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「인공지능(AI) 활용 메이커 프로젝트 수업 도움 자료(중학교용)」는 서울형 

메이커교육 운영을 위한 인공지능(AI) 활용 메이커 프로젝트 수업 중학교용 

자료입니다. 인공지능 이해(1권), 인공지능 원리 활용(2권), 인공지능 대비(3권)의 

총 3종으로 이루어져 있습니다.

중학교 교육과정 연계 주제 중심 융합 프로젝트 수업 자료로 활용 가능하며, 

중학교 인공지능 교육 영역 및 내용 요소 기반 과정 중심 평가 방안을 제시하여 

학교에서 수업 및 평가에 바로 적용할 수 있는 내용 체계를 갖추고 있습니다.

특히 인공지능(AI)을 교과 또는 실생활 문제와 융합하여 활용하는 것에 초점을 

두고 있습니다. 코딩이나 인공지능(AI)에 대한 배경지식이 없어도 게임 기반 

인공지능(AI) 앱, 각종 인공지능(AI) 기반 콘텐츠 등을 활용한 메이킹 활동을 

소개하였습니다. 아울러 현장의 교사들이 수업에 바로 활용할 수 있도록 각 

프로젝트 교수·학습 과정안, 수업용 PPT, 학생 활동지 등도 함께 제공하고 있습니다.

이 수업 도움 자료에 안내된 인공지능(AI) 활용 메이커 프로젝트 수업을 통해 

학생들은 인공지능(AI)이 우리 일상에서 얼마나 다양하게 활용되고 있는지 

경험하고, 자신이 생활 속에서 만나는 문제를 해결하기 위해 인공지능(AI)을 어떻게 

활용하고 대비해야 할지 고민하는 기회가 되기를 바랍니다.



이 자료의 사용 설명서  

01. 코스페이시스 활용

    인공지능 미래 가상환경 만들기  8

02. 딥페이크 기술 활용

    딥페이크 영상 제작하기  22

03. 모럴 머신 활용

    자율주행 자동차의 트롤리 딜레마 토론하기  36



04. 자연어처리 활용

인공지능과 노래하기 52

05. 인공지능(AI) 예술 도구 활용

인공지능(AI) 활용 창의 예술 프로젝트  72

06. 티처블머신 활용

시각 장애인을 위한 무인 편의점 만들기 90
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4차시

01

인공지능 미래 가상환경 

만들기
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코스페이시스
인공지능 미래 가상환경 만들기

1 개 요

우리 주변에는 이미 인공지능(AI)이 다양하게 활용되고 있다. 이러한 인공지능 기술은 우리의 

삶을 편리하게 해주는 긍정적 영향만 있을까? 이 프로젝트는 학생들이 현재 활용되고 있는 

인공지능 기술의 다양한 사례를 탐색하고, 이러한 인공지능 기술이 미칠 영향을 예측해 본 후. 

부정적 영향을 예방하기 위한 방법을 논의해 보는 것을 목적으로 한다. 이 활동을 통해 학생들은 

인공지능이 미칠 수 있는 사회적 영향에 대해 생각해 볼 수 있을 것이라 기대한다. 

인공지능(AI) 시대는 어떤 모습일까?

현재 및 앞으로의 인공지능(AI) 시대를 상상하고 

논의해 보는 것은 다양한 방법으로 이루어질 수 있다. 

이 때, 코스페이시스(Cospaces)에서 블록코딩 등을 

활용해 가상현실(VR) 환경을 구성하고, 직접 체험해 

볼 수 있도록 한다면 학생들은 더 실감나게 인공 

지능(AI)의 사회적 영향에 대해 생각하고, 이해할 수 

있을 것이다.

인공지능의 오남용 예방▸인공지능을 목적에 맞지 않거나, 과도하게 사용하여 생긴 사례를 

탐색하고 예방책을 제시할 수 있다.

인공지능의 사회적 영향에 대한 학습을 계획하는 선생님 

블록 코딩 관련 기초 능력 향상을 계획하는 선생님

가상현실(VR)을 활용한 체험 학습을 실시하려는 선생님

[그림 1] 코스페이시스 화면

출처 : 코스페이시스 에듀 
https://cospaces.io/edu/]
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2 훑어보기

프로젝트 단계 교수･학습 내용

자세히 살펴보기
▮ 인공지능 활용 사례 탐색하기

현재 우리 주변에서 활용되고 있는 인공지능 기술의 사례를 조사해 본다.

함께 생각하기

▮ 인공지능 기술의 미래 예측하기

인공지능 기술이 미칠 영향을 퓨쳐스 휠(Futures Wheel) 기법을 활용하여 

예측해 본다.

관련있는 미래 시나리오 키워드를 연결하여 현실성 있는 시나리오를 작성한다.

재미있게 만들기

▮ 코스페이시스를 활용하여 구현하기

코스페이시스의 기본 기능을 익힌다.

시나리오를 바탕으로 미래 인공지능 시대의 모습, 관련 영향 등을 어떻게 

표현할지 생각한 후 코스페이시스를 활용하여 구현한다.

소통하며 공유하기

▮ 작품 공유하기

패들렛에 작품을 공유한다.

친구들의 작품을 감상하며, 미래 인공지능 시대의 부정적 영향을 예방하기 

위한 방법을 댓글로 작성하고 토론한다.
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코스페이시스를 활용할 때 교사 계정으로 먼저 학급을 개설한 후, 학생들에게 학급 코드를 

안내한다. 학급을 활용하면 학생들에게 동일한 조건으로 과제를 일괄 부여할 수 있으며, 

학생들의 진행 상황도 확인 가능하다.

[그림 2] [내 학급]-학급 만들기

  

ABCDE

[그림 3] 학급 코드 확인

팁 프로젝트로 수업을 진행할 경우에는 학급 내 학생들에게 그룹 

과제를 부여할 수 있다. 이 때 같은 그룹으로 배정된 학생들은 하나의 

작품을 공유하며 제작할 수 있다.

학생들은 처음 로그인을 할 때 [학생] 계정을 선택할 수 있도록 하고, 

교사가 알려준 5자리의 학급코드를 입력할 수 있도록 안내한다.

[그림 5] 학생 계정 만들기

 

[그림 6] 학급 코드 입력

코스페이시스는 유료 및 무료로 활용할 수 있으며, 체험판 코드를 통해 30일간 무료로 

유료버전을 활용할 수 있다. 교사가 체험판 코드로 유료버전을 활성화하면 학급 내 학생들도 

동일 기능을 30일 동안 사용할 수 있다.

30일 PRO버전 사용방법은 다음과 같다.

메인화면에서 [Ambassadors] 클릭 ➜ [태극기] 선택 ➜ 2명 중 1명의 SNS 연결 ➜ 
SNS에 게시된 체험판 코드를 복사 ➜ 로그인 후 좌측 하단의 [프로로 업그레이드 하기] 

클릭 ➜ [체험판 활성화하기] 클릭 ➜ 복사한 체험판 코드 입력

[그림 4] 그룹 과제
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인공지능이 그림을 그려주는 웹 사이트 안내

[그림 7] 오토 드로우(Auto Draw)

출처 : 오토드로우 https://www.autodraw.com/

빈 화면에 사용자가 그림을 그리면 점과 선, 면 

등을 인식하여 인공지능이 사용자가 그리려고 

한 이미지와 비슷한 것을 찾아 보여준다.

[그림 8] Deep AI

출처 : Deep AI https://deepai.org/

그림과 관련된 단어를 입력하고, 그림의 형식을 

선택하면 인공지능이 관련 단어와 그림의 

형식을 조합하여 보여준다. 단어는 영어로 

입력해야 하며, 여러 개의 단어 입력 시 

콤마(,)로 구분한다.

[그림 9] Portrait AI

출처 : Portrait AI https://portraitai.app/

얼굴이 나온 사진을 웹 사이트에 업로드하면, 

인공지능이 그린 18세기의 초상화를 볼 수 

있다. 안경, 모자 등을 쓴 사진보다 여권 사진 

등과 같이 정면이 또렷하게 나온 사진을 

업로드했을 시 좋은 결과의 이미지를 얻을 수 

있다.

[그림 10] Dream by WOMBO

출처 : Dream by WOMBO https://dream.ai/create

그림과 관련된 단어를 입력하고, 그림의 형식을 

선택하면 인공지능이 관련 단어와 그림의 

형식을 조합하여 보여준다. 단어는 영어로 

입력해야 하며, 여러 개의 단어 입력 시 

콤마(,)로 구분한다. Deep AI와 유사하지만, 

그림의 형식에서 차이가 있다.
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3 교수･학습 과정안

관련 교과 기술 대상 1~3학년 소요 차시 4

프로젝트 주제 인공지능(AI) 미래 가상환경 만들기

학습 목표 미래 인공지능 시대를 코스페이시스로 구현하고 체험할 수 있다.

단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

자세히 

살펴보기

(30분)

▮ 인공지능 이해 및 사례 조사

동영상을 보며, 인공지능이란 무엇인지 생각해 본다.

AI란 무엇이고, 얼마나 대단하며, 단점은 없을까

출처 : YTN 사이언스 투데이 https://youtu.be/3Ia93ZP6nPQ

동영상과 관련하여 인공지능이 그리는 그림을 체험해 본다.

미술대회 1등먹고 화가들 밥그릇 위협하는 AI

출처 : 스브스 뉴스 https://youtu.be/thsXGOkcGGg

체험한 활동과 더불어 우리 주변에서 다양하게 활용되고 있는 
인공지능 사례를 조사해 본다. 

▮ 학습 문제 

미래 인공지능 시대를 코스페이시스로 구현하고, 체험할 수 있다.

▲ 수업용 PPT, 

노트북

※ 인공지능이 그리는 

그림 체험과 더불어 

다양하게 활용되고 

있는 인공지능의 사

례를 조사할 수 있도

록 지도한다.
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

함께 

생각하기

(30분)

▮ 인공지능 기술 미래 예측

조사한 내용을 바탕으로 현재 활용되고 있는 인공지능 기술이 미칠 

영향을 예측해 본다.

미래 시나리오의 키워드를 관련있는 것끼리 연결하여 인공지능 

기술의 미래를 예측하는 시나리오를 작성한다.

[ 퓨처스 휠(Futures Wheel) 기법 절차 ]

퓨쳐스 휠의 기본 형태

출처 : 위키피디아 
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/humb/5/8/F
utures_wheel_01.svg/1024px-Futures_wheel_01.svg.png

1) 가운데 원에 인공지능 관련 기술을 쓴다. (예: 인공지능 예술가)

2) 가까운 미래를 생각하며 파생될 수 있는 영향에 대해 빨간색 

원으로 1차 가지를 뻗어 나간다.(예: 예술작품의 보편성 확대)

3) 1차 가지에 이어 파생될 수 있는 영향을 생각하며 2차(초록색 

원), 3차(다른 색) 가지를 완성한다.(예: NFT 활성화, 예술품 가치 

하락, 예술가 생계 위협 등)

퓨쳐스 휠 작성 사례

▲ 수업용 PPT, 

활동지

※긍·부정적 영향 및 발

전 방향 등 다각도로 

생각할 수 있도록 지

도한다.

※ 가운데 원에는 예시

와 같이 구체적 사례

를 작성해도 되지만, 

학생들이 잘 생각하

지 못할 때는 ‘인공 지

능’과 같이 큰 개념을 

쓰고 가지를 뻗어나

가게 지도한다.

※ 가장 현실성이 높다

고 생각되는 시나리

오를 선택하고 작성

할 수 있도록 지도한다.



14

단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

재미있게 

만들기

(100분)

▮ 코스페이시스(Cospaces) 소개

코스페이시스란 무엇이며, 어떤 활동을 할 수 있는지 알아본다.

코스페이시스(Cospaces)는 3차원 환경에서 가상현실(VR)과 증강 

현실(AR)을 제작할 수 있는 교육용 플랫폼으로, 블록코딩을 활용 

하여 더욱 더 실감나는 가상세계 환경을 구축할 수 있다.

공간 소개

 

롤러코스터 체험

▮ 코스페이시스 기본 기능 학습

코스페이시스의 기본 조작법에 대해 알아본다.

코스페이시스 기본 화면

① 장면 및 객체의 목록을 나타낸다.

② 다양한 객체를 장면에 옮기거나, 배경을 바꾼다

③ 카메라를 통해 플레이했을 때의 시점을 조정한다.

④ 코딩을 통해 객체를 움직인다.

⑤ 완성된 장면을 플레이한다.

▲ 수업용 PPT, 

노트북

※ 코스페이시스 사용을 

위해 미리 구글 계정

으로 로그인 한다.

※ 코스페이시스에서 다

양한 기능을 활용하

기 위해서는 유료 계

정을 사용하는 것이 

좋다.

※ 충분한 활동 시간을 

제공하여 작품의 완
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

▮ 코스페이시스로 미래 예측 시나리오 구현

활동 과정 및 조건을 확인한다. 

[ 제작Tip ]

1. 코스페이시스 갤러리에서 다른 사람들의 작품 참고 가능(코딩 등)

2. 원하는 객체가 코스페이시스에 없으면 3D 모델링 파일을 다운 

받아(싱기버스 등) 사용해도 됨

[ 조건 ]

1. 코블록스를 활용한 움직이는 개체 3개 이상

2. 인공지능 기술 미래 시나리오가 잘 드러날 것

모둠 내 역할을 정하고, 시나리오에 따라 제작한다.

[ 시나리오 예시 ]

1. 컴퓨터 속 인공지능이 그림을 그리고, 음악을 작곡한다. 사람들은 

인공지능이 만든 예술작품들을 감상하고, NFT 등을 통해 작품을 

소유한다. 기존 예술가들은 AI 작품에 밀려 자신의 작품을 전시할 

공간이 부족하게 되어 슬퍼한다.

