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Abstract

Background As online classes have been activated due to COVID-19, the need for edutech education 
using technology rather than classes using existing textbooks and teaching tools been raised in the 
educational field. Accordingly, this study examines artificial intelligence education according to the 
activation of edutech education according to the COVID-19 era. The purpose of this study is to investigate 
how high school design classes using artificial intelligence affect social responsibility.
Methods After examining the trends, policies, and cases of artificial intelligence education following 
the revitalization of edutech education due to COVID-19, based on the analysis of related prior research, 
the 6th session of the high school art subject design lesson plan was developed. Afterwards, three design 
education experts and three AI technology experts were consulted twice, and the contents were revised 
and supplemented. From October to November 2020, the 6th class was applied to a total of 96 students 
in the first and second grades of H High School in Seoul. The data collected in this study were subjected 
to computational statistics using SPSS, and the significance level was in the range of p<.05, p<.01, and 
p<.001.
Results As a result of the pre- and post-analysis results, a matched-sample t-test was conducted 
to explore the educational effect of all 96 respondents. As a statistically significant educational result in all 
five domains of sexual attitude, responsibility obligation, responsibility ability, responsibility efficacy, and 
responsibility performance, the overall factor was 0.66 from the pretest (M=3.69) to the posttest (M=4.35). 
An educational effect was verified. 
Conclusions  Through this study, high school design classes using artificial intelligence have a positive 
effect on students' social responsibility. Although there are limitations in generalizing the study by 
conducting the study with students in four classes, it is expected that continuous and meaningful research 
on similar subjects will be achieved.
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1. 서론

COVID-19로 온라인 수업이 활성화되면서 교육 현장에서는 기존의 교재와 교구를 사용한 수업보다 기술을 

활용하는 에듀테크 교육이 필요성이 제기되었다. 에듀테크는 교육과 기술의 합성어로서 교육 콘텐츠에 

4차 산업혁명의 기술을 도입하여 더욱 재미있고 효과적으로 습득할 수 있도록 하는 기술이다(Choi, 2017). 

국내에서는 디지털 뉴딜 정책을 통한 비대면 산업 육성과 에듀테크 통합 플랫폼 구축 등 적극적인 개발을 하고 

있으며, 세계 주요국들은 이러닝 및 에듀테크의 성장을 위해 이러닝 혹은 에듀테크 법을 추진하고 있다. 특히 

미국과 유럽을 중심으로 인공지능 교육과정을 도입하고, 4차 산업혁명의 기술을 활용할 수 있는 인재 육성을 

위해 디지털 역량을 강화하는 방향으로 교육제도 개선이 추진되고 있다(Park & Gil, 2020).

에듀테크 기술 중 가장 주목받는 것은 인공지능으로 전 세계는 인공지능의 급속한 발전으로 인해 산업과 

사회, 인간의 삶 전반에 걸친 거대한 패러다임의 변화를 맞이하고 있으며, 세계 주요 국가들은 AI 핵심 기술의 

주도권을 선점하고, AI를 통한 자국의 현안 및 문제들을 해결하기 위한 국가적 노력을 앞다투어 추진하고 

있다(Lee, 2020).

따라서 이와 관련된 인공지능 교육 주제의 선행 연구를 살펴보면 양다예 외(Yang & Han, 2021)는 초등학생을 

대상으로 인공지능을 활용한 예술융합교육 프로그램을 개발한 뒤, 수업의 효과에 대해서 연구하였으며, 

김지영(Kim, 2021)은 중학교, 고등학교 학생을 대상으로 인공지능 기반의 창의융합 디자인교육프로그램을 

개발, 적용하여 교육 효과를 검증하였다. 이은경(Lee, 2020)은 한국, 미국, EU에서 운영하는 초·중등학교 

인공지능 교육과정의 방향과 내용에 대해서 연구하였다. 인공지능 기반 디자인 수업에 대한 연구는 초등학생을 

대상으로 한 연구가 다수였고, 중등을 대상으로 한 논문은 디자인 사고를 중심으로 하거나 창의융합디자인 

교육을 다루고 있는 연구가 많았으며, 고등학교를 대상으로 한 디자인 수업 연구의 활성화가 필요한 것으로 

보인다. 또한 한동균(Han, 2021)은 인공지능 시대 사회적 공감 교육의 의미와 필요성에 대해 논하였으며, 

인공지능을 교수학습 상황에서 도구로서 활용하는 인공지능 기반 사회적 공감 교육 방안을 모색하였다. 

이에 따라 본 연구는 코로나 시대에 동반하는 에듀테크 교육 활성화에 따른 인공지능 교육에 대해 살펴본 뒤, 

고등학생을 대상으로 사회적 문제를 해결하는 디자인 수업을 인공지능 프로그램을 활용해 운영하며 사회적 

책임감에 대한 연구를 진행하고자 한다. 

본 연구의 목적은 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업이 사회적 책임감에 어떠한 영향을 미치는지 

연구하는 데 있다. 이에 기초한 연구 문제는 아래와 같다.

첫 번째, 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업이 사회적 책임감에 미치는 영향은 어떠한가?

두 번째, 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업이 사회적 책임감의 하위 영역에 미치는 영향은 어떠한가?

세 번째, 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업의 수업 만족도는 어떠한가?

2. 이론적 배경

  

  2. 1. COVID-19시대 에듀테크 인공지능 교육의 필요성 

COVID-19는 사회·경제적으로도 변화를 이끌었지만, 교육 현장에서는 수업 운영 방식에 큰 영향을 미쳤다. 

COVID-19와 언택트, 등교 중지 및 휴교에 따라 전 세계 학생의 91.3%에 해당하는 188개국의 약 15억 

명의 학생들이 휴교령의 영향(UNESCO)을 받아 온라인 학습에 대한 수요가 급증하였다. 이와 관련해 전 

세계 교육시장 규모는 2000년도 2조8천억 달러 수준에서 2020년 6조5천억 달러를 거쳐, 2023년에는 10조 

달러로 성장할 것이며, 에듀테크 시장 규모는 2025년 3,420억 달러로 2018년 대비 두 배 이상 커질 것으로 

전망된다(Oh, 2020). 
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이러한 에듀테크 산업의 발달과 관련해 글로벌 교육기술 시장조사기관인 Metaari에 따르면, 2020년에서 

2025년 사이의 분야별 이러닝 연평균 성장률을 살펴보면 로봇교사(44.6%) 인공지능 기반 교육(41.9%)의 

성장률이 가장 두드러질 것으로 전망되며, 혼합 현실(Mixed Reality) 교육(22.5%)과 모바일 교육(19.8%)의 

성장률은 비교적 낮을 것으로 전망되었다(Metaari). 미래교육으로의 도약을 위한 에듀테크 기반의 혁신, 

디지털 인프라 및 시스템 구축 등 활성화를 기대하며 국가별로 이러한 사회에 대응한 방법은 다음과 같다. 

