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요 약

미래의 창의 인 문제해결력을 지닌 인재 양성을 해, 본 연구는 등학생들에게 지도하

기 어렵고 학생들이 이해하기 힘든 컴퓨터과학원리  라우 알고리즘에 한 교수․학습방

법을 설계해 이를 지도해 보고 이러한 학습내용이 등학교 학생들이 이해할 수 있는지를 

알아보고자 하는데 그 목 이 있다. 사 ․사후 동형 검사지를 통해 지 인 역을 평가하

고, 수업 후의 소감문을 통해 정의 인 역을 평가하 다. 그 결과 네트워크  라우 알고

리즘이 등학생에게 가르쳐질 수 있음을 확인하고 등학교 컴퓨터교육의 학습요소로서의 

가능성을 제시한다.
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ABSTRACT

The purpose of this study is to design and practice teaching and learning method for 

routing algorithm among computer science principle which is difficult to be taught to 

elementary school students and understood by students. And we find out whether 

elementary school students can understand those learning contents. Intellectual area was 

assessed through equivalent test paper before and after the test and emotional area was 

assessed through students' impressions after class. The test showed that routing 

algorithm could be taught to children. Therefore, this study presents the learnability of 

routing algorithm as a learning element of elementary school computer education.

       Keywords: Routing Algorithm, Teaching And Learning

1.  서    론 1.1 연구의 필요성  목   
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(그림 1) 컴퓨터교육의 제 분야들

컴퓨터는 발명된 이후 약 반세기도 지나지 않아

서 우리의 사회생활 자체를 완 히 바꾸어놓았다. 

컴퓨터는 범용성이 있는 ‘무색투명한 도구’이기 때

문에 짧은 기간에 이만큼이나 보 되었지만, 동시

에 컴퓨터를 근하기 어려운 상으로 만들었다

[1].

모든 ․ 등학교에 컴퓨터와 인터넷이 보 되

었지만, 컴퓨터 교과의 내용은 응용소 트웨어 

심의 기능습득에 치우쳐져있다. 그럼에도 불구하고 

7차 교육과정에 이르기 까지 컴퓨터 교육은 양 인 

성장을 지속해 왔다[2].

우메즈 노부유키[3]는 “마우스와 키보드를 사용

하여 컴퓨터를 다루고, 인터넷 서핑을 자유자재로 

할  안다고 컴퓨터를 이해하는 것은 아니다. 이

러한 지식은 3년만 지나면 쓸모없어진다.”고 비

하면서 10년이나 20년 후에도 요긴하게 쓸 수 있는 

지식을 습득하기 해서는 컴퓨터의 근본을 이해할 

수 있도록 해야 한다는 주장을 제기하 다. 다시 

말해 컴퓨터교육의 양  성장 보다는 질 인 변화

에 심을 기울여야 함을 강조하 다. 

2005년 12월에 개정 공시된 ‘ ․ 등학교 정보

통신기술교육 운  지침’의 기본방향을 살펴보면 

창의력, 문제 해결력, 논리  사고력 등 고등 사고 

능력을 함양할 수 있는 정보통신기술 교육을 지향

한다고 하 다[4]. 지식 정보 사회에서의 창의 인 

문제 해결 능력을 향상하기 해서 컴퓨터 과학의 

원리와 개념을 이해하여 올바른 컴퓨터 활용 능력 

배양을 지향하고 있다[5]. 

이러한 시 에서 우리는 등학교 학생들이 컴퓨

터 과학의 원리와 개념을 좀 더 쉽고 재미있게 배

울 수 있는 교육방법이 필요하다. 네트워크는 우리 

생활 속에 보편화되어 있는데, 아직까지 등학생

을 상으로 네트워크 학습에 한 연구가  이

루어 지지 않았다. 재 네트워크는 생활 속에서 

많은 비 을 차지하고 있는데, 이런 네트워크를 이

해하기 한 여러 원리 에서도 라우  알고리즘

은 정보 달의 기본이 되는 핵심부분이다. 다시 말

해, 네트워크상에서 데이터를 송할 때 어떤 경로

를 거쳐 목 지에 도달하는가 하는 부분은 네트워

크의 기본이 된다 할 수 있다. 이에 본 연구는 

등학생을 상으로 네트워크 에서 라우  알고리

즘을 가르쳐보고자 한다. 등학생들에게 지도하기 

어렵고 학생들이 이해하기 힘든 라우  알고리즘에 

한 교수․학습방법을 설계해 이를 지도해 보고 

이러한 학습내용이 등학교 학생들이 이해할 수 

있는지를 알아보고자 하는데 그 목 이 있다.

1.2 연구의 제한

본 연구의 학습내용은 네트워크  라우  알고

리즘 가운데 등학생에게 가르쳐질 수 있다고 생

각되는 일부 주요 내용으로 제한하 고 임의로 선

정한 등학교 6학년 1개 학 을 상으로 한 실험

연구이므로 그 결과를 다른 학년과 타 지역에 일반

화하는데 어려움이 있을 것이다.

2. 이론  배경

2.1. 컴퓨터 교육의 역 

이옥화, 안미리, 조미헌, 김미량, 김민경, 허희옥(2000)

은 컴퓨터교육을 크게 세 가지 분야로 나 었다. 컴퓨터

과학을 다루는 컴퓨터교과내용학, 컴퓨터교과교육학, 그

리고 컴퓨터활용교육이 있다. 한 (그림 1)과 같이 세 

분야를 지원하기 한 컴퓨터교육의 기  환경 분야가 

있다[6].

 2.2. 알고리즘(Algorithm) 
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알고리즘이란 문제를 해결하기 한 차나 방법

으로, 수학이나 컴퓨터과학에서 말하는 알고리즘은 

보통 반복되는 문제를 풀기 한 작은 로시 를 

의미한다[7]. 알고리즘을 정의하는 말들은 매우 많

지만 그 정의들을 살펴보고 종합해보면 “알고리즘

이란 주어진 문제를 해결하기 한 잘 정의된 동작

들의 유한집합이다.”라고 할 수 있을 것이다[8].

