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요  약  본 연구는 블록 기반 프로그래밍 환경을 제공하는 엔트리의 인공지능 기능을 활용하여 IT 비전공 대학생을
위한 교육용 예제 콘텐츠를 설계 및 개발하고 교육적 활용 가능성을 탐색하는 것을 목표로 한다. 이를 위해 인공지능
교육과 블록 기반 인공지능 교육의 효과를 살펴본 후 엔트리 기반 인공지능 교육 콘텐츠를 설계하고 개발하였다. 개발
된 교육용 콘텐츠는 인공지능 블록 활용 콘텐츠, 인공지능 모델 학습 콘텐츠, 머신러닝 모델 한계 이해 콘텐츠의 총
3가지 유형으로 분류된다. 각 콘텐츠는 사람 인식, 음성 데이터 기반 모델 학습, 데이터 편향 문제 확인 등 다양한 인공
지능 학습 활동을 포함하도록 설계하였다. 이를 통해 학습자는 인공지능 기능의 활용 방법을 이해하고 데이터 기반 학
습 과정과 머신러닝 모델의 동작 원리를 경험할 수 있도록 하였다. 또한 문제 해결 활동을 통해 인공지능 기술이 실제 
문제 해결 과정에 활용될 수 있음을 이해할 수 있다. 본 연구에서 개발한 콘텐츠를 이용한 인공지능 교육이 학습자의
창의적 문제해결 능력과 컴퓨팅 사고력을 종합적으로 향상시키는 기회를 제공할 수 있을 것으로 기대된다.

주제어 : 인공지능 교육, 블록 기반 프로그래밍, 교육 콘텐츠 설계, 머신러닝 교육, 컴퓨팅 사고력

Abstract  This study aims to design and develop educational example content for non-IT major college
students using the artificial intelligence (AI) features of Entry, a block-based programming environment,
and to explore its potential for educational application. To this end, the study examines the 
effectiveness of AI education and block-based AI instruction before designing and developing AI 
educational content based on the Entry platform. The developed educational content is classified into
three types: AI block utilization content, AI model training content, and content for understanding the
limitations of machine learning models. Each content is designed to include various AI learning 
activities, such as human recognition, speech data-based model training, and identifying data bias 
issues. Through these activities, learners can understand how to utilize AI functions and experience 
data-driven learning processes alongside the operational principles of machine learning models. 
Furthermore, problem-solving activities allow students to understand how AI technology can be applied
to solve real-world problems. It is expected that AI education using the content developed in this study
will provide opportunities to comprehensively enhance learners' creative problem-solving skills and 
computational thinking.

Key Words : Artificial Intelligence Education, Block-Based Programming, Educational Content Design, 
Machine Learning Education, Computational Thinking
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1. 서론

최근 인공지능(Artificial Intelligence: AI) 기술의 
발전과 디지털 전환의 가속화로 인해 교육 분야에서도 
AI 교육의 중요성이 크게 강조되고 있다[1,2,3]. 교육부
도 2022 개정 교육과정을 통해 디지털 소양을 핵심 역량
으로 제시하고, 초·중등 교육에서 소프트웨어(Software: 
SW) 및 AI 교육을 강화하기 위해 정보교육 시수를 확대
하고 컴퓨팅 사고력과 문제 해결 능력 함양을 중심으로 
한 교육으로 전환하고 있다[4]. 

일반인들에게 아직은 낯선 AI는 전 영역에 걸쳐 이미 
거대한 패러다임의 변화를 일으키고 있다. 대부분의 산
업 현장에 AI 기술들이 활용되고 있으며, 오랫동안 인류
만의 고유한 영역으로 생각해 왔던 창작 영역까지 AI가 
활용되고 있고 이러한 변화는 더욱 빠르고 광범위하게 
진행될 것이다[5].

