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국문초록

초등수학학습능력신장을 위한 자료 개발에 관한 연구

-놀이 학습 자료

고 정 아

제주대학교 교육대학원 초등수학교육전공

지도교수 김 해 규

정보화 사회에 적응해 나가기 위해서는 창의적인 사고력,문제해결력과 같은

수학적 소양과 태도가 요구되어진다.수학교과를 통해 합리적 사고력,추상화,

비판적 사고력 등의 다양한 능력이 길러져 사회생활이나 다른 학문을 배우는데

매우 유용하지만 실제 초등학교에서의 수학은 어렵고 지루한 것이라고 인식되

어져 아동들이 점차 흥미를 잃고 있다.

이에 본 연구에서는 아동들의 수학교과에 대한 흥미와 수학학습능력을 향상시

키는데 도움을 주고자 다양한 놀이 학습 자료를 개발하여 실제 학교 현장에서

보다 쉽게 사용할 수 있도록 여러 가지 방법을 제시하고자 하였다.

이를 위해 먼저 게임의 정의와 특성에 대해 살펴보았고 실제 수업 시간에 활

용하기 위해 Dienes의 학습이론과 원리,교수-학습과정,교육적 시사점에 대해

서 살펴보았다.

자료 개발의 실제를 위해서,놀이 학습 프로그램이 아동의 수학적 학습태도 및
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수학적 태도에 미치는 영향에 대한 선행 연구들을 살펴보았는데 놀이학습프로

그램이 아동들의 수학에 대한 흥미도나 학업성취도,학습 태도,수학적 힘을 기

르는데 긍정적인 역할을 하는 것으로 나타났다.

본 연구에서는 실제 초등수학 교실에서 단순히 교과 내용을 전달하는 것이 아

니라 아동들이 놀이를 통해 수학적 내용을 배울 수 있는 놀이학습프로그램을

개발하였다.현장의 교사들은 Dienes의 게임 학습 교수-학습 모형을 적용한 놀

이학습자료로 수업을 할 수 있도록 프로그램을 제시하고 있다.또한,시중에서

많이 즐기는 게임을 수학교과와 연관하여 제시하고 있고 쉬는 시간 등의 자투

리 시간에도 아동들이 자발적으로 참여할 수 있는 교과관련 응용게임들을 제시

하고 있다.

끝으로 교육과정의 영역에 알맞은 다양한 게임이 개발되고 수업 시간만이 아

닌,언제라도 아동들이 자발적으로 참여하고자 하는 게임이 될 수 있는,일상생

활 속에서의 수학 게임 자료가 더 많이 개발되어야 하겠다.
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I.서론

1.연구의 필요성 및 목적

현대 사회는 정보화 사회로 빠른 속도로 변해가고 있다.이와 같은 시대에 적

응해 나가기 위해서는 창의적인 사고력과 문제해결력,다양한 상황에 유연하게

대처할 수 있는 수학적 소양과 태도가 요구되어진다.이에 따라 제 7차 교육과

정의 추구하는 인간상도 21세기의 정보화 시대를 주도할 자율적이고 창의적인

인간상을 육성하는 것으로 하고 있다.

수학은 모든 교과의 기초가 되는 교과이고 논리적이고 문제해결력을 기르는데

매우 유용한 교과이다.수학을 배워야 하는 이유는 합리적 사고력,추상화,창의

적 사고력,비판적 능력 등이 길러진다는 것이다.이러한 능력은 수학을 배우면

서 사회생활을 하는 데나 장차 과학이나 다른 학문을 공부하는 데 유용하고,수

학과 관련이 없는 분야에 있어서도 요구되는 능력으로 수학을 배워야 하는 매

우 중요한 이유가 된다.

수학과 학습의 경우,학교에서 놀이 활동 중심으로 수행하는 수학과 학습이 교

육적 효과를 극대화 시킬 수 있으며,수학과 수업에서 게임 자료를 사용하는 이

유는 게임 자체가 아주 재미있다는 것이다.교사가 흥미로운 게임 자료를 이용

하여 수업할 때,아동들은 더욱 즐거운 마음으로 수업에 참여할 것이다(박미자,

2004,재인용).

그러나,초등학교 수학과의 가장 큰 문제점 중의 하나는 많은 아동들이 수학

을 어렵고 지루한 과목이라고 느끼고 있다는 점이다.수학 내용의 전달에만 치

중해왔기 때문에 학습 내용 자체가 딱딱해지고 단순 계산의 반복으로 이루어지

게 되어 아동들 역시 지루하게 느끼고 점차 흥미를 잃게 된다.

아동들이 놀이를 통해 수학을 더욱 즐겁고 흥미 있게 학습할 수 있도록 수학

교과서에도 매 단원마다 ‘재미있는 놀이’차시를 두고 있으나 놀이 규칙과 방법

을 설명하다 보면 아동들끼리의 놀이 시간이 짧고 수업이 끝난 후에도 놀이는

지속적이지 않다.아동들이 평소에 하고 있는 다양한 놀이들은 매번 반복되어지

고 규칙을 첨가하기도 하고 방법을 달리해 가며 계속 놀이를 하지만 수학교과

에서의 재미있는 놀이는 그 시간이 끝나고 나면 더 이상 하지 않는 놀이가 된
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다.

수학시간의 놀이가 수학시간 이후에도 할 수 있는 놀이가 되고 이 놀이를 통

해 수학이 수업 시간에만 하는 것이 아니라 쉬는 시간,자투리 시간에도 놀이로

접근하여 자연 습득할 수 있다면 아동들의 흥미나 관심도 매우 많아질 것이며

수학 학습 능력도 향상될 것으로 보인다.

본 연구에서는 수업 시간만이 아닌 실제 아이들이 쉬는 시간에도 활용하며 수

학을 익힐 수 있는 여러 가지 게임 자료를 개발하여 실제 학교 현장에서 보다

쉽게 사용할 수 있도록 여러 가지 방법을 제시하고자 한다.

2.연구의 문제

본 연구의 목적을 달성하기 위해 다음과 같은 연구 내용을 설정하였다.

가.게임 자료의 개발 방향을 설정한다.

나.여러 가지 교구를 활용한 다양한 수학적 게임을 개발한다.

다.Dienes의 수학적 개념의 게임 학습 이론을 적용한 교수-학습 과정을 제시

한다.
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Ⅱ.이론적 배경

1.게임의 정의와 특성

가.게임의 정의

‘게임’이라 함은 여러 학자들에 따라 그 정의함이 다르다.게임은 정확한 규칙

에 의해 명령된 방법을 사용하여 참여하는 활동,제한된 규칙에 자발적으로 몰

두하는 행동을 의미한다(이경규,2009,재인용)

단어의 의미를 살펴보면,‘game’에서 ‘ga’는 인도 유럽의 어원으로 영어의 ‘to

rejoice(즐기다)’의 뜻으로 다양한 경쟁적 레크리에이션 활동을 의미한다(이경규,

2009,재인용).

위키 백과(우리 모두의 백과사전)에서는 게임은 적어도 두 명 이상의 플레이어

끼리 대립 구조를 가져,룰에 따라서 정량화 가능한 결과에 이르는 시스템이라

고 정의하고 있다.교육학 용어사전(1981)에서 게임은 “현실의 실지 장면을 축

소,단순화한 조작적 모형으로서 학생에게 다양한 역할과 사상에서의 대리 참가

기회를 제공한다.”고 정의하였다.

이렇듯 게임이라는 단어의 정의가 분명하게 통합되어 있지는 않지만 둘 이상

의 관계 속에서 정해진 규칙을 가지고 이루어지는 놀이 활동을 의미한다.

네이버 백과사전에서 놀이는 여러 사람이 모여 일정한 규칙 또는 방법에 따라

노는 일이라고 정의하고 놀이는 활동 자체가 즐거움과 만족을 주고 어떠한 강

제성이 없이 자발적으로 행해지므로 일반적인 어떤 목적이나 목표와 독립된다. 

위키 백과에서는 놀이에는 기본적인 요소로 참여자와 목표가 있어야 하며,목표

에 도달하기 위한 방법(rule)이 추가 요소로 포함될 때도 있다.근대의 놀이는

기본적으로 방법을 포함하고 있는 것을 의미한다.놀이의 핵심은 '즐거움'이다.

놀이의 참여자는 놀이 규칙에 따라 수행하는 여러 가지 행위를 하면서 '즐거움'

을 얻거나,특정 행위 이후에 돌아오는 보상으로서 '즐거움'을 얻고자 한다.즉,

한 사람 이상의 참여자가 과정 또는 목표를 통해 '즐거움'을 얻을 수 있는 행위

를 '놀이'라고 부를 수 있다.

일반적으로 게임은 즐거움이 있는 지적,신체적 활동으로 집단을 이루어 일정
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한 규칙에 의해 이루어져야 하며 게임 참여자는 승부욕을 가지고 참여하게 된

다.놀이인 경우 즐거움을 얻는데 목적을 두고 하는 것과 달리 게임은 승패를

정하는데 큰 중점을 두게 되는 것으로 놀이는 게임보다 좀 더 포괄적인 개념으

로 게임은 놀이에 포함된다.

나.게임의 특성(차만주,2001)

게임의 정의에 비추어 볼 때,게임의 본질적 속성으로는 목표와 규칙,경쟁,승

패의 결정을 둘 수 있다.

1)게임의 목표

게임의 목표는 무엇보다 상대를 이기는 데 있다.그러나 게임이 진행되는 동안

게임의 목표는 변화될 수도 있으며,목표 달성을 위해 때에 따라서는 경쟁과 협

동이 조화를 이루는 상황도 필요할 것이다.게임의 목표는 교육 게임과 오락 게

임으로 구분할 수 있다.교육 게임의 목표는 오락이 아니라 가르치는 것이며 가

장 주요한 특성은 그 의도가 교육적이라는 것이다(백영균,이광희,1994,재인

용).그러나 이 두 가지의 형태가 유사하다는 점에 있어 교육 게임은 오락적 요

소를 지니고 있으면서도 학습을 촉진시키는 에듀테인먼트(Edutainment)적인 것

이라고 볼 수 있다.(김나영,1998,재인용)

2)게임의 규칙

게임에 있어서 규칙은 게임자가 암묵적으로 지키고 따라야할 일종의 협약과도

같은 것이다.가장 많이 사용되는 절차적인 규칙(proceduralrule)은 게임을 시

작하는 방법과 게임을 진행하는 일반적인 순서에 관한 것으로 게임 활동의 순

서에 따라 기술된다.창의성과 문제해결력을 자극하는 방식으로 게임을 변형시

키려면 활동의 순서를 정하지 않고 게임자의 행동에 의해 절차가 선택되도록

할 수도 있다.둘째,행동규제 규칙(behaviorconstraintrule)은 게임자가 반드

시 해야 할 일과 해서는 안 되는 일을 구체화 해 놓은 것이다.셋째,각 게임자

의 목적과 목적 성취를 위한 수단을 구체화 해놓은 규칙(goalandmeansof

goalachievementrule)이다.넷째,환경적 반응규칙(environmentalresponse
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rule)은 어떻게 환경이 게임의 일부로서 제시되어 있는 것처럼 작동하게 할 것

인가를 상술해 놓은 것이다.다섯째,경찰 규칙(policerule)은 게임자가 게임의

규칙을 어기거나 깨뜨리면 그 결과로 게임 진행초기 상태로 되돌아가도록 하거

나 벌을 받게 하는 것이다.

