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요  약

본 논문은 이론과 실기 교육, 학계와 산업계의 융합 교육을 지향하는 게임 교과목 교육의 효과적

이고 체계적인 학습 방법론을 제안하는 것을 목적으로 한다. 특히 교수자 중심 교육에서 학습자 중

심 학습 환경으로 변화하고 있는 시대적 흐름을 반영하여 4PBL 모델을 제시하고자 한다. 4PBL 모

델은 학습 접근 방식을 기반으로 하는 3P 모델과 문제기반학습(Problem based Learning) 방법론을 

보강, 발전시킨 모델로 개인지(Personal based Learning), 문제기반학습(Problem based Learning), 

프로젝트기반학습(Project based Learning), 실행기반학습(Performance based Learning)으로 구성된

다. 본고에서는 구체적인 게임 교과목 교육 사례를 들어 각 단계별 PBL의 개념과 특징을 설명하였

다. 이와 같은 시도는 변화하는 교육 패러다임 속에서 게임 기획과 개발에 대한 지식을 주체적으로 

구조화할 수 있는 학습 환경을 제시할 수 있다는 점에서 유의미한 가치가 있다고 할 수 있다. 

ABSTRACT

This article aims to present an effective and systematic learning methodology of game 

curriculum which is oriented convergence education. In particular, I will present the 4PBL 

model reflecting the trend of the changing times from teacher-centered learning to 

learner-centered learning environment. The 4PBL model consists of  Personal based 

Learning, Problem based Learning, Project based learning and Performance based Learning. 

In this article, I will explain the concepts and characteristics of PBLs at each stage by 

providing concrete examples of game education courses. Such an attempt may have a 

meaningful value in that it can suggest a learning environment in which knowledge can be 

structured subjectively in a changing educational paradigm.
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1. 서  론

게임 교육은 융합 교육의 최전선에 위치하고 있

다. 이는 게임이라는 뉴미디어가 본질적으로 인문

학적 소양을 기반으로 하는 기획과 스토리텔링에서

부터 게임 플레이어에게 어떤 만족감과 카타르시스

를 부여할 것인지를 고려하는 디자인과 예술적 관

점, 그리고 이를 구체적으로 구현해낼 수 있는 기

술력을 모두 요구하는 융합적 성질을 내포하고 있

기 때문이다. 그야말로 게임은 태생적으로 장르의 

간극을 뛰어넘고 이종 학문의 경계를 무너뜨리는 

융복합적 성격을 지니고 있는 것이다. 

게임 제작에 요구되는 분야들이 서로 독립적이

면서도 종속적인 성격을 지니며 융합을 통한 발전

을 지속하는 것처럼 게임 분야의 전문인을 양성하

기 위한 교육 또한 각 분야별 전문가의 지식과 기

술의 체계적인 교육과 함께 융합 교육에 초점이 

맞춰져야한다. 그러나 20여년의 학과 운영이라는 

짧지 않은 역사를 가진 게임 학과들의 교육은 여

전히 게임 소프트웨어 혹은 게임 그래픽디자인을 

중점적으로 교육하는 학과가 주류를 이루고 있으며 

두 분야를 모두 교육하는 학과는 소수에 불과한 

실정이다[1]. 뿐만 아니라 게임 산업계와 연계된 

실무 중심 교육[2]이 동반되어야 하지만 여전히 게

임 제작 실습 경험을 충분하게 경험하지 못하는 

교육 과정으로 구성되어 있다는 한계를 안고 있다. 

따라서 본고에서는 게임 교과목을 교육하는 대

학 교육이 안고 있는 현 문제를 해결하기 위한 방

법 중 하나로 3P모델과 문제기반학습 방법론을 보

강, 발전시킨 4PBL 모델을 제안하고자 한다. 특히 

가톨릭대학교에서 설계하고 운영한 게임 교과목의 

사례를 통해 이 방법론을 구체화하고자 한다. 

