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2009 개정 교육과정에 따른 초등수학교과서의

STEAM 요소 분석: 3～4학년군을 중심으로1)

류 성 림 (대구교육대학교)

본 연구에서는 2009 개정 초등수학 3～4학년군 교과서

에 포함된 STEAM 요소를 학년별, 내용 영역별로 분석하

여 어떤 요소가 어떻게 분포되어 있는지를 알아보고자 하

였다. 연구 결과 STEAM 요소의 학년별 분포는 4학년 1

학기 184개(27.7%), 3학년 2학기 164개(24.8%), 3학년 1학

기 162개(24.4%), 4학년 2학기 153개(23.1%)의 순으로 나

타났고, 3학년과 4학년의 차이는 거의 없다고 볼 수 있다.

내용 영역별 분포는 STEAM 요소가 내용 영역의 분포 비

율과 비슷하게 분포되어 있음을 알 수 있었다. 그러나

STEAM 요소별로는 편차가 심하다는 것을 알 수 있었다.

예술(A) 요소가 448개(67.6%)로 가장 많았는데, 표현예술

이 344개(51.9%)로 문화예술의 104개(15.7%)보다 3배 정도

많았다. 표현예술이 약 절반을 차지하고 있는 것은 하위요

소로 수학 교과서에 만화, 글쓰기, 이야기 만들기 등의 의

사소통 요소가 많이 포함된 것이 주된 이유라고 볼 수 있

다. 다음으로 기술공학(T-E) 요소가 160개(24.1%) 포함되

었고, 과학(S) 요소가 55개(8.3%)가 포함되어 있었다. 다음

교육과정의 교과서 개발 시 상대적으로 적은 과학 요소도

보다 적극적으로 융합하려는 노력을 기울일 필요가 있다.

Ⅰ. 서 론

21세기 지식 기반 사회에서는 기존 지식의 단순 습

득보다는 새로운 지식의 창출 및 활용이 중요시 되고

있는바, 통합적 글로벌 시대를 맞아 세계적 변화에 유

기적으로 대응하고 창의적인 문제를 해결능력과 창의

적인 지식과 정보의 창출 및 활용 능력이 강조되고 있

다. 이로 인해 교육에 있어서도 ‘지식의 전달’에서 ‘지
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식의 활용 및 새로운 지식의 창출’ 등을 위한 창의적

인 융합인재 양성을 목표로 하기에 이르렀다(한국과학

창의재단, 2011). 융합인재 양성을 위한 융합교육의 방

법 중에서 미국, 캐나다, 영국, 핀란드 등 세계적으로

각광받고 있는 것이 STEAM(Science, Technology,

Engineering, Arts & Mathematics) 교육이다. 미국에

서는 지난 10년 이상을 STEM 중심의 프로그램이 국

가 경제에 긍정적인 영향을 끼칠 수 있다는 이유로

STEM 교육을 강화해 왔다(Oljace, 2013). Vasquez,

Sneider와 Comer(2013)에 의하면 STEM 교육은 과학,

기술, 공학, 수학의 4가지 교과목으로 분리된 전통적인

장벽을 없애고, 학생들에게 그 과목들을 실제적이고

엄밀하며 적절한 학습경험으로 통합하여 교육하려는

학제적 접근 방식이다. 우리나라의 STEAM 교육은 미

국의 STEM 교육에 예술․인문․사회를 첨가시킨 유

럽연합의 관점을 받아들여 STEM 교육에 예술(Arts)

를 포함시킨 STEAM 교육을 추구하고 있다. 교육과학

기술부(2010)는 ‘2011년 업무계획’ 보고에서 초․중등

교육에서 창의적인 융합 인재육성을 위한 STEAM 교

육(융합인재교육)을 강화하기로 하였고, 한국과학창의

재단을 중심으로 전국 시도교육청에서 이의 확산을 위

해 노력하고 있다.

이후 STEAM과 관련한 다양한 연구들이 이루어져

왔는데, 주요 연구를 살펴보면 다음과 같이 몇 가지

유형으로 나누어 볼 수 있다. 첫째는 STEAM 교육의

이론적 배경에 대한 연구(김성원 외, 2012; 김진수,

2011; 백윤수 외, 2011; 서동엽, 2014)이다. 둘째는

STEAM 교육을 위한 프로그램 개발 및 적용에 관한

연구(고영욱, 2014; 김방희․이희진․김진수, 2013; 박

혜원․신영준, 2012; 이영은․이효녕, 2014; 이종학․윤

마병, 2014; 최유현․이은상․김동하, 2013; 한혜숙,

2013; 허형구, 2013)이다. 셋째는 STEAM 교육에 대한

교사와 학생의 인식에 대한 연구(금영충․배선아,
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영역 의미 하위영역

과학(S)
실세계에 존재하는 것과
그것이 어떻게 영향을 받
고 있는지를 탐구하는 것

생물학, 생화학, 화학,
지구과학, 물리학, 우
주과학, 생명공학 &
생체의학 등

기술(T)

