
㈜ 미래엔 교육사업본부 본부장 정장아

“미래엔”의 수업 혁신 프로젝트가

2015개정 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 교사 위주의 일제식 교육에서 벗어나 학생들이 배움을 주도

해 나가고 있습니다. 학생들은 소통과 협업을 바탕으로 스스로 문제를 해결하는 과정을 통해 능동

적으로 수업에 참여하고 있으며, 21세기를 살아갈 역량을 키우고 있습니다. 

‘거꾸로교실’ 수업 사례와 성과를 지켜보면서 많은 선생님들이 변화의 필요성을 공감하게 되었

고, 새로운 수업 방식을 도입하고자 하는 시도들이 이루어지고 있습니다. 이에 “미래엔”은 2015

개정 교육과정에 맞추어 ‘거꾸로교실’을 운영할 수 있도록 『거꾸로교실 수업 활용서』를 출간하게 

되었습니다. 

『거꾸로교실 수업 활용서』는 교과 내용 중심의 기존 지도서와는 달리, 미래엔 교과서로 ‘거꾸로

교실’을 운영할 수 있도록 수업 설계와 진행 방법, 학습지, 수업 사례 등을 중점적으로 다루고 있

습니다. 앞서 ‘거꾸로교실’을 운영한 선생님들의 노하우도 오롯이 담겨 있습니다.

“미래엔”의 수업 혁신 프로젝트의 일환인 『거꾸로교실 수업 활용서』가 2015개정 교육과정의 변화

를 실현해 나가는 데 도움이 되기를 바랍니다. 아울러 앞으로도 선생님과 끊임없이 소통하며 교육

의 변화를 이끌어 갈 것을 약속드립니다. 
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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.

“ ”

“ ”

1
‘거꾸로교실’은

어떻게 하는 거죠?
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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. 

2
‘거꾸로교실’은

소통과 협력을 중시하는

미래형 교육입니다!
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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’

3
‘거꾸로교실’은

학생 중심의 다양한

활동 수업입니다!
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‘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

4
‘거꾸로교실’에서는

선생님도 배움 공동체의

일원입니다!
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구성과 특징

단원별로 Vocabulary, Listening & Speaking, 

Reading, Grammar & Writing, Culture, 

Review 영역의 다양한 거꾸로교실 활동으로 

구성하였습니다.

활동 목표, 소요시간, 관련 성취기준, 준비물 등 

활동의 기본 정보와 디딤영상 제작에 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, 게임 보드판 등 다양한 

활동 자료를 제공합니다. 한글 파일로 다운받아 수업 

상황에 맞게 변형하여 사용할 수 있습니다.

수업

하기



Lesson 1 V  능력자 게임 10
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10   거꾸로교실 지도서

활동 목표 단원 주요 단어를 단어 시험과 본문 Preview 게임, 능력자 게임을 하며 반복 학습

하여 부담없이 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, 의사소통 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 개인별 단어 학습지, 능력자 게임 활동지(모둠 수만큼), 테이프

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

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

• 어휘학습 사이트인 클래스카드에서 암기학습, 매칭게임 등을 활용할 수 있다. 

특히 ‘퀴즈배틀’은 전체 학생이 즐겁게 어휘를 익히게 할 수 있다.

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

로 기타 사이트를 찾아볼 수 있다.

▼ 어휘 PPT                                          ▼ 1단원 클래스카드 www.classcard.net/set/1234830

 

Young Enough to Change the World

능력자 게임

중            45분

Vocabulary

1Lesson



Lesson 1   11

• 모둠 단어 시험의 목표 점수를 교사가 지정해 줄 수도 있으나, 학생들이 부담을 갖지 않을 정도로 설정해야 한다.

• 단어 시험을 못 본 학생이 심리적 위축감을 느끼지 않도록 세심히 살핀다.

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인 및 모둠 단어 시험 공지

  • 본 수업 전에 미리 개인 학습지를 나눠 주고 학습지를 완성해 오게 한다.

  • 모둠 단어 시험 볼 것을 미리 공지하여 학생들이 집에서 충분히 공부해 오게 한다.

  

➋ 모둠 단어 시험

  • 시험 전에 학생들에게 5분 내외로 공부할 시간을 준다.

  • 모둠별로 목표 점수를 설정한다. (만점: 30개의 단어 ✕ 모둠원 수)

  • 교사가 30개의 단어를 부르면 각자 빈 종이에 단어와 뜻을 적는다.

  • 시험이 끝나면 채점한 후 모둠별로 점수를 합산한다.

  • 목표를 달성한 모둠에게는 칭찬 스티커나 다른 보상을 하고, 그렇지 못한 팀에게는 목표에 

모자란 수만큼 단어를 써 오게 하거나 자료실의 어휘 학습 자료를 추가로 제공한다.

 ➌ 본문 Preview 게임

  • 모둠별로 학습지의 단어 중 3개를 골라 본문에서 찾아 그 문장과 해석을 쓰게 한다. 

이때 모둠원끼리 서로 다른 단어를 고르게 한다. (5-7분)

  • 모둠 대항전으로, 모둠별로 돌아가며 쓴 문장을 하나씩 읽고 해석한다.

  • 다른 모둠에 같은 문장이 있으면 그 모둠은 해당 문장을 지운다.

  • 활동이 끝나면 모둠별로 남은 문장 수를 센다.

  • 가장 많은 문장이 남은 모둠에게 칭찬 스티커나 개인 도장을 부여한다.

   

➍ 능력자 게임

  • 학생들에게 어휘 학습지를 복습할 시간을 5분 정도 주고, 교사는 모둠별 능력자 활동지를 

교실 여러 군데에 붙인다. 이때, 활동지는 가급적 각 모둠에서 멀리 있는 곳에 붙인다.

  • 모둠원끼리 1~4번을 맡게 한 후, 1번부터 차례대로 10초간 벽에 붙은 문제를 풀게 한다.

  • 자신의 문제를 다 푼 능력자는 다른 능력자의 문제 해결을 도와줄 수 있다.

  • 정해진 시간이 다 되면 활동을 멈추고 채점한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 능력자 게임을 처음에는 교사가 출제하지만 학생들이 활동에 익숙해지면 어휘 학습지와 배울 

단원의 본문에서 문제를 출제해 보도록 한다. 학생들이 문제를 출제하면서 학습 전에 본문을 

여러 번 읽어보게 되는 효과를 가져올 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 개인별 어휘 학습지  능력자 게임 활동지 

    

 개인별 어휘 학습지 정답(교사용)  능력자 게임 활동지 정답(교사용)
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활동 목표 단원의 목표 의사소통기능인 의향 말하기와 도움 제안하기 표현을 익혀 실생활에서 

쓸 수 있는 대화를 만들고 웹툰으로 표현할 수 있다.

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

[9영02-08] 개인생활에 관한 경험이나 계획에 대하여 묻거나 답할 수 있다.

[9영04-02] 일상생활에 관한 자신의 의견이나 감정을 표현하는 문장을 쓸 수 

있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 휴대폰, 도화지, 싸인펜, 개인별 학습지, 모둠별 활동지, 평가지

디딤영상 내용 • 교사용 DVD를 활용하여 교과서의 Listen & Speak 활동을 하며 의사소통기능

을 학습하게 한다.

• Communicate에 나오는 주요 표현이나 어구를 간단히 설명한다.

▼ 교사용 DVD (스마트수업)

Young Enough to Change the World

Animation Movie 만들기

중            90분

Listening
&

Speaking

1Lesson
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• 대본을 쓸 때 지나치게 폭력적이거나 선정적인 내용만 아니면 학생들이 자신들의 생활을 자연스럽게 표현할 수 있도록 허용

하는 분위기를 만들어 준다. 

• 평가 시 잘한 점에 초점을 두고 평가를 하도록 하고, 나쁜 말이나 지적은 하지 않도록 사전에 지도한다.

• 단원별로 이 활동을 하여 말하기 수행평가로 활용할 수 있다.

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인 및 Communicate 대사 빈칸 채우기 (7분)

  • 디딤영상에서 소개한 주요 표현이 무엇이었는지 간단히 확인한다.

  • Communicate의 주요 표현을 빈칸으로 만든 학습지를 학생들에게 나눠 준다.

  • 영상을 보고 오지 않은 학생들도 친구들과 협의하여 학습지를 완성하게 한다.

  

➋ 모둠별 skit 활동 (30분)

  • 모둠별로 Communicate 대화문을 외울 시간을 주고 발표 연습을 하게 한다. (15분)

  • 각자의 수준에 따라 배역을 나누도록 자율권을 주고, 반드시 모든 모둠원이 참여하게 한다. 

(2명의 대화이므로, 2인 1역으로 배역을 나누게 한다.)

  • 교실의 가운데에 공간을 비운 후, 모둠별로 나와서 발표한다.

  • 대화문을 가장 잘 외운 모둠, 연기를 가장 잘한 모둠, 배역이 가장 잘 짜여진 모둠 등,

다양한 시상 부문을 두어 수상한 모둠에게 포인트나 칭찬 스티커를 부여한다.

 ➌ 애니메이션 제작 (40분)

  • Communicate의 대화문을 자신들의 경험에 맞게 재구성하게 한다. (25분)

이때, 주요 표현은 반드시 대화문에 포함하게 하고 모든 모둠원이 배역을 맡도록 지도한다. 

  • 각자 대사를 만화 컷으로 그리게 한다. 그림은 내용을 이해할 수 있을 정도로만 간단히 

그리게 하고, 인물과 말풍선은 따로 오려서 애니메이션을 만들 때 활용하게 한다.

  • 모둠별로 하나의 휴대폰을 제공하고 애니메이션 영상을 제작하게 한다. (15분)

  • 제작한 영상을 학급 SNS에 올리도록 한다.

   

➍ 웹툰 영상 공유 및 평가 

  • 학생들의 애니메이션 영상이 모두 올라오면 학급 전체와 함께 공유하는 시간을 갖는다.

  • 모둠별로 평가지를 나누어 주고 다른 모둠의 영상을 평가하게 한다.

이때, 단순히 점수만 표기하는 것이 아니라 좋은 점과 보완할 점, 배운 점을 쓰게 하면

학생들의 생각을 들어볼 수 있고 생활기록부 기재 시 좋은 참고 자료가 된다. 

활동 변형/
확장 아이디어

• 웹툰을 그리는 시간이 오래 걸리면 학생들이 쓴 대본으로 skit 영상을 만들게 할 수 있다. 

이때는 다른 반 수업에 방해가 되지 않는 선에서 교실 외에 다른 장소를 자유롭게 선택할 수 

있게 하고, 교실에 돌아올 시간을 알려주어 반드시 지키게 한다.

수업하기
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 활동 자료

 개인별 대화 학습지  모둠별 대화 활동지 

  

 동료 평가지  애니메이션 예시
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활동 목표 모둠별로 공부한 내용을 다른 모둠에게 가르쳐 주면서 학생들 스스로 본문 내용을 

파악할 수 있고 이 과정을 통해 공동체역량을 함양할 수 있다.

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

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

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 본문 Jigsaw 학습지, Baskin Robbins 31 활동지

디딤영상 내용 • DVD의 본문 Animation을 보며 본문 내용에 흥미를 갖고 이해할 수 있도록 한다.
• 본문의 핵심 어구와 주요 단어를 설명한다.

• 다의어 등 해석할 때 어려운 부분을 설명한다.

• Jigsaw 활동의 기본 규칙을 설명한다.

▼ 교사용 DVD

Young Enough to Change the World

Team Jigsaw &
Baskin Robbins 31

중            90분

Reading

1Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인 및 모둠별로 맡은 본문 내용 공부하기 (10분)

  • 전체 학급을 4개나 8개 모둠으로 나누고, 모둠별로 서로 다른 Jigsaw 학습지를 나눠 준다.

(또는 본문을 모둠 수만큼 나눠 Jigsaw 학습지를 제작한다.)

  • 디딤영상에서 배운 내용을 참고하여, 모둠별로 맡은 부분을 함께 해석하고 공부한다.

  • 둘 가고 둘 남기 활동을 할 것임을 안내하고 모둠원과 함께 읽기 및 해석 연습을 여러번 

하게 한다. 

  • 모둠 내에서 이동할 사람과 남을 사람을 정하게 한다.

  

➋ 모둠 Jigsaw (40분)

  • 둘 가고 둘 남기(또는 둘 가고 하나 남기)로, 두 명은 +1 모둠으로 이동한다.

  • 자리에 남아있던 모둠이 먼저 설명하고, 설명이 끝나면 이동한 모둠이 설명한다. (각 10분)

  • 모든 학생이 전체 본문의 내용을 학습했으면 활동이 끝난다.

➌ Baskin Robbins 31 게임 (20분)

  • 2차시에 학생들의 이해를 확인하기 위해 Baskin Robbins 31 게임을 한다.

(모둠원끼리 돌아가며 1~3개 문장씩 읽다가, 31번째 문장을 읽는 사람이 지는 게임)

  • 1라운드는 단순한 읽기 게임으로, 2라운드는 읽기과 해석을 모두 하는 게임으로 운영한다.

  • 가장 많은 점수를 획득한 사람에게 칭찬 스티커나 포인트를 부여한다.

    

➍ 본문 학습지 해결

  • DVD 자료실의 본문 학습지를 각 학생에게 나눠 주고 전체 내용을 다시 확인하게 한다.

  • comprehension check up 학습지를 제작하여 해결하게 할 수도 있다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 모둠 Jigsaw가 어려운 경우, 3급 정교사(또래 교사)가 모둠을 돌아다니며 본문을 설명하게 해

도 좋다. 이때 3급 정교사는 신청을 받아 뽑고, 활동 후에 개인 포인트를 부여하거나 생활기

록부의 과목별 세부 능력 특기사항에 기재해 줄 수 있다.

• Baskin Robbins 게임판에 마이너스(-) 점수를 넣으면 게임에 재미는 있지만 학생들의 기분이 

상하거나 경쟁이 과열되는 경우가 있다. 이때는 마이너스 대신 어려운 문장에 플러스(+) 점수

를 넣어 학생들의 적극적인 참여를 유도할 수 있다.

• Jigsaw 활동에서 영어를 잘하는 학생만 설명하는 일이 없도록, 모든 학생이 반드시 한두 문장은 설명해야 함을 명시해 준다. 

둘 가고 둘 남기 활동 전 모둠별 학습 단계에서 모둠원끼리 충분히 공부하고 설명을 연습할 수 있도록 하여, 영어에 자신이 

없는 학생들도 활동을 잘할 수 있게 독려한다.

수업하기
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 활동 자료

 모둠 Jigsaw 학습지
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 Baskin Robbins 31 활동지
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활동 목표 관계대명사 what과 접속사 although의 쓰임을 익히고, 이를 활용한 문장을 영어로 

쓸 수 있다. 서로 협력하며 과제를 해결하면서 공동체 역량을 함양할 수있다.

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

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

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 학습지 (미리 step별로 잘라 카드 형태로 만든다.)

디딤영상 내용 • DVD 자료실의 문법 PPT를 활용하여 관계대명사 what의 쓰임을 설명한다.

이때 다른 관계대명사와 비교하여 설명한다.

• 접속사 although의 의미를 설명하고 같은 의미를 갖는 다른 접속사도 설명한다.

▼ 문법 PPT

 

Young Enough to Change the World

Relay Step Quiz

중            90분

Grammar
&

Writing

1Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인 및 활동 준비

  • 모둠별로 디딤영상에서 익힌 내용을 간단히 확인하게 한다.

  • 교사는 칠판에 Step 1~7을 쓴 후, Step 1 밑에 모든 모둠의 이름 또는 번호를 포스트잇에 

써서 붙여 놓는다.

  

➋ Relay Step Quiz 활동 

  • 교사는 활동지를 미리 step별로 잘라 준비해 둔다.

  • 각 모둠에서 한명씩 나와 모둠원 수에 맞게 Step 1 학습지를 받아간다.

  • 디딤영상에서 배운 내용을 바탕으로 모둠원들과 협력하여 문제를 해결한다.

  • Step 1을 해결하면 모둠에서 1명이 모둠의 학습지를 걷어 선생님께 가져가 확인을 받는다.

이때 교사는 그 학생이 내용을 이해하고 있는지 질문을 한다.

  • 질문에 답을 못할 경우 다시 모둠으로 돌아가 친구들에게 설명을 듣고 다시 교사에게 확인

을 받는다. 

  • 확인이 끝나면 그 다음 Step 학습지를 받아가면서 칠판에서 모둠 이름을 다음 Step으로 옮

겨 붙인다.

  • 모둠원들이 릴레이로 나와 step별 문제풀이를 선생님께 설명한다.

  • 모든 Step을 해결한 모둠원들은 3급 정교사가 되어 선생님의 역할을 대신한다.

    - 친구들의 답안을 점검하거나 어려운 부분을 도와 주는 역할을 한다.

➌ 수업 정리

  • 교사는 칠판을 보고 학생들의 진행 상황을 확인한다.

  • 활동 마무리에서 3급 정교사로 활동한 학생들에게 칭찬 스티커를 주거나 다른 보상을 준다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 문법 수업을 할 때에는 수준별로 모둠을 구성하여, 빨리 끝난 우수팀의 학생들이 3급 정교사

로 활동할 수 있도록 하면 수업이 좀 더 원활하게 이루어진다.

• 이 활동은 어휘 활동이나 본문 활동에서도 충분히 활용할 수 있다.

- 어휘 Step: 단어 뜻 쓰기 → 둘 중 고르기 → 문장의 빈칸 알맞은 단어 쓰기 등

- 본문 Step: 본문 순서대로 잘라 해석 → 이해 확인 문제 등

• 교사는 칠판을 보며 모둠별 진행상황을 파악하여 다른 모둠에 비해 뒤처지는 모둠을 도와줄 수 있다.

• 학생들에게 미리 step이 올라갈수록 난이도가 올라간다는 것을 공지하여, 모둠내에서 각자 수준을 고려하여 step별 확인자를 

선정할 수 있도록 배려한다.

수업하기
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 활동 자료

 Relay Step Quiz 학습지
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활동 목표 주변에서 우리 힘으로 해결할 수 있는 문제를 찾아 그 문제를 해결할 수 있는 방

안을 세울 수 있다. 친구들과 서로 협력하며 문제의 해결 방안을 찾아가면서 공동

체 역량을 함양할 수 있다.

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

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

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

있다.

[9영04-02] 일상생활에 관한 자신의 의견이나 감정을 표현하는 문장을 쓸 수 있다.

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

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 모둠 활동 및 개별활동

준비물 프로젝트 활동지, 평가지, 포스트잇, 싸인펜, 포스터 전시용 이젤패드

디딤영상 내용 • 사최수프(사상최대 수업 프로젝트) 활동의 개념에 대해 간단히 설명한다.

• 다른 학교에서 이루어진 사최수프 활동을 소개한다.

▼ 사최수프 안내 https://project.futureclassnet.org               ▼ 예시 https://youtu.be/oDC3gqwDTAE

Young Enough to Change the World

Problem Solving Project

중            90분

Writing
&

Project

1Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 시청 확인

  • 학생들이 디딤영상을 시청하고 왔는지 확인하고 영상 내용에 대한 소감을 나눈다.

  • 프로젝트 수업에 대하여 간단히 소개한다.

 

➋ 문제 찾기 및 문제 정의 

  • 모둠원들과 상의하여 우리 주변의 문제 찾기 활동을 한다.  

  • 찾은 문제들 중 우리가 해결할 수 있는 문제를 하나 선택한다.

  • 활동지에 모둠에서 선택한 문제와 그것이 문제라고 생각하는 이유를 영어로 작성한다.

➌ 해결 방안 제시 및 Prototype 작성하기

  • 문제를 해결할 방법을 친구들과 토론하며 찾아보고 그 내용을 영어로 작성한다.

  • 해결 전의 상황과 해결 후의 상황을 그림으로 표현한다. (Prototype 제작)

     

➍ 문제 해결과 관련된 사람 찾아보기

  • 문제를 해결하기 위해 필요한 사람과 역할을 조사한다.

  • 조사한 내용을 영어로 작성하고, 교사가 피드백을 해 준다.

➎ 포스터 발표하기

  • 완성한 활동지를 참고하여 포스터로 제작하여 발표한다.

  • 발표 시에 역할을 분담하게 하여 항목별로 모둠원들이 돌아가며 발표하게 한다.

  • 학생들에게 평가지를 나누어주고 동료 평가를 실시한다. 

참고 자료 • 미래교실 네트워크 사최수프 https://project.futureclassnet.org

활동 변형/
확장 아이디어

• 자유학기제 주제 선택이나 연계학기 주제 선택 활동으로 운영할 수 있으며 동아리 활동으로 

따로 분리하여 연간 프로젝트로 운영할 수 있다. 이때는 설문조사나 외국 사례 분석 등을 추

가하게 한다.

• 활동 단계별로 학생들이 영문을 작성할 때 교사가 피드백을 해 주어 과정평가에 반영할 수 있다. 

• 수업에서는 간단히 문제와 해결 방안을 제시하는 정도로만 하고, 학생들이 찾은 문제가 실제 해결했을 때 의미가 있으면 동아

리 활동으로 따로 분리하여 연간 프로젝트로 운영할 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 프로젝트 활동지

  

 동료 평가지
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활동 목표 게임을 통해 재미있게 수업에 참여하면서 단원 주요 어휘를 학습하고 퀴즈배틀을 하며 

이해 수준을 점검할 수 있다.

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

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 단어 학습지, 휴대폰, Wi-Fi 및 핫스팟 연결

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

활동에 쓰일 세트를 미리 복사해 놓는다.

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

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

어휘를 충분히 학습하게 한다.

▼ 어휘 PPT                 ▼ DVD(스마트수업) 단어장    ▼ 2단원 클래스카드 www.classcard.net/set/1234547

  

Vocabulary 

Timeless Tales of Gods and Heroes 

클래스카드 & 퀴즈배틀

하          45분

2Lesson

하          45분
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• Wifi 접속이 안되거나 휴대폰이 없는 학생을 배려하여 컴퓨터실로 이동하여 활동할 수 있다.

• 교사가 미리 퀴즈 배틀에 참여해 보고 적절한 퀴즈 시간을 설정하는 것이 좋다. (1~30분 선택 가능)

• 퀴즈 배틀에서 순위에 들지 못한 학생들을 비난하거나 조롱하지 않도록 미리 주의를 준다.

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인 및 활동 준비

  • DVD의 단어장 또는 어휘 PPT를 활용하여 교사와 함께 단어를 읽으며 발음을 익힌다.

  • 학생들은 단어를 익히며 개인별 어휘 학습지를 완성한다.

➋ [Classcard 웹사이트 활용] 개인별 암기 및 리콜학습 후 모둠 퀴즈타임

  • 학생들에게 클래스카드 2단원 세트 주소를 알려주고 각자 휴대폰으로 접속하게 한다.

  • 각자 암기학습과 리콜학습을 반복하여 단어의 의미와 스펠링을 학습하게 한다.

  • 한 모둠씩 차례대로 퀴즈타임 활동을 하고 나머지 모둠은 계속 암기/리콜학습을 한다.

교사가 “퀴즈타임” 버튼을 눌러 시작하고, 득점/서바이벌 모드 중 선택하여 진행한다.

➌ 퀴즈배틀 하기

  

  1. ‘퀴즈배틀 도전’ 버튼 클릭 2. 학생들에게 b.classcard.net에 접속하여 화면

에 보이는 코드를 입력하도록 안내

 

  3. 접속한 학생 수 확인한 후 배틀 시작 4. 배틀 종료 시 순위표 등장 

(메일 전송 버튼 클릭 시 학생별 점수 확인)

➍ 과제 부여

  • 학급 SNS에 세트 주소를 다시 공지하여 각자 학습한 결과를 SNS에 올리게 한다. 리콜학습

과 퀴즈에 반복적으로 참여하여 자신의 목표 점수를 높일 수 있게 독려한다.

