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곱셉파 나늦샘 지호의 생략 규칙 학습을 위한 

카드 게암의 고안과 활용1) 

• 허선희3) 

다루는 과정에서 곱셈 기호와 나늦셈 기호를 생략하는 규칙은 하나의 약 

며， 생략된 기호를 바르게 인식하고 있어야 주어진 문자식의 의미를 제대로 이해 

할 수 있다. 그러나 대다수의 학생들은 。l 러한 규칙의 학습 과정을 지루해 하고 재미 

없어 하며 그 중요성을 간파하는 경우가 많다. 이에 본 연구에서는 학생들이 문자식의 

단순화 과정， 즉 곱셈 기호와 나늦셈 기호의 생략 과정올 재미있게 학습하도록 하기 

위한 방안으로 카드 게임올 고안하고， 이를 활용한 수업을 시행하여 그 효과와 의의를 

하였다. 그 결과 본 연구에서 고안한 카드 게임이 학생들의 학습 홍미와 동기 

효과가 있음올 관찰할 수 있었다. 그리고 카드 게입을 시행하는 통안 학생들 

간의 협력 학습이 자발적으로 이루어졌고 기호 생략 규칙에 판한 학생들의 오류 및 

오개념이 즉각적으로 확인되고 교정되었으며 연산 기호를 생략하는 과정 뿐 아니 

역과정올 학생들아 자연스럽게 경험할 수 있음을 확인하였다. 

주요용어 : 게임， 곱셈 기호， 나늦셈 기호 

1. 머라말 

16세기 이후 본격적으로 사용된 문자식은 숫자와 문자를 계산 기호， 관계 기 

와 결합시켜 수학적인 판계를 나타내는 식으로서 학교 수학에서 다항식， 분수식， 방정식， 부 

풍식， 각종 공식과 계산 법칙 등 여러 가지로 표현되어 다루어지고 있다. 문자와 기호는 

제 상황을 수학적으로 간단하게 표현할 뿐 아니라 수학적 의사소통에 필요한 언어의 역 

한다. 문자와 식에 관한 학습을 통하여 학생들은 일상생활에서 일어 

이를 식으로 나타낼 수 있게 된다. 또한 문제를 이해하고 적당한 문자를 사용하여 문제의 

뜻에 맞는 식을 세울 수 있다면 대부분의 경우 그 다음부터는 기계적인 겨l산이 가능하게 되 

계산 과정에 착오만 없다면 답을 정확하게 이끌어낼 수 있게 되므로 문자를 사용한 식 

(세우기)은 강력한 수학적 문제해결 전략이 될 수 있다(교육과학기술부， 2008). 이처럼 문자 
사용하는 식의 취급은 중등 수학의 기초로 중요할 뿐 아니라 수학의 언어로서 다른 체 
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분야수학 기 펀다. 

그 중에서 곱셈 기호와 나늦셈 기호를 생략하는 규칙의 학습은 그 자체로 수학적 개념이 

나 원리， 법칙익 이해 파정이라기보다는 수학 일반이 약속한 규칙올 숙달하여 익숙해지도록 

하는 과정으로， 한글 자모를 익히고 맞춤법을 익히는 것과 마찬가지로 이후 문자식이 판련 

되는 수학적 개념의 교수 학습에서 기초가 되는 내용이라 할 수 있다. 학생들은 규칙에 익 

숙해져야 하고， 주어진 식에서 생략된 기호가 무엇인지를 올바로 인식해야 그 식의 의미 

제대로 파악할 수가 있게 된다* 그러나 실제 수업에서 이러한 규칙의 학습은 매우 단순하고 

지루하게 인식되어 교사나 학생들이 그 중요성을 간파하는 경우가 많고， 이로 인해 많은 학 

생들이 문자식을 처리하는 과정에서 오휴틀 범하는 경우가 종종 발생한다. 문자식 학습에서 

어려움을 겪은 학생틀온 수학을 어렵고s 지루한 과목으로 인식하고 이후 방정식， 함수 등의 

서 지속적으로 어려움을 느끼게 된다(우정호， 1998). 

므로 이러한 규칙을 지도하는 데 있어 중요하게 고려해야할 점은 학생들이 최대한 덜 

지루해하고 재미를 느끼면서 자발적으로 규칙윷 익히고 숙달하도록 도울 수 있는 방안을 어 

떻게 마련할 것인가 하는 점이다‘ 이러한 변에서 게임을 활용한 수업을 고려해 볼 수 았다. 

