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실버 세대의 사고 활동을 위한 수학 자료 개발 및 만족도 조사1)

황혜정(조선대학교)

I. 서론

우리나라는 2000년에 노인 인구가 전체 인구의 7.2%

로 이미 '고령화 사회'에 진입했으며, 2010년에는 노인

인구가 전체 인구의 10.7% 정도였고, 2018년에는 노인

인구 비율이 14.3%에 달해 고령사회로, 2026년에는

20.8%로 20%를 넘어 초고령 사회에 도달할 것으로 예

측되고 있다(통계청, 2010).2) 이처럼, 우리나라의 인구

고령화는 매우 빠른 속도로 진행되고 있어 이에 대한 대

책이 시급한 실정이다. 고령화의 원인에는 여러 가지가

있겠지만 그 중 생활수준의 향상으로 삶의 질이 향상되

고, 의료기술의 발달로 국민 평균 수명이 지속적으로 증

가하고 있으며, 출산율의 저조함으로 인해 상대적으로

노인 인구의 비율이 증가하는 것으로 보고 있다(전국지

리교사연합회, 2011). 이런 사회적 추세로 볼 때, 여러

가지 노인들과 관련된 여러 제반 문제들이 등장하게 될

것이며, 특히 지속적인 인간다운 삶을 위한 노인층을 위

한 건강, 생활, 교육 등의 관심과 관리 및 이의 대안이

필요한 때이다. 즉, 노화를 단순히 퇴행하는 것으로써 다

가오는 변화로 어쩔 수 없다는 소극적이고 부정적인 자

세가 아닌 보다 적극적이고 긍정적으로 받아들이는 자세
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1) 이 논문은 2014학년도 조선대학교 학술연구비의 지원을 받

아 연구되었음.

2) 국제연합(UN)에 따르면, ‘노인’이란 65세 이상을 말하며, 노

인의 인구가 총인구를 기준으로 차지하는 비율이 7%이상일

때의 사회를 고령화 사회(Ageing society), 14%이상이면 고

령사회(Aged society), 20%이상이면 초고령 사회라고 정하

였음(매일경제, http://100.daum.net/encyclopedia/view/31XX

XXX15058)

가 필요한데, 이러한 노화를 늦추기 위해서는 운동을 통

한 신체적 접근, 식이요법을 통한 생물학적 접근, 다양한

교육 관련 프로그램을 통한 교육적 접근이 가능하다(고

호경, 2009). Leviton(1995)는 뇌는 많이 사용할수록 건강

해진다는 주장 하에 중년 이후에 비교적 덜 손상된 뇌를

가지기 위해서는 정신적 노력이 필요하다고 하였다(고호

경, 2007, 재인용). 그 중 사고력 신장과 합리적인 판단

등을 강구하는 수학교육이야말로 뇌를 많이 사용할 수

있는 노인교육과 결코 무관하지 않을 것이다. 다시 말해

사고력 함양과 정신 도야를 통해 정신 건강을 유지시킬

수 있는 수학교육은 노인들의 정신 건강을 유지하는데

유의미한 교육적 활동을 가능케 할 것이다.

국내에서 노인을 위한 수학교육에 처음 관심을 갖은

고호경(2007)은 노인수학교육, 즉 ‘실버수학’이라는 용어

를 도입하고, 이를 ‘평생 교육의 일환으로서 수학이라는

학문을 도입하여 노인의 정서적․인지적 수준에 적합한

수학적 내용으로 노인을 대상으로 한 수학을 일컫는다.’

고 정의하였다(p. 174). 고호경(2007, 2009)은 노인의 인

지 수준을 고려하여 적절히 고안된 수학적 활동을 지향

하며, 노인들의 두뇌 활동을 촉진시킴으로써 기억력을

증대시키고 사고력과 논리력을 신장시키고자 하는 방안

을 주창하였다. 이를 위해 스피드 계산 문제, 계산 문제

를 활용한 다양한 상황을 다룬 수학 내용, 신체 활동과

게임 활동 등을 포함한 자료를 개발하였다.

학교 수학교육의 목적은 수학적 지식 형성 및 이를

통한 수학적 태도와 가치관 함양, 수학적 사고력의 발달,

수학적 안목의 신장 등을 추구하는 것이다(우정호,

2011). 이 점을 상정해 볼 때, 수학을 접한 지 오래되거

나 충분히 접해 보지 못한 노인을 위한 수학교육의 목적

도 학교 수학교육의 목적과 무관해서는 안될 것이다. 이

러한 맥락에서 본고에서는 학교 수학교육에서의 수학적

사고력 요소와 수학 내용을 반영하되, 이를 50∼60대의
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실버 세대에 초점을 두어 이에 부합하는 게임 및 활동

중심의 수학 자료를 개발하고자 한다. 또, 이 자료를 대

상으로 특강을 실시하고 수업만족도에 관한 설문을 조사

하여 그 결과를 분석하고자 한다. 이로써, 향후 수학교육

관련 전문가들의 보다 많은 관심 하에, 노인수학교육 자

체의 관점과 입장에서 출발하여 근본적이고 체계적인 연

구가 이뤄지길 기대하는 바이다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 노인교육의 의미 및 목표 이해

실버는 백발을 나타내는 은빛에서 유래되었다는 설도

있지만 노인이라는 단어가 갖는 부정적 이미지를 없애기

위해 고안된 용어라고 보는 경우도 있는데(이철수, 201

3), 이러한 실버 세대는 직장에서 퇴직한 뒤 연금이나

퇴직금 등으로 생활하거나 자식들이 주는 용돈으로 여생

을 보내는 노인들을 일컫는다.3) 이러한 실버 세대에게

노인교육은 노화를 늦추기 위한 대책으로, 한정란(2001)

은 노인교육은 단순히 아동, 성인, 노인이라는 연령에 따

른 대상 구분이 아니라 각자의 관심과 이해에 따라 여러

세대가 한데 모이고 상호 작용함으로써 그 속에서 서로

간의 정보를 교환하고 새로운 지식을 만들어 내는 과정

으로 보았다. 또, 고호경(2009)은 노인교육을 ‘노인교육은

노인들의 끊임없는 자기탐구, 자기개발, 자기실현을 하기

위한 것으로 공식적․비공식적인 방법으로 노인들의 지

적 감퇴를 방지하고 기존 지식의 양 및 새로운 지식의

양을 늘리고, 세대 간 혹은 세대 내에서의 지식의 격차

를 줄이기 위한 기회를 제공함과 동시에 노인들로 하여

금 급격한 사회변동 상황에 적응하도록 도와주기 위해

짜여 진 실천 가능한 교육적 중재 전략이나 활동을 의미

한다.’고 하였다(p. 25).

3) 평균 수명이 연장되고, 고령자의 신체적 건강도 강화되면서

사회 활동에 대한 노인들의 열망이 높아지자, 1955∼1964년생에

속하는 1970년대 이후 성장기를 거친 ‘뉴실버’ 세대가 등장하였

다. 이들은 본인은 젊다고 생각하고 50대를 새로운 인생의 시작

이라 여기며 부부 중심의 생활을 하며 합리적인 소비를 하고

노후 준비도 스스로 하는 세대를 말한다(두산백과,

http://terms.naver.com/entry.nhn?docId=1225217&cid=40942&cat

egoryId=31630). 본 연구에서는 기존의 실버 세대와 뉴실버 세

대를 구분하지 않고, ‘실버 세대’로 칭하기로 함.

노인교육의 목표를 살펴보면, 송선희 외(2013)는 개인

생활의 목표, 인간관계의 목표, 경제생활의 목표, 국가생

활의 목표를 제안하였는데, 첫째, 개인생활의 목표로, 평

생교육이념을 토대로 지속적으로 새로운 기술을 습득하

고 교양을 쌓으며, 취미활동에 참여하여 여가를 활용하

며, 건강유지와 질병에 대한 지식, 안전에 관한 학습을

익히는 것을 들었다. 둘째, 인간관계의 목표로, 노인들은

젊은 사람과의 세대차가 존재함을 이해하고 그들의 사고

방식을 수용하며 심리적 갈등을 해소할 수 있도록 동년

배 집단과 친밀한 관계를 형성할 필요성을 들고 있다.

셋째, 경제생활의 목표로, 노인에게 적합한 새로운 일에

대한 정보를 얻고 필요한 기술을 습득하게 하여 고독감

해소와 여가 선용의 기회뿐만 아니라 스스로 노년기 생

활비를 마련하려는 의지와 근로의 가치를 인식하도록 하

는 태도 함양을 들고 있다. 넷째, 국가 생활의 목표로,

국내외의 정치경제적 상황과 추이를 이해시키고, 전통적

인 미풍양속을 다음 세대에 가르치려는 태도 등을 갖도

록 하고 있다.

고호경(2009)은 노인 수학교육의 목적을 다음과 같이

언급하였다(p. 36); ① 반복 학습과 게임 학습을 접목하

여 잊었던 연산을 기억해 내고 수행함으로써 뇌의 활동

을 촉진시키고 나아가 치매 예방에 도움이 되고자 한다,

② 노인 학습자의 인지적 요인에 부합되는 사고·기억·계

산·주의집중 등의 활동을 통해 뇌를 활성화 시키고 긍정

적인 사고방식과 행동을 유도하고자 한다, ③ 수학적 사

고 과정을 통해 노인 스스로 생각하고 판단하며 행위 하

는 능력을 신장시키고자 한다, ④ 노인 학습자의 교육욕

구를 충족시키고 배운 것을 활용하는 능동적인 자세를

키우고자 한다, ⑤ 인지기능 및 지적능력을 향상시켜 일

상생활 수행 능력을 높이고 사회적 활동 적응력과 함께

자신감과 긍정적 자아감을 키우고자 한다, ⑥ 젊은 세대

와 함께 할 수 있는 수학적 게임을 통하여 세대 간의 격

차를 줄이고 세대 간의 긍정적 영향을 미치고자 한다,

⑦ 노인 학습자의 정의적 요인에 부합되는 수학적 활동

을 통하여 여가생활을 증진시키고자 한다.