2.3. 라우  알고리즘(Routing Algorithm)

인터넷이 일상생활의 일부분이 되었지만, 인터넷

을 이용하는 부분의 사람들은 동작 원리나 개념

에 해 알지 못한다. 컴퓨터 과학 원리는 실과 

동떨어져 있는 것이 아니다. 우리 사회는 화망, 

컴퓨터통신망, 도로망 등과 같은 많은 네트워크로 

연결되어있는데, 이런 네트워크를 설치하는데 있어 

어떤 이블을 사용할 것이고 어떤 길로 가야하는

지에 해  선택을 해야 한다. 이처럼 실 세계의 

문제에 하여 컴퓨터가 어떻게 최선의 방법을 찾

아내는 가에 해 학생들은 좀 더 쉽고 실제 으로 

원리를 배울 필요가 있다.

 라우  알고리즘은 컴퓨터가 정보를 어떻게 

달되는가에 한 학생들의 궁 증을 해결해  뿐만 

아니라 실생활에서 혹은 여러 교과와 련해서 가

르쳐질 수 있다. 

요즘 네트워크 분야는 새로운 개념과 기술이 하

루가 다르게 실제 제품화되어 나오고 있다. 사실 

네트워크는 그 자체가 살아있는 산업으로 발 하고 

있다. 지 의 학생들이 살아갈 미래는 네트워크 그 

자체가 생활이 될 것이고, 네트워크 련 직종은 

지 보다 훨씬 더 다양하고 문 으로 변할 것이

다. 굳이 문가를 해서가 아니더라도 일반인들

이 상식 인 수 에서 네트워크의 동작원리나 개념

에 해 이해할 필요가 있으며, 실 속의 네트워

크 설계나 운 에 있어 기본 인 원리를 학생들이 

자연스럽게 이해할 수 있도록 도와  필요가 있다. 

인터넷은 셀 수없이 많은 라우터들이 거미 처럼 

얽 서 커다란 네트워크를 이루고 있는데, 길을 찾

아가는 경로를 가장 효율 으로 설정하는 것이 라

우 의 가장 요하고 기본 인 개념이다[9].

수천수만 개의 라우터로 구성된 인터넷에서 목

지를 찾아가는 것은 어렵다. 이 때문에 라우터는 

가장 효율 인 경로를 찾아가기 하여 라우  알

고리즘을 가지고 있다. 경로를 찾는 기본 인 원칙

은 거쳐 가는 라우터의 수(홉 수)를 최소화하는 것

이다. 그러나 홉과 홉 간의 회선상태도 요한 고

려사항이 된다.

2.3.1 거리 벡터 방식 알고리즘(Distance Vecter 

Algorithm)

라우터가 목 지를 찾아갈 때 자기 에 있는 라

우터로부터 정보를 받아서 찾아가는 방식이다. 이 

방식은 목 지까지 가는 더 좋은 경로, 즉 홉 수가 

작고 속도가 빠른 길이 있더라도 자기 자신이나 주

변의 라우터가 이런 정보를 가지고 있지 않으면 그 

에 지정된 길로만 찾아가게 된다.  

그림에서  R1에서  R5로 가는데,  R2로 거쳐 가

면 빠르게 갈 수 있을 것 같지만, 해당정보가  R2

에 없고  R3와 R4에만  R5까지 가는 정보가 있다

면  R1에서 출발한 패킷은  R2-R4를 거쳐서 R5에 

도착하게 된다. 심지어, R2에는 R4에 한 정보만, 

R3에는 R2에 한 정보만 있다면, R1을 출발한 패

킷은 R1→R3→R2→R4→R5순으로 가게 되어 모든 

라우터를 거쳐 가는 비효율 인 구성이 되어 버린

다.

R2

R3 R4

R5R1

R2

R3 R4

R5R1

(그림 2) 거리벡터방식알고리즘

단, 이 구성은 회선의 상태는 고려하지 않기 때

문에 네트워크 트래픽, 부하량 등의 정보까지 악

해서 최 의 경로를 설정할 수는 없다.

2.3.2 회선 상태 방식 알고리즘(Link State 

Algorithm)

라우터들 간의 회선정보를 동 으로 주고받아서 
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항상 최 의 경로를 유지시켜주는 방식이다. 이를 

해 라우터는 자신의 네트워크 정보를 다른 라우

터들에게 달하고, 다른 라우터들로부터 오는 네

트워크 정보를 가지고 최 의 경로를 산출하게 된

다. 

회선 상태 방식은 목 지까지 가는데 홉 수가 

은 경로가 있더라도 홉 수가 좀 더 많은 곳이 훨씬 

빠른 상태로 연결되어 있다면 그곳으로 데이터를 

송한다. 

그림을 보면 홉 수가 가장 은 경로인 R1→R2

→R5가 아니라, 회선속도가 월등히 높은 R1→R2→

R4→R5로 간 것을 확인 할 수 있다.

R2

R3 R4

R5R1

56kbps

T1(1.544Mbps) R2

R3 R4

R5R1

R2

R3 R4

R5R1

56kbps

T1(1.544Mbps)

(그림 3) 회선상태방식알고리즘

이 게 회선상태에 따라 송경로를 동 으로 찾

아가는 것을 회선 상태 방식이라 한다. 단순히 회

선 용량이 높다고만 해서 경로가 설정되는 것이 아

니라 실제로는 회선의 사용량, 장애정도에 따라서 

동 으로 경로가 결정된다.

2.4. 컴퓨터교육의 방향

유인환․구덕회는 앞으로의 컴퓨터교육이 문제해

결력, 창의력, 사고력, 단력 등 고차원의 인지  

능력을 발휘하고 신장시키는데 핵심수단으로 활용

되는 ICT를 이해하고 자유롭고 올바르게 이해하는 

능력을 길러주는 방향으로 나아가야한다고 하 다

[10].

한선  외(2004)는 컴퓨터 교과의 목표를 다음과 

같이 세 가지 측면으로 제안하 다[11].

첫째,  정보사회에서 어떤 인간을 기를 것인가? 

도구교과로만 생각하지 마라.

둘째,  지식과 지혜의 패러다임을 아동들에게 가

르쳐라.

