AICODE740 | 바이브 코딩 게임 놀이 2
방과후학교·늘봄학교 교재 연계 표준 운영계획서 | 4·8·12차시 및 차시별 상세안
자료 성격: AICODE740 자체 표준안(학교·교육청 공식 서식 아님) / 수업시간: 차시당 80분(도입 10·전개 55·정리 15분)
1. 교재 및 프로그램 개요
교재명: 바이브 코딩 게임 놀이 2 / 저자: 박수민 / 발행처: AI 코딩에듀
교재 구성: 게임 예제 32종. 각 예제는 게임 화면·QR 체험과 AI 프롬프트 작성 지면으로 연결됨.
운영 대상(제안): 초등학생. 학교별 학년·기기·생성형 AI 사용 정책에 따라 난이도 조정.
목표: 게임의 입력·규칙·판정·점수·종료 조건을 분석하고, 이를 AI에 구체적으로 설명해 결과물을 만들고 검토한다.
운영 환경(제안): 인터넷 연결 기기, 학교에서 허용한 생성형 AI 및 실행 환경. QR 게임 체험과 생성 결과물 제작 가능 여부를 사전 확인.
유의: 교재에 제공된 것은 예제 화면과 프롬프트 작성 공간이며, 아래의 제작·수정·발표 절차는 운영계획서용 수업 설계임.
2. 교재 예제 전체 목록
	번호
	예제명
	번호
	예제명

	01
	기억력 카드 뒤집기 게임
	17
	다른 그림 찾기 게임

	02
	두더지 잡기 게임
	18
	순서 기억하기 게임

	03
	풍선 터뜨리기 게임
	19
	타이밍 맞추기 게임

	04
	가위바위보 게임
	20
	빠른 계산 게임

	05
	숫자 맞히기 게임
	21
	단어 맞히기 게임

	06
	순발력 클릭 게임
	22
	낱말 타자 게임

	07
	보물상자 찾기 게임
	23
	카운트다운 폭탄 게임

	08
	OX 퀴즈 게임
	24
	룰렛 돌리기 게임

	09
	별 모으기 게임
	25
	동전 던지기 게임

	10
	미로 탈출 게임
	26
	주사위 대결 게임

	11
	장애물 피하기 게임
	27
	빙고 게임

	12
	점프 게임
	28
	숨은 캐릭터 찾기 게임

	13
	사과 받기 게임
	29
	우주선 피하기 게임

	14
	폭탄 피하기 게임
	30
	자동차 피하기 게임

	15
	색깔 맞히기 게임
	31
	공 튀기기 게임

	16
	그림자 맞히기 게임
	32
	목표물 맞히기 게임




3. 4차시 운영계획표
단기형: 선택·판정·클릭·이동의 핵심 상호작용을 경험하고 4개 게임 결과물을 제작한다.
	차시
	학습주제
	교재 연계
	핵심 활동 및 결과물

	1
	기억력 카드 뒤집기 게임
	예제 01 (PDF 5~6쪽)
	카드의 짝 비교·일치 판정 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	2
	풍선 터뜨리기 게임
	예제 03 (PDF 9~10쪽)
	풍선 클릭·제거·점수 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	3
	OX 퀴즈 게임
	예제 08 (PDF 19~20쪽)
	OX 선택과 정답 판정 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	4
	미로 탈출 게임
	예제 10 (PDF 23~24쪽)
	미로의 벽·출구·이동 제한 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선


4. 4차시 차시별 상세 운영계획
1차시 | 기억력 카드 뒤집기 게임 (교재 예제 01)
학습목표 | 카드의 짝 비교·일치 판정의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 01 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 5~6쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 카드의 짝 비교·일치 판정이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 카드의 짝 비교·일치 판정을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 기억력 카드 뒤집기 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
2차시 | 풍선 터뜨리기 게임 (교재 예제 03)
학습목표 | 풍선 클릭·제거·점수의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 03 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 9~10쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 풍선 클릭·제거·점수이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 풍선 클릭·제거·점수을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 풍선 터뜨리기 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
3차시 | OX 퀴즈 게임 (교재 예제 08)
학습목표 | OX 선택과 정답 판정의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 08 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 19~20쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 OX 선택과 정답 판정이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② OX 선택과 정답 판정을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | OX 퀴즈 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
4차시 | 미로 탈출 게임 (교재 예제 10)
학습목표 | 미로의 벽·출구·이동 제한의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 10 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 23~24쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 미로의 벽·출구·이동 제한이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 미로의 벽·출구·이동 제한을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 미로 탈출 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록


3. 8차시 운영계획표
기본형: 반응형·선택형·탐색형 게임을 폭넓게 경험하며 게임 규칙의 차이를 설명한다.
	차시
	학습주제
	교재 연계
	핵심 활동 및 결과물

