
이미지 분류를 위한 대화형 인공지능 블록 개발
15)

박영기*․신유현**

춘천교육대학교 컴퓨터교육과*․인천대학교 컴퓨터공학부**

요약

엔트리, Machine Learning for Kids, Teachable Machine과 같이 블록 기반 프로그래밍 언어에서 활용할 수
있도록 인공지능을 간단히 학습시킬 수 있는 다양한 플랫폼들이 존재한다. 그러나 이와 같은 플랫폼들은 별도의

메뉴를 통해 인공지능 학습을 진행한 다음, 학습된 모델을 코드 에디터에서 활용하는 방식을 따르고 있다. 이와

같은 방식은 학습되는 과정을 학생들이 더 직관적으로 살펴볼 수 있다는 장점이 있지만, 학습 메뉴와 코드 에디
터를 모두 활용해야 한다는 단점도 존재한다. 본 논문에서는 코드 에디터에서 인공지능 학습과 코딩을 모두 진

행할 수 있는 인공지능 블록을 개발한다. 본 인공지능 블록은 스크래치 블록으로 제시되지만 실제 학습 과정은

파이썬 서버를 통해 수행된다. 파란색 펜과 빨간색 펜을 분류하는 모델, 덴탈 마스크와 KF94 마스크를 분류하는
모델을 학습하는 과정을 통해 본 블록에 대해 상세히 기술한다. 또, 학습 성능 면에서 Teachable Machine와 큰

차이가 없음을 실험적으로 나타내었다.
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Abstract
There are various educational programming environments in which students can train artificial intelligence (AI)

using block-based programming languages, such as Entry, Machine Learning for Kids, and Teachable Machine.
However, these programming environments are designed so that students can train AI through a separate menu,
and then use the trained model in the code editor. These approaches have the advantage that students can check
the training process more intuitively, but there is also the disadvantage that both the training menu and the code
editor must be used. In this paper, we present a novel artificial intelligence block that can perform both AI train-
ing and programming in the code editor. While this AI block is presented as a Scratch block, the training process
is performed through a Python server. We describe the blocks in detail through the process of training a model to
classify a blue pen and a red pen, and a model to classify a dental mask and a KF94 mask. Also, we ex-
perimentally show that our approach is not significantly different from Teachable Machine in terms of
performance.
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1. 서론

블록 기반 프로그래밍 언어에 기반한 다양한 교육용

인공지능 학습 플랫폼들이 존재한다. Machine Learning

for Kids [1], Teachable Machine [2], 엔트리[3],

Cognimates [4]와 같은 플랫폼들이 대표적이다. 이를 활

용하여 학생들은 이미지, 텍스트, 소리, 숫자 등 다양한

형태의 데이터를 활용하여 마우스로 드래그하며 머신러

닝 모델을 간단히 학습시켜볼 수 있다. 이때 학습시킨

모델은 엔트리나 스크래치와 같은 블록 프로그래밍 언

어에서 활용 가능하다.

기존의 인공지능 교육용 플랫폼들은 머신러닝 모델을

만들기 위한 별도의 화면을 제공한다는 특징을 가지고

있다. 해당 메뉴에서 학생들은 마우스로 학습데이터를

드래그하는 과정을 통해 모델을 학습시킬 수 있고, 학습

시킨 모델의 성능이 어느 수준인지를 자신이 가지고 있

는 데이터를 이용하여 테스트해 보는 것도 가능하다. 충

분히 학습을 시켰다고 판단된다면 코드 에디터에 접속

하여 해당 모델을 활용한 프로그래밍을 시작할 수 있다.