셋째, 문제해결력과 창의성, 상호간의 의 기술

과 의사소통을 활성화시켜주는 교과로  태어나야 

한다. 신인경(2004)은 ‘알고리즘 지도 방안 연구’를 

통해 컴퓨터 없이 활동 심의 알고리즘을 지도하

는 방법을 연구하 다[12].

컴퓨터 련 기술은 속도로 발 하기 때문에 

컴퓨터과학의 원리에 한 이해를 바탕으로 컴퓨터

를 이용하는 사람이 아니면 그러한 변화를 따라가

기 어렵다. 뿐만 아니라 작은 장애에도 당황하여 

본인을 비롯한 소속된 조직, 나아가서는 사회에 막

한 손실을 가져오는 사례가 종종 발생하기도 한

다. 그 기 때문에 지식 정보사회에서 필요로 하는 

창의 인 문제 해결 능력을 향상시키기 해 컴퓨

터 과학의 원리와 개념을 이해하여 올바른 컴퓨터 

활용 능력을 배양할 수 있도록 해야 한다. 그러기 

해서는 등학교 컴퓨터 교육에서부터 컴퓨터 과

학의 원리와 개념을 등학생들에게 어떻게 가르칠 

것인가 하는 연구가 충분히 이루어져야 할 것이다. 

다시 말해, 등학교 컴퓨터교육에 일반화 할 수 

있고 재 교육여건에 맞는 구체 인 교수․학습 

방법에 한 연구가 활발히 이루어져야 할 것이다.  

3. 교수․학습 과정안 설계

3.1 설계의 방향

컴퓨터과학에서 알고리즘은 련된 모든 이론들

의 기반이 되는 개념으로 매우 요한데, 이제껏 

컴퓨터과학에서 응용문제를 해결하기 한 컴퓨터 

알고리즘에 한 연구는 많이 있었지만 컴퓨터 알

고리즘 개념을 어떻게 가르칠 것인가에 한 효과

인 교수방법에 한 연구물들은 매우 드물었다. 

최근의 라우  알고리즘에 한 연구를 살펴보더라

도 좀 더 효율 인 네트워크 구축을 한 방법들에 

한 내용이 주를 이루고 있다. 이에 본 연구는 네

트워크의 기반이 되는 라우 알고리즘을 등학생

들이 기본 인 개념과 원리를 이해하는 데 을 

두어 교수학습 과정안을 설계하고자 하 다. 

첫째, 실제수업에서 컴퓨터내용학을 등학생의 

수 을 고려하여 어떻게 가르칠 것인가 하는 학습
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방법에 한 연구가 그다지 많지 않았기 때문에, 

네트워크  라우  알고리즘에 한 교수․학습방

법을 설계해 보고 이를 실제 수업에 용해 보고자 

한다.

둘째, 컴퓨터가 하고 있는 정보처리는 크게 세 

가지, 즉 ‘정보의 가공’, ‘정보의 축 ․검색’, ‘정보

달’ 로 볼 수 있다. 앞서 임민 (2006)의 연구를 

통해 정보의 축 ․검색에 해당하는 정렬과 검색을 

등학생에게 가르쳐보고 그 가능성을 제시하 다. 

따라서 정보 달의 기본이 되는 라우  알고리즘에 

해 실제 수업에 용할 수 있도록 교수․학습 과

정안을 설계해보고자 한다. 

셋째, 등학생의 학습 수 을 고려하여  등학

생들이 쉽고 재미있게 배울 수 있는 방법을 연구하

여 컴퓨터 과학의 원리 교육에 한 어려움을 조

이나마 극복해보고자 한다.

넷째, 컴퓨터를 사용하지 않고 컴퓨터 과학의 원

리를 배울 수 있는 다양한 놀이 활동을 통해 학생

들의 사고력과 문제해결력을 길러  수 있도록 한

다.  

다섯째, 학생들이 컴퓨터 련 교과의 수업에 흥

미를 갖고 극 참여하도록 하기 해서 학습 주제

를 일상생활과 련된 내용이면서 문제해결력을 기

를 수 있는 내용으로 구성한다. 

여섯째, 네트워크  라우  알고리즘의 학습내

용이 등학생들에게 가르쳐질 수 있는가 하는 학

습 가능성을 알아보고자 연구의 상으로 임의로 

선정한  1개 반으로 한다.

일곱째, 사 ․사후 이해도 검사를 통해 학습 가

능성을 알아보고자 한다.

3.2. 교수․학습 과정안

3.2.1. 학습내용의 구성

외국의 교육에서 추구하는 컴퓨터과학 교육에서

의 알고리즘 교육사례와 여러 련 서 에서 추출

한 일반 이고 공통 인 알고리즘 교육내용을 살펴

보면 아래의 <표 1>과 같다[13]. 

미국ACM

교육과정  

1단계(k-8)

․컴퓨터 과학교육의 기본개념 학습

․알고리즘  사고

 - 정보의 사용과 분류

 - 압축, 검색, 네트워크 등의 알고    

      리즘 이해

뉴질랜드

unplugged

project

․검색, 정렬 알고리즘

․Sorting Networks

․Minimal Spanning Trees

․Routing  Deadlock

<표 1> 외국의 알고리즘 교육 사례

미국의 ACM교육과정을 보면 컴퓨터 과학교육의 

기본개념 학습 후에 알고리즘  사고에 한 내용

을 다룬다. 뉴질랜드의 unplugged 교재를 살펴보면 

자료구조와 련하여 검색과 정렬에 한 알고리즘

을 학습한 후에 곧 바로 진흙도시에서 체 길이를 

최소한으로 하여 네트워크를 고안하는 최소신장트

리, 데드락과 련한 라우  알고리즘 문제를 다룬

다. 우리나라의 경우 임민 (2006)의 연구를 통해 

정보의 축 ․검색에 해당하는 정렬과 검색을 등

학생에게 가르쳐보고 그 가능성을 제시하 고, 이

주희(2006)는 구체  조작활동 심의 정렬 알고리

즘 학습을 설계, 지도하 다[14]. 지 도 정렬과 검

색에 한 알고리즘 학습은 계속해서 연구되고 있

다. 

