
2019. 1학기 [방과후학교]

( 컴퓨터 월,수 )부 교수․학습 과정안

수업자 담당 교감(전결)

일 시 2019년  6월   19일   수요일 (13:35~14:35) 지도강사 최*애

대상학년(반)  1~2학년 (A반) 대상 학생수 20명 장소 컴퓨터 교실

주 제 꽃밭 가꾸기

학습목표 원하는 위치에 다양한 꽃을 심을 수 있다.

단계 학습과정 활     동     내     용 시간
(분)

  자료(•) 및
  유의점(※)

도입 동기유발 ▪오늘 배울 완성품 보기
  • 완성품을 보면서 오늘 무엇을 만들지 알아봅시다.

5‘

학습문제 ▪학습문제 확인

  
원하는 위치에 다향한 꽃을 심어 봅시다.

학습활동
안내

▪학습활동 안내
 • <활동 1> 마우스 포인터를 따라 움직이는 ‘꽃’오브젝트
 • <활동 2> 키보드 방향기틑 이용하여 꽃의 크키를 변경하기
 • <활동 3> 스페이스 바를 눌러 여러 가지 종류의 꽃을 심기

전개 활동1 【활동 1】 마우스 포인터를 따라 움직이는 ‘꽃’오브젝트
▪[시작]탭에서 시작하기 버튼을 클릭했을 때 가지고 온 후 이어서 [흐
름] 탭에서 계속반복하기 연결합니다.
▪[움직임]탭에서 데이지 위치로 이동하기를 가져온 후 데이지를 클릭 
한 후 마우스포인터로 변경합니다.
▪[시작]탭에서 마우스 클릭했을 때 가져온 후 이어서 [붓]탭에서 도장찍
기를 아래쪽에 연결합니다.

15‘ 코딩 창의성 
수업이므로 학생
들의 취향대로 
오브젝트배치 및 
색 등 자유롭게
할 수 있도록 한
다.

활동2 【활동 2】 키보드 방향키를 이용하여 꽃의 크키를 변경하기
▪[시작]탭에서 q키를 눌렀을 때 가져온 후 q를 클릭하여 키보드 ‘위쪽 
방향키’를 누른 후 [생김새]탭에서 크기를 10만큼 바꾸기를 아래쪽에 연
결합니다.
▪위에서 만든 코드를 복사하여 ‘위쪽 화살표’를 클릭하여 ‘아래쪽 방향
키’를 누르고 크기를 10만큼 바꾸기에서 10만큼을 –10만큼으로 입력합
니다.

15‘

활동3 【활동 3】 스페이스 바를 눌러 여러 가지 종류의 꽃 심기
▪블록 옆 모양 클릭 후 모양추가 창이 나오면 모양 선택에서 식물-꽃에
서 “백일홍_1”과 “해바라기_1”모양을 각각 삽입합니다. 
▪다시 블록 버튼으로 돌아 온 후 [시작]탭에서 q키를 눌렀을때를 가져
온 후 q키를 클릭한 후 키보드에서 “스페이스 바”를 눌러줍니다. 

20‘

정리 정리

차시예고

 ▪이번시간에 배운 코드 정리하기

 ▪다음 시간 공부할 내용 안내하기

5‘

평가계획
 ∘꽃이 마우스를 따라다니는가?
 ∘키보드를 이용하여 다양한 방향으로 움직입니까?
 ∘알맞은 블록코드를 사용했습니까?

평가시기 평가 방법

수업 중 관찰평가



2019. 1학기 [방과후학교]

( 컴퓨터 월,수 )부 교수․학습 과정안

수업자 담당 교감(전결)

일 시 2019년  6월   19일   수요일 (14:40~15:40) 지도강사 최*애

대상학년(반)  3~4학년 (B반) 대상 학생수 6명 장소 컴퓨터 교실

주 제 그림판 만들기

학습목표 [붓]블록를 이용하여 그리기 시작하기 및 멈추기를 할 수 있다.

단계 학습과정 활     동     내     용 시간
(분)

  자료(•) 및
  유의점(※)

도입 동기유발 ▪오늘 배울 완성품 보기
  • 완성품을 보면서 오늘 무엇을 만들지 알아봅시다.

10‘

학습문제 ▪학습문제 확인

  
[붓]블록을 이용하여 그리기 시작하기 및 멈추기 하기 

학습활동
안내

▪학습활동 안내
 • <활동 1> 특정 오프젝트 닿았을 때 ‘연필 색’ 변경하기
 • <활동 2> 그림 지우기 설정하기
 • <활동 3> 그림 시작 및 멈추기 

전개 활동1 【활동 1】 특정 오프젝트 닿았을 때 ‘연필 색’ 변경하기
▪[흐름]탭에서 만일 참 이라면을 위치로 이동하기 블록아래에 연결 한 
후 [판단]탭에서 마우스포인트에 닿았는가? 가져 온 후 <참>를 안쪽에 
넣은 후 마우스포인터를 클릭하여 물약(빨강)으로 변경합니다.

