
2005년 8월
敎育學碩士(數學敎育)學位論文

컴컴컴퓨퓨퓨터터터 활활활용용용을을을 통통통한한한
수수수학학학수수수업업업에에에서서서의의의 기기기대대대효효효과과과 연연연구구구

---함함함수수수단단단원원원을을을 중중중심심심으으으로로로 ---

朝朝朝鮮鮮鮮大大大學學學校校校 敎敎敎育育育大大大學學學院院院

數學敎育專攻

廉廉廉 木木木 花花花

[UCI]I804:24011-200000234702



컴컴컴퓨퓨퓨터터터 활활활용용용을을을 통통통한한한
수수수학학학수수수업업업에에에서서서의의의 기기기대대대효효효과과과 연연연구구구

---함함함수수수 단단단원원원을을을 중중중심심심으으으로로로 ---
AAA ssstttuuudddyyyooonnnttthhheeeeeexxxpppeeecccttteeedddeeeffffffeeeccctttiiinnnmmmaaattthhheeemmmaaatttiiicccsss

ccclllaaassssssttthhhrrrooouuuggghhhttthhheeeuuusssaaagggeeeooofffcccooommmpppuuuttteeerrr
-Withafocusonfunctionunit-

2005年 8月

朝朝朝鮮鮮鮮大大大學學學校校校 敎敎敎育育育大大大學學學院院院

數學敎育專攻

廉廉廉 木木木 花花花



컴컴컴퓨퓨퓨터터터 활활활용용용을을을 통통통한한한
수수수학학학수수수업업업에에에서서서의의의 기기기대대대효효효과과과 연연연구구구

---함함함수수수 단단단원원원을을을 중중중심심심으으으로로로 ---

指導敎授 安 永 濬

이 論文을 敎育學碩士(數學敎育)學位 請求論文으로 제출합니다.

2005년 4월

朝朝朝鮮鮮鮮大大大學學學校校校 敎敎敎育育育大大大學學學院院院
數學敎育專攻

廉廉廉 木木木 花花花



廉廉廉木木木花花花의의의 敎敎敎育育育學學學 碩碩碩士士士學學學位位位 論論論文文文을을을 認認認准准准합합합니니니다다다...

審査委員長 朝鮮大學校 敎授 인

審 査 委 員 朝鮮大學校 敎授 인

審 査 委 員 朝鮮大學校 敎授 인

2005년 6월

朝朝朝鮮鮮鮮大大大學學學校校校 敎敎敎育育育大大大學學學院院院



- i -

목목목 차차차

표 목 차 …………………………………………………………………………………………… ⅲ

그림목차 …………………………………………………………………………………………… ⅳ
ABSTRACT……………………………………………………………………………………… ⅴ

Ⅰ.서 론 …………………………………………………………………………………… 1

1.연구의 필요성 및 목적 ………………………………………………………………… 1
2.연구문제 …………………………………………………………………………………… 2
3.연구의 제한점 …………………………………………………………………………… 2

Ⅱ.이론적 배경 ………………………………………………………………………………… 3

1.컴퓨터 활용 수학교육과 제7차 교육과정 ………………………………………… 3
2.수학교육에서의 컴퓨터 활용의 의의 …………………………………………………3
3.수학교육과정에서의 컴퓨터의 영향 ……………………………………………… 5
1)시각화와 수학교육 …………………………………………………………………… 5

4.수학교육에서 활용되는 소프트웨어 ………………………………………………… 7
1)그래프 지도의 필요성 ……………………………………………………………… 7
2)수학교육에서 활용되는 소프트웨어 …………………………………………… 8
3)한글판 GrafEq………………………………………………………………………… 11

Ⅲ.연구의 실제 ……………………………………………………………………………… 15
1.연구의 대상 ……………………………………………………………………………… 15
2.연구 설계 ………………………………………………………………………………… 15



- ii -

3.연구절차 …………………………………………………………………………………… 15
1)수업설계 ………………………………………………………………………………… 15
(1)단원선정이유 ……………………………………………………………………… 15
(2)수업구성 …………………………………………………………………………… 16

4.분석 ………………………………………………………………………………………… 20
1)수학과목에 대한 흥미도 …………………………………………………………… 20
2)수학에 대한 자신감 ………………………………………………………………… 21
3)수학 학습하는 태도 ………………………………………………………………… 22
4)컴퓨터 활용 수학수업(실험반)…………………………………………………… 23