딘즈(2. P. Dìenes)는 게임이 수학적 개념 형성에 도움이 된다고 보고 학생들이 수학적 개 

념을 구성해가는 각 단계에서 준비 게임， 구조화된 게임， 연습 게임 똥을 적극 활용할 것 

설계된 게임은 학생들의 홍미를 유발하고 학생들이 수업에 자발적이고 

으로 참여하도록 유도하는 장점을 지니는 것으로 알려져 있다(NCTM， 1992). 이러 

이유로 통상적인 초， 종풍학교에서의 수학 학습뿐 아니라 창의성 신장을 위한 교육이나 수 

학영재교육에서 여러 가지 형태의 게임을 활용하려는 국내 연구자틀의 다양한 시도와 연구 

있어 왔다(강문봉， 2000; 공병숙， 1999; 김나영， 1998; 김부융 · 이지정， 2α07; 류 

2009; 박두열， 1993; 이용률 · 강문봉， 1996; 정문자， 2005). 

과정， 즉 곱셈 기호와 나늦셈 기호의 생략 과정을 학생 

이 보다 재 u] 있게 학습하도록 하지 위한 방안으로 카드 게임을 고안하고， 이를 활용한 수업 

을 시행하여 그 효과와 의의를 분석하고자 한다. 

n. 이론적 배경 

수학의 역사에서 문자나 기호가 언제부터 사용되었는지 정확하게 알기는 어렵지만， 수학 

사 판련 문헌이나 수학 용어와 기호에 관한 문헌을 통해 문자식에서 사용되는 문자와 각종 

기호의 유래와 역사를 대략적으로 파악할 수 있다(Boyer & Merzbach, 1991; Derbyshìre, 

2007; Eves , 1983; 박교식， 2004). 이들 문헌에 따르면 문자가 약어적 표현으로서 처음 사용 

수학 저술은 디오판토스의 저서 산술 6권이고， 문자를 대수적으로 취급하기 시작한 것 

프랑스의 수학자 l:l]에트 이후인 것으로 알려져 있다. 비에트는 1591년 그의 저서 해석학입 

문에서 미지의 양을 나타낼 때에는 모음을， 기지의 양을 나타낼 때에는 자음을 이용하는 예 

를 소개하였고， 이를 계기로 미지수는 물론 기지수에 대해서도 같은 형식의 계산을 할 수 

있어서 일반적인 대수적 표현을 얻는 것이 가능하게 되었다. 문자 기호를 사용하는 방법은 

후 데카르트에 의하여 거의 완성되었는데， 데카르트는 자신의 저서 기하학에서 미지수에 

문자 X，ν ， z .... 를， 기지수에는 문자 a， b ， c ，…를 사용하였고 이는 오늘날까지 이어지고 있 

다. 한편， 덧셈과 뺑샘을 표현하기 위해 사용되는 +，의 기호는 1489년 비트만이 처음으로 
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하였으나， 그는 ‘+’는 과다， ‘-’는 부족의 의미로 사용하였고， 덧셉과 뺑셉 기호로서의 +, 

기호는 1514년 네덜란드의 반더호크가 처음 사용한 것으로 알려져 있다‘ 곱챔 기호 

1631년 영국의 수학자 오트레드가 그의 져서 수학의 열쇠에서 처음 사용하였고， 곱셉 기호 

x 대신에 · 를 사용한 것은 독일의 천문학자 레기오모타누스인 것으로 알려져 있다. 이 기 

19세기에 들어와서부터 널리 사용되었다‘ 나늦셉 기호 ÷는 1659년 독일의 란의 대수책 

에서 처음 사용되었고 일반에게 널리 사용되기 시작한 것은 영국의 펠 이후이다， 동호 

1557년 영국의 레코드가 그의 저서 지혜의 숫돌에서 두 개의 평행선만큼 세상에서 같은 것 

없을 것이라는 설명을 붙여서 처음 사용하였다‘ 그 밖에 부등호 ‘<’와 ‘>’은 영국의 

자 해리엇의 사후 10년이 되는 해인 1631 년 발행된 그의 저서 해석학연습에서 처음 사용된 

것으로 알려져 있다. 

우리나라 수학과 교육과정에서 문자가 처음 사용되는 것은 초등학교 6학년의 규칙성과 

제해결 영역으로 여기서 문자를 사용한 방정식이 도입된다. 그 후 중학교 1학년에서 문자를 

이용하여 여러 가지 현상을 식으로 나타내고 식의 값을 구하며， 풍식의 성질을 이용하여 일 

차방정식을 해결하는 내용올 다룬다. 중학교 2학년에서는 다항식의 사칙계산， 지수볍칙， 

셈 공식， 간단한 등식의 변형， 미지수가 2개인 일차방정식과 연립일차방정식， 일차부등식과 

연립일차부동식을 다루고， 3학년에서는 인수분해와 이차방정식의 개념과 활용을 학습하게 

된다(교육인적자원부， 2007)‘ 특히 중학교 1학년 과정에서 문자를 사용하여 식을 간단히 나 

타내고 이 과정에서 곱셈 기호와 나늦셈 기호를 생략하는 규칙을 학습하게 되는데， 이와 관 

련된 구체적인 학습내용을 살펴보면 다음파 같다(교육과학기술부， 2008) ‘ 

사용하여 식 을 간단히 나타낼 수 있다. 

