
I. 서론
 

사회복지학을 공부한 당신은 전공을 살려 사회복지단

체에 일하기를 원한다. 마침 관련 단체에서 적임자를 찾

기 위한 인터뷰가 있어 그곳에 지원하게 되었다. 당신은 

인터뷰를 위해 사회복지단체로 향하던 길에 우연히 승
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요약 : 본 연구의 목적은 최근 인지심리학과 교과교육학에서 관심이 높아지고 있는 체화된 인지 논의를 소개하고, 지리교육적 

활용 가능성을 탐색하는 것이다. 체화된 인지는 몸과 마음의 이분법적 사고에 근거한 전통적 인지과학의 한계를 극복하고, 인간의

마음, 몸, 활동, 환경의 상호작용에 주목하여 이들을 통합하려는 시도이다. 체화된 인지의 작동을 교육적으로 활용하려는 시도는

물리적 조작의 중요성, 제스처 사용의 효과, 다양한 감각 경험의 활용, 가상 환경 디자인에서의 체화적 요소 등에 주목한다.

본 연구에서는 체화된 인지 논의를 지리교육 맥락에 적용하기 위해 물리적 조작이나 신체적 활동을 통한 지리적 체화 경험, 가상

환경의 체화적 디자인, 효과적인 체화 경험을 이끄는 지리과제에 대해 논의하였다. 이 논문은 체화된 인지 논의를 지리교육에

도입하고 활용 전략에 대한 화두를 던지는 시론적 연구로서 의미가 있다.

주요어 : 체화된 인지, 물리적 활동, 제스처, 감각 경험, 가상 환경

Abstract : The purpose of this study is to introduce the meaning of embodied cognition scholars in cognitive 
psychology and diverse subject matter education have increased their interest in. In addition, this research 
investigates how the notion of embodied cognition can be applied to geography education. Embodied cognition
attempts to overcome the limitations of traditional cognitive science that builds on the dichotomy between body
and mind. Embodied cognition researchers note the interactions among human mind, body, activity, and the 
environment and try to combine them. Strategies to incorporate the ideas of embodied cognition examine the
importance of physical manipulations, the effects of gestures, the use of diverse sensory experiences, and elements
of embodied cognition in virtual environments. This study discusses applications of embodied cognition in 
geography education as follows: 1) embodied geographic experiences through physical manipulations and/or 
physical activities, 2) embodied design of virtual environments, and 3) geographic assignments that lead to 
effective embodied experience. This research represents a preliminary attempt to introduce the notion of 
embodied cognition into geography education and to further relevant discussions.
Key Words : Embodied cognition, Physical activity, Gesture, Sensory experience, Virtual environment
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강기에서 면접관을 만나게 되었다. 그들에게 호의를 표

시하기 위해 당신은 차가운 커피를, 당신 옆에 있던 다른 

지원자는 뜨거운 커피를 면접관에게 건넸다. 이런 상황

이라면 당신은 위기의식을 느껴야 한다. Williams and 

Bargh(2008)에 따르면, 뜨거운 컵을 잡았을 때, 차가운 

컵을 잡았을 때보다 다른 사람을 더 배려심 있고 관대한

성격을 가졌다고 판단하는 경향이 있다. 사회복지단체

에서 일반적으로 따뜻한 성품을 가진 사람을 원할 가능

성이 높다는 점을 생각하면 당신 옆에 있던 그 사람이 

더 높은 점수를 받게 될 가능성이 커졌다. 유사한 견지

에서 Zhong and Leonardelli(2008)는 다른 사람으로부터 

소외받고 있다고 느끼는 사람은 따뜻한 음식과 음료에 

대한 갈망이 커진다는 연구 결과를 발표하기도 하였다. 

이처럼 신체의 감각적 경험과 인지적 판단은 서로 밀접

하게 관련된다. 사람들이 물리적, 신체적 경험을 통해 

형성한 도식은 세계를 이해하는 중요한 밑바탕이 된다. 

본 연구자는 지금 호피 무늬 덮개가 있는 소파에 앉아 

이 글을 쓰고 있다. 이 글을 읽는 사람들은 필자가 앉아 

있는 소파를 그대로 정확하게 알 수는 없지만 대체로 어

떤 형태의 소파일 지를 마음속에서 표상할 수 있다. 이

는 예전에 호피 무늬를 본 적이 있고 소파를 본 적도 있

기 때문이다. 다시 말해, 이전의 물리적, 신체적 경험은 

다른 맥락에서의 과제를 수행하는 배경지식이 된다. 따

라서 추상적인 개념의 이해도 환경과의 접촉을 통한 물

리적 경험이 토대가 되었을 때 용이해지고 촉진될 수 있

다. 아이들이 글을 읽고 그 내용을 잘 이해하지 못하는 

것은 그에 상응하는 물리적 경험이나 토대가 없기 때문이

다(Glenberg et al., 2004; Glenberg et al., 2007). 처음 언

어를 배우기 시작할 때 부모는 거의 십중팔구 숟가락을 

물리적으로 가리키며 숟가락이라는 용어를 가르친다. 

추상적인 언어와 물리적인 물체가 매치되면서 온전한 

개념의 이해가 가능하게 되는 것이다. 그런데 이런 대응 

없이 추상적인 글을 읽는 학생은 물리적 토대가 없기 때

문에 글을 이해하는 데 어려움을 겪게 된다.

추상적이고 논리적으로 보이는 인지활동이나 판단들

은 감각적 경험과 상관없어 보이지만 실제 물리적 경험, 

환경과의 상호작용과 밀접하게 연관되는데, 이러한 상호

관계에 대한 이론이 체화된 인지(embodied cognition)

이다(Shapiro, 2011). 신체와 정신을 분리하고 마음에 비

해 몸을 부차적인 것으로 치부하던 철학에 변화가 생기

고 있는 것이다(Han and Black, 2011; Hall and Nemirovsky, 

2012). 실제 사람들은 신체적으로 지각할 수 있는 감각

(예: 청결함, 온도, 무게 등)을 통해 추상적 개념(예: 도덕

성, 사랑, 사회적 관계 등)을 이해한다(Lakoff and Johnson, 

1999). 손을 움켜쥐는 행위는 경제적 선택에 대한 인내

심을 높이고(한승희·차운아, 2014), 손을 씻는 행위는 경

직된 소비행위로 이어진다(김지숙·김지호, 2013). 체화

된 인지 논의는 몸과 마음을 분리하는 전통적 인지과학

의 한계를 극복하고 인간의 마음, 몸, 활동, 환경 사이의 

상호작용에 주목하여 이들을 통합적으로 이해하려는 노

력이다(Barsalou, 1999; 2008; Lakoff and Johnson, 1999; 

Bergen and Feldman, 2008; 이정모, 2010). 체화된 인지 

이론에서의 정신작용은 외부 세계와 분리되어 있거나 

외부 세계에 대한 수동적 반응이 아니라 몸과 환경의 상

호작용을 통해 능동적 발현되는 것이다(Lakoff and 

Núñez, 1997). 몸은 단순히 뇌를 담고 있는 것이 아니라, 

뇌와 함께 인지를 생성하는 파트너이다(Shapiro, 2011).

Analysis라는 저널에 실린 Clark and Chalmers(1998)의 

“The extended mind”라는 제목의 논문은 체화된 인지에 

대한 관심을 촉발시킨 주요한 계기 중 하나였다. 이 논문

은 “과연 마음이 끝나고 나머지 세상이 시작되는 지점이 

어디인가?”(Clark and Chalmers, 1998:7)라는 질문에서 

시작한다. 과연 우리의 마음은 두개골 안에만 있는 것일

까? 다음의 사고실험(thought experiment)을 한 번 상상

해보자. 컴퓨터 화면을 보고 있는 당신에게 어떤 도형과 

소켓의 아귀가 서로 잘 맞는지를 판단하는 과제가 주어

졌다. 이를 해결하기 위해 당신은 머릿속으로 도형을 돌

려 보며 도형과 소켓의 모양이 일치하는지를 판단하는 

심상회전을 수행해야 한다. 그런데 두 가지의 변형이 가

능해졌다. 첫째, 버튼을 누르면 컴퓨터 모니터에서 도형

이 회전하는 옵션이 생겼다. 이로 인해 당신은 머릿속으

로 도형을 회전하지 않고 실제 도형이 돌아가는 모습을 

버튼 조작으로 시각화할 수 있게 되었다. 둘째, 당신의 

머릿속에 신경 칩을 심어 버튼을 누르지 않고 머릿속으

로 생각하는 것만으로도 모니터에서 도형을 회전시킬 수 

있게 되었다. 최초의 상황과 변형이 가능해졌던 이후 두 

가지 경우, 과연 어떤 것까지를 인지적 활동으로 정의할 

수 있을까? 인지가 두개골 안에만 있다고 가정하자. 모든 

것이 머릿속에서 이루어지는 최초의 상황은 분명 인지적 

활동으로 이해될 수 있다. 그런데 동일한 과정을 통해 과

제를 해결하지만 실제 회전이 머릿속이 아닌 컴퓨터 화

면에서 이루어진 변형된 사례의 경우는 어떠할까? 두개
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골 안에서 회전이 이루어지지 않으니 이를 인지의 작동

으로 볼 수 없는 것일까? 동일한 인지과정을 통해 문제를 

해결했다고 보는 것이 타당하지 않을까? 이러한 문제의

식을 바탕으로 체화적 인지주의자들은 인지활동을 머릿

속에서만 발생하는 것으로 이해하고 외부 환경과 분리하

여 바라보는 시각에는 한계가 있다고 주장한다. 인지활

동은 인간과 환경, 그리고 이 둘의 상호작용을 포함하는 

단일 시스템으로 이해되어야 한다는 것이다.

