
바로 사용하는바로 사용하는

수업놀이수업놀이
바로 사용하는바로 사용하는

수업놀이수업놀이
종이 한 장으로 수업을 즐겁게!

주관 운영사무국



놀이 활동놀이 활동놀이 활동놀이 활동

풍선을 살려라 듀플릭 게임 문제 보물찾기

문제 눈치게임 동시에 말해요

1 2 3

4 5



풍선을 살려라
-행맨 변형 단어 퀴즈01

허승환(2017), <허쌤의 짬짬이 교실놀이> 중 [숨은 글자 찾기 게임]을 참고하여 수정 보완함 



풍선을 살려라풍선을 살려라풍선을 살려라풍선을 살려라

준비물 칠판, 보드마카, 개인 학습지

활용 내용 새로운 단어 학습

단원 학습 도입 또는 마무리

조건 한글 해득

출제자가 생각한 단어를 모든 풍선이 터지기 전 빠르게 맞히자!

인원 2인 ~ 학급 전체

중고학년은 개인 학습지 없이 활동 가능



풍선을 살려라풍선을 살려라풍선을 살려라풍선을 살려라

1.출제자는 문제로 낼 단어를 생각하고 글자 수를 빈칸으로 표시하여 알려줍니다.

2.나머지 학생들은 단어에 들어갈 것 같은 자음이나 모음을 말합니다.

3.출제자는 생각한 단어에 해당 자음이나 모음이 들어간다면 빈칸에 쓰고,

      들어가지 않는다면 해당 자모음을 아래쪽에 씁니다.

      나머지 학생들은 들어가는 자모음을 빈칸에 쓰고, 들어가지 않는 자모음은 지웁니다.

      *쌍자음, 이중모음은 해당 자모가 포함되어 있으면 쓰기(뒷장 참고)
     

4.풍선이 모두 사라지기 전에 출제자가 생각한 단어를 맞히면 성공! 

놀이 방법

TIP 처음에는 교사가 출제하여 시범 보이기

학생 출제 시 받침 놓칠 수 있으니 주의

풍선의 개수를 다르게 하여 난이도 조절 가능

교과서 페이지, 특정 카테고리의 단어 등 출제 가능 단어의 범위를 정해주면 난이도 대폭 하락



칠판(출제자용) 학습지(응답자용)

받침 칸 표기된 쉬운 버전 학습지, 교사용 받침 없는 단어 모음 추가 제공

ㄱ
ㄱ

ㄷ

Xㅏ
ㅏ

ㄴ
ㄴ

ㅡ

X

ㄹ
ㄹ

정답! 고라니!!

X X

X X



쌍자음, 이중모음 포함된 경우

정답: 꽈배기
1) 응답자가 ‘ㄱ’을 이야기하면

    → 답안에 ‘ㄲ’으로 표기

2) 응답자가 ‘ㅏ’를 이야기하면

    → ‘ㅘ’, ‘ㅐ’가 들어가는 칸에 ‘ㅏ’만 표기

3) 응답자가 ‘ㅗ’를 이야기하면

    → ‘ㅘ’가 들어가는 칸에 ‘ㅗ’를 표기하여 ‘ㅘ’ 완성

4) 응답자가 ‘ㅣ’를 이야기하면

   → ‘ㅐ’, ‘ㅣ’가 들어가는 칸에 ‘ㅣ’ 표기하여 ‘ㅐ’ 완성

ㄲ ㅏㅗㅏ ㅣ ㅣ



받침 칸 표기 학습지 사용 방법

ㄷ

칠판(출제자용) 학습지(응답자용)

ㄷ

ㄱ

ㄱ

ㅁ

ㅁ
ㅗㅗ

ㅗㅗ

정답! 고슴도치!!

받침에 들어가는 자음 구분



듀플릭 게임
-텍스트를 그림으로02



듀플릭 게임듀플릭 게임듀플릭 게임듀플릭 게임

준비물 개인 학습지(빈 종이도 가능), 교사용 PPT

활용 내용 음악, 미술 연계 학습

시 이미지 떠올리기

조건 없음

선생님이 생각한 그림은 무엇일까?

