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체험 공간에 따른 수학 교육 체험 콘텐츠 분석

Analysis of Mathematics Educational Experience Contents 

Depending on Experience Space

서창희1, 권지은2*

Changhee Seo1, Jieun Kwon2*

요 약

최근 수학 교육의 방향성이 변화함에 따라 자기 주도적 학습 활동을 통한 수학에 대한 흥미와 동
기유발에 중점을 두고 있다. 더불어 체험과 탐구방식의 열린 교육을 통해 수학의 대중화에 일조할 수 
있는 문화 활동 구축에 힘쓰는 시점이다. 본 논문은 이러한 수학 교육이 가능한 체험 콘텐츠를 연구
하기 위하여 수학문화관, 수학체험관 및 수학체험센터, 학교 수학교과실 3개의 기관으로 나누어 각각
의 콘텐츠를 분석하고 앞으로의 수학 교육 콘텐츠의 방향성을 정립하고자 한다. 이를 위해 첫째, 논
문, 단행본, 기관별 홈페이지를 통해 국내외 체험관 콘텐츠를 조사 및 분석하며 선행연구를 고찰한다. 
둘째, 국내 수학체험 관련 6개의 기관을 방문하여 기관별 2명 내외의 전문가를 인터뷰하여 각각의 특
징과 콘텐츠의 현황을 조사한다. 마지막으로 이러한 결과를 종합하여 수학 교육 콘텐츠의 효과적이고 
올바른 방향성을 제시하고 앞으로의 활용방안과 고려사항을 제시한다.
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Abstract

Recently, according to the trend of mathematics education to improve students’ negative stereotypes and 
attitudes toward mathematics, it has focused on inducing interest and motivation in mathematics through 
self-directed learning activities. In addition, it is time to strive to build cultural activities that can contribute 
to the popularization of mathematics through open education of experience and exploration methods. This 
paper aims to analyze each content and establish the direction of mathematics education contents in the 
future by dividing it into three institutions: Mathematics Culture Center, Mathematics Experience Center, 
School Mathematics Room. First, we investigate and analyze the contents of domestic and international 
experience centers through the website, papers and prior research. Second, we visit six domestic 
mathematics experience institutions and interview about two experts from each institution to investigate the 
current status of each feature and content. Finally, we present an effective and correct orientation of 
mathematical educational content and present future utilization methods and considerations.
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1. 서론

1.1 연구 배경 및 목적

과거 초중고 수학 수업에서는 규칙과 공식의 암기를 통한 문제풀이 위주의 교육 방식으로 진행

되며 학생들에게 높은 성취도를 요구하고 낮은 흥미도를 주어 수학에 대해 어려움을 느끼는 ‘수포

자’라고 불리는 학생들이 많아졌다는 것을 확인할 수 있다.

그러나 2015년부터 개편된 교과 과정에서는 배움을 즐기는 수학 교육이라는 패러다임 속에서 

수학이란 자연과학의 이론과 기술발전은 물론 사회, 예술, 디자인 등의 우리 생활 속 곳곳의 모든 

분야와 연계된 기초학문이라는 점을 강조하기 시작했다 [1]. 실생활과 연관된 내용을 강화하고 체

험과 탐구중심의 다양한 수학 교육 콘텐츠 개발과 보급에 힘쓰며 학생 참여 수업과 과정 중심의 

평가가 강화되었다. 또한, 기존 책상에 앉아 칠판에 적힌 문제를 공책에 연필로 풀이를 하는 방식

이 지양되고 논/서술형 평가와 관찰평가가 확대되고 있다. 이처럼 최근 교과 과정에서의 수학 교육 

콘텐츠는 학생들이 스스로 문제를 해결하는 수학적 성공 경험과 성취의 과정을 제공함으로써 수학

에 대한 자신감을 찾고, 흥미와 동기를 유발한다는 주요 목적을 두고 있다 [2].

