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2015 개정 수학 교과서에 반영된 창의․융합 역량 요소 탐색

– 중학교 1학년 그래프 단원을 중심으로 -1)

황 혜 정 (조선대학교 교수)

교과서 저자들은 여러 나라의 교과서 및 교수∙학습 자료들을 참고하여 2015 개정 교육과정에서 강조하고 있는 역량

들을 담아내고자 하였다. 문제해결, 추론, 의사소통 역량은 2009 개정 교육과정에서 수학적 과정 요소로 이미 강조되

어 왔으며, 정보 처리 역량의 경우에는 이전 교육과정부터 계산기와 컴퓨터 사용이 교수․학습 방법 부문에 명시되

어 있다(교육부, 2009). 또, 태도 및 실천은 다른 역량과 달리 정의적 영역의 특성을 갖는바, 문제 해결 과정에서 이

역량을 판단하는 것은 쉽지 않다. 그렇다면, 2015 개정 교육과정에 좀 더 관심을 기울이고 새롭게 반영해야 할 역량

으로 창의 융합을 들 수 있다. 한편, 2015 개정 수학과 교육과정의 중학교 1학년에 ‘다양한 상황을 그래프로 나타내

고, 주어진 그래프를 해석할 수 있다’는 성취기준이 도입되었다. 교과서마다 주어지는 문제 상황도 다양할 것이고 주

어지는 그래프의 유형도 다를 것이다. 본 연구에서는 총 10종의 중학교 1학년 수학 교과서의 그래프 단원을 대상으

로 수학 교과서에서의 창의 융합 역량 요소의 반영 현황을 살펴보고자 하였으며, 이를 위하여 선행 연구를 토대로

창의․융합 역량의 하위 요소로 생산적 사고, 독창적 사고, 여러 가지 방법으로 해결, 수학 내적 연결, 수학 외적 연

결의 5가지 요소를 선정하여 적용하였다.

I. 서론

핵심역량(core competency)은 성공적인 삶을 살기 위하여 갖춰야 할 역량으로 OECD(2002)에서 진행한

DeSeCo(The Definition and Selection Key Competencies) 프로젝트를 통해서 사용되기 시작하였다(소경희,

2007). 최근 들어 우리나라 2015 개정에 교육과정의 가장 주목할 만한 특징은 이러한 핵심역량의 강조인데, 2015

개정 교육과정에서의 핵심역량이란 사회 공동체 구성원으로서의 역학을 성공적으로 수행하기 위하여 학습자에

게 요구되는 지식, 기능, 태도의 총체로 초․중등 교육을 통하여 모든 학습자가 길러야 할 기본적이고 필수적이

며 보편적인 능력으로 정의된다(교육부, 2015). 특히 수학과의 경우 기존의 ‘문제해결’, ‘추론’, ‘의사소통’ 능력과

더불어 ‘창의 융합’, ‘정보처리’, ‘태도 및 실천’ 능력을 추가하여 여섯 가지의 수학 교과 역량을 규정하였다. 이러

한 역량 요소는 교육과정 문서의 ‘성취기준’, ‘교수 학습 방법 및 유의 사항’, ‘교수 학습 및 평가의 방향’ 부문 등

에 반영되어 있으며, 2015 개정 교과서는 이를 구현해야 하는 상황이다. 2015 개정 중학교 1학년 수학 교과서와

고등학교 1학년 교과서는 이미 개발되어 2018년 3월부터 학교 현장에서 사용되고 있는 실정이다.

문제해결, 추론, 의사소통 역량은 2009 개정 교육과정에서 수학적 과정 요소로 이미 강조되어 왔으며, 정보

처리 역량의 경우 역시 이전 교육과정부터 강조되어온 내용이다. 또, 태도 및 실천 역량은 다른 역량과 달리 정

의적 영역의 특성을 갖는바, 다른 역량과 달리 취급되어야 하며 이에 관한 관심 또한 필요하다. 이에 못지않게

중요한 것으로, 흔히 쉽게 회자되기는 하지만 명쾌히 이해되고 있지 않는 것이 창의 융합 역량이라 할 수 있다.

창의·융합 능력은 ‘수학의 지식과 기능을 토대로 새롭고 의미 있는 아이디어를 다양하고 풍부하게 산출하고 정
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교화하며, 여러 수학적 지식, 기능, 경험을 연결하거나 수학과 타 교과나 실생활의 지식, 기능, 경험을 연결·융합

하여 새로운 지식, 기능, 경험을 생성하고 문제를 해결하는 능력’을 의미한다(교육부, 2015).

이처럼, 교육과정 문서에 창의․융합 역량을 강조하는 것은 실제로 학교 교육 및 수업에서 이러한 역량이 도

달되기를 기대하는 것이며, 이를 위한 구체적인 노력은 교과용 도서에서 이뤄져야 할 것이다. 그럼에도 불구하

고, 창의 융합 역량에 대한 이해는 보편화되어 있지 않고 이에 대한 연구나 문헌도 충분하지 않는 것으로 보인

다. 가령, 창의 융합 역량을 주제로 한 문헌들이 있으나(김영미, 2016; 김정연, 이경화, 2017), 실제로 이 용어를

명쾌히 정의하고 있지 않다. 다만, 김정연과 이경화(2017)에 따르면, 사회가 점점 복잡하고 다양하게 변화되면서

미래 사회에서 발생할 수 있는 수많은 새로운 문제를 해결할 수 있는 인재 즉, 창의․융합 인재를 육성하고 이

를 위한 창의성과 전문 지식 및 다양한 분야와의 융합 역량 개발에 노력을 기울이고 있다. 이렇게 미래 사회를

대비하면서 역량 개발을 통해 창의․융합 인재를 양성하고자 함에 따라, 개인의 효과적인 역량 개발에 많은 관

심을 가지게 되었고, 창의성뿐만 아니라 여러 학문분야들의 개념들이 유기적인 관계로 통합되는 과정에서 새로

운 통찰이 촉진될 수 있는 융합적 사고의 기반을 마련하고 이를 통해 융합적 가치 창출을 할 수 있는 창의․융

합 역량을 모색하기 시작하였다.

