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[Abstract]

In this paper, we developed a design thinking-based artificial intelligence education program for middle 

school students and applied it to verify the impact on creative problem-solving skills. The inspection tool 

used the Creative Problem Solving Profile Inventory (CPSPI), an inspection tool for measuring creative thinking 

type ability based on the CPS theory of Hwasun Lee, Jungmin Pyo, Insoo Choe(2014). CPSPI included the 

steps of evaluating cognitive preferences and cognitive abilities by supplementing the limitations of existing 

tests, and sharing and persuading one's ideas with others. Before and after applying the design thinking-based 

artificial intelligence education program, as a result of analyzing the creative problem-solving ability, it increased 

significantly in all areas. As a result of analyzing the creative problem-solving ability of middle school students, 

significant results were found in the areas of Problem Detection and Analysis, Idea Generation, Action plan, 

Execution, Persuasion and Communication. The effect of design thinking was confirmed as a teaching and 

learning method to improve creative problem-solving ability in artificial intelligence education. 
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[요   약]

본 논문에서는 중학생으로 대상으로 디자인 씽킹 기반 인공지능 교육 프로그램을 개발하고 이를 

적용하여 창의적 문제해결력에 미치는 영향을 검증하였다. 검사도구는 이화선, 표정민, 최인수(2014)의 

CPS 이론을 토대로 창의적 사고유형 능력을 측정하기 위한 검사도구인 창의적 문제해결 프로파일 

검사(CPSPI: Creative Problem Solving Profile Inventory)를 사용하였다. CPSPI는 기존 검사들의 한계를 

보완하여 인지적 선호도와 인지적 능력을 평가하고, 자신의 아이디어를 타인과 공유하고 설득하는 

단계를 포함하였다. 디자인 씽킹 기반 인공지능 교육 프로그램 적용 전 후, 창의적 문제해결력을 분석한 

결과, 모든 영역에서 유의미하게 상승하였다. 중학생의 창의적 문제해결력을 분석한 결과 문제발견 

및 분석, 아이디어 생성, 실행계획, 실행, 설득 및 소통 영역에서 유의미한 결과가 나타났다. 인공지능 

교육에서 창의적 문제해결력을 향상시키기 위한 교수학습 방법으로 디자인 씽킹의 효과를 확인하였다. 

▸주제어: 인공지능 교육, 디자인 씽킹, 창의적 문제해결력, 중학생
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I. Introduction

최근 우리 사회는 4차 산업혁명과 지식 정보화 사회를 

기반으로 인공지능(Artificial Intelligence, AI)과 빅데이

터, 클라우드 등 디지털 기술로 촉발된 초연결 기반의 ‘지

능정보사회’로 진입하였다. 소프트웨어 중심의 지능정보사

회 확산은 우리 사회의 패러다임을 급격하게 변화시키고 

있으며 사회, 민간 모두 인공지능 교육을 미래 교육의 핵

심으로 보고 있으며 인공지능을 교육에 도입하려는 노력

이 전 세계적으로 이루어지고 있다[1].

이미 우리의 일상생활은 인공지능의 영향을 받고 있다. 

인공지능은 컴퓨터 프로그램 및 알고리즘을 적용하여 작

업을 수행하거나 문제를 보다 효율적이며, 창의적으로 해

결하도록 설계되었다[2]. 이러한 인공지능과 소통하고 활

용할 줄 아는 능력과 사고 과정이 필수 교양으로 요구되고 

있다. 아울러, 인공지능과 같은 고도의 기술 활용과 개발

에 따른 다양한 환경 변화 속에서 비판적 사고와 리더십을 

통해 더 나은 판단과 의사결정을 할 수 있어야 하며, 자신

과 타인을 더 나은 삶으로 이끌 수 있어야 한다[3]. 

한편, 인공지능 교육의 내용과 방법을 모색하기 위한 연

구와 시도가 이루어지면서 현재 논의되고 있는 국내 인공

지능 교육의 한계점 또한 제기되고 있다. 

첫째, AI 교육과정 구성 및 환경 조성은 아직 미흡한 실정

으로 인공지능 교육과 관련된 교육학의 분야로 적절한 교수 

· 학습 방법에 대한 연구가 요구된다. 인공지능 교육을 위한 

교육내용의 구성, 교수학습 및 평가 방안에 관한 구체적인 

연구와 이를 위한 기본적인 지침이 필요한 시점이다[4].