체화된 인지 논의는 인지적·사회적 발달, 언어, 기억, 

사회 심리학, 감정, 신경 과학, 정신 병리학, 임상 심리

학, 교육 심리학 등 다양한 분야를 관통하는 개념적 틀을 

제공한다(Glenberg, 2010). 교육적 맥락에서의 체화된 

인지 이론은 경험과 현실 맥락에의 참여를 중시한다. 그

리고 기존 학교 교육에서 강조되던 습득 은유(acquisition 

metaphor)에서 지식이 실행의 맥락 속에서 구현된다는 

참여 은유(participation metaphor)로의 변화를 강조한다

(Sfard, 1998). 그러나 체화된 인지에 대한 논의는 최근

에서야 심리학 등에서 활발해지기 시작했고1) 교과교육

학적 맥락에서 이를 어떤 방식이나 전략을 통해 도입하

고 구현할 것인지에 대한 논의는 아직까지 크게 진전되

지 않았다(Hall and Nemirovsky, 2012). 특히 지리교육

에서는 체화된 인지 관련 논의가 거의 전무하다 해도 과

언이 아니다. 이에 본 연구에서는 체화된 인지의 작동에 

대한 기존 연구들을 소개하고, 이들이 교육적 맥락에서 

어떻게 활용될 수 있을지, 나아가 지리교육에 어떤 함의

를 줄 수 있을지에 대해 논하고자 한다.

II. 체화된 인지의 작동

1. 심상 및 시뮬레이션을 통한 정보 처리

사람들은 과제를 해결하기 위해 처리하는 정보와 관련

된 내용을 마음속으로 상상하는 심상(mental imagery) 및 

시뮬레이션을 활용하는데, 이 과정에서 실제 신체를 이용

하는 것과 유사한 전략을 사용한다. 당신의 집 거실에 몇 

개의 창문이 있는가? 이 질문에 답하기 위한 문제해결 전

략은 무엇인가? 대부분의 사람은 스스로 자신의 집 거실

에 걸어 들어가 창문의 개수를 세어 보는 심적 시뮬레이

션(mental simulation)을 활용한다(Bergen and Feldman, 

2008). Shepard and Metzler(1971)는 그림 1과 같은 다각

형을 다양한 형태로 제시하고, 참여자들이 제시된 두 도

형이 동일한 것인지 아닌지를 판단하는 시간을 측정하였

다. 그 결과, 동일한 두 도형이라도 제시되는 각도의 차이

가 클수록 그 일치 여부를 판단하는 데 더 오랜 시간이 

걸렸다. 이런 결과를 두고 Shepard and Metzler(1971)는 

참여자들이 실제 도형을 돌려 보는 문제해결전략을 구사

하기 때문에 각도의 차이가 클수록 더 많은 시간이 걸린

다고 해석하였다. 이 과제를 해결하기 위해 대부분의 참

여자들은 물리적, 신체적 개입을 이용하는 방식을 택했다

는 뜻이다. “두 도형이 동일한 것인지를 판단하라”는 이 

과제를 ㄷ+ㅜ=두, ㄷ+ㅗ=도, ㅎ+ㅕ+ㅇ=형, 그리고 다음

은... 이런 식으로 언어 자체를 문법적으로 분석하여 해결

하는 것이 아니라, 실제 도형을 돌려 보는 ‘체화된’ 심상을 

이용한다는 사실에 주목한 것이다. 이와 같은 문제 해결 

전략은 길찾기 연구에서도 발견된다. 일반적으로 사람들

은 지도의 방향과 자신이 나아가는 혹은 바라보는 방향이 

일치하지 않으면 길을 찾는 데 어려움을 겪는다(Montello, 

2005). 이는 지도상의 길을 자신이 직접 걸어가는 것처럼 

이해하는 인지의 작동으로 이해할 수 있다.

심상 활용에 관한 연구는 언어 이해 분야에서 많이 이

루어졌다. 연구자들은 사람들이 언어를 이해하기 위해 

추상적으로 철자를 조합하는 것이 아니라 마음속으로 

그려 보는 심상을 활용한다고 주장한다. 예컨대, Stanfield 

and Zwaan(2001)은 사람들이 문장을 이해할 때, 그것들

에 대한 이미지를 이용하는지 테스트하였다. 이 연구 참

여자들은 “그 사람이 바닥에 못을 박았다(못의 방향이 

수직).” vs. “그 사람이 벽에 못을 박았다(못의 방향이 수

평).”와 같은 문장을 읽고, 이후 제시되는 그림이 자신이 

읽은 문장에서 언급되었는지를 판단하는 과제를 부여받

았다. 참여자들은 자신이 읽은 문장과 동일한 방향의 못 

그림이 제시되었을 때, 그것을 더 빠른 속도로 재인했다. 

그림 1. 심상 시뮬레이션

* Shepard and Metzler(1971:702) 재구성.
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다시 말해, 그 사람이 바닥에 못을 박았다는 문장을 읽은 

참여자는 수직 방향으로 그려진 못이 제시되었을 때 더 

빨리 반응한 것이다. 유사하게 Zwaan et al.(2002)은 대

학생들에게 물체나 동물의 위치에 관한 문장을 읽고, 이

후 제시된 그림이 앞서 읽은 문장에서 언급되었는지를 

판단하는 과제를 수행하게 하였다. 그 결과, 문장에서 

의미하는 바와 일치하는 형태의 그림이 제시되는 경우 

참여자들의 반응이 더 빨랐다. 예를 들어, 하늘에 있는 

독수리와 둥지에 있는 독수리에 관한 문장을 읽은 후, 

하늘에 있는 독수리가 그림 자극으로 제시되면 이와 관

련된 문장을 읽은 참여자들이 더 빠르게 반응한 것이다. 

이러한 연구들은 사람들이 글을 읽으면서 그와 관련된 

이미지를 마음속으로 그린다는 사실을 증명한다.

사람들은 어떤 의미를 담은 문장을 읽으면 실제 그것

을 심적으로 시뮬레이션한다. 칩 히스와 댄 히스(안진

환·박슬라 역, 2007)는 두 집단에게 “존은 조깅을 나가

기 전에 운동복을 입었다.” vs. “존은 조깅을 나가기 전에 

운동복을 벗었다.”라는 문장을 각각 읽게 하였다. 이후 

두 집단은 운동복이 언급되는 동일한 스토리를 읽었는

데 운동복을 벗었다는 문장을 읽은 집단이 같은 글을 읽

는데 더 오랜 시간이 걸렸다. 글을 읽는 독자는 단순히 

철자로 문장을 이해하는 것을 넘어 문장이 지시하는 대

로 실제 상황을 상상하며 시뮬레이션을 하게 되고, 이로 

인해 조깅을 나가기 전에 운동복을 벗은 존이 운동복과 

관련된 무엇인가를 하는 것이 이상하게 느껴진 것이다. 

다음의 사례도 유사하게 이해될 수 있을 것이다. 눈을 

감고 무거운 가방을 들어 올리는 상상을 해 보자. 당신

은 가방을 눈높이까지 들어 올린 채 가방 무게를 버티고 

있다. 이 경우 실제 무게가 있는 가방을 들지 않았음에

도 불구하고 마치 실제 가방을 들어 올린 것같이 느끼는 

자신을 발견하게 될 것이다(이경식 역, 2013). 이처럼 사

람들은 언어가 묘사하는 내용을 마음속으로 실제 자신

이 행하는 방식을 통해 이해한다(Zwaan et al., 2004; 

Kaschak et al., 2005; Yaxley and Zwaan, 2007).