본고에서는 창의 융합과 관련된 문헌을 탐색해 보고, 또한 실제로 2015 개정 수학 교과서에 창의․융합 역

량은 어떻게 반영되어 있는지 그 현황을 살펴보고자 한다. 2015 개정 수학과 교육과정에서는 중학교 1학년 수학

과목에서 현실 세계의 다양한 상황을 표, 식, 그래프로 나타내고, 주어진 그래프를 해석하고 설명하는 과정을 충

분히 거친 후, 중학교 2학년에서 함수의 개념을 도입하도록 성취기준을 변경하였다. 즉, 중학교 1학년에 ‘다양한

상황을 그래프로 나타내고, 주어진 그래프를 해석할 수 있다’는 성취기준을 도입하였다. 그 결과 그래프를 처음

다룰 때부터 함수와 연관 지어 설명하던 이전과는 다르게 중학교 1학년 학생들에게 어떻게 그리고 어떤 그래프

를 다루어야 하는지가 중요한 문제꺼리가 되었다. 이처럼 창의․융합 역량이 새롭게 등장하는 것인 만큼 교과서

마다 주어지는 문제 상황도 다양할 것이고 주어지는 그래프의 유형도 다를 것이다. 이러한 취지에서 본 연구에

서는 총 10종의 중학교 1학년 수학 교과서에서 그래프 단원을 대상으로 창의․융합 역량 요소의 반영 현황을

살펴보고자 하며,1) 이를 위하여 선행 연구를 토대로 창의․융합 역량의 하위 요소들을 선정하였다.

창의․융합 역랑의 정의는 2015 개정 교육과정 개발의 시안 자료나 공청회 자료에는 충분히 설명되어 있지

않으며, 다만 교육과정 문서상에 창의․융합 역량은 새롭고 의미 있는 아이디어를 다양하고 풍부하게 산출할 수

있는 수학적 과제를 제공하여 학생의 창의적 사고를 촉진시키도록 하는 것이며, 또한 수학 및 수학 이외의 실생

활과 타 교과와 관련된 지식, 기능, 경험을 연결 융합하여 새로운 지식, 기능, 경험을 생성하고 문제를 해결하게

하는 것으로 규정되어 있다(교육부, 2015). 이에 따라 2장에서는 수학적 과제와 창의적 사고에 대해, 3장에서는

융합에 대해 간략히 살펴보고자 한다. 이어서 4장에서는 2015 개정 중학교 1학년 수학 교과서에 구현된 창의․

융합 역량의 현황을 살펴보고, 끝으로 5장에서는 4장에서의 결과를 토대로 결론 및 제언을 제시하고자 한다.

Ⅱ. 수학적 과제와 창의적 사고

1. 수학적 과제

NCTM(1991)에 따르면, 과제는 학생들이 참여하는 프로젝트, 질문, 문제, 구조, 활용 및 연습이고 학생들의 수

1) 본 연구의 주목적이 그래프 단원 분석에 초점을 두는 것이 아니라, 교과서의 창의․융합 역량 반영 여부를 조사하는데 있

어서 모든 단원을 살펴보는 것은 방대한 일이기에 대표적으로 그래프 단원을 대상으로 한 것임.
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학적 발달에 대한 지적인 맥락을 제공하고, NCTM(2000)에 따르면, 학생들의 참여와 도전에 가치 있는 수학적

과제는 호기심을 자극하여 수학에 관심을 갖게 하고, 적절하게 선택한 과제에 도전하고 해결하게 되면 학생들은

문제해결 능력에 자신감을 갖게 되며, 수학적 과제가 어려울지라도 매력적이고 보람을 느끼게 되어 수학에의 지

속적인 참여를 이끈다고 하였다. 이미연과 오영렬(2007)은 학습자의 지식과 새로운 정보를 연관시켜 문제 해결

에 능동적 참여의 기회를 제공하는 모든 행위를 수학적 과제라 하였다. Stein & Kaufaman(2010)에 따르면, “수

학과제는 학생들이 학습과정에서 높은 인지적 수준을 유지하고 학생들의 사고 과정에 집중하며 수학적 추론을

할 수 있도록 하는데 중요한 요인이 되고 교사가 교육과정을 실행하는 방법에도 영향을 끼친다.”고 하였다(김동

중 외, 2015, 재인용, p, 282). 홍창준과 김구연(2012)는 수학 과제를 교실 상황에서 이루어지는 수학 학습 활동

중 학습자의 수학적 이해를 목적으로 하는 구체적인 활동이라고 하였다.

또한, 과제의 특징은 학생들의 사고방식에 영향을 미치고 그 과정에서 자신의 견해를 변화시킬 수 있으므로,

과제를 선정함에 신중함을 기해야 하고 교사에게 있어서 과제를 선정하는 것은 매우 중요한 책임이 따르게 된

다고 할 수 있다. 결국, 논리적 사고 및 수학적 의사소통을 요구하는 과제는 학생들의 수학적 개념과 아이디어

사이의 관계를 생각해 보고 실생활에 적용하는 기회를 제공하여 학생들의 문제 해결력과 탐구 능력을 증진시키

므로 바람직한 수학적 과제를 선택은 매우 중요하다고 볼 수 있다. 또, 이경화와 김동원 역(2016)에 따르면, 과제

를 선택하고 사용하는 것은 수학을 효과적으로 지도하는데 있어서 핵심적이며 과제의 특성에 따라 학습의 성격

이 달라진다고 하며, 바람직한 과제의 예로 학생들로 하여금 수학적 활동, 의미 형성, 수학의 다른 측면들과의

연결에 참여하도록 이끄는 과제, 대부분의 학생들이 해결 과정을 명확히 모르면서 도전하도록 하는 과제, 학생들

이 사고하고, 의사결정하고 소통하도록 하는 과제, 사고와 성찰을 유발하는 과제, 그리고 학생들에게 친숙하며,

잠재적으로 유용하고 삶과 연결되는 맥락 또는 상황을 사용한 과제를 들었다.