대학도 SW 융합, AI 융합을 강화하는 교육을 하고 있
으며, IT 비전공 대학생들에게도 SW와 AI 리터러시 역
량을 필수적인 기초 소양으로 요구되고 있다. 이에 IT 비
전공 대학생들이 자신의 전공 분야에 AI를 활용하여 문
제를 해결하고, 자신과 관련된 전공에 AI 기술을 융합하
여 새로운 아이디어를 도출하고, 문제를 해결할 수 있는 
역량을 키우는 교육이 중요해지고 있다[6,7,8,9]. 그러나 
그동안 AI 교육과 관련된 많은 연구는 초등학생과 중·고
등학생을 대상으로 하는 연구가 주를 이루어 왔다
[10,11,12,13]. 대학에서 AI 관련 교양 교과목을 다양하
게 개설하고 이수할 수 있도록 하고 있지만, 인문·사회계
열 대학생들은 AI 교육에 관심이 상대적으로 낮고, 개설
된 교과목 또한 이론 중심이거나 공학계열 학생들의 수
준에 맞춰져 있는 경우가 많다. 따라서 대학에서 AI 교육
이 제대로 이루어지기 위해서는 전공계열별 수준에 맞고 
쉽고 흥미를 느낄 수 있을 만한 적절한 교육 내용으로 개
발될 필요성이 있다[9]. IT 비전공자이면서 초등 예비 교
사인 교대생들을 대상으로 한 연구[14]는 텍스트 코딩(C, 
Python 등)보다 시각적인 엔트리가 예비 교사들의 문제 
해결 역량 향상에 우수한 성과를 보였으며, 몰입을 효과
적으로 끌어내, 향후 초등학교 현장에서 학생들을 잘 가
르칠 수 있다는 교수 효능감이 높게 나타났다고 하였다. 

이에 본 연구에서는 AI 기능 활용과 모델 학습을 통해 
문제를 해결하는 경험을 제공하고 AI의 동작 원리와 문
제점들에 대한 이해를 도와줄 수 있는 IT 비전공 대학생
을 위한 엔트리 기반 AI 교육용 예제 콘텐츠를 개발하는 
것을 목적으로 한다. 본 논문의 구성은 다음과 같다. 제2

장에서는 AI 교육의 개념 및 블록 기반 프로그래밍 언어
를 활용한 교육적 효과에 관한 이론적 배경을 고찰한다. 
제3장에서는 엔트리플랫폼을 활용한 AI 교육 콘텐츠의 
설계 원리와 구체적인 구현 과정을 기술한다. 제4장에서
는 개발된 콘텐츠의 기대 성과 및 교육적 활용 가치를 논
의하며, 마지막으로 제5장에서 연구의 결론 및 향후 과
제를 제시하며 마무리한다.

2. 이론적 배경

2.1 AI 교육
AI 교육은 ‘AI의 개념과 원리를 이해하고 AI를 교수-

학습에 활용하며 실제적/실생활 문제를 해결하는 교육으
로 AI에 대한(개념) 교육, AI 활용 교육, AI 개발 교육, 
AI 융합 교육, AI 윤리 교육 등을 포괄하는 것’으로 정의
된다[15]. AI 교육은 크게 두 가지 방향으로 진행된다. 
첫째는 AI를 학습의 도구로 활용하는 'AI 활용 교육
(Learning with AI)'이며, 둘째는 AI 자체의 원리와 개
념을 가르치는 'AI 이해 교육(Learning about AI)'이다
[16]. AI 교육의 목적은 미래 AI 연구자와 소프트웨어 개
발자를 양성하는 것뿐만 아니라, AI 기술과 상호작용하
는 방식을 이해하는 더 많은 정보를 갖춘 일반 시민을 양
성하는 것이다[17].

