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스마트 기기 활용 시니어 수학 자료 개발 연구1)

고 호 경 (아주대학교)

2)이 형 주 (아주대학교 대학원)✝

본 고는 노인학습자 대상의 사용자 중심 설계에 바탕을 둔 앱 개발 연구의 일환으로, 시니어 수학 앱 개발 연구이다.

시니어 수학 앱에서 제공된 수학 콘텐츠는 ‘수리문해(Numeracy)’에 초점을 두었으며 노인 세대에 친숙한 소재와 활

동적 요소를 도입하여 구성하였다. 수학 앱 개발을 위한 수학 콘텐츠와 사용자 인터페이스를 확정하기 위하여 9명의

노인학습자를 대상으로 교수 실험을 실시하였다. 또한 교수 실험 결과를 모니터링하기 위하여 CIPP 프로그램 평가

모형을 활용하였다. 이에 따라 ‘교육목표’, ‘요구분석’, ‘교육환경’, ‘커리큘럼’, ‘학습내용’, ‘학습 소재’, ‘상호작용’, ‘프로

그램 관리’, ‘지원환경’, ‘만족도’, ‘학습 결과’, ‘학습의 지속가능성’ 등의 요인을 점검하고 이에 대한 피드백에 따라 시

니어 수학 앱을 개발하였다.

Ⅰ. 들어가는 말

스마트 기기가 일상생활의 필수품으로 인식되고 활용됨에 따라 교육 분야의 패러다임 전환과 동시에 스마트

기기를 교육에 활용하고자 하는 시도가 활발히 이루어지고 있다. 이에 발맞춰 사용하는 기기의 물리적 특성과

학습자의 행동 의도 및 인지구조에 부합되도록 설계하고자 하는 것이 중요한 연구 내용이 되었다(예, Norman,

1999; 박형주, 2012; 차정훈, 2015). 특히, 효과적인 스마트 학습을 제공하기 위한 설계 연구가 활발히 진행되고

있는데(최보아, 2015; 황윤자·김성미, 2014; Bower, 2008; Patten et al., 2006), 예를 들어, 사용자인 학습자와 스

마트 기기 및 콘텐츠와의 상호작용에 의한 학습활동 유발, 학습목표 달성을 위한 적절한 설계(정혜경, 2012; 이

동은, 2013) 연구와 사용자의 시각적 요소, 정서· 문화적 요소, 물리적 요소를 고려한 앱 개발 연구(이재환·박소

영, 2014) 등이 있다. 또한 효과적인 방법으로 앱의 활용을 추구하기 위하여 이해도와 편리성을 고려한 앱 콘텐

츠 활용방안 연구(김성훈, 2014; 이호선, 2014) 등도 있다.

이렇게 시대적 변화에 맞추어 스마트 기기를 활용한 학습이 주로 학생들을 대상으로 이루어지고 있는 것은

사실이나 중장년층만의 능력과 적성에 맞추어 스마트 교육 환경에 적합한 콘텐츠를 개발하여 활용하고자 하는

시도도 이루어지고 있다. 스마트 기기를 활용한 학습 자료를 개발하는 데 있어서 노인을 대상으로 할 때에는 일

반 학생들보다도 더 세심히 고려해야하는 것에 대한 연구들이 수행되어야 한다. 다시 말하면 중장년층, 소위 말

하는 실버 세대는 스마트 기기에 친숙하지 않을 뿐만 아니라 적응성이 떨어질 수 있기 때문에 보다 효율적으로

스마트 기기에 대한 접근성을 향상시킬 수 있는 연구가 필요한 것이다. 예를 들면, 실버 세대가 선호하는 스마트

앱 아이콘의 디자인, 그래픽, 타이포그래피, 아이콘을 표현하려는 의미와 대상에 따른 상징성(우림립·김준교,

2015; 윤여경, 2015), 사용자 경험을 제공할 수 있는 콘텐츠와 인터랙션의 설계(이재익 외, 2013; 허원회 외
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2012), 기능과 접근성의 연구(이재익 외, 2013) 등 다양한 측면에서의 연구가 수행되고 있다. 또한 고호경(2016)

은 실버 세대를 대상으로 하는 앱은 내용의 유목화와 시각적 요소의 적절성 등을 통해 조작성 향상 효과와 상

호작용을 유도할 수 있어야 하며, 실버 세대의 경험의 특성을 반영한 시니어 스마트 앱이 구축되어야 함을 주장

하였다.

이와 같은 연구의 일환으로 본 연구에서는 실버 세대를 대상으로 사용자의 활용도를 높일 수 있는 수학 앱을

개발하고자 한다.

Ⅱ. 노인학습자 대상 수학교육

1. 노인교육 선행 연구

인구의 고령화로 많은 학자들의 주목을 받아온 노인교육은 이미 많은 연구들이 활발히 이루어지고 있다. 노

인교육은 아동중심의 교육학인 페다고지(Pedagogy), 성인중심의 교육학인 안드라고지(Andragogy)와 함께 교육

학의 3대 체계를 구축하고 있다(황영희, 2013).

일찍이 Jarvis(1990)는 노년기를 third-age(Jarvis, 2001)라 명명하고, 노인교육의 개념을 노인을 위한 교육,

노인과 노화에 관한 교육, 노인관련 직업 종사자를 위한 교육으로 설정하여, 노인들과 노화에 관한 교육적 노력

의 연구와 그 수행으로 정의한 바 있다. 또한, 한정란 외(2009)는 노인교육은 노년교육과 노인교육의 개념을 구

분하였다. 그는 노년교육이 노인을 위한 교육, 노인에 관한 교육, 노인에 의한 교육을 포괄하는 개념이며, 노인교

육은 노년기의 교육인 노인을 위한 교육에 국한된 개념으로 정리하였다. 노인교육은 개개인의 경험을 토대로 각

자의 관심분야에 따라 서로의 상호작용으로 새로운 지식이 창출되는 적극적인 과정이다. 이에 제3의 교육학 또

는 초세대적인 의미를 갖는 트라이고지(Trigogy)를 의미한다고 하였다(한정란, 2001).

이와 같이 노인교육의 중요성은 시대적 가변성과 나이 듦에 따른 신체적·정신적 변화에 있다. 현재와 같은

지식기반 사회에서 사회변화를 고려하였을 때 노인들이 당면해야 할 과제로서 정보의 활용이 우선시된다. 노인

들은 넘쳐나는 정보를 스스로 선별하고, 자신들에게 적절한 정보를 선택하고 활용할 수 있는 능력이 필요하기

때문이다. 나항진(2004)과 장미옥(2008)은 노인교육이 지식기반 사회에서 사회변화의 현실감을 고려하여 교육의

필요성을 언급하였으며, 경제적, 사회적으로 노년기 역할의 재정립을 위하여 노인들의 교육이 이루어져야 한다고

하였다. 또한, 노인교육은 교육복지 측면에서 그 필요성이 대두되면서 일찍이 교육복지의 개념을 언급한 윤정일

(1990)을 시작으로 2000년대에 접어들면서 활발한 연구가 이루어져 왔다. 이는 노인복지와 교육복지(예: 김인희,

2006; 이용교ㆍ임형택, 2010; 윤정일, 1990; 류방란, 2006)를 토대로 한 노인교육 연구(예: 황영희, 2013; 원영희ㆍ

한정란, 2012)는 노인의 삶의 질 향상의 관점에서 다양한 노인교육프로그램의 개발이 이루어지는 것은 필수적인

단계라 여겨진다.

이에 따른 노인교육프로그램은 매우 다양하다. 예를 들어, 김은영·김정규(2011)는 게슈탈트 치료에 의한 연구

를 진행하였는데, 그들은 개체가 게슈탈트를 형성하는 이유가 우리의 욕구나 감정을 하나의 유의미한 행동으로

실행하고 완결 짓기 위한 것이라 하였다. 또한 게슈탈트 치료 중에 나타나는 내담자의 행동은 구성원들이 상호

작용적 맥락에서 관찰할 수 있어 상대방을 통하여 자신의 모습을 발견할 수 있는 이점이 있다(Resnick, 1990, 김

은영ㆍ김정규, 2011 재인용)고 보고하였다.

