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요약

본 연구에서는 창의적 문제 해결 프로세스로 주목받고 있는 디자인 씽킹 프로세스를 도입하여 초등학생 인공
지능 교육 프로그램을 개발하고 적용하였다. 인공지능의 이해, 공감적 문제발견, 문제 정의, 아이디어 창출, 프로
토타입 제작, 평가 및 공유 단계로 디자인 씽킹 기반 인공지능 교육 프로그램을 개발하였으며, 초등학교 4∼6학
년 학생을 대상으로 개발 프로그램을 적용하였다. 프로그램의 효과를 확인하기 위해 학생들의 컴퓨팅 사고력을
사전 사후 검사한 결과 학년별로 컴퓨팅 사고력이 상승했으며, 학생들은 공감적 문제발견에서 얻은 통찰을 바탕
으로 창의적 문제 해결을 위해 협업하는 과정을 경험하였다. 또한 인공지능 기술을 활용하여 문제를 해결하려는
태도를 엿볼 수 있었고, 프로토타입 단계에서 아이디어를 생성하고 팀원 간 의사소통을 통해 아이디어를 발전시
키는 모습을 확인하였다. 이를 통해 디자인 씽킹 기반 인공지능 교육 프로그램은 초등학생들을 위한 인공지능
교육 중 하나의 방안으로써 학습의 연속성을 보장하며, 창의적 문제 해결 과정의 경험을 제공할 수 있다는 가능
성을 확인하였다.
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Abstract

In this study, the AI education program for elementary school students was developed and applied by introduc-
ing the design thinking process, which is attracting attention as a creative problem solving process. A design
thinking-based AI education program was developed in the stages of Understanding AI, Identifying sympathetic
problems, Problem definition, Ideate, Prototype, Test and sharing, and the development program was applied to el-
ementary school students in 4th-6th grade. As a result of pre- and post-testing of students' computational think-
ing skills to confirm the effectiveness of the program, computational thinking skills increased by grade level, and
students experienced a process of collaboration for creative problem solving based on insights gained from sym-
pathetic problem finding. In addition, it was possible to get a glimpse of the attitude of using AI technology to
solve problems, and it was confirmed that ideas were generated in the prototype stage and developed through
communication between team members. Through this, the design thinking-based AI education program as one of
the AI education for elementary school students guarantees the continuity of learning and confirms the possibility
of providing an experience of the creative problem-solving process.
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1. 서론

2016년 다보스 경제 포럼에서 시작된 ‘제4차 산업혁

명’이라는 단어는 우리 경제 및 교육에 큰 파급력을 행

사하고 있으며, 2016년 구글에서 개발한 알파고와 이세

돌 9단의 대결을 통해 이슈화된 인공지능(AI) 기술은

제4차 산업혁명의 중심에 있다[13]. 빠르게 발전하고 있

는 AI 기술로 인하여 21세기 인재의 역량에 대한 논의

가 새롭게 정의되고 있는 가운데 AI 교육에 대한 변화

에 대한 요구도 증대되고 있다[3].

새로운 지식과 정보가 탄생하는 시점에 많은 양의 지

식을 보유하고 있는 사람보다 새로운 지식을 창출하고

활용할 줄 아는 역량을 지닌 사람이 우수한 인재로 평

가받고 있다[6]. 산업 시대의 지식과 기술의 전문적 능

력보다는 급변하는 세상에 능동적으로 대처하고 창의적

인 해결 방법을 구성할 수 있는 역량이 중요해졌다[5].

이에 초등학교 현장에서는 2015년에 시작된 SW 선

도학교를 기반으로 다양한 SW 교육이 이루어졌으며,

2020년부터 우수한 SW 선도학교를 중심으로 AI 선도

학교로 지정하여 시범 운영하였으며, 2021년부터는 SW

선도학교를 AI 선도학교로 전환하여 운영 중이다. 그동

안 SW 선도학교를 기반으로 조성된 교육 경험을 바탕

으로 AI 교육 프로그램을 개발하고 적용 중이다[12].

하지만 최근 개발된 AI 교육 프로그램은 단발적인 프

로젝트 교육으로 구성되어 있으며, 교사 중심의 AI 교

육이 대부분이다. AI 교육에 대한 관심은 높아지고 있

지만, 미래 인재 양성을 위한 AI 교육은 아직 연구가 필

요한 상황이다[11].

