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실습 10주차 수업내용
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수업목표 - 스크래치 데이터 블록을 잘 사용할 수 있다.

수업내용 제10장 정보 창고  데이터 블록

개인실습
알고리즘 연습 9
실습문제 10 
예제 따라하기 8 (끝말잇기 문제 만들기)

숙제 [만들기#4] 나비 잡는 박쥐 만들기



데이터 블록 – 기본 동작
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제10장 정보 창고  데이터 블록



변수 만들기
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슬라이더도 가능

체크를 하면 무대에 변수값이 보인다.



리스트 만들기
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리스트에 값을 추가



리스트에 항목 추가 / 삭제
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항상 리스트의 마지막에 추가된다.



리스트에 항목 넣기 / 바꾸기
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특정 순서에 넣기

특정 순서에 있는 값을 바꾸기



알고리즘 연습 9
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1. 20초가 지나면 야옹 소리가 나는 타이머 만들기

- ‘시간’ 이라는 이름의 변수를 만들고 블록을 쌓은 다음 초록색 깃발을 클릭하여 봅시다.
- 변수를 타이머로 사용할 수 있는 원리에 대해 생각해 보세요.
- 시간을 바꾸어서 실행해 보세요.
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2. 설문조사 설문지 만들기

- ‘자기소개’ 라는 리스트를 만들고 블록을 쌓아 봅시다.

- 블록을 이용하여 다양한 질문을 만들고 대답을
리스트에 저장해 봅시다.

- 리스트에 저장된 값을 어떻게 활용하면 좋을지 생각해 봅시다.



실습문제 10
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다음의 조건들을 만족할 수 있는 스크립트를 완성하여 실행시켜 보세요.

[조건1]
이동하는 여러 스트라이프를 만든다.

[조건2]
변수에 숫자를 넣어 점점 이동 속도가 빨라지는 스트라이프를 만든다.

[조건 3]
스프라이트가 특정 위치에 도착하면 걸린 시간을 리스트에 저장한다.



예제 따라하기 8 – 끝말잇기 문제 만들기
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예제 따라하기 8 – 끝말잇기 문제 만들기
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1. 스프라이트 준비하기

 주인공 스프라이트와 무대 가져오기

• 새로운 스프라이트를 선택하여 ‘Boy1’과 배경 ‘School2’를 가져온다.

2. 끝말잇기 시작 스크립트 만들기

 질문 넣기

• 아래와 같이 스크립트를 구성하여 시작하는 말을 넣고,
첫 번째 단어를 ‘묻고 기다리기’를 통해 입력하게 한다.

 단어를 변수와 리스트에 추가하기

• ‘묻고 기다리기’를 통해 입력한 단어가 변수에 저장이 되고,
변수가 다시 리스트에 저장이 되게 블록을 쌓는다.

 시간 측정하기

• 첫 번째 단어가 입력되고 나 뒤부터 시간을 측정할 수 있게
타이머를 초기화 한다.



예제 따라하기 8 – 끝말잇기 문제 만들기
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3. 이어지는 말 묻기

 마지막 끝나는 말 나타내는 블록 만들기

• 변수에 저장된 의 마지막에 있는 글자를 나타내기 위해 를 이용한다.

• 길이 블록과 합쳐서 단어의 마지막 글자의 순서를 순서로 나타낼 수 있다.

• 단어의 마지막 글자를 나타내는 스크립트를 완성한다.

 마지막 글자와 이어지는 말 묻기

4. 입력한 단어 판단하기

 대답을 통해 입력한 첫 번째 글자와 변수에 저장된 단어의 마지막 글자 비교하기

• 블록과 연산블록 을 이용해서 일부 글자가 같은지 비교하는 스크립트
를 만든다.

 조건문 넣기

• 대답을 통해 입력한 첫 번째 글자와 변수에 저장된 단어의 마지막 글자를 비교해서 맞으면 리스트와 변수
에 추가하고 다를 경우에는 다시 질문을 묻는다.



예제 따라하기 8 – 끝말잇기 문제 만들기
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5. 끝말 잇기 완성하기

6. 10번 끝말잇기가 완성되면 종료하기

 리스트에 저장된 값의 수 확인하기

 10개가 완성되면 종료하기

 완성된 스크립트 배치하기

• 적절한 위치에 배치하세요.



예제 따라하기 8 – 끝말잇기 문제 만들기
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7. 시작될 때 변수와 리스트 안의 항목 지우기

8. 완성



예제 따라하기 8 – 끝말잇기 문제 만들기
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[만들기 숙제 #4] 나비 잡는 박쥐
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나비 잡는 박쥐 게임을 만듭니다.



[만들기 숙제 #4] 나비 잡는 박쥐
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[만들기 숙제 #4] 나비 잡는 박쥐
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[만들기 숙제 #4] 나비 잡는 박쥐
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추가기능
+ 박쥐 3 마리가 나오도록 수정하세요.
+ 나비 10 마리가 나오도록 수정하세요.