본 연구에서는 체험 공간에서의 수학 교육 콘텐츠를 분석하여 미래지향적 수학 교육의 실현에 

긍정적인 조건을 갖출 수 있는 수학 교육 콘텐츠의 개발 방향성에 대해 제안하는 데 목적이 있다.

1.2 연구 방법 및 범위

첫째, 문헌 조사를 통한 기초조사를 통해 국내외 체험관 콘텐츠 조사 및 기존 선행 연구의 결과

를 종합하고 분석한다. 기초조사를 통해 수학관련 체험 공간을 3가지 타입으로 분류하고 정의한다.

둘째, 국내 체험관 방문 및 교육 관련 전문가 심층 인터뷰를 통해 기관별의 특징에 따른 수학 

교육 콘텐츠의 분석과 수학 교육 콘텐츠 제작 방식, 수요조사 및 요구사항을 분석한다.

셋째, 분석한 결과를 통해서 앞으로의 수학 교육 콘텐츠 방향성을 제시하고 앞으로의 콘텐츠 활

용방안 및 고려사항에 대해 논하도록 한다.

2. 수학 교육과 체험 콘텐츠

2.1 일반 체험 콘텐츠 특징

일반 체험관은 과학관, 직업체험관, 미디어아트 전시관 등 다양한 주제에 따른 전문적인 이론이 

적용된 콘텐츠를 통해 원리와 기초 지식을 효과적으로 전달하여 관람객이 이해할 수 있도록 구성
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되어있다. 해당 주제에 대한 단편화된 정보가 아닌 과정 및 역사 그리고 결과물에 대해 자세한 설

명을 제공한다. 콘텐츠는 스토리텔링과 게임, 인터랙티브 시스템, 인공지능, 로봇, 증강현실(AR) · 

가상현실(VR)과 같은 최첨단 기술, 온 · 오프라인 형식 등을 적용하여 관람객들이 오감을 모두 활

용하여 직접 손으로 만지고 조작할 수 있도록 설계되어있다.

이를 통해 관람객의 적극적 체험과 더불어 결과물을 타인과 공유, 소통 등의 형태를 적용하여 

관람객의 흥미와 호기심을 유발하고 보다 능동적으로 즐기며 배우는 ‘구성주의 교육철학’의 이념

을 강조한다. 구성주의 교육철학에서의 학습이란 주어진 상황에서 개인의 주관적인 경험과 사회적 

상호작용을 통해 의미를 구성해 나가는 과정을 말한다 [3]. 즉, 타인과의 사회적인 대화 활동을 통

해 적극적이고 능동적인 존재인 학습자들이 ‘능동성’과 ‘주체성’을 통해 스스로의 지식을 구성해 

나가며 개인적 경험에 대한 자연스러운 지식 습득에 중점을 두는 것을 의미한다 [4].

이에 따라 일반 체험관 콘텐츠는 관람객들의 자율성과 독자성을 전제로 하여 학교 외적인 지식 

습득의 장소로 관찰과 체험을 통해 능동적 참여와 학습 동기유발 및 흥미를 끌어내는 비정형 교육

의 효과를 극대화 시킨다.

2.2 수학 교육과 체험 콘텐츠의 관계

현재 국내에서 물리적 체험 공간에 기반한 교육이 증가하고 있으나 대부분 과학, 최첨단 기술 

등과 관련된 주제가 대다수이고 수학 관련 체험관은 부족한 실정이다. 즉, 국내 수학 관련 체험관

은 초기 단계로 볼 수 있으며 수학 교육과 관련된 콘텐츠 및 교육 프로그램 운영에 대해서도 전문

성 및 체계화에 중점을 두고 발돋움하고 있다 [5].

기존 수학 교육 관련 체험관은 놀이기구나 블록 등을 활용한 콘텐츠가 대부분으로 수학적 문제 

해결 과정, 추론 등과 같은 주체적이고 적극적인 탐구적인 활동을 유도하는 체험 방식이 더 필요

한 상황이다. 또한, 지역에 수학 관련 체험관이 부족하고, 학교 내 수학교과실의 활용도가 과학실

에 비해 떨어진다.

