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컴퓨터 알고리즘
• 보물찾기

• 가장가벼운것과가장무거운것

• 가장빠른길
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컴퓨터 알고리즘
메모장, 필기도구

 여러분이 로봇에게 라면을 끓이라고 명령을 내린다고 상상해 보세요. 어떤 과

정이 필요할까요?

No

550ml의 물을 냄비에 넣는다.

냄비를 가스 불에 올린다.

물을 끓인다.

물이 끓는가?

면과 스프를 냄비에 넣는다.

라면을 끓인다.

면이 익었는가?

냄비를 내리고 면을 그릇에 옮긴다.

Yes

Yes

No

컴퓨터가 우리가 시킨 일을 끝마칠 수 있도록
하는 연속된 일의 처리 과정

• 컴퓨터 알고리즘

컴퓨터는 인간과 달리 한번에 인식 할 수 있는
정보의 양과 한번에 처리할 수 있는 일의 양이
제한적 이기 때문에 우리는 컴퓨터 입장에서
사고 하는 방법을 익힐 필요가 있습니다. 그렇게
해서 컴퓨터에게 보다 효율적으로 일을 시킬 수
있기 때문입니다.

• 컴퓨터 알고리즘은 왜 필요한가?

발표자
프레젠테이션 노트
우리는 이번 놀이활동을 통해서 컴퓨터가 효율적으로 일을 하기 위해 어떠한 방법들을 사용하는지
어떤 알고리즘을 어떤 때에 사용하는지 놀이를 통해 배워볼 것입니다.



보물찾기



선형탐색
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보물찾기
필기도구, 활동지 1A, 1B카드

선형탐색을 위한 활동지 카드 입니다.
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보물찾기(선형탐색)
필기도구, 활동지 1A, 1B카드

 2명의 학생은 짝을 만들고 한명은 1A, 한명은 1B를 가집니다.

 이때 상대방에게 본인의 종이를 보여주지 마세요.

 각 학생은 숫자카드에 있는 숫자 중 원하는 숫자 하나를 고릅니다.

 자신이 정한 숫자를 My Ships에 있는 Number of Shots Use에 적어 놓습니다. 
그리고 자신의 정한 숫자만 상대방에게 알려줍니다.

 상대방의 숫자는 Your Ships에 있는 Number of Shots Use에 적어 놓습니다.

 준비가 되었으면 누가 먼저 시작할지 순서를 정합니다.

 각 학생은 알파벳을 불러 상대방이 정한 숫자가 어디에 있는지를 맞춥니다. 더
적은 횟수를 불러 상대방이 정한 숫자의 위치를 맞추는 학생이 이기게 됩니다.
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보물찾기(선형탐색)
필기도구, 메모장

 횟수 세는 것을 잊지 마세요.

 여러 번 수행하여 최악의 경우와 평균 비교횟수를 구해 보세요.

20min
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보물찾기(선형탐색)
메모지, 필기도구

 활동카드는 어떤 특징이 있습니까?
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보물찾기(선형탐색)
메모지, 필기도구

 선형탐색은 어떻게 정보를 탐색하는 것입니까?

 어떤 경우에 선형탐색을 하게 될까요?

 선형탐색의 장점과 단점은 무엇일까요?
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보물찾기(선형탐색)
메모지, 필기도구

 선형탐색은 컴퓨터에서 언제 사용될까요?

• 여러분들이 자주 사용하는 카카오톡, 한글문서 프로그램에서 ‘찾기’버튼을 눌렀을 때
‘다음 찾기’ 기능은 선형탐색의 예 입니다.

• 장문의 글에서 특정 글자를 찾기 위해 작성 된 문서의 처음부터 차례대로 해당 글자가
있는지 찾게 됩니다.

• 아래 그림은 한글프로그램에서 ‘찾기’ 기능을 수행 했을 때 나타나는 창 입니다.



