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Ⅰ. 서 론 영어가 모국어가 아닌 환경(English as a foreign
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대화형 Teachable Agent를 이용한 영어말하기학습 시스템

An interactive teachable agent system for EFL learners 

이경아*, 임순범**

Kyung A Lee*, Sun-Bum Lim**

요 약 영어가 외국어로서 사용되는 환경에서 영어 말하기 연습 활동에 AI 음성 챗봇을 사용했을 때 영어학습자들은

발화 동기가 높아지고 의사소통 연습의 기회가 많아져 결과적으로 영어 말하기 능력을 향상 시킬 수 있다. 본 연구에

서는 초등학생 저학년의 경우에도 쉽게 활용 가능하고 학습효과를 높일 수 있는 가르치기 방식의 AI 음성 챗봇을 제

안한다. 시제와 맥락과 기억에 기반한 활동인 언어학습에 Teachable Agent 시스템을 적용하기 위해 Teachable

Agent에 학습자의 영어 발음과 수준을 반영하고, 학습자 오류에 맞추어 에이전트의 답변을 생성하는 방식을 적용하

여 새로운 방식의 TA를 제안하고 이를 적용한 Teachable Agent AI 챗봇 프로토타입을 구현하였다. 실제 초등 영

어 선생님과 초등학생을 대상으로 사용성 평가를 진행하여 학습 효과를 입증하였다. 본 연구 결과는 역할 전환을 통

해 학습에 흥미가 없는 학생 또는 초등 저학년들이 학습에 스스로 참여할 수 있는 동기부여를 할 수 있도록 적용할

수 있다.

주요어 : 인공지능, 챗봇, 티처블에이전트, 콘텐츠매니지먼트

Abstract In an environment where English is a foreign language, English learners can use AI voice chatbots in 
English-speaking practice activities to enhance their speaking motivation, provide opportunities for communication 
practice, and improve their English speaking ability. In this study, we propose a teaching-style AI voice chatbot 
that can be easily utilized by lower elementary school students and enhance their learning. To apply the 
Teachable Agent system to language learning, which is an activity based on tense, context, and memory, we 
proposed a new method of TA by applying the Teachable Agent to reflect the learner's English pronunciation 
and level and generate the agent's answers according to the learner's errors and implemented a Teachable Agent 
AI chatbot prototype. We conducted usability evaluations with actual elementary English teachers and elementary 
school students to demonstrate learning effects. The results of this study can be applied to motivate students 
who are not interested in learning or elementary school students to voluntarily participate in learning through 
role-switching.

Key words :  Artificial intelligence chatbot, Teachable Agent, negotiation of meaning, content management
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language :EFL)에서 영어학습자들은 일상생활에서 영

어를 활용할 기회가 거의 없고 영어 말하기에 심리적인

부담감을 느낀다. 최근 이런 환경적 요인을 극복하고

학습 효과를 높일 수 있도록 다양한 IT 기술과 교육학

적 이론이 결합되어 연구가 활발하게 진행되면서 AI

음성 챗봇을 교육공학도구로써 영어교육 분야에 적용

하는 사례가 많아지고 있다[1].

영어 말하기 연습 활동에 AI 음성 챗봇을 사용했을

때 개별 학습자에게 최적화된 학습을 제공하여 학습자

들의 발화 동기를 증진시키고 의사소통 연습의 기회를

제공하여 궁극적으로 영어 말하기 능력을 향상시킬 수

있는 것으로 밝혀졌다[2]

하지만 여전히 AI챗봇의 인식율, 학습자의 모호한

발음, 목표표현 학습의 부족 등 다양한 문제점이 제기

되고 있다[3]. 그 중에서도 AI 음성 챗봇은 챗봇이 주도

적으로 학습자와 대화를 진행하는 시스템 주도형 프로

그램으로 영어에 능숙하지 않은 사용자일 경우 어려움

이 있다. 특히 사용자가 미취학 아동 또는 초등학생 저

학년일 경우 AI 음성 챗봇 시스템을 사용할 경우 대화

가 불가능할 수 있다. 따라서, 본 연구에서는 미취학 아

동 또는 초등학생 저학년의 경우에도 쉽게 활용 가능하

고 학습효과를 높일 수 있는 가르치기 방식의 AI 음성

챗봇을 제안하고자 한다.

