
붙임1 어썸스쿨 디지털새싹 앱서비스 프로그램 개요
1. 프로그램 기본 정보

프로그램명 앱서비스 : 모의창업으로 배우는 데이터

교육대상 중학생, 고등학생 교육소양 데이터소양

총 교육시간(차시) 24시간(24차시) 교육생 정원(1회) 40명 (4명 * 10팀)

집합장소 상세주소

수업형태 이론(20%) + 실습(30%) + 프로젝트(팀 활동 및 발표, 50%)

필요 학습환경 - 개인 : 노트북(인당 1대) / - 팀별 : 멀티탭(5대) / - 학급 : 무선라우터(1대)

활용교구명
앱 인벤터, Google Analytics, 

instagram insight
활용교재명

자체 PPT 자료 

   및 팀별 학습지

2. 프로그램 특징

교육목표 - 실생활에서 활용되는 데이터 사이언스에 대한 이해와 관련 진로 탐색능력 함양

체험 활동 요소

- 앱 인벤터를 활용하여 앱 서비스를 프로토타이핑 

- Google Analytics와 Instagram insight를 통해 서비스의 프로토타입에 대한 고객의 반응 

분석 체험

자기주도 학습 활동

- 데이터를 기반으로 고객의 문제를 정의하고 해결할 때 주의해야 하는 점을

  통계적 사례를 통해 학습

- 개발뿐만 아니라 마케팅, 디자인, 기획 등 다양한 분야에서 데이터가 활용되는 

  사례를 학습하며 데이터의 중요성과 속성에 대하여 이해

동기유발 

전략 및 흥미

- 실리콘밸리의 IT 스타트업에서 활용한 린 스타트업 이론을 통해 앱 서비스를 직접 

  개발하고 런칭해봄

학습 결과물

- 앱 서비스 프로토타입  (팀당 1개) - PPT로 제작한 사업계획서  (팀당 1개)

안양 place 153 경기 안양시 만안구 냉천로 
144 정훈빌딩 202호



3. 학교교육 연관성
(중등)

(고등)

차시 관련 과목 단원명 학습주제 학습자료

1 중등 진로
(1) 진로와 나의 이해,

(2) 직업 세계와 진로 탐색

- 기술의 변화로 알아보는 디지털 소양 

  강화의 필요성
자체 PPT 자료

2 중등 국어 (1) 듣기⋅말하기 - AI 코스웨어를 활용한 프로젝트 주제선정 실습

3-7 중등 정보 (2) 데이터 - 데이터를 바탕으로 의사결정하는 방법 자체 PPT 자료, 실습

8-13
중등 

기술ㆍ가정

(3) 기술적 문제해결과 혁신

(4) 지속가능한 기술과 융합

- 창업 아이템 프로토타이핑

- 스토리보드를 활용한 앱 시각화
자체 PPT 자료, 실습

14-20
- 린캔버스를 활용한 사업타당성 분석

- 앱인벤터를 활용한 서비스 제작
자체 PPT 자료, 실습

21-24 중등 국어 (3) 쓰기 - 온라인 활동지를 활용한 발표PPT 제작 팀별 학습지(5부)

성취

기준

[공통모듈1.OT]  

[9진로01-02] 다양한 방법으로 자신의 진로 특성을 파악하고 긍정적 자아 개념을 갖는다.

[공통모듈2.프로젝트 주제선정] 

[9국01-07] 토의에서 다양한 의견을 교환하여 대안을 마련하고 문제를 해결한다.

[공통모듈3.공유와 회고] 

[9국03-07] 복합양식 자료를 활용하여 내용을 생성하고 글의 유형을 고려하여 내용을 조직하며 글을 쓴다.

[프로그램모듈1. 기회포착]

[12데과01-01] 데이터 과학의 개념을 이해하고, 문제 해결 사례를 데이터 기반 의사 결정 상황에 적용

[12데과01-02] 정형 데이터와 비정형 데이터를 구분하고, 데이터 속성에서 데이터의 잠재적 가치를 파악

[12데과02-01] 데이터를 편향되지 않도록 수집하고, 수집된 데이터의 특성을 분석한다.

[12데과02-03] 데이터를 분석하기 위해 데이터 속성 간의 관계를 파악하고 통합한다.