4PBL모델의 근간은 우선 3P 모델에서 찾을 수 

있다. 3P 모델은 다양한 형태의 교수-학습 환경에

서 학습의 결과를 증진시키기 위한 요인이 무엇인

지를 밝혀내고 의미 있는 학습 과정을 생성하는 

조건을 도출하는데 최적화된 연구 방법론이다. 다

만 지식과 기술의 체계적인 전수를 넘어 특정 문

제에 개인지(Personal based Learning)를 응용하

여 자기 주도적으로 해결책을 도출(Problem based 

Learning)하고 프로젝트를 진행할 수 있는 능력

(Project based Learning), 그리고 이를 산업 현장

으로 확장, 적용시킬 수 있는 퍼블리싱을 지향하는 

창작 학습(Performance based Learning)까지 역

량을 증진시키기에는 미흡한 모델이라고 할 수 있

다. 때문에 앞서 언급한 것처럼 본고에서는 교육이 

설계되고 진행되는 과정을 Personal based 

Learning, Problem based Learning, Project 

based Learning, Performance based Learning의 

4PBL 단계로 설계해보고자 한다. 

4PBL 모델은 교수자 중심의 교육이 학습자 중

심의 학습 환경으로 변화하고 있는 구성주의 이론

에 기초한다. 특히 그동안 공학 분야에서 익숙하게 

활용되었던 문제기반학습 방법론(Problem based 

Learning)은 대학 교육이 기업 현장에서 쓸모 있

는 실무 교육에 초점을 맞추고 기업이 요구하는 

문제해결능력, 의사소통능력, 대인관계능력, 창의력, 

리더십, 책임감, 협동심, 비판적 사고, 전문 역량, 

글로벌 역량[3] 등을 향상시킬 수 있다는 점에서 

게임 교과목 교육에서도 반드시 적용되어야하는 방

법론임엔 틀림없다. 다만 기존의 문제기반학습 방

법론(PBL)이 학습자가 스스로 문제를 해결해나가

는 점에만 초점을 맞추고 있어 교수-학습 환경의 

시작에서 끝점까지 아우를 수 있는 통합적이고 총

체적인 전개 과정을 포함하지 못하고 있다는 한계

가 있다. 때문에 이 한계를 극복하기 위해 세 단계

의 또 다른 PBL을 보강하는 다면적 모델을 제시

하고자 한다. 4PBL 모델은 변화하는 교육의 패러

다임 속에서 지식을 주체적으로 구조화할 수 있는 

학습 환경을 반영하여 설계한 모델이라고 볼 수 

있을 것이다. 

2. 3P모델의 특징과 한계 

2.1 3P 모델의 개념 및 특징 

3P 모델은 학습 접근 방식을 기반으로 한 대표
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적인 교수 학습 모형으로 Biggs가 2003년 최초 제

안하였다. Biggs는 Dunchin & Biddle의 예비 단

계-과정-산출 모형을 발전시킴으로써 고등교육의 

교수 학습 과정을 3P로 설명한다. 여기서 3P란 

Presage, Process, Product를 의미하는 것으로 각

각 전조, 학습 과정, 학습 결과를 일컫는다. 전조는 

학습이 이루어지기 전에 존재하는 요소다. 학습자 

측면에서는 인구학적 특성이나 배경 정보, 교육기

관 측면에서는 과목 특성, 교수자의 특성과 관련이 

있다. 학습 과정은 교수자와 학습자 간에 상호작용

을 하는 과정 중에 영향을 받는 학습 중심의 활동

으로 학습자가 사용하는 전략과 깊은 관계가 있다. 

반면 학습 결과는 학업 성취도로 교육의 직접적인 

목적이나 이와 관련된 결과나 만족도를 의미하는 

것으로 주관적, 객관적 학습 결과를 의미한다. 

