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<국 문 록>

세계시민교육을 한

등 사회과 시뮬 이션 게임 개발과 용

이 용 규

제주 학교 교육 학원 지리교육 공

지도교수 :손 명 철

본 연구에서는 등학생을 상으로 세계시민교육을 한 시뮬 이션 게임을

개발하여 등학교 6학년 학생들에게 용해보고 이것이 효과 인 방법이 될 수

있는가를 규명하기 하여 논의를 개하 다.

이를 해 본 논문에서는 세계시민교육의 개념 필요성,시뮬 이션 게임의

의의와 특성을 분석한 후 시뮬 이션 게임 개발 차에 따라 등학교 고학년

수 의 게임을 개발하 다.이 게 개발한 시뮬 이션 게임을 실제 수업에 용

하 고 수업 학생들의 반응,수업 후 소감 면담 결과를 바탕으로 시뮬 이

션 게임의 유용성을 검토하 다.최종 으로 시뮬 이션 게임이 등학생의 세계

시민교육을 한 지도 방법의 한 유형으로 활용할 수 있도록 제시하 다.

연구 내용과 방법에 따라 얻어진 연구 결과는 다음과 같다.

첫째,시뮬 이션 게임 학습은 사회과에서 주로 이루어지는 교사 주도형 설명

식 수업보다 학생의 흥미나 심을 더 끌 수 있다.수업 시간에 학생들을 찰하

고 수업 후에 면담과 소감문을 분석한 결과 시뮬 이션 게임 학습은 아동의 학
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습에 한 흥미와 심이 매우 높게 나타나며 거의 모든 학생이 게임 활동에

극 으로 참여하고 있음이 나타났다.평소 사회 과목에 흥미를 느끼지 못하던 학

생들도 게임이라는 요소가 들어있는 시뮬 이션 게임에는 열심히 참여하는 모습

을 보 다.교사 설명 주의 수업 형태에서 탈피하여 아동이 직 활동에 참여

하고 학습 목표와 련된 게임을 통해 학습 내용이 습득되므로 배운 내용이 에

피소드 기억으로 학생들의 머릿속에 오래 남아있게 된다.

둘째,시뮬 이션 게임을 하면서 학생들은 자연스럽게 세계시민이 지녀야 할

자질을 습득할 수 있다.세계라는 범 한 사회를 직 느낄 기회가 없는 등

학생들에게 시뮬 이션 게임은 교실 안에 작은 세계를 만들어 그 속에서 다양한

체험을 하게 한다.시뮬 이션 게임을 통해 여러 상황에서 스스로 주어진 문제를

해결하고 개선해 나가면서 학생들은 자연스럽게 세계 시민성을 함양하게 된다.

인지 측면에서는 세계시민으로서 알아야 할 기본 지식, 를 들어 세계무역

이 이루어지는 까닭을 한 나라의 국민이 되어 무역을 해보면서 구체 으로 설명

할 수 있게 된다. 한,세계화의 정 ·부정 측면을 배우고 햄버거와 커피가

어떤 경로로 만들어지며 거 기업이 얼마나 많은 이익을 얻는지도 알게 된다.

정의 측면에서는 무역 과정에서 발생하는 짝퉁이나 해 을 보며 도덕성을 배

우고 산업 스 이, 거래 장에서 거래 윤리를 다루게 된다.

와 같이 세계시민교육을 한 시뮬 이션 게임을 개발하여 용해본 결과

다음과 같이 제언하고자 한다.

첫째,세계시민교육을 한 체계 이고 다양한 시뮬 이션 게임의 연구 개발이

필요하다.시뮬 이션 게임을 개발하여 비하고 실제로 용하기까지 많은 시간

이 소요되므로 장 교사가 직 개발하여 용한다는 것은 사실 쉽지 않은 일

이다.교수·학습에 용한 시뮬 이션 게임이 많이 개발되고 보 되어야 학교

장에서 손쉽게 사용할 수 있을 것이다.

둘째,일선 학교에서 교육 연구회,동호회,학회 등을 심으로 이미 연구된 시

뮬 이션 게임에 한 일반화 자료집을 활용할 수 있도록 홍보를 해야 한다.시

뮬 이션 게임 학습 로그램은 제작 면에서 많은 시간과 노력이 필요하므로

장 교사들이 직 계획,활용하는 것이 어려운 것이 사실이다.40분이라는 수업

시간에 용할 수 있는 게임 자료를 엮어 학교에 보 한다면 교사들에게 큰
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도움이 될 것이다.

셋째,시뮬 이션 게임 학습을 구성할 때 학습 요소를 어느 정도 수 까지

용해야 할지 고민해야 한다.교과서에 나오는 많은 학습 내용을 게임에 용하려

고 하면 게임의 규칙이 복잡해지고 어려워져서 기 했던 만큼의 학습효과가 나

타나지 않는다.반 로 학습 내용을 무 게 용하여 게임을 단순화시키면 흥

미가 떨어져서 학습효과가 떨어지는 딜 마에 빠지게 된다.시뮬 이션 게임을

개발할 때 교과서 내용과 게임 요소의 한 조화로 학생이 흥미롭게 게임에

참여하고 학습 내용도 습득할 수 있는 다양한 게임의 개발이 필요하다.
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Ⅰ.서 론

1.연구의 필요성과 목

세계 여러 지역은 다양한 인종과 민족 국가로 구성되어 있으며 자연환경과

인문 환경의 차이 때문에 지역별로 서로 다른 문화를 지니고 있다.그러나 최근

교통과 통신의 발달로 세계는 지구 화되고 있고 정치,경제뿐만 아니라 사회,

문화,환경에 이르기까지 한 련을 맺게 되었다.우리나라 등학교 6학년

사회과의 내용은 속히 진행되는 지구 사회의 변화를 이해하기 해 국가와

세계라는 공간 범 에서 사회 상을 바라보도록 편성되어있다.따라서 학생들

은 교과서를 단순 암기하는 공부에서 벗어나,생생한 자료를 가지고 세계에 한

흥미와 심을 갖고 세계화된 지구 을 알아갈 필요가 있다.이를 하여 학교와

교육 당국에서는 학생들의 다양한 요구를 수용하기 해 국제이해교육, 로벌

에티켓,다문화교육 등 여러 가지 시도와 근을 하고 있다.하지만 학교교육과

정에서 이러한 교육 목표를 달성하기에는 여러 가지 면에서 미흡한 실정이다.

이런 상황에서 ‘시뮬 이션 게임’은 등학생을 상으로 세계시민교육을 한

유용한 도구로 사용될 수 있다.수업에서 흥미라는 요소는 굉장히 요하다.학

생들이 수업에 흥미가 없으면 배우는 내용에 집 하지 않고 오래 기억하지도 못

하기 때문이다.시뮬 이션 게임을 이용한 수업은 지식 달 주의 주입식 교육

에서 벗어나,개인의 창의성을 발 할 수 있도록 돕고 의도된 상황 속에서 아동

들의 합리 인 단과 의사결정을 내릴 수 있는 능력을 길러 다. 한,시뮬

이션 게임을 통해 학생 활동의 비 이 커지게 되면 학생들은 더 많은 학습의 주

도권을 갖게 되며 창의 인 지식 생산자로 성장할 수 있다.교사도 정보를 달

하는 치에서 더 나아가 정보의 습득과 이해를 고무하고 진하는 역할을 할

수 있다.

와 같은 연구의 필요성을 바탕으로 등 사회과 수업에서 세계시민교육을
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함에 있어 시뮬 이션 게임이 효과 인 방법인지 알아보고 그 용 사례를 소개

하는 것이 본 연구의 목 이다.

2.연구의 내용과 방법

1)연구 내용

본 연구의 목 을 달성하기 한 내용은 다음과 같다.

첫째, 련 문헌 분석을 통하여 세계시민교육의 개념과 필요성 시뮬 이션

게임의 의의와 특성을 살펴보고, 등학교 세계시민교육을 한 수업 형태로서

시뮬 이션 게임이 어떤 교육 효과가 있는지 검토한다.

둘째,‘2007년 개정 교육과정’에 들어있는 등학교 세계시민교육의 내용을 분

석한 후 시뮬 이션 게임 개발 차에 따라 한 시뮬 이션 게임을 개발한다.

셋째,개발된 시뮬 이션 게임의 교수․학습과정안을 작성하여 실제 수업에

용한 후 이를 분석하여 등학교 세계시민교육을 한 학습지도 방법의 한 유형

으로 활용하는 방안을 제시한다.

2)연구 참여자 연구 방법

연구 참여자는 연구자가 근무하고 있는 제주시 OO 등학교 6학년 32명이다.

남학생 15명,여학생 17명으로 구성되었고 2012교과학습 진단평가 결과 사회과

학습부진학생은 없었다.따라서 모든 학생이 연구자가 수업안에 따라 개하는

수업을 충분히 따라올 수 있다고 단하 다.동료교사들도 수업 계획 단계부터

수업 참 비평까지 같이 참여하여 수업에 한 의견을 공유하고 여러 조언

을 해주었다.
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연구기간은 2012년 5월부터 2013년 2월까지로 5월에는 2007개정 교육과정 사

회과 6학년 1학기 2단원 <우리 경제의 성장과 과제> ‘세계 속의 우리 경제’

에서 무역이 이루어지는 까닭을 세계무역 게임을 통해 학습하고자 하 다.11월

에는 6학년 2학기 3단원 <정보화,세계화 그리고 우리> ‘세계화와 우리 생활’

에서 북남미 FTA 게임을 통해 세계화의 정 ․부정 측면을 수업에 참여하

는 학생 스스로 깨닫도록 하 다.

수업의 결과를 분석하기 해 학생들의 학습결과물을 확인하고 설문 개별

면담을 통해 세계시민의식의 변화를 악하 다. 한,동료 교사의 수업 참 록

을 참고하여 시뮬 이션 게임의 효과를 악하 다.

