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요       약
 개인화된 서술형 수학 문제(mathematics word problem)는 오랫동안 연구된 분야로 학생들의 학업 성취

도와 수학에 대한 태도에 관심을 가져왔다. 본 연구에서는 2013년 도입된 스토리텔링 수학에 개인화된 

콘텐츠를 접목하여 그 효과를 알아보고자 하였다. 초등학생 26명을 대상으로 하여 약 110분 동안 수업

을 진행하였으며, 무게에 대한 새로운 개념을 배우는 데 그 목적을 두었다. 각각 13명씩 개인화 그룹

과 비 개인화 그룹으로 나누어 수업을 진행하였다. 학업 성취도(Learning Achievement)에서는 사전 시

험(pre-test) 점수가 너무 높아 두 그룹 간에 서로간의 유의한 차이점을 발견하지 못했다. 수학에 대한 

태도 부분과 몰입도(Flow) 부분에서는 다소 개인화 그룹의 값이 높았지만, 통계적으로 유의한 정도는 

차이는 아니었다. 하지만 정성적 분석에서는 차이가 있었다. 개인화 그룹(Personalized group)은 비 개인

화 그룹(non-personalized group)에 비해 개인화(personalization)가 수업의 재미있는 요소로서 보다 중요한 

작용을 했다고 느꼈다. 또한, 테스트나 측정(measure) 부분에서 생겼던 문제점을 개선하여 재 실험이 

있을 시엔 유의미한 값을 나타낼 것으로 기대된다.

1. 서론

   2013년 교육부는 스토리텔링 수학 교과서(storytelling 

mathematics textbook)를 도입하였다. 이는 한국학생들에 

대한 수학에 대한 거부감 때문이었다. 한국 학생들의 수학 

수준은 세계 1등 수준인데 반해, 흥미도는 OECD 국가 중

에 꼴찌 수준이다 [11]. 스토리텔링 수학은 학생들의 수학

에 대한 흥미도를 증진시켜줄 것이라는 기대감이 있었다.

하지만 결과는 정부의 기대대로 나오지 않고 있다. 

EBS(2013)에서 조사한 자료에 의하면 오히려 학생들은 

스토리텔링 수학방식에 어려움을 느끼고 있었으며, 학부모

들조차 그런 상황에 대해서 혼란스러워하고 있다.[9] 이러

한 이유에는 두 가지가 있는데, 첫째로 실생활과 연관성이 

매우 부족하기 때문이다. 현재 사용하고 있는 스토리텔링

교재에는 자연과학과 내용과 같은 추가적인 학습내용이 

포함되어 있는데, 이러한 억지스러운 상황이 아이들로 하

여금 더 수학을 어렵게 느끼게 하고 있다. 둘째로 스토리

텔링 교육방식 자체가 아이들에게 익숙하지 않다는 점이

다. 수학을 새로 익히는 입장에서 익숙하지 않은 방식에서

의 교육방식이 더 수학을 어렵게 만들고 있다 [12].

   이러한 문제의 해결을 위해서 본 연구에서는 개인화 

스토리텔링 수학 학습 시스템을 개발하였다. 개인화 콘텐

츠 구성은 수학에 있어서는 새로운 분야는 아니다. 1991년 

CL, Lopez는 개인화 서술형 수학 문제(personalized 

mathematics word problem)를 one-step two-step 문제에 

도입하였으며 [2], 개인화된 그룹이 일반적인 그룹보다 학

습효과가 컸던 것으로 나타났다. 이와 비슷하게 이후 연구

에서도 개인화 서술형 수학 문제가 이해를 증진시켰으며 

[3, 4], 수학에 대한 태도 또한 긍정적으로 변화시켰음을 

밝혀냈다 [2, 3, 5, 6, 7].

   따라서 우리는 본 연구에서 스토리텔링 콘텐츠를 개인

화하여 사용자의 수학에 대한 흥미도와 이해를 도모하려

고 한다. 개인화 스토리텔링 학습 시스템(personalized 

storytelling learning system)을 개발하고 이러한 시스템

이 얼마나 효과적으로 사용자의 수학에 대한 태도와 몰입

도(flow)를 향상시키며 학업 성취도의 증진효과가 있는지

를 알아보는데 우리 실험의 목적이 있다.  아래는 우리의 

연구 질문(research question)이다.

개인화된 스토리텔링 학습이 학생들이 수학 공부를 하

는데 흥미를 향상 시키는가? 

