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요약
본 연구는 초등학생 대상 디자인씽킹 기반 인공지능 교육에 생성형 인공지능을 통합했을 때 
나타나는 교육적 효과를 분석한 것이다. 초등학교 6학년 학생 70명을 대상으로 11차시 수업
을 적용하였으며, 통제집단은 디자인씽킹 기반 인공지능 교육을, 실험집단은 동일한 교육에 
생성형 인공지능을 접목한 수업을 제공하였다. 이를 통해 인공지능 교육의 핵심 목표인 인공
지능 리터러시 변화 양상을 검증하였다. 연구 결과, 디자인씽킹 기반 인공지능 교육에 생성
형 인공지능을 활용한 실험집단은 인공지능 이해, 문제 해결, 사회적 영향, 윤리 영역에서 유
의한 효과를 보였다. 이는 생성형 인공지능이 초등학생의 인공지능 학습 효과를 증진시키며, 
디자인씽킹 과정에서 학생들이 겪는 어려움을 보완하는 데 기여함을 보여준다. 또한, 초등학
생과 생성형 인공지능의 상호작용이 인공지능 리터러시 발달에 효과적이라는 점을 시사한
다.

ABSTRACT
This study examines the educational effects of integrating generative artificial 
intelligence into design thinking–based AI education for elementary school 
students. A total of 70 sixth-grade students participated in an 11-session 
instructional program. The control group received design thinking–based 
AI instruction, while the experimental group received the same instruction 
with the integration of generative artificial intelligence. Through this design, 
this study investigated changes in AI literacy, which is a core objective of AI 
education. The results showed that the experimental group demonstrated 
statistically significant improvements in AI understanding, problem-solving, 
social impact, and ethics. These findings suggest that generative artificial 
intelligence contributes to enhancing elementary students’ AI learning 
outcomes and supports areas in which students experience difficulties during 
the design thinking process. Furthermore, the results indicate that interaction 
between elementary students and generative artificial intelligence can be an 
effective approach for fostering the development of AI literacy.
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1. 서론

인공지능(Artificial Intelligence, AI)은 디지털 대전환
이라는 거대한 사회적 변화를 이끌며 산업, 경제, 문화, 교
육 전반에 심대한 영향을 미치고 있다[1]. 자동화, 데이터 기
반 의사결정, 초개인화 서비스의 확산은 미래 사회를 살아
갈 학습자에게 단순한 기술 활용 능력을 넘어, AI가 사회와 
인간의 삶에 미치는 의미를 비판적으로 이해하고, 기술을 
활용하여 복잡한 문제를 창의적으로 해결할 수 있는 역량이 
요구되고 있다[2]. 이러한 변화 속에서 AI를 이해하고 책임 
있게 활용할 수 있는 시민적 역량, 즉 AI 리터러시를 갖춘 
인재 양성이 국가적·교육적 차원에서 중요한 과제로 부상하
고 있다[3, 4].

이에 따라 해외에서는 교육과정에 AI 교육을 포함하고, 
AI 리터러시를 함양한 인재를 양성하기 위하여 노력하고 있
다[5, 6]. 한국도 AI 분야의 인재를 양성하기 위하여 다양한 
교육 정책을 발표하고, 2015 개정 교육과정의 고등학교 교
육과정에 AI 과목을 새롭게 신설하였다[5, 7]. 또한, 2022 
개정 교육과정에서는 초, 중학교에서도 AI 교육 내용을 필
수로 가르치도록 구성하였으며, 정보과의 교과 역량으로 컴
퓨팅 사고력, 디지털 문화 소양과 함께 AI 리터러시를 제시
하였다[8, 9]. 이처럼 AI 분야의 인재를 양성하기 위하여 다
양한 노력을 기울이고 있는 것을 확인할 수 있다. 

교육과정에서 AI 교육이 새롭게 도입됨에 따라 AI 리터
러시를 함양하기 위한 교육 내용과 교수-학습 방안에 대한 
필요성이 요구되었다[10, 11]. 이에 따라 AI 교육의 새로운 
접근으로 디자인씽킹이 주목받고 있다. 디자인씽킹은 공감, 
문제 정의, 아이디어 도출, 프로토타입 제작, 테스트의 단계
적 과정을 통해 인간의 경험과 요구를 중심에 두고 문제를 
해결하는 창의적 접근법이다[12, 13]. 디자인씽킹의 문제 해
결 방법은 창의적 사고, 비판적 판단, 협업 역량뿐만 아니라 
기존의 기술 중심 교육에서 간과되기 쉬운 인간 중심으로 접
근하여 문제를 해결하는 경험을 제공할 수 있다[12]. 

Long and Magerko(2020)는 AI가 많은 데이터에서 패
턴을 감지하고, 반복적인 작업을 수행하며, 통제된 환경에
서 결정을 내리는 것은 잘하지만, 감정적, 창의적이며, 사회
적 상호작용이 필요한 작업은 AI보다 인간이 뛰어나다고 말
하였다[11]. 디자인씽킹의 공감 단계에서 진행되는 활동은 
문제 상황에서 사용자의 맥락, 정서적 요구를 심층적으로 
이해하는 과정이 이루어지므로, 데이터 기반 분석에 강점을 
지닌 AI가 독립적으로 수행하기 어렵다. 인간은 상황적 판
단, 감정적 공감, 사회적 상호작용과 같은 고차원적 인지 능
력에서 우수하다. 따라서 AI를 활용한 디자인씽킹을 통하여 
문제를 해결하면 인간 중심 접근을 바탕으로 인간과 AI가 
협업하여 서로가 가진 강점이 결합되어 단독으로 문제를 해
결할 때보다 더 정교하고 효율적인 문제 해결이 가능하다. 
이러한 관점은 디자인씽킹 과정에서 인간–AI 협업이 단순
한 기술 활용을 넘어, 창의적 사고 촉진과 실천적 문제 해결 
역량 강화에 기여할 수 있음을 시사한다[11-15]. 이에 따라 

2022 개정 교육과정 내 AI 교육을 위한 교수-학습 방법으로 
제시되었으며, 디자인씽킹을 활용한 AI 교육 연구가 활발하
게 이루어지고 있다[13-19]. 

AI 기술이 발전하여 생성형 AI가 확산됨에 따라 교육의 
패러다임이 변화하고 있다. 생성형 AI는 이미지 생성, 글쓰
기, 데이터 분석 등 복합적 작업을 수행하며 학습자의 사고
와 생산 활동을 능동적으로 지원하는 도구로 자리 잡고 있
다[20, 21]. 그러나 동시에 생성형 AI가 제시하는 결과를 비
판 없이 수용할 위험, 편향과 오류의 가능성, 인간 고유의 공
감·판단·해석 능력 약화 등의 문제가 대두되고 있다[22]. 이
러한 변화 속에서 디자인씽킹 기반 AI 교육은 생성형 AI를 
활용하는 과정에서 학습자에게 인간 중심 관점과 비판적 성
찰 능력을 강화시키는 중요한 교육적 대안이 될 수 있다. 즉, 
생성형 AI의 장점을 활용하되, 그 한계를 이해하고 책임 있
는 활용을 안내하는 교육적 접근이 필요하다[15, 18].

