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1. 다음 설명에서 ㉠에 들어갈 용어로 가장 적절한 것은?

㉠ 은/는 실제로 존재하는 것처럼 보이는 인공 환경을 

만들고, 그 속에서 새로운 경험을 할 수 있도록 만들어 

주는 기술이다.

① 핀테크 ② 워터마크 ③ 가상 현실 ④ 카피라이트

2. 다음 설명에 해당하는 것은?

컴퓨터가 인간처럼 스스로 사고하고 학습하는 등 인간의 

지능을 모방한 기능을 갖추도록 하는 기술이다.

① LAN ② USB ③ 블루투스 ④ 인공 지능

3. 다음 중 개인 정보를 보호하기 위한 방법으로 적절하지 않은 것은?

① 비밀번호는 주기적으로 변경한다.

② 의심스러운 파일이나 메일은 열지 않는다.

③ 비밀번호는 타인이 추측하기 쉽게 설정한다.

④ 공공 컴퓨터에서는 되도록 개인 정보를 입력하지 않는다.

4. 다음 설명에 해당하는 것은?

인터넷에서 주민 등록 번호 대신 아이디와 비밀번호를 

사용하여 신분을 확인하는 개인 식별 번호이다.

① 해킹 ② 아이핀 ③ 바이러스 ④ 스팸 메일

5. 다음 대화에서 사이버 윤리에 대해 바르게 제시한 학생만을 

모두 고른 것은?

① 학생A, 학생B ② 학생A, 학생C

③ 학생B, 학생C ④ 학생A, 학생B, 학생C

6. 사이버 폭력에 해당하는 것만을 <보기>에서 모두 고른 것은?

<보기>

ㄱ. 사이버 공간에서 다른 사람에게 욕설을 한다.

ㄴ. 저작물을 사용할 때는 저작권자의 허락을 받는다.

ㄷ. 상대방이 싫어하는 데도 문자 메시지를 계속 보낸다.

① ㄴ ② ㄱ, ㄴ ③ ㄱ, ㄷ ④ ㄴ, ㄷ

7. 다음 설명에서 ㉠, ㉡에 들어갈 용어가 옳게 짝지어진 것은?

자료와 정보를 표현할 때 ㉠  방식은 연속적으로 변화

하는 값으로 표현하고, ㉡  방식은 연속적으로 변화하는 

값을 일정한 간격으로 끊어서 비연속적인 값으로 표현한다. 

㉠ ㉡ ㉠ ㉡

① 아날로그 디지털 ② 디지털 아날로그

③ 바이트 아스키 코드 ④ 아스키 코드 바이트

8. <규칙>에 따라 좌석의 상태를 디지털 정보로 표현할 때, 

그림에 해당하는 숫자는?

<규칙>

(1) 빈 좌석은 0으로 표현한다.

(2) 사람이 앉은 좌석은 1로 표현한다.

(3) 제시된 좌석의 상태를 순서대로 

숫자로 적는다.

    ※ 단, 순서는 왼쪽에서 오른쪽이다.

① 0110 ② 1001 ③ 1101 ④ 1111

9. 다음 설명에 해당하는 소프트웨어는?

행과 열로 구성된 표를 이용하여 각종 계산 작업, 자료 

검색 및 분석 업무를 효율적으로 처리하는 소프트웨어이다.

① CCL ② 해상도 ③ 블록체인 ④ 스프레드시트

10. 그림에서 사용한 정보의 구조화 형식은?

① 목록형

② 변수형

③ 테이블형

④ 다이어그램형

11. 다음 문제 상황의 목표 상태로 가장 적절한 것은?

○○ 아파트 현관의 조명은 사람이 직접 손으로 켜야 하는 

불편함이 있다. 사람을 감지하여 자동으로 조명이 켜지거나 

꺼지게 해야 한다.

① 초인종의 벨소리를 바꾼다.

② 현관의 조명을 사람이 직접 켜고 끈다.

③ 현관의 조명 색상을 사람이 직접 바꾼다.

④ 현관의 조명이 사람을 감지하여 자동으로 켜지거나 꺼진다.

12. 다음 상황과 관련된 알고리즘의 요건으로 가장 적절한 것은?

① 출력 ② 명확성 ③ 무한성 ④ 유한성
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13. 다음 중 기차표를 예매하는 키오스크 프로그램을 설계할 

때 필요한 요소로 적절하지 않은 것은?

① 도착지 ② 출발지

③ 기차의 색상 ④ 남은 좌석 수

14. 다음 알고리즘에 따라 정수 3을 입력했을 때 출력하는 결괏값은?

(1) 정수를 입력 받는다.

(2) 입력받은 정수에 4를 더한다.

(3) (2)에서 연산된 값에 2를 곱한다.

(4) (3)에서 연산된 값을 결괏값으로 출력한다.

① 14 ② 16 ③ 18 ④ 20

15. 다음 설명에서 ㉠에 들어갈 용어로 가장 적절한 것은?

프로그램이란 컴퓨터가 특정 작업을 수행할 수 있도록 

차례대로 작성한 명령어의 집합을 말하고, 이러한 프로그램을 

작성하는 과정을 ㉠ (이)라고 한다.

① 픽셀 ② 아이피 ③ 유니코드 ④ 프로그래밍

16. 다음 프로그램을 실행하고, 키보드의 x키를 5번 눌렀을 때 

‘다람쥐 오브젝트’의 x 좌푯값은?

다람쥐 오브젝트

<다람쥐 오브젝트에 적용된 블록>

※ 단, 다람쥐 오브젝트의 최초 x 

좌푯값은 0이다.

① 50 ② 60 ③ 70 ④ 80

17. 다음 중 오브젝트의 위치를 변경하는 블록이 아닌 것은?

①

②

③

④

18. 다음 프로그램을 실행한 후 변수 A에 마지막으로 저장된 값은?

① 2

② 3

③ 4

④ 5

19. 다음 프로그램에서 출력으로 말하는 값이 10이 되기 위해 

㉠에 들어갈 값은?

① 5

② 10

③ 15

④ 20

20.  다음 프로그램을 실행한 후 출력으로 말하는 값은?

① 30

② 50

③ 70

④ 90

21. 다음 프로그램에서 오브젝트의 모양 변화를 위해 ㉠에 

들어갈 블록은?

<프로그램 설명>

(1) 오브젝트는  <걷기1> 

모양과 <걷기2> 모양을 

가지고 있다.

(2) 오브젝트는 <걷기1> 모양

에서 0.5초를 기다리고, 

<걷기2> 모양으로 바뀐 

뒤 0.5초를 기다린다.

(3) (2)는 총 10번 반복된다.

① ②

③ ④

22.  다음은 할인된 볼펜의 가격을 계산하는 프로그램의 일부분

이다. 개수가 10개일 때 출력으로 말하는 값은?

① 4000 ② 5000 ③ 6000 ④ 7000

23.  다음 중 컴퓨터를 구성하는 요소로 소프트웨어에 해당하는 것은?

① 마우스 ② 키보드 ③ 운영 체제 ④ 보조 기억 장치

24. 다음 설명에 해당하는 하드웨어는?

실행 중인 프로그램이나 자료를 기억하는 장치로 램

(RAM)이 대표적이다.

① 모니터 ② 주기억 장치

③ 터치 스크린 ④ 워드 프로세서

25. 그림의 상황을 해결하기 위해 필요한 센서는?

① 슬라이더

② 거리 센서

③ 소리 센서

④ 온도 센서