이와 같이 머신러닝 모델을 학습시키기 위한 별도의

메뉴를 마련하는 것은, 처음 인공지능을 접하는 학생들

이 자신들의 머신러닝 모델이 어떻게 학습되었는지를

시각적으로 확인할 수 있다는 점에서 교육적으로 큰 효

과가 있다고 볼 수 있다. 그러나 한편으로는 인공지능

학습을 위한 메뉴의 수가 많아지고, 화면 전환 횟수가

많아진다는 것은 코딩 시 약간의 학습 부담을 야기한다

[5]. 같은 맥락으로, [6]에서는 처음 코딩을 시작하는 학

생들의 경우 블록과 메뉴를 간소화하는 것이 도움이 된

다고 주장한다. 실제 프로그래머들의 경우에도 머신러

닝 모델을 학습시키기 위해 별도의 GUI를 활용하는 경

우는 많지 않다.

본 논문에서는 블록 코딩이 가능한 화면에서 이미지

분류를 위한 인공지능 학습과 코딩을 모두 진행할 수

있는 인공지능 블록을 개발한다. 이를 위해 선행 연구

[5]에 기반하여 새로운 스크래치[7, 8] 블록을 개발한다.

스크래치는 전세계에서 가장 많이 사용되고 있는 블록

프로그래밍 언어로, 컴퓨팅 사고력을 신장시키는 데에

효과적이다[9]. 본 인공지능 블록은 대화형 블록으로써,

친구와 대화하는 것과 같은 방식으로 인공지능을 학습

시키고, 그 학습된 결과를 확인할 수 있다. 본 논문에서

는 해당 블록을 활용하여 파란색 펜과 빨간색 펜을 분

류하는 모델, 덴탈 마스크와 KF94 마스크를 분류하는

모델을 학습시킴으로써 본 블록의 사용 방법에 대해

자세히 기술한다. 또, 학습 성능의 면에서 다른 인공지

능 교육 플랫폼들과 큰 차이가 없음을 실험적으로 나

타낸다.

본 논문에서 공헌한 바는 다음과 같다.

Ÿ (3절) 본 연구에서 제시하는 기술에 대해 설명한다.

구체적으로, 이미지 분류를 위한 머신러닝 모델을

학습시키고 활용할 수 있는 새로운 스크래치 인공지

능 블록을 개발한다. 본 블록은 선행 연구[5]를 확장

한 것으로, 선행 연구에서 제시하지 않았던 백엔드

(back-end) 프로그램 구현 방법을 추가로 제시한 것

이다.

Ÿ (4절) 3절에서 제안한 대화형 인공지능 블록을 활용

하는 2가지 예제 프로그램을 제시하였다. 파란색 펜

과 빨간색 펜을 분류하는 프로그램, 덴탈 마스크와

KF94 마스크를 분류하는 프로그램을 어떻게 구현할

수 있는지 상세히 기술하였다.

Ÿ (5절) 3절에서 제시한 인공지능 블록이 성능 면에서

학생들이 사용하기에 적절하다는 것을 Teachable

Machine과 비교하며 나타내었다.

2. 관련 연구

블록 프로그래밍 언어에 기반한 가장 대표적인 인공

지능 교육 플랫폼은 엔트리[3], Machine Learning for

Kids [1], Teachable Machine [2] 등이 있다. 이들은 모

두 이미지 데이터를 활용하여 지도 학습 모델을 학습시

키는 것이 가능하다. 뿐만 아니라 플랫폼에 따라 텍스트

데이터, 음성 데이터, 숫자 데이터, 포즈 데이터 등을 학

습하는 것도 가능하며, 비지도 학습 기능을 제공하기도

한다. 본 논문에서는 이미지 분류에 초점을 맞추고 있으

므로, 본 절에서는 이미지 분류를 위해 각 인공지능 플

랫폼들이 어떤 방식으로 학습 기능을 제공하고 있는지

에 대해 기술한다.

