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요약

미래 사회에는 AI와 인간이 공존할 것이라는 전망이 나오고 있는 가운데, 소양 교육의 성격으로 AI 교육이
강조되고 있다. 본 연구에서는 최근 국내에서 이루어진 AI 교육 프로그램 연구동향을 분석함으로써 향후 연구의

방향을 모색하고자 한다. 이를 위해 주제범위 문헌고찰 방법을 적용하여, 2017년부터 2020년까지 국내에서 이루

어진 AI 교육 프로그램 문헌 29개를 발행연도, 교육대상, 학습내용, 학습결과, 실습환경의 측면에서 분석하였다.
분석 결과, 국내 AI 교육 프로그램 연구는 2020년에 급증하였으며 초등학생을 대상으로 한 교육 프로그램 연구

가 많이 이루어졌음을 확인하였다. 또한, AI 원리에 대한 교육내용을 주로 다루고 있으며, 인지와 정의적 측면의

학습결과를 측정한 연구의 비율이 높고, 블록코딩을 비롯한 다양한 실습환경이 비교적 골고루 사용되었음을 확
인하였다. 본 연구 결과를 기반으로 추후 연구의 방향성을 논의하고 제안하였다.
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Abstract

AI education is being emphasized nationwide as a literacy education. At this point, it is necessary to identify

critical issues and suggest the direction of future research by examining domestic AI education research trends.
To this end, the study applied the scoping review method. A total of 29 AI educational studies from 2017 to 2020

in South Korea were analyzed. As a result, it was confirmed that the number of studies increased rapidly in 2020,

and a large proportion of studies targeted elementary school students. In addition, the study found that AI princi-
ples were treated as contents at a high rate, both cognitive and affective aspects were frequently reported as a

learning outcome, and various practice environments were used relatively evenly. Based on the results, the direc-

tion of future research was discussed and suggested.
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1. 서론

최근 급속도로 발전하고 있는 인공지능(AI) 기술은

우리의 일상생활 곳곳에 활발하게 활용되고 있다. 미래

사회에는 이러한 AI와 인간이 공존할 것이라는 전망이

나오고 있는 가운데, 세계 각국은 AI에 대한 이해와 활

용 능력을 미래 일상을 영위하는데 필요한 기초 소양으

로 규정하고 있으며, 이를 함양하기 위한 범국민적 AI

교육체계를 마련하고 있다. 우리 정부도 인공지능 국가

전략[1], 국민 AI·SW 교육 확산 방안[2], 인공지능 시대

교육정책 방향과 핵심과제[3] 등을 연이어 발표하며 AI

교육의 저변 확대를 위해 노력하고 있다. 2020년 발표된

제1차 정보교육 종합계획에 따르면, 우리 정부는 교육과

정 체계화, 미래형 교육 인프라 구축, 국가 AI 인재 양

성을 통해 초·중·고등학교의 정보 교육과정을 강화하고

국민 모두의 AI 역량을 기르기 위한 정보교육을 단계별

로 추진할 계획이다[4].

이처럼 소양 교육의 성격으로 AI 교육이 강조됨에 따

라 국내 AI 교육의 대상이 확대되고 있다. 차기 교육과

정의 일관성 있는 SW교육 체계를 위해 마련된 차세대

SW 교육 표준 모델[5]에서는 기존 내용 체계에 추가적

으로 “AI와 융합” 영역을 신설하여 초․중․고 학교급

에 걸친 AI 교육 내용을 제시한 바 있으며, 교육부와

시․도 교육청은 AI 검인정교과서나 부교재 발간과 함

께 교원 연수를 추진하며 다양한 학교급 현장의 AI 교

육 활성화를 위해 노력하고 있다[6].

이처럼 AI 교육이 다양한 형태로 활성화하는 가운데,

현재까지 이루어진 AI 교육에 관한 연구 현황을 점검하

고 추후 이루어져야 할 연구에 대한 방향을 생각해볼

필요가 있다. 이에 본 연구에서는 국내 AI 교육 연구의

동향을 구체적으로 검토하고 지금까지 연구들이 AI 교

육의 어떤 요소에 초점을 맞추었는지, 그 중요성에 비해

연구가 부족한 주제나 연구의 제한점 등을 파악하여 향

후 중점 두어야 할 연구의 방향을 도출하고자 한다.

