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㈜ 미래엔 교육사업본부 본부장 정장아

“미래엔”의 수업 혁신 프로젝트가

새 교육과정의 변화를 실현해 나갑니다!

정보 통신 기술의 발달로 우리 사회는 하루가 다르게 변화하고 있습니다. 21세기 미래형 인재

를 육성해야 하는 교육 현장에도 이러한 변화의 물결이 출렁이고 있습니다. 오늘날에는 지식의 

실용적 가치가 중요해지면서 삶과 앎을 연결시키는 교육이 필요하게 되었습니다. 학생들은 혼자

가 아닌 여럿이 함께 활동하면서 문제를 해결하는 창의력을 길러야 합니다. 

2018학년도부터 적용되는 2015개정 교육과정 역시 이러한 변화를 중심에 두고 있습니다. 2015

개정 교육과정은 학생 참여형 수업의 활성화, 학습의 과정을 중시하는 평가 등을 통하여 바른 인

성을 갖춘 창의융합형 인재 양성을 주요 키워드로 하고 있습니다.

이와 같은 시대의 흐름과 새 교육과정을 모두 충족시킬 수 있는 교육의 대안으로 ‘거꾸로교실’

이 제시되고 있습니다. ‘거꾸로교실’에서는 학생들이 즐기면서 배움을 주도하고 있습니다. 그 안

에서 소통과 협업을 통해 스스로 문제 해결력을 키우며 21세기를 살아갈 역량을 키우고 있습니다. 

올해 초 “미래교실네트워크”와 “미래엔”이 공동 기획한 『거꾸로교실 수업 자료집』에 보여 준 

선생님들의 반응은 매우 폭발적이었습니다. 17,000여 명의 선생님이 직접 미래엔의 엠티처 사이

트에 들어와 자료집을 신청하는 열의를 보였습니다. 혁신과 변화를 실현하고자 하는 선생님들의 

갈증이 얼마나 컸는지 알 수 있었습니다. 

이에 힘입어 “미래교실네트워크”와 “미래엔”은 2015개정 교육과정에 맞추어 ‘거꾸로교실’을 운

영할 수 있도록 『거꾸로교실 수업 활용서』를 연이어 기획하고 선보이고자 합니다. 새 교육과정이 

시대의 변화를 담아내고 있으므로 교실에서도 새로운 방식의 수업이 이루어져야 합니다. 『거꾸로

교실 수업 활용서』는 그 변화의 중심에서 선생님의 수업 설계에 도움이 되고자 합니다.

70여 년 간 교과서와 참고서를 개발하며 선생님의 가장 가까운 곳에서 자리매김해 온 “미래엔”은 

앞으로도 선생님과 끊임없이 소통하며 교육의 변화를 이끌어가고자 합니다. “미래엔”의 수업 혁신 

프로젝트가 교육 현장에 신선한 자극제가 됨은 물론 수업 혁신의 싹을 틔울 수 있기를 바랍니다. 



을 소개합니다!

교육의 새 바람, 교실의 새 기운을 불러일으키는

디딤영상, 스마트폰으로 간단하게 만들 수 있어요!

• 영상 해상도는 1280×720사이즈로 찍어도 충분합니다.

• 세로 방향은 학생들이 보기에 불편해요. 가로 방향으로 찍어 주세요.  

• 녹화 버튼이 우측으로 온 상태의 가로 방향으로 찍어야 영상이 뒤집히지 않아요. 

• 수업 자료를 보면서 선생님의 생생한 목소리를 들려주세요. 약간의 소음은 문제되지 않습니다.  

• 어플을 활용하면 좀 더 쉽게 수준급의 영상을 만들 수 있어요.

‘ ’

수업 전 디딤영상으로 배우고

수업 중 활동으로 익힌다

학생들은 수업 전 선생님이 미리 제작한 디딤영상

을 봅니다. 해당 단원에서 배워야 하는 개념을 익히

는 과정이죠. 디딤영상은 PPT, 웹툰, 사진 등의 다양

한 시각 자료로 구성되어 학생들이 흥미롭게 배울 

수 있습니다. 

디딤영상에서 배운 개념을 활용해 다양한 개별·모

둠 활동에 참여합니다. 학생들은 기초-발전-심화 활

동을 통해 학습 내용을 반복해서 익히며 문제해결

력을 기릅니다.

“ ”

“ ”
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‘거꾸로교실’은

어떻게 하는 거죠?



2017년 1월에 방영된 KBS 『교육희망프로젝트 : 배움은 미래다』에서 ‘4차 산

업혁명 시대에 살아남기 위한 미래형 인재 교육 방법’을 주제로 열띤 강연이 

펼쳐졌습니다.

미래형 인재를 길러내기 위해 교육은 어떻게 바뀌어야 할까요?

“ 미래형 인재는 다른 사람과 

함께 성공하는 능력,

즉 소통하고 협업할 수 있는 

능력을 갖춘 사람입니다. ”

이 프로그램에서는 현재 교육의 문제를 극복하고 미래를 대비하는 인재의 교육 방안으로 ‘거꾸로교실’을 

제시하였습니다. 학생들은 ‘거꾸로교실’을 통해 협업과 소통을 바탕으로 능동적으로 수업에 참여하면서 

미래 사회가 필요로 하는 창의적 인재로 자라게 됩니다. 

서로 알려 주면서 공부하니까 

노는 것처럼 재밌고 

이해도 더 잘되요. 

머릿속에 쏙쏙 들어와요.

‘거꾸로교실’ 수업을 하면서 

서로를 배려하고 공감하는 능력을 

키울 수 있어요. 

부족할 때에는 서로 도와주고, 

잘할 때에는 서로 칭찬하며 

하나의 프로젝트를 완성하는 거죠. 
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‘거꾸로교실’은

소통과 협력을 중시하는

미래형 교육입니다!



상황 속 인물이 되어이해와 공감의 폭을 넓히는 ‘UCC 만들기’

서로의 모둠에서 탐구한 내용을

공유하는 ‘갤러리워크’

‘거꾸로교실’에서는 다양한 활동을 통하여 학생들이 수업을 주도해 나갑니다.

선생님이 주도하는 지식 전달 수업에서 벗어나 학생들이 중심이 되어 스스로 

탐구하고 토의하고 체험하는 다양한 활동 과정을 통해 문제를 해결해 나가고 

있습니다.

‘거꾸로교실’에서는 선생님에게 질문하기 전에 친구들과 모둠을 이루어 서로 가르치고 설명합니다. 

수업의 중심에 학생들이 있고, 그들이 스스로 능동적으로 참여하는 것입니다.

‘거꾸로교실’은 소수 몇몇 학생의 주도로 이루어지는 것이 아니라,

소외되는 학생 없이 모두 함께 수업에 몰입할 수 있는 수업 형태입니다.

서로 이어 가면서 
지식을 전달하는 ‘릴레이 활동’

학습 내용을 연결하고 확장시키는 

‘배움 지도 그리기 활동’
모둠원이 함께 개념을 정리하는

‘보석맵 활동’
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‘거꾸로교실’은

학생 중심의 다양한

활동 수업입니다!



‘거꾸로교실’에서는 여러 명의 학생을 대상으로 지식을 전달하는 일방적 설

명식 수업은 찾아볼 수 없습니다. 선생님은 교단 앞에 머무르지 않고 학생들 

속에서 함께 방향을 찾기도 하고, 문제를 해결해갈 수 있도록 이끌어 주는 

역할을 합니다.

“2014년 3월, 봄날의 아지랑이와 함께 찾아온 ‘거꾸로교실’의 마법이 시작되었습니다. ‘거꾸로교

실’은 평소 ‘무엇을’ 배워야 하는지에만 관심을 기울였던 학교 현장에 ‘어떻게’ 배워야 하는지, 

‘왜’ 배워야 하는지에 대한  교육적 성찰을 불러일으켰습니다. 

‘거꾸로교실’에서는 교사가 일방적으로 지식을 전달하지 않고, 소통과 협력을 통해 배움을 실천

하고 연결과 확장을 통해 창의성을 극대화하는 역할을 합니다. 교사는 더 이상 교과서와 고군분

투하는 지식 전달자가 아닙니다. 교사는 ‘거꾸로교실’의 수업디자인을 기획하는 배움의 조력자이

자, 학생과 함께 그 배움을 나누는 학습공동체의 일원인 것입니다. 

무기력한 학생들의 눈빛에 생기가 돌고, 수업의 의미를 찾지 못해 책상 위로 힘없이 무너졌던 학

생들이 살아나는 것을 보며 ‘거꾸로교실’에서 미래 교육의 희망을 찾았습니다.”

  
이성원_거꾸로캠퍼스
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‘거꾸로교실’에서는

선생님도 배움 공동체의

일원입니다!



구성과 특징

단원별로 Vocabulary, Listening & Speaking, 

Reading, Grammar & Writing, Culture, 

Review 영역의 다양한 거꾸로교실 활동으로 

구성하였습니다.

활동의 목표, 소요시간, 관련 성취기준 및 핵심

역량, 준비물 등 활동의 기본 정보와 디딤영상을 

만들 때 활용할 수 있는 자료를 안내하였습니다.

수업

준비



활동 방법을 단계별로 상세하게 제시하였고, 

선생님을 위한 Tips와 활동의 확장 아이디어를

수록하였습니다.

디딤영상을 보고 내용을 정리하는 디딤영상 시청 확인 

노트와, 학생 스스로 배운 내용을 정리하고 자기‧동료

평가를 할 수 있는 활동 평가표를 수록하였습니다.

개별‧모둠 활동지, 단어 카드, 보드 게임판 등 다양한 

활동 자료를 제공합니다. 한글 파일로 다운받아 수업 

상황에 맞게 변형하여 사용할 수 있습니다.

수업

하기



Lesson 1 V  Word Tarsia 13

V  마주보고 달리는 어휘 경주 17

LS  Heads Up, Seven Up 21

LS  팀추월 스피드 경기 24
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GW  릴레이 퀴즈 64
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GW  오징어 다리 먹기 82

C  그림 여행기 쓰기 84

Re  Paper Airplane 88
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R  Ludo Game 99

GW  Diet Game 103

GW  Memory Game 108

Re  Lollipop Trail 113
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R  Story Dice 150

GW  Knowledge Market 154

C  Guest and Host 156
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R  대본 작성 & Role Playing 172
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Great Things
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활동 목표 단원 주요 단어를 퍼즐 조각 맞추기 활동을 통해 재미 있게 반복적으로 학습할 수 

있다.

성취기준 [9영03-09] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 문맥을 통해 낱말, 어구 

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 단어 학습지, 모둠별 타지아(Tarsia) 퍼즐 조각 모음, B4용지 한 장, 가위, 풀

디딤영상 내용 • CD 자료실의 어휘 PPT를 활용하여 주요 단어의 발음, 철자, 뜻을 설명한다.

• 영상을 보면서 큰 소리로 따라 읽도록 하고, 간단한 확인 활동을 한다.

• 클래스카드(CLASSCARD) 사이트에서 슬라이드, 퀴즈, 게임을 활용할 수 있다. 

특히 ‘퀴즈배틀’은 전체 학생이 즐겁게 어휘를 익히게 할 수 있다.

※ ‘세트검색’에서 미래엔 중등 교과서 영단어를 찾거나 무료 회원가입 후 세트 생성

    → 학생들은 회원가입 없이 http://b.classcard.net/에서 배틀코드 입력 후 이용

※ 사이트의 사정에 따라 폐쇄될 수 있으며, ‘무료 온라인 단어장, 플래시카드’ 등의 키워드

로 기타 사이트를 찾아볼 수 있다.
▼ 어휘 PPT                                      ▼ 클래스카드(http://www.classcard.net) 사이트

Great Things about Yourself

Word Tarsia

하            45분

Vocabulary

1Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • Five a Day로 임의의 학생 5명에게 각각 한 단어씩 발음과 철자, 뜻을 말하게 한다.

   ※ Five a Day: 수업 전․후에 간단히 배울 어휘나 배운 어휘 5개를 불특정 5명의 학생들에게 묻

는 활동으로, 매교시에 이 활동을 하면 학생들이 자연스럽게 어휘 학습에 집중하게 된다.

➋ 둘 남고 둘 가기로 어휘 학습지 완성하기

  • 교사가 미리 세 종류의 어휘 학습지를 만든 후, 모둠별로 서로 다른 학습지를 나눠 준다.

  • 각 모둠원은 학습지의 첫 번째 칸을 완성한다. (A모둠원은 학습지A의 첫 번째 칸 완성)

  • 개별 학습지를 들고, 둘 남고 둘 가기로 +1 모둠으로 이동한다. 서로 다른 모둠원들끼리 짝

을 지어 서로의 학습지를 설명하고 상대방 학습지의 두 번째 칸을 완성한다.

  • +1 모둠으로 한번 더 이동하여 세 종류의 학습지를 모두 완성한다.

 ➌ Word Tarsia 퍼즐 조각 맞추기

  • Tarsia 사이트에서 만든 어휘 조각 그림 세트를 출력하여 각 모둠에 나눠 준다.

  • 각 모둠원은 조각 그림에 나타난 정삼각형의 선을 따라 자른다.

  • 삼각형 한 모서리에 적힌 영어 단어에 해당하는 우리말 뜻을 또 다른 삼각형에서 찾는다.

  • 영어 단어와 해당 우리말 뜻이 맞닿도록 두 삼각형을 붙인다.

  • 위와 같은 방식으로 모든 삼각형을 붙여 완성된 조각 모음을 B4 용지 위에 붙인다.

    

➍ 마무리

  • Five a Day로 5명의 학생을 임의로 정해 오늘 배운 어휘에 관해 묻는다.

참고 자료 • Tarsia 사이트

• 영어 거꾸로교실 수업 자료집

• 클래스카드 사이트

• 모둠 내에서 둘씩 팀을 이뤄 삼각형을 더 많이 붙인 팀이 보상받도록 하면 학생들을 의욕적으로 참여시킬 수 있다. 이때 다소 

소극적인 학생과 적극적인 학생을 한 팀으로 묶으면 소극적인 학생도 열성적으로 바뀔 수 있다.

• 모둠별 활동을 마친 후 동일한 조각 세트를 활용하여 먼저 퍼즐 조각 모음을 마친 모둠에 보상하는 모둠 배틀을 할 수 있다.

수업하기



Lesson 1   15

 활동 자료

 모둠별 어휘 활동지 (A, B, C형)
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 Word Tarsia 퍼즐 조각 그림 1                     Word Tarsia 퍼즐 조각 그림 2  

  

  Word Tarsia 퍼즐 조각 그림 3                                   Word Tarsia 퍼즐 조각 모음이 완성된 그림 
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활동 목표 의사소통과 독해에 필요한 주요 단어와 표현을 개인 활동지와 짝 활동을 통해 익힐 

수 있다.

성취기준 [9영03-09] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 문맥을 통해 낱말, 어구 

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다. 

핵심역량 지식정보처리 역량, 창의적 사고 역량, 의사소통 역량

수업모형 짝 활동

준비물 개인 활동지, 모둠별 어휘 경주 보드판 1개, 보드마커 2개, 보드마커 지우개 1개, 

칭찬 스티커

디딤영상 내용 •CD 자료실의 어휘 PPT 또는 추가 활동 자료를 활용하여 단원 핵심 어휘를 익히

게 한다.

▼ Vocabulary Worksheet

Great Things about Yourself

마주보고 달리는 어휘 경주

중            45분

Vocabulary

1Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 전체 학생들에게 포스트잇을 한 장씩 나눠 주고 2분 동안 기억나는 어휘와 뜻을 적게 한 

후에 각자가 교실 앞으로 나와 칠판 위에 포스트잇을 모둠별로 붙이도록 한다. 

  • 제대로 응답한 포스트잇 개수가 많은 모둠에게 칭찬 스티커를 주거나 다른 보상을 한다.

➋ 학습지 작성

  • 클래스카드 사이트를 활용하여 전반적인 어휘를 익히는 시간을 갖는다.

  • 모둠별로 주어진 개인 활동지를 풀면서 새로운 어휘를 학습한다.

➌ 마주보고 달리는 어휘 경주

  • 4명씩 모둠이 되어 2명씩 팀을 이루게 한다. 각 모둠에 어휘 경주 보드판 1개와 서로 다른 

색깔의 펜 2자루를 나눠 준다.

  • 경주를 시작하기 전에 3분정도 어휘와 뜻을 정리할 시간을 주어 집중력을 높이게 한다.

  • 각 팀의 기관사(train driver)가 서로 다른 출발점에서 동시에 경주를 시작한다. 영단어는 

우리말 뜻으로, 우리말 뜻은 영단어로 답한다. 답을 맞히면 해당 칸을 펜으로 표시한다.

  • 각 팀의 승무원(trainman)은 기관사들이 제대로 답하는지 감독하고 기관사가 모르는 단어

가 있으면 안내한다. 승무원의 안내를 받은 기관사는 뒤로 2칸 이동한 후 다시 출발한다.

  • 별표가 있는 곳의 단어를 맞히면 화살표가 가리키는 칸으로 점프할 수 있다.

  • 가장 먼저 완주한 팀에 칭찬 스티커를 준다.

   

 ➍ 마무리

  • 활동지에 있는 내용을 모둠별로 돌아가며 읽고 답하게 한다.

• 모든 사람이 반드시 참여해야 하는 활동임을 강조해야 학생들이 개인 활동지에 좀 더 집중하게 된다.

• 경주 보드판은 B4 혹은 A3 크기에 확대 출력한 후 코팅하여 사용하는 것이 좋다.

• 교탁 위에 마련한 호출벨을 울려야만 완주로 인정한다라고 사전에 알려주면 보다 역동적인 수업 분위기를 조성할 수 있다. 

활동 시간을 1~2분으로 제한하는 것도 좋다.

수업하기



Lesson 1   19

 활동 자료

 개별 어휘 활동지
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 어휘 경주 보드판
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활동 목표 단원의 의사소통 기능을 게임을 통해 재미있고 생동감 있게 익힐 수 있다.

성취기준 [9영01-01] 어구나 문장을 듣고, 연음, 축약된 소리를 식별할 수 있다. 

[9영02-02] 일상생활에 관한 자신의 의견이나 감정을 표현할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량

수업모형 전체 및 짝 활동

준비물 짝 활동 학습지, 핵심 표현 카드 7개

디딤영상 내용 • CD의 애니메이션을 보고 등장인물의 질문에 대한 답을 추론해 보게 한다.

• 의사소통 기능을 설명하고 반복해서 말하게 한다.

• Heads Up & Seven Up 게임을 설명한다.

▼ 교사용 CD                             ▼ Heads Up & Seven Up 게임 방법 설명

  

Great Things about Yourself

Heads Up, Seven Up

중            45분

Listening
&

Speaking

1Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 모둠별로 디딤영상에 나온 표현이 무엇이었는지 간단한 질문을 통해 확인한다.

➋ 학습지 활동

  • 표현의 오류가 있는 두 종류의 스크립트를 만든다.

  • 짝과 함께 교대로 대화문을 말하면서 어색한 곳을 고쳐서 말하게 한다.

  • 학습지를 바꾸어 앞서 한 것과 같은 방법으로 한다.

➌ Heads Up, Seven Up

  • 7명의 학생을 선발한 후, 각 학생에게 핵심 표현(I’m good at ~.) 카드를 준다.

  • 교사가 전체 학생에게 “Heads down. Thumbs up.”이라고 말하면, 학생들은 엄지를 든 채 

잠자는 시늉을 한다. 이때 눈을 몰래 뜨고 보지 않도록 지도한다.

  • 7명의 학생들은 잠자는 학생 중 1명의 엄지를 살짝 잡은 후, 카드를 책상 위에 두고 온다.

  • 교사가 “Heads up. Seven up.”이라고 하면, 엄지가 닿은 학생은 자기 책상에 놓인 카드를 

들고 일어나서 카드를 놓고 갔다고 생각되는 친구에게 “What are you good at?”이라고 묻

는다.

  • 질문을 받은 학생은 자신이 맞으면 질문에 옳은 답(I’m good at cooking. etc.)을 하고, 질

문자와 자리를 바꾼다. 카드를 놓고 간 학생이 아니면 “I’m sorry.”라고 말한다.

    

➍ 마무리

  • 주요 표현을 전체 학생들과 반복하여 말하며 정리한다.

• 짝 활동을 할 때 단순히 문장 오류를 고치는 단계에 그치지 않도록 큰 소리로 말하도록 한다. 역할을 바꾸어 반복하게 한다.

• Heads Up, Seven Up에서 7명 선수들의 선택을 받은 또 다른 7명의 학생들이 머뭇거리며 시간을 끌지 않고 미션을 수행하

도록 지도해야 한다. 이를 위해 시간을 제한하는 것도 괜찮다. 같은 방법으로 여러번 활동하되, 학생들 전원이 선택받을 수 있

게 진행하는 것이 좋다.

수업하기



Lesson 1   23

 활동 자료

 짝 활동 학습지

 “Heads up & Seven up” 핵심 표현 카드
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활동 목표 활동에 적극적으로 참여하며 단원 의사소통 기능을 익히고 들은 내용을 이해하고 

표현할 수 있다.

성취기준 [9영01-02] 일상생활 관련 대상이나 친숙한 일반적 주제에 관한 말이나 대화를 듣

고 세부 정보를 파악할 수 있다.

[9영02-02] 일상생활에 관한 자신의 의견이나 감정을 표현할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 짝 활동 및 모둠 활동

준비물 수준별 받아쓰기 학습지, 팀추월 스피드 경기 보드, 모둠별 보드마커 4개, 보드마커 

지우개 1개

디딤영상 내용 • CD에서 Communicate 코너의 pre-listening 질문에 각자 답하게 한다.

• 앞 차시에서 배운 의사소통 기능을 상기시키면서 대화문의 새 어휘를 설명한다.

• 팀추월 스피드 경기를 하는 방법을 간단히 설명한다.

▼ 교사용 CD                                            ▼ 게임 방법 설명

 

Great Things about Yourself

팀추월 스피드 경기

중            45분

Listening
&

Speaking

1Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 개인에게 포스트잇을 나눠 주고 영상의 주요 표현을 적은 후 칠판에 붙이게 한다.

  • 영상 내용을 제대로 알고 있는 학생에게 칭찬 스티커를 주며 보상한다.

➋ 수준별 받아쓰기 학습

  • 4가지 수준별 받아쓰기 학습지를 만들어 모둠별로 나눠 준다.

  • 각 모둠원이 자기 수준에 맞는 학습지를 고른다.

  • 두 명씩 짝을 지어 한 명이 스크립트를 읽으면 나머지 한 명은 빈칸을 채운다.

  • 모르는 부분은 서로 가르쳐 주고, 그 부분은 필기구 색깔을 바꿔 다시 쓰게 한다.

➌ 팀추월 스피드 경기

  • 모둠 내에서 두 명씩 한 팀이 된다. 각 팀에서 1번 주자와 2번 주자를 정한다.

  • 각 팀은 서로 다른 출발점 A, B에서 동시에 출발한다.

  • 경기에서 1번 주자는 1번 칸의 문장을, 2번 주자는 2번 칸의 문장을 완성하여 말한다.

  • 모르는 것은 칠판에 붙여 놓은 정답 보드로 확인한 후 해당 칸의 문장을 다시 읽는다.

  • 먼저 결승점(맨 마지막 사각형)을 통과한 팀이 승리한다.

  • 모둠 내에서 3회 경기를 한 후, 더 많이 이긴 팀에 보상을 한다.

   

➍ 마무리

  • 주요 표현이 있는 문장을 제시하여 함께 말하며 정리한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 모둠 내 경기를 한 후에 모둠 간 경기(둘 남고 둘 가기)를 하면, 목표 의사소통 기능을 반복 

학습하게 되어 집중력이 높아진다.

• 각 모둠의 대표끼리 경기하거나, 전체 학생 중 희망자를 지원받아 4인 경기를 해도 좋다.

• 수준별 받아쓰기 학습지를 정할 때, 쉬운 수준의 스크립트를 맨 나중에 제시하면 그 스크립트는 자연스럽게 모둠에서 가장 

소극적인 성향의 학생이 가져가게 된다.

• 팀추월 스피드 경기에서 바르게 말한 경우는 보드마커로 반드시 해당 칸에 자신의 영역을 표시하도록 하고, 도저히 모를 

때는 반드시 칠판에 붙여둔 정답 보드를 확인한 후 해당 문장을 다시 읽도록 한다.

수업하기
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 활동 자료

 4종 수준별 받아쓰기 학습지
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  팀추월 스피드 경기 보드
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활동 목표 모둠원들과 활발하게 협력 활동을 하면서 본문 내용을 이해할 수 있다.

성취기준 [9영03-02] 일상생활이나 친숙한 일반적 대상이나 주제에 관한 글을 읽고 세부 정

보를 파악할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 짝 활동 및 모둠 활동

준비물 개인 학습지, 질문보드, 주사위 말판, Tetris 보드, 테트로미노(5종 종이조각), 게임

말, 주사위, 가위, 풀

디딤영상 내용 • CD의 Read 화면 또는 자료실의 읽기 PPT를 활용하여 본문의 주요 구문과 어

휘를 설명한다.

• 세부 정보를 파악하고 본문 주제를 파악할 수 있도록 안내한다.

• Paper Tetris 활동 자료를 보여 주며 활동 방법을 간단히 설명할 수 있다.

▼ 교사용 CD                                                  ▼ 게임 방법 설명

 

Great Things about Yourself

Paper Tetris

중            45분

Reading

1Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상을 보며 노트 혹은 교과서에 정리한 내용을 모둠내에서 간략하게 설명하게 한다.

➋ 개별 학습지

  • 개별 학습지로 본문 주요 구문과 표현을 익히고 전체 본문의 뜻을 파악하도록 한다.

  • 이때 모둠내에서 서로 질문과 설명이 자연스럽게 이루어지도록 한다.

➌ Paper Tetris 활동

  • 모둠별로 테트로미노(5종 종이조각)를 보기의 모양대로 자르고, 모양별로 모으게 한다.

  • 두 명씩 팀이 되어, 번갈아가며 질문보드 문제의 답을 말한다. 서로 상대팀의 답이 맞는지 

감독한다.

  • 주사위를 던져 나온 숫자만큼 주사위 말판에 말을 이동시킨 후 해당 칸에 있는 번호를 질

문보드에서 찾아 문제를 푼다.

  • 맞는 답을 하면 주사위 말판에 정해진 테트로미노를 가지고 나가서 칠판에 있는 Tetris 보

드에 붙인다.

  • 활동 종료 후 빈 공간이 가장 적은 팀이 승리한다.

    

➍ 마무리

  • 모둠별로 가장 어려웠던 문제를 하나씩 골라 반 전체 학생들과 함께 한번 더 익히게 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 주사위나 주사위 말판 없이 간단히 활동할 수 있다. 두 팀이 번갈아가며 질문보드의 문제를 

풀고, 답을 맞히면 원하는 테트로미노를 하나씩 가져가 Tetris 보드에 붙이게 할 수 있다.

• ‘둘 남고 둘 가기’ 활동으로 모둠간 경기를 진행하면 학생들의 집중도가 높아진다.

