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Abstract

Purpose of the Study : This study aims to propose alternative church education method-

ologies utilizing generative AI in the age of artificial intelligence. To achieve this, a proj-

ect-based church education program using generative AI was developed and applied for a 

weekend retreat at Y Church's youth ministry located in Seoul. The study involved 18 youth 

participants and 5 teachers, and was conducted over two weekends, from February 17-18 

and February 24-25, 2024, in a non-residential format.

Contents and Method : The research methods included developing and applying the gen-

erative AI-based Bible education program, then assessing program satisfaction, effectiveness, 

and the internalization of faith through surveys and interviews with students, teachers, and 

the overseeing pastor. Satisfaction was measured using pre- and post-program ques-

tionnaires, while effectiveness was evaluated through pre- and post-program mind map 

assessments. To measure the internalization of faith, reflection journals and interviews were 

conducted.

Conlusion : Analysis of the data from the 16 participants who attended both pre- and 

post-assessments revealed satisfaction with various aspects, including preferences for educa-

tional content, the value of educational activities, effort in participating in activities, per-

ceived competence in the activities, preferences for the educators, preferences for the in-

stitution, and willingness to recommend the program to peers. The average satisfaction score 

increased from 11.92 before the program to 27.25 after, showing a significant increase of 

15.33, which is statistically significant at the .05 level. Although the changes in faith ma-

turity were not explicitly detailed, a slight change in faith through practical learning was 

observed. Additionally, the cognitive aspects of the learning content showed longer-lasting 

effects compared to typical retreats.
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프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램 개발 

: 청소년 수련회를 중심으로*

남선우**

(열림교회)

논문 요약

연구 목적 : 본 연구는 인공지능 시대 속에 생성형 AI를 활용한 대안적 교회교육 방법론을 제안하

는 것을 목적으로 한다.

연구 내용 및 방법 : 이를 위해 서울특별시에 위치한 Y교회 청소년부를 대상으로 주말 수련회를 

위한 프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램을 개발 및 적용했다. 연구 대상은 청소년 

18명과 교사 5명이었고, 기간은 2024년 2월 17~18일, 24~25일로 주말을 중심으로 비숙박형으

로 진행되었다. 연구방법은 프로젝트 기반 생성형 AI를 활용 성경교육 프로그램을 개발 및 적용 

후 학생, 교사, 담당 목회자를 대상으로 프로그램 만족도와 효과성, 신앙의 내면화를 확인했다. 만

족도는 사전, 사후 설문지를 활용했고, 효과성을 확인하기 위해서 사전, 사후 마인드맵 검사를 진

행했다. 그리고 신앙의 내면화를 측정하기 위해서 성찰저널과 면담을 실시했다. 

결론 및 제언 : 사전, 사후 검사에 모두 참석한 16명을 대상으로 분석한 결과 교육내용 선호도, 

교육 활동의 가치, 교육활동 참여에 대한 노력, 교육 활동에 대한 유능감, 교육담당자에 대한 선호

도, 교육 기관에 대한 선호도, 교육에 대한 또래 추천 의지에 대해 모두 만족하고 있는 것으로 나

타났다. 교육 프로그램의 만족도는 사전 평균 점수는 11.92였고, 사후 평균점수는 27.25로 15.33 

증가한 것으로 나타났다. 이는 통계적으로 유의수준 .05에서 유의미한 차이를 보이는 것으로 나타

났다. 또한 신앙성숙에 대한 부분은 구체적으로 표현되고 있지는 않았으나, 실천적인 배움을 통해 

약간의 신앙적 변화 모습을 감지는 할 수 있었다. 또한 학습 내용에 대한 인지적인 부분은 일반적

인 수련회 보다는 오래 지속되고 있는 것을 확인할 수 있었다. 

《 주제어 》

생성형 AI, 프로젝트 학습, 교회교육, 청소년 교육, 인공지능, 융합교육
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I. 들어가는 말

인공지능 시대의 도래는 우리의 삶에 전반적인 변화를 불러오고 있다. 특히 과거에 상상 

속 존재하던 인공지능의 모습과 형태가 최근 현실화 되는 과정 속에 많은 혼란이 야기되곤 

한다. 과거에 우리가 생각하고, 상상했던 인공지능의 모습들은 SF영화에 잘 나타나 있다. 

과거 SF영화에 등장하는 인공지능의 모습들은 인간에 비해 기술적인 우위를 통해 인간을 

파괴하거나 지배하려는 모습으로 묘사되었다. 그러나 SF영화에 등장하던 인간을 지배하려는 

인공지능들은 사전에 프로그래밍된 목적에 따른 제한적 움직임으로 인해 인간의 창의적 생

각 앞에 매번 무릎을 꿇는 모습으로 표현되곤 했다. 그러나 최근에 개봉된 영화들에 등장하

는 인공지능의 모습은 과거와는 사뭇 다르게 표현되고 있다. 단순히 인간과 기계인 인공지

능 간의 대립을 넘어 인간과 인공지능 간의 관계에 대한 깊이 있는 담론을 다루고 있는 것

들이 주를 이루고 있다. 특히 인공지능이 단순히 기술적인 기계로만 존재하는 것이 아닌 인

간과 협력할 뿐만 아니라, 인간의 파트너로서의 역할로 존재하고 있다. 즉 인간과 인공지능

을 대립적 관계가 아닌 공생과 협력의 관계로 묘사하고 있으며, 그 속에서 인간의 가치적 

문제와 존재적 목적에 대해 질문을 던지고 있다. 뿐만 아니라 영화에 등장하는 인공지능의 

모습들은 전혀 어색하지 않고 공감을 불러일으키는 모습을 통해서 우리 사회 속에 이미 인

공지능과 관련된 기술들이 얼마나 깊이 들어와 있는지 단적으로 표현해 주고 있다.