이상과 같은 노인교육의 목적에 부합하는 교육 내용

의 선정은 중요한 일인데, 최근 한정란(2015)은 노인교육

을 위해 ‘신체적’, ‘심리적’, ‘사회적’ 특성으로 구분하여

학습의 이해를 돕기 위한 문헌을 출간하였다. 이는 오래
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전 김종서(1982)가 제안한 ‘신체적’, ‘정의적’, ‘사회적’,

‘지적’ 영역 중 지적 영역을 제외한 다른 세 영역의 것과

유사하다고 볼 수 있다.4) 지금까지 살펴본 노인교육의

의미, 목적, 내용 영역에 이어, 실버 세대를 위한 수학

관련의 게임이나 활동을 활용한 자료 개발 관련의 국내

선행 연구를 살펴보면 다음 2장의 내용과 같다.

2. 국내 선행 연구

국내 실버수학 자료 개발과 관련된 선행 연구에서 사

용한 연구 내용, 즉 게임, 교구 등을 활용한 문제해결이

나 활동 등은 다음 [표 1]에 제시된 바와 같다. 이 중에

서 몇몇 연구 결과를 살펴보면 다음과 같다.

성경은(2007)은 건강한 실버수학 교실 참여자 중 70

대 할머니 한 명을 대상으로 스피드 연산 등 게임 활동,

사고력 수학 활동, 간단 암산 활동을 통해 뇌파를 각각

측정하여 정지 활동 상태에서의 뇌파와 비교하였다. 그

결과 정지 활동 상태에서의 뇌보다 실버수학 프로그램

활동 상태의 뇌 활동이 확연한 차이를 보이며 활성화 되

었으며 실버수학 프로그램 중에 사고력 관련의 수학 활

동 시 가장 활발한 뇌 활동이 일어난 것으로 나타났다.

이선경(2007)은 어르신 수학 교실에서 참여자 중 70세

이상의 노인을 선정(남자 1명, 여자 3명)하여 노인 학습

자를 위한 숫자암기와 스피드 게임 등의 반복적 게임을

통해 치매 예방을 위한 게임수학 관련의 연구를 수행하

였다. 또, 장선미(2008)는 70대 이상 노인 4명(남자 1명,

여자 3명)에게 8주간 매주 2시간씩의 수업을 통해 수학

교육을 통한 노인의 정의적 영역에 대한 사례를 연구하

고, 그 결과 수학 교육을 통해 노인들의 정의적 측면에

긍정적인 효과를 볼 수 있으므로 노인들에게 수학교육

4) 김종서(1982)에 따르면, 첫째, 지적 영역에는 세대차와 사회

변화를 이해하기, 정치․경제․사회․문화에 대한 최신 동행 알

기. 건강증진을 위한 폭 넓은 지식 갖기 등이 포함된다. 둘째,

정의적 영역에는 적극적으로 일하고 생활하려는 태도 유지하기,

취미를 계속 살리고 여가를 즐겁게 보내기, 정년 퇴직과 수입

감소에 적응하기, 소외감과 허무감을 극복하고 인생의 의미 갖

기 등이 포함된다. 셋째, 사회적 영역에는 동년배 노인들과 친

교 유지하기, 가정이나 사회에서 어른 구실하기, 자녀 또는 손

자들과 원만한 관계 유지하기 등이 포함된다. 넷째, 신체적 영

역에는 줄어가는 체력과 건강에 적응하기, 노년기에 알맞은 간

단한 운동을 규칙적으로 하기, 지병이나 쇠약에 대하여 바른 처

방하기 등이 포함됨.

기회를 제공 및 수학 교육 프로그램 개발이 이루어져야

한다고 하였다.

한편, 길아리(2009)는 80세 이상 치매 위험군 노인 6

명을 대상으로 기초연산 교구 및 자료를 개발, 8주간에

걸쳐 매주 40분간 수업 후 참여 관찰 및 심층 면담한 결

과를 기록하여 효과를 분석하였다. 그 결과, 노인 학습자

를 위한 수학 활동 자료는 노인의 신체적, 인지적 특성

을 고려하여 준비하고 노인권익 향상에 필요한 보다 실

질적인 효과를 제공하는 계기가 마련되어야 한다고 하였

다. 또, 기존의 학습자들의 방법을 존중하며 수학수업에

긍정적인 효과를 줄 수 있는 친숙하면서 흥미 있는 주제

를 사용하여 수학활동 자료를 개발하고 여러 가지 활동

을 통하여 다양하게 전개되는 자료로 감각자료를 활용하

여 직접 경험하며 수학활동을 하는 것이 바람직하다고

하였다.

고호경(2009)은 실버수학 및 노인수학교육의 개념을

평생교육의 일환으로서 수학이라는 학문을 도입하여 노

인의 정의적, 인지적 수준에 적합한 수학적 내용의 기틀

을 잡고자 하였으며, 수학에 대한 흥미를 유발하고 학습

의 효과가 활성화 될 수 있는 실버수학 자료를 개발하는

데 목적을 두었다. 이를 위하여 ‘어르신 수학교실’에서

이루어졌던 수업과 면담을 비디오와 녹취 및 필드 노트

로 작성하여 2007년 11월부터 2008년 2월 기간 동안 자

료를 관찰하여 그들의 반응을 살펴보고, 노인 학습자와

의 면담을 통하여 학습 적응도와 관심도를 파악하여 노

인 학습자의 특성을 좀 더 세부적으로 자료를 분석하는

등의 사전연구를 수행하였다. 이를 기반으로, ‘기본 수

연산’, ‘활동 수학’, ‘사고력 수학’의 세 부분으로 나누어

각각에 해당하는 실버수학 자료를 개발하고, 60대 이상

의 남1, 여3을 대상으로 심층면담을 실시하여 선결과제

를 분석하였는데, 결론으로 노인학습자의 특성에 맞게

더 체계적이고 구체적인 다양한 자료를 제작하여 노인

학습자에게 적용한다면 노인의 인지적 기능의 향상과 더

불어 노인의 삶의 질을 높일 수 있다고 보았다.
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성경은
(2007)

이선경
(2007)

주경욱
(2007)

이기혜
(2008)

장선미
(2008)

최진희
(2008)

길아리
(2009)

고호경
(2009)

연구
대상

실버수학
교실 참여자
중 76세
할머니 1인

어르신
수학교실
참여자 중
70세 이상
남1, 여3

80대 남1
70대 여3

70세 이상
남1, 여3 80대 남1

70대 여3
80대 남1
70대 여3

80세 이상
노인 6명

신체, 정신
건강한
60세 이상
남1, 여3

연구
내용
(활
동)

1.스피드
연산
2.사고력
수학
3.게임 수학
4.간단 암산

1.숫자암기
하기
2.스피드
게임

1.정사각형
만들기
2.숫자,기호
카드 게임
3.칠교놀이
4.행운의
77을 향하여
5.나무쌓기
놀이
6.경우의 수
7.십이지
고스톱
8.숫자
윷놀이

1.지하철
시간어림셈
하기
2.연산빙고
3.사다리
타기 연산
4.이름으로
궁합보기
5.피라미드
연산
6.가격
판단하기
7.카드로
숫자 만들기
8.여행 경비
계산하기

1.스피드
연산

∙지하철
노선
∙사랑의
궁합
∙피라미드
연산
∙사다리
타기
∙연산빙고
∙여행경비
계산
∙숫자
만들기

2. 스피드
연상게임

∙정사각형
만들기
∙칠교놀이
∙숫자카드
뒤집기
∙77을
향하여,
∙나무쌓기
놀이
∙옷입히기
∙십이지
고스톱

1.정사각형
만들기
2.숫자, 기호
카드 게임
3.칠교놀이
4.행운의
77을 향하여
5.나무쌓기
놀이
6.경우의 수
7.십이지
고스톱
8.숫자
윷놀이

1.구구단
지면학습,
2.구구단
게임,
3.시장놀이
4.집안의
사람 수
맞추기,
5.주사위
게임
6.숫자와
개수 잇기
7.같은 그림
찾기
8.스피드
퀴즈
9.바둑알
차에 싣기
10.시장
가는 길
11.건물
옮기기,
12.종이컵에
사탕 넣기,
13.그림
조각
맞추기,
14.소리
나는 퍼즐

1.지하철시
간어림셈하
기
2.연산빙고
3.사다리
타기 연산
4.이름으로
궁합보기
5.피라미드
연산
6.가격
판단하기
7.카드로
숫자 만들기
8.여행 경비
계산하기
9.조각무늬
10.주판계산
11.뺄셈
윷놀이
12.은행놀이
13.마방진

[표 1] 국내 실버수학 자료 개발 관련의 선행 연구에서 사용된 게임 및 활동

[Table 1] The types of games and activities utilized for seniors in domestic literatures

Ⅲ. 연구 방법

본 연구에서는 자료 개발에 앞서, 수학적 사고력 요

소 및 내용 영역을 탐색하고 이를 반영하여 자료의 내용

및 활동을 선정하여 구성하였으며, 또 고호경(2009)의 수

업 만족도 및 성향 조사지를 토대로 본 연구 수행을 위

한 설문 조사지를 재구성하였다.

1. 수학적 사고력 요소 및 내용 영역 선정

실버 세대를 위한 자료 개발은 주로 노인들의 사회적,

심리적 현상을 반영한 흥미 위주의 게임에 초점을 두어

개발되어 왔기 때문에, 이들을 위한 수학적 사고력 능력

과 직결된 선행 연구는 찾기 어렵다. 본 연구 수행을 위

하여 2000년 이후, 수학적 사고력과 관련하여 방법적 측

면(즉, 대수적 사고, 함수적 사고 등과 같은 내용적 측면

이 아닌)에서의 사고 요소에 관하여 국내 학회지 논문을

살펴본 결과는 다음과 같다.

김남희(2000)은 ‘수학적 사고·태도에 중점을 둔 학교

수학수업의 구성 사례’ 연구에서 수학적인 사고를 ‘귀납

적 사고’, ‘유추적 사고’, ‘일반화’, ‘함수적 사고’로 구분한

바 있으며, 황혜정(2001)은 ‘수학적 사고 과정 관련의 평

가 요소 탐색’ 연구에서 수학적 사고를 ‘관찰과 추리’,

‘일반화’, ‘비판적 사고’로 구분하여 평가기준을 마련하였

다. 최영기, 도종훈(2005)는 ‘수학적 사고의 유연성과 확
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산적 사고’ 연구에서 Guilford(1967)의 사고 분류인 ‘인간

의 사고’, ‘수렴적 사고’, ‘확산적 사고’를 인용한 바 있다.

