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<초록 >

게임을 활용한 수업이 수학학습부진아들의 학업성취도와

수학적 성향 및 학습태도에 미치는 영향

임 지 연

제주대학교 교육대학원 수학교육전공

지도교수 김 도 현

본 연구의 목적은 게임을 활용한 수업 자료를 연구하여 이를 수학학습부진아들에게 적용하고,적용

전후 이들의 학업성취도와 수학적 성향 및 태도의 변화를 비교하는 데 있다.또한 연구된 자료를 바탕

으로 현재 교육계 관심의 중심인 학습부진아들의 비율을 줄이는데 도움이 되고자 한다.이를 위하여

설정한 연구문제는 다음과 같다.

첫째,학습부진아들에게 수학게임을 활용한 수업을 적용하였을 때 이들의 학업성취도에 유의미한

차이를 보이는가?

둘째,학습부진아들에게 수학게임을 활용한 수업을 적용하였을 때 이들의 수학적 성향에 유의미한

차이를 보이는가?

셋째,학습부진아들에게 수학게임을 활용한 수업을 적용하였을 때 이들의 학습태도에 유의미한 차

이를 보이는가?

본 연구를 위하여 제주특별자치도 읍면지역 J중학교 1학년 학생 중에서 2010학년도 2학기 중간고사

성적을 기준으로 수학학습부진아를 대상으로 실시하는 수업에 수강을 희망하는 학생 11명을 선정하였

다.수업에 적용할 게임 학습 자료를 제작하고,2010년 10월부터 12월까지 게임을 활용한 수업을 적용

한 후,이들의 학업성취도와 수학적 성향 및 태도의 변화를 분석하였다.

본 연구의 결과 다음과 같은 결론을 얻을 수 있었다.

첫째,게임을 활용한 수업은 수학학습부진아들의 학업성취도에 긍정적인 영향을 주었다고 할 수

없었다.이는 짧은 기간 동안 연구를 진행하다 보니 본 연구자가 의도한 방향으로 연구가 적용되지 못

하여 나타난 결과로 보인다.

둘째,게임을 활용한 수업은 수학학습부진아들의 수학적 성향 및 태도에 긍정적인 영향을 보였다.
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Ⅰ.서론

1.연구의 필요성

오늘날 학교를 들여다보면 학생들의 개인차는 더욱 심해지고 있는데 반해 교

사 1명당 지도하는 학생 수는 많기 때문에 각 개인에 맞는 학습이 이루어지고

있지 못하다.이런 상황은 학습에 어려움을 겪고 있는 학생들에 대한 교육이 적

절하게 이루어지지 못하여 학습부진아 숫자를 해마다 늘리고 있으며 학년이 높

아질수록 학습부진은 누적되고 심화되어 결국 학습부진학생들은 학습을 잘해보

고자 하는 의욕조차 잃어버리게 되는 결과를 만든다.

이로 인해 수학에 대한 학생들의 부정적인 태도는 학교급이 올라갈수록 커지

고 수학에 대한 선호도는 학년이 올라감에 따라서 점차 낮아지는 현상을 관찰할

수 있다.

이런 학습부진아들을 위한 지도에서 가장 중요한 점은 학습자가 학습활동에

적극적으로 참여할 수 있도록 학습의욕을 높이는 일이며,이는 외부의 자극을 어

떻게 제시하느냐에 따라 좌우된다.특히 학습부진아의 학습동기 유발이나 주의집

중에 가장 좋은 방법은 흥미나 관심에 호소하는 일로써 흥미를 일으키기 위해서

는 매력적인 학습 자료의 투입이 중요하다.

수학학습에서의 게임은 흥미와 선호도를 향상시키며 과제에 대한 지속성과 유

연성을 높이며 인지적 조작활동을 통하여 지적 기능을 효율적으로 유지하며 촉

진 시키고 창의력과 문제해결력을 증진시키며 게임을 즐기는 가운데 수학교과에

대한 긍정적인 태도를 가질 수 있게 한다.

게임은 학생 스스로 참여하고 활동 할 수 있는 학습매체로써,학생의 흥미를

자극하고 참여도를 높이며,오락적 기능을 가지고 있어서 즐겁게 수학학습을 동

참하게 할 수 있는 도구라고 하였으며 게임을 활용한 학습지도는 수학과 학습면

에서 볼 때 학업성취도,수학과 응용문제해결능력,수학학습태도를 효과적으로

향상시킨 것으로 나타났다고 하였다.학습에 흥미를 잃고 있는 학습부진아에게
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게임을 활용한 학습은 ‘학습’에 거부감을 줄여주며 재미를 주고 보상을 통한 만

족감과 자신감을 줄 수 있으며 학습에 몰입할 수 있게 해준다.

게임기반 학습은 학습의 과정 속에 재미,몰입,보상 등의 요소가 녹아있어 수

학학습부진아에게 학습동기를 높여주고 학습을 좋아하게 만들 것이며 학습에 대

한 집중력을 가져와서 결과적으로 학업성적을 높이는 효과적인 학습 환경이 될

것이라고 예견할 수 있다.이에 학교현장에서 수학학습부진아를 줄이기 위하여,

게임을 활용한 수업을 일반화하여 적용할만한 연구가 필요하다.

2.연구의 목적

본 연구의 목적은 게임을 활용한 수업 자료를 연구하여 이를 수학학습부진아

들에게 적용하고,적용 전후 이들의 학업성취도와 수학적 성향 및 태도의 변화를

비교하는 데 있다.또한 연구된 자료를 바탕으로 현재 교육계 관심에 중심인 학

습부진아들의 비율을 줄이는데 도움이 되고자 한다.

3.용어의 정의

본 연구에서 사용하는 용어는 다음과 같은 의미로 규정하여 사용한다.

1)게임을 활용한 수업

본 연구에서 게임을 활용한 수업이란 게임 속에 수학교과 내용을 포함하여 설

계한 게임 활동으로 학습자들이 이미 정해진 규칙을 가지고 상대방과 함께 행하

는 상호작용을 의미한다.

2)수학학습부진아

본 연구에서 수학학습부진아란 정상적인 학교학습을 할 수 있는 잠재능력이

있으면서도 환경요인이나,그것의 영향을 받은 개인의 성격,태도,학습습관 등의

요인으로 인하여,수학교과학습에 어려움을 겪고 있는 학습자로 정의한다.
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3)수학적 성향

본 연구에서는 수학을 이용하여 문제를 해결하고,아이디어를 교환하고,추론

하는데 대한 자신감,문제해결에서 수학적 아이디어를 탐구하고 다른 해결 방법

을 찾으려는 융통성,수학적 과제를 지속적으로 수행하려는 의지,수학을 하는

데의 관심,호기심,창의력,자신의 생각과 수행한 것을 감시하고 반성하는 경향,

타 교과나 일상적 상황에 수학을 적용하는 것의 가치 인식과 우리의 문화 속에

서 수학의 역할 및 도구와 언어로서의 수학의 가치에 대하여 이해하기 등을 수

학적 성향이라고 정의한다.

4)학습태도

본 연구에서 수학과에 대한 학습태도는 수학에 대한 자아개념,수학에 대한 태

도,수학에 대한 학습 습관을 의미한다.

수학에 대한 자아개념은 자신의 학업에 대해 어떻게 지각하고 평가하는지,학

업 면에서 얼마나 긍정적 또는 부정적 자아가 형성되었는지를 의미한다.

수학에 대한 태도는 학업에 대한 흥미를 갖고 있는지 또는 목적의식이 투철하

고 학습동기가 강한지를 의미한다.

수학에 대한 학습 습관은 학습할 때 취하는 일관된 행동의식을 의미한다.

4.연구내용

본 연구에서는 게임을 활용한 수업이 수학학습부진아들의 학업성취도와 수학

적 성향 및 태도에 미치는 영향을 조사,분석하고자 한다.

제 1장은 서론으로 본 연구의 필요성,목적,사용된 용어의 정의,내용,제한점

에 대하여 서술하고자 한다.제 2장은 이론적 배경으로 학습부진아의 개념 및 특

성,딘즈(Dienes)의 수학 학습 이론,수학학습에서 게임,게임 학습의 장단점에

관한 이론적 고찰을 다루고 선행연구들을 정리하였다.제 3장은 연구문제 및 가

설을,제 4장은 연구방법 및 절차를 정리하였고 제 5장은 연구결과 및 해석으로

게임을 활용한 수업 적용 전후 수학학습부진아들의 학업성취도의 변화와 수학적
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성향 및 태도의 변화를 분석해 보고자 한다.

마지막으로 제 6장은 결론 및 제언으로 본 논문의 내용을 종합하고 요약하며

후속연구를 위한 제언을 하고자 한다.

5.연구의 제한점

본 연구는 다음과 같은 제한점을 가지고 있음을 밝혀둔다.

첫째,연구대상자가 중학교 1학년 수학학습부진아 학생에 국한되어 있어 그

결과를 중학교 수학학습부진아 학생 전체로 일반화 하는데 어려움이 있다.

둘째,실험단원으로 중학교 1학년 일부단원만을 적용하였기 때문에 모든 영역

에 적용하기에는 한계가 있다.

