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요  약

 본 연구에서는 스마트폰을 활용한 로그래  학습용 로 시스템을 설계하고 개발하 다. 본 연

구에서 제작된 시스템은 스마트폰을 이용하여 로 에 직  로그램을 작성하도록 설계되어 있고 스

마트폰으로 작성된 로그램을 블루투스 모듈을 통하여 로 제어회로에 송하여 동작을 시킬 수 있

도록 되어있다. 이는 로  교육에 있어서 장소의 제약을 받지 않고 교육이 가능함을 의미하며 학생

들의 로그래  결과가 스마트폰을 통하여 로 의 움직임으로 나타나므로 기존 교육의 한계를 뛰어

넘는 로그래  교육이 가능하다.

ABSTRACT

In this study an programming instruction robot system using smart phone was designed and 

development. The system In this study is by direct programming using smart phone and 

program written using smart phone through a bluetooth module behavior is to be transferred to 

the robot control circuit. In this places, without the constraints of the robots in education and 

training means you can the robot's motion and, therefore, the results of students of programming 

through a smartphone is beyond the limits of the existing educational programming education

키워드

로  시스템, 로  교육, 로그래  교육, 스마트폰

Ⅰ. 서  론

로 과 같은 물리 인 객체와 로그래  언어

를 통합한 실체 인 로그래  지원 도구는 일

반 인 문제해결능력을 신장할 뿐만 아니라, 창의

 사고 발 에 유용한 도구이다[1]. 이에 따라 

로 을 통하여 로그래  학습에 동기부여를 하

거나 학습효과를 높이는 것에 한 연구가 많이 

진행되고 있다. 

하지만 기존 로  로그래  학습은 컴퓨터 

실습실에서 이루어져야 한다는 제가 있었다. 이

러한 제에는 두 가지의 난제가 존재했는데, 만

약에 로 을 통한 학습이 로그래  학습을 동

반하지 않는다면 로  교육의 가장 큰 축인 자 

과학, 기계 과학, 컴퓨터 과학 등의 세 가지 요소 

에 컴퓨터 과학 인 요소를 배제하고 학습을 

한다는 것이니 바람직한 로  교육이 이루어진다

고 할 수 없다는 것이다.  한 가지 난제는 행 

교육 여건 상 로그래  교육은 학생들에게 커

다란 논리 인 부담을 안겨  수 있다는 것과 

로그래  교육에 있어서 학생들의 집 력을 크게 

기 할 수 없다는 것이다.

그리하여 본 연구에서는 최근 속도로 보 되

고 있는 스마트폰을 로 시스템에 연동할 수 있
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는 시스템을 설계하고 개발하 다. 본 연구에서 

설계하고 개발한 시스템은 스마트폰에서 로그

래 의 명령어를 송하고 로 의 LCD 화면에서 

로그래  명령어가 달된 것을 확인할 수 있

으며, 이를 통하여 원하는 명령을 수행하는 로

이 구 되었다. 

 Ⅱ. 이론  배경

2.1. 로 교육

로 교육의 가장 큰 장 은 놀이를 통한 교육

활동인 ‘에듀테인먼트(edutaintment)’의 기능을 갖

는다는 이다. 학습자가 직  로 을 만들어 보

거나 조작함으로써 로 을 놀이로써 즐길 수 있

고 그 과정에서 동기부여와 흥미유발이 되면서 

창의력, 문제해결 능력, 논리  사고력 등을 함께 

키울 수 있다는 것을 의미한다[2]. 

로 교육의 필요성을 크게 세 가지 나 어 정

리해 보면 다음과 같다. 첫째, 로 을 구성하고 

있는 기․ 자, 기계 그리고 컴퓨터 분야들의 

다양한 기본 인 교육이 가능하다.

둘째, 고나 과학상자와 같은 조립식 블록 제

품들이 학생들의 창의력 향상에 향을 미친 것

처럼 로 을 제작하는 과정을 통해 학생들의 창

의력, 문제해결 능력 그리고 의사 결정능력 등이 

향상 될 것이다.

셋째, 로그램 교육에 새로운 패러다임을 설

정할 수 있을 것이다. 로 교육은 로그래  결

과가 고정된 화면과 소리에 의해 출력된 기존의 

로그램 교육의 한계를 뛰어넘어 물리  움직임

으로 나타낼 수 있다. 자신이 작성한 로그램이 

실제 로 의 움직임으로 나타나면서 더욱 로그

램에 몰입할 수 있다[3].