인공지능 시대의 도래는 일반 교육 분야를 넘어 기독교 교회교육 현장에도 깊은 영향을 

나타내고 있다. 이런 맥락에서 본 연구는 최근 인공지능 영역 중 가장 활발히 연구 및 적용

되고 있는 생성형 AI를 활용해 교회의 다음 세대인 청소년을 대상으로 계절 성경학교 교육 

프로그램을 개발 및 적용했다. 이를 통해 대안적 교회교육 방법으로서 생성형 AI의 활용 가

능성을 탐색해 보고자 한다.

II. 이론적 배경

1. 생성형 AI

급변하는 시대 속의 교육은 다양한 변화를 요구받고 있다. 특히 기존의 교육 체계는 시대

적 변화 요구에 충실히 반응하지 못하고 있었기에 다양한 디지털 기술의 발전이 가져온 디지

털 대전환 시대 속의 교육은 더욱 강력하고, 다양한 시대적 요구를 경험하게 되었다(Brown,

2001; Tapscott, 2009). 디지털 기술의 발전은 학습자 개인의 필요를 충족시켜 줄 수 있

는 맞춤형 학습의 가능성과 학습자들이 필요로 하는 정보와 지식에 더욱 쉽고 효율적으로 
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접근할 수 있는 환경을 제공해주고 있다. 뿐만 아니라 다양한 지식을 공유하고, 재생산이 

가능한 교육 체계로 변화되고 있다(Downes, 2012; Robinson, 2011). 

특히 최근에 급격하게 발전하고 있는 인공지능 기술은 지금까지 이론적으로 가능성을 타

진해 오던 교육 체계 변화의 실현 가능성을 가시적으로 보여주고 있는 것 같다(교육부, 202

0). 인공지능의 발달은 교수자의 입장에서는 개별화된 교수 지원 및 다양한 형태의 교수자

원 제공이 가능하게 되었고, 학습자의 입장에서는 학습자 맞춤형 학습 기회 제공 및 평가, 

피드백이 가능하게 되었다. 특히 이 모든 과정이 실시간으로 진행된 다는 것이 교육 체제의 

혁신적인 모습이라 할 수 있을 것이다(교육부, 2020).

인공지능은 일반적으로 컴퓨터 과학의 한 분야로서 지능적인 컴퓨터 시스템을 설계하여 

인간의 지능과 관련된 지각, 언어이해, 학습, 추론, 문제해결 등의 능력을 컴퓨터 시스템이 

구현 가능하도록 한 기술이다(한국과학창의재단, 2020; Barr & Feigenbaum, 1981, 3). 

현재 인공지능 기술은 다양하고 방대하게 발전하고 있으며 활용 영역과 기능에 따라 다양하

게 분류되고 있다(표 1 참조). 

<표 1> 활용 영역과 기능에 따른 인공지능 분류

※ Chowdhary(2020)의 분류를 참고하여 다시 정리함

구 분 주요기능 

시각적 인공지능

(Visual AI)

시각적 정보인 이미니나 영상을 이해하고 처리하도록 하는 기술로서 이미

지 분류, 객체 인식, 이미지 캡셔닝, 이미지 생성 등 다양한 기능을 수행함

ex. 의료 영상 분석, 자율 주행 자동차, 얼굴 인식, 증강현실/가상현실 등

기능적 인공지능

(Functional AI)

특정 기능을 수행하는데 중점을 둔 인공지능으로서 특정 작업에 대한 자

동화와 관련된 기능을 수행함

ex. 로봇 공학, 게임 플레이, 자연어 처리, 기계번역 등 

분석적 인공지능

(Analytic AI)

감정 분석을 비롯한 손익 예측과 같은 분석적인 작업을 수행

데이터 분석과 관련된 기능으로 데이터 마이닝, 머신러닝, 딥러닝 등 다양

한 기술을 활용해 데이터에서 의미 있는 정보를 추출하고 예측하는 기능

을 수행함

ex. 금융, 의료, 제조, 마케팅, 고객 서비스 등

텍스트 인공지능

(Textual AI)

자연어 처리(Natural Language Processing, NLP) 기술을 기반으로 텍

스트를 인식하고, 구분을 분석하는 등 관련 기능을 수행함

ex. 문장생성, 자동요약, 정보검색, 챗봇, 기계번역 등

상호작용적 인공지능

(Interactive AI)

실시간으로 인간과 컴퓨터가 음성 인식, 음성 합성, 얼굴 인식, 제스처 인

식 등을 활용해 자연스럽게 의사소통하며 상호작용 기능을 수행함

ex. 가상비서, 챗봇, 자동차 시스템, 스마트 홈 등
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최근에는 인공지능이 인간의 영역이었던 창조의 영역에 대한 도전으로서 새로운 것을 창

조하고 정교한 결과물을 생성할 수 있는 생성형 AI 관련 연구가 활발히 진행되고 있다. 특

히 2014년 인공지능 개발자인 이안 굿 펠로우(Ian J. Goodfellow)가 경찰과 위조지폐범 

사이의 게임의 비유로 제안한 GAN(Generative Adversarial Network) 모델은 대상을 분

류하고 유추하는 것을 뛰어넘어 인공지능 스스로가 학습을 통해 새로운 결과물을 생성하는 

데까지 발전하게 되었다(장준혁, 2018). 

GAN(Generative Adversarial Network) 모델은 서로 경쟁하는 두 개의 신경망 모델인 

생성자(Generator)와 판별자(Discriminator)의 대결을 통해 더욱 현실적이고, 발전적인 결

과물을 생성하는 기계학습 모델이다. 생성자는 무작위의 입력으로부터 현실적인 데이터와 

가장 유사한 가짜 데이터를 생성하는 역할을 담당하고 있으며, 이 과정에서 생성자는 점덤 

더 현실적인 데이터를 생성하기 위해 학습하게 된다. 반면에 판별자는 생성자가 생성한 가

짜 데이터와 실제 데이터를 구분하는데 초점을 맞추고 있다. 판별자는 데이터를 구분해서 

실제 데이터는 실제로, 생성자가 생성한 가짜 데이터는 가짜로 정확히 판별할 수 있도록 학

습을 계속해 나간다. 즉, 생성자는 판단자를 속여 가짜를 진짜로 믿게 하는 것을 목표로 발

전하는 기계학습 모델이고, 판단자는 생선자가 생성한 가짜 데이터를 정확하게 판별해 내는 

것을 목표로 발전하는 기계학습 모델인 것이다. 이를 통해 생성자는 점점 더 현실적인 가짜 

데이터를 생성하는데 능숙해 지는 것이고, 판별자는 점점 더 정교한 방법으로 실제와 가짜

를 구별하는 능력을 향상시키게 되는 것이다(그림 1 참조). 

