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AnAnalysisofGamesintheNewEnglishTextbooksof

theElementarySchool:FocusontheThirdGrade

SeongHeeKim

Graduate School of Education

Pukyong National University

Abstract

The purpose ofthis study is to analyze games in the new third grade

elementaryschoolEnglishtextbooks,andtocomparethem withthepreviously

publishedtextbookthatwasbasedonthe7theNationalCurriculum Revision.This

studywilllookatsimilaritiesanddifferencesbetweenthetwotypesofbooks,and

trytoprovideconducivesuggestionsforEnglishteacherswhousegamesintheir

classes.

Forthatpurpose,thegamesinthenew textbookswereanalyzedintermsof

factorssuchasthegametype,organization,communicativefunctions,speaking

practicetype,languageskills,physicalresponses,purposes,motivation,choosing

thegameleader,competitivecounterparts,operatingactivities,andthevictory.

Theresultsoftheanalysisareasfollows:First,thereareseveralsimilarities

betweenthetwotypesoftextbooks.Thefirstoneisatrendtohandleonlyafew

gametypes.Eventhoughthetwotypesoftextbookshavedifferenthigh-ranking

games,theytend to focusonlyon some games.In the oldertextbook,the

questionandanswertypegamesrankedhighest,the card&boardgamesranked

nexthighest,theinformationexchangegames,andtheguessinggames.However,

inthenewtextbooks,thecard&boardgamesrankedhighest,thememorygames

andguessinggamesinthatorder.Itwasfoundthatthereisalimitednumberof
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gametypespresentedintheKoreanelementaryEnglishtextbooks.

With regard to language skills,there is virtually no considerable change

comparedwiththegamesintheoldertextbook.Thetendencytowardsspeaking

and listening skills remains relatively the same.Also,when itcomes to the

possibilityofwhowillwinthegame,thereexistsverylittlechange,either.Among

thegamesintheoldertextbook,children'sEnglishabilityisthemajorelementto

winagame.Althoughtheabilityelementhasabigsideeffectwhenitworks

alone,itisthesameasbefore.

However,therearesomepositivesimilarities.Withregardtowhoplaystherole

ofthegameleader,theanalysisshowedthatgameleaderstendedtobethe

studentsthemselves.Itisagoodpointwhenwethinkabouteducationaleffects.

Studentscanenjoygamesalot,andtheycanlearnEnglishnaturally.Intermsof

hads-onactivities,itisthesame.Everygame,bothintheoldertextbookandnew

textbooksrequireskinestheticmovementstoplay.Studentsneedtodosomething

notonlyverballybutalsophysicallywhentheyplaygames.Duetotheagefactor,

childrencanfeelboredeasily,whichiswhygamesinvolvingphysicalmovements

helpthem aswell.

Now severaldifferences were found to existbetween games in the older

textbookandthoseinthenewtextbooks.

First,intermsoforganization,themostprevalentactivitytypewaswhole-class

work.However,inthenew textbooks,groupworkandpairworkoccupyovera

halfofthegames.ItmeansmorestudentshaveopportunitiestouseEnglishand

participateingamesactively.

Second,withregardtomotivation,thecompetitivespiritwasencouragedmore

thancooperation.Intheoldertextbook,competitivegamesweremorecommon

thaninthecurrenttextbooks,buttheteamworkspiritseemedtoextendslightly.

Becauseofthischange,studentsmaybeabletolearnEnglishpleasantly.

Third,whenitcomestothephysicalresponse,theneedtorespondverballywas
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reducedconspicuously.Itmeansthatstudentswillbeabletobeexposedtomore

languageinputwhileplayinggamesinsteadofburdentospeakinEnglish.

Finally,aninterestingchangehastakenplaceinlanguageskills.Intheolder

textbook,thereisnogamerelatedtoreadingandwritingskills.Itmighthavebeen

naturalbecause the 7th NationalCurriculum Revision did nothandle the two

languageskillsinthe3rdgradetextbook.However,theNew NationalCurriculum

Revisionutilizesthem from the3rdgradeon.Therefore,somegamesaremeantto

usereadingandwritingskills.Despitethenarrowratioofthoseskills,itsignifiesa

meaningfulbeginningtowardsdevelopingliteracyinEnglish.

Accordingly,itmaybesaidthattheattempttoutilizevariousgameswillbean

importantprojectforEnglishteacherstoprovidechildrenwithmoreeffectivegames

toplayinEnglish. Ontopofit,Englishteachersinelementaryschoolsneedto

studymoregamesinordertomaintainpositiveeffectsofplayinggamesinEnglish

whileinventingvariouswaystominimizenegativeeffects.
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Ⅰ.서론

1.연구의 필요성 및 목적

초등 영어 교육의 목표는 아동들이 영어에 흥미와 자신감을 가지고,일

상생활에서 사용하는 기초적인 영어를 이해하고 표현하는 능력을 기르는

데 있다(교육과학기술부,2009b).그러므로 학생들이 공교육에서 영어를 가

장 처음 접하는 단계인 초등학교에서의 영어교육은 영어에 대한 흥미와 관

심을 지속적으로 유지시킬 수 있어야 하며,일상의 의사소통에서 필요한

영어를 이해하고 사용할 수 있는 기본적 의사소통 능력을 기르는데 도움을

주어야 한다.

이러한 영어 학습에 흥미를 유발하기 위해서는 의사소통의 상황을 만드

는 데에 중요한 요소가 되는 구체물을 이용하고 다양한 게임을 통해 의사

소통의 상황을 마련하는 것이 중요하다(교육부,1998).또 실제 생활의 감

각과 경험이 사고와 행동에 깊이 작용하고 호기심이 강한 초등학생의 특성

에 맞는 영어 교육이 되기 위해서는 학생들이 자발적으로 즐겁게 수업에

참여할 수 있도록 수업을 운영해야 한다.최근 아동들의 의사소통 능력을

향상시키기 위해서 다양한 활동들이 제시되고 있지만 그 중에서도 특히 게

임은 학습 활동에 대한 학습자의 자발적 참여도를 높이고 심리적 부담감

없이 영어에 대한 흥미와 기초적인 영어 사용 능력을 길러줄 수 있는 효과

적인 학습 방법(이완기,1994)이라고 볼 수 있다.

게임을 토한 효과적인 어휘지도(성경화,2000),게임의 흥미 요인 분석

(선미옥,2004),초등 영어 교육에서 게임을 통한 의사소통 능력 신장 방안
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(박수연,2005)등 초등 영어 교육에서의 게임의 역할을 분석한 많은 연구

들을 살펴보면 게임을 통한 영어 학습이 학생들의 학습 동기 유발,흥미

지속 및 영어 사용 능력을 기르는 데 효과적인 것을 확인 할 수 있다.

실제로 게임이나 놀이라고 하는 것은 연령에 상관없이 학습적인 효과를

기대할 수 있는 것이며,학습자의 언어학습 정도에 맞추어 효과적으로 적

용한다면 흥미와 학습 효과 두 가지 측면들을 다 만족시킬 수 있는 것이다

(Celce-Murcia& McIntosh,1979).게임은 학생들에게 흥미를 가져다줌으

로써 영어 학습에 대한 동기유발이 쉽게 이루어지게 할 수 있으며,막연하

고 추상적으로 이루어지기 쉬운 영어 수업을 실제로 학생들이 듣고,말하

고,행동해 봄으로써 좀 더 구체적이고 생동감 있게 진행되도록 도와준다

(방은아,2000).그러한 이유는 게임 그 자체가 단지 재미있어서가 아니라,

그 게임 속에는 의사 전달을 하고 싶은 욕구를 일으키는 재미의 요소가 있

고,또 게임에는 예측이 불가능한 영어의 사용을 가능하게 해 주는 요소가

있기 때문이다(교육부,1998).

이러한 게임을 통한 영어 학습은 딱딱하고 경직되기 쉬운 교실 분위기를

화기애애하게 만들어 주고 학습자들로 하여금 자연스럽게 의사소통의 기회

를 제공하여 보다 쉽고 자연스럽게 영어를 배울 수 있게 하는 장점이 있

다.또한 게임을 통하여 학습자가 언어에 집중하면서도 긴장감을 느끼지

않는 것은 게임 활동이 즐겁고 만족스러우며 자기 성찰적인 특징을 지니고

있기 때문이다(Case,1994).따라서 교실 수업에서 게임 활동은 학생들에게

흥미를 주어 언어 학습에 관한 동기 유발을 시키기에 효과적이므로 특히

초등영어 교실에서는 꼭 필요한 활동이라고 생각된다.

이러한 게임의 장점을 반영하여 영어가 초등학교에 도입되던 1997년부터

게임은 교과서에 등장해 왔고 제7차 교육과정에서는 영어교과서에 게임이

매 차시마다 포함되어 있다.최근 들어 이들 게임이 교육 목표 달성을 위
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해 적절한 내용과 형태로 포함되어 있는지를 분석하는 연구가 많이 이루어

지고 있다.이들 중 김나현(2005)은 6학년 교과서에 수록된 게임을 김명훈

(2007)과 유미영(2007)은 5학년 교과서에 수록된 게임을,신은경(2006),임

수연(2008)은 3,4학년 교과서에 수록된 게임을 조사하였다.이 연구들의 공

통된 지적은 게임 유형의 편향된 성격과 언어기능 면에서 말하기와 듣기에

치중된 교과서 게임의 문제점을 지적하고 있다.

또한 2007개정 교육과정에 이어 2008년에 수정 고시된 초등 영어과 교

육과정에 따라 국정으로 편찬되던 교과서가 검인정 형태로 바뀌면서 여러

종류의 교과서가 초등학교에서 사용되고 있다.이러한 개정교육과정에 따라

서 3학년 영어 수업 시수는 주당 1시간에서 2시간으로 증배되었다.또한 교

육계 안팎의 요구에 부응하기 위해(교육과학기술부,2009a)알파벳 수준의

문자언어 도입이 3학년 2학기부터 이루어지게 되었다.이러한 문자언어의

도입이 어떻게 교과서 게임에 반영되었으며,선행연구에서 지적된 문제점

들을 어떻게 해결하였는지 살펴 볼 필요가 있다.

2.연구 과제

본 연구의 목적은 영어 학습에 대한 흥미와 동기 유발의 한 가지 방안으

로 초등학교 영어 학습에서 사용되는 교과서에 제시된 게임을 활동 형태,

언어 기능,게임 유형,성취동기,승부요소,게임 목적,연습 유형,조작활동

유무,신체반응의 형태,경쟁대상,주도자등 13개 기준에 따라 분석해 보고

제7차 교육과정이 적용된 교과서 게임과의 공통점과 차이점을 알아보는데

있다.또한 선행 연구에서 지적된 말하기,듣기활동에 편중된 게임형태가

개정된 교육과정 아래서 편찬된 교과서에서는 어떻게 해결 되었는지를 살
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펴 볼 것이다.이를 바탕으로 학습자의 흥미를 최대한 고려하면서 3학년

학습자에게 효과적으로 게임을 활용할 수 있도록 다양한 방안을 제안해 보

고자 한다.

구체적인 연구 과제는 다음과 같다.

연구 과제 1.

개정 교육과정이 적용된 새 교과서에 수록된 게임은 기존의 교과서에 실린

게임과 어떠한 공통점이 있는가?

연구 과제 2.

개정 교육과정이 적용된 새 교과서에 수록된 게임은 기존의 교과서에 실린

게임과 어떠한 차이점이 있는가?

3.본 연구의 제한점

본 연구는 자료의 분석과 적용에 있어서 다음과 같은 몇 가지 연구의 제

한점을 갖는다.

첫째,교과서의 게임 내용 및 기능에 대해 중간평가자 없이 연구자 단독

으로 분석하였으므로 연구 결과에 연구자의 주관이 개입될 수 있다.

둘째,개정 교육과정이 적용된 모든 교과서를 분석한 것이 아닌 3학년 4

개 출판사의 교과서를 분석하였으므로 개정 교육과정이 적용된 11권의 교

과서에 일반화시키기에는 어려움이 있다.
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Ⅱ.이론적 배경

이 장에서는 2008개정 교육과정과 제7차 교육과정의 공통점과 차이점을

살펴보기 위해 각 교육과정의 구성 요소를 비교해 보고 더불어 게임의 정

의와 특성 및 효과,게임사용의 교육적 필요성,게임의 유형 및 게임지도

방법과 유의점을 살펴볼 것이다.이러한 이론적 배경을 토대로 개정 교육

과정에 따라 편찬된 교과서를 분석해 보고자 한다.

1.제7차 교육과정과 개정 교육과정

교육부 고시(제1997-15호)로 발표된 ‘초등학교 교육과정 해설서(Ⅴ)’와 교

육과학기술부 고시(제2008-160호)에 따른 초등학교 교육과정 해설서에 나와

있는 초등 영어 교육의 성격,목표,내용,교수․학습 방법 등을 비교 분석해

보면 다음과 같다.

가.성격

성격적인 면에서는 제7차 교육과정에서 강조하고 있는 영어의 필요성에

관련한 사항에는 큰 변화가 없다.영어는 여전히 국제적인 언어로서의 중

요성을 유지하고 있고 국가 간 상호 의존도가 점점 심화되면서 국가적인

차원에서의 생활뿐만 아니라 개인의 생활에서도 그 영향력이 커지고 있다.

따라서 초등학교 영어가 일상생활에서 사용하는 기초적인 영어를 이해하고
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표현하는 능력을 길러주어야 하는 의무 사항은 제7차 교육과정과 개정 교

육과정에서 동일하게 적용되는 내용이다.

그러나 두 교육과정 간의 성격적 차이점을 든다면 개정 교육과정이 기존

의 교육과정보다 영어 과목의 필요성을 더 보강해야 할 필요성을 강조하고

있고 기존의 수준별 교육과정 운영 관련 내용을 삭제하고 수준별 수업의

자율적 운영을 학교 안에서 자율적으로 시행할 수 있도록 권장하고 있다는

차이점을 들 수 있을 것이다.

나.목표

제7차 교육과정까지 영어는 국민 공통 기본 교과로서 최종단계의 기본

목표만을 제시했다.총괄 목표가 제시하는 바를 하위목표가 구체화 하고

있기는 하나 이는 초등학교 학생들이 달성하기에는 어려움이 많다.‘교육과

정 연구 및 내용 체계 연구’(2002)에서 교사와 전문가를 대상으로 한 교육

과정 설문조사에서 영어교과 목표를 학교급별로 나누는데 찬성하는 비율이

초등교사가 66.5%로 다른 집단에 비해 높게 나타났다.이는 현장에서 영어

교육을 실시하는 교육자의 체험에서 우러나온 현실적 지적이다.

또한 우리나라는 영어를 외국어로서의 영어(EFL:EnglishasaForeign

Language)로 배우는 나라임에도 불구하고 기존에 설정되었던 목표는 현실

감이 부족하였다.따라서 영어를 교과로서 배우는 영어로의 인식 전환이

필요하다.개정된 학교급별 목표 중에서 초등영어교육의 목표를 살펴보면

다음과 같다.

“초등학교 영어는 영어에 대한 흥미와 관심을 가지고,일상생활에서 사



-7-

용하는 기초적인 영어를 이해하고 표현하는 능력을 기르는 것을 목표로 한

다”(교육과학기술부,2009b).

1)영어에 흥미와 자신감을 가지며,의사소통을 할 수 있는 기본 능력을

기른다.

2)일상생활과 일반적인 화제에 관해서 자연스럽게 의사소통을 한다.

3)외국의 다양한 정보를 이해하고,이를 활용할 수 있는 능력을 기른다.

4)외국 문화를 이해함으로써 우리 문화를 새롭게 인식하고,올바른 가

치관을 기른다.

기존의 인지적이고 지나치게 높게 설정된 목표를 초등학교 학습자의 정

의적 특성을 고려하고 영어에 대한 흥미와 자신감 제고라는 차원에서 개정

되었다.

다.내용

내용면에 있어서 개정 교육과정은 제7차 교육과정의 대부분을 그대로 따

르고 있다.내용체계에서도 기존의 언어기능,의사소통 활동,언어재료를

그대로 유지하고 있다.언어기능은 언어의 네 가지 기능을 밝히고 이들 관

계를 설명하고 있으며,의사소통 활동에서는 음성 언어 활동과 문자 언어

활동으로 나누어 제시하고 있다.언어재료에는 소재,언어,어휘,단일 문장

의 길이로 나누어 설명하고 있는데 이는 기존의 교육과정과 달리 문화 항

목을 소재에 포함 시켜서 제시하고 있다.

두 교육과정 간의 내용적인 차이점을 좀 더 짚어보면 학년별 새로운 어
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휘수의 증가를 들 수 있을 것이다.기존의 초등영어 교육에서의 학년별 어

휘를 살펴보면 제6차 교육과정(주 2시간)과 비교해 볼 때 상당한 변화가

있다.제6차 교육과정에서는 3,4학년은 100낱말 내외,5,6학년은 150낱

말 내외를 다루도록 되어 있었으나,제7차 교육과정(주1시간)에서는 3학년:

80～120낱말,4학년:80～120낱말,5학년:90～130낱말,6학년:90～130

낱말을 다루도록 되어 있다.또 30낱말 내외의 외래어와 인명,지명,고유

명사와 달과 요일,기수,서수 등은 새로운 어휘로 간주하지 않는다.따라

서 보다 자연스러운 영어를 접할 수 있는 기회가 더 많은 반면,학습량이

더 많아질 가능성도 있다고 볼 수 있다.

그러나 정확한 것은 초등학교에서 3학년 80낱말,4학년 80낱말,5학년

90낱말,6학년 90낱말 만 사용해도 될 수 있도록 교육과정에 명시하고

있기 때문에,외래어 30낱말을 포함해서 초등학교에서 가르쳐야 할 최소

어휘 수는 370낱말로 축소되었다고 볼 수 있다.

2007개정 교육과정에서는 3학년 110낱말,4학년 120낱말,5학년 130

낱말,6학년 140낱말 이내로 총 500낱말 이내로 어휘 수가 증가되었고,

2008수정 고시안에서는 이보다 좀 더 증가한 540낱말 내외로 소폭 증가

하였다.또한 ‘의사소통 기능과 예시문’의 내용을 조정하고 기능을 추가하

였으며 기본 어휘 목록수도 2,067개에서 2,315개로 증대하였다.또한 성취

기준을 학년별로 제시하였으며 성취 기준을 하향 조정하여 보다 현실감 있

는 내용으로 구성하였다.그리고 일부 성취 기준에 상황과 화제 개념을 도

입하여 내용을 구체화 시켰으며 기본․심화 과정을 통합하여 심화 과정의

성취 기준을 삭제하였다.

무엇보다 학교 현장에서 영어 교육을 실시하는 교사가 피부로 느끼는 가

장 큰 차이점은 제7차 교육과정에서는 문자언어 도입 시기를 4학년 1학기

에서 3학년 2학기로 바꾸었다는 점이다.이는 현재 3학년 영어 교육에서
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문자 언어를 배제함으로써 생겨나는 비효율성을 개선하기 위함이다.그러

나 여전히 3학년에서 문자 언어를 도입하는 것에 대한 우려의 목소리가 있

다.문자언어 도입 시기를 앞당김으로써 영어에 대한 학습자들의 부담감을

발생 시키고 정의적 영역에 초점을 맞추어 이루어져야 할 초등 영어교육이

인지적 영역에 무게를 싣게 될 것에 대한 우려이다.그러나 3학년에 도입

되는 문자언어 교육은 소극적인 수준의 도입을 의미하며 교과서를 이해하

기 위한 최소한의 문자 언어 도입이고 이는 알파벳 쓰기의 수준으로 한정

되어 학습자의 인지적 부담을 염려하지 않아도 될 것이다(교육과학기술부,

2009a).

또한 양적인 변화도 큰 차이점이라고 볼 수 있다.3,4학년의 주당 영어

수업 시간이 이전까지는 1시간이었던데 반해,개정된 교육과정이 적용되면

서 주당 2시간으로 바뀌었다.이는 다양한 영역에 걸쳐 질적,양적인 변화

를 일으켰는데,게임 영역에서도 제7차 교육과정에서 사용하던 교과서의

게임보다 대부분 2배 이상의 게임 수 증가를 보였다.

‘성취 기준’은 제7차 교육과정에서 도입된 개념이다.제6차 교육과정까지

는 학년별 ‘내용’으로 되어 있었다.성취 기준은 제6차 교육 과정의 ‘내용’

에 ‘행동 목표’를 더한 학년 목표와 같은 개념이다.성취 기준은 기본 과정

과 심화 과정으로 구분되어 있다.기본 과정은 모든 학생들이 달성해야 할

기본 필수 학습 목표이며,심화과정은 기본 과정 목표를 달성하고,여력이

있는 학생들이 심화 학습을 할 수 있도록 한 상위 목표이다.따라서,심화

과정은 심화 그룹과 보충 그룹으로 나누어 심화․보충형 수준별 수업을 할

때 심화반에서 목표로 하는 성취 기준이다(교육부,1998).아래의 표는 3학

년의 성취 기준을 구체적으로 비교해 볼 수 있도록 두 교육과정을 비교한

것이다(교육부,1998;교육과학기술부,2009b).
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<표 1>3학년의 영역별 성취 기준

교육과정

영역
제7차 교육과정 개정 교육과정

듣기

① 영어의 소리와 강세,리듬,

억양을 듣고 식별한다.

② 낱말을 듣고,그 대상을 안다.

③ 한 문장으로 된 간단한 지시,

명령을 듣고 반응을 보인다.

④ 개인,가정,학교 생활에 관련

된 쉽고 간단한 대화를 듣고 이

해한다.

⑤ 짧고 쉬운 내용의 챈트나 노

래 등을 듣고 즐긴다.

⑥ 쉽고 간단한 게임이나 놀이

의 내용을 듣고 이해한다.

⑦ 관용적인 표현을 이해한다.

[심화 과정]

⑧ 낱말들을 듣고,낱말들 간의

의미 관계를 안다.

⑨ 한 문장을 듣고,그 문장이 나

타내는 그림을 찾아낸다.

① 영어의 소리와 강세,리듬,

억양을 듣고 식별한다.

② 주변의 친숙한 낱말을 듣고,

그 대상을 안다.

③ 인사하기와 같이 쉽고 간단한

표현을 이해한다.

④ 한두 문장으로 된 간단한 지

시,명령을 듣고 행동한다.

⑤ 한두 문장을 듣고 해당되는

그림을 찾는다.

⑥ 쉽고 간단한 챈트나 노래를

듣고 이해한다.

⑦ 쉽고 간단한 게임이나 놀이

를 듣고 이해한다.

⑧ 일상생활에 관한 쉽고 기초적

인 대화를 듣고 이해한다.

말하기

① 강세,리듬,억양에 맞게 말

한다.

② 주변의 친숙한 대상의 이름

을 말한다.

③ 실물이나 그림을 보면서 낱

말 또는 한 문장으로 말한다.

④ 개인,가정,학교 생활에 관해

쉽고 간단한 대화를 한다.

⑤ 짧고 쉬운 챈트나 노래를 따

라 한다.

① 영어의 강세,리듬,억양에

맞게 말한다.

② 주변의 친숙한 대상의 이름

을 말한다.

③ 그림이나 실물을 보고 낱말

이나 한 문장으로 말한다.

④ 인사하기와 같은 쉽고 간단한

표현을 사용한다.

⑤ 일상생활에 자주 TM이는 쉽

고 간단한 표현을 사용한다.
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<표 1>3학년의 영역별 성취 기준(계속)

교육과정

영역
제7차 교육과정 개정 교육과정

말하기

⑥ 쉽고 간단한 게임이나 놀이

에 참여한다.

⑦ 인사하기와 같은 관용적인 표

현을 안다.

[심화 과정]

⑧ 실물이나 그림을 보면서 문장

단위로 말한다.

⑨ 개인,가정,학교 생활에 관해

간단한 대화를 한다.

⑥ 쉽고 간단한 게임이나 놀이

에 참여한다.

⑦ 쉽고 간단한 챈트나 노래를

따라 한다.

⑧ 한두 문장으로 자기소개를 한

다.

읽기

① 알파벳 인쇄체 대소문자를 식

별하여 읽는다.

② 소리와 철자와의 관계를 대략

적으로 이해한다.

③ 쉽고 간단한 낱말을 따라 읽

는다.

④ 그림,실물,동작 등을 통해

쉽고 간단한 낱말의 의미를 이해

한다.

쓰기

① 알파벳 인쇄체 대소문자를 보

고 쓴다.

② 구두로 익힌 낱말을 따라 쓴

다.

참고: 진하게 표시된 내용은 이전 교육과정과 개정된 교육과정에서 동일하게 사용하고 있
는 성취기준이다.

  위의 <표 1>에서 살펴볼 수 있듯이, 이전 교육과정에서는 읽기와 쓰기

영역에 관련한 아무런 성취기준이 없었다. 왜냐하면 이전의 교육과정에서

는 3학년 수준에서의 문자언어지도를 지양하였기 때문이다. 개정된 교육과

정에서는 읽기와 쓰기영역을 새롭게 도입하고 특별히 알파벳 수준으로 문

자언어지도를 제한하며 2학기부터 조금씩 도입할 수 있도록 안내하였다. 
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라.교수․학습 방법

교수․학습 방법에서 제7차 교육과정의 문제점은 첫째,단계형 및 심

화․보충형 수준별 체계가 학교 실정에 적합하지 않으며,둘째,교육과정의

교수․학습 활동으로 제시된 내용이 개괄적 안내에 불과하여 현장의 교

수․학습 활동에 대한 구체적인 안내가 되지 못하고,셋째,교사를 위한 교

수 지원이 부족하며,또한 ICT활용 교육에 대한 지원이 미흡한 점 등으로

나타났다.이에 따라 개정 교육과정의 교수․학습 방법에 있어서는 두 가

지 측면에 초점을 맞추어 개정의 방향을 설정하였다.

우선,언어의 네 기능 학습에서 결과보다는 학습 과정을 중시하는 체험

중심의 유의미한 활동과 언어 기능 간 연계가 강화된 학습 활동을 통해 언

어 기능을 균형 있게 학습하여 실질적인 의사소통능력을 신장시킬 수 있도

록 하였다.또한,학생들의 관심 및 수준을 고려한 수준별 수업을 활성화하

여 학생들이 영어에 대한 흥미와 자신감을 잃지 않도록 다양한 교수․학습

활동이 이루어지도록 하였으며,이를 위하여 ICT를 적절히 활용한 개별 또

는 소집단 활동을 강화하는 방향으로 개정하였다.이에 대해서 보다 자세

히 살펴보면 다음과 같이 요약할 수 있다.

1)학습 목표와 내용에 맞게 다양한 교수 방법을 적용한다.

2)놀이나 게임 등을 통해 활동 중심의 수업이 이루어질 수 있도록 한

다.

3)챈트,노래 등을 통해 흥미와 동기를 유발할 수 있도록 수업을 계획

하고 운영한다.

4)듣기는 초기에는 영어의 음운적 특성에 자연스럽게 익숙해지도록 지
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도한다.

5)듣기는 다양한 자료를 제시하고,효과적인 전략을 사용하여 의미를

이해하도록 지도한다.

6)말하기는 의미 전달에 중점을 두어 지도하고,유창성을 높여 가도록

지도한다.

7)말하기는 의사소통에 지장을 주지 않는 한 오류에 대한 즉각적인 수

정을 피하고,듣기 활동과 자연스럽게 연계되도록 지도한다.

8)읽기는 초등영어 학습 환경과 초보자의 읽기 학습 발달 정도를 고려

하여 음성 언어 학습 내용과 연계하여 지도하고,점진적으로 문자 언어에

익숙해지도록 지도한다.

9)읽기 학습의 초기 단계에는 다양한 학습 방법을 활용하여 소리와 철

자 관계를 자연스럽게 익혀 문자 언어에 친숙해지도록 하고,점차 읽기의

즐거움을 알도록 지도한다.

10)쓰기는 초기에는 철자 및 구두점에 유의하여 지도하고,점차 의미

전달에 중점을 두어 지도한다.

11)쓰기는 유의미한 활동을 통하여 쓰기의 가치를 인식할 수 있도록 지

도한다.

12)언어 지도와 함께 영어권 및 비영어권 문화를 적절하게 소개함으로

써 다양한 문화를 자연스럽게 이해하도록 한다.

13)수업은 가급적 영어로 진행한다.

14)다양한 멀티미디어 자료와 정보 통신 기술(ICT)도구를 활용하여 학

생들이 흥미와 성취감을 느낄 수 있도록 한다(교육과학기술부,2009b,

pp.57～73).
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마.평 가

제7차 교육과정에서 ‘평가’부분과 관련해서는,서술의 구체성이 부족하

고,평가의 기본 방향이나 방법 등이 모호하여 현장의 교사나 교과서 집필

자,평가 관련자들에게 실제적인 도움을 주지 못한다는 지적이 있었다.즉,

제7차 교육과정에서 ‘평가’가 전반적인 평가의 방향은 제시하고 있으나,그

내용이 지나치게 일반적이어서 구체적인 평가 방법,평가 시행 등과 같은

면에서 안내 자료가 되지 못하였다.

