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요약

인공지능(AI)이 발달하면서 누구나 손쉽게 접속하여 인공지능에 대한 내용을 학습하거나, 인공지능 모델을 만

드는 등 인공지능 관련 다양한 활동을 할 수 있는 플랫폼들이 많이 생겨났다. 이에 본 연구에서는 다양한 인공

지능 교육 플랫폼을 분석하여 인공지능 기반 SW교육 활성화를 위한 프레임워크기반 인공지능 교육 플랫폼을
활용한 SW교육 수업안을 개발하여 제안하였다. 인공지능 기반 SW교육 프레임워크는 컴퓨팅 사고력

(Computational Thinking)의 기반 위에서 인공지능 리터러시(literacy)를 함양하는 것을 목표로 학습자 중심의

프로젝트 수업을 구성하여 실생활의 맥락이나 다른 교과와 융합 가능한 요소를 포함하였다. 이를 활용하여 분리
수거 도우미 인공지능 만들기라는 주제로 6차시 분량의 프로젝트 기반 수업으로 실과, 사회, 창의적 체험활동을

활용한 SW교육 수업안을 개발하여 제시하였다. 이 프로젝트 수업은 AI Oceans, 엔트리와 같이 어렵지 않은 플

랫폼을 활용하여 수업을 구성하였다.
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Development of SW education class plan using artificial intelligence
education platform : focusing on upper grade of elementary school

ABSTRACT

With the development of artificial intelligence, a lot of platforms have emerged that enable anyone to easily ac-
cess and learn about artificial intelligence or create artificial intelligence models. Therefore, in this study, we ana-
lyzed various artificial intelligence education platforms and developed and proposed a SW education class plan us-
ing a framework-based artificial intelligence education platform for activating artificial intelligence based SW
education. The artificial intelligence-based SW education framework aims to cultivate artificial intelligence literacy
on the basis of computational thinking. In addition, a learner-centered project class was formed to include ele-
ments that could be fused with real life contexts or other subjects. Using this, with the theme of creating an ar-
tificial intelligence program to help separate garbage collection, a six-hour project-based class was developed and
proposed using practical arts, social studies, and creative experiential activities. This project class was organized
using a platform that is not difficult, such as AI Oceans and Entry.

Keywords : AI SW education, AI platform, AI framework, AI literacy, Project based learning

이 논문은 2019학년도 경인교육대학교 학술연구비에 의하여 연구한 것임
논문투고 : 2020-09-12
논문심사 : 2020-09-25
심사완료 : 2020-10-06

Journal of The Korean Association 
of Information Education Vol. 24, No. 5, 
October 2020, pp. 453-462

http://dx.doi.org/10.14352/jkaie.2020.24.5.453
© 2020 KAIE



454   정보교육학회논문지 제24권 제5호

1. 서론

지금 세계는 4차 산업혁명의 거대한 문명사적 변화에

직면해 있다. 과거 산업화 과정에서 기계가 인간의 노동

을 대체했다면, 이제는 인공지능(Artificial Intelligence,

이하 인공지능)이 인간의 지적 기능도 수행하는 수준까

지 발전하였다. 그 결과 인공지능은 단순한 기술적 차원

을 넘어 인문사회 등 모든 영역에 걸친 패러다임의 변

화를 초래하므로 국가․사회 전반의 준비가 필요하다

[1].

인공지능의 급속한 발달 속에서 이미 인공지능에 대

비하여 선점하고 나선 미국과 중국의 두 국가의 승자

독식이 시작되고 있는 상황에서 우리나라 정부에서도

한국판 뉴딜을 천명하며 인공지능 경쟁력을 높이기 위

한 움직임에 들어갔다. 국가, 사회 전반의 준비 중 가장

중요한 부분은 바로 핵심 인재 양성을 맡고 있는 교육

이라고 할 수 있다.

현재의 학생들은 미래의 주역이며 이들에 대한 교육

결과가 미래의 형태를 만들어 가게 되기 때문에 교육을

설계한다는 것은 미래를 설계한다는 말과 동일하게 간

주된다. 문제는 4차 산업혁명시대의 도래로 급변하는 상

황을 정확히 예측하여 그에 걸맞은 인재를 길러내는 것

이 쉽지 않고, 이러한 예측이 올바른 것이라 하더라도

그에 합당한 역량을 배양시키기 위한 방법을 구안하는

것, 그리고 이를 실현시켜 현실화하는 데는 많은 난관이

수반된다[2].

전 세계적으로 기존의 교육환경과 교육과정으로는 미

래형 인재를 양성함에 있어 어려움을 지닐 수 있다는

가능성이 높게 제기됨에 따라 교육의 방향에 대한 근본

적인 재검토가 진행되고 있다. 미국, 호주, 캐나다, 뉴질

랜드, 독일, 싱가포르 등 세계 각국은 지식습득-암기 중

심의 수동적 교육보다는 다양한 역량 함양 중심의 능동

적 교육을 강조하고, 사회의 변화 요구에 맞추어 학교

교육의 방향을 근본적으로 재조정하려고 한다[3].

