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유비퀴터스 로 은 인간과 로  상호작용 즉 HRI를 통해 정보매체로 진화하고 있음에 따라, 최근 들어 

로 을 이용한 학습은 다른 매체보다 친근하고 동기유발에 효과 으로 나타나 로 의 교육  활용 연구

가 시작되고 있다. 이에 본 연구에서는 교실에서 교육매체로서 교사 보조 로 의 수업에서의 활용 가능

성을 보기 해, 등학생 6학년의 기 역할을 갖는 로토타입 로 을 설계 개발하여 어, 음악, 국어  

교과목 수업에 활용하는 실험을 4～5학년을 상으로 실시하 다. 이를 통해 아동이 로 에게 기 하는 

역할이 실험자의 의도와 일치하는지와 교육  효과 제고에 기여를 하는지를 알아보고자 하 다. 그 결

과, 아동은 교사 보조 로 을 자신보다 약간 높은 나이로 인식하고, 친근하지만 자신보다 우월하여 자신

을 이끌어  수 있는 역할을 기 한다는 것을 알 수 있었다. 한 교사 보조 로  활용이 교사와 아동

의 흥미 유발에 있어 매우 효과 임을 보여, 향후 교사 보조 로 은 ICT 활용 교육의  다른 매체로서

의 가능성을 확인하 다.

키워드: 유비퀴터스 로 , 인간과 로  상호작용, 교사보조 로

Ed uc a ti on a l Usa ge  of a  T e a c h i n g Assi sta n t R obot
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Robots evolve from tools to information media since they generates information by interacting with 

human. As studies on robot-aided education are still in a starting phase, attempts need to be made 

to use robots for educational purposes and to investigate the effects of the use. It was showed that 

robot-aided learning was friendlier than other media assisted learning, and especially effective for 

motivating children. We developed the prototype robot Jenny that can help teachers as a educational 

media in class(i.e. as a T.A. robot, it can present robot contents on its chest to screen and explain 

about it when teacher asks). is a schoolmate for 5th or 6th grade children or an elder schoolmate for 

the rest. We performed the field trial at an elementary school. We carried out 9 classes for three 

subjects(english, korean, music) with -students in 4th~5th grade. They thought Jenny who was 13 

years old as an elder schoolmate in 6th grade. Also, a significant difference was found in the 

interest and concentration of experimental groups from controlled groups.

Keywords: Ubiquitous Robot, Human-Robot Interaction, a Teaching Assistant Robot

1. 서  론

세계 으로 로  산업이 차세  신성장 동력 산

업으로 부상하여, 일본을 심으로 많은 로  선

진국들이 다양한 형태의 로 을 개발하고 있다. 로

은 기계보다 사람에게 친근감을 주고 인간과의 

계성이 더 요하기 때문에 HRI(Human-Robot 

Interaction) 연구가 활발히 이루어지고 있다. 

특히 최근에는 세계 각국에서 다양한 서비스 로

(홈 로 , 실버 로 , 팻 로  등) 연구개발에 주

력하고 있는데, 우리 나라 한 2003년부터 언제 어

디서나 근할 수 있는 친구 URC(Ubiquitous 

* 2005년도 한국 산업 기술 평가원 지역 산업 기술 개발 

과제(2차년도) 지원으로 수행되었음.

Robotics Companion) 개념의 기반 로  개발에 주

력하고 있다[1].

서비스 로  연구개발의 추세에 따라 다양한 분

야에서의 용연구가 등장하면서, 로 의 교육  활

용에 한 연구도 최근 매우 심을 끌고 있다. 일

본의 Kanda 외 3인[8]은 연구용 서비스 로  

Robovie를 활용하여 세계 최 로 등학교 아동을 

상으로 로 과의 상호작용을 연구하 다.

국내에서는 한정혜 외 2인[6]은 홈 로  ‘iRobi'를 

이용하여 부모와 자녀들이 로 과 상호작용을 한 

뒤 체감하는 역할 모델을 탐색하여, 효과 인 HRI 

기반 로  개발을 하여 개체발생학  측면을 고

려한 역할 모델을 제시하 다. 한 한정혜 외 3인



[7]은 기존 매체(인쇄물+녹음, WBI)와 로  어 교

육 효과를 비교하여 로 의 교육  활용 가능성을 

보 다.

본 연구에서는 교사 보조 로  수업의 활용 가능

성을 보기 해, 먼  교사들을 상으로 후보 교과

목을 사  조사하 다. 후보 교과목의 교수학습 콘

텐츠를 로 용으로 개발하고, 실제 로토타입 로

에 탑재하여  수업 활용 실험  분석을 하 다. 

