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빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램 연구: 
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요  약  이 연구의 목적은 일반고등학교를 대상으로 빅데이터 기반의 인공지능을 활용한 창의교육 프로그램을 개발하고,
그 효과성을 알아보는 것이다. 연구의 목적을 달성하기 위해 일반계 고등학교 1학년 학생을 대상으로 빅데이터 기반
인공지능 교육프로그램을 개발하였고, 학교 현장 수업과 전문가를 통한 타당화 과정을 실시하였다. 고등학생들의 창의적
문제해결력 및 수업 만족도를 측정하기 위해 프로그램 적용 전 · 후에 창의적 문제해결력 검사를 실시하였고, 프로그램
후에는 수업 만족도 검사를 적용 및 분석하였다. 이 연구의 결과는 다음과 같다. 첫째, 빅데이터 기반 인공지능 교육프로
그램이 ‘실행’, ‘여학생과 남학생의 차이’를 제외한 ‘문제발견 및 분석’, ‘아이디어 생성’, ‘실행계획’, ‘설득과 소통’, ‘혁신
성향’의 독립표본 t 검정에서 고등학교 1학년 학생의 창의적 문제해결력 향상에 효과가 있는 것을 확인하였다. 둘째,
수업 후에 실시한 수업 만족도 검사에서 ‘만족도’, ‘흥미도’, ‘참여도’, ‘지속성’의 평균은 3.56 ~ 3.92이며 전체 평균은
3.78로 나타났다. 따라서 이 연구에서 개발한 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 수업 효과가 있는 것을 확인하였다.

Abstract  The purpose of this research is to develop a creative education program that utilizes AI 
education program based on big data for general education high schools, and to investigate its 
effectiveness. In order to achieve the purpose of the research, we developed a creative education 
program using artificial intelligence based on big data for first-year general high school students, and
carried out on-site classes at schools and a validation process by experts. In order to measure the 
creative problem-solving ability and class satisfaction of high school students, a creative problem-solving
ability test was conducted before and after the program application, and a class satisfaction test was 
conducted after the program. The results of this study are as follows. First, AI education program based
on big data were statistically effective to improve the creative problem solving ability according to 
independent sample t test about ‘problem discovery and analysis’, ‘idea generation’, ‘execution plan’, 
‘conviction and communication’, and ‘innovation tendency’ except ‘execution’, ‘the difference between 
pre- and post-scores of male student and female student’ on first year high school students. Secondly, 
in satisfaction conducted after classes of AI education program based on big data, the average of 
‘Satisfaction’, ‘Interest’, ‘Participation’, ‘Persistence’ were 3.56 to 3.92, and the overall average was 3.78.
Therefore, it was investigated that there was a lesson effect of the AI education program based on big
data developed in this research.
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A Study of AI Education Program Based on Big Data: Case Study of the General Education High School

- 84 -

Ⅰ. 서  론

인공지능 및 4차 산업혁명으로 학교 교육이 미래 지향
적으로 변화하고 있다. 인공지능, AR/VR 및 Metaverse
와 같은 첨단 기기 및 기술을 활용한 모듈의 적용 및 미
래 사회에 필요한 인재를 양성하기 위한 다양한 교육프
로그램이 개발되고 있다. 이러한 시대적 변화에 따라 교
육부는 2022 개정 교육과정 총론에서 ‘인공지능(artificial 
intelligence, AI) 교육’을 비롯한 다양한 디지털 기초 
소양을 강화하여 미래 사회 및 미래 교육이 요구하는 핵
심 역량을 함양할 수 있도록 교육과정을 발표하였다[1]. 
이에 따라 초등학교의 저학년에서는 놀이 체험 중심의 
AI 교육과정을 편성하고 초등학교의 고학년과 중학교에
서는 AI 기본 소양을 학생들에게 함양하도록 AI 교육을 
필수로 지정하고, 고등학교에서는 AI 심화 과정을 편성
하는 교육과정 개편을 적극적으로 추진하고 있다[2].

한편, 인공지능이란 용어는 1956년에 처음 사용되었지
만, 아직 인공지능의 개념과 정의가 명확하게 정립되지는 
않았다[3]. 2004년에 전공 교과목으로 인공지능 분야를 설
립한 John McCarthy는 인공지능을 “지능형 기계, 특히 
지능형 컴퓨터프로그램을 만드는 과학 및 공학이다.”라고 
정의한 바 있다. 우리나라의 과학기술정보통신부는 인공
지능을 “인간의 지적 능력을 컴퓨터로 구현하는 과학기술
로 상황을 인지하고, 이성적이고 논리적으로 판단하고 행
동하며, 감성적이며 창의적인 기능을 수행하는 능력까지 
포함한다.”라고 정의하였는데[2], 인공지능에 관한 연구는 
이전부터 오랫동안 학계 및 현장에서 꾸준히 수행되었음
에도 인공지능의 정의는 무엇이고, 이에 대한 특성은 어떠
한지에 대한 일반적인 합의는 아직 이뤄지지 않았다[3]. 다
만, 인공지능 교육을 통한 국가 ‧ 사회 전반의 인프라 확
보 및 인력양성에 대한 요구는 끊임없이 제기되고 있는데 
이는 세계적으로 공통된 사안이며, 이에 따라 교육 현장에
서도 인공지능을 기반으로 한 수업 및 교수·학습 프로그램
을 개발하고 있다[4].