또,평가의 진술 내용이 학교급별로 제시되지 않고,심화․보충형 수준별

교육과정과 단계형 수준별 교육과정으로 분리하여 제시되었는데,두 영역

모두 수준별 수업에 적합한 평가 내용으로는 다소 미흡하였다.특히,단계

형의 경우 수준별 평가에 관한 구체적인 내용이 결여되었다.이는 수준별

수업의 운영 못지않게 수준별 수업에 따른 평가가 매우 중요하다는 점에서

개선이 필요하다.수준별 수업의 평가 방법이나 이의 활용 등이 병행되지

않을 때 수준별 수업의 효과를 거두기가 어렵기 때문이다.

한편,제7차 교육과정 운영 기간 동안 수행평가의 중요성이 강조되어 일

정 비율의 수행 평가를 실시하도록 되어 있었음에도 불구하고,학교에서

활용할 수 있는 구체적인 정보가 부족하였다.영어 과목은 특히 학생들의

영어 수행 능력을 직접 평가하는 것이 매우 중요하지만,현장 교사들은 이

와 관련된 구체적인 시행 방법이나 채점 등에 관한 정보와 지침 부족으로

운영상에 많은 어려움을 겪었다.

이러한 사항 등을 고려하여,개정 교육과정 ‘평가’에서는 다음과 같은 방

향으로 개선이 이루어지도록 하였다.

첫째,제7차 교육과정의 ‘심화․보충형 수준별 교육과정’과 ‘단계형 수준

별 교육과정’에 의한 평가 방법의 구분을 없애고,‘평가 지침’과 ‘평가상의
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유의점’으로 구분하여 제시하였다.

둘째,‘평가 지침’에는 평가의 기본 방향과 평가 내용,평가 방법 및 평가

결과의 활용에 관한 사항을 포함시켜서 초․중․고등학교의 영어교사들이

초․중․고등학교 영어 평가의 기본적인 원칙을 숙지하여 시행하도록 하였

다.초등학교와 중등학교에 공통적으로 적용될 수 있는 평가의 목적에 따

른 평가 유형,평가 계획 및 활용 등과 같은 지침을 제시하고,‘평가상의

유의점’에서는 초등학교와 중등학교 급별로 분리하여,학교 급별로 차별화

된 평가 방법과 이의 활용 등을 제시하였다.

셋째.교육과정에 제시되어 있는 평가 관련 서술을 교육과 평가의 관계

및 본질에 비추어,평가의 효과를 극대화할 수 있는 방향으로 재구성하였

다(교육과학기술부,2009b,pp.76～85).

이상으로 제7차 영어과 교육과정과 개정 영어과 교육과정을 살펴보았다.

이를 표로 정리해보면 다음과 같다.

<표 2>영어과 신구 교육과정 비교․대조표(교육인적자원부,2007)

과목 제7차교육과정 개정영어과교육과정 비 고

구 성

① 외국어 교과의 편

제를‘영어’,‘영어Ⅰ’,‘영

어Ⅱ’,‘영어독해’,‘영어

회화’,‘영어작문’으로

구성

① ‘영어회화’를 ‘실용 영

어회화’와‘심화영어회화’

로분리

② ‘영어독해’와 ‘영어작

문’을통합하여‘영어독해

와 작문’,‘심화영어 독해

와작문’으로분리

① 수준의 다양화

② 2기능씩 묶어 학

습의 효율성 제고

③ 영어과 선택교육

과정에 대한 요구 조

사 결과 반영

국민

공통

기본

교과　

(영어

수업

시수

① 초등학교영어수업

시수(주당)

-3,4학년:1시간

-5,6학년:2시간

① 초등학교영어수업

시수(주당)

-3,4학년:2시간

-5,6학년:3시간

① 초등학교영어수업

시수(주당)확대

-3,4학년:1시간→2시간

-5,6학년:2시간→3시간

성격

① 영어 필요성

② 초․중등 영어 교육의

성격

③ 수준별 교육과정 운영

① 영어필요성,영어과

목의필요성보강

② 수준별 수업 운영

권장　

① 수준별 교육과정

과련 내용 삭제

② 수준별 수업의 자

율적 운영을 권장　
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<표 2>영어과 신구 교육과정 비교․대조표(계속)

과목 제7차교육과정 개정영어과교육과정 비 고

국민

공통

기본

교과　

(영어)

　

　

　

목표

① 국민공통 기본교육

과정 최종단계의 영어

교육 목표만 제시

① 전체 목표 아래

초등학교와 중등 학

교 목표 분리

② 명확한 목표 진술

① 학교 급별 목표를

분리하여 제시

내용

① 언어재료를소재,문

화,언어,어휘,단일

분장의 길이로 구분

② 학년별 어휘

-초등450낱말내외

7～10학년 1,250낱말

내외

-전체누계 1,700낱

말 내외

[별표3]기본어휘목록

의기본어휘수:2,067개

③ 단계별(학기별)성

취기준구분

④ 목표와 학습 내용

을 포괄하는 개념으

로 기본 과정과 심화

과정의 성취 기준을

제시

① 언어재료 중 문화

항목을 소재에 포함

② 학년별 어휘

- 초등 520낱말이

내,7～10학년 1,290

낱말 이내로 증대

-전체 누계 1,810낱

말 이내

[별표1]‘소재’에문화내

용포함

[별표2]‘의사소통기능과

예시문’조정및 기능추가

[별표3]기본어휘목록

의 기 본 어 휘 수 증

대:2,315개

③ 중등 영어의 성취

기준을 학년단위로

통합,위계조정

④ 성취기준 하향조

정,기본․심화과정을

통합하여 제시

⑤ 일부 성취 기준에

상황과 화제 개념 도

입으로 내용 구체화

⑥ 문자언어 도입시

기를 3학년 2학기로

앞당기되 음성언어의

보조 수단으로 활용

① 학년별 새로운 어

휘수의 소폭 증대

② 의사소통 기능 조

정 및 예시문 수정․

추가

③ 기본 어휘 목록의

어휘수 증대

④ 성취 기준의 학년

별 제시

⑤ 초등 문자언어 도

입 시기 조정
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<표 2>영어과 신구 교육과정 비교․대조표(계속)

과목 제7차교육과정 개정영어과교육과정 비 고

국민

공통

기본

교과　

(영어)

　

교수

․

학습

방법

① 심화․보충형 수

준별 교육과정,단계

형 수준별 교육과정

으로 구분하여 교

수․학습 방법 제시

① 교수․학습 방법

의 하위 항목으로 초

등학교,중등학교 구

분제시

② 수준별 수업의 학

습유형,학습활동,집

단편성 등의 기본적

원칙 언급

① 단계형․심화보충

형 수준별 교육과정

내용 삭제

② 학교 급별로 교

수․학습 방법 내용

제시

③ 교수․학습 방법

항목에 수준별 수업

과 관련한 내용 제시

평가

① 심화․보충형 수

준별 교육 과정,단계

형 수준별 교육과정

으로 구분하여 평가

관련 사항 제시

① 평가 지침과 평가

상의 유의점으로 구분

② 평가 지침에는초․

중등 학교에 공통적

으로 적용될 수 있는

내용 제시

③ 평가상의 유의점

은 초․중등 학교를

구분하여 관련 내용

제시

① 수준별 교육과정

에 따른 평가 관련

내용 삭제

② 평가 지침과 평가

상의 유의점을 분리,

평가와 관련한 기본

내용 제시

위의 표로 정리된 내용을 제7차 교육과정과의 차이점에 맞추어 좀 더 상

세히 살펴보면 다음 세 가지로 요약할 수 있다.

첫째,영어교육과 관련해서 그 동안 교육현장에서 개선 요구가 많았던

부분에 대한 수정․보완과 함께 현장 적용에 무리가 있는 부분을 개선하였

다.

둘째,교육 현장과 밀착된 수준별 수업 체제를 구축하기 위하여 교육과

정 차원에서 현장 적용이 어려웠던 단계형 수준별 교육과정의 내용을 삭제
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하였다.아울러,국민 공통 기본 교육과정의 취지에 맞게 영어과 교육과정

의 주요 내용이 성취 기준에 있어서 심화 과정 내용을 삭제하고,모든 학

생이 알아야 할 기본 학습 내용만 제시하였다.또한 수준별 수업의 운영

지침으로서 수준별 수업을 실시하는 데 요구되는 운영 방법,교재,평가 등

중요한 요소를 ‘교수․학습 방법’에서 제시하였다.

셋째,학습 요소 간 연계성 및 위계성을 강화하기 위해 성취 기준의 난

이도 수준을 고려하여 학습 수준을 조정하고 언어 네 기능 간의 연계성과

학년 간의 연계성을 강화하였다(교육과학기술부,2009b).

2.게임을 통한 영어교육

가.게임의 정의

게임은 다양한 학자들의 견해에 따라 조금씩 다르게 정의되고 있다.

Gibbs(1978)는 게임을 “일련의 규칙 내에서 목적을 달성하기 위해 서로 협

력하고 경쟁하면서 수행하는 활동”이라고 말하며 활동,협력과 경쟁,목적

추구,규칙 등을 게임의 4가지 주요 요소로 설정하여 게임을 정의 하였다.

Helgesen(1987)은 위의 정의에 두 가지 요소로 ‘chance’와 ‘enjoyment’를

더하고 있으며,Gasser와 Waldman(1979)은 게임에서 흥미가 가장 중요하

며 게임의 정의에 포함되어야할 요소로서 흥미,목표,규칙,경쟁을 들고

있다.Lee(1986)도 게임의 본질은 다른 사람의 성취,혹은 자신의 이전의

성취보다 나아보려는 데서 즐거운 목적 추구가 이루어질 수 있으며,흥미

는 다른 사람과의 적극적인 협력을 통해서 이루어지며,그룹 활동에서의

협력과 경쟁은 서로 상반된 개념이 아니라고 주장하면서 흥미 요소를 강조
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하였다.Brown(1980)은 교육적 게임을 “분명하게 계획된 교육적 목적을 달

성하기 위해 둘 또는 그 이상의 학습자들이 할 수 있도록 조직화된 규칙이

있는 활동”이라고 정의하였고,McCallum(1980)도 모국어가 아닌 목표어의

의사소통 능력을 학습하는 과정에서 학습 목표인 자의적이고 창조적인 언

어 사용은 게임 활동을 통하여 학습하는 것이 유용하다고 강조하고 있다.

이상의 게임에 대한 정의와 요소들을 종합하여 생각해보면 게임이란 “게

임에 함께 참여한 사람들이 일정한 규칙 내에서 일정한 역할을 맡으면서

협력과 경쟁,도전의 과정을 통해 특정한 교육적 목표를 성취하기 위한 즐

겁고 도전적인 신체적,정신적 활동”(김나현,2005)으로 정의할 수 있을 것

이다.

게임과 유사한 의미로 사용하고 있는 놀이(play)는 특정한 목표를 성휘

하기 위한 즐겁고 도전적인 신체적,정신적 활동이라는 점에서 게임과 같

지만 혼자서도 즐길 수 있는 놀이는 경쟁적 요소가 크게 작용하지 않는다

는 점에서 게임과 다르다고 할 수 있다.

이와 같이 게임(game)과 놀이(play)는 엄격한 의미에서는 다르지만 일반

적으로 교실 수업에서는 유사한 의미로 사용되고 게임과 놀이는 학습자들

에게 흥미와 즐거움을 주는 활동이라는 점에서 본 연구에서는 같은 개념으

로 사용하였다.

나.게임의 교육적 효과 및 특성

게임에 대한 여러 연구를 살펴보면 다양한 의견들을 제시하고 있다.문

승화(1994)는 동양 특유의 내향적 성격으로 인해 충분한 능력에도 불구하

고 자기의 실력을 표현하지 못했던 수줍어하던 학습자들이 게임 활동을 통
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하여 능동적,적극적으로 자신의 의사와 감정을 포현하는 등 태도가 훨씬

개선되었다고 한다.또한,김진철 외(1998)는 언어 학습은 이해하는 것으로

끝나지 않고 실제 언어 상황에서 사용해야 하며 이를 위해서는 많은 반복

학습이 요구 되는데,게임은 의미 있는 맥락을 제공하여 언어 형태를 반복

사용하게 하여 학습에 참여하고 몰입할 기회를 확대시킬 수 있다고 하였

다.문창래(1994)는 게임의 교육적 효과를 흥미 지속과 동기유발의 좋은 수

단이 되며,영어 사용에 대한 의미 있는 연습이나 활용 상황을 제공하고

학습자의 참여를 높여 학습자가 느끼는 부담감을 줄여 줄 수 있다고 말한

다.이러한 게임의 공통적인 특징은 다음과 같이 네 가지로 정리할 수 있다.

첫째,게임은 즐거움을 준다.여기에는 두 가지 다른 관점이 있는데 하나

는 경쟁심으로부터 비롯된 즐거움이다.Dorry(1966)와 Rodgers(1981)는 게

임은 경쟁심이 있기 때문에 학습자를 즐겁게 한다고 했다.사람은 누군가

와 경쟁을 하거나 혹은 자신의 이전 행위와 경쟁하면서 그 대상보다 더 뛰

어나는데서 즐거움을 느낄 수 있다.특별히 어린이는 구체적인 대상이 주

어지면 열과 성의를 다하여 이기고자 노력한다.이를 영어교육에 적용하여

언어학습을 하는데 상대방이나 자신의 이전 상태보다 나아지기 위해서 최

선을 다할 것이고 즐거움 속에 실력을 향상 시킬 수 있을 것이다.또 다른

하나의 관점은 즐거움의 원천을 협동적 사교성에서 찾고 있다.즐거움은

동료와 의사소통을 주고받는데서 나온다는 것이다.대부분의 게임 전문가

들은 즐거움의 주 원천이 협동심보다 경쟁심에서 나온다고 보지만,교육적

인 측면에서 볼 때 경쟁심보다 협동심을 통한 성취감과 즐거움을 느낄 때

게임이 더욱 가치 있을 것이다.

둘째,게임은 의미 있는 의사소통이다.조평준(2000)은 게임은 배운 영어

를 의미 있게 연습하거나 사용할 수 있는 다양한 상황을 제공하며 언어 형
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식이 반복되는 기능을 제공할 뿐만 아니라,정보와 의견을 동시에 전달함

으로써 언어 학습을 살아 있는 의사소통 과정으로 이해할 수 있다고 하였

다.Cross(1995)는 게임을 통하여 동기도 강화되고,학습자의 주의가 언어

가 아닌 내용에 집중되며,학습자는 게임 활동에 완전히 집중함으로써 모

국어를 습득하는 것과 거의 같은 방법으로 언어를 무의식적으로 습득하게

해 준다고 하였다.이렇듯 학습자는 게임을 통해서 듣기,말하기,읽기,쓰

기 등의 4가지 기능을 모두 적극적으로 사용함으로써 의사소통 활동을 주

체하고 상대방과 의미 교섭을 하는 적극적인 모습을 갖추게 되는데 그 의

의가 있다.

셋째,게임은 학습자의 능동적 참여를 유도한다.게임은 대부분의 학습자

들이 적극적으로 수업에 참여하게 한다.때로는 교사의 역할을 학습자가

수행함으로써 학습자가 보다 능동적으로 학습에 참여하게 된다.

Brumfit(1979)은 “학습자가 의도적으로 즉흥적인 의사소통을 해야 되는 상

황 속에 놓이게 될 때에 창의적이고 적절한 언어 사용 능력을 신장하게 된

다”라고 하였다.바로 이러한 유의마한 상황과 맥락을 제공하는 것이 학습

자로 하여금 더 많은 참여를 유도해 내는 것이다.특정한 목표를 성취하기

위하여 학습자는 정해진 규칙 이외의 더 많은 담화를 시도하게 되며 이를

통해서 일정 목표 수준 이상의 지점에 도달하는 것이다.결국 게임은 이러

한 다양한 방면으로 학습자를 자극함으로써 수업과 활동에의 능동적 참여

를 이끌어 낸다.

넷째,게임은 정서적 불안감을 해소해준다.학습자는 외국어를 학습할

때,새로운 언어에 노출 되는 것에 대한 심리적 부담감,불안감을 느끼게

되는데,이때 자신을 보호하기 위하여 방어기제가 형성된다.Krashen과

Terrell(1983)은 이 방어기제를 정의적 여과기(affectivefilter)라고 하였는

데,이것이 낮아지면 학습자는 입력 자료에 마음이 보다 쉽게 열리며 자신
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감을 가지고 상호작용을 하게 된다.김명훈(2007)은 게임이 학습자의 주의

를 집중시키거나 긴장을 풀어주는 역할을 한다고 하였다.게임 자체가 가

지고 있는 즐거움의 요소와 상대방과의 경쟁심,혹은 협동심을 통해서 과

제에 집중하게 되면서 새로운 것에 대한 부담감이 사라지게 되는 것이다.

다.게임사용의 필요성

게임은 초등학교 학습자의 인지적,정의적,신체적 측면의 특성을 고려할

때,학습자들의 관심을 집중 시키고,활동을 통해 언어 학습을 수행할 수

있는 효과적인 방법이라고 할 수 있다.Dobson(1975)은 훌륭한 언어 게임

은 언어 학습자의 틀을 벗어나지 않으면서도 재미와 편안함을 주고 학습을

강화시켜주어 연습의 지루함을 타파하는 멋진 방법이라고 하였다.즉,단순

하고 지루한 반복 활동을 싫어하는 어린 학습자들에게 재미와 흥미가 있는

게임 중심의 영어 수업을 하게 되면 게임을 통해 학습의 내용이 다루어져

서 학습 목표가 달성될 수 있고 수업 분위기도 좋아져 학습 효과가 강화되

는 것이다.임지현(2002)은 게임에는 협동과 경쟁이라는 요소를 모두 가지

고 있을 뿐만 아니라 학습자의 흥미를 부각시켜서 주의를 집중시키기 좋은

학습도구이며,거기에 외국어에 대한 두려움,부담감을 가지고 있거나 반복

연습을 싫어하는 학습자들에게 게임을 이용하여 학습 목표에 도달할 수 있

게 한다고 하였다.한편 Strauber(1982)는 영어를 외국어나 제 2언어로 배

우는 학생들에게 게임은 효율성 있는 지도방법이라고 하였다.또한 게임은

여러 상황 속에서도 교수 재료를 다양하게 하므로 학습자들의 활동 상황을

다각도로 시도해 볼 수 있는 장점이 있다고 하였다.

이상으로 여러 학자들의 견해를 종합해 보면,초등영어 교육에 있어서
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게임은 학습자들에게 과중한 학습 부담을 주지 않으며,학습에 대한 동기

와 흥미를 고취시켜 학습자가 적극적으로 수업에 참여하도록 유도한다.이

능동적인 참여는 학습자들에게 영어에 대한 자신감을 키워줌으로써 영어

학습에 있어 중요한 활동이 된다.따라서 게임은 영어를 처음 접하는 어린

학습자들에게 더욱 효과적이다.

또한 게임을 통하여 학생들은 학습을 의식하지 않으면서 특정한 언어 항

목이나 의사소통 기능을 익힐 수 있으며 유창성도 기를 수 있다.초등학생

들은 집중력과 주의력이 길지 못하여 틀에 박힌 수업으로 영어를 학습시키

는 것이 어려우므로 수업의 한 부분에 게임을 넣어 학습 활동의 하나로 활

용을 하거나 혹은 모든 활동에 흥미를 높이고 성취감을 가질 수 있는 게임

의 요소를 접목시켜 수업을 진행하는 것이 필요하다.이렇게 게임을 수업

에 적극적으로 활용할 때,일률적이고 지루한 수업에서 벗어나 어린 학습

자들이 집중하며 능동적으로 참여하는 활기찬 수업이 가능해지고 수업에서

성취하고자 하는 목표를 효과적으로 달성할 수 있을 것이다.

3.초등영어 교육에서 게임의 활용

가.게임의 선정

영어 학습을 위해서 게임을 선택할 때에는 다양한 요소들이 고려되어야

한다.또한 그 요소들과 더불어 그 게임을 선택할 때의 분명한 기준이 필

요하다.왜냐하면 어린 학습자들은 게임을 단지 시간을 즐겁게 보내는 정

도의 활동으로 생각할 수 있기 때문이다.따라서 교사는 수업 시간에 활용

할 게임을 선정할 때에 그 수업을 통해서 도달하고자 하는 목표를 가장 효
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과적으로 달성할 수 있는 게임을 선정해야 할 것이다.또한 목표 도달과

더불어 여러 가지 고려해야 할 사항이 있는데,몇몇 학자들의 견해를 통해

이러한 요소들을 알아보기로 한다.

Wright,Betteridge와 Burky(1992)는 게임을 선택할 때 우선 학습자의

나이와 수준을 고려하고 다음 기준에 합당할 때,그 게임은 학습자의 요구

를 만족시킬 수 있는 효과적인 수단이 될 것이라고 한다.첫째,게임의 효

과와 비교하여 게임 준비 시간이 적어야 한다.둘째,게임 형태를 조직하기

쉬워야 한다.셋째,특정한 학습자 집단을 즐겁게 할 수 있는 것이어야 한

다.넷째,언어나 언어 기능이 그 게임의 본질이 되어야 한다.다섯째,언어

의 양과 사용 형태가 게임의 사용을 정당화 할 수 있어야 한다.

Carrier(1985)은 게임 선택의 가장 중요한 요소로 학습자의 수준을 들고

있으며,그 밖에도 게임 사용의 목적,학습자의 흥미,게임사용 시기를 고

려해야 하고,이와 같이 선택된 게임도 교실에서의 적용에 있어서 자료 준

비 가능성,학습자의 게임에 대한 적응력 정도,게임에 사용되는 어휘의 수

준 등을 고려하여야 한다고 주장한다.McCallum(1980)은 어떤 게임이 사

용되어야 하는가에 대해 여러 조건을 제시하고 있는데,학급의 규모,학습

자의 연령,학습자의 수준,현재 배우고 있는 언어 구조,게임사용의 물리

적 공간,소음 문제,학습자의 관심,이용 가능한 교구와 자료,사용 가능한

게임의 시간,문화적인 요소들을 고려하여 게임을 선정해야 한다고 주장한

다.

국내 선행연구들을 좀 더 살펴보면 김진철 외(1998)는 효과적인 영어 학

습을 위한 게임 선정 시 다음과 같은 사항을 고려해야 한다고 한다.

첫째,게임의 목적이 무엇인가?언어 학습적인 관점에서 보면 게임은 언

어 연습 게임과 의사소통적 게임으로 나눌 수 있다.언어 연습 게임은 새

로운 언어를 숙달시키기 위해서 반복 연습에 중점을 두고,의사소통적 게
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임은 게임을 통해서 자신이 하고자 하는 의사를 전달하는 것에 초점을 둔

다.언어 학습의 목적은 의사소통 능력을 기르는 것이지만 어린 학습자들

에게 새로운 언어를 외국어로 익히게 하기 위해서는 반복 숙달을 위한 언

어 연습 게임도 중요한 활동이 될 수 있을 것이다.

둘째,게임을 어떻게 운영할 것인가?게임을 운영하는 형태는 개인이나

짝,소그룹,대그룹,전체 등 그 모양이 다양하다.이러한 다양성 속에서 게

임의 성격과 목표에 따라서 가장 이상적인 형태의 운영을 실시해야 한다.

또한 목표 달성과 더불어 학습자들이 즐거움을 동시에 느낄 수 있는 형태

여야 한다.게임의 내용이 아무리 우수하고 목표하는 바가 훌륭하다고 할

지라도 운영 형태가 적절하지 않으면 성취하고자 하는 목적을 이루기 어렵

게 된다.자칫,지루하고 따분하여 의도한 목표에 전혀 접근조차 하지 못하

는 결과를 발생시킬 수 있기 때문이다.

셋째,게임을 위해 필요한 자료나 시설은 어떤 것들이 있는가?게임을

필요한 자료에 따라 분류하면 카드 게임,칠판 게임,지필 게임,상자 게임,

말판 게임,컴퓨터 게임 등 여러 가지가 있다.따라서 게임을 선정할 때에

는 교실에서 사용 가능한 자료가 무엇인지,어떤 시설을 이용할 수 있는지

등을 고려하여 적절히 시행되어야 한다.

넷째,게임 원리를 어떻게 할 것인가?게임의 결과를 좌우하는 데는 능

력과 행운이 작용하는데 게임을 선정할 때에 어느 것을 어느 만큼의 비중

을 두고 게임을 선정할 것인가를 결정해야 한다.능력에 치우친 게임을 선

정하여 운영하게 되면 실력이 낮은 학생들의 게임 참여도와 학습 의욕은

현저히 낮을 것이고,행운에 치중한 게임을 운영하게 되면 학습 동기가 높

은 학생일지라도 학습을 계속할 의지가 낮아질 수도 있다.따라서 적절한

비율로 조합된 게임을 선정하여 게임의 승패에 대한 불확실성에서 기인하

는 즐거움을 학습자들이 느끼며 즐겁게 게임하는 가운데 게임이 목표하는
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바를 성취할 수 있도록 도와야 한다.또한 경쟁과 협동의 문제도 게임의

원리로 작용할 수 있는데,경쟁을 통한 게임이 보다 높은 흥미도를 유지할

수는 있지만 지나친 경쟁은 부작용이 더욱 많다.학습과는 동떨어진 결과

위주의 활동으로 끝나기 쉽고,또한 학습자들 간의 정서적인 측면에서도

상대방을 적대시하며 협동하려는 정신을 제지할 수도 있다.따라서 지나친

경쟁을 부추기는 게임보다 적절한 경쟁과 협동의 원리가 접목된 게임을 선

정함으로써 어린 학습자들이 인지적이고 정의적인 영역 모두를 개발할 수

있도록 해야 한다.

나.게임의 조직

위에서 살펴본 바와 같이 게임을 선정할 때에는 고려해야 할 사항이 매

우 다양하다.그 중에서 게임의 조직 형태를 어떻게 하느냐 하는 문제는

게임의 목표 도달 여부를 결정짓는 중요한 요소이다.따라서 교사는 교육

적 효과를 위해 게임을 시도할 때 어떤 조직 형태가 주어진 학습 상황과

학습자에게 가장 적절한 것인가를 결정해야 한다.우리나라에서 이루어진

연구로는 강일순(1999)이 게임 활동에서 구성원의 수에 따른 활동 단위의

조직 형태로 게임의 형태라는 용어를 사용하였으며,전체게임,개별 게임,

짝 게임,분단 게임으로 나누었고,게임의 형태에 따라 흥미도와 성취도가

다를 수 있다고 하였다.또한 이경수(2001),조명희(2002)등도 게임 활동을

전체 활동, 조별 활동, 짝 활동, 개별 활동으로 나누었다. 또한

Harmer(1983)와 Wright외 2인(1992)도 게임의 조직을 위와 같이 분류하

고 있다.따라서 이 연구에서도 여러 학자들의 견해를 인용하여 전체 활동,

조별 활동,짝 활동,개별 활동으로 나누어 살펴보고자 한다.
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첫째,전체 활동(wholeclasswork)은 모든 학생이 하나의 집단으로 활

동하는 전통적인 교수 학습 상황이다.이 활동은 조직이 쉽고 교사가 주도

권을 가지고 있다.교사는 활동의 통제자와 평가자의 역할을 하고 동시에

학습자들은 교사로부터 좋은 언어 모델을 획득 할 수 있다.또한 학습자는

활동에 대한 심리적 부담감을 덜 느껴 보다 안정적인 상태에서 수업에 참

여할 수 있다.그러나 전체 활동은 한 학급 전체가 활동하므로 학습자 개

개인이 참여할 수 있는 기회는 한정된다.또한 소극적인 학생에게는 이러

한 참여 기회의 부족이 학습력 신장과 관련하여 부정적인 영향을 끼칠 수

도 있다.

둘째,조별 활동(groupwork)은 분단 활동이나 모둠 활동 또는 그룹 활

동이라고도 하며 보통 4～6명,많게는 7～10명의 구성원이 요구되는 활동

에 적합한 조직 형태이다.조의 편성은 활동의 효율성을 위해 일관성이 있

어야 하며,경쟁이 있을 때에는 혼성된 능력으로 구성해야 하지만 그렇지

않을 경우는 능력별로 편성하는 것도 좋으며,조장을 두는 것이 바람직하

고,조장은 능력이 우수한 학생으로 게임이 적절히 조절될 수 있도록 학생

들과 교사간의 중간자 역할을 해야 한다.조원은 학습 기간 동안 같은 구

성원으로 유지하며 조의 이름과 색깔,구호 등을 정하는 것도 필요하다.

