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[  코딩  ] 11월 운영계획서 

강좌명 코딩 지도강사 정진용

대상 초등 ( 1~6 ) 학년 지도시수 13 차시

지도 목표
 다양한 피지컬 컴퓨팅 실습을 통한 창의융합 학습으로 사고력을 향상시키고,

 오류수정 과정을 통해 문제해결능력을 배양

월별 지도 계획

월 주
차

시
주제 학습내용 비고

11

1 1
무궁화 꽃이

피었습니다.

⦁[( )번째로 물러나기] 블럭으로 스트라이트가 보여 지는

  순서 바꾸기

2

1

동물 구출 작전

⦁뒤에서 코딩할 스프라이트 미리 복제하는 원리 알아보기

⦁[아날로그 입력 ( )]과 연산 블럭을 이용하여 점프 조건 

만들기

2

⦁[y좌표를 ( )만큼 바꾸기] 블럭과 [높이를 ( )만큼 바꾸

기]     

  블럭으로 점프 동작 표현하기

3 동물 음악대

⦁적외선 센서를 이용한 전자기타 조립하기

⦁적외선 센서의 감지 여부에 따라 낮은 도부터 높은 도까

지  변수 ‘위치’ 값 지정하기 

3

1 동물 음악대
⦁‘소리 저장소’에서 소리 불러오기 & 변수 위치(각 계이

름)마다 적절한 소리 적용하기

2

멜로디 음표

⦁연산 블럭을 이용하여 규칙 만들기

⦁[( )번 음을 ( ) 박자로 연주하기] 블럭으로 낮은 도부터

  높은 도까지 알맞은 음(소리) 지정하기

3
⦁[( )의 길이 ], [ ( )번째 글자 ( )] 블럭의 쓰임을 이해

하고, 응용하기

4

1

레이싱 깃발

⦁변수 ‘속도’와 ‘방향’을 만들어보고, 레이싱 카의 속도와

 5ㅅ5

2
⦁스프라이트의 회전 방식 3가지에 대해 알아보기

⦁방향 블럭에 대해 알아보고, 응용하기

3 레이싱 경주
⦁건 타입 조종기의 방아쇠를 당겼을 때 레이싱 카의 속도

가  점점 빨라지게 표현하기 

5

1

레이싱 경주

⦁[( ) 복제하기] 블럭으로 일정한 간격으로 등장하는

  차선 표현하기

2
⦁건타입 조종기로 속도와 방향을 조절해 보고

  배경과 스트라이프를 바꾸어 응용해 보기

3
전체 코딩 

응용하기

⦁다양한 모션 그래픽 효과 블록을 활용하여 게임 만들어 

보기


