




일 시 내  용 비 고

12:30~13:00 교육 학회 연구윤리 교육
진행: 

김종우 교수
(연구윤리위원장)

13:00~13:20 개회식
축  사 : 한국교원대학교 총장 김종우
개회사 : 한국실과교육연구학회장 송현순 사회: 

장현진 교수 
(서울교대)13:20~14:20

기조 
발표

주제 : 인공지능 시대의 실과교육의 방향
발표 : 정종욱 대표이사 ((주)루트파이)

14:20~14:30 휴식

제1부 주제 발표

14:30~14:55
주제 1 : AI 시대, 실과교육의 길을 찾아 헤매다
발표 : 문대영 교수 (부산교대)  토론 : 김진옥 교수 (광주교대) 좌장1: 

이춘식 교수
(경인교대) 

14:55~15:20 주제 2 : 인공지능과 디지털 시대의 실과교육의 방향과 전망
발표 : 박광렬 교수 (광주교대)  토론 : 양정혜 교수 (춘천교대)

좌장2: 
최경은 교수
(전주교대) 

15:20~15:45 주제 3 : 본질의 추구, AI 농업교육의 미래
발표: 곽혜란 교수 (서울교대)  토론 : 김재호 교수 (경인교대)

15:45~16:10 주제 4 : 식생활 교육의 테크놀로지 활용 연구 동향
발표: 이영민 교수 (경인교대)  토론 : 지옥화 교수 (공주교대)

16:10~16:20 휴식

제2부 자유 발표

16:20~16:50

주제 : 기술과 공학에 대한 탐색적 비교 
발표 : 이춘식 교수(경인교대)

좌장3: 
류상희 교수
(청주교대)

주제 : 들뢰즈의 리좀 철학으로 바라본 조롱박・수세미
      프로젝트 경험
발표 : 류미 교사(서현초등학교), 송현순 교수(경인교대)

주제: 초등학생의 창업가정신 역량 함양을 위한 기반
     융합교육 프로그램 개발 및 적용
발표 : 강혜은 교사(서울언주초등학교), 장현진 교수(서울교대)

16:50~17:00 종합 토론 좌장4: 
송현순 교수

(학회장, 인교대)17:00~17:30 총회

세부일정





안녕하십니까?

한국실과교육연구학회 추계 학술대회가 한국교원대학교에서 열리게 된 것을 총장

으로서 영광으로 생각합니다. 그리고, 이번 학술대회를 주관하신 한국실과교육연구학

회 송현순 회장님을 비롯한 임원 여러분, 본교 초등실과심화 교수님, 오늘 발표와 토

론 및 좌장을 맡아주신 교수님과 선생님, 또한 참석해 주신 학회 회원님 모두 환영합

니다.

이번 추계 학술대회에서는 ‘AI시대, 실과교육의 길을 묻다’라는 주제에 대해서 발

표와 토론이 이루어지는 것으로 알고 있습니다. 우리가 "인공지능 시대"라고 말할 때, 
이것은 우리 사회와 교육 분야에서 큰 전환점을 의미합니다. 인공지능과 기술의 발전

은 교육방식, 교육과정, 그리고 교육목표에 혁명적인 변화를 가져오고 있습니다. 실과

교육 분야에 있어서도 인공지능 시대에 뒤처지지 않고 보다 선도적으로 미래의 방향

성을 먼저 고민하고 제시하기 위해 이번 학술대회 주제를 정하신 것으로 생각이 됩니

다. 학술대회를 통해 다양하고 혁신적인 방안과 미래 교육의 방향을 정하는데 도움이 

되는 논의의 장이 되기를 바랍니다.

다시 한번 성공적인 학술대회 개최를 위해 애쓰신 학회장님과 임원님들 그리고 저

희 대학의 초등실과심화 교수님들 또한 주제발표와 토론, 사회, 좌장 등으로 수고해 

주실 모든 분들께 감사의 말씀 올립니다. 

마지막으로 한국실과교육연구학회의 무궁한 발전과 참석하신 모든 분들의 가정과 

직장에서 늘 행운이 함께 하기를 기원하면서 저의 인사를 마치고자 합니다. 
감사합니다.

2023. 11. 17.

한국교원대학교 총장  김  종  우

축 사



인 사 말

학회 회원 여러분 

안녕하십니까?

다시 뵙게 되어 반갑습니다. 

제가 회장이 된지 벌써 2년이 되어 오늘이 마지막 학술대회입니다. 처음 두 번은 코

로나로 비대면으로 진행했었고, 올해 춘계부터 대면으로 시작했으니 회원님들을 직접 

뵐 기회가 적어서 많은 아쉬움이 남습니다. 

한국실과교육연구학회 학술대회의 시작은 1994년 1월이었습니다. 올해가 30년째이

고, 내년이 30주년입니다. 그 시기에 정성봉 교수님의 열정과 뚝심으로 만들어진 학회

이고 열악한 가운데서 시작한 학술대회였었는데 어느덧 30년의 전통을 가진 학회로 

자리 잡았습니다. 30년 동안 6분의 학회장께서 학회를 위해 일하셨고, 제가 7번째 학

회장이었습니다. 

잠시 2년을 돌아보았습니다. 홈페이지 학회장 인사말에서 ‘실과교육의 본질 탐색과 

내실화에 충실하겠습니다.’라는 말을 했었습니다. 2022년 두 번의 학술대회에서는 본

질 탐색을 위해 철학적 고찰을 시도했었습니다. 그런 의미에서 박석무 다산연구소 이

사장의  ‘실학사상을 통해 본 실과교육의 의미와 방향’과 조광제 철학아카데미 이사

장의 ‘메를로퐁티 지각현상학을 통해 본 몸철학’은 실과교과의 철학적 기반을 넓히고 

다지는데 의미 있는 시사점을 제공해 주었다고 봅니다. 올해는 실과교과의 내실화에 

충실하기 위한 방안으로 메이커 활동이 지니는 의미 탐색을 우리 내부의 시선이 아닌 

외부에서 찾아보고자 하였습니다. 첫 번째가 30대의 젊은 기업인인 이영호(조스리 스

튜디오) 대표님의 ‘브랜드로서의 메이킹-대중과 소통하는 메이커’라는 주제의 강연이

었고 신선한 자극을 주셨습니다. 그리고 두 번째인 이번 기조강연은 정종욱 루트파이 

대표님의 ‘인공지능시대 실과교육의 방향’입니다. 



이번 학술대회는 ‘AI시대에 실과교육의 방향’에 대한 고민입니다. AI 시대에 교육은 

무엇을 어떻게 가르쳐야 하는가?라는 질문이 무겁고 엄중하게 다가오는 시대에 교과로서 실과

는? 에 대한 성찰을 해보는 기회를 갖고자 이 주제를 선정하였습니다.  기조 강연으로 정종욱 

대표님을 초청한 이유는 그에 대한 시사점을 얻고자 하는데 있습니다. 대표님께서 초창기 메이

커 운동에 뛰어든 이유, 그 이후의 행보와 그 의미에 대한 강연 내용이 우리에게 주는 의미가 

크리라고 기대해 봅니다. 기조강연을 수락해주시고 멀리서 와주신 정종욱 대표님께 감사드립니

다. 그리고 이와 관련한 주제발표와 자유발표를 통해서도 우리들의 고민과 열정을 공유할 수 

있다고 봅니다. 발표와 토론을 준비해 주신 모든 분께 감사드립니다. 오늘 주제와 관련한 여러 

담론들이 실과인인 우리들이 같이 공유하고 공부할 수 있는 의미 있는 기회가 되기를 바랍니

다. 

오늘 학회에 참석해주신 여러분 진심으로 감사합니다. 발표해 주시는 분들, 토론해 주시는 

분들, 그리고 좌장님들 감사합니다. 학술대회 장소를 마련해주신 한국교원대학교 관계자분들과 

이건남 교수님, 그리고 대학원생 여러분들께 감사드리며 마지막으로 학술대회를 준비해주신 학

술이사님, 총무이사님, 간사님 감사합니다.

그리고 2년 동안 회장직을 무리 없이 수행할 수 있도록 도와주신 학회원 여러분들 진심으로 

고개 숙여 감사드립니다. 고맙습니다. 내년 30주년을 맞이하는 한국실과교육연구학회가 더 도

약할 수 있도록 앞으로도 많은 관심과 참여 부탁드립니다. 

감사합니다. 

2023년 11월 17일

한국실과교육연구학회장  송 현 순
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주제발표� 1

AI 시대, 실과교육의 길을 찾아 헤매다

문�대�영

부산교육대학교�교수

Ⅰ.� AI에게�물어보다:�결자해지(結者解之)

Ⅱ.�예비교사에게�물어보다:�자력갱생(⾃⼒更⽣)

Ⅲ.�스스로에게�물어보다:�지난이행(知難⽽⾏)

Ⅳ.�헤매며

� � �참고문헌

<요  약>

이 글에서는 AI 시대, 실과교육의 길을 묻는 거대담론에 답을 찾고 싶은 발표자

의 미미한 흔적들을 담았습니다. 결자해지의 자세로 답을 달라고 AI에게 물어보았

더니 제법 그럴듯하고 솔깃한 즉답도 몇 개 생성하더군요. 우리 교사교육자도 미처 

충분한 대비가 안 되어 있으니, 예비교사들에게 자력갱생하며 길을 찾으라고 물었

더니 그 친구들은 나름 깊이 있는 통찰을 하고 있었습니다. 지난이행하며 티칭 머

신 사례를 떠올리고, 박태웅 의장의 AI 강의도 들으면서 몇 가지 관점을 갖게 되었

습니다. 근원적 질문을 하자는 것, 우리가 지켜야 할 실과교육의 기본 가치를 정의

하자는 것입니다. 정부에서 추진하고 있는 AI 교육 관련 국가 전략과 정책들도 좀 

더 세세하게 살펴봐야 하겠습니다.

주제어: AI 시대, 근원적 질문, 실과교육의 길, 정의하기
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Ⅰ. AI에게 물어보다: 결자해지(結者解之)

  AI 시대, 실과교육의 길을 AI에게 물어보았습니다. 결자해지를 요구하였습니다.

1. [AskUp]에게 묻기

제 카카오톡 친구로 초대된 [AskUp]에게 물었습니다. 앞에 i를 붙이고 질문하면 

GPT 4.0 기반의 답을 해줍니다(2023.9.14. 질문과 답).

[질문] i인공지능 시대, 실과교육의 길은?

[답변] 인공지능 시대에서 실과교육은 매우 중요한 역할을 합니다. 기술의 발전으

로 인해 많은 직업이 자동화되고 변화하고 있기 때문에, 학생들이 미래에 필요한 

실용적인 기술과 역량을 습득할 수 있도록 실과교육에 대한 관심이 높아지고 있습

니다.

실과교육은 이론적인 지식뿐만 아니라 문제 해결, 창의적 사고, 협력 등 실생활에

서 적용할 수 있는 실용적인 기술을 가르침으로써 학생들이 더욱 능동적이고 융통

성 있는 사고력을 키울 수 있도록 도와줍니다.

또한, 인공지능 기술을 활용한 학습 방법과 도구들이 개발되고 있어 학생들이 개

별적인 학습 경험을 할 수 있는 맞춤형 교육이 가능해지고 있습니다. 이러한 기술

을 적극적으로 활용하여 학생들의 학습 흥미와 참여도를 높이고, 개인의 능력과 관

심에 맞게 교육을 제공하는 것이 중요합니다.

따라서, 인공지능 시대에서는 실과교육이 더욱 중요해지며, 학생들이 학교에서 실

생활에서 유용한 기술과 역량을 배우고 경험할 수 있도록 지원해야 합니다.

[질문] i좀 더 구체적인 실천 전략은?

[답변] 실천 전략으로는 다음과 같은 것들이 있습니다.

① 코딩 교육 강화: 코딩 교육은 미래 직업 중 하나로 꼽히고 있습니다. 따라서 

코딩 교육을 강화하고, 학생들이 코딩을 배울 수 있는 교육용 소프트웨어와 하드웨

어를 활용하여 학습 경험을 제공하는 것이 중요합니다.

② 문제 해결 능력 강화: 문제 해결 능력은 실생활에서 매우 중요합니다. 따라서 

학생들이 문제를 해결하는 과정을 교육에 반영하여 학생들이 자신의 문제를 스스로 

해결할 수 있는 능력을 강화할 필요가 있습니다.

③ 창의적 사고 능력 강화: 창의적 사고 능력은 미래 직업에서 매우 중요한 역할

을 합니다. 따라서 학생들이 창의적인 문제 해결 방법을 찾을 수 있는 능력을 함양



●●

주제발표 1: AI 시대, 실과교육의 길을 찾아 헤매다

- 39 -

할 필요가 있습니다.

④ 협력 능력 강화: 협력 능력은 팀워크를 위해 매우 중요합니다. 따라서 학생들

이 협력하며 문제를 해결하고, 다른 사람의 의견을 존중하며 대화하는 방법을 배울 

수 있도록 교육해야 합니다.

⑤ 인공지능을 활용한 맞춤형 교육: 인공지능은 학생들의 학습 경험을 맞춤형으

로 제공할 수 있는 기술입니다. 따라서 학생들의 학습 능력과 관심사에 맞춰 교육

을 제공하는 것이 중요합니다.

이러한 실천 전략들을 토대로 학교 교육과정을 개선하고, 교사들이 학생들에 대

한 맞춤형 교육을 제공할 수 있도록 지원하는 것이 중요합니다.

2. [CLOVA X]에게 묻기

네이버에서 제공하는 [CLOVA X]에게 동일한 질문을 해보았습니다. 과연 국내 

자료에 대한 학습이 충분한지 확인해보고 싶었습니다(2023.9.14. 질문과 답).

[질문] 인공지능 시대, 실과교육의 길은?

[답변] 실과 교육은 대한민국의 교육 과목 중 하나로, 일부 중, 고등학교 대상으

로 기술, 가정 교육이라고도 불립니다. 삶과 관련된 기능 교과로서 다른 어떤 과목

보다도 일상생활, 실제 삶과 많은 연관성을 지니고 있습니다. 실과는 일상생활에 필

요한 의식주와 직업에 대한 기초적 지식과 기능을 가르치는 교과목으로, 기술, 가정

(가사), 농업, 컴퓨터 등 범교과 영역의 범주에서 실습 위주로 광범위한 내용을 다

룹니다. 실과 교육의 목표는 외면적인 측면, 즉 단순한 일상적인 행위 양식적 측면

에 대한 이해 또는 실과 창조되는 욕구, 그리고 남들과 차별되고자 하는 욕구, 창조

자가 아닌 소비자로서 존재하고자 하는 욕구 등을 창조함으로써 우리 사회의 속성

을 소비 지향적으로 바꾸어 나갑니다. 소비자는 제품의 유용성을 소비하는 것이 아

닌 사물의 상징적인 가치를 소비하게 됩니다. 이러한 허구적인 소비는 생활의 양식

을 사회가 생산해 낸 외적인 기준에 치중하게 만들어 가며 소비자들은 스스로의 자

율성을 점차 상실하게 됩니다. 따라서 실과 교육은 교육의 내용과 방법을 확립함에 

있어서 기능의 본질적 측면, 즉 이 기술이 어떻게 사용되는지에 대한 이해와 함께,

윤리적, 사회적, 문화적 측면도 함께 고려해야 합니다. 또한, 인공지능 시대에는 새

로운 기술과 도구가 계속해서 등장하기 때문에, 실과 교육도 이에 대응하여 새로운 

내용과 방법을 모색해야 합니다. 예를 들어, 인공지능 기술을 활용한 문제 해결 능

력, 데이터 분석 능력, 창의력 등을 강조하는 교육이 필요합니다. 또한, 인공지능 기

술이 가져오는 사회적, 윤리적 문제에 대한 이해와 대처 능력도 함께 강조해야 합

니다.
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[질문] i좀 더 구체적인 실천 전략은?

[답변] 인공지능 시대에 실과 교육의 실천 전략은 다음과 같습니다.

① 인공지능 기술에 대한 이해와 활용 능력 강화

- 인공지능 기술의 개념과 원리를 이해하고, 이를 활용하여 문제를 해결하는 능

력을 강화합니다.

- 인공지능 기술을 활용한 데이터 분석 능력을 강화합니다.

- 인공지능 기술을 활용한 창의적인 문제 해결 능력을 강화합니다.

② 인공지능 기술이 가져오는 사회적, 윤리적 문제에 대한 이해와 대처 능력 강화

- 인공지능 기술이 가져오는 사회적, 윤리적 문제에 대한 이해를 높이고, 이를 대

처하는 능력을 강화합니다.

- 인공지능 기술을 활용할 때 발생할 수 있는 개인정보 보호 문제, 보안 문제 등

에 대한 이해와 대처 능력을 강화합니다.

③ 인공지능 기술을 활용한 실습 교육 강화

- 인공지능 기술을 활용한 실습 교육을 강화하여 학생들이 직접 인공지능 기술을 

체험하고, 이를 활용하여 문제를 해결하는 능력을 강화합니다.

- 인공지능 기술을 활용한 실습 교육을 통해 학생들이 인공지능 기술에 대한 이

해와 활용 능력을 향상시킵니다.

④ 인공지능 기술을 활용한 융합 교육 강화

- 인공지능 기술을 다른 교과목과 융합하여 교육을 실시합니다.

- 인공지능 기술을 다른 교과목과 융합하여 학생들이 다양한 분야에서 인공지능 

기술을 활용하는 능력을 강화합니다.

⑤ 인공지능 기술을 활용한 자기주도적 학습 능력 강화

- 인공지능 기술을 활용하여 학생들이 자기주도적으로 학습할 수 있는 환경을 제

공합니다.

- 인공지능 기술을 활용하여 학생들이 스스로 문제를 해결하고, 학습을 진행할 

수 있는 능력을 강화합니다.

이러한 실천 전략을 통해 인공지능 시대에 실과 교육을 더욱 발전시킬 수 있습니다.

어색한 부분도 없진 않지만, 제법 균형 잡히고 그럴듯한 즉답입니다. 특히 인공지

능 기술이 가져오는 사회적, 윤리적 문제에 대한 이해와 대처 능력도 함께 강조해

야 한다는 답변은 마음에 듭니다. 인공지능 기술을 활용한 맞춤형 교육, 자기주도적 

학습 환경을 제공해야 한다는 주장도 타당하다고 생각합니다. 인공지능 기술을 활

용하여 ‘실습 교육’과 ‘융합 교육’을 강화해야 한다는 솔루션은 이 친구들에게 결자

해지를 기대할 수도 있겠다는 생각이 들 정도로 솔깃합니다.
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Ⅱ. 예비교사에게 물어보다: 자력갱생(自力更生)

자력갱생하라 해서 미안합니다. 기술교육을 전공한 저도 AI 기술이 이렇게 빨리 

교육계에 훅 들어오리라 생각하지 못했습니다. 우리도 헤매고 있으니 여러분도 함

께 헤매면서 길을 찾아봐야 할 것 같습니다.

