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요약
제4차 산업혁명 시대의 도래 후 국가 경쟁력의 가장 중요한 요소는 인공지능이라고 할 수 있다. 그러나, 인공

지능의 발달은 빅데이터를 기반한 머신러닝 없이는 불가능하기 때문에 미래형 인재는 머신러닝을 어릴 때부터
친숙하게 활용하고 이해하여 실생활에 창의적으로 적용할 수 있는 역량이 필수적으로 수반되어야 한다. 이에 본
논문에서는 K-NN 알고리즘 이해를 기반한 초등학생 대상 머신러닝 교육 프로그램을 개발하고 적용하여 그 효
과를 분석하였다. 그 결과 교육 프로그램을 적용한 학생들의 K-NN 알고리즘에 대한 이해를 바탕으로 머신러닝
원리와 적용에 대한 이해도가 향상되었음을 알 수 있었다. 이를 통하여 제안된 교육 프로그램의 효과가 검증되
었으며, 정보 기술에 대한 기초 지식 수준이 낮은 학생들에게도 머신러닝을 교육시킬 수 있는 방안에 대한 가능
성을 확장시켰다는 관점에서 본 논문의 의의를 찾을 수 있다.

키워드 : 머신러닝 교육, 인공지능, K-NN, 교육 프로그램, 초등교육

Application and Development of Machine Learning Training
Program based on Understanding K-NN Algorithm

Eunsun Choi*, Namje Park**

Major in Computer Education, Faculty of Science Edu., Graduate School, Jeju National University*

Department. of Computer Education, Teachers College, Jeju National University**

Abstract
After the advent of the 4th industrial revolution era, the essential element of national competitiveness can be

said to be artificial intelligence. However, since artificial intelligence is impossible without machine learning based
on big data, future talents must be accompanied by the ability to use and understand machine learning familiarly
from childhood and apply creatively to real life. In this paper, we developed and applied a machine learning edu-
cation program based on understanding the K-NN algorithm for elementary school students and analyzed the
effect. As a result, we found that the students' understanding of machine learning principles and machine learning
application were improved based on understanding the K-NN algorithm. Through these results, the effectiveness
of the proposed education program was verified. The significance of this paper can be found from the viewpoint
of expanding the possibility of a way to educate machine learning even for students with low basic knowledge of
information technology.
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1. 서론

최근 몇 년간 교육계뿐만 아니라 산업계 전반에서

인공지능(Artificial Intelligence, AI)은 가장 중요한 화

두로 떠오르고 있다. 더불어, 인공지능을 가능케 하는

머신러닝(Machine Learning, ML), 딥러닝(Deep

Learning, DL), 빅데이터(Big data)와 같은 개념에 대한

관심 또한 증폭되었다[4]. 특히, 머신러닝은 인공지능의

핵심 하위 분야이며, 특정 프로그램 없이 기계가 스스로

학습할 수 있는 능력을 제공하는 분야이다[5]. 이에 인

공지능 기술의 실현을 위해서는 머신러닝에 대한 인식

과 이해도의 제고가 필연적으로 수반되어야 한다[3].

그러나, 머신러닝의 개념을 모든 학습자가 익히기

에는 다소 고난도이기 때문에 비전공자 혹은 어린이가

이를 배우고 구현하는데 프로그래밍 언어 학습과 개발

환경 설정 등의 과정이 지나치게 복잡할 수 있다[18].

이러한 어려움으로 인해 많은 학습자가 머신러닝 학습

을 포기하거나 학습 의지가 꺾이는 결과가 생기기도 한

다.