	1
	기억력 카드 뒤집기 게임
	예제 01 (PDF 5~6쪽)
	카드의 짝 비교·일치 판정 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	2
	두더지 잡기 게임
	예제 02 (PDF 7~8쪽)
	두더지 등장·클릭 점수 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	3
	풍선 터뜨리기 게임
	예제 03 (PDF 9~10쪽)
	풍선 클릭·제거·점수 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	4
	숫자 맞히기 게임
	예제 05 (PDF 13~14쪽)
	숫자 비교와 UP/DOWN 힌트 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	5
	OX 퀴즈 게임
	예제 08 (PDF 19~20쪽)
	OX 선택과 정답 판정 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	6
	미로 탈출 게임
	예제 10 (PDF 23~24쪽)
	미로의 벽·출구·이동 제한 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	7
	점프 게임
	예제 12 (PDF 27~28쪽)
	점프·장애물 회피·점수 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	8
	빙고 게임
	예제 27 (PDF 57~58쪽)
	숫자 표시·가로세로 빙고 판정 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선


4. 8차시 차시별 상세 운영계획
1차시 | 기억력 카드 뒤집기 게임 (교재 예제 01)
학습목표 | 카드의 짝 비교·일치 판정의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 01 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 5~6쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 카드의 짝 비교·일치 판정이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 카드의 짝 비교·일치 판정을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 기억력 카드 뒤집기 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
2차시 | 두더지 잡기 게임 (교재 예제 02)
학습목표 | 두더지 등장·클릭 점수의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 02 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 7~8쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 두더지 등장·클릭 점수이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 두더지 등장·클릭 점수을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 두더지 잡기 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
3차시 | 풍선 터뜨리기 게임 (교재 예제 03)
학습목표 | 풍선 클릭·제거·점수의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 03 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 9~10쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 풍선 클릭·제거·점수이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 풍선 클릭·제거·점수을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 풍선 터뜨리기 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
4차시 | 숫자 맞히기 게임 (교재 예제 05)
학습목표 | 숫자 비교와 UP/DOWN 힌트의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 05 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 13~14쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 숫자 비교와 UP/DOWN 힌트이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 숫자 비교와 UP/DOWN 힌트을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 숫자 맞히기 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
5차시 | OX 퀴즈 게임 (교재 예제 08)
학습목표 | OX 선택과 정답 판정의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 08 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 19~20쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 OX 선택과 정답 판정이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② OX 선택과 정답 판정을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | OX 퀴즈 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
6차시 | 미로 탈출 게임 (교재 예제 10)
학습목표 | 미로의 벽·출구·이동 제한의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 10 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 23~24쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 미로의 벽·출구·이동 제한이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 미로의 벽·출구·이동 제한을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 미로 탈출 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
7차시 | 점프 게임 (교재 예제 12)
학습목표 | 점프·장애물 회피·점수의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 12 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 27~28쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 점프·장애물 회피·점수이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 점프·장애물 회피·점수을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 점프 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
8차시 | 빙고 게임 (교재 예제 27)
학습목표 | 숫자 표시·가로세로 빙고 판정의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 27 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 57~58쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 숫자 표시·가로세로 빙고 판정이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 숫자 표시·가로세로 빙고 판정을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 빙고 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록


3. 12차시 운영계획표
확장형: 선택·판정·이동·충돌·문제 생성·빙고까지 다양한 규칙을 구현하고 수정한다.
	차시
	학습주제
	교재 연계
	핵심 활동 및 결과물

	1
	기억력 카드 뒤집기 게임
	예제 01 (PDF 5~6쪽)
	카드의 짝 비교·일치 판정 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	2
	두더지 잡기 게임
	예제 02 (PDF 7~8쪽)
	두더지 등장·클릭 점수 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	3
	풍선 터뜨리기 게임
	예제 03 (PDF 9~10쪽)
	풍선 클릭·제거·점수 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	4
	가위바위보 게임
	예제 04 (PDF 11~12쪽)
	가위·바위·보 선택과 승패 규칙 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	5
	숫자 맞히기 게임
	예제 05 (PDF 13~14쪽)
	숫자 비교와 UP/DOWN 힌트 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	6
	OX 퀴즈 게임
	예제 08 (PDF 19~20쪽)
	OX 선택과 정답 판정 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	7
	별 모으기 게임
	예제 09 (PDF 21~22쪽)
	방향키 이동·별 수집 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	8
	미로 탈출 게임
	예제 10 (PDF 23~24쪽)
	미로의 벽·출구·이동 제한 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	9
	장애물 피하기 게임
	예제 11 (PDF 25~26쪽)
	장애물 충돌·생명 감소 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	10
	점프 게임
	예제 12 (PDF 27~28쪽)
	점프·장애물 회피·점수 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	11
	빠른 계산 게임
	예제 20 (PDF 43~44쪽)
	문제 생성·선택지·정답 판정 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선