[그림 1] GAN(Generative Adversarial Network) 신경망 구조 속의 생성자와 구별자의 역할

2016년 3월 이세돌 9단에게 압승한 알파고(AlphaGo)의 후속 모델인 알파고 제로(Alpha

Go Zero)는 바둑에 대한 규칙만을 알려주고 계속적으로 자신과의 대국을 통해 독학 36시

간만에 이세돌 9단을 이겼던 알파고의 실력을 뛰어넘었다. 이후 혼자 40일 동안 2,900만 

판을 혼자 둔 뒤 커제 9단을 이긴 알파고 마스터(AlphaGo Master)에게 압승을 거두었다
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(동아사이언스, 2017.10.19.; 인공지능신문, 2020.12.26.). 알파고 제로가 이와 같은 계속

적 발전을 할 수 있는 것은 인간이 잠자고 있는 순간에도 딥러닝과 강화학습을 계속해 가면

서 발전하기 때문이다. 생성형 AI 또한 계속적으로 자발적 발전을 계속해 나가고 있다. 지

금은 글을 생성하거나, 그림을 그리면 글이 어색해 보이고, 그림에 등장하는 사람의 손가락 

개수가 틀리고, 얼굴의 모습이 일그러져 보여도 지금 이순간에도 계속적인 발전을 통해 더

욱 정교해지고 강력해짐으로 인해 더욱 발전된 생성물을 만들어 냄으로 인해 우리 삶에 혁

신적인 변화의 도구가 활용될 수 있을 것이다. 

2. 생성형 AI와 교육

인공지능 교육은 먼저 인공지능 자체를 교육의 목적으로 하는 인공지능 교육과 인공지능

을 도구로 하는 인공지능 융합교육 마지막으로 인공지능의 가치에 관심을 가지는 인공지능 

가치교육으로 구분할 수 있다(남선우, 2023; 한선관·류미영·김태령, 2021; 허미선 외, 202

1). 인공지능을 목적으로 하는 교육은 인공지능에 대한 이론, 기술, 알고리즘과 같은 인공지

능 자체를 개발하는 것을 목적으로 하는 교육이다. 인공지능 융합교육은 인공지능 활용교육

이라고도 하는데 인공지능 기술을 다양한 학문 분야와 결합하여 창의적인 문제해결 능력을 

키우는 교육이다. 학습자들은 인공지능의 기술적 특징을 적극 활용해 다양한 학문 분야의 

문제를 해결하고, 새로운 아이디어를 창출해 낼 수 있는 혁신적인 교육이다. 인공지능 가치

교육은 우리 사회 속에서 인공지능 기술의 윤리적 사용과 책임감 함양을 목적으로 하고 있

다. 학습자들은 인공지능 기술이 사회 속에 가져올 긍정적 또는 부정적 영향을 이해하고, 

인공지능으로 인해 발생될 수 있는 다양한 윤리적 문제를 인식하고, 이를 책임감 있게 해결

해 나가는 비판적 사고 능력과 윤리적 판단 능력을 함양하는 교육이다.

본 연구에서 사용하는 생성형 AI 활용 교육은 앞서 소개한 인공지능 교육의 개념 중 두 

번째 개념으로서 인공지능 융합교육 또는 인공지능 활용교육의 범주에 속한다. 생성형 AI를 

교회교육의 목적인 성경교육과 융합하여 학습자가 교회교육 프로그램 진행 중 도구로 활용

하여 성경교육의 효과성을 더욱 증대시킬 수 있도록 활용하는 교육을 뜻한다.

생성형 AI가 활성화됨에 따라 이를 교육적 활용에 대한 요구가 높아지고 있다. 2023년 1

월 뉴욕시 교육청(New York City Public Schools)은 학습자들의 학교에서 생성형 AI 활

용 및 접근을 전면 금지했었다. 그러나 같은 해 5월 금지 방침을 철회했을 뿐만 아니라 현

실과 향후 세계 속에서 활약해야 할 학습자들을 위해 활용 교육을 적극적으로 지원하는 쪽

으로 입장을 전환했다(정용환, 2023). 국내 또한 교육부와 이화여자대학교 미래교육연구소(2

023)의 발표에 의하면 학생 600명을 대상으로 생성형 AI 활용 실태를 조사한 결과 79.2%
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가, 교사 300명 중 61%가 이미 생성형 AI를 활용한 경험을 가지고 있었다. 또한 학부모 8

00명을 대상으로 조사했을 때 80.5%가 생성형 AI 활용을 위한 자녀 교육이 필요하다고 답

했다.

이와 같은 시대적 요구에 의해 교육계에서도 생성형 AI를 교육에 활용하기 위한 다양한 

연구가 활발히 진행되고 있다. 학술연구정보서비스(riss.kr)을 통해 키워드 분석을 해보면 

“생성형 ai + 교육”으로 검색하면 국내 학술논문은 251건이 검색되고 있고, 학위 논문은 7

4건, 단행본 24권, 연구보고서 7권이 검색되고 있다. 또한 한국학술지인용색인(kci.go.kr)에

서 동일한 검색어로 검색하면 255건의 학술논문이 검색되고, 구글 학술검색의 경우 약 10,

300개가 검색이 된다. 영문으로 “generative ai education” 검색을 하면 약 433,000개의 

학술자료들이 검색되고 있다. 이는 국내을 비롯한 세계적으로 생성형 AI의 교육적 활용 방

법 및 가치에 대한 다양한 연구가 활발히 진행되고 있음을 보여주고 있다고 할 것이다. 특

히 국내외의 AI융합교육 관련 연구들을 분석해 보면 다양한 계층과 다양한 교과목에 AI를 

교육적으로 활용했을 때에 학습의 만족도 뿐만 아니라 학습자의 자기주도성, 상호작용성, 

비판적 사고력, 감정 및 진로 의식 등의 학습 효과성 면에 있어서도 긍정적인 결과를 가져

오는 것을 볼 수 있다(표 2 참고). 