  우리가 개념을  사용할 때, 그것이 분류과제이건, 개념

에 대한 언어적 처리이건, 혹은 특성에 대한 반추이건, 우

리는 언제나 지각적(perceptual), 운동적(motor), 그리고 

정의적(affective) 경험에 대한 내적 창조 혹은 재창조인 

심적 시뮬레이션을 하게 된다(Bergen and Feldman, 

2008:315).

2. 물리적·신체적 지각 및 경험과 정보 처리

사람들이 물리적으로 경험하고 지각하는 것들이 추상

적인 개념과 정보 처리에 영향을 미친다는 사실은 체화

된 인지 이론의 중요한 작동 증거 중 하나이다. Landau 

et al.(2011)은 시각적 프라이밍이 자아실현과 같은 추상

적 개념화에 영향을 미친다는 사실을 보고했다. 보통 자

아가 실현된다는 것은 ‘성장한다’는 것을 의미한다. 이에 

Landau et al.(2011)은 학생들에게 점점 크기가 커지는 

이미지와 그대로 유지되거나 조각나는 이미지를 보여 

주고 자신의 자아실현 정도를 평가하도록 하였다. 그 결

과, 커지는 이미지를 본 학생들이 자신의 자아실현 정도

를 높게 생각하는 경향이 컸다. 물리적으로 무엇인가를 

지각하는 것이 다른 추상적 정보 처리에도 영향을 미치

는 것이다. Goldstone et al.(2008)은 물리적 지각이 수식 

인지에 미치는 영향을 조사하였다. 아래의 수식 (1)과 

(2)를 보고 어떤 경우에 더 빨리 정보를 처리할 수 있는

지 생각해보자. 

            R*E + L*W = L*W + R*E           (1)

            R* E+L *W = L* W+R *E             (2)

위의 두 식은 논리적으로 동일하지만 띄어쓰기가 물

리적 지각에 영향을 미칠 수 있도록 표기되어 있다. 더

하기보다 곱하기를 먼저 해야 한다는 점을 고려할 때, 

(1)의 표기 방식이 (2)의 표기 방식보다 문제해결 순서에 

일치하는 것인데 실제 학생들은 (1)처럼 표기된 수식을 

더 쉽다고 생각하였다. 이러한 결과를 두고 Goldstone 

et al.(2008)은 수학적 문제해결이 추상적, 논리적인 것

으로만 이해될 수 없고 물리적 지각 정보가 인지에 영향

을 미친다고 주장하였다. 

몸이 경험하는 것은 타인에 대한 가치판단에도 영향

을 미친다. 따뜻한 커피가 담긴 컵을 쥔 사람은 차가운 

커피가 담긴 컵을 쥔 사람보다 상대방을 좀 더 상냥한 

성격으로 평가하는 경향이 있다(Williams and Bargh, 

2008). 신체가 경험하는 따뜻한 느낌이 친숙함이라는 인

지적 가치판단에 영향을 미치는 것이다(IJzerman and 

Semin, 2009). 이를 두고 Williams et al.(2009)은 어린 

시절의 물리적 경험이 성인이 된 후에도 추상적인 인지

에 영향을 미치는 것이라고 해석하였다. 즉, 어린 시절 
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우호적인 대상인 어머니와의 친밀한 신체적 접촉이 따

뜻한 경험으로 남아 있고, 이것이 따뜻함이라는 신체적 

경험을 친밀함이라는 추상적 개념과 연계시키게 한다는 

것이다. Fay and Maner(2012)는 사람들이 따뜻한 물체

가 실제 물리적으로 더 가까이 있다고 판단하는 경향이 

있음을 보고하기도 하였다. 따뜻함을 느끼기 위한 신체

적 접촉은 가까운 거리에서 가능하기 때문에 이러한 상

황을 다른 맥락으로도 적용한다는 것이다. 이와 같은 연

구들은 한때 인지와 분리된 것으로 여겨지던 물리적 지

각 혹은 신체적 경험이 인지의 작동에 영향을 미친다는 

사실에 주목한다. 몸이 개입되어 경험하는 것이 결국은 

두뇌의 작동에까지 이어지게 되는 것이다. 

3. 뇌의 작동 기제

뇌 연구들은 체화된 인지에 대한 주장들을 뒷받침해

주는데, 이들의 핵심은 특정한 신체 움직임을 관장하는 

뇌와 그와 관련된 추상적 개념을 처리하는 뇌가 동일하

다는 것이다(Gallese, 2003; Bergen and Feldman, 2008). 

예컨대, 누군가가 무엇인가를 본다는 말을 듣거나 상상

하면 실제 그 사람이 그것을 볼 때와 동일한 뇌의 부분이 

작동한다(Gallese and Lakoff, 2005). 거울뉴런(mirror 

neuron)의 존재는 이러한 주장을 구체적으로 뒷받침해 

준다. Rizzolatti and Arbib(1998)는 짧은 꼬리 원숭이를 

대상으로 한 연구에서 다른 원숭이나 주변 사람들의 행

동을 보기만 해도 자신이 실제 행동할 때와 동일한 뉴런

이 작동한다는 사실을 발견했다. 이는 사람들을 대상으

로 한 연구에서도 일관되게 나타났다(Buccino et al., 

2001). 이러한 연구들은 머릿속에서 발생하는 정보의 이

해가 물리적 경험과 밀접하게 관련된다는 생리학적 증

거가 된다.

실제 물리적 활동과 관련 개념의 이해가 동일한 뇌의 

작동 기제를 거친다는 연구는 다수 존재한다. Pulvermüller 

et al.(2001)은 학생들을 대상으로 특정 단어를 제시한 

후, 그것이 단어인지, 아닌지를 빠른 시간 내에 판별하게 

하는 어휘 판단 과제(lexical decision task)를 실시하였

다. 이 실험에서 사용된 단어는 입(예: 씹다), 다리(예: 

차다), 손(예: 잡다) 등 신체를 이용한 행동과 관련된 것

들이었다. 연구 결과, 학생들이 각각의 단어에 반응할 

때 각 신체 부위의 실제 움직임과 관련된 뇌의 운동 피질

(motor cortex)이 활성화되었다. 이 연구 결과는 사람들

이 실제 움직이지 않더라도 실제 움직일 때와 동일한 부

분의 뇌를 작동시켜 관련 단어를 이해한다는 사실을 보

여 준다. Ehrsson et al.(2003)은 기능성자기공명영상을 

이용하여 어떤 행동을 상상할 때와 실제 그 행동을 할 

때 자극되는 뇌의 부위를 조사하였다. 구체적으로, 참여

자들로 하여금 손가락, 발가락, 혀의 움직임을 상상하게 

하거나 상상한 것을 실제 행동으로 옮기도록 한 후, 뇌 

활동을 살펴보았다. 그 결과, 상상할 때와 실제 행동할 

때 뇌의 동일한 부위가 관여한다는 사실이 발견되었다. 

Lotze et al.(1999) 역시 기능성자기공명영상을 이용하여 

실제 손을 움직일 때와 손 움직임을 상상할 때 유사한 

신경학적 기질이 작동함을 확인하였다. 운동 경험을 기

억하는 과정에서도 실제 그 운동을 실행할 때와 동일한 

신경구조가 작동하였다(Nyberg et al., 2001).

이처럼 뇌 연구 성과들은 물리적 세계에서의 신체적 

행위와 머릿속에서의 상상이나 이미지, 사고 등이 뇌의 

동일한 부분에서 처리된다는 점을 밝히고 있다. 이에 

Gallese and Lakoff(2005)는 인간의 감각-운동 시스템은 

감각-운동 개념뿐만 아니라 추상적인 개념을 동시에 처

리하는 복합적(multimodal) 시스템으로 이해되어야 한

다고 주장하였다. Gallese and Lakoff(2005)는 몸의 경험

과 유리된 이전의 인지과학을 거부하고 개념적 지식이 

인간의 감각-운동 시스템에서 발견된다는, 다시 말해 개

념적 지식은 체화된 인지를 통해 온전하게 이해될 수 있

다는 주장을 견지한다. 

