




























수업계획서

팀명 : 에이아입니더

■ 계획서 개요 

 프로그램명 AI시대 인문학 르네상스를 향해

대상 중학교 3학년

교육 프로그램 

적용 시간

․ 정규 교과 (    )           ․  방과후 교실  (  ü  )

․ 창의적 체험 활동 (    )    ․  기타(   내용 작성  ) 

교육 프로그램

설명

◎ 수업 개관

1. 수업 소개

본 수업은 중학교 3학년을 대상으로 방과후 시간에 진행되도록 계획하였

다. 생성형 AI와 인문학(문학, 역사, 철학, 예술)의 결합을 통해 정보 교과 역

량과 더불어 인문학적 소양 함양을 위해 구상된 수업이다. 

2023년, Open AI가 개발한 대화형 인공지능(AI) 챗봇인 Chat GPT가 등장

하며 세간의 이목을 끌었다. 전 세계를 들썩이게 만든 Chat GPT를 비롯하

여 Google의 Bard 및 Microsoft의 Bing등 현재 다양한 유형의 생성형 AI가 

무수히 탄생하고 있다. 그 과정에서 여러 가지 종류의 생성형 AI를 학습자가 

직접 체험해보고, 이를 통해 다양한 작품(소설, 회화)을 제작하며 학습 과정

에서 일어난 혹은 일어날 수 있는 인문학적 쟁점을 파악할 수 있다. 또한, 

메타버스 플랫폼을 활용한 전시회, 생성형 AI 창작물에 대한 찬반 토론, 댓

글을 통해 감상 표현하기 등의 의견 공유 및 각종 의사소통을 통해 협력적 

소통 역량을 함양하는 동시에 AI시대 속 인문학의 중요성을 이해할 수 있다.

요약하자면, <AI시대 인문학 르네상스를 향해>라는 명칭의 본 프로그램은 

정보 교과의 ‘AI(인공지능)’와 국어 교과의 ‘소설과 토론’, 역사 교과의 

‘르네상스’등 다양한 교과군의 내용을 결합하였으며, 2015 및 2022 개정 

교육과정의 정보 교과 역량인 정보문화 소양, 인공지능 소양에 더하여 더욱 

밀도 있는 인문학적 소양을 함양할 수 있도록 구상된 교과융합형 수업이다.

2. 수업 구상 계기

제4차 산업혁명으로 인한 다양하고 혁신적인 기술들의 등장은 개인의 삶

과 사회 전반에 걸쳐 막대한 영향을 미쳤다. 개인은 삶 가운데 여러 방면으

로 편리함을 누리게 되었고, 사회적으로는 인공지능을 중심으로 한 소프트

웨어와 방대한 데이터를 처리하는 빅데이터 기술, 최신 로봇 기술이 합쳐져 

근로 형태가 혁신적으로 변화하는 동시에 새로운 직업들이 등장하게 되었

다. 그로 인해, 최근 많은 대학에서 AI 혹은 빅데이터 관련 학과들이 신설되

는 추세에 있다. 



반면, 제4차 산업혁명은 컴퓨터를 기반으로 하는 ‘혁신’이라는 이유로 

철학과, 사학과 등 다수의 인문 사회(문과) 계열의 학과는 통폐합되거나 사

라지게 되었으며, ‘인구론(인문계열 90%는 논다)’, ‘문송합니다(문과라서 

죄송합니다)’ 등의 신조어까지 생겨나며 취업의 불모지로 전락해버렸다. 

이렇게 날이 갈수록 급변하고 있는 시대 속에서 많은 학생들은 “새로운 

기술이 아니라, 문사철(문학, 역사, 철학)을 굳이 왜 배워야 하지?”라는 물

음을 끊임없이 던지고 있으며, 인문학은 그저 학문을 배워야 하는 근본적인 

이유부터 고민해야 하는 신세가 되었다.

AI 관련 기술이 고도로 발달함에 따라 정보 사회 구성원들은 여러 방면에

서 삶의 편익을 누리게 되었으나, 종전에는 눈에 띄지 않던 여러 가지 문제

점이 드러나기 시작하였다. AI를 악용한 범죄, 데이터 짜깁기를 통한 저작권 

도용 등 수많은 유형의 새로운 사회적 이슈가 계속해서 제기되고 있는 현실

이다. 따라서 본 프로그램에서는 이러한 AI의 사회 규범적, 윤리적 이슈에 

집중하여 그간 등한시되었던 인문학을 AI에 접목하기로 하였다. 끊임없이 발

전하고 있는 AI를 인문학적 관점에서 바라보고, 더 나은 지능정보사회로 나

아가기 위한 발판으로서 인공지능 소양뿐만 아니라 인문학적 소양을 필히 

갖추어야 한다고 생각했기 때문이다. 

 

팀 ‘에이아입니더’는 각각 정보·컴퓨터 교육을 복수 전공하는 역사교

육과와 국어교육과 학생으로 이루어진 팀으로서, 개인이 가진 전공적 역량

을 발휘한다면 보다 차별화되고 밀도 있는 교과 융합형 수업을 진행할 수 

있을 것이다. 이에 따라 AI와 인문학이 결합한 형태의 ‘AI시대 인문학 르네

상스를 향해’라는 교육 프로그램을 구상하게 되었다.

 

◎ 교육적 요소

1. 협동 학습

- 모둠학습을 통해 학습 공동체와 협력적으로 의사소통하는 과정에서 

다양한 지식을 공유하고 협업하며, 효율적이고 창의적으로 문제를 

해결할 수 있는 협력적 문제해결력을 기를 수 있다.

- 토의·토론법을 활용하여 특정한 문제에 대하여 서로 비판적인 의

견을 교환하면서 타인의 의견을 존중하고 협력하는 태도를 기르고 

다양한 의견을 광범위하게 수렴하고 제시할 수 있다.

2. STEAM 교육

- STEAM 교육을 활용하여 과학 기술 분야에 해당하는 인공지능(AI)

과 예술 분야를 대표하는 인문학적 교과목을 융합한다.