이를 위해 본 연구에서는 주제범위 문헌고찰 방법론

(scoping review)을 적용하여, 2017년부터 2020년도까지

국내에서 이루어진 AI 교육 연구를 수집하고 이들이 제

시한 교육 프로그램의 특성을 면밀히 파악하고자 한다.

본 연구결과를 기반으로 기존 연구의 제한점과 향후 연

구의 방향에 대해 논의하고자 한다. 이에 따른 연구문제

는 다음과 같다.

1) AI 교육 연구는 어떤 교육 대상자를 중심으로 이

루어지고 있는가?

2) AI 교육 연구는 어떤 교육내용을 다루고 있으며,

어떤 학습결과를 측정하는가?

3) AI 교육 연구는 어떤 실습환경에서 이루어지고 있

는가?

2. 이론적 배경

2.1. AI 교육 연구의 개념과 특성

교육에서의 AI는 대체로 '내용'으로서 AI를 다루는

측면과 '도구'로서 AI를 다루는 측면으로 구분해볼 수

있다[7]. 전자의 경우 AI를 학습 내용으로 다루는 교육

활동으로 AI 교육이라고 하며, 후자의 경우 후자의 경

우 AI를 교육 활동의 도구로 활용하는 교육활동으로 보

통 AI 기반/활용 교육이라 불린다[8][9]. 본 연구에서의

AI 교육은 ‘내용’으로서의 AI 교육으로 정의하고자 한

다. AI 교육은 AI의 핵심 개념 학습, 블록코딩 기반의

AI 활용 실습, AI 윤리교육 등을 예로 들 수 있다. 이를

통해 학습자는 AI에 대한 개념적 이해를 할 수 있을 뿐

만 아니라, AI의 기본 작동 원리를 익힐 수 있고, 직접

프로젝트 등을 통해 실습해봄으로써 인공지능 관련 역

량을 함양할 수 있다.

AI 교육이 활성화되면서 AI 교육대상, 교육내용, 실

습환경 등의 다양화가 이루어지고 있다. 먼저, AI 교육

은 초․중․고등학교뿐 아니라, 일반인, 고등교육 학습

자를 대상으로도 확산하고 있다.

AI 교육대상 확대는 AI 교육에서 다루는 학습내용의

다양화도 이끌고 있다. AI 교육의 기본적인 내용은 AI

의 원리, 개념에 대한 이해, 활용방법 및 사례 등이 포

함되어 있다. 최근 들어 AI의 사회적 측면에 대한 중요

성이 높아지며, 학습내용 확대의 필요성도 언급되고

있다. 초중등 인공지능 교육 내용 체계의 탐색적 연구

[10]에서는 인공지능 교육의 핵심역량을 인공지능 소양,

인공지능 문제해결력, 인공지능 윤리 사고력으로 정의하

고, AI 교육 내용체계에 AI의 개념과 활용, 윤리적 이슈
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를 포함할 것을 제안하였다. 이는 AI 교육이 다루어야

할 내용이 지식과 기능적인 영역을 넘어 새로운 기술이

미칠 사회적 영향력까지 고려해야 함을 보여준다.

학습내용의 다양화와 함께 AI 교육을 통해 기대할 수

있는 교육적 효과 또한 다양화되고 있다. 즉, AI에 대한

개념적 이해와 성취와 같은 인지적인 학습 결과(e.g.,

[11])뿐만 아니라 AI에 대한 태도나 학습 지속 의지와

같은 정의적 영역의 학습 결과도 다루는 연구가 등장하

고 있으며(e.g., [12]), 다각도로 AI 교육의 효과를 평가

하고자 하는 노력이 지속되고 있다(e.g., [13]).

AI 교육의 확대는 어린 학습자도 쉽게 AI를 경험하

고 활용할 수 있는 다양한 실습환경의 개발·보급의 확

산을 촉진했다. 여러 선행문헌에서는 이러한 도구나 환

경을 적극적으로 활용해 학생들이 AI를 직접 다뤄봄으

로써 그들이 AI의 개념과 동작 원리를 쉽게 파악하도록

권장하고 있다[14].

