
문장 탐험대 · 실제 프로그램 실행 화면

01  성분 사냥
문장의 어절을 보고 주어·목적어·서술어·꾸미는 말을 구별합니다. 각 성분의 뜻을 질문 형태로 제시해 학생이 직접 선택하도록 했습니다.

화면은 교사 기기에서 프로그램을 실행해 캡처한 예시입니다. 학생의 실제 사용 장면이나 학습 성과를 나타내는 자료는 아닙니다.
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02  문장 조립
흩어진 어절을 주어·목적어·서술어 자리에 놓아 문장을 만듭니다. 꾸미는 말은 미끼 조각으로 제시해 성분의 역할을 비교합니다.

화면은 교사 기기에서 프로그램을 실행해 캡처한 예시입니다. 학생의 실제 사용 장면이나 학습 성과를 나타내는 자료는 아닙니다.
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03  호응 도장 깨기
앞말과 어울리는 서술어를 고릅니다. 시간·부정·높임·주어와 서술어의 호응을 선택과 피드백으로 연습합니다.

화면은 교사 기기에서 프로그램을 실행해 캡처한 예시입니다. 학생의 실제 사용 장면이나 학습 성과를 나타내는 자료는 아닙니다.
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04  문장 병원
호응이 어색한 말을 먼저 찾아낸 뒤 바른 표현으로 고칩니다. 정답을 고르는 것에서 문장 수정으로 넘어갑니다.

화면은 교사 기기에서 프로그램을 실행해 캡처한 예시입니다. 학생의 실제 사용 장면이나 학습 성과를 나타내는 자료는 아닙니다.
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05  아케이드: 성분 캐치
주어 → 목적어 → 서술어 순서로 필요한 어절을 받습니다. 직접 움직이고 반복 도전하며 문장 성분을 다시 살펴봅니다.

화면은 교사 기기에서 프로그램을 실행해 캡처한 예시입니다. 학생의 실제 사용 장면이나 학습 성과를 나타내는 자료는 아닙니다.
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06  아케이드: 호응 슈팅
문장의 빈칸에 맞는 서술어를 골라 발사합니다. 점수와 재도전 요소는 반복 연습을 유도하는 장치입니다.

화면은 교사 기기에서 프로그램을 실행해 캡처한 예시입니다. 학생의 실제 사용 장면이나 학습 성과를 나타내는 자료는 아닙니다.


