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국 문 초 록

텍스트 데이터 라벨링 기반

머신러닝 교육 프로그램 개발 및 적용

김 봄 솔

제주대학교 교육대학원 초등컴퓨터교육전공

지도교수 김 종 훈

본 연구는 초등학생의 컴퓨팅 사고력을 향상하기 위한 교육 방법으로 텍스트

데이터를 활용한 데이터 라벨링 중심의 머신러닝 교육 프로그램을 개발하여 적용

한 후 그 효과를 검증하였다. 교육 프로그램 개발을 위해 제주도 초등학교 교사

100명을 대상으로 사전 요구 분석을 진행하였고, 그 결과를 바탕으로 교육 설계

및 개발을 진행하였다. 개발한 교육 프로그램은 초등학교 6학년에 재학 중인 17

명의 남녀 학생을 대상으로 6주간 12차시의 교육을 진행하였다. 해당 교육의 효

과성을 검증하기 위해 ‘비버 챌린지(Bebras Challenge)’와 ‘계산적 인지력 검사

(Computational Cognition Test) A, B형’을 활용하여 사전 사후 검사를 진행하여

교육적 효과를 분석하였다. 분석 결과 데이터 라벨링 중심의 머신러닝 교육이 초

등학생의 컴퓨팅 사고력 향상에 이바지한 것으로 나타났다.

주요어 : 텍스트 데이터, 데이터 라벨링, 머신러닝 교육, 머신러닝 포 키즈, 컴퓨

팅 사고력



- 1 -

I. 서 론

1. 연구의 필요성

4차 산업 혁명 시대가 가속화되면서, 4차 산업 혁명을 이끄는 IT 기술 교육의

중요성이 커지고 있다. 특히 인공지능(Artificial Intelligence: AI)과 관련된

기술의 발전은 실생활에 밀접한 여러 서비스에서 활용되며, 산업 구조에 걸친 패

러다임에 영향을 주고 있다. 이런 시류에 맞춰 한국 정보과학교육연합회에서는

2020년 2월 6일, 초등학교 3학년부터 고등학교 2학년까지 단계별로 적용할 수

있는 ‘소프트웨어 교육 내용 개정안’을 발표하며, 최근 빠르게 성장하고 있는 인

공지능 분야의 인재를 양성하기 위해 기존의 소프트웨어 영역에 ‘인공지능과 융

합’ 영역을 추가하였다고 밝혔다. 그리고 2019년 한국 창의 과학재단에서 발표한

차세대 소프트웨어 교육 표준모델에서는 인공지능 개념, 지식표현 및 추론, 머신

러닝, 인공신경망에 관한 교육을 초등학교 3학년부터 고등학교 2학년을 대상으

로 시행할 것을 제시하였다. 그러나 현재 적용되지 않고 있으며, 소프트웨어 교

육과 융합하는 방향으로 ‘인공지능과 융합’ 영역이 2019년에 도입되었다(한국 정

보과학교육연합회, 2019).

또한 2020년 8월 과기정통부나 교육부 등 정부 관계부처에서 발표한 ‘전 국민

AI·SW 교육 확산 방안’을 살펴보면, 정보교육을 강화하여 초등학생부터 체계적

으로 AI·SW 소양을 기를 수 있도록 1~4학년은 ICT 활용 교육을, 5~6학년은

AI·SW 교육을 체계적으로 실시하여, 4차 산업혁명에 대비한 필수역량 함양을

시키는 계획을 발표하였다. 또한 차기 교육 과정 개편 시 정보교육 수업 시간 확

대를 추진을 목표로 하는 계획도 발표되었다(관계부처 합동, 2020).

그러나 현재 교육 현장에서는 2020년부터 적용된 2015년 개정 교육 과정을

중심으로 수업이 진행되고 있다. 정보교육의 경우, 초등학교 6학년이 실과 수업

을 통해 배우는 소프트웨어 교육은 기존의 ICT를 활용한 소프트웨어의 기본 소
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양을 익히는 대단원으로 구성된 교육 차시가 17차시로 배정되어 있다. 따라서 기

존에 배정된 소프트웨어 교육 이외의 다른 영역을 다루기 어려운 실정이다. 그리

고 담임교사가 소프트웨어에 대한 소양이 부족하여 양질의 소프트웨어 교육이 어

려워 독립 교과 지정이 필요하다는 지적도 있다. 그리고 교육청 간 교육 수준 차

이가 크게 발생하여, 이 격차를 줄이는 방안도 필요한 상황이다. 또한 인공지능

과 소프트웨어 융합 능력에 대한 지도 교사들의 소양이 부족하여, 현장에서 실제

활용할 수 있는 교육 프로그램의 개발이 시급하다(한국 정보과학교육연합회,

2019).

본 연구에서는 이러한 교육 현장의 현실을 고려하여, 2015년 개정 교육 과정

내에서 초등학교 6학년을 대상으로 진행할 수 있는 총 12차시 분량의 머신러닝

교육 프로그램을 개발하였다. 교육 도구와 세부 주제는 사전 요구 분석 결과를

분석하여 선정하였다. 이와 같은 과정을 거처 개발한 교육 프로그램은 인공지능

과 머신러닝의 개념을 전달하고, 나아가 머신러닝의 성능에 영향을 미치는 데이

터 라벨링의 개념을 전달하여 학습자가 직접 데이터를 수집, 분류, 정제하는 과

정을 거쳐 머신러닝 모델을 학습시키고, 학습시킨 모델을 활용하여 블록 코딩으

로 인공지능 프로그램을 만들어보는 내용으로 구성하였다.

이렇게 개발한 교육 프로그램은 블록형 프로그래밍의 경험이 있으나 인공지능

에 대한 개념을 학습한 적이 없는 초등학교 6학년 재학생을 대상으로 적용하였

다. 그리고 교육 프로그램의 효과를 검증하기 위해 교육을 적용하기 전과 후에

비버 챌린지(Bebras Challenge)(2018)와 함께 김병수(2014)의 연구에서 개

발한 계산적 인지력 검사 A, B형으로 사전·사후 검사를 진행하여 컴퓨팅 사고력

의 향상 정도를 검증하였다.

2. 연구 내용

텍스트 데이터의 데이터 라벨링을 활용한 머신러닝 교육 프로그램 적용하기 위

해서 다음과 같은 연구 과정을 거쳤다.

첫째, 머신러닝 교육 프로그램 중 초등학생을 대상으로 진행된 선행연구와 관

련한 연구를 조사하고, 머신러닝 교육을 진행할 때 고려해야 할 사항을 정리하
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여, 교육 프로그램의 주제를 선정하였다.

둘째, 현직 초등교사 100명을 대상으로 머신러닝 교육에 관한 사전 요구 분석

설문을 통해, 교육 현장에서 초등교사들이 지닌 머신러닝에 대한 인식과 머신러

닝 교육을 할 때 고려되었으면 하는 도구나 내용에 대한 분석을 진행하였다. 이

후 기존 연구 분석과 초등교사 대상으로 진행한 사전 요구 분석 사항을 바탕으로

초등학교 6학년 학생들에게 적합한 교육 프로그램 주제 및 활동을 구성하여 교육

프로그램을 개발하였다.

셋째, 위의 과정을 거처 개발한 교육 프로그램을 초등학교 6학년 대상으로 실

제 적용을 진행하고, 교육 전과 교육 후의 사전·사후 검사를 통해 진행한 교육 프

로그램의 교육적 효과를 검증하였다.

3. 연구 절차

본 연구에서는 ADDIE 모형의 절차에 따라 교수 체제 설계 과정의 일반적인

형태를 고려하여 교육 프로그램을 <표 Ⅰ-1>과 같이 개발하였다.

단계 프로그램 연구 및 개발 절차

분석
(Analysis)

· 요구 분석(초등교사 100명 대상 설문)
- 머신러닝에 대한 인식 및 머신러닝 교육 프로그램
교수 도구 등 9개 문항

설계
(Design)

· 수행목표 명세화
- 텍스트 데이터 라벨링 기반 머신러닝 교육 프로그램의 효과
· 평가 도구 설계

개발
(Development)

· 교수자료 개발
- 12차시 교수학습 과정안, 교재 개발

실행
(Implementation)

· 텍스트 데이터 라벨링 기반 머신러닝 교육 프로그램 적용
- 교육 프로그램 개발 후 초등학생 6학년을 대상으로
사전 검사 후 교육 시행

평가
(Evaluation)

· 사후 검사 후 사전 검사와 비교하여 교육적 성과 점검
- 컴퓨팅 사고력과 계산적 사고력의 변화 정도 확인

<표 Ⅰ-1> ADDIE 모형에 따른 교육 과정 설계
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Ⅱ. 이론적 배경

1. 인공지능(AI)

일반적인 컴퓨터 프로그램은 미리 프로그래밍이 된 코드에 따라 미리 입력된

결괏값을 보여준다. 예를 들어, 인터넷 쇼핑몰의 경우, 미리 입력한 상품 데이터

와 해당 상품 데이터의 수량, 옵션 등을 미리 프로그래밍한 결과를 웹페이지를

통해 사용자에게 제공한다. 그에 반해 인공지능은 입력된 데이터의 규칙을 컴퓨

터 스스로 찾아내거나 수정하는 학습 과정을 통해 추론한 결괏값을 보여준다. 최

근 여러 인터넷 쇼핑몰에서 활용되고 있는 ‘추천 시스템’이 대표적인 인공지능을

활용한 서비스이다.

인공지능(Artificial Intelligence : AI)의 개념은 1956년에 개최된 다트머스

콘퍼런스에서 존 매카시(John McCarthy)가 창시했다. 존 매카시는 “the

science and engineering of intelligent machines(지능이 있는 기계의 과학

과 공상)”라고 인공지능을 정의했다. 이후 대화를 할 수 있는 컴퓨터인 엘리자

(ELIZA)가 개발되었다. 엘리자의 여러 기능 중 치료사 역할을 맡은 대화 시뮬

레이션 프로그램인 닥터(DOCTOR)가 가장 유명하다. 닥터는 환자 역할을 맡은

인간이 건네는 제시어에 따라 컴퓨터(엘리자)가 자동으로 응답해 주는 시스템이

다(이영호, 2019).

