
I. 서 론

이 연구의 목적은 스마트폰 외국어 학습 서비스에서 
학습용 에이전트(pedagogical agent)를 어떻게 설계
해야 학습효과와 학습자 경험이 향상되는지 의인화 요

인에 초점을 두어 밝혀내는 것이다. 모바일 기기의 접
근성과 이동성이 지속적 반복이 필요한 외국어 학습에 
효과적이기 때문에[1], 외국어 학습에 스마트폰 활용이 
크게 증가하고 있다. 

 디지털 영어시장에 관한 보고서를 매해 발표해 오고 
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요약

이 연구의 목적은 스마트폰을 통해 외국어(영어)를 학습하는데 있어 사용자 경험을 제고할 수 있는 학습 에
이전트의 의인화 설계 요인을 검증하는 것이다. 이 연구에서는 콘텐츠를 전달하는 학습용 에이전트를 설계할 
때 학습 촉진, 신뢰, 매력 인식에 영향을 미치는 의인화 요인 중 에이전트의 체화 유무, 인간적 본성(HN)의 
부여 정도, 역할 설정(지도자 vs. 동반자) 효과를 실험 연구로 검증하였다. 실험결과 HN은 단독으로는 학습 
촉진 효과가 나타나지 않았으며, 이미지와 역할은 학습 촉진 효과뿐 아니라 다른 사용자 경험 요인도 향상시켰
다. HN요인은 이미지와 역할 요인과 결합되어 설계될 때, 학습 촉진 및 신뢰성, 매력성과 같은 전반적인 사용
자 경험 효과에서 효과가 나타났다. 
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Abstract

The purpose of this study is to verify the anthropomorphic design factors of pedagogical agents that 
can enhance user experience in learning foreign languages (English) through smartphones. In this study, 
when designing a pedagogical agent that delivers content, the presence or absence of the agent's image, 
the degree of human nature (HN), and role setting (leader vs. companion) among the anthropomorphic 
factors that influence facilitating learning, credibility, and engagement perception. As a result of the 
experiment, HN alone did not show a facilitating learning effect, and images and roles improved not only 
the facilitating learning effect but also other user experience factors. When HN factors were designed 
in combination with image and role factors, they were effective in overall user experience effects such 
as facilitating learning, credibility, and engagement.
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있는 TechNavio (Infiniti Research Ltd.)의 2021년 
1월 보고서에 따르면 세계의 디지털 영어 학습 시장 규
모는 2021-2025년 123억 8000만 달러로 성장할 전
망이다.

외국어 학습은 양방향 소통 방식이 중요하기 때문에 
[2-4], e-러닝 애플리케이션에 대화형 학습용 에이전트
가 널리 채택되어 왔다. 학습용 에이전트는 학습자와 
교수자간 상호작용을 촉진하여 학습효과를 증진시키는 
것으로 밝혀져 왔고[5-7], 에이전트를 실제 대화하고 
있는 사람처럼 인식되게 하는 의인화 전략 효과는 오랫
동안 연구되어 왔다[8-10]. 그러나 스마트폰 디바이스
에서 더 높은 학습자 경험 만족과 학습 효과를 위해서
는 단순한 시각적 캐릭터화 수준을 넘어선, 에이전트의 
다층적 의인화 요인들에 대한 실증적 효과 검증이 필요
하다. 

학습용 에이전트에 적용되는 의인화 요인들은 인간
성 속성, 사회적 역할, 그리고 시각화 유무이다. 인간성
(humanness) 속성은 사실상 인공지능 알고리즘인 에
이전트에게 어떤 인간적 속성을 부여하여 설계하고, 이
를 학습자(사용자)에게 지각하게 할 것인가의 문제이다. 
인간성의 정의와 속성은 크게 두 가지 차원으로 구분된
다. Haslam 등은 인간성을 기계와 구별되는 인간적 본
성 (HN: Human Nature)의 차원과 동물과 구별되는 
인간적 특성 (UH: Uniquely Human)의 차원으로 구
분하고, 각각의 속성을 정의하였다[11][12]. 기계와의 
차별성을 부여하는 인간적 본성(HN) 속성에는 감정적 
대응, 상대에 대한 따뜻함, 인지적 개방성, 독립적 능동
성, 깊이 있는 피드백이 있는데, HN 차원의 의인화는 
에이전트 퍼소나(persona)와 인터랙션 디자인에 감성
(emotionality) 설계가 강조된다[11][12]. 

학습자의 학습 동기 제고와 경험 만족에 영향을 미치
는 에이전트 의인화 요인을 파악하기 위해서는, UH 차
원보다는 HN 차원의 접근이 더 타당하다. HN 차원 속
성이 부족하게 설계된 에이전트는 학습 상호작용에서 
생동감 없고, 차갑고, 엄격하며, 수동적․기능적․피상적인 
교수자 또는 보조자로 인식될 것이며, 이러한 기계적 
비인간화(mechanistic dehumanization)는 양방향 
소통이 중요한 외국어 학습 서비스에서 지속적인 학습 
동기촉진과 경험 만족을 저하시킬 것이기 때문이다. 그

러나 인간적 본성 속성을 학습용 에이전트에 부여하여 
그 효과를 검증한 연구는 사례가 매우 부족하다.

