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            초록
          
        

        
          The purpose of this study is to suggest a plan to improve the development of AI educational contents through the usability test of AI educational contents. Among the seven factors of the AI ​​education content usability test result, the ‘content readability’ factor was the lowest, suggesting that correction and supplementation are required first for usability improvement. Second, there is a difference in the average of AI education contents according to gender, so it is necessary to develop a balanced content UI considering gender. It was confirmed that the high average of female students compared to male students was not a specific test index, but rather high overall. Third, AI education contents showed a difference in average according to school level. The average of high school showed lower usability compared to elementary and middle school, and above all, the responses that the contents of high school contents were difficult to understand and were not remembered were high. In conclusion, the overall readability of the content should be corrected, but above all, the overall correction and supplementation including the readability of the content for high school is the most necessary.
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      Ⅰ. 서 론
      최근 AI 교육 콘텐츠 제작이 활발하게 이뤄지고 있다. AI 기술개발과 확산으로 인해 초중고 교육 현장에서도 AI 교육에 대한 노력은 확산되어 이뤄지고 있다.

      예를 들어, 미국은 NSF(국가과학재단), AAAI(미국인공지능협회) 및 CSTA(미국컴퓨터교사협회)가 공동 참여하여 미국 초중등 AI 교육을 위한 ‘AI4K12 이니셔티브’를 구성하고, 초중등 AI 교육 가이드 라인 개발 및 AI 교재 개발, AI 교육자 커뮤니티를 운영 중에 있다(Kim et al., 2019; Kim et al., 2020; Lee, 2020; Jang et al., 2020).

      교육부에서는 2020년 3월 교육부 주관으로 ‘미래 변화를 선도할 AI·첨단 분야 인재 양성’ 전략을 기반으로 ‘AI 교육 종합 방안 수립’을 통해 AI 교육의 비전 및 전략을 제시하였다(MOE and KOFAC, 2020). 여기에서는 AI 기본 소양 함양과 빅데이터, AI, 가상·증강 현실(VR·AR) 등을 교육 현장에 도입하는 방안이 제시되어 있다.

      구체적 실행으로 교육부와 과학기술정보통신부는 SW·AI 교육환경을 구축하기 위하여 AI 교육플랫폼과 AI 교육콘텐츠를 개발 계획 수립(MOE and KOFAC, 2020)하여 현재 개발 중이다.

      하지만 개발과정에서 학생들이 겪게 될 수 있는 사용성(Usability)에 대한 고민은 부족한 실정이다. 사용성은 HCI(Human-Computer Interaction)에 기반하여 사용자가 콘텐츠의 사용과정에 효율성, 효과성, 만족도 등을 포함한 사용 편의성을 의미한다(Kim, 2005; Hyun et al., 2011; Choi, 2018). Heo and Lee(2009)는 “사용성이란 사용자의 불편함, 시간과 노력을 최소화할 수 있도록 효과적이며 효율적인 시스템을 만드는 것”이라 정의하며 사용자가 불편함이 없게 시스템을 사용하는 것이라 정의하였다.

      AI 콘텐츠 개발과정에서 현장 학습자의 사용성 평가가 생략되어 학습자의 목소리나 사용에서 불편한 점을 놓치기 쉽다. Nielsen(2000)에 따르면 사용성 평가는 소규모의 인원만으로도 많은 불편한 문제점을 찾을 수 있다고 주장하였다. 하지만 이러한 중요성에도 불구하고 지금 개발되고 있는 AI 교육콘텐츠의 사용성 평가 지표나 학습자가 어떻게 인식하고 있는지에 관한 연구는 부족한 실정이다. 특히, 사용성 평가 지표가 성별이나 학교급별에 따른 어떠한 차이가 있는지는 더욱 부족한 실정이다.