이진탐색
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보물찾기(이진탐색)
필기도구, 활동지 2A, 2B카드

 이진탐색을 위한 활동카드 입니다.
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보물찾기(이진탐색)
필기도구, 활동지 2A, 2B카드

 2명의 학생은 짝을 만들고, 한 명은 종이의 2A, 한 명은 2B를 가집니다. 

 상대방에게 본인의 종이를 보여주지 마세요.

 각 학생은 자신이 정한 숫자를 My Ships에 있는 Number of Shots Use에 적어
놓습니다. 그리고 자신의 정한 숫자만 상대방에게 알려줍니다. 

 상대방의 숫자는 Your Ships에 있는 Number of Shots Use에 적어 놓습니다.

 준비가 되었으면 누가 먼저 시작할지 순서를 정합니다.

 각 학생은 알파벳을 불러 상대방이 정한 숫자가 어디에 있는지를 맞춥니다. 

 더 적은 횟수를 불러 상대방이 정한 숫자의 위치를 맞추는 학생이 이깁니다.
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보물찾기(이진탐색)
필기도구, 메모장

 횟수 세는 것을 잊지 마세요.

 여러 번 수행하여 최악의 경우와 평균 비교횟수를 구해 보세요.

20min
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보물찾기(이진탐색)
메모지, 필기도구

 활동카드는 어떤 특징이 있습니까?
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보물찾기(이진탐색)
메모지, 필기도구

 이진탐색은 어떻게 정보를 탐색하는 것입니까?

 탐색 할 숫자의 위치를 무작위로 결정할 때와 탐색해야 할 자료의 중앙 값으로
결정할 때 비교횟수에는 어떤 차이가 있습니까?

 어떤 경우에 이진탐색을 하게 될까요?
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보물찾기(이진탐색)
메모지, 필기도구

 이진탐색의 장점과 단점은 무엇일까요?

 선형탐색과 이진탐색의 차이는 어떤 것일까요?

 어떤 경우에 선형탐색방법이 유리하고 어떤 경우에 이진탐색 방법이 유리할까
요?



가장 가벼운것과 가장 무거운것



20

가장 가벼운 것과 가장 무거운 것
필기도구, 메모지

 음악 차트 프로그램의 TOP100 서비스는 정렬알고리즘을 이용한 서비스 입니다. 

 스트리밍 횟수, 다운로드 횟수 등을 내림차순으로 정렬하여 보여주는 것입니다. 

 데이터를 사용자가 원하는 기준으로 정렬 해 주는 작업을 정렬 알고리즘이라고 합니다.

 이번 장에서 이러한 정렬을 어떻게 할 수 있는지 정렬 알고리즘을 배워 보도록 하겠습니다.



버블정렬
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가장 가벼운 것과 가장 무거운 것(버블정렬 1)
숫자카드, 정렬칸

 숫자카드 8장을 준비합니다. 없는 경우 숫자카드에 임의의 숫자를 쓰고 잘라서
사용합니다.

 카드를 섞어 무작위로 버블정렬 정렬 칸에 배치합니다.

 처음부터 두 개의 카드를 골라 작은 것은 왼쪽, 큰 값은 오른쪽으로 카드의 자
리를 바꿉니다.

 첫 번째, 두 번째, ...,, 정렬 칸의 자리를 옮겨 가며 비교 작업을 계속 수행합니다.

 버블정렬 정렬 칸의 마지막까지 이동하면서 교환 작업을 수행하였는데도 정렬
이 완전히 끝나지 않았다면 처음부터 비교/교환 작업을 다시 수행합니다.

 정렬이 끝날 때 까지 작업을 반복 합니다.

 한 번에 두 개의 카드만 비교할 수 있습니다.
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버블정렬 1(수행과정 및 결과)
숫자카드, 정렬칸

 10↔5, 10↔8, 10↔9, 10↔6, 10↔4, 10↔1, 10↔2
를 교환한 뒤 더 이상 비교할게 없으므로 10을 고
정한다.

 5, 8이 더 작으므로 그 자리에 두고, 9↔6, 9↔4, 
9↔1, 9↔2를 교환한 뒤 뒤에 고정 값 이므로 9를
고정한다.