최선(2010)은 무용프로그램으로 한국적 정서의 특수성을 고려하여 한국 춤의 기본동작 등을 응용하여 노인의

특성에 맞게 한국무용 프로그램을 개발하였고, 이현심·김승용(2008)은 치매노인의 치료법으로 최근 들어 음악치

료, 작업치료, 원예치료, 미술치료, 행동치료, 애완동물치료 등이 있으며, 양혜경(2010)은 음악치료의 일환인 치료



스마트 기기 활용 시니어 수학 자료 개발 연구 311

적 악기 연주를 활용하여 손가락과 손의 동작 기능을 증진시킬 수 있다고 보고하였다. 이들 노인의 심리적 건강

을 위한 교육 프로그램은 모두 중재 프로그램을 활용하여 노인의 심리적 안정과 타인과의 협력을 통한 프로그

램으로 이루어졌다. 또한 이들 연구는 타인을 관찰자적 시각에서 관찰하여 반영적 성찰을 통한 프로그램으로 노

인의 사회적 건강을 포함하였다.

노인의 사회적 건강을 주요 변인으로 한 연구들을 살펴보면 다음과 같다. 먼저, 임은의 외(2014)는 이러한 사

회활동 강화 프로그램이 기본적으로 노년기 역할 상실에서 오는 노인의 심리, 사회적인 문제 해소에 도움이 된

다고 하였다. 또한, 윤현숙 외(2010)는 노인학대 예방 프로그램이 노인으로 하여금 노인학대에 대한 개념을 정확

히 이해하고 외부 도움요청에 대한 정보를 제공함으로써 노인 스스로 학대상황에서 벗어날 수 있는 대처능력을

도모하기 위하여 학대예방 프로그램의 필요성을 제시하였다. 신복기 외(2006)는 성공적 노화를 위한 노인교육프

로그램은 노년기에 진입한 건강한 노인들을 대상으로 사회의 어르신으로 위상정립, 삶의 질 향상, 새로운 노인문

화의 창출을 위한 지식능력 함양에 있으며 교육기회의 제공으로 사회적 관계망의 확대와 지역사회에 대한 이해

증진을 통하여 노년기의 자기성장을 위한 자원과 전략개발의 촉진을 도모하는 것을 목적으로 보았다.

노인의 회고 및 기억을 활용한 프로그램도 흔치 않게 볼 수 있다. 구조적 인생회고 프로그램은 인생회고의

개념과 접근을 Erikson(1978, 윤현숙 외, 2011 재인용)의 생애발달단계에 적용하여 각 단계별로 인생회고를 체계

적으로 실시하는 접근법이다(윤현숙 외, 2011). 기억을 시키기 위한 방법 중 하나인 다요인 기억 향상 프로그램

은 기억신념, 고정관념, 생활양식 등 기억 수행에 영향(Hertzog & Hultsh, 2000, 이유나 외 2015, 재인용)이 있다

고 보고하였다.

2. 노인수학교육 선행 연구

고호경(2007)의 ‘노인교육으로서의 수학교육의 가능성 제고’를 시작으로 평생교육으로서 노인수학교육의 필요

성이 제기되었으며, 현재까지 고호경을 주축으로 소수의 유의미한 연구들이 시도되었다. 노인수학 관련연구를 구

체적으로 살펴보자면, 노인의 특성을 언급한 연구(예: 주경옥, 2007; 최진희, 2008; 길아리, 2009)가 있었으며, 노

인학습자의 특성(이선경, 2007)이나 노인의 인지적 특성(이기혜, 2008)을 문헌연구로 분석하였다. 또한, 수학교육

을 통한 노인의 정의적 영역을 연구한 연구자들도 있다(Holloway, 2013; 장선미, 2008). Holloway(2013)은 성인

의 수학학습에 있어 정신건강과 정서적 측면을 연구하였으며, 특히 장선미(2008)의 연구에서는 노인과 노인의

정의적 특성, 노인의 자아존중감과 노인의 생활만족도 및 수학적 태도에 대한 문헌연구와 용어의 정의를 두어,

노인을 위한 수학연구의 차별성을 두었다. 후속 연구로 장민영(2011)의 ‘정의적 측면을 강조한 수학 활동이 노인

학습자의 우울 감소에 미치는 영향’에 대하여 연구되었는데, 같은 해 강희정(2011)의 ‘4D를 활용한 수학 학습활

동이 노인의 인지적 능력향상에 미치는 영향’에 대한 연구로 정의적 측면과 인지적 능력 향상을 구분지어 연구

가 발전되었다.

또한, 100세 시대에 걸맞게 노인수학이 ‘치매’에 어떤 영향을 미치는지에 관한 선행연구들이 눈에 띄었다(예:

이선경, 2007; 이상미, 2008; 강희정, 2011; 장민영, 2011). 이들 연구들을 좀 더 들여다보자. 우선, 수학 활동 자료

의 개발연구(이선경, 2007; 이기혜, 2008)가 진행되었고, 수학프로그램의 적용 연구로는 인지능력향상에 대한 영

향(강희정, 2011; 이상미, 2008)에 대한 연구가 이루어졌다. 특히, 이상미(2008)는 ‘교사의 발문으로 인한 수학적

사고활동이 노인의 치매예방에 미치는 사례연구’를 진행하였다. 이는 치매로 발전 가능한 우울증 및 경도인지장

애를 가진 노인을 위한 수학프로그램 연구로, 수학을 활용한 프로그램을 진행하는 작업치료사 및 노인수학을 진

행하는 교사를 위한 프로그램 연구에 초석을 만드는 연구가 될 수 있을 것으로 보인다. 이상미(2008)의 연구는

치매예방을 위한 수업에서 노인학습자가 문제를 정확하게 해결하는 데에 그 목적을 두지 않는다. 문제를 해결하

는 과정에서 가능한 한 활발한 사고를 하는 것이 목적이기 때문이다. 이러한 사고 활동은 치매 예방을 위한 노
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연구 절차 연구의 주요 내용

문헌 고찰
노인교육 프로그램 관련 문헌연구

노인을 위한 스마트 교육/ 노인수학 선행연구 고찰

↓

개발의 주안점 수리문해(Numeracy)/ 소재 개발 및 활동수학/ 치매예방을 위한 활동 고려

↓

초기 커리큘럼

구성

숫자 누르기, 기초 연산 훈련, 실생활 맥락 상황에서의 활용, 도표에서 필요한 정보 찾기

등의 내용으로 10단계 5세트로 구성

↓

교수 실험 및

CIPP 평가

약 2개월에 걸쳐 9인의 여성 노인학습자를 대상으로 총 8회에 걸쳐 교수 실험 실시 및

CIPP 평가를 통한 피드백 산출

↓

최종 앱 개발
교수 실험을 통하여 발생된 문제점을 수정 보완하여

10단계 5세트의 프로그램을 최종 개발

<표 Ⅲ-1> 시니어 수학 앱 개발 절차

인학습자에게 매우 유용하다고 밝혔다. 또한, 강희정(2011)은 4D를 활용한 수학학습 활동으로 한국판 간이정신상

태 검사를 활용한 결과 수학 학습활동을 통하여 노인학습자의 수학 활동이 인지기능의 향상으로 치매 예방에

도움이 된다고 보고하였다.

치매와 같은 맥락에서 노인들의 두뇌활동에 관심을 보인 연구들도 있다(성경은, 2008; 고호경, 2009). 고호경

(2009)는 수학학습 활동이 노인학습자의 두뇌에 어떠한 영향을 미치는지 뇌파 분석을 이용하여 연구하였다. 이

때, 비교자극은 정지활동으로 실험자극은 노인수학 활동을 하여 분석하였다. 분석결과는 정지활동일 때와 대조적

으로 여러 가지 노인수학 활동을 함에 따라 두뇌활동이 활발해진 것으로 나타났다. 이 연구에서 노인학습자의

두뇌활동이 가장 활발할 때는 실생활 수학학습 활동을 손녀딸과 함께 하였을 때 정지 활동일 때보다 무려 약 6

배의 뇌 활동 증가를 보였다고 보고하였다(고호경, 2009).

