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요  약  이 연구는 실습용 아두이노 자동차 키트 개발 사례를 제시하는 데 그 목적이 있다. 이를 위해 기존 아두이노 

자동차 키트의 문제점을 분석하고 이에 대한 개선 방안을 반영한 다양한 시제품을 개발하였다. 개발된 키트는 교육 

현장에서 적용하여 문제점과 개선점을 파악하였으며, 이를 수정 보완하여 최종 실습용 아두이노 자동차 키트로

개발하였다. 개발한 아두이노 자동차 키트는 상판과 하판으로 구성된 2개의 판을 결합하는 방식을 이용하여 아두이노

자동차와 관련된 다양한 실험이나 실습이 수행할 수 있게 하였다. 또한, 상판과 하판을 결합할 수 있는 별도의 결합 

수단을 사용하여 볼트나 너트를 이용하지 않고 쉽고 빠르게 자동차의 차체를 구성할 수 있는 특징이 있었다. 개발된

키트는 단순하며 쉬운 조립 방식을 사용하여 자동차의 차체 조립에 드는 시간을 획기적으로 줄였기 때문에 자동차

를 이용하여 프로그래밍 교육을 체험할 수 있는 키트로 널리 활용될 수 있을 것이다. 

주제어 : 아두이노, 아두이노 자동차, 융합 실습 키트, 자동차 키트, 키트 개발

Abstract The objective of this study was to present an example of the development of an Arduino 

car kit for practice. First, problems in the existing Arduino car kit were analyzed and various 

prototypes were developed that reflected the improvement plan. The developed kit was applied to 

the education field to identify problems and improvements, following which it was corrected and 

supplemented for use as an Arduino car kit for final practice.  The Arduino car kit can be used 

for various experiments and practices related to an Arduino car by using a combination of two car 

bodies consisting of an upper plate and a lower plate. When a method to couple the upper and 

lower plates was used, the car body could be easily and quickly configured without the need for 

bolts or nuts. The developed kit involves a simple and easy assembly method, and hence, the time 

required for assembling a car body is considerably short. Accordingly, it is expected to be widely 

used as a kit that can directly experience programming education using a car.
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1. 서론

4차 산업혁명 시대의 도래는 일상생활이나 사회 전반

에 많은 변화를 불러일으켰다. IoT 기능을 이용하여 집

안의 여러 전자 제품을 제어하는 기술은 이미 보급되어 

활용되고 있으며, 3D 프린터를 이용하여 필요한 각종 

부품이나 생활용품을 직접 출력하여 활용하는 사례도 

널리 알려져 있다. 기업에서는 각종 온라인 매체에서 매

일 쏟아져 나오는 엄청난 양의 빅데이터를 분석하여 일

반 대중의 요구나 필요를 분석한 후 이를 마케팅 활동에 

활용하고 있으며, 자율 주행 3단계를 적용한 자동차의 

출시 계획이 발표되는 등 다양한 신기술을 경험하는 시

대에 살고 있다.

이러한 4차 산업혁명의 시대적 흐름은 학습용 키트 

시장에도 혁신적인 변화를 불러일으켰다. 전기·전자와 

관련된 학습용 키트를 예를 들면, 불과 10여 년 전만 하

더라도 저항, 브레드보드, 전해 콘덴서, 다이오드, 트랜

지스터 등의 기본 전자 부품을 이용하여 특정 제품을 제

작해 보는 키트가 널리 사용되었다. 하지만 이들 키트로 

제작할 수 있는 작품은 한정되어 있고 제조사에서 자체 

제작한 부품들은 타사의 부품과 혼용하여 사용할 수 없

는 문제가 있었다. 또한, 시간이 흘러 제조사가 없어지

거나 해당 키트가 단종되는 경우 이들 키트와 관련된 체

험 활동을 수행하기 어려운 단점이 있었다. 전기·전자와 

관련된 학습용 키트 중 일부는 오늘날 더 이상 찾아볼 

수 없게 되었는데, 이는 4차 산업혁명 시대의 도래와 함

께 새롭게 등장한 기술들이 이러한 단점을 극복하였기 

때문이다.  