셋째,연구대상의 인원수가 적어 연구결과에 대한 신뢰성이 부족하다는 제한점

이 있다.
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Ⅱ.이론적 배경

1.학습부진아

1)학습부진아의 개념

학습부진아에 대한 개념은 아직 논란의 대상으로 학습부진아들을 정확하게 정

의하기는 어렵다.즉,학습부진아에 대한 개념이 이론적으로 혹은 학문적으로 혼

용되고 있다는 점은 다양한 분야의 연구가 이루어지고 있다는 긍정적인 측면도

있으나 명확한 개념 합의가 이루어지지 않아 실제 학습부진아들에게 적용하는데

어려움이 따르고 있다.여기에서는 학습부진아들을 규정하는 공통적인 특성을 찾

아보고 거기에 근거하여 정의하고자 한다.

여러 문헌들을 통해서 볼 때 학습부진아들을 규정하는 공통적인 특성은 다음

과 같다.

첫째,정상범주에 속하는 지적능력을 지니고 있다.

둘째,잠재적인 학습능력에 비추어 학업성취가 현저하게 떨어진다.

셋째,학업성취에서의 문제가 장애에서 기인한 것은 아니다.

넷째,학업성취에서의 문제가 환경적 결핍이나 선수학습의 결손에서 비롯된

것이다.

한국교육개발원(2000)은 학습부진아를 기초학습부진아와 기본학습부진아로 구

분하고 있다.기초학습부진아는 읽기,쓰기,셈하기 등 비교적 단순한 수준의 기

능에서 지속적인 어려움을 보이는 학생을 말한다.반면 기본학습부진아는 최저

학업성취 수준에 도달하지 못한 학생들을 가리킨다.

이 연구에서는 한국교육개발원(1984)의 정의를 사용한다.즉,“학습부진아란 정

상적인 학교 학습을 할 수 있는 잠재 능력이 있으면서도 선수 학습 요소의 결손

으로 인하여,설정된 교육 목표에 비추어 볼 때 수락할 수 있는 최저학업 성취

수준에 도달하지 못한 학습자”로 정의하기로 한다.즉,지적능력에서 정상 범주
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에 속하고 특정 장애가 없으며,셈하기 등 수학과의 기초적인 기능에는 어려움을

보이지 않으나 해당 학년에 적절한 학업성취를 보이지 못하여 이런 현상이 지속

적으로 수학과 성취에 영향을 미칠 수 있는 가능성이 높은 학생들을 뜻한다.

2)학습부진아의 특성

학습부진아들이 보이는 특성을 본 연구에서 정의한 학습부진아에 대한 개념으

로 분류하면 인지적 특성과 정의적 특성은 대략 다음과 같다.

첫째,학습부진아는 정상적인 학교 학습을 소화해 낼 수 없을 정도로 지능이

낮지 않지만 학습 속도가 매우 느리다.

둘째,학습부진아는 언어 능력이 부족하여 의사소통 하는데 부담감을 갖고 있

어 기피하려고 하여 교사와 학습자간 의사소통에 어려움이 있다.

셋째,학습부진아는 기초 계산 능력은 있으나 수 개념의 이해와 조작능력이 다

소 부족하다.

넷째,학습부진아는 주의 집중력이 부족하며 깊이 생각하지 못하고 충동적이

다.

다섯째,학습부진아는 학습에 대해 소극적이고 부정적이기 때문에 계속적으로

학습 실패를 경험하면서 누적되는 좌절감과 열등감이 특정 교과에 대한 부정적

인 태도로 연결된다.

여섯째,학습부진아는 학업을 성취하거나 정진하려는 태도를 거부하며 학습에

대한 흥미와 성취동기 수준이 낮다.

결과적으로 학습부진아라는 현상은 단순히 학력만의 문제가 아니며 학습습관,

정의적 특성,사회적 환경 등의 요소들이 복합적으로 관련되어 있다는 점이다.

수학교과에서 나타나는 학습 부진의 경우,그 내용적 특성은 읽기 능력과 이해

력의 부족,개념적 기초의 미약함,추상적 기호 체계의 결여 등으로 특성화될 수

있다
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2.딘즈(Dienes)의 수학 학습 이론

딘즈는 수학학습을 ‘놀이’를 통한 구성적 활동이라고 보고,학습자의 수학 학습

경험의 계열화 과정에서 구체적인 수학 자료를 이용한 놀이를 중요시하였고,이

에 기초하여 네 가지의 수학 학습 원리를 제시하였다.

1)역동적 원리(DynamicPrinciple)

수학적 개념 형성을 위하여,목표가 불분명하고 그 자체로 즐기는 예비 놀이

단계,좀 더 방향이 정해지고 목적을 지향하지만 추구하고 있는 것에 대한 명확

한 인식은 없는 구조화된 놀이 단계,형성된 개념을 고정시키고 적용하기 위한

실습 놀이 단계의 각각을 순차적으로 적절한 시기에 필수적인 경험으로서 제공

해야 한다는 것이다.이러한 3단계 놀이는 상대적인 것으로 한 개념에 대한 실습

놀이가 이후의 개념을 위한 예비 놀이가 될 수도 있다.아동이 어릴 때는 구체적

인 도구를 가지고 놀이를 해야 하지만,순차적으로 정신적인 게임을 도입함으로

써 모든 게임 중에 가장 흥미 있는 게임인 수학의 맛을 보게 할 수 있을 것이다.

2)지각적 다양성의 원리(PercepturlVariabilityPrinciple)

동일한 개념을 형성하는데 존재하는 가능한 모든 개인차를 고려하는 방법으로

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

주자는 것이다.즉,다르게 보이지만 근본적으로 동일한 개념 구조를 가지는 과

제를 제공하자는 것으로 지각적 표현을 변화시키는 것이 여기에 해당한다.

3)수학적 다양성의 원리(MathematicalVariabilityPrinciple)

수학적 개념은 보통 몇 개의 변인을 포함하고,개념을 구성하는 변인은 변화하

지만 이 변인들 사이에 항구적인 관계가 수학적 개념이다.개념의 성장을 돕기

위해 구조화된 경험을 제공하려면,개념은 변하지 않게 유지하면서 가능한 한 많

은 변인을 변화시켜야 한다는 것이다.
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4)구성의 원리(ConstryctivityPrinciple)

아동은 분석적 사고를 하기 훨씬 이전에 구성적 사고를 발달시키므로,아동에

게 제시하는 수학적 상황은 분석보다는 구성을 요구하는 것이 우선되어야 한다

는 것이다.아동은 논리적 판단을 할 준비가 되어 있지 않더라도 많은 수학적 개

념을 훨씬 쉽게 잘 구성할 수 있으며,구성한 것에 대한 논리적 탐구는 자연스럽

게 몇 년 후에 나타나게 된다.

3.게임 학습

1)수학학습에서 게임

 

수학학습에서의 게임은 학생들이 학습하는 동안 지적으로나 신체적으로 모두

활동적일 수 있다는 장점을 가지고 있다.설명식 교수방법이 교수과정의 중요한

면을 이루고 있는 것이 사실이지만 학생들의 수학을 의미 있는 방식으로 이해하

고 사용하려면 듣는 것 이상으로 많은 활동에 참가할 필요가 있다.이런 활동의

하나인 게임은 다른 학생들과 상호작용을 하는 기회를 학생에게 제공해주며 지

적성장과 사회적 발전을 위해 중요할 뿐 아니라 구체적 조작기의 학생에게 개념

형성을 위한 중요한 역할을 수행할 수 있다.

2)게임 학습의 장단점

게임은 재미를 느끼는 가운데 수학에 대한 불안을 주지 않으면서,학생들을 자

연스럽게 수학의 맥락으로 유도할 수 있다.게임은 수학과에 대한 긍정적 태도를

형성하고 수학적 사고력을 확장시킬 수 있는 강력한 자료라는 장점도 가지고 있

지만 게임이 지닌 단점도 간과할 수 없다.Ellington(1987)은 수업매체로서 수학

적 게임을 사용할 때의 장단점을 다음과 같이 제시하였다.

첫째,게임에는 다양하고 유동적인 상황이 일어나므로,게임을 통한 학습은 분

석,통합,평가 등에 관련된 높은 수준의 인지적인 목표와 정의적인 목표를 성취
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하는 데 유용하다.

둘째,학습의 긍정적 전이가 쉽게 일어날 수 있다.

셋째,게임은 전달 수단을 구성하며,이것에 의해서 참가자들은 독창력과 창조

적인 사고의 힘을 이용하고 개발할 수 있어 발산적 사고과정을 고양할 수 있다.

넷째,학생의 자발적 참여가 높아져서 교과서나 교사에 의한 의존도가 상대적

으로 낮아진다.

다섯째,학생들이 다른 사람의 의견을 수렴하고 문제를 여러 가지 방법으로 사

고하는 태도를 갖게 한다.

여섯째,구조와 관련성에 관한 지식을 증대시킨다.

이런 장점에 비추어 다음과 같은 단점도 생각해야 한다.

첫째,게임은 정규 교육과정에 맞추기가 다소 어렵다.

둘째,잘못된 방향으로 게임의 진행이 흐를 수 있다.

셋째,경쟁적인 게임의 패자는 수학을 싫어할 수 있다.

