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외계인들과 행성
[그룹Ⅰ, 쉬움]

[배경] 새롭게 발견된 외계 행성에 귀여운 외계인들이 살고 있다.

[도전] 외계인이 사는 행성을 연결 할 수 있는 특징은 무엇인가?

A. 색깔 B. 회전가능 C. 모양 D. 감정표현 
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전등 프로그래밍
[그룹Ⅱ, 보통]

[배경] 비버는 키보드를 사용하여 전등을 켜고 끈다. 키보드의 명령어가 실

행될 때 마다 켜진 전등은 꺼지고 꺼진 전등은 켜지게 된다. 예를 들어 명령

어 (세로1)는 첫 번째 세로줄의 모든 램프가 켜지게 되고. (세로1) 명령어를 

한 번 더 실행하면 첫 번째 세로줄의 모든 램프가 꺼지게 된다. 

[도전] 비버가 프로그래밍 한 램프의 상태가 아래와 같을 때 잘못된 프로그

램은 무엇인가?

A. (세로1) (세로5) (가로2) (가로3) (가로4) 

B. (가로1) (가로5) (세로2) (가로3) (가로4) 

C. (가로1) (가로5) (가로3) (가로4) (가로5) (세로1) (세로5) 

D. (세로1) (세로2) (세로3) (세로4) (세로5) (세로1) (세로5) (가로1) (가로5)
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비버의 옷 입기 규칙
[그룹Ⅲ, 쉬움]

[배경] 비버는 복잡한 규칙 시스템을 좋아하여 새로운 옷 입는 규칙을 만들

었다. 일부 비버는 규칙대로 옷을 입지 않았고 아래의 그림을 사용하여 비버

가 알맞게 입고 있는지 확인할 수 있다. 

이와 같은 그림을 ‘나무'라고 부릅니다. 왜냐하면 실제로 나무 모양과 같이 

맨 위에 있는 처음 지점(단일 노드)에서 다른 여러 지점(노드)으로 나뭇가지 

모양처럼 연결되어 있기 때문이다.

모든 각 지점에서는 아래쪽의 나뭇가지 방향으로 이동하며 옷을 골라야 하

고 다시 위쪽으로 올라갈 수는 없다.

[도전] 다음 중 규칙이 맞지 않게 옷을 입은 비버는 누구인가?
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상수도
[그룹Ⅲ, 보통]

[배경] 비버는 사과나무에 물을 주기위한 파이프라인 시스템을 구축했다. 

다음 그림처럼 파이프라인 시스템에는 A, B, C, D의 수도꼭지가 포함되어 있

다. 이 수도꼭지의 상태는 '참' 또는 '거짓' 중 하나이다. 각 수도꼭지 변수가 

열려 있으면 '참'이고, 닫혀 있으면 '거짓'이다.

[도전] 다음 보기 중 사과나무에 물을 줄 수 있는 경우는 어떤 것인가?

(1) A = 거짓, B = 참,   C = 거짓, D = 거짓 

(2) A = 참,   B = 참,   C = 거짓, D = 거짓 

(3) A = 참,   B = 거짓, C = 거짓, D = 참 

(4) A = 거짓, B = 거짓, C = 거짓, D = 참
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비버 댐
[그룹Ⅳ, 보통]

[배경] 비버 마을에서는 강을 막을 수 있는 새로운 댐을 만들기로 했다.

비버들은 머리가 좋기 때문에, 강에 있는 작은 섬들을 효과적으로 이용해 최

대한 적은 개수의 통나무만으로 새로운 댐을 만들어 강을 막고 싶어 한다. 

다음 그림과 같이 작은 섬들과, 각 섬들을 연결해 막는데 필요한 통나무 개수

를 알고 있다.

[도전] 강을 막을 수 있는 새 댐을 만드는데 필요한 최소 통나무 개수는 몇 

개일까?

A. 14개    B. 15개    C. 16개    D. 17개
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해적게임
[그룹Ⅴ, 어려움]

[배경] 제인과 필은 ‘해적 잡기’라는 보드 게임을 한다. 각 플레이어는 제인

과 필 중 하나가 되어 게임을 진행한다. 차례가 돌아오면 경찰관 중 하나를 

인접한 장소로 한 칸 이동한다. 다음 차례에선 해적은 두 칸을 뛰어갈 수 있

다(다시 제자리로 돌아오는 것은 불가능하다). 

경찰은 매 차례마다 비어있는 곳으로만 가야한다. 해적이나 다른 경찰이 이

미 있는 곳에는 이동할 수 없다. 게임은 해적이 경찰이 있는 칸으로 가게 되

면 끝이 난다. 아래 그림에서 해적의 차례라면 무조건 끝이 난다. 승리하기 

위해서는 경찰은 해적의 차례에 해적이 경찰한테 올 수 밖에 없도록 만들어

야 한다.

[도전] 제인은 자신이 잘 하는 해적을 이용하여 플레이 할 것이다. 그리고 

필은 경찰을 맡아 플레이 할 것이다. 위와 같은 상황에서 필의 차례이다. 제

인이 실수를 하지 않을 때, 당신이 필을 열심히 도운다면 해적을 최소 몇 번 

만에 잡을 수 있는가?

A. 2

B. 3

C. 5

D. 잡지 못한다.
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종이접기
[그룹Ⅵ, 보통]

[배경] 비버는 종이 접기를 위한 프로그래밍 언어를 개발했다. 이 프로그래

밍 언어는 종이를 직선으로 접는 방법을 설명하는 데 사용될 수 있다. 이 프

로그래밍 언어의 명령 중 하나는 접기이며 예는 아래와 같다.

e = fold(a, b) : 변 a가 완전히 변 b에 놓이도록 종이를 접는다.

단, 종이는 접는 동안 테이블 위에 있고, 변 b의 길이는 변 a의 두 배이다.

[도전] 다음 세 개의 명령 e = fold(c, a); f = fold(c, d); g = fold(a, f)을 순

서대로 실행한 후에 종이 직사각형(a, b, c, d)은 어떻게 보이는가?

A  B C D