차

시

주

제
주요개념 활동내용 지도

1
라
우
터
․
라
우

․라우터의 
개념과 필요
성
․라우 의 
개념

․라우터의 개념과 
필요성에 하여 
안다.
․라우 의 개념과 
라우터의 역할을 
안다.

․라우터와 라우 의 개념
에 해 일상생활에서 찾
아 비교하여 알아본다.
 ‣ 미로 찾기
 ‣ 카드 달게임2

3
라
우

알
고
리
즘

․거리벡터
방식 알고리
즘 원리

․정보가 빠르게 
달되는 원리를 

이해한다.

․거리에 따른 라우  알
고리즘 원리를 이해하게 
한다.‣(지하철) 가장 빠른 
길 찾기

4
․회선상태 
방식 알고리
즘 원리

․정보가 효율 으
로 달되는 원리
를 이해한다.

․회선상태에 따른 라우   
알고리즘의 원리를 
이해하게 한다. 

‣교통캐스터체험

<표 2> 학습내용

우리나라 등학생의 경우 라우  알고리즘과 

련하여 아직까지 라우터가 무엇이고 라우 이 무엇
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본시 주제  라우터와 라우 의 개념 알기 단원 네트워크의 이해 차시 1~2/4

학습 목표  라우터가 필요한 까닭을 알고, 라우터의 역할을 설명할 수 있다. 

단계
학습
과정

교 수 ․ 학 습 활 동 시간
(분)

자료(자)  
유의 (유)교 사 도 움 활 동 학 생 체 험 활 동

문제
악

학습
분 기
조성

동기
유발

◉ 마음열기
  - ‘ 화 받어’노래를 부르며 학습분 기 조성

◉『 학 간 친구에게 화걸기』
 -서울로 학 간 새 이에게 화를 걸려고 합니
다. 우리 집에서 새 이네까지 화는 연결될지 생
각해 시다.
 - 화회선이 우리 집과 친구 집을 직  연결하지 
는 않습니다. 우리 집에서 근처 화국과 연결되
고, 그 화국에서 지방의 화국에 연결됨으로써 
친구의 화까지 도착하는 것입니다.. 인터넷도 마
찬가진데, 미국에 있는 친구와 화하고 싶을 때 
그 사이에 몇 개의 계 이 들어가게 된답니다. 
그럼 오늘 공부할 문제 한번 알아 시다.

◎ 마음열기
 -노래를 부르며 학습에 한 극 인 태도 갖기

◎ 학습동기 갖기
 -우리 집에서 새 이네까지 화선을 타고 갈 것 
같습니다.

 - 인터넷도 화국의 역할을 하는 것이 있을 것 
같습니다.

10’

유 아동이 흥미
있어하는 노래를 
통해 자연스럽게 
학습장면으로 끌
어들인다. 

자 동기유발자료
유동기유발에서   
자연스럽게 공부
할 문제를 유도한
다.

공부할
문제
확인

◉ 공부할 문제 알아보기 ◎공부할 문제를 찾아보고 확인하기 자학습안내도
유 아동이 체 
수업의 흐름을 잘 
이해하도록 집
시킨다.공부할 문제

라우터가 필요한 까닭을 알고, 라우터의 역할을 설명할 수 있다. 

문제
해결

학습
순서
안내

◉ 학습순서 안내하기 ◎ 학습순서 이해하기

10’
자 PPT,
   학습지
  

▣ 기본활동 1 : 네트워크와 네트워크를 
연결하는 라우터

◉ 『라우터란?』
 - 라우터란 서로 다른 네트워크의 간에 치하

여 양쪽을 연결시켜주는 장치입니다.
 - 인터넷은 네트워크와 네트워크의 연결인데, 우

리가 인터넷을 하기 해서는 일단 어느 네트워
크에라도 내 컴퓨터로 속해야합니다. 새 이
에게 화를 걸때 근처 화국에 연결 되듯 네
트워크에서는 이 라우터에 연결됩니다. 라우터
란 인터넷의 화국인 셈인데, 네트워크에서 
경로를 알려주는 역할을 합니다. 그리고 이 라
우터를 통해서 정보를 달해주는 과정을 라우
이라고 합니다.  

◎ 라우터 알아보기
 - PPT화면을 통해 라우터의 모습, 라우터의 

치를 확인한다. 라우터가 서로 다른 네트워크
의 간에 치하여 양쪽을 연결시켜주는 장치
임을 이해하기

 - 라우터가 인터넷의 화국( 계기지), 즉 네트
워크에서 경로를 알려주는 역할임을 이해한다. 

 - 라우 이 라우터를 통해서 정보를 달해주는 
과정임을 이해하기

인지 그 개념에 해서도  해본 이 없기 

때문에 라우터  라우 의 개념부터 그 원리까지 

보 인 단계에서 언 할 필요가 있다고 생각되며 

외국의 경우에서처럼 실생활과 연 시켜 놀이나 게

임 주의 활동을 통해 가르친다면 학생들이 좀 더 

쉽게 생소한 라우 알고리즘을 배울 수 있을 것이

라는 생각이 든다. 

외국의 알고리즘 교육의 사례  알고리즘 련 

서 에서 추출한 내용을 바탕으로 하여 등학생을 

상으로 한 네트워크  라우  알고리즘에 하

여 학습할 내용을 다음과 같은 선정 기 을 거쳐 

<표 2>와 같이 선정하 다.

첫째, 라우  알고리즘의 내용  기본이 되는 

내용을 심으로 선정한다.

둘째, 라우  알고리즘의 과정이 추상 이고 복

잡한 학습자의 인지수 에 맞는 학습내용을 선정한

다. 

3.2.2. 교수․학습 과정안

<표2>에 제시된 내용을 토 로 학생들의 발달 

수 을 고려하여 다음과 같은 교수․학습 과정안을  

작성할 수 있다. 