10 5 8 9 6 4 1 2

5 108 9 6 4 1 2

5 8 6 91 24 10
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가장 가벼운 것과 가장 무거운 것(버블정렬 2)
숫자카드, 정렬칸

 숫자카드 8장을 준비합니다. 없는 경우 숫자카드에 임의의 숫자를 쓰고 잘라서
사용합니다.

 카드를 섞어 무작위로 버블정렬 정렬 칸에 배치합니다.

 처음부터 첫 번째 카드와 두 번째 카드를 골라 작은 값은 왼쪽, 큰 값은 오른쪽
으로 카드의 자리를 바꿉니다.

 첫 번째 위치한 가장 작은 값의 카드와 세번째 카드를 비교합니다. 마찬가지로
작은 값은 왼쪽, 큰 값은 오른쪽으로 카드의 자리를 바꿉니다.

 버블정렬 정렬 칸의 마지막까지 이동하면서 교환 작업을 수행합니다. 

 모든 카드와의 비교가 끝났다면 카드의 자리가 고정됩니다.

 모든 카드가 정렬이 되지 않았다면 정렬이 끝날 때 까지 작업을 반복 합니다.

 한 번에 두 개의 카드만 비교할 수 있습니다.
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버블정렬 2(수행과정 및 결과)
숫자카드, 정렬칸

 10↔5를 비교하여 자리를 바꾼 뒤 5와 8을 비교하
면 5가 더 작으므로 그 자리에 둔다. 마차간지로 9, 
6이 5보다 크므로 그 자리에 둔다. 5↔4, 4↔1을 교
환한 후 1보다 2가 작으므로 그 자리에 둔다. 모든
비교가 끝났으므로 1을 고정한다.

 10↔8을 교환하고 9가 8보다 크므로 그 자리에 둔
다. 다음 8↔6, 6↔5, 5↔4, 4↔2 를 교환한 하면 더
이상 비교할 카드가 없으므로 2를 고정한다.

10 5 8 9 6 4 1 2

1 10 8 9 6 5 4 2

1 2 10 9 8 6 5 4



선택정렬
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 숫자카드 8장을 준비합니다.

 정렬칸에 숫자 카드를 무작위로 배치 시킵니다.

 정렬되지 않은 카드 중에 가장 작은 수를 찾아 정렬되지 않은 카드의 맨 앞에
위치한 카드와 자리를 바꿉니다. 

 정렬이 끝난 카드를 제외하고 나머지에 대해서 같은 작업을 계속 합니다.

 여기서 카드는 정렬 칸이 아닌 맨 바닥에 놓을 수 없습니다.

 카드를 손에 들 수는 있지만 한 장만 손에 가질 수 있습니다.

가장 가벼운 것과 가장 무거운 것(선택정렬)
숫자카드, 정렬 칸

정렬 칸
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선택정렬(수행과정 및 결과)
숫자카드, 정렬칸

 최소값 1, 첫 자리 10의 위치를 교환하고 1
은 고정시킨다.

 최소값 2, 첫 자리 5의 위치를 교환하고 2는
고정시킨다.

10 5 8 9 6 4 1 2

5 8 9 6 41 10 21

8 9 6 4 10 521 2



퀵 정렬
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가장 가벼운 것과 가장 무거운 것(퀵 정렬)
숫자카드, 정렬칸

 숫자카드 8장을 준비합니다.

 임의의 숫자를 기준 키로 정하고 기준 키보다 큰 값을 가진 그룹과 그렇지 않은
그룹으로 나누어 정렬하는 방법입니다.

 더 이상 그룹이 나오지 않을 때까지 그룹 내에서 다시 기준 키를 정하고 위에서
설명된 방법을 반복적으로 수행합니다.

 기준 키를 정하는 방법은 제약이 없습니다. 간단하게 정렬칸의 첫 번째 값이나, 
마지막 값을 정하기도 하며 정렬 칸 중 가운데 있는 값을 정하기도 합니다.
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퀵 정렬(수행과정 및 결과)
숫자카드, 정렬칸

 그룹의 첫번째 카드를 기준키로 정합니다.

