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1. 체험과 놀이는 어떻게 수학 학습으로 이어지는가?

바람직한 교육은 학생에게 무언가 배울 것이 아니라, 무언가 할 일을 주는 것

이다. 이 할 일이라는 것은 반드시 생각(즉, 관련성을 의도적으로 파악하는 일)

을 하지 않으면 할 수 없는 그런 종류의 일이다. 그렇게만 하면 학습은 저절로 

따라온다(Dewey, 1916).

학생들의 흥미를 자극하고 참여를 유도하는 방법으로서 체험과 놀이의 효과는 누

구나 인정할 것이다. 그러나 체험과 놀이가 과연 학습으로 연결될 수 있는가에 대해

서는 많은 사람들이 의문을 가지고 있다. 체험이 학습으로 연결되는가의 문제는 학

생들이 체험을 하면서 우리가 기대하는 수학적 사고를 하는가의 문제이다. 체험이 

신체적 즐거움이나 만들기에 머물지 않고 어떤 수학적 사고를 일으킬 수 있으려면 

체험은 어떤 조건을 갖추어야 할 것인가? 이 질문과 관련하여 경험과 사고의 관계를 

교육적 관점에서 연구한 Dewey의 논의를 살펴보고자 한다. Dewey는 경험을 제

대로 하는 과정이 바로 사고이고, 사고가 일어나는 첫 단계가 경험이며, 사고의 과정

이 곧 경험이라고 주장한다. 따라서 Dewey의 경험과 사고의 관계에 대한 논의는 

체험과 놀이가 수학적 사고로 이어질 수 있는 조건에 대한 논의에 시사점을 줄 수 있

을 것이다. 

2. 체험과 사고에 관한 Dewey의 관점

경험과 체험은 구분되는 말인가? 일상적으로 체험 수학은 익숙하지만 경험 수학은 

어색하다. 그렇다면 경험과 체험이 완전히 동일한 것은 아니라고 볼 수 있다. 표준국

어대사전에 따르면 경험은 ‘자신이 실제로 해 보거나 겪어 봄 또는 거기서 얻은 지식

이나 기능’을 뜻하고, 체험은 ‘자기가 몸소 겪음 또는 그런 경험’을 뜻한다. 이러한 뜻

풀이에 따르면 경험과 체험이 쓰이는 맥락이 확연히 구별된다고 보기는 어렵다. 다

만, ‘경험 수기’보다 ‘체험 수기’가 자연스럽고, ‘산 체험’보다는 ‘산 경험’이 자연스러
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운 것처럼 맥락에 따라 자연스러움의 정도에 차이가 있다고 볼 수 있다. 이러한 관

점에서 경험 수학과 체험 수학의 차이도 내용의 차이보다는 언어적 관습의 차이라고 

볼 수 있다. 따라서 본 원고에서는 경험과 체험을 동일한 뜻을 나타내는 용어로 간주

하고, 경험과 체험을 혼용하여 사용하되 언어적 관습에 따라 경험과 체험의 용어를 

사용하고자 한다. 이에 따라 Dewey의 연구에서는 경험이라는 용어를 사용하고 있

으므로 Dewey의 연구를 언급하는 맥락에서는 경험을 사용하고, 체험 수학과 관련

된 내용에서는 경험 대신 체험이라는 용어를 사용할 것이다.

Dewey는 경험이 능동적 요소와 수동적 요소의 특수한 결합으로 이루어져 있다

고 설명한다. 능동적 측면에서 볼 때 경험은 ‘해 보는 것(trying)’을 뜻한다. 이것

은 실험이라는 말의 의미에서 잘 드러난다. 수동적 측면에서 볼 때 경험은 ‘당하는 것

(undergoing)’을 뜻한다. 우리가 어떤 것을 경험할 때, 우리는 그것에 적용을 가하

고 그것에 무엇인가 일을 하며, 그 다음에 그 결과를 입든가 당하든가 한다. 우리는 

그것에 무엇인가를 하며 그것이 다시 우리에게 무슨 일인가를 한다. 이것이 앞에서 

말한 두 가지 요소의 특수한 결합이다. 경험의 성과 또는 가치는 경험의 이 두 측면

이 어떤 방식으로 연결되어 있는가에 따라 달라진다. 

이러한 경험의 정의에 비추어 보면, 단순히 무언가를 해 보기만 하고 그 결과에 관

심을 가지지 않는 활동은 경험이 아니다. 예를 들어, 수학 교구를 만져 보는 활동만

으로는 수학 체험이라고 볼 수 없다. 자신의 활동이 어떤 결과로 이어지는 지 관심이 

없다면 체험이라고 볼 수 없는 것이다. 해 보는 것으로서의 경험은 변화를 가져오지

만, 그 변화는 만약 거기서 흘러나오는 결과와 의식적으로 관련되지 않으면 무의미

한 움직임에 불과하다. 활동에 의해 생긴 변화가 우리 내부에 일어난 변화에 반영되

어 되돌아 갈 때, 그때 비로소 막연한 사태의 흐름이 의의를 지니게 된다. 그때 비로

소 학습이 일어난다. 

Dewey는 경험의 사례로서 어떤 아이가 자신의 손가락을 불에 넣는 행위는 경험

이 아니라고 하였다. 그러한 움직임이 그 결과로 인해 그가 겪게 되는 고통과 연결될 

때 그 행위는 비로소 경험이 된다는 것이다. 이제 손가락을 불에 넣은 행위는 화상을 

의미한다. 
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이처럼 경험은 행동 또는 ‘해보는 것’과 그 행동의 결과로 ‘당하는 것’ 사이의 관련으

로 이루어진다. 이때 양자의 관련을 정확하게 그리고 의도적으로 파악하려는 노력이 

바로 사고이다. 사고에서는 그 양자가 관련된다는 사실만 중요한 것이 아니라 그 관

련을 자세하게 파악하는 일 또한 중요하다. 사고는 그 관련을 명확하게 드러내고자 

한다. 따라서 경험에는 사고가 필수적이다. 사고가 개입되지 않은 경험에는 해 보는 

것과 당하는 것이 서로 관계를 맺지 못하므로 그 경험은 무의미할 뿐이다. 즉, 새로

운 경험으로 이어지지도 못하고 학습이 이루어지는 것도 아니다. 그렇다면 어떤 상

황에서 우리는 사고를 하게 되는가? 어떤 경험이 사고를 자극하는가?

사고라는 것은 우리가 하고자 하는 것과 그 결과로 일어나는 것 사이의 관련을 파

악하는 일이다. 경험이 의미 있는 것으로 되려면 거기에는 비록 불완전한 것이나마 

사고가 반드시 개입되어야 한다. 사고는 바로 우리 경험 속에 들어 있는 지적 요소

를 명백히 드러내는 것과 동일한 의미를 가진다. 사고는 우리가 목적을 가지고 행동

하는 데 반드시 갖추어져야 할 조건이다. 어린 아이가 기대나 예측을 할 수 있게 되

었다는 것은 곧 현재 일어나고 있는 일을 장차 일어날 일의 징조로 사용하는 일을 할 

수 있게 되었다는 뜻이다. 다시 말하면 그 아이는 모종의 판단을 하는 것이다. 그 아

이는 어떤 하나를 그것과는 다른 어떤 것의 증거로 삼고 양자 사이의 관계를 인식한

다. 그 아이가 장차 하게 될 여러 가지 복잡한 사고는 바로 이 단순한 추리행위를 확

장하고 세련시킨 것에 불과하다. 

사고한다는 것에는 또한 결말에 대하여 관심을 가진다는 뜻이 있다. 사고는 사고의 

진전 과정이 그 사건의 결과에 영향을 줄 수 있는 그런 상황에 그 기원을 두고 있다. 

사고가 현재 진행 중인 미완결된 사태와 관련하여 일어난다고 하는 말은 곧 사고가 

무엇인가 불확실한, 의심스러운 또는 문제되는 것이 있을 때 일어난다는 뜻이다. 사

고가 있는 곳에 불안이 있다. 이처럼 사고는 무엇인가 의심스러운 점이 있는 사태에

서 일어나기 때문에, 사고는 탐구의 과정, 조사의 과정, 연구의 과정이다. 이러한 방

식으로 경험, 사고, 탐구는 하나의 분리할 수 없는 과정이라고 볼 수 있다. 
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3. 체험과 수학 교육에 관한 Freudenthal의 관점

Dewey는 일반적인 교육의 상황에서 사고와 경험의 불가분의 관계를 언급하였고, 

사고를 불러일으키는 경험의 특징과 조건을 세밀하게 밝혔다고 볼 수 있다. 수학 교

육의 상황으로 한정하여 수학적 사고를 일으키는 경험의 조건과 특징 및 수학적 사

고의 메커니즘에 대한 시사점을 Freudenthal의 논의에서 찾을 수 있다.

Freudenthal은 ‘인간 활동으로서의 수학’ 이라는 철학을 바탕으로 수학 교육의 

교수·학습 방법을 구체화하였다. 이는 경험으로부터 사고가 발생한다는 Dewey의 

주장을 수학 교육의 측면에서 더욱 구체화했다고 볼 수 있다. Freudenthal은 수학 

역시 인간의 활동 즉, 체험과 관련이 있음을 언급했다고 볼 수 있다. 

Freudenthal은 이미 만들어진 수학을 학생들이 수동적으로 받아들이도록 해서

는 안 되고 학생들 스스로의 활동에 의해 수학을 재발명하는 기회를 가질 수 있도록 

안내해야 함을 주장하였다. 학생들 스스로 의미 있는 수학적 사고 경험을 할 수 있는 

풍부한 문제들이 담겨 있는 현실적인 상황을 학생들에게 제공해 주고, 학생들이 그 

상황 속에 담겨 있는 문제를 해결하는 동안 핵심적인 수학적 사고를 형성하는 수학

화 과정을 강조하였다. 

Freudenthal에 따르면, 수학 학습의 출발점은 추상적인 개념이나 정의가 아니

라, 수학적으로 조직화할 수 있는 맥락(현상)이어야 한다. 즉, 학생들은 맥락에서 수

학화를 경험해야 한다. 즉, 수학 교육의 핵심은 학생들에게 수학화를 경험시키는 것

이다. 수학화는 현실을 수학화하는 것으로 시작된다. 학생들에게 감정 이입이 가능

한 현실, 다시 말하면 자신의 상상력을 발휘할 수 있는 현실을 제공해야 한다는 것이다. 

‘상상력을 발휘할 수 있는 현실’은 자신이 활동을 선택할 수 있고, 자신의 선택이 어

떤 결과를 가져올 것인지 확인할 수 있는 현실이라고 볼 수 있다. 어린아이에게는 만

화의 세계도 하나의 현실이며, 동화의 세계도 현실이 될 수 있고, 과거, 현재, 미래에 

대한 상상의 세계도 현실이 될 수 있다. 중요한 것은 그 현실의 종류나 유형이 아니
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라 그 현실에서 학생이 할 수 있는 활동이다.

수학화를 통한 수학 학습 지도는 학생들의 적극적인 활동을 통해 원초적 현실에

서 수학적 본질을 찾고 형식화해 나감으로써 현실과의 밀접한 관계가 유지되도록 해

야 한다. 수학화를 중요시하는 근거는 학생들에게 수학화 경험을 통해서 수학에 대

한 보다 수준 높은 이해와 자신의 세계를 이해하는 데 수학적 수단을 사용할 줄 알

도록 하려는 것이다. 이러한 현실과의 밀접한 관련성을 유지하기 위해서는 수학적으

로 정련된 설명과 단순한 수학적인 문제 해결 위주의 수업이 아니라 풍부한 맥락을 

학생들에게 제시해야 하며, 이를 기반으로 수평적 수학화와 수직적 수학화가 교대로 

이루어질 수 있도록 하는 것이 중요하다. 그러한 과정에서 중요한 것은 학생들 스스

로 활동할 기회를 제공하는 것이 우선되어야 하고, 교사는 적절한 순간에 적절한 발

문을 통해서 사고 활동을 촉진시키고 학생들이 자신의 활동을 반성하게 하고 종합할 

수 있도록 안내해야 한다. 

4. 체험 수학의 의미

지금까지의 논의를 토대로 수학 교육에서 체험 수학의 의미를 다음과 같이 설명할 

수 있다. 현 상태의 지식으로 무언가를 할 수 있고, 그 결과를 어느 정도 예상할 수 

있어야 하며, 내 행동이 결과에 영향을 주고 그 결과 또한 내 행동에 영향을 줄 때, 

이러한 활동은 체험이 될 수 있다. 그리고 이 체험의 내용과 목표는 수학화에 있다. 

학생들은 수학화되어야 할 문제 상황을 체험하고 그 과정에서 수학적 사고가 일어나

야 한다. 따라서 체험은 자연스럽게 탐구와 학습으로 연결될 수밖에 없다. 

체험은 구체적인 물건이나 활동에만 국한된 것이 아니라 학생이 선택권을 갖고 그 

결과를 예상하면서 무언가를 행하는 활동과 그 활동의 결과를 겪는 두 가지 측면으

로 이루어진다. 그리고 이 두 측면의 수학적 관계를 파악하는 과정이 곧 탐구이고 학

습으로 이어진다. 따라서 체험 수학을 설계하고 실천한다는 것은 체험의 두 측면을 

어떻게 구체화할 것인지 그리고 이 두 측면의 관계를 어떻게 파악하게 할 것인지의 

문제라고 볼 수 있다. 이 문제를 해결하는 지침이자 전략으로서 구성의 원리, 선택의 
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원리, 반성의 원리, 표현의 원리를 체험 수학의 원리로 제안한다. 

구성의 원리는 학생들이 ‘해보는 것’에 집중할 수 있도록 가능한 지시를 단순하게 

하고, 다양한 구성 방법이 동원될 수 있도록 제약을 단순화하는 것을 말한다. 

선택의 원리는 학생이 무언가를 만들거나 예를 생성하는 등의 구성 활동을 할 때, 

필요한 절차나 도구, 방법을 스스로 선택할 수 있도록 하는 것을 뜻한다. 

학생의 선택과 구성에 따른 결과의 검증이 직관적이어야 한다. 그 결과가 자신의 

선택과 어떤 관계가 있는지 확인할 수 있는 기회를 제공해야 한다. 즉, 자신의 예상

과 추측이 적절한지 여부를 판단할 수 있어야 한다. 구성과 선택은 경험의 두 가지 

측면 중 ‘해 보기’에 해당한다고 볼 수 있는데 이는 일종의 무언가 할 줄 아는 것이다. 

무언가 할 수 있지만 그 과정을 명시적으로 설명하는 것은 다른 차원의 일이 될 수 

있다. 따라서 학생의 활동을 다른 차원에서 살펴보고 그 의미를 해석할 수 있는 기회

를 제공하는 것이 반성의 원리이다.

구성과 선택 그리고 반성의 과정을 돕기 위해, 자신의 암묵적 생각을 말이나 기호

로 표현할 수 있는 장치를 마련한다. 자연스럽게 상대와 소통할 수 있는 기회를 줌으

로서 자신의 행동을 표현할 수 있는 상황을 만든다. 자신의 생각을 표현하고 상대 생

각을 이해할 수 있는 기회를 제공하는 것이 표현의 원리이다.

체험 수학은 위에서 설명한 체험의 의미와 4가지 수업 원리를 고려하여 설계된 교

수 학습 자료와 이를 활용하여 실행한 수업을 뜻한다. 

5. 체험 수학의 사례: 몬드리안 아트

10_10 모눈 판을 서로 다른 직사각형(즉, 서로 합동이 아닌 직사각형)으로 구분하

여 색칠한다. 이를 몬드리안 아트라고 부른다. 
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넓이가 가장 큰 직사각형과 작은 직사각형을 선택하고 두 도형의 넓이의 차를 계산

한다. 예를 들어, 42-7=35, 이 값을 몬드리안 점수라고 부른다. 

Q 1 	 자신만의 몬드리안 아트를 만들고, 몬드리안 점수를 계산해 보자.

Q 2 	 몬드리안 점수를 먼저 정하고 그에 맞는 몬드리안 아트를 만들어 보자.

Q 3 	 몬드리안 점수를 가장 낮게 만들어 보자. 

Q 4 	 5_5 모눈 판에서 만들 수 있는 몬드리안 점수는 얼마나 다양한가?
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•�몬드리안 아트는 직사각형의 넓이 또는 곱셈 개념의 연습에 해당하는 개념 연습 

수업이다.

•�곱셈 개념의 지도에서 모눈종이나 직사각형 형태로 배열된 물체가 자주 활용된

다. 직사각형 형태로 배열된 대상의 개수를 효과적으로 알아내는 방법이 곱셈이

다. 또한 이러한 아이디어는 단위 정사각형의 개수라는 넓이 개념과도 연결된다. 

따라서 직사각형 형태의 물체의 개수를 세거나 직사각형의 넓이를 구하기 위해 

곱셈을 계산하는 능력은 필수적이다. 

•�몬드리안 아트는 이러한 곱셈의 연습에 맥락을 추가한 것이다. 몬드리안 아트라

는 맥락이 추가되어 학생들은 이 퍼즐을 수행하는 도구로서 곱셈을 하게 된다. 

퍼즐을 해결하기 위해선 곱셈을 해야 하지만 학생들에게 곱셈은 목표가 아니라 

퍼즐 해결이라는 목표를 달성하는 도구로서 인식된다. 따라서 지루한 곱셈 연습

으로서가 아니라 목표 달성의 과정으로서 곱셈을 자연스럽게 연습할 수 있는 기

회가 될 수 있다. 게다가 몬드리안 아트 점수라는 대상을 추가하여, 단순히 넓이

나 개수 계산이 아니라 몬드리안 점수의 특징을 파악하는 수학적 탐구의 기회도 

제공할 수 있다. 

마지막으로 수학 놀이 자료집에 소개된 체험·놀이 수학으로 실제 수업에서 지도

할 수 있는 방향을 살펴보면 다음과 같다.

체험 수학 원리 내용

구성의 원리
몬드리안 작품의 특징이 명확하므로 학생들은 무엇을 산출해야 하는지 직관적으로 파

악할 수 있다. 또한 산출 결과가 조건에 부합하는지 쉽게 판단할 수 있다.

선택의 원리
서로 다른 직사각형으로 구분해야 한다는 조건을 만족시킨다면 다양한 형태의 분할이 

가능하다. 어떤 형태로, 어떤 넓이로 분할할 것인지를 학생이 선택할 수 있다.

반성의 원리
몬드리안 점수를 고려하면서 자신의 분할 과정을 점검해야 한다. 목표로 하는 몬드리안 

점수에 도달하기 위해, 분할 형태가 어떠해야 하는지를 생각해야 한다. 그리고 효과적

으로 몬드리안 점수를 만족시키는 전략을 탐구해야 한다.

표현의 원리
자신이 생각한 분할 전략이 조건에 부합하는지 시각적으로 바로 확인할 수 있다. 자신의 

산출 결과를 상대와 쉽게 공유할 수 있다.

다음장  
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규칙이 있는 그림을 그려 봅시다

	그림의	가운데	두	사람을	기준으로	네	부분의	위치에	자리하고	있는	사람의	

수를	표에	써넣으세요.

[그림] [표]

	어떤	규칙이	있는지	이야기해	보세요.

조선시대 화가 김홍도의 ‘씨름’이라는 그림입니다. 이 그림 속에 숨은 규칙을 찾아봅시다.

[출처: 국립중앙박물관 ]

2

수학    미술4-1-6 규칙 찾기

문제해결
추론 연결

의사소통
정보처리

4
학
년 

1
학
기

3

	앞에서	찾은	규칙을	이용하여	조건 을	보고	빈칸에	알맞은	수를	써넣으세요.

	‘씨름’처럼	위의	표에서	나온	수만큼	그	위치에	친구들을	그리고,	학교생활의	

모습을	그림으로	나타내어	보세요.

[표]

•빈칸에는 1부터 5까지의 수가 들어갑니다.

•한 번 쓴 수는 다시 쓸 수 없습니다.

조건

119118

규칙이 있는 그림을 그려 봅시다
	학습	목표

•�명화�속에서�규칙을�찾고,�규칙을�이용하여�그림을�그릴�수�

있다.

	수업의	흐름

김홍도의 ‘씨름’을 보고 특징과 감상 이야기하기도입

•‘씨름’에 그려진 사람들의 수를 보고 규칙 찾기

•규칙을 적용하여 또 다른 수 배열 만들기

•수 배열을 보고 그림으로 나타내기

전개

자기가 그린 그림을 설명하기정리

	준비물

색연필,�사인펜��

	차시	지도상의	유의점

•�명화에서�숨겨진�규칙을�찾는�과정에서�흥미와�호기심을�가

지고�이야기를�나눌�수�있도록�한다.

•�찾은�규칙을�적용하여�나만의�규칙을�만드는�과정에서�계산

이나�문제해결에�치우치지�않고�자유롭게�이야기하면서�활

동하도록�한다.

•�규칙이�드러나도록�그림을�그리는�과정에서�‘학교생활’이라

는�주제�안에서�자유롭게�그림을�그릴�수�있도록�한다.�

수학과 미술은 연관성이 없는 분야라고 여겨질 수 있지만, 역사적으로 

원근법, 황금비 등 수학은 미술계에 많은 영향을 끼쳐 왔음을 알고 수

학적 규칙성을 활용하여 그림을 그리는 활동을 통해 미술에 대한 연결 

역량을 기르도록 한다.

명화에서 발견한 수학적 규칙을 이용하여 새로운 수 배열을 만들고, 

그림을 그리는 과정을 통해 추론, 연결 및 정보처리 역량을 기르도록 

한다.

수학    미술

		김홍도의	그림	‘씨름’	살펴보기

동기 유발

 어떤 그림이 있나요? 

���김홍도의�‘씨름’입니다.

 김홍도는 어떤 화가였을까요?

�조선시대의�화가였습니다.

�주로�백성들의�생활을�그림으로�그렸습니다.
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규칙이 있는 그림을 그려 봅시다
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모습을	그림으로	나타내어	보세요.

[표]

•빈칸에는 1부터 5까지의 수가 들어갑니다.

•한 번 쓴 수는 다시 쓸 수 없습니다.

조건
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규칙이 있는 그림을 그려 봅시다
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•�명화�속에서�규칙을�찾고,�규칙을�이용하여�그림을�그릴�수�

있다.

	수업의	흐름

김홍도의 ‘씨름’을 보고 특징과 감상 이야기하기도입

•‘씨름’에 그려진 사람들의 수를 보고 규칙 찾기

•규칙을 적용하여 또 다른 수 배열 만들기

•수 배열을 보고 그림으로 나타내기

전개

자기가 그린 그림을 설명하기정리

	준비물

색연필,�사인펜��

	차시	지도상의	유의점

•�명화에서�숨겨진�규칙을�찾는�과정에서�흥미와�호기심을�가

지고�이야기를�나눌�수�있도록�한다.