      선행연구 조사 결과, Chung(2009)은 ‘모바일 사용자 인터페이스의 사용성 평가에 관한 탐색적 연구’를 통해 성별로는 남성이 여성보다 사용성 평가 점수를 후하게 책정하며, 특히 일관성과 심미성에서 성별에 따른 차이가 뚜렷하게 나타난다고 하였다. 또한, 연령에 따른 차이로는 30대가 10대나 20대와 비교해 사용성 평가 점수가 높으며, 10대와 20대는 시각요소별 차이가 크지 않았다는 연구결과를 발표하였다. Sim and Song(2019)의 ‘사이버대학에서 이러닝 콘텐츠 사용자 인터페이스의 질 개선을 위한 사용성 평가연구’ 역시 남학생이 여학생보다 사용성 평가 점수의 평균이 유의미하게 높았으며, 이는 성별에 따른 이러닝 콘텐츠 사용성 여부가 뚜렷한 차이가 있음을 알 수 있다고 하였다. 반면, 동일 연구에서 학년별에 따른 이러닝 콘텐츠 사용성 여부는 유의미한 차이가 나타나지 않았으며, 전공별로는 유의미한 차이가 있었음을 알 수 있었다.

      이렇듯, 교육콘텐츠의 사용성 평가에 있어서 성별, 연령 혹은 학교급별, 전공별로 다양한 기준에 의한 학습자 인식을 조사해 볼 필요가 있다.

      이에 본 연구에서는 교육부와 과학기술부에서 개발하고 있는 AI 교육콘텐츠의 사용성에 대한 학습자 인식을 살펴보고자 하였다. 이를 통해 이로써 콘텐츠의 개발과 수정, 보완에 도움을 줄 수 있을 것으로 기대된다.

      이러한 연구목적을 달성하기 위한 연구 문제는 다음과 같다.

      
        	첫째, AI 교육콘텐츠의 사용성은 7가지 평가지표에 따라 어떻게 나타나는가?


        	둘째, AI 교육콘텐츠의 사용성 평가 결과는 성별에 따라 차이가 있는가?


        	셋째, AI 교육콘텐츠의 사용성 평가 결과는 학교급에 따라 차이가 있는가?


      

    

    

  
    
      Ⅱ. 연구 방법
      
        1. 연구대상
        연구대상은 초중고 학생 총 97명(남자 66명, 여자 31명)이다. 연구대상자들은 사전에 한국창의재단의 추천으로 지정된 대상자들로 AI 교육콘텐츠 및 지도교사를 사전에 배정하였다.

        구체적으로, 사용성 평가대상은 4개교(고등학교 1개교, 중학교 1개교, 초등학교 2개교) 총 97명의 학생을 사전에 지정하였다. 초등학교 사용성 평가대상은 울산◦◦초등학교(1~4학년) 24명, 전남◦◦초등학교(5~6학년) 23명으로 총 47명이 참여하였다. 중학교는 전북◦◦중학교(1학년) 23명, 고등학교는 전남 ◦◦고등학교(1~3학년) 27명으로 전체 97명이었다.

        
          <Table 1> 
				
          

          
            General Status of Respondents
          
          

        

        
          
            
              	
              	Division
              	Frequency
(cases)
              	Ratio
(%)
            

          
          
            	Gender
            	male
            	66
            	68.0
          

          
            	female
            	31
            	32.0
          

          
            	sum
            	97
            	100
          

          
            	Grade
            	elementary School
            	47
            	48.5
          

          
            	middle School
            	23
            	23.7
          

          
            	high school
            	27
            	27.8
          

          
            	sum
            	97
            	100
          

        

        

      

      
        2. AI 교육 컨텐츠 및 측정도구
        학생들은 사용성 평가대상 AI 교육콘텐츠를 사용한 뒤 설문에 응답하였다. 사용성 평가대상 AI 교육콘텐츠는 한국창의과학재단에서 개발 진행 중인 콘텐츠를 활용하였다. 이들 콘텐츠는 AI Oasis에서 개발 중이며 사용성 평가를 위한 프로토타입 주소를 사전에 받아서 활용하였다.