수업하기
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 활동 자료

 개인별 단어 학습지

 단어 학습지 정답

번호 정  답 번호 정  답 번호 정  답 번호 정  답
1 받아들이다 8 망치 15 약속하다 22 이야기, 설화
2 단언하다, ~이 틀림없다 9 추수, 수확 16 증명하다 23 목표, 표적
3 꽃이 피다 10 즉시 17 끌다, 당기다 24 보물
4 마차, 객차 11 게다가 18 대답하다 25 속임수, 장난
5 도전 12 신화 19 대장장이 26 원상태로 돌리다
6 결정 13 조각, 일부분, 한 가지 20 창 27 지혜
7 흐르는 듯한 14 귀중한, 값비싼 21 뿌리를 내리다
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활동 목표 친구들과 협력하여 암기한 문장을 전달하고 배열하는 활동을 통해 즐겁고 재미있게 

수업에 참여하며 주요 의사소통기능을 자연스럽게 익힌다.

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

[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 모둠 활동

준비물 교사용 대화문 strips, 학습지

디딤영상 내용 • 교사용 DVD를 활용하여 이유 묻고 답하기와 허락 요청하기 표현을 소개한다.

• 학생들이 릴레이 위스퍼 활동을 접해 보지 않은 경우, 활동 방법을 간단히 디딤

영상으로 소개할 수 있다.

▼ 교사용 DVD                                                   ▼ 의사소통기능 PPT

Listening
& 

Speaking

Timeless Tales of Gods and Heroes 

릴레이 위스퍼 게임

2Lesson

중          45분
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• 활동 중 모둠내 순서를 정해 반드시 모든 모둠원이 대화에 참여하도록 지도한다.

• 모둠간 대화를 나눌 때 도움이 필요하면 교사나 다른 모둠원의 도움을 받아도 된다고 알려주고, 잘하지 못하는 모둠

원을 질책하지 않도록 주의를 준다.

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 교과서의 Listen & Speak 1을 공부하며 디딤영상에서 배운 표현을 확인한다.

  • 모둠별로 주요 표현을 사용하여 간단히 자유롭게 대화를 연습한다.

➋ 릴레이 위스퍼 Ⅰ

  • 8×4의 또는 4×8 대형으로 학생들을 앉게 한다. (1줄씩 8분단 또는 4분단)

  • 각 줄의 맨 앞 학생들이 교실 앞으로 나와 교사에게 문장을 듣는다.

  • 각자 자기 줄로 돌아가서 들은 문장을 귓속말(Whisper)로 뒷사람에게 전달(Relay)한다.

  • 전달 후 학습지에 자신이 들었던 문장을 쓴다.

(4분단으로 배치할 경우, 1~4번 문장까지 위처럼 진행한 후 다시 1~4분단 첫 줄 학생들이 

나와서 5~8번 문장을 듣는다.)

  • 활동을 마치면 1분단부터 차례대로 쓴 문장을 읽어서 전체 대화 내용을 함께 확인한다. 

이때 교사는 정답을 화면을 띄워 놓고 학생들에게 각자 틀린 부분을 고쳐 쓰게 한다.

➌ 릴레이 위스퍼 Ⅱ

  • 4명씩 모둠을 이룬 뒤 모둠원끼리 각각 1~4번 번호를 맡게 한다.

  • 번호 순서대로 교실 앞으로 나와서 교사가 불러주는 문장을 듣고 다시 모둠으로 돌아간다.

  • 듣고 온 문장을 모둠원들과 나누고 학습지에 쓴다.

- 모든 모둠원이 돌아가며 자신이 듣고 온 문장에 대한 의견을 공유한다. 

- 문장들은 순서가 뒤바뀌어 있으므로 맞는 순서대로 배열한다.

     - 가장 빨리 완성한 모둠에 보상하며, 해당 모둠원 전원은 다른 모둠에 대해 조언해 줄 수 

있는 친구 선생님의 자격을 얻는다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 릴레이 위스퍼 게임 활동을 마친 후, 학생들에게 대화문 내용을 자신의 실생활과 접목시켜 

다시 쓰게 하여 역할극을 하게 할 수 있다.

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

답글) 달기 활동을 하게 할 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 교사용 대화문 strips 및 학생용 학습지
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활동 목표 대화 구성에 따른 핵심어를 파악할 수 있고 이를 이용하여 문장을 완성하여 대화를 

재구성할 수 있다.

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

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

수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 개인별 한-영 매칭 학습지, 모둠별 도미노 카드 세트(20장)와 학습지

디딤영상 내용 • DVD를 활용하여 교과서 내용을 설명한다.

• 핵심어나 주요 어구 등을 강조하여 일상 대화에서 해당 표현이 어떻게 활용

되는지 학생들이 이해할 수 있도록 한다.

▼ 의사소통기능 PPT        ▼ 교사용 DVD

  

he

Listening 
& 

Speaking

Timeless Tales of Gods and Heroes 

Four-Sided Dominoes

하          45분

2Lesson

하          45분
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• 영어 학습 수준이 낮은 학생을 배려하여 한영 매칭활동 학습지를 Four-sided dominoes 활동에서 참고할 수 있음을 

미리 언급해 준다.

• 카드를 보지 않고 문장을 만들 수 있는 학생들은 카드 번호만 확인하고 카드를 엎어 놓은 후 문장을 만들게 한다.

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인 및 활동 준비

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

  • 학생들이 지난 차시에 학습한 내용을 떠올릴 수 있도록 간단한 Q&A 활동을 한다.

  • 모둠별로 주요 표현을 사용하여 자유롭게 대화를 연습한다.

➋ 내용 학습: 한-영 매칭 활동하기

  • 우리말 뜻만 있는 대화문 학습지를 각 학생에게 나눠 준다.

  • 학생들은 모둠원들과 함께 지난 수업의 어휘학습지 등을 참고하며 우리말 대사를 영어로 

옮긴다. 이때, 기초가 부족한 학생들은 모둠내 3급 정교사 또는 교사의 도움을 받게 한다.

  • 교사는 정답을 화면을 띄워 놓고 학생들에게 정답을 확인하게 한다. 

이때, 제시된 정답 외에 문장의 의미가 통하고 문법적으로 맞는 문장도 정답 처리한다.

(정답을 단순히 확인하기보다 모둠별 점수로 경쟁하게 하면 학습 동기를 고취시킬 수 있다.)

  • 정답 확인 후 수업 마지막에 모둠 보상을 통해 성취감을 느낄 수 있게 한다.

➌ Four-Sided Dominoes 활동하기

  • 모둠별로 도미노 카드 묶음과 학습지를 받아가고, 카드는 모둠 책상 중간에 엎어놓는다.

  • 가위바위보에서 이긴 사람부터 카드를 하나씩 가져 온다.

  • 카드를 보고 카드 번호에 해당하는 학습지의 우리말 문장을 영어로 말한다.

  • ➋단계의 학습지 또는 교과서를 활용하여 정답을 확인한다.

(카드에 적힌 키워드를 보고 문장을 완성하면 +2점, 키워드를 보지 않고 완성하면 +5점)

  • 카드를 모두 사용할 때까지 같은 방식으로 진행하며 점수가 가장 높은 모둠에 보상한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 우리말 뜻과 영어 문장을 매칭하는 Memory Card Game으로 활동을 변형하면 활동의 난이도

가 낮아져서 영어 학습 수준이 낮은 학습자도 쉽게 참여할 수 있다.

• 중요 표현 및 어구는 반복하여 학습하게 하고, 실생활 중심 표현은 자신의 상황에 맞게 응용

하여 자연스럽게 사용할 수 있도록 한다.

수업하기
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 활동 자료

 개인별 한-영 매칭 학습지

 모둠별 Four-Sided Dominoes 카드와 학습지
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활동 목표 글의 구성 요소에 따른 핵심어를 찾을 수 있고, 이를 이용하여 본문 주요 문장을 

완성하고 이야기를 요약할 수 있다.

성취기준 [9영03-07] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 일이나 사건의 순서, 전

후 관계를 추론할 수 있다.

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

있다.

핵심역량 영어 의사소통 역량, 자기 관리 역량, 지식정보처리 역량

수업모형 개별활동 및 모둠 활동

준비물 포스트 잇, 활동지

디딤영상 내용 • DVD의 본문 Animation을 보며 본문 내용을 대략적으로 파악하게 한다.

• 학생들이 1:1 개인지도를 받는 느낌이 들도록 본문 내용을 충분히 설명한다.

이때, 간단한 확인 문제로 핵심 표현이나 주요 내용 이해를 돕도록 한다.

• 영상을 수동적으로 듣기만 하는 것이 아니라 필기하면서 들을 수 있도록 지도한다.

▼ 교사용 DVD(스마트수업)                                   ▼ 읽기 PPT

Reading

Timeless Tales of Gods and Heroes 

WorSen Activity
(Word + Sentence 읽기 활동)

2Lesson

중,상          45분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 및 Comprehension Check-Up Question 확인

  • 디딤영상에서 본 내용을 모둠별로 간단히 확인하게 한다.

  • 전체 학생 또는 모둠을 대상으로 디딤영상에서 다룬 질문을 복습하게 한다.

이때, 정확한 답을 요구하기보다는 내용의 흐름을 되짚어보는데 중점을 둔다. 

➋  WorSen Reading 활동하기

  • 교과서 읽기 본문을 3분 동안 읽게 한다.

  • 모둠별로 교과서를 덮고 ‘활동지 1번’에 기억나는 단어를 최대한 많이 적게 한다.

  • ‘활동지 1번 ’항목에 쓴 단어 중 핵심어를 8개만 선정하고 포스트잇에 적게 한다. 

  • 모둠원끼리 포스트잇을 2개씩 나눠 가지고 3분동안 돌아다니며 핵심어를 공유한다.

    - 다른 모둠원을 만나서 각자 포스트잇의 핵심어를 번갈아가며 설명(한국어도 가능)

    - 핵심어를 설명한 뒤 서로의 포스트잇 교환

    - 또다른 모둠원을 만나서 포스트잇 설명하고 교환 반복

  • 모둠원이 획득한 핵심어를 사용하여 본문 내용을 요약하는 핵심 문장을 쓴다.

    - 모든 핵심어를 반드시 포함하되, 같은 핵심어가 2번 이상 나올 때는 한 번만 사용한다.

    - 시간을 제한하여(5분) 긴장감을 가지고 몰입하여 활동에 참여할 수 있도록 한다.

➌ 마무리

  • 모둠별로 한 명이 요약문을 발표하여 결과물을 공유하고 모둠간 상호 평가를 한다.

모둠간 상호 평가는 결과물에 간단한 평가와 평가 이유를 작성한 포스트잇을 붙이게 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 모둠간 상호 평가를 할 때 내용과 언어 형식으로 나누어 각 영역에 대해 수정하거나 상호피

드백하도록 한다면 더욱 업그레이드된 활동을 진행할 수 있다.

• 활동 전에 5W1H에 근거한 이해 확인 질문들을 하여, “언제, 어디서, 누가, 무엇을 어떻게, 왜”의 흐름에 따라 글을 요약

할 수 있음을 자연스럽게 파악하게 한다.

• 활동시 수준이 높은 학생이 독점하지 않도록 지도하고, 영어를 어려워하는 학생을 위해 교사 또는 원어민 영어 보조교사의 

도움을 받을 수 있는 ‘선생님 찬스’가 있음을 알려 모든 학생이 적극적으로 수업에 참여할 수 있게 한다.

• 포스트잇에 적은 키워드를 교환할 때, 기계적인 교환이 아닌 키워드에 대한 충분한 설명이나 이유를 말하도록 안내한다.

수업하기
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 활동 자료

 WorSen Activity 학습지와 활동 예시

 

평가 기준

구분 영역 배점 상(5) 중(3) 하(1)

영어

의사

소통

역량

Main Idea 5
주제를 정확하게 파악하여 
글의 방향을 주제에 따라 서
술하였다.

주제를 대략 파악하여 글의 
방향을 주제에 따라 서술하
려고 노력하였다.

주제를 파악하는 데 어려움이 
있어 서술문이 바르게 진행
되지 못했다.

Conclusion 5
서론, 본론의 방향에 맞는 
명확한 결론이 제시되었다. 

서론, 본론의 방향에 따라 
어느 정도 명확한 결론이 제
시되었다. 

서론, 본론의 방향과는 다
르지만 생각이 어느 정도 표
현되었다. 

자기 

관리

역량

Learning 
Goals

Identification
5

학습 목표를 명확히 인지하
여 그에 따라 과제를 수행하
였다.

학습 목표를 어느 정도 인지
하여 그에 따라 과제를 수행
하였다.

학습 목표와 별도로 과제수
행이 이루어졌다.

Sharing with 
Others

5
모둠원의 과제수행에 참여하
여 적극적으로 협력했으며, 과
제도출에 기여하였다.

모둠원의 과제수행에 참여하
여 협력했으며, 과제도출을 위
해 어느 정도 노력하였다.

모둠원의 과제 수행에  협력
하였지만, 개인적인 활동이 
두드러졌다.

지식

정보

처리

역량

Task 
Analysis

5
등장인물에 대한 분석과 전
체 이야기의 흐름을 파악하
여 요약문에 반영하였다. 

등장인물에 대한 분석과 전
체 이야기의 흐름을 어느정
도 파악하여 요약문에 반영
하였다. 

등장인물에 대한 분석과 전
체 이야기의 흐름을 파악에 어
려움이 있어 보충학습이 필
요하다. 

Mechanics
and

Grammar
5

단어의 철자법이나 문법정
보의 오류가 발견되지 않는다.

단어의 철자법이나 문법 정
보의 오류가 약간 있지만 의
미 파악에 어려움이 없다.

단어의 철자법이나 문법 정보
의 오류가 많아 보충학습이 필
요하다.
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활동 목표 본문을 읽고 세부 정보를 파악하여 본문과 일치하지 않는 내용을 수정할 수 있다.

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

보를 파악할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 공동체 역량, 자기관리 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 개인 학습지, 모형 지폐, 경매참여용 OX판

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

• 활동에 대한 이해와 흥미도를 높이기 위해 영화 속 경매 장면을 보여 주고 

Sentence Auction 활동 방법을 간단히 소개한다.

• 활동 전에 본문 내용을 충분히 학습해 오도록 안내한다.

▼ 영화 속 경매 장면 https://youtu.be/VAnhGm66iHs ▼ 활동 방법 소개

     

Reading

Timeless Tales of Gods and Heroes 

Sentence Auction

2Lesson

중         45분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상에서 본 내용을 모둠별로 확인하게 한다.

  • 학생들이 Sentence Auction 규칙을 잘 모를 경우 학습지 아랫 부분의 설명을 읽게 하고

이해하지 못한 부분을 설명해 준다.

➋ Sentence Auction 활동

  • 활동지를 개인별로 나눠 준다.

  • 모둠별로 10분 동안 문장을 읽고 해석하고 내용을 이해하게 한다.

  • 모둠 간 가위바위보를 하여 먼저 시작할 모둠을 정하고 100달러씩 기본 금액을 받는다.

   Round 1

    - 교사가 화면에 보여 주는 문장이 맞으면 O, 틀리면 X를 들고, 경매 금액을 제시한다.

(문장 순서를 섞어 PPT로 보여주거나, PPT 없이 1번부터 차례대로 진행할 수도 있다.)

    - 1회당 걸 수 있는 최대 금액은 10달러이며, OX를 맞게 선택한 모둠 중에서 가장 높은 

금액을 제시한 모둠이 해당 문장을 사간다. (낙찰)

    - 낙찰된 모둠은 교실 앞으로 나와 제시한 금액만큼의 지폐를 제출한다.

   Round 2

   - 모둠별로 5분 동안 다시 학습지를 공부하게 한다.

   - Round 1과 같은 방식으로 진행하되, X인 문장 중에서 틀린 부분을 고치게 한다.

   - 화면에 나온 문장에서 틀린 부분을 고쳐 종이에 써서 들게 한다. (예: Loki → Frey)

   - 정답을 맞힌 모둠 중에서 가장 큰 금액을 제시한 모둠이 문장을 사간다.

   - 문장을 가장 많이 사간 모둠이 이긴다.

➌ 마무리

  • 정답을 다시 한번 확인하며 본문 내용을 전체적으로 복습해 본다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 너무 잘하는 모둠이 있거나 활동이 빨리 끝나면, 교사가 문장을 여러 개 추가하거나 문장의 

길이나 난이도를 복잡하게 만들 수 있다.

• 모형 지폐를 출력할 때는 프린터 용지를 A3로, 인쇄 방식을 ‘공급 용지에 맞추어’로 설정한다.

• 게임을 잘하는 모둠이 상대 모둠을 놀리며 자극하여 경쟁이 과열되지 않도록 주의깊게 살핀다.

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

수업하기
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 활동 자료

 Sentence Auction 활동지 및 교사용 정답

 경매용 모형 지폐: 각 모둠에 100달러씩 나눠 준다. (활동 자료 한글파일 3쪽의 100달러 세트 사용)

 모둠별 OX판: 아래와 같은 OX퀴즈판을 모둠 수만큼 구매해 사용하거나, 부채나 종이에 OX를 그려 경매에 사용한다.
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활동 목표 It ~ that 강조구문과 관계대명사의 계속적 용법의 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 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 자기관리 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 릴레이 퀴즈 학습지, 모둠별 부루마블 게임판, 문제 카드, 찬스 카드, 수입/지출표

디딤영상 내용 • It ~ that 강조구문의 쓰임과 관계대명사의 계속적 용법을 간단히 설명한다.

▼ 문법 PPT

Grammar
&

Writing

Timeless Tales of Gods and Heroes 

문제풀이와 부루마블

2Lesson

중         90분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상에서 익힌 내용을 모둠원들과 토론하며 디딤영상 시청 노트에 정리한다.

  • 영상 내용 중 이해가 안되는 부분은 친구들이나 교사에게 질문한다.

  • 정리한 노트를 바탕으로 개별 학습지의 Step 1을 완성한다.

➋ 릴레이 퀴즈 활동 (1차시)

  • 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.)

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

해 본다.

  • 3급 정교사로 활동한 학생들에게 칭찬 도장을 찍어 준다.

➌ 부루마블 활동 (2차시)

  • 모둠별로 부루마블 게임판과 문제 카드, 찬스 카드, 수입/지출표를 나누어 준다.

- 문제 카드: 도시별로 잘라 카드 형태로 만든다.

- 찬스 카드: 양면으로 출력한 후 찬스별로 잘라 카드로 만든다.

     - 수입/지출표: 화폐를 사용하지 않고 수입/지출표를 사용하게 하면 화폐를 만드는 

수고를 덜 수 있다.

  • 게임 규칙을 간단히 설명한다. (활동 자료 1쪽의 게임판 규칙 참고)

  • 모둠 내에서 2명씩 팀을 이루게 하거나 모둠별로 2명씩 이동하여 게임을 진행한다.

• 릴레이 퀴즈 활동에서는 칠판을 보며 학생별 진행 상황을 살펴보면서 뒤처지는 학생이 생기지 않도록 모둠을 꾸려 주거나 그 

학생이 도움을 받을 수 있는 친구와 매칭을 시켜 준다. 뒤처지는 학생들을 놀리지 않도록 미리 주의를 주고, 모든 학생이 끝

까지 활동을 진행하도록 세심하게 배려한다.

수업하기
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 활동 자료

 릴레이 퀴즈 학습지: step별로 잘라 각 학생에게 나눠 준다.

 부루마블 게임판
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 문제 카드, 수입/지출표

 찬스 카드: 양면으로 출력하여 카드로 만든다.
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활동 목표 모둠원들과 협력하여 신화를 다룬 원서를 읽고 만다라트 형식으로 신화 속 신 또는 

영웅을 조사하여 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.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 정보 검색용 스마트폰, 2절지, 싸인펜, 영어 원서

디딤영상 내용 • 신화와 관련된 영어 원서 또는 영상(49쪽 참고)을 보여 주며 신화 속 신 또는 

영웅에 대해 간단히 소개하고, 활동 방법을 안내한다.

• 모둠별로 조사할 대상을 미리 정하게 하고, 관련된 영어 자료를 찾아오게 한다.

(영상에 소개된 대상 중 하나를 선택하거나 다른 대상을 정하게 할 수 있다.)

▼ 영어 원서 및 영상                                       ▼ 활동 방법 소개

  

Culture

Timeless Tales of Gods and Heroes 

원서읽기 만다라트

2Lesson

상         90분
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디딤영상용 참고 자료

• 《Weird but True Know-It-All: Greek Mythology》 by Sarah Wassner Flynn, National Geographic Children's Books(2018)

《Weird but True》 시리즈는 흥미롭고 다양한 주제로 구성되어 있어 원서 읽기 자료로 활용하기 좋다. 

 Greek Mythology 편에서는 신화뿐 아니라 신화와 연관된 과학, 역사적 정보도 학습할 수 있다.

  

• www.oxfordowl.co.uk/for-school/oxford-owl-ebook-collection (Oxford University Press)

 Oxford Owl 사이트에 무료 회원가입하면 신화와 관련된 다양한 Ebook을 찾아볼 수 있다. (음성 듣기 지원)

  

• https://ed.ted.com/search?qs=mythology

 TED Ed 사이트에서 세계 여러나라의 신화와 관련된 애니메이션을 찾아볼 수 있다. (영어/한글 자막 지원)
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인 및 만다라트 준비하기

  • 디딤영상에서 본 신화 속 신이나 영웅에 대하여 모둠원들과 이야기한다.

  • 조사할 신이나 영웅을 정하고 만다라트를 활용하여 조사할 내용을 적는다.

(학생들의 수준에 따라 만다라트보다 간단한 형태의 연꽃맵을 제공할 수 있다.)

➋ 신화 속 신 또는 영웅에 대해 조사하기

  • 교사는 각 모둠의 주제에 맞는 관련 영어 원서를 주거나, 모둠별로 관련 정보를 검색하게 

한다. 이때, 영어 사이트에서 검색하게 하여 읽기 학습도 함께 이뤄지도록 한다.

  • 모둠 내에서 2명씩 짝을 지어 조사할 부분을 나눈 뒤 관련 정보를 수집하게 한다.

➌ 발표용 포스터 만들기

  • 조사 내용을 바탕으로 신 또는 영웅을 소개하는 글을 쓰게 한다. 글에 It ~ that 강조구문

이나 계속적 용법의 관계대명사가 한 개 이상 반드시 포함되어야 함을 안내한다.

  • 영작을 어려워 하는 학생들은 번역기를 사용할 수 있으며 친구들과 함께 표현을 점검한다.

  • 소개글을 4절지에 옮겨 쓴 후 사진 또는 그림을 넣어 발표용 포스터를 만든다.

➍ 발표하기

  • 서로 다른 부분을 맡은 2명씩 짝을 지어 둘 가고 둘 남기로 옆 모둠으로 이동하여 발표한다.

  • 발표가 끝난 후 동료 평가 및 자기 평가를 한다.

수업하기

평가 기준

구분 배점 상(5) 중(3) 하(1)

지식정보처리

역량
5

It ~ that 강조구문과 관계대명사의 

계속적 용법을 바르게 이해하고 정

확하게 표현하였다.

It ~ that 강조구문과 관계대명사의 

계속적 용법을 이해하고 정확하게 

표현하였다.

It ~ that 강조구문과 관계대명사의 

계속적 용법을 이해하고 표현하는데 

부족함이 있다.