수학에 대한 친밀함과 대중화의 향상을 위해서는 관람객이 주변 환경에서 흔히 볼 수 있는 것

들을 주제로 선정하여 직접 만지고 체험하는 놀이방식과 ICT와 첨단기술을 적용한 대화형 전시물

이 필요하며 체험관에서의 전시뿐 아닌 전문가의 강연, 캠프, 워크숍, 공연, 공모전 등과 같은 학생

들의 직접적인 흥미 유발이 가능하고 적극적인 참여를 요구하는 이벤트 개최가 필요하다 [6].

이러한 점이 적용된 체험관의 수학 콘텐츠는 체험관과 수학 교육을 연계한 수학체험 공간을 통

해 학생들을 교육하는 하나의 방안으로 구축할 수 있다. 또한, 체험관은 개인보다는 가족 단위 관

람객의 방문이 많다는 점에서 학생들뿐 아닌 모든 사람이 즐기면서 배울 수 있는 하나의 문화 활

동의 역할로 다양한 계층의 수학에 대한 친밀도를 높이며 대중화에 일조할 수 있다.
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3. 국내 체험 공간의 수학 교육 콘텐츠 분석

3.1 분석 대상 및 범위

국내 수학 교육과 관련된 체험 공간을 일반 체험관과 같은 독립 체험 공간과 학교에 있는 체험

공간의 두 가지로 크게 분류하였다. 독립체험공간은 ‘수학문화관’, ‘수학체험센터’가 있고 학교 내 

체험 공간은 ‘수학교과실’이 있어, 본 연구에서는 3가지 타입으로 체험 공간을 분류하여 연구하였

다. [표 1]과 같이 각 타입에 해당하는 대표 기관들을 직접 방문하여 2명 내외의 각 기관 운영자와 

인터뷰를 진행하고, 콘텐츠를 직접 체험해보았다.

  [표 1] 인터뷰를 진행한 기관과 대상자

  [Table 1] Institutions and Subjects of Interview

분류 기관명 개요 인터뷰 대상자

수학문화관

노원 수학문화관

- 2019년 설립

- 수학의 대중화를 위한 놀이로서의 수학 

콘텐츠 제작

운영자 1인

경남 수학문화관

- 2018년 설립

- 체험 및 탐구 활동으로 즐기는 수학 교

육 실현

운영자 2인

수학체험센터 

및 

수학체험관

전라북도 수학 

체험센터

- 2017년 설립

- 창의적 체험 활동을 통한 문제 해결력과 

사고력 증진

운영자 1인

제주 수학체험관
- 2020년 설립

- 수학에 긍정적 동기 부여로 능력 향상
운영자 1인

학교 교과실

서울대학교 사범대학 

부설 중학교

- 1945년 설립

- 놀이방식을 통한 주체적 수학 이론 습득 
수학교사 1인

제주 과학고등학교

- 1999년 설립

- 일상에 적용된 수학에 관한 탐구 및 이

해력 증진

수학교사 1인

수학문화관은 어린이와 청소년 눈높이에 맞는 체험 중심의 쉽게 이해하고 재미있게 수학을 배

우며 창의 및 융합 역량을 키우는 공간으로 수준 높은 교육 프로그램 개발 보급을 통해 수학의 대

중화를 위한 문화 활동을 제공한다. 대표 기관으로 노원 수학문화관, 경남 수학문화관이 있다 [7].

수학 체험센터는 수학을 직접 보고, 만지고, 느끼는 활동형 체험 중심 프로그램과 같은 다양한 

창의적, 융합적 수학체험 활동을 통해 학생들의 수학적 사고력, 호기심 및 무한한 상상력을 향상할 

수 있는 공간이다. 교육공동체와 함께 수학 문화 조성을 하는 것에 목표를 두고 있으며 수학의 중

요성과 유용성을 인식하는 문화 공간을 제공하고 있다. 대표 기관으로는 전라북도 수학체험센터, 
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제주 수학체험관이 있다 [8].