AI 교육을 통해 함양해야 할 핵심 역량으로 AI 기술의 
이해와 활용 능력, 컴퓨팅 사고력, 창의적 문제 해결 능
력, AI 윤리 의식 등이 강조되고 있다[9][18]. 특히 인문·
사회계열 대학생을 대상으로 한 연구에서는 AI 교육이 
AI 기본 인식, AI 효능감, AI 기술적 태도, AI 흥미, AI 
윤리 의식의 향상에 유의미한 효과를 나타낸다는 것이 
확인되었다[19]. 주요 연구 동향으로는, 첫째 AI 교육이 
초기에는 주로 대학이나 특정 연구 기관에서 접근할 수 
있었으나 점차 유치원부터 고등학교까지 확장되고 있다, 
둘째 단순한 기술적 지식 전달을 넘어 문화적 역량과 윤
리적 고려의 중요성이 강조되고 있다, 셋째 AI 기술을 교
육과정에 통합하여 교육 방법을 혁신하는 연구가 증가하
고 있다는 특징을 보인다[16].

2.2 블록 기반 AI 프로그래밍 교육의 효과
블록 기반 프로그래밍은 명령어가 포함된 블록을 드래

그 앤드 드롭 방식으로 연결하여 프로그램을 구성하는 
시각적 프로그래밍 방식으로, 초보 학습자가 프로그래밍 
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개념을 쉽게 이해할 수 있도록 설계된 교육 방법이다
[20]. 이러한 방식은 프로그래밍 학습 과정에서 발생할 
수 있는 오류를 줄이고 학습자의 부담을 낮추는 장점이 
있다. 블록 기반 프로그래밍 환경을 활용한 AI 교육은 학
습자가 자료수집, 모델 학습, 결과 활용과 같은 과정을 
경험하고 AI 기능을 활용한 프로그램을 직접 개발하면서 
AI의 기본 개념과 작동 원리, 한계 등을 이해하는 데 도
움을 줄 수 있다. 

학습자는 프로그램을 설계하고 실행하는 과정에서 문
제를 분석하고 해결 방법을 탐색하는 경험을 하게 되며, 
이러한 과정은 논리적 사고와 창의적 문제 해결 능력을 
길러준다. 또한 시각적 인터페이스와 즉각적인 실행 결
과는 학습자의 흥미와 참여도를 높이는 데 도움을 준다. 
국내 연구에서 블록 기반 프로그래밍을 활용한 AI 교육
이 학습자의 컴퓨팅 사고력과 창의적 문제 해결 능력에 
긍정적인 영향을 미친다는 것이 여러 연구를 통해 확인
되었다[21,22,23]. 

블록 기반 프로그래밍 환경인 엔트리는 초·중등 교육
에서 널리 활용되는 교육용 플랫폼으로, 음성 인식, 번
역, 텍스트 읽어주기(Text to Speech: TTS), 이미지 인
식 등 다양한 AI 기능을 블록 형태로 제공하고 있으며 사
용자가 직접 데이터를 학습시켜 간단한 머신러닝 모델을 
구현할 수 있는 기능도 지원한다. 이러한 특성은 학습자
가 AI의 기능을 활용하는 과정에서 데이터 학습과 모델 
생성의 원리를 이해할 수 있도록 하는 교육적 가능성을 
제공한다.

3. 엔트리 기반 AI 교육 콘텐츠 설계 

3.1 콘텐츠 설계 원칙
AI 교육 콘텐츠는 학습자가 AI의 개념과 원리를 이해

하고 이를 문제 해결 과정에 적용할 수 있도록 설계될 필
요가 있다. 특히 대학 교육 환경에서는 학습자의 수준과 
흥미, 참여 유도를 고려한 교육 콘텐츠 설계가 중요하다. 
학습자가 AI의 개념과 활용 방법을 이해하고, AI를 활용
한 문제 해결 과정을 경험할 수 있도록 도와주는 교육용 
예제 콘텐츠를 효과적으로 설계하기 위해 몇 가지 원칙
을 설정하였다.

첫째, 문제 해결 중심 원칙이다. AI 교육 콘텐츠는 단
순히 AI 기능을 사용하는 활동이 아니라 학습자가 특정 
문제 상황을 이해하고 이를 해결하는 과정에서 AI 기술
을 활용하도록 설계되어야 한다. 이를 통해 학습자가 AI 

기능을 단순한 도구를 넘어 문제 해결을 위한 핵심 수단
으로 인식하게 함으로써 문제 분석과 해결 과정을 경험
하면서 컴퓨팅 사고력을 향상시킬 수 있다.