한편, 창의․융합 역량에서 강조하는 ‘새롭고 의미 있는 아이디어를 다양하고 풍부하게 산출할 수 있는 수학

적 과제’는 결국 열린 반응의 과제를 의미한다고도 볼 수 있다. 즉, 열린 반응을 요구하는 일종의 수행 과제를

말하며, 이때, 개방형 문제, 즉 열린 반응 문제는 해답이 정해져 있지 않고 문제 해결자의 관점에 따라 여러 가

지 답이 나올 수 있는 문제를 말한다(황혜정 외, 2016). 학생들은 열린 반응의 과제들을 수행하기 위하여 어떤

수학적 지식을 사용해야 하는지를 결정해야 할 뿐만 아니라 때로는 어떻게 접근해 나아가야 할 것인가에 관한

수학적 방법까지도 결정해야 한다. 이에 따라, 프로젝트는 학생들의 실제 생활과 직접 관련되어 그들의 고등 사

고 능력을 발휘할 수 있는 문제 상황을 주제로 제시함으로써 과정 중심의 수행 경험을 하게 한다.

2. 창의적 사고

창의력에 관한 몇 가지 정의를 정리하면 다음과 같다(김홍원 외, 1996, 재인용). Rogers(1959)에 따르면,

창의력은 정형이 없으며 새로운 문제해결 방안을 생성해내는 창의적 사고의 과정은 자유의 상태가 전제되

어야 하며, 개인의 독특성과 그 개인을 둘러싼 환경이 상호 작용하여 생성된다. Romey(1970)은 아이디어,

사물, 기술, 접근 방법을 새로운 방식으로 결합하는 능력으로 보았고, Getzels(1969)에 따르면 창의력은 다

음과 같은 3가지 범주로 정의될 수 있다: ① 새롭고 유용한 산출물, ② 확산적이고 풍부한 사고 과정, ③ 
고양되고 내재적인 주관적 경험. Helpern(1984)는 당면하는 과제를 해결하기 위해서 과거의 경험과 지식을

새로이 조직함으로써 가치 있는 아이디어를 생성해 내는 능력으로, Olsan(1988)은 지적 호기심과 같은 개

인의 독특성에서 나오는 내부의 힘으로서 자신에게 가치 있는 참신한 통찰들을 산출하는 능력으로 보았다.

Rodes(1990)는 새로운 산출물을 생성해 내는 능력으로서 산출물에 의해 창의력이 평가된다고 하였다.

Sternberg(1994)는 무엇인가 새롭고, 문제 상황에 적절한 것을 만들어 낼 수 있는 능력으로, Urban(1995)은

주어진 문제나 감지된 문제로부터 통찰력을 동원하여 새롭고, 신기하고, 독창적인 산출물을 내는 능력으로
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보았다.

이러한 정의들을 종합해 본다면 창의력이란 한 마디로 ‘기존하는 요소들로부터 새롭고, 독창적이며, 유용한

아이디어를 산출해 내는 능력’이라고 할 수 있다. 여러 연구에서는 비판적 사고, 창의적 사고, 초인지, 의사 결정

사고 등을 서로 다른 사고 유형으로 분류하고 있다. 그러나 일반적으로는 창의력을 다른 모든 사고 유형들이 결

합되어 나타나는 가장 높은 단계의 사고력으로 간주한다. 정말로 새롭고, 독창적이고, 유용한 산출물은 이러한

종합적인 사고력에 의해서만 나타난다. 한편, Joyce(1995)는 창의력에 관한 정의들은 다음과 같은 4가지 성격을

지니는 것(4P)으로 분류될 수 있다고 하였는데, 이러한 분류는 창의력의 개념을 이해하는데 도움이 된다. 즉, 창

의적인 사람은 창의적인 환경에서 사고의 과정을 거쳐 창의적인 산출물을 만들어 내며, 또한 창의적인 산출물을

만들어 내는 과정에서 사람이 변하고 새로운 산출물이 생성된다는 것이다. 창의력을 구성하는 요인은 크게 인지

적인 측면에 해당하는 창의적 사고의 기능과 성향적인 측면으로 구분되는데, 이 중 인지적인 측면에서의 창의적

사고의 기능으로는 다음과 같다.

∙유창성: 특정한 문제 상황에서 가능한 한 많은 양의 아이디어를 산출하는 능력

∙융통성: 고정적 사고방식이나 시각 자체를 변환시켜 다양한 해결책을 찾는 능력

∙독창성: 기존의 것에서 탈피하여 참신하고 독특한 아이디어를 산출하는 능력

∙정교성: 다듬어지지 않은 기존 아이디어를 보다 치밀한 것으로 발전시키는 능력

이에 관한 문항의 예는 다음과 같으며, 이와 관련된 수학적 창의성 요소로는 사고의 융통성과 유창성을 들

수 있다. 다음 [문제 1]의 경우에는 사고의 독창성과 융통성을, [문제 2]의 경우에는 사고의 유창성과 정교성을

기를 수 있다고 볼 수 있다.

【문제 1】
다음과 같이 1cm 간격의 모눈종이가 있다. 여기에 넓이가
2cm2인 도형을 가급적 많이 그려 보아라. (변의 개수가 다
른 다양한 모양의 도형에 대하여 각각 점수가 주어지며, 회
전하거나 이동하여 겹치는 도형은 모양이 같은 도형으로
취급한다.) (황혜정 외, 1997)

[문제 2】
다음의 중첩된 사각형 모양
의 도형을 이용하여 문제를
만드시오.
(Stickles, 2006).

    

∙가장 큰 사각형의 넓이는?
∙가장 큰 사각형의 한 변의 길이를 라 하자. 
  두 번째로 큰 사각형의 한 변의 길이를 라 하자. 
  마찬가지로 내부의 번째 사각형의 한 변의 길이를  라 하자.
         