넷째,게임에서 이기려는 의도는 수학적 목표의 인지적,정의적 영역의 중요한

부분을 흐리게 하는 경우도 있다.

다섯째,일부 학생은 게임 활동 자체를 싫어하므로 이들에게는 게임의 교육적

가치는 제한된다.

Fluck(1993)은 ‘성장을 위한 게임들’이란 책에서 게임의 4가지 이점을 제시하고

있다.

첫째,게임은 단조로운 계산 연습을 동기가 부여되는 경쟁적인 상황으로 바꿀

수 있다.

둘째,게임의 상황은 일반적인 학습 상황에서 맛볼 수 없는 동료들이 정하는

새로운 성취감을 느끼게 한다.

셋째,게임은 학생들이 교사에 대한 의존도를 줄이고,학습과정에서 능동적인

참여자가 되게 한다.

넷째,게임은 자연스럽게 또래 학생들의 사고부터 학습할 수 있는 환경을 제공

해 준다.
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이상에서 본 게임의 장점은 정의적인 목표 성취,긍정적인 전이,발산적 사고

조장,자발적 참여,동기부여,성취감 제공,새로운 문제 상황 제공,그리고 또래

수준의 사고 환경 제공 등이다.

따라서 게임은 흥미와 재미가 있어 학생들의 학습 동기를 유발하고,능동적이

고 적극적으로 학습에 참여하게 한다.또한 효과적으로 전략을 계획하게 됨으로

써 의미 있는 학습을 유도할 수 있으며,게임 유형에 따라 개별 또는 집단 활동

이 가능하므로 학생을 관찰할 기회를 보다 많이 제공해 준다.게임은 소집단 협

동학습으로 상호작용이 자연스럽게 이루어져 사회성도 발달되므로,동질집단이나

이질집단 모두에게 유의미하다.

이러한 게임의 장점들은 모두 학생들의 자기 주도적 학습력 신장에 직결되는

것이므로,게임을 잘만 활용하면 지금까지 학교현장에서 크게 강조하고 있는 학

생 주도적의 활기찬 학습 환경 조성에 이바지 할 수 있다는 중요한 시사점을 찾

을 수 있다.

4.선행연구 고찰

차만주(2001)는 아동들은 게임 학습을 통하여 수학과에 대한 흥미와 선호도가

높아지고 자신감이 향상되었으며,과제에 대한 지속성과 유연성이 높아졌고,의

사소통을 통해 반성하는 태도도 길러졌다고 하였다.또한 게임 학습은 일방적인

교사 중심,결과 중심의 형태에서 개별학습,과정 중심의 자기 주도적 학습 형태

로 개선시키는 데에 촉진제 역할을 하였으며 학생들은 게임에서 이기기 위해 내

용을 파악하고 논리적으로 사고하며 게임자와 규칙을 정하기 위해 의사소통을

하고 결과에 대해 반성하며 게임으로 얻은 지식을 공유하게 되므로 게임 학습

프로그램의 적용은 학생들의 수학적 힘을 기르는데 효과적인 학습방법이라 하였

다.

박미자(2004)는 게임을 활용한 학습지도는 수학과 학습면에서 볼 때,학업성취

도,수학과 응용문제 해결능력,수학학습태도를 효과적으로 향상시킨 것으로 나

타났다고 하였다.
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김흥식(2007)은 게임은 학습부진아의 학습동기를 유발시키고,흥미와 자신감을

고취시켜 학습에 대한 긍정적인 태도를 보이게 하며,학습부진아의 도형개념 형

성학습에서 게임을 통한 학습과 일반적인 교실 수업학습의 학업 성취도는 차이

가 있는 것으로 나타났고 학습부진아의 도형개념 형성을 위해서는 게임을 활용

한 수업이 학습자의 성취도를 향상시키는데 더 효과적이라는 결론을 내렸다.

김경수(2009)는 게임 활동 자료를 활용한 학습이 수학학습부진아들에게 생동감

있는 수업 분위기를 조성하여 수학 학습에 흥미와 관심을 갖게 해주고,학습의욕

도 높여 주었으며,자신감도 갖게 해주는 등 수학적 성향 및 학습태도를 긍정적

인 방향으로 변화시키는데 효과적으로 작용하였다고 하였다.

위의 선행연구 결과들을 종합적으로 살펴보면,전통적인 수학학습 방법보다 활

동이나 게임을 이용한 수학학습 방법이 학습부진아들에게 긍정적인 영향을 줄

수 있다는 결론을 얻을 수 있다.또한 게임은 학생들의 흥미와 수학 학습에 대한

동기 유발이 되어 학업성취도면에 효과가 있다는 것을 알 수 있다.
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Ⅲ.연구문제 및 가설

1.연구문제

첫째,학습부진아들에게 수학게임을 활용한 수업을 적용하였을 때 이들의 학업

성취도에 유의미한 차이를 보이는가?

둘째,학습부진아들에게 수학게임을 활용한 수업을 적용하였을 때 이들의 수학

적 성향에 유의미한 차이를 보이는가?

셋째,학습부진아들에게 수학게임을 활용한 수업을 적용하였을 때 이들의 학습

태도에 유의미한 차이를 보이는가?

2.연구가설

가설 1.학습부진아들에게 수학게임을 활용한 수업을 적용하였을 때 이들의 학

업성취도는 향상될 것이다.

가설2.학습부진아들에게 수학게임을 활용한 수업을 적용하였을 때 이들의 수

학적 성향은 긍정적으로 변할 것이다.

가설3.학습부진아들에게 수학게임을 활용한 수업을 적용하였을 때 이들의 학

습태도는 유의미한 차이를 보일 것이다.

즉,수학게임을 활용한 수업은 학습부진아들의 자아개념,학습습관,교과에 대

한 태도에 긍정적 영향을 미칠 것이다.



- 13 -

Ⅳ.연구방법 및 절차

1.연구대상

본 연구에서는 게임을 활용한 수업이 학생들의 학업성취도와 수학적 성향 및

학습태도의 변화에 미치는 영향을 알아보기 위해 제주특별자치도 읍면지역 J중

학교 1학년 학생 중에서 2010학년도 2학기 중간고사 성적을 기준으로 수학학습

부진아를 대상으로 실시하는 수업에 수강을 희망하는 학생 11명을 선정하였다.

2.연구절차

본 연구는 수학학습부진아들의 효과적인 지도방법을 모색하고자 중학교 1학년

학생 중 수학학습부진아 수업에 참여할 학생을 선정하여 2010년 10월부터 12월

까지 게임을 활용한 수업을 적용해 보았다.적용 후 이들의 학업성취도와 수학적

성향 및 태도를 분석하여 게임을 활용한 수업이 학습부진아들의 학업성취도와

수학적 성향 및 태도에 미치는 영향을 연구하였다.

본 연구를 위하여 실시한 구체적인 절차는 다음과 같다.

<표1>연구절차

연구절차 내용 기간

계획

연구문제 설정 2010.1.~2010.3.

문헌 및 선행연구 2010.4.~2010.7.

검사도구 선정 2010.8.~2010.9.

실행
사전검사 실시 2010.10.

게임을 활용한 수업 적용 2010.10.~2010.12.

검증
사후검사 실시 2010.12.

가설검증 및 결과분석 2010.12.~2011.4
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3.연구방법

본 연구의 방법은 다음과 같다.

첫째,선정된 11명의 수학학습부진아들에 대하여 게임을 활용한 수업을 적용하

기 전 학업성취도 평가지(2010학년도 2학기 중간고사)를 통한 학업성취도를,한

국교육개발원에서 제작한 설문지를 통한 수학적 성향 및 태도를 연구하였다.

둘째,선정된 11명의 수학학습부진아들에 대하여 게임을 활용한 수업을 적용한

후 학업성취도 평가지(2010학년도 2학기 기말고사)를 통하여 이들의 학업성취도

의 변화를,위와 동일한 설문지를 통하여 수학적 성향 및 태도의 변화를 연구하

였다.

4.연구의 실제

수업은 특별보충학습시간인 아침 08:00～ 08:45를 활용하여 전개하였으며

모든 차시의 수업에 게임을 적용할 수 없었고 수업의 일부에 한해서 게임을 활

용한 수업을 실시하였다.특히,게임을 활용한 수업은 기본적인 이론 수업을 실

시한 후 학습한 내용을 충분히 다지기 위한 수업으로 전개하였다.실제 수업에

적용한 게임 중 일부를 소개하면 다음과 같다.

1)게임 학습 1

수업 초반에 실시한 연산능력을 다지기 위한 수업으로 보드게임인 ‘로보 77’과

‘할리갈리’를 응용하여 제작하였으면 이를 통해 학습자들의 음수를 포함한 정수

의 덧셈,뺄셈의 연산 능력을 향상시켜,나아가 정수계수의 동류항 계산능력을

향상시킬 수 있기를 기대하였다.
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연산게임 1규칙

규칙 1.게임에 참여하는 모든 학습자는 5장의 카드를 나눠 갔고 나머지

카드는 정리해서 수가 보이지 않도록 가운데 놓는다.

규칙 2.각 카드에 의미는 다음과 같다.

