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요   약

초중등 교육에서 AI 교육을 어떻게 할지에 대한 논의가 막 시작된 시점에서, 본 연구는 디자인씽킹 기반의 AI 교육 프로그램을 개발, 
적용하고 AI 교육 프로그램의 효과를 분석하고자 하였다. AI 교육 프로그램에서 학생들은 자신이 관심있는 AI 문제를 탐색, 정의하

고, 필요한 데이터를 수집하여 AI 모델을 구축한 후 스크래치를 활용하여 프로젝트를 개발하였다. AI 교육 프로그램의 효과를 분석하

기 위해 SW효과성 측정 지표를 활용하여 학습자의 AI의 가치 인식에 대한 변화와 AI 효능감의 변화를 분석하였다. 또한 AI 프로젝트

에 대한 전반적인 인식을 살펴보았다. 연구 결과, AI 효능감은 실제 프로젝트를 수행해보는 경험을 통해 유의미하게 높아졌다. 또한 

AI로 문제를 해결하는 것과 관련된 효능감은 프로그래밍 언어 활용 수준이 영향을 미치는 것으로 나타났다. 디자인씽킹 프로세스에 

따라 진행된 AI 프로젝트에 대한 학습자의 전반적인 인식은 긍정적이었으며, AI 프로젝트 각 단계(AI 문제 이해 및 문제 탐색, 실습, 
문제 정의, 문제해결 아이디어 구현, 평가 및 발표)에 대한 인식 역시 긍정적으로 나타났다. 이러한 긍정적 인식은 프로그래밍 언어 

활용 수준이 높은 학생들이 더 높게 나타났다. 이러한 결과를 바탕으로 AI 교육을 위한 시사점을 제안하였다. 

주제어: 인공지능 교육 프로그램, 디자인씽킹, AI 효능감, AI 가치인식, 프로그래밍 언어 활용 수준

ABSTRACT

At the beginning of the discussion of AI education in K-12 education, the study was conducted to develop and apply an AI 
education program based on Design Thinking and analyze the effects of the AI education programs. In the AI education pro-
gram, students explored and defined the AI problems they were interested in, gathered the necessary data to build an AI 
model, and then developed a project using scratch. In order to analyze the effectiveness of the AI education program, the 
change of learner's perception of the value of AI and the change of AI efficacy were analyzed. The overall perception of the 
AI project was also analyzed. As a result, AI efficacy was significantly increased through the experience of carrying out the 
project according to the Design Thinking process. In addition, the efficacy of solving problems with AI was influenced by the 
level of use of programming languages. The learner's overall perception of the AI project was positive, and the perceptions 
of each stage of the AI project (AI problem understanding and problem exploration, practice, problem definition, problem 
solving idea implementation, evaluation and presentation) was also positive. This positive perception was higher among stu-
dents with high level of programming language use. Based on these results, the implications for AI education were 
suggested.

Keywords: AI education program, Design Thinking, AI efficacy, perception of the value of AI, levels of programming lan-
guage use
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1. 서론

해외 각국은 인공지능(Artificial Intelligence, 이하 AI) 

인력양성을 위한 다양한 정책을 수립, 추진하고 있다. 

2019년 소프트웨어정책연구소에서 발간한 인공지능시대 

주요국의 인재양성 정책 동향 보고에 따르면[1], 미국은 

2018년 백악관 정상회의를 개최하여 AI 연구개발 및 교

육 정책 등이 포함된 ‘국민을 위한 AI’ 전략을 발표하였
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으며, 2019년 트럼프 대통령은 ‘AI 분야에서 미국의 리더

십 유지’ 행정명령에 서명하였다. 이 행정명령은 AI 

R&D 및 STEM 교육 등 AI 역량을 강화하기 위한 전략을 

포함하고 있으며, AI 인재양성과 관련하여 ‘국민의 AI 잠

재력 향상을 위한 STEM 교육 확대’ 등을 제시하였다. 

중국은 2017년 국가 수준의 포괄적인 AI 전략을 담은 

차세대 AI 발전 계획을 제시하였는데, 이 계획안에는 AI 

전문인재 양성 계획이 포함되었으며, 특히 AI 전문가 및 

고급인재 양성뿐만 아니라 초중고 AI 확산 방안을 제시

하고 있다. 이에 따라 중국은 유치원부터 고등학교급까

지 AI 교과서를 개발, 보급하였으며, AI 교육 플랫폼을 

개발하여 제공하고 있다. 또한 300개 시범학교에서 30만

명의 학생을 대상으로 AI 교육을 시범운영 하고 있다[2]. 

일본은 AI 전략 2019를 통해 AI 인재양성 전략을 제시

하였는데, 특히 모든 국민이 수리, 데이터 사이언스, AI 

관련 역량을 갖도록 하는 AI 리터러시 교육이 포함되어 

있다. 

이와 같이 해외 주요국은 초중등 학생뿐만 아니라 성

인에 이르기까지 AI 교육을 보편 교육의 일환으로 실시

하는 계획을 제시하고 있으며, 우리나라 정부도 2019년 

12월 인공지능 국가전략을 발표하였다. AI 국가전략에서

는 초, 중, 고등학생의 컴퓨팅 사고력(computational 

thinking) 강화를 위해 SW 및 AI 학습기회를 확대할 것을 

제안하고 있는데, 초등 저학년 수준에서는 SW와 AI에 

대한 이해와 흥미를 배양하도록 놀이, 체험 중심의 교육

을 제공하고, 초등 고학년부터 중학생까지는 SW와 AI 

기본소양을 습득할 수 있는 필수교육을 확대할 것을 제

시하고 있다[3]. 또한, 교육부에서는 2020년 상반기 내에 

‘AI 교육 기본계획’을 발표할 계획이다. 

AI 교육의 중요성에 대해서는 충분히 공감대를 형성

한 가운데, 현재 우리나라를 포함하여 세계 각국에서는 

초중등 AI 교육에서 무엇을 가르칠 것인가에 대한 논의가 

활발히 진행 중이다. AI4K12 이니셔티브(ai4k12.org)에서 

제시한 AI 교육과정 프레임워크가 대표적이다. AI4K12 

이니셔티브는 AAAI(Association for the Advanced 

Artificial Intelligence)와 CSTA(Computer Science Teachers 

Associate)가 공동으로 참여하여 초중등 AI 교육을 위한 

표준을 개발하고 있으며, 초중등 수준에서 AI 개념과 이

해를 위한 다섯 가지 핵심영역을 인식(perception), 표현

과 추론(representation and reasoning), 기계 학습(machine 

learning), 자연스러운 상호작용(natural interaction), 사회

적 영향(social interaction)으로 제시한 바 있다[4]. 

AI4K12가 선도적으로 제시한 교육과정 프레임워크는 AI 

교육과정을 분석하거나 개발하는 데 지침이 되고 있다

[5][6]. 우리나라도 차세대 SW 교육과정 표준모델에서 

기존 SW 교육과정에 AI 영역을 추가하여 개편하는 방안

을 제시하고 있다[7][8]. 

