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꼭두각시
Maker 연결

꼭두각시는 오랜 세대에 걸쳐 이야기를 전하거나 TV나 영화의 캐릭터를 만들기 
위한 용도로 사용되어 왔으며, 손가락 인형처럼 간단한 것부터 영화에 사용되는 
애니마트로닉스 공룡처럼 복잡한 것까지 그 종류가 다양합니다.

아래의 사진을 보고 질문에 답하십시오.
•	무엇이 보입니까?
•	새로운 디자인 기회가 보입니까?
•	어떤 문제가 눈에 띕니까?
•	레고® 브릭과 프로그래밍 브릭을 어떻게 사용할 수 있겠습니까?
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학생용 워크시트 - 꼭두각시

이름: 	 	 날짜: 	

문제의 정의
그림에서 어떠한 문제들을 볼 수 있나요? 그중 하나를 골라 아래에 설명을 적어보세요.

			 

			 

브레인스토밍
개인별 과제: 이제 문제가 정의되었으므로 3분에 걸쳐 문제의 해결을 위한 아이디어를 
찾아보십시오. 아이디어를 그룹 전체와 공유할 준비를 하십시오. 

그룹 과제: 문제의 해결을 위한 아이디어를 공유하고 논의하십시오. 

디자인 기준 정의
이제 다수의 아이디어가 도출되었을 것입니다. 가장 실현하기 좋은 것을 선택하십시오. 

브레인스토밍 토의 결과에 기초하여 자신의 디자인에 적용되어야 할 2-3가지의 
구체적인 디자인 기준을 아래에 적으십시오. 

1. 			 

2. 			 

3. 			 

디자인 단계에서 작업 

과정을 문서화하는 

것은 매우 중요한 

일이에요. 스케치, 

사진, 메모 등의 수단을 

이용해 최대한 많은 

것을 기록하세요.

레고® 브릭과 스케치를 

이용해 아이디어를 

탐구하세요.

때로는 간단한 

아이디어가 최고의 

아이디어랍니다.

디자인 기준의 예:  

디자인이 반드시 	

	 …야 한다

디자인이 …야 한다

디자인이 …수 있다 
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만들기
이제 만들기를 시작할 때가 되었습니다. 레고® 세트의 구성품을 이용해 자신이 선택한 
해법을 실체화하십시오. 진행 중에 디자인을 테스트하고 분석하는 것을 잊지 말고, 
일체의 개선 사항을 기록하십시오.

검토 및 해법의 수정
수업 초반에 정의했던 문제를 해결할 방법을 찾아내셨나요? 세 가지 디자인 기준을 
되돌아보십시오.

해법이 얼마나 잘 되었습니까? 아래의 공란을 이용해 디자인을 개선할 방법을 세 가지 
제안하십시오.

1. 			 

2. 			 

3. 			 

해법의 커뮤니케이션
작업이 완료되는 대로 모델을 스케치하거나 사진을 찍고 가장 중요한 세 가지 부품에 
레이블을 붙인 후 그 작동 원리를 설명하십시오. 이제 자신의 해법을 학급 전체에 발표할 
차례입니다.

교실에 있는 다른 

재료를 사용할 수도 

있어요.

사진을 프린터로 

출력한 후, 모든 

작업 결과물을 종이 

또는 판지 위에 모두 

붙이세요.


