적인 특성을 그대로 담고 있는 이른바 실제적(authentic) 성
격을 지니고 있으며, 학습자로 하여금 학습과정에 적극 참여하고 깊이 생각하고 탐색할 수 있는 학습환경
을 제공한다. PBL은 문제를 중심으로 이를 해결하기 위한 학습자간의 대화와 토론을 촉진시키는데, 이러
한 과정을 통해 학습자는 다양한 형태의 지식과 정보를 활용하여 자신의 견해나 입장을 전개(develop), 제
시(present), 설명(explain), 옹호(defense)하는 일련의 문제해결과정을 경험하게 된다. 이렇듯 PBL은 학습
자가 학습의 주인공으로써 문제의 규명부터 시작하여 문제를 해결해가는 모든 과정과 결과, 그리고 평가에 
이르기까지 전적인 책임과 자율권을 갖는 학습자 중심의 대표적인 교수․학습모형이라고 말할 수 있다.

2. PBL의 교육적 효과

‘인터넷’으로 대표되는 정보통신기술(Information Communication Technology ;ICT)은 교육에 있어서 
그 자체만으로 매력적인 잠재력을 지니고 있다. 하지만, 이러한 잠재력이 저절로 학습효과의 증대를 가져
오는 것은 아니며, 구체적인 학습이론과의 접목을 통해 확실한 방향성과 목적을 가지게 된다. 이런 의미에
서 PBL은 ICT의 매체적 특성과 다양한 잠재력을 충분히 활용하여 유의미한 학습(meaningful learning)이 
이루어질 수 있도록 하는 구체적이며 실천적인 수업방식 혹은 학습방법이라고 말할 수 있다. PBL은 바로 
이러한 ICT의 매체적 특성과 장점을 적극 활용하여 e-Learning 체제에 적합한 학습환경을 구현하며, 교
실 내 면대면 수업이라는 공간적 제한을 벗어나 시․공간의 제약이 없는 온라인으로 그 학습영역을 확대, 

* 경희대학교 교육대학원 겸임 교수이며 현직교사이다. Gamification PBL 전문가 그룹인 재미교육연구소의 대표를 맡고 있다.
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병행하게 됨으로써 Blended Learning의 한 형태인, e-PBL이라는 e-Learning의 대표적인 교수․학습 모
형으로 자리매김하였다.

e-PBL은 이미 여러 연구를 통해 인지적 측면의 발달과 더불어 감성적․사회적 측면의 발달에 이르기까지 
그 학습효과를 인정받은 바 있다. 기존의 PBL 방식보다 더욱 진보된 학습 환경을 제공하는 e-PBL의 교육
적 효과는 다음과 같다.

1) 학습에 대한 주인의식
e-PBL은 문제해결을 위한 전 과정에서 학습의 주인공으로써 스스로 과제를 구조화하고, 대안을 창출할 

수 있는 자기 주도적 학습(Self-directed Learning ; SDL) 환경을 제공한다. 학습자는 이러한 학습 환경
에서 학습에 대한 주인의식을 갖게 되며, 이는 학습에 대한 내적 동기부여*로 이어져 학습에 대한 적극적 
관심과 흥미, 참여를 이끌어낸다. 

2) 성찰적 태도
e-PBL은 학습자의 성찰적 활동과 사고를 객관화하고 의식화하는 과정이 자연스럽게 이루어질 수 있는 

온라인 학습환경을 제공한다. 학습자는 이러한 학습환경에서 자신과 자신이 속한 그룹에서 이루어지는 매
일매일의 학습 내용과 과정을 지속적으로 진지하게 성찰(reflection)해 보면서 새로운 의미를 부여하고 나
아가 그런 개별적 활동을 좀 더 추상화하고 일반화하는 태도를 기르게 된다. PBL의 성찰적 활동과 사고의 
과정은 자신의 감정을 인식하고 조절하는 동시에 자기 스스로 긍정적인 동기 부여를 할 수 있는 감성적 
능력 개발 환경과도 연결된다. 

