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            Abstract
          
        

        
          이 연구의 목적은 초등학교 저학년에서 활용 가능한 인공지능 도구를 활용한 교육 프로그램을 개발하는 것이다. 이를 위해 저학년에서 필수적으로 학습해야 할 한글교육, 기초수학 등의 내용을 동작 인식, 이미지 인식, 음성 인식, 얼굴 인식 등 인공지능 기술을 활용한 놀이로 체험할 수 있는 자료를 개발하였다. 개발한 프로그램의 내용 타당도를 검증하기 위해 전문가 15인에게 검증을 2차례 실시하여 타당도를 확보하고 자료를 수정·보완하여 최종 프로그램을 개발하였다. 향후 5종의 프로그램을 수업에 활용하고 효과성을 검증할 필요가 있으며, 여러 교과에서 인공지능 도구를 활용 가능한 다양한 자료가 개발하고자 한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          The purpose of this study is to develop educational programs utilizing artificial intelligence tools that can be used in elementary school grades. For this purpose, we have developed materials that can be experienced by playing using artificial intelligence technologies such as motion recognition, image recognition, speech recognition, facial recognition, etc., contents such as Hangul education and basic mathematics that must be learned in the lower grades. In order to verify the validity of the program developed, 15 experts were tested twice to secure validity and modify and supplement the data to develop the final programs. In the future, it is necessary to use five kinds of programs in class to verify its effectiveness, and to develop a variety of materials that can be used in various classes.
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      Ⅰ. 서 론
      최근 미국, 일본, 독일 등 해외 각국에서 인공지능교육에 힘을 쏟고 있다[1]-[3]. 특히, 중국의 경우 유치원부터 인공지능교육을 실시하고 있으며, 총 33종 교재 보급하고 전면적으로 인공지능교육을 추진하고 있다[4]. 우리나라의 경우 현재 차세대 소프트웨어교육 교육과정 연구에 의하여 인공지능 융합영역을 추가하고, 교원 양성을 위해 교육대학원에 인공지능교육 관련 학과를 개설해 2020년부터 운영하고 있다[5][6]. 결국 나라마다 정책의 방향은 다르나 대부분의 선진국에서는 교육정책 중 인공지능교육을 우선으로 다루고 있다.

      그러나, 우리나라의 경우 차세대 교육과정이 도입되더라도 초등학교 6학년에만 적용될 가능성이 높기에 6학년 교육과정과 연계할 수 있는 저학년 콘텐츠 개발이 필요한 실정이다. 더욱이 현재 소프트웨어교육 또는 인공지능교육과 관련한 교육과정이 없기 때문에 저학년 교육과정에 적용하기 위해서는 STEAM 관련 과목 통합교육이 필요하리라 사료된다.

      한편 STEAM 관련 교육 프로그램은 다양한 분야에서 연구[7]-[9]되고 있으며 시·도교육청 또는 정부출연연구기관에 의해 개발되어 학교 현장에 보급되고 있다. 이중 대표적인 기관은 한국과학창의재단이 매년 운영하고 있는 STEAM 프로그램 개발 사업이다. 이 사업에 의해 우수한 프로그램이 개발되어 보급되고 있으나, 초등학교 저학년 수준에서 일반화하기에는 구성 내용이나 방법적으로 다소 어려움이 있는 실정이다. 또한 이중 인공지능 및 소프트웨어교육 프로그램의 경우 컴퓨터, 스마트패드, 교육용 로봇 등 다양한 도구를 활용한 교육 프로그램이 많은 편이다. 교구 및 교육용 로봇을 활용할 경우 동기유발 및 창의성 계발, STEAM의 준거 중 창의적 설계에 유용한 장점은 있으나, 교구 추가 구입이 필요하여 개발된 콘텐츠의 일반화에 걸림돌이 될 수 있다. 또한, 기기 조작이 서투른 초등학교 저학년 대상으로 활용하기 어렵다는 단점이 있다.