미국은 교사를 대상으로 원격 강의에 대한 교육을 제공하고 디지털 콘텐츠와 온라인 연결이 가능한 화상 채팅 

프로그램을 활용하여 토론 및 온라인 협동학습을 진행하였다. 또한 공립학교를 중심으로 인공지능 기반 온라인 

학습 및 평가 시스템을 도입하고 학생 수준에 맞는 학습을 진행하였다. 중국은 개학 연기 기간 중 초·중·고 

클라우드 네트워크 플랫폼과 교육 방송 온라인 교실을 개통하여 ‘온라인 재택수업’을 실시하고 온라인 

학습의 특징과 학과목 특징을 연구하여 학습 교과과정이 온라인 학습에 잘 맞도록 준비하였다. 일본은 학교와 

학생들의 실태에 따라 종이 교재, 교육 방송, 온라인 교재 등을 활용해 쌍방향 방식의 온라인 지도를 결합한 

가정 학습을 지원하고 필요시 단말기를 학교에서 제공하여 원활한 수업이 이루어질 수 있도록 하였다(Oh, 

2020).

국외 COVID-19 대응 학교 교육 대처 방안 사례(2020)에서는 학습관리시스템과 온라인 수업 플랫폼 개발, 

스마트 기기 보급, 모바일 데이터 지원, 원격 수업과 출석 수업의 병행과 탄력적 학사 운영, 장애 학생 및 다문화 

학생을 위한 온라인 교육 콘텐츠 활용 등으로 COVID-19에 대응하고 있다고 밝혔다. 그러나 갑작스러운 

전면 비대면 온라인 수업 운영은 학습 효율성 저하, 사생활 노출, 교육 기회 불균형 등 예기치 못한 문제들을 

야기했으며, COVID-19의 장기화는 기술로 교육을 혁신하는 서비스가 본격화되는 계기가 되었는데 이에 따라 

국내에서 에듀테크를 본격적으로 도입하게 되었다.

COVID-19 이후 2022 개정 교육과정 ‘학교 급별 교육과정 편성 운영의 기준’에서는 이전 교육과정과 달리 

원격 수업 실시에 대해 새로운 내용을 신설하여 에듀테크 교육의 활성화와 교육 형태의 변화를 살펴볼 수 

있다. 에듀테크는 교육에 ICT기술을 접목해 기존 서비스를 개선하거나 새로운 서비스를 제공하는 것으로, 

에듀테크를 활용한 교육은 학습자와의 좀 더 원활한 의사소통, 학습자 중심·개별 학습자 맞춤, 교육 환경 

개선을 용이하게 하여 학습 성과를 제고시키는 데 초점을 두고 있다. 또한 김성희(Kim, 2021)는 에듀테크 

활용이 교육에 끼치는 가장 긍정적인 효과는 학습자 중심 교육, 학습자의 수준별 교육, 학습자의 흥미를 고려한 

교육, 학습자의 진로 탐색 및 설계를 위한 교육의 기초를 마련해 줄 수 있는 점이라고 하였다. 이에 2020년 

11월 교육부는 ‘인공지능 시대 교육정책 방향과 핵심과제’를 발표했는데, 학습자 맞춤형 학습 시스템 도입 및 

선도, 구현을 위한 학습 효과에 대해 인공지능을 활용한 에듀테크에 대한 기대를 보여주며 인공지능 교육의 

중요성을 제시하였다.

  2. 2. 국내외 인공지능 교육 

세계 주요국들은 디지털 경제를 이끄는 신기술 중 하나로 인공지능을 인식하고 국가적 경쟁력을 위해 

정책적으로 인공지능 핵심 기술관련 연구 및 개발, 전문가 및 인력 양성, 인공지능 소양 교육의 보편화 등 

국가적 노력을 실시하였다. 또한 에듀테크에 적용되는 주요 기술로는 AR/VR, 인공지능, 로보틱스 블록체인 

등이 해당되는데, 호메스 외(Holmes, Fadel & Bialik, 2019)는 ‘교육에서의 인공지능(AIED)’에 대해 ‘AI와 

함께하는 학습(learning with AI)’과 ‘AI에 대한 학습(learning about AI)’으로 분류하여 개념을 정의하였다. 

이와 관련된 대표적인 국가별 인공지능 교육 정책의 세부 내용은 다음과 같다. 

미국은 디지털 리터러시와 컴퓨팅 사고력 교육의 확장으로 인공지능에 대한 교육을 추진하였다. ‘AI 국가 

연구 개발 전략’에서 AI의 기술적 수요 확인, 공공 정책 수립 및 장기적 연구 개발 투자 효과 극대화를 위한 

국가 차원의 프레임 워크를 제안하였다(Lee, 2020). 특히, 초·중·고 인공지능 교육의 중요성을 강조하였으며, 

유·초·중등학교(K-12) AI 교육을 위한 가이드라인, 교육과정 표준, 단계별 온·오프라인 교육 프로그램 
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개발, 교사 연수 프로그램 개발 및 제공, 국내·외 협업 커뮤니티 활성화 등 현장 교육 지원을 위한 연구를 

추진하였다(Touretzk, Gardner-McCune, Martin & Seehorn, 2019). 또한  공립학교를 중심으로 인공지능 

기반 온라인 학습 및 평가 시스템을 도입하고 학생 수준에 맞는 학습을 진행하였다(Oh, 2020).

영국은 ‘영국의 AI 보고서(AI in the UK: Ready, 2018)’에서 초등 단계부터 인공지능 교육이 필요하며 교사 

양성, 컴퓨팅 교육과정 개발 및 핵심교과에 필수적으로 인공지능 교육이 포함될 것을 권장하며 교육과정에 

대해 인공지능 기술, 윤리적 판단과 사회적 이슈에 대한 교육의 필수화를 강조하였다. 또한 교육 분야에서 

AI 도입 및 활용을 통한 교육 혁신을 위한 3단계를 제시하였는데, ‘에드테크(Edtech) 활용을 위한 비전 

설정’의 1단계, ‘실행 전략 개발 및 장애요인 극복’의 2단계, ‘실행, 통합, 혁신, 최종, 혁신’의 3단계로 구성된 

프레임워크를 제시하였다(Department for Education, 2019a: 6; Hong, Jo & Park, 2020).

