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Leikin의 수학적 창의성 측정 방법에 대한 고찰

하수현1) ․ 이광호2)

본 연구에서는 Leikin(2009)의 모델을 적용하여 수학적 창의성을 분석함으로써 
Leikin의 모델이 갖는 한계점을 찾고 이를 통해 효과적인 수학적 창의성 측정 방법
을 모색하고자 하였다. 이를 위하여 ‘과정 개방형 문제’와 ‘결과 개방형 문제’
의 두 가지로 나누어 초등 수준에 적합한 개방형 문제를 마련한 후, 초등 5학년 영
재 학생과의 면담을 통해 자료를 수집하고, 이를 분석하였다. 분석 결과, Leikin의 
모델이 갖는 몇 가지 한계점을 찾을 수 있었다. 첫째, 한 학생의 동일한 풀이도 상
이한 평가 순서에 따라 수학적 창의성 점수가 다르게 나올 가능성이 있었다. 둘째, 
학생이 제시한 방법의 수가 많으면 많을수록 독창성이나 융통성보다 유창성이 전
체 창의성 점수에 미치는 영향이 컸다. 셋째, Leikin의 모델을 통해서는 아이디어의 
유용성과 정교성을 평가하기가 어려웠다. 넷째, Leikin의 모델은 과제 의존적이며 
채점자마다 점수가 다르게 부여될 수 있다는 점에서 보편적으로 적용되기 위해서
는 보완이 필요했다.
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Ⅰ. 서   론

창의성은 미래 사회를 살아가는 데 필요한 핵심 역량으로, 학교 교육에서 매우 강조되

고 있는 능력이다. 과거 일부 천재나 영재들만이 창의성을 지녔다고 보던 관점에서 벗어

나, 최근에는 창의성을 모든 인간이 가지고 있는 잠재된 능력으로 간주하고 학교 교육을 

통해 이러한 잠재력을 길러줄 수 있다는 관점에서 많은 논의가 진행되고 있다.

창의성은 특히 수학교육에서도 중요한 요소의 하나로, 2011 개정 수학과 교육과정에서

는 개정의 기본 방침으로서 창의성 함양을 강조하고 있다(교육과학기술부, 2011). 이러한 

흐름은, 수학의 본질은 단순히 정확한 답에 도달하는 것이 아니라 창의적으로 사고하는 

데 있으며, 특히 수학적 창의성은 전체적인 수학적 성장을 보장하고 수학적 능력의 개발

을 위해 필수적이라는 사실에 기인한다(Mann, 2006; Sriraman, 2004).

수학적 창의성은 인간의 잠재적인 능력을 설명하기 위한 개념으로서 눈에 보이는 실체

가 있는 것이 아니므로 학생들의 언어 또는 행동을 보고 잘 측정해 내는 것이 무엇보다 

중요하다. 학생들의 수학적 창의성을 타당하게 측정하기 위해서는 먼저 수학적 창의성을 

측정하기에 적합한 문제가 마련되어야 하며, 이러한 문제를 해결하는 과정에서 나타나는 
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학생들의 수학적 창의성을 측정할 수 있는 타당하고 신뢰로운 도구가 개발되어야 한다.

수학적 창의성을 측정하기에 적합한 문제는 다양한 해결 방법이 있는 개방형 문제여야 

한다(Ervynck, 1991; Krutetskii, 1976; Leikin, 2009; Leikin & Lev, 2007; Polya, 1973; Silver, 

1997). 수학적 창의성은 다양한 방식으로 문제를 해결하는 것과 밀접한 관련이 있으며, 다

양한 해결 방법이 있는 문제는 학생들의 수학적 창의성을 관찰하는 데 매우 효과적인 도

구가 된다(Leikin, 2009; Leikin & Lev, 2007). 또한 다양한 해결 방법이 있는 개방형 문제

는 학생들이 의미 있는 수학적 활동과 사고에 참여할 수 있게 하고, 각기 다른 수준의 수

학적 능력을 가진 학생들이 자신의 능력에 따라 다양하게 반응할 수 있는 기회를 제공하

며, 학생들의 새로운 추측 생성 및 정당화 능력을 평가할 수 있는 탐구 문제로서의 가치가 

있다(도종훈, 2007).

한편, 수학적 창의성은 일반 창의성과 구분되어야 하는 영역특수적인 개념으로서, 발산

적 사고의 측면인 ‘창의성’과 ‘수학’ 교과의 본질적 특성이 동시에 강조되어야 하지

만(성창근, 박성선, 2012), 수학적 창의성을 측정할 때 수학 교과의 본질적 특성을 고려하

지 않은 채, 일반 창의성에서 강조되는 확산적 사고만을 측정하는 경우가 다수 있다. 실제

로, 국․내외의 여러 연구들이 수학적 창의성을 측정하기 위해 도구 또는 모델을 개발하였

으며(김부윤, 이지성, 2005; 이강섭, 2010; Leikin, 2009; Leikin & Lev, 2007), 이들 연구 중 

Leikin(2009)은 다양한 해결 방법이 있는 과제(MST)를 활용하여 수학적 창의성을 평가하는 

체계적 모델을 고안하였는데, 이는 수학적 창의성 측정을 위한 초기 모델을 고안하고 실

제로 적용해 본 후 모델을 수정, 보완하는 과정을 몇 차례 걸쳐 완성된 결과로, 모델을 고

안하는 데 그친 것이 아니라 적용 가능성을 확인해 보고 결과를 보완하였다는 측면에서 

타 연구의 모델보다 그 타당성이 높다고 판단된다. 단, Leikin 또한 독창성, 융통성, 유창성 

등 전 교과에 적용가능한 발산적 사고 요소만을 기준으로 수학적 창의성을 측정함으로써 

수학 교과에서의 창의성을 충분히 평가하기에 미흡한 점이 있다.

이에 본 연구는 초등 수준에 적합한 다양한 해결 방법이 있는 개방형 문제를 마련한 

후, Leikin(2009)의 수학적 창의성 측정 방법에 따라 수학적 창의성을 분석해 보고, 그 결

과를 바탕으로 Leikin의 측정 모델이 갖는 한계점을 제안함으로써, 수학적 창의성의 본질

에 부합하는 더욱 발전적인 수학적 창의성 측정 방법을 모색하는 데 시사점을 제공하고자 

하였다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 수학적 창의성

수학적 창의성에 대한 정의는 매우 다양하며 연구자의 관점에 따라 다르게 나타난다. 

예로, 창의성의 일반적 정의 안에서 사용되는 소재를 수학과 관련된 내용에 국한하여 수

학교육에서의 창의성으로 보는 관점이 있는가 하면(박만구, 2011), 수학에서 강조되는 문제 

해결의 과정을 수학적 창의성과 동일시하는 경우도 있다(김수경 외, 2012).

