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실습 4주차 수업 내용
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수업목표
- 스크래치 형태 블록을 잘 사용할 수 있다.
- 스크래치 소리 블록을 잘 사용할 수 있다.

수업내용
제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록
제4장 스크래치 음악 작업실  소리 블록

개인실습

알고리즘 연습 2 
실습문제 3
예제 따라하기 2 (축구하는 스프라이트 만들기)
알고리즘 연습 3
실습문제 4 

숙제 [만들기#1] 피아노 건반 만들기



형태 블록 – 기본 동작
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제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록



모양 바꾸기
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제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록



효과
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제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록



순서 바꾸기
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제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록



말하기

Computational Thinking 7

제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록



알고리즘 연습 2
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1. 말하고 생각하는 스프라이트 만들어 보기

- 위와 같이 블록을 쌓은 후, 실행하여 보고 스프라이트의 변화를 살펴봅시다.

- 와 같이 쌓았을 때와의 차이점을 살펴봅시다.

- 마지막 블록을 로 바꾸었을 때
생기는 변화를 살펴봅시다.

제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록
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2. 스프라이트가 환영하는 말을 하는 애니메이션을 만들어 보기

- 를 블록으로 바꾸어 보고, 블록의 빈칸에 적절한 숫자를 넣어 실행하여 봅시다. 

- 블록 대신에 를 활용하여 새로운 효과를 주어 봅시다.

제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록



실습문제 3
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다음의 조건들이 만족되도록 스크립트를 완성하여 실행시켜 보세요.

[조건1]
두 개의 스프라이트와 말풍선 및 생각 풍선을 이용하여 간단한 대화 형식의 애니메이션을 만든다.

[조건2]
모양 바꾸기 블록을 이용하여 등장 인물의 감정을 표현한다.

제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록



예제 따라하기 2 – 축구하는 스프라이트 만들기
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제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록



축구하는 스프라이트 만들기
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제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록



축구하는 스프라이트 만들기
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1. 스프라이트 준비하기

 주인공 스프라이트와 무대 가져오기

• 축구장 무대 ‘goal2’와 골을 넣고 난 뒤에 바뀔 무대 ‘light’로 무대를 정하고 축구공 스프라이트도 추가합
니다.

제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록



축구하는 스프라이트 만들기
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2. 시작 위치와 배경 설정하기

 프로젝트가 시작될 때 주인공 스프라이트의 위치와 크기, 무대 설정하기

3. 공으로 달려가서 슛하기

 공으로 이동하기

• 공으로 이동하고 난 뒤에 ‘슛’ 이라는 단어를 말한다.

 달려가는 애니메이션 만들기

• 공 가까이 이동할 때까지 다음 모양을 반복해서 달려가는 애니메이션을 만든다.

제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록



축구하는 스프라이트 만들기

Computational Thinking 15

4. 축구공 스프라이트 움직이기

 축구공 스프라이트 위치 정하기

• 프로젝트가 시작되었을 때, 축구공 스프라이트가 특정 위치에서 나타나게 한다.

 축구공 스프라이트 움직이기

• 주인공 스프라이트가 달려올 때까지 기다린 뒤 날아갈 수 있게
블록을 쌓는다.

• 골대 주변에 도착하면 사라지게 한다.

제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록



축구하는 스프라이트 만들기
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5. Sprite 1 골 세리모니 하기

 배경을 바꾸고 주인공 스프라이트 이동시기키

• 축구공이 날아갈 때까지 기다린 뒤, 배경을 ‘light’로 바꾸고 배경의 중심 쪽으로
스프라이트를 이동시킨다.

 효과 넣기

• 스프라이트가 커지고 ‘골’ 이라는 말을 하며,
색깔 효과를 나타낼 수 있도록 한다.

제3장 다양한 모습의 스프라이트  형태 블록



소리 블록 – 기본 동작
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= 재생하기
끝까지 재생하기

제4장 스크래치 음악 작업실  소리 블록



소리 내기 및 끄기
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소리가 나는 동안 스크립트의 다음 블록도 실행된다.

소리가 끝날 때 까지 다른 스크립트들이 실행되지 않는다.

제4장 스크래치 음악 작업실  소리 블록



타악기 연주하기
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제4장 스크래치 음악 작업실  소리 블록



피아노 연주하기
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제4장 스크래치 음악 작업실  소리 블록



볼륨 및 빠르기
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음량을 조절한다. 0~100%

빠르기를 조절한다. 숫자가 클수록 타악기의 빠르기가 증가한다.

제4장 스크래치 음악 작업실  소리 블록



기타
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vs.

제4장 스크래치 음악 작업실  소리 블록



알고리즘 연습 3
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1. 시작할 때 소리 파일 정하기

- 소리 메뉴에서 소리를 마음대로 골라 보고, 깃발을 클릭하여 봅시다. 스프라이트는 어떤 소리를 내나요?

- 블록과 블록을 번갈아 사용해보며 차이점을 확인하세요.

- 블록의 위치를 변경하면 어떤 효과가 나타날까요?

제어블록을 이용해 봅시다.

제4장 스크래치 음악 작업실  소리 블록
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2. 노래하는 스프라이트 만들기

제4장 스크래치 음악 작업실  소리 블록
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- 블록과 블록을 이용하여 다양한 동요를 연주해 봅시다.                    

- 블록을 이용하여 연주 중간에 다른 악기로 바꾸어 보세요. 

- 블록을 이용하여 반주를 표현해 봅시다.

- 블록과 블록을 이용하여 소리의 음량을 조절해 봅시다.

- 블록과 블록을 이용하여 박자의 빠르기를 조절해 본 뒤,

비교하여 봅시다

제4장 스크래치 음악 작업실  소리 블록



실습문제 4
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다음의 조건들을 만족할 수 있는 스크립트를 완성하여 실행시켜 보세요.

[조건1] 

블록 외에 모든 블록은 소리에 있는 것만 사용해야 한다.

[조건2]
깃발을 클릭했을 때, 스프라이트는 ‘학교 종이 땡땡땡’을 0.5 박자로 연주할 수 있도록 한다.

[조건 3]
꼭 블록을 사용한다.

제4장 스크래치 음악 작업실  소리 블록



[만들기 숙제 #1] 피아노 건반 만들기
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피아노 건반을 스프라이트로 만듭니다.

제4장 스크래치 음악 작업실  소리 블록



피아노 건반 만들기
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1. 스프라이트 준비하기

 건반 그림 그리기

• 새로운 스프라이트를 직접 그려 추가해 주세요. 이때 색이 채워진 도형이어야 합니다.

2. 위치 정하기

 건반 스프라이트의 위치 정해주기

• 건반 스프라이트들이 피아노와 같이 보이도록, 처음 위치를 잘 정해줍니다.

3. 몇 번 음으로 몇 박자 연주할지 결정하기

 각각의 스프라이트가 몇 번 음인지, 몇 박자로 연주할 것인지 정하기

• 소리 탭에서 각각의 스프라이트에 각각의 음을 정해 줍니다. 그 후, 몇 박자로 연주하게 될 지 결정합니다.

제4장 스크래치 음악 작업실  소리 블록



피아노 건반 만들기
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4. 추가 기능 구현

 검정 건반의 색깔을 무지개 색으로 바꾸세요.

• 빨주노초파남보

 특정 건반들을 순차대로 누르면 녹음된 자신의 이름이 재생되면서 화면에 자신의 이름을 말하
게 합니다.

제4장 스크래치 음악 작업실  소리 블록