•�찾은�규칙을�적용하여�나만의�규칙을�만드는�과정에서�계산

이나�문제해결에�치우치지�않고�자유롭게�이야기하면서�활

동하도록�한다.

•�규칙이�드러나도록�그림을�그리는�과정에서�‘학교생활’이라
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수학과 미술은 연관성이 없는 분야라고 여겨질 수 있지만, 역사적으로 
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한다.

수학    미술

		김홍도의	그림	‘씨름’	살펴보기

동기 유발

 어떤 그림이 있나요? 

���김홍도의�‘씨름’입니다.

 김홍도는 어떤 화가였을까요?
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활동 준비
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���움직임이�생생하게�나타나�있지만�불안해�보이지�않습니다.

���구경하는�사람들이�둘러앉아�있는�모습에서�균형감이�느껴집
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활동하기

   그림에서 가운데 두 사람을 기준으로 그림을 네 부분으로 나눌 수 있
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   찾은 규칙을 이용해서 조건을 보고 표에 들어갈 알맞은 수를 써 보세요. 
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���(서로가�쓴�수를�이야기하고�비교해�본다.)

 이번에는 규칙을 이용해서 학교생활의 모습을 그려 보세요.

   ‘씨름’에서 사람들의 수가 규칙에 따라 정해졌던 것처럼 그림의 각 

위치에 친구들의 모습을 그 수만큼 그려 넣어 그림을 완성해 보세요. 

���(각자�그림을�그린다.)

정리하기

 자신이 그린 그림을 친구들에게 보여 주면서 설명해 보세요.

�(친구들에게�그림을�보여주면서�설명한다.)

 오늘 활동을 통해 알게 된 점이나 느낀 점을 이야기해 보세요.

���(활동을�통해�알게�된�점이나�느낀�점을�이야기한다.)

수학 이야기

김홍도의 그림

조선시대�화가인�김홍도의�그림�‘씨름’에는�‘마방진’이라는�

수학적�요소가�담겨있다.�김홍도가�의도적으로�계산을�하여�

그린�것인지,�아니면�균형감을�나타내기�위한�구도가�자연스

럽게�나타난�것인지�알�수�없다.�그러나�그림�속의�사람들을�

분산해서�균형과�조화를�추구하고자�했다는�점은�분명하다.

[출처: 박경미, 『수학콘서트 플러스』, 2013]

마방진

중국의�고대�전설을�그린�그림인�‘하도’에는�물속에서�등에�

1부터�10까지의�점무늬를�하고�있는�용마�그림이�그려져�있
다.�그�점무늬는�황하의�물길을�나타낸�것이고�왕은�그�점무

늬를�보고�홍수에�대비했다고�하는�전설이�있다.�이것이�마방

진의�유래이다.�아홉�개의�수를�정사각형으로�배열했을�때�모

든�행과�열,�두�대각선�위에�있는�수의�합이�같다.�이때�세�수

의�합은�15이다.
마방진은�동양에서�만들어져�유럽으로�전해졌다.�16세기�
독일의�유명한�화가인�알브레히트�뒤러도�마방진을�알게�되

어�자신의�판화작품인�‘멜랑콜리아Ⅰ’에�가로,�세로,�대각선의�

합이�34로�일정한�4차�마방진을�그려�넣었다.�
합이�34인�4차�마방진은�1부터�16까지의�수를�가지고�만든
다.�

[출처: 이광연, 『미술관에 간 수학자』, 2018]
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단원 6. 규칙 찾기

차시명 규칙이 있는 그림을 그려 봅시다

학습 목표 명화 속에서 규칙을 찾고, 규칙을 이용하여 그림을 그릴 수 있다.

학습 단계 교수 학습 활동 시간(분) 자료 및 유의 사항

도입

[동기 유발]

•김홍도는 어떤 화가였을까요?

 - 조선시대의 화가였습니다.

 - 주로 백성들의 생활을 그림으로 그렸습니다.

[활동 준비]

•이 그림은 어떤 장면을 그렸는지 이야기해 볼까요?

 - 두 명이 가운데에서 씨름을 하고 있습니다.

 - 그 주변으로 사람들이 둘러앉아 구경을 하고 있습니다.

•이 그림은 어떤 특징이 있나요?

 -  씨름을 하는 두 사람의 몸을 움직이는 모습이 잘 나타나 있고, 구경하는 사람들의 표정이나 자세가 다

양하게 나타나 있습니다.

 - 구경하는 사람들이 둘러앉아 있는 모습에서 균형감이 느껴집니다.

15

유  명화 속에

서 수학적 규칙

을 찾을 수 있음

을 알고 흥미와 

호기심을 갖도록 

한다.

전개

[활동하기]

• 그림에서 가운데 두 사람을 기준으로 그림을 네 부분으로 나눌 수 있어요. 각 부분에 있는 사람의 수를 위

치에 맞게 표에 쓰고, 어떤 규칙이 있는지 이야기해 보세요.

 -   왼쪽 위에서 오른쪽 아래( ↘)로 가는 방향의 세 수의 합과 오른쪽 위에서 왼쪽 아래(↙ )로 가는 방향의 

세 수의 합이 같습니다.

•위에서 찾은 규칙을 적용하여 조건에 맞게 1부터 5까지의 수를 표에 써 보세요.

 - (각자 표에 알맞은 수를 쓴다.)

• ‘씨름’에서 사람들의 수가 규칙에 따라 정해졌던 것처럼 그림의 각 위치에 친구들의 모습을 그 수만큼 그려 

넣어 그림을 완성해 보세요. 

 - (각자 그림을 그린다.)

20

유  학생들을 순회

지도하며 학생들

이 방법을 정확히 

알고 활동하는지 

관찰 및 지도한다. 

정리

[정리하기]

•자신이 그린 그림을 친구들에게 보여 주면서 설명해 보세요.

 - (친구들에게 그림을 보여 주면서 설명한다.)

•오늘 활동을 통해 알게 된 점이나 느낀 점을 이야기해 보세요.

 - (활동을 통해 알게 된 점이나 느낀 점을 이야기한다.)

5

수업 지도안
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단원 6. 규칙 찾기

차시명 규칙이 있는 그림을 그려 봅시다

학습 목표 명화 속에서 규칙을 찾고, 규칙을 이용하여 그림을 그릴 수 있다.

학습 단계 교수 학습 활동 시간(분) 자료 및 유의 사항

도입

[동기 유발]

•김홍도는 어떤 화가였을까요?

 - 조선시대의 화가였습니다.

 - 주로 백성들의 생활을 그림으로 그렸습니다.

[활동 준비]

•이 그림은 어떤 장면을 그렸는지 이야기해 볼까요?

 - 두 명이 가운데에서 씨름을 하고 있습니다.

 - 그 주변으로 사람들이 둘러앉아 구경을 하고 있습니다.

•이 그림은 어떤 특징이 있나요?

 -  씨름을 하는 두 사람의 몸을 움직이는 모습이 잘 나타나 있고, 구경하는 사람들의 표정이나 자세가 다

양하게 나타나 있습니다.

 - 구경하는 사람들이 둘러앉아 있는 모습에서 균형감이 느껴집니다.
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유  명화 속에

서 수학적 규칙

을 찾을 수 있음

을 알고 흥미와 

호기심을 갖도록 

한다.

전개

[활동하기]

• 그림에서 가운데 두 사람을 기준으로 그림을 네 부분으로 나눌 수 있어요. 각 부분에 있는 사람의 수를 위

치에 맞게 표에 쓰고, 어떤 규칙이 있는지 이야기해 보세요.

 -   왼쪽 위에서 오른쪽 아래( ↘)로 가는 방향의 세 수의 합과 오른쪽 위에서 왼쪽 아래(↙ )로 가는 방향의 

세 수의 합이 같습니다.

•위에서 찾은 규칙을 적용하여 조건에 맞게 1부터 5까지의 수를 표에 써 보세요.

 - (각자 표에 알맞은 수를 쓴다.)

• ‘씨름’에서 사람들의 수가 규칙에 따라 정해졌던 것처럼 그림의 각 위치에 친구들의 모습을 그 수만큼 그려 

넣어 그림을 완성해 보세요. 

 - (각자 그림을 그린다.)

20

유  학생들을 순회

지도하며 학생들

이 방법을 정확히 

알고 활동하는지 

관찰 및 지도한다. 

정리

[정리하기]

•자신이 그린 그림을 친구들에게 보여 주면서 설명해 보세요.

 - (친구들에게 그림을 보여 주면서 설명한다.)

•오늘 활동을 통해 알게 된 점이나 느낀 점을 이야기해 보세요.

 - (활동을 통해 알게 된 점이나 느낀 점을 이야기한다.)

5

수업 지도안
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수학    놀이

1 미로의 출발지에서 도착지로 가는 길을 선으

로 긋습니다.

2 길에 있는 보석의 점수를 확인합니다.

보석 미로를 탈출해 봅시다

3 점수 중에서 2개를 골라 합이 가장 큰 덧셈
식과 차가 가장 큰 뺄셈식을 적습니다.

4 짝이 계산한 결과가 맞는지 계산기를 이용하여 

확인합니다.

인원   2명    준비물   계산기

놀이 방법

3-1-1 덧셈과 뺄셈

16 수학 놀이 자료집
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합이 가장 큰 덧셈식 차가 가장 큰 뺄셈식

나

짝

길을 찾고, 길에 있는 보석의 점수를 확인해 보세요.

합과 차가 가장 큰 계산식을 써 보세요.

  146점         268점         284점         327점         395점

추론 의사소통문제해결 연결 정보처리

3
학
년 

1
학
기

1

173학년 1학기
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18 수학 놀이 자료집

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필, 지우개(공깃돌)

1  짝과 순서를 정하고 서로 시작할 위치를 정합니다.

2  각자 시작 위치에 지우개를 놓고 손으로 튕깁니다.

3  지우개가 위치한 땅에 있는 문제를 풀어 정답이면 색칠합니다.

4  꽝 (  )이나 이미 차지한 땅이라면 다음 차례를 기다립니다.

5  번갈아 가며 게임을 진행하여 땅을 많이 가진 사람이 승리합니다. 

선에 멈춘다면 더 많이
놓인 곳을 선택하세요.

6 3 6
+ 2 8 2

8 0 2
+ 1 7 8

6 3 5
+ 3 4 0

1 4 2
+ 3 7 1

3 6 6
+ 5 0 6

3 4 5
+ 4 3 6

4 3 8
+ 3 1 7

5 2 5
+ 7 4 7

3 1 5
+ 1 6 5

6 0 4
+ 2 5 3

4 4 5
+ 4 8 6

6 6 3
+ 1 6 4

2 3 6
+ 5 8 0

2 2 3
+ 1 6 8

4 8 6
+ 2 1 5

3 1 4
+ 1 6 5

8 2 4
+ 5 3 7

3 3 2
+ 4 3 9

3 8 1
+ 3 5 7

덧셈 땅따먹기

3-1-1 덧셈과 뺄셈

시작 위치

시작 위치

지학사초등(놀이자료)3학년(016~051)-ok.indd   18 2024-08-05   오전 10:56:22



193학년 1학기

3
학
년 

1
학
기

1덧셈 땅따먹기

3-1-1 덧셈과 뺄셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필, 지우개(공깃돌)

1  짝과 순서를 정하고 서로 시작할 위치를 정합니다.

2  각자 시작 위치에 지우개를 놓고 손으로 튕깁니다.

3  지우개가 위치한 땅에 있는 문제를 풀어 정답이면 색칠합니다.

4  꽝 (  )이나 이미 차지한 땅이라면 다음 차례를 기다립니다.

5  번갈아 가며 게임을 진행하여 땅을 많이 가진 사람이 승리합니다. 

선에 멈춘다면 더 많이
놓인 곳을 선택하세요.

6 3 6
+ 2 8 2

9 1 8

8 0 2
+ 1 7 8

9 8 0

6 3 5
+ 3 4 0

9 7 5

1 4 2
+ 3 7 1

5 1 3

3 6 6
+ 5 0 6

8 7 2

3 4 5
+ 4 3 6

7 8 1

4 3 8
+ 3 1 7

7 5 5

5 2 5
+ 7 4 7
1 2 7 2

3 1 5
+ 1 6 5

4 8 0

6 0 4
+ 2 5 3

8 5 7

4 4 5
+ 4 8 6

9 3 1

6 6 3
+ 1 6 4

8 2 7

2 3 6
+ 5 8 0

8 1 6

2 2 3
+ 1 6 8

3 9 1

4 8 6
+ 2 1 5

7 0 1

3 1 4
+ 1 6 5

4 7 9

8 2 4
+ 5 3 7
1 3 6 1

3 3 2
+ 4 3 9

7 7 1

3 8 1
+ 3 5 7

7 3 8

시작 위치

시작 위치
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20 수학 놀이 자료집

뺄셈 십자말 퀴즈

3-1-1 덧셈과 뺄셈

가로 세로

① 347-116= ① 526-318=

② 906-543= ③ 823-192=

④ 472-191= ④ 449-181=

⑥ 479-241= ⑤ 431-179=

⑧ 682-524= ⑦ 869-481=

⑩ 605-488= ⑨ 670-552=

①

⑤

⑥

⑧

⑦ ⑨

⑩

②

④

③

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   개인

1  식을 풀어서 답을 구하고 한 칸에 한 자리 수가 들어가도록 빈칸에 답을 써넣으세요.
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213학년 1학기

3
학
년 

1
학
기

1뺄셈 십자말 퀴즈

3-1-1 덧셈과 뺄셈

가로 세로

① 347-116=231 ① 526-318=208

② 906-543=363 ③ 823-192=631

④ 472-191=281 ④ 449-181=268

⑥ 479-241=238 ⑤ 431-179=252

⑧ 682-524=158 ⑦ 869-481=388

⑩ 605-488=117 ⑨ 670-552=118

2 3 1 3 6 3

0 3

8 2 2 8 1

5 6

2 3 8 1

8 1 1 7

1 5 8 8

①

⑤

⑥

⑧

⑦ ⑨

⑩

②

④

③

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   개인

1  식을 풀어서 답을 구하고 한 칸에 한 자리 수가 들어가도록 빈칸에 답을 써넣으세요.
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수학    놀이

땅따먹기 놀이를 해 봅시다

가위바위보를 하여 순서를 정합니다.

1

번갈아 가며 2 를 진행합니다. 이때 직사각

형의 한 변이 이전에 색칠한 직사각형의 한 

변과 만나도록 직사각형을 색칠합니다.

3

주사위를 굴린 후 나온 눈의 수만큼 모눈을 

직사각형 모양으로 색칠합니다.

2

한 사람이라도 색칠할 수 없으면 게임이 끝나

고, 색칠한 모눈의 수가 가장 많은 사람이 이

깁니다.

4

인원   2~4명    준비물   주사위, 색연필

놀이 방법

4가 나오면 이렇게
그릴 수도 있어.

3-1-2 평면도형

22 수학 놀이 자료집
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학생

모눈의 수(개)

학생별 모눈의 수

주사위의 눈의 수만큼 모눈을 색칠해 보세요.

모눈의 수를 표로 정리해 보세요.

추론 정보처리문제해결 연결의사소통

3
학
년 

1
학
기

1

233학년 1학기
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24 수학 놀이 자료집

명령대로 그려요

3-1-2 평면도형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   활동지 1인 1장, 색연필 또는 싸인펜

1  각자 자신의 활동지 명령표에 짝이 수행할 명령을 5개 만듭니다.

	 예   선분 ㄱㅊ을 빨간색 색연필로 긋습니다.

		          반직선 ㅅㅁ을 파란색 색연필로 긋습니다.

2  명령표대로 수행하면 어떤 답이 나오는지 완성하고, 짝에게 보이지 않도록 뒤집어 놓습니다.

3  서로의 명령표를 완성하여 잘라 뒤집어 동시에 교환하고 ‘명령대로 그려요’를 완성합니다.

4  기본 점수는 10점이고 빨리 완성한 사람은 3점을 얻고, 명령 하나 틀릴 때마다 2점을 잃습니다.

5  한 번 “완성!”이라고 외치면 답안을 고칠 수 없습니다. 점수가 가장 많은 사람이 승리합니다.

ㄱ

ㄹ

ㅅ
ㅇ

ㅁ

ㄴ

ㅂ

ㄷ

ㅈ

ㅊ

ㄱ

ㄹ

ㅅ
ㅇ

ㅁ

ㄴ

ㅂ

ㄷ

ㅈ

ㅊ

1

2

3

4

5

명령대로 그려요

명령표 정답
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253학년 1학기

3
학
년 

1
학
기

1명령대로 그려요

3-1-2 평면도형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   활동지 1인 1장, 색연필 또는 싸인펜

1  각자 자신의 활동지 명령표에 짝이 수행할 명령을 5개 만듭니다.

	 예   선분 ㄱㅊ을 빨간색 색연필로 긋습니다.

		          반직선 ㅅㅁ을 파란색 색연필로 긋습니다.

2  명령표대로 수행하면 어떤 답이 나오는지 완성하고, 짝에게 보이지 않도록 뒤집어 놓습니다.

3  서로의 명령표를 완성하여 잘라 뒤집어 동시에 교환하고 ‘명령대로 그려요’를 완성합니다.

4  기본 점수는 10점이고 빨리 완성한 사람은 3점을 얻고, 명령 하나 틀릴 때마다 2점을 잃습니다.

5  한 번 “완성!”이라고 외치면 답안을 고칠 수 없습니다. 점수가 가장 많은 사람이 승리합니다.

ㄱ

ㄹ

ㅅ
ㅇ

ㅁ

ㄴ

ㅂ

ㄷ

ㅈ

ㅊ

ㄱ

ㄹ

ㅅ ㅇ

ㅁ

ㄴ

ㅂ

ㄷ

ㅈ ㅊ

1 선분 ㄱㅊ을 빨간색 색연필로 긋기

2 선분 ㄷㅅ을 빨간색 색연필로 긋기

3 직선 ㄹㅁ 파란색 색연필로 긋기

4 반직선 ㅈㅇ을 노란색 색연필로 긋기

5 반직선 ㅁㄴ을 노란색 색연필로 긋기

명령대로 그려요

명령표 정답예 예
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26 수학 놀이 자료집

평면도형 기억 상자

3-1-2 평면도형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   활동지 1인 1장, 색연필 또는 사인펜 

1  각자 나의 기억 상자  속 8개 평면도형에 각, 변, 꼭짓점을 색연필로 표시합니다.

	 ●`하나의 평면도형에 각, 변, 꼭짓점 중 최대 3개까지만 표시 가능합니다.

2  표시한 활동지를 뒤집어 짝과 바꿉니다. 서로의 활동지를 10초간 확인하고 다시 내 활동지를 가져옵니다.

3  ‌�짝의 활동지에 표시되었던 것을 기억해 짝 기억 상자  에 똑같이 표시하고, 표시한 부분이 각, 변, 꼭짓점 중�  

무엇인지 씁니다.

4  짝이 표시한 부분을 더 많이 기억해 표시한 사람이 승리합니다.

나의 기억 상자 짝 기억 상자
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273학년 1학기

3
학
년 

1
학
기

1평면도형 기억 상자

3-1-2 평면도형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   활동지 1인 1장, 색연필 또는 사인펜 

1  각자 나의 기억 상자  속 8개 평면도형에 각, 변, 꼭짓점을 색연필로 표시합니다.

	 ●`하나의 평면도형에 각, 변, 꼭짓점 중 최대 3개까지만 표시 가능합니다.

2  표시한 활동지를 뒤집어 짝과 바꿉니다. 서로의 활동지를 10초간 확인하고 다시 내 활동지를 가져옵니다.

3  ‌�짝의 활동지에 표시되었던 것을 기억해 짝 기억 상자  에 똑같이 표시하고, 표시한 부분이 각, 변, 꼭짓점 중�  

무엇인지 씁니다.

4  짝이 표시한 부분을 더 많이 기억해 표시한 사람이 승리합니다.

변

변

변

변

각

각

각
각

각

변

변

변

꼭짓점
꼭짓점

꼭짓점

꼭짓점

꼭짓점

꼭짓점

꼭짓점

각

나의 기억 상자 짝이 써야 하는 답예 예
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수학    미술

그림을 완성해 봅시다

인원   2명    준비물   바둑돌, 색연필, 놀이판( 7준비물 )

1

32Ö8

6Ö3

10Ö5

18Ö2 21Ö3

16Ö4

12Ö2

54Ö9
4Ö2

27Ö3

32Ö8

24Ö6
48Ö6

14Ö7

28Ö7

30Ö5

10Ö2

45Ö5

16Ö8

56Ö7

가위바위보에서 이긴 사람이 먼저 놀이판에

서 바둑돌을 튕깁니다.

3

32Ö8

6Ö3 12Ö2

54Ö9
4Ö2

27Ö3

32Ö828Ö7

30Ö5
56Ö7

선 밖으로 넘어가거나 이미 계산한 곳에 바둑

돌이 놓이면 상대편에게 차례가 넘어갑니다. 

바둑돌이 선에 닿아 있으면 더 많이 놓여 있는 

곳을 계산합니다.

2

6Ö3

10Ö5

18Ö2
21Ö3

16Ö4

12Ö2
32Ö8

48Ö6

14Ö7

28Ö7

10Ö2

45Ö5

16Ö8

56Ö7

24Ö6

바둑돌이 놓인 곳의 나눗셈의 몫을 구합니다. 

나눗셈을 바르게 계산하면 그림의 한 부분을 

색칠합니다. 번갈아 가며 놀이를 합니다.

4 먼저 그림을 모두 색칠하거나, 더 이상 몫을 

구할 수 있는 나눗셈이 없으면 놀이가 끝나고 

더 많은 칸을 색칠한 사람에게 축하의 말을 

해 줍니다.

활동 방법

축하해.이럴때는 56Ö7을
계산하면 돼.

3-1-3 나눗셈

28 수학 놀이 자료집
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문제해결 추론 의사소통 연결 정보처리

그림을 색칠해 보세요.

3
학
년 

1
학
기

1

293학년 1학기
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30 수학 놀이 자료집

나눗셈 카드 등록 게임

3-1-3 나눗셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   가위

1  ‌�가위로 아래 카드를 잘라 잘 섞고 짝과 5장씩 나누어 가집니다. 남은 카드는 뒤집어서 카드 더미를 만들어 가운데
에 놓습니다.

