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학년도 글로벌리더 유형 독일어 2013 2 

문항 [ 1] Lesen Sie folgenden Text und beantworten Sie die Fragen! 

Erklären Sie die Gründe für ‘Ostalgie’ und schlagen Sie vor, was man dagegen tun 
점 kann. [40 ] [100~150 Wörter] 

Im Jahr 1990 ist Deutschland wiedervereinigt * worden. Kurz danach ist aber 

unter vielen Ostdeutschen ein Gefühl aufgekommen, das man oft 'Ostalgie' 

nennt. Dieses neue Wort kommt natürlich von dem Wort 'Nostalgie' und 

drückt den Wunsch der Ostdeutschen aus, wieder so zu leben, wie man 

früher in Ostdeutschland gelebt hat. Erst jetzt, nachdem die DDR nicht mehr 

existiert, wird sie also bei den Ostdeutschen populär. Woher kommt dieses 

Gefühl der ‘Ostalgie’? Einmal hat die Wiedervereinigung für viele Ostdeutsche 

Nachteile gebracht. Viele wurden arbeitslos, andere mussten ihre Heimat 

verlassen, um Arbeit zu finden. Und tatsächlich ist es bis heute so, dass 

Ostdeutsche weniger Geld verdienen als Westdeutsche. Das neue 

Gesellschaftssystem brachte auch plötzlich ganz andere kulturelle Werte und 

Normen, ** die die Identität der Ostdeutschen bedrohte *** . Darauf reagierten 

natürlich viele Ostdeutsche sehr negativ: 1992 hatten noch 65% der 

Ostdeutschen eine positive Haltung **** zum vereinigten Deutschland. 1999 

waren es nur noch 47%. Diese Zahlen zeigen, dass es ernste Konflikte 

zwischen Ost- und Westdeutschland gibt. 

통일하다  가치와 규범 위협하다 *wiedervereinigen: **Werte und Normen ***bedrohen: 

태도 ****Haltung
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문항 [ 2] Lesen Sie die folgenden Texte und beantworten Sie die Fragen! 

(A) Jugendliche Gewalttäter * kommen meist aus Familien, in denen es viel Streit und 

oft auch Gewalt gegeben hat. Meist sind sie selbst als Kind sehr oft geschlagen 

worden. Später werden solche Kinder aggressiv und haben im Leben und in der 

Schule oft viele Schwierigkeiten. Sie geben aber anderen Menschen die Schuld an 

ihren eigenen Schwierigkeiten: Lehrern, besseren Mitschülern usw. Weil sie die 

unschuldigen Menschen dafür bestrafen ** wollen, verüben *** sie gegen sie 

Gewalttaten, manchmal töten sie sie sogar. 

폭력범 벌하다 폭력 따위를 행하다 *Gewalttäter: **bestrafen: ***verüben: ( ) 

(B) Wenn Jugendliche heute Gewalttaten verüben, findet man meistens heraus * , dass 

die Täter fast keine Freunde hatten und ihre Freizeit meist mit Computerspielen 

verbrachten. Computerspiele, in denen Menschen geschlagen, gejagt und getötet 

werden. Wissenschaftliche Untersuchungen ** zeigen: Wer oft solche Spiele spielt, ist 

schneller bereit, selbst Gewalt anzuwenden, weil solche Spiele aggressiv machen. 

Dazu kommt: was man immer wieder sieht, daran gewöhnt *** man sich. Und 

irgendwann verliert man ganz das Gefühl für das, was man da tut. Deshalb glaubt 

man, dass Computerspiele ein Grund für Gewalttaten von Jugendlichen sind. 

찾아내다 연구 에 친숙해지다 *herausfinden: **Untersuchung: ***sich an et. gewöhnen: ... 

(C) Die Schule hat folgende drei Funktionen: Erstens vermittelt * sie Kindern und 

Jugendlichen die wichtigsten Kenntnisse und Informationen. Zweitens hilft sie ihnen 

dabei, ihre Persönlichkeit auszubilden ** . Und drittens lehrt sie die Jugendlichen, 

einander im gemeinschaftlichen Leben zu achten *** . Diese drei Funktionen der Schule 

sind dann besonders wichtig, wenn es immer mehr Gewalttaten von Jugendlichen 

gibt. 