3.선행 연구의 검토

본 주제와 련된 선행연구를 세계시민교육과 시뮬 이션 학습,두 측면으로

나 어 살펴보았다.

먼 ,세계시민교육과 련된 선행 연구를 살펴보면 다음과 같다.

장미진(1998),강동연(2000),변종헌(2001),김항원(2002),김태 (2003)은 세계화

시 에 학교에서 이루어져야 할 세계시민교육의 방향성을 안내하 다.

장혜정(2001),김여경(2003),류선명(2004),최미숙(2005), 희옥(2006),안은숙

(2007),이향아(2007),채홍석(2009),변연지(2010),채향은(2011)은 등학교 사회

과 교육과정과 교과서를 통하여 세계시민교육 련 내용을 분석하고 내용 구성

상의 문제 을 악하여 개선 방안을 논의하 다.

조문주(1997),신혜 (2006),장주혜(2008)는 등학생의 세계시민의식 실태를

성별,학년,거주 지역,성 ,외국 방문 경험 등에 따라 분석하 다.

기존의 연구들은 부분 그 조사와 분석의 상을 ․고등학생들로 설정하고

있거나,교육과정이나 교과서 분석이 주를 이루고 있다. 한,하루가 다르게

변하는 세계 속에 살고 있는 지 최신의 정보를 필요로 하는 학생들에게 생생

한 소식을 해주는데 한계가 있다.교육과정도 2007개정 교육과정으로 새롭게
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용되고 곧 2009개정 교육과정이 용되는 만큼 등학생의 세계시민교육은

매해 수정·보완해야 한다.

다음으로 등 사회과 교육에서 시뮬 이션 게임 개발 연구 경향을 살펴보

면 다음과 같다.시뮬 이션 게임에 한 연구가 본격화된 1980년 이후로 체

로 3가지 유형의 연구가 진행되고 있다.교수·학습 방법으로서의 시뮬 이션 게

임의 합성 연구,사회과에서 시뮬 이션 게임의 효과를 검증하는 연구,시뮬

이션 게임을 실제 수업에 용할 수 있도록 구체 인 자료를 제공하거나 모형을

개발하는 연구이다.

서재천(1998)은 시뮬 이션 게임의 개념과 의의,제작 용 차를 탐색함

으로써 학교 장에서 사회과 시뮬 이션 학습의 활발한 용에 도움이 되고자

하 다.

김은 (2001)은 시뮬 이션 수업이 통 수업보다 학생의 학업성취도, 지

능력에 효과를 나타내고 정의 측면에서 학생의 흥미,태도,자발성 신장에 도

움이 된다고 연구하 다.강 미(2008)는 다양한 게임을 활용한 사회 수업이 학

생들의 창의성과 집 력을 키워주고 스트 스를 해소하며 정 자아발달을

진한다고 하 다.

유혜연(2001),하 희(2001),김미경(2003),김수웅(2005),권미 (2006),박상희

(2006),박정민(2007)은 등학교에서 활용할 수 있는 환경,경제, 융,소비자

교육 련 시뮬 이션 게임을 개발하고 용하 다.게임의 종류는 게임,토

의 게임,역할놀이 게임 등이 있었고 연구 결과 시뮬 이션 게임이 학습 목표 성

취와 학생의 극 인 태도 형성에 효과 임이 밝 졌다.

최근 연구들은 시뮬 이션 게임을 개발하여 용하고 수업의 효과를 검증하며

일반화하기 해 노력하고 있음을 알 수 있다.그러나 부분 경제, 융,소비자

교육에 치 되어있고 세계시민교육과 련된 내용은 찾아볼 수 없었다. 한,일

선 학교에서 바로 용하기에는 교수․학습과정안이 자세하게 안내되어있지 않

은 편이고 그 다 하더라도 시뮬 이션이라고 하기에는 실성이 떨어진다.선행

연구들의 한계성을 극복하기 하여 본 연구는 등학교 6학년을 상으로 세계

시민교육을 한 시뮬 이션 게임을 개발, 용하 다.이 논문이 학교 장에서

세계시민교육을 한 자료로 도움이 되었으면 한다.
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Ⅱ.이론 배경

1.세계시민교육의 개념 필요성

최근 세계화 상이 개되면서 세계시민이라는 개념이 주목받고 있다.세계시

민교육은 세계화 시 에 세계시민으로서 살아가는 데 필요한 자질 즉,세계 시민

성을 기르는 교육이다.사회과 교육의 궁극 인 목표는 민주 시민 양성이다.세

계라는 큰 사회에서 다른 나라,다른 문화에 있는 사람들이 상호의존하고 있다는

의식을 길러 인류 체의 문제에 심을 갖고 해결할 수 있는 능력,태도,가치

를 육성하는 것이 사회과에서 바라는 세계시민교육의 방향이다.세계시민교육은

세계 여러 나라가 공통으로 겪는 세계문제나 쟁 에 한 학습과 문화,생태,경

제,정치,기술 으로 연결된 지구체제에 한 학습,우리와 문화 배경이 다른

이웃에 한 이해와 존 을 배워 타인의 으로 세계를 바라볼 수 있는 학습

이다( 네스 타이,1997:23).

그러나 이런 세계시민교육은 오랜 역사 발 과정을 통해 진보하고 확정되

어 왔기 때문에 다양한 차원과 내용이 있으며 강조 을 어디에 두느냐에 따라

국가마다 다양한 명칭으로 불리어 왔다1)(안은숙,2002:5-6).세계시민교육과 가

장 혼용하여 많이 사용하는 용어로 국제교육(InternationalEducation) 는 국제

이해교육(EducationforInternationalUnderstanding)이 있다. 실 으로 두 용

어의 차이 은 별로 크지 않으나,국제교육은 국가 간의 정치 ,경제 ,때로는

문화 계에 을 맞추는 경향이 있는 반면,국제이해교육은 문화 간 이슈에

많은 강조를 하고 있다.국제이해교육과 평화교육은 제2차 세계 이후 국가

간의 상호이해와 력을 통해 쟁을 방지하고 세계 평화에 이바지하기 한 목

달성을 해 창설된 세계 연합 기구인 UN 산하 유네스코의 동학교 사업

1) 최근 빈 하게 사 고 는 계시민 란 말  미 에 는 계 (Global Education), 다문화

(Multicultural Education: Cross Cultural Education), 호주에 는 간 문화 (Intercultural Education), 

한 과 본에 는 제 해  등 로 그 칭  나라마다 달리 려지고 다.
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(Associated Schools Projects)에서 주로 다루어져 왔다. 다문화교육

(Multi-CulturalEducation)은 국내교육문제를 국제 에서 악하려는 시도

로 자기와는 다른 습,행동양식,태도,가치체계를 갖는 사람들과의 을 통

해서 국제 문제도 해결해야 하고 그들을 이해하고 수용하며 력과 동시에 경쟁

하기 한 교육이다.

이 듯 세계시민교육이라는 개념은 국가에 따라 달리 해석될 수 있으며 아직

우리나라에서도 용어의 합의가 이루어지지 못하고 있지만, 부분의 세계시민교

육 문가들은 세계를 하나의 체 체제(wholesystem)로 인식하고 상호의존

세계에서 효과 으로 살아가기 해 요구되는 지식,기술,태도를 발달시키는데

강조 을 둔다는 에서는 의견의 일치를 보이고 있다(장주혜,2008:11).따라서

본 논문에서는 국제교육,국제이해교육,국제화 교육,세계교육,평화교육,다문화

교육 등을 모두 포 하는 넓은 개념으로 ‘세계시민교육(GlobalEducation)’이라는

용어를 사용하고자 한다.

등학교 시기는 세계시민의식을 함양하는데 매우 요한 시기이다.Selby는 7

세에서 12세에 이르는 시기를 ‘형성 시기(plasticityperiod)’로 보고 아동의 인지

발달이 다양한 을 수용하기에 충분한 때라고 하 다.거 한 세계에 해 가

장 호기심을 많이 가질 때이며,다른 문화를 좋아하고 사회 ·정치 이슈에 그

의 태도를 개방하고 유연하게 하는 시기라고 보았다. 한,T.Purta는 7,8세에서

11,12세 사이는 다른 민족이나 국가들에 해 가르치는 결정 인 기간이라고 하

다.아무런 편견이 생기기 인 학년부터 인간 가치의 다양성에 한 이해와

존 을 바탕으로 세계시민교육이 시작되어야 한다는 것이다(최미숙,2005:2-3).

박용헌(1996)은 등학교 시기 아이들이 인종,성,신분,문화,종교,민족,국가

등의 특성에 따른 편견과 차별 의식에서 벗어나 인류 공통의 특성과 이해 계를

공유하고 공감할 수 있다고 하 다.아무런 편견 없이 세계시민의식을 함양할 수

있는 시기가 등학교 시기이다.하지만 실 으로 등학생들이 세계시민으로

성장하기에는 기본 인 여건 마련이 부족한 실정이다.어렸을 때부터 세계 여러

나라를 여행하는 경우도 드물고 일상생활에서 세계 문제를 하고 문제 상황을

겪는 일이 거의 없기 때문에 이에 한 심과 흥미가 낮을 수밖에 없다.그러므

로 교실 안에서 세계라는 범 한 환경에서 일어나는 문제를 그 로 옮겨놓아
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학생들이 직 무역 상인이 되어보고,소비자 역할을 해보면 이런 문제에 심을

갖고 세계시민의식 함양에도 도움이 될 것으로 본다.이러한 문제의식에서 출발

한 본 연구는 등학교에서 세계시민교육을 하는 방법의 하나로 시뮬 이션 게

임을 제시하고자 한다. 행 학교 교육에서 세계시민교육을 정규 교과 수업에

용하는 것이 실 으로 어렵고 재량활동,유네스코 동학교 등의 교과 외 시간

을 활용하여 일부 심 있는 학교에 한하여 시행되고 있다.하지만 이것도 일회

성격의 타문화 체험활동 수 에 머물러 있다.학생들의 지식수 은 높은 편이

지만 태도 참여 능력은 낮다.이런 상황에서 학생이 가슴으로 느끼고 일상생

활 속에서 세계시민으로 성장하는데 도움을 주는 방법이 바로 시뮬 이션 게임

이라고 할 수 있다.