- AI와 두 개 이상의 교과 내용을 융합하여 논리적 사고력을 키워주

고, 창의적으로 문제를 해결할 수 있는 융합적 사고력을 기를 수 

있다.



3. 인공지능(AI) 교육

- 인공지능(AI) 교육을 통해 디지털 대전환 시대의 국가·사회적 요

구를 반영하고, 미래 사회 변화에 적극적으로 대응할 수 있는 역량

과 미래지향적 사고를 기를 수 있다.

- 인공지능으로 인한 세상의 변화를 이해하고, AI 학습에 필요한 데이

터의 수집과 활용에서 나타날 수 있는 여러 가지 현실적인 문제들의 해

결 가능성을 탐색하는 태도와 능력을 기른다.

- 다양한 생성형 AI를 직접 활용하여 작품을 만들어 보고, 그와 관련된 윤

리적 쟁점에 대한 가치 판단을 하게 함으로써 AI의 사회적 역할과 가치

를 판단할 수 있는 인공지능 소양(인공지능 윤리의식, 데이터 문해력 

등)을 기를 수 있다. 

4. 교육 진행 플랫폼

- (1~3차시) 생성형 AI(ChatGPT, Microsoft Bing 이미지 생성기) 

: 최근 급부상한 인공지능의 새로운 형태인 ‘ChatGPT’와 같은 

생성형 AI의 개념을 설명하고, 시범·실습을 통해 학생들이 직접 

써 볼 수 있게 함으로써 인공지능에 친밀감을 느끼고 앞으로 더욱 

효율적으로 활용할 수 있게 돕는다. 

- (2차시) 패들렛 : 모둠별로 완성한 소설 작품을 공유하고, 작품에 

대한 느낌이나 소감을 자유롭게 남길 수 있게 한다. 다양한 의견을 

교환하고 피드백을 주고받으며 상호교류의 장으로 활용한다. 

- (3차시) 메타버스 플랫폼(Spatial) : 생성형 AI를 통해 학생들이 

직접 만든 작품을 전시하고, 의견을 공유하기 위해 활용한다. 다양

한 작품이 나올 수 있으며 특정 화가의 화풍을 그대로 살려 미술 

작품을 창작해낼 수 있음을 느끼게 한다. 

- (4차시) Which face is real? : 디지털 신원이 위조될 수 있는 용

이성을 알리고 이러한 위조를 한 눈에 알아볼 수 있도록 돕고자 

워싱턴대학에서 개발한 프로젝트로, 인공지능이 생성한 합성 사진

을 여러 장 보여주며 이에 따라 발생할 수 있는 문제점과 윤리적 

쟁점을 파악할 수 있도록 유도한다. 

◎ 교수·학습 환경

(1) 대상: 중학교 3학년 학생 10명, 2인 1조로 5모둠 구성

(2) 장소: 방과후 교실(2층 정보교과실)

(3) 시간: 매주 월요일 방과후 시간 (15:30~16:15) 

(4) 방법: 학습자 중심 수업, 협동학습, 팀티칭(2~3차시)



학습 목표

○ AI 시대를 살아가는 정보 사회 구성원으로서 인문학의 중요

성을 이해하고, 인문학적 소양을 기를 수 있다.

○ 생성형 AI 활용과 이후 윤리적 쟁점을 논의해봄으로써, 디지

털 문화 소양 및 인공지능 소양을 함양할 수 있다.

관련 교과 정보, 역사Ⅰ, 국어(2-2, 3-1), 미술Ⅱ, 도덕Ⅱ

준비물

교과서, PPT, 학습활동지, 빔 프로젝터, 크롬북(1인 1대), 

Microsoft 계정(학생별), 대화형 AI(ChatGPT, Google Bard), 

패들렛, Microsoft Bing 이미지 생성기, 메타버스 플랫폼(Spatial), 

‘Which face is real?’, 검색 엔진, 찬반팻말, 포스트잇, 

칠판자석 



■ 차시별 수업계획

프로그램 명 AI시대 인문학 르네상스를 향해

관련교과 단원 학습내용 차시

정보

2015 

개정

I. 정보문화 

(2) 정보윤리

저작권 보호의 중요성, 디지털 

저작물을 올바르게 이용하기 

위한 방법

4,5차시

2022

개정
IV. 인공지능

인공지능의 사회적 역할과 

가치 판단
1~5차시

역사Ⅰ

Ⅱ. 세계 종교의 확산과 

지역문화의 형성

(5) 르네상스와 

종교개혁이 일어나다

르네상스가 유럽세계의

변화에 미친 영향

1~3차시

이탈리아와 알프스 이북 

르네상스 양상의 차이



국어

2-2
Ⅰ. 함께 보아요 

(1) 함께 읽고 감상하기

작품의 사회･문화적 배경과 

현재적 의미를 고려한 감상, 

2~5차시

개성적 발상과 표현(풍자 등)

3-1
Ⅱ. 읽고 토론하고

(2) 독서 토론하기

논제에 관한 자료를 

수집 및 분석

상대방의 주장에 대해 

논리적으로 반박

미술Ⅱ

Ⅴ. 미술과 다양한 분야 

(1) 미술과 다양한 분야의 

영향 관계

미술과 다양한 분야가

서로 영향을 준 사례

3차시
Ⅵ. 미술 작품 감상

(1) 미술 작품 읽기

미술의 시대적, 지역적,

사회적 배경

도덕Ⅱ
Ⅰ. 타인과의 관계

(1) 정보 통신 윤리

정보화 시대에 발생하는

도덕 문제
4~5차시

정보 통신 매체의 

올바른 사용 태도

학습주제 프로그램 내용 교과 CT

생성형 AI와 

친해지기

- 생성형 AI의 개념과 특성 이해

- 다양한 생성형 AI 유형 파악

- ChatGPT를 활용해 학습 키워드‘르네상스’

의 특징 비교, 분석 활동

정보 
역사Ⅰ

자료수집/

분석/표현, 

인공지능생성형 AI로 

작품(소설) 

