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1. 서론 

  디지털 기술의 발달은 정보 접근성을 향상시켰으나, 개인 
맞춤형 정보 수용은 타인에 대한 이해와 공감의 기회를 제안
하고 사회적 갈등으로 이어질 수 있다 [1]. 아동기의 사회성 
교육은 공감, 협업, 갈등 해결 능력의 기초를 형성하지만, 현
실적 제약으로 인해 교육적 한계가 존재한다 [2][4]. 본 논문
은 생성형 AI를 기반으로 한 가상 환경 내 상호작용 중심의 
교육 애플리케이션을 개발하여, 아동이 다양한 사회적 상황
을 반복적으로 학습할 수 있도록 돕고자 한다. 본 논문의 구
성은 다음과 같다. 2장은 관련 연구를 다루고, 3장은 아동의 
사회성 향상을 위한 생성형 AI 기반 교육용 애플리케이션을 
제안한다. 4장은 제안한 시스템의 구현 과정을 설명하며, 마
지막으로 결론 및 향후 연구 방향을 제시한다.

2. 관련연구

  아동의 사회성 교육은 아동기 또래와의 상호작용을 통해 
점진적으로 발달하며, 갈등 해결 상황은 사회적 규범과 감정 
조절 능력을 학습할 기회를 제공한다 [1][2]. 가상 환경과 게
이미피케이션은 몰입감 있는 가상 환경과 게임 요소의 결합
은 아동의 학습 참여도와 지속성을 높이는 데 효과적이며, 
반복 학습 구조가 학습 효과를 강화한다 [3][4]. 생성형 AI의 
교육적 적용은 개인 맞춤형 시나리오 생성 및 실시간 반응 
분석이 가능하여, 교육 피드백의 정밀도와 즉시성을 개선할 
수 있다 [5].
 
3. 아동의 사회성 향상을 위한 생성형 AI 

기반 교육 게임 애플리케이션 메카니즘

  그림 1은 애플리케이션 메카니즘의 구조도이다. 처음 실행
했을 때 구조 흐름을 보여준다. 

▶▶ 그림 1. 애플리케이션에 대한 구조도

  아동의 사회성 향상을 위한 생성형 AI 기반 교육 게임 애
플리케이션 시스템 기능은 다음과 같다. 
  (1) 갈등 시나리오 생성 모듈: 생성형 AI를 통해 다양한 

갈등 상황을 자동 생성하며, 아동의 연령 및 성향에 
따라 난이도 조정이 가능

  (2) 반응 수집 및 분석 모듈: 아동의 응답을 정서적 반응, 
공감도, 문제 해결 전략 측면에서 실시간 분석

  (3) 맞춤형 피드백 및 반복 학습 모듈: 분석 결과를 바탕으
로 피드백을 제공하고, 유사 시나리오를 반복 제시하
여 사회성 학습 강화

애플리케이션의 학습 흐름은 그림 2와 같다. 

아동의 사회성 향상을 위한 생성형 AI 기반 교육 게임 애플리케이션
Educational Game Application based on Generative AI for improving 

Children's Sociability 

이 예 정1, 강 승 현2, 류 동 훈3, 이 예 진4, 김 장 환5, 
공 지 훈6, 서 채 연7, 유 동 영8, 김 영 철9*

홍익대학교 메타버스 융합SW 아카데미

YeJeong Lee1, SeungHyeon Kang2, 

DongHoon Ryu3, YeJin Lee4, Janghwan Kim5, 
Jihoon Kong6, Chaeyun Seo7, Dongyoung Yoo8, 
R. Young Chul Kim9*

Metaverse Convergence SW Academy, 
Hongik University

 요약

현대 사회에는 타인에 대한 이해 부족 등 다양한 문제 요인이 있다. 특히, ‘필터 버블’ 현상으로 인해 타인을 이해하는 
데, 에너지 소모를 꺼리는 경향이 있다. 이러한 문제는 아동의 사교성을 높임으로써 해결할 수 있다. 본 연구는 가상 환
경에서 갈등을 이해하고 해결하는 과정을 반복 훈련할 수 있는 교육용 게이미피케이션 방법을 제안한다. 이 방법은 생성
형 AI 기반 갈등 시나리오 및 아동 상황 시뮬레이션으로 아동들에게 학습 인식 및 대처 방안을 습득할 수 있다. 또한, 
생성형 AI 기반 아동 답변 분석 시스템으로 아동 성향 파악 및 맞춤형 교육을 지원한다. 이를 통해, 가상 환경 내에서 
반복적 경험으로 타인에 대한 이해 능력을 향상할 것을 기대한다. 
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▶▶ 그림 2. 애플리케이션의 학습 흐름도

