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[ 요    약 ]

본 연구의 목적은 의사결정 트리 기반 인공지능 융합교육프로그램을 개발하고 이를 적용함으로써 교육적 효과를 탐색하는 
것이다. 본 연구의 목적을 달성하기 위해 준비, 개발, 개선의 3단계 절차를 통해 연구를 수행하였으며 개발된 인공지능 융합 교
육 프로그램은 창의적 문제 해결 과정의 ‘문제의 이해’, ‘아이디어 탐색 및 개발’, ‘실현’, ‘평가’의 4단계로 구성되었다. 특히 이 
교육프로그램은 프로그래밍을 포함하지 않는 언플러그드 활동으로서, 프로그래밍을 포함하여 인공지능 기술을 수업시간에 
다루는 교과인 초등 실과, 주니어 공학교육의 일환인 기술·가정, 정보 이외의 교과에서도 인공지능 융합교육을 실행할 수 있다

는 점에서 주목할 만하다. 즉, 특정 교과가 아닌 대부분의 교과에서 인공지능 기술을 융합하여 교육할 수 있다는 것을 보여주는 
것으로서 교과 내용에 다수 포함되고 있는 분류 개념을 교육할 때 인공지능 기술의 개념과 원리를 활용할 수 있는 현장 적용 가
능성을 확인했다는데 큰 의의를 가진다.

[ Abstract ]

The purpose of this study is to explore the educational effect by developing and applying a decision tree-based artificial intel-
ligence convergence education program. To achieve the purpose of this study, the study was conducted through a three-step process 
of preparation, development, and improvement. In addition, it consisted of four stages of the creative problem-solving process: 
‘Understanding the problem’, ‘Idea search and development’, ‘realization’ and ‘evaluation’. In particular, the artificial intelligence 
convergence education program developed in this study is an unplugged activity that does not include programming. Therefore, it 
is very noteworthy that artificial intelligence convergence education was implemented in subjects other than technology and home 
economics education, and information education, which are part of junior engineering education, and practical arts education in 
elementary education, which is a subject that learns Artificial Intelligence technology including programming during class time. In 
other words, it shows that AI technology can be integrated and taught in most subjects, not specific subjects and has great signifi-
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매우 미비한 실정이다[7]. 따라서 인공지능 기초 소양이 전 

교과에 걸쳐 중요한 교육 방향이 되고 있는 시점에서 다양

한 교과에서 그 교과의 내용에 맞는 인공지능 기술을 활용

할 수 있는 방안으로서 인공지능융합교육프로그램의 개발

이 시급하다고 할 수 있다. 그러나 인공지능 교육은 인공지

능 프로그래밍이 포함되어야 한다는 인식 때문에 교육 현장

에서는 많은 한계점을 나타내고 있다. 프로그래밍을 가르칠 

수 있는 역량을 가진 교사 만이 가르쳐야 한다는 특정 교과

의 주장, 인공지능 원리를 포함한 전문적인 용어에 대한 교

육을 각 교과에서도 해야 하지 않을까하는 인식, 수업시간

에 컴퓨터, 노트북 또는 태블릿 PC와 같은 기기가 구비된 곳

에서 해야 한다는 인식으로 인해 인공지능 기술을 교과에

서 활용하는 것에 어려움을 느끼고 있다. 즉 인공지능 기술

을 가르치고 있는 초등 실과, 중등 기술·가정의 기술영역, 중
등 정보 외의 과목에서는 교사가 인공지능 융합 교육 역량

을 갖추는데 많은 시간과 노력이 들 뿐 아니라 새로운 도전

이기 때문에 여러 가지로 쉽지 않은 실정이다. 또한 STEAM 

교육을 필두로 하여 융합교육이 활성화되었지만 중·고등학

교는 교육 과정에서 다루는 내용이 많기 때문에 이를 인공

지능 융합 교육에 맞게 각각의 과목별 교육과정을 재구성하

기는 쉽지 않다. 따라서 내·외재적 요구는 높지만 현실적으

로 쉽지 않은 상황이다. STEAM 교육 활성화라는 명목으로 

몇 년 동안의 축적된 경험에도 불구하고 여러 가지 어려움

을 느끼고 있는 융합 교육에 AI라는 첨단기술까지 합쳐지면

서 현장에서는 더 큰 혼란과 어려움을 느끼고 있다. 이에 전 

교과에서 어려움을 느끼지 않고 쉽게 접근할 수 있도록 인

공지능 원리를 학습할 수 있는 언플러그드 활동을 중심으로 

인공지능 융합교육프로그램을 개발하고자 한다. 또한 인공

지능의 주된 기능인 분류와 예측 중 인공지능 개념을 보다 

쉽게 이해할 수 있는 분류라는 개념을 중심으로 하되 평소

에 많이 접하는 알고리즘이라고 할 수 있는 의사결정 트리

를 활용하여 교과내용에서 분류 개념을 이해시키고자 한다. 
즉, 의사결정 트리를 활용하여 언플러그드 활동을 중심으로 

하여 전 교과에서 분류의 개념을 가진 내용만 있다면 적용

할 수 있는 인공지능 융합교육프로그램을 개발하고 이를 현

장에 적용해보고자 한다.

