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시 2009. 10. 상 년4 사

단 원 는 강아1. 차 시 1/8

습
스 라 트 추가 여 강아 가

는 습 나타낼 수 다.
컴퓨 실

단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동

습

문제

파악

동▷

애니 나 만 는 어 게-

는 것처럼 보 ?

습문제▷

스크래치에 스 라 트 추가 여

는 강아 습 나타내보 .

5
는 애니○

동 상

전개 습

순

안내

동 새 스 라 트에 양 추가1.

동 어 블 만들2.

동 문제 결3.

PPT○

동1

동2

동 새 스 라 트에 양 추가1.

스크래치에 제공 는 다양-

미 파

- 양 꾸는 어 블 알아보

동 어 블 만들2.

- 튼

스 라 트 추가[Animals]-[dog2-b]

고 양 가져 창에[ ]

다시 추가[dog2-c]

20
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단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동3

어 스크 트-

어 스크 트가 동 는 과정-

알아보

동 문제 결3.

스페 스키 누- [bat2-a],

양 뀌는 스크 트[bat2-b]

- 복문 여

스페 스키 누 [bat1-a],

양 뀌는 스크 트[bat1-b]

10

어※

본

게

원,

스스 견

고 과,

정 수

는

점 다.

정 습

정

차시

고

느낀 점 야▷

새 게 알게 점 나 느낌-

게 다.

차시 고▷

알 달 고양 색 꾸- ( )

5

평가

계

평가내 평가 평가시

양 꾸는 블 여 나타낼

수 는가?
찰평가 전개
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시 2009. 10. 상 년4 사

단 원 알 달 고양2. 차 시 2/8

습
색과 사 드 여 스크래치

수 다.
컴퓨 실

단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동

습

문제

파악

동▷

컴퓨 에 색 나타내 어-

사 ?

습문제▷

색과 사 드 여 스크래치

여 보 .

5

여러 가※

색 색RGB

시 보여 다.

전개 습

순

안내

동 색 경1.

동 어 블 만들2.

동 문제 결3.

PPT○

동1

동2

동 색 경1.

복 어 사-

추가-

색 꾸는 과 정-

동 어 블 만들2.

- 탭 클 가져 튼[ ] [ ]

클 추가[Animal] - [Cat]

15
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단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동3

어 스크 트-

어 스크 트가 동 는 과정-

알아보

동 문제 결3.

- 색[Animals] - [Startfish-a]

뀌는 젝트

스크래치에 제공 고 는 다양-

과 여 습 꾸

15

습 내※

탕

문제 스스

결 고,

결과정

보

다.

정 습

정

차시

고

느낀 점 야▷

새 게 알게 점 나 느낌-

게 다.

차시 고▷

라다니는 스 포- (

라 가는 어)

5

평가

계

평가내 평가 평가시

색과 사 드 여 스크래치

수 는가?
찰평가 전개
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시 2009. 10. 상 년4 사

단 원 라다니는3. 차 시 3/8

습
스 포 라 는 어

수 다.
컴퓨 실

단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동

습

문제

파악

동▷

스 라다니는 과 본 적-

나 ?

습문제▷

스 포 라 는 어

보 .

5
스○

라다니는

스크 트나

래시 료

전개 습

순

안내

동 펜 어 살펴보1.

동 어 블 만들2.

동 문제 결3.

PPT○

동1

동2

동 펜 어 살펴보1.

- 스 포: [ ]

택 스 라 트가 스 포

트가 는 곳

- 펜 는 어 블

펜 내 그:

그 수

끗 게:

펜 색 정:

동 어 블 만들2.

존 스 라 트 삭제 고-

추가[Fantasy]-[ghost1]

20
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단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동3

어 스크 트-

어 스크 트가 동 는 과정-

알아보

동 문제 결3.

스 라 트- [Animals]-[butterfly2]

가 스 포 라 는 스크 트

스 포 라 노란색-

흔적 남 는 스크 트

10
습 내※

탕

문제 스스

결 고,

결과정

보

다.

정 습

정

차시

고

느낀 점 야▷

새 게 알게 점 나 느낌-

게 다.

차시 고▷

드럼 연주 악파 연주 는- (

어)

5

평가

계

평가내 평가 평가시

색과 사 드 여 스크래치

수 는가?
찰평가 전개
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시 2009. 10. 상 년4 사

단 원 드럼 연주4. 차 시 4/8

습
난수 여 여러 가 악 연

주 는 스크 트 수 다.
컴퓨 실

단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동

습

문제

파악

동▷

컴퓨 가 만들어 는 수-

사 는 경 말 보 .

습문제▷

난수 여 여러 가 악 연

주 는 스크 트 보 .

5
난수 생 주※

에 사

는 경 찾

아보게 다.

전개 습

순

안내

동 난수 개념1.

동 어 블 만들2.

동 문제 결3.

PPT○

동1

동2

동 난수 개념1.

- 블 알아보

-

블 알아보

동 어 블 만들2.

스크래치에 제공 는 색 과-

수 는 어 스크 트

20
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단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동3

- 연산 에 는[ ]

블 악 에 삭

악 는 문에35 81 35

사 난수 만들어81

동 문제 결3.

니나 스 라 트가 다양 악-

비트에 맞춰 점 는 스크 트

다양 악 나 는 스크-

트

10 생각 단※

계 신만

수

여

그 보

다.

정 습

정

차시

고

느낀 점 야▷

새 게 알게 점 나 느낌-

게 다.