의사소통

역량
5

정확한 영어 표현을 사용하여 조사

한 내용을 발표하였다.
영어로 조사 내용을 발표하였다.

간단한 영어를 사용하여 조사 내용

을 발표하였다.

공동체 역량 5

적극적으로 친구들과 협력하여 과제

를 해결하였으며 결과물과 발표에서 

그 과정이 명확하게 드러난다.

친구들과 협력하여 과제를 해결하였

으며 결과물이나 발표에서 그 과정

이 드러난다.

친구들과 협력하여 과제를 해결하기 

위해 노력하고 결과물이나 발표에서 

그 과정이 조금씩 나타난다.
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활동 목표 단원 주요 단어를 보드게임을 통해 재미있게 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 어휘 학습지, 알파벳 순 어휘리스트, 모둠별 카드 세트 

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

• 어휘 학습 사이트인 퀴즐렛(Quizlet.com)이나 클래스카드에서는 플래시 카드, 

퀴즈, 게임을 활용할 수 있다. 특히 어휘를 알파벳순으로 정렬하여 출력하면 게

임 시 사용하는 어휘리스트로 활용할 수 있다.

• 학생들은 디딤영상 또는 퀴즐렛을 통해 어휘를 학습하며 미리 나눠준 어휘 학습

지를 완성하도록 한다.

▼ 어휘 PPT                                       ▼ 3단원 클래스카드 www.classcard.net/set/1234550

Plants That Feed Us

Da Vinci Code

중            45분

Vocabulary

3Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인 및 활동 준비

  • 학생들이 어휘 학습지를 완성해 왔는지 확인한다.

   

➋ Da Vinci Code 게임하기

  • 교사가 짝수 모둠에는 어휘 리스트 A와 카드 세트 A, 홀수 모둠에는 어휘 리스트 B와 카

드 세트 B를 나눠준다. (카드 세트는 어휘 리스트의 단어가 사용되며, 어휘 리스트는 1인당 

1장씩 주도록 한다.)

  • 학생들은 어휘 리스트를 세로로 접어 영어단어만 보이도록 책상 위에 놓는다. 자신의 순서

가 아닐 때는 종이를 펴서 단어의 뜻을 보고 외울 수 있지만, 자신의 순서가 되면 반드시 

뜻이 보이지 않도록 종이를 접은 후 게임을 한다. 

  • 카드 세트의 카드를 뒤집어 섞어 놓은 후, 1인당 무작위로 5개씩 가져간다. 남은 카드들은 

가운데 모아 둔다.

  • 가위바위보를 해서 진 사람부터 카드를 배열한다. 자신의 순서가 되면, 가운데 카드 중에서 

하나를 가져간다. 카드를 왼쪽부터 알파벳 순서로 배열하되, 자신만 볼 수 있도록 한다. 

같은 단어일 경우 흰색을 왼쪽에 두며, 조커(-표시된 카드)는 아무 곳에나 위치할 수 있다.

  • 순서에 맞게 배치하고 나면 다른 모둠원들 중 한 명의 카드가 무엇인지 맞춘다. 이때 반드

시 단어와 뜻을 함께 말해야 한다. 뜻을 말하지 않거나 잘못 말하면 틀린 것으로 간주되어 

상대는 자신의 카드가 무엇인지 대답할 필요가 없다. 틀리면 자신의 카드 중 하나를 뒤집어 

놓고 다음 사람에게 기회가 넘어간다.

  • 맞추면 지목된 상대는 맞춘 카드를 모두에게 보이도록 뒤집어 놓고, 맞춘 사람은 가운데 카드 

더미 중에서 또 하나를 가져간 후 한 번 더 맞추거나 기회를 다음 사람에게 넘길 수 있다. 

  • 자신의 카드가 모두 드러나면 자동으로 패배하며, 정해진 시간 내에 마지막까지 가장 많은 

카드를 보이지 않고 가지고 있는 사람이 이긴다. 

➌ 자리 바꾸기

  • 짝수 모둠과 홀수 모둠이 자리를 바꿔 앉아 짝수 모둠이 카드 세트 B, 홀수 모둠이 카드 세

트 A로 다시 한 번 게임을 하도록 한다. 

➍ 마무리

  • 이긴 사람에게 보상 또는 칭찬을 한 후, 각자 어휘 목록을 한 번씩 읽어 보도록 한다.

• 1인당 처음 가져가는 카드 개수는 활동 시간과 카드 개수에 따라 가감할 수 있다. (ex. 시간이 충분하거나 카드 개수가 적으

면 3개, 시간이 없거나 카드 개수가 많은 경우는 7개)

• 어휘 수는 15개 내외가 적당하며 학습할 어휘가 많은 경우는 2~3개의 활동을 한 차시 내에 돌아가며 진행하거나 차시별로 

한 활동씩 여러 차시에 걸쳐 할 수 있다.

수업하기
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A형 B형

1 article 기사 1 absorb
흡수하다, 

빨아들이다

2 capital 수도 2 consider 고려하다, 여기다

3 characteristic 특성, 특징 3 contain
함유하다, 

들어 있다

4 government 정부, 국가 4 crush 으스러뜨리다

5 insect 곤충, 벌레 5 defeat
물리치다, 

패배시키다

6 nutrient 영양소 6 hide 숨기다

7 pilot 비행사, 조종사 7 improve
개선하다, 

향상시키다

8 planet 행성 8 keep a secret 비밀을 지키다

9 radar
레이저, 

전파탐지기
9 poisonous 유독한, 독성의

10 researcher 연구원, 조사원 10 soak up
흡수하다, 

빨아들이다

11 snowboard 스노보드 11 system 시스템, 체계, 장치

12 sore throat 인후염 12 trace 흔적, 자취

13 spinach 시금치 13 truth 진실

14 statue 조각상, 동상 14 vision 시력

15 stomachache 복통 15 vitamin 비타민

 활동 자료

 알파벳 순 어휘 리스트 A, B형
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 카드 세트 A, B형: 실선을 자르고 점선을 접어 세울 수 있도록 카드를 만든다.
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 어휘 학습지: 어휘 학습지를 미리 나눠준 후 디딤영상이나 퀴즐렛을 통해 어휘 학습을 하면서 빈칸을 채워오도록 하여 

디딤영상 시청 여부를 확인할 수 있다. 영상 시청 없이 학습지만 완성해 오거나 친구의 학습지를 베꼈다 하더라도 학습

할 어휘를 미리 살펴본다는 목적은 달성된다.

Lesson 3. 어휘 학습지    

                                       3학년   반   번  이름   

단어 뜻 예문(교과서 문장 또는 사전 속 예문을 써보세요)

1 absorb

2 article

3 capital

4 charicteristic

5 consider

6 contain

7 crush

8 defeat

9 government

10 hide

11 improve

12 insect

13 keep a secret

14 nutrient

15 pilot

16 planet

17 poisonous

18 radar

19 researcher

20 snowboard

21 soak up

22 sore throat

23 spinach

24 statue

25 stomachache

26 system

27 trace

28 truth

29 vision

30 vitamin
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활동 목표 각자의 수준에 맞는 역할을 수행하고 모둠원들이 협력하여 script를 완성하는 과정

을 통해 집중도와 성취감을 높이고 듣기와 말하기를 연습한다.

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

고 세부 정보를 파악할 수 있다.

핵심역량 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 모둠 연습장(B4), 모둠 활동지, 이어폰(모둠 당 한 개), 분배기, PC(듣기 MP3 재생

용), 복도 게시용 Script 출력본 1장(B4 출력)

디딤영상 내용 • 교사용 DVD로 대화 내용을 보여 주고, 소리 내어 읽어보도록 한다.

• 학생 스스로 target expression을 녹음하여 학급 SNS에 공유하게 한다.

▼ 교사용 DVD(스마트수업)                                     ▼ 자료실 > 의사소통기능 PPT

 

Plants That Feed Us

Dictogloss

중            45분

Listening 
& 

Speaking

3Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • target expressions를 제대로 녹음하고 익혔는지 확인한다.

➋ 활동 준비 및 개별 듣기

  • 분배기에 모둠 숫자만큼 이어폰을 꽂아 둔다.

  • 모둠원들의 수준에 따라 Writer(1)-Listener(2)-Speaker(3)-Reader(4)의 역할을 정해준다.

  • 교사는 복도에 Script 출력본을 붙여 놓는다.(학생들이 미리 볼 수 없도록 수업이 시작한 후 

붙이도록 한다.) 

  • 모둠별로 연습장을 한 장씩 나눠 준 후, 모둠 책상 가운데 놓도록 한다.

  • Listen & Speak 1의 MP3를 들으면서 들은 내용을 모둠원 모두가 모둠 연습장에 가능한 

한 많이 받아 적도록 한다.

  • 개별 듣기가 끝나면 분배기를 PC에 설치한다.

 ➌ 모둠 활동지 완성하기

  • 모둠 활동지를 각 모둠에 한 장씩 나눠 준다.

  • 정해진 시간 동안 학생들은 각자의 역할을 수행한다.

   - Writer: 모둠 연습장에 메모된 내용과 모둠원들이 전해주는 정보를 활용하여 활동지에 

script를 완성한다. 필기구는 오직 Writer만 사용할 수 있다.

   - Listener: 이어폰을 통해 교사가 반복적으로 들려주는 대화 내용을 듣고, Speaker에게 전달

한다. PC 앞에서 큰소리로 직접 모둠에 전달하거나 메모하지 않도록 한다.

   - Speaker: 모둠과 PC 사이를 오가면서 Listener로부터 들은 내용을 Writer에게 전달한다. 

오로지 외워서 전달해야 하며, 메모할 수 없다.

   - Reader: 복도에 게시된 script 출력본을 보고 올 수 있다. 오로지 외워서 전달해야 하며 메

모할 수 없다. 

➍ 마무리

  • +1 모둠으로 활동지를 전달하여 채점한 후 원 모둠에 돌려준다. (1모둠 → 2모둠)

활동 변형/
확장 아이디어

• 디딤영상을 생략하고 개별 듣기 과정에서 모둠 연습장에 메모하기 대신 교과서의 문제를 풀어

보도록 할 수도 있다.

• 학생 수준에 따라 개별 듣기 재생 횟수를 1~3회로 조절할 수 있다. 

• 학생 수준에 따라 MP3의 재생 속도를 조절하거나 복도에 나갔다 올 수 있는 횟수를 제한할 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 모둠 활동지  
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활동 목표 협력을 통해 대화문을 완성하면서 듣기와 쓰기를 함께 연습한다.

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

주제, 요지를 파악할 수 있다.

[9영04-02] 일상생활에 관한 자신의 의견이나 감정을 표현하는 문장을 쓸 수 있다.

핵심역량 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 전지(모둠 당 한 개), 포스트잇, PC(듣기 자료 재생용)

디딤영상 내용 • 교사용 DVD로 대화의 내용을 보여 주고, 소리 내어 읽어보도록 한다.

• 학생 스스로 target expression을 녹음하여 온라인 수업방에 공유하게 한다.

▼ 교사용 DVD(스마트수업)                                      ▼ 의사소통기능 PPT

  

Plants That Feed Us

Keyword Dictation

상            45분

Listening 
& 

Speaking

3Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • target expressions를 제대로 녹음하고 익혔는지 확인한다.

➋ 개별 듣기 및 Keyword 뽑기

  • 교사는 각 모둠에 전지 한 장씩과 포스트잇을 나눠준다.

  • 듣기 MP3를 2회 들으면서 각자 들리는 단어들을 포스트잇에 적는다. 이때 포스트잇 한 장

당 단어 한 개씩 큰 글씨로 적도록 한다.

  • 들은 내용의 줄거리, 주제, 요지가 무엇인지 모둠별로 이야기한 후, 각자가 적은 단어 중 핵

심어를 하나씩 뽑도록 한다. 이때 모둠원끼리 서로 겹치지 않도록 상의하도록 한다.

  • 모둠별로 선택한 핵심어를 오른쪽 모둠에 전달한다.

 ➌ 듣기 script 완성하기

  • 정해진 시간 동안 각 모둠은 다른 모둠으로부터 받은 핵심어를 포함하여 들은 내용의 

script를 모둠 전지에 적도록 한다. 이때, 교사는 학생들에게 들은 내용과 정확히 일치하지 

않더라도 문법상 자연스럽고 의미가 통하면 된다는 것을 안내한다.

  • 다른 모둠으로부터 받은 핵심어의 철자나 형태가 틀렸으면 수정하여 사용할 수 있다.

➍ 마무리

  • 교사는 script를 교실 전체가 볼 수 있도록 화면에 띄우고 한 문장씩 들려주며 학생들이 자

기 모둠의 script를 채점할 수 있도록 한다. 들은 내용과 정확히 일치하지 않더라도 좋은 표

현을 사용하여 의미가 통하게 영작한 모둠이 있다면 전체 학급에 소개하도록 한다.

  • 들은 내용의 의미를 전달하도록 적절히 script를 완성한 모든 모둠에 칭찬 또는 보상한다. 

활동 변형/
확장 아이디어

• 학생 수준에 따라 듣기 script 완성하기 과정에서 전체 학급이 볼 수 있도록 해석본을 화면에 

띄워주거나 반복적으로 듣기 내용을 다시 들려줄 수 있다.

• 듣기 script 완성하기 과정에 들어가기 전에 좋은 핵심어를 뽑은 모둠에 칭찬 또는 보상을 할 수 있다.

• 각 모둠에서 뽑은 핵심어를 다른 모둠에 주는 이유는 지나친 모둠 간 경쟁을 지양하고 모둠 간에도 서로 협력할 수 있다는 

것을 학생들이 느끼도록 하기 위함이다.

수업하기
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활동 목표 안부를 묻고 조언하는 내용의 대화를 게임 형식을 통해 재미있게 익힐 수 있다.

성취기준 [9영02-06] 주변의 사람, 사물에 대해 묻거나 답할 수 있다. 

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량

수업모형 개별 활동

준비물 활동 자료 189페이지

디딤영상 내용 • 자료실의 의사소통기능 PPT를 활용하여 조언 구하기에 사용되는 표현들을 설명

한다.

▼ 의사소통기능 PPT                                     

  

Plants That Feed Us

Finding Soul Mate

하            20분

Listening 
& 

Speaking

3Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 무작위로 학생 2~3명에게 디딤영상에서 배운 표현을 말하도록 한다.

➋ Finding Soul Mate 활동하기

  • 189쪽을 다 함께 보며 파란 카드의 증상에 알맞은 빨간 카드의 해결책을 짝지어 본다.

  • 교사가 미리 활동 자료 189쪽의 카드를 복사하여 학생 수 만큼 준비한 후, 1인당 한 장씩 

나눠 준다. 

  • 학생들은 교실을 자유롭게 돌아다니며 서로의 짝을 찾는다. 파란 카드를 가진 학생은 조언

을 구하는 질문을 하고 빨간 카드를 가진 학생은 조언을 한다. 이때 서로 카드를 보여주지 

않고 대화를 통해서만 짝을 찾을 수 있도록 한다.

  • 조언을 구하는 질문과 조언이 알맞게 연결되면 서로의 짝을 찾은 것이며, 짝과 함께 자리에 

앉는다.

 ➌ 마무리

  • 짝과 함께 자신들이 한 대화를 빈 종이에 적어보고 학급 친구들 앞에서 발표한다.

  • 마지막까지 짝을 찾지 못한 학생들은 교사가 임의로 2명씩 짝을 지어 주고 Role-Play를 할 

수 있도록 지도한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 먼저 자리에 앉는 순서대로 4명씩 교과서 60쪽 B에 제시된 게임을 하도록 연결할 수 있다.

참고 자료 • 교과서 활동 자료 189쪽 

• 활동의 진행률에 따라 시간을 유연하게 조정할 수 있도록 한다.

수업하기
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활동 목표 서로 설명하고 배우는 활동을 통해 학습 효율을 높이고 자기주도적 학습 능력을 향

상시킬 수 있다. 퀴즈를 풀면서 본문의 세부 정보에 대한 이해를 확인할 수 있다.

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

[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 파
악할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 읽기 학습지(필기 공간을 위해 B4 출력), 미니미 카드(교사의 캐리커처를 인쇄하여 

만든 카드를 목걸이 형태로 만듦), 포스트잇, 학급 Learning Log Board

디딤영상 내용 • 읽기 PPT를 활용하여 주요 구문 및 단어 등을 설명한다.

• 영상을 A, B, C파트로 나누고, PPT 1~3쪽은 Day 1, 나머지는 Day 2로 제작한다.

• 모둠내에서 각자 한 파트 이상 맡아서 영상내용을 필기해 올 것을 안내한다.
(영상을 나누면 개인별 학습 부담을 줄임과 동시에 학습 책임감을 부여할 수 있다. 또한, 학습 

의지가 없는 학생이 포함된 모둠이 받을 수 있는 피햬도 최소화할 수 있다.)

▼ A파트 (읽기 PPT 1, 4, 5쪽)     B파트 (2, 6, 7쪽)            C파트 (3, 8, 9쪽)

  

Plants That Feed Us

Jigsaw Reading & 
Finding Hidden Pictures

중           135분

Reading

3Lesson
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활동 방법

Jigsaw Reading

➊ 디딤영상 확인

  • 읽기 학습지에 필기를 해왔는지 확인한다.

➋ Expert Study

  • 각 파트를 담당한 학생끼리 모여 핵심 내용을 정리한다.

    ※ A파트는 1, 2 모둠에, B파트는 3, 4 모둠에, C파트는 5, 6 모둠에 모이는 식으로 운영할 

수 있으며 반드시 4명씩 함께 앉을 필요는 없다. 상황에 따라 서서 하는 등 융통성 있게 

운영하도록 한다.

  • 교사는 학생들의 디딤영상 시청률에 따라 이 시간을 길게 또는 짧게 조절할 수 있다. 

(영상 시청률이 높다면 핵심 내용을 정리하는 데, 시청률이 낮다면 담당한 파트를 서로 설

명하고 배우는 데 더 초점을 두면 된다.)

 ➌ Group Study: Jigsaw Reading + Graphic Organizer

  • 원래 모둠으로 돌아가서 각자 자신이 담당한 파트의 내용을 모둠원들에게 설명한다.

  • 교사는 학습지를 보여주고 베끼지 않도록 지도하며 반드시 말로 설명하고 들으면서 받아 

적도록 지도한다.

  • A, B, C 파트를 모두 학습한 후에는 모둠원이 함께 상의하여 Graphic Organizer를 완성한 

후, 교사에게 검사를 받도록 한다.

  • 교사는 Graphic Organizer를 모둠원 모두가 제대로 완성하여 학습지에 적었는지 확인하고 

각자에게 내용 이해 및 주제에 관한 질문을 하여 학습을 확인한다. (이때, 문법에 관한 질

문은 하지 않도록 한다.)

  • 위의 검사를 통과한 모둠원들에게는 미니미 카드를 걸어주고 교사의 미니미가 되어 다른 

모둠을 검사하도록 한다. (이렇게 하면 먼저 과제를 끝낸 모둠이 분위기를 산만하게 만드는 

것을 방지할 수 있다.) 

➍ 마무리: Learning Log

  • 각자 포스트잇에 아래의 내용을 적어 칠판이나 반별 Learning Log Board에 붙이도록 한다.

① 배운 것: 학습 내용을 간단히 키워드 등으로 정리한다.

② 느낀 것: 활동 중 자신이 잘한 것, 칭찬받은 것 또는 느낀 점을 간단히 쓰도록 한다.

③ 질문: ①, ②는 반드시 쓰도록 하고, 질문은 질문이 있는 사람만 쓰도록 한다. 

  • 교사는 질문에 대한 답을 적어 다음 시간에 돌려주거나 공통된 질문에 대해서는 간단하게 

설명해 준다. Learning Log 내용은 과목별 세부능력 및 특기사항 기록에 활용할 수 있다.

• 전체 본문을 3개 파트로 나눠 2~3차시로 진행할 수도 있지만, 이럴 경우 1인당 시청할 영상의 길이도 길어지고 활동이 늘어

질 수 있으므로 한 차시에 2페이지 정도를 학습하도록 수업을 계획하는 것이 좋다.

• graphic organizer는 활동이 반복될수록 학생들 스스로 그릴 수 있도록 힌트를 줄여나간다.

수업하기
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• Jigsaw Reading 활동 후 Group Study 확인 활동으로 Finding Hidden Pictures 활동을 할 수도 있다. 

• 복습 및 정리에 목적이 있으므로 필기가 되어 있는 학습지 대신 교과서 지문을 보면서 문제를 풀도록 권장한다. 

활동 방법

Finding Hidden 

Pictures

➊ 전 차시 학습 확인

  • 지난 차시 Learning Log에서 공통된 질문 또는 중요한 질문이 있었다면 전체 학생을 대상

으로 짧게 설명한다.

  • 지난 차시 학습지의 왼쪽 요점 정리 부분과 Graphic Organizer 부분을 살펴보며 잠시 복습

하게 한다.

   

➋ 학습지 풀기

  • 학생들은 개별적으로 본문을 읽으며 학습지의 문제를 푼다.

  • 모눈 칸에서 X에 해당하는 번호에 색칠하여 숨겨진 그림을 찾아본다.

  • 하나의 그림이 완성되면 다음 학습지로 넘어갈 수 있다. 

 ➌ 마무리

  • 짝과 함께 또는 모둠별로 답과 맞춰 보며 틀린 부분을 바르게 고쳐보도록 한다.  

평가 기준 및 유의점  

Jigsaw Reading 활동 시, 아래와 같이 구술평가를 실시할 수 있다.

• 평가 순서는 무작위로 하며, 2차시에 걸쳐 1인당 2회 평가를 받게 한다. (학생들이 활동에 끝까지 집중하는 효과가 있다.)

• Group Study를 할 때 교사가 평가할 학생 옆으로 가서, 그 학생이 모둠원들에게 설명하게 한 후 평가한다. 

이때, 평가 대상 문장은 2~3개로 제한한다.

• 학생은 자신의 필기를 보지 않고 교과서 또는 교사가 제공하는 빈 학습지를 보며 문장을 의미 단위로 끊어 읽으면서 의미를 

설명한다. 단, 학생이 원할 시 자신의 필기를 볼 수 있게 하고 다른 친구의 학습지는 참고할 수는 없음을 주지시킨다.

구분 배점 상(5) 중(4) 하(3)

의사소통

역량
5

자신의 필기를 보지 않고 문장을 

의미 단위로 끊어 읽으면서 의미를 

정확하게 설명할 수 있다.

자신의 필기를 보지 않고 문장을 

의미 단위로 끊어 읽으면서 대략적 

의미를 설명할 수 있다. 

(자신의 필기를 참고하여 문장을 

의미 단위로 끊어 읽으면서 의미를 

설명할 수 있다.)

자신의 필기를 보지 않고 문장을 

의미 단위로 끊어 읽을 수 있다.

(자신의 필기를 참고하여 문장을 

의미 단위로 끊어 읽으면서 대략적 

의미를 설명할 수 있다.)
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 활동 자료

 Jigsaw Reading 학습지
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 Finding Hidden Pictures 학습지 (교사용 정답)
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활동 목표 다양한 난이도의 연습문제를 풀어보면서 「관계대명사 + be동사」의 생략과 강조의 

do에 관한 규칙을 이해하고 활용할 수 있다.

성취기준 [9영02-06] 주변의 사람, 사물에 대해 묻거나 답할 수 있다. 

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

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 모둠 게임판, 모둠 당 주사위 2개씩

디딤영상 내용 • CD 자료실의 문법 PPT를 활용하여 「관계대명사 + be동사」의 생략과 강조의 

do에 관한 규칙을 설명한다.

• 디딤영상을 시청하면서 교과서 70페이지에 시청 내용을 필기하도록 한다.