만들기

- 소설의 3요소(인물, 사건, 배경)선정 후 스토

리보드 작성

- 완성된 스토리보드를 기반으로 대화형 챗봇 

ChatGPT를 통해 르네상스 시대상이 드러나는 

소설 제작

- 패들렛에 모둠별 소설을 공유하고 다른 모둠

이 제작한 소설을 감상 및 댓글 남기기

정보 
역사Ⅰ 
국어2-2



생성형 AI로 

작품(그림) 

만들기

- 생성형 AI를 활용한 모둠별 작품(그림)화가 및 

주제 선정

- Microsoft Bing 이미지 생성기를 통해 작품(그

림) 만들기

- 메타버스 플랫폼 ‘Spatial’을 활용해 전시회 

열고 작품 공유 및 감상하기

정보
역사Ⅰ
미술Ⅱ

생성형 AI의 

윤리적 쟁점 

분석하기

- ‘Which Face Is Real?’ 활동으로 AI 이미지 

합성 원리 이해

- AI 합성 이미지와 더불어, 생성형 AI를 사용

했을 때 발생할 수 있는 윤리적 쟁점 탐구

- 다음 차시에 진행할 토론 주제 확인 후, 근거 

자료 조사 및 수집 활동

정보
도덕Ⅱ

자료수집/

분석/표현, 

정보윤리, 

인공지능
생성형 AI의 

윤리적 쟁점 

토론하기

- <AI 창작물은 예술일까? 표절일까?>를 주제로 

찬반토론 및 가치 수직선 토론 진행

- 인공지능 사회에서 고려해야 할 다양한 윤리

적 쟁점에 대한 사회적 논의의 필요성 이해

정보
도덕Ⅱ
국어3-1



■ 수업지도안

차시(시간) 1차시 / (전체)5차시 (45분)

관련 교과 정보, 역사Ⅰ

학습주제 생성형 AI와 친해지기

차시목표

○ 생성형 AI의 개념 및 특성을 이해할 수 있다.

○ 생성형 AI의 다양한 유형을 설명할 수 있다.

○ 대화형 AI(ChatGPT)를 활용하여 르네상스의 사회·문화

적 특징을 비교·분석할 수 있다. 

학습준비물 

및 활용 자료 

교과서, PPT, 학습활동지, 빔 프로젝터, 크롬북(1인 1대), 

Microsoft 계정(학생별), 대화형 AI(ChatGPT, Google Bard)

교육 내용의 
CS/CT 항목

(해당항목 표시, 
중복가능) 

■ 자료수집/분석/표현 □ 문제분해 □ 추상화
□ 알고리즘과 절차 □ 자동화 □ 시뮬레이션
□ 병렬화 □ 컴퓨터 동작원리 □ 정보구조화
□ 프로그래밍 □ 정보윤리 □ CT기반 문제해결
■ 기타 ( 인공지능 )

학습단계 교수 학습 활동
시간 

(분)

학습자료 (□) 
및 유의점 (◆)    
(자료 별첨)

상호 인사

·

출결 확인

‣ 교사와 학생 간 상호 인사를 진행한다.

‣ 출석을 확인한 후 학생들이 모둠별로 

자리하였는지 점검한다.

1

◆ 모둠별 인원은 2인

으로 설정하고 총 5모

둠으로 수업진행

학습동기유발

‣ SNS 혹은 Youtube, 뉴스 등 다양한 미

디어로부터 이슈가 되고있는 인공지능이 

활용된 사례에 대해 소개한다.

- 미국 팝 가수 Bruno Mars가 부르는 음

악(Hype Boy – New Jeans)을 1분 내외

로 감상한다.

4

□ 자료 1(Hype Boy - 

Bruno Mars)

https://www.youtube.com/

watch?v=ge0Lw5I1Tw8

◆ 학습 자료 제시 간 

가장 뒷자리 학생의 불

편함은 없는지 확인한

다.

◆ 교사의 발문에 대한

학생들의 다양한 답변

에 긍정적인 피드백을 

제공한다.

https://www.youtube.com/watch?v=ge0Lw5I1Tw8
https://www.youtube.com/watch?v=ge0Lw5I1Tw8


- 유명 미국 가수가 한국어로 유창하게 

K-pop을 부르는 영상에 대해 “어떻게 

된 일일까?”의 발문을 제시한다.

- AI를 통해 Hype boy 음원에서 보컬을 

분리하여 Bruno Mars의 목소리를 학습

시켜 만들어낸 생성형 AI의 결과물임을 

안내한다.

학습목표확인

‣ 본시 학습 목표를 제시하고 이를 교사

와 함께 큰소리로 따라서 읽을 수 있도

록 한다. 

‣ 학습목표 달성을 독려한다.

1

◆ 수업 참여도 활성화

를 위해 큰 목소리로 

따라 읽을 것을 강조하

고 이후 이에 대한 긍

정적인 격려를 제공한

다.

본시 

학습진행안내

‣ 본시 학습 진행 과정을 간략하게 안내

한다.

- 생성형 AI의 개념과 특성, 다양한 유형

의 프로그램에 대해 학습

- 다양한 유형의 생성형 AI 가운데 대화

형 AI ‘ChatGPT’를 활용한 학습활동 

진행

‣ 교과융합과 관련하여「역사Ⅰ」수업 시

간에 학습했던‘르네상스’를 주제로 학

습활동을 진행함을 안내한다.

2

◆ 중학교「역사Ⅰ」수

업과의 교과융합 연계 

간 학생들이 유념해야 

할 사항을 강조한다.

전개 1

‣ 생성형 AI란 무엇인가? 에 대하여 학습

한다.

- 개념 및 원리

- 기존 AI와 다른 점은 무엇일까?

‣ 생성형 AI의 특성에 대하여 학습한다.

- 샘플을 통한 사전 학습

- 독창성

- 적응성

- 유연성

- 자연스러움

‣ 다양한 유형의 생성형 AI에 대하여 학

습한다. 

15

◆ 1~3차시 수업 진행 

간 학습 활동에서 활용

될 생성형 AI를 더욱 

강조토록 한다.