미래 사회의 교육은 인공지능을 기반으로 창의성 교
육, 개인 특색에 맞춘 개별화 교육, 온․오프라인의 연계를 
바탕으로 하는 현장의 개방 및 확장으로 특징된다[2]. 이
중 창의성 교육은 우리가 교육 선진국이라고 일컫는 
OECD 국가에서 미래 교육의 핵심 역량으로 인식하고 
있으며, 이에 대한 교육을 위해 국가적 차원에서 중·장기
적인 정책과 전략을 마련하고 있다. 미국의 경우, 
‘Teach to One’ 프로그램을 통해 중‧고등학교의 학교 
현장에서 다양한 수업 활동에 활용될 수 있도록 ‘맞춤형 

학습 프로그램’을 개발 및 운영하고 있으며, 학생들 개개
인의 개별화된 학습을 통해 창의성 교육을 적극적으로 
실천하고 있다[5]. 핀란드에서는 「2016 국가 교육과정」의 
국가 교육과정 개편을 통해 미래 사회에 필요한 지식과 
핵심 역량 개발을 위한 창의성 교육을 강조하고 있으며
[6], ‘LUMA Joint National Action’ 프로그램을 개발하
여 국가적 차원에서 고등 교육의 질을 강화하고 학생들
의 창의·융합적 사고의 향상을 위해 창의교육을 실천하
고 있다[7]. 특히 싱가포르는 미래 사회에서 학생들이 신
장해야 하는 핵심 역량 및 창의·융합적 교육의 필요성을 
위해 교육과정에 이를 포함하여 창의교육을 일반 학교에 
확대·보급하고 있다[8]. 

국내에서도 인공지능을 기반으로 한 창의성 교육에 관
한 연구가 있기는 하지만, 초등 및 중학교 수준에서 개발
한 프로그램의 자료 수집 및 이에 대한 효과성을 확인하
는 수준에서 연구가 이루어지고 있다. 일부 연구에서는 
인공지능의 교육과 인공지능의 윤리교육을 연계한 교육
프로그램을 개발하였으나 인공지능 교육프로그램을 통한 
학생들의 창의적 문제해결력 및 효과성에 대한 연구는 
다소 부족한 것이 현실이다[9]. 4차 산업혁명 시대의 첨단
과학 기술을 접하고 활용해보는 창의교육 프로그램을 개
발하고 고등학교 현장에 적용 및 효과성을 확인하는 것
은 미래 사회를 선도하는 창의 · 융합 인재 육성에 있어 
큰 의미가 있다고 볼 수 있다. 이에 연구자는 일반계 고
등학생을 대상으로 빅데이터 중심의 인공지능의 창의교
육 프로그램을 개발하고 이에 관한 효과를 알아보고자 
하였다. 이 연구에서 설정한 연구 문제는 다음과 같다. 
첫째, 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램이 일반계 
고등학생의 창의적 문제해결력 향상에 어떠한 영향을 주
었으며, 둘째, 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 
수업 만족도는 어떠한지를 알아보았다.

Ⅱ. 연구 방법

1. 연구 대상
이 연구는 충청북도에 위치한 A, S 고등학교와 대전시 

B 고등학교 학생을 대상으로 연구를 진행하였으며, 연구 
참여 의사 및 학교장과 학부모의 동의를 얻은 총 282명
을 대상으로 연구를 진행하였다. 또한 빅데이터 기반 인
공지능 교육프로그램의 현장 적용 전에 실시한 창의적 
문제해결력의 사전 검사 결과를 통해 이 연구에 참여한 
수업 참여자들이 동질한 집단임을 확인하였다.
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2. 연구 절차
이 프로그램에서는 문헌 연구 및 선행 연구를 통해 고

등학생들이 빅데이터와 인공지능의 학습과 예측 과정을 
직접 체험해 보고, 이에 대한 문제를 해결하는 과정을 포
함하였으며, 학생들의 실제적 참여를 통한 Hands-On 
중심의 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램을 개발하
였다. 이 프로그램의 효과성 검증을 위해 프로그램 적용 
전에 창의적 문제해결력 검사를 실시하였으며, 프로그램
을 적용한 후에는 창의적 문제해결력 검사와 수업 만족
도 검사를 실시하여 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그
램의 효과성을 알아보았다.

표 1. 실험 설계
Table 1. Experimental design

G1 O1A X O2A, O2B

G2 O3A O4A, O4B

G1 : 실험 집단

G2 : 비교 집단
OA : 창의적 문제해결력 검사지

OB : 창의교육 수업만족도 검사지
X : 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램 수업

이에 관한 연구 절차는 Table 1과 같고, 연구 절차는 
Fig. 1과 같다.