새로운 기술을 이용한 키트 중 대표적인 사례로는 아

두이노를 기반으로 한 키트이다. 아두이노는 2005년 이

탈리아의 마시모 벤지 교수팀에 의해 개발된 보드로 각

종 센서를 이용하여 외부의 정보를 수집할 수 있고 LED

와 모터와 같은 전자 부품을 제어할 수 있는 저비용 마

이크로컨트롤러이다[1,2]. 아두이노는 기존 마이크로컨

트롤러가 특정 프로그램을 이용하여 컴파일이나 업로드

해야하는 단점을 개선한 보드로 초보자들도 쉽게 이 보

드를 사용할 수 있게 해주는 여러 환경이 갖추어져 있었

다[3,4]. 예를 들어, 아두이노는 일반적인 USB를 이용하

여 PC와 아두이노 간의 장치를 연결하여 작성된 프로그

램을 업로드 할 수 있으며, 윈도우를 비롯한 매킨토시, 

리눅스 등의 다양한 운영 체제에서 실행할 수 있었다[5]. 

또한, 아두이노에서 프로그램을 작성할 때 필요한 스케

치라는 프로그램을 홈페이지에서 무료로 다운로드 할 

수 있는 점[6,7], 마이크로컨트롤러 기반의 다른 보드에 

비해 가격이 저렴한 점[5], 아두이노 사용자들 간의 활

발한 커뮤니티가 운영되고 있는 점[5] 등의 장점이 있었

다. 특히, 아두이노로는 초보자 수준부터 전문가 수준의 

복잡한 내용까지 다양한 전자 제품의 기능을 구현할 수 

있기 때문에[2,8], 수많은 프로젝트에서 이를 활용하고 

있다[9,10].  

이와 같은 아두이노의 장점 때문에 이를 교육 분야에

서 활용한 많은 사례가 발표되었다. 예를 들어, 아두이

노는 C언어, 파이썬, 엔트리, 스크래치 등 다양한 프로

그래밍 언어와 호환이 가능하기 때문에 프로그래밍 교

육 활동에서 사용되었으며[11-13], 기존의 전자 부품을 

사용하지 않은 전자 제품을 만들어 보는 교육 활동이나

[14], 과학 실험에서 발생하는 데이터를 수집하고 처리

하는 교육 활동에서 사용되었다[2, 15, 16]. 최근에는 이

러한 사례를 이용하여 아두이노의 교육 효과를 종합적

으로 검증한 메타분석 연구도 수행되었는데 이를 통해 

아두이노의 긍정적 교육 효과를 확인할 수 있었다

[17,18]. 

아두이노는 이와 같은 긍정적 교육 효과가 있기 때문

에 이를 기반으로 한 다양한 교육용 키트가 출시되고 있

다. 이들은 교육 활동에서 아두이노를 이용할 때 필요한 

다양한 실험 재료를 하나의 키트에 담아 보다 쉽고 편리

하게 실습을 수행할 수 있도록 만든 제품이다. 

이 연구에서 개발한 아두이노 자동차 키트의 경우에

도 이미 수많은 제품이 출시되어 시중에서 판매 중에 있

다. 아두이노 자동차 키트가 출시된 배경에는 ‘자동차’ 

라는 친근한 주제로 자동차의 기본 구조를 확인할 수 있

을 뿐만 아니라 전자 부품의 기초 회로 구성 방법을 체

험할 수 있기 때문이다. 또한, 아두이노를 제어하기 위

한 프로그래밍 소스 코드를 작성하는 과정에서 실제 프

로그래밍 교육이 이루어질 수 있다. 이는 아두이노 자동

차와 관련된 여러 선행 연구[19-21]의 내용을 통해 확

인해 볼 수 있다. 

하지만 시중에 판매되고 있는 아두이노 자동차 키트

의 경우 여러 가지 문제점을 확인할 수 있었다. 그 문제

점으로는 키트의 가격이 비싸다는 점, 자동차의 차체를 

제작하는 데 시간이 오래 걸린다는 점, 매뉴얼을 보지 

않고 자동차의 차체를 제작하기 어렵다는 점, 키트화 된 

자동차에 추가적인 기능을 부여하기 어렵다는 점 등이다. 
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이 연구에서는 이러한 문제점을 해결한 실습용 자동

차 키트의 개발 사례를 구체적으로 제시하고자 하였다. 