이러한 흐름으로 개정된 2015개정 교육과정에서 중학

교 정보과목이 필수 교과로 지정되어 모든 중학생에게

교육되어지게 된 가장 큰 이론적 배경은 바로 컴퓨팅

사고력(computational thinking) 교육에 있다고 할 수

있다.[4] 컴퓨팅 사고력은 정보 교과의 목표에 진술되어

있는 인지적 영역의 교과 목표로 컴퓨터과학의 기본 개

념과 원리 및 컴퓨팅 시스템을 활용하여 실생활과 다양

한 학문 분야의 문제를 이해하고 창의적으로 해법을 구

현하여 적용할 수 있는 능력을 의미한다[5].

학교 현장에서는 SW교육이 적용된 지 얼마 되지 않

은 상황에서 거기에 더하여 인공지능 교육에 대한 국가

사회적인 요구와 우리 학생들의 미래를 준비시켜야 하

는 사명감으로 인해 인공지능 SW교육에 대한 부담이

커지고 있다. 따라서 이러한 현장의 상황을 헤쳐 나가기

위하여 본 연구에서는 관련 교육과정과 선행연구를 검

토하고 교육 현장에서 어렵지 않게 활용 가능한 인공지

능 교육 플랫폼들을 탐구하여 인공지능 교육 플랫폼을

활용한 SW교육 수업안을 개발하여 제안하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1. 프로젝트 학습

원래  프로젝트(project) 라는 용어는 1900년 컬럼비

아 대학교의 리처스(C.R. Richards)가 최초로 사용하였

다. 그는 학생 개개인이 활동 계획을 세우고 각 단계별

로 활동하는 ‘문제 해결의 실습 활동’에 프로젝트라는

용어를 사용하였다. 그러나 오늘날과 같은 의미의 프로

젝트 학습법으로 본격 시도한 사람은 킬패트릭(W. H.

Kilpatrick)이라고 할 수 있다.

킬패트릭은 듀이(J. Dewey)의 교육 이론에 영향을 받

았으며 교육 현장에서 실천 가능한 실천적 방안으로 ‘프

로젝트법’을 창안하였다. 킬패트릭은 프로젝트의 의미를

목적성을 지닌 행위(purposeful act)라고 정의하였으며,

「The project method」라는 논문을 통해 ‘프로젝트’라

는 것이 ‘사회적인 환경에서 전심을 다한 목적이 있는

활동’으로 정의하였다[6].

한편으로 교육학의 장 안에서의 프로젝트 학습은 학

생들이 집단을 이루어 특정 주제에 관해 능동적으로 학

습하는, 일종의 확장된 수업 방식을 말한다[7].

또한 프로젝트 학습은 교사가 강의하고 학생들은 수

동적으로 받아들이는, 전형적인 수업 방식에서 벗어나

학생이 주도하여 학습활동을 해 나가는 개념으로서, 학

생과 교사, 더 넓게 보아 학교 전체와 학부모, 지역 사

회까지 모든 관련된 사람들은 프로젝트 학습에 직/간접

적으로 참여하여 서로 협조할 수 있다. 프로젝트 학습에
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서 공부란 목표로 삼은 주제에 대해 다양한 방면으로

또한 자율적으로 탐구하는 것이며, 여기서 주제란 학생

들이 흥미를 느끼는 주제여야 한다[8].

Traditional Learning Project Based Learning

Content Comprehension

Knowledge about facts
Understanding of concepts

and principles

Learn “building-block” in
isolation

Developing skills on complex
problem solving

Follow the curriculum strictly Follow learners' interest

From block to block or unit
to unit

Larger units are formed from
complex issues and problems

Centered, based on discipline Diverged,interdisciplinary

Lecturing, The master
Provide source oflearning
materials and participant in
learning, As partner

Product, Score from tests,
Camparing one another,
Reproduction of information

Process and product, Real
achievement, Standard
performance and

development from time to
time

Learning Materials are
Text. lecturing, presentation

Learning Materials are
Authentic sources, textbooks,
interview, documents.etc.

Technology Used
Supporting, peripheral,
Teacher centered For
extensive teachers'
presentation

Technology Used
Main, integral,

Student centered For
extensive students'

presentation or presentation
strengthen learning

Students work by
themselves,
Competitive

Students work in groups,
Collaborative

Students get information
from teachers

Students construct,
contribute, and

synthesize information

<Table 1> Differences between Project Based Learning and
Traditional Learning

<Table 1>에서 볼 수 있듯이 프로젝트 학습에서 교

사는 학생들의 학습에 적게 관여하며, 학생들과 마찬가

지로 공동 학습자로서 활동에 참여하고, 학습자는 과제

해결을 위한 모둠 활동을 통해 협동심을 기르고, 지필

평가보다는 수업의 과정 내에서 이루어지는 수행평가에

의존하며 수업 시 다양한 자료들을 사용할 수 있게 된다[9].