 


 lim
→∞
  

 을 구하여라.
∙가장 큰 사각형의 한 변의 길이가 cm일 때,   두 번째로 큰 사각형의 넓이는? 세 번째로 큰 사각형    의 넓이는?   또, n번째로 큰 사각형의 넓이는?
∙주어진 그림의 중심을 통과하는 수직선과 수평선을    그린다면, 이때 생기는 삼각형과 사각형은 몇 개인    가?
∙교점을 중점이 아닌 

 , 
 의 위치로 변경하면, 

  본래 그림은 어떻게 변할까?

<표 Ⅱ-1> 사고의 유형
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한편, Sternberg(1994)는 창의적 사고에 영향을 미치는 요인을 제시하였다(황혜정 외, 1997, 재인용).

∙지적 능력 : 문제 발견 능력, 문제를 이해․정의하는 능력, 문제의 중요도와 해결 전략의 적절성 등을 평가

하는 능력, 문제를 해결하는 능력 등.

∙지식 : 지식은 문제를 발견하고 문제의 성격을 규정하며, 문제 해결의 방법을 파악하고, 자신이 있는 위치

를 이해하는데 필요하다. 질 높은 창의적 산출물은 풍부한 지식을 필요로 한다.

∙사고 스타일 : 감각적 사고 스타일과 직관적 스타일, 순응하는 스타일과 개혁 스타일 등에 따라 창의성이

달라진다. 감각적 스타일은 모든 문제를 외형적으로 받아들이는 감각 기관에 의존하여 해결하려는 사람

이다. 직관적 스타일은 직관, 느낌, 여러 가지 지식에 의존한다. 창의적 과학자, 수학자, 작가 등은 대부분

직관적인 스타일이다.

∙개인적 특성 : 모호함에 대한 참을성, 인내심, 새로운 경험에 대한 개방성, 위험 감수 의지, 자신의 결정이

나 자신에 대한 확신이나 소신(통제, control) 등

∙환경 및 동기 유발 : 적절한 물리적 환경과 사회적 환경, 적절한 내적 동기와 외적 동기

III. 융합

교육과학기술부는 2011년부터 수학 및 과학 중심 학교교육에 실용적인 기술 및 공학을 접목하여 현대사회에

필요한 과학기술 소양을 갖춘 인력 양성 기반 구축을 목적으로 하는『융합인재교육(STEAM)』을 실시한다고

발표하였는데(교육부, 2010), 이는 융합형 영재 양성을 위해 입시 중심의 교육에서 벗어나 다양한 사고와 경험을

체험할 수 있도록 지원하여 융합형 우수 이공계 인력양성이라는 목적을 담고 있다. 융합인재교육(STEAM) 교육

에 관한 논의는 2000년 과학, 공학, 기술, 수학(Science, Technology, Engineering, Mathematics)에 대한 융합에

서 예술(Arts)를 추가한 것에서 생겨났으며, STEAM 교육은 이러한 변화에 대응하는 새로운 수학·과학 교육 패

러다임으로 학문의 경계를 넘나들 수 있는 융합형 인재를 양성하기 위하여 수학·과학에 대해 학생들이 흥미를

갖고, 보다 능동적으로 참여하며, 스스로 문제를 정의하고 해결할 수 있는 능력을 길러주고자 하는 목적을 지니

고 있다. 이를 위하여 기존의 단순히 다양한 분야의 컨텐츠를 융합하는 수준이 아닌 다양한 지식을 활용하여 복

잡한 문제에서의 해결로의 연결을 주장하고 있다(한혜숙, 2017). 이후 ‘창의적 융합 인재’ 양성을 위한 융합인재

교육(STEAM)이 강조되면서 창의·융합형 인재 교육의 정립 및 일반 학교 현장에서 활용할 수 있는 프로그램 개

발에 관심을 두고 있다. 향후 교육은 ‘학생들이 자신의 지식을 적용함으로써 더 깊이 있는 이해를 할 수 있도록

유도하는 것을 목적으로 한다.’고 하였다. 이를 위해 ‘여러 학문에 공통적인 개념(cross-cutting concepts)에 대해

강조점을 두는 등 단편적 교과 지식의 학습 보다는 융합적인 접근을 중요시 여기고 있다. STEAM 수업 시 어

떻게 관련 교과를 반영할 것인가 하는 방향 설정이 매우 중요한데, 김진수(2007)는 STEAM의 통합적 접근으로

다음 [그림 Ⅲ-1]과 같은 3가지 가능한 모형을, 또 <표 Ⅲ-1>과 같은 교과별 STEAM 유형을 제시하였다.

[그림 Ⅲ-1] STEAM 통합교육과정의 모형(김진수, 2007)



황 혜 정482

중심 되는
교과(내용)

연계 유형 중심 되는
교과(내용)

연계 유형

과학 교과 중심
S-STEAM

예술 교과 중심
A-STEAM

기술 교과 중심
T-STEAM

수학 교과 중심
M-STEAM

공학 교과 중심
E-STEAM

창의적 체험활동
수업 중심

CHA-STEAM

<표 Ⅲ-1> 교과별 STEAM 유형(김진수, 2012)

한편, 우리나라 교육의 흐름을 살펴보면, 1960년대 경험중심 교육과정 기에 교과의 통합이 강조되다가 1970년

대 학문 중심교육과정 기에는 교과 분과가 강조되었으며, 1980년대 이후 다시 통합을 강조하는 방식으로 발전해

왔으며, 2000년대 들어서면서 역량에 기반한 교육이 강조되기 시작하면서 교과목 간 융합을 바탕으로 교육과정

의 융합 혹은 통합은 더욱 강조되고 있다(김영미, 2016). 경험 중심 교육과정에서는 프로젝트법과 같은 ‘활동형

교육과정(Activity Curriculum)’과 여러 교과를 특정한 과제를 중심으로 관련시키는 ‘중핵 교육과정’을 통해 통합

교육을 지향하였으며, 학문 중심 교육과정도 교과목 수가 너무 많아 학습 내용이 과다하고 중복되는 문제를 해

결하기 위하여 간학문적 접근과 다학문적 접근을 시도하고 있다(김영미, 2016). 간학문적 접근은 개념이나 방법

을 중심으로 두 개 이상의 교과를 연결하는 것이며, 다학문적 접근은 특정주제나 문제를 학습하기 위해 여러 영

역의 지식을 결합시키는 것인데, 간학문적 접근과 다학문적 접근을 모두 포함하여 간학문적 접근으로 보는 견해

도 있다. 간학문적 접근은 교육사회학, 역사철학, 정치사회학, 생리화학, 천체물리학과 같이 종합된 새로운 학문

분야의 탄생을 가능케 하며, 다학문적 접근은 변화의 속도가 빠른 첨단 분야에서 여러 기술을 통합시켜 신기술

을 개발하는 융합 연구의 형태로 발전하고 있다.