제공하다 인격 따위를 도야하다 존중하다 *vermitteln: **ausbilden ( ) ***achten: 

2-1.  Erklären Sie, welche Gründe für Gewalttaten von Jugendlichen in den Texten 
점 (A) und (B) genannt werden. Wie ist Ihre Meinung zu diesen Gründen? [30 ] 

[100~150 Wörter] 

2-2. Machen Sie Vorschläge dazu, was man gegen das Problem der Jugendgewalt 
tun kann, das in den Texten (A) und (B) erklärt wird. Nehmen Sie dabei Text (C) 

점 zu Hilfe. [30 ] [100~150 Wörter]
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해석본 [ ] 

문항 다음 글을 읽고 물음에 답하시오 [ 1] . 

위 글을 토대로 오스탈기의 원인을 서술하고 그 해결방안을 제시하시오 점 단 , . [40 ] [100~150 
어]

문항 다음 글을 읽고 물음에 답하시오 [ 2] . 

청소년 범죄는 폭력적인 가정 환경에서 기인한다 청소년 범죄자 대부분은 가정 (A) . 

에서 매를 맞고 자란 경험을 가지고 있다 이로 인해 이들은 공격적인 성향을 갖게 . 

되고 일상과 학교에서 여러 가지 어려움을 겪게 된다 여기서 주목할 것은 이들은 , . ( ) 

대부분 자신들의 어려움을 남 탓으로 돌린다는 점이다 그 결과 무고한 선생님과 학 . 

우들을 징벌하려는 행동이 폭력범죄로 이어져 사람을 죽이는 일까지 벌어진다. 

최근 청소년 폭력사건을 보면 범인들 대부분이 친구가 없고 주로 컴퓨터 게임을 (B) , , 

하면서 시간을 보냈다 사람을 때리고 죽이는 폭력적인 컴퓨터 게임에 노출되어 있었 . , 

던 것이다 학술 연구에 따르면 컴퓨터 게임을 자주하는 사람은 쉽게 폭력을 행사하 . , 

는 경향이 있는데 이는 폭력 게임이 사람을 공격적으로 만들기 때문이다 또한 무엇 , . 

이든 반복적으로 보다 보면 익숙해지기 마련이며 그러다 보면 자기도 모르게 그런 , , 

행동을 하게 된다는 논리가 제시되었다 이런 이유로 컴퓨터 게임이 청소년 범죄의 . 

한 원인으로 간주되고 있다. 

학교는 다음 세 가지 중요한 기능을 수행한다 첫째 청소년들에게 필수적인 지식 (C) . , 

과 정보를 제공하고 둘째 이들이 인격을 수양하는 데 도움을 주며 셋째 공동체적 , , , , 

삶 속에서 타인을 존중하도록 가르친다 학교의 이러한 기능은 청소년 범죄가 증가하 . 

고 있는 현실에서 특히 중요하다고 할 수 있다. 

지문 와 가 제시하는 청소년 범죄의 원인을 설명하고 이에 대해 자신의 의견을 개 2-1. (A) (B) , 

년 독일은 통일되었다 그러나 통일 직후 동독민들 사이에는 오스탈기 라고 부르 1990 . ‘ ’ 

는 반서독 감정이 생겨났다 향수 에서 유래한 이 말은 통일 전 동독사회로 회귀하고 . ‘ ’ 

싶은 동독민들의 희망을 표현한다 동독이 사라진 후에 비로소 인기를 얻게 된 것이다 . . 

이러한 현상은 어디에서 온 것인가 통일 후 동독민들은 여러 가지 현실적인 어려움을 ? 

겪고 있다 상당수의 사람들이 일자리를 잃었고 일자리를 위해 고향을 떠나야 했으며 . , , 

또한 오늘날까지 서독민들에 비해 현저히 낮은 임금을 받고 살아간다 그 뿐 아니다 . . 

