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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 예비교사를 대상으로 인공지능 활용 메이커 교육을 10주간 실시한 후 사례 조사와 만족도를 조사하였다. 교육 활동 도구로 스크래치, ML4K, IBM Waston, LEGO WeDo 로봇이 활용되었으며, 소프트웨어 소양교육, 로봇소양교육 , 메이커 프로젝트, 인공지능 소양교육을 각 2주씩 실시한 후 인공지능 활용 메이커 프로젝트를 진행하였다. 연구결과 동화 속의 문제해결을 위해 음성 인식, 이미지인식, 텍스트 인식의 세 가지 유형의 머신러닝 기법이 적용되었다. 그리고 만족도 조사 결과 ‘교육 목적 및 내용’, ‘교육 방법 및 환경’, ‘교수학습 활동’, 그리고 ‘교육 적용 및 기대감’의 전 영역에서 높은 점수가 나타냈다. 단기간 동안 실시된 본 연구는 예비교사에게 인공지능에 대한 긍정적인 인식을 심어 줄 수 있는 좋은 사례를 보여주었다. 그리고 인공지능은 기존의 SW교육, STEAM교육과 연계하여 보다 고차원의 문제해결 프로젝트 경험을 제공할 수 있을 것으로 기대된다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study conducted a 10-week training program for prospective teachers on artificial intelligence based makers and investigated case studies and satisfaction levels. Scratch, ML4K, IBM Waston, and LEGO WeDo robots were used as tools for educational activities, and artificial intelligence based maker projects were carried out after conducting software literacy education, robot literacy education, maker project, and artificial intelligence literacy education for two weeks each. Three types of machine learning techniques were applied to solve problems in fairy tales as a result of the study: speech recognition, image recognition, and text recognition. And the satisfaction survey showed high scores in all areas of "education purpose and content," "education method and environment," "professor learning activities," and "education application and expectation." The short-term study showed a good example of giving prospective teachers a positive perception of artificial intelligence. It is expected that artificial intelligence will be able to provide more high-level problem-solving project experience in connection with existing SW education and STEAM education.
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      Ⅰ. 서 론 
      인류의 사회·경제 구조에 뉴 테크놀로지의 출현은 큰 영향을 주어왔다. 예로 증기기관의 등장은 1차 산업혁명을, 전지동력의 등장은 대량생산체제의 2차 산업혁명, 디지털 기술의 등장은 3차 산업혁명을 각각 초래하였다. 2016년 1월 다보스 세계경제포럼에서 처음 언급된 제4차 산업혁명은 제조업과 ICT기술의 융합을 통한 생산성 혁명의 시대로 빅데이터, 인공지능, 사물인터넷, 로보틱스 그리고 3D 프린팅 등이 대표적인 테크놀로지 이다.

      이중 인공지능 기술은 2000년대 들어 컴퓨팅 파워 및 빅데이터 축적으로 인해 급격히 발전하여 왔으며, 인간의 지적 기능을 초월하는 수준까지 급속히 발전함에 따라, 정보통신기술 분야를 넘어 사회·경제·문화 등 우리 삶의 전반에 걸쳐 큰 변화를 야기 시키고 있다. 다양한 응용분야에 AI 기술이 확대 적용되면서 시장 규모는 지속적으로 성장할 것으로 예상되는데, 예측 기관 Statista(‘18.6)에 따르면 ’18년 세계 AI 시장 규모는 ‘17년 대비 52.5% 성장한 74억 달러규모에 이르고 ’25년에는 898.5억 달러 달성이 전망되고 있다[1].

      한편 AI기술을 발전에 따라 2015년부터 2020년까지 선진국에서 500만 개의 일자리가 사라질 전망이며, 특히, 2030년대에는 현재의 직업 중 60%가 사라질 것이라는 전망도 발표되었다[2]. 이런 가운데 미국 노동통계국(2013)은 10년 뒤 컴퓨터과학 분야의 수요인력이 약 140만 명 이상일 것이라고 예측하여 신생되는 직업군이 있음을 발표했다[3].