발표자는 지난 학기에 3학년 ‘초등실과교육론’ 강의를 하면서 초등실과 교육과정

과 연계된 토론 활동으로서 인공지능 교육 도입에 대한 찬반 견해를 주장할 수 있

는 포토보이스를 요청하였습니다. 포토보이스는 사진을 뜻하는 ‘photo’와 목소리를 

뜻하는 ‘voice’가 결합된 합성어로, 사진에 참여자들의 목소리를 담는 연구 방법이

며(오영범, 2023), 사진 촬영을 통해 자신이 속한 공동체에 대하여 확인하고 표현하

며 개선하는 절차(Wang & Burris, 1997)입니다. 2023년 4월 6일부터 5월 4일까지 4

주간 29명의 예비 교사들이 촬영한 총 116장(찬성 의견 58장, 반대 의견 58장)의 사

진과 서술 내용을 분석한 결과는 다음과 같습니다(문대영, 2023 재구성).

1. 도입 찬성을 지지하는 견해

예비 교사들의 인공지능 교육 도입에 대한 찬성 주장은 <표 1>과 같이 7개 주제

로 확인됩니다. 이 주제들을 학생, 교사, 교수·학습, 사회의 측면에서 분류하면 <표 

2>와 같습니다.

<표 1> 도입 찬성을 주장하는 7개 주제

<표 2> 4개 분류 항목으로 재구성한 7개 찬성 주제

코드 주제

A 이미 디지털 환경에 익숙한 학생들

B 미래 사회 대응을 위한 학교교육의 책무

C 기존 수업의 한계를 극복할 수 있는 기회

D 효과적인 학습 도구로서 잠재력

E 개별화 맞춤형 수업과 피드백

F 디지털 학습 환경과 연계한 학습 흥미 유발

G 교사의 수업 지원과 보조

분류 항목 해당 주제

학생 A. 이미 디지털 환경에 익숙한 학생들

교사 G. 교사의 수업 지원과 보조
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2. 도입 반대를 지지하는 견해

예비 교사들의 인공지능 교육 도입에 대한 반대 주장은 <표 3>과 같이 8개 주제

로 확인됩니다. 이 주제들을 학생, 교사, 교수·학습, 사회의 측면에서 분류하면 <표 

4>와 같습니다.

<표 3> 도입 반대를 주장하는 8개 주제

<표 4> 4개 분류 항목으로 재구성한 8개 반대 주제

역시 MZ 세대는 스마트하고 영민하네요. 인공지능 교육 도입에 대해 깊이 있는 

통찰을 하고 있다고 생각했습니다. 자력갱신, 잘 해낼 것 같습니다.

분류 항목 해당 주제

교수·학습

C. 기존 수업의 한계를 극복할 수 있는 기회
D. 효과적인 학습 도구로서 잠재력
E. 개별화 맞춤형 수업과 피드백
F. 디지털 학습 환경과 연계한 학습 흥미 유발

사회 B. 미래 사회 대응을 위한 학교교육의 책무

코드 주제

a 전인발달을 꾀하는 초등학생 발달 단계에 부적합

b 예측할 수 없는 위험과 부작용

c 과정을 건너뛰는 학습의 한계

d 직접 체험하는 교육의 가치 제한

e 가치 판단과 비판적 사고력 교육이 선행되어야

f 사람과의 관계, 의사소통, 공감, 공동체 정신의 상실

g 교사의 전문적 도움을 대체할 수 없음

h 의존하는 습관으로 인한 사고력 저하

분류 항목 해당 주제

학생
a. 전인발달을 꾀하는 초등학생 발달 단계에 부적합
f. 사람과의 관계, 의사소통, 공감, 공동체 정신의 상실
h. 의존하는 습관으로 인한 사고력 저하 

교사 g. 교사의 전문적 도움을 대체할 수 없음

교수·학습
c. 과정을 건너뛰는 학습의 한계
d. 직접 체험하는 교육의 가치 제한
e. 가치 판단과 비판적 사고력 교육이 선행되어야

사회 b. 예측할 수 없는 위험과 부작용
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Ⅲ. 스스로에게 물어보다: 지난이행(知難而行)

1. 티칭 머신 사례로 위로받기

미국 오하이오 주립대학교의 심리학 교수였던 프레시(S. L. Pressey)는 1924년 자

동화된 채점기계를 최초로 구현하고, 그 교육적 효과를 강조하기 위해서 ‘티칭 머신

(teaching machine)’으로 명명하였습니다. 프로그래밍 학습의 길을 열었다는 찬사도 

있었겠지만, 우려의 목소리가 더 컸겠죠. 일단 이름부터 섬뜩합니다. ‘이제 교사의 

설 자리는 없다.’, ‘결국 기계에 밀려난 교사’ 등과 같은 극단적인 염려의 목소리도 

있었을 겁니다. 1954년 하버드 대학교의 행동심리학자 스키너(B. F. Skinner)는 자신

의 ‘조작적 조건화’ 이론에 기반을 두고 티칭 머신을 개선하여 개별화 학습을 위한 

혁신을 꾀하며 주목을 받기도 했습니다.

그러나 교사의 자리는 여전히 굳건하게 지켜졌지요. 무시무시한 이름으로 등장했

던 티칭머신의 완패라는 역사적 사실이 저의 뇌리에 각인되어 있었기에 인공지능 

교육 도입에 대한 저의 첫 반응은 시큰둥함이었습니다. 이후 컴퓨터와 인터넷 기술

의 발전으로 CAI, WBI, ICT 활용 교육, 디지털 교육, 스마트 교육 등 다양한 버전

으로 업그레이드 된 교육공학들이 등장하였지만, 발표자는 지체 없이 ‘이런 교육공

학들이 교사를 대체할 수는 없다.’, ‘결국 교육공학을 활용하는 교사의 역량이 더 중

요할 것이다.’라는 빠른 결론을 내려 왔습니다.

2. 박태웅 의장의 AI 강의 듣기

그런데, 2022년 11월 30일 등장한 ChatGPT는 발표자에게 묘한 긴장감을 주었습

니다. 센 놈이 나타났다, 기존의 것들과는 뭔가 다르다는 직관이 발동했습니다. 기

술교육 전공자임에도 불구하고, AI 기술에 대하여 무관심했기 때문에, 무지했습니

다. 몇 권의 책을 읽어보고 온라인 동영상 강의를 찾아보다가 박태웅 의장 강의를 

들었습니다. 명료한 설명에 어느 정도 감을 잡았습니다.

3. 독일의 Industrie 4.0 & Work 4.0

박태웅 의장의 강의 내용 중에 독일의 ‘녹서(綠書)’와 ‘백서(白書)’ 제도가 소개됩

니다. 그의 칼럼에도 그 설명이 잘 표현되어 있습니다.

“유럽연합은 녹서라는 제도를 가지고 있다. 녹서는 정책을 결정하기에 앞서 사회 
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전체의 토론을 요청하는 제안이다. 독일정부는 노동 4.0이라는 백서를 내놓기 2년 

전 노동 4.0이라는 녹서를 내놓고 전 독일사회의 토론과 의견 개진을 요청했다. 시

민들의 토론을 이끌기 위해 '미래(Futurale)'라는 이름의 영화 시리즈를 독일 전역 

18개 도시의 극장에서 상영하기도 했다. 녹서는 “디지털화되어가는 사회적 변동 속

에서 '좋은 노동'이라고 하는 이상은 어떻게 유지되고 강화될 수 있을 것인가?”를 

독일 사회에 물었다. 그 과정을 거쳐 발간된 것이 '노동 4.0' 백서다. (중략) 말하자

면 독일정부의 '산업 4.0'과 '노동 4.0'은 2년여에 걸친 전 사회적 토론의 결과물이

다. 4차 산업혁명이 도대체 무엇인지, 그게 우리 사회에 어떤 영향을 미치게 될지를 

정의하는데 독일 정부는 2년이 넘는 시간을 투자한 것이다. 사회 전체가 앞으로 어

느 방향으로 나아가야 할지를 이렇게 토론으로 합의하고, 이슈들에 대해 전사회의 

중지를 모으고 나면, 그것을 추진하는데 얼마만한 동력이 실릴 지는 쉽게 예상할 

수 있다. 선진국이 된다는 것은 ‘정의’를 내린다는 것이다(박태웅, 2021.1.11.).”

2016년 스위스 다보스에서 개최된 세계경제포럼(WEF)에서 슈밥(K. Schwab) 회장

이 ‘4차 산업혁명’을 언급하기 전부터 산업 4.0의 개념을 정의하기 위해 노력한 나

라. ‘선진국이 된다는 것은 정의를 내린다는 것’이라는 박태웅 의장의 견해. 무엇보

다도 근원적인 질문을 통해 답을 찾아가는 장면이 인상적입니다. 인공지능 시대, 교

육을 정의하고 싶습니다. 노동 4.0 녹서를 참고하여 근원적인 질문을 던지고 싶습니

다. “인공지능 시대에 '좋은 교육'이라고 하는 이상은 어떻게 유지되고 강화될 수 

있을 것인가?”

이명호(2018)는 그의 저서에서 산업 4.0 시대의 독일의 노동에 대하여 설명하면서  

“기본적으로 노동은 신성하며 인간에게 주어진 소명이므로 노동 없는 사회는 고려

하지 않는다.”는 한 교수의 발언을 소개합니다. 기술 발전에 따라 사회가 어떠한 양

상으로 변할지라도 인간에게 주어진 소명인, 신성한 노동의 가치를 보장하겠다는 

전제 조건은 인간의 가치, 노동의 가치를 잃지 않겠다는 사회적 약속을 담고 있습

니다. 인공지능 시대, 실과 교육의 길을 찾는 과정에서 놓치지 말아야 할 전제 조건

을 무엇일까요? 실과 교육 고유의 가치를 정의하고 싶습니다.

4. 인공지능 국가전략(IT 강국을 넘어 AI 강국으로)

독일의 녹서와 백서 이야기를 들은 김에 우리나라의 정부 문서도 살펴보았습니

다. 정부 문서의 학술적 가치는 크지 않을 것이라는 편견 때문에 관심을 두지 않았

던 것은 오만이었습니다. ‘IT 강국을 넘어 AI 강국으로’라는 표어를 내건 ‘인공지능 

국가전략(관계부처 합동, 2019)’은 단순한 기술적 차원을 넘어 사회 전반에 걸친 패

러다임의 변화를 초래하는 인공지능 시대를 대비하기 위해서 범부처가 함께 준비한 
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국가 수준의 큰 그림을 제시하고 있습니다. [그림 1]의 비전과 목표에 제시된 핵심 

전략 중 ‘사람 중심의 인공지능 구현’은 놓치지 말아야 할 핵심 전략이라 할 수 있

습니다. ‘조화’와 ‘공존’, ‘포용적 일자리’, ‘역기능 방지’, ‘AI 윤리 규범’, ‘삶의 질’,

‘삶의 만족도’, ‘사이버 안전’ 등과 같은 키워드는 인공지능 시대에도 여전히 중요하

고, 더욱 강조되어야 할 가치임을 확인할 수 있습니다.

[그림 1] 인공지능 국가전략 비전 및 목표(관계부처 합동, 2019, p. 11)
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5. 인공지능시대 교육정책방향과 핵심과제(대한민국의 미래 교육이 

나아가야 할 길)

정부는 ‘인공지능 국가전략’의 후속 조치로서 ‘인공지능시대 교육정책방향과 핵심

과제’를 발표하고 2020년부터 2025년까지 초·중등학교 현장에서 인공지능 관련 교

육을 단계적으로 확산하겠다는 청사진을 제시하였습니다(관계부처 합동, 2020). 6개

월 후 ‘인공지능시대, 교육정책방향과 핵심과제 추진상황 점검 결과(관계부처 합동,

2021)’를 통해 추진현황과 향후 추진계획을 점검한 바 있습니다. 정부 정책의 성공 

여부는 해당 정책의 지속성, 연속성에 달려 있습니다. 정부가 바뀌고 담당자가 바뀌

어도 일관성 있게 뚝심 있게 정책을 실현해 나갈 수만 있다면 얼마나 좋을까요.

[그림 2]에서 ‘인간다움과 미래다움의 공존’을 담은 비전은 탁월합니다. 인공지능 

시대 교육을 멀리 내다보는 현인의 비전입니다.

비전
인간다움과 미래다움이 공존하는

교육 패러다임 실현

방향

∙ (인재상) 감성적 창조 인재 : 인간중심 사고에 바탕, 새 구조를 만드는 인재
∙ (학습환경) 초개인화 학습환경 : 학습자의 특성/상황/수준에 따른 개별화 교육
∙ (정책과정) 따뜻한 지능화 정책 : 데이터에 기반한 정책, 혁신기술의 포용적 사용

과제

“인간”에 집중 “시대”에 부합 “기술”과 결합

- 자기주도적 태도 함양
- 인간 존엄성 중시

- 교양으로서 인공지능 교육
- AI 전문인재 양성

- 교육환경 개선
- 교육 빅데이터 거버넌스

8개 과제 30개 과제 2개 과제

[그림 2] 인공지능 시대 교육정책의 비전과 방향(관계부처 합동, 2021, p. 1)

‘인간에 집중, 시대에 부합, 기술과 결합’하자는 3대 과제도 탁월한 워딩입니다. 인

공지능 시대 교육정책의 방향을 충분히 반영하면서 하위 40개 과제의 유형을 묶어  

제시하고 있습니다. <표 5>의 40개 과제를 자세히 살펴보면 인공지능 시대, 실과 

교육의 길을 찾는 데 도움이 될 것 같습니다.
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<표 5> 인공지능시대, 교육정책방향 40개 핵심과제(관계부처 합동, 2021, pp. 10-11)

1. “인간”에 집중하는 교육

(1) 자기주도적 태도를 기르는 것에 집중

① 2022 개정 교육과정(자기주도성, 인공지능교육)

② 교원 양성·연수시 자기주도성 및 인공지능 내용 반영

③ 미래형 혁신학교/미래교육지구 운영

④ 차기 대학 기본역량 진단(비교과 프로그램, 데이터 기반 지원)

⑤ 창업가정신 함양 교육 지속 확대

(2) 인간의 존엄성을 마음에 새기는 것에 집중

⑥ 독서교육 지속 확대

⑦ 대학 인문학 분야 교육강화

⑧ K-MOOC 마스터클래스 / 국제화

2. “시대”에 부합하는 교육

(1) 미래 교양으로서 인공지능 교육

⑨ 유치원 인공지능 관련 교육 지원

⑩ 초중고 AI교육 내용 기준(안) 마련 및 보조교재 개발

⑪ AI융합교육 거점형 일반고 운영

⑫ AI교육 선도학교 운영(주관: 교육부, 과기부)

⑬ AI 분야 진로체험 프로그램 강화

⑭ 소프트웨어(SW) 미래채움센터 구축·운영(주관: 과기부)

⑮ AI 관련 고교 진로선택 과목 신설‧적용

◯16 AI학습플랫폼 구축‧운영(주관: 교육부, 과기부)

◯17 초‧중등 예비교원 AI‧정보 역량 강화

◯18 교·사대 미래교육센터 설치 확대

◯19 현직교사 대상 AI융합교육 역량 강화

◯20 대학 AI 기초소양교육 등 우수사례 확산(대학혁신지원사업 활용)

◯21 K-MOOC 인공지능 관련 강좌 확대

◯22 디지털역량센터 운영(주관: 과기부)

(2) 인공지능 분야 전문인재 양성교육

◯23 영재학급 운영(주관: 과기부)

◯24 영재학교 운영

㉕ 디지털 혁신공유대학 운영

◯26 SW중심대학 운영(주관: 과기부)

◯27 해외대학 교원의 국내대학 교원 임용 겸직특례 신설

◯28 지능정보 기업인의 대학 교원 등 겸직 허용(주관: 과기부)

◯29 AI 등 신산업 분야 BK21 지원

◯30 AI 대학원 운영(주관: 과기부)

◯31 AI 분야 등 우수 박사학위 취득자 대상 장기연수

◯32 SW스타랩 선정··지원(주관: 과기부)

◯33 AI 분야 대학중점연구소 운영

◯34 12대 AI 융합핵심 분야 AI 전환교육 실시(주관: 과기부)

◯35 산업 현장경험 갖춘 AI 융합인재 양성(주관: 산업부)



●●
2023년 한국실과교육연구학회 추계학술대회 자료집

- 48 -

Ⅳ. 헤매며

‘헤매다’와 비슷한 말은 ‘방황하다’, ‘돌아다니다’, ‘갈팡질팡하다’, ‘쏘다니다’, ‘우왕

좌왕하다’, ‘방랑하다’, ‘쩔쩔매다’ 등으로 부정적인 의미가 꽤나 강합니다. 그러나 

‘길을 찾아 헤매는 여정’에는 의미가 있을 겁니다. 그 여정이 오랜 시간 실타래처럼 

얽혀있다 해도 그 과정의 매 순간에는 배움과 깨달음이 남아 있을 겁니다. ‘AI의 

즉답’은 참고만 하고 ‘AI 시대, 실과교육의 길’을 찾아 지난이행하렵니다. 우리 연구

자들에게 허용된 ‘근원적 질문을 할 수 있는 자유’의 끈을 놓지 말아야겠습니다.

◯36 STEP AI 등 직업능력개발 콘텐츠 확충(주관: 고용부)

◯37 ICT 이노베이션스퀘어 운영(주관: 과기부)

◯38 AI 인재양성 지표개발

3. “기술”과 결합하는 교육

(1) 인공지능 등을 활용한 교육환경 개선

◯39 에듀테크를 활용한 공교육 교육환경 개선

(2) 교육 빅데이터 활용을 위한 거버넌스 구축

◯40 「교육빅데이터위원회」 구성․운영
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주제토론

｢AI 시대, 실과교육의 길을 찾아 헤매다｣에 대한 토론

김�진�옥

(광주교육대학교�교수)

Ⅰ. 들어가며

AI 분야는 여러 번의 황금기와 침체기를 거치면서 대중의 기대와 회의를 반복적으

로 불러일으키며 오늘에까지 이어져 왔습니다. 그러나 ChatGPT가 출시된 지 1년이 

지난 지금, 사람들은 압도적인 인공지능의 성능에 놀라며 인공지능의 효용성에 의문

을 제기하지 않고 있습니다. 인공지능과 함께 살아가야 할 시대에서 인공지능이 선택

이 아닌 필수가 되고 있는 상황 속에, 많은 사람들은 어떻게 하면 인공지능을 잘 이해

하고 활용할지 오늘도 고민하고 있습니다.

이러한 상황에서 오늘 발표자께서 발표해주신 ‘AI 시대, 실과교육의 길을 찾아 헤

매다’라는 연구는 발표자 개인이 가지고 계신 미래 지향적 관점을 생성형 AI와 주고

받는 문답으로 풀어내며 실과교육의 이정표를 찾기 위한 시도였다고 생각합니다. 원
고를 읽으며 발표자의 깊이 있는 통찰과 인공지능 시대의 실과교육을 위한 고민이 저

를 포함한 실과교육 학문 공동체에 많은 시사점을 주고 있음을 느낄 수 있었습니다. 
발표자의 연구와 노고에 감사 말씀드리며 발표 원고를 중심으로 한 짧은 토론 의견을 

나눠 보고자 합니다.