▼ 문법 PPT 

    

Plants That Feed Us

주사위 게임

중            45분

Grammar 
& 

Writing

3Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 교과서 70페이지에 디딤영상 내용이 필기 되어 있는지 모둠원들끼리 서로 확인한다.

   ※ 친구의 필기를 베꼈다 하더라도 디딤영상의 목적은 달성된다.

➋ 둘 가고 둘 남기

  • 모둠 내에서 서로 학습한 내용을 공유할 시간을 짧게 준다.

  • 각 모둠에서 두 명씩 +1 모둠으로 자리를 이동한다. 이때 같은 모둠 친구끼리는 대각선으

로 마주 보고 앉도록 하여 모둠 대항전으로 게임을 진행하도록 준비한다.

  

➌ 주사위 게임 하기

  • 가위, 바위, 보를 하여 이긴 사람부터 시계 방향으로 돌아가며 주사위를 굴린다. 

  • 자기 순서에 주사위 두 개를 굴려서 게임판의 가로-세로 숫자가 만나는 위치에 있는 문제

를 하나 선택하여 풀고 이유를 설명한다. (예를 들어, 주사위 숫자가 3과 5가 나왔다면 가

로 3 - 세로 5가 만나는 위치에 있는 문제 또는 가로 5 - 세로 3이 만나는 위치에 있는 문

제 중 하나를 골라 풀고 설명할 수 있다.) 별표의 수가 많을수록 어려운 문제이므로 참고하

도록 한다.

  • 문제를 풀어서 맞으면, 게임판 위에 맞춘 사람의 이름을 쓰고 문제의 별표 개수만큼 점수를 

획득한다. (이때, 문제의 답을 게임판 위에 쓰지 않도록 주의한다.)

  • 주사위의 숫자에 해당하는 문제 2개가 이미 다 해결된 경우에는 다음 사람에게 기회가 넘

어간다.

  • 같은 모둠 친구와는 상의할 수 있으나 주사위를 던진 후에는 대화할 수 없다.

  • 위와 같은 방식으로 게임을 진행하여 게임판에 있는 모든 문제를 다 풀면 게임이 종료된다. 

더 많은 점수를 획득한 모둠이 이긴다.

➍ 마무리

  • 게임 과정에서 가장 어려웠던 문제 또는 새롭게 알게 된 사실을 각자 learning log에 정리

하도록 한다.

• 성취 수준이 낮거나 디딤영상을 보지 않았더라도 게임 과정에서 다른 친구의 문제 풀이를 잘 들으면 주사위 두 개가 같은 숫

자가 나왔을 때 유리한 기회를 얻을 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 주사위 게임판
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활동 목표 일상생활에서 접하는 식물의 이로운 점을 떠올려 보고 구체적으로 조사한 뒤 개요

로 정리할  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

수업모형 모둠 활동, 개별 활동 

준비물 전지, 사인펜, 개별 학습지, 검색용 PC 또는 스마트 폰, 종이 사전 및 전자 사전

디딤영상 내용 • 교과서 72페이지의 예시를 활용하여 설명하는 글의 구조에 대해 간단하게 설명

하도록 한다.

• 교과서 72페이지의 예시를 자세하게 설명한다.

• 활동과 평가를 함께 예정되어 있으면 평가 기준에 대해 안내할 수 있다.

▼ 교사용 DVD(스마트수업)

Plants That Feed Us

Process Writing

중           90분

Grammar
&

Writing

3Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인하기

  • 모둠별로 교과서 72쪽의 예시글이 무엇에 관한 글인지 이야기하도록 한다.

  • 모둠원들이 돌아가며 교과서 72쪽의 글을 한 문장씩 해석하고 잘못된 부분은 서로 피드백

하도록 한다. 

  • 필요한 경우 평가 기준과 필요한 조건을 설명한다.

➋ 모둠 Brainstorming

  • 교사는 칠판에 ‘우리 주변의 채소나 식물의 이로운 점’이라는 주제를 적는다.

  • 교사는 모둠마다 전지와 사인펜을 나눠 주고, 각자 다른 색의 펜을 선택하여 각자의 이름을 

적도록 한다.

  • 각자 주제와 관련하여 떠오르는 채소나 식물에 대한 것을 전지에 자유롭게 적도록 한다. 

이때 PC나 스마트 폰을 사용하여 관련 내용을 검색할 수 있도록 한다.

  • 모둠별로 완성한 전지는 칠판에 게시하여 다른 모둠원들도 볼 수 있도록 한다.

➌ 개별 활동

  • 교사는 개별 학습지를 나눠준다.

  • 칠판에 게시된 모둠 Brainstorming 전지를 참고하여 자신이 글로 쓸 채소나 식물을 정하고 

각자 학습지에 적도록 한다. 

  • 디딤영상에서 본 내용을 떠올려 Main Idea와 Supporting Detail들을 문장으로 써보게 한다. 

  • 각자 쓴 문장들을 정돈하고 덧붙여 완성된 글을 쓰도록 한다. 이때 교실에 비치된 종이 사

전 및 전자사전을 사용하거나 모둠 친구들이 서로 도울 수 있도록 한다. 혹은 부담 없이 교

사의 도움을 요청할 수 있도록 안내한다.

➍ 피드백 및 마무리

  • 각 모둠의 개별 학습지를 +1 모둠으로 보낸다.

 • 무작위로 각자 1개의 학습지를 선택하여 글을 읽고 피드백을 해준다. 이때 검정색과 붉은색

을 제외한 색깔의 펜을 사용하여 원 글의 작성자 및 교사의 펜과 구분할 수 있도록 한다. 

다른 평가자의 펜 색깔과도 겹치지 않도록 주의한다.

  • 위와 같은 방식으로 학습지가 원래 모둠으로 돌아갈 때까지 반복한다.

  • 친구들의 피드백을 반영하여 자신이 쓴 글을 수정하여 다시 써 보게 한다.

• 개별 학습지는 B4 용지로 출력하여 공간을 넉넉히 사용할 수 있도록 한다. 

• 각자 자신의 학습지에 자신이 도움을 준 친구의 이름을 적도록 하고 적극적으로 피드백을 한 학생을 몇 명 뽑아 보상하는 장

치도 마련할 수 있다.

수업하기
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평가방법
(만점)

평가요소
/채점기준 평가척도 배점

과정평가-
내용형성

(5)

Brainstorming & 
Planning

▸주제와 관련한 생각들을 떠올린 후 개요 형식으로 정리하였는가? 1

Draft Writing ▸개요를 바탕으로 중심생각과 뒷받침 내용을 문장으로 표현하였는가? 1

Peer-editing ▸2명 이상의 친구에게 도움을 주었는가? 1

기본점수
본인의 의사에 따라 모든 과정에서 활동하지 않고 결과물을 제출하지 
않은 경우

2

결과평가
(10)

내용
구성

평가요소

▸ 제시된 분량 조건을 만족하였는가?

▸ 일상생활에서 접하는 식물의 이로운 점을 설명하는 글이 하나
의 Main Idea를 가지고 있는가?

▸ 일상생활에서 접하는 식물의 이로운 점을 설명하는 글이 2개 
이상의 Supporting Detail을 제시하고 있는가?

▸ 일상생활에서 접하는 식물의 이로운 점을 설명하는 글을 흐름
이 자연스럽고 통일성 있게 완성하였는가?

채
점
기
준

A 위 평가 요소 중 4가지 모두를 만족하는 경우 4

B 위 평가요소 중 3가지를 만족하는 경우 3

C 위 평가요소 중 2가지를 만족하는 경우 2

D 위 평가요소 중 1가지를 만족하는 경우 1

E 위 평가요소를 모두 만족하지 못하는 경우 0

표현
하기

평가요소

「관계대명사 + be동사」를 생략을 사용한 문장이 정확한 철자와 문장
구조를 사용하였는가?

강조의 do를 사용한 문장에 정확한 철자와 문장구조가 사용되었는가?

「관계대명사 + be동사」 생략과 강조의 do를 사용한 문장을 제외한 
나머지 문장들이 의미 전달에 큰 지장이 없는가?

채
점
기
준

A 위 평가 요소 중 3가지 모두를 만족하는 경우 3

B 위 평가요소 중 2가지를 만족하는 경우 2

C 위 평가요소 중 1가지를 만족하는 경우 1

D 위 평가요소를 모두 만족하지 못하는 경우 0

기본점수 본인의 의사에 따라 활동하지 않고 결과물을 제출하지 않은 경우 3

평가 기준
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 활동 자료

 개별 활동지
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활동 목표 오늘 배워야 할 내용을 교과서에서 확인하고 학습 목표를 설정한다. 

성취기준 [9영01-03] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제에 관한 그림, 사진, 또는 도표에 관

한 말이나 대화를 듣고 세부 정보를 파악할 수 있다.

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

을 읽고 세부 정보를 파악할 수 있다.

핵심역량 자기관리 역량 , 지식정보처리 역량

수업모형 개별 학습

준비물 교과서, 3.3.3. QUIZ 활동지

디딤영상 내용 • 매 차시마다 스스로 디딤영상을 보며 공부하며, 교과서나 노트에 필기해 오도록 

지도한다.

▼ 교사용 DVD(스마트수업)

  

Preview

This Is Korea

3.3.3. Quiz

4Lesson

중            7~8분
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• 퀴즈 종이를 색상지로 하면 학생들이 잃어버릴 확률이 줄어든다.

• 3.3.3. QUIZ(3분 30초동안 3개 퀴즈 해결) 활동명은 학생 수준에 따라 시간과 퀴즈 개수를 조정하여 변형할 수 있다.

• 학생들에게 시험 공부할 때 퀴즈 노트를 보면 단원 내용을 한눈에 확인하고 정리할 수 있음을 안내한다.

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 한다.

➋ 퀴즈 3개 풀기

  • 퀴즈 종이는 미리 배부한 후 교과서 앞쪽에 부착하게 한다. (↓ 활동지와 학생 예시)

   

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

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

    Q2. 설명을 요청하는 표현으로 빈칸에 들어갈 말은? 

         C                           what this is?

    Q3. 이번 본문의 소재는          를 찍는          와의 인터뷰이다. 

  • 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

• 학습과 관계없는 문제들을 보너스 문제로 가끔씩 출제하면 하위권 학생들의 참여를 이끌어 낼 

수 있고 교과서에 관심을 갖고 학습 목표를 파악하게 할 수 있다. 이때 교과서의 이미지를 활

용하면 학습 흥미도를 높일 수 있다.

수업하기
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활동 목표 친구들과 협력하여 단어를 외우고 배열하는 활동을 통해 즐겁게 수업에 참여하며 

새로운 단어를 익힐 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, 공동체 역량, 자기관리 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 단어 strips, 수준별 개인 학습지

디딤영상 내용 • 어휘 학습 사이트를 통해 단원의 어휘를 익히게 하고 교과서의 Words in Use

를 보며 명사형 접미사 –ness를 설명한다.

• 학급 SNS에 카드맞추기(매칭게임) 활동 인증샷을 댓글로 남기게 하고, 반별로 

가장 기록이 좋은 학생에게 보상을 할 수 있다.

• Quizlet https://quizlet.com/_7k4bbh?x=1jqt&i=114i6c / Classcard www.classcard.net/set/1234560

▼ 4단원 퀴즐렛                 ▼ 클래스카드                 ▼ 교사용 DVD의 Words in Use

Vocabulary

This Is Korea

단어 꼬리잇기

4Lesson

중            40분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상에서 배운 표현과 교과서의 Words in Use 내용을 간단히 확인한다.

  • 모둠에서 순서를 정해 교실 컴퓨터로 퀴즐렛의 카드 맞추기 게임 랭킹전을 할 수도 있다.

  • 하위권 학생들이 많을 경우, 퀴즐렛의 단어 카드를 3~4번 따라읽게 하여 뜻을 익히게 한다.

➋ 단어 꼬리잇기 활동

  • 단어와 뜻이 적힌 strip을 각 모둠에 나눠 주고 활동 방법을 설명한다.

  • 10분의 제한 시간을 주고, 모둠원끼리 협동하여 ‘단어-뜻’ 순서로 카드를 잇도록 한다.

  • 첫 단어와 마지막 단어에 학교 마크 등의 무늬를 넣으면, 활동을 쉽게 시작할 수 있고 마지

막에 끊기는 꼬리도 없게 된다.

  • 처음에는 단순한 모양(일렬 또는 동그라미)으로 꼬리를 잇다가, 여러차례 연습하면 하트나 

자동차 모양 등 창의적인 모양으로 만들 수 있게 된다.

  • 상위권 학생의 독점을 막기 위해 띠지를 공평하게 나눠 자신이 받은 띠지는 직접 사용하게 

한다.

  • 단어 꼬리를 끝까지 정확하게 이으면, 개인별 학습지를 완성한다.

➌ 단어 학습지 완성

  • 단어 학습지를 제공하여 수준별로 단어를 공부할 수 있도록 돕는다.

  • 한 단원에서 30~40개의 핵심 단어를 추려 학습지를 만들고 상위권은 self-test로 활용하게 

하고 하위권은 반복 쓰기연습을 통해 단어를 암기할 수 있게 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 게임을 좋아하고 쓰는 것을 싫어하는 하위권 학생에게는 여러번 꼬리잇기를 하게 한다.

• 수준별 모둠으로 구성하여 진행할 경우, 상위권은 좀 더 엄격한 규칙(1인당 시간제한, 상의금지 등)을, 하위권은 좀 더 너그러운 

규칙(단어학습지 참고 가능, 상의 가능)으로 진행하게 한다.

• 모양과 상관 없이 단어꼬리 잇기를 시간 안에 완성하면 모든 모둠을 보상하도록 한다.

수업하기
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 활동 자료

 단어 꼬리 strips

 

 단어 학습지 3종
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활동 목표 친구들과 협력하여 대사를 외우고 반복하여 핵심 표현을 말하는 활동을 통해 핵심 

어구를 익힐 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, 공동체 역량, 자기관리 역량

수업모형 짝 활동 및 개별 활동

준비물 개인 학습지

디딤영상 내용 • 교사용 DVD를 활용하여 궁금한 것 묻고 답하기와 설명 요청하기 표현을 소개

한다.

▼ 교사용 DVD (스마트수업)                                      ▼ 의사소통기능 PPT

  

Listening 
& 

Speaking

This Is Korea

Information Gap &
E.F.S (Exact Fast Speaking)

4Lesson

중            45분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

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

  • 3.3.3. 퀴즈 활동을 통해 주요 표현과 학습 목표를 확인한다.

  • 모둠별로 간단히 주요 표현을 사용하여 자유롭게 대화를 연습한다.

➋ Information Gap 활동

  • 빈칸이 서로 다른 A, B유형의 학습지를 짝과 나눠 갖게 한다.

  • 서로 번갈아가며 불러주고 받아쓰면서 학습지의 빈칸을 채운다.

  • 학습지를 완성한 후 함께 문장을 해석해 보고, 역할을 바꿔 다시 대화를 읽는다.

➌ E.F.S 게임

  • 짝과 함께 학습지의 대화 중 하나를 골라 5분간 대화를 외우게 한다.

  • 정해진 시간이 지나면 짝과 함께 외운 대화를 발표한다. 

(학생들의 수준에 따라 외우는 것 대신, 대본을 보면서 빨리 읽는 것으로 대체할 수 있다. 

짝 중 한 사람은 외우고 한 사람은 대본을 보며 빨리 읽게도 할 수 있다.)

  • 발표 순서는 자원을 받거나 DVD(스마트수업)의 활동시킴이를 활용하여 무작위로 뽑는다.

  • 타이머로 발표 시간을 잰다. 자리에 앉아서 발표하며, 나머지 학생들은 소리를 내지 않고 

친구들의 발표를 집중하여 듣게 한다.

  • 정확하게 외워서 발표한 사람에게는 모두 칭찬스티커를 제공하고, 보면서 읽은 사람은 가장 

빨리 읽은 상위 3팀에게만 준다.

         DVD 활동시킴이                      타이머

 

활동 변형/
확장 아이디어

• 학생들에게 대화문 내용을 자신의 실생활과 접목시켜 재구성하여 만들어 보게 한다.

• 시간이 오래 걸리더라도 끝까지 읽어내는 학생들에게는 칭찬과 격려를 아끼지 않는다. 

• 발표 순서를 무작위로 뽑으면 본인의 차례를 알 수 없어 활동에 좀 더 집중할 수 있다.

• 대화 외우기 활동 전에 어려운 표현은 미리 짚어주며 충분히 연습할 수 있도록 지도한다.

수업하기
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 활동 자료

 Information Gap 학습지 A, B 유형

 타이머, 학생 뽑기 사이트: DVD 대신 클래스123 사이트의 타이머, 학생 뽑기 기능을 활용할 수 있다.

  https://class123.ac/board/tool#timer  /  https://class123.ac/board/tool#random
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활동 목표 친구들과 협력하여 대사를 외우고 반복하여 핵심 표현을 말하는 활동을 통해 핵심 

어구를 익힌다.

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

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

핵심역량 의사소통 역량, 공동체 역량, 자기관리 역량

수업모형 짝 활동 및 개별 활동

준비물 개인별/모둠별 학습지, 대화문 strips, 바퀴벌레 게임 활동지

디딤영상 내용 • DVD를 활용하여 교과서의 Communicate 대화 내용을 설명하면서 핵심 의사소

통 기능과 어려운 표현들을 정리한다.

• 학생들이 바퀴벌레 활동을 접해 보지 않은 경우, 활동 방법을 간단히 소개한다.

▼ 교사용 DVD(스마트수업)                                       ▼ 의사소통기능 PPT 

  

 개인 학습지 B유형 

Listening 
& 

Speaking

This Is Korea

Forget Me Not &
바퀴벌레 게임

4Lesson

상            45분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 교과서의 Communicate 를 공부하며 디딤영상에서 배운 표현을 확인한다.

  • 3.3.3. 퀴즈 활동을 통해 학습 목표를 확인한다.

  • 모둠별로 간단히 주요 표현을 사용하여 자유롭게 대화를 연습한다.

➋ Forget Me Not 활동

  • 대화를 strip으로 잘라 나누고, 각 모둠에 나눠 준다. 

  • 문장 길이를 보고 각자 수준에 맞게 2~3개씩 나눠 가진 후, 5분간 맡은 문장을 외운다.

  • 모둠 내에서 2명씩 짝이 되어, 외운 문장을 서로 불러주고 받아쓴다.

  • 문장을 다 쓰고 나면 모둠별로 문장을 해석해 보고 함께 순서를 맞춰 본다.

  • 각자 개인 학습지에 대화를 순서에 맞추어 완성한 후, 문제를 풀어본다.

➌ 바퀴벌레 게임

  • 모둠별로 다시 10분간 대화를 외우게 한다.

  • 각 학생에게 4단계의 대화로 구성된 활동지를 나눠 주고 진화 게임을 하게 한다.

     - Level 1~4의 순서(바퀴벌레 – 닭 – 원숭이 – 사람)로 진화하는 게임

     - 돌아다니며 다른 모둠 친구들과 외운 대화를 서로 주고 받는다.

     - 대화를 마친 후 가위바위보를 하여 이긴 사람이 진화를 한다.

     - 진 사람은 이긴 사람 학습지에 이름을 써 준다.

     - 가위바위보에서 계속 지는 사람은 교사와 대화하여 통과하면 진화하도록 한다.

     - 모든 모둠원이 3단계 이상 진화한 모둠은 도장을 받고, 가장 빨리 진화한 모둠이 이긴다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 바퀴벌레 게임을 짝 활동으로 구성할 수 있다. 이때는 단계별 캐릭터를 카드로 만들어 각 팀

에 나눠 준 후, 짝과 함께 대화를 외워서 교사에게 확인을 받고, 다음 단계의 카드를 받아가

게 한다.

• 바퀴벌레 게임에서 진화 캐릭터를 학생들이 좋아할 만한 만화나 게임 캐릭터(포켓몬스터 등)로 설정하면 학생들의 흥미와 

공감을 더욱 이끌어 낼 수 있다.

• 대화를 나눌 때 도움이 필요하면 교사나 다른 모둠원의 도움을 받아도 된다고 알려 주고, 여러 번 실패하면 천사인 교사를 

찾아와 진화할 수 있는 기회를 준다.

수업하기
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 활동 자료

 대화문 strips  모둠 활동지

 

 개인 학습지  바퀴벌레 게임 활동지
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활동 목표 친구들과 협력하여 본문의 중요 구문을 확인하고, 학습한 단어를 바탕으로 본문을 

해석할 수 있다.

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 지식정보처리 역량, 공동체 역량, 자기관리 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 개인 학습지, A~D 그룹 학습지

디딤영상 내용 • DVD의 본문 Animation을 보며 본문 내용에 흥미를 갖고 이해할 수 있도록 한다.

• 핵심 구문과 어려운 표현 위주로 본문 내용을 설명한다.

▼ 교사용 DVD                                                 ▼ 자료실 > 본문 학습지

 

Reading

This Is Korea

Jigsaw & 
Speed Relay Reading
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• 영어를 잘 못하는 학생은 실수하지 않고 정확하게 읽는 것에 목표를, 잘하는 학생은 속도를 내어 전체 시간을 줄이는 것에 

목표를 둘 수 있도록 안내하여 각자 수준에 맞는 목표를 설정하고 읽도록 한다.

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 교과서의 Read를 공부하며 디딤영상에서 배운 표현을 확인한다.

  • 3.3.3. 퀴즈 활동을 통해 핵심 구문을 익히고 학습 목표를 확인한다.

 

➋ Jigsaw 활동 

  • 모둠 내에서 수준에 따라 A, B, C, D를 나누게 한다. (난이도: A > B > C > D)

  • 각자 A~D 그룹으로 이동한다. 

  • A~D 그룹에서 서로 번갈아가며 문장을 끊어(/)읽으며 해석하고 주요 구문을 학습한다.

  • 그룹 학습지를 완성하면 교사에게 확인을 받으며, 교사는 오류를 수정해 준다.

  • 학습한 내용을 개인 학습지에 옮겨쓰고 원래 모둠으로 돌아간다.

  • 모둠 안에서 각자 배운 내용을 다른 모둠원들에게 설명한다.

  • 모둠원이 모두 학습지를 완성하면 다같이 박수를 세 번 치고, 교사의 확인을 기다린다.

➌ Speed Relay Reading

  • 학습지의 문장 번호를 확인하여 본인의 번호에 해당하는 문장을 읽도록 연습시킨다. 이때, 

학생보다 문장 수가 많거나 결석한 학생이 있으면, 지원자가 한두 문장을 더 읽게 한다.

  • 모르는 단어는 짝이나 교사의 도움을 받아 읽을 수 있도록 한다.

  • 준비가 되면 타이머로 시간을 재면서 본문의 처음부터 끝까지 읽는다. 

(통합학급의 도움반 학생의 경우, 문장을 읽기 시작할 때와 마지막 문장을 마치고 난 후에 

박수를 치는 역할을 주어 활동에 참여하게 한다.)

  • 두 번째 읽을 때는 처음 시간보다 30초~1분정도 단축한 목표 시간을 제시하여 다시 읽게 

한다. (목표를 달성했을 때 모든 학생이 박수를 치며 환호하는 경험을 할 수 있다.)

  • 여러번 반복하면서 모든 학생이 정확하고 빠르게 읽는 연습을 하게 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 모둠별로 시간차가 많이 나는 경우, 먼저 끝난 모둠이 교과서 88~89쪽의 After You Read 

활동을 하도록 안내한다.

수업하기
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 활동 자료

 개인 학습지
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 그룹별 Jigsaw 학습지
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활동 목표 과거완료와 간접의문문의 개념을 이해하여 교과서에서 해당 문법이 쓰인 문장을 찾

아 정확하게 해석할 수 있으며, 배운 내용을 바탕으로 새로운 문장을 만들 수 있다.

