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읽기4. 평가․비교하기_(3)두 글을 관련지어 새로운 정보 획득하기

1. 차시개요

학습단계 학습내용 쪽수

개념학습

1.영상-친구가 짝사랑하는 학생의 이름을 단서를 가지고 추측하는 사례
[2~4]두 글을 종합해서 문제 해결하기
2.전화 통화를 하면서 중요한 내용 메모하기
3.등산 전문 잡지에서 통화 내용과 관련된 내용 메모하기
4.두 개의 메모를 보고 문제 해결하기
5.두 개의 글을 읽고 문제를 해결하는 과정
[6~8]두 개의 기사를 읽고 새로운 의미 구성하기
1)6.기사에서 알 수 있는 정보 메모하기①
7.기사에서 알 수 있는 정보 메모하기②
8.두 개의 메모에서 새로운 의미 구성하기
9.학습 내용 정리

45~54

⇩

연습문제

1.신문과 블로그를 읽고 내용 판단하기(선다형)
2)2.미용실 창업과 관련된 두 기사를 읽고 고려할 점 판단하기(선다형)
3.햄과 관련된 두 글을 읽고 정보 확인과 의미 구성하기(선택형)

55~57

⇩

상황학습
*고객들의 구매 내역을 정리한 글과 시장 동향을 조사한 글을 분석하여 매출을 늘리기 위
한 방법 찾기 58

⇩

적용문제

1.동료들의 메시지를 읽고 판단하기(선다형)
2.꽃과 관련된 두 글을 읽고 대책 마련하기(선다형)
[3~5]스마트폰 게임 개발을 위한 회의 자료를 보고 새로운 의미 구성하기
3.개발1팀에서 얻을 수 있는 정보 모두 고르기(선다형)
4.영업1팀에서 얻을 수 있는 정보 모두 고르기(선다형)
5.두 자료를 종합하여 게임 개발 제안하기(선다형)

59~63

1) 해설자의 발문이 5번과 같음. 6번 내용에 맞게 수정.
2) 정답 틀렸음. 해설에는 4번을 정답으로 보고 설명하고 있는데 정작 정답은 1번이라고 쓰여 있음.
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2. 국어 활동별 학습맵

담화 주제 및 활동 관련 자료

*매출 향상을 위한 방법 찾기 Ⅲ.읽기/ 4단원 평가․비교하기/ 3차시 상황학습 58쪽 [바로 가기]
*새로운 사업 창업하기 Ⅲ.읽기/ 4단원 평가․비교하기/ 3차시 연습문제 2 56쪽 [바로 가기]
*회의 준비하기 Ⅲ.읽기/ 4단원 평가․비교하기/ 3차시 적용문제 1 59쪽 [바로 가기]
*새로운 아이디어 제안하기 Ⅲ.읽기/ 4단원 평가․비교하기/ 3차시 적용문제 3~5 61~63쪽 [바로 가기]

3. 학생 질문별 학습맵

나의 궁금증 관련 자료

*다양한 정보들에서 어떻게 문제를 
해결할 수 있을까?

Ⅲ.읽기/ 4단원 평가․비교하기/ 3차시 개념학습 2~5 47~50쪽 [바로 가기]
Ⅲ.읽기/ 4단원 평가․비교하기/ 3차시 연습문제 2 56쪽 [바로 가기]
Ⅲ.읽기/ 4단원 평가․비교하기/ 3차시 적용문제 1~2 59~60쪽 [바로 가기]

*수많은 정보들에서 어떻게 새로운 
아이디어를 얻을 수 있을까?

Ⅲ.읽기/ 4단원 평가․비교하기/ 3차시 개념학습 6~8 51~53쪽 [바로 가기]
Ⅲ.읽기/ 4단원 평가․비교하기/ 3차시 연습문제 3 57쪽 [바로 가기]
Ⅲ.읽기/ 4단원 평가․비교하기/ 3차시 적용문제 3~5 61~63쪽 [바로 가기]
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<활동지>
읽기4.(3)-상황학습 활용

※ 다음은 매출 향상을 위해 두 글을 분석한 내용이다. 이것을 바탕으로 매출을 향상시킬 수 있는 방안을 마련해보자.

  

⇧ 고객들의 구매 내역 정리 분석

⇧ 시장 동향 분석

  

매출 향상 방안

1. 스마트 기기를 구입한 고객들에게                                                               한다.

2. 메인 화면에            고객을 겨냥하여                               제품과 관련된 장점을 광고한다.

3. 기존 답글 달기 서비스는                                                                           
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읽기4.(3)-적용문제 1~5번 활용
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※ 다음 글을 읽고 물음에 답하세요.(3~5)

[개발1팀]
• 게임 시장의 유행이 3~4개월마다 변화함.
• 예)201년 초는 퍼즐 게임이 유행했으나, 3개월 뒤에는 슈팅 

게임이 유행함.
• 게임 개발에 소요되는 기간은 평균 6개월
  (높은 수준의 게임은 1년 이상 소요)
  →제안) 6개월~1년 뒤를 내다볼 수 있는 아이디어, 그리고 

이를 실제로 만들어 낼 수 있는 기술력이 필요함.

[영업1팀]
• 주 고객층: 청소년 34.6%
• 고객층의 특징
 -사회적으로 스마트폰 중독을 염려할 만큼 스마트폰에 의존하

고 있음.
 -스마트폰은 학습의 수단이면서 또래 친구와의 놀이, 소통의 

공간임.
 -스마트폰 게임에 익숙하고, 한 가지 게임에도 금방 싫증을 

내며 새로운 게임을 찾아다님.

3. 개발1팀의 자료에서 얻을 수 있
는 정보를 모두 고르면?

4. 영업1팀의 자료에서 얻을 수 
있는 정보를 모두 고르면?

5. 두 자료를 종합하여 스마트폰 게임 개
발에 대해 제안한 것으로 적절하지 않
은 것은?