Ⅲ. 스마트 기기를 활용한 시니어 수학 프로그램 개발

1. 프로그램 개발 절차

가. 연구절차

본 연구는 스마트기기를 활용한 노인수학 프로그램을 개발하기 위하여 <표 Ⅲ-1> 의 연구절차에 따라 진행

하였다. 본 연구는 노인교육에 대한 문헌조사를 시작으로 노인을 위한 다양한 교육프로그램, 노인수학교육 등의

문헌연구 진행하였다. 또한, 본 연구는 스마트기기를 활용한 노인수학프로그램의 앱 개발을 위하여 스마트 교육

을 활용한 연구로서 스마트 교육에 대한 이론적 기반이 이루어졌다. 이와 더불어 본 연구진은 프로그램 개발을

위한 선행연구도 함께 진행하였다. 이론적 배경에서 도출된 노인에게 필요한 요소를 고찰하여 개발의 주안점으

로 구성하였다. 앱에 들어갈 수학 콘텐츠를 위 문헌연구를 바탕으로 약 10개월에 걸쳐 초기자료를 개발되었다.

10단계에 5세트씩 총 50세트의 커리큘럼으로 구성되었으며, 개발된 초기자료는 교수 실험을 통해 수정․보완되

었는데, 교수 실험은 2015년 하반기에 약 2개월에 걸쳐 진행하였으며, 9인의 여성 노인학습자를 대상으로 총 8회

에 걸쳐 실시하였다. 연구수업의 결과에 따라 초기 자료를 수정 보완하여, 2016년 최종 개발 자료를 마무리 하였다.
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구분 요인 평가내용

상황평가

(C)

교육목표 시니어 스마트 수학 프로그램 교육목표와 교육내용 일치성

요구분석 학습자의 요구를 분석하여 프로그램에 반영

교육환경 시니어 스마트 수학 운영을 위한 환경 확보(교구 및 사용 환경)

투입평가

(I)

커리큘럼 시니어 스마트 수학 프로그램 커리큘럼의 체계적 설계

학습내용 시니어 스마트 수학 내용 이해 정도 및 난이도의 적절성

학습소재 시니어 스마트 수학에서 활용한 소재의 적절성

과정평가

(P)

상호작용 시니어 스마트 수학을 통한 학습자의 인터랙션

프로그램 관리 교육시간의 적절성, 시니어 스마트 수학을 위한 적절한 활동, 평가 결과에 대한 피드백

지원환경 시니어 스마트 수학 운영을 위한 지원 스마트 기기 사용

<표 Ⅲ-2> 교수 실험 결과 피드백을 위한 CIPP 평가 내용

나) 교수실험

질적 연구 방법의 하나인 교수실험 방법은 연구대상과 교육 상황 안에 있는 요인들의 성질을 분리하여 분석

하는 것으로는 설명할 수 없는 복잡한 체계로서의 교육 현상을 이해하고자 하는 것으로서, 주변 상황이나 변화

요인에 반응, 적응해가는 체계로 연구하는 것으로서 복잡하고 모호한 교육 현상을 해석할 때 활용한다(Lesh &

Clarke, 2000). Schoenfeld(2000)는 이러한 교수실험이 다음과 같은 교육적 의의를 가진다고 주장하였다. 첫째, 사

고, 학습, 교수를 이해하는 이론적 관점을 가질 수 있다. 둘째, 인지적 측면을 다양한 방법으로 기술할 수 있다.

예를 들어, 수학적으로 생각 하는 바를 설명할 수 있고, 학생의 기능적 개념의 이해와 오해 등을 서술할 수 있

다. 셋째, 학생의 문제해결 과정이나 도구로 다양한 종류의 타당성을 확보할 수 있으며, 여러 형태의 긍정적·부

정적 결과를 기술할 수 있다. 따라서 본 연구에서는 노인학습자가 스마트 기기를 활용하는 수학 교수·학습 상황

에서 교수실험법을 활용하여 학습자의 사고에 대한 개념적 분석을 토대로 수학적 사고 및 학습과정을 직접 경

험하고 적절한 피드백을 통해 학습자에게 맞는 수학지식 발달에 관한 역동적 모델을 만들어 나가고자 한다

(Steffe & Thompson, 2000).

본 연구의 교수실험을 위해 연구자들은 노인학습자 인지적․행동적 특징을 관찰하기 위한 초기 과제를 구성

하고, 학습자 단독 인지 혹은 학습자들 간의 의사소통만으로 해결되지 않는 상황에서만 적절한 수준으로 개입하

여 발문을 제시하는 방식으로 교수실험을 진행하였다. 또한 각 차시가 끝나고 다음 차시를 진행하기 전에 이전

차시에서 보인 노인학습자들의 사고와 행동의 의미를 분석하고 이를 토대로 수학 콘텐츠와 앱을 수정 설계하였

다. 이 때, 교수실험 진행은 연구자들이 직접 진행하였으며, 또 다른 한 명이 관찰자로 참여하여 교수실험의 완

성도와 질을 높이고 방향성을 제시하는 역할을 하였다. 본 연구는 교수실험을 취약 대상자인 노인을 대상으로

한 연구이므로 연구수업 제반에 따른 모든 녹음 및 촬영은 노인학습자의 동의를 얻었으며, IRB를 승인받았다2).

다) 교수실험 결과 평가 방법

CIPP 평가모형은 평가의 각 단계에서 다루어져야 할 중요한 질문들을 생성할 수 있도록 도움을 주어 평가의

초점을 명료화할 수 있다(이중만 외, 2010). 또한 평가를 통하여 피드백을 제공하고 의사결정을 위한 유용한 정

보를 제공함으로써 프로그램의 개선에 직접적으로 기여할 수 있다는 장점이 있다. 본 연구에서 교수 실험 결과

를 피드백 하기 위한 CIPP 평가 내용은 <표 Ⅲ-2>에서 제시하였다.

2) 승인번호: 201508-HR-SB-001-01
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대상

자

출생연도

/ 성별

교육

연수
연구대상자 특성

A 1940/ 여 무학

가장 고령이지만 인지정도는 좋은 편이며, 주변 동료에게도 예의를 지키려고 노

력함. 수학학습능력은 보통이었으나 학구열이 높고 발전 속도가 빠름. 눈이 아파

눈물을 많이 흘림. 평생학교 졸업생 대표로 연설할 정도로 학습에 열의가 있음.

B 1947/ 여 무학

수학학습 능력이 뛰어남. 외모에 신경을 많이 쓰며, 주관이 뚜렷한 편임. 학구열

도 높아 학습 수행에 열의가 있으며, 수학학습능력이 좋아 수업 때 다른 할머니

들에게 또래교수의 역할을 많이 함.

C 1954/ 여 초5
수학학습능력이 뛰어남. 학습자들 중 젊은 세대에 속함. 너무 잘하셨는데, 다른

할머니들과 어울리지는 않으심. 대화가 전혀 없으며, 수학 수업에만 집중하심.

D 1956/ 여 초4

장사를 하다가 현재는 쉬고 있음. 독거생활을 하며, 이유를 밝히지 않고 초반 결

석이 많았으나, 수업에 오시면 집중해서 열심히 학습하심. 반에서 가장 젊고, 겸

손하며, 검정고시를 보고 싶어함.

E 1944/ 여 무학

무뚝뚝한 편이나 속정이 깊음. 아이들 방과 후 교통지도로 본 수업에 매 차시 5

분정도 늦게 참여하였으나, 금방 적응하고 따라하심. 수학학습 의욕이 높진 않으

나, 수업이 진행되면서 점차 혼자 해보려는 시도가 많아짐.

F 1948/ 여 무학

학습자들 중 수학학습능력이 가장 낮은 학습자. 문제의 상황을 이해하지 못하며,

학습자들과의 일상적인 대화에서도 적절해 보이는 반응을 보일 뿐 적극적인 대화

를 하기 어려움. 일상생활수행의 정도는 크게 어렵지 않은 상태이며, 신체적 건강

정도는 거동에 무리 없는 정도.

G 1947/ 여 무학

수학에 크게 관심은 없지만 수업 중에는 흥미롭게 수업하고 참여적임. 건강에 이

상 있어 보이진 않으며, 인지적 측면에서도 특별한 장애나 뛰어난 점을 보이지는

않으나 문제를 이해하는 속도가 느린 편이며 의존적이고 수학적 표상이 약한 편임.