3)게임의 상호작용적 요소

게임의 상호작용적 특징은 게임자의 문제해결력 신장에 도움을 준다.전통적인

교실 상황에서 문제해결은 추상적이면서 인간관계적인 측면을 간과하게 된다.

그러나 게임을 할 때 게임자는 상대의 수를 지켜보면서 가장 좋은 방법을 얻기

위해 사고할 뿐만 아니라 협동 게임일 경우 자기와 한 팀인 게임자에게 그런

방법이 가장 효과적이라는 것도 설득해야 한다.이와 같은 상호 작용 상황을 통

해 경쟁과 중재의 본질이 어떤 것이라는 것을 맛보게 되고 행동을 조정하고 규

범화하게 된다.이렇게 각 요소들이 서로 조화를 이루는 게임 내의 상호 작용을

통해 게임자는 스스로 학습을 터득하게 된다.

4)게임과 의사결정

게임자들은 계속 변화하는 상황 속에서 그 때마다 합리적으로 자신의 전략과

수를 선택하고 적절한 때에 결정을 실행해야 한다.불확실한 상황 하에서 의사

결정을 해야 하거나 또 다른 가능성들을 고려하면서 게임을 풀어나가는 과정을

통해 게임자는 논리적 전략을 개발하게 된다.이로 인해 게임자는 게임을 보다

실체적으로 그리고 방법론적으로 인식하게 된다.

이 외에도 주의 집중이나 동기유발,그리고 게임 태도면에 있어 게임의 특성을

엿볼 수 있다.동기 유발이나 주의집중 정도가 낮은 학습자,자신의 경험이나

능력과는 유리된 교육과정으로 고통 받는 학습자들에 있어 게임은 별로 재미없

던 학습을 재미있는 것으로 만들어 주는 역할을 하기도 한다.
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2.게임의 교육적 기능

Winner(1979)는 게임의 이점을 다음과 같이 열거하고 있다.(박미자,재인용)

첫째,게임은 단조로운 계산 연습을 동기가 부여되는 경쟁적인 상황으로 변화시

킬 수 있다.

둘째,게임의 상황은 학생들에게 일반적인 학습 상황에서 맛볼 수 없는 새로운

종류의 성공과 그 성공에 대해 동료 학생이 승인할 기회를 제공한다.

셋째,게임은 학생들에게 새로운 문제해결 기법이나 새로운 수학을 탐구할 필요

성을 요구하는 상황을 제공한다.

넷째,게임은 학생들이 교사에 의존하는 상황으로부터 탈피할 수 있도록 해 준

다.즉 학생들로 하여금 학습 과정에서 수동적이 아닌 능동적인 참여자가 되도

록 해 준다.

다섯째,게임은 학생들에게 재미있는 방법으로 주제를 소개하거나 복습할 수 있

게 해 준다.

여섯 째,게임은 자연스럽게 동료 학생들이 서로로부터 학습할 수 있는 환경을

제공해 준다.

이렇게 게임을 교육의 매체로 사용한다면 좀 더 쉽게 긍정적인 효과를 거두게

될 것이다.강의식이나 수동적 교육방법이 아닌 아동이 자발적으로 참여하고 직

접 체험하여 터득하는,교육의 효과를 오래 지속시킬 수 있는 방법이 될 것이

다.

3.수학 학습에서의 게임

수학을 학습하는데 게임을 사용하는 가장 큰 이유는 재미가 있다는 것이다.딱

딱한 수학 내용을 재밌는 게임을 변화되면 아동들이 자발적으로 참여하게 되고

그 자발성이 수학교과에 대한 긍정적인 태도를 형성시키고 수학을 이해하는 데

에도 효과적일 수 있다.

일반적으로 게임에서의 자료는 수학적 사실,수학적 기능,수학적 개념,수학적

원리들을 학습하는데 유용한 보조 자료이다.게임 속에서 구체화 되어 있는 간
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접적인 수학 목표들은 문제해결 기능의 향상,새로운 학습의 전이력 증진,일반

적인 지능 발달,학습법에 대한 학습력의 향상 등에 있다.그러나 게임 학습은

다른 교수,학습보다 교육적으로 완벽하다고 할 수 없으며,게임 자체의 승패로

인하여 성공적이지 못한 아동들은 수학을 싫어하게 될지도 모른다.또,어떤 유

형의 게임은 이기는 것만이 최고의 가치로 인식되어 게임에 참여하는 아동들이

다른 아동들과 협동하지 않고 오직 승부욕에만 집착하게 만드는 경우도 있다.

따라서 게임 자료는 도달하고자 하는 학습목표와의 관련성을 신중하게 검토하

여 선택되어야 하며,교사는 현명한 지도자로서의 게임을 조화롭게 이끌어 나가

야 할 것이다(구광조 외,1998,재인용).

4.Dienes의 게임 학습 이론

가.Dienes의 학습 이론(차만주,2001)

Dienes(임재훈 역,1997)의 저서 「BuildingupMathematics」에서 드러나는

수학교육에 관한 그의 관점을 찾아보면 다음과 같다.

“오늘 날 모든 학교에서 수학을 가르치는데 문제를 느끼지 않는다고 이야기할

수 있는 교사는 한 명도 없으며,많은 학생들이 학년이 올라갈수록 수학을 싫어

하고 매우 간단한 문제를 해결하는데도 큰 어려움을 겪는다.대부분의 학생들은

수학적 개념을 확실하게 이해하지 못한 상황에서 잘하면 복잡한 기호들을 조작

하는데 뛰어난 기술자가 되든가 최악의 경우에는 오늘날의 수학교육이 학생들

에게 부과해 놓은 것처럼 헤어 나올 수 없는 상황 가운데서 학생들은 좌절하게

된다.결국 모든 학생들의 공통된 관심은 시험이 끝나는 것이며,그 후에는 수

학에 대해서 더 이상의 관심을 갖지 않게 된다.이런 상황은 예외적인 몇 가지

경우를 제외하고 매우 일반적이며,그리고 당연한 것으로 받아들이게 되었다.”

이는 오늘 날 우리나라의 수학 교육이 지닌 문제점과도 관련 있다고 하겠다.

다음에는 그의 활동주의적 수학교육 이론의 심리적 배경을 고찰해 보기로 한

다.Dienes가 제창하고 있는 수학학습은 학생들의 내발적 동기에 근거한 학습,

수학적 장면에서 ‘놀이’로써 조작된 수학학습,수학적 구조를 내포한 학습장면에

서의 수학적 구조의 구성 및 그 응용학습을 통해서 통합적인 인격형성에 기여
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하는 학습이다.이러한 Dienes의 활동주의적 수학교육의 이면에는 Piaget의 조

작적,구성적 구조주의이라고 하는 수학인식론과 일맥상통하는 기본적인 입장이

놓여 있다.

Dienes는 아동의 수학 학습을 ‘게임’을 통한 구성적 활동이라고 보고,Piaget의

조작적,구성적,구조주의의 기본 원리를 바탕으로 수학적 개념의 교수․학습

과정을 ① 자유놀이 ② 게임 ③ 공통성의 학습 ④ 표현 ⑤ 기호화 ⑥ 형식화의

6단계로 설정하고 있다.이러한 학습 단계에서 특히 강조되고 있는 제 1단계,

제2단계의 설정 배경에는 Piaget의 3단계 놀이 즉,놀이 이론이 뒷받침되고 있

다.Dienes는 아동의 지적 발달의 개념 형성 과정이 미시적이며 계속적으로 어

우러져 간다고 생각하였고,Piaget의 실천놀이(0-2세),상징적 놀이(2-7세),규칙

이 있는 놀이(7-11세)가 반복되는 학습과정의 단계적 양상으로 받아들여지고

있다.(김용태,1985,재인용)

나.Dienes의 학습 원리(김정하,2008)

Dienes의 학습이론은 Gestalt심리학자인 k.Lewin과 Bartlett,J.S.Bruner,

그리고 Piaget등의 이론에 그 심리적 근거를 두고 있으며 다음 네 가지 원리

로 이루어져 있다.

1)역동성의 원리(dynamicprinciple)

이 원리는 Piaget의 지적 발달의 3단계를 정신 역학적으로 해석한 것이다.

제 1단계는 완전히 무의식적인 단계,이른바 ‘놀이’의 단계이다.이 단계에서

아동의 활동을 보면 무목적적이고,방향성이 없는 자유스런 놀이이다.수학적

개념을 진정한 자신의 것이 되도록 하기 위해서는 열려진 자유스러운 놀이 단

계가 필요하다고 말한다.

제 2단계는 활동에 천천히 방향성을 인지할 수 있게 된다.그리고 그 방향을

향하고 그것까지의 모든 경험이 다음의 의미 있는 전체에 의해 조직되어 간다.

두 번째 단계는 다소 방향을 가지고 있으며 목적적이지만 구하고 있는 것에 대

한 명확한 자각이 부족하다는 것이 그 특징이다.이 단계에서는 어느 정도의 구

조화된 활동이 바람직하다.그러한 구조화된 활동이 어떻게 개발되어야 하는지
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는 피험자의 특별한 사고방식뿐만 아니라 개념의 구조에도 의존한다.더 많은

것이 알려지기 전까지의 가장 안전한 절차는,마침내 하나의 개념으로 귀착되게

하는 여러 다양한 경험과 구조를 준비하는 것이다.

제 3단계는 제 2단계의 결말이다.이미 형성되어진 개념의 고착과 응용을 위해

적절한 연습을 제공해야 한다.

Dienes는 이와 같은 개념형성의 단계를 학습단계로 간주하고 학습 형식을 ‘게

임’의 형태로 제시하고 있다.준비적 게임,구조화시킨 게임,연습게임이다.분명

어떤 한 개념에 대한 연습 게임은 이 후 개념에 대해선 준비 게임으로 작용할

수 있다.그러나 연습 게임을 동일 개념에 대한 준비 게임으로 사용하지 않도록

해야 한다는 것이 중요하다.어린이가 어떤 단계에서 그 다음 단계로 통과하는

시점을 아는 것,그래서 그러한 변화하는 상황에 보조를 맞추기 위해 그들에게

적절한 경험을 제공해주는 것은 중요하다.

2)구성성의 원리(constructivelyprinciple)

Dienes에 따르면 아동은 어른과는 달리 분석적이기보다는 구성적,통합적으로

학습한다.따라서 아동에게 처음부터 분석을 강요하는 것은 잘못되었다고 주장

한다.아동에게 제시하는 상황은 분석보다는 구성을 요구하는 것이 우선되어야

한다는 것이다.즉,수학적인 관계가 구체물로부터 직접 나오는 것이 아니라 구

체물을 통한 활동으로 추상화되는 것이며,그 관계를 인식하기 위해서는 관계에

대한 직관적인 구성이 선행되어야 한다는 것이다.학습자가 논리적 판단을 할

준비가 되어 있지 않더라도 이미 알고 있는 많은 개념으로부터 수학적 개념을

구성할 수 있도록 하게 하면,그 구성한 것에 대한 논리적 탐구는 자연스럽게

몇 년 후에 나타나게 된다.(왕규채,2008)

이 원리의 실천적 수용에는 아동의 유효한 구성활동을 유발하기 위해 교구,학

습구의 개발,적절한 수학 장면의 설정을 필요로 한다.