이와 함께 실제로 AI 교육을 초중등 학생에게 적용하

고자 하는 다양한 시도들이 이루어지고 있다. 현재까지 

AI 교육을 어떻게 할 것인가에 대한 적절한 가이드라인

이 없는 상황에서 이러한 시도들은 기존 SW 교육의 목

표와 방법론에 기반하여 이루어지고 있다[9][10][11][12]. 

SW 교육과 마찬가지로 AI 교육 역시 AI를 활용한 문

제해결 경험을 강조하는 상황에서[6][13], 본 연구에서는 

AI 교육을 처음 경험하는 학생들이 AI의 개념을 이해하

고 AI 문제를 탐색, 해결해보는 경험을 할 수 있는 교육 

프로그램을 개발하여 적용한 후, AI에 대한 관심과 흥미, 

그리고 학습동기 등의 변화가 있는지 확인하고자 하였

다. AI 교육프로그램은 디자인씽킹 프로세스를 기반으로 

개발되었다. 

디자인씽킹 프로세스는 디자인 프로젝트뿐만 아니라 

창의적 문제해결을 위한 효과적인 가이드라인으로 활용

될 수 있어 디자인을 넘어 혁신이 필요한 다양한 영역에 

적용되어 왔으며[14], 교육에서도 문제정의, 질문제기, 

아이디어 구안 및 해결안 도출을 안내하는 유용한 교수

방법으로 활용되고 있다[15]. 이에 본 연구의 대상인 AI 

교육 프로그램이 학생들에게 실생활 및 다양한 분야의 문

제를 AI를 적용하여 창의적이고 효율적으로 해결할 수 있

는 경험을 제공하고자 하였기 때문에 디자인씽킹 프로세

스를 기반으로 교육프로그램을 개발, 적용하고자 하였다. 

정리하면, 본 연구에서는 디자인씽킹 기반의 AI 교육 

프로그램을 개발, 적용하고 AI 교육 프로그램의 효과를 

분석하고자 하였다. 본 연구의 연구문제는 다음과 같다. 

1) 디자인씽킹 기반 AI 교육 프로그램을 통한 학습자

의 AI 가치 인식 및 AI 효능감의 변화는 어떠한가?

2) 프로그래밍 언어 활용 수준에 따라 디자인씽킹 기

반 AI 교육 프로그램을 통한 학습자의 AI 가치 인

식 및 AI 효능감의 변화는 어떠한가?

3) 디자인씽킹 기반 AI 교육 프로그램에 대한 학습자

의 인식은 어떠한가?

이를 위해 본 연구에서는 1박 2일간의 AI 교육 프로그

램에 자발적으로 신청하여 참여한 중학생 52명을 대상으

로 자신이 관심있는 AI 문제를 탐색, 정의하고, 필요한 

데이터를 수집하여 AI 모델을 구축한 후 스크래치를 활

용하여 프로젝트를 개발하도록 하였다. 이후 SW효과성 

측정 지표[15]를 활용하여 학습자의 AI의 가치 인식에 
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대한 변화와 AI 효능감의 변화를 분석하였다. 또한 AI 프

로젝트에 대한 전반적인 인식을 살펴보았다. 

2. 관련 연구

2.1 AI 교육 

AI 교육의 중요성이 급격히 부각되면서 AI 교육을 어

떻게 할 것인가에 대한 논의가 막 이루어지기 시작하였

으나, AI 교육이 SW 교육의 연장선에 있다는 점에는 이

견이 없는 듯하다. 컴퓨팅사고력(computational thinking)

과 AI 역량과의 관계에 대해 Wong 외(2020)는 AI 역량은 

컴퓨팅사고력의 부분집합(subset)이라고 말한다[6]. 컴퓨

팅사고력이 알고리즘을 바탕으로 추론하는 능력이라면 

AI 역량은 이 중 특정 알고리즘과 관련된 것이기 때문이

라는 것이다. 특히 AI 역량에서 중요한 것은 오늘날 우리 

생활에서 흔히 사용되는 응용프로그램들에 적용되어 있

는 AI 알고리즘을 이해하는 것이라고 강조한다. 따라서 

학생들이 이러한 응용프로그램 안에서 AI가 어떻게 작동

하는지 탐색하도록 하는 데에 노력을 기울일 필요가 있

다는 것이다. Wong 외[5]는 초중고 수준에서 필요한 AI 

역량(literacy)을 AI 개념, AI 응용, AI 윤리 및 안전의 세 

가지 영역으로 제시한다. 김현철(2019) 또한 초중등 교육

에서 AI 교육의 목표는 AI 리터러시와 함께 컴퓨팅사고

력 및 코딩을 기반으로 인공지능을 활용하여 창의적인 

산출물을 만들어 낼 수 있는 역량이 되어야 한다고 말한

다[13]. AI 교육의 목표는 일반적으로 일상생활에서 인공

지능 서비스와 제품을 활용하여 자신의 문제를 해결할 

수 있는 기본 소양, 자신의 직업과 진로 분야에서 인공지

능을 활용할 수 있는 역량, 인공지능 분야에서 전문가로 

일할 수 있는 역량 등을 기르는 것이 될 수 있는데, 특히 

초인공지능 서비스와 제품을 이해하고 사용할 수 있는 

인공지능 소양과 함께 인공지능 기술을 활용하여 문제를 

해결하거나 개선할 수 있는 프로그램을 설계, 구현하는 

역량을 목표로 하는 것이 초중고등학생 수준의 인공지능 

교육에 해당한다고 제시한 바 있다[13]. 

이처럼 AI 교육을 SW 교육의 부분집합 또는 연장 선

상에서 이해하고자 한다면, AI 교육 역시 SW 교육에서 

‘소프트웨어의 기본원리를 통해 컴퓨팅사고력과 논리력

을 배우고, 이를 바탕으로 창의적 문제해결능력을 증진’

을 목표로 하는 것[17]과 크게 다르지 않을 것이다. 이러

한 맥락에서 SW 교육뿐만 아니라 AI 교육은 일상생활 

속의 문제 상황을 해결하는 문제해결 경험에 중점을 두

도록 교육을 제공해야 한다. 

우리나라는 차세대 SW 교육과정 표준모델에서 학교

교육에서 필수로 이루어지고 있는 SW 교육에  AI 영역

을 추가하는 형태로 제시되었는데, 초등학교에서는 AI의 

기초 개념 이해와 컴퓨터 인식, 중학교에서는 표현과 추

론 및 머신러닝 기초, 고등학교에서는 머신러닝과 인공

신경망 등 AI 핵심 기술의 설계 및 적용이 포함된다[8]. 

주요국의 초중등 AI 교육과정을 분석한 이은경(2020)에 

따르면, EU는 AI가 다양한 사회적 이슈와 문제들을 어떻

게 해결하는지와 관련된 사례와 예시를 제공하고, 한국

은 AI 핵심 개념을 이해하고 이를 실생활의 문제해결에 

적용하는 것을 강조하고 있다[5]. 홍콩에서 초중등 AI 교

육과정 프레임워크를 개발한 Wong(2020) 역시 실샐활 

문제에 대한 솔루션으로 AI 개념을 적용하는 것을 중요

한 성취목표로 제시하며, AI 교육에서 있어 문제기반학

습의 접근을 제안하였다[6]. 