I. 서 론

세상을 변화시키는 기술이 생활 전반의 패러다임을 바

꾸고 있는 가운데 세계 각국의 인공지능에 대한 관심은 관

련 정책 및 교육으로 확대되고 있다[1-3]. 우리나라도 예외는 

아니어서 교육부와 지자체는 인공지능 기술이 다양한 교과

와 연계되어 활용되는 것을 추진 방향으로 제시하면서 인공

지능 융합 교육을 다각도로 강조하고 있다[4]. 이는 인공지

능이 더 이상 대학이나 기업의 연구 결과로서의 첨단 기술

에 머무는 것이 아니라 우리의 생활 속에 함께하고 있기 때

문에 생활 밀착형 교육이 필요하다는 것을 교육계를 중심으

로 인식하고 있기 때문이라고 해석할 수 있다. 실생활은 단

편적인 지식으로 이루어진 것이 아니라 다양한 지식과 기술

을 포함하고 있기 때문에 학생들이 인공지능을 학습할 때에

는 하나의 교과에만 국한되는 것이 아니라 다양한 교과 내

용 안에서 이루어져야 한다[1]. 이를 뒷받침하듯이 ‘2022 개
정 교육과정 총론’에서는 미래 역량의 핵심 요인으로 인공

지능 기초 소양을 전면에 제시하면서 미래에 대응하는 교육

으로서 인공지능 교육을 강조하고 있다[5]. 미래 사회를 대

비하기 위해 내용적으로는 인공지능 교육을 강조하고 있으

나 방법적으로는 학교의 자율성을 확대하고 있어 유, 초, 중, 
고등학교에서 다양한 형태의 인공지능 교육이 가능할 것으

로 예상된다. 뿐 만 아니라 지난 9월 교육부를 중심으로 한 

유관 정부부처들이 발표한 ‘디지털 인재양성 종합방안’에
서도 유, 초, 중등 SW·AI 융합 교육 활성화를 주요 추진전략

으로 제시하고 있다[6]. 교육부가 인공지능 기초 소양 범위

와 수준에 대한 뚜렷한 안을 제시하고 있지는 않으나 특정 

교과가 아닌 여러 교과에서 인공지능 기술의 원리를 연계

해 융합 수업으로 설계하는 방안이 검토되고 있는 만큼 이

와 관련된 연구가 뒷받침되어야 할 것이다. 그럼에도 불구

하고 인공지능과 관련된 국내 연구는 소프트웨어교육과 관

련된 정보 교육에 편향되어 있을 뿐 아니라 중등보다는 초

등과 관련된 연구가 더욱 활발하게 진행되고 있다[7]. 이는 

인공지능 융합교육 관련 연구도 마찬가지이며 중 등의 일부 

교과 영어, 사회, 도덕, 미술, 과학 등에서 교과의 내용에 맞

추어 인공지능 융합 교육에 대한 연구가 이루어지고 있지만 

cance in that it can utilize the concepts and principles of artificial intelligence technology when teaching the concept of classification, 
which is included in the curriculum.

Key Words: Artificial Intelligence convergence education, decision tree, unplugged activities, Junior engineering education, 
Information & Communication Technology education 
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노드에 가까운 단계의 의사결정노드일수록 목표한 대안을 

설명하기 쉬운 변수라고 할 수 있다[11]. 리프노드는 결정의 

결과로 더 이상 분리되지 않는 노드를 의미하며 하나의 문제

가 여러 개의 리프노드를 통해 결정될 수 있다. 
의사결정트리를 보다 지능적으로 설계하기 위해서는 데

이터를 사용해서 학습할 수 있는 훈련 알고리즘이 필요하다. 
의사결정트리를 구축할 때에는 가능한 모든 질문을 테스트

하여 각 지점에서 가장 적합한 질문을 결정하는 것이 중요

하다. 이를 위해 지니지수를 통해 엔트로피 지수를 계산하고 

이를 바탕으로 정보이득을 계산한 후, 정보이득이 가장 높은 

질문을 트리의 해당 지점에서 가장 좋은 질문으로 선택하고 

Fig. 1과 같이 왼쪽과 오른쪽으로 분할한다[12,13]. 의사결정

트리에서 가장 중요한 것은 제일 상위 뿌리노드에 위치할 질

문 선정 문제이다. 데이터의 특성에 부합하면서도 질문의 수

와 branch의 수를 최소화한 것이 최적의 의사결정트리라고 

할 수 있다[14]. 필요 이상으로 복잡한 트리를 만들면 훈련데

이터의 경우에만 잘 학습이 되고 새로운 데이터에 대해서는 

성능이 좋지 않은 과적합 문제가 발생할 수 있으므로 이를 

규제하는 방법을 사용해야 하므로 주의해야 한다. 본 연구에

서는 언플러그드 활동으로 의사결정트리 알고리즘을 활용할 

것이므로 지니계수, 엔트로피, 정보이득 등을 계산하거나 프

로그래밍은 수업에서 다루지 않는다. 다만, 의사결정트리의 

개념을 이해하고 이를 기반으로 언프러그드 활동을 수행하

게 된다. 