2.시뮬 이션 게임의 의의와 특성

모델은 실제를 인공 으로 만들어 실험하기에 좋게 만든 것인데 이러한 모델

을 만들어 그것을 실제로 해보는 일련의 과정을 시뮬 이션이라고 한다(Nelson,

MurryR.,1996:48).복잡하고 이해하기 어려운 사회 상을 있는 그 로 시뮬

이션으로 표 하는 것은 실 으로 불가능하다.그러므로 시뮬 이션에서 요

한 은 사실성과 유사성의 정도이다.사실성에 치우치면 학습 자체가 복잡해져

서 학습자는 요한 내용이 무엇인지 악을 못하며,사실성이 무 결여되면 배

우고 나서 실제 상황에 용하기 어렵다.따라서 목표 수행에 맞게 필요하지 않

은 부분은 과감히 삭제하여 단순화하고 재구성하는 과정이 반드시 필요하다.

게임은 시뮬 이션과 유사한 이 많지만 실제 상황과는 다른 상상의 세계에

서도 가능하다.게임이란 목 과 규칙을 가지고 흥미를 높이기 해서 도입된 수

업 기술의 하나로 분명한 승패,높은 경쟁심리,규칙의 수,참여자에게 자유로

운 선택의 여지가 있다.승리를 목 으로 하는 많은 게임에서는 그 결과를 우연

과 기능을 모두 사용하여 결정한다.그러나 게임이 교육 목표로 사용될 때에는

단순히 즐거움을 주는데 그치는 것을 피하고자 우연한 요소를 극소화한다(김한
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종,1994:187).

에서 언 한 시뮬 이션과 게임의 개념은 다르지만 두 개념의 장 을 살려

통합한 학습 형태를 시뮬 이션 게임 학습이라고 한다(이화여자 학교 교육공학

과,1996:31-33).

시뮬 이션 게임 학습의 요한 특성의 하나는 게임으로서의 요소이다.아동들

은 승패를 결정하거나 성과의 우열을 가리는 것 때문에 극 으로 참여하게 되

고 열기가 더해진다.가상 상황에서 놀이의 규칙에 따라 진행되며 분명한 종결

과 더불어 승자와 패자를 정하는 명확한 방법을 가지고 있다.

시뮬 이션 게임 학습의 장 은 아동들이 재미있게 할 수 있다는 것이다.아동

들은 역할을 부여받고 게임을 하는 일에 몰두한다.게임의 요소가 강할 때에는

상 방과 경쟁을 하므로 더욱 학습에 열기를 가져온다.아동들은 실연하는 가운

데 다른 사람과 력하는 법, 상하는 법 등 인간 계에 련된 여러 가지 기능

과 가치를 습득할 수 있다. 한,지식의 습득에서도 행동을 통하여 습득함으로

써 단순한 암기를 통해 얻는 것보다 깊이 있게 원리를 습득할 수 있다(서재천,

1996).

시뮬 이션 게임과 유사한 학습으로 역할 놀이 학습이 있다.역할 학습은 엄격

한 규칙보다는 역할자의 입장에서 그 사람을 변하고 그 사람의 심정을 이해하

는 것을 더 요하게 여긴다.역할 학습에서는 시뮬 이션 게임 학습에서처럼

실 사회의 시스템이나 과정에 한 내용을 본격 으로 다루지는 않는다.역할 학

습의 참여자는 상황에 하여 직 ,개인 인 상상을 하거나 역할을 맡은 인물

의 입장에서 자유롭고 개방 으로 행동할 수 있지만,시뮬 이션 게임은 실제의

상황이라는 사회 구조와 행 의 조건에 의해 제약을 받는다.역할 학습의 참여

자는 어떤 유형에 제약을 받지 않은 채 조건을 상상하고 결정을 내리고 상황을

만들어 내거나 구성할 수 있는 반면 시뮬 이션 게임에서는 게임의 규칙 틀

에 따라 상황을 만들어낸다(김한종,1994:188-189).시뮬 이션 게임 학습은 어

떤 사회 상의 지 측면을 더 요시하고 역할 학습은 정의 측면을 더 요

시한다고 할 수 있다.그러므로 시뮬 이션 게임 학습은 역할 학습에 비하여 규

칙이 더 엄격하다고 할 수 있다(박정민,2007:16-17).
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<표 1>시뮬 이션,게임,시뮬 이션 게임,역할 놀이 비교(김미경,2003:7)

수업 유형 내 용

게임

개인이나 이 서로 약속된 규칙,제한된 시간, 수 체계에 따

라 서로 경쟁하는 상황으로 참여자가 흥미롭고 즐겁게 참여하며

비교 오랜 시간 동안 고도로 동기화됨

시뮬 이션

의사 결정이나 갈등 해결 상황에서 작용하는 원리의 상호작용이

나 조작기능을 가르치도록 설계.실생활과 유사한 체험을 통해

서 학습하고 역동 체제의 상호작용 성격을 띰

시뮬 이션

게임
게임과 시뮬 이션 학습을 동시에 고려

역할 놀이

엄격한 규칙보다는 역할자의 입장에서 그 사람을 변하고 심정

을 이해하는 것에 .역할 놀이의 참여자는 어떤 유형에 제

약을 받지 않은 채 조건을 상상하고 결정을 내리고 상황을 만들

어 내거나 구성할 수 있음
컴퓨터

시뮬 이션
컴퓨터를 사용한 모의 학습

세계시민교육은 참여와 실천 행 를 시하는 특성상 학습자가 교수 학습에

주도 으로 참여하고,결과보다는 과정을 시하며 스스로 생각하고 단하여 의

사결정을 할 수 있도록 도와주는 방법이 효과 이다.세계시민의 자질로서 요

한 것이 창의력과 고 사고력,문제해결력,의사결정력,세계시민으로서의 가치와

태도(김항원,2002:81)라고 볼 때 시뮬 이션 게임 수업은 학생들을 미래의 시민

으로서 극 인 참여와 실천으로 이끄는 방법이라 할 수 있다.

3.시뮬 이션 게임의 개발 차

시뮬 이션 게임을 만드는 차는 일정한 형식이 없고 학자마다 다양하게 제

시하고 있다.튜모스(Thumos,1973)는 8단계,모쉬(Morsh,1991)는 4단계,리빙

스턴과 스톨(Livingston& Stoll,1973)은 6단계를 제시하 는데 비슷한 내용을
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언 하면서 단계 분류 방법과 각 단계의 명칭이 조 다를 뿐이다.본 연구자는

이 리빙스턴과 스톨이 제시한 6단계 분류법이 체계 이라고 생각하여 이를

심으로 시뮬 이션 게임 차를 언 하고자 한다.

첫째,학습 목표를 설정한다.어떤 사회 상을 소재로 할 것인가를 결정하는

일이다.복잡한 사회 상을 모두 게임에 포함할 수는 없으므로 학습 목표는 다

양한 사회 상 어떤 상을 시뮬 이션화 할 것인지 결정하는 기 을 제공

한다.

둘째,게임의 구성 요소를 선정한다. 실 사회는 매우 복잡하므로 사회 상

을 구성하는 모든 요소를 다 가져올 수 없다.시뮬 이션을 사실 으로 만들기

해 무 많은 요소를 집어넣으면 게임이 복잡하고 어려워질 수 있기 때문이다.

특히 등학생을 상으로 한 게임은 더욱 단순화할 필요가 있다.요소 어떤

것을 빼고 그 수 을 히 한다는 것은 실을 단순화한다는 의미 외에 시뮬

이션 게임에서 강조해야 할 개념이 무엇인지를 명확히 할 수 있다는 면을 포

함한다.

셋째,게임의 구조를 설계한다.시뮬 이션 게임의 구성 요소로 게임의 목표,

게임자의 역할,게임자 간의 상호작용,자원(resource),사건의 순서,외부요인 등

이 있다.게임의 구조를 설계하는 과정은 게임의 시나리오를 작성하는 것과 같

다.시나리오는 게임의 장면을 설정함과 동시에 게임자들의 역할을 설정하는

비 모델이다.그것은 배경에 한 자료를 제공할 수도 있고 행동의 시간과 장

소를 명확히 할 수 있다(권미 ,2006:18).

넷째,게임의 자료를 설계한다.게임에서 쓰이는 카드,말 ,토큰, 수지,표

와 그래 ,찬스카드,주사 등이 있다.게임의 내용 에는 놀이자의 의지나 능

력으로 제어할 수 없는 우연 요소들이 있다.이런 불확실성의 요소들은 카드,

주사 ,숫자가 힌 원 등을 사용할 찬스 상황 장치라는 항목 아래 취 된다.

다섯째,게임의 규칙을 정한다.부콕과 쉴드(BoocockandSchild,1968)는 시뮬

이션 게임에서 사용하는 규칙의 유형을 다섯 가지로 정하 다.게임이 진행되

는 일반 순서를 기술한 차에 한 규칙,게임자가 무엇을 해야 하고 할 수

없는가를 규정한 행동 제약에 한 규칙,게임의 목표 성취 수단을 기술하는

규칙,게임자로 활동하지 않는 사람 는 집단의 반응을 나타내는 환경 반응에
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한 규칙,규칙을 어긴 게임자에게 향을 주는 규칙 등이다.이 다섯 가지 유

형 속에는 일반 으로 게임의 차라고 하는 부분이 포함되어 있다.설계 과정에

서 수립된 규칙들은 검사 구성 과정을 통하여 재평가되고 재조정되며 때때로

완 히 다시 수립될 수 있다.