셋째,짝 활동(pairwork)은 학습자의 옆,뒤,앞사람과 쉽게 짝이 될 수

있기 때문에 조직 구성이 쉽고 빠르며,집중적인 듣기나 말하기에 참여 기

회가 많다.그러나 교사의 상담과 상호 수정의 기회는 적고 따라서 짝의

조직은 능력이 있는 학생과 그렇지 않은 학생으로 구성하는 것이 협동 학

습의 기회를 주어 능력이 부족한 학생이 높은 학생으로부터 안내와 도움을

받을 수 있다.그러나 학습자의 과도한 모국어 사용 문제,부정확한 언어

사용,소음과 장난 문제 등을 모두 통제할 수는 없으며,짝 활동 형태로 학

습이 오래 지속되면 학습자가 지루해 하고 학습의 효율성이 떨어질 수 있
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다.

넷째,개별 활동(individualwork)은 학습자의 학습 유형,선호도,학습

속도에 따라 학습하는 경우로 학습자 혼자서 자기 속도로 외부의 압력으로

부터 편안하게 활동할 수 있다는 장점이 있다.교사 또한 학습자의 상황에

맞추어 다양하게 반응할 수 있으며,학생들은 개인별로 각기 다른 종류의

게임을 할 수도 있다.또한 자료와 조건이 주어진다면 학생들은 때로는 자

기만의 시간을 가질 수 있다.그러나 교사는 개별 학습자에게 각각 다른

과업을 제공할 경우 전체 활동을 진행할 때보다 훨씬 더 많은 자료들을 준

비해야 하는 부담감이 생긴다.Lee(1986)에 다르면 개인 활동은 주로 읽거

나 쓰기 등의 게임에서 유리할 수 있다.

다.게임의 유형

게임은 여러 속성을 가지고 있기 때문에 어떤 게임을 하나의 기준으로만

분류할 수는 없다.즉,각 게임은 언어 기능,조직 형태,내용 등의 면에서

각각의 속성을 가지고 있으며,같은 게임이 게임 문헌에 따라 다른 분류

기준으로 분류되는 경우도 있다(McCallum,1980;Wrightetal.,1992).따

라서 학자마다 각기 다른 게임의 유형을 제시하고 있다.Dorry(1966)는 언

어 요소에 따라서 숫자 게임,철자 게임,어휘 게임,문장 구조 게임,연습

게임,발음 게임,운율 게임 그리고 그 밖에 기타 게임으로 나누었다.

이 연구에서는 게임의 속성을 비교적 자세히 소개하고,그 사용을 용이

하게 할 수 있도록 제시한 Wright외 2인(1992)의 게임 분류 유형을 따르

고자 한다.이 유형을 간단히 소개하면 다음과 같다.
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(1)그림 게임(picturegames)

이 게임은 각종 그림을 사용하는 게임으로서 그림이 중요한 역할을 한

다.그림을 비교하거나 대조하기,그림 간의 닮은 점 혹은 차이점 찾기,설

명한 순서에 따라 배열하기,그림에 대한 설명을 듣고 그 그림을 찾거나

그리기 등을 통해 목표 언어가 사용된다.

(2)심리 게임(psychologygames)

이 게임은 인간의 마음과 감각의 작용에 대한 폭넓은 이해를 할 수 있는

게임으로 게임을 통해 개인의 다양한 의견과 경험을 이끌어 낼 수 있다.

얼룩 그림(blobpicture)을 보여주고 무엇으로 보이는가를 묻거나,어떤 그

림을 빨리 보여주고 그 그림의 내용을 묻는 등 인간의 마음과 감각 작용의

다양성을 이용한 게임 유형이다.

(3)정보 교환 게임(caringandsharinggames)

이 유형의 게임은 서로를 알고 이해하기 위해 개인적 감정과 경험 및 정

보를 서로 나누는 활동 유형이다.사용되는 언어는 교실 밖의 실제 상황과

유사한 것으로 이름 기억하기,취미 알기,설문하기,전화 통화하기,개인적

의견 말하기 등의 활동이 이에 포함된다.

(4)마술 게임(magictricks)

마술 게임은 하나의 눈속임이지만 언어 학습에 있어서 중요한 수단이 될

수 있다.즉 마술은 학습자의 주의를 집중시킬 수 있고,마술 연기와 연결

된 언어 입력의 반복으로 주로 듣기 학습에 도움을 줄 수 있다.성냥갑,

줄,카드,판지 등을 이용한 간단한 마술을 통해 학습자의 흥미와 언어 학

습에 도움을 줄 수 있다.
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(5)추측 게임(guessinggames)

이 유형의 게임은 어떤 사람이 알고 있는 사실을 모르는 사람이 추측을

통해 알아맞히는 게임으로,숨긴 물건의 위치 알기,만져 보고 물건 알아맞

히기,흐릿한 물체의 이름 맞추기 등이 있다.

(6)단어 게임(wordgames)

이 게임은 문장보다는 주로 단어 학습에 중점을 둔 것으로 단어의 철자

알기,의미 알기,문장을 구성하는 단어 짝짓기,문맥으로부터 단어 추론하

기,유형별 단어 구별하기 등이 있다.

(7)이야기 게임(storygames)

이 유형의 게임은 짧은 대화보다는 같은 주제에 대해 비교적 길게 이야

기를 이끌어 가는 것으로,그림을 그려가며 이야기 꾸미기,학습자가 이야

기 문장의 뒷부분을 완성하기,이야기를 듣고 단편적인 그림들의 순서 정

하기,꾸며진 이야기의 순서 바꾸기 등이 있다.

(8)소리 게임(soundgames)

이 게임은 사람이나 물건 혹은 녹음기를 통해 어떤 소리를 듣고 그 사람

의 행위나 사물,행동을 이해하며 언어로 표현하고,개인적인 해석과 의견

및 생각을 이끌어 낼 수 있는 게임이다.

(9)기억 게임(memorygames)

이 유형의 게임은 학습자의 기억력을 토대로 한 게임 유형으로 기억의

불일치에 대해서 학습자 간의 의견과 정보의 교환을 이끌어 낼 수 있는 게

임이다.그림 내용 기억하기,관찰한 물건을 적거나 이름 대가,문장 전달
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하기 등이 있다.

(10)참/거짓 게임(true/falsegames)

이 게임은 어떤 사람이 말한 문장이 참인지 거짓인지를 구별하는 게임으

로 다양한 내용의 수준에서 적절하게 사용될 수 있는 게임이다.예를 들면

바른 문장은 반복하기,틀린 문장은 고쳐주기,잘못 설명한 곳 찾아내기 등

이 있다.

(11)질문과 대답하기 게임(questionandanswergames)

이 게임은 학습자가 실제로 알고 싶어 하는 내용을 묻고 대답하는 유형

으로 상대방의 지식 테스트하기,스무고개,퀴즈,개인적 경험 묻기,연속

질문하기 등이 있다.

(12)카드와 보드 게임(cardandboardgames)

이 게임은 그림 카드나 판지 및 다른 보조물을 사용한 게임으로,카드

따기,카드 가족 모으기,주사위를 던져 말을 옮겨가며 목표에 도달하기,

지도에서 일정한 장소 찾아가기 등을 하는 동안 언어가 사용되며,판지에

여러 지시문장을 써 놓음으로써 읽기에도 도움을 줄 수 있다.

(13)기타 게임

위에 속하지 않는 게임은 기타 게임에 포함시킨다.

위의 게임을 실제 현장에서 적용해 보면,2개 혹은 3개의 게임 유형이

겹쳐지는 경우가 발생을 한다.이러한 때에는 게임이 어떠한 유형의 성격

을 더 많이 나타내고 있는가에 따라서 분류하도록 한다.
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라.게임의 지도 방법 및 유의점

초등학교 시기의 학습자는 Piaget(1976)의 인지발달 단계 중 구체적 조

작기에 속한다.이 시기의 아동들은 실생활의 감각과 경험이 사고나 행동

에 깊이 작용하며 호기심이 많고,집중력이 짧은 특성을 지니고 있다.그러

므로 수업시간에 활용되는 게임 또한 이러한 학습자의 특성을 감안하여 진

행되어야 한다.게임을 설명할 때에는 교사의 긴 설명보다 간단한 시범을

보여주어 게임을 이해시키는 것이 효과적이며 학습자들 중에서 몇 명의 모

델을 선정하여 학습자들이 스스로 해보도록 기회를 주는 것도 좋은 모델링

(modeling)이 될 수 있다.설명이 끝난 다음에는 학습자들의 이해 정도를

확인하기 위해 항상 질문이나 다양한 방법을 통해 점검하도록 하고 게임을

시작한다.

게임을 진행하는 동안에는 교사가 수시로 학생들이 규칙을 지키며 게임

에 참여하는지를 살펴 게임이 원활하게 운영되도록 돕는다.또한 아동의

반응을 살펴서 뒤처지거나 어려움을 겪는 학생이 없는지 살펴 도움을 주도

록 하며 활동의 성과가 최대치에 오를 때까지 적절히 게임의 시간을 조절

하여 운영한다.또한 학습자들 중에서 승패에 너무 집착하여 게임이 본래

의도하는 목적을 넘어서서 다른 학습자들에게 피해를 주지 않도록 게임 본

연의 취지를 잘 살릴 수 있도록 학습자들을 격려해야 한다.또한 게임 활

동의 중심 주체가 교사가 아닌 학생이 될 수 있도록 역할 분배를 적절히

하여 더 많은 연습과 활동의 기회가 여러 학생들에게 주어질 수 있도록 해

야 한다.

또한 게임을 마무리 할 때에는 참여한 모든 학습자가 여러 형태의 만족

감을 느낄 수 있도록 보상을 해주는 것도 필요하다.단순히 게임 자체에서

오는 즐거움이 보상이 되기도 할 것이지만 열심히 노력한 학습자들이 외적
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으로 보여 지는 보상으로 인해 더욱 열심히 게임 활동에 참여할 수 있기

때문이다.이는 눈에 보이는 현상에 집중하는 어린 시기의 학습자들에게

효과적인 방법이 될 것이다.또한 게임을 위한 게임,혹은 승리를 위한 게

임에서 그칠 것이 아니라 게임을 통해 적절한 마무리를 하여 학습의 효과

를 더욱 높일 수 있도록 마무리 활동을 알차게 준비해야 할 것이다.

Dobson(1975)는 선택한 게임이 가장 성공적인 것이 되기 위해서는 일반

적으로 다음의 지시를 따라야 한다고 한다.첫째,게임을 적용할 대상이 학

생이므로 게임을 학습에 도입하기 전에 학생들의 흥미와 수준을 파악해서

그 내용을 우선순위로 하는 것이 능률적이다.둘째,모든 학생이 게임 방법

을 정확하게 이해할 수 있도록 매우 명료하게 지시문을 주어야 한다.셋째,

수업이 시작 될 때는 게임을 해서는 안 되며,학생들이 지루함을 잠시 환

기 시킬 필요가 있을 때,수업 중간이나 끝날 때 사용하는 것이 효과적이

다.넷째,교사는 선택한 게임이 학생들의 능력이 가능한 범위 내에 있도록

주의한다.다섯째,게임은 항상 학생들이 싫증내기 전에 그만 두어야 한다.

여섯째,반드시 게임 규칙을 따라 하도록 다짐해 두어야 하며 게임은 교사

의 감독 아래 잘 지켜져야 한다.

조정아(1996)는 게임 지도 시 유의 사항을 다음과 같이 제시한다.첫째,

필요한 자료들을 나열하여야 하고,규칙이나 방법을 제시해 주어야 한다.

그리고 게임의 대상이 되는 학습자들의 수준을 잘 파악하여야 하며,특히

게임이 진행 될 때의 잠재적 문제점이나 특별한 환경에 대해 대처할 방안

이 있어야 한다.잠재적 문제점이란 학습의 목적과 거리가 먼 게임을 만들

어서는 안 된다는 것이다.둘째,학습자들 스스로가 자발적으로 게임에 참

여할 수 있도록 유도해야 한다.셋째,불필요한 경쟁을 시켜서도 안 된다.

넷째,교사는 평상시에 소극적이고 학습에 별로 참여하지 않는 학습자를

개별적으로 혹은 그룹으로 게임에 참여시켜 경쟁심을 자극해야 한다.다섯
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째,너무 많은 한국어를 사용하지 않도록 한다.게임은 의도하는 목적과 성

취하려는 특정 목표를 가지고 행해져야 하며 올바른 효과를 보기 위해서는

무엇보다도 학습자들의 적극적인 참여가 중요한데,그러기 위해서는 학습

상황을 보다 실제적인 언어 상황과 비슷하게 만들어야 한다고 주장한다.

모든 학습에서 게임은 그 자체가 목적이 아니다.게임은 하나의 수단이

고 이를 활용하여 성취하고자 하는 목표와 내용이 존재한다.따라서 게임

은 영어 학습에 있어서 학습자들의 동기를 유발하고 촉진시켜 더욱 효과적

인 학습이 이루어지도록 하는데 그 목적이 있다.따라서 게임 자체가 가지

는 즐거움과 재미의 요소를 학습에 잘 접목시켜 의도한 목표를 이루어내며

그 과정 속에서 학습자들이 경쟁과 협력을 통해 목표한 것 이상의 교육적

효과를 얻을 수 있도록 교사가 게임의 특징을 잘 파악하여 적절하게 도입

해야 할 것이다.

4.선행 연구

제7차 교육과정과 관련하여 각 학년별 교과서에 제시된 게임을 분석한

연구가 활발히 이루어졌다.의사소통능력,상호작용,게임의 활용 등 여러

방면에 초점을 맞추어 연구를 실시하였으며 학년별로 조금씩 다른 특색을

가진 결과를 발표하였다.

임수연(2008)은 게임 활동이 영어 실력 향상에 미치는 영향을 조사하고

교과서 게임에 제시된 게임의 문제점을 분석하여 교과서 게임 선정을 위한

시사점을 제시하고자 초등학교 4학년 영어 교과서의 게임을 분석하였다.

교과서에 제시된 게임을 언어 기능별,활동 형태,승부요소,게임의 목적,

성취동기,게임의 유형,의사소통 기능,연습 유형,조작활동 유무,게임의
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소재,게임의 경쟁 대상에 따라 분석해보고,설문조사를 통해 학생들의 영

어실력에 게임 활동이 미치는 영향을 조사하였다.이를 통한 연구결과 및

제언은 첫째 읽기 능력 신장을 위한 게임이 전무 하므로 이에 대한 보충

활동이 개발되어야 하고,둘째 말하기,듣기,읽기 영역이 통합적으로 이루

어지는 게임의 개발이 필요하다고 지적했다.셋째 연습 위주의 게임에서

벗어나 의사소통을 위한 게임의 비중이 증대되어야하며 넷째 부족한 게임

시간을 확보해야 하고 끝으로 학습자 개인에게 맞는 수준별 게임을 구상해

야 한다고 주장하고 있다.

유미영(2007)은 5학년 교과서에 제시된 게임을 분석하여 실제로 영어 게

임이 의사소통 기능의 향상과 영어 학습능력 신장에 얼마나 도움이 되는지

알아보고,실제 수업에서 게임 활동을 좀 더 효과적으로 사용할 수 있는

방안을 모색해 보고자 연구를 시작하였다.5학년 영어 교과서의 게임을 목

적별,성취동기별,승부요소별,조직 형태별,경쟁대상별,게임 유형별로 분

석하였고 지도서에 제시된 심화,보충 게임 활동은 제외 시켰다.강릉 소재

의 2학교 5학년 학생 64명과 영어 전담교사 및 담임교사 14명을 대상으로

설문조사를 실시하여 이들의 영어 학습과 게임지도,교사용 지도서,교과서

에 수록된 게임에 대한 인식을 조사하고 학생들에게는 영어 학습에 대한

인식과 영어 게임 활동에 대한 인식,영어 교과서에 대한 인식을 조사하였

다.이 연구를 통하여 연구자는 다음과 같은 결론을 제시한다.첫째 보충,

심화 게임을 많이 제시하여 게임의 내용을 다양화해야 한다.둘째 교사의

연수 기회를 확대하여 게임에 대한 교사의 부담감을 해소시켜줘야 한다.

셋째 교사와 학생 모두가 영어 시간과 게임 활동에 영어 사용을 극대화 하

도록 해야 한다.넷째 게임 활동과 관련한 교사용 준비물의 일괄적 배부를

통해 게임 활동이 보다 용이하게 실시될 수 있도록 해야 한다.다섯째 읽

기와 쓰기 기능과 관련한 게임 활동이 부족하므로 이에 대한 증대가 필요
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하다고 지적한다.

황희재(2006)는 다양한 게임의 활용을 위하여 초등 영어교실에서 실시

가능한 새로운 게임을 제안하고자 초등학교 3,4,5,6학년 영어 교과서를

분석하였다.먼저 언어기능별로 교과서 게임을 분석하고 듣기,말하기에 효

과적인 게임이 무엇인지 살펴보고,읽기,쓰기,문법에 도움이 되는 새로운

게임을 제시하고 있다.이 연구를 통해 연구자는 저학년 수준에서 사용될

수 있는 읽기와 쓰기 게임에 대한 연구가 필요하며 교과서 부록 이외의 기

본적 교사용 게임 학습 자료를 개발하여 일괄적으로 보급할 필요가 있다고

제언하였다.

김명훈(2007)은 3,4,5,6학년 영어 교과서와 교사용 지도서를 분석하여

교과서 게임 활동의 효과적인 지도 방안을 살펴보고 게임 활동의 활용 실

태와 효과를 설문조사를 통해 알아보고 교과서 분석 내용과 비교,대조하

여 실제적 의사소통 향상 방안을 모색해 보고자 하였다.이 연구를 통하여

적정한 난이도를 가진 게임을 개발하여 학습자의 동기를 자극하고 인지 수

준을 높일 필요가 있다고 주장하였다.또한 효율적인 게임 활동을 위한 시

간 배분의 필요성을 강조하였다 끝으로 다양한 수준의 학습자를 고려한 수

준별 게임 활동이 필요하다고 지적하였다.

신은경(2006)은 초등학교 3,4학년 영어 교과서의 게임을 분석하여 영어

게임을 통하여 학생들의 의사소통능력이 얼마나 향상되고,영어 학습력 신

장에 어떤 도움이 되는지 알아보았다.연구 결과 4학년 학생의 경우 듣기,

말하기 기능을 통합한 게임이 높은 비율을 차지하고 있으며,전체 활동의

조직형태를 많이 보이고 있다고 하였다.

김나현(2005)은 초등학교 6학년 영어 교과서의게임을 분석하여 게임 활

동이 초등영어 교육의 목표와 내용,교수․학습 방법에 어떻게 부합하는지

를 분석하고 학생들을 대상으로 게임에 대한 인식조사를 설문지를 통해 실
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시하였다.교과서 분석 결과 초등학교 6학년 영어 교과서에 제시된 게임은

단어 및 카드 게임이 가장 많았고,그 다음으로 사실적 정보교환을 위한

게임이 많았다.설문 조사 결과는 영어 과목에 대한 학생들의 선호도가 매

우 높게 나타났고,영어 수업 시 게임 활용에 대해 높은 흥미도를 보였다.

박주원(2008)은 초등학교 영어 교과서에 제시된 게임을 활동 형태별,언

어기능별로 분석하고 학습자들에게 정의적 검사를 실시하여 효율적인 게임

선정에 대한 시사점을 제공하고자 초등학교 4학년 영어 교과서 게임을 분

석하였다.연구 결과 교과서 게임의 언어 기능이 듣기와 말하기 두 가지를

다루거나 말하기 기능만을 다룬 게임이 90%를 넘었다.게임에 대한 학생

들의 정의적 인식은 60%이상의 학생이 영어 과목에 대한 긍정적인 반응을

보였으며 게임 또한 학습에 도움이 된다는 반응이 70%를 넘었다.끝으로

연구자는 읽기 능력 신장을 위한 게임의 보충이 필요하다고 지적하고 있

다.

따라서 본 연구에서는 여러 선행연구에서 지적하고 있는 다양한 언어 기

능의 균형적인 분배가 새로운 교과서에서는 어떻게 이루어지고 있으며 기

존의 교과서 게임과 어떠한 공통점과 차이점이 있는지를 살펴 3학년 학습

자들에게 효과적인 게임을 적용할 수 있는 방안을 제시해 보고자 한다.
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Ⅲ.연구 방법

1.연구 기간 및 대상

본 연구는 2011년 3월 2일부터 2011년 10월 31일까지 시행되었으며 교과

서를 분석하여 이전의 교과서에 수록된 게임과 현재 사용 중인 교과서들

간의 공통점과 차이점을 밝히고 또한 교육 현장의 교사들에게 게임을 진행

하고 학생들을 지도함에 있어 더욱 효과적인 게임운영이 이루어 질 수 있

도록 하는데 그 목적이 있다.

따라서 연구의 대상은 제7차 교육과정에 의해 편찬된 3학년 국정 교과서

의 ‘Let'splay'부분과 개정 교육과정이 적용되고 있는 검인정 교과서 중

4종(이재근 외 10인,최희경 외 6인,함순애 외 5인,윤여범 외 8인)의 교과

서가 연구의 대상이다.

<표 3>연구 대상 교과서

구 분 A B C D

출판사 천재교육 대교 YBM 시사 천재교육

저자 함순애 외 5인 이재근 외 10인 최희경 외 6인 윤여범 외 8인

이후의 연구대상에 대한 언급은 제7차 교육과정에서 만들어진 교과서는

‘국정’으로 나머지 새 교육과정에서 편찬된 4종의 검인정 교과서는 위의

<표 3>과 같이 A,B,C,D로 지칭하기로 한다.

개정 교육과정이 적용된 새 교과서에서는 게임의 영역을 임의로 정하는
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것이 불가능하였다.따라서 각 교과서별로 다음과 같은 활동을 게임영역으

로 선정하였다.A 교과서는 매 단원마다 1차시의 ‘Listen& play’,2차시의

‘Speak& play’,3차시의 ‘Act& play’를 게임 활동으로 간주하여 분석하였

고,B교과서에서는 1차시의 ‘Talk& play1’,2차시의 ‘Talk& play2’,3

차시의 ‘Talk!Talk!’,4차시의 ‘HaveFun’활동을 게임 활동으로 규정하였

다.C 교과서에서는 1차시의 ‘Hooray 1’,2차시의 ‘Hooray 2’,4차시의

‘Hooray3’을 게임 활동으로 분류하였고,D교과서에서는 2차시의 ‘Talk&

play’,3차시의 ‘HaveFun’,4차시의 ‘Do& Show’를 게임 활동으로 분류하

여 분석하였다.

2.연구 도구 및 방법

위에 제시된 연구대상을 분석하기 위해서 신은경(2006)이 사용한 언어

기능별 기준과 김나현(2005)이 사용한 게임의 유형,조직 형태,의사소통

기능,연습 유형,임수연(2008)이 사용한 성취 동기,승부 요소 등을 참고하

여 다음의 여섯 가지 기준인 게임의 유형 및 게임 조직 형태에 따른 분석,

게임의 의사소통 기능 및 연습 유형에 따른 분석,게임의 언어 기술 및 신

체 반응에 따른 분석,게임의 목적 및 성취동기에 따른 분석,게임의 주도

자 및 경쟁대상에 따른 분석,게임의 조작 활동 유무 및 승부 요소에 따른

분석으로 기준을 정하였다.
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가.게임의 유형 및 게임 조직 형태에 따른 분석

이론적 배경에서 살펴본 것처럼 게임의 유형은 Wright외 2인(1992)의

13가지 분류 유형을 기초로 하여 분석하였고,조직 형태는 여러 학자들의

의견을 따라 전체 활동,조별 활동,짝 활동,개별 활동으로 나누어 분석하

였다.

나.게임의 의사소통 기능 및 연습 유형에 따른 분석

제7차 초등학교 영어과 교육과정과 개정 교육과정에서는 의사소통 교수

법을 반영하여 <표 4>와 같은 의사소통 기능을 제시하였다.개정 교육과

정에서도 세부항목과 예시문에서 약간의 차이를 보이기는 하지만 동일한

의사소통 기능을 따르고 있으므로 본 연구에서는 제7차 교육과정으로 편찬

된 교과서와 비교를 용이하게 하기 위해 이 표를 기준으로 분석하였다.

<표 4>제7차 초등학교 영어과 교육 과정의 의사소통 기능

의사소통

기 능
세부항목 예 시 문

사실적

정 보

교 환

사실적

정보

How manyapples?Doyouhaveapen?Whattime

isit?

사실 확인
Isthisyourbook?Yes,that'smine.It'son the

thirdfloor.

사실 묘사 Shehasbigbrowneyes.Mymotherisateacher.

습관 Igetupatseveneveryday.

경험 Whatdidyoudoyesterday?

계획 I'llplaybaseballtomorrow.

비교 I'm tallerthanyou.
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<표 4>제7차 초등학교 영어과 교육 과정의 의사소통 기능(계속)

의사소통

기 능
세부항목 예 시 문

지 적
태 도
표 현

동의나
반대

Me,too.Samehere.That'sright.That'sagood
idea.

제의,초대
Canyoujoinus?Wouldyouliketocometomy
house?

가능,
불가능

Canyouswim?Sure,Ican.Hecanswim.Sorry,I
can't.

확신하기 Areyousure?I'm notsure.

허락 MayIgohomenow?CanIhavesomemore?

지시,금지 Openyourbook.No,don'tdothat.

의견표현 Whatdoyouwanttodo?Ihavenoidea.

감 정
표 현

좋아함,
싫어함

Do(Don't)youlikepears?
I(don't)likeapples.Iliketoplaybaseball.

희로애락 I'm happy.I'm sad.Heisangry.Whatasurprise!

원하는 것 Whatdoyouwant?Iwantanew car.

동정 That'stoobad.

도덕적
태 도

사과,변명 Sorry.Excuseme.That'sOK.

설득과
권 고

요청 Helpme,please.

경고 Becareful!

친 교
활 동

인사 Hello.Goodmorning.Goodbye.How'syourfamily?

소개
MynameisJinho.Nicetomeetyou.Thisismy
friend.

감사 Thankyou.Thanksalot.You'rewelcome.

주의 끌기 Look.Listen.Pardonme.

칭찬,축하
Very good.Happy birthday!How kind ofyou.
Congratulations!You'resokind.Welldone.

약속 How abouttomorrow?Noproblem.
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연습 유형에 따른 분석은 Scott와 Ytreberg(1994)의 세 가지 단계를 기

준으로 하였다.Scott와 Ytreberg에 따르면 말하기 연습 과정에서 교사의

학습자에 대한 통제의 정도에 따라 통제 연습(ControlledPractice),유도

연습(GuidedPractice),자유 발화(FreeProduction)의 세 가지 단계로 나누

어진다.

통제 연습 유형은 학습자들이 교사가 제시한 표현을 그대로 활용하여 게

임을 하는 형태로 교사의 통제 정도가 가장 높은 연습 유형이다.유도 연

습 유형은 질문이 주어지면 그 질문에 맞는 답을 학습자가 스스로 만들어

내면서 익힌 표현을 응용하거나 활용하는 방법으로 학습자들이 비교적 교

사의 통제를 덜 받고 연습하는 형태이다.끝으로 자유 발화 유형은 편안한

환경에서 언어 표현에 대한 교사의 통제를 최소화하여 학습자들이 자유롭

게 표현하며 연습할 수 있는 형태이다.

다.게임의 언어 기술 및 신체 반응에 따른 분석

언어 사용 기술은 네 가지가 있는데 게임의 언어 기술은 게임을 진행할

때 주된 활동이 이 네 가지 기술,말하기,듣기,읽기,쓰기 가운데 어느 기

술을 주로 필요로 하는가를 살펴 이 네 기능을 분석 기준으로 삼았다.

게임의 반응 면에 있어서는 단순히 언어적 반응만을 하는 게임과 언어

반응과 신체 반응을 동시에 하는 게임 두 가지로 나누어 분석하였다.여기

에서 신체 반응 게임은 직접 신체를 이용하는 것뿐만 아니라 카드,주사위

등 구체적인 사물을 사용하는 것도 포함시켰다.
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라.게임의 목적 및 원동력에 따른 분석

게임의 목적은 게임 마다 다양할 수 있지만 본 연구에서는 언어 사용이

라는 측면에 초점을 맞추어 분석하였다.즉 게임의 목적이 제한된 단어나

문장 패턴을 익히는 ‘언어 연습 게임’인가 아니면 언어 사용의 정확한 규칙

을 익히기 보다는 언어의 전반적인 내용과 유창성을 중시하는 ‘의사소통을

위한 게임’인가를 기준으로 하여 분석하였다.

또한 학습자가 게임을 수행하면서 적극적으로 참여하고 게임을 움직여

나가서 결과를 보고자 노력하도록 만드는 힘을 게임의 원동력이라고 본다

면 그 성취동기가 경쟁심에서 기인하는 것인지 혹은 협동심에서 우러나는

것인지를 분석 기준으로 삼았다.만약 이 두 가지 속성을 모두 가지고 있

을 때에는 게임이 두 가지 기준 중에서 어떤 형태에 더 많은 비중이 있는

지를 판단하여 좀 더 중요시되는 쪽으로 분류하였다.

