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초  록

최근 학교도서 은 교과융합수업을 실행하고 수업 콘텐츠를 개발하는 역할을 요구받고 있다. 이에 본 연구는 

융합교육 랫폼의 역할이 가능하도록 학교도서 의 독서 활동과 인공지능 교육을 융합한 로그램을 개발하고 

학교 수업에 용한 후, 결과를 분석하 다. 로그램은 인공지능 주제와 연 된 독서 활동을 통해서 인공지능의 

개념과 원리를 이해하고, 인공지능 교육용 도구를 활용하여 생활 속 문제 상황을 창의 으로 해결하는 창의  

문제해결 함양을 목표로 하 다. 로그램은 총 18차시(6회기)로 개발하 고, 2022학년도 경기도 A 학교의 학교도

서  자유학기 주제선택 수업에 참여하는 1학년 36명을 상으로 용하 다. 교육 로그램 용 후, 사 -사후 

차이를 응표본 t-test로 수행한 결과, 인공지능 학습에 한 자기효능감과 창의  문제해결력이 유의하게 향상되었

다. 한 로그램을 수강한 학습자의 수업 태도와 독서 태도가 정 으로 나타났다. 연구 결과를 토 로 학교도서

과 연계한 인공지능 융합교육에 한 시사 을 논의하 다.

ABSTRACT

Recently, there has been a growing demand for school libraries to take on the role of curriculum 

convergence and content development. This study purposed to develop a program that integrates 

reading activities and artificial intelligence (AI) education in a middle school library as a platform 

for convergence education. The program aimed to enhance creative problem-solving skills by 

integrating an understanding of AI concepts and principles through reading activities related to 

AI topics. The program, comprising 18 sessions (6 modules), was implemented with 36 first-year 

students at A Middle School, Gyeonggi-do, in 2022. After implementation, a paired-sample t-test 

revealed significant improvements in AI learning self-efficacy and creative problem-solving skills. 

Participants also showed positive attitudes toward class engagement and reading activities. 

Implications for AI convergence education in connection with school libraries were discussed.

키워드: 인공지능 융합교육, 인공지능 자기효능감, 창의  문제해결력, 학교도서 , 독서 태도
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1. 서 론

인공지능(AI, Artificial Intelligence) 기술

의 발달은 인간 사회의 다양한 분야를 새로운 

패러다임으로 환시키는 표 인 키워드가 

되고 있다. 최근 수년 동안 우리나라를 비롯한 

세계 각국은 인공지능 문인력을 양성하고자 

사회시스템과 교육 정책을 마련하여 추진하고 

있다(이철 , 김동만, 2020). 우리나라의 경우, 

등학교 때부터 인공지능 교육을 통해 인공지

능의 개념을 이해하고 그 원리를 소 트웨어

(SW)로 구 하여 문제해결 역량을 기르는 교

육, 인공지능을 실생활의 문제해결에 활용할 

수 있도록 활용 능력을 기르는 교육, 인공지능 

기술을 교육 도구로 활용하는 교육을 제안하

다(교육부, 과학기술정보통신부, 한국과학창의

재단, 2020). 한 2022 개정교육과정 총론에서

는 디지털소양을 언어, 수리와 함께 기 소양

으로 간주하 고, 고에서 이루어지는 정보

수업 시수를 확 하 다. 재 34시간으로 구

성된 학교의 정보교육의 경우, 인공지능  

빅데이터와 같은 첨단 기술을 이해하고 활용할 

수 있도록 68시간 이상 편성․운 하도록 명시

하고 있다(교육부, 2022). 이와 함께, 인공지능 

융합교육을 추진하고자, 교육부는 교사의 공

과 무 하게 인공지능에 한 기 인 이해를 

바탕으로 인공지능과 교과를 융합하거나 인공

지능을 수업에서 활용하는 교육할 수 있는 교

사 양성을 지원하고 있다(교육부, 과학기술정

보통신부, 한국과학창의재단, 2020).

인공지능 교육에 한 심과 필요성이 높아

지고 있으나, 아직 학교 장은 인공지능 선도

학교를 제외하고는 교사의 개인 역량에 의존하

는 상황이다(최정원 외, 2021). 한 정보 교과

뿐만 아니라 모든 교과에서 인공지능 교육을 

용할 수 있도록 인공지능 융합교육을 한 

교수학습방법  자료에 한 요구도 커지고 

있다(임서은, 정 식, 2022). 학교도서 의 경

우, 학교도서 진흥법 개정에 따라 학교도서  

진흥기본계획(2019∼2023)에서는 학교도서

의 질  변화를 명시하고, 정보활용교육, 교과

융합․연계수업 추진과 다양한 수업 콘텐츠 개

발 등 교육과정 지원을 강조한 바 있다(교육부, 

2019). 실제로 학교도서 과 연계한 자유학기

제 주제선택수업, 자율활동, 교과연계 융합교육 

등이 등 학교에서 운 되고 있다(경기도교

육청, 2020; 김윤옥, 2019). 특히 선행연구에서

는(부경 , 박찬정, 2023; 수진, 2020) 독서 

교육과 SW․AI 교육을 융합한 노벨엔지니어

링 용 수업이 학습자들의 컴퓨  사고력이나 

창의  문제해결력을 증진한다고 논의하고 있

다. 노벨엔지니어링이란, 독서와 공학이 융합된 

수업 모형으로서 2016년부터 국내에서 연구가 

시작되었다. 노벨 엔지니어링은 창의  문제 

해결력, 학습 몰입도, 읽기 동기 등에 효과가 높

다고 알려져 있다(홍기천, 2023). 이와 같은 논

의를 바탕으로, 독서 활동은 타교과와의 융합

교육에 좋은 략이 될 수 있으며, 학교도서

이 융합교육의 랫폼이 되어 독서활동과 인공

지능 교육을 융합한 로그램 개발과 운 에 

한 잠재성을 가졌다고 사료된다. 

이에 본 연구는 학교도서 의 독서 활동과 

인공지능 교육을 융합한 로그램을 개발하고 

학교 자유학기제 수업에 용하고자 수행되

었다. 자유학기 주제선택 수업에서 학생의 

독서 수 에 맞는 인공지능 주제를 다룬 도서
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를 읽고 독후 활동으로 확장한 인공지능 융합

교육 개발을 목표로 하 다. 로그램 개발은 

학습자가 책 속에서 문제 상황을 찾아내고 인

공지능 교육용 도구를 활용하여 문제 해결 방

안을 모색하고 구 함으로써 창의  문제해결

력을 함양하는데 을 두었다. 개발한 로

그램은 학교 장에 용한 후, 효과성을 검

증하고자 하 다. 선행연구 고찰을 토 로 효

과성 검증은 인공지능 학습에 한 자기효능감

(신상윤, 2021; 이성혜, 2020; 이 호, 2021)과 

창의  문제해결력(권순찬, 2023; 양 모, 김태

, 2021; 홍승주, 김성원, 이 , 2023) 변인

을 선정하 다. ․ 등 인공지능 교육에서는 

인지  성과 못지않게 학습자의 태도 요인이 

요한 교육성과 요인으로 논의된다. 인공지능 학

습에 한 자기효능감은 인공지능 학습에 한 

흥미와 동기에도 향을 미칠 수 있기 때문이다

(김성원, 이 , 2020; 이성혜, 2020). 한, 인

공지능 융합교육에서 궁극 인 목표는 학습자

의 창의  문제해결력을 함양이기 때문이다(교

육부, 한국과학창의재단, 2021). 이를 한 연

구 문제는 다음과 같다. 