학생들의 삶에 도움을 줄 수 있는 SW 교육을 위한

대안으로 디자인 씽킹 기법을 메이커 교육에 접목한 사

례가 있다. 디자인 씽킹이란 데이비드 캘리가 Stanford

D.school에서 ‘디자인 씽킹’이라는 수업을 열면서 시작

되었으며, 이후 새로운 교육 프로세스로 확산되었다[17].

디자인 씽킹을 교육 현장에 적용한 연구 결과 학생들의

문제 해결 능력, 창의적 사고력, 협업 능력, 회복탄력성,

공감력, 창의 융합 능력이 향상되었으며, 수업에서도 학

생 주도적이며, 주인의식을 가지는 마음가짐이 함양되었

다고 하였다[1]. 이와 같은 이유로 인하여 디자인 씽킹

을 적용할 경우, 분석적 사고와 감성적 사고의 조화를

바탕으로 문제를 해결하는 전략으로 학생 중심 AI 교육

을 실천할 수 있을 것으로 판단된다.

AI 중심사회에 살아갈 학생들을 위해 AI 교육이 더

활발히 이루어져야 하며, 단순한 AI 교육이 아닌 학생

들의 역량을 키워 줄 수 있는 교육으로 나아가야 할 것

이다. AI 교육에 대한 관심은 높아지고 있지만 활용할

수 있는 교육 프로그램은 부족한 상황이다. 이러한 문제

점을 개선하기 위하여 학생이 중심이 되면서 지속성을

지니는 AI 교육을 실현할 수 있도록 디자인 씽킹 프로

세스를 적용하여 AI 교육 프로그램을 개발하고 적용하

였다. 적용 결과에 대한 효과성을 검증하기 위하여 컴퓨

팅 사고력(Computational Thinking: CT) 검사를 시행하

였으며, 실험 참여 인원의 한계를 극복하기 위하여 심층

면담 및 관찰을 통한 개선점 등을 분석하였다.

2. 이론적 배경

2.1. AI 교육

AI 교육을 통한 AI 전문적인 인력 양성을 위해 세계

유수의 국가에서 AI 교육과정을 운영하고 있다. 특히

미국의 AAAI와 CSTA는 ‘AI4K12’를 발표하였으며, ‘AI

의 5가지 아이디어’를 중심으로 학생들을 가르쳐야 한다

고 제시하였다. ‘AI의 5가지 아이디어’는 인지

(Perception), 표상과 추론(Representation and

Reasoning), 학습(Learning), 자연스러운 상호작용

(Natural interaction), 사회적 영향(Social impact)으로

구성되어 있다[18].

류혜인 외(2019)는 AI를 이해하고 이를 활용하여 문제

를 해결할 수 있는 교육 프로그램을 제시하였다[14]. 김갑

수 외(2020)는 초등 AI 교육으로 AI의 개념 이해, 머신러

닝의 체험 등을 제시하며, AI의 기계학습을 체험하는 과정

을 통하여 AI를 이해하고 AI 활용 가능성을 탐색하는 것

을 제시하였다[4]. 이승철, 김태영(2020)은 AI 교육 방법으

로 실습과 프로젝트 학습을 제안하였으며, AI를 활용한 문

제 해결을 제안하였다[9]. 이재호 외(2021)는 초등학교 학

생들을 대상으로 AI 활용 교육을 실시하였으며, 학생들의

AI 기술에 대한 태도, 융합인재 소양, 과학 선호도 등을 검

사하였다. AI 활용 교육을 통해 AI 기술에 대한 태도, 융

합인재 소양, 과학 선호도는 깊은 상관관계가 있었으며, 대

부분의 요소에서 기술적 평균이 향상되었다고 하였다[7].



디자인 씽킹 기반 인공지능 교육 프로그램 개발   725

AI 교육이 교육적으로 효과를 보기 위해서는 단순히

AI를 활용하기만 해서는 안 된다. AI 교육의 핵심은 학

생들이 AI를 활용하여 의미 있는 문제 해결 경험을 하

는 것이라고 볼 수 있다.