<표 2> 활발히 진행되고 있는 AI 활용 교육

연구자 대상 및 주제 활용 사례

오선경(2023)
대학생

글쓰기 교육

ChatGPT를 활용한 에세이 작성 과정을 통해 학습자 인식 

변화 및 ChatGPT의 장단점과 활용 가능성을 확인함

정지윤, 김재현

(2023)

대학생

인공지능 활용 

전시 콘텐츠 제작

학습자들이 AI를 활용해 콘텐츠 제작방법을 배우고, 메타버

스 플랫폼을 활용한 온라인 전시

안정희, 박혜옥

(2023)

간호대생 

사례기반 간호교육

프로그램

사례 기반 간호교육 프로그램을 생성형 Ai 생성해 실시간으

로 학습자들과 반응하며 피드백 제공하며 높은 사용성과 학

습 만족도 나타남

서동희(2023) 대학생 CG교육
이미지, 영상, 음성을 생성하여 디지털 콘텐츠를 제작 후 변

화될 교육 현장 및 생성형AI의 도입 필요성을 제시함

윤인선(2023)
대학생 

글쓰기 교과목

AI를 활용해 글쓰기의 질과 내용을 비판적으로 검토하고, 

비판적 사고력을 향상 시키는 교육실시

이금란(2023)
대학생 

자기주도학습

ChatGPT를 활용해 자기주도학습을 수행 후 자기주도학습 

역량에 긍정적인 인식변화를 확인함
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또한 기독교에 있어서도 일반 교육 및 사회에 비해 적은 수치이기는 하지만 기독교교육, 

예배, 설교, 선교, 소그룹 활동을 비롯한 다양한 영역에서 생성형 AI를 활용한 다양한 연구

와 논의가 계속되고 있다(표 3 참조).

<표 3> 국내 기독교 관련 AI 활용 연구

강주원(2023) 초등생 미술교육
AI 미술도구를 활용해 수업 적용 후 교과활동 및 인공지능

에 대한 전반적인 긍정적 인식 변화 확인 

권우경(2023)
초등생 

미술 및 음악교육

음악 및 이미지 생성형 AI를 미술 및 음악 수업에 적용해 

학생들의 감정과 진로의식에 긍정적인 변화를 가져옴

송용욱(2023) 초등생 음악교육
생성형AI를 활용해 음악 교육 프로그램을 진행 후 음악에 

대한 학습자의 태도에 긍정적인 영향을 관찰함

한병래(2023)
초등생 

STEAM 과학교육

STEAM 과학 프로젝트 중 문제 이해 및 아이디어 산출에 

ChatGPT를 활용해 생성해 AI의 특성 및 프롬프트의 중요

성을 인식하게 됨

연구자 주 제 활용 사례

서응교, 

고봉익, 

김수연(2024)

청소년 선교 교육 

프로그램

디자인씽킹 기반 메타버스, 생성형 AI, 스크래치를 활용한 

기독교 교육 프로그램 진행 후 학습자의 자신감, 친숙도에 

긍정적인 영향을 나타냄

정재웅(2024) 설교작성

설교에 생성형 AI 활용 가능성 탐구를 통해 설교 작성 및 

영상 제작 등 다양한 분야에 도움을 줄 수 있음. 그러나 본

문 해석 오류나 엉성한 구성, 신학적 편향성 등의 문제가 

발생함

주희현(2024) 소그룹 활동

생성형 AI를 활용해 텍스트를 연령에 맞게 재구성하거나 

이해하기 쉬운 형태로 변형할 수 있어 소그릅 리더의 부담

감을 줄일 수 있고, 참여자들의 흥미와 몰입을 유도해 참여

도를 높일 수 있음

남선우(2024) 예비 종교교사 예비 종교교사를 위한 인공지능 융합 교육역량 요인 분석

김형락(2023) 예배

예배를 드림에 있어서 생성형 AI의 활용 가능성 탐색 연구

로서 예배 중 언어 번역 및 주제에 적합한 찬송가 선곡 등

과 설교 준비에 있어서 참고자료 번역 및 기초 자료 탐색 

가능성을 제시
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그러나 기독교 관련 생성형 AI 관련 연구들은 주로 이론 중심의 연구로서 실증적 연구가 

부족한 것이 아쉬움이 남는다. 이에 본 연구는 기독교 관련 생성형 AI 융합 실증연구로서 

기독교교육의 가장 대표되는 사역 현장인 교회현장을 중심으로 프로젝트 기반의 생성형 AI 

활용 교회교육 프로그램을 개발해 만족도와 효과성을 검증해 보고자 한다.

III. 프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램 개발 및 적용

1. 연구대상 및 방법

본 연구는 서울특별시에 위치한 Y 교회에서 청소년부(중고등부)를 대상으로 주말 수련회

로 진행된 프로그램으로 청소년 18명과 교사 5명을 대상으로 진행됐다. 기간은 2024년 2

월 17~18일, 24~25일로 주말을 중심으로 비숙박형으로 진행되었다.

연구방법은 프로젝트 기반 생성형 AI를 활용 성경교육 프로그램을 개발 및 적용 후 학생, 

교사, 담당 목회자를 대상으로 프로그램 만족도와 효과성, 신앙의 내면화를 확인했다. 만족

도를 알아보기 위해서는 사전, 사후 설문지를 통한 문항 검사를 진행했고, 효과성을 확인하

기 위해서 사전, 사후 마인드맵 검사를 진행했다. 그리고 신앙의 내면화를 측정하기 위해서 

성찰저널과 면담을 실시했다. 면담은 참여 학생과 더불어 교사와 목회자를 함께 실시했다. 