3)수학적 다양성의 원리(mathematicalvariabilityprinciple)

수학적 개념은 보통 어떤 일정한 변수를 포함하는데,변수 자체가 변할지라도

변수간의 관계는 불변하며,이러한 것이 수학적 개념을 구성한다.개념의 성장
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을 촉진할 목적으로 구조화된 최대한의 경험을 제공하기 위해서 개념은 그대로

두는 반면 가능한 변수들이 최대한으로 변화되도록 만드는 것이 바람직하다고

주장한다.예를 들어,평행 사변형의 개념을 보면 각이나 대변의 길이를 변화시

킴으로서 모양을 변화시킬 수 있다.대변을 평행하게 유지시키면서 그 위치를

변화시킬 수 있다.분명히 같은 위치에 있는 합동인 평행사변형의 집합은 개념

의 발달을 위한 적합한 집합은 아닐 것이다.개념 발달을 위한 최대의 경험을

제공하기 위해 가능한 많은 변인들이 다양하게 변화되도록 만들어야 한다는 사

실을 공식화할 수 있을 것이다.

4)지각적 다양성의 원리(perceptualvariabilityprinciple)

동일한 개념을 형성하는데 존재하는 가능한 모든 개인차를 고려하는 방법으로

서,동일한 개념적 주제에 대한 다양한 수단을 사용하여 가능한 한 많은 변화를

주자는 것이다.수학적 개념은 추상적인 것이 많기 때문에 수학적 다양성의 원

리에 따라 변수를 변화시켜도 추상적인 개념으로 남게 된다.따라서 이런 추상

적인 개념을 쉽게 이해시키기 위해서는 구조적으로는 같은 개념의 구체물이지

만 지각적으로 다른 구체물을 제공해야 한다는 것이다.즉,다르게 보이지만 근

본적으로 동일한 개념 구조를 가지는 과제를 제공하자는 것으로,지각적 표현을

변화시켜 하나의 구체물로 제시하기보다는 다양한 재질을 가지고 있는 여러 구

체물을 제시하라는 것이다.(왕규채,2008)

이와 같이 게임을 통해서 개념이 형성되면,형성된 개념은 보다 높은 개념을

위한 준비 자료로 이용된다.즉,게임을 통한 객관적인 개념형성이 누적되어 가

는 것이다.

1)과 2)의 원리는 ‘놀이’로서의 수학학습의 기반이 되는 것으로서 아동의 다이

내믹한 활동을 통해서 아동 스스로 수학적 개념을 점차적으로 구성해 나아가도

록 해야 한다는 것이다.(차만주,2001)

다.Dienes의 수학적 개념의 교수․학습 과정(왕규채,2001)

Dienes는 학생들의 수학학습을 ‘놀이’를 통한 구성적 활동이라고 보고,수학 개

념의 교수․학습과정을 6단계로 제시하였다.
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1)제1단계 :자유놀이단계(Free-PlayStage)

학습자가 구조화되어 있지 않은 조작이나 실험 활동 등 자유스러운 놀이를 하

며 많은 구체적인 자료를 자유롭게 대하는 시기이다.새로운 수학적 개념에 대

한 수학적 구조를 이해하는데 도움을 주는 다양한 구체물을 제공하고 이를 자

유롭게 조작하는 활동을 통하여 새로운 개념에 대한 경험을 하는 단계이다.다

양한 방법으로 개인차에 따라 경험할 수 있도록 많은 구체물을 제공하여야 한

다.

2)제2단계 :게임 단계(GameStage)

학습자가 자유롭게 놀이를 하는 가운데 점차 제한이 있다는 느낌을 인식하고

학습자들로 하여금 규칙성을 발견하게 한다.규칙성을 발견하게 되면 놀이의 규

칙을 바꾸거나 자신들 스스로 놀이를 만들어 할 수도 있고 놀이 규칙을 설명할

수도 있고 어떤 일이 일어날 지에 대한 것도 예측할 수 있다.

같은 놀이를 계속적으로 반복하기보다는 학습자 스스로 놀이를 변형하거나 규

칙을 달리하거나 발전적인 놀이를 할 수 있도록 지도가 필요하겠다.

3)제3단계 :공통성의 탐구(SearchforCommunalitiesStage)

학습자가 외형적으로 다양한 게임을 하다가 놀이의 소재가 되는 여러 구체물

속에 내재된 공통적으로 들어 있는 특정 개념의 수학적인 구조를 파악하기 시

작하는 단계이다.몇 가지 게임이 유사한 것으로 보이는 것은 무엇에 기인하며,

서로 다른 게임이 어떻게 같은 구조를 구체화하고 있는가를 파악해야 한다.게

임 단계에서 감지되는 규칙성이 보다 명확해지는 단계로 학습자는 특정 개념의

예를 들 수도 있으며 특정 개념에 해당하지 않은 경우도 제시할 수 있다.구조

적으로는 같은 개념에 속하지만 외형적으로는 다른 다양한 예를 제시하고,서로

외형적으로 다르지만 추상적인 성질은 어떻게 같을 수 있는지를 보여줌으로써

여러 구체물 속에 내재된 공통적인 특정 개념을 이해시킬 수 있다고 한다.

4)제4단계 :표현단계 (RepresentationStage)

자신이 살펴본 모든 구체적인 것 가운데에서 있음직하다고 느낀 공통성이 어



-12-

떤 것인가를 스스로 인식할 수 있는 어떤 표현을 필요로 하는 단계이다.추상에

대해 충분히 알게 되기 전에 그 아이는 표현 방법을 필요로 하는 것이다.그러

한 표현은 아동이 추상한 것에 대해 이야기하게 하고 바깥으로부터 그것을 살

펴보고 게임의 집합이나 실제 게임이 필요 없게 하지만 게임을 일반적으로 조

사해 보고 주제에 비춰 보아야 한다.이러한 표현은 그래프가 될지도 모르고 벤

다이어그램 또는 다른 사람들이 볼 수 있는 표현을 하게 될지도 모른다.(김정

하,2008)

5)제5단계 :기호화의 단계(SymbolizationStage)

학습자가 간단한 그림의 형태나 언어적인 방법 등 자신만의 적절한 방법으로

표현한 개념을 수학적인 기호를 이용하여 표현하는 단계이다.자기 나름의 표현

방법으로 기술하고,자기 나름의 기술을 할 수 있는 적절한 언어,즉 기호체계

를 찾는 단계이다.아동이 자기 나름의 기호 체계를 발명하는 것은 좋은 것이긴

하지만,어떤 단계에서 대부분의 책에서 이용되고 있는 수학의 언어로 이끄는

것이 물론 필요하다.이러한 단계를 기호화의 단계라고 부를 수도 있다.

추상의 속성에 대한 깨달음이 언어의 발명에 의해 수행되어져야 한다는 것이

고 각각의 아동이 그들 자신의 언어를 발명하게 하는 것이 보다 좋으며 그런

후에 선생님의 도움을 받고 아이들이 이런 언어 중 하나가 다른 것보다 이로운

지를 자기들끼리 토론할 수 있다.그런 묘사는 공리체계의 바탕을 형성한다.(김

정하,2008)

6)제6단계 :형식화의 단계(FormalizationStage)

학습자가 추상한 개념의 수학적인 구조를 파악하고,이 개념이 갖고 있는 여러

성질을 파악하게 된다.여러 성질 가운데 선정된 몇 가지의 성질로부터 다른 성

질에 도달하는 과정에 필요한 규칙을 찾아내게 되는데 이 과정이 형식화 단계

이다.

라.Dienes의 6단계 이론의 교육적 시사점(김수미,2008)

첫째,놀이와 게임은 수학의 개념이나 구조를 익히는 데 결정적인 역할을 하므
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로,수학지도-학습 국면에서 보다 적극적으로 활용되어야 한다.Dienes는 잘 개

발된 놀이와 게임이 적절한 단계에서 제공되면,어린 아동들이라 할지라도 어려

운 수학의 개념이나 절차를 받아들일 수 있다는 것을 주장하였다.

둘째,추상화와 일반화는 수학 학습-지도 국면에서 가장 중요한 요소로서,많

은 연습이 요구된다.Dienes는 추상화를 가장 중요한 수학적 활동 가운데 하나

로 간주하였으며,이를 위해 지각적으로 다양한 형태의 구체물을 다루는 경험이

나 수학적으로 다양한 변인이 내재된 놀이나 게임을 경험을 할 것을 제안하고

있다.추상화나 일반화는 매우 고차원적인 사고 활동이기 때문에,학습-지도 과

정은 매우 조심스럽게 설계되어야 하며,학습자들에게 충분한 연습 기회를 제공

해야 할 것이다.

셋째,수학지도에서 상징적 언어 혹은 기호 도입의 시기는 가능한 늦추어야 한

다.6단계이론은 기호화 단계와 형식화 단계 이전에 자유놀이,규칙놀이,비교,

표현이라는 다소 구체적이고 비형식적인 여러 단계들을 설정하고 있다.이것은

성급한 상징 언어의 도입에 반대했던 Dienes의 입장을 잘 반영하고 있다.

넷째,정형화된 수학 지도의 방법을 탈피하여 효과적인 학습,재미있는 학습을

지향해야 한다.Dienes(1995)는 ‘문제’의 사전적 의미를 상기시키면서,실제 우리

교실에서 발생하는 학습은 그러한 의미를 충분히 살리지 못하고 있다고 주장한

다.그에 의하면 ‘문제’란 우리가 어떻게 해야 하는지를 알지 못하는 어떤 것이

다.그러나 교과서를 보면 표준적인 해법이 먼저 제시된 후,그와 동형인 문제

들을 학습자들에게 풀어 보도록 함으로써,진정한 의미의 문제해결이 이루어지

고 있지 못함을 지적하였다.Dienes는 이에 대해 교사들이 6단계와 같은 역동적

인 학습 단계를 개발하는데 더 많은 시간과 노력을 쏟는다면 아동들이 수학을

보다 효과적으로 학습할 수 있을 뿐만 아니라 수학을 학습하는 즐거움도 아울

러 얻을 수 있을 것이라고 주장하고 있다.

다섯째,수학학습과정에서 교사의 역할이 새롭게 인식되어야 한다.Dienes는

음악의 비유를 통해,작곡가와 피아니스트가 다른 역할을 하듯이 수학에서도 발

견 및 구성의 행위와 그 구성을 대중들에게 해석해 주는 행위는 구별되어야 한

다고 주장했다.그에 의하면 피아니스트는 난해한 베토벤 소나타를 아주 복잡한

기호시스템을 해독하고 그것을 즐거운 예술적 경험으로 변환하여 일반인들에게
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해석해 주기 위해 엄청난 노력을 기울인다.수학에서도 역시 수학에서의 발견

및 구성의 행위와 그 구성을 대중들에게 해석해 주는 행위를 구별해야 한다.즉

수학자의 역할과 교육자의 역할이 구분되어야 하며,교육자로서의 우리의 책무

는 학습자로 하여금 수학을 아름답게 해석할 수 있도록 도울 수 있는 방법을

모색하는 것이라 하겠다.
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Ⅲ.연구의 실제

1.선행 연구의 분석

박미자(2004)는 초등학교 3학년 단계에서 게임을 통한 수업이 수학과 학업성취

도와 수학학습 태도에 어떠한 영향을 가져왔는지에 목적을 두고 연구하였다.그

결과 게임을 활용한 수학 학습이 어린이의 학습 흥미를 진작하고 연산능력을

신장시켰고 짝끼리 연산의 오류를 교정해 주며 학업 성취면에서 긍정적인 효과

가 나타났다고 하였다.또한 전통적인 방법의 학습을 행한 아동들보다 수학과

응용문제해결 능력을 더 향상시킬 수 있고 수학학습 태도 역시 능동적인 방향

으로 이끌어 주고 있다고 말한다.

