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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 AI·SW 분야 참여형 공공 프로그램의 확산 구조와 정책 실행 과정의 특성 및 한계를 분석하기 위해 공공 플랫폼 기반의 온라인 코딩파티를 사례로 선정하고, 2015년부터 2025년까지의 운영자료와 전문가 인터뷰를 활용한 종단적 단일 사례연구를 수행하였으며, 정량분석과 정성분석을 순차적으로 통합하는 설명적 순차 혼합연구 설계를 적용하였다. 연구는 혁신확산이론(Diffusion of Innovations Theory)을 바탕으로 혁신 특성, 운영 구조, 운영 생태계, 운영 인프라를 포함한 통합 분석틀을 적용하였다. 분석 결과, 온라인 코딩파티는 낮은 진입 장벽과 다양한 참여 경로를 통해 높은 접근성을 확보하였으며, 반복 운영을 통해 참여 규모와 성과가 축적되며 확산 기반을 형성한 것으로 나타났다. 반면 콘텐츠 간 연계 부족, 참여 경험 관리 체계의 미비, 특정 공급자 중심의 운영 구조는 지속적 참여와 확장성의 한계로 확인되었다. 본 연구는 AI·SW 공공 프로그램의 확산 구조와 정책 실행 과정을 분석하여 디지털 교육 정책의 지속 가능성과 효과성 제고를 위한 시사점을 제시한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study examines the diffusion structure of participatory public programs in artificial intelligence (AI) and software (SW) education, along with their policy implementation characteristics and limitations. A longitudinal single-case study of the Online Coding Party was conducted using operational data from 2015 to 2025, employing an explanatory sequential mixed-methods design in which the quantitative findings were supplemented and interpreted through qualitative interviews. Drawing on the Diffusion of Innovations Theory, the study applies an integrated analytical framework encompassing innovation attributes and operational structure, ecosystem, and infrastructure. The findings indicate that the Online Coding Party achieved high level of accessibility through low entry barriers and diverse participation pathways. Repeated implementation facilitated the accumulation of participant engagement and program outcomes, providing a foundation for the program’s continued diffusion. However, limited integration of educational content, inadequate systems for managing participant experiences, and an operational structure centered on specific content providers were identified as constraints on sustained participation and program scalability. These findings provide implications for enhancing the sustainability and effectiveness of digital education policies through an analysis of the diffusion and policy implementation of AI and SW public programs.
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      Ⅰ. 서 론
      최근 인공지능(AI) 기술의 확산은 산업과 사회 전반의 변화를 가속화하고 있으며, 이에 따라 AI를 이해하고 활용할 수 있는 역량은 전 국민이 갖추어야 할 핵심 역량으로 강조되고 있다[1]-[3]. 이러한 흐름 속에서 정부는 국민의 디지털 역량을 제고하고 AI 체험 기회를 확대하기 위해 다양한 정책을 추진하고 있으며, 특히 참여형·체험형 프로그램은 대중적 접근성과 확산 가능성을 동시에 확보할 수 있는 주요 정책 수단으로 활용되고 있다[4].

      참여형 공공 프로그램은 전통적인 교육 정책과 달리 참여자의 자발적 선택과 참여를 기반으로 운영되며, 프로그램의 성과 역시 참여 규모와 확산 양상에 영향을 받을 수 있다. 특히 온라인 플랫폼 기반 프로그램은 시간과 공간의 제약 없이 참여가 가능하여 단기간에 대규모 참여를 유도하고 빠르게 확산되는 특성을 보인다[5], [6]. 따라서 이러한 프로그램은 단순한 교육 콘텐츠 제공을 넘어 참여 구조와 운영 방식 자체가 정책 효과 형성에 중요한 영향을 미칠 수 있다.

      그러나 기존 AI·SW 교육 연구는 주로 교육 효과나 기술 수용 요인에 초점을 두어 왔으며, 참여형 공공 프로그램이 어떠한 구조와 운영 메커니즘을 통해 확산되고 지속되는지에 대한 분석은 상대적으로 부족하였다[7], [8]. 특히 플랫폼 기반 프로그램에서는 참여 접근성, 콘텐츠 공급 구조, 운영 인프라 등이 확산과 지속 가능성에 영향을 미칠 수 있음에도, 이러한 요인들이 정책 실행 과정에서 어떻게 작동하는지에 대한 통합적 실증 연구는 제한적으로 이루어져 왔다.

      이에 본 연구는 AI·SW 참여형 공공 프로그램의 확산 구조와 정책 실행 특성을 분석하기 위해 2015년부터 운영되어 온 온라인 코딩파티를 사례로 선정하였다. 온라인 코딩파티는 온라인 플랫폼을 기반으로 누구나 참여할 수 있도록 설계된 대표적인 AI·SW 참여형 공공 프로그램으로, 장기간 축적된 운영 데이터를 보유하고 있어 확산 구조와 정책 실행 과정을 분석하기에 적합한 사례이다.

      본 연구는 혁신확산이론(Diffusion of Innovations Theory)을 이론적 기반으로 하되, 참여형 공공 프로그램의 특성을 반영하여 혁신 특성, 운영 구조, 운영 생태계, 운영 인프라를 포함한 통합 분석틀을 적용한다. 이를 통해 프로그램이 어떠한 조건에서 확산되며, 정책 실행 과정에서 어떠한 구조적 특성과 한계가 나타나는지를 규명하고자 한다. 이를 위해 다음과 같은 연구문제를 설정하였다.

      첫째, 온라인 코딩파티는 혁신확산이론의 관점에서 어떠한 확산 특성을 보이는가?

      둘째, 온라인 코딩파티의 운영 구조, 운영 생태계 및 운영 인프라는 어떠한 특성을 가지는가?

      셋째, 참여형 AI·SW 공공 프로그램의 지속 가능한 확산을 위해 필요한 정책적 조건은 무엇인가?

      본 연구는 참여형 AI·SW 공공 프로그램의 확산 구조와 정책 실행 과정을 분석함으로써 디지털 교육 정책의 효과성과 지속 가능성 제고를 위한 이론적·실천적 시사점을 제시하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 참여형 공공 프로그램의 구조와 학습 특성
        참여형 공공 프로그램은 정책 대상자가 단순한 수혜자가 아니라 정책 과정과 결과 형성에 직접 참여하는 정책 유형으로 볼 수 있다. 이러한 프로그램은 시민참여 수준과 참여 방식에 따라 정책 효과가 달라지며[9], 정책 목표 달성을 위해 참여자의 자발적 참여와 확산이 중요한 요소로 작용한다. 또한 참여의 확대 자체가 거버넌스 강화와 정책 정당성 확보라는 성과로 평가된다는 점에서 전통적인 공급자 중심 정책과 구별된다[10].