차시 고▷

무 꾸미 스크래치에 제공 는- (

경 미 )

5

평가

계

평가내 평가 평가시

색과 사 드 여 스크래치

수 는가?
찰평가 전개
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시 2009. 10. 상 년4 사

단 원 무 꾸미5. 차 시 5/8

습
다양 미 여 무

경 꾸 수 다.
컴퓨 실

단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동

습

문제

파악

무 경 악 어▷

점 좋 ?

습문제▷

다양 미 여 무

경 꾸 보 .

5

무 경※

악 사 좋

점 야

참고

보여 다.

전개
습

순

안내

동 무 경 꾸미1.

동 어 블 만들2.

동 문제 결3.

PPT○

동1

동2

동 무 경 꾸미1.

- 무 경 탭에 경 가져[ ] [ ]

경 그 추가 시키고-

탭에 경에 삽 사 드[ ]

가져

동 어 블 만들2.

스 라 트 스크 트-

20
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단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동3

무 스크 트-

동 문제 결3.

미 만들어 스크 트 수정-

무 색 경

스 라 트

사

- 사람 걸어가는 습 스크 트

10
습 내※

탕

문제 스스

결 고,

결과정

보

다.

정 습

정

차시

고

느낀 점 야▷

새 게 알게 점 나 느낌-

게 다.

차시 고▷

키보드 키- (

여 스 라 트 동 )

5

평가

계

평가내 평가 평가시

다양 미 여 무 경

꾸 수 는가?
찰평가 전개
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시 2009. 10. 상 년4 사

단 원 키보드 는 고양6. 차 시 6/8

습
키보드 여 스 라 트 동

시키는 알 수 다.
컴퓨 실

단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동

습

문제

파악

키보드 키 여▷

스 라 트 는

없 ?

습문제▷

키보드 여 스 라 트 동

시키는 알아보 .

5
게 캐○

나 커

가 는

습

전개
습

순

안내

동 어 블 살펴보1.

동 어 블 만들2.

동 문제 결3.

PPT○

동1

동2

동 어 블 살펴보1.

제어- [ ]

동- [ ]

동- [ ]

동 어 블 만들2.

키보드 키에 맞게 스크 트-

15
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단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동3
동 문제 결3.

앵무새가 날갯짓 동-

는 습 나타내 ([animals] -

[parrot1-a], [parrot1-b] )

꽃게가 양 꾸 동 는-

습 나타내 ([animals]-[crab1-a],

[crab1-b] )

15

문제 스스※

결 는 과

정 원

스스

견 고,

수

다.

정 습

정

차시

고

느낀 점 야▷

새 게 알게 점 나 느낌-

게 다.

차시 고▷

게 만들 키- ! (

여 스 라 트 동 )

5

평가

계

평가내 평가 평가시

키보드 여 스 라 트 동시키는

알고 는가?
찰평가 전개
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시 2009. 10. 상 년4 사

단 원 7. ! 차 시 7/8

습
수 개념 고 여

게 만들 수 다.
컴퓨 실

단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동

습

문제

파악

주 에 정 숫 숫 넣▷

수 는 공간 생각 보 .

습문제▷

수 개념 고 여

게 만들어보 .

5 생 주 에※

수 개념

파악 수

다.

전개
습

순

안내

동 수 개념1.

동 어 블 만들2.

동 문제 결3.

PPT○

동1

동2

동 수 개념1.

수 그래 상에 특정 상- :

태나 값 저 사 는

수 는 값

동 어 블 만들2.

스 라 트 스크 트-

스 라 트 스크 트-

15
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단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동3 동 문제 결3.

공 는 게 만들 난수블- :

여 규칙적 튀어 는

공 는 게

물고 게 규칙적- :

동 는 물고 아 는 상어 게

15
습 내※

탕

문제 스스

결 고,

결과정

보

다.

정 습

정

차시

고

느낀 점 야▷

새 게 알게 점 나 느낌-

게 다.

차시 고▷

가 보 게 컴퓨 결- (

수 는 게 만들 )

5

평가

계

평가내 평가 평가시

수 개념 고 여 게

만들 수 는가?
찰평가 전개
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시 2009. 10. 상 년4 사

단 원 가 보 게8. 차 시 8/8

습
스크래치 어 여 게 만

들어 보 .
컴퓨 실

단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동

습

문제

파악

가 보 게 규칙 알아 시다.▷

습문제▷

스크래치 어 여 게 만

들 수 다.

5
가 보 게※

본 경험

보

다.

전개
습

순

안내

동 가 보 경 수 알아보1.

동 어 블 만들2.

동 문제 결3.

PPT○

동1

동2

동 가 보 경 수 알아보1.

가 보 생 수 는-

비 는 경 는 경 는 경, ,

경 수 생각 보

- 스크래치 접 그 는 알아보

동 어 블 만들2.

게 수 생-

사 에 당 는 스크 트-

20
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단계
습

과정
수 습 동

시간

( )

료( )○

점( )※

동3

사 에 당 는 스크 트-

동 문제 결3.

가 보 게 실 는 과정-

묵 빠 게 만들-

10

가 보 게※

규칙 찾아

보고 경 수

알아보 다.

정 습

정

차시

고

느낀 점 야▷

새 게 알게 점 나 느낌-

게 다.

차시 고▷

- 스크래치 그래 웹에 공

5

평가

계

평가내 평가 평가시

스크래치 어 여 게 만들 수

는가?
찰평가 전개
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93.67 7.896

93.44 11.221

96.22 13.718

97.28 10.780

68.22 27.267

69.33 26.486

97.33 4.994

97.67 6.808

77.22 10.866

76.22 12.900

86.53 5.985

86.79 9.091
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49
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And developed

teaching materials for elementary school students to apply their understanding

of the principles of programming initiative to resolve the problem through a

process of creativity and how to improve the effect were analyzed.
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