      따라서, 이 연구에서는 인공지능교육의 연계성 확보 및 일반화 가능성 확보를 위해 유치원·초등학교 1∼2학년 단계에서 많은 차시를 차지하고 있으며, 담임교사들이 필수적으로 지도해야 하는 한글교육 및 기초수학 등을 주제로 삼았다. 그리고 학생들의 발달 단계와 일반화를 고려하여 학생들이 컴퓨터와 도구의 조작하는 것을 최소화할 수 있도록 기존 인공지능 교육 도구들을 분석하여 교수·학습을 설계하였다. 프로그램 개발 과정에서 전문가 집단에 의해 타당성 검증을 거치면서 교수학습 내용의 수정·보완을 하여 최종 5개 주제의 교사 및 학생용 교재를 개발하였다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 관련 연구
      
        2-1 우리나라 2019 개정 누리과정의 구성 방향
        초등학교 저학년 대상 학습 프로그램을 개발하기 2019년에 개정한 유치원 교육과정인 누리과정의 특징을 살펴보았다. 이번 누리과정은 ‘유아·놀이 중심’을 추구하는 교육과정으로 명시하고 있다. 구체적으로 살펴보면 내용 영역 구성은 유아의 경험과 밀접하게 관련성 있는 내용을 선정하여 신체운동·건강, 의사소통, 사회관계, 예술경험, 자연탐구로 구성하고, 유아교육의 목적, 목표를 달성하기 위해 놀이를 내용과 방법으로 적극적으로 활용해야 함을 명시히고 있다[10]. 따라서, 초등학교 1∼2학년 대상 교육 프로그램 설계에 놀이에 대한 접근의 필요성에 시사 하는바가 크다고 할 수 있다.

      

      
        2-2 국내·외 인공지능교육 관련 연구
        미국은 미국과학연구재단에서 국립인공지능연구센터 설립하고, 초·중·고 인공지능교육 관련 연구 과제를 전폭적으로 지원하고 있다. 미국의 인공지능교육 관련 대표적인 기관 및 사이트는 다음 표 1과 같다[11]. 특히, AI4K12의 인공지능의 5가지 빅아이디어는 국내의 연구자들에게 영향을 주었다. 5가지 빅아이디어는 ‘인식’, ‘표현과 추론’, ‘학습’, ‘자연스러운 상호작용’, ‘전사회적 영향력’으로 구성되어 있다. 이 연구에서는 5가지 빅아이디어 중 초등학교 저학년 학생의 발달단계에 직접적으로 체험을 통해 이해할 수 있는 개념을 중심으로 구성하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            AI education-related institutions and websites in the United States
          
          

        

        
          
            
              	Institutions and Web-Sites
              	Main Content
            

          
          
            	AI4k12.org
            	▪Development of 5 Big Ideas and Achievement Standards for Artificial Intelligence (AAAI, CSTA)
          

          
            	ReadyAI
            	▪Provides online teaching content and courses
          

          
            	AI4ALL
            	▪Online Artificial Intelligence Course for High School Students(Stanford University, non-profit foundation) 
          

        

        

        한편, 중국은 2019년부터 유치원부터 AI교육을 시작하였으며[12]-[13], 이 연구에 해당하는 초등학교 1∼2학년 허난성에서 발행한 교과서의 목차 일부를 요약하면 표 2와 같다. 물론 목차로 교재의 내용을 모두 알수는 없지만, 대체적으로 교육용 로봇을 활용한 제작 중심의 활동, 즉 우리나라의 소프트웨어교육과 연계한 인공지능교육을 초등학교 저학년에서 전개되리라 예상된다. 이 외에도 말레이시아도 2020년부터 초등학교 4학년 교과과정에서 인공지능, 프로그래밍, 로봇학 내용이 포함된 설계 및 테크놀로지 과목을 편성하여 운영하고 있다[14]. 일본도 ‘AI 전략 2019’에 따르면 2020년부터 모든 초등학교와 중학교 과정에 프로그래밍 교육을 의무화하고 있다[15].