김유진(2007)은 ‘현실적 맥락을 활용한 수학화 학습이 아

동의 수학적 사고에 미치는 효과’ 연구에서 ‘유추적 사

고’와 ‘발전적 사고’를 문제를 해결하기 위한 수단으로

접근하였다. 또, 임영빈, 류희수(2011)은 ’선분의 등분할

작도에 나타나는 6학년 영재⦁일반 학급 학생들의 수학

적 사고‘ 연구에서 수학적 사고 요소를 ‘유추’, ‘연역’, ‘발

전’ ‘일반화’, ‘기호화’로 구분하였다. 박지현, 이종희

(2013)는 ‘수학적 사고 요소를 이용한 수학 교수 양식 분

석틀 개발 및 적용 방안 연구’에서 수학적 요소를 크게

시각적(공간적, 동적, 전체적, 직관적, 영상적), 분석적(수

치적, 정적, 분석적, 논리적, 기호적) 요소로 구분하였다.

그런데, 그 밖의 여러 연구(김지원, 송상헌, 2004; 정

찬식, 노은환, 2009; 류희찬, 강경민, 2013)에서 1996년

한국교육개발원에서 마련한 직관적 통찰, 정보의 조직화,

공간화/시각화, 수학적 추상화, 귀납과 연역 추론, 일반

화 및 적용, 반성적 사고 등 7가지 수학적 사고력 요소

를 기반으로 수행하였다(김홍원 외, 1996). 물론, 이 연구

들은 영재아를 대상으로 한 것이지만, 동일 기관에서 일

반 중학교 학생들을 대상으로 수행한 연구에서도 위와

동일한 7가지 요소를 대상으로 하였다(황혜정 외, 1997).

이에 따라, 본 연구에서는 한국교육개발원(1996, 1997)의

연구 결과를 기반으로 하되, 수학적 내용이나 활동에 친

숙하지 않은 실버 세대를 대상으로 하고 있고 수학적 이

론을 기반으로 하는 문제해결 과정이나 사고력 과정에

관한 것이 아니라는 점을 고려하여, 깊은 성찰을 요구하

는 반성적 사고 부분은 제외하였다. 결과적으로, 본 연구

에서 반영된 수학적 사고력 요소는 다음과 같다.

⦁직관적 통찰 능력 : 주어진 정보나 조건들 사이의 관
계나 구조의 본질적인 핵심을 직감적으로 파악해

내며, 문제 해결의 결정적 단서를 순간적으로 떠오

르게 하는 능력

⦁정보의 조직화 능력 : 주어진 문제에서 필요한 정보

를 수집하고, 문제 해결의 전략을 사용할 수 있도

록 정보를 분류하고 조직하는 능력

⦁공간화/시각화 능력 : 주어진 공간적 정보를 머리에

서 가시화하여 그려보거나 또는 반대로 시각적으

로 주어지지 않은 정보를 나타내는 능력

⦁수학적 추상화 능력 : 수학적 문제 상황을 적당한 수
학적 개념이나 수학적 상징 기호, 수식, 그림 등으

로 표현함으로써 형식화 해내는 능력

⦁수학적 추론 능력 : 귀납이나 연역 등의 방법을 통해
체계적으로 추론, 추측해 내는 능력

⦁일반화 및 적용 능력 : 수학적인 문제를 해결하는 과
정에서 수나 문자, 기호로 표현된 수적, 공간적 대

상이나 관계, 공식 등을 빠르고 광범하게 조작하여

일반화 시키고, 더 나아가 얻은 결과를 유사하거나

다른 상황의 새로운 문제에까지 확장하여 적용하

는 능력

또, 본 연구에서는 자료 개발을 위하여 [그림 1]과 같

이 2009 개정에 따른 수학과 교육과정의 초등학교와 중

학교 대영역 내용을 기반으로 하였는데, 실버 세대들에

게 문자나 식은 익숙하지 않고 활동의 난이도가 높아지

므로, 문자와 식 영역은 제외하고, 수와 연산, 도형과 측

정, 전략적 측면에서의 가능성, 함수의 기초가 되는 규칙

성 영역을 수용하였다. 결국, 수학적 사고력의 6가지 요

소와 수학 영역 4개를 중심으로 이에 부합하는 실버 세

대를 위한 자료를 개발하고자 하였다.

2009 개정 교육과정 (대영역)

⇒

본 연구

(내용 영역)

초

등

학

교

수와 연산

중

학

교

수와 연산 수와 연산

도형
기하 도형 및 측정

측정

확률과

통계
확률과 통계 전략(가능성)

문자와 식

규칙성 함수 규칙성

[그림 1] 실버 세대 자료를 위한 내용 영역 선정 근거

[Fig. 1] The basis of selecting content domain

2. 자료 개발

본 연구에는 수학적 사고력 요소 및 수학 영역에 부

합하는 내용(활동, 게임 등)을 선정하고자 하였으며, 이

를 위하여 우선적으로 [표 1]에 제시된 선행 연구에서

활용한 여러 자료 및 활동을 살펴보고, 그 이외에 다른
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수와 연산 도형 규칙성 전략(가능성)

1.
스피드
연산
(하)

2.
수
만들기
(상,하)

3.
수
맞히기
(상)

4.
기하판
(상, 하)

5.
칠교판
(상,하)

6.
그래프
찾기
(상,하)

7.
100보드
(상,하)

8.
틱택토
(상,하)

9.
의사
결정
(하)

직관적
통찰

○ △ ○

정보의
조직화 △ △ △

추론 ○ ○ △ ○

일반화
및 적용 ○ ○

시각화/
공간화

○ ○

수학적
추상화 △ △ △

[표 2] 수학 영역과 수학적 사고력 요소에 기초한 개발 자료 내용(활동, 게임)

[Table 2] The materials developed based on the elements of mathematical thinking ability and content domain

국내외 문헌들의 내용을 탐색하였다. 결과적으로, [표

1]에 제시된 선행 연구들에서 ‘스피드 연산’, ‘칠교판’, 정

사각형 만들기를 참고하여 ‘기하판’을, 그리고 시장놀이,

가격판단하기, 여행경비계산하기, 지하철시간 등을 참고

하여 ‘의사결정’ 내용(문제 또는 활동)을 선정하였으며,

그 외에 수 만들기, 수 맞히기, 그래프 찾기, 100보드,

틱텍토는 다른 문헌들을 참고하여 최종적으로 본 연구

의 자료를 마련하였다. 이를 정리하여 나타내면 [표 2]

와 같다. 이 표에서 ○표는 해당 사고력 요소에 보다 적

합한 것을 뜻하며, △표도 해당 사고력 요소와 관련 있

는 것으로 간주하였으며, 국내 초등학교 및 중학교 교육

과정에 따른 교과서 내용을 참고하여 각 활동마다 상

또는(그리고) 하의 수준을 정하여 제시하였다. 다만, 연

구자의 임의의 판단에 따른 것으로 개발된 자료의 타당

성을 검증받지 않았으므로, 이는 본 연구의 제한점이다.

우선, ‘스피드 연산’ 활동은 주어진 연산 문제를 빠르

게 해결하되, 특별히 정해진 시간이 있는 것은 아니지만

1분(60초)이라는 제한된 시간을 두어 빠른 속도로 간단

한 사칙 계산을 해결해 보도록 권장한다. 이로써 집중력

과 순발력 등의 직감적, 순간적 통찰을 신장시키고 두뇌

활동을 촉진시키는 효과가 기대되는 활동이다. 이렇게

시간을 제한함으로써 단순한 계산 활동으로 자칫 지루

하고 흥미가 떨어지는 것을 방지하고, 학습자간의 경쟁

을 통해 긴장 상태로 문제를 해결해 봄으로써 긍정적인

경쟁심이 유발되도록 한다(고호경, 2007).

둘째, ‘수 만들기’ 활동은 정해진 하나의 숫자를 여러

번 사용하여 문제에서 요구하는 새로운 수를 만드는 것

으로, 가령, 4를 네 번 사용하여 6을 만들면,

(4+4)÷4+4=6이 된다. 이 활동은 기본적인 연산 능력을

토대로 직관적인 사고 내지 통찰, 그리고 시행착오와 추

측 등의 귀납적 추론을 통해 새로운 수를 만들어 보는

것이다(황혜정 외, 1997). 셋째, ‘수 맞히기’ 활동은 각

활동마다 10단계의 조건들로 구성되어 있으며, 해당 조

건들을 순서대로 또는 본인이 선호하는 조건부터 차근

차근 실마리를 풀어 가면서 최종적으로 하나의 수를 찾

아내는 것이며, 이를 통해 귀납적 사고를 통한 추론 능

력이 길러질 수 있다. 또, 이 활동은 약수, 배수, 특정한

수로 나누어떨어지는 수 등과 같이 기본적인 수의 성질

에 관한 이해를 토대로 수학적 추상화 능력을 요구하는

문제해결 경험을 기르도록 한다(Shearard III, 1987),

넷째, ‘기하판’은 격자 모양으로 못이 박힌 나무 또는

플라스틱으로 된 판으로서 못에 고무줄을 걸어 여러 가

지 도형을 만들 수 있는 교구인데, 기하판 대신에 격자

국내외 문헌들의 내용을 탐색하였다. 결과적으로, [표

1]에 제시된 선행 연구들에서 ‘스피드 연산’, ‘칠교판’,

정사각형 만들기를 참고하여 ‘기하판’을, 그리고 시장놀

이, 가격판단하기, 여행경비계산하기, 지하철시간 등을

참고하여 ‘의사결정’ 내용(문제 또는 활동)을 선정하였

으며, 그 외에 수 만들기, 수 맞히기, 그래프 찾기, 100

보드, 틱텍토는 다른 문헌들을 참고하여 최종적으로 본

연구의 자료를 마련하였다. 이를 정리하여 나타내면

[표 2]와 같다. 이 표에서 ○표는 해당 사고력 요소에

보다 적합한 것을 뜻하며, △표도 해당 사고력 요소와

관련 있는 것으로 간주하였으며, 국내 초등학교 및 중

학교 교육과정에 따른 교과서 내용을 참고하여 각 활

동마다 상 또는(그리고) 하의 수준을 정하여 제시하였

다. 다만, 연구자의 임의의 판단에 따른 것으로 개발된

자료의 타당성을 검증받지 않았으므로, 이는 본 연구의

제한점이다.