2. 인공지능이 있는 가정의 가전들이 생활을 편리하게 해주고 

있지만, 집 안 구성원의 개인정보, 현재 상태 등을 실시간으로 

감시하고 있다.

성도를 높일 수 있도

록 한다.

※ 모둠으로 진행할 시 

코스페이시스에서 그

룹 과제를 부여하고, 

역할(배경 제작, 객체 

구성, 블록 코딩 등)

을 정한다.

※ 완성된 작품은 카드

보드 VR 등을 활용하

여 스마트폰으로 볼 

수 있음을 안내한다.
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4 과정 중심 평가

평가 요소 및 평가 내용 평가 기준

인공지능의 오남용 예방

인공지능의 의미와 사회적 

영향을 이해하고, 올바른 

사용을 위한 예방책을 

제시할 수 있는가?

상

인공지능의 의미와 사회적 영향을 이해하고, 코스페이시스를 이용한 

미래 인공지능 시대 체험을 통해 올바른 인공지능 사용을 위한 

예방책을 2가지 이상 제시할 수 있다.

중

인공지능의 의미와 사회적 영향을 이해하고, 코스페이시스를 이용한 

미래 인공지능 시대 체험을 통해 올바른 인공지능 사용을 위한 

예방책을 1가지 제시할 수 있다.

하

인공지능의 의미와 사회적 영향을 부분적으로 이해하고, 

코스페이시스를 이용한 미래 인공지능 시대 체험을 통해 올바른 

인공지능 사용을 위한 예방책을 주변 도움을 받아 제시할 수 있다.

 

단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

소통하며 

공유하기

(20분)

▮ 작품 공유

패들렛에 작품 설명을 추가하여 공유한다.

친구들의 작품을 감상하며, 미래 인공지능 시대의 부정적 영향을 

예방하기 위한 방법을 댓글로 작성하고, 토론해 본다.

▲ 수업용 PPT, 

활동지

※ 체험판 학급 과제에

서는 학생들이 공유

할 수 없으므로, 교사

가 학생 과제의 공유

링크를 별도로 안내

해야 한다.
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5 교수·학습 자료

이름

선정한 시나리오를 구체적으로 작성해 보자.



18

수업용 PPT

https://url.kr/i5jtfa

코스페이시스

https://cospaces.io/edu/

패들렛

https://ko.padlet.com/
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4차시

02

딥페이크 영상 제작하기
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딥페이크 
기술 딥페이크 영상 제작하기

1 개 요

 딥페이크(Deepfake)는 인공지능을 활용해 얼굴이나 특정 부위를 합성하는 영상기술로, 

앱이나 프로그램 등을 통해 학생들도 쉽게 접근이 가능하다. 하지만 사용자의 의지에 따라 

선악의 결과가 극명하게 대조되기 때문에 기술의 양면성을 인식하고 올바른 방법으로 사용하는 

것이 중요하다. 프로젝트는 대표적인 딥페이크의 사례를 통해 순기능과 역기능에 대해 알아보고 

직접 딥페이크 기술을 활용하여 영상을 제작해봄으로써 착한 딥페이크 기술로 활용할 수 있는 

방법을 모둠별로 생각해보게 하는 것을 목적으로 한다. 이 활동을 통해 딥페이크 기술은 

궁극적으로 사람을 돕기 위한 기술이라는 점에 근거하여 학생들이 다양한 아이디어를 활용하여 

주도적으로 발상하면서 영상을 제작한다. 또한 뉴스에서 접했던 딥페이크 악용사례, 피해 등의 

부정적인 인식을 착한 AI 기술이라는 긍정적 인식으로 전환하고, 디지털 시민으로서의 안목을 

기를 것을 기대한다.

딥페이크 기술을 활용하여 보고싶은 사람 또는 본인의 영상을 직접 만들어보자

[그림1] FacePlay앱

 

 [그림2] Reface앱

 

  [그림3] Mivo앱

  

[중학교] 인공지능의 오남용 예방▸인공지능을 목적에 맞지 않거나, 과도하게 사용하여 생긴 

사례를 탐색하고 예방책을 제시할 수 있다.

인공지능 윤리와 관련된 메이커 수업을 하고 싶은 선생님

학생들에게 인공지능의 책임성을 길러주고 싶은 선생님

정보, 도덕, 기술이 융합된 수업을 하고 싶은 선생님
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2 훑어보기

프로젝트 단계 교수･학습 내용

자세히 살펴보기

▮ 얼굴감지 vs 얼굴인식, 무엇이 다를까?

얼굴감지기술과 얼굴인식기술의 공통점과 차이점에 대해 알아본다.

우리 주변에서 활용되고 있는 얼굴인식 인공지능 사례를 찾아본다.

함께 생각하기

▮ 딥페이크 기술의 정의와 활용 분야 찾아보기

딥페이크 기술로 만든 영상을 보여주고 딥페이크 기술에 대해 알아본다.

▮ 딥페이크 기술의 미래 예측하기

딥페이크 기술의 활용 분야에 대해 긍정적, 부정적 부분으로 나누어 충분히 

생각해본다.

재미있게 만들기

▮ 딥페이크 체험하기

딥페이크를 사용하기 위한 규칙 세우기

스마트 기기를 활용하여 딥페이크 체험하기

소통하며 공유하기

▮ 딥페이크 체험내용 공유하기

친구들에게 자신이 만든 딥페이크 원칙을 발표한다.

친구들에게 자신이 만든 딥페이크 영상을 보여준다.
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딥페이크 기술을 활용한 앱 설명

[그림1] FacePlay앱

가장 보편화된 딥페이크 활용 앱

12세 이상 사용 가능

iOS와 안드로이드 둘 다 사용 가능

애니메이션으로도 얼굴 표현이 가능하다. 

결제 없이 활용 가능 (일부 유료 결제)

[그림2] Reface앱

유명한 영화나 비디오에 내 얼굴을 합성할 수 있는 앱

12세 이상 사용 가능

iOS와 안드로이드 둘 다 사용가능

동영상 종류가 많아 활용도는 높으나 다른 앱에 비해 성인용 동영상도 

많은 편

결제 없이 활용 가능 (일부 유료 결제)

[그림3] Mivo앱

뮤직비디오나 유명 연예인의 동영상에 내 얼굴을 합성할 수 있는 앱

9세 이상 사용 가능

iOS에서는 앱 명칭이 Tempo로 되어 있다.

앱 사용 시 광고 영상이 자주 뜨는 편

결제 없이 활용 가능 (일부 유료 결제)

[그림4] Avatarify앱

노래나 짧은 대사에 어울리는 동영상에 내 얼굴을 합성할 수 있는 앱

4세 이상 사용 가능

iOS에서 사용 가능

결제 없이 활용 가능 (일부 유료 결제)
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3 교수･학습 과정안

관련 교과 도덕, 정보 대상 1~3학년 소요 차시 4

프로젝트 주제 딥페이크 영상 제작하기

학습 목표
여러 사례를 통해 딥페이크 기술의 순기능과 역기능을 알 수 있다. 

디지털 시민으로서 딥페이크 기술을 선행의 도구로 활용하여 영상을 제작할 수 있다.

단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

자세히 

살펴보기

(20분)

▮ 동기 유발

오바마 뉴스 영상을 보여주고 누가 진짜 오바마인지 맞춰보게 한다.

[그림 5] 오바마

출처 : 스브스뉴스 https://www.youtube.com/watch?v=LDK5gV4aWOo

딥페이크 기술을 활용한 다른 영상을 유튜브를 통해 검색해본다.

▮ 학습 문제 

딥페이크 기술을 올바르게 활용하여 

영상을 제작할 수 있다.

활동1  딥페이크를 활용하여 영상 제작하기

1. 보고싶은 가족의 얼굴로 영상 제작하기

2. 본인이나 친구의 얼굴로 영상 제작하기

3. 돌아가신 위인의 얼굴로 영상 제작하기

▲ 수업용 PPT, 

노트북, 학생 

개인 태블릿 

또는 스마트폰

※ 친구나 가족의 얼굴

로 영상을 제작할 때

는 사전에 허락을 맡

아야 함을 안내한다.
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

함께 

생각하기

(25분)

▮ 얼굴감지 vs 얼굴인식, 무엇이 다를까?

얼굴감지기술과 얼굴인식기술의 공통점과 차이점에 대해 알아본다.

① 얼굴감지기술 ② 얼굴인식기술

[그림 6] 열화상 카메라

출처 : 
https://m.hankookilbo.com/News/

Read/A2022070411320004631

 

[그림 7] 생체인식기술

출처 : 
https://www.yna.co.kr/view/AKR2

0220204140800017

얼굴인식기술의 원리를 설명한다.

[그림 8] 안면인식 기술 알고리즘

출처 : 머니투데이 
https://m.mt.co.kr/renew/view.html?no=2019100710440787339

우리 주변에서 활용되고 있는 얼굴인식 인공지능 사례를 찾아본다. 

(face id 등)

[그림 9] Face id 

출처 : 애플 한국 공식 사이트 https://www.apple.com/kr/

▮ 딥페이크 기술의 미래 예측하기

딥페이크 기술의 활용 분야에 대해 긍정적, 부정적 부분으로 나누어 

충분히 생각해본다.

▲ 태블릿 또는 

스마트폰

※ 다양한 사례를 찾을 

수 있도록 충분한 시

간을 제시한다.

※ 옆자리 친구와 딥페

이크 기술의  미래 모

습에 대해 긍·부정적

인 부분으로 나누어 

대화하도록 지도한다.
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

재미있게 

만들기

(90분)

▮ 딥페이크를 올바르게 사용하려면 어떤 규칙이 필요할까?

악용된 딥페이크를 찾아내는 앱을 개발했다는 내용의 뉴스 기사를 

보여준다.

[그림 10] 딥페이크 찾아내는 앱 

출처 : MBC NEWS https://www.youtube.com/watch?v=2Fw-_uNOrYM

딥페이크 기술을 올바르게 사용하기 위한 원칙을 생각해보고 

활동지를 작성하도록 지도한다.

[ 예 ]

이름 홍길동 학번 10101

딥페이크의 긍정적인 점 딥페이크의 부정적인 점

돌아가신 위인이나 보고싶은 사람 

들의 영상을 제작해볼 수 있다.

미래나 과거의 내 모습을 간접적 

으로 체험해 볼 수있다.

초상권을 침해당한 사례가 발생 

할 수 있다.

영상에 대한 신뢰도가 떨어진다.

딥페이크 안전 원칙

영상의 출처를 먼저 확인한다.

영상을 제작하기 전 활용하는 얼굴이나 목소리의 주인에게 반드시 

허락을 맡는다.

만들어진 영상을 무조건적으로 신뢰하지 않는다.

▮ 딥페이크 체험하기

스마트 기기를 활용하여 딥페이크 체험하기

활동 내용 1 딥페이크를 활용하여 영상 제작하기

1. 보고싶은 가족의 얼굴로 영상 제작하기

2. 본인이나 친구의 얼굴로 영상 제작하기

3. 돌아가신 위인의 얼굴로 영상 제작하기

▲ 활동지

※ 학생들에게 충분히 

생각해보고 딥페이크 

안전 원칙을 세울 수 

있도록 시간을 제공

한다.

▲ 태블릿 또는 

스마트폰

※ 친구나 가족의 얼굴

로 영상 제작시 개인

의 허락을 맡았는지 

다시 한 번 확인한다.
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

▮ 딥페이크 앱의 활용방법 숙지하기

예) 헐크 영상에 내 얼굴 입히기

① 얼굴 입히기를 원하는 영상을 선택한다.

② 영상 우측 상단의 + 버튼을 선택한다.

[그림 11] reface앱 활용법1

 

[그림 12] reface앱 활용법2

③ 자신이 추가하고 싶은 사람을 선택한다. (+Me 선택)

④ 원 크기에 맞게 얼굴 사진을 넣거나 사진을 촬영하고 하단 중앙에 
촬영하기 버튼을 누른다.

[그림 13] reface앱 활용법3

 

[그림 14] reface앱 활용법4

▲ 태블릿 또는 

스마트폰

※ 학생들에게 영상을 선

택하고 딥페이크 기술

을 체험해 볼 수 있는 

시간을 충분히 제공한다.

※ 와이파이가 사용 가

능한 수업환경에서 

수업을 진행한다.

▲ 태블릿 또는 

스마트폰

※ 광고 영상을 모두 시

청해야 영상이 생성

되므로 중간에 광고

영상을 닫지 않도록 

안내한다.
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

⑤ Get for Free 버튼을 누른다.

⑥ 로딩 후 광고 영상을 시청한다.

[그림 15] reface앱 활용법5

 

[그림 16] reface앱 활용법6

⑦ 광고 영상을 닫기 버튼이 생성되면 닫기 버튼을 클릭한다. 

⑧ 영상 완성! 좌측 하단에 다운로드 버튼을 클릭하면 다운로드 
할 수 있다.

[그림 17] reface앱 활용법7

 

[그림 18] reface앱 활용법8

[그림 11-17] 출처 : 리페이스(Reface) 앱 캡처화면

※ 영상 다운로드는 3회

만 무료로 가능하므

로 이 점을 학생들에

게 안내한다.
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4 과정 중심 평가

평가 요소 및 평가 내용 평가 기준

인공지능의 오남용 예방

 인공지능을 목적에 맞지 

않게 사용한 사례의 

예방책과 올바른 사용법을 

제시할 수 있는가?

상

딥페이크 기술을 목적에 맞지 않게 사용한 사례를 탐색하고 

예방책을 제시할 수 있으며, 딥페이크 기술을 올바르게 사용할 수 

있다. 