Ⅱ. AI에게 묻는 실과교육의 길에 대하여

발표자께서는 지난 1년간 대중들에게 인공지능 기술의 위력을 느끼게 해준 대화형 

인공지능 서비스인 ChatGPT 기반의 카카오 AskUp과 네이버의 자체 언어모델 기반의 

Clova X에게 인공지능 시대 실과교육의 방향과 실천 전략에 대한 질문을 던지고 결자

해지를 요구하는 방식으로 논의를 시작해 주셨습니다. 최근 생성형 AI의 중흥기를 맞

아 AI와 함께하는 글쓰기의 좋은 방식이라고 생각합니다. 
발표자께서 제시한 AI 기술이 답해주는 실과교육의 길과 구체적인 실천 전략을 정



●●

주제토론

- 51 -

리해보면 크게 AI 기술의 활용을 위한 ‘AI 리터러시의 강화’와 ‘AI에 대한 이해와 활

용 교육’이 큰 방향이라고 볼 수 있습니다. 그럴듯한 답을 제시해주는 생성형 AI에게 

통찰력이 있는 해답을 기대한 것은 아니지만 실과교육에서의 AI 리터러시를 높이기 

위한 교육 방법으로 제시한 실습 교육, 융합 교육 등의 방향은 이미 많은 연구자의 주

장을 통해 밝혀진 내용이라는 점에서 ChatGPT와 같은 생성형 AI가 가진 근원적인 한

계라고 생각합니다.
생성형 AI는 그동안 실과교육에서 이루어졌던 많은 연구물을 포함한 대부분의 자

료에 대한 사전 학습 결과로 인공지능의 시대, 실과교육의 길과 구체적인 실천 전략

을 제시해주었습니다. 이를 바꿔말하면 이미 우리 연구자들은 실과교육이 가야 할 방

향과 실천 전략을 제시한 바 있고, 그 해답을 알고 있는 것이라 생각합니다. AI 기술

에게 결자해지를 요구한 발표자의 논의와 함께 문제 해결에 대한 정답은 우리 내부에

서 찾을 수 있을 것이라는 기대로 맹자의 반구저기(反求諸己)라는 사자성어를 떠올려 

봅니다.

Ⅲ. 예비교사에게 묻는 인공지능 시대의 교육에 대하여

발표자께서는 포토 보이스라는 방법으로 인공지능 교육 도입에 대한 예비교사들의 

찬반 의견을 정리해 주셨습니다. 범주화 결과만 제시되어 어떠한 시선으로 인공지능 

교육을 바라보고 있는지는 구체적으로 알기 어려우나 발표자의 예시처럼 예비교사들

은 생활 속에서 인공지능을 느끼고 경험하며 자력갱생(自力更生)하고 있으며 그 속에

서 이미 인공지능 교육의 긍정적․부정적 영향을 이해하고 있는 것으로 보입니다. 교
육에 있어서 인공지능의 도입은 막을 수 없는 흐름이겠지만 교육 현장의 복잡성과 다

양성의 측면에서 고려해야 할 사항들이 많다는 점에서 찬성과 반대 의견은 각각의 의

미가 있다고 생각합니다. 
범주화 내용으로 제시하신 학생, 교사, 교수․학습, 사회의 네 가지 측면에서 바라

본 결과들은 실과교육에 국한 내용이 아닌 교육 시스템 전체적인 측면에서 고려할 사

항이라 생각됩니다. 2022 교육과정에서 디지털 소양 강화를 위한 인공지능이 도입된 

상황에서 반대 의견에서 우려하는 사항인 발달 단계에 부적합, 사회적 소통 능력의 

약화, 직접 체험하는 교육의 가치 제한, 예측할 수 없는 위험과 부작용 등의 문제에 

대해 충분히 고민해보고 비판적으로 검토할 필요가 있습니다. 
특히, 학습자 측면의 과도한 기술 의존성, 사회적 관계 형성 능력이나 의사소통 능

력의 약화 등에 대한 우려는 교육과정의 실현 과정에서 균형 잡힌 시각으로 고려될 

필요가 있으며, 앞으로의 연구를 통해 인공지능 학습 플랫폼에 협동학습 시스템을 도

입하거나 디지털 윤리 교육을 강화하는 등의 노력이 이루어질 필요가 있을 것입니다. 
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유비무환(有備無患)의 자세로 인공지능 교육의 도입으로 인한 문제점들을 미리 대비

해야 하겠습니다.

Ⅳ. 스스로에게 묻는 인공지능 시대의 교육에 대하여

발표자께서는 마지막으로 스스로에게 묻는 인공지능 시대, 실과교육의 길을 찾는 

데 있어서 독일의 녹서와 백서 사례를 예로 들어 하나의 질문을 던져 주셨습니다. 발
표자께서 제시하신 “인공지능 시대에 좋은 교육이라고 하는 이상은 어떻게 유지되고 

강화될 수 있을 것인가?”라는 질문은 인공지능 시대를 살아남기 위한 교육의 방향을 

설정하기 위한 첫걸음이라고 생각합니다. 우리는 그동안 질문에 대한 정답을 찾는 데

에만 지나치게 집중해 왔다고 생각합니다. 오늘, 발표자를 포함한 여러 연구자의 의견

을 종합하여 인공지능 시대 실과교육의 방향을 찾기 위해서 정답을 찾기 보다는 올바

른 답을 찾기 위한 좋은 질문을 찾는데 더욱 의견을 모을 필요가 있겠다는 생각을 해

보게 됩니다. 
함께 제시하여 주신 인공지능 국가전략(관계부처 합동, 2019)과 인공지능 시대 교육

정책 방향과 핵심과제(관계부처 합동, 2020)에 대한 내용은 인공지능 시대의 교육을 

바라보는 비전을 제시하는데 시사점을 제공해 주고 있다는 점은 동의합니다. 다만, 이
는 스마트폰이 처음 도입되었을 때처럼 더 큰 변화를 가져올 것이라고 예상되는 

ChatGPT와 같은 최신 인공지능 기술이 가져올 사회적 영향을 고려하지 못한 전략으

로 앞으로 이를 반영한 후속 비전과 대책이 있어야 한다고 생각합니다. 최근 교육계

에서 ChatGPT로 인한 하이테크 표절(high-tech plagiarism)이 큰 문제로 확산되고 있다

는 점과 생성형 AI는 인간 고유의 영역이라 여겨지던 예술성과 창의성의 분야도 도전

을 받는 상황에서(권정민, 이영선, 2023) 인공지능 기술이 가져올 낭만적인 미래에 대

해 경계하고 이를 대비하는 비전 수립은 필수적일 것입니다. 

Ⅴ. 나가며

ChatGPT로 대표되는 생성형 AI를 비롯한 인공지능 기술의 발전 속도는 인류의 예

측보다 매우 빠르게 진보하고 있습니다. 빠르게 변화하는 기술의 속도에 맞추어 실과

교육도 변화해야 하겠지만 그 속도를 기술의 발전 속도에 맞추는 것은 불가능할 것입

니다. 따라서, 발표자께서 제시하여 주신 다양한 인공지능 시대의 비전과 전략, 구체

적인 실천 과제들을 중심으로 인공지능 기술에 끌려가는 실과교육이 아닌 인공지능

을 활용하여 무엇인가를 만들어 낼 수 있는 실과교육이 되어야 할 것입니다. 마지막
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으로 발표자의 지난이행(知難而行)의 자세에 박수를 보내며, AI 시대의 실과교육을 

통해 복잡한 현대 사회의 문제들을 실천적, 기술적 문제 해결의 방법으로 해결하는 

실사구시(實事求是)의 방법을 실과교육 연구 공동체 내에서 함께 모색해 나가길 바라 

봅니다. 토론자의 짧은 이해로 연구 결과에 대해 누가 되지 않았기를 바라며 토론을 

마치겠습니다. 감사합니다. 
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<요  약>

이 연구에서는 2022 실과교과의 개정교육과정에 디지털 및 인공지능 기술에 대항 

영역이 포함됨에 따라 이러한 시대적 요구에 맞추어 실과교과의 발전을 위한 시사

점을 도출하고자 하였다.

첫째, 디지털 교육은 포괄적인 이슈이지만, 실과 교과에서 해당 디지털 정보교육

을 수행하고 있었으며 새로운 재정비가 요구된다. 또한 소프트웨어 교육은 생활 속

의 하드웨어의 작동과 연계하여 이루어져야 하며 이는 인공지능 융합 교육도 피지

컬 컴퓨팅과 융합하는 방향으로 연계되어야 한다.

둘째, 인공지능은 데이터에 대한 학습이며 생활과학, 농생명, 기술공학, 컴퓨터 및 

데이터 사이언스 영역의 내용 체계를 가진 실과 교과는 AI-x 교육에 최적화된 교과

라고 볼수 있으며 이에 대한 추가 연구가 필요하다.

셋째, 디지털 생활문화 및 인공지능 사회에 대한 직업과 산업 변화에서 실과 내

용 체계의 진로 교육영역은 적절한 역할을 할 것으로 기대된다.

주제어: 디지털 교육, 소프트웨어교육, 실과교육, 인공지능 교육, 정보교육
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Ⅰ. 서  론

국가교육과정정보센터의 자료를 보면 대한민국의 해방과 함께 군정청학무당국에

서는 ‘당면한 교육방침을 결정하고 교육체계확립의 제1보를 내디디게 되었다’고 했

으며 7가지의 일반 방침과 8가지의 교육상 유의할 점을 제시하였다. 여기의 8가지

는 평화와 질서, 민의와 공민적 자질, 공덕과 공법, 자유자당의 정신, 신문화창조,

실천적 교육, 예능 중시, 체육 장려 등의 내용을 담고 있는데 7번째에서 ‘교육을 실

천적으로 하여 공리공론에 떨어지지 말도록 하고 생활에 실제에 적합한 지식기능을 

반복 연습케하여 응용자재’한다는 문구가 있다(NCIS,2023). 여기에서 실과교육은 신

문화창조와 실천적 교육을 위한 교과로 지금껏 이어왔다.

  1차 교육과정부터 6차 교육과정까지의 실과교과 교육과정을 살펴보면 생활을 위한 

기본 소양과 직업인으로 발전하기위한 다양한 영역이 다루어졌음을 쉽게 알 수 있다. 
6차 교육과정까지는 ‘초등학교’가 아닌 ‘국민학교’의 교육과정이었으며, 1992년에 고

시된 6차 개정과정의 실과의 단원에는 ‘컴퓨터 다루기’와 ‘컴퓨터 관리하기’ 등을 포

함하고 있었으며 이외에 기술 영역에서는 목공구, 납땜 인두 다루기와 전자키트, 목제

품 만들기 등의 단원과 내용을 포함하고 있었다.
  7차 교육과정에서 현재의 2015 개정교육과정까지 로봇, 인터넷, 디지털 카메라 등

의 정보기기에 대한 소양과 코딩을 포함한 소프트웨어에 대한 이해와 지식 영역이 추

가되었다. 2022 개정교육과정에서는 디지털 사회와 인공지능(AI; Artificial Intelligence) 
영역이 소프트웨어 영역을 대신하여 추가된 것으로 보일 수 있으나 5개로 구성된 전

체 단원의 체계의 개편 형식이 이전과 사뭇 다르다. 즉, 기존의 가정 및 진로 영역에 

해당하는 ‘인간 발달과 주도적 삶’, ‘생활환경과 지속가능한 선택’과 기술 및 농생명

영역의 ‘기술적 문제해결과 혁신’, ‘지속가능한 기술과 융합’ 이외에 중학교의 ‘정보’
교과와 연계한다는 ‘디지털 사회와 인공지능’이라는 새로운 내용 체계가 독립적으로 

구성된 것이다.
인공지능 기술이 우리 생활에 미치는 영향은 선사나 역사 시대의 불이나 전기의 

보급보다 그 파급력이 크다는 주장이 있다. 가장 큰 이유는 디지털 기술이 이미 삶

에 뿌리 깊게 자리를 잡고 있는 상황에서 디지털 기기와 환경에 대한 노출과 의존

도가 산업과 가정에 이미 매우 크며 이로 인해 모아진 빅데이터에 의한 학습 데이

터와 추론 능력이 인간의 단순한 작업 뿐 아니라 지능적인 노동을 대신하거나 인간

을 대신하는 판단을 해주는 사례가 점점 더 신뢰를 얻고 있기 때문일 것이다.

교육부는 2021부터 초중등교육에서 AI 교육을 학교 교육과정에 단계적 도입을 

추진하였으며 각 학교급별로 인공지능 교육 기준안을 마련하고 학습자료 개발․보

급 및 AI 융합교육 확대 등능 꾸준하게 추진하고 있다. 인공지능 교육은 AI 전문인



●●

주제발표 2: 인공지능과 디지털 시대의 실과교육의 방향과 전망

- 57 -

재 양성과 AI 교양교육의 방향으로 동시에 추진되고 있으며 다양한 정책을 통해 

AI․빅데이터 등 신기술 분야 전문인재 양성 추진과 초중고 학교의 AI융합(AI-x)

산업 확산에 따른 다양한 교육과정 및 학제 개편 등이 추진이 그 대표적인 사례이

다. 또한, 교육부는 2021년부터 기술과 결합하는 교육을 위해 인공지능기술의 교육

적 활용을 위한 학습자 중심환경 조성 및 학생 중심 프로그램 지원, 에듀테크 소프

트랩 구축 및 운영 그리고 데이터 기반 교육정책을 위한 사회적 합의 등을 위한 의

사결정을 대비한 거버넌스 등을 구축하고 운영을 추진하고 있다.

  인공지능 기술이 가져오는 생활과 사회의 변혁은 교육의 변화를 요구하는 것이 당

연하며 많은 교육 관련 전문가들이 교육 방향과 내용 그리고 교육 체계 변화에 대한 

숙제를 해결해가고 있다. 이러한 교육과정 개편에 따른 반복적인 싸이클에 대한 대응

해야할 문제의 양에 비해 상대적인 시간이 점점 짧아진다는 판단은 연구자 만의 생각

을 아닐 것이다.
실과 교과는 1차 교육과정부터 꾸준하게 기술과 가정 영역을 중심으로 다양한 변화

를 교육과정의 개정에 반영하며 생활과학, 생명과학, 진로 교육, 로봇 및 소프트웨어

교육 등의 미래 사회의 인재양성 트랜드를 충실하게 적용하면서 발전해 왔다. 따라서  

2022 개정 교육과정에서 도입된 디지털 사회와 인공지능 내용 체계에 대한 고찰과 기

존의 실과교육과정과 연계하여 교육하는 방안을 모색하고 향후 실과교육의 방향과 

전망을 찾아보는 것은 큰 의의를 가질 것이다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 실과교과의 개정교육 과정 고찰

실과 교과는 <표 1>에서 보이듯이 1990년대 초반부터 디지털 기술 기반의 생활

과 사회 시스템이 크게 변혁하면서 실과 교과에 컴퓨터 관련 영역이 단원으로 포함

되었으며 이에 대한 영향으로 농업, 목공부터 전기·전자 영역으로 점차 상대적으로 

줄어드는 현상으로 나타났다. 1990년대의 6차와 7차 교육과정까지는 내용 요소의 

변화가 없고 추가되는 경향이었으나 컴퓨터 또는 정보 기술 영역은 키워드가 ‘컴퓨

터’가 아닌 ‘정보’가 되었고 정보를 제공하는 환경인 ‘인터넷’ 그리고 정보를 표현하

고 전달하는 ‘정보기기’로 변화가 있었다. 그리고 ‘로봇’ 영역이 등장하고 전기전자 

및 만들기 등의 영역과 융합이 시도되었다.

2015 개정 교육과정에서 ‘소프트웨어’란 키워드로 실과 교과에 포함되었으며 이러

한 이슈는 공교육 체계 아니라 사교육(민간교육) 영역까지 그 영향이 미쳤다. 과거
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에 창의인재 양성을 위해 ‘창의 체험’ 활동이 큰 이슈가 되었는데 ‘소프트웨어 인

재’가 국가 미래 산업의 근간을 이루게 된다는 사회적 공감대가 형성되는 시기였으

며  10년 정도가 지난 지금은 ‘인공지능’이 또 커다란 이슈로 다가왔다.

<표 1> 교육과정별 실과교과의 컴퓨터·정보 관련 단원과 내용

교육
과정

학년 단원 소단원 (또는 성취기준 범주)

5차
5 일과 컴퓨터

(1) 일과 직업의 필요성  (2) 컴퓨터가 하는 일
(3) 컴퓨터와 직업

6 컴퓨터 다루기
(1) 프로그램과 프로그램 언어
(2) 컴퓨터 다루기

6차
5 컴퓨터 다루기

(1) 컴퓨터 이해하기 (2) 자판 다루기
(3) 자료 다루기

6 컴퓨터로 글쓰기
(1) 문서 작성하기   (2) 문서 편집하기
(3) 문서 인쇄하기

7차
5 컴퓨터는 내 친구 (1) 컴퓨터의 구성   (2) 가족신문 만들기

6 컴퓨터와 나의 생활
(1) 초대장 보내기   (2) 사이버 어린이회
(3) 인터넷에서 정보 찾기

2007
개정

5
정보기기와 사이버 

공간
(1) 정보기기의 종류와 특성 (2) 정보기기의 활용 
(3) 사이버 공간의 특성과 윤리

6 인터넷과 정보
⋅정보의 탐색과 선택
⋅정보를 활용한 생활

2009
개정

5 생활과 전기·전자
⋅전기·전자의 이용
⋅로봇의 이해

6 생활과 정보
⋅정보 기기와 사이버 공간
⋅멀티미디어 자료 만들기와 이용

2015
개정

5~6
기술시스템

및
기술활용

⋅개인 정보와 지식 재산 보호
⋅로봇의 기능과 구조
⋅소프트웨어의 이해
⋅절차적 문제해결
⋅프로그래밍 요소와 구조

2022
개정

5~6

지속가능한 기술과 
융합

⋅디지털 기술의 특징과 디지털 콘텐츠
⋅로봇의 개념과 작동 원리. 로봇 융합기술
⋅간단한 로봇의 조립과 작동, 코딩 적용

디지털 사회와 
인공지능

⋅컴퓨터의 개념, 명령하는 방법
⋅일상생활 문제 해결 알고리즘 구상하기
⋅문제를 해결하는 기초적인 프로그래밍하기
⋅생활의 데이터와 의미, 데이터의 종류와 표현
⋅인공지능 의미, 만들어지는 과정
⋅생활 속의 인공지능, 사회의 영향 등
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2. 실과교육과정과 디지털 교육

2010년도 초반에 우리나라는 노동집약 산업과 기술집약 산업의 부양책 등으로 업 

등을 발전시키며 정보 기술 산업의 주도국 대열에 진입하였으며, 이제 세계 산업의 

큰 흐름에 발을 맞추어 국가 발전의 로드맵을 그리는 단계에 이르렀다. 2007 개정 

교육과정까지의 실과교과에서는  컴퓨터의 하드웨어의 및 소프트웨어, 웹과 프로그

램의 이해와 기능을 익히는 활용 교육이 중요하였으며, 2015 교육과정부터는 코드

응 이용하여 프로그램을 작성하는 내용의 이해와 지식이 추가되었다. 2010년도 이

후로 국민공통교육과정의 초등 교육에 정보기술 영역에서 코딩 교육이 편제되고 도

입되고 이러한 역동적인 변화의 흐름과 정보기술 및 지식기반 산업을 재편해야하는 

상황에서 교육계는 창의적 융합인재의 양성이라는 커다란 과제를 안고 있었다(박광

렬, 2015).