이러한 배경 속에서 본 연구는 초등학생을 대상으로 생성
형 AI를 활용한 디자인씽킹 기반 AI 교육의 가능성과 교육
적 효과를 탐색하고자 한다[23]. 기존 연구들은 AI 교육, 디
자인씽킹 교육, 생성형 AI 활용 교육을 각각 다루어 왔으나, 
초등학생을 대상으로 디자인씽킹과 생성형 AI를 통합한 교
육의 효과를 실증적으로 분석한 연구는 매우 부족하다[24]. 
따라서 본 연구는 초등학생에게 적합한 생성형 AI 기반 디
자인씽킹 교육 프로그램을 설계·적용하고, 이를 통해 학습
자에게 나타나는 AI 리터러시의 변화를 탐색함으로써 초등 
AI 교육의 새로운 방향을 제시하는 데 목적을 둔다.

2. 이론적 배경

2.1 AI 리터러시

AI 교육에 대한 필요성이 강조됨에 따라 국내외 다양한 
국가에서 이와 관련된 연구가 진행되었다[5]. 한국도 이러한 
흐름에 발맞추어 2022 개정 교육과정에서는 AI를 가르치는 
정보 교과의 시수를 증가시켰고, 초, 중, 고등학교 교육과정
에 AI 내용을 추가하였다[8, 9]. 이러한 변화는 학교 교육에
서 AI를 단순한 기술 습득 대상으로 보지 않고, 학생들이 AI
를 이해하고 책임 있게 활용할 수 있는 AI 리터러시 함양이 
필요성을 확인할 수 있다. 이에 따라, 정보과의 교과 역량으
로 AI 교육의 목표인 AI 리터러시를 제시하여 AI 리터러시
를 함양한 인재 양성 방안을 체계적으로 수립하였다[8, 16]. 

AI 리터러시는 일상 속에서 AI를 이해하고, 비판적으로 
평가하며, 적절하게 활용하기 위한 핵심 역량이다[11, 25, 
26]. Long and Magerko(2020)는 AI 리터러시를 AI를 인
식하고, 작동 방식을 이해하며, 인간과 협업하고, 사회적 영
향을 고려하는 능력의 집합이라고 정의하였다[11]. Ng et 
al.(2021)은 기존 문해력 개념을 확장하여 AI 리터러시를 알
고 이해하기, 사용하고 적용하기, 평가하고 창작하기, 윤리
적 고려의 네 측면으로 구성된 역량으로 정리하며, K–12 단
계에서 반드시 다루어야 할 새로운 시민 역량이라고 강조하
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였다[25]. Ng et al.(2021)의 AI 리터러시를 기초 개념 이
해, AI 기술 활용, 비판적 판단, 윤리 의식을 포함하는 통합
적 역량으로 보며, 미래 사회에서 모든 학습자가 갖추어야 
할 필수 능력이라고 말하였다. AI 리터러시 선행연구에서는 
단어나 표현의 차이는 존재하지만, 공통적으로 AI 개념 이
해, AI 기술의 활용 능력, AI 결과에 대한 비판적 평가, 윤리
적·사회적 영향에 대한 성찰을 AI 리터러시의 핵심 구성 요
소로 제시하고 있었다[26]. 초등학생에게 AI 리터러시 교육
은 단순한 기술 학습이 아니라 AI를 올바르게 이해하고, 오
개념, 편향, 환각 현상 등을 비판적으로 바라볼 수 있는 기
초 역량을 형성하는 과정이라고 말할 수 있다. 선행연구에
서 AI의 기본 개념 이해와 윤리적 판단을 길러야 한다는 점
을 강조하고 있으므로 초등학생을 대상으로 AI 리터러시를 
함양하기 위한 교육이 필요하다는 것을 확인할 수 있다. AI 
리터러시는 AI의 원리와 기능을 이해하고, AI 기술을 적절
히 활용하며, 그 결과를 비판적으로 평가하고, 윤리적·사회
적 함의를 성찰하는 통합적 역량임을 알 수 있다. 이는 단순
한 기술 습득을 넘어 미래 사회의 시민으로서 책임 있게 AI
를 다루기 위한 필수 능력으로 자리 잡고 있다. 특히 초등학
생의 경우, AI 개념 이해와 윤리적 판단을 기초적으로 확립
하는 것이 중요하므로, 학교 교육에서 체계적인 AI 리터러
시 교육을 제공할 필요성을 확인할 수 있다.

2.2 디자인씽킹

디자인씽킹은 인간 중심의 창의적 문제 해결 접근 방식
으로, 복잡하고 비구조화된 문제 상황에서 실용적이고 혁
신적인 해법을 도출하기 위한 체계적 절차를 의미한다. 이
는 전통적인 분석 중심 사고를 넘어 공감, 협업, 반복적 시도
를 핵심으로 하는 통합적 문제 해결 전략으로서, 사용자의 
요구와 맥락을 깊이 이해하는 데 중점을 둔다[12, 27, 28]. 
Brown(2008)은 디자인씽킹을 사람들의 필요, 기술적으로 
가능한 것, 실행 가능한 전략을 연결하는 디자이너의 감수
성과 방법론을 활용하는 접근 방식으로 정의하며, 이를 단
순한 문제 해결 도구가 아니라 사용자의 경험과 맥락을 기
반으로 새로운 가치를 창출하는 체계적 사고방식으로 보
았다[12]. 또한 Razzouk and Shute(2012)는 디자인씽킹
을 창의적 문제 해결 과정의 한 유형으로 규정하며, 복잡하
고 모호한 문제를 해결하기 위해 공감, 아이디어 도출, 시제
품 제작, 테스트의 구조적 단계를 통해 사용자 중심 해결책
을 탐색하는 절차적 접근이라고 설명하였다. 이들은 디자인
씽킹이 교육적 맥락에서 활용될 경우 학생들의 비판적 사고
력, 창의력, 문제 해결 역량을 강화할 수 있다고 강조하였다
[29].

일반적으로 디자인씽킹은 공감(Empathize), 문제 정
의(Define), 아이디어 도출(Ideate), 프로토타입 제작
(Prototype), 테스트(Test)의 다섯 단계로 구성된다. 공감 
단계는 사용자의 행동, 감정, 가치 등을 심층적으로 이해하
는 과정으로, 관찰·인터뷰·페르소나 개발과 같은 활동이 포
함된다. 문제 정의 단계에서는 공감 단계에서 수집된 정보

를 분석하여 해결해야 할 핵심 문제를 명확히 규정하며, 문
제 진술문 작성 및 5 Whys와 같은 기법이 활용된다. 아이
디어 도출 단계는 다양한 해결 방안을 탐색하는 발산적 사고 
과정으로, 브레인스토밍, 브레인라이팅, SCAMPER 등의 
기법이 사용된다. 프로토타입 제작 단계는 아이디어의 실행 
가능성을 검토하기 위해 실체적 형태로 구현하는 과정이며, 
테스트 단계에서는 프로토타입을 실제 사용자에게 적용해 
피드백을 수집하고, 이를 바탕으로 문제 정의나 아이디어를 
반복적으로 개선한다. 이러한 단계적 과정은 학습자가 문
제를 다양한 관점에서 이해하고, 창의적 해결책을 구체화하
며, 지속적인 개선을 경험하도록 돕기 때문에 교육적 측면
에서 중요한 의미를 지닌다[12, 27-29].