인간이 필요하다고 느낀
것을 충족시키기 위해 자
연 환경을 변용한다든가
기술을 혁신하는 것 또는
인간이 만든 것

농업, 건축(물), 통신
(수단), 정보, 제조업,
의학, 힘 & 에너지,
생산과 수송

공학(E)
연구, 발전, 디자인․발명
또는 일정제한 하에 이루
어지는 디자인

항공우주공학, 농업,
건축공학, 화학공학,
토목공학, 컴퓨터공학,
전자공학, 환경공학,
유체공학(Fluid) 등

예술
(A)

언어예술
(Language

모든 종류의 의사소통이
사용되고 해석되는 방식

교육, 역사, 철학, 정
치학, 심리학, 사회학,

2012; 손연아 외, 2012; 신영준․한선관, 2011; 신재한,

2013; 안재홍․권난주, 2012; 왕희경․류성림, 2015)이

다. 넷째는 교과서 내의 STEAM 요소 및 활동 분석

연구(김남희 외, 2012; 김해규, 2014; 박형주, 2012; 복

주리․장낙한, 2012; 신경선, 2013; 조민영, 2013; 한지

혜, 2013; 홍민아․박종윤, 2014)이다.

이 중에서 수학에서의 STEAM 교육과 관련된 연구

는 고영욱(2014), 김해규(2014), 박형주(2012), 서동엽

(2014), 이종학․윤마병(2014), 한혜숙(2013), 허형구

(2013)의 연구 정도이다. 특히 교과서 분석에 관해서는

대부분 과학교과에 대해서는 어느 정도 이루어져 왔으

나 수학교과와 관련지어서는 그다지 많지 않고 2009

개정 초등수학 교과서를 대상으로 한 연구는 김해규

(2014)의 1학년 교과서를 대상으로 한 연구뿐이다. 따

라서 초등수학 교과서에 대한 추가 연구가 필요한 실

정이다.

본 연구에서는 2009 개정 교육과정에 따른 초등수학

교과서의 STEAM 요소를 3～4학년군 교과서를 중심으

로 분석하는데 목적이 있다. 본 연구에서는 2009 개정

초등수학 3～4학년군 교과서의 각 학년별 STEAM 요

소와 2009 개정 초등수학 3～4학년군 교과서의 수학내

용 영역별 STEAM 요소를 분석하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. STEAM 교육

STEAM 교육은 많은 학문들에 걸쳐 학생들을 교육

시키기 위한 융합교육의 한 형태로서, Yakman(2006)

이 이 용어를 처음으로 사용하였다. 1990년대에 미국

과학재단에서는 과학(Science), 기술(Technology), 공

학(Engineering), 수학(Mathematics)을 통틀어 일컫는

말로 STEM이라는 용어를 사용하였는데, 여기에 예술

(Arts)까지 포함시킨 것이 STEAM 교육이다. Yakman

은 Arts를 추가하게 된 이유에 대해서 인간은 언어적

행위 없이 지식을 공유하지 못하고, 교양교육 없이 발

전을 이해할 수 없으며, 손으로 혹은 육체적인 행위

없이 사물에 관한 실제적 지식을 얻을 수 없고, 순수

미술 없이 과거의 기록을 가질 수 없기 때문이라고 하

였다(Maes, 2010).

Yakman(2008)은 융합인재교육에 대한 좀 더 명확

한 정의를 위해 [그림 1]과 같은 프레임워크를 제시하

였는데, [그림 1]과 같이 STEAM 교육은 세부적 학문

의 내용 분류부터 평생교육까지 그 레벨을 정하고 있

다(Yakman, 2008).

[그림 1] STEAM 피라미드

[Fig. 1] The STEAM pyramid

Yakman(2008)은 STEAM 피라미드에서 보는 바와

같이 과학, 기술, 공학, 예술, 수학에 관한 정의와 각

학문에 포함되는 하위 영역들을 [표 1]과 같이 분류하

였다(한국과학창의재단, 2011; 박형주, 2012).

[표 1] Yakman이 제시한 각 영역의 특성

[Table 1] The definition and classification of STEAM by

Yakman
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Arts) 에 관한 것

신학 등을 포함하는
미술, 언어예술 & 교
육, 체육

체육
(Physical)

인체공학적인 움직임을
포함한 규범 및 행위 예
술

교양 및
사회
(Liberal
and
Social)

교육, 역사, 철학, 정치학,
심리학, 사회학, 기술학,
과학․기술․사회(STS)
등을 포함한 것

미술
(Fine
Arts)

