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본 연구는 2012년 학교 수학수업 개선을 위해 제기된 스토리텔링 적용 수학수업 실현을 위한 스토리텔링 모델 교과

서 개발 연구 중 일부이다. 본고는 스토리텔링 모델 교과서 개발 예시 자료 중 중학교 기하 영역에 맞추어 ‘다양한

문제들을 해결하기 위한 맥락적 상황 전개’, ‘정보 전달 도구로서의 이야기’, ‘친숙한 스크립트로서의 이야기’, ‘세계적

보편성 또는 삶의 시뮬레이션으로서의 이야기’, ‘창의력을 기르는 수단으로서의 이야기: 이야기 만들기’의 관점에 따

른 개발 자료 예시를 제시하고 있다. 본 연구는 스토리텔링을 적용한 중학교 기하영역 자료 개발에서의 개발의 관

점 및 의의, 교과서 전개 방식을 제시하고 이를 적용한 수업에서의 교수․학습 반응을 제시함으로서, 향후 스토리텔

링을 활용한 수학 자료 개발 시 시사점을 제공하고자 한다.

Ⅰ. 들어가는 말

최근 들어 정보사회를 살아갈 학생들에게 수학적 소양과 수학적 힘을 기르도록 강조해 왔는데, 이는 다양한

맥락에서 수학을 형식화하고, 이용하고, 해석하는 개인의 수학적 소양(mathematical literacy)을 강조하고 있다.

이는 개인이 자신의 삶을 능동적으로 살아갈 있도록 그 과정에서 만나는 여러 가지 현상을 수학적으로 기술하

고 설명하며 예측할 수 있는 기본적인 소양을 길러주기 위한 것이라 할 수 있다. 이를 통해 궁극적으로는 개인

이 실세계에서 수학의 역할을 인식하고, 건설적이고 참여적이며 사려 깊은 시민에게 요구되는 근거 있는 판단과

결정을 할 수 있는 힘을 키우고자 하는 것이다(조지민 외, 2011). NCTM(1987, 1998)에서도 정보사회를 살아갈

학생들에게 수학적 소양과 수학적 힘을 기르도록 강조해 왔는데, 특히 수학의 학습 목표로 수학의 기본적인 개

념, 원리, 법칙을 이해하고 수학적으로 추론하거나 문제를 해결하는 인지적 측면의 목표 이외에도 수학의 가치를

알고, 수학하는 자신의 능력을 확신하며, 수학적으로 의사소통할 수 있는 정의적 측면의 목표를 함께 제시하고

있다.

* 접수일(2013년 5월 7일), 심사(수정)일(2013년 9월 3일), 게재확정일(2013년 9월 25일)

* ZDM 분류 : D13, U23

* MSC2000 분류 : 97D42, 97U20

* 주제어 : 스토리텔링, 이야기, 모델 교재, 기하

* 본 연구는 2012년 한국과학창의재단의 중학교 스토리텔링 모델교과서 개발 연구를 기반으로 수행되었음.

✝ 교신저자 : kohoh@ajou.ac.kr



이 재 학․정 상 권․김 선 희․최 민 식․원 유 미․김 영 진․고 호 경342

우리나라는 국제 성취도 비교 연구인 TIMSS(Trends in Mathjematics and Science Study)에서 수학 성취도

는 최상위지만 자신감, 흥미, 가치 인식, 수학 학습에 대한 즐거움 인식 등의 정의적 영역의 성취는 최하위권을

보이고 있다. 또한 만 15세를 대상으로 실시되는 PISA(Programme for International Student Assessment)에서

도 우리나라 학생들의 수학 학습에 대한 흥미, 도구적 동기, 자아 개념, 수학에 대한 불안감 정도는 OECD 국가

평균보다 낮은 수준인 것으로 나타났는데, 특히 수학에 대한 불안이 매우 큰 것으로 나타났다(이미경, 2004,

2007). 이를 위해 수학에 대한 자신감, 흥미, 가치 인식 등의 정의적 요인을 개선하기 위한 노력이 요구되며, 기

본 개념ㆍ원리의 충실한 이해를 위한 다양한 교수·학습 방법을 모색할 필요가 더욱 부각되고, 2009 개정 교육과

정에 따른 수학과 교육과정(2011)에서 역시 학교수학에서 인지적 능력의 증진은 물론 수학에 대한 흥미와 호기

심, 수학 학습에 대한 자신감과 긍정적인 태도 등 정의적 영역의 개선을 수학교육의 목표로 함께 제시하고 있다.

학생들이 수학에 흥미를 갖고 기본적인 개념 원리에 대한 충실한 이해를 돕도록 하기 위한 방법으로 여러 가

지 제안이 있을 수 있으나 근래 수학적 의사소통을 강조하고자 하는 노력을 기울이고 있다. 이는 수학교육에서

연역적인 학습내용의 제시보다는 발견적 전개를 도모하며, 개념·원리를 이해하는 데에 현상이나 실제적인 상황

을 중심으로 학습을 재구성하는데 있어서 의사소통 및 대화를 강조하고, 학생의 사고를 촉진하는 발문을 효과적

으로 사용하는 데에 관심을 두고 있는 것이다.

수학 학습에서의 의사소통은 오래 전부터 강조되어 왔는데, Vygotsky(1978)는 개념 형성에 있어서 언어의 중

요성을 강조하면서, 언어가 인지 발달의 도구이자 인지 과정 그 자체의 일부분이 되는 것으로 보았다. 사회 속에

서 서로의 지식을 함께 나누며 교환하는 것이 인지 과정을 구성하게 하고 공유된 경험을 촉진할 수 있는 것이

다. 수학 학습 상황에서 언어를 활용하는 것과 관련하여, Cobb 외(1991), Cobb, Wood & Yackel(1993)도 메타

언어적인 접근을 통한 문제 해결 과정에서의 능동적 참여 강조하였다. 실생활 상황을 제시하여 문제 상황에 따

른 적절한 표상을 선택하고 다양한 수학적 표상을 자신의 말로 표현하거나 표상 전환을 시도해 보는 등의 활동

이 필요하다고 하였다. 수학적 의사소통은 학생들에게 주어지는 과제와 활동이 서사적으로 제시될 때 더 강화될

수 있는 것이다. 뿐만 아니라 최근 수학 교육은 다양한 맥락에서 수학을 형식화하고, 이용하고, 해석하는 능력을

강조하며, 맥락 속의 문제를 해결하기 위하여 수학적 모델링을 도입하는 등의 시도를 하고 있다.

