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서 론1. 
  1) 

수업은 학생들에게 흥미 있어야 하고 학생들의 , 

학습의 관점에서 의미 있어야 한다 그러나 이러. 

한 수업을 실천하는 것은 쉬운 일이 아니다 학교 . 

현장에서 지리는 여전히 암기할 내용이 많아 재미

없고 이해하기 어려운 교과목으로 인식된다 이러. 

한 현실에서 학생들이 지리에 대해 흥미를 가지고 

수업에 적극적으로 참여하도록 하기 위해서는 수

업 방법에 대한 진지한 고민을 해 보아야 한다. 

교사 일변도의 강의식 수업에서 벗어나 학생들이 , 

서로 협력하여 활동 과제를 해결하는 과정 속에서 

스스로 생각하는 힘을 키울 수 있도록 방법적인 

변화를 모색할 필요가 있다.

현대사회에서 지식의 변화 속도는 너무 빠르다. 

교사가 학생들에게 수많은 지식을 전달하는 수업 

방식은 한계에 부딪칠 수밖에 없다 지식기반 사. 

회에서 학생들에게 요구되는 역량은 다른 학습에 

쉽게 전이될 수 있는 생각할 수 있는 힘 즉 사고, 

력이라고 할 수 있다 특히 현대사회에서 학생들. 

은 다양한 게임에 지속적인 흥미를 보인다 따라. 

서 수업에서 잘 조직되고 교육적으로 의미있는 게
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요약 이 연구는 터부 게임을 활용한 지리수업이 학생들의 학습에 미친 영향을 분석한 것이다 터부 게임은 한 모둠. ：

이 금기단어를 사용하지 않고 주제어를 설명하면 다른 모둠들은 그 주제어를 유추하여 답변하는 것이다 각 모둠이 , . 

작성한 터부 게임 학습지를 분석하고 심층면담을 토대로 터부 게임이 학생들의 학습에 미친 영향을 도출하였다 그 , . 

결과는 다음과 같다 첫째 금기단어를 사용하지 않고 주제어를 설명해야 하는 모둠의 경우 다른 모둠들이 쉽게 알아. , , 

맞힐 수 없도록 내용을 설명하는 과정에서 주로 확산적 사고를 한 것으로 나타났다 둘째 주제어를 설명하는 모둠에 . , 

비해 그 설명을 듣고 주제어를 유추해야 하는 다른 모둠들의 경우 확산적 사고보다 수렴적 사고에 의존하는 경향을 , 

보였다 셋째 학생들은 주제어를 설명하는 모둠의 역할과 주제어를 맞추는 모둠의 역할을 모두 경험하기 때문에 수. , , 

렴적 사고와 확산적 사고를 함께 학습하였다 넷째 터부 게임은 금기단어를 사용하지 않고 주제어를 설명하거나 그러. , 

한 설명을 듣고 주제어를 유추하는 과정에서 학생들의 의사결정력 비판적 사고력 메타인지 등의 고차사고력 함양에 , , 

중요한 역할을 한 것으로 나타났다 다섯째 학생들은 문제해결을 위해 교과 지식은 물론 다른 교과에서 학습한 지식. , , , 

일상생활을 통해 경험한 직접적 지식 그리고 미디어를 통해 간접적으로 획득한 지식 등 다방면의 지식을 함께 활용, 

하였다.

주요어 터부 게임 확산적 사고 수렴적 사고 의사결정력 비판적 사고 메타인지, , , , , ：

Abstract This study is to analyze the effects of geography class using taboo games on developing student's ability ：

to think. After playing taboo games in which students explain keyword without using presented taboo words, 

worksheets of participants were analyzed with  interviews to demonstrate what kind of thinking skills are working. 

The results of the analyses are as follows. First, while divergent thinking is applied to students who explain 

keyword in taboo games, convergent thinking is applied to students who listen to and guess them. Second, as 

groups play a role as explainer or answerer in turn, they can learn divergent and convergent thinking together. 

Third, students seem to improve high-order thinking ability like decision-making, critical thinking, metacogniton 

through taboo games. Fourth, students have a tendency to use a variety of direct and/or indirect experiences 

(especially, from media) as well as cross curricular knowledge in order to explain keyword without using taboo 

words.

Key Words t： aboo game, divergent thinking, convergent thinking, decision-making, critical thinking, metacognition
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임을 활용한다면 학생들의 흥미와 참여를 유발할 , 

뿐만 아니라 학생들에게 생각하는 힘을 길러 줄 , 

수 있을 것이다(Lambert and Balderstone, 2000; 

그러나 흥미 위주의 일회성에 그Walford, 2007). 

치는 단순한 게임이 아니라 학생들의 사고능력을 , 

키울 수 있는 게임을 수업에 적용해야 한다.  

지금까지 지리교육에서 게임을 활용한 수업 연

구는 매우 적은 편이다 국내에서 게임을 활용한 . 

지리교육 연구는 적은 편이며 주로 시뮬레이션 , 

게임을 수업에 적용한 연구 이지윤 예경희( , 1991; , 

박현경 에 국한되어 있다 시뮬레이2005; , 2012) . 

션 게임이 아닌 게임을 적용한 사례로는 강영미

의 연구가 있다 이 연구는 퍼즐 조각 맞추(2008) . 

기 십자퍼즐 만들기 도전 골든벨 브레인 서바이, , , 

벌 퀴즈와 같은 게임을 지리 수업에 적용하여 , OX

그 효과를 분석하였다 그러나 이 연구는 퍼즐과 . 

퀴즈와 같은 흥미로운 다양한 게임을 소개하는 수

준에 머물러 있어 학생들의 학습과의 관련성을 , 

규명하는 데에는 한계점을 노정하고 있다 따라서 . 

이 연구는 기존의 시뮬레이션이나 흥미 위주의 게

임을 활용한 수업에서 벗어나 흥미와 함께 생각, 

는 힘을 키워 줄 수 있다고 판단되는 터부(Taboo) 

게임을 활용하여 지리수업을 설계 적용한 후 이, ･

러한 수업이 학생들의 학습에 미친 영향을 분석하

고자 한다.

교수 학습의 관점에서 본 게임2. ･

게임은 수업에서 학생들에게 적극적인 학습경험

을 제공한다 에 의하면 게임은 학. Walford(1987) , 

생들을 가상 세계로 안내하여 다른 사람의 입장에 

처하게 하며 어떤 결정을 내리는데 있어 사고하, 

고 숙고하도록 한다 게임을 수업에 활용하면 학. , 

생들에게 보다 높은 동기부여를 할 수 있다 그러. 

나 에 의하면 게Lambert and Balderstone(2000) , 

임은 학습의 관점에서 학생들에게 동기부여뿐만 

아니라 지리적 프로세스에 대한 이해를 향상시키

고 분석 종합 평가와 같은 고차사고기능을 통해 , ･ ･

지적 자극을 제공할 수 있다 그리고 그러한 고차. 

사고기능은 의사결정을 하고 문제를 해결하는 과

정에 사용될 수 있다고 주장한다 이와 더불어. , 

는 게임은 학생들에게 경쟁 과정 속Grenyer(1986)

에서 현실을 이해하도록 할 뿐만 아니라 토론 협, , 

상 협동의 기회를 제공하여 사회적 기능 상호협, , 

동 기능 의사소통 기능을 개발하는데 도움을 줄 , 

수 있다고 한다 또한 게임은 다양한 능력을 가진 . 

학생들이 쉽게 이해할 수 있다는 장점이 있다고 

주장한다 이와 같은 주장에도 불구하고 게임을 . 

활용한 수업이 학습의 관점에서 효과적이기 위해

서는 교사가 활동을 철저하게 계획 준비 관리해, , 

야 한다.

먼저 게임의 계획 및 준비 단계에서는 적절한 , 

자료를 선택하고 준비해야 한다 그리고 학생들의 . 

흥미를 유발하고 학습을 진단하기 위해 수업의 도

입부에 게임을 사용할지 수업 중에 사용할지 아, , 

니면 형성평가를 위해 수업의 마무리에 사용할지

를 결정해야 한다.