한편, 일반 창의성과 마찬가지로, 수학적 창의성에 대한 정의도 크게 두 가지로 구분될 

수 있는데, 그 하나는 창의적인 사고의 질을 강조하면서 인지 과정 속에 포함된 사고의 특

성에 초점을 맞추어 수학적 창의성을 설명하는 경우이며(Haylock, 1987; Krutetski, 1976), 

다른 하나는 창의적인 사고의 결과로 나온 산출물에 초점을 두어 수학적 창의성을 정의하
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는 경우이다(Jensen, 1973; Sriraman, 2004). 또 창의적인 사고 과정과 창의적 산출물 둘 다

를 강조하여 수학적 창의성을 정의하기도 한다(김부윤, 이지성, 2005). 최종 산출물의 관점

에서 창의성은 새롭고 독창적이며 유용한 산출물을 만들어내는 능력인 반면, 사고 과정의 

관점에서 창의성은 유창성, 독창성, 융통성 등의 사고 능력을 포함한 수학적 인지 능력으

로 설명될 수 있다.

2. 수학적 창의성 측정을 위한 Leikin(2009)의 방법

Leikin(2009)은 학생들이 얻은 점수를 근거로 그들의 수학적 창의성에 대한 질적 분석을 

가능하게 하는 점수 체계를 개발하기 위하여, <표 1>과 같은 수학적 창의성 측정 모델을 

제안하였다. 이는 Leikin & Lev(2007)의 점수 체계를 적용한 결과 더욱 논의가 필요했던 

몇 가지 문제(예, 학생이 얻은 최종 점수를 통해 창의성의 각 요소에 대한 자세한 정보를 

얻을 수 없음; 융통성 평가를 위한 더욱 세밀한 정의가 필요함)를 보완한 것으로, 이 모델

을 통해 학생 개인의 수학적 창의성을 평가할 수 있을 뿐만 아니라 창의성 평가에 활용된 

다양한 해결 방법이 있는 문제들의 효과성을 검증할 수도 있다. 실제로 Leikin은  아래 모

델이 수학적 창의성을 측정하기 위한 효과적 도구가 된다는 증거를 제시하였다.

창의성

유창성 융통성 독창성

개인 또는 

소그룹

1

  

첫 번째 해결

  

다른 그룹에 

속하는 

전략으로부터 나온 

해결

  

유사한 전략이지만 

다른 표상을 사용

  

같은 전략과 같은 

표상을 사용

  

통찰력 있고, 관습적이지 

않은 해결

  

모델에 근거하며, 

부분적으로 관습적이지 

않은 해결

  

알고리듬에 근거하며, 

관습적인 해결

×

대그룹

(10명 이상)

    P<15%

     15%≤P<40%

    P≥40%

총합 n  
  



  
  



 
  



×

최종 창의성 

점수
  

  



×

<표 1> Leikin(2009)의 수학적 창의성 측정 방법

(n: 적절한 해결의 수)

위의 수학적 창의성 측정 모델은 Torrance(1974)가 제시한 창의성의 하위 요소 중 유창
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성, 융통성, 독창성을 기준으로 한다. 유창성 점수는 주어진 시간 안에 얼마나 많은 정답

을 제안하는가에 달려 있으며, 이는 해결의 속도와 정확성을 측정하기 위한 요소이다. 융

통성은 각기 다른 범주의 해결 방법을 얼마나 많이 생산하는가와 관련된 요소로, 융통성 

점수를 부여하기 위해서는 학생들이 제시한 해결 방법을 수학적으로 구분될 수 있는 몇 

개의 그룹으로 나누어 볼 수 있어야 한다. 독창성은 제안된 방법이 수학적 통찰을 요구하

는가 또는 관습적 해결인가를 측정하기 위한 요소로, 독창성을 판단하기 위한 점수 체계

에는 Ervynck(1991)이 구분한 창의성의 세 가지 수준이 반영되어 있다. 곧, Ervynck은 수

학적 창의성을 알고리듬적 방법으로 해결한 것, 상황을 모델링하여 해결한 것, 문제의 내

적 구조를 이용하거나 문제에 포함된 가정을 이용하여 해결한 것의 3가지 수준으로 구분

하였는데, Leikin(2009)은 이를 근거로 학생들이 제시한 해결 방법의 독창성 여부를 판단하

고 있다. 한편, 개인 또는 소규모 그룹의 독창성과 대규모 그룹의 독창성 점수화 방법이 

구분되어 있음을 <표 1>에서 확인할 수 있다.

구체적으로, 위의 3가지 요소에 대해 점수를 부여하는 방법은 다음과 같다. 주어진 문제

에 대해 학생이 제안한 해결 방법 중 적절한 해결마다 유창성 점수 1점씩을 부여하며, 융

통성, 독창성에 대해서는 각 요소의 수준에 따라 십진체계를 고려한 10점, 1점, 0.1점의 3

단계 차등 점수가 부여된다. 융통성 점수는, 가장 첫 번째 제시된 해결 방법은 10점, 이후 

제시된 방법이 이전 것과 다른 범주에 속한다면 10점, 같은 범주에 속하지만 다른 표상을 

이용했다면 1점, 같은 범주에 속하면서 유사한 표상을 이용했다면 0.1점을 부여한다. 독창

성 점수는, 각 해결마다 수학적 통찰이 요구되고 학습을 통해 알게 된 관습적인 해결이 아

니라면 10점, 모델에 근거하고 부분적으로 관습적이지 않은 해결은 1점, 알고리듬을 따르

며 관습적인 해결에 대해서는 0.1점을 부여하게 된다. 각 해결 방법마다 융통성과 독창성 

점수를 곱한 값을 모두 더한 후, 적절한 해결 방법의 수(유창성 점수)를 곱하면 해당 문제

에 대한 최종 수학적 창의성 점수가 얻어진다. 

이러한 점수 체계는 최종 점수를 근거로 각 하위 요소에 대한 학생의 성취에 대해 자세

한 정보를 얻을 수 있다는 장점을 갖는다. 예를 들어, 주어진 문제에 대한 학생 A의 ‘융

통성×독창성’ 점수가 230점이라면, 이 점수를 통해 학생 A가 제안한 해결 방법에는 각

기 다른 범주의 독창적인 해결 방법이 2가지, 다른 범주에 속하지만 부분적으로만 독창적

인 해결 방법 또는 동일한 범주에 속하지만 독창적인 해결 방법이 3가지가 포함되어 있으

며, 전체적으로 5가지의 적절한 해결 방법을 제시했음을 추측할 수 있다. 