 6을 기준 키로 정한다.

 6보다 큰 수와 작은 수 그룹으로 나눈다. 6
의 위치를 고정한다.

6 4 9 8 10 2 1 5

4 2 1 5 6 9 8 10
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가장 가벼운 것과 가장 무거운 것(합병정렬)

 붙어있는 8칸의 숫자카드와 가위를 준비합니다.

 모든 숫자가 각각 하나씩 떨어질 때까지 그룹으로 나누어 숫자를 분리합니다.

 이렇게 떨어진 숫자는 작은 수부터 정렬시킨 뒤 그룹으로 묶습니다.

 이렇게 정렬 된 그룹을 다시 합쳐 원래 크기고 복원하면서 정렬을 마칩니다.
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뚱뚱이와 홀쭉이
필기도구, 메모지

 선택정렬, 버블정렬, 퀵 정렬, 합병정렬 중 가장 빠르게 정렬되는 것은 무엇인가
요?

 선택정렬의 경우 최소값을 찾기 위해 몇 번의 작업을 하게 되나요?

 버블정렬1에서 최소 값과 버블정렬 2에서 최대값은 은 어제 알게 되나요?
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뚱뚱이와 홀쭉이
필기도구, 메모지

 퀵 정렬에서 값이 같은 카드가 2장 이상 있다면 어떻게 될까요?

 퀵 정렬은 항상 빠를까요? 최악의 경우를 생각해 보세요.



가장 빠른 길
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가장 빠른 길
메모지, 필기도구

 지하철 앱을 이용 해 보았다면 가장 빠른 목적지까지 가기 위해 가장 빨리 도착

할 수 있는 경로를 찾아 본 경험이 있을 것입니다. 

 컴퓨터가 어떤 방법으로 길을 찾는지 배워보도록 합니다.



37

가장 빠른 길
활동지, 필기도구

 명석이와 주하네 마을 지도

학교

병원

정보도서관

마트

교회

명석이네

주하네

 왼쪽 지도는 명석이와 주하네의

마을지도 입니다.

 지도에서 돌 한 칸의 크기는 걸리는

시간을 나타냅니다.

 명석이가 목적지로 가기 위해

어떻게 가는 것이 좋까요?

 한번 지나갔던 길은 다시 되돌아

가지 않습니다.
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가장 빠른 길
활동지, 필기도구

 명석이와 주하네 마을 지도

학교

병원

정보도서관

마트

교회

명석이네

주하네

 왼쪽 지도는 명석이와 주하네의

마을지도 입니다.

 지도에서 돌 한 칸의 크기는 걸리는

시간을 나타냅니다.

 명석이가 목적지로 가기 위해

어떻게 가는 것이 좋까요?

 한번 지나갔던 길은 다시 되돌아

가지 않습니다.



39

가장 빠른 길
활동지, 필기도구

 경로를 찾기 위해 지도를 보다 간단하게 만들어 봅니다.

 각 장소에 번호를 붙이고 길을 표시합니다.

 각 장소 별 시간을 표시합니다.
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가장 빠른 길
활동지, 필기도구

 명석이가 가장 적은 곳을 거쳐 병원에 가는 방법과 가장 많은 곳을 거쳐 병원에

가능방법, 가장 빠르게 병원에 도착하는 방법은 얼마나 시간 차이를 가질까요?
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① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦
노드 링크 노드 링크 노드 링크 노드 링크 노드 링크 노드 링크 노드 링크

② 3 ④ 8

⑦ 3 ③ 4

① 3

가장 빠른 길
활동지, 필기도구

 각 노드 별로 연결가능 한 노드와 링크의 값을 정렬을 해 둔다면 어떻

게 활용 될 수 있을까요? 아래는 표의 나머지 부분을 완성 해 보세요



THANK YOU FOR 
YOUR ATTENTION!
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