중국은 교육 분야의 투자 가운데 20%를 인공지능 분야에 할당하며 중국 온라인 교육 대표 기업들은 학생과 

교사, 부모 대상으로 영어, 수학 분야 서비스를 제공하거나 방과후 교육 통합 플랫폼 제공, 교사와 학생의 

생방송 연결 및 무료 강좌와 상호 소통 서비스를 제공하였다(Oh, 2020). 또한 인공지능 시대 핵심 인재 선점을 

위해 새로운 교육 방법과 혁신적 교육시스템 및 플랫폼을 구축하고자 2017년 ‘차세대 AI 개발 계획’을 통해 AI 

교육의 필요성을 강조하며, 초등학교부터 고등학교에 이르기까지 AI 교육 내용이 추가되어야 함을 제시하고, 

유·초·중등 인공지능 교과서를 33권의 시리즈로 발표하는 등 학교 현장의 AI 교육을 지원하였다(China State 

Council, 2017).

이러한 전 세계의 인공지능에 대한 중요성과 인공지능 교육의 필요성에 따라 한국은 ‘AI 기반 융합 

혁신미래교육 중장기 발전 계획(’21~‘25)’을 발표하였는데, 세부 내용은 다음과 같다. 

우선 지능정보시대에 인공지능, 데이터 등 첨단 과학정보기술을 포용하고, 인간의 존엄성 및 감성을 

이해·공감하는 미래지향적 인재를 육성하기 위한 교육의 시대적 책무성 증가에 따라 인공지능 관련 전문가 

양성만이 아닌, 모든 학생의 인공지능 소양 함양을 위한 교육 정책을 추진하게 되었다. 학교급별 모든 교과에서 

AI 기반 융합 교육 도입 운영을 위해 교원 전문성을 향상시키고, 인공지능(AI) 기반 융합 미래 교육을 통한 

초·중·고 학생의 컴퓨팅 사고력, 실생활 문제 해결력 및 인공지능(AI) 윤리·디지털 리터러시 교육 강화를 

하고자 하였다. 이와 관련해 2022 교육과정 속 인공지능 교육을 살펴보면 학교 교육을 통해 기르고자 하는 

6가지 핵심역량 중 다양한 영역의 지식과 정보를 처리하고 활용하는 ‘지식정보처리 역량’, 다양한 전문 분야의 

지식, 기술, 경험을 융합적으로 활용하는 ‘창의적 사고 역량’에서 인공지능 교육과의 관련성을 찾을 수 있다. 

  2. 3. 사회적 책임감과 디자인 수업

사회적 책임감이란 어려운 상황 혹은 도움이 필요한 상황의 사람이 있음을 알고 돕는 선택을 하여 행동으로 

옮기는 실천을 의미한다(Hellison, 1995). 개인의 이익과 무관해도 타인의 복지가 중요함을 알고 적극적으로 

관심과 의무감을 갖고 접근하기 때문에 일반적으로 사회적 책임감은 공동체에 긍정적인 태도를 갖게 해준다. 

또 타인과 호혜성에 중점을 두고 보상이나 혜택을 기대하지 않는다는 점에서 이타적인 의미를 내포하고 

있다(Berkowitz & Lutterman, 1968). 일반적으로 사회적 책임감이 높은 사람들은 자신의 가치관과 신념이 

행동의 근거로 작동하여 공동체에 적절한 의무와 태도를 보여주나(Berkowitz & Lutterman, 1968), 반대로 

사회적 책임감이 낮으면 이기적이고 반항적인 성향으로 공동체에 대한 의무와 태도의 필요성을 인식하지 

못한다. 

김진숙(Kim, 2000)은 콘래드 외(Conrad & Hedin, 1985)가 개발한 사회적 책임감 척도를 한국 상황에 맞게 

책임성 태도, 책임성 능력, 책임성 수행 등 4가지의 하위 요소로 구성하였는데 이 중 책임성 능력은 ‘한 개인이 

다른 사람에 대한 긍정적 태도를 가지고는 있지만 실제 책임감 있는 행동을 수행하는 데 필요한 기술과 능력을 

갖추고 있지 못할 수 있으며 책임성 능력은 책임성 수행에 있어 결정적 변수’와 같이 설명된다. 

따라서 사회적 책임감은 사회 문제들과 다양한 이슈에 대해 관심을 가지고 실제 행동을 수행하는데 필요한 

기술과 능력을 갖추었을 때 이타적인 행위를 촉진시키는 것이다. 이와 관련된 교육으로는 사회적 문제를 
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발견하고 해결하는 지속가능발전 교육이 있다. 빅터 놀리 외(Nolet & Wheeler, 2010)는 예술교육의 

방법에 있어서 실제 문제에의 참여 학습, 지구적 도전과제의 해결을 모색하는 실천학습, 학습 자체가 문화적 

삶의 과정인 학습에 바탕을 둔 것이라 주장하였는데(Kim, 2018), 이는 이타적인 행위를 촉진하는 사회적 

책임감과도 관련되어 있다. 이와 관련해 본고에서는 예술교육 중에서도 사회적 문제를 해결하는 디자인 교육에 

따른 ‘사회적 책임감’의 검사 도구를 활용해 관계성을 분석하고자 하였다.  

한동균(Han, 2021)은 인공지능 시대 사회적 공감 교육의 의미와 필요성에 대해 논하였는데 인공지능 발달에 

따라 인공지능을 활용한 사회적 공감 교육의 방안에 대한 논의의 필요성을 제시하였다. 특히 사회적 공감은 

인공지능의 등장으로 더욱 다양하고 복잡해진 사회적 문제를 이해하는 데 도움이 되며 이러한 사회적 공감은 

사회적 문제에 대한 책임감과 시민적 참여를 증진시킨다고 하였다. 따라서 COVID-19로 발생하는 문제를 

이타적 관점에서 살펴보고 사회적 문제를 해결하는 방법을 제시하며, 인공지능을 활용한 프로그램을 사용해 

디자인하는 수업을 통해 학습자 간 사회적 공감을 토대로 사회적 책임감에 미치는 효과에 대해 살펴보고자 

한다. 

3. 연구 방법

  3. 1. 연구 대상 

고등학교 인공지능 활용 융합디자인 수업 적용을 위해 서울 소재의 H고등학교를 선정하였고, 대상 학교 및 총 

학생 수 및 여학생 남학생 수는 Table 1과 같다. 2020년 10월부터 11월까지 1학년 46명, 2학년 50명 학생에게 

총 6차시의 수업을 진행하였으며, 이 중 사전평가와 사후평가에 전부 참여한 고등학교 학생 96명을 대상으로 

사전·사후평가 분석과 수업을 진행한 미술 교사와 인터뷰를 진행하였다.

Table 1 Student subject of research

항목

H고등학교
전체

남자 여자

사전 사후 사전 사후 사전 사후

학년
1학년 30 30 16 16 46 46

2학년 40 40 10 10 50 50

전체 70 70 26 26 96 96

  3. 2. 연구 설계 및 연구 절차

본 연구는 인공지능을 활용한 디자인 수업이 사회적 책임감에 미치는 효과를 검증하기 위해 학생을 대상으로 

사전, 사후평가 방법을 사용하였다. 본 연구는 Figure 1의 연구 설계에 따라 첫째, 연구 주제와 유사한 문헌 

연구를 분석하고 실태 조사를 실시하였다.