둘째, 인공지능 교육이 인공지능의 기술 적용 교육으로 

총체적 학습경험을 제공하지 못할 때 학생들의 일회성 흥

미 위주의 인공지능 안내 교육이 될 수 있음을 우려하고 

있다[5]. 인공지능에 둘러싸여 인공지능과 함께 살아가고 

있는 이미 실생활에 적용된 인공지능을 학생들이 경험한 

실생활 문제와 관련지어 총체적인 학습 경험을 제시하여

야 한다.

셋째, 인공지능의 기술과 원리 교육에 치중한 인공지능 

교육은 인공지능의 사회적 영향력에 대한 균형 잡힌 시각

을 기르기에 어려움이 있다. 우리나라의 인공지능 교육은 

미국과 유럽보다 인공지능의 기술 원리에 초점을 맞추면

서 인공지능의 사회적 영향, 윤리, 사회적 책임과 같은 주

제에는 비교적 관심을 두지 않고 있다. AI 시스템은 객관

적이지 않을 수 있을 뿐만 아니라 의도하지 않은 결과를 

초래할 위험이 있기 때문에 기술적 이해와 사회적 영향력

에 대한 이해를 연계해서 가르쳐야 한다[6]. 

디자인 씽킹을 인공지능 교육에 적용한 사례에서 이성

혜(2020)는 중학생을 대상으로 디자인 씽킹 프로세스를 기

반으로 AI 교육 프로그램을 개발하여 AI의 가치 인식에 긍

정적인 변화와 AI 효능감의 유의미한 향상을 확인하였다. 

디자인 씽킹을 적용한 인공지능 교육을 통해 학습자의 정

의적 영역에 관심을 가졌으며, 인공지능 교육과 관련된 학

습 능력에 대한 연구가 요구된다. 송유경과 임천일(2021)

은 학생들이 인공지능에 대한 기술적 이해를 바탕으로 사

회적 약자에 공감하여 사회적 문제해결을 위한 인공지능 

서비스 기획 교육 프로그램을 개발하였다[7-8].

이처럼 인간 이해를 바탕으로 실생활 문제를 이해하고 

문제해결 과정의 학습 경험을 제공하는 인공지능 교육이 

필요하다. 또한, 인공지능 원리를 이해하고 문제를 해결하

는 학습활동을 중심으로 인공지능과 소통하고 활용하면서 

새로운 통찰력을 함양하려는 시도가 요구된다.

본 연구에서는 디자인 씽킹을 기반으로 인공지능 원리를 

이해하고 활용하는 교육 프로그램을 개발하고 이를 적용하

여 중학생들의 창의적 문제해결력에 미치는 효과를 검증하

였다. 이를 바탕으로 인공지능 교육에서 디자인 씽킹의 교

수·학습 방법으로써 대안적 방향에 대해 논의하고자 한다. 

II. Theoretical Background

1. Artificial Intelligence Education

과학기술부(2019)는 인공지능 국가전략에서 AI 인재 양

성 및 전 국민 인공지능 교육을 목표로 전 국민이 인공지

능을 잘하는 나라를 만들기 위해 인공지능 교육을 강화하

고자 하며 SW·AI를 어릴 때부터 쉽고 재미있게 배울 수 

있도록 초·중등 교육 시간 확보 등 필수교육 확대를 발표

하였다[9]. 

교육부(2020)는 인공지능 시대 교육정책 방향과 핵심과

제를 통해 ‘감성적 창조’, ‘초개인화 학습환경’, ‘따뜻한 지

능화 정책’ 등 3가지 교육정책의 방향을 제시하였다. 또한, 

2022 개정 교육과정을 통해 인공지능 교육의 총론과 교육

과정에 준비하고 있는 시점이다[10]. 최현종(2021)은 인공

지능 교육을 민간이 주도하는 정책으로 설명하며 정부의 

인공지능 국가전략과 인공지능 교육정책 방향에서 안내하

는 것처럼 우리나라 미래 교육의 핵심 전략은 인공지능 교

육이라고 하였다[1].