중
딥페이크 기술을 목적에 맞지 않게 사용한 사례를 탐색하고 

예방책을 생각해보며 딥페이크 기술을 올바르게 사용할 수 있다.

하
딥페이크 기술을 목적에 맞지 않게 사용한 사례를 탐색해보고 

딥페이크 기술을 사용할 수 있다.
 

 

단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

소통하며 

공유하기

(45분)

▮ 딥페이크 체험내용 공유하기

패들렛에 자신이 만든 딥페이크 영상을 공유한다.

친구들에게 자신이 만든 딥페이크 원칙과 그 원칙을 준수하여 

제작한 영상을 발표한다.

친구들의 발표를 경청한 후, 친구들과 활동 소감을 이야기한다.

※ 딥페이크 기술은 이

미 널리 퍼져 있음을 

인식시키고, 사용하

는 사람이 올바르게 

사용한다면 우리에게 

도움이 될 수 있음을 

인식시킨다.
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5 교수·학습 자료
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수업용 PPT

https://han.gl/ZsZCZE 

리페이스(Reface)앱

패들렛

https://ko.padlet.com/
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4차시

03

자율주행 자동차의 

트롤리딜레마 토론하기
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모럴 
머신

자율주행 자동차의 
트롤리딜레마 토론하기

1 개 요

윤리적 딜레마란 도덕적으로 어떤 결정을 해야할 때 여러 가치가 서로 충돌하여 쉽게 결정할 

수 없는 난처한 상황을 말한다. 인공지능을 개발하고 활용하는 과정에서도 이러한 윤리적 딜레마 

상황이 생길 수 있다. 이 프로젝트는 학생들에게 AI 자율주행 자동차의 윤리적 딜레마 상황을 

제시하여 인공지능의 책임성을 길러주는 것을 목적으로 한다. 또한 직접 AI 자율주행 자동차의 

규칙을 정해봄으로써 AI 자율주행 자동차 운행 시 발생할 수 있는 여러 사고 상황과 운전자의 

책임, 보행자의 피해를 알고 대처방안을 적극적으로 고민해보게 할 것을 기대한다.

앞으로 직진하면 보행자가 죽고, 

옆으로 꺾으면 내가 죽는다! 

무인 자율주행자동차가 여러 갈등 상황에 처해 

있을 때 나라면 어떤 선택을 할지 모럴 머신(Moral 

Machine)을 통해 체험해보자. 자신만의 무인 자율 

주행자동차 딜레마 시나 리오도 제작해보며 학생들은 

인공지능 발달에 따른 도덕적 갈등을 이해하고 갈등 

해결 의지를 기를 수 있다.

[중학교] 인공지능의 오남용 예방▸인공지능을 목적에 맞지 않거나, 과도하게 사용하여 생긴 

사례를 탐색하고 예방책을 제시할 수 있다.

인공지능 관련 도덕 수업을 하고 싶은 선생님

학생들에게 인공지능의 책임성을 길러주고 싶은 선생님

인공지능윤리와 관련된 토의·토론 수업을 하고 싶은 선생님

[그림 1] 모럴머신 사이트 

출처 : 모럴 머신 
https://www.moralmachine.net/hl/kr
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2 훑어보기

프로젝트 단계 교수･학습 내용

문제로의 초대

▮ 인공지능 윤리가 왜 필요하지?

발문을 통해 인공지능 윤리가 없다면 어떤 미래 시대가 올 지 생각해보게 

하기 

▮ 무인 자율주행 자동차의 문제점 인식하기. 

실제 무인 자율주행 자동차의 사고 영상을 보여주고 심각성과 필요성 인식시키기

자율주행 자동차 사고 사례를 조사하고 조사한 내용을 친구들과 공유하기

알아보기

▮ 자율주행 6단계 알아보기

자율주행 자동차의 자율주행기술 익히기

자율주행 자동차의 장단점 마인드맵으로 나타내기

상상하기

▮ 모럴 머신(Moral Machine)으로 트롤리 딜레마 토론하기

미래에 AI 자율주행 자동차가 보편화되었을 때 발생할 수 있는 사고 상황에 

대해 자유롭게 상상하기 

만들기

▮ PMI 기법을 활용하여 모둠별로 토의를 통해 무인 자율주행 자동차의 윤리 

기준 3가지 정하기

인공지능 윤리 기준의 3대 기본원칙과 10대 핵심요건 제시하고 그에 맞는 

자율주행 자동차의 윤리 기준을 정하도록 지도하기

공유하기

▮ 무인 자율주행 자동차의 인공지능 윤리 기준 3가지 발표하기

모둠원과의 합의를 통해 생존 우선순위를 정하고 그 순위를 정한 기준에 

대해 학급에 발표하기
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모럴 머신은 누구나 무료로 이용 가능한 프로그램으로, 회원가입을 하지 않아도 사용할 

수 있다.

[그림 2] 무인자동차는 어떻게 해야 할까요?

출처 : 모럴 머신 https://www.moralmachine.net/hl/kr

‘요약 보기’를 클릭하면 각 그림에 대한 간단한 설명을 확인할 수 있다.

[그림 3] 무인자동차는 어떻게 해야 할까요?2 

출처 : 모럴 머신 https://www.moralmachine.net/hl/kr
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디자인 탭을 클릭하면 본인만의 자율주행 자동차 딜레마 시나리오를 설계할 수 있다. 

이 시나리오는 모럴 머신 사이트의 데이터베이스에 추가된다.

[그림 3] 무인자동차 시나리오

출처 : 모럴 머신 https://www.moralmachine.net/hl/kr
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3 교수･학습 과정안

관련 교과 도덕, 기술 대상 1~3학년 소요 차시 4

프로젝트 주제 자율주행 자동차의 트롤리딜레마 토론하기

학습 목표

인공지능의 발달로 인한 자율주행 자동차의 다양한 도덕적 갈등 상황을 이해할 수 

있다.

자신만의 도덕적인 기준으로 자율주행 자동차의 설계 규칙을 정하고, 인공지능 

책임성을 기를 수 있다.

단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

문제로의 

초대

(20분)

▮ 무인 자율주행 자동차의 문제점 인식하기 

‘테슬라의 자율주행자동차 사고’ 뉴스 영상을 보여주고 자동차 

사고의 원인이 무엇일지 생각해보게 한다.

[그림 4] 테슬라

출처 : KBS news https://www.youtube.com/watch?v=gTu_iVR3qFY

자율주행 자동차 사고 사례를 조사하고 조사한 내용을 친구들과 

공유하기

 

▮ 학습 문제 

모럴 머신을 활용하여 자율주행 자동차의 

윤리 기준 3가지를 정할 수 있다.

▲ (교사) 수업용 

노트북

▲ (학생) 디벗 

(또는 스마트폰)
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

알아보기

(65분)

▮ 인공지능 윤리가 왜 필요하지?

발문을 통해 인공지능 윤리가 없다면 어떤 미래 시대가 올 지 
생각해보게 하기 

3대
기본
원칙

인간성(Humanity)을 구현하기 위해 인공지능의 개발 및 
활용 과정에서 ❶ 인간의 존엄성 원칙, ❷ 사회의 공공선 
원칙, ❸ 기술의 합목적성 원칙 준수

10대
핵심
요건

3대 기본원칙을 실천하고 이행할 수 있도록 인공지능 개발 
및 활용 전 과정에서 ①인권보장, ②프라이버시 보호, 
③다양성 존중, ④침해금지, ⑤공공성, ⑥연대성, ⑦데이터 
관리, ⑧책임성, ⑨안전성, ⑩ 투명성의 요건 충족

[표 1] 인공지능 윤리기준

▮ 자율주행 6단계 알아보기

자율주행 자동차의 자율주행기술 알아보기

0단계 (비 자동) 자율주행기술이 없는 단계

1단계 (운전자 지원) 속도 및 제동 일부를 제어하는 보조단계

2단계 (부분 자동화) 속도와 방향을 스스로 제어하는 단계

3단계 (조건부 자동화) 교통 상황을 인식하여 자율주행 가능 단계

4단계 (고도 자동화) 운전자가 목적지만 설정하면 되는 단계

5단계
(완전 자동화) 완전한 자율주행자동차로 목적지를 말하면 

차량이 알아서 안전하게 주행하는 단계

[표 2] 자율 주행 기술

출처 : 국토교통부 http://www.molit.go.kr/portal.do

자율주행 자동차의 장단점 마인드맵으로 나타내기

[그림 5] 자율주행차 장단점 

출처 : 한국교통연구원 https://www.koti.re.kr/index.do

※ 인공지능 윤리는 개

발자, 공급자, 사용자

가 지켜야 할 윤리로 

구성되며, 인공지능 

개발자의 관점에서 

자율주행자동차의 안

전원칙을 만들어 볼 

것임을 안내한다.

▲ 활동지 1
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

상상하기

(45분)

▮ 미래 자율주행 시대에 우리 사회는 어떤 모습일까? 

[그림 6] 자율주행 시대 감소 산업 9가지

출처 : 매거진한경 https://magazine.hankyung.com/business/article/201711212767b

미래에 AI 자율주행 자동차가 보편화되었을 때 발생할 수 있는 사고 

상황에 대해 자유롭게 상상하기 

▮ 모럴 머신(Moral Machine)으로 트롤리 딜레마 토론하기

‘세상의 모든 법칙 - 트롤리 딜레마’ 영상을 시청하고 트롤리 

딜레마에 대해 알아본다.

[그림 7] 트롤리 딜레마

출처 : EBS 교양 https://www.youtube.com/watch?v=xms3OOi6uHM

모럴머신 사이트(https://www.moralmachine.net/hl/kr)에 접속 

하여 모둠별로 자율주행자동차의 13가지의 도덕적 갈등 상황을 

체험하고 토의한 후 선택한다.

▲ 디벗(또는  PC)

※ 모럴머신 사이트는 

트롤리 딜레마를 자

율주행자동차의 상황

에 접목해 인공지능

의 윤리적 결정에 대

한 사회적 인식을 수

집하기 위한 플랫폼

임을 안내한다.

※ 예측할 수 없는 상황

에서도 생명은 소중

하다는 사실을 자연

스럽게 이해할 수 있

도록 지도한다.

※ 모럴 머신 사이트는 

크롬에서 잘 작동됨

을 안내한다.
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

[그림 2] 무인자동차는 어떻게 해야 할까요?

결과를 확인하고 자신의 모둠이 가장 많이 살려둔 캐릭터, 가장 

많이 희생시킨 캐릭터, 유형별 중요도를 파악한다.

[그림 8] 트롤리 딜레마 

출처 : 모럴 머신 https://www.moralmachine.net/hl/kr

※ 결과 확인을 통해 내 

생각과 다른 사람들

의 생각을 비교하며 

알게된 점을 이야기

해보도록 한다.
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

만들기

(65분)

▮ 모둠별로 토의를 통해 무인 자율주행 자동차의 윤리 기준 3가지 

정하기

인공지능 윤리 기준의 3대 기본원칙과 10대 핵심 요건에 맞는 

자율주행 자동차의 윤리 기준을 정하도록 지도하기

[ 예 ]

이름 홍길동 학번 10101

자율주행 자동차가 꼭 지켜야 하는 원칙 생각나는 대로 적기

사람을 다치게 하지 않는다.

사람의 명령을 잘 듣는다.

갑작스럽게 고장이 나면 안된다.

자율주행 자동차 윤리 기준

사람을 무엇보다 우선으로 해야 한다.

사고가 나지 않도록 매일 점검한다.

신호를 잘 지켜야 한다.

 

▮ 모럴 머신(Moral Machine)으로 자율주행 자동차 갈등 시나리오 

설계하기

[그림 3] 무인자동차 시나리오

▲ 활동지 2

※ 자신이 생각하는 윤

리 기준을 정하도록 

하되 인공지능 윤리 

기준의 3대 기본원칙

과 10대 핵심 요건을 

벗어나지 않도록 지

도한다.

▲ 디벗 (또는 PC)

※ 자신만의 자율주행 

자동차 윤리 기준을 

고민하게 할 수 있는 

자율주행 자동차 갈

등 시나리오를 1가지 

설계하도록 안내한다.
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4 과정 중심 평가

평가 요소 및 평가 내용 평가 기준

인공지능의 오남용 예방

인공지능 자율주행자동차에 

생긴 문제 사례를 

탐색하고 예방책을 제시할 

수 있는가? 

상

인공지능의 발달로 인한 자율주행 자동차의 다양한 도덕적 갈등 

상황 시나리오를 설계하고, 자신만의 도덕적인 기준으로 자율주행 

자동차의 설계 규칙을 3가지 이상 만들 수 있다.

중

인공지능의 발달로 인한 자율주행 자동차의 다양한 도덕적 갈등 

상황을 이해하고, 보편적인 도덕적 기준에 근거해 자율주행 

자동차의 설계 규칙을 만들 수 있다.

하
인공지능의 발달로 인한 자율주행 자동차의 도덕적 갈등 상황을 

이해할 수 있다.
 

단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

공유하기

(20분)

▮ 모둠별 무인 자율주행 자동차의 인공지능 윤리 기준 3가지 발표하기

패들렛에 자율주행자동차 윤리 기준과 갈등 시나리오를 공유한다.

모둠별 발표자는 앞으로 나와 발표하고, 나머지 친구들은 경청한다.

▮ 무인 자율주행 자동차의 갈등 상황을 체험 및 토의하면서 어떤 

생각이 들었는지 활동 소감 이야기하기

▲ 디벗
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5 교수·학습 자료
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수업용 PPT

https://han.gl/KLUJKD 

모럴머신(Moral Machine)

https://www.moralmachine.net/hl/kr

패들렛

https://ko.padlet.com/
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6차시

04

인공지능(AI)과 노래하기
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자연어 
처리 인공지능(AI)과 노래하기

1 개 요

우리 주변에는 이미 인공지능(AI)이 다양하게 활용되고 있다.