이러한 디자인씽킹의 인간 중심적이고 반복적인 문제 해
결 특성은 교육적 맥락에서 학습자의 창의적 사고력과 협업 
역량을 촉진하는 기반이 된다. 이러한 특징으로 인해 디자
인씽킹을 적용한 교육의 효과를 분석하는 연구가 활발히 이
루어지고 있으며, 디자인씽킹은 공감, 아이디어 도출, 시제
품 제작 및 수정의 반복을 통해 복잡한 문제 해결을 지원하
는 창의적 접근 방식으로 주목받고 있다[27-29]. 특히 이는 
학습자의 공감 능력, 창의적 사고력, 협업 역량, 문제해결력 
등 21세기 핵심 역량을 자연스럽게 강화할 수 있는 도구로 
평가되고 있다[13-15]. 이에 따라 다양한 교육 대상을 중심
으로 디자인씽킹 기반 교육의 효과를 분석한 연구들이 수행
되었으며[30], 초등학생을 대상으로 한 선행연구에서는 디
자인씽킹 기반 수업이 창의성, 문제해결력, 의사소통 및 협
업 역량 등 여러 21세기 핵심 역량 발달에 긍정적인 영향을 
미치는 것으로 보고되고 있다[31, 32].

2.3 디자인씽킹과 인공지능

디자인씽킹의 인간 중심 접근 방식은 문제를 깊이 이해하
고 이를 기반으로 해결책을 도출하는 과정을 강조한다. 따
라서 AI를 활용한 문제 해결 과정에 디자인씽킹을 접목하면 
인간 중심의 관점을 유지하면서도 AI와 인간의 장점을 결합
한 문제 해결 경험을 제공할 수 있다[11]. 

이러한 이유로 AI 교육에서 디자인씽킹을 통합하려는 연
구가 활발히 이루어지고 있다. 송유경과 임철일(2021)은 고
등학생을 대상으로 디자인씽킹 기반 AI 서비스 기획 프로그
램을 개발·적용하였으며, 디자인씽킹 단계를 고도화하여 AI 
서비스 개발 과정에 적용할 수 있음을 제시하였다[19]. 홍승
주, 김성원과 이영준(2023)은 중학생을 대상으로 디자인씽
킹을 접목한 AI 교육을 실시하고 창의적 문제해결력의 변
화를 분석한 결과, 디자인씽킹이 중학생의 창의적 문제해결
력 발달에 긍정적으로 기여함을 검증하였다[13]. 또한 이재
호와 이승훈(2021)은 초등학생을 대상으로 디자인씽킹 기반 
AI 교육을 적용하여, 디자인씽킹이 창의적 문제 해결 경험
을 제공함과 동시에 초등학생의 컴퓨팅 사고력 향상에 효과
적임을 확인하였다[33]. 이성혜(2020)도 디자인씽킹을 접목
한 AI 교육 프로젝트의 교육적 효과를 분석하여, 학습자의 
AI 효능감과 AI 가치 인식이 향상됨을 보고하였다[17].
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최근에는 생성형 AI의 활용이 확대되면서 디자인씽킹에 
생성형 AI를 통합하는 연구도 증가하고 있다. Saritepeci 
and Yildiz Durak(2024)는 디자인 기반 학습 환경에 생성
형 AI를 적용한 연구에서, 생성형 AI가 대학생의 창의적 자
기효능감과 반성적 사고 발달에 기여하며, 학습자가 AI를 
협업적 파트너로 인식하게 됨을 확인하였다[34]. Kim et 
al.(2025)는 중학생을 대상으로 생성형 AI 기반 디자인씽
킹 교육을 적용하여, 창의적 문제해결력에서는 유의한 향상
이 나타났으나 AI 리터러시 측면에서는 한계가 존재함을 보
고하였다[15]. 또한 이상희(2025)는 대학생을 대상으로 디
지털 디자인 수업에서 디자인씽킹과 생성형 AI를 통합한 교
육 사례를 분석하여, 학습자가 다양한 AI 도구를 활용해 아
이디어 발산과 프로토타이핑을 빠르게 수행하고 반복적으
로 개선함으로써 창의적 문제해결력이 강화됨을 확인하였
다[18]. Rana, Veroeven, and Sharma(2025)는 생성형 
AI를 디자인씽킹 기반 대학 교육에 통합한 연구에서, 적절
한 교수적 스캐폴딩이 제공될 경우 생성형 AI는 판단을 대
체하는 것이 아니라 판단력을 강화하며, 학습자가 단순 사
용자에서 벗어나 편향 탐지, 출처 검증, 비판적 평가를 수행
하는 능동적 학습자로 성장함을 확인하였다[35]. 이러한 연
구들은 생성형 AI가 디자인씽킹 과정에서 창의적 문제 해결
뿐 아니라 윤리적 성찰을 촉진할 수 있음을 보여준다.

종합적으로 선행연구들은 디자인씽킹이 AI 교육 맥락에
서 학습자의 창의적 문제해결력, 컴퓨팅 사고력, AI 효능감
을 향상시키는 데 효과적임을 확인하였다. 더불어 생성형 
AI를 디자인씽킹 과정에 통합할 경우, 학습자는 다양한 아
이디어 생성, 빠른 시각화 및 프로토타이핑, 반성적 사고, 
윤리적 성찰 등 확장된 학습 경험을 획득할 수 있다는 점이 
공통적으로 보고되고 있다. 특히 생성형 AI는 디자인씽킹 
각 단계에서 학습자의 사고를 확장하는 도구로 기능하며, 
적절한 교수적 스캐폴딩이 제공될 때 학습자는 편향 탐지, 
정보 검증, 비판적 판단 등을 수행하는 능동적 학습자로 성
장한다는 점이 강조되고 있다[34, 35].

그러나 이러한 선행연구의 대부분은 중·고등학생 또는 대
학생을 대상으로 이루어져 있으며, 초등학교 단계에서 생성
형 AI와 디자인씽킹을 통합한 교육 효과를 검증한 연구는 
매우 제한적이다. 초등학생의 발달 특성을 고려할 때 디자
인씽킹과 생성형 AI의 결합은 문제 정의, 아이디어 발산, 시
각화, 반복적 개선을 경험할 수 있다는 점에서 높은 교육적 
잠재력을 지니고 있음에도 불구하고, 실제 초등 교육 현장
에서 이를 어떻게 설계하고 적용할 것인지에 대한 실증적 근
거는 부족하다. 또한 초등학교 AI 교육은 기초적 개념 이해
와 책임 있는 AI 사용 태도 형성에 중요한 시기임에도, 생성
형 AI를 활용한 인간 중심 문제 해결 경험이 학습자에게 어
떠한 변화를 가져오는지에 대한 탐색도 필요하다.

따라서 본 연구에서는 초등학생을 대상으로 디자인씽킹 
기반 AI 교육에 생성형 AI를 접목하고, 그 교육적 효과를 탐
색하고자 한다. 이는 기존 연구의 한계를 보완하고, 생성형 
AI 시대에 적합한 초등 AI 교육 모델을 제시하는 데 기여할 

것이다.

3. 연구 방법

3.1 연구 개요

이 연구는 생성형 AI를 활용한 디자인씽킹 기반 AI 교육
이 초등학생의 AI 리터러시에 미치는 영향을 검증하였다. 
실험집단과 통제집단 모두에게 디자인씽킹 기반 AI 교육을 
동일하게 적용하였으며, 실험집단은 디자인씽킹의 단계별 
활동에 생성형 AI를 통합하여 적용하였다. 교육 효과 검증
을 위해 사전·사후 AI 리터러시를 측정하였고, 수집된 자료
를 집단 간의 차이와 집단 내의 변화를 분석하였다. 

3.2 연구 대상

본 연구에는 총 70명의 초등학생이 참여하였으며, 34명
은 통제집단, 36명은 실험집단에 배정되었다. 두 집단의 성
별 구성은 큰 차이가 없었으며 전반적으로 유사한 분포를 보
였다.

AI에 대한 관심도는 두 집단 모두 ‘보통 이상’ 수준이 높
은 비중을 차지하였으며, ‘매우 관심 없다’라고 응답한 비율
은 매우 낮았다. 이를 통해 연구 참여 학생들이 전반적으로 
AI에 대한 기본적 관심을 가지고 있음을 확인할 수 있었다.