마.게임의 주도자 및 경쟁 대상에 따른 분석

게임을 진행할 때에는 게임을 주도해 나가는 사람이 필요하다.제7차 교

육과정 이전까지의 교육과정 아래에서는 모든 학습에 있어서 교사의 주도

권이 절대적이었다.그러나 만들어가는 학습자 중심의 교육과정으로 전환

되면서 이러한 현상도 큰 변화를 겪었다.게임 활동에 있어서도 더 이상

교사가 중심이 되는 활동 보다는 학습자가 주도권을 쥐고 활동을 전개해

나가는 양상이 뚜렷이 나타나고 있다.그러나 여전히 활동의 효율성이라는

측면에서 보면 교사 중심의 활동이 존재하기도 한다.따라서 게임의 주도

권이 학생에게 있는지 교사에게 있는지가 주도자 분석의 기준이 된다.
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게임에서 경쟁대상을 정할 때에는 경쟁 대상이 무엇이냐에 따라 상대방

에 대한 경쟁,시간에 대한 경쟁,게임의 과제에 대한 경쟁으로 나눌 수 있

다.상대방과 경쟁을 한다는 것은 다른 참여자를 앞질러 더 뛰어난 결과를

얻는다는 것이고,시간에 대한 경쟁은 제한된 시간 안에 게임의 과제를 해

결하거나 시간을 단축시켜 가장 빠른 시간 안에 과제를 해결하는 것을 말

한다.그리고 게임의 과제에 대한 경쟁은 게임의 목표를 달성 하느냐의 여

부를 말하는 것이다.본 연구에서는 게임의 경쟁 대상에 따라서 상대방,시

간,게임 과제를 분석의 기준으로 삼았다.

바.게임의 조작 활동 유무 및 승부 요소에 따른 분석

Piaget(1976)의 의견에 따르면 초등학교 어린이들은 아동기와 사춘기의

인지적․정의적 발달 4단계 중에서 구체적 조작기에 해당된다.따라서 이

시기의 학생들에게 조작 활동 없이 언어적 반응만을 요구한다면 흥미가 줄

어들 뿐 아니라 학습의 효과도 크게 떨어질 것이다.특별히 초등학교 저․

중학년에 해당하는 3학년 학습자들은 이런 성향이 고학년에 비해서 더욱

극명하게 나타난다.따라서 게임 활동을 수행함에 있어서 조작 활동의 유

무는 학습의 결과를 결정짓는 중요한 요소가 될 것이다.본 연구에서 조작

활동이라 함은 신체를 이용하거나 각종 도구를 사용하는 모든 활동을 일컫

는다.

게임의 승부를 결정짓는 요소 중에서 크게 두 가지를 생각해 볼 수 있

다.먼저 학습자의 능력이다.정해진 규칙에 따라서 자신의 실력을 발휘하

여 원하는 결과를 얻기 위해서는 일정한 수준 이상의 능력이 요구된다.그

러나 게임에는 행운이라는 요소도 작용하고 있으며 이것에 의해서 언제나
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승부가 달라질 수 있는 불확실성이 존재한다.이러한 불확실적인 요소가

능력이 부족한 학습자에게도 게임과 학습을 지속하게 해주는 동기가 되는

것이다.따라서 본 연구에서는 능력과 행운이라는 두 가지 승부 요소를 분

석의 기준으로 삼았다.

3.연구내용

가.제7차 3학년 국정 영어 교과서 분석

3학년 영어 교과서는 8단원으로 구성되어 있고 매 단원은 4차시로 이루

어져있다.한 단원에는 3개의 게임이 1,2,3차시에 ‘Let’splay’로 한 차시

수업이 끝나는 마무리 활동으로 배정되었다.1,2차시에서 사용되는 게임은

그날 배운 내용을 복습해 보는 성격으로 ‘Let’splay(1,2)’에서는 배운 표

현을 게임을 통해 사용해 볼 수 있도록 한다.대부분 이 게임들은 언어 구

조에 기초를 둔 정확성 위주의 게임이라고 볼 수 있다.3차시의 ‘Let’s

play(3)’는 앞 차시에 이루어진 게임과 비슷한 성격을 가지고 있지만 앞의

게임에 비해서 좀 더 학생의 자유 발화에 초점을 둔 성격이 강하다.즉,1,

2차시에 배우고 연습한 표현을 종합적으로 상황에 맞추어 사용해 볼 수 있

도록 한 것이다.3학년 교과서에 제시된 게임은 다음 <표 5>와 같다.
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<표 5>3학년 국정 영어 교과서 게임

단

원
단원명

차

시
게임명

단

원
단원명

차

시
게임명

1

Hello,

I'm

Minsu

1 공 던지기 놀이

5
ILike

Apples

1 가위 바위 보 놀이

2 인사 놀이 2 음식 알아맞히기 놀이

3 명함 교환 놀이
3 좋아하는음식조사하기

4 책 만들어 발표하기

2
What's

This?

1 카드 집기 놀이

6

How

Many

Cows?

1 동물 카드 놀이

2 물건 알아맞히기 놀이 2 색칠하기 놀이

3 물건 추측하기 놀이 3 동물 조사 놀이

3
Happy

Birthday!

1 선물 모으기 놀이

7
ICan

Swim

1 추측하기 놀이

2 선물주머니돌리기놀이 2 동작 전달하기 놀이

3 선물 주고받기 놀이 3 말판 놀이

4

Wash

Your

Hands

1 코코코 놀이

8
It's

Snowing

1 옷 입히기 놀이

2 동작 알아맞히기 놀이 2 카드 전달하기 놀이

3 말 전하기 놀이 3 주사위 놀이

위의 표에서 보는 것처럼 8단원에 1차시,2차시,3차시에 게임이 포함되

어 총 24개의 게임이 교과서 게임 활동으로 제시되었다.그러나 5단원에서

는 4차시에 특별히 역할 놀이가 아닌 일반 놀이 활동인 책 만들기가 들어

있어서 이를 게임 활동으로 포함시켰다.따라서 모든 게임 활동의 수는 25

개이다.

나.개정 교육과정의 3학년 영어 4종 교과서 분석

개정 교육과정 아래서 편찬된 3학년 영어 교과서는 10여 종이 넘는다.

따라서 모든 교과서를 분석하는 것이 가장 이상적인 연구가 될 것이나 본

연구에서는 A,B,C,D의 4종 교과서를 분석하였다.

A 교과서는 총 15단원으로 구성되어 있다.매 단원은 4차시로 이루어져

있으며 마지막 15단원 이후에 ‘StoryTime:Bobo'sTravel’이 2차시에서
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4차시로 재량껏 운영할 수 있는 하나의 단원 형식으로 들어있다.이 여분

의 단원에서는 게임이 하나가 포함되어 있다.게임은 1차시와 2차시,3차시

에 들어 있으며 ‘Listen& Play’,‘Speak& Play’,‘Act& Play’가 이에 해

당한다.각 단원의 게임명을 살펴보면 다음 <표 6>와 같다.

<표 6>A 교과서 게임

단

원
단원명

차

시
게임명

단

원
단원명

차

시
게임명

1
Hi,I'm

Bobo

1
빨리 일어서고 빨리

앉기

9
ILike

Chicken

1 추측하기 놀이

2 이어서 인사하기 2 식탁 차리기 놀이

3 명함 교환하기 3
좋아하는 음식

조사하기

2
It'sa

Ball

1 카드 빨리 집기

10 It'sBig

1 거꾸로 표현하기

2 나는야 피카소 놀이 2 꾸러미 전하기 놀이

3 카드 모으기 3
같은 카드 모으기

놀이

3

Stand

Up,

Please

1 사이먼 가라사대 놀이

11

How

OldAre

You?

1 나이 빙고 놀이

2 귓속말 전하기 놀이 2 나이 주사위 놀이

3 나는야 왕 놀이 3
생일 케이크 주고

받기 놀이

4
Happy

Birthday!

1 점점 크게,점점 작게

12
ICan

Swim

1 귓속말로 전하기 놀이

2 비밀번호 맞히기 2 말판 놀이

3 생일 선물 추측하기 3
할 수 있는 것

조사하기

5

IHave

a

Crayon

1 카드 빨리 찾기 놀이

13
It's

Sunny

1 카드 빙고

2 책가방 싸기 놀이 2 카드 널기 놀이

3 빙고 3 날씨 원판 놀이

6
It'sMy

Mom

1 액자 완성하기 놀이

14

What

ColorIs

It?

1 색깔 찾기 놀이

2 가족 말판 놀이 2 쌍둥이 찾기 놀이

3 가족 조사하기 3 찰떡궁합 놀이

7

How

Many

Cats?

1 짝 찾기 놀이

15

PutOn

Your

Gloves

1 옷 입히기 놀이

2 동물 주사위 2 귓속말 놀이

3 동물 조사하기 3 말판 놀이

8

Let's

Draw

Two

Arms

1 괴물 그리기 놀이

16
Story

Time
1 카드 모으기 놀이

2 인형 만들기 놀이

3 신체 꾸미기 놀이
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B교과서의 구성은 총 12단원과 StoryTime1,2,3,4,5,6와 Review

1,2로 구성되어있다,매 단원은 4차시로 구성되어 있고,매 차시마다 게임

활동(Talk& Play1,2,3,Havefun)이 포함되어 있다.StoryTime1,2,

3,4,5,6와 Review 1.2는 각 2차시로 구성되어 있고,Review 1.2는 매

차시마다 게임이 포함되어 있다.따라서 B교과서는 총 52개의 게임 활동

으로 구성되어있다.각 단원별 게임은 다음 <표 7>와 같다.

<표 7>B교과서 게임

단

원
단원명

차

시
게임명

단

원
단원명

차

시
게임명

1
Hello,

I'm Bora

1
네 박자로 자기소개

하기 놀이

7

How's

the

Weather?

1
날씨 묻고 답하기

놀이

2
이름 묻고 답하면서

짝 찾기 놀이
2
날씨에 어울리는 물건

카드 찾기 놀이

3
이름 묻고 답하기

말판 놀이
3

짝이 되는 알파벳

찾기 놀이

4
나무젓가락 인형으로

자기 소개하기 놀이
4

날씨 그림책 만들어

날씨 묻고 답하기

놀이

2
It'sa

Cat

1
동물 이름 묻고

답하기 놀이

8
Look!

It'sBlue

1
색도화지 위에 카드

던지기 놀이

2동물 알아맞히기 놀이 2 카드 내려놓기 놀이

3
동물 이름 묻고

답하기 주사위놀이
3

짝이 되는 알파벳

찾아 앉기 놀이

4
동물 머리띠 만들어

동물 알아맞히기 놀이
4

장난감 선반 만들어

색깔 묻고 답하기

놀이

3

Touch

Your

Nose

1 얼굴 완성하기 놀이

9

What

TimeIs

It?

1 자리 바꿔 앉기 놀이

2
귓속말로 지시하기

놀이
2시각 알아맞히기 놀이

3 말판 놀이 3
알파벳 카드 들기

놀이

4
인형 만들어 지시따라

하기 놀이
4

시계 만들어 시각

묻고 답하기 놀이
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<표 7>B교과서 게임(계속)

단

원
단원명

차

시
게임명

단

원
단원명

차

시
게임명

4

Happy

Mother's

Day!

1 짝 찾기 놀이

10
ICan

Jump

1

할 수 있는 것과 할

수 없는 것 말하기

놀이

2감정 말하기 원판놀이 2 공 던지기 놀이

3 말판 놀이 3 카드 뽑기 놀이

4선물 알아맞히기 놀이 4
동물 가면 만들어

활동하기 놀이

5

How

Many

Apples?

1 과일 요청하기 놀이

11

DoYou

Havean

Eraser?

1 친구 찾기 놀이

2 카드 전달하기놀이 2
학용품 알아맞히기

놀이

3 주사위 놀이 3
알파벳 퍼즐 맞추기

놀이

4 과일 사고팔기 놀이 4
필통 만들어 학용품에

대해 대화하기 놀이

6
ILike

Gimchi

1 배고픈 늑대 놀이

12
Let'sGo

Skating!

1 일심동체 놀이

2
좋아하는 음식 묻고

답하기 놀이
2 카드 뺏기 놀이

3 주사위 놀이 3 알파벳 낚시 놀이

4
좋아하는 음식 묻고

답하기 놀이
4

종이 인형 만들어

제안하기 활동

Review 1
1

그림 사전 만들기

활동 Review 2
1

알파벳 땅 따먹기

놀이

2 태풍 놀이 2 OX의자 앉기 놀이

C교과서는 총 12단원으로 구성되어 있으나 각 단원이 5차시로 구성되

어 있다.Review 1,2,3,4는 각각 1차시로 구성되어 있으며 단원 활동의

끝에 알파벳 정리와 3학년 총정리 활동이 포함되어 있다.게임 활동은 1차

시의 ‘Hooray1’,2차시의 ‘Hooray2’,4차시의 ‘Hooray3’가 해당된다.각

Review 활동에서는 1개의 게임이 포함되어 있고 알파벳 정리에서는 2개의
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게임이 포함되어 있다.따라서 C교과서는 총 42개의 게임이 들어있다.각

단원별 게임은 다음 <표 8>와 같다.

<표 8>C교과서 게임

단

원
단원명

차

시
게임명

단

원
단원명

차

시
게임명

1 Hello!

1 손가락 짚기 놀이

7
Jump!

Jump!

1 ‘공손하게 말해요’

2 인사하기 놀이 2
속삭이며 말

전달하기 놀이

3 명함 교환하기 놀이 3
지시하기 및

금지하기 놀이

2
What's

This?

1 카드 빨리 집기 놀이

8
ILike

Cats

1 줄 빙고 놀이

2 물건 알아맞히기 놀이 2 원판 놀이

3
조각 퍼즐 맞추기

놀이
3 조사하기 놀이

3
AreYou

Happy?

1 표정 짓기 놀이

9
It's

Sunny

1 인디언 날씨 놀이

2 표정 알아맞히기 놀이 2
날씨 알아맞히기

놀이

3
친구기분 조사하기

놀이
3 도시 날씨 알아보기

Review 1 말판 놀이 Review 3 1 원판놀이

4
Happy

Birthday!

1 숫자 말하기 놀이

10

How

Many

Pencils?

1 빙고놀이

2
나이대로 꼬리 물기

놀이
2 ‘모여라’놀이

3 나이 먹기 놀이 3
집 앞뜰 완성하기

놀이

5

What

ColorIs

It?

1 카드 내려놓기 놀이

알파벳

정리

1 알파벳 잇기 놀이
2 주머니 돌리기 놀이

3
색깔 똑같이 칠하기

놀이
2 빠진 글자 찾기 놀이

6

IHave

Two

Tomatoes

1 시장바구니 놀이

11
WhoIs

He?

1 파리채 놀이

2 섬 건너가기 놀이 2 인물 추측하기 놀이

3 말판 놀이 3
가족 모습 손가락

인형 만들기

Review 2 1 말판놀이

12

ICan

Play

Soccer

1 가라사대 놀이

2 ‘할 수 있어요’놀이

3 운동 조사하기 놀이

Review 4
1 덩굴타기 놀이

2 고누 놀이
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D 교과서는 총 15단원으로 구성되어 있다.각 단원은 4차시로 이루어져

있고 Review 1,2가 각 단원 중간과 끝에 들어가 있다.15단원과 Review

2가 끝나면 SpecialLesson이 이어지며 교과서가 끝이 난다.게임은 각 정

규 단원의 2차시에는 ‘Talk& Play’,3차시에는 ‘HaveFun’,4차시에는 ‘Do

& Show’로 게임 활동이 분포되어 있다.Review 1,2에도 각각 1개의 게임

이 들어 있다.따라서 D 교과서는 총 47개의 게임으로 구성되어 있다.각

단원의 게임은 다음의 <표 9>와 같다.

<표 9>D교과서 게임

단

원
단원명

차

시
게임명

단

원
단원명

차

시
게임명

1
Hi,I'm

Jisu

1 수건돌리기 놀이 Review 1 1 말판 놀이

2 풍선 모으기

9
I'm

Sorry

1 ‘조심해‘놀이

3 별 명함 주고받기 2 빙고 놀이

2

Thisis

My

Friend,

Suho

1유명인되어 소개하기 3 이야기만들어발표하기

2 소개 빙고 놀이

10

DoYou

Havea

Pet?

1 엄지손가락 들기

3 손가락 인형 만들기 2 짝의알파벳알아맞히기

3
What's

This?

1 사물 이름 맞히기 3 계단 책 만들기

2등 뒤의 카드 맞히기

11
Let's

Draw

1 말판 놀이

3 사물 주고받기 2 빠진 알파벳 찾기

4

Sit

Down,

Please

1 속삭이기 3 주사위 만들기

2 이어 말하기

12It'sBig

1 동서남북 놀이

3 미니북 만들기 2 줄 빙고 놀이

5

Happy

Children's

Day!

1점점 크게 점점 작게 3 물건 보여주기

2그림카드로 말판놀이

13

How Old

Are

You?

1 윷놀이

3얼굴 모양 카드만들기 2 낱말 전달하기 놀이

6HelpMe!

1 우리 집에 왜 왔니? 3 여권 심사 놀이

2 그림 띠 줄다리기

14

What

ColorIs

It?

1 삼목 놀이

3카드짝맞춰집그리기 2 카드빨리집으며말하기놀이

7

DoYou

Like

Apples?

1 카드 내려놓기 3 띠 벽지 만들기

2 원판 놀이

15

How's

the

Weather?

1 과녁 맞히기
3 상 차려주기 2 스피드 게임

8
CanYou

Swim?

1 동작 알아맞히기 3 날씨 창문 만들기

2 고개를 돌려라
1 말판 놀이

3 조사하기 Review 2
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Ⅳ.결과 분석 및 논의

본 장에서는 앞서 연구 방법으로 제시한 6가지 기준에 따라 4종의 교과

서를 분석한 결과를 논하고자 한다.

1.게임의 유형 및 게임 조직 형태에 따른 분석

국정 교과서와 새 교과서를 게임의 유형과 조직형태에 따라서 비교․분

석한 결과는 <표 10>과 같다.

<표 10>게임의 유형과 조직 형태에 따른 비교

게임의 유형에 따른 분석

교과서
종류

게임의
유형

국정
새 교과서

A B C D 소 계

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

정보교환
게임

4 16% 1 2% 5 10% - - 4 9% 10 5%

참/거짓
게임

1 4% 1 2% 4 8% 2 5% - - 7 4%

기억 게임 1 4% 12 27% 10 19% 11 25% 10 21% 43 23%

추측 게임 4 16% 7 15% 11 21% 4 9% 8 17% 30 16%

카드와
보드게임

4 16% 13 28% 14 27% 14 33% 15 32% 56 29%

질문과
대답게임

6 24% 5 11% 7 13% 9 21% 5 11% 26 14%

단어 게임 2 8% 1 2% - -　 2 5% 1 2% 4 2%

그림 게임 2 8% 6 13% 1 2% 1 2% 3 6% 11 6%

기타 게임 1 4% - - - - - - 1 2% 1 1%

합계 25 100% 46 100% 52 100% 43 100% 47 100% 188 100%
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<표 10>게임의 유형과 조직 형태에 따른 비교(계속)

조직 형태에 따른 분석

교과서
종류

조직
형태

국 정
새 교과서

A B C D 소 계

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

전체 12 48% 12 26% 13 25% 17 40% 7 15% 49 27%

조별 7 28% 24 52% 20 38% 9 21% 23 49% 76 40%

짝 1 4% 3 7% 12 23% 13 30% 15 32% 43 23%

개별 2 8% 5 11% - - 3 7% - - 8 4%

변화 3 12% 2 4% 7 13% 1 2% 2 4% 12 6%

합계 25 100% 46 100% 52 99% 43 100% 47 100% 188 100%

제7차 3학년 국정 교과서의 게임 유형은 질문과 대답 게임이 24%로 가

장 많았는데,이는 화자와 청자가 서로 알고자 하는 정보를 묻고 대답하는

활동이 많았기 때문이었다.그 다음으로는 정보 교환 게임과 추측게임,카

드와 보드 게임이 16%로 동일한 수준을 보였으며 학습 한 내용을 기억하

여 활동하는 기억 게임과 참/거짓 게임이 가장 낮은 비율을 차지하였다.

이는 김명훈(2007)이 실시한 설문조사에서 카드와 보드 게임이 학생들 사

이에서 가장 높은 선호도를 차지한 것과는 다소 거리가 있는 활동 구성이

었다.4종의 새 교과서에서는 약간의 순위 차이는 있으나 대부분 카드와

보드게임이 29%로 가장 큰 비중을 차지하고 있었으며,기억 게임이 23%

로 그 다음을 자지하고 있었다.이는 여러 구체물을 사용하기를 좋아하고

움직임 욕구가 많은 3학년 학습자에게 적합한 변화라고 보여 진다.국정

교과서에서는 8%를 차지하던 단어게임이 새 교과서에서는 2%로 그 비율

이 매우 줄어들어 가장 적은 비중을 차지하고 있었다.

실제 교과서에 나타난 실례를 살펴보면,가장 높은 비중을 차지하고 있

는 카드와 보드게임은 다음 <그림 1>과 같다.
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<그림 1>카드와 보드게임(A 교과서)

위 활동은 A 교과서 Lesson7의 2차시에 등장하는 ‘동물 주사위 놀이’이

다.이 게임은 모둠활동으로 진행되는 게임인데,모둠별로 동물 그림카드를

모두 모아 동물별로 분류한 다음,하나의 주사위에는 숫자를 다른 하나에

는 동물 그림을 붙여 주사위를 굴린 다음 주사위에 나온 숫자만큼 동물을

이야기하면 모아둔 카드를 가져가는 게임이다.

가장 낮은 비율을 차지했던 단어게임의 실례를 살펴보면 다음 <그림 2>

와 같다.

<그림 2>단어 게임(C교과서)
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이 게임은 C 교과서 ‘알파벳 정리’단원에서 짝과 함께 하는 게임이다.

주어진 그림을 알파벳 순서에 맞게 연결하여 그림을 완성하고 그림의 테두

리에 둘러진 낱말 중에서 빠진 알파벳을 찾아 적어 넣는 게임이다.

조직형태에 있어서는 기존의 교과서가 전체 활동이 48%로 전체 활동의

반에 가까운 부분을 차지하고 있었으나 새로운 교과서에서는 전체 활동이

27%로 편중 현상이 많이 사라진 것을 볼 수 있다.대신에 조별 활동이나

짝 활동의 비율이 각각 40%와 28%로 증가하여 다양한 형태로 게임 활동

이 진행되고 있음을 확인할 수 있다.
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2.게임의 의사소통 기능 및 연습 유형에 따른 분석

국정 교과서와 새 교과서를 게임의 의사소통 기능 및 연습 유형에 따라

비교한 결과는 <표 11>과 같다.

<표 11>게임의 의사소통 기능 및 연습유형에 따른 비교

의사소통 기능에 따른 분석

교과서
종류

의사
소통
기능

국정
새 교과서

A B C D 소 계

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

친교활동 5 20% 8 33% 3 16% 6 28% 7 33% 24 28%

사실적
정보교환

8 32% 9 38% 6 31% 9 42% 7 33% 31 37%

지적태도
표현

8 32% 2 8% 2 11% 2 10% 2 10% 8 9%

지시와
권고

- - 3 13% 4 21% 1 5% 3 14% 11 13%

감정표현 4 16% 1 4% 3 16% 2 10% 1 5% 7 8%

도덕적인
태도표현

- - 1 4% 1 5% 1 5% 1 5% 4 5%

합계 25 100% 24 100% 19 100% 21 100% 21 100% 85 100%

연습 유형에 따른 분석

교과서
종류

연습
유형

국정
새 교과서

A B C D 소 계

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

통제 11 44% 24 52% 35 67% 27 63% 26 56% 112 60%

유도 11 44% 20 44% 16 31% 15 35% 19 40% 70 37%

자유 3 12% 2 4% 1 2% 1 2% 2 4% 6 3%

합계 25 100% 46 100% 52 100% 43 100% 47 100% 188 100%
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제7차 3학년 국정 교과서에서 제시된 게임의 의사소통 기능은 사실적 정

보 교환과 지적 태도 표현이 각각 8개로 각 32%를 차지하고 있다.사실적

정보 교환은 다시 사실정보 확인,묘사 등의 순서로 그 의사소통 기능을

강조하고 있다.지적태도 표현은 가능과 불가능,지시와 금지 등의 세부적

활동을 통해서 이루어지도록 하고 있다.또한 친교활동과 정서와 관련된

감정표현 활동도 각각 20%와 16%를 차지하고 있는데 이는 3학년 학습자

의 인지적 수준을 고려하여 추상적인 것이 아닌 실생활에서 직접적으로 경

험할 수 있고 자주 사용하는 표현들을 익힐 수 있도록 한 것으로 보인다.

이러한 경향은 새 교과서에서도 그대로 이어지고 있다.친교활동의 의사소

통 기능이 다른 기능에 비해서 큰 폭으로 상승한 점이 차이점이기는 하나,

여전히 사실적 정보교환의 비율이 37%로 가장 높은 비중을 차지하고 있으

며,이를 이어 친교활동 의사소통기능이 28%로 많은 비중을 차지하고 있

다.가장 적은 비중을 차지하고 있는 의사소통 기능은 도덕적 태도표현으

로 5%를 차지하고 있다.

가장 높은 비율을 차지하고 있는 ‘사실적 정보교환’기능이 적용된 실례를

찾아보면 D 교과서 Lesson10의 3차시 활동 중 ‘HaveFun’의 ‘짝의 알파

벳 알아맞히기’게임이 있다.

<그림 3>사실적 정보교환기능을 사용한 게임(D교과서)
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<그림 3>에 나타나는 것처럼 짝의 알파벳을 알아맞히는 게임이다.먼저

개인별로 자신이 원하는 알파벳을 마음속으로 정하여 짝이 보지 않도록 하

고 접시에 그 알파벳을 쓴다.그런 다음 짝끼리 서로 해당 알파벳을 알아

내기 위하여 질문하고 답하며 짝의 알파벳을 알아낸 후,마지막에 비교하

는 게임이다.

가장 낮은 비율을 차지하고 있는 ‘도덕적 태도표현’기능이 사용된 교과

서 실례는 다음 <그림 4>와 같다.

<그림 4>도덕적인 태도표현이 사용된 게임(D교과서)

이 게임은 D교과서의 Lesson9의 2차시에 등장하는 ‘조심해!’라는 게임

이다.두 팀으로 나누어 진행되는 이 게임은 교실 양쪽 끝에 두 팀이 마주

보고 선 다음 각 팀의 첫번째 학생이 뒤돌아서서 상대 모둠을 향해 걸어간

다.이때 같은 모둠 학생들이 길을 안내하며 해당 학생에서 ‘Watchout!’이

나 ‘Look out!’을 외치고 해당 학생들이 부딪히면 서로 마주보며 ‘I'm
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sorry.’혹은 ‘I'm very sorry.’등과 같이 사과하고 사과를 받는 쪽은

‘That'sokay.’등으로 화답하는 게임이다.이 게임의 목적은 도덕적인 태

도를 기르는 것이 아닌 사과하고 이를 수긍하는 표현 등을 익히는 것이지

만,이러한 표현들을 통해서 학습자가 은연중에 도덕적인 태도를 기를 수

있도록 하였다.

연습 유형에 대한 분석을 살펴보면 국정 교과서에서 통제 연습과 유도

연습이 각각 44%를 나타내고 있다.이에 반해 자유 발화는 12%로 매우

낮은 수치를 보이고 있다.이러한 경향은 새 교과서들에도 그대로 나타나

고 있는데 통제 연습이 평균 60%의 비율을 보이고 있으며 유도 연습은

37%의 비중을 차지하고 있다.자유발화는 3%에 그치고 있는데,이는 이전

의 교과서 활동보다 더욱 자유발화의 비중이 줄어든 것이다.3학년 학습자

가 아직은 언어 표현,언어 규칙을 충분히 습득하지 못한 상태이기 때문에

기본적인 언어 형태를 익히기 위해 통제 연습이 많은 것으로 보인다.또한

배운 표현을 응용하여 자신의 생각을 나타내 볼 수 있는 유도 연습도 많은

부분을 차지하는데 학습자가 한 단원에서 충분히 언어를 익히면 이러한 유

도 연습이 자연스럽게 이루어 질 수 있다.그러나 유도 연습의 게임일지라

도 학습자들이 배운 표현을 충분히 응용하고 사용해 볼 수 있도록 자유 발

화의 요소를 게임에 가미하는 노력이 필요하다.
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3.게임의 언어 기능 및 신체 반응에 따른 분석

국정 교과서와 새 교과서를 게임의 언어 기능 및 신체 반응에 따라 비교

한 결과는 <표 12>과 같다.