개발된 키트는 볼트나 너트를 이용하지 않고 간단한 형

태의 결합 수단을 이용한 방식으로 자동차의 차체 결합

에 드는 시간을 줄였고, 누구나 쉽게 자동차의 차체를 

제작할 수 있는 특징을 지니고 있다. 이 연구에서 개발

된 키트는 최근 프로그래밍 교육이나 코딩 교육을 강조

하고 있는 교육 현장에서 아두이노 자동차를 주제로 한 

다양한 교육 활동에 유용하게 활용될 수 있을 것이다. 

2. 아두이노 자동차 키트의 개발 과정

2.1 기존 아두이노 자동차 키트의 특징

본 연구에서 개발한 아두이노 자동차 키트의 이해를 

돕기 위해 먼저 시중에서 판매 중인 아두이노 자동차 키

트의 조립 방식에서의 특징을 서술하고자 한다. 아두이

노 자동차 키트는 크게 두 종류로 구분할 수 있었다. 먼

저, Fig. 1(a)는 볼트, 너트의 체결 방식을 이용한 자동

차 키트이다. 이 방식은 자동차의 바디를 볼트, 너트, 서

포트 등을 이용하여 조립하는 방식으로, 시중에서 판매

하고 있는 대부분의 아두이노 자동차 키트가 이 방식을 

취하고 있다. 이 방식은 자동차의 차체가 튼튼하기 때문

에 자동차의 주행이나 제어가 확실한 장점이 있다. 그러

나 제공된 제작 과정 매뉴얼 없이는 자동차의 차체를 제

작하기 어려웠으며, 조립 과정에서 특정 부분의 조립을 

잘못한 경우 이를 분해하여 다시 조립해야 하는 단점이 

있었다. 그리고 제공된 볼트나 너트, 서포트 등의 부품

이 작아 이를 분실하기 쉬웠으며, 만일 이를 분실한 경

우 자동차 차체를 완성하기 어려운 문제점이 있었다. 또

한, 볼트와 너트의 체결을 위해 반드시 드라이버가 필요

한 점, 자동차를 주행 과정에서 체결된 볼트와 너트가 

풀릴 수 있는 점 등의 문제점을 확인할 수 있었다. 이 때

문에 일선 학교에서는 이러한 키트를 수업에서 활용하

기 어려웠다.

Fig. 1(b)의 방식은 Fig. 1(a)의 방식과 달리 종이를 

이용하여 차체를 조립하는 방식이다. 이 방식은 재단된 

차체용 종이가 포함되어 있는데, 이 종이를 매뉴얼에 제

시된 방식으로 접은 후 자동차 제어에 필요한 부품을 배

치하는 방식이다. 이 방식은 Fig. 1(a)의 방식과 같은 볼

트나 너트의 결합 과정이 없었기 때문에 자동차 차체를 

구성하는 데 걸리는 시간이 상대적으로 짧았으며, 볼트

나 너트의 사용으로 인해 생기는 문제점이 극복될 수 있

었다. 그러나 종이 재질의 차체를 구성하였기 때문에 자

동차가 견고하지 않았으며 시간이 흐른 후 자동차의 차

축이 변형되어 지정된 경로로 주행하지 않는 문제가 있

었다. 특히, 종이 재질의 차체에 외력을 가했을 때 생기

는 변형을 막을 수 없는 단점이 있었다. 

(a) (b)

Fig. 1. Arduino car kits on the market
(a) Arudino car kit using bolts and nuts 

(b) Arudino car kit using paper

2.2 아두이노 자동차 키트의 개발 과정 

연구자는 2.1.절에서 확인한 기존 아두이노 자동차 

키트의 문제점을 개선하는 연구를 수행하였으며, 그 과

정을 소개하면 다음과 같다. 

Fig. 2(a)는 MDF를 자동차의 차체로 사용하였으며, 

이 차체에 기어드 모터를 글루건이나 양면테이프로 접

합하였다. 앞바퀴는 MDF를 원형으로 재단한 후 대나무 

꼬치로 연결하였다. 그러나 이 방식은 앞바퀴 축이 고정

되어 있기 때문에 자동차의 방향 전환이 어려운 문제가 

있었다. 

Fig. 2(b)에서는 Fig. 2(a)의 MDF 앞바퀴 대신 구슬

을 자동차 차체의 앞쪽 하단에 고정하는 방식을 사용하

였다. 이 방식 역시 글루건으로 기어드 모터나 구슬을 

고정했는데 이를 위해 글루건이 필요하였으며, 결합한 

구슬이 자동차의 주행 과정에서 빠지는 문제가 발생했

다. 또한, 아두이노나 모터 드라이브 모듈 등의 전자 부

품이 고정되어 있지 않아 자동차의 주행 중에 여러 부품

과 연결된 와이어가 빠지는 문제점이 있었다. 