이런 점에서 우리의 교과서도 의사소통과 모델링을 강조하는 방안을 생각해볼 수 있다. 이와 같은 맥락을 반

영하여 교육과학기술부(2012)에서는 수학교육 선진화 방안을 발표하면서, 쉽고 재미있게 배우는 수학 교과서를

‘스토리텔링 교과서’라 명명하고 그 모델을 제작하고 보급할 것을 공언하였다. 학교 수업이 변화되기 위해서는

스토리텔링 수업을 진행하기 위한 모델 교과서와 그 이론적 배경을 정립하는 일이 필요하다는 것이다.

학교에서의 기하교육은 학생들이 도형을 탐구하여 기하학적 성질을 이해함으로써 기하 지식을 습득하고 추론

능력을 향상시키며, 또한 기하 지식의 습득 방법에 있어서도 학생 활동을 중시하여 증명보다는 학생 수준에 합

당한 활동을 지향하고 다양한 정당화 수준의 교육을 실시함으로써 기하에 대한 긍정적인 태도를 함양하는 것을

그 목표로 두고 있다고 제안한다(황선욱 외, 2011). 따라서 기하 학습이 형식적 공리적 체계보다는 학생의 경험

과 기하지식을 토대로 한 추론 학습과 활동을 통한 기하 내용의 의미를 강조한 수업의 필요성이 대두되고 있고

이를 위하여 스토리텔링식 교재와 교수학습을 구안해 볼 가치가 있을 것이다.

본 연구는 수학 수업에서 스토리텔링 기법의 적용에 대한 기초연구로서, 스토리텔링에 대한 선행 연구 분석

을 토대로 스토리텔링의 개념 및 수학교육에서 스토리텔링을 활용한 이론적 배경을 정립하고, 학교수학에 적용

가능한 중학교 스토리텔링 모델 수학 교과서의 개발 방향을 예시 내용과 함께 제시하고자 한다. 이는 향후 스토

리텔링을 가미한 중학교 수학 내용을 구성하는데 있어 중요한 시사점을 제공하는 데 그 목적을 둔다.
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Ⅱ. 수학 교육에서 스토리텔링을 활용의 이론적 배경

최근 교육과정의 새로운 논리와 언어를 탐색하는 일로서 실제 혹은 허구적인 사건을 설명하는 것 또는 기술

(writing)이라는 행위에 내재되어 있는 이야기적인 성격을 지칭하는 내러티브 탐색을 제안하고 있다(한승희,

2002). 이는 지식을 주체가 객관적인 대상을 강력하고 세련된 탐구 방법을 통해 정확한 실체를 파악했을 때 획

득된다고 보는 관점과는 달리, 그 주체가 자신이 발견하는 상황의 의미와 자신의 행위에 대한 해석에 붙박여 있

는 것으로 보는 것이다. 이러한 관점은 지식이 기호와 언어의 작용으로 복잡하게 매개되어 있기 때문에 문화적

으로 관계를 구성한 사람과의 매개를 통하지 않고서는 의미를 이해 할 수 없다고 보는 것이다. 이를 내러티브

사고(narrative mode of thought)라 하며 마음이 실체 또는 ‘산물’이 아니라 ‘과정’임을 전제하는 인식론적 관점인

것이다.

내러티브 사고양식은 인간으로서 우리가 우리의 삶을 해석하는 데 있어서 우리 경험상의 사전, 사람, 행위,

감정, 생각, 그리고 장면을 결합시키고 상호 관련지어주며 해당 맥락 속에 위치 지워주는 종합적인 틀이란 것이

다. 이야기는 여러 가지 패턴을 가지고 있으며, 공식화된 표현보다는 해석 및 이해의 가능성을 확장시킬 수 있는

뉘앙스, 불확정성, 상호관련성을 가지고 있다(Doyle & Carter, 2003).

내러티브 관점에서 볼 때, 지식은 우리 자신을 자신 및 다른 사람에게 설명하게 위해 우리 자신의 경험을 이

야기할 때 구성되고 재구성된다. 즉 이 관점에서 지식은 사람들이 다른 사람과 자신들의 아이디어와 이야기를

공유하는 상황에서 개인적 사회적으로 구성되고 재구성된다. 우리의 이야기는 우리의 특정 경험들로부터 말해지

며 이 점에서 그것은 개인적 실천적 지식의 표현이라고 할 수 있다. 이러한 개인적 실천적 지식은 사회-문화 역

사적 맥락내에서 구현되고 구체화된다. 즉 개인적 실천적 지식은 다른 사람들과의 상호작용 속에서 형성되는 것

이다. 인식에 대한 이러한 견해는 인식의 과정에 개방성과 융통성을 허용하며, 지식을 탐구 바깥에 있는 혹은 탐

구 이면의 종착지로서가 아니라 탐구 그 자체로, 즉 탐구내의 목표로서 다루는 관점이라고 할 수 있다(Olson,

1995).

이와 맥락을 같이해서 최근 교육, 광고 등 여러 분야에서 주목을 받고 있는 이야기3)는 인류의 출발과 함께

존재하였으며 인간은 태어날 때부터 이야기를 나누고 싶어 하는 욕구를 지니고 있다는 것이다. 사회적 세계 속

의 인간의 행위는 기질, 특성, 학습능력, 동기, 등 과 같은 개인의 심리적 특성만으로는 충분히 이해할 수 없으며

다른 사람들과 교섭하고 그들 사이에 분산되어 있는 그들이 만든 사회적 실재와의 관계를 통해서 이해되어야

한다는 생각이 기저를 이룬 것이라 생각할 수 있다.

내러티브의 목표는 어떤 감추어진 ‘실재’와의 대응이 아니라 이야기로서의 내적, 외적 결속성, 신뢰성, 적절성

등을 확보하는 것으로 자아가 사회적 네트워크에 분산되어 있으며, 객관적 실체로서 발견되는 것이 아닌 다른

사람들과의 상호관계 속에서 구성 과정으로 인식되어 있기 때문에 자아의 소재는 은밀히 감추어져 있는 마음이

아니라 문화적 역사적 맥락에서 찾아야 한다는 것이다(한승희, 2002).