<표 12>게임의 언어 기능 및 신체 반응에 따른 비교

언어 기능에 따른 분석

교과서
종류

언어
기능

국정
새 교과서

A B C D 소 계

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

말하기 20 80% 38 48% 42 43% 32 43% 42 47% 154 45%

듣기 5 20% 41 52% 47 48% 38 52% 42 47% 168 49%

읽기 - - - - 8 8% 1 1% 1 1% 10 3%

쓰기 - - - - 1 1% 3 4% 5 5% 9 3%

합계 25 100% 79 100% 98 100% 74 100% 90 100% 341 100%

신체 반응에 따른 분석

교과서
종류

신체
반응

국정
새 교과서

A B C D 소 계

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

개수
백분
율

언어
반응

4 16% 2 4% - - 1 2% - - 3 2%

신체
반응

2 8% 5 11% 7 13% 8 19% - - 20 11%

복합
반응

19 76% 39 85% 45 87% 34 79% 47 100% 165 87%

합계 25 100% 46 100% 52 100% 43 100% 47 100% 188 100%

언어의 4기능을 활동별로 분석함에 있어서는 1가지 게임에 다양한 기능

이 복합적으로 수행되는 경우,가장 중점이 되는 기능을 대표로 선정하여
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정리하였으며,기능의 우열을 가리기 힘든 경우에는 모든 기능을 선택하였

다.따라서 실제 게임의 수보다 언어 기능의 수가 많을 수도 있으나 전체

통계와 비율에 있어서는 아무런 영향을 주지 않는다.먼저 제7차 국정 교

과서에 사용된 언어기능을 살펴보면 말하기가 20개로 전체의 80%를 차지

하고 듣기가 5개로 전체의 20%를 차지하고 있다.이는 선행 연구에서도

나타나는 바와 같이 지나친 말하기 위주의 게임으로 교과서가 구성되어 있

음을 보여주는 것이다.이에 대한 비판과 성찰로써 새 교과서에서는 좀 더

다양한 언어기능의 변화를 시도하였다.이는 새로운 교육과정이 내용면에

서 일으킨 변화와도 맞물려 있는 것인데,문자언어의 도입을 3학년 2학기

부터 시행함으로 해서 가능해진 것이다.A교과서에서는 여전히 국정 교과

서와 동일하게 게임에서 쓰기나 읽기 기능을 사용하지 않고 있다.그러나

말하기 위주의 활동에서 변화하여 듣기 기능을 많이 사용할 수 있도록

52%의 활동이 듣기 기능을 사용하고 있다.나머지 3종 교과서에 있어서는

쓰기와 읽기 기능을 가미하여 활동을 전개하고 있다.<그림 5>는 이러한

시도의 실례이다.

<그림 5>쓰기기능이 사용된 게임(D교과서)
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<그림 5>의 활동은 D 교과서의 Lesson15의 3차시 ‘HaveFun’중 ‘스

피드 게임’이다.모둠별로 이루어지는 게임으로 5명이 한 모둠이 되어 한명

은 책상에,나머지 학생들은 책상에서 멀리 떨어진 곳에 마주보며 선다.책

상 곁에 있는 학생은 ‘How'stheweather?’이라 묻고 책상 위에 있는 그림

카드를 몸짓으로 표현하여 멀리 떨어진 학생이 맞힐 수 있도록 한다.이때

맞추게 되면 <그림 4>에 나타나 있는 날씨 그래프에 해당 낱말을 따라 적

는다.이렇게 하여 제한 시간 동안 그래프를 더 높이 완성하는 게임이다.

읽기 기능이 사용된 게임은 B교과서의 ‘Review 2’에 나타나는 ‘알파벳

땅 따먹기’게임이다.이러한 활동은 보드게임으로서 짝이나 모둠형태로도

이루어 질 수 있으나 여기서 소개된 활동은 이러한 활동이 아닌 실제로 교

실을 움직이며 땅을 따먹을 수 있도록 하였다.반을 두 팀으로 나누어 바

닥에 붙여 둔 알파벳 카드를 차지하도록 한 게임인데,가위 바위 보를 하

여 이긴 팀의 학생들이 자신이 원하는 알파벳을 선택하여 그 알파벳을 읽

고 그 카드위에 서는 형식으로 진행된다.이는 신체활동이 많고 읽기 기능

이 중심이 되는 매우 재미난 활동이라고 볼 수 있다.

비록 새 교과서에서 읽기와 쓰기 기능 모두 3%로 매우 낮은 비중을 차

지하고 있으나,그 비중과는 상관없이 교육계 안팎의 목소리를 수렴한 새

로운 시도이므로 이러한 기능들이 사용된 게임을 살펴보는 것은 의미 있는

일이다.

게임에 대한 신체 반응면에 있어서는 듣고 신체만을 사용하는 반응을 신

체반응이라고 규정하였고,신체의 움직임 없이 오로지 말로만 반응할 때에

언어반응이라고 정의하였다.복합 반응은 신체와 언어 반응이 모두 일어날

때에 복합 반응이라고 정하였는데 국정 교과서에서 나타난 결과는 복합 반

응이 19개(78%)이고,언어 반응이 4개(16%),신체 반응이 2개(8%)이다.3

학년 학습자가 처한 신체적,인지적,정의적 수준이 구체적 조작기임을 감
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안하면 복합적 반응이 높게 나타나는 것은 적절한 활동 구성이라고 보여

진다.이러한 경향은 4종 새 교과서에서도 그대로 나타나고 있다.그러나

한 가지 특이한 사실은 언어 반응의 비율이 매우 낮은데 비해서 신체 반응

의 수는 언어 반응에 비하여 높아졌다는 점이다.이는 학습자의 움직임 욕

구와 인지적 부담감에 대한 배려 등을 고려하였을 때,바람직한 변화로 보

인다.

4.게임의 목적 및 성취동기에 따른 분석

국정 교과서와 새 교과서를 게임의 목적 및 성취동기에 따라 비교한 결과

는 <표 13>과 같다

<표 13>게임의 목적 및 성취동기에 따른 비교

게임의 목적에 따른 분석

교과서

종류

게임의

목적

국정
새 교과서

A B C D 소 계

개수
백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율

언어연습 17 68% 41 89% 41 79% 39 91% 40 85% 161 86%

의사소통 8 32% 5 11% 11 21% 4 9% 7 15% 27 14%

합계 25 100% 46 100% 52 100% 43 100% 47 100% 188 100%

성취동기에 따른 분석

교과서

종류

성취

동기

국정
새 교과서

A B C D 소 계

개수
백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율

경쟁심 18 72% 28 61% 37 71% 27 63% 28 60% 120 64%

협동심 7 28% 18 39% 15 29% 16 37% 19 40% 68 36%

합계 25 100% 46 100% 52 100% 43 100% 47 100% 188 100%
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언어적 활동이라는 측면에서 게임의 목적을 생각해 보면 단순히 게임을

언어 연습을 위한 도구로 볼 것인가 아니면 의사소통을 할 수 있는 하나의

문맥으로 볼 것인가로 정리할 수 있다.게임의 목적을 위의 두 가지로 정

리하여 보면 국정 교과서는 언어연습이 68%로 의사소통의 비율보다 높게

나타나고 있다.이러한 경향은 새로운 교과서에서 더욱 심화되어 나타나고

있다.언어 연습의 비율이 86%로 이전의 국정 교과서보다 20% 가까운 비

율이 증가하였다.이는 초등학교 게임 활동이 가지는 한계를 말해주고 있

는 것으로 정규 교육과정 안에서 처음으로 영어를 접하는 3학년 학습자에

게 상황만을 제시하고 자신이 사용할 수 있는 모든 언어 능력을 동원하여

의사소통을 하라는 것은 현실적으로 불가능한 이야기이다.충분한 언어 입

력(input)이 없이 자유롭게 의사소통을 할 수 있는 사람은 극히 드물다.또

한 우리나라와 같이 영어를 외국어로 배우며 교과 과목으로 접하는 환경에

서는 이러한 한계가 더욱 극명하게 나타난다.따라서 위와 같이 언어연습

을 목적으로 하는 게임은 높은 비율을 차지할 수밖에 없다.그러나 점차적

으로 의사소통이 목적이 되는 게임의 비중을 늘려갈 필요가 있다.왜냐하

면 이전과 다르게 오늘날은 외국인을 접할 수 있는 기회가 점점 늘어나고

있으며,실제적인 의사소통의 기회 또한 증가할 것이기 때문이다.

게임의 성취동기에 따른 분석을 보면 국정 교과서에서는 경쟁심이 72%

로 나타나고 있다.이는 협동심에 비해서 3배 가까이 높은 비율을 차지하

는 결과이다.게임의 과제에 대해서 경쟁하거나 자신 혹은 자기 팀의 더

나은 결과를 위해서 이전의 결과나 시간과 경쟁하는 것은 매우 교육적으로

바람직한 일이다.그러나 상대방이나 상대 팀을 이기기 위해서 경쟁하는

것은 위험한 요소를 포함하고 있다.그것은 때로는 무모한 승부욕을 자극

하여서 게임이 추구하는 목표와는 상관없는 무조건적인 승리만을 추구 하

게 되는 부작용이 따라올 수도 있기 때문이다.그러나 다행히 4종의 새 교
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과서에서는 경쟁심이 여전히 성취동기의 주요 동기로 작용하고 있지만 협

동심 또한 평균 36% 비율을 차지하면서 성취동기를 만들고 있다.이는 매

우 고무적인 일로 학습자들이 게임을 하면서 게임의 목표 달성뿐만이 아니

라 과외로 정서적이고 감성적인 성장과 발달을 일으킬 수 있는 좋은 변화

이다.이러한 실례를 찾아보면 A 교과서 Lesson4의 1차시에서 찾을 수

있다.다음의 <그림 6>이 그것이다.

<그림 6>협동심이 성취동기로 사용된 게임(A 교과서)

이 게임은 ‘점점 크게,점점 작게’라는 활동으로 다른 교과서에서도 등장

하는 게임이다.전체 활동으로 진행하여 다른 팀에 대한 경쟁이 전혀 작용

하지 않는다.교사가 술래 한명을 정하여 선물 상자를 들고 잠깐 복도에

나가 있게 하고 그 동안 교사가 한명을 지정하여 생일을 맞은 학생으로 정

한다.누가 생일인지 모르는 술래는 교실에 들어오고,나머지 학생들은 생

일축하 노래를 부른다.술래가 생일을 맞은 학생 가까이 오면 더 큰 소리

로 노래하고 멀어지면 작은 소리로 노래하여 술래가 생일을 맞은 친구를

찾을 수 있도록 한다.
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5.게임의 주도자 및 경쟁대상에 따른 분석

국정 교과서와 새 교과서를 게임의 목적 및 성취동기에 따라 비교한 결과

는 <표 14>과 같다.

<표 14>게임의 주도자 및 경쟁대상에 따른 비교

게임의 주도자에 따른 분석

교과서

종류

게임의

주도자

국정
새 교과서

A B C D 소 계

개수
백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율

교사 4 16% 17 37% 15 29% 15 36% 7 15% 54 29%

학생 21 84% 29 63% 37 71% 27 64% 40 85% 133 71%

합계 25 100% 46 100% 52 100% 42 100% 47 100% 187 100%

경쟁 대상에 따른 분석

교과서

종류

경쟁대상

국정
새 교과서

A B C D 소 계

개수
백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율

상대방(팀) 16 64% 30 65% 41 79% 24 57% 34 72% 129 69%

시간 - - 1 2% 4 8% 1 2% - - 6 3%

게임과제 9 36% 15 33% 7 13% 17 40% 13 28% 52 28%

합계 25 100% 46 100% 52 100% 42 99% 47 100% 187 100%

게임의 주도자에 따른 분석은 게임의 처음에서부터 끝까지 진행 과정 동

안 교사가 주도권을 가지고 운영하는지,아니면 학습자들의 자율적인 활동

이 주가 되는지를 중심으로 분석하였다.게임의 조직 형태가 변화하는 변

화형은 이러한 주도권 이동이 많았으나 비교적 누구의 활동이 더욱 주요한

지를 판단하여 정리하였다.국정 교과서에서의 게임 활동은 교사 주도의
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활동이 16%이고 학생 주도의 활동이 84%로 나타났다.새 교과서들에서도

이와 유사한 결과가 나타난다.교사 주도의 활동이 소폭 증가하여 29%로

나타났으나 학생 주도의 활동이 71%로 주를 이루고 있다.이는 장영심

(2002)의 연구에서 3학년 학습자들이 선호하는 게임의 조직형태가 짝이나

모둠이라고 답한 것이 85%이상이었고,김명훈(2007)이 실시한 설문 조사에

서도 56%의 학생이 짝이나 모둠 활동을 선호하는 것으로 나타난 결과와

일맥상통하는 것이다.학습자들이 이러한 조직 형태를 선호한다는 것은,게

임의 주도권을 가지고 능동적으로 게임을 진행해 가기를 원한다는 의미이

다.따라서 기존의 교과서와 새 교과서 모두 학습자들의 욕구를 충분히 만

족시키고 있다고 볼 수 있다.

경쟁 대상에 따라 분석한 결과를 보면 국정 교과서에서는 상대방이나 상

대팀을 대상으로 경쟁하는 경우가 64%이고 게임 과제를 두고 경쟁하는 경

우가 36%이다.그러나 시간과 경쟁하는 경우는 한 경우도 발견되지 않았

다.새 교과서들에도 이는 크게 차이가 나지 않고 시간과의 경쟁은 평균

3%에 머물고 있다.이는 단지 영어 실력을 향상시킨다는 게임의 목적에는

큰 어긋남이 없겠으나 교육이라는 큰 그림에서 본다면 지나치게 상대방을

의식하고 자신의 발전에는 무관심해 질 수 있는 우를 범할 가능성이 높다.

따라서 시간과의 경쟁은 학습자들이 스스로의 실력을 점검해 볼 수 있으

며,그룹간의 협동을 이끌어 낼 수 있는 장점이 있으므로 시간과의 경쟁을

통한 언어 발달을 꾀해 보는 것이 필요하다.
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6.게임의 조작 활동 유무 및 승부 요소에 따른 분석

국정 교과서와 새 교과서를 게임의 조작 활동 및 승부요소에 따라 비교한

결과는 <표 15>과 같다.

<표 15>게임의 조작 활동 및 승부요소에 따른 비교

게임의 승부요소에 따른 분석

교과서

종류

승부

요소

국정
새 교과서

A B C D 소 계

개수
백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율

능력 18 72% 31 67% 25 48% 33 79% 33 70% 122 65%

행운 7 28% 15 33% 27 52% 9 21% 14 30% 65 35%

합계 25 100% 46 100% 52 100% 42 100% 47 100% 187 100%

조작 활동에 따른 분석

교과서

종류

조작

활동

국정
새 교과서

A B C D 소 계

개수
백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율
개수

백분

율

유 24 96% 46 100% 52 100% 42 100% 47 100% 187 100%

무 1 4% 　- - - - - - - - - -

합계 25 100% 46 100% 52 100% 42 100% 47 100% 187 100%

게임의 승부를 결정짓는 주된 요인으로 능력과 행운을 기준으로 하여 게

임 활동을 분석하였다.그러나 교과서에 제시된 게임 중에서 행운만으로

승부가 결정되는 게임은 없었다.가령 예를 들면,보드 게임을 할 때에 주

사위를 던져서 나오는 숫자는 운이기는 하지만 그 숫자에 해당하는 과제를
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수행하기 위해서는 능력이 필요하다.따라서 이런 경우는,학습자의 능력이

필요하다고 하더라도 계속해서 운이 따라주지 않으면 능력을 갖추고서도

승부에서 질 수 있기 때문에 행운에 속한다고 분류하였다.

국정 교과서에서의 게임 활동의 승부요소는 능력이 72%,행운이 28%로

대부분 능력에 의해서 게임의 승부가 결정되었다.이러한 경향이 새 교과

서에서도 나타나 평균 65%의 게임이 능력에 의해서 승부가 결정이 났다.

게임을 수행하면서 학습자의 실력만으로 승부가 결정된다면 게임의 결과

에 대한 예측을 누구나 할 수 있으므로 게임에 대한 흥미와 기대가 줄어들

것이다.또한 행운에 의해서만 승부가 결정된다면 최선을 다해 게임에 임

하려는 노력을 하지 않게 될 것이다.결국엔 능력이나 행운 모두 어느 한

쪽으로만 기울어진다면 실력이 좋은 학습자나 낮은 학습자나 모두 게임과

수업에 대한 흥미를 잃고 학습에 무관심해질 수 있을 것이다.그러나 행운

의 요소가 좀 더 많은 게임은 실력이 부족한 학생에게는 도전하고자 하는

의욕을 고취 시키며,실력이 높은 학생도 그 끝을 예견할 수 없음에서 오

는 도전감을 맛보고 더욱 열심히 게임에 참여하게 될 것이다.따라서 승리

의 경험을 더 많이 가질 수 있도록 행운의 요소를 게임에 더 많이 부여할

필요가 있다.

조작 활동의 유무에 의한 분석에서는 국정 교과서에서 96%에 이르는 게

임 활동이 조작활동이 수반된다고 나타났다.오직 1개(4%)의 게임만이 조

작활동 없이 오로지 정신활동과 구두로만 이루어지는 게임 활동이었다.새

교과서들에서는 모두가 100% 조작활동을 수반하는 게임 활동으로 구성되

어져 있다.이는 학습자들이 어린 나이임을 고려할 때 매우 바람직한 경향

이라고 보여 진다.간접적으로 언어 능력을 기르기 위한 게임 활동에서 조

작 활동이 수반될 때 학습의 효과가 더 높아지는 것을 생각해보면 이러한

경향은 앞으로도 지속되어야 할 것이다.
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Ⅴ.결론 및 제언

1.결론

본 연구는 제7차 초등학교 3학년 영어 교과서 게임을 분석하고 개정 교

육과정이 적용되어 새롭게 만들어지고 있는 새 교과서 중 4종의 교과서 게

임을 분석하여 어떠한 공통점과 차이점이 있는지 살펴보고,이를 통하여

학습자들에게 더욱 적합하고 균형 잡힌 게임을 접목시켜 효과적인 영어 수

업이 이루어 질 수 있도록 시사점을 제공하는데 그 목적을 두었다.

이와 같은 연구 목적을 바탕으로 세워진 2가지 연구 과제에 대한 결론을

게임 분석기준 6가지로 나누어 살펴본 결과는 다음과 같다.

첫째,게임의 유형과 조직형태에 따라 3학년 영어 교과서 게임을 분석하

여 본 결과 국정 교과서 게임은 질문과 대답 게임이 가장 많았고 다음으로

는 정보교환과 추측 게임,카드와 보드 게임이었다.새로운 교과서에서는

카드와 보드게임,기억 게임이 가장 많이 사용되고 있었다.이는 게임의 유

형의 우선순위에는 변화가 생겼으나 여전히 몇 가지 게임에 치중되는 양상

으로,다양한 학습자의 욕구를 만족시키기 어려우며,여러 가지 경험을 통

해 학습을 해나가는 초등학생들에게 학습의 기회를 제한하는 문제점을 야

기 시킬 수 있다.

조직 형태에서는 기존의 교과서가 전체 활동 중심의 조직형태를 주로 취

한데 반해서 새 교과서에서는 조별 활동이나 짝 활동의 비율이 증가하여

다양한 조직형태로 게임 활동이 진행되고 있다고 볼 수 있다.

둘째,게임의 의사소통 기능 및 연습 유형에 따른 분석을 보면 기존의
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교과서에서 가장 높은 비율을 차지하고 있는 의사소통 기능이 사실적 정보

교환과 지적 태도 표현이다.이는 3학년 학습자들의 자기중심적이고 비추

상적인 특성을 반영하여 활동이 구성된 것임을 알 수 있다.이러한 경향은

새 교과서에서도 드러나 사실적 정보교환과 친교활동이 가장 큰 비중을 차

지하고 있다.학습자의 인지적 수준과 정서적 상황을 고려할 때,추상적이

고 비현실적인 것이 아닌 실생활에서 직접적으로 경험할 수 있고 자주 사

용하는 표현들을 익히도록 하는 것은 바람직하다고 보여 진다.

연습 유형에 따른 분석을 살펴보면,국정 교과서에서 게임 활동이 통제

연습과 유도 연습을 주로 실시하고 있었다.새 교과서에서도 자유발화가

차지하는 비율은 아주 미미하였는데 이러한 경향은 3학년 학습자가 영어에

노출된 기회가 매우 적으며,실질적으로 영어를 사용해본 경험이 부족함으

로 인해서 언어의 규칙과 패턴을 익혀 자유발화가 용이하도록 돕기 위함으

로 보인다.

셋째,게임의 언어 기능 및 신체 반응에 따른 분석을 살펴보았다.언어

기능에는 말하기,듣기,읽기,쓰기의 네 가지 기능이 있다.기존의 교과서

게임에서는 전체 게임의 80%가 말하기 기능을,20%가 듣기 기능을 사용

하도록 되어있었다.새 교과서에서는 교육과정의 변화와 함께 약간의 변화

를 보였다.여전히 말하기와 듣기 기능에 편중된 언어기능의 구성이었지만

쓰기와 읽기 기능도 사용해 볼 수 있는 게임이 신설되었다.이는 매우 긍

정적인 변화이며 앞으로는 억지스러운 언어기능 사용이 아닌 좀 더 유의미

한 언어기능 사용을 읽기와 쓰기 게임으로 구성해 보아야 할 것이다.

게임에 대한 신체 반응의 분석에서는 기존의 교과서에서 신체와 언어 반

응 모두를 보여주는 복합 반응이 78%로 대다수를 차지하였다.이러한 경

향은 새 교과서에서도 이어져 복합 반응이 주를 이루고 있으나 특이한 점

은 언어 반응의 비율이 16%에서 2%로 줄어들고 신체 반응이 8%에서
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11%로 증가하였다는 것이다.이는 아직 충분한 언어 입력의 기회가 주어

지지 않은 학습자에 대한 배려라 생각된다.

넷째,게임의 목적 및 성취동기에 따른 분석의 결과를 보면,국정 교과서

게임은 언어 연습을 목적으로 하는 비율이 68%이다.이러한 경향은 새 교

과서에서 더욱 심화되어 언어연습이 목적인 비율이 86%로 증가하였다.이

것은 현실적인 영어교육 상황을 생각할 때,우리나라 영어 교육이 가지는

한계점이다.언어를 습득하거나 자신의 것으로 소화시켜 학습을 하기 위해

서는 일정한 양의 연습과 입력이 필요한데,이제 영어를 접하고 학습한지

얼마 되지 않은 3학년 학습자가 게임을 하면서 의사소통을 목적으로 한다

는 것은 불가능한 일이다.그러나 여전히 영어 교육이 나아갈 방향을 생각

해 볼 때,의사소통을 게임의 목적으로 하여 다양하게 활동을 전개해 나가

려는 노력이 필요하다.

게임의 성취동기 분석 결과를 보면,기존의 교과서에서 72%의 게임이

경쟁심을 성취동기로 보고 있다.이는 지나친 경쟁의식을 부추기고 학습자

간의 인화적 문제와 정서적 문제를 야기 시킬 수 있다는 점에서 우려되는

부분이다.그러나 새 교과서에 제시된 게임 활동에서는 경쟁심이 조금 더

높은 비율을 차지하고 있기는 하나,협동심이 성취동기로서 평균 36%의

비율로 증가한 것을 확인할 수 있다.이는 매우 고무적인 일로 학습자들이

게임을 하면서 게임의 목표 달성 뿐 아니라 정서적이고 감성적인 성장과

발달을 도모할 수 있게 되었다.

다섯째,게임의 주도자 및 경쟁대상에 따른 분석의 결과를 살펴보면,국

정 교과서 게임 활동에서는 압도적으로 학생 주도의 활동이 많은 것으로

나타났다.이는 제7차 교육과정이 학습자 중심의 교육과정을 표방하고 있

고,이를 게임 활동에서도 잘 구현해낸 것이라고 보여 진다.새 교과서에서

도 학생 주도의 게임 활동이 평균 71%를 차지하고 있다.이러한 결과는
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개정 교육과정에서도 학습자 중심의 교육은 계속 이어지고 있으며,또 계

속해서 추구해 나가야할 방향이라는 점을 시사한다.

경쟁 대상에 따른 분석 결과는 국정 교과서나 새 교과서 모두 지나친 상

대방과의 경쟁을 보여주고 있다.게임 과제나 시간과의 경쟁이 조금씩 증

가는 하였으나 상대방이나 상대팀과의 경쟁이 대다수를 차지한다.시간이

나 게임과제와의 경쟁은 자신의 실력을 스스로 점검해 보고 더욱 발전시켜

나갈 수 있는 자기 성찰적 기회를 제공한다.단순히 승부욕에 사로잡혀 게

임을 하는 것에서 벗어나 진정한 의미의 언어 발전을 이룰 수 있게 되는

것이다.따라서 시간과 게임과제를 경쟁 대상으로 하는 게임이 더욱 개발

되어야 할 것이다.

여섯째,게임의 조작 활동 및 승부 요소에 따른 분석 결과를 살펴보면,

조작활동을 수반하는 게임 활동이 국정 교과서 뿐 아니라 새로운 교과서에

서도 거의 100%에 이르도록 나타나고 있다.조작 활동이 없이 정신 활동

을 통해서만 언어를 배우게 되면,그 학습효과는 조작활동을 수반할 때보

다 현저하게 떨어질 것이다.특별히 학습자의 연령이 어린 점을 생각하면

이러한 조작활동은 반드시 언어를 배우는 게임에서는 이루어져야 한다.따

라서 조작활동을 수반하는 게임 활동으로 교과서를 구성하는 경향은 앞으

로도 지켜져야 할 것이다.

승부요소에 대한 분석결과에 따르면 국정 교과서 게임과 새 교과서 모두

실력에 의한 승부결정이 두드러지게 나타나는 것으로 드러났다.선행연구

에서도 이러한 실력 위주의 게임결과가 가져오는 부정적인 영향을 우려하

였는데 새 교과서에서 이러한 우려가 개선되지 않고 계속되고 있다.게임

이 주는 즐거움을 누리면서 언어적 발달을 누릴 수 있게 하기 위해서는 반

드시 학습자의 영어 능력과 비슷한 비중으로 행운의 요소를 첨가하려는 노

력이 필요하다.
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2.제언

본 연구의 결과를 토대로 앞으로 효율적인 교과서 게임 운영을 위한 몇

가지 제언을 하고자 한다.

첫째,게임의 유형을 다양하게 시도해 볼 필요가 있다.국정 교과서와 본

연구에서 연구대상으로 삼은 4종의 교과서 모두에서 여전히 지속되고 있는

게임 유형의 단순성은 학습자들의 흥미 유발과 학습 의욕 지속성 이라는

점에서 한계를 가진다.따라서 교사가 실제로 수업을 진행하고 게임을 운

영함에 있어 융통성을 사용하여 다양한 유형의 게임을 시도해 볼 필요가

있다.

둘째,언어 기능의 다변화를 모색해야 한다.국정 교과서가 지나친 음성

언어 기능 중심의 게임으로 편성된 데에 반하여 새 교과서에서는 읽기나

쓰기와 같은 문어 형태의 게임이 가미되기는 하였으나,이는 매우 미미한

수준이었다.또한 맥락과 동떨어진 읽기,쓰기 활동을 제시하면서 언어 학

습에 연계성이 떨어지는 한계점을 보였다.따라서 게임에 적절한 언어 기

능을 사용할 수 있도록 재구성하고 최대한 다양한 언어 기능을 사용해 볼

수 있도록 노력해야 할 것이다.

셋째,경쟁대상의 이동이 필요하다.상대방에게 집중된 경쟁의식을 시간

이나 게임과제 자체에 부여함으로 해서 정서적으로도 건강하며,게임이 진

정으로 이루고자 하는 언어적 발달이라는 목표를 성취해 낼 수 있도록 지

도해야 한다.학습자가 자기 스스로를 경쟁 대상으로 삼고 이전의 자신 보

다 더 나은 수준이 되기 위해서 게임을 할 수 있도록 안내해야한다.이러

한 교사의 노력을 통해 게임 활동이 학습자들에게 인지적이고 정의적인 양

면에서 교육적 효과를 최대한으로 이끌어낼 수 있을 것이다.
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부 록

1.게임의 유형 및 조직형태에 따른 분석

2.게임의 의사소통 기능 및 연습 유형에 따른 분석

3.언어 기능 및 신체반응에 따른 분석

4.게임의 목적 및 성취동기에 따른 분석

5.게임의 주도자 및 경쟁대상에 따른 분석

6.게임의 조작 활동 및 승부요소에 따른 분석
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<부록 1>게임 유형 및 조직 형태

<3학년 국정 교과서>

단원명
차

시
게임명 게임 유형 조직 형태

1.Hello,

I'm Minsu

1 공 던지기 놀이 정보교환 게임 조별

2 인사 놀이 정보교환 게임 전체

3 명함 교환 놀이 정보교환 게임 전체

2.What'sThis?

1 카드 집기 놀이 참/거짓 게임 변화

2 물건 알아맞히기 놀이 기억 게임 전체

3 물건 추측하기 놀이 추측 게임 변화

3.Happy

Birthday!