Ⅳ.결 론 ……………………………………………………………………………………… 25

참고문헌 ……………………………………………………………………………………… 27

설문조사표 …………………………………………………………………………………… 29



- iii -

표 목 차

<표Ⅱ-1>수학교과에 활용될 수 있는 소프트웨어들 ………………………………………… 9
<표Ⅲ-1>연구설계 ……………………………………………………………………………… 15
<표Ⅲ-2>나는 수학 수업이 재미가 있다.………………………………………………… 20
<표Ⅲ-3>나는 수학 수업시간에 적극 참여한다.………………………………………… 20
<표Ⅲ-4>나는 수학 문제를 푸는 것이 즐겁다.…………………………………………… 20
<표Ⅲ-5>나는 수학과목에 소질이 있다.…………………………………………………… 21
<표Ⅲ-6>나는 수학시간이 되면 자신감이 생긴다.………………………………………… 21
<표Ⅲ-7>나는 주위에서 수학을 잘한다는 말을 듣는다.………………………………… 21
<표Ⅲ-8>수학 수업시간의 수업내용을 모두 이해한다.…………………………………… 21
<표Ⅲ-9>수학과목 예습․복습을 하는 편이다.…………………………………………… 22
<표Ⅲ-10>이해가 안 되는 것은 친구에게라도 도움을 받는다.………………………… 22
<표Ⅲ-11>학교 수업이 수학학습에 도움을 준다.………………………………………… 22
<표Ⅲ-12>컴퓨터 활용수업은 수학학습에 도움이 된다.………………………………… 23
<표Ⅲ-13>컴퓨터 활용 수업은 일반적인 수학수업보다 흥미가 있다.………………… 23
<표Ⅲ-14>컴퓨터 활용수업으로 수학에 자신감이 생겼다.……………………………… 23
<표Ⅲ-15>이 단원을 이해하는데 도움이 되었다.………………………………………… 23
<표Ⅲ-16>앞으로도 컴퓨터 활용수업을 계속 했으면 좋겠다.…………………………… 24



- iv -

그 림 목 차

<그림Ⅱ-1>GrafEq를 이용해서 그린 일차함수 …………………………………………… 12
<그림Ⅱ-2>GrafEq를 이용해서 그린 이차함수 …………………………………………… 12



- v -

AAABBBSSSTTTRRRAAACCCTTT

AAA ssstttuuudddyyyooonnnttthhheeeeeexxxpppeeecccttteeedddeeeffffffeeeccctttiiinnnmmmaaattthhheeemmmaaatttiiicccsssccclllaaassssss
ttthhhrrrooouuuggghhhttthhheeeuuusssaaagggeeeooofffcccooommmpppuuuttteeerrr
-Withafocusonfunctionunit-

Mok-hwaYoum
Advisor:ProfessorYoung-JoonAhn
MajorinMathematicsEducation
GraduateSchoolofEducation,ChosunUniversity

The purpose ofthis study is to investigate the expected effectof
teaching-learningthroughtheusageofcomputer,oneofthemethodsto
learnmathematics.
Basedonthesurveyontheeffectfrom experimentalclassstudentswho
have studied using the GrafEq (Korean version),we conclude the
following:Experimentalclass students have more positive attitude in
learningmathematicscomparedtocomparativeclassstudents.Inaddition,
studentswhohadlessonsthroughtheaidofcomputersrespondedthat
theypreferredtocontinuesuchmethodoflessoninthefuture.
Howevermore researches on using computers teachers’efforts,and
governmentsupportswillbeneeded.
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ⅠⅠⅠ...서서서 론론론

1.연구의 필요성 및 목적

20세기 인간의 위대한 발명품인 컴퓨터는 세상의 많은 것들을 바꾸어 놓았
다.현대사회는 ‘정보를 유효적절하게 분석하여 가치 있고 새로운 생산적인
정보로 만들어 신속한 의사 결정을 내리는 수단으로 이용하는 정보화 사회’1)
라 불리며 컴퓨터가 사회 전반에 걸쳐 널리 보급되어 있다.컴퓨터가 일상생
활에 쓰이기 시작하면서 교육에서의 적극적 활용이 요구되어 지고 있고 현재
교육 현장에서는 컴퓨터를 활용한 수업이 계속해서 시도되고 있다.
수학과의 교수-학습에서는 과목의 특성상 교사가 학생들에게 다양한 정보
를 제공하고 이를 바탕으로 폭넓은 사고를 할 수 있도록 도와주어야 한다.
그러나 기존의 수학 수업은 교과서에 얽매여 있으며,교사는 학생들에게 새
로운 개념이나 풀이 방법을 일방적으로 강의하고 학생의 참여는 단지 연습문
제를 직접 푸는 형태로,학생의 자기 주도적 학습이 거의 이루어지지 않고
있다.
보크(Bork)는 수학교육의 문제점을 강의 중심의 교육과정,획일적인 교과
서,문제 해결을 제공하는 자료의 빈약성,고정된 학습속도 그리고 지나치게
언어적이며 제한적이라고 지적하면서 컴퓨터는 이와 같은 문제점을 해결하기
위한 가장 중요한 도구가 될 것이라고 하였다.따라서 수학교육에서도 컴퓨
터를 활용할 필요성과,기존의 문제점과 개선방향을 제시 할 필요성이 대두
하고 있다.2)
본 연구의 목적은 수학학습의 한 방법으로서 컴퓨터를 활용한 교수-학습에
서 기대되는 효과에 관해 알아보는데 있다.

1)류희찬(1997),수학교육에서의 컴퓨터의 활용,한국교원대 수학교육연구소 제6회 수학
교육학 세미나

2) Sanders,D.H.(1995).ComputerToday,McGraw-HillBookCo.
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본 연구는 연구의 필요성과 목적에 부합하는 연구주제의 해결을 위해 다음
과 같은 연구문제를 수립하고자 한다.

2.연구문제

함수 그래핑 프로그램인 GrafEq(한글판)을 학습자료로 교수-학습에 적용한
실험반의 학생들과 전통적인 교사중심의 강의식 수업 방식에 의해 학습한 비
교반 학생들의 수학에 대한 태도의 변화를 가져오는가?