1) 1～2차시 교수․학습 과정안
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단계

학
습
과

정

교 수 ․ 학 습 활 동
시간
(분)

자료(자)  
유의 (유)교 사 도 움 활 동 학 생 체 험 활 동

문제
해결

용 
 

발

해결
방법

탐색 
실행

해결
방법

음미 
형성
평가

◉ 『미션! 미로를 탈출하라』
- 자,  여기 아주 복잡한 미로가 있습니다. 우선 

여러분이 출구를 찾을 수 있겠습니까?
- 그럼 시작이라고 외치면 화면에 보이는 이 시

계가 시간을 재기 시작할 겁니다. 출구를 다 
찾을 동안 얼마의 시간이 걸리는지 각자 시간
을 알아보세요. 제한시간은 5분을 주겠습니다.

- 그럼 이번에는 미로의 갈림길에서 안내를 따라 
출구까지 나와보겠습니다. 이번에는 제한시간
을 3분주겠습니다.

◉ 인터넷은 지  우리가 풀어본 미로보다 훨씬 
더 복잡하게 얽 있습니다. 미로갈림길에서 우
리가 길안내를 받은 것처럼 길을 알려주는 안
내  역할을 하는 장치가 바로 라우터입니다. 

◉ 라우터에 한 생각발표하기

◎『미션! 미로를 탈출하라!』
-미로 학습지를 풀어보고 걸린 시간 재어보기

◎ 라우터가 왜 필요한지 학습지를 풀면서 알아보
기

 

◎ 라우터에 한 생각을 발표하기

15’

5’

10’

자미로학습지.
   로젝션tv, 
   시계
유 학생들이 시
작종을 치기 에 
학습지를 보지 않
도록 한다.

▣ 기본활동 2 :  특명! 거쳐가는 
라우터를 여라.

◉『E메일은 말 하기 게임』

- 인터넷은 불규칙한 연결방법으로 연결되어 있   

는데, 이 게 제멋 로 연결된 인터넷에서   

이메일은 어떻게 상 에게 달되겠습니까?

 - 만약 내가 a라는 사람에게 편지를 보낼 건데, a  
 가 어디에 살고 있는지 모른다고 합시다. 일단 
친구가 많은 b에게 이 편지를 맡겨 혹시 b가 a
의 주소를 알고 있다면 신 해달라고 부탁할
수 있겠죠? 그런데 b도 “a라는 사람은 모르겠는
데...”라고 말하고는 이번에는 c에게 편지를 건네
니다. 그 c가 a의 주소를 알고 있다면 편지를 

본인에게 건네 니다. 놀랍게도 이메일이 인터넷
에 도착하는 것은 이런 구조입니다.

◎『E메일은 말 하기 게임』
- 제멋 로 연결된 인터넷에서 이메일은 어떻게 
상 에게 달되는지 인간 계를 통해 이해하기

◉『미션! 카드를 달하라』
<게임방법>①놀이  의 원 안에 라우터 역할을 
할 학생을 선정하기. 라우터역할을 한 학생은 제
각각 다른 주소들을 갖고 있음.②모둠별로 표 
1명을 뽑기. ③모둠 표는 치가 표시된 노란 
카드를 선생님으로부터 한 장 받아 출발 에 서
기 ④나머지 학생들이 주사 를 던져 출발을 알
려주고 라우터 치에 도착하면 표학생은 멈추
어서 라우터역할의 친구에게 길묻기. ⑤학습지에 
지나간 길을 표시하기

-활동을 마친 후 학습지에 찾아간  길을 표시하고, 
모둠별로 상의하여 물음에 답하여보기

◎『미션! 카드를 달하라』
<게임방법>에 따라 표한명을 선정하여 카드를 

달할 수 있도록 한다. 모둠별로 한번씩 게임을 
마친 후에 학습지의 내용을 풀어보기

< 활동 사진 >

  

25’

자놀이 ,카드,   
주사 , 학습지

유학생들이 게임
방법을 이해할 수 
있도록 충분히 설
명을 한다. 

정리

학습
정리

차시
고

◉ 학습내용정리
 - 라우터가 왜 필요한지, 라우터의 역할은 무엇

인지 확인시키기
◉ 차시 고하기
- 라우  알고리즘 알아보기 고

◎ 공부한 내용 확인하기
 - 활동을 통해 알게 된 , 느낀  등 발표하기

◎ 차시내용 확인하기
 - 차시 고를 듣고 습할 내용을 살펴보기

5’

유학습목표를 재
확인, 평가한다.

    평가내용

역
평가 평가 방법 평가 시기

인지  역 ▪ 라우터가 필요한 까닭을 알고, 라우터의 역할을 설명할 수   
      있는가?

지필평가
찰평가

기본활동

정의  역 ▪ 학습활동에 즐거운 마음으로 극 으로 참여하는가? 찰평가 수시평가
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본시 주제  거리벡터방식 알고리즘 알아보기 단원 네트워크의 이해 차시 3/4

학습 목표  정보가 달되는 가장 빠른 길을 찾을 수 있다.

단계

학
습
과

정

교 수 ․ 학 습 활 동
시간
(분)

자료 
지도상 유의교 사 도 움 활 동 학 생 체 험 활 동

문제
악

문제
해결

용 
 

발

시학
습상기

동기
유발

공부할
문제
확인

학습
순서
안내

해결
방법

탐색 
실행

해결
방법

음미 
형성
평가

◉ 『라우터의 역할』
 -지난 시간에 공부한 내용을 확인시키기
◉『가장 빠른 고속도로 이름은?』
 : 고속도로 지도를 보면서 학습 호기심을 유발시

키기
- 에서 서울까지 가장 빠르게 갈 수 있는 고

속도로를 찾아 시다.
◉ 공부할 문제 알아보기

◎ 배운 내용 되새기기
 -선수 학습 내용을 확인하기

◎ 학습 동기 갖기
 : 고속도로 지도를 보면서 본시 학습에 한 흥미

를 갖기

◎ 공부할 문제를 찾아보고 확인하기

7’

8’

10’

10’

5’

자고속도로
   지도모형,
  모둠학습지

자 타이머, 
 로젝션 TV

유제한 시간 동
안 과제를 동하
여 해결할 수 있
도록 한다.