+1 +1,+2,+3… 은 양의 정수 카드

-1 -1,-2,-3… 은 음의 정수 카드

0 정수 0을 의미하는 카드

×2 다음 사람이 2장을 내야 하는 공격카드

 
 진행방향을 바꾸는 카드

규칙 3.순서를 정하여 한명씩 카드를 정해진 한 곳에 수가 보이도록 내

려놓고 정리해서 가운데 놓은 카드를 내려놓은 수만큼 갖고 간다.

규칙 4.카드를 내려놓을 때,카드의 수를 더해 그 값을 말하면서 내려

놓는다.단,더한 값이 틀린 경우 게임에서 지게 된다.

규칙 5.카드를 내려놓을 때 그 값은 -10이상 +10이하의 값을 유지해야

한다.만약 이 범위의 값을 만들 수 있는 카드가 더 이상 없다면 게임에서

지게 된다.

규칙 6.한 명이 남을 때까지 게임은 계속된다.

A가 +1카드를 낸 후 B가 -5카드를 낸다면 B는 -4라고 말하면서 카드를 내려

놓아야 하며,다음 C가 카드 0을 내려놓는다면 C는 한 번 더 -4라고 말하면서

카드를 내려놓아야 한다.그리고 D가 ×2카드를 내려놓는다면 E는 -10이상 +10

이하의 값을 만들며 2장에 카드를 하나씩 내려놓아야 하며 2장의 카드를 내려놓

은 경우는 정리된 가운데 카드에서 2장을 갖고 간다.그리고 A가 방향을 바꾸는

카드를 내려놓으면 ABCDE순서의 방향을 바꾸어 AEDCB로 게임을 진행한다.

조금 복잡한 게임처럼 보이나 모두 모여 연습게임을 실시한 후 각 조별로 진

행하도록 하였더니 어렵지 않게 게임 규칙을 이해하여 진행하였다.중간 중간 혼

돈되는 규칙에 대해서 설명해 주었고 게임을 진행할수록 속도가 빨라졌으며 정

확도 또한 높아졌다.뿐만 아니라 게임에 집중하는 모습과 상대방의 계산 실수를

잡아내는 모습까지 보여주었다.
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<그림1>연산게임 1

연산게임 2규칙

규칙 1.게임에 참여하는 모든 학습자는 똑같은 수의 카드를 나눠 갖는다.

이때 카드 수가 너무 많으므로 적당하게 등분한 후 가위,바위,보를 통해 한

사람씩 나눠진 카드를 선택하는 게 현명하다.

규칙2.나눠가진 카드는 확인하지 말고 뒷면이 보이고 자신의 앞에 놓는다.

규칙3.순서를 정하여 한 명씩 수가 보이도록 카드를 뒤집어 자신 앞에 놓

는다.이때,서로의 카드는 섞이지 않으며,참여하는 학습자는 각각 자신의

카드(뒷면이 보이는 카드와 수가 보이는 카드)를 관리한다.

규칙4.모든 학습자 앞,수가 보이는 카드 수의 합이 +5가 되면 정해진 위

치를 쳐서 가장 먼저 카드 수의 합이 +5임을 알았음을 표현한다.이때 카드

수의 합은 +4,-3과 같은 수로 바꿔 진행해도 상관없다.

규칙5.가정 먼저 정해진 위치를 친 학습자는 수가 보이도록 뒤집어 놓은

모든 학습자의 카드를 갖고 간다.갖고 간 카드는 정리해서 자신의 수가 보

이지 않는 카드 맨 밑으로 넣고 게임을 계속한다.이때,정해진 위치는 모든

학습자에게 공평하게 정해야 한다.

규칙6.게임을 계속 진행했을 때 가장 많은 카드를 모은 학생이 이기게 되

며 카드가 남지 않은 학생은 게임에서 빠져야 한다.이때,마지막 카드를 뒤

집은 학습자에게는 자신의 차례가 올 때까지 정해진 위치를 칠 수 있는 기회

를 줘야 한다.

규칙7.뒤집어진 수의 합이 +5가 아닌 경우 정해진 위치를 친 학습자는 모

든 학습자에게 수가 보이지 않는 자신의 카드를 한 장씩 줘야 한다.이때,다
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른 학습자들은 받은 카드를 수가 보이지 않는 자신의 카드 맨 밑으로 넣고

게임을 계속한다.

<그림2>연산게임 2

<그림2>의 왼쪽 하단 그림과 같이 4명이 게임을 하는 경우를 생각해 보면 현

재는 한 장씩 카드를 뒤집은 상황이며 수의 합은 +7이다.이제 첫 주자가 다시

카드를 한 장 더 뒤집어 <그림2>의 오른쪽 하단 그림과 같아졌다면 수의 합은

+5가 되었으므로 가장 먼저 정해진 위치를 치는 학습자가 수가 보이도록 뒤집어

진 모든 카드를 갖고 가게 된다.

순발력과 빠른 계산능력이 필요한 게임으로 조금 부담스러워 하는 학생도 있

었으나 적극적인 성향을 갖고 있는 학생들로 구성된 조인 경우 ‘연산게임1’보다

‘연산게임2’에 관심을 더 보였다.또한 게임 초반에는 연산이 너무 많이 틀려 게

임이 끝나지 않아 지루해 하는 학생이 있었으나 점차 연산능력이 향상되어 어려

움 없이 게임이 진행되었다.
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2)게임 학습 2

다각형과 관련된 이론학습을 실시한 후 다각형의 여러 가지 성질을 한 번 더

학습시키기 위해 ‘이런 수업 어때요’의 도형의 성질 부분과 ‘중학교 실험수학 교

수․학습 자료집’의 ‘도전!삼각형의 성질’과 ‘도전!사각형의 성질’을 응용하여

제작한 게임이다.여러 가지 다각형의 성질을 학습한 후 적용하였고 학습자들이

이 게임을 통해 다각형의 대각선의 수와 내각과 외각의 크기를 구하는 방법을

익히기를 기대하였다.

게임 학습 2규칙

규칙1.각자의 말을 게임 판의 귀퉁이 색칠한 부분에 놓는다.

규칙2.15개의 카드를 보이지 않게 모두 뒤집어 쌓아둔 다음 가위,바위,보

를 하여 이긴 사람이 먼저 카드를 뒤집는다.

규칙3.카드에 적힌 성질에 해당하는 도형으로 말을 옮긴다.이때 가로,세

로 또는 대각선 방향으로 1칸씩만 옮길 수 있다.단,카드 내용에 해당하

는 도형이 주위에 2개 이상 존재할 경우 해당 도형의 어느 곳으로든 이

동 가능하다.

규칙4.말을 잘못 옮긴 경우 옮기기 전의 원래의 위치에 놓고,해당하는 성

질에 맞는 도형이 주위에 없으면 상대방의 차례로 넘어간다.

규칙5.말이 있었던 자리에 다시 올 수 없다.

규칙6.뽑을 때마다 뽑은 카드는 맨 밑에 넣는다.

규칙7.먼저 상대편 말의 처음 위치에 도착하는 사람이 승리한다.
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<그림3>게임 학습 2

학습자에게 먼저 다각형 대각선의 수와 내각,외각의 크기를 구하는 방법에 대

해 학습시킨 후 게임을 시작했다.게임이 진행될수록 도형의 성질과 관련된 원리

를 이해하기보다는 제시된 문제의 답을 외워 게임을 진행하는 점이 아쉬웠다.하

지만 사각형,오각형,육각형에 대해서는 도형의 성질(대각선의 수,내각의 크기,

외각의 크기)에 대해 충분히 학습하는 기회가 되었다는 학습자들의 긍정적인 의

견을 들을 수 있었다.

3)게임 학습 3

도형과 관련된 이론학습을 실시한 후 도형과 관련된 여러 가지 용어 및 간단

한 도형의 성질을 한 번 더 학습시키기 위해 ‘중학교 실험수학 교수․학습 자료

집’의 ‘알쏭이와 달쏭이의 말판놀이’를 응용하여 제작한 게임이다.이 게임을 통

해 중학교 1학년에서 배우는 도형과 관련된 여러 가지 용어 및 간단한 도형의

성질을 기억하기를 기대하였다.
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게임 학습 3규칙

규칙1.4명을 한 모둠을 만든다.

규칙2.문제카드를 잘 섞어 정해진 위치에 놓는다.

규칙3.주사위를 던져 나온 눈의 수가 클수록 순서가 먼저 되도록 정한다.

규칙4.한 사람씩 카드를 뽑아 카드에서 요구하는 답을 맞힌다.

규칙5.답을 맞힌 경우 주사위를 던져 주사위가 나온 수만큼 이동한다.

규칙6.답을 맞히지 못한 경우 멈춘다.

규칙7.계단을 만나면 계단의 화살표 방향대로 따라가고,미끄럼틀을 만나면

역시 화살표 방향대로 이동한다.

규칙8.도착점에 먼저 도착하는 사람이 승자가 된다.

<그림4>게임 학습 3

이 게임은 도형과 관련된 여러 가지 용어와 간단한 도형의 성질을 소재로 하

여 제작하였다.단순하게 기억해야 하는 문제 뿐 아니라 ‘다음 도형에서 ∠의

크기는?’과 같이 문제 카드를 추가하여 게임 중간에 학습자에게 문제를 해결해

보게 하는 것도 좋았다.또한 게임에서 목표지점에 도착 했을 때 보상을 제공한

경우 학습자는 더욱 열심히 참여하였고,열심히 참여한 학생일수록 문제카드 속

내용을 더 많이 기억하였다.
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4)게임을 활용한 수업에 대한 학생들의 반응

<그림5>우리가 함께한 수업 어때요?

