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1. 서론

인공지능 알파고와 이세돌의 바둑 대결 이후로 인공

지능에 대한 관심이 높아지며, 전 세계적으로 인공지능

의 필요성을 인지하고 관련 연구와 개발이 지속적으로

이루어지고 있다. 2020년에는 세계 최대 IT 전시회인

CES 2020에서 다양한 인공지능 기술과 같은 4차 산업

혁명 기술들을 선보이기도 하였다[1].

또한 최근 COVID-19로 인해 격화된 교육격차에 대

하여 교육에서의 인공지능을 활용한 맞춤형 교육 기술

을 목표로 한 AI 교육이 주 화두로 떠오르기도 하였으

며, 우리나라 개정 예정 교육과정에서는 2025 개정 교육

과정을 통해 초등학교에서도 인공지능 교육을 명시화하

고 필수적으로 운영될 수 있도록 추진하고 있다.

그러나 현재 교육과정 속에서는 소프트웨어 교육만

적용되고 있을 뿐 인공지능에 대한 내용을 포함하지 않

고 있으며 이와 관련된 학습이 이루어지기 어려운 현실

이다. 이에 학생들이 다양한 인공지능을 체험하고 머신

러닝과 같은 내용 요소를 학습할 수 있는 인공지능 교

육에 대한 연구가 필요하다.

이에 본 연구에서는 초등학생들이 블록 기반의 프로

그래밍 언어를 활용한 플랫폼을 통해 인공지능의 원리

를 쉽게 학습하고 스스로 간단한 인공지능을 설계하고

학습과 훈련을 시키는 것에 초점을 두었다. 소리 데이터

의 규칙성을 탐구해나가는 과정에서 인공지능의 학습

원리와 개념에 대해 사고할 수 있도록 하였다.

2. 이론적 배경

2.1. 인공지능과 기계학습

인공지능은 기계가 인간의 사고구조와 비슷하게 생각

하고 행동하게 만드는 것으로 빅데이터, 머신러닝 등의

개념을 포함한다. 인공지능의 근간이 되는 머신러닝은

1959년 아서 사무엘이 ‘코드로서 명령하지 않은 동작을

데이터로 학습하고 기계가 실행하도록 알고리즘을 개발

하거나 연구하는 분야’로 정의한 개념이다[1].

머신러닝은 크게 지도학습(Supervised learning), 비

지도 학습(non-supervised learning), 강화 학습(reinforcement

leaning)으로 분류된다. 지도학습은 학습 데이터에 입력

값(예측 변수)과 출력값(종속 변수)이 함께 있을 때의

학습 방법이고, 비지도 학습은 학습 데이터에 입력값만

있을 때의 학습 방법이다. 강화 학습은 특정 환경에서

보상과 벌칙을 통해 큰 보상을 받기 위해 최상의 전략

을 스스로 학습하는 방법이다[2].

본 연구에서 사용하는 플랫폼인 머신러닝 포 키즈는

데이터에 대한 결과값을 분류하고 인식하는 구조로 지

도학습과 강화 학습에 초점을 두고 연구하였다.

2.2. 머신러닝 포 키즈

‘머신러닝 포 키즈’는 IBM에서 제공하는 머신러닝 교

육 서비스이다. IBM에서 개발한 머신러닝 시스템인 왓

슨(Watson)을 활용하여, 숫자, 텍스트, 이미지, 소리 데

이터를 바탕으로 머신러닝을 진행할 수 있다. 2021년 7

월 19일 현재 총 40개의 프로젝트가 등록되어 있으며,

각 프로젝트는 인식하는 데이터의 종류, 난이도, 프로젝

트에 사용하는 프로그래밍 언어에 따라 구분되어 있다.

머신러닝 포 키즈를 활용하는 선생님과 학생은 ‘워크시

트’ 메뉴에서 프로젝트를 선택한 뒤 실습을 진행할 수

있으며, 선택한 프로젝트의 모델을 응용하여 변형된 프

로젝트를 만들 수 있다[3].