3.연구의 제한점

아직 수학수업에서 컴퓨터를 활용하는 것이 일반화 되지 않은 초보적인 단
계에 있으므로 본 연구자가 실시한 컴퓨터 활용수업이 학생들에게 얼마나 긍
정적인 영향을 미칠 것인지에 대한 더 많은 연구가 필요하며,본 연구의 대
상이 광주광역시 소재 고등학교 1학년 두학급(실험반 1개학급 35명,비교반 1
개학급 37명)에 한정되었고,연구 주제가 함수 단원에 한정되어 있으므로 더
많은 분야에 적용이 필요하고 그 한계점이 인정된다.
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ⅡⅡⅡ...이이이론론론적적적 배배배경경경

1.컴퓨터 활용 수학교육과 제7차 교육과정

21세기 정보화시대는 다양한 테크놀로지의 사용이 사회 전반에 넓게 퍼져
가고 있으며 수학교육에서도 이러한 테크놀로지 사용의 필요성이 점점 증가
하고 있다.
NCTM(2000)은 『학교 수학의 원리와 규준(PrinciplesandStandardfor
SchoolMathematics』에서 ‘기회균등(Equity),교육과정(Curriculum),교수
(Teaching), 학습(Learning), 평가(Assessment), 그리고 테크놀로지
(Technology)’의 여섯 가지 원리를 제시하고 이중 테크놀로지는 수학 교수-
학습에 필수적이며,수학 교수-학습을 향상시킨다고 하였다.3)

제7차 교육과정에서는 지식기반사회에 보다 적극적으로 대응하기 위하여
정보 능력 배양을 위한 컴퓨터 교육내용의 강화 및 정보 활용교육을 강조하
고 있다.국민공통기본교육과정에서는 초등학교 1학년부터 컴퓨터 교육을 필
수화하고 재량활동등을 활용하여 연간 34시간 정보소양교육을 실시하도록 하
며,제7차 교육과정부터 모든 교과 수업에 10% 이상의 정보통신기술 활용이
반영된다.또한 단지 특정 교과를 통해 정보소양을 함양하기보다는 일상생활
의 문제해결 과정에서 ICT를 효과적으로 활용할 수 있도록 모든 교과에서
자연스럽게 학생들의 정보소양을 함양시키는 데 보다 근본적인 취지가 있다
고 하였다(교육부,2001).

2.수학교육에서 컴퓨터 활용의 의의

3) National Council of Teachers of Mathematics (2000). Principles and Standards   

   for School Mathematics. Reston, VA: Author.
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교사가 학습자를 가르칠 때 보조수단으로 매체를 사용하는 것이 그렇지 않
을 때보다 학습의 효과를 높일 수 있음은 잘 알려진 사실이다.적절한 교수
매체의 적절한 사용은 교수-학습 과정에서 송신자와 수신자의 역할을 담당하
는 교사와 학생 사이에서 정보를 전달하게 한다.상호통신으로 말미암아 학
습자의 학습능력에 준하여 많은 지식을 체계적이고 효율적으로 전달할 수 있
게 하며,교수-학습의 자동화를 가능하게 해 줄 수 있고,교수활동을 지원․
보조해 주거나 완전한 학습 정보 자체를 전달할 수 있게 한다.
많은 교수매체 중 최근에 첨단 기기의 발달로 각광을 받고 있는 퍼스널컴
퓨터,멀티미디어 등이 중요한 교수매체로 이용되고 있다.
컴퓨터는 뛰어난 계산 능력을 지니고 있고,한정된 시간에 여러 개의 작업
을 신속하게 처리할 수 있는 속보성과 방대한 정보를 기억,저장할 수 있는
기억성,그리고 착오가 없는 정밀성 등의 특성을 지니고 있다.이와 같은 컴
퓨터의 특성을 교육 현장에 적절히 활용한다면 교수-학습의 과학화를 통하여
교육의 질적인 향상을 도모할 수 있을 것이다.
특히,컴퓨터를 교수매체로 이용하는 학습은 다음과 같은 이점을 얻을 수
있다.
첫째,학습자들은 첨단 기기인 컴퓨터를 사용함으로써 호기심이 생기고,흥
미를 일으키며,주의를 집중하게 된다.
둘째,다양한 색상을 이용하고 움직임을 묘사하는 컴퓨터의 그래픽과 음향
은 현실성 있는 학습을 가능하게 해준다.
셋째,컴퓨터의 신속성과 기억,저장 능력을 이용하여 학습자의 행동에 대
한 즉각적이고도 개별적인 반응을 제공해 준다.더욱이 컴퓨터의 방대한 기
억 용량은 개별 학습자의 성적,교육성과 및 학습 활동을 기록하고 이에 대
한 적절한 사후 지도를 하게 해 준다.결국,성적 처리 등의 업무를 처리해
줌으로서 교사에게 학생의 개별적인 지도 및 상담에 좀더 많은 시간을 할애
하게 해준다.
컴퓨터를 교육적으로 활용하는 경우는,수업을 목적으로 컴퓨터를 이용한
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교수-학습 방법인 컴퓨터 보조 학습(CAI:ComputerAidedInstruction),교
수-학습 활동을 기록하고 분석하고 교사의 능률적인 교수 활동을 지원하는
컴퓨터관리 학습(CMI:ComputerManagedInstruction,컴퓨터 운영 학습),
컴퓨터에 관한 기초 소양 교육인 ComputerLiteracy등의 세 가지로 구분할
수 있다.
또한 교육장면에서의 컴퓨터의 잠재적 사용가능성은 수업에서 직접적으로
사용하는 것보다 훨씬 더 다양하다.간단하게는 학교기록을 보관하는 일,학
생자료의 작성 등과 같은 행정적 처리에 활용할 수 있으며 학습자의 적성이
나 장래 직업에 관한 안내를 하는 등의 상담프로그램 등에도 활용할 수 있
다.4)

3.수학교육과정에서의 컴퓨터의 영향

컴퓨터를 이용한 수학교육의 개선을 위한 여러 가지 집중적인 노력에도 불
구하고 수학교육 측면에서 간과되고 있는 한 가지 중요한 사항은 수학교육
과정을 설계하는 데 컴퓨터의 영향을 어떻게 반영할 것인가의 문제이다.수
학과정에 컴퓨터를 도입하는데 가장 중요한 시각화에 대하여 살펴보고 컴퓨
터의 영향을 알아본다.