1 선물 모으기 놀이 카드 게임 조별

2 선물 주머니 돌리기 놀이 카드 게임 조별

3 선물 주고받기 놀이 질문과 대답 게임 개별

4.WashYour

Hands

1 코코코 놀이 단어 게임 전체

2 동작 알아맞히기 놀이 추측게임 전체

3 말 전하기 놀이 소리게임 전체

5.ILikeApples

1 가위 바위 보 놀이 단어 게임 전체

2 음식 알아맞히기 놀이 질문과 대답 게임 조별

3 좋아하는 음식 조사하기 정보 교환 게임 전체

4 책 만들어 발표하기 놀이 질문과 대답 게임 조별

6.How Many

Cows?

1 책 만들어 발표하기 질문과 대답 게임 변화

2 동물 카드 놀이 그림 게임 개별

3 색칠하기 놀이 질문과 대답 게임 전체

7.ICanSwim

1 동물 조사 놀이 추측 게임 전체

2 추측하기 놀이 추측게임 전체

3 동작 전달하기 놀이 카드 게임 짝

8.It'sSnowing

1 말판 놀이 그림 게임 전체

2 옷 입히기 놀이 카드 게임 조별

3 카드 전달하기 놀이 질문과 대답 게임 조별



-81-

<3학년 A 교과서>

단원명
차
시

게임명 게임유형 조직형태 단원명
차
시

게임명 게임유형 조직형태

1.Hi,
I'm
Bobo

1
빨리 일어서고
빨리 앉기

기억게임 전체

9.ILike
Chicken

1
추측하기
놀이

추측게임 전체

2
이어서
인사하기

기억게임 조별 2
식탁 차리기
놀이

질문과
대답하기

조별

3 명함 교환하기 정보교환 개별 3
좋아하는 음식
조사하기

질문과
대답하기

개별

2.It'sa
Ball

1
카드 빨리
집기

카드와
보드게임

조별

10.It's
Big

1
거꾸로
표현하기

참/거짓
게임

전체

2
나는야 피카소

놀이
추측게임 조별 2

꾸러미
전하기 놀이

그림게임 조별

3 카드 모으기
카드와
보드게임

조별 3
같은 카드
모으기 놀이

기억게임 짝

3.Stand
Up,
Please

1
사이먼

가라사대 놀이
기억게임 전체

11.How
OldAre
You?

1
나이 빙고
놀이

카드와
보드게임

전체

2
귓속말 전하기

놀이
기억게임 조별 2

나이 주사위
놀이

카드와
보드게임

조별

3
나는야 왕
놀이

기억게임 조별 3
생일 케이크
주고받기 놀이

추측게임 조별

4.Happy
Birthday!

1
점점 크게,
점점 작게

추측게임 전체

12.ICan
Swim

1
귓속말로
전하기 놀이

기억게임 조별

2
비밀번호
맞히기

추측게임 전체 2 말판 놀이
카드와
보드게임

조별

3
생일 선물
추측하기

추측게임 조별 3
할 수 있는
것 조사하기

질문과
대답하기

개별

5.I
Havea
Crayon

1
카드 빨리
찾기 놀이

기억게임 조별

13.It's
Sunny

1 카드 빙고
카드와
보드게임

전체

2
책가방 싸기
놀이

기억게임 전체 2
카드 널기
놀이

카드와
보드게임

조별

3 빙고
카드와
보드게임

전체 3
날씨 원판
놀이

카드와
보드게임

짝

6.It's
My
Mom

1
액자 완성하기

놀이
기억게임 조별

14.What
ColorIs
It?

1
색깔 찾기
놀이

단어게임 변화

2
가족 말판
놀이

카드와
보드게임

조별 2
쌍둥이 찾기
놀이

그림게임 변화

3 가족 조사하기
질문과
대답하기

개별 3
찰떡궁합
놀이

그림게임 짝

7.How
Many
Cats?

1 짝 찾기 놀이 추측게임 전체

15.Put
OnYour
Gloves

1
옷 입히기
놀이

기억게임 전체

2 동물 주사위
카드와
보드게임

조별 2 귓속말 놀이 기억게임 조별

3 동물 조사하기
질문과
대답하기

개별 3 말판 놀이
카드와
보드게임

조별

8.Let's
Draw
Two
Arms

1
괴물 그리기
놀이

그림게임 전체

Story
Time

1
카드 모으기
놀이

카드와
보드게임

조별2
인형 만들기
놀이

그림게임 조별

3
신체 꾸미기
놀이

그림게임 조별
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<3학년 B교과서>

단원명 차시 게임명 게임유형 조직
형태

단원명 차시 게임명 게임유형 조직
형태

1.Hello,
I'm
Bora

1
네 박자로

자기소개 하기
놀이

정보교환
게임

조별

7.How's
the

Weather?

1 날씨 묻고 답하기
놀이

기억게임 조별

2
이름 묻고

답하면서 짝 찾기
놀이

정보교환
게임 전체 2

날씨에 어울리는
물건 카드 찾기

놀이

카드와
보드게임 짝

3
이름 묻고 답하기
말판 놀이

카드와
보드게임 짝 3

짝이 되는 알파벳
찾기 놀이

참/거짓
게임 조별

4
나무젓가락
인형으로 자기
소개하기 놀이

정보교환게
임

변화 4
날씨 그림책

만들어 날씨 묻고
답하기 놀이

질문과
대답하기

변화

2.It'sa
Cat

1 동물 이름 묻고
답하기 놀이

기억게임 조별

8.Look!
It'sBlue

1 색도화지 위에
카드 던지기 놀이

기억게임 조별

2
동물 알아
맞히기 놀이 추측게임 전체 2

카드 내려놓기
놀이

카드와
보드게임 조별

3
동물 이름 묻고
답하기 주사위놀이

카드와
보드게임 짝 3

짝이 되는 알파벳
찾아 앉기 놀이

참/거짓
게임 전체

4
동물 머리띠
만들어 동물
알아맞히기 놀이

추측게임 조별 4
장난감 선반

만들어 색깔 묻고
답하기 놀이

추측게임 조별

3.Touch
Your
Nose

1
얼굴 완성하기

놀이 그림 게임 조별

9.What
TimeIs
It?

1
자리 바꿔 앉기

놀이
참/거짓
게임 전체

2
귓속말로 지시하기

놀이 기억 게임 전체 2
시각 알아맞히기

놀이 추측게임 전체

3 말판 놀이
카드와
보드게임

짝 3
알파벳 카드 들기

놀이
기억게임 전체

4 인형 만들어 지시
따라 하기 놀이

기억 게임 변화 4 시계 만들어 시각
묻고 답하기 놀이

질문과
대답하기

짝

4.Happy
Mother's
Day!

1 짝 찾기 놀이 정보교환
게임

전체

10.ICan
Jump

1
할 수 있는 것과
할 수 없는 것
말하기 놀이

추측게임 전체

2
감정 말하기
원판놀이

카드와
보드 게임

짝 2 공 던지기 놀이
카드와
보드게임

변화

3 말판 놀이 카드와
보드 게임

짝 3 카드 뽑기 놀이 카드와
보드게임

조별

4
선물 알아맞히기

놀이 추측게임 전체 4
동물 가면 만들어
활동하기 놀이

질문과
대답하기 전체

5.How
Many
Apples?

1
과일 요청하기

놀이
카드와
보드게임 조별

11.Do
You

Havean
Eraser?

1 친구 찾기 놀이
질문과
대답하기 전체

2 카드 전달하기놀이
카드와
보드 게임

전체 2
학용품 알아맞히기

놀이
추측게임 짝

3 주사위 놀이 카드와
보드게임

짝 3 알파벳 퍼즐
맞추기 놀이

기억게임 짝

4 과일 사고팔기
놀이

정보교환
게임

조별 4
필통 만들어
학용품에 대해
대화하기 놀이

추측게임 조별

6.ILike
Gimchi

1 배고픈 늑대 놀이
질문과
대답하기

조별

12.Let's
Go

Skating!

1 일심동체 놀이 추측게임 변화

2 좋아하는 음식
묻고 답하기 놀이

질문과
대답하기

짝 2 카드 뺏기 놀이 추측게임 조별

3 주사위 놀이
카드와
보드게임 짝 3 알파벳 낚시 놀이 기억게임 조별

4
좋아하는 음식
묻고 답하기 놀이

질문과
대답하기 조별 4

종이 인형 만들어
제안하기 활동 기억게임 변화

Review
1

1
그림 사전 만들기

활동
추측 게임 조별

Review 2
1

알파벳 땅 따먹기
놀이

기억게임 조별

2 태풍 놀이 카드와
보드게임

조별 2 OX의자 앉기
놀이

참/거짓
게임

변화
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<3학년 C교과서>

단원명
차
시

게임명 게임유형
조직
형태

단원명 차시 게임명 게임유형
조직
형태

1.Hello!

1
손가락 짚기
놀이

기억게임 전체

7.Jump!
Jump!

1
‘공손하게
말해요’

기억게임 전체

2 인사하기 놀이
질문과
대답하기

전체 2
속삭이며 말
전달하기 놀이

기억게임 조별

3
명함 교환하기

놀이
카드와
보드 게임

전체 3
지시하기 및
금지하기 놀이

기억게임 전체

2.
What's
This?

1
카드 빨리 집기

놀이
카드와
보드 게임

짝

8.ILike
Cats

1 줄 빙고 놀이
카드와
보드게임

개별

2
물건

알아맞히기
놀이

기억게임 조별 2 원판 놀이
카드와
보드게임

조별

3
조각 퍼즐
맞추기 놀이

카드와
보드 게임

조별 3 조사하기 놀이
질문과
대답하기

전체

3.Are
You
Happy?

1 표정 짓기 놀이
참 거짓
게임

짝

9.It's
Sunny

1
인디언 날씨
놀이

기억게임 전체

2
표정 알아
맞히기 놀이

추측 게임 조별 2
날씨 알아
맞히기 놀이

기억게임 조별

3
친구 기분

조사하기 놀이
질문과
대답하기

전체 3
도시 날씨
알아보기

질문과
대답하기

전체

Review
1

말판 놀이
카드와
보드 게임

짝 Review 3 1 원판놀이
카드와
보드게임

짝

4.Happy
Birthday!

1
숫자 말하기
놀이

카드와
보드 게임

짝

10.How
Many
Pencils?

1 빙고놀이
카드와
보드게임

전체

2
나이대로 꼬리
물기 놀이

질문과
대답하기

전체 2 ‘모여라’놀이
참 거짓
게임

전체

3 나이 먹기 놀이 추측게임 짝 3
집 앞뜰

완성하기 놀이
질문과
대답하기

짝

5.What
ColorIs
It?

1
카드 내려놓기

놀이
기억게임 전체

알파벳
정리

1
알파벳 잇기
놀이

단어게임 개별

2
주머니 돌리기

놀이
추측게임 조별

3
색깔 똑같이
칠하기 놀이

그림게임 짝 2
빠진 글자 찾기

놀이
단어게임 변화

6.I
Have
Two
Tomatoes

1
시장바구니
놀이

기억게임 전체

11.Who
IsHe?

1 파리채 놀이 기억게임 조별

2
섬 건너가기
놀이

카드와
보드게임

조별 2
인물 추측하기

놀이
추측게임 짝

3 말판 놀이
카드와
보드게임

조별 3
가족 모습
손가락 인형
만들기

질문과
대답하기

전체

Review
2

1 말판놀이
카드와
보드 게임

짝

12.ICan
Play
Soccer

1 가라사대 놀이 기억게임 전체

2
‘할 수 있어요’

놀이
질문과
대답하기

개별

3
운동 조사하기

놀이
질문과
대답하기

전체

Review 4

1 덩굴타기 놀이
카드와
보드게임

짝

2 고누 놀이
카드와
보드 게임

짝
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<3학년 D 교과서>

단원명
차

시
게임명 게임유형

조직

형태
단원명

차

시
게임명 게임유형

조직형

태

1.Hi,

I'm Jisu

2
수건돌리기

놀이
정보교환 전체

Review

1
1 말판 놀이

카드와

보드게임
조별

9.I'm

Sorry

2 ‘조심해‘놀이 기타게임 변화

3 풍선 모으기 기억게임 짝 3 빙고 놀이
카드와

보드게임
변화

4
별 명함

주고받기
정보교환 전체 4

이야기 만들어

발표하기
그림게임 WKr

2.This

IsMy

Friend,

Suho

2
유명인되어

소개하기
정보교환 조별

10.Do

You

Havea

Pet?

2
엄지손가락

들기
기억게임 조별

3
소개 빙고

놀이
기억게임 전체 3

짝의 알파벳

알아맞히기

질문과

대답하기
짝

4
손가락 인형

만들기
정보교환 전체 4

계단 책

만들기
추측게임 조별

3.

What's

This?

2
사물 이름

맞히기
추측게임 조별

11.

Let's

Draw

2 말판 놀이
카드와

보드게임
조별

3
등 뒤의 카드

맞히기
추측게임 조별 3

빠진 알파벳

찾기
기억게임 조별

4 사물 주고받기 추측게임 조별 4 주사위 만들기 기억게임 짝

4.Sit

Down,

Please

2 속삭이기 기억게임 조별

12.It's

Big

2 동서남북 놀이 추측게임 짝

3 이어 말하기 기억게임 조별 3 줄 빙고 놀이
카드와

보드게임
짝

4 미니북 만들기 그림게임 전체 4 물건 보여주기 기억게임 조별

5.Happy

Children's

Day!

2
점점 크게

점점 작게
추측게임 전체 13.

How

Old

Are

You?

2 윷놀이
카드와

보드게임
짝

3
그림카드로

말판놀이

카드와

보드게임
조별 3

낱말 전달하기

놀이
낱말게임 조별

4
얼굴 모양

카드 만들기

카드와

보드게임
전체 4

여권 심사

놀이

질문과

대답하기
조별

6.Help

Me!

2
우리 집에 왜

왔니?

질문과

대답하기
조별

14.

What

Color

IsIt?

2 삼목 놀이
카드와

보드게임
짝

3
그림 띠

줄다리기

카드와

보드게임
짝 3

카드 빨리

집으며 말하기

놀이

카드와

보드게임
짝

4
카드 짝 맞춰

집 그리기
기억게임 짝 4

띠 벽지

만들기

질문과

대답하기
짝

7.Do

You

Like

Apples?

2 카드 내려놓기
카드와

보드게임
조별 15.

How's

the

Weather

?

2 과녁 맞히기
카드와

보드게임
조별

3 원판 놀이
카드와

보드게임
짝 3 스피드 게임 기억게임 조별

4 상 차려주기
질문과

대답하기
짝 4

날씨 창문

만들기
그림게임 조별

8.Can

You

Swim?

2
동작

알아맞히기
기억게임 조별

Review

2
1 말판 놀이

카드와

보드게임
짝3 고개를 돌려라 추측게임 조별

4 조사하기 추측게임 조별
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<부록 2>게임의 의사사통 기능 및 연습 유형

<3학년 국정 교과서>

단원명
차

시
게임명 의사소통 연습 유형

1.Hello,

I'm Minsu

1 공 던지기 놀이

친교활동

통제

2 인사 놀이 유도

3 명함 교환 놀이 자유

2.What'sThis?

1 카드 집기 놀이

사실적 정보교환

유도

2 물건 알아맞히기 놀이 유도

3 물건 추측하기 놀이 유도

3.Happy

Birthday!

1 선물 모으기 놀이
사실적 정보교환,

친교활동

통제

2 선물 주머니 돌리기 놀이 통제

3 선물 주고받기 놀이 자유

4.WashYour

Hands

1 코코코 놀이
친교활동,

사실적 정보교환

통제

2 동작 알아맞히기 놀이 유도

3 말 전하기 놀이 통제

5.ILikeApples

1 가위 바위 보 놀이

지적태도 표현,

사실적 정보교환

통제

2 음식 알아맞히기 놀이 유도

3 좋아하는 음식 조사하기 유도

4 책 만들어 발표하기 놀이 자유

6.How Many

Cows?

1 책 만들어 발표하기

사실적 정보교환

통제

2 동물 카드 놀이 통제

3 색칠하기 놀이 유도

7.ICanSwim

1 동물 조사 놀이

지적 태도 표현

유도

2 추측하기 놀이 유도

3 동작 전달하기 놀이 통제

8.It'sSnowing

1 말판 놀이

지적태도 표현

통제

2 옷 입히기 놀이 통제

3 카드 전달하기 놀이 유도
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<3학년 A 교과서>

단원명
차
시

게임명
의사소통
기능

연습
유형

단원명
차
시

게임명
의사소통
기능

연습
유형

1.Hi,
I'm
Bobo

1
빨리 일어서고
빨리 앉기

친교활동

통제

9.ILike
Chicken

1 추측하기 놀이

감정 표현

통제

2 이어서 인사하기 통제 2
식탁 차리기
놀이

통제

3 명함 교환하기 유도 3
좋아하는 음식
조사하기

통제

2.It'sa
Ball

1 카드 빨리 집기

사실적
정보 교환,
친교활동

통제

10.It's
Big

1
거꾸로
표현하기 사실적

정보교환,
지시와
권고

통제

2
나는야 피카소

놀이
유도 2

꾸러미 전하기
놀이

유도

3 카드 모으기 유도 3
같은 카드
모으기 놀이

유도

3.Stand
Up,
Please

1
사이먼 가라사대

놀이

지시와
권고

통제

11.How
OldAre
You?

1
나이 빙고
놀이

사실적
정보교환,
친교활동

통제

2
귓속말 전하기

놀이
통제 2

나이 주사위
놀이

통제

3 나는야 왕 놀이 유도 3
생일 케이크
주고받기 놀이

통제

4.Happy
Birthday!

1
점점 크게,점점

작게
친교활동,
사실적
정보 교환

통제

12.ICan
Swim

1
귓속말로
전하기 놀이

지적 태도
표현

통제

2 비밀번호 맞히기 유도 2 말판 놀이 유도

3
생일 선물
추측하기

유도 3
할 수 있는 것
조사하기

통제

5.I
Havea
Crayon

1
카드 빨리 찾기

놀이

사실적
정보 교환

통제

13.It's
Sunny

1 카드 빙고

사실적
정보 교환,
친교활동

통제

2
책가방 싸기
놀이

유도 2
카드 널기
놀이

통제

3 빙고 유도 3
날씨 원판
놀이

유도

6.It's
My
Mom

1
액자 완성하기

놀이 사실적
정보 교환,
지적 태도
표현

통제
14.What
ColorIs
It?

1
색깔 찾기
놀이 사실적

정보교환,
친교활동

통제

2 가족 말판 놀이 유도 2
쌍둥이 찾기
놀이

통제

3 가족 조사하기 유도 3 찰떡궁합 놀이 유도

7.How
Many
Cats?

1 짝 찾기 놀이 사실적
정보 교환,
친교활동

유도 15.Put
OnYour
Gloves

1
옷 입히기
놀이

지시와
권고,
도덕적인
태도표현

통제

2 동물 주사위 유도 2 귓속말 놀이 통제

3 동물 조사하기 유도 3 말판 놀이 유도

8.Let's
Draw
Two
Arms

1
괴물 그리기
놀이

친교활동

자유

Story
Time

1
카드 모으기
놀이

유도2
인형 만들기
놀이

통제

3
신체 꾸미기
놀이

자유
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<3학년 B교과서>

단원명
차
시 게임명

의사소통
기능

연습
유형 단원명 차시 게임명

의사소통
기능

연습
유형

1.Hello,
I'm Bora

1
네 박자로

자기소개 하기
놀이

친교활동

통제

7.How's
the

Weather?

1
날씨 묻고 답하기

놀이

사실적
정보교환,
지시와
권고

통제

2
이름 묻고

답하면서 짝 찾기
놀이

통제 2
날씨에 어울리는
물건 카드 찾기

놀이
유도

3
이름 묻고 답하기
말판 놀이

통제 3
짝이 되는 알파벳
찾기 놀이

통제

4
나무젓가락
인형으로 자기
소개하기 놀이

통제 4
날씨 그림책

만들어 날씨 묻고
답하기 놀이

통제

2.It'sa
Cat

1
동물 이름 묻고
답하기 놀이

사실적
정보교환

통제

8.Look!
It'sBlue

1
색도화지 위에
카드 던지기 놀이

지시와
권고,
사실적
정보교환

유도

2
동물 알아맞히기

놀이
유도 2

카드 내려놓기
놀이

통제

3
동물 이름 묻고
답하기
주사위놀이

통제 3
짝이 되는 알파벳
찾아 앉기 놀이

통제

4
동물 머리띠
만들어 동물
알아맞히기 놀이

유도 4
장난감 선반

만들어 색깔 묻고
답하기 놀이

유도

3.Touch
Your
Nose

1 얼굴 완성하기
놀이

지시와
권고

통제

9.What
TimeIs
It?

1 자리 바꿔 앉기
놀이

사실적
정보교환,
도덕적
태도표현

통제

2
귓속말로

지시하기 놀이 통제 2
시각 알아맞히기

놀이 유도

3 말판 놀이 통제 3
알파벳 카드 들기

놀이 통제

4
인형 만들어
지시따라 하기

놀이
통제 4

시계 만들어 시각
묻고 답하기 놀이 유도

4.Happy
Mother's
Day!

1 짝 찾기 놀이

친교활동,
감정표현

통제

10.ICan
Jump

1
할 수 있는 것과
할 수 없는 것
말하기 놀이

지적태도
표현

유도

2
감정 말하기
원판놀이

유도 2 공 던지기 놀이 통제

3 말판 놀이 통제 3 카드 뽑기 놀이 통제

4 선물 알아맞히기
놀이

통제 4 동물 가면 만들어
활동하기 놀이

유도

5.How
Many
Apples?

1
과일 요청하기

놀이

사실적
정보교환,
감정표현

통제

11.Do
You

Havean
Eraser?

1 친구 찾기 놀이

사실적
정보교환

유도

2
카드

전달하기놀이 통제 2
학용품 알아맞히기

놀이 자유

3 주사위 놀이 통제 3
알파벳 퍼즐
맞추기 놀이

통제

4
과일 사고팔기

놀이
통제 4

필통 만들어
학용품에 대해
대화하기 놀이

통제

6.ILike
Gimchi

1 배고픈 늑대 놀이

감정표현,
지적태도
표현

유도

12.Let's
Go

Skating!

1 일심동체 놀이

지시와
권고,
친교활동

유도

2
좋아하는 음식
묻고 답하기 놀이 유도 2 카드 뺏기 놀이 통제

3 주사위 놀이 통제 3 알파벳 낚시 놀이 통제

4 좋아하는 음식
묻고 답하기 놀이

유도 4 종이 인형 만들어
제안하기 활동

유도

Review 1
1
그림 사전 만들기

활동
통제

Review 2
1
알파벳 땅 따먹기

놀이
통제

2 태풍 놀이 통제 2 OX의자 앉기
놀이

통제
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<3학년 C교과서>

단원명
차
시

게임명
의사소통
기능

연습
유형

단원명 차시 게임명
의사소통
기능

연습
유형

1.Hello!

1 손가락 짚기 놀이

친교활동,
사실적
정보교환

통제

7.Jump!
Jump!

1
‘공손하게
말해요’

지시와
권고,
친교활동

통제

2 인사하기 놀이 유도 2
속삭이며 말
전달하기 놀이

통제

3
명함 교환하기

놀이
유도 3

지시하기 및
금지하기 놀이

통제

2.
What's
This?

1
카드 빨리 집기

놀이

사실적
정보교환,
친교활동

통제

8.ILike
Cats

1 줄 빙고 놀이

감정 표현,
지적태도
표현

통제

2
물건 알아맞히기

놀이
통제 2 원판 놀이 통제

3
조각 퍼즐 맞추기

놀이
통제 3 조사하기 놀이 유도

3.Are
You
Happy?

1 표정 짓기 놀이

감정표현,
사실적
정보교환

통제

9.It's
Sunny

1
인디언 날씨
놀이

사실적
정보교환

통제

2
표정 알아맞히기

놀이
유도 2

날씨 알아맞히기
놀이

유도

3
친구 기분
조사하기 놀이

통제 3
도시 날씨
알아보기

통제

Review 1 말판 놀이 유도 Review 3 1 원판놀이 통제

4.Happy
Birthday!

1 숫자 말하기 놀이

친교활동,
사실적
정보교환

통제

10.How
Many
Pencils?

1 빙고놀이

사실적
정보교환

통제

2
나이대로 꼬리
물기 놀이

통제 2 ‘모여라’놀이 통제

3 나이 먹기 놀이 통제 3
집 앞뜰

완성하기 놀이
통제

5.What
ColorIs
It?

1
카드 내려놓기

놀이
사실적
정보교환,
도덕적인
태도표현

통제

알파벳
정리

1
알파벳 잇기
놀이

통제

2
주머니 돌리기

놀이
유도

3
색깔 똑같이
칠하기 놀이

자유 2
빠진 글자 찾기

놀이
통제

6.IHave
Two

Tomatoes

1 시장바구니 놀이

사실적
정보교환,
친교활동

통제

11.Who
IsHe?

1 파리채 놀이

사실적
정보교환

통제

2 섬 건너가기 놀이 통제 2
인물 추측하기

놀이
유도

3 말판 놀이 유도 3
가족 모습
손가락 인형
만들기

유도

Review 2 1 말판놀이 유도

12.ICan
Play
Soccer

1 가라사대 놀이

지적태도
표현,
친교활동

통제

2
‘할 수 있어요’

놀이
유도

3
운동 조사
하기 놀이

유도

Review 4
1 덩굴타기 놀이 유도

2 고누 놀이 유도
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<3학년 D 교과서>

단원명
차
시

게임명
의사소통
기능

연습
유형

단원명
차
시

게임명
의사소통
기능

연습
유형

1.Hi,
I'm Jisu

2
수건돌리기
놀이

친교활동

통제

Review
1

1 말판 놀이 유도

9.I'm
Sorry

2 ‘조심해‘놀이

도덕적인
태도표현,
지시와 권고

통제

3 풍선 모으기 통제 3 빙고 놀이 통제

4
별 명함
주고받기

유도 4
이야기 만들어
발표하기

자유

2.This
IsMy
Friend,
Suho

2
유명인되어
소개하기

친교활동

통제
10.Do
You
Havea
Pet?

2
엄지손가락
들기

사실적
정보교환

통제

3 소개 빙고 놀이 통제 3
짝의 알파벳
알아맞히기

유도

4
손가락 인형
만들기

통제 4
계단 책
만들기

유도

3.
What's
This?

2
사물 이름
맞히기

사실적
정보교환

통제

11.Let's
Draw

2 말판 놀이

친교활동

유도

3
등 뒤의 카드
맞히기

통제 3
빠진 알파벳
찾기

통제

4 사물 주고받기 유도 4 주사위 만들기 통제

4.Sit
Down,
Please

2 속삭이기
지시와
권고,
친교활동

통제

12.It's
Big

2 동서남북 놀이

사실적
정보확인

통제

3 이어 말하기 통제 3 줄 빙고 놀이 유도

4 미니북 만들기 유도 4 물건 보여주기 통제

5.Happy
Children's
Day!

2
점점 크게 점점

작게

친교활동

유도

13.How
OldAre
You?

2 윷놀이

사실적
정보교환,
친교활동

유도

3
그림카드로
말판놀이

유도 3
낱말 전달하기

놀이
통제

4
얼굴 모양 카드

만들기
유도 4

여권 심사
놀이

자유

6.Help
Me!

2
우리 집에 왜
왔니?

지시와
권고,
사실적
정보교환

통제

14.What
ColorIs
It?

2 삼목 놀이

사실적
정보교환

통제

3
그림 띠
줄다리기

통제 3
카드 빨리

집으며 말하기
놀이

유도

4
카드 짝 맞춰
집 그리기

통제 4
띠 벽지
만들기

유도

7.Do
You
Like
Apples?

2 카드 내려놓기

감정 표현,
지적 표현

통제 15.
How's
the

Weather
?

2 과녁 맞히기
사실적
정보교환,
친교활동

통제

3 원판 놀이 유도 3 스피드 게임 유도

4 상 차려주기 통제 4
날씨 창문
만들기

유도

8.Can
You
Swim?

2
동작

알아맞히기
지적태도
표현

통제
Review
2

1 말판 놀이 유도3 고개를 돌려라 통제

4 조사하기 유도
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<부록 3>게임의 언어 기능 및 신체 반응

<3학년 국정 교과서>

단원명
차

시
게임명 언어 기능 게임에 대한 반응

1.Hello,

I'm Minsu

1 공 던지기 놀이 말하기 복합반응

2 인사 놀이 말하기 복합반응

3 명함 교환 놀이 말하기 복합반응

2.What'sThis?

1 카드 집기 놀이 듣기 신체반응

2 물건 알아맞히기 놀이 듣기 복합반응

3 물건 추측하기 놀이 말하기 언어반응

3.Happy

Birthday!