게임을 활용한 수업을 실시한 후 학생들에게 우리가 함께한 수업에 대한 소감

을 쓰도록 하였다.소감문을 통해 학생들이 수업을 하면서 얼마나 즐거워했는지

알 수 있었다.대부분에 학생들이 게임을 활용한 수업이 재미있으며 정규수업시

간에도 게임을 활용한 수업을 하고 싶어 했고,활동을 통한 수업이 학습내용을

보다 잘 기억하게 해준 것 같다고 소감을 밝혔다.

그리고 특별보충 수업에 참여하기를 싫어했던 학생들이 다음에 또 해보자는

긍정적인 의사표현을 했으며,게임 소재에 대한 자신의 의견도 내놓을 정도로 적

극적인 모습을 보여주었다.

5.검사도구

1)학업성취도 검사

사전 학업성취도 검사지는 2010학년도 2학기 중간고사 시험지로 연구자를 포

함한 1학년 수학 담당교사 2명이 공동 출제하였다.또한 사후 학업성취도 검사지

는 동일한 교사가 출제한 동일한 문항수의 2010학년도 2학기 기말고사 시험지를

이용하였다.
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2)수학적 성향 검사

본 연구에 사용한 수학교과에 대한 수학적 성향 검사지는 1992년 한국교육개

발원에서 제작한 설문지이다.총 24문항으로 이루어져 있으며 구체적으로는 자

신감(4문항),융통성(4문항),의지(4문항),호기심(4문항),반성(4문항),가치(4문항)

로 구성되어 있고,사전검사와 사후검사에 동일하게 적용하였다.

응답결과는 긍정적인 질문과 부정적인 질문을 <표2>와 같은 5단계 평가 척도

에 의하여 점수를 부여하고 분석하였다.

<표2>설문지 5단계 평가 척도

단계

내용

매우

그렇다

대체로

그렇다
보통이다

대체로

그렇지

않다

전혀

그렇지

않다

긍정적인 질문 문항 5점 4점 3점 2점 1점

부정적인 질문 문항 1점 2점 3점 4점 5점

3)학습태도 검사

본 연구에 사용한 수학교과에 대한 학습태도 검사지는 1992년 한국교육개발원

에서 제작한 설문지이다.총 40문항으로 이루어져 있으며 구체적으로는 자아개

념(10문항),학습 습관(15문항),학습에 대한 태도(15문항)로 구성되어 있고,사전

검사와 사후검사에 동일하게 적용하였다.

응답결과는 긍정적인 질문과 부정적인 질문을 <표2>와 같은 5단계 평가 척도

에 의하여 점수를 부여하고 분석하였다.
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Ⅴ.연구결과 및 해석

1.학업 성취도 변화

본 연구에서는 게임을 활용한 수업을 실시하여 수학 학업 성취도에 효과가 나

타나는지를 알아보고자 하였다.이를 위해 선정된 학습부진아 11명의 사전 학업

성취도 검사의 점수,석차와 사후 학업성취도 검사의 점수,석차를 정리하여 살

펴보며 <표3>과 같다.

<표3>학업성취도 검사 결과 비교표

이름 성별

사전 학업성취도 검사 사후 학업성취도 검사

전후비교

점수 석차 점수 석차

김★승 남 57 75 46 88 하락

이★인 여 46 84 59 71 향상

고★식 남 42 87 39 100 하락

김★승 남 35 96 36 103 하락

강★임 여 32 98 44 91 향상

강★원 여 30 99 51 82 향상

김★현 남 28 102 40 96 향상

김★호 남 27 103 29 109 하락

이★혜 여 27 103 40 96 향상

정★윤 여 27 103 43 94 향상

허★ 남 26 108 31 107 향상
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표를 비교,분석해 보면 수학학습부진아 11명중 7명의 학생이 학업성취도의 변

화에서 향상을 보였으며 4명의 학생이 학업성취도의 변화에서 하락을 보였다.특

히,강★원은 +17등으로 큰 폭의 향상을 보여준 반면,고★식이 -13등으로 큰 폭

의 하락을 보여주고 있으며 허★은 +1등으로 너무 작은 변화를 보여주고 있다.

그리고 여학생이 남학생보다 향상된 결과를 보여주고 있다.

위 표를 통해 게임을 활용한 수업 적용 전후 학업성취도 사전․사후 검사 결

과를 분석해 본 결과 게임을 활용한 수업이 일부 수학학습부진아들에게 긍정적

영향을 보였으나 모든 수학학습부진아들의 학업성취도에 긍정적인 영향을 보인

다고 할 수 없다.

2.수학적 성향의 변화

본 연구에서는 게임을 활용한 수업을 실시하여 수학적 성향의 변화에 효과가

나타나는지를 알아보고자 하였다.이를 위해 선정된 학습부진아 11명의 수학적

성향에 대한 설문지 점수를 살펴보면 <표4>와 같다.

<표4>수학적 성향의 변화

김★승 이★인 고★식 김★승 강★임 강★원 김★현 김★호 이★혜 정★윤 허★

실시전 73 66 50 56 69 48 64 62 63 59 62

실시후 71 84 57 54 87 53 84 65 72 67 64

증감 -2 +18 +7 -2 +18 +5 +20 +3 +9 +8 +2

표를 비교,분석해 보면 수학학습부진아 11명중 9명의 학생의 설문지 점수가

증가한 것으로 보아 게임을 활용한 수업은 수학학습부진아들의 수학적 성향에

긍정적인 영향을 보인다.
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3.학습태도의 변화

본 연구에서는 게임을 활용한 수업을 실시하여 학습태도의 변화에 효과가 나

타나는지를 알아보고자 하였다.이를 위해 선정된 학습부진아 11명의 학습태도에

대한 설문지 점수를 살펴보면 <표5>와 같다.

<표5>학습태도의 변화

김★승 이★인 고★식 김★승 강★임 강★원 김★현 김★호 이★혜 정★윤 허★

실시전 115 104 96 101 114 81 99 118 109 109 90

실시후 121 115 100 104 124 102 127 118 126 116 100

증감 +6 +11 +4 +3 +10 +21 +28 0 +17 +7 +10

표를 비교,분석해 보면 수학학습부진아 11명중 김★호를 제외한 10명의 학생

의 설문지 점수가 증가한 것으로 보아 게임을 활용한 수업은 수학학습부진아들

의 학습태도에 긍정적인 영향을 보인다.

학습태도 검사지를 통해 교과에 대한 자아개념,교과에 대한 태도의 변화,교과

에 대한 학습습관의 변화를 살펴보면 다음과 같다.

<표6>교과에 대한 자아개념의 변화

김★승 이★인 고★식 김★승 강★임 강★원 김★현 김★호 이★혜 정★윤 허★

실시전 32 26 27 19 27 23 28 25 21 26 22

실시후 29 26 23 21 30 22 31 26 30 28 23

증감 -3 0 -4 +2 +3 -1 +3 +1 +9 +2 +1

실험대상 11명 중에 6명이 증가하고 2명이 그대로 인 것으로 보아 게임을 활

용한 수업은 수학학습부진아들의 교과에 대한 자아개념 변화에 긍정적인 영향을

보인다.
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<표7>교과에 대한 태도의 변화

김★승 이★인 고★식 김★승 강★임 강★원 김★현 김★호 이★혜 정★윤 허★

실시전 44 42 37 41 44 29 41 49 51 41 34

실시후 48 50 37 43 49 41 49 49 49 41 40

증감 +4 +8 0 +2 +5 +12 +8 0 -2 0 +6

실험대상 11명 중에 7명이 증가하고 3명이 그대로 인 것으로 보아 게임을 활

용한 수업은 수학학습부진아들의 교과에 대한 태도의 변화에 긍정적인 영향을

보인다.

<표8>교과에 대한 학습습관의 변화

김★승 이★인 고★식 김★승 강★임 강★원 김★현 김★호 이★혜 정★윤 허★

실시전 39 36 32 41 43 29 30 44 37 42 34

실시후 44 39 40 40 45 39 47 43 47 47 37

증감 +5 +3 +8 -1 +2 +10 +17 -1 +10 +5 +3

실험대상 11명 중에 9명이 증가한 것으로 보아 게임을 활용한 수업은 수학학

습부진아들의 교과에 대한 학습습관의 변화에 긍정적인 영향을 보인다.

설문지 분석 결과를 살펴보면 게임을 활용한 수업은 학습태도에 긍정적인 영

향을 미치는 것은 분명하다.그러나 학습태도 중 교과에 대한 태도의 변화와 교

과에 대한 학습습관의 변화에 비해 교과에 대한 자아개념의 변화에는 다소 긍정

적인 영향력이 약하다.즉,교과에 대한 태도로 흥미 및 성취동기와 교과에 대한

학습습관으로 주위집중력과 능동적 학습 태도는 크게 향상되었으나 교과에 대한

자아개념인 열등감과 자신감 부족은 이★혜 학생을 제외하고 감소하였거나 소폭

향상되었다.
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4.학습자별 수업 전후의 변화

다음은 각 학습자별 학업성취도,수학적 성향,학습태도의 변화를 함께 살펴보

고 해석한 결과이다.