선행 연구 조사
↓

빅데이터 기반 인공지능 
교육프로그램 구안

↓ ← 시범학교 적용 및
 전문가 타당화 과정

연구 참여자 선정 및 실험 설계
↓

빅데이터 기반 인공지능 
교육프로그램 수업 적용

↓

자료 수집 및 자료 분석
↓

연구 결과 해석 및 결론 도출

그림 1. 연구 절차
Fig. 1. Research process

3. 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램 개발 절차
이 연구에서 개발한 빅데이터 기반 인공지능 교육프로

그램의 수업 주제는 ‘빅데이터와 인공지능을 통한 문제
해결’이며, 고등학생이 인공지능의 학습과 예측 과정을 

직접 Hands-on 활동을 통해 체험해 볼 수 있는 프로그
램으로 구성하였다. 이러한 프로그램의 학습 경험을 통
해 빅데이터에 대한 실질적 이해를 넓히고 이를 기반으
로 인공지능 관련 정보 기술을 활용하여 학생들에게 주
어진 문제를 창의적 아이디어를 통해 해결할 수 있도록 
구성한 프로그램이다. 개발과정은 다음과 같다. 1단계에
서는 우리 주변에서 활용되는 지능정보기술에 대해 이해
하고, 특히 빅데이터와 인공지능의 개념 및 이론을 학습
한다. 2단계에서는 빅데이터와 인공지능의 개념을 소프
트웨어로 구현하기 위해 알아야 할 알고리즘과 프로그램 
언어를 학습하고 이를 실습 및 체험해 본다. 이 과정에서
는 파이선 프로그래밍 언어를 이용하며 이를 코딩하고 
실현하는 과정에서 학생들이 실제적으로 체험하게 하는 
수업활동을 포함하였다. 3단계에서는 빅데이터와 인공지
능의 기초 원리를 파악하고 실제 데이터를 기반으로 인
공신경망을 제작하고 이를 구현해 본다. 마지막 4단계에
서는 첨단 기술과 사회·과학적 문제(Socio-Scientific 
Issues, SSI)를 중심으로 모둠별 토론과 이에 대한 논의
를 중심으로 수업 활동을 구성하였다. 이 연구에서 최종 
개발한 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 차시별 
학습 목표는 Table 2와 같다. 

표 2. 차시별 프로그램 구성
Table 2. Learning objective per class

차시 차시별 학습 목표

1 ․ 빅데이터 및 인공지능의 개념과 특징을 파악한다.
․ 빅데이터와 인공지능의 발전과정과 종류에 대해 살펴본다.

2 ․ 파이선 언어를 활용한 기초 데이터 처리를 실습한다.
․ 주요 알고리즘을 파이선 언어로 코딩하고 실습한다.

3
․ 빅데이터와 인공지능 분석에 사용되는 소프트웨어 도구들을 알아
보고, 특정 도구들을 설치하여 컴퓨터에서 이미지를 인식하는 원
리를 파악하고 동작을 실습한다.

4
․ 빅데이터와 인공신경망 원리를 조사하고 학습한다.
․ 여러 객체 이미지를 인식하고 분류하는 인공지능 신경망을 구현한다.
․ 첨단 기술의 발전과 이로 인한 사회·과학적 문제(SSI)를 논의한다.

Table 2와 같이, 1차시에서는 빅데이터와 인공지능이 
우리 생활 주변에서 어떻게 활용되고 있는지를 알아보고, 
빅데이터와 인공지능의 개념을 이해하고 이를 정의하는 
학습활동을 전개한다. 2차시에서는 파이선 언어를 활용해 
빅데이터와 인공지능을 다루기 위한 프로그래밍 언어를 
학습한다. 파이선 프로그래밍 언어는 빅데이터와 인공지
능을 쉽게 구현할 수 있는 특징이 있다. 연구 참여자들은 
개별 또는 모둠별로 파이선 언어의 기초적인 데이터 처리
와 알고리즘 표현을 학습하고, 이후 빅데이터와 인공지능
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을 다룰 수 있는 라이브러리를 다룬다. 3차시에서는 빅데
이터와 인공지능 분석에 사용하는 소프트웨어 도구를 알
아보고 빅데이터와 인공지능을 다루는 Hands-on의 체험 
활동을 한다. 마지막 4차시에서는 다양한 데이터가 있는 
파일을 읽어 들이고 객체들을 식별하도록 인공지능 신경
망 모델을 설계하고 구현하며, 이를 통해 수업시간에 주어
진 사회·과학적 문제들을 다뤄보고 이를 해결하기 위한 모
둠 활동을 전개한다. 일반적으로 지능정보시대에 올바른 
의사결정을 하기 위해서는 필요한 데이터를 추출할 수 있
는 디지털 역량과 이를 어떻게 활용할 수 있는지에 대한 
융합적 역량과 비판적이고 창의적 사고 역량이 요구되는
데[2], 이 연구에서 개발한 프로그램을 통해 연구 대상들은 
이러한 디지털 역량을 체험하고 인공지능 과정을 구현함
으로써 융합적 역량, 창의적 사고 역량을 함양할 수 있도
록 하였다.