둘째 교사들은 수업에서 게임 활동을 어떻게 , 

관리할 것인지를 결정해야 한다 교사는 수업 관. 

리뿐만 아니라 게임 활동을 효율적으로 관리하는 

기능이 필요하다 어떤 학생은 게임 활동에서 자. 

신의 맡은 역할을 잘 소화하지만 어떤 학생은 그, 

렇지 못할 수도 있다 따라서 교사는 게임 활동에. 

서 일어나는 학생들의 행동과 학습을 지속적으로 

관찰하고 관리해야 한다 그리고 교사는 언제 어. , 

떻게 개입할 것인지를 결정해야 한다 교사가 수. 

업 내내 너무 많이 개입한다면 학습의 속도와 흐, 

름을 감소시키고 학습기회를 방해할 수도 있다.

마지막으로 교사는 게임 활동을 요약정리하고 , 

피드백을 제공하기 위한 전략들을 고려해 보아야

만 한다 학생들은 게임 활동을 통해 학습한 것을 . 

반성하고 강화시킬 기회를 가져야 한다 교사는 . 

게임이 끝난 후에 토론과 반성을 위한 충분한 시

간을 제공해야만 한다 교사가 학생들로 하여금 . 

게임 활동에 대해 반성하도록 하는 것은 학습에 

중요한 기여를 한다(Walford, 1996).

터부 게임을 활용한 지리수업 설계3. 

터부 게임과 수업1) 

터부 게임의 의미는 영어 단어 터부(taboo) ‘

의 우리말 금기 에서 찾을 수 있다 터부 (taboo)’ ‘ ’ . 

게임은 모둠별로 수행하는 게임으로써 한 모둠이 , 
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금기단어를 사용하지 않고 제시된 주제어를 설명

하고 다른 모둠은 그 주제어를 유추하여 맞추는 , 

게임이다 터부 게임은 외국어 학습에서 어휘력을 . 

늘리기 위해 많이 이용되는 게임으로 모둠 내의 , 

협동 및 모둠 간 경쟁의 요소를 도입하고 있다.

터부 게임은 정교하게 제작된 터부 카드를 사용

하여 수행하게 된다 터부 카드는 맨 위에 주제. ‘

어 가 적혀있고 그 아래에 금기단어 가 제시된다’ , ‘ ’ . 

금기단어는 그 주제어를 설명하고자 할 때 누구나 

쉽게 떠올릴 수 있는 내용으로 구성된다 그림 . 1

에 제시된 터부 카드의 주제어는 강수 이며 금기‘ ’ , 

단어는 비 물 구름 응결 이다 따라서 어떤 모‘ , , , ’ . 

둠이 강수 라는 주제어를 다른 모둠에게 설명해야 ‘ ’

한다면 비 물 구름 응결 과 같은 금기단어는 , ‘ , , , ’

사용할 수 없게 된다 어떤 모둠이 금기단어 이외. 

의 단어들을 사용하여 강수 에 대해 설명하면 다‘ ’ , 

른 모둠은 그 설명을 듣고 강수 라는 주제어를 유‘ ’

추하여 맞추어야 한다(Nichols and Kininnment, 

2001).

사실 국내에서 터부 게임은 수업이나 일상생활

에서 활용되는 빈도가 낮지만 해외에서는 매우 , 

활성화되어 있다 그림 는 온라인 터부 게임을 . 2

그림 해외 터부 게임 사이트2. 

강 수 다른 모둠에게 설명할   ⇒ 주제어‘ ’

비

물

구름

응결

  

주제어를 설명할 때 사용할 수 없는  ⇒ 금기단어‘ ’

그림 터부 카드의 구성1. 
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운영하는 외국 업체의 홈페이지 화면으로서1) 방, 

문자들로 하여금 터부 게임을 위한 터부 카드를 

직접 제작해보도록 하고 있다 이러한 온라인 터. 

부 게임 이외에도 보드 게임 형태로 판매될 정도, 

로 터부 게임의 인기는 매우 높다.

는 이러한 터부 Nichols and Kinninment(2001)

게임은 학생들에게 흥미와 관심을 유발할 뿐만 아

니라 자신의 생각과 의견을 창의적으로 표현할 , 

수 있게 해 준다고 주장한다 그렇다고 터부 게임. 

이 문해력과 창의력이 높은 학생들만을 위한 것이 

아니다 오히려 이러한 능력이 부족한 학생들에게 . 

문해력과 창의력 개발을 촉진할 수 있는 역할을 

할 수 있다 왜냐하면 터부 게임은 학생들이 주제. 

어 및 금기단어에 대해 깊이 생각하고 다각적으로 

표현하는 과정을 거쳐야 하기 때문이다 특히 사. 

고하는 능력이 부족한 학생들에게는 다양한 관점

에서 생각해 볼 수 있는 기회를 제공해 줄 수 있

을 것이다.

터부 게임은 수업에 다양한 목적으로 활용될 수 

있다 그림 먼저 이전 수업에서 배운 내용을 ( 3). , 

다시 확인하는 진단평가를 위한 훌륭한 도구가 될 

수 있다 지난 시간에 배운 핵심 개념 또는 용어. 

를 정확히 이해하고 있는지를 확인하는데 매우 유

용하기 때문이다 다음으로 이 번 시간에 배운 핵. , 

심적인 내용 개념 및 용어 을 어느 정도 이해하고 ( )

있는지 확인하고 피드백을 제공하기 위한 형성평

가로서도 활용할 수 있다 또한 한 단원의 마지막. 

에서 그 단원에서 학습한 핵심 개념 및 용어에 대

한 종합적인 단원평가 및 형성평가를 위해서도 활

용될 수도 있다.

지리수업 설계2) 

터부 카드의 제작(1) 

터부 게임을 수업에 활용하기 위해 먼저 터부 

카드를 만들어야 한다 터부 카드에 사용할 주제. 

어는 학습한 내용에서 주요 개념 및 용어를 추출

하여 활용한다 이 연구는 고등학교 세계지리 . . ｢Ⅱ

세계의 다양한 문화와 여행 단원의 중단원 아‘1. ｣

시아의 종교경관 을 대상으로 하여 터부 게임 수’

업을 설계하였다 연구자는 이 단원에서 표 과 . 1

같이 주요 개념 및 용어를 추출하였다 그 후 지. 

리교사 경력 년 이상인 명에게 의뢰하여 개의 5 2 , 6

주요 개념 및 용어를 추출하도록 하였다 이러한 . 

과정을 통해 불교 힌두교 이슬람교 갠지스 강, , , , 

예루살렘 크리스트교가 최종적으로 확정되었다, .

그림 터부 게임을 활용한 수업의 목적3. 
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연구자는 이렇게 선정된 주요 개념 및 용어를 

주제어로 활용하고 각각의 주제어를 설명하는데 , 

사용할 수 없는 금기단어를 선정하여 장의 차 6 1

터부 카드를 만들었다 연구자는 차 터부 카드에 . 1

사용된 금기단어의 적절성을 시험하기 위해 이를 

년 월 첫째 주에 고등학교 한 학급을 2013 4 ○○

대상으로 수업에 적용하였다 이 학급은 실제 실험 (

수업 집단에서 제외함 수업 후 금기단어를 너무 ). 

제한적으로 제시하여 학생들이 설명하기가 매우 

곤란하거나 그 반대의 경우로 쉽게 맞출 수 있었

던 카드는 수정보완하였다 차 터부 카드에서 불. 1‧

규칙적이었던 금기단어 수를 모든 카드에 각각 4

개로 축소하였다 이러한 과정을 통해 표 와 같. 2

이 보다 정교화된 차 터부 카드를 만들었다 표 2 ( 2).

터부 게임 수업의 관리 및 유의점(2) 

터부 카드를 활용한 게임 수업에서 교사의 역할

은 매우 중요하다 교사는 게임을 시작하기 전에 . 