새로운 사회시스템은 순식간에 문화적 가치와 규범에 큰 변화를 가져왔으며 이는 동 , 

독인들의 정체성을 위협하였다 이에 대한 동독민들의 반응이 매우 부정적인 것은 당 . 

연한 일이다 년에 통일을 긍정적으로 생각한 동독민이 였던 반면 년에 . 1992 65% , 1999 

는 를 밑돌았다 이 수치는 동서독지역 사이에 심각한 갈등이 있음을 보여준다 47% . .
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진하시오 점 단어 . [30 ] [100~150 ] 
2-2. 지문 에 서술된 학교의 역할에 근거하여 지문 와 에 나타난 청소년 폭력의 원 (C) , (A) (B) 
인에 대해 해결방안을 제시하시오 점 . [30 ] 단어 [100~150 ]
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예시답안 [ ] 

문항 [ 1] 

'Ostalgie', ein Gefühl bei vielen Ostdeutschen nach der Wiedervereinigung, bedeutet 
vor allem, dass diese im vereinigten Deutschland (in der Bundesrepublik) nicht 
zufrieden sind. Das Gefühl kommt besonders daher, dass viele Ostdeutsche 
schlechter als vor der Wiedervereinigung leben. (Z. B. sind manche arbeitslos, 
andere mussten wegen einer Arbeit ihre Heimat verlassen.) Außerdem ist das 
Leben für viele Ostdeutsche schlechter als das Leben der meisten Westdeutschen. 
(Z. B. bekommen die Ostdeutschen weniger Geld für die Arbeit als die 
Westdeutschen.) Das wichtigste aber ist: Viele Ostdeutsche erleben eine 
Identitätskrise, weil sie ihre Kultur plötzlich verlieren.  Ich denke, in dieser 
Situation, man sollte vor allem die Kultur der Ostdeutschen mehr achten, damit sie 
nicht das Gefühl bekommen, dass sie nichts mehr wert sind. Außerdem sollte man 
auch etwas gegen die wirtschaftlichen Nachteile der Ostdeutschen tun. 

통일 후 다수 동독민의 정서를 말해주는 오스탈기 라는 말은 무엇보다 통일독일에서 그들의 ‘ ’ 
삶이 만족스럽지 않다는 것을 의미한다 특히 이러한 감정은 동독민들이 통일 전보다 어렵게 . 
살고 있다는 사실과 관련이 있다 많은 사람들이 실업자가 되었으며 일자리 때문에 고향을 . ( , 
떠나야 했다 동독민들이 경제적으로 차별을 받고 있다는 사실 또한 오스탈기의 원인이다 .) . 
현재까지도 동독민들이 서독민들보다 임금을 적게 받는다 그러나 무엇보다 중요한 것은 한 ( ) 

순간에 자신들의 문화를 잃음으로써 수많은 동독민이 정체성의 위기를 겪고 있다는 점이다. 
이런 상황에서 무엇보다 동독민들이 자존감을 회복할 수 있도록 그들의 문화를 존중해야 한다 
고 생각한다 아울러 동서독민들이 느끼는 경제적 불평등을 해소하기 위해 노력해야 할 것이 . 
다.

문항 [ 2] 

다음 세 가지 답변을 상정할 수 있다 [2-1] . 

청소년 폭력의 원인을 설명하는 앞부분은 같고 개인의 견해를 묻는 뒷부분만 다르다 (‘ ’ , ‘ ’ ) 

1) 

Wie können junge Menschen zu Gewalttätern werden? Nach Text (A) sind 
Erfahrungen mit Gewalt in der Kindheit ein wichtiger Grund dafür. Dadurch werden 
Kinder selbst aggressiv. Kinder mit solchen Erfahrungen können später schwere 
Probleme haben, z. B. in der Schule. Die Schuld dafür geben sie dann aber meist 
anderen Personen. Sie würden diese am liebsten bestrafen, vielleicht sogar sie 
töten. Nach Text (B) sind spätere Gewalttäter oft Kinder oder Jugendliche, die sehr 
viel allein sind und sehr oft Computerspiele mit Gewalt spielen. Dabei gewöhnen sie
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sich an die Gewalt und handeln schließlich in der Realität genauso wie im Spiel. 