학생을 대상으로 교회교육 프로그램 만족도를 측정을 위한 사전, 사후 설문 검사는 남선

우, 이은철, 이성아(2018)가 개발한 교회교육 프로그램 흥미수준 측정 도구를 활용했다. 또

한 교회교육 프로그램의 효과성을 알아보기 위해 지식적 확산을 측정할 수 있는 마인드맵 

측정을 활용했다. 마인드맵은 김찬종, 이수정(2002)이 제시한 마인드맵 채점방식을 활용해 

임병학(2023) 성경공부
ChatGPT를 활용해 하브루타 질문 방식의 개별형 맞춤 성

경공부 방안 제시

장재호(2023) 목회윤리

ChatGPT의 목회적 활용의 긍정적인 면으로 성경해석의 도

움, 설교 준비 시간의 단축, 성경 지식의 향상, 신앙 상담

의 도움과 부정적 측면으로는 편견 노출, 새로운 본문해석

의 부재, 표절, 이단 노출 등을 제시하며 목회윤리적 가이

드라인의 필요성 제시

임준섭, 

함영주(2020)
기독교교육

신학생들을 대상으로 인공지능에 대한 인식도 조사를 통해 

기독교교육적 대안점으로 신학교 교과과정에 기독교세계관의 

관점에서 과학 기술과 관련된 교육프로그램의 필요성 제시
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중심원(Center circle), 가지(Branch), 표현(Expresssion)의 3영역을 나누어 분석했다. 검

사 시점은 프로그램 진행 직전의 사전 검사와 프로그램 완료 직후의 사후 검사로 나누어 진

행했다. 신앙의 내면화를 측정하기 위한 면담은 참석자 중 무작위로 선발하여 교회교육 프

로그램 흥미수준 측정 문항과 제출된 성찰저널을 활용해 반구조화된 질문의 형태로 프로그

램 종료 후 한 달 이후에 대면 또는 유선으로 진행되었다. 교사와 담당 목회자를 대상으로 

한 인터뷰는 학생들의 흥미 및 참여도를 참여 관찰자 입장에서 알기 위해 프로그램 종료 후 

한 달 이후에 진행되었다.

2. 연구도구 : 프로젝트 기반 생성형 AI를 활용한 교회교육 프로그램 개발 및 적용

본 연구를 위한 연구도구는 프로젝트 기반 생성형 AI를 활용한 교회교육 프로그램이다. 

이를 위해 먼저 프로그램 설계 및 개발은 다음과 같은 과정을 통해 진행되었다(그림 2 참

조)

[그림 2] 프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램 개발 및 진행과정

주제 선정 및 학습목표 설정, 그리고 프로젝트 과제는 프로젝트 기반 생성형 AI를 활용한 

교회교육 프로그램을 위한 기획 단계에서 복합적으로 구상되었다. 먼저 성경 말씀을 다양한 

생성형 AI를 활용해 학습자들이 적극적이고, 창의적으로 표현할 뿐만 아니라 교육적 효과를 

높이기 위한 과정 및 방법론에 대한 종합적 의견이 제시되었다. 이를 통해 “AI를 통해 만나

는 바이블 스토리”라는 주제와 “성경을 살아 있다”는 소주제를 가지고 어린이 그림 동화책

을 제작하는 프로젝트 과제를 제시하기로 했다. 또한 교육적인 효과성을 높이기 위해 청소
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년들이 직접 생성형 AI를 통해 제작한 최종 결과물(그림 동화책)을 활용해 어린이부(초등학

생)를 대상으로 교육하는 과정으로 구성했다. 이를 통해 교육 프로그램 기초 설계를 구체화

한 후 동료 목회자들과 협의 과정을 통해 주제 및 학습목표, 프로젝트, 세부 수업 과정 간

의 타당성을 검증했다. 또한 교육 프로그램에 활용될 생성형 AI 및 에듀테크를 선정 및 점

검의 과정을 통해 세부 수업계획서를 수정 보완 작업을 진행하고, 실제로 교육 프로그램에 

참여할 교사와 목회자를 대상으로 파일럿 프로그램을 진행하여 최종 세부 수업계획서 작성

을 마무리했다. 

  그리고 프로그램 효과성 검증을 위해 실시될 설문조사를 위해 구글 설문지를 활용해 제작

을 완료하고, 프로젝트 수행 중 필요한 출간 기획서와 스토리보드 작성 양식을 개발 완료했

다.

[그림 3] 학생들에게 제시된 출판 기획서와 스토리보드 작성 양식

프로그램 실행 중에서는 먼저 프로젝트 진행을 위해 모둠을 편성하고, 모둠간 적극적인 

협동학습 및 상호작용이 가능하도록 스마트 기기를 활용한 라포형성 프로그램을 진행했다. 

이후 인공지능에 대한 기초적인 소양교육과 프로젝트 중 활용될 다양한 생성형 AI 및 에듀

테크에 대한 소개와 활용 방법 교육을 진행했다(표 4 참조). 
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<표 4> 프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램에 활용된 생성형 AI 및 에듀테크

생성형 AI 교육 및 활용 교육을 마친 후 학습자들이 본격적으로 진행해야 하는 프로젝트 

과제를 제시했다(그림 4 참조). 프로젝트 과제 제시 시 학습자들의 프로젝트 이해를 돕기 

위해 구체적인 제시와 필요 자원들을 제공해 주었고, 프로젝트 동기부여 및 학습에 대한 몰

입도를 높이기 위해 완성된 프로젝트 결과물의 실제적인 출판 가능성과 어린이부에서 직접 

가르쳐야 함을 인지시켰다.

생성형 AI 및 

에듀테크
소 개 활용 영역

OpenAI에서 개발된 대규모 언어 모델 생성형 AI

로서 텍스트 생성, 언어 번역, 다양한 종류의 창

의적인 콘텐츠 작성등 다양한 작업 수행이 가능

초기 스토리 생성 및 그림 

동화책 구성 및 내용 초안 

작성에 활용함

ChatGPT-3.5를 활용함

그림 생성형 AI로서 간단한 텍스트 입력만으로 

사실적인 이미지를 생성할 수 있고, 다양한 스타

일 및 색상 및 구도를 조정할 수 있는 기능을 

가지고 있음

프리미엄 플랜을 활용해 학

습자들이 구상한 그림을 생

성할 수 있도록 활용함

Adobe Express와 Canva는 유사한 프로그램으

로서 간편한 디자인 콘텐츠를 생성할 수 있는 도

구로서 템플릿, 이미지, 글꼴 등 다양한 리소스

를 제공하며, 로고, 소셜 미디어 게시물, 웹 사이

트 등을 손쉽게 제작할 수 있음. 