우선, ‘스피드 연산’ 활동은 주어진 연산 문제를 빠

르게 해결하되, 특별히 정해진 시간이 있는 것은 아니

지만1분(60초)이라는 제한된 시간을 두어 빠른 속도로

간단한 사칙 계산을 해결해 보도록 권장한다. 이로써

집중력과 순발력 등의 직감적, 순간적 통찰을 신장시키

고 두뇌 활동을 촉진시키는 효과가 기대되는 활동이다.

이렇게 시간을 제한함으로써 단순한 계산 활동으로 자

칫 지루하고 흥미가 떨어지는 것을 방지하고, 학습자간

의 경쟁을 통해 긴장 상태로 문제를 해결해 봄으로써

긍정적인 경쟁심이 유발되도록 한다(고호경, 2007).

둘째, ‘수 만들기’ 활동은 정해진 하나의 숫자를 여

러 번 사용하여 문제에서 요구하는 새로운 수를 만드

는 것으로, 가령, 4를 네 번 사용하여 6을 만들면,

(4+4)÷4+4=6이 된다. 이 활동은 기본적인 연산 능력을

토대로 직관적인 사고 내지 통찰, 그리고 시행착오와

추측 등의 귀납적 추론을 통해 새로운 수를 만들어 보

는 것이다(황혜정 외, 1997). 셋째, ‘수 맞히기’ 활동은

각 활동마다 10단계의 조건들로 구성되어 있으며, 해당

조건들을 순서대로 또는 본인이 선호하는 조건부터 차

근차근 실마리를 풀어 가면서 최종적으로 하나의 수를

찾아내는 것이며, 이를 통해 귀납적 사고를 통한 추론

능력이 길러질 수 있다. 또, 이 활동은 약수, 배수, 특정

한 수로 나누어떨어지는 수 등과 같이 기본적인 수의

성질에 관한 이해를 토대로 수학적 추상화 능력을 요

구하는 문제해결 경험을 기르도록 한다(Shearard III,

1987),

넷째, ‘기하판’은 격자 모양으로 못이 박힌 나무 또

는 플라스틱으로 된 판으로서 못에 고무줄을 걸어 여

러 가지 도형을 만들 수 있는 교구인데, 기하판 대신에

격자로 점이 찍혀있는 종이, 즉 점판으로도 교수 학습

이 가능하다(Lund, 1980). 점판을 이용하여 불규칙적인

모양의 도형을 작은 영역으로 분할하거나 또는 다른

방법으로
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방법으로 주어진 영역의 넓이를 구해 보거나, 더 나아가

특정 모양의 도형을 직접 그려볼 수도 있다. 이와 같이

넓이를 구하는 과정에서 도형에 대한 시각적, 공간적인

구조를 파악하고 확장시킬 수 있다.

다섯째, 칠교판은 일곱 개의 도형 조각을 가지고 여

러 가지(인물, 동물, 식물, 건축물, 숫자 등) 형태로 교묘

하게 판을 짜는 놀이로서 탱그램(Tangram)이라고도 부

른다. 칠교판 문제들을 다룬 가장 오래된 출판물은 중국

에서 발견된 것으로 1813년에 발간되었다는 것이 알려져

있고, 기원의 명확한 자료는 없다. 7개의 도형 조각을 사

용하여 여러 가지 도형을 만들어 보는 과정에서 추측,

추론, 시행착오 등의 사고 활동이 요구되고, 또한, 조각

들의 기본 생성원리(각도, 길이, 넓이 등)를 정확히 이해

함으로써, 기본적인 도형의 성질 이해를 토대로 수학적

추상화 능력을 요구하는 문제해결 활동을 가능하게 한다

(인병선, 1998).

여섯째, ‘그래프 찾기’ 활동은 주어진 상황에 가장 적

합한 곡선이나 직선의 그래프 개형을 선택하여 상황의

변화에 따른 또 다른 변화를 살펴봄으로써 두 변수의 관

계를 파악하는 경험 활동을 유발하는 것으로, 이를 통해

추론 및 일반화 및 적용 능력을 기르는데 도움이 될 수

있다(Van Dyke, 1998).

일곱째, ‘100보드’ 활동은 1부터 100까지 숫자가 적힌

‘hundred board’판을 이용하여 100보드에 적힌 숫자를

보고 패턴을 찾아 익힐 수 있고, 점차 100보드에 적힌

숫자를 보지 않고서도 수의 패턴을 찾을 수 있다. 결국,

수의 패턴이나 규칙성 익히기, 약수와 배수, 소수 등의

성질 또는 개념 이해하기 등 여러 가지 활동이 가능하

다. 이러한 100보드를 이용하여 수의 규칙성 익히기 활

동은 이 활동은 직관적 사고 내지 통탈, 추측 등과 같은

수학적 사고를 기르는데 도움이 된다(Clarkson, 1985).

여덟째, ‘틱텍토’ 활동은 한 명이 O, 다른 한 명은 X

를 선택하여 두 명이 번갈아가며 틱텍토 판에 같은 모양

(O 또는 X)을 가로, 세로, 혹은 대각선상에 먼저 놓으면

이기는 게임(활동)이다. O와 X 대신에 흰색 바둑돌과 검

정색 바둑돌 등과 같이 두 명을 구분할 수 있는 서로 다

른 것을 사용해도 된다. 틱텍토 판은 3x3, 4x4, 5x5, ⋯

등과 같이 다양하고 동일한 도형 판에 반복하여 게임을

할 수 있으며, 이 게임을 통해 상대방의 생각이나 판단

을 유추하면서 이를 감안하여 본인의 판단과 전략을 결

정하는 능력을 기르게 할 수 있다(강완, 백석윤, 2010).

끝으로, ‘의사결정’ 활동은 일상생활에서 무엇인가를

자신이 선택해야 할 기회에 놓일 때가 많은데, 그럴 때

가장 효율적이고 경제적인 방법을 택하는 데 도움을 주

고자 하며, 여러 정보를 모아 주어진 상황을 판단하게

함으로서 정보를 조직화하고 이를 적절히 판단하여 결정

할 뿐만 아니라 유사한 다른 상황에 적용하도록 하는 기

회를 주기 위한 것이다(고호경, 2007). 이상으로, 각 활동

을 중심으로 자료를 개발하였으나 지면 관계상 전체의

분량을 본고에 제시하지 못하고, 특강에서 사용하였던

자료만을 <부록 2>에 제시하였다.

3. 실험 대상

연구자는 2013년 6월 모 지역의 J대학교 평생교육원

에서 ‘정신건강을 위한 실버수학 따라잡기’라는 주제로

총 52명의 여성을 대상으로 100분간 특강을 하였다. 나

이대별 수강자 비율은 [그림 2]와 같으며, 50, 60대의 비

율이 80% 가량 차지했다. 100분이라는 제한된 시간 하

에 수업을 하는 상황으로, 본 연구에서 개발한 자료들을

모두 활용할 수 없었으며, 사전에 수강자의 학력 수준을

J대학 측에 요청하여 수강자들의 학력 수준을 가늠하

고,5) 가급적 수강자들의 수준에 맞는 부분의 자료 내용

을 간추려 활용하고자 하였다.

그 결과 [표 2]에서의 1, 3, 4, 5, 7, 8번의 6개 항목만

을 선정하고, 각 항목에 대해서도 개발한 자료 중 일부

만을 특강 시간에 활용하였는데도 실제로 당일 수업 활

동을 진행하는데 시간이 충분하지 않았다. 특강이 끝난

직후, 모든 수강자들을 대상으로 설문을 실시하였으며,

52명의 수강자들 중 무응답자 4명을 제외하고 48명이 설

문에 응하였으며, 이 중 40대가 7명(14.6%), 50대가 27명

(56.2%), 60대가 13명(27.1%), 70대가 1명(2.1%)이었다.

5) 사전에 요청하여 입수한 수강자들의 학력 수준 자료를 연구

자의 부주위로 분실하였는데, 당일 52명의 수강자를 대상으

로 설문을 조사한 결과, 설문에 응한 총 48명 중 학력 란에

본인의 학력을 제시한 수강자는 총 41명으로, 초등학교 졸업

자 2명(3.8%), 중학교 졸업자 1명(1.9%), 고등학교 졸업자 25

명(48.1), 대학교 이상 졸업자 13명(25%)이었음.
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2009 개정에 따른 수학과 교육과정의 수학 교과목(초1-중3)의 교육 목표 비고
수학 과목의 목표는 다음과 같다. 수학적 개념, 원리, 법칙을 이해하고, 수학적으로 사고하고 의사소통하는

능력을 길러, 여러 가지 현상과 문제를 수학적으로 고찰함으로써 합리적이고 창의적으로 해결하며, 수학

학습자로서 바람직한 인성과 태도를 기른다.

가. 생활 주변이나 사회 및 자연 현상을 수학적으로 관찰, 분석, 조직, 표현하는 경험을 통하여 수학의

기본적인 기능과 개념, 원리, 법칙과 이들 사이의 관계를 이해하는 능력을 기른다.

나. 수학적으로 사고하고 의사소통하는 능력을 길러, 생활 주변이나 사회 및 자연의 수학적 현상에서

파악된 문제를 합리적이고 창의적으로 해결하는 능력을 기른다.

⇨ 지적 영역

다. 수학에 대하여 관심과 흥미를 가지고, 수학의 가치를 이해하며, 수학 학습자로서 바람직한 인성과
태도를 기른다.

⇨ 정의적 영역

2009 개정에 따른 수학과 교육과정상의 ‘교수⋅학습 방법’ 부문

차. 수학적 의사소통 능력을 신장시키기 위하여 교수ㆍ학습에서 다음 사항에 유의한다.

(1) 수학 용어, 기호, 표, 그래프 등의 수학적 표현을 이해하고 정확히 사용하게 한다. ⇨
해당이 적은
것으로 간주

(2) 수학적 아이디어를 말과 글로 설명하거나 시각적으로 표현하여 다른 사람과 효율적으로 의사소통할 수
있게 한다.

(3) 수학적 아이디어를 표현하고 토론하며 다른 사람의 수학적 아이디어와 사고를 이해하는 과정을 통해
의사소통의 중요성을 인식하게 한다.

