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코딩 교육을 위한 챗봇 모델 구현

Implementation of Chatbot Models for Coding Education

안채은*, 전현인*, 한희일**

Chae-eun Ahn*, Hyun-in Jeon*, Hee-Il Hahn**

요  약  본 논문에서는 챗봇 시스템을 활용하여 코딩 교육용 챗봇 학습 모델인 SW-EDU 봇을 제안한다. 대표적인 챗봇 
빌더인 Dialogflow와 Kakao i Open Builer 기반으로 동일한 시나리오 기반 모델을 제작한 다음, 목적에 더 적합한
빌더를 선정하여 SW-EDU 봇을 설계하고 구현한다. 구현된 챗봇 시스템은 학습 유형 선택, 개념 학습, 난이도 별 문제
풀이 등을 제공하여 사용자의 자기 주도성을 고취하면서 효과적인 학습 방법 습득을 목표로 한다. 챗봇 빌더의 사용성을
비교하기 위하여 5개 지표를 선정하고, 이에 근거하여 비교 우위의 빌더를 선택한 다음 이를 기반으로 SW-EDU 봇을
구현한다. 사용성 평가를 통하여 SW-EDU 봇의 학습 지원 도구로서의 타당성을 분석하고 새로운 SW 교육 학습 매체로
의 활용 가능성을 확인한다.

Abstract  In this paper, we propose a SW-EDU bot, a chatbot learning model for coding education by
using a chatbot system. The same scenario-based models are created on the basis of Dialogflow and 
Kakao i Open Builder, which are representative chatbot builders. And then a SW-EDU bot is designed
and implemented by selecting the builder more appropriate to our purpose. The implemented chatbot
system aims to learn effective learning methods while encouraging self-direction of users by providing
learning type selection, concept learning, and problem solving by difficulty level. In order to compare
the usability of chatbot builders, five indicators are selected, and based on these, a builder with a 
comparative advantage is selected, and SW-EDU bot is implemented based on these. Through usability
evaluation, we analyze the feasibility of SW-EDU bot as a learning support tool and confirm the 
possibility of using it as a new coding education learning tool.
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Ⅰ. 서  론

최근 들어 대표적인 소프트웨어의 일환으로 코딩 학습
에 대한 관심과 요구가 빠르게 높아지고 있다. 학교 안팎
으로 코딩 학습자가 폭발적으로 증가하고 있으나, 생각
보다 높은 난이도 등으로 인하여 학습을 중도에 포기하
는 학습자의 비율 또한 적지 않은 것으로 보고되고 있다
[1, 2]. 전통적으로 교육은 타 영역에 비하여 발전 속도가 
더딘 영역이라고 알려져 있다. 특히, 코로나 팬데믹으로 
인한 사회적 위기는 소프트웨어 기술을 교육 분야에 접
목할 수 있는 계기가 되고 있다. 이의 일환으로 현재 교
육 환경 시스템은 텍스트 위주의 교재를 활용한 대면 학
습 형태를 띤 이전과는 달리 IT 기기를 활용한 비대면 학
습 형태로 변모하고 있다.

코딩 학습을 위한 소프트웨어 도구는 크게 웹 기반과 
소프트웨어 프로그램 기반으로 구분할 수 있다. 현재, 코
딩 학습 도구는 대부분 웹 형태이며, 클라우드 서비스를 
활용한 ‘엘리스(Elice)’와 구름(Goorm)’과 같은 학습 지
원 도구가 제공되어 널리 활용되고 있다. 웹 기반의 코딩 
학습은 컴퓨터 서버에 저장 공간을 차지하고 별도의 파
일을 저장해야 하는 번거로움 없이 대용량의 작업물을 
클라우드 웹에 자동으로 저장할 수 있다는 장점은 있지
만, 휴대용 모바일 기기에서는 기능을 지원하지 않거나 
접근이 쉽지 않다는 한계를 보이고 있다. 소프트웨어 프
로그램 기반 역시 PC 기반 프로그램으로서 모바일 기기
를 통한 접근은 쉽지 않으며 COVID-19로 인하여 단시
간에 대면수업을 비대면 수업으로 전환하는 과정에서 교
수자와 학생은 어려움과 혼란을 겪고 있다[3].