H 1941/ 여 무학

고령자이면서 허리는 척추협착증세와 관절염이 심하여 고통을 호소하면서도 꾸준

히 성실하게 나오심. 소극적이고 조용한 성격이지만, 열심히 하심. 수학학습 의욕

이 높으며 상황 판단이 빠르심. 약간 무뚝뚝해 보이지만 속정이 깊음.

I 1948/ 여 초1
문제 상황 이해가 빠르지 못하나 매우 즐겁게 학습에 참여함. 애교가 많고, 잘 웃

음. 구구단 2단을 지속적으로 외우고 있으며, 3단부터 어려워하심.

<표 Ⅲ-3> 교수 실험 연구대상자 특성

산출평가

(P)

만족도 시니어 스마트 수학의 프로그램 만족도 및 수학에 대한 인식의 변화

학습 결과 학생들의 인지적 영역의 변화

학습의

지속가능성
지속적인 시니어 스마트 수학 학습/ 시니어 스마트 수학의 자기주도적 학습

라) 교수실험 대상자의 특성

본 노인수학교육 프로그램 개발 연구에 참여한 연구대상자는 총 9인으로 연구대상자들의 특성은 다음과 같

다. 본 연구의 연구대상자는 65세 이상 노인 중 초등학교 과정을 모두 이수하지 않았으며, 검정고시 준비를 하지

않은 노인, 한글을 읽고 쓰는 데 큰 무리가 없는 노인, 숫자를 읽고 쓰는 데 큰 무리가 없는 노인, 거동에 불편

함이 없는 노인, 30분 이상 스마트 기기 또는 지면을 활용한 학습이 가능한 지원자로 구성하였으나 65세 이하의

학습자 중 평생학교 학생으로 수학학습을 접해보지 않은 사람도 포함되었다. 또한, 연구진이 성별에 제한을 두진

않았으나, 평생학교의 여성학습자의 비율이 월등히 많아 모두 여성 노인학습자로 구성되었다.
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2. 시니어 스마트 수학 콘텐츠 개발 방향

가) 수리문해(Numeracy)

성인학습자들은 실생활에서 필수적으로 사용에 필요한 문자와 숫자 등을 습득한다. 수리문해(numeracy)란

Evans(2000)에 따르면 Cockcroft(Cockcroft Report, 1982)가 두 특성을 가진다는 것을 함축하기 위하여 ‘산술적

인’의 단어를 정의하였다. 또한 수리문해의 특성 중 하나는 ‘가정에서의 수, 그리고 일상생활의 수행적인 수학적

요구와 함께 개인적으로 가능한 수학적 기술의 사용을 만들기 위한 능력’, 또 다른 하나는 ‘수학적 용어를 나타

내는 (예를 들어 그래프, 표, 도표 혹은 비율의 증가나 감소를 참고하는)적절함과 정보의 이해’를 들었다. 이는

수학이 소통의 용도로 사용된다는 것을 의미한다. 수와 기호, 도표 등으로 나타난 정보들의 의미를 우선 이해하

고, 해석할 수 있으며, 설명하는 것, 그리고 예측하는 것 등과 같이, 수학적 용어는 위에서 언급된 적절성, 이해

성을 모두 함축한다는 것을 함의하고 있다. Evans(2000)는 성인의 이러한 수리 활동에 대하여 문자를 함께 다루

기 위해서 수행적인 실생활 상황에서 문자능력 뿐만 아니라 수리적 작용을 사용하는 것이 가능하다는 것을 강

조하기 위하여 수리문해를 원한다고 하였다.

또한, Evans(2000)는 가정에서 숫자와 관련하여 복잡하지 않아 머릿속으로 계산이 가능하며, 직관적으로 어림

이 허용되는 ‘숫자와 같은 느낌’의 중요성을 강조하고 있다. 이 과정에서 그는 몇몇 특징을 나열하였다. 첫째, 수

리적 기술만큼 중요한 수를 대하는 태도는 개인의 역량과 같이 가정에서의 수세기(count)와 같은 실생활 맥락을

통한 자신감과 친밀도를 고려해야 한다. 둘째, 기본수학(basic skills)의 기능적인 계산력이 중요한 수리적 숙련도

는 수행력, 즉 훈련을 통해서 얻어진다. 다시 말해서 기본수학의 수리적 숙련도는 개인의 일상생활의 삶의 맥락

과 관련되어 있다. 셋째, 그들의 수리문해의 개념은 기술의 사용에 더하여 산술적 정보의 공감을 포함한다. 그리

고 이러한 공감은 내재적으로 대단히 중요하다.

학생을 대상으로 한 학교수학에서도 수학적 지식은 위의 성인들과 같이 학생들의 비형식적인 지식으로부터

출발하게 된다. 학습자는 비형식적인 지식에서 ‘숫자와 같은 느낌’을 얻고 실생활에서의 사용 빈도와 친밀도에

따라 그 맥락을 이해하는 정도가 개인마다 다를 것이다. 김연·박만구(2004)는 “교사는 학생들이 어떤 수 세기와

수 개념 단계에 이르렀는지 파악하고 그들의 수 개념과 표준 알고리즘간의 효과적인 결합을 위해서 학생들의

풀이 전략을 좀 더 심층적으로 관찰할 필요가 있으며, 학생들의 비형식적인 지식을 형식적인 수학에 유연하게

접목하는 시도를 끊임없이 해야 한다”고 주장하였다. 이와 같이, 노인 삶을 통한 실생활 수학에서 수학의 기능적

역할을 위하여 사칙연산이나 도표의 해석 등으로 발전하여 형식수학으로서의 그 기초적인 체계를 갖게 된다. 이

에 따라 본 연구에서는 정보의 이해와 분류하는 활동을 넣어서 ‘그림 정보를 이해, 해석하는 능력’에 해당되는

내용을 추가하였다.

 

나) 친숙한 소재와 활동적 요소 도입

많은 학자들이 학습을 학습자의 일상생활과 불가분의 관계로 보고, 학습에 있어 학습자의 일상생활, 친숙한

소재 등을 강조한 학자들(Brown et al., 1989; Choi & Hannafin, 1995; Herrington & Oliver, 2000; Young, 1993;

Lave et al, 1984, Lave, 1988)이 적지 않다.

Brown et al.(1989)은 지식이 일상생활 맥락에서 생성된다고 보았으며, Lave et al.(1984) 와 Lave(1988)는 실

생활소재를 활용하여 얻은 지식 형성에 주목하였다. 1984년 Lave와 그의 동료들은 식료품 쇼핑 상황에서 산술적

대화를 통한 연구를 진행하였다. 일반적으로 쇼핑 상황은 산술적 활동을 포함한다. 이 연구에서 그는 쇼핑 중 일

어나는 산술활동의 본질에 어떠한 특이점이 있는지 주목하였다. 또한 Lave(1988)는 학습자가 실생활 소재를 수

학에 어떻게 활용하는지, 학교수학으로 해결하지 못한 문제를 어떻게 해결하는지 증명하였다.
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또한 Choi와 Hannafin(1995)도 실생활 맥락의 중요성을 강조하였다. 이들은 학습이 발생 가능한 맥락으로부터

분리될 수 없다고 주장하였다. 따라서 지식은 학습자의 실생활 소재와 맥락과의 상호작용, 그리고 학습자의 경험

과 동상(embedding)하는 것으로 획득된다고 밝혔다. Young(1993)도 지식은 단순히 기억하는 것이 아니라, 맥락

에서 사고한다는 점을 강조하였다. Herrington과 Oliver(2000)는 실생활 상황 지식 습득의 효율적인 방법으로 다

음을 제시하였다. 그 내용은 1) 지식은 실생활에서 사용될 것으로 그 지식을 반영할 실제 상황의 맥락(content)

을 제공할 것. 2) 실생활 활동을 제공할 것. 3) 학습절차와 연습할 기회를 제공할 것. 4) 복합적인 역할과 인식을

제공할 것. 여기에선 여러 관점을 표현할 기회를 제공하는 것을 의미한다. 5) 소그룹 등의 지식 협력 구조를 제

공할 것. 6) 학습자로 하여금 전문가에 견줄만한 상(reflection)을 제공할 것. 7) 배움에 있어 공공연한 토론을 촉

진할 것. 8) 코칭과 스케폴딩(비계설정)을 제공할 것. 9) 실제로 평가를 할 것이다.