II. 이론적배경

A. 의사결정트리

현대 사회에서 인간은 하룻동안에도 수많은 선택의 기로

에 놓이게 된다. 이에 크고 작은 문제가 발생했을 때 가장 적

합한 의사결정을 내려서 문제를 해결하는 능력인 의사결정

능력이 남녀노소를 불문하고 점차 중요해지고 있다. 따라서 

이러한 능력은 미래 사회를 이끌어갈 우리 학생들에게 더욱 

강조되고 있다[8,9]. 다양한 교과에서 합리적인 의사결정능

력을 강조하고 있으며 특히 기술교과에서는 문제 해결이 주

요 교과역량인 만큼 의사결정능력이 문제해결과정의 하위

요소로 강조되어 왔다[10]. 그러나, 의사결정능력을 함양하

는 것은 남녀노소를 불문하고 쉬운 일이 아니다. 과거에서부

터 현재까지 우리는 인간이 어려워하는 일들은 혁신적인 기

술을 활용해서 해결해왔다. 최근에는 다양한 영역에서 다양

한 일에 종사하는 사람들이 수많은 의사결정을 인공지능에

게 맡기고 있다. 인공지능은 개체의 특징을 기반으로 각각의 

개체를 정확하게 분류하기 위한 결정을 하기 위해 의사결정

트리라는 알고리즘을 사용한다. 이는 문제에 대한 해결책을 

찾기 위한 일련의 결정을 나타내는 구조로서 이를 쉽게 이해

하기 위한 것이 인간의 직관을 통한 의사결정트리를 나타낸 

Fig. 1이다. 

의사결정트리는 여러 노드를 연결해서 구성하는데 Fig. 2
와 같이 의사결정노드와 리프노트로 구성된다. 가장 상위의 

의사결정노드를 일반적으로 뿌리 노드라고 일컫는데 뿌리 

그림 1. 기본적인 의사결정트리의 개념

Fig. 1. Concepts of a basic decision tree.

그림 2. 의사결정트리의 구조

Fig. 2. Structure of decision tree.
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교육 만족도에 대한 효과성을 검증하였다. 민설아, 전인성, 
송기상[22]은 실과, 사회, 국어와 연계될 수 있는 총 10차시

의 AI 융합교육 프로그램을 개발하고 학습 몰입과 융합적 소

양에 대한 효과성을 검증하였다. 김정훈, 문성환[23]은 원예, 
SW, 로봇을 융합한 8차시의 AI 융합교육프로그램을 개발하

였다. 한규정, 안형준[24]은 영어 시간에 활용할 수 있는 미술 

융합 AI 융합 교육 프로그램을 개발하고 인공지능에 대한 이

해, 관심, 만족도 등에 긍정적 영향을 확인하였다. 이상의 선

행연구를 분석한 결과 도출한 시사점은 다음과 같다. 첫째, 
AI 융합 교육 프로그램의 대부분이 인공지능의 지도학습방

법 중 분류 모델을 사용하였다. 이는 인공지능 기술을 융합

한 교육 프로그램을 개발할 때 분류가 적용될 수 있는 교과 

내용을 선정하는 것이 요구된다. 둘째, AI 융합 교육 프로그

램 개발 연구는 다수가 초등교육에 국한되어 있으므로 중등

교육에서 AI 융합 교육 프로그램 개발 연구가 시급하다. 셋
째, AI 융합 교육 프로그램 개발 시 AI 교육용 플랫폼을 활용

하여 학생들이 어려움을 느끼지 않도록 하였다. 이는 AI 융
합 교육에서는 AI 프로그래밍에 대한 학습을 다루지 않은 넷

째, AI 융합 교육 프로그램 개발 시 인공지능 SW가 교과내용

에 포함된 실과 교육이 연계가 되고 있었다. 다섯째, 개발된 

AI 융합 교육 프로그램을 적용한 후에는 학생들에게 긍정적

인 변화를 확인할 수 있었다. 
또한, 인공지능 융합 교육에서는 인공지능을 다양한 교과 

내용에 어떻게 융합시키는지에 대한 융합 유형에 대한 연구

가 이루어지고 있다. 대표적인 융합교육으로 알려진 STEM/
STEAM 교육은 Integrated STEM education으로 알려져 있다. 