2.2. 디자인 씽킹

디자인 씽킹은 그것을 활용하는 분야나 학자의 견해

에 따라 다양하게 정의된다. Brown(2009)은 직관적인

능력, 패턴을 인식할 수 있는 능력을 키우는 과정이라고

하였으며, 감성적인 의미뿐만 아니라 기능적인 아이디어

를 생각할 수 있는 능력이라고 하였다[16]. Kelley(2013)

는 고객의 행동을 관찰하고 고객이 인지하지 못한 숨은

욕구를 찾아내는 방법이라고 정의하였다[17].

여러 학자의 정의에서 디자인 씽킹은 ‘욕구 파악’, ‘이

해와 공감’, ‘통합적 문제 해결’, ‘협력’이라는 의미가 담

겨있음을 알 수 있다. 또한 디자인 씽킹이 가지고 있는

공통적 특성은 모든 사람은 디자이너이며, 인간의 전반

적인 문제를 다루고 있으며, 협업을 통한 문제 해결을

하려고 하며, 다양한 분야 간 융합과 공유를 중시한다고

하였다[8].

디자인 씽킹과 관련된 문헌 사례 연구를 통하여 디자

인 씽킹은 세 가지 프로세스(문제 정의, 문제 해결, 실행

및 적용)로 범주화하였으며, 디자인 씽킹 관련 학습 프

로세스는 <Table 1>과 같다.

Literature
Process

Problem
definition

Problem
solving

Practice and
Apply

IDEO Inspiration →Ideation
→Implementa

tion

HPI
Understanding
→Observe

→Point of view
→Ideate

→Prototype
→Test

Design
Council

Discover
→Define

→Develop →Deliver

D.school
Empathize
→Define

→Ideate
→Prototype
→Test

<Table 1> Design Thinking Process

IDEO의 3I 모델은 3단계 순환형 과정으로 영감, 발

상, 실행으로 구성되어 있다. 영감 단계는 문제의 해결

책을 찾는 동기부여를 의미하며, 발상 단계는 해결을 위

한 아이디어를 생각 및 발전시키고 테스트를 진행한다.

마지막 실행단계에서는 산출물을 점검 및 검토하는 단

계이다[16]. 3I 모델은 아이디어를 정교화하기 위해서

각 단계를 반복적으로 수행할 수 있다는 점에서 시사점

이 있다. HPI 연구소의 디자인 씽킹 프로세스는 이해하

기, 관찰하기, 착안점, 아이디어 생성, 프로토타입, 테스

트 등의 6단계로 구성되어 있다. 이 단계는 순차적으로

진행할 필요가 없으며 필요에 따라 반복적으로 실행한

다. HPI 디자인 씽킹 프로세스는 문제에 대한 이해 및

관찰부터 시작한다는 것이 특징이다[19]. Design coun-

cil의 디자인 씽킹 모델은 발견하기, 정의하기, 개발하기,

전달하기로 구성되어 있다. 확산적 사고와 수렴적 사고

가 반복되는 디자인 씽킹 과정을 나타내고 있다[20].

D.school의 디자인 씽킹 모델은 공감, 정의, 발상, 프로

토타입, 적용으로 구성되어 있다. 공감을 통하여 문제의

핵심에 다가가려고 하며, 정의 단계에서 특정사용자의

문제 진술을 할 수 있다. 발상은 대안을 제시하는 단계

이며, 프로토타입을 통하여 가능성을 물색한다. 마지막

으로 적용을 통해 문제가 해결되었는지 확인한다[21].

본 연구는 D.school의 디자인 씽킹 프로세스를 기반

으로 진행하였다. 디자인 씽킹 본연의 가치인 공감을 통

하여 이해, 관찰, 상호작용 등의 가치를 실현 가능하며,

프로세스의 단계가 명확하고, 직관적으로 이해하기 쉽다

는 점이 초등학생들의 AI 교육에 적용하기 적합하다고

판단하였다.