한편, 교육부(2020)에서는 인공지능 시대 교육정책

의 방향과 핵심과제를 제시하면서, 유치원 때에는 게이

미피케이션(Gamification) 기법을 활용하여 놀이를 통한

인공지능 교육을 실시하고, 초·중학생의 경우 수준에 맞

는 인공지능 원리를 중심으로 교육하며, 고등학생의 경

우 2021년 2학기부터 진로 선택 과목으로 ‘AI 기초’와

‘AI 수학’ 과목을 신설하여 인공지능 교육을 학교에 단

계적으로 도입할 것을 밝혔다[12]. 이와 관련한 상세한

교육과정은 아직 발표되지 않아 머신러닝 관련 교육이

어느 단계에 어떻게 적용될지는 미지수이지만, 머신러닝

은 인공지능 원리에 포함되므로 초·중학생부터 머신러

닝 원리 학습이 구체적으로 실시될 것으로 예상할 수

있다.

이에 본 논문에서는 머신러닝의 원리 중 비교적 간

단한 K-NN 원리를 활용하여 초등학생을 대상으로 머

신러닝의 원리를 학습할 수 있는 교육 프로그램을 개발

하고, 이를 시범적으로 적용한 결과를 바탕으로 효과성

분석을 실시하여 제안된 교육 프로그램의 현장 확대 적

용의 긍정적 가능성을 타진해보고자 한다.

2. 관련 연구

2.1. K-NN 알고리즘

K-NN 알고리즘은 머신러닝 지도 학습 알고리즘의

한 종류로서 분류(classification)와 회귀(regression) 예

측 문제에서도 사용되나 주로 분류 알고리즘으로 사용

된다. K-NN은, K-Nearest Neighbors의 약자로 최근접

이웃 알고리즘으로 불리는데, 이는 새로운 데이터에 대

해 기존 데이터 중 가장 가까운 K개 이웃 데이터의 정

보를 통해 새로운 데이터의 정보를 예측하는 방법론을

의미한다[24]. Fig. 1은 K-NN 알고리즘의 기본 원리를

보여주고 있는데, 본 그래프에서 사각형은 정상 데이터,

삼각형은 비정상 데이터를 나타낸다고 할 때, 가운데의

원형은 주변 K개의 숫자에 따라 그 정보를 예측할 수

있다는 것이다. 만약 K가 3이라면 주변 데이터 3개의

정보에 따라 비정상 데이터로 예측할 수 있다[8].

(Fig. 1) K-NN Algorithm

K-NN에서 샘플과 샘플 사이의 거리를 구하는 계

산식은 유클리디안 거리(Euclidean Distance) 방식을 활

용한다. (1)은 AI 분야에서 여러 속성값에 의한 개체 사

이의 유사도를 구할 때 사용하는 유클리디안 거리 계산

식이다.

           
     (1)

K-NN은 특히 유사도 기반의 단순한 자료의 매칭

방법으로 예측 결과를 도출하여 연산 속도가 빨라 결과

도출 시간이 빠르다는 장점이 있으며, 단기 교통상황 예

측이나 개인화된 특성 예측 시간을 단축시킬 수 있어

인공지능 내비게이션에서 자주 사용되고 있다[7].
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2.2. 머신러닝 교육 프로그램

머신러닝 교육에 있어 Amy J. Ko(2017)는 먼저 교

육학적 내용 지식(Pedagogical Content Knowledge)의

관점에서 머신러닝을 학습해야 한다고 강조하였다[21].

그는 ‘유용한 머신러닝 개념 표현’, ‘효과적인 머신러닝

개념 비유법, 예시 및 설명’, ‘머신러닝의 개념의 난점과

그 이유’, ‘머신러닝 학습 중의 실수’ 등을 학습하여, 학

습자가 이를 자신의 언어로 표현할 수 있을 때 머신러

닝을 보다 효과적으로 학습할 수 있다고 주장했다.

구글의 TensorFlow에서는 TensorFlow를 활용한

머신러닝의 기초 교육 프로그램을 제공하고 있다[26].

TensorFlow는 머신러닝 모델을 쉽게 개발하고 배포할

수 있도록 하는 플랫폼이다. 본 프로그램은 컴퓨터 공학

및 개발 관련 배경지식이 있는 학습자를 대상으로 하며,

‘머신러닝 이해’, ‘심화 학습’, ‘연습하기’, ‘TensorFlow

심화’의 4단계로 이루어져 있다.