	12
	빙고 게임
	예제 27 (PDF 57~58쪽)
	숫자 표시·가로세로 빙고 판정 분석 → 프롬프트 작성 → 게임 실행·개선


4. 12차시 차시별 상세 운영계획
1차시 | 기억력 카드 뒤집기 게임 (교재 예제 01)
학습목표 | 카드의 짝 비교·일치 판정의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 01 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 5~6쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 카드의 짝 비교·일치 판정이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 카드의 짝 비교·일치 판정을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 기억력 카드 뒤집기 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
2차시 | 두더지 잡기 게임 (교재 예제 02)
학습목표 | 두더지 등장·클릭 점수의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 02 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 7~8쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 두더지 등장·클릭 점수이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 두더지 등장·클릭 점수을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 두더지 잡기 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
3차시 | 풍선 터뜨리기 게임 (교재 예제 03)
학습목표 | 풍선 클릭·제거·점수의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 03 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 9~10쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 풍선 클릭·제거·점수이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 풍선 클릭·제거·점수을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 풍선 터뜨리기 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
4차시 | 가위바위보 게임 (교재 예제 04)
학습목표 | 가위·바위·보 선택과 승패 규칙의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 04 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 11~12쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 가위·바위·보 선택과 승패 규칙이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 가위·바위·보 선택과 승패 규칙을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 가위바위보 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
5차시 | 숫자 맞히기 게임 (교재 예제 05)
학습목표 | 숫자 비교와 UP/DOWN 힌트의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 05 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 13~14쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 숫자 비교와 UP/DOWN 힌트이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 숫자 비교와 UP/DOWN 힌트을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 숫자 맞히기 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
6차시 | OX 퀴즈 게임 (교재 예제 08)
학습목표 | OX 선택과 정답 판정의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 08 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 19~20쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 OX 선택과 정답 판정이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② OX 선택과 정답 판정을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | OX 퀴즈 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
7차시 | 별 모으기 게임 (교재 예제 09)
학습목표 | 방향키 이동·별 수집의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 09 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 21~22쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 방향키 이동·별 수집이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 방향키 이동·별 수집을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 별 모으기 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
8차시 | 미로 탈출 게임 (교재 예제 10)
학습목표 | 미로의 벽·출구·이동 제한의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 10 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 23~24쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 미로의 벽·출구·이동 제한이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 미로의 벽·출구·이동 제한을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 미로 탈출 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
9차시 | 장애물 피하기 게임 (교재 예제 11)
학습목표 | 장애물 충돌·생명 감소의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 11 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 25~26쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 장애물 충돌·생명 감소이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 장애물 충돌·생명 감소을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 장애물 피하기 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
10차시 | 점프 게임 (교재 예제 12)
학습목표 | 점프·장애물 회피·점수의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 12 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 27~28쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 점프·장애물 회피·점수이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 점프·장애물 회피·점수을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 점프 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
11차시 | 빠른 계산 게임 (교재 예제 20)
학습목표 | 문제 생성·선택지·정답 판정의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 20 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 43~44쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 문제 생성·선택지·정답 판정이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 문제 생성·선택지·정답 판정을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 빠른 계산 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록
12차시 | 빙고 게임 (교재 예제 27)
학습목표 | 숫자 표시·가로세로 빙고 판정의 규칙을 설명하고, 필요한 조건을 AI 프롬프트에 반영하여 게임을 제작·검토한다.
교재 연계 | 예제 27 게임 화면·QR 체험 및 AI 프롬프트 작성란 (PDF 57~58쪽)
도입 10분 | QR 예제 게임을 체험하고 숫자 표시·가로세로 빙고 판정이(가) 어떻게 작동하는지 관찰한다.
전개 55분 | ① 입력·화면·규칙·점수·종료 조건을 표로 정리한다. ② 숫자 표시·가로세로 빙고 판정을(를) 포함한 프롬프트를 교재에 작성한다. ③ 학교에서 허용한 AI 제작 환경에 프롬프트를 입력하고 게임을 실행한다. ④ 실행 결과를 관찰하여 조건을 수정하고 다시 시험한다.
정리 15분 | 완성 게임을 시연하고 의도한 규칙과 실제 작동의 차이, 수정한 부분을 서로 설명한다.
평가 | 규칙 이해, 프롬프트 구체성, 게임 실행·검증, 수정 근거, 참여 및 공유 태도를 관찰한다.
결과물 | 빙고 게임 게임 1종 및 작성·수정 프롬프트 기록


5. 운영·제출 시 확인사항
본 계획서는 4·8·12차시 각각 독립적으로 활용하는 선택형 안이며, 동일 학생에게 세 과정을 연속 운영할 경우 중복 예제를 재편성한다.
AI 계정·개인정보·연령 제한, 학교의 생성형 AI 사용 지침 및 네트워크·프로그램 접근 가능 여부를 확인한다.
AI가 생성한 코드 또는 게임이 항상 즉시 실행되는 것은 아니므로, 오류 수정과 대체 시연을 준비한다.
교재 PDF 쪽수는 업로드된 초안 기준이며 인쇄본의 쪽수와 다를 수 있다.
학교 모집공고에 맞춰 학습대상, 차시당 시간, 평가 기준, 교재비 및 서식을 조정한다.