⇨ 사회적 영역

수업 만족도 검사지 (고호경, 2007)
본 연구의

수업 만족도 검사지
비고

(지적, 정의적, 사회적)
1. 수학 수업이 즐거우셨습니까? 1. 수학 활동이 즐거우셨습니까? 정의적

2. 수업 내용이 어려우셨습니까? 2. 활동 내용이 어려우셨습니까? 지적

3. 수업에 사용하는 교구교재들이 적절했다고 생
각하십니까?

3. 활동에 사용되는 교구나 자료 등이 적절
했다고 생각하십니까?

지적

4. 수학수업 이전과 이후가 달라졌다고 생각하십
니까?

4. 오늘 수학 활동을 통해 수학에 관한 가
치와 관심이 달라지셨습니까?

정의적

[그림 2] 48명 설문 응답자 중 나이별 인원 수

[Fig. 2] The number of age classification in the survey

4. 설문 조사지 개발

김종서(1982)는 노인 교육은 지적 영역, 정의적 영역,

사회적 영역, 신체적 영역으로 나뉜다고 보았고, 이 중에

서 신체적 영역은 실버 세대를 위한 수학과는 직접적인

연관성이 상대적으로 적다고 판단하여 이를 제외하고 나

머지 세 영역, 즉 지적 영역, 정의적 영역, 사회적 영역

을 고려하였다. 즉, [표 3]에서와 같이 지적 영역과 정의

적 영역은 2009 개정에 따른 수학과 교육과정의 수학 교

과목(초1∼중3)의 ‘교육 목표’에서 찾아볼 수 있고, 사회

적 영역은 교육과정의 ‘교수 학습 방법’과 연관되는 것으

로 판단하였다(교육인적자원부, 2011). 구체적인 설문 내

용은 [표 4]와 같이 고호경의 선행 연구(2007)의 것을 참

고하여 재구성하였다. 본 연구의 수업 만족도에 관한 설

문 조사지는 <부록 1>에 제시되어 있다.

[표 3] 설문 조사지의 범주 선정 근거

[Table 3] The basis on the category selection for constructing survey items

[표 4] 설문 조사지 개발 과정

[Table 4] The process of the development of survey items



실버 세대의 사고 활동을 위한 수학 자료 개발 및 만족도 조사 127

5. 수학 실력이 좋아지셨다고 생각하십니까?
5. 수학에 대한 자신감이 생기셨습니까? 정의적

6. 성격이 활달해지셨다고 생각하십니까?

7. 수학 수업이 계속 진행되길 원하십니까?
6. 오늘과 같은 수학 활동을 지속적으로 해
보길 원하십니까?

지적, 정의적, 사회적

8. 교사의 설명이 이해하는데 도움이 되었습니까?

삭제: 수업 만족도 검사지
(고호경, 2007)의 2번, 5
번과 중복되는 것으로 간
주함.

9. 주당 진행된 수업의 시간 분량이나 학습 분량
이 적절했다고 생각하십니까?

7. 오늘과 같은 분량의 수학 활동이 적절했
다고 생각하십니까?

지적, 정의적
10. 만약 적절치 못하다고 생각하시면 몇 시간이
적절하다고 생각하십니까?

7-1. 만약 적절치 못하다고 생각하시면(즉,
7번 문항을 조금 아니다 또는 매우 아
니다 라고 답하셨다면) 몇 시간(또는 몇
분)이 적절하다고 생각하십니까?

11. 수학은 어떤 것이라 생각하십니까? 삭제: 이 문항은 설문보다는
면담에 적절한 것으로 판
단하여 다루지 않음12. 수학하면 떠오르는 것은 무엇입니까?

13. 수학수업에서 무엇을 배웠으면 좋겠습니까?

8. 수학 활동을 통해 무엇을 배우고 싶으십
니까?

지적, 정의적, 사회적
14. 더 활발하게 수학교육에 참여할 수 있으려면
어떤 것이 필요하다고 여기십니까?

15. 개인이 이 수업에 하고 싶은 말

9. 오늘 수학 활동을 동료들과 함께하면서
(선의의)경쟁심이 들거나 교감을 나누셨
습니까?

사회적

사회적 영역에 관한 물음을
추가함,10. 동료들과 함께하는 게임이나 활동이 혼

자하는 것보다 재미있으셨습니까?

수학적 성향 검사지 (고호경, 2007)

1. 수학은 나이가 들어서도 꼭 배워야 한다
삭제: 본 연구의 6번 문항과
중복되는 것으로 간주함

2. 수학은 일상생활에 도움이 된다
11. 수학이 일상생활에도 도움이 될 것 같
다고 생각하십니까?

지적, 정의적, 사회적

3. 수학을 공부하는 것이 재미있다 삭제: 본 연구의 수업만족도
검사지의 1번 문항과 중
복되는 것으로 간주함4. 나는 수학 시간에 열심히 한다

5. 집에서도 수학 공부를 할 때가 있다
삭제: 본 연구의 6번 문항으
로 대치함

6. 수학 공부는 정신 건강에 좋다

12. 오늘 수업 시간에 평상시보다 많은 생
각이나 아이디어, 판단 등을 하신 것 같
습니까? 지적

사고력과 관련된 물음을 추
가함,13. 오늘과 같은 수학 활동이 정신 건강(사

고력 향상)에 도움이 될 것 같다고 생
각하십니까?

Ⅳ. 결과 분석 및 논의

1. 문항별 반응

설문 조사 결과, 복수 응답이 가능한 8번 문항을 제

외한 12개 문항에 대하여 총 48명의 문항별 응답 비율을

살펴보면 [그림 3]과 같다. 본 연구에서는 ‘매우 그렇다’.

‘조금 그렇다’. ‘그렇다’의 세 가지 척도를 긍정적인 답변

으로 간주하였으며, 전반적으로 2번과 5번 문항을 제외

한 다른 문항들에서 80% 이상의 긍정적 답변을 보인 것

으로 나타났다.6) 이 중에서도 가장 높은 긍정적 반응을

보인 문항은 당일 수업 활동이 정신건강(사고력 향상)에

6) 1번 93.2%, 2번 72.7%, 3번 91.5%, 4본 89.4%, 5번 69.6% 6

번 85.4%, 7번 80%, 9번 88.6%, 10번 92.9%, 11번 92.7%, 12

번 88.9%, 13번 97.8%이고, 이때 2번 문항은 부정적으로 질

문한 것임.
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도움이 되겠느냐는 13번 문항이었다(97.8%). 그 다음으

로, 동료들과 함께 활동하는 것을 선호하느냐는 10번 문

항에(92.9%), 수학이 일상생활에 도움이 될 것 같은가에

관한 11번 문항(92.7%)의 순으로 긍정적 반응을 보였다.

이와는 반대로, 상대적으로 긍정적 반응이 가장 낮은 5

번과 2번 문항을 살펴보면, 5번 문항의 경우, 수학에 대

한 자신감이 생겼냐는 질문에 대해서 69.6% 정도의 답

변을 하였으며, 당일 수업 내용이 어려웠느냐에 관한 2

번 문항의 경우, 72.7% 정도의 긍정적(즉, 어렵다) 답변

을 하였다. 사전에 수강자의 학력과 나이를 조사하여 감

안하여 자료를 개발하고, 수업 당일에도 쉬운 내용 위주

로 활동을 실시하였음에도 불구하고, 수강자들은 어려워

하고 이로 인하여 자신감이 그다지 증진되지 않은 것으

로 나타난 것으로 보인다.

[그림 3] 문항별 응답 비율

[Fig. 3] The responded rate by item

한편, [그림 4]에서와 같이, ‘수학 수업(활동)을 통해

무엇을 배우고 싶으십니까?’란 복수 웅답이 가능한 8번

문항의 물음 의도는 실버 세대들이 원하고 기대하는 수

학 관련의 활동이 무엇인지를 가늠하기 위한 것으로, 두

뇌 활동에 도움이 되기를 기대한다고 답한 응답자는 29

명(30.2%), 재미 위주의 활동이기를 원한다고 답한 응답

자는 20명(20.8%), 실생활에서 쓰이는 수학(시장계산, 관

리비 등)에 도움이 되기를 원한다고 답한 응답자가 12명

(12.5%)의 순으로 나타났다. 반면에 앞서 [그림 3]의 문

항별 응답 비율에서 본 수업 활동에 어려움을 나타낸 반

응이 72.7%에 달했음에도 불구하고, 8번 문항에서 단순

사칙연산의 숙달을 원한다고 답한 응답자는 5명(5.2%)으

로 가장 낮은 반응을 보였다.

[그림 4] 수업 활동을 통해 배우고 싶은 것 (8번 문항)

[Fig. 4] The desire to learn in class (eighth item)

3. 연령별 문항 반응

총 48명을 대상으로 연령별로 문항 답변의 비율을 살

펴보면, [그림 5]와 같이 40대, 50, 60대 모두 전반적으로

3을 웃도는 ‘그렇다’에 반응 척도를 보였는데, 대체적으

로 50대가 일정한 척도를 보인데 반해, 40대와 60대는

유사한 척도 반응으로 문항마다 다소 기복 있는 반응을

나타냈다. 다만, 수학 활동 내용이 어려웠냐는 부정문으

로 질문한 2번 문항에 대해서는 50대, 60대, 40대 순으로

어렵다고 답하였는데, 50대가 60대보다 더 어렵다고 답

하였음은 좀 특이한 결과이다. 즉, 나이가 들수록 수업

활동에 어려움을 겪는다고 볼 수 없으며, 또 수업 활동

이 즐거웠는지를 물은 1번 문항에 대해서는 50대가 60대

보다 더 즐겁다고 답함으로써, 수업 활동을 다루는데 있

어서 어려움이 즐거움을 방해한다고도 단정할 수 없는

것으로 보인다. 이러한 결과에 대해 본 연구에서 심층

면담 기법을 사용하지 않은 탓으로 예측하기 어려운 제

한점이 남는다. 반면, 40대가 상대적으로 수업 활동에 대

해 어렵지 않게 느낀 것과 더불어, 수업 활동이 즐거웠

냐는 1번 문항, 해당 수업이 평상시보다 많은 생각이나

아이디어 판단 등을 하였느냐는 12번 문항, 수업 활동이

정신 건강(사고력 향상)에 도움이 될 것 같은가에 관한

13번 문항에 대하여 가장 높은 반응을 나타냈다.
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[그림 5] 연령별 문항 반응

[Fig. 5] The response rate on each item by age

연령별 기준으로 ‘수학 수업(활동)을 통해 무엇을 배

우고 싶으십니까?’란 복수 선택이 가능한 8번 문항에 대

한 반응 결과를 살펴보면 [그림 6]과 같다.7) 모든 연령

별로 ⑥번의 두뇌 활동을 활발히 하는 것이 좋다는 항목

에 가장 높은 반응을 보였는데, 즉 40대는 42.9%, 50대

는 34%, 60대는 30.4%이었다. 반대로, ①번의 단순 사칙

연산의 숙달에 대해서는 40대의 경우 한명도 응답하지

않고, 50대와 60대의 경우에도 10% 이하의 저조한 반응

을 보였다. 또, 50대와 60대에 비해 상대적으로 40대의

경우, ②, ③, ④, ⑤번에 고루 답한 편이었다(각 14.3%).