<표 1>에서 보이듯이 실과 교과는 6차 개정 교육과정부터 2007 개정 교육과정에 

이르기까지 기본적인 컴퓨터 사용법과 정보의 안전한 사용 방법, 정보의 검색과 평

가, 그리고 디지털 매체의 제작과 활용법을 다루어 왔다. 그때까지 정보 기술을 통

해 간단한 문제해결 방법과 기술 교육의 일부로 컴퓨터 기초를 배우는 과정이었다

면 2015 교육과정부터는 컴퓨팅 사고 및 기초 프로그래밍 스킬, 기본적인 프로그래

밍 개념, 알고리즘의 이해, 그리고 간단한 코딩 실습 과정이 포함되면서고 이 영역

은 2015 교육과정에 신설된 중등의 ‘정보’ 교과와 연계되어 있다.

Ⅲ. 디지털 시대의 실과의 인공지능 교육

1. 디지털 정보 교육의 현황과 방향

2022 개정교육과정의 ‘디지털 교육’이 아날로그 교육의 상대적인 개념은 아니고 

디지털 기기나 플랫폼 기반의 생활을 위한 기초 교양 교육 또는 전문 소양 교육 등

에 대한 것이기 때문에 실과교육 과정에서 볼 때 정보교육의 또 다른 이름으로 볼 

수 있다. ‘정보 교육’과 ‘디지털 교육’의 차이를 굳이 찾자면 아날로그 관련 정보를 

제외한 교육이라고 억지를 쓸 수 있겠지만, 하드웨어인 정보기기가 모두 디지털 기

기로 대치되면서 무형의 ‘정보’가 이제 모두 디지털로 바뀌니 ‘정보 교육’은 ‘디지털 

정보 교육’이 된 것이고 이 용어가 ‘ 디지털 교육’이 되는 맥락으로 맞추어 볼 수도 

있을 것이다.

아날로그와 디지털의 개념은 전기전자 기술의 관점에서 중학교 기술 교과에서 다
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루고 있다. 데이터에 대한 개념은 연속한 데이터인지 이산적인 데이터인지를 구분

하는 것이지만, 컴퓨터와 같은 전자기기 입장에서는 모든 디지털 정보는 대부분 아

나로그 형태로 보관되고 처리된다. 컴퓨터에 다루는 모든 연속형(아날로그) 데이터

는 미분하고 필요에 따라 시그모이드 함수 처리 방식으로 이진화하면 0,1로 이진화

되어 처리하고 있다. 따라서 기존의 생활 제품의 전기 회로에 대한 이해와 전자기

기의 신호 처리 방식에 대한 지식이 있다면 아날로그와 디지털의 개념의 개념을 별

도로 구분하는 과정이 그리 필요하지 않다. 디지털은 그저 전기전자 및 정보기기가 

처리하기 쉬운 특정한 형태의 자료인 것이다. 다만 디지털 형태는 컴퓨터와 통신하

거나 미리 가상 실험 프로그램에서 동작하는 등의 많은 편리함이 있다. <그림 1>은 

제 7차 개정교육괒어의 ‘해가 뜨면 새소리’ 내는 실물 전자키트와 2015 개정교육과

정을 블록코딩 프로그램을 보인 것이며, 두 가지의 기능은 모두 밝은 빌을 감지하

여 소리를 내는 기능을 가진 것이다.

<그림 1> 동일 기능을 실물로 만든 키트와 컴퓨터 화면의 프로그램 코드

실과 교과에서는 이미 다양한 전기, 전자, 정보기기의 원리와 안전한 사용법 등을 

교과서에서 다루었거나 다루고 있다. 6차 및 7차 개정 실과 교육과정에서는 컴퓨터

뿐만 아니라 조명기기, 전열기기, 조명기기 등의 전자제품의 기본 원리와 안전한 사

용법 등을 이미 다루러 왔으며, 2007 교육과정에서부터는 정보기기 영역이 신설되

면서 MP3 플레이어, 디지털카메라 등의 정보 저장 및 입출력 기기의 원리와 사용

법을 가르치기도 했다. 인터넷 사용을 이용한 멀티미디어 자료 및 보고서 만들기는 

현재도 지식재산권 및 정보 보안과 함께 교육과정에 포함되어 있다.

실과 교과에서 디지털 교육을 다루어야 하는 이유는 여러 가지가 있지만 기존의 

생활 가전과 함께 설명되어야 정확하고 올바른 응용이 용이하기 때문이다. 중고등 

교육과정에서는 디지털의 깊은 지식이 필요하겠지만 초등교육과정에서는 올바른 개

념의 이해와 다양한 활동, 으용을 위한 창의적인 사고가 더욱 중요하다.

디지털은 아날로그의 상대적 개념이지만 실제로 우리가 다루는 모든 디지털 정보

는 아날로그 형태의 전기적 신호(전자정보)로 보관되고 있다. 디지털 정보기기(컴퓨
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터, MP3 플레이어, 디지털 카메라 등)의 원래 형태는 아날로그 정보기기(전자계산

기, 녹음기, 필름카메라)에서 출발하였다. 또한 정보기기는 전자적 신호를 처리하는 

무전기, 라디오, 텔레비전과 같은 전자기기에 그 뿌리를 두고 있으며, 이러한 전자 

제품는 원래 전기 에너지를 빛 또는 열을 전환하는 제품에서 출발하였다. 실과 교

과는 생활 또는 산업에서 이용되는 다양한 전자 및 전자정보 기기의 발달 과정에서 

꾸준하게 그 내용을 다루어 왔으며 이러한 내용을 원리에 의해 분류하여 보면 <표 

2>와 같다.

<표 2> 전기·전자·정보기기의 디지털과 아날로그 방식에 대한 차이

범주
종류

(주 기능 중심)
전기,전자(정보)기기 제품 사례 기본 원리 방식

전기
장치

조명 기기 형광등, 백열등 , LED
전기↔

빛/열/운동 
에너지 전환

Analog
+

Digital

전열 기기 히터 

전동 기기 모터, 펌프, 선풍기, 발전기 

전기전자장치 전기장치에 전자장치가 결합 +신호처리

전자
장치

통신 기기 무전기, 라디오(소리), TV(영상,소리)
각 미디어

(문자, 소리,
영상)

신호 처리

Analog
/

Digital

저장 기기 녹음기(소리), VCR(영상,소리)

입출력 기기
복사기, 모니터, 프린터, MP3 음향기
디지털 카메라

정보기기
(디지털기기)

컴퓨터, 복합기, 스마트폰  등
+멀티 미디어,
멀티 기능

실과 교과의 디지털 교육을 통한 학습 내용에서는 디지털 자료에 대한 올바른 이

해와 디지털 기기의 접근 및 활용 능력이 중요한 학습 요소로 아루어져야 한다. 즉,

디지털에 대한 지식과 함께 윤리적인 측면을 알도록 해야 하고, 기능적으로는 자료 

접근 및 기기 활용 능력을 익히도록 해야 한다. 기존의 정보 교육이 만들어진 정보

에 대해 밖에서 안을 들여다보는 수동적인 접근이었다면, 디지털 교육은 디지털 정

보가 바깥쪽에서 어떻게 보이는 직접 다룰 수 있는 융합적이고 포괄적인 교육이 되

어야한다. 우리는 자신도 모르게 나에 대한 너무 많은 정보가 어딘가에 저장되는 

생활을 하고 있으며, 이제 불필요하거나 악용될 수 있는 나의 정보가 찾아서 삭제

해야 하는 세상을 살고 있다.

2015 개정 교육과정까지의 정보 윤리 및 인터넷 활용 능력과의 차이를 예를 들자
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면, 더욱 물리적인 영역과 가깝게 해야 한다고 설명할 수 있다. 인데 예를 들어 여

러 사람이 사용하는 컴퓨터 사용 후 접속 기록을 삭제뿐만 아니라, 개인용 정보기

기에 대한 논리적 생물학적 암호 기반의 접근과 물리적 잠금을 처리할 수 있어야 

한다. 또한 SNS와 같은 인터넷이나 근무했던 회사의 인트라넷에 보관된 개인 정보

를 열람하는 차원을 넘어 적극적으로 관리(기록, 삭제, 수정 등)하는 방법과 기능을 

갖추어야 한다는 것이다.

실과 교과의 디지털 교육은 미래의 사회를 살아가는 기본 소양 교육이 될 수 있

으며, 적성에 맞는 아이들에게는 미래 직업을 위한 전문 교육의 기본 단계의 역할

을 하게 된다. 2015 교육과정까지 실과에서는 코딩, 로봇 단원에서 이미 디지털 도

구의 기본 사용법과 정보 윤리와 보안 그리고 디지털 콘텐츠 제작에 대한 학습 요

소가 반영되어 있다. 그럼에도 불구하고 디지털 전환에 따른 직업 감소와 기술 변

화에 따른 새로운 직업 탐색, 디지털에 대한 창의적인 표현과 탐구를 위한 미디어,

디지털 스토리텔링, 멀티미디어 프로젝트 등의 디지털 소양과 문제 해결 능력, 그리

고 윤리적 판단력을 갖추어 창의적이며 비판적인 사고를 하는 데 필요한 기반을 제

공하는 영역은 많이 다루고 있지 않다. 따라서 실과 기술 영역과 연관된 발명품 만

들 기 뿐 아니라 기존의 가족신문 만들기, UCC 제작하기, 창의적인 제품 만들기 

등의 활동이 다시 디지털 교육과 연관되어 진화된 학습 단원으로 재구성되어 편제

되면 좋겠다는 제언을 해본다.

기술 영역의 디지털 기반의 교육은 컴퓨터 설계, 컴퓨터 기반 제조, 온라인 협업 

설계, 로봇 동작의 그래픽 시뮬레이션, 게임을 통한 코드(알고리즘) 검증과 환류 등

의 다양한 접근이 가능하다.

2. 소프트웨어 교육의 현황과 방향 

컴퓨터와 같이 체계를 가진 시스템에 대한 한쪽 개념에 대한 일방적 설명은 열려 

있는 방향이 많아서 발산적 사고에는 유리하게 보이지만 실제로는 다른 영역과 융

합하여 시작하는 발산적 사고의 뿌리를 주지 못하는 결과를 초래할 수 있다. 예를 

들어, 디지털에 대한 개념과 기기의 활용 또한 기존의 아날로그 장치에 대한 기본

개념 없이는 늘 부족한 설명이 될 수밖에 없듯이, 하드웨어에 대한 설명 없이는 소

프트웨어에 대한 설명이 늘 부족할 수밖에 없다.

현재 실과 교과의 ‘소프트웨어 교육’은 ‘코딩 교육’과 같은 맥락으로 이해되고 있

지만 소프트웨어는 ‘프로그램’ 및 ‘구조화된 데이터’를 포함하고 있기 때문에 학문

적으로 코딩 교육을 소프트웨어 교육과 동일시 하는 것은 무리가 있다고 보인다.

하지만 교육의 관점에서 소프트웨어와 하드웨어를 별도로 교육하는 것은 초등교육
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과정에서 바람직하지 않다고 생각된다. 초등교육과정의 컴퓨터 관련 교육은 언플러

그드, 피지컬 컴퓨팅 등을 모두 융합하여 제공된 콘텐츠로 학습하면서 본연의 기능

과 다양한 역할을 스스로 이해하고 분류하여 새로운 영역을 탐색하는 확산적 사고

를 하는 과정이 필요하기 때문이다. 물론 코딩과 관계없이 설계와 제작 활동 등이 

중요한 로봇이나 다양한 임베디드 컴퓨터 관련 학습 내용은 코딩없이 이루어지는 

하드웨어 학습 과정도 필요할 것이다.

초등학생에게 ‘소프트웨어가 없는 삶이 없다’는 주제를 학생과 수업한다면 하드웨

어(손전등, 스탠드, 분리 수거기, 자동 개폐기 등의 제품)를 만들거나 준비하고, 그 

역할의 수행 과정에서 프로그램의 필요성을 느끼고 작성을 하는 학습이 보다 효과

적일 것이다. 실과의 소프트웨어 수업은 눈으로 컴퓨터 화면을 보면서 선생임의 코

드를 따라 만드는 수업이 아닌, 몸을 움직이고 손으로 필요한 조작을 하는 생활 소

품(물리적 장치)을 제작하면서 이에 필요한 코드(프로그램)를 작성하는 과정에서 필

요한 수업이 되어야 한다.

3. 실과교과의 인공지능 교육

실과교육은 생활 중심의 교과이면서 다양한 산업과 연계되고 또한 직업교육에 대

한 내용 영역을 다루고 있기 때문에 AI 시대에 가장 중요한 교육 내용 체계를 가

지고 있다고 볼 수 있다. 인공지능은 기본적으로 정보교육의 중요한 맥락인 프로그

램(코딩)에 대한 학문이라기 보다는 데이터(분석과 추론)에 대한 학문이며 실제로 

활용되는 최근의 AI 기술들은 거의가 기계학습에 의한 것이다. 최근 실제로 효과를 

거두는 생활 또는 산업에서 활용되는 인공지능은 대부분 기계학습에 의한 것이며 

이는 모두 그 영역에서 구축된 인간의 경험 데이터에 의존한 것이다.

초등교육과정에서 다양한 기술 소양을 통해 생활의 문제를 해결하고 더 나아가 

다양한 직업과 진로 영역을 다루는 실과 교과는 초등의 타교과와 연계하면서 중등 

교육과정의 심화된 인공지능에 대한 지식을 배우기 위한 기본 학습에 대한 영역을 

다루어야 할 것이다. 인공지능을 활용하는 궁극적인 목표가 우리의 풍요로운 삶이

며, 이는 지속가능한 형태로 사회문화 및 산업구조에서 구현되어야 하기 때문이다.

인공지능(AI)은 현재에 사는 우리의 삶에 깊게 스며들었으며, 2022 개정교육과정의 

새로운 교과의 교과서에서도 이와 융합된 주제를 많이 다룰 것으로 생각된다. 이제 

우리는 실과 교과로 포함된 AI 기술에 대한 내용을 실과 교육의 틀 안에서 다양한 

연계성을 찾아내고 이를 통합적으로 교육하는 방안을 찾아야 하는 과제를 안게 되

었다.

정보교육에서 디지털 용어가 중요한 것은 인공지능과 연계되기 때문이기도 하다.

세상의 모든 정보가 디지털화되고 있다는 것은 인공지능이 학습할 수 있는 데이터
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가 더욱 늘어나게 된다는 것이며 기계학습에 의한 추론이 최적으로 수렴한다고 가

정하면 데이터의 양이 많을수록 인간의 추론에 가깝게 할 수 있다는 논리가 성립된

다. 우리가 보았던 과거의 아날로그 TV 영상은 이진화되어 있는 디지털 데이터가 

아니라서 기계학습을 위한 아날로그-디지털 변환 과정이 필요하지만, 이제는 TV 방

송의 송출이 디지털 데이터로 이루어지고 있기 때문에 AI는 언제든지 실시간 TV

영상에 대한 기계학습이 가능하다.

인공지능 교육은 데이터에 대한 인사이트가 중요하기 때문에 데이터의 형태와 기

본적인 자료 분석이 가능한 수학적 지식을 요구한다. 이는 실과의 전기전자 실습을 

과학의 전기전자 수업이 미리 이루어진 후에 하는 것과 마찬가지이다. 이러한 과정

을 보면 실과에서 배우는 많은 지식과 기능은 타 교과에서 배운 지식과 기억의 통

찰로 완성되다고 생각된다.

4. 실과교과의 AI-x 교육 방향

2007 개정교육과정에 신설된 ‘로봇’ 단원이 2015 개정 교육과정에 들어선 소프트

웨어 영역과 연계되었듯이 2022 개정교육과정의 ‘디지털 사회와 인공지능’이라는 내

용체계는 기존의 소프트웨어 영역을 대치하면서 기존의 로봇, 수송기술, 농생명기술 

등의 다양한 영역과 연계되는 학습 요소들이 포함될 것으로 보인다.

2022 개정교육과정에 의한 실과 교과의 인공지능 학습 내용은 코딩교육이나 수학

적 데이터 분석 만으로 그치지 않고 다양한 실과의 타 영역과 연계되어 그 콘텐츠

가 구성될 것으로 예상되며, 실과 교과에서 생명과학, 생활 과학의 영역이 있듯이  

컴퓨터 과학, 데이터 사이언스의 지식을 다루는 것은 너무 당연한 과정이다. 실과 

교과의 디지털 및 인공지능 영역이 내용체계에 포함되어 실과 교과 내의 다양한 영

역의 융합이 점진적이지만 매우 실용적이고 효과적인 콘텐츠의 개발을 통해 이루어

질 것으로 기대된다.

실과교과는 1차 교육과정부터 줄곧 기술 산업과 직업진로 교육의 뿌리를 가지고 

그와 관련된 단원과 학습 내용을 유지하고 있다. 인공지능은 실과에서 진화하는 내

용 체계의 다른 어떤 주제보다 직업과 산업의 개편에 폭발력을 가지고 있는 화두이

다. 내용 체계의 중단원 별로 산업과 직업을 다루는 방안과 별도의 단원에서 다루

는 방안이 있겠으나 중요한 것은 그 선택보다 미래를 염두에 둔 통찰력이 포함된 

학습 내용을 구성하는 것이 매우 중요하다.
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Ⅳ. 논의 및 제언

2022 교육과정에서 실과 교과는 디지털 시대에서 요구하는 인공지능 교육을 담당

하게 되었다. 즉, 실과 교육의 틀 안에서 이러한 내용 체계를 구성하고 다양한 연계

성을 찾아내고 이를 통합적으로 교육하는 방안을 찾아야 하는 과제를 안게 된 것이

다. 그 배경은 실과교과의 교육과정은 수차례 개정을 거듭하면서 삶에 필수적인 학

습 내용과 시대에 따라 요구되는 생활의 과학기술 민 생활 문화를 잘 흡수하면서 

진화해왔기 때문일 것이다. 이러한 관점에서 앞으로의 실과 교과의 디지털 정보 및 

인공지능에 대한 실과 교육의 논의점은다음과 같다.

첫째, 디지털 교육은 모든 교과에서 다루어야하는 현재진행형인 포괄적인 이슈이

다. 따라서 실제 교과 내용의 구성에서는 진화된 정보인지 또는 차별성을 고려한 

학습 주제 및 요소의 재정비가 필요할 것이다.