        사용성 평가대상 콘텐츠는 인공지능과 우리 사회, 데이터, 탐색, 추론, 기계학습과 딥러닝의 대주제를 다루고 있다. 아래 [Fig. 1]은 이러한 콘텐츠의 예시 화면을 나타낸다.

        
          
          

          [Fig. 1] 
				
          

          
            Examples of AI Educational Contents.
          
          

          

        

        설문의 문항은 학생용 AI 교육콘텐츠 사용성 평가 지표(Kim et al., 2022; Heo. 2022)를 활용하였다. 이 지표는 AI 교육콘텐츠의 사용성 평가를 위해 델파이 연구 방식을 통해 최종 51개의 문항을 개발하여 만든 사용성 평가 도구이다. 본 연구에서는 이 중 10가지 문항으로 구성된 7가지 평가 요소를 활용하였으며, Cronbach’s α값이 .854이었다. 이 측정 도구는 피검사자로 하여금 사전에 AI 교육콘텐츠를 사용해 본 후 설문을 통해 본인의 느꼈던 내용에 대해 사용 편리성의 정도와 일치하는 정도에 대해 각 문항에 대해 동의하는 정도를 5점 리커르트 형태의 척도(1점: 아주 그렇지 않다. 3점: 보통이다, 5점, 아주 그렇다)로 응답하게 되어 있다.

      

      
        3. 연구 절차 및 분석 방법
        본 연구는 학습자들의 AI 교육콘텐츠 사용성 평가 인식을 파악하기 위해 사전에 몇 가지 선행 절차가 이뤄졌다.

        먼저, 사용성 평가를 위한 AI 교육콘텐츠 선정이 이뤄졌다. AI 교육콘텐츠는 현재 교육부와 한국창의재단이 개발하고 있는 교육콘텐츠로 이뤄졌으며 구체적으로 다음절에 예시를 제시하였다.

        다음으로 연구대상자의 사전 선정 작업이 있었다. 단순히 설문에 응답하는 것이 아니라 개발 중인 콘텐츠를 사용한 후 설문이 이뤄졌다. 이를 위해서 한국창의재단의 도움으로 대상 학교 및 지도교사를 선정하였다.

        마지막으로 학생들은 AI 교육콘텐츠를 활용해 보고 설문에 응답하였고, 이를 바탕으로 연구분석을 하였다.

        분석을 위해 기술통계분석, t-test, ANOVA 분석을 시행하였다. 사용성 지표에 따른 결과를 살펴보기 위해서 기술통계분석을 하였다. 성별이나 학교급별로 집단 간 차이를 알아보기 위해서는 t-test와 ANOVA 분석을 활용하였다. 통계용 소프트웨어는 SPSS를 사용하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 결과
      
        1. 지표에 따른 사용성 기술통계 분석
        AI 교육콘텐츠의 사용성 평가를 위해 Heo(2022)에서 개발한 7가지 사용성 지표(Usability Test Index)를 바탕으로 기술통계 분석을 시행하였다. 이러한 배경에는 기존에 평가 지표가 없는 상황에서 전반적인 응답 분포를 확인하기 위함이다. <Table 2>는 7가지 사용지표 내용을 나타낸다.

        
          <Table 2> 
				
          

          
            Usability Test Index for Students(Heo, 2022)
          
          

        

        
          
            
              	Test Area
              	Test Indicators
              	Contents of Test Factors
            

          
          
            	UI
            	(Indicator 1)
Convenience of Content Manipulation
            	Learning content is convenient to use.
          

          
            	(Indicator 2)
Ease of Accessing Learning Content
            	I can easily find the desired learning content and materials.
          

          
            	(Indicator 3)
Design based on the Message Design Principle
            	The learning content is designed to be easy to understand and memorable.
          

          
            	(Indicator 4)
Readability of the Content
            	The pictures and letters are concise and highly readable
          

          
            	(Indicator 5)
Structured Menu
            	The menu is systematically structured.
          