엔트리는 국내에서 가장 대표적인 교육용 프로그래밍

언어이며, 이미지 분류를 위한 학습 기능을 제공하고 있

다. 로그인 후 ‘인공지능’ 메뉴에서 ‘인공지능 모델 학습
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하기’를 클릭하면 이미지 분류, 텍스트 분류, 음성 분류

등 학습하기를 원하는 유형이 나타난다. ‘이미지 분류’를

클릭하면 각 클래스마다 학습 데이터를 추가할 수 있는

별도의 화면이 나타난다. 학습할 파일을 업로드하거나

웹캠을 이용하여 학습 데이터를 촬영한 다음, ‘모델 학

습하기’ 버튼을 클릭하면 학습이 진행된다. 학습된 모델

은 마찬가지로 파일 선택 또는 웹캠을 이용하여 테스트

가 가능하며, ‘적용하기’ 버튼을 클릭하면 코드 에디터에

서 모델을 사용할 수 있다. 학습 시 세대(Epoch), 배치

크기(Batch Size), 학습률(Learning Rate), 검증 데이터

비율(Validation Rate)을 설정할 수 있는 기능도 제공하

고 있다. 학습 과정이 끝나면 코드 에디터에서는 학습된

모델을 활용할 수 있다. 현재 웹캠으로 촬영 중인 모습

을 분류할 수도 있고, ‘학습한 모델로 분류하기’ 블록을

활용하면 사용자가 별도의 추가 메뉴를 통해 이미지를

업로드할 수도 있다.

Machine Learning for Kids는 세계적으로 가장 널리

쓰이는 블록 프로그래밍 언어인 스크래치를 확장하여

머신 러닝 모델을 학습할 수 있는 기능을 제공하는 플

랫폼이다. 엔트리와 마찬가지로 로그인 후 학습 기능을

활용할 수 있으며, 엔트리보다 학습 및 활용 과정이 더

세분화되어 있어 더 많은 스크린 전환이 요구된다. 이

플랫폼에서는 ‘훈련’, ‘학습 & 평가’, ‘만들기’ 등 총 3개

의 메뉴를 제공한다. 훈련 메뉴에서는 각 클래스별 이미

지 데이터를 마련한다. 엔트리와 이 과정이 거의 유사하

지만, 로컬 컴퓨터에 존재하는 이미지 파일을 올릴 수

없는 대신 웹주소를 활용하여 이미지를 업로드할 수

있는 점과, 그리기 기능을 이용할 수 있는 점이 차이점

이다. 엔트리와 마찬가지로 5장 이상의 사진을 마련해

야 학습이 가능하지만, 학습 방식을 선택할 수 있는 세

부 옵션은 제공되지 않는다. ‘학습 & 평가’ 메뉴에서는

학습된 모델을 직접 테스트해 볼 수 있다. 마지막으로

‘만들기’ 메뉴를 통해 코드 에디터를 실행하고, 코드 에

디터에서 학습된 모델을 활용한 프로그래밍을 수행할

수 있다.

Teachable Machine의 이미지 분류를 위한 학습 메뉴

는 엔트리, Machine Learning for Kids와 크게 다르지

않다. 각 클래스별 이미지를 웹캠 또는 로컬 컴퓨터의

파일을 이용하여 업로드할 수 있다. 학습 전 에포크, 배

치 크기, 학습률 등을 조절할 수 있고, ‘모델 학습시키

기’ 버튼을 클릭하는 간단한 과정을 통해 학습을 진행할

수 있다. 다른 플랫폼과 달리 1개의 이미지만 학습하는

것도 가능하도록 설계되어 있다. 이 플랫폼의 가장 큰

특징은 ‘모델 내보내기’ 기능을 제공한다는 점이다. 예를

들어 Tensorflow 모델로 내보내기를 할 경우

Tensorflow 모델을 활용할 수 있는 프로그래밍 언어라

면 어떤 것이든 이 모델을 활용할 수 있다. 즉, 스크래

치와 같은 블록 프로그래밍 언어뿐만 아니라 파이썬, 자

바스크립트와 같은 프로그래밍 언어에서도 학습된 모델

을 활용 가능하다.