조선희(2003)는 6학년 학생을 대상으로 다양한 놀이 학습을 통해 아이들의 수

학적 태도변화를 살펴보았다.학습자들은 놀이를 통한 수학수업에서 스스로 새

로운 지식을 구성해 나가는 것을 엿볼 수 있었고 놀이를 통해 어렵고 힘들게

느껴지는 사고활동에도 점점 의지를 가지게 된다고 하였다.

정찬식․정영옥(2005)은 Skemp이론에 기초한 놀이학습 프로그램을 바탕으로

6학년에 맞게 재구성하여 적용해 본 결과 수학에 대한 자신감,흥미도,집중도,

학습 태도의 전 영역에서 긍정적인 영향을 끼친다고 하였다.

곽은주(2008)는 놀이학습 프로그램을 2학년 학생 50명을 대상으로 공간 감각 영

역의 수학 수업에 적용해 본 결과 공간 감각 능력 형성과 발달에 효과를 보인

다고 하였고 학생들의 능동적이고 적극적인 놀이 활동은 학습 동기 부여 및 학

습에 대한 흥미를 불러 일으켜서 스스로 도형과 공간감각의 기본 개념이나 성

질을 발견하고 문제를 해결하는 방법을 찾아내서 해결할 수 있게 되었다고 한

다.

차만주(2001)는 게임 학습 프로그램 적용이 초등학교 1학년 학생들의 수학적 성

향에 미치는 영향을 파악하였다.게임 학습을 통하여 수학과에 대한 흥미와 선

호도가 향상되었고 과제에 대한 지속성과 유연성이 높아졌으며,일방적인 교사

중심,결과 중심의 형태에서 개별학습,과정 중심의 자기주도적 학습 형태로 개

선시키는데 촉진적 역할을 한다고 하였다.또한 학생들이 게임에 이기기 위해
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내용을 파악하고 논리적으로 사고하며 게임자와 규칙을 정하기 위해 의사소통

과정을 통해 수학적 힘을 기르는데 효과적인 학습방법이라고 말하고 있다.

이처럼 게임이 아동들의 수학학습 능력 및 수학적 태도를 향상시키는데 유용

하여 제언을 통해 다양한 영역에 대한 구체적인 연구와 통합 자료,구체물 등의

자료개발,놀이 학습 프로그램의 개발과 안내를 요구하고 있다.

2.게임 학습 자료의 개발 방향

게임을 통한 교수-학습 활동을 통해 실제 아동의 수학적 태도 및 수학학습 능

력 향상에 도움이 되려면 직접 수학 수업에 활용할 게임을 만드는 것이 필요하

다.여러 가지 교구 및 학습 자료를 활용한 게임을 선정하여 게임 학습 이론을

적용한 교수-학습 과정을 개발하고 수업 시간이 아닌 평상시에도 활용할 수 있

는 게임 학습 자료를 개발하도록 한다.

이와 같은 자료 개발을 하기 위해 다음과 같은 사항은 고려하여 개발한다.

첫째,수학 학습 목표에 부합하는 것이어야 한다.

게임이 단순히 즐거움만 추구하는 것이 아니라 궁극적으로 매 차시마다 도달해

야 할 수준과 학습 목표에 적당한 게임을 선정해야 한다.

둘째,아동의 흥미를 불러일으킬 수 있는 게임이어야 한다.

단순히 문제를 푸는 식으로 진행되는 활동을 게임이라고 할 경우 실제로 그 과

정을 게임이라고 하기도 어렵고 아동의 흥미를 떨어뜨리기 때문에 적절하게 흥

미를 일으킬 수 있는 게임이어야 하겠다.

셋째,실제 교실에서 사용되는 교구와 학습 자료를 활용한 게임을 개발한다.

학습 준비 과정에서 교사가 해야 할 일은 수없이 많다.준비과정이 단순하면서

도 실제 교실에서 사용되는 교구를 활용한 게임을 개발한다.

넷째,수업 시간 외에 쉬는 시간 등의 수업 시간 이후에도 사용될 수 있는 게

임을 개발한다.

게임은 자발적인 형태로 이루어진다.아동들이 수업 시간이 아닌 그 이후 시간

에도 자발적으로 수학 게임을 함으로써 수학에 대한 흥미와 관심을 높일 수 있

도록 한다.



-17-

3.수업 모형

본 연구에서는 Dienes의 수학적 개념의 교수-학습과정의 6단계를 활용하여 게

임 학습 교수-학습 모형을 적용하였다.

1단계 자유놀이

 

2단계 게임

 

3단계 공통성 탐구

 

4단계 표현화

 

5단계 기호화

 

6단계 형식화
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4.Dienes의 게임 학습 이론을 적용한 교수-학습 자료

게임을 활용한 교수-학습 방안

영 역 수와 연산 단 원 1-가-4-더하기와 빼기

활동 차시 1차시 차 시 명

5까지의 수를 두 수로 가를

수 있어요.

5까지의 수를 두 수로 모을

수 있어요.

학습 목표
5까지의 수를 두 수로 가를 수 있고,두 수를 모아 한 수로 만

들 수 있다.

학습 자료 공깃돌 5개,사방치기 그림판,할리갈리 카드,종

자유놀이
공깃돌 놀이하기

-공기놀이하기

-공깃돌을 흔들어 손에 잡은 뒤 몇 개 잡았는지 맞추기 등

게임

게임1>공깃돌 개수 맞추기

① 공깃돌 5개를 두 손으로 흔든 뒤 두 주먹에 나누어 쥐고 맞추게 한다.

② 상대는 양 손에 몇 개씩 공깃돌이 들었는지 말한다.

게임2>사방치기 게임하기

5

3 4

1 2

0

① 공깃돌 5개를 2개의 칸에 나누어 놓고 빈 칸을 밟고 돌아오는 게임이다.
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② 첫 단계는 0으로 0의 칸에는 공깃돌을 놓지 않고 5의 칸에 공깃돌을 모두

던져 놓는다.

② 첫 단계는 0으로 0의 칸을 밟지 않고 1,2,3,4칸만 밟고 가 5의 칸에

공깃돌을 모두 가져온다.

③ 다음 단계는 1로 1의 칸에 공깃돌 1개를 던져 놓고 4의 칸에 공깃돌 4개를

놓는다.

④ 0의 칸을 밟고 2,3,5칸을 밟고 난 뒤 공깃돌을 주워 가져온다.

⑤ 0부터 5까지 모두 돌아오는 사람이 이긴다.

공통성 탐구
공깃돌 게임의 공통성 찾기

공깃돌 개수 맞추기 사방치기 게임

공깃돌 5개 공깃돌 5개

양 손 2개의 칸

한 손에 쥘 수 있는 공깃돌 개수

0～5

한 칸에 넣을 수 있는 공깃돌

개수 0～5

① 공깃돌이 5개다.

② 공깃돌을 두 부분으로 나누어 놓는다.

③ 한 쪽이 0일 때는 다른 한 쪽은 5가 된다.

④ 한 쪽이 1일 때는 다른 한 쪽이 4가 된다.

표현화

■■■

■■
■

■■

■■
■■

■■

■

■■

■
■■

■■

■■
■

■■■

■■
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기호화 및 형식화

5

0 5

5

1 4

5

2 3

5

3 2

5

4 1

5

5 0

익히기 게임하기
할리갈리 게임하기

1.할리갈리 게임 소개

<출처 :http://www.boardgamemall.co.kr/shop/item.php?it_id=1141995012>

구성물:카드 56장,종1개

2.게임규칙

1)먼저 과일카드를 똑같이 나누어 받고 자신의 앞에

카드더미를 뒷면이 보이게 쌓아둔다.

2)순서대로 한 명씩 자신의 카드더미에서 한 장씩을

뒤집어서 보이게 한다.이 때,앞이 보이게 뒤집어서 놓
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아야 한다.

3)이렇게 게임을 진행하다가 한 종류의 과일의 합

이 5개가 되면 재빨리 종을 친다.먼저 종을 치는

사람이 앞 쪽에 깔려 있는 카드를 모두 가져간다.

4)한 과일이 5개가 아닌데 종을 친 경우 모두에게

자신의 과일카드를 1장씩 줘야 한다.

5)종을 쳐서 가져 온 카드들은 자신의 카드 더미 아래에 넣는다.

6)가장 먼저 자신의 카드가 바닥 난 사람이 진다.

관련 활용 방안

영 역 수와 연산 단 원 1-가-4-더하기와 빼기

활동 차시 2차시 차 시 명
6,7을 두 수로 가를 수 있어요.

6,7을 두 수로 모을 수 있어요.

학습 목표
6,7을 두 수로 가를 수 있고,두 수를 모아 한 수로 만들 수

있다.

영 역 수와 연산 단 원 1-가-4-더하기와 빼기

활동 차시 3차시 차 시 명
8,9를 두 수로 가를 수 있어요.

8,9를 두 수로 모을 수 있어요.

학습 목표
8,9를 두 수로 가를 수 있고,두 수를 모아 한 수로 만들 수

있다.
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게임을 활용한 교수-학습 방안

영 역 수와 연산 관 련 1-나-3-10을 가르기와 모으기

활동 차시 1-2차시 차 시 명
10을 두 수로 가를 수 있어요.

10을 두 수로 모을 수 있어요.

학습 목표 합이 10이 되게 두 수를 모을 수 있다.

학습 자료
10개입 달걀판,흰색,검은색 바둑돌 10개씩 ,양면이 다른 판

10개,할리갈리 카드,종

자유놀이
흰색,검은색 바둑돌로 놀이하기

-가위 바위 보로 이긴 사람이 상대편 바둑돌 가져가기

-알까기 :책상 위에서 자신의 바둑돌로 상대편 바둑돌 튕겨내기

게임

게임1>달걀판 채우기 게임하기

1)2명이 게임을 한다.

2)가위 바위 보를 해서 이긴 사람은 10개입 달걀판 한 칸에 자신의 바둑돌을

넣는다.

3)달걀판이 다 채워지면 바둑돌 개수를 세서 많이 넣은 사람이 이긴다.

게임2>판 뒤집기 게임하기

1)2명이 게임을 한다.

2)양면이 다른 판 10개를 5개씩 같은 면이 보이게 펼쳐 놓는다.

3)각자의 면을 정한다.

4)가위 바위 보를 해서 이긴 사람이 판을 한 개 뒤집는다.

5)정해진 시간 동안 가위 바위 보를 해서 판을 뒤집고 자기 면이 많이 보이는

사람이 이긴다.
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공통성 탐구
가위바위보 게임과 판 뒤집기 게임의 공통점 찾기

가위바위보 게임 판 뒤집기 게임

10개입 달걀판 10개의 판

색깔이 다른 바둑돌 색깔이 다른 판

채워진 바둑돌의 색깔 뒤집어진 판의 색깔

① 모두 다 채우거나 뒤집으면 10개이다.

② 색깔이 두 가지로 나뉜다.

③ 한 쪽이 0일 때는 다른 한 쪽은 10이 된다.

④ 한 쪽이 1일 때는 다른 한 쪽이 9가 된다.

