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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 ChatGPT와의 상호작용을 통하여 글쓰기 과제를 수행한 대학생들의 경험을 질적으로 탐색하고자 하였다. 이를 위하여 13명의 대학생을 사례로 선정하였고, 2회의 인터뷰 내용을 질적으로 분석하여 코드를 도출하였다. 문화역사적 활동 이론의 모순 개념에 근거하여 학습자들의 경험을 탐색한 결과, 학습자들은 요소 내 모순을 의미하는 1차 모순과 요소 간 모순을 가리키는 2차 모순을 모두 경험하고 있었고, 이를 해결하기 위하여 나름의 노력을 기울이고 있었음을 확인하였다. 본 연구는 교수학습 생태계에 새로이 등장한 생성형 인공지능 ChatGPT의 역할에 대하여 긍정적으로 논의하고 나아가 인간과 기계의 이상적인 관계 맺음에 대한 시사점을 제공하였다는 점에 그 의의가 있다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study attempted to qualitatively explore the experiences of college students who performed writing tasks through interactions with ChatGPT. To this end, 13 college students were selected as examples, and higher codes were derived by qualitatively analyzing the contents of interviews. As a result of searching the students' experiences based on the concept of contradictions of Cultural-Historical Activity Theory, it was confirmed that the students were experiencing both primary contradictions that meant contradictions within elements and secondary contradictions that indicated contradictions between elements, and were making their own efforts to solve them. This study is significant in that it positively discussed the role of ChatGPT, a new Generative Artificial Intelligence(GAI) that has emerged in the teaching-learning ecosystem, and further provided implications for the ideal relationship between humans and machines.
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      1. 서론
      2022년 11월 30일 대화 방식의 생성형 인공지능 챗봇인 ChatGPT가 세상에 공개된 이후, 교육계는 이 생성형 인공지능을 어떻게 교육적으로 활용할 수 있을지 끊임없이 고민해오고 있다[1]. 또한 대화 상대로서의 ChatGPT의 능력을 확인함에 따라 ChatGPT를 단순히 교육적 도구로 활용하는 것을 넘어 학습자가 ChatGPT와 상호작용하는 것이 어떠한 교육적 효과를 야기할 수 있는지에 관한 관심 또한 증가하고 있다[2, 3, 4].

      생성형 인공지능이 대화 참여자인 교육적 대화는 기존에 연구되었던 수업 대화나 학습 대화와 같은 교수학습 구성원 간의 상호작용과는 구별되는 새로운 유형의 상호작용이다[5]. 따라서 이전 교수학습 환경에는 존재하지 않던 에이전트인 생성형 인공지능이 교수학습 상황에 새로이 진입하게 된 상황에서, ChatGPT를 교육적으로 활용하거나 교육적인 목표를 달성하기 위하여 이와 협력하기 위해서는 이 새로운 상호작용의 메커니즘을 이해할 필요가 있다[6].

      Watson과 Romic(2024)은 대규모 언어 모델이 단순한 외부적 개체가 아니라 교육 및 사회 시스템과 복잡하게 얽혀 있는 시스템이라고 언급하며, 결과적으로 우리는 이 대규모 언어 모델을 교육 및 사회 시스템에 책임감 있게 통합하는 방향으로 향해야 한다고 주장하였다[7]. ChatGPT는 개인의 사고, 행동, 의사소통, 그리고 사회에 영향을 미치고 그로부터 영향을 받는 하나의 시스템으로 작동한다[7]. 따라서 하나의 시스템으로서의 ChatGPT가 그 상위 시스템인 교육 시스템 혹은 교수학습 시스템과 구조적 결합(Luhmann, 1995)을 이루며 공진화하기를 지원하기 위해서는 그 상위 시스템 내에서 가장 중요한 구성 요소인 시스템으로서의 인간 학습자의 사고와 행동에 어떠한 방식으로 영향을 주는지 살펴볼 필요가 있다[8].

      이에 시스템적 관점으로 학습자-ChatGPT 간의 대화형 상호작용을 바라봄에 따라 이를 탐색하고 그것을 기술하는 데에 있어 문화역사적 활동 이론(Cultural-Historical Activity Theory)을 그 틀로 활용하고자 하였고, 주체인 학습자가 해결해야 하는 문제 공간인 객체로는 글쓰기 과제를 제시하고자 하였다. 글쓰기는 창조의 행위 속에서 글쓴이가 본인의 사고를 조정하고 조직하는 과정이다[9]. 높은 수준의 인지적·창조적 사고를 통해 이루어지는 글쓰기는 지금까지 인간의 지적 고유성을 보존하는 과업으로 자리매김해 왔다. 그러나 ChatGPT로 대표되는 생성형 인공지능의 등장으로 인하여 인간 중심 글쓰기는 큰 도전에 직면하게 되었다[10]. 더 이상 글쓰기에서 ChatGPT를 완전히 배제할 수는 없는 만큼, 그렇다면 어떻게 ChatGPT와 협력하고 이를 활용할 수 있는지에 관한 연구 또한 매우 활발히 진행되고 있으며, 연구자들은 생성형 인공지능 시대의 글쓰기 교육이 나아가야 할 방향을 새로이 정립하고 있다. 많은 인지적 문제를 해결해가며 새로운 의미를 구성하는 과정인 글쓰기 과정에서 생성형 인공지능과 대화를 나누며 이를 구현하게 됨에 따라 이에 대한 학습자의 메타인지가 더 중요해졌다[11]. 이에 조별(2023) 또한 인간 고유의 지적 활동을 보존하는 동시에 생성형 인공지능과 상호작용하는 능력을 육성하여야 한다고 언급한 바가 있다[10]. 오선경(2023)은 대학생들이 ChatGPT를 활용하여 에세이를 작성할 때 시간 절약과 효율성 측면에서 도움을 받았음을 확인하였고[12], Mahapatra(2024) 또한 인도에서 영어를 제2언어로 사용하는 대학생들의 영어 글쓰기에 있어 ChatGPT가 학생들의 학술적 글쓰기 능력에 상당히 긍정적인 영향을 미친다는 사실을 확인하였다[13]. 더불어 이선(2024)은 대학생들이 ChatGPT와 대화를 나누며 영어 작문을 하는 경우, 글쓰기 결과물에서 높은 점수를 받은 학습자들은 낮은 점수를 받은 학습자들보다 ChatGPT의 피드백을 주도적으로 사용하며 보다 연속적인 프롬프트를 사용하고 있었다는 점을 확인하기도 하였다[14]. 이와 같이 생성형 인공지능 시대의 글쓰기 교육의 방향을 재정립할 필요가 있는 현재 실정에 맞추어 본 연구는 학습자가 ChatGPT와 상호작용하며 수행해야 할 과업으로 글쓰기 과제를 제시하였다.

      인간과 생성형 인공지능의 상호작용에 있어 ChatGPT의 등장이 불을 붙인 지금, 우리는 궁극적으로 사회 속에서의 생성형 인공지능의 역할을 제대로 정립할 필요가 있다[15]. ChatGPT가 인간의 일상에 점점 더 포함됨에 따라 이를 단순한 도구가 아니라 사회적 관계의 일부로 바라보며 이것이 결국 인간과 기계 간 상호작용에 있어 두 주체 간에 그어져 있던 경계선을 흐릿하게 만들고 있기 때문에 인간과 생성형 인공지능 간의 관계의 본질에 관한 중요한 이야깃거리가 제기되는 것이다[16]. 이를 위하여 본 연구는 사회 시스템이라는 상위 시스템과 구조적 결합을 이루는 교수학습 시스템 내에 생성형 인공지능이 새로운 에이전트로 포함됨으로 인하여 새로이 발현하는 하나의 현상을 깊이 있게 살펴봄으로써, 해당 교수학습 시스템이 나아가야 할 방향에 관하여 시사점을 제공하는 데에 기여할 수 있기를 희망하는 바이다. 따라서 구체적으로 학습자의 경험을 살펴봄에 있어서는 활동 시스템의 변화와 발전의 핵심으로 여겨지는 ‘모순’에 초점을 두고자 한다. 제시한 연구의 필요성 및 목적에 따른 연구 문제는 다음과 같다.

      ChatGPT와의 상호작용을 통하여 글쓰기 과제를 수행한 대학생들은 어떠한 모순을 경험하였는가?