창의성은 특정 분야의 전유물이 아니라, 전 분야에 걸쳐 지식기반사회와 융·복합 사회의 모든 문제를 해결할

수 있는 핵심 개념이며, 모든 혁신 활동의 기저에 위치한다(김정연, 이경화, 2017). 그런데 이때 혁신은 서로 다

른 분야에 대해 깊이 있는 이해를 바탕으로 서로 간의 연결 고리를 탐색하여 새로운 가치를 창출하는 융합의

목표이고, 창의성은 융합을 가능하게 하는 기반이다. 즉, 융합은 서로 다른 분야의 개념을 하나로 묶는 작업을

필요로 하고, 새로운 아이디어 발산과 문제해결을 위한 창의를 바탕으로 성립하기 때문에, 창의성과 융합적 사고

가 서로 밀접한 관계가 있다고 할 수 있다. 융합의 가장 기본적인 바탕이 창의성임을 고려하여, 창의성을 통해

융합으로 기존의 것보다 가치가 큰 새로운 산출물을 만들어낼 수 있는 인재를 육성하여야 할 것이다. 이러한 인

재는 일상생활의 문제나 사회가 당면한 혹은 당면하게 될 문제를 창의적으로 해결하는 능력을 가지고 있고, 다

방면에서 창의적 문제해결력, 융합적 사고 능력 및 융합적 가치 창출 역량을 갖춰야 한다. 김정연과 이경화

(2017)는 고등교육 과정에서 다양한 학문이 융합되면서 학문 차원에서의 시너지 창출이 발생할 수 있도록, 시대

적인 이슈에 맞춰 창의성과 융합적 사고력 및 통찰력을 겸비한 창의융합인재 양성을 위해 창의․융합 역량에

대한 개념 및 구성 요인에 대안이 필요하고 하며, 대학생 창의․융합 역량에 대해 창의적 능력, 창의적 성격, 창

의적 리더십, 융합적 사고, 융합적 가치 창출로 구성된 5C 창의․융합역량 모형을 제안한 바 있다.
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Ⅳ. 2015 교과서에 나타난 창의․융합 역랑

김동희와 김민경(2016)은 NCTM(2000)의 규준에서 제시하는 연결성을 창의․융합적 사고에 속하는 것으로

볼 수 있다고 하며, 이에 따라 “창의․융합적 사고는 수학 지식을 바탕으로 새롭고 의미 있는 다양한 아이디어

를 창출해내고 수학을 내적․외적 상황과 연결시켜 적용하는 능력”으로 간주하였다(p. 544). 이에 따라 본 연구

에서는 창의․융합적 사고의 하위 요소를 생산적 사고, 독창적 사고, 수학 내적 연결, 수학 외적 연결로 간주하

였다. 여기서, 생산적 사고는 특정 문제 상황에서 의미 있는 아이디어를 다양하게 산출하는 능력을 뜻하며, 독창

적 사고는 남들과 다른 새로운 아이디어, 해결 전략, 방법을 찾아내거나 새로운 관점에서 문제를 제기하는 능력

을 뜻한다. 또, 수학 내적 연결은 수학적 개념, 원리, 법칙, 기능을 실생활이나 타 교과에 적용하는 능력을 뜻하

며, 수학 외적 연결은 다른 영역 또는 다른 학년의 수학적 개념, 원리, 법칙, 기능 등을 관련지어 적용하는 능력

을 뜻한다.

다시 말하면, 본 연구에서는 김동희와 김민경(2016)의 창의․융합 요소를 토대로, 2015 개정 교육과정 문서에

제시된 창의․융합 역량 내용을 다음 <표 Ⅳ-1>에 제시된 바와 같이 생산적 사고, 독창적 사고, 여러 가지 방

법으로 해결, 수학 내적 연결, 수학 외적 연결 요소와 연계시켰다.

<표 Ⅳ-1> 창의 융합 역량 요소

2015 개정 교육과정 창의 융합 역량 요소

(라) 창의 융합 능력을 함양하기 위한

교수 학습에서는 다음 사항을 강조한다.

① 새롭고 의미 있는 아이디어를 다양하고 풍부하게 산출할 수

있는 수학적 과제를 제공하여 학생의 창의적 사고를 촉진시

킨다.

1. 생산적(의미 있는) 사고

2. 독창적(새로운) 사고

② 하나의 문제를 여러 가지 방법으로 해결하게 하고, 해결 방

법을 비교하여 더효율적인 방법을 찾거나 정교화하게 한다.
3. 여러 가지 방법으로 해결

③ 여러 수학적 지식, 기능, 경험을 연결하거나 수학과 타 교과

나 실생활의 지식, 기능, 경험을 연결 융합하여 새로운 지식,

기능, 경험을 생성하고 문제를 해결하게 한다.

4. 수학 내적 연결

5. 수학 외적 연결

위의 <표 Ⅳ-1>에서의 요소를 토대로, 본 연구에서는 총 10종의 2015 개정 중학교 1학년 수학 교과서의 그

래프 단원을 대상으로 창의․융합 역량의 반영 현황을 살펴보고자 하였다. 이때, 본 연구자는 창의․융합 역량

여부에 대해 임의로 판단하지 않고 교과서별로 제시한 창의 융합 역량 코너(명)만을 감안하여 <표 Ⅳ-2>2)와 같

이 해당 예시를 제시하고, 또 그 예시에 관한 창의․융합 역량 요소가 무엇인지 나타내고 설명하였다.