여섯째,검사 수정을 한다.게임 설계자가 아무리 완벽하게 게임을 설계해

도 놀이 에 일어날 수 있는 많은 가능성을 상할 수 없고 아동의 수용 가능

성은 직 시연해보아야 한다는 제하에 수정 단계는 반드시 필요하다.시뮬

이션 게임을 수정하는 데는 크게 두 가지 을 고려해야 하는데 사실성과 놀

이 가능성이다.사실성은 게임이 나타내려고 하는 실세계를 정확히 표 했는가?

게임이 실제 상황의 요한 장면을 충분히 포함했는가?게임에 참여하는 놀이자

에게 게임 상황이 실제와 흡사했는가?하는 을 검토하는 것이고 놀이 가능성

은 게임으로서 갖추어야 할 성질,즉 아동이 게임하기를 원하는가와 게임을 아동

들이 별로 어려워하지 않고 할 수 있는지를 말한다(하 희,2001:27-32).

1.학습 목표 3.게임구조 설계 4.게임자료 설계 5.게임규칙 작성 6.검사/수정

설정 *역할 * /토큰 *게임의 목 *게임 실행

↓ *목표 * 수지/주사 *게임의 차 ←*게임 수정

2.게임 구성 →*상호작용 → *표와 그래 → *게임자 역할 →

요소 선정 *자원/외부요인 *찬스카드 *게임의 규칙

<그림 1>시뮬 이션 게임 개발 차

4.시뮬 이션 게임의 실행 과정

시뮬 이션 로그램의 실행과정은 실연 에 비해야 할 사항,실연할 때에

주의할 사항,그리고 실연한 후의 활동 등 3단계로 나 수 있다(서재천,1998).
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1)실연 비

실연 에 해야 할 일은 교사가 해야 할 일,동료 교사와 력해야 할 일,학

생들에게 비시켜야 할 일로 구분할 수 있다.

교사가 해야 할 일은 시뮬 이션 게임을 충분히 숙지하는 일이다.해당 교사가

스스로 만든 것이라면 그 시뮬 이션 게임 로그램에 하여 어느 정도 알고

있다고 할 수 있겠지만,다른 교사가 만든 것을 그 로 쓰거나 변형하여 쓸 경우

에는 특히 그 시뮬 이션 게임 로그램에 하여 충분히 아는 것이 요하다.

해당 교사가 스스로 만든 것이라 할지라도 실연을 할 때는 만들 때 상하지

못했던 온갖 경우의 수가 일어날 수 있다.참가자들의 역할 상의 문제,그들 간

의 계에서 일어날 수 있는 문제 등 제반 문제에 하여 상해 보고 그에

한 책을 세워두는 것이 필요하다.일어날 수 있는 문제를 악하기 한 좋은

방법은 모의로 해보는 방법이다.학 에서 본격 으로 실행하기 에 몇 사람이

모여 먼 해보고 거기에서 생기는 문제 을 정리하는 것이다.번거롭고 시간이

걸리는 일이기는 하지만 시뮬 이션 게임 로그램을 성공 으로 용하기 해

서는 필요한 과정이다.

그다음에 교사는 아동을 비시켜야 한다.학생들에게 몇 명이 참가하게 된다

는 것을 알려주고 참가자를 정해 학생들이 비하게 한다.시뮬 이션 게임 로

그램이 역할학습의 형태를 띠는 경우가 많은 우리나라 등 사회과 수업의 경우

학생들의 배역을 정하는 일은 요하다.참가자와 그들의 배역을 정할 때에는 능

력이 뛰어난 학생과 그 지 못한 학생을 잘 안배하고 학생의 심을 반 하여야

한다.두 방법을 히 사용하여 교육 효과가 극 화되도록 하는 것이 필요하

다.

다음에는 각자 맡은 배역을 숙지하고 그에 필요한 도구, 비물 등을 갖추게

하는 것이 필요하다,가능하면 역할에 맞는 복장,소품 등을 비하면 시뮬 이

션 게임을 더 실감 나게 할 수 있다.
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2)실연

실제 실연을 하는 단계에서는 수업이 시작되기 에 비물이 다 갖추어져야

한다.역할 카드,말 과 말,역할을 보완해 주는 내용을 담은 유인물,색연필 등

각종 비물을 사 에 철 히 비하여야 한다.그리고 실연에 들어가기 에 시

뮬 이션 게임을 하는 목 ,각 역할 담당자의 목표,하려고 하는 시뮬 이션 게

임의 체 인 흐름,첫 번째 (firstround)을 어떻게 하는지 등에 하여 안내

를 해야 한다.학생들이 실연하고 있는 동안에 교사는 시뮬 이션 게임이 잘 진

행되도록 여러 가지로 배려해야 한다.그 시뮬 이션 게임이 역할극 형식이고 몇

학생이 교실 앞에 나와서 하는 방식이라면 교사는 앉아 있는 학생들 쪽에서 역

할극을 잘 보면서 필요한 경우 조언을 해야 할 것이다.해당 시뮬 이션 게임이

둘이서 하는 게임 형식이라면 교사는 순회하면서 게임하는 모습을 찰하거나

도와주어야 한다.

교사가 해야 할 요한 역할은 심 자로서의 그것이다.교사는 학생들이 시뮬

이션 규칙에 따라 하는지를 잘 돌보아주어야 하고,정해진 시간을 검하며 승

자를 가려야 할 때에는 잘 세워진 기 에 따라 정을 내려야 한다.

3)실연 후 활동

시뮬 이션 게임에서 가장 요한 단계라고 말할 수 있는 것은 실연 후 활동

이다.시뮬 이션을 실연하는 동안 학생들은 남들은 어떻게 했는지 그리고 학

체는 어떻게 돌아갔는지 악하지 못한다.이제 그것을 되돌아보고 종합하여

그 의미를 되새겨볼 필요가 있다.

교사의 입장에서도 학생들이 시뮬 이션을 통해서 무엇을 배웠는지를 확인해

야 한다.결과를 분석하는 과정(debriefingsession)에서는 주로 교사가 학생들이

느끼고 배운 것을 이끌어내기 하여 극 으로 수업을 이끌어가는 존재가 되

어야 한다.그 다고 시뮬 이션에 한 최종 인 평가를 교사가 해야 한다는 것

은 아니다.이러한 의미에서 모쉬(C.Morsh)는 이 단계에서의 교사의 역할은 심
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자의 역할이 아닌 매니 의 역할이라고 하고 있다.

실연 후 활동을 하는 과정(sequence)은 보다 일반 인 질문에서 시작하여

더 개인 이고 가치를 포함한 문제로 가는 과정이라고 할 수 있다.사실을 말

하는 것으로부터 그것에 한 평가로 가는 과정이다.실연 후 과정은 먼 사실

을 되돌아보는 것으로부터 시작된다.교사는 학생들에게 시뮬 이션 게임을 할

때 어떤 결정을 하 으며 내가 상 방에게 한 행동은 어떤 것이었으며 그에

한 상 방의 반응은 어떤 것이었는지 그리고 그 분 기는 어떠했는지를 상기하

도록 한다.시뮬 이션에서 가 무엇을 했는지를 정확히 밝히는 것이다.이때

학생들 각각의 행동을 존 해 주는 것이 필요하다.그래야만 학생들이 마음 놓고

자기가 한 행동에 하여 말할 수 있을 것이다.시뮬 이션을 체 학 이 동시

에 조별로 했을 때 다른 조에서는 시뮬 이션이 어떻게 진행되었는지 모르기 때

문에 이러한 과정을 거치면서 학생들이 학 에서 한 시뮬 이션 게임의 체

인 모습을 악하게 되는 효과도 있다.

이 게 하여 시뮬 이션 게임 당시의 사실 상황이 밝 지고 나면 다음에는

그 학생이 왜 그러한 행동을 했는지 행동의 배경을 밝히는 단계로 들어간다.여

기에서는 자연히 왜 그 행동을 했는가 하는 것을 둘러싸고 토론이 벌어지게 된

다.학생들은 각자의 행동에 한 이유를 말하고 다른 학생의 행동에 하여 왜

그 게 했는지 질문을 하게 될 것이다.이러한 토론을 통하여 그 시뮬 이션 게

임 로그램의 궁극 목 이 달성된다.토론은 비교 깊고 자세하게 하는 것이

좋다.이때 교사는 학생들의 발언 속에서 문제를 찾아 질문을 던지고 문제 상

황을 조정해 으로써 학생들의 토론이 활발하게 일어나도록 유도하여야 한다.

쟁 사항에 한 토론이 끝나면 그 시뮬 이션에서 얻은 지식,기능, 을

용하는 기회가 있어야 한다. 용하는 방법의 하나로서 사례연구(casestudy)

를 하게 할 수도 있을 것이다.
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Ⅲ.세계시민교육을 한 시뮬 이션 게임의 용

1.시뮬 이션 게임의 용 차

시뮬 이션 게임의 용 차는 다음과 같다(정문성,2002).

1)도입

시뮬 이션 게임 학습이 가능한 학습 주제를 정하고 학습의 목표와 내용을 구

체 으로 제시한다.학습지를 배부하고 주어진 상황에 해 설명한다.

2)참여자 훈련

모의학습의 규칙과 역할, 차,채 ,의사결정형태,목표 등을 자세히 설명하

고 참여할 사람들을 연습시킨다.실제 상황을 구체화할 수 있는 문제 상황을 설

정하고 이에 따른 각자의 역할을 설정하도록 한다.그리고 설정된 역할을 분담하

고 활동 순서를 결정한다. 한,시뮬 이션 게임 활동을 한 필요한 도구

자료를 비한다.학생들은 자신이 맡은 역할을 다시 한 번 확인하고 연습한다.

