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요약

본 연구는 인공지능(이하 AI)이 모든 영역에 전일적으로 확산되는 시점을 맞아 비전공자들도 AI를 효과적으
로 학습하는 방안을 탐색하기 위한 하나의 시론적 연구이다. AI 교육을 수학, 통계, 컴퓨터공학 전공 학생들뿐만
아니라 인문·사회과학 등 다른 전공자들도 쉽게 접근할 수 있도록 하기 위한 학습법을 탐색하고자 하였다. 마침
‘설명 가능한 AI(XAI: eXplainable AI)’의 필요성과 MIT AI 연구소의 Patrick Winston의 ‘지각 있는 기계(AI)를
위한 스토리텔링의 중요성[33]'이 두드러진 상황에서 AI 스토리텔링 학습모델 연구의 의의를 찾을 수 있겠다. 이
를 위해 본 연구는 우선 대구 소재 A 대학교의 학생들을 대상으로 그 가능성을 테스트하였다. 먼저 AI 스토리
텔링(AI+ST) 학습법[30]의 교육목표, AI 교육내용의 체계와 학습방법론, 새로운 AI 도구의 소개 및 활용에 대해
살펴보고, 1) AI+ST 학습법이 알고리즘 중심의 학습법을 보완할 수 있는지, 2) AI+ST 학습법이 학생들에게도
효과가 있는지, 그리하여 AI 이해력, 흥미도, 응용력 배양에 도움이 되었는지에 관한 연구 질문을 중심으로 학습
자들의 결과물을 비교 분석하였다.
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Abstract

This study is a theoretical research to explore ways to effectively learn AI in the age of intelligent information
driven by artificial intelligence (hereinafter referred to as AI). The emphasis is on presenting a teaching method
to make AI education accessible not only to students majoring in mathematics, statistics, or computer science, but
also to other majors such as humanities and social sciences and the general public. Given the need for
‘Explainable AI(XAI: eXplainable AI)’ and ‘the importance of storytelling for a sensible and intelligent machine(AI)’
by Patrick Winston at the MIT AI Institute [33], we can find the significance of research on AI storytelling
learning model. To this end, we discuss the possibility through a pilot study targeting general students of an uni-
versity in Daegu. First, we introduce the AI storytelling(AI+ST) learning method[30], and review the educational
goals, the system of contents, the learning methodology and the use of new AI tools in the method. Then, the
results of the learners are compared and analyzed, focusing on research questions: 1) Can the AI+ST learning
method complement algorithm-driven or developer-centered learning methods? 2) Whether the AI+ST learning
method is effective for students and thus help them to develop their AI comprehension, interest and application
skills.
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1. 서론 : 배경과 연구목적

초지능, 초융합, 초연결의 4차 산업혁명의 시대를 관

통하는 대표적인 기술 중의 하나가 AI이다. 구글은 이

시대를 AI First [1]1)로 명명했다. AI로 인해 인류를 지

배하는 패권 질서가 바뀌고 있으며, 나아가 AI가 산업,

비즈니스, 일상생활에까지 깊숙이 영향을 미치고 있는

시대가 도래했다[31].

하지만 AI 알고리즘은 여전히 블랙박스에 갇혀 있고

‘설명 가능한 AI(XAI: eXplainable AI)’의 필요성을 절

감하고 있다[11][13]. MIT 인공지능 연구소 등에서 스토

리텔링과 결합을 중요하게 지적했으나 정작 구체적인

프로그램을 개발한 곳은 없었다. 그뿐만 아니라 인공지

능의 발전으로 안전하다고 여겨졌던 직업도 언제 대체

될지 모르는 위협으로 다가오기 시작했다.

본 연구는 이와 같은 거대한 변화의 소용돌이 속에서

인간이 AI와 경쟁하면서 공존하게 될 미래 사회를 대비

하여 학습자들이 AI를 더욱 쉽고 흥미롭게 이해할 수

있도록 돕기 위한 목적으로 수행되었다. 본 논문은 알고

리즘 학습법을 보완하는 의미에서 보다 쉽게 배울 수

있는 여현덕과 강혜경(2020)의 AI 스토리텔링 학습법

(이하 AI+ST 학습법)의 방법[30]을 현장에서 테스트해

보고자 하였다. 그런 점에서 1) AI+ST 학습법이 컴퓨팅

알고리즘 중심의 학습법과 다른 특징, 교육목표, 학습방

법론을 살펴보고, 2) AI+ST 학습법이 학생들에게 적용

하여 효과가 있었는지, 그리하여 AI 이해력, 흥미도, 응

용력 배양에 도움이 되었는지에 관한 연구 질문을 중심

으로 학습자들의 결과물을 비교 분석하고자 한다. 그 과

정에서 최근에 새로 등장한 AI 도구의 실습 결과도 함

께 테스트해보고자 한다.

2. 선행연구 검토 : 알고리즘 중심의 AI 설명방식

인공지능(AI)에 대한 선행연구에서 나타난 AI 알고리

즘에 대한 대표적인 개념과 설명방식을 간략하게 살펴

보자. 인공지능(AI)이란 보통 인간의 지능적인 행동을

모방하는 기계에 의해 수행되는 능력으로 정의된다[10].

1) “AI-First”라는 용어는 구글 CEO 순다르 피차이(Sundar
Pichai)가 표방한 슬로건이다[36].

여기에는 머신러닝(기계학습), 딥러닝(심층학습)이 있고,

세부적으로는 자연어 처리, 음성인식, 사물인식, 패턴분

석 등의 개념이 포함된다.

사람이 학습하듯이 컴퓨터에도 데이터를 주고 학습하

게 함으로써 새로운 지식을 얻어내게 하는 분야를 머신

러닝이라고 할 수 있는데, 훈련시키는 과정에서 지도학

습, 비지도 학습, 강화학습을 사용한다. 한편 딥러닝은

머신러닝에 속하지만, 데이터셋을 주지 않고도 스스로의

학습을 통해 생각할 수 있는 컴퓨터 능력이라고 정의할

수 있다.

요컨대, 인공지능이란 컴퓨터가 인간과 같이 스스로

학습, 추론, 판단하도록 논리적인 규칙과 조건을 만들어

놓은 지능으로 정의할 수 있다[24]. 인공지능의 속성을

잘 보여주는 연구 사례로 자율주행 자동차, 콘텐츠 추

천, 이미지 프로세싱 등을 들 수 있다.