        디지털 기반 참여형 프로그램은 온라인 플랫폼을 활용하여 참여 기회를 확대하고 시간·공간적 제약을 완화하며[5], 참여자의 경험과 상호작용이 지속적으로 축적되는 개방적 참여 구조를 특징으로 한다. 또한 이러한 프로그램은 비형식학습 환경에서 주로 활용되며, 학습자의 자율성과 흥미를 중심으로 운영되는 경향이 있다[1],[2],[11],[12].

        특히 SW·AI 분야의 참여형 프로그램에서는 체험 중심 학습(experiential learning)이 핵심적인 학습 방식으로 활용된다. 체험 중심 학습은 학습자가 직접 탐색하고 상호작용하는 과정에서 지식과 경험을 구성하는 방식으로, 단순한 정보 전달 중심의 교육보다 높은 참여와 몰입을 유도한다[13],[14]. 디지털 환경에서는 인터랙티브 콘텐츠, 시뮬레이션, 블록 코딩 및 AI 체험 도구 등을 활용하여 학습자가 즉각적인 피드백을 경험할 수 있으며[15], 이를 통해 사전 지식이 부족한 참여자도 비교적 쉽게 학습 활동에 참여할 수 있다[16]. 이러한 특성은 SW·AI 분야 참여형 프로그램의 접근성을 높이고 학습 참여를 촉진하는 기반으로 작용한다.

      

      
        2-2 혁신확산 이론(Diffusion of Innovations)
        혁신확산이론(Diffusion of Innovations Theory)은 새로운 기술, 아이디어, 서비스 또는 실행 방식이 사회 시스템 내 구성원들 사이에서 어떠한 경로와 메커니즘을 통해 수용되고 확산되는지를 설명하는 대표적인 이론적 틀이다[8]. Rogers는 혁신의 확산이 단순히 기술의 객관적 우수성에 의해 결정되는 것이 아니라 혁신의 인지된 속성(perceived attributes), 사회적 관계 구조, 의사소통 채널, 시간적 요인이 상호작용하는 사회적 과정임을 강조하였다. 이 이론에서 혁신은 객관적 새로움 자체보다 수용자가 기존 방식과 다르게 인식하는 모든 아이디어, 프로그램, 서비스 또는 운영 방식으로 정의된다. 이러한 관점은 기술 도입 연구를 넘어 교육 프로그램의 확산, 정책 실행, 조직 혁신 분석 등 다양한 영역에서 활용되어 왔다[7],[17].

        Rogers는 혁신의 채택 속도와 범위에 영향을 미치는 다섯 가지 주요 속성으로 상대적 이점(relative advantage), 적합성(compatibility), 복잡성(complexity), 시험 가능성(trialability), 관찰 가능성(observability)을 제시하였다. 상대적 이점은 기존 방식 대비 혁신이 얼마나 유리한 것으로 인식되는지를 의미하며, 적합성은 수용자의 가치관, 경험, 요구와의 부합 정도를 의미한다. 복잡성은 혁신을 이해하고 활용하는 데 요구되는 난이도를 의미하며, 시험 가능성은 본격적인 채택 이전에 소규모로 체험해볼 수 있는 가능성을 의미한다. 마지막으로 관찰 가능성은 혁신의 결과가 타인에게 얼마나 가시적으로 드러나는지를 의미한다.

        이러한 속성은 체험형 SW·AI 프로그램의 확산을 설명하는 데 유용하게 적용될 수 있다. 예를 들어 체험형 프로그램은 무료 또는 낮은 비용으로 참여할 수 있다는 점에서 상대적 이점을 가지며, 짧은 시간 내 체험이 가능하다는 점에서 시험 가능성이 높다. 또한 시각적 결과물의 생성과 공유를 통해 관찰 가능성이 강화될 수 있으며, 반복 참여 구조는 프로그램 확산을 촉진하는 요인으로 작용할 수 있다.

        한편, 혁신확산 과정에서 재발명(re-invention)과 중개자(change agent)의 역할 또한 중요한 요소로 제시된다[8]. 재발명은 수용자가 혁신을 자신의 맥락에 맞게 수정·재구성하는 과정을 의미하며, 체험형 프로그램에서는 참여자가 콘텐츠를 다양한 방식으로 활용하거나 변형하는 과정으로 나타날 수 있다. 또한 운영기관은 콘텐츠 공급자와 참여자를 연결하는 중개자 역할을 수행하며, 이러한 역할은 프로그램의 확산과 지속성에 영향을 미친다.

        이러한 논의는 체험형 SW·AI 프로그램의 확산이 개별 콘텐츠의 특성뿐 아니라 콘텐츠 공급 구조, 참여 경험 설계, 운영 방식 간의 상호작용을 통해 형성될 수 있음을 시사한다. 따라서 본 연구는 혁신확산이론을 이론적 기반으로 활용하여 참여형 AI·SW 공공 프로그램의 확산 구조와 정책 실행 과정을 분석하고자 한다.

      

    

    

  
    
      III. 연구설계 및 방법
      
        3-1 분석대상 및 절차
        본 연구는 AI·SW 참여형 공공 프로그램의 운영 특성과 확산 구조를 분석하기 위해 온라인 코딩파티를 단일 사례(single-case)로 선정하여 사례연구(case study)를 수행하였다. 사례연구는 특정 프로그램을 실제 운영 맥락에서 심층적으로 분석하고 장기간 축적된 자료를 활용하여 운영 구조와 변화 과정을 탐색하는 데 적합한 연구방법이다[18],[19].

        
          Table 1. 
				