둘째, 스토리 기반 학습 원칙이다. 학습자가 문제 상
황에 몰입할 수 있도록 스토리 기반 학습 환경을 제공하
는 것은 학습자의 흥미와 참여도를 높이는 데 효과적이
다[12]. 교육 콘텐츠에서 스토리 요소를 활용하면 학습자
는 문제 상황을 자연스럽게 이해하고 해결 과정에 적극
적으로 참여할 수 있다. 이러한 접근은 학습 활동을 단순
한 프로그래밍 활동이 아니라 의미 있는 학습 경험으로 
확장하는 역할을 한다.

셋째, 단계적 학습 구성 원칙이다. AI 교육 콘텐츠는 
학습자의 수준을 고려하여 단계적으로 구성될 필요가 있
다. 학습 초기 단계에서는 비교적 단순한 AI 기능을 활용
한 활동을 제공하고, 이후 점차 다양한 AI 기능을 결합하
여 문제를 해결하는 활동으로 확장할 수 있도록 설계해
야 한다. 이러한 학습 구조는 학습자가 AI 기술에 대한 
이해를 점진적으로 확장할 수 있도록 한다.

넷째, 상호작용 중심 학습 원칙이다. 학습자가 프로그
램을 실행하고 결과를 확인하는 과정에서 다양한 상호작
용을 경험할 수 있도록 콘텐츠를 설계하는 것이 중요하
다. 학습자는 프로그램 실행 결과를 확인하고 필요한 수
정 과정을 반복하면서 문제 해결 과정을 경험하게 된다. 
이러한 과정은 학습자의 탐구 활동을 촉진하고 학습 효
과를 높이는 데 도움을 줄 수 있다.

이와 같은 설계 원칙은 엔트리 기반 AI 교육 콘텐츠가 
학습자의 흥미와 참여를 유도하도록 하는데 이바지할 수 
있다.

3.2 프로그램 구성 및 구현
본 연구에서는 엔트리에서 제공하는 AI 기능을 활용

하여 다양한 AI 교육 콘텐츠를 개발하였다. 이러한 콘텐
츠는 학습자의 수준에 따라 단계적인 과정을 거쳐 AI 프
로그래밍에 대해 학습할 수 있도록 구성되었다. 학습자
에게 스토리 기반의 다양한 문제가 제시되고, 이러한 문
제들을 해결해 가면서 AI의 기능을 경험하고 AI의 동작 
원리를 이해할 수 있도록 제작하였다. 

<Table 1>은 본 연구에서 개발한 AI 교육 콘텐츠의 
유형과 주제, 학습 목표, 주요 활동을 보여준다.

개발된 예제 콘텐츠의 유형은 AI 블록을 활용하여 문
제를 해결하는 콘텐츠 유형과 AI 모델 학습 기능을 활용
하여 문제를 해결하는 콘텐츠 유형, 그리고 머신러닝 모
델의 한계를 이해하기 위한 콘텐츠 유형으로 구분된다. 
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Category Topics Learning Goal Main Activities

AI Block 
Utilization

Introducing animal names from 
different countries

Integrate translation and text-to-speech 
blocks into coding projects

Practice combining Translation and 
Text-to-Speech blocks

Selecting the Route with the Shortest 
Wait Time

Use object recognition blocks in coding 
projects

Building a Block Coding Project using Object 
Recognition

Guessing facial expressions Use facial recognition blocks in coding 
projects

Building a Facial Expression Recognition Project 
with Face Recognition Blocks

Practicing foreign language 
pronunciation

Integrate speech and TTS blocks into 
coding projects

Developing a Voice Translator using Speech 
Recognition and TTS Blocks

AI Model Training

Finding the escaped bear Solve classification problems using object 
recognition and image model training.