4. 검사 도구 
이 연구에서 시행한 창의적 문제해결력 측정 도구는 

빅데이터와 인공지능의 학습 과정을 수행하는 동안 학생
들의 창의적 수업 활동과 이에 대한 추론적 사고 과정을 
알아보기 위해 실시한 Csikszentmihalyi와 Wolfe(2000)[10]

의 창의성 개념, Lubart(2001)[11]의 창의적 사고 과정, 
Miller(2014)[12]의 창의적 인지 과정 및 Root-Bernstein과 
Root-Bernstein(1999)[13] 등의 창의적 사고 과정을 중
심으로 개발한 한신 등(2020)[14]의 검사지를 이 연구의 
목적에 맞게 수정․보완하여 프로그램 적용 전·후에 사용
하였다. 이 연구에서 실시한 검사 도구의 활용과 이에 대
한 자료 분석은 다음과 같다. 우선 이 연구에서 활용한 
창의적 문제해결력 검사지의 신뢰도계수(Cronbach’s 
α)는 .84이다. 창의적 문제해결력 검사지의 정량적 평가
항목은 5점의 리커트 척도로 구성되었으며, 하위구인은 
문제의 발견 및 분석, 아이디어 생성, 실행계획, 실행, 설
득 및 소통, 혁신 성향으로 구성되었다[14]. 창의적 문제해
결력의 하위구인별 정의는 다음과 같다. ‘문제의 발견 및 
분석’은 문제해결에 필요한 아이디어를 수정하고, 이를 
문제해결에 적용함으로써 나타나는 창의적·발산적 사고
의 활성화 과정을 의미하며[10], [11], ‘아이디어 생성’은 관
찰 및 사고를 통해 얻은 아이디어를 시각화하여 이미지
로 표현하는 창의적 사고의 과정이다[13]. ‘실행계획’은 문
제해결에 필요한 여러 아이디어를 발현하는 과정에서 나
타나는 과제의 집중(력)을 의미하며[10], ‘실행’은 친숙한 
영역과 친숙하지 않은 영역 사이의 유사성을 찾아 비교
하는 확산적 사고와 수렴적 사고의 과정이다[15]. ‘설득 및 

소통’은 문제해결에 필요한 아이디어를 생각해 내고 이
를 적용해 보려는 탐색의 과정을 의미하며[10], ‘혁신 성
향’은 생각해 낸 아이디어를 문제해결에 맞게 수정하고 
다듬는 정교화 과정의 사고 과정을 의미한다[11], [12]. 이 
연구에서는 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 효
과성을 검증하기 위하여 창의적 문제해결력 검사지를 프
로그램의 적용 전과 후에 실시하였으며, 이를 통해 사전·
사후 점수 차를 이용해 실험 집단과 비교 집단을 독립 표
본 t 검증하여 결과를 분석하고 해석하였다. 마지막으로 
이 연구에서는 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 
수업만족도를 측정하였다. 창의교육의 수업만족도 검사 
도구는 5점 리커트 척도로 이루어져 있으며, 단답형의 
서술형이 포함된 검사 문항으로 한국과학창의재단(2018)[16]

의 창의교육 수업만족도 설문지를 활용하였다. 이에 대
한 자료 분석은 창의교육 수업만족도 검사지의 사후 평
균을 중심으로 기술통계를 중심으로 분석하였다. 또한, 
창의교육 수업만족도에서 나타난 결과를 중심으로 인터
뷰를 하였으며, 창의교육 수업만족도의 주요 질문을 중
심으로 귀납적 범주화를 통해 프로그램의 효과성을 분석
하였다[17]. 인터뷰 내용은 전사하여 문장 단위로 나누었
으며, 문장 단위로 나눈 인터뷰 자료를 알파벳 순서로 나
눠 구분하고 다시 주요 질문을 중심으로 코딩하였다[19]. 
이렇게 코딩한 자료는 귀납적 범주화 방법을 통해 비슷
한 코딩을 모아 상위범주로 분류하여 창의교육 수업만족
도에 대한 연구참여자들의 인터뷰 의견을 분석하였다.

Ⅲ. 연구 결과 및 논의

1. 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램이 일반계  
   고등학생의 창의적 문제해결력에 미치는 영향

실험 집단 152명과 비교 집단 130명에 대한 창의적 
문제해결력의 ‘문제발견 및 분석’의 사전 · 사후 점수 차
에 의한 독립 표본 t 검정 결과는 Table 3과 같다.