둘째, 고등학교 디자인 수업 6차시를 개발하여 디자인 교육전문가 3인과 인공지능 기술 전문가 3인에게 2회의 

자문을 실시하여 내용을 수정 보완하였다. 

셋째, 2020년 10월부터 고등학교 학생을 대상으로 사회적 책임감 측정도구로 사전평가를 실시한 뒤 

11월까지 본 연구를 위해 개발한 지도안으로 수업을 진행하였다. 수업 중 연구진의 수업관찰을 통해 진행을 

분석하였으며 디자인 결과물로 질적 분석을 실시하였다.

넷째, 2020년 11월에 6차시 수업을 마친 뒤 사후평가를 진행하여 사전, 사후평가 결과에 대한 분석을 

진행하였다. 본 연구에 참여하여 수업을 진행한 미술 교사에게도 인터뷰를 진행하였다. 
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Figure 1 Study procedure 

  3. 3. 측정 도구

 본 연구를 통해 인공지능을 활용한 디자인 수업에 대한 교육 효과성을 분석하기 위하여 공통 문항 6개 

영역에 29개 문항을 구성하여 설문지를 개발하였다. 본고에서 활용한 사회적 책임감의 검사 도구는 콘래드 

외(Conrad & Hedin, 1985)가 개발한 사회적 책임감 척도를 김진숙(Kim, 2020)이 한국 상황에 맞게 번안한 

척도를 사용하였다. 이 척도는 책임성 태도(책임성 의무를 포함함, attitudes toward being responsibility), 

책임성 능력(competency to take responsibility), 책임성 효력(efficacy regarding responsibility), 책임성 

수행(performance of responsible) 등 다섯 가지의 하위 요소로 구성되어 있다(김진숙, 1999). 설문지 

문항을 읽은 뒤 자신의 생각과 태도에 대해서 6점 척도로 표시하도록 하였다. 총 문항 29개의 내적일관성 

신뢰도(Cronbach α)는 .922로 매우 높게 나타났다<Table 2>. 

 본 연구에서 쓰이는 측정 도구의 항목에 대한 안정성과 일관성과 예측가능성에 대한 신뢰도 분석을 위해 

크론바하 알파(Cronbach's α)계수를 활용해 내적일관성을 계산해본 결과 모든 영역이 사회과학에서의 .60 

이상인 최소수준보다 높은 만족할 만한 신뢰수준을 보여주는 것으로 나타났다. 전혀 아니다 1점~ 매우 그렇다 

6점을 부여하는 연구 척도에서 6점 척도를 사용했으므로 점수가 높은 학생은 역량이 높은 것으로 간주했다. 

Table 2 Overall item reliability

측정 영역 문항 문항수 Cronbach ɑ

책임성 태도 문항 30, 31, 32, 33, 34 5 0.950

책임성 의무 문항 35, 36, 37, 38, 39, 40 5 0.947

책임성 능력 문항 41, 42, 43 3 0.942

책임성 효능감 문항 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49 7 0.936

책임성 수행 문항 50, 51, 52, 53, 54, 55, 56 7 0.932

전 체 29 0.922
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  3. 4. 수업 설계 및 지도안

본 연구에서는 인공지능을 활용해 고등학교 학생들을 대상으로 한 융합디자인 수업에서 Covid-19에 대응하기 

위한 문제해결의 관점에서 디자인 활동을 진행한다. 본 연구의 수업 주제인 디자인 수업의 특성에 따라 본 

연구에서는 시각 이미지 및 영상 제작에 특화된 인공지능 기반의 프로그램을 활용하였으며 프로그램에 

따른 디자인 수업 활동은 다음과 같다. 인공지능 프로그램인 구글(google) 웹사이트의 자동번역 기능을 

활용해 자료를 조사하며 문제와 해결 방안에 대해 조사한다. 페탈리카 페인트(Petalica Paint)를 활용하여 

시각이미지를 표현하고, 영상의 시나리오의 표현은 잇셀프(itself), 투닝(Tooning)을 활용하고 영상물의 음성 

제작을 위하여 브루(vrew)와 클로바 더빙(clovadubbing)을 활용하여 총제적인 관점에서의 인공지능 활용 

디자인 수업을 설계하였다. 본 수업을 통해 모둠별로 Covid-19에 대응하기 위한 학교생활을 위해 인공지능 

기술을 활용하여 창의적으로 문제를 해결해 본다. 미술교과의 디자인 수업을 통해 인공지능의 기초 개념부터 

수업시간에 활용하는 인공지능 기반의 프로그램들을 디자인 과정에 맞게 활용해 볼 수 있도록 수업을 

구성하였다. 기존의 미술교과에서 진행하던 디자인 수업에서 매체를 확장 인공지능을 활용하여 소프트웨어 

활용 능력과 함께 자기주도적인 학습효과도 기대된다. 

본 수업의 차시별 계획에 대해 살펴보면 <Table 3>과 같이 고등학교의 미술교과를 중심으로 한 디자인 수업 

총 6차시로 구성하였으며, 수업 주제는 앞서 언급한 것처럼 Covid-19에 대응하기 위한 제품을 개발해보는 

것이다. 평가는 과정 평가에 기초하여 각 차시별로 관찰평가, 교사평가, 동료평가, 자기평가 등의 평가활동을 

진행하도록 하였다. 각 차시별 수업의 내용은 아래와 같다.

1~2차시는 Covid-19에 따른 사회적 문제와 국내외적으로 어떻게 극복하기 위한 노력을 하는지에 대한 

사례를 탐색한다. 코로나에 대응하는 시각디자인, 제품디자인, 환경/공공디자인, 패션디자인 사례를 살펴보고 

모둠별로 선호하는 디자인 분야를 제시한다. 그리고 이러한 Covid-19 상황에 따라 학생들의 학교생활에서는 

어떤 문제가 있는지 어떻게 하면 문제해결을 할 수 있을지 제품 개발의 관점에서 디자인 분야를 고민해본다. 

문제해결을 위해 인공지능을 활용할 수 있음을 제시하며 인공지능의 기본 개념에 대해서 학습한다. 모둠별로 

디자인 분야를 선정하여 코로나에 대응하기 위한 디자인 개발에 대해서 접착 메모지 발상법을 활용하여 

아이디어를 전개하며 수업을 진행한다. 