학생들에게 터부 게임에 대해 소개하고 예시를 , 

통해 학생들이 이 게임의 진행방식을 이해를 할 

수 있도록 도와주어야 한다 교사는 터부 게임을 . 

하는 동안 학생들이 완전히 궤도를 벗어나지 않는 

• 터부 게임을 진행하기에 앞서 학생들의 사고활동을 최대화시키기 위해 교과서와 각종 검색을 위한 스

마트 기기와 자료들은 모두 치우도록 한다.

• 가능한 능력이 다른 학생들을 한 모둠이 되도록 하고 조금 뒤처지는 모둠에게는 설명하기 쉬운 카드를 , 

배부하도록 한다.

• 모둠 구성원이 너무 많으면 참여도가 낮아질 수 있으므로 모둠의 구성원은 명을 넘지 않도록 한, 5 6∼

다 본 연구는 명씩 개 모둠으로 함. ( 5 6 )

• 한 반을 개의 모둠으로 나누고 각 모둠에게 각기 다른 주제어와 금기단어가 적힌 터부 카드 장 표 6 , 1 (

과 터부 게임 학습지 장 표 을 각각 배부한다2) 1 ( 4) .

• 각 모둠들은 자기 모둠에 배부된 터부 카드에 적힌 주제어와 금기단어를 읽고 터부 게임 학습지에 주, 

제어와 금기단어를 적는다.

표 터부 게임의 진행 순서 및 유의점3. 수정(Nichols and Kinninment, 2001 )

중단원 터부 카드

아시아의1. 

종교경관

불교

소승• 

대승• 

간다라• 

석가모니•  

힌두교

인도• 

갠지스 강• 

카스트제도• 

소고기 금식•  

이슬람교

모스크• 

알라신• 

라마단• 

헤지라• 

갠지스 강

인도• 

세례• 

힌두교• 

갠지스평원•  

예루살렘

성지• 

유대교 • 

이스라엘• 

통곡의 벽•  

크리스트교

예수• 

교회• 

구교 신교, • 

십자가• 

표 정교화 과정을 거친 터부 카드2. 

대단원 중단원 주요 개념 및 용어

세계의. Ⅱ

다양한 문화와 여행

아시아의1. 

종교경관

크리스트교 유대교 이슬람교 힌두교, , , 

예루살렘 갠지스 강 메카, , 

차도르 카스트제도 쇠고기 금식 돼지고기 금식, , , 

표 단원의 핵심 개념 및 용어의 추출1. 



• 교사는 각 모둠이 금기단어를 사용하지 않고 자신의 주제어를 설명할 수 있도록 협의 시간을 분 정, 10

도 준다 이때 적극적인 토론을 유도하되 옆 모둠에게 자신의 주제어가 유출되지 않도록 주의시킨다. ( , .)

• 각 모둠에게 자신의 주제어를 설명할 내용을 터부 게임 학습지 표 의 우리 모둠의 설명 란에 적도( 4) ‘1. ’

록 한다 단 모든 학생이 참여할 수 있도록 모둠 구성원의 이름을 적고 그 학생이 낸 의견을 옆 칸에 . , 

적도록 한다 참여하지 않는 학생이 있을 경우 그 모둠에겐 감점 처리함을 사전에 공지한다. ( , )

• 협의를 할 때 각 모둠 내에서 다른 모둠에게 주제어를 설명할 사람 기록할 사람을 정하도록 한다 이, . 

때 모든 구성원이 참여하는 것을 원칙으로 한다.

• 모둠별 협의 시간이 끝나면 첫 번째 모둠부터 차례대로 교실 앞에 나와서 자신의 모둠의 주제어에 대, 

해 금기단어를 사용하지 않고 설명한 내용들을 발표한다 이때 다른 모둠들은 조용히 경청하면서 발표. (

하는 모둠의 주제어가 무엇일지를 생각한다.)

• 앞에 나간 모둠의 설명이 끝나면 그 주제어를 유추할 수 있도록 모둠의 협의시간을 분간 주고 터부 , 2

게임 학습지 표 의 다른 모둠의 주제어는 과연 무엇일까 에 주제어라고 생각하는 단어를 적도록 ( 4) ‘2. ?’

한다 손을 들어 발표할 수도 있으나 본 연구에서는 수업이 너무 소란스러워질 가능성과 다른 모둠에. ( , 

서 말한 답을 그냥 따라하는 것을 방지하기 위해 정답지에 적게 하였다.)

• 자기 모둠의 정답은 이미 알고 있으므로 정답지에 자기 모둠에 해당하는 번호의 정답 칸은 적지 않고 

대각선을 그어 제외시킨다.

• 모든 모둠의 발표가 끝나면 모둠별로 터부 게임 학습지를 서로 교환하고 각 모둠에서 한명씩 나와서 , 

자기들의 주제어가 무엇이었는지를 칠판에 적는다.

• 각 모둠별로 교환한 터부 게임 학습지를 채점하고 교사에게 제출한다, .

• 게임 도중에 이해가 되지 않은 내용 어떠한 의도로 그러한 설명을 했는지에 대한 질의응답 시간은 채, 

점이 끝난 후에 제공한다.

터부 게임 학습지

학년 반  모둠 2 (  ) (  )◎ 

관련단원: ◎ 

주 제 어: ◎ 

금기단어:◎ 

우리 모둠의 설명1. 

      

모둠원 이름 각 모둠원이 제안한 설명 내용

다른 모둠의 주제어는 과연 무엇일까2. ? 
단 자기 모둠의 정답은 기록하지 않음 대각선 처리( , , )

      

모둠명 주제어 모둠명 주제어

모둠1 모둠4

모둠2 모둠5

모둠3 모둠6

표 터부 게임 학습지4. 
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한 토론에 개입하지 않아야 한다 그리고 교사는 . 

창의적이고 유의미한 활동에는 정적 강화를 그렇

지 않은 경우에는 부적 강화를 제공해야 한다. 

한편 교사는 모둠들이 자신의 주제어를 설명할 , 

때 지켜야 할 유의점에 대해 미리 주지시켜야 한

다 그리고 교사는 모둠별 금기단어를 완전히 알. 

고 있어야 한다 이를 위해 교사는 터부 카드를 . 2

부씩 만들어서 학생이 게임을 진행할 때 그것을 , 

보면서 꼼꼼히 체크하면 도움이 된다 이 연구에 . 

적용된 터부 게임의 진행 순서 및 유의점은 표 3

과 같다.

한편 교사는 터부 게임을 활용한 수업을 할 때 , 

채점 원칙을 정해야 한다 그렇지 않으면 지리적. 

으로 유의미한 학습이 되지 않고 단순히 단어 맞, 

추기 게임이 될 가능성이 있다 따라서 이 연구에. 

서는 터부 게임에 대한 채점 원칙을 표 와 같이 5

• 다른 모둠의 주제어를 맞춘 모둠에게 맞춘 주제어 개수 당 점씩 부여한다, 1 .

• 다른 모둠이 주제어를 맞추는 경우 설명한 모둠에게 그 주제어를 맞춘 모둠 수만큼 점수를 부여한다, . 

한 모둠 당 점씩 부여한다( 1 .)

• 주제어를 설명할 때 금기단어를 사용하는 경우 사용한 금기단어 개당 점씩 차감한다 , 1 1

• 주제어를 설명할 때 주제어와 전혀 관계없는 설명 지나치게 쉬운 설명 초성 힌트나 글자 수 외국어, , , , 

로 단순히 번역하는 경우에는 각 항목 당 점씩 차감한다1 .

• 획득한 점수와 차감된 점수를 총합산하여 모둠별 순위를 정한다.

표 채점의 원칙5. 