국내 IT교육기관인 비트교육센터에서는 Python을

활용한 머신러닝으로 머신러닝 입문 기초과정을 제공하

고 있는데, 주요 교육 주제로는 ‘머신러닝 개요와 기초

지식’, ‘Python의 패키지를 활용한 데이터 가공과 시각

화’, ‘분류형 머신러닝의 기초 로지스틱 회귀의 원리’,

‘KNN, 랜덤 포레스트 등의 알고리즘 적용법’ 등 총 4차

시의 교육과정으로 구성되어있다[22]. 한편, 이세훈, 박

정준, 이명성(2020)의 연구에서는 머신러닝 학습을 위하

여 Deep AI Yourself 실습 플랫폼을 개발하였다[17]. 본

프로그램은 스크래치와 TensorFlow를 접목하여 학습자

가 블록 코딩을 활용해 인공지능 모델을 만들어볼 수

있도록 한다.

상기 언급한 교육 프로그램들은 기초과정이라고 하

나 머신러닝 및 컴퓨터 프로그래밍 등의 기본 지식이

없는 학습자의 경우 난해할 가능성이 있다. 또한, 어린

이 학습자를 위한 머신러닝 원리 교육 프로그램이나 언

플러그드나 비대면 학습자료 등 다양한 형태의 교수학

습자료에 관한 연구는 매우 미비하다. 인공지능 소양이

부족한 상태에서 단편적인 교육 실행은 사상누각(沙上

樓閣)이 될 수 있다. 인공지능 전문가로 성장하거나 인

공지능을 잘 활용할 수 있는 인재로 거듭나기 위해서는

머신러닝에 대한 기본 지식을 습득하는 것이 중요하다

는 것을 알 수 있으며, 어린 학습자를 위한 머신러닝 교

육이 체계적이고 다양한 방식으로 실시되어야 할 것이

다.

3. K-NN 알고리즘 이해를 기반한 머신러닝 교육 프

로그램 설계

3.1. 교육 프로그램 개발 방향

본 교육 프로그램은 인공지능이 동작하기 위한 머

신러닝 알고리즘 중 K-NN를 주제로 선정하여 개발되

었다. 이에 본 논문은 머신러닝 K-NN 원리 교육 프로

그램의 개발 방향을 다음과 같이 설정하였다.

첫째, K-NN의 기술적 이해나 문법 위주의 수업을

지양하고 원리 교육을 통한 인공지능 및 머신러닝 리터

러시 함양을 중심으로 개발한다. K-NN은 초등학생이

기술적으로 이해하기는 난해하지만, 그 개념이 비교적

단순하여 어린이가 인공지능에 대한 접근성을 강화할

수 있는 소재이기 때문에 교육의 주제로 선정하였다.

둘째, 초등학교 고학년 실과 수업에서 활용할 수

있도록 구성한다. 초등학교 5~6학년의 2015 실과 개정

교육과정에서는 ‘소통’과 ‘혁신’ 개념에서 인공지능에 관

한 소프트웨어와 하드웨어적 측면을 모두 다루고 있다

[6]. 본 수업 진행 시 활용할 수 있는 자료로 구성한다.

마지막으로, 어린이 학습자임을 고려하여 놀이를

통한 배움이 가능하도록 구성한다. 학습자의 흥미도를

향상시키기 위하여 게임적 요소를 접목한 교육 방식은

학습자 스스로 교육에 능동적으로 참여할 수 있는 동기

가 될 수 있을 것이다[10][11].