이러한 인공지능은 인간의 영역이라고 생각되는 예술적(음악, 미술 등)감각까지 표현하는 

방법을 학습하게 되었다. 이러한 인공지능과 인간은 어떻게 함께 살아가야 할까? 현재 개발된 

인공지능을 활용하여 인간의 감정을 표현하는 프로젝트를 통해 인간이 인공지능과 함께 

협력하는 방법에 대해 알아본다. 학생들은 인공지능과 함께 협업하는 것의 즐거움과 인공지능이 

인간에게 미치는 긍정적인 영향에 대해 생각해 볼 수 있을 것이라 기대한다.

라이팅젤(writing-gel)

라이팅젤은 한글 자연어처리를 기반으로 한 웹기반 서비스로 인공지능과 협업한 다양한 

글쓰기와 인공지능이 주제에 맞게 작성 글, 가사 등을 직접 체험해 볼 수 있는 사이트이다.

이 사이트를 통해 학생들은 자신이 가진 다양한 아이디어를 주제에 맞춰 인공지능과 협업하여 

글을 작성할 수 있다.

[그림1] 라이팅젤 홈페이지 [그림2] 라이팅젤 제공 기능

출처 : 라이팅젤 https://tinytingel.ai/

[중학교] 인공지능의 오남용 예방▸인공지능을 목적에 맞지 않거나, 과도하게 사용하여 생긴 

사례를 탐색하고 예방책을 제시할 수 있다.

인공지능의 사회적 영향에 대해 학습하려는 선생님

인공지능 글쓰기(자연어처리)에 대해 학습하려는 선생님

인공지능을 통해 예술적 영역에 대해 수업하시려는 선생님
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2 훑어보기

프로젝트 단계 교수･학습 내용

동기유발활동
▮ 자신의 감정 살펴보기 

감정카드를 통해 평소 느끼는 감정에 대해 모둠 친구들과 함께 대화를 
나누고, 주된 감정을 3가지 키워드로 뽑아본다.

문제 발견 및 정의
▮ 작성한 글을 통해 서로의 감정 공감하기

친구가 작성한 인공지능 릴레이 소설을 통해 친구의 감정을 공감하고 
이해해본다.

공감하기
▮ 작성한 글을 통해 서로의 감정 공감하기

친구가 작성한 인공지능 릴레이 소설을 통해 친구의 감정을 공감하고 이해해 
본다.

(반복적인)
메이킹 활동

▮ 계획하기 및 아이디에이션(Ideation)

자신이 작성한 글에서 주제와 키워드를 뽑아낸다.

뽑아낸 키워드를 통해 라이팅젤에서 제공하는 ‘가사쓰기’기능으로 함께 
가사를 제작한다.

▮ 제작하기

작성한 가사에 맞는 멜로디를 송메이커(Songmaker)를 통해 만든다.

▮ 적용하기 및 수업·보완하기

가사와 멜로디가 잘 어우러지는지 확인하고, 노래를 완성한다.

공유하기

▮ 작품 공유하기

패들렛(Padlet)에 작품을 공유한다.

친구들이 인공지능과 함께 만든 노래를 감상하며, 친구들의 감정에 대해 
이해하고 공감하는 말을 댓글로 표현한다.

사회적 영향력

▮ 사회적 영향력 토론하기

인공지능과 인간이 협력하여 만든 노래가 미칠 수 있는 사회적 영향력에 
대해 함께 나눈다.

인공지능이 인간의 감정 및 감성적 영역에 긍정적인 영향을 미칠 수 있는 
부분에 대해 함께 이야기 나눈다.
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하루하루 느끼는 자신의 감정을 표현하는 일은 청소년에게 어렵다. 또한, 학생들이 자신의 

감정을 표현하는 단어는 상당히 제한적이다. 교사는 학생들이 다양한 감정을 표현하는 

단어를 제공해 표현이 풍부한 감정의 대화를 나눌 수 있는 도움을 제공해야 한다. 하단의 

자료는 감정을 표현하는 단어의 목록이며, 해당 단어를 활용해 감정을 표현하는 대화를 

나눌 수 있는 환경을 마련한다.

[그림3] 감정단어 목록

라이팅젤(https://tinytingel.ai/)은 유료 사이트로 회원 가입자에게 무료로 15회의 

글쓰기 체험 기회를 제공한다. 학생이 개인의 계정으로 회원 가입하여 활용할 수 있도록 

사전에 안내하여, 로그인 과정에 할애되는 시간이 없도록 한다. 회원가입은 구글, 카카오, 

페이스북, 개인 이메일 계정을 통해 가능하다.

[그림4] 인공지능 글쓰기 체험 제공

 

[그림5] 회원가입을 위한 계정

출처 : 라이팅젤 https://tinytingel.ai/
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라이팅젤(https://tinytingel.ai/)에서 활용하게 되는 1대 1 릴레이 소설은 인공지능과 

인간이 한 문장씩 번갈아 작성하는 소설 작성 기능이다. 원활한 작성을 위해서 기본 설정을 

탄탄히 해주는 과정이 필요하다. 기본 설정에서는 소설의 시점, 문체, 주요 인물, 장소, 

시간, 주요 사건을 정한다. 해당 과정에서 학생들이 시점에 대한 상기가 필요하니 교사는 

해당 과정을 진행하기 위해 시점과 문체에 대해 상기시켜 줄 필요가 있다. 

[그림6] 인공지능 글쓰기 체험 제공

 

[그림7] 릴레이 소설 작성을 위한 기본 설정

소설의 시점 - 라이팅젤에서 설정으로 제공하는 시점 중 2인칭 시점과 3인칭 주관적 

시점은 중학생 교육과정에서 다루는 시점과는 거리가 있다. 따라서 교사는 1인칭 객관적 

시점(=1인칭 관찰자 시점)과 1인칭 주관적 시점(=1인칭 주인공 시점), 3인칭 객관적 

시점(=3인칭 관찰자 시점)에 대해 설명해고 3가지 중에서 선택하여 소설을 작성해나가도록 

안내한다.

이야기 속의 서술자(1인칭) 이야기 밖의 서술자(3인칭)

비관찰자 시점
1인칭 주관적 시점

(=1인칭 주인공 시점)
전지적 작가 시점

관찰자 시점
1인칭 객관적 시점

(=1인칭 관찰자 시점)

3인칭 객관적 시점

(=3인칭 관찰자 시점)  

1. 1인칭 객관적 시점(=1인칭 관찰자 시점)

주인공이 아닌 작품 속의 등장인물이 주인공을 관찰하여 이야기를 전달하는 시점.

2. 1인칭 주관적 시점(=1인칭 주인공 시점)

주인공 시점, 본인 시점은 서술자가 곧 등장인물 중에서도 이야기의 주인공인 시점으로 

사건의 중심에 서는 시점.

3. 3인칭 객관적 시점(=3인칭 관찰자 시점)

작품 밖의 서술자가 주관을 배제하고 관찰자의 시점에서 이야기를 서술하는 시점.
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라이팅젤(https://tinytingel.ai/)에서 제공하는 시(가사)쓰기 기능을 활용할 때, 

학습자들이 제목과 주제를 설정해여 가사를 작성해준다. 학습자들이 작성할 때, 교사는 

적절한 제목과 더불어 자신의 감정을 표현하는 단어를 주제에 반드시 포함하게 하여 

작성하도록 해야한다. 또한, 완성된 가사는 반드시 학생에 의해 수정과정을 거치도록 

안내한다. (간혹, 어미나 문맥이 완벽하지 않은 경우가 있음.)

[그림8] 가사 작성 학생 설정

 

[그림9] 가사 작성 인공지능 결과물(초안)

출처 : 라이팅젤 https://tinytingel.ai/, S중학교 학생의 산출물1

패들렛을 통한 작품 공유 시, 송메이커에서 제공하는 링크 기능을 활용하도록 하며 반드시 

제목, 주제 3가지를 동시에 표기하게 하여 학생이 선정한 주제를 다른 친구들이 보면서 

공감하고 피드백해줄 수 있게 한다.

[그림 10] 노래 제작 결과물 패들렛 공유 예시 [그림11] 인공지능과 노래만들기 가사 결과물

출처 : 라이팅젤 https://tinytingel.ai/, S중학교 학생의 산출물 1
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크롬뮤직랩에서 제공하는 송메이커(SongMaker)를 통해 가사와 어울리는 노래를 제작할 

때, 송메이커의 기본 설정에 대한 이해가 필요하다. 기본적으로 제공하는 마디와 옥타브, 

악기를 설정한 후 멜로디를 제작하도록 안내한다. 

[그림12] 송메이커 기본 설정1

 

[그림13] 송메이커 기본 설정2

출처 : 송메이커(songmaker) https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker

1. 길이(Length)

송메이커를 통해 작성하려는 음악의 길이를 설정할 수 있음

최소 4마디부터 최대 16마디까지 설정 가능

2. Scale

Major(장음계) : 도레미파솔라시도를 표현할 수 있는 음계

Pentatonic(펜타토닉) : 5음 음계로 미솔라도레 등 민요에서 많이 활용하는 음계

Chromatic(크로마틱) : 반음계를 표현하는 것으로 도, 도#, 레, 레# 등을 표현하는 음계

3. Beats per bar(마디당 박)

3박자, 4박자 등의 박자를 정하는 설정

4. Spilit beats into

한 박자를 몇 개의 음계로 나눌 것인지를 나타내는 설정

5. Range(음계 범위)

음계의 범위로 1 옥타브부터 3 옥타브까지 설정 가능 
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3 교수･학습 과정안

관련 교과 기술, 음악 대상 1~3학년 소요 차시 6

프로젝트 주제 인공지능(AI)과 노래하기

학습 목표
인공지능과 협업하여 자신의 감정을 담은 노래를 완성한다.

인공지능이 인간의 감정적 표현에 미치는 긍정적 영향에 대해 생각한다.

단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

동기유발

활동

(45분)

▮ 인공지능(AI)과 인간이 함께 완성한 예술적 창작물의 긍정적인 측면 

탐색하기

동영상을 보며, 인공지능이 무엇인지 개념을 알고, 인공지능이 

인간과 소통하는 과정에 대해 이해한다.

[그림 14] 스스로 작곡에 변주까지,

끊임없이 진화하는 AI

출처 : 채널 A뉴스  
https://youtu.be/G9fw8aEe5WI

 

[그림 15] 작곡도 노래도 인공지능이

합니다!

출처 : 동아일보 
https://youtu.be/mm_7wKzpmhw

 

▮ 인공지능을 통해 나의 감정 들여다보기

일상생활, 학교생활 등 자신이 느끼는 감정을 감정언어 예시를 통해 

표현한다. 

▲ (교사용)수업용 

PPT, 노트북

▲(학생용)활동지

1, 접착식 

메모지

※ 동기유발활동은 모둠

을 구성하여 진행한다.

※ 학생이 자신의 감정

을 표현하는 것이 어

려울 수 있으니 감정

단어 3가지를 골라 설

명할 수 있게 함.
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

▮ 나의 감정 단어 모둠원과 공유하기

모둠원과 선정한 3가지 감정 단어를 공유하고, 모둠별로 1가지의 

주된 감정을 선정한 후 학급 전체적으로 공유한다.

문제 발견 

및 정의

(45분)

▮ 인공지능과 1대 1 릴레이 글쓰기 활동 사전 안내

공유한 감정을 기반으로 나의 일상생활에 대해 글로 작성한다. 

라이팅젤(writingel)의 ‘1대 1 릴레이 소설 쓰기’기능을 통해 

인공지능과 함께 나의 일상생활에 대한 글을 소설로 표현한다.

기본 설정 시 주요 인물, 장소, 시간, 주요 사건은 해당 글의 큰 

기본값으로 학생들이 설정에 충분한 시간을 들일 수 있게 하며 그 

후 글쓰기를 작성하게 한다.

[그림 16] 인공지능 글쓰기 체험 제공

 

[그림 17] 1대 1 릴레이 소설 작성을 위한 설정

출처 : 라이팅젤 https://tinytingel.ai/

▮ 인공지능과 1대 1 릴레이 글쓰기 활동 

인공지능과 한 문장씩 번갈아 가며 작성하는 해당 활동을 진행할 

때, 어미가 완전하지 않은 경우가 있으니 학생들에게 초안 작성에 

큰 의미가 있음을 안내한다.

인공지능이 갑자기 글을 마무리하는 경우가 있어, 문맥을 

이해하도록 하며 글쓰기 분량을 정해 학생들이 충분히 표현할 수 

있도록 안내한다.

[ A학생 작성 예시 ]

나는 교실의 낡은 의자에 앉아서 벽에 걸린 시계를 응시하고 있었다. 

그것은 매우 느리게 똑딱거리고 있었고 매초가 한 시간처럼 느껴 

졌다. 그냥 이 시간이 멈추면 좋겠다고 생각했다.

(중략)

꿈이었다. 시계의 똑딱거리는 소리가 들렸다. 역시나 꿈이었나 보다. 

나는 정신을 차리고 다시 문제 풀기에 집중했다. 오늘따라 시험 

문제가 쉬워 보였다. 꿈에서 답을 알려준 덕분인 것 같았다.

▲ 수업용 PPT, 

활동지, 

라이팅젤 

서비스 중 1대1 

릴레이 

소설쓰기

※1인칭 객관적 시점, 1

인칭 주관적 시점, 3

인칭 객관적 시점 중 

선정하도록 안내함.

▲ 활동지 

2(상황에 따라 

활동2의 

사용여부를 

결정할 수 

있음.)