(ChatGPT / DALL·E)



- 대화형 챗봇

1. ChatGPT(OpenAI)

2. Bing(Microsoft)

3. Bard(Google)

- 그림

1. DALL·E(OpenAI)

2. Midjourney

- 비디오

1. AI Studio Perso

2. Runway Gen-2

- 음악

1. Soundraw

2. Musicfy

- 코드

1. Codex

전개 2

‣ 본시 전개2에서 진행한 학습활동지를 

통해 다음 차시에 소설을 창작하는 활동

을 할 것 임을 사전 안내한다.

‣ 사전에 제공된 학습활동지에「역사Ⅰ」

수업 시간에 학습했던‘르네상스’에 대

한 사전 지식을 빈칸(개념/이탈리아 르네

상스와 알프스 이북 르네상스의 특징/각

각의 작품과 작가)에 맞추어 적어보도록 

한다.

‣ 기억이 불분명한 역사적 사실과 추가적

인 정보는 생성형 AI를 활용해 직접 비

교, 판단하여 작성한다.

- ChatGPT를 활용하여‘르네상스’활동

지 빈칸을 추가적으로 채워보도록 한

다.

‣ 완성한 학습활동지를 모둠원과 비교하

면서 생성형 AI가 제공한 ‘르네상스’에 

대한 정보가 정확하였는지 여부를 교차 

검증을 통해 확인한다.

‣‘르네상스’뿐만 아니라 다양한 역사적 

사실과 관련된 유용한 정보 획득에 있어 

생성형 AI를 활용할 수 있음을 언급한다.

20

◆ 학생 개인별 크롬북 

정상 작동 및 ChatGPT 

이용을 위한 Microsoft 

계정 로그인 가능 여부 

확인



수업 마무리

‣ 다음 차시(2차시)에는 생성형 AI를 활

용하여‘알프스 이북 르네상스’의 특징

을 살린 작품(풍자 소설)을 만들어 볼 것

임을 안내한다.

‣ 수업이 종료되었음을 안내하며 교사와 

학생 상호 인사를 한다.

2

◆ 전개 2에서 완성한 

학습활동지를 2차시 학

습 활동간 활용할 것임

을 강조한다.



차시(시간) 2차시 / (전체)5차시 (45분)

관련 교과 정보, 역사Ⅰ, 국어 2-2

학습주제 생성형 AI로 작품(소설)만들기

차시목표

○ 르네상스 시대를 배경으로 인물, 사건을 포함하여 스토

리보드를 작성할 수 있다. 

○ 스토리보드를 기반으로 대화형 AI(ChatGPT)를 통해 작

품(소설)을 만들 수 있다. 

○ 모둠별로 완성된 작품(소설)을 패들렛에 공유하고 감상

할 수 있다. 

학습준비물 

및 활용 자료 

교과서, 학습활동지, 빔 프로젝터, 크롬북(1인 1대), 

Microsoft 계정(학생별), 대화형 AI(ChatGPT, Google Bard 

등), 패들렛

교육 내용의 
CS/CT 항목

(해당항목 표시, 
중복가능) 

■ 자료수집/분석/표현 □ 문제분해 □ 추상화
□ 알고리즘과 절차 □ 자동화 □ 시뮬레이션
□ 병렬화 □ 컴퓨터 동작원리 □ 정보구조화
□ 프로그래밍 □ 정보윤리 □ CT기반 문제해결
■ 기타 ( 인공지능 )

학습단계 교수 학습 활동
시간 

(분)

학습자료 (□) 
및 유의점 (◆)    
(자료 별첨)

상호 인사

·

출결 확인

‣ 교사와 학생 간 상호 인사를 진행한다.

‣ 출석을 확인한 후 학생들이 모둠별로 

자리하였는지 점검한다.

1

◆ 모둠별 인원은 2인

으로 설정하고 총 5모

둠으로 수업진행

학습동기유발

‣ 르네상스 시대의 소설 작품 2가지(우신

예찬, 돈키호테)를 발췌하여 간단히 제시

한다.

‣ 교사가 사전에 생성형AI(ChatGPT)를 통

해 제작한‘알프스 이북 르네상스’배경

의 풍자 소설을 보여준다.

- 인물: 이병석, 정성현

- 사건: 교회와 성직자 부패에 대한 저항

- 배경: (알프스 이북) 르네상스 시대

8

◆ 중학교「역사Ⅰ」과 

1차시에서 완성한 학습

활동지를 바탕으로 알

프스 이북의 르네상스 

특징을 이해하고 당시 

사회상을 상상해보게끔 

수업을 이끈다.



‣ 교사가 AI를 통해 창작한 소설과  「역

사Ⅰ」에서 학습한 작품(우신예찬 및 돈

키호테) 간 공통점과 차이점에 대해 자

유롭게 생각해보게끔 발문한다.

- 알프스 이북 르네상스의 특징 이해

- 생성형 AI(ChatGPT)를 활용하여 창작

한 소설에 대한 다양한 의견 제시

학습목표확인

‣ 본시 학습 목표를 제시하고 이를 교사

와 함께 큰소리로 따라서 읽을 수 있도

록 한다. 

‣ 학습목표 달성을 독려한다.

1

◆ 수업 참여도 활성화

를 위해 큰 목소리로 

따라 읽을 것을 강조하

고 이후 이에 대한 긍

정적인 격려를 제공한

다.

본시 

학습진행안내

‣ 학습활동지 배부 이후 본시 학습 진행 

과정을 간략하게 안내한다.

- 완성한 학습활동지1(1차시)를 바탕으로 

알프스 이북 르네상스의 특징 이해

- 모둠별 학습활동지2-1(스토리보드)를 

활용해 소설의 3요소(인물, 사건, 배경)

선정 및 작성

- 작성한 스토리보드를 기반으로 대화형 

챗봇 ChatGPT를 통해 소설 제작

- 모둠별 학습활동지2-2(결과물 정리)창

작한 소설의 제목과 각 문장, 문단 정

리 및 모르는 단어 뜻 AI에 질문 후 답

변 작성

- 패들렛에 모둠별 소설을 형식에 맞추

3

◆ 중학교「역사Ⅰ」수

업과의 교과융합 연계 

간 학생들이 유념해야 

할 사항을 강조한다.