3) 자신감
e-PBL은 학습자가 도전적 과제를 어떠한 시․공간적 제약 없이 능동적으로 해결해 나갈 수 있도록 하는 

민주적인 온라인 학습 환경을 제공한다. 민주적인 특성만큼 학습에 대한 ‘자율성’과 ‘책임’이 요구되는 온
라인 학습환경에서는 학습자 스스로 도전적 과제를 해결하기 위한 다양한 모색과정이 이루어지며, 개별적
으로 팀별로 해결안을 도출하기 위한 모색과정에서 학습자는 자신이 가진 잠재력을 발견하고 개발할 수 
있는 기회를 갖게 된다. 이러한 기회를 통해 학습자는 자신의 능력에 대한 신뢰와 자신감을 갖게 되는데, 
이러한 자신감은 다른 학습상황이나 일상생활에도 전이되어 긍정적인 효과를 유발하게 된다.  

4) 문제해결능력
PBL의 ‘문제’는 학생들로 하여금 도전의식을 느끼게 하고, 깊게 생각하게 만들며, 여러 자료를 참고해야 

해결할 수 있는 매우 복잡하고 비구조적이며 실제적인 성격을 가진다. PBL은 그 전체가 ‘문제’로부터 시작
하여 그것의 해결로 끝나는 것인 만큼 문제해결능력을 매우 강조한다. PBL은 학습자가 주어진 문제나 과
제를 분석하여 그에 필요한 학습과제를 선정하고 문제해결에 필요한 학습 정보 및 자료의 탐색과 수집이 
용이한 환경을 제공하며, 그것의 적합성을 판단할 수 있는 능력을 요구한다. 

* 한 가지 방법이나 정답이 강요되지 않고 자율적이면서 책임감을 강조하는 학습환경에서 내적동기부여가 자연스

럽게 일어나는데, 이러한 내적동기부여로 인해 학습자는 자신이 학습하는 것이 자신의 관심이나 삶과 관련성이 

많다는 것을 인정하게 되고, 이를 통해 기존 지식이나 경험으로부터 학습이 시작하여 다양한 깊이와 방향으로 

나가게 된다(강인애, 2003a).
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5) 비판적 사고력
PBL은 학습자에게 문제를 정의하고, 문제와 관련된 정보나 지식들의 적절성과 신뢰성을 판단하며, 문제

에 적절한 해결책을 찾아 구체화할 수 있는 논리적이고 체계적인 사고와 분석적인 사고를 요구한다. 
e-PBL은 학습자로 하여금 자신이 무엇을 알고 있으며, 어떻게 새로운 지식을 구성하거나 만들어 낼 수 있
는가에 대한 객관적 관찰과 성찰이 가능하도록 온라인 학습 환경을 제공해 주며, 그 안에서 자신의 생각에 
대한 위치나 다른 사람들의 다양한 견해에 대한 타당성을 평가하면서 문제의 해결안을 구체화시킨다.

6) 창의적 사고력
PBL은 문제해결을 위한 다양한 접근방식과 융통성을 요구하며, 주어진 시간 안에  새롭고 독창적인 방

식의 접근을 통해 해결방안을 도출하도록 요구한다. PBL의 이러한 특성은 창의적 사고력의 구성요소인 유
창성, 융통성, 독창성과 밀접한 관련성이 있다. 유창성은 제한된 시간 내에 많은 아이디어를 생산하는 능
력으로, 문제해결을 위해 다양한 가설을 세우고, 다양한 정보를 수집하고, 여러 가지 해결방안을 모색하는 
능력을 말하며, 융통성은 여러 관점의 아이디어나 반응을 종합하고 상황에 맞게 문제해결안을 도출할 수 
있는 능력을 말한다. 마지막으로 독창성은 새롭고, 독특하고, 비상한 아이디어를 만드는 능력으로 문제를 
새롭게 해석하고 구조화하여 정의하는 능력, 새로운 시각이나 방향에서 정보를 수집하는 능력, 객체로서 
관계를 맺기 힘든 지식이나 정보들을 결합하여 새로운 지식을 구성하고 창출하는 능력을 의미한다. 

