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요약

본 연구는 초등학생의 컴퓨팅 사고력 신장을 위한 교육 방법으로 인공지능 교육 프로그램을 개발하여 적용한
후 그 효과를 검증하였다. 교육 프로그램은 ADDIE(Analysis-Design-Development-Implementation-Evaluation)
모형에 따라 사전에 초등학교 교사 100명을 대상으로 구글 설문을 이용하여 실시한 요구 분석 결과를 바탕으로
그 목표와 방향을 설계하였다. 머신러닝 포 키즈 중 블록 기반의 프로그래밍을 위해 스크래치를 사용하였고 숫
자 데이터를 활용하여 인공지능의 원리를 학습하고 직접 문제를 해결하는 프로그래밍 과정에서 컴퓨팅 사고력을
향상할 수 있도록 교재를 개발하고 적용하였다. 비버챌린지를 활용하여 사전·사후 검사 결과를 통해 컴퓨팅 사
고력의 변화 정도를 분석하였으며, 분석 결과 본 연구는 초등학생의 컴퓨팅 사고력 향상에 긍정적인 영향을 미
친 것으로 나타났다.
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1. 서론

2016년 6월 스위스에서 4차 산업혁명이라는 용어가

등장한 이후로 4차 산업혁명은 전 세계 산업의 구조와

질서를 역동적으로 변화시키고 있다. 구글을 비롯한 많

은 기업이 인공지능 개발 사업에 참여하였고 다양한 분

야에서 인간만의 고유영역으로 여겨지던 분야들에 인공

지능을 적용하기 시작했다. 두뇌를 사용하는 게임이나

운전 등 다양한 생활 분야에 인공지능이 적용되기 시작

하였고 많은 부분에서는 이미 상용화가 진행되고 있다.

특히 인공지능 알파고와 이세돌의 바둑 대결 이후 인

공지능에 관심이 높아지며, 전 세계적으로 인공지능의

필요성을 인지하고 관련 연구와 개발이 꾸준히 이루어

지고 있다. 2020년에는 세계 최대 IT 전시회인 CES

2020에서 다양한 인공지능 기술과 같은 4차 산업혁명

기술들을 선보이기도 하였다[1].

최근 인공지능 교육에 관심이 높아짐에 따라 다양한

인공지능 교육 플랫폼이 등장하고 있다. 기존의 텐서플

로 및 케라스 등의 인공지능 개발 플랫폼을 통한 교육

은 사용상의 어려움으로 인해 초등 교육 현장에 적용되

기 어려운 점이 있다. 이에 초급자의 수준에서도 적합하

도록 블록 기반의 프로그래밍 언어 활용이 가능한 머신

러닝 포 키즈라는 플랫폼이 등장하였다. 학생들은 블록

기반의 프로그래밍을 통해서 인공지능을 더 쉽게 이해

하고 적용하는 것이 가능해졌다[2].

이에 본 연구에서는 초등학생들이 숫자 데이터를 활

용한 블록 기반의 프로그래밍 언어를 활용한 플랫폼을

통해 인공지능의 원리를 쉽게 학습하고 스스로 간단한

인공지능을 설계할 수 있도록 교재를 개발하고 교육 프

로그램을 진행하였다. 또한 교육 프로그램 중에서 학생

들이 머신러닝이 효율적으로 이루어지기 위해서는 어떤

조건이 필요한지 스스로 사고할 수 있도록 설계함으로

써 컴퓨팅 사고력을 신장할 수 있도록 프로그램을 구성

하고 초등학교 6학년 학생들을 대상으로 적용하였다. 교

육 프로그램 적용 후 컴퓨팅 사고력 검사 도구로 비버

챌린지(Bebras Challenge)를 활용하여 컴퓨팅 사고력의

향상 정도를 검증하였다.

2. 이론적 배경

2.1. 인공지능과 머신러닝

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[3][4].