인원 학급 전체



듀플릭 게임듀플릭 게임듀플릭 게임듀플릭 게임

1.교사는 음악(또는 시)을 3번 들려줍니다.

2.학생들은 음악(또는 시)을 들으며 떠오르는 장면을 그립니다. 제한시간은 음악(또는

시)이 끝나고 3분(변경 가능)!

3.교사는 점수 PPT를 보여줍니다. PPT에는 요소별로 점수가 적혀있습니다.
     

4.가장 높은 점수를 얻은 학생이 우승!

놀이 방법

TIP 교사는 수업 전 점수 PPT 제작(칠판에 적어줘도 되지만 요소별 점수는 미리 생각해두어야 함)

사용하는 음악이나 시는 이미지를 떠올리기 쉬운 것이어야 함

그림을 그릴 때 잘 그리는 것은 중요하지 않다고 강조



교사용 PPT 예시

*<아기염소> 음악을 듣고 수업 진행한다고 가정

1.하늘에 구름이 있다.  +3점

2.구름이 3개 이상이다.  +1점

3.아기 염소가 있다.  +5점

4.웃고 있는 아기 염소가 있다.  +2점

5.비가 내린다.  +2점

6.울고 있는 아기 염소가 있다.  +3점

7.해가 떠 있다.  +1점

8.음표가 있다.  +2점

학습지

+3점 +1점

+5점

+2점
+2점

+1점



문제 보물찾기03

허승환(2017), <허쌤의 수업놀이> 중 [포스트잇 보물찾기]를 참고하여 수정 보완함



문제 보물찾기문제 보물찾기문제 보물찾기문제 보물찾기

준비물 학습지

활용 내용 단원 마무리

조건 한글 해득

다른 팀이 숨긴 문제를 찾아 맞히자!

인원 학급 전체(팀 나눠서 하는 것 추천)



문제 보물찾기문제 보물찾기문제 보물찾기문제 보물찾기

1.조별로 모여 학습지에 문제와 답을 적습니다.

2.문제 학습지를 한 칸씩 잘라 두 번 접습니다.

3.문제 학습지를 교실 안에 숨깁니다.
     

4.다른 조가 숨긴 문제를 찾아 풉니다. 답은 해당 문제 학습지에 적습니다.

5.문제 찾기와 답 작성이 끝나면 정답을 확인합니다. 가장 많은 정답을 맞힌 팀이 우승!

놀이 방법

TIP 교사가 문제를 미리 내고 숨겨놓는 방법도 있음

개인전도 가능하나, 문제 내는 것을 어려워할 수 있으므로 팀전 추천

문제 범위 확실히 알려주기(교과서 쪽수 등)

위험한 곳이나 개인적인 공간(사물함 등)에는 학습지 숨기지 않도록 안내



학습지



문제 눈치게임04



문제 눈치게임문제 눈치게임문제 눈치게임문제 눈치게임

준비물 학습지

활용 내용 학습 마무리

조건 한글 해득

숫자 대신 답으로 눈치게임

인원 학급 전체



문제 눈치게임문제 눈치게임문제 눈치게임문제 눈치게임

1.학습지에 문제 번호에 맞게 답을 적습니다.

   2. 화면에 나오는 문제를 보고 가장 먼저 답을 말한 사람은 통과입니다.

       다른 학생과 동시에 답을 말하거나 오답을 말하면 탈락입니다.

   3. 마지막까지 남는 학생이 우승!

놀이 방법

TIP 화면에 문제를 띄우지 않아도 놀이 가능

앞쪽 문제는 반복적인 학습이 가능함을 고려하여 문제 배치

앞 문제만 지나치게 반복될 경우 특정 번호의 문제부터 시작하기



학습지교사용 PPT 예시

1.자전거를 탈 때 머리를 보호하기 위해 쓰는 안전장

비는?

2.21+11=?

3.자동차에 탔을 때는 안전벨트를 메야 한다.(O/X)

4.불이 났을 때 신고 번호는?

안전모 32 O

119

...

눈치게임 시작!

안전모!

32!



동시에 말해요05



동시에 말해요동시에 말해요동시에 말해요동시에 말해요

준비물 학습지

활용 내용 단원 마무리

조건 한글 해득

우리 반 친구들이 이야기하고 있는 단어는 무엇일까?