개인화된 스토리텔링 학습이 학생들이 수학 공부를 하

는데 몰입도(flow)를 향상 시키는가? 

개인화된 스토리텔링 학습이 학생들이 수학 공부를 하

는데 학습효과를 향상 시키는가?

2. 관련 연구

   Balta(2009)에 따르면 많은 연구자들은 학생들이 자신

의 이름과 관련정보들을 담은 개인화된 문제를 풀 때 흥

미(interests), 동기(motivation), 이해(understanding)와 같
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(그림 1) 선호도 조사 설문지

은 요소들이 학습에 도움을 줘 왔다는 것을 밝혔다 [1, 2, 

4, 5, 6, 7]. 앞서 언급한 것과 같이 CL, Lopez 등과 같은 

연구자들은 개인화 서술형 수학 문제가 학생들의 수학에 

대한 태도와 이해에 긍정적인 영향을 미쳤음을 밝혔다. 또

한, Eric T. Bates와 Lynda R. Wiest(2004)는 개인화 된 

소재가 또한 읽기 능력(Reading Ability)에도 영향을 끼치

는 것으로 밝혀냈다 [8]. 반면 Ozlem Cakir, Nurettin 

Simsek(2010)는 개인화 서술형 수학 문제가 학습적인 효

과에는 영향이 없었지만, 학생들의 수학적 태도나 집중도 

향상에는 영향이 있었음을 나타냈다 [10].

   하지만 이와 같이 많은 선행연구들은 개인화 부분에서

도 매우 좁은 부분인 서술형 수학 문제에 집중하고 있다. 

서술형 문제에서의 개인화는 단순히 사용자 정보를 글자

만 바꾸어 넣는다는 점에서 간단하다. 하지만 실제적인 개

념을 이해시키는 과정에서 사용되는 것이 아니라 단순히 

문제를 풀이하는 과정에서 사용되어 실질적으로 중요한 

개념학습과정에서 학생들의 흥미도를 끌 수 있는 방법은 

제외되어 왔다. 또한, 가르치는 내용에 있어서도 one-step 

two-step 문제 이상의 것이 없었다. 실제로 1991년에 발

표된 CP, Lopez [2]와 비교적 최근에 발표된 

Heong-Yu-Ku [4]은 그 내용의 조금의 차이만 있을 뿐 

똑같이 수학의 one-step two-step 문제를 다루고 있다. 

   본 실험에서는 수업시간에 활용하는 교재를 개인화하

여 스토리텔링과 접목, 학생들이 학습 시간에 더 몰입하고 

흥미를 끌 수 있도록 하며, 이를 통해 새로운 개념을 익히

는 데 도움을 주는데 그 목적이 있다. 이를 위해 학생들의 

정보를 기반으로 한 새로운 수학 교재를 만들고 이를 활

용하여 수업을 진행하였다.

3. 개인화 스토리텔링 학습 시스템

   개인화 스토리텔링 시스템의 실험 대상, 선호항목 조

사 방법, 수업 진행 과정, 측정 방법 등을 각 항목별로 살

펴보겠다.

대상: 수업 대상은 광주광역시의 초등학교 3학년 학생들

로 구성되었다. 그 중 26명의 학생이 있는 하나의 반을 선

택하여 수업이 진행되었다. 성비는 13명의 남학생과 13명

의 여학생이었으며, 우리는 기존에 학생들의 수학 성적, 

수학에 대한 흥미도, 성비를 고려하여 선생님과 상의한 후 

그룹을 두 개로 나누었다. 하나는 실험군으로 개인화 스토

리텔링 교재로 수업을 했으며, 다른 하나인 대조군은 비 

개인화 스토리텔링 교재로 수업을 진행하였다.

사용자 정보와 선호항목 조사: 우리는 수업을 하기 2주 

전에 그림 1과 같은 설문지를 이용하여 학생들의 정보와 

선호도를 수집하였다. 설문지는 22개의 항목으로 이름, 수

학에의 흥미도, 학생들이 좋아하는 만화 캐릭터, 연예인, 

친구들, 스포츠 등으로 구성되었다. 

사전 시험, 사후 시험: 국정교과서인 ‘수학익힘책’을 바탕

으로 하여 총 5개의 문항을 만들었다. 수업 차시의 학습

목표에 맞는 문제를 구성하여 사용하였다.