이처럼 AI 교육이 활성화되면서 교육대상, 다루는 학

습내용과 기대하는 학습결과, 그리고 사용하는 실습환경

이 점차 다양화되어가는 추세이다.

2.2. AI 교육 관련 연구동향

AI 교육이 활성화되면서 AI 교육 연구의 방향과 시

사점을 제안하는 동향 분석이 활발히 이루어지고 있다.

먼저, 키워드 분석, 토픽모델링 방법을 활용하여 연구동

향의 키워드를 도출한 연구가 보고되었다. 예컨대, 한지

윤, 신영준[15]은 2017년부터 2020년 8월까지의 연구를

대상으로 키워드 네트워크 분석을 활용하여 연구동향을

분석하였는데, 머신러닝, 긍정, 알고리즘, 언플러그드, 초

등학생을 중심으로 네트워크가 형성되어 있음을 확인하

였다. 또한, 학습결과 측면에서는 학습이해도가 키워드

로 도출되었다. 이와 유사하게, 김성애[8]의 경우, 토픽

모델링 기법을 활용하여 초중등 AI 교육 연구동향을 분

석하였는데, 인공지능 기술 자체를 내용으로 교육하는

분야의 연구가 최근 활성화되고 있었으며, 다양한 교과

에서 이루어지고 있음을 확인하였다.

한편, 정책이나 해외 사례에 초점을 둔 연구도 보고

되었는데, 정인성, 김수환, 송기상[16]은 인공지능 교육

과 관련된 기관의 교육정책 동향과 운영 현황을 분석하

는 것을 통해 학교 교사, 비영리 단체, 민간기업의 참여

를 독려하였고, 내용적인 측면에서는 사고력, 역량 중심

인재양성의 중요성을 강조하였다. 또한, 김수환, 김성훈,

김현철[17]은 해외 AI 교육 현황과 학습도구 분석을 통

해 우리나라 초중등 AI 교육에 대해 제언하였는데, 우

리나라에 맞는 교육 모델을 개발해야 한다는 점과 학습

자 수준에 맞는 교구재의 개발, 윤리 및 사회적 영향에

대한 내용을 포함해야 한다는 점을 강조하였다. 최근 박

민규, 한규정, 신수범[18]은 2016년~2021년 6월까지 발행

된 인공지능 교육 관련 국내학술지 논문을 분석하였는

데, 그 결과 인공지능 교육 프로그램과 콘텐츠 개발, 인

공지능 인식과 이미지에 대한 연구가 많은 것으로 나타

났다.

이러한 연구들은 AI 교육과 관련된 연구현황을 점검

하고 시사점을 제공하였다는 데 의의가 있으나, AI 교

육 프로그램과 AI 활용 교육을 모두 포함하거나, 동향

이 키워드 중심으로 이루어지거나, 해외 사례에 대한 분

석에 초점이 있어 구체적으로 국내에서 어떤 교육 대상

자에게 어떤 내용을 가르치고, 어떠한 실습환경을 사용

하고 있는지에 초점을 둔 체계적인 분석은 미비한 상황

이다.

3. 연구방법

본 연구의 목적은 AI 교육 연구의 현주소를 점검하고

제한점을 파악하여 향후 연구 방향을 제안하는 것이다.

이를 위해 본 연구에서는 Arksey와 O'Malley(2005)가

제안한 주제범위 문헌고찰 방법론을 활용하여 자료를

분석하였다. 주제범위 문헌고찰은 기존의 지식을 체계

적으로 검색, 수집, 통합함으로써 연구문제와 관련된 주

요 개념, 주요 근거, 간극, 내용 등을 분석하고 파악하기

위한 목적으로 수행된다[19][20]. 예컨대, 논문이나 연구

에서의 특성(맥락, 개념, 프레임워크, 대상자 특성 등)을

조사하고 이를 보고하여 논의하고자 하는 목적을 지닌

경우에 실시하는 연구방법이라고 할 수 있다. 이러한 분

석으로 도출된 결과는 추후 진행할 연구와 정책의 근거

가 될 수 있다[21].