엔트리, Machine Learning for Kids, Teachable

Machine의 가장 큰 장점은 학습을 위한 별도 GUI를 제

공함으로써 학생들이 단순히 마우스를 드래그하여 학습

데이터를 쉽게 입력할 수 있다는 점이다. 이를 통해 학

습하는 과정을 직관적으로 확인할 수 있고, 학습된 모델

이 잘 동작하지 않는 경우 추가 데이터를 제공하는 것

도 어렵지 않아 교육적으로도 활용 가능성이 높다. 그러

나 인공지능 학습을 위해 추가적인 메뉴를 활용해야 한

다는 점은 학생들에게 부담이 될 수 있다. 코드 에디터

와 학습 메뉴를 번갈아 가며 사용해야 하는 불편함이

존재한다. 실제로 전문 프로그래머들의 경우 코드 에디

터에서 학습 및 테스트를 모두 진행하는 것이 일반적으

로 사용되는 방법이다. 이와 같은 문제를 해결하기 위해

3절에서는 스크래치의 코드 에디터만을 활용하여 이미

지 학습이 가능한 인공지능 블록을 제시한다.

3. 이미지 분류를 위한 대화형 인공지능 블록 개발

본 절에서는 이미지 분류를 위한 대화형 인공지능 블

록을 개발하였다. 3.1절에서는 본 인공지능 블록이 스

크래치에서 보여지는 인터페이스에 대해 소개하고, 3.2

절에서는 3.1절에서 제안하는 스크래치 블록들이 통신

하게 될 파이썬 코드의 구현 방법에 대해 기술한다. 3.3

절에서는 학습에 활용된 알고리즘에 대해 상세히 기술

한다.

3.1. 스크래치 블록 인터페이스 구성

본 절에서 제안하는 이미지 학습을 위한 스크래치 블

록의 인터페이스는 (Fig. 1)에 나타낸 것과 같이 선행
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연구[5]를 통해 제공되는 블록 인터페이스를 재구성하여

사용하였다. 구체적으로, 아래와 같이 (1) 접속 블록, (2)

학습 블록, (3) 예측 블록으로 나누어 구성하였다.

(Fig. 2) A block interface for connecting to a
Python server via WebSockets

(Fig. 2)은 파이썬 웹소켓 서버에 접속하기 위한 블록

을 나타낸다. 스크래치 내에서 학습을 진행하지 않고 별

도의 서버에서 학습을 진행하기 위해 활용되는 블록이다.

‘내 컴퓨터’ 변수는 서버의 IP 주소를 가지게 된다.

(Fig. 3) Block interfaces for adding the current
screen to the training data

(Fig. 3)는 학습 데이터를 구축하기 위한 블록을 나타

낸다. 그림의 첫 번째 블록을 실행하게 되면, 현재 보이

는 화면이 클래스1에 해당된다는 것을 파이썬 웹소켓

서버에 전달한다. 마찬가지로 그림의 두 번째 블록을 실

행하게 되면, 현재 보이는 화면이 클래스2에 해당된다는

것을 웹소켓 통신을 통해 파이썬 서버에 전달한다. 이때

통신하게 되는 파이썬 서버는 (Fig. 2)에 나타난 접속

블록을 통해 설정된 서버와 같다.

(Fig. 4) Block interfaces for predicting the class of the
current screen

(Fig. 4)의 첫 번째 블록은 학습된 모델을 이용하여

현재 화면에 나타난 이미지의 클래스를 예측하기 위한

블록을 나타낸다. 예측된 클래스는 이 그림의 두 번째

블록에 저장된다. 구체적으로 기술하면, 이 그림의 첫

번째 블록이 실행되었을 때 현재의 화면이 파이썬 웹소

켓 서버로 전송되고, 파이썬 서버에서는 3.2절에서 기술

하는 알고리즘에 따라 딥러닝 모델을 학습하고, 학습된

모델을 활용하여 예측된 클래스가 이 그림의 두 번째

블록에 저장된다.