차시 관련 과목 단원명 학습주제 학습자료

1
고등 

기술·가정
(4) 공학의 기초

- 기술의 변화로 알아보는 컴퓨팅 사고력 

강화의 필요성
자체 PPT 자료

2
고등

공통국어1,2 
(1) 듣기⋅말하기 - AI 코스웨어를 활용한 프로젝트 주제선정 실습

3-7
고등 정보 

데이터 과학

(1) 데이터 과학의 이해

(2) 데이터 준비와 분석
- 데이터를 바탕으로 의사결정하는 방법 자체 PPT 자료, 실습

8-13 고등 정보

소프트웨어와 

생활

(5) 가치를 창출하는 

   소프트웨어

- 창업 아이템 프로토타이핑

- 스토리보드를 활용한 앱 시각화
자체 PPT 자료, 실습

14-20
- 린캔버스를 활용한 사업타당성 분석

- 앱인벤터를 활용한 서비스 제작
자체 PPT 자료, 실습

21-24
고등

공통국어1,2 
(3) 쓰기 - 온라인 활동지를 활용한 발표PPT 제작 팀별 학습지(5부)



4. 학습내용

차시 모듈명 학습내용 학습요소

1
공통모듈1.
오리엔테이

션

[OT] 오프닝 게임(기본:10분)
- 수업 전 퍼실리테이션을 위한 강사소개
- 수업 전 팀빌딩을 위한 참여자 자기소개
[OT] 디지털새싹 X 디지털 체력 키우기(기본:20분)
- 디지털 소양 강화의 필요성과 중요성
- 학습 목표 및 순서 안내
- 정확한 교육효과성 검사를 위한 설문조사

2
공통모듈2.
프로젝트
주제선정

[실습] ChatGPT히어로(기본:20분)
- AI 코스웨어 <ChatGPT 히어로>로 배우는 Chat GPT 활용법
- AI 코스웨어 <MBTI직업히어로>를 통해 인공지능을 활용한 자

기주도적 진로 탐색 및 학습계획 설계
[프로젝트] 관심사 보드게임(기본:10분)
- 관심사 보드게임로 팀빌딩 및 프로젝트 주제 선정

- 인공지능을 활용한 자기주도
적 진로 탐색 및 학습 계획 
설계 (필수): AI 코스웨어 
<ChatGPT히어로>와 <MBTI 
직업히어로>

[이론] 문제란 무엇일까?(기본:20분)
- 내 상상 속의 문제가 아닌 고객이 겪고 있는 문제를 해결하

는 린스타트업의 정신 이해
[실습] 또래 벤치마킹(기본:20분)
- 우수 또래 사례 중 벤치마킹 하고 싶은 사례를 골라 해결하

고자 했던 문제와 해결책 분석

- 문제해결능력 : 문제 정의와 
해결방법에 있어 모두가 같
은 이해를 하도록 표현하는 
것이 중요함을 안다.

3

프로그램
모듈1.

기회포착

[이론] 데이터 드리븐이란?(기본:10분)
- 의사결정을 할 때 데이터의 중요성 이행
- 데이터를 기준으로 의사결정한 성공 및 실패 사례 이해
[실습] 또래 벤치마킹(기본:20분)
- 찾아낸 문제와 해결책을 데이터를 기준으로 확인하기

- 데이터 기반 의사결정: 데이
터를 기반으로 고객의 문제
를 정의하고 해결할 때 주의
해야 하는 점을 통계적 사례
를 통해 학습

[프로젝트] 시장호응가설 세우기(기본:20분)
- XYZ의 형태로 측정가능한 시장호응가설을 세울 수 있다. 
  (예, 사람들은 저렴한 초밥이 있으면 많이 먹을 것이다
  → 1인분에 5,000원 이하인 초밥이 있으면 교내에서 하루에 

20개 이상 팔 수 있을 것이다.)

- 데이터 기반 의사결정: 데이
터를 기반으로 의사결정하기 
위해 필요한 XYZ가설에 대
해 학습

4

[이론] 설문과 인터뷰(기본:10분)
- 시장호응 가설을 검증하는 설문과 인터뷰를 비교 및 이해
- 비정형 데이터와 정형 데이터의 차이에 대해서 이해
[실습] 설문지 설계하기(기본:20분)
- 예제 설문 결과를 바탕으로 설문지 구성하고 분석하기

- 데이터 수집과 전처리(필수): 
고객 인터뷰를 통해 데이터
를 수집하는 방법을 경험

- 문제해결능력 : 문제 정의와 

차시 관련 과목 단원명 학습주제 학습자료

성취

기준

[프로그램모듈1. 기회포착]

[12데과01-01] 데이터 과학의 개념을 이해하고, 문제 해결 사례를 데이터 기반 의사 결정 상황에 적용

[12데과01-02] 정형 데이터와 비정형 데이터를 구분하고, 데이터 속성에서 데이터의 잠재적 가치를 파악

[12데과02-01] 데이터를 편향되지 않도록 수집하고, 수집된 데이터의 특성을 분석한다.