디자인 씽킹을 SW 교육에 적용한 사례를 살펴보면,

우영진, 이재호(2018)는 디자인 씽킹 기반 메이커 교육

프로그램을 초등학생들에게 적용했으며, 협업을 바탕으

로 창의적 사고를 경험할 수 있음을 검증하였다[15]. 홍

정순, 장환영(2020)은 디자인 씽킹 기반 학습프로그램을

개발 및 적용하였으며, 디자인 씽킹을 통하여 단발적인

학습이 아닌, 지속적인 순환·반복 교육을 할 때 더욱더

효과적인 결과를 얻을 수 있다고 하였다[1]. 이신영 외

(2018)는 초등학생을 대상으로 집단 창의성 발현을 돕는

디자인 씽킹 수업을 실시하였으며, 의미 있는 의사소통

을 가운데 실패에 대한 두려움을 극복하는 등의 긍정적

인 점을 검증하였다[10].

이와 같은 단발적이고, 교사 중심의 AI 교육이 아닌,

지속적이고, 학생 중심 AI 교육이 이루어지기 위해 디
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자인 씽킹 프로세스를 AI 교육에 접목하고자 하였으며,

이는 창의적이고 효과적인 AI 교육이 진행될 것이다.

3. 연구 내용

3.1. 연구 대상 및 기간

본 연구는 경기도 화성시 J 초등학교 4, 5, 6학년 학

생 총 21명을 대상으로 이루어졌다. J 초등학교는 SW

선도학교 및 AI 선도학교를 5년째 운영 중인 학교이며,

학생들은 다양한 SW 교육 경험을 지니고 있다. 디자인

씽킹 기반 AI 교육 프로그램은 방과 후 시간을 이용하

여 5월부터 6월까지 2개월간 진행하였다.

3.2. 디자인 씽킹 기반 AI 교육 프로그램 설계

학생들의 삶과 연계된 AI 교육 프로그램을 개발하기

위해 D.school의 디자인 씽킹 프로세스를 기반으로 AI

교육 프로그램을 추가하여 디자인 씽킹 기반 AI 교육

프로세스를 설계하였다. AI 교육을 위한 디자인 씽킹

프로세스는 (Fig. 1)과 같다. AI 교육을 위한 디자인 씽

킹 프로세스는 ‘AI 이해’, ‘공감적 문제발견’, ‘문제 정의’,

‘아이디어 창출’. ‘프로토타입 제작’, ‘평가 및 공유’ 단계

로 구분하였다.

AI 이해
(AI의 이해, 체험)

↓
공감적 문제발견

(일상생활 속 문제 발견하기·공감하기)
↓

문제 정의
(문제 정의하기)

↓
아이디어 창출

(AI를 활용한 문제 해결 방법 찾기)
↓

프로토타입 제작
(AI를 활용한 창의적 산출물 만들기)

↓
평가 및 공유

(Fig. 1) Design thinking-based AI education process

3.3. 디자인 씽킹 기반 AI 교육 프로그램 개발 및 적용

디자인 씽킹 절차에 따른 AI 교육 프로그램을 개발하

였으며, 수업은 총 14차시로 구성하였다. 개발된 프로그

램 내용은 <Table 2>와 같다.

Design thinking
process

Time Activities

Understanding
artificial
intelligence

1∼4

- AI in our daily life
AI and our future

Understanding supervised and
unsupervised learning

Experience video, audio and text
artificial intelligence
Train the AI model

Identifying
empathetic
problems

5 - Finding problems in life

Definition 6
Analyze the cause of the problem
Find the root cause of the problem

Ideate 7∼8
Create ideas to solve problems
Exploring the part to be made into

AI

Prototype 9∼12
- Design a prototype
Build prototypes

Test and
Sharing

13∼14

Evaluate and share prototypes
Identify the ethical and social
issues of the prototype

Check out the improvements in
the prototype

<Table 2> Design thinking-based AI education program

AI 이해 단계에서는 우리 생활 속 AI에 대해 탐색하

며, AI와 함께하는 미래를 상상하며 AI의 양면성을 알

고 AI 시대를 대하는 태도에 대해 생각하도록 하였다.

AI 모델학습 원리인 지도학습과 비지도학습에 대해 언

플러그드 활동을 진행하고, AI 교육 플랫폼을 활용하여

나이를 측정하거나, 표정을 감지하는 등의 AI 체험활동

을 진행하였으며, 마스크를 인식하는 AI 모델을 직접

학습시켜보면서 AI를 어렵지 않게 만들 수 있음을 인식

할 수 있도록 하였다.