        
          Table 2. 
				
          

          
            Contents of AI Textbooks in Henan Province, China (1st to 2nd grade in elementary school)
          
          

        

        
          
            
              	Grade and Stage
              	Contents of the table of contents
            

          
          
            	1st grade level 1
            	1-1) Artificial intelligence robot
1-2) Intelligent robot
-omission-
1-5) Traffic light robot
          

          
            	1st grade level 2
            	1-1) Smart driving
1-2) DiDi robot
-omission-
1-5) Robot to write
          

          
            	2nd grade 1st stage
            	1-1) Voice Control and Recognition
1-2) Mantis robot
-omission-
1-5) Aircraft robot
          

          
            	2nd grade 2nd stage
            	1-1) Giant robot
1-2) Bumper robot
-omission-
1-4) Speech synthesis
          

        

        

        한편 이은경(2020)의 경우 국내·외 인공지능교육 교육과정을 분석하여 교육과정에서 다루고 있는 핵심주제, 적용 대상, 적용 시기, 연구 상황을 조사[16]하였다. 이 연구 결과를 토대로 살펴보면 앞서 살펴본 미국, 중국과 동일하게 EU역시 모든 연령대를 대상으로 도입하거나 할 예정이나, 우리나라의 경우 소프트웨어교육의 일부영역으로 도입 예정이어서 저학년을 위한 프로그램 개발 연구가 동시에 수행될 필요가 있다고 판단하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 방법
      
        3-1 연구의 과정 및 절차
        연구의 과정 및 절차는 체제적 교수설계 모형인 ADDIE 모형의 단계에서 실행 단계를 제외한 분석-설계-개발-평가 단계로 연구를 수행하였으며, 각 단계별 내용은 표 3과 같다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Process and procedure of study
          
          

        

        
        

        
          1) 분석(Analysis)
          기존 인공지능교육 연구물 및 초등 저학년 교육과정 분석하여 저학년 대상으로 교육이 가능한 주제를 탐색하였다. 또한, 초등학교 저학년 발달단계에 부합하고 활용이 가능한 인공지능 도구를 탐색하였다. 특히 현재 인공지능교육과 관련된 교육과정은 없기 때문에 저학년 교육과정과 연계할 수 있는 다양한 STEAM 관련 융합 아이디어를 도출하고자 노력하였다.

        

        
          2) 설계(Design)
          분석 단계에서 다양하게 탐색한 아이디어를 중심으로 초등학교 교사로 소프트웨어교육에 전문성을 지니고 있는 교사들과 협의로 도출한 활동 주제와 인공지능 도구는 다음 표 4와 같다. 활동 주제는 개발한 프로그램의 일반화 가능성을 높이기 위해 초등 저학년에서 필수적인 내용인 한글교육, 도형교육, 자신의 신체 및 감정 이해를 선정하였으며, 이를 효율적으로 학습할 수 있도록 Teachable Machine, AutoDraw와 같은 기존 인공지능 도구를 활용하거나, 끝말잇기와 같이 적합한 것이 없을 경우 엔트리를 활용하여 음성으로 끝말잇기 게임을 할 수 있는 프로그램을 자체 개발하였다.

          
            Table 4. 
				
            

            
              List of tools for artificial intelligence education used by topic
            
            

          

          
            
              
                	No.
                	Subject name
                	List of tools for artificial intelligence education used
              

            
            
              	1
              	Korean language education through image recognition (AI) play
              	▪Teachable Machine(Google)
            

            
              	2
              	Shape education through machine learning (AI) play
              	▪Teachable Machine(Google)
            

            
              	3
              	Korean language education through voice recognition (AI) play
              	▪Self-produced program using Entry
            

            
              	4
              	Education to know our body through image recognition (AI) play
              	▪AutoDraw(Google)
            

            
              	5
              	Expressing my emotions through face recognition (AI) play
              	▪Face Analysis(Microsoft)
            

          