우리나라의 인공지능 교육과정을 살펴보면 한국과학창

의재단(2020)은 인공지능 교육의 내용과 수준을 2015 개

정 교육과정을 기초로 주요 내용 요소를 도출하여 제시하
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였다. 초등학교에서는 인공지능의 기초적인 개념 이해와 

컴퓨터 인식, 중학교에서는 데이터의 표현과 추론 및 머신

러닝 기초, 고등학교에서는 머신러닝과 인공 신경망 등 AI 

핵심기술의 설계 및 적용이 포함되었다. 또한, 2022 개정 

교육과정을 준비하고 있는 시기에 인공지능 교육이 학교 

현장에 안착하기 위해서는 관련 연구와 자료들이 축적되

어야 한다고 제안하였다[2].

이처럼 인공지능 교육의 학교 현장 안착을 위해 초·중등 

교육에 적용하는 연구가 시도되고 있다. 또한, 인공지능을 

중심으로 다양한 교과 간의 융합을 시도와 연구가 이루어

지고 있다.

2. Design Thinking Process

디자인 씽킹은 문제를 해결하기 위해 활용하는 창의적

인 문제해결 방법론으로 ‘공감’, ‘문제 정의’, ‘아이디어 도

출’, ‘프로토타입’, ‘테스트’의 5단계 과정을 거쳐 인간 중

심의 이해와 공감을 바탕으로 문제를 인식하고 확산과 수

렴의 사고를 반복함으로써 창의적인 발상을 통해 문제를 

해결하는 프로세스이다[12]. 대표적인 디자인 씽킹 프로세

스는 스탠포드 D.School(2018)의 디자인 씽킹 프로세스로 

(Fig. 1)과 같이 ‘Empathize(공감하기)’, ‘Define(정의하

기)’, ‘Ideate(발상하기)’, ‘Prototype(프로토타입)’, ‘Test

(테스트)’의 5단계를 제시하며, 필요한 경우 단계의 반복 

또는 과정을 되돌아가 반복해도 된다. 이 과정을 통해 문

제를 이해하고, 사고를 확산하여 해결책을 탐색하며 피드

백을 통해 더 나은 해결책을 제시하는 과정이다[13]. 

본 연구에서 디자인 씽킹은 인공지능 교육 프로그램의 

개발을 위해 활용된 교수·학습 과정으로 인간 중심의 이해

와 공감을 바탕으로 문제를 인식하고 확산과 수렴의 사고

를 반복함으로써 창의적인 발상을 통해 문제를 해결하는 

프로세스로 정의하였다.

Fig. 1. Design Thinking Process of D.School(2018)

3. Creative Problem Solving Ability

창의적 문제해결력(Creative Problem Solving Ability)

은 창의성과 문제해결력을 결합한 개념으로 여러 학문 분야

에서 연구되고 있으며 선행된 창의적 문제해결(CPS: 

Creative Problem Solving, CPS) 연구를 분석하여 창의적 

문제해결력의 개념과 하위요소를 정리하였다[14]. 본 연구

에서 창의적 문제해결력은 문제해결의 과정에서 복잡하고 

비구조화된 문제를 확산적 사고와 수렴적 사고와 같은 고등 

사고 능력의 상호작용으로 최적의 해결책을 찾아내는 능력

으로 정의하고자 한다. 또한, 서응교 외(2016)는 디자인 씽

킹과 창의적 문제해결력의 상관관계와 효과를 입증하였다

[15-17].

III. Research Design

1. Research Target

본 연구에서는 A 중학교 1학년 6개 학급을 임의 선정하

여 실험집단과 통제집단으로 설정하였다. 일반 강의식 인

공지능 교육 프로그램과 디자인 씽킹 기반 인공지능 교육 

프로그램을 처치하고 검사 도구를 투입하였다. 연구에 참

여한 중학생은 총 159명이며, 실험집단은 86명, 통제집단

은 73명이었다. 연구 대상의 특성은 <Table 1>과 같다.

Group Male Female Total

Con. 44 42 86

Exp. 37 36 73

81 78 159

Table 1. Gender of Targets

2. Program Design

본 연구에서 적용한 디자인 씽킹 기반 인공지능 교육 프

로그램은 총 6차시 분량으로 개발하였다[5]. 수업의 주제

는 인공지능 이미지 지도학습을 활용한 ‘마스크 확인 프로

그램 만들기’이다. 디자인 씽킹 기반 인공지능 교육 프로

그램의 프로세스는 <Table 2>와 같다.