(Fig. 1) An overview of our interactive artificial intelligence blocks. Note that we reuse the
block interfaces in existing study [5].
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3.2. 인공지능 학습을 위한 서버 프로그램 구현

본 세부 절에서는 3.1절에 나타난 스크래치 블록을

실행했을 때 전달되는 정보를 파이썬 웹소켓 서버에서

어떻게 처리하는지에 대해 기술한다. (Fig. 1)에 나타난

접속 블록은 단순히 연결을 수립하는 것이기에 크게 중

요하지 않지만, (Fig. 3)에 나타난 ‘학습’ 블록과 (Fig. 3)

에 나타난 ‘예측’ 블록의 경우 서버에서 처리하는 방식

이 블록의 성능에 큰 영향을 미치게 된다.

(Fig. 3)의 학습 블록이 실행될 경우, 웹소켓 서버에

서는 Base64로 인코딩된 PNG 이미지와 클래스 레이블

을 전달받는다. 이때 바로 학습을 진행하지 않고 단순히

학습데이터 폴더에 해당레이블의 폴더를 만들어 PNG

파일을 저장한다. 스크래치의 해상도가 너비 480 픽셀,

높이 360 픽셀이지만, 학습 속도를 빠르게 하기 위해

PNG 이미지의 해상도는 너비 240 픽셀, 높이 180 픽셀

로 축소되어 전달 및 저장된다. 바로 학습을 시작하지

않고 학습데이터를 저장하기만 하는 것은 데이터 수정

을 용이하게 하기 위함이다. 만약 학생들이 잘못된 학습

데이터를 입력했다면, 추후 학습이 진행되기 전까지 해

당 폴더에서 PNG 파일을 삭제할 수 있다. 또, 만약 학

생들이 Kaggle이나 Github와 같은 사이트에서 대용량

의 이미지 데이터를 다운로드 받아 마련한 상황이라면,

이 데이터를 해당 폴더에 복사하기만 하면 추후 학습이

진행될 때 해당 데이터를 학습하게 된다.

(Fig. 4)의 예측 블록이 실행되면 파이썬 웹소켓 서버

는 Base64로 인코딩된 PNG 파일 이미지(너비 240 픽

셀, 높이 180 픽셀)를 전달받는다. 만약 학습데이터 폴

더에 존재하는 모든 이미지들을 학습한 상황이라면, 다

시 학습을 진행하지 않고 이미 학습된 모델을 활용하여

전달받은 이미지에 대한 레이블을 예측하여 스크래치로

전달한다. 만약 학습데이터 폴더에 존재하는 모든 이미

지를 학습하지는 않은 상황이라면, 학습을 진행한 후,

전달받은 이미지에 대한 레이블을 예측하여 스크래치로

전달한다. 학습이 완료된 모델은 특정 폴더에 .h5 파일

의 형태로 저장되며, 추후 프로그램을 종료하고 다시 실

행하더라도 해당 파일에서 모델을 읽어 재사용할 수 있

도록 구현하였다.

3.3. 학습 알고리즘

본 세부 절에서는 파이썬 웹소켓 서버 프로그램에서

사용된 학습 알고리즘에 대해 기술한다. 관련 연구의 경

우, Teachable Machine의 첫 번째 버전[10]은

SqueezeNet [11]을, 두 번째 버전[12]은 MobileNet [13]

을 사용한다. 우리가 아는 한 Machine Learning for

Kids, 엔트리 등 다른 플랫폼의 경우 어떤 학습 알고리

즘을 사용하고 있는지 알려지지 않았다. 본 서버 프로그

램에서는 기존 프로그램들과 대등한 학습 성능을 나타

내기 위하여 MobileNetV2 [14]를 활용하였다.

본 학습 알고리즘에서는 사전 학습된 MobileNetV2의

100번째 층부터 학습 데이터를 이용하여 미세 조정을

함으로써 전이학습을 하고자 했다. 옵티마이저는

RMSprop, 손실함수는 Binary Cross Entropy를 활용하

였다. 하이퍼파라미터의 경우 학습률은 0.0001, 배치 사

이즈는 1로 설정했다. 최대 100 에포크 학습하도록 설정

하였지만, 검증 데이터에 대한 손실 값이 0.01 이상 좋

아지지 않을 경우 학습을 조기 종료하도록 설정하였다.