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

핵심역량 지식정보 처리역량, 공동체 역량, 자기관리 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 개인 학습지(DVD 자료실의 문법 학습지 활용), 모둠별 보석맵 활동지

디딤영상 내용 • 과거완료와 간접의문문의 개념을 설명한다.

• 교과서 속 예문을 읽고 해석한다. 

• 일정표를 보고 과거완료를 사용하여 일정의 전후 관계를 나타내는 예문을 만들

어 보여 준다.

▼ 교사용 DVD(스마트수업)     ▼ 문법 PPT                  ▼ DVD 자료실 > 문법 학습지

Grammar
&

Writing

This Is Korea

Grammar 보석맵

4Lesson

중            45분
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• 보석맵 활동을 이해시키기 위해, 아이스 브레이킹 활동으로 모둠원이 좋아하는 단어로 시 쓰기 활동을 해 볼 수도 있다.

• B4 크기로 제작된 활동자료의 보석맵을 A3로 출력하려면 인쇄 방식은 ‘공급 용지에 맞추어’, 프린터 용지는 A3로 설정한다.

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 교과서의 Grammar in Use를 공부하며 디딤영상에서 배운 표현을 확인한다.

  • 3.3.3. 퀴즈 활동을 통해 핵심 문법을 익히고 학습목표를 확인한다.

 

➋ Jigsaw 학습 활동

  • DVD 자료실의 문법 학습지를 각 학생에게 나눠 준다.

  • 각 모둠에서 A, B, C, D 역할을 나누게 한다. (난이도: A < B < C < D)

  • A~D 그룹별로 모여서, 디딤영상을 참고하여 공부하면서 배운 내용을 학습지에 정리한다.

(A: 과거완료 개념, B: 간접의문문 개념, C: 과거완료 문제풀이, D: 간접의문문 문제풀이)

  • 그룹별 학습을 마치면, 원래 모둠으로 돌아가 모둠원들에게 배운 내용을 설명해 준다.

  • 모둠원이 모두 학습지를 완성하면 다같이 박수를 세 번 치고, 교사의 확인을 기다린다.

➌ 보석맵 활동 (Spinning Chain Writing)

  • 모둠원이 각자 다른 색의 펜으로, 첫 번째 칸에 자신의 학번과 이름을 쓴다.

(펜의 색깔로 누가 무엇을 썼는지 추적할 수 있으므로, 이를 평가에 활용할 수도 있다.)

  • 다음 내용을 순서대로 정리하며 90도씩 돌려서 모둠원들이 다같이 보석맵을 완성하게 한다. 

1. 개념설명 → 2. 예시문을 교과서에서 찾아 쓰기 → 3. 예시문을 해석하기

→ 4. 문법 개념에 맞는 예시문을 직접 만들어 쓰기 → 5. 앞 친구가 쓴 예시문을 해석하기

  • 앞 순서의 학생이 틀린 내용을 쓴 경우, 다음 학생이 자신의 펜으로 수정하게 할 수 있다.

   

수업하기
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활동 목표 한국의 관광지를 직접 소개하는 프로젝트를 통해 한국의 문화유산을 소개할 수 있

으며, 문법 시간에 배운 내용을 바탕으로 영어 문장을 쓸 수 있다.

성취기준 [9영04-02] 일상생활에 관한 자신의 의견이나 감정을 표현하는 문장을 쓸 수 있다.

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

있다.

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

역량, 공동체 역량

수업모형 모둠 활동

준비물 포스터용 2절지나 4절지, 채색용 마커, 사인펜, 국내여행 가이드 책자, 개별 활동지

디딤영상 내용 • 원어민 교사의 도움을 받아, 학생들에게 도움을 요청하는 영상편지를 제작한다.

(한국에 온 지 1년된 원어민 교사가 방학을 맞아 한국을 여행하려 하는데 좋은 곳을 추

천해 달라는 내용으로 하고, 간접의문문을 연습할 수 있도록 어디를 가면 좋을지, 어떻

게 가야 하는지 등의 질문을 3개 이상 포함하게 한다.)

• 원어민 교사의 협조가 어려운 경우, 한국에서 생활하는 외국인이 한국 관련 Q&A를 

담은 영상을 찾아 보여줄 수 있다.

▼ https://youtu.be/6K7cHJCxn3E?t=139    

 

Culture

This Is Korea

Tour Guide Project
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• 원어민에게 마지막 마무리 단계에서 직접 학생들의 여행 코스를 살펴보고 마음에 드는 코스와 그 이유를 설명하여 학생들에

게 피드백을 줄 수도 있다.

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 영상 속 원어민 선생님이 질문한 내용을 간접의문문으로 만들어 본다.

  • 프로젝트의 내용과 3차시 수업에 이어질 것이라는 안내를 한다.

 

➋ 여행 계획 설계 (1차시)

  • 모둠별로 여행지를 1박2일 코스로 설계하도록 안내한다.

  • 각 모둠이 서로 다른 지역의 여행지를 고르게 한다. (강원도, 경상도, 충청도, 전라도 등의 

도 단위로 나누거나, 부산, 인천, 광주, 대구 등 도시 단위로 나눔.)

  • 여행 코스 안에는 1.즐길거리, 2.먹을거리 3.한국문화유산을 반드시 소개하도록 하며, 여행

지를 소개하는 포스터에는 이러한 내용과 더불어 현재 학교위치에서 출발하여 가는 코스로 

교통수단과 숙소, 식비 등의 안내가 포함되도록 한다.

  

➌ 여행지 포스터 만들기 (2차시)

  • 모둠별로 코스가 정해졌으면, 포스터를 완성하게 한다. 

  • 포스터를 보고 여행 코스를 설명하기 위한 대본도 완성한다.

➍ 포스터 공유하기 (3차시)

  • 포스터를 교실 곳곳에 모둠별로 걸고 둘 가고 둘 남기로 프로젝트 발표를 준비한다. 

  • 두 사람은 남아서 자신들의 여행지를 소개하고, 두 사람은 다른 모둠의 여행지를 탐색한다.

  • 돌아다니는 사람은 다른 모둠의 여행지를 보고 각자 활동지에 간략하게 메모하며 별점으로 

평가한다.

  • 일정 시간이 지나면, 역할을 바꿔 남아있던 두 사람이 다른 모둠의 여행지를 보러 다닌다.

  • 활동을 마친 후, 가장 마음에 든 여행지로 여행을 다녀왔다고 가정하여 그 내용을 과거완료 

문장 3개로 만들어서 쓴다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 미술과와 협업하여 포스터 만들기에 시간을 더 부여할 수도 있다.

수업하기
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 활동 자료

 개인 활동지

 

 실제 활동 예시
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활동 목표 단원 마무리 활동으로, 교과서 내용의 전반적인 이해도를 문제를 풀어가며 점검할 

수 있다.

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

수 있다.

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

을 읽고 세부 정보를 파악할 수 있다.

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

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

수업모형 모둠 활동, 개인 활동, 짝 활동

준비물 색종이 또는 사각 포스트잇, 개별 학습지

디딤영상 내용 • 활동 규칙과 방법을 안내한다.

• 단원 내용을 훑어보며 단원에서 배운 내용을 스스로 복습해 오게 한다.

• DVD 자료실의 단원 평가 또는 Worksheet를 해결하며 복습하도록 할 수 있다.

▼ 교과서 DVD                                                        ▼ 문법 Worksheet

  

Review

This Is Korea

색종이 문제 모으기

4Lesson

중            45분
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• 색종이를 잘라서 쓰는 것이 번거로우면 포스트잇을 사용할 수도 있다.

• 정답을 맞혀 종이를 많이 얻을수록 손으로 적는 문제 수가 적어진다는 것을 알려 주면, 학생들이 좀 더 열심히 활동에 참여

하게 된다.

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 오늘 해야 할 활동을 짝끼리 혹은 모둠에서 설명하도록 한다.

  • 이해하지 못한 부분은 교사 혹은 다른 모둠의 친구에게 설명을 듣도록 한다.

 

➋ 색종이 문제 만들기

  • 모둠별로 문제를 출제할 부분을 나누도록 한다.

  • 단어 / 말하기·듣기 / 본문 / 문법을 적절히 나누어 문제를 만들게 한다.

  • 한 사람당 색종이를 한 장씩 받아서 4등분한다. 

  • 문제를 출제하고 오른쪽 아래에 정답을 적은 후, 색종이를 접어 답을 가리게 한다.

문제에는 ‘정답을 고르시오, 빈칸에 알맞은 말을 쓰시오’ 등의 지시문을 반드시 쓰게 한다.

  • 뒷면에 문제의 영역(단어, 말듣, 본문, 문법) 혹은 난이도를 별의 개수로 표시할 수 있다.

  

➌ 짝끼리 문제 풀어보기

  • 모둠 안에서 짝을 지은 후, 서로 만든 문제를 바꿔서 풀어본다.

  • 문제를 풀면서 수정해야 할 내용들을 찾아 본다.

➍ 모둠에서 문제 풀어보기

  • 모둠원이 만든 문제를 모두 섞어서 돌아가며 문제를 풀어본다.

① 가위바위보로 순서를 정한 후, 문제를 소리내어 읽고 정답을 맞춘다.

② 정답 확인은 오른쪽에 앉은 친구가 하며, 정답을 맞추면 색종이 문제카드를 가져간다.

   맞추지 못하면, 문제 더미의 맨 아래에 다시 문제를 둔다.

     ③ 본인이 따 놓은 색종이 문제의 오른쪽 상단에 자신만의 표시(별표, 세모, 네모 등 모둠

원이 서로 겹치지 않게)를 해 둔다. 

     ④ 게임이 끝나면 가운데에 다시 문제를 모아 더미를 만든다.

     ⑤ 학습지의 윗 칸에는 다른 친구가 따 놓은 문제를 옮겨 적고, 자신이 딴 색종이 문제는 

학습지의 아래 칸에 붙인다.

수업하기
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 활동 자료

 개인 학습지

 

 실제 활동 예시
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활동 목표 단원의 주요 단어를 학습할 수 있는 활동이나 학습 자료를 스스로 만들어 친구들과 

다양한 방법으로 단어를 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, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 단어 학습지, 단어플래시 카드(단면, 양면), 이젤 패드, 다양한 크기의 종이, 매직펜,  

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) 또는 퀴즐렛(Quizlet) 사이트의 단어 목록을 디딤영상 대

신 제공하여 새로운 단원에서 배울 단어들을 확인하도록 할 수 있다.

▼ 어휘 PPT               ▼ 클래스카드(http://www.classcard.net), 퀴즐렛(www.quizlet.com) 사이트

  

A Journey into Your Mind

단어 맛집 활동

중            90분

Vocabulary

5Lesson
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활동 방법

1차시

➊ 디딤영상 확인

  • 어휘 PPT (또는 클래스카드나 퀴즐렛의 단어 카드)를 활용하여 카드 속 어휘와 그림을 보

고 소리 내어 따라 읽으며 반복하여 복습하도록 한다. 

➋ 따로 또 함께 어휘 학습지 완성하기

  • 개별적으로 또는 모둠원들과 함께 단어를 공부하며 어려운 발음이나 스펠링을 공부하도록 

짧게 시간을 주고(10분) 모든 단어를 아는 학생의 경우 원하는 유형의 학습지를 해결하도록 

한다. (예문의 빈칸 채우기, 크로스 워드 퍼즐 등) 

  • 교사는 모둠을 순회하며 학생들이 헷갈려 하는 발음이나 단어들을 질문하며 개별 지도가 

필요한 학생들에게 피드백을 주고 모둠 안에서 서로 질문하고 가르쳐주도록 독려한다. 

➌ 단어 맛집 활동 안내

  • 각 모둠에 한 세트의 단어를 나누어 주고, 이젤패드 한 장과 할당받은 단어의 플래시카드

(양면, 단면)를 제공한다. 다양한 종이, 색연필, 가위, 풀 등을 비치하여 자유롭게 활용하도

록 한다.

  • 모둠별로 ‘단어 맛집’이 되어 맡은 단어를 책임지고 다른 친구들이 효과적으로 학습할 수 

있는 활동(퀴즈, 노래, 연상법, 빈칸 채우기, 크로스 워드 퍼즐, 게임 등등)을 자유롭게 구상

하도록 한다.

  • 다음 시간에 준비된 활동을 다른 모둠 친구들이 진행할 수 있도록 이젤 패드에 활동에 대

한 안내 내용을 쓰도록 한다.

        

➍ 마무리

  • 다음 시간에 모둠별로 준비한 단어 학습 활동을 ‘2 Go 2 STAY(둘 가고 둘 남기)’로 다른 

모둠 친구들에게 진행하고 체험하게 될 것을 예고한다.

참고 자료 • 클래스카드, 퀴즐렛 사이트

• 모둠수에 따라 단어 수를 적절하게 나누어 분배한다. 

• 학급의 모둠을 절반으로 나누어 한 세트의 단어를 나누어 학습 활동을 준비하도록 하는 것이 효율적이다. 

   (ex. 6개 모둠인 경우, 1세트의 단어(30개)를 10개씩 3개 모둠이 나누어 준비하도록 분배) 

• 모둠별로 순회하며 망설이는 학생들에게 다양한 예시 활동들을 제시하고 시간 안에 준비할 수 있도록 독려한다.

수업하기  



98   거꾸로교실 지도서

활동 방법

2차시

➊ 모둠별 단어 학습 활동 준비

  • ‘2 Go 2 STAY(둘 가고 둘 남기)’ 활동을 하기 전에 지난 시간에 준비한 단어 활동을 바로 

진행할 수 있도록 준비하고, 모둠 안에서 먼저 체험할 팀과 진행할 팀을 나눈다.

   

  • 학생들에게 ‘맛집 영수증’을 나누어 주고 단어 맛집 진행과 체험을 평가할 수 있도록 하여 진

지하게 참여하도록 독려한다.     

        

➋ ‘2 Go 2 STAY’ 첫 번째 라운드 진행

  • 교사는 이동하는 순서와 시간을 숙지시킨다. (예)한 팀당 5분씩, 두 팀 체험 후 역할 바꾸기)

  • 이동하는 모둠원들은 교사의 신호에 따라 이동하여 다른 모둠의 활동을 체험하며 단어를 학

습한다. 남아 있는 모둠원들은 방문한 다른 모둠원들에게 준비한 활동을 진행한다.

  • 단어 활동 체험 후, 다른 모둠으로 이동하기 전 ‘맛집 영수증’을 기록하여 평가한다.

  • 교사는 화면에 타이머를 띄워 놓고 학생들의 활동 과정을 관찰하며, 적극적으로 참여하도록 

격려한다.

➌ 역할 바꾸기 전 인수인계

  • 모둠 내에서 역할을 바꾸기 전, 게임을 진행하며 유의할 점, 운영의 팁 등을 공유하는 시간을 

가진다. 

➍ ‘2 Go 2 STAY’ 두 번째 라운드 진행

  • 역할을 바꾸어 첫 번째 라운드와 동일하게 두 번째 라운드를 진행한다.

➎ 마무리

  • 가장 도움이 되고 재미있었던 ‘단어 맛집’ 모둠에 투표하여 뽑힌 모둠에게 시상한다. 

• ‘2 Go 2 STAY’ 이동 시 학생들이 혼동되지 않도록 미리 칠판에 이동 경로를 그려놓으면 효과적이다.

• 모둠 수에 따라 체험 시간을 적절하게 배분하여 안내한다.

• 온라인 타이머 활용 사이트: https://www.online-stopwatch.com/ 

• 교사는 학생들의 ‘맛집 영수증’을 걷어 참여도와 활동 내용을 평가 자료로 활용할 수 있다.
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 활동 자료

  어휘 목록과 개별 학습지

    

  모둠별 플래시 카드 (단면/양면) 

  

  영어단어 맛집 영수증, 평가표
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활동 목표 주요 의사소통 기능 표현이 들어간 대화를 연습하고 대화를 재구성하여 만화로 만

들어 본다. 

성취기준 [9영01-05] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제에 관한 말이나 대화를 듣고 화자의 

심정이나 태도를 추론할 수 있다.

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

[9영04-02] 일상생활에 관한 자신의 의견이나 감정을 표현하는 문장을 쓸 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동 및 짝 활동

준비물 대화 학습지, 사인펜, 색연필

디딤영상 내용 • 주요 의사소통기능인 ‘걱정하기’와 ‘의무 부인하기’ 표현에 대해 소개한다.

• 교과서의 대화를 듣고 어떤 상황에서 쓰이는 표현인지 이해할 수 있도록 한다.

• 대화를 듣고 교과서에 제시된 간단한 문제를 해결하도록 안내하고, 대화 내용을 해

석하며 설명한다.

▼ 의사소통기능 디딤영상(PPT 활용)

   

A Journey into Your Mind

Information Gap & 
6컷 만화 만들기

중            45분

Listening
& 

Speaking

5Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 의사소통기능 PPT를 활용하여 대화 안의 빈칸에 들어갈 표현이 무엇인지를 묻고 확인하여, 

주요 표현에 대한 디딤영상 학습을 확인한다.

      

 

➋ Information Gap Activity(정보차를 활용한 대화 연습) : Dictation and Speaking Practice

  • 교과서 CD의 애니메이션을 보며 어떤 상황에서 이루어지는 대화인지 짐작해보도록 하고 

간단한 Confirmation Check Question을 던져 학생들의 이해를 확인한다.

     (ex. Who are they? Where are they? What are they talking about?)

  • 두 명이 짝이 되어 각각 다른 종류의 학습지를 갖도록 나눠주고 다시 한 번 대화를 들으며 

빈칸의 정보를 받아 적도록 한다. (Dictation practice)

  • Dictation이 끝나면 다른 종류의 학습지를 가진 짝과 채우지 못한 부분을 서로 가르쳐주고 

우리말 부분을 함께 상의하여 완성하고 대화를 연습한다.

  • 대화 연습이 빠르게 완료된 팀에게 Bonus Activity(걱정 인형 만들기)를 이어서 하도록 안

내한다.

     

 

➌ 6컷 만화 만들기

  • 교과서의 대화 내용을 재구성하여 자신만의 새로운 대화를 만들고 말풍선을 그려 만화로 

만들어보도록 한다.

  • 기존의 대화보다 한 장면을 더 넣어 대사를 추가하도록 안내한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 학생들이 만든 만화 대사에 목소리까지 넣어 영상으로 제작하고 찍어 학급 SNS에 올리는 활

동으로 연결할 수 있다. 

• Dictation을 진행할 때, 못 들은 단어가 있더라도 들리는 만큼만 받아 적도록 안내한다. 

• 대화를 재구성하여 만화로 만드는 것을 어려워하는 학생은 옆 짝과 함께 만들어보도록 안내한다.

수업하기    
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 활동 자료

  의사소통기능 학습지 Type A
 



Lesson 5   103

  의사소통기능 학습지 Type B 
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활동 목표 개인 ․ 짝 ․ 모둠 단위로 반복적으로 읽는 과정을 통해 읽기에 자신감을 키우고 본

문의 내용을 정확하게 이해하는 한편 본문의 내용을 자신의 경험과 연결지어보고 

이를 친구들과 함께 나눌 수 있다. 

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

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

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

보를 파악할 수 있다.

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

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

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

핵심역량 지식정보처리 역량, 자기관리역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동, 짝 활동, 모둠 활동

준비물 형광펜, 읽기 활동지, 교과서

디딤영상 내용 • 본문의 글의 구조에 유의하며 글의 내용을 읽고 설명한다.

• 본문의 주요 어휘와 표현 등을 확인하며 글을 읽는다.

• 연결어의 역할과 주요 문법 구조를 간단히 설명한다.

▼ 본문 디딤영상(교과서 DVD 또는 PDF 파일 활용)

  

A Journey into Your Mind

Active Reading 1 to 5

중            45분

Reading

5Lesson
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활동 방법 ➊ 동기 부여 영상 시청

  • 본문의 주제인 Psychology와 관련하여 학생들의 배경지식을 활성화하고 관심을 끌 수 있는 

짧은 영상을 함께 시청하고 일상생활에서의 ‘심리학’에 대해 함께 생각해본다. 

     (The Power of Positivity | Brain Games)
 

➋ 주요 어휘 및 표현 점검

  • 모둠원들과 본문에 나오는 주요 단어와 표현들의 의미를 찾아 적어보며 이전 차시에 학습

했던 단어들을 복습한다. 
     

➌ Active Reading 1 to 5

  • 교사는 읽기 학습지를 나누어주고 Active Reading의 다섯 단계에 대해 안내한다. 

  • 단계별로 시간을 체크할 수 있도록 화면에 안내 사항과 타이머를 띄우고 활동을 진행한다.

   - 1st Reading(6분): 개별 읽기(선생님과 함께 소리 내어 읽고 싶은 사람은 앞으로 나오도록 

한다)

   - 2nd Reading(5분): 어려운 단어나 구문에 표시를 하고 질문이 있으면 적으며 읽은 후, 어

깨 짝과 서로 묻고 답하며 해결하기

                       → 교사는 짝과 해결되지 않은 질문이 있는지 확인하고 피드백을 한다.

   - 3rd Reading(4분): 주제문에 밑줄 치며 읽기

                       → 교사는 모둠원들끼리 주제문 비교해보고 왜 그렇게 생각하는지 이

야기해 보도록 유도한다.

   - 4th Reading(5분): 개인적인 경험과 관련지을 수 있는 것 4가지 찾아 메모하며 읽기

                      (소설, 영화, TV, 노래 등 떠오르는 어떤 것과도 연결 지을 수 있음)

   - 5th Reading(5분): but, so, then 등 연결어에 따라 이야기를 요약해보거나, 그림으로 이야

기 요약해보기    
 

➍ 모둠원들과 공유하기

  • 글을 읽으며 자신의 경험과의 연결성 또는 요약문을 공유하도록 한다.

  • 개인적인 사항은 원하는 내용만 공유하도록 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 포스트잇에 개인의 경험을 적어 칠판에 붙이도록 하고 학급에서 이를 공유하는 활동으로 확장

할 수 있다.

참고 자료 • Youtube 영상 (The Power of Positivity | Brain Games): https://youtu.be/kO1kgl0p-Hw

• 혼자 영어 본문 읽기가 어려운 학생의 경우, 교사와 함께 읽거나 이어폰을 끼고 디딤영상을 시청할 수 있도록 한다. 

• 디딤영상은 부족한 부분을 보충하거나 놓친 부분을 보완할 수 있도록 읽기 후 영상으로 활용할 수 있다.

• 단계별로 일찍 끝난 학생들이 제대로 읽기를 진행하였는지 확인하고 더 생각해 볼 수 있는 추가 질문을 제공한다.

• 2차시에도 같은 방식으로 진행하여 학생들이 좀 더 능숙하게 Active Reading을 연습할 수 있도록 한다. 

수업하기    
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 활동 자료

  Active Reading 활동지 <1, 2차시>
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활동 목표 디딤영상을 보며 주요 문법 구조의 개념을 이해하고 Stamp Challenge를 통해 연습

문제를 해결하고 친구들에게 설명하여 확인받는 과정을 거쳐 문법 구조를 제대로 

학습하였는지를 점검할 수 있도록 한다.

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, 자기관리역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동, 짝 활동, 모둠 활동

준비물 문법 학습지, 도장(모둠 수에 맞추어 준비)

디딤영상 내용 • 교과서 본문의 주요 문법인 ‘분사구문’과 ‘not only A but also B' 구문이 사용

된 문장을 제시하고 의미를 확인한 후 이에 대한 규칙과 개념을 설명한다.

