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개념 이해하기

↓

개념 다지기

↓

프로그래밍 하기

↓

생각해 보기
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프로그래밍과 창의성 기본명령어LOGO No. 1 - (1)

프로그래밍의 이해LOGO
초등학교 학년 반 이름 :

STEP1 개념이해

STEP2 개념다지기
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STEP3 프로그래밍하기

STEP4 생각해보기
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프로그래밍과 창의성 기본명령어LOGO No. 1 - (2)

프로그래밍의 이해LOGO
초등학교 학년 반 이름 :

STEP1 개념이해

STEP2 개념다지기
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STEP3 실행하기

STEP4 생각해보기
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프로그래밍과 창의성 도형LOGO No. 2 -

프로그래밍의 이해LOGO
초등학교 학년 반 이름 :

STEP1 개념이해

외각

내각

A

E

D

B

C

STEP2 프로그래밍하기
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STEP3 생각해보기
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프로그래밍과 창의성 반복LOGO No. 3 - (1)

프로그래밍의 이해LOGO
초등학교 학년 반 이름 :

STEP1 개념이해

STEP2 개념다지기

STEP3 프로그래밍하기
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STEP4 생각해보기
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프로그래밍의 이해LOGO
초등학교 학년 반 이름 :

STEP1 개념이해

STEP2 프로그래밍하기
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STEP3 생각해보기
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프로그래밍과 창의성 변수LOGO No. 4 -

프로그래밍의 이해LOGO
초등학교 학년 반 이름 :

STEP1 개념이해

STEP2 개념다지기



- 42 -



- 43 -

STEP3 프로그래밍하기



- 44 -

STEP4 생각해보기
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MAKE "A 4
MAKE "B 5
MAKE "C 90
MAKE "D 100

REPEAT [ FD RT 360/ ]
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프로그래밍과 창의성 프로시저LOGO No. 5 -

프로그래밍의 이해LOGO
초등학교 학년 반 이름 :

STEP1 개념이해

STEP2 개념다지기
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STEP3 프로그래밍하기
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STEP4 생각해보기
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프로그래밍과 창의성 연산LOGO No. 6 -

프로그래밍의 이해LOGO
초등학교 학년 반 이름 :

STEP1 개념이해

STEP2 개념다지기
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STEP3 프로그래밍하기
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STEP4 생각하기
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프로그래밍과 창의성 조건LOGO No. 7 -

프로그래밍의 이해LOGO
초등학교 학년 반 이름 :

STEP1 개념이해

STEP2 개념다지기



- 55 -

STEP3 프로그래밍하기
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STEP4 생각하기



- 58 -



- 59 -



- 60 -

프로그래밍과 창의성 재귀LOGO No. 8 -

프로그래밍의 이해LOGO
초등학교 학년 반 이름 :

STEP1 개념이해

STEP2 프로그래밍하기
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1

2

3

4

5

6

to many :a :b

if :b = 0 [stop]

fd :a

rt 120

many :a+20 :b-1

end
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STEP3 생각하기
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MAKE "A 4
MAKE "B 5
MAKE "C 90
MAKE "D 100

REPEAT [ FD RT 360/ ]
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