AI 경험에서는 두 집단 모두 간접 경험 비율이 매우 높았
다. 통제집단의 91.2%, 실험집단의 91.7%가 AI를 간접적으
로 경험한 적이 있다고 응답하였다. 직접 경험 역시 통제집
단 79.4%, 실험집단 91.7%로 높은 수준을 보였다.

AI 교육 경험에서는 뚜렷한 차이가 나타났다. 통제집단
은 61.8%가 AI 관련 교육 경험이 있다고 응답했지만, 실험
집단은 91.7%가 경험이 있다고 응답하여 실험집단이 AI 교
육에 상대적으로 더 많이 노출된 것으로 나타났다.

프로그래밍 언어 경험 또한 실험집단에서 더 다양하게 나
타났다. 두 집단 모두 블록 기반 프로그래밍 경험 비율이 높
았으나(통제집단: 52.9%, 실험집단: 66.7%), 실험집단은 
블록·텍스트 기반 언어를 모두 경험한 학생의 비율이 13.9%
로 통제집단보다 높았으며, 텍스트 기반 언어만 경험한 학
생도 8.3% 존재하였다.

종합하면, 두 집단은 기본적 배경 특성은 유사하였으나, 
실험집단은 AI 직접·간접 경험, AI 교육 경험, 프로그래밍 
언어 경험에서 더 높은 비율을 보였다. 이는 실험집단이 생
성형 AI 기반 수업에 참여하기 이전부터 AI와 프로그래밍에 
대한 비교적 풍부한 경험을 갖추고 있었음을 시사한다. 세
부 특성은 Table 1과 같다.

Table 1. Characteristics of research participants

N(%)

Con. Exp.

Gender

Male 18 (52.90) 21 (58.30)
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Con. Exp.

Female 16 (47.10) 15 (41.70)

Interest in AI

Very Interested 6 (17.60) 5 (13.90)

Interested 10 (29.40) 13 (36.10)

Neutral 11 (32.40) 10 (27.80)

Not Interested 6 (17.60) 5 (13.90)

Very not Interested 1 (2.90) 3 (8.30)

Indirect AI Experience

Yes 31 (91.20) 33 (91.70)

No 3 (8.80) 3 (8.30)

Direct AI Experience

Yes 27 (79.40) 33 (91.70)

No 7 (20.60) 3 (8.30)

AI Education Experience

Yes 21 (61.80) 33 (91.70)

No 13 (38.20) 3 (8.30)

Programming language experience

None 14 (41.20) 4 (11.10)

Block 18 (52.90) 24 (66.70)

Text 0 (.0) 3 (8.30)

Both 2 (5.9) 5 (13.90)

Total 34 (100.00) 36 (100.00)

3.3 검사 도구

본 연구에서는 초등학생의 AI 리터러시를 측정하기 위해 
김성원과 이영준(2022)이 개발한 검사 도구를 초등학생 수
준에 맞게 변형하여 사용하였다. 김성원과 이영준(2022)은 
중학생을 대상으로 AI 리터러시를 측정하기 위한 검사 도구
를 개발하였으며, 도구는 AI의 사회적 영향, AI 이해, AI 실
행 계획, AI 문제 해결, 데이터 리터러시, AI 윤리의 6개 하
위 요인과 5점 Likert 척도로 구성된 30개 문항으로 이루
어져 있다[36]. 검사 도구의 신뢰도(Cronbach’s α)는 전체 
.970, 하위 요인은 .861~.939로 매우 높은 수준을 보였다. 
그러나 일부 문항의 어휘 난이도와 개념적 추상성이 초등학
생에게 적절하지 않다고 판단하여, 본 연구에서는 문항을 
보다 쉽게 이해할 수 있도록 표현을 단순화하고 사례 중심으
로 재구성하였다. 수정된 문항은 컴퓨터 교육 및 AI 교육 전
문가 3인의 내용 타당도 검토를 거쳐 최종 확정하였다.

검사 도구의 구조 타당도를 검증하기 위해, 초등학생을 
대상으로 도구를 적용한 후 탐색적 요인 분석을 실시하였
다. 자료는 전국의 초등학교 5–6학년 학생 724명을 대상으
로 실시한 온라인 설문을 통해 수집하였다. 요인 분석 적합
성을 확인하기 위해 KMO와 Bartlett의 구형성 검정을 수
행한 결과, 표본이 요인 분석에 적합한 것으로 나타났다. 탐
색적 요인 분석은 주축요인추출 방법을 사용하였으며, 요
인 회전은 베리맥스 직교 회전을 적용하였다. 요인 수는 
Eigenvalue가 1 이상인 요인만을 추출하는 기준에 따라 결
정하였다.

문항의 공통성은 모두 .500 이상으로 나타났으나, 요인 
적재량(.400 기준)을 충족하지 못하거나 교차 적재가 발생
한 문항 3개는 제거하였다. 분석 결과 기존의 6개 요인 구조
는 초등학생 데이터에서는 5개의 요인으로 재구조화되었다.

최종 초등학생용 AI 리터러시 검사 도구는 다음의 5개 
요인으로 구성되었다. 첫째, AI 개념·원리·데이터 처리 이
해를 포함하는 ‘AI 이해(7문항)’ 요인, 둘째, 프로젝트 기반 
AI 활동 수행을 위한 계획 능력을 다루는 ‘AI 실행 계획(5문
항)’ 요인, 셋째, AI를 활용한 실제 문제 해결 능력을 측정하
는 ‘AI 문제 해결(3문항)’ 요인, 넷째, AI 기술이 사회 및 직
업 세계에 미치는 영향을 이해하는 ‘AI의 사회적 영향(7문
항)’ 요인, 다섯째, 책임 있는 AI 활용, 편향 인식, 비판적 평
가 능력을 포함하는 ‘AI 윤리(5문항)’ 요인이다.

검사 도구의 신뢰도(Cronbach’s α)는 전체 .956으로 매
우 높은 수준을 보였으며, 하위 요인은 .794~.912로 모두 양
호한 내적 일관성을 나타냈다(Table 2 참고). 최종 문항은 
부록 A에 제시하였다.

Table 2. Reliability of the AI literacy

Test Factor Cronbach’s α N

AI 
literacy

AI Understanding .912 7

AI Implementation Plan .873 5

AI Problem-Solving .794 3

Social Impact of AI .885 7

AI Ethics .854 5

Total .956 27

3.4 적용

본 연구는 AI 기반 디자인씽킹 교육에서 생성형 AI 활용
이 초등학생의 AI 리터러시에 미치는 영향을 분석하는 것을 
목적으로 하였다. 이를 위해 실험집단과 통제집단 모두에게 
동일한 프로젝트 기반 AI 교육을 실시하였으며, 실험집단에 
한하여 디자인씽킹의 각 단계에서 생성형 AI를 통합적으로 
활용하도록 적용하였다. 전체 수업은 디자인씽킹 절차에 기
반하여 총 11차시에 걸쳐 구성되었으며, 2025년 7월 A 지역 
소재 B 초등학교 6학년 4개 학급을 대상으로 진행되었다.

실험은 2명의 교사가 동시에 수업을 진행하는 형태로 이
루어졌다. 두 교사 모두 컴퓨터 교육 전공 석사학위를 소지
하였으며, 디자인씽킹 및 AI 교육 관련 사전 연수를 이수하
여 전문성을 갖추었다.