[12데과02-03] 데이터를 분석하기 위해 데이터 속성 간의 관계를 파악하고 통합한다.

[프로그램모듈2. 프로토타이핑과 스토리보드], [프로그램모듈3. 린캔버스와 앱인벤터]

[12소생05-01] 소프트웨어 스타트업의 개념을 이해하고 새로운 가치를 창출하는 소프트웨어 스타트업 사
례를 분석한다.

[12소생05-02] 소프트웨어 스타트업 프로젝트의 수행 과정을 이해하고, 사용자 요구를 분석하여 소프트웨

어 스타트업 아이디어를 구안한다.



차시 모듈명 학습내용 학습요소

5

- 숫자형 응답과 문자형 응답, 단답형 응답과 서술형 응답
[프로젝트] 시장호응가설 검증하기(기본:20분)
- 실습을 통해 익힌 설문지 구성법을 바탕으로 시장호응가설

을 검증 할 수 있는 인터뷰지 개발
[실습] 설문지 테스트하기(기본:20분)
- 다른 팀 설문지 문항 피드백을 받고 설문지 문항을 개선
[프로젝트] 설문지 배포하기(기본:30분)
- 구글 설문지를 통하여 설문지 배포

해결방법에 있어 데이터를 
기반으로 근거있는 판단을 
할 수 있음

6

[이론] 데이터 전처리(기본:10분)
- 설문 응답을 분석가능하게 전처리해야 함을 이해
[실습] SAT 데이터 분석하기(기본:40분)
- SAT 시험결과 데이터를 활용하여 데이터를 전처리하고 분석

하는 방법에 대한 학습

- 데이터 수집과 전처리(필수): 
데이터를 전처리하기 위한 
이론을 학습하고 실제 데이
터를 바탕으로 전처리 실습

[프로젝트] 설문지 분석하기(기본:30분)
- 구글 설문지 응답을 전처리 시장호응가설 검증
[프로젝트] 시장호응가설 수정하기(기본:20분)
- 시장호응가설이 맞는지 틀린지 확인

- 데이터 분석 : 수집된 고객 
인터뷰를 바탕으로 인사이트
를 발견한다. 

7

8
프로그램 
모듈2. 
프로토

타이핑과 
스토리보드

[이론] 프로토타이핑이란?(기본:30분)
- 프로토타입의 개념과 필요성 이해
- 스토리보드 및 앱 인벤터 소개
[프로젝트] 앱 제작: 앱 스케치 (기본:20분)
- 팀별 앱서비스를 팀별 활동지를 활용하여 시각화

- 문제해결능력 : 아이디어를 
검증하기 위해 필요한 자원
을 탐색한다. 

[프로젝트] 앱 제작: 앱 스케치 (기본:40분)
- 팀별 앱서비스를 팀별 활동지를 활용하여 시각화
[프로젝트] 중간점검(기본:10분)
- 프로젝트 결과물을 중간 공유하고 피드백
- 피드백 결과를 바탕으로 시장검증 가설 수정

- 문제해결능력 : 팀프로젝트
를 통해 의사소통하고 협업 
능력을 향상시킨다.

9

10

프로그램 
모듈2. 
프로토

타이핑과 
스토리보드

[프로젝트] 앱 제작: 구글 슬라이드 (기본:50분)
- 구글 슬라이드 기본 기능 소개
- 중간점검 결과를 바탕으로 팀별 앱서비스 시각화

- 문제해결능력 : 팀프로젝트
를 통해 의사소통하고 협업 
능력을 향상시킨다.

11

[프로젝트] 시장호응가설 검증하기(기본:30분)
- SNS 계정을 개설하고 프로토타입 개시
- 프로토타입에 대한 시장의 반응 확인
[프로젝트] 시장호응가설 검증하기(기본:20분)
- SNS 계정을 비즈니스 계정으로 전환
- Instagram Insight를 통해 고객의 반응을 분석하는 방법 학습

- 데이터 기반 의사결정 : 데
이터를 기반으로 의사결정하
기 위해 고객의 반응을 수집
하는 방법에 대해서 이해한
다.