어 게시하고 타 모둠의 소설을 감상하

고 댓글 남기기

전개 1

‣ 모둠별로 1차시에 완성했던 학습활동지

를 바탕으로 ‘알프스 이북 르네상스’

특징에 대해 이해한다.

‣ 모둠별 스토리보드 작성 활동을 진행한

다.

- 소설 배경은 알프스 이북 르네상스 시

대로 고정 

- 각 모둠원을 포함하여 소설 속 인물을 

선정

- 사건은 모둠원과 의논을 통해 자유롭

게 선정 

10

◆ 모둠별 스토리 보드 

작성 간 창작할 소설은

‘알프스 이북 르네상

스’의 특징이 반드시 

드러나야 함을 강조한

다.

전개 2

‣ 모둠별 완성한 스토리보드를 기반으로 

짜임새 있는 단편 소설을 만들어보도록 

한다.

- 생성형 AI(ChatGPT)를 활용하여 창작

- 10~20줄 분량의 단편 소설 제작

- 문장 간 어색한 부분 정리

- 소설 속 모르는 단어의 뜻을 ChatGPT

를 활용해 각주 제작

‣ 모둠별 완성한 소설 작품을 교사가 제

시한 형식에 적합하게 패들렛에 게시

https://padlet.com/bslee980921_/padlet-pc

9uwgs1ujp471zk

- 게시글 제목은 소설 제목으로

- 부제는 모둠명과 반/번/이름순으로

20

◆ 교과융합수업의 효

과 증진과 학생들의 생

성형AI 사용간 애로사

항 해결로 원활한 수업

을 위해 팀티칭으로 수

업을 진행

◆ 학생 개인별 크롬북 

정상 작동 및 ChatGPT 

이용을 위한 Microsoft 

계정 로그인 가능 여부 

확인

◆ ChatGPT에 소설 요

소 입력간 풍자 소설의 

특징이 드러날 수 있게

끔 하도록 강조한다.

◆ 패들렛을 통한 작품 

감상 및 댓글 남기기 

활동 간 타 모둠의 작

품에 대한 자유로운 의

견을 표현하되 비난하

는 의견은 자제할 것을 

강조한다.

https://padlet.com/bslee980921_/padlet-pc9uwgs1ujp471zk
https://padlet.com/bslee980921_/padlet-pc9uwgs1ujp471zk


‣ 교사는 모든 모둠이 패들렛에 작품(소

설)을 게시하였는지 확인한다.

‣ 패들렛에 게시된 모둠 별 작품을 감상

하고 작품에 대한 의견을 자유롭게 댓글

로 표현한다.

수업 마무리

‣ 다음 차시(3차시)에는 1차시에서 학습

했던 다양한 생성형 AI 유형 중 그림 제

작에 해당하는 DALL·E 기반의 

Microsoft Bing 이미지 생성기를 통해

‘이탈리아 르네상스’와 관련한 예술 

작품을 만들어 볼 것임을 예고한다.

‣ 수업이 종료되었음을 안내하며 교사와 

학생 상호 인사를 한다.

2



차시(시간) 3차시 / (전체)5차시 (45분)

관련 교과 정보, 역사Ⅰ, 미술Ⅱ 

학습주제 생성형 AI로 작품(그림)만들기

차시목표

○ 모둠별로 르네상스 시대 화가를 선정하여 작품의 주제

를 구상할 수 있다.

○ Microsoft Bing 이미지 생성기를 통해 모둠별로 작품(그

림)을 완성할 수 있다. 

○ 모둠별로 선정한 작품(그림)을 Spatial에 전시하고 감상

할 수 있다. 

학습준비물 

및 활용 자료 

교과서, PPT, 빔 프로젝터, 크롬북(1인 1대), Microsoft 계정

(학생별), Microsoft Bing 이미지 생성기, 메타버스 플랫폼

(Spatial)

교육 내용의 
CS/CT 항목

(해당항목 표시, 
중복가능) 

■ 자료수집/분석/표현 □ 문제분해 □ 추상화
□ 알고리즘과 절차 □ 자동화 □ 시뮬레이션
□ 병렬화 □ 컴퓨터 동작원리 □ 정보구조화
□ 프로그래밍 □ 정보윤리 □ CT기반 문제해결
■ 기타 ( 인공지능 )

학습단계 교수 학습 활동
시간 

(분)

학습자료 (□) 
및 유의점 (◆)    
(자료 별첨)

상호 인사

·

출결 확인

‣ 교사와 학생 간 상호 인사를 진행한다.

‣ 출석을 확인한 후 학생들이 모둠별로 

자리하였는지 점검한다.

1

◆ 모둠별 인원은 2인

으로 설정하고 총 5모

둠으로 수업진행

학습동기유발

‣ 텔레스트레이션 활동 진행

- 교사가 사전에 준비한 Microsoft Bing 

이미지 생성기로 만든 여러장의 그림

을 보고 관련 키워드가 무엇일지 맞춰

보는 게임을 진행

5

◆ 텔레스트레이션 활

동 간 뒷 자리 학생들

이 잘 보이는 지 여부

를 확인한다.



예시

우주에서 
피자먹는 호랑이

정원에서 
피아노치는 판다

‣ 교사가 제시한 그림과 같이 생성형AI를 

통해 창작물을 만들어보는 학습 활동을 

진행할 것임을 안내한다.

학습목표확인

‣ 본시 학습 목표를 제시하고 이를 교사

와 함께 큰소리로 따라서 읽을 수 있도

록 한다. 

‣ 학습목표 달성을 독려한다.

1

◆ 수업 참여도 활성화

를 위해 큰 목소리로 

따라 읽을 것을 강조하

고 이후 이에 대한 긍

정적인 격려를 제공한

다.

본시 

학습진행안내

‣ 본시 학습 진행 과정을 간략하게 안내

한다.