1)김★승

학습자 김★승의 게임을 활용한 수업 전후 변화는 <그림6>과 같다.김★승은

학업성취도는 75등에서 88등으로 13등 하락하였고,수학적 성향은 73에서 71로 2

점 하락,학습태도는 115에서 121로 소폭(6점)향상되었다.

<그림6>김★승의 게임을 활용한 수업 전후 변화

2)이★인

학습자 이★인의 게임을 활용한 수업 전후 변화는 <그림7>과 같다.이★인은

학업성취도는 84등에서 71등으로 13등 향상되었고,수학적 성향은 66에서 84로

18점 향상,학습태도는 104에서 115로 11점 향상되었다.
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<그림7>이★인의 게임을 활용한 수업 전후 변화

3)고★식

학습자 고★식의 게임을 활용한 수업 전후 변화는 <그림8>과 같다.고★식은

학업성취도는 87등에서 100등으로 13등 하락하였고,수학적 성향은 50에서 57로

7점 향상,학습태도는 96에서 100으로 소폭(4점)향상되었다.

<그림8>고★식의 게임을 활용한 수업 전후 변화
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4)김★승

학습자 김★승의 게임을 활용한 수업 전후 변화는 <그림9>과 같다.김★승은

학업성취도는 96등에서 103등으로 7등 하락하였고,수학적 성향은 56에서 54로 2

점 하락,학습태도는 101에서 104로 소폭(3점)향상되었다.

<그림9>김★승의 게임을 활용한 수업 전후 변화

5)강★임

학습자 강★임의 게임을 활용한 수업 전후 변화는 <그림10>과 같다.강★임은

학업성취도는 98등에서 91등으로 7등 향상되었고,수학적 성향은 69에서 87로 18

점 향상,학습태도는 114에서 124로 10점 향상되었다.
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<그림10>강★임의 게임을 활용한 수업 전후 변화

6)강★원

학습자 강★원의 게임을 활용한 수업 전후 변화는 <그림11>과 같다.강★원은

학업성취도는 99등에서 82등으로 17등 향상되었고,수학적 성향은 48에서 53으로

5점 향상,학습태도는 81에서 102로 21점 향상되었다.

<그림11>강★원의 게임을 활용한 수업 전후 변화
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7)김★현

학습자 김★현의 게임을 활용한 수업 전후 변화는 <그림12>과 같다.김★현은

학업성취도는 102등에서 96등으로 6등 향상되었고,수학적 성향은 64에서 84로

20점 향상,학습태도는 99에서 127로 28점 향상되었다.

<그림12>김★현의 게임을 활용한 수업 전후 변화

8)김★호

학습자 김★호의 게임을 활용한 수업 전후 변화는 <그림13>과 같다.김★호는

학업성취도는 103등에서 109등으로 7등 하락하였고,수학적 성향은 62에서 65로

3점 향상,학습태도는 118에서 118로 변화가 없었다.
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<그림13>김★호의 게임을 활용한 수업 전후 변화

9)이★혜

학습자 이★혜의 게임을 활용한 수업 전후 변화는 <그림14>과 같다.이★혜은

학업성취도는 103등에서 96등으로 7등 향상되었고,수학적 성향은 63에서 72로 9

점 향상,학습태도는 109에서 126으로 17점 향상되었다.

<그림14>이★혜의 게임을 활용한 수업 전후 변화



- 33 -

10)정★윤

학습자 정★윤의 게임을 활용한 수업 전후 변화는 <그림15>과 같다.정★윤은

학업성취도는 103등에서 94등으로 9등 향상되었고,수학적 성향은 59에서 67로 8

점 향상,학습태도는 109에서 116으로 7점 향상되었다.

<그림15>정★윤의 게임을 활용한 수업 전후 변화

11)허★

학습자 허★의 게임을 활용한 수업 전후 변화는 <그림16>과 같다.허★은 학

업성취도는 108등에서 107등으로 1등 향상되었고,수학적 성향은 62에서 64로 2

점 향상,학습태도는 90에서 100으로 10점 향상되었다.
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<그림16>허★의 게임을 활용한 수업 전후 변화

이상 연구 결과에서 살펴본 바와 같이,게임을 활용한 수업은 수학학습부진아

들의 학업성취도에 긍정적인 영향을 주었다고 할 수 없다.그러나 수학학습부진

아들의 수학적 성향과 학습태도에는 긍정적인 영향을 보임을 알 수 있다.

그리고 학업성취도의 변화에서 하락을 보인 김★승,고★식,김★호,김★승 학

생은 수학적 성향 검사 및 학습태도 검사에서도 역시 소폭 상승하거나 하락한

결과를 보여주고 있으며 학업성취도의 변화에서 향상을 보인 나머지 학생들은

수학적 성향 검사 및 학습태도 검사에서 큰 폭으로 상승하고 있는 결과를 보여

주고 있다.이는 긍정적인 학습태도 변화가 학업성취도를 동반 상승하게 하였다

고 볼 수 있다.
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Ⅵ.결론 및 제언

1.결 론

본 연구는 게임을 활용한 수업이 수학학습부진아의 학업성취도와 수학적 성향

및 태도에 미치는 영향을 알아보기 위한 연구였다.

이 연구에서는 선정된 11명의 수학학습부진아에 대하여 게임을 활용한 수업을

적용한 전후의 학업성취도와 수학적 성향 및 태도를 분석하여 다음과 같은 결론

을 얻을 수 있었다.

첫째,수학학습부진아들의 학업성취도에 긍정적인 영향을 주었다고 할 수 없었

다.이는 짧은 기간 동안 연구를 진행하다 보니 본 연구자가 의도한 방향으로 연

구가 적용되지 못하여 나타난 결과로 보인다.그러나 몇 명의 학생은 게임을 활

용한 수업 적용 후 실시한 학업성취도 검사에서 긍정적인 변화를 보여주었는데,

특히 수업에 빠짐없이 참여한 학생들이 보다 더 긍정적인 변화를 보이고 있음을

알 수 있었다.게임을 활용한 수업을 충분한 기간 동안 적용한다면 수학에 대한

학생들의 학업성취도에 긍정적인 영향을 줄 수 있을 것으로 생각된다.

둘째,수학학습부진아들의 수학적 성향 및 태도는 긍정적인 변화를 보였다.특

히,수학학습부진아들의 학습태도에 대해 구체적으로 살펴보면 수학교과에 대한

자아개념 변화,수학교과에 대한 학습습관 변화,수학교과에 대한 학습태도에 대

하여 대체적으로 긍정적인 변화를 보였으나 수학교과에 대한 학습습관의 변화와

학습태도에 대해서는 매우 긍정적인 변화를 보여준 것에 비해 수학교과에 대한

자아개념의 긍정적 변화는 미약하였다.

셋째,수학학습부진아 11명의 긍정적인 학습태도의 변화는 학업성취도를 동반

상승하게 하였다.학업성취도가 향상된 학습자인 경우 수학적 성향과 학습태도의

점수가 큰 폭으로 향상되었으나 학업성취도가 하락한 학습자인 경우는 점수가
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하락하거나 소폭 향상되었다.

본 연구자가 수업을 진행하면서 대상 학생들을 주의 깊게 관찰하고 수업 후

소감문을 통해 살펴본 결과 학습자들은 게임을 활용하여 스스로 학습에 참여하

는 것이 기존의 교사 주도의 수업보다 더 흥미롭다고 느끼고 있었으며,대부분의

학생들은 연구가 끝난 후에도 계속적인 수업을 희망하였다.그리고 게임을 활용

한 수업이 자연스럽게 경쟁심을 유발시켜 연산을 더 빠르고 정확히 할 수 있도

록 하는데 도움을 주었으며,도형과 관련된 학습내용에 대해서는 강한 인상을 남

겨 지속적으로 기억하도록 하는데 도움을 주었다.뿐만 아니라 게임을 활용한 수

업이 이전의 소극적이고 수동적인 태도를 보이던 학습부진아들의 대부분을 게임

소재에 대한 자신의 의견도 내놓을 정도로 적극적인 모습으로 변화시켰다.또한,

학생들이 게임에서 서로 틀린 부분을 교정해 주는 상호작용을 통해 상호간 경쟁

뿐 아니라 대화하고 협력하는 모습도 보여주게 하였다.

이상의 연구 결과를 종합하여 볼 때,수학 학습에 대한 흥미와 자신감을 길러

주기 위해서는 학생들의 수준에 맞는 내용의 게임을 개발하여 학생들이 수학을

좋아하고 학습에 성취감을 느낄 수 있도록 지속적으로 특정 수업시간을 넘어 정

규수업시간에 적용할 필요가 있으며 이에 따른 더 많은 연구가 계속적으로 이루

어져야 된다고 생각한다.

2.제 언

본 연구의 결과를 바탕으로 게임을 활용한 수업과 관련하여 몇 가지 제언을

하면 다음과 같다.