기계가 학습하는 방법은 지도학습(Supervized learn-

ing)과 비지도학습(Unsupervised learning), 강화학습

(Reinforcement learning)이 있다. 지도학습은 기계를 학

습시키는 자가 데이터와 데이터에 대한 결과값을 알려

주며 학습시키는 것이다. 데이터가 반복되어 학습될수

록 데이터와 결과 사이의 규칙성을 찾아내며 데이터 값

을 주면 결과를 예측하는 용도로 사용된다. 비지도학습

은 데이터에 대한 결과값을 알려주지 않고 학습하는 방

식이다. 이는 데이터 자체의 구조, 특징, 데이터 사이의

관계를 보여주는 용도로 사용된다. 강화학습은 인공지

능이 스스로 학습하고 훈련하는 과정을 하는 것이다. 주

로 AI 게임이나 자율주행 자동차 분야에서 활용되고 있

다[2]. 본 연구에서 사용하는 플랫폼인 머신러닝 포 키

즈는 데이터에 대한 결과값을 분류하고 인식하는 구조

로 되어있기 때문에 비지도학습에는 적합하지 않아, 지

도학습과 강화학습에 초점을 두고 연구하였다.

2.2. 머신러닝 포 키즈

머신러닝 포 키즈(Machine Learning for Kids)는

IBM Watson Developer Cloud의 API를 활용한 인공지

능 교육 플랫폼이다. 복잡한 설치과정 필요 없이 웹 기

반으로 실행할 수 있으며, 무료 계정의 경우 3개까지 프

로젝트를 저장할 수 있다. 별도의 설치 없이 숫자, 소리,

이미지를 분류하는 모델 생성이 가능하다.

교사용 계정을 통해 학생들의 계정을 30개까지 생성

하여 배부하는 것이 가능하고 학생용 계정에서 학습하

고 있는 모델의 학습 현황을 확인할 수 있다는 장점도

가지고 있다.

2.3. 컴퓨팅 사고력
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Wing(2006)에 의하면 컴퓨팅적 사고를 한다는 것은

컴퓨터 공학의 기본 개념을 끌어와 문제를 해결하고, 시

스템을 설계하고, 인간의 행동을 이해할 수 있다는 것이

다. 또한 컴퓨팅적 사고는 추상화와 분해를 통해 복잡한

시스템을 설계하거나 어려운 문제를 해결하는 것이다.

이러한 컴퓨팅 사고력의 핵심은 프로그래밍에 있지 않

고, 개념화에 있다[5].

교육부의 소프트웨어 교육 운영지침(2015)에서는 컴

퓨팅 사고력을 컴퓨팅의 기본적인 개념과 원리를 바탕

으로 효율적으로 문제를 해결할 수 있는 사고 능력으로

정의하여 창의·융합 분야의 추구하는 인재상으로 제시

하였다[6].

본 연구에서는 머신러닝을 포함한 인공지능 교육이

학습자의 컴퓨팅 사고력을 향상시킬 수 있도록 학습 구

성에 관한 연구를 하였고, 컴퓨팅 사고력의 향상을 위한

다양한 교육 프로그램을 적용하게 되었다.

2.4. 선행연구 분석

이영호(2019)는 현재 다양한 방면에서 사용되고 있는

인공지능 기술을 적용하여 일상생활의 문제를 해결하기

위해서는 기술을 사용하여 문제를 해결한 경험이 필수

적이라고 주장한다. 이에 블록형 프로그래밍 언어 기반

인공지능 교육을 실시하였으며, 학생들의 인공지능 교육

에 대한 태도에 있어 정적인 방향으로 영향을 미치는

것을 제시하였다. 또한 인공지능 기술에 대한 태도의 변

화를 통해 인공지능 교육의 필요성과 소프트웨어 교육

영역에 인공지능 교육을 추가하여 실시할 필요가 있음

을 주장한다[2].

이승철(2020)은 해외 인공지능 교육 분석을 바탕으로

우리나라 초등학생을 위한 인공지능 교육 내용 체계를

제안하였다. 내용 체계는 인공지능의 이해, 인공지능의

원리 이해, 인공지능의 적용의 세 가지 체계로 제안한

다. 또한 인공지능은 소프트웨어 교육에 속하며, 현재도

인공지능을 활용하여 문제를 해결하는 사례가 많으며

향후 몇 년 뒤에는 문제해결에 필수적인 요소가 될 것

이므로 인공지능 교육의 도입을 앞당길 필요가 있음을

주장한다[7].