모

둠
주제어 금기단어

모둠원이 금기단어를 사용하지

않고 설명한 내용

다른 모둠이 작성한 답안

1

모둠

2

모둠

3

모둠

4

모둠

5

모둠

6

모둠

1 불교

소승• 

대승• 

간다라• 

석가모니• 

붓다폰 팔만대장경의 배경 동① ② ③ 

양에서 유명한 종교 연꽃과 관계있는 ④ 

종교 신라 법흥왕과 관계된 종교⑤ 

○ ○ ○ ○ ○

2 힌두교

인도• 

갠지스 강• 

카스트제도• 

소고기 금식• 

카레나라의 종교 흰색머리를 숭배① ② 

함 실리콘밸리와 연관된 나라의 종교 ③ 

이슬람교와 대립함 부처가 태어난 ④ ⑤ 

나라의 종교

○ ○ ○ ○ 불교

3 이슬람교

모스크• 

알라신• 

라마단• 

헤지라• 

초승달과 별 보수적인 종교임 ① ② ③ 

년 월드컵 개최국의 종교 세계2022 ④ 

적으로 많은 분쟁 야기 테러와 9.11 ⑤ 

연관된 종교

○ ○ ○ ○ ○

4 갠지스 강

인도• 

세례• 

힌두교• 

갠지스평원• 

간디의 강 목욕하는 곳 카레나① ② ③ 

라의 큰 강 브라만교와 관계있는 강 ④ 

카스트제도가 있던 곳의 강⑤ 

인더

스강
○ ○ ○ ○

5 예루살렘

성지• 

유대교 • 

이스라엘• 

통곡의 벽• 

코셔 지도의 중심지 할T-O ① ② ③ 

례 하는 나라의 수도 성경에 많이 나④ 

오는 도시 십자군 전쟁의 발달지역⑤ 

○
이스

라엘
○ ○ ○

6 크리스트교

예수• 

교회• 

구교 신교, • 

십자가• 

크리스마스 기도 성경 다양한 , ① ② ③ 

종파가 있음 일요일마다 가는 종교 ④ 

시작은 중동에서 끝은 전 세계로⑤ 

○ ○ ○ ○ ○

는 주제어를 맞춘 것임 * ○

표 6. ‘아시아의 종교경관’ 단원의 터부 게임 결과 
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설정하고 학생들에게 공지하였다, .

수업의 적용 및 결과 분석4. 

수업의 적용 및 결과1) 

본 실험수업은 차 터부 카드를 정교화 하기 1

위해 수업을 실시했던 학급이 아닌 다른 학급을 , 

대상으로 실시하였다 실험반의 학생 수는 명으. 30

로 명씩 한 모둠을 이루어 모두 개의 모둠이 , 5 6

터부 게임을 실시했다 수업은 비디오로 촬영되었. 

으며 이는 학생들의 학습에 미친 영향을 파악하, 

는데 검토 자료로 활용되었다 연구자는 수업을 . 

진행하면서 관찰하거나 체크했던 모든 것을 비롯

하여 모둠별로 제출한 터부 게임 학습지를 토대, 

로 학습에 대한 효과를 분석하였다 그리고 수업 . 

후 심층면담을 통해 미미한 점을 보충하였다.

이 단원에서 금기단어를 사용하지 않고 다른 모

둠들에게 설명해야 할 주제어는 각각 모둠은 불1

교 모둠은 힌두교 모둠은 이슬람교 모둠은 , 2 , 3 , 4

갠지스 강 모둠은 예루살렘 모둠은 크리스트교, 5 , 6

이다 이들 주제어를 설명할 때 사용하지 말아야 . 

할 금기단어는 표 의 터부 카드와 표 에 제시되2 6

어 있다 그리고 각 모둠이 이러한 금기단어를 사. 

용하지 않고 자신의 주제어를 다른 모둠들에게 설

명한 내용을 비롯하여 설명을 듣고 다른 모둠이 , 

작성한 답안은 역시 표 에 제시되어 있다 각 모6 . 

둠이 금기단어를 사용하지 않고 자신의 주제어를 

설명했을 때 다른 모둠들이 반응한 결과는 다음, 

과 같다 모둠의 불교 모둠의 이슬람교 모둠. 1 , 3 , 6

의 크리스트교에 대해서는 다른 모둠이 모두 정답

을 맞추었다 그러나 모둠의 힌두교에 대해서는 . 2

모둠이 불교 로 모둠의 갠지스 강에 대해서는 6 ‘ ’ , 4

모둠이 인더스 강으로 모둠의 예루살렘에 대해1 , 5

서는 모둠이 이스라엘 로 답변하여 틀렸다2 ‘ ’ .

이상과 같이 각 모둠이 주제어에 대해 금기단, 

어를 사용하지 않고 설명한 내용을 비롯하여 설, 

명을 듣고 답변한 다른 모둠들의 반응에 대한 이

유를 찾기 위해 심층면담을 실시하였다 그 결과. 

는 각각의 주제어별로 구분하여 살펴보면 다음과 

같다.

수업 결과의 분석2) 

주제어 불교(1) ‘ ’

모둠이 주제어 불교 를 설명하는데 가장 먼저 1 ‘ ’ , 

제시한 것이 붓다폰 이다 모둠의 번 학생이 이 ‘ ’ . 1 1

단어를 제시하였는데 그 이유는 예전에 핀란드의 , 

노키아라는 핸드폰 회사가 불교도들을 위한 핸드

폰을 만들었는데 그것이 바로 붓다폰이고 우리나

라에서도 인터넷 쇼핑몰에서 이를 판매한 적이 있

다고 하였다 이 학생은 개인적 경험을 바탕으로 . 

주제어를 설명하고 있다. 

∙ 교사 붓다 폰이 무엇입니까: ?

∙ 학생 예전에 노키아라는 폰회사에서 불교도1: 

들을 위한 폰을 만들었는데 그것이 바로 붓

다 폰이고 우리나라에서도 붓다 폰을 판매

한 적이 있습니다 실제로 국내인터넷쇼핑. 

몰에서도 이 폰을 파는 것을 보았습니다.

연꽃을 제시한 번 학생 역시 석가탄신일 때의 4

경험을 바탕으로 주제어를 설명하였다 반면 번. , 3

과 번 학생은 각각 팔만대장경과 신라법흥왕을 5

제시하였는데 역사 시간에 배운 지식을 활용했다, 

고 하였다 이 주제어를 설명하는데 있어서 학생. 

들은 개인적인 일상적 경험뿐만 아니라 타 교과, 

목에서 배운 지식을 활용하였음을 보여준다. 

∙ 교사 불교를 설명함에 있어 연꽃을 근거로 : 

든 이유는 무엇인가요?

∙ 학생 연꽃의 정확한 의미는 모릅니다 하지4: . 

만 석가탄신일에 곳곳에 연꽃 모양의 등이 

걸려있었고 퍼레이드를 할 때 큰 연꽃으로 

된 마차가 지나가는 것을 보았습니다.

∙ 교사 신라법흥왕과 관계 깊은 종교라고 말한 : 

이유는 무엇입니까?

∙ 학생 국사시간에 보면 신라시대 중에서도 5: 

법흥왕이 불교를 장려했다고 배웠습니다.

다음으로 불교 라는 주제어를 나머지 개의 모, ‘ ’ 5

둠이 모두 정답을 맞추었는데 결정적 계기가 된 , 

것에는 약간의 차이가 있었다 모둠의 경우 붓다. 3

폰에서 바로 불교를 유추한 반면 모둠은 신라 , 4

법흥왕에서 확신을 할 수 있었다고 하였다 나머. 
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지 세 모둠은 모두 팔만대장경에서 불교를 짐작할 

수 있었다고 하였다 여기에서 알 수 있는 사실은 . 

설명자와 마찬가지로 답을 맞히는 학생들도 개인

적인 경험과 타 교과목에서 배운 지식을 연계하여 

생각했다는 것이다.

∙ 교사 어떤 설명에서 불교가 주제어일 것이라: 

고 확신했습니까?

∙ 모둠2 : 팔만대장경이 나왔을 때 불교가 100% 

확실하다고 생각했습니다.

∙ 모둠 붓다 폰을 듣는 순간 불교라고 짐작했3 : 

습니다.

∙ 모둠 신라법흥왕이라는 설명에서 불교라는 4 : 

확실한 느낌이 들었습니다. 