이와 같이 일상생활의 친숙한 소재를 활용한 연구들은 꾸준히 이루어지고 있다. 연령에 따른 다양한 연구대

상으로 연구가 이루어졌는데, 이는 학습자에게 있어 친숙한 소재가 유의미하다는 것을 방증한다. 각각을 살펴보

면 다음과 같다.

우선 유아들이 일상에서 접했던 친숙한 수학적 경험이 수학학습에 미치는 영향에 대한 연구(이은희·이순복,

2010; 김숙령·전신애, 2004; 김정숙·이은형, 2013; Charlesworth, R., 2000)는 긍정적 영향을 미친다는 보고가 주를

이루었다. 김숙령·전신애(2004)는 일상생활에서 사용되는 숫자에 대한 유아의 이해도와 수학 성취도에 대한 연구

에서 정적 상관을 보고하였다. 또한, 성취도 역시 연령별로 유의미한 차이를 보이는 것으로 나타났다. 김정숙·이

은형(2013)은 ‘일상자료활용 수학표상활동’이라는 흥미로운 소재를 연구한 바 있다. 이들은 수학적 요소가 있는

일상자료 활용 수학표상활동이 유아의 수학능력에 미치는 영향을 질적 분석 하였다. 그 결과 실험집단 유아의

수학능력이 유의미하게 향상되었다. 또한, 수학적요소가 있는 일상자료활용 수학표상활동 과정에서 규칙성, 측정,

공간과 도형, 수와연산의 수학 개념에 따른 특성이 나타났다.

또한, 유아의 신체적 활동이 활동을 통한 수학학습효과에 대한 연구(김지혜, 2003; 류승희․안연경, 2006; 성연

정·홍혜경, 2010; Gallahue, 1995; Pica, 1995; Smith, 1997)도 최근 활발하다. 이들은 유아의 신체적 활동이 수학

학습에 긍정적 영향을 미친다고 보고하였다. 김지혜(2003)는 신체를 통한 수학 활동이 분류, 서열, 패턴, 수 개념,

공간, 시간의 수학 개념 향상에 도움을 주며, 성연정·홍혜경(2010) 또한 신체와 수학통합 활동을 실시한 유아들

이 수학능력검사에서 유의미하게 높은 것으로 나타났다. 류승희․안연경(2006)은 신체활동을 통한 수학교육이

수, 공간, 측정영역의 수학적 개념에 긍정적 영향을 미친다고 보고하였다.

노인을 대상으로 수학 활동학습과 실생활 소재의 생활수학을 진행한 연구가 있다. 이들 연구는 노인대상 연

구로서 소수이지만, 유의미한 결론들이 도출되었다.

성경은(2008)과 고호경(2009)은 노인들이 수학 활동학습을 진행하였을 때 노인들의 뇌파를 비교하였다. 활동

학습은 스피드연산, 게임수학, 사고력 수학 등으로 진행되었다. 그 결과 인지지각에너지 뇌파의 비교는 무자극

상태에서보다 수학 활동학습을 했을 때 약 4.4배 활성화되는 것으로 보고(성경은, 2008)되었다. 또한, 고호경

(2009)는 일상생활과 밀접한 소재로 다룬 생활수학을 손녀딸과 함께 활동하였을 때 무자극 상태보다 무려 약 6

배의 뇌 활동 증가를 보였다고 보고하였다. 이는 노인을 대상으로 수학 활동학습을 하였을 때와 일상생활의 소

재를 다룬 생활수학을 하였을 때, 노인의 뇌 활동 증가를 확인할 수 있는 초기연구로서 그 의미가 깊다고 할 수

있겠다.

다) 치매 예방을 위한 활동

치매노인의 인지기능장애는 기억력 장애, 지남력 장애, 언어 장애, 실인증, 실행증, 시공간기능 장애, 수행능력

장애를 포함한다(이현심·김승용, 2008). 이러한 증상을 나타내는 치매, 즉 알츠하이머병을 가진 노인들은 그 특성

상 비가역적이고 명확한 병인이 밝혀져 있지 않아 원인적 치료가 어려우므로 종합적인 치료 접근이 필요하다.
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단계
커리큘럼

구성
주요활동 활동목표

1단계
숫자와 수

개념 알기

스마트기기 환경에 익숙해질 수 있도록 숫자 누르기,

수와 양의 개념에 대해 알아보기, 시계 읽기로 시각 알

아보기

수와 양의 개념을 인지할

수 있고, 시각을 읽을 수

있다.

2단계 덧셈· 뺄셈 게임을 통하여 덧셈, 뺄셈 익히기, O·X 퀴즈
간단한 연산을 수행할 수

있다.

3단계
덧셈·뺄셈

의 활용
실생활 상황을 활용한 덧셈과 뺄셈 연습을 수행함

실생활에서 덧셈과 뺄셈을

활용할 수 있다.

4단계

곱셈의

개념 및

곱셈

묶음 알아보기 학습을 통하여 곱셈의 개념을 익히고,

실생활 상황에서 곱셈을 활용하여 문제해결 과정을 훈

련함

곱셈의 개념을 익히고, 곱

셈 구구를 활용할 수 있다.

5단계

나눗셈의

개념 및

나눗셈

등분 활동 학습을 통하여 나눗셈의 개념을 익히고, 실

생활 상황에서 나눗셈을 활용하여 문제해결 과정을 훈

련함

나눗셈의 개념을 익히고,

나눗셈을 활용할 수 있다.

6단계 규칙 찾기
그림과 수의 규칙을 제공하여 이를 추론하는 과정을 훈

련함

수와 사물의 규칙성을 알

수 있다.

7단계

실생활

상황에서의

수학

실생활 상황에서 필요한 자료들의 정보를 얻고, 이를

활용할 수 있도록 훈련함. 세부사항으로 버스와 지하철

의 노선정보, 통장 알아보기, 병원과 마트 등의 고지서,

영수증 등의 정보를 얻고 이를 활용할 수 있도록 훈련

함

실생활에서 제공되는 정보

를 이해할 수 있다.

8단계 그래프

원그래프와 막대그래프, 줄기잎그림에서 나타내는 정보

를 해석하고 이를 활용할 수 있도록 훈련함. 날씨정보

를 나타내는 그림을 활용하여 날씨를 알아보고 이를 활

용할 수 있도록 훈련함

그래프를 보고 제공되는

정보를 얻고 이를 활용할

수 있다.

9단계 경우의 수 경우의 수를 파악하고 이를 훈련함. 분리수거, 상차림, 경우의 수를 파악할 수 있

<표 Ⅲ-4> 단계별 주요활동 및 활동목표

그동안 약물치료가 주로 이루어진 반면, 최근 연구들을 보면 다양한 치료 접근 및 예방 방법들이 연구되고 있다.

홍정현(1990, 이현심·김승용, 2008 재인용)은 “치매는 예방이 가장 좋은 방법이나 일단 치매 증상을 보이면 두뇌

활동의 촉진으로 좌우 손발을 균형 있게 사용하여 뇌를 고르게 발달시키는 것이 바람직하다. 또한, 취미활동을

통해서 긴장과 이완을 반복하는 활동이 좋다”고 보고하였다. 또한, 노인의 기억력 저하는 주의력 장애로 인한 작

업 기억력의 저하가 주원인이 될 수 있다고 알려져 있다(Jansen & Keller, 1998). 따라서 그들은 인지 프로그램

을 손과 스마트 도구를 사용하였을 경우 인지기능 향상에 효과적일 것으로 예상하였다. 더불어 노인들의 컴퓨터

게임 활동이 자아통제감에 정적인 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이러한 자아통제감은 우울을 감소시키고 생

활만족도를 높이는 것으로 나타났다. 또한, 컴퓨터 게임 활동이 자아통제감을 매개로 노인의 우울증 감소에 따른

노인들의 정신건강에 영향을 미치는 것으로 분석되었다(안준희 외, 2011).

3. 시니어 스마트 수학 커리큘럼 구성

본 연구에서 개발된 시니어 스마트 수학의 단계별 주요활동 및 활동목표는 <표 Ⅲ-4>와 같다.
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옷 입히기, 주스 만들기, 길 찾기의 다양한 실생활 상황

에서 경우의 수를 파악하여 활용 및 사고력 확장을 할

수 있도록 훈련함

다.