본 연구에서는, 이와 같이 이론적, 경험적 근거를 바탕으로 체계화된, Leikin(2009)의 수

학적 창의성 측정 방법을 초등 수준에 적용한 결과를 분석하여 한계점 및 보완이 필요한 

부분을 제안함으로써, 수학 교육에서 수학적 창의성을 효과적으로 측정하는 데 시사점을 

얻고자 하였으며 이를 바탕으로 수학적 창의성 측정을 위한 더욱 발전적인 방향을 모색하

고자 하였다.

3. 수학적 창의성 평가를 위한 개방형 문제

수학 문제를 분류하는 방법은 여러 가지가 있지만, 문제 해결 과정과 결과가 열려있는

가 또는 닫혀있는가에 따라 [그림 1]과 같이 3가지 유형으로 구분할 수 있다(남승인, 

2007). 본 연구에서는 수학적 창의성 평가를 위한 문제는 해결 과정이 열려있어야 한다는 

것을 전제로 하므로, 해결 과정이 유일한 첫째 유형은 고려하지 않았으며, 해결 과정이 열

려 있는 문제라 하더라도 문제 해결 결과가 열려있는가, 즉 정답이 존재하는가의 여부에 
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따라 2가지로 구분하여 [그림 1]의 둘째와 셋째 유형의 문제를 활용하여 수학적 창의성을 

측정하였다. 이에, 답은 유일하지만 문제해결 전략에 따라 문제를 해결하는 방법이 다양한 

둘째 유형의 문제를 ‘과정 개방형 문제’로, 한 문제에 여러 개의 해답이 존재할 수 있으

며 그 답을 얻기 위한 방법 또한 다양한, 셋째 유형의 문제를 ‘결과 개방형 문제’로 부

르기로 한다.

P(문제), S(해결 과정), A(해답)

[그림 1] 개방형 문제의 유형(남승인, 2007)

Ⅲ. 연구 방법

1. 연구 대상

본 연구에서는 B 광역시 초등영재교육원에 재학 중이며, 담임교사로부터 수학적 능력이 

탁월하게 높다고 인정받는 5학년 학생 1명을 대상으로 하였다. 본 연구는 수학적 창의성

을 측정하는 데 적합한 문제를 마련하고 기존에 타당성을 인정받은 방법을 적용하여 그 

결과로부터 수학적 창의성 측정과 관련하여 얻을 수 있는 시사점을 찾고자 하므로, 다수

의 학생을 대상으로 하거나 다양한 수준의 학생을 고려하지는 않았다. 연구 대상 학생의 

경우, 수학 교과의 문제 해결에 대한 흥미 및 몰입도가 다른 학생에 비해 매우 높고, 주어

진 문제를 다양한 각도로 생각해 보고 다양한 해결 방법을 생각해 내는 데 익숙하며, 자신

의 해결 과정을 다른 사람에게 논리적으로 설명하는 능력이 높아 수학적 창의성을 분석하

려는 본 연구의 대상으로 적합하다고 판단하였다.

2. 연구 방법 및 검사 도구

본 연구에서는 수학적 창의성 측정을 위해 과정 개방형 문제와 결과 개방형 문제의 2가

지 유형으로 나누어 개방형 문제를 마련하였으며, 이들 문제를 활용한 면담을 통해 자료

를 수집하였다. 학생과의 면담은 2013년 10월 23일～12월 4일까지 학교 일정상 시간을 할

애하기 힘든 경우를 제외하고 매주 수요일 방과 후에 60분간 이루어졌다. 실제 면담에서

는 <표 2>의 문제를 제외하고도 칠교판으로 다양한 도형을 만드는 문제, 1부터 99까지의 

합을 구하는 문제, 규칙적으로 나열된 바둑돌의 개수를 다양한 방법으로 구하는 문제가 

포함되어 있었는데, 칠교판으로 도형을 만드는 문제는 학생이 조작활동으로 제시한 답안

을 활동지로 기록해 두지 못하여 분석 자료로 제시하는데 어려움이 있어 분석의 대상에서 

제외하였고, 문제들 간 내용 영역의 통일을 위하여 99까지의 합을 구하는 문제와 바둑돌

의 개수를 구하는 문제를 제외한 후 <표 2>와 같이 나머지 4개 문제에 대해서만 학생의 

해결 결과를 분석하였다. 즉, 본 연구에서는 수학의 다양한 영역 중 도형 영역과 관련된 
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문제만을 분석하였는데, 이는 도형 영역의 문제를 활용하여 수학적 창의성 측정을 시도한 

연구들이 다수 있어, 이로 부터 본 연구에서 활용한 문제의 타당성을 확보할 수 있었으며, 

또한 문항별, 문제 유형별 수학적 창의성이 수학 영역 간 차이로 인해 다르게 나타날 수 

있는 가능성을 배제하기 위함이었다.

유형
면담

일자
문 제

관련 

문헌

과정

개방형 

문제

10.23

[사다리꼴의 넓이 구하기 문제] 오른

쪽 그림과 같이 6개의 선분의 길이

(a, b, c, d, e, h)가 주어진 사다리꼴

의 넓이(S)를 구하는 다양한 방법을 

제시하시오.

도종훈

(2007)

10.30

[수학사의 한 넓이 구하기 문제] 오른

쪽 도형에서 변 AF와 변 CD는 각각 4

㎝, 점 A에서 점 B를 지나 점 C까지는 

22㎝, 점 F에서 점 E를 지나 점 D까지

는 14㎝입니다. 주어진 도형의 넓이를 

구하시오.

장혜원

(2008)

결과

개방형 

문제

11.20

[빨대로 도형 만들기 문제] 길이가 다른 두 종류의 빨대가 2

개씩 있습니다. 두 종류의 빨대 중 하나는 다른 하나보다 길

이가 짧습니다. 이 빨대로 만들 수 있는 다양한 도형을 제시

하시오.

Small

(2009)

12.04
[조건에 맞는 모양 만들기 문제] 6개의 변과 2개의 직각을 갖

는 도형이 있습니다. 어떤 모양일지 다양하게 제시하시오.

Small

(2009)

<표 2> 수학적 창의성 측정 문제

본 연구에서는 위의 4가지 문제를 활용하여 <표 1>에서 제시하였던 Leikin(2009)의 수학

적 창의성 측정 모델에 따라 대상 학생의 수학적 창의성을 분석하였다.