1 선물 모으기 놀이 말하기 복합반응

2 선물 주머니 돌리기 놀이 말하기 복합반응

3 선물 주고받기 놀이 말하기 복합반응

4.WashYour

Hands

1 코코코 놀이 듣기 신체반응

2 동작 알아맞히기 놀이 말하기 언어반응

3 말 전하기 놀이 말하기 복합반응

5.ILikeApples

1 가위 바위 보 놀이 말하기 복합반응

2 음식 알아맞히기 놀이 말하기 언어반응

3 좋아하는 음식 조사하기 말하기 복합반응

4 책 만들어 발표하기 말하기 복합반응

6.How Many

Cows?

1 책 만들어 발표하기 말하기 복합반응

2 동물 카드 놀이 듣기 복합반응

3 색칠하기 놀이 말하기 복합반응

7.ICanSwim

1 동물 조사 놀이 말하기 복합반응

2 추측하기 놀이 말하기 언어반응

3 동작 전달하기 놀이 말하기 복합반응

8.It'sSnowing

1 말판 놀이 듣기 복합반응

2 옷 입히기 놀이 말하기 복합반응

3 카드 전달하기 놀이 말하기 복합반응
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단원명
차
시

게임명
언어
기능

게임에
대한 반응

단원명
차
시

게임명
언어
기능

게임에
대한 반응

1.Hi,
I'm
Bobo

1
빨리 일어서고
빨리 앉기

듣기,
말하기

복합반응

9.ILike
Chicken

1 추측하기 놀이
듣기,
말하기

복합반응

2 이어서 인사하기
듣기,
말하기

복합반응 2
식탁 차리기
놀이

듣기,
말하기

복합반응

3 명함 교환하기
듣기,
말하기

복합반응 3
좋아하는 음식
조사하기

듣기,
말하기

복합반응

2.It's
aBall

1 카드 빨리 집기 듣기 복합반응

10.It's
Big

1
거꾸로
표현하기

듣기 신체반응

2
나는야 피카소

놀이
듣기,
말하기

언어반응 2
꾸러미 전하기

놀이
말하기 복합반응

3 카드 모으기
듣기,
말하기

복합반응 3
같은 카드
모으기 놀이

말하기 복합반응

3.
Stand
Up,
Please

1
사이먼 가라사대

놀이
듣기 신체반응

11.How
OldAre
You?

1
나이 빙고
놀이

듣기,
말하기

복합반응

2
귓속말 전하기

놀이
듣기,
말하기

복합반응 2
나이 주사위
놀이

듣기,
말하기

복합반응

3 나는야 왕 놀이
듣기,
말하기

신체반응 3
생일 케이크
주고받기 놀이

듣기,
말하기

복합반응

4.
Happy
Birthday
!

1
점점 크게,점점

작게
듣기,
말하기

복합반응

12.ICan
Swim

1
귓속말로
전하기 놀이

듣기,
말하기

복합반응

2 비밀번호 맞히기
듣기,
말하기

언어반응 2 말판 놀이
듣기,
말하기

복합반응

3
생일 선물
추측하기

듣기,
말하기

복합반응 3
할 수 있는 것
조사하기

듣기,
말하기

복합반응

5.I
Havea
Crayon

1
카드 빨리 찾기

놀이
듣기,
말하기

복합반응

13.It's
Sunny

1 카드 빙고 듣기 복합반응

2 책가방 싸기 놀이 듣기 복합반응 2
카드 널기
놀이

듣기,
말하기

복합반응

3 빙고
듣기,
말하기

복합반응 3
날씨 원판
놀이

듣기,
말하기

복합반응

6.It's
My
Mom

1
액자 완성하기

놀이
듣기 복합반응

14.What
ColorIs
It?

1
색깔 찾기
놀이

듣기,
말하기

복합반응

2 가족 말판 놀이
듣기,
말하기

복합반응 2
쌍둥이 찾기
놀이

듣기,
말하기

복합반응

3 가족 조사하기
듣기,
말하기

복합반응 3 찰떡궁합 놀이
듣기,
말하기

복합반응

7.How
Many
Cats?

1 짝 찾기 놀이
듣기,
말하기

복합반응

15.Put
OnYour
Gloves

1
옷 입히기
놀이

듣기 신체반응

2 동물 주사위
듣기,
말하기

복합반응 2 귓속말 놀이
듣기,
말하기

복합반응

3 동물 조사하기
듣기,
말하기

복합반응 3 말판 놀이
듣기,
말하기

복합반응

8.Let's
Draw
Two
Arms

1 괴물 그리기 놀이 듣기 신체반응

Story
Time

1
카드 모으기
놀이

말하기 복합반응2 인형 만들기 놀이 말하기 복합반응

3 신체 꾸미기 놀이 말하기 복합반응
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반응

1.Hello,
I'm Bora

1
네 박자로 자기
소개 하기 놀이

듣기,
말하기

복합
반응

7.How's
the

Weather?

1
날씨 묻고 답하기

놀이
듣기,
말하기

복합
반응

2
이름 묻고 답하
면서 짝 찾기 놀이

듣기,
말하기

복합
반응

2
날씨에 어울리는 물건
카드 찾기 놀이

듣기,
말하기

복합
반응

3
이름 묻고 답하기
말판 놀이

듣기,
말하기

복합
반응

3
짝이 되는 알파벳
찾기 놀이

듣기,
읽기

신체
반응

4
나무젓가락 인형으로
자기 소개하기 놀이

듣기,
말하기

복합
반응

4
날씨 그림책 만들어
날씨 묻고 답하기

놀이

듣기,
말하기

복합
반응

2.It'sa
Cat

1
동물 이름 묻고
답하기 놀이

듣기,
말하기

복합
반응

8.Look!
It'sBlue

1
색도화지 위에 카드
던지기 놀이

듣기,
말하기

복합
반응

2
동물 알아맞히기

놀이
듣기,
말하기

복합
반응

2 카드 내려놓기 놀이
듣기,
말하기

복합
반응

3
동물 이름 묻고
답하기 주사위놀이

듣기,
말하기

복합
반응

3
짝이 되는 알파벳
찾아 앉기 놀이

듣기,
읽기

신체
반응

4
동물 머리띠 만들어
동물 알아맞히기

놀이
듣기

복합
반응

4
장난감 선반 만들어
색깔 묻고 답하기

놀이

듣기,
말하기

복합
반응

3.Touch
YourNose

1 얼굴 완성하기 놀이 듣기
복합
반응

9.What
TimeIs
It?

1 자리 바꿔 앉기 놀이
듣기,
말하기

복합
반응

2
귓속말로 지시하기

놀이
듣기,
말하기

복합
반응

2
시각 알아맞히기

놀이
듣기,
말하기

복합
반응

3 말판 놀이
듣기,
말하기

복합
반응

3
알파벳 카드 들기

놀이
듣기,
읽기

신체
반응

4
인형 만들어 지시
따라 하기 놀이

듣기
신체
반응

4
시계 만들어 시각
묻고 답하기 놀이

듣기,
말하기

복합
반응

4.Happy
Mother's
Day!

1 짝 찾기 놀이
듣기,
말하기

복합
반응

10.ICan
Jump

1
할수있는것과할수
없는것말하기놀이

듣기,
말하기

복합
반응

2
감정 말하기
원판놀이

듣기,
말하기

복합
반응

2 공 던지기 놀이
듣기,
말하기

복합
반응

3 말판 놀이
듣기,
말하기

복합
반응

3 카드 뽑기 놀이 읽기
복합
반응

4
선물 알아맞히기

놀이
듣기,
말하기

복합
반응

4
동물 가면 만들어
활동하기 놀이

듣기,
말하기

복합
반응

5.How
Many
Apples?

1 과일 요청하기 놀이
듣기,
말하기

복합
반응

11.Do
YouHave
anEraser?

1 친구 찾기 놀이
듣기,
말하기

복합
반응

2 카드 전달하기놀이
듣기,
말하기

복합
반응

2
학용품 알아맞히기

놀이
듣기,
말하기

복합
반응

3 주사위 놀이
듣기,
말하기

복합
반응

3
알파벳 퍼즐 맞추기

놀이
읽기

신체
반응

4 과일 사고팔기 놀이
듣기,
말하기

복합
반응

4
필통 만들어
학용품에 대해
대화하기 놀이

듣기,
말하기

복합
반응

6.ILike
Gimchi

1 배고픈 늑대 놀이
듣기,
말하기

복합
반응

12.Let's
Go

Skating!

1 일심동체 놀이
듣기,
말하기

복합
반응

2
좋아하는 음식 묻고
답하기 놀이

듣기,
말하기

복합
반응

2 카드 뺏기 놀이
듣기,
말하기

복합
반응

3 주사위 놀이
듣기,
말하기

복합
반응

3 알파벳 낚시 놀이
듣기,
읽기

신체
반응

4
좋아하는 음식 묻고
답하기 놀이

듣기,
말하기

복합
반응

4
종이 인형 만들어
제안하기 활동

듣기,
말하기

복합
반응

Review 1

1
그림 사전 만들기

활동
말하기

복합
반응

Review 2

1
알파벳 땅 따먹기

놀이
읽기,
말하기

복합
반응

2 태풍 놀이 말하기
복합
반응

2 OX의자 앉기 놀이
듣기,
읽기

신체
반응
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단원명
차
시
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단원명
차
시

게임명
언어
기능

게임에
대한반응

1.Hello!

1
손가락 짚기
놀이

듣기 신체반응

7.Jump!
Jump!

1
‘공손하게
말해요’

듣기 신체반응

2 인사하기 놀이
듣기,
말하기

복합반응 2
속삭이며 말
전달하기 놀이

듣기,
말하기

복합반응

3
명함 교환하기

놀이
듣기,
말하기

복합반응 3
지시하기 및
금지하기 놀이

듣기 신체반응

2.What's
This?

1
카드 빨리 집기

놀이
듣기,
말하기

복합반응

8.ILike
Cats

1 줄 빙고 놀이 듣기 복합반응

2
물건 알아맞히기

놀이
듣기,
말하기

복합반응 2 원판 놀이
듣기,
말하기

복합반응

3
조각 퍼즐
맞추기 놀이

듣기,
말하기

복합반응 3 조사하기 놀이
듣기,
말하기

복합반응

3.Are
You
Happy?

1 표정 짓기 놀이 듣기 신체반응

9.It's
Sunny

1
인디언 날씨
놀이

듣기 신체반응

2
표정 알아맞히기

놀이
듣기,
말하기

복합반응 2
날씨 알아
맞히기 놀이

듣기,
말하기

복합반응

3
친구 기분

조사하기 놀이
듣기,
말하기

복합반응 3
도시 날씨
알아보기

듣기,
말하기
,쓰기

복합반응

Review 1 말판 놀이
듣기,
말하기

복합반응 Review 3 1 원판놀이
듣기,
말하기

복합반응

4.Happy
Birthday!

1
숫자 말하기
놀이

말하기 복합반응

10.How
Many
Pencils?

1 빙고놀이
듣기,
말하기

복합반응

2
나이대로 꼬리
물기 놀이

듣기,
말하기

복합반응 2 ‘모여라’놀이
듣기,
말하기

복합반응

3 나이 먹기 놀이
듣기,
말하기

복합반응 3
집 앞뜰

완성하기 놀이

듣기,
말하기
,쓰기

복합반응

5.What
ColorIs
It?

1
카드 내려놓기

놀이
듣기 신체반응

알파벳
정리

1
알파벳 잇기
놀이

읽기 신체반응
2
주머니 돌리기

놀이
듣기,
말하기

복합반응

3
색깔 똑같이
칠하기 놀이

듣기,
말하기

복합반응 2
빠진 글자 찾기

놀이
쓰기 복합반응

6.IHave
Two

Tomatoes

1 시장바구니 놀이 듣기 복합반응

11.Who
IsHe?

1 파리채 놀이
듣기,
말하기

신체반응

2
섬 건너가기
놀이

듣기,
말하기

복합반응 2
인물 추측하기

놀이
듣기,
말하기

언어반응

3 말판 놀이
듣기,
말하기

복합반응 3
가족 모습
손가락 인형
만들기

듣기,
말하기

복합반응

Review 2 1 말판놀이
듣기,
말하기

복합반응

12.ICan
Play
Soccer

1 가라사대 놀이 듣기 복합반응

2
‘할 수 있어요’

놀이
듣기,
말하기

복합반응

3
운동 조사하기

놀이
듣기,
말하기

복합반응

Review 4
1 덩굴타기 놀이 말하기 복합반응

2 고누 놀이 말하기 복합반응
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단원명
차
시

게임명
언어
기능

게임에
대한 반응

1.Hi,I'm
Jisu

2
수건돌리기
놀이

듣기,
말하기

복합반응
Review 1 1 말판 놀이

듣기,
말하기

복합반응

9.I'm
Sorry

2 ‘조심해‘놀이
듣기,
말하기

복합반응

3 풍선 모으기
듣기,
말하기

복합반응 3 빙고 놀이
듣기,
쓰기

복합반응

4
별 명함
주고받기

듣기,
말하기

복합반응 4
이야기 만들어
발표하기

듣기,
말하기

복합반응

2.ThisIs
My
Friend,
Suho

2
유명인 되어
소개하기

듣기,
말하기

복합반응

10.Do
YouHave
aPet?

2
엄지손가락
들기

듣기,
말하기

복합반응

3
소개 빙고
놀이

말하기 복합반응 3
짝의 알파벳
알아맞히기

듣기,
말하기,
쓰기

복합반응

4
손가락 인형
만들기

말하기 복합반응 4 계단 책 만들기
듣기,
말하기

복합반응

3.What's
This?

2
사물 이름
맞히기

듣기,
말하기

복합반응

11.Let's
Draw

2 말판 놀이
듣기,
말하기

복합반응

3
등 뒤의 카드
맞히기

듣기,
말하기

복합반응 3
빠진 알파벳
찾기

듣기,
쓰기

복합반응

4 사물 주고받기
듣기,
말하기

복합반응 4 주사위 만들기
듣기,
말하기

복합반응

4.Sit
Down,
Please

2 속삭이기 말하기 복합반응

12.It's
Big

2 동서남북 놀이
듣기,
말하기

복합반응

3 이어 말하기
듣기,
말하기

복합반응 3 줄 빙고 놀이
듣기,
말하기

복합반응

4 미니북 만들기
듣기,
말하기

복합반응 4 물건 보여주기 듣기 복합반응

5.Happy
Children's
Day!

2
점점 크게
점점 작게

듣기,
말하기

복합반응

13.How
OldAre
You?

2 윷놀이
듣기,
말하기

복합반응

3
그림카드로
말판놀이

듣기,
말하기

복합반응 3
낱말 전달하기

놀이

듣기,
읽기,
말하기,
쓰기

복합반응

4
얼굴 모양
카드 만들기

듣기,
말하기

복합반응 4 여권 심사 놀이
듣기,
말하기

복합반응

6.Help
Me!

2
우리 집에 왜
왔니?

듣기,
말하기

복합반응

14.What
ColorIs
It?

2 삼목 놀이
듣기,
말하기

복합반응

3
그림 띠
줄다리기

말하기 복합반응 3
카드 빨리
집으며 말하기

놀이
듣기 복합반응

4
카드 짝 맞춰
집 그리기

말하기 복합반응 4 띠 벽지 만들기
듣기,
말하기

복합반응

7.DoYou
Like
Apples?

2 카드 내려놓기 듣기 복합반응

15.How's
the

Weather?

2 과녁 맞히기
듣기,
말하기

복합반응

3 원판 놀이
듣기,
말하기

복합반응 3 스피드 게임
듣기,
말하기,
쓰기

복합반응

4 상 차려주기
듣기,
말하기

복합반응 4
날씨 창문
만들기

듣기,
말하기

복합반응

8.Can
You
Swim?

2
동작

알아맞히기
듣기,
말하기

복합반응

Review 2 1 말판 놀이
듣기,
말하기

복합반응3 고개를 돌려라
듣기,
말하기

복합반응

4 조사하기
듣기,
말하기

복합반응
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<부록 4>게임의 목적 및 성취 동기

<3학년 국정 교과서>

단원명
차

시
게임명 게임의 목적 성취동기

1.Hello,

I'm Minsu

1 공 던지기 놀이 언어연습 경쟁

2 인사 놀이 의사소통 경쟁

3 명함 교환 놀이 의사소통 경쟁

2.What'sThis?

1 카드 집기 놀이 언어연습 경쟁

2 물건 알아맞히기 놀이 언어연습 경쟁

3 물건 추측하기 놀이 의사소통 경쟁

3.Happy

Birthday!

1 선물 모으기 놀이 언어연습 협동

2 선물 주머니 돌리기 놀이 언어연습 경쟁

3 선물 주고받기 놀이 의사소통 경쟁

4.WashYour

Hands

1 코코코 놀이 언어연습 경쟁

2 동작 알아맞히기 놀이 언어연습 협동

3 말 전하기 놀이 언어연습 협동

5.ILikeApples

1 가위 바위 보 놀이 언어연습 경쟁

2 음식 알아맞히기 놀이 의사소통 경쟁

3 좋아하는 음식 조사하기 의사소통 경쟁

4 책 만들어 발표하기 언어연습 협동

6.How Many

Cows?

1 책 만들어 발표하기 언어연습 경쟁

2 동물 카드 놀이 언어연습 경쟁

3 색칠하기 놀이 의사소통 경쟁

7.ICanSwim

1 동물 조사 놀이 언어연습 경쟁

2 추측하기 놀이 언어연습 경쟁

3 동작 전달하기 놀이 언어연습 협동

8.It'sSnowing

1 말판 놀이 언어연습 협동

2 옷 입히기 놀이 언어연습 경쟁

3 카드 전달하기 놀이 의사소통 협동
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<3학년 A 교과서>

단원명
차
시

게임명
게임의
목적

성취
동기

단원명
차
시

게임명
게임의
목적

성취
동기

1.Hi,
I'm
Bobo

1
빨리 일어서고
빨리 앉기

언어연습 경쟁심

9.ILike
Chicken

1 추측하기 놀이 언어연습 경쟁심

2 이어서 인사하기 언어연습 협동심 2
식탁 차리기
놀이

언어연습 협동심

3 명함 교환하기 의사소통 협동심 3
좋아하는 음식
조사하기

언어연습 협동심

2.It'sa
Ball

1 카드 빨리 집기 언어연습 경쟁심

10.It's
Big

1
거꾸로
표현하기

언어연습 경쟁심

2
나는야 피카소

놀이
언어연습 협동심 2

꾸러미 전하기
놀이

언어연습 경쟁심

3 카드 모으기 언어연습 경쟁심 3
같은 카드
모으기 놀이

언어연습 경쟁심

3.Stand
Up,
Please

1
사이먼 가라사대

놀이
언어연습 경쟁심

11.How
OldAre
You?

1
나이 빙고
놀이

언어연습 경쟁심

2
귓속말 전하기

놀이
언어연습 협동심 2

나이 주사위
놀이

언어연습 경쟁심

3 나는야 왕 놀이 언어연습 경쟁심 3
생일 케이크
주고받기 놀이

언어연습 경쟁심

4.Happy
Birthday!

1
점점 크게,점점

작게
언어연습 협동심

12.ICan
Swim

1
귓속말로
전하기 놀이

언어연습 협동심

2 비밀번호 맞히기 언어연습 경쟁심 2 말판 놀이 언어연습 경쟁심

3
생일 선물
추측하기

언어연습 경쟁심 3
할 수 있는 것
조사하기

언어연습 협동심

5.I
Havea
Crayon

1
카드 빨리 찾기

놀이
언어연습 경쟁심

13.It's
Sunny

1 카드 빙고 언어연습 경쟁심

2
책가방 싸기
놀이

언어연습 경쟁심 2
카드 널기
놀이

언어연습 협동심

3 빙고 언어연습 경쟁심 3
날씨 원판
놀이

언어연습 경쟁심

6.It's
My
Mom

1
액자 완성하기

놀이
언어연습 경쟁심

14.What
ColorIs
It?

1
색깔 찾기
놀이

언어연습 경쟁심

2 가족 말판 놀이 언어연습 경쟁심 2
쌍둥이 찾기
놀이

언어연습 경쟁심

3 가족 조사하기 의사소통 협동심 3 찰떡궁합 놀이 언어연습 협동심

7.How
Many
Cats?

1 짝 찾기 놀이 언어연습 협동심
15.Put
OnYour
Gloves

1
옷 입히기
놀이

언어연습 경쟁심

2 동물 주사위 언어연습 경쟁심 2 귓속말 놀이 언어연습 협동심

3 동물 조사하기 의사소통 협동심 3 말판 놀이 언어연습 경쟁심

8.Let's
Draw
Two
Arms

1
괴물 그리기
놀이

의사소통 경쟁심

Story
Time

1
카드 모으기
놀이

언어연습 협동심2
인형 만들기
놀이

언어연습 협동심

3
신체 꾸미기
놀이

의사소통 협동심
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<3학년 B교과서>

단원명 차시 게임명
게임의
목적

성취
동기

단원명 차시 게임명
게임의
목적

성취
동기

1.Hello,
I'm Bora

1
네 박자로 자기소개

하기 놀이
언어
연습

경쟁심

7.How's
the

Weather?

1
날씨 묻고 답하기

놀이
언어
연습

협동심

2
이름 묻고 답하면서
짝 찾기 놀이

의사
소통

협동심 2
날씨에 어울리는
물건 카드 찾기 놀이

언어
연습

경쟁심

3
이름 묻고 답하기
말판 놀이

언어
연습

경쟁심 3
짝이 되는 알파벳
찾기 놀이

언어
연습

경쟁심

4
나무젓가락 인형으로
자기 소개하기 놀이

언어
연습

경쟁심 4
날씨 그림책 만들어
날씨 묻고 답하기

놀이

의사
소통

협동심

2.It'sa
Cat

1
동물 이름 묻고
답하기 놀이

의사
소통

협동심

8.Look!
It'sBlue

1
색도화지 위에 카드
던지기 놀이

언어
연습

경쟁심

2
동물 알아맞히기

놀이
언어
연습

경쟁심 2 카드 내려놓기 놀이
언어
연습

경쟁심

3
동물 이름 묻고
답하기 주사위놀이

언어
연습

경쟁심 3
짝이 되는 알파벳
찾아 앉기 놀이

언어
연습

경쟁심

4
동물 머리띠 만들어
동물 알아맞히기

놀이

언어
연습

협동심 4
장난감 선반 만들어
색깔 묻고 답하기

놀이

언어
연습

경쟁심

3.Touch
Your
Nose

1 얼굴 완성하기 놀이
언어
연습

경쟁심

9.What
TimeIs
It?

1 자리 바꿔 앉기 놀이
언어
연습

경쟁심

2
귓속말로 지시하기

놀이
언어
연습

협동심 2
시각 알아맞히기

놀이
언어
연습

경쟁심

3 말판 놀이
언어
연습

경쟁심 3
알파벳 카드 들기

놀이
언어
연습

경쟁심

4
인형 만들어

지시따라 하기 놀이
언어
연습

경쟁심 4
시계 만들어 시각
묻고 답하기 놀이

언어
연습

경쟁심

4.Happy
Mother's
Day!

1 짝 찾기 놀이
의사
소통

경쟁심

10.ICan
Jump

1
할 수 있는 것과 할
수 없는 것 말하기

놀이

언어
연습

협동심

2
감정 말하기
원판놀이

언어
연습

경쟁심 2 공 던지기 놀이
언어
연습

경쟁심

3 말판 놀이
언어
연습

경쟁심 3 카드 뽑기 놀이
언어
연습

협동심

4
선물 알아맞히기

놀이
의사
소통

협동심 4
동물 가면 만들어
활동하기 놀이

의사
소통

경쟁심

5.How
Many
Apples?

1 과일 요청하기 놀이
언어
연습

경쟁심

11.Do
YouHave
anEraser?

1 친구 찾기 놀이
의사
소통

협동심

2 카드 전달하기놀이
언어
연습

협동심 2
학용품 알아맞히기

놀이
언어
연습

경쟁심

3 주사위 놀이
언어
연습

경쟁심 3
알파벳 퍼즐 맞추기

놀이
언어
연습

경쟁심

4 과일 사고팔기 놀이
의사
소통

협동심 4
필통 만들어
학용품에 대해
대화하기 놀이

의사
소통

경쟁심

6.ILike
Gimchi

1 배고픈 늑대 놀이
언어
연습

경쟁심

12.Let's
Go

Skating!

1 일심동체 놀이
언어
연습

경쟁심

2
좋아하는 음식 묻고
답하기 놀이

의사
소통

경쟁심 2 카드 뺏기 놀이
언어
연습

경쟁심

3 주사위 놀이
언어
연습

경쟁심 3 알파벳 낚시 놀이
언어
연습

경쟁심

4
좋아하는 음식 묻고
답하기 놀이

의사
소통

협동심 4
종이 인형 만들어
제안하기 활동

언어
연습

경쟁심

Review 1

1
그림 사전 만들기

활동
언어
연습

경쟁심

Review 2

1
알파벳 땅 따먹기

놀이
언어
연습

협동심

2 태풍 놀이
언어
연습

협동심 2 OX의자 앉기 놀이
언어
연습

경쟁심
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<3학년 C교과서>

단원명
차
시

게임명
게임의 
목적

성취
동기

단원명
차
시

게임명
게임의 
목적

성취
동기

1. Hello!

1
손가락 짚기 

놀이
언어
연습

경쟁심

7. Jump! 
Jump!

1
‘공손하게 
말해요’

언어
연습

경쟁심

2 인사하기 놀이
언어
연습

경쟁심 2
속삭이며 말 

전달하기 놀이
언어
연습

협동심

3
명함 교환하기 

놀이
의사
소통

협동심 3
지시하기 및 

금지하기 놀이
언어
연습

협동심

2. What's 
This?

1
카드 빨리 집기 

놀이
언어
연습

경쟁심

8. I Like 
Cats

1 줄 빙고 놀이
언어
연습

경쟁심

2
물건 알아맞히기 

놀이
언어
연습

경쟁심 2 원판 놀이
언어
연습

경쟁심

3
조각 퍼즐 

맞추기 놀이
언어
연습

경쟁심 3 조사하기 놀이
언어
연습

협동심

3. Are 
You 

Happy?

1 표정 짓기 놀이
언어
연습

경쟁심

9. It's 
Sunny

1
인디언 날씨 

놀이
언어
연습

협동심

2
표정 알아맞히기 

놀이
언어
연습

경쟁심 2
날씨 알아맞히기 

놀이
언어
연습

경쟁심

3
친구 기분 

조사하기 놀이
언어
연습

경쟁심 3
도시 날씨 
알아보기

의사
소통

협동심

Review 1 말판 놀이
언어
연습

경쟁심 Review 3 1 원판놀이
언어
연습

경쟁심

4. Happy 
Birthday!

1
숫자 말하기 

놀이
언어
연습

경쟁심

10. How 
Many 

Pencils?

1 빙고놀이
언어
연습

경쟁심

2
나이대로 꼬리 

물기 놀이
언어
연습

경쟁심 2 ‘모여라’ 놀이
언어
연습

협동심

3 나이 먹기 놀이
언어
연습

경쟁심 3
집 앞뜰 

완성하기 놀이
언어
연습

협동심

5. What 
Color Is 

It?

1
카드 내려놓기 

놀이
언어
연습

경쟁심

알파벳 
정리

1
알파벳 잇기 

놀이
언어
연습

협동심
2

주머니 돌리기 
놀이

언어
연습

경쟁심

3
색깔 똑같이 
칠하기 놀이

의사소
통

협동심 2
빠진 글자 찾기 

놀이
언어
연습

협동심

6. I 
Have 
Two 

Tomatoes

1 시장바구니 놀이
언어
연습

협동심

11. Who 
Is He?

1 파리채 놀이
언어
연습

경쟁심

2
섬 건너가기 

놀이
언어
연습

협동심 2
인물 추측하기 

놀이
의사
소통

경쟁심

3 말판 놀이
언어
연습

경쟁심 3
가족 모습 

손가락 인형 
만들기 

언어
연습

협동심

Review 2 1 말판놀이
언어
연습

경쟁심

12. I Can 
Play 

Soccer

1 가라사대 놀이
언어
연습

경쟁심

2
‘할 수 있어요’ 

놀이
언어
연습

협동심

3
운동 조사하기 

놀이
언어
연습

협동심

Review 4
1 덩굴타기 놀이

언어
연습

경쟁심

2 고누 놀이
언어
연습

경쟁심
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<3학년 D 교과서>

단원명
차
시

게임명
게임의
목적

성취동기 단원명
차
시

게임명
게임의
목적

성취동기

1.Hi,I'm
Jisu

2
수건돌리기
놀이

언어
연습

경쟁심
Review 1 1 말판 놀이

언어
연습

경쟁심

9.I'm
Sorry

2 ‘조심해‘놀이
언어
연습

협동심

3 풍선 모으기
언어
연습

경쟁심 3 빙고 놀이
언어
연습

경쟁심

4
별 명함
주고받기

언어
연습

협동심 4
이야기 만들어
발표하기

의사
소통

협동심

2.This
IsMy
Friend,
Suho

2
유명인 되어
소개하기

언어
연습

경쟁심

10.Do
YouHave
aPet?