자 PPT
(라우 알고리즘 
모형도)

자회 ,말,    
 말 , 주사

유  짝과 함께 
게임을 하되, 게
임 에  찾아
가는 길이 맞는
지 서로 맞춰보
지 않도록 한다. 

유학습목표를 
재확인, 평가한
다.

공부할 문제

정보가 달되는 가장 빠른 길을 찾을 수 있다.

◉ 학습순서 안내하기 ◎ 학습순서 이해하기

▣ 기본활동 1 : 라우터는 네비게이션

◉『라우터는 네비게이션』
 - 에서 서울까지 여러 가지 길이 있듯, 여러
분이 집에서 학교 홈페이지를 찾아 가는 길도 
여러 가지가 있답니다. 이 여러 가지 길 에서 
가장 빠르고 효율 으로 갈 수 있는 길을 찾아
서 알려주는 것이 라우터가 하는 일입니다..

◉『내 머리도 네비게이션』
 -부산지하철노선도가 있습니다.. 부산 역에서 
해운 역까지 가장 빠르게 갈 수 있는 노선을 
모둠별로 상의해서 찾아 니다. 단 환승역을 거
치는 시간과 다음 역을 거치는 시간은 5분으로 
모두 같다고 시다. 제한시간은 3분,.가장 빨리 
해결 한 은 앞에 나와 표시해보겠습니다. 

 - 지하철도 이 게 복잡한데 수천 수만개의 라
우터(갈아타는 곳)로 구성된 인터넷에서 목 지
를 찾아가는 것은 어렵습니다. 이 때문에 라우
터는 가장 효율 인 경로를 찾아가기 하여 
라우  알고리즘을 가지고 있습니다. 경로를 찾
는 기본 인 원칙은 거쳐 가는 라우터의 수(홉
수)를 최소화하는 것입니다.

◉ 라우  알고리즘 알아보기
 - R1에서  R5로 가는데,  R2로 거쳐가면  빠르
게 갈 수 있을 것 같지만, 해당정보가  R2에 
없고 R3와 R4에만  R5까지 가는 정보가 있다
면  R1에서 출발한 패킷은  R2- R4를 거쳐서  
R5에 도착하게 됩니다. 

◎『라우터는 네비게이션』
 - 라우터가 네비게이션처럼 길을 알려주는 역할

임을 이해하기

◎『내 머리도 네비게이션』
 - 제한 시간 동안에 모둠원은 부산 역에서 해운

역까지 가장 빠른 길을 찾아내기 한 생각 
모으기

  < 활동 사진 >

 

◎ 네트워크에서 라우터를 통해 정보가 달되는 
방법을 이해하기 

▣ 기본활동 2 : 나는야, 인간라우터

◉『나는야, 인간라우터』 
- 여러분이 인간라우터가 되어 가장 빠르게 갈 

수 있는 길을 알려주세요. 이번에는 혼자 힘으
로 해결해보겠습니다. 

- 어디서 어디로 가야하는지는 회 을 돌려서 
정하도록 합시다.  여러분은 멈춤을 외칩니다.

- 출발지:◌◌, 도착지: ◍◍
- 그럼 학습지에 거치는 역의 이름을 고, 주사

를 굴려 게임을 시작합니다. 먼  ◍◍역에 
도착하는 사람이 승자입니다.

◎『나는야, 인간라우터』 
- 출발지와 도착지가 정해지면 학습지에 거쳐가는 

역들의 이름을 고, 짝과 함께 게임 시작.

           < 활동 사진 >

 

2) 3차시 교수․학습 과정안
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본시 주제 회선상태방식 알고리즘 알아보기 단원 네트워크의 이해 차시 4/4

학습 목표 정보가 달되는 가장 효율 인 길을 찾을 수 있다.

단계
학습
과정

교 수 ․ 학 습 활 동 시간
(분)

자료 
지도상 유의교 사 도 움 활 동 학 생 체 험 활 동

문제
악

문제
해결

용 
 

발

시학습
상기
동기
유발
공부할
문제확인

학습
순서
안내

해결
방법

탐색 
실행

해결
방법

음미 
형성
평가

◉『라우터는 네비게이션』
 -지난 시간에 공부한 내용을 확인시키기
◉『 교통정보뉴스』
 : 동 상을 통해 학습 호기심을 유발시키기
◉ 공부할 문제 알아보기

◎  배운 내용 되새기기
 -선수 학습 내용을 확인하기
◎ 학습동기 갖기

◎공부할 문제를 찾아보고 확인하기

10’

10’

15’

5’

자‘이시각 교통
상황’동 상

자고속도로 지도 
 건설교통종합

정보센터 사이트 
(http://road.moct.
go.kr/MainPage.a
spx)활용

유  교통 정보 
안내는 논리 인 
사고와 단을 하
여 정확하게 말하
는데 도움을 주므
로, 학생들이 생
각할 수 있는 시
간을 충분히 다. 

자 모둠별 상황
지도, 학습지

자 57분 교통정
보 오 닝, 클로
징 음악 

공부할 문제

정보가 달되는 가장 효율 인 길을 찾을 수 있다.

◉ 학습순서 안내하기 ◎ 학습순서 이해하기

▣ 기본활동 1 : 교통정보리포터(교통캐스터) 체험

◉ 네트워크 속도, 장애정도를 고려한 회선상태방
식 알고리즘 방식 알기
◉『교통캐스터체험』
(체험1) 교통상황 이해하기
  - 정체구간, 날씨정보, 통제정보, 사고정보, 소   
    요시간 등 실시간 상황정보 알기
(체험2) 가장 빠른 길 찾기
  - 종합 인 단으로 가장 빠른 길 찾기
(체험3) 교통정보 안내하기
  -1분 정도의 방송멘트 작성 후 발표하기

◎네트워크 상태에 따라 길을 찾는 방법이 달라짐
을 이해하기
◎『교통캐스터체험』
(체험1)교통상황 이해하기
  -정체구간, 날씨정보, 통제정보, 사고정보, 소요   
   시간 등의 실시간 상황정보 알기
(체험2) 가장 빠른 길 찾기
 -상황을 종합 으로 단하여 가장 빠른 길 찾기
(체험3) 교통정보 안내하기
-1분 정도의 방송멘트를 작성하여 발표하기

▣ 기본활동 2 : 나는야, 교통캐스터!!