둘째, 소프트웨어 교육에 대한 제고가 불가피함에도 기존의 코딩 교육의 내용을 

담은 ‘디지털 사회와 인공지능’ 단원이 도입되어 있다. 실과 교과는 사회문화 보다

는 생활문화가 더 중심이며 산업과 직업의 이슈가 더 중요하다. 따라서 이러한 맥

락을 연계하는 학습 요소가 필요하다.

세쨰, 인공지능은 데이터에 대한 학습이며 더 나은 인류의 삶을 추구하고 있다.

생활과학, 생명과학, 기술 및 공학, 컴퓨터 및 데이터 사이언스 등의 지식과 그 활

용을 다루는 교과이기 떄문에 AI-x 영역의 교육을 하기위한 최적의 교과이지만, 아

직 교과 내의 AI융합을 위한 많은 준비가 필요하다.

이 연구를 통해 이러한 논의점에 대해 다음과 같이 제언을 한다.

첫째, 실과 교과는 교육과정에서 컴퓨터 하드웨어 및 소프트웨어 교육에 대한 내

용 체계를 가지고 꾸준하게 운영한 교과이므로 디지털 관련 정보 과학 및 정보 기

술의 학습 과정에서 기존의 로봇 영역을 포함하여 피지컬 컴퓨팅 관련 학습 방안을 

추가 및 보완하여 운영하는 것이 효과적일 것이다.

둘째, 실과 교과의 코딩 교육은 기존의 로봇 및 소프트웨어 플랫폼 기반으로 이

루어진 교육과 같이 향후 인공지능 플랫폼과 연계되어 학습이 이루어질 것이며, 이

에 대한 학습은 컴퓨터 화면만 보는 활동보다는 실생활과 연관된 다양한 만들기(메

이커) 활동과 연계되어야 할 것이다.

셋째, 산업 각 분야에서 이루어지는 인공지능 활용(AI-x) 과정은 실과의 농생명,

생활 과학, 발명 및 창의 등의 다양한 영역에 투영되어 학습 콘텐츠로 활용이 용이

하므로 향후 관련된 연구가 필요하다.

넷째, 현재 5,6학년에 편제된 실과 교과의 시수는 시대적 요구를 대응하기에 매우 

부족하고 교사 역량 강화를 위한 다양한 제도 및 재정 지원이 필요하다. 따라서 초
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등 선택교과, 창의체험 등의 수업과 연계하여 운영되는 방안이나 연계 선택 교과 

등의 개발과 운영에 대한 정책과 지원이 요구된다.

연구자는 실과 교과의 교육과정에 인공지능이 도입된 것은 앞으로 실과 교과의 

발전과 진화에 많은 영향을 줄 것으로 생각하며, 인공지능을 활용하는 궁극적인 목

표가 우리의 풍요로운 삶이고 이는 지속가능한 형태로 생활문화 및 산업구조에서 

구현되어야 하기때문에 이와 관련된 다양한 연구가 후속되기를 기대한다.
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의 주제나 인공지능과 디지털시대라는 연구제목에 포함된 용어만 보더라도 우리가 

살고 있는 세상이 크게 변하고 있다 여겨집니다. 
 저는 실과교과, 가정교과 교육자로서 사실 인공지능과 디지털을 생활에 이용하는 이

용자의 입장에 가깝습니다. 처음 본 연구에 대한 토론을 학술위원장님께 의뢰를 받았

을 때 이 주제에 대한 토론을 왜 저에게 맡기셨을까? 하는 의문을 가졌습니다. 제가 

이해한 토론제안의 깊은 뜻은 인공지능과 디지털이라는 전공분야보다 시대적 변화 

속에서 실과교육의 방향성에 방점을 둔 연구로서 그 방향성에 대한 의견을 공유하는 

것이 저의 역할이 아닐까 생각해보았습니다. 연구자가 전문적 식견을 가지고 원고를 

작성해주셨다면, 저는 좀 한 발자국 떨어진 시선으로 실과교육을 지도하시는 초등교

사, 학생의 입장에서 실과교육의 방향을 제안하고자 합니다. 저의 전공특성으로 인해 

무지한 부분이 있어 연구자의 옥고에 누가 되지 않기를 바랍니다.
 

실과교육과정에서 인공지능과 디지털교육은 어떤 위치인가?
 연구자께서 정리해주신 것과 같이 실과교육과정의 변천과정에서 살펴보면, 5차 교육

과정에서 컴퓨터라고 하는 하드웨어를 생활에 이용하기 위해서 내용으로 포함되기 

시작합니다. 이후 7차 교육과정까지 컴퓨터와 컴퓨터의 소프트웨어를 생활 속에 활용

하기 위한 기능을 다루었고, 2007 교육과정부터 정보, 사이버공간, 인터넷이라는 주제

들로 확장이 시작됩니다. 이후 2009 교육과정부터는 로봇의 이용을 위한 소프트웨어

가 추가되고, 2015 교육과정에서부터는 소프트웨어교육, 2022 교육과정에서 디지털교
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육으로 그 전문영역을 확고하게 자리매김한 것으로 보입니다.
 실과교과에서 디지털교육은 2009 교육과정까지는 도구의 활용을 위한 기능교육이었

다면, 2015교육과정부터는 디지털 자체의 독자적 영역으로 그 성격이 정의되었다고 

볼 수 있습니다. 실과교과에서 디지털 교육을 다루게 된 배경에는 실과교과의 성격과 

철학을 고려한 것이라기보다 정부의 정책기조를 Top-Down방식으로 일방적으로 반영

하는 상황에서 포함된 내용이라 볼 수 있습니다. 그렇기 때문에 최근 개정된 2022 교
육과정에서 실과교과에 포함된 디지털 교육의 내용들은 다소 도드라져 보이기도 합

니다.
 연구자께서는 2022 교육과정에서 실과에 포함된 디지털사회와 인공지능 영역을 정

보교육으로 볼 수 있다는 의견을 주셨습니다. 초·중등의 교육과정연계에서 실과과목

은 복잡한 교과구조를 가지고 있습니다. 초등은 실과교과이지만 중등에서는 기술·가
정교과와 정보교과 까지 연계를 해야 하는 초융합교과가 아닐까 합니다. 사회적 변화

에 의해 인공지능과 디지털의 중요성이 커지는 것을 부정할 수 없으나, 기술교육의 

하위분야로서 정보교육을 포함하여 실과에 포함하는 것과 기술교육, 가정교육, 정보

교육을 동등한 위계에 두는 상태에서 실과에 포함하는 것은 다릅니다. 실과는 과연 

어떠한 위계 속에서 정보교육을 포함해야 할지 논의가 필요하다고 생각합니다.
 토론자는 실과교과의 방향이 인간이 스스로 이용할 수 있는 다양한 생활 속의 자원

들을 선택하고 이용해서 자립적인 생활을 할 수 있는 기능을 다루어야 한다고 생각합

니다. 시대의 변화에 인공지능과 디지털이라는 소재가 실과교과에서 다뤄져야 하는 

것은 이 또한 일상생활에서 이용해야 하는 자원이기 때문입니다. 정보교육의 하위체

계로서 디지털교육의 기초기반으로서 정착하는 것보다는 실과교과의 방향과 철학에 

맞게 소양을 이용할 수 있는 형태로 자리 잡아야 한다고 생각합니다. 실과교과에서는 

디지털소양을 이용하여 사물을 이해, 관리, 이용하는 등의 문제해결 능력을 길러야 할 

교과입니다. 실과교과가 디지털소양을 길러내는 기본기를 배우는 교과는 아니라고 생

각합니다.

시대의 변화 속에서 인공지능과 디지털은 인간의 기본 소양인가?
 2022 교육과정의 총론에서는 모든 학생이 학습의 기초인 언어, 수리, 디지털 기초소

양을 갖출 수 있도록 해야 한다고 언급하고 있습니다. 또한 인공지능과 디지털 시대

로의 변화로 인해서 교육과정의 개정이 불가피했음을 개정배경에서 제시하였습니다.
 학교교육은 사회의 구성원이 성장하는데 필요한 기본역량을 길러주어야 하며, 이미 

교육과정개정을 통해 디지털소양이 기본적인 요소가 되었음을 부정할 수 없는 상황

입니다. 특정 전문적 분야를 모든 사람들에게 기본소양으로 학습하도록 하였다는 것

은 역으로 실과교과의 확장을 준비할 수 있는 계기가 아닐까 생각해봅니다. 그렇기 

때문에 실과교과에서는 컴퓨터사이언스에 기반을 둔 내용체계로 디지털소양을 다루
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기 보다는 실과교과의 다양한 내용을 통해 디지털소양이 길러지거나, 디지털소양을 

이용하도록 구성해야 할 것으로 보입니다. 
 최근 교육과정의 개정은 소양 혹은 리터러시(literacy)를 중요하게 다루며, 그 의미도 

읽기, 쓰기, 산수였던 3Rs에서 확장되어 시대적 변화에 역동적으로 진화하는 다양한 

개념의 리터러시가 포함되어야 함을 전제하고 있습니다. 디지털리터러시교육, 환경소

양교육, 기후소양교육, 생태소양교육, 다문화소양 교육, 미디어 소양교육, 비판적 리터

러시 등 단순한 이해가 아닌 정보의 습득, 이해, 소통, 평가 등을 포함하여 문제해결

의 능력이 기본자질이 되었습니다.
 연구자께서 실과교과에서 다루어야 할 정보, 디지털, 인공지능 및 인공지능 활용

(AI-x) 교육의 방향을 제안하신 것은 학습자들이 생활문화적 요소, 진로직업 및 삶의 

맥락에서 디지털소양을 기를 수 있는 학습요소가 필요하다는 것이며 이에 대해 토론

자는 공감합니다. 기존의 로봇 영역을 통해 소프트웨어를 이용한 디지털 소양 학습, 
인공지능 플랫폼을 이용한 만들기(메이커교육) 활동 등을 적극적으로 활용해야 한다

는 의견에도 동의합니다. 실과교과의 융합적 학문내용을 다루기 위하여 디지털소양을 

이용할 수 있는 학습요소 개발에 대한 다양한 논의가 적극적으로 진행되어야 할 것입

니다. 

변화의 중심에서 실과교과의 방향

 연구자가 제시하고 있는 실과교육의 방향은 디지털교육, 소프트웨어 교육, 인공지능

분야로 세분화 되어있습니다. 각각의 분야는 기존에 실과에서 다루어왔던 로봇, 발명, 
창의성, 만들기 활동 등을 통해 구현할 수 있습니다. 1,2차 산업 기반에서 만들어진 

실과교과가 100여년 동안 학교교육에 존재해왔고 디지털과 인공지능이라는 4차 산업

을 포함할 수 있었던 것은 시대의 변화에 민감하게 반응하기도 하지만, 학습자를 중

심으로 그들의 생활과 삶에 활용하고 새로운 문화를 창출하는 기본 역량에 중점을 둔 

교육을 해왔기 때문입니다. 제언해주신 것처럼 디지털과 인공지능을 실과교과에 맞게 

새로운 시각으로 학습요소를 구성하고, 컴퓨터 사이언스보다는 실과교과를 위한 인공

지능과 디지털 교육을 활용할 수 있는 다양한 내용과 프로그램을 기대해봅니다. 

 초등학교에서 실과를 배우고 있는 학년은 5, 6학년, 일주일에 단 2시간을 활용해서 

다양한 내용을 다루고 있습니다. 국민(초등)학교였던 교육과정시기부터 지금까지 사

회변화를 가장 민감하게 다루었던 과목이 실과였습니다. 그 과정에서 실과교과는 학

습자들의 일상생활, 직업생활, 취미생활, 문화생활 등 다양한 내용을 포함했습니다. 
인공지능을 기반으로 한 디지털 사회로의 변화 또한 생활을 중심으로 한 실과교과의 

정체성을 확고히 하는데 도움을 줄 것이라 생각합니다.  
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주제토론

｢본질의 추구, AI 농업교육의 미래｣에 대한 토론

김�재�호

(경인교대�교수)

｢본질의 추구, AI 농업교육의 미래｣에 대한 토론

  AI의 발달로 인해 우리 생활을 전반적으로 변화하고 있으며, 이는 농업 분야에도, 
농업교육 분야에도 예외가 아니다. 하지만 변화하고 있다는 것을 느끼고 있을 뿐, 그 

수동적이고 주어진 변화 속에서 능동적으로 어떻게 스스로 나아가야 할 것인지에 대

해서는 대부분의 사람들이 안개 속을 헤매고 있는 듯하다. 
  발표자께서 AI와 농업교육 분야에 대해 많은 고민 끝에 원고를 작성하셨다고 생각

되고 노고에 감사를 드린다. 발표자께서 제시한 내용을 모두 이해한 것은 아니지만, 
가장 핵심은 “본질의 추구”라는 제목에서 잘 드러나 있다고 생각된다. 구체적으로는 

AI와 AI 교육의 본질, AI와 농업교육의 본질 등 본질이 무엇인가를 고찰하셨고, 결론

적으로 AI를 농업교육에서 활용하는 방법에 대해 제시되었다.
  원고를 읽으면서 본인도 스스로에게 여러 질문을 하게 되었는데, 그 중에 가장 많

은 시간을 보낸 것은 ‘농업이 무엇인가?’, ‘농업교육은 무엇인가?’, ‘농업교육의 철학

은 무엇인가?’였고, 대학교 학부 때부터 농업교육을 했음에도 이런 질문은 여전히 어

렵고, 그러다 보니 AI 시대가 되어 농업교육에서 무엇을 어떻게 해야 하는지도 딱 이

것이다, 라는 답을 찾기는 더욱 어렵다. 그럼에도 불구하고 드는 생각들을 두서없이 

조금이나마 적어 보도록 하겠다.
    
농업은 흙이나 토지를 이용하여 인간에게 유용한 식물(곡물, 채소, 과일, 화훼, 약

재, 섬유 등)의 재배와 생산 그리고 가축들의 생산 및 품질 관리에 관계되는 온갖 활

동과 연구를 말한다(위키백과). 그리고 농업교육은 농업을 매개로 하는 교육으로, 농

업에 대한 지식과 기술을 가르치는 것만이 아니라, 문제해결력, 농업에 대한 태도, 근

면성, 협동성, 자연과 환경에 대한 존중, 나누고자 하는 태도, 자아존중감, 직업적 마
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인드 등을 모두 포괄한다. 이러한 농업교육은 농업에 종사하는 사람뿐만 아니라, 농업

에 종사하지 않는 사람들에게도 농업의 중요성과 필요성, 농업에 대한 태도, 안전하고 

좋은 농산물에 대한 인식과 소비, 자연과 환경에 대한 마인드 등을 위해 농업교육이 

반드시 필요하며, 1차 산업으로서의 농업에서 2차, 3차 산업으로서의 농업, 미래 농업

까지 다양한 내용들이 포함될 수 있다. 따라서, 초등학교 실과 교과에서의 농업교육은 

민주시민으로서 누구나 갖추어야 할 농업 관련 지식과 기술, 태도를 기르는 교육이 

된다.

한편, AI를 교육에 활용하는 방법 및 이점들이 다양하게 제시되었는데, 아래 그림

과 같이 개인화된 학습, 과제 자동화, 스마트한 콘텐츠 생성 등 다양한 장점이 있을 

것으로 제시되고 있다. 물론, 이러한 장점만 있는 것은 아니라는 우려의 목소리도 있

다. 디지털 교육, AI 교육이 현실이 쉽지 않다는 점, 인프라 구축의 부족, 상호작용의 

어려움, 사회성 형성의 한계, 디지털 기기 사용으로 인한 건강상의 이슈 등이 꾸준히 

거론되고 있다. 그래서, AI 기반 교육 또는 AI 활용 교육은 만능이 아니며, 조심스럽

게 접근해야 한다. 그럼에도 불구하고 AI 기반 교육은 차후 가장 강력하고 효율적인 

방법이 될 것이므로 이에 대한 적극적인 고찰과 시도가 필요하다.

출처: https://appinventiv.com/
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AI 시대에 있어서도 발표자의 의견과 같이, 본질은 변하지 않았다. AI는 농업교육

에서 가르쳐야 하는 목표가 아니며, 농업교육의 목표를 잘 달성하기 위해 활용해야 

하는 도구로 인식되어야 한다. 이를 위해 가장 중요한 질문은 미래 실과 농업교육에

서 무엇을 가르쳐야 하는가와 AI와 같이 발전하는 도구들을 어떻게 잘 활용해서 가르

칠 것인가로 구분될 수 있다. 물론 이외에도 위 그림과 같이 콘텐츠의 생산, 평가 등 

다양한 장면에서 AI가 사용될 수 있겠지만 무엇을, 어떻게라는 질문은 다른 어떤 것

보다 선행되는 중요한 질문이라고 생각된다.

미래의 농업은 지속가능성, 디지털화, 자동화, 생산성 향상, 환경 보호 등을 키워드

로 하고 있으며, 발표자의 원고와 같이 생산뿐만 아니라 유통과 소비도 중요한 분야

로 생각된다. 농업에 대한 기존의 이미지는 논이나 밭에서 일하고 있는 것이었다면 

앞으로는 농업교육을 통해서 보다 다양하고 발전된 이미지들을 가질 수 있도록 하는 

것이 필요하다.

또한, ‘어떻게’ 이를 잘 활용해서 가르칠 것인가도 중요한 질문의 하나가 될 필요가 

있다. AI라는 방법은 아직도 교육계에서 어떻게 활용하는 것이 정답인지 잘 모르는 

분야이지만, 그래도 확실한 것은 이를 활용해서 교육하는 것이 필요하다는 것과 이후

에는 AI가 더욱 발전할 것이기 때문에 사회적인 측면으로나 학생들의 흥미와 참여 측

면에서나 계속 활용 모델을 만들어나가는 것이 필요하다는 것이다. 이를 위해, 농업교

육에서 현재와 미래에 담아야 할 내용은 무엇인지를 밝히고, 이 중에서 AI를 활용할 

수 있는 것은 무엇인지, AI를 활용할 때 더 효과적인 것은 무엇인지 고민하고, 실제로 

다양한 AI를 활용하여 농업교육을 실행하고 이를 평가 및 환류하는 것이 지속적으로 

요구된다.