2
엄지손가락
들기

언어
연습

경쟁심

3
소개 빙고
놀이

의사
소통

경쟁심 3
짝의 알파벳
알아맞히기

의사
소통

경쟁심

4
손가락 인형
만들기

언어
연습

협동심 4
계단 책
만들기

언어
연습

경쟁심

3.What's
This?

2
사물 이름
맞히기

언어
연습

경쟁심

11.Let's
Draw

2 말판 놀이
언어
연습

경쟁심

3
등 뒤의 카드
맞히기

의사
소통

경쟁심 3
빠진 알파벳
찾기

언어
연습

협동심

4 사물 주고받기
언어
연습

협동심 4 주사위 만들기
언어
연습

협동심

4.Sit
Down,
Please

2 속삭이기
언어
연습

협동심

12.It's
Big

2 동서남북 놀이
언어
연습

경쟁심

3 이어 말하기
언어
연습

협동심 3 줄 빙고 놀이
언어
연습

경쟁심

4 미니북 만들기
언어
연습

협동심 4 물건 보여주기
언어
연습

협동심

5.Happy
Children's
Day!

2
점점 크게
점점 작게

언어
연습

협동심

13.How
OldAre
You?

2 윷놀이
언어
연습

경쟁심

3
그림카드로
말판놀이

언어
연습

경쟁심 3
낱말 전달하기

놀이
언어
연습

협동심

4
얼굴 모양
카드 만들기

언어
연습

협동심 4
여권 심사
놀이

언어
연습

협동심

6.Help
Me!

2
우리 집에 왜
왔니?

언어
연습

경쟁심

14.What
ColorIs
It?

2 삼목 놀이
언어
연습

경쟁심

3
그림 띠
줄다리기

언어
연습

경쟁심 3
카드 빨리

집으며 말하기
놀이

언어
연습

경쟁심

4
카드 짝 맞춰
집 그리기

언어
연습

경쟁심 4
띠 벽지
만들기

언어
연습

경쟁심

7.Do
YouLike
Apples?

2 카드 내려놓기
언어
연습

경쟁심

15.How's
the

Weather?

2 과녁 맞히기
언어
연습

경쟁심

3 원판 놀이
언어
연습

경쟁심 3 스피드 게임
언어
연습

협동심

4 상 차려주기
의사
소통

협동심 4
날씨 창문
만들기

의사
소통

협동심

8.Can
You
Swim?

2
동작

알아맞히기
언어
연습

협동심

Review 2 1 말판 놀이
언어
연습

경쟁심3 고개를 돌려라
언어
연습

경쟁심

4 조사하기
의사
소통

경쟁심
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<부록 5>게임의 주도자 및 경쟁대상

<3학년 국정 교과서>

단원명
차

시
게임명 주도자 경쟁대상

1.Hello,

I'm Minsu

1 공 던지기 놀이 학생 게임과제

2 인사 놀이 학생 상대

3 명함 교환 놀이 학생 상대

2.What'sThis?

1 카드 집기 놀이 학생 상대

2 물건 알아맞히기 놀이 학생 상대

3 물건 추측하기 놀이 교사 상대

3.Happy

Birthday!

1 선물 모으기 놀이 학생 게임과제

2 선물 주머니 돌리기 놀이 학생 상대

3 선물 주고받기 놀이 학생 상대

4.WashYour

Hands

1 코코코 놀이 학생 상대

2 동작 알아맞히기 놀이 학생 게임과제

3 말 전하기 놀이 학생 게임과제

5.ILikeApples

1 가위 바위 보 놀이 학생 게임과제

2 음식 알아맞히기 놀이 교사 시간

3 좋아하는 음식 조사하기 학생 상대

4 책 만들어 발표하기 학생 게임과제

6.How Many

Cows?

1 책 만들어 발표하기 학생 게임과제

2 동물 카드 놀이 학생 상대

3 색칠하기 놀이 학생 상대

7.ICanSwim

1 동물 조사 놀이 학생 상대

2 추측하기 놀이 학생 상대

3 동작 전달하기 놀이 교사 게임과제

8.It'sSnowing

1 말판 놀이 학생 상대

2 옷 입히기 놀이 학생 상대

3 카드 전달하기 놀이 교사 게임과제
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<3학년 A 교과서>

단원명 차시 게임명 주도자 경쟁대상 단원명 차시 게임명 주도자 경쟁대상

1.Hi,

I'm Bobo

1
빨리 일어서고

빨리 앉기
교사 게임과제

9.ILike

Chicken

1 추측하기 놀이 교사 상대방

2 이어서 인사하기 학생 상대방 2
식탁 차리기

놀이
학생 게임과제

3 명함 교환하기 학생 게임과제 3
좋아하는 음식

조사하기
학생 게임과제

2.It'sa

Ball

1 카드 빨리 집기 교사 상대방

10.It's

Big

1
거꾸로

표현하기
교사 게임과제

2
나는야 피카소

놀이
학생 상대방 2

꾸러미 전하기

놀이
학생 상대방

3 카드 모으기 학생 상대방 3
같은 카드

모으기 놀이
학생 상대방

3.Stand

Up,

Please

1
사이먼 가라사대

놀이
교사 상대방

11.How

OldAre

You?

1 나이 빙고 놀이 교사 상대방

2
귓속말 전하기

놀이
학생 상대방 2

나이 주사위

놀이
학생 상대방

3 나는야 왕 놀이 학생 상대방 3
생일 케이크

주고받기 놀이
학생 상대방

4.Happy

Birthday!

1
점점 크게,점점

작게
교사 게임과제

12.ICan

Swim

1
귓속말로

전하기 놀이
교사 상대방

2 비밀번호 맞히기 교사 게임과제 2 말판 놀이 학생 상대방

3
생일 선물

추측하기
학생 시간 3

할 수 있는 것

조사하기
학생 게임과제

5.IHave

aCrayon

1
카드 빨리 찾기

놀이
교사 상대방

13.It's

Sunny

1 카드 빙고 교사 상대방

2 책가방 싸기 놀이 교사 게임과제 2 카드 널기 놀이 교사 상대방

3 빙고 학생 상대방 3 날씨 원판 놀이 학생 상대방

6.It's

MyMom

1
액자 완성하기

놀이
학생 상대방

14.What

ColorIs

It?

1 색깔 찾기 놀이 교사 상대방

2 가족 말판 놀이 학생 상대방 2
쌍둥이 찾기

놀이
학생 상대방

3 가족 조사하기 학생 게임과제 3 찰떡궁합 놀이 학생 상대방

7.How

Many

Cats?

1 짝 찾기 놀이 교사 게임과제
15.PutOn

Your

Gloves

1 옷 입히기 놀이 교사 게임과제

2 동물 주사위 학생 상대방 2 귓속말 놀이 학생 상대방

3 동물 조사하기 학생 게임과제 3 말판 놀이 학생 상대방

8.Let's

Draw

Two

Arms

1 괴물 그리기 놀이 교사 게임과제

Story

Time
1

카드 모으기

놀이
학생 상대방2 인형 만들기 놀이 학생 상대방

3 신체 꾸미기 놀이 학생 게임과제
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<3학년 B교과서>

단원명
차
시

게임명 주도자
경쟁
대상

단원명
차
시

게임명 주도자
경쟁
대상

1.Hello,
I'm Bora

1
네 박자로 자기소개

하기 놀이
학생 상대방

7.How's
the

Weather?

1
날씨 묻고 답하기

놀이
학생 상대방

2
이름 묻고 답하면서
짝 찾기 놀이

학생
게임
과제

2
날씨에 어울리는
물건 카드 찾기

놀이
학생 상대방

3
이름 묻고 답하기
말판 놀이

학생 상대방 3
짝이 되는 알파벳
찾기 놀이

교사 상대방

4
나무젓가락
인형으로 자기
소개하기 놀이

교사 상대방 4
날씨 그림책

만들어 날씨 묻고
답하기 놀이

학생
게임
과제

2.It'sa
Cat

1
동물 이름 묻고
답하기 놀이

학생 상대방

8.Look!
It'sBlue

1
색도화지 위에
카드 던지기 놀이

학생
게임
과제

2
동물 알아맞히기

놀이
학생 상대방 2

카드 내려놓기
놀이

학생 상대방

3
동물 이름 묻고
답하기 주사위놀이

학생 상대방 3
짝이 되는 알파벳
찾아 앉기 놀이

교사 상대방

4
동물 머리띠 만들어
동물 알아맞히기

놀이
학생 상대방 4

장난감 선반
만들어 색깔 묻고
답하기 놀이

학생
게임
과제

3.Touch
Your
Nose

1 얼굴 완성하기 놀이 학생 상대방

9.What
TimeIs
It?

1
자리 바꿔 앉기

놀이
학생 상대방

2
귓속말로 지시하기

놀이
교사 상대방 2

시각 알아맞히기
놀이

교사 상대방

3 말판 놀이 학생 상대방 3
알파벳 카드 들기

놀이
교사 상대방

4
인형 만들어

지시따라 하기 놀이
교사 상대방 4

시계 만들어 시각
묻고 답하기 놀이

학생 상대방

4.Happy
Mother's
Day!

1 짝 찾기 놀이 교사 시간

10.ICan
Jump

1
할 수 있는 것과
할 수 없는 것
말하기 놀이

교사 상대방

2
감정 말하기
원판놀이

학생 상대방 2 공 던지기 놀이 학생 상대방

3 말판 놀이 학생 상대방 3 카드 뽑기 놀이 학생 상대방

4
선물 알아맞히기

놀이
교사

게임
과제

4
동물 가면 만들어
활동하기 놀이

학생 상대방

5.How
Many
Apples?

1 과일 요청하기 놀이 학생 상대방

11.Do
YouHave
anEraser?

1 친구 찾기 놀이 학생 시간

2 카드 전달하기놀이 교사 상대방 2
학용품 알아맞히기

놀이
학생 시간

3 주사위 놀이 학생 상대방 3
알파벳 퍼즐
맞추기 놀이

학생 시간

4 과일 사고팔기 놀이 학생
게임
과제

4
필통 만들어
학용품에 대해
대화하기 놀이

학생 상대방

6.ILike
Gimchi

1 배고픈 늑대 놀이 학생 상대방

12.Let's
Go

Skating!

1 일심동체 놀이 교사 상대방

2
좋아하는 음식 묻고
답하기 놀이

학생 상대방 2 카드 뺏기 놀이 학생 상대방

3 주사위 놀이 학생 상대방 3 알파벳 낚시 놀이 교사 상대방

4
좋아하는 음식 묻고
답하기 놀이

학생
게임
과제

4
종이 인형 만들어
제안하기 활동

학생 상대방

Review 1

1
그림 사전 만들기

활동
학생 상대방

Review 2

1
알파벳 땅 따먹기

놀이
학생 상대방

2 태풍 놀이 교사 상대방 2
OX의자 앉기

놀이
교사 상대방
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<3학년 C교과서>

단원명
차
시

게임명 주도자 경쟁대상 단원명
차
시

게임명 주도자 경쟁대상

1.Hello!

1
손가락 짚기
놀이

교사 상대방

7.Jump!
Jump!

1
‘공손하게
말해요’

교사 게임과제

2 인사하기 놀이 교사 게임과제 2
속삭이며 말
전달하기 놀이

교사 상대방

3
명함 교환하기

놀이
학생 게임과제 3

지시하기 및
금지하기 놀이

교사 게임과제

2.What's
This?

1
카드 빨리
집기 놀이

교사 상대방

8.ILike
Cats

1 줄 빙고 놀이 교사 상대방

2
물건

알아맞히기
놀이

학생 상대방 2 원판 놀이 학생 상대방

3
조각 퍼즐
맞추기 놀이

학생 상대방 3 조사하기 놀이 학생 게임과제

3.Are
You
Happy?

1
표정 짓기
놀이

교사 게임과제

9.It's
Sunny

1
인디언 날씨
놀이

교사 게임과제

2
표정

알아맞히기
놀이

학생 상대방 2
날씨

알아맞히기
놀이

학생 상대방

3
친구 기분
조사하기 놀이

학생 게임과제 3
도시 날씨
알아보기

학생 게임과제

Review 1 말판 놀이 학생 상대방 Review 3 1 원판놀이 학생 상대방

4.Happy
Birthday!

1
숫자 말하기
놀이

학생 상대방

10.How
Many
Pencils?

1 빙고놀이 교사 상대방

2
나이대로 꼬리
물기 놀이

학생 게임과제 2 ‘모여라’놀이 교사 상대방

3
나이 먹기
놀이

학생 상대방 3
집 앞뜰

완성하기 놀이
학생 게임과제

5.What
ColorIs
It?

1
카드 내려놓기

놀이
교사 상대방

알파벳
정리

1
알파벳 잇기
놀이

학생 게임과제
2
주머니 돌리기

놀이
학생 상대방

3
색깔 똑같이
칠하기 놀이

학생 게임과제 2
빠진 글자
찾기 놀이

학생 게임과제

6.IHave
Two

Tomatoes

1
시장바구니
놀이

교사 상대방

11.Who
IsHe?

1 파리채 놀이 교사 상대방

2
섬 건너가기
놀이

학생 시간 2
인물 추측하기

놀이
학생 상대방

3 말판 놀이 학생 상대방 3
가족 모습
손가락 인형
만들기

학생 게임과제

Review 2 1 말판놀이 학생 상대방

12.ICan
Play
Soccer

1 가라사대 놀이 교사 게임과제

2
‘할 수 있어요’

놀이
학생 게임과제

3
운동 조사하기

놀이
학생 게임과제

Review 4
1 덩굴타기 놀이 학생 상대방

2 고누 놀이 학생 상대방
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<3학년 D 교과서>

단원명
차

시
게임명 주도자 경쟁대상 단원명

차

시
게임명 주도자 경쟁대상

1.Hi,I'm

Jisu

2
수건돌리기

놀이
학생 상대방

Review 1 1 말판 놀이 학생 상대방

9.I'm

Sorry

2 ‘조심해‘놀이 학생 상대방

3 풍선 모으기 학생 상대방 3 빙고 놀이 교사 상대방

4
별 명함

주고받기
학생 게임과제 4

이야기 만들어

발표하기
학생 게임과제

2.Thisis

My

Friend,

Suho

2
유명인 되어

소개하기
학생 상대방

10.Do

You

Havea

Pet?

2
엄지손가락

들기
학생 상대방

3
소개 빙고

놀이
학생 상대방 3

짝의 알파벳

알아맞히기
학생 게임과제

4
손가락 인형

만들기
학생 게임과제 4

계단 책

만들기
학생 상대방

3.What's

This?

2
사물 이름

맞히기
학생 상대방

11.Let's

Draw

2 말판 놀이 학생 상대방

3
등 뒤의 카드

맞히기
학생 상대방 3

빠진 알파벳

찾기
교사 상대방

4 사물 주고받기 학생 게임과제 4 주사위 만들기 학생 상대방

4.Sit

Down,

Please

2 속삭이기 교사 사대방
12.It's

Big

2 동서남북 놀이 학생 상대방

3 이어 말하기 학생 게임과제 3 줄 빙고 놀이 학생 상대방

4 미니북 만들기 학생 게임과제 4 물건 보여주기 교사 게임과제

5.Happy

Children's

Day!

2
점점 크게

점점 작게
교사 상대방

13.How

OldAre

You?

2 윷놀이 학생 상대방

3
그림카드로

말판놀이
학생 상대방 3

낱말 전달하기

놀이
교사 상대방

4
얼굴 모양

카드 만들기
학생 게임과제 4

여권 심사

놀이
학생 게임과제

6.Help

Me!

2
우리 집에 왜

왔니?
학생 상대방

14.What

ColorIs

It?

2 삼목 놀이 학생 상대방

3
그림 띠

줄다리기
학생 상대방 3

카드 빨리

집으며 말하기

놀이

학생 상대방

4
카드 짝 맞춰

집 그리기
학생 상대방 4

띠 벽지

만들기
학생 게임과제

7.Do

YouLike

Apples?

2 카드 내려놓기 학생 상대방 15.

How's

the

Weather?

2 과녁 맞히기 교사 상대방

3 원판 놀이 학생 상대방 3 스피드 게임 학생 상대방

4 상 차려주기 학생 게임과제 4
날씨 창문

만들기
학생 게임과제

8.Can

You

Swim?

2
동작

알아맞히기
학생 게임과제

Review 2 1 말판 놀이 학생 상대방
3 고개를 돌려라 학생 상대방

4 조사하기 학생 상대방
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<부록 6>게임의 조작활동 및 승부요소

<3학년 국정 교과서>

단원명
차

시
게임명 조작 활동 유무 승부요소

1.Hello,

I'm Minsu

1 공 던지기 놀이 유 능력

2 인사 놀이 유 능력

3 명함 교환 놀이 유 행운

2.What'sThis?

1 카드 집기 놀이 유 능력

2 물건 알아맞히기 놀이 무 능력

3 물건 추측하기 놀이 유 행운

3.Happy

Birthday!

1 선물 모으기 놀이 유 능력

2 선물 주머니 돌리기 놀이 무 능력

3 선물 주고받기 놀이 유 능력

4.WashYour

Hands

1 코코코 놀이 유 행운

2 동작 알아맞히기 놀이 유 행운

3 말 전하기 놀이 유 능력

5.ILikeApples

1 가위 바위 보 놀이 유 능력

2 음식 알아맞히기 놀이 유 능력

3 좋아하는 음식 조사하기 유 능력

4 책 만들어 발표하기 유 능력

6.How Many

Cows?

1 책 만들어 발표하기 유 행운

2 동물 카드 놀이 유 행운

3 색칠하기 놀이 유 능력

7.ICanSwim

1 동물 조사 놀이 유 능력

2 추측하기 놀이 유 능력

3 동작 전달하기 놀이 유 능력

8.It'sSnowing

1 말판 놀이 유 행운

2 옷 입히기 놀이 유 능력

3 카드 전달하기 놀이 유 능력
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<3학년 A 교과서>

단원명 차시 게임명
조작
활동

승부요소 단원명 차시 게임명
조작
활동

승부요소

1.Hi,
I'm
Bobo

1
빨리 일어서고
빨리 앉기

유 능력

9.ILike
Chicken

1 추측하기 놀이 유 행운

2 이어서 인사하기 유 능력 2
식탁 차리기
놀이

유 능력

3 명함 교환하기 유 능력 3
좋아하는 음식
조사하기

유 능력

2.It'sa
Ball

1 카드 빨리 집기 유 능력

10.It's
Big

1
거꾸로
표현하기

유 능력

2
나는야 피카소

놀이
유 능력 2

꾸러미 전하기
놀이

유 능력

3 카드 모으기 유 능력 3
같은 카드
모으기 놀이

유 능력

3.Stand
Up,
Please

1
사이먼 가라사대

놀이
유 능력

11.How
OldAre
You?

1
나이 빙고
놀이

유 행운

2
귓속말 전하기

놀이
유 능력 2

나이 주사위
놀이

유 행운

3 나는야 왕 놀이 유 능력 3
생일 케이크
주고받기 놀이

유 행운

4.Happy
Birthday!

1
점점 크게,점점

작게
유 행운

12.ICan
Swim

1
귓속말로
전하기 놀이

유 능력

2 비밀번호 맞히기 유 행운 2 말판 놀이 유 능력

3
생일 선물
추측하기

유 행운 3
할 수 있는 것
조사하기

유 능력

5.I
Havea
Crayon

1
카드 빨리 찾기

놀이
유 능력

13.It's
Sunny

1 카드 빙고 유 행운

2 책가방 싸기 놀이 유 능력 2
카드 널기
놀이

유 능력

3 빙고 유 행운 3
날씨 원판
놀이

유 행운

6.It's
My
Mom

1
액자 완성하기

놀이
유 능력

14.What
ColorIs
It?

1
색깔 찾기
놀이

유 능력

2 가족 말판 놀이 유 능력 2
쌍둥이 찾기
놀이

유 행운

3 가족 조사하기 유 능력 3 찰떡궁합 놀이 유 행운

7.How
Many
Cats?

1 짝 찾기 놀이 유 행운
15.Put
OnYour
Gloves

1
옷 입히기
놀이

유 능력

2 동물 주사위 유 능력 2 귓속말 놀이 유 능력

3 동물 조사하기 유 능력 3 말판 놀이 유 능력

8.Let's
Draw
Two
Arms

1 괴물 그리기 놀이 유 행운

Story
Time

1
카드 모으기
놀이

유 능력2 인형 만들기 놀이 유 행운

3 신체 꾸미기 놀이 유 능력
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<3학년 B교과서>

단원명 차시 게임명
조작
활동

승부
요소

단원명 차시 게임명
조작
활동

승부
요소

1.Hello,
I'm Bora

1
네 박자로 자기소개

하기 놀이
유 능력

7.How's
the

Weather?

1
날씨 묻고 답하기

놀이
유 능력

2
이름 묻고 답하면서
짝 찾기 놀이

유 능력 2
날씨에 어울리는
물건 카드 찾기

놀이
유 능력

3
이름 묻고 답하기
말판 놀이

유 행운 3
짝이 되는 알파벳
찾기 놀이

유 능력

4
나무젓가락
인형으로 자기
소개하기 놀이

유 능력 4
날씨 그림책 만들어
날씨 묻고 답하기

놀이
유 능력

2.It'sa
Cat

1
동물 이름 묻고
답하기 놀이

유 능력

8.Look!
It'sBlue

1
색도화지 위에 카드
던지기 놀이

유 행운

2
동물 알아맞히기

놀이
유 능력 2 카드 내려놓기 놀이 유 능력

3
동물 이름 묻고
답하기 주사위놀이

유 행운 3
짝이 되는 알파벳
찾아 앉기 놀이

유 능력

4
동물 머리띠 만들어
동물 알아맞히기

놀이
유 능력 4

장난감 선반 만들어
색깔 묻고 답하기

놀이
유 행운

3.Touch
Your
Nose

1 얼굴 완성하기 놀이 유 능력

9.What
TimeIs
It?

1
자리 바꿔 앉기

놀이
유 능력

2
귓속말로 지시하기

놀이
유 능력 2

시각 알아맞히기
놀이

유 행운

3 말판 놀이 유 행운 3
알파벳 카드 들기

놀이
유 행운

4
인형 만들어

지시따라 하기 놀이
유 능력 4

시계 만들어 시각
묻고 답하기 놀이

유 행운

4.Happy
Mother's
Day!

1 짝 찾기 놀이 유 행운

10.ICan
Jump

1
할 수 있는 것과 할
수 없는 것 말하기

놀이
유 능력

2
감정 말하기
원판놀이

유 행운 2 공 던지기 놀이 유 능력

3 말판 놀이 유 행운 3 카드 뽑기 놀이 유 행운

4
선물 알아맞히기

놀이
유 행운 4

동물 가면 만들어
활동하기 놀이

유 능력

5.How
Many
Apples?

1 과일 요청하기 놀이 유 행운

11.Do
YouHave
an

Eraser?

1 친구 찾기 놀이 유 행운

2 카드 전달하기놀이 유 능력 2
학용품 알아맞히기

놀이
유 행운

3 주사위 놀이 유 행운 3
알파벳 퍼즐 맞추기

놀이
유 행운

4 과일 사고팔기 놀이 유 능력 4
필통 만들어
학용품에 대해
대화하기 놀이

유 행운

6.ILike
Gimchi

1 배고픈 늑대 놀이 유 행운

12.Let's
Go

Skating!

1 일심동체 놀이 유 행운

2
좋아하는 음식 묻고
답하기 놀이

유 행운 2 카드 뺏기 놀이 유 행운

3 주사위 놀이 유 행운 3 알파벳 낚시 놀이 유 능력

4
좋아하는 음식 묻고
답하기 놀이

유 능력 4
종이 인형 만들어
제안하기 활동

유 행운

Review 1
1

그림 사전 만들기
활동

유 능력
Review 2

1
알파벳 땅 따먹기

놀이
유 행운

2 태풍 놀이 유 능력 2 OX의자 앉기 놀이 유 능력
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<3학년 C교과서>

단원명
차
시

게임명
조작
활동

승부
요소

단원명
차
시

게임명
조작
활동

승부
요소

1.Hello!

1
손가락 짚기
놀이

유 능력

7.Jump!
Jump!

1
‘공손하게
말해요’

유 능력

2 인사하기 놀이 유 능력 2
속삭이며 말
전달하기 놀이

유 능력

3
명함 교환하기

놀이
유 능력 3

지시하기 및
금지하기 놀이

유 능력

2.What's
This?

1
카드 빨리
집기 놀이

유 능력

8.ILike
Cats

1 줄 빙고 놀이 유 행운

2
물건

알아맞히기
놀이

유 능력 2 원판 놀이 유 행운

3
조각 퍼즐
맞추기 놀이

유 행운 3 조사하기 놀이 유 능력

3.Are
You
Happy?

1
표정 짓기
놀이

유 능력

9.It's
Sunny

1
인디언 날씨
놀이

유 능력

2
표정

알아맞히기
놀이

유 능력 2
날씨

알아맞히기
놀이

유 능력

3
친구 기분
조사하기 놀이

유 능력 3
도시 날씨
알아보기

유 행운

Review
1

말판 놀이 유 능력
Review
3

1 원판놀이 유 능력

4.Happy
Birthday!

1
숫자 말하기
놀이

유 능력

10.How
Many
Pencils?

1 빙고놀이 유 행운

2
나이대로 꼬리
물기 놀이

유 행운 2 ‘모여라’놀이 유 행운

3
나이 먹기
놀이

유 행운 3
집 앞뜰

완성하기 놀이
유 능력

5.What
ColorIs
It?

1
카드 내려놓기

놀이
유 능력

알파벳
정리

1
알파벳 잇기
놀이

유 능력
2
주머니 돌리기

놀이
유 행운

3
색깔 똑같이
칠하기 놀이

유 행운 2
빠진 글자
찾기 놀이

유 능력

6.IHave
Two
Tomatoes

1
시장바구니
놀이

유 능력

11.Who
IsHe?

1 파리채 놀이 유 능력

2
섬 건너가기
놀이

유 능력 2
인물 추측하기

놀이
유 능력

3 말판 놀이 유 능력 3
가족 모습
손가락 인형
만들기

유 능력

Review
2

1 말판놀이 유 능력

12.I
Can
Play
Soccer

1 가라사대 놀이 유 능력

2
‘할 수 있어요’

놀이
유 능력

3
운동 조사하기

놀이
유 능력

Review
4

1 덩굴타기 놀이 유 능력

2 고누 놀이 유 능력
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<3학년 D 교과서>

단원명 차시 게임명
조작

활동

승부

요소
단원명 차시 게임명

조작

활동

승부

요소

1.Hi,I'm

Jisu

2 수건돌리기 놀이 유 능력
Review 1 1 말판 놀이 유 능력

9.I'm

Sorry

2 ‘조심해‘놀이 유 행운

3 풍선 모으기 유 능력 3 빙고 놀이 유 행운

4
별 명함

주고받기
유 능력 4

이야기 만들어

발표하기
유 능력

2.ThisIs

MyFriend,

Suho

2
유명인 되어

소개하기
유 행운

10.DoYou

Havea

Pet?

2
엄지손가락

들기
유 행운

3 소개 빙고 놀이 유 행운 3
짝의 알파벳

알아맞히기
유 능력

4
손가락 인형

만들기
유 능력 4

계단 책

만들기
유 행운

3.What's

This?

2
사물 이름

맞히기
유 능력

11.Let's

Draw

2 말판 놀이 유 능력

3
등 뒤의 카드

맞히기
유 행운 3

빠진 알파벳

찾기
유 능력

4 사물 주고받기 유 능력 4 주사위 만들기 유 능력

4.Sit

Down,

Please

2 속삭이기 유 능력

12.It'sBig

2 동서남북 놀이 유 행운

3 이어 말하기 유 능력 3 줄 빙고 놀이 유 행운

4 미니북 만들기 유 능력 4 물건 보여주기 유 능력

5.Happy

Children's

Day!

2
점점 크게 점점

작게
유 능력

13.How

OldAre

You?

2 윷놀이 유 능력

3
그림카드로

말판놀이
유 행운 3

낱말 전달하기

놀이
유 능력

4
얼굴 모양 카드

만들기
유 능력 4

여권 심사

놀이
유 능력

6.HelpMe!

2
우리 집에 왜

왔니?
유 능력

14.What

ColorIsIt?

2 삼목 놀이 유 능력

3
그림 띠

줄다리기
유 능력 3

카드 빨리

집으며 말하기

놀이

유 능력

4
카드 짝 맞춰 집

그리기
유 능력 4

띠 벽지

만들기
유 능력

7.DoYou

Like

Apples?

2 카드 내려놓기 유 행운
15.How's

the

Weather?

2 과녁 맞히기 유 능력

3 원판 놀이 유 능력 3 스피드 게임 유 능력

4 상 차려주기 유 능력 4
날씨 창문

만들기
유 행운

8.CanYou

Swim?

2 동작 알아맞히기 유 능력

Review 2 1 말판 놀이 유 능력3 고개를 돌려라 유 행운

4 조사하기 유 행운
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