    

    

  
    
      2. 이론적 배경
      
        2.1 학습자와 ChatGPT 간의 상호작용
        생성형 인공지능의 기능이 눈에 띄게 향상됨으로 인하여 이를 단순히 도구로 인식하고 사용하는 것을 넘어 학습자와 대등한 관계로서 상호작용하는 주체로 인식할 필요성이 증가하였다[17]. 특히 인간과의 대화형 상호작용이 가능해 보이는 ChatGPT의 등장에 따라 생성형 인공지능과 인간 간의 상호작용은 더 많은 관심을 받게 되었고, 관련 분야의 연구 또한 계속 진행되어왔다. 김형민(2023)은 한국어 학습자가 쓰기 과제와 말하기 과제를 해결하는 과정에서 ChatGPT와 상호작용하도록 하고 그 내용을 질적으로 분석함으로써 한국어 교육에서의 대화형 인공지능 챗봇의 적용 가능성을 긍정적으로 내다보았고[3], 김혜은 외(2023)는 영어 작문 과정 중 나타나는 학습자와 인공지능 번역기 간의 상호작용 패턴에 따라 학습자들을 의존적, 제한적, 협력적 상호작용 집단으로 구분함을 통하여 학습자와 인공지능 간의 협력적이고 생산적인 상호작용의 중요성을 강조하였다[17]. 또한 김낙훈(2023)은 고등학생 영어 학습자들이 영어 읽기 과업을 수행하는 과정에서 ChatGPT와 상호작용할 경우 ChatGPT의 개입이 학습자들의 인지 처리 과정에 어떠한 영향을 미치는지 알아보기 위해 ChatGPT와 학습자 간의 대화 데이터와 학습자의 사고 구술 자료를 분석하였고, 그 결과 학습자들은 ChatGPT에게 어휘, 문장 해석, 문법 등 상향식 독해와 관련된 질문을 주로 던진다는 사실을 확인하였다[2]. 이와 같은 연구들은 학습자들이 ChatGPT를 개별 보조 교사 정도로 활용하며 학습에 도움을 받고 있음을 보여준다.

        비슷한 맥락에서, 협력 학습 상황에서 ChatGPT가 하나의 에이전트로 포함된 경우를 살펴본 연구들도 있다. Kim 외(2024)는 컴퓨터 지원 협력 학습의 맥락에서 학생들끼리 집단별로 브레인스토밍 활동을 할 때 ChatGPT를 사용하도록 하였는데, 컴퓨터 지원 협력 학습에 ChatGPT를 도입할 경우 학생들 간의 능동적 학습 상호작용은 감소하고 개별 학생과 ChatGPT의 능동적 학습 상호작용은 증가함이 확인되었다[4]. 박하나(2024) 또한 팀 과제를 수행하는 협력 학습 환경에서 학습자들이 ChatGPT와 어떻게 상호작용하는지를 탐색하였는데, 동료 학습자 간 상호작용은 반응적, 메타인지적, 사회적, 인지적 상호작용 순으로 높은 반면, 학습자와 ChatGPT 간 상호작용은 인지적, 메타인지적, 반응적, 사회적 상호작용 순으로 높았으며, 전체 상호작용에서 가장 높은 빈도를 보인 것은 학습자와 ChatGPT 간의 인지적 상호작용이었다[18]. 이러한 선행 연구의 결과로 미루어보아, 학습자는 학습의 다양한 면 중 특히 인지적 측면에서 ChatGPT와 적극적으로 상호작용하고자 하는 것으로 보인다.

        더불어 학습자와 ChatGPT 간 상호작용의 패턴 및 양상에 따라 이를 분류한 연구자들도 있는데, Lee 외(2025)는 중등학교 학생들이 ChatGPT와 나누는 자기주도적 상호작용을 바라보고 이를 탐색하였다[21]. 그 결과, 학생들은 각각 ChatGPT를 원천으로 사용하여 복사-붙여넣기 행동을 보인 학습자, ChatGPT를 피드백으로 사용하여 ChatGPT와 적극적으로 상호작용한 학습자, 그리고 ChatGPT를 믿지 않고 많이 사용하지 않은 학습자로 분류되었다. 정수정과 임다미(2024)는 ChatGPT를 활용하여 연구를 진행해 본 경험이 있는 대학원생들을 대상으로 심층 면담을 실시하여 인간-인공지능 협력 역량을 탐색하고자 하였다[22]. 연구 결과, 대학원생 연구자들은 연구 주제 설정부터 논문 작성까지 연구 수행 과정 전반에 걸쳐 ChatGPT를 활용하고 있었다. 이들과 ChatGPT 간의 상호작용 양상은 실수 및 오류 검토나 내용 요약 등 작업 시간을 줄이기 위하여 ChatGPT를 활용하지만 상호작용의 결과가 연구 결과물에 큰 변화를 야기하지는 않는 제한적 상호작용, ChatGPT와 지속적으로 대화를 이어가며 연구자의 아이디어나 결과물을 수정 및 보완시키고자 하는 협력적 상호작용, 정서적 교류나 감정적 지원을 포함하는 정서적 상호작용과 같은 세 가지 주제로 범주화되었다.

        특히 ChatGPT가 글을 쓰는 생성형 인공지능 챗봇인 만큼 학습자의 작문 활동에 있어서 ChatGPT와의 상호작용은 긍정적인 학습 효과를 보일 것이라는 기대가 존재할 수 있다. 이에 연구자들은 학습자들이 글을 쓸 때 ChatGPT와 어떻게 상호작용하는지를 살펴보기도 하였다. Han 외(2024)는 외국어로서의 영어 작문 강좌에 참여한 212명의 대학생들이 ChatGPT와 대화를 나누며 본인의 에세이를 수정하도록 한 후, 선행 연구를 참고하여 개발한 코딩 체계에 기반하여 학생의 발언 의도를 분류하였고, 학생의 대화, 에세이 데이터 통계, 학생의 에세이 편집을 중심으로 학생과 ChatGPT 간의 상호작용 패턴을 탐색하고 분석하고자 하였다[19]. 연구 결과, 학생은 ChatGPT를 의인화하는 경향을 보였고, 다중 언어를 구사하는 개체로 인식하여 한국어와 영어를 번갈아가며 사용하기도 하였으며, 주로 교수자보다는 지적인 동료로 인식하는 경향을 보였다. Levine 외(2024) 또한 캘리포니아 고등학생들이 글을 쓸 때 ChatGPT를 어떻게 사용하는지를 살펴보았는데, 이들은 ChatGPT로부터 아이디어를 얻어 본인의 주장을 발전시키고 있었으며, 본인의 글과 ChatGPT의 글을 비교하여 본인들의 글이 가진 고유하고 독특한 목소리를 분명히 하고 이에 대한 메타적 수준의 이해를 쌓기도 하였다[20]. 이를 통하여, 학습자들은 글을 쓰고 수정하는 과정 전반에 걸쳐 ChatGPT와 적극적으로 상호작용하고 있음을 확인할 수 있다. 이에 글을 쓰기 위한 과정에서의 학습자와 ChatGPT 간의 상호작용을 탐색하는 선행 연구들을 근거로, 본 연구에서는 해당 과정 중 학습자들이 경험하는 모순에는 어떠한 것들이 있는지를 탐색해보고자 한다. 이를 근거로, 인간 고유의 영역이었던 글쓰기에서 ChatGPT를 어떠한 태도로 수용하고 활용하면 좋을지에 대하여 고민해 볼 수 있기를 기대하는 바이다.

      

      
        2.2 문화역사적 활동 이론
        전통적으로 심리학자들은 인간의 행동을 분석의 기본 단위로 삼아 왔다[23]. 행동주의 심리학자들은 개인의 행동 기질에 초점을 맞추었고, 인지주의 심리학자들은 개인의 정신 구조와 모델을 기반으로 인간의 행동을 설명해왔다. 교육 또한 학습자의 학습 행동을 평가하는 과정에 있어 이러한 단위들을 그 분석 및 설명의 기준으로 삼아왔다. 그러나 문화역사적 활동 이론(Cultural-Historical Activity Theory, CHAT)은 분석의 단위를 활동 시스템 그 자체로 보는 사회문화적 분석의 형태를 띤다. 문화역사적 활동 이론은, 개인적 수준과 사회적 수준이 동시에 상호 연결된 상황에서, 발전 과정으로서의 인간 실제의 여러 가지 다른 형태들을 연구하기 위한 철학적이고 간학문적인 프레임워크이다[24].

        Vygotsky를 중심으로 한 1세대 활동 이론은 ‘매개’라는 개념을 창안하였고, 이 개념은 자극과 반응 사이의 조건화된 직접 연결이 복잡하고 매개된 행동에 의해 초월된다는 Vygotsky(1978)의 삼각형 모델에서 구체화되었다[25]. Vygotsky(1978)는 도구나 기호를 포함한 인공물이 인간의 고등 정신 과정을 가능케 하며, 즉 이것은 인간이 내부 혹은 외부의 세계에 대해 행동할 때 사용되는 수단이라고 보았다[25]. 즉, 행위자로서의 인간은 도구나 기호와 같은 환경 속 매개물에 반응하고, 그에 따라 행동함으로써 목적에 따른 결과물을 이끌어낸다는 것이다[26]. 이 행동의 문화적 매개에 대한 개념은 흔히 주체, 객체, 그리고 매개하는 인공물의 삼위일체로 표현된다. 활동을 ‘객체를 향해 하는 것의 한 형태’로 정의한 Kuutti(1996)는 객체를 결과물로 변화시키는 것이 활동의 존재에 동기를 부여한다고 주장하였다[24]. 그러나 1세대 활동 이론은 분석의 단위가 개인에 집중되어 있다는 한계점을 지녔고, 이는 Leont’ev를 중심으로 하는 2세대 활동 이론에 의해 극복되었다. Leont’ev(1978)는 개인 활동과 집단 활동의 결정적인 차이를 설명하고, 집단 활동 시스템에 개인 및 집단의 행동을 모두 포함하였다[27]. 그는 인간 개인 활동의 구조에 다른 사람의 활동이 구성 요소로서 존재한다고 보며, 개인이 집단 내 다른 구성원과 이루는 사회적 관계의 중요성에 대해 언급하였다. 결국 인간의 활동은 처음부터 협력적이라는 것이다. 이에 Engeström(1987)은 Leont’ev가 이러한 사회적 관계를 설명할 수 있도록 Vygotsky의 기본 삼각형 모델을 확장하여 더 복잡한 통합 모델로 제시하지는 않았다는 점을 비판하며, 본인이 직접 활동의 단위를 확장하여 활동 시스템의 모델을 제시하였다[28]. 확장된 모델은 Fig. 1과 같으며, 이는 활동의 사회적 구조를 설명하는 세 가지 추가 구성 요소인 규칙, 공동체, 분업을 포함한다.