2.1. 자율주행 자동차

인공지능 자율주행 자동차에 대해서는, 대체로 수동

적 조작 없이 도로인지, 의미 추출, 경로 계획과 제어[2]

기능을 수행하면서 작동하게 되는 것으로 보아, 기본적

으로 ‘인지-판단-제어’의 3단계[16]로 설명되고 있다.

자율주행 자동차는 불확실한 상황에서 복잡하고 역동

적인 환경에 대처하기 위한 의사결정 능력, 장소 이동

및 최적의 경로를 찾기 위한 검색과 계획 등 여러 AI

기술을 복합적으로 필요로 하지만, 특히 장애물 식별을

위한 이미지 인식이나 컴퓨터 비전이 필요하다. 이때 사

용되는 대표적인 인공지능 알고리즘은 1) 심층 컨볼루

션 신경망(CNN: Convolutional Neural Network)을 이

용한 주행 환경 정보 인지, 2) SLAM(Simultaneous

Localization and Mapping)을 이용한 차량 정밀 측위

기법, 3) 인지-판단-제어를 한 번에 수행하는

End-to-End 딥러닝 기반 자율주행 기술 등이 있다. 그

런데, CNN 알고리즘은 아래 그림과 같이 투입-합성곱

레루-은닉층-최대값 풀링-풀링 커넥티드 레이어 등으

로 설명하곤 한다. 하지만 아래의 다이아그램에서 보듯

이 비전공자는 이해하기가 쉽지 않다.
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(Fig. 1) A convolutional neural networks (CNN)[34]

2.2. 콘텐츠 추천

인공지능 알고리즘을 활용한 콘텐츠 추천은 온라인

광고, 음원 플랫폼, 검색, 추천기능, 개인화 서비스 등을

가능케 한다. 가령 스포티파이(Sportify)의 음악 추천

[21][27], 넷플릭스(Netflix)의 영화추천[39][3], HBO의

스트리밍 서비스[7] 등 활용 사례에 관한 연구가 진행되

고 있다.

추천 알고리즘(Recommendation algorithm)은 사용자

가 선호할만한 아이템을 추측함으로써 여러 가지 항목

중 사용자에게 적합한 특정 항목을 추천하여 제공한다.

효율적이고 정확한 추천 기술의 사용은 개별 사용자에

게 유용하고 유용한 추천을 제공하는 시스템에 매우 중

요하다. 따라서 다양한 추천 기술의 기능과 잠재력을 이

해하는 것이 중요하다. Isinkaye와 동료들(2015)은 아래

(Fig. 2)와 같이 다양한 추천 필터링 기술의 구조를 보

여준다[14].

(Fig. 2) Recommendation techniques

[14: 264]

아울러, 콘텐츠 추천을 위한 텍스트 분류 애플리케이

션의 알고리즘 일부를 예로 들자면, 다음과 같이 공식으

로 나타낼 수 있다. 비전공자들이 아래와 같은 베이즈

의 최적 추정(Bayes-optimal estimates)과 다변량 베

르누이 모델(Bernoulli model) 등을 학습해야 한다.

(Fig. 3) Content-Based Recommendation

Systems[38]

Corchado(1996)는 사례 기반 추론(Case-Base

Reasoning)을 사용하여 추천 시스템을 구축한다[4]. 개

발된 CBR 시스템은 다양한 옵션을 검토하고 여러 요소

를 고려해 가장 적합한 옵션을 선택한다. 이 시스템의

목표는 학교나 대학에서 선택과목을 선택할 때 학생들

에게 개인 맞춤형 제안을 제공하는 것이다[4].

2.3. 이미지 프로세싱

얼굴인식(Face recognition)은 소비자, 사업체, 정부

기관 등에서 광범위하게 활용되고 있다. 몇 가지 활용

예시로, 개인의 얼굴에 맞게 사진 정리하기, 소셜미디어

에 자동으로 태그 달기, 출입국 절차 시 얼굴 자동인식,

자율주행 자동차 주변의 장애물 인식, 야생동물 개체 수

추정하기 등과 같이 인공지능 얼굴인식은 스타일 전환

(Style transfer)이나 AI 캐릭터 등 시각적 콘텐츠를 생

성하거나 변경하는 데 사용된다.

스타일 전환은 개인 사진을 빈센트 반 고흐가 그린

그림처럼 바꾸는 화풍 전환의 기술이다. AI 캐릭터는

아바타, 반지의 제왕, 그리고 유명한 픽사 애니메이션과

같이 실제 인간 배우들의 제스처를 복제하는 데 사용된

다.

LeCun과 동료들(1998)은 필기 문자 인식에 적용되는

다양한 방법을 검토하고 이를 표준 필기 숫자 인식 작

업과 비교하였다[18]. 역 전파 알고리즘으로 훈련된 다

층 신경망은 최소한의 전처리로 손으로 쓴 문자와 같은

고차원 패턴을 분류할 수 있는 복잡한 결정 표면을 합

성할 수 있음을 보였다[18].

Lawrence와 동료들(1997)은 인간 얼굴인식을 위한
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하이브리드 신경망을 제시하였다[19]. 이 시스템은 로컬

이미지 샘플링, 자체 구성 맵(SOM: Self-Organizing

Map) 신경망 및 컨볼루션 신경망을 결합한다. 컨볼루션

네트워크는 계층적 집합에서 연속적으로 더 큰 특징을

추출한다[19].

3. AI+ST 학습법

이번 장에서는 AI 알고리즘을 쉽게 이해하고 흥미를

갖고 다가가는 방법으로 연구·개발된 여현덕과 강혜경

(2020)의 AI+ST 학습법의 특징과 접근방식에 대해 자

세히 논해보겠다[30].

3.1. AI+ST 학습법의 특징

AI+ST 학습법의 주된 특징은 무엇보다도 프레임 설

정과 콘텐츠 구성의 측면에서 AI 알고리즘에 대한 일반

적인 설명방식과 다른 차별적인 특징이 있다[30]. 구체

적으로 설명하면 다음과 같다.

첫째, 스토리텔링 방식의 학습 프레임의 설정이다. 이

프레임의 설정은 갈등 상황에 놓인 주인공을 포착한다.

즉, 주인공이 갈등 상황 속에서 악당의 존재와 마주치게

되므로 긴장감이 유발된다. 예를 들면, ‘A Dog’s Way

Home’2) 영화에서 애완견 벨라는 덴버시에 존재할 수

없다(따라서 철창에 가두거나, 안락사를 시켜야 한다)는

스토리 설정은 엄청난 갈등 상황이 된다. 이 갈등 상황

에서 벨라를 철창에 가두는 경찰이나 안락사를 시키는

존재는 모두 악당이 되고 마는 것이다. 이것은 안타고니

즘(Antagonism)에 해당한다.