[프로젝트] 시장호응가설 수정하기(기본:30분)
- Instagram Insight를 통해 고객의 반응을 분석
- 분석 결과를 바탕으로 시장검증 가설 수정
[프로젝트] 앱 제작: 구글 슬라이드(또는 피그마)(기본:40분)
- 수정 시장호응가설을 바탕으로 파일을 제작
[프로젝트] 중간점검(기본:30분)
- 프로젝트 결과물을 중간 공유하고 피드백
- 피드백을 바탕으로 시장검증 가설 수정
[프로젝트] 앱 제작: 피그마(기본:50분)
- 중간점검 결과를 바탕으로 파일을 제작

- 문제해결능력 : 팀프로젝트
를 통해 의사소통하고 협업 
능력을 향상시킨다.

12

13

14
[이론] 린 캔버스란?(기본: 15분)
- 비즈니스 모델 방법론인 린 스타트업이 무엇인지 이해
- 린 캔버스를 구성하는 요소에 대한 이해

-



차시 모듈명 학습내용 학습요소

프로그램 
모듈3. 

린캔버스와 
앱인벤터

[실습] 지수의 린 캔버스(기본:35분)
- 벤치마킹 서비스의 린 캔버스를 작성 - 데이터 기반 의사결정 : 실

리콘밸리의 IT 스타트업에서 
활용한 린 스타트업 이론을 
통해 비즈니스 아이템의 타
당성을 검토한다.

15

[프로젝트] 우리팀의 린 캔버스(기본:25분)
- 검증된 가설의 해결책에 대한 린 캔버스를 작성하며 지속가
능한 아이템인지 점검
[프로젝트] 엘리베이터 스피치(기본:25분)
- 1분 안에 투자자를 사로잡는 엘리베이터 스피치 시행.

16

프로그램 
모듈3. 

린캔버스와 
앱인벤터

[이론] 앱 인벤터란?(기본:25분)
[실습] 앱 인벤터 실습1: 누르면 소리나는 앱(기본:25분)
[실습] 앱 인벤터 실습2: 음성으로 유튜브 검색 (기본:25분)
[실습] 앱 인벤터 실습3: 흔들면 소리나는 앱(기본:25분)
[프로젝트] 앱 제작: 앱 인벤터(기본:50분)

- 문제해결능력 : 팀프로젝트
를 통해 의사소통하고 협업 
능력을 향상시킨다.

17

18

19

프로그램 
모듈3. 

린캔버스와 
앱인벤터

[프로젝트] 중간점검(기본:10분)
- 프로젝트 결과물을 중간 공유하고 피드백
- 피드백을 바탕으로 시장검증가설 수정
[프로젝트] 앱 제작: 앱 인벤터(기본:40분)
- 앱 서비스 스케치를 바탕으로 앱 인벤터 파일 제작 - 문제해결능력 : 팀프로젝트

를 통해 의사소통하고 협업 
능력을 향상시킨다.

- 데이터 기반 의사결정 : 린 
스타트업 이론을 통해 비즈
니스 아이템의 타당성을 검
토한다.

20

[프로젝트] 최종점검(기본:25분)
- XYZ가설, 린캔버스를 최종 검증
[프로젝트] 발표자료 제작(기본:25분)
- XYZ 가설과 린캔버스로 발표자료를 제작

21
[프로젝트] 최종점검(기본:25분)
- 피그마, 앱인벤터를 통한 앱 서비스의 결과물 마무리
[프로젝트] 발표자료 제작(기본:25분)

22

공통모듈3.
공유 및 
회고

[프로젝트] 최종발표(기본:30분)
[프로젝트] 또래 피드백(기본:20분)
- 최종 결과물 및 프로젝트에 대한 피드백 공유

- 디지털 환경의 소통과 협업
- 프로젝트 실습을 통한 디지

털 소양의 실생활 적용[프로젝트] 앱 제작: 앱 인벤터(기본:35분)
- 또래 피드백을 바탕으로 앱 보완 및 체험 부스 운영 준비
[프로젝트] 체험 부스 운영(기본:50분)
- 보완한 최종 앱 결과물을 체험할 수 있는 부스 운영
[회고] 돌아보기(기본:15분)

23

24