2) 표 안에 각 출판사를 밝히는 대신, 본고의 참고문헌에 각 저자 및 출판사 명시는 생략함.
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<표 Ⅳ-2> 교과서별 창의 융합 역량 요소

출판사

교과서의
창의 융합
역량
코너(명)

예시
해당 예시의

창의 융합 역량 요소에 관한 설명

교학사

칭의 융합

프로젝트

코너

미리 그려 보는

나의 인생 그래프 해당 예시는 인생 그래

프 만들기에 관한 것으

로 지금까지 살아온 삶

과 앞으로 살아갈 삶을

상상하고 예측하여 이

를 그래프로 나타내고

설명하는 활동에 관한

것으로, 이는 독창적 사

고 요소에 해당하며, 실

생활(진로)와 관련된 수

학 외적 연결 요소를

수반하는 것으로 볼 수

있다.

2.

독창적

사고

5.

수학

외적

연결

동아

(ㄱ)

창의 융합

프로젝트

코너

금성 본문 문제

해당 예시는 그래프를

보고 두 사람이 등산할

때 무슨 일이 있었는지

를 추측해 보는 것으로

이는 독창적 사고 요소

에 해당하며, 수학 내적

연결 요소를 수반하는

것으로 볼 수 있다.

2.

독창적

사고

4.

수학

내적

연결

동아

(ㄴ)

창의 융합

탐험 코너

해당 예시는 실생활 관

련의 정비례, 반비례 관

계가 있는 상황을 문장,

표, 식, 그래프로 나타

내 보는 것으로 이는

생산적 사고 요소에 해

당하며, 수학 내적 연결

요소를 수반하는 것으

로 볼 수 있다.

1.

생산적

사고

4. 수학

내적

연결
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미래앤 본문 문제

해당 예시는 그래프를

보고 이에 해당하는 상

황을 보기에서 선택하

는 것으로 이는 생산적

사고에 해당하며, 수학

내적 연결 요소를 수반

하는 것으로 볼 수 있

다.

1.

생산적

사고

4. 수학

내적

연결

해당 예시는 우리 주변

에서 정비례 관계가 성

립하는 예를 찾아 식으

로 나타내고 그래프를

그려보는 것으로 이는

생산적 사고 요소에 해

당하며, 수학 내적 연결

요소를 수반하는 것으

로 볼 수 있다.

1.

생산적

사고

4. 수학

내적

연결

미래

교육

창의 융합

프로젝트

코너

해당 예시는 경통의 길

이가 길어질수록 배율

이 높아지는 비례 관계

를 이용하여 망원경을

제작하고 망원경의 길

이와 시야 사이의 관계

를 추측해 보는 활동에

관한 것으로 이는 독창

적 사고 요소에 해당하

며, 과학 교과와 연계된

수학 외적 연결 요소를

수반하는 것으로 볼 수

있다.

2.

독창적

사고

5. 수학

외적

연결
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신사고 본문 문제

해당 예시는 주어진 그

래프를 보고 이를 설명,

해석하는 활동에 관한

것으로 이는 독창적 사

고 요소에 해당하며, 문

제 상황이 간단하여 수

학 내적 연결 요소로

볼 수 있다. (반면, 간단

한 상황이지만 실생활

관련의 수학 외적 연결

요소로도 볼 수 있음.)

2.

독창적

사고

4. 수학

내적

연결

수학 역량

플러스

코너

해당 예시는 주어진 그
래프를 보고 이를 설명,
해석하는 활동에 관한
것으로 이는 독창적 사
고 요소에 해당하며, 문
제 상황이 간단하여 수
학 내적 연결 요소로
볼 수 있다.
(반면, 간단한 상황이지
만 실생활 관련의 수학
외적 연결 요소로도 볼
수 있음.)

2.

독창적

사고

4. 수학

내적

연결

지학사
수학 역량

쑥쑥 코너

해당 예시는 좌표를 읽

고, 순서쌍으로 나타내

는 것을 다루는 것으로

이는 수학 내적 연결

요소를 수반하는 것으

로 볼 수 있다.

4. 수학

내적

연결

창의 융합

프로젝트

코너

해당 예시는 주어진 상

황을 보고, 이에 해당하

는 그래프를 그려보는

활동에 관한 것으로 이

는 독창적 사고 요소에

해당하며, 실생활 관련

의 수학 외적 연결 요

소를 수반하는 것으로

볼 수 있다.

2.

독창적

사고

6. 수학

외적

연결
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천재

(ㄱ)

스스로

확인하기

연습문제

해당 예시는 주어진 그

래프를 보고 이를 설명,

해석하는 활동에 관한

것으로 이는 독창적 사

고 요소에 해당하며, 문

제 상황이 간단하여 수

학 내적 연결 요소를

수반하는 것으로 볼 수

있다.

4. 수학

내적

연결

천재

(ㄴ)

수학

꾸러미

코너

해당 예는 전봇대에 있

는 고유번호가 전봇대

의 위치를 뜻한다는 것

에 관한 이야기를 제시

한 것으로, 수학 외적

연결(실생활) 요소를 수

반하는 것으로 볼 수

있다.

6. 수학

외적

연결

와글와글

수학 활동

코너

해당 예시는 하루의 생

활을 그래프로 나타내

는 것으로 이는 독창적

요소에 해당하며, 실생

활 관련의 수학 외적

연결 요소를 수반하는

것으로 볼 수 있다.

2.

독창적

사고

6. 수학

외적

연결
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와글와글

수학 활동

코너

해당 예시는 주어진 그

래프를 보고 이를 설명,

해석하는 활동에 관한

것으로 이는 독창적

사고 요소에 해당하며,

문제 상황이 간단하여

수학 내적 연결 요소를

수반하는 것으로 볼 수

있다.