둘째, 안타고니즘에 기초하여 위기와 긴장감을 더하

도록 스토리텔링의 프레임을 구성하면, 억울하고 가엾은

주인공을 구하고야 말겠다는 강렬한 동기부여가 생긴다.

안타고니즘은 보는 이로 하여금 갈등에서 흥미와 긴장,

2) 영화 A Dog's Way Home은 2019년에 개봉한 미국 가족
모험 영화이다. 2017년에 Bruce Cameron이 출간한 동명
소설을 원작으로 Cameron과 Cathryn Michon의 각본에
Charles Martin Smith 감독이연출하였다. Lucas라는청년
과 Bella라는 주인공개와의우정을그린영화로주인을찾
아 400마일의대장정을감행하는 Bella가장장 2년 반의긴
여정동안겪게되는 여러 우여곡절을 이겨내고드디어주
인과 만나게 되는 휴먼 드라마이다.

동기와 의지를 강화하여 스스로 문제해결 의욕을 불러

일으킨다. 또한, 위기의 순간에 오히려 학습 동기가 극

대화되도록 한다. 문제를 진단하고 해결하기 위해 AI

기술을 적용하여 구현하고자 한다. 결국 문제해결형학

습법(PSL)은 효과를 높이게 된다.

셋째, 스토리텔링 기법의 정수는 실제 사례를 들어

머리에 그리듯이 이미지 맵핑을 가능하게 해준다는 점

이다. 가령 CNN 알고리즘을 앞의 그림 (Figure 1)과 같

이 투입-합성곱 레루-은닉층-최대값 풀링-풀리 커넥티

드 레이어 등으로 설명하면 이해하기 쉽지 않다. 하지만

스토리텔링 방식은 ‘넓고 복잡한 광장에서 엄마를 잃어

버렸을 때’의 사례를 들어서, 딸은 먼저 엄마의 특징(빨

간 블라우스, 선글라스, 아담한 키 등)만 기억하도록 해

주고(차원 축소), 엄마의 이미지를 훤하게 떠올리도록

하여 엄마를 쉽게 발견할 수 있게 도움을 준다. 특징 추

출과 차원 축소 방법은 바로 CNN 알고리즘이 찾고자

하는 원리이다. 이와 같은 스토리텔링 방식은 잃어버린

엄마를 설정하여 긴장감을 유발하고 찾고자 하는 동기

를 주지만, 사실은 엄마의 특징을 추출하여 차원을 축소

하게 한다는 것이 중요하다. ‘지각 있는 기계(AI)’가 되

려면 스토리텔링과 결합해야 한다. 종국적으로 알고리

즘 설명방식과 동일한 결론에 이른다.

넷째, 스토리텔링 학습을 전개하는 과정에서 고도로

추상화된 알고리즘을 감성, 행동, 구상으로 프레임을 전

환한다는 점이다. 예컨대, ‘다람쥐’나 ‘호랑이’는 구체적

인 이미지가 그려지는 단어라서 ‘질서’나 ‘알고리즘’ 같

은 추상적인 단어보다 우리 뇌에서 훨씬 빨리 반응한다.

‘질서’나 ‘알고리즘’이라는 단어는 우리의 뇌 속에서 흡

인하는 영역이 존재하지 않기 때문에 대뇌 속에서 비교

적 오랫동안 방황한다. ‘다람쥐’나 ‘호랑이’처럼 감성적

스토리와 이미지로 전환되어야 뇌의 후부피질(Posterior

cortex) 속에서 수용되어 빨리 처리될 수 있다. 스토리

텔링 기법은 이와 같이 감성(오감)을 통해 행동으로 전

환하고, 고도의 추상화 알고리즘을 구상화된 모습으로

전환하여 쉽고 피부에 와 닿는 프레임을 제공한다. 이런

전환 방식은 복잡한 추상개념을 이해하기 쉽게 돕고, 산

업 현장이나 실제 생활에 적용할 수 있도록 응용력을

길러준다.

다섯째, 스토리텔링 학습은 컴퓨팅 사고와 협업능력

을 키운다. AI의 문제해결 기술과 인간의 통찰력과 감
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성이 결합 되면서 인간과 기계가 효과적으로 협업하도

록 해준다. 이 과정에서 문제해결의 도구로서 컴퓨팅 사

고를 키우도록 과학적으로 구성한다. 학습자들은 피부

에 와 닿는 학습을 하게 되고, AI 기계와 감성적으로 친

해지고 협업할 수 있는 능력을 갖추게 되면서 협업지능

(CQ)[32]을 함양시킨다.

3.2. 이론적 근거

스토리텔링 방식은 AI 학습에 몰입할 수 있도록 구성

한다.3) 인지과학과 컴퓨터공학 전공자들의 시각과 지식

이 융합되지만, 안타고니즘에 기초하여 스토리에 위기감

과 긴장감을 더하고, 강한 동기유발을 유도하는 문제해

결학습법을 적용한다.4)

AI+ST 학습법이 추구하는 교육철학과 교수 기법은

AI 분야 개척자인 마빈 민스키(Marvin Minsky)의 이론

을 비판적으로 발전시킨 MIT의 패트릭 원스턴(Patric

Winston) 교수의 생각과 맥락이 닿아있다고 할 수 있

다. Minsky(1961)는 인공지능 기술을 통해 ‘사고 보조

도구(thinking aids)'가 구현될 것으로 전망하였다[22].

또한 Minsky(2007)는 사고의 여섯 가지 단계로 “본능적

반응(Instinctive Reactions), 학습된 반응(Learned

Reactions), 숙의적 사고(Deliberative Thinking), 성찰적

사고(Reflective Thinking), 자기 성찰적 사고(Self-re-

flective Thinking), 의식적인 사고(Self-conscious

Reflection)”를 제시한다[23]. 한편 Winston(1992)은 튜

링과 민스키를 비판하면서 인간 지능의 핵심은 인지적

추론보다 스토리텔링이 핵심이고, 스토리텔링 기계가 되

어야 AI 기능이 가능하다고 보았다[33]. 그런 관점에서

O'Connor(2019a, 2019b)는 미래의 지각력 있는 기계

(AI)를 만드는 열쇠는 바로 스토리텔링이라고 강조하였

다[25][26].

일반적으로 인공지능(AI)과 머신러닝(ML)은 다양한

영역에서 성공적으로 적용되고 있다. 자율주행, 음성인

3) 스토리텔링 학습은 흥미와 호기심 배양을 통한 창의력을
향상해준다는점에서몰입(Flow)의 저자 미하이칙센트미
하이의 창의성 연구와 맥을 같이한다[5].

