
→ 

설명
집모양을변경하고정해진위치에배치하는프로그램

입니다.

동작과정

1. 클릭하면

온전한집이정해진위치에보여집니다.

2. 프로그램종료하기

코딩스프라이트 집

문제

1)

2)

지시사항

▶ 클릭했을때
집 스프라이트를 좌표 x:0, y:-100에 위치시키
시오.
모양을온전한집으로바꾸시오.

유의사항

보기블럭스프라이트에주어진블록만이용하시오. 

문제(3급 1번)



→ 

→ 

설명
늑대가입바람을불면지푸라기집이무너지는프로그램

입니다.

동작과정

1. 클릭하면

늑대가입바람을불기위해숨을참습니다.

늑대가 입바람을 불어 지푸라기집을 무너뜨립니

다.

2. 프로그램종료하기

코딩스프라이트 집

문제

1)
2)
3)
4)

지시사항

▶'입바람'메시지를받았을때
'1'초기다리시오.
모양을흔들리는집으로바꾸시오.
'1'초기다리시오.
모양을무너진집으로바꾸시오.

유의사항

스크립트영역에주어진블록만이용하시오. 

문제(3급 2번)



→ 

→ 

설명
늑대가입바람을불어지푸라기집을무너뜨리면집안

에있던돼지가도망가는프로그램입니다.

동작과정

1. 클릭하면

늑대가 입바람을 불면 입바람이 보이고 집이 무너

집니다.

집이 무너지면 집에 있던 돼지가 도망가고 입바람

이사라집니다.

2. 프로그램종료하기

코딩스프라이트 입바람

문제

1)

1)

지시사항

▶'입바람'메시지를받았을때
'입바람'스프라이트가보이게하시오.

▶'돼지도망'메시지를받았을때
'입바람'스프라이트를숨기시오.

유의사항

스크립트영역에주어진블록만이용하시오. 

문제(3급 3번)



→ 

→ 

설명
확성기를클릭하면원숭이가결승선을향해달리는프

로그램의일부입니다.

동작과정

1. 클릭하기

2. 무대에있는확성기클릭합니다.
원숭이가결승선을향해달립니다.

원숭이가결승선에도착하면꽃가루가보입니다.

3. 프로그램종료하기

변수설명

▶시작
초기값은 '0'이고, '1'이 되면 원숭이가 움직이는
변수입니다.

▶종료
초기값은 '0'이고, '1'이 되면 프로그램을 종료하는
변수입니다.

코딩스프라이트 확성기

코딩스프라이트 꽃가루

문제

1)

지시사항

▶이스프라이트를클릭했을때
원숭이 스프라이트가 결승선 스프라이트를 향
해이동하는메시지를방송하시오.

유의사항

블록팔레트에서블록 1개만가져와스크립트를완성하시

오. 

1)

지시사항

▶'꽃가루'메시지를받았을때
원숭이 스프라이트가 결승선 스프라이트에 닿
으면꽃가루스프라이트를보이게하시오.

유의사항

블록팔레트에서블록 1개만가져와스크립트를완성하시

오. 

문제(3급 4번)



→ 

→ 

설명
고양이가출발을말하기전에토끼가움직이면 '토끼반

칙!'을말하는프로그램입니다.

동작과정

1. 클릭하기

2. 고양이가카운트다운을시작하기위해키보드의

'a'키를누릅니다.
3. 고양이가 '3', '2', '1', '출발'을순서대로말하면

토끼가움직이도록 'r'키를누릅니다.

그런데 고양이가 '출발'을 말하기 전에 'r'키를 누르

면고양이가 '토끼반칙!'을말합니다.

4. 프로그램종료하기

변수설명

▶시작
초기값은 '0'이며, 값이 '1'이 되면 토끼가 움직이
도록하기위한변수입니다.

▶반칙
초기값은 '0'이며, 값이 '1'이 되면 반칙을 말하게
하기위한변수입니다.

▶카운트다운
카운트다운을 시작하기 위해 초기값 '3'이 저장되
어있습니다.

코딩스프라이트 토끼

문제

1)

지시사항

▶'r'키를눌렀을때
고양이 스프라이트가 '출발'을 말하기 전에 'r'키
를 누르면 '반칙' 메시지를 방송하도록 수정하시
오.