• 개념 학습지는 빈칸이나 필기할 부분을 남겨 두어 디딤영상을 보고 필기해가며 

들을 수 있도록 구성한다.

• 이해하기 쉬운 예문을 통해 규칙을 적용하는 방법을 보여준다.

▼ 본문 디딤영상(문법 PPT 활용)

  

A Journey into Your Mind

Stamp Challenge!

중            45분

Grammar
&

Writing

5Lesson



108   거꾸로교실 지도서

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인하기

  • 10분 동안 디딤영상의 내용을 복습하거나, 친구와 묻고 답하며 내용을 정리하며 어렵거나 

이해 안 되는 부분에 대해 선생님이나 친구들에게 물어보는 시간을 갖는다.

 

➋ Stamp Challenge 활동

  • 교사는 학생들에게 연습문제 학습지를 나누어 주고, 각 모둠에서 한 명씩 ‘팀장’의 역할을 

할 친구를 자원 받아 문제를 배정하고, 칠판에 이름을 적어 둔다.

  • 팀장들은 자신이 배정받은 문제를 먼저 풀고 교사에게 확인을 받은 뒤, 도장을 받게 된다. 

  • 나머지 학생들은 개별적으로 혹은 서로 묻고 답하며 문제를 풀고, 이를 문제별 담당 팀장에

게 찾아가 확인을 받는다. 

  • 이때 팀장은 답만 확인하는 것이 아니라 제대로 이해하고 문제를 풀었는지 확인하기 위해 

답을 설명해보도록 하는 등 날카롭게 질문해야 한다.

 

 

  • 문제를 다 풀고 확인 도장까지 모두 모은 학생은 모둠의 팀장과 역할을 교체하여 새로운 

팀장이 되고, 이전의 팀장은 다른 팀장들에게 문제 푼 것을 확인받고 도장을 받아야 한다. 
 

➌ 마무리

  • 교사는 모둠별로 모은 도장을 확인하고 도장을 모두 모은 모둠에게 보상을 제공한다. 

활동 변형/
확장 아이디어 • 도장 대신 스티커나 서명 등 다양한 아이템으로 진행할 수 있다.

• 팀장을 자원하는 학생이 없을 시, 교사가 모둠별로 영어를 잘하고 적극적인 성향의 친구들을 선정하여 진행하도록 한다.

• 교사는 활발하게 팀장 교체가 이루어지도록 격려한다.

• 문제를 빨리 해결하여 팀장의 역할도 끝나고 문제도 다 푼 친구들은 모둠 친구들을 도울 수 있도록 안내한다.

• 팀장들이 답만 확인하지 않고 꼼꼼하게 질문해가며 확인하도록 안내하고, 학생들이 서로 매너있게 행동하도록 지도한다.

수업하기
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 활동 자료

  Stamp Challenge 활동 안내 PPT 

       

       

  Stamp Challenge 문법 학습지 
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활동 목표 학생들이 학습한 내용을 바탕으로 중요한 내용을 직접 선정하고 이해를 점검할 수 

있는 문제를 만들어 풀어봄으로써 자기관리 역량을 발휘할 수 있도록 하고, 모둠별

로 게임을 만들어 창의적인 역량을 발휘할 기회를 제공한다.

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

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

보를 파악할 수 있다.

[9영04-02] 일상생활에 관한 자신의 의견이나 감정을 표현하는 문장을 쓸 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 자기관리 역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동, 모둠 활동

준비물 뱀사다리 놀이판, 개별 문제 출제지, 모둠 문제지, 조커 카드, 주사위

디딤영상 내용 • 5단원에서 배운 의사소통기능, 본문, 문법 항목을 단어 플래시카드, 학습지 자료 

등을 통해 복습할 수 있게 하거나, 이전 차시에 사용했던 디딤영상을 활용한다.

A Journey into Your Mind

Snakes and Ladders

중            90분

Review

5Lesson
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활동 방법 <1차시>

➊ 단원 복습 문제 출제하기 (25~30분)

  • 학습 자료(교과서, 디딤영상 및 각종 학습지)들을 모아 각자 어휘, 의사소통기능, 본문 독

해, 주요 문법 등 영역별로 복습하며 각 영역에서 중요한 내용을 선정하여 문제를 출제하고 

풀이를 정리하도록 한다. 

➋ 모둠별 문제와 Snakes & Ladders(뱀사다리) 놀이판 완성하기 (10~15분)

  • 교사는 ‘뱀사다리 놀이판’, ‘모둠 문제지’와 ‘조커 카드’를 모둠별로 나누어주고 모둠별로 각

각 출제한 문제들과 조커 카드를 적절하게 활용하여 단원 복습게임을 만들도록 안내한다. 

  • 학생들은 자신이 출제한 문제와 영역, 출제자의 이름을 ‘모둠 문제지’에 적어 다른 모둠 친

구들이 풀 수 있도록 준비한다.

  • 모둠원들이 각자 돌아가며 자신이 출제한 문제를 ‘모둠 문제지’에 정리하는 사이, 나머지 

모둠원들은 조커 카드와 ‘뱀사다리 놀이판’을 꾸며 게임을 준비한다.

➌ 다음 차시 게임 안내

  • 교사는 모둠별 문제와 뱀사다리 놀이판이 완성되었는지 확인하고 다음 시간 활동을 안내한다.

  • 아직 문제 출제와 게임이 준비되지 않은 모둠의 경우 다음 시간 까지 완성할 것을 당부한다.

<2차시>

➊ 뱀사다리 게임 준비 및 게임 진행

  • 모둠별로 책상위에 게임에 필요한 준비물(모둠 문제지, 조커 카드, 주사위)을 준비한다.

  • 교사의 안내에 따라 모둠끼리 자리를 옮겨 다른 모둠이 만든 문제를 풀며 게임을 진행한다. 

➋ 뱀사다리 게임 마무리

  • 게임을 진행하며 모둠 문제지를 다 해결한 경우, 출제한 모둠에게 문제지를 제출하여 채점

을 받는다. 교사는 모둠 내에서 게임에 이긴 사람과 모둠별로 문제지를 충실하게 해결한 모

둠(또는 좋은 문제 출제자)을 선정하여 보상을 제공한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 학생들이 다양한 문제를 풀어보도록 하고 싶은 경우, 여러 모둠의 게임을 체험하도록 시간을 

쪼개어 배정한다.

• 문제 출제를 어려워하는 학생들은 교과서나 학습지의 기본 문제를 응용하도록 지도한다.

• 개별 문제 출제 시 포스트잇을 제공하여 문제는 포스트잇에 적고 그 뒤쪽에 답과 풀이를 정리하여 ‘개별 출제지’를 바로 

문제지로 활용하도록 할 수 있다.

• 조커 카드에 재미있는 벌칙 또는 혜택을 적도록 하여 게임을 재미있게 진행할 수 있도록 안내한다.

• 구글에서 ‘Snakes and Ladders'를 검색하면 다양한 뱀사다리 놀이판 이미지를 얻을 수 있다. 

• 원활한 진행을 위해 각 모둠에서 한 명씩 남아 다른 모둠의 게임 진행을 돕는 역할을 할 수도 있다.

수업하기    
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 활동 자료

  개별 문제 출제지                               학생 출제 예시

   

  모둠 문제 출제지 양식 (1), (2): 포스트잇으로 출제지를 대신하는 경우, 답만 기입할 수 있는 양식(2)를 활용한다.
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  뱀사다리 놀이판 양식 (1), (2): 인터넷 이미지 검색을 통해 다양한 양식을 활용한다.

  

  학생 제작 예시

 

   조커 카드 양식 및 학생 제작 예시
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활동 목표 단원 주제인 Passion(열정)에 대한 배경 지식을 활성화시켜 단원 학습에 대한 흥미

를 높이고, 열정에 관한 문장을 만들어 말하고 쓸 수 있다.

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

의도나 목적을 추론할 수 있다. 

[9영02-05] 자신을 소개하는 말을 할 수 있다.

핵심역량 의사소통역량, 공동체 역량, 자기 관리 역량

수업모형 개별 활동, 모둠 활동, 짝 활동

준비물 활동지

디딤영상 내용 • Passion을 연상시키는 사진을 보여 주며 단원 주제에 대해 생각해 보게 한다.

• TED Ed의 The power of passion 영상을 학생들이 이해하기 쉬운 자막(예: I 

love writing these books) 중심으로 설명하며 보여 준다.

• 자신의 Passion에 대해 생각해 오게 한다. 

▼ Passion 이미지 검색               ▼ 교과서 그림           ▼ TED Ed 영상 https://youtu.be/tNu6on8dk2o

  

Preview

Find Your Passion

Mind Map

6Lesson

중            45분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상의 핵심 내용이 무엇이었는지 각자 1~2분간 생각해 보고 모둠원들과 공유한다.

  • 각 모둠이 돌아가며 모둠에서 생각한 공통된 핵심 내용을 발표한다. 

  • 교과서 p. 123을 학생들에게 보여 주며 Lesson 6의 주제인 ‘Find your Passion’의 의미를 

안내한다. 이때 TED Ed 영상 내용 중 일부를 언급하며 단원 주제와의 연관성을 생각해 보

게 할 수 있다. (예: Swimming is my job, and I love it. – What’s his passion?)

➋ Mind map & 문장 만들기

  • 각자 활동지에 자신의 passion에 대해 떠오르는 내용을 자유롭게 mind-map 형식으로 작성

하게 한다.

  • ‘I have a passion for ~’, ‘I like ~’, ‘I want to be ~’ 표현 중 2가지 이상을 사용하여 

자신의 열정에 관한 내용을 쓰게 한다. 이때 교사는 돌아다니며 문장 작성에 어려움을 느끼

는 학생을 도와 준다.

  • 문장을 다 쓰면 모둠내에서 서로 돌아가며 작성한 내용을 공유한다. 

➌ 흥미분야 그림으로 표현 연습하기 

  • 짝과 함께 활동지의 예시 대화와 사진을 보며 열정과 관심 분야에 관한 대화를 나눈다. 

이때 서로 돌아가며 묻고 답할 수 있게 한다.

  • 교사는 전체 학생에게 사진에 알맞는 예시 대화(답)을 알려 준다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 단원의 Write 활동인 ‘20년 후 자신의 모습을 상상하여 자서전 쓰기’를 할 때 활동지에 작성

한 자신의 관심 영역과 흥미 있는 분야를 활용하게 할 수 있다.

• 마지막에 교사가 예시 답을 알려주는 대신, 학생들이 활동하고 있을 때 적절한 내용으로 대화

를 하는 학생들을 기억해 두었다가 활동이 끝난 후 발표를 하게 할 수 있다.

• Passion mind-map을 작성할 때 영어 표현을 어려워하는 학생들은 우리말이나 그림만으로 표현하는 것도 허용하여 단원 

주제에 좀 더 집중할 수 있게 한다.

• 열정이 없다고 하는 학생들은 자신이 좋아하거나 존경하는 인물이 갖고 있는 열정이 무엇일지 혹은 현재는 관심이 없더라도 

열정을 느끼고 싶은 분야를 생각해 보게 하는 등, 질문을 다양하게 제공할 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 활동지
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활동 목표 짝과 함께 대화를 듣고 쓰고, 외워서 말하는 활동을 하면서 핵심 표현을 내재화할 

수 있다.

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

고 세부 정보를 파악할 수 있다.

[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.

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

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동, 짝 활동 및 모둠활동 

준비물 개인 활동지, 스티커, Information Gap 학습지, 이어폰, 대화 MP3 파일

디딤영상 내용 • 교과서 124~125쪽의 Watch and Think를 보여 주며 표현이 쓰이는 상황을

소개한다.

• DVD 또는 자료실의 의사소통기능 PPT를 활용하여 핵심 표현을 설명한다. 

 ▼ DVD(스마트수업)                                        ▼ 의사소통기능 PPT

Listening 
& 

Speaking

Find Your Passion

Information Gap

6Lesson

중            45분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상에서 본 핵심 표현을 개인 활동지 Step 1에 작성하고 모둠 내에서 공유한다. 

  • 모둠별로 돌아가며 핵심 표현을 하나씩 말하도록 한다. 

➋ 만족, 불만족에 대한 최근의 경험 떠올리기 

  • 활동지 Step 2에 학교 급식에 대해 만족하는지 여부와 그 이유를 간단히 작성하게 한다.

  • Step 3에 자신이 최근 만족한 것과 불만족한 것을 문장으로 작성하게 한다. 

  • 교사는 돌아다니며 영어 단어를 모르는 학생들을 도와주며 학생들에게 공통적으로 나오는 

단어는 수업 중간이나 마무리 단계에 전체와 공유하여 학습을 돕는다. 

  • 모둠 내에서 각자 쓴 문장을 읽으며 공유하고, 공감되는 내용에 스티커를 붙이게 한다.

➌ Information Gap 활동 

  • 빈칸이 서로 다른 A, B 유형의 학습지를 짝과 나눠 갖게 한다.

  • 서로 번갈아가며 불러주고 받아쓰면서 학습지의 빈칸을 채운다.

  • 학습지 마지막의 Your Answer 부분에는 짝과 상의하여 대화의 마지막에 이어질 응답을 쓰

거나 마지막 문장을 새로운 내용으로 바꿔 써 보게 한다.

  • 활동 후 다른 친구들과 학습지를 비교하여 답을 확인하게 한다.

➍ 대화 외우기 

  • 학습지의 대화 중 하나를 선택하여 짝과 함께 외우게 한다. 

  • 전체 대화를 들려주면서, 문장의 억양, 발음, 속도를 최대한 비슷하게 연습하게 한다. 

  • 두 팀이 만나 가위바위보를 한다. 이긴 팀이 먼저 외운 대화를 말하고 통과가 되면 교사에

게 확인증을 받는다. 중간에 틀리면 상대 팀에게 기회가 넘어간다.

  • 위의 방법으로 통과가 될 때까지 다른 팀을 찾아 대화를 말하는 활동을 한다.   

활동 변형/
확장 아이디어

• 대화 외우기 활동을 말하기 수행평가로 활용할 수 있다.

• 활동이 먼저 끝난 팀은 교사를 대신하여 다른 팀을 확인하게 하거나, 교과서 124~125쪽의 B

(말하기 활동)를 참고하여 새로운 대화를 만들어 연습하게 한다.

• 학생들이 각자 선택한 대화 음성을 계속 들어볼 수 있도록 이어폰으로 디지털교과서의 대화 음성을 듣게 하거나, 교실의 

서로 다른 곳에 Listen & Speak 1과 Listen & Speak 2 음성을 들을 수 있는 환경을 조성한다.

수업하기
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 활동 자료

 개인 활동지       Information Gap 학습지 A, B 유형

    

평가 기준

구분 배점 상(5) 중(3) 하(1)

지식정보처리

역량
5

모든 문장을 정확히 외워서 전달할 
수 있다. 

일부 문장을 외우지 못하였으나 
핵심문장은 전달할 수 있다. 

일부 문장만 외워서 전달하였다. 

의사소통

역량
5

말하는 문장의 발음, 억양과 속도
를 녹음파일과 거의 유사하게 전
달할 수 있다. 

말하는 문장의 발음, 억양과 속도
를 녹음파일과 유사하게 전달하려
고 노력하나 일부 오류가 있다. 

말하는 문장의 발음, 억양과 속도
에서 대부분 오류를 발생한다. 

자기관리 

역량
5

짝의 대화의 시작과 끝 지점을 알
고 자신의 대화 부분을 정확히 전
달할 수 있다. 

일부 문장을 짝이 문장을 다 끝내
기 전에 발화하거나 문장의 순서
를 잘못 전달하였다. 

자신의 문장을 거의 전달하지 못
한다. 
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활동 목표 릴레이 퀴즈로 본문 내용을 익히고 직접 문제를 출제해 보면서 주도적인 읽기 활동

을 할 수 있다.

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

보를 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.

핵심역량 공동체 역량, 지식정보처리 역량 

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 개별 활동지, 모둠 활동지 

디딤영상 내용 • 새로운 어휘와 다빈치의 요리에 대한 열정을 중심으로 본문 내용을 설명한다. 

• 모든 문장을 설명하기보다는 어려운 문장 중심으로 설명하며, 영상 중간에 학생

들이 생각해볼 수 있는 문제를 내어 능동적 학습이 되게 한다.

▼ DVD Read 애니메이션        ▼ 읽기 PPT                   ▼ 6단원 클래스카드 www.classcard.net/set/1234648

 

Reading

Find Your Passion

Relay Game

6Lesson

중            45분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 디딤영상에 나오는 내용을 아래와 같이 퀴즈 형식을 통해 확인한다.

1) 클래스카드 사이트를 활용한 어휘 학습 게임 (활동 방법 참고 p. 27)

     2) Kahoot(퀴즈 사이트)을 활용한 본문 내용 확인 게임

 ① http://bit.ly/L6davinci 접속하여

    Play as guest 선택 후 Classic 클릭

② 학생들에게 www.kahoot.it 에 접속하여 

화면에 보이는 코드를 입력하도록 안내

   

  • 개별 학습지를 나눠 주고 1, 2번 항목에 답하게 한다.

➋ Relay Game 

  • 모둠별 학습지를 교실 곳곳에 붙여 놓는다.

  • 모둠원들끼리 순서를 정한 후, 각자 30초 동안 돌아가며 벽에 붙은 문제를 푼다.

  • 문제를 다 풀면 학습지를 떼어서 +1 모둠에 주고, 서로의 학습지를 채점하게 한다. 이때, 

답은 쓰지 않게 한다.

  • 채점이 끝나면 다시 원래 모둠에 돌려주어 틀린 답을 수정하게 한다.

➌ 문제 만들기 

  • 모둠별로 B4이상 크기의 빈 종이와 포스트잇 8장을 준다. (4인 모둠 기준) 

  • 각자 해석 문제, 빈칸 문제, 틀린 곳 고치기 등의 문제를 2개씩 만들게 한다. 

(학생들이 문제 내기를 어려워 하거나 시간이 부족하면 자료실의 Reading Worksheet을 

각 모둠에 제공하여 활용하게 한다.)

  • 중복되거나 오류가 있는 문제를 수정한 후, 각 문제를 포스트잇에 써서 B4지에 붙인다. 

  • 모둠별로 +1 모둠에 문제지를 넘겨 주고, 다른 모둠의 문제를 10~15분간 풀게 한다.

이때, 각자 문제를 2개씩 맡아 풀게 하고, 서로 다른 색의 펜을 써서 구별하게 한다.

  • 정해진 시간이 지나면 다시 문제지를 돌려받아 채점한 후 문제를 푼 모둠에게 준다.

활동 변형/
확장 아이디어

• Kahoot 사이트(https://kahoot.com/)에 무료 회원가입 후 위의 퀴즈를 복사(Duplicate)하여 

수정하거나 새로운 퀴즈 세트를 만들 수 있다. (만드는 법 https://youtu.be/KJgZZQcsSPk)

• 다른 모둠이 만든 문제를 풀 때 자신이 선택한 문제를 풀지 못한 학생은 모둠원들의 도움을 받도록 하여 모둠내 경쟁이 

아닌 협력의 구조가 될 수 있게 한다. 단, 최소한 한 문제는 스스로 풀도록 하여 무임승차 발생을 방지한다. 

수업하기
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 활동 자료

 Relay Game 모둠 활동지 및 개인 활동지
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활동 목표 각자 맡은 부분을 꼼꼼히 분석해 보고 그 내용을 친구들과 공유하는 과정을 통해, 

본문 전체 내용을 파악할 수 있으며 책임감 및 의사소통 역량을 기를 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.

[9영03-05] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 필자의 심정이나 태도

를 추론할 수 있다.

핵심역량 공동체 역량, 의사소통 역량, 자기관리 역량 

수업모형 개별 활동 및 모둠 활동

준비물 Pop up Quiz 활동지, Jigsaw 학습지, 카툰 제작용 빈 종이(모둠별)

디딤영상 내용 • 다빈치의 요리에 대한 열정을 중심으로 이야기에 집중할 수 있도록 설명한다.

• 모든 문장을 다 설명하기 보다는 학생들이 헷갈려하거나 어려워하는 문장 중심

으로 설명한다. 

▼ 읽기 PPT  

Reading 

Find Your Passion

Jigsaw & Making Cartoons

6Lesson

중            90분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 모둠별로 디딤영상에서 학습한 내용을 공유한다.

  • 본문 내용을 확인하는 pop up quiz 활동지를 나눠주고 5분간 풀게 한 뒤 걷는다.

➋ Jigsaw (모둠 활동) : 1차시

  • 교과서 130~131쪽 본문을 A~D 네 부분으로 나눈 학습지를 나눠 준다.

  • 각자 한 파트씩 선택한 후, 같은 파트를 선택한 학생들끼리 새로운 그룹을 형성한다. 

  • 학습지에 자신의 맡은 문단의 해석과 문단별 새로운 단어, 주제, 핵심어를 정리하게 하고 

문제를 2개 만들게 한다.

  • 원래 모둠으로 돌아가 각자 자신이 맡은 부분을 설명한다.

설명을 듣는 학생들은 학습지에 설명 내용과 설명한 사람의 이름을 적는다.

  • 문단별 문제를 공유하고 각자 문제를 풀어본 뒤, 함께 정답을 확인한다.

  • 모두 학습한 뒤 각자 다빈치 이야기 중 가장 인상깊었던 점을 적게 한다.

➌ Cartoon 및 영상 제작 : 2차시

  • 모둠별로 빈 종이에 본문 내용을 4컷 이상의 영어 만화로 그린다. 

  • 각자 역할을 하나 이상씩 맡아 책임감을 갖게 한다. (내용 요약, 그리기, 문장 쓰기 등)

  • 만화를 내레이션이 있는 영상으로 만들게 하고, 모든 모둠원이 내레이션에 참여하게 한다.

  • 각 모둠이 제작한 영상을 전체 학생에게 보여주며 평가지에 피드백을 작성하게 한다.

  • 평가지의 Self Feedback에 각자 모둠에서 맡은 역할과 기여도를 쓰게 하고, 다음 활동 시 

보완할 점에 대해 쓰게 한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 디딤영상 확인 pop up quiz는 누적하여 수행평가에 반영할 수 있다. 

• 카툰 영상제작은 모둠 프로젝트의 수행평가로 반영할 수 있다. 

• Jigsaw 활동 시 무임승차를 방지하기 위해 모든 구성원이 역할을 맡게 한 후, 활동 내용을 평가지에 작성하게 한다.

단순히 점수만 표기하는 것이 아니라 잘한 점과 보완할 점 등을 쓰게 하면 생활기록부 기재 시 좋은 참고 자료가 된다.

수업하기
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 활동 자료

 Pop up Quiz 활동지: 아래처럼 잘라 개인별로 나눠 준다.

 Jigsaw 학습지          평가지
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활동 목표 핵심 문법 표현을 사용하여 같은 모둠원들이 쓴 글에 이어 새로운 문장을 작성함으

로써 의미 중심의 언어학습을 할 수 있다. 

성취기준 [9영03-06] 일상생활이나 친숙한 일반적 주제의 글을 읽고 필자의 의도나 목적을 

추론할 수 있다.

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

핵심역량 의사소통역량, 공동체 역량, 자기 관리 역량

수업모형 개별 활동, 짝 활동 및 모둠 활동

준비물 단어 조각 세트(두 명당 1세트), 학습지, 모둠 활동지, 포스트잇

디딤영상 내용 • 문법 PPT 또는 DVD를 활용하여 활용하여 관계부사를 설명한다.

• 학생들에게 다앙한 영어 콘텐츠를 접할 기회를 주고, 실제로 영어 콘텐츠를 찾

아 학습할 동기를 자극하기 위해, 영어로 문법을 설명하는 영상을 찾아 디딤영

상으로 제공할 수 있다.

