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초록
본 연구의 목적은 수학 학습에 대한 상황적 흥미 요인을 탐색하고, 이 결과를 바탕으로 수학 수업 내의 교수·학습 방

법과 교수·학습 활동 및 수업 외의 비교과 활동에 포함되어 있는 상황적 흥미 요인을 밝히는 것이다. 고등학생들을 대

상으로 설문을 실시한 결과 수학 학습에 대한 상황적 흥미의 요인은 10개의 세부영역(즐거움, 호기심, 유능감/ 실생활,

타교과, 진로/ 사전 지식, 지식의 축적/ 변환, 해석), 4개의 일반영역(정서, 태도/ 지식, 이해), 2개의 고차영역(정의/인

지)으로 추출되었다. 또한 교수·학습 방법과 교수·학습 활동 및 비교과 활동에는 상황적 흥미의 다양한 요인이 포함되

어 있음을 밝혔다. 10개의 수학 학습에 대한 상황적 흥미 요인에 개인적 흥미로 발달에 필요한 요인이 공유되어 있었

고, 이러한 연구 결과는 수학 학습 흥미 발달에 관한 연구로 확장될 수 있을 것이다.

Abstract
The purpose of this study is to explore the factors of situational interest in math learning, and based on the

results, to reveal the factors of situational interest included in teaching and learning methods, teaching and

learning activities in mathematics class, and extracurricular activities outside of class. As a result of conducting a

questionnaire to high school students, the factors of situational interest in learning mathematics were divided into

10 detail-domain(Enjoy, Curiosity, Competence / Real life, Other subjects, Career / Prior knowledge, Accumulation

knowledge / Transformation, Analysis), 4 general-domain(Emotion, Attitude / Knowledge, Understanding), 2

higher-domain(Affective / Cognitive) were extracted. In addition, it was revealed that various factors of situational

interest were included teaching and learning methods, teaching and learning activities and extracurricular activities.

When examining the meaning of 10 situational interest factors, it can be expected that the factors for developing

individual interest are included, so it can be expected to serve as a basis for expanding the study on the

development of individual interest in mathematics learning. In addition, in order to maintain individual interest

continuously, it is necessary to maintain situational interest by seeking continuous changes in teaching and

learning methods in the school field. Therefore, it can be seen that the process of exploring the contextual interest

factors included in teacher-centered teaching and learning methods and student-centered teaching and learning

activities and extracurricular activities is meaningful.
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Ⅰ. 서론

무언가 대상을 바라보고 ‘저게 뭐지?’ 하고 주의를 기

울이는 상태 자체는 그 대상에 관심을 갖기 시작한 단계

이다. 우리는 평소 귀 기울이지 않았던 대상에 어느 순간,

어떠한 사건 하나로 갑자기 흥미가 생길 때가 있다. 이렇

게 갑자기 발현된 흥미로 인해 그 대상을 다시 생각해

보게 되고, 더 알아가고 싶어지는 경험을 누구나 한 번쯤

은 해보았을 것이다. 이렇게 작은 관심으로 출발하여 대

상을 더 알아보기 위한 후속 행동을 취하는 과정 자체는

일련의 학습 과정이라고 할 수 있다. 이러한 현상을 보면

어떠한 대상을 향해 흥미를 느끼는 것 자체가 학습의 출

발점일 것이다.

학습자가 항상 재미없고 어렵다고 느끼는 수학 교과의

수업은 교사가 제시하는 교수·학습 방법 내에서 학습자가

유의미한 교수·학습 활동을 하면서 흥미를 느끼는 것으로

부터 출발되어야 한다. 인지발달이론을 주장한

Piaget(1954)는 배움과 학습을 통한 지식은 학생들이 단

순히 새로운 정보를 받아들이는 것이 아니라, 보고 듣는

것을 넘어 행동하면서 구성된다고 하였다. Bruner(1960)

는 Piaget의 인지발달이론을 기초로 하여 지식은 행동적

표상, 상징적 표상, 영상적 표상 양식을 통해 순차적으로

구성되며, 특히 행동적 표상에서 상징적 표상으로 자연스

럽게 옮겨가는 과정에서 학습자의 능동적인 참여 활동

학습이 필요함을 강조하였다. 흥미 이론을 창시한

Dewey(1913) 또한 학습에서 학습자의 흥미에는 경험과

적극적인 활동이 중요하다고 주장하였다.

다양한 개성을 지닌 학생들에게 한 공간에서 같은 교

수·학습 방법과 내용을 제공하여 학습하게 하는 것은 자

칫 학생들의 흥미를 저해할 수 있는 요인이 될 수도 있

다. Kang, Choo(2009)는 수업 방법을 크게 교사 중심의

설명식 수업과 학생 중심의 토론식 수업으로 구분하여

설명하였다. 교사 중심의 설명식 교수는 학교 현장에서

가장 많이 사용되고 있는 방법으로 교사가 다수의 학생

을 효과적으로 지도할 수 있는 장점을 지니며(Chung,

Lee, Song & Woo, 2017), 학생이 교사의 지식을 전달받

는 측면에서 가장 효과적이다(Choe, 2004; Greeno,

Collins, & Resnick, 1996). 반면 학생 중심 수업은 학습

자가 지식을 구성하고 문제를 해결하는 구성주의의 관점

이 반영되어 있다(Nie & Lau, 2010). Linnenbrink-Garcia,

Patall, Messersmith(2012)에 따르면 수학 수업은 대부분

교사 중심의 설명식 교수 방법으로 지식이 전달되기 때

문에 교수·학습 활동이 제대로 구현되지 않아 학생들의

흥미, 동기 등의 정서적인 측면이 고려되기 힘들다. 이러

한 문제를 해결하기 위하여 2015 개정 교육과정에서는

학생의 ‘꿈과 끼’를 키울 수 있는 맞춤형 수업을 실시하고

학생 중심 교육과정인 과정중심평가를 강조하였다

(Ministry of Education, 2015). 이는 기존 교사 중심의 지

식 전달 방식 수업에서 학생에게 다양한 교수·학습 활동

의 기회를 부여하려는 시도로, 학생들에게 적극적인 수업

참여의 기회를 부여하고 수학 학습에 대한 흥미를 고려

하는데 초점을 두고 있다.

학교 교육은 정규 교육과정에서 교사의 지식 전달이

주요 관심사였으나, 점차 학생들을 중심으로 하는 교과

학습을 통한 활동의 중요성이 증대되면서 수업 시간 내

에 행해지는 교수·학습 활동뿐만 아니라 최근에는 비교과

활동에 대한 관심이 크게 대두되었다. 미국에서 비교과

활동이 처음 시작될 당시에는 정규 교육과정을 보조하는

수단(Massoni, 2011)의 성격을 지녔지만 점차 그 입지가

확대되면서 이후에는 대학에서 비교과 과정과 활동들이

도입되기 시작하였다. 이후 2008년부터는 대학 입시에 입

학사정관제가 도입되면서 중등 교육과정에서도 비교과

활동이 확대되었다. 실제로 중학교에 자유학기제가 도입

되어 학생들의 수업을 개선한다는 목적으로 꿈과 끼를

찾을 수 있는 토론 및 실습 등의 학생 참여 활동을 실시

하고, 진로탐색 활동 등의 다양한 체험 활동이 가능하도

록 교육과정을 유연하게 운영함으로써 학생들의 흥미와

관심을 반영하고 있다(Ministry of Education, 2015). 실제

로 Pascarella, Terenzini(2005)는 학습자가 비교과 활동에

적극적으로 참여할수록 학업에 긍정적인 정서적 측면을

통해 높은 학업성취를 거두는 경향이 있다고 하였다. 앞

서 살펴본 바와 같이 학교 수업은 교사가 제시한 교수·학

습 방법, 학습자가 행위의 주체인 교수·학습 활동과 비교

과 활동으로 구분되므로 세 가지 측면에서 학생들이 수

학 학습의 출발점인 흥미를 느끼는지 확인이 필요할 것

이다.

일상적으로 흥미라고 하면 정서적인 측면만을 생각하

게 되는데, 교육 상황에서는 동기의 개념인 인지적·정서
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적 측면을 더 강조한다(Hidi & Renninger, 2006; Krapp,

2002; Schiefele, 1999). 흥미는 인지적·정서적 관점에서

일반적으로 개인적 흥미(Individual Interest)와 상황적 흥

미(Situational Interest)로 구분(Hidi & Baird, 1986; Kim,

1996; Krapp, 2000; Reninger & Schiefele, 1991;

Wiśniewska, 2013)지어 사용되며 비슷한 환경에서 여러

사람에게 공통적으로 나타나는 상황적 흥미를 지속적으

로 경험하면 대상에 대한 개인적 경험이 축적되어 내적

으로 관심이 생기는 상태인 개인적 흥미로 발달된다(Hidi

& Renninger, 2006; Krapp, 2002; Schiefele, 1999). 상황

적 흥미를 중요하게 다루어야 하는 이유는 학습자의 기

질이나 적성과 같은 개인적 흥미가 부족하여 학습 자체

에 대한 동기가 결핍되어 있는 학생들에게는 학교 교실

수업의 교수·학습 상황에서 상황적 흥미를 지속적으로 자

극하여 준다면 개인적 흥미를 높여주는 역할을 하기 때

문이다(Bergin, 1999; Hidi, 1990). 지극히 주관적인 개인

적 흥미에 비해 상황적 흥미는 모든 학생들이 공통적으

로 느낄 수 있다는 측면에서 학교 교육에서는 상황적 흥

미가 매우 중요함을 알 수 있다.(Woo, 2014).

많은 학생들이 함께 가르침을 받고 활동하는 학교 수

학 수업 상황에서, 정서적으로나 인지적으로 발달 상태가

서로 다른 다양한 학생들을 만족시키면서 비슷한 경험을

통하여 수학 학습에 대한 공통의 관심사인 상황적 흥미

를 불러일으키고 유지하는 방안은 교사들에게 항상 숙제

처럼 남아있다. Choi, Han(2013)은 대부분의 중등 수학

교사들이 학생들에게 정의적 특성 중 흥미와 수학의 가

치를 고려한 수업 과정을 중요하게 생각하고 있다고 하

였다. 교사들이 수학 수업을 계획하고 실행하는데 있어서

학생들의 흥미와 가치 인식을 가장 많이 고려한다는 점

은 수학 교사들은 학생들의 정의적 특성 교육의 중요도

및 필요성을 충분히 인식(Park, Kim, & Ju, 2010)하고 있

음을 뒷받침 한다.

수학 교육에서는 수업에서 흥미를 중요한 변인으로 인

식하여 다양한 범주의 수학 학습 흥미에 관한 연구들이

지속적으로 이루어지고 있다. 흥미에 관한 연구 중 가장

많은 연구들은 전통적인 설명식 교수를 탈피하여 협동학

습, 활동 수업, ICT 활용 학습, 문제해결활동 등의 수업

방법 개선을 통하여 학생들의 흥미가 유의미하게 향상되

었음을 측정한 연구들이다(Na & Son, 2016; Do, Choi, &

Lee, 2011; Park, 2015; An, 2019; Jung, 2017; Choi, Lee,

& Seo, 2003). 또, 수학 학습 흥미에 영향을 미치는 변인

들을 맥락적 요소와 심리적 요소로 구분하여 연구하기도

하였다. Choi, Sang(2019)은 맥락적 요소인 수학 도서 보

유량, 수학 수업 인식, 가정 학습 환경이 수학 학습 흥미

에 영향을 미치는 요소라고 하였다. 수학 학습 흥미에 영

향을 미치는 심리적 요소로 Lee, Bong, Yoon, Hong(2018)

은 자기효능감, 학습 환경이라고 하였으며, Hwang,

Lew(2019)는 수학 사회화 경험, 수학 점수, 수학 불안을

포함시켰다. 다른 범주의 연구로 Yi, Lee(2015)는 연도별

수학 학습에 대한 흥미 변화를 확인하기도 하였다.