이와 같이 초중등 수준에서 AI 교육의 궁극적인 목표

는 AI의 기본 개념과 원리 및 기술을 바탕으로 AI의 사

회적 영향을 이해하고, 실생활 및 다양한 분야의 문제를 

AI를 적용하여 창의적이고 효율적으로 해결할 수 있는 

역량 개발일 것이다.

AI 교육을 어디서, 어떻게 시작해야 할지에 대한 논의

는 이제 막 시작되었다. 국내뿐 아니라 해외에서도 이에 

대한 답을 제시하기보다는 다양한 시도를 통해 답을 찾

아가는 과정에 있는 상황이다. 국내에서도 AI 교육을 수

행하고 이를 분석하고자 한 연구들이 일부 시도되었다. 

예컨대, 김갑수와 박영기(2017)은 초등학생 대상의 AI 교

육 모형을 문제이해, 데이터 정리, 인공지능 모델 정하기, 

프로그래밍, 보고서 작성의 5단계롤 제시하고 이를 적용

한 바 있으며[9], 이영호(2019)는 Machine learning for 

kids 환경에서 블록 프로그래밍 언어 기반의 인공지능 교

육을 수행한 후 초등학생들의 AI에 대한 흥미, AI 기술에 

대한 접근 가능성, AI 교육 필요성 등에 대한 인식을 확

인하기도 하였다[10]. 또한 류미영과 한선관(2020)은 컴

퓨팅사고력 요소를 기반으로 딥러닝 개념학습을 위한 교

육프로그램을 개발, 적용하였다[11]. 

이와 같이 AI 교육을 위한 시도가 이루어지고 있는 상

황에서 본 연구에서는 AI 교육을 처음 경험하는 학생들

이 AI의 개념을 이해하고 AI 문제를 탐색, 해결해볼 수 

있는 경험을 제공하는 교육프로그램을 개발, 적용하고, 

적용 결과를 분석하고자 하였다. 이를 위해 AI문제해결 

접근을 안내하는 방법으로 디자인씽킹 프로세스를 프로

그램개발에 적용하였다. 
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2.2 디자인씽킹 

디자인씽킹은 디자인 분야에서 시작된 문제 해결 프로

세스와 사고 방법으로서, 디자이너가 다양한 관점에서 

문제에 접근하여 문제를 처리하고, 해결책을 찾는 방법

을 의미한다[18][19]. 디자인씽킹 프로세스는 디자인씽킹

을 실천하기 위한 절차로서, 문제 상황에 대해 확인하고 

관찰한 내용과 관련 지식을 바탕으로 아이디어를 생성하

며, 프로토타입을 만들어보며 문제해결에 접근하는 절차

를 말한다[20]. 다양한 디자인씽킹 프로세스가 제시되고 

있는데, 이 중 Stanford D.school(Stanford Design School)

에서 제시한 공감하기(Empathize), 정의하기(Define), 아

이디어 내기(Ideate), 프로토타입(Prototype), 테스트(test)

의 5단계가 대표적이다. D.school은 디자인씽킹 아이디어

를 기반으로 과학, 기술 등의 다양한 분야에 디자인 사고

를 통하여 새로운 산출물을 제시하도록 하는 교육 방법

을 적용하고 있다[21]. 디자인씽킹 프로세스가 디자인 프

로젝트뿐만 아니라 창의적 문제해결을 위한 효과적인 가

이드라인으로 활용될 수 있어 디자인씽킹은 디자인을 넘

어 혁신이 필요한 다양한 영역에 적용되어 왔다[14]. 특

히, 사용자가 가지고 있는 다양한 지식과 관점을 바탕으

로 기존의 지식을 창의적인 산출물로 전환해야 하는 모

든 영역에서 활용될 수 있다는 것이다[22].

최근에는 교육에서도 디자인씽킹의 잠재력에 대한 논

의가 확산되고 있다[23][24]. 디자인씽킹이 문제정의, 질

문제기, 아이디어 구안 및 해결안 도출이 요구되는 탐구

기반학습전략이며[15], 교수방법으로써 디자인씽킹 접근

은 학습자의 공감 형성, 동기유발, 아이디어 도출 등을 

통해 문제해결력을 키울 수 있다는 것이다[25]. 

최근 교육에서 창의성, 문제해결력, 협업능력 등 새로

운 역량 개발의 필요성이 대두되면서 디자인씽킹은 대안

적인 교수학습 모형으로 부각되고 있다. STEM[26], SW 

교육[27][28], 메이커 교육[20][29][30], 기업가정신교육

[31] 등 혁신적인 아이디어나 산출물을 개발을 목적으로 

하는 분야뿐만 아니라, 일반적인 초중등 교수학습에서 

문제해결을 강조하는 방법론으로 적용, 연구되어 왔다

[32][33][34]. 

선행연구들은 디자인씽킹 방법을 적용한 수업에서 학

습자의 창의성, 협업능력, 문제해결 능력, 의사소통능력, 

흥미, 공감 등이 유의미하게 향상되었음을 보고하였다

[22][33][35][36][37].

디자인씽킹 프로세스는 문제를 발견, 정의하고 이를 

해결하는 과정을 안내하는 유용한 틀이다. 이에 연구에

서는 AI 교육프로그램을 통해 실생활 및 다양한 분야의 

문제를 AI를 적용하여 창의적이고 효율적으로 해결할 수 

있는 경험을 제공하고자 하였기 때문에 디자인씽킹 프로

세스를 기반으로 교육프로그램을 개발, 적용하고자 하였다. 

3. 연구방법

3.1 연구대상 교육 프로그램 

본 연구는 K 대학교에서 중학생 52명을 대상으로 실

시한 AI 교육 프로그램을 대상으로 수행되었다. 교육프

로그램은 <표1>과 같이 1박 2일간 진행되었으며, 크게 

AI 전문가의 특강과 AI 프로젝트로 구성되었다. 

1일차 2일차

오전 AI 특강(1.5h)
AI 문제해결 아이디어 

구현(4h)
오후

AI 문제의 이해 및 문제 
탐색(2h)

AI 문제 실습(2h) 평가 및 발표(2h)

저녁

AI 문제 정의(1h)

AI 문제해결 아이디어 
구안(2h)

표 1. AI 교육 프로그램 구성 및 일정 

AI 전문가 특강에서는 AI 개념과 원리, 다양한 AI 응

용프로그램 등을 안내하였다. AI 프로젝트는 디자인씽킹 

기반으로 설계되었다. 즉, 디자인씽킹의 주요 단계(공감-문

제 정의-아이디어 도출-프로토타입-테스트)에 따라 수업을 

구성, 진행하였으며, 구체적인 수업 내용은 <표 2>와 같다. 

본 프로그램에는 디자인씽킹의 주요 단계에 AI 문제 실습이 

추가되었는데, AI 실습은 클라우드 기반의 AI 실습환경인 

Machine learning for kids(https://machinelearningforkids. 

co.uk/)를 활용하여 텍스트, 이미지, 숫자 데이터를 바탕

으로 머신러닝 모델을 구축해 보는 활동으로 이루어졌다.

