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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 생성형 AI의 교육적 활용 가능성을 탐색하고 효과적인 활용방안을 모색하기 위하여 ChatGPT를 사용한 협력학습 과정에서 나타나는 상호작용 양상을 분석하였다. 이를 위해 팀 과제 수행 중 ChatGPT를 사용해 시나리오를 작성하는 과정을 녹화하고 이를 전사하여 분석하였다. Henri(1992)의 상호작용 유형 이론을 바탕으로 상호작용 대상에 따른 상호작용 빈도를 분석하였으며, 선행지식 수준과 AI 사용경험이 상이한 두 팀을 대상으로 인식연결망 분석 및 메시지 분석을 진행하였다. 그 결과 동료 학습자와는 사회적, 반응적, 메타인지적 상호작용에서, ChatGPT와는 인지적 상호작용에서 더 높은 빈도를 보였다. 또한 선행지식과 AI 사용경험에 따라 상호작용 유형과 ChatGPT 사용 방식에서 차이를 보였다. 이러한 결과를 통해 비판적 사고를 촉진하기 위한 도구로서 ChatGPT의 활용 가능성과 학습자의 선행지식과 숙련도에 따른 맞춤형 활용방안 마련의 필요성을 확인하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study aimed to analyze interaction patterns in collaborative learning using ChatGPT to explore the possibility of educational use of Generative AI. For this study, the recorded video of the process of writing a scenario using ChatGPT was analyzed. Using Henri's (1992) interaction-type framework, the frequency of interactions according to the interaction object was analyzed. In addition, epistemic network analysis and message analysis were conducted on two teams with different levels of prior knowledge and AI use experience. As a result, it showed a high frequency of social interactive and meta-cognitive interactions with colleagues, whereas it showed a higher frequency of cognitive interactions with ChatGPT. As a result, social, interactive, and meta-cognitive interactions were more frequent with colleagues, while cognitive interactions were more frequent with ChatGPT. In addition, there were differences in interaction types and use of ChatGPT according to the learner's prior knowledge and experience in using AI. These results show the possibility of using ChatGPT to promote critical thinking. In addition, it suggests that strategies are needed to support individualized learning according to learners' prior knowledge and AI proficiency.
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      1. 서론
      2018년 발표된 GPT(Generative Pre-trained Transformer)가 빠른 성장을 거쳐 2022년 GPT 3.5를 기반으로 한 ChatGPT를 선보이면서 유례없는 관심을 받은 바 있다. 생성형 AI의 등장 이전에도 교육에서 인공지능 기술을 활용하고자 하는 노력은 지속적으로 이어져 왔다. 특히 학습분석학과 연계하여 학습데이터에 대한 분석결과를 바탕으로 맞춤형 학습지원을 제공하는 학습관리 시스템에 대한 연구와 교정적 피드백을 제공하거나 챗봇을 활용하여 학습에 관한 정보를 제공하는 학습지원 시스템에 대한 연구 등이 활발히 진행되어 왔다[1-3]. 그러나 ChatGPT의 등장과 함께 생성형 AI가 본격적으로 대중화되기 시작하면서 교육의 패러다임에도 변화가 시작되고 있다. 생성형 AI는 텍스트, 이미지, 음성, 영상 등 다양한 형태의 콘텐츠를 생성할 수 있는 AI 기술이다. 기존의 AI 기술이 컴퓨터 언어를 기반으로 소통하였다면, 생성형 AI는 일상 언어를 사용하여 채팅이라는 방식으로 소통한다는 점에서 차이를 보인다[4]. 이러한 변화로 인하여 학습자들이 직접 학습에 생성형 AI를 활용할 수 있게 되었다는 점에서 교육에서 AI 활용의 새로운 가능성을 제시하였다.

