
WeDo 2.0
MAKER 활동 - 초등 과정

이 교육 콘텐츠는 레고® 에듀케이션에 의해 원초 개발되고 품질이 승인된 
교육 콘텐츠의 인증된 직접 번역본입니다. 이 콘텐츠는 미국 시장용으로 
개발되었으며, 현지의 교육 표준 또는 커리큘럼이 반영되도록 변경되지 
않았습니다. 이 자료가 여러분께 도움이 되기를 바랍니다.
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Maker 수업 소개

레고® 에듀케이션 WeDo 2.0 Maker 수업은 초등학교 학생들을 대상으로 학습 몰입도와 
동기를 촉진하는 동시에 구동 모델과 간단한 프로그래밍을 이용한 디자인, 공학, 코딩 
학습에 대한 관심도를 높이기 위한 목적으로 개발되었습니다.

Maker에는 각각의 수업별로 처음 시작을 위한 브리핑 자료가 포함되어 있으며, 아울러 
개방형 질문을 통해 사고의 제약 없이 답을 구상하고 자신이 디자인한 프로토타입을 
스케치, 조립 및 테스트하는 활동을 통해 광범한 창의적 해법을 표현할 수 있는 기회가 
학생들에게 부여됩니다.

Maker 수업은 학생들이 서로 교류하면서 문제를 정의하고 해법을 구상하고 결과를 
공유하는 방식으로 진행되며, 이를 위해 필요한 도구를 제공하고 자유도를 보장하는 
것이 교사가 맡아야 할 역할입니다.

또한 창의력을 발휘하여 학생들의 요구 사항에 부합하도록 수업을 조정할 수 있습니다.

 “교사의 역할은 이미 정해진 지식을 

전달하는 것이 아니라 발명을 위한 조건을 

만들어 주는 것이다.” 

– Seymour Papert
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교실 운영 요령
필요한 자료
•	레고® 에듀케이션 WeDo 2.0 코어 세트 
•	수업 계획
•	각 수업별 학생용 워크시트
•	교실에 이미 갖춰져 있는 모델링 재료

어느 정도의 시간이 필요한가?
각각의 수업은 90분동안 진행하도록 구상되어 있습니다. 만일 수업 시간이 짧게 정해진 
경우 45분씩 2교시로 수업을 나눌 수 있습니다.

준비
학생들이 그룹을 편성하는 것이 중요하며, 2인 1조가 적당합니다. 그리고 디자인 
프로세스를 기록하기 위한 용도로 학생용 워크시트가 각자 하나씩 필요하며, 혹시 다른 
편리한 수단이 있다면 그것을 사용하여 디자인 과정을 기록해도 무방합니다. 또한 레고 
에듀케이션 WeDo 2.0 코어 세트가 필요합니다(학생 2명당 세트 하나를 권장).

학습 전 준비 사항
Maker 수업을 시작하기 전에 모든 학생이 과학 탐사 차량 마일로가 등장하는 시작하기 
수업을 최소 하나 이상 완료하고 WeDo 2.0 레고® 브릭과 프로그래밍 앱을 이용해 
놀이를 하듯 스스로 뭔가를 만들어 보는 시간을 가질 것을 권장합니다. 이러한 수업 
활동은 WeDo 2.0 소프트웨어를 통해 기본적으로 지원되며, 조립과 코딩에 대한 
학생들의 역량과 자신감을 길러줍니다. 

만일 보다 개방적이고 탐구적인 방법을 선호할 경우, 이 수업을 먼저 시작하고 학생들로 
하여금 WeDo 2.0 모델 및 프로그램 라이브러리를 탐색하여 도움이 될 정보를 스스로 
찾도록 할 수도 있습니다.

레고® 에듀케이션 Maker(디자인) 프로세스

문제 찾기
학생들이 해결해야 할 실제적인 문제를 정의하거나 처음부터 새로운 디자인 
기회를 찾는 것이 중요하며, 학생들이 각자의 디자인 해법에 대한 생각을 
시작하는 데 도움이 되도록 연결 이미지가 제공됩니다.

브레인스토밍
브레인스토밍은 만들기 활동의 중요한 일부입니다. 어떤 학생들은 레고 
브릭을 이용해 이리저리 만들어 보며(직접 체험식 실험) 생각을 탐구하는 
것을 좋아하는 반면, 어떤 학생들은 스케치와 메모를 기록하는 편을 
선호합니다. 또한 중요한 것은 그룹 활동의 틀을 유지하되 학생 개개인이 
아이디어를 그룹 전체와 공유하기에 앞서 혼자 연구를 할 수 있도록 시간을 
주어야 한다는 것입니다.

최상의 아이디어 선택
문제를 논의하고 최상의 해법에 관한 합의점을 도출하기 위해서는 수많은 
협상을 거쳐야 할 뿐 아니라 학생들의 기술 범위 내에서 여러 가지 기법을 
동원해야 할 수 있습니다. 예를 들자면...
•	어떤 학생들은 그림을 잘 그립니다.
•	어떤 학생들은 모델의 일부분을 조립하고 그 의미를 설명하는 능력이 
우수합니다.

•	어떤 학생들은 전략을 설명하는 데 능합니다. 
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교실 운영 요령

무엇이든 공유할 수 있으며 아무리 추상적으로 들리더라도 상관없다는 
분위기를 장려하십시오. 적극적인 태도를 갖도록 하고 학생들이 제시하는 
아이디어가 성취 가능하다는 점을 강조해야 합니다.

또한 학생들이 명확한 디자인 기준을 설정하는 것이 중요합니다. 즉, 문제를 
해결할 방법이 구상되는 대로 애초에 설정된 기준을 토대 삼아 해법이 얼마나 
효과적인지를 테스트하기 위한 기반을 구축하는 것이 필요합니다.