특히 Adobe Express는 Adobe Firefly를 내장

하고 있고, Canva 또한 자체적인 그림 생성형 

AI를 내장하고 있어 활용의 편의성 및 효과성을 

높이고 있음

생성형 AI를 통해 생성한 

그림과 글을 동화책 형식으

로 제작하기 위해 활용함

학습자들에게 두 도구를 모

두 소개하고 모둠별 편리성 

및 효과성에 따라 선택하여 

활용할 수 있도록 함

온라인 설문조사 도구로서 설문지를 쉽게 만들고 

공유하며 응답을 수집 및 분석에 용이한 도구

프로그램 효과성 평가를 위

한 설문지 제작 및 분석에 

활용함
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[그림 4] 학생들에게 제시된 프로젝트 과제

이후 과정은 [그림 5]에 제시된 프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램 진행 

과정에 따라 진행되었다. 

[그림 5] 프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램 진행 과정

진행 과정을 구체적으로 제시하면 먼저 학습자들에게 사전에 제시된 10개의 성경 이야기 

중에 모둠원의 결정에 따라 하나의 주제를 선정하게 한다. 학습자들에게 제시된 주제는 성

경 본문으로 구성되어 있으며, 학습자들은 성경 본문을 상호 협력하여 읽고, 내용을 파악하

여 그림 동화책 제작을 위한 전반적인 스토리를 작성하도록 한다. 이후 생성형 AI인 Chat

GPT를 통해 해당 본문의 스토리를 구성하게 하고, 학습자들이 작성한 성경 스토리와 Chat

GPT가 생성한 성경 스토리를 비교 및 수정, 보완하여 모둠 만의 스토리를 구성하도록 했

다. 이후 해당 스토리를 스토리보드 양식에 맞게 중요한 장면으로 구분하여 스토리보드를 

작성하도록 했다. 이 과정 또한 학습자들이 먼저 협력 및 상호작용을 통해 중요 장면과 주

제, 내용을 정하도록 했고, 이후 동일한 작업을 ChatGPT를 활용해 생성할 수 있도록 한 

후 두 내용을 비교 분석해서 최종안을 수정, 보완할 수 있도록 했다. 
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[그림 6] 학습자들이 작성한 출판 기획서, 스토리보드, 성경 스토리

스토리보드 작성에 있어서도 주요 장면을 학습자들이 먼저 주요 구성요소를 제시하고, 구

성요소들을 포함될 수 있도록 간단한 스케치 작업을 진행하도록 했다. 사전 스케치 작업을 

통해 그림 생성형 AI를 활용할 때 단순히 생성형 AI가 만들어 준 것을 사용하는 것이 아닌 

먼저 학습자들이 사전에 구성한 것을 생성해 낼 수 있는 프롬프트를 작성하도록 하고, 새로

운 그림 생성 과정을 통해 학습 모둠이 구상한 것과 생성형 AI가 구상한 것을 서로 조화해

서 더욱 창조적이고, 합리적인 것을 생성할 수 있는 과정으로 교육 프로그램을 개발했다(그

림 6 참조).

IV. 연구 결과

프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램은 주말을 중심으로 2주간에 걸쳐 청소

년 18명과 교사 5명을 대상으로 비숙박형으로 진행되었다. 먼저 본 연구는 프로젝트 기반 

생성형 AI 활용 교회교육 프로그램의 만족도를 측정하기 위해 남선우, 이은철, 이성아(201

8)가 개발한 교회교육 프로그램 흥미수준 측정 도구를 활용해 사전과 사후를 측정했다. 교

회교육 프로그램 흥미수준 측정 도구의 하위요인은 교육내용 선호도, 교육 활동의 가치, 교

육활동 참여에 대한 노력, 교육 활동에 대한 유능감, 교육담당자에 대한 선호도, 교육 기관

에 대한 선호도, 교육에 대한 또래 추천 의지 등의 7가지로 구성되어 있다. 또한 프로젝트 

기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램의 효과성을 측정하기 위해는 마인드맵을 활용한 사
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전, 사후 측정을 실시했다. 이를 위해 김찬종, 이수정(2002)이 제시한 마인드맵 채점방식인 

중심원(Center circle), 가지(Branch), 표현(Expresssion)의 3영역을 나누어 분석했다. 마

지막으로 프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램의 신앙의 내면화를 측정하기 위

해 성찰저널과 심층 면담을 병행하여 진행했다. 신앙의 내면화를 수치적으로 명확히 측정한

다는 것은 너무 어려운 작업이기에 성찰저널과 면담을 통해 어느 정도의 가능성만이라도 보

기 위해 성찰저널은 프로그램이 끝나는 직후 진행되었고, 면담은 프로그램이 종료된 이후 1

개월 이후 대면 또는 유선을 통해 진행했다. 

1. 프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램 만족도 분석

프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램 만족도를 분석하기 위해서 사전, 사후 

검사를 실시했다. 먼저 교육 프로그램 참여 학습자 18명 중 사전 검사는 참여했으나 사후 

검사에 참여하지 않은 2명을 제외하고, 사전 검사와 사후 검사를 모두 진행한 16명에 대해

서 분석을 진행했다. 검사 결과 하위요인인 교육내용 선호도, 교육 활동의 가치, 교육활동 

참여에 대한 노력, 교육 활동에 대한 유능감, 교육담당자에 대한 선호도, 교육 기관에 대한 

선호도, 교육에 대한 또래 추천 의지에 대해 모두 효과성이 나타난 것으로 볼 수 있다.