3)시뮬 이션 활동 운

교사의 시뮬 이션 게임의 규칙과 방법에 한 설명을 들은 후 시뮬 이션 게

임 활동에 들어간다.교사는 설명자와 심 자,안내자의 역할을 하여 시뮬 이션

게임이 원만히 진행되도록 한다.
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4)결과 보고

시뮬 이션 게임 학습이 끝나면 반드시 채 하고 결과 토론을 하여 학습을 통

해 얻은 지식과 기능,느낌 등을 나 며 그 의미를 공유한다.

<표 2>시뮬 이션 게임의 일반 과정

단 계 내 용

도 입 시뮬 이션 게임 학습의 목표와 내용을 구체 으로 제시

참여자 훈련
시나리오의 설정(규칙,역할, 차,채 ,의사결정형태,목표)

역할 배정,단축된 연습
시뮬 이션

활동 운
게임 활동 게임 리

결과 보고

과정의 분석 요약

모의 활동을 실세계와 비교하고 교과 내용과 련지어 설명

모의 학습을 평가하고 다시 설계

2.시뮬 이션 게임의 용

1)세계무역 게임2)

(1)수업 개

우리나라 교과서는 일반 으로 세계무역이 발생하는 이유를 각국이 보유하고

있는 자원이나 기술의 차이 때문이라고 설명한다.각 나라는 국내에서 필요한 모

든 것을 다 생산하기보다는 자국이 더 풍부하게 가지고 있는 것을 특화해 생산

한 후 교환하면 서로에게 이익이 된다는 것이다.이런 설명식 교과서 서술을 따

2) 세계무역 게임은 <수업,비평을 만나다>라는 책에서 소개된 캐나다 비교사의 수업을 수정·보완하여

용한 것이다.
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라서 이루어지는 수업들도 부분 개념을 풀어서 설명하는 교사 주의 설명식

수업이다.하지만 와 같은 수업을 듣고 나서 학생들이 신선한 충격을 받고 생

각과 행동에 큰 향을 끼치기는 어렵다.그래서 시뮬 이션 게임을 사용하여 수

업에 몰두하고 그 안에서 자신 만의 의미를 찾아보는 활동을 구안한 것이다.

이 게임은 자원의 개념을 이해하고 이런 자원들이 세계에서 어떻게 거래되는

지를 학생들에게 경험시킨다.여섯 개의 모둠은 자원,인구,기술 수 이 다른 지

구 상의 여섯 나라를 상징한다.각기 다른 나라를 상징하기 해 여섯 모둠은 모

둠원의 수와 할당받은 자원이 약간씩 다르다. 를 들어,캐나다는 은 인구와

많은 자원이 있다.한국은 자원이 부족한 신 높은 수 의 기술을 가지고 있다.

캄보디아는 자원,인구,기술이 모두 부족하다.이 게 다양한 조건에서 모든 나

라는 각 나라가 보유한 자원을 가지고 교사가 제시한 도형을 만든다.같은 도형

을 세 개 만들어 세계은행에 가져가면 그 도형에 해당하는 액을 받을 수 있다.

모든 활동이 끝난 후 가장 많은 돈을 번 모둠이 승리하는 방식이다.이 게임 속

에서 나라와 나라 사이의 무역은 자연스럽게 발생한다.학생들은 자기 모둠에 남

아도는 물건을 가지고 다른 모둠에 가서 필요한 물건과 교환하려 하고 이 과정

에서 상이 진행된다.학생들이 직 게임을 하면서 무역의 필요성을 몸으로 느

끼고 세계무역이 불공평하다는 사실을 깨닫게 되는 것이다.

캐나

다
3

한 4

계

행
3

브라질 7시코 6

에티

피아
6

캄보

아
3

< 칠  >

<그림 2>세계무역 게임 자리 배치도
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 (2)교수·학습과정안

<표 3>세계무역 게임 교수·학습 과정안

단원  2.  경제  과 과제

학습제 무역  루 는 닭 수
사  86~87

사탐 65~66
시 14/17

시간
40

학습 무역  루 는 닭  할 수 다.

수 시뮬 게  학습
학습

료

PPT, 하  종 ,  종 , 가 , , 각 , 컴

퍼스, , 연필, 각 라 , 규격 , , 

단계
심 수․학습 동

시간
( )

료(★) 
점(※)

여

동

공 할 

문제

동

게

규

 ▣  동  

 • 계 여러 라에 한  듣고 라  맞추  퀴  

해 각 라가 경제적   다  경에 해  

 • 계 여러 라 사람들  편 하게 살  해  족한 것들  

라 다  다  해하  

5 ※수  전

에  

만들 는 

라  

 고

해  

원 수  달

한다.

★ 라 

 퀴  문

제

 ♣ ( 무역 )  루 는 닭  해보 .

 ◈ 학습 동 하

▣ 동 1: ( 계무역 ) 게

▣ 동 2: 무역  필   점 

▣ 동 1. 계무역 게 2 ★하  종

,  

종 , 가

, , 각

, 컴퍼

스, , 연

필, 각 

라 , 

규 격 , 

, 

※ 계 행

원 3  

수학에 

심 는 학

생  

정한다.

나 라 원수  준 비 물

캐나다 3
하얀 종  5 , 가  3개,   3개, 각 기 1개, 

컴 스 2개, 연필 4 루, 천원 짜  지폐 10

한 4
하얀 종  1 , 가  3개,  3개, 각 기 2개, 

컴 스 1개, 연필 2 루, 천원 짜  지폐 8

브라질 7
하얀 종  4 , 홍 종  2 , 가  2개,  2

개,  2개, 천원 짜  지폐 5

시 6
하얀 종  5 , 홍 종  2 , 가  2개,  2

개,  1개, 천원 짜  지폐 5

캄보 아 3 하얀 종  3 , 홍 종  1 , 연필 3 루

에티 피아 6 하얀 종  3 , 홍 종  1 , 연필 3 루

계 행원 3  다.

   계무역 게  규  

 • 라 다 누  주는 비물  다  에 해 생각해보
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단계
심 수․학습 동

시간
( )

료(★)
점(※)

시뮬

동

게
   계무역 게  시  

 • 계무역 게  해 라 간에 무역  루 는 습  접 

험하고 무역  필 과 점  스스  보  

 • 래   하  똑같  3개 만들  계 행에 가져가  

각 에 해당하는    수 는 게  

 • 무역놀   주 사항

1. 사가 제공한  물건만 쓸 수 

2. 규격에 맞는 제  정 하게 생산(  만들  당함) 

3. 다  에 공짜  원  주   

4. 다   원  강제  뺏거 , 래 가져가   

5. 정해  무역상만   수 

6. 동  조 히 행하  함

원 질  한 경 벌금 3만원

무역상  아닌 사람  돌아다닌 경 벌금 2만원

시끄러워  지적받  경 벌금 1만원     

   게 에  승 하  해 했  에 해 

 •  그    겹 게 함, 다  과  필 한 물건

 꿔 사 함, 만들  쉬   많  만듦, 비싼  많  

만듦 

   게  해 게  점에 해 

 • 라 다 주  경  다 , 무역   필  문에 생  

연적  상

20

5

※  

정 히 만

들  

  

돌  

수  

다.

※ 계 행

원에게 규

격  제

공하여 

 판  시

간  절

할 수 

 한다.

※놀  

간쯤 무역

 조건  

시 킨

다. 가  

 

가 각각 

2cm   

종  

 에 

 가격

   

다.

여

결과

보고

무역  

필  

 

점

▣ 동 2. 무역  필   점 
5 ※  

원  미: 

종 , 연필 

→ 원 

, 각 , 

컴퍼스, 가

,  → 

술

 → 본

원 → 

노동

  무역  필 한 닭에 해 해보  

 • 라 다 원  술  다 므

 • 라 간에 연 경, 노동 , 본  다   무역  해  

 고 하므

  무역  해  수 는 점 해보  

 • 원, 술 등  라에 족한 것  들여  경제 전  

꾀할 수 , 신  라에  많  는 것  원하는 곳에 팔  

  수 
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단계
심 수․학습 동 시간

( )
료(★)

점(※)

정  

정

시 

고

▣ 학습  정 하

 • 퀴  해 무역  필 과 점 하

▣ 시 고

 • 라 무역  특징과 문제점 보

3 ★PPT 

평 가   평 가   평 가   

무역  루 는 

닭  할 수 

는가?

 상 무역  루 는 닭  2가  상 할 수 다.
크

스트

( 동2 )
 무역  루 는 닭  1가  할 수 다.

 하 무역  루 는 닭  하  한다.

<사진 1>세계무역 게임 활동 장면
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2)북남미 FTA게임

(1)수업 개

세계무역 게임에서 세계 경제가 자원 기술의 불균형 때문에 나라 간에 지

속 인 부익부 빈익빈의 무역 불균형이 일어난다는 사실을 알아보았다면,이번에

는 그보다 구체 인 분야에서 자원과 환경의 연 성 나아가 세계화의 정 ․

부정 측면에 하여 알아본다.

북남미 지역에 있는 4개의 나라( 라질,멕시코,콜롬비아,우루과이)와 미국

거 기업(맥도 드,스타벅스),소비자를 설정하고 다음과 같이 배치한다.

비

4

콜롬

비아
5

우루

과
3

스타

스
4

맥도

널드
4

브라질 7시코 5

< 칠  >

<그림 3>북남미 FTA게임 자리 배치도

북남미 나라들은 소고기와 커피 원두를 생산하여 각각 맥도 드와 스타벅스에

다.네 나라의 책상 에는 녹색 지가 있는데 이것은 열 우림을 의미한다.

소를 기르거나 원두를 재배하려면 그 열 우림을 태워서 원 는 커피 밭으로

만들어야 하는데 연두색 종이를 붙이면 목 지가 된다.그 에 일정 길이의 갈

색 종이를 붙이면 수출용 소가 되고 빨간 원 모양의 스티커를 붙이면 원두를 수

출할 수 있다.돈을 벌기 해 열심히 일한 후 책상 를 보면 녹색 지가 많이

잘려나간 것을 볼 수 있는데 이는 열 우림 괴를 의미한다.맥도 드와 스타벅

스는 소와 원두를 가공하여 햄버거와 커피를 소비자에게 비싼 값에 매하고 폭
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리를 취한다.이 게임을 통해 알 수 있는 세계화의 정 ·부정 측면을 자유롭

게 발표해보는데 부정 측면에서 환경 괴(열 우림 감소,동․식물 멸종,이

상 기후),자원 고갈,개발도상국의 노동력 착취 등을 실 으로 느끼게 된다.