Biggs의 모델은 근본적으로 학습 성과에 영향을 

미칠 수 있는 요인들이 무엇인지를 이해하고 복잡

한 학습 과정을 설명하기 위해 유용한 방법론이 

다. 예를 들어 전조 단계에 해당하는 학생 요인 중 

학생의 사전 지식 정도나 능력 그리고 학생의 학

습 동기와 같은 요인들이 교수자의 수업 절차, 교

수법 및 분위기와 상호작용하면서 어떤 학습 과정

을 만들어내는지에 대한 검증하고 이를 통해 학업 

성취도와 만족도를 측정할 수 있다. 

때문에 학습의 질을 개선하기 위한 전략을 세우

거나 학습 과정을 평가하는 연구에서 다수 활용된

다. 최근에는 다양한 학습 형태 중에서도 협력 학

습에서 유의미한 영향 변인이 무엇인지를 밝히는 

연구[5]나 온라인 혹은 사이버 교육 시스템을 설계

하고 검증하기 위해 다수 활용되는 경향을 보인다. 

특히 온라인과  사이버 교육은 타 교육에 비해 연

령과 직업 분포가 비교적 다양한 수준의 학습자들

을 대상으로 삼고 있다. 때문에 ‘출발점 행동의 다

양성’이라는 중요한 문제를 안고 있다[6]. 때문에 

결과적으로 동일한 학습 목표를 설정하고 목표를 

달성하기 위한 지원을 구체화하기가 난해하다. 따

라서 3P이론을 적용, 활용하여 이러한 문제 해결의 

출구를 찾고자 하는 연구가 활발하게 이루어지는 

중이다. 온라인 교육 시스템의 효과성 검증을 위해 

3P모델을 기반으로한 연구를 진행한 Haverila의 

연구나 3P모델을 활용하여 학습자의 학습 결과를 

예측하는 요소를 추출해 낸 Price의 연구가 대표적

이라 할 수 있다[7,8].

2.2 3P 모델의 한계와 개선 요구   

앞서 살펴본 것처럼 3P모델은 학습의 성과를 증

진시킬 수 있는 요인이 무엇인지 밝혀내고 유의미

한 학습 과정을 만들기 위해 준비되고 운영되어야

하는 조건들을 도출하는 데는 의미 있는 교육 프

레임이라 할 수 있다. 특히 점점 더 다양해지는 교

육 대상들에게 동일한 목표를 설정하게 하고 수준 

이상의 성과에 도달하게 하는데 적용, 활용하는 교

육 모델로는 매우 적합하다고 할 수 있다. 그러나 

학생과 교수 맥락 요인, 학습 중심 활동, 그리고 

학습 성과 간의 상호관계를 밝혀내는 과정은 전통

적인  교육 방법 관점에서만 유효하다. 전통적인 

교육 방법이란 지식이 학습자 바깥에 존재하기 때

문에 학습자는 교수자에게 지식을 전달받아야만 학

습이 가능하고 그렇기 때문에 교육의 책임은 교수

자에게 있다는 객관주의적 교육방 법론을 말한다.  

문제는 사회와 교육이 변화하고 있다는 데 있다. 

오랜 시간 지속되어 왔던 교수자 중심의 교육은 

학습자 중심의 학습 환경으로 바뀌고 있다. 이른바 

전통적인 교육방법인 객관주의 대응하는 구성주의 

이론이 바로 그것이다. 구성주의는 지식은 진리로 

존재하는 것이 아니라 학습자 내면에 존재한다고 

접근한다. 지식은 학습자가 자신의 경험에 대한 해

석으로 획득될 수 있기 때문에 학습은 지식을 구

성하고 스스로 해석하는 방법을 배우는 것을 목표

로 한다. 때문에 교수자는 학습자가 의미를 구성할 

수 있도록 보조하는 코치의 역할을 수행해야하며 

의미를 구성할 수 있는 방법을 보여주는 모델이 

되어야한다[9].

그렇다면 문제는 어떤 모델이 지식을 주체적으

로 구조화할 수 있는 학습 환경을 제공할 수 있는

가에 귀착된다. 이에 본 논문에서는 Presage, 
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Process, Product의 3P 모델에서 Personal based 

Learning, Problem based Learning, Project 

based Learning, Performance based Learning의 

4PBL 모델을 설계하고 그 모델을 적용한 구체적

인 게임 교과목 운영 사례를 제안하고자 한다. 