첫째,게임을 활용한 수업은 학습부진아들 뿐 아니라 일반 학생들의 학습에도

긍정적인 영향을 줄 것으로 기대된다.게임 자료를 수학 수업시간에도 활용할 수

있도록 단원별로 자료를 개발하고 활용한다면 학생들이 수학에 대해 더 많은 관

심과 흥미를 가지고 참여할 것이고 수학학습 효과도 극대화 할 수 있을 것으로
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기대된다.그러나 현재 게임 학습 자료는 턱없이 부족하다.제시된 게임 학습 자

료라 하더라도 수준에 맞게 개발되어 있지 못하므로 개발 연구가 지속적으로 필

요하다.또한 자료 개발에 있어서,게임의 내용을 교육과정 내용에 충족시키기

위해서는 교재연구가 필수적이며 수업에 게임을 적용하기 위해서는 세심한 주의

가 요구된다.

둘째,연구기간이 짧아 수학학습부진아들의 학업성취도와 수학적 성향 및 학습

태도의 변화를 비교,분석하는데 어려움이 있었다.수학적인 특성은 장기간에 걸

쳐서 변화되고 발전되므로 게임을 활용한 수업이 학습부진아들에게 미치는 영향

에 관하여 장기간에 걸쳐 본 연구방법을 적용하여 그 학습 효과를 입증한다면

더욱 바람직할 것으로 생각된다.

셋째,게임을 활용한 수업은 학생들이 보다 흥미를 느끼고 재미있게 학습할 수

있는 동기를 유발하므로 유익한 학습 도구가 될 것은 틀림없다.본 연구는 중학

교 1학년 수학학습부진아 11명을 대상으로 살펴보았으나 여기서 얻은 결과를 일

반화하기에는 다소 부족한 점이 있다.따라서 이와 같은 연구 결과를 바탕으로

수학학습부진아를 포함한 많은 인원수의 일반 학생들에게 적용하는 추가적인 연

구가 필요하다.나아가 다른 학년의 학습자까지 연구대상을 확대하여 적용한 연

구가 이루지 길 기대한다.
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×2 0

+2 -1

-1 0 +2

<부록 1>게임 학습 1자료

※ 연산게임 1카드 예시

※ 연산게임 2카드 예시
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<부록 2>게임 학습 2자료

※ 게임 판

사각형 정오각형 사각형 정오각형 정사각형 육각형

정사각형 정육각형 오각형 육각형 정사각형 정육각형

육각형 정오각형 정사각형 사각형 정육각형 오각형

오각형 육각형 정사각형 오각형 사각형 정오각형

정사각형 정오각형 오각형 정육각형 정오각형 육각형

정육각형 사각형 정육각형 육각형 사각형 오각형

카드 놓는 곳
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※ 문제카드

한 꼭짓점에서 그을 수 

있는 대각선의 수는 1개

한 꼭짓점에서 그을 수 

있는 대각선의 수는 2개

한 꼭짓점에서 그을 수 

있는 대각선의 수는 3개
대각선의 총수는 2개

대각선의 총수는 5개 대각선의 총수는 9개

내각의 크기의 합은 

360°

내각의 크기의 합은  

540°

내각의 크기의 합은  

720°

외각의 크기의 합은 

360°
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모든 내각의 크기가 

같으며 

한 내각의 크기가 90°

모든 내각의 크기가 

같으며 

한 내각의 크기가 108°

모든 내각의 크기가 

같으며 

한 내각의 크기가 120°

모든 외각의 크기가 

같으며 

한 외각의 크기가 72°

모든 외각의 크기가 

같으며 

한 외각의 크기가 60°
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출발

도착

   미끄럼틀

<부록 3>게임 학습 3자료

※ 게임 판

카드 놓는 곳

미끄럼틀

계단
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※ 문제카드

 ①

선과 선 또는 선과 면이 만나서 

생기는 점은? 
 

②

면과 면이 만나서 생기는 선은? 

 ③
선분 의 한 가운데에 

점 이 있을 때, 즉 인 

점 을 선분 의 무엇이라 하는가?  

 ④
선분 를 

기호로 바르게 나타낸 것은?

①   ②    ③ 

 ⑤
직선 를 

기호로 바르게 나타낸 것은?

①   ②    ③   

 ⑥
반직선 를 

기호로 바르게 나타낸 것은?

①   ②    ③ 

 ⑦
 평각, 둔각, 예각, 직각 중 

각의 크기가 작은 것부터 순서대로 

말하시오.  

 ⑧

평각의 크기는?

 ⑨

맞꼭지각의 성질을 말하시오.  

 

 ⑩
   두 직선이 한 점에서 만날 때 

생기는 각 중 서로 마주보는 두각을 

무엇이라 하는가?

 ⑪

   기호  ⊥ 의 의미를 

설명하시오.
 

 ⑫

엇각의 성질을 말하시오.

 ⑬

 기호    의 의미를 

설명하시오.
 

 ⑭

동위각의 성질을 말하시오.

 ⑮
     공간에서 두 직선의 위치관계 중 

두 직선이 만나지도 않고 평행하지도 

않을 때, 두 직선의 위치관계는?  

 ⑯
눈금 없는 자와 컴퍼스만을 

사용하여 도형을 그리는 것을 

무엇이라 하는가?
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번호 정답 번호 정답

① 교점 ② 교선

③ 중점 ④ ③

⑤ ② ⑥ ①

⑦ 예각, 직각, 둔각, 평각 ⑧ 180°

⑨ 맞꼭지각의 크기는 서로 같다. ⑩ 맞꼭지각

⑪  와  는 서로 수직이다. ⑫
두 직선이 평행하면 

엇각의 크기는 같다

⑬  와  는 서로 평행하다. ⑭
두 직선이 평행하면 

동위각의 크기는 같다

⑮ 꼬인위치 ⑯ 작도

※ 문제카드의 정답
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항 상

그렇다

대체로

그렇다

그렇다와 

아니다가

반반임

대체로 

그렇지 

않 다

전 혀

그렇지

않 다

<부록 4>수학적 성향 검사지

  이 검사는 여러분이 수학 교과를 공부하는데 있어 자기 자신을 어떻게 생각하

며, 수학 공부에 대해서 어떤 생각을 가지고 있으며, 또 수학 공부를 어떻게 하

는지에 대해서 알아보기 위한 것입니다.

  이 검사는 수학과에 대한 여러분의 생각, 행동, 태도, 습관 등을 잘 알아서 여

러분이 보다 재미있게 학교생활을 할 수 있고 보다 능률적으로 공부할 수 있게 

하기 위한 것입니다. 

  이 검사에는 맞거나 틀리는 답이 없습니다. 또 누가 얼마나 잘하고 못하는 것

을 재지도 않습니다. 

  그러므로 같은 물음이라도 여러분 각자의 생각, 태도, 습관에 따라 저마다 다

르게 대답할 수 있습니다. 그러므로 이 검사의 가장 중요한 점은 각 물음을 잘 

읽고 여러분 자신의 생각이나 습관 등을 나타내는 것입니다. 

  그러면 대답하는 방법과 주의할 점을 잘 읽고 정직하게 답해 주십시오.

                중학교  1학년      반      번  이름             

※ 대답하는 방법

 이 검사는 각 물음을 잘 읽고 여러분 자신의 생각, 행동, 태도, 습관에 따라 다

음 다섯 가지의 보기 중 어느 하나에만 꼭 대답하여야 합니다.

※ 주의할 점

 1. 물음의 번호와 답지의 번호를 반드시 맞추어야 합니다.

 2. 5개의 보기 중 반드시 하나에만 ○표를 해야 합니다.

 3. 물음을 잘 읽고 여러분 각자의 생각을 솔직하게 나타내어야 합니다.

 4. 한 문제라도 빼놓지 말고 끝까지 열심히 답해야 합니다.

※ 이 검사지는 여러분의 수학적 성향을 조사하기 위한 것입니다. 조사의 결과는 

연구 목적에만 쓰이며, 개인적인 평가 등과는 전혀 무관하므로 아무런 부담 없이 

솔직하게 답변하여 주기 바랍니다. 
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                     반응

     질문

항 상

그렇다

대체로

그렇다

그렇다와 

아니다가

반반임

대체로 

그렇지 

않 다

전 혀

그렇지

않 다

1. 나는 수학 문제를 풀면 신이 난다.

2. 수학 문제를 풀 때 내가 푼 방법과 

 다른 학생들이 푼 방법이 다를 때가 

 많다.

3. 나는 금방 답이 나오지 않는 문제를 

 푸는 것을 좋아한다.

4. 나는 중요한 수학적 개념이나 새로운 

 아이디어를 배우고 싶다.

5. 나는 한 번도 풀어보지 않은 문제들

 을 푸는데 자신이 없고 잘 못 푼다.

6. 나는 수학을 이용하여야만 앞으로 잘 

 살아나갈 수 있을 것이라 생각한다.

7. 나는 수학을 재미있다고 생각한다.

8. 나는 문제를 풀 때, 가끔씩 교사나 

 교과서에서 제시하지 않은 방법을 

 이용할 때가 있다.

9. 나는 수학 문제를 풀 때나 학습할 때 

 깊이 생각해 보는 것을 좋아한다.

10. 숫자를 가지고 공부하는 것은 나를 

 즐겁게 만든다.

