
                강의계획서 ※ 강의 내용 추후 변경가능

분  야 코딩, 진로, 독서 대  상 초등 4~6학년 

강좌명
2025 라이브 코딩

[초등고학년 기본과정(제4기)]
강사진

경기도교육청성남도서관
디지털 재능기부 봉사단

강의소개

교육목적

 ▶ 기초 프로그래밍 교육을 통해 스스로 문제를 정의하고 해결하는 능력을 키운다. 
 ▶ 다양한 주제와 도구로 자신만의 작품을 만들어 보며, 코딩의 재미와 의미를 발견한다. 
 ▶ 연계 도서를 함께 읽고 독서에 대한 흥미와 논리적 사고력을 키우고, 현직 SW‧AI 분야  
    멘토와의 대화를 통해 진로에 대한 궁금증을 해결한다. 

강의특징
 초등학생 눈높이에 맞는 게임 만들기를 통해 프로그램에 대한 기본적인 구조와 원리 이해를 돕고 
 매주 개인별 스크래치 프로그래밍 결과물 제작, 주 강사 외 모둠별 보조강사 밀착 개인지도,
 전문 강사가 아닌 현직 선배들의 생생한 진로 멘토링 및 사서 지도 창의 독서 활동 연계  

재료비 없음(자체 제작 교재 무료 배부)

수강생

준비물
개인 노트북(필수 지참)

도서관 

준비사항
빔 프로젝트

강의 내용

회차 주제 내용 비고 

1 오리엔테이션
Intro. OT -코딩 체험하기 (두들 프로그램)

스크래치 동작원리 설명 
기초 프로그래밍 (닭과 병아리, 달려가는 곰)

※ 매회 멘토와의 대화를
 통한 다양한 진로‧직업  
 탐색 활동 및 연계도서  
 읽기 활동 함께 진행

2 반복 제어문 
Intro. 반복, 제어문은 왜 필요한가? 

자신의 캐릭터 만들고 이미지 가져오기 
초급 프로그래밍 (고양이 피하기)

3 AI / ChatGPT
Intro. AI는 무엇인가? ChatGPT 사용해 보기

중급 프로그래밍 (선물 찾기 게임, 승부차기 게임) 

4

알고리즘,
게임 설계,      

스토리보드 작성 

Intro. 기본 알고리즘 (암호 해독하기, 패턴 찾기)
 중급 프로그래밍 (끝말잇기 게임, 과수원 만들기)
고급 프로그래밍 (괴물막기 게임, 날아다니는 고양이)

나만의 게임 제작해 보기

기대

효과

학생 맞춤형 프로그래밍 교육과 진로‧직업 멘토링, 수학도서 함께 읽기 활동을 통해 
디지털 소양을 기르고 논리적인 사고력과 스스로 문제를 정의하고 해결하는 능력을 키운다. 