Ich glaube nicht, dass Jugendliche nur deswegen Gewalttaten verüben, weil sie sich 
durch Computerspiele mit Gewalt an Gewalt gewöhnt haben. (Tatsächlich spielen ja 
sehr viele Jugendliche solche Spiele, aber nur ganz wenige werden Gewalttäter.) 
Nur Erfahrungen mit Gewalt in der Kindheit können so einen Effekt haben. 

청소년들은 어떻게 폭력 범죄자가 되는가 지문 는 어린 시절의 폭력경험을 한 원인으로 ? (A) 
꼽는다 폭력의 경험이 아이들을 공격적으로 만든다는 것이다 그런 경험을 가진 아이들은 후 . . 
에 예를 들면 학교에서 심각한 문제를 겪는데 문제는 대부분 그 책임을 다른 사람에게 돌 ( ) , ( ) 
린다는 점이다 그래서 결국 다른 사람들을 징벌하고 심지어 죽이고 싶어하는 일이 벌어진 것 . 
이다 지문 는 홀로 지내면서 폭력적인 컴퓨터 게임을 자주하는 청소년들이 나중에 폭력범 . (B) 
죄를 저지를 가능성이 높다고 주장한다 컴퓨터 게임을 하는 가운데 폭력에 익숙해지고 마침 . 
내 현실에서 게임에서처럼 행동한다는 것이다. 

나는 폭력성 컴퓨터 게임에 중독된 청소년들이 반드시 폭력행위를 한다고 생각하지 않는다. 
상당수의 청소년이 그런 게임을 하는 것은 사실이다 그러나 그런 청소년이 폭력범죄자가 되 ( . 

는 경우는 매우 드물다 오히려 어린 시절 폭력에 대한 경험이 그런 결과를 가져올 가능성이 ) 
크다. 

2) 

Wie können junge Menschen zu Gewalttätern werden? Nach Text (A) sind 
Erfahrungen mit Gewalt in der Kindheit ein wichtiger Grund dafür. Dadurch werden 
Kinder selbst aggressiv. Kinder mit solchen Erfahrungen können später schwere 
Probleme haben, z. B. in der Schule. Die Schuld dafür geben sie dann aber meist 
anderen Personen. Sie würden diese am liebsten bestrafen, vielleicht sogar sie 
töten. Nach Text (B) sind spätere Gewalttäter oft Kinder oder Jugendliche, die sehr 
viel allein sind und sehr oft Computerspiele mit Gewalt spielen. Dabei gewöhnen sie 
sich an die Gewalt und handeln schließlich in der Realität genauso wie im Spiel. 

Ich bin ganz sicher, dass Computerspiele ein wichtiger Grund dafür sind, dass 
Jugendliche Gewalttäter werden: Auch früher haben viele Kinder große Probleme 
und Gewalt in ihrer Familie erlebt. Aber früher gab es fast keine Gewalttaten von 
Jugendlichen. Das ist erst so, seit es Computerspiele mit Gewalt gibt. 

청소년들은 어떻게 폭력 범죄자가 되는가 지문 는 어린 시절의 폭력경험을 한 원인으로 ? (A) 
꼽는다 폭력의 경험이 아이들을 공격적으로 만든다는 것이다 그런 경험을 가진 아이들은 후 . . 
에 예를 들면 학교에서 심각한 문제를 겪는데 문제는 대부분 그 책임을 다른 사람에게 돌 ( ) , ( ) 
린다는 점이다 그래서 결국 다른 사람들을 징벌하고 심지어 죽이고 싶어하는 일이 벌어진 것 . 
이다 지문 는 홀로 지내면서 폭력적인 컴퓨터 게임을 자주하는 청소년들이 나중에 폭력범 . (B) 
죄를 저지를 가능성이 높다고 주장한다 컴퓨터 게임을 하는 가운데 폭력에 익숙해지고 마침 .