공감적 문제발견 단계에서는 전체 회의를 통하여, 학

교에서 발생하는 생활 속 문제를 발견하고, 문제를 공유

하며 공감할 수 있도록 하였다. 회의를 통해 발견한 우

리 학교의 문제점으로 급식 잔반 문제를 발견하였다.



디자인 씽킹 기반 인공지능 교육 프로그램 개발   727

문제 정의 단계에서 문제의 핵심 원인을 유추하며 문

제를 해결해야 하는 이유와 해결하였을 때의 좋은 점을

토의하는 시간을 가졌으며, 아이디어 창출 단계를 통하

여 문제 해결 방법을 AI 플랫폼을 활용하여 해결책을

만들 수 있도록 하였다. 학생들은 잔반이 있는 사진과

잔반이 없는 사진을 AI 이미지 모델학습을 통하여 AI가

판별할 수 있도록 만들자고 제안하였다. (Fig. 2)는 공감

적 문제 발견 및 문제 정의 활동 장면이다.

(Fig. 2) Identifying empathetic problems &
Definition Activity

프로토타입 제작 단계에서 학생들이 급식 사진 데이

터를 수집하고, 이를 엔트리 AI 모델을 이용하여 AI 학

습모델을 만드는 과정을 수행하였다. 또한 AI 메이커

교구인 COBL을 활용하여 잔반의 여부에 따라 차단기

및 경고음을 발생시키는 로봇을 만들었다. (Fig. 3)은 프

로토타입 제작 단계 활동 장면이다.

(Fig. 3) Prototype Activity

마지막 평가 및 공유 단계에서 산출물이 잘 작동하는

지 확인하며, 산출물을 통해 문제가 해결되었는지 반성

할 수 있도록 하였다. 학생들은 처음에는 잔반을 남기지

않았지만, 시간이 흐를수록 잔반을 남기는 경우가 발생

하였다. 따라서 문제의 해결이 잘되지 않았다고 판단하

고, 2학기에 다시 디자인 씽킹 프로세스에 따라 잔반 줄

이기 프로젝트를 시작하기로 하였다. (Fig. 4)는 학생들

의 작품을 급식실에서 실제 시연하는 장면이다.

(Fig. 4) Test and Sharing Activity

4. 디자인 씽킹 기반 AI 교육 프로그램 적용 결과

4.1. 컴퓨팅 사고력 검사

디자인 씽킹 기반의 AI 교육 프로그램의 효과를 검증

하기 위해 컴퓨팅 사고력 검사를 시행하였으며, 검사 도

구는 이재호와 장준형(2020)이 개발한 ‘생활 속 문제 해

결 중심의 컴퓨팅 사고력 검사 도구’를 활용하여 사전,

사후 검사를 진행하였다. 이 검사 도구는 각 학년별로

40분 동안 풀 수 있는 검사지이며, 8개의 문항으로 각

문항을 통해 컴퓨팅 사고력의 5가지 요소를 측정할 수

있도록 구성되어 있다. 추상화, 문제 분해, 알고리즘, 자

동화, 데이터 처리 등 컴퓨팅 사고력 요소들을 측정할

수 있다. 각 문항마다 측정할 수 있는 컴퓨팅 사고력 요

소들이 있으며, 컴퓨팅 사고력 요소들은 3점 만점으로

총 15점 만점으로 구성되어 있다[2]. 학생들의 CT 검사

결과는 R프로그램(4.1.1.)을 이용하여 t 검증 방법으로

검증하였다. 검증 결과는 <Table 3>과 <Table 4>와

같다.
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Grade(n) Period M SD t p

4th(8)
pre 9.87 1.13

4.78 .00
post 13.42 0.97

5th(7)
pre 11.28 2.21

3.37 .01
post 13.71 1.38

6th(6)
pre 9.8 1.92

3.55 .01
post 13.6 1.34

<Table 3> Result of CT Test(Grade)

디자인 씽킹 기반 AI 교육 프로그램의 CT 검사 결과

모든 학년에서 사전 점수보다 사후 점수가 높게 나타났

다(p<0.01). 특히 6학년의 경우 사전 평균 점수는 9.8점

에서 사후 평균 점수 13.6점으로 다른 학년에 비해 가장

높은 향상도를 보였다. 이는 다른 학년에 비해 주도적으

로 프로그램에 참여했기 때문으로 분석된다.