7) 의사소통 능력과 협력적 학습능력
요즘 시대가 요구하는 능력의 중요한 요소로서 대인관계, 협동적인 일이나 과제수행, 의사소통, 대화가 

강조된다. e-PBL은 어느 학습방식보다 교사와 학생, 학생과 학생간의 상호 친밀하고 협조적이며 편안한 
분위기에서 대화, 토론, 의사소통이 이루어질 수 있는 온라인 학습환경을 제공하며, 이러한 환경을 통해 
학생들은 자신을 당당하게, 자유롭게, 편안하게 표현하고 자신의 느낌을 말할 수 있게 된다. 의사소통능력
은 학습한 내용을 객관적인 근거를 기반으로 말과 글로 효과적이고 설득력 있게 전달하는 것으로 시작되
는데, 동료 학습자들과의 토론과정을 통해 합의점을 도출해내고 서로의 의견과 생각을 공유하거나 조율하
는 e-PBL의 자연스러운 협력적 학습 환경을 통해 발전하게 된다. 아울러, 동료 학습자의 감정과 생각을 
배려하고 이해하고 존중하는 과정 속에서 협동적이며 조화롭게 학습을 해 나갈 수 있는 협력적 학습능력
을 함양하게 된다. 

   
8) 평생학습능력 
지식기반사회에 들어서면서 지식관이 경험적, 종합적, 실질적인 인식의 양태로 가치와 중요성이 옮겨지

면서 이전 시대의 동적인 지식, 곧 어떤 구체적 특정 분야의 지식이 아니라 ‘일반적 지식’, ‘과정적 지식’ 
혹은 ‘방법지(knowledge about know-how)'를 아는 것이 더욱 중요시되고 있다. PBL은 학습자에게 이러
한 시대적 흐름에 맞는 인지적 능력을 요구하면서, 학습자로 하여금 자신이 속한 전문 분야에서 필요로 하
는 전문지식이나 기술을 적절하게 사용하거나 나타낼 수 있으면서 나아가 해당 분야의 새로운 지식과 기
술을 지속적으로 습득해 나갈 수 있는 평생 학습자로서의 능력을 함양시켜준다. PBL은 학습에 대한 자기 
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성찰적 활동과 분명한 인식을 통해 학습방법(Learn how to Learn) 또는 방법지(Knowledge about 
know-how)를 알게 하고, 학습자 스스로 평생에 걸쳐서 학습활동을 자기 주도적으로 펼쳐 나갈 수 있는 
역량을 키워준다. 

3. 진지한 재미로 완성되는 PBL 

“知之者 不如好之者 好之者 不如樂之者” - 論語 雍也篇

공자는 지호락(知好樂) 중에 최고를 락, 즐거움에 뒀다. 진정한 앎은 단순히 아는 것에 머물지 않고 그
것을 좋아하고 마침내 즐길 수 있을 때 이루어진다. 같은 맥락에서 Dewey(1913)는 노력을 기반으로 한 
교육보다 재미를 기반으로 한 교육이 질적으로 우수하며, 재미를 무시한 교육은 정신적인 목적과 가치가 
결여된 기술적이고 훈련된 지식의 습득만을 강요한다고 보았다. 그에 따르면, 교육의 재미는 적극적인 활
동(active propulsive state)과 학습자의 경험세계와 연결된 실제 대상들을 기반(based on real objects)
으로 개별적으로 유의미한 경험(high personal meaning)이 일어날 때 발생하며, 이러한 재미가 교육의 
질을 결정한다는 것이다. 그래서 재미는 학습이 지속될 수 있는 강한 내적 동기이며(Hidi, 2000), 호기심을 
유지하고 탐구력을 지속시켜주는 핵심적인 동인(조은예 & 최인수, 2008;  Schiefele, 1991)으로 이해될 
수 있다. 