대화형 시스템의 사용자는 에이전트가 가상적 존재
임에도 불구하고, 관계 형성이 가능한 사회적 행위자
(social actor)로 인식하는 경향이 높다. 이러한 
CASA(Computer as Social Actor) 패러다임은 교육 
뿐 아니라, 심리 치료, 상거래 등에 활용되는 다양한 에
이전트 시스템에서 유효성이 밝혀져 왔다[13]. 대인 상
호작용에서 사람들은 서로의 사회적 역할(social role)
을 규정하고 권리, 의무, 규범, 기대, 행동 등에 대한 사
회적으로 합의된 기대에 맞게 상호작용 방식과 메시지
를 조정한다[14]. 외국어 교육 분야는 에이전트가 학습 
지도자 역할 또는 학습 동반자 역할로 구분하여 학습 
상호작용 설계를 해야 하기 때문에, 지도자와 동반자의 
역할 구분에 따른 의인화 효과를 명확하게 검증할 필요
가 있다. 

세 번째 대화형 학습 에이전트 의인화 요인은 에이전
트의 체화(embodiment) 또는 시각화 여부이다. 학습 
콘텐츠 전달 방식을 설계할 때, 음성 인터페이스만으로 
에이전트의 상호작용을 설계할 것인지 아니면 음성에 
이미지를 추가해 에이전트의 모습을 시각화하여 보여
주는 것이 더 효과적인지 밝혀내는 것이 중요하다. 특
히, 모바일 기기는 화면 크기가 PC 모니터보다 작기 때
문에, 학습 콘텐츠 정보량이 제한적이라 에이전트의 시
각화는 그 효과가 명백하지 않으면 화면 설계에서 우선
순위를 낮춰야 하기 때문이다. 

인간성 속성, 역할, 그리고 시각적 체화를 통한 에이
전트 의인화는 모바일 외국어 학습 서비스에서 어떤 효
과를 기대할 수 있을까? 학습 서비스 설계에서 우선적
으로 중요한 것은 학습 효과와 학습 지속성인데, 장기
간의 학습 시간이 필요한 경우 단기 실험 연구로 학습 
효과와 지속성을 측정하기는 쉽지 않다. 따라서 모바일 
학습 서비스에서 에이전트를 활용할 경우 측정 가능하
며 학습 효과와 지속성에 영향을 미치는 매개 요인들을 
선정하여야 한다. 

학습 에이전트의 설계 가이드라인으로 Ryu와 
Baylor[10]가 제안한 의인화 효과 설문 (Agent Persona 
Instrument)을 활용할 경우 기존 연구 결과와 비교가 가
능하다. 이중 외국어 학습에 관련성이 높은 요인으로 
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에이전트의 학습 촉진(facilitating learning), 신뢰성
(credibility), 매력성(engagement)을 뽑을 수 있다. 
학습 촉진은 에이전트가 학습 내용에 대해 어느 정도 깊
게 생각하도록 이끌었는가에 대한 것이다. 신뢰성은 에
이전트의 수업에 대한 믿음의 정도, 즉 에이전트가 전달
하는 학습내용에 대해 신뢰할 수 있는 정도이다. 매력성
은 에이전트가 즐겁고 활발하고 유쾌하게 수업을 진행
하는지에 대한 인식 정도를 뜻한다.

이 연구는 에이전트 의인화 설계 요인이 에이전트에 
대한 학습 촉진, 신뢰성, 매력성 인식을 높이는 데 효과
가 있는지를 검증하기 위해 모바일 영어 학습 서비스에
서 실험 연구를 진행하였다. 연구 문제는 다음과 같다. 

1) 인간적 본성(Human Nature) 차원의 에이전트 
속성들은 학습 촉진, 신뢰성, 매력성 인식을 높이는가?

2) 에이전트의 학습 지도자와 동반자 역할에 따라 학
습 촉진, 신뢰성, 매력성 인식 차이가 나타나는가?

3) 에이전트의 시각적 체화 디자인이 학습 촉진, 신뢰
성, 매력성 인식을 높이는가?

Ⅱ. 문헌 연구

1. 학습용 에이전트와 의인화
컴퓨터 기반 학습체제에서 학습용 에이전트는 사회

적 인터페이스 역할을 수행하기 때문에 사람과 비슷하
게 구현될수록, 다시 말해 의인화 효과가 높게 디자인
될 때 학습자와 상호작용이 더욱 촉진되는 것으로 알려
져 있다[15].

멀티미디어 학습 자료나 e-learning 콘텐츠를 개발
할 때 학습내용을 친근하게 전달하기 위해서 만화 캐릭
터를 사용하는 경우가 많은데 학습용 에이전트는 이와 
같이 컴퓨터 기반 학습 환경에서 학습 내용과 사용자의 
학습 경험을 증진하는 등 학습촉진을 위해 그래픽으로 
구현되는 가상의 캐릭터이다[16][17].이런 캐릭터들은 
학습자와 사회적 상호작용을 형성하는 것으로 간주되
는데 학습내용을 단순하게 제시하기 보다는 학습을 안
내하는 캐릭터가 등장해서 같이 공부하는 관계를 형성
할 수 있다[15]. 이러한 과정에서 발생하는 학습용 에이
전트와 학습자 사이의 상호작용은 학습효과를 증진시

킨다[5][7].
학습용 에이전트에 대한 연구는 1990년 후반부터 많

은 관심을 받으면서 활발하게 진행되었다. 학습용 에이
전트에 대한 기존 연구 중 학습용 에이전트는 학습 내
용 외에 별도로 제공되는 부가적인 시각 자료이기 때문
에 에이전트가 학습 내용을 안내하는 기능을 수행하지
만 학습자의 주의집중을 분산시킬 수 있는 요소가 있다
는 주장이 있다[18]. 하지만 학습용 에이전트와 관련된 
선행연구에서는 에이전트를 학습에 활용함으로써 학습 
성취가 증진되거나 학습 활동에 대한 동기가 향상되었
다는 결과가 더 일반적인데[18] 이런 효과는 에이전트
의 의인화 효과 때문이라고 한다[19-21]. 