10단계 사칙연산 사칙연산을 반복적으로 훈련함
사칙연산을 원활히 수행할

수 있다.

[그림 Ⅳ-1] 동일 유형의 문항이 자동 생성되어 제공되는 장면

Ⅳ. 교수 실험 결과 평가를 통한 프로그램 수정․보완 내용

1. 상황평가

가. 교육목표

시니어 스마트 수학 프로그램 교육목표와 교육내용 일치성 여부를 분석하였다. 본 연구에서 개발된 노인수학

프로그램은 노인에게 익숙한 소재를 통해 수리문해와 치매예방을 위한 사칙연산 연습에 개발 주안점을 두었고

이에 따른 초기 커리큘럼은 다음과 같다.

1단계는 수와 양의 개념을 인지하고, 스마트기기 환경에 적응할 수 있도록 구성하였다. 2단계는 간단한 수를

더하고 빼는 연습을 수행할 수 있도록 하였다. 또한, O, X 퀴즈를 넣어 순발력을 기를 수 있도록 하였다. 3단계

는 덧셈과 뺄셈을 본격적으로 연습하고, 이를 실생활 맥락 상황에서 활용할 수 있도록 설계하였다. 4단계는 곱셈

의 기본 원리를 인지하고, 이를 활용할 수 있도록 하였다. 5단계는 나눗셈의 기본 원리를 인지하고, 이를 활용할

수 있도록 하였다. 4단계와 5단계는 스마트기기의 특성 활용하여 손가락으로 화면상에서 직접 나누어 볼 수 있

도록 하는 활동학습을 추가하였다. 6단계는 지표적 메타포를 활용하여 제시하였는데, 노인학습자들이 그래프를

활용하여 정보를 얻을 수 있도록 훈련 프로그램을 구성하였고, 7단계를 이를 활용하여 실생활 상황에서 정보를

활용할 수 있도록 구성하였다. 8단계는 수와 도형의 규칙 찾기로, 9단계는 경우의 수를 알아보기 위하여 손가락

을 사용하여 직접 활동할 수 있도록 하였다. 10단계는 9단계에서 활동을 통하여 알아본 경우의 수를 직관적으로

유추할 수 있도록 구성하였으며, 모든 문항의 텍스트는 표현의 정확성, 표현방식의 일관성, 파지 향상, 복잡성 감

소를 기준으로 문맥을 수정 보완하였다.

교수실험을 통해 각 단계(세트) 내용은 유사성을 고려해서 재배열하였으며, 10단계의 내용은 최종적으로는 치

매예방을 위한 계산문제를 충분히 제공하기 위하여 랜덤하게 문항이 생성되어 제공될 수 있는 시스템 설계로

수정하였다.
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구분 1단계 2단계 3단계 4단계 5단계 6단계 7단계 8단계 9단계 10단계

1세트
숫자
누르
기

빼기
일정한
수
더하기

묶음
알아
보기

등분
하기1

규칙
찾기1
(그림)

실생활
(버스)

원
그래
프

경우의
수1
(분리
수거)

계산
연습

2세트
수세
기

O·X
퀴즈

일정한
수
빼기

곱셈
의
의미

등분
하기2

규칙
찾기2
(수1)

실생활
(지하
철)

막대
그래
프

경우의
수2

(상차림)

3세트
짝수
홀수

큰수
찾기

덧셈
활용

곱하
기

나눗셈
활용1

규칙
찾기3
(수2)

실생활
(은행)

날씨
정보1

경우의
수3
(옷
입히기)

4세트
큰수
찾기

□
넣기

뺄셈
활용

곱셈
활용1

나눗셈
활용2

규칙
찾기4
(표읽기)

실생활
(병원)

날씨
정보2

경우의
수4
(주스
만들기)

5세트
시각
알아
보기

□
넣기

덧셈·
뺄셈
활용

곱셈
활용2

나눗셈
활용3

규칙
찾기5
(도표)

실생활
(고지
서)

줄기
잎그
림

경우의
수5

(길찾기)

<표 Ⅳ-1> 시니어 수학 앱에서 제공된 최종 수학 커리큘럼

나. 요구분석 및 교육환경

학습자의 요구를 분석하여 프로그램에 반영하고 시니어 스마트 수학을 위한 교육환경에 대한 평가를 위하여

본 고에서는 ‘시니어 스마트 수학 운영을 위한 환경(교구) 확보가 가능하며 이를 사용할 수 있는 환경은 가능한

가’와 ‘시니어 스마트 수학을 위한 적합한 교사를 확보하여 편성가능한가?’에 대하여 살펴보았다.

본 연구의 대상인 노인학습자들은 연구수업 매 차시마다 고정되지 않은 2인이 1조가 되어 한 대의 스마트기

기를 협동하여 진행하도록 하였고, 수업 도구인 스마트기기는 9.7인치 태블릿pc를 사용하였다. 스마트 기기의 보

편화로 인하여 기기를 구입하는 것은 어렵지 않았으며 스마트 기기만 있으면 수업의 시공간적 제한을 받지 않

았다. 또한 수학적 내용에 대한 이해가 부족한 학습자가 생길 수 있다는 판단 하에 문항을 해결하는 방법을 가

르쳐 줄 교사를 대신하여 모든 문항에 대한 예시 활동을 삽입하였고, 학습자들은 교사의 특별한 도움 없이도 반

복적인 시도를 통해 학습을 진행시켜 나갈 수 있음을 보였다.

2. 투입평가

가. 커리큘럼 및 학습내용

노년층을 위한 웹 사이트 정보 구조는 최소한의 인터랙션이 가능할 수 있도록 선형적인 구조가 양호하다고

본다(김양호, 2008). 따라서 시니어 수학 앱에서 제공한 수학 콘텐츠는 선형적인 정보 구조로 설계하고 영역에

따라 그룹화하여 제시하였다. 또한 ‘시니어 스마트 수학 프로그램 커리큘럼의 체계적 설계’를 평가하기 위하여

수준별 콘텐츠 구성을 원칙으로 하여 각 세트를 구성하였다. 또한 연습 및 반복 기회가 제공 된 후 수리문해적

관점에서의 인지적 변화를 관찰하면서 커리큘럼과 수학학습 내용을 수정하였다.

시니어를 대상으로 한 앱 개발에서는 직관적 인식과 가이드(도움말)나 학습 정보 제공을 중요시 여긴다(황윤

자, 김성미, 2014). 본 연구에서도 초기에는 노인학습자가 시니어 스마트 수학 내용 이해 정도 및 난이도의 적절

성 차원에서 관찰할 때, 주어진 과제를 어떻게 수행해야하는지 인지 못하고 있음이 나타났다. 이에 따라 본 연구
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[그림 Ⅳ-2] 터치 기능을 활용하여 행동적 요소를 포함시킨 수학 문제 예시

단계 소재

1단계 휴대폰, 과일, 야채그림, 시계, 전자시계

3단계 할머니, 할아버지, 손주, 홍시, 송편, 동전지갑, 현금, 마당놀이

4단계
홍시, 약과, 과일, 꽃, 생활용품(예, 제습제(물먹는 돼지) 등의 살림에서 쓰는 물건들), 서랍장,

두루마리휴지, 각 티슈

5단계 시루떡, 송편, 녹두전, 평생학교, 노인학교, 가을축제, 시장, 항아리, 나무 되(됫박)

6단계
계절, 월, 김 할머니의 하루일과(평생학교, 손녀 유치원 마중 나가기 등), 감과 사과,

대한민국 지도와 날씨예보

<표 Ⅳ-2> 시니어 수학 앱에서 활용한 소재 예시

에서 각 단계의 내용과 유사한 문항을 제공하고 이에 대한 도움말(안내), 또는 시연을 제공함으로써 이를 보는

것만으로 무엇을 학습자가 해야 하는지 직관적으로 이해할 수 있도록 구성하였다. 이는 문제 발생 시 정정 또는

오류 상황을 알 수 있도록 하는 기능도 병행할 수 있다. 또한 [그림 Ⅳ-2]에서처럼 나눗셈 혹은 배수의 수학적

인 의미가 이해되지 않아 오답을 내는 경우에는 앱에서 직접 수행을 통해 알 수 있도록 하는 기능을 추가하기

도 하였다.