• 질문보드 문제에 답할 때 각 팀에서 한 사람만 말하지 않도록 지도한다. 반드시 한 사람씩 돌아가며 답하되, 모르면 같은 

팀원에게 설명을 듣고 답할 수 있음을 알려 준다.

• 시간을 제한하면 학생들의 관심과 흥미가 높아진다.

수업하기
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 활동 자료

 개별 학습지와 질문보드
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 주사위 말판

 Tetris 보드와 테트로미노
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활동 목표 본문을 학습하면서 제대로 이해한 부분과 그렇지 못한 부분을 파악하고 스스로 복

습하며 본문 내용을 이해할 수 있다.

성취기준 [9영03-02] 일상생활이나 친숙한 일반적 대상이나 주제에 관한 글을 읽고 세부 정

보를 파악할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 4분할 미션지, 개별 미션 정답지(또는 4색 포스트잇), 미션 모음판(또는 큰 종이), 

가위, 풀

디딤영상 내용 • 지난 시간에 배운 본문 내용을 복습하게 한다. CD 화면이나 읽기 PPT를 보며 

주요 내용을 되짚어 줄 수 있다.

• CD의 Read Animation을 보며 내용을 확인하게 할 수 있다.

▼ 교사용 CD                  ▼ Read Animation               ▼ 읽기 PPT

 

Great Things about Yourself

4분할 활동

중            45분

Reading

1Lesson
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활동 방법 ➊ 본문 개별 학습지 확인

  • 앞 차시에서 익힌 본문 개별 학습지를 한번 더 익히게 한다.

➋ 모둠 내 개별 미션 정하기

  • 4분할 미션지 내용을 읽고, 자신의 수준에 맞는 미션을 찾는다.

  • 개별 미션 정답지(또는 4색 포스트잇)에 자신의 미션에 해당하는 문제를 푼다.

       

➌ 자신이 해결한 미션 설명하기

  • 한 명씩 돌아가며 자신의 미션을 설명하고, 궁금한 점을 서로 묻고 답한다.

  • 설명이 끝난 후, 개별 미션 정답지를 모아 모둠별 미션 모음판(또는 큰 종이)에 붙인다.

  

➍ 마무리

  • 모둠별로 4분할 미션 중 가장 어려웠던 부분을 한 번 더 확인한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 모둠별로 4분할 미션 문제를 직접 만들어 풀어보게 한다.

• 모둠내 활동이 끝난 후, 둘 남고 둘 가기(또는 하나 남고 셋 가기)로 본문을 반복 학습한다.

• Gallery Walk 활동으로 다른 모둠의 답안과 비교해 보며 활동 내용을 복습한다. 이때 모둠별

로 다양한 결과가 나오도록 각자 미션 정답지에 추가 문제를 만들게 하는 것이 좋다.

• 개별 미션을 수행할 때도, 모르는 내용은 언제든지 서로 묻고 설명할 수 있다고 미리 일러준다.

• Gallery Walk 활동을 할 때는 모둠별로 미션 모음판을 설명하게 한다. 

수업하기
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 활동 자료

 4분할 미션지
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 개별 미션 정답지 및 미션 모음판
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활동 목표 Mission: Possible 활동을 통해 모둠원들과 협력하여 교과서 주요 문법을 이해하고 

익힐 수 있다.

성취기준 [9영04-01] 일상생활에 관한 주변의 대상이나 상황을 묘사하는 문장을 쓸 수 있다. 

[9영04-05] 자신이나 주변 사람, 일상생활에 관해 짧고 간단한 글을 쓸 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 Mission Possible: Wall Dictation 모둠 학습지, 청크(chunk) 리스트

디딤영상 내용 • 문법 PPT로 문법을 설명하고 예시문을 보며 실제 쓰임에 주목하도록 안내한다.

• Mission Possible 활동 방법을 간단히 안내한다.

▼ 문법 PPT                                                   ▼ 활동 방법 설명

Great Things about Yourself

Mission imPossible: 
Wall Dictation

중            45분

Grammar
&

Writing

1Lesson
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활동 방법 ➊ 모둠별 디딤영상 확인 및 문법 학습

  • 각자 정리한 디딤영상 시청 노트의 주요 내용을 모둠원들과 나누도록 한다.

  • 교사용 자료실의 Grammar Worksheet 또는 worksheet을 변형한 개별 활동지를 나눠 주고, 

문법을 이해하고 문제를 해결하게 한다.

➋ Mission Possible: Wall Dictation 활동

  • 모둠 내에서 메시지를 전할 순서를 정한다.

  • 교사가 먼저 청크(chunk) 리스트 4개를 각각 교실 안팎에 붙인 후 활동 내용을 설명한다.

  • 교사가 메시지 번호를 부르면, 각 모둠의 메신저가 교실 안팎을 돌며 4개의 청크 리스트를 

보고 해당 번호의 메시지를 모두 외운 뒤 모둠으로 돌아가 나머지 모둠원들에게 읽어 준다.

  • 모둠원들이 함께 메시지를 받아 적고 빈칸에 알맞은 말을 넣어 한 문장으로 완성한다.

  • 만든 문장을 선생님께 확인받아 정답이면 3점을 얻고 오류가 있으면 정답을 보고 고친다. 

순서대로 돌아가며 메신저 역할을 한다.

  • 가장 많은 점수를 받은 모둠에 보상한다.

➌ 마무리

  • 교과서에 해당 문법이 나온 부분을 찾아서 정리하도록 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 시간 제한을 두어 경주로 진행하면 좀 더 재미있게 공부할 수 있다. 이 경우, 학생들이 흥분

해서 다치지 않도록 안전에 주의하게 한다.

• 모둠별 개별 학습지를 직소(jigsaw) 문법 활동으로 연결시킬 수 있다.

• 영화 《Mission Impossible》의 Main Theme 음악을 틀어주면 학생들의 참여를 좀 더 자연스럽게 유도할 수 있다.

• 문법을 어려워 하는 학생이 많으므로, 문법 학습지를 사전에 풀게 하여 선생님의 테스트를 통과한 학생에게 3급 영어교사 

명찰을 걸어준다. 3급 영어교사 학생들이 각 모둠을 돌아다니며 학습 능력이 부족한 학생들을 가르치게 한다.

수업하기
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 활동 자료

 모둠별 개별 활동지
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 청크(chunk) 리스트
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 전체 스크립트
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활동 목표 SCW(Spinning Chain Writing) 활동으로 목표 언어형식을 익히고 스스로 이해 여

부를 확인하고 보완할 수 있다.

성취기준 [9영04-01] 일상생활에 관한 주변의 대상이나 상황을 묘사하는 문장을 쓸 수 있다. 

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 개별활동 및 모둠 활동

준비물 SCW 학습지, 네임 펜 또는 컬러 사인펜 

디딤영상 내용 • 교사용 CD 또는 문법 PPT를 활용하여 문법을 간단히 설명한다.

• SCW 활동 방법을 간단히 안내할 수 있다.

▼ 교사용 CD                                 ▼ 문법 PPT

 

Great Things about Yourself

Spinning Chain Writing

중            45분

Grammar
&

Writing

1Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 모둠별로 디딤영상에서 본 내용을 공유한다.

➋ SCW 활동

  • 각 모둠원이 각기 다른 색의 펜으로 맨 안쪽 부채꼴에 주격 관계대명사 who, which, that

과 접속사 while 혹은 after을 쓴다.

  • SCW 보드를 시계 방향으로 90도 돌려서 맨 안쪽의 부채꼴에 옆의 친구가 쓴 내용(주격관

계대명사, 접속사)에 대한 쓰임을 두 번째 부채꼴에 간단히 설명한다. 

  • 다시 SCW 보드를 시계 방향으로 90도 돌려서 세 번째 부채꼴에 옆의 친구가 설명한 내용

(주격관계대명사, 접속사)에 해당하는 예문을 교과서에서 찾아 쓰고 필요하면 문장의 뜻이

나 간단한 설명을 적는다.

  • 다시 SCW 보드를 시계 방향으로 90도 돌려서 맨 마지막 부채꼴에는 세 번째 부채꼴에 옆

의 친구가 쓴 예문을 보고 영어 문제를 한 문항씩 만들어 본다. 

  • SCW 보드가 완성되면 각 모둠원이 만든 문제를 90도씩 돌려 풀어보면서 서로 궁금한 내

용이 있으면 질문과 답하는 시간을 갖는다. (이때 오류가 있으면 서로 수정한다.)

활동 변형/
확장 아이디어

• ‘하나 남고 셋 가기’ 활동으로 모둠 간 이동을 통하여 각 모둠에서 만든 영어 문제를 접하고 

대답하는 시간을 가짐으로써 다른 친구들의 생각을 함께 나눌 수 있는 기회를 준다.

• 모둠 내에서 학습 능력이 부족한 학생이 본 활동을 하는데 어려움이 있을 수 있으므로, 그 학생에게 맞은 수준의 내용  

(문장 속 어휘 쓰기 등)을 써도 괜찮다.

수업하기
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 활동 자료

Group Name ______________

Lesson 1. Great Things about Yourself

Grammar – Spinning Chain Writing

➊ 주격관계대명사 who, which, that와 접속사 while, after 쓰기

➋ ➊의 쓰임과 간단한 설명 쓰기

➌ ➋이 쓰인 문장을 본문에서 찾아 쓰기

❹ ➌에서 쓴 문장을 보고 영어 문제를 한 문항 만들기 

(※ SCW 보드 완성 후, 만든 문제를 90도씩 돌려 풀어보면서 서로 궁금한 내용이 있으면 묻고 답해 보세요.)

❹

➌

➋

➊
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활동 목표 6X6 주사위 게임을 하며 단원 핵심 내용을 기억하고 있는지 확인하고 스스로 학습 

자신감을 높일 수 있다.

성취기준 [9영04-04] 개인 생활의 경험이나 계획에 대해 문장을 쓸 수 있다.

[9영04-05] 자신이나 주변 사람, 일상생활에 관해 짧고 간단한 글을 쓸 수 있다.

핵심역량 자기관리 역량, 영어 의사소통 역량, 지식정보처리 역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 6 X 6 주사위 보드, 주사위, 단원 핵심내용 정리 학습지, 네임펜 또는 컬러 펜

디딤영상 내용 • 단원 수업에서 사용했던 디딤영상을 보며 복습하게 할 수 있다.

Great Things about Yourself

6 X 6 주사위 게임

중상            45분

Review

1Lesson



Lesson 1   45

활동 방법 ➊ 단원 핵심 정리 학습지

  • 교사용 자료실의 활동자료, Worksheet을 활용하여 단원 학습 내용을 정리하게 한다.

  • 어휘, 읽기, 문법 영역의 핵심 내용을 정리한 학습지를 별도로 만들어 활용해도 좋다.

➋ 6 X 6 주사위 게임 활동

  • 단원 핵심 학습 내용을 바탕으로 한 6 X 6 주사위 보드를 모둠별로 준다.

  • 주사위를 두 번 던진다. 처음 던진 주사위 눈금이 보드의 세로칸, 두 번째로 던진 주사위 

눈금이 가로칸에 해당하며 두 칸이 만나는 곳의 문제에 답한다. (이때 답은 30초 내로 해야 

하며, 시간을 초과하면 상대방에게 순서가 넘어간다.)

 ※ 이중 점 주사위(Dice In Dice Bucket)를 이용하면, 주사위를 두 번 던지지 않고 바깥 주사위 

눈금을 세로칸, 안쪽 주사위 눈금을 가로칸으로 설정해 활동할 수 있다.

  • 모르는 문제가 나오면 모둠원들에게 물어서 설명을 들은 후 다시 답을 해야만 계속 게임에

참여할 수 있다.

   

➌ 마무리

  • 보드 문제의 답을 함께 확인한다. 단원 내용을 정리하는 활동이므로 잘 이해되지 않는 것은 

반드시 질문과 설명을 통하여 알 수 있도록 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 주사위 보드에서 이벤트 칸을 문제로 바꾼 후, 땅따먹기 활동으로 활용할 수 있다.

 - 각 모둠원은 각기 다른 색의 필기구를 든다.

 - 순서대로 돌아가며 문제를 풀고, 답을 맞히면 자신의 필기구로 영역을 표시한다.

 - 게임이 끝났을 때 가장 많은 땅을 차지한 사람이 우승자가 된다.

• 한 차시 동안 이 게임만 하면 자칫 학생들이 지루해 할 수도 있으므로, 일정 시간 내에 모둠 활동을 마친 후 ‘둘 남고 둘 

가기’ 형태로 이동하여 진행하면 재미있게 수업을 이끌어 갈 수 있다.

수업하기
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 활동 자료
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활동 목표 단원 학습 내용을 스스로 점검하고 부족한 부분을 확인할 수 있다.

성취기준 [9영01-04] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제에 관한 말이나 대화를 듣고 줄거리, 

주제, 요지를 파악할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 개별활동 및 모둠 활동

준비물 Plickers 카드, 단원 핵심내용 정리 학습지

디딤영상 내용 Plickers(https://plickers.com/)를 소개하고 활동 방법을 안내한다.

※ 교사: Sign Up 가입   >   Classes 반 생성 및 학생 등록(1번 학생부터)

         >   Library 문제 출제(4지선다 또는 T/F)   >   Cards 학생용 고유 카드 출력

         >   휴대전화 등 모바일 기기에서 Plickers 앱 설치

※ Plickers는 사이트의 사정에 의해 폐쇄될 수 있으며, online quiz maker 등의 키워드로 

기타 사이트를 찾아볼 수 있다.

▼ Plickers 활동 방법 소개

Great Things about Yourself

Plickers*를 활용한 기억 호출
                       *학생들의 답변을 실시간으로 수집하고 통계낼 수 있는 사이트

중            45분

Review

1Lesson
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활동 방법 ➊ 활동 준비

• 모둠별로 Plickers 활동 방법을 이해했는지 간단히 확인하게 한다.

• 각 학생에게 고유 번호에 맞는 Plickers 카드를 나누어 준다.

• 교사는 컴퓨터에서 Plickers 사이트에 접속한 후 LiveView 메뉴를 선택한다.

➋ Plickers 활동

• Plickers 앱에서 반(Class)을 선택 후, Library의 문제를 Add to Queue 버튼으로 선택한다.

• 학생은 컴퓨터 화면에 출력된 문제를 보고 선택지 A~D 중 정답이라고 생각하는 것을 카드의 

위쪽에 오게 하여 카드를 든다.

• 교사는 앱 화면 상단에 있는 카메라 버튼을 눌러 학생들의 카드를 스캔한다.

• 활동 후 사이트 Reports > Scoresheet를 보여주며 각자 자신의 응답과 정답을 확인하게 한다.

• 어려웠던 문제를 질문하게 하여 설명한다.

➌ 마무리

• 전체 학생과 단원 주요 내용을 한번 더 되짚어 보며 정리한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• Plickers 활동을 위해 만든 문제들을 4종 종합 문제(4종 색지에 영역별 문제 출제)로 만든다.

• 각 모둠에 단원 정리 학습지를 나누어 주고 일정 시간동안 학습하게 한다.

• 미리 선정한 또래 교사에게 4종 종합 문제 세트를 검사받고 통과한 학생은 별도 보상한다.

참고 자료 • Plickers 사용법

- 영어로 소개하는 영상: https://www.youtube.com/watch?v=Qpx56rjCVjQ

- hwp 한글 파일로 사용법을 정리한 사이트: http://sciencelove.com/2135

- 사용법 소개 및 시뮬레이션 기회 제공: https://tty.jaedong.kim/plickers/

• 대부분 학생들이 Plickers 활동에 굉장한 관심을 갖고 참여하지만, 일부 학생들이 소극적으로 반응하는 경우가 있다. 이때

난이도가 아주 낮은 문제를 화면에 출력시켜서 그 학생들이 함께 참여하도록 이끄는 것이 중요하다.

수업하기
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 활동 예시

1. 문제 화면 출력 (Show/Hide panel 버튼: 실시간 응답 확인/해제)

   

2. 개별 또는 모둠별 정답 선택 (모둠 번호에 맞게 모둠별로 카드를 나눠주면 모둠별 활동으로도 할 수 있음)

   

3. 정답 스캔  4. Scoresheet 화면 출력

   

*이미지 3, 4 출처: https://plickers.com/
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활동 목표 친구들과 협력하여 퍼즐을 맞추는 활동을 통해 즐겁고 재미있게 수업에 참여하며 

새로운 어휘를 익힌다.

성취기준 [9영03-09] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 문맥을 통해 낱말, 어구 

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리역량, 의사소통역량

수업모형 개별활동 및 모둠 활동

준비물 단어 학습지, Tarsia 퍼즐 카드

디딤영상 내용 • 교사용 CD의 단어장 또는 자료실의 어휘 PPT를 활용하여 단원의 주요 어휘의 

발음과 뜻을 설명한다.

• 어휘를 소리내어 읽으며 발음을 익히도록 유도한다.

▼ 교사용 CD                     ▼ 어휘 PPT

 

Vocabulary 

Where Do People Live?

Tarsia Word Puzzle

하          45분

2Lesson

하          45분



52   거꾸로교실 지도서

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인 및 활동 준비

  • 교사용 자료실의 어휘 PPT를 활용하여 교사와 함께 단어를 읽으며 발음을 익힌다.

  • 학생들은 단어를 익히며 개인별 어휘 학습지를 완성한다.

  • 모둠별로 10~15분간 어휘를 모두 익혔는지 확인한다.

➋ 모둠별 단어 시험 보기

  • 모둠별로 단어 시험 목표 점수를 정하고 교사는 칠판에 적어둔다.

이때 교사는 학생들의 수준을 미리 파악하여 지나치게 낮은 점수가 나오지 않게 조절한다.

  • 한 명씩 나와서 단어를 부르면 나머지 학생들은 빈 종이에 단어와 뜻을 적는다.

(교사가 단어를 불러주기 보다 학생이 부르게 하면 학생들이 발음 연습을 신경 써서 하게 

되어 좋다. 특히, 학업 성취도가 낮은 학생은 단어 학습에 대한 동기 부여가 된다.)

  • 단어 시험이 끝나면 모둠별로 바꾸어 채점하고, 채점이 끝난 후 원래 모둠에 돌려 준다.

  • 모둠별로 점수를 합산하여 칠판에 적는다.

  • 모둠별 목표 달성도를 확인한 후 도달한 팀에게 보상한다.  

➌ Tarsia 퍼즐 맞추기

  • 교사가 미리 제작해 둔 Tarsia 퍼즐 세트를 모둠별로 나누어준다.

  • 퍼즐을 모두 펼친 것을 확인한 뒤 타이머를 세팅한다. (5분~7분)

  • 교사는 돌아다니며 한 학생이 독점적으로 하지 않도록 지도한다.

  • 가장 빨리 완성한 팀에게 보상한다. 

활동 변형/
확장 아이디어

• 어휘 학습 사이트(예: 클래스카드 http://www.classcard.net, Quizlet https://quizlet.com)에서 단어 리스

트를 만들어 학급 SNS에 공지한 후, 학생들에게 학습 결과를 SNS에 올리게 한다.

• 모둠별 단어 시험은 한 단원이 끝날 때까지 3~4회 정도 실시하고, 매 시험이 끝날 때마다 다

음 시험을 위한 목표를 재설정하도록 한다. 이때 목표는 학생들의 의견을 들어주되, 이전 시

험보다 높게 잡도록 유도한다.

참고 자료 • Tarsia 사이트

• 교사가 미리 Tarsia 퍼즐을 완성해 보고 학생들에게 제시할 시간을 설정하는 것이 좋다.

• 모둠 단어 시험에서 시험을 못본 모둠원을 비난하지 않도록 주의를 준다.

수업하기
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원뿔 필수적인

식물 쉽게

염소 남부의

조화 ~없이

자연 피하다

적 쌓아 올리다

세금 세금 징수원

1세기, 100년 둥근

숲 전체의

보호하다 대문

마을, 촌락 저장, 보관

무너뜨리다 목재의, 나무로 된

 ◆ 위 단어 중 3개를 골라 그 단어가 쓰인 문장을 교과서에서 찾아 쓰고 해석해 보세요.

단어

문장 해석

단어

문장 해석

단어

문장 해석

 활동 자료

 개인별 단어 학습지

Lesson 2 Words
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 Tarsia 조각 그림 3개

 Tarsia 조각 완성된 모습
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활동 목표 친구들과 협력하여 대사를 외우고 배열하는 활동을 통해 즐겁고 재미있게 수업에 

참여하며 새로운 표현을 익힌다.

성취기준 [9영03-09] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 문맥을 통해 낱말, 어구 

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

핵심역량 의사소통역량, 공동체 역량, 자기 관리 역량

수업모형 개별활동 및 모둠 활동

준비물 대화문 strips, 개인 및 모둠 활동지

디딤영상 내용 • 상대방의 의향을 묻고 답하는 표현을 소개한다.

• 위치 묻고 답하는 표현을 소개한다.

• 학생들이 Forget Me Not 활동을 접해 보지 않은 경우, 활동 방법을 디딤영상

으로 소개할 수 있다.

▼ 교사용 CD                  ▼ 의사소통기능 PPT

  

Listening 
& 

Speaking

Where Do People Live?

Forget Me Not

2Lesson

중          90분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 교과서의 Listen & Speak 1, 2를 공부하며 디딤영상에서 배운 표현을 확인한다.

  • 교과서 활동을 통해 주요 표현을 익힌다.

  • 모둠별로 간단히 주요 표현을 사용하여 자유롭게 대화를 연습한다.

➋ Forget Me Not 활동

  • Communicate 대화문 strip을 각 모둠에 나눠 주고 활동 방법을 설명한다.

  • 각자 맡은 문장을 3~5분 동안 외우게 하고, 시간이 지나면 strip을 회수한다.

  • 어깨짝끼리 서로 외운 문장을 불러주고 모둠별 활동지에 받아 적게 한다.

  • 교사는 돌아다니며 모둠별로 80% 이상 쓴 것을 확인하면 다시 strip을 나눠 주고 철자나 

빠진 부분을 채우게 한다.

  • 문장을 다 쓰고 나면 모둠별로 문장을 해석해 가며 순서를 배열한다.

  • 배열이 모두 끝나면 둘가고 둘남기 활동을 통해 모둠별로 확인한다.

  • 확인이 모두 끝난 후 개인별 학습지를 완성한다.

➌ 진화 게임

  • 모둠별로 10분간 대화를 외우게 한다.

  • 4단계의 활동지를 모둠별로 나눠 주고 진화 게임을 하게 한다.

     - 모둠별로 돌아다니며 다른 모둠과 외운 대화를 서로 주고 받는다.

     - 대화를 마친 후 가위바위보를 하여 이긴 모둠이 진화를 하며, 진 모둠은 이긴 모둠의 

활동지에 체크 표시를 해 준다.

     - 모든 모둠원이 돌아가며 대화에 참여한다.

     - 가위바위보에서 계속 지는 모둠은 교사와 대화하여 통과하면 진화하도록 한다.

     - 가장 빨리 진화한 모둠에 보상한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• Forget Me Not 활동을 마친 후, 학생들에게 대화문 내용을 자신의 실생활과 접목시켜 다시 

쓰게 하여 연습하게 한다.

• 새로 만든 대화문을 영상으로 만들어 학급 SNS에 올려 공유하게 하고, 동료평가나 선플(착한 

답글) 달기 활동을 하게 한다.

• 진화 게임에서 모둠내 순서를 정해 반드시 모든 모둠원이 대화에 참여하도록 지도한다.

• 모둠간 대화를 나눌 때 도움이 필요하면 교사나 다른 모둠원의 도움을 받아도 된다고 알려 주고, 잘하지 못하는 모둠원을 

질책하지 않도록 주의를 준다.

수업하기



Lesson 2   57

 활동 자료

 대화문 strips  모둠 활동지

 

 개인 학습지  모둠별 진화 게임 활동지
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활동 목표 수준별로 학습한 본문 내용을 모둠원들에게 설명하는 과정을 통해, 자기주도적으로 

본문을 학습하고 공동체 역량을 함양할 수 있다.

성취기준 [9영03-02] 일상생활이나 친숙한 일반적 대상이나 주제에 관한 글을 읽고 세부정
보를 파악할 수 있다.
[9영03-09] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 문맥을 통해 낱말, 어구 
또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리역량, 공동체 역량, 자기 관리 역량

수업모형 개별활동 및 모둠 활동

준비물 전문가별 학습지, 개인 학습지, 스마트폰 또는 태블릿 PC, 이어폰, 이어폰 분배기

디딤영상 내용 • 본문의 핵심 어구, 주요 단어 및 다의어 등 해석할 때 어려운 부분을 설명한다.

• Read Animation을 보며 본문 학습에 흥미를 갖고 내용을 파악하게 한다.

• 전문가 활동의 기본 규칙을 설명한다.

▼ 교사용 CD                           ▼ Read Animation

 

Reading

Where Do People Live?

Expert Activity

2Lesson

중          90분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상에서 배운 표현을 모둠별로 확인한 후 간단히 발표하게 한다.

  

➋ Expert Activity

  • 모둠별로 학습지를 미리 보여주고 역할을 나누게 한다.

  • 전문가들끼리 모여 그룹을 구성한다.

  • 전문가 그룹별로 스마트폰이나 태블릿 PC를 하나씩 쓰게 하고, 이어폰을 나눠 준다.

  • 전문가 그룹 내에서 주어진 본문을 함께 공부하면서 주요 내용을 정리하고, comprehension 

check up 문제를 해결한다. 전문가 3, 4 그룹은 문제를 한 개 만든다.

  • 내용이 잘 이해되지 않으면 디딤영상을 다시 보면서 공부할 수 있다.

  • 교사는 돌아다니며 진행이 잘 되고 있는지 확인한다. 전문가 1, 2 그룹의 경우, 진행이 잘 

안되면 교사가 설명을 해 주거나 활동 팁을 주며 진행을 독려한다.

  • 전문가 활동이 끝나면 원래 모둠으로 돌아가 모둠원들에게 자신이 공부해온 것을 차례로 

돌아가며 설명한다.

  • 전문가들의 설명을 들으면서 각자 개인 학습지에 들은 내용을 정리한다.

  • 모든 전문가의 설명이 끝나면 전문가 3, 4 그룹에서 만든 문제에 대한 답을 모둠원들끼리 

협력하여 작성한다.

  • 둘 가고 둘 남기 활동으로, 다른 모둠의 답을 확인한다.

  • 반 전체가 함께 답을 확인한 후 수업을 마무리한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 개인 학습지에 본문을 영어로 쓰고 해석을 쓸 칸을 만들어 줄 수도 있다.

• 전문가 3, 4 그룹에서 comprehension check up 문제를 만들 때 각자 서로 다른 문제를 만들

게 하고 원래 모둠으로 돌아가 학습한 후 둘 가고 둘 남기 활동으로 모둠별 문제를 다른 모

둠과 공유하게 해도 좋다.

