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차시 학습 주제 수업 내용

1주차
안녕, 컴퓨터

[타자왕 01]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘자리 연습 1단계-기본 자리’를 연습합니다.
ㆍ컴퓨터 장치를 확인합니다.
ㆍ컴퓨터 교실에서 지켜야 할 예절을 알아봅니다.
ㆍ컴퓨터를 켜고, 마우스로 끄는 방법을 알아봅니다.

2주차
반가워, 컴퓨터

[타자왕 02]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘자리 연습 2단계-왼손 위 자리’를 연습합니다.
ㆍ컴퓨터의 기본 구성 장치에 대해 알아봅니다. 
ㆍ컴퓨터의 여러 주변 장치에 대해 알아봅니다. 

3주차
키보드 소개하기

[타자왕 03]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘자리 연습 3단계-검지 자리’를 연습합니다.
ㆍ키보드의 주요 키의 이름과 기능을 알아봅니다.
ㆍ키보드 기본 자리를 확인하고, 글자를 입력합니다.

4주차
마우스 소개하기

[타자왕 04]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘자리 연습 4단계-오른손 위 자리’를 연습합니다.
ㆍ마우스의 구성을 알아봅니다.
ㆍ마우스 잡는 방법과 동작을 배웁니다.
ㆍ마우스의 기능을 이해합니다.

5주차
마우스 다루는

연습하기
[타자왕 05]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘자리 연습 5~6단계-아래 자리’를 연습합니다.
ㆍ다양한 게임을 통해 마우스 클릭, 더블 클릭, 드래그를 연습합니다.

6주차
색을 조합해 색칠하기

[타자왕 06]
ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘자리 연습 7단계-쌍자음 자리’를 연습합니다.
ㆍ색을 조합하여 원하는 그림에 색상을 채웁니다.

7주차
사진 합성하기
[타자왕 07]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘자리 연습 8단계-쌍모음 자리’를 연습합니다.
ㆍ포토퍼니아 사이트를 이용하여 간단하게 사진 합성을 해봅니다.

8주차 공룡 타자 연습
ㆍ인터넷 타자연습 프로그램을 활용할 수 있습니다. 
ㆍ숫자 글쇠 누르는 방법을 익히고, 숫자 패드에 대해 알아봅니다.
ㆍ키보드 낱말 연습에 앞서, 낱말을 입력하는 순서를 살펴봅니다.

9주차
윈도우 10 시작하기

[타자왕 08]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘낱말 연습 1단계-기본 낱말’을 연습합니다.
ㆍ‘윈도우 10’의 화면 구성에 대해 알아봅니다.
ㆍ‘윈도우 10’에 설치된 앱을 실행해 봅니다.

10주차
바탕 화면 꾸미기

[타자왕 09]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘낱말 연습 2단계-왼손 위 낱말’을 연습합니다.
ㆍ바탕 화면의 아이콘을 정리해 봅니다.
ㆍ바탕 화면의 배경을 원하는 사진으로 꾸며 봅니다.

11주차
작업 표시줄 다루기

[타자왕 10]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘낱말 연습 3단계-검지 낱말’을 연습합니다.
ㆍ작업 표시줄의 크기와 위치를 바꾸어 봅니다.
ㆍ작업 표시줄에 아이콘을 고정시켜 봅니다.

12주차
창 다루기

[타자왕 11]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘낱말 연습 4단계-오른손 위 낱말’을 연습합니다.
ㆍ창의 크기를 조절해 봅니다.
ㆍ창을 이동시켜 봅니다.

13주차
메모장 앱 실행하기

[타자왕 12]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘낱말 연습 5~6단계-아래 낱말’을 연습합니다.
ㆍ메모장에서 기호, 문자, 이모티콘을 검색하여 입력해 봅니다.
ㆍ메모장에서 글꼴을 바꾸어 봅니다.