Elements of CT Period M SD t p

Abstraction
pre 1.85 0.89

2.88 .00
post 2.47 0.51

Problem
Decomposition

pre 1.89 0.56
4.94 .00

post 2.9 0.57

Algorithm
pre 2.15 0.90

2.72 .01
post 2.78 0.53

Automation
pre 2.21 0.78

2.96 .00
post 2.68 0.58

Data Analysis
pre 2.15 0.83

2.79 .01
post 2.73 0.65

<Table 4> Result of CT Test(Elements of CT)(n=21)

CT 요소별로 사전 사후 점수를 분석한 결과 모든 영

역에서 사전 점수보다 사후 점수가 높게 나타났다

(p<0.01). 추상화는 0.62점 향상하였으며, 문제 분해 영

역에서는 1.01점 향상되었다. 알고리즘 영역에서는 0.63

점 상승하였으며, 자동화 영역에서는 0.47점 향상하였다.

마지막으로 데이터 처리 영역에서는 0.58점 향상되었다.

문제 분해 영역에서 학생들의 점수가 가장 많이 향상

되었으며, 이는 학생들이 문제 해결 과정에서 해결책을

모색하는 활동을 통해 문제 분해를 많이 경험했기 때문

이라고 분석된다. 또한 알고리즘 영역이 2번째로 많이

향상되었는데, 이는 AI 모델을 만들면서 필요한 절차와

순서를 많이 고민했기 때문에 나온 결과라고 분석된다.

4.2. 디자인 씽킹 기반 AI 교육 단계별 면담 결과

‘AI의 이해’ 단계에서 학생들은 AI에 대한 기본적인

이해와 동시에 다양한 AI 체험을 하면서 서로의 지식에

대해 공유하고 확인하는 모습을 보였다.

AI이라는 것이 아직 우리 생활과 먼 이야기라고 생각

했었는데, 막상 해보니까 쉽고 재미있어요. 그래서 집에

서도 유튜브로 찾아봤어요.

-4학년, 학생 2의 면담자료 中-

‘공감적 문제발견’은 타인의 경험과 상황을 이해하고,

공유하는 활동을 통해 서로를 공감하는 활동이다. 학생

들이 우리 학교의 문제점을 발견하기 위해 다른 친구들

을 인터뷰, 설문조사 등을 진행하면서 우리 주변의 진정

한 문제가 무엇인지 이해하고, 요구사항을 파악하였다.

이러한 과정에서 다른 사람의 의견을 바탕으로 새로운

통찰을 얻는 등 인간 중심적 사고를 한다는 것을 확인

할 수 있었다.

다른 친구는 어떤 생각을 하고 있는지 솔직히 신경

안 쓰는 경우가 많았는데, 이번에 친구는 ‘저렇게 생각

할 수도 있구나’하는 생각이 들어서 새로운 경험이었다

고 생각했어요.

-5학년, 학생 7의 면담자료 中 -

‘문제 정의’ 단계에서는 학생들은 문제를 명확하게 재

정의하면서 매우 활발한 토의가 일어났다. 또한 ‘아이디

어 창출’ 단계에서는 AI를 활용하기 위해 학생들끼리

협업하였으며, 발산적 사고와 수렵적 사고를 통해 문제

해결을 하려고 하였으며, 능동적으로 프로그램에 참여하

고 있는 모습을 엿볼 수 있었다.

저는 친구들이랑 공감하기도 하고, 우리가 해결해야

할 문제를 정해보는 것이 재미있었어요. 우리가 뭔가 하

는 느낌이 들어서 좋았던 것 같아요. 빨리 만들고 싶어

요.

-6학년, 학생 15의 면담자료 中 -
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‘프로토타입 제작’ 단계에서는 각자의 역할을 정하였

고, 이는 학생들이 책임감을 가지게 하는 계기가 되었던

것으로 나타났다. 자발적이고 주도적으로 참여하는 모

습을 발견할 수 있었다. 데이터 수집, 프로그래밍, 메이

커 등 각자의 역할을 수행하면서 자신의 생각을 설명하

고 설득하는 과정에서 프로토타입을 수정·보완하는 단

계를 거쳤다.