2. 이론  배경

2.1 인간-로  상호작용

Jean 외 2인[5]은 인간-로  상호작용의 구성요소

로서 3가지-인간, 로  그리고 상호작용을 가능하게 

하는 시스템으로 보았다.  Ochanomizu 학과 NEC

에서는 이 구성 요소  로 에 하여 인간이 어

떠한 정서를 갖는지를 알기 하여 사물에 한 ‘친

근함’이나 ‘두려움’과 같은 인간의 감성 형용사를 이

용하여 다음 <그림 1>과 같이 인간-동물 집단, 로

(AIBO, Asimo, Papero) 집단, 기계-무생물 집단

으로 구분됨을 보 다[9].

<그림 1> 인간-로 -기계 집단의 친근도

이와 같이 로 의 모양과 존재는 기계에 한 두

려움을 완화시키는 간 인 치임을 보여주고 있

으므로 HRI는 인간-기계 상호작용 

(Human-Machine Interaction)  HCI 

(Human-Computer Interaction) 보다 감성 인 상호

작용이 가능하다고 할 수 있다. 이에 HRI는 로 의 

기술 개발과 더불어 1990년 부터 미국과 일본을 

심으로 21C에 본격 으로 태동하는 있는 연구 분

야로, 우리  나라를 비롯한 RT 선진국들에서 이에 

한 다양한 연구가 이 지고 있다.

2.2  로 의 교육  활용 연구

본 에서는 로  선진국의 교육  활용 에 한 

연구 동향을 살펴보고자 한다.

•일 본

이족보행 휴머노이드를 세계 최 로 성공한 일본

은 주로 펫 로 과 홈 로 에 한 연구가 활발하

다. 한 HRI 연구도 세계 으로 가장 활발하여, 로

의 교육  활용 연구는 이미 2003년부터 시도되

었다. <그림 2>와 같이 Kanda 외 3인[8]은 어 

800 단어를 암기하고 악수, 인사, 가 바 보 게임 

등이 가능한 Robovie를 1학년과 6학년 교실 환경에 

투입하여, 2주간 CCTV로 찰한 결과, 시간이 흐름

에 따라 Robovie에 한 심은 어들지만 어 

학습에 한 동기유발에 효과 임을 보 다. 

<그림 2> 1학년 아동과 Robovie의 상호작용 모습 
 

이외에도 특수교육용으로 각센서를 활용한 바

다표범 Paro를 이용하여 치매 노인과 자폐 아동의 

심리치료 효과를 보이는 연구도 있었다[2].

<그림 3> 바다표범 로  Paro를 이용한 심리치료

•미 국

미국은 주로 Lego사의 Mind Storm과 같은 조립

을 통한 로그래  학습에 한 연구가 매우 활발

하다. 90년  부터 <그림 4>와 같이 RB5X를 이

용해 6개월간 ․ ․고․ 학원에서 로그래  

학습을 실시하고 있다. RB5X는 특히 여학생의 수학

교과에 한 흥미도 제고에 향을 미쳤다[3].

<그림 4> RB5X를 이용한 로그래  학습

• 국 와  캐나 다

국은 EPSRC의 지원으로 1998년에 

Hertfordshre 학을 심으로 시작된 Aurora 로



젝트의 일환으로 주로 자폐증 치료 연구가 활발히 

이 졌다. 한 쓰 기 재활용 교육과 같은 로 을 

통한 이벤트 교육도 이루어지고 있다. 캐나다는 인

터넷을 활용하여 고 조립을 하거나, North 

Brunswick 주의 Livingston Park 등학교 등 12년

간 43개주에서 2,259,000명의 어린이를 상으로 건

강 양호 보건 교육 투어를 하고 있다.

<그림 5> 자폐아와 로 의 상호작용 모습

•한국

한국은 어린이 상으로 실제 로 을 활용한 이

벤트 교육은 아직까지는 없으며, 주로 축구로 이나 

완구형 로  로그래  교육이 재교육 등에 활

용되고 있다. 교육용 로 으로는 3000문장 음성인식 

기반 어 학습기인 로보컴과 인터넷 기반 가정교

사 로 인 페가수스와 후속 모델인 iRobi 가 등장하

게 되었다. 한정혜 외 2인[6]은 홈 로  iRobi를 통

해서 부모와 자녀들이 홈 로 과 상호작용을 한 뒤 

체감하는 역할 모델비교 하 는바, <표 1>과 같이 

아동은 동료 역할로 부모는 기계로 인식하여 두 집

단의 로 에 한 기  역할  기능이 다름을 보

다. 

