
수업지도안 예시 (5~6학년)

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 상상의 생물 도감 – 내 그림과 AI 그림 비교하기

수업목표
1. 사는 곳과 몸의 특징을 연결해 상상의 생물을 설계하고 그릴 수 있다.

2. AI가 그린 그림이 내 설계와 맞는지 비교해 판단하고, AI 활용 사실을 밝힐 수 있다.

준비물
(학생) 활동지, 색연필, 학생 기기(1인 1대)

(교사) 실제 생물 사진 3장, 교사 기기와 화면, 학교 관리 교육용 계정의 클래스, 작품 카드 틀

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

D. 감독형 직접 사용

AI활용 방법

-(학교 관리 교육용) 이미지 생성 AI(예: Canva for Education)로 이미지 생성

-이름·얼굴 사진 같은 개인정보는 넣지 않고, 이상한 결과가 나오면 바로 화면을 끄고 

알리도록 AI 사용 직전에 안내

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] 사는 곳에 따라 몸이 달라져요

□ 인사하고 오늘 할 일 안내하기: 손으로 설계 → AI로 그려 보기 → 비교하고 작품 카드 

만들기

□ 실제 생물 사진 3장을 보며 사는 곳과 몸의 특징 연결하기

- 사막여우: 사막 – 큰 귀 – 몸의 열을 내보낸다

- 북극곰: 얼음 바다 – 두꺼운 털과 지방 – 추위를 막는다

- 초롱아귀: 깊은 바다 – 머리 위의 빛나는 돌기 – 어두운 곳에서 먹이를 꾄다

□ “몸의 특징에는 이유가 있다”를 정리하고, “새로운 곳에 사는 생물을 내가 만든다면?” 

묻기

전개

120‘

[활동1] 손으로 설계하기 (20′) – 기기 없음

□ 사는 곳 정하기(활동지 1쪽)

- 예: 얼음 동굴, 바람이 센 높은 산, 갯벌, 빛이 없는 땅속, 직접 정하기

□ 사는 곳에 맞는 몸의 특징 3가지와 그 이유 쓰기

- 예: 얼음 동굴 → 발바닥이 넓다 → 얼음 위에서 미끄러지지 않으려고

□ 상상의 생물을 그리고 자세히 글로 표현하기

□ 짝에게 내 생물을 30초 동안 소개하기

※ AI를 쓰기 전에 설계를 끝까지 완성하게 한다. 그림 솜씨보다 특징과 이유가 분명한지를 

본다.



[활동2] AI로 그려 보고 비교하기 (25′)

□ 기기를 나눠 주고 학교 관리 계정으로 클래스에 들어가기

□ AI 사용 약속을 함께 읽고 □에 표시하기(활동지 2쪽)

- 이름·학교·친구 이름·얼굴 사진은 넣지 않기

- 실제 사람을 그려 달라고 하지 않기

- 이상하거나 불편한 그림은 바로 끄고 선생님께 알리기

□ 설계를 프롬프트로 옮기기

- 활동지의 틀에 사는 곳과 특징 3가지를 넣고, ‘초등학생에게 알맞은 그림으로’를 꼭 

붙이기

□ 이미지를 만들고 내 설계와 비교하기

- 특징 3가지가 AI 그림에 있는지 ○△×로 표시하기

□ 프롬프트를 한 번 고쳐 다시 만들기

- 빠진 특징을 더 자세히 쓰거나 다른 말로 바꿔 보기

- 무엇을 바꿨고 그림이 어떻게 달라졌는지 활동지에 쓰기

※ 강사는 학생 화면을 돌아보며 프롬프트와 결과를 확인한다. 부적절한 결과가 나오면 화

면을 닫고, 학생을 안심시킨 뒤, 기록해 학교 늘봄 담당자에게 알린다.

※ 보호자 동의서가 없거나 기기가 없는 학생은 강사가 대신 입력해 화면으로 보여 주고, 

학생은 같은 비교표를 쓴다.

[활동3] 작품 카드 만들기 (15′)

□ 손그림을 사진으로 찍어 작품 카드 틀에 넣고, AI 그림을 옆에 나란히 넣기

- 손그림 사진은 카드에 올리기만 하고 AI 기능에 넣지 않는다.

□ 설명 글 직접 쓰기: 사는 곳, 몸의 특징과 이유, AI 그림과 다른 점

□ AI 그림 아래에 ‘AI로 만든 그림’ 표기하고, 이름 대신 별칭 쓰기

□ 완성한 카드를 화면에 띄워 두기

※ 대체 활동 학생은 강사 기기에서 카드를 열어 주고, 설명 글만 직접 입력하게 한다.

마무리

10‘

[정리1] 갤러리 워크와 약속

□ 기기를 책상에 둔 채 친구 작품 카드 둘러보기

- 친구 카드에서 ‘AI가 놓친 점’을 하나씩 찾아 말해 주기

□ 이야기 나누기

- “AI는 왜 내 설계를 다 그리지 못했을까?”

- “AI 그림을 내 그림이라고 해도 될까? 왜 그럴까?”

□ 약속하기: AI로 만든 것은 밝히고, AI로 남을 속이거나 해치지 않는다.

□ 로그아웃하고 기기 반납하기



 학생용 ② 상상의 생물 활동지 (1쪽) – 손으로 설계하기

1. 내 생물이 사는 곳
□ 얼음 동굴   □ 바람이 센 높은 산   □ 갯벌   □ 빛이 없는 땅속   □ 직접 정하기: ____________

2. 몸의 특징과 그 이유

3. 내 생물의 이름: ______________________

4. 내 생물을 그리고 자세히 글로 표현하기

몸의 특징 왜 필요할까요?

1

2

3

 



학생용  ② 상상의 생물 활동지 (2쪽) – AI로 그려 보고 비교하기

1. 내 설계를 프롬프트로 바꿔요

2. 내 설계와 AI 그림을 비교해요

3. 한 번만 고쳐요
프롬프트에서 바꾸거나 더한 말: ____________________________________

다시 만든 그림은 어떻게 달라졌나요? ________________________________

4. AI가 놓친 점 한 가지
________________________________________________________________

AI를 쓰기 전에 약속해요
1. 내 이름, 친구 이름, 학교, 얼굴 사진은 넣지 않아요.

2. 실제 사람을 그려 달라고 하지 않아요.

3. 이상하거나 불편한 그림이 나오면 바로 화면을 끄고 선생님께 알려요.

□ 약속했어요

_______________ 에 사는 상상의 생물을 그려 줘.

_________________________________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________________________________________

초등학생에게 알맞은 그림으로.

내 설계의 특징 AI 그림에 있나요?

특징 1: ○ 같다   △ 다르다   × 없다

특징 2: ○ 같다   △ 다르다   × 없다

특징 3: ○ 같다   △ 다르다   × 없다