          

          
            Research design overview
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	Description
              	Remarks
            

          
          
            	Research Method
            	Mixed Methods
            	Case Study
          

          
            	Unit of Analysis
            	Online Coding Party operational data (2015–2025)
            	More than 10 years of accumulated data
          

          
            	Quantitative Analysis
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            	Interviews 
          

          
            	Key Informants
            	Program administrator, AI/SW industry representative, and teachers
            	Stakeholder perspectives
          

        

        

        분석 대상인 온라인 코딩파티는 과학기술정보통신부와 교육부가 주최하고 한국과학창의재단이 운영하는 전국민 대상 AI·SW 체험 프로그램이다. 본 연구에서는 한국과학창의재단이 보유한 2015년부터 2025년까지의 사업 운영자료를 활용하였다. 분석자료에는 연도별 참가자 및 완료자 수, 콘텐츠 유형과 수, 콘텐츠 공급기관, 공급기관별 참여기간 및 프로그램 운영기록 등이 포함되었다. 연구자는 온라인 코딩파티 사업 담당자로서 해당 자료에 대한 업무상 접근 권한을 보유하고 있으며, 정량분석에는 개인을 식별할 수 없는 집계 수준의 운영자료만을 활용하였다.

        본 연구는 Creswell & Plano Clark[20]가 제시한 설명적 순차 혼합연구(Explanatory Sequential Mixed Methods Design)를 적용하였다. 먼저 정량분석을 통해 콘텐츠 유형, 공급기관 현황, 참가자 수, 완료율 등 프로그램 운영 특성을 분석하였으며, 이후 정성분석을 실시하여 정량분석만으로 설명하기 어려운 운영상의 원인과 맥락을 해석하였다. 마지막 단계에서는 정량·정성 분석 결과를 통합하여 혁신확산이론의 관점에서 온라인 코딩파티의 확산 메커니즘을 종합적으로 해석하였다.

        정성분석은 목적표집(purposive sampling)을 활용하여 온라인 코딩파티 운영 경험과 전문성을 보유한 전문가를 대상으로 실시하였다. 인터뷰 참여자는 현장 교사 3명, 콘텐츠 공급기관 관계자 1명, SW·AI 분야 교수 1명으로 총 5명(n=5)이었다. 대상자는 최근 2년간 온라인 코딩파티 콘텐츠 적절성 검토에 참여하여 프로그램 운영 및 교육적 특성에 대한 이해도가 높은 전문가들로 선정하였다. 인터뷰는 2025년 8월, 반구조화(semi-structured interview) 방식으로 약 60분씩 진행하였으며, 주요 질문은 프로그램 운영 구조, 콘텐츠 활용성, 학습 연계성, 참여 확대 요인, 운영상의 한계 및 개선방안으로 구성하였다. 인터뷰는 참여자에게 연구 목적과 자료의 활용 범위를 설명하고 동의를 얻은 후 실시하였으며, 분석 과정에서는 개인 및 소속기관을 식별할 수 있는 정보를 제외하였다. 인터뷰 내용은 모두 전사(transcription)한 후 반복적으로 검토하였으며, 개방코딩(open coding)을 통해 주요 개념을 도출하고 유사한 코드를 범주화하여 핵심 주제를 도출하였다. 이후 도출된 주제를 혁신확산 이론의 분석틀(상대적 이점, 복잡성, 시험가능성, 관찰가능성, 운영구조, 운영생태계, 운영인프라)에 대응시켜 정량분석 결과와 통합적으로 해석하였다. 또한 질적 분석의 신뢰성을 확보하기 위해 자료 삼각검증(data triangulation)을 실시하여 인터뷰 결과를 운영자료 및 관련 문헌과 상호 비교하였으며, 정량분석 결과와의 일치 여부를 검토하였다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Interview participants and key interview topics
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	Participants
              	Main Interview Topics
            

          
          
            	Program Operators
            	Program Administrators
            	Operational structure and implementation process
          

          
            	Content Providers
            	AI/SW Industry Representatives
            	Characteristics of the program and assessment of educational effectiveness
          

          
            	Learners / Educational Sites
            	Educational Sites/Practitioners 
            	Educational utilization, learning outcomes, and field operation status
          

        

        

        연구자가 온라인 코딩파티 사업 담당자라는 점은 자료와 운영 맥락에 대한 심층적인 이해를 가능하게 한다는 장점이 있으나, 연구자의 해석이 개입될 가능성도 존재한다. 이를 최소화하기 위해 정량 운영자료, 심층 인터뷰 및 관련 문헌을 활용한 삼각검증을 실시하여 분석 결과의 객관성과 신뢰성을 확보하고자 하였다.

      

      
        3-2 분석틀
        본 연구는 AI·SW 참여형 공공 프로그램의 확산 구조와 정책 실행 특성을 분석하기 위해 혁신확산이론(Diffusion of Innovations Theory)을 핵심 분석 틀로 적용하였다. Rogers는 혁신의 확산에 영향을 미치는 속성으로 상대적 이점(relative advantage), 적합성(compatibility), 복잡성(complexity), 시험가능성(trialability), 관찰가능성(observability)을 제시하였다.

        다만 적합성은 혁신이 수용자의 가치관, 경험 및 요구와 얼마나 부합하는지를 설명하는 개념으로, 주로 개인 수준의 수용 및 채택 과정을 분석하는 데 활용된다. 반면 본 연구는 학습자의 인식이나 교육 효과보다 참여형 공공 프로그램의 운영 구조와 정책 실행 과정을 분석하는 데 목적이 있으며, 활용 자료 역시 장기간의 프로그램 운영자료를 중심으로 구성되어 있어 학습자 요구나 교육과정과의 부합성을 직접 분석하는 데 한계가 있다. 따라서 실제 분석에서는 상대적 이점, 복잡성, 시험가능성, 관찰가능성을 중심으로 혁신 특성을 살펴보았다.

        또한 참여형 디지털 공공 프로그램의 특성을 반영하기 위해 혁신 특성 외에 운영 구조, 운영 생태계, 운영 인프라 차원을 추가 분석 항목으로 포함하였다. 운영 구조는 콘텐츠 제공 및 참여 방식, 운영 생태계는 콘텐츠 공급자와 운영기관 간 협력 관계, 운영 인프라는 참여 경험의 축적과 관리 체계를 의미한다.