가르치기 방식은 Learning-by-teaching 방식의 일환

으로 학습에 대한 보다 효과적인 접근 방식 중 하나이

며, 가상 환경에서 학습자는 Teachable Agent라고 하

는 컴퓨터 에이전트를 가르치면서 능동적인 역할을 한

다[4]. Teachable Agent 방식은 가르치는 행위는 교수

자로 하여금 보다 철저하게 기본 학습 내용을 이해하고

숙달하도록 하며, 반복적인 훈련으로 다양한 시각에서

학습내용을 분석하고 정교화 하는 과정이 수반되므로

가르치기 과정을 통해 깊이 있는 학습이 일어난다[5].

Teachable Agent의 가장 대표적인 것으로는 Betty’s

Brain이 있다. Betty's Brain은 Teachable Agents

Group이 Vanderbilt University에서 초인지 기술에 대

한 학생들의 이해를 증진하고 과학 커리큘럼의 일부로

생태계 지식을 강화하는 데 도움이 되도록 만든 소프트

웨어 환경이다.

소프트웨어를 통해 중학교 2학년 학생들이 생물학을

배우고, 이를 자신이 직접 배울 때와, '베티의 뇌'라는

프로그램에게 가르치는 두 가지 방식으로 공부를 해 보

고 그 결과를 비교. 결과적으로 자신을 위해서 공부할

때보다, 소프트웨어에게 가르치려 할 때 오히려 학생이

더 오랜 기간 공부하는 걸로 나타났다. 학습자들은 가

상의 학생인 Betty를 가르치고, Betty가 잘 학습했는지

테스트를 하는 과정에서 자기 자신이 그 개념을 얼마나

알고 있는지 스스로 점검해볼 수 있다[6][7][8].

이러한 Teachable Agent의 핵심은 개념 맵 접근 방

식으로 학습자는 개념 맵을 그리고 편집하여 정보 구조

를 생성함으로써 Teachable Agent를 가르치는데 학습

자가 개념 관련 자료 또는 인과적 영향과 같은 다소 제

한된 주제를 Teachable Agent에게 가르치는 연구에 국

한되었다. 영어학습은 개념이나 인과적 관계가 아니라

시제와 기억과 맥락에 기반한 학습이기 때문에 개념 맵

방식으로 학습이 불가능하다.

언어학습은 학습할 표현의 제시와 반복 연습의 단계

를 거쳐 실제 대화에 가까운 의사소통적 연습까지도 제

공할 수 있어야 한다. 특히 학습자가 스스로 오류를 수

정할 수 있는 기회를 제공하며 다양한 표현을 사용하도

록 유도하고 담화적 능력을 학습할 수 있어야 한다.

본연구에서는 단순한 일대일 대응의 지식이 아닌 시

제와 맥락과 기억에 기반한 활동인 언어학습에

Teachable Agent 시스템을 적용하기 위해 Teachable

Agent에 학습자의 영어 발음과 수준을 반영하고, 학습

자 오류에 맞추어 에이전트의 답변을 생성하는 방식을

적용하여 새로운 방식의 TA를 제안하고 이를 적용한

Teachable Agent AI 챗봇 프로토타입을 구현하였다.