프로젝트 학습에서의 장점 중의 하나는 수업 내용이

나 학습과제를 부분적이 아닌 전체적으로 볼 수 있는

시야의 확대가 이루어진다는 데 있다. 공동 프로젝트의

경우에는 전체 모둠원들의 협동 없이는 결과물을 낼 수

없으므로 협력의 소중함을 깨달을 수 있고, 자신의 맡은

일에 대한 책임감 또한 키울 수 있다. 교사 또한 학생들

을 정해진 방향으로 일방적으로 몰고 가는 것이 아닌

학습자 개개인의 이해하고, 필요한 학습 내용을 제때에

다양하게 제시해 주며, 학습자 스스로 자기조절 학습 능

력을 키울 수 있다[10].

2.2. OECD Learning Framework 2030

OECD 교육 2030 사업은 2018년에 학교에 입학하는

학습자들이 성인이 되는 시점인 2030년에 개인적, 사회

적 웰빙을 영위하기 위해 요구되는 역량 개발을 비전으

로 하며, 학습자를 둘러싼 변화에 대한 체계적인 분석을

바탕으로 역량을 규명하고 역량을 함양하기 위한 방법

을 탐색하였다. 교육의 궁극적 목표로서 ‘웰빙(Well-be-

ing)’을 강조하는데 이는 교육의 궁극적인 목표는 미래

학습자 개인과 미래 사회의 웰빙으로, 개인 수준에서의

웰빙이란 일-삶 균형, 삶에 대한 만족도 등이 갖춰진 상

태이고 사회적 수준에서의 웰빙이란 사회적 연결성, 시

민으로서의 참여 등이 보장된 상태를 의미한다.

인재상으로 제시한 ‘주체적인 학습자’로 학습자가 갖

춰야 하는 주체성은 개인의 수준을 넘어 커뮤니티 내에

서의 주체성까지 포함한다. 정보를 그대로 받아들이지

않고 비판적, 분석적으로 접근하는 디지털(Digital) 리터

러시(literacy)와 데이터(Data) 리터러시(literacy)의 중요

성도 강조된다.

(Fig. 1)에서 확인할 수 있듯이 역량 프레임워크로서

학습 나침반(Learning compass)은 지식, 스킬, 태도 및

가치뿐만 아니라 새로운 가치 창출하기, 갈등 조정하기,

책임감 갖기라는 전인적, 정서적 역량까지 강조한 것이

특징이다.

또한 각 역량요소를 가지고 있는 것과 실질적으로 각

요소를 활용하여 발전시키는 것은 다른 문제라고 하며,

각 요소를 종합하여 역량으로 발현하고 지속적으로 개

발하는 과정도 학습할 필요가 있다고 강조하였고 이에
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따라 성찰-기대-행동의 순환적이고 상호보완적인 역량

개발 사이클을 함께 제시하였다[11].

2.3. 인공지능 리터러시(literacy)

인공지능 리터러시(literacy)는 개인이 인공지능 기술

을 비판적으로 평가할 수 있는 역량, 인공지능과 효과적

으로 의사소통하고 협업할 수 있는 역량, 인공지능을 가

정이나 직장에서 온라인 도구로 활용할 수 있는 역량을

포함한다.

인공지능 리터러시(literacy)는 이전에 정의된 다른

리터러시와 관련이 있다. 개인이 인공지능을 이해하기

위해 컴퓨터를 사용하는 방법을 알아야 하기 때문에 디

지털(Digital) 리터러시(literacy)는 인공지능 리터러시

(literacy)의 전제 조건이지만 컴퓨터(Computational) 리

터러시(literacy)는 인공지능 리터러시(literacy)의 전제

조건이 아니다. 프로그래밍은 학습자의 진입에 주요 장

벽이 될 수 있으나, 일상생활에서 인공지능과 상호 작용

하는 대부분의 개인은 프로그래밍 방법을 알 필요는 없

다. 인공지능 리터러시(literacy)는 학습자가 코딩 방법

을 알 필요 없이 인공지능의 이해를 도울 수 있는 일련

의 역량을 정의한 것이다. 과학적(Scientific) 리터러시

(literacy)는 인공지능 리터러시(literacy)와 유사하게 정

보를 제공 할 수 있지만 필수 전제 조건은 아니다. 마지

막으로 데이터(Data) 리터러시(literacy)는 인공지능의

하위 분야인 머신러닝과 밀접한 관련이 있으므로 특정

데이터(Data) 리터러시(literacy)의 역량은 인공지능 리

터러시(literacy) 역량과 겹친다[12].

