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요약

우리 생활의 많은 부분이 인공지능과 밀접하게 관련되고 있고, 사회는 더욱 빠르게 변화하고 있다. 이러한 시

대적 상황을 반영하며 인공지능 교육에 대한 필요성이 대두되고 다양한 학습 방안들이 제시되고 있지만, 초등학

교 저학년 학생들을 위한 인공지능 교수․학습 활동에 대한 안내는 부족한 실정이다. 따라서 본 연구에서는 초
등학교 저학년을 위한 데이터 수집 교육 프로그램을 한국과학창의재단의 내용기준에 근거하여 개발하였다. 인공

지능의 원리와 활용 영역의 데이터 세부 영역을 중심으로 숫자와 문자를 색, 그림 등 다양한 방법으로 표현하고

생활 속에서 다양한 유형의 데이터를 찾아보며 인공지능의 원리를 학습할 수 있도록 하는 것에 중점을 두었다.
이 프로그램을 통해서 초등학교 저학년 학생들이 데이터에 대해 알고 소리, 그림, 문자 데이터를 수집해보는 과

정을 통해서 인공지능에서 데이터 수집의 중요성을 이해할 수 있을 것으로 기대한다.

키워드 : 인공지능교육, AI교육, 데이터, 빅데이터, 초등학교 저학년

Development of data collection education programs for lower
grades in elementary school students

Seul Yi*․Daisung Ma**

Jangsan Elementary school*․Gwangju National University of Education**

Abstract

Much of our lives are closely related to artificial intelligence, and society is changing more rapidly. Reflecting

this era, the need for artificial intelligence education has emerged and various learning methods have been pro-
posed, but guidance on artificial intelligence teaching and learning activities for lower grades elementary school

students is insufficient. Therefore, in this study, the data collection education program for the lower grades of el-

ementary school was developed based on the contents standards of the Korea Foundation for the Advancement of
Science & Creativity. Focusing on the principles of artificial intelligence and the detailed data area of the uti-

lization area, the focus was on expressing numbers and letters in various ways, such as colors and pictures, and

finding various types of data in life to learn the principles of artificial intelligence. Through this program, it is
expected that lower-grade elementary school students will be able to understand the importance of data collection

in artificial intelligence through the process of knowing about data and collecting sound, picture, and text data.
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1. 서론

2016년 구글 딥마인드의 알파고와 이세돌의 바둑 대

국은 많은 사람들이 인공지능에 대해 강력하게 인식하

게 된 큰 사건이다. 알파고 이후에도 전략 시뮬레이션

게임인 스타크래프트2에서 알파스타가 그 위력을 나타

냈고, 알파폴드는 딥러닝을 활용해서 단백질 구조 예측

을 하기도 했다. 이처럼 인공지능은 지금도 우리 생활에

밀접하게 관련이 되어있고, 모든 영역에 걸쳐 더욱 발전

할 것으로 예상된다.

빠르게 변화는 세계에 대처하기 위해 미국에서는 AI

국가 연구 개발 전략을 발표하고, AI4K12 Initiative(AI

for K-12 Students)를 통해서 5가지 빅 아이디어를 내

용 범주로 하여 유․초․중등학교 AI 교육을 제시하였

다. 중국에서는 2017년 「차세대 AI 개발 계획」을 통

해 초․중․고 전 학년 교육 내용에 인공지능 관련 내

용이 추가되어야 함을 제시하였다[1][2].

우리나라 정부에서도 2019년 12월 「인공지능(AI) 국

가전략」을 통해, SW․AI 중심 학교 커리큘럼의 개편

을 예고하고 초․중․고 학생의 컴퓨팅 사고력 강화를

위해 학습 기회를 대폭 확대하겠다는 전략을 발표하였

다. 구체적으로 초등학교 저학년은 SW․AI에 대한 이

해와 흥미를 갖도록 놀이와 체험 중심의 커리큘럼 편성

으로 초등학교 고학년에서 중학생은 SW․AI 기본소양

을 습득할 수 있는 필수교육을 확대한다는 내용이다[3].

한국과학창의재단에서는 초중등 인공지능교육 내용

기준을 마련하였다. 인공지능 교육 내용을 영역별로 인

공지능의 이해, 인공지능의 원리와 활용, 인공지능의 사

회적 영향의 3가지로 나누고, 내용 요소별로 초등학교

1-4학년, 초등학교 5-6학년, 고등학교 기초, 고등학교

심화로 나누어 제시하였다[4].