 최근 엄청난 속도로 발전하고 있는 인공지능 기술을 
SW 교육 환경 시스템 개선에 활용할 수 있는데, 그 예시가 
바로 대화형 에이전트(conversational agent)이다[4]. 
대화형 에이전트는 자연어처리(NLP: Natural Language 
Processing)에 머신러닝 기술을 적용하여 사용자 의도
를 예측하고 적절한 응답을 도출한다. 대화형 에이전트
의 대표적인 예로 챗봇(Chatbot)을 들 수 있다. 메시징 
애플리케이션의 인기가 높아짐에 따라 챗봇은 모빌리티 
기반 혁신에서 점차 중요한 역할을 하고 있다. 

교육 분야의 챗봇 서비스 중 수학 문제 풀이 기능을 
지원하는 콴다(Quanda)는 자체 개발 AI 기반의 광학문
자판독(OCR)을 통한 챗봇을 개발하였다[5]. 외국어 분야
에서는 음성인식을 음소 단위로 세분화하여 인식하는 알
고리즘을 적용하는 스픽(Speak)[6], Birdbrain Machine 
Learning 모델을 적용하는 듀오링고(Duolingo)의 사례

를 확인할 수 있다[7]. 반면, 코딩 교육 분야는 아직 상용
화된 사례를 찾아보기 어려운 실정이다. 타 분야 서비스
가 사용자 수준별 학습 및 복습, 풍부한 자료 제공을 통
하여 검증된 학습 효과를 제시할 수 있는 것에 비해 SW 
교육용 챗봇 산업은 아직 활성화되지 못한 것으로 파악
된다. SW 교육 분야에서도 타 교육 분야에서 활용된 방
식을 적용할 수 있다면, 학습자의 흥미를 높이면서 정규 
학습 과정 이외의 자기 주도 학습을 촉진시킬 수 있을 것
으로 전망된다. 

따라서 본 논문에서는 의도 파악 방법 중 통계 기반 
인식을 사용하는 Dialogflow와 유사도 기반 인식을 사
용하는 Kakao i Open Builder의 사용성 비교를 통하
여 교육용 챗봇 제작에 적절한 빌더를 찾아낸다. 이를 기
반으로 SW 교육용 챗봇 모델을 제작하여 배포한 후에 
사용성 평가를 실시한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 선정된 목표에 따른 
시나리오 결정과 함께 제안모델에 대한 설계 내용을 Ⅱ
장에서 설명한다. Ⅲ장에서는 두가지 빌더로 챗봇 시스템 
구현과정을 설명하고 이들에 대한 비교 분석 및 평가 결
과를 제시한다. 마지막으로 Ⅳ장에서는 결론을 맺고 향후 
연구 진행방향에 대하여 논의한다.

Ⅱ. 제안 모델 설계

Dialogflow와 Kakao i Open Builder는 대화 구성
의 기본 3 요소인 인텐트(Intent), 엔티티(Entity), 컨텍
스트(Context) 등의 면에서 동일한 설계 구조를 가지고 
있으나, 시스템 내부의 문장 의도 파악 방법이 다르며, 
이는 인식률에도 차이를 주고 있다. 빌더 별 의도 파악 
기법에는 차이가 있는데, Dialogflow는 통계 기반의 
TF-IDF 알고리즘[8]과 나이브 베이즈(Naive Bayes) 분
류 기법[9]을 사용하고, Kakao i Open Builder는 문장 
토큰화(Tokenization)를 통한 유사도 판별을 사용한다
[10]. 