          
            	I can know my current location in the content.
          

          
            	The structure of the menu is simple, so I can easily find the content I want.
          

          
            	The structure of the menu is visually convenient.
          

          
            	(Indicator 6)
Consistency of Menu
            	The menu is consistently organized across the entire content.
          

          
            	(Indicator 7)
Intuitive Understanding of the Menu Name
            	Menu names are intuitively easy to understand.
          

        

        

        AI 사용성 평가 지표의 7가지 지표(indicator)를 통해 사용성 분석 10문항에 대한 전체 빈도는 지표별로 <Table 3>과 같이 나타났다. 가장 높게 평가된 지표는 콘텐츠 조작의 편의성(M=4.41, SD=.77)으로 나타났으며, 가장 낮게 나타난 항목은 콘텐츠의 가독성(M=3.87, SD=1.03)으로 나타났다.

        
          <Table 3> 
				
          

          
            Technical Result of Usability Analysis by 7 Indicators
          
          

        

        
          
            
              	Test Indicators
              	M
              	SD
            

          
          
            	(Indicator 1)
Convenience of Content Manipulation
            	4.41
            	0.77
          

          
            	(Indicator 2)
Ease of Accessing Learning Content
            	4.28
            	0.80
          

          
            	(Indicator 3)
Design based on the Message Design Principle
            	4.14
            	0.95
          

          
            	(Indicator 4)
Readability of the Content
            	3.87
            	1.03
          

          
            	(Indicator 5)
Structured Menu
            	4.22
            	0.60
          

          
            	(Indicator 6)
Consistency of Menu
            	4.34
            	0.72
          

          
            	(Indicator 7)
Intuitive Understanding of the Menu Name
            	4.29
            	0.82
          

        

        

        향후 AI 교육콘텐츠의 사용성 향상에 있어 가장 먼저 보완되어야 할 지표는 콘텐츠의 가독성임을 알 수 있다. 교육콘텐츠의 가독성은 집중력과 내용 이해력에 필수 요소이기 때문에 가장 급선무로 콘텐츠의 수정이 필요한 부분이라 할 수 있다.

        AI 교육콘텐츠의 사용성을 좀 더 구체적으로 확인하기 위해 문항별 분석을 시행하였다. 그 결과, 콘텐츠 UI에 있어 편의성의 콘텐츠 조작의 편의성을 묻는 문항인 “학습 콘텐츠는 사용하기 편리하다.”라는 응답 결과는 ‘매우 그렇다(54.6%)’, ‘그렇다(35.1%)’로 긍정적인 응답이 89.7%로 <Table 4>와 같이 나타났다.

        
          <Table 4> 
				
          

          
            Learning content is convenient to use
          
          

        

        
          
            
              	Division
              	Frequency
(cases)
              	Ratio
(%)
            

          
          
            	very negative
            	1
            	1.0
          

          
            	negative
            	1
            	1.0
          

          
            	neutral
            	8
            	8.2
          

          
            	positive
            	34
            	35.1
          

          
            	very positive
            	53
            	54.6
          

          
            	sum
            	97
            	100.0
          

        

        

        부정적인 응답은 2.0%로 나타나, 학습 콘텐츠는 학생들이 사용하기에는 매우 사용하기 편리하게 제작되었음을 알 수 있다.

        콘텐츠 UI에 있어 편의성의 학습 내용 접근 용이성을 묻는 문항인 “원하는 학습 내용 및 자료를 쉽게 찾을 수 있다.”라는 응답 결과는 ‘매우 그렇다(44.3%)’, ‘그렇다(43.3%)’로 긍정적인 응답이 87.6%로 <Table 5>와 같이 나타났다.

        
          <Table 5> 
				
          

          
            I can easily find the desired learning content and materials.
          