3. 4PBL 모델을 적용한 게임 교과목 

운영 사례 연구

3.1 PBL모델의 확장으로서 4PBL 모델 

문제기반학습은 캐나다 McMASTER 의과대학

에서 처음 시작된 것으로 전통적인 의학 교육의 

문제점에서 출발했다. 그 문제점은 의학 교육에서 

필요한 많은 양의 정보를 학생들이 수동적으로 학

습한 결과 실제 환자에게 발생하는 질환과 병적 

문제를 해결해야하는 임상 훈련 단계에 들어가기 

전에 학습에 대한 흥미가 떨어지고 동기가 소멸된

다는 점이었다. 이에 높은 전공 지식(the learner 

acquisition of critical knowledge)와 고도의 문제 

해결 능력(problem solving proficiency), 그리고 

학습자 중심의 학습 전략(self directed learning 

strategies)를 모두 성취할 수 있는 방법론을 공학 

교육에서 찾았다. 공학 교육에서 진행하고 있었던 

PBL 모델은 학습자들이 단순히 해당 분야의 지식

을 습득하는 것에 그치는 것이 아니라 다양한 분

야의 정보를 통합하도록 유도한다. 그리고 이를 통

해 획득한 지식은 그 영역에 대한 깊은 이해를 전

제로 하며 다양한 문제 상황에서의 지식의 적용을 

통해 더욱 발전하게 하는데 유용했기 때문이다[10].  

앞으로 다가올 미래는 기술의 발전과 더불어 경

계가 무너지고 융합적 사고가 핵심 가치가 되는 

시대이다. 뿐만 아니라 전 인류가 한 번도 경험해

보지 못했던 혁신과 더불어 불확실하고 불안정한 

환경에 능동적이면서도 적절한 대응을 위해서도 문

제 해결 능력을 증진시키는 것은 더욱 중요해지고 

있다. 무엇보다 PBL 교육은 학습하는 방법을 스스

로 배우는 가치를 지향하는 교육이기 때문이다. 특

히  게임은 급변하는 미래 기술과의 접목이 가장 

활발한 뉴미디어이며 고유한 영역을 넘어 다른 장

르의 문화콘텐츠 분야, 교육 분야, 사회와 경제 분

야, 공공 서비스와 디자인, 기업 홍보와 마케팅 분

야까지 그 영역을 확대, 적용을 도모하고 있는 창

의적이고  융합적인 미디어이다. 때문에 이런 특성

의 게임 미디어 교육과 융복합교육을 위한 PBL의 

결합은 적절하다 할 수 있다. 

그러나 PBL을 처음 접하는 학습자와 교수자는 

모두 낯선 환경에 부담을 느낄 수 있다. 학습자들

은 학습의 주체자이자 탐험가이고 연구자이자 문제

해결가로서의 역할을 수행해야한다. 그러나 교과에 

대한 배경 지식이 없는 상황에서 스스로 무엇인가

를 해야 하는 상황을 마주하는 것은 여간 부담스

러운 일이 아닐 것이다. 교수자도 마찬가지이다. 

교수자는 학습자들이 다양한 역할을 성공적으로 수

행할 수 있도록 조력자가 되어야 한다. 그러나 그

들 역시 코칭에 대한 교육을 받아본 적도 없을 뿐

더러 문제를 제시하는 방법, 지식이 아니라 융복합

적이고 다차원적인 학습법과 그 학습법을 가르치는 

방법을 알지 못하는 경우가 다수이다. 특히 문제 

제시와 코칭 방법론에 대한 어려움으로 PBL 교육

이 기대만큼 활성화되는데 어려움이 있는 것이 사

실이다. 이에 문제기반학습의 PBL 과정 전후로 3

단계의 PBL을 보강해 교수-학습 환경의 시작에서 

끝점까지를 포괄할 수 있는 통합적이고 총체적인 

전개 과정을 제시하고자 한다. 각 PBL 과정에 대

한 개념과 세부적인 설명은 가톨릭대학교 미디어기

술콘텐츠학과에서 2015년도부터 설계, 운영하고 있

는 <디지털스토리텔링>라는 교과목의 사례를 들

어 보다 현실적이면서도 구체화된 게임 교과목 운

영 안을 제시하도록 하겠다. <디지털스토리텔링> 

교과목의 부제는 ‘방탈출게임 기획과 실제’이다.  