연구 목적을 달성하기 위하여 우선, 관련 연구 및 사
례 분석을 통해 챗봇 모델의 사용 목표를 선정한다. 이를 
기반으로 챗봇 빌더를 채택한 후 각각의 기반 알고리즘 
분석을 진행한다. 그런 다음, SW 교육용 챗봇 학습 모델
의 설계 원리를 도출하고 이를 바탕으로 챗봇 모델의 시
나리오를 설계한다. 사용자 발화 의도 분석 및 응답 제공
을 위한 인텐트, 엔티티, 컨텍스트 등을 분류하고 
Dialogflow와 Kakao i Open Builder 등에 동일한 시



The Journal of The Institute of Internet, Broadcasting and Communication (IIBC)
Vol. 23, No. 1, pp.29-35, Feb. 28, 2023. pISSN 2289-0238, eISSN 2289-0246

- 31 -

스템을 구현한다. 이를 기반으로 두 가지 빌더를 통해 구
현된 교육용 챗봇 모델을 적절한 평가 기준으로 비교하
여 보다 우수한 모델을 선정한다. 마지막으로, 사용성 평
가를 통해 모델의 강점, 약점, 개선점을 확인하고 학습 
지원 도구로서의 타당성을 확인한다. 

SW-EDU 봇에 사용자가 원하는 학습 기능을 지원하
기 위해서는 시나리오를 작성하는 과정이 선행되어야 한
다. 그 이유는 시나리오의 흐름대로 대화를 진행하며 사
용자로부터 필요한 정보를 학습하고, 사용자가 원하는 
답변을 제공할 수 있기 때문이다. 학습 서비스에 관한 시
나리오를 작성하기 위하여 다음과 같은 세 가지 가정을 
전제한다. 첫째, 학습 서비스를 위한 대화는 시나리오 챗
봇의 형태를 따른다. 둘째, 학습 주제는 크게 if 문, for 
문, while 문, switch/case 문 등으로 분류한다. 셋째, 
사용자에게 원하는 학습 주제, 학습 유형, 학습 난이도 
등을 입력받는다.

이와 같은 가정에 근거하여 전체적인 시나리오를 8 단
계로 나누어 나타낼 수 있는데, 단계별 세부사항은 다음
과 같다.

1 단계 : 사용자가 SW-EDU 봇 채팅방에 입장한다. 
2 단계 : 사용자가 원하는 학습 유형에 대하여 질문한다.
3 단계 : 사용자가 학습하고자 하는 주제를 선택한다.
4 단계 : 사용자가 개념 학습을 선택한 경우, 선택한 

주제에 대한 개념 학습을 진행한다. (문제 
풀이 선택 시 개념 학습은 생략함)

5 단계 : 사용자의 개념 학습을 종료한 후 문제 풀이
로 학습을 이어 가는지 여부를 선택한다.

6 단계 : 사용자가 원하는 문제에 대한 난이도를 선택
한다.

7단계 : 풀이한 문제에 대한 채점 및 더 높은 난이도
의 문제 풀이 여부를 확인한다.

8 단계 : 문제 풀이 및 복습 후 SW-EDU 봇을 종료한다.

단계별 시나리오 진행으로 사용자는 챗봇의 질문에 자
유롭게 답변하고, 챗봇은 사용자의 답변에서 필요한 정
보를 추출하여 사용자의 의도를 파악하는 방식으로 사용
자가 원하는 학습 형태를 제공한다. 시나리오 흐름을 사
용자 입장과 챗봇 입장으로 나누어 의사결정 트리로 표
현하면 그림 1과 같이 나타낼 수 있다. 그림 1-(a)에서 
사용자는 챗봇에 원하는 학습 유형과 학습 주제에 대한 
정보를 제공하고, 순차적으로 학습을 진행한다. 그림 
1-(b)에서 챗봇은 사용자의 입력 정보를 바탕으로 대화

를 진행한다. 다양한 경우의 수를 가진 사용자 입력을 각
각의 인텐트에 매칭시킬 수 있도록 보다 구체적인 시나
리오 의사 결정 트리를 가진다. 