손원성(2020)은 다양한 인공지능 교육 플랫폼을 분석

하여 인공지능 기반 SW교육 활성화를 위해 인공지능

교육 플랫폼을 활용한 SW교육 수업안을 개발하여 제안

하였다. 수업안은 학습자 중심의 프로젝트 수업으로 구

성되었고 실생활의 맥락이나 다른 교과와 융합 가능한

요소를 포함하였다. 인공지능 교육 플랫폼은 AI

Oceans, 엔트리를 활용하여 수업을 구성하였으며 더 많

은 프로그램의 개발이 필요함을 제언하였다[8].

신희남(2020)은 소프트웨어 교육에 학습자 중심 평가

모형을 적용한 사례를 통해 인공지능 교육에서 학습자

중심 평가가 미치는 영향에 대해서 제시하였다. 학습자

중심 평가는 학습자의 학습 목표 도달에 유의미한 효과

를 보였기에 지능정보기술에 다른 디지털 환경 여건의

구축과 학습자의 평가를 도울 수 있는 객관적 평가 모

형이 고안되어질 때 인공지능 교육에서 학습자 중심 평

가가 원활하게 이루어질 것이라고 제언하였다[9].

이와 같은 선행연구의 결과와 제언을 바탕으로 머신

러닝 포키즈라는 AI 교육 플랫폼을 사용하여 블록 프로

그래밍 기반의 머신러닝 교육 프로그램을 개발하였다.

또한 단순히 AI 교육 플랫폼을 사용하여 프로그램을 제

작하는 것이 아니라 컴퓨팅 사고력을 발전시킬 수 있도

록 머신러닝의 성능을 높이는 방법을 고민할 수 있도록

프로그램 과정을 개발하였다. 학생들이 실생활에서 머

신러닝 사례를 파악하여 인공지능의 필요성을 체감할

수 있도록 의도하였으며, 자신이 만든 프로그램을 스스

로 및 학생들끼리 평가할 수 있도록 수업을 구성하였다.

3. 교육 프로그램 설계 및 개발

본 연구는 교육과정 편성을 위한 대표적인 교수설계

모형 중 하나인 ADDIE(Analysis-Design-Development

-Implementation-Evaluation) 모형을 적용하여 프로그

램을 개발하였다.

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)

<Table 1> Educational Program Development Plan
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3.1. 사전 요구 분석

현직에 있는 초등학교 교사 100명을 대상으로 구글

설문을 이용하여 초등학생을 대상으로 하는 인공지능

교육의 필요성과 교육 방법에 대한 설문을 통해 사전

요구 분석을 실시하였다. 설문의 결과를 바탕으로 하여

인공지능 교육과정의 설계와 교재의 방향성을 설정하였

으며, 인공지능(머신러닝) 관련 교육의 필요성에 대한

설문 응답 결과는 <Table 2>, 인공지능(머신러닝) 교육

에 적합한 교육 방법에 대한 설문 응답 결과는 <Table

3>과 같다.

Necessity Response
Very needed 41(41%)

Somewhat needed 31(31%)
Neutral 24(24%)

Somewhat unneeded 2(2%)
Very unneeded 2(2%)

<Table 2> The Need for Artificial Intelligence Education

초등학생을 대상으로 한 인공지능(머신러닝) 교육의

필요성에 대한 설문에 응답한 결과는 <Table 2>와 같

다. 72%의 교사가 인공지능 교육의 필요성에 대하여 긍

정적으로 답하였다.

Method Response
Unplugged activity 32(34.4%)

Educational Programming Language 60(64.5%)
Text Programming Language 1(1.1%)

<Table 3> Effective Artificial Intelligence Education Method

초등학생을 대상으로 한 인공지능 교육을 실시할 때

가장 적합한 방법에 대한 설문에 응답한 결과는 <Table

3>과 같다. 총 100명 중 93명이 응답하였으며 64.5%의

교사가 머신러닝 포 키즈와 같은 교육용(블록) 프로그래

밍 언어로 교육해야 한다고 답하였다.