4) 스토리텔링학습을감성적접근으로연결하는이유는감정
(Emotion)과 동기부여(Motive)는 둘 다 마음의 움직임과
관련이있기때문이다. 감정과동기부여는둘다 ‘움직이다
(Movere)’라는 라틴어에서 파생되었다[12].

식 또는 추천 시스템 등 여러 애플리케이션에서 빅데이

터 세트에 대해 훈련하고 결과값을 도출한다. 일부, 특

히 Atari와 같은 게임 플레이 또는 Go 게임 마스터 링

에서는 인간의 성능을 능가하기도 했다. 하지만, 이런

놀라운 결과 도출에도 불구하고, AI에 남겨진 핵심 문

제는 결과만 알 수 있고 과정을 알 수 없어서 블랙박스

가 존재한다는 점이다. 우수한 수학적 원리를 사용하더

라도 명시적이고 시각적인 표현 요소가 부족하여 이해

와 적용에 어려움을 겪고 있다.

이를 해결하기 위해서 이해와 설명이 가능한 새로운

ML 모델을 만드는 작업도 집중적으로 논의되고 있다.

특히 군사, 금융, 의료 영역에서 처리 과정을 투명하게

보여주고 이해와 설명력을 높여 신뢰를 높이는 노력이

전개되고 있다[13]. 이런 노력은 결국 인공지능이 사용자

와 만나는 지점(Interface)에 적용되어야 할 필요성이 높

아지고 있다. 이 과정에서 AI의 신뢰를 높이고 오류를

줄일 수 있다고 본다. 또한, 알파고(AlphaGo) 또는 딥스

택(DeepStack)은 최고의 인간을 이길 수 있지만, 해석이

부족하고 행동을 설명할 메커니즘이 없어, 분명한 교육

적 가치가 적다는 비판을 받았다. 극도의 고성능 AI 시

스템은 인간 능력의 발전과 개선을 도울 수 없다[11].

본 논문은 응용에 초점을 맞춰 비교적 새로운 설명

가능한 AI 영역의 맥락에서 AI+ST 방식을 도입하여 복

잡한 데이터 소스 위주의 작업에서 설명 가능한 AI+ST

모델을 파일럿 테스트했다는 점에서 의의가 있다.

3.3 스토리 구성

쉽고 흥미로운 프로그램을 만들기 위해 A Dog's

Way Home(2019)과 같은 감동 드라마[35]를 예시로 들

어서 설명해보고자 한다. 인간과 친밀한 애완견 드라마

를 각색하여 주인과 헤어진 개가 멕시코 국경과 콜로라

도의 험한 산과 강을 넘어 난관을 헤치고 주인을 찾아

가는 과정을 스토리텔링 방식으로 구성하였다. AI 사물

인식과 네비게이션으로 주인 찾기, 강아지 찾기, 파이

썬5) 활용 이미지 처리, 교통사고 방지 자율주행 등 AI

5) 파이썬(Python)은 1991년 네덜란드의 프로그래머인 귀도
반 로섬(Guido van Rossum)이 발표한 고급 프로그래밍
언어로, 플랫폼에 독립적이며 인터프리터식, 객체지향적,
동적 타이핑 대화형 언어이다[37].
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도구를 활용하여 문제해결 능력을 높이도록 스토리를

드라마틱하게 재구성하였다. 예를 들면, 개를 가두려는

단속 경찰, 밀림의 사냥꾼, 먹잇감을 찾는 야생동물, 눈

쌓인 산악지대, 추위와 허기, 깊은 강과 계곡이 주는 위

험, 임종을 앞두고 개를 자신의 몸에 묶어두고 죽어가는

노인, 400마일의 살인적인 거리를 드라마의 안타고니즘

으로 설정한다. 스토리의 드라마 요소를 도입하여 흥미

진진한 연속극 드라마 속에서 AI 기술로 상황에 대처하

는 극적인 스토리텔링 효과를 거두도록 구성한 것이다.

4. 예비 연구(Pilot Study)

AI+ST 학습 프로그램의 적절성과 활용 가능성을 검

토하기 위해 본 논문에서는 비전공 학생들, 즉 “인문·사

회, 예·체능 계열 대학생들”을 대상으로 한 워크숍을 중

심으로 AI+ST 학습법의 효과에 대해 진단해본다.

4.1. AI 스토리텔링 워크숍(AI Storytelling 

     Workshop) 개요

대구 소재 한 대학(A 대학)을 대상으로 이루어진 “AI

스토리텔링 워크숍”은 인문 사회, 예·체능 계열 학생들

의 AI 지식기반을 강화하고, 학생들이 AI의 원리에 대한

이해력을 높여 문제해결을 위한 응용력을 배양시키는

데 초점을 맞추어 진행되었다. 아울러 협업지능(CQ) 훈

련 및 역량 강화, 인공지능 알고리즘을 활용한 문제해결

능력 향상, 인공지능 실전 훈련(상상력, 도구 활용, 코딩

등), 이를 통한 학습자들의 창발적 사고능력을 키우는

데 주력하였다.

오리엔테이션을 통해 레벨테스트와 팀 빌딩, 도입부

에서 관심과 흥미 유발을 위해 스토리 드라마를 시청하

고, 강아지와 경찰 등 기본 개념에 대한 이해를 돕고,

학습 과정에서 성과물을 통해 자신감을 얻고 성취감을

얻을 수 있도록 구성하였다. 또한, 관심 포인트를 단계

별로 설정하여 문제의식을 느끼게 하고, 진단 및 문제해

결을 위해 동료들과 협업하도록 협동모델을 제시하였다.

마지막으로 학습자들은 자신의 결과물을 발표하고 전문

가 피드백을 받았다. 구체적인 교육내용은 <Table 1>

에서 볼 수 있다.

Day Contents Details

1

1. Understanding
AI

2. Understanding
Machine Learning,

Algorism

- O.T
- History of AI

- Cases of AI technology
- Machine learning and

algorithm
- Types of services applied

with AI

2

3. Understanding
the major

technologies and
applications of AI

- Principles and examples of
voice and image recognition
- AI art recognition, object
recognition, emotional
recognition method

- [Practice] Game using AI

3
4. AI application
practice and
competition

- Learning using AI
- [Practice] Creating
works using AI

- Presentation by team and
display of results

<Table 1> AI+ST Method Curriculum[28]

워크숍의 내용은 스토리텔링 기반의 문제 발굴과 문

제 정의, 상상력 발휘와 해결책의 모색, 프로그래밍 적

용, 실생활 응용 순서로 구성되었다. 대학에 재학 중인

15명의 학생이 사전 레벨테스트에 응시하고 하루 8시간

씩 3일 동안 참여하였다. 15명이 학습에 참여하였으나,

(귀가 후 설문조사로 인해 연락이 안 된 학생을 제외하

면) 실제 설문조사에서는 9명의 응답 결과를 얻을 수 있

었다.