교재: 학생들로부터 받은 선호도 조사 설문지를 바탕으로 

하여 개인화된 콘텐츠를 만들었다. 수업시간에 배우는 개

념은 무게로 학생들이 처음으로 배우는 개념이었다. 이를 

효과적으로 가르치기 위해 우리는 시중에 있는 스토리텔

링 책과 교과서를 바탕으로 개인화 교재를 제작하였다. 제

작과정에서 선생님의 감수를 받아 적합성을 확인하였다. 

실험군 아이들은 자신들의 정보를 바탕으로 한 개인화된 

콘텐츠 메테리얼로 수업을 진행하였으며, 대조군 아이들은 

자신들의 선호와 상관없는 새로운 캐릭터를 바탕으로 한 

메테리얼을 제공받았다. 실험 이전에 선생님과 상의해 콘

텐츠의 내용이 달라도 동일시간 같은 수업을 배우는 데 

지장이 없도록 세부사항을 조절하였다.

학생들이 좀 더 선생님과 상호작용하고 집중할 수 있게끔 

타블렛 피시를 이용하여 수업을 진행하였으며, 중간 중간

에 문제를 풀어보고 답을 제출할 수 있는 활동을 만들었

다. 교재는 10page 내외로 구성되어있으며 타블렛 피시를 

최대로 활용하기 위해 웹 베이스 시스템을 구축하였다. 그

림 는 우리의 학습시스템이다. 초기 선택 창에서 자신의 

이름을 선택하며, 이에 따라 다른 콘텐츠를 제공받는다.

수업 방식: 수업은 2013년 12월 16일에 110분 동안 진행

되었다. 먼저 수업을 시작하기 전에 아이들의 자리를 개인

화 그룹과 비 개인화 그룹으로 나누어 서로 간섭이 없도

록 하였다. 

실험은 크게 네 가지 단계로 진행된다. (1) 사전 시험 수

행 (2) 수업 (3) 설문 진행 (4) 사후 시험. 이 네 단계를 

통해 실험군과 대조군의 유의미한 차이를 알아보려고 했

다. 
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(그림 2) 스토리텔링 학습 사이트

(그림 3) 수학에 대한 학생 태도

(그림 5) 학생 학업 성취도

(그림 4) 학생 몰입도

측정 방법: 실험에서 가장 크게 보려고 했던 두 가지는 

몰입도와 수학에 대한 학생들의 태도였다. 몰입도에 관련

된 측정 방법으로는 Rheinberg(2008)의 설문지[13]을 바탕

으로 질문을 다시 만들었으며 수학에 대한 태도로는

Heong-Yu Ku(2007)의 실험에서 쓰였던 설문지[7]를 본 

실험에 알맞게 바꾸어 사용하였다. 

4. 결과

정량적 분석: 두 그룹 간에 수학에 대한 태도에 있어서는 

그림3과 같이 약간의 차이를 나타내었다. 하지만 

Mann-Whitney test 결과 알파 값이 0.290으로 유의 하지 

않은 것으로 나타났다. 학생들에게 신선한 수업방식과 디

바이스가 즐거움을 증폭시키는데 크게 기여한 것으로 생

각된다. 또한 아이들의 답변의 성실함에 문제가 있었다. 

예를 들어 설문 질문 중 6번째 질문인 “이 이야기책은 내

가 관심 있어 하는 만화 주인공, 사람 등이 많이 나왔나

요?”  라는 질문에서 비 개인화 그룹은 단 하나의 관심 

캐릭터나 사람을 등장시키지 않았음에도 대부분의 학생들

이 많이 나왔다고 대답을 하였다. 

수업 몰입도 또한 그림4와 같이 개인화 그룹이 비 개인화 

그룹에 비해 다소 높게 나타났다. 알파 값은 0.171로 수학

에 대한 태도보다는 다소 낮았지만 통계적으로 유의하지

는 않았다. 몰입도 또한 현장에서의 느껴지는 차이점은 확

연 했지만, 아이들의 설문에 대한 답변에 문제가 있던 것

으로 생각된다. 

학습 성과 측면에서는 그림5와 같이 오히려 개인화 그룹

의 점수는 떨어진 반면 비 개인화 그룹의 점수는 향상되

었다. 사전 시험과 사후 시험의 문제 난이도가 거의 같은 

것으로 미루어 볼 때, 처음 사전 시험 문제가 너무 쉬웠

고, 긴 수업시간 때문에 아이들의 집중도가 떨어져 시험에 

성실히 임하지 않았던 것으로 보인다. 또한, 비 개인화그

룹에 0점에서 10점까지 점수가 오른 학생이 있는 반면 개

인화 그룹은 사전 시험 평균이 11.6으로 눈에 띄는 점수 

향상이 있기에는 무리가 있었다.