3. 자료 수집 및 분석

본 연구에서는 개방형 문제 상황에서 나타나는 대상 학생의 수학적 창의성을 분석하기 

위하여 활동지 및 면담을 통해 자료를 수집하였다. 학생의 사고에 대해 깊이 있는 통찰을 

얻기 위한 자료 수집 방법으로 면담을, 학생의 다양한 해결을 시각적으로 확인하기 위한 

방법으로 활동지 자료를 활용하였다. 면담은 사전 활동(문제 제시, 문제에 대한 재정의, 유

사한 문제 해결 경험 공유, 문제 해결을 위해 직관적으로 떠오르는 방법 공유), 문제 해결 

활동, 사후 활동(해결 방법들 간 관계 찾기, 해결 방법의 유용성 판단하기)의 순서로 60분

간 이루어졌으며, 면담의 구체적인 내용은 <표 3>과 같다. 또한 면담 문제 준비 과정, 학

생들과 면담을 진행하는 과정, 면담 직후 연구자가 연구와 관련하여 생각한 점을 사실에 
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근거하여 작성한 현장일지를 분석의 보조 자료로 활용하였다.

활 동 구체화

사전 

활동

문제 제시 (학습지를 제시한 후 문제를 읽어보도록 한다.)

문제 재정의
문제가 무엇을, 어떻게 하라고 요구하는지 본인이 이해한대로 

설명해 보시오.

유사한 문제 해결 

경험

주어진 문제가 기존에 해결했던 문제랑 어떤 점에서 같고, 또 

다른지 설명하시오.

직관적으로 

떠오르는 방법

문제를 이해하자마자 ‘아! 이렇게 풀어야지’라는 생각이 드는 

방법을 설명하시오.

문제 해결 활동 가능한 한 다양한 방법으로 문제를 해결하시오.

사후 

활동

해결 방법들 간 

관계 찾기

지금까지 제시한 방법들 중 서로 같은 방법이 있는가? 왜 같은 

방법이라고 생각하는지 설명하시오.

해결 방법의 

유용성 판단하기

지금까지 제시한 방법들 중 수학적으로 유용한 방법은 

무엇이고, 유용하지 않은 방법은 무엇인가? 왜 그렇게 

생각하는지 설명하시오.

<표 3> 면담 활동 순서

위의 순서로 진행된 면담의 전 과정은 녹화되었으며, 각각의 면담이 끝난 후 학생의 활

동지 자료와 함께 녹화 자료를 1차 분석하였다. 1차 분석 시, 학생의 해결 과정 중 명료하

지 않은 부분을 기록하였고, 이는 후속 면담에 반영되었다. 2차 분석을 위하여 녹화 자료

를 전사하였으며, 수학적 창의성을 측정하기 위한 하위 요소를 범주로 하여 각 범주의 요

소가 구체적으로 드러나는 부분을 더욱 상세히 분석하였다.

Ⅳ. 연구 결과

1. 과정 개방형 문제에서 나타난 수학적 창의성

가. 사다리꼴의 넓이 구하기 문제에서 나타난 수학적 창의성

사다리꼴의 넓이 구하기 문제에 대해 연구 대상 학생이 생각해 낸 해결 방법은 총 14가

지였으며, 이 중 셋째 방법과 다섯째 방법, 여섯째 방법과 일곱째 방법은 거의 동일한 방

법이었다. 학생이 생각해 낸 14가지 방법은 수식으로 표현하는 과정에서 오류가 드러나거

나(1, 3, 14번 해결), 문제에서 주어지지 않은 문자를 학생 임의로 만들어 사용하는 등의 

특징을 드러내기는 했지만, 문제를 해결하는 아이디어의 창의성 측면에서 모든 방법이 적

절하다고 판단하여 각 해결마다 유용성 점수 1점씩을 부여하였다.

Leikin(2009)의 융통성 점수 체계에 따르기 위해서는 학생의 해결 방법을 몇 가지 범주

로 나눌 수 있어야 하는데, 이를 위하여 도종훈(2007)이 본 문제에 대한 학생들의 반응을 

분류할 때 제안하였던 범주 4가지(분해, 분해-평행이동, 분해-회전이동, 보조도형)를 참고

로 하였다. 단, 주어진 도형에 보조도형을 만들어 문제를 해결하는 4번째 범주에서 곱셈적 
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아이디어가 반영되느냐, 덧셈적 아이디어가 반영되느냐에 따라 2가지로 자세히 나누어 보

았으며, 따라서 총 5가지의 범주를 바탕으로 융통성 점수를 부여하였다. 융통성 점수 부여

를 위한 구체적 기준은 <표 4>와 같다.

범 주 구체화

A. 분해 분해의 아이디어만 있는 경우

B. 분해-평행이동 분해와 평행이동에 의한 결합의 아이디어가 있는 경우

C. 분해-회전이동 분해와 회전이동에 의한 결합의 아이디어가 있는 경우

D. 보조도형_곱셈
주어진 그림을 포함하는 보조도형을 이용하였으며, 문제 해결을 

위해 곱셈적 아이디어가 포함된 경우

E. 보조도형_덧셈
주어진 그림을 포함하는 보조도형을 이용하였으며, 문제 해결을 

위해 덧셈적 아이디어가 포함된 경우

<표 4> 융통성 점수 부여의 기준(사다리꼴의 넓이 구하기 문제)

위와 같은 기준에 의거하여, 학생이 낸 첫째 해결에 융통성 점수 10점을 부여한 후, 둘

째 해결이 첫째와 동일한 범주에 속하지만 다른 아이디어를 사용했다면 1점을, 동일한 범

주에 속하고 동일한 아이디어를 사용했다면 0.1점을 부여하였다.

독창성 점수 부여를 위한 기준은 <표 5>와 같다. 이 기준에 따른 점수 부여를 위하여 5

학년 1학기 사다리꼴의 넓이 구하는 방법을 학습할 때 수학 교과서에서 제시하고 있는 방

법을 찾아본 결과, 학생의 해결 중 3(5)번, 6(7)번, 12번 방법은 교과서에서 이미 학습한 방

법이었다. 교과서에서 다룬 이 3가지 방법은 알고리듬을 따르기보다 모델에 근거한 방법

이므로 각 해결에 대해 독창성 점수 1점을 부여하였다. 한편, 사다리꼴의 넓이를 구해야 

하는 문제에서 이미 사다리꼴의 넓이를 구하는 공식을 활용하여 답에 이른 8번과 9번 해

결에 대해서는 가장 낮은 독창성 점수 0.1점을 부여하였다.