3~4차시에서는 모둠별로 디자인 분야를 선정하여 코로나에 대응하기 위한 디자인 콘텐츠 개발에 대해서 

전개한 아이디어를 선정하여 정리한다. 모둠별로 선정한 아이디어에 기초해 아이디어 스케치를 전개하고 

Covid-19에 대응하기 위한 시각디자인, 제품디자인, 환경/공공디자인, 패션디자인 분야 중 하나를 선정하여 

어떤 디자인을 전개할지 구체화한다. 아이디어의 시각적 구체화를 위해 페탈리카 페인트(Petalica Paint)를 

활용해 스케치를 채색하며 시각 이미지를 제작하고, 잇셀프(itself), 투닝(Tooning)의 인공지능 프로그램을 

활용하여 캐릭터, 대사, 배경 등을 활용해 시나리오와 영상 장면을 제작하며 모둠별 디자인 아이디어를 

정리한다.

5~6차시에서는 지난 시간에 진행한 모둠별 디자인 아이디어에 기초하여 영상디자인을 제작한다. 

영상디자인을 제작하기 위하여 스토리보드를 제작하고 영상 콘텐츠 요소를 정리한다. 앞서 3~4차시에서 

제작한 시각 이미지를 인공지능 기반의 프로그램에 업로드한 뒤, 영상 제작에 특화된 인공지능 프로그램을 

활용하여 더빙 및 자막, 효과 등을 적용한다. 영상제작을 위하여 인공지능 프로그램인 브루(vrew)와 클로바 

더빙(clovadubbing)을 활용한다. 모둠별로 Covid-19에 대응하기 위한 디자인 분야별 제품 개발 아이디어에 

대한 영상 작품을 정리하고, 각 모둠이 발표하고 의견을 나누는 시간을 가지며 수업을 마무리한다.

인공지능 활용 미술 수업 적용 시 주의사항은 인공지능 기술 기반 프로그램을 활용하여 이미지 변형 작업을 

많이 하게 되므로 작품 저작권 관련 문제에 대해서 기본적으로 인지할 수 있게 도와야 하며, 학생들이 컴퓨터 

활용에 노출되기 쉬우므로 부적절한 콘텐츠 노출에 주의하도록 지도해야 한다는 점이다. 
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Table 3 Overview of Middle School Programs

차시/

주요 내용
학습 내용 평가와 피드백

1-2/

6차시

Covid-19

문제 탐색하기

• 문제제기: Covid-19에 대응하기 위한 학교생활에 대한 문제 제기

• Covid-19의 사회적 문제와 국내외의 대응사례 탐색

• Covid-19에 대응하는 시각 분야별 사례탐색

• 인공지능 기본 개념 학습

• Covid-19에 대응하기 위한 모둠별 디자인 아이디어 탐색

교사의 관찰평가

동료평가 및 자기평가

실기결과물 평가

3-4/

6차시

디자인 제작

• 디자인 아이디어 모둠별 선정 및 정리 

• 디자인 아이디어에 기초해 디자인 영역에 기초하여 전개

• 디자인 아이디어 구체화를 위한 인공지능 프로그램 활용해 디자인 전개

관찰평가

동료평가 및 자기평가

실기결과물 평가

5-6/

6차시

디자인 제작 및 발표

• 모둠별 아이디어 정리에 대한 영상디자인 제작을 위한 스토리 보드 

제작하기

• 영상 제작을 위한 인공지능 프로그램을 활용해 영상물 제작하기

• Covid-19에 대응하는 디자인 주제로 모둠별로 콘텐츠를 제작하여 

영상물을 발표하고 감상하기

교사의 관찰평가

동료평가 및 자기평가

실기결과물 평가

평가 요소 평가 방법

Covid-19에 대응하기 위한 

풍부한 자료조사

소통·배려 능력

자기주도적 학습, 

영상디자인 구성 능력

인공지능에 대한 이해 발표 및 토론

인공지능 활용 융합디자인 결과물

  

  3. 5. 수업 결과물

Figure 2는 본 연구에서 진행한 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업의 과정과 실기 결과물이다. 수업은 

모둠별로 진행하였으며 인공지능을 활용하여 Covid-19에 대응하기 위한 문제해결의 관점에서 디자인하는 

수업이다. 시각물을 만들기에 적합한 인공지능 프로그램을 활용하여 학생들의 학교생활에 있어서 어떻게 

Covid-19에 대응할 수 있는지 영상물을 제작하였다. 영상디자인을 진행하기 위하여 모둠별로 아이디어 

스케치를 진행하여 시각이미지를 만들 수 있는 인공지능 프로그램인 페탈리카 페인트(Petalica Paint)를 

활용하여 시각이미지를 표현하고, Covid-19에 대응하기 위한 학교생활 구상에 대한 학생들의 시나리오의 

표현은 투닝(Tooning), 잇셀프(itself)라는 인공지능 프로그램을 활용하였다. 이렇게 시각물이 완성되어 

영상물로 제작하기 위한 단계에서는 음성 제작을 위하여 브루(vrew)와 클로바 더빙(clovadubbing) 인공지능 

프로그램을 활용하여 영상을 완성하였다. Figure 2 상단부의 1번부터 하단부의 4번까지는 수업의 흐름에 

따른 수업 단계별 활동 모습과 작품이다. 1번은 Covid-19에 대응하기 위한 학교생활을 어떻게 해야 할지 

문제 제기를 진행하는 모습이다. 2번은 위의 문제에 대해서 모둠별로 어떻게 하면 슬기롭게 코로나에 

대응하는 학교생활을 할 수 있을지 아이디어를 전개한 모습이다. 3번은 아이디어를 스케치한 뒤 인공지능 

프로그램인 페탈리카 페인트(Petalica Paint) 프로그램의 자동 채색 기능을 활용해 이미지를 제작한 것이다. 

4번은 모둠별로 아이디어를 전개해 최종 영상 작품을 제작하기 위한 과정으로 투닝(Tooning), 잇셀프(itself) 

프로그램을 활용하여 손을 써야 하는 많은 학교생활의 순간마다 이를 대체해주는 카드 제작에 대한 제품디자인 

제작 과정을 담고 있다. 5번은 최종적으로 Covid-19에 대응하기 위한 학교생활에 필요한 디자인 개발물들에 

대하여 전개한 최종 모둠별 학생 결과물이다. 왼쪽은 소독이 되는 마스크 거치대를 디자인해 유해물질 소독이 

가능하도록 한 것이고, 오른쪽은 휴대폰 케이스에 부착하는 그립 톡에 손 소독제를 넣고 일상생활 속에서 손 

소독제를 편리하게 이용할 수 있는 제품을 제시한 것이다.

본 수업은 인공지능 기술을 활용한다는 것만으로도 학생들이 흥미를 높이고 집중할 수 있게 하는 수업이었다. 