Ⅱ. 시스템 설계

1. 개요

학습자가 AI음성 챗봇을 사용하여 영어를 학습하기

위해서는, 학습자는 영어로 의사 소통할 수 있는 충분한

대화 능력이 있어야 한다. 모국어가 아닌 경우 특히 미

취학 아동 또는 초등학교 저학년 대상 인공 지능(AI) 챗

봇 시스템을 사용할 때는 어린 학습자에게 직접 대화를

유도하여 학습자에게 말하기 연습을 가능하게 하기에는

한계가 있으며 학생 스스로 자발적, 지속적으로 학습이

어려우며 학생들의 학습 흥미도가 쉽게 떨어지고 학습

지속 시간이 짧다는 한계가 있다[8].

이러한 단점을 보완하기 위해 Teachable Agent 방식

의 AI 음성 챗봇 프로토타입으로 학습자가 에이전트를
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가르치면서 자신의 실력을 향상시킬 수 있는 오딩가 에

이전트를 설계하였다.

1) 개요

오딩가 에이전트는 학습자 실력이 향상될수록 에이

전트의 말하기 실력도 향상되어 학습자에게 질문을 하

거나 대답하는 등 자유로운 대화도 가능하도록 구성하

였으며, 기존 AI 음성 챗봇의 반복 학습의 지루함을 탈

피하고 사람과의 대화환경과 더욱 비슷하게 하기위해

음성 챗봇이 아닌 캐릭터 챗봇을 구현하여 학습의 효율

을 높이도록 설계하였다.

오딩가 에이전트는 다음과 같이 네가지 모드로 작동

한다.

2) 가르치기 기능을 위한 학습콘텐츠 구성

오딩가 에이전트를 위한 학습 콘텐츠는 영어 회화에

서 자주 사용되는 기본 문장 패턴, 미국 초등학생 저학

년을 기준으로 필수적으로 알아야 하는 패턴과 응용 표

현, 또래 아이들 관심사와 학교에서 많이 쓰이는 주제

등에 따른 필수 문장 등을 기반으로 3단계 구성하였다.

학습자가 어휘와 문장을 확장하며 응용력도 높일 수 있

도록 구성하였다.

3) Teaching Module

학습자가 오딩가 에이전트에게 가르쳐야 할 문장을

선택하고 오딩가에게 해당 문장을 말한다. 해당 문장의

유창성과 정확성을 평가하여 일정 점수에 도달하면 오

딩가 에이전트가 학습자의 발화를 따라 하게 되고 일정

점수가 나오지 않으면 오딩가 에이전트는 “umm..”이라

고 하면서 못 들었다는 표정 또는 궁금하다는 표정 등

의 리엑션을 하게 된다. 3회 반복 후에도 일정점수에

도달하지 못하면 박사가 나타나 정확한 문장의 발화를

들려준다.

4) Check Module & Reward Module

학습자가 캐릭터를 평가하는 기능인 OX 피드백 시

스템은 학습자의 발화 점수를 기준으로 70점 미만이면

에이전트가 오답을 발화하되, 오답은 chunk 단위로

chunk 0개 1개, 2개 발화 3가지 형태로 구현하였다. 학

습자가 캐릭터의 답변을 보고 OX를 평가하고 X일 경

우 다시 발화하도록 구성하였으며, 학습자의 오답이 계

속될 경우 박사라고 불리는 AI Teacher의 도움을 받을

수 있도록 설계하였다. 박사는 학습자에게 정확한 발음

을 들려주고 학습자의 발음을 평가하여 동기유발을 하

는 의도로 설정되었다. 학습자의 말하기 횟수와 시간을

극대화하기 위한 학습설계로 오딩가 에이전트를 가르

치면서 학습자는 최대 9회 문장을 발화하게 된다.

그림 2. 오답발화 피드백시스템
Figure 2. Feedback & Iterative learning system

5) Free Talking Module

학습자의 영어실력이 일정 수준 이상이 되면 오딩가

에이전트와 프리토킹을 할 수 있다. 이때 그림 3과 같

이 학습자가 오딩가 에이전트에게 질문을 하면 오딩가

는 학습자가 가르치는 문장 수준에서 대답한다. 만일

학습이력보다 높은 수준의 질문이 나오면 오딩가 에이

전트는 “Sorry. What was that? Teach me, please.” 라

는 응답으로 학습자의 가르치기를 유도한다.