          

        

        
          3) 개발(Development)
          학습 단계의 큰 흐름은 초등 저학년 학생 발달단계에 적합한 놀이를 중심으로 놀이 만나기, 놀이 탐색하기, 놀이 하기, 놀이 만들기 단계로 구상하였다. 또한 학습 단계의 큰 흐름에서 STEAM교육의 준거인 상황제시, 창의적 설계, 감성적 체험을 교수·학습 과정에서 적합하게 투입하여 효율적인 학습이 이루어질 수 있도록 고려하였다. 이러한 내용을 도식으로 제시하면 그림 1과 같다.

          
            
            

            Fig. 1. 
				
            

            
              The learning stage of this study
            
            

            

          

        

        
          4) 실행 단계(Implementation)
          2020년 9월에 완성된 1차 놀이 중심 인공지능 교구 활용 한글교육 프로그램의 타당도 평가를 위하여 교육 경력이 15년 이상이고, 소프트웨어교육 관련 석사 이상의 학위를 소지하고 있으며, 관련 논문을 게재한 실적이 있는 전문가 15명을 선정하여 검증을 받았다. 타당도 검증을 위한 검사도구는 김진옥 등(2020)의 연구에서 사용한 도구[12]를 이 연구의 목적에 맞게 수정하여 전문가 집단에게 타당도 검증을 거친 후 사용하였다.

          조사 문항은 총 12문항으로 리커르트(Likert) 5단계 척도의 선택형 11문항과 수정 및 보완 사항을 자유 서술하는 개방형 1문항으로 구성되었으며, 이를 평가 영역, 평가 유형, 문항 번호 등으로 제시하면 표 5와 같다.

          
            Table 5. 
				
            

            
              A rating questionnaire to be provided to a group of experts
            
            

          

          
            
              
                	Domain
                	Type of question
                	Evaluation
question number
                	Number
of questions
              

            
            
              	Conformity with class objectives
              	Selected-response item
              	1∼3
              	3
            

            
              	Appropriateness of study materials
              	Selected-response item
              	4∼7
              	4
            

            
              	Applicability of learning materials
              	Selected-response item
              	8∼11
              	4
            

            
              	Revision/Supplementary Opinion
              	Open-ended questionnaire
              	12
              	1
            

          

          

        

        
          5) 평가 단계(Evaluation)
          평가 단계에서는 전문가 타당성 평가에 의해 도출된 양적분석 자료와 자유서술식 유형으로 기술된 수정·보완 의견을 토대로 프로그램을 수정·보완하였다.

        

      

      
        3-2 타당성 검증 방법
        타당성 평가 결과 분석을 위해서 Lawshe(1975)의 내용타당도 비율(Content Validity Ratio: CVR) 계산 공식[17]을 활용하였다. 타당도 비율은 특정 문항이 내용을 잘 또는 적절하게 측정한다고 응답한 비율을 선형적으로 변화시킨 값을 의미한다. 다음 표 6은 Lawshe의 내용타당도 비율을 구하는 공식을 표현한 것이며, 이 연구에서는 리커르트 척도의 ‘대체로 그렇다’와 ‘매우 그렇다’에 해당하는 4점과 5점에 해당하는 응답자의 빈도수를 Ne로 간주하여 분석하였다. 타당도 검증의 기준은 기존 연구에서는 CVR값이 0.6미만이 경우 타당도가 낮다고 판단하였지만 이 연구에서는 좀 더 엄격하게 CVR값이 0.7미만인 경우 타당도가 낮다고 판단하였다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Formula for Content Validity Ratio
          
          

        

        
          
            	　　　　　　　　CVR=Ne-N/2N/2
Ne : The number of respondents that a specific question measures the content well
N :	Total number of respondents
            	