  그림 2의 학습 흐름도는 UI를 통해 시나리오 제시 → 아
동 응답 → 피드백 제공의 단계를 반복하며, 응답 이력을 기
록하여 개인화된 학습을 제공한다.
  예시 시나리오: “친구가 내 장난감을 가져갔을 때, 어떻게 
할까?” → 대응 선택 → 피드백 제공.
  애플리케이션은 아동이 다양한 갈등 상황을 안전하게 경
험하며 문제 해결 전략을 반복 학습할 수 있도록 함으로써, 
공감 능력, 협력 태도, 감정 조절 능력 등 핵심 사회성 요소
의 향상을 유도할 수 있다. 또한, 생성형 AI의 개인화 기능을 
통해 아동의 성향에 맞는 맞춤형 교육을 제공함으로써 교육 
효과의 극대화를 기대할 수 있다.

4. 애플리케이션 구현

  전체 애플리케이션은 클라이언트-서버 구조로 구성되며, 
생성형 AI 모듈을 활용한다. 
 -클라이언트: 아동상호작용담당(시나리오 출력 및 응답 수집)
 -서버: 응답 데이터 분석, 시나리오 생성, 피드백 제공
 -AI 모듈: 자연어 처리 기반으로 감정 상태 및 대응 전략 분석. 

▶▶ 그림 3. 첫 실행 화면(메인화면)

  생성형 AI 모듈은 GPT-4 모델을 기반으로, 아동의 연령
대와 성향에 맞는 갈등 시나리오를 생성한다. 시나리오는 다
양한 갈등 상황을 포함하며, 각 시나리오는 아동이 선택할 
수 있는 대응 방안을 제공한다. 아동의 반응은 실시간으로 
분석되며, 자연어 처리(NLP) 기술을 활용하여 아동의 감정 
상태와 문제 해결 전략을 평가한다. 평가된 결과는 아동의 
공감 능력, 갈등 해결 능력 등을 기준으로 피드백 형태로 제
공된다.

▶▶ 그림 4. 아동 답변에 대한 결과 화면(보호자용)

  학습 결과는 학생 및 보호자용 보고서 형태로 제공된다. 
보호자는 아동의 답변을 토대로 사회적 성향을 확인할 수 
있다.
  - 갈등 상황을 얼마나 잘 파악했는지에 대한 질문에 대한 
답변으로 아동이 사회적 맥락을 잘 파악할 수 있는지 체크
  - 갈등 상황 해결을 어떻게 하는지에 대한 답변으로 아동
의 사회적 성향이 어느 쪽 인지 확인 가능

5. 결론 및 향후 연구

  본 연구는 아동의 사회성 향상과 갈등 해결 능력 강화를 
위한 생성형 AI 기반 교육용 애플리케이션을 제안하였다. 이 
시스템은 가상 환경에서 아동이 다양한 갈등 상황을 안전하
게 경험하고 해결할 수 있도록 설계되었으며, AI 기술을 활
용하여 맞춤형 갈등 시나리오와 개인화된 피드백을 제공한
다. 반복적인 학습과 게임 요소 통합을 통해 아동의 사회적 
대응 능력을 향상시키고, 학습 동기를 증진시킨다. 초기 테
스트 결과, 시스템은 긍정적인 학습 효과를 보였으며, 향후 
더 다양한 시나리오와 정서 인식 기술을 적용하여 발전시킬 
수 있다. 장기적인 학습 효과와 다중 사용자 환경에서의 상
호작용 연구가 필요하다. 이 시스템은 아동의 사회성 발달에 
기여하며, 다양한 교육적 요구를 충족시키는 플랫폼으로 발
전할 가능성이 있다.
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