Implementing a Problem-Solving Program by 
Detecting Issues with Object Recognition and 

Training Image Models

Animal Guessing Game Solve classification problems by training 
text models

Implementing an Animal Inference Program by 
Training Text Models

Obstacle Avoidance Game Solve classification problems by training 
sound models

Implementing a Voice-Controlled Obstacle 
Avoidance Program by Training Speech Models

Antarctic Expedition
Solve regression and classification 
problems using Linear and Logistic 

Regression.

Implementing a Weather Prediction Program by 
Applying Input Data to a Linear Regression Model

Implementing a program to classify penguin 
species using Logistic Regression

Wine Gift Solve classification problems by training 
SVM and KNN models

Implementing a Program to Identify Suitable 
Materials for Wine Bottles by Applying Glass 

Composition Data to an SVM Model

Implementing a Wine Classification Program by 
Applying Wine Composition Data to a KNN Model

Grain Classification Solve clustering and classification tasks 
using K-Means and Decision Trees

Implementing a Program to Group Mixed Wheat 
Varieties into Three Clusters using the K-Means 

Algorithm

Implementing a Wheat Classification Program by 
Applying Morphological Features to a Decision 

Tree Model

Understanding 
Limitations of 

Machine Learning 
Models

Classifying bananas and cucumbers Understand that a lack of data diversity 
can lead to model bias

Implementing a Program to Classify Bananas and 
Cucumbers using an Image Model Trained on 
Same-Colored and Similarly Shaped Images

Date Spot Recommendations Understand the issues caused by biased 
training data in machine learning

Implementing a Recommendation Program 
utilizing a Text Model Biased toward Certain 

Locations

<Table 1> Key Content of Entry-based AI Educational Examples
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<Table 1>에 있는 주제별 순서대로 교수자는 예제 콘텐
츠를 활용한 수업을 진행하면 되며, 학습자의 수준을 고
려해 주별 수업의 양을 조절할 수 있다.

3.2.1 AI 블록 활용 콘텐츠
AI 블록 활용 콘텐츠는 엔트리에서 제공하는 AI 블록 

기능을 활용하도록 설계된 콘텐츠이며, AI 프로그래밍 
초보자를 위해 설계하고 개발한 콘텐츠이다.

‘나라별 동물명 들려주기’ 주제의 콘텐츠는 엔트리의 
번역과 읽어주기 블록들을 활용하여 특정 나라의 국기를 
선택한 후 이름을 알고 싶은 동물 이미지를 클릭하면 선
택한 나라의 발음으로 동물의 이름을 들려준다. ‘가장 빠
른 경로 선택’은 사물 인식 블록들을 활용해 카메라에 비
친 사람들의 수를 측정하여 놀이공원의 왼쪽 입구와 오
른쪽 입구 중 대기 시간이 짧아 더 빨리 입장할 수 있는 
경로를 사용자가 선택하도록 한다. 난이도조절을 위해 
각 입구의 1인당 입장에 걸리는 시간은 랜덤하게 결정되
도록 하였다. [Fig. 1]은 엔트리봇이 카메라로 왼쪽 줄에 
있는 사람 수(2명)와 오른쪽 줄에 있는 사람의 수(0명)를 
측정하고, 왼쪽 줄의 1인당 대기 시간은 5초이고 오른쪽 
줄은 10초이지만 오른쪽 길이 더 빨리 입장할 수 있어 
오른쪽 경로를 선택하게 되는 과정 중 일부를 보여준다. 
‘표정 맞추기’는 학교 선생님인 엔트리 봇이 지시한 감정
에 대한 표정을 학습자가 지으면 얼굴 인식 블록들을 활
용하여 맞게 지었는지 판별하여 맞추면 남아있는 반 친
구들을 한 명씩 하교시키는 게임 형태의 콘텐츠이다. ‘외
국어 발음 연습하기’는 학습자가 말한 영어 단어를 음성 
인식 블록들을 활용해 감지하고 텍스트로 변환한다. 다
음으로 변환된 텍스트를 읽어주기 블록들을 사용해 들려
주어 실시간으로 학습자가 올바른 발음을 학습할 수 있
도록 돕는다. 이러한 활동을 통해 학습자는 AI 사람 인식 
기능의 활용 방법을 이해하고, AI 기술이 실제 문제 해결 
과정에 활용될 수 있음을 경험할 수 있다.