표 1. 오딩가 에이전트 4가지 모드
Table 1. 4 Modules of Odinga Agent

기능 설명

Teaching
Module

-학습자가 영어를 가르친다
-학습자가먼저말하고캐릭터가따라말하기

Check
Module

-학습자가 캐릭터를 평가한다
-학습자의 부족한 부분을 캐릭터에 반영하여
반응하게 함.

Reward
Module

-학습자가 캐릭터에게 보상을 지급한다.
- 학습하면오딩가 IQ, EQ가상승하거나감소
함. - IQ, EQ에따라오딩가학습력이변화함.

Free Talking
Module

-학습자가캐릭터와대화한다 -학습자의실력
과 같은 수준의 캐릭터와 자유대화를 함

그림 1. 영어 커리큘럼
Figure 1. English Curriculums
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그림 3. 오답발화 피드백시스템
Figure 3. Feedback & Iterative learning system

Ⅲ. Odinga시스템 구현 및 결과

1. 시스템 구성 및 개발환경

본 논문에서 제안하는 Odinga 에이전트의 시스템 개발

환경은 Unity이고 안드로이드 플랫폼 빌드를 통해 안드

로이드기기에서 앱을 실행하도록 구현하였다. 기본적으

로 음성 인식과 음성 출력이 가능해야 하므로 Google

Speech API를 사용하였다. 학습자가 학습을 위한 영어

대화 입력을 위해서는 Speech-To-Text(STT) API를

사용하였으며, 입력 받은 영어 TEXT에 대응하는 대화

를 위해 Text-To-Speech (TTS) API를 사용하여 캐릭

터가대답할수있도록 하여, 대화 주고받기기능을 구현

하였다.

1) Dialogue management System

학습자의 발화를 음성인식하여 STT를 통해 텍스트

로 변환하고 문장 파형을 생성하고, 학습자의 파형과

연동하여 오딩가 에이전트의 발화 파형을 생성한다. 학

습자의 발화를 Confidence, Similarity로 학습자 점수

산출한다. 이 점수를 학습자의 IQ/EQ 에 따른 가중치

로 적용하여 학습동기부여에 적용한다. 학습자의 발화

점수에 따라 오딩가 에이전트의 정답/오답 여부를 결정

하고 학습자의 취약한 부분을 오딩가 에이전트의 오답

답변으로 생성하도록 한다.

2) 인터페이스 구성

에이전트 가르치기 모드의 인터페이스는 학습자들이

먼저 가르쳐야 할 문장을 선택하고, 선택한 문장을 마

이크 버튼을 클릭 한 후에 입력한다. 자신의 발음과 문

장이 정확한지 피드백을 받은 후 오딩가에게 시켜보기

버튼을 클릭하면 오딩가가 학습자가 입력한 문장을 따

라 말하게 된다. 학습자와 오딩가의 발음평가 점수를

동시에 확인하고 오딩가의 문장평가를 O,X로 하도록

구성했다.

Ⅳ. 사용성 평가

1. 평가의 목적 및 평가 방법

오딩가 에이전트의 효용성을 검증하기 위해 교사와

초등학생을 대상으로 만족도 평가를 하였다.

1차 평가는 초등 영어교사 5명을 대상으로 Odinga

에이전트에 대한 기능성, 지속성, 만족도를 5점 리커트

척도로 평가하였다. 평가 항목은 다음 표와 같다.

표 2. 교사설문평가항목
Table 2. Teacher’s Survey Questions

구분 평가항목

기능성
소리 인식 & 대화 인식 정확성

이해 가능한 수준의 학습자 발음과 표현에
대한 수용이 가능한가?

지속성 학생들이 지속적으로 사용하는가?

만족도 학생들이 흥미와 재미를 느끼는가?