이후 전문가 시스템(Expert System)이 등장하며 범용으로 활용되는 인공지

능이 아니라 목적에 따라 인공지능을 개발하려는 시도가 시작되었다. 그러나 전

문가 시스템은 “만약 X는 Y라면”이라는 규칙에 따라서 추론이 성립되도록 구성되

어, 규칙에 없는 내용을 입력하면, 적절한 대응할 수 없는 한계점을 지니고 있다

(오니시 가나코, 2019). 이러한 한계를 개선하고자 제시된 인공지능 프로그래밍

기술이 머신러닝이다.

본 연구에서는 머신러닝의 개념을 전달하기 전, 인공지능이 탄생하게 된 배경
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을 학습자에게 전달하고자 한다. 그러나 실제 교육 프로그램은 전문가 시스템을

주로 다루는 인공지능에 관한 내용보다 실제 추론을 기반으로 학습하는 머신러닝

의 개념을 중점적으로 다룰 예정이다.

2. 머신러닝

머신러닝은 [그림 Ⅱ-1]1)과같이 인공지능에 속한 개념이다. 1959년 아서 사

무엘(Arthur Samuel)은 머신러닝을 “기계가 일일이 코드로 명시하지 않은 동

작을 데이터로부터 학습하여 실행할 수 있도록 하는 알고리즘을 개발하는 연구

분야”라고 정의하였다. 이러한 방식을 데이터 중심 접근 방식(Data-Driven

Approach)이라고 한다. 이 방식으로 머신러닝은 인공지능의 전문가 시스템이

지닌 한계를 극복하여, 다양한 상황에서 유연하게 대응할 수 있었다(이영호,

2020).

현재 인공지능 서비스라고 소개되는 시스템은 머신러닝을 기반으로 개발된 방

식이며, 인공지능으로 구현했다는 표현보다는 머신러닝으로 구현했다는 표현이

좀 더 정확한 표현이다(오니시 가나코, 2019). 그러나 일반 소비자들에게 익숙

한 용어인 인공지능 또는 AI라는 표현을 활용하는 것이 대중에게 쉽게 와 닿아

인공지능으로 구현했다는 표현을 자주 사용한다.

[그림 Ⅱ-1] 인공지능, 머신러닝, 딥러닝의 관계

1) NNIVIA KOREA. (2016). 인공지능과 머신러닝, 딥 러닝의 차이점을 알아보자
(https://blogs.nvidia.co.kr/2016/08/03/difference_ai_learning_machinelearning/)
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머신러닝은 컴퓨터가 학습하는 방식은 [그림 Ⅱ-2]2)와 같이 지도학습, 비지도

학습, 강화학습으로 분류한다. 지도학습은 정답이 있는 데이터를 활용하여 학습

을 진행하며, 훈련 데이터를 학습한 결과를 바탕으로 테스트 데이터의 정답을 맞

히는 방식으로 학습 모델이 구성된다. 비지도 학습은 주어진 데이터를 비슷한 유

형으로 나눠 군집화(Clustering)를 하며, 기계가 스스로 데이터의 특성을 파악

하는 학습 방식이다(장준혁, 2018). 강화학습은 대중에게 인공지능을 알린 알파

고가 학습하는 방식으로, 특정 조건에서 성공했을 때 일정한 점수를 주어, 강화

된 패턴을 익히도록 설계된 학습 방식이다.

[그림 Ⅱ-2] 지도학습, 비지도 학습, 강화학습의 정의

지도학습은 현재 활용하는 인공지능 서비스 중에서 가장 많이 활용하는 학습

방법으로 아마존에서 시작한 사용자별 추천상품 서비스를 필두로, 넷플릭스, 유

튜브, 왓챠의 사용자별 콘텐츠 추천 서비스 등에서 활용하고 있다. 앞으로 진행

될 교육 프로그램은 실제 생활에서 인공지능 서비스로서 많이 접할 수 있는 지도

학습을 기반으로 구성할 예정이다.

2) https://jeongminhee99.tistory.com/68(머신러닝의 이해와 지도학습을 이용한 분류(개념))
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3. 머신러닝 포 키즈

‘머신러닝 포 키즈’는 IBM에서 제공하는 머신러닝 교육 서비스이다(Machine

Learning For Kids, 2020). IBM에서 개발한 머신러닝 시스템인 왓슨

(Watson)을 활용하여, 숫자, 텍스트, 이미지, 소리 데이터 중 한 가지 데이터

방식을 선택하여, 원하는 데이터를 입력하여 머신러닝을 체험할 수 있는 프로그

램으로 구성되어 있다(이영호, 2020). 머신러닝으로 활용할 수 있는 모델은 ‘워

크시트’ 메뉴에 공개된 프로젝트를 통해 제시되어 있다. 2020년 기준으로 총 37

개의 프로젝트가 등록되어 있으며, 각 프로젝트는 인식하는 데이터의 종류, 난이

도, 프로젝트에 사용하는 프로그래밍 언어에 따라 구분되어 있다. 머신러닝 포

키즈를 활용하는 선생님과 학생은 ‘워크시트’ 메뉴에서 [그림 Ⅱ-3]3)과 같이 제

시된 프로젝트 중 하나를 선택하여 실습을 진행할 수 있으며, 선택한 프로젝트의

모델을 응용하여 변형된 프로젝트를 만들 수도 있다.

[그림 Ⅱ-3] 머신러닝 포 키즈 프로젝트 예시

3) https://machinelearningforkids.co.uk/?lang=ko#!/worksheets (머신러닝 포 키즈)
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구체적인 활용 방법은 다음과 같다. ‘워크시트’ 메뉴에서 실습을 원하는 프로젝

트를 선택한 뒤, ‘프로젝트’ 메뉴에서 해당 프로젝트의 이름을 넣고, 훈련하고자

하는 데이터 타입과 데이터에 사용된 언어를 선택하면, 모델 구성을 완료할 수

있다. 모델을 구성한 뒤 학습자가 데이터의 라벨을 직접 정하고, 학습할 데이터

를 수집한다. 라벨링 한 데이터가 일정량 수집되면, 학습을 진행할 수 있다. 학습

이 완료된 뒤에는 테스트 데이터를 넣어 모델의 정확도를 테스트할 수 있다.

본 연구에서는 머신러닝 포 키즈에서 제공하는 모델 중 텍스트 데이터를 활용

한 모델을 선정하여, 텍스트 데이터의 수집, 분석 및 분류를 활동지를 통해 진행

하고, 정제된 텍스트 데이터를 머신러닝 포 키즈의 프로젝트에 입력하여, 학습시

키는 방식으로 교육을 진행할 예정이다.

4. 데이터 라벨링

데이터 라벨링은 머신러닝의 학습에 사용할 데이터 샘플을 검출하고 태그(라

벨)를 붙이는 과정을 말한다. 실무에서는 전문 소프트웨어를 활용하여 라벨링을

하거나 인력으로 라벨링을 진행한다. 데이터 라벨링은 머신러닝의 학습을 위한

중요한 사전 작업이다. 지도학습의 경우 입출력 데이터에 모든 분류 라벨을 부착

하여, 머신러닝 모델이 학습을 진행할 때 정답 여부의 근거를 제공한다

(Margaret R, 2019). 데이터 라벨링 과정에서 발생한 오류는 머신러닝의 정확

도를 떨어뜨린다. 따라서 정확한 데이터 라벨링은 머신러닝의 성능을 높이는 데

기여하고, 이를 위해 데이터 수집 및 라벨링 과정을 이해하고 기준을 세우는 것

이 중요하다.

2020년 10월에 과학기술정보통신부에서 발표한 인공지능(AI) 데이터 품질

표준안에서도 [그림 Ⅱ-4]와 같이 데이터 라벨링 품질을 검수하는 과정을 제시하

고 있다. 이는 머신러닝 모델의 성능에 영향을 미치는 데이터의 품질에 데이터

라벨링 과정이 지닌 중요성을 잘 보여주는 사례이다.
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[그림 Ⅱ-4] 인공지능 데이터 품질 표준안

이보배는 데이터 불균형이 머신러닝 모델 성능에 미치는 영향에서 데이터 라벨

링 단계에서 불균형한 데이터가 제공되었을 때 머신러닝 모델 성능이 어떻게 달

라지는지 연구하였다. 데이터 라벨링 단계에서 데이터의 불균형이 클수록 머신러

닝 모델의 성능에 영향이 있음을 확인할 수 있었다(이보배, 2020).

이처럼 머신러닝을 위해 필요한 데이터를 수집하고 적절하게 분류하는 데이터

라벨링은 머신러닝의 성능에 영향을 미치는 중요한 과정으로, 초등교육과정에서

머신러닝 교육이 진행될 때도 비중 있게 다뤄져야 하는 영역이다.

5. 컴퓨팅 사고력

윙(Wing)이 주창한 컴퓨팅 사고력은 소프트웨어 교육 시 교수자가 학습 전략

을 수립할 때 고려해야 하는 핵심 역량으로 평가받고 있다. 윙(Wing)은 컴퓨팅

사고력을 추상화와 분해를 통해 복잡한 시스템을 설계하거나 어려운 문제를 해결

하는 것이라고 정의하고, 이러한 컴퓨팅 사고력의 핵심은 프로그래밍이 아닌 개

념화에 있으며, 단순 반복적인 기술이 아닌 모든 사람이 갖춰야 하는 핵심 역량

이라 기술한다.

ISTE(International Society for Education)의 Computational

Thinking leadership toolkit에서는 컴퓨팅 사고력의 세부 요소로서 자료 수

집, 자료 분석, 자료 표현, 문제 분해, 추상화, 알고리즘과 절차, 자동화, 시뮬레

이션, 병렬화 등 9가지를 제시하였다.
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우리나라도 소프트웨어 교육 시 컴퓨팅 사고력을 기르는 방향으로 교육 전략을

수립하고 나아가 기존의 교과목인 수학, 과학 등과 융합하여 컴퓨팅 사고력을 향

상하기 위한 연구가 계속 진행되고 있다. 이영준은 초중등단계에서 컴퓨팅 사고

력 도입을 위한 기초 연구에서 초·중등 교육 과정에 CT를 도입하기 위해 교과별

CT 교육 프로그램을 개발하여 제시하였다(이영준, 2014). 교육부에서도 2015

소프트웨어 운영지침 해설서를 통해 <표 Ⅱ-1>과 같이 문제해결을 위한 컴퓨팅

사고력 단계와 각 단계의 구성요소를 제시하였다(교육부, 2015).