∙연구 문제 1. 학생을 상으로 한 학교

도서 의 독서활동과 연계된 인공지능 융

합교육 로그램을 개발한다.

∙연구 문제 2. 학생을 상으로 학교도서

의 독서활동 연계 인공지능 융합교육 

로그램을 용한 후, 참여 학생의 인공지

능 학습에 한 자기효능감에 한 효과

를 검증한다.

∙연구 문제 3. 학생을 상으로 학교도서

의 독서활동 연계 인공지능 융합교육 

로그램을 용한 후, 참여 학생의 창의

 문제해결력에 한 효과를 검증한다.

2. 이론적 배경

2.1 인공지능 융합교육

인공지능은 인간의 지  능력인 학습, 인지, 

추론을 기계로 구 하는 과학기술로 정의할 수 

있다. ․ 등 교육에서 실시하는 인공지능 

교육은 “인공지능의 혜택을 리기 해 필요

한 지식과 기능을 배우고 인공지능과 함께 살

아가기 해 필요한 가치와 삶의 방식을 배우

는 교육”이라고 서술하고 있다(교육부, 과학기

술정보통신부, 한국과학창의재단, 2020, 4). 

한 교육부는 ․ 등에서 인공지능에 한 이

해와 올바른 태도를 갖고, 데이터와 인공지능

을 활용하여 다양한 문제를 창의 이고 융합

으로, 그리고 올바르고 공정하게 해결할 수 있

는 역량을 습득하도록 할 것을 강조하고 있다

(교육부, 한국과학창의재단, 2021). 

융합교육은 두 개 이상의 교과나 학문을 물

리 으로 통합하는 것뿐만 아니라 새로운 교과

나 학문을 만들어 내는 것까지도 포함한다. 따

라서 융합교육은 교과에 포함된 다차원 인 요

소들을 극 결합시킨다는 에서 교과 간 통

합교육보다 극 인 방식이라 할 수 있다. 교

육 장에서 인공지능 융합교육에 한 사례 연

구도 증가하는 추세이다. 신상윤(2021)은 학

교 1학년을 상으로 인공지능 교육과 진로 탐

색을 융합한 로그램을 개발하 다. 로그램

에는 인공지능의 이해, 인공지능의 원리와 활
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용, 데이터와 기계학습, 인공지능의 사회  

향에 한 내용이 포함되었다. 한 로그램

을 용한 결과, 학생들이 인공지능의 가치와 

필요성을 인식하는데 정 인 향을 미치는 

것으로 나타났다. 이 호(2021)는 등 4-6학

년을 상으로 인공지능과 사회, 기술, 윤리 교

과와 연계한 15차시 인공지능 융합교육 로그

램을 개발․ 용한 결과, 학생들의 인공지능 기

술에 한 태도와 창의  문제해결력이 향상되

었다고 보고하 다. 등 3-4학년의 인공지능 

학습을 국어교과와 융합하여 온작품 읽기 기반 

인공지능 융합교육 로그램을 개발한 부경 , 

박찬정(2023)은 로그램을 통해 학생들이 인

공지능에 한 흥미뿐 아니라 독서에 한 즐

거움을 깨닫게 되었다고 논의하 다. 

한편, 용주 외(2021)는 교육 학원에서 인

공지능 융합교육을 가르치는 문가들을 상

으로 FGI(Focus Group Interview)를 통해 인

공지능 융합교육에 한 정의와 목표에 한 

의견을 수렴하 다. 그 결과, 문가들은 인공

지능 융합교육의 목표로 ‘융합  사고’와 ‘창의

 문제해결력’ 함양을 공통 으로 강조하 다. 

이는 인공지능 융합교육의 궁극 인 목표가 실

생활 문제를 융합 인 근으로 해결하는 창의

 문제해결력임을 시사하는 것이라 하겠다. 

이러한 창의  문제해결 함양에 효과 인 략

으로는 책 속의 문제 상황을 해결하고자 공학

 도구를 활용하는 노벨엔지니어링과 디자인

씽킹 기반의 인공지능 교육을 들 수 있다(권순

찬, 2023; 양 모, 김태 , 2021). 디자인씽킹 학

습모형은 문제를 발견하여, 정의하고, 문제를 해

결하는 과정을 안내하는데 유용한 틀로 알려져 

있고, 통합 인 사고활동을 통하여 문제를 해결

하는 과정이라고 정의된다. Stanford d.school 

(Stanford Design School)은 디자인씽킹 과정을 

공감하기, 정의하기, 아이디어 내기, 로토타입, 

테스트의 5단계로 제시하 다(이성혜, 2020). 홍

승주, 김성원, 이 (2023)은 디자인씽킹 기

반으로 개발한 인공지능 교육 로그램을 용

한 결과, 학생의 창의  문제해결력이 향상

되었고, 창의  문제해결력의 하  요인인 문

제발견  분석, 아이디어 생성, 실행계획, 실행, 

설득  소통 요소에서 모두 유의하게 향상되

었다고 논의하 다. 이와 같이 련 연구들을 

종합해볼 때, 학생들이 인공지능과 련한 실

생활 문제를 공감할 수 있는 독서 활동과 다양

한 인공지능 교육용 도구를 활용하여 문제를 

해결해나가는 인공지능 융합교육 로그램을 

설계한다면 학생들의 인공지능에 한 정  

태도와 창의  문제해결력에 향상을 기 할 것

으로 측할 수 있다. 

2.2 학교도서관 연계 교육

학교도서 은 2015 개정 교육과정 이후에 교

육과정과 하게 연계된 교수학습센터로 간

주되면서, 교육과정의  다른 설계자로 주목된

다(경기도교육청, 2020). 이러한 추세에 따라 선

행연구에서는 학교도서 에서 개발한 자유학기

제 수업, 정보활용수업, 교과 력수업, 메이커

교육 등의 수업 운  사례가 보고되고 있다. 

로 이경화, 송기호(2016)는 자유학기제에 참여

하는 학생의 탐구학습능력을 키워주기 해 

교과간 연계성을 갖는 학교도서  정보활용교

육 로그램 개발을 제안하며, 학교 1학년 국

어, 사회, 미술, 음악 교과간 련성을 갖는 통
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합 주제 6개를 개발하 다. 김보람과 홍 진

(2018)은 자유학기제에 따른 학교도서  연계 

교육 형태인 도서 활용교육, 진로교육, 독서교

육이 학생의 학습 동기유발, 자주성, 상호작용, 

창의성, 만족감에 정  효과가 있다고 논의

하면서 자유학기제에 따른 학교도서  연계 교

육확 를 제안하 다. 김윤옥(2019)은 자유학

기제 확 에 따라 교과융합  진로탐색 등의 

체험 활동과 창의  사고, 자기주도 역량을 기

를 수 있는 수업 장소가 학교도서 임을 강조

하면서 학교도서  활성화 방안을 제시하 다. 

한 자는 타 교과와 통합․융합 독서 로

그램을 기획하고 사서교사 단독 수업 시수 확

보와 학교도서 에서 연계․ 력수업을 극

으로 편성할 것을 제안하기도 했다. 이지선

(2019)은 학교 1학년 국어교과와 도서  정

보 활용을 연계한 력 수업을 실시함으로써 

교실 수업의 한계를 극복하고, 학생들의 다양

한 사고방식 공유, 학생들의 문제해결능력, 공

동체 역량, 자기주도  학습능력이 향상될 수 

있다고 논의하 다. 강 숙, 정 미(2019)는 고

등학교 학교도서 에서 메이커교육 로그램

을 운 한 사례를 공유하면서 학교도서 의 이

미지 개선과 역할 확장을 논의하 다. 이상의 

선행 연구를 종합해 볼 때, 학교도서 을 연계

로 한 다양한 수업이 연구되고 있으며, 도서  

연계 융합 활동을 통하여 학생들의 탐구학습능

력, 문제해결능력, 자기주도  학습능력 등이 

향상될 수 있음을 살펴볼 수 있다. 이는 학교도

서 에서 독서활동과 연계한 인공지능 융합교

육이 사서 교사나 교과 력 수업 형태로 용 

가능함을 시사한다. 