III. 체화된 인지의 교육적 활용

1. 물리적 조작

체화된 인지는 신체적 활동과 정신적 작용이 밀접하

게 관련된다는 점에 주목한다. 따라서 학생들이 처리해

야 할 정보와 관련된 물리적 조작 활동을 직접 해 보는 

것은 그 정보를 효과적으로 이해하는 데 도움을 줄 수 

있다(Root-Bernstine and Root-Bernstine, 2001). 학습자

는 이해해야 할 텍스트나 개념을 물리적 현실 맥락에 직

접 적용하는 과정에서 구체적이고 명확하게 학습하는 

기회를 가질 수 있다.

Glenberg et al.(2004)은 아동들이 읽은 글을 이해하지 

못하는 이유가 글에서 언급되는 것을 실제 세계와 연결
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시킬 수 없기 때문이라고 주장하였다.2) 그래서 아동들

에게 글을 읽고, 장난감을 이용해 글에서 언급된 것과 

동일한 물리적 조작을 해 보도록 하였다. 예컨대, 농장

의 모습을 묘사하는 글을 읽으면서 장난감을 이용해 글

의 내용과 동일하게 닭장에서 계란을 꺼내오거나 돼지

에게 호박을 주는 것과 같은 행위를 해 보도록 한 것이

다. 이렇게 물리적 조작을 한 집단과 단순히 글을 한 번 

더 읽은 집단을 대상으로 글에 대한 기억과 이해 검사를 

실시한 결과, 물리적 조작을 한 집단의 점수가 높게 나타

났다. 후속 연구를 통해 Glenberg et al.(2007)은 이러한 

활동을 개개인이 모두 해 보는 것이 아니라 모둠의 한 

학생이 글을 읽고, 몇몇 학생들이 조작을 하게 한 후, 나

머지 학생들은 그것을 관찰하도록 했다. 그런데 실제 자

신이 조작을 하지 않고 보기만 했을 때에도 학습에 있어 

의미 있는 향상이 있었다.3)

게임을 통한 물리적 조작의 효과를 검증하는 연구가 

수행되기도 하였다(Griffin, 2000; Klein and Starkey, 2004). 

Ramani and Siegler(2008)는 숫자 보드 게임의 교육적 효

과를 검증하였다. 이 연구의 실험집단 학생들은 숫자가 

쓰인 스피너를 돌려 나온 숫자만큼 자신의 말을 옮기는 

게임을 하였다. 예컨대, 2라는 숫자가 나오고 현재 자신

이 3의 위치에 있다면 두 칸을 더 옮겨가게 된다. 이 때, 

학생들은 3, 4, 5라는 숫자를 입으로 소리 내면서 말을 

옮겼다. 이 과정에서 학생들은 숫자 배열, 숫자 크기와 

같은 수의 기초적인 내용을 학습하게 된다. 연구 결과, 

이러한 방식으로 학습한 학생들이 다른 전략을 적용했

을 때보다 기본적인 수의 이해에 있어 뛰어난 모습을 보

였다. 이 보드게임은 물리적으로 말을 움직이는 과정에

서 운동감각적 참조를 생성하게 되고, 이것은 숫자라는 

추상적 심벌을 이해하는 기초를 제공하였다(Han and 

Black, 2011). 미국 미시건 주의 해픈댄스 현대무용 단원

들은 아이들에게 거리, 속도, 시간과 관련된 추상적 수학 

개념을 교육하기 위해 놀이를 이용한다. 예컨대, 일정한 

간격으로 북을 열 번 칠 동안 갈 수 있는 거리를 다섯 

번 만에 가기 위해 이동속도를 빠르게 하는 물리적 조작

을 통해 학습 효과를 높이는 전략을 활용하는 식이다

(Root-Bernstine and Root-Bernstine, 2001).

요컨대, 학습하는 내용과 관련된 물리적 조작을 해 보

는 것은 학습 효과를 증진시킨다. 학습하는 내용을 체화

하여 적극적으로 사고과정에 개입할 수 있도록 해 주기 

때문이다. 이러한 전략은 학습하는 내용을 실제 세계와 

연계하여 이해하는 기반을 제공하고 추상적인 내용을 

구체적으로 파악할 수 있는 통로를 창출한다. 

2. 제스처 사용

체화된 인지 이론은 제스처를 사용하는 전략에 관심

을 가진다(Sauter et al., 2012; Davis and the Spatial 

Reasoning Study Group, 2015). Kendon(1980)은 여러 

비언어적 행동 중 특히 제스처는 언어의 내용과 분리될 

수 없고, 따라서 언어의 일종으로 이해되어야 한다고 주

장하였다. 제스처는 사고과정을 돕고(Shapiro, 2011), 우

리가 어떻게 생각하는지를 나타내기에 학습하는 내용과 

밀접하게 관련되는 언어 전략이다(Goldin-Meadow and 

Wagner, 2005). 제스처는 언어적 형태로 표현되기 어려

운 학습 내용을 탐구하거나 표현하는 매개체가 되어 학

습자의 인지적 부하를 덜어주는 데에도 도움이 된다

(Goldin-Meadow, 2000; Sauter et al., 2012). 제스처는 

문제 해결을 촉진할 뿐만 아니라 개념을 알고 이해하는 

과정과 관련된 “시각적 체화”이다(Hostetter and Alibali, 

2008).

실험 연구를 통해 제스처 활용과 학습 효과 증진의 상

관관계가 증명되었다. Cook et al.(2008)은 3-4학년 학생

들을 대상으로 제스처 사용이 수학 학습에 미치는 효과

를 검증하였다. 학생들은 3+8+5 = 3+55과 같은 방정식

을 학습하였는데, 크게 다음과 같은 세 그룹으로 나누어

졌다: 1) 말하기 그룹, 2) 제스처 그룹, 3) 말하기+제스처 

그룹. 첫째, 말하기 그룹은 다음과 같이 말하도록 요구

되었다. “나는 왼쪽과 오른쪽을 똑같게 만들고 싶어. 따

라서 3 더하기 8 더하기 5는 16, 그리고 3 더하기 13은 

16이야.” 둘째, 제스처 그룹은 방정식 왼쪽 부분을 손으

로 쓸고 잠시 멈춘 후, 다시 오른쪽을 쓰는 행위를 하게 

된다. 마지막으로, 말하기+제스처 그룹은 앞선 두 가지

를 모두 수행하도록 요구되었다. 학생들은 배정된 그룹

의 지시에 따라 문제를 풀기 전과 후에 각각 한 번씩 요

구되는 말을 하거나 행동을 하였다. 그 결과, 실험 직후

에는 집단별로 학습 내용 이해에 차이가 없었다. 그러나 

4주 후 실시된 검사에서는 말하기 그룹의 점수가 다른 

두 그룹에 비해 낮게 나타났다. 제스처 그룹과 말하기+

제스처 그룹의 점수에는 의미 있는 차이가 없었다. 이 

연구 결과는 손을 이용한 제스처의 활용이 학습 내용의 

파지에 긍정적인 영향을 준다는 점을 시사한다. 이러한 
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결과를 기반으로 Cook et al.(2008:1056-1057)은 다음과 

같이 주장하였다.

  제스처를 활용했던 학생들만이 그들의 지식을 지속적으

로 파지할 수 있었다. 이는 아마도 제스처가 문제를 표상

하는 대안적이고 체화적인 방법이 되었기 때문인 것 같다. 

따라서 제스처의 사용은 장기기억을 조작하고, 탐구하며, 

강화하는 테크닉을 제공하는 것이 분명하다. 학생들의 마

음에 오래 지속되는 변화를 만들기 위해서는 무엇을 말할 

지보다 무엇을 해야 할 지에 관심을 가져야 할 것이다.

제스처를 사용하였을 때, 학습 효과가 증진된다는 결

과는 다른 연구들에서도 다수 보고된 바 있다(Goldin- 

Meadow et al., 2009; Alibali and Nathan, 2012). 제스처

는 말하는 내용을 오래 기억시키는 데 효과가 있고

(Cook et al., 2010), 언어를 학습하고 새로운 언어를 창

조하기 위한 출발점이 될 수도 있다(Goldin-Meadow, 

2007).

3. 감각 경험 활용

구체적 감각 경험은 추상적 개념을 이해하기 위한 토

대를 제공한다(Lakoff and Johnson, 1999). 따라서 추상

적인 내용을 학습하기 위해 감각 경험을 효과적으로 이

용하는 것은 유효한 학습 전략이 될 수 있다. 기존 교육

에서도 시각이나 청각을 활용하는 시도는 많이 이루어

져 왔다. 최근에는 이러한 감각적 경험을 확대하여 촉각, 

힘, 운동감 등을 포함하는 햅틱(haptic)을 학습에 이용하

려는 시도가 체화된 인지 이론과의 관련성 속에서 관심

의 대상이 되고 있다(Annetta, 2008).