학습자는 학습용 에이전트를 사람처럼 인식하는 경
향이 있다. 학습자가 에이전트를 사용하면서 에이전트
를 마치 어떤 속성이나 성격을 지닌 존재로 생각하는 
것인데 이러한 현상을 의인화 효과라고 한다[21]. 의인
화 효과로 인해 학습자는 학습용 에이전트를 인격성을 
지니고 상호작용을 하는 대상으로 지각하게 되고[22] 
에이전트에 대하여 더 친밀감을 느끼거나 사회적 상호
작용이 높아질 수 있다고 보는 것이다. 학습용 에이전
트에 대한 의인화 효과가 높으면 학습자는 에이전트와 
사회적 상호작용을 더 많이 경험함으로써 학습에 대한 
동기나 태도가 긍정적으로 변화될 수 있어 학습효과도 
높아지는 것으로 나타나고 있다[19]. 이러한 의인화 효
과는 자극으로 주어지는 의인화 요인에 의하여 발생한
다.

의인화란 비인간 대상을 인간으로 간주하고 제품이
나 시스템에 인간의 형태나 상호작용 특징을 부여하여 
대상을 사람처럼 느끼고 사람같이 대하게 하는 것이다
[8]. 사용자는 의인화를 통해 인터랙션 시스템을 사용하
면서 비인간대상을 사회적 행위자로 인식하는데 이는 
기술을 받아들이는 과정에서 중요한 요소로 작용한다
[23][24].

Haslam[11]은 의인화와 관련하여 인간적 속성
(Humanness)이라는 개념을 더 분명하게 하기 위해 사
람의 속성을 부정하는 Dehumanization에 대해 연구
하였는데 비인간화란 대상이 가지는 인간적 속성을 부
정하고, 이를 제거하여 인간이 아닌 사물이나 동물인 
것처럼 취급하게 되는 현상을 설명하는 개념이다[11]. 
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인간성은 Uniquely Human(이하 UH)과 Human 
Nature(이하 HN) 두 가지 개념으로 구분된다고 보았
다[11]. 이중 HN은 사람이 갖는 기본적인 특성으로 타
고난 인간적 특성과 관련되며 인간으로서 반드시 갖추
고 있는 고유의 성질이라고 하였다[11]. HN은 속한 문
화권에 관계없이 사람에게 일반적으로 나타나는 공통
된 특성이다. 따라서 HN속성을 제거하면 사람을 기계
처럼 느끼게 된다[11]. 

HN을 대표하는 특성은 감성적 대응(emotional 
responsiveness), 대인관계에서 따뜻함(interpersonal 
warmth), 개방적 인지(cognitive openness), 독립적 
능동성(individual agency), 깊이(depth)이다[16]. 따
라서 어떤 사람에게서 HN특성을 제거하면 그 사람은 
냉혈하고 딱딱하게 느껴지고 수동적으로 보일 것이다.

이 연구에서는 HN을 구성하는 요소를 학습용 에이전
트 의인화 적용 범위로 하는데 HN이 기계적임과 대치
되는 속성이므로 학습용 에이전트에 적용하는 것이 보
다 적합하고 판단하였기 때문이다.

2. 학습용 에이전트의 이미지 및 사회적 역할
본 연구에서는 학습 콘텐츠 내용 요소를 전달하는 학

습용 에이전트를 디자인함에 있어 인지부하이론과 관
련해서 음성에 이미지를 추가하는 것에 대한 효과를 살
펴보고 아울러 역할이론(role theory)을 기반으로 학습
용 에이전트의 역할에 따른 사용자 경험 및 학습촉진효
과를 살펴보려고 한다. 

 정보처리이론에 따르면, 작동기억을 통해 부호화 처
리(encoding)된 정보들은 장기기억으로 이동하여 스
키마(schema)라는 위계적 의미망을 형성하여 저장된
다. 이러한 과정에서 모든 정보가 장기기억에 저장되는 
것은 아니다. 일부 정보는 작동기억 단계에서 소멸되거
나, 다른 정보가 저장되지 못하도록 방해하는 인지부하
(cognitive load)를 발생시킨다. 인지부하는 학습이나 
과제 해결 과정에서 작동기억이 처리 가능한 정보의 양
보다 입력된 정보의 양이 더 많은 경우, 학습자의 인지 
체계에 부과되는 인지적 부하를 의미한다[25]. 학습자
에게 너무 많은 정보가 동시에 제공될 경우 인지적 과
부하가 발생하여 학습 효과가 떨어지게 된다. 효과적인 
학습을 위해서는 한정적인 작동기억을 효율적으로 활