만들기
학생들이 레고® 세트를 이용해 자신의 아이디어 중 하나를 구현해 내야 하며, 
필요에 따라 다른 재료를 사용할 수 있습니다. 만일 학생들이 아이디어를 
구현하기 힘들어 할 경우 문제를 보다 작은 부분으로 나누게 하고, 처음부터 
완전한 해법을 찾아내야 할 필요는 없다는 것을 설명해 주십시오. 아울러 
이 과정이 원래 반복적이며 테스트, 분석 및 수정을 거치게 마련이라는 점을 
상기시켜 주어야 합니다. 

Maker 프로세스를 사용한다는 것은 고정된 단계를 따르라는 의미가 아니며, 
그저 일련의 방법론이라 생각하면 알기 쉬울 것입니다.
예를 들어 브레인스토밍을 프로세스 시작 단계에서만 사용하라는 법은 
없으며, 학생들이 아이디어를 개선할 방법을 찾아내야 하거나 테스트 
결과가 좋지 않아 디자인의 일부 속성을 변경해야 할 때에도 아이디어를 
브레인스토밍하는 것이 필요할 수 있습니다.

자신이 만들어 낸 결과물의 평가
학생들이 비판적 사고와 커뮤니케이션 기술을 기르는 데 도움이 된다면 
하나의 그룹이 다른 그룹의 해법을 관찰하고 비판 의견을 제기하도록 하는 
것도 나쁘지 않은 방법이 될 것입니다. 또한 학생들이 결과의 개선을 위해 
서로 피드백을 주고받도록 하는 데 있어 동료간 검토 및 형성평가 피드백 등의 
방법이 모두 도움이 됩니다.

모델 발표
학생용 워크시트는 모든 수업의 기본이 되는 유용한 문서입니다. 또한 학생용 
워크시트는 학급 전체를 대상으로 결과를 발표할 때 참조용으로 사용할 수 
있으며, 성과 평가 또는 학생의 자체 평가를 위한 포트폴리오로도 활용이 
가능합니다.

평가

평가 자료는 어디서 찾아볼 수 있습니까?
처음 세 건의 프로젝트에 연결된 학생용 워크시트의 끝부분에 평가 자료가 포함되어 
있습니다.

어떠한 학습 목표가 평가됩니까? 
학생들에게 Maker의 자체평가표를 이용해 자신의 디자인 결과물을 평가하게 하십시오. 
각각의 평가표는 4개의 레벨로 구분되며, 학생들이 잘한 부분과 미흡한 부분을 되돌아볼 
수 있도록 한다는 취지에서 구상되었습니다. 아울러 각각의 활동평가표를 공학 관련 
학습 목표와 연계할 수 있습니다. 

학생들은 평가표의 ‘4단계 브릭 척도’에 따라 자신의 성과를 평가하게 되며, 가장 큰 
브릭이 가장 높은 평점을 나타냅니다. 또한 상황에 따라 학생들에게 네 개의 브릭 중 두 
개만을 이용해 자신의 성과를 평가하게 할 수도 있습니다.

디자인 기준의 예:  

디자인이 반드시 .

…야 한다

디자인이 …야 한다

디자인이 … 수 있다 
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교실 운영 요령

초급
학습 내용에 관한 지식, 학습 내용을 이해하고 적용하는 능력, 그리고 주어진 주제에 
관한 논리적 사고 능력에 비추어 해당 학생이 능력 개발 초기 단계에 있는 것으로 
평가됩니다.

중급
학생의 지식 이해 수준이 기초적 단계에 머물러 있으며(예: 용어), 아직 지식을 
적용하거나 제시된 개념에 대한 이해도를 입증해 보이지 못합니다.

상급
학생의 학습 내용과 개념 이해도 수준이 확고한 수준에 이르렀으며, 수업의 주제, 
내용 또는 개념을 적절히 표현할 수 있습니다. 다만 토의 능력 및 필수 과제의 범위를 
초월하여 개념을 적용하는 능력은 아직 미흡한 수준입니다.

우수
학생이 개념과 아이디어를 한 단계 높은 수준으로 발전시킬 수 있고, 다른 상황에 개념을 
적용할 수 있으며, 지식의 동기화, 적용 및 확장을 통해 토의 활동에 참여할 수 있습니다
(아이디어의 확장 포함).

NGSS 과학 표준:

과학 및 공학 방법론
3-5-ETS1.1, 3-5-ETS1-2, 3-5-ETS1-3

과목별 핵심 아이디어
ETS1.A, (3-5-ETS1-1)
ETS1.B, (3-5-ETS1-2), (3-5-ETS1-3)
ETS1.C, (3-5-ETS1-3)

공통핵심 교과과정
ELA/읽기/쓰기
RI.5.1, RI.5.7, W.5.8

수학
MP.2, MP.4

공유

학생들이 이루어 낸 훌륭한 프로젝트 결과물을 해시태그 #LEGOMaker를 이용해 
적절한 소셜 미디어를 통해 공유할 것을 권장합니다.

Maker 수업
다음 세 가지 수업과 함께 Maker 여정을 시작하십시오.
•	사운드 머신 만들기
•	춤추는 로봇 만들기
•	실생활 아이디어 찾기

#LEGOMAKER
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수업용 포스터

레고® 에듀케이션 Maker(디자인) 프로세스

문제 찾기 

브레인스토밍

최상의 아이디어 선택

만들기

자신이 만들어 낸 결과물의 평가

모델 발표
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사운드 머신 만들기
정말로 흥미롭게 몰입할 수 있는 재미난 소리 만들기 Maker 수업을 소개합니다. 
학생들에게 부드러운 소리, 큰 소리, 주변 소리, 리듬, 멜로디 등 다양한 소리를 내기 
위한 프로그래밍 변수를 찾아보게 하세요. 모두의 프로젝트를 결합하여 밴드를 만들어 
보면 어떨까요?