이러한 내러티브 사고의 가설들은 인간의 다른 수많은 관점들에 비추어 그 적절성을 추구하고, 삶의 요구들

을 반영하는 ‘인간적’ 세계를 이해하려하며, 옳다고 느끼거나 상상할 수 있는 어떤 관점과 부합되는 설명을 요구

하며 세계에 대한 관점과 입장을 추구하고, 두 사건간의 개연성과 해석을 통해 ‘이해’를 목표로 하는 것이 바로

내러티브인 것이다.

따라서 이야기는 의미를 파악하는데 그 목적이 있으며, 의미는 ‘참’이나 ‘거짓’과 같은 경험적 검증 가능성에

판단의 준거가 있지 않고 ‘있음직 함’이나 ‘그럴싸함’ 등이 성패의 관건이다. 내러티브의 적절성은 그 이야기가

갖고 있는 사실성을 근거로 판단되지 않으며 상황의 적절성이나 편견 없는 공정성 등에 의해 판단되고 넓고 깊

3) 스토리텔링은 본 연구에서 고유명사로 사용되지만, 스토리만을 언급할 때는 이야기로 표현할 것임.
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스토리텔링을 적용한 중학교 모델 수학교과서 완성

스토리텔링을 적용한 중학교 모델 수학교과서, 교사용지도서 수정 보완

개발된 자료의 현장적용

스토리텔링 교과서/교사용 지도서/교수학습지도안 개발

연구협력진, 자문진, 토론회 등을 통한 다양한 의견 수렴 및

스토리텔링 유형, 스토리텔링 교과서 틀 최종 확정

각 영역별 스토리텔링 유형에 대한 확정 / 각 유형에 따른 교과서 틀 개발

다양한 교과서 틀에 대한 탐색 / 타교과에서 스토리텔링 틀 분석

수학교육에서 스토리텔링의 개념 확립 / 스토리텔링 수학교과서의 이론 탐색

[그림 Ⅲ-1] 스토리텔링 모델교과서 개발 절차

은 인간의 상상력에 부합하는 진실성의 가설 탐색이 스토리텔링의 배경이라 할 수 있다.

인간에게 이야기가 필요한 이유는 다음의 몇 가지로 요약할 수 있다(EBS 다큐프라임 이야기의 힘 제작팀,

2011). 첫째, 기억을 잡아두기 위해 이야기가 필요하다. 우린 어떤 사실이나 수치, 지식에 관련한 말을 기억해야

할 때 단적으로 머릿속에 입력하는 것보다 이야기를 들을 때 더 잘 몰입한다. 둘째, 이야기는 마음을 변화시킨

다. 이야기는 힘이 있기 때문에 누군가를 향해 전달되었을 때 반드시 어떤 변화를 야기한다. 셋째, 세상을 이해

하기 위해 이야기가 필요하다. 우리는 추상적인 설명보다 구체적인 이야기를 통해 훨씬 더 잘 이해한다. 우리 인

간은 자신의 삶을 좀 더 잘 이해하기 위해 이야기라는 도구를 이용하여 왔다는 것이다.

이야기를 교육에 활용하는 것은 역사적 사실에서도 드러난다. 아리스토텔레스와 그 동료들은 알고 있는 것을

가르칠 때 이야기를 사용했다(Waters, 2007; Casey, Kersh & Young, 2004, 재인용). 스토리텔링은 개인의 사회

적 삶을 영위하기 위한 수단이자 한 사회의 가치, 신념, 문화, 역사를 공유하고 다음 세대에 전수하기 위해 사용

된 의사소통 방법이었던 것이다. 이는 학습에서도 예외일 수 없다. 그렇다면 어떻게 학생들의 관심을 끌 것인가

에 대한 문제가 생겨났고, 바로 이러한 문제에 대한 해답 중의 하나로 스토리텔링이 등장하기 시작한 것이다. 학

습자에게 유의미하도록 학습 내용은 다양한 요소들로 외형을 갖추기 시작했고 그 가운데 가장 중요한 기술로

스토리텔링 기법이 등장한 것이다.

Egan(1979)은 이야기를 ‘사건들의 의미를 고정시킬 수 있는 언어학적 단위’라고 하면서, 마지막에 도달한 이

야기가 필연적으로 끝났다는 것은 아니며, 마지막에 도달해서 느끼는 무엇인가를 알게 되었을 때 비로소 이야기

는 마무리되는 것이라 하였다. 미국의 사회적 배경 외에 수학교육 자체에서도 스토리텔링과 관련된 주장들이 나

왔다. NCTM(2000)에 따르면, 수학 교육은 수학과 다른 과목을 연결하고 수학적 아이디어를 서로 어떻게 연결되

는지 알고 경험하도록 도와야 한다. 이것을 연결성 규준이라 하는데, Smith(1995)는 다양한 학습 사이의 연결성

을 만들기 위한 자연스러운 기회를 제공하기 위해서는 스토리텔링의 사용이 필요하다고 하였다. 또한

NCTM(1989, 2000)의 의사소통 규준에서는 문학을 통해 수학적 아이디어를 도입하는 방법으로 이야기책 도입을

추천하고 있으며, 이는 스토리텔링을 장려하는 제안인 것이다.

Ⅲ. 스토리텔링을 활용한 중학교 기하 내용 개발 방향

1. 개발 절차 및 개발 방향

본 연구는 스토리텔링을 수학학습에 적용하기 위한 이론적 탐색, 스토리텔링 수학학습 유형 탐색 및 교과서

개발, 모델교과서의 현장 적용 및 설문 조사, 모델 교과서 확정의 순서로 이루어졌으며 이를 체계화하면 [그림

Ⅲ-1]과 같다.
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본 고에서는 스토리텔링 모델 교과서 개발 연구의 전체적인 방향과 맥락은 같이하여 이야기를 효율적으로 구

성하기 위한 다양한 전략들을 구현하되 내용 영역을 기하로만 제한하여 제시한다.

또한 본 연구에서 설정한 스토리텔링 모델교과서 개발의 기본 방향과 틀을 학습 내용 설정, 스토리텔링 계획

수립, 스토리 개발 및 교과서 내용 전개로 나누어 살펴보면 다음과 같다.