모든 집단은 환경 보호를 위한 AI 개발을 공통 프로젝트 
주제로 설정하였고, 구체적으로는 분리수거를 돕는 AI 모델 
개발을 목표로 프로젝트를 진행하였다. 통제집단은 3인 1조
로 팀을 구성하여 활동하였으며, 실험집단은 2인 1조의 팀 
구성에 더해 생성형 AI를 팀원으로 활용하였다. 실험집단이 
사용하는 생성형 AI 도구는 뤼튼(Wrtn)이었으며, 일부 활
동에서는 교사가 사전에 설정한 챗봇 환경을 활용하여 학생
들이 적절한 방식으로 AI를 사용할 수 있도록 지도하였다. 
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Table 3. Comparison of Learning Activities Between the Control and 
Experimental Groups Across the Design Thinking Stages

Session
(Design 
thinking 
stage)

Control Group
(Student 3-Person Team)

Experimental Group
(Student 2-person + AI 

Chatbot Team)

1-2

- Understanding AI concept and principles (Using AI 
for Ocean in Code.org)
- Experiencing machine learning using Teachable 
Machine

3-4

- Experiencing generative AI
- Experiencing generative AI using Wrtn
- Understanding the concept and social impact of 
generative AI
- Exploring methods for appropriate use of generative 
AI

5
- Introduction to Design Thinking
- Exploring Design Thinking examples
- Project goal announcement

6 
(Empathize)

Persona activities

- Conducting activities 
using information 
presented by the teacher 
and collected by the team

- Conducting Persona 
activities via a chatbot 
developed with generative 
AI (Addressing difficulties 
in the Empathize stage)

7
(Define)

5 Whys activities

- Conducting the 5 
Whys activity based on 
information collected in 
the Empathize stage

- Conducting the 5 
Whys activity based on 
information collected in 
the Empathize stage
 ·Chatbot utilized 
(Assistance with refining 
the problem)

8
(Ideate)

Brainstorming

- Exploring AI model 
development ideas to 
assist with separate waste 
collection

- Exploring AI model 
development ideas to 
assist with separate waste 
collection
 ·Chatbot utilized 
(Innovative idea, promote 
a Divergent thinking, 
innovative outcome, 
learner’s motivation)

9-10
(Prototype)

- Implementing the prototype using a No-code 
platform

- Developing an AI model to assist with separate 
waste collection using Teachable Machine

11
(Test)

- Team project result presentation
- Project outcome performance evaluation

3.5 분석

본 연구에서는 초등학생의 AI 리터러시 수준 변화를 분
석하기 위해 양적 자료를 수집하고 통계적 검정을 실시하였
다. 먼저, 실험집단과 통제집단의 사전·사후 검사 점수 간 
평균 차이를 확인하기 위해 독립표본 t-검정을 수행하였다. 
이를 통해 두 집단 간 AI 리터러시 수준에 통계적으로 유의
미한 차이가 존재하는지를 분석하였다.

또한 각 집단 내에서 교육적 처치 전후의 변화를 살펴보
기 위해 대응표본 t-검정을 실시하였다. 이를 통해 동일 집
단 내에서 제공된 교육이 AI 리터러시 향상에 미친 효과를 
통계적으로 검증하였다.

연구는 보호자의 사전 동의를 받은 후 실시되었다.
차시별 활동은 다음과 같다. 1–2차시에서는 두 집단 모두 

AI의 개념과 원리를 이해하는 데 중점을 두었다. Code.org
의 AI for Oceans와 Teachable Machine을 활용하여 지
도학습, 분류 알고리즘, 데이터 편향 등을 실습하였다.

3–4차시에서는 생성형 AI의 개념·원리와 사회적 영향, 
윤리적 이슈를 초등학생 수준에 맞게 설명하였다. 텍스트 
기반 생성형 AI를 활용하여 프롬프트 설계 활동을 수행하
고, 다양한 정보 생성을 경험하였으며, 생성형 AI의 할루시
네이션 현상 및 올바른 사용 방안을 논의하였다. 선행연구
에서 생성형 AI 활용 시 윤리적 문제가 발생할 수 있음이 보
고됨에 따라, 단순 개념 학습을 넘어 윤리적 고려를 포함하
여 수업을 구성하였다.

5차시는 프로젝트 전체 과정 안내와 디자인씽킹 5단계 
이해를 위한 시간으로 진행되었다. 학생들은 분리수거를 돕
는 AI 모델 개발을 목표로 설정하고 팀별 역할 분담과 수행 
계획을 수립하였다. 이 단계에서는 집단 간 다른 처치를 적
용하지 않았다.

6차시는 디자인씽킹의 공감 단계로 운영되었다. 통제집
단은 교사 제공 자료와 인터넷 검색을 통해 사용자 정보를 
수집하고 이를 바탕으로 페르소나를 구성하였다. 반면 실험
집단은 생성형 AI를 활용하여 페르소나를 생성하고, 인터뷰 
형식의 상호작용을 통해 감정, 불편함, 요구 등 다양한 정보
를 도출하였다. 생성형 AI는 대화형 응답을 통해 사용자 경
험을 구체적으로 제시하여 학습자의 공감 기반 문제 인식을 
지원하는 역할을 하였다.

7차시는 문제 정의 단계로 진행되었다. 통제집단은 5 
Whys 기법을 적용하여 핵심 문제를 도출하였고, 실험집
단 또한 동일한 기법을 활용하였으나 생성형 AI의 질문 제
시 및 응답 피드백을 통해 문제를 더욱 정교하게 구조화하였
다. 생성형 AI는 학생 진술을 기반으로 반복적인 Why 질문
을 생성하여 논리적 사고를 심화시키고 문제 정의의 명확성
과 구조화를 돕는 역할을 수행하였다.

8차시는 아이디어 도출 단계로, 통제집단은 팀 내 브레
인스토밍을 통해 해결 아이디어를 생성하였다. 반면 실험집
단은 브레인스토밍을 수행함과 동시에 생성형 AI를 활용하
여 다양한 해결 방안을 제안받도록 하여 발산적 사고를 확대
하였다. 이를 통해 아이디어의 다양성과 창의성을 강화하였
다.

9–10차시는 프로토타입 개발 단계로 진행되었으며, 두 
집단 모두 Teachable Machine을 활용하여 이미지 분류 
기반 AI 모델을 구현하였다. 학생들은 분리수거 쓰레기 이
미지를 유형별로 학습시키고, 새로운 데이터를 입력했을 때 
정확히 분류하는 AI 모델을 개발하였다.

11차시 테스트 단계에서는 두 집단 모두 개발한 AI 모델
을 시연하고, 프로젝트 수행 과정을 발표하였다. 집단별 적
용된 처치 내용은 Table 3과 같다.
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이와 같은 분석 절차를 통해 생성형 AI 기반 디자인씽킹 
수업이 초등학생의 AI 리터러시에 어떠한 영향을 미쳤는지, 
그리고 그 효과가 집단 간에 어떻게 다르게 나타나는지를 실
증적으로 확인하고자 하였다.

4. 연구 결과

4.1 사전검사에서 실험집단과 통제집단의 AI 리터러시 
비교

사전검사에서 초등학생의 AI 리터러시를 분석한 결과, 
통제집단(M= 3.07, SD= .65)과 실험집단(M= 3.21, SD= 
.71) 간에는 통계적으로 유의한 차이가 나타나지 않았다(t= 
–.85, p= .40). 하위 요인별 분석에서도 AI 이해(t= –.20, 
p= .84), AI 실행 계획(t= –.48, p= .64), AI 문제 해결(t= 
–1.15, p= .25), AI의 사회적 영향(t= –1.50, p= .14), AI 윤
리(t= –.38, p= .70) 모두 집단 간 유의한 차이가 없는 것으
로 나타났다.