참고 자료 • 영어 거꾸로교실 수업 자료집, 중학교 영어 1 거꾸실교실 수업 활용서

• 전문가 활동이 끝난 후 본문의 내용을 마인드맵이나 Visual thinking 형태로 표현하게 하면 본문 내용을 훨씬 쉽게 이해할 

수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 전문가 그룹 학습지

 

 개인 학습지
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활동 목표 지난 시간에 배운 본문을 읽고 그 의미를 파악하여 말로 표현할 수 있다.

성취기준 [9영03-02] 일상생활이나 친숙한 일반적 대상이나 주제에 관한 글을 읽고 세부정

보를 파악할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리역량, 공동체 역량, 자기 관리 역량

수업모형 개별활동 및 모둠 활동

준비물 Baskin Robbins 31 개인 학습지, 모둠 학습지

디딤영상 내용 • 지난 시간에 학생들이 어려워했던 부분 위주로 본문 내용을 간단히 설명한다.

• Baskin Robbins 31 활동 방법을 간단히 소개한다.

▼ 읽기 PPT                                                ▼ 활동 방법 소개

Reading

Where Do People Live?

Baskin Robbins 31

2Lesson

하         30분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상에서 본 내용을 모둠별로 확인하게 한다.

  • 학생들이 Baskin Robbins 31 게임을 잘 모를 경우 학습지 아랫 부분의 설명을 읽게 하고 

이해하지 못한 부분을 설명해 준다.

  

➋ Baskin Robbins 31 활동

  • 활동지를 A3 크기로 출력하여 모둠별로 1장씩 나눠 준다.

  • 모둠별로 10분 동안 문장을 읽고 해석하고 주요 구문을 이해하게 한다.

  • 활동지를 A4 용지로 출력하여 개인별로 나눠 준다.

  • 모둠 간 가위바위보를 하여 먼저 시작할 모둠을 정한다.

   Round 1

    - 모둠 대항전으로, 각 모둠에서 한 명씩 돌아가며 1번부터 읽는다.

규칙에 따라 한 사람이 최대 3개까지 읽을 수 있다.

    - 발음이 틀리면 3점 감점, 마지막 31번 문장을 읽으면 5점을 감점한다.

   Round 2

   - 모둠별로 5분 동안 공부하게 한다.

   - 가위바위보를 하여 먼저 시작할 모둠을 정한다.

   - Round 1과 같은 방식으로 하되, 문장을 읽고 해석을 하고 가능하면 구문도 설명한다.

   - 읽고 해석하기 활동은 2번 정도 반복해서 활동한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 31번에 자주 걸리는 모둠이 있거나 활동이 빨리 끝난다면, 교사가 문장을 여러 개 추가하거나 

벌칙 번호를 임의의 숫자로 바꾸거나 여러 개로 설정할 수 있다.

• Round 2는 지난 시간에 학습한 내용을 참고하여 공부하게 해도 좋다.

참고 자료 • 영어 거꾸로교실 수업 자료집, 중학교 영어 1 거꾸실교실 수업 활용서

• 활동지를 A3 크기로 출력할 때는 프린터 설정에서 용지 크기 A3, 용지 크기에 맞춰 인쇄로 설정한다.

(PDF로 저장 후 인쇄 페이지 설정에서 용지 크기 A3로 하여 크기에 맞춰 인쇄할 수도 있다.)

• 게임을 잘하는 모둠이 상대 모둠을 놀리며 자극하거나 경쟁이 과열되지 않도록 주의깊게 살펴야 한다.

수업하기
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 활동 자료

 Baskin Robbins 31 활동지
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활동 목표 현재완료와 each의 쓰임을 이해하고 활용하여 주어진 문제를 친구들과 협력하여 

해결할 수 있다.

성취기준 [9영04-05] 자신이나 주변 사람, 일상생활에 관해 짧고 간단한 글을 쓸 수 있다.

핵심역량 지식정보처리역량, 의사소통역량, 자기관리 역량

수업모형 개별활동 및 모둠 활동

준비물 개별 학습지 (step별로 잘라 카드 형태로 만든다.)

디딤영상 내용 • 현재완료의 쓰임과 each+단수명사 구문을 간단히 설명한다.

▼ 문법 PPT

Grammar
&

Writing

Where Do People Live?

릴레이 퀴즈

2Lesson

중         90분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상에서 익힌 내용을 모둠원들과 토론하며 노트에 정리한다.

  • 디딤영상의 내용 중 이해가 안되는 부분은 친구들이나 교사에게 질문한다.

  • 정리한 노트를 바탕으로 개별 학습지의 Step 1을 완성한다.

➋ 릴레이 퀴즈 활동

  • 칠판에 Step 1~6를 쓴 후, Step 1 아래에 전체 학생의 이름표를 붙인다.

(자석으로 해도 좋고 포스트잇에 학생들의 이름을 써서 붙여도 된다.)

  • step별로 자른 학습지 중 Step 1을 학생들에게 나눠 준다.

  • 각 step을 해결하면 선생님께 확인받고 다음 스텝으로 자신의 이름을 옮겨 붙인다.

  • 그 다음 step 문제를 선생님으로부터 받아간다.

  • 같은 step을 푸는 학생들끼리 모둠을 이뤄 함께 문제를 해결하도록 유도한다.

  • 모든 step의 문제를 해결한 학생은 3급 정교사가 되어 선생님 역할을 대신한다.

(친구들의 답안을 점검하거나 어려운 부분을 도와주는 역할을 한다.)

➌ 마무리

  • 모든 학생의 이름표가 Step 6로 옮겨지면 활동을 마무리하며 어려웠던 문제를 함께 이야기

해 본다.

  • 3급 정교사로 활동한 학생들에게 칭찬 도장을 찍어 준다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 본문 독해 수업에도 활용할 수 있다. 본문을 몇 단계로 나누어 step별로 해석하게 하면 본문 

전체 독해에 대한 부담을 줄여줄 수 있다.

참고 자료 • 영어 거꾸로교실 수업 자료집

• 수업 중간중간 학생들의 진행 상황을 살펴보면서 뒤처지는 학생이 생기지 않도록 모둠을 꾸려 주거나 그 학생이 도움을 

받을 수 있는 친구와 매칭을 시켜 주는 것이 중요하다. 칠판에 이름이 붙어있어 누가 어디에 있는지 금방 파악이 되므로 

자칫 친구들의 놀림거리가 되거나 포기할 수 있으므로 교사의 세심한 배려가 필요하다.

수업하기
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 활동 자료

 개인 학습지

[Step 1] 디딤영상에서 공부한 내용을 정리해 봅시다.

★ 현재완료

   - (       )의 일이 (        )까지 영향을 미칠 때 사용합니다.

   - 형태는 _____________ + 과거분사

   - 현재완료의 부정은 __________ _______ (         )+ 과거분사

   - 용법 : _____  __, __________, __________, _____________

   - 현재완료는 명백히 과거의 뜻을 갖는 yesterday, last year 등과 함께 쓸 수 (        ).

★ each + (       )명사 + (       )동사

   - each : 각각의

   - 예) Each _________ ____________ different strengths.

        (각각의 사람은 다른 강점을 가지고 있다.) 

[Step 2] 다음 문장에서 알맞은 단어에 밑줄을 그으세요.

1. She (has, have) been to Korea.

2. I (finished, have finished) the science project yesterday.

3. Have you ever (saw, seen) a tiger before?

4. I (haven’t, don’t have) met him since 2015.

5. Each student (have, has) a smart phone.

6. Each table (is, are) round.

[Step 3] 다음 문장을 읽고 해석한 후 무슨 용법인지 (    ) 속에 써 보세요.

1. He has been sick for three days.

   - _______________________________________________________ (        )

2. They have been to Europe.

  - _______________________________________________________ (        )

3. She has lost her bag.

  - _______________________________________________________ (        )

4. We have just had dinner. 

  - _______________________________________________________ (        )
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[Step 4] 다음 두 문장의 의미가 어떻게 다른지 설명하시오.

◆ He has been to England.

◆ He has gone to England.

  : _______________________________________________________________

◆ I lost my pen.

◆ I have lost my pen.

  : _______________________________________________________________

[Step 5] 다음 질문에 대해 자신을 기준으로 답하시오.

1. How many times have you been to foreign countries?

   ________________________________________________________________

2. How long have you studied English?

   ________________________________________________________________

3. Have you ever met BTS before?

   ________________________________________________________________

[Step 6] 다음 우리말을 영어로 옮기시오.

1. 나는 지금 막 나의 숙제를 끝마쳤다.

   - ________________________________________________________________

2. 그는 10년동안 여기에서 살고 있다.

   - ________________________________________________________________

3. 각각의 여인들은 긴 머리를 가지고 있다.

   - ________________________________________________________________

4. 각 테이블에는 그 위에 꽃들이 놓여있다.

   - ________________________________________________________________

5. Mary는 그녀의 지갑(wallet)을 잃어버렸다. 그래서 지금 지갑이 없다.

   - ________________________________________________________________
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활동 목표 모둠원들과 협력하여 세계 여러 나라의 독특한 주거 형태를 찾아 영어로 소개하는 

글을 쓰고 발표할 수 있다.

성취기준 [9영04-03] 일상생활에 관한 그림, 사진, 또는 도표 등을 설명하는 문장을 쓸 수 
있다.
[9영02-03] 일상생활에 관한 그림, 사진, 또는 도표에 대해 설명할 수 있다. 
[9영01-01] 어구나 문장을 듣고, 연음, 축약된 소리를 식별할 수 있다. 

핵심역량 지식정보처리역량, 의사소통역량, 공동체 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 스마트폰, 2절지, 싸인펜

디딤영상 내용 • 세계 여러 나라의 독특한 주거 형태에 대해 간단히 소개한다.

• 활동 시 유의점을 설명한다. 

   - 모둠원들의 역할 분담이 명확히 드러나도록 연꽃맵을 작성하는 방법

   - 글을 쓸 때 반드시 들어가야 하는 표현

▼ 교사용 CD                   ▼ 활동 방법 및 예시 소개

 

Culture

Where Do People Live?

연꽃맵 & 포스터 만들기

2Lesson

중         90분



Lesson 2   69

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인 및 연꽃맵 완성하기

  • 디딤영상에서 본 다양한 주거 형태에 대하여 모둠원들과 이야기한다.

  • 소개글을 작성할 때 사용해야 할 표현과 역할 분담에 대해 논의하고 결정한다.

  • 연꽃맵을 활용하여 각자 맡은 부분에 대해 조사할 내용을 적는다.

  • 미리 사진을 준비하지 못한 학생들을 위해 교사가 다양한 주거 형태의 사진을 나눠 준다.

➋ 세계의 독특한 주거 형태 조사하기

  • 모둠별로 디딤영상에 나온 주거형태 중 한 가지를 선택한다. 또는 스마트폰으로 다른 주거

형태를 검색하여 선택할 수도 있다.

  • 모둠 내에서 두 명씩 역할을 나눈다.

- 주거 형태를 가진 나라를 소개하는 글 쓰기 (날씨, 생활 환경, 주변 상황 등)

- 주거 형태를 묘사하는 글 쓰기

  • 맡은 역할에 필요한 자료를 조사한다.

➌ 발표용 포스터 만들기

  • 교사는 주거 형태를 묘사하는 글이나 해당 나라를 설명하는 글에 반드시 현재완료 구문이 

한 개 이상 포함되어야 한다는 것을 안내한다.

  • 검색한 자료를 바탕으로 그 나라 사람들의 생활 환경과 주거 형태에 대한 글을 영어로 써 

본다. 이때 교과서 본문을 참고하도록 지도한다.

  • 영작을 어려워 하는 학생들은 번역기를 사용할 수 있게 하되 올바른 표현인지는 친구들과 

함께 점검한다.

  • 사진과 소개글을 4절지에 옮겨 적어 발표용 포스터를 만든다.

➍ 발표하기

  • 서로 다른 역할을 맡은 두 명씩 짝을 지어 둘 가고 둘 남기로 옆 모둠으로 이동한다.

  • 조사한 내용을 다른 모둠에 발표한다.

  • 발표가 끝난 후 동료 평가 및 자기 평가를 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 이 활동은 프로젝트로 변형하여 한 나라를 선정하여 그 나라의 기후와 환경, 주거문화, 음식

문화 등 다양한 자료를 조사하여 글을 쓰고 발표할 수 있다. 

• 90분짜리 수업에서는 교사가 미리 디딤영상으로 자료를 제시하고 사진을 준비해 가면 시간을 줄일 수 있다.

• 역할 분담을 할 때 수준이 낮은 학생은 번역기를 쓸 수 있게 하고 교사 또는 친구들과 함께 번역된 문장이 올바른 문장인

지 점검하면 영작에 대한 부담을 줄일 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 연꽃맵
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 발표 포스터 예시

평가 기준 및 유의점

구분 배점 상(5) 중(3) 하(1)

지식정보처리

역량
5

현재완료 시제를 바르게 이해하

고 정확하게 표현할 수 있다.

현재완료 시제를 이해하고 정확

하게 표현할 수 있다.

현재완료 시제를 이해하고 표현

할 수 있다.

의사소통

역량
5

상대방이 쉽게 이해할 수 있게 

정확한 영어 표현을 사용하여 사

진 자료를 설명할 수 있다.

상대방이 이해할 수 있게 영어로 

사진 자료를 설명할 수 있다.

상대방이 이해하도록 간단한 영

어를 사용하여 사진 자료를 설명

할 수 있다.

공동체 역량 5

적극적으로 친구들과 협력하여 

주어진 과제를 잘 해결할 수 있

으며 결과물과 발표에서 그 과정

이 명확하게 드러난다.

친구들과 협력하여 과제를 해결

할 수 있으며 결과물이나 발표에

서 그 과정이 드러난다.

친구들과 협력하여 과제를 해결

하기 위해 노력하고 결과물이나 

발표에서 그 과정이 조금씩 나타

난다.
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활동 목표 핵심 단어의 뜻과 철자를 게임을 통해 외울 수 있다.

성취기준 [9영03-09] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 문맥을 통해 낱말, 어구 

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 자기관리 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 단어 학습지, Word Chain 카드

디딤영상 내용 • 교사용 자료실의 어휘 PPT를 활용하여 단원 핵심 단어의 발음과 뜻을 정리하고 

간단한 확인 활동을 한다.

• 어휘를 소리 내어 읽으면서 익히도록 유도한다.

▼ 어휘 PPT

 My Travel, My Way

Word Chain

하            45분

Vocabulary

3Lesson
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활동 방법 ➊ Dicto-Round Robin

  • 각 모둠에 1~4번 단어 학습지를 나눠 준다.

  • 1번 학습지를 가진 모둠원이 자신의 학습지에 있는 단어와 뜻을 모두 읽는다. 이때, 본인의 

학습지를 다른 모둠원들에게 보여 주지 않는다.

  • 나머지 3명의 모둠원들은 협력하여 받아쓴다. 모두 철자를 모르면 1번 학습지를 가진 모둠

원에게 물어볼 수 있다.

  • 2~4번 학습지를 가진 모둠원이 차례대로 위 과정을 반복한다.

➋ Word Chain 게임하기

  • Word Chain 카드를 각 모둠에 나눠 준다.

  • 모둠원들은 협력하여 카드의 단어와 뜻을 서로 연결하여 창의적인 모양으로 만든다.

  • 정해진 시간 내에 완성한 모둠에게 모둠 점수를 준다.

   

➌ 마무리

  • 일찍 끝난 모둠에게 자료실의 어휘 worksheet을 제공하여 각자 단어를 학습하게 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 매 수업 시작과 동시에 2~3분 정도 Word Chain 게임을 하여 단어를 상기할 수 있게 한다. 

시간 내 완성한 모둠에게 모둠 점수를 부여하되, 완성하지 못한 모둠에게도 열심히 하였다면 

참여 점수를 부여할 수 있다.

참고 자료 • 중학교 영어 1 거꾸로교실 수업 활용서

• 높은 수준의 학생들이 활동을 독점하지 않도록 카드를 만질 수 있는 사람을 두 명으로 제한(주로 낮은 수준의 학생들)하고 나머지 학

생들은 손을 대지 않고 말로만 활동에 참여하도록 할 수 있다. 

• Word Chain 카드를 만들 때 단어 뜻을 한 칸씩 내려 쓰기 하고 마지막 뜻을 첫 번째 칸으로 올리면 쉽게 만들 수 있다.

• Word Chain 카드 중간 부분을 살짝 겹쳐 접으면 학생들이 잡기가 편해 활동을 좀 더 빨리 할 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 개인별 단어 학습지
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 Word Chain 카드 및 개인별 단어 학습지 정답

admire 발을 들여놓다

avatar 감탄하다

B&B (bed-and-breakfast) 아바타

capture 아침 식사를 제공하는 숙소

expect 포착하다

finally 기대하다

forecast 마침내

graduate 예측, 예보

hall 졸업하다

indoors 홀, 강당

journal 실내에서, 실내로

mysterious 일지

object 불가사의한

pack 물건

perfect (짐 등을) 싸다

plate 완벽한

portrait 접시

remain 초상화

scary 남아있다

simple 무서운

university 단순한

appear 대학

get into 나타나다 

set foot ~에 들어가다
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활동 목표 목표 의사소통 기능을 drill을 통해 습득한다.

성취기준 [9영01-06] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제에 관한 말이나 대화를 듣고 화자의 

의도나 목적을 추론할 수 있다. 

[9영02-08] 개인 생활에 관한 경험이나 계획에 대해 묻거나 답할 수 있다.

핵심역량 공동체 역량, 영어 의사소통 역량, 자기관리 역량

수업모형 짝 활동

준비물 Battleship Game 활동지

디딤영상 내용 • 교사용 CD로 대화 내용을 보여 주고, 대화를 소리 내어 따라 읽도록 유도한다.

• 학생 스스로 대화를 녹음하여 온라인 수업방에 업로드하게 한다.

▼ 교사용 CD 화면                              ▼ 의사소통기능 PPT

My Travel, My Way

Battleship Game

중            45분

Listening
& 

Speaking

3Lesson



• 게임 설명을 디딤영상으로 만들어서 모둠별로 1명씩 반드시 보고 오게 하면 쉽게 게임을 진행할 수 있다.
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 과제를 확인하여 피드백을 준다. 모둠별로 assistant를 지정하여 확인하도록 한다.

  • 목표 의사소통 기능을 간단히 확인한다.

➋ Battleship Game 하기

  • 모둠 내에서 2명씩 마주 보고 앉는다.

  • 각각 6개의 전함을 활동지의 설명대로 그리되, 상대방이 보지 못하게 한다.

     

  • 번갈아가며 상대 전함의 위치를 알아내기 위해 질문(공격)하고 답한다.

- A: Have you ever skated?

  B: (해당 칸에 전함이 있으면) Yes, I have. / (없으면) No, I haven’t.

- A: How’s the weather in Vancouver in April?

  B: (해당 칸에 전함이 있으면) It’s rainy. / (없으면) I don’t know.

  • 대답을 듣고, Enemy’s ocean에 상대의 전함이 있는 칸은 O, 없으면 X 표시를 한다.

     

  • 시간 내에 상대의 전함을 모두 맞히거나 O 표시가 더 많은 사람이 승리한다.

➌ 마무리

  • 자료실의 듣기 수준별 worksheet를 활용하여 목표 의사소통 기능을 정리한다.

참고 자료 • 중학교 영어 1 거꾸로교실 수업 활용서

수업하기
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 활동 자료

Battleship Game

➊ Draw 2 ships of each type. (6 ships in total)

➋ Attack your enemy’s ships by making questions.

질문에 해당하는 칸에 배가 있으면 (O), 없으면 (X)로 대답

Have you ever ~? → (O) Yes, I have. / (X) No, I haven’t.

How’s the weather in ~ in April ? → (O) It’s ~. / 

                                       (X) I don’t know.

➌ Sink all your enemy’s ships to win!

Your ocean

Have you ever 

~? 

cooked skied played soccer skated ridden a horse
read English 

books
been to Yeosu

eaten dakbal
cleaned the 
classroom

played the 
piano

written a 
poem

had a short 
haircut

tried bungee 
jumping

riden a roller 
coaster

drawn 
cartoons

played baduk danced babysat
washed the 

dishes
taken pictures

eaten 
pancakes

How’s the 

weather in ~ 

in April?

London /
foggy

Moscow /
cold

Beijing /
sunny

Sidney /
warm

New York /
windy

Cape Town /
warm

Sao Paulo /
sunny

Paris /
chilly

Tokyo /
cloudy

LA /
sunny

Dubai /
hot

Vancouver /
rainy

Mexico City /
warm

Wellington /
windy

Hawaii /
warm

Munich /
rainy

Danang /
cloudy

Singapore /
hot

Amsterdam /
cool

Bangkok /
hot

Toronto /
snowy

Enemy’s ocean

O = Hit!         X = Missed!

Have you ever 

~? 

cooked skied played soccer skated ridden a horse
read English 

books
been to Yeosu

eaten dakbal
cleaned the 
classroom

played the 
piano

written a 
poem

had a short 
haircut

tried bungee 
jumping

riden a roller 
coaster

drawn 
cartoons

played baduk danced babysat
washed the 

dishes
taken pictures

eaten 
pancakes

How’s the 

weather in ~ 

in April?

London /
foggy

Moscow /
cold

Beijing /
sunny

Sidney /
warm

New York /
windy

Cape Town /
warm

Sao Paulo /
sunny

Paris /
chilly

Tokyo /
cloudy

LA /
sunny

Dubai /
hot

Vancouver /
rainy

Mexico City /
warm

Wellington /
windy

Hawaii /
warm

Munich /
rainy

Danang /
cloudy

Singapore /
hot

Amsterdam /
cool

Bangkok /
hot

Toronto /
snowy

5 spaces

4 spaces

3 spaces
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활동 목표 본문에서 키워드를 찾아 글의 내용을 파악한다.

성취기준 [9영03-04] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 줄거리, 주제, 요지를 

파악할 수 있다.

[9영03-09] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 문맥을 통해 낱말, 어구 

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

핵심역량 공동체 역량, 의사소통 역량, 지식정보처리 역량, 자기관리 역량

수업모형 개별 및 모둠 활동

준비물 포스트잇(모둠별 12장), 사인펜, 색연필, B4용지(모둠별 1장)

디딤영상 내용 • 본문의 어려운 문법이나 어휘를 미리 필기한 후 직독직해하며 설명한다.

• comprehension questions를 구글 설문지 https://docs.google.com/forms/ 등의 온라인 

설문지를 활용해 작성한 후, 설문지 주소를 학급 SNS에 공유한다.

※ 새 양식 시작 > 각 질문 우측에서 객관식, 단답형 등 문제 유형 선택 후 질문 작성 >

보내기 전송용 앱에서 ‘링크’ 선택 후 주소 복사하여 공유 > 응답 확인

※ 첫 질문은 ‘단답형’으로 “반/번호/이름”을 ‘필수’로 응답하도록 설정하고 이후 우측의 + 

버튼을 클릭하여 질문을 추가한다.

▼ CD 화면                    ▼ 구글 설문지 예시

My Travel, My Way

Pick Me Up

중            45분

Reading

3Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 모둠별로 comprehension questions 답을 함께 확인한다. 이때 모둠 밖으로 말소리가 새어 

나가지 않도록 한다.

  

➋ Keyword 정하기

  • 모둠별로 1분 동안 책을 보지 않고 빈 종이에 본문 핵심어를 함께 적는다.

  • 1분 후 각자 교과서를 보고 핵심어를 확인한다. 같은 과정을 3번 반복한다.

  • 모둠별로 가장 중요하다고 생각되는 핵심어를 중복되지 않게 9~12개 정한다.

➌ Keyword 그림으로 본문 완성하기

  • 모둠원 중 3명은 핵심어를 적절하게 나누어 각각 포스트잇에 그리고, 1명은 핵심어 자리를 

비워 둔 채 본문 문장을 B4용지에 적는다.

  • 완성되면 모둠원들이 함께 포스트잇을 섞은 후 핵심어 자리에 그림을 붙여 본다.

  

➍ 둘 남고 둘 가기로 본문 학습하기

  • 포스트잇을 다른 종이에 무작위로 배열한다.

  • 모둠원 중 2명이 포스트잇과 본문 종이를 가지고 +1 모둠으로 이동한다.

  • 남은 2명은 이동해온 모둠의 포스트잇을 본문의 알맞은 위치에 붙인 후 정답을 확인받는다.

  • 절반의 모둠을 돌다가 멈추고, 역할을 바꾸어 모둠에 남아있던 다른 2명이 돌게 한다.

➎ 마무리

  • 완성한 본문을 교실에 게시하고 공유한다.

• 디딤영상의 comprehension questions가 keyword의 힌트가 될 수 있음을 학생들에게 알려 준다.

• 포스트잇에 keyword를 그림으로 그린 후, 뒷면에 해당 단어를 작게 써 두게 하면 혼란을 줄일 수 있다.

수업하기
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활동 목표 문법 표현을 핵심 단어의 뜻과 철자를 게임을 통해 외울 수 있다.

성취기준 [9영04-04] 개인 생활의 경험이나 계획에 대해 문장을 쓸 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량, 자기관리 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 오징어와 입 모양 그림, 스카치테이프 (모둠별 1개), 긴 포스트잇

디딤영상 내용 • 교사용 자료실의 문법 PPT를 활용하여 목표 언어형식을 설명하고, 확인 문제의 

정답을 디딤영상 노트에 적게 한다.

• 구글 설문지를 활용하여 이해를 점검하는 간단한 확인 활동을 하게 할 수 있다.

※ 구글 설문지 활용법은 Lesson 3 Pick Me Up 참고

▼ 문법 PPT

My Travel, My Way

오징어 다리 먹기

상            45분

Grammar
&

Writing

3Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 모둠별로 디딤영상에서 배운 내용을 간단히 확인한다.

  • 디딤영상 노트에 쓴 확인 문제의 정답을 확인하고, 정답을 모두 맞힌 학생들을 3급 정교사

로 임명하여 다른 학생들을 돕도록 한다.

➋ 오징어 다리 만들기

  • 긴 포스트잇을 각 모둠에 10개씩 준다. 영어 수준에 따라 2~3개씩 나눠 갖게 한다.

  • ‘to부정사(형용사적 용법)’ 1문장, ‘가주어 it ~ to 부정사’ 1문장을 포스트잇에 각각 쓴다. 

교과서에 제시된 문장을 써도 좋고 영작해도 좋다.

  • 포스트잇 뒷면에 문법 항목과 영작에 포함할 단어를 하나 쓴다. 

(e.g. to부정사 형용사적 용법, camera / 가주어 it ~ to부정사, smart)

학생 수준에 따라 교과서 문장으로만 범위를 한정하거나 교사가 칠판에 단어를 써 준다.

  • 오징어에 포스트잇 10개를 붙여 오징어 다리를 만든다.

➌ 오징어 다리 먹기

  • 모둠별로 2명은 오징어를 가지고 +1 모둠으로 이동하고, 남은 2명은 입 그림을 준비한다.

  • 모둠에 남아있던 2명이 오징어 다리에 있는 문장을 보고 해석하면 1점, 뒷면에 있는 조건

에 맞추어 영작하여 쓰면 2점을 받는다.

  • 과제를 해결한 오징어 다리는 입 그림에 붙인다.