          

        

        
          
            
              	Division
              	Frequency
(cases)
              	Ratio
(%)
            

          
          
            	very negative
            	1
            	1.0
          

          
            	negative
            	2
            	2.1
          

          
            	neutral
            	9
            	9.3
          

          
            	positive
            	42
            	43.3
          

          
            	very positive
            	43
            	44.3
          

          
            	sum
            	97
            	100.0
          

        

        

        부정적인 응답은 3.1%로 나타나, 원하는 학습 내용 및 자료를 검색 기능을 통해 쉽게 찾을 수 있고, 학습 내용 접근이 쉬움을 확인할 수 있다.

        콘텐츠 UI에 있어 심미성의 메시지 설계원리에 따른 디자인을 묻는 문항인 “학습 내용이 이해하기 쉽고, 기억에 잘 남도록 디자인되어있다.”라는 응답 결과는 ‘매우 그렇다(43.3%)’, ‘그렇다(37.1%)’로 긍정적인 응답이 80.4%로 <Table 6>과 같이 나타났다.

        
          <Table 6> 
				
          

          
            The learning content is designed to be easy to understand and memorable
          
          

        

        
          
            
              	Division
              	Frequency
(cases)
              	Ratio
(%)
            

          
          
            	very negative
            	1
            	1.0
          

          
            	negative
            	7
            	7.2
          

          
            	neutral
            	11
            	11.3
          

          
            	positive
            	36
            	37.1
          

          
            	very positive
            	42
            	43.3
          

          
            	sum
            	97
            	100.0
          

        

        

        ‘보통이다(11.3%)’ 그리고 부정적인 응답이 8.2%로 나타나 학습 내용이 이해하기 쉽고, 기억에 잘 남도록 디자인되어있음을 확인할 수 있다. 하지만 높은 평균점수에도 불구하고 감수성이 예민한 청소년에게 심미성은 편의성과 용이성보다 가장 낮은 평균을 나타내고 있음을 확인할 수 있다. 또한, 이 항목에 대해 학생들은 좀 더 엄격한 평가를 했다는 것을 알 수 있다.

        콘텐츠 UI에 있어 가독성의 콘텐츠 가독성을 묻는 문항인 “그림 및 글자가 간결하여 가독성이 높다.”라는 응답 결과는 ‘매우 그렇다(29.9%)’, ‘그렇다(41.2%)’로 긍정적인 응답이 71.1%로 <Table 7>과 같이 나타났다.

        
          <Table 7> 
				
          

          
            The learning content is designed to be easy to understand and memorable
          
          

        

        
          
            
              	Division
              	Frequency
(cases)
              	Ratio (%)
            

          
          
            	very negative
            	3
            	3.1
          

          
            	negative
            	8
            	8.2
          

          
            	neutral
            	17
            	17.5
          

          
            	positive
            	40
            	41.2
          

          
            	very positive
            	29
            	29.9
          

          
            	sum
            	97
            	100.0
          

        

        

        부정적인 응답은 11.3%, ‘보통이다(17.5%)’로 다른 항목에 비해 가장 낮은 점수를 나타내고 있다. 콘텐츠의 글자가 작거나 그림이 잘 읽히지 않아 가독성이 다소 떨어진다는 의견이 있음을 확인할 수 있다. 텍스트보다 영상과 이미지에 빠르게 반응하는 청소년들에게 다른 항목에 비교하여 가독성이 가장 낮게 평가되는 것은 콘텐츠를 이해하는데 어려움을 줄 우려가 있다.

        “메뉴의 구조가 시각적으로 편리하게 구성되어 있다.”라는 응답 결과는 ‘매우 그렇다(51.5%)’, ‘그렇다(37.1%)’로 긍정적인 응답이 88.6%로 나타났다. 부정적인 응답은 1.0%로 나타나, 메뉴의 구조가 매우 시각적으로 편리하게 구성되어 있다는 것을 알 수 있다.