- 7 - 

내 현실에서 게임에서처럼 행동한다는 것이다. 

나는 컴퓨터 게임이 청소년 범죄의 중요한 원인이라고 생각한다 과거에도 가정에서 폭력을 . 
경험한 아이들은 적지 않았다 그럼에도 청소년 범죄는 거의 없었다 폭력성 컴퓨터 게임이 . . 
생기면서 지금과 같은 일이 벌어지고 있는 것이다. 

3) 

Wie können junge Menschen zu Gewalttätern werden? Nach Text (A) sind 
Erfahrungen mit Gewalt in der Kindheit ein wichtiger Grund dafür. Dadurch werden 
Kinder selbst aggressiv. Kinder mit solchen Erfahrungen können später schwere 
Probleme haben, z. B. in der Schule. Die Schuld dafür geben sie dann aber meist 
anderen Personen. Sie würden diese am liebsten bestrafen, vielleicht sogar sie 
töten. Nach Text (B) sind spätere Gewalttäter oft Kinder oder Jugendliche, die sehr 
viel allein sind und sehr oft Computerspiele mit Gewalt spielen. Dabei gewöhnen sie 
sich an die Gewalt und handeln schließlich in der Realität genauso wie im Spiel. 

Ich denke, beide Gründe aus den Texten (A) und (B) können richtig sein. Ich 
glaube nicht, dass Jugendliche nur deswegen andere töten, weil sie sich durch 
Computerspiele an Gewalt gewöhnt haben. Aber wenn Jugendliche in der Kindheit 
Gewalt erlebt haben, können Computerspiele ein weiterer Grund dafür sein, dass 
sie selbst Gewalt verüben. 

청소년들은 어떻게 폭력 범죄자가 되는가 지문 는 어린 시절의 폭력경험을 한 원인으로 ? (A) 
꼽는다 폭력의 경험이 아이들을 공격적으로 만든다는 것이다 그런 경험을 가진 아이들은 후 . . 
에 예를 들면 학교에서 심각한 문제를 겪는데 문제는 대부분 그 책임을 다른 사람에게 돌 ( ) , ( ) 
린다는 점이다 그래서 결국 다른 사람들을 징벌하고 심지어 죽이고 싶어하는 일이 벌어진 것 . 
이다 지문 는 홀로 지내면서 폭력적인 컴퓨터 게임을 자주하는 청소년들이 나중에 폭력범 . (B) 
죄를 저지를 가능성이 높다고 주장한다 컴퓨터 게임을 하는 가운데 폭력에 익숙해지고 마침 . 
내 현실에서 게임에서처럼 행동한다는 것이다. 

지문 에 제시된 두 가지 이유가 모두 타당할 수 있다고 생각한다 나는 청소년이 폭력 (A), (B) . 
성 컴퓨터 게임에 중독되어 사람을 죽이기까지 한다고 생각하지 않는다 그러나 어린 시절 폭 . 
력을 경험한 청소년의 경우 컴퓨터 게임은 이들의 폭력성을 부추기는 또 다른 이유가 될 수 , 
있다. 

[2.2] 

Wenn man die Gründe für Jugendgewalt aus Text (A) ansieht, gibt es zwei Wege, 
wie die Schule helfen kann, das Problem zu lösen: Erstens sollten die Lehrer sich 
um eine gute Beziehung zu ihren Schülern und um die Ausbildung der 
Persönlichkeit der Schüler kümmern. Dazu sollten sie vor allem viel mit ihnen 
sprechen und ihnen Vertrauen geben. Dann können sie leichter erkennen, welche
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persönlichen Probleme ihre Schüler haben und ihnen helfen, diese Probleme zu 
lösen. Zweitens kann die Schule auch helfen, wenn sie für ein gutes 
Gemeinschaftsleben in der Schule sorgt: Sie sollte die Schüler lehren, auch 
diejenigen Schüler freundschaftlich und menschlich zu behandeln, die in der 
Schule Schwierigkeiten haben. Wenn man die Gründe für Jugendgewalt aus Text (B) 
ansieht, kann die Schule vor allem helfen, wenn sie den Schülern Kenntnisse und 
Informationen gibt: Sie sollte z. B. die Schüler darüber informieren, dass sie durch 
solche Spiele aggressiv werden und dass sie dann vielleicht selbst Gewalt verüben. 
Damit könnte sie dafür sorgen, dass die Schüler weniger Computerspiele mit 
Gewalt spielen. 