3.2 Personal based Learning 

4PBL 모델의 첫 번째 단계가 바로 개인지로 해석

할 수 있는 Personal based Learning 단계이다. 개인

지의 단계는 본격적인 학습이 이루어지기 전에 교수자
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와 학습자가 서로 학습 환경에 대한 특성과 문제들을 

충분히 검토하는 단계이다. 이 과정에는 Biggs의 3P

모델의 전조(Presage)에 해당하는 학생 요인과 교수 

맥락을 포함하며 추가로 교과목의 특성 요인이 보강된

다. 

기본적으로 학생 요인은 사전 지식, 능력, 동기에 

해당하며 교수 맥락은 목표, 평가, 분위기와 풍토, 교

수자 자신, 개관적 절차에 해당하는 것들이다[11]. 

<디지털스토리텔링>의 경우 오리엔테이션을 통해  게

임에 대한 흥미도, 게임 제작 경험과 수업을 선택한 

이유와 목표를 공유하는 시간을 미리 가짐으로써 학생 

요인을 파악할 기회를 갖는다. 또한 교수자는 이미 커

리큘럼에서 밝힌 수업의 세부 목표와 수업 진행 방법

론, 그리고 교수자의 실무 경험에 대한 공유를 학습자

들과 나눈다. 

뿐만 아니라 교과목 특성 요인에 대해 충분히 소통

하는 과정을 거친다. 교과목 특성이란 과목 관련 요소

와 학습환경맥락요소로 세분화될 수 있다. 예를 들어 

선수 과목이 존재하는지, 해당 교과목을 수강하기 위

해서 반드시 필요한 역량이나 지식이 있는지 등이 바

로 과목 관련 요소에 해당하며 학습이 진행되는 공간, 

시간, 예산 집행 가능 여부 및 범위, 그리고 구성원들 

간의 관계 등이 학습환경맥락요소라 할 수 있다. 특히 

<디지털스토리텔링> 교과목은 2016년부터 3년째 방

탈출게임의 기획과 실제라는 부제를 가지고 운영하고 

있음을 학생들은 대부분 알고 있다. 특히 매년 학습 

결과물을 Youtube에 게시함으로써 사전에 학생들은 

교과의 최종 목표가 무엇인지를 인지한 상태로 수업에 

임하게 된다. 

세 핵심 요인들은 독자적인 요인으로 작동하는 것

이 아니다. 서로 다른 요소에 영향을 미치며 조율된다. 

이른바 이 과정을 통해 최초 기획, 설계되었던 커리큘

럼은 수정을 거듭하는 역동성을 획득하게 된다. 

3.3 Problem based Learning 

4PBL 모델의 두 번째 단계는 4PBL 모델 설계

의 근간이 되는 문제기반학습이다. <디지털스토리

텔링> 수업에서는 기본적으로 게임 기획과 제작에 

대한 이론적인 수업이 선행되어야한다. 또한 이후 

협동성을 발휘하여 실제 방탈출게임 프로젝트를 기

획하고 제작, 운영해야하는 미션을 수행해야한다. 

때문에 학습자들은 게임의 규칙과 시스템, 스토리텔

링, 레벨디자인, 공간 구성과 맵 디자인, 퀘스트 디

자인 등 게임학에 대한 방대하면서도 전문적인 지

식과 기술의 체계적인 전수 과정이 필요하다. 무엇

보다 이 과정을 5주~8주 정도의 짧은 시간에 마스

터해야하는 문제에 직면해 있는 것이다. 따라서 이

후 프로젝트를 진행하는데 반드시 필요한 필수 지

식을 전수할 수 있는 이론 수업을 진행하면서 동시

에 강의실이라는 교수-학습 환경의 제약을 뛰어넘

는 문제기반학습을 설계, 이원화로 운영해야했다. 