∙ 모둠 팔만대장경과 신라법흥왕이라는 설명5 : 

입니다.

∙ 모둠 연꽃과 팔만대장경이라는 설명입니다6 : .

주제어 힌두교(2) ‘ ’

모둠이 주제어 힌두교 를 설명하는데 있어서2 ‘ ’ , 

번 학생이 제시한 흰머리를 숭배한다 는 것이 가2 ‘ ’

장 특징적이었다 이 학생은 힌두교의 발음 때문. 

에 이렇게 설명했다고 하였다 물론 힌두교가 흰. 

색머리를 숭배하지는 않지만 힌두교에서 흰 은 희‘ ’

다와 발음이 비슷하고 두 는 한자에서 머리를 의, ‘ ’

미하므로 흰색머리를 숭배한다 라고 설명했다 이‘ ’ . 

는 단순히 음의 유사성으로 설명하였기 때문에 감

점처리를 하였다. 

∙ 교사 흰색머리를 숭배한다는 것은 무엇을 의: 

미합니까?

∙ 학생 힌두교의 발음 때문에 이렇게 설명했습: 

니다 물론 힌두교가 흰색머리를 숭배하지. 

는 않지만 힌두교에서 흰 은 희다와 발음‘ ’

이 비슷하고 두 는 한자에서 머리를 의미, ‘ ’

하므로 흰색머리를 숭배함 이라고 설명했‘ ’

습니다.

번 학생은 실리콘밸리와 연관된 나라의 종교3 ‘ ’

를 제시하였는데 그 이유로 인도는 영어를 쓰며 , 

미국의 실리콘 밸리와 시간 정도 차이가 나서 12

첨단산업이 발달했다고 배웠던 게 기억이 났다고 

하였다 이는 역시 지리 교과 및 다른 교과목에서 . 

배웠던 지식을 연계한 것이라고 할 수 있다.

∙ 교사 힌두교를 설명하는데 실리콘밸리를 설: 

명한 이유는 무엇입니까?

∙ 학생 인도는 영어를 쓰는 이유 외에도 미국: 

의 실리콘 밸리와 시간 정도 차이가 나12

서 첨단산업이 발달했다고 배웠던 게 기억

이 났습니다.

다음으로 힌두교 라는 주제어를 모둠만이 불, ‘ ’ 6 ‘

교 라고 대답하였는데 그 이유는 다음과 같았다’ , . 

모둠은 인도의 종교가 힌두교임을 알고 있었는6

데 번 학생이 부처가 태어난 지역의 종교라고 , 5

설명을 해서 인도라는 나라의 종교를 묻는 것이 

아니고 진짜 부처가 탄생한 지역의 그 당시 종교, 

를 쓰라고 하는지 알아서 불교라고 대답했다고 했

다 그들은 번 학생의 설명에 다소 문제가 있다. 5

고 지적했다 이에 대해 번 학생은 그런 의도로 . 5

설명한 것이 아니라고 하였다 힌두교는 인도의 . 

종교이고 부처님도 결국은 크게 볼 때 인도에서 , 

태어났기 때문이라는 것이다 이에 대해 모둠은 . 6

그렇다면 번 학생은 부처님이 태어난 나라에서 5 ‘

현재 많이 믿는 종교 라고 설명했어야 한다고 지’

적했다.

∙ 교사: 불교로 오답을 적은 이유가 무엇입니까?

∙ 모둠 저희 모둠은 인도의 종교가 힌두교임6 : 

을 알고 있었는데 학생 가 부처가 태어난 5

지역의 종교라고 설명을 해서 인도라는 나

라의 종교를 묻는 것이 아니고 진짜 부처가 

탄생한 지역의 그 당시 종교를 쓰라고 하는

지 알아서 불교라고 했습니다 저희들은 학. 

생 번의 설명에 조금 문제가 있다고 생각5

했습니다.

∙ 교사: 모둠의 학생 도 그렇게 생각하십니까2 5 ?

∙ 모둠 학생 저는 그런 의도로 설명한 것이 2 5: 

아닙니다 힌두교는 인도의 종교이고 부처. 

님도 결국은 크게 볼 때 인도에서 태어났기 

때문입니다.

∙ 모둠 그렇다면 학생 는 부처님이 태어난 6 : 5 ‘

나라에서 현재 많이 믿는 종교 라고 설명했’

어야 한다고 생각합니다.

주제어 이슬람교(3) ‘ ’

모둠이 주제어 이슬람교 를 설명하는데 있어3 ‘ ’

서 번 학생이 초승달과 별 을 제시한 이유를 물, 1 ‘ ’
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어 보았다 번 학생은 이슬람 국가의 국기에 보. 1

통 초승달과 별이 많이 있는 것을 보았다는 것이

다 종교적으로 설명하면 다른 모둠이 쉽게 정답. , 

을 맞출까봐 색다르게 표현했다고 했다 번 학생. 1

은 금기 단어를 사용하지 않으면서 상대방 모둠 , 

학생들이 쉽게 맞출 수 없도록 하기에 적절한 사

례로 이슬람교를 믿는 국가들의 국기 특징을 예로 

들어 설명하 한 것이다 따라서 이 학생은 특정 . 

주제어에 대해 다양한 관점에서 생각하는 확산적 

사고가 이루어졌다고 할 수 있다.

∙ 교사 이슬람교를 설명하는데 초승달과 별을 : 

언급한 이유는 무엇인가요?

∙ 학생 이슬람국가들의 국기에 보통 초승달과 1: 

별이 많이 있는 것을 보았습니다 종교적으. 

로 설명하면 금방 다른 모둠이 정답을 맞출

까봐 색다르게 표현했습니다.

∙ 교사 그렇다면 다음 시간까지 초승달과 별의 : 

의미에 대해 조사하여 발표해 봅시다. 

번 학생은 년 월드컵 개최국의 종교 라고 3 ‘2022 ’

하였는데 그 이유에 대해 물어 보았다 번 학생, . 3

은 년 월드컵 개최국이 카타르인데 인터넷에 2022

그 나라에 대한 정보가 많이 올라와 있었고 그때 , 

그 나라의 종교가 이슬람교라는 것을 알게 되었다

고 하였다 번 학생은 세계적으로 많은 분쟁을 . 4 ‘

야기한다 고 하였다 그 이유는 텔레비전이나 신문’ . 

에서는 이슬람 국가들이 다른 나라와 많이 싸우는 

것으로 나오고 테러하면 무조건 이슬람 국가들이 , 

떠오르기 때문이라고 하였다 이 주제어와 관련하. 

여 학생들은 다양한 미디어를 통한 간접 경험을 , 

활용하고 있다는 것을 알 수 있다.

∙ 교사 년 월드컵개최국의 종교라고 말한 : 2022

이유는 무엇입니까?

∙ 학생 년 월드컵 개최국이 카타르인데 3: 2022

인터넷에서 그 나라에 대한 정보가 인터넷

에 올라와 있었고 그때 그 나라의 종교가 

이슬람교라는 것을 알게 되었습니다. 

∙ 교사 세계적으로 많은 분쟁을 야기한다고 설: 

명한 이유는 무엇입니까?

∙ 학생 이슬람세력이 다른 나라와 많이 싸우4: 

는 것이 나옵니다 또 테러하면 무조건 이. 

슬람이 떠오르기 때문입니다. 

다음으로 모둠이 설명한 이슬람교 에 대해 다, 3 ‘ ’

른 모둠이 모두 정답을 맞추었는데 결정적인 단, 

서가 되었던 것이 무엇인지에 대해 물어보았다. 3

모둠의 주제어인 이슬람교를 유추하게 된 결정적

인 설명에 대해 다른 모둠은 모두 세계적으로 많‘

은 분쟁 과 테러 라는 설명에서 결정적인 힌’ ‘9 11 ’･

트를 얻었다고 하였다 학생들은 대개 뉴스나 미. 

디어를 통해 이슬람교를 분쟁 및 테러와 같이 부

정적으로 이미지화하는 것으로 나타났다.