이러한 결과는 실험 처치 이전에 두 집단의 AI 리터러시 
수준이 전반적으로 유사함을 의미하며, 후속 분석에서 실험 
처치 효과를 검증하기 위한 집단 간 동질성이 확보되었음을 
시사한다. 사전검사에서의 AI 리터러시 비교 결과는 Table 
4와 같다.

Table 4. Group differences in AI literacy pre-test

Factor Group N M SD t p

AI Understanding
con. 34 2.90 .83

-.20 .84
exp. 36 2.94 .88

AI 
Implementation 
Plan

con. 34 2.91 .76
-.48 .64

exp. 36 3.00 .89

AI Problem-
Solving

con. 34 3.03 .72
-1.15 .25

exp. 36 3.26 .93

Social Impact of 
AI

con. 34 3.35 .72
-1.50 .14

exp. 36 3.63 .84

AI Ethics
con. 34 3.08 .70

-.38 .70
exp. 36 3.15 .77

Total
con. 34 3.07 .65

-.85 .40
exp. 36 3.21 .71

4.2 통제집단의 AI 리터러시 변화

통제집단의 AI 리터러시 변화를 분석한 결과, 사전 검사
(M= 3.07, SD= .65)에 비해 사후 검사(M= 3.23, SD= .84) 
점수가 증가하였으나, 그 차이는 통계적으로 유의하지 않았
다(t= –0.96, p= .34). 이는 AI 기반 디자인씽킹 교육이 통
제집단 학생들의 전체적인 AI 리터러시 발달에는 제한적인 
영향을 미쳤음을 의미한다.

하위 요인별 변화 또한 유의하지 않았다. AI 이해(t= 
–.13, p= .89), AI 실행 계획(t= –.87, p= .39), AI의 사회적 

영향(t= –1.45, p= .16), AI 윤리(t= –.43, p= .67) 모두 사
전·사후 간 통계적으로 유의한 차이가 나타나지 않았다. 이
는 AI 기반 디자인씽킹 교육이 AI 개념 이해, 실행 계획 수
립 능력, 사회적 영향 인식, 윤리적 판단과 같은 영역에서 의
미 있는 변화를 유도하지 못했음을 시사한다.

반면, AI 문제 해결 요인에서는 유의한 변화가 나타났
다. 사전 검사(M= 3.03, SD= .72)보다 사후 검사(M= 3.46, 
SD= .88)가 유의하게 높게 나타났으며, 그 차이는 통계적으
로 유의하였다(t= –2.30, p= .03). 이러한 결과는 통제집단
의 디자인씽킹 기반 프로젝트 활동이 AI를 활용한 문제 해
결 과정 이해와 해결 전략 탐색과 같은 요소에 부분적으로 
긍정적인 영향을 미쳤음을 보여준다[13, 37]. 통제집단의 사
전·사후 검사 결과는 Table 5와 같다.

종합적으로, 통제집단은 전반적인 AI 리터러시 수준에서
는 유의한 변화를 보이지 않았으나, 문제 해결 요인에서만 
유의미한 향상을 나타냈다. 이는 디자인씽킹이 공감, 문제 
정의, 아이디어 도출, 프로토타입 제작, 테스트 단계로 구성
되어 있고, 학습자가 실제 문제 해결 과정을 반복적으로 경
험하게 한다는 점에서, 문제 해결 역량 향상에 직접적인 영
향을 주었기 때문으로 해석할 수 있다. 그러나 이러한 경험
이 AI 리터러시의 폭넓은 영역까지 확장되지는 않았다. 따
라서 초등학생 대상 AI 기반 디자인씽킹 교육에서는 구조화
된 AI 학습 경험을 강화하여 AI 리터러시 전반의 발달을 지
원할 필요가 있음을 확인할 수 있었다.

Table 5. Pre- and post-test AI literacy scores of the control group

Factor Test M SD t p

AI Understanding
pre 2.90 .83

-.13 .39
post 2.93 .99

AI Implementation Plan
pre 2.91 .76

-.87 .39
post 3.08 1.03

AI Problem-Solving
pre 3.03 .72

-2.30 .03*
post 3.46 .88

Social Impact of AI
pre 3.35 .72

-1.45 .16
post 3.58 .81

AI Ethics
pre 3.08 .70

-.43 .67
post 3.16 .91

Total
pre 3.07 .65

-.96 .34
post 3.23 .84

*p< .05

4.3 실험집단의 AI 리터러시 변화

실험집단의 AI 리터러시 점수는 모든 하위 요인에서 사
전검사보다 사후검사에서 유의미하게 향상되었다. AI 리터
러시 총점을 살펴보면, 사전검사(M= 3.21, SD= .71)보다 사
후검사(M= 3.76, SD= .69)가 증가하였고, 그 차이는 통계
적으로 유의하였다(t= –2.95, p= .01). 이는 생성형 AI를 활
용한 디자인씽킹 수업이 초등학생의 AI 리터러시 전반에 긍
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정적인 영향을 미쳤음을 의미한다.
하위 요인별 변화를 살펴보면, 우선 AI 이해는 사전검사

(M= 2.94, SD= .88)보다 사후검사(M= 3.49, SD= .95)에서 
유의한 상승을 보였다(t= –2.27, p= .03). 또한 AI 실행 계획
(t= –2.41, p= .02)과 AI 문제 해결(t= –3.28, p< .01) 역시 사
전 대비 사후 점수가 유의하게 높게 나타났다. 이러한 결과는 
디자인씽킹 기반 문제 해결 과정에서 생성형 AI가 아이디어 
탐색과 검증에 실질적 도움을 제공함으로써, AI를 활용한 문
제 해결 능력 향상에 기여했기 때문으로 해석할 수 있다[13-
15].

더불어 AI의 사회적 영향(t= –2.13, p= .04)과 AI 윤리
(t= –3.17, p< .01)에서도 유의미한 향상이 나타났다. 이는 
수업 과정에서 이루어진 생성형 AI의 사회적 영향 및 윤리
적 이슈 탐색 활동이 초등학생의 사회적 이해와 윤리적 판
단 능력 증진에 기여했음을 시사한다. 실험집단의 사전·사후 
AI 리터러시 결과는 Table 6과 같다.

종합하면, 실험집단은 AI 리터러시 총점뿐만 아니라 모
든 하위 요인에서 통계적으로 유의한 향상을 보였다. 이러
한 결과는 생성형 AI를 기반으로 한 디자인씽킹 활동이 초
등학생의 AI 이해, 실행 계획, 문제 해결 능력, 사회적 영향 
인식, 윤리적 판단 등 AI 리터러시의 모든 영역을 전반적으
로 증진시키는 효과적인 교수·학습 전략임을 보여준다.

4.4 사후검사에서 실험집단과 통제집단의 AI 리터러시 
비교

사후검사에서 두 집단의 AI 리터러시 수준을 비교한 결
과, 실험집단(M= 3.76, SD= .69)은 통제집단(M= 3.23, 
SD= .84)보다 유의하게 높았다(t= –2.90, p= .01). 이는 AI 
기반 디자인씽킹 수업에서 생성형 AI를 활용하는 것이 초등
학생의 AI 리터러시 향상에 유의미한 효과를 제공한 것이 
나타났다.