4.2. 레벨테스트 및 조별 콘테스트 결과 

첫날 ‘인공지능의 이해’를 주제로 수업을 진행한 후

레벨테스트를 하였다. 결과는 아래 <Table 2>에서 볼

수 있듯이 총 16문제 중 ‘AI 학습 동기’를 묻는 문제를

제외한 나머지 15문제 중 과반수 득점을 한 학생이 7명

이었다.
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Student No. Score

1 13

2 13

3 13

4 11

5 11

6 10

7 9

8 7

9 6

10 6

11 4

12 3

13 3

14 3

15 2

<Table 2> Level test result: 15 Questions

학습 예시 후 4조로 나누어 문제 규정 및 문제해결을

설문으로 한 조별 아이디어 콘테스트가 진행되었다. 1일

차 AI 마인드셋 수업 중 행해진 조별 결과물은 아래

<Table 3>에서 볼 수 있다.

<Table 3> Group Output <Day 1–AI Mindset Class>

1조의 주제는 ‘애완견 벨라가 경찰에게 붙잡혀 가는

상황’에서 문제를 진단하고 알고리즘을 활용하여 문제를

해결하는 것이다. 학생들은 해결 알고리즘으로 ‘사물탐

지(Object Detection)’ 방법을 활용하여 대상이 위험한지

위험하지 않은지를 구별하려고 시도하며, 벨라가 위험한

동물이 아니라는 것을 증명하고자 하였다. 1조의 실습내

용에 대한 전문가 피드백은 “ppt 시각화를 잘하였고 수

업 내용에서 언급한 알고리즘을 잘 활용하였다”는 평가

를 받았다.

2조의 주제도 1조의 주제와 같았는데 2조 학생들은

해결 알고리즘으로 ‘GAN(딥 페이크)’를 활용하여 루카

스 얼굴을 경찰 얼굴로 변환하는 해법을 적용하였다. 이

에 대한 전문가 피드백으로 “발표 내용과 시간이 다소

부족했으나, 제시한 기술인 얼굴합성-당일 배우는 내용

과 연관 지어 다음 수업에서는 더 좋은 발상과 해법이

나오길 기대한다”는 코멘트가 주어졌다.

3조의 주제는 ‘애완견 벨라가 집을 찾아가는 상황’이

다. 학생들은 해결 알고리즘으로 ‘CCTV를 통한 물체

인식’으로 벨라를 인식하여 루카스나 보호국에 연락이

가도록 하는 방안을 제시하였다. 반려동물에게 요즘 많

이 활용하고 있는 인식 칩을 벨라에게 적용 애완견을

쉽게 찾을 수 있도록 하였다. 이에 대한 전문가 피드백

으로 “제시한 키워드 이외의 내용에서 창의적인 아이디

어를 제시하였고, 수업 내용에서 언급했던 사물 인식이

라는 기술을 활용하였다”는 평가를 받았다.

4조도 3조와 같은 주제로 해결 알고리즘으로는 벨라

Group Output

1

(Stu
dent
No.
3, 5, 8,
14)

2

(Stu
dent
No.
2, 10,
11, 15)

3

(Stu
dent
No.
1, 7, 13)

4

(Stu
dent
No.
4, 6, 9,
12)
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의 위치를 알아내기 위하여 ‘KNN, SVM 알고리즘’을

적용하려고 시도하였다. ‘YOLO 기술’로 벨라를 구별해

내려고 시도하였고, 반려동물을 잊어버리지 않도록 주인

과 연결해주는 플랫폼 구축을 제안하였다. 전문가 코멘

트는 “가장 많은 알고리즘을 제시하였고 노력이 돋보였

다. KNN, SVM 같은 알고리즘에 대한 기본 이해와

SNS상에서 해결하려는 노력이 돋보였다”는 좋은 평가

가 주어졌다.

위 실습내용에 대한 동료 간 평가(P2P 평가)는 4조가

1등, 2조가 2등, 1조가 3등 3조가 4등이었다.

4.3. 2일 차: AI 스토리텔링 수업 결과

2일 차에는 성적과 학과를 균형 있게 재배치하여 새

로운 조를 편성하였다.

<Table 4> Group output <Day 2–AI Storytelling Class>

Group Output

1 & 2

(Student
No. 2, 8,
9, 10, 14)

3 & 4

(Student
No. 3, 4,
5, 6)

1조와 2조의 실습 주제는 ‘애완견 벨라가 고속도로

위에서 차에 치이는 상황’에서 해결책을 제시하는 것이

다. 학생들은 해결 알고리즘으로 두 가지 방안을 제시하

였다. 첫째, 벨라와 차량이 부딪치는 순간, ‘DCGAN 알

고리즘’을 이용해 차량을 스펀지로 변환하여 벨라가 다

치지 않게 하는 방법을 모색하였다. 둘째, ‘강화학습’을

이용하여 벨라가 집 쪽으로 향하면 상을 주고 도로 쪽

으로 향하면 벌을 주며 안전한 길로 가도록 학습을 시

켰다. 이 활동에 대한 전문가 피드백으로 “수업 중에 다

루지 않았던 ‘차량을 스펀지로 만든다’라는 아이디어가

창의적이었다, 하나의 문제 상황에서 여러 가지 알고리

즘을 제시하였다, 다만 강화학습을 적용한 부분에서 조

금 더 구체적으로 스토리를 제시하지 못한 점이 아쉬웠

다”는 평가를 받았다.

3조와 4조의 실습 주제는 ‘애완견 벨라가 노숙자 할

아버지와 묶여 움직일 수 없는 상황’에 대한 문제진단과

해결책 제시였다. 학생들은 문제해결을 위한 알고리즘

으로 벨라의 울음소리를 가지고 ‘감정인식’을 하여 벨라

가 도움이 필요한 상황임을 알리는 방법을 모색하였다.

이에 대한 평가로 “수업 중 다루었던 감정인식의 사례

중 하나인 음성인식을 활용하였다. 사람의 목소리를 분

석하는 것에서 나아가 동물의 울음소리를 활용하자는

부분이 창의적이었다. 다만 여러 가지 알고리즘을 제시

하지 않은 것이 아쉬웠다”라는 평가를 받았다.