수학 교과에서 흥미에 관한 많은 연구들이 존재하지만

상황적 흥미와 개인적 흥미를 구분하여 흥미의 발달을

살펴본 연구는 미흡함을 알 수 있다. 최근 Park, Kang,

Han(2019)은 기존 수학 교과에서 정의적 영역의 하위 요

소로서만 다루어졌던 흥미 변인을, 네 가지 하위 요소인

교과 관련 상황적 흥미, 비교과 관련 상황적 흥미, 잠재적

인 개인적 흥미, 실현된 개인적 흥미로 구분하고 각 요소

별 문항을 개발하였다. 이는 기존 교육학에서 개발되어

있는 문항을 토대로 개발된 것으로 Choi(2020)가 지적한

바와 같이 상황적 흥미의 문항이 학교 수업의 일반적인

특징에만 주목했을 뿐, 수학 수업의 어떠한 요인이 흥미

를 유발 및 유지시키는지 반영하지 못한 한계점을 지닌

다. 학교 수학 수업은 교사가 학습 목표를 달성하기 위하

여 적합한 학습 내용을 선정하고 이 내용을 효과적으로

지도하기 위한 교수·학습 방법을 선택하여 학습자에게 제

공하면, 교수·학습 방법을 구현하는 교수·학습 활동 및

비교과 활동을 학습자가 행하는 것이 일반적인 형태이다.

수업을 구성하는 큰 프레임인 교수·학습 방법의 어떠한

부분에서 학생들이 흥미를 느끼는지 살펴보는 것도 중요

하지만, 특히 2015개정 교육과정에서 학습자 중심의 교육

을 강조하면서, 학습자가 행위의 주체가 되는 교수·학습

활동과 비교과 활동에서 학생들이 흥미를 느끼는 부분을

탐색하는 것이 중요할 것으로 사료된다. 따라서 수학 학

습에 대한 상황적 흥미의 요인을 탐색하고, 이 결과를 바

탕으로 수학 수업 내의 교수·학습 방법과, 교수·학습 활

동 및 수업 외의 비교과 활동에 포함되어 있는 상황적

흥미의 요인을 살펴보려 한다. 이와 같은 목적을 달성하

기 위한 연구 문제는 다음과 같다.
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Step Definition

Level 1. Triggered situational interest
A psychological state in which interest is initiated through a short-term cognitive and

emotional defense process related to specific learning content

Level 2. Maintained situational interest

A psychological state following the triggered situational interest, a state of continuing

re-engagement with long-term concentration and persistence of repetitive learning

content

Level 3. Aroused individual interest
A state of relatively long-lasting tendency to repeatedly re-engage in a particular

learning content over time beyond a psychological state

Level 4. Well-developed individual interest Relatively long-lasting tendencies and satisfaction of certain classes over time

[Table 1] The four phases of interest development(Hidi, Renninger(2006))

연구 문제 1. 수학 학습에 대한 상황적 흥미의 요인은

무엇인가?

연구 문제 2. 학교 수업에 포함되어 있는 수학 학습에

대한 상황적 흥미의 요인은 무엇인가?

연구 문제 2-1. 교수·학습 방법에 포함되어 있는 수학

학습에 대한 상황적 흥미의 요인은 무엇인가?

연구 문제 2-2. 교수·학습 활동에 포함되어 있는 수학

학습에 대한 상황적 흥미의 요인은 무엇인가?

연구 문제 2-3. 비교과 활동에 포함되어 있는 수학 학

습에 대한 상황적 흥미의 요인은 무엇인가?

Ⅱ. 이론적 배경

1. 흥미의 중첩

흥미의 발달 단계의 구분은 다양하게 논의 되는데, 그

중 Hidi, Renninger(2006)는 상황적 흥미와 개인적 흥미가

유발되고 유지되는 과정으로 세분화하여 4개의 수준인 유

발된 상황적 흥미(triggered situational interest), 유지된

상황적 흥미(maintained situational interest), 유발된 개인

적 흥미(triggered situational interest), 잘 발달된 개인적

흥미(well-developed individual interst)로 흥미 발달 모델

을 설계하였으며, 각 수준별 특징을 통해 수준이 순차적으

로 상향 이동하는 것이 흥미가 발달되는 것이라고 주장하

였다. 흥미의 수준별 정의는 다음 [Table 1]과 같다.

상황적 흥미의 수준별 특징을 살펴보면 다음과 같다.

유발된 상황적 흥미는 컴퓨터를 활용하거나 게임을 하는

등 매체 활용 및 활동 수업을 통하여 순간적으로 발생될

수 있다(Cordova & Lepper, 1996; Mitchell, 1993). 또한

학습자가 새로운 정보를 접했을 때 기존의 도식으로는

새로운 지식을 이해하지 못하는 인지적 불균형 상태에서

도 상황적 흥미가 유발될 수 있다고 하였다(Anderson,

Shirey, Wilson, & Fielding, 1987; Gillingham & White,

1989; Sadoski, 2001). Harackiewicz, Barron, Tauer,

Carter, Elliot(2000)에 따르면 유지된 상황적 흥미는 학습

활동의 의미를 이해하고 스스로 참여하는 과정에서 출현

된다. 학습 환경에서 프로젝트 기반 학습, 협력 학습 및

멘토링과 같은 학습자와 관련된 활동을 제공하는 교수·학

습 방법이 상황적 흥미를 유지하는 데 기여한다고 할 수

있다(Hidi, Weiss, Berndorff, & Nolan, 1998; Hoffmann,

2002; Schraw & Dennison, 1994; Sloboda & Davidson,

1995).

개인적 흥미의 수준별 특징은 다음과 같다. 개인적 흥

미라고 하더라도 상황적 흥미와 마찬가지로 수업 조건

또는 학습 환경에서 유발될 수 있다고 한다(Hannover,

1998; Lipstein & Renninger, 2006; Pressick-Kilborn &

Walker, 2002). 또한, 학생이 교과에 긍정적인 감정을 가

지면서 지속적으로 학습하여 지식이 축적되고 학습의 중

요성 및 가치를 인식하면서 개인적 흥미가 발생되는 특

징이 있다(Bloom, 1985; Renninger & Wozniak, 1985).

따라서 교사는 학습 환경에서 학생들에게 교과의 가치를

인식시킴과 동시에 학생과 상호작용을 통해 사전 지식을

지속적으로 확인하는 것이 중요하다고 할 수 있다. 잘 발

달된 개인적 흥미는 유발된 개인적 흥미에 비해 특정 내

용에 대해 더 많은 지식을 축적하고 충분한 가치를 인식

하려는 것을 특징으로 한다(Renninger & Shumar, 2002;

Renninger & Wozniak, 1985). 학습 환경에서는 학습자의

상호작용을 통한 지식의 구성과 도전을 포함하는 기회를

제공함으로써 개인적 흥미를 심화시킬 수 있다

(Renninger & Shumar, 2002; Sloboda, 1990).

종합해보면, 개인적 흥미는 상황적 흥미와 같이 공통의
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관심이 생길 수 있는 학교 학습 상황에서도 유발되기도

하며(Hannover, 1998; Lipstein & Renninger, 2006;

Pressick-Kilborn & Walker, 2002), 상황적 흥미 또한 학

생들이 새로운 내용을 접했을 때 개인 내적으로 가지고

있던 기존 도식으로는 이해하지 못하는 인지적 불균형

상태에서도 느낄 수 있다고 하였다(Anderson et al.,

1987; Gillingham & White, 1989; Sadoski, 2001). 이는

상황적 흥미와 개인적 흥미가 완전히 구분되어 지기는

어렵기 때문에(Renninger, 1990; Shirey & Reynolds,

1988), Hidi, Renninger(2006)의 구분된 4 수준 모델에서

수준별로 일부 특징을 공유해야 함을 알 수 있다. 예를

들어, 수준 3인 유발된 개인적 흥미 단계에 머무르려면

수준 2인 유지된 상황적 흥미 단계를 거쳐야 한다. 수준

2 단계에서 수준 2의 지속적인 경험과 동시에 수준 3 특

징을 어느 정도 경험해야 수준 3으로 흥미의 발달을 이

룰 수 있고, 수준 3이 유지되기 위해서는 수준 3 단계에

서 수준 2와 수준 3을 동시에 경험해야 할 것이다. 이렇

게 흥미는 수준별로 구분 되지만 공통적인 특징이 존재

하여 서로 중첩되어 있다.

2. 흥미의 유발 및 유지 요인

학교 수업 상황에서 중요하게 다루어지는 상황적 흥미

를 유발 및 유지시킬 수 있는 다양한 방법들을 살펴보면

다음과 같다. 수업 상황에서 학습 내용과 실생활을 연관

짓고(Brown, Collins, & Duguid, 1989) 또래 교수를 통한

동료와의 관계를 개선(Sohn & Kim, 2005)하는 것은 상

황적 흥미를 향상시킬 수 있는 한 가지 방법이다. 또한

상황적 흥미는 수업에서 사용된 교수·학습 방법 중 활동

수업을 통해 유발되고 유지될 수 있다(Palmer, Dixon, &

Archer, 2017; Rotgans & Schmidt, 2011b). 수업 중 교사

의 조력을 통하여 모르는 지식에 대한 문제를 해결

(Rotgans & Schmidt, 2011a, 2014)하고, 이미 알고 있던

지식과 경험한 내용이 불일치(Renninger & Hidi, 2011)하

는 상황도 학생들의 인지 및 정서를 자극하여 상황적 흥

미가 발생되는 조건이 된다. Kim, Yoon(2004)은 학습자

의 인지적 요소를 자극하도록 교육과정을 재구성하고 이

에 걸맞는 학습 자료를 개발하여 제공함으로써 상황적

흥미를 유도하고 궁극적으로는 개인적 흥미로 발달될 수

있다고 하였다. 특히 Hidi(1990)에 따르면 새로운 정보가

담긴 교재는 학생들의 사전 지식과 자연스럽게 연결될

수 있는 텍스트로 표현되어야 할 뿐만 아니라, 교재나 유

인물 등의 구성이 학생들에게 풍부한 이미지, 도발적인

정보를 포함하고 있어 생동감을 주어야 한다.

학습을 지속적이고 안정적인 상태로 유지하는데 기여

하는 개인적 흥미를 유발하고 유지시키는 요인을 살펴보

면 다음과 같다. 먼저 Schiefele(1991)은 학생이 학교 수

업 상황에서 특정 과제나 활동에 긍정적인 정서를 느끼

면 상황적 흥미가 개인적 흥미로 발달된다고 보고 긍정

적 정서를 개인적 흥미의 요인으로 포함하였다. 학교 수

업 상황에서 학습자가 특정 과제의 가치를 인식하면서

이에 반복적으로 참여하여 상황적 흥미를 지속적으로 경

험하면 장기적으로 개인적 흥미로 발달될 수 있기 때문

에 개인적 흥미에는 가치 관련 요인이 포함되어 있어야

한다(Hidi & Renninger, 2006; Linnenbrink-Garcia et al.,

2010; Schiefele, 1991). 또 포함되어야 할 다른 요인은 지

식으로, Alexander(2004)는 학습자가 자신이 잘 알고 있

는 지식에 더 흥미를 느끼고 흥미를 가진 지식에 대해

더 전략적으로 접근하면서 전문성이 발달되기 때문에 지

식은 개인적 흥미 발달의 중요한 요인이라고 하였다. 지

식 중 Jetton, Alexander(1997)는 사전 지식을 통해 새로

운 지식의 배움에 대한 배경이 있다면 더 상황적 흥미가

유지될 수 있다고 하였다. 마지막으로 Cury 외(1996)는

어떤 내용에 흥미를 느꼈다고 하더라도 잦은 실패를 경

험하면 특정 과제에 대한 흥미를 유지하기 어렵듯이 학

습자가 특정 교과나 활동을 잘한다고 생각하는 유능감을

느낄 때 개인적 흥미로 발달한다고 보았다.