2.2. 로그래  학습

로그래  언어들은 논리의 기본 인 개념에 

기 를 두고 있기 때문에 다양한 인지  기술이 

복합된 과정으로 논리 인 사고 능력과 추상 인 

추론 능력이 요구되어 학습자의 인지발달에 행

을 미치게 된다. 한 모든 로그래  언어는 그 

자체가 논리이므로 이러한 논리 인 요소를 내포

하고 있다. 한 청소년들의 창의력, 사고력 그리

고 분석력 등을 겨루는 정보올림피아드의 기출 

문제를 분석한 결과 자료에 의하면 많은 문항들

이 로그래  언어를 사용하여 특정 상황에서 

문제를 해결할 수 있는 알고리즘 구  능력을 측

정하고 있다[4]. 이는 학생들에게는 크게 분석력, 

논리력, 창의력 등이 요구되고 있음을 알 수 있

다. 이 에서 특히 논리  사고력의 측정과 향상

을 한 다양한 로그래  련 연구들이 진행

되고 있는데 이는 논리 인 개념을 기 로 구성

되어 있는 로그래  언어들이 논리  사고력과 

매우 한 계를 갖고 있기 때문이다.

김윤식, 한선 (2005)은 로그래  교육을 통

해 논리  사고력을 보다 효과 이고 체계 으로 

지도할 수 있다고 주장하 다[5].

2.3. 스마트폰(Smart Phone)

스마트폰은 통화기능을 기본으로 휴 폰에 네

트워크기능  각종 여러 디지털 기기(MP3, 

Media Player, 자사  등등)의 기능을 한데 묶

은 일종의 단말기이다. 한 휴 화에 운 체제

(안드로이드, IOS, 바다 등)를 탑재한 기기를 말하

기도 한다.

최근 스마트폰이 보편화가 된지 몇 년이 흘

으며 이에 따라서 폐 스마트폰의 발생도 많아질 

것이라 생각된다. 휴 폰은 제품의 평균 수명이 

2~3년에 불과할 정도로 제품 교체주기가 상당히 

빠르기 때문에 매년 수백만 의 폐 휴 폰이 발

생하고 있다. 그러나 휴 폰은 특히 스마트폰은 

상당히 고가의 가격 이므로 부분 국내에서 재

이용되거나 해외로 수출되고 있으며 기능이 하

되어 이용가치가 없는 폐기 상 휴 폰은 재활용

센터로 수집되어 처리된다. 한 휴 폰에는 여러 

귀 속이 사용되어 재활용시 자원으로서의 가치

가 높은 편이지만, 재활용 작업을 수작업으로 처

리하며, 주의해야할 화학물질들이 많아서 처리시 

기술과 비용이 많이 요구된다[6].

따라서 실제로 폐 휴 폰이 제 로 재활용되기

는 상당히 어려운 실정이며, 특히 스마트폰 같은 

경우는 제품 개발 주기가 일반 피처폰 보다 

히 빠르지만, 통신사를 통하여 이용하는 상태가 

아니라고 해도 네트워크 기능이나 각종 편의기능 

들이 있어서 그것 자체로 상당히 효용가치가 높

은 제품이다. 하지만 이를 잘 활용하는 컨텐츠는 

부족한 실정이다. 따라서 본 연구에서는 이를 잘 

활용할 목 으로 스마트폰을 활용하는 시스템을 

개발하 다. 본 연구에서 실험으로 쓰인 스마트폰 

역시 스마트폰 보  기 모델을 사용하 다.

Ⅲ. 설계  개발

본  연구에서 개발한 시스템은 스마트폰 어

리 이션, 하드웨어, 펌웨어, 기계 구성부품 등으

로 나 어 설계되었다.