        
          
          

          Figure 1. 
				
          

          
            Activity System Model(EngestrŐm, 1987)
          
          

          

        

        인간 활동 시스템 구조 모델에서 윗부분에 있는 삼각형의 주체, 객체, 매개물은 개인의 활동을 설명하고, 아랫부분의 세 가지 요소인 규칙, 공동체, 분업은 개인과 집단 활동 시스템 간의 관계를 보여준다. 활동 시스템의 여섯 가지 요소가 의미하는 바를 정리하면 Table 1과 같다[29].

        
          Table 1. 
				
          

          
            Elements of Activity System(EngestrŐm & Sannino, 2010)
          
          

        

        
          
            
              	Elements
              	Definitions
            

          
          
            	Subject
            	the individual or subgroup whose position and point of view are chosen as the perspective of the analysis
          

          
            	Object
            	the ‘raw material’ or ‘problem space’ at which the activity is directed
          

          
            	Instruments (tools and signs)
            	the things that help the object turn into outcomes
          

          
            	Community
            	the individuals and subgroups who share the same general object
          

          
            	Division of labor
            	horizontal division of tasks and vertical division of power and status
          

          
            	Rules
            	the explicit and implicit regulations, norms, conventions and standards that constrain action within the activity system
          

        

        

        이렇게 2세대 활동 이론에서의 논의를 모델로 확장시킨 Engeström(1987)은 분석 단위로서의 활동이 전체의 복잡성을 대표하면서, 맥락성 속에서 분석이 가능하고, 문화적으로 매개됨으로써 인간에게 특정되었으며, 정적이라기보다는 동적이라고 정의하였다[28].

        그러나 활동 이론이 점차 국제화됨에 따라 다른 전통과 관점 간의 대화나 다양성에 대한 의문이 제기되었고, 이에 3세대 활동 이론이 제시되었다. 3세대 활동 이론은 두 개의 상호작용하는 활동 시스템을 분석의 최소 단위로 삼으며, 조직 간의 학습에 집중한다. 하나의 활동 시스템 내 요소들의 상호작용에서 나아가 활동 시스템 간의 상호작용에 초점을 둔 것이다. 3세대 활동 이론의 특징 중 본 연구에서 주목하고자 하는 것은 변화와 발전의 원천으로서 중심적 역할을 하는 ‘모순’이다. 여기서 모순이란 문제나 갈등이 아닌, 활동 시스템 내부에서 그리고 활동 시스템들 사이에서 역사적으로 축적된 구조적 긴장을 의미한다. 이러한 모순은 갈등과 혼란을 야기하지만, 활동을 변화시키려는 혁신적 시도로 이어지기도 한다. 활동 시스템 모형의 여섯 가지 모서리 각 내부와 그들 사이에서 모순이 발생하고 진화하며[28], 활동 이론에서 활동은 사실상 항상 모순을 해결해나가는 과정에 있다[24]. Engeström(1987)은 시스템 내 모순을 네 가지 수준으로 구분하였는데, 1차 모순은 시스템 내 하나의 요소 내에서 발생하는 모순, 2차 모순은 시스템 내 요소 간에 발생하는 모순, 3차 모순은 새로운 모델을 적용하려는 시도와 기존 시스템 사이에서 발생하는 모순, 그리고 4차 모순은 이웃하는 활동 시스템 간에 발생하는 모순이다[28]. 활동 시스템의 모순이 심화됨에 따라 일부 개별 참여자는 기존 규범에 의문을 가지고 그것을 이탈하기 시작한다. 때로는 이것이 변화를 위한 의도적이고 집단적인 노력으로 확대되기도 한다. 그리하여 활동의 목적과 동기가 이전의 방식보다 훨씬 더 폭넓은 가능성을 포용할 수 있도록 재개념화될 때 활동 시스템 내에서 확장적 변화가 일어날 수 있다[28].

        활동 이론은 역사적으로 특정한 지역의 관행, 그 목적, 매개물, 그리고 사회 조직을 이해하는 데에 깊이 맥락을 두며, 이에 근거하여 시간에 따른 인간 행동의 질적 변화를 설명하고자 한다[30]. 이는 문화적 그리고 역사적으로 위치한 인공물-매개적인 관계의 집합에 대한 시스템 수준의 분석을 위한 프레임워크를 제공한다[31]. 이에 활동 이론은 다양한 분야에 적용되어 왔으며, 특히 인간-컴퓨터 상호작용을 다루는 연구자들에 의해서 활발하게 활용되어 왔다[24, 32]. 필요에 따라서는 활동 이론을 다른 이론과 통합하여 사용할 수도 있기 때문에 인간과 기계의 관계를 다루는 데에 있어 활동 이론은 넓은 활용 범위를 지닌다[33]. 특히 활동 이론은 복합적인 교육 현상을 활동 시스템의 구성 요소와 이들 간의 상호작용 등을 중심으로 분석하는 데에도 유용한 분석 틀을 제공한다[34, 35]. 교수학습은 사회문화적이고 활동 기반인 맥락에서 가장 자연스럽고 유의미하게 발생하는 현상이다[23]. 따라서 활동 이론은 인간 학습의 다양하고 역동적인 과정을 파악하고 이를 사회문화적 맥락에서 분석하는 데에 효과적이다[36]. 이에 교육 연구자들은 복잡한 상황에 대한 풍부한 설명 속에서 데이터를 수집 및 분석하고자 활동 이론을 적극적으로 활용해왔다[26, 32]. 특히 최근 인간 학습자와 ChatGPT의 협력을 살펴봄에 있어 문화역사적 활동 이론을 그 틀로 활용한 연구자들도 있었는데, 채지윤 외(2024)는 ChatGPT를 활용하여 오픈북 시험에 응시한 대학원생의 경험을 질적으로 분석하는 데에 있어 활동 이론을 그 틀로 활용하였고, 이를 위하여 대학원생 6명을 대상으로 심층 면담을 실시하여 ChatGPT 활용 전후의 오픈북 시험 응시라는 활동 시스템의 변화와 모순에 대하여 탐색하였다[37]. 이에 본 연구 또한 ChatGPT와 상호작용하여 글쓰기 과제를 수행한 학습자들의 경험을 살펴봄에 있어 문화역사적 활동 이론을 그 틀로 활용하고, 그중에서도 모순이라는 개념에 초점을 맞추고자 한다.

      

    

    

  
    
      3. 연구 방법
      
        3.1 연구 방법론
        본 연구를 진행함에 있어 연구자는 질적 사례연구 방법론을 채택하였으며, 사례 그 자체에 대한 본질적 이해를 넘어 학습자와 ChatGPT 간의 상호작용을 통한 글쓰기 경험을 탐색하고자 사례를 선정하였다는 점에서 구체적으로는 도구적 사례연구로 구분할 수 있다. 윤리적인 연구 수행을 위하여 E대학교 생명윤리위원회 IRB(Institutional Review Board)로부터 실험 진행의 전반적인 계획에 대하여 심의를 받았으며, 연구는 심의된 내용에 근거하여 진행되었다.