∙ 교사 년 월드컵개최국의 종교라고 말한 : 2022

이유는 무엇입니까?

∙ 학생 년 월드컵 개최국이 카타르인데 3: 2022

인터넷에서 그 나라에 대한 정보가 인터넷

에 올라와 있었고 그때 그 나라의 종교가 

이슬람교라는 것을 알게 되었습니다. 

∙ 교사 세계적으로 많은 분쟁을 야기한다고 설: 

명한 이유는 무엇입니까?

∙ 학생 이슬람세력이 다른 나라와 많이 싸우4: 

는 것이 나옵니다 또 테러하면 무조건 이. 

슬람이 떠오르기 때문입니다. 

여기에서 알 수 있는 것은 설명자는 금기단어를 

사용하지 않고 주제어를 설명함에 있어서 상대방

이 쉽게 맞출 수 없도록 하면서도 유의미한 설명

을 하기 위해 주제어와 연관된 내용에 대해 확산

적 사고를 한다는 것이다 이와 같이 설명자의 확. 

산적 사고의 발현은 이를 맞추는 학생들에게는 주

제어를 유추하는데 어렵게 하는 경향이 있다는 것

이다 왜냐하면 이를 맞추려고 하는 모둠의 학생. , 

들은 설명 내용이나 단어 의미 분석에 국한하는 

되는 수렴적 사고를 보이는 경향이 있기 때문이

다 이와 같은 유의미하면서도 모호성을 유발하는 . 

설명 은 이를 맞추려고 하는 모둠의 학생들 간의 

상호작용을 보다 활발하게 하는 효과도 있다고 할 

수 있다.

주제어 갠지스 강(4) ‘ ’

모둠이 주제어 갠지스 강 을 설명하는데 있어4 ‘ ’

서 간디의 강 이라고 설명한 이유에 대해 물어 , ‘ ’

보았다 번 학생은 인도라는 말이 금기단어로 묶. 1

여있어 인도를 대표할 만한 역사적 인물인 간디를 

떠올렸고 그럼 간디의 강이라고 하면 인도의 강이
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라는 의미로 다른 학생들에게 전달될 것 같았다고 

하였다 이는 역사적 배경 지식을 이용하여 주제. 

어를 설명하고 있는 사례라고 할 수 있다. 

∙ 교사: 간디의 강이라고 설명한 이유는 뭔가요?

∙ 학생 인도라는 말이 금기어로 묶여있어 인1: 

도를 대표할만한 역사적인물인 간디를 떠올

렸고 그럼 간디의 강이라고 하면 인도의 강

이라는 의미로 다른 학생들에게 전달될 것 

같아서 입니다.

다음으로 번 학생에게 브라만교와 관계있는 4 ‘

강 이라고 설명한 이유는 무엇인지 물어 보았다’ . 4

번 학생은 인도를 대표하는 종교는 힌두교이고 인

도를 대표하는 강이 갠지스강인데 힌두교 속에는 , 

브라만교도 근원적으로 포함이 되어있으므로 너무 

쉽게 정답을 유추할 수 없도록 하기 위해 브라만

교라고 말했다고 하였다 이는 강 이름을 단순히 . 

설명하려고 하지 않고 그 강이 있는 나라의 역사

적 배경을 포함하여 설명하고 있는 사례라고 할 

수 있다.

∙ 교사 브라만교와 관계있는 강이라고 설명한 : 

이유는 무엇입니까?

∙ 학생 인도를 대표하는 종교는 힌두교이고 4: 

그리고 인도를 대표하는 강이 갠지스강입니

다 그런데 그 힌두교 속에는 브라만교도 . 

근원적으로 포함이 되어있으므로 너무 쉽게 

정답을 유추할 수 없도록 하기 위해 브라만

교라고 말했습니다.

다음으로 모둠이 설명한 갠지스 강 을 다른 , 4 ‘ ’

모둠이 모두 정답을 맞추는데 결정적인 단서가 , 

되었던 것이 무엇인지에 대해 물어보았다 모둠. 4

의 주제어인 갠지스 강을 유추하게 된 결정적인 

설명에 대해 모둠은 카레나라의 큰 강2, 3, 5, 6 ‘ ’

이라고 하였다 대부분의 모둠은 우리의 일상생활. 

에서 소비하는 카레 음식을 통해 인도를 유추하게 

되었고 이러한 인도의 대표적인 강을 갠지스 강, 

으로 연결시켰다 이는 주제어를 설명하고 답변하. 

는데 일상적 경험과 지식이 활용된 사례라고 할 

수 있다.

∙ 교사 모둠의 설명 중 결정적으로 갠지스 강: 4

을 유추할 수 있게 해준 것은 무엇입니까?

∙ 모둠 카레나라의 큰 강이라는 설명2, 3, 5, 6 : 

입니다

그리고 모둠의 설명 중 특별히 어렵거나 이해4

가 안 되는 내용이 있었는지에 대해 물어보았다. 

모둠은 브라만교의 강 이라고 하였다 사실 브라1 ‘ ’ . 

만교가 갑자기 어느 나라의 종교인지 자체가 헷갈

렸다는 것이다 그리고 모둠은 설명을 할 때 브. 4 ‘

라만교와 관계있는 강 이라고 표현하기 보다는 브’ ‘

라만교를 포함하고 있는 종교가 발달한 나라의 

강 이라는 표현을 해야 더 적절하다고 하였다’ .

∙ 교사 어려웠거나 이해하기 힘든 설명은 무엇: 

이었나요?

∙ 모둠 학생 브라만교의 강이라는 설명입니1 : 

다 사실 브라만교가 갑자기 어느 나라의 . 

종교인지 자체가 헷갈려서입니다 그리고 . 4

모둠은 설명을 할 때에 브라만교와 관계있‘

는 강 이라고 표현하기 보다는 브라만교를 ’ ‘

포함하고 있는 종교가 발달한 나라의 강 이’

라는 표현을 해야 함이 더 적합할 것 같습

니다.

여기에서 알 수 있는 것은 설명자는 한 단계 더 

거쳐서 생각한 후에 설명한 내용은 확산적 사고를 

한 설명이라 할 수 있고 정답을 맞히는 학생의 , 

입장에서는 설명자가 확산적 사고를 거쳐 설명할 

때 더 어렵게 느끼는 경향이 있다는 것이다 여기. 

에서 설명을 하는 학생들이 맞추는 학생들보다 확

산적 사고를 더 많이 하는 경향을 볼 수 있다 또. 

한 학생들 간에 주제어에 대한 설명의 오류를 함

께 바로잡아가는 과정을 거치면서 피드백 효과가 

나타나는 것을 확인할 수 있다.

한편 모둠이 인더스 강으로 틀린 답을 한 이, 1

유에 대해 물어 보았다 모둠은 인도에 있는 강. 1

이라는 것은 알았으나 갠지스 강이 생각이 나지 

않아서 그냥 인도와 비슷한 음의 인더스 강을 적

었다고 하였다 이는 발음의 유사성으로 답을 맞. 

히는 경우에 해당하고 인도에 있는 강이라는 것, 

은 알았지만 정확한 강 이름은 몰랐다는 것은 메

타인지가 작용됨을 알 수 있다.
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∙ 교사 인더스 강으로 답을 말한 이유는 무엇: 

인가요?

∙ 모둠 인도에 있는 강이라는 것은 알았으나 1 : 

갠지스 강이 생각이 나지 않아서 그냥 인도

와 비슷한 음의 인더스 강을 적었습니다.

주제어 예루살렘(5) ‘ ’

모둠이 주제어 예루살렘 을 설명하는데 있어5 ‘ ’

서 코셔 라고 설명한 이유에 대해 물어 보았다, ‘ ’ . 1

번 학생은 각 나라마다 대표적인 음식이 있고 그

것에 대해 관심이 많다고 하였다 그는 수업시간. 

에 배운 유대인들의 음식인증마크가 생각이 났으

며 학생들에게 익숙하지 않은 용어를 사용하여 , 

정답을 쉽게 맞히지 못하도록 하기 위해서라고 하

였다 이 학생은 지리 수업 시간에 배운 지식을 . 