또한 본 연구에서 개발한 앱의 각 단계는 서로 다른 수학 주제를 다루고 있으며 각 세트에서는 노인학습자가

인지 가능한 한 가지 주제의 학습 정보만을 제시하였는데, 오답을 낸 경우 연습 및 반복 기회를 제공한 것이 학

습에 대한 도움이 된 것으로 나타났다.

나. 학습 소재

시니어 스마트 수학에서 활용한 소재의 적절성 여부는 노인학습자가 학습내용을 이해할 수 있고 의미 있게

받아들일 수 있는 가에 초점을 두었다. 이는 노인의 무의식적 행동과 저장된 경험지식을 사용하는 인지처리로서

의 수학 콘텐츠를 구성하고자 한 의도이다. 그러나 초기에는 이러한 소재를 활용하여 스토리텔링 기법을 넣어

현실성 있게 문장을 제시하고자 하였으나 학습자가 긴 텍스트에 대한 인지적 부담으로 인해 수학 내용에의 접

근이 어려워하는 모습이 관찰되었다. 따라서 텍스트 입력을 최소화하면서 ‘필수 정보들을 간결하게 표현’하는 방

식(이재익 외, 2013)으로 문항의 텍스트를 수정하였다.
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292 3단계(3-3) G 이건 또 뭐야 할머니와...

293 3단계(3-3) B 이건 또 뭐야

294 3단계(3-3) G 10개, 10개, 20개.

295 3단계(3-3) B [20 터치 후 오답] 아닌데? 아니야, 이거 5개 있었어.

296 3단계(3-3) G 아, 여기 다섯 개가 있네, 30개.

297 3단계(3-3) B [30 터치 후 정답]

298 3단계(3-3) B 이제 이런 걸 한 번 해봐봐.

299 3단계(3-3) G 10개, 10개, 30개잖아. [30 터치 후 오답]

300 3단계(3-3) B 아니, 여기 또 있잖아.

301 3단계(3-3) C 이걸 하고 보태야지. 더하기..

302 3단계(3-3) G 30개?

303 3단계(3-3) C 10개, 10개, 30, 50개네,

304 3단계(3-3) G [50 터치]

7단계
고속철도(기차, KTX철도 등을 의미함), 지하철 노선표, 통장, 전기료 고지서, 건강보험료

고지서, 의료비 청구서

8단계 지하철 배차 시간표, 평생학교 시간표, 요가, 스포츠댄스

9단계 분리수거, 상차림, 밥, 찌개종류, 옷 입히기, 건강주스

3. 과정평가

가. 상호작용

시니어 스마트 수학을 통한 학습자의 인터랙션은 <대화문 1>에서와 같이 덧셈(송편의 개수가 모두 몇 개인

가)을 학습하는데 있어서, 학습자 상호간에 앱 사용에 대한 모니터링과 피드백 그리고 수학 내용에 대한 또래

교수 등이 이루어지고 있음이 나타났다.

<대화문 1>

나. 프로그램 관리 및 지원환경

시니어 수학 앱 프로그램 관리에 대한 피드백을 얻기 위하여 학습자 학습시간의 적절성, 시니어 스마트 수학

을 위한 적절한 활동, 학습 결과에 대하여 분석하였다. 또한 지원환경에 대한 피드백을 얻기 위하여 시니어 수학

을 위한 지원 스마트 기기 사용 즉, 스마트 기기 활용의 적응성, 콘텐츠의 배치, 아이콘의 적절성을 관찰하였다.

또한 버튼과 메뉴의 이름은 정확하게 인지하는가, 학습자가 버튼과 메뉴를 보고 무엇을 해야 하는지 알 수 있는

가, 학습자가 앱에서 주어진 아이콘이나 버튼들이 어떤 기능을 가졌는지 쉽게 인식 할 수 있는가, 메뉴의 레이블

을 보고 예측 할 수 있는가, 텍스트와 시각 정보 등의 디자인 배치는 사용하기 적절한가를 관찰하고 분석하여

이에 대한 결과를 반영하였다.

이러한 피드백에 따른 반영 내용은 예를 들어, 시각 능력이 저하된 학습자가 화면 인지력이 떨어진 것에 따

라 줌 기능을 활용하여 확대된 화면을 제공함으로써 가독성을 높여줄 수 있도록 하였는데, 콘텐츠 전체는 아니

지만 세부적인 정보가 필요한 그림이나 표는 벌리기(Pinch open) 기능을 넣었다.

또한 노인학습자들이 수학적 과제를 즉각적으로 인지하고 답을 찾지 못하고 어려움을 보이는 문제 중 일부를

직접 조작이라는 행동적 요소를 추가하기도 하였다([그림 Ⅳ-2] 예시). 이러한 기능은 실버 세대를 위한 기능성

앱이 되기 위해서는 적절한 신체 활동 요소가 포함될 필요가 있다는 주장을 받아드린 것이며(김은석 외, 2010),

또한 다른 매개체가 아닌 직접 손의 감각을 통해서 작업을 통제할 수 있는 직접조작이라는 요소가 스마트 기기
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[그림 Ⅳ-3] 직접 조작 기능을 포함한 문제로 활동하는 장면

151 2단계(2-1) G 다음 수를 100에서 다섯씩 거꾸로 건너띄며 세기. 해당 숫자를 누르세요.

152 2단계(2-1) T 이렇게 어두워질 때는 아무데나 누르시면 됩니다.

153 2단계(2-1) G (한참 보고 계시더니 85 터치 오답) 아닌데?? (이어서 84 눌러보고 오답) 하하하하

154 2단계(2-1) T 처음에 100에서 5씩 거꾸로 가서 95를 표현을 해줬어요. 이번엔..

155 2단계(2-1) G 5를 더하라고 여기서??

156 2단계(2-1) T 5를 뺀게 되겠죠?

157 2단계(2-1) G 빼요? 그럼 여기잖아 (90 정답)

158 2단계(2-1) T 뛰면서 계속 숫자를 세는 문제기 때문에 계속 해주시면 돼요

159 2단계(2-1) G 아 계속? 또 다섯이잖아. 또 여기잖아. (85 정답)

160 2단계(2-1) T 네 맞았다고 나오네요.

161 2단계(2-1) G 아.. 이렇게.. 이거 재밌다~

648 6단계(6-4) A 날씨예보입니다. 청주의 날씨는 어떻습니까?

649 6단계(6-4) G 여기는?

와 어플리케이션을 사용하는 데에 있어 접근성을 향상 시킬 수 있기 때문이다(이재익 외, 2013).

4. 산출평가

가. 학습자 만족도, 학습 결과 및 학습의 지속가능성

학습자 만족도를 평가하기 위해서는 시니어 스마트 수학의 프로그램 만족도 및 수학에 대한 인식의 변화를

살펴보았는데, 학습자들은 처음 수학 앱을 접할 때의 두려움이나 생소함을 극복하고 수학 앱을 통해 학습해 나

가는 것에 대하여, 만족스러워하는 모습을 보였다. 학습자G의 예를 들면, <대화문 2>에서 학습 초기에 앱 사용

이나 문제 패턴에 대한 이해가 부족하였다(#152/#153/#155). 또한, 학습자G는 문제해결을 해 나가고 있음에도 불

구하고 확신을 갖지 못하고 있는 모습이었으나(#157), 학습이 진행됨에 따라 흥미를 보이며 점차 자신감을 얻게

된 것을 알 수 있다(#159/#161). 또한, 대화문3에서 학습자A와의 문제해결 상황에서는 한결 편하게 학습을 수행

할 수 있게 됨을 알 수 있다(#651/#652/#654).

<대화문 2>

<대화문 3>
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650 6단계(6-4) A 여기는 비!

651 6단계(6-4) G (비가 아닌 해와 구름 터치. 정답) 여기네. (웃음) 아니야, 잘 안 보이네.

652 6단계(6-4) G 부산의 날씨는 어떻습니까? 부산이 여기 있네.

653 6단계(6-4) A 부산이 여기 있네.

654 6단계(6-4) G (터치 정답) 아하하하 재밌다.

또한 학습 결과 및 학습의 지속가능성을 평가하기 위해서는 본 연구의 앱에서 [학습결과] 기능에서 제공하는

학습 정보 즉, 학습량, 시간, 정확도 등을 통해 학습자의 인지적 영역의 변화(결과 점수 및 문제해결 시간)를 관

찰하였다.