앞선 선행연구들을 종합하면 상황적 흥미를 유발하고

유지시키는 요인은 실생활 관련, 또래 교수를 통한 상호

작용, 활동 수업, 교사의 조력으로 인한 지식의 축적, 사

전 지식과 불일치, 인지적 요소 자극 등으로 나타났다.

또한 상황적 흥미가 개인적 흥미로 발달되기 위해서는

긍정적 정서, 가치, 지식, 유능감 등이 필요함을 알 수 있

다. 상황적 흥미와 개인적 흥미는 중첩되어 있고 상황적

흥미를 지속적으로 경험해야 개인적 흥미로 발달될 수

있기 때문에(Hannover, 1998; Lipstein & Renninger,

2006; Pressick-Kilborn & Walker, 2002) 상황적 흥미와

개인적 흥미는 특징적인 요인이 공유되어야 함을 알 수

있다.
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Serial

number

Teaching and

learning method
Contents

1 Expository instruction

This is a teaching and learning method in which the teacher leads the class through

explanations and demonstration. In this case, the teacher induces students to actively

participate in the class and appropriately uses the questionnaire that promotes thinking.

2 Inquiry-based learning
This is a teaching and learning method in which the student becomes the center to discover

and construct mathematical concepts, principles and laws.

3 Project-based learning

It is a teaching and learning method that produces or announces results by establishing and

executing a plan to explore a specific topic or task, and can be carried out individually or in

groups.

4
Discussions and

debates learning

It is a teaching and learning method that discusses or discusses a specific topic, emphasizing

the cooperative aspect of communication. Through this, students can broadly understand the

content of the subject, reason logically and critically, critically accept the opinions of others,

and develop the ability to express their opinions effectively.

5 Collaborative learning

It is a teaching and learning method that aims to reach a common learning goal through

interaction, communication, and participation within a group. This method allows you to respect

and consider others, understand your role in the group, and develop a sense of responsibility.

6
Learning to use

media and tools

A teaching and learning method that arouses interest and promotes efficiency and diversity of

learning by using media and tools appropriate to the students level and learning content. This

method uses audiovisual materials, multimedia or computer-based media such as the internet,

and tools such as teaching aids, calculators, and educational software.

[Table 2] Teaching and learning methods presented in the 2015 revised mathematics curriculum

3. 교수·학습 방법

전통적으로 교수법은 교사가 학생에게 지식을 전달하

고 주입하는 방법으로 여겨졌으나 최근에는 학생들의 활

동을 중심으로 교육 내용을 전달하는 방법으로 이해되고

있다. 수업 상황에서 교사가 가르치는 교수 활동을 하면

배우는 학생은 자연스럽게 학습 활동을 하게 되기 때문

에 교수와 학습은 서로 상호 의존적이어서 분리하여 생

각할 수 없어 교수법은 교수·학습으로 이해할 수 있다.

Byun(2005)에 따르면 교수·학습 방법은 제시된 교육 목

표를 합리적이고 능률적으로 달성하기 위해 교사와 학생,

그리고 교육 내용 간의 상호작용으로 이해될 수 있다고

하였다. 또한 Kim, Kim, Lee(2008)는 교수·학습 방법이

교수자의 특성뿐만 아니라 학습자의 특성 및 가르칠 내

용의 특성에 의해서도 달라질 수 있으므로 학생 및 각

교과에 따라 교수·학습 방법을 달리 선택하는 것이 필요

하다고 하였다.

다양한 교과에서 사용되고 있는 교수·학습 방법에 대

해 살펴보면, Lee, Choe(2017)는 정보 교육에 관한 국내

교수·학습 방법의 연구 동향을 분석한 결과 실습법, 협동

학습, 문제중심학습, 프로젝트법, 토론법 역할놀이, 발견학

습, 팀 티칭, 동료교수법, 도구 활용 학습에 대한 내용으

로 나타났다. Kang(2010)은 과학 교과에서 주로 활용하고

있는 교수·학습 방법으로 질문법, 토의법, 협동학습이 있

으며, 이 중에서도 실험 수업과 협동 학습 가장 많이 활

용되고 있다고 하였다. 수학 교육에서는 배움공동체 교

수·학습 방법(Kim & Lee, 2016), 구성주의 및 문제중심학

습(PBL)을 적용한 교수·학습 방법(Kim, 2017), 수학적 모

델링을 활용한 교수·학습 방법(Jeong, 2016), 거꾸로 학습

을 활용한 교수·학습 방법(Ha, 2017)에 따른 효과를 분석

한 연구들이 존재한다. 이렇게 교과별로 교수·학습 방법

은 다양하게 연구 및 개발되어 오고 있다. 2015 개정 수

학과 교육과정에서는 다양한 교수·학습 방법들을 재조직

하여 수학과에서 가장 많이 사용되는 여섯 가지 교수·학

습 방법을 [Table 2]와 같이 제시하고 있으며 본 연구에

서는 여섯 가지 방법으로 제한하여 연구를 진행하려고

한다.

4. 교수·학습 활동 및 비교과 활동

1)교수·학습 활동

교수·학습 활동은 수업 시간 내에 교사가 제시하는 교
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Category KEDI(2015) Song(2014) Chang, Kim, Park(2017)

Teaching and learning

activities

□ Presentation activities

□ Questions and discussion activities

□ Cooperative activities

□ Thinking skills promotion activities

□ Activity to decribe

□ interactive activity

□ Task performance activities

□ Questions activities

□ Discussion activities

□ Q&A activities

□ Team project activities

□ Preparation activities

□ Writing activities

□ Problem-solving activities

□ Presentation activity

□ Questions activities

□ Interactive activities

□ Video viewing activities

□ Lecture listening activities

□ Experiential activities

□ Writing activities

[Table 3] Types of teaching and learning activities carried out at universities

수·학습 방법에 내에서 학습자가 자발적으로 구현하는 수

업 활동으로 수업의 중요한 요소 중 하나이다(Chavez,

2006; Reys, Reys, & Rubenstein, 2010). 하지만

Schank(2007)는 대다수의 교수·학습 상황은 교사 중심의

강의식 수업으로 학생들이 단순히 지식과 정보를 암기하

는 것에 초점이 맞추어져 있어 학생의 참여 기회가 주어

지지 않는다고 하였다. 또한 Park, Leem, Lee, Choi(2015)

는 특히 우리나라 수업이 동일한 과제와 속도로 진행되

기 때문에 인지적·정의적으로 다양한 학생들의 만족을 충

족시키지 못하여 학생들이 교실 수업 자체에 흥미를 잃

어가고 있음을 지적하였다. 따라서 공교육이 정상화되고

그 효과성을 발휘하기 위해서는 교수·학습 방법이 구현되

는 학습자 주체의 교수·학습 활동이 매우 중요하다고 할

수 있다.

이처럼 수업에서 중요하게 다루어져야 할 교수·학습

활동의 종류를 살펴보면 다음과 같다. 중등 교육에서는

다양한 교수·학습 활동을 학생들에게 제시하고 많은 변인

에 미치는 영향력을 살피는 연구는 다수 존재하지만(Lee,

1997; Jeong, 2018), 교수·학습 활동의 종류를 구조화하여

제시한 연구가 미흡하기에 대학교에서 실행되고 있는 교

수·학습 활동의 종류를 탐색하여 [Table 3]으로 제시하였

다. 한국교육개발원에서 5개년 계획으로 수행 중인 대학

의 교수학습 질 제고 전략 탐색 연구 자료 중 3차년도

(2015년)에 수행된 전국 4년제 대학교 학생 데이터

(NASEL: National Assessment of Student Engagement

in Learning)를 살펴본 결과 본 데이터에서는 교수·학습

활동을 다섯 가지로 정리하였다. 또한 Song(2014)은 대학

에서 실행되고 있는 교수·학습 활동의 종류를 7가지로 제

시하였으며, Chang, Kim, Park(2017)은 교수·학습 방법별

로 교수·학습 활동의 종류를 정리하였다. 수업은 특정 한

가지 교수·학습 방법을 기반으로 이루어지는 것이 아니라

보통 여러 가지 교수·학습 방법에서 도출되는 다양한 교

수·학습 활동으로 이루어진다. 따라서 본 연구자는 교수·

학습 활동 목록만을 따로 재조직하여 제시하였다. 그 결

과 대학교에서 실행되고 있는 교수·학습 활동의 종류도

수학과 교육과정에서 제시하고 있는 여섯 가지 교수·학습

방법에서 구현될 수 있는 교수·학습 활동과 특별히 다르

지 않으며, 세 개의 연구마다 명칭은 다르지만 문제해결

활동과 발표 활동이 공통적으로 포함되어 있음을 알 수

있다.

중등 수학 교과에서 흥미 신장에 활용되고 있는 주요

교수·학습 활동은 수학 문제 제기 활동, 탐구 활동, 협동

활동, 또래 교수 활동으로 나타났다(Kwon & Park, 2002;

Jin, Kang, & Lee, 2014; Do et al., 2011; So, 2010; Park,

2015; Oh & Jeon, 2018; Lee & Han, 2018; Choi & Han,

2013). 먼저 흥미에 유의미한 영향을 미치는 교수·학습

활동은 수학적 문제 제기 활동이다. 이는 폴리아의 문제

해결 4단계 중 반성 단계에서 문제해결 과정의 문제점을

인식하고 문제에 대한 문제를 제기하는 활동으로, 각 연

구들은 수학적 문제 제기 활동이 수학 학습에 대한 흥미,

자신감, 가치 등의 정의적 영역에 유의미한 영향을 미칠

뿐만 아니라 더 나아가 문제해결력, 수학적 의사소통, 사

고력 발달에도 효과적임을 밝히고 있다(Do et al., 2011;

Oh & Jeon, 2018; Lee & Han, 2018). Park(2015)은 문제

풀이에만 치중하는 학생들로 하여금 과정의 중요성을 인

식하고 탐구의 즐거움을 느끼게 하는 탐구 활동이 수학

에 대한 긍정적인 태도를 갖게 하며 궁극적으로는 수학

에 대한 흥미를 신장시킨다고 하였다. 또한 협동 활동은

학습자들의 수학 수업의 지루한 특성을 극복하고 협동과

경쟁을 동시에 만족시켜 높은 흥미를 일으켜 학습 동기
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를 부여한다(Kwon & Park, 2002; Jin et al., 2014; Shin

& Park, 2012). 흥미에 영향을 미치는 또 다른 활동은 또

래 교수 활동이다(So, 2010; Choi & Han, 2013). 특히

So(2010)는 집단구성 방법에 따라 흥미 영향을 구분하여

측정한 결과, 비슷한 학습자들로 구성된 집단에서 친밀감

을 가지고 활발한 상호작용이 일어나 흥미에 긍정적인

영향을 미친다고 하였다.