3.2. 교육 프로그램 개발 방법 및 절차

머신러닝 K-NN 원리를 활용한 교육 프로그램은

Robert F. Mager(1962)가 제안한 Criterion-Referenced

Instruction(CRI)의 4단계 개발절차를 활용하여 본 프로

그램에 맞게 세부 절차를 수정하여 사용하였다[16]. 첫

번째 단계에서는 무엇을 배울 것인지 교육의 주제와 학

습 목표를 정의하고 구체화한다. 제안된 교육 프로그램

은 머신러닝 K-NN 원리 학습을 바탕으로 궁극적으로

학습자의 머신러닝 원리 및 기술에 대한 관심과 교육적

호기심을 향상시키고 이를 통한 창의적 문제해결력을
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증대시켜 미래형 창의 정보기술 인재 양성에 이바지하

기 위한 목적으로 구성한다.

두 번째 단계에서는 학습을 통해 산출될 결과물을

구체화한다. 교육 프로그램은 학생들이 진행하면서 사

용하는 학습지와 K-NN차트지, 자기 평가지가 산출물로

간주된다. 본 산출물은 이해도에 대한 평가를 목적으로

하지 않고 학습을 돕는 교육자료로서의 역할을 한다.

세 번째 단계에서는 명시된 결과의 목표를 달성하

는데 필요한 지식이나 기술을 결정하여 프로그램을 구

성하고 이를 평가할 방법을 정의한다. 첫 번째 단계에서

명시한 학습 목표에 따라 K-NN 원리 및 인공지능과

머신러닝에 대한 지식을 평가할 수 있는 퀴즈를 통해

학생들의 성취도를 평가한다.

마지막 단계는 첫 번째 단계에서 설정한 목표에 맞

는 프로그램을 개발하는 것이다. 제안하는 프로그램은

초등학교 고학년을 대상으로 실과 및 창의적 체험학습

시간에 활용할 수 있는 총 10차시의 교육과정으로 구상

하였다. Fig. 2는 프로그램의 개발절차를 시각화하여 보

여준다.

Learning Objectives 
Analysis

Refine Outcomes

Criterion-Referenced 
Testing

Training Program 
Development

(Fig. 2) Machine Learning Training Program Development Process

3.3. 교육 프로그램 설계

교육 프로그램은 학습자의 일상생활에서 기반한 문

제에 관해 다룰 때 학습자의 수업 몰입도 향상을 기대

할 수 있다[14][20]. 이에 본 논문에서 제안하는 교육 프

로그램은 K-NN 알고리즘을 활용하여 인공지능 내비게

이션이 길을 추천하는 원리를 파악하고 실제로 이를 구

현해봄으로써 실생활에서 자주 접하는 문제에 대한 창

의적 문제해결력을 기를 수 있다.

단계별 교육 프로그램의 내용은 이승철, 김태영

(2020)이 제안한 초등학생을 위한 인공지능 교육내용을

머신러닝 교육에 맞게 수정하여 활용하였으며,자세한 내

용은 Table 1에서 확인할 수 있다[19]. 먼저, 머신러닝의

개념에 대한 이해를 기본으로 머신러닝 개발에서의 윤

리적 가이드라인을 이해하여 윤리적인 머신러닝 개발의

필요성을 인식한다. 이러한 기초지식을 학습한 후, 지도

학습 알고리즘의 여러 종류에 대한 이해도를 제고하여

K-NN 알고리즘의 개념, 장단점, 활용 분야 등을 학습

한다. 이러한 배경지식은 K-NN을 활용하여 인공지능

내비게이션이 되어보는 실습 활동을 통해 머신러닝 적

용 학습으로 마무리하게 된다.

<Table 1> Machine Learning Training Program based on
Understanding K-NN Algorithm

Class Factor Contents

1-3
Understanding
ML principles

·ML Concepts
·ML Guiding Principles

·ML & Ethics

4-7
Understandin
g K-NN
Algorithm

·Supervised Learning
Algorithms

·K-NN Algorithm Concepts
·Pros & Cons of K-NN

Algorithm
·Fields where K-NN
Algorithm is used

8-10
Application of

ML

·Problem Solving using ML
- Principle of AI Navigation
Recommends Directions

한편, 제안된 교육 프로그램은 언플러그드, 놀이,

프로젝트, 문제기반학습, 토론, 실습 등의 다양한 교육

기법을 활용하여 수업에 적용하도록 한다. 초등학생 대

상의 수업이기에 흥미 위주의 요소를 적절히 배치하여

학습자가 수업에 집중할 수 있도록 한다[2].