주제범위 문헌고찰 방법은 특정 주제와 분야에 대한

연구의 동향을 조사하고, 체계적 문헌고찰을 위한 선행
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연구로서 수행되기도 한다. 이때, 분석대상 논문에서 다

루는 인구집단 관련 특성, 연구설계, 틀, 맥락 등을 연구

목적에 따라 구분하여 분석한다. 본 연구에서는 이러한

주제범위 문헌고찰 방법을 적용하여 국내 AI 교육 연구

동향을 교육대상자, 교육내용 및 학습결과, 실습환경으

로 항목을 구분하여 분석하고자 한다.

3.1. 연구절차

주제범위 문헌고찰 방법[19]을 바탕으로 본 연구에서

수행한 연구 절차는 다음과 같다. 먼저, 초기 연구문제

를 도출하고, 이를 기준으로 선행문헌 검토를 통해 구체

적인 분석틀을 마련하였다. 분석틀은 AI 내용전문가 1

인(공학박사)과 SW교육전문가 1인(교육학박사)의 검토

를 받아 최종 수정․보완 후 연구에 활용되었으며, 분석

틀의 구체적인 내용은 <부록 1>로 제시하였다. 다음으

로 연구 자료를 검색 및 수집하고, 분석 대상 문헌을 선

정하였다. 선정된 문헌을 바탕으로 데이터 분석

(charting the data)을 실시하고, 연구자들의 합의를 거

쳐 최종적으로 결과를 요약하고 보고하였다.

3.2. 자료수집 및 분석

본 연구에서는 학술 데이터베이스인 RISS에서 AI 교

육 관련된 연구 자료를 수집하였다. 이를 위해 “인공지

능 교육”, “AI 교육”으로 주제어 검색을 실시하였다. 주

제어 검색으로 총 249건의 자료가 1차 추출되었다. 이

중 AI 교육과 관련이 없는 논문이나 단행본, 기사, 학술

대회 자료집 등의 자료를 분석 대상에서 제외하고, 원본

확인이 가능한 국내 학술등재지를 2차 추출하였다.

2차 추출된 논문 중 제목과 키워드, 초록을 확인하여

인공지능에 대한 내용학습을 수행한 연구를 선별하였다.

예컨대, 학생들이 구체적인 인공지능 기법을 직접 활용

해 볼 수 있는 교육 내용을 담고 있거나 AI 내용 학습

을 염두에 두어 설계한 수학 및 데이터과학 교육과정

또는 교육프로그램 개발 연구는 분석 대상에 포함시킨

반면, AR/VR을 구현하는 교육 내용을 담고 있거나 AI

내용 학습을 목적이 아닌 수단으로 활용한 연구는 분석

대상에서 제외하였다. 최종적으로, 2020년까지 이루어진

총 29개의 연구가 분석대상으로 선정되었다. 최종 분석

대상 연구논문 목록은 <부록 2>로 제시하였다.

본 연구에서는 AI 교육 프로그램에 초점을 두고 연구

동향 분석을 실시하기 위해 교육대상, 교육내용, 학습결

과, 실습환경을 분석범위로 설정하였다. 국내 스마트교

육 연구동향 분석을 실시한 배윤주 외(2019)의 분석틀을

본 연구에 맞게 수정하여 활용하였다[22]. 교육대상자는

유아, 초등학생, 중학생, 고등학생, 대학생, 일반 성인학

습자로 구분하여 분석하였다. 학습내용은 [10]과 [23]을

참고하여 이해, 원리, 활용, 사회적 영향, 기타로 구분하

여 코딩하였다. 학습결과의 경우, 인지적 특성, 정의적

특성을 구분하였으며, 모두 확인한 경우는 인지 및 정의

특성으로 코딩하였다. 효과성을 검증하지 않은 경우는

미확인으로 코딩하였다. 실습환경의 경우, [14]와 [17]를

참고하여 언플러그드, 블록코딩, 스크립트코딩, 피지컬

컴퓨팅, 온라인 도구, 기타로 구분하여 코딩하였다.

본 연구에서는 2명의 연구자가 각자 분석 대상이 되

는 29개의 논문을 분석틀에 따라 제목, 키워드, 초록, 본

문을 읽고 분석틀에 기반을 두어 분류하였으며, 두 연구

자가 각각 코딩한 항목을 비교하고 일치하지 않는 부분

은 합의하는 과정을 거쳤다. 두 연구자 간의 평정자 간

일치도는 88.6%로 나타났다.