  • 절반의 모둠을 돌다가 멈추고, 모둠에 앉아 있던 2명이 돌게 한다.

  • 입에 붙인 다리만 점수를 합산한다.

   

➍ 마무리

  • 교사용 자료실의 수준별 문법 Worksheet를 풀면서 내용을 정리한다.

참고 자료 • 중학교 영어 1 거꾸로교실 수업 활용서

• 긴 포스트잇 대신 A4 용지를 길게 자르고 스카치테이프로 붙이게 할 수 있다.

• 오징어 다리 개수는 학생들 수준이나 시간을 고려하여 줄일 수 있다.

수업하기
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활동 목표 역사적으로 유명한 여행에 대해 조사하고 여행기를 소개하는 포스터를 만들 수 있다.

성취기준 [9영04-06] 간단한 초대, 감사, 축하, 위로, 일기, 편지 등의 글을 쓸 수 있다.
[9영03-02] 일상생활이나 친숙한 일반적 대상이나 주제에 관한 글을 읽고 세부 정보
를 파악할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 창의적 사고력, 공동체 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 A1 머메이드지(모둠 수만큼), A4지(학생 수만큼), 컴퓨터 또는 스마트폰

디딤영상 내용 • 교사용 CD를 활용해 역사적으로 유명한 여행기에 관해 간단히 설명하고, 모둠

별로 자세히 조사하여 그림 여행기를 만드는 프로젝트가 있음을 안내한다.

• 각 여행기에 관한 간단한 영상을 인터넷에서 찾아 소개할 수 있다.

- Around the World in Seventy-Two Days https://youtu.be/hK7GZiv4W4c?t=1m45s

- The Voyage of the Beagle https://youtu.be/e7w0HkMeqWc

- The Travels of Marco Polo https://youtu.be/Bj7NeciFrZ0

- The Journals https://youtu.be/lD0mkUNNUlQ

- 왕오천축국전(Wangocheonchukgukjeon) https://youtu.be/TfFJUVo26Qk

▼ 교사용 CD                                             ▼ 동영상 사이트

My Travel, My Way

그림 여행기 쓰기

상            90분

Culture

3Lesson



Lesson 3   85

활동 방법 ➊ 사전 준비

  • 단원 시작과 함께 역사적으로 유명한 여행기에 대한 소개 영상을 공유한다.

  • 수업 전에 모든 모둠이 서로 다른 여행기를 선택하도록 선착순으로 신청을 받는다. 

교과서에 소개된 것 이외에 다른 여행기를 선택할 수도 있다.

  

➋ 여행가와 여행에 대해 조사하기

  • 모둠별로 선택한 여행가와 여행기를 조사하기 위해 인터넷을 10분 정도 사용하게 한다.

  • 여행가에 대한 간략한 정보와 여행 장소와 날짜, 경험 위주로 검색하도록 안내한다.

➌ 여행기 쓰기

  • 모둠별로 기록할 내용을 브레인스토밍하여 한글로 작성한다.

  • 여행기의 주요 내용을 3~4개로 나눈 후, 각자 한 부분씩 맡아 A4 종이에 쓰게 한다.

  • 일기의 기본요소(날짜, 장소, 날씨, 경험, 느낌)를 포함하여 5문장 이상 쓰게 한다. 단원에서 

학습한 표현을 1개 이상 사용하도록 하고 해당 부분을 표시하게 한다.

  • 글을 쓸 때 어휘를 풍부하게 사용하도록 장려하고 비주얼씽킹을 활용하여 간단히 그림을 

그리게 한다.

  • 각자 쓴 여행기를 A1 종이에 적절히 배치하여 붙인다. 모둠원 중 한 사람은 여행가를 소개

하는 글을 여행가의 이름, 생존 기간, 국적, 직업을 포함하여 A1 종이에 쓴다.

  

➍ 마무리

  • 완성된 종이를 교실 벽면에 붙인다.

  • 모둠원이 함께 Gallery Walking을 하며 서로 다른 여행기를 선택한 후, 각자 학습지를 작

성한다.

  • 학습지가 완성되면 모둠으로 돌아와 학습지 내용을 공유한다.

  • 자기/동료 평가지를 작성하여 학습지와 함께 제출한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 반 전체가 1개의 여행기를 선택하여 각자 1편의 일지를 작성하고, 모두 수합하여 책으로 묶을 

수도 있다.

• 영작시 인터넷 사전 및 번역기 사용은 교사의 판단에 따라 결정한다.

• 활동에 참여하지 않는 학생에게 피드백을 주어도 개선되지 않으면 해당 학생에게는 다른 과제를 제시하고 그 모둠에게는 

여행기 분량을 줄여 줄 수 있다.

• 위 활동을 수행평가로 반영하거나 여행기 쓰기를 서술형 평가 문항으로 활용할 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 학습지와 평가지
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평가 기준

과제
평가

요소
배점 5 4 3 2

그림 

여행기 

쓰기

내용 5

그림 여행기의 기본 요

소를 모두 갖추고 있고, 

다른 일기와 중복된 문

장이 없다.

그림 여행기의 기본 요

소 중 1~2개가 빠져 

있거나 다른 일기와 중

복된 문장이 1~2개 있

다.

그림 여행기의 기본 요

소 중 3~4개가 빠져 

있거나 다른 일기와 중

복된 문장이 1~2개 있

다.

과제 미수행 혹은 다른 

과제 수행으로 평가가 

불가능하다.

언어 사용 

및 문장 

완성도

5

학습한 표현을 적절히 

사용하였으며, 5문장 모

두 완성하였고 내용 파

악이 용이하다. 

학습한 표현을 잘못 사

용하였거나, 사용하지 

않았다. 또는 1~2문장

을 완성하지 못하였거

나 글의 내용을 이해하

기 어렵다.

학습한 표현을 사용하

지 않았으며, 3문장 이

상을 완성하지 못하였

거나, 글의 내용을 이해

할 수 없다.

과제 미수행 혹은 다른 

과제 수행으로 평가가 

불가능하다.

태도 5

여행기에 대한 조사 및 

모둠 과제 수행에 적극

적으로 참여하였으며, 

조사한 내용을 창의적

으로 재구성하였다.

여행기에 대한 조사 혹

은 모둠 과제 수행에 

참여가 조금 미흡하였

거나, 조사한 내용을 재

구성하지 않았다.

여행기에 대한 조사 혹

은 모둠 과제 수행에 

참여하지 않았거나, 조

사한 내용을 재구성하

지 않았다.

과제 미수행 혹은 다른 

과제 수행으로 평가가 

불가능하다.
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활동 목표 단원 전체 내용을 놀이 형식으로 복습할 수 있다.

성취기준 [9영03-02] 일상생활이나 친숙한 일반적 대상이나 주제에 관한 글을 읽고 세부 정

보를 파악할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량

수업모형 개별 및 모둠 활동

준비물 활동지 (모둠별로 다른 색의 A4 종이를 학생 수만큼), 질문지 (2인당 1장)

디딤영상 내용 • 단원 수업에서 사용했던 디딤영상을 보며 복습하게 할 수 있다.

My Travel, My Way

Paper Airplane

중            45분

Review

3Lesson
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활동 방법 ➊ 준비하기

  • 어휘부터 문법까지 단원 전체 내용에 대한 질문을 10개 정도 만든 후, 2인당 1장씩 나눠 

줄 만큼 질문지를 프린트한다.

  • Paper Airplane 활동지를 모둠별로 다른 색으로 학생 수만큼 프린트한다.

➋ Paper Airplane 활동하기

  • 활동지를 보며 활동 방법을 안내한다.

  • Name 칸에 이름을 쓴 후, 질문지의 Question 1의 답을 Answer 1에 쓰게 한다.

  • 답을 모르면 교과서를 찾아보거나 모둠원에게 물어볼 수 있다.

  • 질문지에서 한 문제를 선택하여 Question 2에 쓰게 한다. 이때 짝과는 다른 문제를 선택하

게 한다.

  • 활동지를 종이비행기로 접은 후, 신호에 따라 천장을 향해 날리게 한다. 이때 사람을 겨냥

해 날리지 않도록 주의를 준다.

  • 다른 색깔의 종이비행기를 주워 펼친 후, Question 2 질문의 답을 Answer 2에 쓴다.

  • 위 과정을 반복하되, 이미 활동지에 있는 질문이나 자신이 선택했던 질문은 다시 쓸 수 없

게 한다.

➌ 마무리

  • 마지막에 선택한 paper airplane이 본인의 학습지가 된다.

  • 다른 학생이 답한 것 중에 틀린 것이 있으면 그 학생에게 정답을 알려 주고 교사에게 칭찬 

스티커를 받아 자신의 학습지에 붙인다.

  • paper airplane에 중복된 질문이 있는 경우, 질문지를 활용하여 다른 질문으로 바꿔 쓰고 

답을 쓴다. 이후 교사에게 칭찬 스티커를 받아 학습지에 붙인다.

  • 학습지는 자신의 포트폴리오에 정리하고 칭찬 스티커는 추후 포트폴리오 점수로 환산될 수 

있다.

  • 다음 차시에 질문지 문제들로 개별 쪽지시험을 치고 이를 수행평가 점수로 활용할 수 있다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 학생들이 이 활동에 익숙해지면 학생들이 직접 교과서를 참고하여 질문을 낼 수 있다.

• 종이비행기를 접는 방법을 학생 중 한 명에게 시범을 보이라고 하면 참여도를 더 높일 수 있다.

• 종이비행기를 날리는 횟수를 5회 이상 하면 학생들이 지겨워 할 수도 있으므로 횟수를 적절히 조절한다.

• 비행기 단체 이륙 전에 과제를 완료한 학생들이 먼저 비행기를 날리지 않도록 질문지의 남은 문제를 풀어 보게 한다.

수업하기
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 활동 자료

 질문지

 

 Paper Airplane 활동지
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활동 목표 핵심 단어의 뜻과 발음을 게임을 통해 반복적으로 익힐 수 있다.

성취기준 [9영01-02] 일상생활 관련 대상이나 친숙한 일반적 주제에 관한 말이나 대화를 듣

고 세부 정보를 파악할 수 있다.

[9영02-08] 개인 생활에 관한 경험이나 계획에 대해 묻거나 답할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량

수업모형 짝 및 모둠 활동

준비물 (모둠별) 게임판 1장, 주사위 1개, 모둠원간 서로 다른 색 펜

디딤영상 내용 • 자료실의 어휘 PPT를 활용하여 핵심 어휘를 설명하고, 단어를 충분히 익힌 후

퍼즐 게임을 통해 배운 어휘를 상기하도록 한다.

• 자료실의 어휘 목록 활동지와 어휘 Worksheet를 풀도록 안내한다.

▼ 어휘 PPT

  

Giving a Hand

Vocabulary Word Squares

중          25분

Lesson

Vocabulary 

하          45분

4Lesson
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• 게임판 출력 시, 가독성을 높이기 위해 용지 크기를 B4로 설정하여 출력할 수 있다.

• 연결선을 그리는 여러 방법을 보여주고 한번에 여러 를 완성할 수 있음도 알려주며 다양한 전략이 가능함을 안내한다.

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 3~4인의 모둠 안에서 모둠원끼리 배운 단어를 ‘셋 묻고 셋 답하기’ 한다.

  • 무작위의 학생에게 어려운 단어 위주로 질문을 하여, 학생들이 어휘 게임을 준비하게 한다.

➋ Word Squares 하기

  • 모둠별로 게임판 1장, 주사위 1개, 서로 다른 색깔의 펜을 갖게 한다.

  • 게임 방법

   

(1) 차례대로 주사위를 던져, 나온 숫자

만큼 원하는 곳에 연결선을 그린다.

(그림: 학생A가 주사위 2가 나옴.)

(2) 자기 차례에 를 완성하면,  안

의 단어를 한글-영어로 바꿔 말한다. 

틀리게 말하면 차례가 넘어간다.

(3이 나온 학생B가 plant 말하고 색칠)

 

→

(3) 차례대로 연결선을 그으며 땅을 차지한다. 이때, 게임에 열중하여 단어를 읽는 

것을 잊지 않도록 유의한다. ( 를 완성할 때를 제외하고는 다음 사람이 쉽게 

땅을 차지하지 못하게 띄엄띄엄 선을 긋는 것이 좋다.)

➌ 마무리

  • 친구가 차지한 땅을 다시 한 번 읽고, 모르는 단어는 별도로 정리하도록 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 해당 단어를 포함한 문장을 말해야만 땅을 차지하는 것으로 난이도를 높일 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 Word Squares 게임판
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 자료실 내 어휘 자료 (디딤영상 시청 후 학습)
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활동 목표 게임을 통해 대화문을 반복적으로 읽으면서 주요 표현을 익히며 자연스러운 대화의 

흐름을 파악할 수 있다.

성취기준 [9영01-02] 일상생활 관련 대상이나 친숙한 일반적 주제에 관한 말이나 대화를 듣

고 세부 정보를 파악할 수 있다.

[9영02-02] 일상생활에 관한 자신의 의견이나 감정을 표현할 수 있다.

핵심역량 공동체 역량, 자기관리 역량, 영어 의사소통 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 모둠별 Baskin Robbins 게임판 1장, Score Board 1개

디딤영상 내용 • 대화 내용을 충분히 이해할 수 있도록 설명하고, 이해 확인 문제를 풀게 한다.

• 대화문을 소리내어 말하며 연습하면서 핵심 표현을 익히도록 유도한다.

▼ 의사소통기능 PPT

  

Listening
&

Speaking

Giving a Hand

Baskin Robbins 31

하          45분

4Lesson

하          35분

Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 모둠별로 디딤영상에서 배운 주요 표현을 이야기한다.

  • 대화문의 핵심 내용과 표현을 서로 설명한다.

  • 대화문을 다시 한 번 듣고 따라 읽으며 발음 연습을 하도록 유도한다.

➋ Baskin Robbins 31 게임하기

  • 순서대로 돌아가며 최소 1개에서 최대 3개의 문장을 읽는다.

  • 문장별로 점수를 1점씩 얻는다. (문장 1개는 1점, 2개는 2점, 3개는 3점 획득)

  • 마지막 31번째 문장을 읽게 되면 10점을 감점한다.

  • 점수는 모둠장이 Score Board에 기록하도록 한다.

  • 읽는 것이 자연스러울 때까지 또는 주어진 시간동안 위 과정을 반복하며 대화문을 익힌다.

  • 교사는 총점이 가장 높은 학생을 보상한다.

➌ 마무리

  • 읽기 어려웠던 문장이나 활동시 어려웠던 점 등을 공유하며 활동을 되돌아 보게 한다.

  • 교사용 자료실의 수준별 듣기 Worksheet을 활용하여 배운 내용을 스스로 점검하게 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 게임판의 문장에 빈칸을 삽입하거나, 틀린 문장을 넣어 오류를 고쳐 읽게 함으로써 난이도를 

높게 조절할 수 있다.

• 단원 시작시 어휘 학습 활동으로도 활용할 수 있다. 새 어휘를 영어 또는 한글 뜻으로 각 칸

에 넣은 후 영어는 우리말 뜻으로, 우리말 뜻은 영어로 바꿔 말하게 하여 진행한다.

• 읽기 영역에서는 문장 해석하기, 구문 해설하기 활동으로 활용할 수 있다. (2과 읽기 영역 

Baskin Robbins 31 활동 방법 참고)

• 학생들의 집중력과 수업의 흥미도를 높이기 위해, 틀린 순서의 문장을 읽거나 교사가 임의로 지정한 벌칙 문장을 읽으면 

감점하는 등의 규칙을 추가할 수 있다.

• 게임판은 A4 사이즈보다 B4 사이즈로 출력했을 때 가독성이 더 좋다.

수업하기
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 활동 자료

 Baskin Robbins 31 게임판과 점수판
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활동 목표 주요 어휘 및 문장 구조, 본문 내용 이해 등 본문의 전반적인 내용을 post-reading 

게임 활동을 통해 스스로 점검할 수 있다.

성취기준 [9영01-06] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제에 관한 말이나 대화를 듣고 화자의 

의도나 목적을 추론할 수 있다.

핵심역량 공동체 역량, 자기관리 역량, 영어 의사소통 역량, 지식정보처리 역량

수업모형 개별활동, 모둠활동

준비물 개별 Question Board, 모둠별 Ludo 게임판, 주사위, 플라스틱 게임말 24mm(1인당 4개)

디딤영상 내용 • CD를 활용하여 본문을 읽고 해석하고, 주요 표현 및 문법을 설명한다.

(빠르게 녹음하면 학생들이 덜 지루해 하며 반복해서 보게 되는 경우가 많다.)

• 설명 후 Question Board 문제를 풀어 오도록 안내한다.

• Ludo 게임 방법 및 맛보기 게임 영상을 보여 주면 학생들이 활동을 이해하고 

흥미를 갖는 데 도움이 된다.
▼ 교사용 CD                                              ▼ 게임 방법 설명

  

Reading

Giving a Hand

Ludo Game
(서양 윷놀이)

하          45분

4Lesson

상         45분

Lesson
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수업하기

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상에서 본 내용을 모둠별로 간단히 점검한다.

  • Question Board 문제를 풀어 왔는지 확인한다.

➋ Ludo 게임하기

  • 4인의 모둠별로 게임판, 주사위 1개와 개인당 게임말 4개를 나눠 준다.

  • Ludo 게임 방법을 설명한다.

  

게임 방법

• 순서대로 주사위를 굴려, 주사위 눈금만큼 칸을 이동한다.

• 6이 나오면 새로운 말을 꺼내거나 기존 말을 움직일 수 있다.

• 숫자가 있는 ★칸에 말이 도착하면, 해당 번호의 문제를 풀어야 이동할 수 있다.

• 업어가기는 할 수 없으며, 다른 사람의 말에 잡히면 집으로 돌아간다.

• 가장 먼저 자신의 말을 도착칸에 모두 옮긴 사람이 이긴다.

  • 활동을 통해 Question Board의 답을 점검한다.

  • 문제를 틀리면 교사나 모둠원의 도움을 받아 정답을 확인하고 개인 활동지에 표시한다.

 준비물                          문제 풀기                6으로 새 말 꺼내기

  

➌ 마무리

  • 게임 활동 소감과 어려웠던 문제 등을 함께 공유한다.

참고 자료 • Ludo 설명 영상

  - 짧은 버전: https://youtu.be/WXfOZ1gVW2I

  - 긴 버전: https://youtu.be/Xg_BDdx_YAc

활동 변형/
확장 아이디어

• Question Board 문제를 모둠원끼리 만들도록 할 수 있다. 
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 활동 자료

 Ludo 게임판
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 Question Board
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활동 목표 Diet Game을 통해 모둠원이 협력하여 목적격 관계대명사를 포함한 문장을 완성함

으로써, 단원의 핵심 문법을 익히고 쓰임을 이해할 수 있다.

성취기준 [9영03-02] 일상생활이나 친숙한 일반적 대상이나 주제에 관한 글을 읽고 세부 정
보를 파악할 수 있다.

핵심역량 공동체 역량, 자기관리 역량, 의사소통 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 Sentence Cues, 테이프, 모둠 활동지, 개별 학습지

디딤영상 내용 • 자료실의 문법 PPT를 활용하여, 목적격 관계대명사의 의미와 종류, 예시 문장을 

설명한다.

• 수업 후 디딤영상을 보며 배운 내용을 상기시키고 간단한 확인 문제를 풀어보게 

한다.
▼ 문법 PPT

  

Grammar
&

Writing

Giving a Hand

Diet Game

하          45분

4Lesson

중          40분

Lesson



104   거꾸로교실 지도서

• D-1 문장을 예시로 제공하여 D를 맡은 학생들이 부담없이 활동을 시작할 수 있게 한다.

• Diet Game의 제한 시간은 보통 1분 내외로 하지만, 학습자의 수준을 고려하여 교사가 정하도록 한다.

• 과도한 경쟁이 되지 않도록 주의하게 하고, 문장을 외우지 않고 써서 보여 주지 않도록 지도한다.

수업하기

활동 방법 ➊ 관계대명사 복습

  • 1단원에서 배운 주격 관계대명사의 의미, 형태, 쓰임을 상기시킨다.

➋ Diet Game 하기

  • 네 명이 한 모둠이 되어, 각자 A~D 중 하나를 맡는다. (A가 최고난도)

  • 교사는 Sentence Cues 카드를 잘라, 알파벳 별로 나누어 교실 곳곳에 붙인다.

  • 각 모둠원은 각자 맡은 구역으로 이동하여 제한 시간 내에 벽에 붙어있는 표현들을 외운다.

  • 모둠으로 돌아와 외운 표현을 불러 주면, 다른 모둠원들은 활동지 1쪽에 받아 적는다.

  • A~D의 순서로 진행하며, 제한 시간 내에 최대한 많은 문장을 모은다.

   

   

➌ 문장 완성하기

  • 모둠원끼리 상의하여 활동지 2쪽의 문장을 받아쓴 표현을 사용하여 완성한다.

  • 활동지 마지막 칸의 What we learned today에 목적격 관계대명사의 형태와 쓰임, 주격 관

계대명사와의 차이를 모둠원들이 함께 정리하게 한다.

➍ 마무리

  • What we learned today에 정리한 내용을 참고하여 배운 내용을 발표하게 한다.

  • 디딤영상을 보며 배운 내용을 복습하고 모둠별로 완성한 문장을 다시 점검하게 한다.
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 활동 자료

 Sentence Cues
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 Diet Game 활동지
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 디딤영상 확인 학습지
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활동 목표 Memory Game을 통해 주요 문법이 포함된 문장을 즐겁게 익힐 수 있다.

성취기준 [9영03-01] 문장을 의미 단위로 끊어 읽으면서 의미를 파악할 수 있다.

[9영01-02] 일상생활 관련 대상이나 친숙한 일반적 주제에 관한 말이나 대화를 듣

고 세부 정보를 파악할 수 있다.

핵심역량 공동체 역량, 자기관리 역량, 영어 의사소통 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 개별 디딤영상 확인 학습지 및 Sentence Box 학습지, 모둠별 Memory Card 세트

디딤영상 내용 • 자료실의 문법 PPT를 활용하여 so ~ that 구문의 의미와 쓰임, 예시 문장을 설

명한다.

• 디딤영상 확인 학습지를 풀도록 안내한다.

▼ 문법 PPT

 

Grammar
&

Writing

Giving a Hand

Memory Game

하          45분

4Lesson

중          25분

Lesson
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• Memory Card를 출력할 때는 뒤가 비치지 않을 정도로 두꺼운 종이를 사용하도록 한다.

• 문장을 읽고 해석하는 것을 어려워 하는 D 학생들은 교사나 다른 친구의 도움을 받을 수 있음을 안내한다.

수업하기

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 각자 디딤영상 확인 학습지의 문제를 해결한다.

  • 활동지를 해결한 학생은 다른 모둠원들이 다 했는지 확인하고 완성하도록 돕는다.

(10분을 초과하지 않도록 하며, 초과해도 다음 단계로 진행한다.)

➋ Memory Game 하기 (모둠 내)

  • 준비: 4인 1모둠으로 구성한 후, 가위바위보 등으로 순서를 정한다.

A B

C D

A B

C D

A B

C D

A B

C D

  • 규칙1: 순서대로 한 번에 2장씩 카드를 뒤집는다.

  • 규칙2: 같은 그림의 카드를 뒤집으면 읽고 해석할 수 있는 기회를 얻는다.

      (뒤집은 카드의 그림이 다르면, 제자리에 뒤집어 놓고 순서가 넘어간다.)

  • 규칙3: 같은 그림 카드를 활용하여 so that 구문을 완성하여 읽고 해석하면 그 카드를 획득한다.

           (읽고 해석하지 못하면, 다음 사람으로 순서가 넘어간다.)

➌ Memory Game 하기 (모둠 대항전)

  • 모둠 내 활동을 마친 후에, 수준별로 A~D를 정한다.

  • A는 A끼리, B는 B끼리, C는 C끼리, D는 D끼리 모여서 모둠을 구성한다.

A A

A A

B B

B B

C C

C C

D D

D D

  • Memory Game을 한 번 더 한 다음에, 획득한 카드를 들고 원래 모둠으로 돌아간다.

  • 획득한 카드의 개수를 세어 가장 많이 획득한 모둠에 보상한다.

➍ 마무리

  •  각자 획득한 카드의 문장들을 Sentence Box 활동지에 정리하도록 한다.
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 활동 자료

 Memory Card 세트
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 활동 설명

1. 모둠별로 카드를 섞은 후 책상 위에 뒤집어 놓는다.   2. 순서를 정하여 한 번에 두 장씩 뒤집는다.

3. 같은 카드가 나오면 so ~ that 문장으로 만들어 읽고 

해석한다.

  4. 올바르게 읽고 해석하면 카드를 획득한다.



112   거꾸로교실 지도서

 개인 학습지 (디딤영상 확인 학습지, Sentence Box 학습지)
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활동 목표 보드게임 형식으로 단원 주요 어휘 및 문법, 의사소통 기능, 본문 내용을 복습하고 

이에 관한 문제를 해결하면서 단원 학습 내용을 되돌아 볼 수 있다.

성취기준 [9영01-02] 일상생활 관련 대상이나 친숙한 일반적 주제에 관한 말이나 대화를 듣

고 세부 정보를 파악할 수 있다.

[9영02-08] 개인 생활에 관한 경험이나 계획에 대해 묻거나 답할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 공동체 역량, 의사소통 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 Lollipop Trail 게임판, 주사위, 개인당 게임 말 4개, 문제 카드 제작용 빈 명함지

디딤영상 내용 단원 수업에서 사용했던 디딤영상을 보며 복습하게 할 수 있다.

Review

Giving a Hand

Lollipop Trail

중          45분

4LessonLesson
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활동 방법 ➊ 활동 준비하기

  • 4인 1모둠으로 모둠을 구성한다.

  • 각 학생에게 5장의 빈 명함 종이와 개인말 4개씩을 나눠 준다.

  • 각자 빈 명함종이 1장당 1개의 문제를 제작한다. (개인당 5문제, 총 모둠당 20문제 제작)

  • 모둠별로 제작한 문제 카드를 모아 섞은 후 가운데에 뒤집어 쌓아 놓는다.

➋ Lollipop Trail

  • 규칙1: 순서를 정한 뒤, 차례대로 문제 카드 더미에서 카드 1장을 뽑아 문제를 푼다.

            한 번 푼 문제 카드는 카드 더미 맨 밑으로 이동시킨다.

  • 규칙2: 정답을 맞힌 경우, 주사위를 던져 나온 숫자만큼 이동한다.

            문제를 풀지 못한 경우에는 이동할 수 없다.

  • 규칙3: 게임 도중 다른 사람의 말에 잡히면 처음부터 다시 시작한다.

      업어가기(한 칸에 두 개의 말 놓기)는 할 수 없다.

  • 규칙4: 자신의 게임말 4개를 모두 먼저 통과시킨 사람이 이긴다.

➌ 마무리

  • 모둠원들끼리 문제 카드의 정답을 다시 한번 확인하며 배운 내용을 복습하게 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 문제 카드를 모둠별로 교환하여 더 많은 문제를 풀 수 있게 할 수 있다.

