
수업계획서

강의개요 및 교수목표

강의개요: 

초등학교, 중학교, 고등학교에서 배운 수학은 모두 어떻게 시작되었는지, 대학에서 배우는 수학은 무엇이 있는지, 

이런 수학의 여러 가지를 만든 이는 누구인지, 생활 속에는 어떤 수학이 숨어있는지 알아본다. 수학의 인문학적

인 의미를 이해한다.

1) 고대 기하학에서 현재 컴퓨터 속 수학까지

2) 존경받는 수학자와 비운의 수학자

3) 숫자가 말하는 세상

4) 수학은 철학이다.

5) 생활 속에 숨어있는 수학 찾기

6) 예술과 수학

7) 수학안에 보이는 직업과 직업안에 보이는 수학

8) 4차 산업 혁명과 수학

교수목표: 

학생들의 수학에 대한 관심과 문제 해결 능력은 낮아지고 있다. 

수학을 공부하는 학생들이 가장 많이 하는 질문은 “수학을 왜 공부합니까?”이다. 유독 수학에서만 이 질문을 한

다. 

위 질문에 대답이 본 교과의 목표이다.

수학이 왜 필요하며, 얼마나 재미있는 이야기들을 가지고 있는지 수학이 유용한지를 학생들에게 알리는 것이 본 

교과를 개발 하고자 하는 목적이다.

전공 관계없이 모든 학생들에게 수학을 인류가 발견한 하나의 학문으로 인식할 수 있도록 한다.

과거의 수학으로 미래를 예측할 수 있는 창의적 인재를 양성하고자 한다.

수학이 다른 학문과 상당히 융합 가능하며 4차 산업혁명 안에서 직업군으로 얼마나 큰 자리를 차지하고 있는지 

학생들이 이해하고 본인의 직업을 선택함에 조금 더 넓은 선택지를 주고자 한다.

학습효과: 
수학에 대한 인식의 전환을 가져올 수 있다. 부정적인 수학에 대한 생각을 긍정적인 생각으로 바꿀 수 있는 

기회를 제공할 수 있다. 수학에 대한 인식 변화는 전공에 녹아있는 수학을 조금은 쉽게 받아들일 수 있도록 

한다. 대학 수학에 대한 동기 부여가 될 수 있는 기회가 된다.

 

수학을 생활 속에서 직접 찾고 응용을 할 수 있다. 조사하고 응용하는 과정 속에서 자기 주도의 능동적 학습 

태도를 기를 수 있다.

수학에 대한 자신들의 생각을 다른 학습자들에게 설득하도록 한다. 온라인상에서 설득과 토론을 실행하며 미래형 

학습형태를 연습할 수 있다.

 

역사 속에서 직업 속에서 생활 속에서 놀이 속에서 방송 속에서 다양한 모습으로 등장하는 수학을 통하여 다른 

융합된 수학을 이해하고 나아가 창의적 콘텐츠 개발도 할 수 있도록 한다. 즉, 다양한 모습의 수학이 어떤 

학생에게는 직업으로 어떤 학생에게는 놀이로, 유튜브의 콘텐츠로 혹은 인문학으로 활용될 수 있다.



교 재 명 저 자 명 출 판 사 출판년도

주교재: 무

부교재: 무

주차 차시 강의내용

1주

1차시
수학 이야기 교과의 목적과 교과 운영 방법, 학교에서 배우는 수학의 내용을 정

리한다.

2차시
우리나라의 수학 교육의 차례를 소개하여 그 순서여야 하는 이유를 알아본다. 학

생들이 초, 중, 고등학교에서 배웠던 수학을 정리한다.

2주
1차시 고대 수학의 시대적 특징이 수학사에는 어떤 영향을 미쳤는지 이해한다.

2차시 중세 수학의 시대적 특징이 수학사에는 어떤 영향을 미쳤는지 이해한다.

3주
1차시 근대 수학의 시대적 특징이 수학사에는 어떤 영향을 미쳤는지 이해한다.

2차시 17세기 수학의 특징과 그 시대의 수학자들을 알아본다.

4주

1차시 17세기 18세기 수학자들을 알아보고 그 시대의 수학의 특징을 알아본다.

2차시

18세기 수학과 영화를 통하여 유명한 수학자들이 왜 대중들에게 사랑 받을 수 

있었는지 이유를 찾는다. 노벨 수학상은 존재하는지, 없다면 어떤 상으로 수학자

들은 인정을 받는지를 찾아본다.

5주

1차시
인류를 위해 힘쓴 수학자들의 고된 삶을 통하여 훌륭한 사람과 행복한 사람에 대

한 고민을 통하여 학습자의 삶의 자세를 찾아 갈 수 있도록 한다.

2차시
책이나 다른 매체 속에서 등장하는 가상의 수학자들의 수학적 사고나 수학 이야

기를 통하여 수학을 쉽게 이해 할 수 있도록 한다.

6주
1차시 수의 시작과 시간(12달)을 나타내는 수를 이야기한다.

2차시 수의 역할을 알아본다. - 암호, 돈, 위치, 바이오리듬 등

7주

1차시
풀리지 않는 난제를 소개하며 풀렸던 난제를 알아본다. 사람들이 어려운 문제를 

해결하면서 느낄 수 있는 즐거움과 난제들이 세상에 끼친 영향을 살펴본다.

2차시
인간에게 즐거움을 줄 수 있는 수학 문제를 통하여 수학의 재미를 알 수 있도록 

한다.

8주
1차시

수학을 놀이로 하는 스도쿠와 같은 숫자 게임을 소개하고 직접 해결해본다. 논리

를 바탕으로 풀어보는 문제를 소개하고 직접 해결해본다.

2차시 수학을 놀이로 하는 도형 게임을 소개하고 직접 해결해본다.

9주

1차시
4차 산업혁명 이전의 산업혁명을 알아보고 4차 산업혁명의 주연인 컴퓨터 속 수

학을 알아본다.

2차시
컴퓨터와 관계있는 수학은 무엇인지 소개하고 생활 속 컴퓨터 관련 수학을 풀어

본다.

10주
1차시 생활을 편리하게 만든 수학의 원리를 알아본다.

2차시 3-D 영상의 기본인 컴퓨터 그래픽과 관계있는 수학을 소개한다.

11주
1차시

전공별로 수학을 어떻게 다루고 있으며 다루어진 수학은 어떻게 현장에서 적용되

는지 설명한다.

2차시 수학 관련 직업과 직업 속에서 등장하는 수학을 소개한다.

12주

1차시
사주팔자를 수학적으로 접근하여 본다. 과거에 수학을 통하여 사람의 운명을 이

야기하고 나라별 숫자에 대한 취향을 알아본다.

2차시
생활 속 삼각비와 삼각함수를 소개하고 그 식으로 사람들이 얼마나 편리할 수 있

는지를 이야기한다.



13주

1차시
확률과 통계의 역사를 알아보고 확률 통계와 연관된 수학자들의 에피소드를 알아

본다.

2차시
확률과 통계는 우리의 생활 속에서 어떻게 이용되고 있는지 알아보고 설득의 도

구로 그것을 활용하는 법을 알아본다.