'훈련' 단계에서는 [텍스트, 이미지, 숫자, 소리] 중

하나의 방식을 선택하여 그에 해당하는 데이터를 추가

할 수 있다. '학습 & 평가' 단계에서는 데이터 수집 단

계에서 수집한 데이터를 바탕으로 머신러닝 모델을 개

발한다. '만들기' 단계에서는 트레이닝 단계에서 개발한

모델을 스크래치 등의 프로그래밍 언어를 사용하여 프

로젝트를 개발한다. 머신러닝 포 키즈는 인공지능에 친

숙하지 않은 교사 혹은 학생이 인공지능 서비스를 개발

할 수 있도록 여러 개의 프로젝트를 개발하여 공개하고

있다[4].

2.3. 인공지능 음성인식

인공지능 음성인식은 사용자가 발화한 자연어(natu-

ral language)를 해석하고, 음성인식 시스템이 연동하

고 있는 빅데이터로부터 가장 적합한 반응을 제공하는

대화형 시스템이다. 음성 또는 문자를 통해 사람들의 언

어를 이해하여 인공지능 음성인식 서비스를 통해 자연
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어로 대화할 수 있고, 사용자가 지시하는 사항을 실행할

수 있는 소프트웨어로 정의한다. 또한, 사용자의 음성을

정확히 인식할 뿐만 아니라, 의미와 맥락을 파악하고 학

습하여 적절한 답변을 제공함으로써 사용자와 의미 있

는 대화적 상호작용을 지속할 수 있는 가능성을 포괄하

는 개념이다[5].

본 연구에서는 머신러닝 포 키즈의 소리 데이터를 활

용하여 인공지능의 원리를 학습하고 직접 문제를 해결

하는 프로그래밍 과정에 초점을 두었다.

3. 연구 방법

본 연구는 교육 프로그램 개발을 위한 대표적인 교수

설계 모형 중 하나인 ADDIE 모형을 적용하여 교육 프

로그램을 설계하였다.

Analysis

•Analysis of teachers
•Pre-requirement analysis (survey
targeting software education

teachers)
•Pre-test: Computational thinking
test(Bebras Challenge 2018)

Design

•Goal set up and tool selection-
Development of Machine Learning
•Education program using Scartch
-Computational Thinking Test

(Bebras Challenge)

Development

•Teaching/learning plan
(10 hour-lessons)

•Student textbooks (10
hour-lessons)

Implementation
•Implementation of Machine
Learning education(10 hours)

Evaluation
•Post-test: Computational thinking
test(Bebras Challenge 2019)

<Table 1> Educational Program Development Plan

3.1. 사전 요구 분석

현직에 있는 초등학교 교사 70명을 대상으로 하여 초

등학생을 대상으로 하는 인공지능 교육의 필요성과 교

육 방법에 대한 설문을 진행하여 사전 요구 분석을 실

시하였다. 설문의 결과를 바탕으로 하여 인공지능 교육

과정의 설계의 방향성을 설정하였으며, 인공지능(머신러

닝) 관련 교육의 필요성에 대한 설문 응답 결과는

<Table 2>, 인공지능(머신러닝) 교육에 적합한 교육 주

제에 대한 설문 응답 결과는 <Table 3>과 같다.

Necessity Response

Very needed 36(51.4%)

Somewhat needed 21(30%)

Neutral 9(12.9%)

Somewhat unneeded 4(5.7%)

Very unneeded 0(0%)

<Table 2> The Need for Artificial Intelligence Education

초등학생을 대상으로 한 인공지능(머신러닝) 교육의

필요성에 대한 설문에 응답한 결과는 <Table 2>와

같다. 81.4%의 높은 비율로 대부분의 교사가 인공지능

교육이 필요하다고 답하였다.