      

      
        3.2 연구 참여자
        본 연구의 연구 참여자는 2024년 8월 말부터 9월 초까지의 기간 중 1회(60분) 동안 ChatGPT와의 상호작용을 통해 연구자가 제시한 글쓰기 과제를 수행한 경험이 있는 대학생 13명이다. 본 연구가 활동 이론의 모순에 초점을 두어 학습자의 경험을 탐색하고자 하였기 때문에 ChatGPT와의 대화를 통해 연구자가 제시한 글쓰기 과제를 수행한 대학생 총 27명을 대상으로 집단 인터뷰을 진행하여 그중 활동 이론의 모순을 경험함이 확인된 동시에 추가 개인 인터뷰에 동의한 대학생 13명을 사례로 선정하였다. 연구 참여자 정보는 Table 2와 같다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Information of Research Participants
          
          

        

        
          
            
              	Participants ID
              	Grade
              	Major
            

          
          
            	P01
            	4th grade or higher
            	Engineering
          

          
            	P02
            	4th grade or higher
            	Social Sciences
          

          
            	P03
            	4th grade or higher
            	Education
          

          
            	P04
            	4th grade or higher
            	Engineering
          

          
            	P05
            	4th grade or higher
            	Humanities
          

          
            	P06
            	3rd grade
            	Social Sciences
          

          
            	P07
            	4th grade or higher
            	Humanities
          

          
            	P08
            	3rd grade
            	Social Sciences
          

          
            	P09
            	2nd grade
            	Engineering
          

          
            	P10
            	3rd grade
            	Engineering
          

          
            	P11
            	2nd grade
            	Engineering
          

          
            	P12
            	2nd grade
            	Engineering
          

          
            	P13
            	1st grade
            	Engineering
          

        

        

      

      
        3.3 자료 분석
        ChatGPT와 상호작용하며 글쓰기를 완수한 학습자의 경험을 탐색하기 위하여 집단 인터뷰 및 개인 인터뷰 내용을 질적으로 분석하였다. Flick(2009)에 따르면, 질적 연구에서 발화나 진술은 그것이 발생한 맥락 속에서 이해되고 분석된다[38]. 이 점으로 인하여 질적 연구에서의 자료 분석의 코딩은 미리 결정된 코딩 도식이나 체계를 사용하지 않고 개방적으로 진행하는 것으로 한다. 이에 본 연구 또한 일반적으로 많이 활용되는 질적 연구의 포괄적 분석 절차[39, 40]를 참고하여 귀납적으로 인터뷰 자료를 분석하였다. 구체적인 인터뷰 자료 분석의 절차는 Fig. 2와 같다.

        
          
          

          Figure 2. 
				
          

          
            Interview Data Analysis Procedure
          
          

          

        

        첫째, 전사한 인터뷰 자료를 반복적으로 읽어 전반적인 학습자 경험의 맥락을 파악하고자 하였다. 둘째, 전사 자료를 의미의 단위로 나누고, 본 논문에서 탐색하고자 하는 ‘모순’과 관련된 내용에만 주석의 형태로 코드를 생성 및 부여하였다. 즉, 해당 의미를 요약하여 표현할 수 있는 짧은 단어나 어구를 기재하였다. 이때 코드를 부여받은 유의미한 노드는 총 116개였고, 부여된 코드는 총 74개였다. 노드의 내용이 겹침에 따라 74번째 코드 이후로는 새로운 코드를 생성하지 아니하였고, 한 번 더 자료를 읽어 코드를 정리하고자 하였다. 코드 정리와 관련해서는 ‘스스로 사고한 부분이 매우 적음’과 ‘스스로 사고하는 데에 도움이 되지 않는 ChatGPT’와 같이 비슷한 코드가 부여된 경우는 이를 하나(‘스스로 사고한 부분이 매우 적음’)로 통합하기도 하였다. 이 정리 과정을 통해 코드는 총 60개로 감소하였다. 학습자 인터뷰 내용 코딩의 예시는 Table 3과 같다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Examples of Coding Learner Interviews
          
          

        

        
          
            
              	Learner Utterances
              	Codes
            

          
          
            	“I think it's because there's a side that's not human. (Omit) There's something missing from the GPT's subjective emotional judgment, so I just felt like it came up with a general (universal) answer that everyone would understand.”
            	No subjective emotional judgment
          

          
            	“I've never felt that it understands how I feel or it thinks about something deeply.”
            	A list without empathy
          

          
            	“It's because we need to communicate with heart but when we talk with ChatGPT, we don't really feel that we can do it.”
            	A disconnected conversation
          

          
            	“When we talk to people, there's a nuance or atmosphere in the language, but ChatGPT doesn't have that, so it's harder to write together or exchange opinions with it.”
            	Troubles from the words of ChatGPT without nuance
          

          
            	“I think there was a clear difference from when I talked to a person in person. I talk about something that touched me emotionally, but ChatGPT doesn't have that feeling. (Omit) I felt that the topic is something touched my heart, but ChatGPT didn't, so our them was different.”
            	Disagreement of points due to emotionless ChatGPT
          

        

        

        셋째, 부여된 코드들을 범주화하여 상위 코드를 도출하였다. 상위 코드를 도출하는 데에 있어서는 상위 코드가 처음 생성된 코드보다 더 높은 추상도를 지니도록 하였다. 상위 코드 도출의 예시는 Table 4와 같으며, 도출된 상위 코드의 개수는 총 5개이다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Examples of Categorization of Assigned Codes and Derivation of Higher Codes
          
          

        

        
          
            
              	Assigned Codes
              	Higher Codes
            

          
          
            	Only few things that I thought by myself
            	A lack of thinking by learners themselves
          

          
            	Relying on ChatGPT
          

          
            	because it seems absolutely right
          

          
            	Follow ChatGPT without thinking
          

          
            	because of time-attack
          

          
            	Leaving the writing to ChatGPT
          

          
            	without thinking creatively
          

          
            	Dependence over cooperation
          

          
            	This reliance on ChatGPT is likely to cause problems in the long run.
          

        

        

        넷째, 마지막으로 범주 간의 상위점을 밝혀 더욱 높은 추상도의 최상위 코드를 부여함으로써 이전 범주를 정리하고 통합하여 핵심 범주를 도출하였다. 본 연구에서는 분석의 틀로 활동 이론을 사용하고 그중 1, 2차 모순에 초점을 맞추고자 하였기 때문에 핵심 범주인 최상위 코드를 도출함에 있어 그 틀은 Engeström(1987)이 제시한 ‘1차 모순’과 ‘2차 모순’을 기반으로 하였다. 학습자 인터뷰 내용 코딩 최종 결과는 Table 5와 같다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Final Coding Results of Learner Interviews
          
          

        

        
          
            
              	Concepts in CHAT*
              	Top Codes
              	Higher Codes
            

          
          
            	1st Contradictions
            	Contradictions within learners themselves
            	A lack of thinking by learners themselves
          

          
            	Limiting the scope of learners' thinking
          

          
            	2nd Contradictions
            	Contradictions between learners and ChatGPT
            	Frustration caused by ChatGPT which is different from humans
          

          
            	A lack of tiki-taka
          

          
            	Are we heading to the same goal?
          

        

        
          
            *CHAT: Cultural-Historical Activity Theory
          

        

        

      

    

    

  
    
      4. 연구 결과
      연구 참여자들의 ChatGPT와의 상호작용을 통한 글쓰기 경험을 탐색한 결과, Engeström(1987)이 제시한 1, 2차 모순을 모두 확인할 수 있었다. 이를 시각적으로 제시하면 Fig. 3과 같다.

      
        
        

        Figure 3. 
				
        

        
          Contradictions occurred in writing activity system through interaction with ChatGPT
        
        

        

      

      본 연구에서 다루는 활동 시스템에서 주체인 학습자와 협력하며 함께 활동 시스템을 구성하는 존재는 ChatGPT이다. 학습자의 유일한 협력 상대인 ChatGPT는 활동 시스템의 핵심 요소인 주체의 활동에 직접적인 영향을 주고 혹은 시간에 따라 학습자의 변화를 유발할 수 있기 때문에 시스템 내에서 학습자와 비슷한 수준의 중요도를 가진 핵심 요소로 작용한다. 해당 활동 시스템 내에서 능동적으로 행동하는 주체가 학습자와 ChatGPT임에 따라 모순 역시 이 두 요소에서 발생함을 확인할 수 있었다.

      
        4.1 ChatGPT와의 상호작용을 통한 글쓰기 활동 시스템의 1차 모순: 학습자 내 모순
        ChatGPT와의 상호작용을 통한 글쓰기라는 활동 시스템에서 주체는 대학생으로, 이들은 활동 시스템 내에서 자기 의지를 가진 채 능동적으로 자기 변화를 이루어가는 유일한 요소이다. 따라서 해당 활동 시스템을 구성하는 요소 내에서의 모순을 가리키는 1차 모순은 주체 요소(학습자) 내에서 가장 뚜렷하게 확인되었다. 학습자 내에서 발생하는 모순은 크게 ‘학습자 스스로의 사고 부족’과 ‘학습자의 사고 범위 제한’으로 분류하였다.

        
          4.1.1 학습자 스스로의 사고 부족
          첫 번째로 드러난 모순은 ‘학습자 스스로의 사고 부족’이었다. 대부분의 학습자들은 ChatGPT 없이는 과제를 수행할 수 없었을 것이라고 대답하였으며, 과제 수행에 있어 본인이 ChatGPT에게 예상보다 더 많이 의존하게 되어 학습자 본인이 무엇을 했는지 모르겠다는 학습자들도 있었다. 학습자들은 ChatGPT와 대화를 나누며 글을 작성하다 보니 스스로 깊이 있게 사고하는 시간이 줄어들었다고 느끼고 있었다.