        콘텐츠 UI에 있어 메뉴명에 대한 직관적 이해를 묻는 문항인 “메뉴명은 직관적으로 이해하기 쉽다.”라는 응답 결과는 ‘매우 그렇다(47.4%)’, ‘그렇다(38.1%)’로 긍정적인 응답이 85.5%로 나타났다. 부정적인 응답은 3.1%로 나타나, 메뉴명은 직관적으로 이해하기 쉽게 구현되었음을 알 수 있다.

      

      
        2. 성별에 따른 사용성 차이 분석
        연구 결과 성별에 따른 차이가 있는 것으로 나타났다. <Table 8>은 t-test 결과를 나타낸다. 전반적으로 여학생이 사용성에 있어서 상대적으로 높은 것을 확인할 수 있다.

        
          <Table 8> 
				
          

          
            Usability Analysis by Gender
          
          

        

        
          
            
              	Division
              	n
              	M
              	SD
              	
                t
              
            

          
          
            	Male
            	66
            	4.14
            	0.56
            	-2.08*
          

          
            	Female
            	31
            	4.39
            	0.52
          

        

        
          
            *p< .05 
          

        

        

        구체적으로, 남학생의 평균은 4.14(M=.56), 여학생은 4.39(M=.52)로 나타났으며, t=-2.08, p=.04로 사용성 평가 평균의 차이가 남학생과 여학생 사이에 통계적으로 유의하게 나타났다. 이는 Chung(2009) 및 Sim and Song(2019)의 연구결과와는 상반된 결과가 나타났지만, 결과적으로는 AI 교육콘텐츠 UI의 개발에 있어 남학생과 여학생 사이에 유의미한 차이가 분명 존재하며, 따라서 성별을 고려하여 콘텐츠가 개발되어야 함을 의미한다. 또한, Oasis AI 교육콘텐츠는 남학생과 비교해 여학생에게 잘 맞춰진 콘텐츠라고 할 수 있다.

        <Table 9>는 7가지 지표별로 성별에 따른 평균 나타낸다.

        
          <Table 9> 
				
          

          
            7 Indicators’ Usability Analysis by Gender
          
          

        

        
          
            
              	Test Indicators
              	Male
              	Female
              	Average
            

          
          
            	(Indicator 1)
Convenience of Content Manipulation
            	4.39
            	4.45
            	4.42
          

          
            	(Indicator 2)
Ease of Accessing Learning Content
            	4.18
            	4.48
            	4.33
          

          
            	(Indicator 3)
Design based on the Message Design Principle
            	3.97
            	4.52
            	4.24
          

          
            	(Indicator 4)
Readability of the Content
            	3.73
            	4.16
            	3.94
          

          
            	(Indicator 5)
Structured Menu
            	4.15
            	4.36
            	4.25
          

          
            	(Indicator 6)
Consistency of Menu
            	4.03
            	4.45
            	4.25
          

          
            	(Indicator 7)
Intuitive Understanding of the Menu Name
            	4.02
            	4.48
            	4.25
          

        

        

        표에 따르면, 남학생은 ‘콘텐츠 조작의 편의성’에 가장 높은 평균(M=4.39)을 나타냈으며, ‘콘텐츠의 가독성’에 가장 낮은 평균(M=3.73)을 나타내고 있다. 여학생의 경우 전반적으로 높은 평균을 나타내고 있으며, ‘메시지의 설계원리에 따른 디자인’에 가장 높은 평균(M=4.52)을 나타내고 있다.

      

      
        3. 학교급별에 따른 사용성 차이 분석
        연구결과 학교급별로 집단 간 차이가 있는 것으로 나타났다. <Table 10>은 이러한 결과를 나타낸다.