학습 목표
이 수업을 통해 학생들이 완료해야 할 사항:
•	디자인 프로세스를 사용하고 이해
•	명확한 디자인 요구 사항 정의
•	디자인 해법의 재현과 개선을 위한 능력 개발 
•	문제 해결과 커뮤니케이션 기술 개발

수행 시간
2 X 45분(90분)

준비
모든 학생이 디자인 프로세스의 기록을 위한 학생용 워크시트를 갖고 있는지 
확인하십시오. 아울러 레고® 에듀케이션 WeDo 2.0 코어 세트(학생 2명당 세트 하나를 
권장)가 필요합니다.

기타 필요한 자료(선택 사항)
교실 내에 이미 비치되어 있는 공작 재료를 이용해 이 수업을 더욱 확장할 수 있으며, 
유용한 재료의 예를 들자면 다음과 같습니다.
•	고무밴드
•	꽈배기 솔
•	작은 악기(예: 실로폰, 탬버린, 딸랑이 종, 심벌즈, 드럼, 마라카스, 레인스틱)
•	플라스틱 또는 종이 컵
•	열쇠 또는 다른 금속 물체
•	재활용 소재와 자연에서 얻은 물체

절차

1. 소개/토의
학생들에게 학생용 워크시트를 나눠주고, 수업의 요지를 스스로 해석하거나 장면의 
설정을 위해 Maker 연결 텍스트를 낭독하게 하십시오.

2. 문제 찾기
학생들이 “연결” 이미지와 질문을 살펴보는 과정에서 상호 토의를 통해 문제 
또는 새로운 디자인 기회를 생각해 보게끔 하십시오. 학생들이 해결해야 할 문제를 
판정하는 대로 어떤 방식으로든 문제를 기록하게 하십시오. 워크시트를 사용하여 
프로젝트 문서를 구조화할 수도 있고, 각자 선호하는 방법을 이용해 디자인 과정을 
기록할 수도 있습니다.

3. 브레인스토밍
학생들에게 각 개인별로 또는 2인 1조로 짝을 이루어 몇 분간에 걸쳐 문제 해결을 
위한 아이디어를 최대한 많이 생각해 내게 하십시오. 브레인스토밍을 하는 동안 레고® .
세트의 브릭을 사용하거나 워크시트에 마련된 공란에 아이디어를 스케치할 수 있습니다.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 
©2017 The LEGO Group. All rights reserved.
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Make a Sound Machine
Maker Connect

Close your eyes and listen. Sounds are all around us! Where can you hear sounds 
coming from?

Sounds come from nature, animals, objects, and machines. Sounds can make 
rhythms, and sounds can make music. Sounds can wake you up, warn you of danger, 
or entertain you. Sometimes sounds are just noise.

Look at the photos, then think about these questions.
• What do you see?
• What questions do you have?
• What ideas do you have?
• What can you make?
• Can you make your own sound machine?



LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 
©2018 The LEGO Group. All rights reserved.

9

사운드 머신 만들기

학생들이 아이디어를 찾기 위해 레고® 브릭으로 이것저것을 만들어보는 일에 
시간을 사용하는 것이 중요합니다. 이렇게 하는 목적은 가능한 많은 해법을 
탐구하기 위함입니다. 또한 아이디어의 원료 또는 처음 시작하기를 위한 
수단으로서 만들어 보기 예제를 활용할 수 있습니다.

이제 학생들이 자신의 그룹 내에서 번갈아 아이디어를 공유할 수 있을 것입니다. 
아이디어 공유 과정이 완료되는 대로 각 그룹별로 최상의 아이디어를 선택하게 
하십시오. 아울러 프로세스의 원활한 진행을 적절히 지원하되, 학생들이 구현 가능한 
아이디어를 선택하는지를 확인하는 것이 중요합니다. 다양성을 장려하십시오. 모든 
그룹의 결과물이 동일해야 할 필요는 없습니다.

4. 최상의 아이디어 선택 
학생들에게 세 가지 디자인 기준을 워크시트에 기록하게 하십시오. 학생들이 해법을 
검토하고 수정하는 과정에서 이 기준을 다시 참조하게 될 것입니다.

5. 만들기 
학생들에게 WeDo 2.0과 기타 자료를 적절히 사용하여 자신이 속한 그룹의 아이디어 
중 하나를 실제로 구현해 보게 하십시오. 처음부터 완전한 해법을 찾아내야 할 
필요는 없다는 것을 강조하여 알려주는 것이 중요합니다.

만들기가 진행되는 동안 학생들에게 계속 아이디어를 테스트 내지 분석하고 필요한 
부분을 개선할 것을 상기시켜 주십시오. 아울러 학생들로 하여금 수업 종료 시점에 
문서를 제출하도록 할 생각이라면 학생들에게 만들기 과정에서 모델의 스케치와 
사진을 사용하여 디자인 과정을 기록하게 해야 합니다.

6. 자신이 만들어 낸 결과물의 평가
이제 학생들이 해법을 완성하기에 앞서 자신이 기록한 디자인 기준과 대비하여 
디자인 결과물을 테스트하고 평가할 차례입니다. 학생들에게 학생용 워크시트를 
이용해 과정을 기록하게 하십시오.

7. 모델 발표
학생들이 개인 또는 그룹 단위로 자신의 결과물을 학급 전체에 발표할 수 있도록 
시간을 배정하십시오. 모든 모델을 전시할 수 있을 정도로 커다란 테이블을 준비하는 
것도 좋은 방법입니다. 시간이 부족할 경우 둘씩 짝을 이루게 한 다음 서로 발표를 
하게 하십시오.

8. 평가
학생들에게 학생용 워크시트의 평가표를 이용해 학습 목표에 따라 자신의 디자인 
결과물을 평가하게 하십시오.

9. 정리
수업을 마치기에 앞서 모델을 해체하고 레고® 상자에 잘 분류하여 보관할 수 있도록 
약 10-15분의 시간을 남겨두어야 합니다.

번갈아 아이디어를

공유하세요.
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사운드 머신 만들기

만들기 예제

일부 학생에 따라 처음 시작하는 단계에서 약간의 아이디어와 비계 지원이 필요할 수 
있습니다. 