이는 과적합을 방지하고자 하는 목적도 있지만, 블록 에

디터에서 학습이 이루어지기 때문에 최소한의 학습 시

간을 통해 실행되는 것이 중요하다고 판단했기 때문이

다. 검증 데이터는 각 클래스의 1번째 학습 데이터로 설

정하였다. 즉, 학습 데이터의 수가 1개일 경우 학습 데

이터와 검증 데이터가 동일하다. 그렇지만 인공지능 교

육을 실시할 때 보통 캠을 이용하여 학습 데이터 및 테

스트 데이터를 수집하는 교육자료가 많기 때문에, 학습

데이터와 테스트 데이터가 유사할 것이라는 가정 하에

이와 같이 설정하였다. 데이터가 매우 적은 상태에서 데

이터 증폭 알고리즘을 활용하는 것은 오히려 학습 성능

을 떨어뜨릴 위험이 있었기 때문에, 별도의 데이터 증폭

은 수행하지 않았다.

4. 대화형 블록을 활용한 예제 프로그램 구현

본 절에서는 3절에서 제시한 대화형 블록을 활용한

두 가지 예제 프로그램을 제시한다. 이를 통해 본 블록

을 교육용 프로그램으로 활용 가능함을 나타낸다.
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(Fig. 5) An example program that trains and
predicts blue and red pens

4.1. 파란펜/빨간펜 분류 프로그램

본 세부 절에서는 대화형 블록을 활용하여 파란펜과

빨간펜을 학습시키고, 테스트하는 프로그램을 만드는 방

법을 제시한다. (Fig. 5)는 예제 스크래치 프로그램을 나

타낸다. 이 프로그램은 학습하는 코드와 테스트(예측)하

는 코드를 모두 포함한다.

본 예제에서 프로그램이 시작되면, ‘내 컴퓨터’, ‘파란

펜’, ‘빨간펜’ 변수의 값을 설정한다. 이 변수들의 값은

학생들이 코딩을 편하게 하기 위해 미리 교사들이 설정

해 둘 수 있다. 직접 학생들이 파란펜과 빨간펜을 보여

주면서 학습시킬 것이기 때문에, 비디오 블록을 켜고 투

명도를 0으로 정한다. 마지막으로 뚜이의 주소를 설정함

으로써 파이썬 웹소켓 서버에 접속하여, 인공지능 학습

을 준비한다.

학습하는 코드는 다음과 같다. ‘1’ 키를 누르면, 현재

(Fig. 6) Example data for classifying blue and red pens

보여지는 스프라이트를 숨기고 비디오 화면만 보여지

게 된다. 이때 현재 보여지는 화면(Base64로 인코딩된

데이터)이 ‘파란펜’을 나타냄을 웹소켓 서버에 전송한다.

마찬가지로 ‘2’ 키를 누르면, 현재 보여지는 스프라이트

를 숨기고 현재 보여지는 화면이 ‘빨간펜’임을 웹소켓

서버에 전송한다. 웹소켓 서버는 각 레이블의 사진들을

정해진 폴더에 저장하고, 필요 시 학습을 진행한다.

스페이스 키를 누르게 되면, 현재의 화면이 웹소켓

서버로 전송되고, 웹소켓 서버에서는 학습된 모델을 이

용하여 전송된 데이터의 레이블을 예측한다. 예측된 결

과는 ‘뚜이의 대답’ 블록에 저장된다. 이 블록에 저장된

값이 만약 ‘파란펜’이라면, 스프라이트의 모양을 ‘파란펜’

모양으로 바꾼다. 반대로 이 블록에 저장된 값이 만약

‘빨간펜’이라면, 스프라이트의 모양은 ‘빨간펜’으로 바뀌

어 화면에 나타난다. 빨간펜과 파란펜 모양은 이미 스프

라이트에 마련되어 있다고 가정한다.