4.4 구체적인 수업 내용 및 기대효과

<Table 5> AI+ST 학습법의 교육내용 및 기대효과[29]

Day Contents Related pictures

1
AI mindset
<Activities
by team>

2
Understand
ing AI

<ML, DL>
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위 <Table 5>는 AI+ST 학습법의 구체적인 수업내

용을 보여준다. 1일 차 ‘AI 마인드셋 수업’은 워크숍의

전체적인 개요와 목적을 설명하고 일상생활에서 볼 수

있는 AI 관련 사례들을 영상과 함께 소개하며 관심 및

흥미를 유도하였다. 또한, 이후에 배울 AI 관련 개념을

개략적으로 제시하며 AI에 대해 감을 잡을 수 있도록

하였다.

2일 차 ‘인공지능 이해하기’ 수업에서는 구체적인 인

공지능 알고리즘을 배우기에 앞서 머신러닝(ML)과 딥

러닝(DL)의 개괄적인 개념을 설명하고 지도학습과 비

지도학습 그리고 강화학습에 대해서도 익히는 시간을

가졌다. ‘핏불인지 아닌지 분류해보기’ 수업에선 대표적

인 지도학습 알고리즘인 SVM과 KNN의 원리를 살펴보

고 Python에서 Scikit-learn 라이브러리가 사용되는 것

을 확인하며 그 원리를 체감하는 시간을 가졌다. ‘도로

위에 선 벨라’ 수업에선 딥러닝과 인공신경망에 기반한

원리인 CNN과 RNN의 기본 개념을 이해하고 그 개념

을 활용하여 이미지와 소리를 인식하는 방법과 어떤 방

식으로 데이터를 인식하는지 학습하였다. ‘코요테로부터

벨라를 구하자’ 수업에선 최근 가장 주목받는 GAN,

DCGAN 알고리즘을 이해하고 실제 웹에서 이미지를 생

성하는 실험을 직접 해보았다. 스토리 기반의 알고리즘

해결책을 찾고 학생들의 공부를 위한 코드와 공증된 정

보를 공유하였다. ‘벨라의 길 찾기’ 수업에선 스토리텔링

기반으로 ‘벨라의 길 찾기'에 빗대어 강화학습의 원리를

설명한 뒤, 활용 사례를 보여주며 구체적인 이해를 도왔

고, 나아가 DQN을 활용해 학습된 게임을 영상으로 확

인하였다. ‘DL의 적용사례’ 수업에선 감정인식을 영상,

음성, 생체신호 이렇게 3가지로 나누어 각각의 연구 동

향을 살펴보고 기업에서 어떻게 활용하고 있는지를 실

제 사례를 통해 확인하였다. 나아가 감정인식의 한계와

앞으로 어떤 발전이 필요한지에 대한 화두를 던지기도

하였다.

3일 차 ‘AI 프로그래밍’ 수업에선 ‘Machine Learning

for Kids’라는 실습 프로그램을 이용하여 벨라가 핏불이

아니라는 것을 인공지능 알고리즘을 통해 학생들이 직

접 분류하는 시간을 가져보았다. ‘Teachable Machine’을

통해 웹캠을 이용하여 학생들의 동작이 분류되어 학습

되는 과정을 직접 체험해보았다.

Categorize
whether it
is a pit
bull or not
<SVM,
KNN>

Bella on
the road
<CNN,
RNN>

Save Bella
from
Coyote
<DCGAN>

Bella's
Finding a
way

<Reinforce
ment
Learning,
DQN>

Application
example of
DL

<Emotional
recognition

>

3

AI
Programm
ing

<Python,
Teachable
Machine>
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4.5 도구(Teachable Machine)를 활용한 실습: 

    견종 분석 <3일 차 수업 중> 

아래 <Table 6>는 수업 때 사용했던 데이터셋으로

머신러닝을 활용하여 견종 데이터셋을 분류한 결과값을

보여준다.

<Table 6> Results of classifying the breed dataset
using ML

사냥개 핏불이 아닌 것으로 분류되는지 보는 문제로

견종 유형은 3가지(핏불, 리트리버, 쉐퍼드)로 분류된다.

견종별로 15개의 경우의 수로 나이(Age), 성별(Sex), 키

(Height), 무게(Weight), 공격성(Aggressive), 긍정적인

성격(Positive), 겁이 많은지 아닌지(Timid), 털의 밝기

(Brightness)를 비교하였다. 결과적으로 리트리버

(Retriever)나 쉐퍼드(Shepherd)에 해당되는 것으로 나

왔다(핏불이 아닌 결과가 나왔으므로 실습은 성공적임).

티처블 머신(Teachable Machine)은 구글이 AI 머신러

닝 학습 과정을 쉽게 하도록 만든 도구로 누구나 쉽게

배우고 활용할 수 있도록 도와주는 학습 도구이다. 티처

블 머신은 프로젝트 과정에서 다양한 방법과 용도로 학

습모델 활용이 가능하다. 특히 티처블 머신 2.0은 웹캠

으로 촬영한 이미지를 인식하고 이를 활용해 이미지의

데이터 패턴을 인식하고, 인식한 이미지를 해당하는 카

테고리에 할당하는 방법으로 머신러닝 학습을 할 수 있

도록 한다.

이와 같이 AI+ST 학습법은 흥미와 동기부여를 통한

문제해결 의욕 고취, 그리고 문제해결을 위한 응용력을

높이고자 시도하였다. 추상화된 알고리즘을 감성과 구

상화된 스토리로 전환시키는 것이다. 예를 들어, 일반적

인 개발자 설명방식과 스토리텔링 설명방식을 비교해보

면, ‘알고리즘’이란 개념을 설명하기 위해 일반적으로 고

도로 추상화된 공식을 사용하여 설명하는 반면, AI+ST

학습법에서는 애완견 벨라의 특징을 공부하고, 사냥개

핏불의 특징을 공부하여 공식을 알아낸다. ‘AI와 머신러

닝, 통계’를 설명하기 위해 일반적으로 데이터 분류를

통해 상관관계를 예측하는 반면, AI+ST 학습법은 온순

벨라와 공격벨라로 분류하고 공격성을 예측한다.

최근접 항목을 분류하는 알고리즘인 KNN의 경우 위

험한 동물(호랑이, 사자, 표범 등)과 위험하지 않은 동물

(고양이, 수달, 펭귄 등)을 좌표상에서 분류한 뒤 강아지

의 위치를 확인하고 ‘벨라와 비슷한 동물을 고른다.’