지문 에 제시된 청소년 폭력의 원인과 관련해서 학교는 두 가지 방향에서 도움을 줄 수 (A) , 
있다 우선 선생은 학생들과 좋은 관계를 형성하고 이들이 인격체로 성장할 수 있도록 노력을 . 
기울인다 이를 위해 무엇보다 학생들과 많은 대화를 통해 신뢰를 쌓을 필요가 있다 그러면 . . 
학생 개인의 문제를 보다 손쉽게 파악하고 해결할 수 있을 것이다 이와 함께 학생들의 공동 . 
체 의식을 배양케 한다 어려움을 겪는 학생들을 친구로 그리고 인간적으로 대하도록 함으로 . , 
써 청소년 범죄를 예방할 수 있다 지문 에 제시된 청소년 폭력의 원인과 관련하여 학교는 . (B) , 
특히 여러 가지 지식과 정보를 통해 문제 해결에 기여할 수 있을 것이다 예컨대 컴퓨터 게임 . 
을 통해 학생들은 공격적인 성향을 띠게 되며 결국에는 직접 폭력을 행사하게 된다는 사실을 , 
주지시킨다 이를 통해 학생들이 폭력성 컴퓨터 게임을 멀리하게 그래서 청소년 폭력을 예방 . ( ) 
할 수 있을 것이다.
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채점기준 [ ] 

문항 점 [ 1] (40 ) 

형식적 측면 점 1. (15 ) 
분량이 적절한가 점 . (5 ) ① 
독일어 어휘와 구문이 적절하고 문법적 오류가 없는가 점 , . (5 ) ② 
지문의 어휘와 자신의 어휘를 적절히 조합하여 활용했는가 점 . (5 ) ③ 

내용적 측면 점 2. (25 ) 
지문에 나타난 오스탈기의 원인을 제대로 파악했는가 점 . (12 ) ① 
지문에 근거하여 오스탈기의 해결방안을 설득력있게 제시하였는가 점 . (13 ) ② 

문항 점 [ 2-1] (30 ) 

형식적 측면 점 1. (10 ) 
분량이 적절한가 점 . (3 ) ① 
독일어 어휘와 구문이 적절하고 문법적 오류가 없는가 점 , . (3 ) ② 
지문의 어휘와 자신의 어휘를 적절히 조합하여 활용했는가 점 . (4 ) ③ 

내용적 측면 점 2. (20 ) 
지문 와 에 나타난 청소년 폭력의 원인을 올바로 파악했는가 점 (A) (B) . (10 ) ① 

의 원인에 대해 자신의 견해를 설득력있게 피력했는가 점 . (10 ) ② ① 

문항 점 [ 2-2] (30 ) 

형식적 측면 점 1. (10 ) 
분량이 적절한가 점 . (3 ) ① 
독일어 어휘와 구문이 적절하고 문법적 오류가 없는가 점 , . (3 ) ② 
지문의 어휘와 자신의 어휘를 적절히 조합하여 활용했는가 점 . (4 ) ③ 

내용적 측면 점 2. (20 ) 
지문 에 나타난 교육의 역할을 제대로 파악했는가 점 (C) . (10 ) ① 
지문 에 나타난 청소년 폭력의 원인에 대한 해결방안을 (A), (B) ② 

지문 에 근거하여 설득력있게 제시하였는가 점 - (C) - . (10 )