도전적인 과제를 수행하고 새로운 ‘인지구조(schemes)’를 실행하는 것 자체는 본질적으로 만족스러운 
일이다(Piaget, 1952; White, 1959). 인간은 누구나 복잡성, 놀람, 부조화, 자신의 기대나 신념과의 불일치
를 일으키는 활동이나 사태 등에서 재미를 얻으려고 하는 경향이 있고(Kagan, 1972), 새로운 상황이나 도
전적인 과제에 직면하게 되면 자신의 기대와 불일치를 줄이려고 하는 동기가 자연스럽게 발생하여 이를 
해결하고 성취하는 과정에서 기쁨이나 즐거움과 같은 긍정적인 정서 상태를 경험하고자 한다(Spielberger 
& Starr, 1994). 이처럼 재미는 생명력 넘치는 일차적 본능으로서 자연스럽고도 자발적인 욕구(Hein, 
1968)이며, 학습의 본질에 속한다(Koster, 2005). 또한 재미는 정서와 인지의 작용을 상호 통합시키고 조
절하며, 조화롭게 만든다(Schiller, 1995)*.

PBL 역시 재미에 조건화된 환경을 구체적으로 구현할 수 있는 다양한 요인들을 내포하고 있으
며, PBL에 이러한 조건들은 재미로 수용될 수 있는 관련성, 친밀감, 만족감, 공동체의식, 주인의
식, 기대감, 호기심, 유능감, 자신감, 성취감, 도전성, 창의성, 중독성 등의 재미요소를 자극하고 
활성화시키는데 기여를 한다. 그리고 그러한 요소 간의 상호적이며 통합적인 작용 속에서 재미가 
유발되는데, PBL에 적극적으로 참여한 학습자일수록 단순한 재미나 사회적 재미 정도에 머물지 
않고 정서적 풍부함과 깊이가 있는 진지한 재미를 추구하는 경향이 뚜렷하게 나타난다. PBL의 

재미를 일종의 재미발생구조로 나타내면 다음과 같다.

* Schiller에 따르면 인간에게는 본래적으로 유희충동(spieltrieb)이 있어 ‘감각충동(der sinnliche Trieb)’과 ‘형식충동(der 
Formtrieb)’을 매개한다. 여기서 유희(재미)는 감각적 본성에서 나온 감각충동(정서적 작용)과 이성적 본성에 나온 형식충동(인
지적 작용)을 조절하여 그 둘을 조화롭게 만든다.
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[그림] PBL의 재미발생구조

4. 게임화(Gamification)로 재미의 조건을 갖추기.

 어린 시절, 엄마와 아빠의 역할을 하면서 즐거워하고 모래와 돌, 나뭇가지, 풀 등을 이용해 밥과 반찬
을 만들어 먹는 시늉을 하면서 재미있어하던 추억거리 하나 정도는 누구나 있을 것이다. 현실에 있지만 현
실과는 다른 방식으로 도구를 활용하고, ‘~인 척하는’ 가상놀이나 다른 사람의 행동을 따라 하는 모방의 
과정에서 재미를 느낀다(Harris, 2004). 풍부한 상상력을 자극할 수 있는 가상의 경험이 재미를 유발하는
데 중요한 조건이 된다. 이와 관련하여 김학진 등(2007)은 ‘상상력 자극’을 강조하면서, ‘예상을 깨는 자
극’, ‘이해와 공감대를 형성할 수 있는 자극’, ‘살아 움직이는 생생한 자극’의 4가지 외적자극을 재미의 조
건으로 제시한다. 그는 기대와 예상을 벗어난 자극, 불일치한 상황은 신뢰감을 전제로 호기심으로 이어져 
재미를 촉진하게 된다고 설명한다. 그리고 그러한 자극은 기본적으로 사회적 맥락(social context), 즉 사
람들의 이해와 공감대를 형성할 수 있는 것이어야 한다고 주장한다. 아울러, 자극의 생생함을 강조하면서, 
‘생생한 자극(vividness)’은 의식의 질서를 흔들어 자유로움을 주고 시각, 청각, 촉각 등을 통해 즉각적으
로 느낄 수 있는 흥겨움을 제공한다고 보았다(윤지은 외, 2006). 여기서 재미는 한 가지 목표에 집착하지 
않고 자유롭고 즉흥적으로 다양한 외부 자극을 처리함으로써 지속될 수 있다. 