。 생활 주변에서 관찰되는 수학적 상황올 문자를 사용한 식으로 표현하게 한다. 문자 

사용하여 생활 주변에서 판찰되는 상황을 식으로 나타내꺼1 한다‘ 식으로 표현할 

때에는 곱생 기호와 나늦셈 기호를 생략하는 것아 편리함올 알게 하고， 이러한 표 

현에 익숙해지도록 한다. 

- 수와 문자의 곱에서는 곱셈 기호를 생략하고 수를 문자 앞에 쓴다. 
문자와 문자의 곱에서는 곱셈 기호를 생략한다‘ 

문자의 곱은 지수를 사용하여 거듭제곱으로 나타낸다. 

1아나 1과 문자의 곱에서는 1을 생략한다. 

O.lXα는 O.a o] 아니라 O.la로 

식과 문자의 곱에서는 곱셈 기호 x를 생략 

하고， 수는 괄호 앞에 쓴다. 

나늦셈 기호 ?는 생략하여 분수의 꼴로 나타낸다. 

Wagner(983)는 학생들이 문자를 쉽게 사용하기는 하지만 이해하기 어렵게 만드는 몇 가 

지 요인을 분삭하였는데， 문자는 숫자와 유사한 성질올 가지고 일상 언어와도 유사한 성질 

을 가지고 있지만 여전히 그 자체만의 독특한 성질을 가지고 있다는 것이다〈김남회， 1998, 

재인용). 그에 의하면 문자만이 갖는 독특한 성질은 수학 언어에 일반성， 유연성， 정확성을 

여하는 것으로서 학생들이 수학의 내용을 학습해 나감에 따라 점점 더 다양하고 더 강력 

한 방식으로 문자를 다룰 수 있기 위해서는 수학 언어로서 문자가 갖는 독특한 성질에 대한 

이해가 필수적이라는 것이다. 여기서 수학언어로서 사용되는 문자가 일반성을 갖는다는 것 

은 다음의 두 가지로 설명 가능하다- 첫째는 문자와 숫자의 차이점을 나타내는 것으로 숫자 
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는 단일한 하나의 수를 표현하지만 문자는 통사에 많은 수를 표현할 수 있다는 것이다. 이 

를 문자가 갖는 동시 표현의 생질이라고 부른다. 둘째는 문자와 일상 언어와의 차이점을 나 

타내는 것으로 문자는 일상 언어와는 달리 특정 문자가 나타내는 범위의 한계를 자유롭게 

정할 수 있다는 것이다- 이를 문자가 갖는 한계 결정의 자유성이라고 부른다， 한펀， 수학 

에서는 주어진 대상올 지칭하기 위해서 거의 아무 것이나 임의로 문자를 선택할 자유가 있 

이를 문자 선택의 자유성이라고 부른다. 수학에서 주어진 임의의 대상을 표현하기 위 

하여 자유롭게 교환할 수 있는 많은 종류의 문자가 있다는 사실은 문자 변화가 반드시 그것 

이 나타내는 대상의 변화를 수반하는 것은 아님을 의미하는 것이다i 

중학교 1학년 이후 학생틀이 방정식과 부둥식， 함수 등 문자식과 관련된 수학적 개념 학 

습에서 겪는 어려움 중 상당부분은 일상 언어나 숫자와는 다른 문자의 고유한 특성에 대한 

이해의 부족과 관련되어 있다(Booth. 1988; 김남희 1997. 1998). 예를 들어 ν =3x와 s= 

서로 다른 식 또는 다른 함수로 인식하는 희생들이 있는데 이는 문자 사용의 유연성에 대 

한 이해가 결여된 경우로서 학생들은 변수를 표사하는 기호가 변화하면 변수가 나타내는 대 

상도 변화한다고 생각하는 경향이 있다는 것이다. 다른 예로 Q十 b b+a에서 문자 a， b 가 

임의의 수를 나타낸다는 것을 이해하지 못하는 경우가 있는데 이는 문자 사용의 일반성에 

대한 이해가 결여된 경우라고 볼 수 있다. 많은 학생틀이 변수를 x+2 5 에서의 z 처럼 방 

정식에서 특정한 값을 대신하는 문자로 생각하는 경향이 있고， 임의의 양이나 수를 나타내 

기 위해 사용된 문자를 변수로 생각하는 것에는 익숙하지 않다는 것이다. 그 밖에도 문자식 

을 처리하는 과정에서 계산 기호의 생략 규칙과 문자가 포함된 식의 계산 방법 둥에 대한 

부정확한 이해로 안해 학생들이 다양한 형태의 오류를 범하거나 오개념을 지니는 경우가 있 

다. 이와 관련하여 aXα XaXa= 4a. a+ α+α= a3
. 2a + a = 2a2

. 2a + 3 = 5a 웅은 이미 널 
리 알려진 오류 사례이다- 이러한 오류 사례들은 곱생 기호의 생략 규칙과 문자가 

식의 덧셈을 혼동하거나 주어진 식올 계산해야 한다는 생각에 무리하게 식을 

과정에서 나타난다. 이러한 오류나 오개념을 방지하기 위해서는 문자식올 도업하고 사용하 

면서 문자 사용의 일반성과 유연성올 인식할 수 있는 다양한 예와 설명을 포함하는 지도 

방안과 더불어 문자식의 취급과 관련된 규칙 이를터l 면 곱셈 기호와 나늦셈 기호의 생략 규 

칙 둥에 학생들이 보다 친숙해지도록 하는 방안이 마련될 필요가 있다. 