▼ DVD(스마트수업)                   ▼ 문법 PPT                       ▼ 관계사 영상  https://youtu.be/Yo4y_37c_Dc

  

Grammar 
& 

Writing 

Find Your Passion

Chain Writing

6Lesson

중            45분
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• Chain Writing 작성 시, 관계부사 외 문법적 오류가 있는 부분을 지적하기보다는 의미 중심의 의사소통에 초점을 맞출 수 

있도록 격려한다. 

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인 및 개념 학습

  • 디딤영상에 나오는 문장을 의미별로 잘라 섞은 단어 카드 세트를 2인 그룹에 나눠 준다.

  • 짝과 함께 단어 조각을 바르게 배열하여 학습지 A번에 완성된 문장을 쓰게 한다.

  • 각자 학습지의 B번(빈칸에 알맞은 관계부사 넣기)을 해결하게 한다.

  • 완성된 문장과 디딤영상에서 본 배용을 바탕으로, 학습지 C번에 관계부사의 의미와 역할을 

스스로 정리하게 한다.

  • 수업 종료전 5분 동안 학습지를 수정할 시간을 주고, 함께 정답을 확인한다.

➋ Chain Writing 

  • 4명이 한 모둠을 구성한 후, 각자 (1)~(4)번 번호를 선택하게 한다.

  • 순서대로 돌아가며 각 번호에 주어진 관계부사가 있는 문장을 만들게 한다. 이때 앞에 친구

들이 만든 문장들과 내용이 이어지게 하여, 총 8개의 문장이 하나의 이야기가 되게 한다.

(활동지에 문장을 쓰는 대신, 51×38mm 크기 포스트잇에 문장을 써서 붙이게 할 수 있다.)

  • 이야기를 완성하면 다른 모둠과 서로 이야기를 바꿔 읽게 한다. 

  • 다른 모둠의 이야기를 읽으면서, 이해하기 어렵거나 어색한 문장, 또는 표현이 잘된 문장에 

대한 피드백을 각자 포스트잇에 작성하여 붙인 후 원래 모둠에 돌려준다.

➌ 마무리 

  • 피드백을 받은 포스트잇의 내용을 읽어본 후, 수정이 필요한 부분은 재작성한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 디딤영상 확인 활동 시 시간이 부족하면, 단어 조각을 나눠 주는 대신, 문장별로 순서를 섞은 

청크를 화면에 보여준 후 문장을 완성하게 할 수 있다.

• Chain Writing에서 각 문장에 해당하는 그림을 함께 그려 만화 형태로 완성할 수 있다.

• 학습지를 빨리 작성한 학생들은 자료실의 Grammar Worksheet을 추가로 풀도록 하여 도전 

과제를 제시한다. 

참고 자료 • 비영리 교육사이트인 칸 아카데미(Khan academy)를 디딤영상에 활용할 수 있다. 이때, 중요

하거나 너무 어려운 내용은 교사가 우리말로 설명하면서 디딤영상의 일부로 사용한다.

www.khanacademy.org/humanities/grammar/syntax-sentences-and-clauses/phrases-and-clauses

/v/relative-clauses-syntax-khan-academy?modal=1

수업하기
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 활동 자료

 교사용 단어 조각: 아래 문장을 점선대로 잘라 섞은 후, 두 명의 학생에게 나눠 준다.

 학습지  모둠 활동지

     

평가 기준

구분 배점 상(5) 중(3) 하(1)

지식정보처리

역량
5

관계부사 when, where, why의 

쓰임을 정확히 이해하여 문장을 

오류 없이 작성하였다.

관계부사 when, where, why를 

사용하여 문장을 작성하였으나 일

부 문장에 오류가 있다.

관계부사 when, where, why를 

사용하여 문장을 작성하였으나 문

법적 오류와 어색한 표현이 많다.

공동체 역량 5

모둠원들이 모두 적극적으로 참

여하여 과제를 시간 내에 제출

하였다.

모둠원들이 적극적으로 참여하는 

모습은 보였으나 수행을 완벽하게 

끝내지 못했다. 

모둠원들 중 일부만 참여하거나 

활동이 원활히 진행되지 않았다.

창의적

역량
5

자연스러운 흐름으로 독창적인 

이야기를 완성하였다.

문장의 흐름이 비교적 하나의 이

야기로 이루어진다. 

이야기의 흐름에 어색한 부분이 

있다.
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활동 목표 학습지 작성 및 모둠 글쓰기 활동을 통해 접속 부사의 쓰임을 체계적으로 학습할 

수 있다.

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

주제, 요지를 파악할 수 있다.

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

핵심역량 지식정보처리 역량, 자기 관리 역량, 창의적 사고 역량 

수업모형 개별 활동, 모둠 활동, 짝 활동

준비물 개인 학습지, 전 차시의 모둠 활동지, 포스트잇

디딤영상 내용 • 영어 사이트의 다양한 자료를 보여 주며 디딤영상을 만들 수 있다.

• Wikihow 사이트의 ‘How to use however’ 설명을 참고하여 however의 의미 

와 문장에서의 활용법을 설명한다.

• 온라인 영영사전을 활용하여 thus의 의미 및 다양한 예문을 설명한다.

▼ www.wikihow.com/Use-However                                      ▼ www.merriam-webster.com/dictionary/thus#synonyms

Grammar
&

Writing

Find Your Passion

Rewriting

6Lesson

중            45분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인 및 개인 학습지 작성

  • 영상 속 예문으로 Kahoot 퀴즈를 만들어 however와 thus의 쓰임을 이해했는지 확인한다.

Kahoot 퀴즈 예시 → 

  • 개인 학습지를 활용하여, However와 Thus의 쓰임을 확인하며 익히게 한다.

➋ Rewriting 

  • 전 시간에 모둠에서 함께 작성했던 Chain Writing 활동지를 수정하게 한다.

    - 내용이 이어지는 조건은 유지하되, 문장 사이에 however와 thus가 쓰인 문장을 1개 이상 

추가한다.

    - 새로운 문장을 추가하거나 기존 문장을 수정할 수 있으나, 관계부사는 유지하게 한다.

    - 문장을 전부 수정하면 모든 모둠원이 활동지를 가질 수 있게 복사한다. 

  • 옆 모둠의 모둠원들과 1:1로 만나, 서로 모둠에서 만든 이야기를 보여 주지 않고 읽는다.

    - 내용을 듣는 학생은 키워드를 메모해 가면서 내용을 기억한다. 

    - 문장을 모두 읽으면, 들은 학생이 메모를 보며 자신이 이해한 내용이 맞는지 확인받는다.

    - 함께 활동지의 문장을 읽으며 잘 표현된 점 및 수정이 필요한 점에 대해 이야기하고 포스

트잇에 피드백을 작성하여 붙인다.

    - 역할을 바꿔 위 활동을 한번 더 반복한다.

➌ 마무리  

  • 원래 모둠으로 돌아가 각자 받은 피드백을 공유하여 함께 활동지를 수정한 후 제출한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 이전 차시에 chain writing 활동을 하지 않았다면 however와 thus를 이용한 chain writing 활

동을 할 수 있다. 

• 모둠에서 완성한 이야기는 writing 프로젝트 수행 평가로 반영할 수 있다.

• 영어 읽기에 자신이 없거나 도움이 필요한 학생은 교사나 다른 모둠원의 도움을 받아도 된다고 알려 주고, 잘하지 못하는 

모둠원을 질책하지 않도록 주의를 준다.

수업하기
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 활동 자료

 개인 학습지

평가 기준

구분 배점 상(5) 중(3) 하(1)

지식정보처리

역량
5

However와 Thus의 쓰임을 정

확하게 이해하여 문장을 오류 

없이 작성하였다.

However와 Thus의 의미는 이해

하였으나 쓰임이 적절하지 않은 

부분이 있다. 

However와 Thus의 의미를 정확

히 이해하지 못하였고 작성한 문

장에 문법적 오류가 있다. 

자기관리 역량 5

모둠원들이 모두 적극적으로 

참여하여 과제를 시간 내에 제

출하였다. 

모둠원들이 적극적으로 참여하는 

모습은 보였으나 과제 수행을 완

벽하게 끝내지 못했다. 

모둠원들 중 일부만 참여하거나 

활동이 원활하게 진행되지 않았다. 

창의적 사고 

역량 
5

주어진 조건을 활용하여 새로

운 내용의 이야기를 만들었다.

주어진 조건은 활용하였으나 내용

의 연결이 어색한 부분이 있다. 

주어진 조건을 모두 활용하지 못

하였다.
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활동 목표 본문 키워드로 문장을 만들고 단원 학습 내용을 미니북으로 만드는 활동을 통해 단

원 내용을 주도적으로 복습할 수 있다.

성취기준 [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 지식정보처리 역량, 자기 관리 역량, 창의적 사고 역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동, 모둠 활동 

준비물 본문 키워드와 B4 용지, 미니북 제작용 A4 용지, 가위, 풀 

디딤영상 내용 • 단원 수업에서 사용했던 디딤영상을 보며 복습하게 한다.

• 미니북 만드는 방법을 영상으로 보여 줄 수 있다. 

▼ 미니북 만드는 방법 https://youtu.be/21qi9ZcQVto

  

Review

Find Your Passion

미니북 만들기

6Lesson

중            45분
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• 본문을 변형하여 작성하는 것을 어려워하는 학생은 핵심 문장만 찾아 요약하도록 하여 학습자가 학습을 포기하지 않도록 

한다. 

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • Lesson 6에서 제공했던 디딤영상 중에서 이해가 안 되는 내용을 질문하게 한다. 

  • 간단한 질문은 바로 답을 해주고 공통적으로 나오는 질문은 따로 영상으로 제공할 수 있다.

➋ Keywords로 확인하는 본문 

  • 본문 키워드 8개(시간 표현 4개 + 핵심 내용 4개)를 각 모둠에 제공한다. (4인 1모둠)

  • 모둠원과 함께 키워드 중에서 시간을 나타내는 표현과 그때 일어났던 일을 매칭한다.

  • 매칭한 키워드를 2개씩 나눠 갖고, 각자 책을 보면서 키워드가 있는 단락을 확인한다. 

  • 각자 키워드를 모둠 종이(B4지)에 붙인 후, 키워드가 들어가도록 본문 내용을 2~3줄로 요

약한다. 이때 본문과 동일한 문장을 쓰지 않고 문법적으로 오류가 있더라도 문장을 스스로 

변형해야 함을 알려준다.

  • 문장 작성이 끝나면, 모둠원끼리 서로 쓴 문장을 번갈아 보면서 의미와 문법에 오류가 있는

지 확인하고, 모둠원이 함께 상의하여 오류를 수정한다.

  • 수정이 끝난 모둠 종이를 교사에게 제출한다. 

  • 교사는 모둠별 종이를 학급 SNS에 올리거나 벽에 붙여 반 전체가 함께 볼 수 있게 한다.

➌ 미니북 제작 

  • 각 학생에게 A4용지(또는 미니북 양식)을 나눠 주고 각자 미니북을 만들게 한다. 

  • 단원에서 배운 새로운 단어, Listen & Speak의 핵심 표현, 본문 내용, 문법 등의 순서로 

단원 전체 내용을 정리하게 한다. 

  • 각자가 만든 mini book 교실에 전시하거나 학급 SNS에 공유하게 한다. 

활동 변형/
확장 아이디어

• 디딤영상 확인 활동에서 개인별로 포스트잇을 활용하여 질문 내용을 적게할 수 있다. 

• 학생에게 제공하는 키워드는 교사가 변형하여 제공할 수 있다. 

• 교사가 키워드를 제공하는 대신 학생 스스로 8개를 선택하게 할 수 있다. 

• mini book은 수행평가로 활용할 수 있다. 

수업하기
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 활동 자료

 본문 키워드

 

 본문 키워드 활동 예시    mini book 양식

     

 mini book 만드는 방법: 출처 https://youtu.be/21qi9ZcQVto

  

① A4 용지를 8등분이 되도록 접는다. ② 종이 가운데 점선으로 표시한 부분을 자른다.

③ 길게 반으로 접은 후, 가운데 부분을 벌린다. ④ 책자 형태로 접어 미니북을 완성한다.
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활동 목표 문장을 만들고 말하는 형식의 게임을 통해 단원 전체 내용을 재미있게 복습할 수 

있다.

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

고 세부 정보를 파악할 수 있다.

[9영02-01] 주변의 사람, 사물, 또는 장소를 묘사할 수 있다. 

핵심역량 지식정보처리 역량, 자기 관리 역량, 창의적 사고 역량 

수업모형 개별 활동, 짝 활동 

준비물 개인 학습지, Baskin Robbins 31 짝 활동지 

디딤영상 내용 • 단원 수업에서 사용했던 디딤영상을 복습하게 한다. 

Review

Find Your Passion

Baskin Robbins 31

6Lesson

중            45분
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 단원 전체 내용을 간단히 되짚어 보며 핵심 내용을 질문한다.

  • 학생들이 공통적으로 어려워 하는 내용은 학급 SNS에 FAQ로 정리해 공유할 수 있다.

➋ Baskin Robbins 31

  • 개인 학습지에 제공된 단어와 구들을 이용하여 각각 문장을 만들어 보며 복습을 하게 한다.  

  • Baskin Robbins 31 활동지를 2인 1장씩 나눠준다. (짝 활동)

    - 가위바위보를 통해 시작할 사람을 정한다.

    - 각자 1~3개까지 순서대로 제시된 표현을 이용하여 문장을 만들어 짝에게 말한다. 

    - 동일한 표현이 나오면, 앞에서 만든 문장과 다른 문장을 만들어야 한다.

    - 발화한 문장에 오류가 있을 경우, 맞게 말한 문장까지만 인정이 된다. 

    - 마지막 31의 숫자를 말한 사람이 이긴다.

    - 활동이 일찍 끝난 팀끼리 짝을 바꿔 다시 게임을 진행할 수 있다. 

➌ 마무리  

  • 팀별로 우승자를 확인한 후 간단한 보상을 제공한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• Baskin Robbins 31에 나오는 표현들은 교사가 변형하거나 모둠별로 문제를 만들어 서로 풀

게 할 수 있다. 

• 교사는 학생들이 게임 활동을 할 때 교실을 돌아다니며 자주 오류를 발화하는 부분을 찾아 수업 마무리 단계에서 오류를 

수정해 준다.

수업하기
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 활동 자료

 개인 학습지

 Baskin Robbins 짝 활동지
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활동 목표 단원의 주요 단어와 표현을 퍼즐 조각 맞추기 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, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 개별 활동, 모둠 활동

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

디딤영상 내용 • 클래스카드 사이트의 단어 슬라이드를 활용하여 단원 핵심 어휘를 설명하고

학생들은 암기학습과 리콜학습으로 간단히 반복하게 한다.

• DVD 자료실의 어휘 PPT를 활용하여 Cross Puzzle로 마무리하게 한다.

 ▼ 7단원 클래스카드 www.classcard.net/set/1234655                   ▼ 어휘 PPT  

Wit and Wisdom

Word Tarsia
 - Standard Hexagonal Jigsaw Puzzle -

중            45분

Vocabulary

7Lesson
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• 모둠 내에서 소극적으로 참여하는 학생에게는 조각을 붙이는 역할을 맡기게 한다.

• 퍼즐 완성 후, 활동하면서 익힌 어휘를 기억나는 대로 말하게 하고 서로 칭찬의 박수로 격려하게 한다.

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 룰렛 사이트(https://bit.ly/2Z0pkZi)에서 원판의 각 칸에 단어의 첫 두 글자만 입력한다.

  • 모둠 내에서 돌아가며 원판을 돌려, 멈춘 칸의 단어를 읽고 뜻을 말하게 한다. (4인 1모둠)

  em- →  “emperor 황제”

➋ 하나 남고 셋 가기 활동

  • 3종 어휘 학습지(A, B, C 학습지)를 각 학생에게 나눠 준다. 

  • 모둠별로 각기 다른 학습지를 학습한다. (1모둠은 A학습지를, 2모둠은 B학습지를 학습)

  • (1모둠 기준) 학습을 마친 후, 모둠원 중 3명은 3종 학습지를 들고 +1 모둠으로 이동하여 

B학습지 설명을 듣고 B학습지를 완성한다. 

남아있는 1명은 방문한 다른 친구들에게 A학습지를 설명해 준다. 설명을 마친 후에는 방문

한 친구들에게 C학습지 설명을 듣고 C학습지를 완성한다.

  • +1 모둠으로 한번 더 이동하여 3종 학습지를 모두 완성한다.

 ➌ Word Tarsia 퍼즐 활동

  • Tarsia 사이트에서 만들어진 퍼즐 조각 그림을 출력하여 각 모둠에 나눠 준다.

  • 각 모둠원은 정삼각형의 선을 따라 자른다.

  • 삼각형의 변에 적힌 영어 단어에 해당하는 우리말 뜻을 또 다른 삼각형에서 찾는다.

  • B4 용지에 영어 단어와 우리말 뜻이 맞닿도록 두 삼각형을 붙인다.

  • 위와 같은 방식으로 퍼즐 조각을 붙여 퍼즐을 완성한다.

  • 완성 후 각자 어렵다고 생각한 단어를 2개씩 골라서, 그 단어의 예문을 포스트잇에 써서 설

명하게 함으로써 반복적으로 기억하게 한다.

    

➍ 마무리

  • 각 모둠의 1명을 임의로 정하여, 룰렛 게임으로 오늘 학습한 단어를 확인한다.

참고 자료 • Tarsia 사이트 www.mmlsoft.com/index.php/products/tarsia

수업하기
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 활동 자료

 3종 어휘 활동지 (A, B, C형)
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 Word Tarsia 직소 퍼즐 조각

 참고) Word Tarsia 직소 퍼즐 완성된 모습
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활동 목표 스트룹 테스트 활동을 하며 어휘 학습의 집중력을 향상시켜 어휘 인지 능력을 높일 

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 사고역량, 의사소통 역량

수업모형 짝 활동, 모둠 활동

준비물 단어 학습지, 어휘 스트룹 테스트 활동지(2쪽씩 모아찍기로 출력), 콜벨

디딤영상 내용 • 어휘 PPT를 활용하여 단원 주요 어휘를 설명하고 소리내어 따라 읽게 한다.

• 활동 자료를 보여 주며 스트룹 효과(Stroop Effect)와 활동 방법에 대해 간단히 

소개한다. (한글 도구 메뉴의 ‘프레젠테이션’을 사용할 수 있다.)

▼ 어휘 PPT               ▼ 스트룹 테스트 활동 자료

Wit and Wisdom

어휘 스트룹 테스트
(Stroop Test for Vocabulary)

중            45분

Vocabulary

7Lesson
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• 스트룹 테스트 활동 자료를 출력하여 나눠 줄 때는 위 활동 예시 사진과 같이 ‘2쪽씩 모아 찍기’로 인쇄한다.

• 교사는 어휘 발음에 어려움이 있는 학생들을 수시로 개별 지도한다.

• 빨리 답하려고 단어를 제대로 발음하지 않거나 뜻을 말하지 않고 지나가려는 경향이 있으면, 출제자를 상대 팀에서 정한다.

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 최대 10명을 임의로 선정하여 제비뽑기를 한다. (사이트: https://bit.ly/31BEVjC)

  • 제비뽑기에서 통과하지 못한 학생에게 단어 1~2개의 뜻을 묻고, 맞게 답하면 보상한다.

➋ 학습지 완성

  • DVD 자료실의 어휘 학습지를 나눠 주고, 예문의 빈칸을 채우게 한다.

(또는 Tarsia 활동 자료인 어휘 학습지를 활용할 수 있다.)

➌ 어휘 스트룹 테스트

  • 스트룹 효과와 활동 방법을 소개하고, 각 모둠에 스트룹 테스트 활동지를 2개씩 나눠 준다.

  • 모둠(4인 1모둠) 내에서 2명씩 팀을 이룬 후, 출제자와 응답자의 역할을 정한다.

  • 출제자가 활동지를 보여 주면, 응답자는 해당 어휘를 신속하게 발음하고 그 뜻도 말한다. 

  • 활동지의 어휘를 전부 다 맞추면 모둠 중앙에 둔 종을 치며, 먼저 종을 친 팀이 이긴다.

  • 출제자는 활동 중에 응답자가 단번에 맞추지 못한 어휘가 있으면 별도로 체크해 두었다가

마지막에 응답자에게 한번 더 확인시킨다.

  • 역할을 바꾸어서 동일한 방식으로 진행한다.

      

➍ 마무리

  • 모니터로 오늘 학습한 어휘를 전체 학생들과 같이 반복적으로 말하며 정리한다.

활동 변형/
확장 아이디어

• 활동 자료를 프레젠테이션으로 화면에 보여 주고, 모둠 서바이벌전으로 진행할 수 있다.

이때는 모둠 내에서 순서를 정한 뒤, 모둠별로 돌아가며 1~2초 내에 답하게 하여 마지막에 

살아남는 모둠에 보상한다.

수업하기  
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 활동 자료

 스트룹 테스트 활동지
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활동 목표 단원의 주요 의사소통기능을 게임을 통하여 자연스럽게 이해하고 익힐 수 있다.

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

의도나 목적을 추론할 수 있다.

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

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 짝 활동, 모둠 활동

준비물 학습지, 팀추월 스피드 경기 보드

디딤영상 내용 •교사용 DVD로 교과서 Listen & Speak의 듣기 문제를 이해하고 답하게 한다.

•팀추월 스피드 경기 방법을 간략히 설명한다.

 ▼ 교사용 DVD(스마트 수업)                                        ▼ 게임 방법 설명

Wit and Wisdom

팀추월 스피드 경기

중            45분

Listening
&

Speaking

7Lesson



Lesson 7   147

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 10명을 임의로 선정하여 가위바위보를 한다. (가위바위보 사이트: https://bit.ly/2z1a0Rr)

  • 가위바위보에서 진 학생들에게 디딤영상에 나온 표현에 대해 물어본다.

➋  Information Gap 활동

  • 대화문의 빈칸이 서로 다른 A, B 유형의 학습지를 각각 2개씩 모둠별로 나눠 준다.

  • 서로 다른 학습지를 선택한 2명씩 짝을 이뤄, 서로 번갈아가며 불러주고 받아쓰면서 학습지

의 빈칸을 채운다.

  • 잘 읽지 못하거나 듣지 못하면 서로 가르쳐 준 후 해당 부분을 다시 하게 한다.

 

➌ 팀추월 스피드 경기

  • 모둠 내에서 두 명씩 팀을 이룬 후, 1번 주자와 2번 주자를 정한다.

  • 각 팀은 서로 다른 출발점 A, B에서 동시에 출발한다.

  • 1번 주자는 1번 칸, 2번 주자는 2번 칸의 대화문을 완성하여 말한다.

  • 잘 모를 때는, 칠판에 부착된 정답 보드(교사가 미리 보드판에 정답을 넣어 부착)나 앞에서 

완성한 학습지를 참고하여 해당 칸의 대화문을 다시 말한다.

  • 가장 먼저 결승점을 통과한 팀이 승리한다.

➍ 마무리

  • 주요 의사소통 표현을 모둠별로 돌아가며 말하게 한다.

참고 자료 • 거꾸로교실 수업 활용서 영어2

• 네이버 가위바위보 사이트

• 빨리 읽는 것보다 대화문을 제대로 이해하면서 말하는 것이 중요하다는 것을 안내한다. 

• 대화문을 제대로 읽는지를 보다 효과적으로 확인하려면, 모둠 배틀 형식으로 하여 대화를 읽을 때 옆 모둠의 모둠원들이 체크

하게 한다.

