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부록 < 1>

개인활동지< > 모둠 이름 반 번호 이름:               :    :    :

첫 번째 수업 번 번 두 번째 수업 번 번 세 번째 수업 번( : 1 ~2 , : 3 ~5 , : 6 )

내가 기억하는 최고의 캐릭터는 1-(1) ?

                                                                                

 이유는 무엇인가-(2) ?

                                                                                

                                                                                

친구들과 만든 마인드맵의 내용을 바탕으로 아이디어스케치를 완성해보자2. !

 IDEA SKETCH

그렇다면 캐릭터의 역할을 무엇이라고 생각하는가3. , ?

                                                                         

캐릭터의 이름을 무엇으로 할지 생각해보자4. .

도화지에 완성한 캐릭터에 수정할 점을 무엇이 있을지 생각해 보고 포스트잇에 적5. , 

는다. 포스트잇에 적었으면 도화지 속 수정했으면 하는 위치에 붙여보자( , .)

캐릭터 디자인 평가해보기6. 

이 캐릭터는 우리학교의 특성이 잘 드러나 있으며 이미지에 부합한다고 생각하는 ① 

가?

                                                                             

이 캐릭터의 컨셉은 무엇인가 ?② 

                                                                             

캐릭터 디자인에서 잘된 점과 아쉬운 점을 찾아 써보자 .③ 

                                                                             

친구들과 함께 만든 우리학교 캐릭터 디자인에 대한 평가를 내린다면 ‘ ’ ?④ 

 

채색계획

              

              

              

색채 선정 이유

              

              

              

왜 ?→ 



우리 학교 

부록 < 2>

모둠활동지< >   모둠의 이름 :

 

마인드 맵을 그려보자2-(1). . 우리학교의 특성과 이미지를 떠올려보고 포스트잇( , 

에 적어 붙여보자 단 비슷한 내용끼리 포스트잇을 분류하여 마인드맵의 가지를 만들! , 

고 붙여보자)

포스트잇을 붙이면서 왜 이렇게 생각하는지 역할별 브레인스토밍 방법2-(2). ‘ ’

을 선생님께 잘 듣고 역할에 따라 토론을 해보자. 역할 시간지킴이 섬김이 엉( : , , 

뚱이 다른생각이 기록이, , )

이의 일기 중 일부이다1. OO .

우리학교 캐릭터 만들기 공모전 마감일이 주 남았다 우승하면 장학금이 내게....‘ ’ 3 . 

로 다 오겠지 서둘러서 준비를 해야 할 것 같은데 아직 아이디어가 떠오르질 않? .... 

는다 내가 생각하기에 좋은 캐릭터의 조건은 어떤 대상의 성격과 특징을 짐작할 수 . 

있어야 하는 것 같다 우리학교의 특징을 무엇일까 우리학교를 대표할만한 것은 . “ , 

또 무엇이 있을까?”....



부록 < 3>

개인활동지< > 모둠 이름 반 번호 이름:               :    :    :

제품디자인 찾기1. !

                     

위의 번 활동에서 찾은 제품디자인을 참고로 제품디자인 을 분류해보자2. 1 ‘ ’ ! 

                         

                            

친구들과 만든 마인드맵의 내용을 바탕으로 아이디어스케치를 완성해보자4. !

 

IDEA SKETCH

채색 활동 계획

교

실

학

교

학교 밖   

제품디자인



부록 < 4>

모둠활동지 모둠의 이름 < >   :

첫 수업 번 두 번째 수업 번 세 번째 수업 번 완성:1~2 , : 3 , : 3

 

마인드 맵을 그려보자2. . 우리학교의 교복 파헤치기 동그라미 안에 우리학교 ( ! : 

교복을 입은 남 여 학생의 모습을 그려 넣고 동그라미 밖으로 가지치기를 하여 불편, ‧

한 점 아쉬운 점을 적어보자or ) 

개인 활동지의 아이디어스케치를 완성하고 발표해보자3. .

                      

이의 하루1. OO .

오늘 아침도 교복이 마르지 않아 지각을 했다 학교를 가기 위해 버스를 탔는데  . 

치마폭은 왜 이렇게 좁은지 불편하다 옆 학교 친구를 우연히 봤는데 너무 부러웠.. . 

다 교복이 이쁘고 세련되었기 때문이다 그 이유 때문에 옆 학교를 선택하는 학생, . 

들이 많은 것 같다 우리학교 교복도 바뀌면 얼마나 좋을까. ? 

우드락을 받고 다음과 같이 활용해보자* . 

점선 윗 부분은 기능성과 심미성의 특징을 

가진 제품디자인 분류해보는 활동으로 잡

지를 활용하여 오려 붙이고 점선의 밑 부, 

분은 마지막 시간에 완성한 디자인 결과물

을 붙인다.



부록 < 5>

개인활동지< > 모둠 이름 반 번호 이름:                 :    :    :

교실을 디자인하자“ ” IDEA SKETCH

색채  계획 구조 배치, 

 



부록 < 6>

모둠활동지 모둠의 이름 < >   :

첫 수업 번 두 번째 수업 번:1~3 , : 4

 

현재 우리 교실은 어떠한가 그리고 컨셉은 무엇일까2-(1). , ? 

현재 교실디자인의 아쉬운 점이나 불편한 점2-(2).

                                               

우리가 원하는 교실 디자인 의 컨셉을 정해보고 교실에 이름을 지어주3. “ ” 

자!

완성된 디자인을 평가해보자4. ! 

특색 있는 교실 디자인 공모1. < >

여러분의 교실을 어떠한가요?

여러분은 학교생활의 대부분을 교실에서 생활하고 있습니다 여러분의 아이. 

디어로 교실을 새롭게 태어나게 해주세요 이번 디자인 공모전에서 우승한 . 

반은 많은 혜택이 주어질 것입니다 여러분의 많은 참여 부탁드립니다. .  

자세한 사항은 학교 홈페이지를 참고하세요( )

개선사항

보완 수정 개선사항을 적어보자   , ‧
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