3. 연구 방법 및 절차

본 연구는 문헌 연구로 선행 연구를 고찰하였고, 국

내․외 인공지능 교육 플랫폼을 분석하였으며 이를 토

대로 교육과정을 재구성하여 인공지능 SW교육 수업안

을 개발하였다.

연구의 절차는 다음과 같다.

첫째, 문헌 연구와 선행 연구의 고찰을 통하여 현재

교육과정 체제하에서 초등학교 교사가 현장에 바로 적

용할 수 있는 인공지능 SW교육 수업안 개발의 방향에

대하여 시사점을 얻었다.

둘째, 국내․외 인공지능 교육 플랫폼을 분석하여 인

공지능 SW교육과 관련된 요소를 추출하였다.

셋째, 현행 초등학교 5～6학년군의 교육과정을 분석

하여 재구성이 가능한 교과의 성취기준을 활용하여 인

공지능 SW교육 수업안을 작성하였다.

4. 인공지능 교육 플랫폼을 활용한 SW교육 수업 설계

4.1. 인공지능 교육 관련 선행 연구 고찰

인공지능 교육과 관련한 국내 선행 연구들에서는

<Table 2>같이 융합교육과 실생활 문제해결 중 하나에

초점을 맞춰 인공지능 교육에 대한 방향을 제시하였다.

(Fig. 1) The OECD Learning compass 2030
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Domestic research
Converge
nce

Real life
problem
solving

A Development and Application
of the Teaching and Learning
Model of Artificial Intelligence
Education for Elementary

Students

O

The Development of Software
Teaching-Learning Model based
on Machine Learning Platform.

O

Proposal of Contents and
Method of Artificial Intelligence
Education for Elementary

School Students

O

AI education framework O

<Table 2> The material of artificial intelligence education

인공지능 교육이 보편교육으로 학교현장에서 이루어

지기 위해서는 현장의 주류를 차지하고 있는 일반 선생

님들의 인식이 중요하다. 초등학교 교사들은 인공지능 교

육에 대한 필요성과 유용성에 대하여 높은 공감대를 가

지고 있지만, 인공지능 교육에 대한 관심도와 이해도는

비교적 낮게 나타났다[13]. 이는 인공지능 교육의 목표,

내용, 방법, 평가 등이 실제 수업 현장의 일선 교사들에

의해 이루어지기 위해서 일반 교사에 대한 인공지능 교

육 관련 연수가 필요할 뿐만 아니라 인공지능 교육의 난

이도가 조절되어야 한다는 것을 의미한다.

OECD learning freamwork을 제안한 OECD 교육

2030 사업에서 미래의 역량을 함양하기 위하여 주체적인

학습자를 강조한 것과 국내 인공지능 관련 정책에서 초

등학교 인공지능 교육에 대한 시사점 및 현장 교사들의

인공지능 교육에 대한 인식을 종합하였을 때 초등학교에

서의 인공지능 교육은 인공지능 리터러시 함양을 목표로

융합교육과 실생활 문제해결을 모두 포함할 수 있는 프

로젝트 기반 수업으로 개발하는 것이 좋은 방향이라고

판단하였다.

4.2. 국내외 인공지능 교육 플랫폼 분석

영국, 미국 등의 선진국과 중국, 싱가포르에서는 자국

학생들이 클라우드 서비스를 이용하여 인공지능 모델을

만들고 적용해 볼 수 있는 다양한 플랫폼을 구축하고 있

다. 대표적으로 영국의 machine learning for Kids, 미국

의 ReadyAI, 중국 codemao, 싱가포르 AI singapore 등

자국 학생들을 중심으로 초중고 학교에 서비스하고 있다.

그 밖에도 code.org의 hour of code, mblock, google

teachable machine, ms lobes등 인공지능을 연구하고 있

는 기업에서 제작 및 지원하는 플랫폼도 있다. 국내의 엔

트리, 지니블럭, easy deep과 같은 플랫폼에서도 인공지

Platform AI Oceans Easydeep MS lobe Teachable
machine

Machine learning
for kids

Deep dream
generator

Developm
ent

MS
(US)

Algorima
(ROK)

MS
(US)

Google
(US)

IBM
(UK)

Google
(US)

Purpose

Learn about artificial
intelligence (AI), mac
hine learning, training
data, and bias, while
exploring ethical issue
s and how AI can be
used to address world
problems.

Solutions that can learn
artificial intelligence

Deep learnin
g for everyon
e

Allows anyone t
o create machin
e learning model
s that can be easi
ly and quickly ac
cessed by web-
based

Provides hands-on
courses to train and
build machine learn
ing systems, and to
introduce children t
o machine learning.

Deep Dream Gene
rator can create i
mpressive visual
content through c
ollaboration with
artificial intellige
nce support tools

User
target

From elementary sch
ool to high school

From middle school to
university

From elemen
tary school t
o university

From elementar
y school to unive
rsity

From elementary s
chool to high school

From elementary
school to universi
ty

Feature

Models can be created
and verified using onl
y given data
In the process of learni
ng a model, the learner
must learn to some ext
ent and then stop befo
re proceeding to the ne
xt.