3. 연구 방법

3.1 연구 절차

본 연구는 학습자의 능동 인 수업 참여, 교

육에 필요한 매체로 도서  상 활용, 인공지

능 교육을 한 교육용 도구의 활용 등 최 의 

교수․학습 로그램 개발을 해 ASSURE 

(Analyze learners, State objectives, Select 

methods, media, and materials, Utilize media 

and materials, Require learner participation, 

Evaluate and revise materials) 수업설계 모

형을 참고하 다. ASSURE 모형은 1996년 

Heinich와 그의 동료들이 매체와 공학을 결합

하여 교수학습과정에서 효과 인 교수 매체 활

용을 해 고안한 모형이다(우미향, 2009). 이 

모형을 참고하여 인공지능 교육 내용  학습

자 분석, 연구 로그램 목표 설정, 로그램 내

용 설계  개발, 로그램의 타당성 검증, 로

그램 수정  보완, 용  평가 차로 로그

램을 개발하고 효과성을 검증하 다.

3.2 연구 대상

본 연구에서는 개발된 학교 도서 의 독서활

동 연계 인공지능 융합교육 로그램을 용하

고자 연구 상으로 경기도에 소재한 A 학교 

1학년 36명(남 16명, 여 20명)을 선정하 다. 

연구 상자는 2022년에 ‘학교도서  인공지능 

융합독서반’ 자유학기 주제선택 수업을 동일한 

주제와 차시로 8주간씩 1기(3월-4월, 18차시)

에 18명, 2기(5월-7월, 18차시)에 18명으로 나

어 수강한 학생들이다. 연구 로그램은 사
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서교사의 단독 수업으로 진행하 으며, 연구가 

수행된 학교는 학교도서 에서 사서교사가 진

행하는 자유학기 주제선택 수업, 교과 력수업, 

방학  독서교실, 자율동아리 수업 등 독서와 

연계한 융합교육을 해오고 있다.

3.3 연구 도구

본 로그램에 한 효과성 검증은 ‘인공지능 

학습에 한 자기효능감’과 ‘창의  문제해결력’ 

검사 도구를 활용하여 교육 시작 과 종료 후에 

측정하 다. 연구 도구는 자기보고식 설문 문항

으로 인공지능 학습에 한 자기효능감 6문항, 

창의  문제해결력 24문항으로 구성되었고, 각 

문항은 5  척도로 측정하 다. 연구 도구는 교

육학 문가 1인에게 내용 검토를 받았다. 

인공지능 학습에 한 자기효능감 측정은 이

성혜(2020)의 측정 문항을 수정하여 활용하

다. 수정 로, ‘나는 AI가 어떻게 우리 생활에 

용되는지 이해할 수 있다’는 ‘나는 인공지능이 

어떻게 우리 생활에 용되는지 설명할 수 있다’

로 수정하 다. 한 인공지능을 소재로 한 책을 

읽고 문제 상황을 발견하고, 이를 해결하는 과정

이 포함되므로 ‘책 속의 문제 상황을 인공지능을 

목하여 해결하는 아이디어를 제안할 수 있다.’

를 추가하 다. 도구는 <표 1>에 제시하 으며, 

문항내 일 성신뢰도(Cronbach’ α)는 사  값

이 .89, 사후 신뢰도는 .92로 분석되었다. 

창의  문제해결력 검사는 이화선, 표정민, 

최인수(2014)가 창의  문제해결(CPS)이론

을 토 로 개발한 창의  문제해결 로 일 

검사(CPSPI)를 활용하 다. 이 검사는 총 24

문항으로 문제발견  분석, 아이디어 생성, 실

행계획, 실행  평가, 설득  소통 등 5개의 

하  요인으로 구성되어 있다. 문항은 학생

에 맞게 수정하여 사용하 으며, 측정도구의 

하 요인별 신뢰도와 문항 는 <표 2>와 같다. 

체 문항에 한 사  문항내 일 성신뢰도

(Cronbach’ α)는 .82, 사후 신뢰도는 .88로 나

타났다.

본 로그램을 종료한 후에는 학생들의 수

업․독서 태도를 조사하 다. 리커트 문항을 

이용하 고, 수업 태도를 묻는 문항은 ‘나는 수

업 시간에 부분 극 으로 참여하 다’와 

독서 태도를 묻는 문항은 ‘나는 인공지능 주제

와 련된 책 읽기 시간에 열심히 다 읽었다’이

었다. 개방형 문항으로 수업에서 느낀 을 자

유롭게 서술하도록 하 다.

문항 
신뢰도

사 사후

1. 나는 인공지능이 무엇인지 설명할 수 있다.

.89 .92

2. 나는 인공지능이 어떻게 우리 생활에 용되는지 설명할 수 있다.

3. 나는 인공지능이 동작하는 원리를 설명할 수 있다.

4. 나는 인공지능으로 해결할 수 있는 우리 생활의 문제를 발견할 수 있다.

5. 나는 인공지능을 활용해서 간단한 문제를 해결할 자신이 있다.

6. 책 속의 문제 상황을 인공지능을 목하여 해결하는 아이디어를 제안할 수 있다.

<표 1> 인공지능 학습에 한 자기효능감에 한 측정 도구
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하  요인 문항의 문항수
신뢰도

사 사후

문제발견  분석
나는 책을 읽을 때 문제 상황이 등장하면 문제가 무엇인지, 상황을 

개선할 수 있는 방안이 있는지 질문하려고 애를 쓴다.
6 .70 .84

아이디어 생성 나는 독창 인 아이디어가 요구되는 과제를 잘할 자신이 있다. 4 .80 .82

실행계획
나는 문제해결을 한 아이디어를 실행할 수 있는 계획을 구체 으로 

잘 짠다.
5 .82 .85

실행  평가 나는 문제해결 방안을 용하고 나면 그 결과에 해 평가한다. 5 .58 .73

설득  소통 나는 다른 사람들 앞에서 내 생각을 정확하게 달할 수 있다. 4 .89 .88

체 24 .82 .88

<표 2> 창의  문제해결력에 한 측정 도구

3.4 자료 분석 

본 연구는 Jamovi 2.3.16 통계 로그램을 이

용하여 기술통계 분석, 신뢰도 분석을 실시하

고, 효과성을 측정하는 연구 변인의 사 -사후 

차이분석은 응표본 t-test로 수행하 다. 한 

차이의 실제  효과성을 살펴보고자 Cohen's d

로 효과크기를 산출하 는데, Cohen(1992)에 

따르면 d가 0.2이하이면 효과크기가 작으며, 

0.5 수 이면 간, 0.8이상이면 크다고 해석할 

수 있다. 수업 종료 후 측정한 수업․독서 태도 

수 은 기술통계 분석만 이루어졌다.

4. 연구 결과

4.1 교육 프로그램 설계 및 개발

4.1.1 요구 분석  로그램 설계 방향

학습자 요구 분석을 해 학교 1학년 36명

으로부터 인공지능 교육 경험과 선호하는 교육 

활동 방식에 한 설문 조사를 실시하 다. 요

구분석 결과는 <표 3>과 같다.

