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본 연구는 학교 수학수업 개선을 위해 제기된 스토리텔링 적용 수업 실현을 위한 기초연구이다. 중학교 2학년을 위

한 스토리텔링 기반 모델 수학교과서를 개발하였고, 이를 학교 현장에 적용하여 그 결과를 분석하였다. 스토리텔링

수학교과서 개발을 위해서는 개발 절차와 방법을 문헌연구를 통해 추출하였고, 그 과정에 따라 모델 수학교과서를

개발하였다. 현장 적용을 위해 20차시의 수업을 실시하였고, 그 결과를 정의적 태도 검사, 수학 불안 검사, 설문조사,

교사 면담을 통해 분석하였다. 본 연구 결과를 통해 중학교에서 스토리텔링을 적용한 수업의 실현가능성을 점검하고,

스토리텔링 수학수업 실현을 위한 토대가 될 것으로 기대된다.

Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

우리나라의 수학교육은 세계적인 수준에 와 있다. 수학교사의 수준, 학교 수학수업에 대한 학생들의 성취 욕

구, 학부모의 수학에 대한 투자, 학교관계자의 수학에 대한 관심 모두가 높다고 할 수 있다. 실제로 우리나라는

OECD 국가에서만 아니라, 세계적으로 매우 높은 수학성취 결과를 보이는 나라에 속한다. 2009년에 실시된 3년

주기의 OECD 수학 학업성취도 평가에서 1위를 차지하였고, 2007년에 실시된 4년 주기의 TIMSS 수학 학업성취

도 평가에서는 2위를 차지하였다. 이처럼 우리나라 수학교육의 양적인 성장은 교사, 학생, 학부모, 학교관계자 모

두 수학에 대해 높은 관심을 가지고 있어 향후에도 학업성취도에 대한 전망을 밝게 하고 있다.

하지만 이러한 수학에 대한 높은 관심은 현실적 어려움에 직면해 있다. 높은 학업성취도와 비교되지 않는 매

우 낮은 수학에 대한 자신감, 수학에 대한 부정적인 인상은 우리나라 수학교육이 직면한 가장 큰 위험 중의 하

나이다. 수학에 대한 흥미의 부족, 부정적인 태도, 수학에 대한 불안감 등으로 수학을 스스로 하고자 하는 학생

의 수는 급격히 줄어드는 것으로 보고되고 있다. 이러한 현실은 2011년 8월 9일에 공포된 2009개정 수학과 교육
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과정에서 수학교육의 당면 목표 중 하나로 ‘수학에 대하여 관심과 흥미를 가지고, 수학의 가치를 이해하며, 수학

학습자로서 바람직한 인성과 태도를 기른다’를 표명하기에 이르렀다. 이러한 현실을 타계하기 위한 새로운 대안

을 찾는 것이 우리나라 수학교육자들이 해결해야할 큰 사명이 되었다. 수학교육에서 스토리텔링에 대해 언급한

Zazkis와 Liljedahl(2009)는 다음 이야기로 그의 책을 시작하고 있다.

아주 먼 옛날 Zalla라는 부족이 있었는데, 그들에게 양(Sheep)은 매우 중요한 수단이었다. 따뜻한 옷을 만들어

주고, 차가운 동굴 바닥에 까는 카펫의 원료이고 맛있는 고기나 신선한 우유의 공급원이기도 하다. Amzula는

Zalla 부족의 추장으로 그의 가장 중요한 임무는 아침에 양을 이끌고 나가서 저녁에 무사히 양을 모두 데리고

돌아오는 것이다. 만약, 저녁에 우리에 돌아오지 못하는 양이 있다면, 그는 늑대의 먹이가 될 것이다. 그러나 문

제가 한 가지 있다. Amzula는 셈을 할 줄 모른다는 것이다. 이 부족의 어느 누구도 셈을 할 수 없었지만 아침에

우리를 떠났던 그 양의 수 그대로 동일한 수의 양을 정확하게 우리로 되돌아 오게 하였음을 확신하였다고 한

다. 어떻게 한 것인가? 그들은 1-1 대응을 이용한 것이다. 주머니에 조약돌을 넣거나, 매듭을 만들거나, 지팡이

에 홈을 표시하였다.

이것은 수학 내용을 담고 있는 ‘이야기(story)’이다. 이 이야기는 초등학교 고학년부터 대학교까지의 학생들에

게 유의미한 소재이다. 중학생과 고등학생에게는 1-1대응에 대한 아이디어를 통해 함수의 개념을 형성하게 하

고, 대학생에게는 유한집합에서 무한집합으로의 자연스러운 확장에서 다루어질 수 있다. 이야기는 수학 개념을

제시하고 수학 내용을 설명하며, 수학에 흥미를 더할 수 있는 다양한 가능성이 열려 있다는 것이다(Zazkis &

Liljedahl, 2009).

이러한 사례처럼, 수학교육에서 이야기 요소를 가미하여 수학교육을 개선하려는 움직임이 우리나라에서 일어

나고 있다. 이것은 교육부가 제안한 새로운 정책 중의 하나로 ‘스토리텔링을 활용한 수학교육’이다. 2012년 1월

발표한 ‘수학교육 선진화방안’에 따른 ‘신개념 수학교육’이 화제가 되고 있는데, 여기에서 ‘스토리텔링 수학’을 강

하게 제기한 것이다. 교육부는 ‘고대 그리스인은 사모스 섬의 터널을 어떻게 뚫었을까’, ‘계산기를 이용해 맑은

날 서울타워에서 어디까지 보이는지 가시거리를 구해보자’와 같은 새로운 모습의 수학수업을 청사진으로 제시하

였고, 공식과 문제 위주의 무미건조하고 재미없는 수업을 ‘스토리텔링’ 요소의 가미로 흥미롭고 열정적인 수업으

로의 탈바꿈을 선언하였다.

수학교육에서 스토리텔링에 대한 필요성과 정책적인 제언은 다양한 방법으로 발표되고 있지만, 실제로 수학

교실에서 어떻게 이루어져야하는지에 대한 모델은 부족한 실정이다. 따라서 스토리텔링을 가미한 중학교 수학교

육의 실천을 위한 모델교과서의 개발과 그 적용에 대한 연구의 필요성이 제기되고 있다. 이에 본 연구는 이러한

필요성에 의해 수학에서 이야기 요소를 가미한 수업을 실현하기 위한 실행 연구이다. 이에 스토리텔링을 가미한

수학교육의 실현을 위한 중학교 수학 모델교과서 개발 및 이를 현장에 적용하여 그 실행가능성을 확인하는 것

을 본 연구의 목적으로 한다.

2. 연구문제

본 연구는 교과부에서 2012년 이후 지속적으로 강조하고 있는 ‘수학수업에서 스토리텔링 활용’을 구체적으로

실현하기 위한 연구이다. 본 연구는 우리 현실에 부합하고, 입시 중심의 수학교과서에서 벗어나 학생이 이해하기

쉽고 흥미롭게 접근할 수 있는 스토리텔링 수학교과서 개발하고, 그 적용 결과의 분석을 연구의 목적으로 한다.

이러한 연구의 목적을 달성하기 위해 아래와 같은 연구문제를 설정하였다.

첫째, 수학교육에서 스토리텔링에 대한 문헌연구를 바탕으로 스토리텔링 교과서를 개발 절차에 따라 구현한

다.
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둘째, 스토리텔링 교과서를 적용한 수업이 학생들의 정의적 태도 및 수학 불안감에 얼마만큼의 변화가 생겼

는지 분석한다.

3. 연구의 제한점

본 연구는 중학교 2학년 모델교과서의 개발을 중심으로 이루어졌으며 현장 적용은 대전 지역의 1개교를 중심

으로 적용되었다. 따라서 중학교 전체 수학교과 및 전체 중학생에 대한 일반적인 적용에는 한계가 있을 수 있다.