학교 수학교과실은 구체적인 조작과 탐구 활동을 통해 수학의 개념과 원리를 이해하고 수학 주

제에 대해 모둠으로 토론함으로써 수학학습의 효율을 높일 수 있도록 구축한 공간으로 교실의 이

론 중심 수업에서 벗어나 구체적인 조작, 사고 및 체험을 통한 다양한 수학 동아리 활동이나 체험 

활동을 전개하여 학생들에게 수학의 유용성과 수학에 대한 흥미를 높이고 창의적 문제 해결 능력

을 강화하는 것을 목표로 한다. 본 연구에서는 서울대학교 사범대학 부설 중학교와 제주 과학고등

학교를 방문하였다.

3.2 체험관 콘텐츠 분석

각 타입별로 조사한 콘텐츠는 형태, 내용, 수학 교육적 내용과 특징을 분석하고, 인터뷰 내용을 

통해 인사이트를 도출하였다.

수학문화관에 대한 대표 콘텐츠 사례를 [표 2]와 같이 정리하였다.

  [표 2] 수학문화관 대표 콘텐츠

  [Table 2] Main Contents of Mathematics Culture Center

항목
콘텐츠 교육

이미지
타이틀 형태 내용 수학분야 특징

노원

수학

문화관

도전! 

조선 산학자 

능력 시험

터치 

키오스크

옛날 고문서 속에 

있는 수학 문제를 

이해하고 풀기

확률과 

통계

결과물 

인쇄 및 보유 

가능

곡선을 그리는 

모래 진자

모래와 

물리적 

도구

진자 원리의 이해를 

통한 모래 그림의 

패턴 확인

무게 중심
과학과 수학의 

이론 결합

이매지너리
터치 

키오스크

3D 시뮬레이션을 

통해 다양한 

입체도형을 시각화

입체도형
방정식을 

이미지로 도출

많다? 적다?
물리적 

도구 

다양한 입체도형 

통에 물리적 칩을 

넣으며 수를 비교

부피와 

넓이

단순한 놀이를 

통한 이론 

파악

수학을 지은 

구조

인터

랙티브 

영상

건축 및 구조물에 

적용된 수학적 개념 

및 특징 파악

비율과 

비례

생활 속에 

적용된 수학 

이론 파악

도형이 만든 

세상

터치 

키오스크

도형이 이루는 건물, 

교통수단 등의 

형태들을 확인해보며 

도형을 완성 

입체도형

평면도형

일상생활 속의 

구성된 다양한 

도형의 종류와 

배치 파악
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수학문화관의 운영자와의 인터뷰를 통해서는 수학문화관에서는 기관의 목적에 걸맞게 수학이 

우리 일상생활 여러 곳에 녹아 들어있다는 것에 대한 자연스러운 깨달음과 공연, 예술과 같은 문

화적 요소가 수학과 합쳐져 있다는 것에 중점을 두고 있다. 주요 목적은 학생들뿐 아닌 학부모까

지도 수학에 대한 인식개선과 대중화를 통해 수학에 한 발짝 더 가까이 올 수 있도록 체험 및 탐

구중심의 활동을 통해 즐길 수 있는 콘텐츠를 설계하는 것이며 교사들을 대상으로 그들의 전문성 

및 역량 강화를 통해 수업혁신을 높이는 방안 구축도 함께 다루고 있다. 또한, 다른 지역의 수학문

화관 또는 체험 공간들과의 콘텐츠 모듈화를 통해 교류와 협업이 많아진다면 전시물의 갱신과 다

양성의 폭이 넓어질 것으로 생각하고 있다.

콘텐츠 제작에서는 재미만을 목적으로 기획하는 것이 아닌 관람객이 자발적으로 탐구하고 학습

할 수 있도록 수학 이론이 적용된 기존 해외 콘텐츠에 대한 다방면적인 새로운 해석과 자체적으로 

제작한 콘텐츠 등을 통해 연구에 힘쓰고 있다. 이를 통해 관람객들이 체험관에서 놀이와 체험을 

통해 수학의 이론에 대해 다시 한번 찾아봐야겠다는 주체적인 행동과 생각이 들었으면 하고 바라

고 있다.