1)시각화와 수학교육

그동안 시각화는 수학교육에서 소홀히 다루어져 왔다.그 이유는 적절한 시
각화의 수단이 없었음을 들 수 있다.컴퓨터의 출현은 이러한 방법론상의 한
계를 없앨 수 있게 해준다.수학적 시각화에서 우리가 흥미를 가지는 것은

4) 김효진, 컴퓨터 보조 도구에 의한 수학학습에 관한 연구. 경희대학교 교육대학원 논문.  

   (2003)
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설명을 위한 보조적인 위치로서의 시각화가 아니라 수학적 개념을 이해하고
문제를 표현하기 위해 적절한 도형을 그릴 수 있는 학생들의 능력이다.
수학적 시각화는 모호한 종류의 직관이나 이해에 대한 표면적인 대응이 아
니라,이해에 깊이와 의미를 주고 문제해결에 믿음직한 안내자를 제공하며
창조적 발견을 고취시키는,마음의 눈에서 형성된 그림을 통한 직관이다.
시각화는 수학적 행동의 모든 측면에 걸쳐 도움을 줄 수 있다.지식의 이
해,적용,종합,문제해결,심미적,정의적인 측면 등에 결정적인 영향을 준다.
이것을 세분해 보면 다음과 같다.
첫째,수학적 지식의 의미를 눈으로 확인시킬 수 있다.
둘째,컴퓨터 그래픽을 사용하면 학생들에게 수학적 개념을 보다 근본적으
로 이해시킬 수 있다.
셋째,보다 발전된 학습이 가능하다.교과서에 나오는 정적인 시각화 이외
에 역동적인 시각화를 사용하면 학생들에게 보다 발전된 학습을 시킬 수 있
다.
넷째,지식의 생성배경을 이해시킬 수 있음으로써 훨씬 설득력 있는 수업이
가능하다.컴퓨터의 그래픽 기능을 잘 활용하면 추정하거나 탐구하는 활동에
초점을 맞출 수 있다.예를 들어,CabriGeometry와 같은 그래픽 소프트웨어
를 사용하면 중점연결정리를 지도할 때,현재의 교과서에 나와 있는 것처럼
바로 증명으로 들어가기에 앞서 다양한 종류의 그림을 통해 직접 중점을 구
하고 중점을 연결시켜 봄으로써 중점을 연결한 선분의 길이가 밑변의 절반이
고 두 선분이 평행함을 추측하게 할 수 있다.
다섯째,시각적인 자료는 전체적이며 경우에 따라서는 많은 내용을 연결된
상태로 담을 수 있고,따라서 보다 의미 있는 형태로 여러 지식을 한 번에
파악하기 쉽다.낱낱으로 떨어진 지식을 외우기보다는 시각적인 정보형태로
기억하는 경우 학습의 효과를 높일 수 있다.
여섯째,문제해결이나 증명에 도움이 된다.
일곱째,공간추론 능력을 신장시킬 수 있다.컴퓨터의 그래픽 기능을 활용
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하면 기하개념을 지도하는 데 좀더 직관적인 방법을 택할 수 있으며,도형과
도형의 변환과 관련된 학습내용을 전체적인 시각을 통해 파악하도록 하는 데
도움이 된다.
여덟째,만약 학생들에게 동적인 시각화를 제시했다면 수학에 대해 훨씬 좋
은 태도를 갖게 될 것이다.학생들에게 수학이 지루하고 의미 없는 학문이라
는 느낌대신 수학의 아름다움을 실감시킬 수 있다.수학이 지니는 미적인 측
면을 느끼게 하는 것은 그 동안 소홀히 다루어진 수학교육의 중요한 목표중
의 하나이다.
한편으로 수학적 지식의 강렬한 시각적 표현은 오히려 수학학습에 장애가
될 수도 있다.시각적이고 구체적인 표현은 수학적 사고의 구성에서 배경화,
개인화 과정을 도울 수 있지만 탈배경화,탈개인화 과정을 방해할 수도 있다.
따라서 컴퓨터를 활용하여 수학적 개념,원리,법칙에 대한 직관적인 이해나
귀납적 발견 활동을 하도록 함에 있어서 유의해야 할 점은 그 목적을 분명히
해야 한다는 것이다.