순차적인 데이터(Sequence Data)를 학습하기 위한

알고리즘인 RNN의 경우 ‘벨라가 코요테를 쫓아버리는

음악,’ 또는 ‘벨라가 루카스에 대한 기억(정보/데이터)을

간직(기억)하고, 멕시코를 탈출하는 과정’으로 설명한다.

사진, 이미지, 사물 인식 등 특징 추출에서 픽셀 단위로

쪼개서 인식하도록 합성곱(Convolution)과 풀링

(Pooling) 기법으로 설명하는 CNN은 벨라의 사진을 이

용한 영상인식(새끼, 어미)을 통해 설명한다. 고속도로

위에서 위험한 상황에 놓이는 벨라를 구출하기 위해

CNN을 활용한 사례인 ‘자율주행 자동차’를 설명하고,

자율주행 자동차에서 CNN을 통해 어떻게 사물 인식을

할 수 있는지 실제 사례 중심으로 학습한다.

생성적 대립 신경망(Generative Adversarial

Networks)의 약자로 생성자(Generator)와 구별자

(Discriminator)간의 경쟁을 통하여 완벽한 모델을 생성

하게 하는 알고리즘인 GAN은 벨라가 코요테 무리를 마

주하는 위기 상황을 해결하기 위해 활용한다. GAN을

활용하여 벨라를 명화 속의 장면으로 이동시켜 안전한

상태로 탈출하게 하여 문제를 해결하는 방식을 취한다.

5. 연구결과

5.1. ML를 활용하여 견종 데이터셋을 분류한 결과 

(Fig. 4)는 ML을 활용한 견종 분류 과정을 결정트리

로 도식화한 사진이다. 위의 학생 2번은 ‘리트리버’로 결

과가 나왔고, 3번, 5번, 6번은 모두 ‘쉐퍼드’로 결과가 나

왔다. 학생 4번은 색깔이 3개로 나와서 잘못된 결과를

제외하면 모두 핏불이 아닌 다른 견종으로 나왔음을 알

수 있다.
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(Fig. 4) A photograph of the Dog Breed

Classification process using Decision Tree

5.2 웹캠으로 촬영한 얼굴 분석 실습 결과

(Fig. 5)는 Teachable Machine을 활용한 동작 인식

(무표정과 얼굴 가린 포즈)을 분류한 것이다. 예시를 설

명하자면, 각 학생의 결과물에서 왼쪽 사진의 첫 줄은

무표정하게 가만히 있는 장면, 두 번째 줄은 손으로 얼

굴을 가린 포즈를 취했다. 위의 경우는 무표정과 얼굴

가린 포즈를 학습시킨 학습 데이터 두 가지지만 이 대

신 세 개의 견종을 대입하면 강아지 3줄로 나올 것이다.

(Fig. 5) Classification of Motion Recognition
using Teachable Machine

5.3 AI 아이디어를 활용한 산업 기획/창업 

    아이디어 경진대회

<Table 7> Group Results of Industrial Planning/Start-up
Idea Competition using AI Ideas

Group Output

1
(Students
No.
4, 5)

2
(Students
No. 2, 3)

1조의 주제는 ‘CNN 기반의 AI POS’였다. 이에 대해

1조 학생들은 “기존의 쿠폰 시스템이 일회성이 강하다”

Student No. 4 Student No. 3

Student No. 6 Student No. 5

Student No. 2 Student No. 8

Student No. 4 Student No. 3

Student No. 6 Student No. 5

Student No. 2
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는 점을 지적하며, “POS 기기에서 사용자에 대한 정보

를 구분 및 관리하자”는 아이디어를 냈다. 학생들은

CNN을 활용하여 각각의 소비자들을 구별하고 개인 쿠

폰에 대한 정보를 POS에 넣도록 하는 제안을 하였다.

이에 대한 전문가 코멘트는 “전반적인 기획능력이 돋보

였고, 파급효과 등 구체적인 부분에서도 분석적인 모습

을 보였다. 단지 제시한 CNN 알고리즘 활용에 대한 내

용이 조금 더 구체적이지 못한 부분이 아쉬웠다”는 평

가를 하였다.

2조의 주제는 ‘DCGAN 기반의 게임 캐릭터 커스터마

이징’이었다. 학생들은 “MMORPG 게임 속 캐릭터의 외

형을 구체적으로 구성할 수 없다는 점을 지적하며,

DCGAN을 이용하여 자신의 얼굴이나 좋아하는 유명인

의 얼굴로 게임 캐릭터를 커스터마이징하여 자유도를

높이는 제안”을 하였다. 이 제안에 대한 코멘트는 “수업

시간에 설명했던 DCGAN 알고리즘을 구체적으로 설명

하며 아이디어를 제시하여 수업 이해도가 높았고, 단순

한 발상이지만 신선하고 재미있는 요소가 많았다”는 평

가를 받았다.

5.4 만족도 평가 

만족도 평가는 설문으로 조사되었다. ‘◯1 흥미+매우

만족, ◯2 만족, ◯3 보통, ◯4 잘 모름’으로 이루어진 설문

조사 결과, AI 워크숍에 참석한 학생들의 경우 “매우 만

족함”으로 나타났다. 특히 Storytelling 기반의 AI 학습

에 대한 수업 만족도는 높았다. 예를 들면, “스토리가

있는 동영상 콘텐츠를 적극적으로 활용하여 알고리즘을

설명하는 점이 아주 흥미로웠다”, “사회적 이슈와 현재

필드 동향을 함께 설명해준 것이 인상 깊었다”는 반응

이 다수였고, 향후 AI 과정이 지속하여 직접 데이터 학

습 및 결론 도출 등을 학습하기를 희망하였다. 인공지능

알고리즘을 스토리텔링 방식으로 학습하는데, 응답자 9

명 중 8명이 “아주 만족”으로 반응했다. 둘째, 응답자들

은 “스토리텔링을 이용하여 AI를 소개하는 새로운 접근

법(AI+ST 학습법)”이라고 평가(9명 중 5명)했으며, 다

수가 만족감을 표시했다. 개별 학생들의 반응을 살펴보

면 아래와 같다.

