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동물들의 이동 통로인 생태 통로의 필요성과 의미를 알아보는데 ‘집으로 가는 길’이라는 보
드게임을 이용하여 설명할 수 있다. 산양 스티커가 목표점인 집을 향해서 가는 길에 도로 
등 여러 가지 제약 조건을 두어 동물들이 자신의 서식지를 찾아가는 과정을 통해 생태통로
가 하는 역할과 의미를 자연스럽게 알게 한다. 또한 생태계 연속성을 유지하는 것이 얼마나 
중요한가를 깨닫는 시간을 갖도록 한다. 

교보재명 집으로 가는 길

운영대상 초등 고학년 이상 학생

프로그램 활용방안 백두대간 및 환경교육 프로그램  

운영시기 사계절

준비물 보드판, 말(산양스티커), 주사위, 기념품 

소요시간 60분



 운영사진1 운영사진2

운영방법

1. 참여 인원에 따라 4~5명 팀을 이룬다.
2. PPT를 이용하여 놀이 규칙과 방법을 설명한다.
3. 토너먼트 식으로 2팀씩 놀이를 진행하고 최종적으로 남은 두 팀이 결승전을 치른다.
4. 입상한 팀에게 선물을 나누어 준다. 

향후방향

- 백두대간 생태체험 뿐 아니라 일반 학생과 성인을 대상으로 하는 환경교육에도 활용할 
수 있도록 시나리오 보완을 하도록 함. 

참고내용

- 생태통로에 대한 설명 필수
- 학생들의 연령에 따라서 놀이 규칙과 방법을 달리한다.
- 참여 인원에 따라 말의 개수를 조절 할 수 있다.  

주의사항

- 토너먼트 식으로 운영할 때 자칫 승부가 과열 될 수 있음을 주의할 것
- 마무리 할 때 생태통로의 필요성과 자연보호의 중요성에 대해 다시 한 번 이야기하기


