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보드게임을 이용한 수학적 창의력 향상
Using board games to improve mathematical creativity
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보드게임을 이용한 수학적 창의력 향상 학습효과

학습효과

●데이터를 정리하고 탐색적 데이터시각화를 할 수 있다.

데이터

학생ID

사후점수 사전점수

유

창

성

융통성 독창성 창의력 유창성 융통성 독창성 창의력

학생1 27 110.7 49.3 1232.45 14 56.3 25.7 124.9

학생2 24 90.6 28.5 317.36 14 55.4 14 80.43

학생3 18 66.6 25.2 228.77 9 43.2 1.8 10.02

학생4 15 65.4 4.2 82.68 11 53.3 12 111.9

학생5 20 68.6 16.4 818.21 12 44.4 3.9 14.24

학생16 13 56.2 3.1 69.99 15 55.5 8.7 68.34

학생17 29 119.9 88.4 4439.23 16 66.4 45.7 1071

학생18 19 67.6 55.9 1477.6 16 65.5 34.9 869.01

학생19 22 88.6 55.3 1771.71 15 63.6 33.9 863.94

학생20 23 91.4 66.2 1628.03 11 52.4 21.8 562.06
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보드게임을 이용한 수학적 창의력 향상 학습순서

학습순서

1. 데이터정리

2. 데이터시각화

3. 데이터정리 시뮬레이션

4. 데이터요약 시뮬레이션
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보드게임을 이용한 수학적 창의력 향상 1. 데이터정리

행과 열이 이루는 칸에 넣어진 정형데이터

행(row) : 20개의 요소(element)
●학생 ID : 범주형 데이터, 질적 데이터의 명목척도

열(column) : 8개의 변수(variable)
1. 사후 유창성 : 수치형(이산형) 데이터, 양적 데이터의 간격척도

2. 사후 융통성 : 수치형(이산형) 데이터, 양적 데이터의 간격척도

3. 사후 독창성 : 수치형(이산형) 데이터, 양적 데이터의 간격척도

4. 사후 창의력 : 수치형(이산형) 데이터, 양적 데이터의 간격척도

5. 사전 유창성 : 수치형(이산형) 데이터, 양적 데이터의 간격척도

6. 사전 융통성 : 수치형(이산형) 데이터, 양적 데이터의 간격척도

7. 사전 독창성 : 수치형(이산형) 데이터, 양적 데이터의 간격척도

8. 사전 창의력 : 수치형(이산형) 데이터, 양적 데이터의 간격척도
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보드게임을 이용한 수학적 창의력 향상

데이터

학생ID
사후점수 사전점수

유창성 융통성 독창성 창의력 유창성 융통성 독창성 창의력

학생1 27 110.7 49.3 1232.45 14 56.3 25.7 124.9

학생2 24 90.6 28.5 317.36 14 55.4 14 80.43

학생3 18 66.6 25.2 228.77 9 43.2 1.8 10.02

학생4 15 65.4 4.2 82.68 11 53.3 12 111.9

학생5 20 68.6 16.4 818.21 12 44.4 3.9 14.24

학생6 14 64.4 42.8 1122.21 7 42.1 2.5 11.8

학생7 24 90.6 49.2 1668.88 22 68.8 77.8 829.4

학생8 24 107.7 38.4 1209.4 16 65.5 53.8 698.46

학생9 16 56.5 7 75.55 15 56.4 24.9 157.55

학생10 15 58.2 3.3 72.68 12 44.4 14.7 57.62

학생11 22 88.6 66.1 2671.38 19 58.6 55.9 886.92

학생12 22 68.7 37.3 333.79 10 63.2 2.8 54.88

학생13 18 69.3 26.1 283.04 12 44.4 3.9 14.24

학생14 16 56.5 15.1 94.65 11 44.3 13.7 53

학생15 21 69.6 27.3 332.76 10 52.3 21.7 88.08

학생16 13 56.2 3.1 69.99 15 55.5 8.7 68.34

학생17 29 119.9 88.4 4439.23 16 66.4 45.7 1071

학생18 19 67.6 55.9 1477.6 16 65.5 34.9 869.01

학생19 22 88.6 55.3 1771.71 15 63.6 33.9 863.94

학생20 23 91.4 66.2 1628.03 11 52.4 21.8 562.06

“학생 행” 20 개, “변수 열” 9 개 : 20 X 9 개의 정형데이터

1. 데이터정리
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보드게임을 이용한 수학적 창의력 향상 2. 데이터시각화

산점도를 이용하여 데이터 탐색

참여학생 20명의 산점도

수학적 창의력 점수의 증가량

수학적 창의력 사전 점수
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보드게임을 이용한 수학적 창의력 향상

학생별 사전-사후 수학적창의력 점수

2. 데이터시각화
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보드게임을 이용한 수학적 창의력 향상

수학적 창의력 표본 데이터를 시각화

2. 데이터시각화
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보드게임을 이용한 수학적 창의력 향상

수학적 창의력 점수 차이라는 확률변수를 시각화

2. 데이터시각화
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보드게임을 이용한 수학적 창의력 향상 3. 데이터정리 시뮬레이션

수학적 창의력의 데이터정리
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보드게임을 이용한 수학적 창의력 향상 4. 데이터요약 시뮬레이션

데이터요약 시뮬레이션
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