          
“근데 솔직히 말씀드리면, 아무래도 제가 생각하는, 스스로 사고하는 부분이 너무 적다 보니 결과적으로 지금 저한테 남아있는 건 없는 것 같아요. (중략) 그래서 결과적으로 제가 쓴 글이라고 말할 수가 없을 것 같아요.” (P04)

          
“처음에는 분명 협력이었는데, 하다 보니 의존에 더 가까워졌어요. (중략) ChatGPT랑 말을 하다 보니까 얘한테 너무 익숙해져서 스스로 생각은 많이 못 하게 되더라고요. (중략) 자꾸 이게 맞는지 하나하나 걔(ChatGPT)한테 계속 물어보고, 심지어는 나의 주관적인 생각이 맞는 것인지도 계속 의구심이 들어서 물어보게 되고. 걔는 저한테 자기를 믿으라고 하는 것도 아닌데 자꾸 제가 의존을 하게 되더라고요.” (P12)

          
“얘(ChatGPT)가 진짜 진리인 것 같고 제 생각은 너무 부족해 보이고 이러니까 계속 ChatGPT의 말만 쳐다보고 있게 되더라고요. 그래서 저만의 생각을 할 수 있는 시간이 없어진 것 같아요. 얘한테 창의성을 빌리게 되니까 저는 오히려 창의성을 잃게 되는.” (P13)

          주어진 시간 내에 과제를 수행해야 한다는 환경적 제약 또한 학습자들이 ChatGPT에게 의존하도록 하는 데에 적지 않은 영향을 미친 것으로 보인다. 학습자들은 비평에 본인의 의견을 더 많이 녹이고 싶었지만 깊게 사고할 수 있는 시간이 충분하지 않아 원하는 만큼 행하지 못했고, 이에 아쉬워하였다.

          
“제가 시간이 없으니까 일단 그 칼럼을 제대로 이해하지도 못한 상황에서 ChatGPT가 제시해주는 내용을 너무 믿고 그걸 바탕으로 글을 쓴 것 같아요. 끝날 때쯤 보니까 그 내용을 다 믿으면 안 됐던 것 같더라고요.” (P03)

          
“(칼럼의) 주요 내용도 파악해야 하고 저자가 가지는 문제 의식도 찾아야 하고 써야 할 것이 많았잖아요. 그래서 (ChatGPT가) 없었으면 제가 읽고 이해는 하겠지만 이렇게 상세하게 기술하기는 어려웠을 것 같아요. 그래서 되게 협력하는 느낌이 많이 들었어요. 사실 협력이라기보다는 제가 ChatGPT한테 거의 의존했죠.” (P07)

        

        
          4.1.2 학습자의 사고 범위 제한
          두 번째로 드러난 모순은 ‘학습자의 사고 범위 제한’이었다. 일부 학습자들은 ChatGPT가 언제나 정답을 제공한다고 생각하다 보니 ChatGPT의 발화에 맞추어 본인의 사고가 제한됨을 느끼고 있었다. 스스로 생각을 할 때에도 ChatGPT가 발화한 범위를 벗어나지 않는 선에서만 사고를 확장하고자 하는 경향을 보였다는 것이다.

          
“그 아이(ChatGPT)의 답을 보면 제가 다른 생각은 하지 못하고 ‘그거 좋은 생각인데?’가 되니까 사람들끼리 논의하거나 물어볼 때처럼 확산적인 사고를 하거나 뭔가 완전 새로운 발상을 하기는 좀 제약이 있는 것 같아요.” (P01)

          
“일단 ChatGPT가 정답이라는 느낌이 너무 강하기 때문에 제가 자기주도적으로 생각하기보다 이 친구(ChatGPT)가 말해주는 것 안에서 움직이는 경향이 있는 것 같아요. 제가 약간 오늘 하면서 너무 여기 안에 갇혀서 생각한다고 느꼈어요.” (P11)

          여기서 눈에 띄는 점은 ChatGPT에게 의존하였다고 느낀 학습자들은 모두 이를 바람직하거나 적절하지 않은 상황이라고 인정하고 지적했다는 점이다. 개인적 성장 혹은 발전이나 사고력 확장에 있어서 ChatGPT에 지나치게 의존하는 것은 전혀 좋지 않은 상황이라는 것이었다. 이에 학습자들은 계속 ChatGPT와 함께 과제를 수행해야 하는 상황이라면 필요 이상으로 ChatGPT한테 의존하지 않기 위하여 본인의 역할이나 책임을 분명히 하여야겠다고 성찰하는 모습을 보였다. 이로 미루어보았을 때, 활동 시스템 내 주체 요소의 1차 모순은 주체로 하여금 활동 시스템 내 주체의 역할에 대하여 고민하고 성찰하도록 함으로써 궁극적으로는 시스템의 진화를 이루어가는 데에 적지 않은 영향을 주는 것으로 판단된다.

        

      

      
        4.2 ChatGPT와의 상호작용을 통한 글쓰기 활동 시스템의 2차 모순: 학습자-ChatGPT 간 모순
        학습자들은 글쓰기 과제를 완수함에 있어 ChatGPT와 직접적으로 상호작용하였기 때문에 특히 ChatGPT와의 관계에서 모순을 경험한 것으로 보인다. 이들은 인간 발화자와 달리 감정이나 의도를 포함하지 않는 ChatGPT로부터 답답함을 느꼈으며, ChatGPT가 본인의 주장을 끝까지 밀고 나가는 모습을 잘 보이지 않음에 아쉬움을 표하였다. 또한 ChatGPT가 거시적인 목표를 이해하고 협력에 임하고 있는지에 관하여 의문을 제기하기도 하였다. 이에 연구자가 도출한 상위 코드 세 가지는‘인간과 다른 ChatGPT로 인한 답답함’, ‘부족한 티키타카’, ‘우리가 같은 목표를 향하고 있는가?’이다.

        
          4.2.1 인간과 다른 ChatGPT로 인한 답답함
          인간의 언어와 달리 ChatGPT의 언어 즉 ChatGPT가 생성하는 텍스트는 그 텍스트를 생성해낸 주체인 발화자의 감정이나 의도를 포함하지 않는다. 첫째, 대화 참여자인 두 주체 중 한 주체만 감정을 느낄 수 있고, 이를 언어에 담아낼 수 있다. 이로 인하여 학습자들은 ChatGPT가 인간의 언어를 모방하기는 하지만, 그래도 여전히 ‘인간답지는 않은 것 같다’고 느끼기도 하였다. 또한 학습자들은 ChatGPT와 대화를 나누더라도 진짜로 마음이 통한다고 느끼지는 못하였다고 언급하였는데, ChatGPT의 발화에는 주관적인 감정이나 개인적인 판단이 포함되어 있지 않아 공감이 이루어지기 어렵기 때문이다.

          
“인간 같지 않은 면모가 있어서 그런 것 같아요. (중략) 거기에 뭔가 GPT의 주관적인 감정 판단이 없어서 그냥 모두가 납득할 만한 제너럴한(보편적인) 답변을 내놓은 것 같았어요.” (P03)

          
“‘얘가 내 마음을 이해하는구나’라거나 ‘이 정도의 깊이까지 생각을 하는구나’라는 건 한 번도 느껴본 적이 없는 것 같아요. (중략) 저는 언어라는 것은 사실 문화를 담고 있는 하나의 그릇이라고 생각하거든요. 근데 제가 생각했을 때 ChatGPT는 문화와 그런 사회적 통념과 흐름이 담긴 틀 안에서 말을 한다기보다는 말을 나열하는 듯한 느낌이 더 많이 들었던 것 같아요.” (P05)

          
“왜냐면 대화는 좀 마음이 통해야 되는데 ChatGPT랑 얘기할 때 진짜 마음이 통한다고 느껴지지 않아요.” (P10)

          학습자들은 ‘인상 깊었던 부분’ 등과 같이 실제로 무언가를 감정적으로 느껴야만 하는 부분에 대해서는 ChatGPT가 인간보다 취약할 수밖에 없다는 사실을 이미 인지하고 있었다. 따라서 읽은 글에 대한 가치 판단을 내려야 하거나 인상 깊었던 부분에 관하여 이야기하는 데에 있어서는 ChatGPT와 많은 대화를 나누지 않았다. 언어 내 뉘앙스의 부재로 인하여 학습자들은 인간 간의 대화와 인간-ChatGPT 대화가 많이 다름을 느끼며 어려워하기도 하였다. 또한 글을 이해하는 과정 중 주관성이 녹아나는 부분에서는 ChatGPT와 입장 차이를 겪기도 하였다.