미학, 그리고 문명 초기
기록의 가르침에서 유래
하는 가장 오래되고, 지속
가능한 문화적인 편린

수학(M)
수, 상징적 관계, 정형화
된 양식, 모양, 불확실한
것과 추론에 관한 연구

대수, 해석학, 자료분
석 & 확률, 기하학,
수와 연산, 문제해결,
추론 & 증명 등

우리나라는 2000년을 전후하여 지금까지 이공계 기

피 현상이 심화됨에 따라 교육과학기술부(2010)는

2011년 업무보고를 통해 우리나라 국가 경쟁력의 자산

인 미래 과학기술 발전을 주도할 창조적이고 융합적인

인재 양성을 위해 ‘세계적 과학기술인재 양성’을 위한

추진전략으로 ‘초․중등 STEAM 교육 강화’를 제시하

였다. ‘초․중등 STEAM 교육 강화’는 과학기술에 대

한 흥미와 이해를 높이고 융합적 사고와 문제해결능력

을 배양할 수 있도록 과학-기술-공학-수학의 학습내

용을 핵심 역량 위주로 재구조화하여 과목 간 연계와

예술적 기법을 접목하는 정책을 제안하는 것을 주요

내용으로 한다(교육과학기술부, 2010). 또한 이 정책의

교육적 목적은 과학․수학을 기술․공학․예술과 연계

하고 실생활에 접목시켜 학생들의 흥미와 융합적 사고

력을 키우고자 하는 것이다(배선아, 2011). 이러한 융

합적 사고를 강조하는 관점은 2009 개정 수학과 교육

과정(교육과학기술부, 2011)의 목표에서도 언급하고 있

다. “… 수학적 과정을 통해 길러진 핵심 역량은 타 교

과의 성공적인 학습에 기반이 될 뿐 아니라, 나아가

개인의 전문적 능력의 증진과 창의․인성 중심의 21세

기 기반 사회의 민주 시민에게 필요한 소양과 경쟁력

을 갖추는 데에도 토대가 된다. … "(P. 4). 또한 교육

과학기술부가 2012년 발표한 ‘수학교육 선진화 방안’과

2015년 발표한 ‘제2차 수학교육 종합 계획’에서도

STEAM 교육의 필요성을 찾아볼 수 있다.

2. STEAM 교육에 대한 선행 연구

서론에서 언급했듯이 STEAM 교육에 대한 선행 연

구는 네 가지 유형으로 정리할 수 있는데, 여기서는

수학과 관련된 선행 연구에 대해 간단히 살펴보고자

한다.

첫째, STEAM 교육의 이론적 배경에 대한 연구로

서 서동엽(2014)의 연구를 들 수 있다. 서동엽(2014)은

최근 우리나라에서 논의되고 있는 STEAM 교육에 대

하여 등장 배경, 주요 주장, 교육 방안 등을 살펴보고,

수학교육학의 관점에서 STEAM 교육을 분석하였다.

결론적으로 STEAM 교육을 너무 급진적으로 추구하

는 것은 조심스러우며, 기존에 수학교육학 분야나 창

의성 교육과 관련된 논의를 고려하여 보다 많은 기초

연구가 필요함을 주장하였다.

둘째, STEAM 교육을 위한 프로그램 개발 및 적용

에 관한 연구로서 고영욱(2014), 이종학․윤마병(2014),

한혜숙(2013), 허형구(2013)의 연구를 들 수 있다. 고영

욱(2014)은 6학년 2학기 2단원 「원기둥과 원뿔」단원

을 기반으로 기존의 7차시를 STEAM요소를 융합하여

재구성한 12차시로 구성하여 적용하였다. 연구 결과

수학성취도는 큰 변화가 없었지만 정의적 측면에서는

긍정적인 영향을 미치고 있었다.

셋째, STEAM 교육에 대한 교사와 학생의 인식에

대한 연구는 주로 초등학교 교사를 대상으로 한 것이

었는데, 대부분의 연구가 STEAM 교육의 필요성에 대

해서는 긍정적이지만 현장 적용에 대해서는 어려움이

있다고 하였다.

넷째, 교과서 내의 STEAM 요소 및 활동 분석 연

구로서 김해규(2014), 박형주(2012), 한지혜(2013)의 연

구를 들 수 있다. 이 중에서 초등 수학교과서를 대상

으로 분석한 연구는 김해규(2014)의 연구인데, 그는

Yakman이 분류한 5개 영역을 수학을 제외하고 자연

과학, 기술공학, 인문과학(스토리텔링, 비스토리텔링),

체육, 문화, 사회, 음악, 미술의 9개의 영역으로 세분하

여 1학년 교과서를 대상으로 분석하였다. 단원별

STEAM 관련교과 내용의 개수는 스토리텔링 인문과

학, 비스토리텔링 인문과학, 체육의 순으로 많이 분석

되었으나 음악교과 내용은 매우 적었다. 전체적으로

단원별, 영역별로 STEAM 관련교과 내용의 개수는 편

차가 매우 심하여 다양한 STEAM 자료 개발이 요구

된다고 하였다. 박형주(2012)는 2007 개정 중학교 1학

년 수학 교과서를 대상으로 자연과학, 기술공학, 인문
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과학, 사회과학, 문화예술로 분류하여 분석하였다. 한

지혜(2013)는 2009 개정 중학교 1학년 수학 교과서를

대상으로 국어, 사회(역사 포함)/도덕, 과학/기술․가

정, 체육, 예술, 영어의 6개 영역으로 재구조화하여 이

를 분류한 후 내용면에서 통합된 교과의 영역을 비

교․분석하였다.