[Fig. 1] Selecting the Route with the Shortest 
Wait Time

3.2.2 AI 모델 학습 콘텐츠
AI 모델 학습 콘텐츠는 학습자가 데이터를 입력하고 

AI 모델을 직접 학습시키는 과정을 경험할 수 있도록 설
계된 예제 콘텐츠이다.

‘탈출 곰 찾기’는 사물 인식 블록을 활용하여 동물원 
곰의 탈출 여부를 감지하고, 곰 발자국을 학습시킨 이미
지 모델을 이용해서 탈출한 곰을 생포하는 내용의 콘텐
츠이다. 이 콘텐츠는 AI 블록과 AI 모델 학습 블록을 융
합하여 문제를 해결하는 경험을 학습자에게 제공한다. 
‘동물 추측 게임’은 여러 동물의 특징을 학습한 텍스트 
모델이 사용자가 제공한 미지의 동물에 대한 힌트 문장 
속 단어와 표현 패턴을 분석해 동물을 맞추도록 하는 콘
텐츠이다. ‘장애물 피하기 게임’에서 학습자는 자신의 
‘왼쪽’과 ‘오른쪽’ 음성 데이터를 녹음하고 이를 학습 데
이터로 활용하여 소리 모델을 생성한다. 이후 마이크를 
통해 실시간으로 학습자의 ‘왼쪽’ 또는 ‘오른쪽’ 음성 명
령을 입력받아 자동차의 방향을 조정하고 다가오는 장애
물을 피하면 점수를 얻게 된다. [Fig. 2]는 음성 인식으로 
장애물을 피하며 점수를 얻는 게임 과정의 일부를 보여
준다.

[Fig. 2] Obstacle Avoidance Game

‘남극 탐험’, ‘와인 선물’, ‘곡물 분류’ 주제는 하나의 
스토리에서 두 개의 AI 모델을 학습시켜 문제를 해결하
도록 설계하여 콘텐츠를 개발하였다. ‘남극 탐험’은 날씨 
예측을 위해서 선형회귀 모델을 사용하고, 탐험 중에 발
견한 펭귄이 젠투와 아델리 중 어느 종인지를 알아내기 
위해서 로지스틱 회귀 모델을 사용한다. ‘와인 선물’은 
주인공이 와인병 만들기에 좋은 재료를 찾기 위해 SVM 
모델을 사용하고, 선물할 와인의 종류를 찾기 위해 KNN 
모델을 사용한다. ‘곡물 분류’는 태풍으로 섞여버린 서로 
다른 품종의 밀 씨앗들을 형태적 특징을 이용해 군집화
시키기 위해 K-평균 모델을 사용하고, 군집화된 밀 씨앗
의 품종을 분류하기 위해 결정트리 모델을 사용한다. 이
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러한 활동을 통해 학습자는 자료수집, 모델 학습, 실시간 
예측 과정으로 이루어진 AI 모델의 동작 원리를 경험적
으로 이해할 수 있다.

3.2.3 머신러닝 모델 한계 이해 콘텐츠
머신러닝 모델 한계 이해 콘텐츠는 학습자에게 AI 모

델 학습 과정에서 발생할 수 있는 문제를 이해시키기 위
한 콘텐츠이다. 

‘바나나와 오이 분류하기’는 다양한 색상과 형태의 이
미지 데이터로 모델을 학습시키지 않고, 형태가 비슷하
고 둘 다 초록색인 바나나와 오이 이미지로 학습시키면 
AI가 두 사물을 잘 구분하지 못하는 경우들이 많이 생길 
수 있음을 경험할 수 있게 해주는 콘텐츠이다.