표현화

기호화 및 형식화

10
0 1 2 3 4 5

10 9 8 7 6 5

0 1 2 3 4 5
10

10 9 8 7 6 5
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익히기 게임하기
할리갈리 응용 게임하기

1.준비물 :숫자카드(1-10)40장,종

2.게임규칙

1)먼저 숫자카드를 똑같이 나누어 받고 자신의 앞에 카드더미를 뒷면이 보이

게 쌓아둔다.

2)순서대로 한 명씩 자신의 카드더미에서 한 장씩을 뒤집어서 보이게 한다.이

때,앞이 보이게 뒤집어서 놓아야 한다.

3)이렇게 게임을 진행하다가 숫자 카드의 합이 10이 되면 재빨리 종을 친다.

먼저 종을 치는 사람이 앞 쪽에 깔려 있는 카드를 모두 가져간다.

4)숫자 카드의 합이 10이 아닌데 종을 친 경우 모두에게 자신의 숫자카드를 1

장씩 줘야 한다.

5)종을 쳐서 가져 온 카드들은 자신의 카드 더미 아래에 넣는다.

6)가장 먼저 자신의 카드가 바닥 난 사람이 진다.
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게임을 활용한 교수-학습 방안

영 역 도형 관 련 3-나-3-원

활동 차시 1-2차시 차 시 명

원의 중심과 반지름을 알 수

있어요.

원을 그릴 수 있어요.

학습 목표
원의 중심과 반지름을 알 수 있다.

컴퍼스를 사용하여 반지름이 다른 원을 그릴 수 있다.

학습 자료 두꺼운 종이,누름 못,게임 종이,컴퍼스 등

자유놀이
구멍이 뚫린 종이와 누름 못으로 놀이하기

-두꺼운 종이에 구멍 뚫기

-원 그리기 등

게임
원 많이 그리기

게임1>가위 바위 보를 해서 이긴 사람만 종이에 원 그리기

1)선생님과 아이들이 가위 바위 보를 한다.

2)선생님을 이기면 원을 그린다.

3)가위로 이기면 첫 번째 구멍,바위로 이기면 두 번째 구멍을 이용해 원을

그린다.

4)가장 많은 원을 그린 사람이 이긴다.

● ○ ○ ○

가위 바위 보
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￭각자 원의 숫자를 세어본다.

￭겹치지 않게,빠짐없이 원의 개수를 쉽게 셀 수 있는 방법은 없는가?

(누름 못이 찍힌 부분을 이용해 세어 본다,원을 겹쳐 그리며 세어본다.)

게임2>컴퍼스 달리기

1)컴퍼스에 대해 알아보기

① 컴퍼스의 유래 <출처 :http://kin.naver.com/detail/detail.php?d1id>

그림과 같이 한쪽 다리 끝에는 뾰족한 침이 달려 있고,

다른 한쪽 다리에는 연필이나 펜촉을 장착하도록 되어

있습니다.침으로 중심을 잡고 연필(펜)부위를 회전시

켜 원이나 원호를 그리는 것을 도와주는 제도용구이다.

영어인 compass는 옛 프랑스어 compas에서 유래하였

는데,이는 한 바퀴 돌다,측정하다,균등분할하다는 뜻

의 옛 프랑스어 compasser에서 유래하였으며,이는 함께(together)를 뜻하는

'com-'과 걸음(step,pace)을 뜻하는 'passus'가 결합한 라틴어 compassare에서

유래한 말이다.

1387년 이후 위와 같은 수학 작도용 도구의 이름으로 쓰였고,15세기 초 이후

항해사들에 의해 나침반이라는 의미로도 쓰이게 됩니다.

② 컴퍼스 사용법

￭컴퍼스에 연필을 꽂는다.

￭컴퍼스의 양쪽 다리의 길이가 같게 조절하여 나사를 조인다.

￭원하는 만큼 컴퍼스를 벌려 준다.

￭종이 위에 침을 꽂고 한 쪽 방향으로 컴퍼스를 돌려준다.

③ 게임방법

￭2명이 게임을 한다.

￭종이 위에 출발선을 그린다.
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￭출발선과 수직인 직선을 그린다.

￭컴퍼스를 벌린 정도를 똑같이 한다.

￭가위 바위 보를 해서 이긴 사람이 출발선에 침을 꽂고 원을 그린다.

￭ 여러 번 반복해서 도착점에 먼저 원을 그린 사람이 이긴다.

도착

출발

￭누가 이겼는가?

￭가위 바위 보를 몇 번 했는가?

￭몇 번 가위 바위 보를 이겼는가?

￭어떤 방법으로 횟수를 세었는가?

(컴퍼스 침이 꽂힌 자국을 세어본다.원을 그려보며 세어본다.)
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공통성 탐구

원 많이 그리기 게임 컴퍼스 달리기 게임

누름 못 컴퍼스 침

누름 못이 찍힌 자국 컴퍼스 침이 찍힌 자국

누름 못과 구멍 사이의 거리 컴퍼스를 벌린 정도

표현화

① 모든 원에는 침이 찍혔던 자국(점)이 하나씩 있다.

② 원의 중심에서 원 까지 선분을 그릴 수 있다.

기호화
원의 중심과 반지름 표시하기

① 원을 그릴 때에 누름 못이 꽂혔던 부분에 점 ㅇ을 표시한다.

② 원의 중심 ㅇ과 원 위의 한 점을 잇는 선분을 표시한다.

ㅇ
ㄱ

형식화
원의 중심과 반지름 약속하기

ㅇ
ㄱ

① 원을 그릴 때에 누름 못이 꽂혔던 점 ㅇ을 원의 중심이라고 한다.

② 원의 중심 ㅇ과 원 위의 한 점을 이은 선분ㄱㅇ을 원의 반지름이라고 한다.
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게임을 활용한 교수-학습 방안

영 역 도형 관 련 3-나-3-원

활동 차시 3-4차시 차 시 명

원의 지름을 알 수 있어요.

원의 반지름과 지름의 성질

을 알 수 있어요.

학습 목표

원의 지름을 알고 그려 보자.

한 원에서 반지름과 지름은 각각 같고 지름은 반지름의 2배임

을 알아보자.

학습 자료 컴퍼스,자

자유놀이
컴퍼스,자로 놀이하기

-원 그리기

-원으로 다양한 그림 그리기 등

게임

게임1>가장 긴 선 그리기

1)종이에 컴퍼스로 원을 그린다.(컴퍼스를 벌린 정도는 모두가 같게 한다.)

2)주어진 원에 자를 대고 선을 그린다.

3)원 밖으로 선이 나가면 안 된다.

4)자를 이용해 길이를 재고 가장 긴 선분을 그린 사람이 이긴다.

표현화
게임에서 이길 수 있는 방법 찾기

① 원의 중심을 지나는 선이 가장 길다.

기호화
원의 지름 표시하기

① 원의 중심을 지나는 선분을 그린다.



-30-

형식화
원의 지름 약속하기

① 원의 중심을 지나는 선분 ㄱㄴ을 원의 지름이라고 한다.
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게임을 활용한 교수-학습 방안

영 역 측정 단 원
4-나-5-평면도형의 둘레와

넓이

활동 차시 2차시 차 시 명 1㎠를 알 수 있어요.

학습 목표
단위 넓이를 이용해 넓이를 구해 보자.

1㎠를 알아보자.

학습 자료 탱그램,칠교바둑놀이판

자유놀이
탱크램으로 놀기

-탱그램으로 다양한 모양 만들기 등

게임

게임1>탱그램 알아보기

① 탱그램 알아보기

<출처 :에듀넷

http://emath.new21.org/bbs/zboard.php?id=teach&page=1&sn1=&divpage=1&cat

egory=4&sn=off&ss=on&sc=on&select_arrange=headnum&desc=asc&no=73>

고대 중국으로부터 전래된 것으로 보여지는 탱그램은 직각 이등변삼각형5개,

정사각형 1개,평행사변형 1개의 조각들로 구성되어 있는 퍼즐 놀이이다.

▶ 탱그램 만들기

탱그램을 만드는 방법은 여러 가지이나 다음의 조건을 만족해야 한다.

▪ 나눈 조각이 전체의 몇 부분이 되는지 분수로 나타낼 수 있어야 한다.

▪ 종류에 따라 크기는 정확해야 한다.
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1

1

1
2

1
2

1
2

1
2

17.32

10

㉮ 정사각형 탱그램

오른쪽 그림과 같이 정사각형으로서 길이

의 비가 일정해야 한다.이 7조각을 잘라

여러 가지 모양을 만드는 것이다.

㉯ 직사각형탱그램

오른쪽 그림과 같이 직사각형

으로서 길이의 비가 일정해야

한다.이 7조각을 잘라 여러 가

지 모양을 만드는 것이다.여기

서 주목할 것은 가로와 세로의

비가 의 비가

(3≒1.732):1인 것이다.

3은 초등학교에서는 배우지

않는 수이나 소수로 나타내면

약 1.7321이다.

▶ 교육적 효과

㉮ 칠교 조각(탱그램)들은 모두 작은 삼각형 2개 또는 4개를 조립하여 만들 수

있는 것들이다.따라서 칠교 조각들로 구성된 여러 가지 다각형이나 모양들은

모두 작은 삼각형을 빈틈없이 덮어서 채울 수 있으며,각 변들은 직선형의 변을

가지기 때문에 조작하기가 비교적 간단하고,변의 길이가 같거나 또는 2배의 길

이이다.

 또 넓이의 측정 지도에서 중요한 활동 중의 하나는 주어진 도형을 측정의 단

위가 되는 도형으로 빈틈없이 채워보고 단위넓이의 몇 배인지 알아보는 활동이
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다.

 칠교 조각을 이리저리 돌려 맞추어 보고 모양은 다르지만 넓이가 같은 것들을

찾아보는 활동을 하는 동안에 자연스럽게 등적 변형을 하게 되는데 이런 활동

은 삼각형,평행사변형,사다리꼴의 넓이를 구하는 방법을 찾아내는 학습 활동

에서 매우 유용한 학습 경험이 될 수 있을 것이다.

활용방법이 쉽고 다양하기 때문에 학생들이 흥미롭게 접할 수 있도록 교사가

특별히 배려해 주면 재미있는 놀이를 통하여 도형의 다양한 성질을 이해하고

수학적 원리를 발견하게 되어,새로운 것을 창조하고자 하는 의욕을 가질 수 있

게 된다.

㉯ 초등학교 학생들은 직관에 의한 관찰을 통하여 도형의 기본 개념과 성질을

파악하게 된다.학생들에게는 자신을 둘러싸고 있는 여러 사물들이 기하학적 모

델이며,그것을 통하여 도형의 크기,모양,그리고 그들의 관계를 파악한다.또

한 생활 속의 사물들은 관찰을 통한 직관적인 파악도 가능하다.칠교놀이는 모

양이 다양한 기본 평면도형을 조작함으로서 평면도형의 여러 가지 성질을 관찰

하고 어림하고 실험을 통하여  확인 할 수 있는 훌륭한 자료로 활용되고 있다.

 그러나 칠교놀이를 단순히 조각 맞추기 게임으로서만 다루게 된다면 학생들은

칠교놀이를 통한 추론의 기회를 접할 수 없을 것이며,따라서 공간감각을 증진

될 수 없으므로 교사가 적절히 지도하고 발문함으로써 학생들은 자연스럽게 놀

이를 통하여 도형의 다양한 성질을 이해하고 수학적 원리를 발견하게 되어 새

로운 것을 창조하고자 하는 의욕을 가질 수 있게 된다.