하위 요인 분석에서도 유사한 경향이 나타났다. AI 이해
(t= –2.43, p= .02), AI 문제 해결(t= –2.64, p= .01), AI의 
사회적 영향(t= –2.75, p= .01), AI 윤리(t= –3.00, p< .01) 
모두 실험집단이 통제집단보다 유의하게 높은 점수를 보였
다. 이는 생성형 AI 기반 디자인씽킹 활동이 학생들의 개념
적 이해, 문제 해결 전략 적용, 사회적 영향 인식, 윤리적 판
단 능력 향상에 긍정적으로 작용했음을 시사한다.

Table 6. Pre- and post-test AI literacy scores of the experimental 
group

Factor Test M SD t p

AI Understanding
pre 2.94 .88

-2.27 .03*
post 3.49 .95

AI Implementation Plan
pre 3.00 .89

-2.41 .02*
post 3.54 .91

AI Problem-Solving
pre 3.26 .93

-3.28 .00*
post 3.97 .73

Factor Test M SD t p

Social Impact of AI
pre 3.63 .84

-2.13 .04*
post 4.09 .74

AI Ethics
pre 3.15 .77

-3.17 .00*
post 3.77 .77

Total
pre 3.21 .71

-2.95 .01*
post 3.76 .69

*p< .05

반면 AI 실행 계획 요인의 경우, 통제집단(M= 3.08, 
SD= 1.03)이 실험집단(M= 3.54, SD= .91)보다 평균적으로 
낮게 나타났으나, 그 차이는 통계적으로 유의하지 않았다
(t= –1.99, p= .05). 이는 생성형 AI 활용이 실행 계획 수립
과 같은 활동에는 상대적으로 제한적인 영향을 미쳤음을 의
미한다. 사후검사에서의 AI 리터러시 비교 결과는 Table 7
과 같다.

Table 7. Group differences in AI literacy post-test

Factor Group N M SD t p

AI Understanding
con. 34 2.93 .99

-2.43 .02*
exp. 36 3.49 .95

AI 
Implementation 
Plan

con. 34 3.08 1.03
-1.99 .05

exp. 36 3.54 .91

AI Problem-
Solving

con. 34 3.46 .88
-2.64 .01*

exp. 36 3.97 .73

Social Impact of 
AI

con. 34 3.58 .81
-2.75 .01*

exp. 36 4.09 .74

AI Ethics
con. 34 3.16 .91

-3.00 .00*
exp. 36 3.77 .77

Total
con. 34 3.23 .84

-2.90 .01*
exp. 36 3.76 .69

*p< .05

본 연구는 생성형 AI를 활용한 디자인씽킹 기반 인공지
능 교육이 초등학생의 AI 리터러시 향상에 미치는 효과를 
분석하고자 수행되었다. 연구 결과, 실험집단은 통제집단에 
비해 AI 리터러시 전반에서 유의미한 향상을 보였으며, 이
를 통해 디자인씽킹 활동에 생성형 AI와의 상호작용을 통합
하는 것이 초등학생의 인지적, 정의적 발달을 촉진할 수 있
음을 확인하였다.

특히 실험집단은 AI 이해, 윤리, 사회적 영향 인식 등 모
든 하위 요인에서 통계적으로 유의한 향상을 나타냈다. 이
는 단순한 지식 전달 방식이 아니라, 생성형 AI를 활용한 프
로젝트 기반 학습 경험이 학습자의 AI 리터러시 함양에 효
과적이라는 점을 보여준다. 반면 통제집단은 전통적 협업 
중심 수업을 통해 AI 문제 해결 영역에서만 유의한 변화가 
나타났다. 두 집단 간 이러한 차이는 생성형 AI와의 직접적 
상호작용을 통해 초등학생이 AI의 원리를 경험적으로 이해
하고, 기술의 가능성과 한계를 스스로 판단하는 기회를 제
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공받았기 때문으로 해석된다. 이는 실제 AI 도구와의 상호
작용이 학습자의 이해도와 태도에 긍정적 영향을 미친다고 
보고한 선행연구와도 일치하는 결과이다[17, 38].

디자인씽킹의 공감, 문제 정의, 아이디어 도출 단계에서 
생성형 AI는 학생들의 사고를 확장하고 정교화하는 인지적 
조력자로 기능했음을 확인할 수 있었다. 공감 단계에서는 
페르소나 생성과 맥락 정보 파악 과정에서 생성형 AI가 제
공하는 정보가 학생들의 배경 지식 한계를 보완하였다. 문
제 정의 단계에서는 생성형 AI와의 상호작용을 통해 문제를 
논리적으로 구조화하고 본질적 원인을 도출하는 데 도움을 
받았다. 이러한 과정에서 학생들은 AI가 제공하는 정보를 
무비판적으로 수용하지 않고, 선별·맥락화하는 비판적 사
고를 발달시킬 수 있었다. 아이디어 도출 단계에서는 생성
형 AI가 제공하는 다양한 대안들이 발산적 사고를 촉진하였
으며, 학생들은 생성된 아이디어를 비교·평가하는 과정에서 
문제 해결 전략을 강화할 수 있었다[35, 39, 40].

협업 측면에서도 실험집단은 학생 2인 + 생성형 AI로 구
성된 팀 기반 프로젝트를 수행했지만, 통제집단은 학생 3인 
팀으로 구성되었다. 실험집단 학생들은 AI를 단순한 도구가 
아닌 지식 제공자이자 아이디어 협력자로 인식하며, AI와의 
대화를 통해 프롬프트를 조정하거나 부정확한 정보를 식별
하는 등 보다 능동적인 학습 전략을 사용하였다. 이러한 경
험은 AI와의 소통, 협업 역량을 신장시키는 동시에, AI를 활
용한 문제 해결 과정에서 학습자의 주체성과 비판적 판단을 
강화하는 데 기여한 것으로 보인다[13, 15, 35].

종합적으로, 생성형 AI를 디자인씽킹 수업에 통합하는 
접근은 초등학생의 AI 리터러시 함양에 효과적임이 확인되
었다. 학생들은 생성형 AI를 단순한 정보 제공 수단이 아니
라, 문제 해결의 파트너로 인식하였으며, 도구적 사용을 넘
어 AI를 비판적이고 책임 있게 활용하는 태도를 형성하였
다. 따라서 향후 AI 교육은 기능 중심 지식 전달 방식에서 
벗어나, 학습자가 AI와 협업하여 실제 문제를 해결하는 경
험 중심 설계를 강화할 필요가 있다.

5. 결론

본 연구는 생성형 AI를 활용한 디자인씽킹 기반 교육이 
초등학생의 AI 리터러시 향상에 미치는 교육적 효과를 검증
하고자 하였다. 연구 결과, 실험집단은 통제집단보다 AI 리
터러시 총점에서 통계적으로 유의미한 향상을 보였으며, 모
든 하위 요인에서도 유의한 증진을 나타냈다. 반면 생성형 
AI를 활용하지 않은 통제집단은 문제 해결 요인에서만 유의
한 변화가 확인되었다. 이는 생성형 AI의 직접적 활용 경험
이 AI의 개념적 이해, 윤리적 성찰, 사회적 영향 인식 등 AI 
리터러시의 전반적 발달을 촉진한다는 것을 보여준다. 다시 
말해, 미래 사회의 핵심 역량으로서의 AI 리터러시를 기르
기 위해서는 단순한 프로젝트 기반 활동을 넘어, 생성형 AI
와의 상호작용을 포함한 경험 중심의 학습이 필수적임을 시

사한다.
본 연구에서 생성형 AI는 디자인씽킹 과정 전반에서 학

습자의 인지적 한계를 보완하고, 창의적 문제 해결을 지원
하는 효과적인 비계이자 협업 파트너로 기능하였다. 공감 
단계에서는 페르소나 구성과 정보 탐색 과정에서 배경 지식
의 부족을 보완하였고, 문제 정의 단계에서는 문제 구조를 
정교하게 구성하는 데 도움을 제공하였다. 또한 아이디어 
도출 단계에서는 생성형 AI가 제시한 다각적 해결 방안을 
기반으로 발산적 사고가 촉진되었으며, 학생들은 AI가 생성
한 아이디어를 비판적으로 비교 및 검토하는 과정에서 문제 
해결 역량을 강화할 수 있었다. 이러한 상호작용은 학생들이 
AI의 산출물을 단순히 수용하는 것이 아니라 비판적으로 선
별하는 경험을 통해 자연스럽게 AI 윤리와 책임 있는 활용 
능력까지 체득하도록 하였다.