즉, 우리나라에서는 융합교육으로 명명되지만 integrated, 통
합으로 번역될 수 있는 것으로 융합은 통합의 의미와 일상적

B. 인공지능융합교육

전 세계가 산업 현장에서부터 개인의 삶에 이르기까지 인

공지능으로 인한 기술로 인한 대 전환의 시대를 살아가고 있

다. 이에 인공지능 인재에 대한 국내외적인 수요가 증가하면

서 대학은 물론이며 초등과 중. 고등에 이르기까지 인공지능 

교육에 대한 필요성과 중요성이 더욱 증가하고 있다[7]. 따
라서 교육부는 2020년 교육부 업무계획을 통해 인공지능 융

합교육을 위한 초, 중등 단계별 내용 기준(안)을 발표하였

다[15]. 인공지능 교육이 인공지능 이해교육, 인공지능 활용

교육, 인공지능 융합 교육 등 다양한 용어를 사용하고 있으

나[16], 교육부는 공식적으로 인공지능 융합교육으로 범위

를 제한하고 있다. 인공지능 융합교육과 관련하여 최근 초·
중등 학생 등을 대상으로 하는 선행연구의 동향은 다음과 같

다. 윤진영 외[17]는 데이터과학과 인공지능을 미디어아트

와 융합한 STEAM 교육 프로그램을 개발하여 초·중등학생

에게 적용하였으며, 프로그램의 만족도 및 학습 이해도와 흥

미도에서 유의미한 결과가 나타났다. 신원섭[18]은 과거 지

식 암기위주로 이루어지던 ‘생물의 분류’ 학습을 위해, 이소

율, 이영준[19]은 파충류와 양서류를 분류하기 위해 AI 플랫

폼(Machine learning for Kids)을 활용한 초등 AI 융합 교육프

로그램을 각각 개발하였다. 신진선, 조미헌[20]은 음악, 미술, 
체육 수업까지 적용이 가능한 총 20차시의 초등 AI 융합교육 

프로그램을 개발하고 인공지능 인식, 창의적 문제해결력, 융
합적 사고력 등에 대한 효과성을 검증하였다. 이영호[21]는 

초등학생을 대상으로 사회, 실과, 도덕, 체육, 과학 등과 연계

될 수 있는 15개 주제와 관련된 AI 융합교육 프로그램을 개

발 및 적용하여 인공지능 기술적 태도, 창의적 문제해결력, 

그림 3. 통합 유형

Fig. 3. Type of integration.
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다. 비전공자인 교사들은 인공지능의 개념 또는 이를 포함한 

SW의 개념을 가지고 있지 않다고 생각하기 때문에 인공지

능 융합 교육을 시작하는 것조차 어려움을 느끼고 있다. 따
라서 가장 쉽게 빨리 접근할 수 있는 방법이 바로 언플러그

드 활동이다. 이에 언플러그드 활동이 초기 단계의 교육에서 

긍정적인 효과를 많이 나타내고 있으므로 전교과에 걸쳐 

인공지능 융합교육의 접근성을 높이는데도 크게 기여하게 

될 것이다.

III. 개발 방법 및 절차

언플러그드 활동 중심의 의사결정트리 기반 인공지능 융

합교육프로그램은 Fig. 4와 같이 Mager와 Beach[34]의 준비, 
개발, 개선 3단계에 따라 개발되고 적용되었다. 세부 절차는 

김성애, 이상봉[35]의 개발 모형의 세부 단계를 연구의 목적

에 맞춰 수정하여 사용하였다. 단, 개선 단계에서는 인공지능 

교육, 기술과 공학 교육, 정보교육 기반 융합 교육 전문가, 현
장 교육 전문가 등 7인의 내용 검토 후, A 중학교 기술.가정 

시간에 적용함으로써 현장 적합성을 검토하였다. 인공지능

융합교육프로그램 개발을 위한 단계 및 세부절차는 Fig. 4와 

같다. 

으로 유사하다. 이에 융합교육의 유형에 대한 연구로는 통합 

유형이 적합하다고 할 수 있다. Helmane & Briska[25]는 통합

의 수준에 따라 학문, 다학문적, 간학문적, 초학문 통합으로 

구분하였다. Fig. 3(a)의 다학문적 통합유형은 해당 교과들과 

관련이 있는 주제나 이슈를 중심으로 교과를 연결하는 방법

으로서 하나의 주제에 대해 여러 교과의 관점으로 조직하는 

것을 의미하며 각 학문의 개별적인 성격과 목표가 유지된다. 
Fig. 3(b)의 간학문적 통합유형은 다양한 교과에서 공통으로 

학습하는 주제를 중심으로 통합하는 유형으로서 다학문적 

통합유형과는 달리 개념적으로 일관성을 가지고 한 학문의 

개념과 기능이 다른 학문의 방법에 영향을 준다. 마지막으로 

Fig. 3(c)의 초학문적 통합유형은 실생활의 주제나 문제를 중

심으로 각각의 교과 내용이 새로 조직되는 형태로서 교과의 

특성보다는 해결하고자 하는 문제에 초점을 맞추게 되기 때

문에 문제를 혁신적으로 해결할 수 있다. 그러나 최근에는 

교육 분야의 특성을 고려하여 ‘연계, 융합’ 교육이라는 용어

를 사용하기도 한다[26]. 본 연구에서는 간학문적 통합 유형

을 기반으로 교육프로그램을 개발하고자 한다. 