4.수학교육에서 활용되는 소프트웨어

1)그래프 지도의 필요성

함수적 관계를 표현하는 그래프는 현실 상황의 규칙성 발견에 효과적 수단
이다.그러나 현재 그래프에 관한 학습은 함수의 대수적 표현에 대한 접근을
이용하고 있고,변화적인 역동적 속성을 무시한 채 주어진 방정식에 값을
대입해 나온 값으로 점을 찍어 그래프를 그리는 점별 접근만을 사용하고 있
다.이러한 접근은 종속관계를 인식하고 연속적으로 변화하는 양들의 관계를
표현한 것이 함수를 이해하는데 장애의 요인이 된다.점별 접근보다는 그래
프로부터 변화 상황을 추측해 보거나 개략적인 형태로 변화하는 양들 사이의



- 8 -

관계를 그려보는 것이 우선되어야 한다.
최근 교육은 그래프에 대한 학생들의 이해를 향상시키기 위해 그래프의 전
체적 의미를 해석하고,그래프가 기술하는 함수적 관계를 해석하는 것을 강
조하고 있는 추세이다.한 방법으로 물리적 현상에 대한 이해에서 시작해 연
속적으로 변하는 변수들 사이의 관계를 그래프로 그려보는 학습을 생각해 볼
수 있다.또는 그래프를 보고 자신이 시나리오를 짜서 그 그래프가 어떤 현
상을 설명하고 있는지를 말해보게 하는 방법도 교육적 의의가 있다.
수학에서 하나의 관계를 식과 그래프로 표현하는 것도,한 가지 형태로 있
을 때는 해결하기 어려운 문제를 풀기 위한 것이다.즉,식으로 표현된 문제
를 그래프로 표현함으로써 훨씬 정확하게 이해하고 쉽게 풀 수도 있었던 것
이다.이와 반대로,도형으로 표현된 문제를 식을 가지고 표현함으로써 쉽게
해결할 수 있는 경우도 많다.식으로 나타낸 문제라도 사실은 변수 사이의
관계에 대한 문제이며,따라서 관계의 또 다른 표현인 그래프를 가지고 풀어
도 된다.즉,식으로 나타내어져 있는 문제를 푸는데 도형의 성질을 이용할
수 있다는 것이다.물론 도형으로 나타내어져 있는 문제를 식의 성질(공식)을
가지고 풀 수도 있다.그럼으로써 문제를 더 명확히 이해할 수 있고,풀기 어
려운 문제도 풀 수 있게 되는 것이다.

2)수학교육에서 활용되는 소프트웨어

수학교육용 소프트웨어들 중학교 현장에 가장 많이 보급되어 있고 활용 가
능한 소프트웨어들을 조사하여 정리하면 다음과 같다.
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<표Ⅱ-1>수학교과에 활용될 수 있는 소프트웨어들

평면기하
관련

프로그램

한글 GSP
3.1

유클리드 기하를 공부할 수 있는 작도 프로그램.작
도된 도형이 움직이기 때문에 기하학적 여러 가지
성질을 관찰할 수 있는 프로그램

Cabri
Geometry
Ⅱ

움직이는 기하 프로그램

테셀매니아

변환(평행이동,반사,회전,미끄러짐 반사)과 다각
형의 각의 크기를 가르칠 때 사용되는 프로그램.아
름답고 창의적인 테셀레이션(평면이나 공간은 빈틈
이나 겹침 없이 덮는 것)을 손쉽게 할 수 있다.

MSLOGO 윈도우용 LOGO

Tess1.02
프로그램 언어로 그래프,도형 등 모든 것을 그릴
수 있으며 변수 개념을 만들고 편집할 수 있는 프
로그램
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입체도형
관련

프로그램

Poly

정다면체와 준 정다면체를 포함한 147개의 볼록 다
면체를 자유롭게 회전시키면서 관찰하거나 입체에
서 평면 전개도로의 연속적인 변화를 관찰할 수 있
는 프로그램

Wingeom 2차원 도형,3차원 다면체를 조작할 수 있는 프로그
램

함수와
그래프
관련

프로그램

GrafEq
양함수,음함수,매개변수함수,극좌표 형식의 함수
등 어떤 함수든지 식을 입력하면 그래프를 그릴 수
있으며 부등식의 영역을 표시할 수 있는 프로그램

Equation
Grapher 그래프 그리는 프로그램

Winplot 다양한 형태의 곡선,곡면을 그릴 수 있는 프로그램

대수관련
프로그램

MULTI-
MEDIA
LOGIC

전기회로 시뮬레이션을 통하여 이진 논리를 배울
수 있는 프로그램

MuPAD
pro

Mathematica,Maple과 비슷하게 무제한 자리수의
수치계산,부정적분 등 기호 연산,그래프 그리기
등을 할 수 있는 대수 프로그램

통계관련
프로그램

Winstat
변량에 대한 그래프,히스토그램,확률분포 곡선 등
을 그려준다.또한 바늘,동전 다트 등을 던지는 시
뮬레이션을 할 수 있다.

Fathom
1.1

데이터의 이해라는 기본 개념에 충실한 통계 교육
용 프로그램.컬렉션,테이블,그래프 등 다양한 형
태로 자료를 표시하고 조작해 볼 수 있다.

