


0단계 

 
 

플랜지판(대) x 2 

앵글 - 11 x 2 
스트립 - 11 x 4 

좁은스트립 - 9 x 2 

ㄱ형브래킷 (대) x 2 

볼트 0.6cm x 37 너트 x 47 

좁은스트립 - 7 x 2 

플랜지판 (소) x 4 

평판-5 x 1 

평판 (소) x 2 

플랜지판 2x5 x 2 

스트립 – 5 (S) x 1 

상자형베어링  x 1 평기어(소) x 2 

다목적기어 x 2 

축 9cm x 1 

풀리 (소) x 2 

와셔(소) x 6 

멈춤나사 x 1 

실리콘부싱 0.6cm x 1 

풀리 (중) x 1 

스트립-15 x 2 좁은스트립 - 6 x 1 

볼트 2cm x 4 

타이어풀리 x 1 

볼트 1.3cm x 3 

플라스틱부싱 0.6cm x 3 

와셔 (대) x 2 스프링클립 x 1 

피니언기어 x 1 

나사핀 x 1 

사각홀고무부싱  x 4 

실 x 1 

기어드모터 x 1 

고무밴드 (소) x 4 

사각머리볼트 x 4 

가변저항 모듈 x 1 

USB 케이블 x 1 젂원 어댑터 x 1 

모터선 – 15cm x 1 

모터 연장선 - 20cm x 1 

센서선-20cm x 2 

이음판  x 2 

훅 x 1 

서보모터 x 1 

스트립 - 9 x 3 

축 4cm x 1 

크라운기어 x 1 

지지판 x 1 양팔크랭크 x 1 

평판(대) x 2 

볼트 3cm x 3 

반원판 x 2 좁은스트립 - 3 x 4 

사각평판 x 1 

삼각평판 x 5 

플라스틱부싱 1.2cm x 4 

홈샤프트 1.6cm x 7 홈샤프트캡 x 7 

2단 볼트 1.5cm x 2 

45도 스트립 - 5 x 4 

적외선근접 센서 x 1 

앵글-7 x 2 축 10cm x 1 

ㄷ형스트립-3 x 2 

조정부싱 x 1 플라스틱판(빨강)5x5 x1 

바퀴평판 x 2 앵글-2 x 1 

빛감지 센서 x 1 

스패너 x 1 드라이버(소) x 1 

좁은스트립-5 x 1 

코딩보드 x 1 

사용설명서 x 1 















※서보모터 케이블의 
올바른 연결 방법 





! 

http://www.sciencebox.co.kr/
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http://download.play-entry.org/data/%E1%84%8B%E1%85%A6%E1%86%AB%E1%84%90%E1%85%B3%E1%84%85%E1%85%B5 %E1%84%89%E1%85%A5%E1%86%AF%E1%84%86%E1%85%A7%E1%86%BC%E1%84%89%E1%85%A5(+%E1%84%87%E1%85%B3%E1%86%AF%E1%84%85%E1%85%A9%E1%86%A8%E1%84%83%E1%85%A9%E1%84%8B%E1%85%AE%E1%86%B7%E1%84%86%E1%85%A1%E1%86%AF).zip
http://download.play-entry.org/data/%E1%84%8B%E1%85%A6%E1%86%AB%E1%84%90%E1%85%B3%E1%84%85%E1%85%B5 %E1%84%89%E1%85%A5%E1%86%AF%E1%84%86%E1%85%A7%E1%86%BC%E1%84%89%E1%85%A5(+%E1%84%87%E1%85%B3%E1%86%AF%E1%84%85%E1%85%A9%E1%86%A8%E1%84%83%E1%85%A9%E1%84%8B%E1%85%AE%E1%86%B7%E1%84%86%E1%85%A1%E1%86%AF).zip
http://download.play-entry.org/data/%E1%84%8B%E1%85%A6%E1%86%AB%E1%84%90%E1%85%B3%E1%84%85%E1%85%B5 %E1%84%89%E1%85%A5%E1%86%AF%E1%84%86%E1%85%A7%E1%86%BC%E1%84%89%E1%85%A5(+%E1%84%87%E1%85%B3%E1%86%AF%E1%84%85%E1%85%A9%E1%86%A8%E1%84%83%E1%85%A9%E1%84%8B%E1%85%AE%E1%86%B7%E1%84%86%E1%85%A1%E1%86%AF).zip
http://download.play-entry.org/data/%E1%84%8B%E1%85%A6%E1%86%AB%E1%84%90%E1%85%B3%E1%84%85%E1%85%B5 %E1%84%89%E1%85%A5%E1%86%AF%E1%84%86%E1%85%A7%E1%86%BC%E1%84%89%E1%85%A5(+%E1%84%87%E1%85%B3%E1%86%AF%E1%84%85%E1%85%A9%E1%86%A8%E1%84%83%E1%85%A9%E1%84%8B%E1%85%AE%E1%86%B7%E1%84%86%E1%85%A1%E1%86%AF).zip
http://download.play-entry.org/data/%E1%84%8B%E1%85%A6%E1%86%AB%E1%84%90%E1%85%B3%E1%84%85%E1%85%B5 %E1%84%89%E1%85%A5%E1%86%AF%E1%84%86%E1%85%A7%E1%86%BC%E1%84%89%E1%85%A5(+%E1%84%87%E1%85%B3%E1%86%AF%E1%84%85%E1%85%A9%E1%86%A8%E1%84%83%E1%85%A9%E1%84%8B%E1%85%AE%E1%86%B7%E1%84%86%E1%85%A1%E1%86%AF).zip
http://download.play-entry.org/data/%E1%84%8B%E1%85%A6%E1%86%AB%E1%84%90%E1%85%B3%E1%84%85%E1%85%B5 %E1%84%89%E1%85%A5%E1%86%AF%E1%84%86%E1%85%A7%E1%86%BC%E1%84%89%E1%85%A5(+%E1%84%87%E1%85%B3%E1%86%AF%E1%84%85%E1%85%A9%E1%86%A8%E1%84%83%E1%85%A9%E1%84%8B%E1%85%AE%E1%86%B7%E1%84%86%E1%85%A1%E1%86%AF).zip
http://download.play-entry.org/data/%E1%84%8B%E1%85%A6%E1%86%AB%E1%84%90%E1%85%B3%E1%84%85%E1%85%B5 %E1%84%89%E1%85%A5%E1%86%AF%E1%84%86%E1%85%A7%E1%86%BC%E1%84%89%E1%85%A5(+%E1%84%87%E1%85%B3%E1%86%AF%E1%84%85%E1%85%A9%E1%86%A8%E1%84%83%E1%85%A9%E1%84%8B%E1%85%AE%E1%86%B7%E1%84%86%E1%85%A1%E1%86%AF).zip
http://download.play-entry.org/data/%E1%84%8B%E1%85%A6%E1%86%AB%E1%84%90%E1%85%B3%E1%84%85%E1%85%B5 %E1%84%89%E1%85%A5%E1%86%AF%E1%84%86%E1%85%A7%E1%86%BC%E1%84%89%E1%85%A5(+%E1%84%87%E1%85%B3%E1%86%AF%E1%84%85%E1%85%A9%E1%86%A8%E1%84%83%E1%85%A9%E1%84%8B%E1%85%AE%E1%86%B7%E1%84%86%E1%85%A1%E1%86%AF).zip