ill. 연구 내용 및 결과 

이 장에서는 문자식의 계산 과정에서 곱셉 기호와 나늦셈 기호의 

보다 친숙해지고 이를 통해 문자식의 단순화 과정을 보다 재미있게 

연구자들이 고안한 카드 게임의 제작 배경 1 방법과 

수업 및 그 결과를 살펴 

l 카드 게임의 고안 배경 

연구자들이 본 연구에서 고안한 카드 게임올 처음 착안한 

색)를 짝짓는 유아용 카드 게임을 통해서였다.4) 이 게임은 알아보는 게임 

4) 연구자들은 이 카드 게입을 어린이집에 다니는 연구자의 딸(당시 7세)올 통해 처음 접하게 되었는 
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인데， 길쭉한 직사각형 모양의 카드가 만으로 나누어져서 한 쪽에는 어떤 풍물의 전체 모양 

이 그려져 있고， 다른 한 쪽에는 다른 동물의 피부가 확대되어 그려져 있었다. 게임 방법은 

간단했다. 먼저 여러 장의 카드툴 게임하는 사람들이 똑같이 나누어 갖고 가위 바위 보를 

하여 먼저 시작할 사람을 정하였다. 처음 시작하는 사람이 먼저 어떤 카드를 내면 그 다음 

사람은 자신이 가진 카드 중에서 처음 낸 카드에 나와 있는 통물과 동물의 피부를 보고 그 

와 짝이 될 수 있는 동물의 피부와 동물의 전체 모양이 그려진 카드를 찾아 그 엎에 이어 

붙이면 된다. 만약 짝이 될 수 있는 카E를 가지고 있지 않거나 짝이 될 수 있는 카드가 있 

음에도 짝이 된다는 것을 인식하지 못하면 다음 사람에게 순서가 넘어간다. 이런 과정을 반 

복하여 가장 먼저 자신의 카E를 없애는 사람이 이기는 게임이었다. 처음에는 별다른 기대 

하지 않고 아이틀과 동물 이름을 말하며 게임을 시작했는데 단순해 보였던 이 게임이 

의외로 흥미롭게 느껴졌고 아이틀 역시 매우 재미있어 하였다 이는 게임 규칙이 간단하고 

각각의 게임이 금방 끝나기 때문에 게임이 지루하지 않고 매 게임마다 승자와 패자가 정해 

져 개인의 승부욕융 자극하며 또한 승패가 꼭 나이나 지식 정도에 의해 결정되는 것 

아니어서 게임에 참여하는 어른과 어린 아이들이 포두 적극적으로 게임에 참여할 수 있었기 

때문인 것으로 보인다. 

한편， 그 당시 연구자(중 한 명)는 중학교 1학년 학생들에게 문자와 식 단원을 

있었는데， 그 중 곱셈과 나늦셈 71 호 생략에 관한 내용은 기호의 생략 규칙을 익히고 

해야 하는 부분으로 연구자의 경우 그동안은 주로 규칙 설명과 연습문제 풀이 위주로 수업 

진행해 왔었다. 그러나 문자의 사용에l 아직 익숙하지 않은 학생들은 문자 사용 자체에 

거부감을 가지고 있고 더구나 교사의 설명 위주로 수업을 진행할 경우 수업 자체를 

어려워하였다. 이런 이유로 연구자는 어떻게 하면 이 수업을 재미있게 진 

있을까를 고민하고 있던 상황이었고 이때 앞서 살펴본 유아용 게임에서 

짝짓는 대신 곱셈 기호와 나늦셈 기호를 생략하기 전의 문자식파 생략하고 난 후의 문자식 

을 서로 짝짓는 형태로 게임을 변형하면 좋겠다는 생각을 하게 되었다. 

이 경우 원래 게임과 마찬가지로 게임 규칙이 간단할 뿐 아니라 승패를 이용하여 학생 

수 있고， 더구나 승패가 꼭 문자식을 다루는 능력에만 의존하지는 않아서 

어하고 어려워하는 학생도 적극적으로 참여할 수 있으리라는 생각을 하였다. 특히 

그 이후에 학습하게 되는 식의 값 단원 측 문자식의 문자에 수를 대입하여 문자식의 값올 

계산하는 내용을 다루는 단원에서는 생략된 기호를 정확하게 파악하고 되살려 계산을 할 

있도흑 지도해야 하는데 연구자들이 고안한 게임의 경우 곱셈 기호와 나늦셈 기호를 생 

과정 뿐 아니라 생략된 기호를 되살리는 과정 또한 익힐 수 있다는 변에서 더욱 유용 

하려라는 생각을 하였다. 