첫째 학습 내용 설정에서는 학습 내용과 이야기 소재의 설정하는 것이다. 본 연구의 기하영역에서 스토리텔

링의 기능은 학생의 현재의 상황에 적합한 삶의 이야기를 구성하는 일로부터 시작된다. 여기서 구성하는 이야기

는 수학적 사실과의 일치여부 보다는 이야기로서의 적절성을 더 중요시 하였으며, 이를 위해서는 그 내용의 의

미를 포함할 수 있는 적절한 이야기의 형태 즉, 수학사 인물/사건 중심, 가상 인물/사건 중심, 활동중심, 수학답

사 중심, 실제상황 중심, 학문융합 중심, 문학이야기 중심, 창작이야기 중심으로 할 것인지 결정을 해야 한다. 따

라서 먼저 학생들의 인지적 수준에 맞는 스토리텔링이 되기 위하여 이야기가 필요한 이유 및 사용의 목적을 분

석한 학습목표를 설정한다.

둘째, 스토리텔링 계획 수립하기 위해 내용의 교수학적 분석을 시도한다. 이는 수학적 문제, 교육적 문제 등

을 분석하여 이야기 구성에 기초적인 정보를 수집하고 스토리텔링 적용할 수업 시점 즉, 도입(주의집중, 학습내

용 제시)단계에서 이야기를 사용하는 것인지, 전개 단계에서 이야기를 사용하는 것인지, 정리 단계에서 이야기를

사용할 것인지를 결정하는 것이다. 특히 전개 단계에서 사용할 경우, 학습내용의 성격이 개념획득 학습인지, 알

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

위한 학습인지에 따라 다양한 이야기 유형이 바뀔 수 있다. 또한 이야기를 더 풍성하게 구성하기 위해서 인지

도구의 결정이 필요한데, 인지적인 도구로 대립되는 쌍, 은유, 지식과 인간적 의미, 실세계와 판타지 상황, 운율/

리듬/패턴, 해학과 유머, 구두로 이야기 전달하기, 줄거리, 갈등, 이미지, 놀라움, 패턴 중에서 어떤 것을 사용할

것인지 결정하게 된다.

셋째, 스토리텔링 계획 및 모델교과서 내용 전개의 기본 틀을 바탕으로 기하 학습에 가장 적절한 이야기를

개발하고 이 이야기를 바탕으로 수학 학습이 진행될 수 있는 교과서를 개발한다. 본 연구에서는 스토리텔링을

적절히 반영한 교수학습 보조자료, 수업보조 자료, 학생의 수학읽기 자료로 중학교 기하 내용 모델교과서를 구성

하였으며 개발한 내용은 다음과 같다.

이야기 8. 도형나라의 유리구두: 수학 ① 작도와 합동

이야기 9. 배낭 매고 수학 여행: 수학 ① 입체도형

이야기 10. 이스터섬의 모아이: 수학 ② 삼각형의 성질

이야기 11. 피타고라스의 판결: 수학 ③ 피타고라스 정리

이야기 12. 밧줄이 직각이 되는 순간: 수학 ③ 피타고라스 정리의 활용

이야기 13. 고층 빌딩에 난 화재: 수학 ③ 삼각비

이야기 14. 나일강의 범람: 수학 ③ 삼각비의 활용

2. 기하영역 스토리텔링 모델 교과서의 체계

본 연구의 기하 내용에 대한 스토리텔링 모델교과서의 전개방식은 [그림 Ⅲ-2]에서와 같이 ‘이야기 읽기’,

‘개념 알기’, ‘이야기 해결’, ‘문제 해결’, ‘활동하기’, ‘이야기 만들기’ 형태를 취한다.

이야기는 지속적으로 이어지는 사건들을 접하면서 앞의 사건들을 재평가하도록 요구하며 전통적으로 시작,

전개, 결말이라는 형태를 취한다. 본 연구에서는 내적 이야기를 관련된 수학 내용을 활용하여 창작된 이야기로

시작, 대화를 통해 개념을 알아나가는 전개, 이야기에서 나오는 문제 상황을 해결해 나가는 결말이라는 구조를
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활동 명
스토리 구현

목적

스토리 적용

방법
교육적 목적

내

적

이

야

기

외

적

이

야

기

이야기 읽기

수학 내용의

맥락적 상황

전개

창작

이야기/문학

이야기 등

호기심/흥미

유발

개념 알기

정보 전달

도구로서의

이야기

수학적 사실

중심의 대화형
개념 획득

이야기 해결
이야기의 결말

구현

사실 중심의

기술형

개념의

내면화

문제 해결 이야기의 승화 실생활 상황
문제해결력

강화

활동하기 이야기의 승화

타 교과나

학문과의 융합

중심

학습 경험의

유의미성

제공

이야기 만들기
새로운

이야기의 탄생
지적 생산물

개념 적용 및

창의성 개발

[그림 Ⅲ-2] 스토리텔링 기하 모델 교과서의 체계

취했다. 그러나 본 연구에서의 이야기 전개에서는 보통의 이야기에서의 결말 혹은 갈등의 해소와는 다르게 학생

들의 활동으로 변형되도록 유도하여, 이야기는 이해를 위한 탐구나 문제해결 속으로 차츰 발전되거나 승화될 수

있도록 하였다. 따라서 가급적 도입에 활용된 이야기를 문제 해결에 연결되어 활용될 수 있도록 하였다.

여기서 이야기를 통해 어떤 새로운 종류의 지식이 내면에 만들어지고 스키마가 형성되는 부분을 인지 내부에

작동하는 이야기로 보고 이를 내적이야기라 규정하였다. 따라서 내적 이야기는 이야기를 통한 상황에 대한 인식

부터 개념 학습, 문제해결의 과정에 걸친 부분에서의 이야기라 할 수 있다. 반면, 외적이야기는 외부로 표현된

이야기로서, 최종적으로 내가 읽은 수학이야기와 수학적 내용을 가지고 학습자에 의해 새로운 이야기를 탄생시

켜 나가게 되는데, 이것은 외적이야기로 볼 수 있다.