• 문제의 정답을 별도의 정답 카드로 만든 뒤, Memory Card 형태로 변형하여 활용할 수 있다. 

(게임 방법은 4과 Memory Card 참고)

• 문제 출제를 어려워하는 학생들을 위해 교실에 문제집이나 참고서 등을 다양하게 준비하여 참고하도록 한다.

• 한 영역의 문제만 만들지 않도록, 모둠 안에서 어휘, 문법, 듣기․말하기, 읽기 등으로 영역을 나누어 출제하게 할 수 있다. 

이 경우, 비교적 출제하기 쉬운 어휘 영역 문제를 활동을 어려워 하는 학생이 맡도록 유도한다.

• 학생들이 활동에 익숙해지면 게임판에 새로운 규칙(앞 칸으로 이동, 다른 사람 말 제거)을 추가하여 흥미를 높일 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 Lollipop Trail 게임판

*이미지 출처: https://www.education.com/worksheet/article/lollipop-trail-board-game/



Bravo! Brava!
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활동 목표 게임 활동을 통해 단원 어휘를 쉽게 익히고 스스로 이해 수준을 파악할 수 있다.

※ 클래스카드는 사이트의 사정에 따라 폐쇄될 수 있으며, ‘무료 온라인 단어장, 플래시카드’ 

등의 키워드로 기타 사이트를 찾아볼 수 있다.

성취기준 [9영03-01] 문장을 의미 단위로 끊어 읽으면서 의미를 파악할 수 있다.  

핵심역량 지식정보처리 역량

수업모형 개별 활동

준비물 인터넷 연결, 핸드폰

※ 교사는 수업 전에 사이트에 무료 회원가입 후 단어 세트를 만들거나 세트 검색을 통해 

활동에 쓰일 세트를 우측 상단 책갈피를 클릭하여 스크랩해 놓는다.

디딤영상 내용 • CD의 단어장 또는 자료실의 어휘 PPT를 활용하여 주요 어휘를 설명한다.

• 클래스카드 세트 주소를 알려주고, 리콜 학습, 매칭 게임 등을 통해 배운 어휘

를 충분히 학습하게 한다. (예: http://www.classcard.net/set/262831)

▼ 어휘 PPT                   ▼ CD 단어장                    ▼ 클래스카드

Bravo! Brava!

클래스카드 어휘 배틀

중            45분

Vocabulary

5Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 자료실의 어휘 활동지(Worksheet 또는 List)를 해결하며 단어를 복습하게 한다.

➋ 클래스카드 배틀 활동

1. 개인전/팀전 및 게임 시간 선택 후 시작 2. 학생들에게 b.classcard.net에 접속하여 화면

에 보이는 코드를 입력하도록 안내

 

3. 교사는 접속한 학생 수 확인 후 배틀 시작

(배경 음악 버튼으로 음악 on/off 가능)

4. 배틀 종료 시 학생/반 순위표 등장

(메일 전송 버튼 클릭 시 학생별 점수 확인)

※ 세트를 만들 때 단어 입력 후 탭(Tab) 키를 누르면 우리말 뜻과 관련 이미지가 자동으로 등

장하며, 이를 수정하여 추가할 수 있다. 선택한 이미지는 암기학습/슬라이드에서 볼 수 있다.

 

 

➌ 마무리

  • 활동 내용을 되돌아보고 필요시 스피드퀴즈 등의 개인 학습 과제를 부여할 수 있다.

• 배틀 외에도 슬라이드(기본 어휘 학습), 퀴즈타임(랜덤으로 지명된 학생이 단어 맞히기) 등의 수업 도구를 활용할 수 있다.

슬라이드 사용 시 유용한 단축키: Ctrl+Space(발음 듣기), Space(카드 뒤집기), 오른쪽 화살표(다음 단어)

• 학생들의 기기와 컴퓨터에 인터넷 연결이 필요하므로 접속이 원활한 환경에서 진행되도록 무선공유기 등을 활용한다.

• 교사의 스마트폰을 리모콘으로 사용하여 컴퓨터 앞에 있지 않아도 수업 활동이 가능하다. 

수업하기
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활동 목표 재미있는 게임을 통해 자신의 레벨이 오르는 경험을 하도록 하고, 활동 중 자연스

럽게 목표 의사소통 기능을 익히도록 한다.

성취기준 [9영02-02] 일상생활에 관한 자신의 의견이나 감정을 표현할 수 있다.

[9영02-09] 일상생활에 관한 일이나 사건의 순서, 전후 관계에 대해 묻거나 답할 

수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량

수업모형 짝 활동(혹은 개인 활동)

준비물 레벨 카드(짝 활동이면 짝의 수만큼, 개인 활동이면 학생 수만큼), 단계별 활동지

(개인 수만큼)

디딤영상 내용 • 영상 대신 교과서의 듣기 MP3 파일을 제공한다.

• 듣기 Worksheet 중 Dictation Worksheet_All을 미리 나누어 주고 받아쓰기를 

해 오게 한다.

 

Bravo! Brava!

Cockroach Game

중            45분

Listening
&

Speaking

5Lesson
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활동 방법

※ 기본 규칙

1. 대화를 외워서 바퀴벌레 > 닭 > 고릴라 > 여왕의 4단계로 진화하는 게임

2. 모든 사람은 바퀴벌레 카드로 시작 (팀전이면 팀별로 한 장)

3. 진화 방법: 대화를 외운 후 교사 또는 상위 레벨 학생에게 검사를 받아 카드를 교환

➊ 디딤영상 확인

  • 모둠별로 받아쓰기의 정답을 확인하게 하고, 필요시 듣기 파일을 다시 듣는다.

➋ 바퀴벌레 게임하기

  • 개인전이나 팀전 형태로 활동할 수 있으며, 둘 중 학교 상황에 맞는 유형을 택한다.

  • Level 1부터 Level 3까지의 대화를 듣고, 모둠 안에서 서로 도와 빈칸을 채운다.

  • 각자 대화를 외운다. (짝 활동의 경우, 모둠 내에서 두 명씩 짝이 되어 대화를 외운다.)

  • <개인전> 다른 바퀴벌레와 서로 역할을 바꿔 가며 Level 1의 대화를 한다. 

대화를 마친 후 가위바위보를 하여 이긴 사람은 닭으로 진화한다.

     <팀전> 선생님에게 와서 Level 1의 대화를 하고 성공하면 닭 카드를 받아 간다.

  • 닭부터는 하위 레벨의 대화를 검사하여 진화시켜 줄 수 있다. 이때, 칠판에 자신이 진화시

킨 사람을 칠판에 적게 하여 동기 부여를 촉진시킨다.

  • 닭은 바퀴벌레의 대화를 2회 이상 검사해 준 후, 다른 닭과 만나 Level 2의 대화를 한다. 

가위바위보에서 이기거나 선생님 또는 상위 레벨 검사에 통과하면 고릴라로 진화한다.

  • 고릴라가 된 사람은 닭이나 바퀴벌레를 2회 이상 검사해 준 후, 다른 고릴라에게 Level 3 

대화를 가지고 도전한다.

  • 교사는 여왕이며, 교사와 대화를 성공한 고릴라는 여왕이 되어 고릴라, 닭, 바퀴벌레를 검사

해 줄 수 있다.

➌ 마무리

  • 최종 진화를 이룬 사람이나 여러 사람을 검사하여 진화를 많이 시킨 사람에게 보상한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• Level 1, 2에 대화문 2개, Level 3에 긴 대화문 1개로 활동지를 구성하는 것이 기본이나, 학

생들의 수준이 높거나 시간적 여유가 있을 때는 짧은 대화문을 2개 더 추가할 수 있다.

즉, 닭이 되기 위해서는 Level 1의 Type A, Type B 대화 중 하나를 골라 외우게 하고, 고릴

라가 되기 위해서는 두 Type을 모두 말하도록 하면 다양한 대화문을 다룰 수 있다.

• 항상 정직하게 자신의 레벨을 관리하도록 당부한다.  

• 각 레벨의 이미지는 연예인 등 다른 것으로 교체하거나 여왕 대신 교사의 사진이나 캐리커처를 사용하면 학생들이 더 흥

미로워 한다. (사진을 캐리커처로 만들어 주는 앱 사용)

수업하기
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 활동 자료

 레벨 카드

 개인별 학습지:  Level 1, 2는 학생들의 수준이나 시간에 따라 두 대화 중 하나만 선택하여 제공할 수 있다.
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활동 목표 둘 가고 둘 남기 활동을 통하여 본문의 내용을 이해하게 한다.

성취기준 [9영03-04] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 줄거리, 주제, 요지를 

파악할 수 있다.

핵심역량 영어 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 학습지 (본문을 모둠 수만큼 나눔. 본 활동은 7개 모둠 기준임.)

디딤영상 내용 • 자료실의 읽기 PPT나 CD의 Read 애니메이션을 활용하여 본문을 의미 위주로 

설명한다. 주요 구문과 단어도 알려주되 과하지 않도록 유의한다.

▼ 읽기 PPT                                             ▼ 본문 애니메이션

  

Bravo! Brava!

둘 가고 둘 남기

하            20분

Reading

5Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 4인 1모둠으로 구성하되, 모둠별 학습 수준을 고려하여 성적을 지그재그 배치한다.

  • 모둠별로 디딤영상에서 본 내용을 간단히 확인하게 한다.

➋ 둘 가고 둘 남기

  • 전체 학생에게 학습지를 나눠 주고, 모둠별로 모둠 번호에 해당하는 부분을 공부하게 한다.

  • 모둠별 학습이 끝나면 모둠원끼리 상의하여 이동할 사람과 남을 사람을 정한다.

  • 모둠원 중 2명이 +1 모둠으로 이동하여, 다른 모둠원들과 서로 공부한 부분을 알려준다.

  • 일정 시간이 지나면, 다음 +1 모둠으로 이동한다. 본문을 모두 학습할 때까지 같은 방식으

로 활동한다. 교사는 돌아다니며 어려워하거나 잘못 이해하고 있는 학생들을 돕는다.

  • 영상 타이머(실시간 카운트다운이 보이고 시간이 되면 소리가 나는 영상)를 활용하여, 학생

들이 스스로 시간 조절을 하고 다음 모둠으로 이동할 수 있도록 한다.

(본문 수업 차시에 따라, 본문을 2개로 나누면 7등분했을 때 로테이션 시간은 3분, 본문을 

3개로 나누면 7등분했을 때 2분 30초 정도가 로테이션 시간으로 적당하다.)

➌ 마무리

  • 학생들이 본문을 모두 학습한 후 원래 모둠으로 돌아오면, 교사는 학생들이 모두 내용을 잘 

적고 이해했는지 점검한다.

  • 교사용 자료실의 Reading Worksheet를 활용하여 이해를 점검한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 모둠별로 문제를 2개씩 만들게 하여 이동하는 모둠에서 문제를 풀도록 할 수 있다.

• 활동을 마친 후 Worksheet 대신 Pick Me Up 활동(3과 Pick Me Up 활동 방법 참고)이나 

온라인 퀴즈 사이트 카훗(https://kahoot.com) 등을 활용하여 이해 점검 활동을 할 수 있다.

- 1차시: 본문1 둘 가고 둘 남기 후에 5과 어휘로 간단하게 카훗 활동 맛보기

- 2차시: 본문2 둘 가고 둘 남기 후 5과 학습 내용을 종합한 카훗.(공개 수업 시 추천)

참고 자료 • 영상 타이머 예시

- 심플 타이머 https://www.youtube.com/watch?v=_3og22lRs9E

- 배경 음악 https://www.youtube.com/watch?v=6UKGHUvI0tc

- 폭탄 타이머 https://www.youtube.com/watch?v=rdh-Eo1iW3I

• 무임승차하는 학생이 없도록 활동 전반에 걸쳐 교사가 교실을 돌아다니며 학생들을 지도해야 한다.

• 영상 타이머는 “3분 타이머, countdown 3min” 등의 키워드로 검색하여 적당한 것을 사용한다. 인터넷 영상 다운받는 법

을 검색하여 영상을 다운받으면, 동영상 플레이어에서 반복 재생을 할 수 있어 편리하다. 특정 시간이 필요한 경우, 

i-Scream 사이트 등에서 플래시 타이머를 재생한 후 영상 캡쳐 프로그램을 사용하면 나만의 영상 타이머를 만들 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 개인별 학습지
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활동 목표 둘 가고 둘 남기 활동을 통해 이해한 본문 내용을 Kahoot(퀴즈 사이트)를 활용하

여 게임 형식으로 익힐 수 있다.

성취기준 [9영02-10] 일상생활에 관한 일이나 사건의 원인과 결과에 대해 묻거나 답할 수 

있다.

[9영03-04] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 줄거리, 주제, 요지를 

파악할 수 있다. 

핵심역량 영어 의사소통 역량, 지식정보처리 역량

수업모형 개별 및 모둠 활동

준비물 인터넷 연결, 휴대전화 등 모바일 기기

디딤영상 내용 • 자료실의 읽기 PPT나 Read 애니메이션을 활용하여 본문을 의미 위주로 설명한다.

• 학생들이 Kahoot 활동에 익숙하지 않다면 활동 방법을 안내한다.

Preview를 활용해 설명하면 학생들이 쉽게 이해할 수 있다.

(예시: http://bit.ly/unit5bravo)

▼ Kahoot Preview (학생들에게 PIN 입력 및 퀴즈 푸는 방법을 미리 보여 준다.)

  

Bravo! Brava!

Kahoot!

중            25분

Reading

5Lesson
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Kahoot 만들기

※ Kahoot는 사이트의 사정에 따라 폐쇄될 수 있으며, ‘online quiz maker’ 등의 키워드로 기타 사이트를 찾아볼 수 있다.

   만드는 법 소개 영상 https://www.youtube.com/watch?v=AiB3gmSTPog

1. Create > 새로운 Quiz 생성 (또는 검색창에서 단원명

을 검색하여, 기존 퀴즈를 Duplicate하여 편집)

2. 문제 및 2~4개 선택지 생성 후 정답에 체크 표시

(복수 정답 체크도 가능하나, 학생들은 1개만 선택할 

수 있으며 둘 중 하나만 선택해도 정답 처리됨.)

cf. 이미지 또는 유튜브 영상을 문제에 추가할 수 있다. 

CD 화면을 캡처하거나 참고서 문제를 사진으로 찍어

서 첨부하면 간단히 문제를 만들 수 있다. 영상의 일부 구간만 재생되게 하려면 시작/종료 시간을 초 

단위로 환산하여 입력한다. (인터넷에 ‘시간 환산’ 검색)

3. 연속 정답시 가산(Enable Answer Streak), 게임 내내 

PIN 번호 표시(Display Game Pin throughout) 등의 

옵션을 선택한 후 Classic 버튼 클릭

 

4. 각 학생은 https://kahoot.it에 접속해 화면에 보이는 

PIN 번호를 입력하고 교사는 인원(Players)수 확인 후 

Start 클릭
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• 모든 학생이 문제와 보기를 잘 볼 수 있게 프로젝터를 사용하도록 하고 잘 안 보이는 학생들은 앞으로 이동하게 한다.

• 짝/모둠 활동으로 진행하면 영어를 잘하는 학생이 폰을 독점하게 되므로, 개인 활동으로 진행하되 폰으로 딴짓을 하지 않

도록 지도한다. 스마트폰이 없는 학생들은 교사의 폰이나 태블릿을 사용하게 한다. 

• 학생들의 데이터에 여유가 있는 월초에 활동하는 것이 좋다. 필요시 유무선 공유기를 구매하여 정보부의 도움을 받아 사용

하면 데이터 문제를 해결할 수 있다.

활동 방법 ➊ 본문 내용 이해 활동

  • 둘 가고 둘 남기 활동으로 각 모둠에서 오늘 분량의 본문 내용을 이해하도록 한다.

➋ 카훗 활동 실시

  • 교사는 사이트에 로그인 후 My Kahoots의 해당 퀴즈 세트 Play 한다.

  • 학생은 교실 환경에 따라 컴퓨터 또는 모바일 기기를 사용하여 각자 https://kahoot.it/에 

접속 후 PIN과 닉네임을 입력한다. 이때 교사는 불량한 닉네임을 쓰지 않도록 지도하고 정

답을 빨리 맞히면 점수가 더 높음을 안내한다.

  • 각자 문제의 정답을 폰에서 선택하게 하고, Next를 클릭하여 다음 문제로 넘어간다.

  • 상황에 따라 End Game 버튼으로 게임을 중단할 수 있다.

➌ 마무리

  • 결과 화면에서 1~3등 학생들을 칭찬하기 보다는 중간중간 닉네임에 적절한 격려와 칭찬의 

추임새를 하는 것도 좋다.

  • 게임 종료 후 Save Results를 선택하여 Download하면 문항별, 학생별 상세 결과가 엑셀 

파일로 저장된다. 추후 지도 및 지필고사에 이 결과를 참고할 수 있다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 게임 종료 후 Play Again을 누르면 같은 게임을 반복해서 하되 이전의 자기자신( )과 경쟁

할 수 있다. 즉, 참여 인원이 2배가 되며, 이전의 자기자신은 이전에 문제를 푼 속도로 답을 

고른다. 반복 활동을 통해 본문 내용을 확실히 이해했는지 점검할 수 있다.

수업하기
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활동 목표 문장 청크를 보며 문장 구조를 파악하고 완성할 문장을 반복적으로 말하면서 목표 

문법을 자연스럽게 사용할 수 있다.

성취기준 [9영03-01] 문장을 의미 단위로 끊어 읽으면서 의미를 파악할 수 있다. 

핵심역량 영어 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 개인 활동, 짝 활동

준비물 덩어리로 나뉘어 자른 영문장, Worksheet

디딤영상 내용 • 자료실의 문법 PPT를 활용하여 주요 문법 사항을 정리해 준다.

▼ 문법 PPT

Bravo! Brava!

Giv me that!

하            25분

Grammar
&

Writing

5Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 모둠별로 디딤영상에서 배운 내용을 간단히 공유하게 한다.

  • 자료실의 Grammar Worksheet_Basic을 모둠별로 풀도록 한 후 함께 답을 체크한다.

➋ Giv me that 활동

  • (30명 기준) 목표 문법이 사용된 본문 문장들을 청크 단위로 나눠 6장씩 나눠 준다.

예: 1~6번 학생에게 각각 아래와 같이 나눠 준다.

  • TV 화면이나 칠판에 완성된 문장을 보여 주고, 각자 완성해야 할 문장을 소리내어 읽게 한다.

  • 다른 사람과 가위바위보를 하여, 이긴 사람은 진 사람이 가진 조각들을 살펴서 필요한 조각

을 하나 갖고, 진 사람에게 자신에게 필요 없는 조각을 하나 준다.

  • 위와 같은 방법으로 상대를 바꾸어 반복하면서 문장을 완성하면 성공.

  ※ 같은 문장을 완성해야 하는 학생들(예: 1~6번 학생)끼리 모여서 활동하게 하면, 앉은 채 

로 활동할 수 있어 수업 집중도가 높아지고 시간도 절약된다.

  ※ 학생별로 동일한 청크 6장을 주지 않고 무작위로 섞어서 주면, 학생들이 자신이 완성해야 

할 문장을 파악하기 어려우며 돌아다니며 활동해야 하므로 활동 난이도가 높아진다.

➌ 마무리

  • 완성된 문장의 조각들을 선생님 또는 영어 부장, 3급 정교사에게 가져와서 문장을 외워 말

하면 조각들을 반납하고 자리로 돌아간다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 문장의 개수와 청크 개수는 학생 수와 교실 상황에 따라 조정한다.

• 본문 외에 Language Use나 문법 PPT의 문장을 활용할 수 있다. (cf. 활동 자료의 추가 청크)

• 절취선(점선) 재단기를 사용하면 교사가 조각들을 종류별로 묶어 운반하는 수고를 줄일 수 있고 학생들도 직접 떼어내는 

재미를 누리며 활동을 할 수 있다. A4보다는 A3 재단기가 다양한 종이를 가공할 수 있어 좋다.

• 인원 수보다 많게 세트를 준비하고, 남는 것은 원하는 학생 또는 문장을 일찍 완성한 학생들에게 추가로 준다.

• 동일한 단어가 여러 문장에 공통으로 쓰이는 경우, 기호를 붙여 차별화시킬 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 본문 문장으로 만든 청크: 30명 기준으로, 한 학생당 6개 조각을 나눠 준다.

 추가 청크
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활동 목표 문장 구조를 이용하여 단문을 만들고 의미를 그림으로 나타낼 수 있다.

성취기준 [9영03-01] 문장을 의미 단위로 끊어 읽으면서 의미를 파악할 수 있다. 

핵심역량 공동체 역량, 지식 정보 처리 역량

수업모형 개인 활동, 짝 활동

준비물 학습지, 동화책

디딤영상 내용 • 자료실의 문법 PPT를 활용하여 주요 문법 사항을 정리해 준다.

▼ 문법 PPT

Bravo! Brava!

Picture me

하            25분

Grammar
&

Writing

5Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상에서 배운 내용을 토대로 모둠별로 Grammar Worksheet를 함께 해결하게 한다.

➋ Picture me 활동

  • 동화책 《Quick as a Cricket (Audrey Wood 저)》를 모둠 수만큼 구매하여 함께 읽거나 

유튜브에서 ‘책 제목 + read aloud’로 검색한 후 영상을 본다.

     예: https://youtu.be/S2SvQa_H-eU (KidTimeStoryTime 채널, Quick As A Cricket)

  • 개인별 학습지를 나눠주고 활동 방법을 학생에게 큰소리로 읽게 한 후 활동을 하게 한다.

  • 모둠별 학습지(구문 목록)는 활동 중후반에 나누어 주어 처음부터 의존하지 않도록 하면서 

동시에 포기하는 사람이 없도록 돕는다.

➌ 마무리

  • 완성된 개인별 학습지들을 갤러리워크 등의 방법으로 전시하거나 수행평가 항목으로 활용

한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 인터넷 접근이 가능한 경우 자신이 만든 구문(ex. as slow as a snail)을 유튜브나 일반 검색

을 하도록 하여 영상이나 이미지, 예문을 보고 적은 후 이를 응용하여 자신만의 문장, 그림으

로 표현하도록 한다.

• 창의적인 문장 작성을 위해 다양한 상황을 상상해 보도록 시간을 주되, 아이스 브레이킹용 이미지 카드 등을 참조할 수 있

도록 빈책상에 늘어놓는 것도 좋다.

• 친구나 연예인 등을 깎아내리는 표현을 만들지 않도록 주의를 준다.

수업하기
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 활동 자료

 개인 학습지
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as ~ as를 이용한 관용어구

as alike as two peas as black as coal

as blind as a bat/a mole as brave as a lion

as bright as a button as busy as a bee

as cool as a cucumber as cold as ice 

as deaf as a post as fit as a fiddle

as flat as a pancake as free as a bird

as fresh as a daisy as gentle as a lamb

as good as gold as green as grass

as hard as a rock as helpless as a baby

as large as life as light as a feather

as old as the hills as playful as a kitten

as poor as a church mouse as pretty as a picture

as proud as a peacock as quiet as a mouse

as red as a rose as regular as clockwork

as sly as a fox as sober as a judge

as strong as an ox as stubborn as a mule

as sweet as pie as thin as a rake

as ugly as sin as warm as toast

as white as a ghost/a sheet/snow as wise as an owl

《Quick as a Cricket》 책 발췌

as brave as a tiger as busy as a bee (중복)

as cold as a toad as gentle as a lamb (중복)

as happy as a lark as hot as a fox

as large as a whale as lazy as a lizard

as loud as a lion as mean as a shark

as nice as a bunny as quick as a cricket

as quiet as a clam as sad as a basset

as shy as a shrimp as slow as a snail

as small as an ant as strong as an ox (중복)

as tame as a poodle as tough as a rhino

as weak as a kitten as wild as a chimp

 모둠별 자료
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활동 목표 블록버스터 활동을 통하여 단원 전체 내용을 복습한다.

성취기준 [9영03-02] 일상생활이나 친숙한 일반적 대상이나 주제에 관한 글을 읽고 세부 정

보를 파악할 수 있다. 

핵심역량 영어 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 모둠 및 학급 활동

준비물 모둠별 학습지 또는 TV(프로젝터)와 연결된 컴퓨터

디딤영상 내용 • 이전 차시에 사용했던 디딤영상을 보며 단원 내용을 복습하게 할 수 있다.

Bravo! Brava!

Blockbusters

중            20분

Review

5Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상들 중 어려웠던 내용이 있었는지 묻고. 스스로 반복 시청하며 복습해 보게 한다.

➋ 블록버스터 활동

  • 모둠을 두 팀(레드/블루)으로 나누고 문제를 풀 순서를 정한다.

  • 모둠별로 질문지와 보드판을 1부씩 나눠주되 질문지는 심판 역할을 할 학생만 보게 한다.

  • 각 팀은 질문지의 문제를 골라 푼 후 정답을 맞히면 그 팀의 색깔로 해당 칸을 칠한다.

  • 레드팀은 상-하로, 블루팀은 좌-우로 이어지도록 하여 먼저 잇는 팀이 승리한다.

  • 학급 활동인 경우, 반 전체를 두 팀으로 나눠 활동자료의 ppt 중 하나를 택해 진행한다.

    

Blockbusters(문제 포함) PPT

1. 활동명 및 활동 방법 애니메이션 확인 2. A~T 블록 중 하나 선택

3. 빈곳을 클릭하여 답 확인 후, 오른쪽 
하단 집모양 클릭

4. 해당 블록에서 정답을 맞힌 팀의 색 
부분을 클릭하여 색 바꿈. (최종 우승팀
은 오른쪽 하단 별 블록을 클릭해 표시)

    

Blockbusters(simple ver) PPT

각 팀에 적절한 양의 질문지를 나눠 준 후, 정답을 맞히면 블록을 클릭해 영역 표시
(1번 클릭하면 빨강, 2번 클릭하면 파랑, 다시 클릭하면 원래 색이 됨)

➌ 마무리

  • 활동을 어렵게 느낀 사람은 모둠 활동지로 출력해 놓은 것을 가져가서 개인적으로 공부할 

수 있도록 하여 단원 복습이나 평가에 대비하도록 하며 마친다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 단원 정리 문제를 수업 전반부에 풀고, 블록버스터 활동을 후반부에 해도 좋다.

• 단원 마무리, 본문 이해 활동, 단어 설명하기 등 다양한 용도로 활용할 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 모둠별 질문지 및 보드판
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 학급 활동용 Blockbusters PPT (1) 문제 포함 

 

 

 학급 활동용 Blockbusters PPT (2) simple ver.
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활동 목표 수업 시작 전에 학습 목표를 퀴즈로 확인한다.

성취기준 [9영03-03] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 그림, 사진, 또는 도표에 관한 글

을 읽고 세부 정보를 파악할 수 있다.

핵심역량 자기관리 역량, 공동체 역량

수업모형 개인 활동

준비물 3.3.3. QUIZ 활동지, 교과서

디딤영상 내용 • 매 차시 시작 전에 디딤영상을 보고 공부하며, 교과서나 노트에 영상 내용을

   필기해 오도록 지도한다.