또한 본 연구는 2012년 한국과학창의재단 정책 연구에 의해 수행된 ‘중학교 스토리텔링 모델교과서 개발’ 연구보

고서를 요약 발췌하였다.

Ⅱ. 문헌연구

1. 수학교육에서 이야기

수학교육에서 이야기 혹은 스토리텔링이란 무엇인가에 대해 알아보자. 서보억(2013)은 수학교육에서 이야기는

‘사건들의 감정적인 의미를 고정시킬 수 있는 언어학적 단위’인 동시에 ‘특정한 지식 체계를 조직하는 구조를 담

고 있는 것’이라고 하였다. Bruner(1996)는 연속적인 사건들과 이러한 사건들에 대한 축약된 평가라는 두 가지

측면을 가진 것이라고 정의를 하고 있는데, 이는 연속적으로 전개되어지는 각각의 사건들이 사건에 대한 전체적

인 독자의 관점을 만들 수 있도록 하는 것을 의미한다. 또한 Egan(1979)은 이야기는 눈에 보이는 글을 모두 다

읽었다고 마무리되는 것이 아니라, 글이 마무리되었을 때, 우리를 감동시키는 무엇인가를 알게 되었을 때, 비로

소 이야기 마무리되는 것이라고 하였다. Shedlock(1951)은 이야기를 말하는 것(Telling a story)에 대해서, 지식

을 전달하기 위해 간편성과 간결성을 가지고 있으면서 인간의 본능에 잘 부합되고 완전한 형태의 수단이 바로

이야기라고 주장하고 있고, Golden(2000)은 스토리텔링(storytelling)은 청중들에게 이야기의 세계를 구성하는 것

을 돕는 의사소통이라고 하면서 의사소통을 이야기의 매우 중요한 역할이라고 하였으며, Lipke(1996)는 매우 간

단하게 스토리텔링은 매우 자연스러운 것이고, 흥미있고, 매력적인 것인 역할을 수행하는 것이라고 생각하였다.

Zazkis와 Liljedahl(2009)은 이야기를 두 가지로 구분하여 정의하고 있다. 하나는 ‘이야기란 이야기를 구성하는 요

소들의 감정적인 의미를 표현할 수 있는 하나의 서술 단위’이다. 즉 이야기는 갈등이 전개되는 도입부가 있고,

갈등이 복잡해지는 위기, 절정구간이 있으며, 그리고 갈등이 해소되는 결말이 모두 갖춰진 특정한 종류의 단위라

는 것이다. 이러한 입장에서 이야기라는 것은 이야기에 제시되어져 있는 내용으로부터 우리의 감정을 유발시키

는 것을 의미한다(Egan, 2005). 두 번째는 ‘이야기는 본질적으로 풀리지 않은 물음들과 갈등들이 내재되어져 있

고, 이러한 갈등과 마주치는 인물들은 이를 해결하기 위해 노력하게 된다. 이러한 해결과정이 도입부분 전개, 중

간부분 전개, 결말부분 전개로 명확하게 구별되는데, 이야기라는 것은 이러한 과정을 통해 정보를 조직하고 알리

거나, 혹은 우리의 삶이나 환경의 의미를 만드는 힘이 있는 구조’이다(Green, 2004).

지금까지 내용을 종합하면, 이야기는 글이라는 표현을 통해 담겨져 있는 정보나 내용에 대한 의미있는 구조

를 포함하면서 동시에 그 이야기를 통해 우리에게 내적인 감정을 유발하여 흥미를 제공해 줄 수 있는 것이라는

결론을 내릴 수 있다.

2. 수학교육에서 이야기의 유형

이야기는 다양한 형태와 종류로 나타난다. 어떤 이야기들은 허구적인 반면 어떤 이야기들은 실제적이다. 어떤

이야기들은 시적인 표현으로 제시되는 반면 어떤 이야기들은 산문으로 표현된다. 또 어떤 이야기들은 우리를 생

각하게 만드는 반면 어떤 이야기들은 우리를 놀라게 한다. 마지막으로 어떤 이야기들은 우리를 웃게 만드는 반
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면 어떤 이야기들은 우리를 슬프게 만든다. 즐겁게 읽는 이야기들은 결코 끝나지 않았으면 한다. 반면에 이야기

의 끝이 궁금하여 빨리 결말을 알고 싶어 하는 이야기들도 있다. 하지만 이러한 다양한 문학적 장르가 수학교육

에서는 주된 관심은 아니다. 우리는 수학을 가르치고 배우는데 관심이 있고 수학이라는 과목이 교실에서 살아있

는데 관심이 있다. 따라서 우리는 이야기의 구조가 아니라 이야기가 가지고 있는 수학적 내용에 따라 이야기의

종류를 구분하는 것이 타당하다. 수학은 내용교과이기 때문에 이야기가 가지는 외적인 구조 혹은 이야기 형태에

따라 구분하는 것이 아니라, 수학 내용에 따라 구분하는 것이 수학 이야기의 유형을 결정하는 기준이 된다. 국문

학에서의 장르는 수학교육에서는 학습하는 내용의 특성이다. 이러한 학습내용의 성격에 따라 이야기는 ‘질문이

있는 이야기(문장제 문제, word problem)’, ‘주제가 담긴 이야기’, ‘수학 아이디어를 제시하는 이야기’, ‘수학 주제

와 관련된 이야기’, ‘개념을 설명하는 이야기’, ‘활동을 소개하는 이야기’ 6가지로 구분된다(Balakrishnan, 2000;

Zazkis & Liljedahl, 2009)

가. 질문이 있는 이야기

질문을 포함하고 있는 이야기로 학생들에게 익숙한 ‘문장제 문제’와 유사하다. 이 유형은 매우 간단하고 초보

적인 형태의 이야기로서 학교에서 학습한 규칙이나 사실이 실제 세계에서 적절하다는 것을 학생들에게 진술하

기 위한 노력으로 수학수업시간에 자주 사용된다(Cotti & Schiro, 2004). 하지만, 현재의 문장제 문제는 이야기가

아닌 기호, 사실, 알고리즘, 절차에 대해 학습을 곧바로 유도하는 것으로 잘못 적용되고 있어 개선의 필요가 있

다(Schiro, 2004). 따라서 질문이 있는 이야기 즉, 문장제 문제는 Balakrishnan(2000)가 지적하는 것처럼 다음과

같은 개선을 통해 스토리텔링적 요소를 충족시킬 수 있다. 첫째, 문장제 문제는 발생 초기 모습으로 되돌아가야

한다. 수학교사는 문장제 문제 안에 다이나믹한 캐릭터, 흥미있는 줄거리, 정교한 상황 등을 주입시켜야 한다. 둘

째, 학생들은 능숙하지 못한 대수적 조작능력을 가지고 중, 고등학교에 진학하기 때문에, 처음 문장제를 제시할

때는 자연 언어적인 수준에서 제시하고, 그 다음에 높은 수준으로 체계화하여야 한다. 셋째, 문장제 문제는 다양

한 활동으로 학생을 이끌어가게 할 필요가 있다.

나. 주제가 담긴 이야기

많은 학생들은 고대 그리스의 수학자이자 과학자인 아르키메데스를 기억하고 있다. 예를 들어, 그부력의 원리

의 발견과 관련이 있는 목욕탕에 대한 일화(Dunham, 1990)와 그의 죽음에 대한 이야기이다. 이러한 두 이야기

의 공통점은 청자의 상상을 사로잡을 수 있다는 점이다. 왜냐하면, 어떤 학생이 대중 앞에 벌거벗은 채로 뛰어다

니고, 칼에 의해서 처형당하는 것에 매료될 수 밖에 없기 때문이다. 수학교육의 관점에서 첫 번째 이야기는 인간

의 이성이 망각되어질 만큼 수학적 진리에 대한 발견의 황홀함을 보여주고 있고, 두 번째 이야기는 주변의 위협

요소까지도 무시될 만큼 수학에 몰입되어질 수 있음을 보여주기에 충분하다. 하지만 이러한 이야기는 수학적 설

명의 주된 흐름 속에서 지루함을 약간 해소시켜주는 정도의 의미만 지니고, 이야기 자체에 수학적 구조나 개념

이 포함되지는 않는다.