상호
작용

집단
동료 소유물 

복합가
X
2 
값

친구 비서

Before
아동
부모

19
6

0
7

11
7

0.0145

After
아동
부모

27
3

0
3

3
14 19.2513

<표 1> HRI 기반 홈 로  역할 모델

한 한정혜 외 3인[7]은 기존의 인쇄매체, WBI

와 홈 로  iRobi를 이용한 어 학습의 흥미도, 집

도, 성취도를 비교하 는데, <표 2>와 같이 홈 로

을 이용한 경우가 다른 학습 매체에 비해 유의하

게 높음을 보 다.

매체 인쇄+녹음 웹기반 홈 로 p-값

집 도
2.32

(0.59)
2.85

(0.52)
3.76

(0.21)
.0000

***

흥미도
3.3

(0.69)
3.4

(0.82)
4.5

(0.84) .0035
**

성취도
3.1

(0.73)
3.3

(0.48)
4

(0.66)
.0100

*

*
p<0.05, 

**
p<0.01, 

***
p<0.001

<표 2> 매체별 학업 분산분석 비교  

3. 교사 보조 로  실험 설계

3.1 연구 문제

본 연구는 교사 보조 로 의 활용 가능성을 보기 

하여 다음의 단계를 수행하 다.

•교사 보조 로 의 교실 환경에서의 활용 시나

리오 개발

•임의로 추출된 50명의 교사를 상으로 시나리

오 기반 일럿 조사를 통해, 로  수업에 최

인 교과목 후보 3개를 선정 

•실험 단원용 교수용 콘텐츠  로토타입 로

의 개발

•실제 수업 활용 실험  효과 분석
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학년 6반(183명)을 상으로 일럿 조사에서 선정

된 3개 교과목을 3반은 각 1회, 3반은 각 2회씩(3과

목*3회=9회) 로  활용 수업을 실시하 다. 이 실험

에는 미리 훈련된 총 8명의 교사(과목 담 3명, 원

어민 1명, 총  1명, 보조 3명)가 참여하 다.

로  소개 시, 교사가 로 의 성별이나 나이를 일

체 언 하지 않도록 하고, 이름은 아이들이 직  짓

도록 하 고 후에 설문을 통해 아동이 인지하는 로

의 성별, 나이를 알아보고자 했다. 실험 후, 참여

교사와 아동에게 각각 설문조사를 하여 교사 보조 

로 의 교실 수업 효과를 분석하고, 교사와 아동이 

로 에게 기 하는 역할을 알아보았다.

3.2 교사 보조 시나리오  교과 선정

수업 진행에 있어서 로 은 학습목표 제시  발

표자 선정, 수업 내용 제시, 피드백(칭찬, 격려), 모

둠별 성취도 기능이 있는데, 본 연구에서는 1차년도 

실험상의 제약으로 피드백, 모둠별 성취도는 제외하

기로 한다.



<그림 6> 만화 시나리오 

로 에 한 사  지식이 없는 임의 추출된 등

교사 50명을 상으로 시나리오 기반 만화 설문을 

통해 로  수업의 활용에 최 인 교과목을 추천 받

았다. 그 결과, <그림 7>과 같이 어, 음악, 국어 

교과목이 로  수업 활용의 최  교과로 선정되었

다.

<그림 7> 로 을 활용한 수업에 합한 기  교과목  

3.3 로토타입 로

로토타입 로 은 ‘iRobi'를 기반으로 교실환경 

시나리오에 맞게 추가하 다. 즉, <그림 8>과 같이 

기  역할(교사 보조)에 맞으면서 아이에게 공포감

을 유발하지 않도록 하기 하여 2004년 6학년 

등학생 평균 키인 150cm로 제작하 고, 액세서리를 

통해 언니, 나의 느낌이 들도록 설정하 다. 한 

빔 로젝트 는 로젝션 TV 화면을 팔로 가리

키는 동작이 가능하도록 구 하 다.

<그림 8> 로토타입 로  

3.4 교사 보조 로  콘텐츠

로  활용 수업에 합한 기  교과목에 해 학

습목표 제시  발표자 선정, 수업 내용 제시 기능

을 발휘할 수 있는 콘텐츠를 각 교과별로 기획하고, 

이를 유진로보틱스의 eAuthor를 이용하여 <그림 

9>와 같은 내용으로 로  동작 제어와 동기화 하여 

제작하 다.