분석 결과, 엔트리나 스크래치 활동은 학생

들 경험이 많았으나 인공지능 학습을 한 교

육용 도구인 AI for Oceans, 티처블머신, 머신

러닝포키즈 등의 학습경험은 많지 않았다. 학

생들이 선호하는 교육 활동 방식은 인공지능 

교육용 도구를 직  활용해보는 체험 학습 형

태가 가장 많았고, 학교도서 에서 인공지능 융

합교육을 실시하는 것에 한 기 감이 있어서

인지 책을 읽고 모둠별 토의 활동도 선호도가 

높았다. 요구 분석 결과를 바탕으로 수업 방법

은 독서 활동, 토의 활동, 탐구 활동, 체험 활동 

등의 비 을 높여 구성하 다. 인공지능 교육

을 한 활동으로는 AI for Oceans, 티처블머

신, 구 ․MS․네이버 AI, AI투닝을 선택하

다. 인공지능 기계학습의 지도학습 원리를 익

히는 부분에서는 엔트리 인공지능 블록과 소

형 컴퓨터인 마이크로비트를 사용하여 설계하

다.

4.1.2 교육목표 수립  로그램 설계

본 연구 로그램의 교육내용은 ｢학교에서 

만나는 인공지능 수업｣을 비롯한 인공지능 교

육 련 문헌을 참고하 으며(교육부, 한국창
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구분 문항 인원

인공지능 

교육 경험

- 등학교 수업 때 경험 있음 26

- 등학교 수업 때 경험 없음 10

인공지능 

교육도구( 복)

- 바다환경(AI for Oceans) 2

- 머신러닝포키즈(이미지, 텍스트 등) 3

- 티처블머신(이미지, 오디오 등) 2

- 엔트리 26

- 스크래치 8

- 구  오토드로우 4

- 기타(   ) 1

선호하는 

교육활동

- 강의 수업: 인공지능 개념, 원리 등 4

- 동 학습(모둠별 독서 토의) 10

- 체험 학습(인공지능 개념, 원리 등을 익힐 수 있는 도구 체험  코딩) 22

<표 3> 인공지능 교육 련 학습자 분석

의과학재단, 2021; 김태  외, 2021; 김한성 외, 

2020; 씨마스에듀 코딩교육연구회, 2021; 이화

여자 학교 AI융합교육연구지원센터, 2021; 

홍지연, 2020), 국어, 도덕, 기술․가정, 정보 교

육과정을 분석 후 인공지능 교육과 련된 교

과 단원을 참고하여 성취기 을 도출하고 각 

회기별 학습 목표를 세웠다(교육부, 2015). 교

육 목표는 ‘첫째, 인공지능 주제와 련된 독서 

활동을 통해서 인공지능의 개념과 원리를 이해

함으로써 인공지능 학습에 한 자기효능감을 

높일 수 있다. 둘째, 인공지능 교육용 도구로 구

한 인공지능 로그램 제작 활동을 통해 생

활 속 문제 상황을 창의 으로 해결하는데 

극 활용할 수 있다.’이다. 교육 목표를 세운 후

에는 인공지능 교육 체계와 세부 주제에 따라 

회기별 학습 목표를 설정하 고, 인공지능 핵

심 개념에 한 지식, 기능, 태도와 함께 창의  

문제해결력의 구성요소를 반 하여 학습 목표

를 진술하 다. 교수․학습 로그램 설계도는 

<표 4>와 같다. 

4.1.3 활용 도서의 선정  활동 도구

본 연구의 학습 목표인 인공지능의 개념과 

원리를 이해하기 하여 인공지능이 실생활 속 

사례에 포함된 이야기가 있는 도서를 선정하

다. 도서를 선정하는 기 은 국어과 독서 단원

과 연계 가능성이 크다는 을 고려하여 유선

옥(2019)이 제시한 ‘한 학기 한 권 읽기’ 교과 

통합 독서 단원을 지도에 합한 도서 선정 기

을 참조하여 인공지능 교육 주제에 맞게 <표 

5>와 같이 도서선정 기 을 재구성하 다.

도서 선정 기 은 독자의 수 , 텍스트, 교육

과정으로 구분하 고 학생들이 공감할 수 있으

며, 실생활에서 벌어질 수 있는 다양한 문제 상

황을 포함한 소재와 주제로 선정하 다. 특히 

교육과정 측면에서 선정된 도서가 학교도서  

연계 인공지능 융합교육 로그램의 교육 목표

에 도달할 수 있는 문제 상황을 제시하는지, 인

공지능을 활용하여 해결하는데 합한지, 학습

자가 감정을 이입하여 해결할만한 문제가 제시

되어 있는지를 검토하 다. 선정한 도서와 읽
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주제(차시) 내용 요소 수업 방법

인공지능의 이해(3) - 인공지능 개념  사례 조사
- 강의
- 사례조사

인공지능의 사회  향(4)
- 인공지능 련 책 읽기
- 모둠 토의 활동

- 인공지능 윤리기  자율 검표

- 독서 활동
- 토의

인공지능의 이해(2) - 인공지능 서비스 체험  아이디어 기획 
- 체험 활동
- 기획안

인공지능의 원리와 활용(4) 
- 인공지능 기계학습의 이해(이미지 모델학습)
- ‘AI 출 도우미’ 제작

- 체험 활동
- 제작 실습

- 발표

인공지능의 원리와 활용(3)
- 인공지능기계학습의 이해(텍스트 모델학습)
- ‘좋은말 나쁜말 반응하는 AI’ 제작

- 제작 실습
- 발표

인공지능의 원리와 활용(2) - AI 기능이 있는 웹툰 제작
- 제작 실습
- 발표

<표 4> 교수․학습 로그램 설계

구분 기

독자 수

- 학습자의 발달 단계를 고려했는가

- 학습자의 독서 수 에 한가

- 학습자의 흥미과 정서에 합한가

텍스트

- 학습자의 생각이 확장될 수 있는 주제인가

- 작품속 상황이 학습자와 공감  형성이 가능한 소재인가

- 작품속의 등장 인물이 학습자와 공감  형성이 가능한 인물인가

- 모둠원들과 함께 이야기를 나 어 볼 수 있는 문학  가치가 담긴 주제인가

교육과정

- 학습 목표에 도달할 수 있는 문제 상황이 제시되었는가

- 인공지능을 활용하여 문제 상황을 해결하는데 합한가

- 학습자가 감정을 이입하여 해결할 만한 문제가 제시되어 있는가

<표 5> 도서선정 기 (유선옥, 2019, 재구성)

기 수 , 책 속 문제 상황과 문제해결을 한 

활동 도구는 <표 6>에 제시하 다. 

선정된 도서를 살펴보면, ｢담임선생님은 AI｣, 

｢로 친구 앤디｣, ｢로 소년 학교에 가다｣는 

인공지능 교육과정과 련되어 본 연구의 학습 

목표를 달성하기에 합한 내용을 지닌 도서이

다. 책 속에 등장 배경은 학생들이 주로 생활하

는 공간인 학교이며, 학교에 등장한 인공지능 

로 은 주로 학교 선생님이나 친구들이다. 책 

속에 등장하는 인공지능 로  교사의 이미지는 

규칙에 따라 무조건 벌 을 부과하고 딱딱한 

말투로 인간미가  없는 인물이다. 이 책을 

읽은 후 학생들은 토의 활동을 통해 어떻게 하

면 인공지능 교사와 잘 지낼 수 있을지에 해 

문제의식을 갖게 한 후, 학생들이 직  엔트리 

인공지능 기계학습 기능을 활용하여 ‘좋은 말

과 나쁜 말에 반응하는 인공지능 로 ’을 제작

하는 활동으로 확장하는 수업을 계획하 다. 