2  ‌�내 차례에 세트가 되는 카드 3장을 가지고 있다면 “등록!”이라고 외치며 짝과 나 사이에 보이도록 내려놓습니다. 
등록은 한 번에 여러 세트를 할 수 있습니다.

3  등록을 하였거나 등록할 카드가 없다면 카드 더미에서 2장의 카드를 가져옵니다.

4  ‌�카드 더미의 카드가 모두 사라지고, 더 이상 등록할 카드가 없다면 게임이 끝나고 등록한 카드의 수가 더 많은�  

사람이 승리합니다. 

<세트가 되는 카드>

	곱셈식을 나눗셈식으로 나타낼 때의 3개의 식
	곱셈식 1개, 나눗셈식 2개가 세트

예   4_8=32, 32Ö4=8, 32Ö8=4 ⇢ 세트

8_9=72

2_3=6

3_4=12

4_9=36

7_8=56

3_8=24

72Ö8=9

6Ö2=3

12Ö3=4

36Ö4=9

56Ö8=7

24Ö3=8

72Ö9=8

6Ö3=2

12Ö4=3

36Ö9=4

56Ö7=8

24Ö8=3

7_9=63

6_7=42

2_7=14

4_7=28

5_6=30

3_6=18

63Ö9=7

42Ö6=7

14Ö7=2

28Ö4=7

30Ö5=6

18Ö3=6

63Ö7=9

42Ö7=6

14Ö2=7

28Ö7=4

30Ö6=5

18Ö6=3
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313학년 1학기

3
학
년 

1
학
기

1나눗셈 카드 등록 게임

3-1-3 나눗셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   가위

1  ‌�가위로 아래 카드를 잘라 잘 섞고 짝과 5장씩 나누어 가집니다. 남은 카드는 뒤집어서 카드 더미를 만들어 가운데
에 놓습니다.

2  ‌�내 차례에 세트가 되는 카드 3장을 가지고 있다면 “등록!”이라고 외치며 짝과 나 사이에 보이도록 내려놓습니다. 
등록은 한 번에 여러 세트를 할 수 있습니다.

3  등록을 하였거나 등록할 카드가 없다면 카드 더미에서 2장의 카드를 가져옵니다.

4  ‌�카드 더미의 카드가 모두 사라지고, 더 이상 등록할 카드가 없다면 게임이 끝나고 등록한 카드의 수가 더 많은�  

사람이 승리합니다. 

<세트가 되는 카드>

	곱셈식을 나눗셈식으로 나타낼 때의 3개의 식
	곱셈식 1개, 나눗셈식 2개가 세트

예   4_8=32, 32Ö4=8, 32Ö8=4 ⇢ 세트

4_9=36 3_8=24 2_7=14

4_9=36

36Ö4=9

36Ö4=9

24Ö3=8

36Ö9=4

36Ö9=4

예  내 차례에 손 안에 다음과 같은 카드가 있다면

“등록!”이라고 외치고 짝과 나 사이에 아래와 같이 세트가 되는 3개의 카드를 내려놓습니다.
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32 수학 놀이 자료집

나눗셈 노탁토

3-1-3 나눗셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필 2개

1  짝과 가위바위보를 하여 순서를 정하고 색연필의 색깔을 정합니다.

2  3개의 보드 중 하나를 선택하고, 그중 1개의 문제를 골라 풀고, 답이 틀리면 색칠합니다.

3  ‌�색칠한 칸이 연속 3개로 한 줄(→, ↓, ↘, ↙)을 만든 사람이  그 보드에서 패배하게 됩니다. 이어서 새로운 보드에서 
게임을 진행합니다.

4  3개의 보드 중 2개의 보드에서 이긴 사람이 최종 승리합니다. 내가 색칠한 칸이 한 줄을
만들지 않도록 노력하세요.

6Ö2= 27Ö3= 18Ö2=

81Ö9= 12Ö2= 48Ö8=

28Ö7= 54Ö6= 24Ö6=

45Ö5= 72Ö9= 64Ö8=

20Ö5= 35Ö7= 32Ö4=

18Ö3= 9Ö3= 12Ö4=

45Ö9= 32Ö8= 45Ö5=

56Ö8= 56Ö7= 10Ö5=

48Ö6= 36Ö6= 21Ö3=
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333학년 1학기

3
학
년 

1
학
기

1나눗셈 노탁토

3-1-3 나눗셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필 2개

1  짝과 가위바위보를 하여 순서를 정하고 색연필의 색깔을 정합니다.

2  3개의 보드 중 하나를 선택하고, 그중 1개의 문제를 골라 풀고, 답이 틀리면 색칠합니다.

3  ‌�색칠한 칸이 연속 3개로 한 줄(→, ↓, ↘, ↙)을 만든 사람이  그 보드에서 패배하게 됩니다. 이어서 새로운 보드에서 
게임을 진행합니다.

4  3개의 보드 중 2개의 보드에서 이긴 사람이 최종 승리합니다. 내가 색칠한 칸이 한 줄을
만들지 않도록 노력하세요.

6Ö2=3 27Ö3=9 18Ö2=9

81Ö9=9 12Ö2=6 48Ö8=6

28Ö7=4 54Ö6=9 24Ö6=4

45Ö5=9 72Ö9=8 64Ö8=8

20Ö5=4 35Ö7=5 32Ö4=8

18Ö3=6 9Ö3=3 12Ö4=3

45Ö9=5 32Ö8=4 45Ö5=9

56Ö8=7 56Ö7=8 10Ö5=2

48Ö6=8 36Ö6=6 21Ö3=7
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수학    미술

친구 사랑 포스터를 만들어 봅시다

인원   2명

준비물   주사위( 8준비물 ), 붙임딱지( 9준비물 ), 문제판( 10준비물 ), 색연필

1 주사위를 만들고, 가위바위보를 하여 게임 

순서를 정합니다.

3 계산한 값이 맞으면 문제를 해결한 사람이  

계산한 값에 맞는 붙임딱지를 이용하여 친구

사랑 포스터를 꾸밉니다.

2 이긴 사람이 먼저 주사위를 3번 굴려서 나오
는 눈의 수로 문제판에 문제를 만들고, 짝이  

그 문제를 해결합니다.

4 번갈아 가며 , 을 5번씩 반복하고, 붙
임딱지와 색연필로 친구 사랑 포스터를 완성

합니다.

2 3

곱셈 결과

세 번째 눈의 수

두 번째 눈의 수

첫 번째 눈의 수

놀이 방법

3-1-4 곱셈

34 수학 놀이 자료집
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친구 사랑 포스터를 꾸며 보세요.

친구 사랑 포스터

추론 의사소통 정보처리문제해결 연결

3
학
년 

1
학
기

1

353학년 1학기
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36 수학 놀이 자료집

곱셈 순발력 게임

3-1-4 곱셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필 2개

1  각자 자신의 색을 정해 색연필을 꺼냅니다.

2  카드를 잘라 뒤집어서 카드 더미를 만들어 짝과 나 사이에 놓습니다.

3  카드를 뒤집어 곱셈식을 확인하고, 정답을 정답판에서 찾아 재빠르게 동그라미합니다.

4  카드는 공평하게 돌아가며 뒤집고 더 많이 정답판에 동그라미한 사람이 승리합니다.

뭉툭한 색연필이어야
다치지 않아요!

24_2

23_3

22_2

22_4

11_3

13_2

14_2

11_7

21_2

11_9

11_2

12_2

31_2

32_3

31_3

육십
구 육십육

구
십
육구십

구

정답판
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373학년 1학기

3
학
년 

1
학
기

1곱셈 순발력 게임

3-1-4 곱셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필 2개

1  각자 자신의 색을 정해 색연필을 꺼냅니다.

2  카드를 잘라 뒤집어서 카드 더미를 만들어 짝과 나 사이에 놓습니다.

3  카드를 뒤집어 곱셈식을 확인하고, 정답을 정답판에서 찾아 재빠르게 동그라미합니다.

4  카드는 공평하게 돌아가며 뒤집고 더 많이 정답판에 동그라미한 사람이 승리합니다.

뭉툭한 색연필이어야
다치지 않아요!

24_2
=48

23_3
=69

22_2
=44

22_4
=88

11_3
=33

13_2
=26

14_2
=28

11_7
=77

21_2
=42

11_9
=99

11_2
=22

12_2
=24

31_2
=62

32_3
=96

31_3
=93

정답판

육십
구 육십육

구
십
육구십

구
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38 수학 놀이 자료집

곱셈 노탁토

3-1-4 곱셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필 2개

1  짝과 가위바위보를 하여 순서와 색연필의 색깔을 정합니다.

2  3개의 보드 중 하나를 선택하고, 그중 1개의 문제를 골라 풀고, 답이 틀리면 색칠합니다.

3  ‌�색칠한 칸이 연속 3개로 한 줄(→, ↓, ↘, ↙)을 만든 사람이 그 보드에서 패배하게 됩니다. 이어서 새로운 보드에서
	 게임을 진행합니다. 

4  3개의 보드 중 2개의 보드에서 이긴 사람이 최종 승리합니다.

6 4
_ 2

3 3
_ 2

6 1
_ 5

2 3
_ 3

6 1
_ 9

1 2
_ 5

7 3
_ 3

7 1
_ 8

9 1
_ 3

4 3
_ 3

2 8
_ 3

1 7
_ 7

7 1
_ 7

3 4
_ 6

6 1
_ 6

5 2
_ 2

7 2
_ 3

2 1
_ 3

2 1
_ 7

2 1
_ 6

9 1
_ 4

2 1
_ 9

4 2
_ 4

3 1
_ 5

1 9
_ 6

9 1
_ 5

8 1
_ 5

1

내가 색칠한 칸이 한 줄을
만들지 않도록 노력하세요.
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393학년 1학기

3
학
년 

1
학
기

1곱셈 노탁토

3-1-4 곱셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필 2개

1  짝과 가위바위보를 하여 순서와 색연필의 색깔을 정합니다.

2  3개의 보드 중 하나를 선택하고, 그중 1개의 문제를 골라 풀고, 답이 틀리면 색칠합니다.

3  ‌�색칠한 칸이 연속 3개로 한 줄(→, ↓, ↘, ↙)을 만든 사람이 그 보드에서 패배하게 됩니다. 이어서 새로운 보드에서
	 게임을 진행합니다. 

4  3개의 보드 중 2개의 보드에서 이긴 사람이 최종 승리합니다.

6 4
_ 2
1 2 8

3 3
_ 2

6 6

6 1
_ 5
3 0 5

2 3
_ 3

6 9

6 1
_ 9
5 4 9

1 2
_ 5

6 0

7 3
_ 3
2 1 9

7 1
_ 8
5 6 8

9 1
_ 3
2 7 3

4 3
_ 3
1 2 9

2 8
_ 3

8 4

1 7
_ 7
1 1 9

7 1
_ 7
4 9 7

3 4
_ 6
2 0 4

6 1
_ 6
3 6 6

5 2
_ 2
1 0 4

7 2
_ 3
2 1 6

2 1
_ 3

6 3

2 1
_ 7
1 4 7

2 1
_ 6
1 2 6

9 1
_ 4
3 6 4

2 1
_ 9
1 8 9

4 2
_ 4
1 6 8

3 1
_ 5
1 5 5

1 9
_ 6
1 1 4

9 1
_ 5
4 5 5

8 1
_ 5
4 0 5

1

내가 색칠한 칸이 한 줄을
만들지 않도록 노력하세요.
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수학    체육

발로 거리를 어림해 봅시다

친구와 번갈아 가며 신발을 신은 발의 길이를 

재어 표에 적습니다.

1

3

친구와 번갈아 가며 발을 이용하여 출발선으로

부터 1 m 거리를 어림하여 표시합니다.

2

1 m를 어림한 거리, 어림한 거리와 1 m의 차를 
표에 적습니다.

4

준비물   종이, 자( 2준비물 ), 줄자

놀이 방법

3-1-5 길이와 시간

40 수학 놀이 자료집
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발로 거리를 어림한 결과를 표로 정리해 보세요.

이름
신발의  

길이( mm )
1 m를 어림한  

거리
어림한 거리와  

1 m의 차

1 m 거리를 어림했으면
같은 방법으로 2 m 거리를

어림해 봐요.

이름
신발의  

길이( mm )
2 m를 어림한  

거리
어림한 거리와  

2 m의 차

학생별 1 m를 어림한 결과

학생별 2 m를 어림한 결과

문제해결 의사소통 정보처리추론 연결

3
학
년 

1
학
기

1

413학년 1학기
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42 수학 놀이 자료집

길이 친구 찾기

3-1-5 길이와 시간

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   개인 준비물   색연필 5개

1  다음 게임판에는 mm와 cm로 표현한 길이가 있습니다.

2  길이가 서로 같은 것끼리 같은 색으로 색칠해 연결합니다.

3  위, 아래, 옆으로만 연결할 수 있습니다.

4  모든 칸은 한 번만 색칠할 수 있고 색을 겹쳐 색칠할 수 없습니다.

5  길이가 서로 같은 것끼리 빠짐없이 연결해 봅시다.

7`cm
16`cm
7`mm

58`mm

435`mm 49`mm

70`mm

43`cm
5`mm

4`cm
9`mm

167`mm
5`cm
8`mm
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433학년 1학기

3
학
년 

1
학
기

1길이 친구 찾기

3-1-5 길이와 시간

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   개인 준비물   색연필 5개

1  다음 게임판에는 mm와 cm로 표현한 길이가 있습니다.

2  길이가 서로 같은 것끼리 같은 색으로 색칠해 연결합니다.

3  위, 아래, 옆으로만 연결할 수 있습니다.

4  모든 칸은 한 번만 색칠할 수 있고 색을 겹쳐 색칠할 수 없습니다.

5  길이가 서로 같은 것끼리 빠짐없이 연결해 봅시다.

7`cm
16`cm
7`mm

58`mm

435`mm 49`mm

70`mm

43`cm
5`mm

4`cm
9`mm

167`mm
5`cm
8`mm
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44 수학 놀이 자료집

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   3~4명 준비물   바둑알(1인당 3개)

1  다음 16장의 카드를 잘라 잘 섞어 한 사람당 카드 4장과 바둑돌 3개를 갖습니다.

	 3명일 때는 3번째 줄까지(12개), 4명일 때는 4줄까지(16개) 잘라서 게임을 진행합니다.

2  다 같이 “하나, 둘, 셋” 하면 손에 있는 카드 중 버릴 카드를 내용이 보이게 내려놓습니다.

3  바닥에 있는 카드 중 1장을 재빨리 집어 옵니다.

	 Tip  가져와야 할 카드를 미리 생각해야 필요한 카드를 재빨리 집어 올 수 있어요.

4  ‌�내 손에 같은 시간을 나타내는 카드 4장이 모이면 빠르게 “딩고!”라고 외치고 친구들과 정한 위치에 손을 얹습니
다. 그러면 다른 사람들도 그 위에 손을 포갭니다.

5  가장 늦게 손을 포갠 사람은 바둑돌 1개를 버립니다. 반복하여 바둑돌을 가장 많이 지킨 사람이 승리합니다.

시간 딩고 게임

3-1-5 길이와 시간

9시 10분 30초 9시 630초

9시 20분 45초 9시 1245초

9시 8분 13초 9시 493초

9시 4분 22초 9시 262초

12

6

11 1
10 2

9 3

8 4
7 5

12

6

11 1
10 2

9 3

8 4
7 5

12

6

11 1
10 2

9 3

8 4
7 5

12

6

11 1
10 2

9 3

8 4
7 5
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453학년 1학기
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놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   3~4명 준비물   바둑알(1인당 3개)

1  다음 16장의 카드를 잘라 잘 섞어 한 사람당 카드 4장과 바둑돌 3개를 갖습니다.

	 3명일 때는 3번째 줄까지(12개), 4명일 때는 4줄까지(16개) 잘라서 게임을 진행합니다.

2  다 같이 “하나, 둘, 셋” 하면 손에 있는 카드 중 버릴 카드를 내용이 보이게 내려놓습니다.

3  바닥에 있는 카드 중 1장을 재빨리 집어 옵니다.

	 Tip  가져와야 할 카드를 미리 생각해야 필요한 카드를 재빨리 집어 올 수 있어요.

4  ‌�내 손에 같은 시간을 나타내는 카드 4장이 모이면 빠르게 “딩고!”라고 외치고 친구들과 정한 위치에 손을 얹습니
다. 그러면 다른 사람들도 그 위에 손을 포갭니다.

5  가장 늦게 손을 포갠 사람은 바둑돌 1개를 버립니다. 반복하여 바둑돌을 가장 많이 지킨 사람이 승리합니다.

시간 딩고 게임

3-1-5 길이와 시간

9시 10분 30초 9시 630초

9시 20분 45초 9시 1245초

9시 8분 13초 9시 493초

9시 4분 22초 9시 262초

예  4명일 때

9시 10분 30초 9시 630초

9시 20분 45초 9시 1245초

9시 8분 13초 9시 493초

예   3명일 때 

12

6

11 1
10 2

9 3

8 4
7 5

12

6

11 1
10 2

9 3

8 4
7 5

12

6

11 1
10 2

9 3

8 4
7 5

12

6

11 1
10 2

9 3

8 4
7 5

12

6

11 1
10 2

9 3

8 4
7 5

12

6

11 1
10 2

9 3

8 4
7 5

12

6

11 1
10 2

9 3

8 4
7 5

15

3명이 게임할 때 2~3판정도 진행 후
나머지 1줄을 교체하여 게임하면 
더 다양한 게임을 진행할 수 있어요.

16

동시에 “딩고!”를 외쳐도 손을
재빠르게 정해진 위치에 올려야 해요.   

손을 얹을 위치는 책상 가운데나 둘러앉은
가운데로 정하는 것이 좋아요.

30
수업 및 남은 시간에 맞춰 최소
3판은 진행하여 승부를 가려요.
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수학    놀이

크기가 같은 수 카드를 모아 봅시다

1 인원수에 맞게 카드를 준비하고, 골고루 섞어

서 4장씩 나누어 가집니다.( 3명이면 4장씩  

3세트, 4명이면 4장씩 4세트를 활용합니다.)

3
“분수 소수”를 외치며 모두가 동시에 1장의 
카드를 오른쪽 사람에게 넘깁니다.

2 카드를 확인하고, 모을 카드와 넘겨줄 카드

를 생각합니다.

4 네 장의 카드가 모두 같은 수라면 “성공!”을 

외치고 성공판에 손을 올립니다.

인원   3~4명    준비물   카드( 13준비물 ), 성공판( 14준비물 )

놀이 방법

분수 소수 분수 소수

성공!

0.6 카드를 모아야겠다.
다른 카드는 넘겨야지.

3-1-6 분수와 소수

46 수학 놀이 자료집
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5 모두가 성공할 때까지 게임을 진행합니다. 6 놀이가 끝나면 순위를 정하고, 결과를 정리

합니다.

문제해결 추론 연결의사소통 정보처리

놀이를 하고, 순위에 맞게 이름을 써 보세요.

1위 2위 3위 4위

1회

2회

3회

4회

분수 소수

3
학
년 

1
학
기

1

473학년 1학기
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48 수학 놀이 자료집

분수 크기 비교 게임

3-1-6 분수와 소수

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   흰색 바둑돌 9개

1  바둑돌 한 쪽 면에는 ○, 다른 쪽 면에는 Ⅹ를 표시합니다.

2  ○와 Ⅹ중 하나를 선택합니다.

3  횟수마다 필요한 바둑돌을 짝과 나누어 손안에서 흔들어 책상에 내려 놓습니다.

	 ( 예   1~2회: 짝 3개, 나 2개/ 3~4회: 짝 4개, 나 3개/ 5회: 짝 4개, 나 5개)

4  빈칸 안에 ○, Ⅹ가 나온 개수만큼 ○, Ⅹ를 적습니다.

5  빈칸 아래에 ○와 Ⅹ가 각각 전체 중에서 얼마만큼인지 분수로 나타내고, 크기를 비교합니다.

6  더 큰 분수가 나온 사람이 1점을 얻고, 가장 많은 점수를 얻은 사람이 승리합니다.

1회: 바둑돌 5개

3회: 바둑돌 7개

5회: 바둑돌 9개

2회: 바둑돌 5개

4회: 바둑돌 7개

9                      

바둑돌 분수 크기 바둑돌 분수

○ >, < Ⅹ 

바둑돌 분수 크기 바둑돌 분수

○ >, < Ⅹ 

바둑돌 분수 크기 바둑돌 분수

○ >, < Ⅹ 

바둑돌 분수 크기 바둑돌 분수

○ >, < Ⅹ 

바둑돌 분수 크기 바둑돌 분수

○ >, < Ⅹ 
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493학년 1학기
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47

×가 이겼다.
×가 1점을 얻었어요!

분수 크기 비교 게임

3-1-6 분수와 소수

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   흰색 바둑돌 9개

1  바둑돌 한 쪽 면에는 ○, 다른 쪽 면에는 Ⅹ를 표시합니다.

2  ○와 Ⅹ중 하나를 선택합니다.

3  횟수마다 필요한 바둑돌을 짝과 나누어 손안에서 흔들어 책상에 내려 놓습니다.

	 ( 예   1~2회: 짝 3개, 나 2개/ 3~4회: 짝 4개, 나 3개/ 5회: 짝 4개, 나 5개)

4  빈칸 안에 ○, Ⅹ가 나온 개수만큼 ○, Ⅹ를 적습니다.

5  빈칸 아래에 ○와 Ⅹ가 각각 전체 중에서 얼만큼인지 분수로 나타내고, 크기를 비교합니다.

6  더 큰 분수가 나온 사람이 1점을 얻고, 가장 많은 점수를 얻은 사람이 승리합니다.

1회: 바둑돌 5개

Ⅹ ○ Ⅹ ○ Ⅹ

100

41

바둑돌 대신 동전이나 양면을
구분할 수 있는 물건이면

대체가 가능해요.

바둑돌 분수 크기 바둑돌 분수

○ ;5@; >, < Ⅹ ;5#;

47
이번엔 ○가 이겼다.
○가 1점을 얻었어요!

3회: 바둑돌 7개

○ ○ Ⅹ ○ Ⅹ ○ ○

바둑돌 분수 크기 바둑돌 분수

○ ;7%; >, < Ⅹ ;7@;

○

○

예
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50 수학 놀이 자료집

소수 L자 모으기

3-1-6 분수와 소수

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   개인 준비물   색연필

1  게임판을 ‘L’자 모양으로 나누어 다른 색으로 색칠해야 합니다.

2  게임판 전체를 공간이 남지 않도록 모두 ‘L’자로 나누어야 합니다.

3  ‘L’자는 총 4칸으로 이루어져 있으며, 각각의 칸은 모두 같은 소수를 나타냅니다.