본 연구에서는 2009 개정 수학과 교육과정이 학년

군을 중심으로 구성되었고 1학년 교과서가 연구되었으

므로 3～4학년군 수학 교과서를 중심으로 분석하였다.

Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상

본 연구는 2009 개정 교육과정에 따른 초등학교

3～4학년군 수학교과서 3-1, 3-2, 4-1, 4-2의 4권을 대

상으로 하였다.

2. 연구방법

가. STEAM 요소의 선정

초등학교 3～4학년군 수학교과서에 포함된 STEAM

요소를 분석하기 위하여 Yakman(2008, 2010)의 분류

틀을 이용하였다. Yakman은 교과의 영역을 과학, 기

술, 공학, 예술, 수학의 5가지 교과의 영역으로 분류하

였고, 각 영역에 따른 하위영역을 포함하고 있다. 특히

예술 영역에는 언어예술, 체육, 교양과 사회과목, 미술

을 포함하고 있는 것이 특징이다.

본 연구에서는 Yakman의 분류틀에 선행 연구자인

복주리․장낙한(2012), 정주희(2013), 정권식(2015)이

과학 교과서의 STEAM 요소를 분석하기 위한 분류

기준을 참고하여 다음과 같은 내용으로 분석하고자 한

다.

첫째, 수학 교과서의 모든 내용은 수학 교육을 위한

교수․학습 자료이므로 수학은 제외하였다.

둘째, 교과서에서의 기술과 공학은 서로 분류하기

어려우므로 ‘기술공학’이라는 하나의 이름으로 명명하

였다.

셋째, 예술 분야의 경우 여러 활용 범위가 존재하므

로 교과서 내에서 방법적인 면과 내용적인 면에서의

활용으로 나누어 분석하기로 한다. 방법적인 면에서는

‘표현예술’로 명명하여 언어예술, 체육, 미술이 하위 범

주에 따라 만화, 토의, 발표, 글쓰기, 역할놀이, 그림,

그리기의 내용을 포함하며, 내용적인 면에서는 ‘문화예

술’로 명명하여 여러 하위 범주를 통합하여 사회문화,

수학자 이야기, 역사, 직업탐구, 미술, 체육, 음악 등을

포함한다.

넷째, 하나의 상항에 대해서 두 가지 이상의

STEAM 요소가 포함될 경우 각각 별도로 분류하여

분석하기로 한다.

따라서 본 연구에서는 STEAM 분류 영역을 과학,

기술공학, 표현예술, 문화예술이 네 가지로 분류하였고,

구체적인 내용은 [표 2]와 같다.

[표 2] 본 연구에서의 STEAM 요소 분류

[Table 2] The definition and classification of STEAM in

this paper

Yakman의 분류
본 연구에서의 2009 개정
초등수학교과서의 분류

영역 하위영역
분류
틀

분류별 하위영역

과학(S)
생물학, 생화학, 화학, 지
구과학, 물리학, 우주과학,
생명공학 & 생체의학 등

과학
우주과학, 물리, 화학,
지구과학, 생물학, 생체
의학, 생명과학 등

기술(T)
농업, 건축(물), 통신(수
단), 정보, 제조업, 힘 &
에너지, 생산과 수송

기술
공학

농업, 제조업, 가정, 건
축물 & 건축공학, 정보
통신기술, 힘 & 에너지,
수송기술, 항공우주산
업, 컴퓨터공학, 토목공
학, 전기공학, 재료공학
등

공학(E)

항공우주공학, 농업, 건축
공학, 화학공학, 토목공학,
컴퓨터공학, 전자공학, 환
경공학, 유체공학(Fluid)
등

예술
(A)

언어
예술

교육, 역사, 철학, 정치학,
심리학, 사회학, 신학 등
을 포함하는 미술, 언어
예술 & 교육, 체육

표현
예술

만화, 토의, 발표, 글쓰
기, 이야기 만들기, 역
할놀이, 그림, 그리기
등

체육

미술

문화
예술

사회문화, 수학자 이야
기, 인류 역사, 직업탐
구, 미술, 체육, 음악 등

교양
및
사회

수학(M)

대수, 해석학, 자료분석
& 확률, 기하학, 수와 연
산, 문제해결, 추론 & 증
명 등

수학 제외

또한 교과서에 포함된 STEAM 요소의 교과서 안의

위치영역을 그림과 같이 단원의 구성에 따라 단원 도
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입, 본문 차시, 단원 평가, 문제 해결, 창의마당으로 나

누어 분류한다. 단원 도입은 주로 그림으로 상황만 제

시된 부분이 있어서 교사용 지도서를 참고하여 분류의

정확도를 높였다. 본문 차시의 경우는 생각열기, 활동,

마무리로 세분화하고, 창의 마당의 경우 체험 마당, 놀

이 마당, 이야기 마당으로 세분화하여 분석하였다.