N M SD t p
실험 집단 152 .130 .812

-3.214 .016*

비교 집단 130 .012 .652
*p < .05

표 3. ‘문제발견 및 분석’ 사전 · 사후 점수 차에 대한 독립 표본 
t 검정 결과

Table 3. Independent sample t test about the difference 
between pre-and post-scores on ‘Discovery 
and analysis of problems’ 
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문제발견 및 분석의 사전 · 사후 점수 차에 의한 독립 
표본 t 검정 결과는 t = -3.14, p = .016로 통계적으로 
유의미한 결과를 나타냈다. 실험 집단의 사전 · 사후 점수 
차 평균은 .130이고, 비교 집단의 사전 · 사후 점수 차 평
균은 .012를 나타내어 실험 집단의 평균이 비교 집단의 
평균보다 .128점 높게 나타났다. 이는 빅테이터 및 인공
지능 관련 수업 내용을 통한 수업이 실험 집단의 연구 참
여자로 하여금 수업 시간 내 문제해결을 위한 다양한 아
이디어를 산출하고 이를 문제해결에 적용함으로써 비교 
집단보다 다소 높은 평균값과 유의미한 통계적 검정 결
과를 나타낸 것으로 해석되었다. 특히, 빅데이터를 활용
하여 여러 객체 이미지를 인식하고 분류하는 인공지능 
신경망을 구현하는 과정에서 학습자들이 문제해결에 필
요한 아이디어를 수정하고, 이를 문제해결에 적용 및 해
결함으로써 나타나는 발산적 사고가 활성화된 것으로 판
단하였다[20].

창의적 문제해결력의 ‘아이디어 생성’에 대한 사전 ·
사후 점수 차에 의한 독립 표본 t 검정 결과는 Table 4와 
같다.

N M SD t p
실험 
집단 152 1.512 .562

-4.256 .001*

비교 
집단 130 .258 .264

*p < .05

표 4. ‘아이디어 생성’ 사전 · 사후 점수 차에 대한 독립표본 t
검정 결과

Table 4. Independent sample t test about the 
difference between pre-and post-scores on 
‘idea generation’

‘아이디어 생성’에 대한 사전 · 사후 점수 차에 의한 독
립 표본 t 검정 결과는 t = -4.256, p = .001로 통계적으
로 유의미한 결과를 나타냈다. 실험 집단의 사전 · 사후 
점수 차 평균은 1.512이고, 비교 집단의 사전 · 사후 점
수 차 평균은 .256를 나타내어 실험 집단의 평균이 비교 
집단의 평균보다 1.254점 높게 나타났다. 일반적으로 아
이디어 생성은 관찰 및 사고를 통해 얻은 아이디어를 시
각화하여 이미지로 표현하는 사고 과정[13]을 의미한다. 
이미지를 인식하는 원리를 파악하고 동작을 실습하는 수
업 활동에서 학습자들이 수업 시간 내 문제해결을 위한 
다양한 아이디어를 산출하고 이를 문제해결에 이용하는 
등의 아이디어를 생성하는 과정[21]을 통해 비교 집단보다 
다소 높은 평균값과 유의미한 통계적 검정 결과를 나타

낸 것으로 확인하였다.
창의적 문제해결력의 ‘실행계획’에 대한 사전 · 사후 

점수 차에 의한 독립 표본 t 검정 결과는 Table 5와 같다.

N M SD t p
실험 
집단 152 .978 3.125

-2.568 .001*

비교 
집단 130 .223 1.548

*p < .05

표 5. ‘실행계획’ 사전 · 사후 점수 차에 대한 독립표본 t 검정 
결과

Table 5. Independent sample t test about the difference
between pre- and post-scores on ‘Execution 
plan’

‘실행계획’에 대한 사전 · 사후 점수 차에 의한 독립 표
본 t 검정 결과는 t = -2.568, p = .001로 통계적으로 유
의미한 결과를 나타냈다. 실험 집단의 사전 · 사후 점수 
차의 평균은 .978이고, 비교 집단의 사전 · 사후 점수 차
의 평균은 .223을 나타내어 실험 집단의 평균이 비교 집
단의 평균보다 .755점 높게 나타났다. 실행계획은 문제
해결에 필요한 여러 가지 아이디어를 생각하는 과정에서 
나타나는 과제 집중으로[10], 문제해결을 위한 아이디어의 
산출과정에서 학습자들의 과제 집중의 시간이 평소보다 
많이 활성화되었던 것으로 판단한다. 

창의적 문제해결력의 ‘실행’에 대한 사전 · 사후 점수 
차에 의한 독립 표본 t 검정 결과는 Table 6과 같다.

N M SD t p
실험 
집단 152 .562 1.628

-2.225 .116*

비교 
집단 130 .235 2.125

*p < .05

표 6. ‘실행’ 사전 · 사후 점수 차에 대한 독립표본 t 검정 결과
Table 6. Independent sample t test about the difference

between pre- and post-scores on ‘Execution’

‘실행’에 대한 사전 · 사후 점수 차에 의한 독립표본 t
검정 결과는 t = -2.225, p = .116이며, 통계적으로 유
의미하지는 않았다. 다만, 실험 집단의 사전 · 사후 점수 
차의 평균은 .562이고, 비교 집단의 사전 · 사후 점수 차
의 평균은 .235를 나타내어 실험 집단의 평균이 비교 집
단의 평균보다 .327점 높게 나타났다. 일반적으로 실행
은 친숙한 영역과 친숙하지 않은 영역 사이의 유사성을 
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찾아 비교하는 확산적  사고와 수렴적 사고(Gentner & 
Stevens, 1983)[15]의 과정으로, 빅데이터 등 인공지능의 
데이터를 수행하는 상황에서 학생들이 문제를 정의하고 
과학개념을 이해하고 문제를 해결하는 과정의 추론 활동
[18], [19]을 정해진 수업 시간에 해결하기에는 다소 부족한 
것으로 판단하였다.