 3.2. 교육 프로그램 설계

사전 요구 분석 결과 초등학생을 대상으로 인공지능

교육의 적절한 방법은 교육용 프로그래밍 언어를 사용

하여 학생들이 인공지능의 원리를 이해하고 수준에 맞

는 프로그래밍을 할 수 있도록 하는 형태의 교육 방법

이 적합함을 알게 되었다. 이에 학생들이 쉽게 익힐 수

있고 기존 소프트웨어 교육을 통해 익숙한 학생이 많은

스크래치 기반의 머신러닝 포 키즈를 활용하여 교육하

고자 하였다. 소프트웨어 교육을 처음 접하는 학생들이

많이 있었기 때문에 대부분의 활동은 팀 활동으로 구성

하였고 프로그램을 만들기 전에 충분히 서로 논의하고

오류가 있는 부분을 확인하도록 하였다. 그 후에 각자의

컴퓨터를 이용하여 프로젝트를 진행하도록 하였다. 머

신러닝 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 2018)

3
•LearningMachine learning for kids basic programming
•Learning how to make training model

4～5 •Practice making machine learning program(1)

6～7
•Practice making machine learning program(2)
•Creating a project plan for team projects
•Creating team project objects(1)

8～9
•Creating team project objects(2)
•Presentation team projects
•Feedback

10 •Post-test(Bebras Challenge 2019)

<Table 4> The Theme of Education Program

 3.3. 교재 및 교육 프로그램 개발

1∼2차시에서는 인공지능의 개념을 이해할 수 있도

록 오리엔테이션 때 구글에서 제공하는 Quickdraw를

체험할 수 있도록 하였다. 그 후에 인공지능의 개념에

대해 교재와 자료를 통해 설명하도록 구성하였다. 학생

들이 이 과정을 통해서 인공지능의 사례들을 찾아보고

지도학습과 비지도학습을 파악하도록 의도하였다.

3차시에서는 머신러닝 포 키즈를 활용하여 학생들이

Development
•Teaching/learning plan
(10 hour-lessons)
•Student textbooks (10 hour-lessons)

Implementati
on

•Implementation of Machine
Learning education(10 hours)

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



숫자 데이터를 활용한 블록 기반의 머신러닝 교육이 초등학생 컴퓨팅 사고력에 미치는 효과   371

간단한 프로그램을 만들 수 있도록 계획하였다. 학생들

은 텍스트 혹은 소리를 인식하여 자신의 명령에 따르는

인공지능 강아지를 개발한다. 데이터를 살펴보는 과정

을 통해 학생들이 단순 데이터의 양뿐만이 아니라, 데이

터의 다양성과 정확성에도 집중할 수 있도록 의도하였

다.

4∼5차시에서는 인공지능 공피하기 게임을 만들게

된다. 본 차시에서는 숫자데이터 중 스프라이트의 좌표

데이터를 활용하게 됨을 이해시키고 제작한 게임을 체

험하는 것을 통해 직접 데이터를 저장하도록 설계한다.

학습한 데이터를 통해 학습이 잘 되는지 확인하고 어떤

데이터가 추가되면 더 정확한 인공지능을 설계할 수 있

을지 고민하도록 한다. 게임 플레이를 하면 자동학습이

되도록 구성하고 이를 통해 강화학습의 개념을 이해하

고 실생활에서 쓰이는 인공지능이 계속적으로 학습되고

있음을 이해하도록 한다.

6∼7차시에서는 인공지능 야구 게임을 진행하도록

한다. 본 차시에서는 이스크래치 안에서 어떤 데이터를

학습해야 하는지 스스로 판단하도록 한다. 학생들은 어

떠한 데이터를 넣어줘야 인공지능을 속이고 게임에서

이길 수 있는지 혹은 인공지능을 정확하게 만들 수 있

는지를 고민하게 된다. 이 과정을 통해서 학생들이 적절

한 상황에 알맞은 데이터들을 판단하고 분류하여 학습

시킬 수 있도록 의도하였다.

8∼9차시에서는 자신이 지금까지 배운 내용을 바탕

으로 간단한 AI 프로그램을 설계하고 데이터를 학습시

키는 과정이다. 이 과정을 통해 AI 개념을 프로그램에

적용하고 이해 정도를 평가할 수 있을 뿐만 아니라 학

생들이 다양한 AI 프로그램 및 사례를 발견할 수 있도

록 의도하였다[10].

사전-사후 검사를 제외한 전체의 학습 내용을 도식

화하면 <Table 5>와 같다.