햅틱의 작용은 우리 주변 사물의 작동 원리와 연계되

는 경우가 많다. 힘의 작동과 그 원리는 물리교육에서 

중요한 부분을 차지하는데 그 내용이 추상적이라 학생

들이 이해하기 어려워한다. 그러나 최근 테크놀로지의 

발달은 눈으로 보거나 귀로 들을 수 없는 힘의 작용을 

햅틱을 이용해 학습 환경에서 구현하는 것을 가능하게 

하고 있다. Reiner(1999)는 학생들이 컴퓨터 화면에서 

움직이는 볼을 통해 힘과 저항을 물리적으로 경험해볼 

수 있는 촉각 인터페이스(tactile interface)를 개발하였

다. 이 도구를 이용해 학습한 학생들은 물리학에 대한 

배경지식이 없는 상태에서도 힘의 작동을 효과적으로 

이해하는 모습을 보였다. Han and Black(2011)은 기어

의 움직임을 사례로 조이스틱을 이용하여 실제 힘과 방

향을 느낄 수 있는 햅틱 컴퓨터 인터페이스를 구현하였

다. 어느 정도의 힘을 가하면 기어가 움직이는지, 어떤 

방향으로 움직여야 기어가 구동하는지 등을 햅틱 감각

적 경험을 통해 학습할 수 있도록 한 것이다. 연구 결과, 

힘과 움직임 요소가 가미된 학습모듈이 이들 요소가 없

었던 학습모듈에 비해 학생들로 하여금 회상, 추론, 전이 

검사에서 높은 점수를 획득하도록 하였다. 나아가 

Han(2013)은 체화의 경험이 실제적 혹은 가상적으로 제

공되는지의 여부보다 실제 힘을 경험해보는 체화의 경

험 자체가 추상적 개념을 이해하는 바탕이 된다고 주장

하였다. 즉, 조이스틱을 통해 힘을 경험하든, 실제 장난

감을 이용해 힘의 경험해보든, 중요한 것은 힘의 작동과 

관련된 체화적 경험이며, 이런 물리적 경험을 통해 추상

적 개념을 이해하기 위한 기반을 형성하는 것이 중요하

다는 것이다. Bara et al.(2004)은 햅틱 감각을 포함하여 

알파벳을 학습하였을 때, 시각적, 청각적 정보만을 이용

했을 때보다 아동들의 알파벳 원리에 대한 학습 효과가 

높아진다는 결과를 보고하기도 하였다. 이외에도 햅틱

의 교육적 활용에 대한 연구는 분자 사이의 저항력

(Brooks et al., 1990), 바이러스와 나노 스케일 과학

(Jones et al., 2006), 기계적 힘(Williams et al., 2007) 등 

다양한 주제에 걸쳐 실시되고 있다. 

체화된 인지 이론에서는 다양한 감각적 경험이 추상

적 개념이나 원리를 이해하는 밑바탕이 된다고 본다. 특

히, 최근의 연구들은 햅틱 경험이 추상적 내용 이해의 

증진으로 이어진다는 사실에 관심을 가진다. 따라서 기

존에 활용되었던 시각이나 청각에 덧붙여 햅틱과 같은 

다양한 감각 경험을 교육에 활용하려는 전략에 주목할 

필요가 있다. 

4. 가상 환경 디자인

최근 정보통신기술이 발달하면서 컴퓨터 환경에서의 

학습도구 개발에 대한 관심이 높다. 실제 세계에서의 물

리적 조작을 통해 체화를 구현할 수도 있지만 체화된 인

지를 가상적 환경에서 구현하려는 교육공학적 시도들 

또한 폭넓게 이루어지고 있다.  

일찍이 Papert(1980)는 체화된 인지 관점을 수용하여 

몸과 공간을 연결할 수 있는 가상의 공간인 마이크로월



김민성

- 8 -

드 LOGO를 개발하였다. LOGO에는 거북이가 존재하고 

학습자는 거북이의 움직임을 통해 공간 도형을 탐구한

다. 학습자는 거북이의 움직임을 자신의 움직임과 동일

시함으로써 실제 자신이 경험하는 것처럼 체화된 방식으

로 학습하게 된다. 그런데 Papert(1980)의 LOGO는 아동

들의 블록처럼 일종의 물리적 도구였다. 이지윤 등(2013)

은 이러한 거북이를 통한 체화적 학습 방식을 디지털 가

상 환경인 거북 마이크로 월드로 구현하였다. 거북 마이

크로 월드에서는 디지털 거북이가 움직이는 대로 블록이 

입체적으로 쌓인다. 학생들은 2차원의 도면이 입체적으

로 변하는 과정이나 복잡한 다각형이 만들어지는 양상 

등을 가상 세계의 거북이가 되어 학습한다. 다시 말해, 

학습자가 가상 세계의 거북이로 체화되는 것이다. 이지

윤 등(2013)에 따르면 거북 마이크로 월드를 통해 학습한 

학생들의 공간 시각화 능력이 의미 있게 향상되었다.

가상의 교육 환경에서 학습자가 에이전트를 가르치고 

피드백을 받는 과정을 통해 학습 효과를 증진시키려는 

시도 또한 체화된 인지 관점에서 논의되고 있다. 학생들

은 가상 세계 에이전트의 지식과 자신의 지식을 동일시

함으로써, 다시 말해 에이전트에게 자신을 체화시키는 

과정을 통해 학습하게 된다. Schwartz et al.(2008)의 논

문은 이와 관련된 대표적 연구 중 하나이다. 이들은 

Teachable Agent(TA) 프로젝트를 수행하면서 Betty’s 

Brain이라는 소프트웨어를 개발했다. 이 프로그램에서 

학습자는 개념도를 이용해 가상의 인물인 Betty를 가르

친다. 이후 Betty는 학습자에 의해 주어진 개념도를 바탕

으로 질문에 답한다. 학생들은 Betty를 위한 가장 효과적

인 개념도를 생성하기 위해 적극적으로 학습에 임하게 

된다. TA 프로젝트에 참여한 연구자들은 이러한 논의를 

자기주도학습, 교육공학 디자인, 학습 효과 검증 등 다양

한 분야로 확장하고 있다(Biswas et al., 2005; Bodenheimer 

et al., 2009). Bai and Black(2010) 역시 REAL(Reflective 

Agent Learning) 프로젝트에서 학생들이 자신의 에이전

트를 가르치고 피드백 받는 과정을 통해 생태학 학습에 

도움을 받았다는 결과를 보고했다. Black(2010:50)에 따

르면, “학생들은 가상 세계에서 자신의 지식을 에이전트

들에게 체화시키는 과정을 통해 학습과 이해를 향상시

킨다. 나아가 에이전트들의 수행에 기반하여 자신들의 

지식을 테스트해 보고 조정하기도 한다.” 동일한 학습 

전략을 사용하더라도 학습자의 체화 과정이 없을 때(예

컨대, TA 프로젝트에서 체화 관련 요소를 제거하고 개념

도를 이용한 학습을 수행한 경우), 학습 효과가 훨씬 저

조했다. 따라서 학생들이 가상의 인물을 자신으로 체화

하는 과정은 가상 환경에서의 학습 효과를 증진시키는 

중요한 요소가 된다(Annetta, 2008; DeMers, 2010).

다양한 참여자가 함께 참여하는 온라인 환경에서의 

체화적 경험도 관심의 대상이 되고 있다. Neulight et 

al.(2007)은 다양한 참여자가 온라인으로 함께 활동하는 

가상의 상황에서 학생들이 자신을 나타내는 아바타를 

만들고, 이 아바타의 상황을 자신의 상황으로 체화하여 

과학 개념을 효과적으로 학습할 수 있다고 주장하였다. 