        본 연구에서 혁신은 특정 기술 자체가 아니라 온라인 코딩파티라는 참여형 AI·SW 공공 프로그램의 운영 방식과 참여 구조를 의미한다. 이를 통해 온라인 코딩파티가 어떠한 조건과 구조 속에서 확산되어 왔는지, 그리고 정책 실행 과정에서 어떠한 특성과 한계를 보이는지를 분석하고자 하였다. 본 연구의 분석틀은 표 3과 같다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Integrated analytical framework for examining the diffusion structure and policy implementation characteristics of AI and SW participatory public programs
          
          

        

        
          
            
              	Analysis Dimension
              	Diffusion of Innovations Concept
              	Theoretical Meaning
              	Interpretation in This Study
              	Key Indicators
            

          
          
            	Innovation Definition
            	Innovation
            	What adopters perceive as new
            	The operation of a platform-centered AI and SW program rather than the technology itself
            	Program operation and structural characteristics
          

          
            	Innovation Attributes
            	Relative Advantage
            	Perceived benefits compared to existing alternatives
            	Accessibility, interest, and ease of participation provided by platform-based content
            	Content composition (e.g., block coding, text-based AI), free access (accessibility)
          

          
            	Complexity
            	Difficulty of understanding and use
            	Content difficulty and barriers to participation
            	Program completion rate, difficulty level, continuity of participation
          

          
            	Diffusion Conditions
            	Trialability
            	Opportunity for prior experience or experimentation
            	Structure supporting short-term and self-directed participation
            	Availability of short-term experiential content, content selection options
          

          
            	Observability
            	Visibility of outcomes
            	Participation scale and diffusion patterns
            	Annual number of participants, changes in completion rates, number of contents
          

          
            	Operational Structure
            	Communication Channels
            	Pathways through which innovation is transmitted
            	Operational structure through which content is provided and participation occurs
            	Program operation model, content delivery methods
          

          
            	Operational Ecosystem (Diffusion Resources)
            	Change Agents / Re-invention
            	Interaction among diffusion actors
            	Public–private collaborative content provision system
            	Diversity of content providers, participation patterns (short-term vs. long-term), content concentration (share of content supplied by specific providers)
          

          
            	Operational Infrastructure (Diffusion Resources)
            	Accumulation of Experience
            	System for accumulating and managing experiences
            	Learning history management and data-driven operational structure
            	Management of learning records, management of participation history
          

        

        
          
            Source: Author's adaptation based on Rogers (2003).
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 분석결과
      
        4-1 혁신 특성 분석
        
          1) 상대적 이점(relative advantage)
          온라인 코딩파티는 블록 코딩, 텍스트 코딩, AI 체험, 기타(그 외 추상화 등 컴퓨팅 사고력, 디지털 리터러시, SW·AI교육 관련 체험학습) 등 다양한 유형의 콘텐츠를 제공하고 있었으며, 2015년부터 2025년까지 총 17개 기관이 84개의 콘텐츠를 운영한 것으로 나타났다(표 4). 콘텐츠 유형별로는 블록 코딩 콘텐츠가 36개로 가장 높은 비중을 차지하였고, AI 체험 콘텐츠 17개, 기타 체험형 콘텐츠 14개가 뒤를 이었다.

          
            Table 4. 
				
            

            
              Participation periods and content distribution of content providers (duplicates excluded)
            
            

          

          
            
              
                	No.
                	Content Provider
                	Participation Period
                	Text-based Coding
                	Block-based Coding
                	AI Experience
                	Other
                	Total
              

            
            
              	1
              	Code.org
              	'16–'25.S1
              	-
              	4
              	2
              	-
              	6
            

            
              	2
              	Codly
              	'16.S2–'18.S1
              	1
              	3
              	-
              	-
              	4
            

            
              	3
              	EBS
              	'18.S1–'25.S1
              	-
              	7
              	2
              	1
              	10
            

            
              	4
              	Goorm
              	'18.S2–'21.S2
              	3
              	3
              	1
              	1
              	8
            

            
              	5
              	NAVER Connect
              	'16.S1–'25.S1
              	-
              	5
              	1
              	-
              	6
            

            
              	6
              	Redbrick
              	'20.S1–'23.S2
              	4
              	4
              	-
              	-
              	8
            

            
              	7
              	Rozybrothers
              	'21.S2–'25.S1
              	2
              	3
              	6
              	9
              	20
            

            
              	8
              	Branch & Bound
              	'24.S1–'24.S2
              	1
              	-
              	-
              	-
              	1
            

            
              	9
              	Elice Group
              	'20.S1–'25.S1
              	2
              	2
              	2
              	2
              	8
            

            
              	10
              	Keyword Lab
              	'22.S2–'25.S1
              	1
              	-
              	-
              	-
              	1
            

            
              	11
              	Techville Education
              	'19.S1, '20.S1
              	-
              	1
              	-
              	-
              	1
            

            
              	12
              	Future Makers
              	'22.S1–'22.S2
              	-
              	1
              	-
              	-
              	1
            

            
              	13
              	HiCodu
              	'21.S1–'25.S1
              	-
              	1
              	1
              	-
              	2
            

            
              	14
              	KOSAC
              	'21.S1,2, '25.S1
              	-
              	2
              	2
              	-
              	4
            

            
              	15
              	KBCEA
              	'19.S1–'25.S1
              	1
              	-
              	-
              	1
              	2
            

            
              	16
              	Horang Edu
              	'25.S1
              	1
              	-
              	-
              	-
              	1
            

            
              	17
              	Baekjoon Online Judge 
              	'16.S2
              	1
              	-
              	-
              	-
              	1
            

            
              	Total
              	17 Providers
              	
              	17
              	36
              	17
              	14
              	84
            

          

          

          또한 온라인 코딩파티는 모든 콘텐츠를 무료로 제공함으로써 참여자의 비용 부담을 최소화하고 SW·AI 교육에 대한 접근성을 높이는 운영 구조를 갖추고 있었다. 이러한 특성은 혁신확산이론의 상대적 이점(relative advantage) 관점에서 해석할 수 있다. 블록 기반 프로그래밍은 텍스트 기반 프로그래밍에 비해 문법 오류 부담을 줄이고 시각적 구조를 제공함으로써 초보 학습자의 학습 진입장벽을 낮추는 것으로 보고되고 있으며[21],[22], AI 체험형 콘텐츠 역시 전문적인 프로그래밍 지식 없이 참여가 가능하다는 특징을 가진다.

          따라서 온라인 코딩파티는 다양한 체험형 콘텐츠와 무료 참여 구조를 통해 SW·AI 교육에 대한 접근성을 높이고 초기 참여를 촉진하는 상대적 이점을 확보한 것으로 해석할 수 있다.