나. STEAM 요소별 교과서 분석 예시

다음은 각 STEAM 요소별 교과서 분석의 예시이

다.

1) 과학(S)

과학 요소의 하위 영역으로는 우주과학, 물리, 화학,

지구과학, 생물학, 생체의학, 생명과학 등이 포함된다.

3～4학년군 수학 교과서 전체에는 과학 요소가 55개

(8.3%)가 포함된 것으로 분석되었다. 대표적인 예로는

[그림 2]와 같이 4학년 1학기의 ‘1. 큰 수’ 단원의 ‘문제

해결’에 나오는 상황으로 태양계를 다루고 있다. 특히

상황은 태양계로서 과학적인 것이지만 문제 중에는 ‘2

번’과 같이 이야기 만들기는 ‘표현예술’ 영역에 포함되

기 때문에 하나의 차시가 과학 1개, 표현예술 1개로

분석되었다.

[그림 2] 과학 요소의 사례(수학 4-1, 28～29쪽)

[Fig. 2] Case of science(mathematics textbook

4-1, pp. 28-29)

2) 기술공학(T-E)

기술공학의 하위 영역으로는 농업, 제조업, 가정, 건

축물 & 건축공학, 정보통신기술, 힘 & 에너지, 수송기

술, 항공우주산업, 컴퓨터공학, 토목공학, 전기공학, 재

료공학 등이 포함된다. 3～4학년군 수학 교과서 전체

에는 기술공학 요소가 160개(24.1%)가 포함된 것으로

분석되었다. 대표적인 예로는 [그림 3]과 같이 4학년 1

학기의 ‘5. 혼합계산’ 단원의 ‘체험마당’에 나오는 상황

으로 계산기를 다루고 있다.
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[그림 3] 기술공학 요소의 사례(수학 4-1, 178쪽)

[Fig. 3] Case of technology & engineering

(mathematics textbook 4-1, p. 178)

3) 예술(A)

예술 영역은 다시 방법적인 면의 ‘표현예술’과 내용

적인 면의 ‘문화예술’로 나누어 분석하였다. 예술 영역

은 3～4학년군 수학 교과서 전체에 448개(67.6%)가 포

함되었다.

① 표현예술

표현예술의 하위 영역으로는 만화, 토의, 발표, 글쓰

기, 이야기 만들기, 역할놀이, 그림, 그리기 등이 포함

되는데, 344개(51.9%)가 포함된 것으로 분석되었다. 대

표적인 예로는 [그림 4]의 ①과 같이 3학년 1학기의 ‘5.

시간과 길이’ 단원의 ‘시간의 합과 차를 알 수 있어요.’

차시에서 163쪽의 ‘마무리’에 나오는 상황으로 이야기

만들기를 다루고 있다. 이 상황은 형식은 만화이긴 하

지만 내용은 곤충에 관한 것이라 표현예술과 과학의 2

가지로 분류된 내용이기도 하다.

② 문화예술

문화예술의 하위 영역으로는 사회문화, 수학자 이야

기, 인류 역사, 직업탐구, 미술, 체육, 음악 등이 포함되

는데, 104개(15.7%)가 포함된 것으로 분석되었다. 대표

적인 예로는 [그림 4]의 ②와 같이 3학년 2학기의 ‘4.

분수’ 단원의 ‘이야기 마당’에 나오는 상황으로 옛날 이집

트 사람들의 분수에서 왕의 무덤인 피라미드를 다루고 있

는데 고대 이집트의 사회문화를 소재로 하고 있다.

[그림 4] 예술 요소의 사례(① 표현예술: 수학

3-1, 163쪽, ② 문화예술: 수학 3-2, 132쪽)

[Fig. 4] Case of arts(① representative art:

mathematics textbook 3-1, p. 163, ② cultural art:

mathematics textbook 3-2, p. 132)
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Ⅳ. 연구결과

1. 3～4학년군 수학교과서의 학년별 STEAM 요

소 분석

2009 개정 교육과정에 따라 개발된 초등수학 3～4

학년군 교과서의 각 학년별로 단원 구성 요소에 따라

포함된 STEAM 요소의 분석은 [표 3]과 같다.

3～4학년군 교과서 전체에는 수학을 제외한

STEAM 요소가 모두 663개로 나타났다. 그 중에서도

표현예술이 344개(51.9%)로 가장 많았는데, 이것은

2009 개정 수학 교과서가 스토리텔링에 따른 것으로

이야기 해보기가 많고, 대화를 나누는 만화 형식이 많

아서 그렇다고 볼 수 있다. 두 번째는 기술공학으로

160개(24.1%)였고, 세 번째는 문화예술이 104개

(15.7%), 네 번째는 과학으로 55개(8.3%)로 나타났다.