          
“사람이랑 말할 때는 언어에 약간 뉘앙스나 분위기가 있는데, ChatGPT는 그런 게 없으니까 오히려 이런 글쓰기를 함께 하거나 의견을 교류할 때는 더 힘든 것 같아요.” (P08)

          
“실제로 사람이랑 말했을 때랑 확연히 차이가 났던 것 같아요. 저는 감정적으로 와닿았던 부분에 관해 말을 하는데 ChatGPT는 그런 감정이 없잖아요. (중략) 저는 사실 제 마음에 와닿았던 거를 주제라고 느끼고 있었는데 ChatGPT는 그렇지 않으니까 서로 말하는 포인트가 조금 다르더라고요.” (P05)

          기존에 많이 경험해왔던 인간 동료와의 대화에 익숙한 학습자들은 대화 상대로서의 ChatGPT에게 이질감을 느낀 것으로 보인다. 그러나 이러한 부분이 대화의 지속에 치명적인 영향을 미친 것은 아니다. 학습자들은 해당 모순을 완화하기 위하여 ChatGPT가 할 수 없는 영역을 직시한 후 ChatGPT에게 감정과 관련된 대화 주제는 꺼내지 않음으로써 대화를 이어나가는 모습을 보였다.

          둘째, 대화에 의도를 부여하는 인간 학습자와 달리, ChatGPT는 대화에 의도를 부여하려고 하지 않는다. 학습자들은 ChatGPT가 학습자의 발화의 의도를 제대로 파악하지 못한다고 느끼며, 대화에 있어 답답함을 호소하기도 하였다. 특히 학습자 P02는 인간 간의 대화에서는 맥락에서 조금 벗어난 발화들이 등장하더라도 무리 없이 대화가 흘러갈 수 있는 반면, 학습자-ChatGPT 대화에서는 학습자의 발화가 맥락에서 조금 벗어나면 ChatGPT가 계속 틀린 답변을 제시하거나 똑같은 말을 반복하는 등 한계가 나타나는 것 같다고 언급하였다.

          
“제 질문의 핵심이나 의도를 파악 못 하고 이렇게 길게 말하는 것도 그렇고. (중략) 눈을 안 보고 얘기한다거나 말의 핀트를 못 잡는다거나 그런 사람이랑 얘기하는 느낌이에요.” (P05)

          그러나 학습자들은 이와 같은 모순을 해결하기 위하여, ChatGPT가 의도를 제대로 파악하지 못하는 듯한 모습을 보이면 재차 요구하거나 더 자세히 설명하여 대화를 이어가고자 하였다. 이와 같은 모습에서 학습자와 ChatGPT 간의 모순은 학습자의 대화 지속 의지 등을 통하여 완화 또는 해결될 수 있음을 발견할 수 있었다.

          
“너 완전히 잘못 알아들었어. 본문에 내가 말한 내용을 넣으라는 게 아니라 그에 대해 네가 제시한 예시 속 내용이 부족하니까 예시를 보완하라는 거야” (P04, ChatGPT와의 대화)

        

        
          4.2.2 부족한 티키타카
          학습자들이 ChatGPT와 대화하면서 어떤 의견을 제시하거나 주장을 펼치는데, 이것이 ChatGPT의 이전 발화와 다를 경우, ChatGPT는 본인의 말을 끝까지 고수하기보다는 상대에게 무조건적으로 동의해주는 모습을 보였다. 이에 대하여 본인이 원하는 방향으로 ChatGPT와의 상호작용을 이끌어갈 수 있다는 점을 긍정적으로 받아들이는 학습자들이 있었던 반면, 의견의 주고받음을 통해 사고를 확장하거나 조금 더 적절한 결정을 내리는 데에 도움을 받고자 한 학습자들은 이 부분에 대하여 아쉬움을 표하였다.

          
“주관적인 내용에 관한 대화에 있어서는 ChatGPT가 자기 말이 맞다고 끝까지 주장하는 경우는 본 적이 없거든요. 그래서 그렇게 의견이 다를 수 있는 갈등 상황에 직면했을 때 ChatGPT의 주장에 대한 신뢰도가 현저히 떨어진다고 생각해요. 이런 부분이 개선되면 함께 학습을 해나가는 데에 훨씬 더 도움이 되지 않을까 싶어요.” (P04)

          과제 수행 과정을 통해 무언가를 학습하여 성장하는 것을 목적으로 하는 학습자들은 ‘나는 이런 식으로 생각하는데, 너는 어때?’와 같이 질문하며 ChatGPT의 의견을 유도해보려고 노력하였다. 이에 대한 ChatGPT의 답변을 보며 ‘이런 생각도 할 수 있구나’라고 관점을 확장하기도 하였으나, 결국 ChatGPT와의 상호작용을 통해서는 인간 동료 학습자와 그러했던 것과 유사한 수준으로 서로 다른 생각을 주고받으며 사고를 확장해 나가는 것에는 한계가 있다는 것을 깨닫는 모습을 보였다.

          
“ChatGPT 같은 경우에는 그냥 일방적으로 대답을 내놓는 형식이다 보니까 제가 스스로 사고할 때 도움이 되지 않아요. 정답을 제시해주기는 하지만요. 그래서 과제의 퀄리티를 높일 때는 ChatGPT가 도움이 되겠지만, 이 칼럼을 진짜 제대로 이해해서 비평을 쓰고 싶을 때는 저는 인간과 상호작용을 하는 것이 나을 것 같아요.” (P11)

          대화를 시작함에 있어서 혹은 그 안에서 새로운 주제로 대화를 전환함에 있어서 항상 인간 학습자의 발화가 ChatGPT의 발화에 선행한다. 이에 학습자들은 인간 동료와 협력할 때 동료가 던지는 질문으로부터 사고를 확장해가는 경우가 많은 것에 반하여 ChatGPT와의 대화에서는 해당 경험을 할 수 없음에 안타까움을 표하였다. 이에 ChatGPT가 먼저 대화를 시작하거나 질문을 던질 수 있게 된다면 본인의 사고를 발산하는 데에 도움이 될 것이라고 기대하기도 하였다.

          
“친구랑 하면 친구도 저한테 물어보고 그러면 제가 또 다른 생각을 할 텐데, 지금은 제가 생각하고 ChatGPT한테 일방적으로 물어봐야 하니까….” (P02)

          
“ChatGPT는 제가 물어보는 거에 대해서 답변은 해주지만 ‘여기에 대해서는 어떻게 생각해?’라고 되려 질문을 해주지는 않기 때문에…. 근데 저는 친구들이랑 같이 과제할 때 ‘너 이렇게 얘기했잖아. 근데 이 부분은 무슨 말이야?’ 이렇게 질문을 해주는 부분에서 제가 다시 보고 이해하고 이렇게 깨닫는 과정이 되게 많거든요.” (P11)

          학습자들은 역시나 이와 같은 모순을 극복하고자 대안을 찾고 있었는데, 실제로 이들은 사고를 발산하기보다는 이를 정리하고 다듬기 위해 ChatGPT와 많은 대화를 나누었다. 주로 학습자 본인의 생각을 조금 더 논리적이고 풍부하게 정리하거나 혹은 본인이 이미 가지고 있는 생각을 글로 표현해 주는 데에 있어 ChatGPT의 도움을 받는 모습을 보였다.

        

        
          4.2.3 우리가 같은 목표를 향하고 있는가?
          본 연구에서 탐색하는 활동 시스템에서 학습자와 ChatGPT의 협력을 통하여 도달하고자 하는 목표를 설정하는 주체는 학습자이다. 그렇다면 이렇게 설정한 목표를 ChatGPT와 목표를 공유한 것 같냐는 인터뷰 질문에 그렇다고 대답한 학습자들도 있었고, 그렇지 않다고 대답한 학습자들도 있었다. ChatGPT와 목표를 공유하지 않았다고 대답한 학습자들은 ‘ChatGPT는 학습자가 요구하는 내용에 답변을 하는 것을 목표로 한다’고 생각하였다. ChatGPT는 학습자의 발화 자체에만 집중하여 그것에 맞는 답변을 제시하는 것을 목표로 삼을 뿐 그 발화가 어떤 목적으로 생성되었는지 그리고 대화 전체를 통하여 이루고자 하는 목표가 무엇인지는 거시적으로 파악하지 못한다는 것이었다.

          
“근데 얘(ChatGPT)는 큰 목적은 모른 채로 그냥 제가 주는 질문에 대한 대답만 하는 거니까 왜 하는지 모르잖아요. 제가 왜 이런 말을 하는지는 모르니까…. ” (P06)

          
“그러니까 결과적으로 뭔가 같이 과제를 완성한다고 보는 것은 맞는 것 같은데, 어쨌든 저는 이 과제를 완성하는 게 목표지만 ChatGPT는 제 질문에 대해 이렇게 답을 주는 게 더 목표인 거니까 그게 약간은 다른 것 같아요.” (P09)

          ChatGPT와의 대화를 시작하기에 앞서 오늘 대화를 통해 무엇을 하고자 하는지 목표를 설정해준 학습자 또한 ChatGPT가 대화에 참여하는 동안 본인처럼 그 목표를 계속 인지하고 있지는 않았다고 언급하였다.