2.

독창적

사고

4. 수학

내적

연결

집중! 교과

역량

더하기

코너

해당 예시는 주어진 상

황을 보고, 이에 해당하

는 그래프를 그려보는

활동에 관한 것으로 이

는 독창적 사고 요소에

해당하며, 과학 교과 관

련의 수학 외적 연결

요소를 수반하는 것으

로 볼 수 있다.

2.

독창적

사고

5. 수학

외적

연결
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위의 <표 Ⅳ-2>의 결과를 토대로, 교과서마다, 어떤 교과서는 창의 융합 역량을 한 코너 만을 둔 경우도 있

고, 다른 교과서에서는 이 역량을 본문의 문제나 두 개 이상의 코너를 둔 경우도 있는데 여기서는 각 코너를 별

개로 간주하여 창의 융합 역량 요소를 기준으로 그 개수를 조사한 결과, 생산적 사고 요소의 경우에는 총 2문제

(과제), 독창적 사고 요소의 경우에는 총 9문제(과제)이고, 여러 가지 방법으로 해결은 한 문제(과제)도 없었다.

수학 내적 연결 요소의 경우에는 총 7문제(과제)이고, 수학 외적 연결 요소의 경우에는 총 4문제(과제)가 있는

것으로 나타났다. 결과적으로, 10종의 중학교 1학년 수학 교과서의 그래프 단원에서 창의 융합 역량에 관하여,

독창적 사고를 요하는 문제(또는 과제)가 가장 많고, 그 다음으로 수학 내적 연결을 요하는 문제(또는 과제)가

많은 것으로 나타났다. 또, 수학 내적 연결(상황)이 실생활이나 타교과의 소재를 다루는 수학 외적 연결(상황)보

다 많게 나타났으며, 반면 여러 가지 방법으로 해결하는 것에 관한 요소는 없었다.

Ⅴ. 결론 및 제언

그래프 단원 내용의 특성 상, 해당 예시들은 주로 실생활 관련의 상황을 문장, 표, 식, 그래프 등으로 나타내

보는 활동을 수반하는 것이 많으며, 이는 독창적 사고 또는 생산적 사고 요소를 요하는 것으로 볼 수 있으며, 또

한 주어진 문제 상황에 따라 수학 내적 또는 수학 외적 요소를 수반하는 것으로 볼 수 있다. 이때, 특정 교과서

의 경우, 필자의 개인적 의견으로는 독창적 사고나 생산적 사고와 같은 창의적 사고를 요구한다고 보기 어려우

며, 수학 내적 연결 요소나 실생활의 외적 연결 요소를 수반하고 있는데 이러한 예는 창의 융합 역량을 증진시

키기에 부합하는 문제로 보는 것은 다소 무리인 듯하다. 한편, 수학 외적 요소 중 타교과에 관한 것은 1곳뿐이며

실생활과 관련된 것이 주를 이룬 것으로 나타났다. 그래프 단원의 특성상, 그래프를 보고 그 그래프에 해당하는

상황을 설명하거나 말해 보는 활동을 수반하는 경우가 종종 나타났는데, 이는 의사소통 역량으로도 간주할 수

있으며 특정 교과서의 경우 의사소통 역량으로 표기한 경우도 있다.

이미 앞서 언급한 바와 같이 본 연구 결과, 독창적 사고를 요하는 창의 융합 역량 문제(또는 과제)가 가장 많

았으며, 그 다음으로 수학 내적 연결을 요하는 문제(또는 과제)가 많았다. 수학 교과에서 창의나 융합을 다루는

상황에서, 수학 내적 연결(상황)이 실생활이나 타교과의 소재를 다루는 수학 외적 연결(상황)보다 많게 나타났음

에 주목할 필요가 있겠다.3) 다만, 이는 그래프라는 특정 단원 내용에서 기인한 것일 수도 있으며, 다른 내용의

단원을 대상으로 분석해 보면 수학 외적 연결(상황)이 더 빈번히 나타낼 수도 있을 것이다. 하지만, 그래프 내용

과 같이 수학 외적 연결(상황)을 다루기 수월한 단원에서도 수학 외적보다는 수학 내적 연결(상황)이 더 빈번히

나타났다는 것은 (교과서 저자들이) 중학교 과정에서 충분히 추상적이고 형식적인 수학 내용을 다룰 수 있다고

여기고 친숙히 다루는 경향성을 볼 수 있다. 2015 개정 교육과정에서는 2009 개정 교육과정에 이어 수나 방정식,

함수 등 전반적인 수학 내용에 관한 활용 부분을 약화시킨 상황인데, 활용 부분의 약화는 (독자로 하여금) 해당

문제에 관한 복잡한 문제를 다루지 않는 것 이외에 문장제를 최대한 약화시켜 다루는 것으로 인식하고 있다. 이

러한 이유로, 창의․융합 역량으로 수학 외적 연결(상황) 요소가 풍부히 다뤄지기는 쉽지 않은 상황이지만, 그래

프 이외의 다른 단원이나 다른(상급) 학년에서 수학 외적 연결(상황) 요소를 소홀히 하기보다는 복잡하고 난해

한 활용 문제를 제외한 여러 가지 다양한 문제의 해결 활동이 가능하도록 해야 할 것이다.

또한, 본 연구 결과 여러 가지 방법으로 해결하는 것에 관한 요소는 단 한 곳도 없는데, 이 또한 그래프를 그

3) 물론, 수학 교과서에 제시되는 문장제의 경우, 문장제의 특성상 학교 안팎의 실생활 소재를 수반하며, 특히 그래프에 관한

문제가 주어지고 이를 해석하는 상황에서, 문장제는 당연히 실생활이나 타 교과 소재를 근간으로 할 수밖에 없다. 따라서

본 연구에서는 그 문제 상황이, 즉 문장제가 지극히 간단한 경우에는 수학 외적 연결 요소로 간주하지 않고 수학 내적 연

결 요소로 간주하였다. 따라서 견해에 따라 수학 내적 연결과 외적 연결에 차이가 있을 수 있는 한계점이 있음.
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리거나 해석하는 것에 관한 특정 내용에 기인한 것으로도 볼 수 있다. 가령, 일차방정식 단원에서는 수학 내적

문제를 해결하거나 문장제와 같은 외적 문제를 해결하면서 이를 여러 가지 방법으로 해결해 보게 하는 활동도

수월하다. 따라서 단원 내용의 특징에 따라 여러 가지 방법으로의 문제 해결 활동은 가능할 것으로 보인다.