	 ●`‘L’자를 이루는 4칸 중 1칸은 자(  )에 길이를 표시해 소수를 나타내야 합니다.

	 ●`‘0.1이  개’도 마찬가지로 ‘L’자의 4칸이 모두 같은 소수가 되도록 알맞은 수를 써넣습니다.

2.1 0.1이 21 개 이 점 팔 2.8 0.1이 개

이 점 일 0.1이 개 0.4

0.1이 개 일 점 칠 0.1이 개

일 점 육 1.6 2.5 영 점 사

1.3 이 점 오 0.1이 개 1.7

0.1이 개 일 점 삼 이 점 구 0.1이 개

0.6 영 점 육 0.1이 개 이 점 삼 2.9

0.1이 개 2.3
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1소수 L자 모으기

3-1-6 분수와 소수

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   개인 준비물   색연필

1  게임판을 ‘L’자 모양으로 나누어 다른 색으로 색칠해야 합니다.

2  게임판 전체를 공간이 남지 않도록 모두 ‘L’자로 나누어야 합니다.

3  ‘L’자는 총 4칸으로 이루어져 있으며, 각각의 칸은 모두 같은 소수를 나타냅니다.

	 ●`‘L’자를 이루는 4칸 중 1칸은 자(  )에 길이를 표시해 소수를 나타내야 합니다.

	 ●`‘0.1이  개’도 마찬가지로 ‘L’자의 4칸이 모두 같은 소수가 되도록 알맞은 수를 써넣습니다.

2.1 0.1이 21 개 이 점 팔 2.8 0.1이 28 개

이 점 일 0.1이 16 개 0.4

0.1이 25 개 일 점 칠 0.1이 4 개

일 점 육 1.6 2.5 영 점 사

1.3 이 점 오 0.1이 17 개 1.7

0.1이 13 개 일 점 삼 이 점 구 0.1이 29 개

0.6 영 점 육 0.1이 6 개 이 점 삼 2.9

0.1이 23 개 2.3
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수학    놀이

놀이 방법

곱셈 땅따먹기 놀이를 해 봅시다

인원  2~4명   준비물  바둑돌, 계산기, 놀이판(  1준비물  )

1  가위바위보를 하여 시작 위치와 순서를 정합

니다.

2  놀이 순서에 따라 바둑돌을 손가락으로 튕깁

니다.

3  바둑돌이 멈춘 칸에 있는 문제를 풀거나  

내용에 맞게 활동을 합니다.

4  순서에 따라 번갈아 가며 놀이를 합니다.  

더 많은 땅을 차지한 사람이 이깁니다.

3-2-1 곱셈

52 수학 놀이 자료집
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문제해결 추론 연결 정보처리의사소통

곱셈이 없는 칸: 
계산 없이 나의 땅이 돼요.

무인도 칸: 기회가 다음 사람에게로 넘어가요.

행운 칸: 위(↑), 아래(↓), 왼(←), 오른(→)쪽 
중 어느 한 칸이 함께 나의 땅이 돼요.

곱셈이 있는 칸: 
계산하여 답이 맞으면 나의 땅이 돼요.

규칙

•�행운 칸(   )은 처음 차지한 사람의 것이며, 친구의 땅이 위(↑), 아래(↓), �

왼(←), 오른(→)쪽에 있어도 뺏을 수 있어요.

•�바둑돌이 친구 땅으로 가거나 놀이판 밖으로 나가면 순서가 넘어가요.

곱셈 땅따먹기 놀이의 규칙을 알아보세요.

땅을 차지하게 되면 ♡, ○ 등의 
모양으로 나의 땅을 표시해요.

533학년 2학기

3
학
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2
학
기

2
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54 수학 놀이 자료집

헥스

3-2-1 곱셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필 2개

1  각자 어느 색깔을 연결할지 정합니다. 정한 색깔에 맞는 색연필도 준비합니다.

2  서로 번갈아 가며 원하는 칸의 문제를 풀고 색연필로 색칠합니다.

3  자신이 선택한 색을 먼저 연결하는 사람이 승리합니다.

파란색이 승리한 경우 빨간색이 승리한 경우
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헥스

3-2-1 곱셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필 2개

1  각자 어느 색깔을 연결할지 정합니다. 정한 색깔에 맞는 색연필도 준비합니다.

2  서로 번갈아 가며 원하는 칸의 문제를 풀고 색연필로 색칠합니다.

3  자신이 선택한 색을 먼저 연결하는 사람이 승리합니다.

파란색이 승리한 경우 빨간색이 승리한 경우
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56 수학 놀이 자료집

짝빙고

3-2-1 곱셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필 2개 

1  짝과 서로 다른 색깔의 색연필을 나누어 갖습니다.

2  가위바위보를 하고, 가위바위보에서 이긴 학생은 문제를 풀어 봅니다.

3  ‌�가위바위보에서 진 학생은 문제를 제대로 풀었는지 확인합니다. 만약 가위바위보에서 이긴 학생의 풀이가 틀렸다

면 그 칸은 진 학생이 색칠하고, 가위바위보에서 이긴 학생의 풀이가 맞았다면 이긴 학생이 색칠합니다.

4  2와 3을 반복하고 색칠한 빈칸이 →, ↓, ↘, ↗ 중 한 줄의 빙고가 된다면 승리합니다.

245_3 12_35 73_30 78_21 3_48

20_60 34_80 130_4 9_77 754_2

40_30 28_4 310_4 9_24 34_21

7_43 23_70 24_32 35_17 48_40

34_45 493_5 785_3 70_80 357_6

지학사초등(놀이자료)3학년(052~087)-ok.indd   56 2024-08-05   오전 10:57:04



573학년 2학기

3
학
년 

2
학
기

2

짝빙고

3-2-1 곱셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필 2개 

1  짝과 서로 다른 색깔의 색연필을 나누어 갖습니다.

2  가위바위보를 하고, 가위바위보에서 이긴 학생은 문제를 풀어 봅니다.

3  ‌�가위바위보에서 진 학생은 문제를 제대로 풀었는지 확인합니다. 만약 가위바위보에서 이긴 학생의 풀이가 틀렸다

면 그 칸은 진 학생이 색칠하고, 가위바위보에서 이긴 학생의 풀이가 맞았다면 이긴 학생이 색칠합니다.

4  2와 3을 반복하고 색칠한 빈칸이 →, ↓, ↘, ↗ 중 한 줄의 빙고가 된다면 승리합니다.

735 420 2190 1638 144

1200 2720 520 693 1508

1200 112 1240 216 714

301 1610 768 595 1920

1530 2465 2355 5600 2142
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수학    공학

알지오매스 키즈를 이용하여 원을 그려 봅시다

알지오매스 키즈에 접속해 보세요.

알지오매스 키즈(https://www.algeomath.kr/kids)에 접속하여 수업 준비를 해 보세요.

1  ‌�도구  에서  를 선택합니다.

2  ‌�점 ㄱ을 찍고 원하는 위치를 선택하면 컴퍼스가 원의 중심이 ㄱ인 원을 그립니다.

중심과 한 점을 지나는 원을 그려 보세요.

반지름이 5 cm인 원을 그려 보세요.

1  ‌�도구  에서  을 선택하고, 길이가 5 cm인 선분을 그립니다.

2  ‌�도구  에서  를 선택하여 선분ㄱㄴ을 반지름으로 하는 원을 그립니다.

3-2-2 원

58 수학 놀이 자료집
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문제해결 추론 연결의사소통 정보처리

원의 테두리 색을 바꾸고, 원을 이동해서 모양을 만들어 보세요.

원을 이용한 작품을 완성하고 친구들과 이야기해 보세요.

1  ‌�선택 도구  를 클릭하고, 원을 선택해요.

2  ‌�색상 버튼  을 클릭하고, 원하는 색상을 선택해요.

3  ‌�모양 버튼  을 클릭하고, 선 굵기를 10으로 선택해요.

4  ‌�3 과 같은 방법으로 여러 색깔의 원을 만들어요.

5  ‌�선택 도구  를 클릭하고 원하는 위치에 원을 이동하여 다음 모양을 만들어요.

593학년 2학기
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60 수학 놀이 자료집

원 머긴스

3-2-2 원

원 위의

한 점에서

원의 중심

까지 거리 

10`cm

지름

6`cm
반지름

★`cm
반지름

50`cm
지름

24`cm
반지름

4`cm
반지름

▒`cm
지름

80`cm

원을 반으로

똑같이

나누는

선분

12`cm

반지름

14`cm
지름

36`cm

지름

40`cm
반지름

●`cm

지름

20`cm
지름

10`cm

반지름

35`cm
반지름

25`cm

반지름

6`cm
반지름

18`cm

지름

♥`cm
반지름

2`cm

지름

100`cm
지름

28`cm

지름

4`cm
반지름

♥Ö2`cm

지름

50`cm

지름

▒`cm의

2배

원 위의

두 점을

잇는 가장

긴 선분 

8`cm

지름

●+●`cm
반지름

12`cm
반지름

40`cm
지름

★_2`cm
지름

70`cm
반지름

3`cm
반지름

20`cm

원의

중심에서

원 위의 한 

점까지의

거리 5`cm

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필 2개

1  짝과 번갈아 가면서 칸을 차지합니다.

2  칸을 차지하는 방법 : 원의 지름과 반지름의 성질을 생각하여

	 같은 크기의 원을 의미하는 2개의 칸을 찾아 색칠합니다.

3  더 칠할 수 있는 칸이 없을 때 게임 종료!

4  점수 계산: 1칸당 1점, 연속해서 내 땅이 이어지면 추가 점수

연속된 땅 추가 점수 연속된 땅 추가 점수

2개 2점 4개 6점

3개 4점 5개 ↑ 8점

이름 기본 점수 ( 1칸당 1점) 추가 점수 (연속 땅)
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원 머긴스

3-2-2 원

원 위의

한 점에서

원의 중심

까지 거리 

10`cm

지름

6`cm
반지름

★`cm
반지름

50`cm
지름

24`cm
반지름

4`cm
반지름

▒`cm
지름

80`cm

원을 반으로

똑같이

나누는

선분

12`cm

반지름

14`cm
지름

36`cm

지름

40`cm
반지름

●`cm

지름

20`cm
지름

10`cm

반지름

35`cm
반지름

25`cm

반지름

6`cm
반지름

18`cm

지름

♥`cm
반지름

2`cm

지름

100`cm
지름

28`cm

지름

4`cm
반지름

♥Ö2`cm

지름

50`cm

지름

▒`cm의

2배

원 위의

두 점을

잇는 가장

긴 선분 

8`cm

지름

●+●`cm
반지름

12`cm
반지름

40`cm
지름

★_2`cm
지름

70`cm
반지름

3`cm
반지름

20`cm

원의

중심에서

원 위의 한 

점까지의

거리 5cm

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필 2개

1  짝과 번갈아 가면서 칸을 차지합니다.

2  칸을 차지하는 방법 : 원의 지름과 반지름의 성질을 생각하여

	 같은 크기의 원을 의미하는 2개의 칸을 찾아 색칠합니다.

3  더 칠할 수 있는 칸이 없을 때 게임 종료!

4  점수 계산: 1칸당 1점, 연속해서 내 땅이 이어지면 추가 점수

연속된 땅 추가 점수 연속된 땅 추가 점수

2개 2점 4개 6점

3개 4점 5개 ↑ 8점

이름 기본 점수 ( 1칸당 1점) 추가 점수 (연속 땅)

김민석 20칸 20점 12점

박예슬 16칸 16점 18점

예시 답안
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62 수학 놀이 자료집

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   3~7명 준비물   컴퍼스, 자, 연필

1  그림으로 문제를 내어 다른 사람들이 어떤 그림인지 맞히는 게임입니다.

2  자와 컴퍼스를 이용하여 그림을 그릴 수 있습니다. 단, 원은 반드시 1개보다 많게 그려야 합니다.

3  문제는 교실에 있는 것으로만 낼 수 있습니다.

	 ※ 문제의 정답은 활동지 귀퉁이에 적고 접어 보이지 않게 해요.

4  ‌�각자 그림을 그리고 모여 가위바위보로 순서를 정하고 돌아가며 친구가 무엇을 그렸는지 맞힙니다.

	 ※ 활동지 아래 표에 기록해 두면 헷갈리지 않아요.

5  점수 계산

6  점수가 가장 높은 사람이 승리합니다.

캐치마인드

3-2-2 원

정답을 모두 맞힌 경우 정답을 몇몇만 맞힌 경우 정답을 모두 못 맞힌 경우

출제자를 제외한 정답자 +3 출제자 +3, 정답자 +3 출제자 -2

순서 1 2 3 4 5 6

정답
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2놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   3~7명 준비물   컴퍼스, 자, 연필

1  그림으로 문제를 내어 다른 사람들이 어떤 그림인지 맞히는 게임입니다.

2  자와 컴퍼스를 이용하여 그림을 그릴 수 있습니다. 단, 원은 반드시 1개보다 많게 그려야 합니다.

3  문제는 교실에 있는 것으로만 낼 수 있습니다.

	 ※ 문제의 정답은 활동지 귀퉁이에 적고 접어 보이지 않게 해요.

4  ‌�각자 그림을 그리고 모여 가위바위보로 순서를 정하고 돌아가며 친구가 무엇을 그렸는지 맞힙니다.

	 ※ 활동지 아래 표에 기록해 두면 헷갈리지 않아요.

5  점수 계산

6  점수가 가장 높은 사람이 승리합니다.

캐치마인드

3-2-2 원

정답을 모두 맞힌 경우 정답을 몇몇만 맞힌 경우 정답을 모두 못 맞힌 경우

출제자를 제외한 정답자 +3 출제자 +3, 정답자 +3 출제자 -2

순서 1 2 3 4 5 6

정답 시계 거울 컵 뚜껑 다트판 장난감 바퀴 선풍기

예시 답안

예
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수학    사회

내가 살고 싶은 고장을 꾸며 봅시다

1
나눗셈 카드를 앞면이 보이게 펼쳐 놓고, 가위

바위보를 하여 순서를 정합니다.

3
선택한 나눗셈 카드의 나눗셈식을 계산하여  

나머지 수만큼 나눗셈 카드의 그림 모양의  

붙임딱지를 뗍니다.

4
75쪽의 내가 살고 싶은 고장의 지도에 떼어낸 

붙임딱지를 붙입니다. 나눗셈 카드를 모두 사

용하면 놀이가 끝납니다.

2
놀이 순서에 따라 나눗셈 카드를 선택합니다. 

한 번 사용한 카드는 다른 사람이 사용할 수  

없습니다.

활동 방법

인원  2명   준비물  나눗셈 카드(  8준비물  ) , 붙임딱지(  9준비물  )

3-2-3 나눗셈

64 수학 놀이 자료집
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문제해결 추론 연결의사소통 정보처리

내가 살고 싶은 고장을 꾸며 보세요.

653학년 2학기

3
학
년 

2
학
기

2

지학사초등(놀이자료)3학년(052~087)-ok.indd   65 2024-08-05   오전 10:57:07



66 수학 놀이 자료집

픽셀아트

3-2-3 나눗셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   1명 준비물   색연필(빨강, 초록, 파랑, 검정)

1  다음 식을 계산하여 나머지를 구하고, 그 나머지에 따라 색을 칠해 봅시다.

나머지 색칠한 색

1 흰색 (색칠 Ⅹ)

2, 3 검정

4, 5 초록

6, 7 파랑

8 빨강

활동 예시

71Ö4=17y 3    검정

89Ö2=44y 1    흰색

71Ö4 89Ö2 71Ö4 89Ö2

	76Ö7	 87Ö8	 65Ö3	 73Ö5	 20Ö7	 63Ö8	 88Ö9	 23Ö8	 47Ö8	 87Ö9	 55Ö8	 51Ö4	 86Ö6	 61Ö9	 97Ö9

	60Ö9	 77Ö3	 39Ö4	 58Ö4	 89Ö3	 81Ö8	 25Ö8	 78Ö7	 45Ö4	 64Ö3	 63Ö5	 75Ö4	 47Ö3	 91Ö4	 87Ö9

	55Ö7	 67Ö5	 62Ö4	 78Ö4	 67Ö6	 67Ö3	 65Ö2	 64Ö7	 15Ö7	 13Ö6	 27Ö2	 62Ö4	 67Ö4	 87Ö6	 39Ö8

	70Ö9	 75Ö4	 62Ö5	 45Ö2	 23Ö2	 82Ö9	 89Ö8	 16Ö5	 81Ö4	 65Ö4	 33Ö4	 71Ö7	 86Ö6	 91Ö4	 48Ö7

	90Ö7	 31Ö8	 64Ö9	 89Ö2	 71Ö4	 47Ö3	 21Ö2	 41Ö2	 22Ö7	 71Ö3	 86Ö7	 19Ö6	 56Ö5	 95Ö8	 83Ö7

	34Ö9	 47Ö8	 25Ö6	 99Ö8	 67Ö5	 29Ö7	 68Ö5	 65Ö8	 59Ö4	 29Ö2	 77Ö3	 51Ö4	 91Ö9	 33Ö9	 30Ö8

	62Ö8	 51Ö9	 73Ö9	 56Ö3	 75Ö4	 81Ö6	 82Ö5	 57Ö8	 68Ö5	 67Ö5	 55Ö4	 62Ö4	 50Ö7	 61Ö9	 70Ö8

	82Ö7	 59Ö5	 37Ö6	 41Ö5	 91Ö8	 74Ö3	 37Ö4	 28Ö3	 69Ö2	 44Ö3	 58Ö5	 67Ö2	 28Ö9	 40Ö9	 85Ö9

	89Ö7	 98Ö8	 68Ö5	 33Ö8	 36Ö7	 49Ö6	 21Ö4	 51Ö4	 10Ö3	 43Ö2	 55Ö9	 49Ö8	 83Ö5	 55Ö4	 64Ö6

	95Ö4	 41Ö3	 77Ö3	 58Ö4	 57Ö7	 43Ö6	 46Ö5	 9Ö4	 17Ö2	 19Ö3	 19Ö9	 44Ö3	 77Ö3	 98Ö4	 41Ö3

	62Ö5	 56Ö6	 78Ö4	 73Ö5	 51Ö4	 17Ö9	 26Ö9	 43Ö7	 35Ö9	 44Ö9	 78Ö5	 74Ö4	 82Ö5	 78Ö5	 71Ö4

	99Ö4	 44Ö3	 91Ö4	 71Ö3	 35Ö9	 80Ö9	 71Ö9	 44Ö9	 26Ö9	 62Ö9	 53Ö9	 63Ö5	 95Ö4	 67Ö4	 74Ö3

	36Ö8	 56Ö3	 78Ö5	 54Ö4	 44Ö9	 17Ö9	 53Ö9	 62Ö9	 71Ö9	 80Ö9	 26Ö9	 55Ö4	 91Ö8	 58Ö4	 60Ö8
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픽셀아트

3-2-3 나눗셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   1명 준비물   색연필(빨강, 초록, 파랑, 검정)

1  다음 식을 계산하여 나머지를 구하고, 그 나머지에 따라 색을 칠해 봅시다.

나머지 색칠한 색

1 흰색 (색칠 Ⅹ)

2, 3 검정

4, 5 초록

6, 7 파랑

8 빨강

활동 예시

71Ö4=17y 3    검정

89Ö2=44y 1    흰색

71Ö4 89Ö2 71Ö4 89Ö2

	 6	 7	 2	 3	 6	 7	 7	 7	 7	 6	 7	 3	 2	 7	 7

	 6	 2	 3	 2	 2	 1	 1	 1	 1	 1	 3	 3	 2	 3	 6

	 6	 2	 2	 2	 1	 1	 1	 1	 1	 1	 1	 2	 3	 3	 7

	 7	 3	 2	 1	 1	 1	 1	 1	 1	 1	 1	 1	 2	 3	 6

	 6	 7	 1	 1	 3	 2	 1	 1	 1	 2	 2	 1	 1	 7	 6

	 7	 7	 1	 3	 2	 1	 3	 1	 3	 1	 2	 3	 1	 6	 6

	 6	 6	 1	 2	 3	 3	 2	 1	 3	 2	 3	 2	 1	 7	 6

	 5	 4	 1	 1	 3	 2	 1	 1	 1	 2	 3	 1	 1	 4	 4

	 5	 2	 3	 1	 1	 1	 1	 3	 1	 1	 1	 1	 3	 3	 4

	 3	 2	 2	 2	 1	 1	 1	 1	 1	 1	 1	 2	 2	 2	 2

	 2	 2	 2	 3	 3	 8	 8	 1	 8	 8	 3	 2	 2	 3	 3

	 3	 2	 3	 2	 8	 8	 8	 8	 8	 8	 8	 3	 3	 3	 2

	 4	 2	 3	 2	 8	 8	 8	 8	 8	 8	 8	 3	 3	 2	 4
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68 수학 놀이 자료집

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   1명

1  문제를 풀고 암호를 찾아 정답을 맞혀 봅시다.

암호문 해독하기

3-2-3 나눗셈

순서 문제 몫 암호

① 9 7 3 8

② 816Ö8

③ 3 1 9 5

④ 834Ö6

⑤ 332Ö4

해 독 표

  암호문	 ①②③④ ⑤⑥ ⑦⑧⑨ ⑩은?

  정답	                                         

34 까 66 우 83 가 95 장 144 자

43 운 67 양 88 여 102 상 153 거

54 무 73 은 91 뜨 137 남 154 나

62 없 81 엇 92 일 138 자 159 키

65 에 82 세 94 가 139 서 163 있

순서 문제 몫 암호

⑥ 8 7 6 0

⑦ 637Ö7

⑧ 5 7 6 5

⑨ 129Ö3

⑩ 536Ö8
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693학년 2학기

3
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2놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   1명

1  문제를 풀고 암호를 찾아 정답을 맞혀 봅시다.

암호문 해독하기

3-2-3 나눗셈

순서 문제 몫 암호

① 9 7 3 8 82 세

② 816Ö8 102 상

③ 3 1 9 5 65 에

④ 834Ö6 139 서

⑤ 332Ö4 83 가

순서 문제 몫 암호

⑥ 8 7 6 0 95 장

⑦ 637Ö7 91 뜨

⑧ 5 7 6 5 153 거

⑨ 129Ö3 43 운

⑩ 536Ö8 67 양

해 독 표

  암호문	 세상에서 가장 뜨거운 양은?

  정답	                                         

34 까 66 우 83 가 95 장 144 자

43 운 67 양 88 여 102 상 153 거

54 무 73 은 91 뜨 137 남 154 나

62 없 81 엇 92 일 138 자 159 키

65 에 82 세 94 가 139 서 163 있

태양
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수학    과학

물건의 무게를 어림하고 재어 봅시다

1
선생님께서 제시한 무게와 조건에 가장 가깝다

고 생각되는 물건들을 생각합니다.