다. 수학 아이디어를 제시하는 이야기

수학적 아이디어나 개념을 제시하는데 이야기가 사용되어지는 유형이다. 이 유형에서 다루는 이야기의 원천

은 어떻게 수학자들이 특정 소재로부터 수학적 결과를 이끌어내었으며, 어떻게 그러한 아이디어가 출발하게 되

었는가에 대한 대답을 제공해 주는 것이다(Mazur, 2005). Egan(2005)에 따르면, 모든 지식은 인간적 고뇌의 결과

라고 말한다. 따라서 인간의 정서의 교감을 통해 획득한 새로운 개념은 더 깊은 인간적 공감을 통해 학습자에게

더 큰 의미로 다가온다. 실제로 우리가 학생들에게 가르치는 사실이나 알고리즘이 더 이상 무의미한 기호와 추

상적인 아이디어로 보여서는 안 되며, 인간의 열정, 희망, 어려움의 결과로서 다루어질 수 있다. 예를 들면, 데카
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르트의 좌표평면에 대한 파리 이야기, Gauss가 1부터 100까지의 합을 구한 이야기, 오일러의 경로에 대한

Konigsberg의 다리 이야기, 수학적 논리에 대한 Hanoi의 탑 이야기, 기하적인 모양에 대한 Tan의 이야기 등이

있다.

라. 수학 주제와 관련된 이야기

이야기 자체가 수학적 개념을 설명하는 유형이다. 따라서 이야기와 수학이 거의 분리할 수 없고, 서로가 서로

에게 의존하는 형태이다. 순수한 수학적 이야기라고 볼 수 있다. 이야기가 수학이고 수학자체가 이야기인 형식이

다. 예를 들면, 등주도형에 대한 Dido 공주의 이야기, 경우의 수에 대한 Kathy의 옷장 이야기, 타원의 발생에 대

한 이야기 등이 있다.

마. 개념을 설명하는 이야기

이 유형은 사실, 절차, 규칙이나 알고리즘을 설명하는 이야기이다. 수학내용의 많은 부분을 차지하는 것이 수

학적 사실, 알고리즘, 기능인데, 이야기 구조 속에 이러한 사실, 알고리즘, 기능 등을 제공해 주는 것이다. 따라서

개념, 원리, 사실 등을 효과적으로 전달하고 기억하게 하는 역할을 한다. 예를 들면, Gadanidis와 Hoogland(2002)

에 따르면 ‘0으로 나누기’와 같이 어려움을 호소하는 주제를 전달하는 것이 목적이라고 한다면, ‘12개의 다이아몬

드(The twelve diamonds)’라는 이야기를 활용할 수 있다.

바. 활동을 소개하는 이야기

마지막은 활동으로 안내하는 이야기이다. 활동은 이야기의 의미를 파악하도록 도움을 주는 필수적인 역할을

한다. Murphy(1999)에 따르면, 학생들은 수학적 아이디어를 포함된 활동 속에 이끌어진 다음, 이야기의 상황 속

에 포함되어진 어려운 수학적 개념을 이해하는 경향이 있다. 또한 Schiro(2004)에 따르면, 이야기 속에 그들이

부딪히는 수학에 이끌리어져서 의문을 품는 세 개의 서로 다른 수준이 있는데, 가장 기본적인 수준은 그들이 만

난 수학과 더불어 이야기 속에 등장하는 인물(대상)을 파악하는 수준이다. 이 수준에서는 수학이 어떤 것인지는

설명할 수 없다. 두 번째 수준은 수학이 존재하고 있다는 것을 느끼고, 동시에 인물이나 화자의 생각에 집중하는

수준이다. 이 수준에서 비로서 수학이 어떻게 사용되는지 알 수 있지만, 학생들 자신이 그렇게 할 수 있는 것은

아니다. 세 번째 수준은 이야기와 수학 모두를 전적으로 이해하기 위해서 이야기 속에 있는 수학을 할 수 있기

(활동)를 요구하는 수준이다.

이야기는 학생들 자신의 삶과 연결하려고 하고, 이야기 속에 떠오르는 활동을 즉각적으로 시행하려는 경향이

있다. 실제로 어떤 책을 읽고 나면 직접 여행하고 싶은 충동이 있는 것이 사실이다. 이러한 충동을 수학적인 활

동으로 연결하여 어려운 수학을 이해하도록 하는 것이다. 예를 들면, Dido 공주이야기와 Kathy의 옷장이야기는

직접 활동과 연결시킬 수 있다.

수학교육에서 다루어지는 이야기의 유형 6가지를 살펴보았다. 어떤 이야기는 학생들의 흥미를 유발하는 수단

이 되기도 하고, 문제해결에 효과적인 문장제 문제를 제시하는 수단이 되기도 하며, 개념을 전달하는 수단, 학습

의 깊이를 더해주는 수단 등으로 활용될 수 있다. 그런데, 흥미를 유발하는 수단의 이야기는 수업의 어느 시점에

사용하는 것이 가장 유용할까? 그것은 수업의 도입단계이다. 따라서 추출된 6개의 이야기는 수업의 어느 시점에

사용되느냐에 따라 매우 긴요하게 사용될 수 있다. 즉, 수업의 도입단계의 경우 주의집중과 학습내용의 제시하는

시점이므로, 주제가 담긴 이야기, 수학 아이디어를 제시하는 이야기, 활동을 소개하는 이야기가 유용하고, 전개단

계 중에서 개념획득 학습에서는 수학 주제와 관련된 이야기, 수학 아이디어를 제시하는 이야기, 활동을 소개하는

이야기가 유용하고, 전개단계 중에서 알고리듬 이해(일반화)학습에서는 개념을 설명하는 이야기, 수학 아이디어
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를 제시하는 이야기, 활동을 소개하는 이야기가 유용하며, 공식을 적용 연습하는 학습에서는 질문이 있는 이야

기, 활동을 소개하는 이야기가 유용할 것이다. 이처럼 이야기 유형은 수업의 어느 시점에 활용하느냐에 따라 사

용 유무가 결정될 수 있다.

3. 수학교과서 이야기 구성을 위한 인지적 도구

수학교과서에서 이야기의 유형은 스토리텔링이 적용될 수업의 시점에 의해 결정됨을 알 수 있다. 그렇다면

이렇게 다양한 이야기를 효과적으로 구성하기 위한 전략은 무엇일까? 비슷한 줄거리를 가지는 이야기라도 이야

기의 화자, 이야기의 작가, 이야기의 소재 등에 따라 큰 영향을 받는다. 특히 수학교과서에 이야기 요소를 가미

할 때 매우 중요한 역할을 한다. 이것에 대해 Zazkis와 Liljedahl(2009), Balakrishnan(2000)는 인지적 도구의 활

용을 제시하고 있다. 인지적 도구는 수학과 직접 관련은 없지만, 이야기를 풍성하게 구성하는 수단이다. 이를 통

해 수학에 대한 흥미와 긍정적인 태도, 수학에 대한 불안감을 없애는 역할을 한다.

이러한 인지적 도구의 종류로 Zazkis와 Liljedahl(2009)는 줄거리, 갈등, 이미지(심상), 인간적 의미, 놀라움, 해

학, 패턴 등을 제시하였고, Balakrishnan(2000)는 인지적 도구는 수학적인 내용과 더불어 학생들의 상상을 이끌

기 위한 이야기를 구체적으로 만들어지는데 유용한 도구라고 소개하면서, 대립되는 두 주체(대상), 은유, 지식과

인간의 의미, 판타지적인 이야기와 실제 생활의 이야기, 운율과 리듬과 패턴, 패턴과 불일치 혹은 구조화에 기반

을 둔 해학이나 익살, 구두로 하는 것의 유용성을 인지적 도구로 제시하였다. 따라서 수학수업시간에 사용될 수

있는 다양한 유형의 이야기를 풍성하게 구성하고, 학생들의 상상의 나래를 활짝 펼쳐 생동감 있는 수업을 연출

하기 위해 인지적 도구는 스토리텔링 모델교과서 개발에서 매우 중요한 도구로 사용되어야 한다.