수업하기

 



148   거꾸로교실 지도서

 활동 자료

 Information Gap 활동지 (A, B형)

 

 팀추월 스피드 경기 보드판



Lesson 7   149

활동 목표 단원의 주요 의사소통 표현을 다수의 친구들과 나눠 보면서 듣고 말하기를 익히며 

공동체 역량을 발전시킬 수 있다.

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

의도나 목적을 추론할 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 문장 조각(sentence strips) 세트, 빈 종이, 가위, 풀

디딤영상 내용 • 교사용 DVD로 교과서 Communicate 부분을 듣고, 대화의 소재와 화자의 의도

를 파악하게 한다.

• 자료실의 의사소통기능 PPT를 활용하여 이해 확인하기, 바람․소원 표현하기의 

주요 표현을 설명한다.

▼ DVD(스마트 수업)                                           ▼ 의사소통기능 PPT

  

Wit and Wisdom

물레방아 인터뷰

중            45분

Listening
&

Speaking
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150   거꾸로교실 지도서

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 대화 내용을 DVD의 롤플레이(Role-play)나 클래스카드를 활용하여 확인한다.

모둠별 또는 반 전체를 대상으로, 각자 역할에 따라 대화문을 따라 읽게 한다.

▼ 교사용 DVD            ▼ www.classcard.net/set/1323750 (슬라이드에서 ↓키를 눌러 진행)

      

➋ 활동지 완성

  • 각 모둠에 문장 조각(sentence strips) 활동지를 나눠 주고, 모둠에서 조각을 오려내게 한다.

  • 모둠 내에서 조각을 섞어 나눠 가진 후, 각자 맡은 문장의 우리말 뜻을 적는다. 

  • 모둠원이 함께 대화문의 순서를 생각해 보고, 빈 종이에 순서에 맞게 붙인다.

  • 완성된 대화문을 모둠원끼리 돌아가며 말하게 한다. 각자 2문장씩 맡아서 읽되, 서로 상의하

여 각자의 수준과 문장의 길이와 난이도에 따라 문장을 선택하게 한다.

  

➌ 물레방아 인터뷰

  • 반 학생을 두 그룹으로 나누어 각기 안쪽-바깥쪽 원(two concentric circles)을 구성하되, 두 

사람이 짝이 되어 마주보고 앉게 한다.

  • 교과서 176쪽의 Communicate script를 보면서, 바깥 원(outer circle) 학생은 Anna 역할을, 

안쪽 원(inner circle) 학생은 Suho 역할을 맡아 1분간 ‘말하기-듣기’ 활동을 하게 한다.

  • 1분 후에 안쪽 원 학생이 오른쪽(시계 방향)으로 이동하여 새로운 파트너와 같은 방식으로 

‘말하기-듣기’ 활동을 한다.

  • 역할극을 5회 반복(새로운 파트너를 5명 만남)하고 나면, 역할을 바꿔 진행한다.

➍ 마무리

  • 학생 전체를 대상으로 그룹(inner-outer circle)별 역할극을 하면서 주요 의사소통 표현을 다

시 한번 정리한다.

• 문장 조각(sentence strips)의 순서를 맞출 때 한두 사람이 일방적으로 하지 않도록, 반드시 모든 모둠원이 한번씩 돌아가며 

자신의 생각대로 대화문을 만들도록 지도한다.

• 물레방아 인터뷰를 할 때 3회까지는 스크립트를 참고하는 것을 허용하고 4회부터는 스크립트를 보지 않고 하도록 지도한다.

수업하기

 



Lesson 7   151

 활동 자료

 문장 조각

 교실 자리 배정



152   거꾸로교실 지도서

활동 목표 종이인형을 이용한 역할극 활동을 하며 본문 내용을 자연스럽게 이해할 수 있다.

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

보를 파악할 수 있다.

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

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 심미적 감성역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 짝 활동, 모둠 활동

준비물 학습지, 컷아웃 캐릭터, 아이스크림 막대, 마분지, 가위, 풀, 테이프

디딤영상 내용 • 본문 첫 번째 이야기에 대한 영상을 유튜브 또는 DVD의 Animation으로 보여 

주며 본문의 시대적 배경과 등장인물들의 관계를 추론하게 한다.

• CD의 Read 부분을 보며 주요 내용을 설명하고 세부 정보를 파악하게 한다.

▼ 유튜브 https://youtu.be/JQthlM4Dtmw             ▼ DVD (스마트 수업)

   

Wit and Wisdom

막대 종이인형 역할극 

중            45분

Reading

7Lesson



Lesson 7   153

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 영상을 다시 보고 전체 줄거리의 흐름을 나눈다.

➋ 학습지 완성

  • 각 모둠에 학습지를 학생수만큼 나눠 준다.

  • 모둠원끼리 상의하여 각자 수준에 맞게 1~4번을 고른 후, 맡은 부분을 해결한다. 

  • 각 문장을 우리말로 해석하고, 괄호가 있으면 문법에 맞는 것을 선택한다. 이 과정을 통해 

등장인물들의 대사를 제대로 이해하고 익히게 한다.

  • 각자 맡은 부분을 모두 완성하면, 1~4번 순서대로 돌아가며 설명하고 다른 모둠원들은 친

구의 설명을 들으며 자신의 학습지에 메모하고 정리한다.

     

➌ 막대 종이인형 역할극

  • 각 모둠에 컷아웃 캐릭터(cutout characters)를 나눠 주고 실선 부분을 가위로 자르게 한다.

(또는 각 모둠원이 A4 용지를 반으로 나누어 캐릭터를 직접 그리게 할 수 있다.)

  • 잘라낸 캐릭터를 두꺼운 종이(마분지)에 붙이고, 아이스크림 막대를 뒷면에 테이프로 붙여 

손잡이로 쓰게 한다. 캐릭터 이름 아래에 있는 홈을 잘라서 상대방을 볼 수 있게 한다.

  • 모둠원끼리 각자 역할을 정한 후, 역할극을 하게 한다.

  • 자신이 맡은 캐릭터의 대사를 안 보고 말할 만큼 완전히 외우게 한 다음, 전체 학생들이 보

는 앞에서 자신의 얼굴을 막대 종이인형으로 가리고 역할극을 하게 한다.

      

➍ 마무리

  • 역할극을 하는 과정에서 특히 힘들었던 점이 무엇이었는지를 함께 나누며 마친다.

• 대사 외우는 것을 힘들어 하는 학생들로 인해 1차시로 하는 것이 어려우면 2차시로 늘려서 진행한다. 

• 역할극을 하는 목적이 의사소통기술을 경험하는 것은 물론, 본문 전체의 흐름을 자연스럽게 파악하는데 있다는 점을 강조한

다. 이후에 교사는 피드백을 통하여 아이들의 부족한 점을 개선하도록 유도해야 한다.

수업하기

 



154   거꾸로교실 지도서

 활동 자료

 학습지



Lesson 7   155

 컷아웃 캐릭터 세트



156   거꾸로교실 지도서

활동 목표 스토리 2컷‐아웃 모음 보드를 만드는 과정을 통해 본문 내용을 자연스럽게 이해할 

수 있다.

성취기준 [9영02-09] 일상생활에 관한 일이나 사건의 순서, 전후 관계에 대해 묻거나 답할 
수 있다.
[9영03-02] 일상생활이나 친숙한 일반적 대상이나 주제에 관한 글을 읽고 세부 정
보를 파악할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 심미적 감성 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 짝 활동, 모둠 활동

준비물 Jigsaw 학습지, 스토리 2컷‐아웃 및 지문 조각, 가위, 풀

디딤영상 내용 • DVD의 Read 부분이나 자료실의 읽기 PPT를 활용하여 주요 어휘 및 구문을 

설명하고 세부 정보를 파악하게 한다.

 ▼ 교사용 DVD                       ▼ 읽기 PPT

Wit and Wisdom

스토리 2컷‐아웃 모음

중            45분

Reading

7Lesson



Lesson 7   157

활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 각 모둠에서 임의로 1명을 선정하여 전체 5~6명의 학생을 상대로 사다리게임 도구를 활용

하여 본문의 주요 내용을 확인한다. (사다리게임 사이트: https://bit.ly/2MhhYyF)

➋ 학습지 완성

  • 각 모둠에 학습지를 학생 수만큼 나눠 주고, 각자 A~D 중 하나를 맡아 3분간 풀게 한다.

  • 각자 맡은 부분을 3분간 돌아가며 설명하고, 궁금한 점에 대해 서로 의견을 묻고 답한다.

  • 앞에서 맡은 부분과 다른 부분을 맡아서 우리말로 해석하게 한다. (이 활동은 각 등장인물

들의 대사를 제대로 이해했는지 확인하는 것으로, 시간이 부족하면 생략해도 된다.)

    

                           

➌ 스토리 2컷‐아웃 모음 활동

  • 모둠별로 스토리 2컷‐아웃(story 2 cut-outs) 조각과 지문 조각을 점선대로 자른다.

  • 모둠원과 함께 지문 조각을 이야기의 순서대로 배열한다. (소제목별로 이야기 2개)

  • 지문에 맞는 만화 조각을 찾아 붙이고, 내용 순서대로 4절지에 붙인다. 

  • 지문에서 중요한 표현이나 구문을 정리한다.

  • 마지막으로 두 명의 짝이 돌아가면서 상대방에게 설명하고 질문하는 시간을 갖는다.

   

➍ 마무리

  • 각 모둠은 소제목별로 제작한 2개의 스토리 2컷‐아웃 모음 보드 중 한 개를 선택하여 전체 

학생에게 핵심적인 내용(어휘, 표현, 구문, 의미)을 간략히 설명한다.

• 스토리 2컷 아웃 모음 보드를 만들 때 모둠 내에서 잘하는 한두 명의 학생만 참여하지 않도록, 활동 시작 전에 각자의 역할

(순서대로 자기 생각 말하기, 지문 내용 파악하기, 자르고 붙이기 등)을 정한 후 활동을 하게 한다.

수업하기

 



158   거꾸로교실 지도서

 활동 자료

 Jigsaw 학습지



Lesson 7   159

 지문 및 2컷아웃 만화 조각

 



160   거꾸로교실 지도서

활동 목표 정사각형 원형-팝업(Square Circular Popup) 카드 활동으로 목표 언어형식을 이해

하고 적용할 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, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 짝 활동 및 모둠 활동

준비물 학습지, 스티커, 모둠별 팝업 양식 4장(색지), 포스트잇(학생당 3매), 가위, 풀

디딤영상 내용 • DVD와 자료실의 문법 PPT를 활용하여 주요 문법을 간략히 설명한다.

• 정사각형 원형-팝업(Square Circular Popup) 카드 만드는 과정을 안내한다.

▼ 문법 PPT                       ▼ 만드는 방법 소개 https://bit.ly/30MsiRQ / https://youtu.be/j26A9lVAvLI

      

Wit and Wisdom

정사각형 원형-팝업 카드

중            45분

Grammar
&

Writing

7Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 모둠 내에서 각자 1분씩 디딤영상 정리노트를 보며 주요 내용을 설명하는 시간을 갖는다.

➋ 수업 명장에게 제대로 배우기

  • 각 학생에게 학습지를 나눠 주고 2분간 풀게 한다.

  • 학습지를 먼저 완성한 학생들에게 ‘수업 명장’ 타이틀을 주고, 학습지의 ‘수업 명장 인증서’

에 스티커를 붙여 준다. 이때, 수업 명장은 모둠 수만큼 선발하면 좋다.

  • 다른 학생들은 수업 명장에게 학습지를 확인 받고, 틀린 문제는 설명을 듣고 고친다.

  • 수업 명장은 모든 문제를 맞힌 학생의 학습지에 스티커를 붙여주어 새로운 ‘수업 명장’ 자

격을 준다. 

  • 수업 명장들은 아직 학습지를 완성하지 못한 친구들이 충분히 이해할 수 있도록 문제를 설

명하며 도와 준다.

➌ 정사각형 원형-팝업 카드 활동

  • 각 모둠에 팝업 카드 양식을 4장씩 나눠 주고, 양식의 설명대로 카드를 접게 한다.

  • 각자 포스트잇 3장에 (1) 본문 핵심 문장 설명, (2) 소유격 관계대명사와 가정법 과거의 예

문 및 쓰임 정리, (3) 간단한 문제를 출제한 후, 팝업 카드 안쪽의 각 면에 붙이게 한다.

  • 모둠원들의 종이를 같은 방향으로 포개어 이어 붙여, 팝업 카드를 완성한다.

  • 서로 돌아가며 자신이 정리한 내용을 설명한다. 이때, 나머지 모둠원들은 반드시 고개를 

내밀어 팝업 카드의 각 면에 쓰인 내용을 파악하면서 친구의 설명을 경청하게 한다.

  • 만든 문제를 다른 모둠원들이 풀게 하고, 정답을 맞힌 학생에게는 교사가 별도로 보상한다.

  • 각 모둠원의 설명이 끝나면, 각자 5분간 다른 모둠원이 정리한 내용을 스스로 이해하고 

익히는 시간을 주고, 이해가 안되는 부분은 서로 묻고 답하게 한다.

  • 모둠 간에 ‘둘 남고 둘 가기’ 활동(이동하는 친구가 설명)을 통해 다른 모둠이 정리한 내용

을 보고 들으면서 한번 더 복습한다. 이때도 문제를 맞춘 친구에게는 별도 보상을 한다.

    

                                     

➍ 마무리

  • 학습지를 다시 한번 확인하여 배운 내용을 점검하게 한다.

• 카드를 잘 만드는 것이 중요한 것이 아니라 핵심 문장 및 어법을 정리하고 이를 토대로 스스로 문제를 만들어 보는 것이 중

요함을 강조한다.

• 수업 명장에게 제대로 배우기 활동만으로 1차시를 진행할 수 있다.

수업하기
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 활동 자료

 학습지   카드 양식

 

 정사각형 원형-팝업 카드 만드는 방법

 

1. 정사각형을 점선을 따라 가로, 세

로, 대각선으로 접는다.
2. ④면에서 풀칠하는 곳을 남겨두고, 

그 면의 나머지 부분을 오려낸다. 
3. ①과 ②가 맞닿게 접는다.

  

4. ①과 ③이 맞닿게 접은 후, 풀칠 면

에 풀칠하여 ③의 뒷면에 붙인다.
5. 종이를 펼친 후, 안쪽 3면에 정리

한 포스트잇을 붙인다. 

 

6. 모둠원들의 종이를 같은 방향으로 

포개어 이어 붙인다.
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활동 목표 Battleship Game 활동으로 소유격 관계대명사와 가정법 과거를 정확히 이해하고 

적용할 수 있다.

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

보를 파악할 수 있다.

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

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량

수업모형 짝 활동

준비물 학습지, Battleship Game 활동지, 펜, B4크기 가리개(모둠별 2개)

디딤영상 내용 • DVD 또는 자료실의 문법 PPT를 활용하여 관계사 who/whose/which의 쓰임과 

가정법 과거를 예문을 통해 간략히 설명한다.

▼ DVD(스마트 수업)                  ▼ 문법 PPT

Wit and Wisdom

Battleship Game

중            45분

Grammar
&

Writing

7Lesson
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활동 방법 ➊ 디딤영상 확인

  • 각 모둠에 디딤영상에서 보여 준 예문을 활용한 퀴즈를 하나씩 정해 주고 3분간 풀게 한다.

  • 모둠별로 해당 퀴즈에 대한 답과 그에 따른 설명을 하게 한다.

➋ 학습지 완성

  • Pre-Battleship 학습지를 각 모둠에 학생 수만큼 나누어 주고, 각자 5분간 풀게 한다.

  • 모둠별로 학습지 풀이를 가장 먼저 끝낸 학생은 교사에게 확인을 받고 ‘수업 명장’이 된다.

  • 각 모둠원은 궁금한 점을 수업 명장에게 질문을 하고 설명을 듣게 한다.

  • 학습지 완성 시간은 10분 내외로 한다.

➌ Battleship Game 활동

  • 두 사람씩 마주보고 앉고, 서로의 종이를 보지 못하도록 B4가리개를 둘 사이에 세워 둔다.

  • 홛동지 상의 My Ocean에 4칸짜리 전함 1개와 2, 3칸짜리 전함을 2개씩 그리게 한다.

  • 가위바위보를 하여 공격 순서를 정한다.

  • 임의의 한 개의 칸을 선택하여, 괄호 안의 단어를 알맞은 형태로 바꾼 문장을 상대방에게 

말한다. (공격)

  • 상대방이 “Hit”이라고 하면 Enemy’s Ocean의 해당 칸에 O, “Miss”라고 하면 X 표시를 

한다. (전함 위치를 모두 맞히면 “Sink”라고 한다.)

   

➍ 마무리

  • 이긴 사람에게 알맞은 보상을 해 주며, 전체 학생들에게 Pre-Battleship 학습지를 다시 한번 

확인하게 한다.

• 활동 전에 PPT로 활동 방법을 설명한 후에 진행하면 좋다.

• 제한 시간을 두면 활동이 좀 더 집중력있게 이루어 질 수 있다. 이때는 시간 내에 O 표시가 많은 학생이 승리하게 한다.

수업하기
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 활동 자료

 Pre-Battleship 학습지  

                                          

               Battleship Game 활동지
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활동 목표 4종 종합 퀴즈를 하며 단원 학습 내용을 정리하고 영역별 수업 명장과의 만남을 

통해 부족한 부분을 제대로 이해할 수 있다.

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

또는 문장의 함축적 의미를 추론할 수 있다.

[9영04-02] 일상생활에 관한 자신의 의견이나 감정을 표현하는 문장을 쓸 수 있다.

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

보를 파악할 수 있다.

핵심역량 지식정보처리 역량, 의사소통 역량,  공동체 역량

수업모형 개별 활동, 모둠 활동

준비물 4종 종합문제 세트(1인당 1세트), 인증 스티커, 영역별 수업 명장 명찰

디딤영상 내용 • 단원의 영역별 디딤영상을 다시 보며 복습하게 한다.

• DVD로 단원 도입부를 보며 영역별 핵심 내용을 간단히 정리해 줄 수 있다.

 ▼ DVD(스마트 수업)

  

Wit and Wisdom

4종 종합문제: 
수업 명장과의 만남

중            45분

Review

7Lesson
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활동 방법 ➊ 단원 내용 복습

  • 각자 5분 동안 단원에서 배운 내용(어휘, 본문 내용, 문법 등)을 복습하게 한다.

➋ 4종 종합문제 활동 (1) 수업 명장 선발

  • 4종 종합문제 세트를 영역별로 서로 다른 색지로 출력하여 전체 학생에게 나누어 주고, 

15분~20분 동안 풀게 한다. (어휘, 예문을 통한 어휘 활용, 읽기, 문법/쓰기의 4영역)

  • 가장 먼저 푼 학생들의 문제를 교사는 검사를 하고 피드백을 해 준 다음, 이 학생들에게 

4 영역의 수업 명장 중에서 한 영역을 선택하게 한다.

  • 영역별로 3~4명의 수업 명장을 확정하여 명찰을 달아 주고, 교실 앞자리에 앉게 한다.

 

➌ 4종 종합문제 활동 (2) 수업 명장과의 만남

  • 나머지 학생들은 문제를 계속 풀면서 궁금한 점이 있으면 영역별 수업 명장에게 찾아가서 

묻고 설명을 듣는다. 이때, 수업명장은 문제 해결을 위한 최소한의 힌트만 말해 준다.

  • 다 푼 학생은 수업 명장에게 검사를 받으며, 합격한 학생은 수업 명장에게 인증 스티커를 

받아서 붙인다.

  • 4개 영역의 문제에 모두 합격하여 인증 스티커를 받은 학생에게 별도의 보상을 한다.

     

➍ 마무리

  • 모둠 내에서 각자 돌아가며 4개 영역 중에서 자신에게 가장 어려웠던 문제가 무엇이었지 

이야기를 나누게 한다.

• 이 활동은 학생들의 반응이 굉장해서 1차시에 활동을 마무리하기 어려울 수 있다. 따라서 교사는 단계별로 활동이 지연되지 

않게 해야 하며, 학생들에게는 미리 정해진 시간이 되면 그때까지 한 것을 기준으로 평가하거나 보상한다고 말해 두면 좋다.

수업하기
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 활동 자료

 4종 종합문제 세트: 각기 다른 색지를 사용하여 출력한다.
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 수업 명장 명찰

     

어휘 수업명장

English Teaching Assistant 
to Give Peer Feedback

                

     

어휘 활용  
수업명장

English Teaching Assistant 
to Give Peer Feedback

     

읽기 수업명장

English Teaching Assistant 
to Give Peer Feedback

               

     

문법/쓰기 
수업명장

English Teaching Assistant 
to Give Peer Feedback
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활동 목표 타지아(Tarsia) 도미노 게임을 통해 단원의 주요 내용을 반복하며 정리할 수 있다.

성취기준 [9영03-01] 문장을 의미 단위로 끊어 읽으면서 의미를 파악할 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 자기관리 역량, 지식정보처리 역량, 의사소통 역량,  공동체 역량

수업모형 모둠 활동

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

디딤영상 내용 • 단원의 영역별 디딤영상(어휘, 읽기, 문법․쓰기)을 다시 보며 부족한 부분을 복습

하게 한다.

Wit and Wisdom

Tarsia Domino
 - Donimo activity of 24 donimoes -

중            45분

Review

7Lesson
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활동 방법 ➊ 단원 정리 학습

  • 어휘, 읽기, 문법․쓰기 활동 때 사용했던 학습지를 다시 복습하게 하거나, DVD 자료실의 

수업·평가자료를 활용하여 복습하며 정리하게 한다.

 ➋ Tarsia Domino 활동

  • Tarsia 사이트에서 만든 도미노 조각을 출력하여 각 모둠에 나눠 준다.

  • 각 모둠원은 굵은 직사각형의 선을 따라 자른다. (2칸이 한 조각이 된다.)

  • B4 용지에 Start가 적힌 도미노 조각부터 붙여 나간다.

  • ‘영어 단어-우리말 뜻’ 또는 ‘문장의 빈칸에 들어갈 단어-영어 단어’가 짝이 되는 조각을 

찾아서 옆으로 또는 위아래로 연결하며 붙여 나간다.

  • 마지막 Finish가 적힌 직사각형 조각을 연결하면 도미노는 완성된다.

  

➌ 마무리

  • 활동 중에 쉽게 연결하지 못한 어휘나 완성하기 어려웠던 문장에 대해 모둠별로 돌아가며 

이야기한다.

참고 자료 • Tarsia 사이트 www.mmlsoft.com/index.php/products/tarsia

• 모둠 활동인 경우는 대개 소극적으로 참여하는 학생들이 있다. 이런 학생들은 시작(Start)과 마지막(Finish) 조각을 맞추어 보

게 하여 활동에 참여시킨다.

수업하기
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 활동 자료

 Tarsia Domino 조각

    

 Tarsia Domino 조각 완성
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1. Tarsia 사이트의 Downloads 메뉴에서

Formulator Tarsia 프로그램을 다운받아 실행

2. 새로 만들기(New)에서 Domino 선택 후 오른쪽의 

24 dominoes 선택

(새로 만들기 단축키: Ctrl + N)

3. 위쪽에 문제 입력, 아래쪽에 정답 입력

(입력창 전환 단축키: Shift + Tab)

4. 오른쪽 끝의 숫자를 클릭하거나 단축키로 문제 추가

(문제 전환 단축키: Alt + Shift + ↑ 또는 ↓)

5. 실제 출력 모양을 확인하려면 아래쪽 Output 클릭 6. Tarsia Files로 저장

(저장 단축키: Ctrl + S)

Tarsia Domino 제작 팁



174   부록

디딤영상 시청 노트

3학년  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

3학년  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
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