 이런 관점에서 칠교놀이를 수학 수업의 보조 자료로서 사용하려는 교사는 칠

교놀이를 어떤 수학적 상황에서 도입하고,어떠한 방법으로 구체화하여 학생들

의 수학에 대한 힘을 증진시킬 수 있을 것인가를 연구할 필요가 있다.

㉰ 칠교 조각을 이용하여 직사각형,정사각형,평행사변형,사다리꼴 등 여러 가

지 모양을 만들어 사각형의 성질을 탐구하는 활동은 다각형의 성질을 이해하거

나 공간감각을 기르는데 매우 효과적인 활동이다.

 똑같은 사각형을 여러 가지 방법으로 조각 맞추기를 통해 변의 길이,각의 크
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기,평행 관계 등을 알아본다.

 칠교 조각을 돌려 맞추면서 넓이의 등적 개념을 확인해 보고,사각형의 둘레의

길이 및 각의 크기를 알아보면서 측정 기능을 익히며,길이에 대한 양감 및 각

도에 대한 양감을 기를 수 있고,칠교판에 번호나 기호를 붙여 사용하면 편리하

다.

 변의 길이 측정을 통해 길이를 다 재지 않고도 둘레의 길이를 유추할 수 있는

힘을 기를 수 있고,내각의 합을 구하는 활동을 통하여 내각의 합에 대한 패턴

을 이해할 수 있게 된다.구체적인 조작물을 통하여 이루어진 반복된 경험이 학

생들의 수학적 개념을 이해하는데 좋은 교구로 사용할 수 있다.

㉱ 도형의 등적 변형과 삼각형의 세 각의 크기,내각과 선분의 길이 비교 등 기

초 기하학적인 개념이 흥미 있는 놀이의 과정 속에 풍부하게 잠재되어 있음을

학생들 스스로 조각 맞추기를 통해 알 수 있다.

게임2>칠교바둑놀이 하기

<출처:제작 :고신대학교 아동연구소/보급:momtest.com 발행:신명출판사>

① 각각 다른 색의 칠교판 1세트를 가진다.

② 가위 바위 보를 해서 이긴 사람이 먼저 한 개의 조각만 놓는다.

② 그 다음부터는 교대로 둔다.

③ 내 땅은 연결되도록 한다.

④ 상대방의 땅은 연결되지 않도록 한다.

⑤ 연결된 땅의 더 넓은 사람이 이긴다.
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칠교놀이판 A

칠교놀이판 B

승부를 가리기 위해 연결된 도형의 넓이를 비교하는 과정을 거친다.직접

비교도 해 보고 그 외에 넓이를 비교해 볼 수 있는 방법을 찾아보도록 한

다.

이 활동을 통해 도형 간에 서로 넓이를 비교할 수 있다는 것을 인식할

수 있게 유도한다.

게임3>퀴즈네어 막대로 도형 덮기

① 퀴즈네어 막대 소개

<출처 :류성림(2002),초등 수학 수업에서 퀴즈네어 막대의 활용에 관한 연

구,광주교육대학교,과학․수학 교육연구 제 25권 pp.73-74>

퀴즈네어 막대(Cuisenairecolorrods)는 40여 년 전 벨기에의 초등학교 교사

였던 조지 퀴즈네어(GeorgeCuisenaire)와 영국의 수학교육자인 가테그노(Caleb

Gattegno)가 공동으로 창안해 낸 것이다(김남희,1999).음악에도 능했던 퀴즈네
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어는 악보에서 음의 높낮이에 힌트를 얻어 수들의 관계를 높낮이로 나타내고,

색깔도 달리 나타내었다.

퀴즈네어 막대는 한 세트가 모두 74개로 이루어져 있으며,수의 덧셈,뺄셈,

곱셈,나눗셈을 할 수 있을 뿐만 아니라,약수와 배수를 구할 수 있고,분수의

덧셈과 뺄셈을 할 수 있다.또한 길이를 측정하고,넓이를 구하며,부피도 구할

수 있다.

흰색
1cm 22개

빨간색2cm12개

연두색 3cm 16개

보라색 4cm 10개

노란색 5cm 4개

초록색 6cm 4개

검정색 7cm 4개

갈 색 8cm 4개

파란색 9cm 4개

주황색 10cm 4개

② 게임방법

▪제시된 도형의 넓이를 퀴즈네어 막대를 이용하여 비

교하여라.

▪흰색 막대,보라색 막대 등 다양한 크기의 막대를 활

용하여 도형을 채운 다음 넓이를 비교해 보도록 한다.
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녹녹

색색

보보

라라

흰흰
흰흰

흰흰

흰흰

흰흰
흰흰

흰흰
흰흰

흰흰흰흰

흰흰흰흰
흰흰흰흰

보라

보라
보라

연두 흰

연두 흰
연두 흰

공통성 탐구

칠교 바둑 놀이 퀴즈네어막대 놀이

바둑판 제시된 도형

탱그램 퀴즈네어막대

내 땅의 넓이 각 도형 넓이

제일 작은 삼각형 흰색 막대

작은 삼각형의 개수 흰색 막대 수

① 바둑판이나 제시된 도형을 완전히 덮을 수 있다.

② 넓이가 확연히 차이가 나는 경우엔 크고 작음을 확실히 구분할 수 있다.

③ 모양이 다르거나 넓이가 확실히 비교되지 않을 때 제일 작은 도형으로

넓이를 비교할 수 있다.

표현화

<그림출처:고신대학교 아동연구소/보급:momtest.com 발행:신명출판사>

① 넓이 비교를 위해 사용되는 기본 도형이 있다.

② 기본 도형의 개수로 넓이를 숫자로 나타낼 수 있다.
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흰흰

흰흰
흰흰

흰흰

흰흰
흰흰

흰흰흰흰

흰흰흰흰
흰흰흰흰

퀴즈네어 막대로 도형을 덮을 수 있는 방법은 여

러 가지이나 두 도형의 넓이를 비교하기 위해서는

둘 다 덮을 수 있는 기본 도형이 있음을 알도록

한다.

기호화
넓이 나타내기

<그림출처:고신대학교 아동연구소/보급:momtest.com 발행:신명출판사>

노랑 :16초록 :11 노랑 :16초록 :9 노랑 :15초록 :13

노랑 :11초록 :18 노랑 :13초록 :15 노랑 :7초록 :11

노랑 :13초록 :11 노랑 :16초록 :13 노랑 :14초록 :10

노랑 :5초록 :16 노랑 :6초록 :10 노랑 :13초록 :16
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흰흰

흰흰
흰흰

흰흰

흰흰
흰흰

흰흰흰흰

흰흰흰흰
흰흰흰흰

12 = 12

형식화
단위넓이 약속하기

▪넓이를 직접 비교할 수 없을 때에는 단위넓이를 사용한다.

▪도형의 넓이를 나타낼 때에는 한 변의 길이가 1㎝인 정사각형의 넓이를 단위

넓이로 사용한다.이 정사각형의 넓이를 1㎠ 라고 하고 일 제곱센티미터라고 읽

는다.
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㉮ ㉱

㉯ ㉰

㉳

㉲

게임을 활용한 교수-학습 방안

영 역 측정 단 원
4-나-5-평면도형의 둘레와

넓이

활동 차시 3차시 차 시 명
직사각형과 정사각형의 넓

이를 구할 수 있어요.

학습 목표
직사각형과 정사각형의 넓이를 구하는 방법을 알아보고 계산해

보자.

학습 자료 퀴즈네어막대,모눈종이

자유놀이
퀴즈네어막대로 놀기

-퀴즈네어막대로 다양한 모양 만들기 등

게임

① 모눈 사이의 간격이 정사각형 조각의

변의 길이와 같은 모눈종이를 준비한다.

② 흰색 퀴즈네어 막대로 직사각형 ㉮,㉯,

㉰,㉱ …를 빈틈없이 덮는다.

③ 정사각형 조각의 넓이를 1㎠라고 했을 때,

필요한 정사각형 조각의 수를 세어서 각 직

사각형의 넓이를 알아보도록 한다.

표현화

직사각형 ㉮ ㉯ ㉰ ㉱ ㉲ ㉳

조각의 개수 5 3 10 12 15 20
넓이 5 3 10 12 15 20
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직사각형과 정사각형을 덮는 정사각형 조각을 일일이 세지 않고 쉽게 개수

를 구할 수 있는 방법을 생각하게 한다.

기호화
넓이 알아보기

▪직사각형의 넓이 =(가로)에 놓인 정사각형의 개수 ×(세로)에 놓인

정사각형의 개수

▪정사각형의 넓이 =(가로)에 놓인 정사각형의 개수 ×(세로)에 놓인

정사각형의 개수

각 행과 열이 몇인가를 아는 방법이 무엇인지를 알아보도록 한다.

가로,세로에 정사각형이 몇 개가 되는지를 알아본다.

형식화
직사각형,정사각형의 넓이 알아보기

▪직사각형의 넓이 =가로 ×세로

▪정사각형의 넓이 =한 변 ×한 변
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게임을 활용한 교수-학습 방안

영 역 측정 단 원
4-나-5-평면도형의 둘레와

넓이

활동 차시 4차시 차 시 명
여러 가지 도형의 넓이를

구할 수 있어요.

학습 목표 직사각형의 넓이를 이용해 여러 가지 도형의 넓이를 구해 보자.

학습 자료 퀴즈네어막대,도형판

자유놀이
탱그램으로 놀기

-탱그램으로 다양한 모양 만들기 등

게임
퀴즈네어막대로 모양 덮기

① 각자 퀴즈네어막대 1세트씩 준비한다.

② 도형판이 보이지 않게 뒤집어 엎어놓는다.

③ 도형판을 하나씩 나누어 갖는다.

④ 주사위를 던져 나온 숫자의 퀴즈네어막대로 도형판의 도형을 덮는다.

⑤ 모래시계를 뒤집어 놓아 제한된 시간 안에 도형을 완전히 덮으면 바둑돌을

1개 얻는다.

⑥ 시간이 끝날 때까지 다른 플레이어들은 계속 게임을 한다.

예시)

① 보라

② 빨강,녹색,흰색

③ 흰색

④ 빨강,흰색

⑤ 연두,녹색

⑥ 노랑

도형판 퀴즈네어막대

①

②

③

④

⑤

⑥

도형판 퀴즈네어막대
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표현화

예시)

녹색

연두

연두

보라
빨강

흰색

노

노 랑 랑

빨 강

연 두 연

두

노 랑

주어진 도형을 퀴즈네어 막대로 덮는 방법은 여러 가지이다.최소한의 색

깔 막대로 덮어보도록 한다.색깔별로 도형을 나누어 보고 쉽게 도형의 넓

이를 구할 수 있는 방법을 유도한다.

기호화
여러 가지 도형의 넓이 알아보기

예시)

① 녹색 +연두 =12+6=18

② 연두 +보라 =6+12=18

③ 빨강 +흰색 =12+6=18

다양한 크기의 막대를 이용해 도형을 덮어보고 넓이를 계산한 결과 그 값

이 같고 도형을 여러 가지 방법으로 나누어 볼 수 있음을 알게 한다.

직사각형의 종이를 주어 도형판을 덮도록 한다.