2. 게임용 카드의 제작 

게임용 카드는 A4 용지로 제작하였다. 길쭉한 직사각형 모양의 카드를 반으로 나누어 

더1， 당시 그 어린이집에서는 가족과 함께할 수 있는 게임을 매달 한 두 번씩 보내 주었다. 이러한 
게임들은 어린이집에셔 사용하는 학습 교재의 일부인 듯한데， 대부분 간단하게 오려거나 잘라서 할 
있는 것으로 어린 아이들도 어렵지 않게 즐길 수 있도록 고안되어 있었다. 

5) 실제로 게임 규칙이 어렵지 않고 단순하여 5세 딸아이도 함께 참여하여 즐겁게 게임올 즐걸 수 있 
었다. 
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쪽에는 곱셈 기호나 나늦셈 기호가 생략된 식을 다른 한 쪽에는 기호가 생략되기 

적었다. 차드에 적힌 문자식은 교과서 연습문제로 제시된 것을 활용하였다. A4 용지 

으로 5장의 카드를 만들었고 이런 식으로 A4 용지 6매를 이용하여 총 30장의 카드를 

잘라서 코탱하였다.<그림 1>은 A4 용지 6매에 30장의 카드를 그려 놓은 것으로 

전의 상태를 나타낸 것이다. 실제 수업에서는 학생들의 흥마틀 위해 색지를 사용했 

쌍의 카드는 같은 색을 사용해 혹시 섞여서 찾기 어려워지는 상황올 예방했다‘ 

으E
 
자
。
 

지
「
 

ab 
b+c 

~1}Y I (-7)Xa +b X8 

2a2b -7a+8b I bX(a+2) 

2a+3b b(α+2) (a+b) X3 

3α 

a+b X+( • y) αb 
a+b+c I aX 2) Xb 

3 c 

z 
b) +2 

a xX 프 a+2+b 
ν bc 8 

a-b 
x + (y+ l) I 5 

bX5Xa a-bXc 
2 gX 

5ab 5-2Xa x+y+2 

5-2a I yX lO -5+x aXb+(b+c) 

1> 게엄용 (30장)의 예 

30장의 카드를 이용하여 게임을 할 경우 6명이 한 조(1명이 

가 되어 게임을 할 수도 있고， 5명이 한 조(1명이 6장씩의 

할 수도 았으며， 3명 이 한 조(1명 이 10장씩의 카드를 나누어 

도 있다. 게임 규칙은 다음과 같다. 

5장씩의 카드를 나누어 가짐) 

나누어 가집)가 되어 게임 

가짐)가 되어 게임올 할 수 

<게임 진행 규칙> 

똑같이 나누어 갖는다‘ 
‘가위바위보’로 카E를 내는 순서를 결정 
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@ 밴 처읍 사람이 자신이 가지고 있는 카드 중에서 한 장을 낸다. 
@ 두 번째 순서인 사람은 앞 사랑이 낸 카드와 같은 식이 적힌 카드(이를테면， 앞사 
람이 낸 카드에 적힌 문자식에서 곱셈 기호와 나늦셈 기호를 생략해 보고 자신이 

가지고 있는 카드 중에서 그 결과가 적힌 카드)를 앞 사람 카드와 띤이어 붙여 놓 

는다. 같은 식 이 적 한 카드가 없다고 판단되 면 “통과(흑은 pass)"라고 외 치 고， 다음 

차례의 학생이 같은 과정올 반복한다. 

@ 이런 식으로 진행하여 가장 먼저 카드가 없어진 사람이 1등이 된다. 

@5명이 게임올 한다고 했을 때 5동안 학생은 맨 마지막에 30l건째에 해당하는 

이어 붙이게 된다‘ 이때 이어 붙여진 30장의 카드 중에서 가장 왼쪽에 위치한 카드 
의 왼쪽에 쓰인 식은 가장 오른쪽에 위치한 카드의 오를쪽에 쓰인 식에서 곱셈 

나늦셈 기호를 생략하여 얻을 수 있는 식이어야 한다‘ 

, 맨 처음 학생이 <그림 2>의 (가)에 해당하는 냈다고 하자， 이 카드의 

왼쪽에는 문자식 ab 가 적혀 있고 오르쪽에 aXax2xb가 적혀 았으므로 이 카드와 b+c" ""A 

ab 
이어 붙일 수 있는 카亡느 무자시 ---에서 곱생 기호와 나늦셈 기호가 생략되기 이전의 

一 기 b+c 

식인 ‘문자식 a X b-:.- (b+ c) 가 오른쪽에 적힌 카드(그림 2의 (나))’나 문자식 aXaX2xb 에 
서 곱셈 기 호를 생 략한 ‘문자식 2α2b 가 왼쪽에 적 혀 있는 카드(그림 2의 (다))’이 다. 