2차 설문은 초등학교 3, 4학년 15명(영어 레벨 상중하

각 5명으로 구성), 그룹 3은 초등학교 5, 6학년 15명(영

어 레벨 상중하 각 5명으로 구성) 총 30명을 대상으로

16주간 주 1회 40분간 수업에 Odinga Agent를 활용 후

설문 항목에 대한 5점 만족도 측정을 진행하였다. 설문

항목은 Table 3과 같다.

그림 4. 인터페이스
Figure 4 Odinga Agent Interface
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표 3. 학생설문평가항목
Table 3. Student’s Survey Questions

구분 평가항목
평가
점수

기능성

오딩가는 내가 영어로 말하는 것을 잘
알아듣나요?

1-5
liker
t
scale

박사는 내가 영어를 틀리게 말하면
적절하게 수정해 주나요?

1-5
liker
t
scale

지속성
오딩가를 계속해서 사용할 생각이

있나요?

1-5
liker
t
scale

만족도
오딩가를 사용하여 영어 공부를 하면

재미있나요?

1-5
liker
t
scale

2. 평가결과

1) Comparison of responses between groups

Odinga Agent에 대한 그룹별 평가결과는 3개 항목

모두에서 교사 그룹이 학생 그룹보다 만족도가 높게 나

타났다. 평가 항목에서는 교사, 학생 모두 지속적으로

사용할 의향이 가장 높았고 만족도에 대해서 낮은 점수

를 나타냈다.

2) Comparison of responses by question

Efficient 평가는 교사그룹과 4학년그룹이 각 4.6점,

4.7점으로 높게 나왔다. 6학년이 가장 낮은 평가를 보였

다. Odinga Agent를 지속적으로 사용할 의향에 대한

sustainability평가에서도 교사그룹과 4학년 그룹에서

높이 나왔으며 3학년에서 가장 낮은 평가가 나왔다.

Odinga Agent로 학습할 때 계속 사용할 것인가라는

satisfaction평가에서는 교사와 학생이 비슷한 평가로

대부분 만족한다는 평가를 했다

그림 6. 평가 항목별 비교
Figure 6. Comparison of responses by question

3) Comparison of responses by English level

학생그룹의 경우 영어 실력별로 비교하면 기능성에

대한 평가는 상위그룹이 4.3으로가장 높고 지속해서 사

용하겠는가에 대한 평가는 중간그룹이 4.5로 높고, 재

미있는가라는 질문에는 하위그룹에서 4.2로 높게 나타

났다.

그림 7. 영어수준별 결과
Figure 7. Comparison of responses by English level

Ⅴ. 결 론

본 연구는 영어 교육에서 개인화 맞춤형 교육 활성

화 및 학습 효과 극대화를 위해 가르치기 방식의 AI 챗

봇 Teachable Agent를 디자인하였다.

이는 학습자의 실력이 향상될수록 에이전트의 말하

기 실력도 발전하는 Teachable Agent AI 챗봇으로, 학

습자 실력이 향상될수록 에이전트의 말하기 실력도 늘

어 학습자에게 질문을 하거나 대답하는 등 자유로운 대

화도 가능하도록 구성하였으며, 기존 AI 챗봇의 반복

학습의 지루함을 탈피하고 사람과의 대화환경과 더욱

비슷하게 하기 위한 음성 챗봇이 아닌 캐릭터 챗봇을

그림 5. 교사와 학생 그룹 비교
Figure 5 Comparison of responses between groups
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구현하여 학습의 효율을 높이도록 설계 및 구현하였다.

또한 실제 초등 영어 선생님과 초등학생을 대상으로

사용성 평가를 진행하여, Teachable Agent AI 챗봇에

대한 효용성을 입증하였다.

본 연구 결과는 역할 전환을 통해 학습에 흥미가 없

는 학생 또는 미취학 아동에게 학습에 자발적으로 참여

할 수 있는 동기부여를 할 수 있도록 적용할 수 있다.
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