      최근 우리나라의 잡 코리아에 의하면 2018년부터 AI 관련 채용공고 급속히 증가하고 있어 교육에서도 가장 중요한 과제는 경쟁력을 갖춘 AI인재육성이라 할 수 있다. 그리고 AI인재육성을 위해선 예비교사 대상 AI교육은 중요한 의의를 갖는다고 볼 수 있다.

      교육적 측면에서 AI는 다양한 관점에서 접근할 수 있는 데, 미국 K-12 컴퓨터과학 교육과정은 프로그래밍, 컴퓨터 구조, 운영체제, 자료구조, 정보관리, 네트워크, 정보보안 등과 함께 AI를 주요 컴퓨터과학의 한 교육영역으로 제시하고 있다[4]. 또한 우리나라의 차세대 소프트웨어교육 표준모델 개발 보고서도 AI는 SW교육과정의 한 영역으로 포함되었다.

      글로벌 주요 국가들은 제4차 산업혁명에서 요구되는 미래 인재육성을 위해 AI를 매우 비중 있게 가르치도록 권고하면서 세부적인 교육과정과 교육내용을 마련하고 있다.

      대표적으로 중국은 2018년 4월 세계 최초로 K-12 AI 교과서를 발간하고, 40개 고등학교를 실험학교로 지정하여 시범 적용하였다.

      영국은 ‘AI in the UK’ report를 통해 모든 학생에게 AI에 관한 지식과 이해가 필수적이며, 윤리적인 판단과 사회적 이슈, AI기술의 사용은 교과 과정의 필수 부분이라고 하였으며[5], 영국의회는 고등학생을 위한 AI 교육을 제안하였다.

      미국의 ISTE(2019)는 AI4K12 report를 통해 K-12 인공지능 교육 가이드라인 즉, 누구나 AI기초기능을 알아야 하며, AI소양 능력을 갖춘 근로자에 대한 요구가 증가하고 있으므로 유년시절부터 AI교육에 대한 경험을 제공해야 함을 주장하였다[6]

      싱가포르는 세대 AI 인재를 위한 AI Singapore1) 프로젝트 수행하고 있다. AI for Kids는 초등학생을 대상으로 AI를 소개하는 프로그램이고, AI for Students는 중학생에게 기본 프로그래밍 및 데이터 과학을 가르친다.

      핀란드 사례로 Reaktor와 Helsinki 대학은 학생의 AI에 대한 이해를 돕기 위해 AI정의, 문제해결, 실제, 머신러닝, 신경망, 사회적 이슈의 6개의 주제로 구성된 Elements of AI2)라는 온라인 AI교육 콘텐츠를 운영하고 있다.

      지금까지, 교육현장에서 AI교육이 일반화 되지 못한 데는 여러 요인이 있다. 먼저 학문체계 복잡성으로 과거 컴퓨터 과학자들 사이에서는 AI의 기초를 가르치는 것이 상당히 어렵다는 데 공감대가 형성되어 있었는데[7], 이는 AI가 광범위한 기술을 포함하는 많은 다른 학문들과 혼합되어 있기 때문이다[8]. 둘째 AI기술의 이해를 위해서는 복잡한 수학 지식이 요구되며, 텐서플로와 케라스 등의 AI 개발 툴은 중급 이상의 프로그래밍 실력을 필요로 함. 또한 머신러닝을 이해하기 위해선 코딩과 STEM기술을 기본적으로 갖추어야 하였다[9].

      하지만, 최근 AI 관련 기업들이 AI기술에 대한 초보자의 접근성 제고를 위해 다양한 AI교육 플랫폼, 서비스, 교구를 개발하여 제공하고 있다.

      플랫폼의 대표적인 예로 Machine Learning to Kids(이하 ML4K3))는 K-12대상으로 하며 스크래치, 앱 인벤터, 파이썬을 도구로 수준별 예제를 제공하고, IBM Watson과 연동된다. 또한 구글의 Teachable Machine4)은 모든 연령을 대상으로 하며 인공신경망의 분류 실험을 할 수 있고, 손동작이나 가위바위보와 같은 사진을 학습해서 분류 모델을 쉽게 만들고 텐서플로우를 지원하고 있어 자바스크립트나 파이썬과 연계하여 다양한 프로젝트를 가능하게 한다.