ι캐싫월 (끓표팩 
|월(b팩 12a20 12xa+bx3 

(나) (다) 

〈그렴 2> 연이어 수았는카E의예 

그러E로 두 번째 학생은 자신이 가지고 았는 카드 중에서 〈그림 2>의 (나) 혹은 (다)에 

해당하는 카드를 찾아 (가)에 해당하는 카드의 왼쪽이나 오른쪽에 연이어 붙여 놓으변 된다. 

이때 (가)의 왼쪽에 (나)를 연이어 붙이는 경우 (가)의 오른쪽에 (다)를 연이어 붙이는 경 

그리고 (가)의 왼쪽과 오른쪽에 각각 (나)와 (다)를 동시에 연이어 붙이는 경우가 가능 

하다‘ 그러나 자선이 가지고 있는 카드 중에서 (나)와 (다)에 해당하는 카E가 없는 경우， 

그리고 카드가 있음에도 곱셈과 나늦셈 71호를 바르게 생략하지 못하거나 생략된 식을 보고 

생략되기 이전의 식올 찾지 못한 경우-에는 그 다음 사람에게 기회가 넘어가게 된다. 그러므 

로 이 게임에서 이기려면 문자식 이를메면 aXb-:.-(b+c) 를 보고 그 식에서 나늦셈 기 

셈 기호를 생략하여 간단히 식이 무엇인지 

식 ab 을 보고 이 식이 axb-:.-(b+c) 와 
b+c 
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3. 카드 게임을 이용한 수업의 실행 및 

(1) 수업 실행 방법 및 절차 

본 연구에서 고안한 카드 게임을 활용한 수업에 참여한 학생들은 연구자(중 한 명)가 근 

대전광역시 소재 S중학교의 1학년 1개 반 학생 37명이다‘ S중학교는 남녀공학인 형 
태의 학교아지만 남학생반과 여학생반이 분리되어 있고， 본 연구에 참여한 학급은 남학생으 

로 구성된 학급이다. 

수엽은 규칙 설명으로 시작되었는데， 기존의 통상적인 수업에서의 연습문제 풀이 시간을 

게임 시간으로 대체하였다- 게임 규칙을 최대한 자세하게 설명한 후 학생들이 게임을 하며 

참고할 수 있도흑 흔히 범할 수 있는 오류와 함께 게임 규칙을 칠판에 적어 주었다. 그리고 

학생들에게 배부하는 유인물에도 게임 규칙을 적어두었다. 이처럼 실제 몇 개의 카드를 

판에 그리며 게임 방법을 충분히 설명한 후， 게임용 차드를 나누어주고 학생들이 각 조별로 

게임을 하도록 지도하였다. 각 조는 5-6명으로 구성되었다‘ 게임 도중 어려움이 생기면 연 

구자로부터 도움을 받을 수 있음을 알려주고， 문자식을 간단히 하는 규칙을 학습하는데 게 

임의 목적이 있음을 강조하여 학생들 사이에 지나친 경쟁심이 유발되지 않도록 하였다. 20 
정도의 게임 시간이 주어졌는데 각 학생이 (5명 한 조인 경우) 6장의 카드를 내면 되므로 

많지 않아 여러 번 게입을 진행할 수 있었다. 연구자는 학생 

게임을 하는 동안 교실을 돌아다니며 학생들의 질문에 대해 답하거나 게임 진행을 도와주변 

관찰하였고， 관찰 결과를 펼드 노트에 기록하였다. 

(2) 수업 실행 결과 

업 실행 결과 본 연구에서 고안한 카드 게임을 활용한 수업이 같은 몇 가지 

의미한 특정을 지님을 발견할 수 있었다. 

첫째， 학생틀이 게임을 무척 재미있어 하고 이전의 수업과는 달리 적극적으로 학습 활동 

에 참여하였다는 점이다. 앞서 언급한 바와 같이 이 게앙은 게엽의 규칙이나 방법이 매우 

간단하고， 단시간에 한 번의 게임이 끝나며， 그때마다 승자와 패자가 정해전다는 특정이 있 

이때 승패가 수학 성적이 우수한 학생들에게만 유리하게 결정되지는 않는데， 학생틀 역 

알아차렸다‘ 이로 인해 평소 수학 학습에 대한 자신감이 부족하고 소극적이었 

미를 가지고 적극적으로 게임에 참여하였고? 학생들 나릅대로 벌칙을 만들어 게 

행하기도 하였다.6) 