작은 직사각형으로 나누어 덮을 수도 있으나 일부분을 오려 내어 한 번

에 도형을 덮어 보도록 한다.
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예시)

→ →

큰 직사각형 -작은 직사각형

=24-6=18

형식화
여러 가지 도형의 넓이 알아보기

작은 직사각형으로 나누어 각각의 넓이를 구해 더하거나 큰 직사각형의 넓이

에서 작은 직사각형을 빼는 방법으로 여러 가지 도형의 넓이를 구할 수 있다.
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게임을 활용한 교수-학습 방안

영 역 도형 단 원 6-가-2-각기둥과 각뿔

활동 차시 1-2차시 차 시 명
입체도형과 각기둥 알기

각기둥에 대해 알아보기

학습 목표
입체도형을 알고 여러 가지 입체도형에서 각기둥을 구별해 보자.

각기둥의 밑면과 옆면,모서리와 꼭짓점,높이를 알아보자.

학습 자료 패턴블록,도트페이퍼 등

자유놀이
패턴 블록으로 놀이하기

-패턴 블록으로 모양 만들기 등

게임

게임1>패턴블록 높이 쌓기

① 합동인 도형을 찾는다.

② 높이 쌓아 비교해 승자를 가린다.

승부를 가릴 때 개수나 블록의 두께에 따라 승자가 달라지기도 하는 등

게임 규칙에 따라 승부가 달라진다.아동끼리 서로 규칙을 변형해 가면서

게임을 할 수 있도록 한다.

게임2>점판에 도형 그리기

① 도트페이퍼를 나누어 갖는다.

② 시간 내에 다양한 다각형을 그린다.

③ 다른 도트페이퍼를 가진다.

④ 도형을 연속적으로 이동시키며 그린다.

⑤ 정해진 시간 동안 다양한 도형을 평행 이동시키며 그린 후 평행이동 시킨

점들을 이어 겨냥도를 그린다.
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공통성 탐구
패턴블록과 점판을 이용한 게임의 공통점 찾기

① 삼각형,사각형,육각형 등의 도형이 들어있다.

② 입체 도형이 되었다.

③ 맨 위에 면과 아래의 면이 같다.

④ 기둥모양을 하고 있다.

표현화

위아래에 있는 면이 서로 평행이고 합동인 다각형으로 이루어진 입체도형을

각기둥이라고 한다.

게임
주사위 만들기

① 주사위의 전개도를 하나씩 갖는다.

② 전개도 위에 풀 붙이는 자리를 표시한다.
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•
•

•
• •

• •
• ••••
•

• ••••
•

•
•

③ 전개도를 이용하여 주사위를 만든다.

④ 주사위를 만들어 적절한 게임의 규칙을 만들고 게임을 한다.

표현화

① 마주 보는 면에는 몇 개의 점이 있는가?

② 마주 보는 면의 점을 각각 더하면 어떤 규칙이 있는가?

③ 2개의 점이 있는 면의 이웃하는 네 면의 점의 개수의 합은?

주사위는 일반적으로 서로 마주하는 면의 합이 7이 되도록 만들어졌다.

주사위의 서로 마주하는 면의 특성을 살피며 각기둥의 밑면에 대해 이해

할 수 있도록 하고 주사위를 살피며 각기둥의 구성요소에 대해 이해할 수

있도록 한다.

기호화
각기둥의 구성요소와 이름 알기

① 각기둥에서 서로 평행인 두 면을 밑면이라고 한다.

② 각기둥에서 밑면에 수직인 면을 옆면이라고 한다.

③ 각기둥에서 면과 면이 만나는 선을 모서리라고 한다.

④ 각기둥에서 모서리와 모서리가 만나는 점을 꼭짓점이라고 한다.

⑤ 각기둥에서 두 밑면 사이의 거리를 높이라고 한다.

⑥ 각기둥은 밑면의 모양에 따라 삼각기둥,사각기둥,오각기둥...이라고 한다.

각기둥 밑면의 변의 수 면의 수 꼭짓점의 수 모서리의 수

삼각기둥 3 5 6 9

사각기둥 4 6 8 12

오각기둥 5 7 10 15
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밑면의 변의 수와 면의 수,꼭짓점의 수,모서리의 수와의 관계를 살펴

밑면의 변의 수로 쉽게 면의 수,꼭짓점의 수,모서리의 수를 찾을 수 있는

식을 세울 수 있도록 유도한다.

형식화
각기둥의 면,꼭짓점,모서리의 수 알기

① 각기둥의 밑면의 변의 수 =ｘ ② 각기둥의 면의 수 =ｘ +2

③ 각기둥의 꼭짓점의 수 =ｘ ×2 ④ 각기둥의 모서리의 수 =ｘ ×3

참고
김정하(2008),Dienes의 수학 학습 원리의 구체화 방안 연구,인

천교육대학교 교육대학원
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게임을 활용한 교수-학습 방안

영 역 확률과 통계 관 련 6-나-6-경우의 수

활동 차시 6차시 차 시 명 확률 알아보기

학습 목표
확률의 의미를 알아보고 여러 가지 경우의 확률을 구할 수 있

다.

학습 자료 동전,주사위

자유놀이
동전으로 놀이하기

-동전을 던져 그림면(숫자면)이 나오게 하기

-동전을 튕겨 오래 동전을 돌리기

-동전을 던져 나오는 면 맞추기

-동전을 튕겨 멀리 보내기

게임
동전 게임과 주사위 게임하기

게임1>동전을 던져 그림면(숫자면)이 많이 나오면 이기는 게임

1회 2회 3회 4회 5회 6회 7회 8회 9회 10회

나온 면

게임2>주사위를 던져 3이 나오면 이기는 게임

1회 2회 3회 4회 5회 6회 7회 8회 9회 10회
나온 숫자

공통성 탐구
동전 게임과 주사위 게임의 공통성 찾기

① 동전은 나올 수 있는 면이 2개,주사위는 나올 수 있는 숫자가 6개로 나올

수 있는 경우가 제한적이다.

② 원하는 면이 나올 수도 있고 나오지 않을 수도 있다.

③ 나오는 경우는 1가지이다.
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표현화
비로 나타내기

① 동전을 던져 그림면이 나올 때 1:2

② 주사위 던져 3이 나올 때 1:6

기호화
비율로 나타내기

① 동전을 던져 그림면이 나올 때 



② 주사위 던져 3이 나올 때 


형식화
확률에 대해 약속하기

확률=모든경우의수
어떤사건이일어날경우의수

익히기 게임하기

<박선희(2006),초등수학교육에서의 교구활용방안 연구,제주교육대학교 교육대

학원 석사학위 논문,pp.70>

① 정사각형 모양의 상자 밑면에 오른쪽 그림과 같

은 모양을 그리시오.

② 전체의 넓이를 16이라고 하면 각각의 조각의 넓

이는 얼마가 될까요?

③ 상자 속에 구슬을 넣고 움직이거나 일정한 수의

구슬을 넣고 흔든 후,구슬이 어느 부분에 멈추는지,

또는 각 부분에 놓인 구슬 수를 세어서 표에 나타내

어 보세요.(굴린 횟수에 대한 각 부분에 멈춘 수 구

하기)

④ 표에 나타난 규칙성을 보고 확률에 대하여 생각해 보시오.
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3.게임(놀이)학습 자료

1 소마큐브 알아보기

<출처 :이주호(2009.8),발명반(교실)운영 기법 및 지도요령,2009발명

교육 직무연수 자료집(2009-B-5),pp.9-15,제주교육과학연구원 >

1.soma큐브는 무엇인가?

soma퍼즐은 7개의 큐브로 되어진 3차원 입체 퍼즐입니다.그 7개의 큐브들로 정육

면체를 만들 수 있는 방법이 수백 가지이고 또한 수천 종류의 기하학적인 모양들을

만들 수 있다는 것에 커다란 매력이 있습니다.소마퍼즐은 탱그램과 비슷한 퍼즐인

데 탱그램처럼 7개의 조각들로 여러 다른 모형들을 만들어 낼 수 있습니다.하지만

이것은 탱그램과 달리 그 하나 하나의 조각들이 입체입니다.3개의 큐브로 이루어진

각 조각들의 모양은 2차원이지만 4개의 큐브로 이루어진 7개의 소마 조각들은 3차

원이 됩니다.

2.soma큐브의 탄생

소마퍼즐의 창시자는 덴마크 출신의 작가인 피에트 하인입니다.1936년 어느 날,

그는 양자 물리학 강의를 듣던 중에 “크기가 서로 같고 면이 서로 접하는 큐브 4개

이하로 조합된 불규칙한 모양들로 조금 더 커다란 정육면체를 만들 수 있다”는 생

각으로 퍼즐을 고안하여 여러 가지 다양한 모양의 구조물을 만들어 내는 일에 착수

하기 시작했습니다.이것이 바로 소마퍼즐입니다.전 세계의 많은 사람들이 이 소마

큐브에 빠져드는 이유는 7개의 큐브들로 수 천 가지의 다양한 모양들을 만들 수 있

기 때문입니다.

3.soma큐브 만들기

우선 27개의 정육면체가 필요합니다.이것을 준비하는 방법은,

1.공예점이나,목공소에 가서 목재로 27개의 정육면체 모양을 만들거나,

2.문구점에 가서 주사위 27개를 구입하거나,

3.두꺼운 종이를 이용하여 정육면체 27개를 만들어 다음의 모양으로 조각들을 붙

인다.
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정육면체로 조립되었을 때 7개의 조각들을 쉽게 구분하여 조립상태를 한 눈으로

쉽게 볼 수 있도록 7개 조각의 모든 면에 각각의 번호를 적어둡니다.

1-1 소마퍼즐 게임하기

1.준비물 :소마큐브,카드,모래시계,점수용 바둑돌

1)각 면에 번호가 쓰여진 소마큐브

2)카드 예시

<그림 출처 :http://user.chollian.net/~badang25/bdf03.htm>

카드1)

 

카드2)
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교과 관련 활용

영 역 도형 관 련 6-가-4-쌓기나무

활동 차시 3차시 차 시 명
규칙을 정하여 쌓기나무로 여러 가지 모

양을 만들어 봅시다.

학습 목표 규칙을 정하여 쌓기나무로 여러 가지 모양을 만들 수 있다.

2.게임 규칙

1)각자 소마큐브 1세트씩 준비한다.

2)카드를 잘 섞어 퍼즐 문제가 보이지 않게 뒤집어 엎어놓는다.

3)맨 위 카드 한 장을 뒤집어 퍼즐 문제를 보이게 놓는다.

4)제한된 시간 안에 카드와 동일하게 소마큐브를 완성하면 바둑돌을 1개

얻는다.

5)계속 카드를 뒤집으며 소마큐브를 완성하고 바둑돌을 많이 얻는 사람이

이긴다.

카드1해답 카드2해답

<그림 출처 :http://user.chollian.net/~badang25/bdf03.htm>

교과 관련 활용

영 역 도형 관 련 6-가-4-쌓기나무

활동 차시 1차시 차 시 명 쌓은 모양을 보고,똑같이 쌓아 봅시다.