본 교과목에서는 우선 문제 제시, 과제 수행 계획 

세우기, 문제 해결 모색하기, 발표 및 평가하기의 

프로세스[12]를 기본으로 하되 추가로 게임학 강의

와 방탈출게임에서 필요한 추리 이론에 대한 강의를 

설계하였다. 게임 기획 이론에 대한 전문 강의는 5

회차로 설계되어 진행하였으며 추리 이론에 대한 강

의는 추리 전문 작가의 2회차 특강으로 진행되었다.

[Table 1] The topic list for curriculum

subject lecture
r

Theoryof GameDesign

What is the game? prof.
What is the game 
storytelling? prof.
Making the game world prof.
Game design for 
room escape game prof.
Game rules and quest 
design prof.

Theory of 
mystery

What is the mystery? writer
Case study using mystery writer

더불어 문제기반학습은 총 4번의 문제 제시로 

출발하였다. ①나만의 게임 정의 ②방탈출게임 플

레이 분석 보고서 작성과 토론 ③테트리스 규칙 

디자인 ④방탈출게임 스토리 아이디어 도출과 발

표가 바로 그것이다. 

결과적으로 학습자들은 지식과 기술에 대한 이
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해는 이론 강의로 학습하고 이를 기억하고 새로운 

상황에 적용하여 직면한 문제를 해결할 수 있도록 

하는 응용력과 고차원적인 사고 능력 함량은 문제

기반학습을 통해 획득하게 된다. 

3.4 Project based Learning 

문제기반학습과정 만으로도 사실 의미 있는 학

습은 충분할 수 있다. 문제 해결 능력과 협동성 등

의 역량을 증진시키는데[13] 그 효과성이 큰 교육

방법론이기 때문이다. 그러나 게임 기획과 제작에 

대한 교육은 여기에 그쳐서는 안 된다. 특히 앞서 

서론에서 살펴본 것처럼 게임을 만드는 과정은 전

통적인 교육방법론으로는 구조화할 수 없는 성격을 

가지고 있다. 혼자서 만들 수 있는 성격의 콘텐츠

도 아니고 탁상공론처럼 산업 현장과 대중을 배제

하고 존재 자체가 성립할 수도 없는 콘텐츠이다. 

때문에 게임 기획과 제작 교육에서는 프로젝트를 

기반으로 하는 제작 실습이 반드시 함께 동반되어

야 한다. 

따라서 본 교과목에서는 세 번째 PBL 단계로 

Project based Learning 과정을 설정하고 팀별 프

로젝트를 수행하였다. 프로젝트 학습의 기원은 16

세기 유럽의 건축 학교에서 찾는다. William 

Heard Kilpatrick은 1918년에 프로젝트 방법을 처

음으로 상세하게 기술하였고 그 개념과 전략을 체

계화하였다. 오늘날 활용하는 프로젝트 학습의 의

미를 기술한 학자는 John Dewey이며 Rufus W. 

Stimson이 본격적으로 학교 현장에 도입한 바 있

다. 프로젝트기반학습은 문제기반학습과 동일하게 

구성주의적 교육과정의 모형으로 발생하였다. 이른

바 교수자에게 안내자로서의 역할을 부여하고 학습

자 중심의 교수학습법을 지향한다. Maekham에 따

르면 프로젝트기반학습은 ‘적극적으로 관여하게 되

는 복잡한 질문들과 무제 혹은 도전 과제에 대해 

오랜 기간 집중적인 탐구 과정을 통해 학습자가 

지식과 기술을 학습하게 하는 체계적인 교수 방법’

이다[14]. 즉 단순히 책이나 이론 학습을 통한 지

식 습득이 아니라 실질적인 문제적 상황과 마주하

고 이를 해결하기 위해 다면적 방법을 동원하여 

결과물을 제시하는 학습법이다. 