5번 학생의 경우, “AI에 대한 새로운 접근법이 좋았

다. 기간이 짧아서 따라가기 벅찬 느낌이 있었지만 재미

있게 AI를 배울 수 있었다.” 3번 학생의 경우, “AI에 대

한 새로운 접근법에 아주 만족한다. 스토리텔링을 이용

하여 AI를 소개하는 새로운 접근법이 신선하고 좋았

다.” 10번 학생은 “AI에 대한 새로운 접근법에 아주 만

족한다. 앞으로 일대일 실습 기회 많으면 좋겠다.” 4번

학생은 “AI에 대한 새로운 접근법이 좋았고 아주 만족

한다. 사회적 이슈와 현재 필드 동향을 설명해주는 것이

인상 깊었다.” 7번 학생은 “AI에 대한 새로운 접근법에

아주 만족한다. AI에 대한 새로운 접근법이 좋았고 아

주 만족스러웠다.” 6번 학생은 “AI에 대한 새로운 접근

법에 아주 만족한다. AI에 대한 새로운 접근법이 좋았

고 아주 만족스러웠다.” 8번 학생은 “AI에 대한 새로운

접근법에 아주 만족한다. 강연 중 동영상 콘텐츠를 적극

적으로 이용하는 등 영화와 알고리즘을 묶어서 흥미로

웠다.” 2번 학생은 “AI에 대한 새로운 접근법이 좋았고

아주 만족한다. 향후 직접 데이터 학습 및 결론 도출 과

정을 희망한다.”고 응답하였다. 이 학생은 첫날 이후 수

업에 미참석하였다. 반면, 15번 학생은 “잘 모르겠다”고

응답하였는데 이 학생은 첫날 이후 수업에 참석하지 않

았다. 결과적으로 만족도 조사에서 응답자 9명 중 8명이

‘아주 만족’으로 수업에 참석한 응답자의 경우 모두 최

대 만족으로 응답하였다.

위의 설문조사 결과를 보듯이, 본 워크숍을 통해

AI+ST 학습법의 전반적인 만족도를 관찰할 수 있었다.

워크숍에 참여한 학생들은 인문사회계열이나 예체능계

열에 속한 학생들이다. 학생들은 위크숍 내내 흥미를 갖

고 AI 알고리즘 학습에 참여하였으며, 주어진 상황(문

제)에 대처하기 위해 스스로 문제를 진단하고, AI 해법

을 찾기 위해 동료 학생들과 팀을 이루어 문제해결을

위해 협업하였다. 결과적으로 KNN, RNN, CNN, GAN,

DCGAN 등과 같은 AI 알고리즘 개념을 습득하고 적용

하여 Teachable Machine과 같은 도구를 사용하여 결과

물을 구현해냈다. 이 점에서 본 AI 스토리텔링 워크숍

의 의의를 찾을 수 있겠다. 또한, 결과물을 통해 AI+ST

학습법이 학생들의 문제해결 능력을 키우는 데 영향을

미쳤음을 입증할 수 있다.

무엇보다 본 AI 스토리텔링 워크숍의 의의는 비전공

일반 학생들도 흥미를 갖고 워크숍 주제에 대한 진단과

해결을 위해 AI 알고리즘 개념을 흥미롭게 학습하고 적

용하여 결과물을 구현해냈다는 데 있다.
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6. 결론 : 연구의 시사점

지능 정보화 시대에 우리의 삶은 온통 AI가 주도하는

환경에 둘러싸여 있으나, 정작 AI 학습이 쉽지 않다. 이

런 점에 문제의식을 느끼고, 쉽고 동기부여가 가능한

AI+ST 학습법을 설계하고, 실제적인 현장 사례 적용을

통하여 검증하고자 하였다.

본 연구를 요약, 정리하자면, 첫째, 인공지능의 처리

과정에서 블랙박스가 여전하고 ‘설명 가능한 인공지능

(XAI)’의 필요성이 대두되고 있는 시점에서 스토리텔링

과 결합의 중요성에 대한 인식이 높아지고 있으나, 정작

구체적인 대안 프로그램은 부재하다. 본 연구는 그런 문

제의식을 보완하는 하나의 가능성을 탐색하는 사례연구

의 성격을 지닌다.

둘째, 인공지능이 더욱 지각력 있는 기계(AI)가 되려

면 스토리텔링과 결합하여야 한다는 지적은 결국 AI가

인간 지능의 핵심 영역으로 들어가야 한다는 점이다. 이

에 대한 구체적인 프로그램을 제안했다는 점에서 적용

가능성(Adaptability)를 높이고자 했다. 즉, AI 시대에

스토리텔링이란 언어를 통한 인간의 사고방식과 결합

되어 있고, 인간과 인간, 기계와 인간의 결합을 촉진하

는 핵심적인 방식이자 문제해결을 위한 상상력의 기초

라고 하겠다. 이런 맥락에서 AI 원리 활용, 도구 활용

등 AI와 협업할 수 있는 능력 즉 CQ 배양을 통한 창의

적 사고력 향상 및 문제해결 능력 배양에 한 발 더 다

가갈 수 있을 것이다. 사실 AI는 과학 분야이지만 단순

히 컴퓨터공학이 아니라, McCarthy(2006)의 지적처럼,

문제해결을 추구하는 종합 학문이다[20].

셋째, AI+ST 방식(즉 인공지능 스토리텔링 방식)은

인공지능이 감성적 동기부여와 컴퓨팅 문제해결 능력을

높여주도록 설계되었다. 즉, 학습자의 마음(감성)을 움

직인다는 점에서 동기유발 효과, 학습자 스스로 주인공

강아지를 장애물과 악당들로부터 구해내기 위해 문제를

진단하고 해결책을 찾는 단계를 지나, AI 알고리즘 방

법으로 문제에 대한 해결책을 모색(AI Solution)하고 구

현하는 단계로 발전한다.

또한 AI+ST의 학습 기법과 관련하여, 다음과 같이

정리해볼 수 있겠다. 첫째, AI+ST 학습법, 이슈, 교구

사용 등 구체적인 프로그램에도 만족도는 양호했다.

둘째, AI+ST 학습법의 콘텐츠 측면에서 보면 인간과

가장 친근한 동물인 강아지가 주인공으로 등장하는 휴

멀(Human+Animal) 드라마를 활용했다는 점에서 감성

적인 흥미를 유발했다. 학습자는 드라마 스토리의 흐름

에 몰입하면서 주인공 강아지에 대한 애틋한 감정(느낌)

을 갖게 되고, 드라마에 긴장을 더해주는 안타고니즘적

요소들(주인공을 괴롭히는 방해물과 악당들)에 주목하

여 역경에 처하는 강아지를 구해주고 싶은 강한 충동을

느끼도록 설계되었다.

하지만 개별 멘토링에 가까운 파일럿 스터디로 행해

졌다는 점에서 한계를 갖는다. 향후 더 많은 학습자를

대상으로 한 양적 데이터의 축적을 통해서 일화적 서술

이 갖는 한계를 넘어서는 후속 연구가 진행되기를 기대

한다.
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