최근 코로나로 인한 포스트 코로나 시대를 대비하여 비대면으로 체험 활동을 할 수 있도록 미

디어를 통한 영상제작과 학교 수업시간에 활용하거나 집에서 부모와 아이가 함께 해볼 수 있는 수

학 교육 체험 키트를 활성화하기 위해 노력하고 있다.

수학체험센터에 대한 대표 콘텐츠 사례를 [표 3]과 같이 정리하였다.

경남 

수학 

문화관

뫼비우스 

정글짐

물리적 

기구

정글짐의 내부를 

걸으며 경로의 안과 

밖을 관찰

다면체와 

회전체

움직임을 통한 

놀이 방식 

적용

쌍곡선 터널
물리적 

기구

원통 안에 누워 

교차하는 직선이 

만드는 곡선 관찰

직선과 

곡선

곡선으로 여러 

형태의 입체 

형성 

사각바퀴 

자전거

물리적 

기구

원이 아닌 바퀴가 

굴러가는 원리가 

무엇인지 파악

기하와 

삼각함수

미적분과 

기하와 벡터 

이론의 결합

나도 작곡가
터치 

키오스크

주사위를 던져 눈의 

합에 해당 마디를 

선택하며 작곡

확률과 

경우의 수

음악의 수학적 

원리 파악

매트리킹
터치 

키오스크

규칙에 맞게 여러 

수학의 분야에 대해 

인공지능과 대결

기하학과 

인수분해

첨단기술을 

적용한 게임 

방식
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  [표 3] 수학체험센터 대표 콘텐츠

  [Table 3] Main Contents of Mathematics Experience Center

항목
콘텐츠 교육

이미지
타이틀 형태 내용 수학분야 특징

제주 수학

체험관

수학자의 

볼머신

물리적 

전시물

여러 수학 이론이 

적용된 코스에 따라 

공이 이동

이차곡선 

이항분포 

그래프

체험관 상징 

전시물을 활용

AI 매쓰봇
모션 

인터랙티브

숫자판 배열을 통한 

인공지능이 탑재된 

매쓰봇과 대결

확률과 

통계

미로 형식의 

게임방식 적용

데카르트 볼
터치 

키오스크

작성한 함수식을 

전구를 활용한 

그래프로 시각화

함수와 

그래프

시각적 효과를 

통한 형태 

파악

기어매쓰
물리적 

도구

톱니바퀴를 몸에 

끼워 기존의 것과 

맞물리게 돌려 비교

약수와 

배수

실시간으로 

회전수 시각적 

도출

퍼슨 디텍션
이미지 

인식

인공지능을 통해 

입력된 데이터를 

비슷한 것끼리 분류

평균과 

가능성

사람, 사물 등 

다양한 객체 

활용

전라북도 

수학

체험센터

내가 만드는 

선

물리적 

기구

레버를 움직여 선을 

형성하고 공을 굴려 

시간을 측정

그래프의 

기울기

여러 형태와 

기울기 형성 

가능

모션 스케이프
모션 

인터랙티브

움직임의 속도와 

거리에 대한 수치가 

그래프로 형성

함수와 

그래프

장애물을 

피하는 게임 

방식 적용

스폰지 블록 

놀이

물리적 

도구

스폰지 블록을 

활용하여 다양한 

건물과 탑을 형성

기하와 

입체도형

자유로운 

분위기 조성

소수를 

찾아보세요!