50대에서는 ②번의 친구들과 함께 할 수 있는 재미있고

활동적인 수학과 ⑦번의 학창 시절에 배운 수학 내용의

복습을 하는 것에 각각 17.5%, 10.5%씩 응답함으로써

상대적으로 높은 관심을 보인 것으로 나타났다.

한편, ②번의 재미와 활동에 대한 답변에 대해서는

연령이 높아질수록 답변 비율이 40대가 14,3%, 50대가

17.5%, 60대가 30.4%로 높아졌는데, 나이가 들수록 흥미

위주의 활동에 관심을 보였다. 또, ④의 일상생활에서 쓰

이는 수학(시장계산, 관리비 등)에 대한 관심은 40대가

14.3%, 50대가 10.5%, 60대가 4.3%로 일정 비율을 유지

하고 있으나, ⑤번의 실생활과 연결된 수학(신문을 이용

한 각종 통계표, 주식 그래프 등)은 40대가 14.3%, 50대

가 10.5%, 60대가 4.3%로, 연령이 높아짐에 따라 관심도

가 줄어드는 것으로 나타났다. 또, ⑦의 학창시절 배운

수학 내용의 복습이 중요하다는 의견은 50대 이상에서

나타났는데, 50대가 10.5%, 60대가 8.7%이었다.

7) 본문의 [그림 6]에서 ①∼⑧ 중 원문자 번호가 없는 것은 응

답자가 없음을 뜻하며, [그림 8]도 마찬가지임.

[그림 6] 연령별 수업 활동을 통해 배우고 싶은 것 (8번 문항)

[Fig. 6] The desire to learn by age (eighth item)

4. 학력별 문항 반응

최종학력을 기준 삼아 초졸 2명, 중졸 1명, 고졸 25명,

대졸 13명, 기타(학력 무응답) 7명이었다. 이 중에서 초

중졸자는 단 3명뿐이고, 특히 2명의 초졸자 중 1명은 2

번, 10번, 11번 문항에 답을 하지 않았으며, 한 명의 중

졸자가 9번부터 13번까지의 답변을 하지 않아 이들의 학

력별 성향 분석 결과는 편파적일 것으로 예상된다. 그러

므로 여기서는 고졸자와 대졸자를 중심으로 그래프 및

결과를 [그림 7]과 같이 제시하였다. 모든 문항에 대해서

고졸자와 대졸자의 응답 결과를 살펴볼 때, 3, 4를 웃도

는 ‘그렇다’에 반응 척도를 보였다. 전반적으로 대졸자의

반응이 고졸자의 반응보다 전반적으로 조금 더 긍정적인

것으로 나타났다. 다만, 당일 수업 활동의 적절성을 묻는

3번, 당일 수업 활동을 통해 평상시보다 많은 생각(사고)

을 하였냐고 묻는 12번 문항의 반응 적도는 고졸자의 반

응이 대졸자의 반응에 비해 다소 긍정적인 것으로 나타

났다. 그럼에도 불구하고, 당일 수업 내용의 어려움을 묻

는 2번 물음의 경우에도 고졸자에 비해 대졸자가 좀 더

그렇다(어렵다)고 답변을 하였다. 이처럼, 학력에 따른

다소 상반된 반응 결과가 본 자료 내용(활동) 자체의 적

절성 문제, 난이도 문제 등 어떤 본질적인 문제가 있는

지에 대해서는 본 연구 결과만으로는 심도 있는 결론을

도출하지 못하는 제한점이 있다.
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[그림 7] 학력별 문항 반응

[Fig. 7] The response rate on each item by academic ability

한편, 최종 학력을 기준으로 ‘수학 수업(활동)을 통해

무엇을 배우고 싶으십니까?’란 복수 선택이 가능한 8번

문항에 대한 반응 결과를 살펴보면 [그림 8]과 같다. 초

졸자 2명은 각각 ②번의 친구들과 교감할 수 있는 재미

있는 수학과 ③번의 깊은 생각과 지식을 요하는 수학을

선호하였으며, 중졸자 한명은 대답하지 않았다. 고졸자와

대졸자의 경우, 공히 ⑥번의 두뇌 활동을 하는데 도움이

되는 것을 가장 선호하였다. 또, 고졸자의 경우, ⑥번에

이어 그 다음으로 ②번의 친구들과 교감하며 재미있게

할 수 있는 수학을, ④번의 일상생활에서 쓰이는 활용

가능한 수학을 배우고 싶어 하는 순으로 나타났다. 대졸

자의 경우, ⑥번에 이어 ④번의 일상생활에서 쓰이는 활

용 가능한 수학을 배우고 싶어 하고, ⑤번의 실생활과

연결된 그래프 분석 등의 수학을 배우기를 원한 것으로

나타났다. 이러한 반응 결과는 학력을 초월하여 두뇌 활

동에 도움이 되는 수학 활동을 선호하고, 일상생활에 도

움이 되는 수학을 선호한다고 하겠다. 특히, 대졸자의 경

우 ③번의 깊은 생각과 기본적인 지식을 요하는 수학이

나 ⑤번의 실생활과 연결된 통계표, 주식 그래프 분석

등의 수학을 배우기를 원하는 것으로 나타났다. 이 답변

들을 통해 대체적으로 수학을 일상생활과 접목하여 수학

적 지식을 접해 보기를 원하는 것으로 볼 수 있다. 다만,

대졸자에 비해 고졸자의 답변 비율이 다소 높은 것이 ②

번 친구들과 교감할 수 있는 재미있는 수학과 ⑦번의 학

창 시절에 배운 수학 내용의 복습을 선호하는 것으로 나

타났는데, 이는 대졸자에 비해 고졸자가 타인과의 교감

등의 보다 밀접한 교감을 통해 수업 활동에 임하기를 원

하는 것으로 볼 수 있다.

[그림 8] 학력별 수업 활동을 통해 배우고 싶은 것 (8번 문항)

[Fig. 8] The desire to learn by academic ability (eighth item)

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구에서는 40대 및 50∼60대를 대상으로 실버 세

대의 건강한 삶의 영위를 위한 교육적 활동을 돕기 위한

자료를 개발하는데 중점을 두고, 이를 위하여 수와 연산,

도형, 규칙성, 전략(가능성)의 내용 영역과 직관적 통찰,

정보의 조직화, 추론, 일반화 및 적용, 시각화/공간화, 수

학적 추상화의 수학적 사고력 요소를 반영하여 스피드

연산, 수 만들기, 수 맞히기, 기하판, 칠교판, 그래프 찾

기, 100보드, 틱텍토, 의사결정 활동으로 구성된 자료를

개발하였다. 백분간의 특강 실시 후, 수업 만족도에 관한

설문 조사를 통해 수강자들의 반응을 탐색하였다. 실험

수업 또는 활동의 회수, 기간 등은 실험 대상자들로 하

여금 주로 수업 활동 경험, 내용에 관한 양질의 판단, 호

기심이나 자신감 등의 태도 변화 등을 묻는 설문에 응답

하는 데 상당한 영향을 미칠 것이다. 이런 점에서 본 연

구에서의 일회성 수업 후 실시한 설문 조사는 설문 항목

에 따라 편향된 결과를 나타내었을 것으로 예상되며, 이

는 본 연구의 큰 제한점이기도 하다. 본 연구 결과에 따

른 몇몇 제언은 다음과 같으며, 이를 통해 실버 세대를

위한 수학 교과의 역할이 부각되고 관심이 증진되어 보

다 체계적인 수업 활동 및 자료 개발 등에 관한 연구가

활성화되기를 기대한다.

우선, 실버 세대를 위해 수학적 사고력 향상을 증진

시키는데 도움이 되는 자료를 개발하되, 보다 쉽게 이해

하고 접할 수 있는 수학 내용을 수반하도록 한다. 본 연

구의 설문 조사에서 당일 수업 활동이 정신건강(사고력

향상)에 도움이 될 것 같은가에 관한 질문(13번 문항)에
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97.8%가 긍정적으로 답함으로써 13개 설문 문항 중 가

장 높은 긍정적 반응을 보였다. 이는 본 자료 개발의 주

된 목적인 실버세대 대상의 사고력 향상을 위한 자료가

양질의 측면에서 무난한 성과를 보인 것으로 조심스럽게

예측해 볼 수 있다. 비록 본 연구에서 한국교육개발원

(김홍원 외, 1996)에서 마련한 수학적 사고력 요소에 기

반을 두어 이에 부합하는 자료를 개발하고자 노력하였으

나, 이는 연구자의 개인적 판단 하에 이뤄진 것으로 타

당성 확보는 이뤄지지 못하였다. 그러므로 실버 세대의

정신 건강, 즉 사고력 향상에 실제적으로 도움이 되는

자료를 개발하여 활용하기 위해서는 보다 체계적인 연구

가 수행되어야 할 것이다.