‘데이트 장소 추천’은 사용자에게 가고 싶은 장소나 
관련 키워드를 입력받으면 사전 학습을 시킨 텍스트 모
델이 적당한 데이트 장소를 추천해 주는 콘텐츠이다. 이 
콘텐츠에서는 여러 데이트 추천 장소 중 비슷한 특징을 
가지는 유원지와 테마파크 두 개의 클래스에 대해 유원
지 클래스는 70개의 데이터를 입력하고 테마파크 클래스
는 10개의 데이터를 입력하여 데이터 개수를 의도적으로 
불균형하게 구성하여 모델 학습을 수행하였다. 모델 학
습 이후 사용자는 여러 번 유원지와 테마파크 양쪽 모두
와 관련이 있는 키워드를 입력하고, AI 모델이 유원지와 
테마파크를 어느 정도 빈도로 추천하는지를 조사한다. 
[Fig. 3]은 ‘데이트 장소 추천’ 콘텐츠를 실행했을 때 보
여지는 첫 화면을 보여준다. 이 콘텐츠를 통해 학습자는 
편향된 데이터로 머신러닝 모델을 학습시키는 경우 모델
의 출력 결과가 달라질 수 있음을 이해할 수 있다. 이러
한 활동을 통해 학습자는 데이터의 구성과 분포에 따라 
AI 모델의 결과가 달라질 수 있고, 데이터 편향이 머신러
닝 모델의 판단에 영향을 미칠 수 있다는 점을 이해할 수 
있다.

[Fig. 3] Date Spot Recommendations

4. 개발 콘텐츠의 기대 성과 및 활용 가치 

4.1 AI 이해도 향상
본 연구에서 개발한 엔트리 기반 AI 교육용 예제 콘텐

츠는 학습자가 AI의 개념과 작동 원리를 이해하는 데 도
움을 줄 수 있다. 학습자는 번역, 음성 인식, 이미지 인식
과 같은 AI 기능을 활용한 프로그램을 직접 실행하고 결
과를 확인하는 과정을 통해 AI 기술의 활용 방법을 경험
할 수 있다. 이러한 활동은 AI를 단순한 기술 도구로 인
식하는 수준을 넘어 AI 기능이 어떻게 동작하는지에 대
한 이해를 높여줄 수 있다. 또한 AI 모델 학습 콘텐츠를 
통해 학습자는 데이터 입력과 모델 학습 과정을 직접 경
험할 수 있다. 이러한 경험은 AI은 데이터를 기반으로 학
습하고 결과를 도출한다는 원리를 학습자가 이해하는 데 
도움을 제공하며 AI 기술의 기본 개념을 구체적으로 이
해할 수 있도록 한다. 따라서 본 연구에서 개발한 교육 
콘텐츠는 학습자의 AI 이해도를 향상하게 시키는 데 긍
정적인 효과를 기대할 수 있다.

4.2 컴퓨팅 사고력 및 문제 해결 능력 향상
학습자는 주어진 문제 상황을 이해하고 이를 해결하기 

위한 프로그램 구조를 설계하며, AI 기능을 활용하여 문제 
해결 과정을 구현하게 된다. 이러한 과정은 문제를 분석하
고 해결 방법을 논리적으로 구성하는 능력을 향상하게 시
킬 수 있다. 특히 AI 모델 학습 콘텐츠는 다양한 알고리즘
을 활용한 문제 해결 활동을 포함하고 있어 학습자에게 데
이터 기반 문제 해결 과정에 대한 경험을 제공한다. 학습
자는 데이터를 활용하여 분류, 예측, 군집화와 같은 다양
한 문제를 해결하는 과정을 경험하면서 문제 해결 전략을 
탐색하고 프로그램 실행 결과를 분석하게 된다. 이러한 활
동은 학습자의 컴퓨팅 사고력과 문제 해결 능력을 향상시
키는데 긍정적인 영향을 미칠 것으로 기대된다.