As a modeling and visu
alization educational to
ol for education, it is pos
sible to learn and imple
ment the concepts and
mechanisms of artificial
intelligence without kn
owing coding.
Providing experience to
solve problems using ar
tificial intelligence

Build, train, a
nd deploy cu
stom deep lea
rning models
using a simpl
e visual inter
face

Three data-driv
en projects are p
ossible: image, a
udio, and pose. T
here is no need
to code when cre
ating a model, b
ut the completed
model can be ext
racted with code
later.

Projects can be crea
ted based on text, i
mages, numbers, a
nd sounds, and ther
e is no need to code
when creating mod
els.
Text and image mo
dels require Watso
n API registration i
n advance.

Since the two ima
ges are naturally
merged through t
he artificial intelli
gence model, a ne
w work is created,
so anyone can easi
ly create art work
s.

<Table 3> Artificial intelligence education non-coding platform
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능 관련 활동을 할 수 있다. 대표적인 SW교육 플랫폼인

스크래치와 엔트리에서도 인공지능 관련 추가 기능을 제

공하여 인공지능 관련 활동을 할 수 있도록 지원하고 있

다.

국내외 인공지능 플랫폼 중에는 <Table 2>같이 코딩

없이 인공지능 모델을 만들고 활용할 수 있는 플랫폼이

있다. 해당 플랫폼에서는 코딩의 장벽 없이 drag&drop으

로 인공지능 모델을 제작하고 활용할 수 있다.

국내외 플랫폼 중 <Table 3> 같이 블록형 또는 텍스

트 코딩을 지원하는 SW교육 플랫폼에서 인공지능 기능

을 추가하여 활용할 수 있다. 플랫폼에서 인공지능을 모

델을 학습시키면 해당 인공지능 블록이 생성되고 모델

이외의 몇 가지 인공지능 블록들을 추가로 제공하기 때

문에 기존의 SW교육과 연계하여 인공지능 모델을 활용

하여 프로그램을 제작하거나 피지컬 컴퓨팅과 연계하여

프로젝트를 진행할 수 있다.

4.3. 인공지능 기반 SW교육 프레임워크 활용

인공지능 기반 SW교육 프레임워크는 인공지능 교육

플랫폼을 활용하여 학교 현장에서 인공지능 교육을 쉽게

운영할 수 있도록 도움을 주기 위하여 (Fig2)와 <Table

5> 같이 설계되었다[14].

(Fig. 2) SW education framework based on artificial intelligence

인공지능 교육의 방향은 공교육을 통해 모든 학생들에

게 보편적으로 제공되어야 하고 배우는 모든 학생들을

인공지능 전문가로 길러내는 것이 아닌 인공지능 리터러

시(literacy)를 함양할 수 있도록 하는 것이어야 한다. 인

공지능 기반 SW교육 프레임워크의 목표는 기본적으로

SW교육에서 추구하는 컴퓨팅 사고력(Computational

Thinking)위에 인공지능 리터러시(literacy)가 함양될 수

있도록 하는 것이다. 인공지능 리터러시(literacy)는 개

인이 인공지능 기술을 비판적으로 평가할 수 있는 역량,

인공지능과 효과적으로 의사소통하고 협업할 수 있는

Platform Entry Genie block Mblock
Machine learning for

kids
AI4children.org

Develop
ment

NAVER
(ROK)

KT
(ROK)

makeblock
(China)

IBM
(UK)

Dalton Learning Lab
(China:Hong Kong)

Purpose
SW education
platform

SW education
platform

SW education
platform

SW education
platform

SW education
platform

User
target

From elementary sch
ool to high school

From elementary sch
ool to high school

From elementary sch
ool to high school

From elementary sch
ool to high school

From elementary sch
ool to high school

Feature

From entry, you can
create artificial intelli
gence models related
to images, text, and sp
eech, and can be progr
ammed with block cod
ing to apply and utilize
the created artificial in
telligence models.

Basic programming e
ducation through bloc
k coding and artificial
intelligence experienc
e education using sma
rt speakers

Artificial intelligence
models related to ima
ges can be created, an
d the created models
can be applied and utili
zed by block coding.
Additionally, artificial
intelligence blocks tha
t perform specific func
tions can be used imm
ediately by providing
artificial intelligence b
locks.

After creating an artifi
cial intelligence model
using text, images, nu
mbers, and sound, it is
possible to apply and
utilize the artificial int
elligence model with s
cratch block coding or
text coding.

In particular, related t
o the Fluffy Bird gam
e, it provides a course
to experience reinforc
ement learning throug
h block coding.