Process

1 - Understanding Design thinking and AI

2
- Empathize

- Defining the problem

3 - Suggesting AI-based solutions

4 - Prototype 

5 - Test

6 - Presentation

Table 2. Design Thinking-based AI education program 

process
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디자인 씽킹과 AI 이해하기 단계에서는 인공지능 교육 

프로그램의 수업 도입 단계에 앞서 기본적인 인공지능 이

미지 지도학습의 개념을 이해하기 위한 비버 챌린지의 규

칙 추론 문제를 제시하였다[18]. 이후 실험집단은 디자인 

씽킹 프로세스의 단계에 따라 학생들이 인터뷰를 통해 주

어진 상황을 공감하고 스스로 문제를 정의하였다. 통제집

단은 강의식 교수법으로 이미지 지도 학습으로 문제를 해

결하는 교과서의 실습내용을 진행하였다. 

문제 상황은 교수자의 스토리 텔링을 통해 제시하고 교

수자의 학습 안내를 따라 마스크 인식 프로그램을 제작하

도록 하였다. 공감하기, 문제 정의하기 단계에서 공감을 

위한 인터뷰, 스토리 공유에서 ‘마스크 확인’을 주제로 스

토리 텔링을 제공하고 사람의 생각, 감정, 동기를 이해하

고 행동을 이해함으로써 요구사항을 파악할 수 있도록 하

였다. 초보자의 사고방식, 극단적 사용자의 사고방식 기법

은 초보자와 극단적 사용자의 사고방식을 가정하여 문제

에 접근하여 다른 관점에서 문제를 바라볼 수 있게 하였다

[13]. AI 기반 해결책 도출하기 단계에서 브레인스토밍으

로 다양한 아이디어를 생성하고 제약과 힌트 기법으로 의

도적으로 제약을 가하거나 힌트를 주어 기존 아이디어를 

발전시켜 새로운 아이디어를 도출하도록 하였다. 프로토타

입 및 테스트 단계는 학생들의 실습 과정에서 디자인 씽킹 

Stage Group Contents

1

Exp.
- AI guidance learning

- Learning basic elements

Con.
- AI guidance learning

- Learning basic elements

2

Exp.

- Understand various requirements 

  and situations under the theme of 

  "Mask Recognition"

Con.

- Presenting and understanding the 

  question (Make an AI program with 

  mask recognition)

3

Exp. - Create various ideas to solve problems

Con.

- Making algorithms

- Following the example, make a 

  model learning class

4

Exp. - Make an AI program to check masks

Con.
- Modeling mask recognition 

  according to the example

5
Exp.

- Producing a program that reflects 

  feedback. Test

Con. - Coding according to example code

6

Exp.

- Announcing the mask recognition 

  program

- Feedback on the results

Con.
- Announcing the mask recognition 

  program

Table 3. Contents of AI education programs for each 

group

프로세스에서 도출한 아이디어를 적용한 프로토타입 제작

을 위해 프로그래밍을 진행하였다. 발표 단계에서 학생이 

제작한 결과물을 발표하고 피드백을 받아 더 나은 아이디

어를 발전시키도록 하며 학생들의 사고를 공유하도록 하

였다[19]. 집단의 차시별 콘텐츠는 <Table 3>과 같다.

교수·학습 방법에 차이에 의해 실험집단에서 교수자의 

역할은 디자인 씽킹 프로세스의 공감하기, 문제 정의하기, 

AI 기반 해결책 도출하기에서 각 단계에 맞는 확산적 사

고, 수렴적 사고기법을 제시하였다. 통제집단은 교수자의 

안내를 따라 문제를 안내하고 해결책을 제안하며 학습자

가 프로그래밍 과정을 따라 하면서 해결책을 구현하도록 

하였다.

3. Research Design

본 연구는 중학생의 집단 간의 인공지능 교육에서 창의

적 문제해결력을 사전, 사후 결과를 비교·분석하는 연구로 

설계하였다. 본 연구 설계 과정은 <Table 4>와 같다.