인공지능 프로그램을 활용하기 위하여 본 수업에서 사용하는 인공지능의 주요 기술적 개념에 대해서 

미술교과의 디자인 활동의 일환으로 학습하며 프로그램을 활용한 결과, 학생들이 소프트웨어 기능만을 

숙지하는 것이 아니라 인공지능의 원리까지도 학습하면서 진행하다 보니 내실 있는 과정에 유의미한 결과물을 

얻을 수 있는 효과적인 디자인 수업이 이루어졌다.
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인공지능 활용 디자인 수업 단계별 활동 모습 및 작품 

1. Covid-19에 대응하기 위한 학교생활에 대한 

문제 제기 단계

2. 모둠별로 Covid-19에 대응하기 위한 학교생활에 대한 

아이디어 전개 단계

인공지능 활용 디자인 수업 단계별 작품

3. 아이디어 스케치 및 채색 표현

4. 손을 써야 하는 생활의 다양한 순간마다 카드로 대체 활용하는 디자인 아이디어 제안

인공지능 활용 디자인 수업 최종 결과물

5. Covid-19에 대응하기 위한 학교생활에 대한 최종 디자인 결과물

(인공지능 프로그램 페탈리카 페인트, 잇셀프, 클로바 더빙, 브루 활용)

Figure 2 Design Class Student Works Using Artificial Intelligence
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4. 연구 결과 

  4. 1. 연구 설계 및 분석 절차

본 연구를 위해 H고등학교에서 수행한 수업의 교육효과성 검증을 위하여 사전, 사후검사를 진행하였다. 

사전검사는 2020년 10월부터 수업을 시작하기 전에 사전 설문지로 실시하였다. 사후검사는 수업이 완료된 

시점인 2개월 뒤 11월에 사후 설문지를 사용하여 실시했다. 

본 연구로 수집한 자료는 SPSS(Statistical Package for Social Science) 통계패키지 프로그램(Ver 27.0)을 

사용하여 전산 통계를 진행하였고, 유의수준을 p<.05, p<.01, p<.001 범위에서 검증했다. 분석 방법은 아래와 

같다.

첫째, 수업 참여 전과 후의 차이 및 학생 성별 차이를 살펴보기 위해 빈도분석을 실시하였다. 둘째, 측정 도구에 

대한 내적일관성 측정을 위해 크론바하 알파(Cronbach's α)계수를 활용해 신뢰도를 분석했다. 셋째, 수업 실시 

전과 후의 변화를 살펴보기 위하여 대응표본 t-검정을 실시했다.

  4. 2. 사전, 사후검사 결과 분석

본 연구 결과 교육적 효과를 탐색하기 위해 대응표본 t-검정을 실시하였으며, 그 결과는 Table 4와 같다. 사회적 

책임감에 대해 책임성 태도, 책임성 의무, 책임성 능력, 책임성 효능감, 책임성 수행의 다섯 가지 영역 모두에서 

통계적으로 유의미한 효과를 나타냈다. 사전평가에 참여한 학생들은 대체적으로 3점대 중후반의 평균(‘다소 

아니다’의 사이) 점수를 보인 반면, 프로그램 적용 후에는 4점대 평균(‘다소 그렇다’) 점수가 나왔다. 수업의 

효과가 상대적으로 크게 나타났다. 다섯 가지 영역에 대해서 사전, 사후 결과 결과에 모두 참여한 96명의 

학생의 교육적 효과를 볼 수 있다<Table 4>.

Table 4 The pre-and post-analysis 

평가영역

프로그램1

사전 사후
t p

M SD M SD

사회적 

책임감

책임성 태도 3.80 0.65 4.43 0.86 -6.79*** .000

책임성 의무 3.94 0.54 4.54 0.74 -7.35*** .000

책임성 능력 3.60 0.74 4.24 0.99 -6.36*** .000

책임성 효능감 3.41 0.68 4.12 0.95 -7.39*** .000

책임성 수행 3.75 0.65 4.45 0.88 -8.24*** .000

전체 3.69 0.53 4.35 0.78 -8.64*** .000

***p<.001

사회적 책임감의 하위 영역인 책임성 태도, 책임성 의무, 책임성 능력, 책임성 효능감, 책임성 수행의 다섯 가지 

모든 영역을 각각 살펴보면, 먼저 책임성 태도에서는 사전검사(M=3.80)에 비해 사후검사(M=4.43)에서 전체 

역량이 0.63점 증가하여 통계적으로 유의미한 차이가 뚜렷하게 나타났다(t=6.79, p<0.001). 

책임성 의무에 있어서 사전검사(M=3.94)에 비해 사후검사(M=4.54)값은 전체 역량이 0.6점 증가하여 

통계적으로 유의미한 차이가 뚜렷하게 나타났다(t=7.35, p<0.001). 

책임성 능력에 있어서 사전검사(M=3.60)에 비해 사후검사(M=4.24)에서 전체 역량이 0.64점 증가하여 

통계적으로 유의미한 차이가 뚜렷하게 나타났다(t=6.36, p<0.001). 
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책임성 효능감에 대한 학생의 수업 전과 후의 사전, 사후 평가를 살펴보면 사전검사(M=3.41)에 비해 

사후검사(M=4.12)에서 전체 역량이 0.71점 증가하여 통계적으로 유의미한 차이가 뚜렷하게 나타났다(t=7.39, 

p<0.001). 사회적 책임감의 하위 영역에서는 책임성 효능감이 가장 많이 상승된 것으로 보인다. 

책임성 수행에 대한 사전, 사후 평가 결과를 살펴보면, 먼저 하위 영역 배려에 있어서 사전검사(M=3.75)에 비해 

사후검사(M=4.45)에서 전체 역량이 0.7점 증가하여 통계적으로 유의미한 차이가 뚜렷하게 나타났다(t=8.24, 

p<0.001). 사회적 책임감의 하위 영역에서는 책임성 수행이 두 번째로 많이 상승된 것으로 보인다. 

종합해보면, 인공지능을 활용한 디자인 수업을 경험한 학생들의 사전, 사후 평가 결과 사회적 책임감에 있어서 

책임성 태도, 책임성 의무, 책임성 능력, 책임성 효능감, 책임성 수행의 모든 영역에서 통계적으로 유의미한 

교육 결과를 얻을 수 있었는데, 전체 요인에서 사전검사(M=3.69)에 비해 사후검사(M=4.35) 값이 0.66 

증가하여 교육 효과가 있다는 것이 Figure3과 같이 검증되었다.