<Table 4> AI education coding platform
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역량, 인공지능을 가정과 직장에서 온라인 도구로 활용

할 수 있는 역량이지만 여기에서는 직장을 학생들의 주

생활 공간인 학교로 변경하여 활용하였다. 교수학습 방

법으로는 학습자 중심 교육으로 프로젝트 학습

(Project-Based Learning)을 활용하고 그 주제는 실생

활 맥락 또는 다른 영역(과목)과의 융합을 추구하도록

한다. 이렇게 인공지능 교육이 이루어질 때 자연스럽게

디지털(Digital) 리터러시(literacy)와 데이터(Data) 리터

러시(literacy)도 함양될 수 있다. 인공지능 리터러시의

(literacy) 하위 역량별 활용 가능한 인공지능 플랫폼은

<Table 5>와 같다. 실제 교육 현장에서 인공지능 기반

SW교육 프레임워크를 활용하여 수업을 구성할 수 있는

방법을 살펴보면 먼저 해당 수업에서 목표로 하는 인공

지능 리터러시(literacy)의 하위 역량을 선택한다. 그리

고 그 역량을 함양하기 위해 활용할 수 있는 적절한 플

랫폼을 고른다. 함양하고자 하는 역량과 플랫폼을 선택

하고 나서 학생들의 실생활 맥락 혹은 교과융합이 가능

한 요소를 추출하고 시수를 확보한 후 하나의 프로젝트

수업으로 구성한다. 이때 프로젝트에는 수행과제가 반

드시 포함되어야 하고 학생들이 주도적으로 해당 프로

젝트의 수행과제를 해결해 나갈 수 있도록 각 차시를

구성한다.

Compete
ncy

A set of compete
ncies that enables
individuals to cri
tically evaluate
AI technologies

Communicate and
collaborate

effectively with AI

Use AI as a tool
online, at home,
and in the school

Platform AI Oceans,
AI4children.org

Easydeep,
MS lobe,
Teachable
machine,
Deep dream
generator,
Genie block

Entry,
Mblock,
Machine

learning for kids

Feature

Application and
evaluation of alr
eady created arti
ficial intelligenc
e models

Artificial intellig
ence that can col
laborate (buildin
g and utilizing ar
tificial intelligen
ce models witho
ut coding)

Artificial intellig
ence model prod
uction (program
production usin
g artificial intelli
gence model usi
ng block-based
or text-based co
ding)

Direction
of project
performa
nce

Evaluating a
specific AI
model

Using artificial
intelligence
models to

produce results

Creating an
artificial
intelligence
model to solve
problems

<Table 5> AI literacy application platform

5. 인공지능 교육 플랫폼을 활용한 SW교육 수업안

인공지능 교육 플랫폼을 활용한 SW교육 수업안을

구성할 때에는 현행 교육과정에 제시되어 있는 과목별

성취기준을 활용해야 한다. 이는 SW교육 수업에 대한

시수 확보의 근거가 될 뿐만 아니라 타 교과와의 융합

수업의 기초가 된다. 초등학교 실과과나 정보 관련 과목

을 우선 활용하되 추가적인 시수 확보를 위하여 타교과

의 융합 가능한 주제의 성취기준과 창의적체험활동 중

자율활동 영역을 활용할 수 있다. <Table 6>은 초등학

교 5-6학년 대상으로 할 수 있는 분리수거 도우미 인공

지능 만들기 수업안이다. 총 6차시로 구성한 본 수업안

에서는 인공지능 리터러시(literacy)의 하위 역량 중 개

인이 인공지능 기술을 비판적으로 평가할 수 있는 역량,

인공지능을 가정과 학교에서 온라인 도구로 활용할 수

있는 역량을 함양할 수 있다.

Theme
Creating artificial intelligence to help separate

garbage collection
Related
compete
ncy

A set of competencies that enables individuals to
critically evaluate AI technologies
Use AI as a tool online, at home, and in the school

Related
subject

practical arts, social studies, creative experiential
activities

Related
achieve
ment
standards

[6SS08-05] It investigates major environmental pro
blems in the global village, explores solutions, and
fosters the attitude of global citizens to cooperate
in solving environmental problems.
[6PA03-04] We understand the necessity of comfor
table living space management in relation to the
environment, and plan and practice correct manage
ment methods.
[6PA04-11] In the process of creating a program
that solves problems, students understand the struc
ture of sequence, selection, and repetition.

Perform
ance
tasks

Nowadays, the problem of garbage is serious all
over the world. There are many things that we
can do directly in our lives to solve this garbage
problem. In particular, it is helpful to solve the garba
ge problem even if the garbage is separated well
before throwing it away. When separating garbage,
it is often difficult to determine which garbage belon
gs to which type. Therefore, we intend to create
artificial intelligence that can help separate collectio
n by learning images of each type of garbage.