        

        
          2) 복잡성(complexity)
          본 연구에서는 콘텐츠를 시작한 참여자가 해당 콘텐츠를 완료한 정도를 ‘콘텐츠 완료 수준’으로 정의하고, 이를 완료율을 통해 측정하였다. 다만 완료율은 개별 콘텐츠 내에서의 완료 정도를 나타내는 지표로, 반복 참여나 장기적인 학습 지속성을 의미하지는 않는다. 콘텐츠 유형별 완료율은 전체 운영기간의 장기적 변화 추이보다는 최근 운영기간의 콘텐츠 유형별 완료 수준의 차이를 비교하는 데 초점을 두어, 최근 5개년(2021~2025년)을 대상으로 분석하였다.

          콘텐츠 유형별 완료율과 참여 양상은 그림 1에 제시된 바와 같이, 기타 부분이(컴퓨팅 사고력 등) 약 56%로 가장 높은 완료율을 나타냈으며, 블록 코딩은 약 51%, AI 체험은 약 46%, 텍스트 코딩은 약 44% 수준으로 나타났다.

          
            
            

            Fig. 1. 
				
            

            
              Program completion rates  by category, 2021-2025
            
            

            

          

          완료율은 콘텐츠 유형에 따라 점진적으로 감소하는 경향을 보였으며, 이는 콘텐츠가 요구하는 인지적 부담 수준과 관련될 가능성을 시사한다. 특히 기타 부분(컴퓨팅 사고력 등) 블록 코딩 영역에서 상대적으로 높은 완료율이 나타난 반면, AI 체험 및 텍스트 코딩 영역에서는 비교적 낮은 완료율이 확인되었다.

          이러한 결과는 혁신확산이론의 복잡성(complexity) 개념과 관련하여 해석할 수 있다. Rogers[8]는 혁신이 복잡하게 인식될수록 이해와 활용이 어려워지며, 이에 따라 채택과 확산이 지연될 가능성이 높아진다고 설명하였다. 온라인 코딩파티의 경우 콘텐츠 유형별 완료율 차이는 콘텐츠의 난이도나 인지적 부담과 관련될 가능성을 시사하며, 이는 혁신확산 이론의 복잡성 관점에서 해석할 수 있다.

        

        
          3) 해석 및 시사점
          이상의 결과는 온라인 코딩파티가 다양한 체험형 콘텐츠와 무료 참여 구조를 바탕으로 높은 상대적 이점을 확보함으로써 초기 참여 확산에 효과적으로 기여해 왔음을 보여준다. 특히 블록 코딩과 AI 체험 콘텐츠는 SW·AI 교육에 대한 진입장벽을 낮추고 참여자의 접근성을 높이는 역할을 수행한 것으로 나타났다. Rogers[8]는 상대적 이점이 높을수록 혁신의 채택이 촉진된다고 설명하였으며, 본 연구에서도 무료 제공과 낮은 진입장벽은 초기 참여 확대에 긍정적인 영향을 미친 것으로 나타나 기존 연구와 일치하였다. 또한 온라인 코딩파티는 다양한 SW·AI 콘텐츠를 하나의 공공 플랫폼에서 통합 제공함으로써 상대적 이점을 강화하였다는 점에서 공공 SW·AI 교육 플랫폼의 특성을 보여준다.

          반면 콘텐츠 유형별 완료율 차이는 콘텐츠의 난이도나 인지적 부담과 관련될 가능성을 시사한다. 특히 컴퓨팅 사고력 및 블록 코딩 콘텐츠에 비해 AI 체험과 텍스트 코딩 콘텐츠의 완료율이 상대적으로 낮게 나타난 결과는 Rogers[8]가 제시한 복잡성 개념과 연관하여 해석할 수 있다. 또한 블록 코딩 콘텐츠에서 비교적 높은 완료율이 나타난 점은 시각적 인터페이스와 단계적 학습 구조와 같은 콘텐츠 설계 특성이 학습자가 인지하는 복잡성과 관련될 가능성을 보여준다.

          종합하면 온라인 코딩파티의 확산은 상대적 이점과 복잡성이라는 혁신 특성이 상호작용한 결과로 해석할 수 있다. 즉, 무료 제공과 다양한 콘텐츠 구성은 초기 참여를 촉진하는 상대적 이점으로 작용한 반면, 콘텐츠의 난이도와 설계 방식에 따른 완료율 차이는 복잡성과 관련될 가능성을 보여주었다. 이러한 결과는 기존 혁신확산이론을 공공 SW·AI 교육 플랫폼에 적용하여 혁신 특성이 실제 참여와 학습 지속 과정에서 어떻게 작동하는지를 실증적으로 확인하였다는 점에서 의의가 있다.

        

      

      
        4-2 확산 채널 분석
        
          1) 시험 가능성(Trialability)
          온라인 코딩파티는 개별 콘텐츠 단위로 참여가 가능한 구조로 설계되어 있으며, 학습자는 별도의 사전 학습이나 장기적인 참여 약속 없이도 원하는 콘텐츠를 선택하여 체험할 수 있다. 이러한 구조는 참여에 따른 시간적·심리적 부담을 낮추고 실패 비용을 최소화함으로써 혁신확산이론에서 제시하는 시험 가능성(trialability)을 높이는 요인으로 볼 수 있다.

          특히 온라인 코딩파티의 콘텐츠는 대부분 단기 체험 형태로 구성되어 있어 참여자가 비교적 짧은 시간 안에 결과를 확인할 수 있도록 설계되어 있다. Rogers[8]는 혁신을 본격적으로 채택하기 이전에 제한된 범위에서 시험해 볼 수 있는 기회가 제공될수록 혁신 수용 가능성이 높아진다고 설명하였다. 이러한 관점에서 온라인 코딩파티는 SW·AI 교육 콘텐츠를 부담 없이 경험할 수 있는 환경을 제공함으로써 초기 참여를 촉진하는 특성을 갖는 것으로 해석할 수 있다.

          반면, 정성적 분석 결과에서는 단기 체험 중심 구조가 학습 경험의 연속성 측면에서는 한계를 가질 수 있다는 의견도 확인되었다. 한 현장 교사는 다음과 같이 지적하였다.

          
“40분 수업 안에 미션을 끝내기 어려워 추가적인 설명이 필요한데, 비로그인 참여는 데이터가 저장되지 않아 연속 차시 수업 운영이 어렵습니다.” (현직 교사 B, 인터뷰, 2025.8)

          이러한 결과는 온라인 코딩파티의 운영 구조가 초기 참여 확대에는 효과적이지만, 참여 경험의 축적과 지속적 학습으로 연결되기 위해서는 학습 이력 관리 및 연속 참여를 지원하는 운영 체계가 함께 고려될 필요가 있음을 시사한다.