3
선생님께서 제시한 무게와 자신의 모둠이 가져

온 물건들의 무게의 차를 알아봅니다.

2
생각한 물건을 모둠원들과 의논하고 제시한 무

게에 맞게 물건들을 가져와 무게를 재어 봅니다.

4
선생님께서 제시한 무게와 조건에 가장 가깝게 

물건을 가져온 모둠이 이깁니다.

활동 방법

인원  3~4명   준비물  모둠별 저울 1개

3-2-4 무게와 들이

70 수학 놀이 자료집
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문제해결 추론 연결의사소통 정보처리

선생님께서
제시한 무게

조건 가져온 물건 재어 본 무게 무게의 차

2 kg 물건 5개로 

800 g 물건 2~4개로

우리 모둠이 가져온 물건의 무게와 무게의 차를 확인해 보세요.

선생님께서
제시한 무게

이긴 모둠 가져온 물건 무게의 차

2 kg

800 g

선생님께서 제시한 무게와 가장 가깝게 물건을 가져온 모둠을 찾아보세요.

713학년 2학기

3
학
년 

2
학
기

2
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72 수학 놀이 자료집

카드 등록 게임

3-2-4 무게와 들이

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   가위

1  ‌�가위로 아래 카드를 잘라 잘 섞고 짝과 4장씩 나누어 가집니다. 남은 카드는 뒤집어서 카드 더미를 만들어 가운데
에 놓습니다.

2  ‌�내 차례에 들이가 같은 카드를 2개, 혹은 3개 가지고 있다면 등록이라고 외치며 내려놓습니다.
	 등록은 한 번에 여러 쌍을 할 수 있습니다.

3  등록을 마쳤거나, 등록할 카드가 없다면 카드 더미에서 2장의 카드를 가져옵니다.

4  ‌�카드 더미의 카드가 모두 사라지고, 더 등록할 카드가 없다면 게임 종료! 등록한 카드의 수가 더 많은 사람이 승리

합니다.

4`L
800`mL

3`L
700`mL

2`L
500`mL

1`L
700`mL

5`L
400`mL

2`L
900`mL

4800`mL
3`L

700`mL
2`L

500`mL
1700`mL 5400`mL

2`L
900`mL

4800`mL 3700`mL 2500`mL 1700`mL 5400`mL 2900`mL

6`L
300`mL

9`L
600`mL

7`L
200`mL

8`L
100`mL

1`L
500`mL

4`L
300`mL

6300`mL
9`L

600`mL
7200`mL

8`L
100`mL

1`L
500`mL

4300`mL

6300`mL 9600`mL 7200`mL 8100`mL 1500`mL 4300`mL
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카드 등록 게임

3-2-4 무게와 들이

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   가위

1  ‌�가위로 아래 카드를 잘라 잘 섞고 짝과 4장씩 나누어 가집니다. 남은 카드는 뒤집어서 카드 더미를 만들어 가운데
에 놓습니다.

2  ‌�내 차례에 들이가 같은 카드를 2개, 혹은 3개 가지고 있다면 등록이라고 외치며 내려놓습니다.
	 등록은 한 번에 여러 쌍을 할 수 있습니다.

3  등록을 마쳤거나, 등록할 카드가 없다면 카드 더미에서 2장의 카드를 가져옵니다.

4  ‌�카드 더미의 카드가 모두 사라지고, 더 등록할 카드가 없다면 게임 종료! 등록한 카드의 수가 더 많은 사람이 승리

합니다.

4800`mL
3`L

700`mL
2`L

500`mL
1700`mL 5400`mL

2`L
900`mL

4800`mL 3700`mL 2500`mL 1700`mL 5400`mL 2900`mL

6`L
300`mL

9`L
600`mL

7`L
200`mL

8`L
100`mL

1`L
500`mL

4`L
300`mL

6300`mL
9`L

600`mL
7200`mL

8`L
100`mL

1`L
500`mL

4300`mL

6300`mL 9600`mL 7200`mL 8100`mL 1500`mL 4300`mL

4`L
800`mL

3`L
700`mL

2`L
500`mL

1`L
700`mL

5`L
400`mL

2`L
900`mL
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74 수학 놀이 자료집

47

무게의 덧셈은
kg은 kg끼리,

g은 g끼리 계산해야 해.

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   가위

1  ‌�자르는 선을 따라 잘라서 만든 2개의 연료통을 짝과 나눠 갖습니다.

2  ‌�보기 에 있는 무게를 활용하여 연료통을 채우고 올바르게 계산하면 1칸 주입 완료!
	 ※ 똑같은 식은 두 번 쓸 수 없습니다.

3  제한 시간(2분)내에 연료통을 먼저 다 채우거나, 더 많이 채운 사람이 승리!

보기

예  

연료통

① + ⑥

6`kg 700`g

연료 채우기

3-2-4 무게와 들이

☆

5 kg 300 g

① 2 kg 300 g ② 3 kg 700 g

③ 1100 g    ④ 3900 g

⑤ 4600 g ⑥ 2 kg 400 g

☆ + ☆ - ☆ + ☆ -

☆ + ☆ - ☆ + ☆ -

☆ + ☆ - ☆ + ☆ -

☆ + ☆ - ☆ + ☆ -

복사한 후 잘라서 사용하세요.

복사한 후 잘라서 사용하세요.
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2놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   가위

1  ‌�자르는 선을 따라 잘라서 만든 2개의 연료통을 짝과 나눠 갖습니다.

2  ‌�보기 에 있는 무게를 활용하여 연료통을 채우고 올바르게 계산하면 1칸 주입 완료!
	 ※ 똑같은 식은 두 번 쓸 수 없습니다.

3  제한 시간(2분)내에 연료통을 먼저 다 채우거나, 더 많이 채운 사람이 승리!

예  

연료통

① + ⑥

6`kg 700`g

연료 채우기

3-2-4 무게와 들이

☆ + ① ☆ - ① ☆ + ② ☆ - ②

7`kg 600`g 3`kg 9`kg 1`kg 600`g

☆ + ③ ☆ - ③ ☆ + ④ ☆ - ④

6`kg 400`g 4`kg 200`g 9`kg 200`g 1`kg 400`g

☆ + ⑤ ☆ - ⑤ ☆ + ⑥ ☆ - ⑥

9`kg 900`g 700`g 7`kg 700`g 2`kg 900`g

47

무게의 덧셈은
kg은 kg끼리,

g은 g끼리 계산해야 해.

보기

☆

5 kg 300 g

① 2 kg 300 g ② 3 kg 700 g

③ 1100 g    ④ 3900 g

⑤ 4600 g ⑥ 2 kg 400 g
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수학    미술

모양을 만들고 분수로 나타내어 봅시다

1
 와  모양을 준비합니다.

2
 모양을 1로 하면  모양은 분수로 

얼마인지 생각합니다.

4
분수에 맞게 모양을 만드는 활동도 하고, 

짝과 함께 확인합니다.

분수로 
얼마일까?

3
주어진 모양을 똑같이 만들고, 분수로 나타

내는 활동을 합니다.

;3%; 라고

할 수도 있어.

이 모양은 

1 ;3@; 야.

활동 방법

인원  2명   준비물  모양 조각(  13준비물  )

이렇게
만들어 볼까?

3-2-5 분수

76 수학 놀이 자료집
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추론 연결의사소통 정보처리문제해결

가분수 대분수 가분수 대분수

2 ;3!; :Á3£:

주어진 모양을 만들고, 분수로 나타내어 보세요.

주어진 분수에 맞게 모양을 만들어 보세요.

773학년 2학기

3
학
년 

2
학
기

2
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78 수학 놀이 자료집

말판놀이

3-2-5 분수

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필

1  가위바위보를 해서 이긴 사람은  1칸  2칸,  3칸 전진

2  게임 종료 조건 : 둘 중 한 명이라도 도착 지점에 도착합니다.

3  ‌�게임 방법 : 분수만큼은 얼마인지 분수를 보고 색칠하여 완성하면 내 땅이 됩니다.

	 내 땅은 상대방이 들어와도 뺏을 수 없어요. 틀리면 땅을 점령할 수 없어요.

출발

도착

4  점수 계산 : (내가 가진 땅의 개수) _2, 먼저 도착한 사람은 추가점 3점!

5  ‌�점수가 더 높은 사람이 승리!
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말판놀이

3-2-5 분수

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필

1  가위바위보를 해서 이긴 사람은  1칸  2칸,  3칸 전진

2  게임 종료 조건 : 둘 중 한 명이라도 도착 지점에 도착합니다.

3  ‌�게임 방법 : 분수만큼은 얼마인지 분수를 보고 색칠하여 완성하면 내 땅이 됩니다.

	 내 땅은 상대방이 들어와도 뺏을 수 없어요. 틀리면 땅을 점령할 수 없어요.

출발

도착

4  점수 계산 : (내가 가진 땅의 개수) _2, 먼저 도착한 사람은 추가점 3점!

5  ‌�점수가 더 높은 사람이 승리!
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80 수학 놀이 자료집

내 땅을 지켜라

3-2-5 분수

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필, 가위,  땅을 표시할 종이

1  라운드마다 분수 카드를 자른 뒤, 보이지 않게 뒤집어 잘 섞고 한 장씩 고릅니다.

2  동시에 카드를 뒤집어 두 분수의 크기를 비교합니다.

3  ‌�분수의 크기가 큰 사람은 색연필로 상대방의 땅에 나만의 기호를 남기고, 분수의 크기가 작은 사람은 자신의 땅을 

손으로 가려 보호합니다.

	 Tip  친구가 손으로 땅을 막으면 무리해서 기호를 그리지 마세요! 기호를 잘못 남긴 경우 무효입니다.

4  한 번 사용한 카드는 다시 사용할 수 없습니다. 카드를 모두 사용했다면 다음 라운드로 넘어갑니다.

5  자신의 땅에 상대방의 기호가 더 적게 남은 사람이 승리!

23

내 분수의 크기가 친구의 분수보다
크다면 상대방의 땅에
나만의 기호를 남기세요!

14

내 분수의 크기가 친구의 분수보다
작다면 재빨리 내 땅을 가리세요!

라운드   3

라운드   2

라운드   1

1;6#; :Á6¼: :Á6£: 2;6#; :Á6¤:3;6!;

;4%; :Á4°:1;4#; 2;4!;;4^; 3;4!;

:Á7¥:2;7%;:ª7ª:1;7@; ;7*; 3;7#;
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내 땅을 지켜라

3-2-5 분수

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필, 가위,  땅을 표시할 종이

1  라운드마다 분수 카드를 자른 뒤, 보이지 않게 뒤집어 잘 섞고 한 장씩 고릅니다.

2  동시에 카드를 뒤집어 두 분수의 크기를 비교합니다.

3  ‌�분수의 크기가 큰 사람은 색연필로 상대방의 땅에 나만의 기호를 남기고, 분수의 크기가 작은 사람은 자신의 땅을 

손으로 가려 보호합니다.

	 Tip  친구가 손으로 땅을 막으면 무리해서 기호를 그리지 마세요! 기호를 잘못 남긴 경우 무효입니다.

4  한 번 사용한 카드는 다시 사용할 수 없습니다. 카드를 모두 사용했다면 다음 라운드로 넘어갑니다.

5  자신의 땅에 상대방의 기호가 더 적게 남은 사람이 승리!

23

내 분수의 크기가 친구의 분수보다
크다면 상대방의 땅에
나만의 기호를 남기세요!14

내 분수의 크기가 친구의 분수보다
작다면 재빨리 내 땅을 가리세요!

1;6#; :Á6¼: :Á6£: 2;6#; :Á6¤: 3;6!;

라운드   3

;4%; ;4^; 1;4#; 2;4!; 3;4!; :Á4°:

라운드   2

;7*; 1;7@; :Á7¥: 2;7%; :ª7ª: 3;7#;

라운드   1

※ 작은 분수부터 차례대로 나열한 것입니다.
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수학    체육

종이컵 사격 놀이를 해 봅시다

1점 10점 1점 100점

10점 1점 10점 1점

100점 1점 10점 10점

1점 10점 1점 1점

2
종이컵 4개씩 4줄, 점수는 자유롭게 배치
해 놓습니다.(종이컵이 움직이지 않도록  

고정하면 좋습니다.)

1점

10점

100점

y 8개

y 6개

y 2개

1
종이컵 안쪽에 점수가 적힌 붙임딱지를  

개수만큼 붙여서 준비합니다.

4
점수를 기록합니다.

3
순서를 정하여 탁구공을 튀겨 종이컵에  

넣습니다.

놀이 방법

인원  4~6명   준비물  종이컵 16개, 탁구공, 붙임딱지(  16준비물  )

3-2-6 그림그래프

82 수학 놀이 자료집
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추론 연결의사소통 정보처리문제해결

모둠별 종이컵 사격 놀이 점수를 기록해 보세요.

모둠
횟수 1 2 3 4 5 6 7 8 합계

모둠별 종이컵 사격 놀이 점수

모둠별 종이컵 사격 놀이 점수

점수모둠

모둠별 종이컵 사격 놀이 점수 합계를 그림그래프로 나타내어 보세요.

833학년 2학기

3
학
년 

2
학
기

2
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84 수학 놀이 자료집

정해진 빙고 게임

3-2-6 그림그래프

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명

1  정답 빙고 2줄을 짝과 함께 정합니다.

	 예  →, ↓, ↘, ↗ 중 2줄

2  다음 문제를 풀고 정답으로 4_4 빙고판을 채웁니다.

3  ‌�빙고 게임을 진행하여 먼저 정답 빙고 2줄을 완성하는 사람이 승리합니다.

3학년 학생들이 먹고 싶은 간식

명

명

학생 수간식

떡볶이

피자

치킨

과자

일

일

월별 맑은 날 수

맑은 날월

월

월

월

월

 맑은 날이 많은 차례대로 써 보세요.

  ( , , , )

 가장 먹고 싶어 하는 간식부터 차례대로 써 보세요.

  ( , , , )

간식 떡볶이 피자 치킨 과자

학생 수(명)

 그림그래프를 표로 나타내어 보세요.

월 7월 8월 9월 10월

학생 수(명)

 그림그래프를 표로 나타내어 보세요.
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853학년 2학기

3
학
년 

2
학
기

2

정해진 빙고 게임

3-2-6 그림그래프

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명

1  정답 빙고 2줄을 짝과 함께 정합니다.

	 예  →, ↓, ↘, ↗ 중 2줄

2  다음 문제를 풀고 정답으로 4_4 빙고판을 채웁니다.

3  ‌�빙고 게임을 진행하여 먼저 정답 빙고 2줄을 완성하는 사람이 승리합니다.

3학년 학생들이 먹고 싶은 간식

명

명

학생 수간식

떡볶이

피자

치킨

과자

일

일

월별 맑은 날 수

맑은 날월

월

월

월

월

 맑은 날이 많은 차례대로 써 보세요.

  ( 9월 , 7월 , 10월 , 8월 )

 가장 먹고 싶어 하는 간식부터 차례대로 써 보세요.

  ( 치킨 , 떡볶이 , 피자 , 과자 )

간식 떡볶이 피자 치킨 과자

학생 수(명) 25 23 32 16

 그림그래프를 표로 나타내어 보세요.

월 7월 8월 9월 10월

학생 수(명) 21 12 24 13

 그림그래프를 표로 나타내어 보세요.

24 16 떡볶이 23

9월 치킨 13 7월

25 12 8월 21

피자 10월 과자 32

예시 답안
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86 수학 놀이 자료집

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명

1  각 키워드(과일, 동물, 간식)에 맞는 단어들을 제한 시간 2분 안에 최대한 많이 적습니다.
	 ※ 제한 시간이 지나면 단어 쓰는 것을 멈춥니다.

2  내가 쓴 단어의 개수를 그림그래프로 나타냅니다.

3  ‌�점수를 계산합니다.

	 ※ 키워드에 맞는 단어 1개당 1점 / 그림그래프에서 ○ 1개당 1점, ◎ 1개당 6점

4  더 높은 점수를 얻은 사람이 승리합니다.

개

개

키워드별 내가 쓴 단어 개수

과일

키워드

동물

간식

내가 쓴 단어 개수

내가 쓴 단어 개수 내 점수내가 그린    개수 내가 그린    개수

과일

키워드

동물

간식

키워드에 맞는 단어들

그림그래프 승부

3-2-6 그림그래프
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873학년 2학기

3
학
년 

2
학
기

2놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명

1  각 키워드(과일, 동물, 간식)에 맞는 단어들을 제한 시간 2분 안에 최대한 많이 적습니다.
	 ※ 제한 시간이 지나면 단어 쓰는 것을 멈춥니다.

2  내가 쓴 단어의 개수를 그림그래프로 나타냅니다.

3  ‌�점수를 계산합니다.

	 ※ 키워드에 맞는 단어 1개당 1점 / 그림그래프에서 ○ 1개당 1점, ◎ 1개당 6점

4  더 높은 점수를 얻은 사람이 승리합니다.

과일

키워드

동물

간식

키워드에 맞는 단어들

사과, 포도, 복숭아, 자두, 수박, 귤, 오렌지, 거봉, 키위, 멜론, 배

강아지, 고양이, 코끼리, 사자, 호랑이, 원숭이, 뱀, 고래, 상어

과자, 피자, 치킨, 떡볶이, 사탕, 우유, 빵

개

개

키워드별 내가 쓴 단어 개수

과일

키워드

동물

간식

내가 쓴 단어 개수

개 점개 개

내가 쓴 단어 개수 내 점수내가 그린    개수 내가 그린    개수

그림그래프 승부

3-2-6 그림그래프

예시 답안
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88 수학 놀이 자료집

자료를 찾아 포스터를 만들어 봅시다

이 뉴스를 봐. 
호주에서는 해마다 버려지는 
음식이 약 760만 톤이래.

음식물 쓰레기 처리 비용이 
일 년에 366억 호주 달러, 우리 
돈으로 33조 원 정도 된다고 해.

우리나라는 음식물 쓰레기의 양이 얼마나 될까? 
학교 급식 시간에 버려지는 음식의 양을 생각해 보면....... 

내가 잠깐 찾아보니 하루에 
배출된 음식물 쓰레기의 양이 

14000톤이라고 해.

하루에 14000톤이면 
일 년이면 엄청나게 

많겠는데?

음식물 쓰레기가 많으면 
처리 비용도 많이 들고 
환경에도 좋지 않아.

[출처: 케이비에스뉴스, 2022/ 세계일보, 2023년 11월 5일 ]

우리가 자료를 조사하고 
그 자료를 사용해서 음식물 

쓰레기를 줄이자는 
포스터를 만들어 볼까?

미디어를 활용하여 우리나라 음식물 쓰레기에 대해 조사하고 음식물 쓰레기 	  

줄이기 포스터를 만들어 봅시다.

수학    환경4-1-1 큰 수
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문제해결 추론 의사소통 연결 정보처리

894학년 1학기

4
학
년 

1
학
기

3

	우리나라 음식물 쓰레기에 대한 자료 중에서 큰 수가 나오는 것을 조사하여 

정리해 보세요.

	조사한 자료를 활용하여 ‘음식물 쓰레기를 줄이자’는 주제로 포스터를 만들어 

보세요. 

큰 수가 들어가는 자료를 
넣어서 포스터를 만들어.
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90 수학 놀이 자료집

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   볼펜

1  가위바위보로 순서를 정합니다.

2  이긴 사람은 5자리 숫자를 정해 활동지에 쓴 후 점선을 따라 접어 보이지 않게 합니다.

3  ‌�진 사람이 5자리 숫자를 말하면 이긴 사람은 자신이 쓴 숫자가 더 큰 숫자면 UP(업), 더 작은 숫자면 

DOWN(다운)이라고 말합니다. 

4  정답을 맞힐 기회는 20회 있으며, 역할을 바꿔 번갈아 문제를 낸 후 가장 적은 횟수로 답을 맞힌 사람이 승리!

※ 5자리 숫자로 물어볼 때마다 기회(동그라미 숫자)에 _표 하세요.

1라운드 답안지

2라운드 답안지

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

숫자 스무고개

4-1-1 큰 수

만 천 백 십 일

만 천 백 십 일
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914학년 1학기

4
학
년 

1
학
기

3

숫자 스무고개

4-1-1 큰 수

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   볼펜

1  가위바위보로 순서를 정합니다.

2  이긴 사람은 5자리 숫자를 정해 활동지에 쓴 후 점선을 따라 접어 보이지 않게 합니다.

3  ‌�진 사람이 5자리 숫자를 말하면 이긴 사람은 자신이 쓴 숫자가 더 큰 숫자면 UP(업), 더 작은 숫자면 

DOWN(다운)이라고 말합니다. 

4  정답을 맞힐 기회는 20회 있으며, 역할을 바꿔 번갈아 문제를 낸 후 가장 적은 횟수로 답을 맞힌 사람이 승리!

게임 예시

1
A	: 40000
B	: 다운 

2
A	: 20000
B	: 업

3
A	: 30000
B	: 업

4
A	: 34000
B	: 업

 만의 자리가 3이라는 것을 찾음.

5자리 숫자를 부를 때 12345 (만이천삼백사십오)처럼
5자리를 모두 채운 숫자도 되지만

게임의 초반에는 10000, 20000, 30000처럼
만의 자리로 끊어 물어보는 것이 답의 범위를 더 빨리 좁혀 줍니다.

1라운드 답안지

37528

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

3

만 천 백 십 일
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92 수학 놀이 자료집

1          20          300          4000          50000          600000
7000000          80000000          900000000          1000000000

11000000000          120000000000          1300000000000
14000000000000          150000000000000          1600000000000000

보기

정해진 빙고 게임

4-1-1 큰 수

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   연필, 활동지 1인 1장

1  ‌4_4 빙고 판에서 정답 빙고 2줄을 짝과 함께 미리 정해 빙고칸을 연하게 색칠합니다.

	  정답 빙고 2줄 예시   (연하게 색칠한 후, 빙고 채우기 시작)

2  보기 의 숫자를 읽고, 그 수로 4_4 빙고 판을 채웁니다.   예  1000  천

3  빙고 게임을 진행하여 먼저 정답 빙고 2줄을 완성하는 사람이 승리!

4  다른 부분에 빙고가 만들어져도, 미리 정해둔 정답 빙고가 아니면 무효입니다.
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934학년 1학기

4
학
년 

1
학
기

3

게임 예시

정해진 빙고 게임

4-1-1 큰 수

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   연필, 활동지 1인 1장

1  ‌4_4 빙고 판에서 정답 빙고 2줄을 짝과 함께 미리 정해 빙고칸을 연하게 색칠합니다.