실질적으로 이들이 주장하는 4가지 자극을 포함한 재미유발의 최적화된 환경을 제공하는 것 중에 하나
는 게임이다. 게임과 재미는 서로 나눌 수 없는 불가분의 관계이다. 재미가 없는 게임은 그 존재로서의 가
치를 잃게 된다. 그래서 게임이 재미에 최적화된 시스템과 조건을 제공하는 것은 당연한 것이다. 게임관련 
연구자와 설계자들은 성공적인 게임의 조건을 제시하기 위해 게임의 재미를 결정짓는 요인이 무엇인지에 
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대해 탐색하고 관심을 집중한다(Ermi & Mäyrä , 2005; Garneau, 2001; Lazzaro, 2004; Malone, 
1980). 그리고 이들의 논의는 게임이라는 특수한 영역에만 머물지 않고 게임이 아닌 분야까지 확대되고 
있다. 재미에 최적화된 게임의 여러 요인을 게임이 아닌 다른 분야까지 확장하고 적용할 수 있다는 관점
(Lee & Hammer, 2011; Mckenzie, 2011)은 게임처럼 즐겁고 유용한 경험을 만들고자 하는 움직임 속에 
구체화되고 있다 게임의 요소나 디자인적 사고를 다른 분야에 적용하여 이전 보다 즐겁고 매력적인 것으
로 변화시키려는 시도, 이른바 ‘게임화(Gamificaton)’(McGonigal, 2011; Zichermann & Cunningham, 
2011)가 대표적이다. 

미국의 시장조사업체 ‘가트너(Gatner)’는 최근 게임화에 대한 보고서를 발표했다*. 대략적인 내용은 업
무혁신을 이루려는 기업이나 조직의 절반 이상이 2015년까지 업무 프로세스를 게임처럼 바꿀 거라는 예상
과 더불어 2014년이 되면 게임화 서비스가 상품 마케팅과 고객 확보 측면에서 현재의 페이스북
(Facebook), 이베이(eBay), 아마존(Amazon)에 버금가는 중요한 위치를 차지할 것이며, 전 세계 2000개의 
기업 가운데 70%가 적어도 하나 이상의 게임화 어플리케이션을 적용할 것으로 관측했다. 그러면서 게임화
를 구현하기 위한 4가지 방법을 제시하였는데 이를 정리하면 다음과 같다(Gatner, 2011)

첫째, ‘신속하게 피드백(accelerated feedback cycles)’을 제공한다. 현실에서는 제공되는 피드백은 어
떤 행동을 유발하는데 속도가 느리지만, 게임과 같이 속도를 높임으로써 이용자의 관심도를 계속 유지시켜
야 한다는 의미이다. 물론 학습에서의 피드백은 게임에서처럼 단순하고 신속한 ‘보상(reward)’의 성격 정
도로 제한되지 않겠지만 주목할 것은 학습자의 관심을 유지하는데 있어서 게임과 같은 보다 속도 있는 피
드백이 재미를 결정짓는데 중요한 조건으로 작용할 수 있다는 점이다.

둘째, ‘명확한 목표와 게임의 규칙(clear goals and rules of play)’을 제시한다. 현실에서는 목표가 불
분명하고 규칙이 선별적으로 적용되는 경우가 많지만, 명쾌한 목표와 잘 정리된 규칙을 제공함으로써 목표
를 달성할 수 있다는 확신과 의지를 심어주어야 한다는 의미로 해석할 수 있다. 이는 학습자가 학습에 대
한 분명한 목표를 도출하고 같은 목표를 가진 구성원 간의 합의와 규칙 이행을 통해 성공적인 과제해결을 
경험할 수 있음을 보여준다.

셋째, ‘설득력 있는 내러티브(a compelling narrative)’가 있어야 한다. 보통 현실에서 흥미롭지 않은 
활동을 게임화를 통해 몰입도를 높일 수 있는 흥미로운 이야기 구조를 만들어야 한다는 것이다. 만약 어떤 
학습활동이 열린 결말을 가진 비구조적인 성격의 내러티브를 주어진 상황과 조건에 적합한 설득력 있는 
내러티브로 완성하는 것이라면, 게다가 그 이야기의 주인공이 ‘나’라면, 학습에 대한 몰입감이나 재미의 질
은 분명 다를 수밖에 없다.