용하여 인지부하를 감소시킬 필요가 있다. 
한편 이중 부호화 이론에서는 어떤 인지 대상이 한 

가지 부호를 가지는 경우보다 두 가지 형태의 인지적 
부호를 가질 때 더 잘 기억된다[26]. 이중부호화이론
(Dual coding theory)은 다양한 교육적 함의를 갖고 
있는데[26] 그림 등 시각적 교육 자료들은 학습자로 하
여금 두 가지 형태의 기억 부호를 저장하게 함으로써 
효과적인 학습지도에 기여할 수 있다[26]. 이 연구에서
는 학습용 에이전트 디자인 시 인터랙션을 음성만으로 
할지, 음성에 이미지를 병행할지를 독립변인으로 채택
하였는데 이로써 이미지가 학습용 에이전트의 의인화 
효과를 강화하는 요인이 되는지 아니면 인지부하에 따
라 학습자 인지 프로세스에서 오히려 정보 처리에 부담
을 가중하는 요인이 되는지를 살펴보려고 한다. 

사회학에서 많은 연구의 배경 이론이 되어 온 역할이
론(role theory)의 기본적인 개념은, 개인은 삶에서 다
양한 역할을 가지고 있고 이러한 역할은 그 개인이 어
떻게 행동해야 하는지를 규정한다는 것이다. 각 개인의 
역할은 그가 직면하고 달성해야 하는 권리, 의무, 기대, 
규범 및 행동의 집합이라고 본다. 즉, 어떠한 역할을 부
여받은 사람은 예측 가능한 방식으로 행동하고 사회적 
지위(social position)에 근간을 두면서, 상황에 특화
된 행동을 한다는 것이다[27]. 

교육 도메인에서 사용되는 학습용 에이전트의 역할
은 교수자로서 학습자에게 학습내용을 안내하거나 학
습동료로서 학습자의 학습동기를 촉진하는 기능을 수
행하는 것으로 알려져 있다[22][28]. 에이전트 의인화 
관련하여 지능을 가진 로봇(intelligent robot)이 약점, 
실수를 보일 때 사용자의 에이전트에 대한 신뢰, 친밀
감 정도가 높아진다는 선행 연구[29]도 있다. 학습용 에
이전트의 역할은 학습을 이끌어 내는 지도자이면서 학
습 동반자일 수 있는데 본 연구에서는 학습 지도자 또
는 학습 동반자의 전형적인 역할이 드러나도록 실험자
극을 설계하여 실험 참가자들이 각 역할에 기대되는 행
동을 경험할 수 있도록 하였다. 학습용 에이전트가 이
중 어떠한 역할을 주도적으로 수행할 때 사용자의 에이
전트에 대한 신뢰도, 친밀감, 나아가 학습동기에 차별된 
영향을 미치는지를 실험을 통해 알아보고자 한다. 
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Ⅲ. 연구 설계 및 연구 방법

1. 연구 설계
학습용 에이전트에 대한 의인화 적용의 첫 번째 축은 

Haslam이 제시한 의인화 차원 중 HN 속성이다. HN
속성이 기계적임과 대치되는 속성이므로 학습용 에이
전트에 의인화를 적용하고자 하는 본 연구에서는 HN
이 높은 경우와 낮은 경우로 나누어 학습자에게 미치는 
영향을 알아보고자 한다. 이 연구에서는 HN차원의 정
도 차이에 따라 학습자의 학습의욕과 경험에 미치는 영
향에 차이가 있을 것이라는 가정을 바탕으로 연구를 설
계하였다. 

의인화 적용의 두 번째 축은 학습용 에이전트에 대한 
의인화 적용을 음성으로만 구현하여 학습 콘텐츠를 제
공할 것인지, 학습 콘텐츠와 에이전트의 이미지를 함께 
제공할 것인지 이다. 이 연구에서는 의인화 요소를 적
용함에 있어 음성과 함께 이미지를 제시하는 경우와 이
미지 없이 음성만 제시하는 경우 그에 따라 학습자의 
학습효율과 경험에 차이가 발생할 것이라고 보았다. 

의인화 적용 세 번째 축은 학습용 에이전트의 역할 
차이이다. 학습용 에이전트의 역할은 학습을 이끌어 내
는 지도자이면서 학습 동반자일 수 있는데[22][28]학습
자보다 지적으로 우월한 지도자의 역할의 학습용 에이
전트와 학습자와 비슷한 수준의 지적 수준을 가지고 약
점도 드러내 보이는 학습 동반자로서 학습용 에이전트
로 디자인하는 경우를 비교해 학습효과와 사용자 경험
에 더 긍정적인 영향은 어떤 역할을 수행 때인지를 알
아보려고 한다. 

2. 연구 방법
이 연구는 제시한 가설을 입증하기 위해 실험과 질문

지를 통한 서베이를 진행하였다. 본실험 진행 전에 실
험 처치물 제작이 연구 목적에 적절한지를 확인하기 위
해 조작화 검증을 시행하였다. 총 12명의 참가자를 모
집하여 HN차원의 높고 낮음, 역할 구분 처치가 적절한
지 확인하였다. 이미지 추가 여부는 명백한 구분이 가
능하여, 조작화 검증에 포함하지 않았다.

본실험은 2 (HN 고 - 저) x 2 (교수자 vs. 동반자) 
x 2 (체화 이미지 있음 - 없음)의 8개 조건의 시나리오

로 설계하였다. 시나리오에 대한 학습효과가 발생할 수 
있어 집단간 변인 (between-subject)으로 설계하였
고, 각 8개 조건 (A~H)에 대해 참가자를 무선할당 하였
다. 남녀 성비는 각 실험 그룹에서 최대한 균등하도록 
하였다.