AI를 활용한 농업교육의 가능성에 대해 2022 개정 교육과정의 관련 내용을 중심으

로, 생성형 AI를 중심으로 제안한다면 다음과 같이 예시적으로 제시할 수 있다.
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실과 농업교육의 내용
생성형 AI 구분

대화형 이미지 생성 비디오 생성
생활 속 동식물 자원 분류 ● ● ○
다양한 생명기술 탐색 ● ○
생활 속 동식물 기르는 방법 이해 ●
동식물 기르기 체험 ○
친환경 농업 사례 탐색 ● ○ ○
농업의 미래 가치 인식 ●
생활 속 농업활동 분석 ○
생활 속 농업활동 체험 ○
농업농촌의 다원적인 역할가치 이해 ● ○
미래 농업 관련 직업세계 탐색 ○ ● ○

  이번 학술대회를 계기로 추후에 이와 관련된 많은 연구와 논의, 프로그램의 개발 

및 실행을 기대해 본다.
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주제발표� 4

식생활 교육의 테크놀로지 활용 연구 동향

이�영�민

(경인교육대학교�부교수)

Ⅰ.�서� �론

Ⅱ.�연구의�내용

Ⅲ.�연구의�결과

Ⅳ.�결론�및�제언

� � �참고문헌

<요  약>

이 연구의 목적은 식생활 교육에 있어서 테크놀로지 활용의 효과를 분석한 연구 

동향을 파악하는 것이다. 이를 위해 검색 사이트로 Pubmed를 이용하였고, PICO에 

맞춘 검색어로 2023년 9월까지의 자료를 수집하였다. 2010년 이후에 게재된 것 중 

영어를 사용한 논문으로만 한정하였다. 1차적으로는 제목과 초록을 바탕으로 검토

하였고, 선정된 논문을 대상으로 2차적으로 원문을 검토하여, 최종 30편의 논문을 

체계적 고찰에 포함하였다. 그 결과, 게임 기반의 테크놀로지를 활용한 중재가 12건

(40%)으로 가장 많았고, 웹사이트(인터넷) 기반이 8건(27%), 애플리케이션 기반이 6

건(20%), 기타 4건(13%) 이었다. 대부분의 연구에서 테크놀로지를 활용한 식생활 교

육 관련 중재는 지식이나 태도, 행동의 변화를 유도하였으나 유의한 변화가 나타나

지 않은 지표를 보고한 연구도 있었다. 식생활 교육의 주요 내용으로는 식품군의 

이해와 건강한 식품의 선택, 과일과 채소의 섭취로 나타났고 가족(부모)을 중재 대

상으로 포함시킨 연구가 7건(23%) 있었다. 체계적 문헌 고찰을 통하여 테크놀로지 

활용 식생활 교육의 연구 동향을 분석한 결과로부터 몇 가지 제안점을 도출하였다.

주제어: 식생활 교육, 체계적 문헌 고찰, 게임, 애플리케이션, 웹사이트
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Ⅰ. 서  론

  성장 발달이 이루어지는 시기인 아동기의 좋은 영양상태는 신체의 성장 발달에 바

람직한 영향을 미친다. 또한 이 때 형성된 식습관은 고착화되어 성인기로 이어지므로 

아동기에 올바른 식습관을 형성하는 것이 중요하다. 올바른 식생활은 만성질병의 예

방과 건강증진의 초석이 되므로 아동기에 형성된 바람직한 식습관은 궁극적으로 개

인의 건강에 중요한 영향을 미칠 것이다. 
2022년 국민 식생활 실태조사(농림축산식품부, 식생활교육국민네트워크)에 의하

면, 식생활 지침 관련 항목의 실천 수준은 다소 낮은 수준이다. ‘우유·유제품을 매

일 섭취하는 편이다’가 실천율 67.5%로 가장 높았고, ‘쌀, 잡곡 등 곡류로 된 음식

을 매일 섭취하는 편이다’, ‘고기, 생선, 달걀, 콩류로 된 음식을 매일 섭취하는 편이

다’, ‘음식을 위생적으로 준비하는 편이다’, ‘아침식사를 꼭 하는 편이다’의 항목에 

대해서 절반 이상이 실천하는 것으로 조사되었다. 반면에 ‘단 음식을 피하는 편이

다’, ‘기름진 음식을 피하는 편이다’, ‘짠 음식을 피하는 편이다’, ‘신선한 채소를 매

일 섭취하는 편이다’ 등 당과 지방, 소금, 채소 섭취와 관련한 항목에서는 거의 1/3

수준의 아동만이 실천하고 있었다.

또한, 2021년 국민건강통계(보건복지부, 질병관리청)에서 우리나라 초등학생의 건

강식생활실천율은 40% 수준이었다1). 과일 및 채소 1일 500 g 이상 섭취자의 분율은 

초등학생의 경우 13%에 불과하였고, 아침식사 결식율은 18% 이었으며, 에너지/지방

과잉섭취자 분율2)은 8.8% 이었다. 동시에 영양섭취부족자 분율3)도 8.9%나 되어 영양

불량의 양극화 현상을 보여주고 있다. 9-11세의 나트륨 목표섭취량 이상 섭취자 분율

도 70.1%로 20년 59.8%보다 크게 증가하였다.

한편, 아동 비만의 증가는 전 세계적으로 증가 추세에 있는 중요한 건강 문제이

다. 현재 우리나라의 아동 비만율은 14.9%이며, 코로나19 이후 비만율이 급증한 것

으로 나타났다(2021, 보건복지부ㆍ질병관리청). 아동 비만은 대사증후군, 당뇨병, 고

혈압 등 여러 가지 건강문제를 동반할 뿐만 아니라 성인기 비만으로 지속되는 경향

이 있어 아동 비만을 적극적으로 관리하는 것이 필요하다. 따라서 아동기에 건강한 

식행동을 실천할 수 있도록 하는 교육을 제공함으로 건강한 식생활 실천을 촉진하

1) 건강식생활실천율은 지방 섭취가 지방에너지적정비율 내 해당, 1일 나트륨 섭취량이 2,000 
mg 미만, 과일류와 채소류 섭취량 합계가 1일 500 g 이상, 가공식품 선택 시 영양표시를 
읽는지 여부에 ‘예’로 응답한 지표 중 2개 이상을 만족하는 분율을 의미한다

2) 에너지 섭취량이 필요추정량의 125% 이상이면서 지방 섭취량이 지방에너지적정비율의 상
한선을 초과한 분율

3) 에너지 섭취량이 필요추정량의 75% 미만이면서 칼슘, 철, 비타민 A, 리보플라빈의 섭취량
이 모두 평균필요량 미만인 분율
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고 비만과 같은 대사성 질환을 예방할 수 있도록 해야 할 것이다.

에드테크(EdTech)란 교육(Education)과 기술(Technology)의 개념을 결합한 합성어

로서, 정보통신기술을 통해 교육과 관련된 문제를 해결하려는 다양한 시도를 말한

다. 4차 산업 혁명에 의한 기술의 급속한 발전으로 다양한 학문 영역에서 에드테크

를 활용하고 있고, 식생활 교육에서도 테크놀로지 활용의 효과를 평가한 연구들이 

보고되었다. 특히 초등학생은 일반적으로 컴퓨터, 스마트폰, 인터넷 등의 테크놀로

지에 좀 더 익숙하여 테크놀로지 활용의 교육적 효과를 기대할 수 있어, 본 연구는 

식생활 교육에 있어서 테크놀로지 활용의 효과를 분석한 연구 동향을 파악하고 제

안점을 도출하고자 한다.

검색어는 식생활 교육, 체계적 문헌 고찰, 게임, 애플리케이션, 웹사이트

Ⅱ. 연구의 내용

1. 분석 자료의 수집

본 연구에서는 식생활 교육의 테크놀로지 활용 연구의 동향을 파악하고자 개별적

인 연구 논문을 분석 단위로 하였다. 자료의 수집을 위해 검색 사이트로 Pubmed를 

이용하였고, ‘(child* OR student* OR teenager* OR young people OR youth OR

“primary school*” OR “elementary school*”) AND (intake OR diet* OR food OR

“food literacy” OR nutrition OR “nutrition ed*” OR “health* eating“ OR cook*)

AND (computer OR ICT[Title/Abstract] OR e-learning OR videogame* OR

internet OR web-based OR “augmented reality” OR “artificial intelligence” OR

IoT OR application* OR mobile OR “virtual reality” OR metaverse)’을 검색어로 

2023년 9월까지의 자료를 수집하였다. 2010년 이후에 게재된 것 중 영어를 사용한 

논문으로만 한정하였다. 1차적으로는 제목과 초록을 바탕으로 검토하였고, 선정된 

논문을 대상으로 2차적으로 원문을 검토하였다. 본 연구의 PICO(Population,

Intervention, Comparisom, Outcomes)는 초등학생을 대상으로 하는 테크놀로지 활

용 식생활 교육 중재의 효과를 종합적으로 탐색하는 것이다.

2. 자료의 추출

선정된 연구의 자료 추출은 연구, 중재, 주요결과로 구분하였고, 각각의 추출 항

목은 <표 1>과 같이 정하였다.
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<표 1> 자료 추출 항목

구분 자료 추출 항목

연구 저자, 발표년도, 수행국

중재 대상, 테크놀로지, 기간, 대조군

결과 주요 결과

Ⅲ. 연구의 결과

  1. 분석 자료의 선정

  자료의 수집은 Pubmed의 검색 사이트에서 검색어를 사용하여 2010년 이후에 게

재된 총 4,646편의 논문과 다른 리뷰 논문에서 1편의 논문을 1차로 수집하였다. 제

목과 초록을 바탕으로 선정한 146편의 논문 중 관련이 없는 것 91편을 제외하고, 

55편의 원문을 검토하였다. 그 결과, 포함 기준을 충족시키지 않는 25편을 제외하기

로 하고 최종 30편의 논문이 체계적 고찰에 포함되었다. 논문 검색 흐름도는 <그림 

1>과 같다.  

<그림 1> 체계적 문헌 고찰의 문헌 검색 흐름도
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  2. 자료 추출

  선정된 문헌의 자료 추출 결과를 각각 <표 2>에서 <표 5>에 제시하였다. 선정된 

문헌 30건 중에서 최근 5년 이내에 발표된 것이 22건(70%)이나 되었다. 사회인지 

이론 등 건강행동이론을 적용하여 다양한 테크놀로지 기반의 교육 도구를 개발하고 

타당성을 조사한 논문도 많이 볼 수 있었으나, 개발 도구의 효과를 평가하기 위한 

프로토콜만을 보고한 것도 여럿 있었고 실제로 효과 평가 결과를 보고한 것은 30건 

밖에 되지 않았다. 활용된 테크놀로지 중 게임 기반의 연구가 12건(40%)으로 가장 

많았고, 웹사이트(인터넷) 기반이 8건(27%), 애플리케이션 기반이 6건(20%), 기타 4

건(13%) 이었다. 대조군 없이 중재의 사전 사후를 비교한 것이 총 10건(33%)이나 되

었다. 대부분의 연구에서 한 개 이상의 지표에서 유의한 개선을 보였으나, 일부 연

구(2건)에서는 모든 측정 지표에서 유의한 변화를 보고하지 않았다. 식생활 교육의 

주요 내용으로는 식품군의 이해와 건강한 식품의 선택, 과일과 채소의 섭취로 나타

났고 요리 관련 행동을 촉진하는 연구도 일부 논문(2건)에서 보고되었다. 우리나라 

어린이들에게서 실천율이 낮았던 식생활 지침 관련 항목인 당과 소금의 섭취를 감

소시키기 위한 교육용 디지털에 관한 연구도 수행되었다. 가족(부모)을 중재 대상으

로 포함시킨 연구가 7건(23%) 있었고 이 중에는 부모를 독립적 연구 대상으로 선정

하여 부모를 매개로 아동의 행동 변화를 촉진하고자 한 연구도 관찰되었다. 과일과 

채소의 섭취 증가를 주요 지표로 하고 관련 지식과 태도의 변화가 행동의 변화를 

유도하고 이것이 실제 생화학적 지표(혈중 항산화능)와 연관되는지 분석한 연구가 

매우 참신한 정보를 제공하였다. 가상의 애완 동물을 어린이의 과일 및 채소 섭취

를 촉진하는 수단으로 활용함으로 과일 및 채소 섭취에 따른 가상 개의 건강 결과

를 대리로 경험할 수 있도록 한 연구도 있었다. 하나 이상의 요소로 구성된 중재의 

효과를 평가한 연구도 볼 수 있었고, 예상할 수 있듯이 아동의 비만 예방을 많은 

논문에서 주요 목표로 설정하고 있었다. 

<그림 2> Foodbot Factory의 스크린샷 (Froome et al., 2020)
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<표 2> 게임 기반의 영양교육 중재의 효과 

연구 국가 대상(n) 중재 기간 대조
그룹 주요 결과

Schneider et 
al., 2012 미국 5학년(n=97)

건강한 식생활과 신체활동을 증진시키기 
위한 게임 “Fitter CrittersTM”을 함

5 일
(보건
수 업
시간)

사 전
사 후
평가

건강한 식습관에 대한 태도와 자아효능감이 유의하게 
증가하였고(P<0.05) 영양지식도 증가(P=0.08). 

de Vlieger, 
N. M., et al. 
(2021)

호주 9-12세(169) 영양 지식 증가를 위한 게임 "VitaVillage"

2 0 
분 씩 
2회(1
회 /
주)

수 학 
게임

VitaVillage에 참여한 중재군에서 대조군에 비해 어린
이의 전반적인 영양 지식이 향상(p=0.035)

Santos Vital 
A l v e s 
Coelho et 
al., 2016

브라질 1학년(n=71) 과체중 및 비만 예방 교육용 소프트웨어
1 개
월

사 전
사 후
평가

건강한 식생활을 실천하는 비율이 증가하였고, 초콜
릿, 캔디 등의 섭취 비율이 감소하였으며, 운동 실천 
비율이 증가

Bell et al., 
2018 미국

3 - 5 학 년
(n=180)

대화형 멀티 플랫폼 모바일 원예 게임인 
Virtual Sprouts 세션 3개와 교내 수업 3
개

3주

게 임
이 나 
수 업 
없음

중재군에서 과일 채소를 섭취하고 요리하는 자기효능
감이 유의하게 증가

Gan et al., 
2019

필리핀 7 ~ 1 0 세
(n=360)

대화형 웹 기반 영양 게임 Healthy 
Foodie

30분 없음 중재군에서 식품군과 식품빈도 관련 지식이 유의하게 
증가

Froome et 
al., 2020 캐나다 8-10세(n=73)

캐나다 식품 가이드에 대해 배울 수 있도
록 지원하는 Foodbot Factory

10-1
5 분 /
일, 5
일

대조
앱“M
y 
Sala
d 
Shop
Bar”

중재군에서 전반적 영양지식이 증가하였고, 채소와 
과일군, 단백직 식품군, 전곡류 하위 영역에서 유의
하게 높은 점수를 얻음

Del Río, N. 
G., et al. 
(2019)

스페인 6-12세(46)

모터 게임, 활동적인 비디오 게임 및 가
상 학습 환경을 기반으로 한 교육 프로그
램, ICT가 지원하는 게임화된 교육 개입 
프로그램

3년 없음 중재군에서 영양 지식과 지중해 식단 준수율이 대조
군에 비해 증가

F o l k v o r d , 네 덜 란 8-12세(157) 건강한 식품과 건강한 식습관에 대한 지 1주 게 임 진지한 건강 게임을 하는 것이 과일이나 에너지 밀도
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<표 3> 웹사이트(인터넷) 기반의 영양교육 중재의 효과 

F., et al. 
(2021) 드

식과 인식을 높이기 위한 태블릿 게임
“Garfield vs Hotdog” 

을 하
지 않
음

가 높은 간식에 대한 태도나 과일 섭취 또는 에너지 
밀도가 낮은 간식에 영향을 미치지 않음

Hermans, R. 
C. J., et al. 
(2018)

네 덜 란
드 10-13세(108) 영양과 건강한 식품 선택에 대한 “Alien 

Health Game”

3 0 분
씩 2
회 ( 1
회 /
일)

웹 기
반 영
양 게
임
(Sup
e r 
shop
per)

중재군은 즉각적인 사후 검사에서 식품의 가장 중요
한 5가지 다량 영양소에 대해 더 잘 알고 있었지만 
후속 조치(2주 추적)에서는 그렇지 않음.

Kato-Lin, Y. 
C., et al. 
(2020)

미국 10~11세(104) 아바타를 활용한 건강한 식품 선택 관련 
소아 식이 모바일 게임인 “fooya!”

두 세
션 에
서 각
각 
2 0 분 
게임

식 이 
교 육
이 없
는 보
드 게
임 인 
Uno

중재군에서 대조군에 비해 건강한 식품의 선택이 유
의하게 증가함

Rosi, A., et 
al. (2015).

이 탈 리
아 파르
마와 밀
라노

8-10 세(76) “5 a day” 게임을 활용한 수업 
3 개
월

사 전
사 후
평가

과일과 채소의 일일 총 소비량은 421.8 (320.3)에서 
484.3 (337.2) g / day (p = 0.016)로 증가. 일일 
식이 TAC는 26% 증가하여 Trolox 당량의 
1.4(1.3)mmol에서 1.6(1.3)mmol로 증가

Sharma, S. 
V., et al. 
(2015).

미국
4 - 5 학 년
(n=107)

영양/신체활동 관련 3차원 액션 어드벤쳐 
웹 기반 컴퓨터 게임 Quest to Lava 
Mountain 

6 주 
동 안 
주 당 
90분

없음

어린이들은 6주 동안 평균 274±110분(약 4.6시간)의 
QTLM을 함. 대조군과 비교하여, 중재군의 어린이는 
개입 후 설탕 섭취가 감소하고(P=0.021) 영양/신체 
활동 태도가 증가(P=0.041). 

연구 국가 대상(n) 중재 기간 대조
그룹

주요 결과

Baños, R. 
M., et al. 
(2013)

스페인 1 0 - 1 3 세
(n=228)

ETIOBE Mates'웹사이트(cooking, 
feeding, moving, playing(game)으로 구
성)

2주
팜 플
렛 을 
받 은 

두 그룹 모두 영양 지식에 대한 점수가 증가, 영양지
식의 습득이 실험군에서 우월 
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그룹

Delamater, A. 
M., et al. 
(2013)

미국 8-12세(n=24)

비만과 건강한 생활 습관, 식이 및 신체 
활동 습관 평가, 대화형 식이 및 신체 활
동 게임, 목표 설정 및 목표 모니터링에 
대한 지침을 제공하는 웹사이트

4주
(평균 
11 . 4
회 로
그인)

사 전
사 후
평가

내재적 동기 부여 (p = 0.05), 자기 효능감 (p = 
0.025), 신체 활동 (p = 0.005) 및 건강한 생활 습관 
(p = 0.001)의 개선, 프로그램의 높은 사용자가 BMI
를 감소시키는 반면 낮은 사용자는 시간이 지남에 따
라 BMI를 증가(p=0.02). 높은 사용자는 또한 낮은 
사용자에 비해 식이 섭취량을 개선(p=0.04)

D o m í n g u e z 
R o d r í g u e z , 
A., et al. 
(2020)

스페인
9 - 1 2 세
(n=135)

4개의 영양교육 모듈과 2개의 게임으로 
구성

3 세
션 ( 1
시 간
씩)

사 전
사 후
평가

사후에 영양 지식이 증가(p < 0.001). 