학년별로는 큰 차이는 없으나 4학년 1학기가 184개

(27.7%)로 가장 많았고, 그 다음으로는 3학년 2학기

164개(24.8%), 3학년 1학기 162개(24.4%), 4학년 2학기

153개(23.1%)의 순으로 나타났다.

[표 3] 3～4학년군 교과서의 학년별 STEAM 요소 분석

[Table 3] Analysis of STEAM elements by grade in 3rd

and 4th grade group mathematics textbooks

구분 과학 기술공학
예술

계
표현예술 문화예술

3학년
1학기

11 35 87 29 162(24.4%)

3학년
2학기

7 36 93 28 164(24.8%)

소계 18(2.7%) 71(10.7%) 180(27.2%) 57(8.6%) 326(49.2%)

4학년
1학기

16 45 104 19 184(27.7%)

4학년
2학기

21 44 60 28 153(23.1%)

소계 37(5.6%) 89(13.4%) 164(24.7%) 47(7.1%) 337(50.8%)

계 55(8.3%) 160(24.1%) 344(51.9%) 104(15.7%) 663(100%)

다음은 학기별로 교과서의 단원 구성 요소에 따라

포함된 STEAM 요소를 각각 표로 정리해 보았다. 단

원별로 본문 차시를 제외한 단원 요소는 1차시로 되어

있기 때문에 본문 차시가 당연 많을 수밖에 없고, 그

중에서도 활동이 차지하는 비중이 많아서 대체적으로

활동 중에 STEAM 요소가 많은데, 4학년 2학기에는

특이하게 생각열기가 46개로 활동 42개 보다 근소하게

많았다. 단원 구성 요소에 따라 살펴보면 다음과 같다.

단원 도입에는 학기별로 STEAM 요소가 7～8개로

거의 같은 수로 나타났다. 생각열기는 학기별로

STEAM 요소가 39개, 42개, 40개, 46개로 4학년 2학기

가 다른 학기보다 STEAM 요소가 조금 더 있었고, 활

동에는 학기별로 STEAM 요소가 50개, 52개, 90개, 42

개로 나타났는데, 4학년 1학기가 다른 학기에 비해 거

의 2배 정도 STEAM 요소가 많은 것으로 파악되었다.

마무리에는 학기별로 STEAM 요소가 24개, 4개, 4개,

15개로 나타났는데, 3학년 2학기와 4학년 1학기가 다

른 학기에 비해 매우 적게 나타났다.

단원 평가에는 학기별로 STEAM 요소가 16개, 19

개, 15개, 14개로 거의 비슷한 개수가 분포되어 있었다.

문제 해결에는 학기별로 STEAM 요소가 7개, 14개,

10개, 8개로 나타났다. 창의 마당 전체에는 학기별로

STEAM 요소가 18개, 25개, 17개, 21개로 거의 비슷하

게 분포되어 있었다.

2009 개정 교육과정에 따라 개발된 초등수학 3학년

1학기 교과서의 단원 구성 요소에 따라 포함된

STEAM 요소의 분석은 [표 4]와 같다.

[표 4] 3학년 1학기 수학교과서 STEAM 요소 분석

[Table 4] Analysis of STEAM elements in mathematics

textbooks 3-1

구분 과학
기술
공학

예술
계

표현예술 문화예술
단원 도입 2 2 1 3 8

본문

차시

생각 열기 6 16 7 10 39
113활동 0 6 40 4 50

마무리 1 5 15 3 24
단원 평가 0 1 9 6 16
문제 해결 1 0 6 0 7

창의

마당

체험 마당 1 4 3 0 8
18놀이 마당 0 0 2 1 3

이야기 마당 0 1 4 2 7
계 11 35 87 29 162

2009 개정 교육과정에 따라 개발된 초등수학 3학년

2학기 교과서의 단원 구성 요소에 따라 포함된

STEAM 요소의 분석은 [표 5]와 같다.
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구분 과학
기술

공학

예술
계

표현예술 문화예술

단원 도입 1 3 0 4 8

본문

차시

생각 열기 4 16 16 6 42

98활동 0 10 39 3 52

마무리 0 0 3 1 4

단원 평가 0 1 15 3 19

문제 해결 1 3 9 1 14

창의

마당

체험 마당 0 2 5 5 12

25놀이 마당 0 1 4 1 6

이야기 마당 1 0 2 4 7

계 7 36 93 28 164

구분 과학
기술
공학

예술
계

표현예술 문화예술

단원 도입 1 2 0 4 7

본문

차시

생각 열기 5 18 14 9 46

103활동 8 12 18 4 42

마무리 0 6 6 3 15

단원 평가 3 1 8 2 14

문제 해결 1 2 5 0 8

창의

마당

체험 마당 1 1 5 2 9

21놀이 마당 0 1 3 2 6

이야기 마당 2 1 1 2 6

계 21 44 60 28 153

[표 5] 3학년 2학기 수학교과서 STEAM 요소 분류

[Table 5] Analysis of STEAM elements in mathematics

textbooks 3-2

2009 개정 교육과정에 따라 개발된 초등수학 4학년

1학기 교과서의 단원 구성 요소에 따라 포함된

STEAM 요소의 분석은 [표 6]과 같다.