- 이탈리아 르네상스 예술에 대한 간단

정리 및 작품 둘러보기

- Microsoft Bing 이미지 생성기 사용법 

익히기

- 생성형 AI를 활용한 모둠별 작품(그림)

화가 및 주제 선정

- Microsoft Bing 이미지 생성기에 선정

한 주제를 입력하여 작품(그림) 만들기

- 메타버스 플랫폼 Spatial에서 작품 전시

회 열기

- 전시회 입장하여 작품 공유 및 감상

 

2

전개 1

‣ 이탈리아 르네상스의 예술 작품 특징을 

이해하고 당대 유명 화가의 작품을 살펴

본다.

‣ Microsoft Bing 이미지 생성기 사용 방

법을 교사의 시범을 통해 안내한다. 

- Microsoft Bing 이미지 생성기 접속

https://www.bing.com/images/create?FO

15

◆ 학생 개인별 크롬북 

정상 작동 및 Microsoft 

Bing 이미지 생성기 이

https://www.bing.com/images/create?FORM=GENILP


RM=GENILP

- 개인 Microsoft 계정을 통해 로그인

- 문장, 단어 형태의 키워드를 입력하여 

그림을 생성

(미켈란젤로가 그린 해변에서 도넛 먹는 돌고래)

‣ 교사가 준비한 제비뽑기 상자(혹은 룰

렛)에서 모둠별로 선정된 화가 키워드를 

포함하여 총 4가지의 키워드를 사용해 

이미지를 창작해볼 것을 안내한다. 

- 제비뽑기(룰렛) 내 키워드

  [다빈치 / 미켈란젤로 / 보티첼리]

- 교사가 예시로 보여줬던 것과 같이 화

가 키워드를 포함한 4개의 키워드로 

자유로운 주제를 선정하여 모둠별 그

림을 생성한다.

- 모둠별로 2가지의 그림을 선정하도록 

한다.

‣ 완성한 그림을 다운로드한 뒤 모둠 폴

더로 이동시킨다.

- 폴더 내 파일명은 키워드로 저장한다.

용을 위한 Microsoft 계

정 로그인 가능 여부 

확인

◆ 이미지 생성 주제를 

정할 때는 교사의 시범

에 따라 ‘(화가)가 그

린+(장소)에서+(행동)하

는+(명사)’로 선정하도

록 한다. 

◆ 3개의 키워드는 각

자 자유롭게 떠오르는 

대로 선정할 수 있도록

한다.

◆ 교과융합수업의 효

과 증진과 학생들의 생

성형AI 사용간 애로사

항 해결로 원활한 수업

을 위해 팀티칭으로 수

업을 진행

전개 2

‣ 메타버스 플랫폼 Spatial을 활용하여 모

둠별 작품 전시회를 열어보도록 한다.

- https://www.spatial.io/s/myeongjijunghag

gyo-sueobyong-jeonsihoejang-coejong-

651036f6da766e135b743d60?share=70396

57746990762705에 접속

- Microsoft 계정을 통해 로그인

- 교사가 빔 프로젝터를 통해 제시한 링

20

◆ 교과융합수업의 효

과 증진과 학생들의 생

성형AI 사용간 애로사

항 해결로 원활한 수업

을 위해 팀티칭으로 수

업을 진행

◆ 교사는 학습활동 간 

이용할 메타버스 플랫

https://www.bing.com/images/create?FORM=GENILP
https://www.spatial.io/s/myeongjijunghaggyo-sueobyong-jeonsihoejang-coejong-651036f6da766e135b743d60?share=7039657746990762705
https://www.spatial.io/s/myeongjijunghaggyo-sueobyong-jeonsihoejang-coejong-651036f6da766e135b743d60?share=7039657746990762705
https://www.spatial.io/s/myeongjijunghaggyo-sueobyong-jeonsihoejang-coejong-651036f6da766e135b743d60?share=7039657746990762705
https://www.spatial.io/s/myeongjijunghaggyo-sueobyong-jeonsihoejang-coejong-651036f6da766e135b743d60?share=7039657746990762705


크를 통해 사전에 제작된 전시회 맵에 

입장

- 교사가 구성한 각 화가 별 전시 구역

으로 이동하여 모둠별로 작품 전시를 

계획

- 구역별로 지정된 액자에 전개1에서 생

성한 그림을 업로드

- 각 액자 옆에 그림의 제목을 입력

‣ 완성된 전시회장을 구역별로 돌아보며 

다른 모둠이 전시한 작품들을 액자 옆 

공간에 개인의 의견을 자유롭게 표현한

다. 

- 구역에 미리 전시된 화가의 유명 작품

과 모둠별로 제작한 그림을 비교해본다.

폼 전시회 맵을 사전에 

제작한다

- 맵 제작간 모둠별 구

역은 화가를 기준으로 

나누고 해당 화가의 대

표작을 한 작품씩 액자

에 전시해 놓는다.

◆ 학생 개인별 크롬북 

정상 작동 및 Spatial 

이용을 위한 로그인 가

능 여부 확인

수업 마무리
‣ 수업이 종료되었음을 안내하며 교사와 

학생 상호 인사를 한다.
1



차시(시간) 4차시 / (전체)5차시 (45분)

관련 교과 정보, 도덕Ⅱ

학습주제 생성형 AI의 윤리적 쟁점 분석하기

차시목표

○ 다양한 뉴스 기사를 통해 생성형 AI를 사용했을 때 발

생할 수 있는 윤리적 쟁점을 파악할 수 있다.

○ 다음 차시 학습활동을 위한 토론 자료를 수집할 수 있

다.

학습준비물 

및 활용 자료 

교과서, 학습활동지, 빔 프로젝터, 크롬북(1인 1대), 

‘Which Face Is Real?’, 검색 엔진

교육 내용의 
CS/CT 항목

(해당항목 표시, 
중복가능) 

■ 자료수집/분석/표현 □ 문제분해 □ 추상화
□ 알고리즘과 절차 □ 자동화 □ 시뮬레이션
□ 병렬화 □ 컴퓨터 동작원리 □ 정보구조화
□ 프로그래밍 ■ 정보윤리 □ CT기반 문제해결
■ 기타 ( 인공지능 )

학습단계 교수 학습 활동
시간 

(분)

학습자료 (□) 
및 유의점 (◆)    
(자료 별첨)

상호 인사

·

출결 확인

‣ 교사와 학생 간 상호 인사를 진행한다.