구체적인 실험 시나리오와 진행 방법은 다음과 같다.
HN 차원의 높고 낮은 수준에 따라 학습용 에이전트

의 커뮤니케이션 방식을 달리한 시나리오를 개인용 PC 
상에서 텍스트와 스피커를 통한 음성으로 제시하였다. 
아울러 상호작용 방식(interaction mode)측면에서는 
학습용 에이전트의 이미지를 학습용 콘텐츠(텍스트, 음
성)와 함께 제공하는 방식과 학습용 에이전트 이미지 
없이 학습용 콘텐츠만 제시하는 방식으로 실험 콘텐츠
를 조작하였다. 자극 조작의 예시는 다음 그림과 같다.

그림 1. 이미지 있음 x HN 고 x 학습동반자 역할

그림 2. 이미지 있음 x HN 고 x 학습지도자 역할

그림 3. 이미지 있음 x HN 저 x 학습동반자 역할
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그림 4. 이미지 있음 x HN 저 x 학습지도자 역할

그림 5. 이미지 없음 x HN 고 x 학습동반자 역할

그림 6. 이미지 없음 x HN 고 x 학습지도자 역할

그림 7. 이미지 없음 x HN 저 x 학습동반자 역할

그림 8. 이미지 없음 x HN 저 x 학습지도자 역할

학습용 에이전트의 역할은 크게 학습동반자와 학습
지도자로 나뉘는데 각 역할에 따라 다른 커뮤니케이션 
내용과 방식을 시나리오에 반영하여 텍스트 및 음성으
로 제시하였다. 

HN차원이 높은 경우 따뜻함, 풍부한 감성, 인지적 개
방, 능동성, 피드백 등을 특성으로 하므로 시나리오 상 
학습용 에이전트가 학습자에게 커뮤니케이션하는 방식
에서 학습자의 이름을 부르거나, 감정적인 표현을 사용
하거나 부드러운 어투를 사용하고 선행적으로 질문과 
제안을 하면서 학습자의 반응에 대해 적극적으로 피드
백을 주는 방식으로 시나리오를 작성하였다. 반면 HN
차원이 낮은 경우 호칭을 생략하거나 사무적인 어투를 
사용하거나 적극적으로 질문하거나 제안을 하지 않고 
피드백을 주지 않는 식으로 시나리오를 작성하였다. 학
습자 개인의 이름을 시나리오상 스크립트와 음성 녹음
에 반영하기 위해 실험에 참가를 희망하는 참가자들 명
단을 각 조건에 미리 무선할당하여 이중 HN차원이 높
은 조건에 할당된 참가자들의 이름을 반영한 스크립트
를 개별 제작하였다.

학습동료의 경우 보다 친근한 어투와 내용으로 사용
자와 커뮤니케이션하고 약점이나 실수도 드러내는 식
으로 시나리오를 작성하고 반면 학습지도자의 경우 전
문적인 지식을 드러내고 학습을 이끄는 입장이 반영되
도록 좀 더 형식적이고 학습자보다 우월한 지위를 드러
내는 내용으로 시나리오를 작성하였다. HN속성에 대한 
자극조작 예시는 다음 표와 같다.

표 1. HN속성에 대한 자극조작 예시

실험 자극 중 음성을 통한 커뮤니케이션을 위해 실험
에 쓰이는 시나리오 상 스크립트를 각 자극에 따라 음
성합성 프로그램 사용하여 제작하였다.

실험 자극 노출 후 학습용 에이전트에 대한 학습효과
와 피험자의 경험을 측정하기 위해 설문지를 사용하였
다. 이 측정지는 학습용 에이전트에 대해 사용자가 어
떻게 지각하는지 측정하기 위해 Ryu 와 Baylor[10]가 

구분 HN 높음 HN 낮음

추임새
이름 부르기
지시 표현
격려 표현

“자아~”
000야~

“읽어 볼래?”
“잘 했어”

없음
없음

“읽어”
없음
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개발한 의인화 효과 설문 (Agent Persona 
Instrument)내용으로 구성하였다[표 2]. 의인화 효과 설
문은 학습촉진(facilitating learning), 신뢰성(credible), 
매력성(engagement) 등으로 구성되어 있는데 이 연구에
서는 학습용 에이전트의 수업에 대한 믿음 정도를 의미하
는 신뢰성(credible)과 학습용 에이전트에 대한 유쾌한 
느낌을 경험했는지를 묻는 매력성(engagement)을 사용
자경험(user experience)을 표창하는 종속변수로, 학습
촉진(facilitating learning)을 하는가를 학습효과에 연
결되는 종속변수로 구분하여 살펴보았다.

표 2. 의인화 효과 질문

실험은 서울 소재 대학교 UX 연구실에서 2018년 6
월 18일부터 19일간 진행하였다. 본실험에는 총 146 
(여자 76명, 남자 70명)명이 참가하였으며 외생변수 발
생을 미연에 방지하기 위해 참가자들은 모두 대학교에 
재학 중이거나 휴학 중인 학생들로 한정하였다. 실험 
종료 후 참가자들에게 10,000원 상당의 사례가 지급되
었다.