      ChatGPT가 가진 이러한 가능성에 대한 기대와 함께 전 세계의 여러 교육기관에서 우려의 목소리가 등장하였다. 미국, 프랑스 등의 공립학교와 일부 대학에서는 ChatGPT의 사용을 금지하였으며, 많은 국가에서 ChatGPT를 사용한 과제 수행을 방지하기 위하여 자필 에세이, 구술시험을 확대하는 등 과제와 시험 형태를 변경하도록 하고 있다[5]. ChatGPT의 사용을 반대하는 이들은 AI가 가진 편향성의 문제와 함께 학습자가 비판적 사고 없이 ChatGPT의 결과물을 그대로 사용하면서 발생하는 표절 등의 윤리적 문제, 기술에 대한 지나친 의존으로 인한 소통과 협업 능력의 약화와 같은 부작용이 발생할 수 있다는 점을 지적한다[6]. 반면에 생성형 AI의 활용을 찬성하는 이들은 표절이나 ChatGPT가 제공하는 정답의 부정확성과 같은 우려는 기존에도 존재했던 것임을 근거로, 참고할 만한 학습자료이자 도구로 보아야 한다고 주장한다[7]. ChatGPT가 제공하는 응답에 대한 낮은 신뢰성에도 불구하고 학습자들의 학습동기에 긍정적인 영향을 미쳤으며, 비판적 사고와 능동적 학습 향상에 대한 가능성을 확인한 강채희(2023)의 연구는 이와 같은 주장을 뒷받침한다[8]. 또한 이 연구에서는 ChatGPT를 활용한 수업에서 비판적이고 주도적인 학습을 촉진하기 위해서는 학습자들이 ChatGPT를 정답을 제공하는 도구가 아닌 상호소통하는 동료로 인식해야 함을 강조하였다[8].

      학습은 외부 환경과의 상호작용 과정을 통해 발생한다. 여러 선행연구에서 학습 환경과 관계없이 효과적인 상호작용이 실제 학습의 발생 여부를 결정하는 핵심 요인임이 밝혀진 바 있다[9-11]. 이에 따라 학습과정에서 발생하는 상호작용의 양상을 탐색하여 유형화하고 유형별 특징을 분석하고자 하는 연구들이 꾸준히 이루어져 왔다[12-14]. 상호작용의 유형은 목적, 대상, 방향, 동시성, 매개체 등에 따라 다양하게 구분될 수 있다.

      이 중 상호작용 대상에 있어 인간과 인간 간 관계뿐 아니라, 인간과 기술 간 상호작용에 관한 연구들이 활발히 진행되어 왔다[14, 15]. 그리고 그 결과를 통해 인간과 기술 간의 상호작용은 인간과 인간 사이의 상호작용과는 다른 목적과 방식으로 이루어진다는 것이 밝혀진 바 있다[16]. 특히 포스트휴먼 시대에는 인간과 기술, 특히 인공지능과의 소통과 협력이 필수적이다[17].

      자연어 처리 기술을 기반으로 하는 생성형 AI는 단순한 정보의 처리뿐 아니라, 언어를 매개로 표현하고 소통한다는 점에서 이전의 기술들과 차이를 보인다[16]. 그리고 이러한 소통 방식의 변화로 인하여 생성형 AI를 효과적으로 활용하기 위해서는 생성형 AI 사용 경험과 논리적 사고, 언어적 능력이 더욱 중요해지고 있다[4]. 특히 교육 체계 안에서 상호작용 패러다임에 변화를 가져올 것이라는 예측에 따라 생성형 AI와 학습자 간의 새로운 상호성에 대한 새로운 설정과 이로 인해 변화하게 될 학습 패러다임에 대한 탐색이 필요하다는 인식이 확산되고 있다[18].

      양나은 외(2024)는 생성형 AI와 인간 간의 상호작용 유형에 따른 학습효과를 탐색한 바 있다[19]. 기존의 생성형 AI와 인간 간의 상호작용이 대화의 형태이지만 인간이 질문하며 이끌어가는 단방향의 인간 중심적 상호작용이라고 설명하며, 생성형 AI의 효과적인 교육적 활용을 위해서는 혼합 주도적 상호작용을 지원할 필요가 있다고 말하였다. 혼합 주도적 상호작용은 인간과 AI가 번갈아 상대방에게 반응하며 창의적 결과물을 만들어가는 상호작용 방식을 말한다. 인간 주도적 상호작용과 혼합 주도적 상호작용을 하는 AI 챗봇을 이용한 학습결과를 비교한 연구 결과, 혼합 주도적 상호작용을 지원하는 AI 챗봇을 이용하여 학습했을 때 성취도와 참여를 효과적으로 향상시킬 수 있다는 결과를 보여주었다.