▼ 교사용 CD

   

Preview

Food in History

3.3.3. Quiz

중          8분

6Lesson
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활동 방법 ➊ 활동 준비

  • 칠판에 오늘 날짜와 퀴즈 범위(오늘 수업할 내용)를 적는다.

  • 적당한 시간(예: 3분 30초)으로 타이머를 맞춘 후, 퀴즈의 범위를 공부하게 한다.

  • 모둠원들과 함께 중요한 내용을 서로 짚어주면서 공부하게 할 수 있다.

➋ 퀴즈 3개 풀기

  • 퀴즈 종이는 미리 배부한 후 교과서 앞쪽에 부착하게 한다.

  • 매 수업 시작에 표 한줄에 답이 들어갈 수 있는 간단한 퀴즈 3개를 낸다.

e.g. Q1. What is the title of this lesson?

    Q2. 듣기․말하기 영역에서 상기시켜 주는 표현으로 빈칸에 들어갈 말은?

         D_____ _______ _____ take a bottle of water. (물병 챙겨가는 것을 잊지 마.)

    Q3. 이번 본문의 소재는 작지만 대단한 발명품 ________ ____를 만드는 것이다.

  • 개인전이므로 서로 정답을 알려주거나 묻지 않게 한다.

  • 마지막으로 정답을 정리하는 시간을 10초 준다.

  • 정답을 공개하여 각자 답을 맞춰 보게 한 후, 오답은 정답으로 고쳐 쓰도록 지도한다.

   

➌ 마무리

  • 정답을 모두 맞힌 경우 칭찬 도장을 찍어 준다.

  • 오늘의 학습 목표를 함께 확인하며 추가 설명을 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 교과서 이미지를 활용하여 학습과 관계없는 문제들을 보너스 문제로 가끔씩 출제하면 하위권 

학생들의 참여를 이끌어 낼 수 있고 교과서에 관심을 갖고 학습 목표를 파악하게 할 수 있다.

• 퀴즈 종이를 색상지로 하면 학생들이 잃어버릴 확률이 줄어든다.

• 활동 자료의 3.3.3. QUIZ(3분 30초동안 3개 퀴즈 해결) 제목은 학생 수준에 따라 시간과 퀴즈 개수를 조정하여 변형한다.

수업하기
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 활동 자료

 3.3.3. Quiz 답안지

 학생 예시
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활동 목표 주요 단어를 교과서 문장에서 찾아보며 단어의 의미와 쓰임을 익힌다.

성취기준 [9영03-09] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 문맥을 통해 낱말, 어구 

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

핵심역량 공동체 역량, 자기관리 역량, 영어 의사소통 역량

수업모형 모둠 혹은 짝 활동

준비물 단어 학습지

※ 1번~25번 단어로만 숨은 단어 찾기 활동을 하게 함. 26번부터는 듣기 대본에 있음.

디딤영상 내용 • 어휘 학습 사이트 Quizlet에서 단어 카드를 생성한 후 학습 영상을 보여 준다.

(직접 만들거나 검색하여 미리 만들어진 카드 세트를 복사할 수 있다.)

• 단어를 소리 내어 따라 읽도록 유도한다.

• 교과서 속 새로운 단어를 찾으며 필기하게 한다.

▼ 퀴즐렛

  

Vocabulary

Food in History

숨은 단어 찾기

하          25분

6Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 퀴즐렛 단어 카드로 단어를 익힌 후, 테스트와 카드 맞추기를 통해 배운 내용을 확인한다.

  • 밴드나 홈페이지에 각반 카드 맞추기 최고 기록을 가진 학생에게 칭찬 도장을 줄 수 있다.

➋ 교과서 속 숨은 단어찾기

  • 모둠을 이룬 뒤 모둠별로 단어를 찾을 reporter의 순서를 정한다. (A-B-C-D)

  • 처음은 교사가 학습지에서 무작위로 단어의 번호, 단어, 뜻을 순차적으로 불러 준다.

e.g. 17번 political, 정치의 정당의 (단어를 찾는 사람이 나올 때까지 여러 번 불러줌)

  • 모둠원이 다 같이 교과서 6과에서 political 단어가 포함된 문장을 찾는다. 

  • 문장 속 단어를 찾아내면 해당 순서의 reporter가 모둠이름을 외치며 일어난다.

  • 선착순으로 모둠이 찾은 단어의 쪽수와 행수를 말한 뒤, 해당 문장을 큰 소리로 읽는다. 

     e.g. 117쪽, 7번째 줄, Each ingredient symbolized a different political party.

  • 단어를 정확하게 찾은 모둠이 1점을 획득한다.

  • 앞선 모둠이 찾은 문장과 다른 곳에 있는 단어(political)를 찾았다면, 역시 문장 위치를 말

하고 문장을 읽어서 1점을 얻을 수 있다.

  • 제일 먼저 단어를 찾아낸 모둠이 다음 단어를 지정하여 읽는다.

(단, 단어를 불러주는 모둠은 그 단어를 찾아서 포인트를 받을 수 없다.)

➌ 마무리

  • 각 모둠의 포인트를 합산하여 상위 3조에게 모둠 도장을 부여한다.

참고 자료 • 거꾸로교실 수업 자료집

활동 변형/
확장 아이디어 • 짝 활동으로도 구성이 가능하며, 두 사람이 번갈아가며 단어 위치를 말할 수 있도록 한다.

• 단어 학습지를 만들 때는 반드시 교과서 본문(단원 시작부터 끝까지)에 나온 어휘와 부록의 듣기 대본에 있는 단어를 구분

하여 구성하고, ‘숨은 단어 찾기’ 활동을 할 때 대본에 있는 단어는 제외하고 불러 주도록 안내한다.

수업하기
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 활동 자료

 단어 학습지: 1번~25번 단어로만 숨은 단어 찾기 활동을 하게 한다.
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활동 목표 단원의 목표 의사소통 기능이 대화에서 사용된 것을 확인하고 익힌다.

성취기준 [9영02-02] 일상생활에 관한 자신의 의견이나 감정을 표현할 수 있다.

[9영02-08] 개인 생활에 관한 경험이나 계획에 대해 묻거나 답할 수 있다.

핵심역량 공동체 역량, 지식 정보처리 역량, 영어 의사소통 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 모둠별 학습지, 개인 학습지, 문장 strap, 음성 재생용 컴퓨터, 이어폰(모둠 수만큼), 

이어폰 분배기

디딤영상 내용 • CD로 target expression을 포함한 대화 내용을 애니메이션과 함께 보여 준다.

• 대화를 소리 내어 따라 읽도록 유도한다.

• 스스로 공부하며 필기한 후, 학급 SNS에 인증샷을 남기라고 한다.

▼ 교사용 CD

  

Listening
&

Speaking

Food in History

Diet Dictogloss

중          35분

6Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 각반의 영어 부장이나 모둠장이 다른 학생들의 디딤영상 노트를 조사한 후 칭찬 도장을 준다.

  • 모든 모둠원이 디딤영상을 다 시청했거나 이벤트 기간에는 보너스 도장을 주기도 한다.

➋ Diet Dictogloss

  • 모둠 안에서 각자 수준에 맞게 Ace-Best-Champion-Diamond를 정한다.

  • 모둠별로 빈 종이를 가운데에 두고, 들은 내용을 함께 최대한 메모한다.

(전체 듣기 내용을 두 번 정도 들려준다. 학생 수준에 따라 횟수를 조정한다.)

  • Communicate 대화를 반으로 나누어 절반은 문장이 적힌 strap으로, 절반은 CD 혹은 교사

가 직접 읽어서 녹음한 파일을 준비한다.

  • A와 C, B와 D가 각각 짝이 되어 모둠 학습지를 작성한다.

- C는 칠판에 붙은 strap의 문장을 외워 와서 A에게 읽어 주고 A는 문장을 받아 적는다.

- D는 들은 문장을 읽어 주고, B는 문장을 받아 적는다.

  (컴퓨터에 음성파일을 재생할 수 있도록 탑재하고, 이어폰 분배기와 이어폰을 꽂아서

   개별적으로 들을 수 있도록 함)

  • 빈 종이에 함께 적었던 메모를 참고하여 모둠 학습지를 점검하고 완성한다.

  • 모둠 학습지를 참고하여 개별 학습지를 완성한다.

➌ 마무리

  • 각 모둠의 개별 학습지 완성을 확인하고 모둠 도장을 부여한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 여러 개의 대화문으로 구성할 경우 역할을 바꿔가며 할 수도 있다.

• 문장의 길이를 고려하여 C와 D 학생에게 적절한 길이의 문장을 분배해 줄 수 있다. 

수업하기



148   거꾸로교실 지도서

 활동 자료

 모둠/개인용 학습지



Lesson 6   149

 교사용 전체 대본 및 strap



150   거꾸로교실 지도서

활동 목표 본문의 내용을 파악하고 이해를 점검한다.

성취기준 [9영03-04] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 줄거리, 주제, 요지를 

파악할 수 있다.

[9영04-03] 일상생활에 관한 그림, 사진, 또는 도표 등을 설명하는 문장을 쓸 수 

있다.

핵심역량 자기관리 역량, 지식 정보처리 역량, 창의적 역량, 심미적감성 역량, 영어 의사소통 

역량, 공동체 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 본문 해석 학습지, 색종이, 사인펜

디딤영상 내용 • CD로 본문 내용 이해를 확인하는 After You Read 부분의 내용을 설명한다.

• 120쪽의 내용을 바탕으로 본문의 핵심 어휘와 주제를 다시 한 번 확인한다. 

• 스스로 공부하며 필기하게 한다.

• 색종이를 접어서 주사위 만드는 법을 설명해 준다.

▼ 교사용 CD

  

Reading

Food in History

Story Dice

상          35분

6Lesson



Lesson 6   151

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상 내용 중 중요한 내용(혹은 본문 pp.117-119)을 3.3.3. QUIZ로 확인한다.

➋ 이야기 주사위 만들기

  • 각 학생에게 개별 학습지와 색종이를 나눠 준다.

  • 학생들은 개별 학습지에 본문 내용을 6개의 주요 내용과 관련 그림으로 정리한다.

  • 각자 색종이를 알려준 방법대로 접고, 접은 색종이에 주요 내용 6개 중 1~2개를 택해 정리

한다. 이때 주사위의 겉면에 드러날 부분에 적도록 한다.

  • 한 모둠이 하나의 입체 정육면체(주사위)를 만든다.

  • 주사위를 던져서 윗면에 나온 내용을 쓴 사람이 그 내용을 다른 모둠원들에게 설명한다.

    

➌ 하나가고 셋 남기

  • 각 모둠의 중앙에 점수판(포스트잇)을 붙여 놓는다.

  • 이동하는 한 사람이 자기 모둠의 주사위를 들고 +1 모둠으로 이동한다.

  • 이야기 주사위를 들고 온 사람이 던져서 윗면에 나온 내용을 남아 있는 세 사람이 번갈아 

가며 설명한다.

  • 설명을 정확하게 맞춘 사람의 수만큼 포인트를 얻는다.

  • 일정 시간(약 2분30초)이 지나면 앉아 있는 자리에서 +1모둠으로 이동한다.

  • 활동이 모두 끝난 뒤, 포인트가 많은 1~3위 모둠이 모둠도장을 받는다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 모둠별 주사위를 모아 위로 쌓아서 한 번에 모든 모둠이 정리한 내용을 확인해 볼 수도 있다.

   

수업하기



152   거꾸로교실 지도서

 활동 자료

 Story Dice 접는 방법



Lesson 6   153

 Story Dice 학습지



154   거꾸로교실 지도서

활동 목표 또래 교사에게 수동태와 something/someone+형용사 구문에 대해 배운 후 이해를 

확인하는 문제를 해결할 수 있다.

성취기준 [9영03-02] 일상생활이나 친숙한 일반적 대상이나 주제에 관한 글을 읽고 세부 정

보를 파악할 수 있다.

[9영03-03] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 그림, 사진, 또는 도표에 관한 글

을 읽고 세부 정보를 파악할 수 있다.

핵심역량 공동체 역량, 지식정보처리 역량, 영어 의사소통 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 학습지 제작용 빈종이(학생 수만큼)

디딤영상 내용 • CD나 자료실의 문법 PPT를 활용하여 수동태와 something/someone+형용사 구

문의 개념 및 쓰임을 알려주고 연습 문제를 풀게 한다.

• 동사의 3단 변화에 대해 설명한다.

• 스스로 공부하며 필기하게 한다.
▼ 문법 PPT                                                  ▼ CD

  

Grammar
&

Writing

Food in History

Knowledge Market

중          30분

6Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상 내용이나 교과서 p.123과 관련된 3.3.3.QUIZ를 한다.

➋ Grammar Jigsaw

  • 모둠별로 상의하여 문법 내용을 4부분으로 나눈 후 Jigsaw 방식으로 공부한다.

  • 각자 빈 종이에 4분할 표시를 하여 자신이 맡은 부분의 내용을 정리한다.

  • 공부가 끝나면 서로 돌아가며 맡은 부분을 설명하여 학습지를 완성하고 복습한다.

➌ 지식시장

  • 모둠별로 Seller를 한 명 뽑는다. 지원을 받거나 투표하여 정한다.

  • Seller가 아닌 학생들(손님)은 교실 뒤편으로 이동하고, Seller는 자기 모둠(가게)에 남는다.

  • 손님은 모든 가게에 한 번씩만 갈 수 있고, 같은 내용을 설명하더라도 Seller가 다르면 다시 

한 번 들을 수 있다.

  • Seller는 4분할된 학습지 중 한 곳의 내용을 약 2분 30초간 방문한 손님에게 설명해 준다. 

  • 설명이 끝나면 손님은 Seller의 학습지에 설명 만족도를 체크한다.

   

전혀 모르겠어요. 약간 감 잡았어요. 그럭저럭 이해했어요. 완전히 이해했어요.

  • Seller는 손님의 학습지에 자신의 사인을 해 준다.

  • 10초의 시간을 주면, 다른 가게로 이동한다.

  • 반복해서 4~5번 정도 이동하여 설명을 듣는다.

  • 일정 시간이 지나면 손님들은 다시 원래 모둠으로 돌아온다.

➍ 마무리

   • 손님이었던 모둠원들이 새로 알게 된 내용을 Seller에게 나누어 설명해 준다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 단원 마무리 활동으로도 활용할 수 있다.

• 교사는 각 모둠을 돌아다니며 Seller가 제대로 설명하고 있는지 확인하고, 도움을 요청하면 설명할 부분을 알려 준다.

수업하기



156   거꾸로교실 지도서

활동 목표 모둠원들과 함께 다른 나라 음식의 역사에 대해 찾아보고 설명할 수 있다.

성취기준 [9영04-03] 일상생활에 관한 그림, 사진, 또는 도표 등을 설명하는 문장을 쓸 수 

있다.

[9영02-03] 일상생활에 관한 그림, 사진, 또는 도표에 대해 설명할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 창의적 사고 역량, 심미적 감성 역량, 영어 의사소통 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 모둠별 음식 조사자료, A3용지, 크레파스, 매직, 사인펜, 내용정리 장바구니 활동지

디딤영상 내용 • CD를 활용하여 Culture Project의 활동 제목, 비디오, 이미지를 보여 주며 활동 

목표를 소개한다.

• 모둠별로 역사가 궁금한 음식을 정하여 관련 정보 및 사진을 찾아오는 과제를 

준다.

▼ 교사용 CD

  

Culture

Food in History

Guest and Host

중          45분

6Lesson



Lesson 6   157

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상 내용에서 본 내용을 모둠별로 서로 이야기해 본다.

  • 각자 미리 조사해온 내용을 공유한다.

➋ Poster 그리기

  • 모둠별로 조사한 음식에 관한 그림을 그린다.

  • 음식의 이름, 재료, 만드는 법, 음식의 유래나 역사에 대해 간단히 쓰고 모둠원들끼리 발표

하는 연습을 한다.

 

➌ Guest and Host 활동하기

  • 두 명씩 나누어 Host 역할과 Guest 역할을 한다.

  • Host 역할을 맡은 학생들은 모둠에 남아서 다른 모둠의 손님을 맞아 정해진 시간(약 1분 

30초)동안 자기 모둠이 조사한 음식에 대해 영어로 설명한다.

  • Guest 역할의 학생들은 다른 모둠으로 이동하여 그 모둠의 음식 이야기를 잘 듣고 내용정

리 장바구니 학습지에 메모를 한다. 3~4번 이동하여 활동한 후 원래 모둠으로 돌아온다.

➍ 마무리

  • Guest 역할을 했던 모둠원들이 Host들에게 자신이 듣고 온 내용을 설명해 준다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 모둠안에서 수준별로 A, B, C, D로 나누었을 경우, A와 C가 남아서 Host를 하고, B와 D가 

Guest를 하기도 하는데, 이때 A는 손님인 다른 모둠의 B에게 영어로, C는 다른 모둠의 D에

게 우리말로 설명해 줄 수도 있다.

• 내용을 조사하고 포스터를 만드는 것을 1차시, 모둠별로 정리하고 발표하는 것을 2차시로 구성하여 진행할 수 있다.

2차시로 할 경우, 포스터를 만들고 꾸미는 것은 영어 성취도가 낮은 학생들이, 내용 설명을 준비하는 것은 성취도가 높은 

학생들로 나누어서 준비하도록 할 수 있다.

수업하기



158   거꾸로교실 지도서

 활동 자료

 내용정리 장바구니 활동지
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160   거꾸로교실 지도서

활동 목표 핵심 단어의 뜻과 철자를 이미지와 게임을 통해 외울 수 있다.

성취기준 [9영03-09] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 문맥을 통해 낱말, 어구 

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

핵심역량 의사소통 역량, 지식정보처리 역량, 자기관리 역량, 창의적 사고 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 단어 학습지, Flash Card용 빈종이, 색연필 또는 컬러 펜

디딤영상 내용 • 온라인 사전(정의, 동의어 등)이나 온라인 이미지 등을 활용한 다양한 어휘

학습 방법에 관해 안내한다.

   - 한영사전: 우리말 뜻과 다양한 예문 및 해석 확인

   - 영영사전: learner’s dictionary를 사용하여 학생 수준에 맞는 영영풀이로 의미 파악

   - 이미지 검색: 단어를 검색하여 나온 이미지를 참고하여 의미 파악

- 동의어 사전: thesaurus.com 등을 활용하여 동의어를 통한 뜻 파악

▼ 다양한 어휘 학습방법 예시

Think Big, Start Small

Flash Card & Pictionary

중          45분

Vocabulary
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 모둠원별로 서로 다른 방법을 사용해 5분간 단어를 찾아보게 한다.

  • 디딤영상에 소개된 방법이나 자신이 사용했던 방법 중 효과적이었던 것을 공유하게 한다.

➋ Flash Card

  • 모둠별로 단어 학습지의 새로운 단어 중 각자 5개씩 서로 다른 단어를 선택하게 한다.

  • 빈 종이를 Flash Card 사이즈로 잘라, 앞면에는 그림을 그리고 뒷면에는 단어를 쓰게 한다. 

  • 서로 돌아가며 Flash cards의 그림을 보여 주고 단어를 맞히는 게임을 한다.

  • 어느 정도 단어를 익혔으면 원게임으로 활용할 수 있다.

     (1) 스펠링 보고 맞히기: 단어를 위로 오도록 하여 카드를 겹쳐 쌓는다. 한명씩 돌아가며 

영어 단어를 정확히 읽고 뜻을 말하면 카드를 획득하고, 실패하면 카드를 중간에 끼워 

넣는다. 카드가 전부 없어질 때까지 계속하여 가장 많은 카드를 획득한 사람이 이긴다.

     (2) 그림 보고 맞히기: 그림이 위로 오도록 카드를 쌓은 후 (1)과 같은 방법으로 진행한다.

     (응용) 정답을 맞힌 학생은 최대 2번까지 맞힐 수 있는 advantage를 줄 수 있다

➌ Pictionary

  • 모둠 내에서 A팀과 B팀으로 나눈다. (두 모둠씩 모둠 대항전으로 해도 된다.)

  • 가위바위보로 두 팀 중 먼저 시작할 팀을 정한다.ﾠ
  • 먼저 시작한 팀이 단어 학습지의 단어 중 하나를 선택해서 말한다. (예: chief)

  • 주어진 시간(30초)동안 상대팀은 그 단어를 묘사하는 그림을 그리고 영어 발음과 

뜻을 맞힌다.

  • 서로 번갈아 가면서 가장 많이 단어를 맞힌 팀이 이긴다.

  

➍ 마무리

  • 배운 단어를 다시 읽어 보고 게임 중 잘 몰랐던 단어를 확인하게 한다.

• Flash Card를 만들 때 그림을 잘 그리지 못하는 학생들이 부담을 느끼지 않도록 격려해 주고, 아이디어가 떠오르지 않아 

어려워하는 학생들은 인터넷에서 이미지를 찾아서 참고하게 한다.

수업하기



162   거꾸로교실 지도서

 활동 자료

 단어 학습지
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활동 목표 친구들과 함께 여행 계획을 세우고 발표하는 과정에서 실생활에서 사용되는 영어를 

접하고 이를 활용하여 영어를 말하고 듣는 기회를 확장한다.

성취기준 [9영02-09] 일상생활에 관한 일이나 사건의 순서, 전후 관계에 대해 묻거나 답할 
수 있다.

핵심역량 의사소통 역량, 지식정보처리 역량, 창의적 사고 역량, 자기관리 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 모둠별 발표 자료 (전지, 사인펜, 매직, 색연필 등), 평가표

디딤영상 내용 • Trip Advisor와 같은 여행 정보 사이트를 이용하는 방법을 안내한다.

▼ 여행 정보 사이트 예시

 

Think Big, Start Small

Winter Trip Plan

 중          45분

Listening
&

Speaking

7Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 영상에 나온 여행 사이트 이용법을 확인하고, 알고 있는 다른 사이트가 있으면 공유한다.

  • 모둠별로 새로 나온 여행 사이트 정보를 전체 반에 공유한다. 

➋ 1차시: 여행 계획 세우기

  • 모둠별로 2박 3일 일정의 국내 혹은 국외 여행 계획을 세우게 한다. 이때, 영어 사이트를 

통해 정보를 얻게 하여 실제 영어를 접할 수 있는 기회를 제공한다.

  • 여행 계획에는 다음 내용을 포함하게 한다. 

(1) 여행지 선정 이유 (실제 사이트의 영어 후기 포함)

(2) 2박 3일간의 여행 일정

(3) 예상 경비

  • 여행 계획 발표 시 다음의 언어 사용을 포함하게 한다.

(1) Let me introduce ~

(2) We’re going to ~

(3) Don‘t forget to ~

➌ 2차시: 여행 계획 발표하기

  • 모둠별로 여행 계획을 영어로 전체 앞에서 발표한다. 

*발표 시 고려사항*

(1) 모든 모둠원이 영어로 발표해야 한다.

(2) 최대한 영어 대본을 보지 않도록 한다. 

(3) 적극적 리스닝을 돕기 위해 동료피드백을 해 준다.

  • 발표한 내용을 바탕으로 다시 모둠원이 여행 계획을 소개하는 영어 영상을 제작하여 학급 

SNS에 게시한다. 

➍ 마무리

  • 자기평가 및 동료평가를 통해 수업 활동을 마무리한다.

• 여행 계획을 세우고 발표할 때의 고려사항은 교실 상황에 따라 수준에 맞게 수정하여 사용한다.

• 여행 계획 소개 영상을 Youtube 등의 온라인 공간에 게시하여 외국인들과 소통할 수 있는 기회를 만들어 영어 사용 기회를 

늘릴 수 있게 한다.

수업하기
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 활동 자료

 Self-Feedback

  

Participation  I took part in the project with all efforts. ☆☆☆☆☆

Content
 The flow is well organized.

 All conditions are included in the travel plan.

☆☆☆☆☆

☆☆☆☆☆

Language
 I spoke with competence and confidence.

 I tried to speak without looking at scripts. 

☆☆☆☆☆

☆☆☆☆☆

 Peer Feedback

  

Content
 The flow is well organized.

 All conditions are included in the travel plan.

☆☆☆☆☆

☆☆☆☆☆

Language
 They speak with competence and confidence.

 Everyone takes part in the project equally.

☆☆☆☆☆

☆☆☆☆☆

평가 기준 및 유의점  

구분 배점 상(5) 중(3) 하(1)

지식정보처리

역량
5

주어진 조건을 모두 충족하여 구체
적인 여행 계획을 덧붙여 유창하게 
전달함.

주어진 조건을 모두 포함하였으나 
세부 여행 계획이 충분하지 않음.

주어진 조건을 포함하지 않고 
여행 계획 내용이 충분하지 않음.

의사소통

역량
5

문법적 오류가 거의 없어 이해하
는 데 어려움이 없으며 대본을 보
지 않고 정확하고 유창하게 여행 
계획을 전달함.

약간의 문법적 오류가 있지만 유
창하게  여행 계획을 전달하려고 
노력함.

문법적 오류가 있지만 여행 계획
을 영어로 발표하기 위해 노력함.

창의적 사고

역량
5

색다른 여행 계획을 세우고 창의
적인 방식으로 발표하고 영상을 
제작함.

다양한 표현으로 여행 계획을 세
우고 창의적인 방법으로 발표하고 
영상을 만들기 위해 노력함.

제한적인 표현으로 여행 계획을 
발표하였고 영상에 독창성이 부족
함.

자기관리 

역량 
5

모둠원들이 모두 적극적으로 참여
하였고 모든 프로젝트 수행을 마
무리함.

모둠원들이 참여하기는 하였으나 
프로젝트 수행이 미흡함.
(모둠원들의 참여가 미흡하였으나 
프로젝트 수행을 완료함.)

모둠원들의 참여가 미흡하였고 프
로젝트 수행이 원활히 진행되지 
않음.
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활동 목표 주어진 주제(Easy ways to save the Earth)에 맞게 목표 의사소통 기능을 사용하여 

대화문을 만들고 역할극을 할 수 있다. 

성취기준 [9영01-04] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제에 관한 말이나 대화를 듣고 줄거리, 

주제, 요지를 파악할 수 있다.

[9영02-02] 일상생활에 관한 자신의 의견이나 감정을 표현할 수 있다.

[9영04-05] 자신이나 주변 사람, 일상생활에 관해 짧고 간단한 글을 쓸 수 있다.

핵심역량 의사소통 역량, 지식정보처리 역량, 창의적 사고 역량, 자기관리 역량

수업모형 짝 활동

준비물 보조 자료, 평가표

디딤영상 내용 • CD를 활용하여 I’ve heard that~, Don’t forget to~ 표현의 예문을 보여 준다.

▼ 교사용 CD

Think Big, Start Small

Making Conversation & 
Role Playing

중          45분

Listening
&

Speaking

7Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 모둠별로 디딤영상에 나온 핵심 표현 2개를 확인한다.

  • 10분간 서로 돌아가며 핵심 표현을 사용한 문장을 1개씩 만든다. 

(문장들이 하나의 스토리로 이어지도록 하는 활동으로 난이도를 높일 수 있다.)