적용하여 주제어를 설명한 것이라고 할 수 있다.

∙ 교사 예루살렘을 설명하는데 왜 코셔라는 말: 

을 했나요?

∙ 모둠 학생 각 나라마다 대표적인 음식이 5 1: 

있고 그것에 대해 관심이 많습니다 수업시. 

간에 배운 유대인들의 음식인증마크가 생각

이 났기 때문이고 학생들에게 익숙하지 않

은 용어를 사용하여 정답을 쉽게 맞히지 못

하도록 하기 위해서입니다.

번 학생에게 지도의 중심도시 라고 설명2 ‘T-O ’

한 이유에 대해 물어 보았다 번 학생은 중세 세. 2

계지도인 지도의 중심에 보면 예루살렘이 적T-O

혀있기 때문이라고 하였다 이 학생은 서양 중세 . 

시대의 역사적 지식과 지리적 지식을 함께 활용하

였다.

∙ 교사 지도의 중심도시라고 설명한 이2: T-O

유는 무엇인가요?

∙ 모둠 학생 서양의 신중심의 사회였던 중5 2: 

세 세계지도인 지도의 중심에 보면 예T-O

루살렘이 적혀있기 때문입니다.

번 학생에게 할례 하는 나라의 수도 라고 설3 ‘ ’

명한 이유는 무엇인가에 대해 물어 보았다 번 . 3

학생은 포경수술을 하기 전에 그와 관련된 인터넷 

검색을 하다가 우연히 할례의 기원이 이스라엘인 

것을 알게 되어 흥미로웠다고 하였다 이 학생은 . 

미디어를 통해 간접적으로 문화인류학적인 지식을 

사용하였다 또한 번 학생이 십자군 전쟁 을 설. 5 ‘ ’

명한 이유는 세계사 책이나 영화에서 십자군 전쟁

을 많이 접해서 그것이 예루살렘과 관계된다는 것

을 잘 알고 있었기 때문이라고 하였다 이 학생은 . 

책과 영화 등에서 얻은 세계사적 지식을 동원하여 

주제어를 설명하였다.

∙ 교사 할례 하는 나라의 수도라고 설명한 이: 

유는 무엇인가요?

∙ 모둠 학생 포경수술을 하기 전에 그와 관5 3: 

련된 인터넷 검색을 하다가 우연히 할레의 

기원이 이스라엘인 것을 알게 되어 흥미로

웠습니다.

∙ 교사 십자군 전쟁을 설명한 이유는 무엇인가: 

요?

∙ 모둠 학생 세계사책이나 영화에서 십자군5 5: 

전쟁은 많이 접해서 그것이 예루살렘과 관

계된다는 것을 잘 알고 있습니다.

다음으로 모둠이 설명한 예루살렘 을 다른 모, 5 ‘ ’

둠이 모두 정답을 맞추었는데 모둠의 설명 중 , 5

어려웠거나 질문을 하고 싶은 내용이 있는지 물어 

보았다 모둠은 할례하는 나라의 수도라는 설명. 1

은 생소하게 들렸는데 설명을 듣고 나니 아주 흥

미로웠다고 하였다 모둠은 코셔라는 설명이 많. 2

이 헷갈렸다고 하였다 왜냐하면 이것이 유대인 . 

식품인증마크인지 이슬람의 식품인증마크인지 정

확히 몰랐다고 하였다 이들은 자신들이 무엇을 . 

모르는지에 대해 인지하고 있으므로 메타인지가 

작용한 사례라고 할 수 있다 모둠이 이스라엘. 2 ‘ ’

이라고 틀린 답을 제시한 이유에 대해 물어 보았

다 모둠은 십자군 전쟁과 지도의 배경이 된 . 2 T-O

지역이 이스라엘 쪽이라는 큰 범주로 생각하였다

고 하였다 답을 틀리고 보니 모둠 설명 중에 . 5 ‘~

도시 라고 한 게 보인다고 하였다’ .

∙ 교사 모둠의 설명 중 어려웠거나 질문을 하: 5

고 싶은 내용이 있나요?

∙ 모둠 할례 하는 나라의 수도라는 설명은 저1 : 

희들에게 생소하게 들렸는데 설명을 듣고 

나니 아주 흥미로웠습니다.

∙ 모둠 코셔라는 설명이 많이 헷갈렸습니다2 : . 
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왜냐하면 이것이 유대인식품인증마크인지 

이슬람의 식품인증마크인지 정확히 몰랐습

니다.

∙ 모둠 십자군 전쟁과 지도의 배경이 된 6 : T-O

지역이 이스라엘 쪽이라는 큰 범주로 생각

하고 있었습니다 답을 틀리고 보니 모둠 . 6

설명 중에 도시 라고 한게 보이네요‘~ ’ . 

주제어 크리스트교(6) ‘ ’

모둠이 주제어 크리스트교 를 설명하는데 있6 ‘ ’

어 시작은 중동에서 끝은 전세계로 라고 한 것이 , ‘ ’

무엇을 의미하는지 물어보았다 번 학생은 기원. 5

은 이스라엘 쪽이지만 많은 포교활동과 신도들의 

이동으로 지금은 전 세계에 널리 퍼져있는 보편종

교이기 때문이라고 하였다 이 학생은 지리적 지. 

식뿐만 아니라 세계사적 지식을 종교에 대한 설명

에 활용하고 있다. 

∙ 교사 시작은 중동에서 끝은 전세계로라는 의: 

미는 무엇입니까?

∙ 학생 기원은 이스라엘 쪽이지만 많은 포교5: 

활동과 신도들의 이동으로 지금은 전 세계에 

널리 퍼져있는 보편종교이기 때문입니다.

다음으로 모둠이 설명한 예루살렘 을 다른 모, 6 ‘ ’

둠이 모두 정답을 맞추는데 결정적인 단서가 되, 

었던 것이 무엇인지에 대해 물어보았다 대부분의 . 

모둠은 주제어인 크리스트교를 유추하게 된 결정

적인 설명에 대해 크리스마스 라고 하였다 이 주‘ ’ . 

제어에 대해서는 모든 모둠이 쉽게 답할 수 있었

는데 이는 터부 카드의 정교화 과정을 거쳤음에, 

도 불구하고 금기단어의 선택에 문제가 있는 것으

로 판단된다.

∙ 교사 기독교라고 대답한 이유는 무엇인가요: ?

∙ 모둠 솔직히 크리스트교하면 그것이 기독교 1 : 

인줄로 알았습니다 이번게임을 통해 크리. 

스트교의 전체구조를 알게 되었고 이제는 

용어를 정확하게 쓸 수 있을 것 같습니다.

터부 게임이 학습에 미친 영향3) 

이상과 같은 터부 게임 수업의 결과에 대한 분

석을 토대로 터부 게임이 학생들의 학습에 미친 , 

영향을 도출하면 다음과 같다 첫째 주제어를 설. , 

명하는 모둠의 경우 금기단어를 사용하지 않고 , 

주제어를 설명하되 다른 모둠의 학생들이 쉽게 알

아맞힐 수 없도록 설명해야 함으로 주로 확산적 

사고를 하였다 여기서 확산적 사고란 문제를 여. 

러 방향으로 탐색하는 능력을 의미한다 금기단어. 

를 사용하지 않고 주제어를 설명해야 하는 모둠의 

경우 주제어를 잘 알려진 단어로 설명하지 않고 , 

다른 관점에서 생각해야 하는 상황에 직면하게 된

다 따라서 한 가지의 주제어를 맞추는 모둠들에 . 

비해 주제어를 설명하는 모둠에게서는 확산적 사

고가 더 활발하게 작용한다.

둘째 주제어를 설명하는 모둠이 확산적 사고를 , 

주로 한다면 이러한 설명을 듣고 주제어를 맞추, 

려고 하는 모둠들은 수렴적 사고를 하게 된다 수. 