      교육 서비스로는 IBM Watson은 응용프로그램 개발 방법에 따라 API를 호출하여 사용할 수 있는데, 예로 머신러닝 기반 챗봇, 이미지 인식, 음성 인식, 자연어 서비스 등을 제공한다. 또한 AWS도 딥러닝 기반 이미지 인식, 음성 인식, 언어 번역 등 다양한 기술에 대한 서비스를 개발 제공하고 있다.

      이와 같은 다양한 테크놀로지의 보급으로 교육에서도 AI에 관한 연구가 확산되고 있다.

      AI교육 연구는 AI교육의 필요성, AI교육 프로그램 개발, AI교육 방법 연구, AI기술의 교육적 활용 등의 다양한 형태로 연구가 수행되었다.

      김갑수·박영기(2017)는 초등학생에게도 SW교육과 함께 스스로 학습하는 AI 프로그램을 경험시키는 것이 필요하다고 주장하였고[10], AI교육 프로그램 개발 연구가 대상으로 수행되었다[11]. 그리고 AI학습 방법을 탐구하고, 정규교육을 위한 가이드라인과 교육자료 개발을 위한 연구가 수행되었다[12][13]. AI교육을 위한 교육방법으로 언플러그드 활동, 초등학생을 위한 5단계 AI교육 학습 모델 개발, 게임요소의 활용 그리고 STEM과 연계된 연구가 수행되었다[14][15][16][17][18]. AI교육 도구로 파이썬과 스크래치의 프로그래밍 언어와 로봇, 마이크로비트 등의 피지컬 컴퓨팅 교구가 활용되었다[19][20][21].

      영어 학습용 챗봇 시스템 개발, AI와 관계 맺기, 학습자 학습 경로 분석, 학업 성취도를 예측 등 교육현장에서 AI기술을 교육적으로 활용한 다수의 연구가 수행되었다[22][23].

      선행연구를 정리하면 국내외의 사례 모두 AI소양교육을 위해 놀이 중심 언플러그드 활동과 실제적인 프로그래밍과 연계한 활동을 실시하였다. 교육방법으로 보드게임을 포함한 게임요소가 접목되었으며, 도구로 블록기반 스크래치, 텍스트 기반 파이썬 그리고 로봇 등 다양한 교구가 활용되었다.

      하지만, 예비교사를 대상으로 한 AI교육 연구는 수행되지 않았고 단지, AI를 이해는 것을 넘어 창의적 문제해결 활동 즉, Maker교육과 연계한 시도는 없었다.

      메이커 교육은 제작 경험을 통해 창의적인 개인의 아이디어를 제품화 하는 경험을 강조 한다. 기존의 SW와 피지컬 컴퓨팅 도구를 이용하여 전기·전자 분야에 흥미를 갖게 하고 STEAM교육과 연계한 메이커 교육에 AI는 보다 고차원의 프로젝트 경험을 제공할 수 있다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 연구절차
      
        2-1 연구대상
        연구대상은 C교육대학교 컴퓨터교육 부전공 수강생인 3학년 26명이다. 모두 2학년 교직과목을 수강하면서 스크래치를 비롯한 소프트웨어의 기초 소양을 습득하였다.

      

      
        2-2 실습도구
        AI활용 메이커 교육 활동 도구로 스크래치, ML4K, IBM Waston, LEGO WeDo 로봇이 활용되었다. ML4K는 텍스트, 숫자 또는 이미지를 분류하는 머신러닝 모델을 만들기 위한 단계를 '훈련' - '학습 & 평가' - '만들기'으로 구분하였으며, 각각의 단계에서의 작업 수행을 통해 손쉽게 머신러닝 모델을 개발하고 이를 활용하게 한다. 이 모델을 코딩교육에 주로 사용되는 플랫폼인 스크래치에 추가하여 만든 머신러닝 모델을 바탕으로 프로젝트와 게임을 만들 수 있다. 즉, IBM의 왓슨 인공지능을 사용하여 모델을 만들어 학습을 시키고, 그 결과를 스크래치로 볼 수 있게 한다. IBM Watson의 세분화된 기능은 IBM의 클라우드 서비스로 제공된다. 또한 API 서비스로 제공되며, 응용프로그램 개발 방법에 따라 API를 호출하여 사용할 수 있다. 왓슨은 머신러닝 기반 챗봇, 이미지 인식, 음성인식, 자연어 서비스 등을 제공하며, 한국어를 지원하고 있다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Machine Learning for Kids
          