일단 계획을 만들어서 역할을 정했어요. 그래야 나중

에 서로 안 미루고 할 수 있을 것 같아서요. 저는 코딩

을 잘못하는데, OO이는 코딩 잘해서 그 친구가 코딩하

는 게 더 좋다고 생각했어요.

-6학년, 학생 12의 면담자료 中 -

‘평가 및 공유’ 단계에서 학생들은 자신들의 프로토타

입을 제시하면서 다른 선생님과 동생들에게 자랑하며

사용 방법을 알려주고, 앞으로 잔반을 남기지 말자는 캠

페인 활동까지 펼쳤다. 이러한 과정을 통해 학생들이 의

견 공유와 의견 수용을 바탕으로 타인의 생각에 공감하

고 존중하는 태도를 함양할 수 있다고 생각되었다.

디자인 씽킹 기반 SW 교육을 통해 검증된 의미 있는

의사소통 및 협업을 기반으로 한 창의적 사고 경험을

디자인 씽킹 기반 AI 교육을 통해서도 확인하였다.

5. 결론

본 연구는 초등학생들의 AI 교육을 위해 디자인 씽킹

프로세스를 AI 교육에 적용하였다. 이를 위해 문헌 연

구를 통해 교육 환경에 적합한 디자인 씽킹 프로세스를

선정하여 디자인 씽킹 기반 AI 교육 프로그램을 개발하

였으며, 초등학교 4, 5, 6학년 학생들을 대상으로 14차시

수업을 진행하였다.

본 연구에서 개발한 디자인 씽킹 기반 AI 교육 프로

그램의 효과성을 검증하기 위하여, 학생들을 대상으로

사전, 사후 CT 검사를 실시하였다. CT 검사 내용을 분

석한 결과 모든 학년에서 CT가 향상되었으며, 특히 CT

요소 중 문제 분해 영역과 알고리즘 영역이 향상되었다

는 사실을 발견하였다. 이는 해결책을 발견하기 위해 학

생들이 문제 분해를 많이 경험했으며, 또한 협업하는 과

정에서 일을 순서와 절차대로 진행하려고 노력했기 때

문이라고 분석하였다.

프로그램을 적용하며 학생 면담을 진행한 결과는 ‘공

감적 문제발견’에서는 문제 상황에 대한 이해를 바탕으

로 필요한 정보를 수집하여 문제 해결을 위한 실마리로

활용하는 모습을 보였으며, ‘문제 정의’ 단계에서 통찰을

기반으로 해결해야 하는 진짜 문제를 파악하였다. ‘아이

디어 창출’ 단계에서는 발산‧수렴적 사고를 통해 문제

해결에 필요한 실질적인 아이디어를 산출하였다. ‘프로

토타입 제작’ 단계에서는 문제를 해결하기 위해 AI를

활용하였으며, 시행착오를 거치면서 학생들은 문제를 해

결하려고 하였다. 이 단계에서 팀원들 간 활발한 피드백

교환 및 생각의 공유로 아이디어를 발전시켜나감으로써

디자인 씽킹에서 강조하는 반복되는 실패를 통한 발전

하는 경험할 수 있었던 것으로 분석하였다.

디자인 씽킹 기반 AI 교육 프로그램은 초등학생을 위

한 AI 교육 방안 중 하나임을 확인하였다. 기존의 디지

안 씽킹 기반 SW교육에서 검증한 협업을 바탕으로 창

의적 문제 해결 과정의 경험을 제공할 수 있다는 점도

확인하였다. 그러나 조사대상이 21명밖에 되지 않고,

SW 교육 경험이 많은 학생들로 구성되어 있다는 점에서

모집단이라고 하기에는 제한점이 있다. 향후 보완하기 위

한 연구로 다양한 집단을 대상으로 연구가 진행되어야

할 것이다. 후속 연구에서는 AI 교육 프로그램을 분석하

여 효과적이고, 학생의 삶과 연계되는 AI 교수· 학습 방

법에 대해 심도 있는 연구 진행이 필요할 것이다.
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