넷째, ‘도전적이더라도 달성 가능한 과제(tasks that are challenging but achievable)’를 제시한다. 현
실 속에는 어렵고 도전적인 과제들이 많다. 그리고 그러한 과제는 상당히 광범위하고 오랜 기간을 요구한
다. 게임화를 통해 짧은 기간 동안 달성할 수 있는 목표와 과제를 제시함으로써 이용자들의 몰입도를 높여
야 한다는 것이다. 이는 학습자의 언어적 능력이나 인지적 수준 정도를 고려해서 학습자가 직접 분명한 목
표를 세우고, 그것을 이루기 위한 계획을 수립하며, 여러 가지 정보를 고려하여 타당성 있는 해결안을 도
출할 수 있는 달성 가능한 과제가 제시되어야 함을 의미한다. 도전과 능력의 적절한 균형
(Csikszentmihalyi, 1990)이 몰입에 이르는 전제임을 감안한다면 학습에 있어서 달성 가능한 과제가 재미

* 원문 출처 : http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1629214
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를 결정짓는 조건이 된다는 것은 분명하다. 
게임화는 아래 [그림]의 위치 기반 서비스를 바탕으로 게임의 포인트와 배지를 제공하는 시스템을 적용

한 ‘게임화 고리(Gamification Loop)’(Liu & Alexandrova & Nakajima, 2011, p2)처럼 게임의 보상시스
템을 이용해 사용자의 흥미와 참여를 유도하는 하나의 기법으로 게임화를 이해하고 부분적으로 적용할 수
도 있고(Lee & Hammer, 2011; Mckenzie, 2011), 게임 디자인적 사고를 과제나 조직, 과정, 시스템 전
반에 반영하여 학습자가 하나의 게임으로 인식할 수 있도록 만들 수 있다. 

[그림] 게임화 고리(Gamification Loop)

최근에는 게임이 가진 요소를 부분적으로 적용하는 단계에서 점차 게임처럼 보이거나 느끼게 만드는 단
계로 확장되고 있는 추세다(Singer & Schneider, 2012). 게임화는 학습자가 게임에 빠져든 것처럼 다른 
어떤 것에도 방해받지 않고 주어진 활동을 즐기면서 이를 성취하기 위한 학습 과정에 빠져들며 ‘몰입
(flow)’(Csikszentmihalyi, 1975)이라는 총체적인 감정 상태를 경험할 수 있도록 만든다. 게임화된 학습환
경이 학습자에게 ‘최적경험(optimal experience)’(Csikszentmihalyi, 1990)을 제공해 줄 수만 있다면, 그 
자체만으로도 매력적이지 않을까?

[게임화 사례 : Find the Future & Quest to Learn]