또한 교육 프로그램 중 프로그램을 만들어보는 실습

교육에 제한하지 않고 교재 내에 있는 다양한 질문을

통해서 컴퓨팅 사고력을 신장시킬 수 있도록 하였다. 교

재에는 학생들이 프로그램을 만들기 위한 힌트가 들어

있으며 심화 문제를 이해하면 더 높은 수준의 프로그램

을 만들 수 있도록 하였다. 학생들이 자신들이 원하는

수준의 프로그램을 만들기 위해서는 교재에 있는 문제

들을 해결하도록 의도하였다. 이러한 문제들을 해결하 (Fig. 1) A Part of a Textbook

Lesson Topic Objectives

1st Artificial Intelligence Explain the concept of AI

2nd Artificial Intelligence Experience Quickdraw

3rd
Basic of 'Machine
Learning for Kids'

-AI Pet

1. Use 'Machine Learning for
Kids'

2. Design the process of
making machine learning

4th Making AI Dodge
game using
number data

1. Explain how to use number
data

2. Design the process of
making machine learning5th

6th Making AI baseball
game

-What is proper data

1. Classify training data by
proper data

2. Design the process of
making machine learning7th

8th Team project
-Design AI Program

1. Design AI program
whatever student need
2. Explain the program9th

<Table 5> Lecture plan for education



372   정보교육학회논문지 제25권 제2호

는 과정을 통해 인공지능의 원리와 개념에 대해 심화적

으로 사고할 수 있도록 유도하고, 효과적인 머신러닝을

만들기 위해서 고려해야 할 점들을 확인하도록 하였다.

(Fig. 1)과 (Fig. 2)는 제작된 교재에서 발췌한 일부분이

다.

(Fig. 2) A Part of a Textbook

4. 연구 방법 및 절차

 4.1. 연구 가설

연구가설 : 블록 기반의 머신러닝 교육에 의한 학습

자의 사전, 사후 컴퓨팅 사고력에는 차이가 있다.

대립가설 : 블록 기반의 머신러닝 교육에 의한 학습

자의 사전, 사후 컴퓨팅 사고력은 차이가 없다.

 4.2. 연구 대상

본 연구는 제주시에 위치한 D초등학교에 재학 중인

6학년 학생 27명을 대상으로 진행하였다. 본 연구의

IRB 승인은 별도로 받지 않았으나, 학교 정규 교육과정

내 창의적 체험활동에서 SW 교육 동아리를 개설하고

사전에 운영 계획을 학교운영위원회에서 심의 후 허가

받아 운영하였다. 또한 학생 및 학부모를 대상으로 연구

목적, 연구 수집항목, 이용 및 보유기간, 동의 거부 시

교육 참여에 불이익 없음을 안내하고 동의받아 진행하

였다. 참여한 학생들 중 5명이 이전에 스크래치를 활용

한 스크래치를 활용한 소프트웨어 교육을 받은 경험이

있고, 23명은 소프트웨어 교육 경험이 없는 학생들이다.

한 명은 지적장애가 있는 특수아동이다. 학생 전체적으

로 인공지능에 대한 교육 경험은 전혀 없었다. 연구 대

상의 성별은 <Table 6>과 같다.

Male Female Total
14 13 27

<Table 6> gender of the subject

 4.3. 검사 도구

연구 대상의 컴퓨팅 사고력을 측정하기 위해 본 연구

에서는 비버 챌린지(Bebras Challenge 2018)를 사전 검

사 도구로 사용하고 사후 검사 도구로 비버 챌린지

(2019)를 사용하였다. 비버 챌린지는 별다른 사전 지식

이 없어도 해결이 가능한 과제로 구성되며 컴퓨팅 사고

력을 평가하기 위한 목적으로 개발되었다. 또한 비버 챌

린지의 모든 과제들은 정보과학의 개념 및 컴퓨팅 사고

의 요소를 포함하고 있다[11]. 비버 챌린지는 연구 대상

의 능력에 따라 문항 난이도와 변별도가 달라지지 않기

때문에 컴퓨팅 사고력이 과소 또는 과대 추정되지 않는

다[12]. 본 연구에서는 비버 챌린지에서 제시하는 기준

을 바탕으로 검사를 진행하고 채점하였다. 사고력에 영

향을 줄 수 있는 요인들을 최대한 배제하기 위해 사전

검사 시간과 사후 검사 시간은 오전 9시 50분부터 10시

30분까지 40분 동안 동일하게 검사를 진행하였다.

