	2일차 · ④ 데이터와 인공지능 · 1교시
우리 반 언플러그드 활동 설계
17분 · 짝과 함께   |   이름 ______________   학교 ______________


① 아래 보기에서 하나 고르거나 새로 만든다  ▸  ② 우리 반에 맞게 고친다  ▸  ③ 준비물을 교실에 있는 것으로  ▸  ④ 15분 안에 끝나게  ▸  ⑤ 짝과 바꿔 읽는다
 1   이런 활동들이 있습니다 — 골라 쓰거나 바꿔 쓰십시오
공통점은 하나입니다. 무언가를 모아서 세어 보고, 거기서 규칙을 찾습니다. 기계가 하는 일도 이것뿐입니다.
	유형
	이렇게 합니다
	준비물
	어디서 왔나

	숫자
	가위바위보를 20판 하고 이긴 손을 바를 정(正) 자로 센다. 가위·바위·보 중 무엇이 가장 많았는지 찾는다
	없음
	연수 예시

	숫자
	아날로그 시계와 디지털 시계를 나란히 놓고 무엇이 다른지 찾는다
	시계 그림
	비상 6-3 지도서 189쪽

	글자
	급훈 후보를 포스트잇에 적어 비슷한 말끼리 모은다
	포스트잇
	연수 예시

	소리
	눈을 감고 교실 소리 10가지를 적은 뒤 무엇의 소리인지 나눈다
	없음
	연수 예시

	이미지
	격자 그림을 0과 1로 바꿔 짝에게 보내고 그대로 되살린다
	모눈종이
	비상 6-3 지도서 188쪽

	이미지
	몬스터 카드를 두 팀으로 나누고 무엇으로 나눴는지 규칙을 찾는다
	카드
	이 연수 2교시


 2   우리 반 활동 얼개
	데이터 유형
	  □ 숫자       □ 글자       □ 소리       □ 이미지     

	활동명
	

	무엇을 알게 되나
	

	준비물
	


 3   활동 순서 — 3~4단계로
	예시
	① 짝과 가위바위보를 20번 한다   ② 이길 때마다 이긴 손 칸에 바를 정(正) 자를 한 획씩 긋는다   ③ 세 손의 획을 세어 가장 많은 손을 찾는다   ④ 왜 그 손이 많았는지 이야기한다

	1
	

	2
	

	3
	

	4
	


 4   예상되는 어려움과 대비  ·  짝이 써 주는 한 줄
	이렇게 막힐 것 같다
	그러면 이렇게 한다

	20판을 세다가 놓친다
	짝 중 한 명은 세는 일만 맡는다

	
	



	짝의 한 줄
	



	준비물은 교실에서 바로 꺼낼 수 있는 것으로 — 사야 하는 것이면 실제로는 안 합니다.


교육과정 근거	[6실05-04] 해설 「놀이·체험을 중심으로」 · 「숫자, 글자, 소리, 이미지 데이터의 유형이나 형태를 탐색」
(5)영역 과정·기능 「데이터 간에 공통되는 유형이나 형태 탐색하기」
[06자율-5] 창의적 체험활동 — 놀이 형태의 학습 경험