2)비교과 활동

전통적인 학교 수업은 정규 교육과정을 이수하는 것으

로 충분하였으나 최근 들어 비교과 활동이 정규교육 과정

과 더불어 학습에 영향을 미치는 요인으로 부각되고 있다

(Pascarella & Terenzini, 2005). 비교과 활동

(extracurricular activities; ECA)이란 정규 수업에서 경험

하는 교수·학습 활동 이외의 교실 밖에서 학생들이 자발

적으로 참여하는 다양한 활동이다(Han, 2017). 현재 고교

학교생활기록부에 기록되는 비교과 활동은 창의적 체험활

동과 더불어 수상경력, 인증/자격사항, 독서기록 등이 포

함된다. 여기서 창의적 체험활동이란 2009 개정 교육과정

의 특별활동과 창의적 재량활동을 통합한 활동으로, 교과

활동에서 습득된 것을 적용하고 실현해 보는 교과 이외의

모든 활동을 칭한다(Ministry of Education, 2015). 창의적

체험 활동 편성·운영의 주체는 학교이지만 활동의 선택부

터 계획 수립 및 실행의 주체는 학생이 되어야 한다. 따

라서 이를 편성·운영하는 교사들은 학생들의 발달단계를

고려하되, 학생들의 자율성을 존중해야 한다. Lee(2019)는

비교과 활동 중 창의적 체험활동 이외의 활동들은 충분히

교과와 연계하거나 창의적 체험활동 내에서 행해질 수 있

다고 보아, 비교과 활동은 창의적 체험활동을 지칭하는 교

육적 용어로 제한하여도 무방하다고 하였다. 또한 국가

교육과정(Ministry of Education, 2015)에서 초, 중, 고의

교육과정을 모두 교과와 창의적 체험활동으로 구성해야

함을 제시한 것을 보더라도 비교과 활동과 창의적 체험활

동은 같은 용어로 해석될 수 있을 것이다.

비교과 활동에 대한 연구들 속에서 창의적 체험활동의

내용을 살펴볼 수 있다. 2015 개정 교육과정에서 창의적

체험활동은 자율 활동, 동아리 활동, 봉사 활동, 진로 활

동 4가지 영역으로 제시되어 있다. 각 영역별 활동 예시

는 다음 [Table 4]와 같다. 서울특별시교육청 교육연구정

보원의 서울교육종단연구(Seoul Education Longitudinal

Study: SELS)에 포함되어 있는 비교과 활동으로는 방과

후 활동, 독서 활동, 진학 및 진로 활동, 동아리 활동, 교

내 봉사 활동, 문화 활동 등이 있다. 또한 Lee, Koo(2018)

는 비교과 활동에 참여하는 정도가 중학생의 자아존중감

과 교우 관계에 통계적으로 유의미한 결과를 보인다는

것을 다중매개효과를 통해 분석하였다. 여기서 비교과 활

동을 구성하는 변인은 방과후 학교, 독서량, 진학 및 진로

활동, 동아리 활동, 봉사 활동, 문화 활동 등이었다. 비교

과 활동의 종류를 살펴보면 두 연구 모두 비교과 활동을

창의적 체험활동으로 제한하였다고 볼 수 있다. 또한 최

근 Park 외(2019)는 수학 학습에 대한 흥미의 하위 요소

를 구분하였는데, 여기서 학생들에게 노출되는 학습 환경

을 학교 내에만 국한하지 않고, 실생활 주변 환경(도서관,

박물관, 전시장, 체육관, 문화관, 공원 및 오락 시설)으로

확장하고 비교과 활동의 교육적 용어를 창의적 체험활동

으로 제한(Lee, 2019)하는 것을 적용하여 창의적 체험활

동의 내용을 포함하고 있는 비교과 관련 상황적 흥미 요

소를 추출하였다. 따라서 본 연구에서도 학생들이 상황적

흥미를 느끼는 비교과 활동을 창의적 체험활동으로 제한

하여 사용하려 한다. 창의적 체험활동으로 제한한 비교과

활동은 교과 이외의 교육활동으로 편성·운영의 주체는 학

교이고 계획·실행의 주체는 학생이다. 이 중 자율 활동은

학생들의 학교생활의 적응과 관련된 활동이나 교육과정

외의 비교과 상황이 중요시 되면서 자율 활동에 교과를

연계 하는 것이 필요하다고 판단하여 본 연구 내용에 포

함시켰다.

Category Activities

Discretionary

activities

□ Autonomous adaptation activity

□ Creative subject activity

Club activities

□ Art and physical activity

□ Academic and cultural activity

□ Practice labor activity

□ Youth group activity

Community

services

□ Helping neighbors

□ Environmental protection activity

□ Campaign activity

Career-related

activities

□ Self-understanding activity

□ Career exploration activity

□ Career design activity

[Table 4] Types of activities by area of creative experience

activities
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Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상

본 연구의 연구 대상은 수도권 소재 총 783명의 남·여

고등학생이다. 설문 조사는 설문 조사지에 연구의 목적과

취지를 충분히 안내하고 동의를 구한 후 서술식으로 응

답하도록 하였다. 그 중 설문 문항에 응답하지 않거나 응

답에 ‘그냥’, ‘모르겠음’과 같은 신뢰성이 없다고 판단되는

285개의 자료는 제외하고 남학생 290명 여학생 208명, 총

498명의 자료를 최종 분석에 활용하였다. 연구 대상자들

의 일반적 특성은 [Table 5]와 같다.

Variable Category
Number of

people(persons)
Percentage(%)

Gender
Male 290 58.2

Female 208 41.8

Sum 498 100.0

Grade

1 grade 104 20.9

2 grade 342 68.7

3 grade 52 10.4

Sum 498 100

[Table 5] General characteristics of study subjects

2. 검사도구

Question

intent

Question

number
Question content

Element of

situational

interest

Q1

If you often find yourself

intrigued during your school

math class, briefly write down

in which situations you are

most interested.

Aspects of

teaching and

learning

methods

Q2

In the math class at school,

indicate in order what kind of

teaching and learning method

you often find interesting and

briefly write down the reason.

Aspects of

teaching and

learning

activities

Q3

In your school math class,

indicate in order how often

you are interested in teaching

and learning methods. And

briefly write down the reason.

Aspects of

extracurricular

activities

Q4

Briefly write down and

activity that you often enjoy

outside of school math class

and why.

[Table 6] Questionnaire

본 연구의 검사 도구는 주관식 문항(Q1, Q3, Q4)과 객

관식과 주관식이 혼합된 문항(Q2)으로 구성되어있다. 설

문지의 타당도를 확인하기 위하여 본 연구자와 전문가(수

학교육학 교수 1명)가 함께 회의를 통하여 설문지를 제작

하였다. 설문 문항은 [Table 6]과 같다. 응답 분량은 연구

대상자들이 미성년자라는 특성을 고려하여 한 두 줄 내

외로 하도록 제한하였다.

3. 자료 분석

본 연구에서 학생들이 상황적 흥미를 느끼는 교수·학

습 방법의 순위는 질문 Q2의 객관식 문항에서 방법별 순

위의 합이 낮은 방법이 가장 높은 순위를 나타내는 것으

로 분석하였다. 또한 주관식 문항은 귀납적 내용분석

(Inductive content analysis)방법을 활용하여 분석하였다.

귀납적 내용분석은 서술형 문항으로 구성된 설문지를 분

석하는 방법 중 하나로, 비 구조화된 자료를 구체적으로

해석하여 한 가지의 결론을 추론하는 과정으로 자료가

함축하고 있는 내용의 특징을 관점에 근거하여 재해석함

으로써 객관적으로 자료의 특성을 분석하는 방법이다

(Yang, 2001).

수집된 설문 조사 응답 전체를 엑셀 파일에 학생들의

학년, 성별, 소속을 제외한 개인정보 및 응답하지 않거나

불성실한 응답 등 불필요한 정보는 모두 삭제하고 정리

하여 원본 자료로부터 도출될 수 있는 주제를 정의하는

귀납적 분석을 진행하였다. Q1은 학교 수업 중 어떠한

상황에서 흥미를 느끼는지 묻는 문항으로 학생들이 답한

전체 자료를 충분히 정독하여 ‘일상생활’, ‘개념’, ‘새로운

지식’, ‘진로와 연관’, ‘교수·학습 방법’, ‘선생님’, ‘공부 할

당량’, ‘기호 사용’, ‘오류 수정’, ‘수학 역사’ 등과 같은 명

사에 비중을 두어야 할 답변과 ‘기분 좋음’, ‘해결 가능함’,

‘동료에게 설명’, ‘별거 아님’, ‘재미있음’, ‘으쓱함’ 등과 같

이 동사에 치중해야 할 답변을 구분하였다. 그 후 반복적

인 검토를 통하여 의미 있는 응답이라고 간주되는 유사

한 응답끼리 유목화하고 이를 통해 공통적인 주제로 분

류하여 세부영역, 일반영역 및 고차영역 개념으로 통합하

는 작업을 진행하여 수학 학습에 대한 상황적 흥미 요인

을 추출하였다. Q3 문항과 Q4 문항은 먼저 학생들이 상

황적 흥미를 느끼는 활동의 종류를 찾아야 하므로 명사

단어 주목하였다. Q3 문항에서 주목한 명사 단어는 ‘문제
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만들기’, ‘문제해결 과정’, ‘문제 제기’, ‘발표’, ‘구체물’, ‘수

학 동영상’, ‘문제 설명’, ‘자습 시간’, ‘스스로 문제 해결’,

‘증명’, ‘마인드맵’ 등이 있었으며, Q4 문항에서는 ‘자기주

도 학습’, ‘관련 체험’, ‘수학 영상’, ‘수학 상담’, ‘수학 고

민’, ‘수학 게임’, ‘학원’과 같은 명사에 주목하였다. 이러한

명사 단어를 포함하고 있는 답변을 유목화하여 각각 활동

의 종류를 추출하였다. 이후 Q2 문항의 전체 답변과 Q3

문항과 Q4 문항에서 활동의 종류를 선택하게 한 원자료

답변들은 Q1에서 밝혀진 상황적 흥미 요인 틀에 맞추어

분류되었다. 유목화하는 분석 과정의 진실성 및 객관성을

확보하기 위해 수학교육과 교수 1명과 분류한 내용을 비

교하고 서로 다른 의견이 발생한 자료들은 계속 논의를

하여 합의를 도출하는 삼각검증법(Tiangulation)을 실시하

여 전체 분류에 대한 합의가 이루어질 때까지 의견 수렴

과정을 거쳤다(Denzin, 1978; Graneheim & Lundman,

2004). 그리하여 도출된 주제, 의미 있는 단어로 수렴된

내용을 모두 한글 프로그램에 전사하였고 원자료의 결과

는 학생들의 대답 중 예시 일부를 제시하였다.

Ⅳ. 결과분석

1. 수학 학습에 대한 상황적 흥미 요인 탐색

고등학생들의 수학 학습에 대한 상황적 흥미를 느끼는

요인을 탐색하기 위하여 귀납적 내용분석을 실시한 결과

를 [Table 7]로 제시하였다. 원자료를 바탕으로 도출된

10개의 세부영역은 4개의 일반영역으로 범주화되었고 이

는 최종적으로 2개의 고차영역으로 축약되었다. 학생들이

수학 학습을 하면서 상황적 흥미를 느끼는 이유를 바탕

으로 추출된 요인과 그 의미를 살펴보면 다음과 같다.