둘째， 학생들 간의 협력 학습이 자발적으로 이루어졌다는 점이다. 학생들은 조별로 5-6명 

씩 모여 앉아 수업을 진행했는데， 어떤 학생이 틀린 카드를 내게 되 

게임 수행에도 영향을 미치게 된다. 이로 인해 학생들은 다른 학생이 내 

인지 항상 점검하게 되고， 만약 어떤 학생이 틀린 차드를 내게 되 

바로 파악하여 알려주곤 하였다‘ 또 어떤 학생이 기호를 생략한 식을 알지 못해 카드를 내 

지 못하여 게임이 더 이상 진행되지 못하는 상황이 벌어지기도 했、는데， 이 경우 학생들은 

게임의 진행을 위해 서로의 카드를 보면서 서로의 오류를 교정해 주기도 하고 토론하기도 

6) 실제로 이 게임은 학생들에게 큰 인기를 끌었는데， 본 연구의 실험 수엽이 끝난 얼마 후 실시된 정 

끼고사(중간고사) 직후의 수업 시간이나 ::::I. 밖의 여유 시간에 학생들이 카드 게임을 하게 해 달라 
고 요청하여 ::::I.때마다 카드 게임을 유용하게 재사용하기도 하였다. 
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하면서 게임올 진행하는 모습올 보였다. 

셋째， 학생들의 오류 및 오개념 확인과 교정이 즉각적으로 이루어졌다는 점이다. 곱셈 기 

나늦셈 기호 생략 규칙과 관련하여 학생들이 범하는 오류나 오개념이 게임 과정에서 

드러났고， 드러난 오류를 인식한 후 교정하는 장면들 역시 게임 과정에서 자연스럽게 나타 

났다. 이러한 장면은 크게 세 가지 형태로 나타났다. 첫 번째 형태와 두 번째 형태 

위에서 살펴본 바와 같이 어떤 학생이 잘못된 카드를 내고 이를 다른 학생들이 인식하여 알 

려 주변 해당 학생이 이를 받아들여 자신의 오류를 교정하는 경우와 어떤 학생아 자신이 내 

야 할 카드를 가지고 있음에도 불구하고 그것을 파악하지 못해 카드를 내지 못하고 이로 인 

해 게임이 더 이상 진행되지 못하는 상황이 발생하여 게임에 참여한 모든 학생들이 서 

보고 토론하면서 서로의 오류나 오개냄을 파악하고 교정한 경우이다. 그리고 세 번 

교사가 직접 개입하여 학생들의 오류를 확인하고 교정해 준 경우로서 한 조의 

생들이 모두 오류를 범했을 때는 학생들의 손에1 카드가 남았음에도 게임이 더 이상 진행되 

지 못하고 끝나버리는 게임의 이상 종료 현상이 발생한다. 이 경우 학생들은 당황하여 교사 

에게 도움을 요청했고 교사는 학생들과 함께 앞에 놓인 카드들을 보며 하나씩 거꾸로 확인 

하면서 학생들이 시행한 식의 변형 과정올 되짚어 보고 누가 어디에서 어떤 오류를 범했는 

교정하였다. 한펀， 위에서 살펴본 두 번째 형태에 해당하는 장면에서 학생 

함께 확인하면서 토론했으나 자신들이 원하는 문자식이 적힌 카드가 없 

때에도 교사에게 도움을 요청했는데 이는 해당 조의 모든 학생들이 동일한 오 

범하거나 공통적인 오개념을 지니고 있기 때문이었다. 실제로 본 연구의 실험 수엽 

정에서 학생들이 공통적으로 혼히 범하는 오류 몇 가지가 발견되었다(그렴 3). 

5-2Xa= 3a 

x..:;-(y+ l) =웅+1 

a..:;-b..:;-c ab 
C 

3X(a+2) 3a+2 

:뜨-:-=x":;- ν+1 
ν+1 

모르겠어요.) 

<그림 3> 게임 과정에서 판찰된 사려l 몇 가지 

넷째， 통상적인 수업에서는 연산 기호를 생략하여 식을 간단히 하는 과정이 주로 강조되 

었던 것에 비해 카드 게임을 활용한 수업에서는 곱셈 기호와 나늦셈 기호를 생략하는 과정 

뿐 아니라 기호가 생략되어 간단히 정리된 식을 보고 그러한 기호들이 생략되기 전 

되살리는 과정올 학생들이 경험할 수 있었다는 점이다. 예를 들어 통상적인 수업에서는 

자식 axb (b+c) 에서 곱셈과 나늦셈 기호를 생략하여 주어진 식을 퍼b 로 변형하는 과 
O -r- c 

ab 
정은 많이 경험하지만， 역 。로 식 를 aX b..:;- (b+c) 로 변형하는 과정에 대한 경험 , b+c 

상대적으로 부족한 편이라 할 수 있다. 게임의 초기에는 대부분의 학생들이 곱셈 기호와 나 

기호를 생략한 식이 적힌 카드를 핫고， 그 카드를 자신의 앞에 나열된 카드의 ‘오른쪽 

으로’ 붙여나가는 방식으로 게임을 진행해 나갔으나 학생들이 게엄에 점차 익숙해지자 기호 

가 생략된 식을 보고 기호가 생략되기 이전의 식을 찾아 카드를 ‘왼쪽으로’ 붙여나가는 학생 

이 생겨났고， 다른 학생들 역사 이를 모방하여 그러한 사도를 하는 학생들이 점차 많아지 
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고 실제 게임에서 양방향에서의 사고 즉， 주어진 식에서 곱셈 

를 생략하여 식을 간단히 하는 과정파 그 역과정에 해당하는 사고를 모두 

하게 하는 학생이 게입에서 이기는 경우가 많음올 확인할 수 있었다. 