          

          

        

      

      
        2-3 연구방법
        AI활용 메이커교육 연구는 다음 <표 1>처럼 2019년 9월 18일부터 11월 15일까지 10주 기간 동안 스크래치와 로봇 기초 소양교육, 독서와 메이커 실습, 그리고 AI소양 및 AI활용 메이커 프로젝트로 실시되었다. 기초 소양교육과 실습은 개인별로 진행하였고 프로젝트는 2인 1조로 팀을 구성하여 수행하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            AI based Maker Education Program
          
          

        

        
          
            
              	Week
              	Category
              	Contents
            

          
          
            	1-2
            	SW
Literacy
            	Practice of Scratch programming
          

          
            	3-4
            	Robot
Literacy
            	Exploration of principle about WeDo robot(a gear, a pulley etc)
          

          
            	Connection Scratch with WeDo
          

          
            	5-6
            	Maker
Project
            	Make a garbage collection device by using WeDo robot
          

          
            	Make an electric wheelchair using robot
          

          
            	7
            	AI
Literacy
            	Lecture about AI
Practice of ML4K, IBM watson
          

          
            	8-10
            	AI Maker
Project 
            	Design, Creating, Implementation and Sharing project
          

        

        

        1-2주차는 소프트웨어교육에 대한 강의를 듣고 난이도 있는 스크래치 프로젝트를 실습하였다.

        3-4주차는 WeDo로봇의 기어, 모터, 센서, 브릭 등 다양한 구성품에 대한 이해를 바탕으로 자율주행차를 제작하는 실습을 하였다.

        5-6주차는 E-IPCI 모델기반 메이커 프로젝트를 실습하였다. E-IPCI 모델은 메이커 활동에 대한 동기유발을 위해 독서(Reading) 활동 후 등장인물이 닥친 문제 상황에 대한 공감(Empathy)하고 해결하기 위해 설계, 창작, 구현 그리고 개선의 메이커 활동 수행하게 하였다[24]. 예를 들어, 메이커교육활동의 학습맥락으로서 독서와 연계한 미션을 제공하면 학생들은 팀을 이루어 WeDo로봇과 다양한 자원을 이용한 솔루션을 개발하도록 요청 받았다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            E-IPCI Learning Model
          
          

          

        

        7주차는 AI에 대한 이론 강의를 듣고, ML4K과 IBM Watson인공지능 연동을 위한 실습을 진행하였다. 인공지능 실습은 모델생성, 훈련, 학습 그리고 스크래치 프로젝트에 활용하는 것으로 구성하였다.

        8-9주차는 독서 후 문제점을 공감하고 해결하기 위해 머신러닝과, 스크래치, 로봇을 이용하여 문제해결 장치를 설계개발하고 공유하는 활동을 진행하였다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Empathize Step
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Imagine-Plan Step
          
          

          

        

        10주차는 창작 구현한 솔루션을 발표하고 상호피드백을 받은 후 개선과정을 도출하였다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Creative Step
          
          

          

        

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Share-Improve Step
          
          

          

        

      

      
        2-4 검사도구
        AI활용 메이커 프로젝트 후 학습자 만족도 검사를 실시하였다. 만족도 검사 도구는 이영호 외(2019)의 SW교육 만족도 조사 도구를 본 연구에 맞게 재구성하였다[25]. 최종 문항은 교육 목적 및 내용의 3개 문항, 교육 방법 및 환경의 2개 문항, 교수학습 활동의 2개 문항, 마지막으로 교육 적용 및 기대감의 3개 문항으로 총 10개 문항이다. 검사문항은 Likert 5점 척도로 구성되었다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            AI Education Satisfaction Question
          
          

        

        
          
            
              	category
              	question
            

          
          
            	Educational
purpose
and
contents
            	① I am satisfied with what I learn in a AI class.
②	I was able to understand the AI lesson.
③ I want to learn more AI class
          

          
            	Training
method and
environment
            	④ I was able to use enough materials to teach AI
⑤ I could learn a variety of things in AI class.
          