학생들은 수업 시간에 방정식이나 함수를 배우는 것이

재미있거나 ‘수학 수업 방법이 재미있을 때’ 상황적 흥미

를 느낀다고 답하였다. 이 답변들은 공통적으로 재미라는

요소를 포함하고 있어, ‘즐거움’이라는 요인으로 유목화하

였다. 학생들의 또 다른 보고로는 수학 수업에서 수수께

끼 같은 문제를 풀거나 ‘궁금한 내용을 질문하는 상황’에

서 흥미를 느낀다고 하였다. 이는 학생들이 인지적 불균

형 상태에서 궁금증을 표현한 것으로 파악되기에 ‘호기

심’이라는 단어로 명명하였다. 또한 학생들은 ‘처음에는

못 풀었던 문제를 나중에 고민하여 다시 해결했을 때’와

같이 특정 교과나 활동에서 자신이 잘 한다고 느끼거나,

‘친구는 못 푸는 문제를 나는 풀었을 때’, ‘내가 직접 푼

문제를 친구들 앞에서 발표할 때’처럼 노력과 경쟁심을

통해 자신의 능력을 발휘함이 내포되어 있는 답변을 하

였다. 이는 특정 교과나 활동에서 자신이 잘 한다고 느끼

거나 노력과 경쟁심을 통해 자신의 능력을 발휘하는 표

현이 공통적으로 담겨있었고, 결국 학생들은 유능감을 통

하여 수학 학습에 흥미를 느낀다는 것을 알 수 있었다.

따라서 이러한 요인을 ‘유능감’으로 명명하였다.

학생들은 ‘실생활과 연관지어 수업을 할 때’나 ‘수학이

일상생활에 적용되는 사례를 배울 때’ 수학 학습에 흥미

를 느낀다고 답하였다. 또한 ‘수학 수업이 내 미래 진로와

관련될 때’나 ‘수학이 미래의 낙의 직업에 도움이 된다는

것을 알게 되었을 때’도 마찬가지로 흥미를 느낀다고 하

였다. 학생들이 수학에서 실생활과 관련된 사례나 다른

교과에서 수학의 쓰임을 이해하는 상황에서 수학의 실용

적인 측면을 인식하거나 자신의 진로에 수학 학습이 필

요함을 깨닫고 지속적으로 수학 학습을 하려는 행동을

하면서도 흥미를 느낀다는 것을 알 수 있다. 따라서 이러

한 요인을 각각 ‘실생활’과 ‘진로’라는 단어로 명명하였다.

또한 ‘수학과 밀접하게 연관되어 있는 과학 과목에서 수

학 내용이 나오거나, 과학 이외의 과목에서도 수학 교과

에서 배운 통계적 지식을 적용할 때’에도 학생들은 상황

적 흥미를 느낀다고 하여, 이를 ‘타교과’라는 요인으로 유

목화 하였다.

복습과 기본적인 지식과 같은 표현에서 학생들은 사전

지식이 충분한 상태에서 새로운 수학 내용을 접할 때 상

황적 흥미를 느끼는 것으로 파악되었다. 또한 학생들은

새로운 지식이나 기호를 배우거나 한 문제가 다양한 방

법으로 풀릴 수 있다는 것을 알 때 수학 학습에 흥미를

느낀다고 대답하였다. 이는 학생들 스스로 수학 지식이

축적되어 감을 느끼면서 상황적 흥미를 느낀다는 것으로,

이를 각각 ‘사전 지식’ 및 ‘지식의 축적’으로 명명하였다.

학생들은 ‘수학적 기호의 의미를 알았을 때’, ‘복잡했던

식이 새로운 기호나 그래프로 쉽게 정리될 때’ 흥미를 느

낀다고 대답하였다. 이러한 답변은 어떠한 현상을 수학적

으로 접근하여 수학의 언어로 표현하고 개념을 형성하는

과정에서 수학 학습에 흥미를 느낀다고 할 수 있다. 따라

서 수학적 개념을 번역하여 수학적 언어로 표현하는 ‘변
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Examples
Detail

domain

General

domain

Higher

domain

□ When what you learn that day is interesting, such as equations and

functions

□ Math is just fun

□ When the teachers teaching method is fun

Enjoy

72(43.11%)

Emotion

167(64.23%)

Affective

260(52.21%)

□ When solving enigmatic math problems

□ When asking questions during class

Curiosity

41(24.55%)

□ When I think about a problem that I couldn't solve at first and then

solve it again

□ When I was thinking about a difficult and difficult problem and solved it

on my own

□ When I solve a problem my friend can’t solve it

□ When I am not afraid even when I see difficult problems

□ When I become a learder

□ When I present a problem I solved in front of my friends

Competence

54(32.34%)

□ When solving real life problems

□ When teaching related to real life

□ when learning examples of how mathematics is applied to everyday life

Real life

64(68.82%)

Attitude

93(35.77%)
□ When using statistics learned in math in other subjects

□ When things learned in math come out in science subjects

Other subjects

13(13.98%)

□ When I take a class related to my future career

□ When I found out that math would help me in my future career

Career

16(17.20%)

□ When what you learn is connected to each other

□ When you take a class based on what you have reviewed

□ When I take classes with basic knowledge

Prior knowledge

27(21.26%)

Knowledge

127(53.36%)

Recognitive

238(47.49%)

□ When learning something new(concepts and symbols, etc.)

□ When solving application problems by applying basic concepts

□ When you know that a problem can be solved in different ways

□ When the new way to solve a problem is easier than the way to solve

the original problem

Accumulation of

knowledge

100(78.74%)

□ When complex expressions are easily organized into new symbols or

graphs

□ When I know the meaning mathematical symbols

Transformation

38(34.23%)

Understanding

111(46.64%)

□ When a difficult concept is suddenly understood like a puzzle put

together

□ when I realized something I didn’t know after listening to the teachers

explanation

□ When I learn something I didn't know through my friends in a

presentation class

Analysis

73(65.77%)

Sum 10 4 2

[Table 7] Situational interest factors for mathematics learning

환’ 과정에서 학생들은 상황적 흥미를 느낀다는 것을 알

수 있었다. 또 학생들은 무언가 깨달았을 때 흥미를 느낀

다는 대답을 하였다. 이를 표현한 예시로 ‘선생님의 설명

을 듣고 몰랐던 부분을 깨달았을 때’, ‘발표수업에서 친구

들을 통해 내가 몰랐던 것을 알게 될 때’ 등이 있었다. 여

기서 깨달음은 선생님 또는 친구들과 함께 상호작용을

통한 것이라는 것을 알 수 있다. 따라서 학생들은 상호작

용을 통해 자료의 연결된 의미를 파악하고 지식을 새로
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운 형태로 재배치하는 ‘해석’을 통해 수학 학습에 흥미를

느끼는 것으로 파악되었다.

학생들이 수학 학습을 하면서 상황적 흥미를 느끼는

요인 10개의 세부영역 중 즐거움, 호기심, 유능감은 학생

들이 수학 학습을 할 때 일시적으로 혹은 장기적으로 느

끼는 감정을 의미하는 것으로 ‘정서’라는 상위 단어로 유

목화 하였으며, 실생활, 타교과, 진로는 학생들이 수학의

역할과 가치를 인식하여 후속 행동에 영향을 주는 준비

상태를 의미하는 것으로 ‘태도’로 명명하였다. 또한 사전

지식과 지식의 축적은 학생들이 수학 학습을 통하여 대

상을 명확하게 배우거나 실천을 통하여 얻어진 기억을

의미하는 ‘지식’으로, 변환과 해석은 수학 학습에 대한 지

식을 단순히 기억하는 것이 아니라 자료나 기호, 언어의

의미를 개인이 인지적으로 체계화 하는 ‘이해’로 분류되

었다.

일반영역 중 느낌이나 감정을 의미하는 정서와 깨달음

을 통하여 후속 행동에 영향을 주는 준비 상태인 태도는

인간의 정서와 감정을 밑바탕으로 형성되는 모든 행동을

포함하는 고차영역인 ‘정의’로 나타내었다. 또한 일반영역

중 지식은 이미 학습한 내용을 기억하는 능력이고, 이해

는 학습 내용의 의미를 파악하여 해석이나 추론이 가능

한 능력이다. Bloom의 교육목표분류에 따르면 인지적 영

역은 지식, 이해, 적용, 분석 종합, 평가의 여섯 개의 범주

로 나누어지고 복잡성의 원칙에 따라 위계적 순서를 갖

는다. 따라서 일반영역인 지식과 이해는 Bloom의 교육목

표분류에 따라 ‘인지’라는 고차영역으로 나타내었다.

2. 수학과 교수·학습 방법에 포함되어 있는 상황적 흥

미 요인

2015 개정 교육과정에 제시되어 있는 수학과 교수·학

습 방법 6가지(설명식 교수, 탐구 학습, 프로젝트 학습,

협력 학습, 토의·토론 학습, 도구 및 매체 활용 학습) 중

학생들이 상황적 흥미를 가장 많이 느끼는 방법의 순위

와 학생들이 6가지 방법을 통해 상황적 흥미를 느끼는

이유를 정리하여 [Table 8]과 [Table 9]로 제시하였다.

학생들이 수학 수업에서 상황적 흥미를 느낀다고 선택

한 교수·학습 방법 중 가장 많이 선택된 방법은 도구 및

매체 활용 학습이었다. 학생들은 도구 및 매체 활용 학습

을 통하여 도구나 매체를 조작하고 정보를 찾는 과정에

서 재미를 느낄 수 있었다고 보고하였다. 또한, 도구 및

매체를 활용한 수학 수업은 학생들의 호기심을 자극하여

궁극적으로 수학 학습에 상황적 흥미를 느끼게 하는 것

으로 나타났다. 반면, 도구 및 매체 활용 방법은 고차영역

인 인지 요인을 자극하지는 못하는 것으로 나타났다. 또

한, 학생들이 본 교수·학습 방법을 통하여 상황적 흥미를

느끼지 못하는 이유로 “준비물이 부담됨”. “매체를 다루

기 힘든 경우도 있음” 등을 지적하기도 하였다.

학생들이 수학 수업에서 상황적 흥미를 느끼는 2순위

의 교수·학습 방법은 프로젝트 학습으로 나타났다.

[Table 8]에서도 알 수 있듯이 학생들은 본 방법을 통해

다양한 요인이 자극되어 흥미를 느끼는 것을 알 수 있다.

특히 프로젝트 학습에서 제시되는 새로운 주제가 학생들

의 호기심을 자극하는 것으로 나타났으며 프로젝트를 계

획, 실행, 완성하는 일련의 과정 속에서 유능감 뿐만 아니

라 지식이 축적되고 다른 사람과 의견을 공유하면서 상

황적 흥미를 느끼는 것으로 나타났다. 단, 프로젝트 학습

은 일반영역 태도의 세부 영역을 자극하지는 못하는 것

으로 나타났다. 반면, 학생들이 프로젝트 학습에 흥미를

느끼지 못하는 이유로는 “한 가지 주제로 너무 많은 시간

을 씀”, “시험에 도움이 안 됨” 등이 있었다.

학생들이 수학 수업에서 상황적 흥미를 느끼는 세 번

째의 교수·학습 방법은 탐구 학습으로 나타났다. 탐구 학

습은 학생이 중심이 되어 수학 개념, 원리, 법칙을 발견하

고 구성하는 과정으로 일상 속 문제를 탐구하는 방법이

다. 탐구 학습을 통하여 학습한 내용이 우리 주변에 일어

나는 실생활과 연관됨을 느끼고 추가 자료를 조사하면서

지식이 쌓여가는 것을 스스로 인식함으로써 흥미를 느낀

다고 학생들은 답하였다. 학생들은 탐구 학습을 할 때 정

서(일반영역)를 통한 흥미는 느끼지 못하는 것으로 나타

났다. 또한 학생들이 탐구 학습을 통해서 수학 학습에 흥

미를 느끼지 못하는 이유로는 “해 본적이 거의 없어 어떠

한 방법인지 모름”, “새로운 것에 적응하기가 어려움” 등

이라고 답변하였다.