Ⅲ. 연구방법 및 절차

1. 연구대상

본 연구는 중학교 2학년에 대한 스토리텔링 수학교과서를 개발하고, 개발한 교과서를 현장에 적용하여 그 결

과를 분석한 연구이다. 중학교 2학년 함수 영역, 확률과 통계 영역, 기하 영역에서 모델교과서를 개발하여 대전

시내 1개 학교에서 총 20차시의 수업을 실시하였다. 개발한 이야기 주제 및 내용 주제는 아래와 같다(이재학 외,

2013)3).

이야기 1. 해리포터와 마법학교: 수학 ② 일차함수의 뜻과 그래프

이야기 2. 홍길동전 다시보기: 수학 ② 일차함수와 일차방정식

이야기 3. 타임머신을 통한 시간 여행: 수학 ② 일차함수의 활용

이야기 4. 이스터섬의 모아이: 수학 ② 삼각형의 성질

이야기 5. 교향악단과 4중주: 수학 ② 경우의 수

수업은 2013년 1월 두 주에 걸쳐 진행되었으며 수업에 참석한 인원은 총 12명이었다. 수업을 실시한 학교와

학생들의 현황은 다음 <표 1>과 같다. 수업은 학기가 모두 끝난 다음 익년도 수업을 받고자 자원한 학생들을

대상으로 실시되었다. 수업은 학교에서 스토리텔링을 활용한 수업임을 공지하고 학생과 학부모의 동의를 구한

다음 학교별 하루 2~3시간의 수학시간을 진행하였다. 학기가 모두 끝난 상황이므로 해당 학년의 학생들을 대상

3) 개발자료는 한국과학창의재단 2012년 과제 ‘중학교 스토리텔링 모델교과서 개발 연구’를 참조.
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으로 수업을 실시할 수 없어서 선행학습의 형태로 실험 수업을 진행하였다.

학교 학생수 실험학년 개발교재 수업시수 특징

(대전)○○중학교 12 1 2학년 20 2학년 내용에 대한 선행학습

<표 1> 스토리텔링 수업 실시 대상자 현황

2. 연구방법

가. 개발연구

중학교 2학년 스토리텔링 모델교과서를 선행연구를 바탕으로 각 내용영역별로 개발되었다. 개발을 위해 개발

절차와 방향을 설정하였고, 이에 따라 개발을 진행하였다.

나. 면담

구성되어진 모델교과서의 타당성 및 수업진행과정에서의 실현가능성 등에 대한 심층분석을 위해 면담을 실시

하였다. 면담은 현장 적용에 참여한 중학교 1학년, 2학년, 3학년 교사가 대상이다. 본 연구에 참여한 교사는 경력

15년의 경험이 풍부한 교사이다. 면담방법은 연구자와 수업참여자가 수업전반적인 흐름, 학생들의 반응, 교사의

적용 경험에 대한 생각을 묻고 답하는 방식 및 설문지 내용을 바탕으로 자유롭게 대화하는 방식으로 이루어졌

다. 본 자료를 활용하여 수업을 실시한 교사를 대상으로 이야기의 구성, 교재의 구성, 학생의 반응에 대한 교사

의 자유의견을 수집 정리하였다.

다. 설문조사

이 연구에서는 수업 사전 사후에 수업에 대한 정의적 효과 및 교과서 내용에 대한 반응을 알아보기 위하여

정의적 태도 검사 및 수학 불안 검사를 실시하였다. 사전검사와 사후검사는 동일한 검사지로 이루어졌다. 사전검

사는 수업하기 이전인 1월초에 사후검사는 수업이 마무리된 이후인 1월마지막 주에 실시되었다. 또한 학생 개개

인의 스토리텔링 교재에 대한 반응을 알아보기 위한 설문조사를 별도로 실시하였다. 정의적 태도 검사지는 이종

희 외(2011)의 정의적 태도 검사지를 재구성하여 사용하였고, 수학 불안 검사지는 Ko와 Yi(2011)의 수학 불안

검사지 중에서 본 연구의 결과와 밀접한 관련이 있는 수학 내적 요인(Nature of Mathematics)과 학습 요인

(Learning Strategy)에 관련된 문항만을 사용하여 총 43문항으로 구성하였다. 설문지는 스토리텔링 교과서를 활

용한 수업이 수학적 개념과 문제해결력을 향상시키는 데 도움이 되는지, 교과서 내용과 수업에 대한 난이도와

선호도를 묻는 질문들로 구성되었다. 설문결과는 t검정통계량 및 상관계수에 의해 분석하였다.

3. 연구절차

연구는 수학학습에서 스토리텔링에 대한 이론적 탐색, 스토리텔링 수학학습 유형 탐색 및 교과서 개발, 모델

교과서의 적용 및 설문 조사의 순서로 이루어졌으며 체계화하면 [그림 1]과 같다.
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이론 연구팀
수학교육에서 스토리텔링의 개념 확립

스토리텔링 수학교과서의 이론 탐색

개발 연구팀
다양한 교과서 틀에 대한 탐색

타교과에서 스토리텔링 틀 분석

이론 연구팀

개발 연구팀
학습 유형에 대한 확정

각 유형에 따른 교과서 틀 개발

연구협력진, 자문진, 토론회 등을 통한 다양한 의견 수렴 및

스토리텔링 유형, 스토리텔링 교과서 틀 수정을 통한 최종 확정

이론 연구팀

개발 연구팀

자료 개발팀

스토리텔링 교과서(단원) 개발
개발된 자료의 현장 적용 및 수정

스토리텔링 교과서/교사용 지도서 개발
교사용 지도서의 현장 적용 및 수정

스토리텔링을 적용한 중학교 모델 수학교과서의 완성 및 적용
⇑

⇑

⇑

⇑

⇑

⇑

[그림 1] 연구 절차의 체계화

Ⅳ. 모델 교과서 개발 및 적용

1. 모델교과서의 개발 방향과 개발 절차

모델교과서 개발을 위한 기본적인 방향과 그에 따른 개발절차는 다음과 같다.

첫째, Boidy(1994)가 제시한 스토리텔링 기법은 교실 수업과 학생들의 학습의 개선을 위한 수업방법적인 측면

에서 출발한 것으로, 수학학습을 위한 교수전략이자 아동문학을 수학교육과정 속으로 통합시키는 과정에서 출발

하였다. 따라서 스토리텔링 수학교과서의 개발은 교과서의 구성 방식이 아니라, 실제 수학수업의 전개 방식에 따

라야 하는 것이 타당하다. 본 연구에서는 모델교과서를 개발하기 위해서 가장 기본적인 방향으로 수학수업의 개

선을 유도할 수 있는 방향으로 모델교과서를 개발하였다.