유의사항

스크립트영역에주어진블록만이용하시오. 

문제(3급 5번)



→ 

→ 

→ 

설명
키커가공을차면골키퍼가공을잡기위해움직이는프

로그램의일부입니다.

동작과정

1. 클릭하면

무대의신호변수에 'Shoot'이표시되면

키커가공을차도록 '스페이스바'를누릅니다.

골키퍼가공을잡기위해세방향(왼쪽, 중앙, 오른
쪽) 중무작위의한뱡향으로움직입니다.

2. 프로그램종료

변수설명

▶신호
'3', '2', '1', '출발' 순서로 키커가 공을 찰 시기를
알려주는변수입니다.

▶차는방향
'1' - 공을골대왼쪽으로보내기
'2' - 공을골대중앙으로보내기
'3' - 공을골대오른쪽으로보내기

▶막는방향
'1' - 골키퍼가골대왼쪽으로이동
'2' - 골키퍼가골대중앙으로이동
'3' - 골키퍼가골대오른쪽으로이동

코딩스프라이트 골키퍼

문제

1)

지시사항

▶ 클릭했을때
골키퍼 스프라이트가 세 방향(왼쪽, 중앙, 오른
쪽) 중 무작위의 한 방향으로 움직이도록 난수를
이용하여스크립트를완성하시오.

유의사항

블록팔레트에서블록 1개만가져와사용하시오. 

문제(3급 6번)



→ 

→ 

설명
축구공색깔에맞는키를누르면골인이되는프로그램

의일부입니다.

동작과정

1. 클릭하기

2. 무대의신호변수에 'Shoot'이표시되면축구공색에

해당하는키를누릅니다.
(B-파랑, R-빨강, Y-노랑, G-초록)

키커가 축구공 색과 일치하는 키를 누르면 관객이

박수소리를내고위아래로움직입니다.

그렇지않으면아무런반응이없습니다.

3. 프로그램종료하기

변수설명

▶신호
키커가공을찰시기를알려주는변수입니다

▶공색상
'1' - 빨강, '2' - 노랑, '3' - 초록, '4' - 파랑

코딩스프라이트 관객1 
관객2

코딩스프라이트 폭죽

코딩스프라이트 꽃가루

문제

1)

지시사항

▶'골인' 메시지를받았을때
hand clap을재생하시오.

유의사항

블록팔레트에서재생하기블록만사용하시오. 

1)

지시사항

▶'골인' 메시지를받았을때
폭죽스프라이트를보이게하시오.

유의사항

블록팔레트에서블록 1개만가져와사용하시오. 

1)

지시사항

▶'골인' 메시지를받았을때
꽃가루스프라이트를보이게하시오.

유의사항

블록팔레트에서블록 1개만가져와사용하시오. 

문제(3급 7번)



→ 

설명
원숭이또는토끼를선택하면고양이가선택한동물을

알려주는프로그램입니다.

동작과정

1. 클릭하기

2. 원숭이또는토끼를선택합니다.
고양이가선택한동물을말합니다.

3. 프로그램종료하기

변수설명

▶선택
원숭이는 '0', 토끼는 '1'의 값을 가지는 변수입니
다. 

코딩스프라이트 고양이

문제

1)

지시사항

▶'선택완료'메시지를받았을때
선택 변수가 ‘0’이면 ‘원숭이 선택’를 말하고, 그
렇지 않으면 ‘토끼 선택’을 말하는 스크립트를
완성하시오.

유의사항

스크립트영역에주어진블록만이용하시오. 

문제(3급 8번)



→ 

설명
선택한속도에따라원숭이가움직이는프로그램입니

다.

동작과정

1. 클릭하기

2. 세개의속도('상', '중', '하') 중에서원하는속도한개

를선택합니다.
선택한속도에따라원숭이가움직입니다.

3. 프로그램종료하기

변수설명

▶속도
원숭이가움직이는속도를정하는변수입니다.