터치 

스크린

터치를 통한 LED 

불빛을 통해 소수의 

원리에 대해 파악

소수

시각적인 

효과를 통한 

원리 학습

하노이 탑
물리적 

도구

여러 크기의 고리를 

직접 하나씩 옮기며 

하노이의 탑을 완성

수학적 

귀납법

움직임을 통한 

수학적 이론 

파악

수학체험센터의 운영자와의 인터뷰를 통해서는 수학 분야는 여전히 과학과 비교하면 이론적 학

문 중심의 과목이라는 이미지를 벗어나지 못했기에 투자 및 대중화가 되지 않고 있다는 점을 중요

하게 생각하고 있었다. 따라서 이를 고려한 콘텐츠 제작은 수학체험센터의 방문객 특성 및 행동, 

연령층, 추구하는 콘텐츠의 방식 등을 적절하게 사용하여 아이들에게 수학에 대한 거부감과 어려

움을 해소에 목표를 두고 효과적으로 달성해야 한다.
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콘텐츠 기획에서 가장 중요한 점은 ‘쉬운 난이도’, ‘짧은 체험시간’, ‘작품 및 활동물의 개인 소

유’ 3가지를 제시하였다. 이와 더불어 아이들이 체험하며 실시간으로 결과를 확인할 수 있는 기능, 

아날로그와 디지털 기술이 잘 어우러진 방식의 기기, 때와 장소에 따라 다른 규모로 구성하고 이

동할 수 있는 체험 콘텐츠 등이 더해진다면 효과적일 것이다.

또한, 수학체험센터가 위치한 지역의 특성을 잘 살려 일상생활 속의 내용을 콘텐츠에 적용하는 

것과 지역 내에 시도마다 수학 체험전, 수학 축제와 같은 수학 행사 개최를 위해 노력하고 있다.

수학교과실에 대한 대표 콘텐츠 사례를 [표 4]과 같이 정리하였다.

  [표 4] 수학교과실 대표 콘텐츠

  [Table 4] Main Contents of School Mathematics Room

항목
콘텐츠 교육

이미지
타이틀 형태 내용 특징

제주 과학 

고등학교

장비 및 재료 

수납함

물리적 

도구

수학 교과실에 

사용되는 다양한 

수업자료 및 도구와 

재료들을 정리

개별 과제, 모둠 과제, 

동아리 활동 등에 따라 

서로 다른 물리적 재료와 

도구를 사용

칠판
물리적 

도구

혼자 문제를 푸는 

것이 아닌 칠판에 

문제를 적고 함께 

고민하고 해결하는 

수업방식

이동식 칠판과 고정형 

칠판으로 둘러싸인 교실 

벽면을 통해 하나의 

문제에 대해서도 

다각적으로 사고 유도

메이커 

스페이스

물리적 

도구와 

기기

3D 프린터, 스캐너, 

레이저 커터 등 

다양한 도구들을 

활용하여 자유로운 

창작 활동 제공

비례, 비율, 도형의 형태 

등의 수학적 이론을 

적용한 창작을 다양한 

재료와 도구들을 활용할 

수 있는 제작 환경 구축

서울

대학교 

사범대학 

부설 

중학교

메이킹 활동

물리적 

도구와 

재료 활용

모이는 꼭짓점과 

면의 개수에 따라 

서로 다른 다면체가 

생성되는 것을 직접 

만들어보는 활동

전개도를 활용해 자르고 

접고 붙이는 과정을 통해 

칼레이도사클 제작 및 

수학 시계 만들기 등 

다양한 활동 접목 가능

활동형 놀이 

콘텐츠

교실 구조 

활용

교실 바닥에 원을 

그려 직접 길이와 

각도를 측정하며 

원에 대한 원리를 

파악하는 활동

원주율, 원주각, 반지름, 

지름과 같은 수학적 

이론을 모둠을 지어 

협업하는 놀이를 통해 

자연스레 습득 가능

보드게임
물리적 

도구 활용

수학 이론이 적용된 

자체 제작 및 시중의 

보드게임을 활용한 

놀이방식 수업 진행

게임의 전략을 세우며 

확률과 통계, 경우의 수 

등의 수학적 이론을 통한 

자연스러운 사고 유도
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수학교과실의 수학교사들과의 인터뷰를 통해서는 현재 수학에 대한 이론 수업을 할 때는 일반 

교실에서 진행하고 이론을 바탕으로 추가적인 각종 수학 교구들을 활용한 게임, 메이킹 활동 등과 

같이 모둠 단위로 움직이고 활동하는 방식의 수업은 수학교과실에서 진행하고 있다. 이와 더불어 

야외 활동과 접목하여 자연 속에서의 수학, 일상생활 속에서의 수학을 찾는 과제를 함께 진행하며 

결과에 대해 수학적 이론에 대한 설명과 함께 모둠별로 논의와 토의를 진행하는 방식을 적용한다.