      이처럼 생성형 AI가 학습상황에서의 상호작용과 학습경험에 영향을 미치는 것으로 나타남에 따라, 학습을 지원하는 효과적인 도구이자 소통하고 협력하는 학습 파트너로서 생성형 AI를 어떻게 효과적으로 활용할 것인지에 대한 논의가 이루어질 필요가 있다. 그리고 이러한 논의에 앞서 학습과정에서 실제로 학습자들이 ChatGPT와 어떠한 방식으로 상호작용하는지 이해할 필요가 있다. 이에 따라 본 연구에서는 협력학습 과정에서 학습자들이 ChatGPT와 어떠한 방식으로 상호작용하는지 탐색해 보고자 한다. 또한 생성형 AI를 활용하는 과정에서 비판적 사고를 촉진하기 위해서는 학습자가 가진 기초지식과 AI 활용 경험이 중요하다는 선행연구 결과에 따라[4, 8], 대상에 따른 상호작용 양상이 학습자가 가진 선행지식이나 생성형 AI 활용 경험에 따라 차이를 보이는지 확인하고자 한다.

      이에 따른 본 연구의 연구문제는 다음과 같다.

      
        	연구문제 1. ChatGPT를 이용한 협력과제 수행과정에서 대상에 따른 상호작용 유형은 어떠한가?


        	연구문제 2. ChatGPT를 이용한 협력과제 수행과정에서 나타나는 학습자의 상호작용 유형은 학습자의 선행지식과 경험에 따라 어떠한 차이를 보이는가?


      

    

    

  
    
      2. 연구방법
      
        2.1 연구대상
        본 연구는 수도권 A대학에서 2023학년도 1학기에 운영된 <교육방법및교육공학> 수강생을 대상으로 진행되었다. 본 교과목은 비사범대 교직이수 학생들을 대상으로 하는 교과목으로, 다양한 전공의 학생들이 수강하였다. 학기 초 자율적으로 팀을 구성하도록 하였으며, 희망하는 팀이 없는 경우 임의로 배정하여 3~4명으로 소그룹을 구성하였다. 매주 수업에서는 팀원들과 토론, 사례발표 등의 학습활동을 진행하며 라포를 형성하였다.

        팀 프로젝트 과제는 Figure 1과 같은 절차에 따라 학기 중반부터 약 8주에 걸쳐 진행되었다. 프로젝트 주제는 ‘에듀테크를 활용한 수업설계안 개발’로, 각 팀별로 자신들의 전공과 관심사를 고려하여 자유롭게 세부주제를 정하도록 하였다. 또한 설계과정 중 교수학습 매체로 반드시 AI 아바타를 포함하도록 하였다. 프로젝트 중반에는 팀별로 설계한 AI 아바타 활용계획에 따라 다양한 생성형 AI를 직접 만들어보는 실습을 진행하였으며, 아바타의 음성 생성을 위한 시나리오는 반드시 ChatGPT를 사용하여 작성하도록 하였다. 이를 위해 AI 아바타 만들기 실습에 앞서 ChatGPT 사용법과 사용 시 주의사항 등에 대해 안내하고, 가이드 자료를 제공하였다[Figure 2].

        
          
          

          Figure 1. 
				
          

          
            The process of the team project
          
          

          

        

        
          
          

          Figure 2. 
				
          

          
            Guide for using generative AI
          
          

          

        

        본 연구는 프로젝트 과제를 수행한 4팀 중 연구 참여 및 자료 제공에 동의한 2팀을 대상으로 하였다.

        먼저 A팀은 음악교육 전공생 3인으로 구성되었으며, ‘다문화 인식개선 교육’을 주제로 국가별 언어, 음식, 의복, 예술 등에 대해 탐색하는 콘텐츠를 설계하였다. A팀의 구성원들은 음악교육 전공 학생들로 프로젝트 주제와 관련하여 사전지식이 거의 없는 상태였으며, ChatGPT 역시 사용해 본 경험이 없었다.

        B팀은 각각 건반악기, 생물교육, 체육교육, 가정과교육을 전공하는 수강생 4인으로 구성되었다. 이들은 이전에 심폐소생술 교육을 받았던 경험을 바탕으로 ‘심폐소생술 교육’을 주제로 하는 시뮬레이션 교육 프로그램을 설계하였다. 그리고 팀 활동을 수행하기 전 각자 ChatGPT를 사용하여 본 과제를 위한 AI 아바타 스크립트를 작성해 보며 개별적으로 ChatGPT 사용법을 연습하였다.