코딩스프라이트 원숭이

문제

1)

지시사항

▶ '이동' 메시지를받았을때
다음세조건을수행하도록스크립트를완성하시
오.
- 만약 속도 변수가 '상'이면 달리기 추가블록을
'20'번 반복하시오.(입력할 숫자 매개변수는
'0.1'입니다.) 
- 만약 속도 변수가 '중'이면 달리기 추가블록을
'20'번 반복하시오.(입력할 숫자 매개변수는
'0.3'입니다.) 
- 만약 속도 변수가 '하'이면 달리기 추가블록을
'20'번 반복하시오.(입력할 숫자 매개변수는
'0.7'입니다.) 

유의사항

스크립트영역에주어진블록만이용하시오. 

문제(3급 9번)



→ 

→ 

설명
고양이가박을향해공을던져박을깨트리는프로그램

의일부입니다.

동작과정

1. 클릭하면

고양이가박을향해공을던집니다.

박이 공에 '10'번 맞으면 깨진박 모양으로 바뀌고

고양이가더이상공을던지지않습니다.

2. 프로그램종료하기

변수설명

▶종료
초기값은 ‘0’이며, 값이 ‘1’이 되면 고양이가 공을
던지는것을멈추게하는변수입니다.

▶맞은수
박이공에맞은횟수를저장하는변수입니다.

코딩스프라이트 박

문제

1)
지시사항

박 스프라이트가 공 스프라이트에 '10'번 맞으면,
고양이 스프라이트가 공 스프라이트를 던지지 않
도록스크립트를수정하시오. 

유의사항

오류가있는스크립트를수정하되, 블록팔레트의블록은

추가하지마시오. 

문제(3급 10번)



→ 

설명
키커가골대를향해원하는방향으로공을차는프로그

램의일부입니다.

동작과정

1. 클릭하면

2. 무대의신호변수가 'Shoot'을표시합니다.
3. 키커는세개의방향키(←,↑,→)중한가지를누르면

선택한방향으로공이굴러갑니다.

4. 프로그램종료하기

변수설명

▶신호
키커가공을찰시기를알려주는변수입니다.

▶공방향
'1' - 공이골대왼쪽으로굴러가기
'2' - 공이골대중앙으로굴러가기
'3' - 공이골대오른쪽으로굴러가기

코딩스프라이트 축구공

문제

1)
지시사항

‘←’키를 누르면 축구공 스프가이트가 왼쪽으로,
‘→’키를 누르면축구공 스프라이트가 오른쪽으로
굴러가야합니다. 잘못된 스크립트를 찾아 수정하
시오.

유의사항

오류가있는스크립트의블록위치만변경하고, 변수값은
수정하지마시오. 

문제(3급 11번)



→ 

→ 

설명
사자가줄넘기를하는프로그램의일부입니다.

동작과정

1. 클릭하면

하마와기린이줄을돌립니다.

스페이스바를 누르면 사자가 점프를 하고 제자리

로돌아옵니다.

2. 위의과정을반복합니다.

코딩스프라이트 사자

문제

1)
지시사항

사자 스프라이트가 점프를 한 후, 모양을 바꾸고
원래위치로돌아오도록스크립트를완성하시오.

유의사항

블록팔레트에서블록 1개만가져와스크립트를완성하시

오. 

문제(3급 12번)



→ 

→ 

→ 

설명
박을향해공을던져박을깨트리는프로그램의일부입

니다.

동작과정

1. 클릭하면

고양이가박을향해공을던집니다.

박이공에 '5'번맞으면금간박모양으로바뀝니다.

박이 공에 '10'번 맞으면 깨진박 모양으로 바뀝니

다.

2. 프로그램종료하기

변수설명

▶횟수
박이공에맞은횟수를저장하는변수입니다.

코딩스프라이트 박

문제

상황설명

현재 '박모양'메시지를받았을때의스크립트는만약 ~
라면블록 3개를이용하여박스프라이트가공스프라이

트에맞은횟수에따라박스프라이트의모양이바뀌고

있습니다. 

1)

지시사항

▶'박모양'메시지를받았을때
상황설명에서 수행하고 있는 스크립트를 만약 ~
라면, ~ 아니면 명령블록 2개를 이용하여 동일한
동작을수행하도록스크립트를수정하시오.

유의사항

1. 보기블럭스프라이트에주어진블록만이용하시오. 
2. 스크립트가완성되면불필요한블록들은모두삭제하

시오. 

문제(3급 13번)