둘째, 본 연구결과에서 개발한 자료를 현장 교사의 수업개선에 효과적으로 사용할 수 있도록 일련의 개발 절

차를 모듈화하는 방향으로 개발하였다. 이러한 일련의 절차는 먼저, 본시 학습 내용 설정 단계이다. 이 단계는

학습 내용의 설정과 더불어, 해당 수학학습내용에서 이야기가 필요한 이유 및 사용이 목적을 분석하고, 이를 바

탕으로 학습목표를 제시한다. 다음으로는 스토리텔링 계획 수립 단계이다. 이를 위해서는 다음 네 가지 하위 단

계로 구분된다. ①단계는 내용의 교수학적 분석이다. 이는 수학적 문제, 교육적 문제 등을 분석하여 이야기 구성

에 기초적인 정보를 수집하는 것이다. 예를 들면, ‘일차방정식의 그래프를 일차함수의 그래프를 이용하여 그릴

수 있지만, 왜 일차방정식과 일차함수의 그래프가 동일하게 보이는지에 대한 충분한 이해가 부족하다’, ‘그래프나

일차함수의 몇 가지 요소로부터 일차함수의 식을 구하는 여러 가지 경우에 대한 충분한 연습이 부족하여 학생

들이 혼합된 상황에서 어려움을 겪고 있다’ 등과 같은 분석 결과를 얻는 것이다. 이러한 분석결과로부터 학습에

필요한 적절한 이야기를 구성한다. <예시1>은 도둑으로의 홍길동과 왕으로서의 홍길동의 이중적인 모습을 통해

그래프의 이중성을 도입하는 내용이다. ②단계는 스토리텔링 적용할 수업 시점의 결정이다. 도입(주의집중, 학습

내용 제시)단계에서 이야기를 사용하는 것인지, 전개 단계에서 이야기를 사용하는 것인지, 정리 단계에서 이야기
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를 사용할 것인지가 중요하다. 특히 전개 단계에서 사용할 경우, 학습내용의 성격이 개념획득 학습인지, 알고리

듬 이해(일반화)학습인지, 개념을 적용하는 학습인지, 알고리듬 연습(기능획득)을 위한 학습인지, 문제해결을 위

한 학습인지에 따라 다양한 이야기 유형이 바뀔 수 있다. ③단계 이야기 구성 유형 및 소재 결정이다. 문헌분석

에서 얻는 이야기 유형 6가지를 재분류하여, 수학사 인물/사건 중심, 가상 인물/사건 중심, 활동중심, 수학답사

중심, 실제상황 중심, 학문융합 중심, 문학이야기 중심, 창작이야기 중심으로 세분화하였다. ④단계는 이야기를

더 풍성하게 구성하기 위해서 인지적 도구를 결정한다. 선행연구에서 얻는 인지적 도구인 대립되는 쌍, 은유, 지

식과 인간적 의미, 실세계와 판타지 상황, 운율/리듬/패턴, 해학과 유머, 구두로 이야기 전달하기, 줄거리, 갈등,

이미지, 놀라움, 패턴 중에서 어떤 것을 사용할 것인지 결정한다. <예시2>는 일차함수의 단원에서 대립적인 쌍

으로 ‘해리포터와 볼트모트’를 활용한 내용의 일부이다.

<예시1> <예시2>

본 연구에서 설정한 개발 방향에 따라 Morgan(2006)이 제시한 초등학교 수학교육을 위한 스토리텔링의 방법

을 기초로 하여 다음과 같은 다섯 단계의 개발 절차를 설정하였다.

본시학습내용 설정

스토리텔링 계획

스토리텔링 교과서 개발

현장 실험 적용 및 교과서 확정

교수·학습 과정안 개발

<그림 4> 스토리텔링 교과서 개발 절차

가. 본시학습내용 설정 단계

이 단계에서는 교과서 개발을 위한 학습주제 선정 및 학습목표를 설정한다.

나. 스토리텔링 계획 수립 단계

이 단계는 스토리텔링 교과서 개발에 가장 핵심적인 단계로서, 첫째, 학습목표 달성을 위해 이야기가 필요한

학습상의 문제를 분석하고, 둘째, 스토리텔링을 적용한 수업 시점, 이야기의 유형, 인지적 도구를 선택하며, 셋째,

이야기 소재를 선택한다.



이 재 학․서 보 억․권 영 철․신 현 용․이 경 언․이 근 숙․전 윤 배330

사용 시점(X)

유형 및 인지적 도구(Y)
도입 개념획득

알고리듬
이해 개념적용

알고리듬
연습

문제해결
학습 정리 학습과제

이야기유형

인물/사건중심

활동중심/수학답사중심

실제상황/학문융합중심

문학/창작이야기중심

인지적도구

줄거리중심

갈등/대립되는쌍중심

운율/리듬/패턴중심

인간적인의미중심

실세계/판타지상황중심

이미지/은유중심

놀라움/유머/해학중심

<표 2> 스토리텔링 계획 수립을 위한 이원분류표

1) 내용의 교수학적 분석을 통한 문제 분석하기

수업내용과 학습목표가 결정되어졌다면, 우리는 ‘수업목표 달성을 위해 어떤 측면이 가장 문제시되는가? 이

문제를 이야기를 통해 어떻게 해결할 수 있고 도움이 되는가?’, ‘무엇이 수학적인 문제인가 혹은 목표에 도착하

기 위한 최적의 활동은 무엇인가?’ 라는 질문을 던질 수 있다. 예를 들어, 음수의 학습에서 인지적 갈등의 원인

을 분석하고, 이 문제를 해결하기 위해 이야기 요소는 어떻게 도입되어야 하는지 탐색한다. 또 다른 예로, 일차

방정식의 그래프와 일차함수의 그래프가 동일한 모양을 가지는 것에 대해 학생이 혼돈이 있는데, 이러한 혼돈을

이야기를 통해 해결할 수 있는지 탐색한다.

2) 스토리텔링을 적용할 수업 시점, 이야기의 유형, 인지적 도구 결정하기

문제 분석을 바탕으로 스토리텔링을 집중적으로 사용할 수업의 시점(학습시점)을 결정하고, 이야기 구성을 위

한 유형을 결정하며, 학생들을 이야기 속으로 이끌 수 있는 인지적 도구를 결정한다.

먼저, 스토리텔링을 사용할 수업 시점은 수업초기 주의집중을 위해 사용할 것인지, 학습내용의 도입을 위해

사용할 것인지, 개념 설명·알고리듬 이해·개념 적용 등 어떤 상황에서 사용할 것인지, 수업을 정리하기 사용할

것인지, 과제를 제시할 때 이야기를 사용할 것인지 결정한다(Balakrishnan, 2000). 그 다음, 이야기 구성 유형은

수학사 인물 중심 혹은 사건 중심으로 할 것인지, 가상 인물 혹은 가상의 사건을 중심으로 할 것인지, 활동중심

으로 할 것인지, 수학답사 중심으로 할 것인지, 실제상황 중심으로 할 것인지, 학문융합 중심으로 할 것인지, 문

학이야기 혹은 창작이야기 중심으로 할 것인지 등을 결정한다. 마지막으로 이야기 구성을 위한 인지적 도구로서

줄거리 중심, 인물 및 사건의 갈등중심, 은유적 심상 및 이미지, 실세계와 판타지 세계의 조화, 인간적인 모습,

놀라움이나 경외심, 유머나 익살, 패턴의 제공 등 중에서 무엇으로 할 것인지 결정한다.

3) 이야기소재 결정하기

어떤 내용으로 이야기를 전개할 것인지 결정한다. 예를 들면, 문학의 소재로서 홍길동을 선택할 것인지, 아니

면 판타지 소설의 해리포터를 선택할 것인지 등에 대해 결정한다.

4) 이원분류표 작성하기

스토리텔링 계획수립의 효율성을 높이기 위해 <표 2>와 같은 이원분류표를 제작하였다.

다. 스토리텔링 교과서 개발 단계

이 단계는 스토리텔링 교과서 개발을 위한 실제적인 단계로서, 첫째, 이야기의 구성과 조직화를 실현하고, 둘

째, 구성된 이야기와 수학 학습내용의 결합을 통한 교과서 개발이 이루어지고, 셋째, 교과서 개발과정에 나타난
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현상을 분석하여 초기 문제 분석을 변화하거나 확장 수정하게 된다.

1) 이야기의 구성과 조직화

결정된 소재에 따라 스토리텔링 유형에 부합되도록 인지적 도구를 사용하여 실제 이야기를 구성하고, 조직화

한다. 이야기의 구성을 위해 전문 구성 작가와 협력하거나 전문가와의 협의를 거쳐서 진행할 수 있다. 본 연구에

서는 함수 영역은 전문가와 협력 작업을 통해 개발되어졌다.

