
수업지도안 예시 (3~4학년)

프로그램 

대분류

□체육         □문화·예술         □인문·사회       ■창의·과학   

□기후·환경     □학교적응·정서      □교과교육       □기타

대표 

프로그램
□AI(인공지능)    ■코딩(블록·언플러그드·피지컬)    □과학실험·탐구    □우주·항공

수업주제 로봇은 어떻게 나눌까? – 가상의 동물 분류하기 (AI 언플러그드)

수업목표

1. 가상의 동물 카드를 특징에 따라 나누는 기준을 만들고 고칠 수 있다.

2. AI가 데이터(예시)를 보고 기준을 찾는다는 것을 ‘데이터 → 학습 → 결과’로 말할 수 

있다.

준비물
(학생) 가상의 동물 카드 14장(모둠당 1세트), 활동지, 연필

(교사) 칠판용 확대 카드(A1~A6), 자석

AI활용 유형
※ A. 원리 이해형(기기 없음) / B. 교사 시연형 / C. 체험형 / D. 감독형 직접 사용 

A. 원리 이해형

AI활용 방법
-AI언플러그드 활동으로 학생이 직접 기준을 세워 카드를 나누는 ‘분류 로봇’ 활동

-이름표가 붙은 카드(데이터)에서 기준을 찾아보며 AI가 예시로 규칙을 배우는 과정을 체험

디지털새싹 

핵심역량

※ 디지털새싹 3대 핵심역량(디지털 소양·문제 해결·능동적 협력) 중 대표 1개와 하위역량

디지털 소양 – AI 융합기술 활용(1-3)
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구분 교수·학습활동

도입

10‘

[도입1] 로봇은 어떻게 나눌까?

□ 인사하고 모둠(4명) 만들기, 모둠마다 동물 카드 6장(A1~A6) 나누어 주기

□ 카드를 살펴보며 서로 다른 점 찾기

- “여섯 동물은 어디가 달라요?” → 뿔, 날개, 무늬

- 학생이 찾은 특징을 칠판에 적어 두기

□ “로봇에게 이 동물들을 두 무리로 나누라고 하면, 로봇은 무엇을 보고 나눌까?” 묻기

※ 정답을 말하지 않고, 칠판에 적은 특징을 활동1의 기준 재료로 쓴다.

전개

120‘

[활동1] 기준을 정해 두 무리로 나누기 (10′)

□ 기준 정하는 약속 알아보기

- 누가 봐도 똑같이 답할 수 있어야 한다. 예: 연필을 ‘지우개가 달렸다 / 안 달렸다’로 

나누기(○), ‘예쁘다 / 안 예쁘다’로 나누기(×)

□ 모둠별로 기준 하나를 정해 카드 6장을 두 무리로 나누기

□ 활동지 1번에 기준과 무리별 카드 번호 쓰기

□ 모둠별 기준 발표하기

- 같은 카드도 기준에 따라 다른 무리로 간다는 것 확인하기(예: 코코는 ‘날개’ 기준에서

는 날개 있는 무리, ‘무늬’ 기준에서는 줄무늬 무리)



※ ‘귀엽다/무섭다’처럼 사람마다 다른 기준은 로봇이 쓸 수 없음을 알려 준다.

[활동2] 로봇 놀이 – 새 카드가 왔어요 (10′)

□ 모둠에서 로봇 역할 1명 정하기

- 로봇은 모둠의 기준만 보고 카드를 나눈다. “이건 ~ 같은데”처럼 자기 생각은 말하지 

않는다.

□ 카드 6장을 섞어 로봇에게 주고, 기준대로 나누는지 확인하기

□ 새 카드 2장(B1 반짝이, B2 꼬물이)을 로봇에게 주기

- 로봇이 어디로 보냈는지 활동지 2번에 표시하기

- “로봇이 나눈 결과가 우리 생각과 같나요?”, “로봇이 나누지 못한 카드가 있나요?”

□ 기준을 고치거나 새 무리를 만들어 다시 나누기

- 예: 기준 하나 더하기, ‘날개가 있다’ → ‘날개가 두 쪽 있다’로 바꾸기, ‘새로운 무리’ 

만들기

□ 시간이 되면 로봇 역할 바꾸기

※ 고치는 방법은 여러 가지다. 모둠마다 다른 답을 인정한다.

[활동3] 이름표 카드로 기준 찾기 (10′)

□ 이름표가 붙은 카드 4장(C1~C4) 나누어 주기

- “뿌뿌족 2마리, 삐삐족 2마리예요. 어떻게 구별할 수 있을까요?”

□ 뿌뿌족만 가진 특징을 찾아 기준 만들기(활동지 3번)

- 날개와 무늬는 두 종족에 섞여 있어 기준이 될 수 없다는 것 확인하기

□ 이름표 없는 카드 2장(D1, D2)이 어느 종족인지 맞혀 보고 정답 확인하기

□ 두 방법 비교하기

- 활동1: 우리가 기준을 먼저 정하고 카드를 나눴다.

- 활동3: 이름표 카드(예시)를 보고 기준을 찾았다. AI는 활동3처럼 많은 예시(데이터)를 

보고 기준을 찾는다.

※ 기준을 바로 알려 주지 않고, 카드 4장을 나란히 놓고 비교하게 한다.

마무리

10‘

[정리1] 데이터 → 학습 → 결과

□ 활동3을 세 단계로 칠판에 정리하기

- 데이터: 이름표 카드 4장 / 학습: 뿔이 있으면 뿌뿌족 / 결과: D1은 뿌뿌족

□ 활동지 4번에 한 문장으로 쓰고 2~3명 발표하기

□ “AI도 처음 보는 것은 틀릴 수 있어요.” 정리하기

- 활동2에서 로봇이 새 카드를 헷갈렸던 것처럼, AI도 배운 적 없는 것을 만나면 틀릴 

수 있다.

□ 카드를 모둠 봉투에 넣어 정리하기



학생용 ①-1 가상의 동물 카드 (모둠당 1세트)



학생용 ①-2 동물 카드 나누기 활동지

모둠: ________________    이름: ________________

1. 기준을 정해 두 무리로 나누어요

우리 기준: ________________________________________

2. 새 카드가 왔어요! 로봇은 어디로 보낼까요?

B1 반짝이 →   무리 1   ·   무리 2   ·   모르겠다

B2 꼬물이 →   무리 1   ·   무리 2   ·   모르겠다

기준을 이렇게 고쳤어요: ________________________________________

3. 이름표 카드를 보고 뿌뿌족을 찾아요

뿌뿌족만 가진 특징: ____________________________________

D1은?   뿌뿌족  ·  삐삐족           D2는?   뿌뿌족  ·  삐삐족

4. 한 문장으로 말해요

무리 1 무리 2

카드: 카드: 

이름표 카드를 보고(데이터)

______________________________ 라는 기준을 찾아서(학습)

새 카드가 ______________ 인 것을 맞혔어요(결과).




