
붙임  강의 계획서(김수연)

프로그램명 AI 로봇은 코딩 해결사! 강의대상  초등 5~6학년

강의일정 8.29.(토) ~ 9.12.(토)
 10:00 ~ 11:50 교육적정인원  10명

프로그램 
소개

Rocky 로봇과 대화하며 게임에 필요한 알고리즘(의사코드)을 함께 설계하고,
가위바위보 게임을 할 수 있는 로봇을 직접 코딩으로 구현하는 프로그램입니다.

교육목표
Rocky 로봇과 상호작용을 통해 코딩과 알고리즘의 기초 원리를 이해합니다.
가위바위보 게임 제작을 통해 피지컬 컴퓨팅과 문제 해결 능력을 기릅니다.

차시 날짜 강 의 내 용 교수방법 수업준비물

1 8/29

[반가워, 나의 로봇 단짝! : 감정 코딩과 마음 공유]
 1) 로봇 Rocky 인터페이스 및 작동 방법 익히기
 2) 나만의 감정 표현 코딩
    각자의 개성에 맞춰 기쁨, 슬픔, 화남 등의
    동작 설계하기
 3) 마음 공유회 열기 
    서로 다른 감정 표현 방식을 시연하고 함께 공유하기

실습

▪ 로봇Rocky
▪ 태블릿
▪ A4용지
 /필기도구

2 9/5

[해결사 로봇의 특급 비법 : 가위바위보 설계도 짜기] 
 1) 해결사 로봇 활용하기
    음성 채팅으로 가위바위보 게임의 단계별 순서(의사코드)
    를 로봇과 함께 설계하기
 2) 가위바위보 동작 코딩하기
    해결사 로봇과 함께 설계한 알고리즘을 이용하여
    가위, 바위, 보 포즈를 각각 코딩하기
 3) 가위바위보 게임을 할 수 있게 코딩하기

실습

▪ 로봇Rocky
▪ 태블릿
▪ A4용지
 /필기도구

3 9/12

[승자는 누구? : 왁자지껄 로봇 게임 전시회]
 1) 승패에 따라 동작 구현하기
    무작위 동작을 추가하고, 승패 결과에 따른 반응 동작
    (기쁨, 슬픔 등) 추가하기
 2) 서로의 로봇을 체험하고 함께 공유하기

실습

▪ 로봇Rocky
▪ 태블릿
▪ A4용지
 /필기도구