<표 Ⅱ-1> 문제해결을 위한 컴퓨팅 사고 단계(교육부, 2015a)

머신러닝 교육 또한 소프트웨어 교육의 한 분야로서 학습자의 컴퓨팅 사고력을

향상하는 방향으로 학습 전략을 수립하여 교육 프로그램을 개발하려는 다양한 연

구가 진행 중이다. 본 연구에서는 머신러닝 교육 프로그램을 개발할 때, 컴퓨팅

사고력 단계와 각 구성요소를 고려하여, 학습자가 해당 교육 프로그램을 학습한

뒤 컴퓨팅 사고력이 향상될 수 있게 교육 프로그램을 구성할 예정이다.

구성요소 정의

자료 수집 문제해결에 필요한 자료 모으기

자료 분석 자료의 이해, 패턴 찾기, 결론 도출하기

구조화 문제를 그래프, 도표, 그림 등으로 시각화하기

추상화

분해 문제를 관리 가능한 수준의 작은 문제로 나누기

모델링 문제해결을 위한 핵심 요소를 추출하고, 모델 만들기

알고리즘
문제를 해결하기 위한 일련의 단계를 알고리즘으로 표현하기
(절차적 표현)

자동화
코딩 프로그래밍 언어를 이용해 문제해결 과정을 자동화하기

시뮬레이션 프로그램(소프트웨어)을 실행하기

일반화 문제해결 과정을 다른 문제에 적용하기
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6. 비버 챌린지

비버 챌린지(Bebras Challenge)는 학생들의 컴퓨팅 사고력을 평가하기 위해

개발된 과제 해결 중심의 평가 모델이다. 김은지는 ‘컴퓨팅 사고력 평가 도구로써

비버 챌린지 2017 신뢰도 분석 : 한국 그룹 Ⅲ를 중심으로’에서 비버 챌린지 문

항의 신뢰도가 Cronbach’s Alpha = .784로써 지능검사 같은 인지적 검사에서

.7을 쓸 수 있다는 Kline의 주장을 소개하며, 문항의 신뢰도가 높다고 평가하였

다(김은지, 2018). 이는 비버 챌린지가 컴퓨팅 사고력을 일관성 있게 측정할 수

있다는 것을 의미한다.

본 연구에서는 박은주의 알고리즘 교육을 통한 비버 챌린지 결과 분석에서 제

시한 문항별 난이도를 반영하여(박은주, 2019), 비버 챌린지에서 제시하는 채점

기준에 맞춰 채점하였으며, 검사 도구로 비버 챌린지를 사용하여 사전-사후 검사

통제집단설계(pre test-post test control group design)를 바탕으로 연구를

진행하였다.

7. 계산적 인지력 검사

김병수는 계산적 사고력 신장을 위한 PPS기반 프로그래밍 교육 프로그램에서

계산적 사고의 조작적 정의를 Wing이 주창한 컴퓨팅 사고력의 정의를 활용하고

있음을 밝혔다. 또한 컴퓨팅 사고력과 관련된 선행연구를 바탕으로 계산적 사고

력을 분석하여 제시하였다(김병수, 2014). 이와 같은 연구 내용을 살펴볼 때, 계

산적 인지력 검사를 컴퓨팅 사고력을 측정하는 도구로 활용할 수 있음을 알 수

있다. 이에 본 연구에서는 비버 챌린지와 함께 계산적 인지력 검사 A, B형을 활

용하여 컴퓨팅 사고력을 측정하였다.

김병수의 연구에서 개발한 계산적 인지력 검사(Computational Cognition

Test) A, B형은 계산적 사고의 구성요인을 계산적 인지력(추상적 사고, 비판적

사고, 논리적 사고, 재귀적 사고, 알고리즘적 사고)과 계산적 창의성(창의적 사

고)으로 구분하여 설정하여 개발된 검사 도구이다(김병수, 2014). 신뢰도 측정
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은 문항 내적 일관성에 대해 측정하였고 Cronbach's α 값으로 신뢰도를 평가하

였다.

신뢰도평가의 Cronbach's α 계수의 최소치를 .5로 정하고 이에 따라 각 문항

의 신뢰도를 분류된 검사로서, A형 검사, B형 검사 간 계산적 인지력 지수(각 문

항의 총점)의 상관계수가 .931로 매우 높은 상관을 지니고 있으며, 두 검사지 A

형, B형은 동형 검사를 이용하여 신뢰도를 확보된 검사이다. 또한 계산적 인지력

검사 A형과 GALT 상관 분석의 상관계수가 .615이고, 검사 B형과 GALT의 상

관계수는 .631로 논리적 사고력을 측정할 수 있다는 타당성을 확보하고 있다.

8. 선행연구 분석

김갑수는 초등학생의 인공지능 교육을 위한 교수학습 모델 개발 및 적용에서

다섯 단계로 인공지능 학습 모델을 제시하였다. 첫 번째는 문제 이해 단계로서

주어진 문제를 인공지능이 해결할 수 있는지 확인하는 단계이고, 두 번째는 데이

터를 준비하는 단계로서 주어진 문제에 적절한 데이터를 선정하고 수집하는 단계

이다. 세 번째는 인공지능 모델을 결정하고, 네 번째는 실제 인공지능 프로그램

을 작성하는 단계로 자기조절 학습 모델의 4C(Copying, Changing,

Creating, Challenging)을 활용한다. 마지막 5단계에서는 보고서를 작성하는

모델을 제안하였다. 파이썬을 활용하여 인공지능 프로그램 교육을 하였으나, 초

등학생들이 파이썬을 이해해야 한다는 점과 교육을 위해 많은 시수가 필요하다는

점을 제언했다(김갑수, 2017).

본 연구에서는 김갑수의 연구에서 초등학생들이 파이썬을 먼저 이해하고 있어

야 해당 인공지능 교육 프로그램을 익힐 수 있다는 점에 착안하여, 인공지능 교

육 프로그램을 진행할 때, 초등학생들이 소프트웨어 교육 과정에서 배우는 블록

코딩을 활용할 수 있는 교육 프로그램인 머신러닝 포 키즈를 선택하였다.

이은경은 국내외 초·중등학교 인공지능 교육 과정 분석에서 인공지능 교육 과

정 개발을 위한 방향 및 단계를 구체적으로 설정할 필요가 있음을 제안한다. 미

국이나 EU의 경우 별도의 인공지능 교육을 위한 교육 과정이나 내용을 제시하고
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있으나, 한국은 차세대 소프트웨어 교육 과정 표준모델에 인공지능 관련 영역을

포함함으로써 AI 교육을 위해 필수적인 교육 요소들을 포함하지 못하는 한계를

지니고 있다고 제언했다(이은경, 2020).

본 연구에서는 이은경의 제언을 바탕으로 본 교육 과정 방향과 단계를 좀 더

구체적으로 설정하기 위해, 머신러닝에서 다루는 다양한 데이터 형식 중 텍스트

데이터를 중심으로 교육을 구성하였다. 그리고 학습자가 스스로 데이터를 수집하

고, 수집한 데이터의 라벨링을 기준을 세우고, 데이터 라벨링을 진행한 뒤, 모델

을 학습시키고, 평가하는 과정을 기록할 수 있도록 구성하여, 학습자가 머신러닝

모델을 개발하는 과정을 단계적으로 익힐 수 있게 구성하였다.

또한 이영호는 블록형 프로그래밍 언어 기반 인공지능 교육이 학습자의 인공지

능 기술 태도에 미치는 영향 분석에서 블록형 프로그래밍 언어 기반의 인공지능

교육이 학생들이 가지고 있는 인공지능 교육에 대한 태도에 정적인 방향으로 영

향을 미친다고 밝히고 있으며, 실제 인공지능 기술을 체험해봄으로써 인공지능

기술에 대한 심리적 장벽을 낮출 수 있었다고 밝히고 있다(이영호, 2019).

본 연구에서는 이영호의 연구 결과를 바탕으로 학습자에게 인공지능 기술에 대

한 심리적 장벽을 낮추기 위해, 교육 초기에 인공지능과 관련된 개념을 전달할

때, 실생활에서 접할 수 있는 머신러닝 서비스를 소개하면서, 머신러닝의 개념과

구현되는 원리를 전달하는 방식을 선택하여 구성하였다.

이처럼 본 연구에서는 제시한 선행연구들의 제언을 확장하는 방향으로 기존의

머신러닝 교육에서 다루지 않았던 데이터 라벨링에 중점을 두었다. 데이터를 준

비하는 단계에서 주어진 문제에 적절한 데이터를 선정하고 수집하며, 머신러닝의

구성과 성능을 높이는 방법에 대해 학습자가 고민하고 수정할 수 있도록 교육 프

로그램을 구성하였다. 개발한 교육 프로그램을 머신러닝 교육에 대한 경험이 없

는 초등학교 6학년 대상으로 적용하여, 교육 시행 후 컴퓨팅 사고력에 미치는 효

과를 검증하였다.
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Ⅲ. 연구 내용

1. 요구 분석

본 연구는 텍스트 데이터 라벨링 기반 머신러닝 교육 프로그램에 대하여 다음

과 같은 내용으로 요구 분석을 하였다.

▣ 머신러닝에 대한 교사의 인식

▣ 머신러닝 교육에 대한 교육 경험

▣ 머신러닝 교육에 대한 교육의 필요성

▣ 머신러닝 교육 시 선호하는 교육 방향

  위와 같은 내용으로 도내 초등학교 현직교사 100명을 대상으로 요구 분석과 관

련한 설문 조사를 하였다. 