C. 언플러그드활동

컴퓨팅 사고의 개념을 가르치기 위한 접근 방법으로는 언

플러그드 활동과 플러그드 활동이 있다. 언플러그드 활동은 

컴퓨터를 사용하지 않고 다양한 활동을 통해 컴퓨터 과학의 

개념과 원리를 교육하는 것이다[27]. 언플러그드 활동을 통

한 수업은 학생들의 창의적 문제해결력과 논리적 사고력 향

상에 도움을 주며, 협업능력을 촉진시키는 등 다양한 효과를 

보이고 있다[28,29]. 언플러그드 활동은 인지적 영역 뿐 아

니라 높은 몰입과 관심, 자기효능감과 동기에 영향을 미치

고 심리적 거리감을 해소하는 등 정의적 영역에까지 긍정적

인 영향을 미치고 있다[30,31]. 즉, 컴퓨터와 관련된 학습을 

처음 접하는 사람들에게 또는 프로그래밍을 학습해 본 적이 

없는 학생들에게 컴퓨터 사용에 대한 두려움 없이 학습을 할 

수 있다는 점이 가장 큰 장점이라고 할 수 있다. 또한 기기 없

이 간단한 도구를 사용하거나 신체나 종이만을 사용하여 수

업이 진행되기 때문에 컴퓨터와 같은 기기가 없이도 저비용

으로 학습을 진행할 수 있다[32,33]. 이는 학생, 학급, 학교 간

에 디지털 격차를 최소화할 수 있는 방안이 될 수도 있다. 대
부분의 언플러그드 활동이 컴퓨터 과학의 기초 개념을 확립

시키는 차원에서 초기 단계에서 활용되고 있다. 이는 특정교

과가 아닌 전교과로 확산되는 인공지능 융 합 교육에서는 언

플러그드활동이 효과적인 교수학습방법이 될 수 있을 것이

그림 4. 개발 단계 및 세부 절차 

Fig. 4. Development stages and detailed procedures.
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를 바탕으로 의사결정트리를 설계하는 아이디어를 서로 논

의해본다. ‘실현’단계에서는 학생들은 체중 감량과 관련된 

문제를 해결하기 위해 의사결정트리 개념을 활용하여 학습

지에 의사결정트리를 설계하면서 건강한 식품을 분류해본

다. 이 때 가정교사가 의사결정트리 기반의 언플러그드 활동

을 지도하는데 어려움이 없도록 지도상의 유의점이나 관련 

내용에 대한 전문가 협의회를 사전과 수업 중, 사후에 실시

하였다. ‘평가’ 단계에서는 발표 혹은 팀원들끼리 설계한 의

사결정트리 중 가장 효율적인 의사결정트리를 선정하고 그 

이유에 대해 정리해보도록 한다. 마지막으로 초빙강사의 피

드백을 통해 의사결정트리 기반 인공지능융합교육프로그램

을 마무리하였다. 

B. 개선 결과

의사결정트리 기반 언플러그드 활동 중심의 인공지능융

합교육프로그램의 내용 타당도를 확인하기 위해 전문가 검

토를 실시하였다. 선정된 전문가는 인공지능교육 기반 융합

교육전문가 1명, 기술과 공학교육 기반 융합교육전문가 2명, 
정보교육 기반의 융합교육전문가 2명, 기술교사 및 가정교사 

각 1명 총 7명으로 구성하였다. 내용 타당도 문항은 선행연

구[38]를 바탕으로 연구의 목적과 내용에 맞게 연구진이 수

정하였으며 기술교육학 박사학위소지자 2명의 타당도를 검

토 받아 완성하였다. 각 문항은 4점 Likert 척도를 사용하였으

며 개방형 문항을 추가하여 분석 및 개선의 자료로 활용하였

다. 개발된 문항에 대한 전문가 평가는 CVI(내용타당도 지수, 
content validity index)를 사용하였으며 식 (1)과 같다. 전체 측

정도구의 CVI (average of content validity index for scale, 
S_CVI/Ave) 값은 각 문항의 CVI(I-CVI)의 총합을 전체 문

항 수로 나누어 계산하며 식 (2)와 같으며 Polit와 Beck[39]은 

IV. 연구 결과

A. 1차 개발 결과

 

개발한 교육 프로그램은 이상봉, 배선아의 창의적문제해

결모형[36]의 문제의 이해, 아이디어의 탐색과 개발, 실현, 평
가의 단계에 따라 본 연구의 인공지능 융합 교육 프로그램 

개발 방향에 따라 개발하였다. 이 교육프로그램은 기술·가정 

과목을 기술학과 가정학으로 각각의 학문에 따라 구분하여 

기술학의 정보통신기술 영역의 ‘인공지능 기술’과 가정학의 

식생활 영역의 ‘식품 분류’를 간학문적 통합 유형에 따라 연

계, 융합을 실행하였다. 이 때 공통된 주제는 ‘분류’이다.
먼저, ‘문제의 이해’ 단계에서는 학생들의 몰입도를 높이

기 위해 다이어트에 대한 문제를 제시하였다. 건강한 다이어

트를 통해 건강을 지킬 수 있도록 하는 것이 문제 해결의 실

마리임을 제시하고 이를 위해 건강한 식품을 고를 수 있도록 

도와주는 것이 해결할 문제가 된다. ‘아이디어 탐색 및 개발’ 
단계에서는 공통된 주제를 기반으로 기술학 전공의 전문가

를 초빙하여 특강을 통해 인공지능의 개념, 인공지능 분류를 

위한 알고리즘의 하나로 의사결정트리의 개념에 대한 설명

을 들으면서 학습한다. 이 때 전문가 초빙을 통한 학습은 지

역자원 연계 교육과도 밀접한 관련이 있으며 창의적문제해

결모형의 단계 중에는 아이디어 탐색과 개발에 해당한다. 학
생들이 직접 아이디어 즉, 해결책을 탐색하고 개발하는 과정

을 돕기 위해 인공지능에서의 분류 개념을 학습하게 되는 것

이다. 또한 같은 단계에서 가정학을 전공한 가정 교사에 의

해 공통된 주제에 기반한 건강한 식품 분류를 위해 식품 분

류에 대해 학습한다. 학생들은 개별 혹은 팀을 구성하여 건

강한 식품에 대해 조사를 하거나 팀별 회의를 한다. 그 결과 

건강한 식품, 건강한 다이어트를 위한 식품들을 선정하고 이

표 1. 개발된 의사결정트리 기반 언플러그드 활동을 중심으로 한 인공지능 융합교육 프로그램의 단계와 내용

Table 1. The developed artificial intelligence convergence education program centered on unplugged activities based on decision 
tree

차시 STEP CONTENTS

1 Understanding of Problem ・Present and understand problems related to food classification for a healthy diet.

2~4 Exploration and development of ideas(solution)

・Learn about artificial intelligence lectures from local experts majoring in technology.
・Learn about food classification and healthy weight loss from a home economics teacher.
・Individual (or team) data research (or meeting) on ​​food classification for healthy weight loss.