학생들은 스스로 관심있는 AI 문제를 탐색, 정의하고, 

필요한 데이터를 수집하여 AI 모델을 구축한 후 스크래

치를 활용하여 프로젝트를 개발하였다. 

교육 프로그램에 참여한 학생은 중학생 52명이었으며, 

이 중 49명이 설문에 응답하였다. 연구 대상 학생 중 남

학생은 39명, 여학생은 10명이었다. 또한 프로그래밍 언

어 활용 수준 ‘상’ 집단은 25명, ‘하’ 집단은 24명이었다. 

학생들은 AI 프로젝트 산출물로 ‘좋은 말과 나쁜 말 

구별’, ‘나이 예측’, ‘시간장애인을 위한 장애물 인식’, 

‘쓰레기 종류 구분’, ‘텍스트 속 감정 인식’ 등의 프로그

램을 제작하였다. 
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단계별 주요 학습내용

AI 문제의 이해 및 
문제 탐색

• 인공지능의 기본적인 개념 및 구현 원리 이해 
• 인공지능 문제의 특성 이해
• 주변의 다양한 AI 문제 사례 탐색 

AI 문제 실습
• 인공지능 프로젝트 실습
－숫자, 텍스트, 이미지 데이터를 활용한 AI 

모델 구축 실습

AI 문제 정의
• 자신이 해결하고자 하는 AI 문제 정의
• 문제해결의 가치 및 해결 가능성 탐색

AI 문제해결 
아이디어 구안

• 문제해결 절차 및 전략 수립 
• AI 모델 구축을 위한 데이터 정의 및 데이터 
수집계획 수립

• 프로그램 설계

AI 문제해결 
아이디어 구현

• 데이터 수집 및 AI 모델 구축
• 성능평가 및 추가 데이터 수집, AI 모델 구축 
반복 

• 프로그램 제작

평가 및 발표
• 성능 테스트 및 수정보완
• 시연 및 평가 

표 2. 디자인씽킹 프로세스 기반 AI 프로젝트 단계별 주요 

학습내용

3.2 연구도구

본 연구에서는 디자인씽킹 프로세스를 기반으로 하여 

AI 교육 프로그램을 개발, 적용하였으며, 그 결과 학습자

의 AI 가치 인식과 효능감이 변화하는지를 살펴보고자 

하였다. 

AI 교육 효과분석 도구는 이환철 외(2016)가 개발한 

SW 교육 효과성 측정지표[15] 중 SW 가치 인식과 컴퓨

팅 사고력 효능감 영역의 일부 문항을 발췌, 수정하여 활

용하였다. 예컨대, ‘나는 SW가 우리 생활을 편리하게 해

준다고 생각한다’는 ‘나는 AI가 우리 생활을 편리하게 해

준다고 생각한다’로 수정되었다. 

설문에 활용된 문항은 가치 인식 6문항, 효능감 4문항

이었으며, 1차 설문에 대한 탐색적 요인분석 결과 가치 

인식과 효능감 두 개의 요인이 도출되어 문항이 타당한 

것으로 볼 수 있었다. 문항의 신뢰도는 각각 .918, .926이

었다. 각 문항은 ‘전혀 그렇지 않다’부터 ‘매우 그렇다’까

지의 5점 Likert 척도로 측정되었다.

이 밖에 적용된 AI 교육 프로그램에 대한 학습자의 인

식을 살펴보기 위해 프로젝트에 대한 전반적인 인식 4문

항, 프로젝트 각 단계에 인식 5문항, 그리고 AI 학습 동

기에 대한 인식 3문항을 추가하여 조사하였으며, 개방형 

문항으로 해당 교육 프로그램이 자신에게 어떤 영향을 

주었는지 기술하도록 하였다. 

본 연구에서 학습자의 프로그래밍 언어 활용 수준은 

학습자가 주관적으로 인식한 수준으로 ‘나는 자신 있게 

다룰 수 있는 하나 이상의 컴퓨터 언어가 있다(스크래

치, 엔트리, 파이썬, 자바, C언어 등)’의 문항으로 측정되

었다. 

개방형 문항을 제외한 모든 문항은 ‘전혀 그렇지 않다’

부터 ‘매우 그렇다’까지의 5점 Likert 척도로 측정되었다.

3.3 데이터 수집 및 분석 

본 교육 프로그램이 AI 전문가의 특강과 AI 프로젝트

로 구성됨에 따라, 특강과 프로젝트의 효과를 구분하여 

살펴보기 위해 1차 설문(사전), 2차 설문(특강 후), 3차 설

문(프로젝트 후)으로 나누어 설문을 실시하였다. 

1차 
설문

→ 특강 →
2차 
설문

→ AI 프로젝트 →
3차 
설문 

그림 1. 설문조사 절차 

AI 교육 프로그램의 효과를 분석하기 위해 3차에 걸쳐 

조사된 설문 데이터를 반복측정 분산분석(Repeated 

Measures ANOVA)을 통해 분석하였으며, 사후 분석을 

통해 설문 간 평균 차이를 비교하였다. 그리고 프로그래

밍 언어 활용 수준(상, 하)을 구획변수로 하여 집단 간에 

AI 교육 프로그램 효과의 차이가 있는지 살펴보았다. 프

로그래밍 언어 활용 수준 ‘상’은 ‘그렇다’와 ‘매우 그렇

다’에 응답한 학생이었으며, ‘하’는 ‘보통이다’, ‘그렇지 

않다’, ‘매우 그렇지 않다’에 응답한 학생이었다. 프로그

래밍 언어 활용 수준(상, 하)에 따른 AI 교육 효과 및 인

식 차이를 분석하기 위해 평균 차이 분석을 실시하였다. 

분석에는 SPSS 25를 활용하였다.

개방형 응답은 내용을 분석하여 범주화한 후 이를 코

딩하여 분석하였다. 

 

4. 연구결과

4.1 AI 교육 프로그램 효과

AI 교육 프로그램의 효과를 분석하기 위해 3차에 걸쳐 

시행된 설문 응답을 바탕으로 AI 가치 인식 및 AI 효능

감의 변화를 살펴보았다. 반복측정 분산분석 및 차시별 

비교 결과는 <표 3>, <표 4>와 같다. 

AI 가치 인식에 대한 반복측정 결과 평균 간에 유의한 

차이가 나타났으며, 사후 분석 결과 이러한 차이는 1차와 

2차 간의 평균 차이인 것으로 나타났다. 가치 인식 하위 

문항 각각을 살펴보면 ‘나는 AI가 무엇인지 알고 있다’, 

‘나는 대학에 가서 AI 관련 전공을 하고 싶다’, ‘미래에는 
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항목
M(SD)

F1차 2차 3차

AI 가치 인식 전체
4.06
(.80)

4.24
(.78)

4.47
(.82)

5.735*
1차<2차

① 나는 AI가 무엇인지 알고 
있다

4.00
(.65)

4.27
(.57)

4.63
(.84)

14.187***
1차<2차
2차<3차

② 나는 AI가 우리 사회를 발
전시키는데 중요하다고 생각
한다

4.48
(.62) 

4.58
(.54)

4.65
(.84)

1.699

③ 나는 AI가 우리 생활을 편
리하게 해준다고 생각한다

4.50
(.58)

4.63
(.53) 

4.67
(.83) 

1.767

④ 나는 AI 교육을 받고 싶다
4.52
(.62) 

4.54
(.58) 

4.48
(.92) 

.101

⑤ 나는 대학에 가서 AI 관련 
전공을 하고 싶다

3.44
(.97) 

3.71
(.90) 

3.92
(1.16) 

6.797**
1차<2차

⑥ 미래에는 어떤 직업이든 
AI 관련 능력이 필요할 것이
다

3.92
(.94) 

4.27
(.64) 

4.42
(.92) 

8.320**
1차<2차

표 3. AI 가치 인식 변화 

항목
M(SD)

 F
1차 2차 3차

AI 효능감 전체
3.61

(1.03)
4.16
(.85)

4.48
(.85)

17.582***
1차<2차
2차<3차

① 나는 AI가 어떻게 우리 생
활에 적용되는지 이해할 수 
있다

4.00
(.95) 

4.52
(.58) 

4.63
(.84) 

9.736***
1차<2차

② 나는 AI가 동작하는 원리
를 이해할 수 있다

3.50
(1.09) 

4.10
(.83) 

4.52
(.92) 

21.190***
1차<2차
2차<3차

③ 나는 AI로 해결할 수 있는 
우리 생활의 문제를 발견할 
수 있다

3.73
(.96) 

4.27
(.71) 

4.33
(.93) 

9.047**
1차<2차

④ 나는 AI를 활용해서 간단한 
문제를 해결할 자신이 있다

3.52
(1.09) 

4.10
(.81) 

4.42
(.96) 

19.324***
1차<2차
2차<3차

표 4. AI 효능감 변화 

어떤 직업이든 AI 관련 능력이 필요할 것이다’에서 차이

가 나타났으며, ‘나는 AI가 무엇인지 알고 있다’ 문항을 

제외한 인식 변화는 특강을 통해 변화한 것으로 볼 수 있

었다. ‘나는 AI가 무엇인지 알고 있다’는 특강을 통해 유

의미하게 높아진 후, 프로젝트를 통해 다시 유의미하게 

증가한 것으로 나타났다. 

AI 효능감에 대한 반복측정 결과 평균 간에 유의미한 

차이가 있었다. 사후 분석 결과 이러한 차이는 1차와 2

차, 2차와 3차 간에 모두 나타났으며, 이는 특강을 통해 

높아진 효능감은 프로젝트를 통해 다시 유의미하게 증가

한 것으로 볼 수 있었다. 효능감 하위 문항 각각을 살펴

보면 ‘나는 AI가 동작하는 원리를 이해할 수 있다’와 ‘나

는 AI를 활용해서 간단한 문제를 해결할 자신이 있다’에

서 특강 및 프로젝트를 통한 변화가 유의미한 것으로 나

타났다.

4.2 프로그래밍 언어 활용 수준에 따른 AI 교육 효과 

차이 

학습자의 프로그래밍 언어 활용 수준 ‘상’, ‘하’에 따라 

AI 교육 프로그램 효과에 차이가 있는지를 살펴보기 위

해 <표 5>와 같이 각 설문 차시 별로 집단 간 차이를 살

펴보았다. AI 가치 인식에 대한 평균 차이 분석 결과, 1

차, 즉 AI 교육 전 설문에서는 AI 가치 인식 전체 및 ‘나

는 AI 교육을 받고 싶다’ 문항을 제외한 모든 하위 문항

에서 프로그래밍 언어 활용 수준 ‘상’ 집단이 유의미하게 

높게 나타났다. 반면, 특강 후 실시한 2차 설문에서는 프

로그래밍 언어 활용 수준에 따른 인식 차이가 나타나지 

않았으며, 3차에서는 하위 문항 중 ‘나는 대학에 가서 AI 

관련 전공을 하고 싶다’ 문항에서 유일하게 프로그래밍 

언어 활용 수준 ‘상’ 집단이 유의미하게 높게 나타났다. 

항목

1차 2차 3차

M(SD)
F

M(SD)
F

M(SD)
F

하 상 하 상 하 상

AI 
가치 
인식 
전체

3.67
(.94)

4.40
(.44)

6.365
**

4.01
(.99)

4.44
(.46)

2.238
4.18

(1.13)
4.67
(.42)

2.181

① 3.65
(.65)

4.32 
(.48)

16.767
***

4.13
(.55) 

4.40 
(.58)

2.741
4.43 

(1.12)
4.80 
(.41)

2.322

② 4.26
(.69)

4.68 
(.48)

6.098
*

4.52
(.59) 

4.64
(.49) 

0.571
4.43

(1.12) 
4.84
(.37) 

2.918

③ 4.30
(.63)

4.68
(.48) 

5.434
*

4.57
(.59) 

4.68
(.48) 

0.555
4.48

(1.12) 
4.84
(.37) 

2.319

④ 4.39
(.66)

4.64
(.57) 

1.977
4.48
(.59) 

4.60
(.58) 

0.519
4.22

(1.17) 
4.72
(.54) 

3.767

⑤ 3.04
(.93)

3.80
(.87) 

8.534
**

3.48
(.90) 

3.92
(.86) 

3.022
3.57

(1.31) 
4.24 
(.93)

4.310
*

⑥ 3.52
(.90)

4.28
(.84) 

9.110
**

4.13 
(.63)

4.40
(.65) 

2.152
4.22

(1.13) 
4.60 
(.65)

2.128

① 나는 AI가 무엇인지 알고 있다

② 나는 AI가 우리 사회를 발전시키는데 중요하다고 생각한다

③ 나는 AI가 우리 생활을 편리하게 해준다고 생각한다

④ 나는 AI 교육을 받고 싶다

⑤ 나는 대학에 가서 AI 관련 전공을 하고 싶다

⑥ 미래에는 어떤 직업이든 AI 관련 능력이 필요할 것이다

표 5. 프로그래밍 언어 활용 수준에 따른 AI 가치 인식 차이
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항목 M(SD)

AI 프로젝트에 대한 
전반적 인식

재미있는 프로젝트였다 4.60(.89)

유익한 프로젝트였다 4.69(.83)

지루한 프로젝트였다 2.02(1.39)

생각보다 어려운 프로젝트였다 2.54(1.35)

AI 프로젝트 각 단계에 
대한 인식 

AI가 활용될 수 있는 사례를 알게 돼서 좋았다. 4.46(.94)

실제로 AI 프로젝트를 실습해 볼 수 있어서 좋았다 4.60(.89)

AI로 해결할 수 있는 나만의 문제를 생각해 볼 수 있어서 좋았다 4.52(.92)

AI로 내가 생각한 문제를 구현할 수 있어서 좋았다 4.46(1.11)

다른 친구들이 만든 AI 프로그램을 볼 수 있어서 좋았다 4.56(.92)

AI 학습동기

앞으로 다양한 AI 프로젝트를 수행해보고 싶다 4.33(1.08)

앞으로 AI의 원리와 구현 방법에 대해서 깊이있게 학습하고 싶다 4.46(1.03)

앞으로 복잡하고 어려운 AI 문제에 도전해 보고 싶다 4.17(1.19)

표 7. AI 프로젝트에 대한 학습자의 인식 

이는 교육이 진행됨에 따라 프로그래밍 언어 활용 수

준에 따른 AI 가치 인식 차이가 줄어드는 것을 의미한다.

AI 효능감에 대한 평균 차이 분석 결과, 1차 및 2차에

서 프로그래밍 언어 활용 수준에 따른 차이가 유의한 것

으로 나타났다. 즉, AI 효능감 전반적으로 프로그래밍 언

어 활용 수준 ‘상’ 집단이 프로그래밍 언어 활용 수준 

‘하’ 집단보다 높게 나타났다. 그러나 프로젝트 수행 이

후 이러한 차이는 더 이상 유의하지 않은 것으로 나타

났다. 

항목

1차 2차 3차

M(SD)
F

M(SD)
F

M(SD)
F

하 상 하 상 하 상

AI 
효능감 
전체

3.20
(1.20)

3.99
(.71)

3.979
*

3.78
(.98)

4.48
(.53)

5.367
**

4.18
(1.13)

4.74
(.33)

2.981

① 3.83 
(1.07)

4.16
(.80) 

1.511
4.30
(.78) 

4.72
(.46) 

6.844
*

4.39
(1.12) 

4.84
(.37) 

3.597

② 3.09
(1.12) 

3.88
(.93) 

7.151
*

3.83 
(.78)

4.36
(.81) 

5.405
*

4.26
(1.21) 

4.76
(.44) 

3.711

③ 3.43
(1.04) 

4.00
(.82) 

4.440
*

4.09
(.73) 

4.44 
(.65)

3.124
4.00

(1.17) 
4.64
(.49) 

6.312
*

④ 3.09
(1.16) 

3.92
(.86) 

8.023
**

3.78
(.80) 

4.40 
(.71)

8.106
**

4.09
(1.24) 

4.72
(.46) 

5.682
*

① 나는 AI가 어떻게 우리 생활에 적용되는지 이해할 수 있다

② 나는 AI가 동작하는 원리를 이해할 수 있다

③ 나는 AI로 해결할 수 있는 우리 생활의 문제를 발견할 수 있다

④ 나는 AI를 활용해서 간단한 문제를 해결할 자신이 있다

표 6. 프로그래밍 언어 활용 수준에 따른 AI 효능감 차이 

이는 프로젝트 수행 경험을 통해 프로그래밍 언어 활

용 수준에 따른 AI 효능감 차이가 줄어드는 것을 의미한

다. 특히, AI 가치 인식 차이는 특강을 통해서 유의한 차

이가 나타나지 않았으나, 효능감의 차이는 실제 프로젝

트 수행 후에 나타나지 않게 되었다. 

4.3 AI 프로젝트에 대한 인식

다음으로 디자인씽킹 프로세스에 따라 진행된 AI 프

로젝트에 대한 학습자의 인식을 살펴보았다. AI 프로젝

트에 대한 전반적 인식은 ‘재미있는 프로젝트였다’ 평균 

4.60(SD=.89), ‘유익한 프로젝트였다’ 평균 4.69(SD=.83)

으로 높은 편이었으며, ‘지루한 프로젝트였다’ 평균 2.02 

(SD=1.39), ‘생각보다 어려운 프로젝트였다’ 평균 2.5 

4(SD=1.35)로 나타났다. 

AI 학습 동기 평균은 4.17에서 4.46, AI 프로젝트 각 

단계(AI 문제 이해 및 문제 탐색, 실습, 문제 정의, 문제

해결 아이디어 구현, 평가 및 발표)에 대한 인식 평균은 

4.46에서 4.60 사이로 대체로 긍정적인 것으로 나타났다. 

프로그래밍 언어 활용 수준에 따른 AI 프로젝트 인식 

차이를 살펴 본 결과, 프로그래밍 언어 활용 수준 ‘상’ 집

단에서 재미에 대한 인식과 AI 학습동기, AI 프로젝트 각 

단계에 대한 인식이 대체로 유의미하게 높게 나타났다. 

개방형 문항에 대한 응답 분석 결과 [그림 2]와 같이 

‘AI에 대해 이해하게 됐다’ 38%, ‘AI에 대해 흥미를 가지

게 됐다’ 27%, ‘AI에 대해 학습을 하고 싶다’ 19% 등으로 

나타났다. 각 항목에 대한 응답 예시는 <표 9>와 같다. 
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항목 응답 예시

AI에 대해 이해
• 무엇보다 AI의 영향력이 어느 정도 되는지 알 수 있었고, 직접 AI를 만들어 보면서 AI의 학습도 이해하게 되었다.
• AI가 일상생활에 줄 수 있는 도움에 대해 잘 알게 되었다

AI에 대한 흥미 • 캠프를 시작하기 전보다 AI에 대해 관심을 가지게 되었고 앞으로 기회가 있다면 이러한 활동을 다시 해보고 싶다.

AI 활용에 대한 
이해

• AI의 응용이 제한되어 있을 줄 알았지만, 이번 캠프를 통하여 AI의 응용을 더 많이 할 수 있을 것 같고 AI의 고정관념이
나 사고를 바꾸는 계기가 되었다. 

• 인공지능으로는 대단한 일밖에 할 수 없을 줄 알았는데 이런 일도 할 수 있고, 인공지능은 정말 대단한 것 같다.
• AI의 활용이 다소 제한적일 것 같았는데 이번 캠프를 통해 AI의 다양한 활용 가능성을 알 수 있어서 뜻깊은 경험이었고 
또 이런 기회가 있다면 더 열심히 참여하고 싶습니다.

AI 학습동기
• AI로 해결할 만한 문제를 프로그래밍해 볼 것 같다.
• AI에 대해 더 공부해 보고 싶다. 또한, 집에서 AI와 관련된 영화, 책 등을 즐겨볼 것 같다.

AI 활용 자신감
• AI를 잘 알고, 내가 AI를 쓸 수 있게 되었다.
• AI 프로젝트를 하며 다양한 생각을 떠올리고 실제로 만들어 볼 수 있어 다음에도 프로젝트를 잘 할 자신이 생겼다.
• 내가 느끼던 불편함을 내가 해결할 수 있다는 것에 뿌듯함을 느꼈다.

AI 진로 관심 • 내 꿈이 기계공학자인데, 나의 꿈에 조금 더 다가갈 수 있어서 좋았다. 

표 9. 개방형 문항 응답 예시 

항목
M(SD)

F
하 상

AI 
프로젝트에 
대한 전반적 

인식

재미있는 프로젝트였다
4.30
(1.18)

4.88
(.33)

5.449*

유익한 프로젝트였다
4.48 
(1.12)

4.88 
(.33)

2.928

지루한 프로젝트였다
2.00
(1.24)

2.04
(1.54)

0.010

생각보다 어려운 
프로젝트였다

2.61
(1.16)

2.48
(1.53)

0.106

AI 프로젝트 
각 단계에 
대한 인식 

AI가 활용될 수 있는 사례를 
알게 돼서 좋았다.

4.13
(1.22)

4.76
(.44)

5.876*

실제로 AI 프로젝트를 실습해 
볼 수 있어서 좋았다

4.30
(1.18)

4.88
(.33)

5.449*

AI로 해결할 수 있는 나만의 
문제를 생각해 볼 수 있어서 
좋았다

4.22
(1.20)

4.80
(.41)

5.208*

AI로 내가 생각한 문제를 구현
할 수 있어서 좋았다

4.04
(1.46)

4.84
(.37)

6.948*

다른 친구들이 만든 AI 프로그
램을 볼 수 있어서 좋았다

4.30
(1.18)

4.80
(.50)

3.672

AI 학습동기

앞으로 다양한 AI 프로젝트를 
수행해보고 싶다

3.91
(1.35)

4.72
(.54)

7.656**

앞으로 AI의 원리와 구현 방법
에 대해서 깊이있게 학습하고 
싶다

4.04
(1.30)

4.84
(.47)

8.262**

앞으로 복잡하고 어려운 AI 문
제에 도전해 보고 싶다

3.83
(1.34)

4.48
(.96)

3.829

표 8. 프로그래밍 언어 활용 수준에 따른 AI 프로젝트에 대

한 학습자의 인식 차이 

그림 2. AI 교육의 영향

5. 결론 및 제언 

AI 교육을 어떻게 할지에 대한 논의가 막 시작된 시점

에서, 본 연구는 AI 교육을 위한 한가지 방법으로 디자인

씽킹 기반의 AI 교육 프로그램을 개발, 적용하고 AI 교육 

프로그램의 효과를 분석하고자 하였다. 본 연구의 AI 교

육 프로그램에서는 AI 교육을 처음 경험하는 학생들이 

AI의 개념을 이해하고 AI 문제를 탐색, 해결해볼 수 있는 

경험을 제공하고자 하였다. AI 교육 프로그램에는 자발

적으로 신청한 중학생 52명이 참여하였으며, 학생들은 

자신이 관심있는 AI 문제를 탐색, 정의하고, 필요한 데이

터를 수집하여 AI 모델을 구축한 후 스크래치를 활용하

여 프로젝트를 개발하였다. AI 교육 프로그램의 효과를 

분석하기 위해 SW효과성 측정 지표[15]를 활용하여 학

습자의 AI의 가치 인식에 대한 변화와 AI 효능감의 변화

를 분석하였다. 또한 AI 프로젝트에 대한 전반적인 인식

을 살펴보았다. 
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본 연구의 결과를 정리하고 논의하면 다음과 같다. 첫

째, AI 교육 전, AI 특강 후, AI 프로젝트 후 3차에 걸쳐 

실시된 효과분석 설문의 반복측정 분산분석 결과 전반적

인 AI 가치 인식은 본 교육 프로그램을 통해 유의미하게 

높아진 것으로 나타났으며, 특히 사전 설문과 AI 특강 후 

설문 결과 간에 유의미한 변화가 나타났다. 이는 AI 전공 

선택이나 AI 역량의 중요성 인식과 같은 AI의 가치는 AI 

특강만으로도 충분히 학습자에게 영향을 미칠 수 있음을 

의미한다. 다만 AI 가치 인식 하위 문항 중 AI에 대한 이

해(‘나는 AI가 무엇인지 알고 있다’)는 특강 뿐만 아니라 

프로젝트 수행경험을 통해 의미있게 증가한 것으로 나타

났다. 또한 학습자의 AI의 이해 및 적용에 대한 자신감을 

나타내는 AI 효능감도 특강뿐만 아니라 프로젝트 수행경

험을 통해 의미있게 증가했다. 특히 AI의 동작원리를 이

해할 수 있다는 항목과 AI를 활용해서 간단한 문제해결 

할 자신이 있다는 항목에서 프로젝트의 영향이 나타났

다. 이러한 결과는 AI의 가치 인식은 전문가의 특강으로

도 변화할 수 있지만, AI 효능감은 실제 프로젝트를 수행

해보는 경험을 통해 보다 효과적으로 증진될 수 있음을 

의미한다. 

본 연구의 AI 교육 프로그램과 마찬가지로 Machine 

learning for kids 환경에서 블록 프로그래밍 언어 기반의 

인공지능 교육을 수행한 후 초등학생들의 AI에 대한 흥

미, AI 기술에 대한 접근 가능성, AI 교육 필요성 등에 대

한 인식 등을 분석한 이영호(2019)의 연구[10]에서도 AI 

기술의 중요성, AI 기술의 접근성, AI 기술 교육의 필요

성에 대한 학습자의 인식은 교육 전과 비교하여 교육 후

에 유의미하게 향상되었다. 이영호(2019)는 학습자가 AI

에 대해 막연하게 알고 있던 것과 달리 직접 AI 기술을 

적용하는 경험을 통해 유의미한 향상이 나타난 것으로 

보았다. 반면, AI 기술에 대한 흥미는 교육 전과 교육 후

에 차이가 나타나지 않았는데 이에 대해 수업에서 실제 

학생의 현실과 연계된 AI 프로젝트를 수행하지 않았기 

때문일 가능성이 있다고 해석하였다. 이러한 결과로 볼 

때 본 AI 교육 프로그램에 적용한 디자인씽킹 프로세스

는 학생들이 자신에 관심과 경험에 기반하여 AI 문제를 

찾고, 정의하고, 해결하도록 안내하는데 효과적인 방법

이었음을 확인할 수 있다. 

본 연구에서는 AI 특강의 효과를 통제하기 위해 세 번

의 설문을 실시하고 이를 반복측정 분산분석을 통해 분

석하였다. 분석결과 AI 특강 후 실시한 설문에서 이미 응

답 평균이 높게 나타난 상황이어서(AI 가치 인식 평균 

4.24, AI 효능감 평균 4.16) 이를 AI 가치 인식의 변화에 

프로젝트의 영향이 없었다고 해석하는 데는 제한이 있다. 

둘째, 본 연구에서는 AI 교육프로그램의 효과가 학습

자의 프로그래밍 언어 수준에 따라 차이가 있음이 확인

하고자 하였다. 분석 결과, AI 가치 인식은 교육 전 설문

에서 프로그래밍 언어 수준이 높은 집단이 낮은 집단보

다 높게 나타났으나, 이러한 차이는 특강 및 프로젝트를 

수행한 후 나타나지 않았다. 이는 교육이 진행됨에 따라 

프로그래밍 언어 활용 수준에 따른 AI 가치 인식 차이가 

줄어드는 것을 의미한다. AI 효능감은 교육 전과 특강 후 

설문에서 프로그래밍 언어 활용 수준에 따른 차이가 나

타났다. AI 효능감 전반적으로 프로그래밍 언어 활용 수

준 ‘상’ 집단이 프로그래밍 언어 활용 수준 ‘하’ 집단보다 

높게 나타났으며, 이러한 차이는 프로젝트 수행 이후 이

러한 차이는 더 이상 나타나지 않았다. 다만, AI 효능감 

하위 문항 중 AI를 활용한 문제해결 관련 문항(‘나는 AI

로 해결할 수 있는 우리 생활의 문제를 발견할 수 있다’, 

‘나는 AI를 활용해서 간단한 문제를 해결할 수 자신이 있

다’)에서 프로젝트 후에도 프로그래밍 언어 활용 수준이 

높은 집다과 낮은 집단 간에 차이가 크게 나타나 실제로 

AI를 적용하여 문제해결 프로젝트를 수행한다는 프로그

래밍 언어 활용 수준이 영향을 미치는 것을 확인하였다. 

정리하면, AI 처음 접하는 학생들의 경우 교육 전에는 기

존의 프로그래밍 언어 활용 수준에 따라 AI의 가치 인식 

및 효능감에 차이가 나타나지만, 대부분의 차이는 특강 

후에 줄어들었다. 그러나 실제 AI로 문제를 해결하는 것

과 관련된 효능감은 여전히 프로그래밍 언어 활용 수준

의 영향이 크게 미치는 것으로 나타났다. 전문가들은 AI 

교육이 SW 교육의 연장선에서 컴퓨팅사고력 및 코딩을 

기반으로 해야 한다고 강조하였으며[6][7][13], 특히 

Wong 외(2020)는 AI 교육과정 프레임워크를 제시하면서 

컴퓨팅 사고력과 관련된 필수요건을 제어구조를 활용하

여 프로그래밍하기. 알고리즘을 설계하고 수정하기 등과 

같이 제시한 바 있다[13]. 본 연구에서도 기본적인 컴퓨

팅사고력 및 코딩 능력이 학습자의 AI 문제해결 프로젝

트 수행에 대한 자신감에 영향을 미치는 것으로 나타나, 

효과적인 AI 교육을 위해서는 학습자에게 필요한 컴퓨팅 

사고력 요소를 파악하고 이를 사전에 교육하는 것이 필

요하다고 할 수 있다. 또한 후속연구에서는 보다 면밀하

게 학습자의 사전 SW역량과 AI 교육 결과 간의 관계를 

살펴볼 필요가 있다. 

셋째, 디자인씽킹 프로세스에 따라 진행된 AI 프로젝

트에 대한 학습자의 전반적인 인식은 긍정적이었으며, 

AI 프로젝트 각 단계(AI 문제 이해 및 문제 탐색, 실습, 

문제 정의, 문제해결 아이디어 구현, 평가 및 발표)에 대

한 인식 역시 긍정적으로 나타났다(평균 4.46-4.60). AI 
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학습동기 역시 높게 나타났는데 특히, ‘앞으로 AI의 원리

와 구현 방법에 대해 깊이 있게 학습하고 싶다’가 다른 

항목에 비해 상대적으로 높게 나타나 AI 문제해결 경험

이 보다 심층적인 AI 학습 동기를 유발함을 알 수 있었

다. 프로젝트 전반에 관한 인식 중 특히 프로젝트의 재미

와, AI 프로젝트 각 단계에 대한 인식, 학습동기 등은 대

체로 프로그래밍 언어 활용 수준이 높은 집단에서 의미

있게 높은 것으로 나타났다. 

본 연구의 결과를 바탕으로 AI 교육을 위한 다음과 같

은 시사점을 제안할 수 있을 것이다. 

첫째, AI 교육을 처음 경험하는 학생들이 AI의 개념을 

이해하고 AI 문제를 탐색, 해결해볼 수 있는 교육프로그

램을 통해 학생들의 AI에 대한 인식이나 태도, 효능감 등

을 긍정적으로 변화시킬 수 있을 것이다. 또한 이를 통해 

다음 단계로의 AI 학습에 대한 동기를 유발할 수 있을 것

이다. 본 연구에서는 특히 학습자들이 AI에 대한 기본적

인 이해를 바탕으로 자신이 관심있는 AI 문제를 찾고, 정

의하고, 이를 해결하는 과정을 디자인씽킹 프로세스를 

통해 경험하도록 하였다. 이 과정에서 특히 학생들이 막

연하게 생각했던 AI 기술을 실제 자신들이 활용할 수 있

다고 생각하게 된 것으로 나타났으며, 향후 보다 깊이 있

는 AI 학습을 하고 싶다는 학습 동기를 가지게 되었다. 

이에 AI를 적용할 수 있는 현실문제를 찾고 어떤 기술이 

필요한지 파악한 뒤 적절한 이론 및 기술 요소를 학습할 

수 있는 접근이 필요하다. 

둘째, 따라서 정규 SW 교육과정 뿐만 아니라 영재교

육, 방과후 교육, 창의적 체험활동 등 다양하게 적용될 

수 있는 AI 교육 모델 및 AI 문제, 프로젝트들이 개발되

어야 할 것이다. 현재 AI 교육과정 개발은 차세대 SW 교

육과정 표준모델, 학교 SW 교육과정에 집중되어 있다. 

그러나 SW 교육과정을 개정하고 이를 학교교육 내에 정

착시키는 데는 장기적인 시간이 필요하다. 그러나 전 세

계적으로 초중등 AI 교육 도입에 대한 논의가 활발히 이

루어지고 있는 시점에서 효과적인 AI 교육 모델을 개발

하고 다양한 SW 교육의 맥락에서 빠르게 확산할 필요가 

있다. 이를 통해 학생들이 AI 관련 지식 및 기술, AI를 활

용한 다양한 융합 문제해결 등 AI 분야의 지식과 응용 능

력을 심화, 또는 확장해 나갈 수 있는 기회를 제공하고, 

나아가 AI 및 AI 융합 분야의 진로를 탐색하고 계획할 

수 있도록 할 필요가 있다. 

셋째, 현재 교육현장에서는 AI 교육에 대한 관심은 높

지만 AI 실습환경의 제약으로 다양한 교육이 이루어지기 

어려운 상황이다. 현재 AI 교육은 IBM의 Machine learn-

ing for kids, 구글의 Teacherble machine 등과 같은 플랫

폼을 활용하는데 다양한 데이터의 활용이나 다양한 모델 

구축 등에서 제약이 있는 상황이다. 이에  중국은 국가주

도로 TensorFlow, Caffe, CNTK 등의 AI 프레임워크가 내

장되어 있고, Scratch, Python, Arduino, H5 프로그래밍 언

어를 지원하는 AI 교육 플랫폼(http://fun-ai.org.cn)을 개

발하여 운영하고 있다[2]. 우리나라도 AI 교육의 도입과 

확산을 위해서는 무엇보다도 시급히 이러한 AI 실습 환

경 구축 및 공유가 이루어져야 할 것이다. 

본 연구는 장기간에 걸쳐 AI 교육 프로그램을 실시하

고 효과를 분석한 것이 아니라, 1박 2일간의 단기 교육 

프로그램을 실시하고 연구를 수행했다는 점에서 한계가 

있다. 따라서 본 연구에 적용된 AI 교육 모델을 장기 교

육프로그램에 적용한 후 효과를 분석하여 연구 결과를 

다시 확인해 볼 필요가 있다. 
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