프랙탈
관련

프로그램

WInfeed
프랙탈 탐구 프로그램.주기함수를 이용하여 양치
류,눈송이 등의 프랙탈을 탐구할 수 있는 프로그램
모음

Fractint
18.21

탁월한 프랙탈 프로그램인 Fractint의 윈도우용 버
전. 만델브로트집합, 줄리아집합, 1-system,
bifurcation등 프랙탈 도형은 거의 모두 그릴 수
있으며 자유로운 줌이 가능하다.
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3)한글판 GrafEq

GrafEq는 방정식의 그래프를 그리고 탐구할 수 있는 프로그램이다.프로그
램을 시작하고 식 하나를 입력한 뒤 Enter키만 누르면 바로 하나의 그래프를
그릴 수 있을 정도로 사용이 쉽고,GrafEq에는 다음과 같은 다른 프로그램과
차별되는 뛰어난 특징이 몇 가지 있다.
첫째,독특한 방법으로 식의 해를 찾아 나감으로써 어떤 방정식,부등식의
그래프도 확실하게 그릴 수 있다.
둘째,수식을 입력하는 방법이 매우 직관적이며,문자 상수가 있는 방정식,
구간별로 달리 정의된 함수,매개변수로 정의된 관계식 등 수학과 그 응용
분야에서 사용되는 온갖 종류의 수식에 대해 그 그래프를 그려준다.
셋째,하나의 좌표평면에 여러 개의 그래프를 그리는 기능,좌표평면의 서
로 다른 부분을 동시에 보여 주는 기능,화면을 확대하거나 축소하는 기능(줌
기능),마우스 포인터의 현재 위치를 좌표로 알려 주는 기능,좌표평면의 특
정한 곳에 눈금선을 그려주는 기능 등으로 식과 그래프에 대해 자세히 탐구
할 수 있게 도와준다.
넷째,수식과 그래프를 다른 프로그램으로 옮기거나 직접 인쇄할 수 있게
되어 있다.또한 유인물 등에 사용될 경우를 위해 그래프에 수식이나 문자열,
간단한 그림 등을 추가하는 기능이 있다.
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<그림Ⅱ-1>GrafEq를 이용해서 그린 일차함수

<그림Ⅱ-2>GrafEq를 이용해서 그린 이차함수
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(1)GrafEq의 특징

① 양함수,음함수,매개변수함수,극좌표 형식의 함수 등 어떤 함수든지 식
을 입력하면 그래프를 그릴 수 있으며 부등식의 영역을 표시할 수 있는 프로
그램이다.
② 여러 함수의 그래프를 동시에 그릴 수 있고 줌 기능 등 다양한 기능을
가지고 있습니다.
• 수학적 표현
수식은 직관적인 형태의 다양한 표현으로 쓸 수 있다.예를 들면 직선의 방

정식은     ,  
 

  ,     등 어떤 형태로 입

력해도 된다.
•정직성
조금이라도 부정확한 점은 부정확하다고 밝힌다.예를 들어 한 픽셀이 매우
작지만 그것은 엄밀히 말해 한 점이 아니고 사각형의 영역이다.그래서 어떤
픽셀의 좌표를 쓸 때는 (5.210±0.002,17.001±0.002)와 같이 범위를 사용하여
나타낸다.
•정확성
그래프를 정확하게 그린다.
•신뢰성
해를 빠뜨리지 않는다.픽셀은 그 안에 해가 없다는 것이 증명되어야만 지
위진다.관계식의 해를 하나라도 포함하고 있는 픽셀은 그래프를 이루는 점
으로 표시된다.그래프가 완성되면,해를 포함하는 픽셀만이 남게 된다.
GrafEq는 해를 포팜팜이 증명된 픽셀,포함하지 않음이 증명된 픽셀 및 아직
결정되지 않은 픽셀을 여러 가지 색으로 구별한다.
•다면성
GrafEq에서 그래프는 네 가지 형태로 표현된다.
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◦수식 -수학적 표기법을 사용한 식의 형태로 수식 창에 나타난다.
◦구조 -수형도의 형태로 구조 창에 나타난다.각각의 관계식에 대한 수
식 표현과 구조 표현은 서로 연결되어 있다.
◦그래프 -직교좌표 또는 그 좌표 평면상에 그려진 점들의 집합으로서 하
나 또는 그 이상의 보기화면에 나타날 수 있다.
◦인쇄물 -쪽 편집 창을 통해 그래프를 종이에 인쇄할 수 있다.
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ⅢⅢⅢ...연연연구구구의의의 실실실제제제

1.연구의 대상

본 연구의 대상은 광주광역시에 소재하고 있는 C여자고등학교 1학년 학생
중 실험반 1개 학급(35명)비교반 1개 학급(37명)을 선정하였다.

2.연구 설계

실험반
실험처치

GrafEq 이용수업
사후설문조사

비교반
교사주도

강의식수업

<표Ⅲ-1>연구설계

3.연구절차

1)수업설계

(1)단원선정이유

현재 가장 많이 개발 되어 있는 수학교육용 소프트웨어들은 그래핑이 가능
한 소프트웨어들이다.이러한 그래핑 소프트웨어들은 활용이 매우 간단한 형
태로 향상되고 있어서 학교 수학수업에서의 활용도 용이해지고 있다.
특히 함수 학습에서 그래핑 소프트웨어의 활용은 학교 현장에서 이미 많이



- 16 -

권장되고 있으나 교사들에게 구체적인 활용에 대한 안내가 적어 유용하게 활
용되고 있지는 않은 형편이다.따라서 본 연구에서는 컴퓨터 활용의 효과를
높이기 위한 목적으로 10-나 단계에서 처음 접하는 역함수 단원에서의 그래
핑 소프트웨어의 활용을 적용한 수학수업을 계획하여 보았다.

(2)수업구성
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단 원 명
Ⅲ.함수
1.함수
3)역함수

차 시 2/18

학습목표 ∘ 함수의 그래프와 그 역함수 그래프 사이의 관계를 이해할
수 있다.

단계 학습 내용 교수․학습 활동 지도상
유의점

진
단
및
도
입

∘선수학습
동기유발
학습목표
제시

∘전시 학습 내용인 역함수의 뜻과
그 기호 및 성질을 알고 있는지
질문을 통해 확인한다.

