
 강의계획서

강 좌 명 책 속 미션 클리어! 포켓터틀 로봇 코딩

강의 소개 및 교육 목적

• 그림책 읽기를 통해 인문학적 상상력과 논리적 표현력을 기른다.

Ÿ 포켓 터틀 로봇의 센서와 코딩 카드를 조작하며 알고리즘의 기초(순차, 조건, 반복)를 이해한다.

Ÿ 문제 해결을 위한 스토리 맵을 직접 기획하고 제작함으로써 창의적 문제해결력과 융합적(STEAM) 사

고력을 함양한다.

차시별 강의 내용

차시 일 자 주제 세부내용 비고(재료 등)

1 9/6 안녕, 달토끼 이야기
Ÿ 포켓 터틀 로봇의 기본 구조(바퀴, LED, 센서)

Ÿ  명령 카드를 활용해 주인공과 첫인사 나누기
포켓 터틀, 코딩 
카드, 기본 활동지

2 9/13 무지개 물고기

Ÿ 그림책 속 물고기의 아름다운 색들을 표현하기 위

해 포켓 터틀의 컬러 센서(카멜레온 모드) 기능을 

이해하고 등 불빛 제어하기

컬러 카드

3 9/20 곰 사냥을 떠나자

Ÿ 주인공들이 숲과 강을 헤쳐 나가는 모험 경로를 

따라, 검은 선을 인식하여 스스로 주행하는 라인 

트레이싱(바닥 센서) 학습하기

라인 마커 펜, 전
지

4 9/27 엄마 마중

Ÿ 학교 가는 길에 마주치는 장애물을 피해 목적지까

지 안전하게 도착할 수 있도록 모눈(격자) 매트 

위에서 순차적 최단 경로 설계하기

방향 카드

5 10/4 빨간 모자

Ÿ 할머니 댁으로 가다가 무서운 늑대를 만나는 상황

을 연출하고, 적외선 근접 센서를 활용해 장애물 

감지 시 멈추거나 경고음 내기

장애물 모형

6 10/11 흥부와 놀부

Ÿ 슬근슬근 톱질하는 소리와 박이 펑 터지는 소리를 

연출하기 위해 포켓 터틀의 악기 모드를 활용하여 

효과음과 리듬 코딩하기

사운드 카드

7 10/18 괴물들이 사는 나라

Ÿ 괴물들의 왕이 된 맥스처럼, 음악 카드와 동작 명

령을 조합하여 포켓 터틀이 음악에 맞춰 춤을 추

는 댄스 무대 제어하기

음악 카드

8 10/25 팔죽할머니와호랑이

Ÿ 알밤, 송곳, 멍석이 힘을 합치듯 친구들과 조를 이

루어, 로봇이 서로를 감지하고 다음 주자에게 신

호를 넘겨주는 릴레이 협동 코딩하기

전지,매트

9 11/1 커다란 순

Ÿ 순을 반복해서 당기는 동화 속 구조를 분석하고, 

[반복 시작]과 [반복 끝] 카드를 사용하여 비효율

적인 코딩 명령어를 대폭 줄여보기

반복 카드 세트

10 11/8 헨젤과 그레텔

Ÿ 마녀의 과자 집을 탈출하는 복잡한 갈림길 미로에

서, 바닥의 색상 단서 카드를 조합하여 올바른 탈

출 경로(분기문) 찾아내기

갈림길 색상 카드



차시별 강의 내용

차시 일 자 주제 세부내용 비고(재료 등)

11 11/15 미운 아기 오리

Ÿ 봄, 여름, 가을, 겨울 스토리 맵을 주행하며, 사계

절의 시간적 흐름과 공간 변화에 따라 로봇의 불

빛과 소리가 다르게 변하도록 구현하기

전지,매트

12 11/22 신데렐라

Ÿ 12시 정각 종이 울리기 전에 성을 탈출해야 하는 

상황 속에서, 속도 조절 카드를 활용해 미션 타임

어택 성공하기

속도 제어 카드

13 11/29 나만의 동화 Ÿ 나만의 새로운 스토리 기획 및 시나리오 작성 활동지, 필기구

14 12/6 나만의 동화 Ÿ 이야기 무대(스토리 맵) 디자인 및 꾸미기 전지

15 12/13 나만의 동화 Ÿ 이야기 흐름에 맞춘 전체 코딩 구현

16 12/20 나만의 동화
Ÿ 종이컵, 색종이 등으로 로봇 꾸미기, 완성된 나만

의 코딩 동화 공유하기
만들기 재료

교    재(비용)

준 비 물(비용) 필기 도구