<표 5> 프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램 만족도 분석

* p< .000  ** p < .005

하위 요인 구분 M SD t p

교육 내용 선호도
사전 3.39 .69503

-7.606 .000*
사후 4.51 .45156

교육활동의 가치
사전 3.70 .64691

-4.498 .000*
사후 4.28 .39660

교육활동 참여에 대한 노력
사전 3.57 .81281

-3.807 .002**
사후 4.20 .43205

교육활동에 대한 유능감
사전 3.44 .73835

-4.945 .000*
사후 4.17 .50531

교육담당자에 대한 선호도
사전 3.80 .82300

-4.076 .001**
사후 4.40 .41952

교육 기관에 대한 선호도
사전 3.69 .68617

-3.783 .002**
사후 4.17 .35022

교육에 대한 또래 추천 의지
사전 3.67 .74431

-4.044 .001**
사후 4.32 .41231
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전반적으로 모든 영역에 있어서 만족도가 높아진 것에 대해서 어떤 요인이 구체적으로 작

용했는지에 대해서는 성찰저널과 면담을 통해서도 구체적으로 확인 할 수 있었다.

AI를 배우는 것이 재밌었다 … 우리가 책을 만드는 것이 재밌었다 … 아이들에게 우리가 만든 

그림 동화책으로 설명을 해준 것이 재밌었다.

(성찰저널, A 학생)

인공지능이 우리가 원하는 그림을 잘 만들어줘서 신기했다 … 인공지능이 내 물어보는 것에 

대답을 해주는 것이 좋았다.

(성찰저널, B 학생)

인공지능이 저절로 글도 써주고, 이야기도 만들어 주고, 그림도 만들어 주고 좋았다.

(성찰저널, C 학생)

성찰저널을 통해서 학습자들이 공통적으로 제시하고 있는 것은 인공지능 자체에 대한 활

용성이 학습의 흥미를 유발하고 있는 것을 알 수 있었다. 그러나 이는 처음 접해보는 매체

에 대한 신비효과로서 해당 매체에 대해 익숙해 지면 자연스럽게 반감될 것으로 판단된다. 

그러나 인공지능 자체의 활용 뿐만 아니라 학습결과물에 대한 기대를 표현하기도 했다.

학교에서 하는 조별 과제 같아서 싫기는 했어요. 그래도 나름 인공지능으로 하는 것이 재미는 

있었어요. 그리고 직접 우리가 그림 동화책 만든 것을 볼 수 있어서 좋았어요.

(면담, B 학생) 

성경책을 가지고 우리끼리 그림동화 책을 만드는 것이 좋았습니다. 인공지능을 가지고 하는 

것도 재미는 있었는데, 목사님들이 정말로 우리가 만든 그림 동화책을 정말로 책으로 만들어 

준다고 해서 좋았어요.

(면담, D 학생)

청소년 학습자들은 프로젝트 학습에 있어서 학교에서 진행하는 조별 과제와 같은 형식으

로 진행되기에 부담을 가지고 있는 것을 볼 수 있었다. 그러나 최종 결과물에 대한 기대를 

통해 프로젝트에 참여하고 있는 것을 알 수 있었다.

학생들이 생각보다 집중해서 그림 동화책을 만드는 것이 보기 좋았어요. … 처음에는 하지 않

으려고 했는데, 그래도 조금 익숙해지니까 서로 의견을 내고, 이야기하면서 그림 동화책을 만

들어 가는 것이 보기 좋았어요.

(면담, A 교사) 
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아이들이 인공지능을 생각보고 잘 다루는 것이 신기했어요. 우리보다 더 잘 가지고 그림을 생

성하는 것이 신기했어요. … 서로 작가님이라고 부르면서 장난치면서 만들어 가는 것이 귀여워 

보였구요. 

(면담, D 학생)

교사들의 면담을 통해서도 학습자들이 인공지능 자체에 대한 호기심과 더불어 프로젝트 

자체에 흥미를 가지고 몰입하며 결과물을 도출해 내고 있는 것이 관찰되었다.

이상과 같은 분석을 보면 프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램의 만족도는 

전반적으로 높은 것을 알 수 있다. 그에 대한 구체적인 요인을 본다면 인공지능이라는 새로

운 매체를 접한 것이 하나의 주요 요인인 것을 알 수 있고, 또한 프로젝트 자체의 진행 과

정과 결과물에 대한 기대가 학습의 만족도를 높이는 것을 알 수 있었다.

2. 프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램 효과성 분석

프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램 효과성은 크게 두가지 영역으로 구분

해서 분석했다. 먼저는 지식의 확산에 대한 부분이다. 프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회

교육 프로그램이 학습자들에게 인지적인 영역의 확장을 가져 왔는지를 확인하기 위해서 마

인드맵을 사전, 사후로 모둠별 작성 및 분석을 실시했다. 또한 교회교육 프로그램의 효과성

으로 신앙의 내면화에 대한 부분을 측정하기 위해서 성찰저널과 면담을 통해 신앙의 내면화

를 확인해 보고자 시도했다.

먼저 교회교육 프로그램의 효과성은 학습자들이 사전과 사후에 작성한 마인드맵 자체만을 

통해서도 직관적으로 확인할 수 있었다(그림 7 참조).

프로그램 실시 전 프로그램 실시 후
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[그림 7] 프로그램 실시 전과 실시 후에 작성한 마인드맵

사전, 사후 마인드맵에 대한 비교 분석을 위해 교육공학을 전공한 세 명의 연구자를 통해 

마인드맵 분석을 진행했다. 연구자간 사전 평균 점수는 11.92였고, 사후 평균점수는 27.25

로 15.33 증가한 것으로 나타났다. 이는 통계적으로 유의수준 .05에서 유의미한 차이를 보

이는 것으로 나타났다(표 6 참조). 

<표 6> 프로그램 적용 마인드맵 사전 · 사후 검사 비교

* p< .05

이를 다시 마인드맵 채점 기준에서 제시하고 있는 하위 요인별로 구분해서 보면 중심원

(Central circle)은 5.25에서 11.50으로, 가지(Branch)는 5.58에서 13.00으로, 표현(Expr

ession)은 1.08에서 2.75로 각각 증가한 것으로 나타났다. 이는 유의수준 .05에서 모두 유

의미한 차이가 있는 것으로 볼 수 있다(표 7 참조).