2) 학습내용과 이야기의 결합을 통한 교과서개발

이야기의 구성이 수학과 실제로 결합하는 단계이다. 이야기와 수학이 분리될 수 없기에 수학을 가장 잘 이해

시키고 설명하고, 발견하기 위한 가장 중요한 단계이다. 다음 [그림 3]은 스토리텔링 교과서의 전개 순서를 간략

하게 요약한 것이다.

1차시.

1. 내용 : 결정되어진 목표 제시

하기, 결정된 문제 제시하기

2. 수업활동

1) 도입

2) 읽기 전 활동

3) 이야기 읽기 활동

4) 토의활동

5) 문제해결활동

3. 가정 학습

2차시.

1. 내용

2. 수업활동

1) 스토리텔링

2) 토의

3) 문제해결 : 교사와 함께

4) 문제해결 : 학생 독자 실행

5) 문제해결 : 소그룹별

3. 가정 학습

3차시

1. 내용

2. 수업활동

1) 강화하기 활동

1) 사전 활동 1, 2.

2) 스토리텔링

3) 토의

4) 문제해결 1, 2, 3

5) 되새겨보기

6) 적용활동

3. 가정 학습

[그림 3] 개발된 교과서 전개의 예

3) 초기의 문제 분석을을 변화하거나 확장하기

초기의 스토리텔링 계획 수립과 실제 개발 단계 간에 격차가 발생하게 된다. 이야기의 구성 과정 및 이야기

와 수학내용의 결합 과정에서 드러난 문제점을 해결하고, 실제 수학학습이 가능하도록 문제 분석 및 계획 단계

의 수정과 변화, 확장하게 된다. 이를 토대로 교과서 개발도 수정하게 된다.

라. 적용 및 스토리텔링 교과서 확정 단계

실험학교를 선정하여 직접 수업을 실시하고, 그 결과를 반영하여 최종 스토리텔링 모델교과서를 확정하는 단

계이다. 개발되어진 교과서의 구성을 보면, 먼저 모델교과서의 머리말 부분이다. <예시3>과 같이 ‘이야기 제목과

단원 개요’, ‘내용 구성의 개요’, ‘등장인물의 소개’등이 제시된다. 둘째, 본문의 구성 부분이다. 본문은 <예시4>와

같이 ‘이야기 읽기’ 부분, <예시5>와 같이 ‘이야기와 수학 엮기’ 부분, <예시6>과 같이 ‘추론, 의사소통, 문제해

결’ 부분, <예시7>과 같이 ‘이야기 구성하기’ 부분등으로 상세화 된다. 특히 ‘이야기 구성하기’는 창의적으로 이

야기와 수학문제를 만들어보는 활동이다.
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<예시3>

<예시4> <예시5> <예시6> <예시7>

마. 교수·학습 과정안 개발 단계

확정된 모델교과서를 실제 교사가 수업을 진행할 수 있도록 교수·학습 과정안을 작성한다. 여기에는 첫째, 이

야기 구성의 방향, 둘째, 수업 진행의 구체적인 방법, 셋째, 수업진행의 유의점 등을 제시한다.

2. 실험 결과 및 분석

여기에서는 스토리텔링 수학교과서를 사용한 수업의 실제 반응을 파악하기 위하여 수업을 직접 실시한 교사

와의 심층 면담 결과와 학생 대상으로 실시한 검사 및 설문조사 결과를 분석한다.

가. 교사의 심층 면담

수업을 실시한 교사의 반응을 알아보기 위하여 실시한 면담 결과는 <표 3>과 같다. 면담 방법은 수업이 모

두 끝난 이후, 수업 소감을 자유롭게 기술하는 방법과 연구자들이 수업 관찰을 나가서 수업이 끝난 이후 간단한

소감을 형식 없이 묻는 방향으로 진행하였다. 교사의 반응은 주로 개발된 교재의 문제점이나 장점 등에 대한 내

용이 많았으며, 교사들이 지적한 스토리텔링 교과서 내용의 문제점 및 오류 중 수정 가능한 내용들은 개발과정

에서 그 의견들을 반영하여 수정하였으므로 여기에서는 따로 언급하지 않았다.
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이야기에 대한 반응 교재에 대한 반응 수업에 대한 반응

이야기가 재미있어서 이야기를 미

리 많이 읽고, 그 이후의 내용을 궁금

해 하였음.

해리포터이야기를 많이 알고 있어

서, 그 이야기를 재미있어 함.

학생들은 기존의 수학교과서에 익

숙해져서, 스토리텔링 교과서가 낯설

어서 이야기가 많은 것에 대해서 거

부감이 있음.

함수의 활용 부분에서는 홍

길동이 보물을 숨겨놓은 곳을

찾아가는 활동을 할 때, 많은

그래프를 그려야 해서 학생들

이 힘들어 함. 활동을 줄이면

좋겠음.

그래프의 교점이 정수가 안

나올 때, 학생들이 당황스러워

했음.

학생들이 이야기를 먼저 5분

정도 읽고, 일정 부분씩 돌아가

면서 읽도록 하였는데, 한 학생

은 수학시간이 아니라 국어시

간 같다고 함.

<표 3> 스토리텔링 수업을 실시한 교사들의 반응

그 외의 의견들을 정리하면, 스토리텔링 교재를 가지고 수업할 때, 교재 내용 외의 별도 내용을 지도해야 할

경우가 있었기에 이에 대한 어려움이 있었다. 교재의 구성 측면에서 보면, 본 연구에서 개발한 스토리텔링 교재

의 특징은 활동 수학이 가미된 내용 전개이기 때문에 수업 중 교사는 반드시 일정 양의 활동 수학을 하도록 되

어 있었다. 그러나 교재에 들어 있는 활동 중 일부 내용, 예를 들면 함수의 활용에서 종이접기 활동을 통해서 3

등분점을 찾고 그 이유를 함수의 식을 구해서 교점을 찾는 방법으로 증명하고, 5등분점을 찾는 활동 등은 어떻

게 지도해야 하는지 어려움을 느꼈다. 마지막으로 이야기로 제공된 이야기의 배경이야기나 관련이야기를 보다

풍부히 제공해줌으로써 학생들의 호기심을 만족시켜줄 필요가 있다고 하였다.

나. 수업 전후의 검사 및 설문조사 결과

본 연구에서는 수업 사전 사후에 수업에 대한 정의적 효과 및 교과서 내용에 대한 반응을 알아보기 위하여

정의적 태도 검사 및 수학 불안 검사를 실시하였다. 또한 학생 개개인의 스토리텔링 교재에 대한 반응을 알아보

기 위한 설문조사를 별도로 실시하였다. 정의적 태도 및 수학 불안 검사지는 공식적으로 인정을 받은 검사지를

수정 사용하였고, 설문지는 스토리텔링 수업이 수학적 개념과 문제해결력을 향상시키는데 도움이 되는지 또한

교재 내용과 수업에 대한 난이도와 선호도를 묻는 질문들로 구성되었다. 이제 구체적인 분석결과를 살펴보자. 본

연구에서 분석한 정의적 태도과 수학 불안에 대한 검사지의 개요는 다음 <표 4>와 같다.

검사지 종류 문항의 개수 설문의 선택지

수학학습의 정의적 태도 검사지 30
전혀 그렇지

않다
그렇지
않다 그렇다 매우

그렇다

1pt 2pt 3pt 4pt

수학 불안 검사지 43
매우

그렇다
그렇다 보통이다 아니다 전혀

아니다

1pt 2pt 3pt 4pt 5pt

<표 4> 분석 설문지 개요

다음 <표 5>는 선택지의 점수를 합산하여 100점 만점으로 환산한 12명의 학생의 자료에 대한 통계 자료이

다.
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구 분 설문 시기
평균
Mean

표준편차
Std. Deviation

표준오차의 평균
Std. Error Mean

수학학습의 정의적 태도에
대한 검사 도구

적용 전 68.23 7.68 2.71

적용 후 70.83 8.04 2.84

수학 불안 검사 도구
적용 전 70.37 10.87 2.91

적용 후 78.04 11.65 3.11

<표 5> 전체 학생에 대한 설문지 통계 자료

동일한 집단에 프로그램의 적용 전과 후의 효과성을 비교하는 대응 표본 통계량을 구하기 위하여 사전, 사후

변수의 상관관계를 비교한 것을 <표 6>에서 제시하였다.