Duration 240 mins(6 periods)
Related
platform

AI Oceans, entry

<Table 6> Garbage Separation Helper Artificial Intelligence Class Outline
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수업안을 구성할 때 1개의 수업에 1개의 역량만 해당

이 되는 경우가 있고, 1개의 수업에 2～3개의 역량이 해

당이 되는 경우도 있다. 이때 활동의 성격 등을 고려하

여 주로 함양하고자 하는 역량을 표시할 수도 있고 함

양 가능한 역량을 표시하여 교사가 수업 중 해당 내용

을 참고할 수 있다.

인공지능 기반 SW교육 프레임워크에서 제시한 것처

럼 학생들의 실생활 맥락과 융합을 위하여 실과, 사회에

서 관련 성취기준을 추출하였고, 시수가 부족한 경우 창

의적 체험활동의 시수를 활용할 수 있다.

위와 같은 교과를 융합하여 기본 6차시의 프로젝트

기반 수업으로 구성을 하였다. 하지만 수업을 하는 학생

들의 소양과 수준에 따라 차시는 증감이 가능하다.

Subject
(Period) Class content

Social
studies
(1)

* Introduce a Project class
- Learn about the Earth's garbage problem and
artificial intelligence
- Watching videos related to artificial intelligence
(flip learning and pre-tasks)
- Examining the Earth's Garbage Situation and
Discovering Problems

Practical
arts
(2)

* Explore AI Oceans
- Explore AI learning processes and outcomes
related to oceans and garbage at https://code.org/oceans
- Identifying the characteristics of artificial
intelligence learning
- Recognizing the need for separate garbage
collection

Practical
arts
(3)

* Imagine an artificial intelligence assistant for
garbage separation
- Explore existing garbage collection helpers
(artificial intelligence)
- Imagining artificial intelligence to help separate
collection: explore and determine problems to solve,
necessary materials, and ways to help

Practical
arts
(4～5)

* Create artificial intelligence to help separate
garbage collection
- Navigate and decide how to collect and classify
various types of garbage image data on the portal site
- Creating an artificial intelligence model using
images from entry
- Coding an artificial intelligence program to help
separate garbage collection using the created
artificial intelligence model

Creative
experien
tial

activities
(6)

* Finish the project class
- Demonstration and presentation of the garbage
separation assistant AI
- Evaluating peers by giving and receiving feedback
while watching the artificial intelligence of separate
collection assistants created by other students
- Self-assessment by sharing your impressions
on the overall project

<Table 7> Garbage Separation Helper Artificial Intelligence Class Flow

<Table 7>에 제시한 분리수거 도우미 인공지능 만들기

수업의 흐름을 살펴보면 1차시는 사회 교과를 기본으로 편

성하였지만 여건에 따라 실과 및 창의적 체험활동 시수를

활용할 수 있다. 1차시에서 이번 프로젝트 수업의 목표와 학

생들이 해야 할 수행과제 등을 사전에 제시하여 학생들이

목표의식을 가지고 본 프로젝트 수업에 푹 빠져서 몰입할

수 있도록 한다.

2차시에서는 AI Oceans를 탐색하게 되는데 이 때 수업

환경은 되도록 1인 1PC 환경으로 조성하고 선생님의 안내

에 따라 활동을 할 수 있도록 한다. AI Oceans에서 기초적

인 인공지능 학습에 대한 내용이 나오므로 주요 지점마다

학생들에게 적절한 설명을 덧붙이면 활동이 더 풍부해 질

수 있다. 그리고 AI Oceans를 탐구하는 활동 중 학습을 시

키는 부분이 있는데 이 부분은 자신이 어느 정도 학습이 되

었다고 판단되는 시점에서 학습을 멈추어야 다음 단계로 넘

어 갈 수 있기 때문에 해당 부분에서 학생들에게 적절한 안

내가 필요하다.

3차시에서는 1～2차시에서 학습한 내용을 토대로 분리수

거 도우미 인공지능을 구상하게되는데, 이미 만들어져있는

국내(수퍼빈) 및 해외(캐나다 오스카)의 실제 사례를 가져와

서 학생들과 어떤 인공지능이 적용되어 있을지 이야기 해

본다. 그리고더 나아가 학생들만의 분리수거도우미인공지

능을 구상할 수 있도록 한다. 이때 학급 여건 및 지도교사의

의도에 따라 모둠에서 협력 활동으로 할 수 있고 개별 활동

으로도 할 수 있다.