학생들에게 모델 라이브러리를 탐색하여 여러 종류의 사운드 머신을 만들기 위한 
아이디어를 찾아보게 하십시오. 아울러 질문(예: 두들겨 소리를 내거나 뭔가를 흔드는 
방식의 사운드 머신을 만들어 보고 싶나요?)을 통해 각자의 아이디어를 특정한 모델로 
구현하는 과정을 도와주고, 레고® 구성품과 다른 물체들을 덧붙이거나 제거하는 과정을 
통해 모델을 재구성하게 하십시오.

센서가 장착된 WeDo 2.0 Smarthub과 사운드 라이브러리를 조합하는 것만으로도 
간단한 기본형 사운드 머신을 수많은 가능성을 가진 장치로 바꿀 수 있으며, 나아가 
맞춤형 사운드 또는 멜로디를 기록하고 재생할 수 있습니다.
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사운드 머신 만들기

프로그래밍 참고 사항:
학생들이 자신의 목소리를 녹음하여 사운드 머신에 사용할 수 있습니다. 

 2  1 3  4

1.	마이크 아이콘을 누르면 창이 열립니다.
2.	녹음 아이콘을 누르면 녹음이 시작됩니다.
3.	재생 아이콘을 누르면 녹음된 소리가 재생됩니다.
4.	중지 아이콘을 누르면 녹음이 멈춥니다.

마지막으로 녹음된 사운드가 사운드 블록에 입력 “0”으로 저장됩니다.
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사운드 머신 만들기

샘플 모델

리믹스 3. 크랭크

샘플 프로그램
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사운드 머신 만들기

샘플 모델

샘플 프로그램

리믹스 5. 회전
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사운드 머신 만들기
Maker 연결

눈을 감고 귀를 기울여 보십시오. 주변이 소리로 가득하죠? 소리가 어디에서 
들려오나요?

소리는 자연, 동물, 물체, 기계 등으로부터 일어납니다. 소리는 리듬을 만들고 음악을 
만듭니다. 소리는 아침 잠을 깨워주고 위험을 경고하고 즐거움을 줍니다. 때로는 소리가 
그저 소음일 수도 있겠죠.

사진을 보고 아래의 질문에 대해 생각을 모아 보십시오.
•	무엇이 보입니까?
•	어떤 궁금증이 듭니까?
•	어떤 생각이 떠오릅니까?
•	무얼 만들 수 있을까요?
•	나만의 사운드 머신을 만들 수 있을까요?
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학생용 워크시트: 

사운드 머신 만들기

이름: 	 	 날짜: 	

문제 찾기
그림을 보는 순간 어떤 아이디어가 마음 속에 떠오릅니까?

			 

			 

브레인스토밍
개인별 과제: 이제 문제가 식별되었으므로 3분에 걸쳐 문제의 해결을 위한 아이디어를 
찾아볼 차례입니다. 아이디어를 그룹 전체와 공유할 준비를 하십시오.

그룹 과제: 문제의 해결을 위한 아이디어를 공유하고 논의하십시오. 

스케치, 사진, 메모 

등을 통해 최대한 많은 

것을 기록하세요.

레고® 브릭과 스케치를 

이용해 아이디어를 

탐구하세요.

때로는 간단한 

아이디어가 최고의 

아이디어랍니다.
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학생용 워크시트: 사운드 머신 만들기

최상의 아이디어 선택
이제 꽤 많은 아이디어가 도출되었을 것입니다. 그 중에서 최상의 아이디어를 
선택하십시오.

디자인을 통해 이루고자 하는 세 가지 목표를 적어보십시오.

1. 			 

2. 			 

3. 			 

만들기
이제 만들기를 시작할 때가 되었습니다. 레고® 세트의 구성품을 이용해 자신이 선택한 
아이디어를 표현해 보십시오. 디자인을 계속 테스트하고 일체의 변경 사항을 기록하는 
것이 중요합니다.

자신이 만들어 낸 결과물의 평가
수업을 처음 시작할 때 눈에 띄었던 문제들이 해결되었습니까? 아까 말했던 디자인 
기준을 다시 한번 확인해 보십시오. 

해법이 얼마나 효과적입니까? 더 잘하기 위한 방법을 세 가지만 제안해보십시오.

1. 			 

2. 			 

3. 			 

모델 발표
작업이 완료되는 대로 모델을 스케치하거나 사진을 찍고 가장 중요한 세 가지 부품에 
레이블을 붙인 후 그 작동 원리를 설명하십시오. 이제 자신의 모델을 학급 전체에 발표할 
차례입니다.

잘했습니다! 다음 번에는 무얼 만들 예정인가요? 

디자인의 세 가지 

기준을 기억해두세요.

예:  

디자인이 반드시 .

…야 한다

디자인이 …야 한다

디자인이 …수 있다

교실에 있는 다른 

재료를 사용할 수도 

있어요.

사진을 프린터로 

출력한 후, 모든 작업 

결과물을 종이 또는 

판지 위에 붙이세요.
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자체 평가

지침: 자신의 성과에 따라 브릭에 동그라미를 표시하십시오. 브릭이 클수록 잘한 것입니다.

우리가 찾아낸 문제에 기초하여 한 가지 이상의 디자인을 
구상하고 테스트했습니다.

우리가 찾아낸 문제에 대한 해법을 구상하기 위해 
아이디어를 서로 합쳤습니다.

테스트 결과에 기초하여 아이디어를 더 좋게 개선했습니다.

원래 목표했던 모든 것이 최종 디자인을 통해 
구현되었습니다.

자신이 무엇을 했는지 적으십시오(그림, 글 또는 사진 사용):

자신이 해결한 문제를 다른 사람에게 이야기하십시오…

나의 성과는?