창의적 문제해결력의 ‘설득과 소통’에 대한 사전 · 사
후 점수 차에 의한 독립 표본 t 검정 결과는 Table 7과 
같다.

N M SD t p
실험 
집단 152 .752 2.567

-2.868 .001*

비교 
집단 130 .256 .235

*p < .05

표 7. ‘설득과 소통’ 사전 · 사후 점수 차에 대한 독립표본 t 검정
결과

Table 7. Independent sample t test about the difference
between pre- and post-scores on ‘Persuasion
and communication’

‘설득과 소통’에 대한 사전 · 사후 점수 차에 의한 독립 
표본 t 검정 결과는 t = -2.868, p = .001로 통계적으로 
유의미한 결과를 나타냈다. 실험 집단의 사전 · 사후 점수 
차의 평균은 .752이고, 비교 집단의 사전 · 사후 점수 차
의 평균은 .256를 나타내어 실험 집단의 평균이 비교 집
단의 평균보다 .496점 높게 나타났다. 일반적으로 설득 
및 소통은 문제해결에 필요한 아이디어를 생각하는 탐색
의 과정[10]으로 빅데이터 기반의 인공지능 교육은 학제적
이고 복잡한 성질로 인해 불명확한 다수의 문제가 발생
하므로 과학 교과서에 제시된 문제들을 넘어선 고도의 
기술을 필요로 한다는 연구 결과[2]와 같은 맥락으로 해석
할 수 있다.

창의적 문제해결력의 ‘혁신 성향’에 대한 사전 · 사후 
점수 차에 의한 독립 표본 t 검정 결과는 Table 8과 같다.

N M SD t p
실험 
집단 152 .689 2.568

-2.327 .012*

비교 
집단 130 .236 2.235

*p < .05

표 8. ‘혁신성향’ 사전 · 사후 점수 차에 대한 독립표본 t 검정 결과
Table 8. Independent sample t test about the 

difference between pre-and post-scores on 
‘Innovation tendency’

‘혁신 성향’에 대한 사전 · 사후 점수 차에 의한 독립 
표본 t 검정 결과는 t = -2.327, p = .012로 통계적으로 
유의미한 결과를 나타냈다. 실험 집단의 사전 · 사후 점수 
차의 평균은 .689이고, 비교 집단의 사전 · 사후 점수 차
의 평균은 .236을 나타내어 실험 집단의 평균이 비교 집
단의 평균보다 .453점 높게 나타났다. 혁신 성향은 생각
해 낸 아이디어를 수정하고, 다듬고, 세밀화하는 과정으
로 다듬어지지 않은 아이디어를 더욱 정교한 것으로 발
전시키는 사고 과정으로[11], [12], 빅데이터 기반 인공지능 
교육프로그램에 참여한 실험 집단의 연구 참여자들이 비
교 집단의 학생들보다 문제해결을 위한 아이디어의 정교
화 과정에 능동적이고 적극적인 것을 확인하였다.

창의적 문제해결력에 대한 남학생과 여학생의 사전·사
후 점수 차에 대한 독립 표본 t 검정 결과는 Table 9와 
같다.

N M SD t p

남학생 74 1.323 .856
-1.627 .068*

여학생 78 1.653 .658

*p < .05

표 9. 남 · 여학생의 사전 · 사후 점수 차에 대한 독립표본 t 검정 
결과

Table 9. Independent sample t test about the difference
between pre- and post-scores on ‘Male 
student and female student’

창의적 문제해결력에 대한 남학생과 여학생의 사전 ·
사후 점수 차에 의한 독립 표본 t 검정 결과는 t =
-1.627, p = .068로 통계적으로 유의미한 결과를 나타
내지는 않았다. 다만, 남학생의 사전 · 사후 점수 차 평균
은 1.323이고, 여학생의 사전 · 사후 점수 차 평균은 
1.653를 나타내어 여학생 평균이 남학생 평균보다 .33
점 높게 나타났다.

2. 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 수업 
   적용 후 수업만족도 분석 결과

이 연구에 참여한 152명을 중심으로 빅데이터 기반 
인공지능 교육프로그램에 대한 일반계 고등학생의 수업
만족도 결과는 Table 10, Fig. 2와 같다.
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표 11. 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 활용에서의 필요성
Table 11. Necessity in utilization of AI education program based on big data

범주 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 활용에서의 필요성 참여 학생

문제해결에 필요한 
아이디어를 스스로 

발견하도록 함

· 지식의 전달이나 암기에서 벗어나, 문제해결에 필요한 아이디어가 어떤 과정을 통해 얻게 되었는지를 알려줌 A, C

· 문제해결에 필요한 아이디어를 스스로 발견할 수 있도록 도와줌 E
· 데이터를 통해 스스로 또는 모둠을 통해 문제해결을 위한 아이디어를 도출할 수 있도록 해줌 B, F, G