        

        
          2) 관찰 가능성(Observability)
          관찰 가능성(observability)은 혁신의 결과가 타인에게 얼마나 가시적으로 드러나고 공유될 수 있는지를 의미하며, 혁신의 확산 속도와 범위에 영향을 미치는 중요한 속성으로 알려져 있다[8].

          온라인 코딩파티는 운영 기간 동안 참여 규모와 완료자 수가 지속적으로 증가한 것으로 나타났다(그림 2). 참가자 수는 2016년 약 38만 명에서 2025년 약 344만 명으로 증가하였으며, 완료자 수 또한 같은 기간 약 19만 명에서 약 159만 명 수준으로 확대되었다. 또한 콘텐츠 수와 참여기관 역시 지속적으로 증가하여 프로그램 운영 성과가 장기간 축적되어 온 것으로 확인되었다. 특히 2023년 전후의 참여 규모 증가는 디지털 인재양성 정책의 본격화와 생성형 AI 확산에 따른 사회적 관심 증가, AI 콘텐츠 확대 등이 복합적으로 작용한 것으로 해석할 수 있다.
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          이러한 참여 규모의 증가는 단순한 시간 경과에 따른 자연 증가라기보다 프로그램 운영 전략의 변화가 복합적으로 작용한 결과로 해석할 수 있다. 초기에는 SW교육 중심의 콘텐츠가 운영되었으나, 이후 AI 체험 콘텐츠가 확대되고 참여 가능한 콘텐츠와 공급기관이 지속적으로 증가하면서 참여자의 선택 폭이 넓어졌다. 또한 학교 현장에서의 활용 확대, 교육부 및 시·도교육청과 연계한 홍보, 온라인 플랫폼 기반 운영을 통한 접근성 향상 등이 참여 확대에 긍정적인 영향을 미친 것으로 판단된다.

          Rogers[8]는 혁신의 효과가 가시적으로 확인될수록 다른 구성원의 수용 가능성이 높아진다고 설명하였다. 본 연구에서도 장기간 축적된 참가자 수와 완료자 수, 콘텐츠 및 참여기관의 지속적인 증가는 프로그램의 성과를 외부에 가시적으로 보여주는 관찰가능성으로 작용한 것으로 해석된다. 이는 기존 연구에서 제시한 관찰가능성이 혁신 확산을 촉진한다는 주장과 일치하는 결과이다. 특히 공공 SW·AI 교육 플랫폼에서는 개별 학습자의 성취보다 누적 참여 규모와 운영 성과 자체가 프로그램의 신뢰성과 인지도를 형성하는 중요한 관찰가능성으로 기능한다는 점을 확인하였다는 데 의의가 있다.

          따라서 온라인 코딩파티는 장기간 축적된 운영 성과를 통해 프로그램의 효과를 지속적으로 가시화하였으며, 이러한 관찰가능성은 프로그램에 대한 사회적 신뢰를 높이고 신규 참여를 촉진하는 데 긍정적인 역할을 수행한 것으로 판단된다.

        

        
          3) 해석 및 시사점
          이상의 결과는 온라인 코딩파티가 개별 콘텐츠 중심의 참여 구조를 통해 높은 시험가능성을 확보하고, 장기간 축적된 운영 성과를 바탕으로 관찰가능성을 강화함으로써 프로그램 확산에 기여해 왔음을 보여준다.

          Rogers[8]는 혁신을 제한된 범위에서 부담 없이 경험할 수 있을수록 채택 가능성이 높아지며, 혁신의 성과가 가시적으로 드러날수록 확산이 촉진된다고 설명하였다. 본 연구에서도 별도의 회원가입이나 비용 부담 없이 다양한 콘텐츠를 체험할 수 있는 운영 구조는 초기 참여 확대에 긍정적인 영향을 미친 것으로 나타나 기존 이론과 일치하였다.

          다만 본 연구는 시험가능성과 관찰가능성이 공공 SW·AI 교육 플랫폼에서는 서로 독립적으로 작동하기보다 상호 보완적으로 작용할 수 있음을 확인하였다. 즉, 부담 없이 프로그램을 체험할 수 있는 환경이 초기 참여를 유도하고, 축적된 참여 규모와 운영 성과가 프로그램의 신뢰성과 인지도를 높여 신규 참여를 다시 촉진하는 선순환 구조가 형성될 수 있음을 확인하였다. 특히 공공 프로그램에서는 개별 학습자의 성과보다 누적 참가자 수, 완료자 수, 참여기관 확대와 같은 운영 성과 자체가 혁신의 효과를 보여주는 중요한 관찰가능성으로 기능한다는 점에서 기존 혁신확산이론을 공공 SW·AI 교육 플랫폼의 맥락으로 확장하여 해석하였다는 의의가 있다.

          따라서 참여형 공공 프로그램의 지속적인 확산을 위해서는 참여자가 부담 없이 체험할 수 있는 기회를 제공하는 것뿐 아니라, 프로그램의 운영 성과와 참여 결과를 지속적으로 축적·공유하여 사회적 신뢰와 참여 동기를 강화할 수 있는 운영 전략이 함께 마련될 필요가 있다.

        

      

      
        4-3 운영 구조 분석
        본 절에서는 혁신확산이론의 확산 채널(communication channels) 개념을 중심으로 온라인 코딩파티의 운영 구조를 분석하였다. Rogers[8]의 확산 채널은 혁신에 관한 정보가 사회체계 구성원에게 전달되는 경로로서 대중매체 채널과 대인적 채널 등을 포함한다. 본 연구에서는 온라인 플랫폼 기반 공공 프로그램의 특성을 고려하여, 확산 채널을 단순한 정보 전달 매체의 구분보다는 콘텐츠와 참여 기회가 참여자에게 전달되고 접근되는 경로라는 관점에서 조작적으로 적용하였다. 이에 공공 플랫폼을 중심으로 콘텐츠 공급자와 참여자를 연결하고 콘텐츠 접근 및 참여가 이루어지는 방식을 운영 구조로 정의하였다. 온라인 코딩파티는 공공 플랫폼을 중심으로 다양한 민간 콘텐츠를 집적·연계하는 방식으로 운영되고 있으며, 이를 통해 참여자들이 시간과 공간의 제약 없이 SW·AI 콘텐츠에 접근할 수 있는 환경을 제공하고 있다.