가상의 환경에서 Whypox라는 병에 전염되면 아바타의 

얼굴에 붉은 반점이 나타나며 타인과 의사소통할 기회

가 줄어들게 된다. 학생들은 얼마나 많은 사람들이 이 

병에 걸렸는지 시각화하고, 앞으로의 상황과 해결책에 

대해 생각해 본다. 이런 과정에서 학생들은 질병 관련 

개념과 용어를 사용하고, 가상의 병을 실제의 병과 연계

시킬 수 있게 되었다. 이러한 학습 효과는 학생들이 아

바타를 실제 자신으로 생각하는 체화적 경험에 의해 가

능했다. 학생들은 “나는 그들이 Whypox에 걸린 걸 봤

어”, “난 이틀 전에 감염되었는데 점점 상태가 나빠지고 

있어”와 같은 대화를 통해 실제 아바타와 자신, 그리고 

다른 참여자들을 체화적으로 이해하는 모습을 보여 주

었다. Colella(2000)의 연구에서는 학생들이 Thinking 

Tag라는 착용식 컴퓨터를 이용하여 바이러스의 잠복기, 

감염 가능성, 면역 등을 실제처럼 느끼도록 하였다. 학

생들은 가상의 상황임에도 자신들이 실제 바이러스에 

감염된 것처럼 생각하고 병에 대해 서로 의사소통하면

서 관련 개념의 이해 정도를 향상시켰다. 시뮬레이션을 

교육적으로 이용하려는 이러한 전략에서 중요한 것은 

단순히 어떤 상황을 모델링하거나 모방하는 것이 아니

라 시뮬레이션에 참여하는 학생이 실질적인 역할을 하

고 자신의 행동 결과를 구체적으로 경험할 수 있어야 한

다는 것이다(Gredler, 1996). 학습자의 의도나 행동이 학

습 환경에서 실제적으로 영향을 미치는 정도가 약하면 

시뮬레이션을 사용하더라도 그것은 비체화적 단순 암기

에 그칠 가능성이 높다(Barab and Dodge, 2008). 학생들

이 가상의 인물을 자신으로 체화하여 이해하는 과정이 

가상 환경에서의 학습을 증진하는 가장 중요한 요소인 

것이다(Annetta, 2008; DeMers, 2010).

실제의 물리적 환경과 가상 환경의 연결을 구현할 수

도 있다. Barab et al.(2005)이 개발한 Quest Atlantis는 
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좋은 예가 된다. Quest Atlantis에서 학생들은 자신을 대

변하는 아바타를 통해 다른 학생들과 대화하고 주어진 

문제(환경적, 도덕적, 사회적 쇠퇴를 겪고 있는 Atlantis

를 재건하는 위원회 돕기)를 해결하기 위한 다양한 활동

을 수행한다. 그런데 이 과제 수행은 단지 가상 환경에

서만 이루어지는 것이 아니라 실제 세계에서 다른 학생

들과 전자 우편을 주고받고, 현실의 데이터를 수집하는 

등의 활동을 통해 성공적으로 완수될 있다. 다시 말해, 

Barab et al.(2005)의 연구에서는 가상 환경과 물리적 환

경이 유기적으로 연계되는 디자인이 구현된 것이다. 이

런 전략은 체화된 인지를 좀 더 적극적으로 구현할 수 

있는 방안이 될 수 있다.

요컨대, 체화된 인지 이론은 가상 환경 디자인의 지평

을 확대하는 데 공헌했다. 정보통신기술의 발달과 함께 

가상 환경에서 체화된 인지를 이용하려는 시도는 학습자

들이 자신을 투영하는 거북이와 같은 매개체나 다양한 

에이전트, 아바타를 이용하려는 시도로 나타났다. 이를 

통해 가상의 학습 환경은 실세계와 동떨어진 곳이 아니

라 학습자가 실제로 무엇인가를 하고 그 결과를 실제 세계

에서처럼 경험할 수 있는 체화 전략의 구현장이 되었다.

IV. 체화된 인지의 지리교육 적용 

가능성 탐색

1. 물리적 조작, 신체적 활동을 통한 지리적 체화 

경험

다양한 교과교육학에서 물리적 조작, 신체적 활동의 

교육적 효과가 보고되었다. 지리교육에서도 이러한 측

면에 관심을 두는 연구들이 있고, 이를 바탕으로 효과적

인 교수학습 전략 개발을 위한 시사점을 얻을 수 있다.

첫째, 모형을 이용한 물리적 조작은 유용한 학습 전략

이 될 수 있다. Eflin and Sheaffer(2006)는 분수계(watershed) 

교육에서 모형 사용의 성공 사례를 보고하였다. 이들은 

비가 오염원에 미치는 영향을 살펴보기 위해 모형을 통

한 물리적 조작 활동을 실시하고 그 효용성을 검증하였

다. 이 모형에서는 코코아나 샐러드 오일과 같은 음식물

들을 오염원으로 가정하고 휴대용 스프레이에서 분무된 

비가 이들을 하류로 쓸어내릴 때 어떤 일이 발생하는지

를 살펴보았다. 나아가 Eflin and Sheaffer(2006)는 가상

의 분수계 지도에 학생들을 그룹지어 위치시켰다. 이후 

학생들은 강을 따라 토지를 어떻게 이용할 것인지를 결

정한 후 각 그룹의 지도를 직소 퍼즐처럼 조합하면서 어

떠한 오염이 발생할 수 있으며 오염의 영향은 어떠할 지

를 토론하였다. 이 활동은 학생들이 분수계와 관련된 개

념을 현실세계의 맥락을 통해 이해할 수 있는 토대가 되

었다. 유사한 견지에서 Morris(2008)는 중학생들에게 빙

하 지도를 보여준 후 점토와 모래를 이용하여 빙하 모형

을 만들어 보도록 하였는데, 그 결과 학생들의 학습 내용

에 대한 이해도가 향상되었다. 실제 세계의 다양한 자

연·인문적 현상을 다루는 지리교육에서 학생들이 직접 

조작하며 학습하는 모형은 추상적 개념을 이해하는 데 

도움을 줄 수 있다. 따라서 학생들의 물리적 개입을 가능

하게 하는 모형의 개발에 대한 연구를 지속할 필요가 있다.

둘째, 블록 놀이는 학생들의 공간 능력 개발과 관련하

여 자주 이용되는 물리적 조작 활동이다(Casey et al., 

2008; Nath and Szücs, 2014; Verdine et al., 2014). 놀이

를 통해 실세계의 모습을 만들어보는 활동은 위에서 내

려다보는 지도보기와 유사한 경험을 제공하고, 지도 이

해를 위한 토대가 된다. 나아가 주변 환경 이해를 위한 

능력 함양에도 중요한 기여를 한다(Blaut and Stea, 1974; 

Blaut et al., 2003). Ferrara et al.(2011)은 블록 놀이를 

한 학생들이 다른 종류의 공간적이지 않은 놀이를 한 학

생들보다 훨씬 더 많은 공간적 어휘를 사용한다는 사실

을 발견했다. 이런 연구들을 통해 공간적 특성을 가진 

블록 놀이가 물리적 조작을 통해 체화된 인지를 구현하

는 방안 중 하나가 될 수 있음을 알 수 있다. 이외에도 

공간적 특성을 가진 다양한 물리적 조작 놀이를 효과적

으로 활용하는 방안에 대해 고민할 필요가 있다.

셋째, 실제 학습하는 내용과 관련되는 신체적 활동에 

주목할 필요가 있다. 지도학습에서 실제 길을 따라 걸어

보는 신체적 활동은 길찾기 능력 향상에 도움이 된다. 

Griffin(1995)은 지도 학습을 위해 4학년 학생들을 두 집

단으로 나누었다. 한 집단은 오버헤드 프로젝터를 통해 

지도를 보고 교실에서 빈 칸 채우기 활동을 통해 캠퍼스

를 학습하도록 하였다. 다른 집단은 실제 캠퍼스를 걸어 

보는 활동에 참여하도록 하였다. 그 결과, 실제 캠퍼스

를 걸어 본 집단이 길찾기 과제에서 훨씬 우수한 수행 

능력을 보였다. 학습하는 내용을 제스처로 표현하는 전

략도 주목할 만하다. Sauter et al.(2012)은 8살, 10살, 성

인을 대상으로 장난감을 방에 숨겨 놓고 장난감들의 위
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치를 표현하는 과제를 수행하게 하였다. 그 결과, 단순

히 언어만을 분석했을 때보다 제스처를 함께 고려했을 

때 공간 정보의 양과 질이 높아졌다(예: 공간관계 관련 

정보의 증가). 특히, 공간 정보의 표현을 위해 명시적으

로 제스처를 사용하도록 한 경우 수행력이 높아지는 모

습을 보였는데 이러한 경향은 어린 아동일수록 더욱 두

드러졌다. Ehrlich et al.(2006)의 연구에 따르면, 여학생

보다 남학생들이 공간 사고력 테스트에서 더 높은 점수

를 획득하였는데, 두 집단의 문제풀이 과정을 살펴보았

더니 남학생들이 사고과정과 관련하여 더 많은 제스처

를 사용하는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 제스처가 

언어와 더불어 공간적 관계를 표현하는 전략적 도구로 

작동하였기에 가능한 것이었다(Goldin-Meadow, 2003). 