IV. 분석 결과

척도의 신뢰성을 크론바흐 알파(Cronbach’s alpha) 
계수를 이용하여 평가한 결과 ①학습촉진=0.91, ②신뢰
성=0.84, ③매력성=0.88로 나타났다. 크론바흐 알파 계
수는 흔히 0.8~0.9 이상이면 바람직하고 0.6~0.7 이면 
수용할 만한 것으로 여겨진다는 것을 감안할 때 
construct 항목에 대한 신뢰도는 바람직한 수준인 것
으로 나타났다. 처치조건별로 분류된 각 그룹의 평균점

수 및 표준편차는 다음 표와 같다.

표 3. HN, 이미지, 역할에 따른 의인화 지각점수 평균 및 표준
편차(N=146)  

 
실험의 처치변수가 HN, 이미지, 학습용 에이전트 역

할 등 총 3개이므로 삼원분산분석(Three way ANOVA)
을 시행하였다.

1. 주효과
[표 4]는 HN, 이미지, 학습용 에이전트 역할 등 3가

지 요인에 따른 분산분석의 주효과 분석 결과이다.

표 4. 주효과 분석 결과

HN의 경우 매력성(F=44.66, p<.001)에 대해 유의미하
였으나 학습촉진과 신뢰성에 있어서는 유의적이지 않았
다. 역할(동반자/지도자)은 학습촉진(F=29.89, p<.001)을 
비롯한 신뢰성(F=15.74, p<.001), 매력성(F=52.03, 
p<.001) 등 모든 변수에 대해 유의하게 나타났다. 끝으로, 
이미지의 경우 학습촉진(F=39.68, p<.001), 신뢰성
(F=24.72, p<.001) 및 매력성(F=20.51, p <.001)에 대해
서 모두 유의하게 나타났다. 

학습촉진
(Facilitating 
Learning)

내가 학습 내용에 대해 더 깊이 생각하도록 이끌었다.
내가 즐겁게 영어를 학습하도록 하였다.
내가 배운 것을 잘 기억하도록 해 주었다.
학습내용을 효과적으로 제시하였다.
내가 학습내용에 집중하도록 하였다.
내가 학습내용에 대한 지식을 높이도록 도왔다.
학습용 에이전트와 학습하는 것이 재미있었다.

신뢰성
(Credible)

지적이었다.
유용하다.
전달하는 학습내용은 믿을 만하였다.
선생님 같았다.

매력성
(Engagement)

표현을 잘하는 편이다.
열성적이었다.
재미있었다.
동기부여를 하였다.
다정했다.

HN 종속
변수

companion instructor
No 

image
image No 

image
image

high

학습
촉진

4.90
(0.61)

5.86   
(0.99)

4.12   
(0.64)

5.52   
(0.98)

신뢰성 4.19
(0.90)

5.56   
(0.99)

4.31   
(0.86)

5.08   
(1.22)

매력성 5.04   
(0.71)

5.69   
(0.97)

3.50   
(0.59)

4.24   
(1.28)

low

학습
촉진

5.59   
(0.53)

5.11   
(0.79)

3.80   
(0.89)

5.18   
(0.63)

신뢰성 5.25   
(0.70)

5.17   
(1.07)

3.62   
(0.94)

4.67   
(0.70)

매력성 3.97   
(1.03)

3.94   
(1.33)

2.28   
(0.88)

3.90 
(0.73)

종속변수 요인 제곱합 F p

학습촉진
HN 1.15 1.90 .170

Image 24.11 39.68 .000*
role 18.16 29.89 .000*

신뢰성
HN 0.40 0.45 .502

Image 21.92 24.72 .000*
role 13.96 15.74 .000*

매력성
HN 43.39 44.66 .000*

Image 19.93 20.51 .000*
role 50.55 52.03 .000*
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2. 이원상호작용 
[표 5]는 HN, 이미지, 학습용 에이전트 역할 등 3가

지 요인에 따른 분산분석의 이원상호작용 효과 분석 결
과이다.

표 5. 이원상호작용 효과 분석 결과

HN과 역할의 상호작용의 경우 신뢰성(F=8.03, p<.005)
에 대해서는 유의하게 나타났으며, 학습촉진, 매력성에 대
해서는 유의하게 나타나지 않았다. HN과 이미지의 상호
작용에 있어서 학습촉진(F=8.01, p<.005)에 있어서 유
의하게 나타났으나 신뢰성과 매력성에 대해서는 유의하
지 않은 것으로 나타났다. 끝으로, 역할과 이미지의 상호
작용은 학습촉진(F=19.96, p<.001), 매력성에 대해서는 
유의하였으나 신뢰성과는 유의관계가 나타나지 않았다.

3. 삼원상호작용 
[표 6]은 HN, 이미지, 학습용 에이전트 역할 등 3가

지 요인에 따른 분산분석의 삼원상호작용 효과 분석 결
과이다.

표 6. 삼원상호작용 효과 분석 결과

세가지 처치조건의 삼원상호작용의 결과 학습촉진
(F=7.56, p=.007)에 대해 유의하게 나타났다. 신뢰성
(F=7.53, p=.007)의 경우도 유의하게 나타났다. 매력성
(F=5.60, p=.019)에 대해서도 유의하게 나타났다.