3.3.1. 머신러닝 원리 이해하기

‘머신러닝 원리 이해하기’ 단계는 제안된 교육 프로

그램의 가장 첫 번째 단계로, ‘머신러닝 개념’, ‘머신러닝

개발자의 개발 원리’, ‘윤리적 머신러닝’을 주제로 총 3

차시로 구성되어있다. 머신러닝 개념 학습에서는

Tourestsky et al.(2019)이 제안한 K-12 인공지능 교육

가이드라인에서 착안해 초등학생이 알아야 할 머신러닝
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개념에 관한 자료로 수업에 활용하였다[1]. 또한, 윤리적

머신러닝 수업에서는 인공지능이 가져올 대표적인 윤리

문제인 18)‘트롤리 딜레마’를 비롯하여 자율주행차량이

마주할 여러 윤리적 문제에 관해 토론하여 머신러닝에

서 어떠한 윤리적 접근이 필요한지를 학생 스스로 생각

하면서 이를 표현해보도록 한다. Fig. 3은 2, 3차시에 활

용되는 학습자료의 예시이다.

(Fig. 3) Educational Materials for Understanding ML Principles

3.3.2. K-NN 알고리즘 이해하기

‘K-NN 알고리즘 이해하기’ 단계는 제안된 교육 프

로그램의 두 번째 단계로, ‘지도학습 알고리즘’, ‘K-NN

알고리즘의 개념’, ‘K-NN 알고리즘의 장단점’, ‘K-NN

알고리즘이 활용되는 분야’로 총 4차시의 수업으로 구성

된다. 본 수업에서는 인공지능 내비게이션 실습에 들어

가기 전 개념 다지기의 단계로 강의형 수업 기법과 놀

이 기반 학습 기법을 적절히 활용하여 수업할 것을 제

안한다. 특히, 학생들의 이해를 돕기 위해서 그래프를

통한 음식 분류, 영화 분류 등을 직접 체험해볼 수 있도

록 한다. Fig. 4는 해당 단계에서 활용할 수 있는 교수-

학습자료의 예시이다[23][25].

18) 트롤리 딜레마는 인공지능 자율주행차량의 판단 기준과
관련해가장 대표적으로 언급되는윤리 문제이다. Philippa
Foot(1978)에 의해 처음으로제기되었으며, 트롤리 방향에
따라 도덕적 선택의 기로에 서게 되는 여러 사례가 있다
[15].

(Fig. 4) Educational Materials for Understanding K-NN Algorithm

  3.3.3. 머신러닝 적용하기  

‘머신러닝 적용하기’ 단계는 제안하는 교육 프로그램

의 가장 마지막 단계로 머신러닝을 활용하여 문제를 해

결하는 학습을 진행한다. 해당 단계에서는 인공지능 내

비게이션이 사람의 성향 및 특성에 따라 길을 추천해주

는 원리를 실습한다. 해당 수업은 모둠 게임을 통해

K-NN 알고리즘의 원리를 이용한 머신러닝이 실생활에

적용된 사례를 학습할 수 있다. 게임에 앞서 준비물은

K-NN 차트지, 자기 평가지, 스마트폰, K-NN 학습 교

구가 필요하다. Fig. 5는 게임에 필요한 자료의 예시이

다. K-NN 차트지는 미리 교사가 데이터를 종합하여 작

성한 자료를 바탕으로 하고, 자기 평가지에는 조급함,

검소함, 조심성, 하이패스 선호도, 과속 정도, 차 사고

현장 회피 정도, 위험 감수 정도의 기준에 따라 표시할

수 있도록 한다. 또한, 학습 교구의 경우 보드판 위에
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도로를 그려놓았는데, 본 도로는 하이패스, 과속 CCTV,

차 사고 현장, 관광지, 넓고 안전한 길, 위험한 길 등의

특징이 있어 학생들이 게임을 하면서 도로의 다양한 상

황에 맞게 길을 추천하는 원리를 학습할 수 있도록 구

상한다[9].