      

      
        2.2 자료수집 및 분석
        대화 기반 생성형 AI를 활용하여 팀 과제를 수행하는 과정에서 나타나는 상호작용 양상을 탐색하기 위하여 ChatGPT를 사용하여 AI 아바타 시나리오를 작성하는 과정을 녹화하였다. 학습자들은 화상회의 어플리케이션을 이용하여 화면공유를 통해 함께 ChatGPT 화면을 공유하며 작업을 진행하였다. 그리고 해당 어플리케이션의 녹화기능을 이용하여 공유된 화면과 참여자들의 대화가 함께 녹음되도록 하였다.

        자료 분석을 위하여 먼저 녹화 영상에서 음성을 추출하여 전사 작업을 시행하였다. 전사 작업은 1차로 음성기록을 텍스트로 변환하는 AI 기반 플랫폼을 사용하여 진행하였으며, 이후 녹화 영상과 대조하여 발화자를 확인하고, 누락되거나 잘못 변환된 부분, 오탈자 등을 수정하였다.

        다음으로 상호작용 분석 프레임워크를 바탕으로 코딩을 실시하였다. 본 연구에서는 상호작용 과정에서 발생하는 학습자의 인지적 과정을 분석하기 위하여 상호작용 메시지 내용을 참여적, 사회적, 반응적, 인지적, 메타인지적 차원으로 구분한 Henri(1992)의 분석모델을 수정하여 사용하였다[20]. 이 중 메시지의 총량을 의미하는 참여적(participative) 상호작용은 분석대상에서 제외하였으며, 상호작용 대상을 동료와 ChatGPT로 구분하였다[Table 1]. 코딩에 앞서 교육공학 박사과정생 1인과 프레임워크에 대한 이해를 공유하고 숙지하는 과정을 거쳤다. 그리고 Figure 3과 같이 코딩 결과에 대한 교차검토를 실시하고, 의견이 일치할 때까지 충분한 논의와 검토를 반복 수행하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Framework for Interaction Analysis
          
          

        

        
          
            
              	Type of Interaction
              	Interaction target
              	Definition
              	Examples
            

          
          
            	Social
            	Colleague
            	Statements and expressions of emotion not directly related to the task
            	- It’s so funny to read it out loud.
          

          
            	ChatGPT
            	- What’s wrong with this? It’s so slow.
          

          
            	Interactive
            	Colleague
            	Responses and reactions to the other person regarding the task
            	A: It might be a bit confusing, right?
B: Then this is a bit too much, right?
A: Yes.
          

          
            	ChatGPT
            	- This is good at Korean traditional culture.
          

          
            	Cognitive
            	Colleague
            	Statements of general knowledge or opinions related to the task, providing examples based on experience, asking questions, and reasoning
            	A: Outfit. Outfit. What was that? Is it a chipao?
B: But is it from Taiwan?
          

          
            	ChatGPT
            	- Please summarize the CPR procedure easily.
          

          
            	Meta-cognitive
            	Colleague
            	Monitoring and regulation of the learning
            	- Is it okay to exclude this part?
- Is it okay for us to change that much?
          

          
            	ChatGPT
            	- I think it’s better in English
- Should I ask them to do it in written language instead of in dialogues?
          

        

        

        
          
          

          Figure 3. 
				
          

          
            Coding data
          
          

          

        

        코딩이 완료된 데이터는 웹 ENA 도구를 사용하여 분석을 실시하였다. 네트워크 분석은 노드 간 관계를 분석하여 시각화함으로써 복잡한 상호작용을 이해하는 데 유용한 분석방법입니다. 이러한 특성으로 인하여 교육연구에서도 토론이나 협력학습 상황에서 상호작용의 양상을 분석하거나, 학습과정에서 정보의 흐름을 확인하는 등 다양하게 활용되어 왔다[21, 22]. 네트워크 분석방법의 하나인 ENA는 담화 분석의 원리와 네트워크 분석의 원리를 결합하여 담화 요인 간 관계를 분석함으로써 질적 데이터를 정량화하고 시각화하는 분석 방법이다[23]. 질적 데이터를 정량적 데이터로 변환하고, 요소들 사이에서 나타나는 관계와 역동적 상호작용을 시각화할 수 있다는 점에서 담화 분석 기반의 교육연구의 새로운 방법론으로 주목받고 있으며, 다양하게 활용되고 있다[24]. ENA는 인지적 패턴과 구조를 모델링하기 위해 개발된 방법이나, 교육연구에서는 담화 패턴과 담화 과정에서 나타나는 인식 구조를 식별하거나[25], 시간 흐름에 따른 인식 구조의 변화나 집단 간 차이를 탐색하기 위한 방법으로 다양하게 활용되고 있다[26, 27].