 4.4. 연구 절차

블록 프로그래밍을 활용한 머신러닝 교육을 실시하기

전에 연구 대상에게 비버 챌린지(2018)를 실시하였다.
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사전 검사를 실시 후 머신러닝 교육은 6주간 진행하였

고 사후 검사를 제외하면 총 9차시의 내용으로 구성하

였다. 머신러닝에 대한 기초 배경지식과 블록프로그래

밍을 활용한 머신러닝 교육이 종료된 후 효과를 검증하

기 위해 비버 챌린지(2019)를 실시하였다. 사전-사후 검

사 결과를 비교하여 연구 대상의 컴퓨팅 사고력 향상도

를 파악하고 통계 결과에 따라 본 연구의 가설이 증명

되는지를 확인하였다.

5. 연구 결과

 5.1. 컴퓨팅 사고력 검사 정규성 검정

표본의 크기가 27명으로 ‘10≤n<30’에 위치하기 때문

에, 실험집단의 컴퓨팅 사고력 검사 결과가 정규성을 만

족하는지 확인하기 위해 정규성 검정을 시행하였다. 정

규성 검정은 샤피로-윌크(Shapiro-Wilks) 검사를 실시

하여 그 결과를 <Table 7>에 제시하였다.

Subscales
Descriptive Statistics(N=25)

stat p
M SD Max Min

CT 2.630 2.221 7 -2 .428 .584

<Table 7> Normality test

*p<.05

정규성 검정 결과 유의확률(p)이 ‘0.584’로 0.05보다

크게 나타나 귀무가설을 채택하여 정규성을 만족하다고

가정하였다.

 5.2 컴퓨팅 사고력 사전·사후 검사 비교

컴퓨팅 사고력 검사 결과가 샤피로-윌크

(Shapiro-Wilks) 검사 결과 정규성을 확보하여, 사전·사

후 검사 결과 비교는 대응표본 t검정(Paired T-test)을

실시하였다.

Subscales N
Pre-Test Post-Test

t p
M SD M SD

CT 27 4.33 2.112 6.96 2.594 -6.151 .001*

<Table 8> Changes in Computational Thinking(Paired T-test)

*p<.05

대응표본 t검정 결과인 <Table 8>에서 평균 점수는

사전 4.33에서 사후 6.96로 2.63점 상승하였고, 유의확률

은 0.001로 교육 전후 컴퓨팅 사고력 차이의 평균은 0이

아니며, 컴퓨팅 사고력이 통계적으로 유의미하게 향상된

것으로 나타났다.

6. 결론 및 제언

본 연구에서는 인공지능 교육 플랫폼 중 하나인 머

신러닝 포 키즈를 사용하여 숫자 데이터를 활용한 블록

기반의 머신러닝 교육이 초등학생의 컴퓨팅 사고력에

미치는 효과를 연구하였다.

ADDIE 모형을 기반으로 하는 교육 프로그램을 개

발하여 적용하였으며, 연구 대상은 프로젝트 발표에서

지도학습과 강화학습을 모두 활용하는 작품을 발표하며

머신러닝 교육을 통해 컴퓨팅 사고력을 향상할 수 있도

록 하였다. 교육 전후 컴퓨팅 사고력 검사 결과 숫자 데

이터를 활용한 블록 기반의 머신러닝 교육이 초등학생

의 컴퓨팅 사고력을 향상에 통계적으로 유의미한 효과

가 있었다. 이에 초등학생을 대상으로 한 블록 기반의

머신러닝 교육은 인공지능 교육 기초와 더불어 소프트

웨어 교육의 목표인 컴퓨팅 사고력을 기르는데 충분한

가치를 지닌다고 볼 수 있다.

다만 본 연구의 실험집단은 일반적인 상관 연구에

필요한 30명 이상의 참여자를 확보하지 못하여 일반화

하는 데 한계가 있다. 더불어 비교집단 없이 실험집단의

사전-사후로 검사하여 블록 프로그래밍을 활용한 머신

러닝 교육과 컴퓨팅 사고력의 상관관계를 검증하였기

때문에 상관관계를 분명하게 규정할 수 없다는 한계가

있다. 추후의 연구에서는 30명 이상의 참여자를 확보하

고, 실험집단과 비교집단을 구성하여 연구 결과에 대한

요인들을 좀 더 체계적으로 분석할 필요가 있다.
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