McClain and Zimmerman(2016)은 환경교육에서 제스처 

사용의 효과에 주목하였다. 이들은 모바일 디지털 도구

를 이용해 자연과 교감하면서 학습하는 전략을 제안하

였는데, 학습 개념과 관련되는 실제 세계의 식물 등을 

가리키는 과정을 통해 적극적인 의미를 구성할 수 있다

고 주장하였다.

이처럼 물리적 조작, 신체적 활동은 지리교육에서 효

과적인 체화된 인지 전략이 될 수 있다. 여기서는 모형

을 이용한 물리적 조작, 공간적 관점을 강조하는 블록 

놀이, 학습하는 내용과 관련되는 신체적 활동에 주목하

였다. 물리적 조작과 신체적 활동을 지리교육적으로 이

용할 수 있는 다양한 아이디어들을 개발하고 공유하는 

노력이 있어야 할 것이다.

2. 가상 환경의 체화적 디자인

테크놀로지의 발달에 힘입어 가상 환경의 디자인과 

관련하여서도 체화적 인지 논의는 흥미로운 화두를 던

진다. 지리교육에서도 가상 환경을 활용하려는 시도가 

있고, 효과적인 학습을 위한 가상 환경의 체화적 디자인

에 관심을 가질 필요가 있다.

첫째, 다양한 감각 경험을 제공하는 디자인이 필요하

다. 앞선 논의에서 최근 시각과 청각을 넘어 햅틱 경험

을 제공하려는 시도에 관심이 높아지고 있는 상황을 소

개하였다. 이러한 시도는 지리교육적 맥락에서도 의미

가 있다. 예컨대, 현장 조사를 수행하는 지리학자의 활

동을 구현한다고 생각해보자. 실제 지리학자들이 땅을 

파는 것과 같은 느낌을 햅틱을 통해 제공할 수 있고, 이

를 통해 관심의 대상이 되는 지형의 단단함 정도를 느낄 

수 있을 것이다. 한편, 다양한 퇴적물이나 암석들의 크

기 차이는 지리학자들이 관심을 가지는 주요한 주제 중 

하나인데, 가상 환경에서 학생들이 자의 길이를 실제 세

계에서처럼 조절하고 실제 입자들의 크기를 측정하는 

것과 같은 모듈은 체화적 경험을 제공하는 방안이 될 수 

있을 것이다. 퇴적물이나 암석을 손으로 만졌을 때의 감

각을 제공하는 방식도 생각해 볼 수 있다.

둘째, 거북 마이크로월드, Betty's Brain, Quest Atlantis

처럼 지리교육에서도 학습자가 가상 환경에 몰입하여 

그 일부가 될 수 있는 디자인에 관심을 가져야 한다

(Barab and Dodge, 2008). 이러한 맥락에서 지리교육학

자들은 학습자가 가상 세계의 시장이 되어 도시를 건설

하는 SimCity와 같은 게임에 주목해 왔다(Adams, 1998; 

Kim and Shin, 2016). SimCity 환경에서 학생들은 자신

을 시장으로 체화하고 자신의 활동이 실제 도시의 건설

과 파괴로 나타나는 경험을 할 수 있다(Gaber, 2007; 

Minnery and Searle, 2014). DeMers(2010)는 시뮬레이션 

게임 Second Life가 지리교육적 맥락에서 체화적 경험을 

제공할 수 있음에 주목하였다. 예컨대, Second Life에서 

학생들은 자신을 투영한 아바타가 활동하는 가상의 공

간에서 지구를 평면으로 펼쳐 원통을 만들고 그 원통 안

에 들어가 볼 수 있는데, 이는 지도 투영법 이해를 위한 

효과적인 전략이 될 수 있다(그림 2). Second Life는 능

동적으로 다양한 가상 세계를 창조할 수 있게 도와주는 

효과적인 플랫폼이다(Hudson-Smith et al., 2009).

셋째, 실제 학생 자신이 데이터나 모델 구축의 일부분

이 되도록 할 수 있다. 지리학자들은 GIS(Geographic In-

formation Systems)와 같은 지리공간기술을 이용해 다양

한 분석을 수행하고 이를 통해 삶의 모습을 보여주고자 

한다. 그러나 개인이 사라지고 일반화되는 양적 분석의 

문제점을 제기하는 연구자들이 있었고, 이에 정성적

(qualitative) GIS를 통해 개인의 경험을 지리공간기술에 

구현하려는 노력이 이루어졌다. Kwan(2007:24)은 “몸과 

감정, 그리고 주관성에 주의를 기울이는 지리공간기술의 

체화적 실행과 열정적 정치는 우리들이 기계적 소프트웨

어와 데이터를 넘어 실제 사람과 그들의 삶을 탐구할 수 

있도록 해 줄 것이다.”라고 주장하였다. 이런 견지에서 

Kim et al.(2017)은 시간의 흐름에 따라 개인의 이동 및 

방문하는 지점에서의 경험과 느낌을 매쉬업 할 수 있는 

TGIF(Time-Geographic Interactive Framework)라는 온라



체화된 인지의 의미와 지리교육에서의 활용

- 11 -

인 플랫폼을 개발하였다. 이 도구를 통해 학생들은 자신

의 경험을 텍스트, 사진, 동영상 등 다양한 데이터를 활

용하여 체화적으로 구현할 수 있다(그림 3). 이러한 시각

화 도구는 몰입적 체화 경험을 바탕으로 학생들이 흥미

롭게 학습에 임할 수 있는 전략을 지원한다(Farnsworth, 

2011). 이는 시각화와 체화된 인지를 건설적으로 결합하

는 ‘체화적 시각화(embodied visualization)’이다.

가상 환경의 체화적 디자인은 체화된 인지를 교육적 

맥락에서 활용하기 위해 관심을 가져야 할 영역이다. 최

근 디지털 테크놀로지가 교육에 광범위하게 활용되는 상그림 2. Second Life에서 지도 투영법 이해를 위한 체화적 경험

출처 : DeMers, 2010:22.

그림 3. TGIF 시공간에서 개인 경험의 체화적 구현

* Kim et al.(2017) 재구성.

** TGIF를 활용하여 개인의 일상생활을 3차원 큐브로 시각화.

그림 4. 과제 유형에 따른 시선 차이

* Kim et al.(2015) 재구성.

** EyeLink II를 활용하여 안구운동 시각화. 

*** 여행 집단(좌)의 시선은 주요 건물에 집중되는 반면, 운전 집단(우)의 시선은 공간구조 파악에 중요한 주요 경로와 그것들의 상관관계

에 있음.
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황에서 가상 환경의 효과적 디자인에 대한 중요성은 더

욱 커지고 있다. 지리교육에서도 테크놀로지를 활용하는 

교육에 관심이 높기에 체화된 인지 관점이 어떤 통찰력

을 제공해 줄 수 있을지에 더욱 관심을 가질 필요가 있다.

3. 효과적인 체화 경험을 이끄는 지리과제

과제에 따라 학습자가 정보를 처리하는 태도와 양상

이 달라지고 이는 학습에 큰 영향을 미친다(Schwartz 

and Phillippe, 1991; Kulhavy and Stock, 1996; Pieters 

and Wedel, 2007). 동일한 활동이라도 어떤 시나리오나 

맥락을 이용해 과제를 제시하는가에 따라 학습자가 주

목하는 부분이 달라지는 것이다. 체화된 인지가 효과적

인 학습 전략이 될 수 있다면 지리교육에서 과제를 개발

할 때, 학생들의 체화적 경험이 작동하도록 하는 디자인

에 관심을 가질 필요가 있다.