▪만일 이라면 블록 안에 [붓]탭에서 붓의 색으로 정하기 가져 온 후 ‘빨
강색’을 선택합니다.

15‘ 코딩 창의성 
수업이므로 학생
들의 취향대로 
오브젝트배치 및 
색 등 자유롭게
할 수 있도록 한
다.

활동2 【활동 2】 그림 지우기 설정하기
▪[판단]탭에서 마우스포인트에 닿았는가? 가져 온 후 <참>안쪽에 넣은 
후 마우스포인터를 클릭하여 ‘지우개 버튼’으로 변경합니다.

▪[붓]탭에서 모든 붓 지우기를 만일 지우개 버튼에 닿았는가? 이라면 
안쪽에 연결합니다. [시작]탭에서 q키를 눌렀을 때 가져온 후 q를 클릭
하여 키보드 ‘위쪽 방향키’를 누른 후 [생김새]탭에서 크기를 20만큼 바
꾸기를 아래쪽에 연결합니다.

15‘

활동3 【활동 3】 그림 시작 및 멈추기
▪[시작]탭에서 오프젝트를 클릭했을 때를 가져온 후 [붓]탭에서 그

리기 시작하기를 연결하고 해제했을 때는 그리기 멈추기를 연결합니

다.

20‘

정리 정리

차시예고

 ▪이번시간에 배운 코드 정리하기

 ▪다음 시간 공부할 내용 안내하기

5‘

평가계획
 ∘연필 색이 변경되었는가?
 ∘그림 지우개 버튼을 이용하여 그림이 지워지는가?
 ∘알맞은 블록코드를 사용했습니까?

평가시기 평가 방법

수업 중 관찰평가



2019. 1학기 [방과후학교]

( 컴퓨터 월,수 )부 교수․학습 과정안

수업자 담당 교감(전결)

일 시 2019년  6월   19일   수요일 (15:45~16:45) 지도강사 최*애

대상학년(반)  5~6학년 (B반) 대상 학생수 8명 장소 컴퓨터 교실

주 제 사칙연산 만들기

학습목표 변수를 이용하여 사칙연산을 만들 수 있다.

단계 학습과정 활     동     내     용 시간
(분)

  자료(•) 및
  유의점(※)

도입 동기유발 ▪오늘 배울 완성품 보기
  • 완성품을 보면서 오늘 무엇을 만들지 알아봅시다.

10‘

학습문제 ▪학습문제 확인

  
변수를 이용하여 사칙연산을 만들 수 있다.

학습활동
안내

▪학습활동 안내
 • <활동 1> 변수와 신호 추가하기
 • <활동 2> 그림 지우기 설정하기
 • <활동 3> 첫 번째수와 두 번재수 계산하기 

전개 활동1 【활동 1】 변수와 신호 추가하기
▪ 속성에서 신호를 클릭하여 ‘준비’, ‘계산결과’ 추가 한 후 변수를 클릭 
후 ‘첫번째수’, ‘두번째수’, ‘정답’변수를 추가합니다.

15‘ 코딩 창의성 
수업이므로 학생
들의 취향대로 
오브젝트배치 및 
색 등 자유롭게
할 수 있도록 한
다.

활동2 【활동 2】 묻고 대답 기다리기
▪‘선생님’ 오브젝트를 선택 후 [시작]탭에서 시작하기 버튼을 클릭했을 
때와 ~신호보내기 연결한 후 준비로 변경합니다. 

▪ [자료]탭에서 안녕을 묻고 대답 기다리기 아래쪽에 연결한 후 안녕을 
‘첫번재수는?’으로 변경한 후 ~를 10로 정하기 가져 온 후 ~를 첫 번째 
수로 변경한 후 대답을 10 안쪽에 끼워 넣습니다.

▪ 위와 똑깥은 방법으로 ‘두번째 수’를 묻고 대답 기다리기 연결 한 후 
[자료]탭에서 대답 숨기기를 아래쪽에 연결합니다. 

15‘

활동3 【활동 3】 첫 번재 수와 두 번째 수 계산하기
▪‘더하기1’오프젝를 선택후 오브젝트를 클릭햇을 때를 가져온후 [자료]
에서 ~를 10로 정하기 가져온후 계산 블록에서 10+10을 10안쪽에 끼워
넣습니다.

▪왼쪽 10 안쪽에 첫 번재수로 변경하고 오른쪽 10 안쪽에는 두 번재수
로 변경 한 후 아래에 계산결과 신호 보내기 연결합니다. 

20‘

정리 정리

차시예고

 ▪이번시간에 배운 코드 정리하기

 ▪다음 시간 공부할 내용 안내하기

5‘

평가계획
 ∘변수 코드를 추가했는가?
 ∘사칙 계산 잘 되는가?
 ∘알맞은 블록코드를 사용했습니까?

평가시기 평가 방법

수업 중 관찰평가