(Fig. 6)는 학습 및 테스트에 활용된 데이터셋의 일부

사진들을 나타낸다. 학생들이 카메라의 각도를 바꾸지

않고 학습시킬 것이라 가정하여, 학습 데이터와 테스트

데이터 모두 배경은 동일하게 지정하였다. 단, 카메라에

보이는 물체의 모습은 다르게 설정하였다. 실험 결과는

5절에서 자세히 기술하였다.

4.2. 덴탈 마스크/KF94 마스크 분류 프로그램

본 세부 절에서는 덴탈 마스크와 KF94 마스크를 분

류하는 프로그램을 제시한다. 제시된 프로그램의 소스
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(Fig. 7) Example data for classifying dental and
KF94 masks

코드는 (Fig. 5)에 나타낸 프로그램과 변수의 이름 외

기타 사항은 동일하다. ‘1’ 키를 눌렀을 때 현재 화면이

덴탈마스크라는 것을 서버에 전달하고, ‘2’ 키를 눌렀을

때는 현재 화면이 KF94 마스크라는 것을 전달한다. 마

찬가지로 스페이스 키를 눌렀을 때 현재 화면의 레이블

을 학습된 모델을 통해 예측하고, 그 결과에 따라 스프

라이트의 모양을 바꾼다.

(Fig. 7)은 학습 및 테스트에 활용된 데이터셋을 예시

로 나타낸 것이다. 학생들이 동일한 배경의 데이터를 수

집할 것이라 가정하고 배경은 동일하게 구성하였으며,

마스크의 모양과 손의 위치를 바꾸어 가며 데이터를 수

집하였다. 수집된 데이터는 240*180 픽셀의 크기로 저장

되어 모델 학습 및 테스트에 활용되었다.

5. 실험

본 논문에서 제시된 스크래치 블록의 인터페이스는

선행 연구[5]에서 사용성이 검증되었다고 가정한다. 따

라서 본 논문에서는 본 블록의 학습 정확도와 학습 시

간을 기준으로 기존 플랫폼과의 비교를 수행하였다. 5.1

절에서는 실험 방법에 대해 기술하고, 5.2절에서는 그

실험 결과에 대해 기술하였다.

5.1. 실험 방법

4절에서 제시한 두 가지 예제 프로그램인 ‘파란펜/빨

간펜 분류’ 프로그램, ‘덴탈 마스크/KF94 마스크 분류’

프로그램을 기준으로 하여 비교 실험을 수행하였다.

평가 지표는 예측 정확도(새로운 이미지에 대해 얼마

나 정확히 레이블을 예측하는지를 측정)와 학습 시간(주

어진 데이터에 대해 모델을 학습하는 시간)으로 측정하

였다. 레이블을 예측하는 시간의 경우, 모든 플랫폼이

실시간으로 예측이 가능했기 때문에 비교 대상이 아니

라 판단하였다.

평가 대상은 2절에서 제시된 관련 연구들 중

Teachable Machine으로 설정하였다. 별도의 학습 메뉴

없이 블록만으로 학습을 하는 특성 상, 학생들이 아주

적은 수의 데이터를 학습시키는 상황이 종종 일어날 것

으로 보았다. 따라서 엔트리와 Machine Learning for

Kids는 학습 데이터의 수가 5개 미만일 경우 학습이 되

지 않기에 평가 대상에서 제외하였다.

각 레이블마다 각각 1장, 5장, 10장의 이미지 데이터

를 학습하는 상황을 가정하였고, 테스트에 활용된 데이

터는 각 레이블마다 40장의 이미지 데이터이다. 학습 데

이터와 테스트 데이터는 겹치는 이미지가 없도록 실험

하였다. 구체적인 학습 및 테스트 데이터는 Github 저장

소[15]에 정리하였다.

5.2. 실험 결과

파란펜과 빨간펜을 분류하는 프로그램의 예측 정확도

실험 결과는 (Fig. 8)에, 덴탈 마스크와 KF94 마스크를

분류하는 프로그램의 예측 정확도 실험 결과는 (Fig. 9)

에 나타내었다.