Ⅳ. 기하영역에서 스토리텔링을 활용한 모델 교과서 예시

전체적인 연구 방향과 절차는 기하영역에서도 다른 내용 역역과 동일하게 진행하였으며 그 이야기의 소재 역
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[그림 Ⅳ-2] 도입을 위한 이야기(좌)와 문제 해결을 위한 상황 이야기 활용(우)의 예시

시 중학교 학생들의 인지적 도구로서, 대립되는 쌍(수학사의 인물, 가상의 인물 혹은 사건), 은유, 지식과 인간적

의미(수학사에 제시된 사건, 수학자의 삶과 인생, 역사적 허구), 실세계와 판타지 상황, 운율/리듬/패턴, 해학

(joke)과 유머, 구두로 이야기 전달하기, 줄거리(Plot), 갈등(인간적 갈등, 대립관계), 이미지(Images), 놀라움(The

sense of wonder), 패턴(Patterns) 등을 고려하여 내용을 개발하였다.

그러나 기하 영역에서 가장 고려했던 관점은 ‘다양한 문제들을 해결하기 위한 맥락적 상황 전개’, ‘정보 전달

도구로서의 이야기’, ‘친숙한 스크립트로서의 이야기’, ‘세계적 보편성 또는 삶의 시뮬레이션으로서의 이야기’, ‘창

의력을 기르는 수단으로서의 이야기: 이야기 섞기’ 등이며 이에 대한 예시는 다음과 같다.

1. 다양한 문제들을 해결하기 위한 맥락적 상황 전개

Greeno(1989)는 인간이 무엇을 학습하는 것은 사물을 둘러싼 물리적, 사회적 상황 속에서 그 의미를 파악하여

이해하는 것이라 하면서, 수업에서 다루는 지식은 구체적 상황과 맥락 속에서 경험될 수 있어야 한다고 하였다.

본 연구에서는 먼저 구체적 수학내용을 이와 연관된 맥락을 가지고 도입하고 이를 이어 받아 능동적인 과정

으로 수렴되어 문제를 해결할 수 있도록 구성하였다. 도입하는 목적으로서의 이야기의 맥락적 요소들은 수업 내

용에 대한 유의미성을 증가시켜 주며 이를 통해 학습자는 수업 내용을 오래 기억하고 맥락을 쉽게 이해할 수

있도록 구성하였다. 또한 문제해결 역시 수업 내용을 구체적 맥락과의 연관 속에서 파악할 수 있고, 학생은 개인

의 외부 환경에 놓여 있는 실재를 경험하고 의미를 부여하며 기억하고 조직할 수 있도록 도입한 상황을 이어받

아 이야기를 사용하여 문제 상황을 구성하였다.

또한 문제해결은 문제의 최초상태(initial state)에서 최종상태(goal state)로 가는 과정이고, 구조적으로 불안전

한 문제 상황에서 갈등이 야기되어 평형화를 추구하는 심리적 역학이 작동하는 상태, 구조적 혼란이 해소되고

간격이 메워짐으로써 의미 있는 우아한 형태로 바뀌는 순간에 일어나는 통찰의 과정이다(Polya, 1954). 왜냐하면,

행위란 이미 존재하는 사태나 사건을 다르게 만드는 개인의 능력에 대한 의존이며 하나의 사건을 생성한다. 따

라서 다양한 상황을 활용해 도입한 이야기를 연결 지어 이를 문제 해결과정과 통합시키고 완성시켜 나감으로써

수학 문제해결 과정 역시 스토리텔링의 과정의 일부이고 핵심적 역할 중 하나가 되도록 구성하였다.
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[그림 Ⅳ-2] 정보를 제공하기위한 대화체 이야기 예시

2. 정보 전달 도구로서의 이야기

스토리텔링은 비언어적인 추상적 상징 처리를 주로 하는 수학에서 학습 경험의 유의미성을 제공할 수 있다.

탈맥락화된 형식보다 스토리 맥락에서 학습할 때 더 효과적으로 정보가 학습되고 기억되며(Casey, Erkut, Ceder

& Young, 2008), 판타지 맥락의 이야기가 수학 성적을 향상시켰다는 연구 결과도 있다(Cordova & Lepper,

1996; Casey, Erkut, Ceder & Young, 2008, 재인용). 그리고 현실적 수학 교육에서 주장하는 수학화가 이야기로

부터 출발할 수 있으며, 이를 통해 사고 방법이 육성될 수 있다. 수학은 논리적 사고뿐 아니라 통찰, 직관, 상상

력과 같은 비논리적 사고에도 의존하는데, 스토리텔링은 비논리적 사고를 자극할 수 있는 또 하나의 방법이 될

수 있다.

Ellis(1997)는 스토리텔링을 통해 학생들의 고등 수학적 능력을 가르칠 수 있다고 주장한다. 이와 관련되어 이

야기는 지식을 기억, 유지, 보존할 수 있는 힘이 있고, 이야기의 가장 중요한 역할 중의 하나는 ‘지식(정보)의 전

달과 기억이다’는 전제하에 본 연구에서는 지식을 전달하기 위한 목적으로 이야기를 사용하였다. 즉 학생들이 정

보를 유지하고 기억하는 것을 도울 수 있도록 이야기를 활용하기 위하여, 동기 유발을 위한 도입 글이 끝나면

학습해야 할 수학적 개념을 전달하기 위한 효과적인 수단으로서 대화체의 이야기로 교과서를 구성하였다.

3. 친숙한 스크립트로서의 이야기

본 연구에서는 학생들이 간접적으로도 경험했음직한 사실을 ‘스크립트’ 언어 형식으로 다루었다. 스크립트는

사람들이 겪는 무수한 일들을 해결해 나가는 과정을 묘사하고자 하는데 있어 매우 유용한 언어 시스템이라 할

수 있으며, 읽어 나가는 동안 다음에 벌어질 일들이 어떤 내용인지 먼저 유추해 보는 과정을 거칠 수도 있고 또

한 머릿속에서 장면에 대한 시각화가 가능하기 때문에 주어진 상황을 보다 생생히 파악하는 데 기여할 수 있다.

스토리텔링은 교육과정의 내용에 교육자의 개인적인 정서를 가미하여 학습 내용으로 전달하기 때문에, 학생

과 교사 사이에 친밀한 결속감을 만들고, 수학 지식과 학생 사이의 긴밀한 유대감을 형성하며, 학생들의 인식의

구조에 보다 밀접한 학습 구성이 가능하게 하여 적절한 지식을 학생들이 스스로 구성할 수 있도록 한다(Egan,

2005; Pink, 2005)고 한다. 이를 위해서는 학생의 인지 구조와 관련성이 높은 소재를 통해 학습내용을 구성해야
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[그림 Ⅳ-3] 친숙한 스크립트로서의 이야기 예시

학생들이 보다 더 쉽게 새로운 지식을 이해할 수 있고, 그 지식이 지속적으로 기억, 유지될 수 있도록 할 수 있

다는 것이다. 따라서 친숙한 스크립트로 이야기를 구성함으로서 학생들의 인지구조에 적합하게 지식이 구성되어

질 수 있도록 하였다.