2. 설문 내용

도내 초등학교 현직교사 100명을 대상으로 진행한 설문 내용을 구성할 때, 2

가지 내용을 중심으로 작성하였다. 첫째, 머신러닝에 대한 기초 지식 및 인식에

대한 설문 내용을 담았다. 둘째, 머신러닝 교육에 대한 경험 여부와 머신러닝 교

육을 진행할 때 선호하는 도구에 대해 설문 내용을 구성하였다. 해당 설문 내용

은 [그림 Ⅲ-1]과 같다.
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[그림 Ⅲ-1] 요구 분석 설문지 내용
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잘 알고 있다
대체로 

알고 있다
보통이다 조금 알고 있다 전혀 모른다

23(23%) 12(12%) 33(33%) 25(25%) 7(7%)

위와 같은 내용으로 설문을 진행한 결과는 다음과 같다.

<표 Ⅲ-1> 머신러닝에 대한 이해도

머신러닝(인공지능)에 대해 얼마나 알고 있는지 조사한 결과는 <표 Ⅲ-1>과 같

다. 초등교사 중 32%가 머신러닝(인공지능)에 대해 잘 알고 있거나 대체로 알고

있다고 응답했으며, 전혀 알지 못한다고 응답한 경우는 35%로 나타났다. 이후

분석에서는 응답의 신뢰성을 위하여 머신러닝(인공지능)에 대하여 보통 이상으

로 알고 있다고 응답한 65명만을 대상으로 집계하였다.

꼭 필요하다 필요하다 보통이다 잘 모르겠다 필요하지 않다

26(38%) 19(28%) 15(22%) 6(9%) 2(3%)

<표 Ⅲ-2> 머신러닝 교육의 필요성

머신러닝(인공지능) 교육이 필요하다고 생각하는지 조사한 결과는 <표 Ⅲ-2>

와 같다. 초등교사 중 66%는 머신러닝(인공지능) 교육이 꼭 필요하다고 생각하

거나 필요하다고 응답했고, 필요하지 않다고 응답한 경우는 2%에 그쳤다.

잘 알고 있다
대체로 

알고 있다
보통이다 조금 알고 있다 전혀 모른다

30(44%) 16(24%) 11(16%) 10(15%) 1(1%)

<표 Ⅲ-3> 데이터 라벨링에 대한 이해

데이터 라벨링에 대해 얼마나 알고 있는지 조사한 결과는 <표 Ⅲ-3>과 같다.

초등교사 중 44%가 데이터 라벨링에 대해 잘 알고 있다고 응답했으며, 전혀 알
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지 못한다고 응답한 경우는 1%로 나타났다.

꼭 필요하다 필요하다 보통이다 잘 모르겠다 필요하지 않다

14(20%) 24(34%) 20(29%) 9(13%) 1(4%)

<표 Ⅲ-4> 데이터 라벨링 교육의 필요성

데이터 라벨링 교육이 필요하다고 생각하는지 조사한 결과는 <표 Ⅲ-4>와 같

다. 초등교사 중 54%는 데이터 라벨링 교육이 꼭 필요하거나 필요하다고 응답했

고, 필요하지 않다고 응답한 경우는 4%에 그쳤다.

사전 요구 분석 결과 머신러닝에 대해 알고 있다고 응답한 교사들은 데이터 라

벨링의 개념 역시 이해하고 있으며, 데이터 라벨링 교육의 필요성을 공감하고 있

었다. 이에 본 연구에서는 데이터 라벨링 중심의 머신러닝 교육 프로그램을 개발

하고, 학생들이 데이터 라벨링을 중심으로 머신러닝 프로그램을 작성하는 과정에

서 컴퓨팅 사고력 향상을 꾀하는 데 중점을 두었다.

3. 교육 방향

사전 요구 분석 결과와 학습자의 수준을 고려하여 전체 12차시로 구성한 텍스

트 데이터 라벨링 기반 머신러닝 교육 프로그램을 <표 Ⅲ-5>와 같이 설계하였다.

차시 학습 주제

1∼3
- 머신러닝 개념과 실제 서비스 소개
- 사전 검사, 데이터 레이블링 기반

4∼9
- 기계 학습의 개념 배우기
- 머신러닝 포 키즈를 활용한 학습

10∼12
- 조별 활동
- 사후 검사

<표 Ⅲ-5> 교육 프로그램의 주제
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머신러닝에 대한 개념이 초등학생들에게 어렵다는 요구 분석의 응답 결과를 고

려하여, 1∼3차시는 인공지능, 머신러닝, 데이터 라벨링의 개념과 실제 서비스에

서 활용하는 방식을 활동지를 활용한 언플러그드 활동을 통해 학습자가 직접 찾

아보고, 관련 자료를 정리하면서 능동적으로 개념을 익힐 수 있도록 구성하였다.

4∼9차시는 프로젝트 학습 전략을 선정하여, 머신러닝 포 키즈를 활용한 블록

형 프로그래밍 언어 기반의 교육 프로그램을 조별 활동으로 진행하면서, 데이터

라벨링 과정인 직접 데이터를 수집, 분류 및 정제하는 과정을 실습하면서, 머신

러닝의 구현 원리를 실습해볼 수 있게 구성하였다. 이 과정에서 학습자가 데이터

수집, 분류, 정제 비교적 간단하게 실습할 수 있게 텍스트 타입으로 모델을 선정

하고, 학습할 수 있는 문제를 선정하였다.

10∼12차시는 4∼9차시에서 배운 내용을 바탕으로 자율주제를 선정하여 조별

활동을 진행하도록 구성하였다. 이를 통해 적극적으로 학습에 참여하도록 지도하

였다.

4. 교육 내용

프로그램 설계를 토대로 개발한 12차시의 학습 내용은 <표 Ⅲ-6>과 같다.
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<표 Ⅲ-6> 교육 프로그램 강의 계획

차시 주제 교육 목표

1 인공지능이란 무엇인가?
1. AI의 개념을 설명할 수 있다.
2. 다양한 AI 서비스에 관해 설명할 수 있다.

2 데이터 라벨링이란 무엇인가?
1. 데이터 라벨링에 관해 설명할 수 있다.
2. 데이터의 라벨링을 어떻게 하는지
설명할 수 있다.

3 ‘머신러닝 포 키즈’ 사용법

1. ‘머신러닝 포 키즈’를 사용하는 방법을
설명할 수 있다.
2. ‘머신러닝 포 키즈’에서 활용할 수 있는 머신러닝
데이터타입과 활용 방법에 관해 설명할 수 있다.

4
신문 헤드라인
분류하기 1
- 계획하기

1. 신문 헤드라인을 분류하기 위한 머신러닝
프로그램 계획 과정에 관해 설명할 수 있다.

5
신문 헤드라인
분류하기 2

- 데이터 라벨링

1. 신문헤드라인수집및데이터라벨링을실행하고,
과정을 설명할 수 있다.

6
신문 헤드라인
분류하기 3

- 프로그램 만들기

1. 학습된 머신러닝을 사용하여 헤드라인을
분류하는 프로그램 코딩을 어떤 순서로
진행하는지 설명할 수 있다.

7
트위터는 어떻게 생각할까? 1

- 계획하기
1. 트위터의 타임라인 분류하는 머신러닝을 만드는
방법 설명할 수 있다.

8
트위터는 어떻게 생각할까? 2

- 데이터 라벨링

1. 트위터 타임라인 수집 및 데이터 라벨링을
수행하며 머신러닝 학습하는 과정을 실행해보고,
설명할 수 있다.

9
트위터는 어떻게 생각할까? 3

- 프로그램 만들기

1. 학습된 머신러닝 모델을 사용하여 트위터의
타임라인을 분류하는 프로그램을 코딩하고,
실행 과정을 설명할 수 있다.

10
우리가 만든 머신러닝 1

- 계획하기
1. 조별 활동으로 주제를 정하여 머신러닝 모델을
만드는 계획을 세우고, 설명할 수 있다.

11
우리가 만든 머신러닝 2
- 데이터 라벨링

1. 정해진 주제에 알맞은 데이터를 정하고, 해당
데이터를 수집한 뒤, 학습시킬 데이터를 라벨링
하는 방법을 설명할 수 있다.

12
우리가 만든 머신러닝 3
- 프로그램 만들기

1. 학습된 머신러닝 모델을 바탕으로 목표한 주제를
수행할 수 있는 프로그램을 만들 수 있다.
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5. 교육자료 개발

1차시∼2차시는 학습자에게 인공지능과 머신러닝의 개념을 전달하는 과정으

로, 언플러그드 활동으로 구성하였고, 3차시는 4차시 이후 활용할 머신러닝 포

키즈 사용법을 전달하는 과정으로 개발하였다. 1차시~2차시의 언플러그드 활동

은 학습자들이 어렵다고 느낄 수 있는 인공지능 관련 개념에 대한 심리적 장벽을

낮추고, 친숙하게 느낄 수 있게 구성하는 것을 목표로 정하고, <표 Ⅲ-7>과 같이

5단계 학습 과정을 구성하였다.

<표 Ⅲ-7> 1차시~2차시 언플러그드 활동 계획

1단계 학습 과정

머신러닝을 활용한 다양한 서비스 살펴보기

⇓

2단계 학습 과정

머신러닝 개념어 검색 및 검색 결과 정리

⇓

3단계 학습 과정

검색 결과 중 반복되는 단어를 찾고 각 단어의 빈도 확인

⇓

4단계 학습 과정

키워드를 사용하여 한 줄 정의 만들기

⇓

5단계 학습 과정

학문적 개념의 정의 확인
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1단계에서는 [그림 Ⅲ-2]와 같이 학습자에게 실제 생활에서 경험할 수 있는 인

공지능 서비스를 소개하고, 소개한 인공지능 서비스에서 데이터 라벨링을 진행하

는 방식을 소개하고, 학습된 머신러닝 모델로 서비스하는 방법을 제시하였다. 이

과정을 통해 학습자가 인공지능 기술에 대한 심리적 장벽을 낮추고, 인공지능을

이해하기 위한 배경지식을 습득할 수 있도록 구성하였다.