두 알고리즘 모두 학습 데이터가 10장이 되었을 때

매우 높은 예측 정확도(90% 이상)를 나타내었다. 특히

덴탈 마스크와 KF94 마스크를 분류하는 문제에서는 각

데이터들의 차이가 크지 않았기 때문에 두 알고리즘 모

두 매우 높은 정확도를 나타냈다.

학습 데이터가 적을 때는 제안하는 알고리즘이 두 데

이터셋 모두에 대해 Teachable Machine보다 더 높은

성능을 나타냈다. 특히 1장의 이미지만 학습할 때는

Teachable Machine의 경우 두 데이터셋 모두 정확도

가 50% 이하를 기록하는 문제가 발생했다. 본 실험 결

과를 일반화할 수 있다면, 학생들이 조금씩 데이터를

추가하며 학습 모델의 정확도를 높여나가는 경험을 하

고자 하는 경우 본 논문의 알고리즘이 더 유용하다고

볼 수 있다.
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(Fig. 8) The accuracy of each algorithm according
to the number of training images in the blue/red

pen classification

(Fig. 10) The training time of each algorithm
according to the number of training images in the

blue/red pen classification

(Fig. 10)과 (Fig. 11)에 나타난 것처럼, 학습 시간의

관점에서는 본 논문의 알고리즘이 Teachable Machine

에 비해 전반적으로 약 2~3배의 시간을 필요로 했다. 두

데이터셋 모두 1장의 데이터를 학습시킬 때는 약 3~4초,

5장의 데이터를 학습시킬 때는 4~5초, 10장의 데이터를

학습시킬 때는 5~6초의 시간이 소요되었다. 비록 제안하

는 알고리즘이 Teachable Machine에 비해 많은 학습

시간을 필요로 하기는 하지만, 엔트리와 Machine

Learning for Kids의 경우에도 5~6초의 학습 시간을 필

요로 한다는 점을 감안했을 때 교육적 목적에서 큰 문

제가 되지 않을 것으로 예상된다. 또, 필요 시 학습 시

간은 하이퍼파라미터 조절을 통해 쉽게 개선될 수 있을

것으로 예상된다.

실험 결과를 종합하면, 학습 성능의 관점에서 본 블

록이 기존의 플랫폼에 비해 교육적 목적에서 활용하기

(Fig. 9) The accuracy of each algorithm according
to the number of training images in the

dental/KF94 mask classification

(Fig. 11) The training time of each algorithm
according to the number of training images in the

blue/red pen classification

에 부족하지 않다고 판단된다. 본 블록을 활용하면 학생

들이 별도의 학습 메뉴 없이 블록만으로 인공지능을 학

습하고 테스트하는 경험을 할 수 있을 것으로 기대된다.

6. 결론

본 논문에서는 이미지 분류를 위한 대화형 인공지능

블록을 개발하였다. MobileNetV2에 기반하여 웹소켓 서

버에서 수행할 학습 알고리즘을 제안하였고, 이를 인공

지능 블록에 적용하는 방법을 제시하였다. 또, 본 인공

지능 블록을 이용하여 만들 수 있는 두 가지 예제 프로

그램을 제시하였다. 실험을 통해 본 블록을 이용하여 해

당 예제 프로그램들을 만들 때 학습 시간이 오래 소요

되지 않는다는 점과, 예측 정확도가 교육적 목적에서 우

수하다는 것을 타 알고리즘과 비교하여 나타내었다.
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본 연구는 이미지 학습을 위한 블록만을 개발하였다

는 한계점을 지닌다. 향후 이미지 학습뿐만 아니라 텍스

트, 소리, 숫자 등 다른 데이터에 대한 학습도 가능한

블록을 제시하고, 이와 관련된 실제 활용 사례들도 제안

하고자 한다. 비지도 학습과 강화 학습을 가르칠 수 있

는 블록을 개발하는 것도 향후 연구 목표 중 하나다.
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