날짜:	학생 이름:	

자체 평가
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춤추는 로봇 만들기
이 Maker 수업은 다양한 종류의 춤추는 로봇을 디자인하고 그 성능을 개선하는 
활동으로 구성되어 있습니다. 학생들에게 춤의 문화에 대해 조사를 하고, WeDo 2.0을 
이용해 춤을 통해 이야기를 표현하거나 쌍쌍이 또는 단체로 춤추는 모습을 연출하거나 
댄스 파티를 계획하게 하십시오.

학습 목표
이 수업을 통해 학생들이 완료해야 할 사항:
•	디자인 프로세스를 사용하고 이해
•	명확한 디자인 요구 사항 정의
•	디자인 해법의 재현과 개선을 위한 능력 개발 
•	문제 해결과 커뮤니케이션 기술 개발

수행 시간
2 X 45분(90분)

준비
모든 학생이 디자인 프로세스의 기록을 위한 학생용 워크시트를 갖고 있는지 
확인하십시오. 아울러 레고® 에듀케이션 WeDo 2.0 코어 세트(학생 2명당 세트 하나를 
권장)가 필요합니다.

기타 필요한 자료(선택 사항)
교실 내에 이미 비치되어 있는 공작 재료를 이용해 이 수업을 더욱 확장할 수 있으며, 
유용한 재료의 예를 들자면 다음과 같습니다.
•	플라스틱 또는 종이 컵
•	마분지 상자
•	계란 팩
•	직물 또는 펠트
•	발포소재, 털방울, 구슬
•	꽈배기 솔

절차

1. 소개/토의
학생들에게 학생용 워크시트를 나눠주고, 수업의 요지를 스스로 해석하거나 장면의 
설정을 위해 Maker 연결 텍스트를 낭독하게 하십시오.

2. 문제 찾기
학생들이 “연결” 이미지와 질문을 살펴보는 과정에서 상호 토의를 통해 문제 
또는 새로운 디자인 기회를 생각해 보게끔 하십시오. 학생들이 해결해야 할 문제를 
판정하는 대로 어떤 방식으로든 문제를 기록하게 하십시오. 워크시트를 사용하여 
프로젝트 문서를 구조화할 수도 있고, 각자 선호하는 방법을 이용해 디자인 과정을 
기록할 수도 있습니다.

3. 브레인스토밍
학생들에게 각 개인별로 또는 2인 1조로 짝을 이루어 몇 분간에 걸쳐 문제 해결을 
위한 아이디어를 최대한 많이 생각해 내게 하십시오. 브레인스토밍을 하는 동안 레고® .
세트의 브릭을 사용하거나 워크시트에 마련된 공란에 아이디어를 스케치할 수 있습니다.
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Make a Dancing Robot
Maker Connect

Dancing is so much fun! Dancing can be moving freestyle to the rhythms of music 
or it can be more formal like ballroom dancing, tap dancing, square dancing, break 
dancing, ballet, and modern dance. 

Dancing can express your personality and how you are feeling. Some types of 
dances are like codes and follow a set sequence of steps.

Look at the photos, then think about these questions.
• What questions do you have?
• What ideas do you have?
• What can you make?
• Can you make your own dancing robot?
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춤추는 로봇 만들기

학생들이 아이디어를 찾기 위해 레고® 브릭으로 이것저것을 만들어보는 일에 
시간을 사용하는 것이 중요합니다. 이렇게 하는 목적은 가능한 많은 해법을 
탐구하기 위함입니다. 또한 아이디어의 원료 또는 처음 시작하기를 위한 
수단으로서 만들어 보기 예제를 활용할 수 있습니다.

이제 학생들이 자신의 그룹 내에서 번갈아 아이디어를 공유할 수 있을 것입니다. 
아이디어 공유 과정이 완료되는 대로 각 그룹별로 최상의 아이디어를 선택하게 
하십시오. 아울러 프로세스의 원활한 진행을 적절히 지원하되, 학생들이 구현 가능한 
아이디어를 선택하는지를 확인하는 것이 중요합니다. 다양성을 장려하십시오. 모든 
그룹의 결과물이 동일해야 할 필요는 없습니다.

4. 최상의 아이디어 선택 
학생들에게 세 가지 디자인 기준을 워크시트에 기록하게 하십시오. 학생들이 해법을 
검토하고 수정하는 과정에서 이 기준을 다시 참조하게 될 것입니다.

5. 만들기 
학생들에게 WeDo 2.0과 기타 자료를 적절히 사용하여 자신이 속한 그룹의 아이디어 
중 하나를 실제로 구현해 보게 하십시오. 처음부터 완전한 해법을 찾아내야 할 
필요는 없다는 것을 강조하여 알려주는 것이 중요합니다.

만들기가 진행되는 동안 학생들에게 계속 아이디어를 테스트 내지 분석하고 필요한 
부분을 개선할 것을 상기시켜 주십시오. 아울러 학생들로 하여금 수업 종료 시점에 
문서를 제출하도록 할 생각이라면 학생들에게 만들기 과정에서 모델의 스케치와 
사진을 사용하여 디자인 과정을 기록하게 해야 합니다.

6. 자신이 만들어 낸 결과물의 평가
이제 학생들이 해법을 완성하기에 앞서 자신이 기록한 디자인 기준과 대비하여 
디자인 결과물을 테스트하고 평가할 차례입니다. 학생들에게 학생용 워크시트를 
이용해 과정을 기록하게 하십시오.

7. 모델 발표
학생들이 개인 또는 그룹 단위로 자신의 결과물을 학급 전체에 발표할 수 있도록 
시간을 배정하십시오. 모든 모델을 전시할 수 있을 정도로 커다란 테이블을 준비하는 
것도 좋은 방법입니다. 시간이 부족할 경우 둘씩 짝을 이루게 한 다음 서로 발표를 
하게 하십시오.

8. 평가
학생들에게 학생용 워크시트의 평가표를 이용해 학습 목표에 따라 자신의 디자인 
결과물을 평가하게 하십시오.