[그림] McGonigal의 Find the Future와 뉴욕의 공립학교 Q2L

게임화의 본질에 부합하는, 즉 게임처럼 재미에 조건화된 환경을 현실에서 어떻게 구현할 것인지에 대한 
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실질적인 모색은 어떻게 이루어질까. 여기에 연구자의 시선을 사로잡는 의미 있는 시도가 있다. 
McGonigal*은 2011년 5월, 뉴욕시립도서관에서 ‘미래를 찾아라(Find the Future)’라는 게임화 프로젝트
를 진행했다. 500명의 참가자들을 모아 놓고 도서관에서 거대한 밤샘 게임을 벌이는 것이다. 이들의 미션
은 100가지 ‘유산(artifact)’을 바탕으로 ‘세상을 바꾸는 책(world-changing book)’을 다함께 쓰는 것이
다. 참가자들은 ‘모바일 앱(mobile App.)’을 다운받고 자신의 스마트폰과 노트북을 이용해 주어진 ‘퀘스트
(quest)’를  수행한다. 참가자마다 제시된 주제에 따라 도서관에 있는 책과 인터넷 자료에서 영감을 얻고 
미래에 유산으로 남을 만한 ‘서사(epic)’를 완성한다. 이어서 완성된 서사에 대한 평가가 이루어지고, 주제
와 게임의 조건을 충족하면 미션 성공, 실패하면 다시 미션을 수행한다. 참가자들은 공동의 목표를 갖고 
각자의 미션을 수행하고 상호 검증을 통해 미래에 대한 통찰이 담긴 세상을 바꿀 책, 미래의 유산을 완성
함으로서 퀘스트를 완료하고 게임을 종료한다. 이러한 McGonigal의 시도는 학습과정에 게임의 요소를 반
영한 것으로 교육에 게임화를 시도한 사례이다. 참가자들은 하나의 게임으로 인식하고 참여하지만 미션을 
수행하는 과정에서 자연스럽게 생산적이고 창조적인 학습활동을 경험하게 된다. 그녀는 게임화 프로젝트를 
통해 참가자들이 놀이와는 거리가 먼 도서관에 갇혀서 밤을 지새우고 있다는 사실도 잊은 채 주어진 과제
를 마치 게임처럼 인식하고 몰두할 수 있다는 것을 증명해 보이고 있다. 

한편, McGonigal의 프로젝트가 적용에는 뉴욕에는 이와 맥락을 같이 하는 특별한 공립학교가 있다. 
2009년 가을, 뉴욕시 맨하탄에 세워진 ‘퀘스트투런(Quest to Learn: 이후 Q2L)’은 게임디자이너와 교육전
문가들이 공동으로 교육과정을 개발하고 운영하는 세계 최초의 게임 기반 학교다. 6~12학년 학생을 대상
으로 자율형 공립학교로서 디지털 미디어, 게임, 스마트 테크놀로지, 소셜네트워크 등을 이용한 수업이 이
루어진다. Q2L의 학생들은 마치 게이머가 되어 다양한 과제를 수행하는데, 수학, 과학, 역사 지식을 단순
히 습득하는 것이 아니라 각 분야의 전문가가 되어 퀘스트를 수행한다. 현실에서 활용되는 지식이나 기술
을 익히며, 그것을 활용하여 복잡하게 얽혀있는 문제를 해결한다. 협업은 기본, 서로 소통하고 공유하면서 
집단지성을 형성하도록 촉진한다. 가상현실 속에 갑작스레 등장하는 퀘스트를 찾아 비밀 임무를 수행하기
도 하고, 건축가가 되어 고대 이집트의 피라미드를 세우면서 관련 지식을 습득한다. 학생들의 과제 수행에 
따라 포인트가 부가되고, 누적된 포인트, 활동내용 결과를 종합하여 레벨이 오르게 된다. 평가도 이른바 
보스레벨이라는 이름으로 불려지는데, 평가결과가 레벨상승에 영향을 주게 된다. 설사, 주어진 퀘스트 완
수에 실패하더라도 성적에 오점이 남는 것이 아니라 다른 활동을 통해 충분히 만회할 수 있어서, 단 한 번
에 성적이 결정되는 일반적인 평가체계와는 분명한 차이가 있다. 현재, Q2L에 대한 학생들과 학부모들의 
만족도가 매우 높고, 학업성취수준도 미국의 다른 공립학교에 비해 높아서, Q2L을 모델로 한 공립학교 설
립을 여러 도시에서 추진하고 있다. 이미 2011년 8월 시카고에서는 제2의 Q2L이 문을 열었다. 

* Jane McGonigal은 대체현실게임 디자이너이다. 한국에는 ‘누구나 게임을 한다 - 출판사 RHK’ 저서로 만날 수 

있다.
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교육의 비결은 상호존중의 묘미를 알게 하는데 있다. 일정한 틀에 짜여진 교육은 유익하지 못하다. 창

조적인 표현과 지식에 대한 기쁨을 깨우쳐주는 것이 교육자 최고의 기술이다. 교사의 임무는 독창적인 

표현과 지식의 희열을 불러 일으켜주는 일이다. 

- Albert Einstein