Topic Response

Text-based Artificial
Intelligence

11(15.7%)

Sound-based Artificial
Intelligence

33(47.1%)

Number-based Artificial
Intelligence

4(5.8%)

Image-based Artificial
Intelligence

22(31.4%)

<Table 3> Effective Artificial Intelligence Education Topic

초등학생을 대상으로 한 인공지능 교육을 실시할 때

가장 적합한 주제에 대한 설문에 응답한 결과는 <Table

3>과 같다. 총 70명 중 33명(47.1%)의 교사가 소리 기

반 인공지능 교육을 주제로 교육해야 한다고 답하였다.
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3.2. 교육 프로그램 설계

사전 요구 분석 결과 초등학생을 대상으로 인공지능

교육의 적절한 주제는 일상생활에서 쉽게 접할 수 있는

소리 기반 인공지능 교육임을 알게 되었다. 학생들이 인

공지능의 원리를 이해하고 수준에 맞는 프로그래밍을

할 수 있도록 하는 형태의 교육 방법을 적용하였으며

이에 학생들이 쉽게 익힐 수 있고 기존 소프트웨어 교

육을 통해 익숙한 학생이 많은 스크래치 기반의 머신러

닝 포 키즈를 활용하여 교육하고자 하였다. 머신러닝 포

키즈를 활용한 교육 프로그램의 학습 주제는 <Table

4>와 같다.

Hour Learning Theme

1～2
•Orientation (Quick draw game)

•Learning theory of Machine learning
•Pre-test(Bebras Challenge A)

3～4
•Learning Machine learning for kids basic

programming
•Learning how to make training model

5～7

•Practice making machine learning
program(1)

-Smart IOT classroom
-Wayfinding in school

8～10

•Practice making machine learning
program(2)

-Recorder pitch correctional program for
use in music class

-Phonics learning for use in English class

11～14

•Creating a project plan for team projects
•Creating team project objects
•Presentation team projects

•Feedback

15 •Post-test(Bebras Challenge B)

<Table 4> The Theme of Education Program

4. 결론

본 연구에서는 초등학생을 대상으로 한 소리 데이터

를 활용한 블록 기반 머신러닝 교육 프로그램을 설계하

였다. 이를 위해 사전 요구 분석 결과를 바탕으로 인공

지능 교육 플랫폼 중 하나인 머신러닝 포 키즈를 활용

하여 인공지능의 개념을 학습하고 소리 데이터를 통해

스스로 프로그래밍하는 과정 속에서 컴퓨팅 사고력을

신장시킬 수 있도록 교육 프로그램을 설계하였다.

소리 데이터에 기반한 인공지능 교육은 학생들이 일

상생활에서 쉽게 접할 수 있었던 인공지능을 교육 프로

그램을 학생들이 직접 적용해봄으로써 인공지능의 절차

적 학습 과정과 프로그래밍을 하는 과정으로 컴퓨팅 사

고력 신장에 도움을 줄 것으로 보인다.

그러나 본 연구에서 설계한 블록 기반의 머신러닝 교

육 프로그램의 효과에 대해서는 아직 검증이 이루어지

지 않았다. 후속 연구에서는 블록 기반의 머신러닝 교육

플랫폼을 활용한 인공지능 교육이 초등학생의 인공지능

에 대한 태도와 컴퓨팅 사고력에 미치는 효과에 대해

연구할 필요가 있다.
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2020∼현재 동광초등학교 교사

관심분야: 인공지능 교육

e-mail: lancer0427@korea.kr

문 우 종

2019 제주대학교 교육대학 초등컴

퓨터교육전공(석사)

2019∼제주대학교컴퓨터교육전공

박사과정

2021∼현재 영평초등학교 교사

관심분야: 소프트웨어 교육, 인공

지능 교육, 프로그래밍

e-mail: mwj1006@korea.kr

김 종 훈

1999∼ 현재 제주대학교 교수

관심분야: 컴퓨터 교육

e-mail: jkim0858@jejunu.ac.kr