4. 연구결과

분석 대상 논문의 연도별 발간 추이는 다음<Table

1>과 같다. AI 교육 연구는 2017년도부터 발행되기 시

작하여 2018년도에 잠시 주춤하였으나, 2019년도에 다

시 활성화되기 시작해 2020년에 관련 연구 수가 급증한

추세를 확인할 수 있다.

Category Sub-category Freq. Rate(%)

Publication
Year

2017 2 6.9%

2018 0 0.0%

2019 6 20.7%

2020 21 72.4%

Total 29 100.00%

<Table 1> Frequency of Publications by Year
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(Fig. 1) Publication Count by Year

다음으로, 분석틀에 기반하여 AI 교육 프로그램에 대

해 분석한 결과는 다음과 같다. 우선, 교육대상 분석 결

과는 <Table 2>와 같다. 다양한 학교급을 대상으로 한

경우 중복 코딩하였다. 분석 결과, 초등학생이 48.5%로

가장 높은 비율을 차지했으며, 대학생과 중학생(18.2%),

일반(12.1%), 고등학생(3.0%) 순으로 나타났다. AI 교육

연구들이 다양한 교육대상을 다루고 있으나, 학교급 간

편차가 적지 않다는 것을 확인할 수 있다.

Category Sub-category Freq. Rate(%)

Target
Learner

Elementary 16 48.5%

Middle 6 18.2%

High 1 3.0%

Higher Edu 6 18.2%

General 4 12.1%

Total 33 100.0%

<Table 2> Frequency of Target Learner

(Fig. 2) Rate of Target Learner

분석 대상 논문에서 다루었던 학습내용 분포는

<Table 3>와 같다. 중복 코딩을 허용한 집계 결과 AI

원리, 활용을 학습 내용으로 다룬 연구의 비율이 41.7%,

36.1%로 가장 높게 나타났다. 이는 AI를 직접 구현하고

활용하는 실습 활동을 학습내용으로 하는 연구가 많았

기 때문에 나타난 결과로, 이들 연구에서 실습 활동에

활용하는 AI 모델은 모두 지도학습으로 구현하고 있었

으며, 대부분 실습 활동 이전에 AI의 학습 및 동작 원리

를 설명하는 내용을 포함하고 있어 AI 원리 영역의 비

율도 함께 높게 나타났다.

AI 원리 영역을 집중적으로 다룬 연구에서는 합성곱

신경망(CNN, Convolutional Neural Network)의 원리,

단일 퍼셉트론(perceptron), 협업 필터링(collaborative

filtering)을 다루거나, 전통적 기계학습(machine learn-

ing) 알고리즘인 SVM(Support Vector Machine)과 탐

색 알고리즘의 동작 원리를 학습 내용으로 포함하는 연

구도 있었다.

한편 AI 이해를 다룬 연구의 비율은 8.3%에 머물렀

다. 해당 연구는 대부분 이후 차시에서 이루어질 AI 활

용 활동을 염두하고 사전에 AI를 체험하거나, AI의 사

회적 영향을 스스로 생각해볼 수 있도록 기본적인 AI

특성과 장단점을 알아보는 개념학습의 성격이 나타났다.

AI의 사회적 영향을 학습내용으로 다룬 연구의 비율은

1건으로 2.8% 수준에 머물렀으며, AI 수학이나 AI의 데

이터 활용과 관련된 학습 내용을 포함하여 기타로 분류

된 연구의 비율은 11.1%로 나타났다.

Category Sub-category Freq. Rate(%)

Learning
Content
Area

Understanding 3 8.3%

Principles 15 41.7%

Application 13 36.1%

Social Impact 1 2.8%

Others 4 11.1%

Total 36 100.0%

<Table 3> Frequency of Learning Content Area
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(Fig. 3) Frequency of Learning Contents Area

AI 교육 활동 후 그 효과를 파악한 결과 변인의 분석

결과는 <Table 4>와 같다. 인지적, 정의적 영역의 학습

결과를 모두 확인한 연구, 그리고 학습 동기나 호기심과

같은 정의적 영역의 학습 결과만을 확인한 연구가 동일

한 34.5%의 비율로 가장 큰 비중을 차지했다. 인지적

다음으로 개념의 이해나 창의적 문제해결력과 같은 인

지적 영역의 효과를 확인한 연구는 10.3%로 나타났다.