이에 따르면 초등학교 저학년부터 고등학교까지 초․

중․고 전체 학년을 대상으로 체계적으로 인공지능 교

육을 할 수 있도록 내용 기준을 마련하였지만, 관련 교

육과정의 구체적인 학습 내용 및 교수학습 활동은 아직

수립되지 않은 것이 현실이다. 또한 발달 단계가 다른

초등학교 저학년과 중학년은 학습의 양과 교수학습 방

법이 다르게 적용되어야 함에도 세부적인 내용 기준이

마련되어 있지 않다.

따라서 본 연구에서는 한국과학창의재단의 내용 기준

중 인공지능의 원리와 활용 영역의 데이터 세부 영역을

중심으로 초등학교 저학년을 대상으로 한 데이터 수집

교육 프로그램을 개발하여 초등학교 저학년을 대상으로

한 인공지능 교육 방안을 마련하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1. 인공지능

인공지능(Artificial Intelligence, AI)이란 사전적 의미

로 인간의 지적 능력인 학습 능력, 지각 능력, 추론 능

력과 자연언어의 이해 능력 등을 컴퓨터로 구현한 과학

기술을 뜻한다[5]. 인간의 지능으로 할 수 있는 학습이

나 생각 등을 컴퓨터가 인간처럼 학습하고 생각하여 행

동하도록 하는 것을 ‘인공지능’이라고 할 수 있다. 즉,

인공지능이란 단순한 계산 기능뿐만 아니라 창조적인

처리 기능을 갖추고 있는 경우가 많다. 인공지능은 이렇

게 사람이 알려준 것 이상의 일을 처리할 수 있어야 한

다. 인터넷 쇼핑의 추천 기능을 예로 들어 보면, 인터넷

쇼핑몰에서 특정 상품을 구매하려 할 때, 그 상품에 더

하여 추가로 구매하면 좋을 상품에 대한 추천 화면이

뜨는 것을 볼 수 있다[6].

인공지능은 컴퓨터 과학의 다른 분야와도 직간접적으

로 많은 영향을 맺고 있다. 현대사회에는 정보 기술의

다양한 분야에서 인공지능적인 요소들을 도입하여 해당

분야의 문제를 해결하려고 한다. 사용자에게 맞춤형으

로 제공되는 광고, 질문에 답하는 챗봇, 음악 재생부터

집안의 활동을 전체적으로 제어하는 AI 스피커, 다양한

인공지능 기술이 집약되어있는 자율주행차까지, 우리 주

변 일상의 모든 문제를 인공지능을 활용하여 문제를 해

결할 수 있다[5][6].

2.2. 머신러닝

머신러닝(Machine Learning)은 IBM의 인공지능 분

야 연구원이였던 아서 사무엘이 자신의 논문 『Studies

in Machine Learning Using the Game of Checkers』

에서 처음으로 사용한 용어이다. 머신러닝의 머신

(Machine)은 프로그래밍이 가능한 컴퓨터를 뜻한다. 머

신러닝은 인공지능의 개발법 중 하나로 컴퓨터가 주어
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진 데이터를 가지고 학습하면서 스스로 규칙을 만드는

기술을 말한다[7]. 머신러닝을 학습하는 방식은 크게 3

가지로 나눈다. 레이블이 달린 데이터를 주어야 하는 지

도학습, 스스로 데이터를 비교하여 분류하는 비지도학

습, 스스로 시행착오를 통해 배우는 강화학습이다. 이처

럼 학습 데이터에 레이블이 있는 경우와 레이블이 없는

경우에 따라서 각각 ‘지도학습’과 ‘비지도학습’으로 구분

한다. 이때 레이블이라는 것은 학습 데이터의 속성을 정

의하는 것을 뜻한다. 예를 들어 필통 속에 어떤 물건들

이 있는지 구별한다고 했을 때, 필통 속 물건들에 대한

이미지 데이터들을 학습 데이터라고 하고, ‘연필’, ‘지우

개’ 등으로 미리 정의해 놓은 것을 레이블이라고 한다.

이러한 머신러닝 기술로 인공지능을 개발하기 위해서는

많은 양의 데이터가 필요하다[8].

2.3. 데이터와 빅데이터

정보 분야에서 데이터는 컴퓨터가 처리할 수 있는 이

미지, 텍스트, 음성, 숫자 등의 자료라고 할 수 있다. 미

국의 시장조사기관인 가트너에서는 ‘데이터는 미래 경쟁

력을 좌우하는 21세기 원유’라고 언급할 정도로 데이터

는 인공지능 시대의 중요한 자원이다[9]. 데이터는 인공

지능 개발 방법 중 머신러닝에 활용되며, 많은 양의 데

이터가 정확한 인공지능을 개발할 수 있다.