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구 결과
      
        4-1 전문가 평가 결과
        이 연구에서 개발한 놀이 중심 인공지능 도구 활용 교육 프로그램에 대한 타당성 검사 결과를 M, SD, CVR값으로 분석한 결과를 살펴보면 표 7과 같으며, 전문가들의 자유기술식 수정·보완 의견은 표 8과 같다. 이중 자유기술식 수정·보완 의견으로는 아이디어가 참신하다 등의 긍정적인 의견이 다수 있었으나, 이 논문에는 실제로 수정·보완의 의견을 제시한 내용만 발췌하여 정리하였다. 선택형 검증 결과 중 2개의 세부 평가기준을 제외한 9개의 세부 평가기준에서는 CVR값이 0.7이상으로 매우 타당하다는 결과를 얻었다. 다만 STEAM 교육에 적합 정도와 학생 교재 난이도의 적절성의 경우 CVR값이 0.6으로 비교적 타당한 결과이지만, 이 연구에서 설정한 기준인 0.7보다는 낮게 나와 타당도가 미흡하다는 결과를 얻을 수 있었다. 특히 STEAM 교육에 대한 적합한 정도에 대한 낮은 타당도의 결과에는 자율기술식 수정·보완 의견 중 ‘초등학교 저학년에 적용하다보니 이 연구에서 활용한 STEAM 준거 중 창의적 설계의 기회를 제공하기에는 부족한 것으로 판단됨’ 에서 찾을 수 있었다. 또한, 학생 교재 난이도의 적절성이 비교적 낮게 나온 사유도 전문가의 의견 중 ‘학생 활동 시간을 충분히 확보해줄 필요가 있음’, ‘초등학교 1,2학년에게는 활동이 조금 많은 편임’ 등에서 찾을 수 있었다. 따라서 타당성 검증 결과 중 낮게 나온 원인을 자유기술식 의견에서 도출하여 프로그램을 수정·보완 하였다. 마지막으로 인공지능 관련된 자유기술식 의견이었던 ‘인공지능의 활용뿐만 아니라 인공지능에 대한 학생 수준의 이해가 제시되면 좋겠음’이라는 의견도 적극 반영하여 초등학교 1∼2학년 수준에서 이해 할 수 있는 수준으로 인공지능을 학습시키는 내용을 교사 중심으로 시연할 수 있도록 추가하여 수정·보완 하였다. 수정·보완 후 전문가 집단에게 수정대비표와 수정된 프로그램을 제공한 후 타당도가 낮게 평가된 2개의 평가기준에 대한 2차 검증을 실시하였으며, 표 9와 같이 두 개 평가기준 모두 매우 타당성이 있다는 결과를 얻었다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Validation result
          
          

        

        
          
            
              	Domain
              	Content of the question
              	M
              	SD
              	CVR
            

          
          
            	Conformity with class objectives
            	Degree of conformity to the learning objectives of the curriculum
            	4.4
            	0.71
            	0.73
          

          
            	Degree of suitability for	artificial intelligence	education
            	4.7
            	0.6
            	0.87
          

          
            	Degree of suitability for STEAM education
            	4.2
            	0.75
            	0.6
          

          
            	Appropriateness of study materials
            	Appropriate composition and content
            	4.67
            	0.6
            	0.87
          

          
            	Systematic degree of content organization
            	4.73
            	0.57
            	0.87
          

          
            	Appropriateness of teaching and learning methods
            	4.67
            	0.6
            	0.87
          

          
            	Appropriateness of selecting learning tools
            	4.6
            	0.61
            	0.87
          

          
            	Applicability of learning materials
            	Degree of applicability in school
            	4.8
            	0.54
            	0.87
          

          
            	Degree of applicability in grades 1-2 of elementary school
            	4.73
            	0.57
            	0.87
          

          
            	Appropriateness of textbook difficulty
            	4.13
            	0.6
            	0.73
          

          
            	Degree of ease of evaluation
            	4.53
            	0.62
            	0.87
          

        

        

        
          Table 8. 
				