그림 9. 학습촉진에 대한 이미지 없음 x HN 고저 x 
학습동반자 역할에 따른 상호작용 효과

그림 10. 학습촉진에 대한 이미지 있음 x HN 고저 x 
학습동반자 역할에 따른 상호작용 효과

그림 11. 신뢰성에 대한 이미지 없음 x HN 고저 x 학습동반자 
역할에 따른 상호작용 효과

종속
변수 요인 제곱

합 자유도 평균 
제곱 F p

학
습
촉
진

HN x 
image 4.86 1 4.86 8.01 .005*

HN x role 0.83 1 0.83 1.37 .244

image x 
role

12.1
3 1 12.13 19.96 .000*

신
뢰
성

HN x 
image 3.04 1 3.04 3.42 .066

HN x role 7.12 1 7.12 8.03 .005*

image x 
role 0.64 1 0.64 0.73 .394

매
력
성

HN x 
image 0.07 1 0.07 0.08 .778

HN x role 3.60 1 3.60 3.71 .056

image x 
role 6.94 1 6.94 7.15 .008*

종속
변수 요인 제곱합 자유도 평균 

제곱 F p

학습촉진 HN x 
image 
x role

4.59 1 4.59 7.56 .007* 

신뢰성 6.68 1 6.68 7.53 .007*

매력성 5.44 1 5.44 5.60 .019*
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그림 12. 신뢰성에 대한 이미지 있음 x HN 고저 x 학습동반자 
역할에 따른 상호작용 효과

그림 13. 매력성에 대한 이미지 없음 x HN 고저 x 학습동반자 
역할에 따른 상호작용 효과

그림 14. 매력성에 대한 이미지 있음 x HN 고저 x 학습동반자 
역할에 따른 상호작용 효과

이와 같은 분석의 결과, 학습용 에이전트의 HN정도, 
이미지 유무, 역할 간 상호작용의 경우 인간다움을 제
외한 학습촉진, 신뢰성 및 매력성에 있어서 유의한 것
으로 나타났다.

V. 결론

1. 연구 요약
본 연구에서는 학습용 에이전트를 디자인함에 있어 

학습자의 학습의욕을 촉진하고 학습용 에이전트에 대
한 학습자의 신뢰성을 제고함으로써 결과적으로 학습
효율을 최적화할 수 있는 요소를 살펴보기 위해 실험을 
진행하였다. 학습용 에이전트의 대화 특성 (HN 차원의 
높고 낮음), 체화 (에이전트 이미지의 유무) 및 역할 (동
반자 vs. 지도자)을 의인화 적용 요인으로 선정하고, 2 
x 2 x 2 설계로 실험 자극을 구성하였다.

실험 결과 HN은 단독으로는 학습효과가 나타나지 
않았으며, 매력성과 같은 부분적인 사용자 경험을 향상
시키는 효과만 있었다. 반면, 이미지와 역할은 각각 단
독으로 활용되어도 학습 촉진 효과뿐만 아니라 다른 사
용자 경험 요인도 향상시켰다. 이와 같은 이미지와 역
할의 효과는 기존 연구[14][20]의 결과를 뒷받침한다. 
기계적인 속성과 대비되는 인간의 속성을 표창하는 
HN요인은 그 자체만으로는 충분한 의인화 효과가 측
정되지 않았다. 이는 HN을 대표하는 감성적 대응
(emotional responsiveness), 대인관계에서 따뜻함
(interpersonal warmth)과 같은 특성이 이미지, 역할
과 같은 직관적인 요인에 비해 상대적으로 인지되기 어
려운 특성인 것에 기인한 것으로 보인다. 

하지만, HN요인은 이미지와 상호작용을 통하여 학습
효과에 유의한 효과를 나타냈으며, 역할 요인과도 상호
작용하여 신뢰성과 같은 부분적인 사용자경험 제고 효
과를 보여주었다. 단독으로는 효과가 낮았던 HN요인은 
이미지 또는 역할과 상호작용을 통하여 그 효과가 확대
되었으며 이러한 상호작용 효과는 세 가지 요인 간 상
호작용 시 효과가 가장 큰 것으로 나타났다. 

즉, HN요인은 이미지와 역할 등 모든 요인과 상호작
용을 할 때 학습촉진 및 신뢰성, 매력성과 같은 전반적
인 사용자 경험 효과에서 모두 유의하게 나타났다. 이
와 같이 HN요인은 단독으로 사용되는 것 보다는 이미
지, 역할 등 다른 요소들과 상호작용이 늘어날수록 학
습효과 및 사용자 경험 제고 효과 모두 유의하게 나타
남을 확인할 수 있었다. 

이러한 연구의 결과를 관점을 달리하여 종속변수를 
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기준으로 독립변수가 미치는 영향을 살펴보면 다음과 
같다.

학습용 에이전트의 학습촉진과 관련해서는 HN 수준
이 높다고 학습촉진이 제고되는 것은 아니고 학습용 에
이전트가 동반자 역할을 하면서 이미지가 주어질 때 
HN 수준이 높을 경우 학습촉진에 긍정적으로 영향을 
미쳤다. 특히 이미지 요인이 상호작용효과가 발생하는 
요인으로 모두 포함되어 있다는 점에서 이미지가 학습
촉진 효과에 미치는 영향에 주목할 필요가 있을 것으로 
보인다. 