        특히 온라인 플랫폼 기반 운영 구조는 학교 수업, 가정 학습, 자율 체험 등 다양한 학습 맥락에서 프로그램 활용을 가능하게 함으로써 참여 기회 확대에 기여한 것으로 나타났다. 이는 공공 플랫폼이 다양한 민간 콘텐츠에 대한 접근 경로를 제공함으로써 콘텐츠와 참여자 간 연결을 매개하는 확산 채널로 기능하고 있음을 보여준다. 이러한 결과는 디지털 플랫폼이 다양한 참여자와 콘텐츠를 연결하고 확산을 촉진하는 매개체로 기능할 수 있다는 플랫폼 연구의 논의와도 맥락을 같이한다[6].

        한편 정성적 분석 결과에서는 플랫폼의 높은 접근성과 활용성에도 불구하고 콘텐츠 간 연계성 측면에서는 일부 한계가 확인되었다. 현장 교사와 콘텐츠 제공 기관 관계자들은 다음과 같이 지적하였다.

        
“온라인 코딩파티는 다양한 체험 콘텐츠에 쉽게 접근할 수 있어 활용성이 높지만, 콘텐츠 간 연계 구조가 명확하지 않아 수업 맥락에서 체계적으로 활용하기에는 한계가 있습니다.” (현직 교사 A, 인터뷰, 2025.8)

        
“개별 콘텐츠는 유용하지만 학습 흐름을 고려한 구조적 안내가 부족해 장기 학습으로 연결되기 어렵습니다.” (기업 대표 B, 인터뷰, 2025.8)

        이러한 결과는 온라인 코딩파티가 참여 확대와 콘텐츠 접근성 측면에서는 효과적인 확산 채널로 기능하고 있음을 보여준다. 반면 콘텐츠 간 연계성과 학습 흐름 지원 측면에서는 개선의 여지가 존재하는 것으로 나타났다.

      

      
        4-4 운영 생태계 분석
        본 절에서는 운영 생태계 차원을 중심으로 온라인 코딩파티의 콘텐츠 공급 구조를 분석하였다. 분석 결과, 온라인 코딩파티는 2015년부터 2025년까지 총 17개 공급기관이 84개의 콘텐츠를 제공한 것으로 나타났다(표 4).

        공급기관의 참여 유형은 5개 연도 이상 연속적으로 참여한 기관을 장기 참여(Long-term Participation), 2개 연도 이상 참여하였으나 연속성이 없거나 5개 연도 미만 연속 참여한 기관을 간헐적 참여(Intermittent Participation), 1개 연도에만 참여한 기관을 일회성 참여(One-time Participation)로 구분하였다. 분석 결과, 전체 17개 기관 중 장기 참여기관은 7개 기관(41.2%), 간헐적 참여기관은 4개 기관(23.5%), 일회성 참여기관은 6개 기관(35.3%)으로 나타났다. 장기 참여기관이 가장 높은 비중을 차지하였으나, 간헐적 참여기관과 일회성 참여기관이 전체의 58.8%를 차지하는 것으로 분석되었다. 이는 일부 공급기관이 프로그램 운영의 핵심 기반으로 지속적인 콘텐츠를 제공하고 있는 반면, 상당수 기관은 장기적인 참여로 이어지지 못하고 있음을 보여준다.

        이러한 공급 구조는 프로그램 운영의 안정성과 지속성 확보에 긍정적으로 기여할 수 있다. 특히 장기 참여기관은 축적된 운영 경험과 콘텐츠 개발 역량을 바탕으로 프로그램의 안정적인 운영을 지원하는 역할을 수행할 수 있다. 그러나 간헐적 참여기관과 일회성 참여기관의 비중이 과반을 차지하는 점은 공급기관의 콘텐츠 완료 수준을 높이기 위한 운영 전략이 필요함을 시사한다. 플랫폼 기반 생태계에서는 다양한 공급자의 참여와 함께 기존 공급자의 지속적인 참여가 플랫폼의 안정성과 콘텐츠 축적을 뒷받침하는 핵심 요인으로 논의되어 왔으며[6], 온라인 코딩파티 역시 공급기관 간 장기적인 협력체계를 구축하고 지속적인 참여를 유도하는 운영 기반을 마련하는 것이 프로그램의 지속가능성을 높이는 데 중요한 과제로 판단된다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Distribution of content providers by participation type
          
          

        

        
          
            
              	Participation Type
              	Number of Providers
              	Percentage (%)
            

          
          
            	Long-term Participation
            	7
            	41.2
          

          
            	Intermittent Participation
            	4
            	23.5
          

          
            	One-time Participation
            	6
            	35.3
          

          
            	Total
            	17
            	100.0
          

        

        

      

      
        4-5 운영 인프라 분석
        본 절에서는 운영 인프라 차원을 중심으로 체험 중심 SW·AI 교육 콘텐츠 프로그램의 학습 경험 연속성을 분석하였다. 본 연구에서 운영 인프라는 학습 이력 관리 체계, 콘텐츠 간 연계 구조, 심화 학습으로의 전환 지원 기능 등 프로그램 운영을 뒷받침하는 기술적·관리적 기반을 의미한다. 본 분석에서는 학습 이력 관리에 대한 정량 데이터가 제한적이므로 정성적 인터뷰 결과를 보완적으로 활용하였다.

        분석 결과, 온라인 코딩파티는 체험 중심 콘텐츠 제공에는 효과적이었으나 학습 데이터의 통합 관리와 체험 이후 심화 학습으로의 연계 구조는 제한적인 것으로 나타났다. 개별 콘텐츠 단위의 참여 기록은 일부 존재하였으나, 학습자의 장기 학습 경로나 단계적 콘텐츠 추천 기능은 충분히 제공되지 않는 것으로 확인되었다.

        이러한 특성은 정성적 분석에서도 확인되었다. 현직 교사 및 콘텐츠 공급자와의 인터뷰에서는 다음과 같은 의견이 제시되었다.