<사진 2>열 우림의 괴 과정

<사진 3>열 우림이 사라지는 실제 장면

<사진 4>열 우림이 사라지는 수업 장면
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(2)교수·학습과정안

<표 4>북남미 FTA게임 교수·학습 과정안

단원  3. 정보 , 계  그 고 

학습제
계  정적․ 정적

 보
수

사  100~103

사탐 78~79
시 6/14

시간
40

학습 미 FTA 게  해 계  정적․ 정적  할 수 다.

수 시뮬 게  학습
학습

료

사 , PPT, , 가 , , 연필, 각 라 , 

색 (초 ,연 ,갈,노랑), 규격 , , 식e

단계
심 수․학습 동 시간

( )
료(★)
점(※)

여

동

공 할 

문제

동

게

규

 ▣  동  

 • 계  타 는 식 햄 거  커피  좋  점 해보

 • 햄 거, 커피, , 열 , 타는 숲, 상  사  보고 

것들  연 에 한  하

4

★사

※사  연

 

게 해

보고  

시간  해 

답  보

게 하여 

 

한다.

 ♣ ( 미 FTA ) 게  해 계  정적 ․ 정적  

    해보 .

 ◈ 학습 동 하

▣ 동 1: ( 미 FTA ) 게  규  

▣ 동 2: ( 미 FTA ) 게

▣ 동 3: 계  정적 ․ 정적  

▣ 동 1. 미 FTA 게  규  4 ★PPT, ,가

, ,연필,

색 , ,

규격

※ ,가 , 

,연필→생

산 , 초

→열  

연 → 초

, 커피 

갈색→ ,커

피열매

노랑→햄

거빵,커피컵

나라 또는 기업 원수   생산 및 비 원

브라질 7  , 원  생산

, 가 , , 

녹색 전지, 연

·갈색·노랑 8

절지  

시 5  , 원  생산

비아 5  , 원  생산

루과 3   생산

맥 널드 4  햄버거 생산

스타벅스 4  커피 생산

비 4  햄버거, 커피 비

   미 FTA 게  규  

 •  상  여러 라는 각  해 계  해 무역  합니다. 다

 라에 비해 경  는 생산  최 한 생산하여 에 팔

 살 가는 것 니다.  각 라는  원  생산하고 

 햄 거  커피  만들  무역하는 경  하게  것 니다. 
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단계
심 수․학습 동 시간

( )
료(★)

점(※)

시뮬

 

동

게
  ▣ 동 2. 미 FTA 게 16

★규격 ,

※각 라

 에 

실제 크

 수출·

판매 규격

 제공

하여 생산 

시간 절

에  

 수 

 한다.

※ 실에

는 에

 원료  

매 하 여 

접  

키 고, 원

 생산

하는 경

  

한다.

※ 비 는 

햄 거  

커피  

매하는 

시 판에 

게 시 하 여 

비 량  

한눈에 볼 

수 게 한

다.

   미 FTA 게  시  

 • 각 라는 에 원료  제공하여  고  비 에게 

생산  판매하는 것  원  하고 제한 시간 동  최  수

 는 것  
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단계
심 수․학습 동 시간

( )
료(★)

점(※)

여

결과

보고

정

계

정적

정적

학습

 

정

시 

고

▣ 동 3. 계  정적 ․ 정적  10
★PPT

※게  전

과  

상  습

 사

 고 비

하여 개

 정

  수 

게 한다.

※경제, 사

·문 , 

경 등 다

한 

에  계

 다룬

다.

★사   

정적  : 경제 개 , 합 적 비, 문  

정적  : 경 파 (동․ 식물 종, 상 ), 원  

              고갈, 빈  격  심 (노동  취, 원주민  

              전 상실), 전 문  

   게  결과 

 • 각 라   신들  수 과 는 원  비

 • 학생들  만든 햄 거  커피  판에 늘 놓고 보여주

 • 게  전과  상  습 비 하

   열  에 해 

 •  상에 는 열   포  열   역할 보

 • 과거  최근  열    과정 살펴보   

   계  정적· 정적  살펴보

 • 게  해  수 는 계  정적· 정적  

게 하

 • 식 널  보  전 에  물  사  연  하

▣ 학습  정 하

   EBS 식 널e -‘햄 거 커넥 , 커피 한  ’감상

 • 상  해 계  정적· 정적  하

▣ 시 고

 • 계  점 사 에 해 보

6
★ 식 널

e-햄 거, 

커피 

 편집

본 

평 가   평 가   평 가   

 미 FTA 게  해 

계  정적․ 정적 

 할 수 는가?

 상
 미 FTA 게  해 계  정적 과 

 정적  각각 2가  할 수 다. 크

스트

( 동3 )
 

 미 FTA 게  해 계  정적 과 

 정적  각각 1가  할 수 다.

 하
 미 FTA 게  해 계  정적 과

 정적  할 수 다.
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<사진 5>북남미 FTA게임 활동 장면

<사진 6>북남미 FTA게임 결과 생산된 햄버거와 커피
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<표 5>북남미 FTA게임 결과 국가/기업의 수입액 비교

가/ 업 브라질 시코 콜롬비아 우루과 맥도널드 스타 스 

수 액 23,000원 6,000원 4,200원 6,500원 281,500원 320,000원

<그림 4>북남미 FTA게임 결과 국가/기업의 수입액 비교

3. 용 결과의 분석 문제

1) 용 결과 :연구 참여자의 소감

시뮬 이션 게임 학습의 개발 용 단계에서 나타난 학습자들의 반응과 문

제 들을 악하기 해 개별 면담 소감문을 작성하 다.학생 면담을 통해

게임 학습 반에 걸쳐 기존 사회 수업과 비교하여 수업의 흥미도,학습 이해도,

학습 태도 등에 하여 질문하고 분석하 다. 한,학습자에게 시뮬 이션 게임

학습이 끝난 후에 간단한 소감문을 작성하게 하여 시뮬 이션 게임 학습을 하면

서 느낀 이나 알게 된 ,재미있거나 힘들었던 등을 로 쓰게 하여 수업
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효과의 분석 자료로 삼았다.마지막으로 수업을 공개하여 참 한 동료 교사들의

의견도 종합 으로 반 하 다.

(1)수업자 소감

등학교 6학년 학생들에게 세계는 불공평하다고 말하거나 교과서를 읽으며

이해시킬 수는 있지만,머리로 이해하는 것과 가슴으로 느끼는 것은 분명 다르

다.가슴으로 느끼기 해서 시뮬 이션 게임은 아주 훌륭한 방법이 될 수 있다.

세계무역 게임에서 자원이 부족하여 아무것도 만들지 못하고 그냥 멍하게 있

던 에티오피아 모둠은 생산력과 기술력이 없는 후진국의 열악한 실을 머리로

이해하는 것이 아니라 가슴으로 느 을 것이다.에티오피아에서 처음에 분홍 종

이의 용도를 몰라 그것으로 사각형,삼각형을 만들다가 게임 간에 분홍 종이로

작은 사각형을 만들어 붙이면 가격이 두 배로 상승한다고 하자 탄식과 환호가

동시에 들렸다.이런 상은 역사 으로도 발생했는데 기술이 없거나 무지하면

자원은 자원으로서 가치를 지니지 못함을 말해 다.구리,석유,천연가스 등이

그 이다.경쟁이 과열되며 다른 모둠의 물건을 훔치거나 도형을 정확하지 않은

치수로 제작하는 경우가 발생했는데 이것들도 선진국 기술을 훔치려는 러시아

산업 스 이나 필리핀, 국 등에서 수입되는 여러 가지 짝퉁 물건과 연 지어

설명할 수 있었다.처음부터 교사의 일방 인 설명으로 진행했다면 학생들에게

와 닿지 않았을 어려운 개념도 게임을 한 후,게임의 요소와 실제 상황을 비시

키며 설명을 하니 더욱 쉽고 오래 기억할 수 있었을 것이다.

북남미 FTA 게임에서 세계화라는 추상 인 개념을 몸으로 느낄 기회가 없었

던 학생들은 무역,세계화와 같은 문제에 심이 없는 편이었다.그래서 교과서

가 아닌 우리가 흔히 하는 햄버거와 커피가 만들어지는 과정을 게임으로 만들

어 정치,경제,사회문화,환경에 이르기까지 어떤 향을 끼칠 수 있는지 알아보

게 하 다.학생들이 소와 원두를 생산하며 사라지는 열 우림을 책상 에서

잘려나간 녹색 지를 통해 실감했고 게임이 끝나고 각자가 얻은 수입을 비교하

며 거 기업이 얼마나 폭리를 취하고 있는지 알고서는 충격을 받았다.

의 두 게임을 계획하고 진행하면서 ‘모든 학생이 소외되지 않고 자신의 역할
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을 충실히 수행했고,게임이라는 요소를 통해 흥미를 유발할 수 있었다, 동심

을 기를 수 있었다는 의견과 오래 지나도 배운 내용이 뚜렷하게 기억난다.’라는

소감까지 수업에 만족하는 학생들이 부분이었다.시뮬 이션 게임은 ‘학생

심’,‘활동 심’,‘개별화 학습’등으로 고민하는 우리 교사들에게 풍부한 자극과

생각할 거리를 제공해 다.