인지적 영역의 경우, 주로 학습한 내용에 대한 개념 이

해도를 측정하는 경우가 빈번하게 나타났으며, 창의적

문제해결력이나 프로그래밍 언어 활용 수준을 분석한

경우도 있었다. 정의적 영역의 경우, 프로그램에 대한

인식이나 만족도, AI에 대한 태도나 이미지, 관심에 대

한 분석이 빈번하게 나타났다. 한편, 개발된 교육 프로

그램에 대한 정리에 중점 두고, 적용 후 구체적인 학습

효과를 제시하지 않은 연구는 20.7%로 파악되었다.

Category Sub-category Freq. Rate(%)

Learning
Outcomes

Cognitive 3 10.3%

Affective 10 34.5%

Cognitive and
Affective

10 34.5%

None 6 20.7%

Total 29 100.0%

<Table 4> Frequency of Learning Outcome Variable

(Fig. 4) Frequency of Learning Outcome Variable

마지막으로 분석대상 연구에서 활용한 실습환경의 분

포는 <Table 5>와 같다. 엔트리나 엠블록과 같은 블록

코딩이 26.2%로 가장 큰 비율을 차지했으며, 그 뒤로

학습지나 보드게임 등의 언플러그드 활동(19.0%), 티쳐

블 머신과 같은 온라인 툴(16.7%), 파이썬 등의 스크립

트 코딩(16.7%), 마이크로비트나 아두이노 등의 피지컬

컴퓨팅(14.3%)이 자리했다. 직접 개발하거나 깃헙

(GitHub)에 공개된 별도의 프로그램을 사용한 기타 경

우는 7.1%로 확인되었다.

Category Sub-category Freq. Rate(%)

Practice
Environment

Unplugged 7 17.5%
Block coding 10 25.0%
Script coding 7 17.5%
Physical
computing

6 15.0%

Online tools 7 17.5%
Others 3 7.5%

Total 40 100.0%

<Table 5> Frequency of Practice Environment

(Fig. 5) Frequency of Practice Environment



국내 AI 교육 프로그램 연구동향 분석: 주제범위 문헌고찰 방법론을 적용하여   885

5. 논의

본 연구에서는 최근 주목받고 있는 AI 교육 연구를

사례를 수집하여, 그간의 연구동향과 시사점을 도출하고

자 하였다.

AI 교육대상이 초등학생을 대상으로 한 연구가 가장

빈번하였다는 점은 기존 선행연구[15][18]와도 일치한다.

그러나 초중고 학생들뿐만 아니라 대학생, 그리고 일반

인까지 아우르고 있다는 연구결과는 AI 교육이 점차 보

편화되고 있다는 점을 시사한다. 한편, 중학생과 고등학

생을 대상으로 한 연구가 상대적으로 부족한 점은 한계

점으로 보인다. 이는 고등학생을 대상으로 비교적 높은

수준의 AI를 교육하기에는 교사의 AI 교육을 위한 연수

가 부족하고, 기존에 개발된 단행본들은 기술적 측면에

만 집중하고 윤리적 문제, 협력, 가회적 가치 등의 교수

-학습을 위한 콘텐츠가 미비하기 때문인 것으로 보인다

[24]. 초등학교에서 시작해 대학, 그리고 직장으로 이어

지는 연속적이고 지속적인 AI 교육 체계를 갖춰가기 위

해서는 고등학교 수준에 맞는 교육 콘텐츠와 교사 연수

를 개발하고 지원할 필요가 있다. 최근 고등학교에 AI

선택과목 도입되는 등 중고등학교 정규 교육과정에서

이루어지는 AI 교육이 더욱 확대될 것으로 예측되는바,

고등학교 대상의 연구가 보다 활발하게 이루어질 필요

가 있을 것으로 보인다.