학생들이 수학 수업에서 상황적 흥미를 느끼는 4순위

의 교수·학습 방법은 협력 학습이었다. 협력 학습은 그룹

을 지어 상호작용, 의사소통, 참여를 통해 공통의 학습 목

표에 도달하도록 하는 교수·학습 방법으로 학생들의 답변

을 살펴보면 협력하는 과정에서 유능감을 느끼고 내용을
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Examples

Detail

domain

General

domain

Higher

domain

Learning to use

media and tools(1st)

1169

Project-based

learning(2nd)

1259

Inquiry-based

learning(3rd)

1284

□ Direct manipulation of

new methods

□ Information retrieval

□ Easily accessible

□ More activities available

□ fun with friends

□ It is better to plan

and proceed voluntarily

- Enjoy

Emotion

Affective

□ A new medium

to stimulate curiosity

□ A variety of creative

tools

□ A variety of visual

tools are used for

one concept

□ Investigate your own

questions

□ A variety of new and

unexpected topics

- Curiosity

-

□ Completing the

project as part of my

participation in the

project

□ Plan and execute for

a goal

- Competence

- -

□ Exploring everyday

problems

□ Apply what we learn

to what is happening

around us

Real life

Attitude

- - - Other subjects

- - - Career

- - -
Prior

knowledge

Knowledge

Recognitive

-

□ Accumulating

knowledge while

researching data

□ Additional research

□ Gather all material on

the subject

□ Additional research

□ Increase your

knowledge with

friends

Accumulation

of

knowledge

- - - Transformation

Understanding
-

□ Share your opinion

with others

□ Direct experience

- Analysis

[Table 8] Factors of situational interest in mathematics and teaching and learning methods(1st, 2nd, 3rd)

더 잘 이해하게 된다는 것이 대부분이었다. 또 협력 학습

을 준비하는 개별 학습을 통해 지식이 축적되는 과정에

서 상황적 흥미를 느낀다는 답변도 있었다. 반면, 학생들

은 협력 학습을 할 때 일반영역인 태도를 통해서는 흥미

를 느끼지는 못하는 것으로 나타났다. 또한 학생들이 협

력 학습에 흥미를 느끼지 못하는 이유로는 “참여 하지 않

는 친구들은 안 하기 때문에”, “수학 실력의 수준 차이가

나면 협력 학습이 어려움” 등으로 답한 것을 보아, 협력
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Examples

Detail

domain

General

domain

Higher

domain

Collaborative

learning(4th)

1292

Discussions and

debates learning(5th)

1543

Expository

instruction(6th)

1712

- - - Enjoy

Emotion

Affective

- - - Curiosity

□ If I put head together

and synthesize

my opinions to

achieve my goals,

I will improve my skills

- - Competence

- - - Real life

Attitude- - - Other subjects

- - - Career

- - -
Prior

knowledge

Knowledge

Recognitive

□ In the process of getting

to know each other,

knowledge is multiplied

□ Seeing mathematics from

a different perspective

□ Find out what,

I didn’t know

□ As I assert

my opinion

and refute it, my

knowledge increases

□ When you solve

a problem

with a friend,

you can solve it

in several ways

□ Keep learning new

things and know

more

□ Ask questions

I don’t know

□ Learn from concept

to problem solving

at once

Accumulation

of

knowledge

- - - Transformation

Understanding

□ I can understand the

meaning of data by

letting my friends know

what I don't ’know and

by telling me what my

friends don’t know

□ Thinking together

different ways with friends

□ Understanding by

telling friends about

the problem

□ Increased

understanding of

concepts while

speaking directly

and arranging

opinions

□ Other activities can

be understood only

by listening to the

teacher’s explanation

Analysis

[Table 9] Factors of situational interest in mathematics and teaching and learning methods(4th, 5th, 6th)

하기 어려운 상황에 직면했을 때 흥미를 느끼지 못하는

것을 알 수 있다.

학생들이 수학 수업에서 상황적 흥미를 느끼는 5순위

와 6순위의 교수·학습 방법은 토의·토론 학습과 설명식

교수로 나타났다. 두 방법으로 수업이 이루어질 때 학생

들은 고차영역인 인지의 세부 영역을 통해서만 상황적

흥미를 느낀다고 대답하였다. 학생들은 토의·토론 학습을

하는 동안 동료와 상호작용을 하면서 몰랐던 지식이 생

기거나 여러 가지 문제 해결 방법을 알게 되어 간다고

대답하였으며 설명식 교수를 하는 동안에는 새로운 내용

을 배우고 질문을 하면서 지식이 쌓인다고 대답하였다.

따라서 두 교수·학습 방법 모두 학생들이 지식이 쌓여가

는 것을 인식하면서 수학 학습에 흥미를 느낀다는 것을

알 수 있었다. 또한 학생들은 토의·토론 학습을 통해서
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Examples Detail

domain

General

domain

Higher

domainProblem-solving activities Presentation activities

- - Enjoy

Emotion

Affective

- - Curiosity

□ Solve math problems on my own

□ It is unique that I ponder for a long

time until the math problem is solved

□ I shrug when I to out to the

blackboard to explain my problem

□ My self fully preparing for the

presentation

Competence

- - Real life

Attitude- - Other subjects

- - Career

□ Apply the concepts learned in the

problem-solving process

□ Solving problems using principled

processes

□ Find clues to difficult problems

□ Finding clues in the process of

problem-solving

-
Prior

knowledge

Knowledge

Recognitive

□ Discovery of a unique solution

that is different from

the existing method

□ Recognize that there are multiple

solutions to one problem

□ Increased knowledge by

researching materials in the process

of preparation

□ Understand that the way

my friends solve problems is

different from the way I solve

them

Accumulation

of

knowledge

□ Transform sentences into expressions

using mathematical symbols
- Transformation

Understanding

□ The process of creating a problem

and swapping it with a friend to

solve it

□ Solving difficult problems

with friends and getting to

know each other

- Analysis

[Table 10] Factors of situational interest included in teaching and learning activities

친구들에게 문제를 알려주고 직접 말하고 의견을 정리하

는 동안 개념에 대한 이해가 높아진다고 하였으며, 설명

식 교수를 통해서는 선생님의 설명을 들어야 다른 활동

이 이해된다고 대답하였다. 이는 두 교수·학습 방법을 통

한 수학 수업에서 상호작용을 하는 과정에서 학생들은

상황적 흥미를 느끼는 것을 나타내고 있다. 반면 학생들

이 토의·토론 학습에 흥미를 느끼지 못하는 이유로 “모르

는 내용일 때 계속 이야기해야 하는 부담감”, “수학 지식

이 없는 상태에서는 막막함”, “미리 준비하지 않으면 얻

어갈 수 있는 내용이 적음”, “이야기 잘 하는 친구들만

해서 재미없음”. “토론 분위기 형성의 어려움” 등이 있었

다. 또한 학생들이 설명식 교수에 흥미를 느끼지 못하는

이유로 “직접 참여하지 않고 활동을 하지 않기 때문에 지

루함”, “진도에 맞춘 수업 전개” 등이 있었다.

3. 교수·학습 활동에 포함되어 있는 상황적 흥미 요인

수학 수업은 교사가 제시한 2015 개정 수학과 교육과

정에 제시된 여섯 가지 교수·학습 방법에 따라 학습자가

행위의 주체가 되는 교수·학습 활동이 이루어지는 것이

일반적인 형태이다. 따라서 수업 상황에서 교수·학습 방

법과 함께 다루어져야 할 교수·학습 활동에 포함되어 있

는 상황적 흥미의 요인을 살펴보고자 한다. [Table 10]의

원자료들을 바탕으로 학생들이 수학 학습에 흥미를 느끼

는 활동은 문제해결 활동과 발표 활동으로 나타났다.
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Examples
Detail

domain

General

domain

Higher

domain
Discretionary

activities
Club activities

Career-related

activities

□ Math game with

computer

□ Games related to

mathematics problems

□ Fun math-related field

trip with friends

□ Enjoy participating in

math camps

- Enjoy

Emotion

Affective

□ Watch math-related

videos through media

□ Watch movies about

math its’

smart characters

□ Search for philosophers,

scientists and

mathematicians related

to mathematics

on YouTube

- - Curiosity

□ Solving problems on my

own

□ Study math on my own

at home

- - Competence

- - - Real life

Attitude

- - - Other subjects

- -

□ Feeling the need for

mathematics through

career counseling

□ Lectures for those

who have a job

that uses

mathematics

□ Thinking about the

characteristics of

the job I want

Career

- - -
Prior

knowledge

Knowledge

Recognitive- - -

Accumulation

of

knowledge

- - - Transformation
Understanding

- - - Analysis

[Table 11] Factors of situational interest involved in extracurricular activities

학생들은 혼자의 힘으로 문제를 해결하는 자체와 수학

문제를 해결하기 위해 고민하는 자신의 모습을 보면서

수학 학습에 흥미를 느낀다고 답하였다. 이러한 두 답변

모두 학생이 문제를 해결해 나가는 과정에서 스스로에

대한 믿음을 나타내고 있으므로 상황적 흥미의 요인 중

유능감을 통해 수학 학습에 대한 상황적 흥미를 느낀다

고 할 수 있다. 또한 학생들은 문제해결 활동에서 어려운

문제의 단서를 발견하거나 문제해결의 실마리를 찾았을

때와 같이 수학의 사전 지식이 활용되는 상황과 다양한

문제 풀이 과정을 인식하면서도 상황적 흥미를 느낀다고

하였다. 더하여 문제해결 활동으로 수학 기호 사용에 대

한 이해가 높아진다는 답변을 통해 학생들은 수학 기호

를 이론적으로 배우기보다 문제를 해결하는 과정에서 수

학 기호의 쓰임이 확실하게 이해된다는 것으로 알 수 있

다. 또한 문제해결 자체를 넘어서 문제 해결 과정과 결과

를 동료와 함께 의사소통을 하면서도 수학에 대한 이해
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의 폭이 넓혀졌다는 답변도 있었다. 이러한 답변들을 종

합해 보면 문제해결 활동은 학생들에게 상황적 흥미의

세부영역의 모든 인지적 요인을 자극하는 것을 알 수 있

었다.

또 학생들은 발표 활동을 하면서 수학 수업에 흥미를

느낀다고 답하였다. 특히 친구들 앞에서 설명하는 자신의

모습에 우월감을 느꼈으며 다른 친구의 발표를 보면서

자신과 문제해결 방식이 다름을 이해하면서도 흥미를 느

낀다고 답하였다. 더하여 발표 자체보다 발표를 준비하는

과정에서 지식이 늘어나는 것에 대해서도 흥미를 느끼는

것으로 나타났다.

4. 비교과 활동에 포함되어 있는 상황적 흥미의 요인

2015 개정 교육과정에 제시된 창의적 체험활동 네 가

지(자율 활동, 동아리 활동, 봉사 활동, 진로 활동) 중 학

생들의 상황적 흥미를 느끼는 비교과 활동은 총 세 가지

인 자율 활동, 동아리 활동, 진로 활동으로 나타났다. 학

생들은 간혹 ‘수학에 어려움을 겪는 친구를 도와줄 때’와

같이 봉사 활동의 의미를 나타내는 답변을 하기도 하였

으나, 이러한 답변에 포함된 상황적 흥미의 요인이 없기

에 봉사 활동은 상황적 흥미를 느끼는 활동에서 제외하

였다. 학생들이 비교과 활동을 할 때 수학 학습에 상황적

흥미를 느끼는 이유를 정리하면 [Table 11]과 같다.