또한, 수학 교육 소프트웨어인 알지오매스, 지오지브라, 매스매티카 등과 같은 프로그램과 교과 

과정의 함수와 방정식, 기하 (입체도형, 평면도형, 다면체 등) 와 같은 내용을 접목하여 학생들이 

수업시간에 배운 이론을 활용하여 직접 시각적으로 결과를 도출해보거나 예술과 접목하여 함수식

과 방정식을 활용한 캐릭터 디자인, 블록코딩을 활용한 스트링 아트 등의 디지털과 아날로그가 합

쳐진 활동도 함께 진행하고 있다.

이와 같은 아이들이 직접 움직이고 만지며 탐구하는 방식을 적용한 수업을 진행하면 아이들의 

집중도와 흥미도 올라갈 뿐만 아닌 수학 이론에 대한 이해도가 함께 향상되며 교육적 효과가 상승

하는 것을 볼 수 있다.

3.3 분석 결과

독립 체험 공간의 수학문화관, 수학 체험센터와 학교 체험 공간의 수학 교과실의 콘텐츠에 대한 

분석 결과를 아래의 [표 5]와 같이 정리하였다.

  [표 5] 3개 기관의 종합적 분석 결과

  [Table 5] Result of synthetic analysis of three institutions

분류
독립 체험 공간 학교 체험 공간

수학문화관 수학 체험센터 수학 교과실

공간

⦁콘텐츠별 평균 소규모 

사이즈

⦁대규모 놀이 공간을 별도 

마련

⦁콘텐츠별 평균 소규모 

사이즈

⦁수업이 가능한 교실 형태 

보유

⦁교실 사이즈

⦁칠판, 책걸상, 컴퓨터, 사

물함이 비치되어 있음

주요 대상
⦁초중고

⦁성인(가족 단위)

⦁초중고

⦁성인(가족 단위)
⦁중학생

콘텐츠

⦁일반적인 수학 개념과 

원리를 이해할 수 있는 

콘텐츠

⦁생활 속에서 발견할 수 

있는 수학 원리

⦁개별 체험 콘텐츠 중심

⦁지역적 특성에 기반한 

연계 콘텐츠 및 프로그램 

중심

⦁교과 내용 중심

⦁수학 원리를 깨닫게 하는 

체험

⦁수학 소프트웨어 

프로그램 사용

체험 형태

⦁직접 보고, 듣고, 만지는 

체험 콘텐츠가 주로 많음

⦁게임이나 놀이 형식

⦁인터랙티브 콘텐츠

⦁지역 학교와 연계한 체험 

수업 프로그램 운영

⦁수학 교구 및 키트 활용

도가 높음

⦁교사가 직접 제작한 키트 

활용

⦁교사가 수업과 연계한 체

험 학습
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4. 결론

본 논문은 기존 일반 체험관과 수학 교육 관련 수학문화관, 수학 체험센터, 학교 수학교과실의 

콘텐츠를 분석함으로써 향후 수학 교육 콘텐츠의 방향성을 제시하고자 하였다.

첫째, 수학 교육 체험 콘텐츠의 주된 목적은 앞서 말한 수학 교육의 개편된 교과 과정이 추구하

는 방향성과 교육 측면에 따라 학생들의 수학학습 부담 경감을 추구하는 쉽고 재밌는 수학 교육 

제공이다. 이를 위해 물리적 공간에서 수학 교육적인 이론에 대한 이해보다는 원리를 체험하고 탐

구할 수 있는 흥미와 호기심 유발 위주의 체험 콘텐츠를 제공해야 한다. 즉, 수학에 대한 거부감과 

어려움을 지닌 학생들에게 그들의 주체성과 적극성을 유도하여 수학에 대한 사고력 증진과 긍정적 

태도 및 자신감을 느끼도록 해야 한다.