5 Execution ・Designing a decision tree in a worksheet for problem solving

6~7 Evaluation
・Self-assessment and peer evaluation
・Feedback from local experts and school teachers 
・Modify by reflecting feedback
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결정트리 알고리즘에서 정보이득, 엔트리, 지니계수 등을 계

산하게 되는 경우 난이도가 상승할 수 있다는 의견이 다수 

있었다. 이는 언플러그드 활동을 통해 의사결정트리의 구조

와 개념 이해만을 기반으로 하는 것이므로 전문가의 의견과 

같이 관련 수식 계산이 포함되지 않으므로 보완 대상에 해

당되지 않는다. 또한 추가적인 의견으로 마지막 평가 단계에

서 시수가 부족할 수 있다는 의견을 반영하여 최종 차시는 

2차시로 진행하였으며 지역전문가가 없는 경우와 예산이 설

정되어 있지 않아 특강을 진행하지 못하는 상황에 대한 고려

도 있어야 할 것이라는 의견을 반영하여 교육프로그램 운영

시 유의점에 추가하였다. 추가적으로 체중에 민감한 학생이 

많이 있을 수 있기 때문에 체중으로 접근하기 보다 건강으로 

접근하는 것이 감수성이 예민한 학생들을 고려하는 방법이

라는 의견도 수용하여 제시되는 문제를 수정하였다. 또한, 이 

단계에서 팀활동을 하는 경우, 팀 구성도 포함되며 문제 제

시와 함께 문제를 명료화 하는 작업도 포함되어야 하므로 

1차시를 추가하는 방향도 명시할 필요가 있다는 의견이 

있었다.
A 중학교 70명을 대상으로 개발된 인공지능융합교육프로

그램을 적용한 후, 사후 설문조사를 진행하였다. 만족도와 난

이도, 언플러그드 활동의 적합성등과 함께 개방형 질문을 통

해 프로그램에 대한 학생 평가를 실시하였다. 학생들은 대체

적으로 다이어트를 위한 식품 분류활동이 인공지능과 연계

된다는 사실을 매우 신기해하고 인공지능에 대한 내용을 탐

색한 것이 흥미와 관심을 불러일으켰다고 응답했다. 또한, 
알고리즘을 이해할 수 있었다는 응답이 많은 편이었다. 프
로그램 전반에 대한 만족도는 83%가 긍정적인 답변을 했으

며 1.5%를 제외한 나머지는 보통에 응답하여 프로그램에 대

한 만족도는 높은 편이었다. 난이도는 27.3%의 학생은 어렵

0.90 이상을 권장하고 있다. 

	

						      (1)

			   (2)

결과는 Table 2와 같다.
선행연구[38]에 따르면 각 문항의 CVI 값은 0.8점이 경게

선으로 알려져 있다. 분석 결과 모든 문항의 I_CVI 값이 .80 
값이상이 나왔다. 또한, 전체 측정도구의 CVI 값은 0.97로서 

선행연구의 0.9이상이 나왔다. 이로써 모든 영역의 내용 타당

도가 통계적으로 확보되었다고 분석할 수 있다. 다만, 간학문

적 융합을 개발방향으로 설정한 것과 관련하여 서로의 영역

에 영향을 주는지에 대해 묻는 질문과 학습자 중심 영역 중 

난이도가 적합하냐는 영역에 대해서는 타 문항에 비해 평균

값 및 CVI 값이 낮게 나타났다. 이 두 문항은 개방형 문항에

서도 의견이 있었으며 의견을 정리해면 서로에게 영향을 주

는지에 대한 문항에서 하나의 학문만이 영향을 주고 있는 것

으로 파악된다는 의견이 지배적이었다. 이는 인공지능 기술

을 활용하여 식품 분류를 하고 있으므로 가정학에는 인공지

능 기술이 영향을 미치고 있다고 판단하였으나 가정학의 식

품 분류가 인공지능 기술에 영향을 주는 것은 파악이 되지 

않는다는 내용이었다. 하지만 인공지능 기술은 데이터와 그 

데이터의 영역인 도메인 지식이 매우 중요하다. 이 때 데이

터의 하나로 식품 분류와 관련된 데이터와 이에 대해 적합한 

인공지능 기술을 구현하려면 식품 분류와 관련된 도메인지

식이 필요하므로 거시적인 관점에서는 서로 영향을 주고 받

는 것이라고 할 수 있다. 또한, 난이도와 관련된 부분은 의사

표 2. 타당도 검증을 위한 검사문항과 CVI 분석 결과

Table 2. Questionnaire of content validity review and CVI analysis result

Areas Iteams Mean SD I-CVI S-CVI /Ave

Unstructured
1. Did you present the problem in an easy to understand way? 4.00 0.00 1.00