<그림 9> 교사 보조 로  콘텐츠 



4. 실험결과  분석

4.1 찰 결과

수업이 시작하기  쉬는 시간에 아이들은 교사 

보조 로 에게 이름이 무엇이고 몇 살이냐는 등의 

말을 걸고 만져보며 친근감을 표 했고 많은 심

을 보 다. 한 로 의 외모에 해 심을 갖는 

아동들도 많았다. 

교사가 수업을 시작할 때 아동들에게 교사 보조 

로 의 이름을 정하게 하자, 아동들은 매우 즐거워

하며 극 인 자세로 참여하여 다양한 이름이 나

왔다. 

수업 시간에 교사 보조 로 은 학습 목표를 제시

해 주고 수업 내용 제시  시범을 보 으며 발표

자를 선정하 다. 학습 목표를 제시할 때 로 의 왼

팔이 올라가며 빔 로젝트를 가리키자 아동들이 

매우 신기하 으며, 그에 따라 시선도 이동 되었다.

그리고 수업 내용을 로 이 제시해주니 좀 더 집

하여 듣는 모습을 찰할 수 있었으며, 특히 <그

림 10>과 같이 국어 수업에서 로 이 편지 쓰기 시

범을 보이자 고무 인 반응을 보 다. 

<그림 10> 로 을 활용한 국어 수업 

한 색 가발을 써 외국인의 느낌을  로 은 

<그림 11>과 같이 어 시간에 다이얼로그의 등장

인물이 되어 원어민과 아동들이 로 을 가리키며 

실제 어 화를 하게끔 하는 간 매개체 역할을 

했다. 이는 다른 교과목(음악, 국어) 수업시간에는 

없었던 활용 장면이었다.

<그림 11> 로 을 활용한 어수업 

<그림 12>와 같이 로 을 이용하여 발표자 선정

할 때는 자신이 뽑히길 바라는 극 인 태도도 엿

보 으며, 이 부분에서 세 교과목 모두 아동들이 가

장 큰 흥미를 보 다.

<그림 12> 로 을 활용한 음악 수업 

4.2 실험 결과 분석

본 실험에서는 매우 다양한 질문을 통한 연구가

설을 가정하고 있으나, 본 연구에서는 로 의 역할 

 기 와 교육효과에 해서만 제시하고자 한다.

먼  설문조사를 통하여 로 의 평균 기  나이

가 실험자의 의도와 얼마나 일치하는지 알아보니, 

아래의 <표 3>과 같이 4학년은 13.4살, 5학년은 

12.5살로 나타났다. 이는 아동들이 로 을 자신보다 

약간 높은 나이로 보고, 친근하지만 자신보다 우월

하여 자신을 이끌어  수 있는 역할을 기 하는 것

으로 볼 수 있다.



        4학년
(11살)

5학년
(12살)

평균기  나이 13.4 12.5

<표 3> 학년별 로 의 기  나이 

로   로  활용 수업 흥미도를 5  척도로 나

타낸 결과, <그림 13>과 같이 아동과 교사 모두 로

  로  활용 수업에 한 흥미도가 평균 3을 

기 으로 매우 높음을 알 수 있었다.

  

<그림 13> 아동과 교사의 흥미도 비교

5. 결론 

최근 로 의 교육  활용에 한 연구에도 많은 

심을 갖기 시작하여, 이에 본 연구는 교사 보조 

로  수업의 활용 가능성을 알아보고자 하 다. 

시나리오 기반 후보 교과목을 사  조사하여, 

로토타입 로  개발, 콘텐츠 제작하여 수업 활용 실

험을 하 다. 그 결과, 아동은 로 을 자신보다 약

간 높은 나이로 인식하고 친근하지만 자신보다 우

월하여 자신을 이끌어  수 있는 역할을 기 한다

는 것을 알 수 있었다. 한 교사 보조 로  활용이 

교사와 아동의 흥미 유발에 있어 매우 효과 이라 

말할 수 있다. 

따라서 교사 보조 로 은 흥미 유발에 효과 인 

아동과 교사의 간 보조로서의 교육  활용 가능

을 시사했다.

본 연구는 투입 교과목과 실험 상, 범 가 시간

과 비용의 제약으로 다소 제한 으로 이루어졌다. 

따라서 향후 보다 많은 아동과 다양한 교과로 확

와 장기 투입을 통한 교육효과 등을 연구하고자 한

다.
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