※ 가장 현실성이 높다

고 생각되는 시나리

오를 선택하고 작성

할 수 있도록 지도한다.
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

공감하기

및

아이디

에이션

활동

(45분)

▮ 인공지능 릴레이 소설 공유하기

친구들이 작성한 인공지능 릴레이 소설을 패들렛에 게시하고 작성한 

글에 댓글을 달아 친구들과 정서적, 공감적 지지를 한다.

[그림 18] S중학교 학생작품

▮ 아이디에이션 활동

작성한 글을 통해 가사로 작성하려는 제목과 주제 3가지를 

선정한다.

▲ 수업용 PPT, 

노트북, 패들렛, 

활동지 3

※ 작성한 인공지능 글

을 옮기는 과정에서 

첨삭을 반드시 거치

도록 한다. 

※ 댓글 작성 시, 학생들

이 공감과 긍정적인 

댓글을 달도록 사전 

안내한다.

(반복적인)

메이킹 

활동

(90분)

▮ 학습 문제 

인공지능을 활용해 자신의 감정을 담은 노래를 만들 수 있다.

 

▮ 인공지능과 가사 쓰기

[그림19] 가사 작성 학생 설정

 

[그림20] 결과물(초안)

출처 : 라이팅젤 사이트 https://tinytingel.ai/, S중학교 학생의 산출물 1

아이디에이션 과정에서 정한 제목과 주제를 라이팅젤에서 제공하는 

‘시(가사)쓰기’ 탭에 입력해 인공지능이 작성하는 초기 결과물을 

확인한다.

초기 결과물을 변형하여 노래 가사형태로 만든다.

▲ 수업용 PPT, 

활동지, 

라이팅젤 

서비스 중 

시(가사)쓰기, 

활동지 3

※ 초안을 바탕으로 가

사를 정리하도록 안

내한다.
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

(반복적인)

메이킹 

활동

(90분)

▮ 가사를 바탕으로 멜로디 만들기

[그림21] 송메이커(SongMaker)를 활용한 S중학교 학생 산출물2

출처 : 송메이커(songmaker) 
https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker

크롬 뮤직랩에서 제공하는 송메이커(Songmaker)를 활용해 가사와 

어울리는 멜로디를 만들어 노래를 제작한다.

멜로디를 만들기 전, 가사를 정리하여 마디와 어울리는 음악을 

만든다.

▮ 반복적인 수정을 통한 노래 완성하기

가사와 멜로디를 조금씩 수정하며 노래 완성한다.

▲ 수업용 PPT, 

활동지, 

크롬뮤직랩 중 

송메이커(Son

g Maker)

공유하기 

및

사회적 

영향력

(1차시)

▮ 완성한 작품을 패들렛에 올려 감상을 위해 공유하기

패들렛에 제목과 주제, 가사와 멜로디 링크를 올리고 학급 친구들과 

공유 후 감상을 나눈다.

[그림22] 결과물 패들렛 공유 예시

 

[그림23] 인공지능과 노래 결과물 예시

▲ 수업용 PPT, 

활동지, 패들렛
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4 과정 중심 평가

평가 요소 및 평가 내용 평가 기준

인공지능의 사회적 영향

인공지능을 목적에 

맞지 않거나, 과도하게 

사용하여 생긴 사례를 

탐색하고 예방책을 제시할 

수 있다.

상
인공지능의 의미와 긍정적인 사회적 영향을 이해하고, 인공지능과 

인간이 함께할 방향성을 제시할 수 있다.

중
인공지능의 의미와 긍정적인 사회적 영향을 일부 이해하고, 

인공지능과 인간이 함께할 방향성을 부분적으로 제시할 수 있다.

하
인공지능의 의미 또는 긍정적인 사회적 영향을 일부 이해하고, 

인공지능과 인간이 함께할 방향성을 도움을 받아 제시할 수 있다.

단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

▮ 사회적 영향력 토론하기

인공지능과 인간이 협력하여 만든 노래가 미칠 수 있는 사회적 

영향력에 대해 함께 나눈다.

인공지능이 인간의 감정 및 감성적 영역에 긍정적인 영향을 미칠 

수 있는 부분에 대해 함께 이야기 나눈다.
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5 교수·학습 자료

이름

1. 감정 단어 목록에서 3가지 단어를 선택하고, 자신이 단어를 선택한 이유를 일상생활과 연결지어 

적어봅시다.

[그림24] 감정단어 목록

단어 목록 선택한 이유

1 예시) 설레다
예시) 학교 축제를 앞두고 준비해온 무대를 선보일 생각을 하니 너무 

설렌다.

2 예시) 불안하다
예시) 중학교 졸업과 고등학교 입학을 앞두고 가서 좋은 성적이 나올 수 

있을까 싶은 마음이 든다.

3 예시) 곤란하다
예시) 곧 원서접수를 앞두고 어떤 고등학교를 결정해야할지 고민이 되어 

곤란하다.

2. 모둠원이 선택한 단어와 그 이유를 듣고, 우리 모둠원의 주된 감정을 정리해서 적어봅시다.
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2. 

이름

1. 친구들과 나눈 감정을 토대로 인공지능과 1대 1 글쓰기를 한다. 인공지능과 함께 작성한 완성한 

글을 초안으로 내용을 정리하여 글을 완성해보자.

예시) 나는 교실의 낡은 의자에 앉아서 벽에 걸린 시계를 응시하고 있었다. 그것은 매우 느리게

똑딱거리고 있었고 매초가 한 시간처럼 느껴졌다. 그냥 이 시간이 멈추면 좋겠다고 생각했다.

그런데 그 순간, 갑자기 시계가 똑딱똑딱 소리를 멈췄다. 어쩌면 내 마음이 나에게 장난을 치

고 있는 것인지도 모른다는 생각에 나는 깜짝 놀라 눈을 깜빡였다. 그러나 다시 보니 시계는

확실히 멈춰 있었다.

앞을 보니, 모두가 멈춰 있었다. 사각거리던 연필 소리는 사라진 듯이 고요했고, 바쁘게 OMR

카드를 쓰던 학생들은 마치 사진을 찍은 듯이 있었다.

나는 의자에서 일어나려고 했지만 일어나지 못했다. 일어나려는 그 순간, 넘어지고 말았다. 누

군가 다리를 걸어 넘어뜨렸다고 생각했는데, 막상 아래를 보니 단순히 내 의자에 걸려 넘어진

것이었다. 누군가 보면 우습잖은 모습이었다. 나는 그 자리에서 내 다리를 신경 쓰지 않으며 일

어섰다. 나는 확신했다. 지금, 이 순간 시간이 멈추었다고. 나는 교실에서 나와 복도로 걸어갔

다. 고요했다. 마치 모든 것이 멈춘 듯이. 

"아니, 아니지. 정말로 멈추었잖아." 

내가 말했다. 그러자, 늑대의 하울링처럼 내 목소리가 복도를 울렸다. 시험 시간에는 분명 일어

서선 안 된다는 암묵적 규칙이 있다. 하지만 어째서 인지 아무도 나를 말리지 않았다. 그 누구

도. 선생님도, 친구들도. 나는 잠시 생각을 멈추고 복도를 뛰어 나갔다.

나는 나의 주변을 보았다.

스쳐 지나가는 교실마다 모든 것이 멈추어 있었다. 옆 반의 내 친구는 조각상이 된 듯이 앉아

있었고, 선생님들은 눈을 뜬 채 잠을 자듯이 고요했다.

나는 그 순간, 나쁜 생각이 들었다. 

'내가 만약 지금 교무실로 달려가 답안지를 빼온다면?'

그 생각을 하는 즉시 나는 교무실로 향했다. 교무실 또한 조용하다 못해 서늘했다. 마치 폐가

에 온 듯이 차가운 바람이 내 볼을 스쳐 지나 갔다. 나는 주변을 살폈다. "찾았다." 

나는 얼마 지나지 않아서, 교무실 책상에 있는 종이를 들었다. 답들이 빼곡히 적혀 있었다. 

그런데 그 순간, 불안한 기분이 들었다. 그리고 그 불안은 내 착각이 아니었다. 

또각. 구두소리 들렸다. 

나는 어쩔 줄 몰라 하며 사정 없이 발만 굴렸다.

또각. 또 다시 구두 소리가 들렸다.

그리고 그 순간, 교무실의 문이 열렸다. 그리고 나는 깨어났다.

"허억." 꿈이었다. 시계의 또딱거리는 소리가 들렸다. 역시나 꿈이었나 보다. 나는 정신차리고

다시 문제 풀기에 집중을 했다. 오늘 따라 시험 문제가 쉬워 보였다.

꿈에서 답을 알려준 덕분인 것 같았다.



65

3. 

이름

1. 가사를 쓰기 위해 제목과 주제를 선정한다. 

 

제 목

예시) 점심시간

주제1

예시) 소외감

주제2

예시) 비건

주제3

예시) 채소

2. 인공지능이 작성한 가사를 바탕으로 멜로디에 맞게 변경하여 적어봅시다.

인공지능이 작성한 초안 변형한 가사

예시) 채식주의자들의 점심 식사를 위해 앉아서 

테이블 메이트들이 재잘거리고 웃었다. 소외감을 

느꼈고 제 음식이 너무 달라 보여요. 맛있게 

먹으려고 노력했는데 하지만 나는 마음이 

멀어지지 않을 수 없었다. 나는 닭고기 한 조각을 

갈망했다. 아니면 베이컨으로 싼 데이트. 하지만 

대신에 나는 해결해야만 했다. 야채볶음과 

샐러드용. 음식은 맛있었다. 하지만 똑같지는 

않았어요.

예시) 채식주의자들의 점심 식사를 위해 

친구들과 급식실에 갔지.

내 음식은 달랐고,

난 소외감을 느꼈지.

맛있게 먹으려고 노력했지만

나는 너희와 다르다른 걸 느꼈지.

나도 먹고 싶었어 닭고기.

하지만 나는 노력했지.

환경을 위해 비건이 되기로.

♥이제 작성한 가사에 맞게 멜로디를 작성하여 노래를 완성해봅시다♥



66

▮ 자연어 처리

1. 자연어 처리란? 

컴퓨터와 같은 기계가 이해할 수 있도록 사람이 일상 속에서 쓰는 자연어를 분석하는 방법을 의미한다. 

자연어 처리 과정을 통하여 말뭉치(corpus) 등을 활용하여 학습이 이루어진 후 언어가 인식된다. 

자연어를 처리하는 과정은 형태소 분석, 구문 분석, 의미 분석, 담화 분석으로 크게 4단계로 구분할 

수 있다.

2. 자연어처리 중 형태소 분석

입력된 문자열을 분석하여 형태소라는 최소한의 의미가 있는 단위로 나누는 과정

[그림25] 자연어처리 중 형태소 분석 예시  

출처 : 학교에서 만나는 인공지능 수업, 교육부

3. 자연어 중 구문 분석 과정

주어, 동사, 목적어 등의 문장 성분을 파악해 문장의 구조를 분석하는 과정

[그림26] 구문 분석 시스템 구성도

출처 : 학교에서 만나는 인공지능 수업, 교육부
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▮ 자연어 말뭉치

1. 모두의 말뭉치(https://corpus.korean.go.kr/main.do)

‘말뭉치’란 평소 우리가 쓰는 말이나 글에서 표본이 될 언어를 컴퓨터가 읽을 수 있는 형태로 모아놓은 

언어자료로서, 말뭉치를 인공지능에 학습시켜 인공지능 언어 모델을 만든다.

국립국어원은 1998년부터 10년간 ‘21세기 세종계획’이란 이름으로 말뭉치 구축 사업을 시작하였고 

‘모두의 말뭉치’사이트를 통해 말뭉치를 활용하려는 개발자에게 한글 말뭉치 데이터를 제공하고 

있다.

[그림27] 말뭉치의 특정과 활용처 

출처 : 국립국어원

2. 한국어 기반 GPT-3모델, 하이퍼클로바(HyperCLOVA)

한국어 데이터를 기반으로 제작된 하이퍼클로바(HyperCLOVA)는 GPT-3을 사용한 것으로 

128대의 서버와 1024개의 GPU를 이용하여 학습한 언어모델이다.

주어진 단어나 토큰을 숫자로 치환하여 계산하는 토크나이제이션(Tokenization)을 통해 한국어를 

분석하였으며 뜻을 가진 가장 작은 단위인 형태소를 기반으로 토큰을 나누어 한국어 인식률을 높인 

모델로 볼 수 있다.

[그림28] HyperCLOVA의 분석 

출처 : 새로운 AI시작, HyperCLOVA

 



68

▮ 읽을거리

1. [기사]“어떤 장르 원하세요?”… AI 작곡가, 10분만에 한 곡 뚝딱

《AI가 작사-작곡하고 노래까지 인공지능(AI)이 순수 

창작의 영역인 작곡, 작사, 그리고 노래까지 파고들었다. 

장르와 분위기만 고르자 10분 만에 곡 하나가 뚝딱. 내 

목소리는 케이팝 가수의 창법에 얹혀 노래로 재탄생 한다. 

AI의 음악 창작 현장은 어떤 모습일까.》

AI가 다양한 분야에서 활용되고 있는 가운데 최근 몇 

년 사이에는 인간의 독보적 영역으로 여겨져 왔던 예술, 

특히 음악 영역에서도 두각을 드러내고 있다. 멜로디와 

음성, 가사 등 노래를 구성하는 각 요소를 AI 기술로 상당 부분 구현할 수 있는 것이다. (중략)

“전 세계적으로 크리에이터가 몇천만 명이 될 것으로 추산되는데, 자신만의 음악을 필요로 하는 경우가 

많다”며 “사람들의 또 다른 창작 활동을 돕고 새로운 산업이 발전하는 데 도움이 될 수 있을 것”이라고 말했다.