0.97

2. Are there various solutions? 3.57 0.49 1.00

Reality 
3. Is it a real life problem? 4.00 0.00 1.00

4. Are the materials needed to solve the problem readily available? 4.00 0.00 1.00

Adequacy of 
convergence

5. Are the themes common to each academic area? 4.00 0.00 1.00

6. Does the class include the basic concepts and principles of each discipline? 4.00 0.00 1.00

7. Do the basic concepts and principles learned in each discipline influence each other? 3.14 0.64 0.86

Learner-
centered

8. Are you interested in learners? 4.00 0.00 1.00

9. Is it appropriate for the learner's level? 3.14 0.83 0.71

Field 

applicability

10. Can the course be applied on-site? 3.43 0.49 1.00

11. Can the evaluation be applied in the field? 3.14 0.35 1.00
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최종 완성되었다. 정리해보면, ‘문제의 이해’ 단계에서는 체

중에 예민한 학생들이 있을 수 있으므로 본인에 대한 체중감

량이 아닌 할머니 할아버지의 건강을 위해 추천해드리는 음

식이라는 내용으로 접근하였다. 추가적으로 차시 증가와 관

련된 의견을 반영하여 1차시에서 2차시로 증가하였다. 또한 

‘평가’단계에서는 6-7차시였던 부분을 6-8차시로 추가하고 

지도상의 유의점에 추가가능하다는 의견도 제시하였다. 또
한, 지역전문가를 초빙하지 못하는 경우도 있을 수 있으므

로, 관련 교과의 교사나 무료 온라인 강의 등으로 대체할 수 

있다는 부분도 명시하고 관련된 내용을 기술하였다. Fig. 5와 

같이 수정 보완 사항을 정리할 수 있다. 이로써 총 13차시의 

교육프로그램이 완성되었다. 학교 상황과 교육과정에 따라 

재구성하여 차시는 가감할 수 있다. 

V. 결 론 

본 연구는 인공지능을 활용하여 분류를 하기 위해 의사결

정트리 알고리즘을 기반으로 한 언플러그드 활동 중심의 인

공지능 융합 교육 프로그램을 개발하고 적용하는데 그 목적

이 있다. 이 목적을 달성하기 위해 준비, 개발, 개선의 3단계

에 따라 연구를 수행하였다. 준비단계에서는 관련 문헌을 분

석하고 교육프로그램의 개발 방향 및 목표를 설정하였다. 해
당 교과에 대한 성취기준을 분석하였다. 개발 단게에서는 인

공지능 융합 교육 프로그램을 위한 주제를 선정하고 수업 목

표를 설정하였으며 문제를 조직하고 과제를 개발하였다. 개
선단계에서는 전문가 내용 검토를 받고 A 중학교 70명의 학

생을 대상으로 pilot test를 하였다. 그 결과를 반영하여 수정 

보완한 후, 최종적으로 인공지능 융합 교육 프로그램을 완성

하였다. 
본 연구에서 개발한 인공지능 융합 교육 프로그램은 간

학문적 융합을 시도하였으며 분류라는 공통 주제를 기반으

로 기술학과 가정학의 관련 내용요소를 융합하였다. 가정학 

측면에서는 가정 교과 내용학의 주요 영역 중 하나인 식생

활 영역의 식품 분류와 연관되며 기술학 측면에서는 디지털 

신 기술인 인공지능 기술에 대한 정보통신기술영역과 연관

된 내용이라고 할 수 있다. 코딩을 하지 않은 채 의사결정트

리 알고리즘의 개념과 원리를 학습하고 언플러그드 활동을 

함으로써 인공지능의 분류 기능에 대한 이해도를 높이는 결

과를 가져왔다. 이는 학생들의 평가 의견에서 보듯이 여러가

지 분류 중 식품에 대한 분류만 해서 아쉬웠다는 의견을 통

해 볼 수 있듯이 가정학의 식생활 식품 분류 뿐 아니라 생물

에서의 분류, 화학에서의 분류, 기술학에서의 재료의 분류 등 

다고 응답한 반면 72.7%의 학생은 쉬운 편이었거나 보통이

라고 응답하였다. 난이도가 어렵다고 응답한 학생들은 식품 

분류의 기준을 설정하고 식품에 대한 영양소를 정확하게 알

아야 하기 때문이라고 응답이 대부분이었다. 인공지능에 대

해 알 수 있고 연계할 수 있는 활동이라는 점, 간단하게 알고

리즘을 실현해봤다는 뿌듯함, 자신만의 기준을 세우고 분류

를 해보는 체계적인 활동에 대한 만족도, 코딩없이도 인공지

능을 배울 수 있다는 것에 대한 새로움 등이 언플러그드 활

동을 중심으로 한 인공지능융합교육프로그램의 긍정적인 부

분으로 인식하고 있었다. 다만 학생들과 공유하지 못해서 아

쉬웠고 시간이 전반적으로 너무 짧았다는 의견과 팀별 활동

으로 하면 더 흥미로웠을 것이라는 의견과 1가지 분류만 해

보아서 아쉽다는 의견이 지배적이었다. 또한, 활동지가 조금 

더 체계적이었으면 하는 내용과 인공지능에 대한 내용이 활

동지에 더 추가되었으면 하는 의견이 있었다. 이에 각 차시

별 시간을 추가하고 팀 별 활동에 대한 내용을 추가하였으며 

활동지에 인공지능과 관련된 읽을 거리 및 의사결정트리 관

련 내용을 추가적으로 보강하고 심화활동을 추가하는 것으

로 학생의 의견을 반영하였다. 