‣ 출석을 확인한 후, 학생들이 자리에 잘 

착석하였는지 점검한다.

1

학습동기유발

‣ AI에 의해 합성된 사진과 실제 사진을 

함께 제시하며, 어느 쪽이 진짜인지 가리

는 프로그램인 ‘Which Face Is Real?’

을 활용한다.

- 사이트의 화면을 띄워두고, “어느 쪽 

얼굴이 진짜일까요?”라고 발문한다.

- 왼쪽 혹은 오른쪽이라고 답변하는 학

생에게 “왜 그렇게 생각했나요?”라고 

근거를 들어 자신의 의견을 밝힐 수 

있도록 추가 발문을 제시한다.

5

□ 자료 1 (‘Which 

Face Is Real?’)

https://www.whichfaceisre

al.com/

◆ 학습 자료 제시 간 

가장 뒷자리 학생의 불

편함은 없는지 확인한

다.

◆ 교사의 발문에 대한

학생들의 답변을 독려

하고, 긍정적인 피드백

을 제공한다.

https://www.whichfaceisreal.com/
https://www.whichfaceisreal.com/


- 인공지능의 기계 학습 알고리즘을 통

해 두 개 이상의 이미지를 합성할 수 

있음을 안내한다. 

- AI로 이미지를 합성했을 때의 편리한 

점(장점)과 문제점(단점)에 대해 생각해

보도록 발문한다.

학습목표확인

‣ 본시 학습 목표를 제시하고 이를 교사

와 함께 큰소리로 따라서 읽을 수 있도

록 한다. 

‣ 학습목표 달성을 독려한다.

1

◆ 수업 참여도 활성화

를 위해 큰 목소리로 

따라 읽을 것을 강조하

고 이후 이에 대한 긍

정적인 격려를 제공한

다.

본시 

학습진행안내

‣ 학습활동지를 나누어주며, 본시 학습 

진행 과정을 간략하게 안내한다.

- 생성형 AI와 관련된 다양한 뉴스 기사 

탐색 후, 생성형 AI의 장단점을 2가지 

이상 작성하기

- 3~4차시에 경험한 AI 합성 이미지와 뉴

스 기사를 토대로 발생할 수 있는 윤

리적 쟁점에 대해 생각하기

- 다음 차시에 토론할 주제 확인 후, 입

장(찬성 또는 반대)을 결정한 다음 토

론 자료 조사하기

‣ 학습활동지에 작성하면서 활동을 진행

해야 함을 안내한다.

3

전개 1

‣ 생성형 AI와 관련된 다양한 뉴스 기사

를 탐색한다.

- 생성형 AI의 장점과 단점을 생각해보

고, 학습활동지에 작성하도록 한다.

- 뉴스 기사 중 가장 인상 깊은 기사를 

하나 선정하여, 3~4차시에 경험한 AI 

합성 이미지와 연관 지어 발생할 수 

있는 윤리적 쟁점에 대해 생각해보도

록 한다.

- 활동 시간이 많이 남지 않았을 때는 

의견을 정리하고, 활동지 작성을 마무

리할 수 있도록 안내한다.

13

◆ 학습 활동지를 제한 

시간 내에 작성할 수 

있도록 강조한다.

◆ 지나치게 하나의 관

점으로 치우치지 않고, 

다양한 관점의 뉴스 기

사를 접해볼 수 있도록 

시간을 충분히 제공한

다.



전개 2

‣ 생성형 AI가 만든 창작물의 저작권과 

관련된 다양한 뉴스 기사를 제시한다.

- AI가 만든 이미지가 현존하는 미술 작

품과 유사할 때 발생할 수 있는 저작

권 문제에 대해 언급한다.

- 이와 관련하여 “AI 창작물은 예술일

까? 표절일까?”라는 질문에 대해 생각

해 볼 수 있도록 한다.

- 위 토론 주제에 대한 본인의 입장을 

정하고, 타당한 근거를 들어 발표할 수 

있도록 충분한 자료를 수집하게 한다. 

- 토론 시 의견을 뒷받침해줄 수 있는 

근거는 자료의 출처와 함께 학습활동

지에 작성하도록 안내한다.

20

□ 자료 2 (김재성, 

“‘AI 귀걸이 소녀’

로 네덜란드 미술계 발

칵 … "창조적 활동이

야” vs "모방·재생산

에 불과해””, 어린이 

동아, 2023-03-15,

https://kids.donga.com/

mobile/?ptype=article&p

sub=online&no=2023031

5140027481229)

◆ 뉴스 기사를 검색할 

시 개인 스마트기기(크

롬북)를 자유롭게 사용

이 가능하나, 활동과 

무관한 용도로 사용하

지 않도록 주지시킨다.

◆ 토론을 준비하면서 

다양한 관점에 대해 생

각해본 뒤, 개인의 관

점을 논리적으로 말할 

수 있도록 근거 자료를 

수집할 시간을 충분히 

제공한다.

수업 마무리

‣ 다음 차시에는 생성형 AI의 윤리적 쟁

점 중 <AI 창작물은 예술일까? 표절일

까?>를 주제로 찬반 토론을 진행할 것임

을 안내한다.

2

◆ 전개 2에서 완성한 

학습활동지를 활용할 

것임을 강조한다.

https://kids.donga.com/mobile/?ptype=article&psub=online&no=20230315140027481229
https://kids.donga.com/mobile/?ptype=article&psub=online&no=20230315140027481229
https://kids.donga.com/mobile/?ptype=article&psub=online&no=20230315140027481229
https://kids.donga.com/mobile/?ptype=article&psub=online&no=20230315140027481229


‣ 수업이 종료되었음을 안내하며 교사와 

학생 상호 인사를 한다.



차시(시간) 5차시 / (전체)5차시 (45분)

관련 교과 정보, 도덕Ⅱ, 국어3-1

학습주제 생성형 AI의 윤리적 쟁점 토론하기

차시목표

○ <AI 창작물은 예술일까? 표절일까?>를 주제로 타당한 근

거를 들어 토론할 수 있다.