점 수 기 준

10점
학습된 적이 없는(관습적이지 않은) 학생 개인이 생각해 낸 방법들 중 수학적 

통찰이 포함됨

1점 교과서나 교사에 의해 이미 학습된 방법들 중 모델에 근거함

0.1점 교과서나 교사에 의해 이미 학습된 방법들 중 알고리듬에 근거함(공식)

<표 5> 독창성 점수 부여의 기준(사다리꼴의 넓이 구하기 문제)

이러한 기준을 바탕으로 사다리꼴의 넓이 구하기 문제에 대한 연구 대상 학생이 받은 

수학적 창의성 점수는 <표 6>과 같이 정리될 수 있다.
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학생의 해결 방법
융통성

독창성 융통성×독창성
점수 범주

1 10 A 10 100

2
 

1 A 10 10

3 1 A 1 1

4 1 A 1 1

5 0.1 A 1 0.1

6 1 A 1 1

7 0.1 A 1 0.1

8 1 A 0.1 0.1

9  1 A 0.1 0.1

10 10 C 10 100

11 1 C 1 1

12 10 D 1 10

13 10 E 1 10

14 1 E 10 10

유창성 점수 14

융통성 × 독창성 점수의 합 244.4

본 문제에 대한 전체 창의성 점수 14×244.4 = 3421.6

<표 6> 사다리꼴의 넓이 구하기 문제에 대한 학생의 수학적 창의성 점수

* : 수식에서 오류가 나타난 부분
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나. 수학사의 한 넓이 구하기 문제에서 나타난 수학적 창의성 

수학사의 한 넓이 구하기 문제에 대해 학생이 생각해 낸 해결 방법은 총 7가지였으며, 

이 중 넷째 방법과 다섯째 방법은 거의 동일한 방법이었다. 7가지 방법 중 첫째 방법은 주

어진 도형의 넓이를 정확한 수치로 구해 낼 수 있다는 데 학생의 생각이 미치지 못한 해

결 방법으로 문제를 해결한 결과로서 적합하지 않다고 판단되었다. 따라서 1번 해결을 제

외한 나머지 6가지 해결에 대해서만 유창성 점수 1점을 각각 부여하였다.

융통성 점수 부여의 기준은 사다리꼴 넓이 구하기 문제에서 사용된 것을 토대로, 기하

학적 변형이 아닌 임의로 수치를 부여한 해결을 포함할 수 있는 범주(F. 수치적 접근)를 

추가하여 활용하였다. 

수학사의 한 넓이 구하기 문제는 학생이 수학 수업 시간이나 교과서를 통해 접해보지 

못했기 때문에, 학생이 학습을 통해 관습적으로 알고 있는 해결 방법인지 아닌지의 여부

로 독창성 점수를 부여할 수 없었다. 한편, 장혜원(2008)은 본 문제에 대한 학생들의 반응

을 재구성 접근과 수치적 접근으로 나누어 보았다. 수치적 접근은 문제에 주어진 데이터

에 의존하여 그림으로부터 혹은 임의로 가정한 특별한 경우에 국한시켜 문제를 해결한 경

우를 의미하며, 재구성 접근은 주어진 도형을 자르고 다시 이어 붙이는 활동을 통해 측도

를 아는 다른 도형으로 변형시키는 방법을 말한다(장혜원, 2008). 본 연구에서는 제안된 해

결 방법이 수치적 접근을 따르는가, 재구성 접근을 따르는가를 독창성 점수 부여의 한 기

준으로 활용하였는데, 이는 수치적 접근은 누구나 쉽게 생각해 낼 수 있는, 독창성이 다소 

떨어지는 접근법인데 반해, 재구성 접근은 도형의 변형을 통해 얼마든지 다양하게 독창적

인 해결 방법을 만들어 낼 가능성이 있다고 판단했기 때문이다. 이러한 판단을 토대로, 

<표 7>과 같은 기준을 마련하고, 학생이 제안한 해결 중 특별한 경우의 수치에 의존하며 

일반성이 결여된 수치적 접근 방법(2번째 해결)에 대해 가장 낮은 독창성 점수 0.1점을 부

여하였으며, 기하학적 변형을 활용한 재구성 접근 중 수학적 통찰이 포함된 경우는 10점

을, 그렇지 않은 경우는 1점을 부여하였다.

점 수 기 준

10점 (재구성 접근 중) 수학적 통찰이 포함됨

1점 (재구성 접근 중) 모델에 근거함

0.1점 수치적 접근

<표 7> 독창성 점수 부여의 기준(수학사의 한 넓이 구하기 문제)

이를 바탕으로 분석한 수학사의 한 넓이 구하기 문제에 대한 대상 학생의 수학적 창의

성 점수는 <표 8>과 같다.
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학생의 해결 방법
융통성

독창성 융통성×독창성
점수 범주

1 - - - -

2
임의의 수치를 대입해 보고 결과가 

같음을 보임 

10 F1 0.1 1

3 10 C1 10 100

4 1 C2 1 1

5 0.1 C3 1 0.1

6 1 C4 10 10

7 10 A1 10 100

유창성 점수 6

융통성 × 독창성 점수의 합 212.1

본 문제에 대한 전체 창의성 점수 6×212.1 = 1272.6

<표 8> 수학사의 한 넓이 구하기 문제에 대한 학생의 수학적 창의성 점수

* : 오류가 나타난 부분

2. 결과 개방형 문제에서 나타난 수학적 창의성

가. 빨대로 도형 만들기 문제에서 나타난 수학적 창의성

빨대로 도형 만들기 문제에 대해 연구 대상 학생이 생각해 낸 해결 방법은 모두 22가지

였으며, 이들은 모두 주어진 빨대로 만들 수 있는 도형이라는 문제의 조건에 부합하므로 

각 해결에 모두 유창성 점수 1점씩을 부여하였다. 대상 학생은 면담 과정 중 도형의 정확

한 개념이 무엇인지, 또 도형이 되려면 닫혀있어야 하는지 등의 물음을 스스로에게 끊임

없이 제기하고 이에 명확한 답을 내기 어려워했지만, 8, 9번과 같은 모양도 도형이 될 것

이라고 최종 답안으로 제시하였으므로 정답에 포함시켜 분석하였다. 8, 9번의 경우, 서로 
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만나는 두 직선이 있을 때 평면이 하나로 결정된다는 평면의 결정 조건을 따르면 평면도

형의 한 예로 볼 수 있다.

빨대로 도형 만들기 문제에서 활용한 융통성 점수 부여의 기준은 <표 9>와 같다. 곧, 학

생이 제안한 해결은 크게 평면도형(A)과 입체도형(B)으로 나눌 수 있었으며, 각각은 다시 

빨대를 구부리는 아이디어가 반영된 경우(b)와 그렇지 않은 경우(a)의 2가지로 구분되었다. 

대상 학생은 주어진 문제를 보자마자 ‘빨대를 구부려도 돼요?’, ‘빨대를 잘라도 돼

요?’와 같은 질문을 했으며, 학생과 논의 끝에, 자르는 조작은 자른 후에도 동일한 모양

을 낳는 데 반해 구부리는 조작은 다른 모양을 만들어 줄 수 있으므로 구부리는 아이디어

만 수용하되, 동일한 아이디어의 지나친 반복을 피하기 위하여 구부리는 조작을 1회로 제

한하기로 하였다. 빨대를 구부려서 모양을 만들 수도 있다는 아이디어는 주어진 문제를 

새롭게 본다는 측면에서 학생의 창의성이 발현된 하나의 예로 볼 수 있으므로, 이를 본 문

제에서 융통성 범주를 나누기 위한 하나의 기준으로 활용하였다.