          

          
            Revision/Supplementary Opinion
          
          

        

        
          
            	Revision/Supplementary Opinion
            	▪ It seems to be more effective if it is operated in block time.
▪ For the first and second graders of elementary school, there is a lot of activity.
▪ It would be great if students' level of understanding of artificial intelligence as well as the use of artificial intelligence was presented.
▪ It is necessary to provide sufficient time for student activities
▪ It is judged to be insufficient to provide an opportunity for creative design among the STEAM standards corresponding to the teaching model
          

        

        

        
          Table 9. 
				
          

          
            Revision/Supplementary Opinion
          
          

        

        
          
            
              	Content of the question
              	M
              	SD
              	CVR
            

          
          
            	Degree of suitability for STEAM education
            	4.3
            	0.375
            	0.818
          

          
            	Appropriateness of textbook difficulty
            	4.1
            	0.568
            	0.818
          

        

        

      

      
        4-2 놀이 중심 인공지능 도구 활용 초등 저학년 프로그램 개발 결과
        
          1) 초등학교 1학년 프로그램 개요
          초등학교 1학년 대상 프로그램은 이미지인식 놀이를 통한 한글교육과 머신러닝 놀이를 통한 도형교육이며 각 프로그램의 차시별 활동 내용을 제시하면 표 10, 표 11과 같다.

          
            Table 10. 
				
            

            
              Contents by Korean Language Education through Image Recognition Play
            
            

          

          
            
              
                	Subject
                	Korean language education through image recognition (AI) play
              

            
            
              	Class
              	Activity content
            

            
              	1
              	Learn Hangul's 'consonants' and 'vowels' through motion recognition games.
            

            
              	2
              	Create your own unique letters through letter recognition play
            

            
              	3∼4
              	Reading and writing letters through Motion recognition games
            

          

          

          
            Table 11. 
				
            

            
              Shape education through machine learning play
            
            

          

          
            
              
                	Subject
                	Shape education through machine learning (AI) play
              

            
            
              	Class
              	Activity content
            

            
              	1
              	Learn the different shapes around your life
            

            
              	2
              	Learning ‘□△○’ shape using teachable machine
            

            
              	3
              	Expressing the body in the shape of ‘□△○’ using a teachable machine
            

          

          

        

        
          2) 초등학교 2학년 프로그램 개요
          초등학교 2학년 대상 프로그램에는 음성인식 놀이를 통한 우리말교육, 이미지인식 놀이를 통한 우리 몸 알기, 얼굴인식 놀이를 통한 나의 감정 표현하기로 구성되어 있으며, 각 프로그램의 차시별 활동 내용을 제시하면 표 12, 표 13, 표 14와 같다.

          
            Table 12. 
				
            

            
              Korean language education through voice recognition play
            
            

          

          
            
              
                	Subject
                	Korean language education through voice recognition (AI) play
              

            
            
              	Class
              	Activity content
            

            
              	1∼2
              	Playing riddles with artificial intelligence
            

            
              	3∼4
              	Playing 20 Questions with Artificial Intelligence
            

            
              	5∼6
              	Play Word Chain with Artificial Intelligence after playing various word games
            

          

          

          
            Table 13. 
				
            

            
              Education to know our body through image recognition play
            
            

          

          
            
              
                	Subject
                	Education to know our body through image recognition (AI) play
              

            
            
              	Class
              	Activity content
            

            
              	1
              	Learning the names of various parts of the body through image recognition play
            

            
              	2
              	Learning what different parts of the body do through image recognition play
            

            
              	3∼4
              	Having a mind that values your body
            

          

          

          
            Table 14. 
				