        
          <Table 10> 
				
          

          
            Usability Analysis by Grade
          
          

        

        
          
            
              	Division
              	n
              	M
              	SD
              	F
              	
                scheffe
              
            

          
          
            	elementarya
            	47
            	4.27
            	0.50
            	7.089***
            	a>c
b>c
          

          
            	middleb
            	23
            	4.46
            	0.45
          

          
            	highc
            	27
            	3.91
            	0.63
          

        

        
          
            ***p< .001
          

        

        

        구체적으로, 초등학교 평균은 4.27(M=0.50), 중학교 4.46(M=0.45), 고등학교 3.91(M=0.63)로 나타났다. F=7.089, p=.001 수준에서 통계적으로 유의하게 나타났다.

        사후검정 결과 초등학교 평균이 고등학교보다 높았으며, 중학교 역시 고등학교 평균보다 높았다.

        <Table 11>은 7가지 사용성 지표별로 학교급에 따른 평균을 나타낸다.

        
          <Table 11> 
				
          

          
            Usability Analysis by Grade
          
          

        

        
          
            
              	Factor
              	1
              	2
              	3
              	4
              	5
              	6
              	7
            

          
          
            	elementarya
            	4.47
            	4.28
            	4.30
            	4.13
            	4.24
            	4.36
            	4.28
          

          
            	middleb
            	4.48
            	4.52
            	4.39
            	4.30
            	4.42
            	4.57
            	3.70
          

          
            	highc
            	4.26
            	4.07
            	3.67
            	3.04
            	4.01
            	4.11
            	3.96
          

          
            	M
            	4.41
            	4.28
            	4.14
            	3.87
            	4.22
            	4.34
            	4.29
          

        

        
          
            (Indicator 1) Convenience of Content Manipulation
          

          
            (Indicator 2) Ease of Accessing Learning Content
          

          
            (Indicator 3) Design based on the Message Design Principle
          

          
            (Indicator 4) Readability of the Content
          

          
            (Indicator 5) Structured Menu
          

          
            (Indicator 6) Consistency of Menu
          

          
            (Indicator 7) Intuitive Understanding of the Menu Name
          

        

        

        특이한 점은, ‘메시지의 설계원리에 따른 디자인’ 지표는 초·중학교의 경우 높은 평균(M=4.30, 4.39)을 각각 나타냈지만, 고등학교는 낮은 평균(M=3.67)을 나타내었다. 또, 고등학교 콘텐츠의 ‘콘텐츠 가독성’ 지표의 평균(M=3.04)이 초·중학교 평균(M=4.13, 4.30)보다 가장 눈에 띄게 낮게 나타났다. 이러한 결과는, 먼저 중학교 학생들의 인공지능 교육콘텐츠 노출 빈도가 타 학교급에 비해 높은 것과 관련이 있을 것이다. 2019년 정부가 발표한 ‘인공지능(AI) 국가전략’에 의하면 현재 학교 현장에서 인공지능 교육을 초등학교급에서는 5~6학년 중 1학기 17시간을, 중학교급에서는 1~3학년 중 1년 34시간을 의무교육으로 이수하고 있다. 반면, 고등학교급에서는 진로 과목 중 하나로 인공지능 교육을 선택할 수 있다(The Ministry of Science and ICT, 2019). 이에 인공지능 교육콘텐츠를 많이 접해본 중학교급 학생들의 사용성 평가 결과가 타 학교급에 비해 높게 나타나는 주요한 원인으로 볼 수 있다. 따라서 학교급별 인공지능 교육콘텐츠 사용 수준과 학교급별 학생 특성을 고려한 설계가 수반되어야 할 것이다.

      

      
        4. 성별, 학교급 교차분석
        성별과 학교급의 연관성을 알아보기 위해 교차분석을 실시하였다. 분석결과 x2=15.593, p=.000으로 나타났다. 이로부터 성별과 학교급 간의 연관성이 있는 것으로 확인되었다.