엔트리봇 오브젝트를 사용하지 않으므로 ⓧ를 클릭해서 오브젝트를 지워주세요. 

※서보모터 케이블의 
올바른 연결 방법 



① + 오브젝트 추가하기 를 클릭 
② 배경 ▶ 실외 를 클릭 

③ 무대를 클릭 
④ 적용하기를 클릭 

① + 오브젝트 추가하기 를 클릭 
② 인터페이스 ▶ 전체 를 클릭 

③ 숫자 버튼을 클릭 
④ 적용하기를 클릭 



쓰지 않는 모양을 삭제합니다. 
① 모양을 클릭 

② 숫자버튼_10, 숫자버튼_0을 마우스 우클릭 
③ 삭제 클릭 

오브젝트의 위치와 크기를 조정합니다. 
① 오브젝트 클릭 
②       아이콘 클릭 

③ X, Y, 크기를 편집하여 오브젝트의 위치와 크기를 결정합니다. 



① 숫자 버튼 오브젝트를 우클릭 
② 복제를 클릭 

③ 숫자버튼을 4개 만들고 오브젝트를 적당히 위치시킵니다. 

① 블록을 클릭 
② 각 블록을 찾아서 오른쪽과 같이 조립합니다. 

③ ▶시작하기 를 클릭하고, 빨갂버튼을 눌러 숫자가 변하는지 확인합니다. 



① + 오브젝트 추가하기 를 클릭 
② 판타지 ▶ 전체 를 클릭 
③ 보물상자(2)를 클릭 
④ 적용하기를 클릭 

① 복제된 각 숫자 버튼의 코드를 수정해줍니다. 
② ▶시작하기 를 클릭하여 각 버튼을 눌러 숫자가 바뀌는 지 확인합니다. 



① 서보모터의 값을 0~180사이값으로 바꿔가며 열리고 닫히는 각도를 찾습니다. 
(예) 0도 열림, 90도 닫힘. 

① 보물상자(2) 오브젝트를 적당한 위치로 이동시킵니다. 
② 보물상자(2) 오브젝트에 코딩을 합니다. 

0도 - 열림 

90도 - 닫힘 



① 판단블록 안에 판단블록을 넣어줍니다. 
② 대답의 첫번째 글자가 0인지 아닌지 판단하는 블록을 4개 만들어 넣어줍니다. 

③ 대답의 각자리 글자가 0인지 아닌지 판단하는 블록이 완성됩니다. 

① 대답을 넣어줍니다. 
② 대답을 넣은 블록을 다시 판단블록에 넣어줍니다. 

③ 10을 0으로 바꿔줍니다. 
대답의 첫번째 글자가 0인지 아닌지 판단하는 블록이 완성됩니다. 



① 위와 같이 코딩 후 
② ▶ 시작하기 를 클릭하여 

③ 비밀번호 입력이 잘 되는지 확인합니다. 

비밀번호에 0이 포함되었는지 확인합니다. 

① 위와 같이 코딩 후 
② ▶ 시작하기 를 클릭하여 

③ 적외선근접 센서로 금고가 잘 열리는지 확인합니다. 



① 위와 같이 코딩 후 
② ▶ 시작하기 를 클릭하여 

③ 빛감지센서로 금고가 잘 닫히는지 확인합니다. 

① 동작을 확인하면서 코딩이 잘 되었나 최종 확인합니다. 
② 코드에서 개선할 점을 찾아봅니다. 



http://www.sciencebox.co.kr/
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