Fig. 2(c)에서는 Fig. 2(b)의 문제점을 해결하고자 

MDF 판 2개를 이용하여 상판과 하판을 결합하는 방식

을 사용하였다. 즉, 아두이노, 기어드 모터, 브레드보드, 

건전지 케이스 등의 부품이 위치할 지점을 미리 절단해 

놓은 상판과 동일한 크기의 하판을 더블 클립으로 고정
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하는 방식이다. 상판과 하판 사이에는 Fig. 2(c)와 같이 

앞바퀴 역할을 하는 구조물을 끼워 넣었다. 이로 인해 

Fig. 2(b)에서와 같이 구슬을 고정하기 위해 글루건을 

사용해야 하는 문제를 해결했다. 또한, 이 방식은 기어

드 모터나 아두이노 등의 부품이 지정된 위치에 놓여 있

기 때문에 Fig. 2(a), Fig. 2(b)와 같이 부품이 자동차의 

주행에 따라 움직여서 발생하는 문제를 해결했다. 

Fig. 2(d)에서는 앞바퀴 역할을 하는 구조물에 나사

산을 새긴 방식을 이용하였다. 이 방법은 나사산을 이용

하여 앞바퀴 역할을 하는 구조물을 자동차의 상판이나 

하판에 직접 결합할 수 있는 장점이 있었다. 

이와 같은 개발 과정과 일선 학교에서의 현장 적용 

과정을 거치면서 확인한 문제점을 개선하였으며 이를 

바탕으로 최종 아두이노 자동차 키트를 개발하였다.

(a)

(b)

(c)

(d)

Fig. 2. Development process of Arduino car kit
(a) 1st prototype (b) 2nd prototype

(c) 3rd prototype (d) 4th prototype

3. 연구 결과

이 연구에서 개발한 아두이노 자동차 키트는 다음과 

같다. 먼저 개발한 자동차 키트의 전체 모습은 Fig. 3과 

같다.

A

H

Fig. 3. Overall view of the developed Arduino car kit

개발된 자동차 키트는 Fig. 4와 같이 자동차 차체 상

판(A)과 하판(D)의 두 개의 판으로 구성된다. 상판(A)의 

경우 아두이노, 건전지, 브레드보드, 기어 박스 등의 실

습을 위한 전자 부품이 위치할 수 있는 거치공(B)이 형

성되어 있다. 이 거치공(B)에 실습에 필요한 전자 부품

을 올려놓으면 자동차의 주행 중에 이들 전자 부품이 이

탈되거나 회로를 구성한 와이어가 빠지는 문제점을 해

결할 수 있었다.

본 개발 키트의 특징 중 하나는 상판(A)의 종류가 다

양하여 특정 기능의 실습을 할 때마다 이를 교체하여 사

용할 수 있다는 점이다. 예를 들어, 단순히 아두이노 자

동차의 주행을 제어하는 프로그래밍 실습을 할 경우에

는 아두이노, 배터리, 기어 박스 등이 위치할 거치공이 

형성된 상판을 사용하고, 초음파 센서와 같이 추가적인 

부품을 이용해야 할 경우에는 브레드보드가 위치할 거

치공이 형성된 상판을 교체하여 사용하는 것이다. 즉, 

실습의 성격에 따라 거치공(B)의 모양이 다른 상판(A)을 

교체하여 사용할 수 있도록 하였다. 

하판(D)은 상판(A) 하단에 위치하여 실습에서 필요한 

여러 전자 부품을 지지하는 역할을 하는데, 이 두 개의 

판은 결합 수단(H)으로 쉽게 결합할 수 있어 조립을 위

해 나사나 볼트 등이 필요하지 않게 하였다. 상판(A)과 

하판(D)은 결합 수단(H)이 잘 끼워질 수 있도록 체결홈

(C, E)이 여러 개 형성되어 있다. 이와 같이 결합 수단

(H)에 의해 자동차의 차체를 조립하는 방식은 기존 나사
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나 볼트를 이용하는 방식에 비해 조립에 드는 시간을 줄

일 수 있었다. 이와 같은 조립 방법은 나사나 볼트 조립

에 필요한 공구인 드라이버를 지급하지 않아도 되기 때

문에 키트의 단가를 줄일 수 있으며, 드라이버 사용의 

어려움을 겪는 초등학교 저학년 학생들도 자동차 키트

를 조립하는 활동에 참여할 수 있는 장점이 있었다.