데이터는 크게 정형 데이터, 비정형 데이터로 나눌

수 있다. 정형 데이터는 스프레드시트와 같이 지정된 행

과 열로 데이터의 속성이 정해진 구조화된 데이터를 말

한다[10]. 수치 데이터 등이 속한다. 비정형 데이터는 정

해진 구조가 없는 데이터이다. 이미지, 텍스트, 음성 데

이터 등이 속한다.

빅데이터는 정형 데이터 뿐만 아니라 비정형 데이터

를 포함하는 대규모 데이터를 뜻한다. 인터넷, 스마트

기기 등의 사용이 일상화되면서 다양한 형태, 많은 양의

데이터가 기하급수적으로 생성되고 있다. 빅데이터의

특징은 3V로 정의한다. 데이터의 크기(Volume), 데이터

생성 속도(Velocity), 형태의 다양성(Variety)를 뜻한다.

데이터의 크기(Volume)는 저장되는 데이터의 양을 의

미하고, 데이터 생성 속도(Velocity)는 데이터가 빠르게

처리하고 분석하는 속도를 뜻한다. 형태의 다양성

(Variety)은 비정형, 정형 데이터 등 다양한 형태의 데

이터를 의미한다. 현대인들의 일상생활 하나하나가 모

두 빅데이터로 저장되고 있다[9]. 이처럼 기하급수적으

로 생산되는 데이터는 미래 사회의 큰 경쟁력으로 자리

할 수 있고, 인공지능 기술의 발전에도 큰 역할을 할 수

있다.

3. 프로그램 설계

3.1. 프로그램 적용 대상

본 연구는 한국과학창의재단의 초등학교 1-4학년을

대상으로 하는 인공지능 교육 내용 기준을 분석하고, 이

를 바탕으로 초등학교 저학년을 대상으로 한 데이터 수

집 교육 프로그램 개발하고자 한다.

3.2. 교육과정 분석

한국과학창의재단의 내용 기준은 <Table 1>과 같다.

초등학교 1-4학년을 대상으로 하는 인공지능 교육 내용

기준으로 영역을 인공지능의 이해, 인공지능 원리와 활

용, 인공지능의 사회적 영향의 3가지로 나누어 제시하고

있다. 세부 영역에 따른 수행 기대를 살펴보면 초등학교

인공지능 교육의 목표는 놀이 활동을 통한 인공지능 체

험 활동 중심으로 구성되어 있다. 인공지능의 이해 영역

에서는 인공지능과의 첫만남이라는 내용 요소로 인공지

능이 적용된 다양한 기기의 체험과 인공지능이 인간보

다 잘하는 것 찾아보기 등의 수행기대를 확인할 수 있

다. 인공지능의 원리와 활용 영역은 세부 영역을 데이

터, 인식, 분류․탐색․추론, 기계학습과 딥러닝의 4가지

로 구분하여 제시하고 있다. 데이터 세부 영역은 놀이

활동을 통해 여러 가지 데이터를 표현해보고, 생활 속에

서 다양한 데이터를 찾아보며 수치 데이터를 그래프로

표현하는 것을 목표로 한다. 인식 세부 영역은 사람의

감각기관과 컴퓨터의 입출력 기기의 비교를 통해서 컴

퓨터의 인식 장치를 이해하는 것을 수행 기대로 삼고

있다. 분류․탐색․추론 세부 영역은 사물의 특징을 찾

아 분류하는 것을 목표로 한다. 기계학습과 딥러닝
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Area Detail Area Content element Performance expectation

Understandi
ng Artificial
Intelligence

Artificial Intelligence
and Society First encounter with

artificial intelligence

- Experience various devices that are applied with artificial
intelligence.

- Artificial intelligence distinguishes what is better than humans.Artificial Intelligence
and Agents

Artificial
Intelligence
Principles
and

Utilization

Data
Different kinds of data

- Through play activities, numbers and characters are expressed
in various ways, such as colors and pictures.

- Look for different types of data (texts, numbers, images, sounds,
etc.) in life.

Visualize numerical data
- Numerical data are represented in graphs (figure graphs, bar

graphs, etc.).

Recognition
A computer's recognition

device
- Compare human sensory organs with computer I/O devices.

Classification,
navigation, reasoning

Categorizing by Features
- Look for characteristics of objects.

- Categorize according to the characteristics of objects.

Machine Learning and
Deep Learning

Artificial Intelligence
Learning Play Activities

- Experience the learning process of artificial intelligence through
play activities.