다만 차이점이 있다면 문제기반학습이 교수자에 

의해 문제가 제기된 상태로 학습자가 그 해결법을 

찾는 것이라면 프로젝트기반학습은 문제 설정에서

부터 학습자의 자발적이고 주도적인 실행력이 필수

적이다. 스스로 문제를 생성하고 그 해결 방법을 

찾아가면서 결과물을 개발하는데 까지 이르는 전과

정적인 모델인 것이다. 

또한 주로 팀 단위의 협력 학습이 요구된다. 팀 

단위의 협력 학습은 단순히 다수의 구성원으로 조

직되었다는 것만으로 충족되는 것은 아니다. 팀원

이 함께 문제를 해결하고 프로젝트를 완성시켜야한

다는 점에서 리더십, 책임감, 커뮤니케이션 능력, 

협동정신 등을 고취시킬 수 있지만 조직 내에서의 

역할 분담이나 기능이 적절하게 배치되지 않는다면 

구성원 간의 갈등과 무임승차와 같은 문제들이 발

생하기 때문이다. 따라서 팀의 목표와 절차를 적합

하게 설계하고 구성원들 간의 역할과 수행 영역을 

구체화하는 과정이 필수적이다. 또한 개인별 분업

과 전체 토론의 적합한 횟수 설정도 고려해야한다. 

<디지털스토리텔링> 교과목에서는 이 과정을 

문서화와 발표 및 토론이라는 과정을 통해 구체화

하였다. 6~8명 내외로 조직화된 각 팀들은 방탈출

게임의 컨셉을 설정하고 게임 플레이를 통해 플레

이어가 얻을 수 있는 가치와 만족도를 예측하여 

스토리를 구상, 미션과 보상을 마련하였으며 실제  

공간을 설계하고 난이도를 구조화하였다. 이 모든 

과정은 정해진 일정에 맞춰 전체 학습자를 대상으

로 피칭하는 기회를 가졌으며 이를 통해 수정 기

획안을 완성하였다. 기획안이 완성된 이후 제작에 

돌입하기 전 제작 계획안과 실행 계획안을 작성하

였는데 제작 계획안에는 실제 플레이가 일어날 공

간을 마련하기 위한 계획에서부터 공간, 인테리어 

가구 및 소품 등을 구입하거나 렌트하게 되는 비

용과 구매처, 렌트 기간 등에 대한 정보도 기입하

도록 하였다. 또한 실행 계획안은 내부자 테스트

(closed beta test)와 시뮬레이션 2회차, 실제 최종 
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게임 플레이 등을 진행하는 일정에 따라 공간을 

인테리어하고 철수하는 일정까지도 시간 단위로 역

할 단위로 작성하는 프로덕트 노트를 작성하게 하

였다. 이러한 교육과 훈련 과정을 통해 학생들은 

실제 프로젝트를 계획하고 수행하는 능력을 함량 

하게 되는 것이다.

             

[Fig. 1] Case Study for the Planning Note for 

Room Escape Game

[Fig. 2] Case Study for the Production Note for 

Room Escape Game

3.5 Performance based Learning 

마지막 네 번째 PBL 단계는 바로 실행기반학습

으로 Performance based Learning이다. 이 과정

은 실질적인 퍼포먼스를 위한 퍼블리싱 지향 창작 

학습 단계라 할 수 있다. 실제 수업을 통해 진행했

던 산출물이 게임 산업 현장에서 활용될 수 있는

지에 대한 가능성을 타진해보는 과정이다. 팀 기반

으로 이루어진 프로젝트가 시제품으로서 역할과 기

능을 하는 것이었다면 기업과의 협력을 통해 산업

화 버전으로 수정 제작을 하거나 실제 판매를 통

해 유통과 배급의 과정을 학습하는 것을 목표로 

한다. 