[표 6] 4학년 1학기 수학교과서 STEAM 요소 분류

[Table 6] Analysis of STEAM elements in mathematics

textbooks 4-1

구분 과학
기술
공학

예술
계

표현예술 문화예술

단원 도입 1 2 1 4 8

본문

차시

생각 열기 4 19 10 7 40

134활동 5 11 72 2 90

마무리 2 0 2 0 4

단원 평가 0 4 9 2 15

문제 해결 2 3 4 1 10

창의

마당

체험 마당 0 2 2 1 5

17놀이 마당 0 1 3 0 4

이야기 마당 2 3 1 2 8

계 16 45 104 19 184

2009 개정 교육과정에 따라 개발된 초등수학 4학년

2학기 교과서의 단원 구성 요소에 따라 포함된

STEAM 요소의 분석은 [표 7]과 같다.

[표 7] 4학년 2학기 수학교과서 STEAM 요소 분류

[Table 7] Analysis of STEAM elements in mathematics

textbooks 4-2

2. 3～4학년군 교과서의 수학내용 영역별

STEAM 요소 분석

2009 개정 교육과정에 따라 개발된 초등수학 3～4

학년군 교과서의 수학내용 영역별로 포함된 STEAM

요소의 분석은 [표 8]과 같다. 영역별로 살펴보면 다음

과 같다.

3～4학년군 초등수학교과서는 학기별로 6개 단원씩

모두 24개 단원으로 구성되어 있다. 이 중에서 수와

연산 영역은 12개 단원(50%), 도형은 4.5개 단원

(18.8%), 측정은 3.5개 단원(14.6%), 확률과 통계는 3개

단원(12.5%), 규칙성은 1개 단원(4.2%)으로 구성되어

있다. 4학년 1학기의 3단원 ‘각도와 삼각형’은 도형과

측정이 혼재되어 있어서 0.5개 단원씩 나누었다. 각 영

역별로 STEAM 요소의 분포 상황을 알아보면, 내용

영역의 단원 분포 비율과 비슷하게 STEAM 요소가

분포되어 있음을 알 수 있다. 내용 영역별로 구체적으

로 알아보면 다음과 같다.

수와 연산 영역은 STEAM 요소가 339개(51.1%)로

가장 많이 차지하고 있는데, 이는 24개 단원 중 12개

의 단원으로 절반이나 차지하고 있는 것과 무관하지

않은 것으로 보인다. STEAM의 4개 영역 중에서 표현

예술이 175개로 가장 많았고, 다음으로 기술공학 107

개, 문화예술 32개, 과학 25개의 순으로 나타났다.
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구분 과학
기술
공학

예술
계표현

예술
문화
예술

수와
연산
(12단원,
50%)

3-1(4단원) 6 28 57 6 97

3-2(3단원) 7 28 47 7 89

4-1(4단원) 2 36 58 16 112

4-2(1단원) 10 15 13 3 41

소계 25 107 175 32 339
(51.1%)

도형
(4.5단원,
18.8%)

3-1(1단원) 3 6 15 10 34

3-2(1단원) 0 2 22 4 28

4-1(0.5단원) 0 4 12 2 18

4-2(2단원) 1 15 37 4 57

소계 4 27 86 20 137
(20.7%)

측정
(3.5단원,
14.6%)

3-1(1단원) 2 1 15 13 31

3-2(1단원) 0 5 21 3 29

4-1(0.5단원) 1 4 16 0 21

4-2(1단원) 1 8 8 5 22

소계 4 18 60 21 103
(15.5%)

확률과
통계
(3단원,
12.5%)

3-1(0단원) 0 0 0 0 0

3-2(1단원) 0 1 3 14 18

4-1(1단원) 13 1 18 1 33

4-2(1단원) 8 4 1 6 19

소계 21 6 22 21 70
(10.6%)

규칙성
(1단원,
4.2%)

3-1(0단원) 0 0 0 0 0

3-2(0단원) 0 0 0 0 0

4-1(0단원) 0 0 0 0 0

4-2(1단원) 1 2 1 10 14

소계 1 2 1 10 14
(2.1%)

계
55
(8.3%)

160
(24.1%)

344
(51.9%)

104
(15.7%)

663

[표 8] 3～4학년군 교과서의 수학내용 영역별 STEAM

요소 분류

[Table 8] Analysis of STEAM elements by contents in

3rd and 4th grade group mathematics textbooks

도형 영역의 STEAM 요소는 137개(20.7%)였는데,

각 영역별로는 표현예술이 86개로 거의 절반을 차지했

고, 다음으로 기술공학 27개, 문화예술 20개, 과학 4개

의 순으로 나타났다.