또, 본 연구 결과 당일 수업 활동의 즐거움(1번 문항),

당일 사용한 교구나 자료의 적절성(3번 문항), 당일 수업

활동이 일생 생활에의 도움(11번 문항)에 대해서도 90%

이상의 긍정적인 반응을 보였지만, 대부분의 수강자들

(72.7%)이 당일 수업 활동의 어렵다고 응답하였음은 주

목해야 할 결과이다. 이는 앞서 언급한 바와 같이, 사전

에 학력과 나이를 조사하여 감안하여 자료를 개발하고

수업 당일에도 쉬운 내용 위주로 활동을 선별하여 실시

하였음에도 불구하고, 수강자들은 활동 내용을 어려워한

것으로 보인다. 본 연구자가 수업을 하면서 느낀 인상은

오랜만에 수학과 관련된 연산이나 도형 등을 접하는 것

같았고, 스피드 연산을 할 때 매우 활기찬 모습을 보였

으며, 칠교놀이를 이용하여 도형 모양을 만드는 상황에

서 적극성을 보였지만, 수강자들이 보여준 생각만큼 쉽

게 되지 않는 아쉬움과 안타까움이 곧 수업 활동의 어려

움을 뜻한 것으로 간주된다. 본 설문은 모든 활동에 관

해 전반적인 어려움에 관한 물음을 제시한 것인데, 사실

각각의 내용(게임이나 활동 등)에 대한 어려움이나 문제

점, 개선점 등에 관하여 보다 심도 있는 연구가 수행되

어야 할 것이다. 이로써, 실버 세대들이 보다 쉽게 이해

하고 접할 수 있는 내용(게임, 활동 등)을 수반하되, 이

러한 내용이 그들의 사고력 증진에 도움이 될 수 있는

자료 개발이 이뤄져야 할 것이다.

한편, 본 연구에서 수강자들이 거의 처음 접해보는

수학 관련의 게임, 활동으로 인한 반응이었다는 점을 감

안하고, 만약 반복적으로 이러한 자료를 접하는 기회를

갖게 된다면, 양질의 다양한 풍부한 자료 개발이 향후

중요한 사안이 될 것이다. 즉, 연령별, 학력별, 성별로 내

용과 수준이 차별화된 실세 세대를 위한 자료의 개발이

요구된다. 본 설문에서의 ‘수학 수업(활동)을 통해 무엇

을 배우고 싶으십니까?’란 복수 선택이 가능한 8번 문항

제시의 의도는 실버 세대들이 원하고 기대하는 수학 관

련의 활동이 무엇인지를 가늠하기 위한 것으로, 이 반응

결과는 실버 세대를 위한 자료를 개발하는데 귀감이 될

수 있을 것으로 보인다. 이 결과에 따르면, 본 수업 활동

에 어려움을 뚜렷이 나타낸 2번 문항의 반응(72.7%)에도

불구하고, 8번 문항에서의 단순 사칙연산의 숙달을 원한

다고 답한 응답자는 5명(5.2%)으로 가장 낮은 반응을 보

임은 주목할 사항으로 여겨진다. 학력을 초월하여 두뇌

활동에 도움이 되는 수학 활동을 선호하며, 시장계산, 관

리비 등의 일상생활에 도움이 되는 수학을 선호하는 것

으로 나타났다.

또, 특이한 점은 고졸 학력자들은 대졸 학력자들에

비해 상대적으로 친구들과 함께 할 수 있는 재미있고 활

동적인 수학을 배우고 싶다고 하였다. 친구들과 교감할

수 있는 학창 시절에 배운 수학 내용의 복습 등을 통해

타인과의 교감 등의 ‘감성적 접근 방법’을 통해 수업에

접할 수 있는 자료 개발이 유용할 것으로 기대된다. 반

면, 대졸자의 경우, 고졸자에 비해 상대적으로 단순 사칙

연산을 숙달하기를 원한 점이 좀 의외이긴 하지만, 대체

적으로 깊은 생각과 기본적인 지식을 요하는 수학이나

실생활과 연결된 그래프 분석 등의 수학을 배우기 등과

같이 대체적으로 좀 더 수학적으로 접근이 가능한 내용

을 다루기를 원한다는 점에 귀 기울일 필요가 있으며,

이러한 깊이 있는 학습을 통한 진지한 수업 태도의 전망

도 가능할 것으로 여겨진다. 한편, 신문을 이용한 각종

통계표, 주식 그래프 등의 실생활과 연결된 수학은 연령

이 높아짐에 따라 관심도가 줄어들었으며, 연령이 높아

질수록 깊은 생각과 지식을 요하는 수학보다 재미와 흥

미 위주로 접근하는 것을 더 선호한다고 나타났다. 이상

의 결과로 미루어 볼 때, 연령과 학력을 불문하고, 실버

세대를 위한 두뇌 활동과 일상생활에 도움이 되는 자료

개발은 중요한 사안으로 여겨진다.

하지만, 본 연구를 통해 50대가 40대와 60대에 비해

상대적으로 수업 활동에 대한 호감, 만족 등을 묻는 설

문 문항에 대해 일정한 척도의 반응을 보였으며, 마찬가
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지로 대졸자는 고졸자에 비해 상대적으로 본 수업 활동

에 대해 전반적으로 보다 긍정적 반응을 보였다. 다만,

50대가 60대보다 본 수업 활동에 더 어렵다고 답한 결

과, 학력에 따른 다소 상반된 반응 결과(가령, 수업 활동

의 어려움을 묻는 질문에 대졸자가 고졸자보다 좀 더 그

렇다고 한 점, 전반적으로 대졸자의 반응이 상대적으로

긍정적이었음에도 불구하고 수업 활동의 적절성, 평상시

보다 많은 생각을 하였느냐는 질문 등에 대해서는 그렇

지 못하였던 점) 등이 본 자료 자체의 적절성, 난이도

등의 문제인지, 수강자들의 이러한 활동에 대한 미숙함

이나 활동 시간의 부족 때문인지, 그리고 수업 및 설문

에 충실히 임하는 태도 등의 문제도 있는지 등 그 본질

적인 이유가 명쾌히 드러나서 바람직한 해결 방안 등이

모색되어야 할 것이다. 또한, 본 연구에서의 특강 대상자

52명 모두 여성이었기 때문에, 수강자가 남성이었을 경

우, 수업 활동 및 활동 결과에 따른 만족도나 성향 검사

결과는 달라졌을 것으로 예측된다.

궁극적으로 이상과 같은 결과는 실버 세대를 위한 자

료는 연령별, 학력별, 성별로 보다 상세히 구분하여 개발

할 필요성을 실감하게 하며, 섬세하고 깊이 있는 연구를

통해 맞춤형 자료를 개발하여 수정 보완해 나아갈 필요

가 있겠다. 이는 송선희 외(2011)의 ‘노인교육의 목표는

노인들의 학습욕구에 구체적인 방향을 제시하고, 노인교

육의 전 영역을 포괄하는 것이어야 한다. 도시지역, 농촌

지역, 어촌지역의 교육목표는 달라져야할 것이며, 노인들

의 경제적 여건, 학력, 성별이 고려되어야 한다.’(p. 115)

는 주장과 다르지 않다. 이와 더불어, 본 설문에서의 수

업 활동을 통한 가치와 관심의 변화에 관한 질문(4번 문

항)과 동료들과의 협동 활동의 우위성에 관한 질문(10번

문항)의 의미를 상기해 볼 때, 실버 세대를 대상으로 하

는 연구 수행에서 정의적, 사회적 측면도 간과하지 않아

야 할 것으로 사료된다.
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A Satisfaction Survey on the Mathematical Materials Developed

for Stimulating Seniors' Thinking Activity

Hwang, Hye Jeang
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As the population of senior citizens has been increasing very rapidly, the importance of their education is

gradually emphasized. To maintain their mental and physical health, the solution on the biological, physical, and

educational approach might be helpful and effective. Especially in the aspect of the educational approach, the

mathematics education can be regarded as an important subject for keeping the seniors in a good mental

health. The reason is that the ultimate goal of mathematics education is to pursue an enhancement of

mathematical thinking ability. By the reason, this study aimed to develop mathematical materials for enhancing

seniors' thinking ability, and the seniors usually belong to fifties and sixties. To this purpose, this study

selected the six essential mathematical thinking elements and four mathematical domains of 'number and

operation', ‘shape and measurement', 'possibility', and 'patterns'. Based on these elements, the mathematical

materials including the nine types of activities using games and commercial manipulatives were developed. On

the subject of 52 female seniors, the instruction was conducted using a part of the materials during 100

minutes. Also, 13 survey items were developed beforehand, and the survey was implemented after the class,

and eventually 48 seniors responded in the survey. As a result, it is meaningful to develop the materials not

only for enhancing mathematical thinking ability but for understanding and utilizing the content of materials.

Furthermore, it is requested that those materials be differentiated according to the degree or the difference of

age, academic ability, and sex.
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* Key Words : Seniors' Education, Silver generation,

Mathematical thinking ability, Mathematical materials
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수업 만족도 조사지

나이 : ________ 학력 : __________

번호 질          문
5. 

매우 
그렇다

4. 
조금 

그렇다

3. 

그렇다

2.
 조금 
아니다

1.
매우 

아니다

1 오늘 수학 활동이 즐거우셨습니까?

2 오늘 수학 활동 내용이 어려우셨습니까? 

3
오늘 수학 활동에 사용된 교구나 자료 등이 적절했다고 생각

하십니까?

4
오늘 수학 활동을 통해 수학에 관한 가치와 관심이 달라지셨

습니까? 

5 수학에 대한 자신감이 생기셨습니까? 

6
오늘과 같은 수학 활동을 지속적으로 
해 보길 원하십니까? 

7 오늘과 같은 분량의 수학 활동이 적절했다고 생각하십니까? 

7-1

만약 적절치 못하다고 생각하시면
(즉, 7번 문항을 조금 아니다 또는 매우 아니다 라고 답하셨

다면) 몇 시간(또는 몇 분)이 적절하다고 
생각하십니까?

8 수학 수업(활동)을 통해 무엇을 배우고 싶으십니까? 

①단순 사칙 연산의 숙달
②친구들과 함께 할 수 있는 재미있고 활동적인 

수학
③깊은 생각과 기본적인 지식을 요하는 수학
④일상생활에서 쓰이는 수학(시장계산, 관리비 

등)
⑤실생활과 연결된 수학(신문을 이용한 각종 통

계표, 주식 그래프 등)
⑥두뇌 활동을 활발히 할 수 있는 것이라면 어

떤 것이라도 좋다.
⑦학창시절에 배운 수학 내용의 복습
⑧기타

9
오늘 수학 활동을 동료들과 함께하면서 (선의의) 경쟁심이 들

거나 교감을 나누셨습니까? 