          
“왜냐하면 질문 하나하나에 대해서는 뭔가 서로의 목표가 일치했는데, 하나의 비평을 쓰기 위한 전체적인 궁극적인 목표는 (ChatGPT가) 잘 이해하지 못하는 것 같았어요. 사실 저는 계속 (궁극적인 목표에 대해) 생각하고 있었잖아요. 근데 ChatGPT는 제가 처음에 말해줬지만 잘 기억을 못 해요.” (P10)

          그러나 모든 학습자들은 스스로가 설정한 목표를 달성하기 위하여 주체적으로 ChatGPT와의 상호작용을 이끌어 나가고자 노력하였으며, 대부분은 ChatGPT가 결국 본인과 같은 방향으로 나아가고 있다는 느낌을 받았다고 응답하였다. 이는 해당 활동 시스템의 작용에 있어서 목표를 설정할 수 있는 유일한 주체인 학습자의 역할이 핵심임을 보여준다.

        

      

    

    

  
    
      5. 논의 및 결론
      
        5.1 논의
        본 연구는 ChatGPT와의 상호작용을 통하여 글쓰기 과제를 수행한 대학생의 사례를 통하여 학습자의 경험에서 드러난 모순에 대하여 살펴보았다. 1차 모순으로는 학습자 내에서 발생하는 모순이 확인되었는데, 학습자들은 ChatGPT와의 상호작용으로 인하여 스스로 사고하는 부분이 줄어들었으며 사고의 범위 또한 제한되었음을 느끼고 이에 대한 고민을 드러내었다. 이들은 혼자 혹은 친구들과 글쓰기 과제를 수행할 때와 달리 ChatGPT에게 예상보다 더 많이 의존하게 되었음을 깨닫고 있었다. 원래는 본인이 시간을 들여 생각하고 고민하여 답을 찾아내야 했던 부분에서 즉각적으로 답변을 제시해 줄 수 있는 ChatGPT를 활용할 수 있게 된 것이다. 따라서 ChatGPT와 함께 글쓰기 과제를 수행하고 난 이후에 돌아보니 본인이 과제 수행에 그렇게 크게 기여하지 않은 것 같다는 것이었다. 선행 연구에서도 학습자들이 글을 쓰거나 공부할 때 ChatGPT에 많이 의지하여 스스로 생각을 하지 않게 되었다는 사실을 인지하고 있었음이 확인된 바가 있다[38, 41]. 이는 인지적인 작업을 인공지능 시스템에게 맡길 경우, 인간의 비판적 사고력과 독립적 문제 해결 능력이 감소하는 위험이 존재할 수 있다는 Ray와 Das(2024)의 우려와도 맥을 같이 한다[16]. 여기서 눈에 띄는 점은 학습자들 스스로가 이 점을 아쉬워했다는 것이다. 이들은 더 적은 시간 내에 더 적은 노력으로 글쓰기를 완성할 수 있음에 만족하기보다는 ChatGPT와의 상호작용으로 인하여 본인의 역할과 비중이 줄어들 수 있음을 인지하고 이를 경계한 것으로 보인다. 이와 관련하여 자기 주도적 학습이나 글쓰기 교육에서 ChatGPT를 학습자의 파트너로 제시함으로써 학습자의 자율성을 촉진할 수 있다는 선행 연구와 같이[42, 43], ChatGPT와의 상호작용을 통한 학습을 통해 학습자 스스로 학습에의 참여 의지를 다지고 본인의 자율성을 이끌어 낼 수 있기를 기대해 볼 수 있다. 이에 본 연구는 학습자가 주체로 존재하는 활동 시스템에서 학습자들 스스로가 학습자-ChatGPT 상호작용 관계에 있어 주체성을 잃지 않으려는 의지를 가지는 것이 매우 중요함을 시사하는 바이다.

        눈에 띄는 2차 모순으로는 학습자와 ChatGPT와의 상호작용 사이에서 발생하는 모순이 확인되었다. 먼저 학습자들은 ChatGPT의 발화가 인간의 발화와 달리 감정이나 의도를 포함하지 않기 때문에 공감을 바탕으로 한 대화가 불가능하다는 점에 아쉬움을 표하였다. 또한 ChatGPT와 의견을 주고받으며 본인의 사고를 확장할 수 있을 것이라고 기대하였던 학습자들은 ChatGPT의 순응적인 태도에 실망을 드러내었다. 인간 동료 간의 상호작용처럼 상대의 입장을 서로 반박하며 적극적으로 의견이나 사고를 확장해나갈 수 있기를 기대한 학습자는 결국 진정한 사고력이나 글쓰기 능력을 신장시키기 위해서는 인간 동료와 상호작용하는 것이 더 나을 것이라고 성찰하기도 하였다. 이는 ChatGPT의 글쓰기가 효율성이나 객관성 측면에서는 더 뛰어날 수 있지만, 글의 숨겨진 의미나 맥락을 제대로 이해하여 비판적으로 사고할 수 있는 인간의 능력을 따라올 수는 없다고 정리한 이미옥(2025)의 주장과도 맥을 같이 한다[44]. 한편, ChatGPT가 인간-ChatGPT 협력의 궁극적인 목표를 이해하고 있는 것인지에 의문을 제기한 학습자도 있었다. 그러나 이러한 다양한 모순을 경험했음에도 불구하고 학습자들은 모순을 극복하기 위해 각자 노력하고 있었다. 학습자들은 감정적 교류가 쉽지 않은 상대인 ChatGPT에게 주관성을 요구하지 않는 범위에 한정하여 대화를 건네었으며, ChatGPT에게 계속 말을 걸거나 캐물어 다양한 답변을 제시하도록 유도함으로써 적극적인 의견 교환이 일어날 수 있도록 힘쓰고 있었다. 또한 본인이 설정한 목표로 상호작용을 끌고 가기 위하여 주기적으로 ChatGPT에게 본인의 목표를 언급해주거나 ChatGPT가 목표에 걸맞지 않는 답변을 제시할 경우 답변을 재요청하는 등의 노력을 기울이고 있었다. 관련하여 이영애(2024)의 연구에서도 학습자들이 ChatGPT의 답변을 그대로 수용하기보다는 본인이 가지고 있던 생각에 부합하도록 수정하여 글쓰기를 마무리하였다는 점이 확인된 바가 있으며[45], 이를 통해 학습자는 ChatGPT와의 의견 불일치라는 모순을 맞닥뜨리더라도 본인이 설정한 방향으로 ChatGPT와의 상호작용을 끌고 가는 능력을 발휘하여 해당 모순을 극복할 것으로 기대할 수 있다. 이는 결국 해당 활동 시스템의 진화를 위해서는 필연적으로 발생하는 모순의 해결이나 극복이 핵심적이며, 이에 있어 목표를 설정하는 유일한 주체인 학습자의 역할이 매우 중요함을 시사한다.

        지금까지 도출된 내용을 근거로 본 연구에서 도출하는 시사점은 다음과 같다. ChatGPT는 인간이 아님에도 인간 학습자의 대화 상대가 될 수 있지만, 여전히 그것이 인간 학습자를 대체할 수는 없다. 이와 관련해서는 본 연구에서 이미 학습자-ChatGPT 간 모순을 확인한 바가 있다. 그러나 여전히 본 연구는 교수학습 생태계에 새로이 등장한 생성형 인공지능 ChatGPT의 역할에 대하여 긍정적으로 논의해보고자 한다. 인간이 아님으로 인하여 학습자와 ChatGPT 사이에 2차 모순이 발생하기도 하지만, 학습자의 대화 상대로서 지니는 장점 또한 분명히 존재하기 때문에 ChatGPT의 역할을 긍정적으로 바라볼 필요가 있다. ChatGPT는 언제 어디서나 학습자와의 대화에 참여할 수 있으며 학습자의 발화에 즉각적인 반응을 보이기 때문에 학습자는 본인이 필요할 때 언제든지 ChatGPT와의 대화를 시작하거나 지속할 수 있다. 더불어 인간 동료 학습자와의 대화에 있어서 상대의 의견에 반박하는 발화를 제시하는 상황에서의 조심스러웠던 상황 등이 ChatGPT와의 대화에서는 발생하지 않는다는 점에 있어 학습자들은 편하고 적극적으로 대화에 임할 수 있다. 학습자들은 상대의 거절이나 반대가 돌아오지 않는다는 확신으로 인하여 오히려 심리적으로 편안함을 느끼기도 하였다. 이에 학습자의 심리적 불안을 낮춰주는 안전한 학습 환경을 제공함에 있어 ChatGPT가 그 해결 방안의 일부가 될 수 있음을 시사한다.

        둘째, 과제 수행을 공동의 목적으로 하는 학습자-ChatGPT 대화형 상호작용에서 ChatGPT가 어떻게 발전되어야 하는지에 관한 시사점을 제공한다. 학습자들은 대화를 시작하는 혹은 그 안에서 새로운 주제로 대화를 전환하는 주체는 항상 본인이어야 함에 한계를 느끼며, 동료가 먼저 던지는 질문으로부터 사고를 확장하는 경험을 할 수 없음을 아쉬워하였다. 이에 ChatGPT가 먼저 대화를 시작하거나 질문을 던질 수 있게 된다면 학습자 본인의 사고를 발산하는 데에 도움이 될 것이라고 기대한 바가 있음에 근거하여, 학습자의 사고의 확장 정도와 더불어 학습자가 대화에 임하는 태도 또한 크게 달라질 것으로 예상되는 바이다. 따라서 본 연구는 이와 같은 부분을 반영한 ChatGPT의 기술적 개선이 이루어질 필요가 있음을 제안한다.