물론 본 교과목을 운영하는 과정에서는 아직 실

행기반학습 단계까지 도달한 프로젝트는 발생하지 

않았다. 하지만 학습자들의 프로젝트 결과물을 

5~10분 정도의 동영상으로 제작하여 Youtube에 

게시함으로써 불특정 다수와 만나 피드백을 받아보

는 작은 규모의 유통과 배급을 경험한 바는 있다. 

또한 이 과정을 통해 학습자 중 일부는 방탈출게

임 기획사나 대형 게임 회사에 취업을 하는 경우

가 있었으니 의미 있는 단계임에는 분명하다고 할 

수 있다. 다만 좀 더 실천적인 단계로 설계하기 위

해서는 교과목을 설계하는 초창기에 특정 기업과 

협력 관계를 맺어 기업에서 요구하는 산출물을 목

표로 프로젝트를 발생시키고 퍼블리싱을 지향하는 

창작 교육이 되면 더 효율적일 수 있다.  

4. 결론

지금까지 본고에서는 융합적이고 창의적인 게임 

개발자를 양성하기 위한 게임 교과목 교육방법론을 

도출하기 위해 4PBL 모델을 설계하고 그 구체적

인 사례를 통해 이 모델의 유의미성을 살펴보았다.

각각 Personal based Learning, Problem based 

Learning, Project based Learning, Performance 

based Learning의 네 단계로 구성되는 4PBL 모델

은 학습자 중심의 교수-학습 환경을 지향하는 구성

주의 이론에 그 근간을 두고 있다. 또한 대학 교육

이 기업 현장에서 쓸모 있는 실무 교육과 매칭되어

야한다는 점에 주목한 결과이다. 

흥미로운 지점은 4PBL 모델이 순차적이고 선형

적으로만 구조화되어있지 않다는데 있다. 즉 4PBL 

모델은 개인지의 과정이 완료되고 난 후 문제기반

학습이 진행되고, 그 이후 프로젝트기반 학습이 진

행되는 식의 연대기적 시간의 흐름을 고수하지 않

는다. 4PBL의 각 단계는 서로 일정 정도 겹치면서 
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진행되고 때로는 반복, 혹은 회귀되는 전개 양상을 

보인다. 예를 들어 문제기반학습에 들어가기 이전에 

개인지에 대한 이해와 분석이 모두 완료되지 않는

다. 최초의 학생 요인, 교수 맥락 요인, 과목 특성 

요인은 예비 단계로 선행되기는 하지만 문제기반학

습을 수차례 수행하는 과정에서 새로운 요인들이 

발견되기도 하고 기존의 요인들이 증진 혹은 하락

되기도 하기 때문이다. 프로젝트기반 학습 과정과 

문제기반학습 과정의 관계도 동일하다. 팀을 중심으

로 프로젝트를 발생시키고 스스로 계획한 일정에 

맞춰 수행하지만 그 성취도에 따라 교수자는 다시 

개인에게 혹은 해당 팀에게 문제기반학습을 요구하

기도 하고 개인지의 요인들을 재점검하기도 하기 

때문이다. 따라서 앞서 언급했던 것처럼 4PBL 모

델은 순차적인 구조라기보다는 중첩되고 회귀와 반

복을 일삼는 연속적이면서도 충층적인 구조를 지향

한다고 할 수 있다. 이러한 중충적인 구조는 반복을 

통한 수련으로 학습자의 역량 변화의 폭을 더욱 극

대화할 수 있다는 결과를 기대하게 한다. 

[fig. 3] the structure of 4PBL 

본 연구의 결과가 4PBL 모델 중 마지막 단계인 

실행기반학습이 상대적으로 취약한 사례를 가지고 

있다는 점은 본고의 한계라 할 수 있다. 그럼에도 

불구하고 <디지털스토리텔링> 교과 과정은 앞으

로도 지속적으로 운영될 계획이기 때문에 앞서 언

급했던 것처럼 교과목 설계 초기에 산-학 연계를 

염두에 두거나 프로젝트를 진행하는 과정 중에 기

업의 참여를 독려하는 방식으로 실행기반학습의 취

약점을 보강하고자 한다. 
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