4. 세계적 보편성 또는 삶의 시뮬레이션으로서의 이야기

신화나 전설은 흔히 세계적 보편성이 있다. 세계의 어느 지역에서나 비슷한 이야기가 전래되고 있는 이유가

그것이다. 약간의 차이가 있지만, 신데렐라와 유사한 이야기가 프랑스에서는 ‘상드리용 혹은 작은 유리구두’, 독

일의 ‘재투성이 소녀’, 중국의 ‘섭한’, 영국의 ‘이끼옷’으로 알려져 있다. 왜 이렇게 유사한 이야기가 전 세계에 퍼

져 있는 것인가? 문자가 없거나 특권계층의 전유물일 때, 사람들은 많은 정보와 지식이 필요했고 전수할 매체가

필요하였다. 따라서 기억하기 쉬운 매뉴얼인 이야기를 통해 삶의 패턴이나 생활방식을 전달했던 것이다. 인간의

삶은 전 세계가 비슷하기 때문에 유사한 이야기가 전 세계에 존재하는 것이다.

본 연구에서는 [그림 Ⅳ-4]에서 보여주는 바와 같이, 지식의 전달 수단으로 보편화된 이야기를 활용하기 위

하여 학생들에게 널리 익숙한 동화이야기를 재구성하거나 우리의 주변의 삶에서 일어날 수 있는 시뮬레이션으

로서의 창작 이야기를 소재로 사용하였다.

5. 창의력을 기르는 수단으로서의 이야기: 이야기 만들기

외적이야기는 기존의 인지 내에 있는 지식 혹은 스키마를 통해 새로운 개념을 형성하고, 이러한 개념이 내면

화 과정을 통해 자신만의 내적이야기로 구성되어진다. 이러한 내적이야기는 자신의 인생의 실제적인 상황에 외

재화되고 새로운 개념 형성을 위한 기초적인 회상 자료로 사용될 수 있게 된다. 따라서 이야기는 내면화와 외면

화의 인과적인 연쇄 과정으로 구성되어진다. 결국 이야기는 내면화와 외재화의 협동과정을 통해 완성되는 것이

다. 우리의 기억은 끊어져 있는 개별적인 이야기의 순차적인 배열이 아니라, 연속적인 데이터베이스 구조이다.

우리는 내면화와 외재화의 협동과정을 통해 이러한 구조에 내용을 하나씩 삽입하는 것이 학습인 것이다.
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오피스텔에 화재가 발생했을 때, 인

명을 구조하기 위해서 고사사다리차

를 이용하여 사다리를 오피스텔의 

원하는 위치까지 사다리를 연결하여

야 한다. 읽은 이야기의 내용처럼 사

다리차에서 오피스텔까지의 거리와 

연결하기 원하는 위치의 각을 알 때, 

사다리의 길이를 구하는 상황이 연

출될 수도 있지만 때에 따라 삼각비

가 필요한 여러 가지 상황이 나타날 

수도 있다. 삼각비가 필요한 이러한 

상황을 만들어 보고 해결책을 제시

하여라.

[그림 Ⅳ-5] 제한된 이야기 만들기 예시(좌) 개방된 이야기 만들기 예시(좌)

[그림 Ⅳ-4] 세계적 보편성 이야기 예시(좌)와 삶의 시뮬레이션으로서의 이야기(우) 예시

때로는 주어진 수학 문제를 보면서 과거의 다른 수학 문제를 풀었던 기억을 되새겨 비교하기도 한다. 이는

곧 마음 속 이야기와 현실 속의 이야기가 공존하고 있음을 말해주는 것이다. 두 개의 지적 구조를 각각 구분하

면서도 한편으로는 그것을 활성화하고 창조적으로 뒤섞어 새로운 구조물을 만드는 인간의 능력은 매우 보편적

인 것이다. 이러한 새로운 구조물을 통해 문제가 해결되고 창조적인 생산력이 길러지는 것이다. 연관성 없는 두

이야기를 섞고 극적으로 창의적이고 기발한 의미를 창출하는 경우는 이야기가 새로운 방향의 전환을 가져다 줄

수 있다. 이러한 점에서 본 연구에서는 해결하고 있는 혹은 해결한 수학 문제와 전혀 새로운 상황을 결합하여

생각지도 못한 또 다른 수학적 이야기의 과정을 스스로 경험할 수 있도록 구성하였다.
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학교명 이야기 및 교재에 대한 반응 수업에 대한 반응

덕명중학교

(K교사)

-학생들은 기존의 수학교과서에 익숙해져

서, 스토리텔링교과서가 낯설어서 이야기가

많은 것에 대해서 아직 거부감이 있는 듯 함.

학생들이 이야기를 먼저 5분 정도 읽고,

일정 부분씩 돌아가면서 읽도록 하였는데, 한

학생은 수학시간이 아니라 국어시간 같다고

함.

영안중학교

(L교사)

-처음 스토리텔링을 적용한 모델교과서를

보고 학생들은 난색을 표하다가 3~4차시가

지났을 때 학생들은 ‘재미있어요’, ‘시간이 금

방가요’, ‘수학이 이런 곳에서도 쓰여요?’등의

반응을 보임.

-수학으로 들여다보기에서 피라미드 경사

-‘이야기 만들기’에서 창의력을 발휘하여

기발한 내용을 만들고 발표하여 서로의 생각

을 듣는 시간도 가졌음.

-‘활동하기’에서 바나나를 이용하여 사각기

둥, 삼각기둥을 직접 만들어보는 활동을 학생

들이 좋아하였음.

<표 Ⅴ-2> 스토리텔링 수업을 실시한 교사들의 반응

Ⅴ. 스토리텔링을 활용한 기하 교재 활용 사례

1. 실험 수업 실시

본 연구에서는 개발한 스토리텔링 교재에 대한 학생들과 교사들의 반응을 살펴보기 위하여 3개의 중학교에서

수업을 실시하였다. 수업을 실시한 학교와 학생들의 현황은 다음 <표Ⅴ-1>과 같다.