(Fig. 5) Educational Materials for Application of ML

게임의 규칙은 다음과 같다.

1) 모든 모둠원은 자기 평가표에 0-10점의 척도 안

에서 본인의 성향을 표기한다. 예) 조급함 3, 하이패스

선호도 7 등

2) 술래를 정한다.

3) 술래는 지도를 보고 출발지점부터 완료지점까지

본인이 선호하는 길을 길 블록으로 표시한다.

4) 술래는 표시한 길을 스마트폰을 이용하여 사진

을 찍어 놓고, 사진을 찍은 후 길 블록을 떼어 자신이

표시한 길을 다른 모둠원이 알 수 없게 한다.

5) 나머지 모둠원은 술래의 자기 평가표를 보고

K-NN 차트지에 술래의 값을 표시한다.

6) K-NN 알고리즘에 따라 표시한 값과 인접한 3

개의 값을 확인하여 여러 종류의 길에 대한 술래의 선

호도를 파악한다(K=3).

7) 파악한 선호도에 따라 길 블록으로 술래가 선택

했을만한 길을 표시한다.

8) 스마트폰을 확인하여 술래가 선택한 길과 모둠

원이 예상한 길이 얼마나 차이가 있는지 확인한다.

9) 술래가 표시한 길과 정확하게 일치했다면 모둠

원의 승리, 차이가 있다면 술래의 승리가 된다.

본 게임 규칙 중, 1, 5, 6번은 K-NN 차트지를 활용하

여 데이터 샘플을 직접 표시함으로써 학생들이 주어진

K 값에 따라 K-NN 알고리즘이 데이터를 예측하는 방

법을 몸소 파악할 수 있다. 또한, 나머지, 1, 2, 3, 4, 7,

8, 9번 규칙은 인공지능 네비게이션이 제시한 길과 운전

자가 선호하는 길의 괴리감의 원인과 해결책에 관해 깊

게 논의할 수 있는 단계로 구성되었다.

제안된 교육 프로그램의 특징은 대면 수업에서는 학

습 교구를 통해 오감을 활용한 수업이 가능하고,

COVID-19 감염병의 영향으로 비대면 수업에서도 활용

할 수 있도록 온라인 학습지를 구상했다는 점이다. 온라

인 학습지의 예시는 Fig. 6에서 확인할 수 있다.

(Fig. 6) Online ML Worksheets

4. K-NN 알고리즘 이해를 기반한 머신러닝 교육 프

로그램 적용

  4.1. 교육 프로그램의 타당도 분석

제안된 교육 프로그램의 타당도를 분석하기 위하여

초등학교 관리자와 인공지능·머신러닝 교육 전문가 15

명을 대상으로 델파이 검사를 실시하였다. 타당도 분석

을 위한 설문 문항으로는 류미영, 한선관(2019)이 제시

한 인공지능 교육 프로그램의 타당성 문항을 활용하여

본 교육 프로그램에 맞게 수정하여 활용하였다[13]. 문

항은 총 20문항이며, 6개의 요인으로 구분된다. 구분된

요인은 ‘머신러닝 교육 프로그램의 적절성’, ‘머신러닝

교육내용의 적절성’, ‘학생 학습 수준의 적절성’, ‘현장

수업 적용의 적합성’, ‘프로그램 내용과 교수-학습자료

의 적절성’, ‘교육 프로그램 목표 달성 적합성’으로 구성

하였으며, 결과는 Table 2와 같다.