4.3 학습 흥미 및 참여도 향상
엔트리 기반 AI 교육 예제 콘텐츠는 복잡한 문법 학습 

없이도 프로그램을 쉽게 구성할 수 있어 학습자의 학습 
부담을 줄이고 프로그래밍 활동에 대한 접근성을 높이는 
장점이 있다. 학습자는 시각적인 블록 조작을 통해 프로
그램을 구성하고 즉각적인 실행 결과를 확인할 수 있으
며, 이러한 경험은 학습자의 학습에 대한 흥미 향상과 동
기 유발에 이바지할 수 있다. 스토리 기반 학습 활동도 
학습자의 흥미와 참여도를 높이는 데 도움을 준다. 학습
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자는 다양한 문제 상황을 해결해보는 예제 콘텐츠를 직
접 제작 및 실행하고 결과를 확인하는 경험을 하면서 학
습 활동에 적극적으로 참여할 수 있게 된다. 따라서 본 
연구에서 개발한 콘텐츠들은 학습자의 학습 흥미와 참여
도를 향상하게 시키는 긍정적 효과를 기대할 수 있다.

5. 결론 

본 연구에서는 IT 비전공 대학생을 위한 엔트리 AI 블
록을 활용하는 교육용 예제 콘텐츠의 설계 및 개발을 수
행하고, 교육적 활용 가능성을 탐색하였다. 이를 위해 AI 
교육과 블록 기반 AI 교육에 대한 이론적 배경을 살펴보
고 교육용 콘텐츠 설계 원칙을 도출하였다. 설계 원칙과 
엔트리에서 제공하는 AI 기능의 활용 형태를 기반으로 교
육용 콘텐츠를 크게 3가지 유형으로 분류하여 개발하였
다. 첫 번째 유형은 사전에 학습된 엔트리의 AI 블록들을 
불러와서 콘텐츠를 제작하는 AI 블록 활용 콘텐츠이다. 
이 유형은 학습자들이 큰 심리적 부담 없이 흥미를 느끼
고 쉽게 AI 프로그래밍을 경험할 수 있도록 해준다. 두 번
째 유형은 학습자가 직접 문제 해결에 필요한 학습 데이
터를 엔트리에 넣어 머신러닝 모델을 생성하고 이를 활용
하여 콘텐츠를 제작하는 AI 모델 학습 콘텐츠이다. 이 유
형은 학습자가 생활 속에서 접할 수 있는 문제를 해결하
기 위해 직접 AI를 구현하고 문제를 해결해 보는 경험을 
제공해 준다. 세 번째 유형은 머신러닝 모델 학습 과정에
서 발생할 수 있는 데이터 편향 문제를 경험해 보는 머신
러닝 모델 한계 이해 콘텐츠이다. 이 유형은 학습자에게 
학습 시에 사용한 데이터의 구성과 분포에 따라 AI이 도
출하는 결과가 달라질 수 있다는 경험을 제공하여 학습에 
사용하는 데이터 관리의 중요성을 이해시킬 수 있다. 엔
트리 AI 블록을 활용하는 3가지 유형의 교육용 예제 콘텐
츠는 다양한 문제 해결 활동을 통해 블록 기반 프로그래
밍 환경을 활용하여 학습자가 비교적 쉽게 AI 기능을 활
용한 프로그램을 구현할 수 있도록 구성하였다. 또한, 학
습자가 AI 기능을 직접 활용하고 데이터 기반 학습 과정
을 경험하면서 AI 기술의 개념과 작동 원리를 이해할 수 
있도록 예제 콘텐츠를 설계하고 구성하였다. 이러한 교육
용 예제 콘텐츠의 특징이 인문·사회계열 대학생과 초등 
예비 교사에게 쉽고 재미있으며 흥미를 느끼고 AI를 활용
해 보면서 인공지능 시대에 필요한 창의적으로 문제를 해
결하는 역량을 키워 줄 것으로 기대한다.

다만 본 연구는 교육 콘텐츠의 설계와 개발에 초점을 

두었기에 실제 교육 현장에서의 적용 및 학습 효과 분석
은 수행하지 못한 한계를 가진다. 따라서 본 연구에서 개
발한 AI 교육 콘텐츠를 실제 교육 환경에 적용하고 학습
자의 AI 이해도, 컴퓨팅 사고력, 학습 흥미 등의 변화를 
분석하는 후속 연구가 필요하다.
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