	  정답 빙고 2줄 예시   (연하게 색칠한 후, 빙고 채우기 시작)

2  보기 의 숫자를 읽고, 그 수로 4_4 빙고 판을 채웁니다.   예  1000  천

3  빙고 게임을 진행하여 먼저 정답 빙고 2줄을 완성하는 사람이 승리!

4  다른 부분에 빙고가 만들어져도, 미리 정해둔 정답 빙고가 아니면 무효입니다.

일 이십 삼백 사천

오만 육십만 칠백만 팔천만

구억 십억 백십억 천이백억

일조삼천억 십사조 백오십조 천육백조
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94 수학 놀이 자료집

예각과 둔각으로 채워 봅시다

놀이 방법

2명인원 준비물 주사위, 자

1 가위바위보로 순서를 정하고, 그릴 각에 대한 규칙을 이해합니다.

2 첫 번째 각을 그릴 때는 세 점을 연결합

니다. 이후에는 마지막 점에서 다른 점에 

연결하여 각을 그립니다. (이미 지나간 

점과 선분은 다시 지나갈 수 없습니다.)

3 주사위의 눈의 수에 맞는 각을 그려야 하

지만 그릴 수 없으면 상대방이 이깁니다.

, , , ,

‘예각’이라고 
말하고 그리기

‘둔각’이라고 
말하고 그리기

주사위 눈의
수가 4이므로 

둔각

주사위 눈의 
수가 1이므로 

예각

주사위 눈의 수가 
6인데 둔각을 
그릴 수 없네.

규칙

수학    놀이4-1-2 각도
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문제해결 추론 의사소통 연결 정보처리

954학년 1학기

4
학
년 

1
학
기

3

놀이 1회 2회 3회

이긴 사람

자를 사용하여 예각과 둔각을 규칙에 따라 그려 봅시다. 

놀이를 여러 번 하고, 누가 이겼는지 써 봅시다.
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96 수학 놀이 자료집

몸으로 만든 각의 크기 비교

4-1-2 각도

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   3명 준비물   주사위 1개

1  ‌�가위바위보를 하여 이긴 사람부터 오른쪽으로 돌아갑니다. 

(주사위를 던지고 각의 크기를 비교하는 심판 역할)

2  ‌�남은 두 사람은 구호를 외치며 몸의 다양한 부위를 사용해서 동시에 각을 만듭니다. 

예  하나, 둘, 셋, 짠!

3  ‌�심판은 두 사람이 만든 각을 보고 크기를 비교한 후, 주사위를 던집니다.

4  ‌�주사위의 눈이 홀수가 나오면 각이 큰 사람이, 짝수가 나오면 각이 작은 사람이 1점을 얻습니다.

5  ‌�모든 라운드를 다 끝내고 점수가 가장 높은 사람이 최종 우승!

※ ‌�두 사람의 각의 크기가 비슷하여 크고 작음을 알 수 없을 때는 각을 다시 만듭니다. 

각의 크기를 정확하게 비교하려면 어떻게 해야 할까요? 무엇이 필요할까요?

라운드 미션 주사위 눈의 수 1점 얻은 사람 이름

1 두 팔로 각 만들기

2 두 다리로 각 만들기

3 한 팔과 몸통으로 각 만들기

4 발바닥 두 개로 각 만들기

5 손바닥 두 개로 각 만들기

6 손가락 두 개로 각 만들기

최종 우승자 이름

지학사초등(놀이자료)4학년(088~123)-ok.indd   96 2024-08-05   오전 10:57:54



974학년 1학기

4
학
년 

1
학
기

3

몸으로 만든 각의 크기 비교

4-1-2 각도

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   3명 준비물   주사위 1개

1  ‌�가위바위보를 하여 이긴 사람부터 오른쪽으로 돌아갑니다. 

(주사위를 던지고 각의 크기를 비교하는 심판 역할)

2  ‌�남은 두 사람은 구호를 외치며 몸의 다양한 부위를 사용해서 동시에 각을 만듭니다. 

예  하나, 둘, 셋, 짠!

3  ‌�심판은 두 사람이 만든 각을 보고 크기를 비교한 후, 주사위를 던집니다.

4  ‌�주사위의 눈이 홀수가 나오면 각이 큰 사람이, 짝수가 나오면 각이 작은 사람이 1점을 얻습니다.

5  ‌�모든 라운드를 다 끝내고 점수가 가장 높은 사람이 최종 우승!

게임 예시

학생 1 학생 2 주사위 눈

4

주사위의 눈이 4가 나와 짝수이므로 학생 1의 작은 각이 승!

13

어느 쪽이 크고 작은지 분별이 어려울 때는 게임을 다시 합니다. 
각의 크기를 어떻게 하면 정확하게 비교할 수 있을지, 

필요한 도구가 있다면 무엇일지 생각해 보도록
발문을 이어 가면서 각도기를 사용할 필요성을 느끼게 합니다.

손가락 두 개로 각 만들기
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98 수학 놀이 자료집

가위바위보 각 따먹기

4-1-2 각도

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   자, 각도기, 색볼펜 2개

1  ‌�먼저 게임판의 점을 연결하여 여러 개의 각을 충분히 만들어 둡니다. 

2  ‌�가위바위보를 하여 이긴 사람은 각을 하나 골라 둥글게 표시하고, 각도기로 각도를 재어 몇 도인지 자신의 색깔 볼

펜으로 씁니다.

3  ‌�게임판에 있는 모든 각을 다 재면 게임이 끝납니다.

4  ‌�가위바위보를 이겨 각을 표시하고 각도를 재면 1점을 얻고, 가장 큰 각 또는 가장 작은 각을 가진 사람은 각각 5점
을 얻습니다.

5  ‌�점수가 높은 사람이 최종 승리!
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994학년 1학기
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3

가위바위보 각 따먹기

4-1-2 각도

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   자, 각도기, 색볼펜 2개

1  ‌�먼저 게임판의 점을 연결하여 여러 개의 각을 충분히 만들어 둡니다. 

2  ‌�가위바위보를 하여 이긴 사람은 각을 하나 골라 둥글게 표시하고, 각도기로 각도를 재어 몇 도인지 자신의 색깔 볼

펜으로 씁니다.

3  ‌�게임판에 있는 모든 각을 다 재면 게임이 끝납니다.

4  ‌�가위바위보를 이겨 각을 표시하고 각도를 재면 1점을 얻고, 가장 큰 각 또는 가장 작은 각을 가진 사람은 각각 5점
을 얻습니다.

5  ‌�점수가 높은 사람이 최종 승리!

28

모든 점이 연결 될 필요는 없습니다. 
선끼리 교차되지 않도록 합니다.

(너무 많은 각이 만들어지는 것을 방지합니다.)

게임 예시
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100 수학 놀이 자료집

숨은 숫자를 찾아봅시다

4준비물2명	 놀이판(          )	인원 준비물

놀이 방법

1

3

5

2

4

6

놀이판에 빈칸을 모두 채워 나눗셈을 만듭

니다. 

누가 먼저 질문할지 가위바위보로 정한 다음, 

생각하는 숫자가 식에 있는지 질문합니다.

질문하지 않은 숫자의 위치를 스스로 알아

냈다면 직접 적을 수 있습니다.

놀이판의 식을 친구가 볼 수 없게 반으로 

접어서 덮어 놓습니다.

놀이판의 식에 친구가 말한 숫자가 있는지 

확인하고 숫자의 위치를 모두 알려줍니다.

친구가 만든 식을 완성할 때까지 질문을 몇 

번 했는지 결과를 정리합니다. 더 적게 질문

한 사람이 이깁니다.

2

3

2

613

6

1

예

빨간색 빈칸에는
0이 들어갈 수 

없습니다.

네가 만든 식에 
2가 있어?

응. 여기랑 
여기가 2야.

이제 ‘내가 만든 
식’을 맞혀 봐.

여기가 2면 아래는 
당연히 1이겠네!

수학    놀이4-1-3 곱셈과 나눗셈
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문제해결 추론 연결의사소통 정보처리

1014학년 1학기

4
학
년 

1
학
기

3

번호
이름

1 4 5 62 3 1 4 5 62 3 1 4 5 62 3

(두 자리 수)Ö(두 자리 수)

몫이 한 자리 수인

(세 자리 수)Ö(두 자리 수)

몫이 두 자리 수인

(세 자리 수)Ö(두 자리 수)

1 4 5 62 3

1 4 5 62 3

1 4 5 62 3

숨은 숫자를 찾아 친구가 만든 식을 써 봅시다.

식을 완성할 때까지 질문을 몇 번 했는지 써 봅시다. �
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102 수학 놀이 자료집

식 답 g

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   연필, 활동지 1인 1장

1  ‌�단어와 숫자를 조합하여 문장제 문제를 완성하는 것이 목표입니다.

2  ‌�가위바위보를 한 번 할 때마다 이긴 사람은 단어나 숫자 중 하나를 고를 수 있습니다.

3  ‌�내가 가져온 것은 ○표, 친구가 가져간 것은 _표를 하여 구분합니다.

4  ‌�가져온 단어, 숫자를 알맞게 배치하여 문장제 문제를 완성합니다.

5  ‌�문장제 문제로 식을 쓰고 답을 알맞게 먼저 만든 사람이 승리!

가위바위보 문제 완성

4-1-3 곱셈과 나눗셈

단어, 숫자 보기

1 2 3 4

5 6 7 8

9 빵 초콜릿 피자

0 밀가루 설탕 치즈

문장제 문제 완성하기

( ① )을(를) 하나 만들기 위해서는 ` `  g의 ( ② )이(가) 필요합니다.

( ① )을(를)   `  개 만들기 위해서 필요한 ( ② )은(는) 모두 몇 g일까요?
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1034학년 1학기
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3

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   연필, 활동지 1인 1장

1  ‌�단어와 숫자를 조합하여 문장제 문제를 완성하는 것이 목표입니다.

2  ‌�가위바위보를 한 번 할 때마다 이긴 사람은 단어나 숫자 중 하나를 고를 수 있습니다.

3  ‌�내가 가져온 것은 ○표, 친구가 가져간 것은 _표를 하여 구분합니다.

4  ‌�가져온 단어, 숫자를 알맞게 배치하여 문장제 문제를 완성합니다.

5  ‌�문장제 문제로 식을 쓰고 답을 알맞게 먼저 만든 사람이 승리!

123_60=7380식 7380답 g

가위바위보 문제 완성

4-1-3 곱셈과 나눗셈

1 2 3 4

5 6 7 8

9 빵 초콜릿 피자

0 밀가루 설탕 치즈

게임 예시

( 초콜릿 )을(를) 하나 만들기 위해서는 1 ` 2 ` 3  g의 ( 설탕 )이(가) 필요합니다.

( 초콜릿 )을(를) 6 ` 0 개 만들기 위해서 필요한 ( 설탕 )은(는) 모두 몇 g일까요?
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104 수학 놀이 자료집

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   개인 준비물   연필

1  ‌�사다리를 만들어 미션을 완성해야 합니다. 

2  사다리의 세로줄 사이마다 2개 또는 3개의 선만 그을 수 있습니다. 

3  ‌�위 칸에서는 나눗셈식을 계산합니다.  

아래 칸에서는 나눗셈식의 계산이 맞는지 확인하는 방법의 빈칸을 채웁니다.

4  ‌�연관된 위 칸과 아래 칸이 올바르게 연결되도록 사다리를 완성하면 미션 성공!

사다리 완성 미션

4-1-3 곱셈과 나눗셈
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1054학년 1학기
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3

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   개인 준비물   연필

1  ‌�사다리를 만들어 미션을 완성해야 합니다. 

2  사다리의 세로줄 사이마다 2개 또는 3개의 선만 그을 수 있습니다. 

3  ‌�위 칸에서는 나눗셈식을 계산합니다.  

아래 칸에서는 나눗셈식의 계산이 맞는지 확인하는 방법의 빈칸을 채웁니다.

4  ‌�연관된 위 칸과 아래 칸이 올바르게 연결되도록 사다리를 완성하면 미션 성공!

사다리 완성 미션

4-1-3 곱셈과 나눗셈

게임 예시
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106 수학 놀이 자료집

조각을 뒤집거나 돌려 그림을 
완성해 봅시다

	각 조각을 한 번씩만 이동해서 그림을 완성해 붙여 보세요.

	조각을 어떻게 이동하여 그림을 완성했는지 쓰고, 친구와 비교해 보세요.

1 2

3 4

조각 이동한 방법

1 4 5 62 3

1 4 5 62 3

1 4 5 62 3

1 4 5 62 3

그림을 완성해 봅시다.  8준비물

수학    음악    미술4-1-4 평면도형의 이동
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문제해결 추론 연결의사소통 정보처리

1074학년 1학기

4
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기

3

	각 조각을 한 번씩만 이동해서 악보 그림을 완성해 붙여 보세요.

	조각을 어떻게 이동하여 그림을 완성했는지 쓰고, 친구와 비교해 보세요.

조각 이동한 방법 조각 이동한 방법

1 4 5 62 3 1 4 5 62 3

1 4 5 62 3 1 4 5 62 3

1 4 5 62 3 1 4 5 62 3

생일 축하 노래

생 일   축 하  합니  다     생 일   축 하  합니  다    사  랑

생 일   축 하  합니  다     생 일   축 하  합니  다    사  랑

하 는  당  신  의    생 일  축   하   합 니   다

생
 일

   축
 하

  합
니

  다
     생

 일
   축

 하
  합

니
  다

    사
  랑

하
 는

  당
  신

 
 
의

    생
 일

  축
   하

   합
 니

   다

생 일   축 하  합니  다     생 일   축 하  합니  다    사  랑

하 는  당  신  의    생 일  축   하   합 니   다

생 일   축 하  합니  다     생 일   축 하  합니  다    사  랑

하 는  당  신  의    생 일  축   하   합 니   다

생
 일

  
 축

 하
  

합
니

  
다

  
  

 생
 일

  
 축

 하
  

합
니

  
다

  
  

사
  
랑

하
 는

  
당

  
신

 
 
의

  
  
생

 일
  축

  
 하

  
 합

 니
  

 다

1

4 5 6

2

3

악보 그림을 완성해 봅시다.  8준비물
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④⑤ ③

평면도형 러시아워

4-1-4 평면도형의 이동

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필, 지우개

1  ‌�빨간 블록을 밖으로 먼저 빼내는 게임입니다.

2  ‌�다른 도형들을 한 번에 하나씩 밀어서 이동시키며 그 과정을 게임판에 기록합니다.

3  ‌�한 판에는 하나의 도형 이동만 기록합니다.

4  ‌�총 7번 안에 빨간 블록을 밖으로 빼 봅시다. (입구는 벽이 없는 곳입니다.)

①

⑦⑥

②
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평면도형 러시아워

4-1-4 평면도형의 이동

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색연필, 지우개

1  ‌�빨간 블록을 밖으로 먼저 빼내는 게임입니다.

2  ‌�다른 도형들을 한 번에 하나씩 밀어서 이동시키며 그 과정을 게임판에 기록합니다.

3  ‌�한 판에는 하나의 도형 이동만 기록합니다.

4  ‌�총 7번 안에 빨간 블록을 밖으로 빼 봅시다. (입구는 벽이 없는 곳입니다.)

①

⑦⑥

②

④ ③⑤

38

색칠하기 전에 각 블록에 번호를 붙여
연필로 연습을 하면 좋습니다.

블록을 어떻게 밀었는지
설명하도록 합니다.
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평면도형 따라하기 게임

4-1-4 평면도형의 이동

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   자, 지우개

1  ‌�도형을 뒤집을 방향을 4~5번 연결하여 문제로 냅니다. ( 위쪽, 아래쪽, 오른쪽, 왼쪽 )

2  ‌�문제에 맞는 답을 그린 후 점선을 따라 뒤로 접습니다.

3  ‌�짝과 문제를 바꿔 풀고 정답을 펼쳐 채점합니다.

4  ‌�문제를 더 많이 맞힌 사람이 승리! 동점일 경우 가위바위보로 승부를 가립니다. 

⑴ 

( )     ( )     

( )     ( )     

( )

⑵ 

( )     ( )     

( )     ( )     

( )

⑶

( )     ( )     

( )     ( )     

( )

 접는 선

지학사초등(놀이자료)4학년(088~123)-ok.indd   110 2024-08-05   오전 10:58:14



1114학년 1학기

4
학
년 

1
학
기

3

평면도형 따라하기 게임

4-1-4 평면도형의 이동

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   자, 지우개

1  ‌�도형을 뒤집을 방향을 4~5번 연결하여 문제로 냅니다. ( 위쪽, 아래쪽, 오른쪽, 왼쪽 )

2  ‌�문제에 맞는 답을 그린 후 점선을 따라 뒤로 접습니다.

3  ‌�짝과 문제를 바꿔 풀고 정답을 펼쳐 채점합니다.

4  ‌�문제를 더 많이 맞힌 사람이 승리! 동점일 경우 가위바위보로 승부를 가립니다. 

( 위쪽 )     ( 오른쪽 )     

( 오른쪽 )     ( 아래쪽 )     

( 왼쪽 )

( 아래쪽 )     ( 왼쪽 )     

( 아래쪽 )     ( 위쪽 )     

( 왼쪽 )

( 오른쪽 )     ( 왼쪽 )     

( 아래쪽 )     ( 위쪽 )      

( _ )

⑴ 

⑵ 

⑶

 접는 선
게임 예시
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뚜껑 던지기 챔피언을 뽑아 봅시다

1 A4 용지 9장을 그림과 같이 테이프로 

붙여 연결하고, 1부터 9까지 숫자를 씁

니다.

3 뚜껑이 멈춘 위치에 있는 수를 표에 씁

니다.(밖으로 나가면 0점을 씁니다.)

2 한 명씩 번갈아가며 3번씩 뚜껑을 던집

니다.

4 표를 보고 합계를 막대그래프로 나타

냅니다.

3~4명    인원 A4 용지 9장, 테이프, 생수병 뚜껑준비물

놀이 방법

수학    놀이4-1-5 막대그래프
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문제해결 추론 연결의사소통 정보처리

1134학년 1학기
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뚜껑 던지기 놀이에서 획득한 점수

0

5

15

10

20

25

(점)

점수

이름

뚜껑 던지기 놀이에서 획득한 점수

이름
횟수

1회

2회

3회

합계

뚜껑 던지기 챔피언 친구에게 축하를 해 봅시다.

넌 최고로 멋진 뚜껑 던지기 선수야!

! 

뚜껑 던지기 놀이 점수를 기록하고 그래프로 나타내어 봅시다.
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공깃돌 막대그래프

4-1-5 막대그래프

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   4명 준비물   공깃돌 5개, 자, 활동지 1인 1장

1  가위바위보로 순서를 정합니다.

2  공기놀이의 마지막 단계처럼, 공깃돌을 던져 손등에 올리고 다시 잡습니다.

3  3번 반복한 후 획득한 공깃돌의 수를 모두 더한 값을 표에 기록합니다.

4  기록한 표를 자료로 하여 막대그래프를 그립니다.

5  막대그래프의 완성도가 높은 사람 중에서 공깃돌을 많이 획득한 사람이 승리!

획득한 공깃돌의 수

합계이름

공깃돌의 수(개)

( 개 )
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공깃돌 막대그래프

4-1-5 막대그래프

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   4명 준비물   공깃돌 5개, 자, 활동지 1인 1장

1  가위바위보로 순서를 정합니다.

2  공기놀이의 마지막 단계처럼, 공깃돌을 던져 손등에 올리고 다시 잡습니다.

3  3번 반복한 후 획득한 공깃돌의 수를 모두 더한 값을 표에 기록합니다.

4  기록한 표를 자료로 하여 막대그래프를 그립니다.

5  막대그래프의 완성도가 높은 사람 중에서 공깃돌을 많이 획득한 사람이 승리!

획득한 공깃돌의 수

김지학 박지학 이지학 최지학 합계이름

공깃돌의 수(개)

( 개 )

획득한 공깃돌의 수

김지학
공깃돌의 수

이름
박지학 이지학 최지학
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116 수학 놀이 자료집

숨은그림찾기

4-1-5 막대그래프

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   개인 준비물   자

1  1~6까지 숫자를 채우는 스도쿠 퀴즈를 풉니다.

2   가로 6칸, 세로 6칸, 3_2 직사각형 6칸에 각각 1~6까지 숫자가 한 번씩만 들어갑니다.

3   스도쿠를 다 풀고, (가)~(사) 칸에 해당하는 숫자만큼 막대를 그립니다.

4   막대그래프의 위쪽 끝과 굵은 선을 잘 보고 어떤 모양이 숨어 있는지 찾아보세요.

(사)

(가)

(나)

(라)(바) (마)

(다)

(가) (나) (다) (라) (마) (바) (사)(가)~(사)
수

•막대그래프 속에 어떤 모양이 숨어 있나요? ( )
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숨은그림찾기

4-1-5 막대그래프

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   개인 준비물   자

1  1~6까지 숫자를 채우는 스도쿠 퀴즈를 풉니다.

2   가로 6칸, 세로 6칸, 3_2 직사각형 6칸에 각각 1~6까지 숫자가 한 번씩만 들어갑니다.

3   스도쿠를 다 풀고, (가)~(사) 칸에 해당하는 숫자만큼 막대를 그립니다.

4   막대그래프의 위쪽 끝과 굵은 선을 잘 보고 어떤 모양이 숨어 있는지 찾아보세요.

(나)

(사)

(가)

(라)(바) (마)

(다)

(가) (나) (다) (라) (마) (바) (사)(가)~(사)
수

•막대그래프 속에 어떤 모양이 숨어 있나요? ( 하트 )
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규칙이 있는 그림을 그려 봅시다

	그림의 가운데 두 사람을 기준으로 네 부분의 위치에 자리하고 있는 사람의 

수를 표에 써넣으세요.

[그림] [표]

	어떤 규칙이 있는지 이야기해 보세요.

조선시대 화가 김홍도의 ‘씨름’이라는 그림입니다. 이 그림 속에 숨은 규칙을 찾아봅시다.

[출처: 국립중앙박물관 ]

2

수학    미술4-1-6 규칙 찾기
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	앞에서 찾은 규칙을 이용하여 조건 을 보고 빈칸에 알맞은 수를 써넣으세요.

	‘씨름’처럼 위의 표에서 나온 수만큼 그 위치에 친구들을 그리고, 학교생활의 

모습을 그림으로 나타내어 보세요.

[표]

•빈칸에는 1부터 5까지의 수가 들어갑니다.