        본 연구에서는 팀별 상호작용 양상의 차이를 비교하기 위하여 분석의 단위를 팀과 팀원으로 설정하고, 대화는 연구참여자의 모든 발화를 대상으로 포함하였다. 대화 기반으로 진행되는 ChatGPT와 과제의 특성에 따라 발화의 주제가 빠르게 변화한다는 점을 고려하여 스탠자의 크기는 4로 설정하였으며, 분석의 코드는 Table 1에 명시된 4개의 상호작용 유형과 2개의 상호작용 대상을 모두 포함하였다.

      

    

    

  
    
      3. 연구결과
      
        3.1 ChatGPT 활용 과정에서 나타나는 대상별 상호작용 유형
        ChatGPT 활용 과정에서 나타나는 상호작용이 대상에 따라 어떤 차이가 있는지 확인하기 위하여 먼저 ChatGPT를 사용하여 협력과제를 수행하는 과정에서 나타나는 상호작용을 대상에 따라 동료 학습자와의 상호작용과 ChatGPT와의 상호작용으로 구분하였다. 그 결과, 동료 학습자와의 상호작용이 52.32%,1 ChatGPT와의 상호작용이 47.68%로 나타났다.

        이를 다시 상호작용 유형별로 분석하여 대상에 따른 상호작용 유형에 차이가 있는지 확인하였으며, 그 결과는 Figure 4와 같다.

        
          
          

          Figure 4. 
				
          

          
            Interaction patterns by target
          
          

          

        

        대상에 따른 상호작용 유형별 빈도를 살펴보면, 동료 학습자 간에는 반응적(17.05%), 메타인지적(16.72%), 사회적(11.92%) 상호작용 순으로 높은 빈도를 보였으며, 인지적 상호작용의 빈도는 6.62%로 가장 낮게 나타난 것을 확인할 수 있다. 반면에 ChatGPT와의 상호작용에서는 인지적 상호작용이 23.68%로 가장 높은 빈도를 보였으며, 메타인지적 상호작용(10.76%)과 반응적 상호작용(10.60%)이 유사한 빈도로 나타났다. 그리고 사회적 상호작용은 2.65%로 전체 상호작용 유형 중 가장 낮은 빈도를 보였다.

      

      
        3.2 사전지식과 생성형 AI 사용경험에 따른 ChatGPT 사용과정에서의 상호작용 유형 차이
        학습자의 사전지식 수준과 생성형 AI 사용 경험에 따라 ChatGPT를 활용한 협력과제 수행 과정에서 나타나는 상호작용 유형에 차이가 있는지 확인하기 위하여 인식연결망 분석을 통해 상호작용 대상에 따른 두 팀의 상호작용 양상을 비교하였다[Figure 5]. 다른 네트워크 분석과 마찬가지로 노드의 크기는 각 요인의 출현 빈도를 의미하며, 노드 사이를 연결하는 링크의 굵기는 두 노드 간의 연결관계, 즉, 동시출현 빈도를 보여준다.

        
          
          

          Figure 5. 
				
          

          
            Comparison of interaction types by team
          
          

          

        

        먼저 A팀의 연결망에서 ChatGPT와 동료 학습자의 노드는 유사한 크기로 상호작용 대상과 관계없이 유사한 빈도의 상호작용이 이루어졌음을 알 수 있다. 또한 ChatGPT와 상호작용 유형 간 링크를 보면, 인지적 상호작용 빈도가 가장 높게 나타난 것을 볼 수 있다. 그 다음으로 반응적 상호작용의 빈도가 높게 나타났으며, 메타인지적, 사회적 상호작용은 상대적으로 적은 빈도로 나타났다. 반면에 동료 학습자와 상호작용 유형 간 링크를 보면 메타인지적 상호작용, 반응적 상호작용, 사회적 상호작용은 유사한 빈도로 나타났으며, 이에 비하여 인지적 상호작용은 낮은 빈도를 보였음을 확인할 수 있다.