4～5차시에서는 3차시에서 구상한 분리수거 도우미 인공

지능에 활용한 인공지능 모델과 이를 활용한 프로그램을 코

딩하게된다. 이때 엔트리를활용하여 이미지지도학습을 통

한 인공지능 모델을 생성해야 하는데 그 전에 준비되어야

하는 것이 학습에 필요한 이미지를 분류해 놓는 것이다. 학

생들이 분리수거 종류별 이미지를 모아서 분류할 수 있도록

포털사이트에서 이미지 자료를 수집할수 있도록 한다. 이때

종류별 이미지 확보가 제대로 이루어지지 않으면 인공지능

모델의정확도가 떨어질 수있다. 학생들에게성공적인 경험

을 제공하기 위해서 여기에서 지도 교사가 자료수집 과정에

깊게 관여할 수 있지만 우선 학생들 스스로 자료를 수집하

도록 한 후 추후 인공지능 모델을 생성하여 성능을 확인하

는 과정에서 인공지능 모델의 성능이 좋지 못한 사례를 활

용하여 학생들과 함께 한 번 더 생각을 해보고 자료를 수정

하여 인공지능 모델을 수정해 갈 수 있도록 한다. 이후 어느
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정도 인공지능 모델의 성능이 만족할 만한 수준이 된다면

이 모델을 활용하여 엔트리에서 블록 코딩으로 간단한 분리

수거 도우미 프로그램을 만들 수 있도록 한다. 4～5차시의

수업 과정이 2차시 정도로 끝나지 않을 수 있기 때문에 이

후 학생들에게 과제로 제시하거나 추가 시수를 확보하여 프

로젝트 수업을 구성할 수 있다.

6차시에서는 학생들이 그 동안의 활동 결과로 만들어 낸

분리수거 도우미 인공지능을 시연하고 프로그램에 대하여

발표하는 시간으로 활용한다. 다른 학생들이 만든 프로그램

에 대하여 서로 궁금한 점, 잘한 점, 아쉬운 점 등을 자유롭

게 이야기하며 동료 평가가 될 수 있도록 하고 지도 교사는

큰 틀에서 이상이 없다면 인공지능 모델을 활용한 프로그램

을 만들어 낸 것에 대하여 학생들 모두에게 격려를 해 준다.

이후 프로젝트 마무리로 이번 프로젝트 전반의 활동에 대하

여 학생들의 소감을 나누고 자기 평가를 할 수 있도록 한다.

6. 결론

본 연구는 인공지능의 급속한 발달 속에서 인공지능

에 대비해야 하는 국가 사회적인 요구와 학생들의 미래

를 준비시켜야 하는 사명감으로 인해 인공지능 SW교육

에 대한 부담감이 커지고 있는 교육 현장에서 어렵지

않게 활용 가능한 인공지능 교육 플랫폼들을 탐구하였

다. 그리고 인공지능 교육 프레임워크 기반 인공지능 교

육 플랫폼을 활용한 SW교육 수업안을 개발하여 제안하

였다.

인공지능 기반 SW교육 프레임워크는 기존의 교육과

정 체제 안에서 실제 교육 현장에서 인공지능 SW교육

이 가능하도록 하기 위하여 인공지능 관련 플랫폼을 탐

색 및 분석하였고 미래 교육에서 추구하는 학습의 방향

성을 분석 및 접목하였다. 그 결과 컴퓨팅 사고력

(Computational Thinking)의 기반 위에서 인공지능 리

터러시(literacy)를 함양하는 것을 목표로 삼았고 3가지

하위 역량을 정하였다. 그리고 학습자 중심의 프로젝트

수업을 구성하되 실생활의 맥락이나 다른 교과와 융합

가능한 요소를 포함하여 진행하도록 제안하였다.

이를 활용하여 분리수거 도우미 인공지능 만들기라

는 주제로 6차시 분량의 프로젝트 기반 수업으로 실과,

사회, 창의적 체험활동을 활용한 SW교육 수업안을 개

발하였다. 이 프로젝트 수업안에서는 AI Oceans, 엔트

리와 같은 어렵지 않은 플랫폼을 활용하여 수업을 진행

하도록 구성하였다. 학생들은 이 프로젝트를 통하여 기

존에 개발되어 있는 인공지능에 대하여 탐색을 해 볼

뿐만 아니라 스스로 인공지능 모델을 만들고 그 모델을

활용한 프로그램을 제작하여 발표하는 경험을 하게 된

다. 제안한 인공지능 교육 플랫폼을 활용한 SW교육 수

업안은 현재 SW교육으로 편제되어 있는 시수 이외에

타교과와 융합할 수 있는 요소를 포함하여 인공지능

SW교육에서 부족한 시수 문제를 어떻게 해결할 수 있

는지 하나의 해결사례로 현장에서 활용도가 있을 것이

라 기대된다. 그리고 인공지능 교육 플랫폼을 활용하여

어렵지 않게 인공지능 기반 SW교육을 할 수 있다는 것

을 보여줌으로써 교육 현장에서 인공지능 기반 SW교육

을 준비하는 교사들이 참고할 수 있는 자료가 될 것이

다.

향후 본 연구에서 제안한 인공지능 교육 플랫폼을 활

용한 SW교육 수업안 이외에도 다양한 인공지능 SW교

육 프로젝트를 개발하여 현장에서 활용할 수 있는 풍부

한 자료가 구축되는 것이 필요하다. 또한 이와 같은 프

로젝트를 실제 현장에 적용하여 그 효과성에 대한 검증

이 필요하다.
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