K-NN 알고리즘 이해를 기반한 머신러닝 교육 프로그램의 개발 및 적용   181

<Table 2> Content Validity Ratio of Training Program
(N=15)

델파이 조사에서 패널 수가 15명 이상인 경우, .60

이상의 CVR값이 나타나야 하는데, 조사 결과 모든 값

이 .60 이상으로 나타나 교육 프로그램의 타당도가 적합

한 수준으로 나타났음을 보여준다. 특히, 교육 프로그램

내용에 대한 교수-학습자료의 대응성이 높고 활용 가능

성이 높다는 점에서 전문가들은 가장 높은 점수를 준

것으로 분석되었다. 한편, 교육 프로그램의 목표에 비해

K-NN 알고리즘 학습에 집중된 수업 내용이 아쉬웠다

는 의견과 함께 프로그램의 목표 달성 적합도 요인의

결과값이 가장 낮게 집계되었다. 본 결과에 따라 2차 델

파이 조사는 실시되지 않았으며, 향후 연구에서는

K-NN 뿐만 아니라 머신러닝의 다른 분야에 관한 교육

프로그램 내용도 다루는 편이 좋겠다는 의견을 수렴하

여 더욱 다양한 내용의 프로그램 구성에 관한 연구가

시행되어야 함을 시사한다.

4.2. 교육 프로그램 적용의 효과 분석

본 논문에서 제안하는 교육 프로그램을 적용하고

프로그램의 효과를 분석하기 위하여 제주 J초등학교의

5학년 학생 25명을 대상으로 2주에 걸쳐 실시되었다. 시

범 수업은 총 10차시 중 마지막 실습인 ‘머신러닝 적용

하기’ 3차시만 대면 수업으로 진행되었고, ‘머신러닝 원

리 이해’와 ‘K-NN 알고리즘 이해’ 수업은 비대면으로

진행되었다. Fig. 7은 진행된 수업 중 대면 수업의 모습

을 보여준다.

(Fig. 7) Demonstration of the Training Program

시범 수업의 전과 후에 학생들의 머신러닝에 대한

이해도 차이를 평가할 수 있는 검사지로 학생들의 변화

를 측정하여 t 검정으로 교육 프로그램에 대한 효과를

분석하였다. 본 검사지는 퀴즈의 형태로 출제되었는데,

본 평가 문항 요소는 교육 프로그램의 하위 요소와 상

응된다. 크게 ‘머신러닝 원리’와 ‘K-NN 알고리즘’에 대

한 이해, 그리고 ‘머신러닝의 적용’에 대한 이해도 평가

가 가능하도록 구성한다. 전체 평가 문항은 총 8개로

Table 3과 같다. 검사 문항에 대하여 학생들은 Likert 5

점 척도로 응답하였다.

<Table 3> Composition of Evaluation Questions

Evaluation
Factor

Sub-Questions

Understanding
ML principles

1. I understand ML concepts.
2. I can identify ML guiding principles.
3. I know what ethical ML is.

Understanding
K-NN
Algorithm

4. I can classify supervised learning
algorithms.

5. I understand K-NN algorithm
concepts.

6. I can represent pros and cons of
the K-NN Algorithm.

7. I can identify fields where K-NN
algorithm is used.

Application of
ML

8. I can solve the problems using ML.

Factor CVR

1 Relevance of ML Training Program .812

2 Relevance of ML Education Content .793

3 Relevance of Students’Learning Levels .695

4 Suitability of Field Class Application .799

5
Appropriateness of Training Program
Contents and Teaching-Learning

Materials
.910

6
Suitability to Achieve Learning Objectives

of Training Program
.612
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상기 평가 문항으로 학생들의 사전·사후 점수 차에