Drapeau, V., 
et al. (2022)

캐나다 8-16세 자녀
와 가족(n=43)

가족 웹 기반 영양 개입(목표 설정, 자기 
감시, 피드백, 장애 및 촉진 요인 파악, 
사회적지지 등)

8주

웹 기
반 일
반 영
양 지
침

중재군에서 중재 직후 유제품 섭취량이 증가했지만 
중재 후 3~6개월에는 감소. 과일 및 채소 섭취량, 
식단의 질 또는 BMI에 대한 중재의 영향은 없음

Grimes, C. 
A., et al. 
(2018)

호주
7-10세 자녀
(83)와 부모

매주 온라인 대화형 교육 세션을 통해 제
공되는 행동 기반 교육 프로그램(만화, 
대화형 게임과 활동, 비디오 콘텐츠, 목
표 설정, 부모 대상 뉴스레터 및 메시지)

5주
사 전
사 후
평가

소금 관련 지식, 자기 효능감 및 행동이 개선

Rerksuppapho
l, L. and S. 
Rerksuppapho
l (2017).

태국
 평균 연령 
10.7세의 총 
217명

영양상태에 따른 건강 식이, 신체활동, 
좌식 행동 등에 대한 정보를 인터넷 기반 
비만 예방 프로그램

4 개
월

구 두 
정 보 
제공

연구 종료 시 대조군에서 중재군보다 과체중/비만 비
율이 더 증가(각각 56.6% 대 39.6%, p=0.009), BMI 
증가가 유의하게 더 증가(1.24kg/m2 vs. 0.40kg/m2, 
p=0.027)

Ruiter, E. L. 
M., et al. 
(2022).

네 덜 란
드

9 - 1 3 세
(n=475)

"자녀와 건강한 거래하기"라는 제목의 부
모 대상 웹 기반 육아 프로그램

3 0 분
씩 5 
모듈

전 단
지

아동의 에너지 균형 관련 행동에 대한 중재군과 대조
군 사이에 유의미한 영향을 나타내지 않음

Yang, Y., et 
al. (2017).

한국 4학년(n=758)

쉬는 시간에는 인터넷TV 서비스를 통해 
다이어트 및 운동 관련 교육 영상 콘텐츠
를 제공하고, 학교 계단과 복도에는 신체 
활동을 장려하기 위한 다양한 디자인 자
료를 도색, 과체중 및 비만 학생에게 여
름방학 비만관리 프로그램 참여를 권장

1년 없음

두 군 사이에 과체중/비만 발생률과 완화율에는 유의
한 차이가 없었으나, 중재군에서는 체질량지수(BMI), 
신장, 체지방, 근육량, 혈압에서 유의한 긍정적 변화
를 보임
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<표 4> 애플리케이션 기반의 영양교육 중재의 효과 비교

연구 국가 대상(n) 중재 기
간

대조
그룹 주요 결과

He, F. J., et al. 
(2022)

중국

8-9세 아동 
총 565명과 
성인 가족 
1072명

소금 섭취량 감량을 위한 애플리케이션 
“AppSalt”

1 년
(10
분 
수
업 
2 0
회)

없음

어린이의 소금 섭취량은 중재군과 대조군 모두에서 증가했지만 
중재군에서는 더 적게 증가(교란 요인 조정 후 중재의 평균 효과 
-0.25g/일, 95% 신뢰 구간 -0.61 - 0.12, P=0.18). 어른의 소
금 섭취량은 중재군과 대조군 모두에서 감소했지만 중재군에서는 
더 크게 감소(중재의 평균 효과 -0.82g/일, 95% 신뢰 구간 –
1.24 - 0.40, P<0.001). 

Haddad, J., et 
al. (2023) 스위스 7-9세 자녀

와 부모(18)
부모는 10가지 레시피가 있는 모바일 
앱에 액세스

1 0
주

요 리
에 참
여 하
지 않
음

일반적으로 싫어하는 두 가지 음식(브뤼셀 콩나물 또는 통밀 파
스타)에 대해 섭취량에 유의한 차이는 없었으나, 대조군에 비해 
중립적이거나 긍정적인 호감을 나타냄

Memarian, S., 
et al. (2022) 이란 7 - 1 1 세

(n=46)
모바일 앱을 통해 시행되는 단 음식 특
이적 억제 제어 훈련(SF-ICT)

7 
세
션

사 전
사 후
평가

활동적인 그룹의 참가자들은 대조군에 비해 훈련 전후로 단 음식 
선택과 섭취량이 크게 감소, 단 음식 섭취 감소에 대한 훈련의 
효과는 3개월 추적 관찰 기간 동안 지속

Ragelienė, T., 
et al. (2022) 덴마크 9-13세(118)

건강한 식습관을 장려하기 위한 앱 
“Food Boss” (과일 및 채소 섭취일기
와 2개의 게임)

3 개
월 없음

중재군에서 과일과 채소 선호도, 과일 섭취량이 유의하게 증가. 
야채 섭취, 건강한 식습관에 대한 자기효능감, 건강한 식습관과 
건강에 해로운 식습관에 대한 또래 규범에 대한 영향은 발견되지 
않음(p>0.05).

Vasil, S., et al. 
(2023).

알바니
아

1 2 ~ 1 5 세
(n=1500)

건강한 식행동 증진을 위한 디지털 애
플리케이션(비디오, 퀴즈, 게임)

4 개
월

사 전
사 후
평가

개입 후 전반적으로 측정된 모든 건강한 행동 관행의 보급률이 
크게 증가. 아침 식사 소비 및 환경 보호의 경우 ~9%, 양치질의 
경우 12%, 손 씻기의 경우 14%, 신체활동의 경우 15%, 적절한 
과일 및 채소 섭취가 24%(모두 p < 0.001). 

Sutherland, R., 
et al. (2021).

호주
5 ~ 1 2 세
(n=3022)

모바일 건강 기반 개입인 SWAP IT(도
시락 영양 지침, 커리큘럼 수업(10분*3
회), 기존 학교 통신 앱, 학부모를 위한 
리소스 제공)

6 개
월 

Skoo
B a g 
앱 , 
도 시
락 중
재 없
음

도시락에 포장된 임의 식품의 평균 에너지 및 총 도시락 에너지 
함량(-117.26 kJ; 95% CI -195.59 ~ -39.83; P=.003)에서 중
재군에서 감소. 
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<표 5> 기타 테크놀로지 기반 영양교육 중재 효과

구분 연구 국가 대상(n) 중재 기간 대조
그룹

주요 결과

비 디
오 게
임

Thompson, 
D., et al. 
(2015).

미국 9 - 1 1 세
(n=400)

매일 최소 5회 분량의 과일과 채소를 섭취
하도록 장려하기 위해 고안된 10부작 온
라 인   비 디 오   게 임 
Squire's  Quest!  II:  Five-A-Lot 왕국
  구하기(SQ2)

SQ2 게임을 활용하여 아이들이 과일과 채소를 섭취하
도록 목표를 세우고 실행 계획을 수립하도록 함으로써 
과일과 채소의 섭취를 증가시키고, 에너지 밀도가 높
은 식품의 섭취를 감소시켰으며, 궁극적으로 영양소의 
섭취 수준을 개선

비 디
오

Gómez-Ga
rcía, G., 
et al. 
(2020)

스페인 1 1 - 1 2 세
(n=220)

영양교육과 건강한 습관 관련 Flipped 
Classroom 및 게임화

7 세
션(총 
60분) 
비 디
오

사 전 
사 후 
평가

학생들의 동기 부여뿐만 아니라 주제의 내용에 직면 
할 때 자율성과 자기 조절을 촉진

문 자 
메 시
지

Bahreynian
, M., et al. 
(2020).

이란 9-11세(n=71)
식단, PA, 좌식 행동 및 수면을 포함한 
체중 조절 및 건강한 생활 방식을 위한 
맞춤형 메시지

3 개
월

사 전
사 후
평가

중재 후, PA에 대한 태도가 유의하게 증가하였고, 야
간 수면 시간과 건강에 해로운 식품의 섭취가 유의하
게 감소

가 상 
애 완 
동물

Ahn, S. J., 
et al. 
(2016).

미국 7-13세(n=68)

가상 개와 상호 작용하여 F & V 소비 목
표를 설정하고 스스로 설정한 목표를 달
성했는지 여부에 따라 평가 및 강화를 받
음

3일 없음

가상 개 그룹의 어린이는 컴퓨터 전용 그룹(가상의 
개와 상호작용 없음)의 어린이보다 훨씬 더 많은 과
일과 채소를 소비할 수 없었지만, 이 두 그룹의 어린
이는 대조군보다 더 많은 과일과 채소를 소비
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Ⅳ. 결론 및 제언

이 연구의 목적은 식생활 교육에 있어서 테크놀로지 활용의 효과를 분석한 연구 

동향을 파악하는 것이다. 이를 위해 검색 사이트로 Pubmed를 이용하였고, PICO에 

맞춘 검색어로 2023년 9월까지의 자료를 수집하였다. 2010년 이후에 게재된 것 중 

영어를 사용한 논문으로만 한정하였다. 1차적으로는 제목과 초록을 바탕으로 검토

하였고, 선정된 논문을 대상으로 2차적으로 원문을 검토하여, 최종 30편의 논문을 

체계적 고찰에 포함하였다. 그 결과, 게임 기반의 테크놀로지를 활용한 중재가 12건

(40%)으로 가장 많았고, 웹사이트(인터넷) 기반이 8건(27%), 애플리케이션 기반이 6

건(20%), 기타 4건(13%) 이었다. 테크놀로지 활용 식생활 교육의 연구 동향으로부터 

몇 가지 제언을 하면 다음과 같다.

  1. 대부분의 연구에서 테크놀로지를 활용한 식생활 교육 관련 중재는 지식이나 

태도, 행동의 변화를 유도하였고 이것은 실제로 신체 생화학적 지표를 변화시키기

도 하였다. 개인이 습득한 영양 지식은 건강한 음식을 선택하는 데 도움이 될 수 

있으며 만성질환을 예방하고 건강증진을 이루도록 할 수 있다. 다양한 테크놀로지

를 활용하는 것은 흥미진진한 방법으로 식생활 관련 정보를 어린이들에게 제공할 

수 있을 것이다. 

  2. 초등학생 대상의 테크놀로지를 활용한 식생활 교육의 주요 내용으로는 식품군

의 이해와 건강한 식품의 선택, 과일과 채소의 섭취로 나타났다. 특히 채소의 섭취

는 우리나라 어린이에게서도 잘 실천되지 않는 식생활 지침 관련 항목으로 중요한 

교육 주제가 될 수 있겠으나, 요리 역량 강화나 미디어 리터러시, 긍정적 신체 이미

지 등 교육 주제의 다양화가 필요할 것이다.

  3. 본 연구에서 선정된 문헌 중 가족(부모)를 중재 대상으로 포함시킨 연구는 

23%에 해당되었다. 가족 환경은 아동의 식행동 발달에 중요한 역할을 하므로 부모 

역할의 중요성은 점점 더 강조되어야 할 것이다. 학교 현장에서 부모를 중재 대상

에 포함시키는 것이 어려울 수 있으나 인터넷과 스마트폰 등 테크놀로지의 확산은 

부모가 어린이의 식행동 변화를 위한 중추적 대상이 될 수 있는 잠재력을 제공할 수 있다.

  4. 대조군의 선정 없이 중재 실시 사전 사후 평가로 효과를 분석한 연구가 많아

(1/3) 테크놀로지 활용한 식생활 교육의 효과를 평가하기 위한 대규모의, 장기간 지

속된 무작위대조연구가 시행되어질 필요가 있다. 

  5. 대부분의 연구에서 한 개 이상의 지표에서 유의한 개선을 보였으나, 일부 연구

(2건)에서는 모든 측정 지표에서 유의한 변화를 보고하지 않아, 식생활 교육의 효과

에 대해 서로 다른 결과가 보고되어 있다고 볼 수 있다. 본 연구에서 시행한 체계

적 문헌 고찰을 통한 정성적 분석 뿐만 아니라 메타 분석을 활용한 정량화된 통합

적 결론 도출이 필요할 것이다.  
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주제토론

｢식생활교육의 테크놀로지 활용 연구동향｣에 대한 토론

지�옥�화

(공주교대�교수)

식생활교육에서 새로운 분야의 연구동향에 대한 자료 제시는 앞으로 새로운 연구

를 하는 연구자들에게는 좋은 길잡이가 될 수 있어 연구자의 시도에 감사함을 전한

다.

식생활교육의 테크놀로지에 대한 논의가 많지 않아 아직은 생소한 분야이므로 다

양한 테크놀로지 활용에 대한 제시가 서론에 있었으면 연구동향 인식에 도움이 될 것 

같다.

식생활 교육에서의 테크놀로지 활용은 현대 사회에서 영양, 식생활 습관, 건강 등과 

관련된 정보를 효과적으로 전달하고 학습하는 데에 효과적으로 적용하기 위해 다양

한 기술을 시도하고 있다. 많은 논문을 참고하여 살펴보면 다음과 같다.

도구 사용자가 개인 맞춤형 영양 및 건강 솔루션을 받을 수 있도록 개인의 식습관 

및 건강 정보를 수집하고 분석하여 맞춤형 건강 조언을 제공하는 데에 빅 데이터와 

인공지능 기술이 활용되고 있다. 최근에 스마트 기기의 기술 발달로 건강과 식습관 

모니터링을 통해 개인은 일상적인 활동과 식습관에 대한 데이터를 실시간으로 확인

하고, 개선할 수 있도록 하고 있다. 영양 정보, 식단 계획, 레시피, 건강 팁 등을 제공

하는 애플리케이션과 웹 플랫폼이 많이 개발되어 사용자가 스스로 자신의 식단을 기

록하고 분석하며, 영양 섭취 상태를 확인할 수 있도록 한다. 학생들에게는 좀 더 쉬운 

방법으로 접근하기 위해 가상 현실(Virtual Reality, VR) 및 증강 현실(Augmented

Reality, AR)을 사용하여 가상의 음식 및 영양 교육 콘텐츠를 만들어 학생들이 현실

적인 경험을 할 수 있게 하여, 실제로 음식을 만들거나 섭취하는 것과 유사한 경험을 

제공하여 학습 효과를 높일 수 있다.

학생들에게 좀 더 흥미를 갖게 하여 효율적인 교육을 위해 가장 많이 접근하고 있

는 방안은, 식생활 교육을 게임 기반 형식으로 제공하여 학생의 흥미를 유발하고 학

습 동기를 높이는 방법을 많이 사용하고 있다. 논문의 예를 찾아보면 음식 탐험, 영양 
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퀴즈, 레시피 챌린지 등의 게임을 통해 학생들은 재미있게 건강한 식습관에 대한 지

식을 습득하고 있다.

연구자의 자료추출은 Pubmed를 기반으로 하여 자료선정의 제한점이 보였다. 과학

기술의 기반으로 검색하여 ScienceDirect, Embase, Scopus등 다양한 검색도구를 활용

했으면 좀 더 최근의 자료를 찾아볼 수 있었을 것 같은 아쉬움이 있다.

자료분석 결과를 보면 아직 다양한 테크놀로지 기반의 교육도구를 개발하고 타당

성을 조사한 논문이 대부분이고 실재 효과 평가 결과를 살펴본 것은 최종 선별한 30

건 밖에 보이지 않았다. 이는 아직 식생활 교육에 테크놀로지의 접목의 시도에 따른 

결과가 부족하므로 지속적인 연구가 필요하다는 것을 보여준다.

연구 결과위에 제시한 5가지의 방안중 학생들에게 가장 효율적으로 시도할 수 있는 

게임 기반의 연구결과가 역시 가장 많은 것으로 보고하였다. 연구자의 조사에 의하면 

게임 기반의 영양교육은 모바일이나 온라인을 통한 게임위주로 조사 되었는데 연도

별로 게임의 변화과정을 살펴보는 것도 연구동향의 발전을 볼 수 있을 것이다. 리뷰

논문을 살펴보면 테크놀로지의 활용방안은 다양하나 대부분은 게임이 기반으로 되어 

있다. 살펴보면 다양한 게임 기법과 플랫폼을 활용하여 영양 교육과 건강한 식습관 

형성에 흥미로운 방법을 제공하는데 영양 교육 게임, 가상 현실(VR) 게임, 가상 관리 

시뮬레이션, 웨어러블 기술과 건강 트래킹, 사회적 상호작용 게임 등 대부분의 에듀테

크가 게임의 형식을 취하고 있다.

연구자의 분류에는 웹사이트기반의 연구, 인터넷을 활용한 게임기반 연구, 어플리

케이션기반의 연구가 게임과 평가도구의 활용으로 혼재 되어 있어, 구분이 명확하게 

분류하기는 어렵지만 게임과 인터넷, 어플리케이션 기반의 기준을 제시해주면 구분의 

차이가 보여질 수 있을 것 같다.

연구자의 제언에 덧붙이면

  1. 대부분의 연구에서 테크놀로지를 활용한 식생활 교육 관련 중재는 지식이나 태도, 행동

의 변화를 유도하였고 이것은 실제로 신체 생화학적 지표를 변화시키기도 하였다. 개인이 습

득한 영양 지식은 건강한 음식을 선택하는 데 도움이 될 수 있으며 만성질환을 예방하고 건

강증진을 이루도록 할 수 있다. 다양한 테크놀로지를 활용하는 것은 흥미진진한 방법으로 식

생활 관련 정보를 어린이들에게 제공할 수 있을 것이다. 

 : 활용될 수 있는 다양한 방안의 제시를 연구내용이나 결론에 보충해주면 막연한 

테크놀로지의 접근을 어렵게 보지 않을 것 같다.  
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  2. 초등학생 대상의 테크놀로지를 활용한 식생활 교육의 주요 내용으로는 식품군의 이해와 

건강한 식품의 선택, 과일과 채소의 섭취로 나타났다. 특히 채소의 섭취는 우리나라 어린이

에게서도 잘 실천되지 않는 식생활 지침 관련 항목으로 중요한 교육 주제가 될 수 있겠으나,

요리 역량 강화나 미디어 리터러시, 긍정적 신체 이미지 등 교육 주제의 다양화가 필요할 것

이다.

: 교육내용을 일상생활에서 활용할 수 있는 주제로 초등 학생들의 일상 생활과 식

생활에 대한 선제 연구의 필요성을 제시해야할 것 같다.

  3. 본 연구에서 선정된 문헌 중 가족(부모)를 중재 대상으로 포함시킨 연구는 23%에 해당

되었다. 가족 환경은 아동의 식행동 발달에 중요한 역할을 하므로 부모 역할의 중요성은 점

점 더 강조되어야 할 것이다. 학교 현장에서 부모를 중재 대상에 포함시키는 것이 어려울 수 

있으나 인터넷과 스마트폰 등 테크놀로지의 확산은 부모가 어린이의 식행동 변화를 위한 중추

적 대상이 될 수 있는 잠재력을 제공할 수 있다.

: 가족위주의 식생활교육은 매우 중요한 부분으로 부모와 함께 활동할 수 있는 에듀테크 

교구의 개발 강조가 필요할 것으로 보인다.