Figure 3 Pre-post change of design education program of high school among all respondents

  4. 3. 학생 만족도 및 학생과 교사의 의견 분석

본 연구의 수업에 참여한 H고등학교 학생 96명을 대상으로, 수업 활동과 내용에 대한 만족도 문항의 설문과 

수업 내용의 만족도에 대한 인터뷰를 진행하였다. 설문은 수업 만족도를 묻는 8개 문항에 대해서 실시하였으며 

5점 Likert 척도로 분석하였다. 학생 대상 설문 결과로 수업 후 수업에 대해 전반적으로 만족한다는 

의견(M=4.11)이 있었으며, 수업 활동에 적극적으로 참여하였다(M=4.10)고 답했다. 또한 수업의 내용이 잘 

이해(M=4.09)되었으며, 수업이 창의성을 기르는 데 도움이 된다(M=4.18)고 생각하고 수업 방법에 대해 

만족(M=4.10)하였으며 수업에서 활용한 사례, 학습지 등 수업 자료에 대해 만족(M=4.16)하였다. 수업을 

지속적으로 받고 싶다(M=3.88)고 하였고, 다른 친구에게 추천하고 싶다(M=4.07)고 답하였다.  

수업에 대한 학생 인터뷰 내용을 살펴보면 인공지능 기술 프로그램을 활용한 수업에 대해 학생들의 관심과 

흥미가 높았으며, 다양한 기술을 활용해 직접 콘텐츠를 제작하는 것이 유용하고 의미 있는 경험이 되었다고 

답하였다. 주요한 학생의 의견은 아래와 같다. 

“인공지능 기반 프로그램으로 콘텐츠를 제작하면서 인공지능 시스템을 이용하면 더 쉽고 시간을 아끼면서 

제작할 수 있어서 좋았어요. 제가 생각했던 것보다 더 수준 높은 영상을 제작해서 신기했어요.(학생 A)”
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“AI 기술을 활용한 많은 것들은 나왔지만 그것들이 구체적으로 무엇인지 잘 몰랐어요. AI를 활용한 디자인 

기술도 많다는 것을 알았고 친구들의 아이디어도 다양해서 놀라웠어요. 다만, 채색할 때 내가 원하는 색감이 안 

나와서 조금 불편했어요.(학생 B)”

수업에 대한 교사의 인터뷰 내용으로는 인공지능을 활용한 프로그램으로 즉각적인 결과물을 확인하여 

학생들의 수업에 대한 흥미가 높았고, 시각적 표현에 어려움을 지닌 학생들이 자신감을 갖고 수업에 참여할 

수 있었으며, 영상을 제작하기 위해 요구되는 학습 환경 조성에 구애받지 않았다고 답하였다. 주요한 교사의 

의견은 아래와 같다. 

“일반적으로 30초 내외의 짧은 영상을 만들기 위해서는 DSLR 카메라, 조명, 배우 등 촬영을 위해 많은 시간과 

노력의 준비를 필요로 하고, 각종 장비를 다루기 위한 전문 기술이 요구되었지만, 인공지능 기반 프로그램을 

활용하면서 간단하지만 창의적인 영상을 제작할 수 있어서 수업 준비와 운영이 매우 효율적이었어요.(교사 A)” 

“특히 아이디어를 시각적으로 표현하거나 조별 활동에 소극적으로 참여하던 학생들이 자신의 아이디어를 

인공지능을 활용한 프로그램이 시각적으로 표현해주어 자신감을 갖고 자신의 아이디어를 다른 친구들에게 

즐겁게 이야기 했던 모습이 매우 인상 깊었어요.(교사 A)”

그러나 인공지능을 활용한 프로그램의 수업 운영에 대해 프로그램별 저작권 및 사용 기간의 문제, 학습자별 

프로그램 운용 능력의 이해 및 숙달 기간의 차이 등에서 발생하는 어려움이 있었다. 또한 다양한 프로그램의 

활용성을 높이기 위한 학습 환경 및 관련 기자재 등이 요구되었으며 원활한 수업 운영을 위해서는 교사 및 

학생들이 프로그램별 지원 기기의 종류에 따른 기능의 숙달 및 기능 탐색을 위한 충분한 수업이 요구되었다. 

학생과 교사 대상 설문 결과와 인터뷰에서 볼 수 있듯이 학생들의 수업 및 결과물에 대한 자신감 향상과 

적극적인 수업 참여, 수업 내용의 이해, 창의성 향상 등 수업 방법에 있어서 긍정적인 변화를 볼 수 있었다. 

이러한 교육적 효과 이외에 인공지능 활용 수업을 위한 ICT 교육 환경 구축과 프로그램별 저작권, 인공지능을 

활용한 프로그램의 기능 숙달을 위한 충분한 학습 시간 등 해결해야 하는 사항들을 확인할 수 있었다.  

5. 결론 

본 연구의 목적은 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업이 사회적 책임감에 어떠한 영향을 미치는지 

연구하는 데 있다. 본 연구 진행은 COVID-19로 이루어진 교육의 변화를 바탕으로, 에듀테크 교육으로 

주목받는 인공지능 교육의 국내외 동향과 정책, 사례를 살펴본 뒤 관련 선행 연구 분석을 토대로 고등학교 미술 

교과 디자인 수업 지도안 6차시를 개발하여 디자인 교육 전문가 3인과 인공지능 기술 전문가 3인에게 2회의 

자문을 실시하며 내용을 수정, 보완하였다. 2020년 10월부터 서울 소재 H고등학교 학생을 대상으로 사회적 

책임감 측정 도구로 사전, 사후평가를 실시하였다. 2개월간 6차시 수업을 마친 뒤 결과를 분석하였다. 앞서 

언급한 연구 문제를 중심으로 결론을 기술하고자 한다.

첫 번째, 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업이 사회적 책임감에 미치는 영향은 어떠한가에 대한 결과는 

다음과 같다. 사회적 책임감에 있어서 책임성 태도, 책임성 의무, 책임성 능력, 책임성 효능감, 책임성 수행의 

다섯 가지 영역 모두에서 통계적으로 유의미한 효과가 나타났다. 사전에는 대체적으로 3점대 중후반의 평균 

점수를 보인 반면, 프로그램 적용 후에는 4점대 평균 점수가 나와 수업의 효과가 상대적으로 크게 나타난 것을 

알 수 있다. 
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두 번째, 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업이 사회적 책임감의 하위 영역에 미치는 영향은 어떠한가에 

대한 결과는 다음과 같다. 사회적 책임감의 하위 영역의 책임성 태도, 책임성 의무, 책임성 능력, 책임성 효능감, 

책임성 수행의 다섯 가지 모든 영역 중 책임성 효능감은 사전검사(M=3.41)에 비해 사후검사(M=4.12)에서 

전체 역량이 0.71점 증가하여 통계적으로 유의미한 차이가 뚜렷하게 나타나 사회적 책임감의 하위 영역에서는 

책임성 효능감이 가장 많이 상승된 것으로 보인다. 현재 COVID-19로 인한 사회의 문제점을 발견하고 해결을 

위한 디자인을 제시함으로써 적극적인 태도로 문제 해결의 관점에서 학습이 이루어져 사회적 책임감의 하위 

영역 모두 향상된 것으로 보인다.