10
동료들과 함께하는 게임이나 활동이 혼자하는 것보다 재미있

으셨습니까?

11 수학이 일상생활에도 도움이 될 것 같다고 생각하십니까? 

12
오늘 수업 시간에 평상시보다 많은 생각이나 아이디어, 판단 

등을 하신 것 같습니까?

13
오늘과 같은 수학 활동이 정신 건강(사고력 향상)에 도움이 될 

것 같다고 생각하십니까?

<부록 1> 설문 조사지
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<부록 2> 실험 수업 활동 자료(전체)의 예시

1. 스피드 연산 

‣ ‘스피드 연산’ 활동은 주어진 연산 문제를 빠르게 해결함으로써 집중력과 순발력을 신장시키고 두뇌 활동을 촉진시키는 효과가 기대되는 

활동입니다. 

‣ 이 활동을 위하여 특별히 정해진 시간이 있는 것은 아니지만, 1분(60초)이라는 제한된 시간을 두어 빠른 속도로 간단한 사칙 계산을 해결

해 보도록 권장합니다. 

‣ 시간을 제한함으로써 단순한 계산 활동으로 자칫 지루하고 흥미가 떨어지는 것을 방지하고, 학습자간의 경쟁을 통해 긴장 상태로 문제를 

해결해 봄으로써 긍정적인 경쟁심이 유발되기를 기대합니다. 

‣ 이 활동은 간단한 사칙 계산에 관한 것입니다. 이에 따라 모든 문항을 <하> 수준으로 정합니다. 

※ 준비된 문제를 빠른 속도로 해결해 보세요.  (제한된 시간은 1분입니다)

(1)

3+2 7+1 9-6 9-4

4+1 4+4 7-7 6-2

0+0 5+5 5-4 4-4

0+9 3+7 8-5 3-1

3+6 4+3 4-2 2-1

7+3 5+2 6-1 6-3

5+4 7+1 3-2 6-6

6+2 9+1 7-6 7-3

10-6 11-4 36+3 21-9

13-3 24+6 55+5 44-8

(2) 1번과 유사한 문제 (본고에서 생략)

3. 수 맞히기 

‣ ‘Logic number problems(수 맞히기)' 책자에는 총 50개의 문제가 수록되어 있으며(Shearard III, Wade H., 1987), 각 문항은 총 10단계

의 문장으로 구성되어 있습니다. 

‣ 이 활동은 10단계에서 요구하는 조건들을 차근차근 모두 해결해 가면서 최종적으로 하나의 수를 찾아내는 활동입니다.  

‣ 이 활동을 통해 추론(사고) 능력과 문제 해결력이 길러질 수 있습니다. 

‣ 이 활동은 약수, 배수, 특정한 수로 나누어떨어지는 수 등과 같이 기본적인 수의 성질에 관한 이해가 요구됩니다. 이에 따라 모든 문항

을 <상> 수준으로 정합니다. 

 

※ 주어진 조건에 맞는 수는 무엇일까요?  차근차근 찾아볼까요?

1) 이 수는 세 자리 숫자입니다.
2) 이 수는 5로 나누어떨어집니다.
   (힌트: 일의 자리 숫자가 0 또는 5입니다.)
3) 이 수는 짝수입니다.
4) 각 자리의 숫자는 다릅니다.
5) 십의 자리 숫자는 일의 자리 숫자보다 큽니다.
6) 백의 자리 숫자는 십의 자리 숫자보다 큽니다.
7) 이 수는 400보다 작습니다.
8) 이 수는 3으로 나누어떨어집니다.
   (힌트: 각 자릿수 합이 3의 배수입니다.)
9)  이 수는 한 자리 숫자만 홀수입니다.
10) 이 수의 십의 자리 숫자는 1입니다.  
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4. 기하판 

‣ 기하판은 격자 모양으로 못이 박힌 나무 (또는 플라스틱)으로 된 판으로서 못에 고무줄을 걸어 여러 가지 도형을 만들 수 있는 교구인데, 

기하판 대신에 격자로 점이 찍혀있는 종이인 점판으로도 활동이 가능합니다. 

‣ 기하판, 점판은 주로 초등학교에서 많이 활용되고 있으며, 기본적인 모양의 도형이나 복잡한 모양의 도형의 넓이를 구할 수 있습니다. 더 

나아가, 특정 모양의 도형을 직접 그려보고, 동료에게 넓이를 구해 보도록 하는 협동 활동도 가능합니다. 이러한 활동을 통해 도형에 

대한 공간적인 구조를 파악할 수 있습니다. 

‣ 간단한 도형의 넓이를 구하는 경우에는 <하> 수준의 문항으로, 복잡한 도형의 넓이를 구하는 경우에는 <상> 수준의 문항으로 정합니다. 

 

※ 정사각형 하나의 넓이를 1로 보고 주어진 형태의 넓이를 구해보세요. 

<하 수준> <상 수준>

(1) 의자          (2) 구두         (3) 알파벳 G

            

    

(1) 고양이              (2) 집

* 함께 해보기  -  모양을 만들어 보고 옆 사람에게 넓이를 맞혀 보게 할까요?9)

            

9) 수업 시간에 시간 관계상, ‘함께 해 보기’ 활동은 하지 못하였음.
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5. 칠교놀이

‣ 칠교판은 일곱 개의 도형 조각을 가지고 여러 가지(인물, 동물, 식물, 건축물, 숫자 등) 형태로 판을 짜는 놀이로서 탱그램(Tangram)이

라고도 부릅니다. 

‣ 칠교판 문제들을 다룬 가장 오래된 출판물은 중국에서 발견된 것으로 1813년에 발간되었다는 것이 알려져 있고, 기원의 명확한 자료는 

없습니다. 

‣ 7개의 도형 조각을 사용하여 여러 가지 도형을 만들어 보는 과정에서 추측, 추론, 시행착오 등의 사고 활동이 요구되고, 또한, 조각들의 기

본 생성 원리(각도, 길이, 넓이 등)를 정확히 이해함으로써 기본적인 도형 및 성질의 이해가 가능합니다. 

‣ 7개의 도형 조각을 이용하여 삼각형, 사각형 등의 간단한 다각형을 만드는 경우에는 <하> 수준으로, 실생활 소재와 관련된 보다 복잡한 

도형(모양)을 만드는 경우에는 <상> 수준의 문항으로 정합니다. 특히 상 수준에는 7개의 도형 조각을 이용하여 스스로 새로운 모양

을 만들어 보는 활동도 포함됩니다. 

※ 다음 왼쪽의 칠교종이 조각을 오려, 오론쪽의 그림판에 옮겨 봅시다.10)

※ 칠교판을 이용하여 아래 모양을 만들어 봅시다.

<하 수준> <상 수준>

  (1) 삼각형                  (2) 의자  

             

(1) 표범

 ※ 각자 칠교판을 이용하여 자신이 원하는 모양을 만들어 봅시다. 

    (예시 (왕관을 쓴 얼굴)

                                                     

10) 시간 관계상, 연구자가 사전에 색종이를 사용하여 일곱 개의 조각으로 잘라 수장자에게 나누어줌.
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※ 100보드를 이용하여 화살표 방향으로 움직이는 세 숫자를 구하고 그 방

향으로 나머지 세 숫자도 구해 보세요. 

그리고 그 수들에는 어떤 규칙이 있는지 써 보세요. 

※ 100보드를 이용하여 다음 네모 칸에 들어갈 숫자

를 써 보세요. 

 7. 100보드

‣ 1부터 100까지 숫자가 적힌 ‘hundred board’(100보드)‘는 수의 패턴이

나 규칙성 익히기, 약수와 배수, 소수 등의 성질 또는 개념 이해하기 

등의 활동이 가능합니다. 

‣ 100보드에 적힌 숫자를 보고 패턴을 찾아 익히고, 점차 100보드에 적힌 숫

자를 보지 않고서도 수의 패턴을 찾을 수 있습니다. 

‣ 100보드를 이용한 활동은 직관적 사고, 추측 등과 같은 수학적 사고를 기르

는데 도움이 됩니다. 

‣ 수의 규칙성을 찾기 위한 숫자들의 이동은  ↓ → ← ↑ ↖ ↗ ↘ ↙가 가능

합니다. 

  이때, ↓ → ← ↑같은 경우에는 <하> 수준으로, 숫자들의 이동이 ↖ ↗ ↘ 

↙를 포함하여 좀 더 복잡한 경우에는 <상> 수준의 문항으로 정합

니다. 

                  

<하 수준>

<상 수준>

※ 100보드를 이용하지 말고,   안의 수에서  로 가는 규칙을 보여주기 위한 화살표를 그려보세요.

※ 스스로 패턴을 만들어 보고 옆 사람에게 맞혀보게 하기.  
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8. 틱텍토 

‣ 틱텍토는 한 명이 O, 다른 한 명은 X를 선택하여 두 명이 번갈아가며 틱텍토 판에 같은 모양(O 또는 X)을 가로, 세로, 혹은 대각선상에 

먼저 놓으면 이기는 게임 활동입니다. 

 F O와 X 대신에 흰색, 검정색 바둑돌 등과 같이 두 명을 구분할 수 있는 서로 다른 것을 사용해도 됩니다. 

‣ 틱텍토 판은 3x3, 4x4, 5x5, … 등과 같이 다양하며, 동일한 (도형)판도 반복하여 게임을 할 수 있습니다.  

‣ 틱텍토 게임은 상대방의 생각이나 판단을 유추하면서 이를 감안하여 본인의 판단과 전략을 결정하는 능력을 기르게 합니다. 

‣ 틱텍토 판이 3x3과 같이 간단한 경우에는 <하> 수준으로, 4x4 이상의 판을 이용하는 경우에는 <상> 수준의 문항으로 정합니다.

 

※ 삼각형 틱텍토 게임하기 

• 게임 인원 : 2명

• 게임 자료 : 삼각형 틱택토 판, 바둑돌(흰색, 검정 각각 5개씩) 

• 게임 방법 

  · 게임의 시작은 가위바위보(또는 적당한 방법)로 선을 결정한다.

  · 자기 색의 바둑돌을 교대로 하나씩 표시 위에 놓는다.

  · 일직선에 자기 색의 바둑돌 3개를 먼저 놓는 사람이 이긴다.

  · 두 번째 게임부터는 진 사람이 먼저 놓기 시작한다. 