다섯째， 어떤 교구나 교수학적 보조 수단도 그것을 사용하는 교사들이 손쉽고 다양하게 

제작하여 활용할 수 있고 그 과정이 번거롭지 않아야 한다는 면에서， 본 연구에서 고안한 

게임은 제작이 매우 용이하고 교사가 자산이 가르치는 학생들의 수와 능력 수준 등을 

카드의 개수나 카E에 적한 문자식의 복잡성과 난이도 등올 다양하게 변형하여 제 

수 있다는 장점이 있어 실제 수업에서 활용 가능성이 클 것으로 보 

N. 맺음말 

사용한 식의 도입은 대수의 형식적 언어 사용의 출발로서 대수는 이러한 문자식의 

설명될 수 았다. 나아가 문자식은 기하와 해석을 포함한 모든 수학의 언어로서 다 

제 분야의 수학 학습의 기초가 되는 내용이다. 그 중에서 문자를 도입하여 식을 세 

간단히 하기 위해 곱셈 기호와 나늦셈 기호를 생략하는 규칙은 하나의 약속으 

바르게 이해하고 있어야 하지만 이러한 규칙의 학습은 실제 수엽에서 매우 

교사나 학생들이 그 중요성을 간과하는 경우가 많다. 이로 인해 학업성 

취도가 높은 학생들조차도 이와 판련된 내용올 단순 지식의 습득으로 인식하거나 가볍게 생 

각하여 오류를 범하는 경우가 발생한다. 이러한 관점에서 우리는 학생들이 문자식의 처리 

과정， 특히 곱셈 기호와 나늦셈 기호를 생략하는 과정을 보다 재미있고 효율적으로 학습하 

하기 위한 방안으로 카드 게임을 고안하였다. 

연구에서 연구자들이 고안한 카드 게임은 실제 수업에서 학생들에게 큰 호응을 얻었는 

데， 이는 게임 방법과 절차가 복잡하지 않고 오류나 오개념이 게임 과정에서 명료하게 드러 

나기 때문인 것으로 보인다. 실제로 평상시 수업 시간에 조용하고 소극적이었던 학생 

밝은 모습으로 적극적으로 수업에 참여하는 모습올 볼 수 있었다는 변에서 본 연구에서 고 

안한 카드 게임이 학생틀의 홍미와 동기를 유발하는 수업 방법 및 자료로 활용가치가 있 

고 판단된다. 한펀， 통상적인 수업과는 달리 카드 게임을 활용하였을 때， 주어진 식에서 연 

산 71호를 생략하여 식올 간단히 하는 과정뿐 아니라 그 역과정에 해당하는 사고를 균형 있 

게 발달시킬 수 았는 경험을 학생들에게 제공할 수 있음을 확인하였다i 또한 게임의 이상 

종료로부터 학생들 자션이 어디션가 오류를 범하였음을 인식할 수 있으며， 교사와 함께 나 

보며 자선이 시행한 식의 변형 과정올 되짚어보고 자신이 어떤 부분에서 어 

오류를 범하였는지 확인함으로써 오류를 교정할 수 있었다. 그리고 학생들이 흔히 범 

공통적으로 지닌 오개념 몇 가지틀 게임 과정에서 발견할 수 있었다. 

이처럼 본 연구는 학생들의 흥미와 자발적 동기를 유발할 수 있는 카드 게임을 고안하여 

소개하고 카드 거l 임을 진행하는 과정에서 학생들이 지닌 문자식 처리 관련 오류 및 오개념 

몇 가지 확인할 수 있었다는 점에서 중학교 1학년 문자와 식 영역의 교수-학습 개션에 

제한적이나마 기여할 수 있으리라 판단된다‘ 
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곱셉과 나늦셈 71 생략 워한 게임의 고안과 

A Card ‘ Game for Exercising Abbreviations of 
the Mu1tiplication Sign x and the Division Sign 

in Ca1culating Expressions 

Do, longhoon7) • Heo, Sunhee8) 

Abstract 

Variables and expressions are essential for doing mathematics. Especially abbreviations 
of the multiplication sign x and the division sign + are current rules that we usually 
follow. In this paper, we devised a Card-Game for exercising abbreviations of the 
multiplication sign x and the division sign in calculating expressions, designed a 
teaching unit for the calculation of expressions using the Card-Game in the variables 
and expressions strand, and discussed the implications of using the Card-Game for 
motivating students, cooperative learning, diagnosis and correction of errors, and so on. 

Key W ords : Card Game, Multiplication sign, Division sign 
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