•한 번 쓴 수는 다시 쓸 수 없습니다.

조건
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120 수학 놀이 자료집

수의 배열 빙고 게임

4-1-6 규칙 찾기

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   반 전체 또는 2~4명 준비물   활동지 1인 1장

1  수의 배열에서 규칙을 찾아 표에 수를 써넣습니다.

2  써넣은 수를 사용하여 빙고 게임을 합니다.

빙고판
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수의 배열 빙고 게임

4-1-6 규칙 찾기

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   반 전체 또는 2~4명 준비물   활동지 1인 1장

1  수의 배열에서 규칙을 찾아 표에 수를 써넣습니다.

2  써넣은 수를 사용하여 빙고 게임을 합니다.

빙고판
게임 예시

지학사초등(놀이자료)4학년(088~123)-ok.indd   121 2024-08-05   오전 10:58:33



122 수학 놀이 자료집

덧셈과 뺄셈 규칙 경주

4-1-6 규칙 찾기

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   주사위 2개, 활동지 1인 1장

1  주사위 2개를 동시에 던져서 나오는 두 눈의 수를 더한 수가 미션 숫자입니다.

2  미션 숫자를 사용하여 규칙이 있는 덧셈식과 뺄셈식을 만들어 빠르게 적습니다.

3  동시에 식을 쓰기 시작하여 먼저 칸을 채우는 사람이 규칙을 설명할 우선권을 갖습니다.

4  식 만들기를 빨리 끝내고, 만든 식의 규칙을 알맞게 설명하는 사람이 승리!

Round 1 미션 숫자 Round 2 미션 숫자

 +  =  +  = 

1 1

2 2

3 3

4 4

5 5

6 6

7 7

8 8

9 9

10 10

11 11

12 12

13 13
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덧셈과 뺄셈 규칙 경주

4-1-6 규칙 찾기

게임 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   주사위 2개, 활동지 1인 1장

1  주사위 2개를 동시에 던져서 나오는 두 눈의 수를 더한 수가 미션 숫자입니다.

2  미션 숫자를 사용하여 규칙이 있는 덧셈식과 뺄셈식을 만들어 빠르게 적습니다.

3  동시에 식을 쓰기 시작하여 먼저 칸을 채우는 사람이 규칙을 설명할 우선권을 갖습니다.

4  식 만들기를 빨리 끝내고, 만든 식의 규칙을 알맞게 설명하는 사람이 승리!

게임 예시

Round 1 미션 숫자

4  + 3  = 7

1 1 + 6 = 7

2 2 + 5 = 7

3 3 + 4 = 7

4 4 + 3 = 7

5 5 + 2 = 7

6 6 + 1 = 7

7 10 - 3 = 7

8 11 - 4 = 7

9 12 - 5 = 7

10 13 - 6 = 7

11 14 - 7 = 7

12 15 - 8 = 7

13 16 - 9 = 7

덧셈식 규칙 : �‘+’의 왼쪽 수가 1 커지면  

오른쪽 수는 1 작아집니다.

뺄셈식 규칙 : �‘-’의 왼쪽 수가 1 커지면  

오른쪽 수도 1 커집니다.

시간이 남으면 Round 2를 진행합니다.
식 만들기를 빨리 끝내더라도, 덧셈식 또는 뺄셈식의 규칙을

설명하지 못하면 상대방에게 기회가 넘어갑니다.
숫자의 순서만 바뀐 식도 인정합니다.

13
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 수학    놀이

분수를 모아 식을 만들어 봅시다

주사위를 던져 모은 분수로 덧셈식 또는 뺄셈식을 만들어 봅시다.

인원  2명 준비물  말, 주사위

놀이 방법
1 	�친구와 가위바위보를 하여 순서를 정하고, 주사위를 던져 나온 눈의 수만큼 자신의 말을 

움직입니다. 

2 	말이 도착한 곳에 적힌 분수를 ‘내가 모은 분수’ 칸에 적습니다. 

3 	말이 모두 도착할 때까지 번갈아 가며 반복합니다.

4 	‘내가 모은 분수’ 칸에 적은 분수 중 두 개를 골라 덧셈 결과가 큰 덧셈식을 만듭니다.

5 	친구와 비교하여 덧셈 결과가 더 큰 사람이 이깁니다.

6 	같은 방법으로 분수를 다시 모아 뺄셈 결과가 큰 뺄셈식 만들기 놀이를 합니다.

4-2-1 분수의 덧셈과 뺄셈

124 수학 놀이 자료집
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문제해결 추론 연결의사소통 정보처리

내가 만든 덧셈식

+ =

내가 모은 분수
친구가 만든 덧셈식

+ =

	덧셈 결과가 큰 덧셈식을 만들어 보세요.

내가 만든 뺄셈식

- =

내가 모은 분수
친구가 만든 뺄셈식

- =

	뺄셈 결과가 큰 뺄셈식을 만들어 보세요.
4
학
년 

2
학
기

4

1254학년 2학기

지학사초등(놀이자료)4학년(124~160)-ok.indd   125 2024-08-05   오전 10:58:33



126 수학 놀이 자료집

분수의 덧셈 암호문 풀기

4-2-1 분수의 덧셈과 뺄셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   1~2명 준비물   연필, 연습장

1  분수의 덧셈 문제를 풉니다.

2  ‌�문제의 답에 해당하는 수와 짝인 글자를 찾아 새롭게 배열하여 문장을 완성합니다.

3  문장은 난센스 퀴즈입니다.

4  퀴즈의 답이 생각나면 선생님께 찾아가서 확인을 받습니다.

;3!;+;3@; ;3@;+;3@; ;5!;+;5@; ;6!;+;6@; ;6@;+;6%;

;7#;+;7@; ;8@;+;8%; ;9!;+;9!; ;9*;+;9%; ;1¤1;+;1¢1;

암호문 문제

?암호문 풀기:

암호문 찾기

;9@; ;5#; ;7%; ;1»0;;6#; ;6$; ;8&; ;1!1);

가 는 개 가중 반 에 쁜

서 장 예 개워 우 리 반

1 1;6!; 1;3!; 1;9$;1;1ª1; 1;7@; 1;1°2; 1;4@;
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분수의 덧셈 암호문 풀기

4-2-1 분수의 덧셈과 뺄셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   1~2명 준비물   연필, 연습장

1  혼자 할 수도 있고, 짝꿍과 함께 문제를 풀어 협력 활동으로 할 수도 있습니다.

2  분수의 덧셈 문제를 풉니다.

3  ‌�문제의 답에 해당하는 수와 짝인 글자를 찾아 새롭게 배열하여 문장을 완성합니다.

4  문장은 난센스 퀴즈입니다.

5  퀴즈의 답이 생각나면 선생님께 찾아가서 확인을 받습니다.

개 중에서 가장 예쁜 개는암호문 풀기:

1 1;3!; ;5#; ;6#; 1;6!;

;7%; ;8&; ;9@; 1;9$; ;1!1);

암호문 찾기

;9@; ;5#; ;7%; ;1»0;;6#; ;6$; ;8&; ;1!1);

가 는 개 가중 반 에 쁜

서 장 예 개워 우 리 반

1 1;6!; 1;3!; 1;9$;1;1ª1; 1;7@; 1;1°2; 1;4@;

   정답: 무지개?
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128 수학 놀이 자료집

3;3@;-1;3!; 3;4#;-1;4!; 3;5$;-2;5@; 4;6%;-2;6!; 3;6#;-2;6#;

4;4#;-3;4@; 5;5$;-4;5!; 7;6%;-3;6#; 5;7$;-:ª7¢: 5;8%;-:£8¤:

분수 연산 찢기 빙고

4-2-1 분수의 덧셈과 뺄셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 이상 준비물   연필, 가위, 활동지 1인1장

1  활동지에 있는 문제를 주어진 시간 안에 최대한 많이 풀고 답을 구합니다.

2  문제를 풀고 얻은 답을 찢기 빙고 칸에 채웁니다.

3  빙고 칸을 다 못 채웠다면, 보기 에 있는 수 중에서 자유롭게 골라 적습니다.

4  활동지 아래의 자르는 선을 따라 자르고 찢기 빙고 게임을 시작합니다.

5  한 명씩 돌아가며 원하는 수를 말합니다.

6  이때, 불린 수가 자신의 빙고 칸 양쪽 끝에 위치하면 그 부분을 찢습니다. 

7  계속 진행하다 손에 종이가 한 칸만 남으면 “빙고!”를 외칩니다.

보기

;2!; 1 1;8!; 1;4!; 1;7@; 1;9$; 1;5#; 1;5@;

2 2;7!; 2;3!; 2;4@; 2;6$; 3 4 4;6@;

복사한 뒤 잘라서 사용하세요.
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분수 연산 찢기 빙고

4-2-1 분수의 덧셈과 뺄셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 이상 준비물   연필, 가위, 활동지 1인1장

1  활동지에 있는 문제를 주어진 시간 안에 최대한 많이 풀고 답을 구합니다.

2  문제를 풀고 얻은 답을 찢기 빙고 칸에 채웁니다.

3  빙고 칸을 다 못 채웠다면, 보기 에 있는 수 중에서 자유롭게 골라 적습니다.

4  활동지 아래의 자르는 선을 따라 자르고 찢기 빙고 게임을 시작합니다.

5  한 명씩 돌아가며 원하는 수를 말합니다.

6  이때, 불린 수가 자신의 빙고 칸 양쪽 끝에 위치하면 그 부분을 찢습니다. 

7  계속 진행하다 손에 종이가 한 칸만 남으면 “빙고!”를 외칩니다.

;2!; ;5@; ;6#; ;7$; ;8%;

14
;4!;

45
;4!;

친구가 부른 분수가
내 빙고 칸 양쪽 끝에 있어야

찢을 수 있습니다.

분수를 부를 때는, 이미 나온 분수라도 또 말할 수 있습니다.
(양쪽 끝 수만 찢을 수 있기 때문에 중복을 허락해야 합니다.)

양쪽 끝에 ;4!;이 없으므로

찢을 수 없습니다.

;2!; ;5@; ;4!; ;6#; ;7$; ;8%;

;4!;

2;3!; 2;4@; 1;5@; 2;6$; 1

1;4!; 1;5#; 4;6@; 2;7!; 1;8!;

게임 예시

지학사초등(놀이자료)4학년(124~160)-ok.indd   129 2024-08-05   오전 10:58:34



수학    미술

삼각형으로 숫자 작품을 만들어 봅시다

3
삼각형의 종류를 생각하며 색칠합니다.

4 짝과 바꾸어 상대방이 정확하게 삼각형의 

종류에 따라 색칠했는지 살펴봅니다.

활동 방법

인원  2명 준비물  색연필

1 자와 연필을 이용하여 그림과 같이 여러 

가지 삼각형으로 나눕니다.

2
삼각형의 종류별로 색연필을 준비합니다.

예각삼각형

빨간색, 주황색, 노란색

직각삼각형

검은색, 회색, 흰색

둔각삼각형

파란색, 초록색, 연두색

4-2-2 삼각형

130 수학 놀이 자료집
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문제해결 추론 연결의사소통 정보처리

삼각형으로 숫자 작품을 만들어 봅시다
여러 가지 삼각형으로 나누어 숫자 작품을 만들어 봅시다.

4
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4

1314학년 2학기
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132 수학 놀이 자료집

삼각형 그리기 말판게임

4-2-2 삼각형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 이상 준비물   연필, 주사위, 게임 말로 쓸 물건(지우개, 바둑돌 등)

1  가위바위보로 순서를 정합니다.

2  자기 차례에 주사위를 굴려 눈의 수만큼 말을 이동시킵니다.

3  멈춘 칸의 수를 따로 적어가며 기억하고, 계속 수를 모아갑니다.

4  종료 지점에 도착한 사람이 나오면 게임 끝. 모아둔 수를 한 번씩만 사용하여 삼각형을 만듭니다.

5  만든 삼각형에 따라 점수를 얻고, 가장 큰 점수를 얻은 사람이 승리합니다.

종료

3 6 5 4 3 2

4

4 6 2 5 6

2

5 3 2 4 6 3

3

5 4 5 2 6

시작

이름 모은 숫자 적기

이름 모은 숫자 적기

 정삼각형 1개당: 4점,   이등변삼각형 1개당: 3점

 변의 길이가 모두 다른 삼각형 1개당: 2점

 삼각형은 만들지 못했지만, 종료 지점에는 도착: 1점

 삼각형도 못 만들고 종료 지점에도 도착하지 못함: 0점

※ 삼각형이 만들어지는 변의 길이 조건

(가장 긴 변의 길이) < (나머지 두 변의 길이의 합)

예   6, 3, 4가 있을 때 6 < 3+4 이므로 삼각형 완성! 

52

35

44

처음으로

1번
쉬기

앞으로
3칸 이동

뒤로
2칸 이동

38
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삼각형 그리기 말판게임

4-2-2 삼각형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 이상 준비물   연필, 주사위, 게임 말로 쓸 물건(지우개, 바둑돌 등)

1  가위바위보로 순서를 정합니다.

2  자기 차례에 주사위를 굴려 눈의 수만큼 말을 이동시킵니다.

3  멈춘 칸의 수를 따로 적어가며 기억하고, 계속 수를 모아갑니다.

4  종료 지점에 도착한 사람이 나오면 게임 끝. 모아둔 수를 한 번씩만 사용하여 삼각형을 만듭니다.

5  만든 삼각형에 따라 점수를 얻고, 가장 큰 점수를 얻은 사람이 승리합니다.

게임 Tip  	 삼각형이 만들어지는 변의 길이 조건을 미리 알려줍니다.

	 가장 긴 변의 길이가 나머지 두 변의 길이의 합과 같거나 크면 삼각형을 만들 수 없습니다.

예 1   6, 2, 3 조합

	 가장 긴 변의 길이 : 6
	 나머지 두 변의 길이의 합 : 2+3=5
	  6>5이므로 삼각형을 만들수 없습니다.

예 2   5, 2, 3 조합

	 가장 긴 변의 길이 : 5
	 나머지 두 변의 길이의 합 : 2+3=5
	  5=5이므로 삼각형을 만들수 없습니다.

예 3   6, 6, 4 조합

	 가장 긴 변의 길이 : 6 (가장 긴 변이 될 수 있는 수가 중복이어도 상관 없습니다.)

	 나머지 두 변의 길이의 합 : 6+4=10
	  6<10이므로 삼각형을 만들수 있습니다.

주사위를 굴리며 도착한 칸에 수를 모읍니다.  4, 3, 6, 2, 6, 6, 5
모은 수를 한 번씩만 사용하여 삼각형을 만들고, 길이에 따라 분류합니다.

6, 6, 6  6을 3개 사용한 정삼각형 1개
4, 3, 2  4<3+2이므로 변의 길이가 모두 다른 삼각형 1개
5  사용하지 않은 수는 버립니다.

게임 예시

지학이의 점수는 4+2=6점
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공깃돌 땅따먹기

4-2-2 삼각형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   공깃돌(또는 바둑돌), 연필

1  가위바위보로 순서를 정합니다.

2  공깃돌을 튕겨서 주인 없는 땅에 정지하면, 문제를 풀고 땅을 차지합니다.

3  차지한 땅에는 자기만의 표시를 합니다.

4  내가 튕긴 공깃돌이 땅 밖으로 나가거나 주인 있는 땅에 멈추면 무효가 되고 차례가 넘어갑니다.

5  땅 개수가 많은 사람이 승리합니다.

정삼각형은 
세 변의 길이가 

(  )

이등변삼각형은 
세 개의 각 중 

두 각의 크기가 
(  )

이등변삼각형 그리기 각의 크기 구하기

직각삼각형 그리기
각의 크기 구하기 다음 삼각형을 

변과 각으로 각각 분류하면?

ㄱ

ㄷㄴ

이등변삼각형이란?

다음 삼각형을 
변과 각으로 각각 분류하면?

ㄱ

ㄷㄴ

다음 삼각형을 
변과 각으로 각각 분류하면?

각의 크기를
3가지로 분류하면?

다음 삼각형을 
변과 각으로 각각 분류하면?

각의 크기 구하기

정삼각형은 
세 각의 크기가

(  )

다음 삼각형을 
변과 각으로 각각 분류하면?

정삼각형 그리기

공깃돌
놓는 곳
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1354학년 2학기

4
학
년 

2
학
기

4

공깃돌 땅따먹기

4-2-2 삼각형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   공깃돌(또는 바둑돌), 연필

1  가위바위보로 순서를 정합니다.

2  공깃돌을 튕겨서 주인 없는 땅에 정지하면, 문제를 풀고 땅을 차지합니다.

3  차지한 땅에는 자기만의 표시를 합니다.

4  내가 튕긴 공깃돌이 땅 밖으로 나가거나 주인 있는 땅에 멈추면 무효가 되고 차례가 넘어갑니다.

5  땅 개수가 많은 사람이 승리합니다.

정삼각형은 
세 변의 길이가 

( 모두 같다. )

이등변삼각형은 
세 개의 각 중 

두 각의 크기가 
( 같다. )

이등변삼각형 그리기

각의 크기 구하기
60ù

직각삼각형 그리기

각의 크기 구하기 
30ù

다음 삼각형을 
변과 각으로 각각 분류하면?

이등변삼각형,
예각삼각형

이등변삼각형이란?
두 변의 길이가

같은 삼각형

다음 삼각형을 
변과 각으로 각각 분류하면?

정삼각형,
예각삼각형

다음 삼각형을 
변과 각으로 각각 분류하면?

이등변삼각형,
둔각삼각형

각의 크기를
3가지로 분류하면?

예각, 직각, 둔각

다음 삼각형을 
변과 각으로 각각 분류하면?

세 변의 길이가
모두 다른 삼각형,

예각삼각형

각의 크기 구하기
55ù

정삼각형은 
세 각의 크기가

(  모두 같다. )

다음 삼각형을 
변과 각으로 각각 분류하면?

이등변삼각형,
직각삼각형

정삼각형 그리기

공깃돌
놓는 곳




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수학    놀이

소수의 덧셈과 뺄셈 놀이를 해 봅시다

인원  2~4명

놀이 방법
1 	�빈칸에 소수 한 자리 수 또는 소수 두 자리 수를 써넣고, 	  

사다리의 중간에 자유롭게 선을 그어 사다리를 완성합니다.

2 	�순서를 정하여 사다리의 위쪽 소수를 하나 선택하고 연결된 수를 	  

알아냅니다.

3 	�사다리 타기로 연결된 위아래의 두 소수의 덧셈을 합니다.

4 	‌�사다리 타기로 연결된 두 소수의 크기를 비교하고 두 소수의 뺄셈을 합니다.

5 	‌�친구들과 함께 결과를 확인합니다.

10보다 작은 수를
쓰도록 해.

10보다 작은 소수 한 
자리 수나 소수 두 자리 

수를 써야 해. 나는 9.28을
써넣을래.

4-2-3 소수의 덧셈과 뺄셈

136 수학 놀이 자료집
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문제해결 추론 연결의사소통 정보처리

소수의 덧셈과 뺄셈 놀이를 해 봅시다

두 소수의 덧셈 두 소수의 뺄셈

뺄셈을 할 때는 
큰 수에서 작은 수를 

빼야 해.

사다리 타기 놀이를 해 봅시다.

사다리 타기로 연결된 두 소수의 덧셈과 뺄셈을 해 봅시다.

4
학
년 

2
학
기

4

1374학년 2학기
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138 수학 놀이 자료집

전진 가위바위보

4-2-3 소수의 덧셈과 뺄셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   연필

1  승리 조건을 짝과 토의하여 선택하고 동그라미 표시를 합니다.

2  가위바위보로 순서를 정해 0~9까지의 수 중 하나씩 번갈아 선택하고 소수를 만듭니다.

3  이때, 한번 선택한 수는 다시 선택할 수 없습니다.

4  가위바위보를 통해 만든 소수의 소수점을 옮겨가며 게임을 진행합니다. 

   	 •가위로 이긴 사람은 소수의 10배, 가위로 진 사람은 소수의 ;1Á0;을 합니다.

   	 •바위로 이긴 사람은 소수의 100배, 바위로 진 사람은 소수의 ;10!0;을 합니다.

   	 •보로 이기거나 진 사람은 자신의 소수에 아무 변화가 없습니다.

5  짝과 정한 승리 조건을 만족시킨 사람이 승리합니다.

①  ②  ③  ④  ⑤  ⑥  ⑦  ⑧  ⑨

 .   .  

소수점 옮겨 쓰기 소수점 옮겨 쓰기

1 1

2 2

3 3

4 4

5 5

조건을 만족한 사람은?

승리 조건 선택하기

더 큰 소수 만들기  또는  더 작은 소수 만들기
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1394학년 2학기

4
학
년 

2
학
기

4

전진 가위바위보

4-2-3 소수의 덧셈과 뺄셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   연필

1  승리 조건을 짝과 토의하여 선택하고 동그라미 표시를 합니다.

2  가위바위보로 순서를 정해 0~9까지의 수 중 하나씩 번갈아 선택하고 소수를 만듭니다.

3  이때, 한 번 선택한 수는 다시 선택할 수 없습니다.

4  가위바위보를 통해 만든 소수의 소수점을 옮겨가며 게임을 진행합니다. 

   	 •가위로 이긴 사람은 소수의 10배, 가위로 진 사람은 소수의 ;1Á0;을 합니다.

   	 •바위로 이긴 사람은 소수의 100배, 바위로 진 사람은 소수의 ;10!0;을 합니다.

   	 •보로 이기거나 진 사람은 자신의 소수에 아무 변화가 없습니다.

5  짝과 정한 승리 조건을 만족시킨 사람이 승리합니다.

※ 주사위를 던져 나오는 수로 소수를 만들면 운의 요소가 추가되어 결과 예측이 더 어렵게 됩니다.

승리 조건: 더 작은 소수 만들기

10배

;10!0;

10배

;1Á0;100배

100배;1Á0;

①  ②  ③  ④  ⑤  ⑥  ⑦  ⑧  ⑨

1  . 3  5 2  . 4  6

소수점 옮겨 쓰기 소수점 옮겨 쓰기

1     0.135 1   246

2     0.135 2   2460

3     0.135 3   24.6

4     1.35 4   24.6

5     135 5   2.46

조건을 만족한 사람은? B학생

게임 예시
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140 수학 놀이 자료집

connect 4 소수 게임

4-2-3 소수의 덧셈과 뺄셈

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   색이 다른 색연필 2자루, 연습장

1  가위바위보를 해서 게임을 먼저 시작할 사람을 정합니다.

2  원 하나를 골라 문제를 풀고 답이 맞으면 원을 색칠합니다. 