출처 : “어떤 장르 원하세요?”… AI 작곡가, 10분만에 한 곡 뚝딱, 김하경 기자, 동아일보

2. [기사] AI와 시인의 공동창작…CJ올리브네트웍스 시집 '9+i' 출간

CJ올리브네트웍스는 9명의 시인이 인공지능(AI) 

시작(詩作) 도구 'Oi Writer'를 활용해 쓴 앤솔로지(작품집) 

시집 '9+i'를 출간했다고 15일 밝혔다.

CJ올리브네트웍스가 자체 개발한 Oi Writer는 시를 

포함한 3만여 편의 다양한 장르의 작품을 학습한 AI 시 

제너레이터 기술을 활용한다. 주제어를 입력하면 그에 

맞는 시적 e벌 문구를 즉시 만들어 준다.

채혁기 CJ올리브네트웍스 '9+i' 프로젝트 담당자는 

"Oi Writer는 AI가 창작자의 창작 활동을 돕는 도구로서 

다양한 서비스를 제공할 수 있다는 것을 보여주기 위해 개발됐다"며 "창작의 과정에서 늘 고뇌하고 외로울 

수밖에 없었던 작가분들에게 인공지능이 동반자의 역할을 하는 것이 목표다. 향후 시인들을 포함한 많은 

창작자와의 협업을 기대하고 있다"고 말했다.

출처 : AI와 시인의 공동창작…CJ올리브네트웍스 시집 '9+i' 출간, 임성호 기자, 연합뉴스
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수업용 PPT

https://url.kr/sg8pvu

라이팅젤

https://tinytingel.ai/

송메이커

https://musiclab.chromeexperiments.com/

Song-Maker/
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6차시

05

인공지능(AI) 활용 

창의·예술 프로젝트



72

AI 
예술도구

인공지능(AI) 활용 
창의·예술 프로젝트

1  개 요

현재 인공지능(AI) 기술은 다양한 분야에서 활용되고 있다. 인간의 영역으로 여겨져 왔던 예술 

분야에 활용되고 있는 인공지능(AI) 기술의 수준은 어디까지 발달했을까? 이 프로젝트는 예술 

분야에서 활용되는 인공지능(AI) 기술을 탐색하고, 이러한 인공지능(AI) 기술을 올바르게 활용할 

수 있는 방법에 대해 알아보는 것을 목적으로 한다. 이 활동을 통해 인공지능(AI) 도구를 

올바르게 활용하는 태도를 기를 수 있도록 한다.

예술 분야에서 활용되는 인공지능(AI)을 어떻게 활용할까?

예술 분야에서 활용되는 인공지능(AI) 기술이 등장하고 있다. 예술 분야에 활용되는 다양한 

인공지능(AI) 기술을 체험해 본 후 직접 인공지능(AI) 기술을 활용하여 나만의 미디어 콘텐츠를 

제작해본다. 인공지능(AI) 기술을 활용한 웹툰 제작, 인공지능(AI)이 그린 그림의 미술대회 출품 

등 실제 사례를 살펴보고 올바른 목적으로 인공지능(AI)을 사용하는 방법에 대해 탐구해 보도록 

한다.

[그림 1] 스케치북 앱

출처 : https://apps.apple.com/

[그림 2] AI 웹툰 페인터

출처 : https://ai.webtoons.com/ko/painter

[중학교] 인공지능(AI) 탐색 방법▸인공지능(AI)에서의 탐색의 의미를 이해하고, 실생활에 사용 

되는 탐색 과정을 찾을 수 있다.

[중학교] 인공지능의 오남용 예방▸인공지능(AI)을 목적에 맞지 않거나, 과도하게 사용하여 생긴 

사례를 탐색하고 예방책을 제시할 수 있다.

인공지능(AI) 도구를 통해 창의·예술적 활동을 하고 싶은 선생님

올바른 목적으로 인공지능(AI)을 사용하는 방법에 관해 탐구하고 싶은 선생님
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2 훑어보기

프로젝트 단계 교수･학습 내용

자세히 살펴보기

▮ 인공지능(AI) 도구 탐색하기

현재 예술 분야에서 활용되는 인공지능(AI) 도구를 살펴본다.

탐색한 도구를 체험해본다.

함께 생각하기

▮ 프로그램 살펴보기

드로잉(drawing) 활동을 위한 스케치북 앱 기본기능을 살펴본다.

인공지능(AI) 채색 도구 기능을 살펴본다.

재미있게 만들기

▮ 인공지능(AI) 도구를 활용하여 미디어 콘텐츠 제작하기

인공지능(AI) 프로그램을 활용하여 나의 사진을 풍경화로 제작해본다.

프로그램을 활용하여 움직이는 이모티콘을 제작해본다.

소통하며 공유하기
▮ 작품 공유 및 감상하기

패들렛(Padlet)에 작품을 공유 및 감상하기

자세히 살펴보기
▮ 예술 분야의 인공지능(AI) 오남용 사례 살펴보기

인공지능(AI) 기술을 활용한 예술계의 다양한 논란을 살펴본다.

함께 생각하기
▮ 인공지능(AI)이 만든 작품의 주인은 누구일까?

인공지능(AI) 기술의 발달로 인한 사회적 영향에 대해 함께 생각해 본다.

재미있게 만들기

▮ 50년 뒤 인공지능(AI)의 창작물에 대한 저작권법 만들기

협업 도구를 활용하여 50년 뒤 인공지능(AI) 창작물에 대한 저작권법을 

만들어 본다.

소통하며 공유하기

▮ 올바른 목적으로 인공지능(AI)을 활용하는 방법 공유하기

패들렛(Padlet)에 저작권법 자료를 공유한다. 

인공지능(AI) 기술을 올바른 목적으로 활용하는 태도를 익힌다.
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Canva 교육용 계정 만들기

Canva는 재직증명서로 교사 인증 시 무료로 프로기능을 사용할 수 있다.

[그림 1] Canva 교육용 계정 만들기

[출처 : Canva www.canva.com

Canva 교사용 클래스로 학생 초대하기

Canva 교사용 계정으로 학생 초대 시 학생도 교사와 동일하게 프로기능을 무료로 사용할 수 있다.

 

[그림 2] Canva 사용자 초대하기

 출처 : Canva www.canva.com
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3 교수･학습 과정안

관련 교과 기술, 미술 대상 1~3학년 소요 차시 6

프로젝트 주제 인공지능(AI) 도구를 활용한 미디어 콘텐츠 만들기

학습 목표
인공지능(AI) 도구를 올바르게 활용하여 나만의 미디어 콘텐츠를 만들 수 있다.

인공지능(AI) 기술의 오남용 사례를 살펴보고 예방책을 제시할 수 있다.

단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

자세히

살펴보기

(20분)

▮ 예술 분야 인공지능(AI) 도구 살펴보기

영상을 통해 예술 분야에 활용되는 인공지능(AI) 활용 사례를 

살펴본다.

인공지능(AI)을 활용해 사진을 그림으로 그려보는 체험활동을 한다.

[그림 3] AnimeGanv2 사이트

출처 : https://huggingface.co/spaces/akhaliq/AnimeGANv2

인공지능(AI) 도구를 활용해 만든 그림을 패들렛(Padlet)에 

공유한다.

▮ 학습 문제 

인공지능(AI) 도구를 올바르게 활용하여 

나만의 미디어 콘텐츠를 만들 수 있다.

▲ AI와 웹툰

https://youtu.be/

XI8UKBqOkW8

https://youtu.be/

oDwSEdDMxTU

https://youtu.be/

tOCzdwHo3C0

▲ 디벗, 

패들렛(Padlet)

함께

생각하기

(40분)

▮ 드로잉(drawing)활동을 체험해보기 – 스케치북 앱

드로잉(drawing)활동을 위한 스케치북 앱을 설치한다.

스케치북 앱의 기본 화면에 대해 설명한다.

▲ 수업PPT, 디벗, 

스케치북 

앱(안드로이드,

ios 등)
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

[그림 4] 스케치북 앱 기본 화면 설명

스케치북 앱의 기본 메뉴에 대해 설명한다.

[그림 5] 스케치북 앱 기본 메뉴 설명

레이어의 개념에 대해 설명한다.

[ 레이어란? ]

 [그림 6] 레이어란?

출처 : https://bwessay.tistory.com/m/177?category=583730

층의 개념으로 아무것도 채워지지 않은 빈 화면을 의미

여러 장의 페이지에 그림을 나눠 그린 후 결과적으로 한 장의 

그림으로 보이게 해주는 기능

※ 펜이 있는 태블릿 PC

가 가장 적합함. (PC

는 스케치북 앱이 유

료앱 임)

▲ 수업PPT, 디벗, 

스케치북 

앱(안드로이드,

ios 등)
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

스케치북 앱 기본 기능을 연습을 통해 익힌다.

1. 따라 그릴 사진 불러오기

[메뉴아이콘 클릭 ➜ 갤러리 클릭]

 [그림 7] 사진 불러오기1

 - 기기에 저장된 이미지를 선택하여 불러온다.

 [그림 8] 사진 불러오기2 

※ 연습용으로 쉬운 사

진을 그려보도록 지

도한다.

▲ 디벗, 따라 그릴 

사진
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

2. 사진 따라 그리기

 [그림 9] 레이어 추가하기 

레이어를 추가하고 원본 사진의 불투명도를 조절한다.

원본 레이어를 선택 후 불투명도를 50% 정도로 조절하면 사진을 

쉽게 따라 그릴 수 있다.

테크니컬 펜 선택 후 원본 이미지를 따라 그린다.

 [그림 10] 사진 따라 스케치 하기

원본 사진에 그리지 않도록 주의한다.

선이 끊기지 않도록 유의하며 사진을 따라 그린다.

원본 이미지를 삭제한 후 스케치 이미지만 저장한다.

 [그림 11] 스케치 저장하기

※ 꼭! 사진 위에 레이어

가 추가되도록 지도

한다.

※ 원본 이미지에 대고 

그리면 그린 스케치

만 저장할 수 없음을 

안내한다.
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

▮ 프로그램 살펴보기 2 – AI 웹툰 페인터 

채색 활동을 위한 인공지능(AI) 

채색 도구를 살펴본다.

딥러닝(Deep learning) 기술에 

대해 설명한다.

태블릿PC의 인터넷 앱을 이용해 

AI 웹툰 페인터 사이트에 접속 

한다.

AI 웹툰 페인터 기능을 사용하기 위해서는 회원가입이 필요하다.

[그림13] 회원가입 하기

출처 : ai 웹툰 페인터

 

네이버, 구글 계정을 활용해 바로 회원가입이 가능하다.

AI 웹툰 페인터의 기본 메뉴에 관해 설명한다.

힌트 찍기

색상을 선택하고 채색을 

원하는 위치에 채색 

힌트를 찍어준다. 지우기

힌트를 지우고 싶은 

영역을 드래그 해서 지울 

수 있다.

스포이드

원하는 색상을 찍어서 

추출한다. 화면이동

원하는 위치로 화면을 

이동한다.

[표 1] 기본 메뉴 설명

 [그림 14] 채색 힌트 찍기 꿀팁 

출처 : ai 웹툰 페인터

[그림12] AI 웹툰 페인터

출처 : https://ai.webtoons.com

▲ 수업 PPT,디벗, 

구글 또는 

네이버 계정
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

예시 자료를 활용해 기능을 체험해본다.

① 내가 스케치북 앱으로 그린 그림을 업로드 한다.

[그림 15] 내가 그린 스케치 업로드 하기 

출처 : ai 웹툰 페인터

② AI 채색도구를 활용하여 색칠해본다.

[그림 16] AI 채색 도구로 채색하기 

출처 : ai 웹툰 페인터

완성한 그림을 패들렛(Padlet)에 공유한다.

AI 채색도구를 활용하여 그림을 완성하고 사용해 보고 느낀점을 

패들렛(Padlet)에 공유한다.

▲ 수업 PPT, 

디벗, 구글 또는 

네이버 계정

▲ 패들렛(Padlet)
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

재미있게

만들기

(80분)

▮ 인공지능(AI) 도구를 활용하여 미디어 콘텐츠 제작하기

1. 스케치북 앱으로 풍경엽서 만들기 활동

[그림 17] 내가 찍은 사진을 풍경엽서로 만들기

인물사진을 준비한다. (본인 등)

스케치북 앱의 레이어 기능을 활용하여 사진의 인물 부분을 

스케치한다.

스케치 후 선이 끊긴 부분이 없도록 꼼꼼히 확인한다.

 [그림 18] 스케치 마무리 하기

페인트 기능과 스포이드 기능을 활용해 사진과 비슷한 색감으로 

색칠한다.

 [그림 19] 스포이드 기능으로 채색하기

완성한 작품을 패들렛(Padlet)에 공유한다.

▲ 수업PPT, 

디벗,스케치북 

앱(안드로이드,

ios 등)

※ 선이 끊기 부분이 있

으면 채색 시 한 영역

으로 인식됨으로 유

의한다.

△ 움직이는 그림

https://youtu.b

e/YmmqmG17ii
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

2. 스케치북과 AI 웹툰 페인터를 이용해 이모티콘 만들기

애니메이션의 원리를 영상을 보고 이해한다.

움직이고 싶은 부분의 모양을 바꿔 레이어 기능을 이용해 여러 번 

그린다.

만들고 싶은 이모티콘을 직접 스케치 하거나 움직이게 하고 싶은 

이미지를 가져와 따라 그려본다.

[그림 20] 이모티콘 만들기1

출처 : https://e.kakao.com/t/zanmang-loopy-ver-3

 

스케치한 이미지를 저장 후 AI 웹툰 페인터를 이용해 색칠한다.

색칠한 이미지를 불러와 레이어를 복제한다.