의한 대응표본 t 검정의 결과는 Table 4와 같으며, 이를

사전 사후 점수를 중심으로 도식화한 결과는 Fig. 8과

같다. 3가지 요인 중 가장 통계적으로 유의미한 결과를

나타낸 요인은 ‘K-NN 알고리즘’에 대한 이해도 제고로

나타났다(p<.001). 학생들은 수업 이전에는 거의 K-NN

에 관해 들어본 적이 없는 친구들로 구성되었기 때문에

이와 같은 결과가 나타났을 것으로 파악된다. 또한, ‘머

신러닝 원리’에 대한 이해와 ‘머신러닝의 적용’에 대한

이해도에서도 통계적으로 유의미한 차이를 나타내었다

(p<.01). 학생들은 머신러닝이라는 용어는 들어본 적이

있으나 동작의 원리나 실생활에 어떻게 활용되는지에

관해서는 수업 전에 인식하지 못했던 경우가 많아 머신

러닝에 대한 전반적 인식 제고에 도움이 되었다고 볼

수 있다. 이러한 결과는 본 프로그램이 머신러닝에 관한

이해도 향상에 교육적 효과가 있음을 보여준다.

<Table 4> Understanding Machine Learning score differ-
ences in the pre and post test

***p<.001, **p<.01, *p<.05

(Fig. 8) Comparison of Pre-Post Test Result of

Understanding Machine Learning

5. 결론

본 논문은 K-NN 알고리즘 원리를 중심으로 머신

러닝에 대한 이해도를 제고할 수 있는 교육 프로그램을

개발한 결과를 보여준다. 교육 프로그램은 ‘머신러닝 원

리 이해하기’, ‘K-NN 알고리즘 이해하기’, ‘머신러닝 적

용하기’의 3단계로 총 10차시에 걸쳐 진행된다. 또한, 교

육 프로그램을 효과적으로 적용할 수 있도록 다양한 창

의적 기법을 활용하고 놀이 활동을 개발하여 낯설게 느

껴질 수 있는 머신러닝 개념을 학생들로 하여금 흥미있

게 학습할 수 있도록 하였다. 개발된 교육 프로그램은

전문가들에 의해 그 내용적 타당도가 검증되었으며, 초

등학교 시범 적용을 통하여 교육 프로그램에 참가한 전

반적인 학생들의 머신러닝에 관한 이해가 향상되었음을

알 수 있었다. 다만, 교육적 효과는 통계적으로 유의하

였으나, 머신러닝에 대한 지식이 거의 없었던 학생들을

대상 시범 수업을 진행했기 때문에 ‘K-NN 알고리즘’

요인을 제외하고 다른 요인의 이해도 평가에서는 다소

저조한 점수가 집계되었다. 이는 K-NN 알고리즘 학습

에 집중하여 학생들의 머신러닝의 다른 분야에 대해 깊

게 이해하지 못했을 수 있다고 판단된다. 이는 전문가

타당도 검사에서도 관련 의견이 제기된 만큼, 향후 연구

에서는 머신러닝의 다양한 분야를 다루는 교육 프로그

램 개발이 진행되어야 할 필요가 있음을 시사한다.

본 논문에서 제안한 교육 프로그램은 다양한 인공지

능 기기에서 활용되는 K-NN 알고리즘을 주제로 구상

한 머신러닝 교육으로 학생들의 흥미를 불러일으킬 수

있는 교육 프로그램이다. 이는 상대적으로 미비한 초등

학생 대상 머신러닝 원리 학습 교육 프로그램을 개발하

였다는데 본 논문의 의의를 찾을 수 있으며, 향후 미래

형 창의 정보 인재 양성과 인공지능 및 머신러닝 교육

프로그램 개발에 기여할 수 있기를 기대한다.

Measure M SD t

Understanding
ML principles

pre 2.12 .666 -3.641
**post 2.64 .638

Understanding
K-NN
Algorithm

pre 1.28 .458
-11.225*
**

post 3.56 .676

Application of
ML

pre 2.24 .663 -3.133
**post 2.84 .800
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