C. 최종 개발 결과

전문가 검토의견을 반영하여 다음과 같이 의사결정트리 

기반 언플러그드 활동 중심의 인공지능융합교육프로그램이 

그림 5. 단계별 전문가 및 학생 검토 내용 반영

Fig. 5. Reflecting expert review by step.
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에 따라 진행할 수 있다. 또한, 동일한 개념을 공유하고 있으

므로 교육을 재차 진행하지 않아도 되므로 효과적으로 교육

을 계획할 수 있다. 
넷째, ‘분류’는 세상의 모든 학문에서 발견되는 아주 기초

적인 내용이라고 할 수 있다. 즉, 어떤 교과라할지라도 의사

결정트리 알고리즘을 적용한 언플러그드 활동을 진행할 수 

있을 것이다. 언플러그드 활동으로 진행되는 부분이기 때문

에 인공지능에 대한 인지 부담이 최소화되므로 인공지능 기

술 관련 교과가 아니더라도 부담없이 활용할 수 있다. 동시

에 학생의 입장에서는 코딩에 대한 부담감을 갖지 않은 상태

에서 보다 쉬운 방법으로 인공지능을 학습할 수 있는 좋은 

모델이 된다고 할 수 있다. 
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다양한 학문에서의 분류를 학습하는데 있어 활용할 수 있는 

모형이라고 할 수 있다. 
특히, 디지털 신 기술을 직접 교육할 수 없거나 어려움을 

겪는 교과의 경우에는 이번 연구에서 제시하는 바와 같이 지

역 전문가를 초청하거나 교육 기부 서비스를 통해 인공지능 

개념과 원리에 대한 내용을 학습하고 언플러그드 활동을 할 

수 있는 방법도 제시하였다. 관련된 교과가 있다고 할지라도 

중·고등학교의 특성상 각 교과의 교육과정이 정해져있고 관

련 내용이 동일학년에 없는 경우도 많기 때문에 지역전문가

나 교육기부서비스를 이용하는 것도 매우 효율적인 방법이 

될 수 있다. 또는 관련 내용을 녹화한 후, 플립러닝 교수·학습 

방법을 활용하는 것도 효과적일 수 있다. 인공지능이 생활 

곳곳에 널리 활용되는 만큼 비전공인 교과에서도 접근할 수 

있는 현실적인 방법이 될 것이다. 
이 연구를 통해 개발된 인공지능융합교육프로그램은 다

음과 같은 특징을 갖는다. 
첫째, 공통의 주제인 ‘분류’를 기반으로 간학문적 융합을 

통해 개발되었다. 따라서 분류라는 개념을 각각의 학문적 특

성에 맞게 접근하였으며 인공지능이라는 디지털 신기술을 

통해 이를 융합하고 있다. 따라서, 각각의 학문에 서로 영향

을 주고 받으면서 새로운 형태의 융합 모델이 제시되었다. 
간학문적 융합에 대한 전문가 검토 문항이 추가하였으며 내

용타당도를 갖춘 것으로 평가되었다. 
둘째, 창의적 문제 해결과정인 ‘문제의 이해’, ‘아이디어 

탐색과 개발’, ‘실현’, ‘평가’의 4단계에 따라 교육활동이 이

루어졌다. ‘문제의 이해’에서는 실생활 중심의 해결할 문제

를 제시하고, ‘아이디어 탐색과 개발’ 단계에서는 활동에 필

요한 교육활동을 포함하여 아이디어 탐색과 개발이 이루어

질 수 있도록 구성하였다. 이 때 인공지능 개념과 원리에 대

한 교육은 인공지능 기술 관련 교과(기술 또는 정보)가 동일 

학년일 경우에는 교과와 연계하여 학습할 수 있도록 하고 전

체 차시에서 그 부분은 관련 교과로 설정하면 된다. 다만, 동
일학년이 아니거나 동일학년일지라도 진도 계획상으로 동일

하게 진행할 수 없는 경우에는 그 부분의 내용을 담당할 수 

있는 지역전문가나 관련 전문가 초빙 특강을 계획해볼 수 있

다. 또는 교육기부 서비스를 활용하는 것도 방법이며 실시

간 온라인 강의로 진행하는 것도 효율적이다. ‘실현’ 단계에

서는 의사결정트리 설계를 진행하고 ‘평가’ 단계에서는 자기 

평가 및 동료 평가 그리고 공유 활동이 포함되며 가능하다면 

인공지능 교육을 담당한 전문가를 통한 피드백도 추가적으

로 확보할 필요가 있다. 
셋째, 개발된 인공지능 융합 교육 프로그램은 추가적으로 

시수를 확보할 필요도 없으며 각자의 학문(교과)의 진도계획
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