
몬스터 분류 카드
2026 초등 실과 AI·정보교육 연수 · ➃ 데이터와 인공지능 2교시 언플러그드 활동 (25분)

무엇을 하는 활동인가
교사가 학습용 12장을 A더미 6장 / B더미 6장으로 이미 나눠 놓은 채로 건넨다.
어느 카드가 어느 팀인지는 알려준다. 나누는 기준(규칙)만 끝까지 숨긴다.
학생은 “왜 이 6장이 A인가”를 찾아내고, 처음 보는 카드를 판정한다.

★  팀을 알려주고 시작합니다 — 엔트리가 지도학습이기 때문입니다
엔트리 [분류: 이미지] 화면에 「지도학습」이라 적혀 있습니다. 정답이 붙은 데이터로 배우는 방식입니다.
3교시에 손 사진을 찍어 '가위' 클래스에 넣는 행위가 곧 정답을 붙이는 것입니다.
섞어서 주고 “알아서 나눠 봐”라고 하면 비지도학습이 되어 3교시와 연결이 끊깁니다.

라벨은 '표시'가 아니라 '위치'입니다  —  카드에 A/B를 인쇄하지 않은 이유입니다.
사진에 '가위'라고 쓰여 있지 않듯, 카드에도 팀이 쓰여 있지 않습니다. 어느 더미에 놓였는가가 정답입니다.

정답 규칙
뿔이 1개면 A팀,   뿔이 2개면 B팀

나머지 특징은 팀과 아무 상관이 없습니다
학습용 16장은 뿔·눈·다리·색 네 특징(각 2종)의 모든 조합을 한 번씩 담았습니다.
두 팀의 눈·다리·색 분포가 완전히 같아(각 8:8), 그것으로는 절대 맞힐 수 없습니다.
학생들은 대개 다리 수나 색부터 봅니다. 안 맞는 카드가 나오는 그 순간이 이 활동의 핵심입니다.

진행 순서
1.  팀 표지 카드 A·B를 놓고 그 아래 학습용 카드를 8장씩 나눠 놓는다. [ 라벨 있음 ]

2.  모둠이 두 더미를 비교하며 특징을 적고, 분류 규칙을 찾는다.
3.  평가용 4장을 섞어서 준다. 팀은 알려주지 않는다. [ 라벨 없음 — 시험 ]

4.  판정한 뒤 정답을 확인하고, 왜 틀렸는지 이야기한다.
5.  【편향 실험】 마지막 쪽 세트로 A 6장 : B 2장만 주고 다시 해 본다.

카드 구성 · 평가용 4장의 함정
학습용 16장(01~16) 각진 몸통  ·  평가용 4장 둥근 몸통  ·  팀 표지 카드
색이 학습 특징이므로 평가용도 같은 두 색을 씁니다. 몸통 모양으로만 구분합니다.
평가 1   뿔 2 · 눈 2 · 다리 4 · 라벤더   →   B팀      눈·다리가 많고 색이 달라 헷갈린다
평가 2   뿔 1 · 눈 1 · 다리 2 · 크림   →   A팀      가장 단순한 형태
평가 3   뿔 1 · 눈 2 · 다리 4 · 라벤더   →   A팀      눈·다리가 많아 B처럼 보인다
평가 4   뿔 2 · 눈 1 · 다리 2 · 크림   →   B팀      눈·다리가 적어 A처럼 보인다

· [6실05-05] 인공지능이 만들어지는 과정을 체험하고, 인공지능이 사회에 미치는 영향을 탐색한다.
· [06자율-6] 인공지능이 데이터의 공통되는 부분을 찾아 분류하는 과정을 체험한다.
· 비상교육 6학년 3단원 「기계 학습 놀이」(교과서 61쪽, 부록5·6)와 같은 구조
· 인쇄 — A4 100% · 점선을 따라 자릅니다 · 두꺼운 종이 권장 · 모둠 수만큼



학습용 카드 01~08 — 점선을 따라 자릅니다
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학습용 카드 09~16 — 점선을 따라 자릅니다
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평가용 카드 — 둥근 몸통의 처음 보는 몬스터. 팀을 알려주지 않습니다

평가 1 평가 2

평가 3 평가 4



팀 표지 카드 — 책상에 놓고 그 아래에 카드를 쌓습니다 (2모둠분)

A
학습용 8장을 여기에

B
학습용 8장을 여기에
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학습용 8장을 여기에

B
학습용 8장을 여기에

?
평가용 4장 — 팀을 모릅니다

?
평가용 4장 — 팀을 모릅니다

?
평가용 4장 — 팀을 모릅니다

?
평가용 4장 — 팀을 모릅니다

카드에는 A/B를 인쇄하지 않았습니다. 어느 더미에 놓였는가가 정답입니다 — 엔트리에서 사진을 어느 클래스에 넣는가와 같습니다.



교사용 정답표
학생에게 보여주지 마십시오

카드 뿔 눈 다리 색 팀 구분

01 1 1 2 크림 A 학습용

02 2 1 2 크림 B 학습용

03 1 2 2 라벤더 A 학습용

04 2 2 2 라벤더 B 학습용

05 1 1 4 라벤더 A 학습용

06 2 1 4 라벤더 B 학습용

07 1 2 4 크림 A 학습용

08 2 2 4 크림 B 학습용

09 1 1 2 라벤더 A 학습용

10 2 1 2 라벤더 B 학습용

11 1 2 2 크림 A 학습용

12 2 2 2 크림 B 학습용

13 1 2 4 라벤더 A 학습용

14 2 2 4 라벤더 B 학습용

15 1 1 4 크림 A 학습용

16 2 1 4 크림 B 학습용

평가 1 2 2 4 라벤더 B 평가용

평가 2 1 1 2 크림 A 평가용

평가 3 1 2 4 라벤더 A 평가용

평가 4 2 1 2 크림 B 평가용

확인 — 눈·다리·색은 팀과 무관합니다

A팀 8장 — 눈 1개 4 / 2개 4,   다리 2개 4 / 4개 4,   크림 4 / 라벤더 4

B팀 8장 — 눈 1개 4 / 2개 4,   다리 2개 4 / 4개 4,   크림 4 / 라벤더 4

→ 두 팀의 눈·다리·색 분포가 완전히 같습니다. 뿔만 다릅니다.



【편향 실험용】 A팀 6장 : B팀 2장 — 이 세트만 주고 다시 규칙을 찾게 합니다
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결과 — 새 카드를 거의 다 A라고 판정합니다. 많이 본 쪽으로 기웁니다. 인공지능이 편향되는 이유가 이것입니다.