범 주 구체화

Aa 평면도형이며, 빨대를 구부리는 아이디어가 없는 경우

Ab 평면도형이며, 빨대를 구부리는 아이디어가 있는 경우

Ba 입체도형이며, 빨대를 구부리는 아이디어가 없는 경우

Bb 입체도형이며, 빨대를 구부리는 아이디어가 있는 경우

<표 9> 융통성 점수 부여의 기준(빨대로 도형 만들기 문제)

한편, 본 문제에서는 주어진 빨대 4개를 각각 하나의 선분으로 생각하여 도형을 만든 

경우(예, 2～5번)를 관습적인 해결이라 보고 독창성 점수 0.1점을 부여하였다. 이 외에 2개

의 빨대를 연결하여 하나의 직선을 만든다(예, 1번), 주어진 빨대를 모두 사용하지 않아도 

된다(예, 6～9번), 빨대를 구부릴 수 있다(예, 12～17번), 평면이 아닌 입체도형을 만들 수 

있다(예, 18～21번)는 아이디어가 반영된 경우 부분적으로 관습적이지 않은 해결이라 판단

하고 각 1점씩을 부여하였다. 빨대를 구부리는 조작과 입체가 가능하다는 2가지 아이디어

가 결합되어 나온 22번 해결에 10점을 부여하였다. 또한 면담 중 학생은 10번 도형을 제

안하면서 빨대를 구부리는 정도와 주어진 빨대의 길이에 따라 삼각형, 사각형, 오각형을 

다양하게 만들 수 있다는 반응을 보였는데, 이는 수학적 통찰이 드러난 부분이라고 판단

하여 독창성 점수 10점을 부여하였다.

이와 같은 기준에 의해 분석한 결과, 빨대로 도형 만들기 문제에 대한 수학적 창의성 

점수는 <표 10>과 같았다.
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학생의 해결 

방법

융통성

독창성

융통성 

× 

독창성

학생의 해결 

방법

융통성

독창성

융통성 

× 

독창성
점수 범주 점수 범주

1 10 Aa 1 10 12 1 Ab 1 1

2 1 Aa 0.1 0.1 13 0.1 Ab 1 0.1

3 0.1 Aa 0.1 0.01 14 1 Ab 1 1

4 0.1 Aa 0.1 0.01 15 0.1 Ab 1 0.1

5 0.1 Aa 0.1 0.01 16 1 Ab 1 1

6 1 Aa 1 1 17 0.1 Ab 1 0.1

7 0.1 Aa 1 0.1 18 10 Ba 1 10

8 0.1 Aa 1 0.1 19 1 Ba 1 1

9 0.1 Aa 1 0.1 20 1 Ba 1 1

10 10 Ab 10 100 21 1 Ba 1 1

11 0.1 Ab 1 0.1 22 10 Bb 10 100

유창성 점수 22

융통성 × 독창성 점수의 합 227.83

본 문제에 대한 전체 창의성 점수 22×227.83 = 5012.26

<표 10> 빨대로 도형 만들기 문제에 대한 학생의 수학적 창의성 점수

* 색칠된 것-긴 빨대, 색칠되지 않은 것-짧은 빨대

나. 조건에 맞는 모양 만들기 문제에서 나타난 수학적 창의성

조건에 맞는 모양 만들기 문제에서 제시된 해결 방법은 모두 19가지로, 이 중에는 거의 

동일한 모양이라고 생각되는 경우도 있지만(예, 3번과 4번), 자세히 살펴보면 다른 점을 찾

을 수 있으므로(예, 3번 도형은 세 쌍의 변이 평행하지만 4번 도형은 두 쌍의 변만 평행

함) 19개 응답 모두에 각각 유용성 점수 1점씩을 부여하였다. 단, 어느 정도 유사한 아이

디어를 바탕으로 만들어진 모양인가는 융통성 점수를 차등 부여하는 하나의 준거가 되었
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다.

본 문제에서 활용된 융통성 점수 부여의 기준은 두 개의 직각이 선분 또는 점을 공유하

고 있는가의 여부에 따라 <표 11>과 같이 정리될 수 있다. 대상 학생은 두 개의 직각을 

어디에 둘 수 있는가를 기준으로 문제를 해결해 나갔으며, 그 결과 학생의 응답은 두 개의 

직각이 하나의 선분을 공유하는 경우(A)와, 하나의 점을 공유하는 경우(B), 선분 또는 점을 

공유하지 않는 경우(C)의 3가지로 범주화될 수 있었다. 한편, 각각의 범주 내에서도 직각

이 놓인 위치, 직각을 이루는 변을 제외한 나머지 변의 모양 등을 고려하여 몇 가지 범주

로 다시 나눌 수 있었는데 이를 기준으로 융통성 점수를 차등 부여하였다.

범주 구체화 하위 범주 및 예 점수 부여 방법

A    

두 개의 직각이 

한 선분을 

공유하는 경우

직각을 이루는 변을 

제외한 나머지 변의 

모양에 따라 

[ 1
-10점: A, B, C 

각 범주의 가장 

첫째 해결

(1, 11, 16번) 

-1점: 하위 

범주의 첫째 

해결 

(2, 5, 6, 12, 13, 

17, 18, 19번) 

-0.1점: 나머지 

해결 

] 2, 3, 4, 7, 9

5, 8

6, 10

B

두 개의 직각이 

선분을 

공유하지 않고 

한 점에 맞닿아 

있는 경우

직각을 마주보게 두고 나머지 

두 변을 오목하게 배치 
11

직각을 마주보게 두고 나머지 

두 변을 볼록하게 배치
13, 14, 15

직각을 마주보게 두지 않음 12

C

두 개의 직각이 

선분이나 점을 

공유하지 않는 

경우

두 직각의 모양이 ┕┕ 16

두 직각의 모양이 ｣｢ 17

두 직각의 모양이 ｢｣ 18

두 직각의 모양이 ┖ ┙ 19

<표 11> 융통성 점수 부여의 기준(조건에 맞는 모양 만들기 문제)

본 문제에서 나온 19가지 해결에 대해 독창성 점수를 부여한 기준 또한 제안된 도형이 

관습적으로 나타날 수 있는 해결인가, 그리고 수학적 통찰이 드러나는가 여부이다. 16번과 

17번 해결의 경우, 두 개의 직각을 나란히 놓거나 두 직각을 서로 비켜놓는 아이디어가 

관습적이지 않다는 측면에서 독창성 점수 10점을 부여하였다. 또, 7번 및 18번 도형에서와 

같은 대칭을 생각해 내기 쉽지 않다는 점에서, 두 개의 직각을 배치한 후 남은 변을 1번과 

11번과 같이 오목하게 배치하는 것 역시 흔하지 않은 아이디어이므로, 두 직각을 한 점이 

맞닿게 배치하는 B 범주 중에서도 12번과 같이 직각을 위치시키는 아이디어가 독특하다는 

측면에서 각각 독창성 점수 1점을 부여하였고, 나머지 해결에 대해서는 독창성 점수 0.1점

을 부여하였다.