11. 나는 수학 문제를 풀고 난 후 꼭 

 검토를 한다.

12. 나는 수학을 사용하는 직장에서 

 일하고 싶다.

13. 나는 수학에 대해 좋은 느낌을 갖고 

 있다.

14. 나는 수학문제를 풀 때, 참고서에 

 나와 있는 풀이 방법을 따르지 않고 

 다른 방법을 강구하여 푼다.

15. 나는 정답이 나올 때까지 열심히 

 푸는 성질이 있다.
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                       반응

     질문

항 상

그렇다

대체로

그렇다

그렇다와 

아니다가

반반임

대체로 

그렇지 

않 다

전 혀

그렇지

않 다

16. 나는 수를 다루고 있는 것은 다 

 좋아한다.

17. 한 번 틀렸던 문제가 다시 출제되면 

 그 문제는 틀리지 않는다.

18. 누구나 수학은 배워야 한다고 생각한

 다.

19. 나는 수학 문제를 풀 때 항상 자신감

 을 가지고 있다.

20. 나는 수학 문제를 다양한 방법으로 

 풀기를 좋아한다.

21. 나는 수학을 잘하기 위하여 꾸준히 

 노력한다.

22. 나는 수학을 잘하는 친구를 좋아한

 다.

23. 나는 다른 학생들이 수학 문제를 푼 

 방법을 눈여겨보곤 한다.

24. 수학은 일상생활의 문제들을 

 해결하는데 있어서 유익하다.
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항 상

그렇다

대체로

그렇다

그렇다와 

아니다가

반반임

대체로 

그렇지 

않 다

전 혀

그렇지

않 다

<부록 5>학습 태도 검사지

 이 검사는 여러분이 수학 교과를 공부하는데 있어 자기 자신을 어떻게 생각하

며, 수학 공부에 대해서 어떤 생각을 가지고 있으며, 또 수학 공부를 어떻게 하

는지에 대해서 알아보기 위한 것입니다.

  이 검사는 수학과에 대한 여러분의 생각, 행동, 태도, 습관 등을 잘 알아서 여

러분이 보다 재미있게 학교생활을 할 수 있고 보다 능률적으로 공부할 수 있게 

하기 위한 것입니다. 

  이 검사에는 맞거나 틀리는 답이 없습니다. 또 누가 얼마나 잘하고 못하는 것

을 재지도 않습니다. 

  그러므로 같은 물음이라도 여러분 각자의 생각, 태도, 습관에 따라 저마다 다

르게 대답할 수 있습니다. 그러므로 이 검사의 가장 중요한 점은 각 물음을 잘 

읽고 여러분 자신의 생각이나 습관 등을 나타내는 것입니다. 

  그러면 대답하는 방법과 주의할 점을 잘 읽고 정직하게 답해 주십시오.

              중학교  1학년      반      번  이름             

※ 대답하는 방법

 이 검사는 각 물음을 잘 읽고 여러분 자신의 생각, 행동, 태도, 습관에 따라 다

음 다섯 가지의 보기 중 어느 하나에만 꼭 대답하여야 합니다.

※ 주의할 점

 1. 물음의 번호와 답지의 번호를 반드시 맞추어야 합니다.

 2. 5개의 보기 중 반드시 하나에만 ○표를 해야 합니다.

 3. 물음을 잘 읽고 여러분 각자의 생각을 솔직하게 나타내어야 합니다.

 4. 한 문제라도 빼놓지 말고 끝까지 열심히 답해야 합니다.

※ 이 검사지는 여러분의 학습태도를 조사하기 위한 것입니다. 조사의 결과는 연

구 목적에만 쓰이며, 개인적인 평가 등과는 전혀 무관하므로 아무런 부담 없이 

솔직하게 답변하여 주기 바랍니다. 
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                           반응

     질문

항 상

그렇다

대체로

그렇다

그렇다와 

아니다가

반반임

대체로 

그렇지 

않 다

전 혀

그렇지

않 다

1. 나는 수학 공부가 쉽다.

2. 나는 수학 공부 시간이 즐겁다.

3. 나는 수학 시간에 다른 생각을 많이 

 한다.

4. 나는 수학 공부를 잘해서 칭찬을 

 받을 수 있다.

5. 나는 수학에 대해 더 많이 배우고 

 싶다.

6. 나는 수학 과목은 꼭 예습을 한다.

7. 나는 수학시간에 배운 것을 응용해 

 보고 싶다.

8. 나는 수학 공부를 시험 때만 열심히 

 한다.
부

9. 나는 수학에 소질이 있는 것 같다.

10. 수학 공부를 열심히 할수록 

 재미있는 것 같다.

11. 나는 수학 시간에 선생님이 가르치는 

 것을 열심히 듣는다.

12. 나는 수학 공부만큼은 잘 할 수 

 있다.

13. 나는 수학 시간이 끝났을 때 무엇을 

 배웠는지 잘 모르겠다.

14. 나는 누가 시키지 않아도 스스로 

 수학 공부를 한다.

15. 나는 수학 시험을 본 후에 점수를 

 빨리 알고 싶다.

16. 나는 수학 시간이 끝난 후 그 시간에 

 배운 내용을 머릿속에 정리해 본다.

17. 나도 이만하면 수학을 잘하는 학생이

 라고 생각한다.

18. 나는 수학 시간이 지루하다.

19. 나는 수학 시간에 다른 학생과 

 장난을 하지 않는다.

20. 나는 수학 시험에서 좋은 점수를 

 얻을 수 있다.
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                           반응

     질문

항 상

그렇다

대체로

그렇다

그렇다와 

아니다가

반반임

대체로 

그렇지 

않 다

전 혀

그렇지

않 다

21. 나는 수학이 앞으로 공부하는 데 꼭 

 필요한 과목이라고 생각한다.

22. 나는 수학 시간에 배운 것을 꼭 

 복습한다.

23. 수학 공부는 선생님한테 혼나지 

 않을 정도로만 하면 된다.

24. 나는 수학 시간에 배운 것을 확실히 

 알고 넘어간다.

25. 나는 수학을 잘하는 편이다.

26. 나는 수학시간이 기다려진다.

27. 나는 수학 시간에 바르게 앉아서 

 공부한다.

28. 나는 수학 공부를 잘 할 수 없다.

29. 나는 수학 공부를 많이 하고 싶다.

30. 나는 수학 시간에 발표하는 것을 

 좋아한다.

31. 나는 다른 학생보다 수학 공부를 더 

 잘 하고 싶다.

32. 나는 수학 공부를 시작하면 끝까지 

 열심히 한다.

33. 나는 수학에 대해서 모르는 것이 

 많다고 생각한다.

34. 나는 수학 시간이 좀 많았으면 좋겠다.

35. 나는 수학 시간이 언제 끝났는지 

 모를 때가 많다.

36. 나는 앞으로 수학 과목에서 좋은 

 성적을 올릴 수 있다.

37. 나는 수학 공부를 지금보다 더 

 하려고 한다.

38. 나는 수학 시간에 모르는 것이 

 있어도 질문하지 않고 그냥 넘어간다.

39. 나는 수학 공부를 잘하기 위하여 

 계획을 세우고 노력한다.

40. 나는 수학 공부를 할 때 중요한 

 것을 요약해 둔다.
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Abstract

Influencesofusinggames

onacademicachievement,mathematicaltendency,andlearningattitude

forlow-levelstudentsinmathematics

Yim Ji-yeon

TheGraduateschoolofeducationinJejuuniversity,majoringinmathematics

education

AdvisorKim Do-hyun

Thepurposeofthisstudyistodevelopteachingmaterialsusinggames,apply

them tolow-levelstudentsofmathematics,andcomparetheresultsofbeforeand

aftertheapplicationsaboutthechangeoftheiracademicachievement,mathematical

tendency,andlearningattitude.

Furthermore,thisstudywillcontributetoshedalighttoreducethenumberofthe

low-levelstudentsbased on theresultofthisstudy,which getsattention from

educationalfield.Toachievethegoalsofthestudy,theresearchquestionsareas

follows.

First,is there any significantdifference in theiracademic achievementwhen

mathematicsgameinclassareusedtolow-levelstudents?

Second,isthereanysignificantdifferenceintheirmathematicaltendencywhenthe

gamesareusedintheirclass?

Third,isthereanysignificantdifferenceintheirlearningattitudewhenthegames

areusedintheirclass?

Thesubjectswere11low-levelfirst-yearstudentsinJmiddleschoollocatedina

countyareainJejuSpecialSelf-governingprovincewhowanttoparticipateinthe

specialprogrammedclassforthem.Afterdevelopingteachingmaterialsusinggames,
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theywereappliedtotheclassforthreemonthsfrom OctobertoDecember,2010,and

then the students' academic achievement,mathematicaltendency,and learning

attitudeswereanalyzed.

Theresultsofthisstudyshowedthattherewasnoinfluenceonthestudents'

academicachievementafterusingthegamesinthelow-levelclass.Thisisresulted

from the shortperiod oftime when the teaching materials were used.As a

consequenceofthis,theintentionofthestudydidnotgowell.

However,themethodofusinggamesinclasshadpositiveeffectsonthelow-level

students'mathematicaltendencyandtheirlearningattitudes.
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