차시 학습 주제 수업 내용

14주차
계산기 앱 실행하기

[타자왕 13]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘낱말 연습 7단계-쌍자음 낱말’을 연습합니다.
ㆍ계산기 앱을 실행하여 숫자를 계산해 봅니다.
ㆍ계산기 앱을 실행하여 날짜를 계산해 봅니다.

15주차
폴더 관리하기
[타자왕 14]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘낱말 연습 8단계-쌍모음 낱말’을 연습합니다.
ㆍ바탕 화면에 새 폴더를 만들어 봅니다.
ㆍ폴더 안에 있는 파일의 위치를 옮긴 후, 이름을 바꾸어 봅니다.

16주차
타자게임

케이크던지기

ㆍ게임의 구성 요소를 확인해 봅니다. 
ㆍ게임 규칙에 대한 설명을 이해합니다. 
ㆍ게임을 실행해 봅니다. 

17주차
그림판 알아보기

[타자왕 15]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘짧은 글 연습-속담/명언’을 연습합니다.
ㆍ그림판을 살펴본 후, 그림판 앱을 실행해 봅니다.
ㆍ도형을 ‘그리기, 지우기, 복사하기, 붙여넣기’ 해 봅니다.

18주차
그림판으로 색칠하기

[타자왕 16]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘긴 글 연습-동요 산토끼’를 연습합니다.
ㆍ그림판에서 특정 색을 선택하여 색칠해 봅니다.
ㆍ그림판으로 글자를 입력해 봅니다.

19주차
그림판으로 
동화 만들기
[타자왕 17]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘긴 글 연습-동요 학교종’을 연습합니다.
ㆍ이야기를 읽고 그림판에서 색칠해 봅니다.
ㆍ이야기를 만들어 그림판에서 동화 장면으로 나타내 봅니다.

20주차
날씨 알아보기
[타자왕 18]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘긴 글 연습-이모티콘 만들기’를 연습합니다.
ㆍ날씨 앱을 찾아 실행해 봅니다.
ㆍ날씨 앱에서 날씨 정보와 오염물질 정보를 확인해 봅니다.

21주차
지도로 여행하기

[타자왕 19]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘긴 글 연습-취즈 초성’을 연습합니다.
ㆍ지도 앱으로 장소를 검색해 봅니다.
ㆍ출발지와 목적지를 입력하여 길 찾기를 해 봅니다.

22주차
인터넷 세상
[타자왕 20]

ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘긴 글 연습-퀴즈 넌센스’를 연습합니다.
ㆍ쥬니버에 접속하여 콘텐츠를 살펴봅니다.
ㆍ인터넷 검색 엔진에 대해 알아봅니다.

23주차
인공지능 체험하기

[타자왕 21]
ㆍ타자 프로그램을 실행하여 ‘긴 글 연습-퀴즈 캐릭터’를 연습합니다.
ㆍ여러 가지 인공지능 기술을 체험합니다.

24주차
타자게임

해상구조 SOS

ㆍ게임의 구성 요소를 확인해 봅니다. 
ㆍ게임 규칙에 대한 설명을 이해합니다. 
ㆍ게임을 실행해 봅니다.  

25주차
스티커로 야옹이에게 

간식을 줘요

ㆍ야옹이가 이동해야 하는 방향을 이해할 수 있습니다.
ㆍ야옹이가 한 방향으로 움직이게 할 수 있습니다.
ㆍ야옹이가 여러 방향으로 움직이게 할 수 있습니다.

26주차
엔트리로 

준비물을 챙겨요

ㆍ엔트리 프로그램을 실행하여 작품을 불러올 수 있습니다.
ㆍ엔트리봇이 오른쪽 아래로 움직이도록 블록을 조립할 수 있습니다.
ㆍ엔트리봇이 왼쪽 위로 움직이도록 블록을 조립할 수 있습니다.

27주차
스티커로 옷을 

입어요

ㆍ반복 명령이 무엇을 의미하는지 이해할 수 있습니다.
ㆍ한 방향으로 반복 명령을 사용하여 움직일 수 있습니다.
ㆍ여러 방향으로 반복 명령을 사용하여 움직일 수 있습니다.