먼저 자율 활동은 학생이 자발적으로 참여하는 비교과

활동으로 정서의 측면이 수학 학습에 대해 흥미를 느끼

게 하는 요인임을 알 수 있었다. 대체로 매체를 활용한

수학 학습으로 즐거움과 호기심을 느끼거나 자발적인 수

학 학습을 통해 유능감을 느끼는 것으로 나타났다. 또한

학생들은 수학 관련 견학이나 캠프에 참여하는 등 동아

리 활동을 하면서 수학 학습에 흥미를 느낀다고 하였다.

마지막으로 학생들은 수학 관련 진로 상담이나 친구의

고민을 들어주거나 본인과 관련된 수학 관련 진로를 탐

색하는 활동을 하면서 수학의 중요성 및 가치를 인식하

는 진로 요인을 통해 상황적 흥미를 느낀다고 보고하였

다. 반면, 학생들은 비교과 활동을 통하여 고차영역인 ‘인

지’와 관련된 흥미는 느끼지 못하는 것으로 나타났다.

Ⅴ. 논의 및 결론

본 논문은 귀납적 내용분석 방법을 활용하여 고등학교

학생들의 수학 학습에 대한 상황적 흥미의 요인을 탐색

하고, 교수·학습 방법과 교수·학습 활동 및 비교과 활동

에 포함되어 있는 상황적 흥미의 요인을 살펴보았다.

2015 개정 수학과 교육과정의 “‘수학에 대한 흥미와 자신

감을 갖고 수학의 역할과 가치를 이해하며 수학 학습자

로서 바람직한 태도와 실천 능력을 기른다”(pp.3)는 목표

를 달성하기 위한 기초 연구로서 본 연구는 다음과 같은

의의를 갖는다.

1. 수학 학습에 대한 상황적 흥미 요인 탐색

본 연구 결과 학생들이 수학 학습에 대한 상황적 흥미

를 느끼는 요인은 세부영역 10가지(즐거움, 호기심, 유능

감/실생활, 타교과, 진로/사전 지식, 지식의 축적/변환, 해

석), 일반영역 4가지(정서, 태도/지식, 이해), 고차영역 2가

지(정의/인지)로 나타났다. 따라서 본 연구 결과인 상황적

흥미의 10가지 요인의 특징에 대해 논의하고자 한다.

Cury 외(1996)는 학습자가 특정 교과나 활동을 잘한다

고 생각하는 ‘유능감’을 느낄 때 개인적 흥미로 발달한다

고 보았다. 본 연구 결과의 유능감을 나타내는 원자료를

살펴보면 학생들은 문제를 해결했을 때 성취감을 느끼는

상황뿐만 아니라 동료와 비교하여 본인이 우월하다고 생

각될 때도 상황적 흥미를 느끼는 것으로 나타났다. 이는

Midgley, Kaplan, Middleton(2001)이 유능감을 학습자 스

스로가 능력을 발휘하기 위해 스스로 지속적인 노력을

하여 성취를 지향하는 성취감과, 타인과 비교하여 상대적

으로 우월하거나 열등하지 않음을 느끼는 우월감으로 구

분한 연구 결과와 일치 하는 것을 알 수 있다. 또 학생들

이 수학 학습에 대해 재미있어하는 ‘즐거움’은 하나의 긍

정적 정서라고 볼 수 있으므로 ‘즐거움’과 ‘유능감’은 상황

적 흥미에서 개인적 흥미로 발달되기에 필요한 요인이라

고 할 수 있다(Cury et al., 1996; Schiefele, 1991). 또 본

연구 결과에서 학습자가 새로운 정보를 접하여 궁금증이

유발되는 ‘호기심’이 수학 학습에 상황적 흥미를 느끼는

하나의 요인으로 나타났다. 이는 새로운 지식을 이해하지

못하는 인지적 불균형 상태에서도 수학 학습에 대한 흥

미를 느끼는 것으로, ‘호기심’은 상황적 흥미를 유발 및
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유지(Anderson et al., 1987; Gillingham & White, 1989;

Sadoski, 2001)시키는 요인인 동시에 Schiefele(1991)이 밝

힌 바와 같이 개인적 흥미로 발달에 필요한 요인이라고

도 할 수 있다.

다음으로 일반영역 태도에 속하는 세 가지 세부영역인

‘실생활’, ‘타교과’, ‘진로’는 수학의 역할과 가치를 인식하

여 수학 학습에 대한 자세를 갖추는 측면을 내포하고 있

다. Brown 외(1989)는 학생들에게 학습 내용과 실생활을

연관 지어 수업을 제공하면 학생들의 상황적 흥미가 향

상된다고 하였다. 따라서 수학이 우리 생활 주변과 관련

되어 있음을 인식하는 것은 상황적 흥미를 유지시키는

요인임을 알 수 있다. 또한 Eccles, Wigfield,

Schiefele(1998)은 유용가치란 학습이 개인의 목표에 얼마

나 유용하며 관련성이 있는가에 대한 믿음이라고 하였으

며, 다수의 연구자들은 유용가치가 흥미를 유발하는 요인

으로 학습 내용이나 활동과 관련 있는 정보를 제공하거나

학습을 일상생활과 연결시키는 것이 흥미를 촉진시킨다고

하였다(Fraughton, Sansone, Butner, & Zachary, 2011;

Linnenbrink-Garcia et al., 2012; Schraw, Flowerday, &

Lehman, 2001). 또한 다양한 학자들이 개인적 흥미는 가

치 관련 요소가 포함되어 있어야 한다고 하였다

(Linnenbrink et al, 2010; Schiefele, 1991). 따라서 학생들

이 수학 교과가 타 교과를 학습하거나 자신의 진로와의

관련성이 있다고 느끼면서 수학 학습에 흥미를 느끼는 것

은 개인적 흥미로 발달에 필요한 요인임을 알 수 있다.

Alexander(2004)는 학습자가 자신이 잘 알고 있는 지식

에 흥미를 느끼고 흥미를 가진 지식에 더 전략적으로 접

근 하면서 전문성이 발달된다고 하면서 ‘지식’이 개인적

흥미로 발달에 필요한 요소라고 하였다. 따라서 상황적

흥미의 요인으로 분류된 일반영역 중 ‘지식’의 두 가지 세

부영역인 ‘사전 지식’과 ‘지식의 축적’은 개인적 흥미로 발

달에 필요한 요인이라고 할 수 있다. 지식의 축적이 흥미

발달에 필요한 인지적 요소라는 점은 Choi(2020)의 연구

결과와 같이 흥미의 인지적 측면에서 대상과 관련된 반복

된 활동을 통해 지식이 많아지고 축적된 지식을 통해 또

다른 활동으로 확대될 수 있다는 점과도 일맥상통한다.

Kim, Yoon(2004)은 학습자의 인지적 요소를 자극하면

학생들의 상황적 흥미를 유도하고 궁극적으로는 개인적

흥미로 발달될 수 있다고 하였다. 이에 따라 ‘변환‘은 학

생 개인이 수학적 표현을 이해하는 과정에서 스스로 인

지적 능력이 향상되는 과정에서 흥미를 느끼는 것으로

개인적 흥미로 발달에 필요한 요인이라고 할 수 있다. 또

한 Sohn, Kim(2005)은 또래 교수를 통한 동료와의 관계

를 개선하고 교사의 조력을 통하여 모르는 지식을 이해

하면서 상황적 흥미가 유발될 수 있다고 하였다. 따라서

학생들이 환경과의 상호작용으로 수학적 내용을 이해하

는 과정에서 흥미를 느끼는 ‘해석’은 상황적 흥미를 유발

시키는 요인이라고 할 수 있다.

마지막으로 각 세부영역과 일반영역은 2개의 고차영역

인 ‘정의’와 ‘인지’로 구분되었다. 교육 상황에서 흥미는

개인과 환경의 상호작용을 통해 발생하는 동기의 개념으

로(Hidi & Renninger, 2006; Krapp, 2002; Schiefele,

1999) 인지적·정서적 관점에서 상황적 흥미와 개인적 흥

미로 구분된다(Hidi, 1990; Hidi & Baird, 1986; Krapp,

2000; Schiefele, 1991). 본 연구에서는 상황적 흥미를 유

발하고 유지하는 요인이 일시적인 혹은 장기적인 느낌이

나 감정을 의미하는 ‘정서’ 뿐만 아니라 깨달음을 통하여

후속 행동에 영향을 주는 준비 상태를 의미하는 ‘태도’까

지 포함하고 있어 기존 연구들의 정서적 관점보다 확장

된 개념인 ‘정의’가 고차영역으로 나타났다. 또한

Bloom(1985)의 교육목표분류에 의해 인지적 영역은 지식,

이해, 적용, 분석, 종합, 평가의 여섯 개 범주로 나누어지

며 복잡성의 원칙에 따라 단순정신능력인 지식에서 고등

정신능력인 평가로 위계적 순서를 갖는다고 하였다. 따라

서 상황적 흥미는 여섯 개의 범주 중 가장 낮은 수준인

‘지식’과 ‘이해’를 통해 유발 및 유지됨을 알 수 있으며,

학생들은 ‘지식’과 관련된 상황에서 흥미를 느끼는 것이

선행되고서야 의미를 인지적으로 체계화 하는 ‘이해’를 통

해서 상황적 흥미를 느낄 수 있다는 것을 추론할 수 있

다. 따라서 추후 나머지 네 가지 범주인 적용, 분석, 종합,

평가의 관점에서 수학 학습에 대한 개인적 흥미 유발 및

유지 요인을 살펴볼 필요가 있을 것이다.

Park 외(2019)의 연구에서 교과 관련 상황적 흥미를

측정하는 검사 도구를 개발하였는데, Choi(2020)는 기존

의 교과 관련 상황적 흥미 문항(나는 학교 수학시간이 즐

겁다., 이번 학기 우리 수학 수업시간은 금방 지나간다.,

이번 학기 우리 수학수업은 나의 주의를 끈다., 이번 학기

우리 수학 수업은 나의 흥미를 유발한다.)이 수학 교과의
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고유한 특징 보다는 학습 과정의 특징을 나타낸다고 지

적하였다. 따라서 본 연구 결과인 수학 학습에 대한 상황

적 흥미를 유발하고 유지시키는 요인이 포함되도록 교과

관련 상황적 흥미 및 비교과 관련 상황적 흥미 문항을

보완하여 추가 개발하는 것이 필요할 것이다.

인지적·정서적으로 구분되는 흥미는 많은 연구자들에

의해 상황적 흥미와 개인적 흥미로 구분되고 상황적 흥

미를 지속적으로 경험하면 개인적 흥미로 발달된다고 하

였다(Hidi, 1990; Hidi & Baird, 1986; Kim, 1996; Krapp,

2000; Renninger et al., 1992; Schiefele, 1991;

Wiśniewska, 2013). 이에 따르면 수학 학습에 대한 흥미

또한 상황적 흥미를 거쳐 개인적 흥미로 발달되어야 하

기 때문에 학습 상황에서 상황적 흥미를 유발하고 이를

유지시키는 것이 학교 교육의 중요 과제일 것이다. 따라

서 본 연구에서 수학 학습에 대한 상황적 흥미를 유발하

고 유지시키는 요인을 탐색한 결과, 학생들이 상황적 흥

미를 느끼는 이유에 상황적 흥미를 유발하고 유지시키는

요인뿐만 아니라 개인적 흥미로 발달에 필요한 요인이

공유되어 있음을 알 수 있다. 이러한 결과는 흥미는 수준

별로 구분되어 있지만 완전히 구분되어 지기는 어려워

(Hidi & Renninger, 2006; Renninger, 1990; Shirey &

Reynolds, 1988), 수준별로 일부 특징이 공유되어야 하기

에 상황적 흥미와 개인적 흥미가 중첩되어 있음을 뒷받

침 하고 있다. 또한 상황적 흥미를 지속적으로 경험해야

개인적 흥미로 발달되므로(Hannover, 1998; Lipstein &

Renninger, 2006; Pressick-Kilborn & Walker, 2002), 수

학 학습에 대한 개인적 흥미 연구로 확장하기 위한 토대

가 될 것으로 예상된다.