학교명 학생수 현재학년 개발교재 수업시수 특징

(대구) 영안중학교 15 1, 2 1 20 1학년 내용에 대한 복습

(대전) 덕명중학교 12 1 2 20 2학년 내용에 대한 선행학습

(경기) 율현중학교 13 2 3 20 3학년 내용에 대한 선행학습

<표 Ⅴ-1> 스토리텔링 수업 실시 대상자 현황

수업은 학기가 모두 끝난 2013년 1월 초에 수업을 받고자 자원한 학생들을 대상으로 실시되었다. 실험 수업

전에 먼저 학교에서 스토리텔링을 활용한 수업임을 공지하고 학생과 학부모의 동의를 구한 다음 학교별 하루

2~3시간의 수학시간을 진행하였다. 학기가 모두 끝난 상황이므로 제 학년의 학생들을 대상으로 수업을 실시할

수 없어서 학교에 따라 선행학습이 되기도 하였고 복습의 시간이 되기도 하였다. 따라서 향후 스토리텔링을 활

용한 수학수업에 대한 보다 일반적인 반응을 얻기 위해서는 정상적인 학기 중에 연구가 진행되어야 할 것이다.

2. 교사의 심층 면담 결과

개발된 스토리텔링 모델 교재를 통해 학교별로 중학교 1, 2, 3학년의 수업을 실시하였으며, 수업을 실시한 교

사의 경력은 5년~15년으로 다양하였다. 수업을 실시한 교사들의 반응을 알아보기 위하여 실시한 면담 결과는

<표Ⅴ-2>와 같다. 면담 방법은 수업 이 모두 끝난 이후 수업 소감을 자유 기재하는 방법과 연구자들이 수업 관

찰을 나가서 수업이 끝난 이후 간단한 소감을 형식 없이 묻는 방향으로 진행하였다.
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각도가 51.52도인 이유를 모래를 이용한 실험

을 통해 설명한 부분이 쉽게 이해할 수 있어

서 좋았다고 함.

율현중학교

(G교사)

-피타고라스 법정 문제 시나리오를 통해

아이들이 이야기 자체에 재미를 느껴가면서

결과는 어떻게 되었을까 궁금해 하는 모습을

보였음.

-학생들이 처음엔 어색했지만 재밌었다는

반응이었고, 학생들끼리의 의사소통하며 지식

을 구성하는 것이 참으로 유의미하다고 느끼

게 되었음.

-모든 수업을 스토리텔링을 적용하여 수업

하긴 어렵겠지만 단원마다 흥미로운 활동지,

의사소통을 유도하는 문제, 창의성이 드러나

게 하는 질문 등이 스토리와 잘 융합되어 삽

입된다면 좋을 것 같음.

-시간을 충분하게 주며 이 활동이 어떤 활

동인지 친구들과 상의하고 통찰하면서 수학

의 참 재미를 느낄 수 있도록 하였음.

-증명된 피타고라스 정리를 이용하여 법정

사건도 해결할 수 있었기 때문에 마지막까지

연결성 있도록 수업할 수 있었음.

-소단원의 마지막에 배운 내용과 비슷한

상황을 직접 만들어보게끔 하는 문제가 주어

졌던 것이 가장 좋았으며, 이것을 숙제로 내

주고 다음날 발표하게 하였음.

교사의 반응은 주로 개발된 교재의 문제점이나 장점 등에 대한 내용이 많았으며, 교사들이 지적한 스토리텔

링 교재 내용의 문제점 및 오류 중 수정 가능한 내용들은 개발과정에서 그 의견들을 일부 반영하여 수정하였으

므로 본 절에서 따로 언급하지 않았다.

그 외의 의견들을 정리하면, 스토리텔링 교재를 가지고 수업할 때, 학년이 제 학년이 아닌 학생들을 대상으로

수업을 할 때에는 내용을 배우기 전이기 때문에, 교재 속에 필요한 나오지 않아서(본 연구에서 개발한 스토리텔

링 교재 내용은 전 학년 전 내용에 대한 내용에 개발된 것이 아니라 부분적인 내용으로 개발되었기 때문임.) 교

재 내용 외의 별도의 내용을 지도해야 할 경우가 있었기에 이에 대한 어려움을 토로하였다. 예를 들어, 삼각형의

외심에서 직각삼각형의 합동은 스토리텔링 교재로만 수업을 할 수 없는 부분이어서 이에 대한 내용을 따로 가

르쳐야 할 필요가 있었다. 이는 개발된 스토리텔링 교재가 중학교의 모든 내용을 개발한 것이 아니라 부분적으

로만 예시로서 개발된 것이기 때문에 이와 같은 어려움이 발생된 것이다. 이는 차후에 보다 완벽한 스토리텔링

교재가 되기 위하여 중학교 전 내용을 개발해야 할 필요성과 맞물리게 된다.

교재의 구성 측면에서 보면, 본 연구에서 개발한 스토리텔링 교재의 특징은 활동 수학이 가미된 내용 전개이

기 때문에 수업 중 교사는 반드시 일정 양의 활동 수학을 하도록 되어 있었다. 그러나 교재에 들어 있는 활동

중 일부 내용은 어떻게 지도해야 하는지 세 교사 모두 곤란함을 표시하였으며 이에 대한 지도서가 함께 제공되

기를 제언하였다. 예를 들어, 색종이 활동을 통해 증명해보는 시간을 가졌을 때 교재의 설명이 충분치 않아서 아

이들이 문장을 이해하는데 어려움을 겪었다고 하였다. 또한 이번에 개발한 스토레텔링 교재는 스토리의 흐름에

따라 전개가 이루어 진 측면이 있어 난이도의 조정이 이루어지지 않은 경우도 있었는데, 교사들은 이러한 난이

도에 관한 문제점을 지적한 바 있다. 수업시간에 교재의 문제를 풀어보게 하였을 때 어려움을 겪는 학생들이 있

어서 스토리텔링 교재 역시 일반교재와 마찬가지로 문제의 난이도에 따른 배치가 고려되어야 할 것이라고 제언

하였다.