· 데이터를 가지고 직접 원리를 이해하거나 문제를 해결할 수 있도록 해줌 H, I

문제해결력 및 
사고력의 향상

· 문제를 해결하는데 있어 본인에 의한 의사결정이나 문제를 해결할 때 필요한 결정력을 높여줌 A, J, K

· 데이터를 통해 새로운 것을 발견하고, 문제해결에 필요한 사고력을 확장시켜 줌 D
· 빅데이터 기반 인공지능교육에 대한 학습활동시 학생들이 가지고 있던 생각이나 아이디어를 활성화시켜 줌 E

· 다른 사람과 상호작용을 통해 사고의 폭을 넓힐 수 있음 J

구상 

문항

M매우
그렇다

대체로
그렇다 보통이다

대체로
그렇지 
않다

전혀
그렇지 
않다

만족도 23
(15.1%)

52
(34.2 %)

74
(48.7 %)

2
(1.3%)

1
(0.6%) 3.86

흥미도 19
(12.5 %)

68
(44.7 %)

62
(40.8%)

2
(1.3%)

1
(0.6%) 3.78

참여도 35
(23.0 %)

39
(25.7 %)

71
(46.7%)

5
(3.3%)

2
(1.3%) 3.92

지속성 26
(17.1%)

46
(30.3 %)

77
(50.7%)

1
(0.6%)

2
(1.3%) 3.56

표 10. 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 수업만족도 
(N=152)

Table 10. Satisfaction of AI education program based on 
big data(N=152)

그림 2. 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 수업만족도
Fig. 2. Satisfaction of AI education program based on 

big data

빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램에 대한 수업만
족도 세부 문항에서 ‘창의교육 프로그램에 만족하십니
까?’라는 '만족도' 문항의 평균은 3.86이고, 전체 152명 
중 23명(15.1 %)이 '매우 그렇다'로 응답하였고, 52명
(34.2 %)이 '대체로 그렇다', 74명(48.7 %)이 '보통이다', 

2명(1.3 %)이 '대체로 그렇지 않다', 1명(0.6 %)이 '전혀 
그렇지 않다'로 응답하였다. 또한, ‘창의교육 프로그램이 
재미있었나요?’라는 '흥미도' 문항의 평균은 3.78로, 전
체 152명 중 19명(12.5 %)이 '매우 그렇다', 68명(44.7
%)이 '대체로 그렇다', 62명(40.8 %)이' 보통이다', 2명
(1.3 %)이 '대체로 그렇지 않다', 1명(0.6 %)이 '전혀 그
렇지 않다'로 응답하였다. ‘창의 교육프로그램에 적극적
으로 참여하였나요?’라는 '참여도' 조사 문항의 평균은 
3.92로, 전체 152명에서 35명(23.0 %)이 '매우 그렇다', 
39명(25.7 %)이 '대체로 그렇다', 71명(46.7 %)이 보통
이다', '5명(3.3 %)이 '대체로 그렇지 않다', 2명(1.3 %)
이 '전혀 그렇지 않다‘로 응답하였다. '창의교육 프로그
램의 지속성' 문항의 평균은 3.56으로 전체 152명 중 26
명(17.1 %)이 '매우 그렇다', 46명(30.3 %)이 '대체로 그
렇다', 77명(50.7 %)이 '보통이다', 1명(0.6 %)이 '대체로 
그렇지 않다', 2명(1.3 %)이 '전혀 그렇지 않다'로 응답하
였다. 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 수업만족
도 결과를 보면, 이 연구에서 개발한 빅데이터 기반의 인
공지능 교육프로그램이 수업 참여자들에게 다양한 아이
디어를 산출하게 하고, 수업에 적극적으로 참여하게 하
는 긍정적 효과가 있는 것을 확인하였다. 

빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 수업만족도
에서 나타난 결과들을 중심으로 수업 참여자들을 인터뷰
하였으며, 창의교육 수업만족도의 ‘만족도’, ‘흥미도’, 
‘참여도’, ‘지속성’에서 ‘매우 그렇다’와 ‘대체로 그렇다’
에 답한 학생들의 인터뷰 내용들을 중심으로 코딩하였으
며, 선택 코딩을 중심으로 귀납적 범주화에 의해 자료를 
분류하고 결과를 도출하였다. 이에 대한 결과는 다음과 
같다.

‘빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 필요성’에 
대해 학생들은 ‘문제해결에 필요한 아이디어를 스스로 
발견’, ‘문제해결력 및 사고력의 향상’으로 긍정적인 의
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견을 주었다. 이는 문제를 발견하고 분석하는 과정에서 
문제해결에 필요한 아이디어를 찾고, 이를 적용 및 해결
하는 과정에서 학생들이 긍정적인 반응을 나타내었다는 
연구 결과와[22] 같은 맥락이라고 할 수 있다.