과제에 따른 학습자들의 상이한 정보 처리 양상과 관

련하여 Kim et al.(2015)의 연구는 주목할 만하다. 이들

은 과제의 종류에 따라 학생들의 학습 양상이 달라질 수 

있다는 사실을 탐색하기 위해 중고등 학생들을 두 집단

으로 나누고 서울을 비롯한 세계 여러 곳의 항공사진을 

보여 주었다. 그리고 한 집단에게는 사진 속의 지역을 

여행하게 될 것이라는 지시를 주었고(여행 집단), 다른 

집단에게는 사진 속의 지역에서 운전을 하게 될 것이라

고 하였다(운전 집단).4) Kim et al.(2015)은 이러한 지시

의 차이로 인해 동일한 사진을 보더라도 학생들이 다른 

정보에 집중하는지에 관심이 있었고, 이를 확인하기 위

해 안구운동분석(eye-movement analysis)을 실시하였

다. 실험 결과, 운전 과제를 부여받은 학생들은 마치 자

신이 직접 그 지역에서 운전하는 것처럼 해당 지역의 주

요한 길과 도로들의 관계에 주목하는 모습을 보였다. 이

에 반해, 단순히 여행을 할 것이라는 지시를 받은 학생들

은 사진에서 눈에 띄는 건물(예: 서울의 63빌딩)이나 아

름다운 풍경에 더 많은 관심을 가졌다(그림 4). 이러한 

결과는 항공사진과 같은 학습 자료를 이해하는 과정에

서 체화적 개입이 발생한다는 사실을 시사한다. 두 집단

의 학생들이 주목하는 정보가 다른 것은, 실제 자신이 

운전을 하는 것처럼, 혹은 관광을 하는 것처럼 생각하고 

관련된 정보에 집중하기 때문이었다(Kim et al., 2015). 

이와 같은 경향은 동일한 사진을 주고 해당 지역을 여행

할 것이라는 지시를 준 집단과 지도를 그릴 것이라는 지

시를 준 집단에게서도 유사하게 나타났다(Kim and Kim, 

2018). Brunyé and Taylor(2009)는 학생들을 두 그룹으

로 나누고 한 그룹에게는 지도 전체의 레이아웃(layout) 

학습을 강조하고 다른 그룹에게는 경로 학습을 강조하

였다. 그 결과, 학생들은 주어진 과제와 관련된 정보에 

더욱 관심을 기울이는 모습을 보였다. 지도 전체의 레이

아웃을 강조한 집단만이 공간적 분포 및 관계와 관련된 

정보에 집중하였다. 이런 연구들은 과제를 어떻게 구성

하는가에 따라 동일한 학습 자료를 이용하더라도 그 효

과가 달라질 수 있음을 보여 준다.

요컨대, 동일한 학습 자료를 활용하더라도 주어진 과

제에 따라 집중하는 양상이 다르게 나타나기에 학생들

의 효과적인 체화 경험을 유도하는 지리과제의 개발에 

관심을 가져야 한다. 의도하는 바에 부합하는 체화가 이

루어질 수 있도록 과제를 개발해야 하는 것이다. 어떤 

전략을 통해 좀 더 적극적이고 효과적으로 체화된 인지

가 작동할 수 있도록 할 것인지에 관심을 가질 필요가 

있다(김민경·이지영, 2017).

V. 결론

이 연구에서는 최근 인지심리학 및 다양한 교과교육

학에서 그 관심이 높아지고 있는 체화된 인지 개념을 소

개하고, 체화된 인지가 작동하는 다양한 상황을 논의하

였다. 나아가 체화된 인지 논의가 어떻게 교육학적 맥락

에 적용되고 있으며, 좀 더 구체적으로 지리교육적 상황

에서는 어떠한 함의가 있는지에 대해 살펴보았다. 체화

된 인지는 몸과 마음의 이분법적 사고에 근거한 전통적 

인지과학의 한계를 극복하고 인간의 마음, 몸, 활동, 환

경 사이의 상호작용에 주목하여 이들을 통합하려는 시

도이다. 우리의 인지는 몸의 경험과 무관하지 않다. 추

상적이고 논리적으로 보이는 인지활동이나 판단들은 감

각적 경험과 상관이 없어 보이지만 실제 그것들은 이전, 

그리고 현재의 물리적 경험, 환경과의 상호작용과 밀접

하게 연관되어 있다. 사람들은 추상적 언어를 이해하기 

위해 심상이나 시뮬레이션을 활용하며 물리적 지각이 

상위 인지의 작동에 영향을 미치기도 한다. 또한 실제 

물리적 활동과 그 물리적 활동과 관련된 개념은 뇌의 동

일한 부분에서 처리된다. 이러한 체화적 인지의 작동을 

교육적으로 활용하려는 시도는 물리적 조작의 중요성, 



체화된 인지의 의미와 지리교육에서의 활용

- 13 -

제스처 사용의 효과, 다양한 감각 경험의 활용, 가상 환

경 디자인의 체화적 요소 등에 주목한다.

체화된 인지에 대한 관심이 높아지고 있지만 이에 기

반한 학습 전략과 효과에 대한 연구는 아직까지 그 저변

이 넓지 못하다(Glenberg, 2008). 특히 지리교육적 맥락

에서 체화된 인지를 논한 연구는 거의 전무하다 해도 과

언이 아니다. 이에 본 연구에서는 체화적 인지 논의를 

지리교육적으로 적용하기 위해 물리적 조작이나 신체적 

활동을 통한 지리교육적 체화 경험 제공, 가상 환경의 

체화적 디자인, 효과적인 체화 경험을 이끄는 지리과제 

개발을 중심으로 그 가능성과 과제를 논하였다.

본 연구는 체화된 인지 논의를 지리교육에 도입하고 

화두를 던지는 시론적 연구로서 의미가 있다. 체화된 인

지 논의는 구체적 경험과 감각적 활동에 관심을 가졌던 

기존 전략들을 포괄하는 이론적 틀을 제공하고, 다양한 

논의들을 관통하는 개념적 뼈대로서의 가능성을 가진

다. 이제 지리교육학자들도 다양한 교과교육학에서 그 

연구의 폭이 넓어지고 있는 체화된 인지 논의에 관심을 

가지고 구체적 전략 개발 및 효과 검증을 위한 연구를 

수행해 나갈 필요가 있다. 체화된 인지 논의는 최근 교

실 수업의 혁신 요구와 관련하여서도 의미를 지닌다. 지

리교육은 다양한 감각적 경험과 활동을 도입하고 활용

하는 교과로서 커다란 가능성을 가지고 있다. 실제 세계

에서의 경험을 중시하는 지리교육의 특성을 고려할 때 

체화된 인지 논의는 다양한 맥락과 의미 있게 연계될 수 

있을 것이다. 

註

1) 체화된 인지라는 틀 속에서 논의되는 연구들과 유

사한 방식의 연구는 사실 오랜 전통을 가지고 있다. 

그러나 사고와 감정, 몸의 상호작용을 체화(embodi-

ment)라는 개념을 통해 체계적으로 연구하고, 이

들에 대한 관심이 증가한 것은 그리 오래되지 않았

다(Meier et al., 2012).

2) Glenberg et al.(2004)은 이러한 연결을 index라 

표현한다. 그래서 자신들의 이론을 Indexical Hy-

pothesis라 명명하고, 이 패러다임에 따라 다양한 

연구를 수행하여 그 타당성을 검증하고 있다.

3) Glenberg et al.(2007)은 실제 물리적 조작을 하지 

않고 물리적 조작을 보기만 하는 간접적 경험 또한 

의미 있는 향상을 가져온 이유를 다음과 같이 추정

하였다. 첫째, 친구들이 물리적 조작을 하는 광경

을 보는 것이 관심을 증진시키거나 동기를 자극하

였을 수 있다. 둘째, 이중부호화 이론의 관점을 적

용해본다면, 단순히 글을 읽기만 하는 것보다 시각

적 정보가 함께 주어져 학습 효과가 증진되었을 가

능성이 있다. 셋째, 거울뉴런(mirror neuron)의 

작동을 생각해 볼 수 있다. 거울뉴런은 상대방이 

무엇인가를 하는 것을 보았을 때, 자신이 실제 하

는 것과 동일한 뇌가 자극되는 현상을 설명하는 개

념이다. 그러나 간접경험이 항상 직접적인 물리적 

조작과 동일한 효과를 나타내는 것은 아니다. 따라

서 직접 조작을 하지 않는 상황에서 그것의 효과를 

담보하기 위해서는 주의 깊은 학습상황 디자인이 

필요하다(Glenberg, 2008).

4) Nori and Giusberti(2006)는 운전을 하는 사람과 

조수석에 앉아 수동적으로 지역을 경험하는 사람

의 길찾기 전략에서의 차이를 논하였다. 이들의 연

구에 따르면 조수석에 앉아 적극적으로 지역을 이

해하려는 시도를 하지 않는 사람들은 눈에 띄는 랜

드마크 등에만 집중하였고, 지역의 공간적 관계 등

을 종합적으로 이해하는 데 있어 제한점이 있었다.
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