특히 ｢로  소년 학교에 가다｣를 읽고 나서는 

인공지능 로 이 필요한 장소로 학교도서 을 
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도서명 / 자 심 내용  문제 상황 활동 도구

｢고래를 삼킨 바다쓰 기｣

/ 유다정

바다 쓰 기가 생태계를 황폐화하고, 인간에게 이 되는지와 

바다 쓰 기를 이기 한 노력으로 인공지능 로 을 어떻게 

활용할 것인가 생각해 .

AI for Oceans

｢담임선생님은 AI｣

/ 이경화

AI 선생님이 학생들과 생활하며 겪게 되는 갈등을 통해 인공지능 

시 에 인간의 역할과 ‘인간다움’에 해 진지한 고민해 볼 수 

있는 내용. (읽기 수 : 5- 1) 

엔트리, 마이크로비트

｢로 친구 앤디｣

/ 박 경

주인공이 생일 선물로 받은 인공지능 로  앤디. 로 에게 래와 

함께 하는 경험, 즉 사람의 생각과 행동을 학습시키기 함인데 

책 속에서 다양한 문제 상황을 살펴보며 논의할 수 있음. (읽기 

수 : 5- 1) 

｢로 소년 학교에 가다｣

/ 톰 앵 버거

정부의 로젝트에 따라 개발된 인공지능 로 이 로  시범 학교

에 입학하면서 일어나는 사건을 다룸. 로  ‘퍼지’를 둘러싸고 벌어

지는 문제 상황이 고스란히 드러남. (읽기 수 : 5- 3) 

｢코딩하는 소녀｣

/ 타마라 스톤

빅데이터와 컴퓨터의 발 으로 인공지능 앱 개발이 활발한데 개발

자의 윤리나 작권 문제, 데이터 편향성 등에 해 생각해 볼 

수 있음. (읽기 수 : 1- 3) 

｢아이 캔｣

/ 임어진

로 과 함께 살아가는 미래 사회에 자율주행자동차로 달리던  

사고로 엄마와 두 다리를 잃은 소년의 이야기. 어려운 상황에 처한 

이를 한 인공지능 아이디어를 웹툰으로 표 해보는 활동을 한 

읽기 자료. (읽기 수 : 5- 1) 구 ․MS 네이버AI, 

AI 투닝

｢원통안의 소녀｣

/ 김 엽

완벽해 보이는 미래 도시에서 오히려 신기술로 인해 소외된 일상을 

살아가는 주인공의 이야기. 어려운 상황에 처한 이들을 한 인공지

능 아이디어를 웹툰으로 표 해보는 활동을 한 읽기 자료. (읽기 

수 : 5- 1) 

<표 6> 인공지능 교육 련 도서 선정  활동도구

선택한 후 학생들의 얼굴 데이터와 추천 도서 데

이터를 모은 후 ‘인공지능 출도우미’를 제작하

는 활동을 설계하 다. 마지막 회기에는 ｢아이 

캔｣, ｢원통 안의 소녀｣을 읽고 인공지능이 필요

한 상황에 놓인 주인공들을 한 아이디어를 

구체 으로 웹툰 형식으로 표 해보는 활동으

로 설계하 다. 인공지능 교육을 해 선택한 

활동 도구의 특징은 <표 7>과 같다.

4.1.4 로그램 설계 타당성 검토  수정보완

본 연구 로그램의 안은 교육 문가 2인

에게 내용 검토를 받은 후 수정 보완하 다. 

한 <표 8>과 같이 학교에서 주제선택 수업, 

동아리, 교과 력 등의 수업을 진행하고 있는 

동료 교사(사서, 정보, 국어) 14명에게 로그

램 설계 안을 제시한 후 체 로그램 구성, 

차시별 주제의 성, 인공지능 태도 함양  

창의  문제해결력 함양 교육으로서의 합성 

등에 한 타당성 검토를 의뢰하 다. 

문항 평가는 리커트(Likert) 5  척도를 이

용하 고, 의견을 제시할 수 있는 개방형 문항

을 포함하 다. 장 교사의 검토 의견은 다음

과 같이 반 하여 개선하 다. 2회기 책 읽기 

활동 후에 책 내용에 한 이해를 확인하는 활

동 제안 의견에 따라 활동지에 책 내용에 한 

질문을 추가하 다. 한 매 회기 활동지에 학
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주제 활동 도구 특징

인공지능의 

이해  

사회  향

AI for Oceans
쓰 기와 해양 생물 분리수거 로  시뮬 이션 체험, 인공지능의 이해 련 

상 제공

구 ․MS․네이버 AI 기업에서 제공하는 인공지능 개발 사례  체험 활동

티처블머신 
구 에서 개발한 머신러닝 교육용 랫폼으로 직  모델을 생성해 활용할 

수 있음. 

인공지능의 

원리  활용

엔트리
블록코딩 방식으로 인공지능 로그램을 설계(얼굴 이미지 학습  데이터 

시각화)에 사용됨.

마이크로비트 소형 컴퓨터로써 엔트리와 연계하여 얼굴 표정 제작하기에 사용

AI투닝 AI 기능이 있는 웹툰 제작 도구

<표 7> 인공지능 교육 활동 도구

연번 과목 교육 경력 수업 주제(연간) 수업내용 력수업

1 사서 20년
- 주제선택(34차시)

- 동아리(34차시)
- 독서토론

2 사서 19년
- 동아리

- 교과 력(10차시)
- 독서토론 국어

3 사서 15년 - 주제선택(34차시) - 동 상으로 과학책 읽기

4 사서 15년

- 주제선택(34차시)

- 동아리(34차시)

- 교과 력(51차시)

- 북트 일러 제작

- 디지털리터러시
국어, 미술

5 사서 15년 - 동아리(8차시) - 독서토론

6 사서 4년

- 주제선택(68차시)

- 동아리(34차시)

- 교과 력(15차시)

- 책읽기

- 미디어리터러시
음악, 미술, 도덕, 국어

7 사서 4년
- 주제선택(18차시)

- 창제진로

8 사서 3년
- 동아리(17차시)

- 교과보충(16차시)

- 비경쟁 독서토론

- 그림책 토론

9 사서 4년 - 동아리(17차시) - 동아리 수업 국어, 도덕

10 사서 3년

- 주제선택(34차시)

- 동아리(17차시)

- 교과 력

- 디지털리터러시

- 북트 일러 제작
국어, 도덕, 미술

11 사서 3년
- 동아리(15차시)

- 교과 력(각5차시)
- 독서토론 역사, 사회, 도덕

12 사서 3년 - 동아리(17차시) - 동아리 수업

13 정보 26년
- 주제선택(34차시)

- 동아리(16차시)

- 정보 수업

- 사물인터넷반

14 국어 11년
- 국어(주 16차시)

- 동아리

- 독서 수업

- 미디어반

- 신문반

<표 8> 타당성 검토 교사 배경정보(N=14)
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생들의 인공지능 교육에 한 이해를 돕고자 

학습 목표, 성취 기 , 활용 도서명 제시, 책 주

제와 련된 인공지능 교육용 도구에 한 내용

을 제공하 다. 제시한 타당도 검토 문항에 

해서는 모든 응답자가 4( 하다), 는 5(매

우 하다)로 정 인 평가를 하 다. 14명 

문가를 기 했을 때 CVR(Content Validity 

Ratio) 기 치인 .51보다 높게 나타나, 해당 로

그램을 학교 학교도서  연계 인공지능 융합

교육 로그램으로 용하기에 타당하다고 보았

다. 내용타당도 검증은 Lawshe(1975)의 CVR

로 산출하 으며, 산출식은 다음과 같다.

