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자바맨, 코딩 몬스터를 잡아 줘!

  핵심 주제 

  • 절차      • 규칙      • 코딩      • ICT

 활용 학년 및 성취 기준 

1-2학년

성취 
기준

[2수04-01] 물체, 무늬, 수 등의 배열에서 규칙을 찾아 여러 가지 방법으로 나타낼 수 
있다. 
[2수04-02] 자신이 정한 규칙에 따라 물체, 무늬, 수 등을 배열할 수 있다. 

3-4학년

[4수04-02] 규칙적인 계산식의 배열에서 계산 결과의 규칙을 찾고, 계산 결과를 추측할 수 
있다.

5-6학년

[6실04-07] 소프트웨어가 적용된 사례를 찾아보고 우리 생활에 미치는 영향을 이해한다.
[6실04-08] 절차적 사고에 의한 문제 해결의 순서를 생각하고 적용한다. 
[6실04-11] 문제를 해결하는 프로그램을 만드는 과정에서 순차, 선택, 반복 등의 구조를 
이해한다. 

그림책 읽기 활동 

 읽기 전  읽기 중  읽기 후 

활동 주제 

• 표지 살피기 
• 기계를 움직이는 것
• 문제의 원인 찾기 
• 프로그램 찾기 

• 코딩 놀이 1단계
• 코딩 놀이 2단계
• 코딩 놀이 3단계  
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 읽기 전 활동 표지 살피기 
  학년  반   번

이름

그림을 보고 물음에 답해 봅시다. 
 

                                                 

이 인물은 무엇을 하는 걸까요?

 

이름을 지어 보세요. 
 

숫자들은 왜 쓰여 있을까요?
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 읽기 중 활동 기계를 움직이는 것
  학년  반   번

이름

다음은 ‘자바맨’의 설명입니다. 빈칸에 알맞은 말을 써 봅시다. 

                  

 그 기계를 움직이게 하는 머리와 같은 역할을 하는 것을 

소  또는 램  이라고 합니다. 

 기계는 사람의 언어를 
이해하지 못해요. 그래서 
명령을 내릴 때는 기계가 
이해할 수 있는 언어로 
바꿔서 입력해야 합니다. 
기계에게 입력한 명령 

하나하나를 드  
라고 하지요. 

 기계에서 자동차나 컴퓨터와 같이 손으로 만질 수 있는 몸체를 

하 라고 해요. 
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 읽기 중 활동 문제의 원인 찾기
  학년  반   번

이름

컴퓨터에 내리는 명령(코드)을 모아 놓은 것이 프로그램이에요. 
명령들 중에서 하나라도 잘못되면 기계가 제대로 작동하지 못해요. 

빈칸에 알맞은 말을 넣고, 문제 상황과 원인을 알맞게 연결해 봅시다.

문제 상황 원인 

아무것도 하지 않았는데 
음료수 자판기에서 캔이 

튀어나오고 있어요. 
⚫                  ⚪

 숫자를 바꿔 
엉터리로 코딩했어요. 

한여름에 에어컨에서 
뜨거운 바람이 
나오고 있어요. 

⚫                  ⚪

아무 데나  

반 명령을 
넣었어요. 

엘리베이터 문이 계속 
열렸다 닫혔다 열렸다 
닫혔다 하고 있어요. 

⚫                  ⚪

 ‘만일 돈을 
넣으면’이라는 

조 코드를 
없앤 것 같아요. 

                                             

컴퓨터 프로그램을 
만드는 사람을 

‘ 프

’라고 해. 

 기계에 명령(코드)을 
입력하는 행동을 

‘ 딩 ’이라고 해. 
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 읽기 중 활동 프로그램 찾기
  학년  반   번

이름

우리 주변 기계들은 어떤 프로그램이 되어 있는지 <보기>에서 찾아, 오려 붙여 봅시다.

<보기> 

정해진 시간 동안 불이 켜졌다 
꺼졌다 할 수 있도록 
프로그램되어 있어요. 

    

밤에 사람이 
가까이 가서 움직이면 

불이 켜지도록 
프로그램되어 있어요. 

  

정해진 시간이 되거나 
날이 어두워지면 
불이 켜지도록 

프로그램되어 있어요.     

집 온도가 정해진 온도보다 낮아지면 
난방이 되도록 프로그램되어 있어요. 

가로등

온  
조절기

자동 

조 등

교통 

신
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 읽기 후 활동 코딩 놀이 1단계
  학년  반   번

이름

명령에 알맞게 점을 이어 그림을 완성해 봅시다.

0에서 시작하여 1씩 
커지는 숫자로 연결하기  

33까지 연결하면 멈추기                 

         

다음 명령대로 갔을 때, 코딩 몬스터가 멈춘 위치는 어디인지 ○표 해 봅시다.  

멈추기 

앞으로 한 칸 움직이기 

제자리에서 왼쪽으로 90도 돌기 

앞으로 두 칸 움직이기

제자리에서 왼쪽으로 90도 돌기 

앞으로 두 칸 움직이기

      

앞↓
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 읽기 후 활동 코딩 놀이 2단계
  학년  반   번

이름

  조건 명령(만약 ~하면)을 활용한 ‘가라사대 놀이’를 해 봅시다.

가라사대 놀이는?
‘가라사대’라는 표현을 넣은 명령을 따라 행동하는 놀이예요. 

목표?
틀리지 않는 것이 목표예요. 

틀리는 경우
‘가라사대’를 넣은 명령을 따르지 않거나, 

‘가라사대’를 넣지 않은 명령을 따르면 틀려요. 

●놀이 방법

다른 사람들은 가만히 있기 다른 사람들은 명령에 맞게 행동하기 

만약 진행자가 ‘가라사대’라는 표현을 
넣어 명령하면

만약 진행자가 ‘가라사대’를 넣지 않고 
명령하면 

진행자 정하기 

명령 예시

 가라사대 왼손 올리세요 ☞ 왼발도 올리세요 ☞ 이런, 왼발을 올린 사람이 있네요. 모두 
손을 내리세요. ☞ 가라사대 손을 모두 내리세요. ☞ 가라사대 양손을 올리세요. ☞ 이렇게 
반짝반짝 ☞ 가라사대 양손을 반짝반짝 ☞ 더 빨리 반짝반짝 ☞ 멈추세요. ☞ 가라사대 
양손을 내리세요. ☞ 가라사대 박수 한 번 시작 ☞ 박수 두 번 시작 ☞ 지금까지 틀리지 
않은 사람은 손을 드세요.   
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 읽기 후 활동 코딩 놀이 3단계
  학년  반   번

이름

  

아래 그림에서 소장님이 코딩 몬스터를 피해 목적지에 가도록, 알맞은 <명령 카드>를 
골라 빈칸을 차례대로 채워 봅시다.

목적지에 도착하도록 <명령 카드>를 골라 아래 빈칸을 채우세요.

   

코딩몬스터 코딩몬스터

코딩몬스터 목적
지

소장님

앞 ↑
<명령 카드>

 

↑ ↰ ↱
앞으로 

한 칸 가기 

제자리에서 
왼쪽으로 

90도 돌기 

제자리에서 
오른쪽으로 
90도 돌기

  