학습내용면에서 살펴보면, AI 교육대상으로 초등학생

이 가장 큰 비율을 차지한 만큼 AI 모델의 기초 지식인

AI 모델을 직접 제작하며 AI의 동작 원리와 이를 활용

해보는 실습 활동이 많이 이루어졌다는 것을 파악할 수

있었다. 하지만, 알고리즘 편향, 딥페이크의 비윤리적 활

용 사례와 같이 AI이 우리 삶에 미칠 수 있는 부정적

영향에 대한 사회적 관심이 높아졌음에도 불구하고, AI

와 사회적 영향 영역의 학습내용 비율이 한 자릿수에

머물렀다는 점은 아쉬움으로 남았다. UNESCO에서는

AI 윤리에 대한 권고안을 정리했으며[25], AI와 관련된

윤리 교육의 필요성과 AI 윤리 전문가 양성에 대한 필

요성이 제기되고 있다[26]. 우리나라에서도 최근 AI 윤

리기준이 발표되는[27] 등 AI의 사회적 영향에 대한 구

체적인 담론이 형성되고 세계적으로 AI 윤리 교육에 대

한 필요성이 강조되는 만큼, 이를 바탕으로 한 실제적인

교육 활동이 확산될 필요가 있을 것이다. 또한, AI를 활

용하는 대부분의 실습 활동에서 지도학습(supervised

learning)을 통한 분류(classification) 모델만을 다루고

있다는 점은 재고가 필요하다. 실생활에서 AI의 활용

범위가 점차 넓어지고 있으며, 이에 따라 AI 훈련(또는

학습)을 위한 다양한 기법이 활용되고 있으므로, 향후에

는 지도학습을 활용한다고 하더라도 값을 결과물로 출

력하는 회귀(regression) 모델이나, 데이터가 담고 있는

숨은 구조를 파악하는 비지도학습(unsupervised learn-

ing)을 활용하는 등, 다양한 AI의 학습방법을 활용함으

로써 연구의 범위를 확장할 수 있을 것이라 기대할 수

있다.

한편, 본 연구에서 분석한 교육 프로그램 개발 연구,

사례연구 등의 학습결과 중 인지적, 정의적 측면을 고르

게 고려한 연구의 비율이 가장 높게 나타났다는 점은

고무적이다. AI 교육 연구의 학습 효과가 여러 측면에

서 확인된 만큼, 적절한 수정·보완을 통해 해당 교육 프

로그램이 더욱 확산할 것이라 기대할 수 있다. 그러나,

인지적 영역의 평가가 주로 이해도 수준에 머무르고 있

다는 점과 학습결과를 확인하지 않은 연구의 비율이 낮

지 않다는 점에서 보다 많은 현장적용 연구가 필요함을

확인할 수 있었다. 인지적 학습결과로 이해도 수준이 아

닌 실제 역량을 측정하거나, 결과물을 체계적인 루브릭

을 활용하여 평가하여 프로그램의 효과성을 검증할 필

요가 있을 것이다. 또한, 교육 프로그램 개발 연구의 경

우 해당 프로그램이 어떤 교육적 효과를 보이는지 확인

하는 것이 중요하다. 이러한 결과변인은 해당 프로그램

의 가치를 확인시켜줄 뿐만 아니라, 새로운 학습맥락에

이를 도입하거나 추가적인 보완을 하는 데 도움이 되기

때문이다. 따라서 추후 연구에서는 교육 프로그램, 혹은

수업을 개발하고 이를 적용하여 의도한 효과가 나타났

는지 확인하는 연구를 수행할 필요가 있을 것이다.

마지막으로 AI 교육을 위해 다양한 실습환경이 활용

되고 있으며, 이들의 활용 비율이 비교적 균등하게 나타

난 점은 주목할 만하다. 초등학생을 대상으로 한 연구의

비율이 높았던 터라 블록 코딩의 활용 비율이 가장 높

게 나타나긴 했지만, 언플러그드 활동, 온라인 도구, 스

크립트 코딩, 그리고 피지컬 컴퓨팅까지 모두 두 자릿수

의 활용 비율을 보인 점은 AI에 대한 학생들의 흥미를

유발과 실제적인 학습 경험을 제공하기 위해 다양한 시

도가 이루어지고 있음을 시사한다. AI 교육을 위한 도
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구 개발이 지속해서 이루어지고 있으므로 이러한 다양

성은 향후 연구에서도 이어질 것이라 기대할 수 있을

것이다.