프로그램 실시 전 프로그램 실시 후

구분 N M SD t p

사전 4 11.92 1.77169
-7.315 .005*

사후 4 27.25 5.63570
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<표 7> 마인드맵 하위요인별 사전 · 사후 검사 비교

* p< .05

이상의 마인드맵 사전, 사후 분석을 통해 본 교회교육 프로그램은 성경학습에 효과성이 

있는 것을 볼 수 있다. 이어 본 교회교육 프로그램이 신앙 성숙에 어떤 영향을 주었는지를 

확인하기 위해서 학생을 대상으로 성찰저널과 면담을 진행했고, 교사 및 목회자를 대상으로 

면담을 진행했다. 

성경을 AI를 통해 그려 볼 수 있어서 좋았다 … 성경책을 볼 수 있어서 좋았다 … 하나님께서 

천지를 창조하신 것을 알게 됐다.

(성찰저널, E 학생)

하나님께서 말씀으로 세상을 창조하신 것을 알게됐어요 … 정확히 믿어지지는 않는데 그래도 

알게 됐으니까 조금은 믿는 거라고 할 수 있겠죠.

(면담, F 학생)

창세기 내용을 모두 알지는 못해도 그때 만든 그림책 이야기는 아직도 생각은나요 

(면담, C 학생)

이번 수련회는 성경공부를 한번도 하지 않았는데 아이들이 수련회 끝날 마인드맵을 그릴 때 

창세기에 대해서 너무 많은 것을 알고 있는 것이 신기했어요.

(면담, A 교사)

근 한달이 지나는데도 아이들이 그림동화 책 내용을 모두 기억하고 있었어요 … 창세기 관련

된 질문을 하면 아이들이 약간 흥분하는 모습이 좋아보여요.

(면담, B 교사)

신앙성숙에 대한 부분은 구체적으로 표현되고 있지는 않았다. 그러나 실천적인 배움을 통

하위 요인 구분 M SD t p

Central circle
사전 5.25 .99415

-11.368 .001*
사후 11.50 2.06129

Branch
사전 5.58 .78764

-4.945 .016*
사후 13.00 3.45382

Expression
사전 1.08 .16667

-12.180 .001*
사후 2.75 .32059
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해 조금의 신앙적 변화의 모습을 감지는 할 수 있었다. 또한 학습 내용에 대한 인지적인 부

분은 일반적인 수련회 보다는 오래 지속되고 있는 것은 확인 가능했다.

이상의 결과들을 종합하면 프로젝트 기반 생성형 AI 활용 교회교육 프로그램은 새로운 

매체인 인공지능을 활용한 것과 프로젝트의 과정과 결과물에 대한 기대치로 인해 높은 만족

도를 보이고 있다. 그러나 신앙의 성숙적인 부분은 구체적으로 관찰되고 있지는 않으나 조

금의 변화적 모습은 감지 할 수 있었다. 또한 인지적인 학습과 학습의 지속성에 있어서도 

매우 긍정적인 효과가 있는 것으로 나타났다.

V. 나가는 말

어느 순간인가 우리의 곁에 다가온 인공지능 시대로 인해 우리의 사회의 모든 영역에서 

새로운 변화가 시작되고 있다. 이런 새로운 시대적 변화 앞에 세워진 교회 교육 또한 말씀

과 신앙의 본질은 지키되 새로운 변화는 시도해야 할 것이다.

이에 본 연구는 프로젝트 기반의 생성형 AI를 활용한 교회교육 프로그램을 개발해 2주간 

주말 수련회를 통해 청소년 학습자 18명과 교사 5명을 대상으로 실시한 뒤 학습의 만족도

와 효과성을 검증해 보았다. 그 결과 프로젝트 기반의 생성형 AI를 활용한 교회교육 프로그

램은 만족도와 효과성에 있어서 긍정적인 효과가 있는 것을 발견할 수 있었다. 특히 만족도

에 있어서는 새로운 매체 인공지능에 대한 높은 호기심을 가지고 있는 것과 프로젝트 진행 

과정과 결과에 대한 기대가 높은 몰입과 흥미를 유발하고 있는 것으로 파악되었다. 그러나 

새로운 매체 인공지능에 대한 높은 호기심은 앞선 많은 선행연구들에서도 제시했듯이 매채

에 대한 일시적인 신비효과로서 학습자가 새로운 매체에 익숙해 진다면 장담할 수 없는 학

습 효과의 요인으로 판단된다. 효과성에 있어서는 인지적인 영역에 있어서는 높은 성취도를 

보이고 있으며, 신앙적 성숙 및 내면화에 있어서는 구체적으로 수치화 할 수는 없으나 성찰

저널 및 면담을 통해서 조금씩 성장하고 있음을 발견할 수 있었다.

이에 본 연구를 통해 새로운 인공지능 시대의 대안적 교회교육 방법은 단순히 인공지능을 

활용하는 것에 앞서 교수학습방법에 대한 부분도 고려되어야 할 것을 보여주었다. 학습자들

은 프로젝트 형태의 학습 과정과 그에 따른 결과적 보상 속에서 인공지능이라는 매체를 활

용하고 있는 것이 발견되었다. 그렇기에 새로운 시대 속에 계속적으로 발전하고 있는 다양

한 교육용 매체를 무조건적으로 수용하기 이전에 그에 적절한 교수학습방법을 개발하고, 이

에 적합하게 새로운 매체를 적용한다면 더욱 발전적이고, 대안적인 교회교육이 가능할 것이

다.
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제한적인 인원 수와 기간이 본 연구의 제한점이 될 수 있겠으나 그럼에도 불구하고 프로

젝트 기반의 생성형 AI를 활용한 교회교육 프로그램은 새로운 인공지능 시대 속의 새로운 

학습자들을 향한 대안적 교회교육 방안으로 고려해 볼 필요성은 있을 것이다.
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