◉『나는야, 교통캐스터』
 -모둠별로 다른 장소의 지도와 상황을 주고 가
장 빠른 길을 찾아보기
 - 모둠별로 가장 빠른 길을 찾은 후, 개인별로 
교통정보 방송 멘트를 작성하게 하기
 - 모둠별로 방송원고를 돌려 읽고 가장 잘 된 
멘트를 고르게 하기
 -모둠에서 교통캐스터를 선정하여 발표시키기

◎『나는야, 교통캐스터』
- 교통캐스터가 되어 원고작성 후 발표하기

< 활동 사진 >

 

정리
학습
정리

◉ 학습내용정리
 - 이 시간에 공부한 내용을 확인한다. 거리 벡터 
방식 알고리즘과 차이를 알아보기

◎ 공부한 내용 확인하기
 -활동을 통해 알게 된 , 느낀  등 발표하기

   평가내용

역
평가 평가 방법 평가 시기

인지  역  ▪ 정보가 달되는 가장 효율 인 길을 찾아낼 수 있는가? 지필평가 기본활동

정의  역  ▪ 학습활동에 즐거운 마음으로 극 으로 참여하는가? 찰평가 수시평가

정리

학습
정리

차시
고

◉ 학습내용정리
 - 이 시간에 공부한 내용을 확인하기  
◉ 차시 고하기
: 회선상태 라우  알고리즘 알아보기 고

◎ 공부한 내용 확인하기
 - 활동을 통해 알게 된 , 느낀  등 발표하기.
◎ 차시내용 확인하기
 : 차시 고를 듣고 습할 내용을 살펴보기

자고속도로지도
모형

   평가내용

역
평가 평가 방법 평가 시기

인지  역  ▪ 정보가 달되는 가장 빠른 이동경로를 구할 수 있는가? 지필평가 기본활동

정의  역  ▪ 학습활동에 즐거운 마음으로 극 으로 참여하는가? 찰평가 수시평가

3) 4차시 교수․학습 과정안
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4. 실험  고찰

4.1. 실험 상

본 연구는 양산시에 치한 ○○ 등학교 6학년 

1개반 남학생 19명, 여학생 14명 총 33명을 상으

로 실시하 다. 사 ․사후 동형 검사지를 통해 그 

결과를 평가하고 네트워크  라우  알고리즘이 

등학생에게 가르쳐질 수 있는가를 확인하 다.

4.2. 실험 차

본 연구를 추진하기 한 실험 차를 제시하면 

<표 3>과 같다.

단계 추진 내용 기간
비  

계획

․기  자료 조사
․ 련 문헌 연구

 2006.09.01-

2006.10.30

자료수집

수업계획

․네트워크  라우  알고리즘 
내용 분석

․질문지 작성
․교수․학습 방법 모색
․교수․학습 과정안 작성
․학습자료 제작

 2006.11.01-

2007.02.28

실험수업

․네트워크 학습능력 사 검사 
실시

․수업 개  평가
․네트워크 학습능력 사후검사 
실시

 2007.03.01-

2007.03.17

자료처리

결과분석

․검사결과 통계 처리  분석
․연구결과 해석  결론
․보고서 작성

 2007.03.17-

2007.05.19

<표 3> 실험 차

4.3. 검사도구  분석방법

본 연구에서는 네트워크  라우  알고리즘이 

등학생에게 가르쳐 질 수 있는가를 알아보기 

해 질문지를 제작하여 실험 수업 후에 투입해 보

았다. 질문지는 교수․학습 시 가르칠 내용으로 구

성하 으며 문항의 안을 작성하여 컴퓨터 교육 

문가의 자문을 통해 논리  검토를 거친 뒤 등

학교 6학년 학생들의 일럿 테스트를 통해 문항을 

수정 보완하 다. 

4차시에 걸친 실험수업 후 학습 결과 분석은 

SPSS 통계 로그램을 사용하 고, 사 ․사후 검

사의 차이를 검증하기 한 평균, 표 편차, T검정

을 실시하 다. 한 학습 후 학생들이 은 소감

문을 통해 수업에 한 정의  역을 알아보았다. 

4.4. 실험결과

6학년 1개 반 33명의 사 ․사후 학업성취도 비

교 결과는 <표 4>와 같다.

시기 N M SD t df p

사 33 45.45 15.43
-3.936 64 .000*

사후 33 62.42 19.37

<표 4> 사  ․사후 학업성취도 비교 결과

(* p<0.01)

<표 4>에 의하면 사후의 평균 수는 62.42 으

로 사 의 평균 수 45.45 보다 높은 것으로 나타

났으며, 이러한 차이는 통계 으로 유의미한

(p<0.01) 것으로 나타났다. 즉, 학업성취도면에서 

사후의 평균 수가 사 보다 높게 나온 것으로 보

아 연구자가 제안한 네트워크  라우  알고리즘

의 학습내용이 등학생의 수 에 맞게 가르쳤을 

경우 이해할 수 있는 것으로 단된다.

각 평가문항별 사 ․사후 정답자수와 정답률을 

살펴보면 <표 5>와 같다.

평가

문항
내   용

사 검사 사후검사

정답자수 정답률 정답자수 정답률

1 네트워크의 개념 25 76% 31 94%

2 라우  알고리즘 8 24% 13 39%

3 라우 의 개념 11 33% 25 76%

4 라우터 개념 14 42% 29 88%

5 네트워크의 활용 20 61% 17 52%

6 라우  알고리즘 10 30% 16 48%

7 라우터 개념 6 18% 18 55%

8 라우  알고리즘 21 64% 23 70%

9 라우  알고리즘 21 64% 25 76%

10 라우  알고리즘 13 39% 17 52%

평 균 45.45 62.42 

<표 5> 평가문항별 사 ․사후 정답자수와 

정답률

문항별 정답률을 분석해보면 알고리즘의 정답률

은 개념의 정답률보다 그 향상된 정도가 낮은 것을 
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알 수 있다. 이는 알고리즘 학습이 단순히 개념을 

학습하는 것 보다는 고차원 인 사고를 필요로 하

기 때문이라고 단된다. 만약 구체  조작의 방법

을 사용하지 않았더라면, 알고리즘 학습에 한 학

생들의 이해 정도는 더욱 어려웠을 것이다. 재미있

게도 5번문항의 경우 사 검사 정답률이 사후검사 

정답률보다 높은데, 객 식문항에 한 이 학생들

의 추측 능력이 뛰어났다고 보이며, 실험수업이 게

임 등의 활동 주 기 때문에 몇몇의 학생은 정확

한 개념을 놓쳤던 것으로 단된다.  