학습 목표 쌓은 모양을 보고 똑같이 쌓을 수 있다.
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1-2 소마퍼즐 게임하기

1.준비물 :소마큐브,카드,모래시계,점수용 바둑돌

1)각 면에 번호가 쓰여진 소마큐브

2)카드 예시

카드1)

3층 2층 1층

먼 쪽 552 662 114

중 앙 752 654 614

가까운

쪽
772 734 333   

카드2)

3층 2층 1층

먼 쪽 153 752 772

중 앙 113 553 762

가까운

쪽
443 644 662

2.게임 규칙

1)각자 소마큐브 1세트씩 준비한다.

2)카드를 잘 섞어 퍼즐 문제가 보이지 않게 뒤집어 엎어놓는다.

3)맨 위 카드 한 장을 뒤집어 퍼즐 문제를 보이게 놓는다.

4)모래시계를 뒤집어 놓아 제한된 시간 안에 카드와 동일하게 소마큐브를

완성하면 바둑돌을 1개 얻는다.

5)계속 카드를 뒤집으며 소마큐브를 완성하고 바둑돌을 많이 얻는 사람이

이긴다.
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교과 관련 활용

영 역 도형 관 련 6-가-4-쌓기나무

활동 차시 3차시 차 시 명
규칙을 정하여 쌓기나무로 여러 가지 모

양을 만들어 봅시다.

학습 목표 규칙을 정하여 쌓기나무로 여러 가지 모양을 만들 수 있다.

카드1

해답

카드2

해답

교과 관련 활용

영 역 도형 관 련 6-가-4-쌓기나무

활동 차시 1차시 차 시 명 쌓은 모양을 보고,똑같이 쌓아 봅시다.

학습 목표 쌓은 모양을 보고 똑같이 쌓을 수 있다.
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2-1 우봉고 게임하기

1.우봉고 게임 소개

<그림 출처 :http://www.yes24.com/24/goods/2301024>
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교과 관련 활용

영 역 도형 관 련 4-나-4-사각형과 다각형

활동 차시 4차시 차 시 명
직사각형과 정사각형의 성질을 알 수 있

어요

학습 목표 직사각형의 성질을 이해하고,사각형 사이의 관계를 이해한다.

영 역 도형 관 련 4-나-4-사각형과 다각형

활동 차시 5차시 차 시 명 여러 가지 모양으로 덮을 수 있어요

학습 목표 여러 가지 도형과 모양으로 바닥을 덮을 수 있다.



-58-

2-2 체커보드 게임하기

<출처 :

http://www.indischool.com/indi20/?document_srl=804167&act=trackback&ke

y=819>

1.준비물 :체커보드,펜토미노,모래시계,점수용 바둑돌

-체커보드는 8X8의 정사각형으로 이루어진 펜토미노 퍼즐판

-64개의 정사각형 중에서 4개를 선택하여 색칠을 하고 나머지 60개의 공

간을 12개의 펜토미노 퍼즐로 채우는 보드판

(예시)

2.게임 규칙

1)각자 펜토미노 1세트씩 준비한다.

2)보드판을 하나씩 나누어 갖는다.

3)모래시계를 뒤집어 놓아 색칠된 곳을 제외한 칸을 12개의 펜토미노로

모두 채운다.

4)모래시계가 멈추기 전까지 다른 플레이어들은 계속 퍼즐을 푼다.

5)모래시계가 멈추면 그 라운드는 끝나고 다음 체커보드판을 놓고 다시

시작한다.

(예시 정답)
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교과 관련 활용 방안

영 역 도형 관 련 4-나-4-사각형과 다각형

활동 차시 4차시 차 시 명 직사각형과 정사각형의 성질을 알 수 있어요

학습 목표 직사각형의 성질을 이해하고,사각형 사이의 관계를 이해한다.

영 역 도형 관 련 4-나-4-사각형과 다각형

활동 차시 5차시 차 시 명 여러 가지 모양으로 덮을 수 있어요

학습 목표 여러 가지 도형과 모양으로 바닥을 덮을 수 있다.

영 역 도형 관 련 5-가-2-무늬 만들기

활동 차시 4차시 차 시 명 재미있는 놀이

학습 목표 펜토미노 조각을 이용하여 주어진 모양을 덮을 수 있다.
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2-3 우봉고를 활용한 탱그램 게임하기

1.준비물 :퍼즐판,탱그램,모래시계

2)퍼즐판 예시

 

2.게임규칙

1)각자 칠교 1세트씩 준비한다.

2)카드를 잘 섞어 퍼즐판 문제가 보이지 않게 뒤집어 엎어놓는다.

3)각자 퍼즐판을 한 개씩 받아 뒤집어 퍼즐 문제를 보이게 놓는다.

4)제한된 시간 안에 퍼즐판을 덮으면 바둑돌을 1개 얻는다.

5)제한된 시간이 다 되기 전까지 다른 플레이어들은 계속 퍼즐을 푼다.

6)제한된 시간이 다 되면 그 라운드는 끝나고 다음 퍼즐판을 놓고 다시

시작한다.

교과 관련 활용 방안

영 역 도형 관 련 4-나-4-사각형과 다각형

활동 차시 8차시 차 시 명 여러 가지 모양을 만들 수 있어요

학습 목표 직사각형의 성질을 이해하고,사각형 사이의 관계를 이해한다.
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영 역 도형 관 련 4-나-4-사각형과 다각형

활동 차시 5차시 차 시 명 직사각형과 정사각형의 성질을 알 수 있어요

학습 목표 직사각형의 성질을 이해하고,사각형 사이의 관계를 이해한다.

영 역 도형 관 련 5-가-2-무늬 만들기

활동 차시 4차시 차 시 명 여러 가지 모양 조각으로 도형 덮기

학습 목표 여러 가지 모양 조각으로 도형을 덮을 수 있다.
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3 카드 게임하기

<출처 :강완 외(2003),초등수학학습 지도의 이해,양서원 >

1.준비물 :0에서 18까지 쓰인 19장의 카드 2벌

2.게임 방법

① 카드를 잘 섞는다.

② 각 사람에게 4장씩 가지고 나머지는 가운데에 엎어 놓는다.

③ 각자 자기 카드 4장을 가지고 덧셈이나 뺄셈을 하여 차가 0이 되게 만든

다.

예)

6 10

2 6

방 법

10-6=4

4+2=6

6-6=0

6+6=12

12-10=2

2-2=0

④ 한 판씩 돌아갈 때마다,원하면 자기 카드를 한 장씩 바꿀 수 있다.맨

처음에 카드를 바꾸려는 사람은 엎어 놓은 카드 더미에서 한 장을 뽑은 다

음,버릴 카드를 다른 사람이 볼 수 있게 내려놓는다.

⑤ 다음 사람부터는 엎어 놓은 카드 더미에서 한 장을 뽑거나 다른 사람이

내려놓은 카드 중에서 하나를 가져온 다음,자기가 버릴 카드를 다른 사람

이 볼 수 있게 내려놓는다.

⑥ 맨 처음 0을 만든 사람이 이긴다.

교과 관련 활용

영 역 수와 연산 관 련 1-나-3-덧셈과 뺄셈

활동 차시 1-2차시 차 시 명 세 수의 계산을 할 수 있어요.

학습 목표
받아 올림과 받아 내림이 없는 세 수의 덧셈,뺄셈,혼합

계산을 할 수 있다.
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Ⅳ.결론 및 제언

본 연구는 수학학습능력 및 수학 학습 태도의 향상을 위한 놀이 학습 프로그

램을 개발하는 것을 목적으로 하였다.이러한 목적아래 개발된 프로그램의 특징

은 다음과 같이 요약해 볼 수 있다.

첫째,초등학교 수학 교육과정에서 다루는 내용과 관련이 있다.

둘째,탱그램,퀴즈네어막대,주사위 등의 교실에서 사용되는 교구를 활용한 게

임을 제시하였다.

셋째,Dienes의 수학적 개념의 교수-학습모형을 적용하여 게임을 통해 수학적

개념을 구성해 나가도록 했다.

넷째,아동의 흥미를 고려하여 보드게임을 활용한 다양한 게임을 제시하였다.

본 연구의 개발된 프로그램을 근거로 활용함에 있어 다음과 같이 제언하고자

한다.

수학학습에 게임을 도입하는 이유는 게임을 즐기는 가운데 수학학습에 대한

긍정적 태도를 형성하고(구광조 외,1988),학생들이 수학적 가치를 인식하고 스

스로의 힘으로 수학을 만들어 가는 방법을 학습할 수 있으므로 교육적 가치를

부여할 수 있기 때문이다(이용률,강문봉,1996).

제한된 수학 학습 시간에 수학 내용을 익히고 이해하는 과정이 딱딱하고 지루

해질 수 있다.보드게임과 같이 일상생활 속에서 아이들이 즐겨할 수 있는 게임

을 통해 수학과 친해질 수 있다면 수학이 어렵거나 지루한 것이 아니라 매우

흥미롭고 재미있는 것으로 여겨질 것이다.

교육과정의 영역에 알맞은 다양한 게임이 개발되고 수업 시간만이 아닌,언제

라도 아동들이 자발적으로 참여하고자 하는 게임이 될 수 있는,일상생활 속에

서의 수학 게임 자료가 더 많이 개발되어야 하겠다.
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ABSTRACT

A StudyofDevelopmentofResourcesforIncreasing

ElementaryMathematicsLearningAbility

-PlayLearningResources

KoJeong-ah
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SupervisedbyProfessorHaeGyuKim

Toadapttoaninformationsociety,mathematicalcultivationandattitude

suchascreativepowerofthinkingandproblem solvingabilityarerequired.

Variousabilitiessuchastheabilityforrationalthinking,abstractthinking,

criticalthinking,etc.aredevelopedviamathematicssubject,andthisisvery

usefulfor learning sociallife or learning other subjects.Yet,actual

mathematicsinelementaryschoolisrecognizedasdifficultandboringand

assuch,childrenareprogressivelylosinginterest.



-67-

Thus,tohelpenhancechildren'sinterestinmathematicssubjectandtheir

ability to learn mathematics,this study has soughtto suggestvarious

methodswhich can beyetmoreeasily used on actualschoolsitesby

developingarangeofplaylearningresources.

Forthis,thestudyhasfirstexaminedthedefinitionandcharacteristicsofa

gameandtoactuallyutilizeitduringclasstime,exploredDienes'learning

theoryandprinciple,teaching-learningprocess,andeducationalimplications.

Foractuality ofresourcesdevelopment,thisstudy hasexamined earlier

studiesontheinfluenceexertedbyplaylearningprogramsuponchildren's

mathematicallearningattitudeandmathematicalattitude. Itwasfoundthat

play learning programsfulfilledapositiverolein developing theinterest

level,studentachievementlevel,learningattitude,andmathematicalpower

regardingmathematics.

Thisstudyhasdevelopedaplaylearningprogram whichallowschildrento

learn mathematicalcontentsviaaplay,sothatsubjectcontentsarenot

simplyconveyedinanactualelementarymathematicsclass. Teacherson

thefieldaresuggestingaprogram sothatclasscanbetaughtwithplay

learningresourcestowhichDienes'gamelearningteaching-learningmodel

is applied. Also,they are suggesting application games related to the

subjectwherechildren can participatevoluntarily evenduring sparetime

suchasbreaktimeandsoon,whichsuggestmanygamesenjoyedonthe

marketinrelationtomathematicssubject.

Last,variousgameswhicharerightforthesphereofacurriculum should

bedeveloped.Also,mathematicsgameresourceswithineverydaylifewhich

canbecomeagamewherechildrenvoluntarilyseektoparticipateatany

timemustbedevelopedingreaternumbers.
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