측정 영역의 STEAM 요소는 103개(15.5%)였는데,

각 영역별로는 표현예술 60개, 문화예술 21개, 기술공

학 18개, 과학 4개의 순으로 나타났다.

확률과 통계 영역의 STEAM 요소는 70개(10.6%)였는

데, 각 영역별로는 표현예술 22개, 과학 21개, 문화예술

21개, 기술공학 6개의 순으로 나타났다. 다른 영역과 달리

확률과 통계는 기술공학이 가장 적게 나타났다.

규칙성 영역의 STEAM 요소는 14개(2.1%)였는데,

각 영역별로는 문화예술이 10개로 대부분을 차지했고,

다음으로 기술공학 2개, 과학 1개, 문화예술 1개의 순

으로 나타났다.

Ⅴ. 결 론

융합 교육의 하나로 관심을 받고 있는 STEAM 교

육은 초등 수학에서 직접적으로 논의하여 활용하고 있

지는 않지만 교과서를 개발할 때 연결성 차원에서 일

상생활과 타 교과와 연계하려는 생각이 저변에 깔려

있다고 볼 수 있다. 수학 교과서에 STEAM 요소를 활

용함으로써 학습자의 흥미나 동기유발에 도움이 될 수

있고 수학의 필요성에 대한 이해를 높일 수 있다. 본

연구에서는 2009 개정 교육과정에 따라 개발된 초등

수학 3～4학년군 교과서에 포함된 STEAM 요소를 학

년별, 내용 영역별로 분석하여 어떤 요소가 어떻게 분

포되어 있는지를 알아보고자 하였다.

연구 결과 STEAM 요소의 학년별 분포는 4학년 1

학기 184개(27.8%), 3학년 2학기 164개(24.7%), 3학년

1학기 162개(24.4%), 4학년 2학기 153개(23.1%)의 순으

로 나타났고, 3학년과 4학년의 차이는 거의 없다고 볼

수 있다. 내용 영역별 분포는 [표 8]에서 알 수 있듯이

STEAM 요소가 내용 영역의 분포 비율과 비슷하게

분포되어 있음을 알 수 있었다. 그러나 STEAM 요소

별로는 편차가 심하다는 것을 알 수 있었다. 예술(A)

요소가 448개(67.6%)로 가장 많았는데, 표현예술이 344

개(51.9%)로 문화예술의 104개(15.7%)보다 3배 정도

많았다. 표현예술이 약 절반을 차지하고 있는 것은 하

위요소로 수학 교과서에 만화, 글쓰기, 이야기 만들기

등의 의사소통 요소가 많이 포함된 것이 주된 이유라

고 볼 수 있다. 이것은 NCTM(1989, 2000)에서 과정요

소로 의사소통, 연결성 등을 강조하게 된 이후 우리나

라 교육과정과 교과서에도 이를 적극적으로 반영한 결

과라고 볼 수 있다. 다음으로 기술공학(T-E) 요소가

160개(24.1%) 포함되었고, 과학(S) 요소가 55개(8.3%)

가 포함되어 있었다. 이는 정권식(2015)의 ‘2009 개정

교육과정에 따른 초등학교 과학교과서의 STEAM 요
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소 분석-3, 4학년군을 중심으로-’에서도 수학 요소가

5%로서 다른 요소에 비해 현저히 적다는 것에서 알

수 있듯이 수학에 과학 요소를 반대로 과학에 수학 요

소를 학습 상황으로 연결하기는 쉽지 않다는 것을 말

하는 것이라 볼 수 있다.

본 연구의 결과로부터 다음과 같이 제언하고자 한다.

첫째, 본 연구는 3～4학년군 수학 교과서를 대상으로

분석하였으므로 5～6학년군 수학 교과서도 분석하여

초등 수학 교과서의 전체적인 측면에서 STEAM 요소

의 분포 상황을 논의할 필요가 있다. 둘째, 표현예술이

많아서 의사소통 능력을 기르는 데는 도움이 될 것이

라 보이긴 하지만, 상대적으로 적은 과학 요소도 보다

적극적으로 융합하려는 노력을 기울일 필요가 있다.
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This study analyzed what STEAM elements, except mathematical content, are contained in 2009 revised 
elementary school 3rd and 4th grade group mathematics textbooks. STEAM elements in the textbooks were 
examined by grade and by content area in the elementary school mathematics curriculum. According to the 
results, the difference between 3rd and 4th grade in the number of STEAM elements is almost not visible. 
Distribution of specific content areas could be seen that the distribution STEAM element is similar to the 
percentage distribution of the content area. However, the number of STEAM elements are different 
depending on the type of STEAM. The number of arts element is 448(67.6%) and this elements are seen 
the most. The number of representative art and cultural art is 344(51.9%) and 104(15.7%), respectively. 
The number of technology-engineering and science is 160(24.1%) and 55(8.3%), respectively. We need to 
developed to promote use of science element in next mathematics curriculum.
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