(a)

(b)

그림 1. SW-EDU 봇의 시나리오 의사결정 트리
(a) 사용자 입장 (b) SW-EDU봇 입장

Fig. 1. The decision trees of the scenario of SW-EDU 
bot in terms of: (a) User’s position (b) SW-EDU 
bot’s Position.

설계한 시나리오를 기반으로 위에서 언급한 두 가지 
빌더를 통하여 동일한 시스템을 구현한다. Dialogflow
로 SW-EDU 봇을 제작하기 위하여 대화 구성의 기본 3 
요소인 인텐트, 엔티티, 컨텍스트 등에 대한 설계를 선행
한다. 엔티티를 통하여 동의어를 구분하고, 인텐트로 사
용자의 의도를 파악한 후 컨텍스트를 이용하여 사용자와 
챗봇이 대화의 흐름을 인식하고 상호 작용할 수 있도록 
구현한다[11].   Dialogflow의 엔티티 인식 시스템은 다
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음과 같다. 챗봇이 사용자의 맥락을 파악하지 못하여 오
류가 발생할 수 있으므로 챗봇의 정확도를 높이기 위하
여 참조 값의 동의어를 다양한 케이스로 학습시킨다. 
SW-EDU 봇의 제어문(Control Statement) 엔티티는 
TOPIC_NAME, STUDY_TYPE 등, 두 가지로 분류한다. 
TOPIC_NAME에는 사용자가 학습 주제를 선택할 때 입
력할 수 있는 예상 답변을 지정한다. STUDY_TYPE은 
학습하고 싶은 주제를 정한 후 사용자가 개념 공부를 할 
것인지, 문제 풀이를 할 것인지 결정할 수 있는 예상 답
변을 지정한다. 

이와 더불어, Dialogflow는 예측 가능한 모든 상황에 
각각 인텐트를 설정해주어야 한다. 사용자에게 자연스러
운 답변을 제공하기 위하여 충분한 양의 훈련 문장
(Training Phrases)을 입력하여 챗봇을 학습시킨 후, 알
맞은 답변을 출력할 수 있도록 설계한다. 다음 단계로 사
용자의 의도에 부합하는 답변을 제공하면서 자연스럽게 
대화를 진행하기 위해서는 SW-EDU 봇이 대화의 맥락
을 인식하고 적절한 다음 대화 의도를 매칭시키도록 구
현한다.

Kakao i Open Builder의 개체 분류는 작업자가 직
접 정의하는 ‘나의 엔티티’와 자주 사용하는 엔티티를 미
리 정의해놓은 ‘시스템 엔티티’로 나누어진다. ‘나의 엔
티티’에서는 챗봇이 인식하여야 하는 주요 용어를 대표 
엔트리로 설정할 수 있으며, 참조 값에 대한 동의어를 추
가할 수 있다[12]. Kakao i Open Builder 역시 
Dialogflow와 동일한 엔티티인 TOPIC_NAME, 
STUDY_TYPE를 사용한다. Kakao i Open Builder에
서는 블록 단위로 의도를 파악할 수 있다. 블록은 사용자
의 의도를 기본 단위로 나뉘며, 인텐트라고도 부른다. 하
지만 다른 API에서의 인텐트와는 달리 블록 당 한 개의 
의도를 표현한다. 사용자 발화가 챗봇으로 유입될 경우, 
블록 내부에서 사전에 등록된 발화 내용을 기반으로 사
용자 의도가 파악되고 사용자 질의 의도와 일치하는 한 
개의 블록이 최종 추출된다. 

SW-EDU 봇은 사용자의 발화에 따라 챗봇과의 대화 
흐름이 바뀔 수 있다. 자연스러운 대화를 유지하기 위하
여 6 가지 다양한 응답 유형 중 텍스트형을 선택하였다. 
또한, 챗봇과의 대화 중 주제와 어긋나는 대화를 하는 불
필요한 상황을 통제하기 위하여 응답 내에 버튼 기능을 
설정한다.