➋ 상황 설정 및 대화문 만들기

  • 짝과 함께 핵심 표현이 들어갈 수 있는 상황을 설정하여 5 turns 이상의 대화문을 만든다.

(대화문 제작을 어려워하는 학생들에게는 Guided Answer를 나눠 준다.)

  • 완성된 대화문을 짝과 연습한 후, 다른 팀들을 만나 서로 대화를 말하고 듣는다. (총 5번)

  • 다른 팀과의 연습이 끝날 때마다 서로 싸인과 피드백을 주고 받는다.

  • Peer-Feedback를 통해 대화문 중 수정할 부분을 점검한다.

 

➌ Cartoon 제작 및 더빙 녹음

  • 짝과 함께 수정한 대화문을 바탕으로 4컷 만화를 그린다. 이때 대화 부분을 만화에 포함한다.

  • 핸드폰으로 만화를 찍으며 만화의 컷에 맞게 목소리 더빙을 한다.

 

➍ 마무리

  • self-feedback을 작성하고 self-feedback과 peer-feedback을 통해 대화문 중 수정할 부분을 

점검하고 활동을 마무리한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• turn-takings 수를 늘려서 모둠 활동으로 변경하여 진행할 수 있다. 

• Cartoon을 만들 때 그림을 잘 그리는 것이 활동 목표가 아님을 강조하여 그림에 소질이 없는 학생들도 적극적으로 참여

할 수 있도록 동기 부여를 시킨다.

수업하기
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 활동 자료

 Guided Answer

A:                that producing less trash is the          way to         the Earth.

B:                     , too. What can we do to              less trash?

A:                    use eco bags instead of                       or paper bags?

B: That’s a good idea.                  take an                     when you go shopping.

 Self Feedback

Participation  I took part in the project with all efforts. ☆☆☆☆☆

Content
 The story is well organized.

 The topic is well related to the three key expressions.

☆☆☆☆☆

☆☆☆☆☆

Language

 Key expressions are all included.

 I tried to speak without looking at scripts. 

 When I record, it sounds natural with confidence. 

☆☆☆☆☆

☆☆☆☆☆

 Peer-Feedback

Content
 The story is well organized.

 The topic is well related to the key expressions.

☆☆☆☆☆

☆☆☆☆☆

Signature

Language
 Key expressions are all included.

 There are no grammatical errors that hinder comprehension.

☆☆☆☆☆

☆☆☆☆☆

평가 기준 및 유의점  

구분 배점 상(5) 중(3) 하(1)

지식정보처리

역량
5

핵심 표현을 모두 포함시켰으며 대
화의 흐름이 자연스러움.

핵심 표현을 모두 포함시켰으나 대
화의 흐름이 다소 어색함. 
(대화의 흐름이 자연스러우나 핵심 
표현 중 일부만 포함함.)

핵심 표현을 부적절하게 사용하였
으나 대화 흐름이 자연스러움. 
(핵심 표현 중 일부만 포함하였고 
대화 흐름도 어색함.)

의사소통

역량
5

문법적 오류가 거의 없어 이해하
는 데 어려움이 없으며 대본을 보
지 않고 유창하게 대화함.

약간의 문법적 오류가 있지만 유
창하게  대화하려고 노력함.

문법적 오류가 있지만 영어로 대
화하기 위해 노력함.
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활동 목표 문단별 전문가 활동(Jigsaw)을 통해 학습자의 책임감을 높이고 교사의 일방적 설명 

없이 친구들과 함께 학습을 함으로써 self-directed learner가 되도록 돕는다. 

성취기준 [9영03-01] 문장을 의미 단위로 끊어 읽으면서 의미를 파악할 수 있다. 

[9영03-04] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 줄거리, 주제, 요지를 

파악할 수 있다.

핵심역량 의사소통 역량, 지식정보처리 역량, 자기관리 역량

수업모형 개인 활동, 모둠 활동 

준비물 전문가 그룹용 미션지, 전체 Worksheet, 보석맵 제작용 큰 종이

디딤영상 내용 • Read 본문 내용을 해석하고 어려운 어휘 및 문장 구조를 설명해 준다.

▼ E-book 화면

Think Big, Start Small

Reading Jigsaw & 보석맵

 중          90분

Reading

7Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 5분간 모둠원들이 서로 30초씩 돌아가며 디딤영상에서 본 내용을 미니 화이트보드나 포스

트잇에 적으면서 서로 얘기하도록 한다. 

➋ Jigsaw 활동

  • 모둠 안에서 각자 한 문단을 택한 후, 같은 문단을 택한 사람끼리 전문가 그룹을 만든다.

  • 전문가 그룹은 함께 Reading Aloud를 하면서 영어 어순으로 해석을 한다.

  • 10~15분 후, 각 그룹에 Mission 활동지를 나눠 주고 완성하게 한다.

  • Mission을 완료하면 교사에게 가서 확인을 받고, 전문가 그룹 활동을 마친다.

  • 원래 모둠으로 돌아가 각자 공부한 내용을 설명해 주고, Worksheet를 해결한다.

➌ 보석맵

  • 모둠별로 보석맵에 각자 다른 색 펜으로 가장 안쪽에 단락별 키워드를 쓰게 한다.

  • 종이를 90도 돌려서, 친구가 쓴 단어가 있는 핵심 문장을 찾아 2번째 칸에 쓴다.

  • 같은 방향으로 종이를 돌려서 친구가 쓴 핵심 문장과 관련된 또 다른 주요 

문장이나 해당 문단의 다른 핵심 문장을 찾아 쓴다.

  • 다시 종이를 돌려서 마지막 칸에 2, 3번째 칸의 내용을 그림으로 그린다.

   

(1) 종이를 1/4 크기로 접은 후, 안쪽 

모서리를 바깥으로 접는다.

(2) 모서리를 접은 채 바깥쪽으로 한 번 

더 접는다.

(3) 접은 상태로 다시 반대쪽을 접는다. (4) 종이를 펼쳐 보석맵 활동을 한다.

➍ 마무리

  • 모둠별로 만든 보석맵을 갤러리 투어 형식으로 서로 공유한다.

• 환경에 따라, 본문을 한 문장씩 잘라 섞어 나눠준 후 문장 순서를 바르게 배열하게 한 후 jigsaw 활동을 할 수 있다.

• 보석맵 활동 시 다른 친구가 쓴 키워드나 핵심 문장이 틀렸으면 모둠에서 논의를 통해 수정할 수 있게 한다.

수업하기
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 활동 자료

 전문가 그룹용 미션지

 전체 Worksheet
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활동 목표 이야기를 재구성하며 이해도를 재점검하며 대본을 만들고 연극하는 paraphrasing, 

role-playing 활동으로 확장하여 쓰기와 말하기 스킬을 키울 수 있다.

성취기준 [9영02-09] 일상생활에 관한 일이나 사건의 순서, 전후 관계에 대해 묻거나 답할 

수 있다.

[9영03-04] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 줄거리, 주제, 요지를 

파악할 수 있다.

[9영03-07] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 일이나 사건의 순서, 전

후 관계를 추론할 수 있다.

[9영04-01] 일상생활에 관한 주변의 대상이나 상황을 묘사하는 문장을 쓸 수 있다. 

핵심역량 의사소통 역량, 지식정보처리 역량, 자기관리 역량, 창의적 역량, 비판적 사고 역량

수업모형 개인 활동, 모둠 활동 

준비물 Story board worksheet, 사인펜 등

디딤영상 내용 • Story board와 영화 script를 설명하는 디딤영상을 제공한다. 

  

Think Big, Start Small

대본 작성 & Role Playing

 중          90분

Reading

7Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 5분간 모둠원들이 서로 30초씩 돌아가며 디딤영상에서 본 내용을 미니 화이트보드 혹은 포

스트잇에 적으면서 서로 얘기하도록 한다.

➋ 1차시: Story Board 만들기

  • 4~5인의 모둠 안에서 본문을 모둠원 수에 따라 나눈 후 각자 한 부분을 맡는다.

  • 각자 맡은 부분을 돌아가며 서로 설명한다. 이때 모든 문장을 해석할 필요는 없고 어려운 

문장과 중요한 키워드 중심으로 하도록 한다.

  • 각자 맡은 부분을 story board에 그리고, 그 장면을 묘사하는 문장도 간단히 쓰게 한다.

  • 위에서 그린 story board를 바탕으로 연극 대본을 만든다.

  • 연극 대본을 만들 때는 본문을 그대로 사용하지 않고 등장인물과 배경을 설정하고 인물간 

대사를 추가하는 등의 paraphrasing을 하도록 권장하고, 모둠원들이 함께 도와 가며 작성

하도록 한다.

  • 다음 시간에 할 연극에서 각자의 역할에 따라 소품 준비나 대사 연습 등의 준비를 해 오게 

한다.

➌ 2차시: 연극하기

  • 이전 시간에 작성한 대본을 바탕으로 최대한 대본을 보지 않고 모둠별로 연극하는 시간을 

갖는다. 

➍ 마무리

  • 친구들의 연극 모습을 보고 peer-feedback을 작성하고 자신의 self-feedback도 작성한다. 

활동 변형/
확장 아이디어

• 둘 가고 둘 남기로 모둠별 story board를 사용한 읽기 활동을 할 수 있다.

- story board를 장면별로 잘라 섞은 후 모둠원 중 2명이 +1 모둠으로 이동한다.

- 남은 2명은 다른 모둠의 그림을 보고, 그림이 나타내는 본문 내용을 맞힌다. (그림당 1점)

- 그림을 순서대로 정렬하여 전체 본문 내용을 정리한다. (순서를 맞히면 3점)

- 정해진 시간 내에 가장 많은 점수를 얻은 모둠이 이긴다.

• 대본 작성 시 문법에 많은 신경을 쓰기보다 내용에 초점을 맞추게 하여 실수에 대한 부담을 갖지 않도록 격려한다.

• 교사는 돌아다니며 연극 대본으로 각색하는 것을 어려워하는 학생들에게 도움을 준다.

• 대본 작성에 시간이 많이 소요된다면 1차시를 더 늘려 진행하거나 전체 내용 중 일부분만 강조하여 작성하게 한다.

수업하기
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 활동 자료

 Story Board

 Self-Feedback

Participation  I took part in the project with all efforts. ☆☆☆☆☆
Content  The story is well organized and understood clearly ☆☆☆☆☆

Language
 I spoke with competence and confidence.

 I tried to speak without looking at scripts. 

☆☆☆☆☆

☆☆☆☆☆

 Peer-Feedback

Content  The story is well organized and understood clearly ☆☆☆☆☆

Language

 They speak with competence and confidence.

 Everyone takes part in equally.

 There are no mistakes that hinder comprehension

☆☆☆☆☆

☆☆☆☆☆

☆☆☆☆☆

평가 기준 및 유의점  

구분 배점 상(5) 중(3) 하(1)

지식정보처리

역량
5

Reading Text의 핵심 내용을 모두 
포함시켰으며 영화의 흐름도 자연
스러움.

Reading Text의 핵심 내용 포함이
나 영화 완성도 중 한 가지가 미흡
함.

Reading Text의 핵심 내용 포함이
나 영화 완성도 모두 미흡함.

의사소통

역량
5

문법적 오류가 거의 없어 이해하
는 데 어려움이 없으며 대본을 보
지 않고 유창하게 연극함.

약간의 문법적 오류가 있지만 유
창하게 연극하려고 노력함.

문법적 오류가 있지만 영어로 연
극하기 위해 노력함.

창의적 사고

역량
5

다양한 영어 표현을 사용하여 창
의적인 영화 대본을 만듦.

다양한 영어 표현을 사용하여 영
화 대본을 만들기 위해 노력함.

사용한 영어 표현이나 대본의 창
의성이 다소 제한적임.

자기관리 

역량 
5

모든 과정에 적극적으로 참여하여
과제 수행을 완료함.

과제의 완성도와 활동 참여도가 
다소 미흡함.

과제 완성도와 참여도가 미흡함.
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활동 목표 설명이 주가 되는 Language Use 수업 대신, 스스로 문장을 만들고 그림을 그리며 

이야기를 만드는 활동을 통해 지루하지 않게 언어형식을 익힐 수 있고 창의적 사고

를 신장시키면서 자연스럽게 언어 구조를 내재화할 수 있다.

성취기준 [9영04-01] 일상생활에 관한 주변의 대상이나 상황을 묘사하는 문장을 쓸 수 있다. 

[9영04-03] 일상생활에 관한 그림, 사진, 또는 도표 등을 설명하는 문장을 쓸 수 

있다. 

핵심역량 지식정보처리 역량, 자기관리 역량, 창의적 역량 

수업모형 개인 활동, 모둠 활동

준비물 스토리 카드 Worksheet, 색연필, 사인펜

디딤영상 내용 • 목표 언어형식을 인터넷 이미지를 활용하여 다양한 표현들을 보여 준다.

▼ 사역동사 관련 인터넷 자료 예시

Think Big, Start Small

Story Picture Cards

 중          45분

Grammar
&

Writing

7Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 5분간 모둠원들이 서로 30초씩 돌아가며 디딤영상에서 본 내용을 미니 화이트보드나 포스

트잇에 적으면서 서로 얘기하도록 한다.

➋ Story Picture Card 제작 

  • 4인 모둠에서 교과서 143쪽 Language Use의 두 가지 언어형식(5형식 동사+목적어+형용사, 

사역동사)를 이용하여 각자 2장 이상의 그림 카드를 만들어 하나의 스토리를 완성한다.

이때, 모든 모둠원이 함께 스토리 구상을 한 후 각자 그림 카드를 만들거나 한 사람씩 순

서대로 그림 카드를 제작하면서 릴레이로 스토리를 만들 수 있다.

     예) - 모둠원 A가 “You make me happy.”를 쓰고 이에 해당하는 그림을 그린다.

    - B는 스토리가 이어지도록 “Let me take a picture of you.”를 쓰고 그림을 그린다.

  • 각자 만든 카드에는 반드시 1개 이상의 목표 언어형식을 사용해야 하며, 스토리가 이어지도

록 하기 위해서는 언어형식이 사용되지 않은 문장도 추가할 수 있다.

➌ 둘 가고 둘 남기로 Story Card 설명하기 

  • 모둠원 중 2명이 +1 모둠으로 이동하여 다른 모둠의 Story Card 설명을 듣는다.

  • 모둠에 남아 있는 2명은 다른 모둠원들에게 자기 모둠의 스토리를 영어로 설명한다.

  • 설명을 듣는 사람들은 포스트잇에 내용 및 언어 사용에 대한 피드백을 준다.

➍ 마무리

  • 가장 내용이 좋았던 모둠을 추천 받아 전체 앞에서 발표를 하게 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 스토리를 이어 만드는 것이 어렵다면, 교과서 활동과 같이 한 가지 주제를 정해서 그에 해당

하는 각자의 그림 카드를 만들게 할 수 있다.

    

수업하기
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 활동 자료

 Story Card

평가 기준 및 유의점  

구분 배점 상(5) 중(3) 하(1)

지식정보처리

역량
5

Language Use의 문장 구조를 모두 
포함시켰으며 문법 오류가 없음.

Language Use의 문장 구조 중 하
나만 포함시켰거나 문법에 오류가 
있음.

Language Use의 문장 구조를 모두 
포함시켰으며 문법 오류가 있음.

창의적 사고

역량
5

교과서에 제시된 문장 외에 다양
한 표현을 사용하여 창의적인 이
야기를 구성함.

교과서에 제시된 표현을 활용하여 
창의적인 이야기를 구성하기 위해 
노력하였음.

제한적인 표현을 사용하여 이야기
를 구성함.

자기관리 

역량 
5

모든 과제에 적극적으로 참여하였
고 과제 수행을 완료함.

과제의 완성도와 활동 참여도가 
다소 미흡함.

과제 완성도와 참여도가 미흡함.
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활동 목표 Language Use에서 배운 내용을 다양한 영작활동과 게임을 통해 자연스럽게 내면화

하는 과정을 거쳐서 언어형식을 체득할 수 있도록 한다. 

성취기준 [9영04-02] 일상생활에 관한 자신의 의견이나 감정을 표현하는 문장을 쓸 수 있다.

[9영04-05] 자신이나 주변 사람, 일상생활에 관해 짧고 간단한 글을 쓸 수 있다.

핵심역량 의사소통 역량, 지식정보처리 역량, 자기관리 역량, 창의적 역량 

수업모형 개인 활동, 모둠 활동

준비물 개별 Bingo 보드판, (변형 Bingo 보드판), 모둠별 헥사판 2장, 가위, 풀

디딤영상 내용 • 이전 수업에서 나온 질문들을 토대로 2차 문법 디딤영상을 제공할 수 있다.

• 간단히 포스트잇을 사용하여 영상을 제작하여도 충분히 활용할 수 있다.

▼ 포스트잇을 활용한 디딤영상 예시

Think Big, Start Small

Bingo Game & 헥사

 중          45분

Grammar
&

Writing

7Lesson
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활동 방법  ➊ 디딤영상 확인

  • 5분간 모둠원들이 서로 30초씩 돌아가며 디딤영상에서 본 내용을 미니 화이트보드나 포스

트잇에 적으면서 서로 얘기하도록 한다. 

➋ Bingo Game [Language Use A]

  • Bingo Board의 단어를 주어로 하여 「make/keep+목적어+형용사」 구문으로 영작한다.

  • 영작이 끝나면 모둠별로 또는 반 전체에서 한 명씩 돌아가며 만든 문장을 읽는다.

  • 문장을 말한 친구와 같은 문장이 있으면 지울 수 있다.

  • 먼저 한 줄을 지운 사람이 이긴다. 

(같은 문장이 나올 수 있는 확률이 적기 때문에 한 줄이나 두 줄을 완성하면 이기게 한다.)

➌ 헥사 Game [Language Use A, B]

  • 헥사판을 모양대로 자른 조각을 모둠원들끼리 나눠 갖고, 나머지 헥사판은 가운데에 둔다.

  • 첫 번째 모둠원이 자신의 헥사 조각에 배운 문법을 사용하여 문장을 쓴 후, 모둠의 

헥사판에 붙인다. (e.g. Rainy days make me sad.)

  • 다음 모둠원은 친구가 쓴 문장을 읽고 스토리가 이어지도록 목표 문법을 사용하여 문장을 

쓰고 앞 조각에 이어 붙인다. (e.g. But, we can make rainy days more fun with games.)

  • 같은 방식으로 모둠원들이 돌아가면서 문장을 쓰고 헥사 조각을 이어서 붙여 나간다. 

이야기가 이어지지 않으면 다른 이야기를 만들 수 있다. 이때 헥사 조각을 앞 문장에 이어 

붙이지 않고 떨어트려 붙여서 다른 이야기임을 알 수 있게 한다.

➍ 마무리

  • 모둠별로 결과물을 반 전체에 발표하거나 모둠별로 짝을 지어 공유하도록 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• Bingo Board의 변형판처럼 윗칸에는 자신의 문장을 쓰고, 아랫칸에는 반을 돌아다니며 다른 

친구들의 문장을 듣고 적도록 하여 빙고판을 채우게 한다. 이때, 빙고판을 가장 빨리 채운 사

람이나 모둠에 보상을 줄 수 있다.

• 헥사판 사용의 다양한 예시는 [미래교실네트워크 홈페이지-미크다방]에서 볼 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 Bingo Board 개별판 및 변형판

 헥사판
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활동 목표 우리 주변의 문제에 관심을 가지고 그것을 해결하는 방법을 영어로 정리하면서 공

감 능력과 세계 시민의식을 높일 수 있고 영어의 쓰기와 말하기 능력을 자연스럽게 

향상시킬 수 있다.

성취기준 [9영02-10] 일상생활에 관한 일이나 사건의 원인과 결과에 대해 묻거나 답할 수 

있다. 

[9영04-01] 일상생활에 관한 주변의 대상이나 상황을 묘사하는 문장을 쓸 수 있다. 

핵심역량 의사소통 역량, 지식정보처리 역량, 자기관리 역량, 창의적 역량, 비판적 사고 역량

수업모형 개인 활동, 모둠 활동

준비물 포스트잇, 사인펜 

디딤영상 내용 • 일상의 불편한 점을 해결한 다른 사례들에 관한 영상을 찾아 보여 준다.

   - 쓰레기로 풍차를 만든 William Kamkwamba

      https://www.ted.com/talks/william_kamkwamba_on_building_a_windmill

   - 점자 프린터를 만든 Shubham Banerjee

      https://www.youtube.com/watch?v=b6wHpHAZ1tA
▼ 인터넷 영상 예시

 

Think Big, Start Small

Being a Change Maker

 중          90분

Culture

7Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 5분간 모둠원들이 서로 30초씩 돌아가며 디딤영상에서 본 내용을 미니 화이트보드나 포스

트잇에 적으면서 서로 얘기해 보게 한다. 이때, 가장 인상적인 내용 및 자신의 생각을 영어

문장이나 단어로 적게 한다.

➋ 1차시: 우리 주변의 문제점 파악하기

  • 본문 내용과 디딤영상에서 살펴본 것처럼 자기 주변의 불편한 문제점들을 포스트잇에 적어

보게 한다. 이때 포스트잇 한 장에 하나의 문제를 적는다.

  • 자신이 가장 해결하고 싶은 문제 하나를 선정한다.

  • 모둠 구성 방법 (두 가지 중 택일)

     ① 해결하고 싶은 문제가 비슷한 5~6명이 학생이 모둠을 구성한다.

     ② 원래의 모둠에서 다양한 문제를 브레인스토밍한 후, 그 중 가장 해결하고 싶은 문제를 

모둠원들끼리 투표를 하여 선정한다.

  • 선정한 문제가 발생하는 원인을 찾아보게 한다. 원인을 분석하는 방법이 다양하고 시간이 

많이 걸릴 수 있기 때문에 수업 환경에 따라 long-term 프로젝트로 진행할 수도 있다.

➌ 2차시: 문제 해결 아이디어 내기 (두 활동 중 택일)

    ① long-term 프로젝트로 진행하여, 실제로 문제를 해결한 후 그 과정과 결과를 영어로

작성하고 발표하게 한다.

    ② 문제를 해결했다고 가정하고, 문제를 해결한 데에 대한 공로상을 받는 시상식에서 발표를 

한다고 상상하며 해결 과정과 결과를 영어로 발표하게 한다.

➍ 마무리

   • 친구들의 발표를 보고 peer-feedback을 작성하고 자신의 self-feedback도 작성한다.

참고 자료 • 미래교실네트워크-사최수프: https://www.futureclassnet.org/prj/projectMain.do

• 프로젝트를 시작하기 전에 미리 활동 주제를 알려 주고, 자신이 관심 있는 문제를 생각해 오게 한다. 만약 자기 주변에

문제가 없다고 생각하면 다양한 뉴스를 접하여 우리 주변이나 세계사회의 문제를 발견해 오도록 하는 미션을 준다.

수업하기
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 활동 자료

 Self-Feedback

Participation  I took part in the project with all efforts. ☆☆☆☆☆

Content
 The whole process of problem solving was well organized 

and clearly presented. 
☆☆☆☆☆

Language
 I spoke with competence and confidence.

 I tried to speak without looking at scripts. 

☆☆☆☆☆

☆☆☆☆☆

 Peer-Feedback

Content
 The whole process of the project is well organized and 

understood clearly. 
☆☆☆☆☆

Language

 They speak with competence and confidence.

 Everyone takes part in the project equally.

 There are no mistakes that hinder comprehension.

☆☆☆☆☆

☆☆☆☆☆

☆☆☆☆☆

평가 기준 및 유의점  

구분 배점 상(5) 중(3) 하(1)

지식정보처리

역량
5

문제 선정 이유와 해결 과정, 결과
를 명확하고 논리적으로 전달함.

문제 선정 이유와 해결 과정, 결과
를 명확하게 전달하려고 노력함.

문제 선정 이유와 해결 과정, 결과
가 논리적으로 정리되지 않음.

의사소통

역량
5

문법적 오류가 거의 없어 이해하
는 데 어려움이 없으며 대본을 보
지 않고 정확하고 유창하게 내용
을 전달함.

약간의 문법적 오류가 있지만 유
창하게 내용을 전달하려고 노력함.

문법적 오류가 있지만 영어로 내
용을 발표하기 위해 노력함.

창의적 사고

역량
5

다양한 영어 표현을 사용하여 창
의적인 문제 해결법을 제안함.

다양한 영어 표현을 사용하여 창
의적인 문제 해결법을 제안하려 
노력함.

제한된 영어 표현을 사용하여 문
제 해결법을 제안함.

자기관리 

역량 
5

모든 과제에 적극적으로 참여하였
고 과제 수행을 완료함.

과제의 완성도와 활동 참여도가 
다소 미흡함.

과제 완성도와 참여도가 미흡함.



184   거꾸로교실 지도서

활동 목표 단원 내용을 문제로 출제하는 과정을 통해 주요 학습 내용을 복습할 수 있다.

성취기준 [9영01-04] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제에 관한 말이나 대화를 듣고 줄거리, 

주제, 요지를 파악할 수 있다.

[9영03-08] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 일이나 사건의 원인과 

결과를 추론할 수 있다.

[9영03-09] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 문맥을 통해 낱말, 어구 

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

[9영04-01] 일상생활에 관한 주변의 대상이나 상황을 묘사하는 문장을 쓸 수 있다. 

핵심역량 의사소통 역량, 지식정보처리 역량, 자기관리 역량, 창의적 역량, 비판적 사고 역량

수업모형 개인 활동, 모둠 활동

준비물 Worksheet

디딤영상 내용 • 단원 수업에서 사용했던 디딤영상을 보며 복습하게 할 수 있다.

• 교사용 CD를 활용하여 전체 내용을 간단히 복습하는 영상을 제작할 수 있다.

▼ 교사용 CD

Think Big, Start Small

문제 출제하기

 중          45분

Review

7Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 5분간 모둠원들이 서로 30초씩 돌아가며 디딤영상에서 본 내용을 미니 화이트보드나 포스

트잇에 적으면서 서로 얘기하게 한다. 

➋ 문제 출제하기

  • 각 모둠에서 Listening & Speaking / Reading / Language Use / Writing 네 영역의 주요 

내용을 문제로 출제한다.

  • 문제 출제를 어려워 하는 학생들을 위해 영역별 문제 예시를 제시할 수 있다.

- Listening & Speaking: 빈칸 채우기 (주요 표현을 빈칸으로 설정)

- Reading: 해석하기 또는 빈칸 채우기

- Language Use: 둘 중 맞는 표현 고르기

- Writing: 145쪽의 그림을 참고하여 옷걸이로 책 받침대를 만드는 방법 영작하기

➌ 문제 풀기 

  • 옆 모둠과 문제지를 서로 바꿔서 제한된 시간동안 풀게 한다. 

  • 각자 맡을 영역을 정하여 모든 모둠원이 반드시 문제를 풀도록 하고, 각 문제 옆에 푸는 

사람의 이름을 쓰게 한다. (잘하는 사람이 독점해서 문제를 푸는 것을 방지)

➍ 마무리

  • 문제를 출제한 모둠과 Worksheet를 다시 교환한 후 서로 피드백을 주고 받게 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 영역별 전문가 그룹 활동으로 할 수 있다. 