[그림 Ⅲ-2] 1단계 학습 과정 예시 

2단계~4단계는 학습자가 학문적인 정의를 익히기 전, 학문적 정의에 사용되

는 개념과 단어를 찾아보며, 용어에 익숙해지도록 구성하였다. 먼저, 2단계에서는

학습자가 인공지능 관련 개념어를 인터넷 검색을 활용하여 관련 기사나 기술 블

로그, 영상 자료 등을 찾아보며, [그림 Ⅲ-3]과 같이 정리하며, 인공지능 관련 개

념을 이해하기 위한 배경지식을 습득할 수 있도록 구성하였다.
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[그림 Ⅲ-3] 2단계 학습 과정 실습 결과물

3단계에서는 [그림 Ⅲ-4]와 같이 2단계에서 정리한 내용 중 가장 많이 나오는

단어를 빈도수를 기준으로 정리하고, 정리된 단어는 발표를 통해 학습자끼리 공

유하여, 개념을 정리하는 데 많이 활용된 단어를 익히도록 구성하였다.

[그림 Ⅲ-4] 3단계 학습 과정 실습 결과물

4단계에서는 [그림 Ⅲ-5]처럼 3단계에서 빈도수로 선정된 3개 단어를 활용하

여 한 줄 정의를 만들어보는 과정을 통해 학습자가 앞서 2단계~3단계를 통해 익
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힌 배경지식을 상기시키고, 마지막으로 제시되는 학술적 정의를 쉽게 받아들일

수 있게 학습활동을 전개하였다.

[그림 Ⅲ-5] 4단계 학습 과정 실습 결과물

이후 [그림 Ⅲ-6]과 같이 실제 학문적 개념을 제시하여, 학습자가 조사하여 정리

한 결과와 비교하여 학술적인 개념을 익힐 수 있게 진행하였다.

[그림 Ⅲ-6] 5단계 학습 과정 예시
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4차∼9차시는 머신러닝 포 키즈의 프로젝트를 활용하여 <표 Ⅲ-8>에 제시한 5

단계를 순차적으로 진행하도록 교육자료를 개발하였다. 4차시~9차시에서 학습

자가 단계별로 머신러닝 주제 선정, 주제에 따른 머신러닝 모델 선정, 모델에 따

른 데이터 라벨링 기준 선정 등을 조별 활동으로 진행하며, 머신러닝 모델을 만

들어 가는 과정을 단계적으로 체험하고 익힐 수 있도록 구성하였다.

<표 Ⅲ-8> 텍스트 데이터 라벨링 실습 활동 계획

이 활동에서는 머신러닝 포 키즈에 제시된 프로젝트를 활용하되 [그림 Ⅲ-7]에

제시한 활동지를 통해, <표 Ⅲ-8>로 제시한 텍스트 데이터의 데이터 라벨링을 실습

5단계를 실행할 수 있게 구성하였다.

1단계 학습 과정

만들고자 하는 머신러닝의 주제 선택

⇓

2단계 학습 과정

머신러닝 모델 선택

⇓

3단계 학습 과정

머신러닝을 학습시킬 데이터에 대한 기준 설정

⇓

4단계 학습 과정

학습 데이터 입력 후 머신러닝 모델 학습 진행

⇓

5단계 학습 과정

학습된 머신러닝 모델의 정확성 점검하여 모델을 재학습 진행
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[그림 Ⅲ-7] 텍스트 데이터 라벨링 활동지
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학습자는 [그림 Ⅲ-7]에 제시한 활동지의 구성에 따라 해결하고 하고자 하는 문

제와 관련된 텍스트 데이터를 수집하는 방법에 대해 학습자가 조별 활동을 통해 기

준을 정하고, 정해진 기준에 따라 데이터를 직접 수집하여, 수집한 데이터를 살펴보

고, 학습할 수 있는 데이터의 형태로 변경하여, 데이터 라벨링을 실습하는 과정

을 구성하였다.

이는 선행 연구된 인공지능 교육 프로그램에서 기존의 검증된 데이터를 활용하

는 것과 차별화된 단계로서 학습자가 직접 학습데이터를 수집하고, 데이터 라벨

링을 진행하는 실습을 추가하여 구성하였다. 또한 훈련한 모델을 평가하는 활동

을 넣어, 모델의 정확도를 높이기 위해 데이터 라벨링 과정의 성찰하고, 재학습

시키는 교육활동을 구성하였다.

[그림 Ⅲ-8] 텍스트 데이터 수집 예시

[그림 Ⅲ-7]에 제시된 활동지에 따라 학습자들은 [그림 Ⅲ-8]과 같이 인터넷

검색을 통해 학습과 관련한 텍스트 데이터를 수집하였다. 초기 데이터 수집 단계

에서는 모델을 학습시킬 때 꼭 필요한 텍스트 정보만 제시하고, 최대한 있는 그

대로의 데이터를 수집할 수 있도록 지도하였으며, 해당 데이터에 대한 분별없이

주어진 시간 내에 최대한 많은 텍스트 데이터를 수집할 것을 전달하였다.
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[그림 Ⅲ-9] 텍스트 데이터 라벨링 예시

학습자들은 [그림 Ⅲ-8]과 같이 수집한 텍스트 데이터를 분석하여, 활동지를 활용

하여, [그림 Ⅲ-9]와 같이 텍스트 데이터를 분류할 라벨링 기준을 선정하였다. [그림

Ⅲ-9]의 경우, [그림 Ⅲ-8]에 수집한 텍스트 데이터 중 해당 데이터를 작성한 언

론사를 기준으로 분류한 실습 결과를 제시한 결과물이다.

[그림 Ⅲ-10] 텍스트 데이터 라벨링에 따른 데이터 입력 결과 예시
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학습자는 활동지를 활용하여 텍스트 데이터를 분류하는 기준을 세우고, 수집한

텍스트 데이터를 정제하여, [그림 Ⅲ-10]처럼 학습 데이터로 입력하는 과정을 실습

할 수 있도록 진행하였다. 이 과정에서 학습자들은 인터넷 검색을 통해 찾은 텍스트

데이터를 입력하기 편하게 태그를 제거하는 방법을 익히고, 입력하면서 중복 데이

터가 입력될 때, 나타나는 에러 메시지를 확인하는 방법 등을 실습하며 데이터

전처리 과정을 간략하게 체험해 볼 수 있도록 구성하였다.

10∼12차시는 1∼9차시의 학습 내용을 바탕으로 학습자들이 조별 활동을 통해

직접 머신러닝 주제를 선택하고, 주제에 맞는 모델을 선택하여 데이터 라벨링을 어

떻게 진행할 것인지 계획을 세우고, 계획에 따라 데이터를 수집하고, 정제하여, 분

류하는 과정을 거쳐 학습 모델을 만들어 블록형 프로그래밍 언어로 프로그램을 만

들어보는 차시로 구성하였다.



- 29 -

Ⅳ. 연구 결과 및 해석

1. 연구 대상

본 연구는 제주시 OO초등학교에 재학 중인 6학년 학생 17명을 대상으로 진행

하였다. 참여한 학생들은 스크래치와 엔트리를 활용한 소프트웨어 교육을 받은

경험이 있지만, 인공지능에 대한 교육 경험이 없었다.

2. 검사 도구

본 연구에서는 컴퓨팅 사고력을 측정하는 도구로 비버 챌린지 한국 그룹 III의

도전하기 문항(비버 챌린지, 2018)과 김병수의 연구에서 개발한 계산적 인지력

검사(Computational Cognition Test) A, B형을 사용하였다(김병수, 2014).

이 두 가지 검사를 활용하여, 텍스트 데이터의 데이터 라벨링을 활용한 머신러닝

교육 프로그램의 효과성에 대한 측정을 진행하였다.

3. 연구 설계 및 처치

데이터 라벨링 중심의 머신러닝 교육을 하기 전에 비버 챌린지와 계산적 인지

력 검사 A형을 활용하여 사전 검사를 하였다. 이후 텍스트 데이터 라벨링 기반

머신러닝 교육 프로그램을 6주간 총 12차시의 내용으로 구성하여, 진행하였다.

교육 종료 후 실험집단의 교육 효과를 검증하기 위해 비버 챌린지와 계산적 인

지력 검사 B형을 활용하여 사후 검사를 하였으며, 본 연구의 설계를 도식화하여,

<표 Ⅳ-1>에 제시하였다. 통계 분석은 IIBM SPSS Statistics Subscription

(11-2018)를 활용하여 진행하였다.
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대상 사전 검사 적용 사후 검사

G
O1

X
O2

O3 O4

<표 Ⅳ-1> 실험 설계

G : 실험집단 (N = 17)
O1, O2 : 비버 챌린지
O3 : 계산적 인지력 검사 A형
O4 : 계산적 인지력 검사 B형
X : 텍스트 데이터 라벨링 기반 머신러닝 교육 프로그램

4. 사전-사후 검사의 정규성 검정

실험집단의 표본의 크기가 17명으로 다소 적어, 실험집단의 컴퓨팅 사고력의

사전 검사와 사후 검사 결과가 정규성을 만족하는지 확인하기 위해 정규성 검정

을 하였다. 정규성 검정은 보편적으로 활용하는 Shapiro-Wilks 검사를 활용하

였으며, 해당 결과는 <표 Ⅳ-2>, <표 Ⅳ-3>과 같다.

검사 기간
설명 통계(N=17)

통곗값 유의확률
평균 표준편차 최댓값 최솟값

사전 검사 18.000 22.226 66.00 -18.00 .955 .538

사후 검사 32.352 22.363 82.00 -6.00 .963 .690

<표 Ⅳ-2> 비버 챌린지 정규성 검정

*p<.05
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검사 기간
설명 통계(N=17)

통곗값 유의확률
평균 표준편차 최댓값 최솟값

사전 검사 3.1765 2.48081 9.00 .00 .911 .103

사후 검사 6.3529 3.46304 11.00 1.00 .894 .054

<표 Ⅳ-3> 계산적 인지력 검사 정규성 검정

*p<.05

정규성 검정 결과 비버 챌린지와 계산적 인지력 검사 A, B형의 사전 검사 결과

와 사후 검사 결과가 모두 정규성을 만족한 것으로 나타났다.