궁극적으로, 핵심역량 기반 2015 개정 교육과정의 확정은 2015년 개정 교육과정에서는 인문․사회․과학기술

에 대한 기초 소양의 함양을 통해 ‘인문학적 상상력’과 ‘과학기술 창조력’을 갖춘 ‘창의․융합형 인재’ 성장할 수

있도록 대한민국 공교육을 개혁하자는 취지에서 추진된 것이다. 2015 개정 교육과정에서 제시된 ‘창의․융합적

인재’의 정의는 학습자들이 창의적으로 생각하는 동시에, 실제 상황에서 학습 내용을 문제 상황에 잘 연결하여

적용 해결할 수 있는 능력을 갖춘 인재를 의미하는 것으로 간주할 수 있다(교육부, 2015). 이때 바탕이 되는 융

합적 사고의 정의는 창의적 사고 기능과 창의적 사고 성향을 활용하여 서로 다른 분야의 지식과 기술을 융합하

여 의미 있고 새로운 것을 산출하는 사고 능력을 의미한다(황혜정, 허난, 2017). 창의․융합 역량의 강조와 더불

어, 융합적 소재를 다루는 문제나 과제를 개발하는 데에는 관심이 높은 것에 반해, 특정 교과와의 융합을 통해

도달할 수 있는 융합적 사고력이 무엇인지를 고려하는 일에는 아직 관심이 미비한 편으로 보인다.

본 연구 결과, 각 교과서별로 ‘창의’ 코너가 아닌 ‘창의․융합’ 코너를 두고 있으나 융합의 역할은 다소 미비해

보이며 분명히 드러나지 않는 것 같다. 물론, 특정 교과와의 사고력을 통합하여 융합적 사고력을 정의하거나 요

소를 선정하는 등 그 특징을 결정짓는 것은 쉽지 않을 것이다. ‘융합’의 정의는 녹아서 또는 녹여서 하나로 합침

이라는 뜻으로 핵, 세포, 조직 등이 합쳐지는 과정을 말하고, A+B=C라는 기호로 나타낼 수 있으며, 주어진 문제

를 해결하기 위해 배경 지식과 경험을 동원해 다양한 교과 영역을 자연스럽게 습득하면서 창의적이며 색다른

결과를 도출하게 된다고 한다(임유정, 2012). 또, 안효정(2013)에 따르면, 융합적 사고력을 ‘창의력과 같은 고등사

고 능력과 함께 지식을 전이시키고 융합시킬 수 있는 능력, 학생들 스스로 문제를 해결하기 위한 적용 능력까지

포함한다.’로 정의하고 있다(p. 28). 또, 민귀영과 김찬호(2016)은 창의·융합형 인재양성의 ‘융합적 사고력 향상’을

위해서는 STEAM에 핵심역량인 4C(Creativity, Communication, Convergence, Caring)의 요소들을 결합하여 교

수-학습을 설계할 것을 권장하고 있다. 그럼으로써 이를 통해 학습자들은 ‘상황 제시’, ‘창의적 설계’, ‘성공 경험’

등 학습에 대한 자신의 흥미와 동기유발이 촉진되고 융합, 창의, 소통, 배려 등의 교육을 체험해 볼 수가 있다고

하였다. 이렇듯 융합의 의미가 폭넓고 방대한 것인 만큼, 수학 교과에서 교과서를 통해 구체적으로 구현할 수 있

는 융합, 즉 융합적 요소가 무엇인지에 지속적인 관심과 연구가 필요하다.

끝으로, 본 연구에서는 중학교 1학년 함수 영역에서의 그래프 단원 내용만을 대상으로 창의 융합 역량 반영

실태를 살펴보았는데, 내용 영역에 따라 학년급이 올라감에 따라 각 영역 내용마다 강조되거나 추구되는 창의

융합 역량이 다를 것으로 예상된다. 추후 창의 융합 역량의 의미, 요소 및 특징에 대한 심도 있는 연구와 함께

이를 반영한 교과서 개발이 요구되며, 또한 이를 구체적으로 효율적으로 구현하기 위한 교사용 지도서가 개발되

어 학습자의 역량 수준에 맞춰 교사의 수업이 보다 수월하게 진행될 수 있어야 할 것이다. 결국 창의·융합 역량

의 성공적인 실천은 교육 정책의 방향 변경에 따른 이슈 중심이 아닌 학습자의 기본적인 능력을 갖추도록 하는

데 기여할 수 있는 교과용 도서 개발과 함께 이를 활용하여 실제로 수업을 진행하는 교사들의 이해와 관심이

병행되어야 할 것이다.
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A Study on the Creativity and Convergence Competency Represented 
in the New Seventh Grade Mathematics Textbook4)

Hwang, Hye Jeang
Chosun University

E-mail : sh0502@chosun.ac.kr

The six core competencies included in the mathematics curriculum Revised in 2015 are problem solving, reasoning, 
communication, attitude and practice, creativity and convergence, information processing. In particular, the creativity and 
convergence competency is very important for students’ enhancing much higher mathematical thinking. Based on the 
creativity and convergence competency, this study selected the five elements of the creativity and convergence 
competency such as productive thinking element, creative thinking element, the element of solving problems in diverse 
ways, and mathematical connection element, non-mathematical connection element. And also this study selected the 
content(chapter) of the graph in the seventh grade mathematics textbook. By the subject of the ten kinds of textbook, 
this study examined how the five elements of the creativity and convergence competency were shown in each 
textbook. 
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