  4. 대조군의 선정 없이 중재 실시 사전 사후 평가로 효과를 분석한 연구가 많아(1/3) 테크

놀로지 활용한 식생활 교육의 효과를 평가하기 위한 대규모의, 장기간 지속된 무작위대조연

구가 시행되어질 필요가 있다. 

: 대부분의 교육이 단기적인 효과를 살펴보고 있음현실을 본다면 이 제언의강조는 

부족하지 않다. 

  5. 대부분의 연구에서 한 개 이상의 지표에서 유의한 개선을 보였으나, 일부 연구(2건)에서

는 모든 측정 지표에서 유의한 변화를 보고하지 않아, 식생활 교육의 효과에 대해 서로 다른 

결과가 보고되어 있다고 볼 수 있다. 본 연구에서 시행한 체계적 문헌 고찰을 통한 정성적 

분석 뿐만 아니라 메타 분석을 활용한 정량화된 통합적 결론 도출이 필요할 것이다.  

: 각 논문의 결과를 정리해놓은 리뷰의 비교가 같이 이루어졌다면 자료의 정리가 

체계적으로 보였을 것 같다.

최근 우리나라에서는 메타버스 등의 가상 현실을 활용한 흥미로운 식생활교육이 

다양하게 개발되고 있는 것을 보면 초등학생들의 교육은 전달식의 영양교육보다는 

체험을 기반으로 하는 참여형 게임방식의 에듀테크 형식이 필요할 것으로 생각된다.

연구자의 연구동향 조사와 같은 자료를 활용하면 앞으로의 신진 연구자들에게 긍정

적인 교육효과와 부정적인 교육효과에 대한 분류로 많은 연구에 도움을 줄 수 있을 

것이다. 계속해서 발전하는 기술과 창의적인 접근을 통해 더욱 효과적인 식생활교육

이 가능해질 것으로 기대된다.
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포스터� 1

지속가능한 디자인에 기초한 실과 기술영역 
교수-학습 자료 개발

정진현(대구교육대학교 교수)

1. 연구목적 및 연구방법

  교육에서 활발하게 이루어지고 있는 지속가능 디자인 접근은 초등 실과 

내의 기술영역교육에서도 예외는 아닐 것이다. 실과는 창조적인 기술의 세

계를 주도적으로 영위할 수 있도록 하기 위해 실과에서의 지속가능 디자인 

고찰과 학교에서의 지도 방안은 너무나 자연스러운 접근일 것이다. 

  따라서 본 연구에서는 지속가능한 디자인에 기초한 실과 기술영역의 교수

-학습 지도방안을 제시하는데 목적이 있다.

 첫째, 지속가능 디자인에 대해 이론적으로 고찰한다. 둘째, 초등학교 실과 

기술영역에서 지속가능 디자인과 관련한 내용을 분석한다. 셋째, 지속가능 

디자인 이론과 실과 기술영역 분석 결과에 따라 교수-학습 지도방안을 제시

한다.

2. 지속가능한디자인의 개념

  지속가능한디자인은 디자인 영역 내에서의 미시적 접근이 아닌 환경과 인

간 사이의 균형적인 관계와 조화를 위한 미래지향적 디자인 개념인 것이다. 

이는 환경친화적인 생태학적 기반과 더불어 세계의 경제와 사회적 원칙, 경

제적 형평성을 고려한 지속가능한사회 흐름에 일환으로 현대와 다음 세대가 

함께 향유하고 보존할 수 있는 해결책을 제시한 디자인이라 하겠다.

3. 실과 기술영역에서의 지속가능한디자인

  실과 교과에서는 식물 가꾸기, 미래의 수송 수단 구상, 자동차 구상, 새로

운 직업 구상, 재활용품 실내 화분 만들기, 놀이공원 이용 계획 세우기 등의 

디자인 관련 활동 내용 및 요소가 포함되어 있어, 지속가능한디자인과 밀접
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한 관련이 있음을 알 수 있다. 또한 자연과 인간을 존중하고 일의 가치를 

존중하는 실과교육은기술영역의활동 내용과 요소에서 나타났듯이 지속가능

한디자인의 이념을 지니고 있다고 볼 수 있으며, 환경과 인간 사이의 균형

적인 관계와 조화를 위한 미래지향적인 디자인 개념과도 상통하는 것이다.

4. 수업 모형

  문제 이해 단계에서는 해결해야 할 문제를 정확히 확인하는 활동으로 구

성된다. 이때 문제를 분명히 이해하는 것은 다음 단계인 해결책 창안에 영

향을 미치기 때문에 학생들이 무엇을 해야 하는가에 대한 이해를 분명히 할 

수 있도록 안내한다. 

  해결안 탐구 단계에서는 앞서 이해한 문제를 해결할 수 있는 아이디어를 

창안하고 그 중에서 최선의 아이디어를 선정하는 과정이다. 이때 교사는 학

생들이 다양한 아이디어를 창안할 수 있도록 안내하도록 한다. 

  해결책 실행하기 단계에서는 머리로 생각했던 아이디어가 실제 구현되는 

과정으로, 학생이 선정한 해결책을 어떻게 해결할지 일의 순서나 방법을 계

획하는 활동과 실제 실현하는 활동으로 구성된다. 학생이 문제를 주도적으

로 해결할 수 있도록 안내하도록 한다.

  평가하기 단계이다. 평가하기는 해결을 마친 뒤 일회적으로 작용하는 결

과 중심 평가 활동이 아니라 문제해결 과정에서 지속적으로 영향을 미치는 

능력이다. 교사는 학생들이 자신의 해결과정에서 주도적으로 평가할 수 있

는 기회를 제공해야 하고, 평가 활동에서 학생이 적절하게 평가할 수 있도

록 안내하도록 한다.  

5. 지속가능한디자인에 기초한 실과 교수-학습지도안 예시

  지속가능한디자인에 기초한 실과 기술영역의수업 모형으로 ‘재활용 화분

을 디자인하고 만들기’ 주제로 실과 교수-학습 지도안 일부를 나타내고 있

다
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6. 결론

 초등학교 실과교육에서 실제적으로 적용할 수 있는 지속적인 디자인에 기

초한 실과 기술영역의수업 모형을 개발하여 새로운 주제와 교수-학습 지도

안을 제시하였다. 재활용 화분을 디자인하고 만들기 주제로 세부적인 교수-

학습 지도안을 개발하였으며, 이를 수업에 적용함으로써 학습자로 하여금 

관심과 흥미를 유발하고 실과교육에서 친환경적인 의식을 키울 수 있는 교

육과정을 제시하였다. 

  이와 같이 본 연구를 통해 개발된 지속적인 디자인에 기초한 실과 기술영

역의학습자료는 학생들의 환경보호 및 친환경 교육에 대한 이해와 흥미를 

높여줄 수 있는 의미있는자료가 될 것이다.
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포스터� 2

전환교육의 시각에서 본 초등학교에서의 
진로연계교육 운영 방안

정남용(대구교육대학교 교수)

1. 연구목적 및 연구방법

  2022 개정 교육과정에는 사회적 변화와 시대적 요구를 반영하여 학생 개

개인의 특성과 진로에 맞는 학습을 수행하고자 이전까지의 우리나라 국가 

교육과정에 제시되지 않은 전환교육이라는 개념을 들여왔으며, 이를 진로연

계교육으로 구체화하였다. 

  전환교육이란 일반적으로 특수교육을 필요로 하는 장애학생을 대상으로 

학교에서 사회로의 전환을 성공적으로 이루기 위한 교육으로서, 개개 학생

의 요구와 결과 중심 과정으로 고안된 학생을 위한 교육활동으로서 연속적

이고 계속적인 교육 서비스를 의미한다(박희찬 외, 1998). 따라서 전환교육

은 진로교육의 일환으로 수행되는 교육이라고 할 수 있다. 

  한편, 2022 개정 교육과정에서 제시한 진로연계교육은 상급학교 진학을 

앞둔 학생을 중심으로 운영된다. 즉 2022 개정 교육과정 총론에 따르면 초

등학교 6학년, 중학교 3학년, 고등학교 3학년을 대상으로 2학기 중 일부 기

간을 편성하여 진로연계학기를 도입하도록 제시하였다(교육부, 2022). 이는 

학습자 개인의 특성과 진로에 맞는 학습 지원에 관한 맞춤형 교육 요구가 

증가하고 있다는 시대적 요구를 그대로 반영하고 있다. 

  진로연계교육을 구체적으로 살펴보면 초중고등학교에서의 진로연계교육은 

서로 다르다는 것을 알 수 있다. 초등학교에서의 진로연계교육은 진학을 앞

둔 6학년 학생을 위한 준비 교육이 아닌 보다 넓은 의미로서의 전환

(transition), 즉 초등학교에의 입학 및 졸업 이후 중학교 진학 준비를 위한 

교육을 의미한다. 반면 중학교에서의 진로연계교육은 자유학기제, 해당 학기
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의 교과 및 창의적 체험활동을 통합하여 운영하도록 되어 있으며, 고등학교

에서의 진로연계교육은 고교학점제를 기반으로 내실 있게 운영하며, 이를 

위하여 교사의 이해 증진 및 학교급 간 협력 관계 구축을 위한 자원을 확대

하도록 되어 있다(교육부, 2022).

  전환교육으로서의 진로연계교육은 2022 개정 교육과정에서 처음 도입된 

개념이기 때문에 특수교육이 아닌 일반교육에서 이를 위한 연구를 찾아보기

는 매우 어렵다. 이 연구에서는 초등학교에서의 진로연계교육을 올바르게 

이해하고 수행할 수 있는 방안을 마련하는 데 목적이 있다. 

  이 연구의 목적을 달성하기 위하여 문헌연구 방법을 적용하였다. 먼저 이 

연구 주제의 이론적 근거를 밝히기 위하여 2022 개정 교육과정, 전환교육 

그리고 진로연계교육과 관련한 선행연구를 고찰하였다. 그리고 이러한 문헌

연구의 결과를 토대로 초등학교에서의 진로연계교육 운영 방안을 마련하였

다.

2. 연구결과 및 제언

  가. 초등학교 1학년 학생을 위한 전환교육 

① 시기적으로 입학 초인 3월에 집중적으로 전환교육을 수행해야 한다.

② 내용적으로 기본학습능력과 관련된 전환교육을 수행해야 한다. 

③ 전환기 아동의 인지, 정서, 신체적 특성에 대한 이해 교육을 수행해야 한

다.

④ 초등학교 교사 특히 담임교사의 역할에 대한 전환교육을 수행해야 한다.

⑤ 학교생활 공간의 사용과 절차를 안내해야 한다.

⑥ 교과 내용과 성적 평정과 같은 학업적인 안내가 이루어져야 한다.

⑦ 학부모를 대상으로 체계적이고 포괄적인 전환교육이 이루어져야 한다.

  나. 초등학교 6학년 학생을 위한 전환교육 

① 6학년 2학기 중학교 입학을 앞둔 시기에 전환교육을 수행해야 한다.

② 전환교육의 내용은 상급학교 생활에 대한 막연한 두려움 해소 및 긍정적 

자기 인식을 목적으로 구성해야 한다.

③ 초등학교와 중학교의 교육과정 차이점을 구체적으로 설명해 주어야 한

다.

     - 각 교과의 내용, 교수학습 방법, 학생생활기록부, 자유학년제 등의 
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내용은 반드시 포함되어야 한다.

④ 초등학교와 중학교에서의 학교생활 차이에 대하여 전환교육을 수행해야 

한다.

⑤ 전환기 학생의 인지, 정서, 신체적 특성에 대한 이해 교육을 수행해야 한

다.

⑥ 학부모를 대상으로 체계적이고 포괄적인 전환교육이 이루어져야 한다.
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포스터� 3

실과 식생활 영역 ‘균형잡힌 식사’ 단원 
수행을 위한 ‘오늘도 건강하게 냠냠’ 게임 

개발
김가은(대구교육대학교 학생), 정남용(대구교육대학교 교수)

1. 연구목적 및 연구방법

  음식을 구성하는 것은 6가지의 식품군(2020 한국인 영양소 섭취기준)이며 

6가지 식품군에는 에너지 및 다량영양소(12종), 비타민(13종), 무기질(15종)이 

포함되어 있다. 하루에 3~4끼를 먹으며 위와 같은 영양소를 충분하게 섭취

하는 것이 바로 균형 잡힌 식사를 하는 이유이다. 균형잡힌 식사를 간편하

게 하도록 도와주는 배경 지식으로는 식품구성 자전거와 권장 섭취 패턴이 

있다. 식품구성 자전거는 매일 신선한 채소, 과일과 함께 곡류, 고기·생

선·달걀·콩류, 우유·유제품류 식품을 필요한 만큼 균형있게 섭취하고, 충

분한 물 섭취와 규칙적인 운동을 통해 건강 체중을 유지할 수 있다는 것을 

표현하는 그림이다. 그리고 권장 섭취 패턴은 일반인이 복잡한 영양가 계산

을 하지 않고도, 자신의 성별, 연령을 기준으로 영양소 섭취기준에 적합하게 

식사구성안을 작성할 수 있도록 제시한 식사 형태를 말하는 것으로, 1일 에

너지 필요량에 따라 적절한 권장 식사패턴을 선택하여 매일 실천하는 것이

야말로 균형잡힌 식사를 실천하는 것이다. 

이 연구는 균형잡힌 식사를 도울 수 있는 식품구성 자전거와 권장 섭취 패

턴 내용을 흥미롭게 각색하여 구성한 '오늘도 건강하게 냠냠’이라는 제목

의 게임을 개발하는 데 목적이 있다. 따라서 이 연구는 개발 연구 방법을 

이용하여 수행되었다. 이 게임은 초등학교 5학년 학생(12세)을 대상으로 하

며, 이에 따라 2300A(Kcal)를 기준으로 ‘곡류 3.5, 고기·생선·달걀·콩류 

5, 채소류 8, 과일류 2, 우유·유제품류 2, 유지 당류 6'이라는 권장 식사패

턴을 충족해야 한다. 학생들은 이러한 권장 식사패턴에 따라 식사에 필요한 

식품군을 배치 및 설계해야 한다. 결론적으로 이 게임은 학생들이 균형 잡
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힌 식사의 조건을 즐겁게 익히고 더 나아가 자신의 식사를 평가, 분석, 설계

할 수 있는 능력을 길러주는 것을 목적으로 한다. 

2. 연구결과 및 제언

[그림 1] 오늘도 건강하게 냠냠 게임판
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포스터� 4

식물의 공기 정화 기여 눈높이 실험

박지인(대구교육대학교 학생), 정남용(대구교육대학교 교수)

1. 연구목적 및 연구방법

  2015 개정 실과교육과정의 기술시스템 영역에는 동식물 자원의 중요성 

및 가꾸기 활동을 하는 내용이 포함되어 있다. 특히 창조 핵심 개념에 대한 

일반화된 지식은 “생산 기술을 다양한 자원을 활용하여 인류의 삶에 유용한 

재화를 산출한다."라고 제시되어 있어서 동식물 자원에 대한 이해가 요구된

다. 특히 동식물 자원 중요성 중 생태자원으로서의 중요성은 기후 변화와 생

태환경의 보존을 이해할 수 있는 지속가능발전 교육에 중요한 근거가 된다. 

이때 생태자원이란 공기를 정화하고 자연재해를 막으며 생태계를 유지하는 

등 환경을 지키는 역할을 수행한다. 식물의 공기를 정화할 수 있는 능력을 실

험을 통하여 직접 확인함에 따라 학생들을 식물의 가치를 체감할 수 있게 되

며, 식물 가꾸기 활동에 대한 동기를 부여하는데 도움이 될 것이다. 따라서 이 

연구의 목적은 식물의 공기 정화 능력 관련 이해를 돕고 그 능력을 확인할 수 

있는 실험을 계획하고 준비하는 데 있다. 

이 연구에서는 식물의 공기 정화 기여 눈높이를 교실에서 직접 실험할 수 

있도록 식물 공기 정화 실험을 개발하고, 이를 교실에서 쉽게 수행할 수 있

도록 키트를 만드는 개발연구 방법을 이용하였다.
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2. 연구결과 및 제언

 가. 실험 설계 모형

 나. 실험 결과



  01 ❙ 연구윤리� 교육
사회: 김종우 (제주대 교수) 

학회 연구윤리 교육 자료

2023년 한국실과교육연구학회 추계학술대회
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학회 연구윤리 교육 자료

한국실과교육연구학회�연구윤리위원회

2023.� 11.� 17

Ⅰ. <연구윤리 관련 단체>

1. 한국연구재단 연구 윤리 정보 포털

https://www.cre.or.kr/
  연구윤리정보센터 앱 출시

2. 사단법인 대학연구윤리협의회- KUCRE (http://www.kucre.or.kr)

Ⅱ. <연구 윤리 관련 자료>

1. 신진연구자를 위한 연구 윤리 첫걸음

다운로드 링크:201911 연구윤리 본문 07.indd (nrf.re.kr)
2. 대학의 연구윤리 확립을 위한 길잡이

다운로드 링크: :: 한국연구재단 :: (nrf.re.kr)
3. 과학기술 분야 학회 출판 윤리 길잡이

다운로드 링크::: 한국연구재단 :: (nrf.re.kr)
4. 2021 연구윤리 질의응답집: 

https://www.cre.or.kr/bbs/BoardDetail.do?nttId=4679&bbsId=BBSMSTR_00000
0000090&pageIndex=1

Ⅲ. <연구윤리 관련 교육 기관>

1. 국가과학기술인력개발원(KIRD) (www.kird.re.kr) 연구윤리 전문교육: 크롬에

서 재생이 원활함

  과학기술인 알파캠퍼스: KIRD Online LMS (alpha-campus.kr)

https://www.cre.or.kr/
http://www.kucre.or.kr
https://nrf.re.kr/resources/file/%ec%8b%a0%ec%a7%84%ec%97%b0%ea%b5%ac%ec%9e%90%eb%a5%bc_%ec%9c%84%ed%95%9c_%ec%97%b0%ea%b5%ac%ec%9c%a4%eb%a6%ac_%ec%b2%ab%ea%b1%b8%ec%9d%8c.pdf
https://www.nrf.re.kr/cms/board/general/view?menu_no=53&page=&nts_no=136169&search_type=NTS_TITLE&search_keyword=
https://www.nrf.re.kr/cms/board/general/view?menu_no=53&page=&nts_no=136168&search_type=NTS_TITLE&search_keyword=
http://www.kird.re.kr
https://alpha-campus.kr/
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2. 질병관리청: 질병관리청 교육사이트 (kdca.go.kr)
3. (재)국가생명윤리정책원: https://public.irb.or.kr/(공용기관생명윤리위원회교

육시스템)

Ⅳ. 한국실과교육연구학회의 학회지 편집위원과 학회지 투고자는 반드

시 연구 윤리 관련 교육을 이수하기 바랍니다. 

Ⅴ. 학회연구윤리교육: 연구윤리 심화콘텐츠(인문사회계_교육학)

- 연구계획 및 설계(이해충돌)

- 연구계획 및 설계(IRB) 등

https://edu.kdca.go.kr/edu/index.html
https://public.irb.or.kr/
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