        
“체험 콘텐츠 자체의 완성도는 높지만 학습 이력 관리나 심화 학습으로의 연계 기능이 부족합니다. 체험 활동이 일회성 경험으로 끝나는 경우가 많아 학습 경험이 누적되기 어렵습니다.” (현직 교사 B, 인터뷰, 2025.8)

        
“교사가 학생 진행 상황을 한눈에 볼 수 있는 관리자 페이지가 없어 수업 운영이 비효율적입니다. LMS 기능과 통합 로그인 시스템이 필요합니다.” (현직 교사 C, 인터뷰, 2025.8)

        이상의 결과는 온라인 코딩파티가 체험 중심 콘텐츠를 제공하는 데에는 효과적이지만, 학습 경험의 축적과 연속성 지원 측면에서는 일부 한계를 가지고 있음을 보여준다. 특히 학습 이력 관리와 콘텐츠 간 연계 기능이 제한적인 상황에서는 참여 경험이 지속적인 학습 과정으로 연결되는 데 어려움이 있을 수 있다.

        운영 인프라 관점에서 볼 때, 체험형 SW·AI 교육 프로그램의 성과는 콘텐츠 자체뿐 아니라 학습 경험을 기록·관리하고 후속 학습으로 연결할 수 있는 지원 체계와도 관련되어 있음을 확인할 수 있다. 이는 체험 중심 프로그램의 운영 성과를 평가할 때 콘텐츠 제공뿐 아니라 학습 경험의 연속성을 지원하는 인프라 요소를 함께 고려할 필요가 있음을 시사한다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 AI·SW 분야 참여형 공공 프로그램의 확산 구조와 정책 실행 특성을 분석하기 위해 온라인 코딩파티를 단일 사례로 선정하고, 혁신확산이론을 적용하여 프로그램의 운영 구조와 확산 과정을 분석하였다.

      분석 결과, 온라인 코딩파티는 무료 참여와 낮은 진입장벽을 바탕으로 높은 상대적 이점과 시험가능성을 확보하였으며, 온라인 플랫폼 기반의 반복 운영과 장기간 축적된 운영 성과를 통해 관찰가능성을 강화함으로써 참여 규모를 지속적으로 확대해 온 것으로 나타났다. 이는 참여형 공공 프로그램이 접근성을 높이고 참여 경험을 쉽게 제공할 경우 혁신확산이론에서 제시하는 혁신 특성이 실제 참여 확산으로 이어질 수 있음을 보여준다.

      반면 정책 실행 과정에서는 일부 공급기관에 콘텐츠가 집중되는 공급 구조, 콘텐츠 간 연계 부족, 학습 이력 관리 기능의 한계가 확인되었다. 이러한 결과는 참여 규모 확대만으로는 프로그램의 지속가능성을 확보하기 어렵고, 참여 경험이 지속적인 학습으로 연결될 수 있는 운영체계가 함께 마련되어야 함을 시사한다.

      이를 바탕으로 다음과 같은 정책적 시사점을 도출할 수 있다. 첫째, 운영 생태계 분석 결과 일부 기관이 장기간 콘텐츠 공급을 담당하는 반면, 간헐적·일회성 참여기관이 전체의 58.8%를 차지하여 공급기관의 지속적 참여에 한계가 확인되었다. 이에 다양한 민간기업과 교육기관의 참여를 확대하고 지속적인 참여를 유도할 수 있는 개방형 콘텐츠 공급 생태계를 구축할 필요가 있다. 둘째, 운영 구조 및 운영 인프라 분석 결과 개별 콘텐츠 간 연계와 심화학습으로의 연결이 제한되어 체험 중심의 참여가 지속적인 학습으로 이어지는 데 한계가 확인되었다. 이에 수준별·단계별 학습경로를 설계하여 일회성 체험이 지속적인 AI·SW 학습으로 이어질 수 있도록 지원할 필요가 있다. 셋째, 운영 인프라 분석 결과 비로그인 중심의 참여 구조와 학습 이력 관리 기능의 한계로 인해 참여 경험을 지속적으로 축적·관리하는 데 제약이 확인되었다. 이에 참여 데이터를 체계적으로 관리하고 개인별 학습 경험을 연계할 수 있는 데이터 기반 운영체계 구축이 요구된다.

      본 연구의 학술적 의의는 다음과 같다. 첫째, AI·SW 참여형 공공 프로그램을 교육 효과가 아닌 확산 구조와 정책 실행 관점에서 분석함으로써 관련 연구의 범위를 확장하였다. 둘째, 혁신확산이론을 참여형 디지털 공공 프로그램에 적용하여 혁신 특성이 실제 공공 프로그램의 참여 확대와 운영 과정에서 어떻게 작동하는지를 실증적으로 분석하였다. 셋째, 10년 이상 축적된 운영 데이터를 활용하여 공공 디지털 교육 프로그램의 장기적 확산 과정과 정책 실행 특성을 실증적으로 제시하였다.

      본 연구는 단일 사례를 대상으로 수행되었으며, 분석 자료가 특정 프로그램의 운영 자료와 제한된 인터뷰에 기반한다는 점에서 연구 결과의 일반화에는 한계가 있다. 또한 연구자가 해당 사업의 담당자로서 연구대상에 대한 높은 이해와 자료 접근성을 확보할 수 있었다는 장점이 있는 반면, 내부자적 위치로 인해 자료의 해석 과정에서 연구자의 관점이 개입될 가능성이 있다. 이를 보완하기 위해 정량적 운영자료와 전문가 인터뷰 결과를 교차 검토하였으나, 이러한 해석상의 한계를 완전히 배제하기는 어렵다. 아울러 본 연구는 프로그램의 운영 구조와 참여 특성 분석에 초점을 두고 있어 실제 학습자의 경험과 인식, 역량 변화 및 교육 효과를 직접적으로 분석하지 못했다는 한계가 있다. 향후 연구에서는 다양한 참여형 디지털 교육 프로그램 간 비교와 함께 학습자 관점 및 학습성과 데이터를 연계한 분석을 통해 혁신확산 메커니즘을 보다 종합적으로 검증할 필요가 있다.

      결론적으로 온라인 코딩파티 사례는 참여형 공공 디지털 교육 프로그램의 성공적인 확산을 위해서는 접근성을 높이는 혁신 특성뿐 아니라 콘텐츠 공급 구조, 학습경로 설계, 데이터 기반 운영체계와 같은 정책 실행 기반이 함께 마련되어야 함을 보여준다. 이는 참여 확대 중심의 기존 운영 방식에서 나아가 참여 경험의 축적과 지속적인 학습을 지원하는 공공 SW·AI 교육 플랫폼으로 발전하기 위한 정책적 방향을 제시하였다는 점에서 의의가 있다.
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