표 12. 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 활용에서의 
어려움

Table 12. Difficulty in utilization of AI education 
program based on big data

범주 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램의 
활용에서의 어려움 학생

인공지능 
교육프로그램에 
대한 정보 부족

· 인공지능교육에 대한 개념 및 수업 활동에 
관한 정보의 부족 A, C

· 인공지능교육에 대한 자세한 이해 부족 D, E
· 수업에서 문제해결에 필요한 아이디어를 어
떻게 적용시켜야 하는지 모름 F, J

수업 시간 부족 · 차시의 수업내용이 많고, 정해진 시간 안에 
수업을 진행하기에 어려움이 있음 H, I

인공지능 교육에 
관한 지식 부족

· 문제해결을 위한 아이디어 생성 및 이에 대
한 적용에서 인공지능에 대한 지식 부족 G, K

교사 도움 부족

· 인공지능 교육프로그램을 통한 수업방식의 
어려움에서 교사의 도움이 필요 D

· 인공지능 교육프로그램에서 나타난 비교적 
어려운 용어나 개념에서의 교사의 도움이 필요 A

‘빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램 활용의 어려
움’에 대해 학생들은 ‘인공지능 교육프로그램에 대한 정
보 부족’, ‘수업 시간 부족’, ‘빅데이터 및 인공지능 교육
에 관한 지식 부족’, ‘교사 도움 부족’으로 다소 부정적인 
의견을 주었다. 따라서 향후 빅데이터 중심의 인공지능 
교육에 대한 수업 시 수업 전 학생들에게 빅데이터 및 인
공지능 교육에 대한 사전지식 및 수업 절차에 대한 오리
엔테이션이 필요할 것으로 판단하였으며, 차시별 수업 
내용도 적절한 수준으로 수정해야 할 것으로 판단하였다.

Ⅳ. 결론 및 제언

이 연구는 빅데이터 기반 인공지능 교육에 기반하여 
개발한 창의교육 프로그램이 일반계 고등학교 1학년 학
생의 창의성 향상에 효과가 있는지를 검증하고자 창의적 
문제해결력 검사를 실시하였고, 창의교육 수업만족도를 
분석하였다. 이에 대한 연구 결과를 중심으로 도출한 연
구 결론은 다음과 같다.

첫째, 창의적 문제해결력 검사의 사전 · 사후 점수 차
에 의한 독립 표본 t 검정에서 ‘실행’과 ‘남학생과 여학생
의 점수 차 비교’를 제외한 ‘문제의 발견 및 분석’, ‘아이

디어 생성’, ‘실행계획’, ‘설득 및 소통’, ‘혁신 성향’의 구
인에서 유의미한 통계적 검정 결과를 나타내었다. 빅데
이터 및 인공지능에 기반한 교육프로그램이 학생들의 창
의적 문제해결력에 전체적으로 긍정적인 영향을 끼친 것
으로 확인하었다. 다만, 빅데이터와 인공지능을 활용한 
수업이 일반적인 수업에 비해 다소 많은 시간이 필요하
다는 점과 학생들을 적극적으로 참여하게 하는 프로그램
의 구성이 선제 조건이라는 점에서 이 연구의 시사점을 
찾을 수 있다. 둘째, 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그
램의 적용 후 실시한 창의교육 수업만족도 검사에서는 
‘만족도’, ‘흥미도’, ‘참여도’, ‘지속성’의 하위구인에서 
평균값 3.56∼3.92를 나타내었으며, 전체 평균값은 
3.78을 나타내었다. 이는 빅데이터 기반 인공지능 교육
프로그램이 학생들의 수업 참여와 문제해결 과정에서의 
몰입 등을 이끌었으며, 전체적인 수업만족도를 높이는데 
효과적이었다는 것을 확인하였다. 따라서 빅데이터 기반 
인공지능 교육프로그램을 학교급별, 학년별로 다양하고 
깊이 있게 배울 수 있도록 프로그램의 개발과 교수·학습 
전략이 필요한 것으로 판단한다. 또한, 문제해결 과정에
서 수업에 참여한 학생들이 추론에 의한 창의적 사고 과
정을 확장할 수 있도록 위계에 맞게 수업 차시를 확장하
여 보완할 필요가 있다. 이 연구의 제언은 다음과 같다. 
첫째, 이 연구에서 개발한 빅데이터 기반 인공지능 교육
프로그램은 일반계 고등학교 1학년 학생의 창의적 문제
해결력 향상에 긍정적인 효과가 있으므로 향후 빅데이터 
중심의 인공지능 교육프로그램이 학습자들의 인지적 수
준에 맞게 설계되고 학교 현장에서 다양하게 적용될 필
요가 있다. 둘째, 이 연구에서 개발한 빅데이터 기반 인
공지능 교육프로그램을 다양한 학년과 여러 지역을 대상
으로 적용한 후 이에 대한 효과성을 확인할 필요가 있다. 
특히 빅데이터 기반 인공지능 교육프로그램이 학생들의 
창의적 문제해결력 및 과학적 추론 향상에 어떠한 도움
을 주는지를 연구할 필요가 있는 것으로 사료된다.
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