이와 같은 기준에 의해 분석한 결과, 조건에 맞는 모양 만들기 문제에 대한 수학적 창

의성 점수는 <표 12>와 같았다.
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학생의 해결 

방법

융통성

독창성

융통성 

× 

독창성

학생의 해결 

방법

융통성

독창성

융통성 

× 

독창성
점수 범주 점수 범주

1 10 A 1 10 11 10 B 1 10

2 1 A 0.1 0.1 12 1 B 1 1

3 0.1 A 0.1 0.01 13 1 B 0.1 0.1

4 0.1 A 0.1 0.01 14 0.1 B 0.1 0.01

5 1 A 0.1 0.1 15 0.1 B 0.1 0.01

6 1 A 0.1 0.1 16 10 C 10 100

7 0.1 A 1 0.1 17 1 C 10 10

8 0.1 A 0.1 0.01 18 1 C 1 1

9 0.1 A 0.1 0.01 19 1 C 1 1

10 0.1 A 0.1 0.01

유창성 점수 19

융통성 × 독창성 점수의 합 142.57

본 문제에 대한 전체 창의성 점수 19×142.57 = 2708.83

<표 12> 조건에 맞는 모양 만들기 문제에 대한 학생의 수학적 창의성 점수

Ⅴ. 논   의

본 논문에서는 다양한 해결 방법이 있는 개방형 문제에 대한 한 초등 수학 영재 학생의 

수학적 창의성을 Leikin(2009)이 제안한 점수 체계에 따라 분석해 보았으며, 이를 바탕으로 

수학적 창의성 교육 연구와 관련하여 논의해 볼 문제는 다음과 같다.

첫째, 주어진 문제에 대해 한 학생의 동일한 풀이는 채점자의 평가 순서와 관계없이 동

일한 창의성 점수를 받아야 한다. 그러나 Leikin(2009)의 융통성 점수 부여 체계를 따르면, 
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한 학생의 동일한 풀이도 상이한 평가 순서에 따라 다른 점수를 받을 수 있는 문제가 있

었다. Leikin은 융통성 점수에 대해, 첫째 해결 전략은 10점, 이와 같은 범주에 속하지만 

다른 아이디어로부터 나온 해결은 1점, 같은 범주에 속하고 거의 동일한 표상을 사용한 

전략은 0.1점을 부여할 것을 제안하였다. 예를 들어, 학생 A가 <표 8>과 동일한 해결 방법

이지만, 3번과 4번의 해결 순서만 바꾸어 자신의 해결 전략을 제시했다고 하자. 이 때, 학

생 A의 융통성×독창성 점수의 합은 <표 13>과 같이 131.1점으로, <표 8>의 학생이 받은 

212.1점과 분명 차이가 있다.

해결 

방법

융통성

독창성

융통성 

× 

독창성
점수 범주

1 - - - -

2 10 F 0.1 1
4 10 C 1 10

3 1 C 10 10
5 0.1 C 1 0.1

6 1 C 10 10
7 10 A 10 100

융통성×독창성 점수의 합 131.1

<표 13> 학생A의 수학적 창의성 점수(Ⅰ)

   

해결 

방법

융통성

독창성

융통성 

× 

독창성
점수 범주

1 - - - -

2 10 F 0.1 1
3 10 C 10 100

6 1 C 10 10
4 1 C 1 1

5 0.1 C 1 0.1
7 10 A 10 100

융통성×독창성 점수의 합 212.1

<표 14> 학생A의 수학적 창의성 점수(Ⅱ)

한 학생의 동일한 풀이가 상이한 평가 순서에 따라 창의성 점수를 다르게 받는다면, 이

는 심각한 문제가 아닐 수 없으며, 반드시 해결되어야 할 부분이다. 이 문제를 해결하기 

위한 한 가지 방법은, 각 요소별 점수를 부여하기 전 학생이 제시한 해결 방법의 순서를 

재배열하는 것이다. 구체적으로, 융통성을 기준으로 동일한 범주에 속하는 해결들을 각각

의 독창성 점수의 순서대로 배열한 후 점수를 구한다면 문제는 해결될 수 있다. 예를 들

어, <표 14>와 같이 <표 13>에서 범주 C에 해당하는 4개의 해결 방법을 독창성 점수의 순

서대로 배열한 후 융통성×독창성 점수의 합을 구하면 212.1점으로 <표 8>의 학생과 동일

한 점수를 얻게 된다. 따라서 Leikin(2009)의 수학적 창의성 점수 체계가 더욱 타당성을 얻

기 위해서는 학생이 제시한 해결 순서를 그대로 따를 것이 아니라 각 범주별 독창성 점수

의 순서대로 재배열해야 함을 명시해야 할 것이다.

둘째, Leikin(2009)의 모델은 수학적 창의성의 하위 요소를 유창성, 융통성, 독창성의 3가

지로 구분하고, 유창성은 옳은 해결 당 1점을, 융통성과 독창성은 각각 수준에 따라 10점, 

1점, 0.1점으로 점수를 차등 부여하고 있다. 앞서 언급한 바와 같이 융통성과 독창성에 대

해 십진 자릿수를 달리하여 점수를 주는 체계는 학생이 제안한 해결의 수준 차를 잘 반영

할 수 있을 뿐만 아니라 총점만으로도 해당 학생이 어떤 해결을 냈는지 한 눈에 파악할 

수 있다는 점에서 효과적인 방법이 된다. 하지만, 유창성 점수를 옳은 해결 당 모두 1점씩 

부여하는 방법이 타당한가는 생각해 볼 문제이다. Leikin은 주어진 문제에 대한 수학적 창

의성 점수를 구하기 위해 융통성 점수와 독창성 점수의 곱을 모두 합한 값에 유창성 점수

(옳은 해결의 수)를 곱하였다[  
  



×]. 최종 점수()에 유창성 점수()가 
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미치는 영향이 얼마나 클 지 위 식을 통해서도 곧바로 확인 가능하며, 본 연구에서도 4개 