동일한 설계 원리로 구현하였으나, Kakao i Open 
Builder와 Dialogflow를 이용하여 각각 구현된 
SW-EDU 봇에는 눈에 띄는 몇 가지 차이점들이 존재한

다. Dialogflow를 이용하여 챗봇을 제작하였을 경우, 인
텐트 개수가 약 130개에 달하며 비효율적인 시스템 작동
을 초래한다. 하지만 Kakao i Open Builder는 블록형 
응답을 통하여 중복된 인텐트를 제거함으로써 
Dialogflow로 제작 시 요구되는 인텐트 개수를 큰 폭으
로 감소시킬 수 있다. 이로써 Dialogflow를 활용할 당시 
발견되었던 시나리오 진행을 위해 불필요한 질문을 반복
하여야 하는 문제를 해결할 수 있다. 챗봇을 배포하는 과
정에서도 차이를 발견할 수 있다. Dialogflow에서 제작
한 SW-EDU 봇을 외부 서버와 연결한 후 카카오톡 챗봇 
연동 기능인 스킬 형태를 통해 배포하고자 하였으나, 현
재 스킬 서비스는 카카오톡의 자체 챗봇 빌더(Kakao i 
Open Builder)의 공개 후 Dialogflow와의 연동이 중단
된 상태이다. 따라서 대안으로 다른 채팅 플랫폼인 LINE
을 Dialogflow와 연동하여 배포하였다. Kakao i Open 
Builder에서 제작한 SW-EDU 봇은 카카오톡에 배포하
였다.

Ⅲ. 구현 및 사용성 평가

1. SW-EDU 봇 구현
사용자는 간단한 챗봇의 질문에 따라 학습하고자 하는 

유형을 선택할 수 있다. 학습 유형은 개념 학습과 문제 
풀이 두 가지로 분류하고, 사용자는 원하는 방식으로 자
유롭게 답변한다. 답변이 큰 틀에서 벗어나지 않는 이상 
SW-EDU 봇은 사용자의 답변을 올바르게 인식할 수 있
다. 카카오톡 사용자는 블록형 응답을 통해 원하는 유형
을 선택할 수 있다. 학습 유형 선정 후 사용자가 원하는 
학습 주제를 선택할 수 있도록 하였다. 학습 주제는 네 
가지로 분류하고, 사용자가 원하는 주제를 선택하면 먼
저 선택한 학습 유형을 바탕으로 선택한 항목에 대한 학
습이 진행된다. 그림 2를 통하여 빌더 별 개념 학습과 문
제 풀이를 선택하였을 경우의 실제 사용 환경을 확인할 
수 있다.

사용자는 해당 주제에 대한 개념 학습을 진행한 뒤 추
가 학습 여부를 선택하여 문제 풀이를 진행할 수 있다. 
문제 풀이는 여러 문제를 이어서 풀이할 수 있도록 구현
하였으며, 풀이 중에 개념 복습을 원하거나 문제에 대한 
힌트를 원할 경우 각각의 컨텐츠를 알맞게 제공할 수 있
도록 제작하였다. 추가 학습까지 모두 진행한 사용자는 
SW-EDU 봇에게 자신의 의지를 전달하고 챗봇을 종료
할 수 있다. 서비스 종료 후 사용자가 새로운 학습을 시
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작하고자 한다면, 채팅방을 재접속할 필요 없이 사용자
는 SW-EDU 봇에게 원하는 바를 요청할 수 있다.