28주차
엔트리로 

책가방을 메요

ㆍ반복 블록을 사용하여 명령을 반복 실행할 수 있습니다.
ㆍ반복 블록을 여러 개 사용할 수 있습니다.
ㆍ반복 블록 안에 여러 개의 명령을 끼워 넣어 사용할 수 있습니다.

29주차
스티커로 학교에 

가요

ㆍ직진 명령으로 자동차가 바라보는 방향으로 움직일 수 있습니다.
ㆍ좌회전과 우회전 명령으로 자동차가 바라보는 방향을 바꿀 수 있습니다.
ㆍ반복 명령을 사용하여 명령을 간단하게 만들 수 있습니다.

30주차
엔트리로 경찰차를 

출동시켜요!

ㆍ직진 블록을 사용하여 경찰차를 이동 방향으로 이동시킬 수 있습니다.
ㆍ우 회전과 좌회전 블록을 사용하여 경찰차를 회전시킬 수 있습니다.
ㆍ말하기 블록을 사용하여 경찰차가 말풍선으로 말하게 할 수 있습니다.

31주차
스티커로 학교에 

도착해요

ㆍ학교 가는 길에 어떤 것들이 있는지 설명할 수 있습니다.
ㆍ문구점에서 준비물을 살 수 있습니다.
ㆍ횡단보도를 안전하게 건널 수 있습니다.



차시 학습 주제 수업 내용

32주차 ‘닭’과 공룡의 부활

• 파워포인트 2016의 화면 구성을 알아본다.

• 슬라이드에 입력된 글자를 수정한다.

• 디자인 테마를 변경한 후 색을 변경한다.

33주차
‘강아지’가 표현하는 

꼬리 언어

• 슬라이드의 이미지 개체를 원하는 위치로 이동한다.

• 조절점을 이용하여 이미지의 크기를 변경한다.

• 겹쳐진 이미지를 맨 앞 또는 맨 뒤로 이동시킨다.

34주차
썰매를 끄는 

루돌프 ‘순록’

• 도형을 삽입한 후 크기와 위치를 변경한다.

• 노란색 조절점을 이용하여 도형의 모양을 변형시킨다.

• 곡선을 삽입한 후 윤곽선(두께, 대시)을 변경한다.

35주차 사막의 상징 ‘낙타’

• 레이아웃을 변경한 후 제목을 입력한다.

• 제목을 오른쪽 맞춤으로 정렬한다.

• 슬라이드에 삽입된 도형을 다양한 스타일을 변경한다.

36주차
‘코끼리’의 코가 

길어진 이유

• [슬라이드 2]에서 원하는 그림을 복사한다.

• 복사한 그림을 [슬라이드 1]에 붙여넣는다.

• 특정 그림을 좌우대칭으로 회전시킨다.

37주차
‘조개’가 진주를 

만드는 방법

• 원형 도형에 도형 효과-입체효과를 지정한다.

• 원형 도형에 애니메이션-바람개비를 지정한다.

• 애니메이션의 시작 옵션을 ‘이전 효과 다음’으로 변경한다.

38주차
‘토끼’에 대한 

오해와 진실

• 슬라이드를 추가한 후 필요없는 슬라이드는 삭제한다.

• 똑같은 슬라이드를 복제한다.

• 토끼의 입 모양 도형을 곱셈 기호를 변경한다.

39주차
이만큼 배웠어요!

(1~7차시 종합평가)

• 주어진 조건에 맞추어 슬라이드를 작성한다.

• 완성된 작품을 저장하여 제출한다.

40주차
성별이 바뀌는 

‘물고기’, 흰동가리

• 슬라이드 배경을 예쁜 바다로 변경한다.

• 흰동가리 그림에 애니메이션-사용자 지정 경로를 지정한 후 헤엄

칠 경로를 그린다.