        B팀의 결과에서는 ChatGPT와 동료 학습자의 노드 크기를 통해 ChatGPT에 비하여 학습자 간 상호작용 빈도가 높게 나타났음을 알 수 있다. ChatGPT와 상호작용 유형 간 링크를 보면, 인지적, 메타인지적 상호작용이 주로 나타난 것을 볼 수 있으며, ChatGPT와 사회적 상호작용 간 링크가 형성되지 않은 것을 통해 ChatGPT와는 사회적 상호작용이 전혀 일어나지 않았음을 알 수 있다. 반면에 동료 학습자와 상호작용 유형 간 링크를 보면, 링크의 굵기를 통해 B팀의 전체 상호작용 중 동료 학습자와의 반응적 상호작용이 가장 활발히 이루어졌음을 확인할 수 있으며, 메타인지적, 사회적 상호작용에 비해 인지적 상호작용의 빈도가 낮게 나타난 것을 알 수 있다.

        두 팀의 상호작용에서 나타나는 차이를 보다 상세히 탐색하기 위하여 담화 내용을 살펴보았다. 먼저 A팀의 경우, 아래와 같이 ChatGPT가 제공하는 답변에 대한 반응으로 대화를 시작하는 것을 볼 수 있다.

        
팀A-B: 와, 사진까지 보여주면 대박이긴 하겠다.
팀A-C: 텍스트밖에 안 되는구나.
팀A-B: 미국 애국가가 별이 빛나는 깃발이라던데요, 제목이.
팀A-A: 저희가 더 똑똑하네요.
팀A-C: 그러니까요.
팀A-B: 네이버가 최고다.

        또한 A팀의 대화에서는 다음과 같이 주로 정보를 얻기 위해 ChatGPT에게 질문하고, ChatGPT의 응답 결과를 동료 학습자들과 점검 혹은 확인하는 대화가 반복적으로 나타나는 것을 볼 수 있었다.

        
팀A-B: 그럼 이제 미국으로 가볼까요?
팀A-A: 미국의 전통 음식, polite하게
팀A-B: (ChatGPT 화면에 스크립트를 작성하면서) 알려주세요.
팀A-B: 우리 핫도그, 그거 아니야? 핫도그, 버팔로윙, 클램차우더, 애플파이.
팀A-A: 맞아맞아, 너무 웃기겠다.
팀A-B: 다 똑같죠?
팀A-C: 진짜요? 대박이다, 뭐예요?
팀A-A: 뒤에가 애플파이나 클램차우더.
팀A-B: 클램파우더, 버팔로윙도 있어요.
팀A-C: 대박
팀A-A: 좋아요. 좋아요. 됐어요. 이제 케냐! 케냐에 뭐 알려달라... 전통음식?
팀A-C: 네!(ChatGPT의 응답결과를 확인하며)
팀A-B: 근데 이게 약간 좀... 우각이 아니라 우갈리 아니야? 우갈리?
팀A-A: 우갈리.
팀A-B: 근데 이걸 우각으로 했네?
팀A-A: 이건 맞네. 챠파티.
팀A-B: 이거 실제로 맞나 찾아봐야 될 것 같기는 한데 일단 너무 웃기다. 얘네 어떡해?
팀A-A: 영어로 치면 정확하게 나올 것 같아.
팀A-C: 니아마촐로, 수쿠마 위키, 이건 괜찮아, 맞는 것 같아.

        반면에 B팀의 담화는 A팀과 같이 정보를 획득하기보다는 AI 아바타의 음성 시나리오 작성이라는 활동에 더욱 집중되어 있음을 확인할 수 있었다.

        
팀B-A: 저희 시작하면 될 것 같아요.
팀B-C: 일단 스크립트 초안 한 번 해볼까요?
팀B-A: 네, 그러면 심폐소생술 교육 내용을 요약해줘요. 일단 이렇게.
팀B-C: 네, 먼저 쳐보죠.
팀B-B: (ChatGPT 스크립트를 작성하며) 교육 내용을 요약해줘. 이렇게 먼저 작성할게요.
팀B-D: 사람 지정해서 신고를 해달라고 요청하는 부분만 한 2번 다음에 추가해서 조금 수정하면 괜찮을 것 같아요.