9. 정리
수업을 마치기에 앞서 모델을 해체하고 레고® 상자에 잘 분류하여 보관할 수 있도록 
약 10-15분의 시간을 남겨두어야 합니다.

번갈아 아이디어를

공유하세요.
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춤추는 로봇 만들기

만들기 예제

일부 학생에 따라 처음 시작하는 단계에서 약간의 아이디어와 비계 지원이 필요할 수 
있습니다. 

학생들에게 모델 라이브러리를 탐색하여 여러 종류의 춤 동작을 구현하기 위한 
아이디어를 찾아보게 하십시오. 아울러 질문(예: 회전하며 춤추는 로봇을 만들고 
싶나요? 아니면 걷는 로봇을?)을 통해 각자의 아이디어를 특정한 모델로 구현하는 
과정을 도와주고, 레고® 구성품과 “의상” 재료를 덧붙이거나 제거하는 과정을 통해 
모델을 재구성하게 하십시오.

샘플 모델

샘플 프로그램

리믹스 13. 쓸기
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춤추는 로봇 만들기

샘플 모델

샘플 프로그램

리믹스 1. 구불구불 전진
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춤추는 로봇 만들기
Maker 연결

춤추기는 정말 재미있어요! 음악의 리듬에 맞춰 자유로이 몸을 움직여도 좋고, 볼룸 
댄스, 탭 댄스, 스퀘어 댄스, 브레이크 댄스, 발레, 현대무용 등과 같이 격식을 갖춘다면 
더욱 멋진 춤이 되겠죠. 

춤추기는 개성과 느낌을 표현할 수 있는 좋은 방법인 반면, 어떤 종류의 춤은 마치 
코딩과도 같이 정해진 순서에 따라 진행되기도 한답니다.

사진을 보고 아래의 질문에 대해 생각을 모아 보십시오.
•	어떤 궁금증이 듭니까?
•	어떤 생각이 떠오릅니까?
•	무얼 만들 수 있을까요?
•	나만의 춤추는 로봇을 만들 수 있을까요?
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학생용 워크시트: 

춤추는 로봇 만들기

이름: 	 	 날짜: 	

문제 찾기
그림을 보는 순간 어떤 아이디어가 마음 속에 떠오릅니까?

			 

			 

브레인스토밍
개인별 과제: 이제 문제가 식별되었으므로 3분에 걸쳐 문제의 해결을 위한 아이디어를 
찾아볼 차례입니다. 아이디어를 그룹 전체와 공유할 준비를 하십시오.

그룹 과제: 문제의 해결을 위한 아이디어를 공유하고 논의하십시오. 

스케치, 사진, 메모 

등을 통해 최대한 많은 

것을 기록하세요.

레고® 브릭과 스케치를 

이용해 아이디어를 

탐구하세요.

때로는 간단한 

아이디어가 최고의 

아이디어랍니다.
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학생용 워크시트: 춤추는 로봇 만들기

최상의 아이디어 선택
이제 꽤 많은 아이디어가 도출되었을 것입니다. 그 중에서 최상의 아이디어를 
선택하십시오.

디자인을 통해 이루고자 하는 세 가지 목표를 적어보십시오.

1. 			 

2. 			 

3. 			 

만들기
이제 만들기를 시작할 때가 되었습니다. 레고® 세트의 구성품을 이용해 자신이 선택한 
아이디어를 표현해 보십시오. 디자인을 계속 테스트하고 일체의 변경 사항을 기록하는 
것이 중요합니다.

자신이 만들어 낸 결과물의 평가
수업을 처음 시작할 때 눈에 띄었던 문제들이 해결되었습니까? 아까 말했던 디자인 
기준을 다시 한번 확인해 보십시오.

해법이 얼마나 효과적입니까? 더 잘하기 위한 방법을 세 가지만 제안해보십시오.

1. 			 

2. 			 

3. 			 

모델 발표
작업이 완료되는 대로 모델을 스케치하거나 사진을 찍고 가장 중요한 세 가지 부품에 
레이블을 붙인 후 그 작동 원리를 설명하십시오. 이제 자신의 모델을 학급 전체에 발표할 
차례입니다.

잘했습니다! 다음 번에는 무얼 만들 예정인가요? 

디자인의 세 가지 

기준을 기억해두세요.

예:  

디자인이 반드시 .

…야 한다

디자인이 …야 한다

디자인이 …수 있다

교실에 있는 다른 

재료를 사용할 수도 

있어요.

사진을 프린터로 

출력한 후, 모든 작업 

결과물을 종이 또는 

판지 위에 붙이세요.
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자체 평가

지침: 자신의 성과에 따라 브릭에 동그라미를 표시하십시오. 브릭이 클수록 잘한 것입니다.

우리가 찾아낸 문제에 기초하여 한 가지 이상의 디자인을 
구상하고 테스트했습니다.

우리가 찾아낸 문제에 대한 해법을 구상하기 위해 
아이디어를 서로 합쳤습니다.

테스트 결과에 기초하여 아이디어를 더 좋게 개선했습니다.

원래 목표했던 모든 것이 최종 디자인을 통해 
구현되었습니다.

자신이 무엇을 했는지 적으십시오(그림, 글 또는 사진 사용):

자신이 해결한 문제를 다른 사람에게 이야기하십시오…

나의 성과는?

날짜:	학생 이름:	

자체 평가
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실생활 아이디어 찾기
실생활에 도움이 될 아이디어로 어떠한 것들이 있을까요? 우선 일상 생활에서 자주 
겪는 간단한 문제들을 브레인스토밍하는 것부터 수업을 시작하고, 다음과 같은 질문을 
탐구하게 하십시오.
•	무얼 만들거나 개선하면 삶이 좀 더 쉬워지겠습니까? 
•	아침에 일어날 때마다 도움이 필요합니까? 
•	집안의 잡일을 처리해 줄 도우미가 필요합니까? 
•	할 일을 잊지 않도록 알려줄 무언가가 필요합니까? 