O1 X1 O3

O2 X2 O4

O1 : Pre-test of Experimental group 

O2 : Pre-test of Control group

X1 : Design thinking-based Al education program

X2 : Lecture-style AI education program

O3 : Post-test of Experimental group

O4 : Post-test of Control group

Table 4. Research Design

4. Research Tools 

본 연구의 검사 도구는 이화선, 표정민과 최인수(2014)

의 CPS 이론을 토대로 창의적 사고유형 능력을 측정하기 

위한 검사 도구인 창의적 문제해결 프로파일 검사(CPSPI)

을 사용하였다. CPSPI는 기존 검사들의 한계를 보완하여 

인지적 선호도와 인지적 능력을 평가하고, 자신의 아이디

어를 타인과 공유하고 설득하는 단계를 포함하였다[20]. 

CPSPI의 5요인으로 문제발견 및 분석, 아이디어 생성, 

실행계획, 실행, 설득 및 소통을 도출하였다. 최종 구성된 

39개의 문항(문제발견 및 분석: 9문항, 아이디어 생성: 8

문항, 실행계획: 10문항, 실행: 5문항, 설득 및 소통: 7문

항)으로 구성되었으며, 문항은 5점 리커트 척도로 응답하

게 개발되었다. 검사 도구는 5개의 요인이 존재하며, 5점 

리커트 척도로 응답하도록 개발된 39개의 문항으로 구성

되어 있다. 

검사 도구의 Cronbach’s α값은 .73~.83이다. 본 연구

에 활용한 검사 도구는 <Table 5>와 같다.
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Element Cronbach’s α Items

Problem Detection and Analysis .80 9

Idea Generation .83 8

Action Plan .76 10

Execution .73 5

Persuasion and Communication .81 7

Total 39

Table 5. Creative Problem Solving Profile Inventory

5. Research Method

본 연구에서 인공지능 교육 프로그램의 효과를 분석하

기 위하여 독립 표본 t-검정과 대응 표본 t-검정을 실시하

였으며, 검사 결과의 심층적 분석을 위해 ANCOVA를 실

시하였다. 대응 표본 t-검정은 처치를 통해 사전, 사후 검

사에서 집단 내의 효과를 분석하기 위해 사용하였다. 

ANCOVA는 사후 검사에서 실험집단과 통제집단의 프로

그램 효과를 심층적으로 분석하기 위하여 사용하였다.

IV. Results

1. Pre-test

본 연구에서 실시한 사전 검사에서 집단 간 창의적 문제

해결력(t=2.72, p<.01)이며 하위요인 문제발견 및 분석

(t=2.88, p<.01), 아이디어 생성(t=2.64, p<.01), 실행 계획

(t=2.03, p<.05), 실행(t=2.46, p<.05), 설득 및 소통

(t=2.00, p<.05)로 나타났다. 따라서 창의적 문제해결력 사

전 검사에 실험집단이 통제집단보다 평균 점수(t=2.72)가 

높게 나타났으며 통계적으로 유의미한 차이(p=.007)가 보

여 두 집단이 동일하지 않음을 확인하였다. 독립 표본 t-

검정을 실시한 결과는 <Table 6>과 같다.

Element M SD t p

Total
Con. 3.57 .80

2.72 .007**
Exp. 3.26 .58

Problem Detection 

and Analysis

Con. 3.72 .87
2.88 .004**

Exp. 3.36 .69

Idea Generation
Con. 3.43 .88

2.64 .009**
Exp. 3.10 .64

Action Plan
Con. 3.62 .87

2.03 .044*
Exp. 3.36 .70

Execution
Con. 3.61 .95

2.46 .015*
Exp. 3.26 .78

Persuasion and 

Communication

Con. 3.42 .86
2.00 .046*

Exp. 3.17 .66

*p < .05, **p < .01, ***p < .001

Table 6. Independent samples t-test

2. Post-test

본 연구에서 디자인 씽킹 기반 인공지능 프로그램의 효

과를 심층적으로 확인하기 위해 사전검사를 바탕으로 공

변량 분석(ANCOVA)를 실시하였다. 

창의적 문제해결력 사전 검사 점수는 실험집단(M=3.57, 

SD=.80)이 통제집단(M=3.26, SD=.58)보다 높았으며, 처

치후 사후검사에서는 실험집단(M=3.99, SD=.86)이 통제

집단(M=3.53, SD=.61)보다 높게 나타났다. 두 집단의 사

전 점수를 공변인으로 통제하여 조정 평균을 산출한 결과, 

실험집단의 창의적 문제해결력 점수(M=3.98, SD=.083)와 

통제집단의 창의적 문제해결력 점수(M=3.54, SD=.09)로 

두 집단 간 창의적 문제해결력의 차이가 유의하며 <Table 

7>과 같다.