        셋째, 본 연구는 글쓰기라는 창조적 행위의 주체로서의 인간의 자리매김을 다시 한번 공고히 한다. 본 연구에서 글쓰기라고 하는 것은 결과물로 도출된 텍스트의 완성도로서가 아니라 언어를 통하여 사고를 발전시켜나가는 하나의 과정으로서 그 의미를 가진다. 글쓰기란 단순히 글자의 모음이 아니라 언어를 통한 사고의 과정이 비추어진 것이다. 따라서 ChatGPT를 활용한 글쓰기에 있어 인간은 반드시 능동적 행위자로서의 위치를 점유하여야 하며, 글에 정서와 의도를 담을 수 있는 유일한 주체이기 때문에 그렇게 될 수밖에 없다고 강조하는 바이다. 결과적으로, 글을 쓰는 생성형 인공지능의 시대에서도 여전히 글쓰기에서 인간의 역할은 배제될 수 없으며, ChatGPT와 협력하여 완성하였다고 하더라도 결국 글에 녹아나는 목소리는 인간의 것일 수밖에 없다.

      

      
        5.2 결론
        본 연구는 ChatGPT와의 상호작용을 통해 글쓰기 과제를 완수한 대학생들이 어떠한 모순을 경험하였는지를 탐색하였다. 교육 현장에서의 ChatGPT 활용을 완전히 배제하는 것이 거의 불가능해진 현시점에서 ChatGPT와의 상호작용을 직접 경험하게 될 학습자의 경험을 질적으로 탐색하였다는 점에 본 연구의 의미가 있다. 특히 ChatGPT의 효과적인 측면보다는 실제로 상호작용 과정에서 학습자들이 어떠한 어려움을 경험하였고 그 어려움을 극복하기 위하여 어떠한 노력을 하고 있는지를 살펴보았다는 점에서 선행 연구와 차별점을 가진다. 활동 시스템의 발전과 진보에 있어 모순의 발생과 극복은 필수적인 단계이기 때문에 ChatGPT 활용 글쓰기 교육을 발전시키기 위해서는 학습자가 그 과정에서 경험하는 모순과 극복을 파악할 필요가 있다. 이에 학습자가 경험한 1, 2차 모순을 살펴본 본 연구가 ChatGPT 활용 글쓰기 교육의 발전에 미약하게나마 기여할 수 있기를 희망한다.

        마지막으로, 본 연구의 한계와 그것을 바탕으로 제시하고자 하는 후속 연구를 위한 제언은 다음과 같다. 연구 참여자의 ChatGPT와의 상호작용 경험을 더 장기적으로 탐색할 필요가 있다. 본 연구가 연구자가 계획한 60분 간의 ChatGPT 활용 글쓰기를 경험한 학습자 중 모순을 경험한 것으로 확인된 학습자에 한하여 사례를 선정하였기 때문에 사례로 선정된 연구 참여자들은 모두 동일하게 60분 간의 ChatGPT 활용 글쓰기를 경험한 대학생들이다. 이는 비교적 짧은 시간 동안의 경험에 한정하여 탐색을 진행한 것이라고 볼 수 있다. 이에 추가로 ChatGPT 활용 글쓰기를 장기간에 걸쳐 경험한 학습자를 사례로 선정하여 그 경험을 탐색할 경우, 더욱 깊이 있고 다양한 모순 탐색이 가능할 것으로 예상된다. 따라서 대학이나 공교육 현장에서 장기간의 차시에 걸쳐 ChatGPT 활용 글쓰기를 수행해 본 연구 참여자들을 사례로 선정하고 그 경험에서 어떠한 모순이 발견되었는지를 살펴보는 것 또한 의미가 있을 것이라 제언하는 바이다.
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          Appendix
          
            <표 1> 
				
            

            
              활동 시스템의 구성 요소(EngestrŐm & Sannino, 2010)
            
            

          

          
            
              
                	구성 요소
                	내용
              

            
            
              	주체
              	특정 행동을 통해 활동에 참여하는 개인 또는 하위 집단
            

            
              	객체
              	활동이 지향하는 원재료 또는 문제 공간으로, 매개물의 도움을 받아 결과물로 산출됨.
            

            
              	매개물
              	주체가 목적을 달성하도록 중재하며, 도구와 기호(tools and signs)를 포함함.
            

            
              	공동체
              	동일한 목적을 공유하는 개인과 하위 집단
            

            
              	분업
              	수평적 업무 분담과 수직적 권력 및 지위 분담
            

            
              	규칙
              	활동 시스템 내에서 행동을 규제하는 명시적 혹은 암묵적인 규정, 규범, 관습, 표준
            

          

          

          
            <표 2> 
				
            

            
              연구 참여자 정보
            
            

          

          
            
              
                	연구 참여자 ID
                	학년
                	전공
              

            
            
              	P01
              	4학년 이상
              	공학
            

            
              	P02
              	4학년 이상
              	사회
            

            
              	P03
              	4학년 이상
              	교육
            

            
              	P04
              	4학년 이상
              	공학
            

            
              	P05
              	4학년 이상
              	인문
            

            
              	P06
              	3학년
              	사회
            

            
              	P07
              	4학년 이상
              	인문
            

            
              	P08
              	3학년
              	사회
            

            
              	P09
              	2학년
              	공학
            

            
              	P10
              	3학년
              	공학
            

            
              	P11
              	2학년
              	공학
            

            
              	P12
              	2학년
              	공학
            

            
              	P13
              	1학년
              	공학
            

          

          

          
            <표 3> 
				
            

            
              학습자 인터뷰 내용 코딩 예시
            
            

          

          
            
              
                	학습자 발화
                	부여된 코드
              

            
            
              	“인간 같지 않은 면모가 있어서 그런 것 같아요. (중략) 거기에 뭔가 GPT의 주관적인 감정 판단이 없어서 그냥 모두가 납득할 만한 제너럴한(보편적인) 답변을 내놓은 것 같았어요.”
              	주관적 감정 판단 없음
            

            
              	“얘가 내 마음을 이해하는구나’라거나 ‘이 정도의 깊이까지 생각을 하는구나’라는 건 한 번도 느껴본 적이 없는 것 같아요.”
              	공감 없는 나열
            

            
              	“왜냐면 대화는 좀 마음이 통해야 되는데 ChatGPT랑 얘기할 때 진짜 마음이 통한다고 느껴지지 않아요.”
              	마음이 통하지 않는 대화
            

            
              	“사람이랑 말할 때는 언어에 약간 뉘앙스나 분위기가 있는데, ChatGPT는 그런 게 없으니까 오히려 이런 글쓰기를 함께 하거나 의견을 교류할 때는 더 힘든 것 같아요.”
              	뉘앙스가 없는 ChatGPT의 말로 인한 어려움
            

            
              	“실제로 사람이랑 말했을 때랑 확연히 차이가 났던 것 같아요. 저는 감정적으로 와닿았던 부분에 관해 말을 하는데 ChatGPT는 그런 감정이 없잖아요. (중략) 저는 사실 제 마음에 와닿았던 거를 주제라고 느끼고 있었는데 ChatGPT는 그렇지 않으니까 서로 말하는 포인트가 조금 다르더라고요.”
              	감정이 없는 ChatGPT로 인해 어긋나는 포인트
            

          

          

          
            <표 4> 
				
            

            
              코드 범주화 및 상위 코드 도출 예시
            
            

          

          
            
              
                	부여된 코드
                	상위 코드
              

            
            
              	스스로 사고한 부분이 매우 적음
              	학습자 스스로의 사고 부족
            

            
              	ChatGPT의 말이 절대적으로 맞는 것 같아 의존함
            

            
              	시간이 없어 ChatGPT의 말만 믿고 글을 씀
            

            
              	ChatGPT에게 글을 온전히 맡기게 되어
            

            
              	창의적 사고를 안 하게 됨
            

            
              	협력보다 의존
            

            
              	편리하지만 ChatGPT에 이렇게 의존하면 장기적으로는 문제가 생길 듯함
            

          

          

          
            <표 5> 
				
            

            
              학습자 인터뷰 내용 최종 코딩 결과
            
            

          

          
            
              
                	활동 이론
                	최상위 코드
                	상위 코드
              

            
            
              	1차 모순
              	학습자 내 모순
              	학습자 스스로의 사고 부족
            

            
              	학습자의 사고 범위 제한
            

            
              	2차 모순
              	학습자-ChatGPT 간 모순
              	인간과 다른 ChatGPT로 인한 답답함
            

            
              	부족한 티키타카
            

            
              	우리가 같은 목표를 향하고 있는가?
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