6. 결론

본 연구는 국내 AI 교육의 동향을 파악하고 향후 연

구의 방향을 제안하는 것을 목적으로 하였다. 본 연구에

서는 첫째, AI 교육은 초등학생을 대상으로 주로 이루

어졌기 때문에 중·고등학생으로 더욱 확산되어야 한다

는 점, 둘째, 주로 기본적인 AI 모델의 원리와 활용에

초점을 둔 교육이 이루어졌기 때문에 AI의 사회적 영향

에 대한 교육이 필요하다는 점, 셋째, 다양한 학습효과

에 대한 확인이 필요하다는 점, 마지막으로, AI 교육에

서 다양한 실습환경에 대한 연구가 이루어지고 있다는

점을 확인할 수 있었다.

다만, 본 연구의 결과는 지난 4년간 수행된 국내 AI

교육 연구의 세부적인 요소를 중심으로 연구동향을 도

출하였다는 데 의의가 있으나, 다음과 같은 제한점을 가

진다. 분석 대상 연구의 대부분이 2020년에 분포하고 있

어 시기에 따른 변화의 경향성을 파악하기에는 한계가

따른다. 또한, 분석틀에 기반하여 연구의 특성을 체계적

으로 파악하려 했으나, 일부 분석 항목에 대한 구체적인

사항을 확인하기 어려운 연구가 있어 분석에 한계가 있

었다. AI와 함께 생활하는 4차 산업혁명 시대에, 향후

AI 교육에 대한 보다 깊이 있고 체계적인 연구가 이어

지길 기대한다.
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구분 설명 예시

발행년도 논문 발행 연도 -

교육대상
유아, 초등학생, 중학생, 고등학생, 대학생,

일반성인
초등학생(김갑수 & 박영기, 2017)
대학생(강환수 & 김희천, 2020)

학습내용

이해
AI 체험이나 AI의 기본 개념 이해를 위한

학습
AI 빙고게임을 통한 AI의 데이터셋-학습알고리즘-예측

이해(김한성 외, 2020)

원리 AI의 동작 원리를 파악하기 위한 학습
의사결정트리의 동작 원리를 반영한 사회과 학습모형

구안(박기범, 2020)

활용 AI를 직접 구현하고 이를 활용하는 학습 인공지능 활용 메이커 프로젝트 진행(박정호, 2020)

사회적 영향 AI이 사회에 미치는 영향을 다루는 학습
AI의 긍정적이고 부정적인 영향력에 대한 토의 및

발표(김한성 외, 2020)

기타
기타 AI와 관련된 내용

(예: 선형대수학, 데이터 분석)
AI 대학수학(이상구 외, 2020),

AI의 데이터 활용(구덕회 & 김동진. 2020)

학습결과

인지적 측면
대상의 인지적 특성 및 역량
(예: 사전 지식, 인지부하)

AI 교육에 대한 이해도(유인환 외, 2020)
프로그래밍언어 활용 수준(한정윤, 2020)

정의적 측면
대상의 정의적 특성 및 역량
(예: 동기, 태도, 감정)

AI에 대한 태도(심재권 & 권대용, 2020)
소프트웨어 교육에 대한 태도, 만족도(홍원준 외, 2020)

미확인 학습결과를 측정하지 않음 -

실습환경

언플러그드 보드게임, 학습지 등 활용
CNN필터의 동작 원리를 반영한 보드게임(김진수 &

박남제, 2019)

블록코딩 엔트리, 스크래치, 엠블럭 등 활용
ML4Kids를 이용한 최종 프로젝트 작품 제작(한정윤,

2020)

스크립트코딩 파이썬, R 등의 스크립트 언어 활용
파이썬의 Keras 라이브러리를 사용한 모델 구현(김갑수

& 박영기, 2019)

피지컬컴퓨팅 로봇, 아두이노, 마이크로비트 등 활용
아두이노를 기반으로 하는 AI 메이커 교육(홍원준 외,

2020)

온라인 툴
티쳐블머신, 퀵드로 등의
AI 기반 온라인 툴 활용

티쳐블머신, 퀵드로 등을 이용한 AI 체험(김갑수, 2019)

기타 기타 활동 도구
국가통계포털에서 제공하는 웹 기반 데이터 분석 도구

사용(구덕회 & 김동진, 2020)

<부록1. 본 연구의 분석틀>
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