(2)학생 소감

시뮬 이션 게임 학습이 끝난 뒤 학생들에게 시뮬 이션 게임이 평소 사회 수

업과 다른 ,시뮬 이션 게임의 장 ,수업을 마치고 난 소감 등을 자유롭게

어보도록 하 다.소감문 에서 복되는 내용은 피하고, 표 인 내용 몇

가지를 제시하면 다음과 같다.

‣ 강○○ :평소 사회라는 과목은 지루하고 어렵다는 생각을 했는데 시뮬 이션

게임을 하면서 사회가 우리 생활에 히 련되어 있고 재 게 배울 수 있다

는 것을 알았다.

‣ ○○ :평소 수업은 으로 보고 듣는 2개의 감각만을 이용하지만,시뮬

이션 게임 수업은 보고,듣고,만지고,말하면서 4가지 감각을 이용하기 때문에

자신의 경험과 연 지어 생각하게 되고 기억에 오래 남는다.흥미가 있어 수업

의 집 도,참여도를 높이고 력도 하게 된다.가장 요한 건 아주 재미있다.

‣ 이○○ :수업이 실 이어서 사회가 불공평하다는 것을 생생하게 느낄 수

있었고 내가 커서 이런 불공평한 실을 바로잡고 싶다는 다짐을 하게 만들었다.

‣ 박○○ :평소 사회 수업은 이해가 되지 않으면 포기하거나 다른 생각을 하게

된다.교과서를 읽기만 하면 집 이 되지 않고 기억에 오래 남지도 않는다.이런

수업의 장 은 교사 입장에서 수업 비가 쉽고 조용히 수업할 수 있다는 것이

다.그에 반해 시뮬 이션 게임은 수업 비가 힘들고 시끄러울 수 있다.하지만
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자신이 직 몸을 움직이며 참여하기 때문에 다른 생각을 하지 않고 수업에 온

히 집 할 수 있다.평소 수업은 수업하는 사람을 한 수업이고 시뮬 이션

게임은 수업을 받는 사람을 한 수업인 것 같다.

‣ 이○○ :친구들과 함께 활동해서 얻는 결과가 알차며 재미있고 흥미로울뿐더

러 기억에 생생히 남는 뜻깊은 수업이다.

‣ 서○○ :기존 사회 수업은 그 교과서를 읽고 요약 정리하는 지루한 방법으

로 많이 진행된다.제3자의 처지에서 무역을 바라보는 기존 수업과는 달리 시뮬

이션 게임은 교과서 내용을 토 로 하여 만들었지만 내가 직 무역을 하는

당사자가 되어 경험하니 훨씬 더 이해가 잘 되고 편했다.

‣ 김○○ :사회 시간에 세계무역이 필요한 까닭과 세계화의 정 ․부정 측

면에 해 시뮬 이션 게임으로 배우면서 생산을 해 무역을 할 수밖에 없다는

것과 세계화로 음식 등을 소비자가 얻을 수 있다는 것을 알았다.정말 재미있으

면서 이해가 잘되는 수업이었다.

‣ 문○○ :시뮬 이션 게임 수업은 평소 사회 수업과 정말 달랐다.내가 직

그 상황이 되어 기업도 운 해보고 돈도 벌어보니 실감 나고 재 었다.체험 으

로 수업하니 기억에 더 잘 남고 수업 내용이 머리에 쏙쏙 들어왔다.기업과 나라

의 수익 차이를 보니 세계의 문제를 잘 알 수 있었다.정말 최고 다.

‣ 이○○ :이 수업은 매우 특별한 것 같다.특히나 우리 같은 어린이나 수업

내용을 이해하기 어려운 사람의 경우 말이다.왜냐하면 첫째,이 수업은 아이들

이 집 하게 만든다.게임이나 노는 것을 싫어하는 사람은 없을 것이다.친구들

은 마치 게임을 하는 것처럼 집 하고 세계나 기업이 어떻게 무역을 하고 이익

을 얻는지 이해할 수 있었다.둘째,아이들이 극 으로 참여한다.일반 수업은

듣지 않고 집 하지 않는 아이들이 몇몇 있지만 재미와 교육의 두 가지 목 을

가져서 더욱 극 으로 참여하게 된다.마지막으로 친구들과 동을 하며 게임
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을 하므로 우정이 돈독해지고 동심을 기를 수 있었다.많은 선생님이 이런 수

업을 했으면 좋겠다.

(3)동료 교사 소감

‣ 고○○ 교사 :세계화에 해 추상 으로 생각하기 쉬운 내용을 직 게임을

통해 학생들이 스스로 정 인 면과 부정 인 면을 생각할 수 있도록 유도하

다.무심코 지나치기 쉬운 주변의 소재(햄버거,커피)에도 우리가 생각해야 할

이 많이 있다는 것을 알려주는 감동 인 수업이었다.게임을 통해 세계화의 다양

한 면을 이끌어 내기 해 게임 방법 효과에 한 정말 많은 고민이 있었음

을 알 수 있었으며 상 제작 사진 활용에서도 선생님의 많은 노력이 엿보

다. 한,이 자료들이 하나로 엮이면서 수업의 목표 달성에도 큰 효과를 보 고

학생들의 마음을 움직 다고 생각한다.

‣ 김○○ 교사 :어쩌면 매우 추상 으로 다 지고 끝날 수 있는 ‘세계화’라는

주제를 가지고 창의 인 체험활동을 구상하신 선생님의 아이디어에 감탄하 다.

활동이 진행되는 도 에는 이 활동으로 과연 학생들이 세계화의 장단 을 찾아

낼 수 있을까?하는 의문이 들었지만,수업 끝에 학생들이 발표하는 것을 보며

소름이 끼쳤다. 같이 고생하면서 종이를 자르고 붙이고 했는데 개발도상국 학

생들은 기껏해야 몇천 원을 번 반면,다국 기업의 학생들은 수십만 원을 버는

장면,개발도상국의 울창했던 수풀림이 사라지는 모습과 학생들의 록 지가

어드는 모습이 일치했던 등 무릎을 탁!칠만한 아이디어라고 생각한다.

‣ 강○○ 교사 :북남미 FTA 게임 활동에서 소 생산하기,커피 원두 재배,맥

도 드 햄버거,스타벅스 커피 등 각각의 게임 요소가 다르고 상호 작용한다는

것에서 흥미의 요소와 난이도 측면이 히 고려된 것 같아 보는 내내 재미있

었다.맥도 드-햄버거-맛있다-고수익-깔끔한 이미지-미국 기업,스타벅스-쉽게

제조-고수익-좋은 이미지-커피-고 문화-미국 기업,소 키우기-숲 괴- 원 형

성-만들기 어렵다-환경 오염- 라질-남미-낮은 수익성,원두커피-원두- 수익-
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숲을 괴-환경 괴-남미 등으로 연상 지을 수 있는데 가장 감각 인 잘 사는,

못 사는,고수익, 수익 이러한 이미지와 연 되어 미국은 고 문화의 나라,

라질은 환경 괴하는 나라로 인식할 가능성이 있어 이 부분에 한 자세한 설

명이 필요하다고 생각한다.이 수업에서 다룬 내용은 그 이면에 훨씬 많은 상

계가 있는 소재 다. 라질,우루과이 등이 가져야 할 자연환경 보호의 책임

과 다국 기업의 폭리를 챙기는 모습을 담고 있었는데 생각할 거리로 왜 열 우

림을 가지고 있는 나라는 얼마 되지도 않는 이익을 해 숲을 괴하 을까 하

는 고민과 1차 산업에서 종사하는 사람들의 인권과 임 문제,공정무역과 같은

소재도 들어갈 수 있었던 것 같다.그리고 어떻게 하면 지속가능한 발 을 하면

서 다국 기업과 개발도상국이 상생할 수 있는 방안을 모색하는 것도 마무리로

괜찮았을 것이다.

2) 용 결과에 한 논의와 문제

학생과 동료 교사들의 수업 소감문을 통해 시뮬 이션 게임을 이용한 수업의

장 을 알 수 있다.시뮬 이션 수업은 지식 달 주의 주입식 교육에서 개인

의 창의성을 발 할 수 있도록 돕고,의도된 상황 속에서 학생들이 합리 인

단과 의사결정을 내릴 수 있는 능력을 길러 다.그리고 학습방법이 다양화되면

서 학생들의 요구와 흥미를 충족시킬 수 있게 된다.

등학교 6학년 사회과 교육과정에서 다루는 세계 범 의 문제를 이해하고 세

계시민으로 성장하기 해 한 시뮬 이션 게임 학습을 용하는 과정은 주

제를 선정하고 개발하는 단계에서부터 용단계에 이르기까지 복잡하고 어려웠

다.게임의 규칙이나 차가 복잡해지면 게임이 어려워져서 학생들이 흥미 있게

게임에 참여하지 못하여 기 만큼 학습 효과를 기 하기 어렵다.반면 무 규칙

이나 차를 단순화시키면 아동이 게임에 흥미를 잃어 학습 효과를 거두지 못할

것 같은 문제에 직면하게 되었다.오랜 시간 고민 끝에 세계무역 게임과 북남미

FTA게임을 진행하 고 그 결과 몇 가지 보완할 이 발견되었다.

첫째,수업 시간의 제약을 극복해야 한다. 등학교 수업은 40분씩 진행되는데
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게임을 하고 이에 한 설명과 학생들의 발표 시간을 고려하면 40분으로 부족할

수 있다.교사가 수업을 비하면서 시간이 부족할 때 연차시 진행 는 50분 수

업으로 계획하는 것도 필요하다.

둘째,학생들이 게임에 몰두한 나머지 게임의 의미를 지나치지 않도록 한다.

시뮬 이션 게임은 수업 목표를 달성하기 한 수단이므로 여기에 무 빠져 더

요한 것을 놓치지 않도록 주의해야 한다. 한,게임을 하면서 무 소란스럽

지 않도록 한 지도가 필요하다.