정성적 분석: 우리는 정성적 분석을 통하여 의미 있는 결

과를 도출해낼 수 있었다. 수업시간에 녹음한 파일을 바탕

으로 학생들의 반응을 분석했다. 학생들은 개인화 된 콘텐

츠에 대한 반응으로 캐릭터에 대한 즐거운 반응, 등장인물

에 대한 긍정적 반응이 나타났으며 상대적으로 비 개인화 

그룹에서는 개인화 그룹의 즐거움에 대하여 부러워하는 

반응이 있었다.

마지막으로 학생들의 실험참가에 대한 간단한 인터뷰를 

진행하였는데, 4분 36초가량되는 이 내용을 스크립트화 하

여 두 명의 코더가 학생들의 긍정적인 반응에 대한 이유
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비 개인화 그룹 개인화 그룹

긍정적   요인 수 비율 긍정적   요인 수 비율

타블렛   피시
의 사용

6 50.00%
타블렛   피시
의 사용

5 50.00%

인터넷   학습 
사용 2 16.67%

개인화   콘텐
츠 사용 4 40.00%

스 토 리 텔 링   
사용 2 16.67%

스 토 리 텔 링   
사용 1 10.00%

개인화   콘텐
츠 사용

1 8.33%

새로운   선생
님

1 8.33%

<표 1> 학생들의 긍정적 피드백 분석

를 분석하였다. 반응은 크게 5가지로 나누었는데, (1) 타블

렛 피시의 사용 (2) 인터넷 학습 (3) 스토리텔링 (4) 개인

화 콘텐츠 (5) 새로운 선생님이다. 각각의 대화를 나누어 

코드를 메겼는데, 위 다섯 가지 긍정적인 반응의 숫자를 

각각 개인화 그룹과 비개인화 그룹으로 나누어 코딩하였

다. 분석한 결과는 표1과 같으며 통계적으로 유의한 값인 

0.78의 카파값(kappa-value)를 얻었다. 

정량적 분석에서 언급했던 것과 같이 타블렛 피시의 사용

이 아이들의 즐거움에 상당히 큰 영향을 미쳤음을 알 수 

있다. 두 그룹 모두 가장 즐거웠던 이유로 타블렛 피시의 

사용을 꼽고 있다. 반면 스토리텔링은 그 자체로는 아이들

에게 큰 흥미를 이끌어내지 못하였다. 두 그룹간의 가장 

큰 차이는 개인화 콘텐츠의 긍정적인 반응이다. 개인화 그

룹에서는 가장 즐거웠던 이유로 개인화된 콘텐츠가 40%

를 차지한 데 반해, 비 개인화 그룹에서는 8.33%에 불과

하였다. 또한, 비 개인화 그룹에서는 새로운 선생님과 같

은 외부적 요인에서 즐거움을 찾기도 하였다.

5. 결론

   본 연구에서 우리는 개인화된 스토리텔링 학습 교재가 

비 개인화 학습 교재보다 학습 효과와 학생들의 수학에 

대한 태도, 몰입도, 학업 성취도에 긍정적 영향을 주는지 

알아보고자 했다. 학업 성취도 측면에서는 긍정적인 효과

를 알 수 없었다. 몰입도와 수학에 대한 태도의 측면에서

도 개인화 그룹 학생들이 모두 긍정적 대답을 하여, 유의

한 차이를 발견하지는 못하였다.

   하지만 정성적인 분석을 통하여 학생들의 긍정적 반응

의 원인을 분석할 수 있었다. 학생들은 타블렛 피시를 사

용함으로써 즐거움을 가장 크게 얻었지만, 개인화된 학습 

메테리얼을 통하여 즐거움을 얻은 학생도 있었다. 

   기존의 개인화 서술형 문제에서는 단순히 문제의 단어

만 바꾸는 수준이었지만, 이번 실험에서 사진과 이야기로 

더 유저에 개인화된 교재를 사용하였으며 수업을 진행하

는 교재로서의 개인화 스토리텔링 학습의 가능성을 엿볼 

수 있었다.
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