무언가 새로운 것으로 재구성할 수 있을 만한 여러 가지 재료를 갖춘 상태에서 수업을 
시작하십시오.

학습 목표
이 수업을 통해 학생들이 완료해야 할 사항:
•	디자인 프로세스를 사용하고 이해
•	명확한 디자인 요구 사항 정의
•	디자인 해법의 재현과 개선을 위한 능력 개발 
•	문제 해결과 커뮤니케이션 기술 개발

수행 시간
2 X 45분(90분)

준비
모든 학생이 디자인 프로세스의 기록을 위한 학생용 워크시트를 갖고 있는지 
확인하십시오. 아울러 레고® 에듀케이션 WeDo 2.0 코어 세트(학생 2명당 세트 하나를 
권장)가 필요합니다.

기타 필요한 자료(선택 사항)
교실 내에 이미 비치되어 있는 공작 재료를 이용해 이 수업을 더욱 확장할 수 있으며, 
유용한 재료의 예를 들자면 다음과 같습니다.
•	플라스틱 또는 종이 컵
•	마분지 상자
•	계란 팩
•	직물 또는 펠트
•	발포소재, 털방울, 구슬
•	꽈배기 솔

절차

1. 소개/토의
학생들에게 학생용 워크시트를 나눠주고, 수업의 요지를 스스로 해석하거나 장면의 
설정을 위해 Maker 연결 텍스트를 낭독하게 하십시오.

2. 문제 찾기
학생들이 “연결” 이미지와 질문을 살펴보는 과정에서 상호 토의를 통해 문제 
또는 새로운 디자인 기회를 생각해 보게끔 하십시오. 학생들이 해결해야 할 문제를 
판정하는 대로 어떤 방식으로든 문제를 기록하게 하십시오. 워크시트를 사용하여 
프로젝트 문서를 구조화할 수도 있고, 각자 선호하는 방법을 이용해 디자인 과정을 
기록할 수도 있습니다.

3. 브레인스토밍
학생들에게 각 개인별로 또는 2인 1조로 짝을 이루어 몇 분간에 걸쳐 문제 해결을 
위한 아이디어를 최대한 많이 생각해 내게 하십시오. 브레인스토밍을 하는 동안 레고® .
세트의 브릭을 사용하거나 워크시트에 마련된 공란에 아이디어를 스케치할 수 있습니다.
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Make a Life Hack
Maker Connect

Homework. Chores. Bedtime. Mealtime. What could make life less “ho-hum” and more 
fun!? Life hacks can!

Life Hacks are the original inventions! People have always been making things to 
improve how we live and do things. Life hacks are inventions you can make yourself 
by remixing everyday objects and materials in new ways. Some life hacks are old 
tricks or shortcuts. Some life hacks are tools to fix something, and some can help 
you be more organized in a fun way. In this lesson, you will create an invention to 
help solve one of the little problems in your life at home, school, or play! 

Look at the photos, then think about these questions.
• What questions do you have?
• What ideas do you have?
• What can you make?
• Can you make your own life hack?
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실생활 아이디어 찾기

학생들이 아이디어를 찾기 위해 레고® 브릭으로 이것저것을 만들어보는 일에 
시간을 사용하는 것이 중요합니다. 이렇게 하는 목적은 가능한 많은 해법을 
탐구하기 위함입니다. 또한 아이디어의 원료 또는 처음 시작하기를 위한 
수단으로서 만들어 보기 예제를 활용할 수 있습니다.

이제 학생들이 자신의 그룹 내에서 번갈아 아이디어를 공유할 수 있을 것입니다. 
아이디어 공유 과정이 완료되는 대로 각 그룹별로 최상의 아이디어를 선택하게 
하십시오. 아울러 프로세스의 원활한 진행을 적절히 지원하되, 학생들이 구현 가능한 
아이디어를 선택하는지를 확인하는 것이 중요합니다. 다양성을 장려하십시오. 모든 
그룹의 결과물이 동일해야 할 필요는 없습니다.

4. 최상의 아이디어 선택 
학생들에게 세 가지 디자인 기준을 워크시트에 기록하게 하십시오. 학생들이 해법을 
검토하고 수정하는 과정에서 이 기준을 다시 참조하게 될 것입니다.

5. 만들기 
학생들에게 WeDo 2.0과 기타 자료를 적절히 사용하여 자신이 속한 그룹의 아이디어 
중 하나를 실제로 구현해 보게 하십시오. 처음부터 완전한 해법을 찾아내야 할 
필요는 없다는 것을 강조하여 알려주는 것이 중요합니다.

만들기가 진행되는 동안 학생들에게 계속 아이디어를 테스트 내지 분석하고 필요한 
부분을 개선할 것을 상기시켜 주십시오. 아울러 학생들로 하여금 수업 종료 시점에 
문서를 제출하도록 할 생각이라면 학생들에게 만들기 과정에서 모델의 스케치와 
사진을 사용하여 디자인 과정을 기록하게 해야 합니다.

6. 자신이 만들어 낸 결과물의 평가
이제 학생들이 해법을 완성하기에 앞서 자신이 기록한 디자인 기준과 대비하여 
디자인 결과물을 테스트하고 평가할 차례입니다. 학생들에게 학생용 워크시트를 
이용해 과정을 기록하게 하십시오.

7. 모델 공유
학생들이 개인 또는 그룹 단위로 자신의 결과물을 학급 전체에 발표할 수 있도록 
시간을 배정하십시오. 모든 모델을 전시할 수 있을 정도로 커다란 테이블을 준비하는 
것도 좋은 방법입니다. 시간이 부족할 경우 둘씩 짝을 이루게 한 다음 서로 발표를 
하게 하십시오.

8. 평가
학생들에게 학생용 워크시트의 평가표를 이용해 학습 목표에 따라 자신의 디자인 
결과물을 평가하게 하십시오.