Group N
Pre-test Post-test Adjusted 

M SD M SD M

Exp. 86 3.57 .80 3.99 .86 3.98

Con. 73 3.26 .58 3.53 .61 3.54

Table 7. Descriptive statistics of CPSPI

창의적 문제해결력 사전 검사 점수를 공변인으로 통제

한 후 사후검사 점수에 대해 공분산 분석을 실시한 결과, 

F값은 12.913으로 유의수준 p<.001이며 통계적으로 유의

한 수준으로 <Table 8>과 같다.

Source of 

Variance
SS df MS F

Modified Model 8.559a 2 4.280 7.385

Intercept 84.150 1 84.150 145.216

Covariate(pre) .188 1 .188 .324

CPS(post) 7.483 1 7.483 12.913

Error 90.399 156 .579

Sum 2371.826 159

Modified Sum 98.958 158

*p < .05, **p < .01, ***p < .001

Table 8. ANCOVA of creative problem-solving ability

처치 후 통제집단의 창의적 문제해결력의 사전-사후검

사 결과 차이를 확인하기 위해 대응표본 t-검정으로 실시

하였다. 창의적 문제해결력(t=-2.56, p<.05), 창의적 문제

해결력의 하위요인 문제발견 및 분석(t=-2.48, p<.05), 실

행계획(t=-2.82, p<.01)에서 유의한 향상이 나타났다. 통

제집단의 대응표본 t-검정을 실시한 결과는 <Table 9>와 

같다.

실험집단의 창의적 문제해결력의 사전-사후검사 결과를 

비교한 결과, 창의적 문제해결력(t=-3.10, p<.01) 및 모든 
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하위요인에서 유의한 향상을 확인할 수 있었다. 실험집단

의 창의적 문제해결력 사전-사후검사 결과를 바탕으로 대

응표본 t-검정을 실시한 결과는 <Table 10>과 같다.

디자인 씽킹 기반 인공지능 교육 프로그램을 실시한 중

학생들의 창의적 문제해결력이 일반 강의식 인공지능 교

육 프로그램을 실시한 중학생들의 창의적 문제해결력과 

비교하였을 때 유의한 향상을 보였다.

Element M SD t p

Total
Pre 3.26 .57

-2.56 .013*
Post 3.53 .61

Problem Detection 

and Analysis

Pre 3.35 .69
-2.48 .015*

Post 3.64 .65

Idea Generation
Pre 3.09 .64

-1.94 .055
Post 3.34 .68

Action Plan
Pre 3.36 .70

-2.82 .006**
Post 3.68 .69

Execution
Pre 3.26 .78

-1.72 .090
Post 3.53 .87

Persuasion and 

Communication

Pre 3.17 .66
-1.63 .106

Post 3.37 .73

*p < .05, **p < .01, ***p < .001

Table 9. Paired t-test of Control group

Element M SD t p

Total
Pre 3.56 .80

-3.10 .003**
Post 3.99 .86

Problem Detection 

and Analysis

Pre 3.72 .87
-2.86 .005**

Post 4.12 .89

Idea Generation
Pre 3.43 .88

-3.81 .000***
Post 3.81 .90

Action Plan
Pre 3.62 .87

-3.04 .003**
Post 4.08 .93

Execution
Pre 3.60 .94

-3.54 .001**
Post 4.01 .98

Persuasion and 

Communication

Pre 3.42 .86
-3.56 .001**

Post 3.86 .83

*p < .05, **p < .01, ***p < .001

Table 10. Paired t-test of Experimental group

V. Conclusions

본 연구에서는 디자인 씽킹을 기반으로 인공지능 원리

를 이해하고 활용하는 교육 프로그램을 개발하고 이를 적

용하여 중학생들의 창의적 문제해결력에 미치는 효과를 

검증하였다. 이를 통해 연구 결과에 대한 논의 및 결론은 

다음과 같다.