구 분 상관관계
Correlation

유의확률
Sig.

수학학습의 정의적 태도에 대한
사전 설문 ~ 사후 설문

0.787 0.020

수학 불안 검사 도구
사전 설문 ~ 사후 설문 0.777 0.001

<표 6> 사전, 사후 변수의 상관관계

이는 두 검사간의 신뢰도를 알아보기 위한 동형검사로 사전검사의 점수와 사후 검사의 점수의 상관관계가 어

느 정도인가를 통해서 두 검사간의 일치도를 보는 것으로서, 상관계수가 1에 가까울수록 두 변수의 상관관계가

높다고 볼 수 있다. 따라서 <표 6>에서 수학 학습의 정의적 태도에 대한 사전 검사와 사후 검사 사이의 상관계

수가 비교적 높게 나타난 것은 정의적 태도에 대한 사전 설문 결과가 높았던 참가자가 사후 설문에서도 높게

나타났다. 또한 수학 불안 검사지에서도 사전 설문과 사후 설문의 상관관계가 비교적 높게 나타난 것은 사전 설

문 결과가 높았던 참가자가 사후 설문에서도 높게 나타났다.

정의적 태도와 수학 불안에 대한 검사 결과를 분석한 <표 7>에 따르면, 신뢰구간, t-검정통계량, 유의확률의

값으로 판단했을 때 사전/사후에 수학 학습에 대한 정의적 태도 측면과 수학 불안에 대하여 통계적으로 유미한

차이는 없는 것으로 나타났다. 또한 대응 표본 t–검정 결과 학생들의 수학학습에 대한 정의적 태도와 수학 불

안 정도는 스토리텔링 모델 교과서 적용 수업 사전 사후에 유의미한 차이는 없었다. 단지 사후 검사가 사전 검

사와 비교했을 때, 정의적 태도 측면에서는 수학에 대한 더 긍정적인 반응을 보였고, 수학 불안감에 대해서는 감

소한 것으로 나타났다. 결론적으로 유의미하지 않았지만, 수치적으로 감소한 것으로 나타나 스토리텔링 수업이

흥미와 태도에 미미하지만 긍정적인 효과를 미친 것으로 보인다.

구 분
대응표본의 차에 대한 통계: [사전]-[사후]

t-검정통계량 유의확률
Sig.(2-tailed)평균 표준편차 표준오차의 평균

정의적 태도에
대한 검사지

-2.605 5.144 1.819 -1.432 0.195

수학 불안
검사지 -7.673 7.548 2.017 -3.804 0.002

<표 7>사전/사후 조사 결과에 대한 t-검정 (Paired Samples t-Test, 95%)

스토리텔링 모델 교과서와 수업에 대한 학생들의 의견을 묻는 설문지에 대한 반응을 정리하면 다음과 같다.
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우선 스토리텔링 교재를 활용한 수업을 통해 수학 개념을 보다 잘 이해하게 되었는지를 묻는 문항에서 많은 학

생들이 긍정적인 답을 하였지만, 극히 일부는 부정적인 의견을 서술하였다(<표 8참고>). 이러한 답변을 하게 된

이유에 대해서 ‘이야기와 함께 할 수 있어서 좋았다’, ‘여러 가지 예와 이야기로 더 친근하게 느껴져서’, ‘이야기

로 풀어 쓰는 것이 쉽고 이해가 빨랐다’, ‘이해하기 쉬운 그림과 이야기 덕분에 개념이 잡힌 것 같다’, ‘이야기가

섞여 있어서 이해하기 쉬웠다’라는 긍정적인 의견과 함께 ‘스토리텔링이 재미있기도 했지만 집중력을 집중하기에

는 부족한 것 같다’, ‘너무 글로 풀어져 있어 복잡하다’와 같은 부정적인 의견도 있었다.

문항1
①매우
그렇다

② 그렇다 ③ 보통이다 ④별로
그렇지않다

⑤전혀
그렇지않다

1 4 4 1 0

<표 8> 문항 1에 대한 설문 결과

스토리텔링 교재를 활용한 수업을 통해 문제해결 능력이 향상되었는지를 묻는 질문에 대하여서는 부정적인

의견이 다수 있었다(<표 9참고>). 위와 같은 답변을 하게 된 이유에 대해서 ‘쉽게 이해할 수 있어서’, ‘문제를 풀

때 난이도가 나누어져 있었으면 더 좋겠다’, ‘다양한 문제로 개념을 익힐 수 있어서’, ‘공식이 이해가 되고 지겹다

고 생각한 수학이 재미있어서’, ‘문제가 많지 않은 것 같다’, ‘별로 문제해결능력이 늘어난 것 같지 않다’, ‘내용이

길고 이해가 잘 안됨’ 과 같은 반응을 보였다.

문항2
①매우
그렇다 ② 그렇다 ③ 보통이다

④별로
그렇지않다

⑤전혀
그렇지않다

0 2 5 3 0

<표 9> 문항 2에 대한 설문 결과

스토리텔링 교재를 활용한 수업을 통해 친구들과의 협동학습이나 토론 학습에 도움이 되었는가를 묻는 질문

에 대해서는 긍정적인 의견이 대다수를 차지하였다(<표 10참고>). 이는 스토리텔링 수업이 학생 활동 및 토론

중심으로 진행되었기 때문으로 해석된다.

문항3
①매우
그렇다

② 그렇다 ③ 보통이다 ④별로
그렇지않다

⑤전혀
그렇지않다

1 6 3 0 0

<표 10> 문항 3에 대한 설문 결과

또한 스토리텔링 교재를 활용한 수업이 어려웠는지를 묻는 질문에 대해서는 어려웠다는 반응과 보통이다, 그

렇지 않다는 반응이 골고루 분포하였다(<표 11참고>).

문항4
①매우 그렇다 ② 그렇다 ③ 보통이다

④별로
그렇지않다

⑤전혀
그렇지않다

0 2 3 2 1

<표 11> 문항 4에 대한 설문 결과

학생들이 선호하는 스토리텔링 소재를 파악하기 위한 질문으로서 어떤 단원(또는 어떤 소재)의 스토리텔링이
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가장 마음에 들었으며 그 이유는 무엇인지에 대한 질문에 대해서, ‘완득이’는 현대와 과거를 오가는 것이 흥미로

웠다고 대답하였고, ‘해리포터’는 흥미로운 이야기로 이목을 집중시킬 수 있었다고 답하였다. ‘삼각형의 외심’이

흥미롭게 전개되어 재미있었다고 답하였다. 특히 해리포터라고 답한 학생이 가장 높은 비율을 차지하였는데, 이

는 이야기 소재가 학생들에게 매우 친숙하고, 수학내용과 잘 결합되어져 있었기 때문으로 분석된다.

본 연구에서 추구하는 스토리텔링 수학교과서는 활동을 수반하는 수업이었으므로 각 영역마다 활동수학이 포

함되었다. 따라서 학생들이 수업시간에 한 활동 중에서 가장 마음에 든 활동이 무엇인지를 파악하기 위하여 조

사한 질문에 ‘이어질 이야기 만들기(story making)’ 활동, ‘스트링 아트’ 만들기에 좋은 반응을 보였다.