【발문1】
다음 함수의 역함수를 구하여라.
(1)  


    (2)    

(학생들의 답변을 다시 정리하여
설명한다.)

∘함수의 그래프를 그리고 탐구할
수 있게 해주는 GrafEq프로그램
에 대해 간단히 소개한다.

∘학습목표 제시

∘단계형 발
문에 흥미
를 갖도록
유도한다.

∘PPT자료
로 상기시
킨다.

전
개

∘함수     의 그래프와 그 역
함수      의 그래프 사이
의 관계를 알아본다.

∘【예제1】을 통해 공부한
    의 역함수는
 



   임을 상기하며

  에 대하여 대칭임을 이해한
다.
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단계 학습 내용 교수․학습 활동 지도상
유의점

전
개

∘[문제3-4]

∘[문제3-5]

【문제 3-4】의 역함수를 각자 구해본다.

【문제 3-5】를 풀어본다.

∘GrafEq프로그램을 통해 함수의 그래프
를 그려본다.
(프로그램 사용법을 설명해 주어 먼저
GrafEq프로그램에 익숙해지도록 한다.)

(1)     (2)    
(3)    

∘각각의 sheet에 와 를 바꾸어서
(1)     (2)    
(3)    의 그래프를 그려본다.

∘프로그
램 사
용법에
익숙하
지 않
거 나
컴퓨터
사용에
익숙하
지 않
은 학
생 은
옆친구
의 도
움 을
받도록
한다.
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단계 학습 내용 교수․학습 활동 지도상
유의점

전
개

∘각각의 sheet에 그려진 두개의 그래프에
추가하여   의 그래프를 그려본다.

⇒ 함수     가 일대일 대응일 때
     ⇔       이며
    에서 독립변수는 ,종속변
수는 로 나타내므로       에서
와 를 바꾸어       를 얻는
다는 것을 이해하도록 한다.

      의 그래프는     의
그래프와   에 대하여 대칭

∘일차함수를 달리하여 그래프를 그려보면
서 다시 한번 개념을 이해한다.

∘이차함수 그래프를 그려서 이해해보도록
한다.

∘프로그
램 사
용법에
익숙하
지 않
거 나
컴퓨터
사용에
익숙하
지 않
은 학
생 은
옆친구
의 도
움 을
받도록
한다.
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4.분 석

1)수학과목에 대한 흥미도

<표Ⅲ-2>나는 수학 수업이 재미가 있다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 6.5 14.2 41.2 26.6 11.5

비교반(%) 4.2 9.4 39.6 34.4 12.5

<표Ⅲ-3>나는 수학 수업시간에 적극 참여한다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 8.3 12.6 44.4 30.6 4.1

비교반(%) 5.7 9.2 35.2 33.6 16.3

<표Ⅲ-4>나는 수학 문제를 푸는 것이 즐겁다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 7.2 10.4 38.5 31.3 12.6

비교반(%) 4.5 8.2 39.7 32.5 15.1

실험반과 비교반의 학생들의 수학에 대한 흥미도 에서는 큰 차이를 보이지
는 않았다.그렇지만 실험반의 학생들이 수학에 흥미를 더 갖게 된 것으로
보여 진다.
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2)수학에 대한 자신감

<표Ⅲ-5>나는 수학과목에 소질이 있다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 6.3 11.3 39.8 31.3 11.3

비교반(%) 4.2 8.7 38.2 34.4 14.5

<표Ⅲ-6>나는 수학시간이 되면 자신감이 생긴다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 5.8 9.6 42.3 31.2 11.1

비교반(%) 4.2 8.3 37.6 33.7 16.2

<표Ⅲ-7>나는 주위에서 수학을 잘한다는 말을 듣는다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 5.2 10.3 39.8 39.2 5.5

비교반(%) 5.3 9.6 39.4 38.2 7.5

<표Ⅲ-8>수학 수업시간의 수업내용을 모두 이해한다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 7.6 10.5 39.3 35.2 7.4

비교반(%) 4.2 8.4 35.6 33.3 18.5
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수학 과목에 대한 자신감을 조사하는 설문에서는 실험반 학생들이 비교반
학생들에 비해 수학에 대한 자신감이 많이 강한 것은 아니었지만 수업시간의
내용을 비교반 학생에 비해 훨씬 잘 이해한 것으로 판단되어진다.

3)수학 학습하는 태도

<표Ⅲ-9>수학과목 예습․복습을 하는 편이다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 5.3 8.3 43.8 35.2 7.4

비교반(%) 5.2 7.2 38.2 35.3 14.1

<표Ⅲ-10>이해가 안 되는 것은 친구에게라도 도움을 받는다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 9.6 12.4 35.4 36.7 5.9

비교반(%) 5.8 5.3 20.3 40.8 27.8

<표Ⅲ-11>학교 수업이 수학학습에 도움을 준다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 8.2 17.2 33.7 37.6 3.3

비교반(%) 4.5 10.3 33.7 35.4 16.1

수학을 학습하는 태도 면에서는 실험반 학생이 ‘이해가 안 되는 것은 친구
에게라도 도움을 받는다’는 문항과 ‘학교수업이 수학 학습에 도움을 준다’는
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문항에서 훨씬 높은 결과를 보여줌으로 비교반 학생에 비해 긍정적인 태도를
갖게 되었음을 알 수 있다.