문제의 수학적 창의성 점수의 순서는 학생이 옳은 해결을 많이 낸 문제의 순서, 즉 유창성 

점수가 높은 순서와 동일했다. 또한 연구 결과, 두 가지 문제 유형 중 ‘결과 개방형 문

제’가 ‘과정 개방형 문제’에 비해 높은 점수를 얻었는데, 이는 답이 열려 있는 ‘결과 

개방형 문제’에서 더 많은 해결을 생각해 내기가 쉬우므로 유창성 점수의 차이가 만들어 

낸 결과라 할 수 있다. 하지만, 가장 높은 10점의 독창성 점수를 받은 해결의 수가 ‘수학

사의 한 넓이 구하기(=1272.6)’ 문제에서는 6개 중에 3개, ‘빨대로 도형 만들기 문제

(=5012.26)’에서는 22개 중에 2개로, 문제마다 독창적인 해결이 나타난 비율에는 큰 차

이가 있었지만 이는 전체 창의성 점수에 크게 반영되지 못했다. 즉 Leikin의 방법을 따르

면, 학생이 제시한 해결 방법들이 얼마나 융통성 있고 독창적인가보다 얼마나 많은 해결 

방법을 냈는가가 중요하게 된다. 제시된 아이디어가 통찰력 있고 독창적인가는 수학적 창

의성을 설명하는 데 있어 빼 놓을 수 없는 매우 중요한 요소이며, Leikin 역시 독창성이 

중요하다고 판단하여 단 하나의 해결을 내더라도 그것이 독창적인 해결이라면 이에 높은 

점수(100점〓유창성1×융통성10×독창성10)를 주기 위해 자신의 점수 체계를 개선했다고 

설명하지만, 이는 제시된 해결의 수가 많으면 많을수록 큰 의미를 갖지 못한다. 따라서 유

창성을 어떻게 점수화할 것이며, 전체 점수를 얻는데 유창성 점수를 어떻게 반영하는 것

이 타당할 것인가에 대한 후속 논의가 필요하다.

셋째, Leikin(2009)은 수학적 창의성 점수를 부여할 때 Torrance(1974)가 제안한 창의성

의 4가지 하위 요소 중 유창성, 융통성, 독창성만을 기준으로 하고 있다. 정교성은 거친 

아이디어를 보다 세련되게 다듬어 세밀하게 구체화해 가는 속성으로(McCain & Callahan, 

1977), 본 연구의 대상 학생은 자신의 아이디어를 잘 다듬어 하나의 수식으로 표현하거나, 

그림으로 표현하는 데 사소한 오류를 자주 보였는데, 이는 정교성이 다소 결여된 부분으

로 해석할 수 있지만, Leikin의 점수 체계에는 이러한 부분이 고려되지 않는다. 특히 수학 

문제 해결 과정에서 엄밀성과 정확성은 강조되어야 할 요소로(김부윤, 이지성, 2005), 학생

의 수학적 창의성을 보고자 할 때 측정되어야 할 하나의 기준으로 정교성을 고려할 필요

가 있으며, 정교성을 어떻게 점수화할 수 있을 것인가는 논의가 더 필요한 부분이다.

넷째, 독창성과 유용성이 창의성을 설명하는 두 가지 핵심 요소가 될 수 있다는 것에 

많은 학자들은 동의한다. 이는 수학 교육 분야에서도 마찬가지다. 예로, 수학적 창의성을 

새롭고 유용한 방법으로 문제를 해결하는 것(이대현, 2012), 일상적인 관습에서 벗어나 유

용한 아이디어를 생산해 내는 능력(이강섭, 2010)으로 보는 관점이 이에 해당한다. 본 연구

의 면담 과정에서 연구 대상 학생도 다양한 방법을 많이 내는 것만이 중요하지 않으며 수

학적으로 의미 있고 유용한 방법을 많이 생산해 내는 것이 더 중요함을 언급하기도 했다. 

그러나 Leikin(2009)의 점수 체계에 수학적으로 의미 있고 유용한 방법에 대한 가치가 반

영되어 있는가는 고민해 볼 문제이다. 유창성은 문제 해결 속도, 융통성은 다양한 문제해

결 범주와 관련된 기준으로 유용성과는 거리가 멀어 보이며, 독창적인 해결이 과연 유용

한 해결인가를 생각해 본다면, 뭔가 아쉬운 부분이 없지 않은 것이 사실이다. 유용하다는 

말은, ‘간결하고 편리하다’, ‘본 아이디어가 다른 영역으로 확장 가능하다’ 등 다양한 

해석이 가능하므로, 수학적으로 유용하다는 것을 무엇으로 볼 것인지, 또 이를 점수화한다

면 어떤 방법이 좋을지에 대한 논의가 필요하다. 

다섯째, Leikin(2009)의 점수 체계는 주어진 문제가 무엇이냐에 따라 다르게 적용되는 등 

과제의존적인 측면이 있다. 특히, 융통성 점수를 부여할 때 학생의 해결 전략을 몇 가지 

범주로 구분하게 되는데, 과제마다 범주를 나누는 방법이 상이하며, 같은 과제라 하더라도 



                                하  수  현  ․  ․이  광  호                         100
범주를 구성하는 방법이 채점자마다 다를 수 있다. 또한 어떤 해결이 독창적인가를 구분

하는 것 역시 채점자마다 기준이 다를 수밖에 없으며, 이와 같은 과제의존성과 채점의 주

관성은 Leikin의 수학적 창의성 점수 부여 방법이 보편적으로 적용될 수 있는 타당성을 확

보하는 데 걸림돌로 작용할 수 있다. 한편, 융통성 점수 부여 방법에 채점자 간 차이가 있

는지, Leikin의 방법에 따라 학생들의 수학적 창의성 점수를 부여한다고 했을 때, 과제별로 

부여받은 점수에 차이가 있는지에 대한 양적 연구가 체계적으로 이루어질 필요가 있으며, 

이는 Leikin의 모델을 더욱 정교화하는 데 도움을 줄 수 있으리라 생각된다.
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<Abstract>

A study about the Leikin's method of measuring mathematical creativity

Ha, Su Hyun3); & Lee, Kwangho4)

The purpose of this paper is to find a method of measuring mathematical creativity 

reasonably. In the pursuit of this purpose, we designed four multiple solution tasks that 

consist of two kinds of open tasks; 'tasks with open solutions' and 'tasks with open 

answers'. We collected data by conducting an interview with a gifted fifth grade student 

using the four multiple solution tasks we designed and analyzed mathematical creativity 

of the student using Leikin's model(2009). Research results show that the mathematical 

creativity scores of two students who suggest the same solutions in a different order 

may vary. The more solutions a student suggests, the better score he/she gets. And 

fluency has a stronger influence on mathematical creativity than flexibility or originality 

of an idea. Leikin's model does not consider the usefulness nor the elaboration of an 

idea. Leikin's model is very dependent on the tasks and the mathematical creativity score 

also varies with each marker.

Key words: mathematical creativity, multiple solution tasks, fluency, flexibility, 

originality
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