[그림 21] 이모티콘 만들기2 

복제한 레이어에 움직이게 할 부분을 그려 넣는다.

레이어별로 이미지를 저장한다.

I

▲ 수업PPT, 

디벗,스케치북 

앱(안드로이드,

ios 등)

※ 레이어를 여러장 추

가할수록 역동적인 

이모티콘을 만들 수 

있다.
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

[그림 22] 이모티콘 만들기3

여러 장의 레이어를 빠른 속도로 재생되는 GIF로 만든다.

소통하며

공유하기

(20분)

▮ 작품 공유 및 감상하기

완성한 풍경엽서 이미지를 패들렛(Padlet)에 게시한다.

완성한 나만의 이모티콘을 패들렛(Padlet)에 게시한다.

친구들의 작품을 함께 감상하고 감상평을 남긴다.

▲ 수업 PPT, 

패들렛(Padlet), 

디벗

자세히

살펴보기

(10분)

▮ 예술 분야의 인공지능(AI) 오남용 사례 살펴보기

인공지능(AI) 기술을 활용한 예술계의 다양한 논란을 영상으로 

살펴본다.

인공지능(AI) 도구의 도움을 받아 창작한 예술작품의 긍정적 영향에 

대해 생각해 본다. (활동지①)

▮ 학습문제

인공지능(AI) 기술의 오남용 사례를 살펴보고 

예방책을 제시할 수 있다.

▲ 그림체 도둑질

https://youtu.be/a

Hu9ZzKYbSA

▲ AI 미술대회 

1등

https://youtu.be/th

sXGOkcGGg

▲ 활동지①

함께

생각하기

(30분)

▮ 인공지능(AI)이 만든 작품의 주인은 누구일까?

인공지능(AI) 기술을 발달로 인해 등장하는 예술 분야의 창작물의 

사례를 조사한다. 

문학, 음악, 미술 등의 분야로 나누어 활동지①에 정리해본다.

인공지능(AI) 창작물의 저작권 관련 논란 현황을 살펴본다. 

(활동지①)

인공지능(AI) 창작물의 주인은 누구인지 자신의 생각을 표현하고 

활동지②에 정리하여 기록한다.

▲ 수업 PPT, 

패들렛(Padlet), 

디벗, 

활동지①, ②
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4 과정 중심 평가

평가 요소 및 평가 내용 평가 기준

인공지능(AI) 탐색방법

인공지능(AI)의 

오남용 예방

딥러닝을 활용한 채색 

방법을 이해하고 활용하여 

나만의 콘텐츠를 제작할 

수 있다.

인공지능(AI)의 오남용 

사례를 살펴보고 

인공지능(AI) 창작물의 

저작권에 대해 자기 

생각을 구체적으로 표현할 

수 있다.

상

딥러닝 기술을 활용하여 나만의 창의적인 미디어 콘텐츠를 

제작하고, 인공지능(AI)의 오남용 사례를 살펴보고 올바르게 활용할 

수 있는 예방책을 구체적으로 제시할 수 있다.

중

디지털 기기를 활용하여 나만의 창의적인 미디어 콘텐츠를 

제작하고, 인공지능(AI)의 오남용 사례를 살펴보고 올바르게 활용할 

수 있는 예방책을 부분적으로 제시할 수 있다.

하
미디어 콘텐츠 제작 활동에 참여하였으며, 인공지능(AI)의 오남용 

사례를 살펴보고 예방책에 대해 고민해 볼 수 있다.
 

단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

재미있게

만들기

(50분)

▮ 50년 뒤 인공지능(AI)의 창작물에 대한 저작권법 만들기

앞서 정리한 내용을 바탕으로 Canva를 활용하여 우리모둠의 50년 

뒤 저작권법에 대해 토의해본다.

아이디어 발산의 과정을 활동지②에 기록한다.

Canva 플랫폼의 기본기능과 협업 기능에 대해 안내한다.

① Canva로 모둠원 초대 하기 

② 템플릿 선택하기

③ 요소기능 활용하기

④ 공유하는 방법 안내

▲ 수업 PPT, 

디벗, 활동지②

※ 교사의 계정으로 학

생들을 초대하여 활

용한다.

소통하며

공유하기

(20분)

▮ 올바른 목적을 인공지능(AI)을 활용하는 방법 공유하기

우리 모둠의 저작권법 패들렛(Padlet)에 공유하기

모둠별 저작권법에 대한 내용을 공유하고 토의하기

인공지능(AI) 기술을 올바른 목적으로 활용하는 태도 익히기

▲ 수업 PPT, 

패들렛(Padlet), 

디벗
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5 교수·학습 자료

학년반 이름

1. 인공지능(AI) 기술을 활용한 예술작품의 사회적 영향 생각해 보기

긍정적 영향 부정적 영향

 ①

 ②

 

 ③

 ④

 ①

 ②

 

 ③

 ④

2. 인공지능(AI) 기술을 활용한 예술 분야의 창작물 사례 조사해 보기

문학 음악 미술

3. 인공지능(AI) 창작물에 대한 저작권 논란 현황 조사해 보기
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학년반 이름

1. 인공지능(AI)의 창작물의 주인은 누구일까?

□ 인공지능(AI) 개발자 □ 데이터를 학습시킨 자

□ 인공지능(AI)을 활용해 창작한 사람 □ 인공지능(AI)

※ 창작물의 주인이라고 생각하는 곳에 체크하고 그 이유를 구체적으로 적어주세요.

2. 50년뒤 인공지능(AI) 창작물에 대한 저작권법 만들어보기

아이디어 발산(마인드맵 활용)

[우리 모둠의 결론]
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수업용 PPT

https://han.gl/VrLVQ

웹툰 AI 페인터

https://ai.webtoons.com/ko/painter

패들렛(Padlet)

www.padlet.com

Canva

www.Canva.com
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16차시

06

시각장애인을 위한 

무인 편의점 만들기
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티처블머신
스크래치
틴커캐드

시각장애인을 위한 
무인 편의점 만들기

1 개 요

우리는 일상에서 사용하는 물건과 사회 시스템에 불편함을 거의 느끼지 못한다. 거의 모든 

제품과 시스템이 건강한 사람을 기준으로 만들어지기 때문이다. 하지만 사회적 약자의 입장에서 

본다면 불편한 점이 많을 것이다. 이 프로젝트의 목적은 인공지능을 사용하여 시각장애인을 돕기 

위한 프로토타입을 만드는 것이다. 이 활동을 통해 학생들의 장애인식개선 교육과 함께 배려, 

융합, 존중, 소통에서 긍정적 영향을 줄 수 있을 것이다.

시각장애인을 위한 무인 편의점을 만든다면?

인공지능 기술 중 하나인 컴퓨터 비전을 활용하여 사물(제품)을 학습시키고 그것을 음성으로 

알려주는 장치를 개발한다. 티처블머신(Teachable Machine)과 스크래치(Scratch)를 활용하여 

시각장애인이 사용하기 쉬운 무인 편의점을 설계하고 직접 제작해보자.

[그림 1] 결과물 예시 

출처 : 캔바(canva)를 활용한 창작물

[중학교] 데이터 수집▸문제 해결에 필요한 데이터 속성을 파악하고, 데이터를 수집할 수 있다.

[중학교] 사물 인식▸인공지능이 다양한 학습을 통해 사물을 인식하는 원리를 알고 활용할 수 

있다.

사회적 약자를 위한 프로젝트 수업을 하려는 선생님

컴퓨터 비전을 활용한 수업을 하려는 선생님

장애인식개선 교육을 실시하려는 선생님
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2 훑어보기

프로젝트 단계 교수･학습 내용

동기유발활동

▮ 모둠 구성

프로젝트의 완성도를 높일 수 있도록 모둠을 구성한다.

▮ 사물 인식 인공지능을 활용한 게임

스마트폰 또는 디벗으로 사이트에 접속하여 게임을 통해 인공지능을 이해한다.

이모지스캐빈저헌트 https://emojiscavengerhunt.withgoogle.com/,

퀵드로우 https://quickdraw.withgoogle.com/,

인공지능 가위바위보 https://next.rockpaperscissors.ai/

문제 발견 및 

정의

▮ 시각장애인이 느끼는 불편함은 무엇이 있을까?

유튜브 영상‘내가 고를 수 있는 건 '탄산'과 '음료'뿐입니다.(크랩 KLAB 채널)’를 

보여주고 시각장애인들이 느낄 수 있는 불편함을 알아본다. 

유튜브 영상‘할머니와 냉장고(지식채널 e)’을 시청하고 디자인 씽킹에 대해 

알아본다.
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프로젝트 단계 교수･학습 내용

공감하기

▮ 시각장애체험

카드보드 VR을 활용한여 시각장애 가상체험을 한다.

교실을 무인 편의점과 같이 꾸민 후, 학생들이 안대를 쓰고, 같은 크기와 같은 

모양의 음료, 과자, 아이스크림 중 원하는 맛을 고르는 체험을 한다.

체험 후 어떤 점이 불편하였는지, 어떤 장치가 있으면 시각장애인에게 도움이 

될지 의견을 묻는다.

반복적인 

메이킹 활동

▮ 머신러닝 모델 만들기(티처블머신(Teachable Machine))

이미지 샘플 모으기 → 모델 학습 시키기 → 모델 내보내기

▮ 스크래치(Scratch)로 음성안내 장치 만들기

모델을 가져와서 TTS(Text to Speech)프로그램으로 음성안내 장치 만든다.

▮ 학습 시킬 데이터 선정하기

크기와 모양은 같지만, 맛이 다른 제품으로 선정한다.

▮ 시각장애인을 위한 무인편의점 설계하기

3D모델링 프로그램을 활용하여 무인 편의점 설계하기 

공유하기
▮ OPP(open portfolio project)공유하기

프로젝트 과정을 기록한 OPP 공유하고 다른 사람들에게 피드백 받는다.

사회적 영향력

▮ 더 평등하고 행복하고 건강한 세상을 만드는 영향

사회적 약자인 시각장애인을 위한 음성안내장치를 제작함으로써, 학생들은 보다 

평등하고 행복하며 건강한 세상을 만들기 위해 새로운 문제를 찾고 해결하는 

자세를 갖게 된다.
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틴커캐드(https://www.tinkercad.com/)를 활용하면 온라인 협업으로 무인편의점을 

설계할 수 있다.

[그림 2] 틴커캐드(tinkercad) 공동작업 링크 복사 

사물 인식을 위해서는 컴퓨터와 웹캠이 필요하다. 카메라가 내장된 노트북을 사용하거나 

웹캠을 컴퓨터에 연결하여 사용한다. 연결선이 긴 웹캠을 삼각대에 고정하여 촬영하면 

각 제품을 학습시키기 쉽다.

[그림 3] 웹캠 설치 예시

학생들에게 모양과 크기는 같지만, 맛이 다른 상품을 조사하는 과제를 부여하면, 다양한 

제품사례를 찾을 수 있고 또한 자연스럽게 수업 참여도를 높일 수 있다. 

[그림 4] 상품 예시
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이미지 인식률을 높이기 위해서는 배경이 단색인 장소를 선택하고 웹캠을 고정합니다. 

상품의 위치와 거리를 다양하게 하여 사진을 찍습니다.

[그림 5] 촬영 예시 

출처 : 캔바(canva)를 활용한 창작물

상품진열대와 계산대에 ‘점자로 된 무인 편의점 사용 방법 안내판’을 제작하기 위해 점자 

번역 방법을 소개한다. 

[그림 6] 한글(2018) 프로그램에서 점자번역 방법

 

[그림 7] 점자 번역 사이트 

https://jinh.kr/braille/
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3 교수･학습 과정안

관련 교과 기술/사회 대상 1~3학년 소요 차시 16

프로젝트 주제 시각장애인을 위한 무인 편의점 만들기

학습 목표

시각장애인의 불편함을 이해하고, 시각장애인이 편리하게 사용할 수 있는 편의점을 

설계할 수 있다.

인공지능을 활용하여 상품을 음성으로 안내하는 장치를 제작할 수 있다.

단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

동기 

유발 

활동

1차시

(45분)

▮ 모둠구성

프로젝트의 완성도를 높일 수 있도록 모둠을 구성한다.

리더, 레코더, 프로그래머, 디자이너 중 하나의 역할을 선택하게 

한다.

1모둠에 각 역할이 골고루 섞일 수 있도록 다양한 방법으로 모둠을 

구성한다.

[그림 8] 역할 예시 

출처 : 캔바(canva)를 활용한 창작물

 

▮ 모둠별 OPP(Open Portfolio Project) 제작

구글 사이트 도구를 활용하여, 모둠별 OPP를 제작하고, 역할을 

기록합니다.

[그림 9] 학생 OPP(Open Portfolio Project) 예시

※ 모둠 구성 방법을 학

생들과 상의하여 정

한다.

▲ 노트북

- OPP제작
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

동기 

유발 

활동

2차시

(45분)

▮ 인공지능을 활용한 게임

스마트폰 또는 디벗으로 emoji scavenger hunt 사이트에 접속 

한다.

스마트폰 카메라로 현실 세계에서 보여주는 이모티콘을 찾는다. 

교실을 벗어날 수 없으며, 모둠원과 협업하여 해결할 수 있다. 

[그림 10] 이모지스캐빈저헌트 미션 예시

출처 : emoji scavenger hunt https://emojiscavengerhunt.withgoogle.com/

10개의 아이템을 빠른 시간에 맞춘 모둠에게 높은 점수를 준다.

인공지능이 사물을 잘 인식하나요?

어떤 환경일 때 인식을 잘하나요?

스마트폰 또는 디벗으로 quick, draw 사이트에 접속한다.

[그림 11] 퀵드로우 미션 예시

출처 : quick, draw https://quickdraw.withgoogle.com/

6개의 그림을 빠른 시간에 성공한 모둠에게 높은 점수를 준다.