세 번째, 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업의 만족도는 어떠한가에 대한 결과는 다음과 같다. 수업 

만족도 대해를 묻는 8개 문항에 대해서 실시하였으며 그 결과를 5점 Likert 척도로 분석하였는데 수업 후 

수업에 대해 전반적으로 만족한다는 의견이 있었으며, 교사와 학생 인터뷰를 통해 인공지능 기술 프로그램을 

활용한 수업에 대해 학생들의 관심과 흥미가 높았고, 다양한 기술을 활용해 직접 콘텐츠를 제작하는 것이 

유용하고 의미 있는 경험이 되었음을 알 수 있었다. 인공지능을 활용한 프로그램이 시각적 표현에 어려움을 

지닌 학생들이 자신감을 갖는 계기가 되었으며, 다양한 기기나 고기술의 학습 환경 요구 대신 손쉽게 영상을 

제작할 수 있어 학생들이 학습에 대한 만족도에 긍정적인 영향을 미쳤다고 사료된다. 또한 이 점은 수업 

몰입력과 공감을 형성하게 되어 사회적 책임감에도 긍정적인 영향을 미친 것으로 보인다. 

결론적으로, 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업을 진행한 학생들에게 검사를 시행한 결과, 사회적 

책임감의 하위 영역의 책임성 태도, 책임성 의무, 책임성 능력, 책임성 효능감, 책임성 수행의 모든 영역에서 

사전평가에 비해 사후평가 결과가 높은 점수를 보임으로써 통계적으로 유의미한 교육 효과가 있는 것이 

검증되었다. 그러나 이러한 긍정적인 교육 효과와 더불어 인공지능을 활용한 수업을 진행하기 위해서는 다양한 

프로그램의 활용성을 높이기 위한 학습 환경 및 관련 기자재 등이 요구되었으며 원활한 수업 운영을 위해서는 

교사 및 학생들의 프로그램별 지원 기기의 종류에 따른 기능의 숙달이 요구되며 기능 탐색을 위한 충분한 

수업 시간 확보 등의 어려움도 있었다. 또한 이러한 어려움들이 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업에서 

학습자들의 흥미와 수업 몰입력 및 수업 만족도에 영향을 미치는 것을 검증하였다.

본고의 한계점은 일부 학생을 대상으로 진행하여 전체 고등학생을 대상으로 한 결과로 일반화하기 어렵다는 

점이다. 또한 본 연구에서 사용한 인공지능 기술 기반 프로그램 또한 인공지능 교육을 대표할 수 없으며, 

인공지능 프로그램을 활용해 문제 해결의 영상 콘텐츠를 제작하는 교육 활동이 디자인 교육을 대표한다기에는 

한계가 있다. 

그러나 인공지능을 활용한 교육 활동이 학생들의 수업 참여도와 흥미에 영향을 미쳤으며, 이는 사회적 공감과 

수업 몰입에 영향을 미쳐 책임성 능력, 책임성 효능감 등 사회적 책임감을 향상하는 데 유의미한 효과가 있음을 

알 수 있다.   

본 연구를 통해 사회적 책임감을 증진시킬 수 있는 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업을 제안하고자 

하였다. 향후 인공지능을 활용한 프로그램을 활용하여 디자인 외에도 다양한 교육 분야 후속 연구를 

진행하고자 한다. 특히 인공지능을 활용 수업을 미술 교과와 타 교과의 융합 교육을 실시하여 타 교과에서의 

인공지능 활용 수업의 효과 및 의미를 비교하며 인공지능 관련 연구의 확장을 기대할 수 있다. 이와 관련해 

미술 교과에서 활용할 수 있는 인공지능의 적용 범위의 확대와 효과성 입증을 통해 교육현장에 확산될 수 

있기를 바란다. 인공지능 교육과 관련한 연구를 통해 학교, 대학, 인공지능 교육 교사연구회 및 시범학교 등의 

협력하에 지속 발전적인 연구가 이루어지기를 기대한다.
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COVID-19 시대 인공지능을 활용한 디자인 수업이 고등학

생의 사회적 책임감에 미치는 영향 
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초록

연구배경 COVID-19로 온라인 수업이 활성화되면서 교육현장에서는 기존의 교재와 교구를 사용한 수업보다 

기술을 활용하는 에듀테크 교육이 필요성이 제기되었다. 이에 따라 본 연구는 코로나로 인한 에듀테크 교육 활성

화에 따른 인공지능 교육에 대해 살펴보았다. 본 연구의 목적은 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업이 사회

적 책임감에 어떠한 영향을 미치는지 연구하는 데 있다. 

연구방법 본고 주제와 관련하여 COVID-19로 에듀테크 교육 활성화에 따른 인공지능 교육의 동향과 정책, 사

례를 살펴본 뒤 관련 선행 연구 분석을 토대로 고등학교 미술교과 디자인 수업 지도안 6차시를 개발하였다. 이

후 디자인 교육 전문가 3인과 인공지능 기술 전문가 3인에게 2회의 자문을 실시하며 내용을 수정, 보완하였다. 

2020년 10월부터 11월까지 서울 소재 H고등학교 1, 2학년 총 4학급 96명을 대상으로 6차시 수업을 적용하였으

며, 사회적 책임감 측정 도구로 수업 전후에 사전, 사후평가를 실시하여 결과를 분석하였다. 본 연구로 수집한 자

료는 SPSS(Statistical Package for Social Science) 통계패키지 프로그램을(Ver 27.0) 사용하여 전산통계를 진행

하였고, 유의수준을 p<.05, p<.01, p<.001 범위에서 검증했다.

연구결과 사전·사후 분석 결과는 전체 응답자 96명을 대상으로 교육적 효과를 탐색하기 위해 대응표본 t-검

정을 실시한 결과, 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업을 경험한 학생들의 사회적 책임감의 다섯 가지 영

역, 즉 책임성 태도, 책임성 의무, 책임성 능력, 책임성 효능감, 책임성 수행의 모든 영역에서 통계적으로 유의미

한 교육 결과가 나타났다. 전체 요인에서 사전검사(M=3.69)에 비해 사후검사(M=4.35) 값이 0.66 증가하여 교육 

효과가 있는 것이 검증되었다. 

결론 본 연구를 통해 인공지능을 활용한 고등학교 디자인 수업이 학생들의 사회적 책임감에 긍정적인 영

향을 미친다는 결과를 도출할 수 있었다. 4개 학급의 학생들을 대상으로 연구를 진행하여 일반화하기엔 제한점

을 지녔으나, 유사 주제의 지속적인 유의미한 연구가 이루지기를 기대한다. 

주제어  COVID-19 시대, 인공지능, 에듀테크, 디자인 수업, 사회적 책임감
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