3.1. 스마트폰 어 리 이션 설계  개발

스마트폰 어 리 이션은 [그림 2]와 같이 블루

투스 모듈과 스마트폰을 속하여 로  제어 명

령어 선택으로 로그램을 작성하는 방식으로 설

계되어있다. 물론 [그림 2]의 간 부분 같이 명

령어를 직  로그래 하지 않고도 블루투스를 

통하여 간단히 조종할 수 있는 솔루션도 제공되

어 있다.
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명령
변환 코드

사용 
D7 D6 D5 D4 D3 D2 D1 D0

LED 0 0 1 0

0 0 0 X LEDS 0

0 0 1 X LEDS 1

0 1 0 X LEDL 0

0 1 1 X LEDL 1

1 0 0 X LEDR 0

1 0 1 X LEDR 1

WAIT 0 1 0 1
0 0 0 1 WAIT 1

1 0 1 1 WAIT 9

SVM

1 0 0 0
0 0 0 0 SVM1 0

1 1 1 0 SVM1 E

1 0 0 1
0 0 0 0 SVM2 0

1 1 1 0 SVM2 E

1 0 1 0
0 0 0 0 SVM3 0

1 1 1 0 SVM3 E

RPT 0 0 1 1
0 0 0 1 RPT 1

1 0 1 1 RPT 9

IF 0 1 0 0 0 0 0 0 IF IR1=0

표 1. 명령어 응 변환 코드

그림 1. 스마트폰 어 리 이션 블록도 

그림 2. 스마트폰 어 리 이션 개발화면 

 송된 로그램 명령어에 의해 로 이 제어

되며 실행되는 명령의 치가 스마트폰과 로

에 표시된다. 로그램 결과로 의한 센서의 상

태정보 등은 다시 스마트폰으로 송되어 화면

에 나타나도록 설계하 다. 

그림 3. 스마트폰으로 직  로그래  하여 

동작시키는 모습

3.2. 하드웨어 설계

하드웨어는 본 연구자의 선행연구 결과인 키보

드를 연결하여 로그래 이 가능한 시스템에 블

루투스 모듈을 추가하 다. 블루투스 모듈을 통하

여 시스템에서 스마트폰으로 데이터 송수신이 가

능하게 하 다.

그림 4. 하드웨어 블록도

3.3. 펌웨어 설계

스마트폰으로부터 수신된 로그램 명령어는 

로  하드웨어에 장착된 마이크로컨트롤러 내의 

펌웨어에 의해 해석되고 실행된다. 선행연구에서 

개발된 키보드 입력방식과 스마트폰 입력방식을 

선택해서 사용할 수 있도록 펌웨어가 개선되었다. 

로 의 동작과 로그래  작업에 필요한 명령어 

응 변환 코드는 표-1과 같으며 EEPROM에 

장된다.
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0 1 IF IR1=1

1 0 IF IR2=0

1 1 IF IR2=1

1
0 0 1 IF SW1=1

1 0 1 IF SW5=1

END 0 1 1 0

0 0 0 0 END

0 0 0 1 END RPT

0 1 0 0 END IF

1 0

0 0 END SVM1

0 1 END SVM2

1 0 END SVM3

1 1 END SVMS

DCM 0 0 0 1

0 0 0 0 DCMG

0 0 0 1 DCML

0 0 1 0 DCMR

0 0 1 1 DCMB

0 1 X X DCMS

1
0 0 1 DCM SPD 1

1 1 0 DCM SPD 6

3.4. 기계 구성부품 설계

로 의 몸체를 구성하기 하여 알루미늄 합  

임으로 다양한 로 의 형태를 조립할 수 있

도록 하 으며, 구동을 해 DC모터와 RC 서보

모터를 사용하 고 센서로는 외선 센서, 터치센

서, 소리감지센서 등을 사용하 다. 

Ⅳ. 결  론

본 연구에서는 기존 로  교육에서 로그래  

학습 분야에서 늘 제기되어왔던 시공간의 제약을 

해소하고 스마트폰에 몰입하는 경향이 다분한 요

즘 학생들이 스마트폰을 통하여 로 에 데이터를 

송함으로써 학습에 몰입할 수 있는 효과를 기

할 수 있다. 한 스마트폰이 보편화가 된지 몇 

년이 지난  시 에서 봤을 때 자원 약의 효

과를 기 할 수 있는 시스템을 구 하 다.

본 연구를 통하여 얻어진 결론은 다음과 같다.

첫째, 스마트폰을 이용하여 로 을 직  제어

하 고 로 제어 명령어를 블루투스 모듈을 통하

여 송함으로써 로그래  교육을 컴퓨터시스

템이 없이도 할 수 있는 가능성을 제시하 다.

둘째, 계속 쏟아져 나오는 구형 스마트폰을 활

용할 수 있는 방안을 제시하 다.

셋째, 실제 개발하고 용하는 가운데서 학생

들의 흥미유발과 몰입도 향상을 볼 수 있었다.

설계된 로  시스템이 최상의 결과를 내기 

해서는 기 인 어단어 학습이 이루어진 등

학교 고학년 이상의 학생들에게 용하여야 한다.

향후 연구과제로는 본 시스템의 몰입도, 성취

도 향상 등을 증명할 수 있는 학습효과 검증이 

필요하다.
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