- 모둠안에서 각자 한 영역을 맡은 뒤 영역별 전문가 그룹으로 이동한다.

- 전문가 그룹 안에서 함께 문제를 출제한다.

- 원래 모둠으로 돌아와 서로가 출제한 문제를 해결한다. 이때, 정답은 각자의 노트에 적는다.

- 문제를 모두 해결한 후, 각자 맡은 영역의 문제를 해설해 준다.

• 환경에 따라 1차시에 출제, 2차시에 25분 정도를 문제를 풀고 나머지 시간에 피드백 주고 받기로 하여 수업할 수 있다.

• Self-Feedback를 작성하면서 자신이 배운 점, 잘한 점, 부족한 점, 더 해야 하는 점 등을 성찰하고 알 수 있도록 해 준다. 

수업하기
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 활동 자료

 문제 출제지 및 Self-Feedback
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활동 목표 순발력을 필요로 하는 할리갈리 보드게임을 통해 주요 단어의 의미를 익힌다.

성취기준 [9영03-01] 문장을 의미 단위로 끊어 읽으면서 의미를 파악할 수 있다.

핵심역량 자기관리 역량, 영어 의사소통 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 단어 학습지, 단어 카드 60장, 탁상용 벨

디딤영상 내용 • 어휘 학습 사이트인 클래스카드에서 단어 세트를 검색하거나 생성한 후, 단원 

주요 단어를 익히게 한다.

• 스스로 공부한 내용을 디딤영상 노트에 필기하게 한다.

※ 사이트 회원가입 후 클래스를 등록하여 학생을 초대하면 스피드퀴즈 등 다양한 활동을 

해 보게 할 수 있다.

▼ 클래스카드 http://www.classcard.net

Vocabulary

Have Fun This Winter!

단어 할리갈리

8Lesson

하          45분
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• 기존의 할리갈리 보드게임은 공개된 카드를 쌓아 진행하지만, 본 활동에서는 단어에 반복적으로 노출되도록 공개된 카드가 

가려지지 않게 흩어 놓는다.

• 원활한 게임 진행을 위해 단어 학습지를 보면서 게임을 할 수 있게 한다.

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 클래스카드 단어를 학습하고 디딤영상 노트를 작성하였는지 확인한다.

➋ 단어 학습지 채우기

  • 모둠원들과 함께 단어 학습지를 완성하며 단어의 의미를 익힌다.

  • 모둠별로 학습지를 교환하여 단어의 의미를 알맞게 적었는지 채점하게 한다.

➌ 단어 할리갈리 게임하기

  • 4인의 모둠별로 명함 크기로 된 카드 60장과 탁상용 벨을 1개씩 나눠 준다.

  • 카드 30장에는 영어 단어를, 또 다른 카드 30장에는 단어의 우리말 의미를 적게 한다.

 

  • 카드를 섞은 후 각 모둠원이 15장씩 나눠 갖고, 다른 모둠원들이 보지 못하게 카드를 뒤집어 

놓는다.

  • 탁상용 벨을 한 가운데에 두고. 한 사람씩 시계 방향으로 돌아가면서 카드를 한 장씩 뒤집는

다. 공개된 카드는 쌓지 않고 흩어 놓아 모든 카드가 보이게 한다.

  • 영어 단어와 매치되는 우리말 카드가 보이면 재빨리 가운데에 있는 탁상용 벨을 울리고 해당 

카드 2장을 가져 간다.

  • 60장의 카드가 모두 공개되었을 때 가장 많은 카드를 가져간 사람이 이긴다.

    

❹ 마무리

  • 클래스카드의 암기학습을 활용하여 단어의 의미를 다시 살펴 보며 수업을 마무리한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 읽기 활동으로 카드에 본문 문장과 해석 카드를 적어서 본문 할리갈리 게임을 할 수 있다.

수업하기



190   거꾸로교실 지도서

 활동 자료

 단어 학습지
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활동 목표 논리적 사고를 필요로 하는 루미큐브 보드게임을 통해 주요 단어의 의미를 익힌다.

성취기준 [9영03-01] 문장을 의미 단위로 끊어 읽으면서 의미를 파악할 수 있다.

핵심역량 자기관리 역량, 영어 의사소통 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 모둠별 포스트잇 60장(30장씩 두 가지 색)

디딤영상 내용 • 클래스카드 사이트를 활용하여 어휘 학습을 하게 한다.

• 스스로 공부한 내용을 디딤영상 노트에 필기하게 한다.

▼ 클래스카드 스피드 퀴즈

Vocabulary

Have Fun This Winter!

단어 루미큐브

8Lesson

중          25분
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활동 방법 ➊ 단어 복습하기

  • 클래스카드로 함께 단어를 학습하며 의미를 복습하게 한다.

➋ 단어 루미큐브 게임하기

  • 각 모둠에 2가지 색의 포스트잇을 총 60장 나눠 준다. (예: 30장은 노란색, 30장은 분홍색)

  • 포스트잇을 가로로 한 번, 세로로 한 번 접는다.

  • 노란색 포스트잇의 한 쪽 면에 영어 단어를, 분홍색 포스트잇에는 우리말 뜻을 적는다.

  • 포스트잇을 모두 잘 섞어 각자 7장씩 가져간 후, 상대방이 보이지 않게 세워 놓는다.

남은 포스트잇 중 8장은 책상 가운데에 글자가 보이게 놓고 나머지는 보이지 않게 뒤집어 

놓는다.

  • 순서를 정한 후, 차례대로 자신이 가진 포스트잇과 책상 위에 놓인 8장의 포스트잇 중 단어

와 의미가 매치되는 게 있으면 친구들에게 두 장을 보여 주면서 단어와 의미를 말하고 내려 

놓는다. (이를 루미큐브에서는 ‘등록’이라고 한다.)

  • 자기 차례에 단어-뜻이 매치되는 포스트잇이 없거나 단어나 의미를 제대로 읽지 않은 경우, 

가운데 뒤집어 놓은 포스트잇 더미 중 한 장을 가져간다.

  • 게임이 끝나지 않았는데 가져갈 포스트잇이 없으면 나머지 모둠원들에게 자신의 포스트잇과 

매치되는 것을 갖고 있는 사람을 물어본다. 매치되는 포스트잇을 갖고 있는 사람은 물어본 

사람이 볼 수 없게 포스트잇 뒷면이 보이게 한 뒤 한 장을 뽑아가게 한다.

  • 가장 먼저 자신이 가진 포스트잇을 모두 내려 놓는 사람이 이긴다.

➌ 마무리

  • 클래스카드의 암기학습으로 새로 배운 단어의 의미를 다시 살펴 보며 수업을 마무리한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 영어 단어와 그에 따른 품사를 학습할 때에도 유용하게 루미큐브 활동을 활용할 수 있다.

수업하기
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활동 목표 Backpack Game을 통해 관심 있는 것과 빈도를 묻고 답할 수 있다. 

성취기준 [9영01-02] 일상생활 관련 대상이나 친숙한 일반적 주제에 관한 말이나 대화를 듣
고 세부 정보를 파악할 수 있다.
[9영02-05] 자신을 소개하는 말을 할 수 있다.

핵심역량 자기관리 역량, 영어 의사소통 역량, 지식정보처리 역량

수업모형 짝 활동

준비물 Backpack 카드, 나의 정보 카드

디딤영상 내용 • 관심 있는 것을 말하는 표현과 빈도를 묻고 답하는 표현을 설명해 준다.

• 대화문을 소리내어 읽고 따라하며 연습하게 한다.

• 배운 내용을 디딤영상 노트에 필기하게 한다.

▼ 의사소통기능 PPT          ▼ 교사용 CD

Listening
&

Speaking

Have Fun This Winter!

Backpack Game

8Lesson

중          25분
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활동 방법 ➊ 교과서 듣기 활동 실시

  • 선생님과 함께 교과서 152~154쪽에 있는 듣기 활동을 실시한다.

   

➋ Backpack 게임

  • 학생들에게 5분 정도 시간을 주고 짝과 함께 다음 대화를 연습하도록 한다.

      A: What sport are you interested in?

      B: I’m interested in ice skating.

      A: How often do you go ice skating?

      B: I go once or twice a month.

  • 활동의 상황을 설명한다. (도서관에 갔다가 다른 사람의 가방을 잘못 가져온 상황)

  • 각 학생에게 'Backpack 카드' 한 장과 '나의 정보'가 적힌 카드 한 장을 나눠 준다.

Backpack 카드에는 가방 주인의 정보(스포츠와 빈도)가 그림으로 나타나 있다. 

 

  • 학생들은 교실을 돌아다니며 친구들과 대화하여 Backpack 카드의 주인을 찾아 돌려주고, 

자신의 Backpack 카드도 되찾는다.

  

  • 활동을 마치면 제자리에 앉는다.

➌ 마무리

  • 오늘 배운 표현을 다 같이 연습하고 수업을 마무리한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 정보를 묻고 답하는 의사소통 표현 학습에 모두 적용할 수 있다.

• 각 학생이 갖는 Backpack 카드와 쪽지에 적힌 정보가 일치하지 않도록 하여 나눠 준다.

• 활동 자료는 학생 수에 맞춰 복사하거나 다른 다양한 정보를 추가하여 활용할 수 있다.

수업하기



Lesson 8   195

 활동 자료

 Backpack 카드와 쪽지
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활동 목표 단어 복습을 통해 본문을 읽기 전 본문의 주요 내용을 파악할 수 있다.

성취기준 [9영03-02] 일상생활이나 친숙한 일반적 대상이나 주제에 관한 글을 읽고 세부 정
보를 파악할 수 있다.
[9영03-04] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 줄거리, 주제, 요지를 
파악할 수 있다.

핵심역량 자기관리 역량, 영어 의사소통 역량, 지식정보처리 역량, 공동체 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 단어 카드, 코팅용지(OHP 종이)

디딤영상 내용 • 교사용 CD 또는 읽기 PPT를 활용하여 본문 주요 어휘와 내용을 설명한다.

• 스스로 공부한 내용을 디딤영상 노트에 정리하게 한다.

▼ 교사용 CD

Reading

Have Fun This Winter!

Find the Hidden Messages

8Lesson

중          25분
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활동 방법 ➊ 단어 의미 복습

  • 클래스카드 사이트를 활용하여 주요 단어들을 복습한다.

      

   

➋ Find the Hidden Messages

  • 모둠별로 영어 단어와 우리말 뜻을 자른 단어 카드 세트와 코팅 용지를 한 장씩 나눠 준다.

  • 단어와 의미를 매칭하여 카드들을 코팅 용지에 순서대로 붙여 숨겨진 메시지를 찾게 한다.

(단어 카드들을 코팅 용지에 붙이면 뒷면에 교과서 내용을 묻는 영어 문제가 완성된다.)

  • 숨겨진 메시지를 발견한 모둠은 교과서 본문에서 문제의 답을 찾아 칠판에 적는다.

  

            

➌ 마무리

  • 학생들이 칠판에 적은 답을 확인하고 활동을 마무리 한다.

• 다른 모둠이 칠판에 적은 답을 보고 숨겨진 문제의 답을 베껴 쓸 수도 있으므로, 모둠별로 숨겨진 질문은 다르게 하는 것

이 좋다.

• 모든 영어 단어와 우리말 뜻을 잘라서 보관하는 것이 어렵다면, 우리말 뜻만 잘라 나눠준 후 매칭하게 하거나 영어 단어는 

7~8개씩 묶어 자르고, 우리말 뜻은 하나씩 잘라서 나눠줄 수 있다.

• 읽기 후 활동에서도 활용할 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 활동지: 다음 활동지를 색지에 양면으로 출력한 다음, 앞면을 점선대로 잘라 학생들에게 나눠 준다.

<앞면> <뒷면>
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활동 목표 플래시카드를 통해 모둠원들과 해석 활동을 하면서 본문의 세부 내용을 파악할 수 

있다.

성취기준 [9영03-02] 일상생활이나 친숙한 일반적 대상이나 주제에 관한 글을 읽고 세부 정

보를 파악할 수 있다.

[9영03-04] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 줄거리, 주제, 요지를 

파악할 수 있다.

핵심역량 자기관리 역량, 영어 의사소통 역량, 지식정보처리 역량, 공동체 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 모둠별 플래시카드 20장, 테트리스 보드판, 주사위, 테트리스 조각

디딤영상 내용 • 교사용 자료실의 읽기 PPT를 활용하여 본문의 주제 및 세부 내용을 설명한다.

• 스스로 공부한 내용을 디딤영상 노트에 정리하게 한다.

▼ 읽기 PPT

Reading

Have Fun This Winter!

플래시카드 테트리스

8Lesson

중          45분
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활동 방법 ➊ 플래시카드에 있는 문장 해석하기

  • 양면으로 인쇄한 플래시카드를 잘라서 한 세트씩 각 모둠에 나눠 준다.

  • 4인의 모둠에서 각자 5장씩 나눠 갖고, 2분동안 플래시카드에 적힌 문장의 뜻을 익힌다.

  • 2분이 지나면 갖고 있던 카드를 옆 친구에게 주고, 새로 받은 카드를 2분동안 공부한다.

  • 이와 같이 반복하여 20장의 카드에 적힌 문장을 모두 공부한다.

   

➋ 플래시카드 테트리스

  • 각 모둠에 주사위, 질문 보드, 테트리스판, 테트리스 조각들을 나눠 주고, 테트리스판은 모둠 

뒤의 벽에 붙이게 한다. 플래시카드는 영어 문장이 보이도록 책상에 펼쳐 놓게 한다. 

  • 모둠당 2명씩 +1 모둠으로 이동한다.

  • 한 명씩 돌아가며 주사위를 두 번 굴려서 질문 보드의 해당 칸의 미션을 해결한다.

(미션 종류: 단어 뜻 해석, 해당 번호의 플래시카드 해석, 보너스 테트리스 획득, 꽝)

  • 미션을 해결하면 해당 칸에 표시된 테트리스 조각을 자기 모둠의 테트리스판으로 달려나가 

붙인다. 

  • 테트리스판의 아래 10줄을 가장 먼저 채우는 모둠이 이긴다.

      

            

➌ 마무리

  • 모두 원래 모둠으로 돌아와서 테트리스 결과를 확인하고, 해석하기 어려웠던 문장들의 의미

를 되새긴 후 수업을 마무리한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 플래시카드 문제를 단어, 의사소통, 문법 문제로 변형하여 해당 영역의 활동으로도 활용할 수 

있다.

• 학생들이 테트리스 조각을 얻는 것에만 집중하여 플래시카드의 해석을 놓치는 경우도 있으므로, 상대팀이 해석을 올바르게 

하는지 반드시 확인하도록 지도한다.

수업하기



Lesson 8   201

 활동 자료

 플래시카드: 양면으로 출력하여 칸대로 잘라 나눠 준다.
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 질문 보드

 테트리스판과 테트리스 조각
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활동 목표 내용 이해를 확인하는 문제를 해결하며 본문의 세부 내용을 파악했는지 스스로 

점검할 수 있다.

성취기준 [9영03-02] 일상생활이나 친숙한 일반적 대상이나 주제에 관한 글을 읽고 세부 정

보를 파악할 수 있다.

[9영03-04] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 줄거리, 주제, 요지를 

파악할 수 있다.

핵심역량 자기관리 역량, 지식정보처리 역량, 공동체 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 개별 학습지 3종, 모둠별 학습지(개별 학습지를 나눠 번호로 표시한 것)

디딤영상 내용 • 지난 수업의 디딤영상을 시청하여 본문 내용을 복습하게 한다.

• 학생들이 특히 어려워했던 부분을 설명하는 영상을 따로 제작할 수도 있다.

• 스스로 공부한 내용을 디딤영상 노트에 정리하게 한다.

Reading

Have Fun This Winter!

능력자 게임

8Lesson

중,하          20분
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활동 방법 ➊ 교과서 본문 문제 풀기

  • 학생들에게 개별 학습지 3종을 나눠 주고 5분 동안 모둠원들과 함께 풀게 한다. 

화면에 타이머를 띄워 시간을 엄수하게 하고 모든 문제를 풀지 않아도 된다고 알려 준다.

➋ 능력자 게임

  • 학생들이 문제를 풀 동안 교사는 교실 밖 복도 벽에 모둠별 학습지를 붙여 놓는다.

(개별 학습지를 난이도별로 번호 1~4로 표시한 것)

[Group 1] 1번 [Group 1] 2번 [Group 1] 3번 [Group 1] 4번

  • 모둠원들끼리 1~4번을 맡게 한다. (번호가 난이도와 관계 있다는 것은 알리지 않는다.)

  • 타이머를 1분으로 설정한 후 교사가 1번을 외치면, 각 모둠의 1번 학생이 복도로 나가서 

1번 학습지를 푼다. 시간이 남으면 2~4번 학습지도 순서대로 풀 수 있다. 같은 방식으로 

2~4번 학생들이 차례대로 복도에 나가 학습지를 푼다. 

  • 학생들이 밖에서 문제를 풀 동안 교실에 있는 학생들은 개별 학습지를 풀며 준비하게 하고, 

10초가 남으면 함께 카운트다운을 하여 밖에 있는 학생들이 시간 내에 돌아와 자리에 앉을 

수 있게 한다. (시간을 어기면 –1점이며, 교사는 모둠별 감점 현황을 칠판에 적는다.)

  • 4번 학생까지 활동을 마치면, 다음은 1, 3번 학생이 함께, 2, 4번 학생이 함께 나가서 문제

를 모두 풀게 한다. 마지막 문제를 푸는 학생은 시간 내에 벽에 붙은 학습지를 떼서 교실

로 갖고 돌아오게 한다.

            

➌ 마무리

  • 모둠별로 학습지를 교환하여 채점한 결과를 칠판에 기록한 후, 모둠별로 보상한다.

• 영어 성취도가 낮은 학생이 난이도가 높은 문제를 선택한 경우, 2명의 학생이 나갈 때 영어 성취도가 높은 학생과 같이 

나가서 풀 수 있도록 조절한다.

수업하기



Lesson 8   205

 활동 자료

 학습지: 벽에 붙일 때는 첫 번째 학습지의 A, B를 나눠 잘라 각각 1, 2번으로, 나머지 학습지를 3, 4번으로 표시한다.
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활동 목표 알리바이 카드를 보며 범인을 잡는 게임을 통해 지각동사의 쓰임을 알고 알맞은 상

황에서 말할 수 있다.

성취기준 [9영02-06] 주변의 사람, 사물에 대해 묻거나 답할 수 있다. 

[9영02-10] 일상생활에 관한 일이나 사건의 원인과 결과에 대해 묻거나 답할 수 

있다. 

핵심역량 자기관리 역량, 지식정보처리 역량, 의사소통 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 알리바이 카드

디딤영상 내용 • 교사용 자료실의 문법 PPT를 활용하여 지각동사의 쓰임을 설명한다.

• 스스로 공부한 내용을 디딤영상 노트에 정리하게 한다.

▼ 문법 PPT

Grammar
&

Writing

Have Fun This Winter!

범인을 찾아라

8Lesson

상          25분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 지각동사의 의미와 문장 구조를 이해했는지 간단히 확인한다.

  • 문법 PPT의 지각동사 관련 문제를 함께 푼다.

   

➋ 범인을 찾아라

  • 6명을 한 모둠으로 구성한다. 

  • 모둠별로 각 학생에게 알리바이 카드를 한 장씩을 나눠 주되, 경찰관 카드는 영어 성취도 

수준이 높은 학생에게 준다.

  • 경찰관들은 +1모둠으로 이동한다. 경찰관은 “What did you do? What did you see/hear?”

이라고 물으며 다른 모둠원들을 인터뷰한다.

  • 모둠원들은 경찰관의 물음에 자신의 알리바이 카드에 적힌 정보대로 답하며, 목격자 진술을 

할 때는 “I saw/heard (someone) V-ing.”라고 답한다.

e.g. A: What did you do?

         B: I went to Jessie's house at 2.

    A: What did you see?

         B: I saw her leaving the house at 2:30.

  • 경찰관은 친구들의 알리바이를 들으며 범인을 추리한다. 가장 먼저 범인을 찾은 경찰관이 

속한 모둠이 이긴다.

            

➌ 마무리

  • 활동을 하며 사용했던 문법 내용을 함께 점검하며 마무리한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 본 활동은 의사소통 활동에도 적합하다.

• 지각동사를 사용하여 답하는 데 어려움을 겪는 학생들을 위해 알리바드 카드 뒤에 주요 표현을 적어주어 인터뷰 활동 시 

활용하게 할 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 알리바이 카드
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활동 목표 릴레이 문제풀기를 통해 지각동사 및 tell/want/ask+목적어+to부정사의 용법을 익

히고 알맞은 문장을 만들 수 있다.

성취기준 [9영04-01] 일상생활에 관한 주변의 대상이나 상황을 묘사하는 문장을 쓸 수 있다. 

핵심역량 자기관리 역량, 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 개별 학습지, 모둠별 릴레이 문제 카드, 종이컵

디딤영상 내용 • 문법 PPT를 활용하여 목표 언어 형식의 쓰임을 설명한다.

• 스스로 공부한 내용을 디딤영상 노트에 정리하게 한다.

▼ 문법 PPT

Grammar
&

Writing

Have Fun This Winter!

릴레이 문제 풀기

8Lesson

중,하          30분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 노트 점검

  • 디딤영상을 사전에 시청하고 배운 내용을 정리하였는지 점검한다.

   

➋ 릴레이 문제풀기

  • 수업 전에 미리 릴레이 문제 카드와 종이컵을 모둠 수만큼 준비한다.

  • 릴레이 문제 카드를 번호대로 잘라 접은 후, 종이컵에 넣어 교실의 뒤편에 놓는다.

(종이컵만 보고 접힌 종이 안에 어떤 문제가 들어 있는지 모르도록 한다.)

  • 각 모둠의 1번은 교실 뒤로 나와 종이컵에서 문제 하나를 뽑아 모둠으로 돌아가서 모둠원들

과 함께 문제를 해결한다. 

  • 2번 학생이 선생님께 첫 번째 문제 카드를 들고 가서 정답을 말하면 다음 문제 카드를 가져

갈 수 있다. 마찬가지로 3번 학생이 두 번째 문제 카드를 갖고 나와서 정답을 말한다. 

  • 같은 방식으로 차례대로 문제를 해결하며, 종이컵에 든 문제를 모두 풀면 성공한다.

➌ 마무리

  • 학생들은 문제 카드의 내용을 개별 학습지(자료실의 Grammar Worksheet)로 다시 한 번 

함께 점검하며 마무리한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 본 활동은 어휘, 의사소통 기능, 본문, 문법뿐만 아니라 단원 마무리 활동에서도 적합하다.

• 학생들이 정답을 말하러 나올 때에는 문제 카드에 답을 적지 않고 기억해서 말로 할 수 있도록 독려한다.

수업하기
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 활동 자료

 릴레이 문제 카드
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활동 목표 플래시 카드를 활용한 야구 게임을 하면서 단원 학습 내용을 다시 점검할 수 있다.

성취기준 [9영02-01] 주변의 사람, 사물, 또는 장소를 묘사할 수 있다. 

[9영02-03] 일상생활에 관한 그림, 사진, 또는 도표에 대해 설명할 수 있다. 

[9영02-04] 일상생활에 관한 방법과 절차에 대해 설명할 수 있다.

핵심역량 자기관리 역량, 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 짝 활동, 모둠 활동

준비물 팀별 플래시 카드, 거꾸로 야구판, 칼

디딤영상 내용 • 단원 수업에서 사용했던 디딤영상을 보며 복습하게 할 수 있다.

Review

Have Fun This Winter!

거꾸로 야구

하          45분

8Lesson

중,하         45분

Lesson
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활동 방법 ➊ 플래시 카드 문제 풀기

  • 플래시 카드를 양면으로 인쇄하여 자른 후, 한 세트씩 각 모둠(4인 1모둠)에 나누어 준다.

  • 2분 동안 각자 플래시 카드를 5장씩 갖고 카드에 적힌 문제를 해결하게 한다.

  • 2분이 지나면 갖고 있는 플래시 카드를 오른쪽 친구에게 주고 왼쪽 친구에게 다른 플래시 

카드를 받아 2분 동안 공부한다. 20장의 카드를 모두 공부할 때까지 반복한다.

   

➋ 거꾸로 야구

  • 2명씩 한 팀을 이루게 한다. 이때 교사는 아래와 같이 칠판에 대진표를 그린다.

거꾸로 야구 10강 토너먼트 대진표

결승
　

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
　　　　　　　　 　　　　　　　　

　　　　 　　　　　　 　　　　 　　　　　　
　 　 　 　　　　 　 　 　 　　　　

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

  • 팀별로 추첨표를 뽑은 후, 대진표의 팀 번호 아래에 이름을 적게 한다.

  • 대진표대로 두 팀이 같이 앉아, 10분 동안 2:2 거꾸로 야구 게임을 한다. 

※ 게임 방법

• 야구판에 있는 [수비수] 모양의 윗부분을 잘라 세운다.

• [야구공]은 팀별로 1개씩, [타자]는 사람수만큼 잘라 나눠 가진다.

• 가위바위보로 공격할 순서를 정한다. 

• 공격권을 먼저 얻은 팀에서 한 사람씩 플래시 카드 문제를 푼다.

(틀리면 1 OUT)

• 문제를 푼 후, [야구공]을 홈플레이트에 놓고 펜으로 친다. 

(수비수에 맞으면 1 OUT, 안타가 되면 [타자]가 1루 진출)

• 같은 방식으로 [타자]가 홈으로 돌아오면 1점, 쓰리아웃이면 공수 교대.

• 스코어보드에 획득한 점수를 적는다.

• 교실 상황에 따라 야구공이 홈런존에 가면 3점, 2루타면 2점, 파울 3번

이면 원아웃 등의 규칙을 추가하여 활용할 수 있다.

 

➌ 마무리

  • 게임을 마친 후 토너먼트에서 최종 우승한 팀에 보상한다.

  • 플래시 카드의 문제를 함께 점검하며 마무리한다.

수업하기
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 활동 자료

 플래시 카드

 거꾸로 야구판
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디딤영상 시청 노트

2학년  반  번   이름 

    ✒ 디딤영상을 시청한 후, 영상 내용을 정리하고 질문 및 소감을 자유롭게 적어보세요.

주제

디딤영상 요약하기

질문 및 소감 적기
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활동 평가표

2학년  반  번   이름 

    ➊ 내용 정리하기

활동 주제

배운 내용

    ➋ 자기 평가하기

평가 항목 평가 내용
평가

상 중 하

내용 이해도
학습 내용을 충분히 이해하였고 말 또는 글로 설명할 수 있다.

학습지에 수록된 문제를 모두 해결할 수 있다.

활동 참여도

활동에 적극적으로 참여하였다.

모둠 내에서 맡은 역할을 완수하기 위해 끝까지 노력하였다.

    ➌ 모둠 평가하기

우리 모둠 활동 만족도 ☆☆☆☆☆

모둠원 이름 좋았던 점 바라는 점

  

       교사 평가