(a)

(b)

그림 2. 학습 주제 선정 및 학습 진행 테스트 
(a) LINE 환경에서의 개념 학습 (b) KakaoTalk 
환경에서의 문제 풀이

Fig. 2. The test cases of topic selection and learning 
process 
(a) Conceptual learning of LINE (b) Problem 
solving with KakaoTalk

2. 빌더 비교 분석 및 선정
위에서 설명한 두 가지 빌더로 제작된 챗봇 시스템은 

자체 평가 기준을 통하여 다음과 같이 그 특성을 비교한
다. 첫 번째로, 동일한 상황(for 문의 개념 학습을 선택하
고 끝내는 상황)을 가정하여 Dialogflow(LINE)와 
Kakao i Open Builder(Kakaotalk)의 평균 응답 속도

를 측정하였다. Dialogflow의 평균 응답속도는 4.03초
인 반면, Kakao i Open Builder의 평균 응답속도는 
1.87초를 기록하였다. 두 번째로, 개발 API 환경 측면에
서 Kakao i Open Builder는 블록형 응답, 바로 연결 
응답 등 다양한 타입을 제공하는 반면 Dialogflow는 이
러한 기능을 제공하지 않고 있다. 세 번째로, 사용자 질
의 인식률에 있어서 Dialogflow는 길고 복잡한 문장에
서도 사용자의 의도를 해당 인텐트에 정확하게 일치시키
고 있으나, Kakao i Open Builder는 문장이 길어질수
록 인식률이 떨어지는 성능을 보인다. 네 번째로, 외부 
서버와의 연동성에 있어서 Kakao i Open Builder는 
스킬 서버 기능을 통하여 데이터베이스 연동 등 다양한 
부가 기능을 추가할 수 있으나, Dialogflow는 유료화로 
인하여 추가하는데 어려움이 있다. 마지막으로, 접근성
에 있어서 사용자들에게 더 친숙한 채팅 플랫폼인 카카
오톡을 통하여 서비스를 제공할 수 있는 Kakao i Open 
Builder가 Dialogflow보다 적합하다고 판단하였다. 다
음과 같은 평가 과정을 통하여 사용성 평가를 위한 
SW-EDU 봇은 Kakao i Open Builder를 이용하여 구
현한 모델로 채택하였다.

3. 사용성 평가
사용성 평가는 다음과 같은 절차로 진행한다. 먼저, 

클라우드 서비스를 활용한 웹 기반 코딩 도구인 ‘구름
(Goorm)’을 비교군으로 선정하고, 동일한 과제를 제시
한 후 SW-EDU 봇과 구름에서 각각 수행하도록 한다. 
이를 통하여 사용자는 두 플랫폼이 어떠한 시스템으로 
학습을 지원하는지 경험하고 사용성을 평가하는 동시에, 
사용자가 기능을 사용하는 데 있어 연구자의 개입을 줄
여 객관성을 높일 수 있도록 하였다. 다음으로, 비교군과 
SW-EDU 봇의 사용성 평가를 위하여 설문 조사를 시행
하였다. 설문 문항의 사용성 평가 항목은 학습 환경 만족
도, 개념 학습, 문제 풀이 등, 총 세 가지로 선정하였고, 
각 지표당 4 문항씩 5점 리커트 척도로 제작하였다. 본 
논문에서 구현한 챗봇 모델은 SW 교육을 처음으로 경험
하는 청소년을 대상으로 하기에 학습 기간이 1년 미만인 
학습자를 평가 대상으로 선정하였다. 또한 비교를 위하
여 SW 관련 전공을 이수한 성인 4명을 대조군으로 선정
한 후, 사용성 평가를 진행하였다. 

설문 조사를 통하여 나타난 SW-EDU 봇에 대한 학습
자의 응답 결과는 표 1에 제시한다.
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Usability 
Assessment 
Standard

SW Major SW Beginner 

Mean Std. Dev Mean Std. Dev

Learning 
Environment 
Satisfaction

3.938 1.063 4.438 0.512

Conceptual 
Learning 3.813 1.167 3.938 0.772

Problem Solving 3.875 1.148 4.063 0.730

표 1. 사용성 평가 결과
Table 1. Usability assessment results.