        또한 B팀의 담화에서는 다음과 같이 ChatGPT의 응답결과를 보고 예상되는 결과물을 점검하거나, 기존에 다른 팀원들과 논의했던 스크립트 구성 계획 등과 비교하며 조정해 나가는 과정들을 볼 수 있었다.

        
팀B-A: 네, 시작할 때는 절차를 좀 간단하게 알려주고 그다음에 시뮬레이션할 때는 이것들을 되게 순서에 따라서 이런 주의사항, 그러니까 계속 옆에서 이렇게 알려주는 것처럼, 수업시간에 저희 봤었던 것처럼 이렇게 그렇게 좀 알려주는 그런 느낌이 이게 약간 상상이 되는 것 같아요.
팀B-B: 네.
팀B-D: 그리고 그 교육. 저희가 마지막으로 시뮬레이션 종료하는 시점을 저희가 얘기했을 때도 이제 응급 의료팀이나 아니면 심장 제세동기 그걸 가져오기 전까지 실행하기로 했었잖아요.
팀B-B: 네, 근데 여기도 이제 시뮬레이션하는 그거 입력해 보니까 여기 마지막에 6번에 ‘심폐소생술 중단하지 않도록 합니다’ 라는 내용도 같이 들어가 있어서 괜찮은 것 같아요.

        ChatGPT에 대한 반응에서도 A팀과 차이를 확인할 수 있었다. A팀의 담화에서는 ‘텍스트 밖에 안되는구나’, ‘사진까지 보여주면 대박이긴 하겠다’와 같이 ChatGPT가 제공하는 기술 자체에 대한 반응을 보여주는 대화가 다수 나타났다. 그러나 B팀이 대화에서는 이처럼 ChatGPT가 제공하는 기술 자체에 대한 반응은 나타나지 않았으며, 이전의 경험에 기반하여 ChatGPT와 상호작용을 위한 스크립트를 정교화해나가는 과정을 볼 수 있었다.

        
팀B-B: 여기에서 그냥 ‘절차를 요약해줘’ 하면은 좀 더 간단하게 나오는 것 같더라고요.

      

    

    

  
    
      4. 논의 및 결론
      본 연구에서는 대표적인 생성형 AI인 ChatGPT를 이용하여 협력과제를 수행하는 과정에서 대상에 따라 상호작용 유형에 어떠한 차이가 있는지 확인하고, 학습자의 선행지식과 ChatGPT의 사용 경험에 따라 상호작용 유형이 어떻게 달라지는지 탐색하였다. 그 결과를 정리하면 다음과 같다.

      먼저 대상에 따라 상호작용 유형이 달라지는지 확인하기 위하여 상호작용의 대상을 동료 학습자와 ChatGPT로 구분하고 유형별 상호작용 빈도를 확인하였다. 그 결과, 사회적, 반응적, 메타인지적 상호작용에서는 동료 학습자와, 인지적 상호작용에서는 ChatGPT와 더 많은 상호작용을 한 것을 확인하였다. 본 연구에서는 과제의 내용과 관련된 일반적 기술, 의견, 예시, 질문, 추론 등을 모두 인지적 상호작용으로 분류하였다. 그리고 인지적 상호작용에 대한 응답은 반응적 상호작용으로, 과제 진행 과정에 대한 점검은 메타인지적 상호작용으로 분류하였다. 따라서 이 같은 결과는 ChatGPT를 사용하여 과제를 수행하는 과정에서 과제의 내용과 관련하여 새로운 정보나 사례를 얻기 위한 대화는 주로 ChatGPT와 상호작용하며, 동료 학습자들과는 ChatGPT의 응답을 검토하거나 과제 진행에 대해 점검하고 논의하는 대화가 주로 이루어졌음을 보여준다.

      교육에서 ChatGPT의 활용과 관련하여 생성형 AI에 대한 의존성이 비판적 사고를 저해하고, 소통 및 협업 능력에 부정적인 영향을 줄 것이라는 우려가 제기되어 왔다. 그러나 본 연구의 결과는 이 같은 우려를 해소할 수 있는 가능성을 보여준다. 협력학습 과정에서 학습자들은 새로운 정보를 얻기 위한 도구로 ChatGPT를 활용하였으나, 응답결과를 무조건적으로 수용하기보다는 지속적으로 검토하고 확인하는 모습을 보였다. 획득한 정보의 질을 검토하고 검증하는 것은 디지털 사회의 필수 역량 중 하나이다. 따라서 학습 과정에서 이와 같은 검토와 검증의 과정을 지원하고 촉진한다면, 디지털 리터러시 함양을 위한 효과적인 전략으로 활용할 수 있을 것으로 기대된다.