4)컴퓨터 활용 수학수업(실험반)

<표Ⅲ-12>컴퓨터 활용수업은 수학학습에 도움이 된다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 14.3 19.3 30.4 23.5 12.5

<표Ⅲ-13>컴퓨터 활용 수업은 일반적인 수학수업보다 흥미가 있다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 15.3 20.3 31.5 22.7 10.2

<표Ⅲ-14>컴퓨터 활용수업으로 수학에 자신감이 생겼다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 13.5 20.3 39.3 16.2 10.7

<표Ⅲ-15>이 단원을 이해하는데 도움이 되었다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 19.7 20.5 31.1 18.4 10.3
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<표Ⅲ-16>앞으로도 컴퓨터 활용수업을 계속 했으면 좋겠다.

매우 

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 그렇지 

않다

실험반(%) 18.4 19.3 33.5 17.6 11.2

실험반 학생에게만 조사해본 컴퓨터 활용수업에 관한 설문에서는 학생들이
새로운 방법으로 컴퓨터를 활용해 직접 그래프를 그려보는 수업에 긍정적인
반응을 보인 것을 알 수 있다.
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ⅣⅣⅣ...결결결 론론론

제7차 교육과정에서 다양한 교수-학습 방법을 활용하도록 제안하듯이,수
학교육과정에서도 변화가 조금씩 일어나고 있는데 이는 수학을 너무 어려워
하고 단지 입시과목으로서의 수학이 아닌 필요에 의한 실용적 수학을 통한
수학적 힘의 신장에 수학적 목표를 두고 있다.이런 흐름에 맞추어 학교에서
도 많은 시도들이 이루어지고 있지만 여전히 문제점이 발생하고 아직은 미흡
한 부분이 있다.
본 연구의 목적은 컴퓨터를 수학 교수-학습에서 활용할 때 기대되는 효과
를 알아보는데 있다.이러한 목적을 달성하기 위하여 수학 수업에서 컴퓨터
를 활용한 실험반과 그렇지 않은 비교반을 선정하여 수업 후 학생들에게 설
문을 조사하여 연구문제에 대한 결론을 얻을 수 있었다.
실험반 학생들은 컴퓨터 프로그램을 이용하여 수업을 해본 후 수학을 학습
하는 태도 면에서 비교반 학생에 비해 긍정적인 태도를 갖게 되었음을 알 수
있었다.컴퓨터를 활용하는 수업을 여러 시간 해본 것이 아니었기 때문에 수
학에 대한 흥미도나 자신감을 묻는 질문에서는 실험반과 비교반 학생들에게
큰 차이를 알 수 없었다.실험반 학생에게만 물어보았던 컴퓨터 활용 수업에
관한 질문에서는 이런 수업에 긍정적인 반응을 보이며 앞으로 수학수업에서
도 학생들은 컴퓨터를 활용한 수업을 원하고 있다는 것을 알 수 있었다.
전통적인 수업보다 컴퓨터를 활용한 교수-학습이 학습의 이해도나 태도 면
에서 만족도가 더 높은 것으로 측정되었다.즉 학습에 대한 흥미와 동기부여
에는 효과가 있었으나 전통적인 수업보다 컴퓨터를 활용한 수업에서는 집중
도가 떨어져 산만한 수업분위기에서 수업하게 되는 상황이 우려된다.프로그
램 사용법을 미처 능숙하게 못 다루는 학생이 있을 수 있고,예측할 수 없는
컴퓨터상의 문제 상황에 대처할 준비가 필요하다.
컴퓨터를 활용하는 수학수업을 할 때는 전통적인 수학수업보다 더 많은 교
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사의 노력이 요구되어진다.또한 학생들의 집중도를 보완하면서 학생들이 직
접해보고 스스로 이해하는 조작이 간단하면서도,교과서에서는 미처 접해보
지 못하는 내용이 포함되는 교육용 프로그램이나 사고력 신장을 위한 프로그
램 등이 다양하게 개발되어야 한다.
현재보다 더욱 풍족한 컴퓨터 교육환경이 구축되어야 한다.한 학교당 평균
30대 꼴의 컴퓨터 대수로는 컴퓨터 활용수업 이라는 말 자체가 무색해지므로
시설 확충에도 노력해야겠다.
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설문조사표
(①매우 그렇다 ②그렇다 ③보통이다 ④그렇지 않다 ⑤전혀 그렇지 않다)

1.수학과목에 대한 흥미도
1)나는 수학 수업이 재미가 있다.
2)나는 수학 수업시간에 적극 참여한다.
3)나는 수학 문제를 푸는 것이 즐겁다.

2.수학에 대한 자신감
1)나는 수학과목에 소질이 있다.
2)나는 수학시간이 되면 자신감이 생긴다.
3)나는 주위에서 수학을 잘한다는 말을 듣는다.
4)수학 수업시간의 수업내용을 모두 이해한다.

3.수학 학습하는 태도
1)수학과목 예습․복습을 하는 편이다.
2)이해가 안 되는 것은 친구에게라도 도움을 받는다.
3)학교 수업이 수학학습에 도움을 준다.

4.컴퓨터 활용 수학수업(실험반만)
1)컴퓨터 활용수업은 수학학습에 도움이 된다.
2)컴퓨터 활용 수업은 일반적인 수학수업보다 흥미가 있다.
3)컴퓨터 활용수업으로 수학에 자신감이 생겼다.
4)이 단원을 이해하는데 도움이 되었다.
5)앞으로도 컴퓨터 활용수업을 계속 했으면 좋겠다.
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