5. 컴퓨팅 사고력 사전-사후 검사 비교

사전-사후 검사 결과 Shapiro-Wilks 검사에서 정규성을 확보하여, 대응 표본

t 검정을 시행하였다. 대응 표본 t 검정 결과는 <표 Ⅳ-4>에 제시하였다. 먼저 비

버 챌린지의 대응 표본 t 검정 결과를 살펴보면 다음과 같다.

인원
사전 검사 사후 검사

통곗값 유의확률
평균 표준편차 평균 표준편차

17 18.000 22.226 32.352 22.363 -3.727 .002**

<표 Ⅳ-4> 비버 챌린지 대응 표본 t 검정 결과

*p<.05  **p<.01

‘컴퓨팅 사고력’의 평균 점수는 사전 18.000에서 사후 32.352로 14.352점

상승하였고, 유의확률은 .002로 평균 점수가 통계적으로 유의미하게 향상된 것

으로 나타났다.

비버 챌린지와 함께 측정한 계산적 인지력 검사의 대응 표본 t 검정 결과는 <표

Ⅳ-5>와 같다.
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인원
사전 검사 사후 검사

통곗값 유의확률
평균 표준편차 평균 표준편차

17 3.1765 2.48081 6.3529 3.46304 -5.700 .000**

<표 Ⅳ-5> 계산적 인지력 검사 대응 표본 t 검정 결과

*p<.05  **p<.01

계산적 인지력 검사의 평균 점수는 사전 3.1765에서 사후 6.3529로 3.1764

점 상승하였고, 유의확률은 .000로 평균 점수가 통계적으로 유의미하게 향상된

것으로 나타났다.

6. 학생 산출물 심층 분석

본 연구에서 개발한 데이터 라벨링 중심의 머신러닝 교육 프로그램은 OO초등

학교 6학년을 대상으로 6주에 걸쳐 총 12차시에 걸쳐 진행되었다. 학생들은 [그

림 Ⅳ-1]과 같이 1~3차시까지 언플러그드 활동을 진행하고(왼쪽 위), 4~9차

시까지 활동지를 활용하여, 텍스트 데이터 수집과 라벨링을 진행하는 활동을 했

다. 이후 10~12차시에는 1~9차시까지 배운 내용을 바탕으로 조별 프로젝트를

진행하며, 조에서 결정한 주제에 관련한 텍스트 데이터를 수집하고, 해당 데이터

를 바탕으로 모델을 학습시키고, 정확도를 확인하는 작업을 진행하였다.
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[그림 Ⅳ-1] 머신러닝 교육 프로그램 수업 장면

학생들의 4∼9차시의 산출물은 [그림 Ⅳ-2]와 [그림 Ⅳ-3]과 같다. 10∼12차시

의 산출은 [그림 Ⅳ-4]와 [그림 Ⅳ-5]와 같다.
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[그림 Ⅳ-2] 4~9차시 활동지 예시 1
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[그림 Ⅳ-3] 4~9차시 활동지 예시 2
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[그림 Ⅳ-4] 10~12차시 활동지 예시 1
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[그림 Ⅳ-5] 10~12차시 활동지 예시 2
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각 산출물을 비교해 보면 4차시∼9차시보다 10차시∼12차시에서 선정 기준이

더 구체적이고, 데이터 수집 시 기준이 되는 단어를 선정하는 등 데이터 수집-정

제-분류를 고려한 기준이 추가되었음을 확인할 수 있다. 또한 학습자가 학습에

필요한 단어 수를 최소 10개에서 최대 20개까지 늘어나 학습하는 데이터의 개수

가 많을수록 정확한 결과가 나온다는 것을 체득하였음을 알 수 있었다.

그리고 학습 경험이 쌓일수록 모델을 생성한 후 생성된 모델의 정확도를 측정

하는 횟수와 측정 이후 정확도를 향상한 기록이 늘어나고 있음을 알 수 있다. 이

를 통해, 학습자가 데이터 라벨링을 통해 모델의 정확도를 높일 수 있다는 것을

인식하고, 모델의 성능을 높이기 위해 수정작업을 진행한다는 것을 알 수 있었

다.

7. 연구 결과 분석

텍스트 데이터 라벨링 기반 머신러닝 교육 프로그램을 적용하기 전 비버 챌린

지와 계산적 인지력 검사 A형을 활용하여 사전 검사를 진행하였다. 그리고 해당

교육 프로그램을 적용한 뒤 비버 챌린지와 계산적 인지력 검사 B형으로 사후 검

사를 진행하여 텍스트 데이터 라벨링 기반 머신러닝 교육 프로그램 적용 후 실험

집단의 컴퓨팅 사고력 향상 여부를 측정하였다.

사전·사후 검사 분석에 앞서 실험집단이 정규분포를 갖췄는지 확인하기 위해

Shapiro-Wilks 검사를 시행하였다. 정규성 검정 결과 비버 챌린지의 사전 검사

의 유의확률이 .538, 사후 검사의 유의 확률이 .690로써 .05보다 커 통계적으로

정규성을 만족하였다. 또한 함께 실시한 계산적 인지력 검사 A형과 B형의 정규

성 검정 결과도 사전 검사의 유의확률이 .103, 사후 검사의 유의확률이 .054로

.05보다 커 정규성을 만족하는 것으로 나타났다.

Shapiro-Wilks 검사를 바탕으로 정규성을 확보하여, 비버 챌린지와 계산적

인지력 검사 A, B형으로 진행한 사전·사후 검사의 대응 표본 t 검정을 진행하였

다. 대응 표본 t 검정 결과 비버 챌린지와 계산적 인지력 검사로 측정할 수 있는

학습자의 컴퓨팅 사고력이 사후 검사 결과는 사전 검사 대비하여 평균 점수가 향

상되었으며, 유의확률도 통계적으로 유의미한 향상을 보였다.
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또한 학생들의 산출물을 심층 분석한 결과 텍스트 데이터를 수집할 때 기준이

되는 키워드를 선정하거나, 수집하는 텍스트의 기준을 전략적으로 선정하는 등의

변화를 확인할 수 있었다. 이와 같은 학습활동의 결과물을 살펴볼 때, 데이터 라

벨링에 중심을 둔 교육을 통해 컴퓨팅 사고력 향상에 긍정적인 영향을 미치는 것

으로 보인다.

따라서 본 연구는 텍스트 데이터 라벨링 기반 머신러닝 교육 프로그램이 스크

래치나 엔트리 등을 활용하여 소프트웨어 교육을 받은 경험이 있는 초등학생의

컴퓨팅 사고력 향상에 긍정적인 영향을 미칠 수 있다는 결과를 보여주었다. 더불

어 학생들이 접근하기 쉬운 텍스트 데이터를 활용하여 자료를 수집하고, 분석하

여 실제 데이터 라벨링을 진행하는 실습이 머신러닝 교육에서 가능함을 제시하였

다.
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Ⅴ. 결론 및 제언

1. 결론

머신러닝은 4차 산업 혁명 시대의 주요한 기술의 하나로서, 사회 전반의 변화

를 끌어내며, 많은 분야에 적용되고 있다. 우리 생활에서 쉽게 접할 수 있는 추천

시스템을 비롯하여 질병과 관련한 신약의 개발이나 맞춤형 헬스케어 등의 의료

서비스, 자율주행 자동차 등의 기계를 제어하는 시스템을 넘어, 그림이나 글을

생성해 내는 서비스까지 빠르게 발전하면서 광범위한 분야에 영향을 미치고 있

다. 이러한 사회의 흐름에 따라 머신러닝과 관련한 교육이 실제 교육 현장에서도

관련 교육 프로그램 및 교재 개발이 이루어지고 있다.

본 연구는 이러한 사회적 흐름을 반영한 선행연구를 바탕으로 현재 교육 현장

에서 운영되고 있는 2015년 개정 교육 과정 내에서 머신러닝 교육을 진행할 수

있는 머신러닝 교육 프로그램을 개발하고 적용하여 초등학생들의 컴퓨팅 사고력

에 미치는 영향을 파악하고자 하였다. 이를 위해 ADDIE 모형의 절차에 따라 사

전 요구 분석 결과를 바탕으로 텍스트 데이터를 중심으로 진행하는 머신러닝 교

육 프로그램을 개발하였고, 6주에 걸쳐 총 12시간 동안 텍스트 데이터의 데이터

라벨링에 중점을 둔 머신러닝 교육 프로그램을 운영하였다.

교육 프로그램을 운영할 때, 학생들이 자료를 수집하고, 분석하는 과정에서 활

동지를 통해, 자료의 특성과 수집 기준 및 데이터 라벨링에 대한 기준을 세울 수

있게 길잡이를 제시하여, 데이터 라벨링에 대한 개념과 활동을 학습할 수 있도록

구성하였다. 또한 학습자가 학습한 내용을 바탕으로 직접 데이터의 범위를 선정

하고, 수집하는 과정을 발표할 수 있도록 구성하여, 컴퓨팅 사고력에 영향을 미

칠 수 있도록 구성하였다. 교육 전후에 사전·사후 검사를 통해 컴퓨팅 사고력의

변화를 분석하였다.

본 연구를 통해 다음과 같은 결론을 도출할 수 있었다.

첫째, 스크래치나 엔트리를 경험한 학습자를 대상으로 머신러닝 교육을 진행할

경우, 언플러그드 활동으로 실제 생활에서 머신러닝이 활용되는 서비스를 찾아보
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고, 직접 개념을 정리하고 확인하는 과정을 진행할 때, 이후 머신러닝 포 키즈를

활용하여 머신러닝의 모델을 학습시키고, 정확도를 평가하는 활동에 대해 중요성

을 인식하고 활동하는 것으로 생각한다.

둘째, 머신러닝 교육을 접하지 않은 학습자에게 직관적이고, 판단하기에 비교

적 쉬운 텍스트 데이터를 활용하여 머신러닝 모델의 성능에 직접적으로 영향을

미치는 데이터 라벨링에 대한 개념을 전달하고, 실제 학습을 통해 스스로 데이터

라벨링에 대한 계획을 수립하여, 자료를 수집하고, 분석하여 라벨을 정하는 과정

을 수행할 수 있음을 알 수 있었다. 또한 데이터 라벨링 과정이 학습된 모델에 미

치는 영향을 미침을 인지하고, 데이터를 추가로 수집하고, 다시 모델을 학습시키

는 과정을 학습하기에 텍스트 데이터가 적합하다고 판단된다.