학습자C의 예를 보면, 시간이나 단계별 점수 등에서 변화를 확인할 수 있었는데, 아래 [그림 Ⅳ-3]과 <표 Ⅳ

-3>에서 나타나듯이 1차시와 8차시를 비교해 보았을 때 전체적으로 평균 시간이 짧게 소요되었고, 특히나 10단

계의 회수 및 정확도, 빠르기(시간)등에서 변화를 보인 것으로 나타났다.

[그림 Ⅳ-4] (좌)학습자C의 10단계 소요시간 변화, (우) 점수 변화

또한 <대화문 4>에서 보이는 바와 같이 학습자 A의 변화를 예로 들면, 1차시에서는 1단계의 활동을 수행하

는 것 자체가 스마트 기기 터치부터 읽는 것 등등 많이 혼란스러워하는 모습을 보였으나, 5차시에서는(각 단계

를 수행하고 반복해서 다시 1단계 내용을 수행할 수 있었음) 흥미를 느끼며 문제해결도 상당히 안정적으로 스마

트기기로 학습을 수행할 수 있음을 알 수 있다.
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1차시 2차시 3차시 5차시 6차시 8차시

1단계 100점/ 11초 98점/ 14초 100점/ 11초 100점/ 6.6초 100점/ 6.6초 100점/ 5초

2단계 100점/ 21초 98점/ 41초 100점/ 12초 96점/ 11.5초 100점/ 10.2초 100점/ 9초

3단계 100점/ 34초 100점/ 40초 100점/ 10초 100점/ 9.1초 100점/ 11.2초 100점/ 7초

4단계 100점/ 14초 100점/ 25초 100점/ 8초 100점/ 6.8초 100점/ 6.5초 100점/ 5초

5단계 100점/ 17초 100점/ 14초 100점/ 16초 100점/ 12.8초 100점/ 9.4초 100점/ 10초

6단계 100점/ 30초 100점/ 13초 100점/ 11초 100점/ 12초 100점/ 10.6초 100점/ 9초

7단계 100점/ 23초 84점/ 37초 92점/ 27초 100점/ 14.4초 100점/ 10초

8단계 100점/ 15초 100점/ 14초 100점/ 8.2초 100점/ 6.4초 100점/ 6초

9단계 100점/ 10.7초 100점/ 11.4초 100점/ 6초

10단계
<총 2회>
95점/ 15초

<총 14회>
98점/ 11초

<총 6회>
98.3점/ 6.4초

<총 8회>
98.8점/ 6.4초

<총 22회>
100점/ 6초

앱
학습
결과표

<표 Ⅳ-3> 학습자C의 차시별 점수와 학습시간의 기록

<대화문 4>

48 1단계(1-1) A 6, 6, 그 다음 9제?

50 1단계(1-1) A 6, 5, 7 [혼잣말하면서 터치]]

52 1단계(1-1) A [9 터치 후 오답] 아니다, 아니다. 안됐다. [지움 버튼]

54 1단계(1-1) A 그라믄(그러면)...

56 1단계(1-1) A
요거, 요거 보고 하면 되제?
6, 8, 8, 6, 9, 0, 3[두 분 같이 숫자 부르면서 누름] 아니다, 아니다 다시..

…

676 1단계(1-1) A 2

678 1단계(1-1) A [따라 부르시면서 직접 터치]

680 1단계(1-1) A 아, 재밌다. 나 이거 너무 재밌더라.

682 1단계(1-1) A 아이고, 너무 재밌어 나. 하세요.

…

698 1단계(1-1) A 아~ 1, 3, 0, 6, 3, 6, 2, 8, 확인.

700 1단계(1-1) A 아, 밑에, 밑에 하나 더 있었네.

703 1단계(1-1) A 아래에 나타난 그림이 총 몇 개 입니까? 네 개.

705 1단계(1-1) A 아래에 나타난 그림은..

707 1단계(1-1) A 다섯 개, 오.

마지막으로 학습의 지속가능성을 판단하기 위하여 시니어 스마트 수학의 자기주도적 학습이나 시니어 스마트

수학 프로그램을 지속적으로 학습할 계획이 있는가와 혼자서 학습(개별학습)하는 것이 가능한가를 판단하였을

때, 학습의 지속가능성이 있다고 판단하였다.

예를 들어, <대화문 5>에서와 같이 학습자C는 1차시에서는 문제의 의도를 파악하기 어려웠고, 기기에 약간

서툴렀으나, 3차시에서는 동료 학습자와의 학습에서 주도적으로 문제해결을 수행할 수 있었음이 관찰되었고, 또

한 빠르게 계산하여 스마트 기기도 자유자재로 활용할 수 있게 되었다. 뿐만 아니라 학습자A와 학습자B의 상호
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320 3단계(3-4) G 아, 빼기. 지나갔다.

321 3단계(3-4) B 그건 안 써놨고... 이건 빼기잖아.

322 3단계(3-4) G 약과 30개, 송편 50개,. 그러니까 50개는 이거잖아. [문제에서 50가리키며]

323 3단계(3-4) C 50개를 가지고 이거를 빼라는건가?

324 3단계(3-4) B 50개를 가지고 20개를 빼야지.. 5개하고 15개를 빼니까 20개를 빼니까 서른(30)이고..

325 3단계(3-4) C [바로 50터치 후 오답][오답이 나오자 이것저것 눌러보고 박장대소하신다]

461 3단계(3-2) C 이거 아까하고 같네. 이거는..

462 3단계(3-2) F [280에 터치하려고 함]

463 3단계(3-2) C 아니! 480에서 100을 빼면 얼마인가?

464 3단계(3-2) F 삼백(300)..

465 3단계(3-2) C 그러니까 이걸(380) 눌러야지..또 380에서 100을 빼면은 280.

466 3단계(3-2) C 또 280에서 100을 빼면 180[180 터치 후 정답]

467 3단계(3-2) C 여기는 230에서 10을 빼는거야. 220

468 3단계(3-2) C 220에서 10을 빼면 210.

715 1단계(1-2) B
그러니까 혼자 심심하면은 이런거. 아홉 개.(터치 정답) 다른데 정신 팔리는 것보다 공
부하는게 낫쟈?

716 1단계(1-2) A 어 이런 거 하니까 좋네~

717 1단계(1-2) B 좋잖아 그죠? 사세요~

718 1단계(1-2) A 얼마 하는고?

719 1단계(1-2) B 이거 하나에 30만원. 이거 하나 신청해야 될 걸??

작용 중에 나타난 대화에서 향후 스마트 학습이 가능한 환경이 가능하다면 학습을 지속할 의지와 가능성이 있

음을 엿볼 수 있다(#715～719).

<대화문 5>

Ⅴ. 나가는 말

임경춘 외(2009)는 노인을 위한 여가활용 차원에서의 즐거움과 건강증진의 효과를 모두 가져올 수 있는 노인

용 기능성 게임이 개발된다면 노인의 건강증진 및 삶의 질 향상에 기여할 수 있을 것이라 주장한 바 있다. 이에

따라 본 연구에서는 노인의 인지적 신체적 정의적 특성을 반영한 수학 학습 앱을 개발하여 제시하고자 하였다.

이를 위하여 먼저 사용자 행동의 의도와 부합하고 사용자가 인지할 수 있는 사용자 중심 설계 전략으로서의 어

포던스(Hartson, 2003) 개념을 도입하여 설계요소를 분석하고 이를 기반으로 노인학습자의 무의식적이면서도 저

장된 경험지식을 사용하는 인지처리로서의 스마트 환경의 설계 가이드라인과 그 예시를 인지적, 물리적, 감성적

어포던스로 나누어 제시하였다(고호경, 2016).

본 고에서는 이와 같은 앱 개발 설계 방향에 부합하며 동시에 노인학습자에게 즉각성과 편의성은 제공하면서

도 복잡성은 감소하되, 학습 파지 향상을 기하기 위한 시니어 수학 앱을 개발하였다.

본 연구에서는 실버 세대를 위한 스마트 앱을 개발하여 제시하였으나, 향후 이에 대한 실버 세대의 맥락적

활동 및 효과성 연구 등이 활발히 이루어지기를 제안하는 바이다.
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