스마트폰 또는 디벗으로 next.rockpaperscissors 사이트에 접속 

한다.

[그림 12] 인공지능 가위바위보 예시

출처 : next.rockpaperscissors https://next.rockpaperscissors.ai/

100판을 해서 승률이 가장 높은 모둠에게 높은 점수를 부여한다.

▲ 스마트폰 or 

디벗

https://emojis

cavengerhunt.

withgoogle.com/

https://quick

draw.withgoogle.

com/

https://next.rock

paperscissors.ai/

에 접속해서 게임을 

시작한다.
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

문제 발견 

및 정의

3차시

(45분)

▮ 시각장애인이 느끼는 불편함은 무엇이 있을까?

영상 ‘내가 고를 수 있는 건 '탄산'과 '음료'뿐입니다.(크랩 KLAB 

채널)’ 시청

[그림 13] 점자로 표현된 두 종류의 음료수

출처 : 내가 고를 수 있는 건 '탄산'과 '음료'뿐입니다.(크랩 KLAB 채널) 
유튜브 https://youtu.be/VseXr—iy64

시각장애인들이 느끼는 불편함은 무엇일까요?  

▮ 사용자의 입장에서 생각해보려면 어떻게 해야 할까?

영상 ‘할머니와 냉장고(지식채널 e)’ 시청

[그림 14] 디자인씽킹의 예시

출처 : 할머니와 냉장고(지식채널 e) 유튜브 https://youtu.be/YG2nOxn0d_0

 

▲ 수업 PPT

https://youtu.be/

VseXr—iy64

https://youtu.be/

YG2nOxn0d_0
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

▮ 학습 문제 

 시각장애인의 불편함을 이해하고, 인공지능을 활용하여 

시각장애인들이 편하게 사용할 수 있는 무인편의점 

모형을 제작할 수 있다.

공감하기

4~5차시

(90분)

▮ 시각장애 가상체험

시각장애인은 아무것도 보이지 않을까요?

다양한 시각장애를 간접적으로 체험해 본다.

[그림 15] 카드보드 예시와 시각장애 체험 VR

출처 : 플레이 스토어 시각장애 체험 VR 
https://play.google.com/store/apps/details?id=zyon.vivr

▮ 안전 교육

시각장애 체험 시 필요한 안전 수칙은 무엇이 있을까요?

시각장애인 안내 보행 방법은 어떻게 될까요?

※2인 1조를 편성하여 1명은 안내자 역할을 한다.

 

▮ 시각장애 체험하기

학생들이 안대를 착용하고, 시각장애인과 같은 상황에서 본인이 

원하는 상품을 고르는 시각장애 체험을 한다.

▲ 카드보드 

-시각장애 

체험VR 활용

▲ 안대

※ 앞이 보이지 않을 때 

주의해야 할 부분을 

미리 안내하는 안전 

교육을 실시한다.

▲ 흰지팡이

▲ 같은 크기와 

모양에 다른 

맛으로 된 상품
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

시각장애인에게 흰(보행)지팡이가 왜 필요할까요?

자신이 원하는 상품을 골랐나요?

어떤 점이 불편했나요? 

시각장애인을 위해 어떤 장치가 있으면 좋을까요?

[그림 16] 시각장애 체험 예시

출처 : 캔바(canva)를 활용한 창작물

반복적인 

메이킹 

활동

-

활용 도구 

알아보기: 

티처블머신

(Teachable 

Machine)

6차시

(45분)

▮ 티처블머신(Teachable Machine) 알아보기(45분)

https://teachablemachine.withgoogle.com/

[그림 17] 티처블머신 사용 방법

출처 : 티처블머신 사이트 https://teachablemachine.withgoogle.com/

이미지 프로젝트로 손을 학습시켜 볼까요?

‘가위, 바위, 보’ 손 모양을 학습 시킨다.

인공지능이 판별을 잘한다면, 구별하고 싶은 사물을 학습 시켜 볼까요?

▲ 노트북 
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

[그림 18] 가위바위보 손 모양 학습 예시

출처 : 티처블머신 사이트, https://teachablemachine.withgoogle.com/

사물의 위치와 배경이 바뀌어도 잘 판단하는지 확인한다.

학습된 모델을 업로드하고 해당 링크를 복사한다.

반복적인 

메이킹 

활동

-

활용 도구 

알아보기: 

스크래치

(Scratch)

7차시

(45분)

▮ 스크래치(Scratch) 알아보기(45분)

https://stretch3.github.io/

TM2 Scratch를 활용한다.

티처블머신(Teachable Machine)에서 업로드한 링크를 붙여 

넣고, 사물분류를 확인한다.

[그림 19] 스크래치 확장 TM2 Scratch

출처 : 스크레치 깃허브, https://stretch3.github.io/

텍스트 음성 변환(TTS)을 활용한다.

텍스트 음성 변환을 활용해서 학습된 사물을 카메라에 보여줬을 

때 사물 명칭을 말하도록 코드를 작성한다.

▲ 노트북 
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

[그림 20] 스크래치 확장 텍스트 음성 변환

출처 : 스크레치 깃허브, https://stretch3.github.io/

반복적인 

메이킹 

활동

-

활용 도구 

알아보기: 

틴커캐드

8차시

(45분)

▮ 틴커캐드(45분)

https://www.tinkercad.com/

틴커캐드를 활용한다.

틴커캐드를 활용해서 점자블럭을 만들어 본다.

[그림 21] 틴커캐드로 모델링한 점자블럭

출처 : 틴커캐드, https://www.tinkercad.com/

한컴 프로그램 또는 점자번역 사이트를 활용해서 점자 안내판을 

만들어 본다.

[그림 22] ‘안녕하세요’를 점자로 변환

출처 : 점자로 사이트, https://jumjaro.org/

▲ 노트북
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

[그림 23] ‘안녕하세요’를 점자로 모델링

[출처 : 틴커캐드, https://www.tinkercad.com/]

반복적인 

메이킹 

활동

-

계획하기 

및 

아이데이션

9~10차시 

(90분)

▮ 모양과 크기는 같지만, 맛이 다른 상품은 무엇이 있을까요?

인터넷 검색 또는 현장 조사로 편의점에 진열된 모양과 크기가 

같지만 다른 다양한 상품을 조사 기록한다.

[그림 24] 편의점 진열대

출처 : 캔바 이미지 https://www.canva.com/

▮ 시각장애인이 사용하기 편리한 형태로 편의점을 꾸민다.

점자 안내판, 점자 블록 등을 활용하여 무인 편의점을 설계한다.

진열대, 계산대 등을 표현한 평면도와 구상도를 그려본다.

3D모델링 프로그램(틴커캐드)을 활용하여 모둠별로 설계한 

편의점을 3D형태로 꾸민다. 

▲ 현장 조사

※ 편의점이 가깝다면 

현장 조사를 하고, 학

습에 필요한 물품을 

구매하도록 안내한다.

▲ 노트북
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

[그림 25] 시각장애인을 위한 무인 편의점 3D모델링 예시 

출처 : 틴커캐드 https://www.tinkercad.com/

반복적인 

메이킹 

활동

-

제작하기, 

적용하기,

수정보완하기

11~14차시

(180분)

▮ 여러 상품을 촬영하고 인공지능을 학습시킨다.

상품을 잘 구별하나요?

상품을 잘 구별하지 못한다면 더 많은 사진 데이터를 제공하여 

인공지능을 수정·보완한다.

카메라 화면 여러 위치에 상품이 나오도록 촬영하여 인공지능이 

다양한 조건에서 상품을 잘 알아볼 수 있게 학습시킨다.

[그림 26] 인공지능 데이터 제공 예시 

출처 : 티처블머신 사이트, https://teachablemachine.withgoogle.com/

상품의 정확도를 확인하는 코드를 작성한다.

▲ 노트북 

※ 상품의 위치를 다양

하게 촬영하고 학습

시켜야 인공지능이 

잘 판단할 수 있다.
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단계
(시간)

교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

[그림 27] 상품의 정확도를 확인하는 코드 예시

출처 : 스크레치 깃허브, https://stretch3.github.io/

▮ 시각장애인이 상품을 잘 찾으려면 어떻게 안내해야 할까? 

어떤 안내 문구로 안내해야 상품과 계산대의 위치를 쉽게 찾을 수 

있을까요?

상품을 어떻게 진열하면 쉽게 상품을 찾을 수 있을까요?

안대를 쓰고 시각장애인의 입장이 되어서 테스트한다.

프로그램과 물품 배치를 수정·보완하며 사용하기 쉽도록 제작한다.

공유하기, 

사회적 

영향력

15~16차시

(90분)

▮ OPP(Open Portfolio Project)로 공유하기

제작 목적, 프로그램 설명, 제작 과정, 시연 영상 순으로 프로젝트의 

과정을 정리하여 OPP에 올린다.

[그림 28] 제작 목적 예시

출처 : 학생 홈페이지 https://sites.google.com/view/ymoonmakers

[그림 29] 프로그램 설명 예시

출처 : 학생 홈페이지 https://sites.google.com/view/ymoonmakers

▲ 노트북
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교수·학습활동
준비물(▲)
유의점(※)

[그림 30] 제작 과정 예시

출처 : 학생 홈페이지 https://sites.google.com/view/ymoonmakers

[그림 31] 제작 과정 – 코드 제작 예시1

출처 : 학생 홈페이지 https://sites.google.com/view/ymoonmakers

[그림 32] 제작 과정 – 코드 제작 예시2

출처 : 학생 홈페이지 https://sites.google.com/view/ymoonmakers
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[그림 33] 제작 과정 – 환경 세팅 예시

출처 : 학생 홈페이지 https://sites.google.com/view/ymoonmakers

[그림 34] 결과 및 시연 모습 예시

출처 : 학생 홈페이지 https://sites.google.com/view/ymoonmakers

▮ 동영상 제작하기

프로젝트를 알리고, 여러 피드백을 받을 수 있는 좋은 방법은 무엇이 

있을까요?

완성된 프로젝트를 소개하는 3분 정도의 영상을 제작하고 

온라인으로 공유한다.

프로젝트를 널리 알려서 사회적으로 긍정적 영향을 주고, 댓글을 

통해 피드백을 받아 프로젝트를 개선한다. 
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[그림 35] 시각장애인을 위한 상품 안내 장치 예시

출처 : 저자 유튜브, https://youtu.be/HAqL2TPMfMw 

▮ 소감 발표하기

프로젝트 완료 후 느낀점을 발표하고, 다음에 도전하고 싶은 

프로젝트를 소개한다.

[그림 36] 소감 발표 예시

출처 : 저자 창작 이미지
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4 과정 중심 평가

평가 요소 및 평가 내용 평가 기준

데이터 수집, 사물 인식

시각장애인의 관점에서 

무인편의점 이용의 

불편함을 이해하고, 동일한 

형태와 크기의 다양한 

상품 데이터를 인공지능에 

학습시켜 주어진 상품 중 

80% 이상을 안내하는 

음성안내 장치를 제작, 

모두가 사용하기 편리한 

무인 편의점을 설계할 수 

있다.

상

시각장애인의 관점에서 무인편의점 이용의 불편함을 이해하고, 

동일한 형태와 크기의 다양한 상품 데이터를 인공지능에 학습시켜 

주어진 상품 중 80% 이상을 안내하는 음성안내 장치를 제작, 모두가 

사용하기 편리한 무인 편의점을 설계할 수 있다.

중

시각장애인의 관점에서 무인편의점 이용의 불편함을 이해하고, 

동일한 형태와 크기의 다양한 상품 데이터를 인공지능에 학습시켜 

주어진 상품 중 60% 이상을 안내하는 음성안내 장치를 제작, 

사용하기 편리한 무인 편의점을 설계할 수 있다.

하

시각장애인의 관점에서 무인편의점 이용의 불편함을 이해하고, 

동일한 형태와 크기의 다양한 상품 데이터를 인공지능에 학습시켜 

주어진 상품 중 일부를 안내하는 음성안내 장치를 제작할 수 있다.
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5 교수·학습 자료

▮ 형태와 크기는 같지만, 맛이 다른 상품들을 조사해볼까요?

예시) 아이스크림(폴라포)

[그림 37] 폴라포 상품 예시 

출처 : 해태아이스크림 사이트, http://www.haitaiic.co.kr/bbs/board.php?bo_table=products&wr_id=82
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▮ 시각장애인을 위해 점자 안내판을 만들어봅시다.

▮ 안내 문구를 생각해보고 점자로 변환해 보세요.

예시) 안녕하세요. 여기는 ‘모두의 편의점’입니다.
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▮ 학교 내에 장애인을 위한 시설을 찾아봅시다.

▮ 학교 내에 장애인을 위한 시설이 어디에 설치되어야 할까요? 우리가 직접 만들어서 해결할 수는 

없을까요? 설치를 위한 스케치를 그리거나 아이디어를 적어보세요. 
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▮ 장애인 관련 발명품을 조사해보세요.

▮ 인공지능을 활용해서 장애인을 돕는 방법은 무엇이 있을까요?
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수업용 PPT

https://url.kr/fk4hmy

이모지스캐빈저헌트

https://emojiscavengerhunt.withgoogle.com/

퀵드로우

https://quickdraw.withgoogle.com/
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인공지능 가위바위보

https://next.rockpaperscissors.ai/

시각장애 체험 VR

https://play.google.com/store/apps/details?id=zyo

n.vivr

구글사이트도구

https://sites.google.com/u/0/new?pli=1&authuser

=0&tgif=d
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티처블머신

https://teachablemachine.withgoogle.com/

스크레치3

https://stretch3.github.io/

틴커캐드

https://www.tinkercad.com/
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