셋째, 본 연구에서 개발한 텍스트 데이터의 데이터 라벨링을 활용한 머신러닝

교육 프로그램의 사전 검사 결과와 사후 검사 결과를 분석하였을 때, 학습자의

컴퓨팅 사고력이 향상되는 결과를 보였다. 이는 덱스터 데이터를 활용한 데이터

라벨링 과정에서 자료 수집 및 분석을 실습해 볼 수 있고, 이후 모델 학습 과정과

학습된 모델을 스크래치를 활용하여 블록 코딩을 하는 과정에서 자동화와 추상화

를 경험해 볼 수 있기 때문이라고 생각한다. 특히 자료 수집 및 분석 과정은 스크

래치를 활용한 블록 코딩에서는 쉽게 접하기 어려운 경험이기 때문에, 텍스트 데

이터를 활용한 데이터 라벨링을 진행하는 과정에서 습득하기 적절한 구성요소로

생각한다.

2. 제언

본 연구는 기존에 구성된 데이터를 제공하여 진행한 머신러닝 교육과 달리 학

습자가 직접 자료를 수집하고, 해당 데이터를 가공하는 데이터 라벨링 과정을 실

습해볼 수 있다는 것에 의의가 있다. 다만, 본 연구의 실험집단은 일반적인 상관

관계 연구에 일반화시키기 다소 적은 17명으로 진행되었기 때문에 연구 결과를

일반화하는 데 한계가 있다. 더불어 본 연구에서 비교집단이 없이 실험집단의 사

전·사후 검사를 활용하여 검증하였기 때문에, 본 프로그램의 영향 때문인지 상관

관계를 분명하게 규정할 수 없는 한계점이 있다.
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또한 다양한 데이터 형태가 활용되는 머신러닝 분야에서 텍스트 데이터로 제한

하여 접근하여, 이미지 데이터, 소리 데이터 등을 활용하기에는 다소 어려움이

예상된다.

따라서 이러한 한계점을 바탕으로 추후 연구에서는 다수의 참가자를 확보하고,

실험집단과 비교집단을 구성하여 연구 결과에 대한 각 요인을 좀 더 체계적으로

분석할 필요가 있다. 또한 이번 연구에서 다루지 않았던 이미지 데이터와 소리

데이터 등 다른 데이터 형식에 따른 데이터 라벨링을 활용한 머신러닝 교육 프로

그램을 개발하여, 각 데이터에 적절한 자료 수집 방법과 데이터 라벨링의 기준을

수립하는 과정을 학습자가 경험할 수 있도록 연구 분야의 확장이 필요하다.
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This study developed and applied the text data labeling-based

Machine Learning education program, as an educational method to

improve the computational thinking of elementary school students,

and then, verified its effectiveness. To develop the educational

program, for 100 elementary school teachers in Jeju Island, their

needs and requirements were analyzed in advance and based on such

results, the program was designed and developed. In the developed

educational program, 12 sessions were held for 6 weeks, targeting 17
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male and female students enrolled in the 6th grade of the elementary

school. The effectiveness of the program was verified in the following

ways; the pre- and post-tests were conducted using 'Bebras

Challenge' and 'Computational Cognition Test Type A and B' in

order to analyze the educational effects. Such analyses showed that

Machine Learning education focused on data labeling contributed to

the improvement of elementary school students' computational

thinking.

Key words: text data, data labeling, Machine Learning Education,

Machine Learning for kids, Computational thinking
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부 록

[부록 1] 텍스트 데이터 라벨링 기반 머신러닝 교육 강의 계획안

[부록 2] 텍스트 데이터 라벨링 기반 머신러닝 교육 프로그램 교재
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[부록 1]

인공지능(머신러닝) 강의 계획안(12차시)
프로그램명 인공지능(머신러닝) 지도 강사 김봄솔

대    상 초등학교 6학년 강의실 컴퓨터실

지도 기간 7월 21일 ~ 8월 25일 지도 시간 화요일 10 : 30~12 : 00

지도목표

 4차 산업혁명 시대를 이끄는 대표기술인 인공지능(머신러닝)의 개념을 익히고, 

 인공지능(머신러닝)을 데이터 모으기, 데이터 학습시키기, 학습시킨 결과를 

 바탕으로 스크래치 3을 활용한 프로젝트를 만들어 컴퓨팅 사고력을 향상한다.

차시 학습 주제 학 습 목 표

1차시 인공지능이란?

 1. 인공지능의 개념과 역사를 살펴보며, 인공지능에 관해 

   설명할 수 있다. 

 2. 다양한 인공지능 서비스를 체험해보고, 인공지능으로 

   어떤 서비스를 만들 수 있는지 설명할 수 있다.

2차시
데이터 

라벨링이란?

 1. 인공지능 학습을 위해 필요한 데이터 라벨링이 

   어떤 일인지 설명할 수 있다. 

 2. 인공지능 학습을 위한 데이터 라벨링을 하는 방법을 

   수행할 수 있다. 

3차시
‘머신러닝 포 키즈’ 

활용하기

 1. 인공지능의 한 분야인 머신러닝을 실제로 실습할 때 

   필요한 ‘머신러닝 포 키즈’를 활용할 수 있다. 

 2. ‘머신러닝 포 키즈’에서 제시하는 머신러닝의 종류와 

   다양한 프로젝트 활용 방식을 설명할 수 있다. 

4차시

신문 헤드라인 

정복하기1

-계획하기

 1. 신문의 헤드라인을 보고, 어떤 신문의 헤드라인인지 

   맞출 수 있는 머신러닝을 만드는 방법을 설명할 수 있다.
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5차시

신문 헤드라인 

정복하기 2

-데이터 라벨링 하기

 1. 실제 신문사 헤드라인을 수집하고, 인공지능 학습을 

   진행할 수 있게 정리하는 데이터 라벨링을 z

   수행할 수 있다.

6차시

신문 헤드라인 

정복하기 3

-프로그램 만들기

 1. 학습이 완료된 머신러닝을 활용하여, 실제 기사의 

   헤드라인을 신문사별로 분류하는 프로그램을 

   만들 수 있다.

7차시

트위터는 어떻게 

생각하나요1
-계획하기

 1. 트위터에 검색한 주제를 스스로 정한 기준에 맞춰 

   분류하는 머신러닝을 만드는 방법을 설명할 수 있다.

8차시

트위터는 어떻게 

생각하나요2
-데이터 라벨링 하기

 1. 주제를 선정하고, 실제 트위터의 타임라인을 수집하여, 

   인공지능 학습을 진행할 수 있게 정리하는 

   데이터 라벨링을 수행할 수 있다.

9차시

 트위터는 어떻게 

생각하나요3
-프로그램 만들기

 1. 학습이 완료된 머신러닝을 활용하여, 실제 트위터의 

   타임라인을 분류하는 프로그램을 만들 수 있다.

10차시

우리가 만든 

인공지능1
-계획하기

 1. 모둠 활동을 하면서, 텍스트 데이터를 학습한 결과를 

   바탕으로 실행되는 머신러닝 프로그램을 만드는 계획을 

   세울 수 있다.

11차시

우리가 만든 

인공지능2
-데이터 라벨링 하기

 1. 모둠 활동으로 주제에 맞게 자료를 수집하고, 분류하는 

   작업을 수행할 수 있다.

12차시

우리가 만든 

인공지능3
-프로그램 만들기

 1. 학습이 완료된 머신러닝을 활용하여, 모둠별 계획에

   맞춰 프로그램을 만들 수 있다. 
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[부록 2]

학교 초등학교

학년 학년

이름
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Ⅰ. 인공지능이란 무엇인가?

☺ 인공지능이란?

넷플릭스

1998년에 비디오 대여 사업부터 시작한 넷플릭스는 온라인 스트리밍을 위

주로 서비스하고 있는 세계 최대의 엔터테인먼트 기업입니다. 넷플릭스는 

어떻게 세계 최대의 기업이 됐을까요?

넷플릭스는 사용자가 선호하는 콘텐츠를 파악한 후 이를 바탕으로 유사한 

콘텐츠를 사용자에게 추천해주는 시스템을 도입했습니다. 추천 시스템이란 

사용자가 일일이 검색하지 않고, 사용자의 취향에 맞는 콘텐츠를 모아서 보

여줌으로써 많은 사용자에게 호평받은 서비스입니다.

학습 목표 | 인공지능 정의를 이해하고, 인공지능을 활용한 서비스에 관해 

설명할 수 있다. 
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넷플릭스의 추천 시스템에는 머신러닝으로 만들었습니다. 머신러닝은 인공지능의 

한 분야로서, 여러 가지 서비스를 만드는 데 합니다. 그럼 인공지능과 머신러닝은 

무엇일까요?

☺ 인공지능이란 무엇인가?

1) ‘인공지능’을 인터넷으로 검색하여, 찾은 결과를 다양한 방식으로 정리해

봅시다.
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2) ‘인공지능’을 인터넷으로 검색한 결과 중 반복되는 단어를 찾아, 몇 번 반

복되었는지 정리해봅시다.

3) 가장 많이 나온 단어 3개를 활용하여, ‘인공지능’의 정의를 내려봅시다.

4) 인공지능의 실제 정의와 자신이 내린 정의와 다른 부분을 밑줄로 표시해

보고, 무엇이 다른지 적어봅시다.

단어 횟수 단어 횟수
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☺ 머신러닝이란 무엇인가?

1) ‘머신러닝’을 인터넷으로 검색하여, 찾은 결과를 다양한 방식으로 정리해

봅시다.

2) ‘머신러닝’을 인터넷으로 검색한 결과 중 반복되는 단어를 찾아, 몇 번 반

복되었는지 정리해봅시다.

단어 횟수 단어 횟수
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3) 가장 많이 나온 단어 3개를 활용하여, ‘머신러닝’의 정의를 내려봅시다.