렴적 사고는 이미 알고 있거나 기억하고 있는 지

식을 이용하여 한 가지 정답 또는 최상의 관례적, 

인 답에 도달하는 능력이다 주제어를 설명하는 . 

학생들에 비해 그 설명을 듣고 상대방 모둠의 주

제어를 유추해야 하는 학생들은 확산적 사고보다

는 수렴적 사고를 하는 경향을 보이게 된다 즉 . 

다른 모둠이 제시한 단어나 설명을 듣고 다방면으

로 생각하려고 하기 보다는 그 단어나 설명들의 

공통점을 찾아내어 한가지의 주제어를 유추하려는 

사고 즉 수렴적 사고를 보다 많이 하게 된다, .

셋째 학생들은 터부 게임 수업을 하면서 주제, , 

어를 설명하는 모둠의 역할과 주제어를 맞추는 모

둠의 역할을 모두 경험하게 된다 따라서 터부 게. 

임을 활용한 수업은 주제어를 설명해야 할 경우에

는 학생들에게 확산적 사고를 연습하도록 하고, 

주제어를 맞추어야 하는 역할을 할 때는 수렴적 

사고를 연습하도록 한다 따라서 터부 게임 수업. 

은 학생들에게 수렴적 사고뿐만 아니라 확산적 사

고를 함께 촉진할 수 있는 훌륭한 방법이라고 할 

수 있다.

넷째 터부 게임은 학생들에게 의사결정력을 신, 

장시키는 데에도 도움이 된다 의사결정력은 선택. 

이 가능한 여러 개의 대안 중에서 자기가 추구하

는 바람직한 목표에 적합하도록 어느 하나를 선택

하는 것을 말한다 터부 게임 수업에서는 주제어. 

에 대해 학생들 각자가 가장 적합한 설명을 하나

씩 제시해야 하는데 바로 이때 학생들이 생각하는 
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수많은 내용 중에 결국 자신이 가장 바람직하다고 

생각하는 것을 고르게 된다 주제어를 설명하는 . 

모둠과 그것을 맞추는 모둠은 모두 설명을 제시하

고 정답을 맞힐 때 가장 적합한 내용과 하나의 정

답을 선택해야 하므로 모든 학생들은 의사결정력

을 연습하게 된다.

다섯째 터부 게임은 학생들에게 비판적 사고력, 

를 함양시켜 준다 비판적 사고력은 어떤 사물이. 

나 상황 지식 등의 순수성이나 정확성 여부 어떤 , , 

지식이 허위인가 또는 진실인가 등을 평가하는 정

신적 능력이다 비판적 사고력은 터부 게임 수업. 

을 마친 후 상대 모둠이 주제어를 왜 그러한 식, 

으로 설명했는지에 대한 모둠별 질의 응답시간에 

주로 작용하였다 어떤 주제어에 대해 정확한 지. 

식을 가지고 있는 학생들은 그 주제어를 잘못 설

명한 모둠 때문에 정답을 맞히는데 방해를 받는 

경우도 발생한다 이때 어떠한 부분에서 상대 모. 

둠이 잘못 설명했는지를 정확하게 지적하고 수정

하기를 건의하게 되는데 이때 바로 비판적 사고, 

력이 작용하게 된다 학생들은 보통 자신들이 설. 

명할 때 보다 다른 모둠이 설명할 때 더 객관적으

로 평가하는 능력을 보였다 비판적 사고는 주제어. 

를 설명을 하는 모둠보다 그 설명을 듣고 주제어

를 맞추어야하는 모둠에게 더 활발히 작용하였다.

여섯째 터부 게임 수업은 학생들에게 메타인지, 

를 촉진하기도 하였다 메타인지는 무언가를 배우. 

거나 실행할 때 내가 아는 것과 모르는 것을 정확

히 파악할 수 있는 능력이다 터부 게임 수업을 . 

할 때 설명하는 모둠과 답을 맞히는 모둠의 입장

에서 함께 작용하는 인지작용이다 먼저 주제어를 . 

설명해야 하는 학생 입장에서는 제시된 금기 단어 

중 자신이 아는 내용과 몰랐던 내용을 파악하게 

되고 때로는 설명을 하면서도 자신의 설명이 그 , 

주제어에 적합한지 그렇지 않는지를 생각하게 된

다 반면 상대 모둠의 설명을 듣고 주제어를 맞추. 

어야 하는 경우 모든 설명을 다 이해하지 못하더, 

라도 몇 가지 설명을 조합하여 주제어를 유추할 

수 있다 이때 학생들은 그 설명 중에 몰랐던 내. 

용을 인지하게 된다.

마지막으로 터부 게임을 활용한 수업은 주제어, 

를 설명한 모둠은 교과 지식은 물론 범교과에서 , 

학습한 지식 역사 세계사 경제 문화인류학 등( , , , ), 

일상생활을 통해 경험한 직접적 지식 그리고 미, 

디어 영화 광고 인터넷 를 통해 간접적으로 획득( , , )

한 지식들을 활용한 학습이 이루어졌다.

결론 및 제언5. 

본 연구의 목적은 터부 게임을 활용한 지리 수

업이 학생들의 학습에 미친 영향을 알아보기 위

한 것이다 본 연구를 통해 얻어진 결과는 다음과 . 

같다.

첫째 터부 게임은 학습의 관점에서 구성주의 , 

학습 및 협동학습에 기반한다 이로 인해 학생들. 

의 대인관계적 기능과 같은 사회적 기능의 함양에 

중요한 역할을 하였다 둘째 금기단어를 쓰지 않. , 

고 주제어를 설명하는 학생들에게는 확산적 사고

를 그 정답을 맞히는 학생들에게는 수렴적 사고, 

를 촉진하였다 터부 게임에서 학생들은 두 역할. 

을 모두 수행하기 때문에 수렴적 사고와 확산적 

사고를 균형 있게 발달시킬 수 있는 것으로 나타

났다 셋째 이와 더불어 터부 게임 수업은 비판. , 

적 사고 의사결정력 메타인지 등 고차사고력 함, , 

양에도 중요한 역할을 한 것으로 나타났다 넷째. , 

학생들은 주제어를 설명하기 위해 지리적 지식뿐

만 아니라 범교과 지식 개인의 일상적인 직접적 , , 

경험 미디어를 통한 간접적 경험 등을 학습에 활, 

용하였다.

이상의 연구결과를 바탕으로 몇 가지 제언을 하

면 다음과 같다 첫째 터부 게임 수업은 교사의 . , 

철저한 계획이 있을 때 비로소 가치를 발휘할 수 

있다 따라서 수업 전 계획으로 주요 학습 내용 개. (

념 및 용어 의 추출 적절한 금기단어 선정을 통한 ) , 

터부 카드의 정교화라는 과정에 많은 노력을 기울

여야 할 것이다. 

둘째 터부 게임수업은 학생 중심의 수업이다, . 

그러나 진정한 학생 중심의 수업이 되기 위해서는 

모둠별 순위 선정이나 채점으로만 끝나지 않고, 

터부 게임 수업 후에 반드시 학생들 간에 이해가 

되지 않았던 내용이나 모르는 내용에 대해 토론하

고 질의 응답할 수 있는 시간을 가져야 한다.

셋째 터부 게임 수업은 주제어를 설명하고 답, 

변하는 과정에서 오개념이 등장할 수 있다 이러. 

한 오개념은 학생들 간 토론과 질의응답 시간을 
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통해 수정 보완될 수 있도록 해야 한다. ･

넷째 본 연구는 교사가 주제어와 금기단어를 , 

제시했지만 시간이 허락된다면 터부 게임 카드를 

학생들이 직접 작성해보게 하는 것도 교육적 의미

가 있을 것이다.

다섯째 이 연구에서는 하나의 주제어에 개의 , 4

금기단어만을 제시하였는데 이는 학생들이 주제, 

어를 너무 쉽게 설명할 수 있다 따라서 학생들이 . 

터부 게임에 익숙해짐에 따라 터부 카드의 금기

단어 수를 적정 수준까지 늘려갈 필요가 있을 것

이다.

주
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