CVR =
Ne-(N/2)

N/2

CVR: Content Validity Ratio

Ne: Number of Positive Responses

N: Number of Responses

그 외에 로그램에 해서 자유롭게 의견을 

제시하도록 하 는데, 몇 가지 제언을 요약하면 

다음과 같다. 첫째로, 개발된 연구 로그램을 

정보나 기술․가정 교과에서 력 수업이나 방

학 에 실시하는 독서 교실 형태로 모듈화하여 

재구성하여 활용하면 좋을 것 같다는 의견이 많

았다. 둘째로, 인공지능 교육용 도구 활용 시 교

사가 인공지능 지식이나 용 방법에 해 잘 이

해하고 있어야하며 교사 역량 강화의 필요성에 

해서 언 해주었다. 셋째로는, 교수․학습 환

경에 해서도 수업 시 사용될 소 트웨어나 디

지털 환경 등 제약이 없다면 새로운 형태의 융합 

독서 모델이 될 수 있을 듯하며 학교도서 의 정

보센터 역할을 생각한다면 앞으로 반드시 비

해야 할 분야라고 생각한다는 의견을 주었다. 

4.1.5 교육 로그램 개발

본 로그램은 <표 9>와 같은 개요도를 바탕

으로 교수․학습과정안과 활동지를 완성하

다. 인공지능 교육 련 주제를 회기별로 구성

하 다. 회기별로 학습 주제, 내용 요소, 학습 내

용, 활동 도구, 차시 구성 등의 반 인 내용을 

제시하 다. 세부 인 수업 활동은 4회기 수업 

사례를 통해 소개하고자 한다. 4회기 주제는 ‘인

공지능의 원리  활용’으로서 2회기 때 읽은 도

서  인공지능 로 이 학교에 와서 겪게 되는 

문제 상황 도출과 문제 해결 방법에 한 토의 

활동 후, 엔트리 인공지능 블록을 활용하여 그 

해결책을 구체 으로 제시해보는 활동이다. 특

히 학교도서 에서 수업을 진행하는 터라 인공

지능이 출도우미로 오게 되면 어떤 기계학습

이 필요할까 토의한 후 학생들의 얼굴을 인공지

능에게 학습시키는 활동으로 진행하 다. 4회기 

교수․학습 과정안은 <표 10>과 같다.

4-6회기 수업에서는 디자인씽킹 모형 5단계

에 따라 문제상황 발견(책 속의 문제 상황을 

악하여 실 문제에 용해보기), 공감하기, 아

이디어 생성하기(인공지능 교육용 도구를 활용 

탐색), 제작하기(인공지능 교육용 도구를 정하

여 제작), 테스트  평가(제작한 활동 도구의 

수정  보완)를 용한 활동지를 개발하 다. 

학생들은 5단계로 된 활동지를 작성하면서 엔

트리 인공지능 블록을 사용하여 출시 학생의 

얼굴을 인식하고 도서도 추천해주는 인공지능 

로 을 코딩하는 체험 활동을 진행했으며 간단

한 코딩 차가 담긴 시를 학생들에게 <그림 

1>과 같이 제공하 다.
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주제 학교도서  인공지능 융합교육 로그램

교육목표

- 인공지능 주제와 련된 독서 활동을 통해서 인공지능의 개념과 원리를 이해함으로서 인공지능 학습에 한 자기효능감을 
높일 수 있다.

- 인공지능 교육용 도구로 구 한 인공지능 로그램 제작 활동을 통해 생활 속 문제 상황을 창의 으로 해결하는데 
극 활용할 수 있다.

교육 상 학교 1학년 (36명) 련교과 자유학기제 주제선택

학습주제 회기(차시) 내용요소 학습 내용 활동 도구  도서

인공지능의 
이해

1
(1∼3)

- 인공지능 개념
- 생활 속 인공지능 
사례 탐색

① 개념 이해  인공지능 사례 조사
② 그림책 읽기  토의
③ ‘AI for Oceans’를 활용해 해양쓰 기와 바다

생물 분류하기

- 패들렛 활동
- AI for Oceans 체험
- 도서 ｢고래를 삼킨 바다쓰 기｣

인공지능의 
사회  향

2
(4∼7)

- 책 읽기
- 모둠 토의활동
- 인공지능 윤리

① 독서활동 계획서(KWL 략) 작성
② 책 읽기 
③ 모둠 토의 활동
④ 인공지능 윤리기  자율 검표 체크

- 도서 ｢코딩하는 소녀｣ 외 5권  
택하여 읽기

- 독후 활동지 1-2 작성

인공지능의 
이해

3
(8∼9)

- 인공지능 서비스 체
험  아이디어 기획

① 인공지능 서비스 체험하기(구  AI, 마이크
로소 트 AI, 네이버 AI)

② 인공지능 아이디어 기획안 작성

- 구 ․MS․네이버 AI 
- 도서 ｢아이캔｣, ｢원통 안의 소녀｣ 
택 1

인공지능의 
원리  활용

4
(10∼13)

- 인공지능 기계학습
(이미지)

- 인공지능을 활용한 
문제해결

① 티처블머신- 개․고양이 데이터 학습시키기
② 엔트리 인공지능(분류-이미지) 모델 학습후 

‘AI 출 도우미’ 제작하기

- 티처블머신과 엔트리
- 도서 ｢로 소년 학교에 가다｣와 
련된 문제해결 방안

5
(14∼16)

- 인공지능 기계학습
(텍스트)

- 인공지능을 활용한 
문제해결

① 엔트리 인공지능(분류-텍스트) 모델 학습후 
마이크로비트를 연결 ‘좋은 말 나쁜 말에 반
응하는 AI’ 제작하기

② 피드백  수정

- 엔트리와 마이크로비트
- 도서 ｢담임선생님은 AI｣ or ｢로 친
구 앤디｣과 련된 문제해결 방안

6
(17∼18)

- AI 기능이 있는 웹
툰을 통한 아이디
어 구

① AI 기능이 있는 웹툰을 활용하여 인간에게 
도움이 되는 인공지능 서비스 구

② 발표하기

- AI투닝
- 도서 ｢아이캔｣, ｢원통안의 소녀｣

<표 9> 학교도서  인공지능 융합교육 로그램 개요도

단계 교수학습활동 분

도입
① 얼굴인식 출입 시스템 https://www.youtube.com/watch?v=qx2fEuP21dA 상 시청
② 공공도서  추천도서 시스템 https://www.youtube.com/watch?v=NTt-FkXl8ug 상 시청 

10

개

<활동 1> 티처블머신에 속하여 개와 이미지 데이터 학습하기
※ 훈련 데이터(개, 고양이)의 데이터 양을 비교하면서 학습 데이터가 편향되었을 때 나타나는 문제들을 생각해 
볼 수 있으며 활동 3(내 얼굴 이미지 학습)을 제 로 수행하기 한 기  활동

35

<활동 2> 학교도서  ‘AI 출 도우미’를 제작하기 한 모둠 토의 활동
① 2회기 때 읽은 책을 바탕으로 인공지능 머신러닝이 활용된 사례 찾기
② 학교도서 의 문제 상황을 발견하고 엔트리 인공지능 블록을 활용하여 해결 방안 세우기

20

<활동 3> 엔트리를 활용하여 ‘○○  AI 출 도우미’ 제작하기
① 엔트리 내 인공지능 지도학습 종류 소개- 이미지 데이터와 텍스트 데이터에 한 이해
② 엔트리 인공지능 이미지 모델학습 과정
③ 로그램에 필요한 코딩 시 제공