3  답은 짝꿍이 같이 풀고 확인해 줍니다. (답을 모를 때는 선생님께 확인을 받습니다.)

4  문제는 세로줄 아래에서부터 위로 차근차근 쌓듯이 풀 수 있습니다.

5  세로줄 중간에서 문제를 골라 풀 수 없습니다. (아래 원이 색칠되어 있어야 합니다.) 

6  오목처럼 가로, 세로, 대각선으로 같은 색깔 4개를 먼저 만들면 승리합니다.

15

문제를 많이 푸는 연습이 목적인 활동이니
짝꿍이 어려워할 때는 도움을 주세요^^

0.24+0.13
5.13의
10배

0.32+1.25
5.13의
100배

0.75+0.22 5.13의 ;1Á0; 0.28+1.5

12.53+6.24 2.03+3.78 2.3+5.25 18.68+2.85 1.87+3.06 0.82+0.7 1.55+0.14

0.62+2.37
0.718의
10배

3.48+0.25
0.718의
100배

0.85+0.16
0.718의
1000배

1.74+1.65

0.63+0.15 4.12+0.39 9.62+4.58 3.16+2.84 4.58+1.63 0.55+0.16 2.07+0.33

1.75+2.42 2.1의 ;1Á0; 1.54+5.61 2.1의 ;10!0; 2.57+6.82 2.1의 10배 1.42+0.56

9.45+5.12 4.08+0.25 0.17+0.85 3.58+2.6 0.51+0.38 3.47+2.67 6.86+8.51

5.9+4.23
38.5의
10배

0.12+2.51
38.5의

;1Á0;배
4.15+2.98

38.5의

;10!0;배
2.3+1.87
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1414학년 2학기

4
학
년 

2
학
기

4

connect 4 소수 게임

4-2-3 소수의 덧셈과 뺄셈

3

connect 4 성공 예시

아래쪽부터
쌓습니다.

47

connect 4 오류 예시

아래쪽이 비어 있으면
위의 칸을 칠할 수
없습니다.

0.37 51.3 1.57 513 0.97 0.513 1.78

18.77 5.81 7.55 21.53 4.93 1.52 1.69

2.99 7.18 3.73 71.8 1.01 718 3.39

0.78 4.51 14.2 6 6.21 0.71 2.4

4.17 0.21 7.15 0.021 9.39 21 1.98

14.57 4.33 1.02 6.18 0.89 6.14 15.37

10.13 385 2.63 3.85 7.13 0.385 4.17
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수학    공학

알지오매스 키즈를 이용하여 
평행사변형을 탐구해 봅시다

알지오매스 키즈를 이용하여 다양한 평행사변형을 만들어 봅시다.

알지오매스 키즈(https://www.algeomath.kr/kids)에 접속하여  →  를 	  
누릅니다.

	만든 평행사변형 중 하나를 골라 짝과 비교해 보세요.

4  ‌�점 ㄱ, 점 ㄴ, 점 ㄷ을 자유롭게 움직여서 여러 가지 크기와 모양의 평행사변형을 만들어 봅시다.

1  ‌�왼쪽 아래에서 사각형

을 선택합니다.

2  ‌�평행사변형을 선택합

니다.

3  ‌�두 점을 누른 후, 마우

스를 움직여 평행사변

형을 만듭니다.

4-2-4 사각형

142 수학 놀이 자료집
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문제해결 추론 연결의사소통 정보처리

알지오매스 키즈를 이용하여 평행사변형의 성질을 탐구해 봅시다.

1  ‌�앞에서 그린 평행사변형을 화면에 나타냅니다.

4  ‌�평행사변형의 네 변의 길이를 모두 잽니다.

5  ‌�점 ㄱ, 점 ㄴ, 점 ㄷ을 자유롭게 움직일 때 평행사변형의 네 변의 길이를 살펴보고, 평행사변

형의 성질을 탐구해 봅시다.

	알지오매스 키즈를 이용하여 탐구한 평행사변형의 성질을 말해 보세요.

	평행사변형의 변의 길이와 관련된 성질을 탐구해 보세요.

	평행사변형의 각의 크기와 관련된 성질을 탐구해 보세요.

2  ‌�왼쪽 아래에서 길이를 선택합니다. 3  ‌�평행사변형의 한 변을 선택하여 길이를  

잽니다.

4
학
년 

2
학
기

4

1434학년 2학기
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144 수학 놀이 자료집

홀짝 폭탄 사다리

4-2-4 사각형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   삼각자, 색이 다른 볼펜 2자루

1  가위바위보로 게임의 순서를 정합니다.

2  ‌�이긴 사람은 사다리 맨 아래 홀과 짝 중 하나에 폭탄을 그리고 점선을 따라 뒤로 접습니다. 이때, 진 사람은 눈을 감

고 있습니다.

3  진 사람부터 A와 B 중 하나를 고르고, 삼각자를 사용해 다리가 서로 평행하도록 그립니다.

4  친구와 돌아가며 다리를 그리고, 자기 차례에는 다리를 1개 또는 2개씩 그릴 수 있습니다.

5  가위바위보에서 진 사람이 “그만!”이라고 외칠 때까지 돌아가며 다리를 그립니다.

6  폭탄을 피하면 승리합니다.

홀 짝

홀 짝

홀 짝

홀 짝
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1454학년 2학기

4
학
년 

2
학
기

4

홀짝 폭탄 사다리

4-2-4 사각형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   삼각자, 색이 다른 볼펜 2자루

1  가위바위보로 게임의 순서를 정합니다.

2  ‌�이긴 사람은 사다리 맨 아래 홀과 짝 중 하나에 폭탄을 그리고 점선을 따라 뒤로 접습니다. 이때, 진 사람은 눈을 감

고 있습니다.

3  진 사람부터 A와 B 중 하나를 고르고, 삼각자를 사용해 다리가 서로 평행하도록 그립니다.

4  친구와 돌아가며 다리를 그리고, 자기 차례에는 다리를 1개 또는 2개씩 그릴 수 있습니다.

5  가위바위보에서 진 사람이 “그만!”이라고 외칠 때까지 돌아가며 다리를 그립니다.

6  폭탄을 피하면 승리합니다.

홀 짝 홀 짝

게임 Tip  	

사다리가 홀수 개이면 A를 선택한 사람은 짝으로 가고, B를 선택한 사람은 홀로 갑니다.

사다리가 짝수 개이면 A를 선택한 사람은 홀로 가고, B를 선택한 사람은 짝으로 갑니다.

 가위바위보를 이긴 사람은 사다리 수를 조절하여 폭탄을 피하려 노력해야 하고

 가위바위보를 진 사람은 이긴 사람이 사다리 수를 홀과 짝 중 어디로 유도하는지 파악하여 폭탄의 위치를

   알아내려고 노력해야 합니다.

30

게임 예시
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146 수학 놀이 자료집

마름모 말판게임

4-2-4 사각형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   연필, 색연필, 말로 쓸 지우개(또는 바둑알, 공깃돌)

1  가위바위보를 해서 이긴 사람은  1칸  2칸,  3칸 전진합니다.

2  멈춘 칸의 문제를 풀고 답이 맞으면 색칠하여 내 땅을 표시합니다. 이미 주인이 있는 땅에 도착하면 한 번 쉽니다.

3  둘 중 한 명이라도 도착 지점에 도착하면 게임은 종료됩니다.

4  점수를 계산하여 더 높은 사람이 승리합니다.

5  점수 계산 : (내가 가진 땅의 개수)_2, 먼저 도착한 사람은 추가 점수 3점!

마름모는 네 변의 

길이가 모두 

(  ).

서로 만나지 않는

두 직선의 관계는?

마름모는 마주 보는

두 각의 크기가

(  ).

마름모는 마주

보는 두 변이 서로

(  ).

사각형의 종류

3가지를 말해봅시다.

한 변의 길이가

5 cm인 마름모의

네 변의 길이의 합은?

직사각형은

마름모라고 부를 수

( 있다 / 없다 ).

마름모의 꼭짓점끼리

이은 선분이 이루는 각은

(  )ù

평행사변형은

평행한 변이 몇 쌍?

마름모는 몇 쌍의

변이 평행합니까?

한 변의 길이가 3 cm인 

마름모의 네 변의 길이의 

합은?

정사각형은

마름모라고 부를 수

( 있다 / 없다 ).

사다리꼴은

평행한 변이

최소 몇 쌍?

직사각형은 평행사변형

이라고 부를 수 

( 있다 / 없다 ).

네 변의 길이의 합이

28 cm인 마름모의

한 변의 길이는?

평행선 사이의 거리는

평행선 위의 두 점을 잇

는 가장 (  ) 선분

평행선사이의 거리는

다음 도구의 이름은?

다음 도구의 이름은?다음 관계를 부르는 말?

나

가

출발

도착

다음 빈칸에 들어갈 수는?
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1474학년 2학기

4
학
년 

2
학
기

4

마름모 말판게임

4-2-4 사각형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   연필, 색연필, 말로 쓸 지우개(또는 바둑알, 공깃돌)

1  가위바위보를 해서 이긴 사람은  1칸  2칸,  3칸 전진합니다.

2  멈춘 칸의 문제를 풀고 답이 맞으면 색칠하여 내 땅을 표시합니다. 이미 주인이 있는 땅에 도착하면 한 번 쉽니다.

3  둘 중 한 명이라도 도착 지점에 도착하면 게임은 종료됩니다.

4  점수를 계산하여 더 높은 사람이 승리합니다.

5  점수 계산 : (내가 가진 땅의 개수)_2, 먼저 도착한 사람은 추가 점수 3점!

마름모는 네 변의 

길이가 모두 

(  같다 ).

서로 만나지 않는

두 직선의 관계는?

평행

마름모는 마주

보는 두 각의 크기가

(  같다 ).

마름모는 마주

보는 두 변이 서로

(  평행하다 ).

사각형의 종류

3가지를 말해봅시다.

사다리꼴, 마름모, 직사각형 

한 변의 길이가

5 cm인 마름모의

네 변의 길이의 합은?

20 cm

직사각형은

마름모라고 부를 수

( 있다 / 없다 ).

마름모의 꼭짓점끼리

이은 선분이 이루는 각은

( 90 )ù

평행사변형은

평행한 변이 몇 쌍?

2쌍

마름모는 몇 쌍의

변이 평행합니까?

2쌍

다음 도구의 이름은?

삼각자

한 변의 길이가 3 cm인 

마름모의 네 변의 길이의 

합은? 12 cm

정사각형은

마름모라고 부를 수

( 있다 / 없다 ).

사다리꼴은

평행한 변이

최소 몇 쌍? 1쌍

직사각형은 평행사변형

이라고 부를 수 

( 있다 / 없다 ).

네 변의 길이의 합이

28 cm인 마름모의

한 변의 길이는? 7 cm

다음 관계를 부르는 말?

평행

다음 도구의 이름은?

각도기

평행선 사이의 거리는

평행선 위의 두 점을

잇는 가장 ( 짧은 ) 선분

평행선사이의 거리는

5

도착

출발

다음 빈칸에 들어갈 수는?
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수학    공학

[출처: 한국해양수산개발원, 2023]

통그라미를 이용하여 
꺾은선그래프로 나타내어 봅시다

오징어 생산량을
조사하여 꺾은선그래프로 

나타내어 볼까요?

조사는 했는데 수가 
너무 커서 그래프로 나타내기가 

어려울 것 같아.

걱정 마, 우리에게는 
‘통그라미’가 있잖아!

연도별 국산 오징어 생산량

연도(년) 2014 2016 2018 2020 2022

생산량(톤) 163897 121691 46275 56988 36550

4-2-5 꺾은선그래프

148 수학 놀이 자료집
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문제해결 추론 연결의사소통 정보처리

1 2
통그라미(https://tong.kostat.go.kr)

에 접속하여 수업 준비를 해 봅시다.

‘통계 분석’ → ‘초등용 통계 분석하기’로 

들어갑니다.

통그라미를 이용하여 꺾은선그래프로 나타내어 봅시다.

5
‘그래프’ → ‘꺾은선그래프’를 선택하면 표

가 꺾은선그래프로 바뀌게 됩니다.

6
꺾은선그래프 상단의 ‘축눈금 설정’에서 

눈금 간격을 조절하여 그래프가 어떻게 바

뀌는지 확인해 봅니다.

4
‘항목’을 ‘연도(년)’으로, ‘수량’을 ‘생산량

(톤)’으로 바꿉니다. 그리고 연도와 생산량

을 차례대로 입력합니다.

3
‘정보 제목’을 선택하여 제목을 입력합니

다.

4
학
년 

2
학
기

4

1494학년 2학기
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150 수학 놀이 자료집

숨은 도형 찾기

4-2-5 꺾은선그래프

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   개인 준비물   자, 연필

1  1~6까지 숫자를 채우는 스도쿠 퀴즈를 풉니다.

2  가로 6칸, 세로 6칸, 3_2 직사각형 6칸에 각각 1~6까지 숫자가 한 번씩만 들어갑니다.

3  스도쿠를 다 풀고, (가)~(바) 칸에 해당하는 숫자를 사용해 꺾은선그래프를 완성합니다.

4  꺾은선그래프에 굵은 검은 선을 포함하여 봤을 때, 어떤 도형이 숨어 있는지 찾아보세요.

5 6 4 3

(가) 4 3 5 1 (다)

6 1 3 (바) 4

4 3 (라) 6 1

1 (나) 5 (마) 3 2

2 4 1 6

(가) (나) (다) (라) (마) (바)

•꺾은선그래프 속에 어떤 도형이 숨어 있나요? ( , )

34
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1514학년 2학기

4
학
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2
학
기

4

숨은 도형 찾기

4-2-5 꺾은선그래프

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   개인 준비물   자, 연필

1  1~6까지 숫자를 채우는 스도쿠 퀴즈를 풉니다.

2  가로 6칸, 세로 6칸, 3_2 직사각형 6칸에 각각 1~6까지 숫자가 한 번씩만 들어갑니다.

3  스도쿠를 다 풀고, (가)~(바) 칸에 해당하는 숫자를 사용해 꺾은선그래프를 완성합니다.

4  꺾은선그래프에 굵은 검은 선을 포함하여 봤을 때, 어떤 도형이 숨어 있는지 찾아보세요.

5 1 6 2 4 3

(가) 2 4 3 5 1 (다) 6

6 5 1 3 (바) 2 4

4 3 (라) 2 6 5 1

1 (나) 6 5 (마) 4 3 2

3 2 4 1 6 5

(가) (나) (다) (라) (마) (바)

•꺾은선그래프 속에 어떤 도형이 숨어 있나요? ( 사다리꼴 , 이등변삼각형 )

34
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152 수학 놀이 자료집

가로세로 낱말 퍼즐

4-2-5 꺾은선그래프

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   개인 준비물   연필

1  가로와 세로의 힌트를 보고 알맞은 낱말을 찾아 퍼즐을 완성합니다.

2  정답 칸에 있는 숫자는 그 정답과 관련된 힌트입니다. 가로/세로를 주의하여 힌트를 봅니다. 

3  정답 칸의 개수가 글자 수와 일치하며, 가로와 세로의 글자 칸이 겹치면, 정답에 같은 글자가 포함됨을 의미합니다.

2 3

8

10

11

12

15

13 14

9

1 6

4

5

7

가로

1. 그래프에서 증가와 감소의 변화 정도를 나타내기 위한 단위

5. 돈과 관련된 업무를 봐주는 기관

6. 물결 모양의 구불구불한 선으로 그래프에서 생략의 의미로 쓰임

7. 1학년 때 주로 쓴 일기의 종류

8. 자료를 막대로 표현한 그래프

11. 8세에 입학하여 6년 동안 다니는 학교

12. 네 변의 길이가 모두 같은 사각형

13. 동물을 진찰하고 치료하는 의사

15. 추운 겨울에 학교에서 일정 기간 수업을 쉬는 시기

세로

1. 옷 등을 깨끗하게 빨아주는 기계

2. 한 번 들어가면 다시 빠져나오기 어려운 길

3. 주로 동전을 모아 둘 수 있게 만든 통

4. 자료를 꺾은선으로 표현한 그래프

9. 여러 사람이 함께 이용하는 버스, 지하철 등

10. 두 변의 길이가 같은 삼각형

13. 수학 교과서의 짝꿍 책

14. 우리는 몇 학년?

15. 추운 겨울에 동물들이 활동을 중단하고 쉬는 일
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1534학년 2학기
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4

가로세로 낱말 퍼즐

4-2-5 꺾은선그래프

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   개인 준비물   연필

1  가로와 세로의 힌트를 보고 알맞은 낱말을 찾아 퍼즐을 완성합니다.

2  정답 칸에 있는 숫자는 그 정답과 관련된 힌트입니다. 가로/세로를 주의하여 힌트를 봅니다. 

3  정답 칸의 개수가 글자 수와 일치하며, 가로와 세로의 글자 칸이 겹치면, 정답에 같은 글자가 포함됨을 의미합니다.

꺾

미 저 은 행

세 로 눈 금 물 결 선

탁 통 그 림 일 기

기 래

막 대 그 래 프

이 중

초 등 학 교 수 의 사

변 통 겨 울 방 학 학

삼 울 익 년

정 사 각 형 잠 힘

형 책

2 3

8

10

11

12

15

13 14

9

1 6

4

5

7
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수학    미술

종이 가방을 꾸며 봅시다

3 사각형 모양 조각은 겹쳐지거나 떨어지는 

부분이 없어야 합니다.

4 사각형 모양 조각을 빈틈없이 이어 붙여 

종이 가방 무늬를 꾸밉니다. 완성 후 사각

형 모양 조각에 색칠하여 나만의 예쁜 종

이 가방을 만들어 봅니다.

1 사각형 모양 조각 1개를 원하는 방향대로 

종이 가방 가운데에 붙입니다.

2 사각형 모양 조각을 돌려 길이가 같은 변

끼리 이어 붙입니다. 

활동 방법

준비물  풀, 색연필, 사각형 모양 조각( 7준비물 )

4-2-6 다각형

154 수학 놀이 자료집
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문제해결 추론 연결의사소통 정보처리

	친구들과 작품을 서로 감상해 보세요.

나만의 종이 가방을 꾸며 봅시다.

4
학
년 

2
학
기

4

1554학년 2학기
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156 수학 놀이 자료집

다각형에는 메모리 게임

4-2-6 다각형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2~4명 준비물   활동지

1  ‌�“시장에 가면” 이란 도입 노래에 맞춰 “다각형에는~”을 부르며 진열대에 있는 다양한 다각형 중 하나를 골라 도형

의 이름을 말하고, 이를 점차 누적해가는 메모리 게임입니다.

2  자기 차례가 오면 앞에서 나온 다각형을 순서대로 말한 후 자기 차례에 하나를 덧붙입니다.

3  기본적으로 중복이 허용되나, 내 순서 바로 앞에 나온 다각형을 연달아 똑같이 말할 수는 없습니다.

4  ‌�기억을 돕기 위해 활동지에 있는 다각형을 손으로 짚으며 게임을 진행하면 좋고, 정확한 도형의 이름을 말하도록 

노력합니다.

5  순서대로 기억해서 말하기를 마지막까지 성공하는 사람이 승리합니다.
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다각형에는 메모리 게임

4-2-6 다각형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2~4명 준비물   활동지

1  ‌�“시장에 가면” 이란 도입 노래에 맞춰 “다각형에는~”을 부르며 진열대에 있는 다양한 다각형 중 하나를 골라 도형

의 이름을 말하고, 이를 점차 누적해가는 메모리 게임입니다.

2  자기 차례가 오면 앞에서 나온 다각형을 순서대로 말한 후 자기 차례에 하나를 덧붙입니다.

3  기본적으로 중복이 허용되나, 내 순서 바로 앞에 나온 다각형을 연달아 똑같이 말할 수는 없습니다.

4  ‌�기억을 돕기 위해 활동지에 있는 다각형을 손으로 짚으며 게임을 진행하면 좋고, 정확한 도형의 이름을 말하도록 

노력합니다.

5  순서대로 기억해서 말하기를 마지막까지 성공하는 사람이 승리합니다.

게임 Tip  	

 도형의 이름을 이등변삼각형, 직각삼각형, 정삼각형 등으로 정확하게 말합니다. 

 메모리 게임을 시작하기 전, 진열대에 있는 다각형의 이름을 한 번씩 모둠 친구들과 말해보는 것도 좋습니다.

예각
삼각형

직각
삼각형

둔각
삼각형

정삼각형

정사각형
직사각형

평행사변형사다리꼴

오각형

정오각형

육각형

정육각형

칠각형

정칠각형

팔각형

정팔각형

마름모

이등변
삼각형
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158 수학 놀이 자료집

선착순 칠교놀이

4-2-6 다각형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   활동지(칠교판 조각으로 대체 가능), 가위, 주사위

1  활동지에 제시된 칠교판을 복사한 뒤 잘라 7개의 조각을 만듭니다.

2  가위바위보를 하여 이긴 사람이 조각을 한 개씩 갖습니다. 가위바위보에서 지면 조각을 가져갈 수 없습니다.

3  조각을 모두 나누어 가진 후, 조각을 적게 가져간 사람이 주사위를 던집니다.

4  주사위를 던져 나온 숫자에 해당하는 문제를 표에서 확인합니다.

5  가지고 있는 모든 조각을 사용하여 문제의 모양을 만듭니다.

6  두 친구가 모두 문제를 풀거나, 풀지 못하면 비깁니다.

7  게임 규칙 2~5를 반복하여 두 번을 먼저 이긴 사람이 승리합니다.

1 2 3 4 5 6

삼각형 사각형 오각형 육각형

화살표 여우
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선착순 칠교놀이

4-2-6 다각형

놀이 규칙을 알아봅시다.

인원   2명 준비물   활동지(칠교판 조각으로 대체 가능), 가위, 주사위

1  활동지에 제시된 칠교판을 복사한 뒤 잘라 7개의 조각을 만듭니다.

2  가위바위보를 하여 이긴 사람이 조각을 한 개씩 갖습니다. 가위바위보에서 지면 조각을 가져갈 수 없습니다.

3  조각을 모두 나누어 가진 후, 조각을 적게 가져간 사람이 주사위를 던집니다.

4  주사위를 던져 나온 숫자에 해당하는 문제를 표에서 확인합니다.

5  가지고 있는 모든 조각을 사용하여 문제의 모양을 만듭니다.

6  두 친구가 모두 문제를 풀거나, 풀지 못하면 비깁니다.

7  게임 규칙 2~5를 반복하여 두 번을 먼저 이긴 사람이 승리합니다.

1. 화살표 2. 여우

3. 삼각형 4. 사각형

5. 오각형 6. 육각형

게임 예시
예

예

예

예

예

예
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