            

            
              Expressing my emotions through face recognition	play
            
            

          

          
            
              
                	Subject
                	Expressing my emotions through face recognition (AI) play
              

            
            
              	Class
              	Activity content
            

            
              	1
              	Expressing my emotions using face recognition
            

            
              	2
              	Delivering your friend's emotions using face recognition
            

            
              	3
              	Role play for emotional expression using face recognition
            

          

          

        

        
          3) 이미지인식(AI) 놀이를 통한 한글교육 프로그램 교수·학습과정안
          개발한 5종의 프로그램을 지면상 제시하기는 어렵기 때문에 1학년용 ‘이미지인식 놀이를 통한 한글교육’에서 1차시 내용인 ‘동작 인식놀이를 통해 한글의 '자음', '모음'을 익혀요’ 의 교수·학습과정안을 제시하였으며 그 개요와 내용은 표 15, 표 16과 같다. 또한, 2학년용 프로그램 중 ‘음성인식 놀이를 통한 우리말 교육’ 프로그램에서 5∼6차시 내용인 인공지능과 끝말잇기 게임을 할 수 있도록 엔트리를 활용하여 제작한 게임의 화면을 제시하면 그림 2와 같다.

          
            Table 15. 
				
            

            
              Outline of the teaching and learning process
            
            

          

          
            
              	Subject
              	Korean Language
              	Grade
              	1 Grade
            

            
              	Study subject
              	Learn Hangul's 'consonants' and 'vowels' through motion recognition games.
            

            
              	Learning Objectives
              	In life, you can find parts of Korean ‘consonants, vowels’ and express them with your body.
            

            
              	Related subject
              	Korean, Mathematics, and Integrated Subjects
            

          

          

          
            Table 16. 
				
            

            
              Contents of the teaching and learning process
            
            

          

          
            
              
                	Process
                	Teaching and learning activities
              

            
            
              	Introduction
(3’)
              	[Motivation] Watch the video and recall what you learned last time
◦'Consonant song', singing along to the monkey
　　　　　


  - How many letters is a Korean consonant? (It is 19 characters.) - 한글 모음은 총 몇 글자일까요? (21자입니다.)
  - At this time, we will choose three representative letters from 19 consonants and 21 vowels to find and express them in our daily lives.
            

            
              	Presenting
the situation
(12’)
              	◇ Identify learning problems
◦Checking learning problems



◦ Guidance on learning activities




◦Search for'ㄱ,ㄴ,ㄷ''ㅏ,ㅓ,ㅗ' in the classroom
  - In our classroom, let's look for objects that have a shape similar to'ㄱ,ㄴ,ㄷ' and'ㅏ,ㅓ,ㅗ'. 
  - Show your classmates and teachers what you found, and present how they are similar.
◦Find ‘ㄱ,ㄴ,ㄷ’ ‘ㅏ,ㅓ,ㅗ’ outside the classroom
  - Outside of the classroom, let's look for something similar to ‘ㄱ,ㄴ,ㄷ’ and ‘ㅏ,ㅓ,ㅗ’.
  - Write what you find on a worksheet and display a picture.
  - Paste my drawings on the board and share them with friends.
◦Think about different ways to express the letters you find
  - Let's express the letters you find inside and outside the classroom in various ways.
  - What are some of the ways to express letters?
    (You can express letters as if they were drawing.)
    (You can express letters by placing various objects.)
    (Through our body, we can have fun expressing letters.)
  - Let's use our body to express the found letters.
            

            
              	창의적 설계
(10’)
              	[Activity 2] Expressed in the body ‘ㄱ,ㄴ,ㄷ’ ‘ㅏ,ㅓ,ㅗ’
◦ Making consonants ‘ㄱ,ㄴ,ㄷ’ with the body
  - Let's think about how the Korean consonant ‘ㄱ,ㄴ,ㄷ’ that I know can be expressed with the body.
  - While moving various parts of my body, Wee will try to express the Korean consonants ‘ㄱ,ㄴ,ㄷ’ one by one in turn.



◦Making the body vowel ‘ㅏ,ㅓ,ㅗ’
  - Let's think about how I can express the Korean vowel ‘ㅏ,ㅓ,ㅗ’ that I know with the body.
  - As I move various parts of my body, I try to express the Korean vowels ‘ㅏ,ㅓ,ㅗ’ one by one in turn.