        
          <Table 12> 
				
          

          
            Gender and Grade Chi-square Test Result
          
          

        

        
          
            
              	Division
              	Ratio (%)
            

            
              	elementarya
              	middleb
              	highc
              	total
            

          
          
            	Male
            	25
(25.8%)
            	23
(23.7%)
            	18
(18.6%)
            	66
(68.0%)
          

          
            	Female
            	22
(22.7%)
            	0
(0%)
            	9
(9.3%)
            	31
(32.0%)
          

          
            	
              x2(p)
            
            	15.593(.000)
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결론 및 제언
      본 연구의 목적은 AI 교육콘텐츠의 사용성 평가를 통해 AI 교육콘텐츠 개발 향상 방안을 제시하는 것이다. AI 교육콘텐츠 사용성 평가 결과 평가 지표 7가지 중 ‘콘텐츠의 가독성’이 가장 낮게 나타나 사용성 향상에 가장 우선하여 수정, 보완을 요한다고 할 수 있다. 좀 더 자세히 문항별로 결과를 살펴본 결과 콘텐츠의 가독성을 낮지만, 메뉴는 체계적으로 잘 구성되어 있으며, 메뉴를 보면 현재 내 위치를 알 수 있도록 UI가 구조화되어 있다는 긍정적인 답변이 많았다. 또한, 메뉴의 구조가 단순하여 원하는 내용을 쉽게 찾아갈 수 있고, 메뉴의 구조가 시각적으로 편리하게 구성되어 있어 AI 교육콘텐츠의 UI가 잘 구조화되어 있음을 확인할 수 있다. 메뉴에 따라 사용하는 콘텐츠가 일관성 있게 구성되어 있으며, 메뉴명도 직관적으로 이해하기 쉽게 되어 있다는 것을 개별 문항의 답변을 통해 알 수 있다. AI 교육콘텐츠 사용성 향상에 보완해야 할 지표는 콘텐츠의 가독성이며, 이는 학습의 효과성을 위해 가장 우선 보완해야 할 지표이다.

      둘째, AI 교육콘텐츠는 성별에 따라 평균의 차이가 있어 콘텐츠 UI에 성별을 고려하여 균형을 맞춰 개발할 필요가 있다. 남학생과 비교해 여학생의 평가는 특정한 평가지표에 국한되지 않고 전반적으로 다 높게 나타나는 것을 확인하였다. 하지만 ‘메시지의 설계원리에 따른 디자인’은 남학생의 경우 학습 내용이 이해하기도 어려울뿐더러 기억에 잘 남지 않는다는 의견이 있는 반면에 여학생의 경우 디자인이 잘 설계되어 학습 내용의 이해와 기억이 잘된다고 응답하였다. 이는 남학생의 디자인 인식과 여학생의 디자인 인식의 차이에 기반할 수도 있겠지만, 교육콘텐츠의 특성에 맞추어 남녀 모두 학습 내용을 이해하고 기억이 잘 남는 설계가 필요할 것으로 판단된다. 또한, 첫 번째 결과와 같이 콘텐츠 가독성의 어려움은 남녀 모두에게 이미지와 텍스트가 간결하지 못하고 가독성이 낮아 콘텐츠 사용성 향상이 시급히 필요함을 시사하고 있다.

      셋째, AI 교육콘텐츠는 학교급에 따라 평균의 차이가 나타났다. 고등학교의 평균이 초·중학교에 비해 낮은 사용성을 나타냈으며, 무엇보다 고등학교 콘텐츠에서 제공하는 학습의 내용이 이해가 어렵고 기억되지 않는다는 응답이 높았다. 이는 콘텐츠가 고등학교 학습자들에게 친절하게 설명을 제공하지 못하거나 수준에 맞게 제작되지 않았다고 할 수 있다. 더불어 첫째, 둘째 연구 결과와 맥을 같이하는데 콘텐츠의 가독성이 초·중학교에 비교하여 가장 낮게 나타났다. 결론적으로 콘텐츠의 전반적인 가독성도 수정되어야겠지만, 무엇보다 고등학교 콘텐츠에 대하여 콘텐츠 가독성을 포함한 전반적인 수정 보완이 가장 시급하다.
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