마지막으로 이야기의 배경이 된 사실이나 관련이야기를 보다 풍부히 제공해줌으로써 학생들의 호기심을 만족

시켜줄 필요가 있다고 하였다. 예를 들어 이야기 읽기자료인 배낭 메고 수학여행에서 ‘하무납트라, 마스타바, 조
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세르왕’ 등에 대한 배경 지식 설명이 간단하게 함께 제공되어 있으면 좋겠다는 의견을 제시하였다.

Ⅴ. 나가는 말

스토리텔링은 교육의 매우 기본적인 방법 중의 하나이다. 학생들에게 의미 있고 동기를 자극하고, 지식을 전

달할 수 있는 강력한 도구가 이야기이며(Egan, 2005; Lipke, 1996), 또한 이야기는 과거의 지식과 새로운 지식의

관련성을 통해서 학습자가 능동적인 과정으로 수렴할 수 있도록 이끌어주어 지식을 기억, 유지, 보존할 수 있도

록 한다고 설명한다(Zull, 2002). Hauscarriague(2008)는 수학에서 낮은 성취를 보이는 학생들은 대체로 수학에

대한 높은 불안과 두려움이 상존하는데, 이러한 수학에 대한 두려움을 해소할 수 있도록 돕기 위한 새로운 방법

이 스토리텔링이라 한 바 있다. Egan(1986)은 모든 수업이 스토리텔링을 중심으로 운영될 필요가 있으며, 스토

리텔링은 창의성과 상상력이라는 도구 사용을 극대화시키고 학습자의 적극적 의미 구성을 촉진한다고 하였다.

이외에도 Shedlock(1951)은 지식을 전달하기 위해 간편성과 간결성을 가지고 있으면서 인간의 본능에 잘 부합되

고 완전한 형태의 수단이 바로 이야기라고 주장하였고, Golden(2000)은 스토리텔링이 의사소통이라고 하면서 의

사소통이 이야기의 매우 중요한 역할을 한다고 하였으며, Lipsey 과 Pasternuk (2002)은 이야기를 말하는 데 수

학을 사용하는 것과 수학을 설명하는 데 이야기를 사용하는 것은 동전의 양면과 같은 것이라고도 하였다.

이러한 다양한 정의는 각기 다른 의미를 가지고 있지만, 많은 학자들이 주장하는 공통점은 바로 ‘이야기가 정

보를 제공하는 데 매우 유익하다’는 것으로서, 즉 이야기는 수학적인 개념을 전달할 수 있는 중요한 수단이 될

수 있다는 것이다. 또한 이야기를 통해 사건을 구체적으로 묘사하는 것은 학생들을 마음을 사로잡고, 흥미와 신

비감과 긴장감을 만들어내고, 특별한 문제에 대해 생각하게 하여 강한 학습의 동기를 부여하게 할 뿐만 아니라

이야기를 통해 사고하는 방법을 소개할 수 있고, 공감대를 형성할 수 있고, 접근하기 용이하고 보다 더 잘 기억

하게 만들 수도 있다는 것이다.

본 연구는 학생들의 수학 학습을 돕는 한 방법으로 스토리텔링을 다루고 있다. 물론 이야기는 짧은 이야기,

서사(narrative), 언어적 유추, 수사적 은유 등의 다양한 형태로 나타날 수 있고, 기억술의 한 방법으로 소개될

수 있으며, 학생들의 기억을 도와주기 위하여 이야기를 지식과 결합시켜 나가기도 한다.

그러나 본 연구에서 개발한 자료를 가지고 수업에 임한 교사들은 스토리텔링 교재를 가지고 학생들이 능동적

인 수업 참여가 가능할 수 있도록 이끌어 주었을 때 학생들의 흥미와 관심이 고조되었다고 하였다. 실제로 성공

적인 교육을 위한 결정적 양상은 학생들이 자발적으로 수학적 활동에 참여하도록 하는 것이고, 이야기는 이러한

수학적 활동과 연관 짓는 역할을 하기 위해 고안된 또 다른 방법에 불과하다. 이야기는 학생들의 주의집중을 이

끌어 낼 수 있고, 그들을 수업에 능동적으로 참여시키고, 수업의 활동 속으로 이끌어 갈 수 있지만(Egan, 2005;

Lipke, 1996) 결국 이러한 역할을 하는 것은 수업을 지도하는 교사의 역할이기 때문이다. 따라서 이러한 스토리

텔링을 활용한 수학수업의 성공 여부는 학생들의 흥미와 관심의 유도일 것이다. 결국 수학을 위한 이야기는 학

생들이 수학 주제에 대한 흥미를 향상시킬 수 있도록 구성되어야 하며 이에 대한 적절한 교수 학습 방법이 병

행되어야 함을 알 수 있다.

이는 Boidy(1994)가 제시한 바와 같이, 스토리텔링은 교사와 학생을 위한 교수학습 보조자료, 수업보조 자료,

학생의 수학읽기 자료와 같은 수업 자료 개발과 더불어 학습의 개선을 위한 방법적인 측면, 즉 수업 방식으로의

활용에 더 비중을 두어야 함을 시사한다.

본 고에서는 기하 영역을 대상으로 ‘다양한 문제들을 해결하기 위한 맥락적 상황 전개’, ‘정보 전달 도구로서

의 이야기’, ‘친숙한 스크립트로서의 이야기’, ‘세계적 보편성 또는 삶의 시뮬레이션으로서의 이야기’, ‘창의력을

기르는 수단으로서의 이야기: 이야기 섞기’의 관점으로 스토리텔링 교재를 개발하여 제시하였으나, 향후 스토리
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텔링의 본질적인 특성과 이에 대한 맥락적 활동에 충실할 수 있는 다양한 교수 학습 자료들을 개발, 보급하고

이에 알맞은 교수·학습 방안이 연구되어져야 할 것을 제안하는 바이다.
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 This research is about storytelling in middle school geometry. This study is basic research about actualizing 
mathematical teaching and learning based on storytelling that is raised for reforming school mathematics education. In 
order to develop the mathematics textbook model, development of procedures and methods were extracted from the 
literature. And mathematics textbook model were developed in accordance with the process and methods. Examples are 
presented in terms of the development of material with 'story as a communication tool', 'familiar story as a script' 
'universality of the world or simulation of life as a story', 'story as a means to foster creativity: story making'. 
Through the results of this study, we are also able to check the possibility of storytelling in mathematics class. And 
this study will be the foundation for teaching and learning using storytelling.
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