


1.80쪽, 
앉았다 일어서기 동작 표현하기 빈칸 채우기

2. 엔트리로 프로그래밍 하기



문제를풀어봅시다. 



답을비교해봅시다.
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프로그래밍으로문제해결
비상 [P. 78~81] 프로그래밍으로 문제를 해결해 볼까요?



실습활동

비상 [P. 78~81] 프로그래밍으로 문제를 해결해 볼까요
비상 [P. 78~81] 프로그래밍으로 문제를 해결해 볼까요?



스스로프로그램을만들어봅시다.

4. 실습활동

1단계 엔트리봇이 “앉았다 일어서기 운동을 함께해 봐요.”라고 2초 동안 말을 하게 하려면
어떻게 해야 할까요?

말할 내용과 시간을 수정해 봅시다.



스스로프로그램을만들어봅시다.

4. 실습활동

2단계 엔트리봇이 “자신의 체력에 맞게 운동을 해야 해요.”라고 2초 동안 말을 하게 하려면
어떻게 해야 할까요? 



스스로프로그램을만들어봅시다.

4. 실습활동

3단계 엔트리봇이 “앉았다 일어서기를 20번 할 수 있나요(예/아니오)? 이라고 묻고, 
대답을 입력 받으려면 어떻게 해야 할까요?

[묻고 대답 기다리기] 블록을 연결한 후,
질문 내용을 수정해 봅시다.



스스로프로그램을만들어봅시다.

4. 실습활동

4단계 입력한 대답이 “예”와 일치하는 지 비교한 뒤 “예”라고 입력했을 때 20번 반복하게 하려면
어떻게 해야 할까요?

“예”로 바꾸기



스스로프로그램을만들어봅시다.

4. 실습활동

4단계 입력한 대답이 “예”와 일치하는 지 비교한 뒤 “예”라고 입력했을 때 20번 반복하게 하려면
어떻게 해야 할까요?

20번으로 바꾸기



스스로프로그램을만들어봅시다.

4. 실습활동

5단계 입력한 대답이 “예”가 아닌 경우 10번 같은 행동을 반복하게 하려면 어떻게 해야 할까요?



스스로프로그램을만들어봅시다.

4. 실습활동

6단계 대답이 “예”일 때, 엔트리봇이 호루라기 소리를 내게 하려면 어떤 블록이 필요할까요?



스스로프로그램을만들어봅시다.

4. 실습활동

7단계 대답이 “예”일 때, 엔트리봇이 앉아있는 모양으로 바뀐 뒤, 1초 동안 기다리게 하려면
어떻게 해야 할까요? 

선택지에서
운동하는 엔트리봇_앉기’ 선택



스스로프로그램을만들어봅시다.

4. 실습활동

8단계 대답이 “예”일 때, 엔트리봇이 호루라기 소리를 낸 뒤 서있는 모양으로 바뀌고, 1초 동안
기다리려면 어떻게 해야 할까요?



스스로프로그램을만들어봅시다.

4. 실습활동

9단계 대답이 “예”가 아닐 때도, “예”일 때 하는 행동과 같은 행동을 하려면 어떻게 해야 할까요?

동일한 코드를 프로그래밍할 때는
오른쪽마우스를 클릭하여 ‘코드 복

사&붙여넣기’를 활용해보세요!



스스로프로그램을만들어봅시다.

4. 실습활동

10단계 엔트리봇이 “다음에 또 함께해요.”라고 말하게 하려면 어떻게 해야 할까요?



5. 학습정리

비상 [P. 78~81] 프로그래밍으로 문제를 해결해 볼까요
비상 [P. 78~81] 프로그래밍으로 문제를 해결해 볼까요?



배운내용을정리해봅시다.

5. 학습정리

해당 오브젝트가 선택한 소리를 재생하는 동시에 다음 블록을 실행합니다.

오브젝트를 선택한 모양으로 바꿉니다.
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