          
            	Teaching
and
Learning
Activities
            	⑥ I was well involved in the activities in the AI class.
⑦ I enjoyed the activities in the AI class
          

          
            	Training
application
and
expectations
            	⑧ I want to use what I learned in a AI class.
⑨ What I learned in the AI class was helpful.
⑩ I want to solve my life problems with educational tools I learned in AI class.
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구결과
      
        3-1 AI활용 메이커 프로젝트 사례
        ML4K를 활용한 인공지능은 사운드, 이미지, 텍스트 인식의 세 가지 유형으로 진행되었다.

        
          1) 음성 인식 프로젝트
          프로젝트 주제는 ‘책 창고를 만들어서 안전하게 책을 숨길 수 있도록 돕는 장치’를 개발하는 것이었다. WeDo의 모터와 다양한 기어를 이용하여 책 창고를 만들고, 거리센서를 통해 누군가가 가까이 온 것을 인식한 후 특정한 문장을 외치면 인공지능으로 판단 후 창고가 열리고 닫을 수 있게 학습시켰다.

          즉, 거리센서를 통해 누군가 가까이 온 것을 인식했을 때 음성인식을 시작하는데, ‘위험해’ 와 비슷한 말을 하면 창고를 닫아서 화장대로 보이게 하고, ‘괜찮아’와 유사한 말을 하면 창고를 열어서 책을 보여준다. 다음은 음성 데이터 수집의 예이다.

          
            
            

            Fig. 7. 
				
            

            
              Sound Recognition Example
            
            

            

          

          ‘괜찮아’, ‘안전해’ 와 같은 말을 'OPEN'으로 인식하도록 녹음하고 ‘위험해’, ‘안 돼’와 같은 말은 ‘CLOSE'로 인식하도록 녹음하여 학습시켰다. 다음은 스크래치에서 ML4K 블록을 활용한 예시이다.

          
            
            

            Fig. 8. 
				
            

            
              Connection of ML4K in Scratch
            
            

            

          

          거리센서를 이용하여 거리가 20 이하 일 때 듣기를 시작하고 거리가 멀어지면 듣는 것을 중단하게 한다. 예로 ‘OPEN'의 신호를 들으면 모터의 방향을 ‘저쪽’으로 설정하고 2초 동안 모터를 켠다. 모터가 켜지면 랙과 피니언 기어의 작동으로 책 창고가 앞으로 나오게 된다. 동시에 스크래치 화면에서는 책 창고가 ‘열립니다’라고 말하며 스크래치의 기계 스프라이트의 모양을 열림으로 바꾼다.

        

        
          2) 이미지 인식 프로젝트
          프로젝트 주제는 ‘동굴 바위를 열어 알리바바가 안에 있는 보물을 차지할 수 있도록 도움을 주는 것’ 이었다. 이미지를 인식하는 인공지능을 사용하여 알리바바의 동작을 인식하고 바위를 열고 동굴 깊숙이 보관된 보물을 끌어올리기 위해 로봇을 활용하였다. 이미지 인식은 동굴의 문이 ‘열리다’와 ‘닫히다’ 두 가지 상태로 가정하여 명령어를 ‘open’과 ‘close’로 설정하였습니다. ‘open’에 해당하는 동작은 큰 하트, 작은 하트, 동그라미, 파이팅 등의 팔 동작을, 그리고 ‘close’에 해당하는 동작은 큰 엑스, 작은 엑스, 두 손바닥 등의 팔 동작을 각각 50개씩 입력하였다.

          
            
            

            Fig. 9. 
				
            

            
              Image Recognition Example
            
            

            

          

          문이 열리는 상태인 ‘open’과 닫히는 상태인 ‘close’, 그리고 이미지의 정확도가 떨어지는 상태인 ‘what’을 정의하고 이미지의 정확도가 85%이상일 때, 인공지능에 입력된 이미지에 따라 상태가 변하도록 코딩하였습니다.

