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차시 제목 AI 화가와 함께하는 '속담 그림 퀴즈' 대회 차시 계획 1 

성취 기준 

[6미01-04]�이미지가�나타내는�의미를�비판적으로�이해하고�느낌과�생각을�

전달하는데�활용할�수�있다.��

[6국04-03] 고유어와 관용표현의 쓰임과 가치를 이해하고 상황에 맞게 
표현한다.  

학습 목표 

1. 속담이나 관용 표현의 속뜻을 이해하고, 이를 시각적 이미지로 
구체화하여 설명할 수 있다. 

2. 생성형 AI(이미지 생성) 기능을 활용하여 자신이 상상한 장면을 그림으로 
구현하고 친구들과 공유한다. 

프롬프트 작성 방법 안내 

1. (대상 묘사) 속담에 나오는 핵심 소재(예: 말, 떡, 강아지)를 정한다. 

2. (상황 설정) 속담의 뜻을 그대로 쓰지 않고, '보이는 장면'으로 바꿔서 
설명한다. 

(예: "누워서 떡 먹기" → "편안한 소파에 누워서 아주 행복한 표정으로 떡을 
먹고 있는 게으른 소년의 모습을 그려줘.") 

3. (스타일 지정) "만화 스타일로 그려줘" 또는 "실사처럼 그려줘"라고 
요청한다. 

평가기준 속담 이해도, 프롬프트(문장) 구체성, 결과물의 창의성, 퀴즈 참여 태도 

준비물 클래스팅 샌드박스 (AI 젤로/이미지 생성 툴) 

 

 

 

 



지도 
단계 

교수·학습활동 지도상의 유의점 시간 준비물/자료 

도입 

(생각열기) "이 그림은 무슨 

속담일까?" 

- 선생님이 미리 AI로 생성한 
그림(예: 쥐가 말을 하고 있고 
새가 듣고 있는 그림)을 
보여줍니다. 

- 정답: "낮말은 새가 듣고 밤말은 
쥐가 듣는다" 

- 학습 목표 확인: AI 화가에게 
말을 걸어 우리도 재미있는 속담 

그림을 만들어봅시다. 

 

• 학생들이 그림의 요소를 
관찰하여 정답을 유추하도록 
유도합니다. 

5’  

 

 

전개 

     [기획] 속담 선정 및 장면 

상상하기 (10') 

- 모둠별 또는 개인별로 
표현하고 싶은 속담을 하나 
비밀리에 정합니다. 

- 속담을 어떻게 그림으로 
표현할지 구체적인 장면을 
상상하여 글로 적습니다. 

(예: "가는 말이 고와야 오는 말이 
곱다" → 예쁜 리본을 단 말이 
웃으면서 가고, 꽃을 든 다른 
말이 웃으며 오는 장면) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25’ 클래스팅 

샌드박스,  

활동지 



 

      [창작] AI 화가에게 그림 

요청하기 (10') 

- 샌드박스에 접속하여 이미지 
생성을 요청합니다. 

- 프롬프트: "말(Horse)이 다리가 
없는데 엄청 빠르게 달려서 천 리 
밖까지 소문(편지)을 전하는 
재미있는 그림을 동화책 삽화 
스타일로 그려줘." 

- AI가 그린 그림이 생각과 
다르면(예: 진짜 말이 아니라 
사람이 뛰고 있다면), 
프롬프트를 수정하여 다시 
요청합니다. ("아니, 사람 말고 
동물 말(Horse)을 그려줘.") 

 

      [준비] 퀴즈 출제 준비 (5') 

- 가장 잘 나온 그림을 
저장하거나 캡처합니다. 

- 정답(속담)과 힌트를 
준비합니다. 

 

 

 

• "발 없는 말이 천 리 간다를 
그려줘"라고 추상적으로 
말하면 AI가 이해하지 못함을 
직접 체험하게 합니다. 

 

• '구체적인 묘사'가 좋은 
그림을 만드는 핵심임을 
강조합니다. 

정리 

      속담 그림 퀴즈 대회 

-   완성된 그림을 화면에 띄우고 
다른 친구들이 속담을 맞힙니다. 

 

 

 

10’ 
클래스팅 
샌드박스 



 

 활동 정리 

-  글을 그림으로 바꾸는 
과정에서 속담의 의미를 더 깊이 
이해하게 되었음을 나눕니다. 

 

3⃣ 로그아웃 및 정리 

- 공용 기기 사용 후 개인정보 
보호를 위해 로그아웃을 지도한다. 

 

 

 

 

• 개인정보 보호 및 로그아웃 

 

 

평가 

평가 방법 포트폴리오 (클래스팅 샌드박스 생성 이미지 및 퀴즈) 

평가 항목 디지털 기술 활용 능력, 창의적 표현력, 문학적 상상력 

�


