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요약

4차 산업혁명과 코로나-19를 대비하면서 우리 교육은 소프트웨어 교육을 넘어 소프트웨어 기술을 접목한 AI
교육의 시대로 새로운 배움의 장을 넓혀가고 있다. 본 연구에서는 소프트웨어 교육에서의 학습자 중심 평가 사
례를 분석하여 그 효과성을 통해 인공지능 교육의 평가 방향을 고찰해 보려 한다. 컴퓨터 교과를 포함한 비컴퓨터
교과에 학습자 중심 평가를 적용한 사례를 통해 학습자의 학습에 미치는 효과와 학습자 중심 평가의 환경 여건 및
평가 모형 등을 모색하고, 소프트웨어 교육에 학습자 중심 평가 모형을 적용한 사례를 통해 인공지능 교육에서
학습자 중심 평가가 교육 현장에 시사하는 점에 대해 알아보고자 하였다. 분석한 결과 학습자 중심 평가는 학습
자의 학습 목표 도달에 유의미한 효과를 보였으며, 지능정보기술에 따른 디지털 환경 여건의 구축, 학습자의 평
가를 도울 수 있는 객관적 평가 시스템과 객관적 평가 모형이 고안되어질 때 인공지능 교육에서의 학습자 중심
평가가 원활하게 이루어질 것이라고 기대한다.
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ABSTRACT

Preparing for the Fourth Industrial Revolution and Corona-19, our education is expanding a new chap-
ter of learning to the era of AI education that incorporates software technology beyond software
education. In this study, we will analyze the case of learner-centered assessment in software education
and examine the assessment direction of artificial intelligence education through its effectiveness.
Through the case of applying learner-centered assessment to non-computer subjects including computer
subjects, we sought the effects on learners' learning, environmental conditions and assessment models of
learner-centered evaluation, and through the case of applying the learner-centered assessment model to
software education, we wanted to find out what the learner-centered assessment in artificial intelligence
education suggests to the educational site. According to the analysis, the learner-centered assessment
had a significant effect on the learner's achievement goal, and it is expected that the learner-centered
assessment in artificial intelligence education will be carried out smoothly when an objective evaluation
system and objective evaluation model are designed to help the learner's assessment, building digital en-
vironment conditions based on intelligent information technology.
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1. 서론

2020년 정부는 정부혁신 종합 추진계획을 발표하며

디지털 기술의 과감한 도임으로 공공서비스의 획기적

개선을 역점분야 사업으로 공표했다. 모바일 기반 서비

스의 확충 및 개선을 넘어 AI, IoT 등 신기술 도입을

통한 서비스 고도화를 통해 개인에게 필요한 공공서비

스를 대화형 AI 기반으로 추천·안내해주는 통합서비스

인 지능형 국민비서 서비스를 2022년에는 제공할 수 있

도록 노력하겠다고 하였다[1].

일찍이 교육부는 소프트웨어 교육의 중요성을 인식하

고 2015 개정 교육과정에 소프트웨어 기초 소양을 중심

으로 하는 새로운 교육과정을 발표하여 초등학교급 교

육과정 5~6학년 군에 언플러그드, 피지컬 컴퓨팅 등 활

동 중심의 소프트웨어 교육을 필수 17시간 이상 편성되

었고, 학교 현장에서는 다양한 방법으로 소프트웨어 교

육이 이루어져왔다[2]. 위에서 말한 2020 정부혁신 종합

추진 계획에서도 볼 수 있듯이 이제는 소프트웨어 교육

을 넘어 소프트웨어 기술을 접목한 AI교육의 시대로 새

로운 배움의 장이 넓혀지고 있다.

더불어 코로나-19로 인해 학교현장에는 AI에 대한

관심과 필요성을 몸소 체험하게 되는 상황을 맞이했다.

교육 현장은 전에 없던 온라인 수업으로의 교육방식을

도입했으며 교수자와 학습자 모두 온라인상에서 학습하

고 평가받는 변화된 교육방식에 재빠르게 적응해 나가

야 했다.

온라인 수업을 통해 소프트웨어 및 인공지능 교육은

더욱 활성화되어 가고 있다. 그러나 이러한 교육들이 제

대로 이루어지고 있는지 알기위해서는 그에 알맞은 평

가가 이루어져야 한다. 평가를 통해 학습목표에 대한 학

습자들의 이해도를 파악하고, 학습자의 학습목표도달의

정도가 어느 정도인지, 학습 과정 중에서 학습자는 어떠

한 태도를 갖고 있는지에 대해 확인할 수 있다.

본 연구자는 인공지능 교육을 위한 평가의 방향성을

학습자 중심 평가로 보고, 그에 관련된 연구 사례를 분

석하여 인공지능 교육에서 학습자 중심 평가가 학습자

의 학습에 미치는 효과와 이러한 효과를 유지시켜 줄

수 있는 여건들이 무엇인지 알아보고자 한다. 이를 통해

인공지능 교육에서 학습자 중심 평가가 교육 현장에 시

사하는 점은 무엇인지에 대해 모색해보고자 한다.

2. 인공지능 교육과 평가

2.1. 인공지능 기반 교육의 개념

인공지능이란 인간의 학습능력과 추론능력, 지각능력,

자연언어의 이해능력 등을 컴퓨터 프로그램으로 실현한

기술을 의미한다. 인공지능 기반 교육이란 인공지능 기

술을 도입하여 학습 데이터를 수집하고 분석해서 다시

적용하는 자동화 교육 시스템을 말한다.

2.2. 인공지능 기반 교육의 필요성

이러한 인공지능 기반의 교육이 필요한 이유는 학습

공간의 제한으로부터의 해방이 앞으로도 절실하기 때문

이다. 또한 다양한 학습 환경과 역량을 가진 학생들을

교육하기 위해서는 개개인의 학습 특성에 맞는 맞춤형

개별화 학습이 필요한데 인공지능 기반 교육은 그 무엇

보다 개별화 학습을 용이하게 할 수 있기 때문이다. 마

지막으로 온라인 학습 환경에서 스스로 학습을 완성해

나가야 하는 학생들에게 계속적으로 집중하고 관심을

갖도록 유도할 수 있는 다양한 방법을 인공지능 교육을

통해 제공할 수 있기 때문이다[3].

2.3. 인공지능 기반 교육의 연구 동향

인공지능 기술은 현재 다양한 분야에서 적극적으로

활용되고 있으며 교육 현장에도 다양한 모습으로 적용

되어지고 있다.

예전 3R을 향상시키는 것이 강조되고 지식을 전달하

는 데에 교육의 목표가 있었을 때에는 지능적 교수체제

(Intelligent Tutoring System, ITS)라는 인공지능을 활

용한 학습체계가 활발히 활용되었다. 그러나 단순 지식

암기를 통한 단답형 문제 풀이 능력이 아닌 창의력, 분

석력 및 판단력 등의 고차원적인 사고 능력 함양이 교

육의 목표로 변화하면서 고차원적인 사고 능력을 통해

학생 스스로가 학습 목표를 설정하고 답을 찾아가는 탐

구기반 학습이 강조되었다. 이에 인공지능 교육 또한 대

화식 학습 환경(Interactive Learning Environment,

ILE,)이라는 인공지능을 활용한 새로운 학습체계가 널

리 사용되고 있다.
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인공지능에 대한 전 세계의 관심이 높아지면서 세계

각국은 인공지능 관련 교육에 시선을 돌리기 시작했다.

그러나 대다수의 국가들에서 인공지능 기술의 발전과

상용화는 주로 기업 차원에서 진행되고 있으며 초·중등

교육 단계에서의 정책적 개입은 세계의 정보기술 산업

기업이 집중되어 있는 미국의 캘리포니아주의 교육부

에서조차 찾아볼 수 없었다. 하지만 인공지능 교육이

국가 경제 발전에 매우 중요한 역할을 한다는 점을 인

식하여 전 세계 주요 국가 정부와 교육계의 지도자들

은 초·중등교육 단계에서 인공지능 교육을 활성화할 수

있는 방안 마련에 힘을 쏟고 있다[4].

2.4. 인공지능 교육에서 평가의 방향

개별화 교육과 방대한 데이터의 즉각적 분석을 통한

교육이 필요한 시점에서 인공지능 교육은 지능정보형

기술의 발달에 따라 학습자의 지식수준에 따라 학습자

개인별로 성취수준을 설정하는 학습자 맞춤형 교육과정

을 제공할 수 있다. 그러나 베벌리 울프(2013)는 ‘인공지

능 기술 기반의 교육이 학습 지원을 위한 상호작용 데

이터(교육 현장에서 벌어지는 학습을 둘러싼 개인 간

상호작용, 사회적 맥락, 학습맥락, 개인의 흥미에 대한

분석) 면에서 해결해야 할 여러 문제점들이 있다’고 지

적하며 인공지능 기술을 실제 교육현장에 활용하기 위

해서는 이러한 문제점을 해결해야 한다고 말했다[5].

이와 같은 인공지능 교육이 가진 이러한 문제점들은

학습자 중심의 인간적인 상호작용을 강화하며 조금씩

해결해 나갈 수 있다. 특히 학습자 중심 평가를 통해 평

가 과정에서 학습자 중심의 상호작용 과정을 도입하여

학습목표에 대한 학습자들의 이해도를 파악하고 피드백

을 제공할 수 있다.

최숙영(2016)은 문제 인식, 문제 분석, 해결점 고안,

문제 해결의 실천, 문제 해결의 평가 등의 문제해결과정

에서 각 단계별로 적용되는 컴퓨터적 사고의 구성요소

를 다음과 같이 살펴보았다.

먼저, 문제 인식 단계에서는 해결할 문제에 대한 자

료 수집, 자료의 이해, 자료 분석 등의 컴퓨터적 사고의

구성요소가 적용되고 문제 분석 단계에서는 자료, 문제

분해, 추상화 등의 컴퓨터적 사고의 구성요소가 적용되

며, 해결점 고안 단계에서는 알고리즘 및 절차가 적용

된다. 그리고 문제 해결의 실천 단계에서는 자동화, 디

버깅, 시뮬레이션 등이 적용되고 문제 해결의 평가 단

계에서는 개발된 프로그램의 성능 평가 및 개선 부분

에 대한 논의하는 평가, 개발된 알고리즘의 적용 분야

에 대해 논의하는 일반화 등이 적용된다[6].

이와 같은 교육의 문제 해결 과정에서 평가는 단순

히 문제 해결의 결과만을 측정하는 것이 아니라 개발

된 프로그램의 성능을 평가하면서 개선 부분에 대해

논의를 진행하고 개발된 알고리즘의 적용 분야를 일반

화하기 위한 논의를 수행하는 과정이라고 볼 수 있다.

따라서 인공지능 교육에서 평가는 학습자가 능동적으

로 참여할 수 있어야 하며, 학습자의 능동적 평가 참여

를 이끌기 위해서는 학습자가 평가 계획부터 수행까지

각 평가 절차에 참여할 수 있는 학습자 중심 평가가

효과적일 적으로 판단된다.

3. 학습자 중심 평가에 대한 이해

3.1. 학습자 중심 평가의 개념

학습자 중심 평가란 학습자가 주도적으로 평가 과정

에 참여하는 평가를 의미한다. 즉, 학습자가 피평가자로

써 평가 과정에 참여할 뿐만 아니라 평가자로써 평가

계획 수립부터 평가 수행까지 평가 과정에 적극적으로

참여할 수 있도록 능동성을 부여하는 평가 과정이다.

3.2. 학습자 중심 평가의 연구 사례

예전 교육 현장에서 평가란 교수자의 몫으로만 여겨

지는 영역이었다. 평가 계획과 과정에서 학습자는 배제

되었으며 평가영역은 학습자에게는 철저히 비밀에 감추

어져 운영되어졌다. 그러나 점차 학습의 주체를 학습자

로 여기는 교육의 패러다임의 변화에 맞추어 평가의 주

체자로 학습자를 참여시키게 되었다. 참여의 정도는 단

편적 참여에서 전체적 참여까지 그 범위가 확대되었다.

학습자 중심 평가가 실제로 이루어진 사례를 살펴보

면 다음과 같다. 먼저 주경숙(2003)은 ‘중학교 2학년 영

어 말하기 수행평가에서 평가 방법에 따른 역류효과의

비교연구(교사평가, 자기평가, 동료평가를 중심으로)’ 연

구에서 학생주도 평가를 실시한 결과, 학생들의 말하기
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능력 향상에 효과적이고 학습자의 흥미, 자신감, 학습욕

구, 참여도에도 긍정적 효과가 있는 것으로 나타났다[7].

김정혜(2003)는 ‘학생에 의한 평가가 자기 효능감 및

학습태도에 미치는 효과(자기평가와 동료평가를 중심으

로)’ 연구에서 학습자 중심 평가가 학생들의 자기 효능

감 및 학습태도에 효과가 있는 것으로 나타났다[8].

배영지(2009)도 ‘자기평가 및 동료평가를 도입한 수

업이 학업 성취도와 수학적 성향에 미치는 영향’ 연구

에서 학생주도 평가가 학습에 대한 이해를 돕고 문제

해결력을 향상시키는 것으로 나타났다[9].

윤해균(2009)은 ‘고등학교 체육수업의 수행평가 방법

으로서 자기평가와 동료평가의 타당성 및 학생 만족도’

연구에서 학습자 중심 평가가 자기평가보다 동료평가

의 타당도가 높게 나타났고 학생들의 만족도도 더 높

은 것으로 나타났다[10].

윤국진(2019)은 ‘학생주도 개별화평가 프로그램이 초

등학생의 자기조절학습 및 학교행복감에 미치는 효과’

에서 6개 초등학교 25개 학급을 16개 학급은 자체 개

발한 학생주도 개별화평가 프로그램을 적용하는 실험

집단으로, 나머지 9학급 학생들을 통제집단으로 구분

하여 연구한 결과 자기조절학습에서 긍정적 변화가 있

었으며, 학교행복감에 긍정적 영향을 미치는 것으로 나

타났다고 하였다[11].

또한 전정희(2011)는 “또래교수법을 실시한 컴퓨터

실습수업에서 동료평가가 학업성취도와 자기효능감에

미치는 영향”에서 고등학교 2학년 3개 학급 학생 대상

으로 정보컴퓨터과 실습수업 중 실습과제를 제시하고

또래교수법 및 동료평가와 자기평가를 실시한 결과 동

료평가가 학생들의 교과에 대한 학업성취도와 자기효

능감을 높이는 데 효과적인 것으로 나타났다고 하였다

[12].

3.3. 학습자 중심 평가의 효과성

학습자 중심 평가를 적용한 연구 사례를 보면 학습자

중심 평가는 학생이 주도적이고 능동적으로 학습에 참

여하게 된다는 점에서 의미가 있다. 또한 학습자 중심

평가를 통해 학습자는 평가 기준에 대해 인식하게 되고

자신의 구체적인 학습 전략을 세울 수 있다는 점에서도

전체적 학습에 긍정적 영향을 미친다고 볼 수 있다.

학습자 중심 평가는 교사평가와 달리, 학습자의 인지

적 능력과 동기 및 태도 등의 정의적 능력을 통합하여

평가할 수 있는 좋은 방법이라 여겨지며, 학습자가 스스

로 평가 기준을 내면화시켜 자신의 학습을 되돌아 볼

수 있는 기회를 가짐으로써 반성적 사고를 촉진시키고,

능동인 주체자로 학습하기 때문에 적극적인 학습활동으

로 학업 성취에 긍정적인 효과를 기대할 수 있다고 여

겨진다.

3.4. 학습자 중심 평가의 유의점

안성훈(2017)은 학습자 중심 평가는 학습자 중심 평

가는 학습자가 평가 과정에 직접 참여함으로써 능동적

으로 자신의 학습과정을 되돌아보고 스스로 자기 피드

백(self feed-back)을 수행할 수 잇다는 점에서 매우 의

미 있는 평가방법이라고 볼 수 있으며 학습자 중심 평

가를 통해 학습자는 평가 기준에 대해 인식하게 되고

이를 자기 평가와 동료 평가의 과정을 통해 자신의 구

체적인 학습 전략을 세울 수 있다고 하였다. 그러나 어

린 학습자는 평가 과정에서 공정성을 상실할 수 있고

평가기준을 신뢰성 있게 적용할 수 있는 안목이 부족할

수 있다고 판단하여 이에 대한 보완 방법으로

Freeman(1995)이 제시한 평가 채점자 훈련, 박순애

(2008)가 제시한 발달단계를 고려한 학생평가, 강상조

(1997) 및 오수학 외(2001)가 제시한 동료평가의 객관성

확보가 필요하다고 제시하고 있다[13].

4. 인공지능 교육을 위한 학습자 중심 평가  

4.1. 인공지능 교육을 위한 학습자 중심 평가 환경

온라인 수업에서 개별화는 가장 두드러진 장점 요소

이다. 이러한 개별화를 지원하는 기술로 인공지능 기술

의 도입이 절실해졌다. 인공지능 기술 기반의 교육 활동

을 통해 학생들은 수준에 맞게 맞춤형으로 학습속도를

조절할 수 있으며, 필요 시 검색과 여러 온라인 채널을

통해 학습에 필요한 자료를 구하는 데 도움을 받을 수

있었다. 또한 교수자들은 인공지능 기술 기반의 교육 활

동을 통해 보다 수업을 효율적으로 운영하고 학생들에

게 용이하게 피드백 할 수 있게 되었다.
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인공지능 교육에서 학습자 중심 평가가 이루어지기

위해서는 지능정보기술에 따른 디지털교과서 플랫폼이

구축되어야 한다. 인공지능, 학습 분석과 같은 신기술을

적용하여 처방적, 지능적 학습 서비스의 제공이 가능하

도록 하며 디지털교과서 플랫폼에서 학습자의 학습활동

(상호작용) 관련 데이터를 저장하고 분석함으로써 학습

자 요구에 따라 효과적인 학습 경로를 제시할 수 있어

야 한다.

또한 이러한 플랫폼에는 평가의 공정성 및 객관성 확

보를 위한 채점시스템이 확보되어 있어야 한다. 고차원

적 사고력 부분에 대한 자기평가 또는 동료(상호)평가

시 서술형 평가에 대한 객관적 채점 시스템의 개발로

채점자의 객관적 평가를 도울 수 있어야 한다[14].

4.2. 인공지능 교육에서 학습자 중심 평가 모형

인공지능 교육의 방법에 대한 연구는 많은 부분에서

진행되고 있으나 평가 영역에서 학습자 중심으로의 연

구는 아직까지 미미한 단계이다. 기 연구된 소프트웨어

교육 평가 방법(모형)을 살펴보며 인공지능 교육에의 적

용 방안을 모색해 보고자 한다.

4.2.1. 학습자 중심 소프트웨어 교육 평가 모형

안성훈 외(2017)는 학습자 중심형의 소프트웨어교육

평가 방법을 <표1>과 같이 7단계로 제시하였다.

첫째, 평가영역 분석하기 단계에서는 학습자가 알아

야할 지식과 습득해야할 기능 그리고 갖추어야할 태도

를 분석하여 학습목표와 학습요소들을 정의한다.

둘째, 평가요소 추출하기 단계에서는 학습목표와 학

습요소들의 성취 수준을 확인할 수 있는 평가요소를

추출한다.

셋째, 평가방법 설정하기 단계에서는 평가요소별로

성취 수준을 측정할 수 있는 평가방법을 설정한다.

넷째, 평가프레임 구성하기 단계에서는 평가요소별

평가방법을 구체적으로 시행할 수 있는 프레임을 구성

한다.

다섯째, 평가 시행하기 단계에서는 평가프레임에 따

라 평가를 시행한다.

여섯째, 평가결과 공유하기 단계에서는 평가결과를

서로 공유하고 평가결과의 이유에 대하여 논의하도록

한다.

일곱째, 평가결과 개선하기 단계에서는 학습결과물을

개선하고 교사는 학습자가 개선한 학습결과물이 적절

하게 개선되었는지 최종 검토한다[13].

1단계 평가영역 분석하기

∘ 평가할 영역의 학습내용을 분석하여 학습목표와
주요 학습요소 분석

2단계 평가요소 추출하기

∘ 1단계에서 분석된 학습목표와 주요 학습요소를
바탕으로 평가할 요소 추출

3단계 평가방법 설정하기

∘ 2단계에서 추출된 평가요소별로 측정할 평가방
법 설정

4단계 평가프레임 구성하기
∘ 3단계에서 평가요소별로 설정된 평가방법별 측
정내용 설정

∘ 평가요소의 측정내용별 평가기준 설정
∘ 평가요소의 평가방법별 평가자 설정
∘ 평가요소의 측정내용별 평가자별 평가점수 비율
정하기

∘ 평가요소의 평가방법별 평가 시기 설정
5단계 평가 시행하기

∘ 평가자 협의 및 교육

교사
(전문가)
평가

학습자 평가
도구
평가

동료
평가

객관성
평가

타당성
평가

학습결
과물의
우수성
평가

학습결
과물의
우수성
평가

평가자
평가
결과의
객관성
평가

평가자
평가
근거의
타당성
평가

학습결
과물의
효율성
평가

∘ 평가결과 종합

6단계 평가결과 공유하기

∘ 평가과정 및 평가결과에 대한 의견 교환
∘ 학습결과물 개선 방안 도출

7단계 평가결과 반영하기

∘ 학습결과물 개선
∘ 학습결과물 개선 결과 검토

<Table 1> SW Education Evaluation Method

4.2.2. 학습자 중심 소프트웨어 교육 평가 적용 사례  

성재호, 안성훈(2019)은 학습자 중심 평가를 통해 여
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러 배경 변수를 고려하여 학생들의 3가지 측면, 창의력,

문제해결력, 정보 활용 능력이 어떻게 변화하는지 그리

고 소프트웨어 교육에서 학습자 중심 평가가 이 능력들

에 어떠한 영향을 미치는지 확인하기 위하여 초등학교

6학년들을 대상으로 연구를 수행한 결과, 소프트웨어 교

육에서 학습자 중심 평가가 창의력, 문제해결력, 정보

활용 능력 3가지 측면에 유의미한 효과를 보였고, 엔트

리/스크래치 공부 경험의 유무 또한 이에 영향을 주었

다는 것을 확인할 수 있었으며 남학생 집단보다 여학생

집단이 효과가 더 큰 것으로 나타났다고 하였다[15].

천지혜(2020)는 본 연구의 효과를 알아보기 위해 경

기도 소재 초등학교 5학년 28명 학생들에게 소프트웨어

교육 프로그램을 적용하여 결과를 분석하였다.

학습자 주도 평가를 활용한 소프트웨어 교육프로그램

이 학습자의 창의적 문제해결력에 미치는 영향을 알아

보기 위하여 프로그램 사전과 사후에 검사지를 적용하

여 분석한 결과 <표2>와 같이 창의적 문제 해결력의

하위요소인 지식·사고 기능·기술의 이해 및 숙달 여부,

확산적 사고, 비판적·논리적 사고, 동기적 사고에서 .05

이하의 유의수준으로 학생들의 창의적 문제 해결력에

유의미한 영향을 미쳤음을 알 수 있었다고 하였다.

<Table 2> Pre and Post-test Result t

N=28

영역 구분 평균 표준
편차

평균
표준
편차

t 유의
확률

지식·사고

기능·기술

이해 및

숙달 여부

사전 2.964 .6734 .1273

-5.497 .000

사후 3.879 .7647 .1445

확산적

사고

사전 2.986 .6687 .1264
-5.109 .000

사후 3.714 .8751 .1654

비판·논리적

사고

사전 3.379 .4787 .0905
-8.506 .000

사후 4.286 .6047 .1143

동기적

사고

사전 3.107 .6543 .1236
-5.502 .000

사후 4.036 .8778 .1659

또한 본 프로그램 적용을 마친 후 소프트웨어 교육에

대한 학생들의 반응을 분석하기 위하여 개별 면담과 사

후 설문을 시행하였다. 그 대답은 다음과 같다.

첫째, 소프트웨어 교육이 일상생활의 문제를 해결하

는데 도움이 되는가 라는 질문에 17명(61%)의 학생이

긍정적으로 응답하였으며 그 이유로 ”어려운 문제를 해

결할 때 작은 문제로 나누어 생각하게 되었다.“, ”복잡

한 문제도 쉽게 해결할 수 있었다.“, ”소프트웨어를 사

용하여 모르는 문제를 해결하였다“ 등으로 답변하였다.

둘째, 소프트웨어 교육을 통해 원하는 프로그램을 스

스로 만들 자신이 있는가 라는 질문에 13명(46%)이 그

렇다 이상으로 응답하였다. 이유로는 ”처음에는 어렵게

느껴졌으나 하나씩 해결해가면서 쉬워졌다”라고 응답하

였으며 “원하는 대로 결과물이 나오지 않아서 자신이

없다” 등의 부정적으로 응답하는 학생들도 있었다.

셋째, 앞으로 소프트웨어 교육을 계속 받고 싶은가

라는 질문에 13명(47%)의 학생들이 긍정적으로 답변하

였다. 구체적으로 본 프로그램에서 배운 내용을 바탕으

로 “자신만의 게임을 만들고 싶다.”든가 “다른 프로그래

밍 도구에 대한 관심이 생겼다.” 등의 답변이 나왔다

[16].

4.3. 인공지능 교육을 위한 학습자 중심 평가의 효과성

소프트웨어 교육에 학습자 중심 평가를 적용한 사례

를 분석하여 인공지능 교육의 평가에서 학습자 중심 평

가를 적용했을 때의 효과성에 대해 연구한 내용은 다음

과 같다.

첫째, 인공지능 교육에서 학습자의 어느 부분을 평가

할 것인가? 에 대해 소프트웨어 교육처럼 창의력, 문제

해결력, 정보 활용 능력 등이 중요시 되는 평가 역량이

라 할 수 있다. 인공지능 교육은 소프트웨어 기술을 접

목하여 그 배움의 장을 넓힌 교육의 분야이기에 인공지

능 교육에서도 소프트웨어 교육에서 중요시 여겨지는

영역을 교육하고 평가하는 것이 적절하다 하겠다.

둘째, 인공지능 교육에서 창의력, 문제해결력, 정보

활용 능력에 대한 평가를 어떻게 해야 하는가? 에 대해

학습자 중심 평가를 적용하는 것이 효과적이라 할 수

있다. 연구 사례를 분석한 결과 컴퓨터 교과를 포함한

비컴퓨터 교과 모두에서 학습자 중심 평가를 적용했을

때 학습자의 학습 목표 도달에 유의미한 효과를 보였으

며 학습자는 다른 학습자들과의 상호작용을 통해 자신
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의 문제를 능동적으로 해결하려는 긍정적 학습 태도를

보였기 때문이다.

셋째, 인공지능 교육에서 학습자 중심 평가가 이루기

위해 갖추어야 할 것들은 무엇인가? 에 대해 우선 그것

이 가능한 환경 구축이 이루어져야 한다는 것을 알 수

있다. 자기평가와 상호평가가 원활하게 이루어 질 수 있

는 디지털 환경 여건이 구성되어져야 하며, 학습자의 평

가 역량에 따라 평가의 질이 좌우되지 않도록 학습자의

채점 훈련 및 학습자의 평가를 도울 수 있는 객관적 평

가 시스템이 고안되어져야 한다.

또한, 소프트웨어 교육에서 학습자 중심의 평가 모형

을 소프트웨어 교육에 적용한 사례를 분석한 결과 학습

자들의 창의력, 문제해결력 등의 향상을 보였다. 인공지

능 교육에서 학습자 중심의 평가 모형(루브릭)은 아직

연구된 바가 없다. 기 고안된 소프트웨어 교육에서 학습

자 중심의 평가 모형을 기반으로 학습자가 평가 과정에

주도적으로 참여할 수 있는 인공지능 기반의 평가 모형

의 개발 및 적용을 통해 교수자와 학습자 모두에게 인

공지능 교육에서의 학습자 중심의 평가를 기획하고 고

안해 내는데 안내의 역할을 해 줄 수 있을 것이라 여겨

진다.

5. 결론 및 제언

본 연구를 통해 얻은 결론과 제언은 다음과 같다.

첫째, 컴퓨터 교육(소프트웨어)과 비컴퓨터 교육에 적

용한 학습자 중심 평가 결과를 반추하였을 때 인공지능

교육에 학습자 중심 평가를 활용할 시 학습 목표 도달

에 유의미한 효과를 줄 것으로 기대한다. 또한 학습자들

의 정의적 영역에서도 적극적이고 주도적인 학습 태도

를 함양하게 될 것이라 기대한다.

둘째, 인공지능 교육에서 학습자 중심 평가가 객관적

으로 이루어질 수 있도록 학습자의 평가 역량을 돕는

디지털 평가 환경과 평가 모형에 대한 연구가 계속되어

져야 할 것이다. 앞으로 학습자의 평가(채점) 훈련을 돕

는 형태의 모형(루브릭)과 실제 객관화된 평가를 실시할

수 있는 형태의 모형(루브릭)에 대한 연구가 꼭 필요하

다고 판단된다.

마지막으로 인공지능 교육에서 학습자 중심 평가가

교육 현장에 시사하는 점은 다음과 같다. 인공지능 교육

은 학습자의 개별화에 큰 도움을 주지만 가장 주된 특

징은 자동화에 있다. 자동화란 현장에 편리함을 안겨주

지만 학습자를 수동적인 태도로, 비탐구적인 학습태도를

갖게 할 우려가 있다. 그러나 학습자 중심의 평가를 통

해 학습자가 능동적으로 학습을 주도하고, 인공지능 기

반의 학습 환경을 선택적·주도적으로 선별·구성해 가면

서 포스트 코로나를 대비한 학습 환경에 적응해 나갈

수 있을 것이라 기대한다.
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