학습용 에이전트에 대한 사용자 경험 중 신뢰성은, 
HN 정도가 높고 학습용 에이전트의 역할이 동반자일 
때 향상되었고 학습촉진과 마찬가지로 동반자 x 이미
지 x HN 수준이 높은 경우에도 향상되는 것으로 나타
났다. 이로써 학습용 에이전트와 함께 학습하는 환경에
서는 학습용 에이전트의 역할이 동반자, HN차원이 높
음 등과 같이 친근감이 더 쉽게 형성될 수 있는 조건에
서 신뢰성이 증가됨을 알 수 있다. 

한편 학습자가 학습용 에이전트를 매력있다고 인지
하는 정도는, 에이전트의 HN 수준이 높고 동반자로 역
할하면서 의인화 요소로써 이미지가 추가되는 조건에
서 가장 큰 것으로 나타났다. 이로써 동반자, 높은 차원
의 HN 속성이라는 조건으로 인한, 다소 감성적인 요인
인 친근함이 참여도에 영향을 줄 수 있음을 알 수 있다.

2. 연구의 함의와 한계
이 연구의 시사점은 다음과 같다.
첫째, 이 연구의 의의는 HN차원을 위주로 의인화 효

과를 검토한 선행연구들과 달리 다른 의인화 요인과 
HN차원을 결합하여 설계할 때의 상호작용 효과를 검증
한 데 있다. 다차원의 의인화 요인을 제품과 시스템에 
적용하여 그 효과를 살펴보려는 후속 연구에 다양한 관
점으로 연구를 디자인할 수 있는 가능성을 제시하였다. 

둘째, 외국어 학습용 에이전트라는 교육 서비스 전문 
애플리케이션 분야에 HN차원을 적용하여 의인화 관련 
연구에서 HN 속성의 활용 분야를 확장한 점이다. HN
차원의 적용 정도에 따라 사용자 경험뿐 아니라 학습효
율이라는 특정한 결과에서 차이가 발생할 수 있음을 입
증한 것에 본 연구의 차별성이 있다.

셋째, 실무적 관점의 시사점으로 이 연구가 향후 학
습용 에이전트 디자인에 있어 실질적인 방향을 제시한 
점이다. 구체적으로, 학습용 에이전트에 대한 신뢰성을 
형성하기 위해서는 학습용 에이전트를 동반자이면서 
HN차원을 높게 디자인하는 것이 효과적임을 확인하였
다. 또한 학습용 에이전트가 학습자에게 매력 있는 대상
으로 여겨지기 위해서는 외형적 요인인 이미지보다 HN
차원과 역할을 더 친근한 방향으로 디자인하는 것이 효
과적인 것으로 나타났다. 한편 학습용 에이전트의 가장 
중요한 역할 중 하나인 학습촉진 효과를 위해서는 학습
용 에이전트 디자인 시 이미지 요인을 고려할 필요가 있
음이 확인되었다. 이와 같은 결과를 향후 모바일 기반 
학습용 에이전트 디자인에 적용함으로써 학습자에게 학
습에 대한 의지를 제고하고 동시에 사용만족을 제공할 
수 있는 애플리케이션을 설계할 수 것으로 기대한다. 

다만 본 연구에서 학습용 에이전트의 학습효과 및 사
용자경험에 대한 영향을 연구하면서 학습콘텐츠를 영
어학습으로 한정한 것은 본 연구 결과를 광범위한 학습 
분야에 적용하는데 한계점으로 보인다. 향후 연구에서 
이와 같은 연구를 진행할 때 다양한 콘텐츠 학습 환경
에 본 연구 프레임을 적용함으로써 연구 결과의 타당성
을 제고할 수 있을 것이다. 또한 실험 참가자를 대학생
으로 한정한 것은 다양한 계층이 실험에 참가함으로써 
연구결과에 미칠 수 있는 외생변수를 미연에 차단하고
자 한 것이었으나 실제 본 연구의 목적이 스마트폰 애
플리케이션을 활용하여 학습할 때 학습효과를 거둘 수 
있는 요인에 대해 탐구하는 것이라는 점에서 보면 실험 
참가자의 다양성 배제가 연구 한계점이 될 수도 있다. 
향후 이와 같은 연구 진행 시 이러한 점을 샘플링 단계
에서 고려하는 것이 바람직할 것이다. 

실험결과를 측정할 때 실험 참가자가 스스로 설문을 
작성하는 방식으로 진행한 것은 실험결과 측정 결과에
서 참가자의 자의성 및 주관성을 원천적으로 배제하기 
어렵게 함으로써 연구 결과에 대한 신뢰도 확보에 한계
로 작용될 수 있다. 후속 연구에서는 결과 측정 시 설문
지와 병행하여 관찰이나 심층 인터뷰를 진행할 수 있을 
것이다. 

실험결과 측정을 실험 직후 1회로 하여 실험조건에 
대한 장기간에 걸친 학습효과 측정에는 한계가 있다. 
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향후 학습용 에이전트 디자인 요인에 따른 학습효과 및 
사용자경험 영향을 연구함에 있어 시계열적 효과측정
을 병행하는 것을 고려해 볼만 하다. 

이 연구 데이터가 수집된 시점 이후 모바일 기반 영
어학습 애플리케이션 시장이 증강현실(AR) 기반으로 
진화하는 등의 변화가 진행 중이다. 하지만, 체화, 성격
과 대화 스타일, 역할 등 학습 에이전트의 기본 설계 요
인은 거의 동일하므로 증강현실 표현 양식에 이 연구의 
설계 요인을 적용한 후속 연구를 제안한다.
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