75

<활동 4> 모둠별 토의활동을 통해 필요한 알고리즘 추가 해보기
① 이 달의 인기 출 도서 시각화
 - 엔트리 내 ‘데이터 분석’ 블록을 활용한 데이터 시각화 해보기
 - 학교도서  DLS시스템이나 공공도서  정보나루에서 인기 출도서(.CSV) 일 다운 받기
 - 일에서 어떤 항목( 출순 -주제 키워드- 출횟수 등)을 남길 것인지 데이터를 정리
② 기능 추가(음성  애니메이션 동작 등 추가)

35

정리 
 - ○○ AI 출 도우미 제작 발표.
 - 다음 차시 고(AI 얼굴표정 제작하기)

10

평가  - 포트폴리오 평가(코딩 결과물  활동지 제출)

<표 10> 4회기 교수․학습 과정안 시 
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<그림 1> 엔트리 인공지능 블록을 활용한 코딩 강의안 시

4.2 교육프로그램 적용 결과

본 로그램의 1회기인 ‘인공지능의 이해’

에서는 인공지능 개념에 한 강의와 학생들

의 인공지능 체험 활동으로 진행되었다. 인공

지능 교육용 도구인 ‘AI for Oceans’에 속하

여 인공지능 로 이 해양 쓰 기와 바다 생

물을 구분할 수 있도록 이미지를 학습시키는 

활동을 하 다. 학생들은 ‘해양 쓰 기와 생물

을 구분하는 것은 무척 쉬웠는데 단계가 올라

가면서 물고기의 표정만으로 웃는 건지, 우는 

건지, 화난 건지 구분하는 것이 어려웠고, 인

공지능에게 데이터 학습 기 이 사람마다 다

르게 되면 나 에는 큰 문제가 될 수 있겠다

는 생각이 들었다.’며 데이터 학습시 다양성과 

기 의 요성을 이해하는 소감문을 제출하

다. 

2회기에서는 인공지능 로 이 등장하는 소

설을 읽고 인공지능이 사회에 미칠 향에 

해서 생각해보는 활동을 진행하 다. 자신의 

흥미와 읽기 수 에 따라 책을 고른 학생들은 

먼  효과 인 독서 계획을 세우기 하여 Ogle 

(1986)이 개발한 독서 략 KWL(Know, Want 

to know, Learned) 차에 따라 활동지를 작

성하면서 독서 활동을 시작하 다. 읽기  배

경 지식은 책 속에 등장하는 인공지능의 특징

이나 1회기 때 배운 인공지능의 개념을 다시 한

번 정리할 수 있도록 활동지를 구성하 다. 책

을 다 읽은 후에는 거리 요약, 등장인물의 장

단 , 인공지능 윤리기  자율 검표 체크, 토

의 활동으로 차시를 마무리하 다. 인공지능 윤

리기 은 과학기술정보통신부에서 발행한 내용

을 활용하 다(과학기술정보통신부, 2020).

3회기 ‘인공지능의 이해’에서는 구 ․마이

크로소 트(MS)․네이버 AI를 체험하면서 인

공지능의 다양한 원리와 다양한 사례들을 살펴

보도록 하 다. 학생들은 ‘개발된 인공지능 서

비스가 이 게 많은  몰랐고, MS AI에서 엔

젤 아이즈나 클린 워터 등 사회에 이로운 을 

가져다주는 인공지능 서비스 소개가 인상 이

었다’며 인공지능 아디이어를 기획하는데 많이 

도움이 되었다는 소감문을 작성하 다. 체험 후

에는 학생들이 인공지능 아이디어 기획안을 간

단하게 작성하 다(<그림 2> 참조).
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<그림 2> 수업 산출물:3회기, 인공지능 아이디어 기획안

4-6회기인 ‘인공지능의 원리  활용’에서는 

엔트리 인공지능 블록  이미지와 텍스트 데이

터를 이용하여 기계학습 원리를 익히고자 ‘AI 

출 도우미’(<그림 3> 참조)와 ‘좋은 말 나쁜 말에 

반응하는 AI’을 제작해보았다. 

활동 소감에서 ‘ 등학교 때 엔트리로 애니메

이션을 제작하는 코딩 활동은 해보았지만 블록

을 사용한 머신러닝은 처음이었는데 작동도 잘 

되니까 뿌듯하고 성취감을 느낄 수 있었다. 특

히 친구들과 도움을 주고받으며 상의해서 로

그램을 완성하니 자신감도 생겼다’고 했다. 

한 학교에 온 인공지능에게 나쁜 말과 좋은 말

을 구분할 수 있도록 학습시킬 때 싫은 말을 들

을 때 연결된 마이크로비트로 기분 나쁜 표정을 

짓거나 안 좋은 효과음이 나오니 좋았다는 소감

을 기도 했다. 6회기는 3회기에서 작성한 인

공지능 아이디어를 투닝이 제공하는 다양한 템

릿을 활용하여 아이디어를 마음껏 시각화해

보는 활동이었다. <그림 4>와 같이 웹카메라를 

통해 본인과 비슷한 캐릭터를 선택하거나 문장

만 입력하면 상황에 맞는 배경을 구 해낼 수 

있는 기능이 있는 ‘AI투닝’을 활용하 다.

<그림 3> 수업 산출물: 4회기, 엔트리로 제작한 AI 출도우미 한 장면 
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<그림 4> 수업 산출물: 6회기, 인공지능 아이디어 제작

4.3 교육프로그램 효과성 분석

4.3.1 인공지능 학습에 한 자기효능감 사

-사후 차이 분석

개발된 로그램이 학습자의 인공지능 학습

에 한 자기효능감 향상에 어떤 효과를 보이

는지 사 -사후 차이를 분석하 다. 응표본 

t-test에 앞서 정규성에 한 제조건을 검토

한 결과, 정규성 조건을 충족하 다. 분석 결과

는 <표 11>과 같다.

학생들의 인공지능 학습에 한 자기효능감 변

인에서 사후 측정의 평균은 3.58(SD=.77)로 사  

측정의 평균(M=2.95, SD=.73)보다 0.63  향상

하 고, 응표본 t분석 결과 t=5.15 (p<.001)로 

통계 으로 유의하게 분석되었다. 한 Cohen’s d

는 .86으로 나타나 큰 효과크기를 보 다고 해석할 

수 있다. 요약하면 본 로그램에 참여한 학생들의 

인공지능 학습에 한 자기효능감이 향상된 것으

로 결론지을 수 있다.

4.3.2 창의  문제해결력에 한 사 -사후 

차이 분석

자료의 정규성을 확인한 후, 참여 학생들을 

상으로 교육 과 후의 창의  문제해결력 차이

를 응표본 t-test로 분석하 다(<표 12> 참조).