한 학생들의 소감문을 정리해보면 <표 6>과 

같다. 

컴퓨터를 활용하는 것만 익숙한 학생들에게 라우

알고리즘이라는 생소한 컴퓨터과학 원리를 가르

치려 할 때, 학생들은 새로운 학습에 한 기 와 

컴퓨터실 사용을 못하는 실망감을 동시에 가지고 

있었다. 

학생들의 소감문의 내용을 살펴보면 이해가 잘 

되지 않아서 어렵다고 느낀 학생들도 있었으나 처

음에는 어려워 보 으나 학습할수록 차 쉽고 재

미있어졌다고 느낀 학생들이 많아졌음을 알 수 있

었다. 재미있다고 답한 학생들의 이유를 보면 미로 

찾기, 빠른 길 찾기, 교통캐스터 체험하기 등의 놀

이와 게임을 통해 배워서, 우리들이 직  해 보는 

것이 즐거워서라고 했다. 이것으로 보아 구체 인 

조작활동을 통한 학습이 아동들의 이해를 쉽게 하

고 재미와 즐거움을  수 있었던 것으로 단된

다. 

한 많은 학생들이 라우 알고리즘에 해서 좀 

더 알고 싶어 했고, 네트워크에 한 다른 원리들

도 이러한 활동들을 통해서 자세히 알고 싶다고 했

다.

그리고 컴퓨터를 평소 많이 해도 이런 것들은 몰

랐는데 컴퓨터가 이러한 라우 알고리즘의 과정을 

거친다는 것이 신기하다고 생각한 학생도 있었으

며, 생각보다 컴퓨터가 하는 라우 알고리즘이 복

잡하다며 학습하는 동안에 컴퓨터가 된 것 같은 느

낌도 들었다는 학생도 있었다. 한 다음에 컴퓨터 

로그래머가 되면 많은 도움이 될 같다는 내용도 

있었다.

구분 소 감 내 용

라

우

알

고

리

즘

▖이런 것을 배운 이 없는데 어려웠지만 배워서 조 이라

도 알 수 있었다. 

▖첫 시간 재미있는 미로 찾기는 정말 즐거웠다. 내가 직  

교통캐스터가 되어보기도 하 다. 

▖라우터가 뭔지 알게 되어 정말 유익하 다. 만약 라우터가 

없다면 여러 정보 등 모든 것이 느려서 답답할 것이다. 라

우터가 안 하고 빠른 길로 가리켜 다는 것을 알았다. 라

우터 등의 다른 장치들도 공부하여 보겠다.

▖네트워크에 한 궁 증들이 조 은 해소된 것 같고 컴퓨

터에 해 조 은 알 것 같다. 앞으로 이런 것들에 심을 

가져야겠다. 

▖처음에는 라우터가 어떻게 생겼는지도 몰랐는데 라우터의 

역할, 라우터가 어떻게 효율 으로 길을 찾아가는지를 배

워서 기쁘다. 

▖내가 몰랐던 라우터의 존재와 필요성을 느끼며 네트워크

에 해 한발짝 더 가까워졌다.

▖학습에 도움이 되는 게임이나 자료가 라우터에 한 공부

에 더욱 재미있고 집 이게 했고 재미있었다. 

▖처음으로 듣는 말이 많아서 이해도 되지 않고 그랬지만, 

이제 다 배우고 나니 조 은 이해할 수 있을 것 같다.

▖처음 들었을 땐 무도 생소하고 처음 듣는 말이어서 첫 

시간엔 뭔지 하나도 몰랐다. 하지만  배워가면서 라우

터가 뭔지 어떤 일을 하는지 알 수 있게 되었고  재미

있어졌다.

▖컴퓨터, 네트워크, 라우터가 이 게 신기한 은 몰랐다. 

커서 연구해보고 싶다.

▖나는 라우터는 몰랐지만 이 수업을 하며 조 씩 알았다. 

컴퓨터가 복잡한 건 알았지만 이 게 복잡한지는 몰랐다. 

라우터에 한 걸 더 알아 야겠다. 

▖라우터가 뭔지 알았고 여러 가지를 배웠다. 여러 가지 놀

이를 하여 쉽게 이해하고 재 게 배웠다. 

<표 6> 라우  알고리즘 학습에 한 소감문내용

5. 결    론 

본 연구는 등학생들에게 지도하기 어렵고 학생

들이 이해하기 힘든 라우 알고리즘에 한 교수․

학습방법을 설계해 이를 지도해 보고 이러한 학습

내용이 등학교 학생들이 이해할 수 있는지를 알

아보고자 하는데 그 목 이 있다. 이러한 연구 목

을 달성하기 하여 학습내용을 총 4차시로 구성

하여 사고력과 문제해결력을 기를 수 있도록 활동 

심의 등학생 수 에 맞는 교수․학습방법을 설

계하고 양산시 ○○ 등학교 6학년 1개 반 남학생 

19명, 여학생 14명 총 33명을 연구 상으로 선정하

여 실험수업을 한 후 사 ․사후 동형 검사지를 통

해 학업성취도를 비교하고, 수업 후의 소감문을 통
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해 정의 인 역을 알아보고자 한다. 연구자는 라

우  알고리즘이 등학생에게 가르쳐 질 수 있고, 

등학교 컴퓨터교육의 학습요소로서의 가능성을 

제시할 수 있으리라 기 한다. 
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