        

        
          3) 텍스트 인식 프로젝트
          프로젝트 주제는 ‘수중 화가가 토끼의 모습을 그리는 것을 도와줄 수 있도록 텍스트 기반의 챗봇 인공지능을 사용하여 토끼의 모습을 챗봇을 통해서 묘사해 주는 장치 개발’이었다. 이를 위해 귀, 눈, 꽃의 색, 모양 등에 관한 내용을 학습시켰다. 다음은 텍스트 인식 및 훈련 후 테스트하는 장면이다.

          
            
            

            Fig. 10. 
				
            

            
              Text Recognition and Training Example
            
            

            

          

          이후 토끼에 대한 정보를 하나하나씩 맞춰가는 부분을 구현하기 위해 다중 if문을 사용하였다. 다음은 귀를 그리는 스크래치 코드로 ‘길이가 길다’를 인식하면 ‘귀 안쪽의 색깔을 인식’ 그리고 ‘끝 모양의 생김새’를 스크래치의 다중 if문으로 구현한 것이다.

          
            
            

            Fig. 11. 
				
            

            
              Connection of ML4K in Scratch
            
            

            

          

          인공지능 및 스크래치, 기계의 모든 것이 연동되어 향하는 최종 목적지는 결국 펜촉 즉, 최종작업은 드로잉을 할 수 있도록 로봇 팔을 제작하는 것이었다. 이를 위해 시행착오를 거쳐 모터 자체를 2개로 구성하여 원하는 속도를 펜과 화판 자유자재로 조정하도록 하였다.

          
            
            

            Fig. 11. 
				
            

            
              Implementation of Drawing Robot Arm
            
            

            

          

        

        
          4) 만족도 조사 결과
          10주간의 수업 후 예비교사들을 대상으로 만족도를 조사하였다.

          교육목적 및 내용에서 ①번 AI수업 내용에 대한 만족도(M=4.4), ②이해도(M=4.5), 더 배우고 싶다(M=4.2)로 나타났다. 전체적으로 예비교사가 AI수업의 목적 및 내용에 대해 긍정적으로 평가하고 있는 것으로 나타났다. 즉, AI 프로젝트를 통해 스스로 AI에 대한 이해를 갖게 되었고 스크래치와 로봇으로 문제해결을 수행함으로써 관심이 높아졌다는 것을 알 수 있다. 학습초기엔 로봇장치 조작에 대한 이해부족으로 인한 실수, ML4K환경 설정, 스크래치 연동에 대한 대한 질문이 많았다. 하지만 후반에는 HW나 SW에 대한 기술적 질문은 눈에 띠게 줄어드는 경향을 보였다. 이와 같은 결과는 AI로봇을 활용한 프로젝트를 위해 충분한 사전교육이 갖추어져야 한다는 것을 의미한다.

          교육방법 및 환경에서 ④충분한 자원 활용(M=4.1), ⑤다양한 내용의 학습(M=4.2)으로 나타났다. 기존의 스크래치와 로봇에 AI를 결합하여 문제 해결하는 활동은 SW교육, 머신러닝 그리고 STEM영역까지 다양한 활동을 가능하게 하였다. 수업에 참여한 학생 중 한명은 “처음 몇 주는 로봇을 다루는데 어려웠다. 하지만 로봇으로 쓰레기 분리수거 장치를 만들어 동작하는 활동을 통해 곧 익숙해졌다”라고 하였다.

          교수학습활동 측면에서 ⑥적극적인 참여(M=4.3) ⑦활동의 재미(4.5)로 나타났다. 예비교사는 문제해결을 위해 처음에 상상한 장치를 디자인 작업할 때, 충분한 정보가 없었고, 로봇을 조립하고 동작시켜야 할 때 불편함을 느꼈지만, 완성하는 과정에서 높은 성취감을 나타내었다. 또한 어려운 부분은 동료의 작품을 참고하거나 도움을 받음으로 해결될 수 있었다고 하였다. 이와 같은 결과는 동료와 협동을 장려할 수 있는 학습 분위기 형성의 중요성, 발표 및 공유를 통한 학습경험을 주고받을 수 있는 시간의 확보가 중요함을 보여준다.