9. 정리
수업을 마치기에 앞서 모델을 해체하고 레고® 상자에 잘 분류하여 보관할 수 있도록 
약 10-15분의 시간을 남겨두어야 합니다.

번갈아 아이디어를

공유하세요.
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실생활 아이디어 찾기

만들기 예제

일부 학생에 따라 처음 시작하는 단계에서 약간의 아이디어와 비계 지원이 필요할 수 
있습니다. 

학생들에게 모델 라이브러리를 탐색하여 해법의 구상을 위한 아이디어를 찾아보게 
하십시오. 아울러 질문(예: 어떤 실생활 아이디어를 구상할 생각인가요? 무언가를 
들어올리거나 무언가를 옮기거나 무언가를 보호하기 위한 장치?)을 통해 각자의 
아이디어를 특정한 모델로 구현하는 과정을 도와주고, 레고® 구성품과 다른 물체들을 
덧붙이거나 제거하는 과정을 통해 모델을 재구성하게 하십시오.

샘플 모델

샘플 프로그램

리믹스 14. 동작
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실생활 아이디어 찾기

샘플 프로그램

샘플 모델

리믹스 5. 회전

팬의 날개가 위험할 수 있으니 재료와 형태를 주의하여 선택하십시오.



LEGO and the LEGO logo are trademarks of the/sont des marques de commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. 
©2018 The LEGO Group. All rights reserved.

30

실생활 아이디어 찾기
Maker 연결

숙제. 심부름. 잠자기. 밥먹기. 이런 일들을 좀 더 쉽고 재미있게 바꿔주는 것이 바로 
실생활 아이디어 도구입니다.

독창적인 실생활 아이디어를 찾아보십시오. 인류는 예로부터 우리가 살아가고 일하는 
방식을 개선하기 위해 수많은 것들을 발명하고 창안했으며, 여러분도 일상적인 물품과 
재료들을 새로운 방식으로 재조합하여 멋진 발명품을 만들어 낼 수 있습니다. 다소 뻔해 
보이거나 질러갈 수 있는 방법이라도 좋고, 무언가를 고치거나 재미있는 방식으로 좀 더 
체계화하는 데 도움이 될 도구 등 무엇이든 상관없습니다. 이번 수업을 통해 가정, 학교 
또는 놀이 중에 나타나는 작은 문제들을 해결할 발명품을 만들어 보게 하십시오.

사진을 보고 아래의 질문에 대해 생각을 모아 보십시오.
•	어떤 궁금증이 듭니까?
•	어떤 생각이 떠오릅니까?
•	무얼 만들 수 있을까요?
•	나도 멋진 실생활 아이디어를 구상해 낼 수 있을까요?
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학생용 워크시트: 

실생활 아이디어 찾기

이름: 	 	 날짜: 	

문제 찾기
그림을 보는 순간 어떤 아이디어가 마음 속에 떠오릅니까?

			 

			 

브레인스토밍
개인별 과제: 이제 문제가 식별되었으므로 3분에 걸쳐 문제의 해결을 위한 아이디어를 
찾아볼 차례입니다. 아이디어를 그룹 전체와 공유할 준비를 하십시오.

그룹 과제: 문제의 해결을 위한 아이디어를 공유하고 논의하십시오. 

스케치, 사진, 메모 

등을 통해 최대한 많은 

것을 기록하세요.

레고® 브릭과 스케치를 

이용해 아이디어를 

탐구하세요.

때로는 간단한 

아이디어가 최고의 

아이디어랍니다.
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학생용 워크시트: 실생활 아이디어 찾기

최상의 아이디어 선택
이제 꽤 많은 아이디어가 도출되었을 것입니다. 그 중에서 최상의 아이디어를 
선택하십시오.

디자인을 통해 이루고자 하는 세 가지 목표를 적어보십시오. 

1. 			 

2. 			 

3. 			 

만들기
이제 만들기를 시작할 때가 되었습니다. 레고® 세트의 구성품을 이용해 자신이 선택한 
아이디어를 표현해 보십시오. 디자인을 계속 테스트하고 일체의 변경 사항을 기록하는 
것이 중요합니다.

자신이 만들어 낸 결과물의 평가
수업을 처음 시작할 때 눈에 띄었던 문제들이 해결되었습니까? 아까 말했던 디자인 
기준을 다시 한번 확인해 보십시오. 

해법이 얼마나 효과적입니까? 더 잘하기 위한 방법을 세 가지만 제안해보십시오.

1. 			 

2. 			 

3. 			 

모델 발표
작업이 완료되는 대로 모델을 스케치하거나 사진을 찍고 가장 중요한 세 가지 부품에 
레이블을 붙인 후 그 작동 원리를 설명하십시오. 이제 자신의 모델을 학급 전체에 발표할 
차례입니다.

잘했습니다! 다음 번에는 무얼 만들 예정인가요? 

디자인의 세 가지 

기준을 기억해두세요.

예:  

디자인이 반드시 .

…야 한다

디자인이 …야 한다

디자인이 …수 있다

교실에 있는 다른 

재료를 사용할 수도 

있어요.

사진을 프린터로 

출력한 후, 모든 작업 

결과물을 종이 또는 

판지 위에 붙이세요.
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자체 평가

지침: 자신의 성과에 따라 브릭에 동그라미를 표시하십시오. 브릭이 클수록 잘한 것입니다.

우리가 찾아낸 문제에 기초하여 한 가지 이상의 디자인을 
구상하고 테스트했습니다.

우리가 찾아낸 문제에 대한 해법을 구상하기 위해 
아이디어를 서로 합쳤습니다.

테스트 결과에 기초하여 아이디어를 더 좋게 개선했습니다.

원래 목표했던 모든 것이 최종 디자인을 통해 
구현되었습니다.

자신이 무엇을 했는지 적으십시오(그림, 글 또는 사진 사용):

자신이 해결한 문제를 다른 사람에게 이야기하십시오…

나의 성과는?

날짜:	학생 이름:	

자체 평가
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