창의  문제해결력에 한 사후 수는 평균

(M=3.47, SD=.60)으로 나타나 사 검사의 평

균(M=3.23, SD=.43)보다 0.24  향상되었고, 

통계 으로도 유의미한 차이가 나타났다(t=3.00, 

p=.005). 효과성 크기 값이 .50으로 나타나 

구분 M SD
평균차이

(사후-사 )
t p Effect Size

자기

효능감

2.95 .73
.63 5.15*** <.001 .86

후 3.58 .77

*** p < .001

<표 11> 인공지능 학습의 자기효능감 응표본 t-test 결과(n=36)
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구분 M SD t p Effect Size

체
사 3.23 .43

3.00** .005 0.50
사후 3.47 .60

문제 발견  분석
사 3.14 .58

2.61* .013 0.44
사후 3.45 .68

아이디어 생성
사 3.19 .79

1.17 .250 0.20
사후 3.39 .76

실행계획
사 3.46 .67

2.95** .006 0.49
사후 3.72 .64

실행  평가
사 3.19 .61

2.42* .021 0.50
사후 3.43 .65

설득  소통
사 3.15 .95

0.90 .373 0.15
사후 3.35 .85

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

<표 12> 창의  문제해결력 응표본 t-test 결과(n=36)

역 설문내용 M SD

수업 태도 나는 수업시간에 부분 극 으로 참여하 다 4.03 .77

독서 태도 나는 인공지능 주제와 련된 책 읽기 시간에 열심히 다 읽었다. 4.42 .81

<표 13> 수업․독서 태도 분석(n=36) 

간정도의 효과크기를 보 다. 따라서 학교도서

 연계 인공지능 융합교육 참여 보다 후에 

학생들의 창의  문제해결력이 향상된 것을 알 

수 있다. 창의  문제해결력의 하  역에서 

변화를 추가 으로 분석한 결과, 유의미한 

역을 나타낸 역은 ‘문제 발견  분석’, ‘실행

계획’, ‘실행  평가’ 다. 

4.3.3 수업․독서 태도 분석

본 로그램을 종료한 후, 측정한 수업 태도

의 평균은 4.03, 독서 태도의 평균은 4.42로 <표 

13>과 같이 정 으로 나타났다.

5. 연구결과

본 연구는 학교도서 의 독서활동과 연계한 

인공지능 융합교육 로그램을 개발하고 용

하는 목 으로 수행되었다. 연구 문제에 따른 

주요 결과는 다음과 같다. 

첫째, 연구 로그램 목표에 따라 인공지능

의 이해, 인공지능의 사회  향, 인공지능의 

원리  활용 등 6회기의 주제에 따라 총 18차

시로 설계하 다. 로그램은 인공지능의 개념 

이해, 인공지능의 사회  향과 련된 주제

의 도서 읽기와 토의 활동, 인공지능 서비스 체

험, 인공지능 아이디어 제작, 인공지능 교육용 

도구를 활용한 창의  설계물 제작 등으로 구

성되었다. 학교도서 을 연계한 자유학기제 주
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제선택 수업 로그램이기에 학교 교과(국

어, 도덕, 기술․가정, 정보) 단원의 성취 기

과 인공지능 소재를 지닌 도서  실생활 문제 

상황을 포함한 도서로 선정 기 을 마련하 다. 

로그램 설계 후에는 2인의 문가 검증과 14

인의 동료 교사를 상으로 타당도 검증을 실

시한 후 수정․보완하여 최종 개발하 다. 

둘째, 본 연구 로그램의 용 결과, 학생들

의 인공지능 학습에 한 자기효능감이 향상되

는 효과를 보 다. 이는 인공지능 융합교육이 

학습자의 인공지능 학습에 한 자기효능감 향

상에 정 인 향을 미친다는 선행연구를 지

지하는 결과이다(신상윤, 2021; 이 호, 2021; 

수진, 2020).

셋째, 학교도서  연계 인공지능 융합교육 

로그램은 참여한 학생들의 창의  문제해결력 

향상에 정 으로 기여하 다. 이는 인공지능 

융합교육이 학습자들의 창의  문제해결력 함양

에 정  효과를 보인 선행연구를 지지하는 결

과이다(권순찬, 2023; 양 모, 김태 , 2021; 이

호, 2021; 홍승주, 김성원, 이 , 2023). 창

의  문제해결력의 5가지 하  요인  ‘문제발

견  분석’, ‘실행계획’, ‘실행  평가’ 역에서 

통계 으로 유의미하게 상승하 다. ‘문제발견 

 분석’에 련된 역량으로는 문제에 한 민감

성, 통합  사고, 비  사고이며, ‘실행계획’과 

련된 역량은 실감각, 략  사고, 합리  

의사결정능력이다. ‘실행  평가’에서 요구되는 

역량은 추진력, 자신감, 험 감수 등이 해당된

다(이화선, 표정민, 최인수, 2014). 이와 연결지

어 볼 때 본 로그램을 학습한 학습자의 비  

사고, 통합  사고, 략  사고, 합리  의사결

정능력, 추진력, 자신감, 험 감수 등에 효과가 

있었다고 유추할 수 있다. 

넷째, 본 연구 로그램의 수업․독서 태도 

분석 결과, 다수 학생들이 정 으로 응답

하 다. 특히 ‘독서 태도’에 한 자기 평가 항

목에서는 읽기 시간에 열심히 읽었다고 응답한 

학생들이 많았다. 그 이유로는 책에서 등장하

는 배경이 학교 교실이어서 공감하기 좋았고, 

책에 나온 소재를 활용하여 문제 상황을 해결

하려면 책을 끝까지 읽어야 가능할 것이라는 

기 감이 학생들의 독서 지속, 독서 흥미, 독서 

토의 참여 등을 높이는데 향을 미쳤을 것으

로 추론된다.

본 연구는 학교도서 의 독서 활동과 인공지

능 교육을 융합한 로그램을 개발․ 용하고, 

로그램의 효과성을 확인했다는 에서 연구

의 의의를 찾을 수 있다. 한 향후 학교 학교

도서  연계 인공지능 융합교육에 활용 가능한 

교수-학습자료를 개발하고 공유했다는 에서

도 의의가 있다. 이 연구를 바탕으로 한 제언은 

다음과 같다.

첫째, 본 연구는 학교도서 이 교과연계형 융

합교육의 랫폼으로 역할할 수 있는 가능성을 

확인할 수 있었다. 다만 학교도서  연계 인공

지능 융합교육이 활성화되기 해서는 다양한 

교과와 력하여 교수․학습 자원 개발이 확

될 필요가 있다. 한 학교도서  간 네트워크

를 강화하여 인공지능 융합교육을 한 다양한 

추천도서 목록과 상 자료를 발굴하고 교수학

습 자원을 공유하는 등 효율 이고 체계 인 자

원 리가 필요하다.

둘째, 학교도서  연계 인공지능 융합교육을 

개발하고 실행하기 해서는 무엇보다 교수․학

습 환경 조성과 사서 교사의 역량을 강화시키기 
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한 지원이 필요하다. 특히 사서 교사의 문

성 측면에서도 인공지능의 개념과 원리에 한 

내용을 강의할 수 있어야 하는 것뿐만 아니라, 

학생들이 인공지능 교육용 도구를 활용하여 창

의  산출물을 제작하는 탐구 활동시 학생들의 

조력자로 역할할 수 있어야 한다. 따라서 학교

와 련 기 에서 인공지능 융합교육 역량 강화

를 한 교사 연수 로그램 개발, 로그램 운

을 한 기자재 확보  리 등에 극 인 

지원을 제공해야 한다.

연구의 제한   후속 연구에 한 제안은 

다음과 같다. 본 연구에서 개발된 로그램의 

효과성 검증은 하나의 학교에 용하고 검증

한 에서 결과해석에 유의해야 한다. 후속 연

구에서 다수 학교  학  규모를 상으로 

용한다면 결과를 재확인하고 논의를 확장시킬 

수 있을 것이다. 추후 타교과 교사와의 력수

업, 창의  체험활동으로 편성된 동아리 수업, 

독서교실 등에서 다양한 유형으로 융합 로그

램을 제안하며, 학교도서  연계 인공지능 교

육에서 다양한 교육 목표를 추구할 수 있다. 후

속 연구에서 독서 태도, 독서 흥미, 융합  사고

력, 인공지능 리터러시 등 다양한 학습성과 함

양을 한 로그램 개발과 용이 이루어진다

면 학교도서  연계 인공지능 융합교육 활성화

에 기여할 것으로 기 한다.
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