인원 학급 전체/조별



동시에 말해요동시에 말해요동시에 말해요동시에 말해요

   1. 술래 한 명을 정합니다. 술래는 화면과 친구들을 등지고 섭니다.

   2. 화면에 문제가 나오면 술래를 제외한 학생들은 학습지에 답을 적고 

       한 글자에 동그라미를 칩니다.

   3. 위 과정이 끝나면 술래는 친구들을 바라봅니다.

       교사가 “하나, 둘, 셋“ 신호를 주면 학생들은 동시에 동그라미 친 한 글자를 외칩니다.

   4. 술래는 친구들이 외친 글자를 조합하여 답을 이야기합니다.

놀이 방법

TIP 단답형 문제만 가능 / 정답이 4글자 이상이면 좋음

친구가 오답을 적었을 가능성이 있다는 것을 미리 알려주기



칠전팔기

학습지교사용 PPT 예시

일곱 번 넘어져도 여덟 번 일어난다는 뜻으로,

여러 번 실패해도 다시 도전하는 것을 뜻하는 말은?

정답!

칠전팔기



게임 활용 수업 사이트(제작)게임 활용 수업 사이트(제작)게임 활용 수업 사이트(제작)게임 활용 수업 사이트(제작)

TEACHING TOOLKIT
-PPT 게임 제작

TAYSTEACHINGTOOLKIT.COM

WORD WALL
-게임 학습지 제작

HTTPS://WORDWALL.NET/KO



게임 활용 수업 참고 영상게임 활용 수업 참고 영상게임 활용 수업 참고 영상게임 활용 수업 참고 영상

이종대왕 유튜브

학교가는길TV 유튜브

수업에서 활용 가능한

놀이 소개

초등 수학 단원별 놀이

교실 놀이



문의처: 2026 교사 게임리터러시 운영사무국

                (사)한국창의정보문화학회

031-470-6375

3cgameliteracy@gmail.com

주관 운영사무국



부   록
1 . 풍선을 살려라

 �� � �- 학생용 학습지 2종
 �� � �- 교사용�예시�단어

2.듀플릭 게임

3.문제 보물찾기

4.문제 눈치게임

5.동시에 말해요



풍선을 살려라

ㄱㄴㄷㄹㅁㅂㅅ
ㅇㅈㅊㅋㅌㅍㅎ

ㅏㅑㅓㅕㅗㅛㅜㅠㅡㅣ

이름 (                   )

쉬운 버전

받침�칸



풍선을 살려라

ㄱㄴㄷㄹㅁㅂㅅ
ㅇㅈㅊㅋㅌㅍㅎ

ㅏㅑㅓㅕㅗㅛㅜㅠㅡㅣ

이름�(�� � � � � � � � � � � � � � � � � �)



아기 어머니 아버지 누나 아주머니 이모 고모 머리 크리스마스

바나나 우유 오이 두부 포도 토마토 도라지 고구마 고기

파프리카 타조 거미 사자 가오리 여우 하마 나비 두더지

바지 치마 모자 비누 도토리 바구니 라디오 다리미 하모니카

허수아비 피자 피아노 기차 바다 파도 아파트 호루라기 요리사

풍선을 살려라

1단계(기본자모+받침 없는�단어)

개미 코끼리 돼지 토끼 까치 매미 배추 카레 오빠

가위 의자 시계 휴지 카메라 지우개 주사위 뻐꾸기 채소

과자 어제 무늬 의사 꼬리 부채 세수 노래 튜브

아저씨 꼬마 두꺼비 메뚜기 마요네즈 사과 키위 보조개 개나리

해파리 조개 개구리 바위 네모 해바라기 뿌리 찌개 스웨터

2단계(복잡한 자모음+받침�없는�단어)

*한글�해득이�완료되지�않은�학급을�위한�수준별�단어�모음입니다.
교과서�단어�등�다른�단어를�사용하셔도�무방합니다.

교사용�예시단어

*쉬운�버전�활동지를�사용하세요.

*기본�버전�활동지를�사용하세요.
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문제 눈치게임
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동시에 말해요
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주관 운영사무국
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