둘째, 다양한 수학의 주제와 기술을 활용한 콘텐츠 제작이 필요하다. 현재 대부분의 수학체험 

공간 콘텐츠들은 같은 수학적 주제가 주를 이루고 같은 기술과 방식을 적용한 키트 및 기기들이 

즐비하다. 이를 개선하기 위해 수학 교육 체험 콘텐츠의 폭넓은 주제와 더불어 몸으로 익히고 체

득할 수 있는 물리적인 형태의 직접 타보는 놀이방식의 기구, 직접 손으로 만져보는 블록 및 키트

를 통한 메이킹 활동과 같은 아날로그 방식과 SW 및 인공지능, 인터랙티브, 3D 등과 같은 첨단 

IT 기술의 디지털 방식을 콘텐츠의 목적에 따라 다양한 방식으로 적용해야 한다. 또한, 체험공간별 

특징이 있기에 이에 따른 키 콘텐츠 개발과 지속적인 업데이트가 필요하다.

셋째, 콘텐츠의 연속성과 지속성을 고려해야 한다. 하나의 수학 교육 콘텐츠를 제공하더라도 처

음 시작과 과정의 단계 그리고 결론 도출 및 학습에 대한 연속성이 이루어질 수 있도록 설계해야 

한다. 단순히 콘텐츠를 체험하고 콘텐츠를 한번 만져보는 것에서 끝나는 것이 아닌 콘텐츠가 하나

의 징검다리가 되어 이론적 학습과 결과 활용의 중간 지점이 되어 일회성의 교육으로 마무리되는 

것이 아닌 콘텐츠를 통한 체험과 이어지는 추가적인 활동 및 과정이 단계별로 뒤따라야 한다. 또

한, 장기적인 관점에서 콘텐츠의 지속성을 고려하여 체험 공간의 연장선상에서 다른 공간과 연결

을 하거나 알지오매스, 지오지브라 등과 같은 온라인 수학 교육 소프트웨어와 오프라인 체험 공간

의 연계를 통해 단발성의 체험 콘텐츠가 아닌 하나의 콘텐츠에도 다방면의 활용방안을 적용하여 

⦁디지털 방식보다는 주로 

아날로그 방식

⦁VR 등의 첨단 기기 사용

하는 것도 있음

⦁개별 참여 콘텐츠가 많음

⦁다양한 체험 방식을 구현

⦁체험 과정을 동영상으로 

촬영하여 온라인 서비스

⦁칠판 활용한 풀이 중심

⦁학교 환경이나 교사에 따

라 차이가 큼

운영 방식

⦁수시 콘텐츠 업데이트 

(1년에 한 번 이상)

⦁전시 해설사가 있음

⦁지역 학교 및 교육 기관

에 교구 대여 및 교육자 

양성 프로그램 운영

⦁담당 교사가 관리

⦁새로운 장비를 설치하거

나 교구 구매에 어려움이 

있음
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교육적 시너지 효과를 증진할 수 있도록 해야 한다.

넷째, 수학의 대중화를 위해 수학 교육 콘텐츠는 폭넓은 다양한 사람들을 대상으로 기획되어야 

한다. 수학을 두려워하고 싫어하는 사람들, 수학에 흥미를 느끼는 사람들 등의 수학에 대한 관심도

가 다른 집단과 유아, 성인, 학생 등과 같은 연령층이 다른 집단 등을 다방면으로 고려하여 다양한 

난이도와 활동과 더불어 대중화를 위한 친밀함을 형성하기 위해 미술, 음악, 공연 등과 같은 예술 

분야와 익숙한 우리 주변의 밀접한 생활 요소들과 결합하여 다가가야 한다.
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