
강의계획서(2기_AI)

프로그램명 오감 코딩 놀이터

강의일정
2026. 5. 14.(목) ~ 6. 4.(목)
16:30 ~ 17:30 (매주 목요일)

교육인원 초등학교 2~4학년, 10명

프로그램
소개

스마트 기기의 센서를 활용한 코딩 게임 제작 및 구현을 통해 학생들의 

상상력과 창의적 문제해결력을 증진하는 프로그램

교육목표
1. 디지털 리터러시와 논리적 사고력을 기를 수 있다.
2. 게임 만들기 프로젝트를 수행하며 문제 해결 능력을 키울 수 있다.

프로그램
 내용

내용 관련 도서

m 1차시(축구공 게임 코딩하기)

ž 관련 도서를 읽고, 알고리즘에 대해 알아보기

ž 스마트폰 ‘기울기’센서를 활용해 캐릭터의 

움직임을 제어하는 코딩 원리 알아보기

ž 장애물과의 충돌을 인식하고 반응하는 상호작용적 

게임 로직 구현해 보기

m 2차시(트램펄린 게임 코딩하기)

ž 스마트폰 ‘흔들기’동작 입력 신호로 캐릭터의 

점프 프로그래밍 하기

ž 게임 내 점수 변경 설정, 아이템 획득 시 점수 

변경 설정 코딩 하기

m 3차시(슈퍼맨 게임 코딩하기)

ž 스마트폰 ‘기울기’센서를 이용해 캐릭터 상하 

이동 조종 코딩하기

ž 무작위 장애물 생성하기, 충돌 시 게임 종료되는 

게임 규칙 코딩하기

m 4차시(낚시 게임 코딩하기)

ž ‘빛’ 또는 ‘소리’센서를 이용해 특정 이벤트를 

발생시키는 조건 코딩하기