          끝으로 교육적용 및 기대감에서 ⑨도움의 유무(M=3.9), ⑩실생활에 응용(M=3.7)으로 나타났다. 다른 문항보다 평균이 낮은 것은 AI 프로젝트가 동화속의 문제해결로 현실과는 거리가 있고 AI도구인 ML4K, 스크래치 그리고 WeDo 로봇의 기술적인 한계 때문인 것으로 보인다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결론
      제4차 산업혁명시대의 도래와 함게 인공지능은 사회·경제·문화·교육 등 우리 삶의 전반에 걸쳐 큰 변화를 야기 시키고 있다. 특히 인공지능의 도입으로 인한 큰 일자리 변화는 미래세대를 위한 AI교육의 필요성을 야기하고 있다. 교육현장에서의 AI의 교육 도입을 위해서는 무엇보다도 교사연수가 선행되어야 한다.

      이에 본 연구는 예비교사를 대상으로 AI활용 메이커교육 사례를 연구하였다. 10주 기간 동안 스크래치와 로봇 기초 소양교육, 독서와 메이커 실습, 그리고 AI소양 및 AI활용 메이커 프로젝트로 실시되었다.

      주요 연구 결과는 다음과 같다.

      첫째, 기존 SW와 로봇에 AI의 결합은 높은 만족도를 나타내었다. 즉, AI를 통한 보다 고차원의 문제해결활동은 긍정적인 학습동기를 야기하고 창의적 장치를 구안해내는 과정에서 동료와 협력하는 활동이 적극적으로 수업에 참여하게 되었다는 것을 알 수 있다. 또한 팀별로 프로젝트 기획, 준비, 발표하는 능동적인 활동 경험을 통해 긍정적인 태도가 형성된 것으로 보인다.

      둘째, 본 연구는 예비교사 및 현장교사에게 짧은 기간 동안 AI소양 및 활용 수업을 적용할 수 있는 가능성을 보여주었다. 향후 초중학교 교육과정 분석 및 교사의 훈련을 통해 교과교육에서 AI융합의 확산의 기대할 수 있을 것으로 보인다. 하지만 이를 위해서는 고가의 로봇 장비 구입, 현장에서 SW교육 시수확대를 함께 고민해야 할 것으로 사료되어진다.

    

    

  
    
      Notes
      
        1) https://www.aisingapore.org/
      

      
        2) https://course.elementsofai.com/
      

      
        3) https://machinelearningforkids.co.uk/
      

      
        4) https://teachablemachine.withgoogle.com/
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Al-scratch interworking and Weda robot to help the artist's paintings. What
does the ear of a rabbit look like to the painter? Where do you usually live?
If you answer the same quostion, according to the learned artificial
intelligence, the artist will draw on the artist's machine, and the result wil
be reflected in the scratch at the same time, completing the rabbit's ears,
eyes, and so on, and locking like a rabbit. Tf you help the artist to the last
minute, the rabbit's shape and place of life will be painted by a famous
painter and you will go out of the palace to find a growing rabbit





OEBPS/images/data/dcs/23881/DCS_2020_v21n4_701_f006.jpg





OEBPS/images/data/dcs/23881/DCS_2020_v21n4_701_f009.jpg
2% images s open or close

close.






OEBPS/images/data/dcs/23881/DCS_2020_v21n4_701_f010.jpg
Recogrising text = ears, eyes or flower






OEBPS/images/data/dcs/23881/DCS_2020_v21n4_701_CCL.jpg
© 08





OEBPS/images/data/dcs/23881/DCS_2020_v21n4_701_f002.jpg
Imagine b plan

Empathize / l

Improve






OEBPS/images/data/dcs/23881/DCS_2020_v21n4_701_f001.jpg
“Cave's door”

Train Learn & Test Make

e e —
Recogring numbers. s« beginner, Intermediate or advanced






OEBPS/images/data/dcs/23881/DCS_2020_v21n4_701_bf001.jpg