마지막으로 스토리텔링 수업에서의 좋았던 점이 무엇이었는지를 묻는 질문에 ‘이야기로 도입하는 새로운 방

식이 재미있고 유익했다’, ‘친구들, 선생님과 함께 의사소통하는 시간이 많아져서 좋았다’는 답변이 있었다. 또한

어려웠던 점이 무엇이었는지를 묻는 질문에는 ‘문제가 어렵다’, ‘문제가 적다’, ‘글이 너무 많다’는 답변을 하였다.

특히 글이 많은 것에 대해서 매우 부정적인 반응을 보였다.

스토리텔링 모델 교과서를 통해 수업을 한 결과에 대한 결과를 정리하면, 정의적 태도나 수학 불안감에 대한

사전 사후 변화는 통계적으로 유의미하게 나타나지는 않았으나 학생들은 스토리텔링 교재를 활용한 수업을 통

해 수학 개념을 익히거나 문제를 해결하는 데 있어 긍정적인 생각을 갖고 있으며 수학적 의사소통이 활발해짐

을 느끼고 있는 것으로 나타났다. 또한 이야기로 도입하는 수업에 낯설어하고 어려워하는 학생도 있었고, 반대로

친숙한 소재나 흥미가 느껴지는 소재를 통해 이야기로 전개하는 수업에 대해 긍정적인 반응을 보이는 학생도

있었다.

Ⅴ. 결론 및 활용 방안

1. 요약 및 결론

본 연구는 중학교 수학교육에서 스토리텔링을 가미한 교육 실현을 위한 필요성에 따라 진행되었다. 이러한

필요성에 의해 수학교육에서 이야기 요소를 가미한 수학 모델교과서를 개발하고, 이를 실제 현장에 적용하여 그

실행가능성을 확인하는 것을 연구의 목적으로 하였다. 이러한 목적을 실현하기 위해 첫째, 수학교육에서 스토리

텔링에 대한 문헌연구를 바탕으로 스토리텔링 교과서의 개발과정에 대한 고찰 및 교과서의 개발, 둘째, 스토리텔

링 교과서를 적용한 수업이 학생들의 정의적 태도 및 수학 불안감 해소에 어떤 영향에 대한 분석을 연구문제로

설정하였다. 이를 위해 중학교 2학년에 대한 스토리텔링 수학교과서를 개발하였고, 개발한 교과서를 현장에 적용

하여 그 결과를 분석하였다. 본 연구에 대한 결과를 요약하면 다음과 같다.

첫째, 스토리텔링 교과서 개발 과정을 설정하였다. 스토리텔링 교과서의 개발 과정을 단계별로 구분하면, 1단

계 본시학습내용 설정 단계는 교과서 개발을 위한 학습주제 선정 및 학습목표를 설정하고, 2단계 스토리텔링 계

획 수립 단계는 학습목표 달성을 위해 이야기가 필요한 이유를 결정하고, 스토리텔링을 적용한 수업 시점, 이야

기의 유형, 인지적 도구, 이야기 소재를 선택하고, 3단계 스토리텔링 교과서 개발 단계는 이야기와 수학 학습내

용을 결합하여 교과서 개발이 이루어지는 단계이고, 4단계 적용 및 교과서 개발 확정하기 단계는 실험학교를 선

정하여 직접 수업을 실시하고, 그 결과를 반영하여 최종 스토리텔링 모델교과서를 확정하는 단계이며, 5단계 교

수·학습 과정안 개발단계는 교사가 수업을 진행할 수 있도록 교수·학습 과정안을 작성하게 된다.

둘째, 교사의 심층 면담 결과를 세 가지 측면에서 요약할 수 있다. 이야기에 대해서는 이야기가 재미있어서

이야기를 미리 많이 읽고, 그 이후의 내용을 궁금해 하였지만, 학생들이 기존 교과서에 익숙해져 있어서 이야기

가 많은 것에 대해서 거부감이 있다는 반응을 보였다. 스토리텔링 교재에 대해서는 지나치게 많은 활동이 학생

들에게 거부감이 있고, 당황스러워하였다는 반응을 보였다. 수업에 대한 반응은 이야기 부분을 서로 돌아가면서

읽도록 하였는데, 이에 대해 수학시간이 아니라 국어시간 같다는 반응을 보였다. 전체적으로 교사는 수업이 흥미
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가 있어서 좋았지만, 다소 당황스럽고 부담스러워하는 반응이었다.

셋째, 수업 전후의 학생 설문조사에 대한 통계처리 결과를 살펴보면 다음과 같다. 정의적 태도 검사 및 수학

불안 검사 결과 사전검사보다는 사후검사에서 다소 개선된 결과를 보였지만 통계적으로 유의미하지 않게 나타

났다.

넷째, 마지막으로 학생들의 스토리텔링에 대한 설문 분석 결과, 스토리텔링을 통해 수학에 대한 긍정적인 반

응을 보인 응답이 많았고, 친구들과의 협동학습 및 토론의 기회가 많아졌다는 것, 이야기 도입이 재미있고 유익

했다는 긍정적인 반응을 보였다. 반면 스토리텔링 수업이 문제해결 능력의 향상에는 큰 영향이 없었다는 점, 스

토리텔링의 생소함으로 인해 수업이 어려웠다는 부정적인 반응도 나타났다.

2. 연구결과의 활용방안

본 연구의 활용 방안은 세 가지 측면으로 구분하여 제시할 수 있다.

첫째, 수학학습에서 스토리텔링에 대한 이론적 탐색 결과에 대한 활용 방안이다. 먼저, 수학교과에서 모호하

게만 여겨지는 스토리텔링에 대한 개념을 정립함으로써 스토리텔링을 활용한 다양한 교수·학습 자료 및 교구 개

발에 활용되어질 수 있다. 또한, 우리 주변에 항상 존재하고 있었던 이야기에 대한 본질을 파악함으로써 수학을

소재로 한 다양한 이야기의 발굴과 수학적 개념, 원리, 법칙을 담고 있는 흥미로운 학습 자료 개발이 가능하며,

수학교육에서 스토리텔링을 활용한 교육실현을 위한 다양한 지원 업무가 가능하다. 수학교사 연수 및 강연 등을

통하여 지속적으로 스토리텔링 기반 학습을 보급하고 실제 수업에 활용될 수 있도록 유도할 수 있다.

둘째, 스토리텔링 수학자료 개발의 절차에 대한 활용 방안이다. 먼저 본 연구를 통해 개발된 스토리텔링 교과

서 개발 절차를 기반으로 새로운 스토리텔링 수학 학습자료를 추가적으로 개발할 수 있다. 이를 통해 수학교과

서의 질적인 측면이 개선될 것으로 기대된다.

셋째, 모델교과서의 개발 및 지도서 개발에 대한 활용 방안이다. 먼저 개발된 모델 교과서 및 학습 유형을 홈

페이지에 탑재함으로써 교사, 학생 등 다양한 수요계층의 요구를 충족시킬 수 있다. 이를 통해 사교육에 대한 의

존도를 낮추고, 수학에 대한 높은 흥미를 유도할 수 있다. 또한 개발된 모델 수학교과서 자료를 실제 학교에 투

입하고 그 효과를 체계적으로 분석함으로써, 스토리텔링 수학 수업의 효과성 유무를 검정하는 중요한 도구로 활

용될 수 있다.
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This study is basic research about actualizing mathematical teaching and learning based on storytelling that is raised 
for reforming school mathematics education. We have developed mathematics textbook model for 2nd grade in middle 
school based on storytelling. It was applied in the middle school classroom and the results were analyzed. 

In order to develop the mathematics textbook model, the procedures and methods of development were extracted 
from the literature. And mathematics textbook model was developed in accordance with the process and methods. To 
apply it in school 20 hours of instruction were carried out. For the analysis of the results, we conducted a 
questionnaire survey, the teachers'  interview, the affective test and math anxiety test.

Through the results of this study, we will be able to check the possibility of storytelling in mathematics class. And 
it will be also the foundation of mathematics teaching and learning based on storytelling in middle school.
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