첫째, 디자인 씽킹 기반 인공지능 교육 프로그램을 통해 

중학생의 창의적 문제해결력이 향상되었다. 실험집단과 통

제집단 간에 창의적 문제해결력과 그 하위 요인에서 유의

한 차이가 나타났다. 이 연구에서 개발된 디자인 씽킹 기

반 인공지능 교육 프로그램은 일반 강의식 인공지능 교육 

프로그램과 비교하여 중학생의 창의적 문제해결력의 향상

에 대한 효과가 있음을 보여준다. 디자인 씽킹 기반 인공

지능 교육 프로그램은 ‘디자인 씽킹, AI에 대한 이해하기’, 

‘공감하기’, ‘문제 정의하기’, ‘AI 기반 해결책 도출하기’, 

‘프로토타입 및 테스트’의 총 5단계로 이루어지며 연구 결

과로써 단계별 학습활동을 구성하였다. 인공지능 교육에 

디자인 씽킹을 적용함으로써 교수학습 방법의 효과를 확

인할 수 있었다. 이는 디자인 씽킹은 인공지능 교육의 대

안적 교수·학습 방법으로써 가치가 있음을 보여준다.

둘째, 디자인 씽킹 기반 인공지능 교육 프로그램을 통해 

창의적 문제해결력의 전 하위요인이 향상되었다. 일반 강

의식 인공지능 교육 프로그램을 실시한 통제집단은 창의적 

문제해결력과 그 하위요인인 문제발견 및 분석, 실행 계획

에서 유의한 차이를 나타냈다. 이에 반해, 디자인 씽킹 기

반 인공지능 교육 프로그램을 실시한 실험집단은 일반 강

의식 인공지능 교육 프로그램을 적용한 통제집단과 비교하

여 창의적 문제해결력과 모든 요인에서 통계적으로 유의한 

차이가 나타났다. 이에 학습자들은 디자인 씽킹 기반 인공

지능 교육 프로그램을 통해 창의적 문제해결력의 하위요인

을 기를 수 있었다. 본 연구의 디자인 씽킹 기반 인공지능 

교육 프로그램에 각 단계별 디자인 씽킹 사고기법은 문제 

정의하기 단계에서 ‘초보자의 사고방식’, ‘극단적 사용자’, 

‘공감을 위한 인터뷰’, ‘스토리 공유 및 공감하기’를 포함하

고 있다. AI 기반 해결책 도출하기 단계는 ‘브레인 스토밍’, 

‘제약과 힌트’를 포함하고 있다. 프로토 타입 단계에서는 

‘Wizard-of-Oz 프로토 타입’ 등 다양한 창의적 사고기법

을 경험할 수 있었다. 이처럼 디자인 씽킹 기반 인공지능 

교육 프로그램에서 창의적 문제해결력은 학생의 확산적 사

고와 수렴적 사고를 자극하면서 창의적인 산출물 또는 해

결책을 도출하였다. 또한, 학생들이 아이디어를 발표, 공유

하고 자신의 아이디어를 발전시켜 나갔다. 

결론적으로, 디자인 씽킹 기반 인공지능 교육 프로그램

을 통해 학생들은 인공지능을 이해하고 활용하여 창의적

으로 문제를 해결하는 능력을 기를 수 있었다. 인공지능 

교육에서 디자인 씽킹의 교수·학습 방법으로써 대안적 가

치를 확인할 수 있었다. 학생들은 인공지능의 원리를 이해

하고 문제해결을 위한 창의적인 해결책을 제시하였다. 또

한, 자신의 아이디어를 프로그램으로 구현하기 위해 직접 

데이터 클래스를 구성하여 이미지 분류 모델을 학습시킬 

수 있었다. 학생은 직접 만든 인공지능 프로그램을 통해 결

과물 도출의 성취감을 표현하고, 인공지능 기술의 또 다른 
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활용방안을 제시하는 등 발전 가능성을 확인할 수 있었다. 

향후, 본 연구를 토대로 인공지능 교육에 디자인 씽킹의 

효과적인 적용을 위해서는 다양한 교과의 학습주제와 연

결하여 실생활의 학습 경험을 제공하는 콘텐츠를 개발해

야 한다. 아울러 인공지능의 원리와 개념을 설명할 수 있

는 밀접한 실생활의 문제를 탐구하고 개발해야 한다. 또

한, 정보 교과의 중심에서 벗어나 각 교과의 주제를 융합

할 수 있는 인공지능 융합 교육의 교수·학습 방법으로써 

연구를 확장할 필요가 있다.
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