협업 측면에서도 실험집단은 학생 2인과 생성형 AI로 구
성된 특수한 협업 구조를 경험하였다. 팀 구성에서 학생 수
는 통제집단보다 적었지만, 학생들은 생성형 AI를 지식·아
이디어를 제공하는 동료로 인식하고, 필요에 따라 프롬프트
를 조정하거나 오류를 식별하는 등 보다 능동적이고 전략적
인 학습 행동을 보였다. 이러한 경험은 학생들에게 AI와의 
협업 역량을 길러주는 동시에, AI를 도구적 사용을 넘어 지
적 파트너로 인식하게 하는 경험을 제공하였다.

결과적으로, 생성형 AI를 디자인씽킹 기반 수업에 통합
하는 것은 초등학생의 AI 리터러시를 통합적으로 발달시키
는 데 효과적인 교수·학습 전략임이 확인되었다. 학생들은 
생성형 AI를 단순한 정보 제공 수단이 아닌 문제 해결 과정
의 협력적 주체로 인식하였으며, 이를 통해 AI를 보다 비판
적이고 능동적으로 활용하는 태도를 형성하였다. 따라서 향
후 AI 교육은 기능 중심의 일방적 전달 방식에서 벗어나, 학
습자가 AI와 상호작용하며 문제를 정의하고 해결하는 경험 
중심의 교육으로 재구조화될 필요가 있다.

그럼에도 불구하고 본 연구는 다음과 같은 제한점을 갖는
다. 첫째, 본 연구는 특정 지역 초등학교 고학년 학생을 대상
으로 수행되었기 때문에 연구 결과를 전체 초등학교 학생에
게 일반화하는 데는 한계가 있다. 향후 연구에서는 다양한 
지역과 학년군을 포함한 표집을 통해 외적 타당성을 확보할 
필요가 있다.

둘째, 이 연구는 자기 보고식 설문을 AI 리터러시 측정 
도구로 활용하였기 때문에 학습자의 실제 AI 활용 능력이
나 문제 해결 과정에서 나타나는 행동적 변화, 사고 과정의 
전개 양상을 객관적으로 확인하는 데에는 한계가 존재한다. 
특히 생성형 AI 기반 수업에서는 학습자가 AI와 어떠한 방
식으로 상호작용하며, 산출된 정보를 어떻게 해석·선별·재
구성하는지가 AI 리터러시 발달의 중요한 메커니즘으로 작
용할 수 있음에도, 이러한 과정적 특성을 본 연구에서는 직
접적으로 분석하지 못하였다.

후속 연구에서는 수행평가, 학생 산출물 분석, 생성형 AI
와의 상호작용 로그, 관찰 자료, 심층 면담 등을 병행하여, 
학습자가 AI를 단순한 정보 제공 도구로 인식하는 수준을 
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넘어 협업적 문제 해결 파트너로 인식하게 되는 과정과 그 
인지적·정의적 변화를 보다 입체적으로 탐색할 필요가 있
다. 이러한 질적 접근은 AI 리터러시 향상이 단순한 점수 변
화가 아니라 사고 구조와 판단 방식의 변화로 어떻게 이어지
는지를 설명하는 데 중요한 근거를 제공할 것이다.

셋째, 본 연구는 단기적 수업 처치 효과만을 분석하였기 
때문에 AI 리터러시 향상이 장기적으로 유지되는지, 혹은 
다른 교과나 실제 문제 해결 상황으로 전이되는지를 확인할 
수 없었다. 따라서 생성형 AI 기반 교육의 지속성 및 전이 
효과를 검증하기 위한 종단 연구가 필요하다. 더불어, 본 연
구에서 활용한 디자인씽킹 이외의 교수·학습 방법(예: 문제 
기반 학습, 프로젝트 기반 학습 등)에서도 동일한 효과가 나
타나는지 비교할 필요가 있다.
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   부 록   

초등학생의 인공지능 리터러시 검사 도구

문항번호 요인 문항

1

인공지능 이해

나는 인공지능이 결과를 도출하는 과정을 설명할 수 있다.

2 나는 인공지능이 실제 세계(그림이나 언어 등)를 인식하는 방법을 알고 있다.

3 나는 인공지능의 작동 원리를 단순화하여 설명할 수 있다.

4 나는 인공지능이 이미지를 분류하는 원리를 말할 수 있다.

5 나는 인공지능이 이미지 판별의 정확도나 속도를 높이기 위한 방안을 말할 수 있다.

6 나는 인공지능 프로젝트를 성공적으로 수행하기 위하여 필요한 데이터가 무엇인지 알고 있다.

7 나는 데이터를 필요한 상황에 맞게 처리 및 변환, 정리, 분석할 수 있다.

8

인공지능 실행 계획

나는 인공지능 프로젝트를 성공적으로 진행하기 위한 계획을 수립할 수 있다.

9 나는 인공지능 프로젝트를 진행하기 위하여 필요한 정보를 모두 알고 있다.

10 나는 인공지능 프로젝트를 진행하는 과정에서 발생하는 문제의 해결 방안을 도출할 수 있다.

11 나는 인공지능 프로젝트에 내가 가진 인공지능 지식을 활용할 수 있다.

12 나는 인공지능 프로젝트를 주도적으로 진행할 수 있다.

13

인공지능 문제 해결

나는 인공지능을 활용한 문제 해결 과정의 장점과 단점을 말할 수 있다.

14 나는 인공지능을 통한 문제 해결을 위하여 적절한 모델을 선택할 수 있다.

15 나는 내가 만든 인공지능 프로그램의 정확도를 테스트할 수 있다.

16

인공지능의 사회적 영향

나는 인공지능이 사생활(프라이버시)에 미칠 영향을 설명할 수 있다.

17 나는 인공지능이 미래의 직업에 미칠 영향을 말할 수 있다.

18 나는 인공지능의 발전에 따라 변화하는 직업의 모습을 예측할 수 있다.

19 나는 인공지능을 통해 변화할 우리 삶의 모습을 예측할 수 있다.

20 나는 인공지능이 미래에 할 수 있는 일을 예측할 수 있다.

21 나는 인공지능이 우리 사회에 미칠 잠재적인 영향을 말할 수 있다.

22 나는 현재의 인공지능과 미래의 인공지능의 차이를 설명할 수 있다.

23

인공지능 윤리

나는 인공지능이 도출한 결과나 행동을 윤리적으로 판단할 수 있다.

24 나는 데이터를 학습이나 의사 결정, 문제 해결에 활용할 수 있다.

25 나는 데이터 내용과 데이터의 출처를 비판적으로 평가할 수 있다.

26 나는 편향된 데이터가 아니라 다양한 관점의 데이터를 수집할 수 있다.

27 나는 인공지능을 사회적으로 올바르게 활용하기 위한 방안을 제안할 수 있다.
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