○ 인공지능 사회에서 고려해야 할 윤리적 쟁점에 대한 사

회적 논의의 필요성을 이해할 수 있다.

학습준비물 

및 활용 자료 

교과서, 학습활동지(전시에 조사한 토론자료), 빔 프로젝터, 

크롬북(1인 1대), 찬반팻말, 포스트잇, 칠판 자석

교육 내용의 
CS/CT 항목

(해당항목 표시, 
중복가능) 

■ 자료수집/분석/표현 □ 문제분해 □ 추상화
□ 알고리즘과 절차 □ 자동화 □ 시뮬레이션
□ 병렬화 □ 컴퓨터 동작원리 □ 정보구조화
□ 프로그래밍 ■ 정보윤리 □ CT기반 문제해결
■ 기타 ( 인공지능 )

학습단계 교수 학습 활동
시간 

(분)

학습자료 (□) 
및 유의점 (◆)    
(자료 별첨)

상호 인사

·

출결 확인

‣ 교사와 학생 간 상호 인사를 진행한다.

‣ 출석을 확인한 후, 학생들이 자리에 잘 

착석하였는지 점검한다.

1

토론 준비

‣ 찬반 토론을 진행하기에 앞서, 찬성측

과 반대측으로 구분하여 2분단으로 앉을 

수 있도록 교실 자리를 재배치한다.

2

◆ 자리를 이동하면서 

지나친 소음이 발생하

지 않도록 주의시킨다.

◆ 상반된 견해를 가진 

4~6명의 패널들이 사회

자의 진행으로 토의하

는 패널토의(찬반토의)

의 유형을 적용한다.

학습목표확인

‣ 본시 학습 목표를 제시하고 이를 교사

와 함께 큰소리로 따라서 읽을 수 있도

록 한다. 

‣ 학습목표 달성을 독려한다.

1

◆ 수업 참여도 활성화

를 위해 큰 목소리로 

따라 읽을 것을 강조하

고 이후 이에 대한 긍

정적인 격려를 제공한

다.



본시 

학습진행안내

‣ 본시 학습 진행 과정을 간략하게 안내

한다.

- <AI 창작물은 예술일까? 표절일까?>를 

주제로 찬반 토론(패널토의) 진행

- 토론을 통해 변화한 최종적인 본인(학

생)의 생각을 반영하여 가치 수직선 위에 

의견을 표현해보는 활동 진행 

- 인공지능과 관련한 윤리적 쟁점 정리 

및 사회적 논의의 필요성 이해

2

전개 1

‣ <AI 창작물은 예술일까? 표절일까?>를 

주제로 찬반 토론을 진행한다.

- 찬성측과 반대측이 번갈아 가면서 발

언하며, 상대방의 말을 끝까지 듣고 다

음 사람이 발언권을 갖는 등의 찬반 

토론의 규칙을 설명한다.

- 찬성측과 반대측이 한 명씩 돌아가면

서 의견을 제시(2분 이내)한다.

- 사회자(교사)는 한 사람의 발언이 끝날 

때마다 의견을 정리해주고, 토론이 원

활하게 진행될 수 있도록 통제한다.

- 모든 발언이 끝난 후에는 교사가 토론

의 내용을 종합적으로 정리해주고, 각

자 느낀 점을 말하면서 토론을 마무리

한다.

27

◆ 토론을 진행하기 전

에 토론의 규칙에 대해 

상세하게 설명한다.

◆ 자신의 의견을 말할 

때는 자리에서 일어나

서 발표하고, 다시 착

석하기 전까지 말을 끊

거나 끼어드는 사람이 

없도록 주의시킨다. 

◆ 발언 시간을 2분으

로 제한하고, 타이머를 

설정하여 시간을 지키

게끔 한다.

◆ 토론이 원활하게 진

행될 수 있도록 사회자 

역할을 교사가 맡아서 

한다.

전개 2

‣ 찬반 토론 진행 후, 변화된 의견을 반

영하여 가치 수직선 위에 의견을 표현해

보는 활동을 진행한다. 

- 찬반 토론 후, 토론 전과 비교했을 때 

생각의 변화가 있는지 발문한다. 

- 칠판 위에 가치 판단의 정도를 수직선

으로 나타낸 가치 수직선을 그린다.

- 변화된 의견을 반영하여 –5(매우 반대)

에서부터 +5(매우 찬성)까지 본인(학생)

의 입장에 해당한다고 생각되는 가중

치를 설정하고, 포스트잇에 근거를 들

7

◆ 가치 수직선은 토론

을 진행하면서 변화된 

생각을 표현해보면서 

하나의 주제에 대해 다

양한 가치 판단이 가능

하다는 것을 알게 한

다. (예: 토론 전에는 

찬성이었는데, 토론 후 

반대쪽으로 의견이 약

간 기울었을 수도 있

다. 이때 가치 수직선



어 작성한다.

- 작성이 끝난 학생은 칠판 앞으로 나와 

가치 수직선 위에 포스트잇을 붙인다.

의 척도에 따르면, +3 

약간 찬성으로 표현할 

수 있다.)

수업 마무리

‣ 생성형 AI과 관련한 윤리적 쟁점을 간

략하게 정리하고 사회적 논의의 필요성

을 설명한다.

- 생성형 AI(글, 그림, 음악, Deepfake 

등)와 연관된 다양한 이슈를 간략하게 

설명하고, 윤리적 쟁점을 정리한다.

- 이번 수업 시간에 진행한 미술 작품의 

저작권 문제뿐만 아니라, AI 커버 곡의 

저작권 침해나 인공지능 범죄 등의 문

제가 발생할 수 있음을 안내한다.

- 따라서 인공지능 윤리 가이드라인과 

사회적 논의의 필요성을 언급하며 마

무리한다.

‣ 수업이 종료되었음을 안내하며 교사와 

학생 상호 인사를 한다.

5



■ 학습자료

[ 1차시 ]
▶PPT



▶학습활동지



[ 2차시 ]
▶학습활동지

[ 3차시 ] 
▶PPT









▶메타버스 플랫폼(스페이셜)을 활용한 전시 활동



[ 4차시 ]
▶학습활동지