2. 수학과 교수·학습 방법, 교수·학습 활동 및 비교과

활동에 포함되어 있는 상황적 흥미 요인

상황적 흥미를 유발하고 유지시키는 요인을 탐색한 연

구 결과를 바탕으로, 교수·학습 방법, 교수·학습 활동, 비

교과 활동에 포함되어 있는 수학 학습에 대한 상황적 흥

미 유발 및 유지 요인을 살펴보았다. 발달된 개인적 흥미

가 지속적으로 유지되도록 하기 위하여 학교 현장에서

교수·학습 방법의 지속적인 변화를 모색하여 상황적 흥미

를 유지시켜야 한다는 Woo(2012)의 연구 결과와 같이 교

수·학습 방법, 교수·학습 활동, 비교과 활동에 포함되어

있는 상황적 흥미의 요인을 탐색하는 과정은 의미가 있

음을 알 수 있다.

도구 및 매체 활용 학습은 고등학교급에서 활용 비율

이 가장 낮음(Kim, Kim, 2019)에도 불구하고 학생들이

호기심과 즐거움을 느끼는 ‘정서’ 요인을 통해 상황적 흥

미를 가장 많이 느끼는 교수·학습 방법이라고 선택하였

다. 따라서 도구 및 매체 활용 학습은 머릿속에서 행해져

야 하는 논리성과 추상성을 특징으로 한 수학 과목의 접

근성을 높이고 흥미를 향상시킨다고 해석된다(Kim, Lee,

& Kim, 2014). 반면 도구 및 매체 활용 학습은 학생들의

일차적인 즐거움과 호기심을 불러일으켜 상황적 흥미를

유발하기는 하지만 수학의 가치를 인식하는 ‘태도’를 기르

거나 고차영역인 ‘인지’까지 자극할 수 있는 요인을 포함

하고 있지는 않았다. 오히려 상대적으로 학생들이 상황적

흥미를 덜 느낀다고 선택한 4순위, 5순위, 6순위 방법인

협력 학습, 토의·토론 학습, 설명식 교수에 지식의 축적과

해석을 포함한 ‘인지’적 요인이 많이 포함되어 있는 것으

로 나타났다. Kim 외(2008)의 연구에서 수업은 교사가 학

생 및 교과에 따라 다양한 교수·학습 방법을 취사 선택하

여 제시하여 학생들의 흥미를 신장시켜야 한다고 하였다.

따라서 2015 개정 교육과정에서 제시하고 있는 교수·학습

방법 중 한 가지만을 수업 시간에 제공하는 것보다 ‘정의’

적 요인이 다수 포함되어 있는 도구 및 매체 활용 학습

을 학생들에게 제공하여 학생들이 수학 학습에 즐거움과

호기심을 느끼게 하면서 ‘인지’적 요인이 다수 포함되어

있는 협력 학습, 토의·토론 학습, 설명식 교수를 병행하는

수업이 학생들의 수학 학습에 대한 상황적 흥미를 유발

및 유지할 뿐만 아니라 개인적 흥미로 발달에 적합하다

는 것을 알 수 있다.

다음으로 학생들은 2순위의 교수·학습 방법인 프로젝

트 학습을 할 때 ‘정의’ 및 ‘인지’ 영역의 요인이 골고루

자극되어 상황적 흥미를 느끼는 것으로 나타났다. 프로젝

트 학습은 특정 주제나 과제를 탐구하기 위해 계획을 수

립하고 수행하여 결과물을 산출하거나 발표하는 교수·학

습 방법이다. 학생들은 과제를 탐구하기 위해 계획을 수

립하는 과정에서 즐거움과 호기심을 느끼고, 교사의 조력

및 동료와 도움을 주고받는 상호작용을 통하여 문제를

해결하는 과정에서 ‘인지’ 영역을 통한 상황적 흥미를 느

끼며, 또한 결과를 도출하는 과정을 통하여 스스로 유능
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감을 느끼는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 2015 개정

수학과 교육과정에 제시되어 있는 6가지 교수·학습 방법

중 상황적 흥미를 느끼는 요인이 가장 다양하게 포함되

어 있으므로 프로젝트 학습이 학생들의 수학 학습에 대

한 상황적 흥미를 유발하고 유지시킬 수 있는 가장 적합

한 방법임을 알 수 있다.

또한, 실생활 요인이 탐구 학습에만 포함되어 있는 결

과를 미루어 보아, 탐구 학습을 제외한 다섯 가지 교수·

학습 방법은 전반적으로 학생들에게 수학의 역할과 유용

가치를 인식하여 수학 학습에 대한 자세를 갖추게 하는

일반영역인 ‘태도’를 기르면서 상황적 흥미를 느끼는 것이

부족한 것을 알 수 있다. 이는 이 다섯 가지 교수·학습

방법이 갖고 있는 자체적인 특징이라기 보다는 그러한

교수·학습 방법이 현장에서 활용될 때에 수학의 역할과

유용 가치를 다루는데 취약했다는 것을 의미한다(Bishop,

2008). 다수의 연구자들은 학생 개개인이 수학을 개인적

의미와 관련이 있다고 느끼며 이에 대한 가치를 인식하

는 것이 개인적 흥미로 발달에 필요하다고 하였다(Hidi

& Renninger, 2006; Linnenbrink-Garcia et al., 2010;

Schiefele, 1991). 교육과정에서도 수학적 태도를 기르는

것이 수학 교육의 목적이라고 하였으므로 수업 시간에

다른 교수·학습 방법을 제공할 때에도 마찬가지로 학생들

이 수학의 유용가치를 인식할 수 있도록 ‘태도’에 속하는

세부영역을 고려한 수업 방법을 제공할 필요가 있다. 특

히 2015 개정 교육과정에서 학교 교육은 교과별 학습 내

용에 의미 있는 학습 경험을 가능하게 하고 내용의 큰

그림에 대한 이해가 가능하도록 교과 내·교과 간 학습 내

용의 연계성을 기르도록 교육의 패러다임이 전환되었다.

본 연구 결과, 수학 교과에서 실생활, 타교과 및 진로와

관련된 내용을 적절히 연계하여 학생들에게 제공함이 필

요할 것이다.

교사가 제시하는 교수·학습 방법 내에서 학습자가 자

발적으로 구성하는 교수·학습 활동에 대하여 학생들은 문

제해결 활동과 발표 활동을 할 때 수학 학습에 대한 상

황적 흥미를 느낀다는 것을 알 수 있었다. 또한 정규 수

업에서 경험하는 교수·학습 활동 이외의 교실 밖에서 학

생들이 자발적으로 참여하는 비교과 활동은 자율 활동,

동아리 활동, 진로 활동을 할 때 학생들이 수학 학습에

흥미를 느끼는 것으로 나타났다.

학생들은 문제해결 활동과 발표 활동을 하면서 유능감

을 통해 수학 학습에 상황적 흥미를 느끼는 것으로 나타

났다. 특히 문제해결 활동은 고차영역인 ‘인지’의 세부영

역을 모두 포함하고 있어 단순히 본 활동은 흥미의 정서

적인 측면만 자극하는 것이 아니라 수학에 대한 지식적

이해가 동반되면서 흥미를 느끼는 것을 알 수 있다. 대부

분의 수업 상황은 교사 중심의 강의식 수업으로 동일한

과제와 속도로 진행되어 학생의 참여 기회가 주어지지

않아 인지적·정의적으로 다양한 학생들의 만족을 충족시

키지 못하여 학생들이 교실 수업 자체에 흥미를 잃어가

고 있는 상황을 고려할 때(Park et al., 2015; Schank,

2007), 본 연구의 결과와 같이 발표 활동을 통하여 학생

들의 수학 수업에 능동적인 참여를 이끌 필요가 있음을

알 수 있다. 따라서 교사는 수업 시간에 교수·학습 방법

내에서도 학생들이 능동적으로 문제를 해결하는 활동을

제공함과 동시에 발표 활동을 할 수 있는 기회를 제공하

여 학생들의 상황적 흥미를 이끌 수 있도록 한다면 개인

적 흥미의 발달로 연결될 수 있을 것이다.

또한 학생들은 비교과 활동 중에서는 자율 활동, 동아

리 활동, 진로 활동을 할 때에 수학 수업 시간 외적인 상

황에서도 상황적 흥미를 느낀다고 하였다. 세 가지의 활

동 모두 ‘정의’적 영역의 요인을 포함하고 있는 반면 학생

들의 인지적 측면의 요인을 통해서는 흥미를 느끼지 않

는 것으로 나타났다. 비교과 활동의 편성·운영의 주체는

학교이지만 활동의 선택부터 계획 수립 및 실행의 주체

는 학생이어야 하듯이 자율 활동에 동아리 활동 및 진로

활동이 포함 될수 있도록 학교에서 비교과 활동을 편성·

운영하는 것은 학생들이 다양한 비교과 활동을 통하여

수학 학습에 대한 상황적 흥미를 유지하는 중요한 구심

점이 될 것이다. 또한 전통적으로 학교 수업 상황만을 강

조하였으나 최근 들어 비교과 활동의 중요성이 부각되고

(Pascarella & Terenzin, 2005) 있으므로 비교과 활동에

포함되어 있는 상황적 흥미 유발 및 유지 요인을 탐색하

는 것은 의의가 있으며, 비교과 활동으로 제한할 수 있는

창의적 체험 활동 교육과정의 편성·운영 주체는 학교이므

로 본 연구의 결과를 바탕으로 학교에서 학생들의 상황

적 흥미를 신장시킬 수 있는 비교과 활동을 개발하여 실

행하는 것이 필요할 것이다.
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[부록 1] 설문지

☞다음은 학교 수학 수업 시간에 흥미를 유발 및 유지하는 요인을 알아보기 위한 질문입니다.

 1.  학교 수학 수업 중에 자주 흥미를 느낀다면, 어떤 상황에서 가장 흥미를 느끼는지

     간략히 적으세요.

    

     1.                                                                                      

     2.                                                                                      

     3.                                                                                      

☞다음은 학교 수학 수업 시간에 흥미를 유발 및 유지하는 교수·학습 방법을 알아보기 위한 질문입니다.

 2. 여러분은 학교 수학 수업 시간에 어떠한 교수학습 방법으로 학습 할 때 자주 흥미를 느끼는지

    순서대로 표시하고 이유를 간략히 적으세요.

 

   ①설명식 교수  ②탐구 학습  ③프로젝트 학습  ④토의·토론 학습  ⑤협력 학습  ⑥매체 및 도구 활용 학습

     1.                                                                                      

     2.                                                                                      

     3.                                                                                      

     4.                                                                                      

     5.                                                                                      

     6.                                                                                      

☞다음은 학교 수학 수업 시간에 흥미를 유발 및 유지하는 학습 활동을 알아보기 위한 질문입니다.

 3. 학교 수학 수업 시간에 자주 흥미를 느끼는 학습 활동을 적고 그 이유에 대하여 간략히 적으세요.

     1.                                                                                     

     2.                                                                                     

     3.                                                                                     

☞다음은 학교 수학 수업시간 외에 흥미를 유발하는 활동을 알아보기 위한 질문입니다.

 4. 학교 수학 수업 시간 외에 자주 흥미를 느끼는 활동을 적고 그 이유에 대하여 간략히 적으세요.

     1.                                                                                     

     2.                                                                                     

     3.                                                                                     