셋째,모둠을 구성할 때 인원수만 고려한 나머지 모둠원의 지 능력은 미처

생각하지 못했다.도형을 만들 때 부분이 도형 하나씩을 그리고 자르는 것을

반복했지만 캄보디아에 있던 한 학생들은 선을 겹쳐 그린 후 자르기,자른

도형을 따라 자르기 등의 방법으로 자원과 기술이 부족함에도 빠르게 돈을 벌었

다.그 결과 후진국인 캄보디아가 선진국인 캐나다보다 더 많은 돈을 벌어 실

과 다른 모습을 보 다.따라서 교사는 모둠 구성을 할 때 모둠원의 능력을 염두

에 두고 배치해야 한다.
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Ⅳ.결론 제언

우리나라 교육과정 구성을 살펴보면 세계와 소통하는 시민으로서 배려와 나눔

의 정신으로 공동체 발 에 참여하는 사람을 기르도록 방향성을 잡고 있다.세계

시민으로서 공동체 의식을 바탕으로 더불어 잘 사는 사회,지속 가능한 세계를

만들기 해서는 지구 공동의 문제에 한 책임의식을 갖고 더욱 나은 세상을

만드는데 이바지할 수 있는 세계시민을 양성해야 한다.이를 해 시뮬 이션 게

임을 개발하 고 게임의 일반화 가능성을 알아보기 해 교수·학습 활동을 통해

학생들을 찰하고 면담,소감문 작성 등을 하 다.본 연구를 통해 얻어진 결론

은 다음과 같다.

첫째,시뮬 이션 게임 학습은 사회과에서 주로 이루어지는 교사 주도형 설명

식 학습보다 학생의 흥미나 심을 더 끌 수 있다.수업 시간에 학생들을 찰하

고 수업 후에 면담과 소감문을 분석한 결과 시뮬 이션 게임 학습은 아동의 학

습에 한 흥미와 심이 매우 높게 나타나며 거의 모든 학생이 게임 활동에

극 참여하고 있음이 나타났다.평소 사회 과목에 흥미를 느끼지 못하던 학생들도

게임이라는 요소가 들어있는 시뮬 이션 학습에서는 극 참여하는 모습을 보

다.교사의 설명이 주를 이루는 수업 형태에서 탈피하여 아동이 직 활동에 참

여하고 학습 목표와 련된 게임을 통해 학습 내용이 습득되므로 배운 내용이

에피소드 기억으로 학생들의 머릿속에 오래 남아있게 된다.

둘째,시뮬 이션 게임을 하면서 학생들은 자연스럽게 세계시민이 지녀야 할

자질을 습득할 수 있다.세계라는 범 한 사회를 직 느낄 기회가 없는 등

학생들에게 시뮬 이션 게임은 교실 안에 작은 세계를 만들어 그 속에서 다양한

체험을 하게 한다.시뮬 이션 게임을 통해 여러 상황에서 스스로 주어진 문제를

해결하고 개선해 나가면서 학생들은 자연스럽게 세계 시민성을 함양하게 된다.

인지 측면에서는 세계시민으로서 알아야 할 기본 지식, 를 들어 세계무역

이 이루어지는 까닭을 한 나라의 국민이 되어 무역을 해보면서 구체 으로 설명

할 수 있게 된다. 한,세계화의 정 ·부정 측면을 배우고 햄버거와 커피가
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어떤 경로로 만들어지며 거 기업이 얼마나 많은 이익을 얻는지도 알게 된다.

정의 측면에서는 무역 과정에서 발생하는 짝퉁이나 해 을 보며 도덕성을 배

우고 산업 스 이, 거래 장에서 거래 윤리를 다루게 된다.

본 연구 과정과 결과를 통해서 세계시민교육을 한 시뮬 이션 게임과 련

된 제언을 하고자 한다.

첫째,세계시민교육을 한 체계 이고 다양한 시뮬 이션 게임의 연구 개발이

필요하다.시뮬 이션 게임을 개발하여 비하고 실제로 용하기까지 많은 시간

이 소요되므로 장 교사가 직 개발하여 용한다는 것은 사실 쉽지 않은 일

이다.교수·학습에 용한 시뮬 이션 게임이 많이 개발되고 보 되어야 학교

장에서 손쉽게 사용할 수 있을 것이다.

둘째,일선 학교에서 교육 연구회,동호회,학회 등을 심으로 이미 연구된 시

뮬 이션 게임에 한 일반화 자료집을 활용할 수 있도록 홍보를 해야 한다.시

뮬 이션 게임 학습 로그램은 제작 면에서 많은 시간과 노력이 필요하므로

장 교사들이 직 계획,활용하는 것이 어려운 것이 사실이다.40분이라는 수업

시간에 용할 수 있는 게임 자료를 엮어 학교에 보 한다면 교사들에게 큰

도움이 될 것이다.

셋째,시뮬 이션 게임 학습을 구성할 때 학습 요소를 어느 정도 수 까지

용해야 할지 고민해야 한다.교과서에 나오는 많은 학습 내용을 게임에 용하려

고 하면 게임의 규칙이 복잡해지고 어려워져서 기 했던 만큼의 학습효과가 나

타나지 않는다.반 로 학습 내용을 무 게 용하여 게임을 단순화시키면 흥

미가 떨어져서 학습효과가 떨어지는 딜 마에 빠지게 된다.시뮬 이션 게임을

개발할 때 교과서 내용과 게임 요소의 한 조화로 아동이 흥미롭게 게임에

참여하고 학습 내용도 습득할 수 있는 다양한 게임의 개발이 필요하다.
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<Abstract>

A StudyontheDevelopmentandApplicationofElementary

SocialStudiesSimulationGameforGlobalCitizenEducation

Yong-KyuLee

GeographyEducation,GraduateSchoolofJejuUniv.

SupervisedbyMyeong-CheolSon

Thisstudyaimstodevelopsimulationgamesforglobalcitizeneducation,

applyitintoelementary6
th
graders,anddiscusshow toidentifywhysucha

gameiseffective.

Tothisend,thisstudyanalyzestheconceptandnecessityofglobalcitizen

educationandthesignificanceandcharacteristicsofsimulationgameandthen

developsgamesatahigher-graderlevelofelementaryschoolaccordingto

the simulation game development procedures.This study applies such

simulationgamesintoactualclassesandreviewstheusefulnessofsimulation

gamesbylookingattheresponsesfrom studentsduringclasses,listeningto

theirthoughtsafterclasses,and having an interview.Finally,thisstudy

presentssuchassimulationgameasonetypeofteachingmethodtobeused

forglobalcitizeneducationespeciallyinelementaryschoolstudents.

Ourresearchfindingsareasfollows:

First,simulation game can arouse more interests and attention from
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studentsthan theteacher-ledexpository instruction which isdominantin

socialstudieseducation.Afterobservingstudentsduringclassandhavingan

interview andlisteningtotheirthoughtsafterclass,itwasfoundthatthe

simulationgameplayedanimportantroleinarousingchildren’sinterestsin

learning andthatallstudentsactively participatedin thegameactivities.

Studentswhofeltnointerestsinsocialstudiesbeforeactivelyparticipatedin

thesimulationgamecontainingsuchanelement,i.e.game.Whattheyhave

learned remained longerin student’s memory as ifitwere an episodic

memory,because children can participate in such games beyond the

teacher-ledinstructionalform andtheycanlearnthroughthegamesrelated

tothelearningobjective.

Second,naturally,studentscanlearnthequalificationsthatglobalcitizens

must carry through such simulation games.To the elementary school

studentswhohadnoopportunity tofeelsuchawidesociety,theworld.

simulationgameenablesthem tomakeasmallworldinaclassroom and

experiencevariousthingsinit.Throughsuchasimulationgame,theycan

solveproblemsinvarioussituationsontheirownandimprovesuchproblems.

Bydoingso,studentscannaturallyfosterglobalcitizenship.From acognitive

perspective,they can understand thebasicknowledgethatglobalcitizens

mustknow,forexample,whypeopleareengagedinworldtrade,bydoing

tradeasamemberofonenation.Inaddition,theycallearnthepositiveand

negativeaspectsofglobalization,inwhichroutehamburgersandcoffeesare

made,andhow muchalargecompanycanmakeprofits.From adefinitive

perspective,they can learn morality by looking atfakes or imitations

occurringintheprocessoftradingandtradingethicsinthegamesrelatedto

industrialspyandsmuggling.

We have the following three suggestions afterapplying the simulation

gameforglobalcitizeneducationintoactualclasses.

First,itisnecessarytodevelopsystematicandvarioussimulationgames
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forglobalcitizeneducation.Itisnoteasyforteachersinactiveserviceto

developandapplysuchsimulationgamesbecauseittakesalotoftimeto

develop,prepare,andapplysuchsimulationgames.Suchsimulationgames

canbeusedeasilyandwidelyonlywhentheyaredevelopedanddistributed

morefrequentlyforteachingandlearningpurposes.

Second,itis necessary to encourage teachers to utilize the data that

generalized the simulation games which had already been studied by

educationstudysociety,club,andacademicsociety.Infact,itisdifficultfor

teachersin serviceto makea plan and utilizesimulation gamelearning

programsbecauseittakesmuchtimeandefforts.Thus,ifwecanmakea

40-minuteprogram containing gamesanddataforapplicationsintoactual

classes,itwillbegreatlyusefulforteachers.

Third,itisnecessarytoconsidertosomeextentsuchsimulationgames

shouldcontainlearningelements.Iftryingtoapplyalotoflearningcontents

intextbooksintogames,thegamerulesbecomecomplexanddifficultand

thustheydon’thavelearningeffectsasmuchastheyexpected.Conversely,

iftryingtoapplylessamountoflearningcontentsintogamesforexcessive

simplification,theirinterestswilldropandthustheirlearningeffectswillbe

reduced.Therefore,itisnecessarytodevelopvarioussimulationsgamesin

whichstudentscanparticipateenjoyablyandfrom whichtheycanacquire

learningcontentswithtextbookandgameelementsproperlycombined.
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