            

            
              	Emotional experience
(13’)
              	[Activity 3] Checking the motion expressed using Artificial Intelligence
◦Using Artificial Intelligence to check consonants and vowels



<주소 : http://gg.gg/ai-ja01 , http://gg.gg/ai-mo01>
  - Let's express the Korean consonant ‘ㄱ,ㄴ,ㄷ’ and the vowel ‘ㅏ,ㅓ,ㅗ’ in front of the camera as accurately as possible.
  - Let's check how the computer recognizes the motions I express.
  - If you don't recognize it well, correct the motion and let's recognize it.
  - Let's challenge the artificial intelligence to recognize all of the Korean consonants ‘ㄱ,ㄴ,ㄷ’ and the vowel ‘ㅏ,ㅓ,ㅗ’.
            

            
              	cleanup activity
(2’)
              	[cleanup activity] Talking about your feelings of activity
◦Talking about your feelings of activity (feelings)
  - Did you find many Korean consonants and vowel shapes around us?
            

          

          

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              Word chain game start screen.
            
            

            

          

          참고적으로 이 연구에서 개발한 끝말잇기 게임 주소는 ‘http://gg.gg/endw01’ 이다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      최근 교육계에서는 인공지능 교육에 대한 관심이 뜨겁다. 그러나, 현재까지 교육과정 연구 현황으로 보았을 때, 초등학교에는 6학년 실과교과서에 소프트웨어교육 단원에 일부 포함될 예정이어서 우려되는 바가 크다. 그 이유는 초등학교 다른 학년에 해당하는 교육과정이 없어서 연계성있는 교육이 이루어질 수 없기 때문이다.

      따라서 이 연구에서는 향후 6학년 실과 교육과정에 포함될 가능성이 높은 인공지능 내용 영역을 초등학교 1∼2학년 학생들도 연계성 있게 체험할 수 있도록 구성한 프로그램을 개발하고자 하였다. 이 연구의 결과는 다음과 같다.

      첫째, 인공지능 도구를 활용하고 놀이를 통해 직접적으로 체험할 수 있는 초등학교 1∼2학년용 프로그램을 개발하였다. 프로그램은 1학년 2종, 2학년 3종으로 총 5종을 개발하였다. 내용은 일반화 가능성을 높이기 위해 초등학교 저학년에서 필수적인 한글교육, 기초수학 등을 인공지능을 활용하여 교수·학습할 수 있도록 구성하였다.

      둘째, 개발된 프로그램의 타당도를 검증하기 위해 전문가 집단을 대상으로 수업 목표의 적합성 3개, 자료의 적절성 4개, 자료의 적용 가능성 4개 총 11개의 평가기준 중 ‘STEAM 교육에 적합 정도’, ‘교재 난이도의 적절성 정도’를 2개의 평가기준을 제외한 9개의 평가기준의 타당도가 확보되었다. 자유기술식 수정·보완 의견을 바탕으로 프로그램을 수정·보완한 후 최종 프로그램을 완성하였다. 이후 2차 타당도 검증을 실시하여 2개의 평가기준에서도 타당성을 확보할 수 있었다.

      연구 결과를 바탕으로 제언을 제시하면 다음과 같다.

      첫째, 현재 교육과정 상 존재하지 않은 인공지능 관련 내용을 저학년 필수 내용인 한글교육, 기초수학 등의 내용에 접목하여 프로그램을 개발하고 내적 타당화 과정으로 현장 적용 가능성을 탐색하였지만, 향후 후속 연구로 수업에 투입하여 효과성 검증을 거치는 것이 필요하다.

      둘째, 이 연구에 의해서 한글교육, 기초수학 등의 학습 내용을 인공지능 도구를 접목하여 효율적으로 수업할 수 있는 자료를 개발하였다. 향후 초등학교의 여러 교과에서 인공지능 도구를 활용할 수 있는 다양한 자료 개발이 후속 연구로 필요하다.
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