The Social
Impact of
Artificial
Intelligence

The Effects of
Artificial Intelligence

Artificial Intelligence
Helps Us

- Find artificial intelligence services and products that help us.

<Table 1> Contents of AI Education for Elementary School 1-4 grades in the Korea Foundation for the Advancement
of Science & Creativity

세부 영역은 놀이 활동을 통해 인공지능의 학습 과정을

체험하는 것에 목적을 둔다. 인공지능의 사회적 영향 영

역에서는 우리에게 도움을 주는 인공지능 서비스 제품

을 찾아보는 것을 찾아보도록 한다.

이처럼 한국과학창의재단의 인공지능 교육 내용기준

은 1-4학년의 4개 학년을 기준으로 내용 기준이 제시되

어 있다. 그러나 구체적인 학년별 세부 기준은 제시되어

있지 않다. 초등학교 저학년(1-2학년)과 중학년(3-4학

년)은 발달 단계가 다르고 교과 학습 수준이 크게 차이

가 나기에 같은 내용 기준일지라도 다른 수준의 학습이

필요하다.

3.3. 프로그램 내용

본 프로그램은 한국과학창의재단의 초등학교 1-4학

년 내용 기준을 바탕으로 3가지 영역을 학습할 수 있도

록 구성했다. 특히 인공지능의 원리와 활용 영역에서 데

이터 영역의 여러 가지 데이터 내용 요소를 중심으로

초등학교 저학년 학생들을 위한 프로그램을 개발했다.

인공지능의 이해 영역의 인공지능과 사회 세부 영역

활동으로 우리 주변에서 볼 수 있는 인공지능을 직접

체험해보면서 인공지능이란 어떤 것인지 알아보고, 인공

지능의 사회적 영향 영역 학습으로 우리에게 도움을 주

는 인공지능 서비스․제품을 찾아본다.

인공지능의 원리와 활용 영역의 데이터 세부 영역을

중심으로 숫자와 문자를 색, 그림 등 다양한 방법으로

표현하고 생활 속에서 다양한 유형의 데이터를 찾아보

며 인공지능의 원리를 학습할 수 있도록 하는 것에 중

점을 둔다.

데이터는 머신러닝에 활용되며 많은 양의 데이터는

정확한 인공지능을 만들 수 있다. 학생들은 이미지, 음

성, 텍스트 데이터 등의 다양한 유형 데이터를 찾아보는

경험을 통해 데이터에 유형에 대해 알고, 데이터를 직접

수집해보며 인공지능의 기초적인 원리에 대해 이해할

수 있다.
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4. 프로그램 개발

4.1. 프로그램 차시 구성

프로그램 설계를 바탕으로 구성한 본 프로그램은 초

등학교 저학년을 위한 데이터 수집 교육 프로그램으로

<Table 2>과 같이 총 6차시로 구성되어 있다.

먼저 1차시는 우리 주변에서 볼 수 있는 인공지능에

대해 알아보고 체험해보며, 일상 생활에 도움을 주는 인

공지능 서비스․제품을 찾아본다. 2차시부터는 데이터

에 대해 알아보고, 소리, 그림, 문자 데이터를 순서대로

수집해보는 과정을 통해서 데이터의 유형에 대해 알고

인공지능에서 데이터 수집의 중요성을 이해할 수 있다.

Unit Content Elements Activities

1
Knowing Artificial
Intelligence

-Experience Artificial
Intelligence

-Learn Artificial Intelligence
-Searching for artificial
intelligence in daily life

2 Understanding Data
-Learn about data

-Learn about types of data
-Divide data by type

3
Collecting school
supplies, animal data

-Find data in school supplies
-Find features that
distinguish animals
-Animal guessing quiz

4
Collecting various
kinds of sound data

-Find different kinds of sound
data

-Learn what distinguishes
sounds

-Sound guessing quiz

5
Collecting clothing

Data

-Find data in clothes
-Learn what data
distinguishes clothes

-Draw clothes with data quiz

6
Collecting

good-to-hear text data

-Read "Two Bats in the
Mongmong Forest.“
-Find Text Data in the

content
-Analyze the situation in a

conversation

<Table 2> Program Configuration

4.2. 교수․학습 과정안

프로그램 차시 구성에서 6차시의 교수․학습 과정안

은 <Table 3>와 같다.

Learning
process

Activities

Introduction

◉ Motivation
- Listen to the children's song "Five Letter
Pretty Words" and talk about the feeling.

◉ Know today`s learning goals
Let's collect the speech data that

sounds good.