      다음으로 사전지식 수준과 생성형 AI 활용 경험에서 차이를 보였던 두 팀의 상호작용 양상을 비교하고, 이들의 담화를 분석하였다. 그 결과 두 팀이 ChatGPT를 사용하는 방식에서 차이가 나타나는 것을 확인하였다. 팀 프로젝트 주제와 관련된 사전지식이 부족했던 A팀은 AI 아바타의 음성 시나리오를 작성하기 위한 정보탐색이 필요하였으며, 이러한 정보를 획득하기 위한 도구로서 ChatGPT를 사용하는 것을 볼 수 있었다. 반면에 이미 주제에 관한 사전지식을 보유한 B팀에서는 자신들이 가진 사전지식을 바탕으로 새로운 창작물을 만들기 위한 저작도구로서 ChatGPT를 사용하는 모습을 확인하였다. 특히 B팀의 대화에서는 팀원들과 사전에 논의한 교육절차에 따라 어떤 내용의 시나리오가 필요한지 구체적인 계획이 있었으며, 그 계획에 기반하여 ChatGPT의 응답을 점검하고 정교화해나가는 과정을 확인할 수 있었다. 이는 학습자의 기초지식과 AI 활용 경험에 따라 생성형 AI 활용 효과가 달라질 수 있다는 선행연구와도 일치하는 결과이다[4, 8]. 이를 통해 학습도구로서 생성형 AI를 효과적으로 활용하기 위해서는 사전에 학습자의 숙련도와 특성에 대한 이해를 바탕으로 수준별 맞춤형 활용방안을 계획해야 함을 알 수 있다. 다만 여기서 숙련도는 기능적으로 능숙하게 사용하는 것을 의미하는 것이 아니라, 내가 원하는 결과를 얻기 위한 최선의 방식으로 상호작용하는 것을 의미한다. 따라서 학습자들이 학습도구로 효과적으로 활용할 수 있도록 하기 위해서는 기능에 대한 안내뿐 아니라, 사전에 다양한 방식으로 생성형 AI와 상호작용할 수 있는 연습기회를 제공할 필요가 있다.

      또한 연구결과 통해 ChatGPT를 사용하는 과정에서 생성형 AI가 인지적 상호작용을 대신하지만, 생성형 AI와의 상호작용 결과를 토대로 동료 학습자들과 반응적, 메타인지적 상호작용을 촉진할 수 있다는 가능성을 확인하였다. 다만 본 연구에서는 팀 과제로 진행되었으며, 하나의 도구를 공유하는 형태로 과제가 진행되었다. 협력학습이 아닌 개인학습과정에서의 사용양상은 이와 다를 수 있다. 따라서 개인학습을 비롯한 보다 다양한 학습맥락에서의 사용양상을 탐색할 필요가 있다. 또한 프로젝트 과제와 관련하여 프로젝트의 수행 절차는 ADDIE 모형에 따라야 한다는 점, 최종 설계안에 AI 아바타의 활용방안이 포함되어야 하며, 제시한 3개의 생성형 AI 툴을 사용하여 60초 이내의 AI 아바타 샘플을 제시해야 한다는 것을 제외하고 모두 자율적으로 수행하도록 하였다. 이와 같이 자유도가 높은 과제의 특성으로 인하여 본 연구에서 다룬 사전지식의 여부와 생성형 AI 활용 경험 외에 팀별로 선택한 주제의 특성을 비롯한 여러 요인이 상호작용에 영향을 미쳤을 가능성이 있다. 따라서 지식의 유형과 같은 과제의 특성, 생성형 AI 활용 숙련도와 같은 학습자 특성 등을 세분화하여 다각적으로 분석할 필요가 있다. 이와 같은 다양한 학습방식과 학습자 특성에 따른 생성형 AI 활용 양식의 차이를 탐색함으로써 맞춤형 학습지원 도구로서 생성형 AI를 활용할 수 있는 효과적인 전략을 도출할 수 있을 것으로 기대한다.
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