표 1의 결과에 의하면, 각 평가 항목에서 SW 관련 전
공자에 비해 초보 학습자의 평균 점수가 다소 높다. SW 
관련 지식을 충분히 숙지하고 있는 전공자와 달리 학습
경험이 부족한 초보 학습자는 처음으로 받아들이는 정보
의 양이 상대적으로 많다. 새로운 정보의 양이 많을수록 
학습에 대한 흥미도는 높아지기 때문에[13] 위와 같은 세 
가지 척도에서 SW 전공자보다 초보 학습자의 평균이 높
은 것으로 판단된다.

또한, SW-EDU 봇의 사용성에 대한 질적 분석 결과
는 다음과 같다. 비교군인 구름 서비스에 비하여 
SW-EDU 봇은 네 가지 측면에서 더 긍정적인 응답 결과
를 보여준다. 첫째, 공간적 제약을 덜 받음으로써 접근성 
측면에서 좋은 평가를 받았다. 둘째, 즉각적인 응답을 통
하여 상호 작용하기 때문에 학습자의 흥미도를 유발하였
다. 셋째, 이모티콘 등의 구어체를 활용하여 학습자에 쉽
고 재미있는 학습 콘텐츠를 제공하였다. 넷째, 시나리오 
구조를 통하여 재학습을 유도하여 더 많은 정보를 제공
받고, 구체적인 항목을 복습함으로써 학습의 자기 주도
성을 고취시킨다. 따라서 SW 학습 전략을 습득하는데 효
과적이었다는 평가를 받았다. 위와 같은 측면에서 두 그
룹 모두 전반적으로 챗봇을 긍정적으로 평가하고 있음을 
확인하였다.

Ⅳ. 결  론

본 논문에서는 의도 파악 방법 면에서 통계 기반의 
Dialogflow와 유사도 기반의 Kakao i Open Builder
의 사용성 비교를 통하여 교육용 챗봇 제작에 적절한 빌
더를 찾아낸 다음, 이를 기반으로 SW 교육용 챗봇 모델
인 SW-EDU 봇을 제작하고 그 특성을 분석하였다. 동일
한 시나리오에서 Dialogflow에 비하여, 평균 응답속도, 
개발 API 환경, 외부 서버 연동성, 접근성 측면에서는 

Kakao i Open Builder가 더 높은 평가지표를 보여준
다. 따라서, 교육용 챗봇 모델 제작 프레임워크로 Kakao 
i Open Builder를 채택하여 챗봇 시스템을 구현한 후에 
배포하였다.

SW-EDU 봇을 통해 학습자는 접근성이 용이한 플랫
폼에서 편리하게 학습할 수 있다. 또한 SW-EDU 봇의 
즉각적인 응답을 통하여 필요한 정보를 신속하게 제공받
을 수 있다. 이러한 서비스 제공을 기반으로 SW-EDU 
봇이 학습 보조 도구로서 역할을 충분히 수행할 수 있을 
것으로 기대한다.

하지만 정해진 흐름 내에서의 답변만을 제공하기에 사
용자 예상 질문 범위를 벗어난 항목이 입력된 경우 적절
한 응답을 제공하지 못한다는 한계가 존재한다. 사용자
의 응답 데이터를 저장하고, 응답 분석을 통해 학습 능력
을 측정하여 챗봇이 사용자 수준별 맞춤 학습을 구현한
다면 학생 스스로 SW를 탐구하고 알고리즘을 설계하여 
산출물을 개발하는 개발중심 모델로서  활용될 수 있다
[14]. 또한 SW-EDU 봇이 소프트웨어 교육 분야에 긍정
적인 영향을 끼칠 수 있을 것으로 기대한다.
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∙ 주관심분야 : 정보통신, 머신러닝

한 희 일(정회원) 
∙ 1984년 서울대학교 제어계측공학과 

학사 졸업.
∙ 1988년 서울대학교 제어계측공학과 

석사 졸업.
∙ 1995년 University of Arizona 전기 

및컴퓨터공학과 박사 졸업.
∙ 2023년 현재 한국외국어대학교 공과

대학 정보통신공학과 교수.
∙ 주관심분야 : 신호처리, 컴퓨터비전, 머신러닝, 게이지 이론