Development

◉ <Activity 1> Read "Two Bats in the
Mongmong Forest."

- Read "Two Bats in the Mongmong Forest."
- Understanding the content

◉ <Activity 2> Find Text Data in the content
- Find text data in the words of sweet bat

and spike bat.
- Divide text data into words that are good

to hear and bad to hear.
- Find out what sentences and words are
used in a good-to-listening text data.
- Find out what sentences and words are
used for data you don't want to hear
- Find out what's good about using nice

words.

◉ <Activity 3> Analyze the situation in a
conversation

- Read conversations between friends to
understand which words and sentences were

used.
Find out what the situation is like.

Find out what to do to get a better picture
of the situation.

Closing
◉ Cleaning up learning content
- Tell us what you know or feel.

<Table 3> Lesson plan of unit 6



280   2021년 정보교육학회 학술논문집 제12권 제2호

도입 단계에서는 동요를 활용해서 듣기 좋은 말을 생

각하면서 동기를 유발하고 공부할 문제를 제시한다.

전개 단계의 첫 번째 활동은 1학년 2학기 국어 교과

서에 활용된 지문을 활용하여, ‘몽몽 숲의 박쥐 두 마리’

글을 읽고 내용을 파악하는 것이다. 두 번째 활동은 글

에서 사용된 문자 데이터를 찾아보는 활동을 한다. 글에

나오는 달콤 박쥐와 뾰족 박쥐의 말을 읽고 사용된 문

자 데이터를 찾아본다. 찾아본 문자 데이터를 듣기 좋은

말과 듣기 싫은 말로 나누어 보는 작업을 거친다. 그리

고 듣기 좋은 말 데이터는 어떤 문장과 단어가 사용되

는지 찾아보고, 듣기 싫은 말 데이터는 어떤 문장과 단

어가 사용되는지 찾아본다. 이를 통해 데이터의 수집하

는 활동을 경험한다. 세 번째 활동은 수집한 데이터를

활용하여 예시로 주어진 대화 상황을 분석하는 것이다.

친구 간의 대화를 읽고 어떤 단어와 문장이 사용되었는

지 확인하고 그 단어와 문장을 수집한 데이터와 비교․

분석하여 대화 상황의 분위기가 즐거운 상황인지, 서로

화난 상황인지 등을 짐작하는 것이다. 활동 후 상황을

정확하게 파악했는지 확인해보고, 만약 정확하게 파악을

하지 못했다면 어떤 것이 더 필요할지 찾아보게 한다.

이를 통해 데이터가 많으면 많을수록 정확한 인공지능

을 만들 수 있다는 것을 인식하도록 한다. 정리 단계에

서는 알게 된 점이나 느낀 점을 이야기하며 수업에 대

한 다양한 점을 서로 나누어 보도록 한다.

5. 결론

빠르게 변화하는 세계 속에서 인공지능은 우리 생활

속 여기저기에 밀접하게 관련이 되어있고, 미래에는 더

욱 발전할 것으로 기대된다. 이러한 변화를 대처하기 위

해 세계 여러 나라들은 인공지능 교육에 힘을 쏟고 있

다. 우리 나라에서도 초등학생부터 대학생까지 학생들

의 인공지능 교육을 위해 노력하고 있으나 아직 보편적

으로 교육이 이루어지기 어려운 것이 현실이다.

본 연구에서는 한국과학창의재단의 인공지능 내용 기

준을 바탕으로 초등학교 저학년을 위한 데이터 수집 교

육 프로그램을 개발하였다. 인공지능의 체험을 통해 인

공지능을 알아보고, 우리 주변에서 볼 수 있는 인공지능

을 찾아서 인공지능이 우리 생활 어디든 쓰이고 있다는

것을 느낄 수 있도록 하였다. 데이터의 유형을 알아보

고, 다양한 유형의 데이터를 수집하여 표현해보면서 많

은 데이터를 수집하면 더 좋은 인공지능을 만들 수 있

다는 기본적인 원리를 자연스럽게 이해하도록 프로그램

을 개발하였다.

개발된 프로그램은 2021학년도 2학기에 G광역시 J초

등학교 1학년 학생들을 대상으로 적용하여 그 효과성을

검증하고자 한다.

전 세계적으로 인공지능에 대한 관심도가 높고, 우리

나라에서도 인공지능 교육의 필요성에 대해 많은 공감

을 얻고 있기에 앞으로 인공지능 교육 방법에 관한 다

양한 논의가 더욱 활발하게 이루어질 것으로 기대한다.
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