4) 머신러닝의 실제 정의와 자신이 내린 정의와 다른 부분을 밑줄로 표시해

보고, 무엇이 다른지 적어봅시다.
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☺ 내가 만들고 싶은 머신러닝 서비스

1) 인터넷을 통해 머신러닝으로 만들어진 서비스가 어떤 것이 있는지 찾아

봅시다. 

2) 인터넷으로 찾은 결과를 참고하여, 내가 만들고 싶은 머신러닝 서비스를 

표현해봅시다. 
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Ⅱ. 데이터 라벨링이란 무엇인가?

넷플릭스는 어떻게 내가 좋아하는 영화를 추천해줄까?

넷플릭스는 신작이 들어오면, 콘텐츠 팀이 해당 영화, 드라마, 애니메이션을 

일일이 감상한다고 합니다. 그다음 엑셀 스프레드시트에 해당 영화와 관련 

있다고 생각되는 모든 태그(꼬리표)를 입력한다고 합니다. 이때 입력하는 태

그는 엄청 많이, 그리고 되도록 자세하게 입력합니다. 입력된 태그는 사용자

가 가입할 때 활용됩니다.

사용자가 처음 넷플릭스에 가입하면 자신의 취향에 맞는 콘텐츠 3개를 고르

게 됩니다. 그리고 3개의 콘텐츠에 붙은 태그를 바탕으로 컴퓨터 알고리즘

이 사용자 취향에 맞는 콘텐츠를 찾아줍니다. 태그의 일치도가 높은 콘텐츠

가 우선 노출됩니다. 이후 사용자가 넷플릭스의 콘텐츠를 많이 감상하면 감

상할수록 더욱 정확한 결과가 나옵니다. 머신러닝을 바탕으로 넷플릭스의 

클라우드 컴퓨팅 시스템이 수많은 태그를 일일이 대조한 후 사용자 취향에 

맞는 콘텐츠를 찾아줍니다. 태그는 영어로만 입력하는 것이 아닙니다. 태그

학습 목표 | 데이터 라벨링의 정의를 이해하고, 데이터 라벨링 과정에 관

해 설명할 수 있다.
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도 현지화됩니다. 해당 국가의 문화와 언어에 맞춰서 다양한 언어로 태그를 

매깁니다. 나라 별로 취향이 천차만별이기 때문입니다. 그래서 넷플릭스의 

메인 화면은 사용자별로 전혀 다르다. 7,500만 명의 넷플릭스 가입자가 있

으면, 7,500만 명의 넷플릭스 메인 화면이 존재합니다.

데이터 라벨링이란 넷플릭스에서 콘텐츠 팀이 영화나 애니메이션에 관련 있

다고 생각하는 태그를 다는 것을 말합니다. 기계가 인간 대신 영화나 애니

메이션을 추천하기 위해 필요한 과정이 데이터 라벨링입니다.
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☺ 데이터 라벨링이란 무엇인가?

1) ‘데이터 라벨링’을 인터넷으로 검색하여, 찾은 결과를 다양한 방식으로 정

리해봅시다.

2) ‘데이터 라벨링’을 인터넷으로 검색한 결과 중 반복되는 단어를 찾아, 몇 

번 반복되었는지 정리해봅시다.

3) 가장 많이 나온 단어 3개를 활용하여, ‘데이터 라벨링’의 정의를 내려봅

시다.

단어 횟수 단어 횟수
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4) 데이터 라벨링의 실제 정의와 자신이 내린 정의와 다른 부분을 밑줄로 

표시해보고, 무엇이 다른지 적어봅시다.

☺ 데이터 라벨링은 어떻게 할까?

1) 인터넷에서 ‘애니메이션’을 검색하여, 검색 결과로 나온 단어를 적어봅시

다. 
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2) 1) 번에서 적은 단어 중 아래 영화들을 검색했을 때 나오는 단어들을 적

어봅시다.

영화 제목 단어
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Ⅲ. ‘머신러닝 포 키즈’ 활용하기

‘머신러닝 포 키즈’는 인공지능을 활용한 게임을 만들 수 있는 프로그램입니

다. ‘머신러닝 포 키즈’에 가입하여, 다양한 인공지능 게임을 만들어봅시다.

1) 계정 만들기 (자료참고 : https://blog.naver.com/kyutto/221986592638)

학습 목표 | ‘머신러닝 포 키즈’에 가입하여 활용하는 방법을 설명할 수 

있다.

① 크롬 브라우저를 실행하여 

https://machinelearningforki

ds.co.uk/ 에 접속한다.

② [Language]를 클릭하고, [kr 

한국어]를 선택한다. 

③ [로그인]을 클릭한다.

① [계정 만들기]를 클릭한다.

① [교사 혹은 코딩 클럽의 

리더]를 클릭한다.
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※ 학생 계정은 교사 계정을 

통해 발급할 수 있으며, 꼭 

교사가 아니어도 누구나 교사 

계정으로 발급 가능함.



- 66 -

① [계정 만들기]를 클릭한다.

① 사용자 이름을 입력한다.

② 이메일 주소를 입력한다.     

 (머신러닝 포 키즈 아이디로 

사용됨)

※구글 계정을 사용하는 것이 

안정적이다.

③ IBM Cloud 사용을 위해 

동의 체크를 한다.

④ [CREATE CLASS 

ACCOUNT]를 클릭한다.
① 로그인을 위한 임시번호가 

발급된다. 비밀번호를 변경할 

것이므로 기억할 필요는 없

다.

② 이전에 입력했던 이메일 주

소로 회원가입 관련 인증 메

일이 오니 확인하도록 한다.

① 이메일 계정으로 접속하여 

인증 메일을 확인하고 

[Confirm my account]를 

클릭한다.
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※ 이메일이 오지 않았을 경우 

인증 메일이 ‘스팸 편지함’에 

있을 가능성이 크다. 스팸 

편지함을 확인해보도록 한다.
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① [계정 만들기]를 클릭한다.

① 사용자 이름을 입력한다.

② 이메일 주소를 입력한다.     

 (머신러닝 포 키즈 아이디로 

사용됨)

※구글 계정을 사용하는 것이 

안정적이다.

③ IBM Cloud 사용을 위해 

동의 체크를 한다.

④ [CREATE CLASS 

ACCOUNT]를 클릭한다.
① 로그인을 위한 임시번호가 

발급된다. 비밀번호를 변경할 

것이므로 기억할 필요는 없

다.

② 이전에 입력했던 이메일 주

소로 회원가입 관련 인증 메

일이 오니 확인하도록 한다.

① 이메일 계정으로 접속하여 

인증 메일을 확인하고 

[Confirm my account]를 클

릭한다.

※ 이메일이 오지 않았을 경
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우 인증 메일이 ‘스팸 편지

함’에 있을 가능성이 크다. 

스팸 편지함을 확인해보도록 

한다.
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Ⅳ. 신문 헤드라인 정복하기

신문 기사들의 첫 제목(헤드라인)을 보면 신문사마다 강조하는 부분들이 

다릅니다. 인공지능에 서로 다른 성격들을 지닌 문장을 알아보고 어떤 

신문사에서 만든 기사인지 분류할 수 있게 학습시켜봅시다. 

☺ 머신러닝 모델 만들기

[만들고 싶은 주제 정하기] 우리 팀이 만들고 싶은 머신러닝 주제를 적어봅

시다.

[모델 정하기] 우리 팀이 정한 주제에 맞는 머신러닝 모델을 정해봅시다. 

(머신러닝 포 키즈에서 ‘워크시트’ 메뉴에서 선택합니다.)

학습 목표 | 신문의 헤드라인을 보고, 어떤 신문의 헤드라인인지 맞출 수 

있는 머신러닝을 만드는 방법을 설명할 수 있다.
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[학습데이터 기준 정하기] 주제에 맞는 데이터를 아래 표에 정리해봅시다. 

[데이터 입력하기] 위의 표로 정리한 기준에 따라 ‘머신러닝 포 키즈’ 프로

젝트에 데이터를 입력합시다.

[훈련된 모델 정확도 테스트하기] 훈련된 모델에 다른 데이터를 넣어, 만든 

모델의 정확도를 적어봅시다. 정확도가 80% 이하일 경우, 데이터를 추가로 

넣어 정확도를 높여 봅시다. 

데이터 종류

데이터 라벨 

라벨별로 데이터 입력 기준 만들기 (예시 포함)

최소로 입력할

 데이터 수 

1차 정확도 2차 정확도 3차 정확도 4차 정확도 5차 정확도
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Ⅴ. 트위터는 어떻게 생각하나요?

세상에는 많은 사람이 있고 그 사람들은 어떠한 주제에 대하여 각각 다른 

생각하고 있습니다. 내가 정한 주제에 대하여 사람들은 어떤 생각하고 

있으며 이를 트위터에 어떻게 표현하고 있을까요?

☺ 머신러닝 모델 만들기

[만들고 싶은 주제 정하기] 우리 팀이 만들고 싶은 머신러닝 주제를 적어봅

시다.

[모델 정하기] 우리 팀이 정한 주제에 맞는 머신러닝 모델을 정해봅시다. 

(머신러닝 포 키즈에서 ‘워크시트’ 메뉴에서 선택합니다.)

학습 목표 | 트위터에 검색한 주제를 스스로 정한 기준에 맞춰 분류하는 

머신러닝을 만드는 방법을 설명할 수 있다.
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[학습데이터 기준 정하기] 주제에 맞는 데이터를 아래 표에 정리해봅시다. 

[데이터 입력하기] 위의 표로 정리한 기준에 따라 ‘머신러닝 포 키즈’ 프로

젝트에 데이터를 입력합시다.

[훈련된 모델 정확도 테스트하기] 훈련된 모델에 다른 데이터를 넣어, 만든 

모델의 정확도를 적어봅시다. 정확도가 80% 이하일 경우, 데이터를 추가로 

넣어 정확도를 높여 봅시다. 

데이터 종류

데이터 라벨 

라벨별로 데이터 입력 기준 만들기 (예시 포함)

최소로 입력할

 데이터 수 

1차 정확도 2차 정확도 3차 정확도 4차 정확도 5차 정확도
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