H

A

B

C

E

D

F

L

C A
D F E

G

L
H

B

Fig. 4. Structure of the upper and lower plates of 

Arduino car 

본 개발 키트는 Fig.5와 같이 기존 아두이노 자동차

에서 사용되는 기어 박스가 자동차 차체의 하판(D)과 쉽

게 결합할 수 있도록 체결공(G)이 형성되어 있다. 이 체

결공은 모터(I)와 기어 박스(J)를 장착하기 위한 부분으

로, 시중에서 판매 중인 기어 박스(J)에 체결 수단(K)을 

끼워 결합할 수 있다. 

기존 아두이노 자동차 키트의 경우 별도의 앞바퀴를 

장착해야 하지만, 본 개발 키트에서 해당 기능은 마찰 

저감부(L)에서 수행할 수 있도록 하였다. 특히, 마찰 저

감부(L)와 자동차 차체 하판(D)의 마찰 저감부 결합공

(F)에는 나사산이 형성되어 마찰 저감부(L)를 쉽게 자동

차 차체의 하판(D)과 결합할 수 있도록 하였다. 

I J

K

G

Fig. 5. Assembly method of gearbox

4. 결론

본 논문은 실습용 아두이노 자동차 키트 개발 사례를 

제시하는 데 그 목적이 있었다. 이를 위해 기존 아두이

노 자동차 키트의 문제점을 분석하고 이에 대한 개선 방

안을 반영한 다양한 시제품을 개발하였다. 개발된 키트

는 교육 현장에 적용하여 문제점과 개선점을 파악하였

으며, 이를 수정 보완한 최종 실습용 아두이노 자동차 

키트로 개발하는 연구를 수행하였다. 

이 연구에서 개발한 자동차 키트는 금속, 플라스틱, 

나무 등의 재료를 이용한 상판과 하판을 결합 수단에 의

해 결합하는 방식으로 기존 볼트나 너트 등 결합을 위한 

재료가 필요하지 않은 특징이 있다. 상판에는 아두이노, 

건전지, 브레드보드, 기어 박스 등 자동차 주행 실습을 

위해 필요한 다양한 전자 부품이 위치할 거치공이 형성

되어 자동차 주행 실습 시 이들이 이탈되는 문제점을 해

결하였다. 또한, 거치공의 모양을 다양하게 배치한 상판

을 여러 종류로 제작하여 실습 목적에 따라 상판만 교체

하여 사용할 수 있게 하였다. 하판은 아두이노를 비롯한 
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다양한 전자 부품을 지지하는 역할을 하며, 기존 아두이

노 자동차의 기어 박스가 쉽게 결합할 수 있도록 체결공

이 형성하였다. 이 연구에서는 시중에 판매 중인 기어 

박스에 체결 수단을 끼운 후 이를 하판의 체결공과 결합

하는 방법을 개발하였다. 그 외 앞바퀴 기능을 하는 나

사산이 있는 마찰 저감부와 나사산이 있는 마찰 저감부 

결합공을 하판에 포함하여 이들이 쉽게 조립될 수 있도

록 하였다. 

이 연구에서 개발된 아두이노 자동차 키트는 기존 볼

트, 너트 등의 결합용 재료를 이용하지 않기 때문에 어

린 나이의 학생들도 쉽게 교구를 이용할 수 있다. 또한, 

기존 아두이노 교구에 비해 자동차의 차체를 제작하는 

시간을 획기적으로 줄였으며, 단순하면서도 직관적인 조

립 방식을 사용하여 조립 매뉴얼이 필요하지 않도록 하

였다. 이로 인해 자동차 키트 조립에 드는 노력이나 시

간을 줄여 아두이노를 이용한 프로그래밍 교육 활동에 

집중할 수 있도록 하였다. 이 연구에서 개발된 실습용 

자동차 키트는 교육 현장에서 자동차를 이용하여 프로

그래밍 교육을 수행하는 교육 기관에서 널리 활용될 수 

있을 것이다.
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