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챗GPT 활용 한국문화교육 방안 탐색

권미경(동국 학교)

1. 서론

2022년 11월 30일에 출시되어 세계적 주목을 받은 Open AI의 챗GPT(GPT-3.5)는 이전의 챗봇들과 비교해서 월등한 

성능을 보여주었다. 가장 최신 버전인 GPT-4의 경우 법학, 의학 등의 분야에서 전문가 자격시험을 최상위권으로 통과했

으며, IQ 테스트를 한 결과 언어지능(verbal IQ)이 155정도로 측정되었다(Metz & Collins, 2023; Roivainen, 2023; 

Rudolph et al., 2023). 또한 일종의 인간  기계의 비교 실험을 한 결과, 이전 버전인 GPT-3도 일부 문제에서 학 

학부생과 비슷하거나 높은 추론 능력(analogical reasoning)을 보여주었다(Webb et al., 2023).

이와 같은 챗GPT의 지적 능력, 특히 탁월한 언어와 추론 능력은 GPT가 방 한 말뭉치를 사용하여 사전 학습된

(‘Pre-trained’) 딥러닝 모델인 트랜스포머(‘Transformer’) 아키텍처를 기반으로 한 생성형(‘Generative’) 인공지능이기 때

문이다. 2018년부터 형언어모델(LLM)에 기반하여 일련의 GPT가 출시되었는데, 처음 출시된 GPT-1과 비교하여 

GPT-3가 약 1,500배 많은 1,750억 개의 파라미터를 가지게 됨으로써(정제영 외, 2023) ‘초거  AI’로서의 비약적 발전

을 할 수 있게 된 것이다.1)  

챗GPT의 수준 높은 자연어 생성 능력은 챗GPT가 산업용뿐만 아니라 교육용으로 활용될 수 있음을 암시하여 관련한 여러 

연구들이 국내외에서 활발히 진행되고 있다. 챗GPT의 교육적 활용에 관한 연구는 팬데믹 기간 동안 집중적으로 논의되었던 

온라인 교육, 메타버스 활용 교육 등 에듀테크 관련 연구의 연장선에서 이해할 수 있으며, 면 환경으로 전환된 현재에도 

여전히 교육 환경의 디지털적 전환에 한 강조는 유효해 보인다. 이를테면｢2022 개정교육과정｣에는 3  기초소양으로 언어

소양, 수리소양와 함께 디지털소양이 제시되었으며, 교육부에 따르면 2025년부터 학교 현장에 AI 교과서가 도입될 예정이다. 

교육(Education)과 기술(Technology)이 결합된 에듀테크(Edu-tech)는 이제 선택이 아닌 필수가 된 것으로 보인다. 

갈수록 심화될 것으로 예상되는 디지털 시 에 요청되는 ‘디지털소양’은 ｢2022 개정교육과정｣에서 “디지털 지식과 기

술에 한 이해와 윤리의식을 바탕으로, 정보를 수집·분석하고 비판적으로 이해·평가하여 새로운 정보와 지식을 생산·활용

하는 능력”으로 정의된다. 이는 “삶의 여러 방면에 필요한 정보, 의사소통, 문제해결을 위해서 디지털 기술을 자신있게, 

비판적으로 활용할 수 있는 것을 포함”2)하는 유네스코의 ‘디지털 리터러시(Digital Literacy)’의 정의와도 맞닿아 있다. 즉 

아주 간단하게 보자면 디지털 소양/디지털 리터러시는 디지털 기술을 이해하고 활용할 수 있는 능력인 것인데, 여기에 더

해 인공지능의 발전은 인공지능 리터러시(AI Literacy)3)까지 리터러시의 개념을 확장시켰다. 예견되는 것처럼 인간의 생

1) 현재 오픈 에이아이 사이트(https://openai.com/blog/chatgpt)에서 무료로 사용할 수 있는 GPT-3.5는 GPT-3보다 모델이 크며, 더 

많은 데이터를 학습하였기 때문에 GPT-3보다 자연어 처리 능력이 더 뛰어나다고 할 수 있다(정제영 외, 2023). 
2) https://uis.unesco.org/node/4789131
3) 변문경 외(2023)에서는 인공지능 리터러시를 “인공지능 기술을 효과적으로 이해하고 사용할 수 있는 능력”으로, “AI 시스템의 작동 
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활에 인공지능이 점차 스며들수록 인공지능 리터러시에 한 중요성도 강조될 것이다. 그리고 현재 인공지능의 표적 사

례가 된 챗GPT는, 디지털 리터러시와 인공지능 리터러시 연구에 있어서 중요한 자원이 될 것으로 보인다. 따라서 이와 

같은 흐름에서 본 연구는 챗GPT의 교육적 활용을 탐구하고자 한다. 특히 본고에서는 챗GPT의 자연어 생성능력이 외국

인 상의 한국문화교육에 있어서 언어문화 통합적 교육을 실행하는 데 도움을 줄 수 있는 도구로 활용될 수 있다고 보

고, 그 가능성과 활용 방안을 살피고자 한다. 

2. 한국어문화교육에서의 챗GPT 활용

AI 기술이 비약적으로 발달함에 따라 외국어교육에 있어서도 CALL(Computer-Assisted Language Learning)에 인공지

능이 추가된 ICALL(Intelligent Computer Assisted Language Learning)로의 전환이 진행되고 있으며(Kannan & 

Munday, 2018), 관련한 교육적 활용에 한 논의가 이루어지고 있다. ICALL 모델에서 인공지능은 개인화된 언어학습의 

가능, 학습 속도 조절, 즉각적 피드백의 제공이라는 장점을 가지고 있다(Pokrivcakova, 2019). 또한 글쓰기와 말하기 학

습의 화 상 가 되어주고 외국어 학습 불안을 낮추는 데 도움을 주는 점 등도 인공지능을 활용한 외국어교육의 표적

인 강점으로 보고된다(El Shazly, 2021; Bao, 2019; Kasneci, 2023). 

화형 인공지능인 챗GPT는 기존에 있었던 챗봇(chatbot)4)의 한 종류로 볼 수 있다. 챗봇은 인간의 화를 모방한 프

로그램으로, 사용자와의 채팅에서 즉각적인 응답을 제공함으로써 고객 서비스, 개인 비서의 역할 등을 수행할 수 있는 산

업화된 챗봇들이 개발되어 왔다. 뿐만 아니라 챗봇의 다양한 교육적 적용에 있어서도 여러 연구들이 이루어져 왔다

(Wollny et al., 2021; Winkler & Soellner, 2018). 한국어교육의 경우, 챗봇 관련한 연구가 2017년부터 시작된 것으로 

보인다(이윤희, 20175); 김한샘 외, 2017). 김한샘 외(2017)는 기존의 한국어교육에서 이루어지고 있던 말뭉치(corpus) 연

구를 챗봇으로 확장했는데, ‘한국어 튜터링 챗봇’을 개발하는 데 있어서는 기존의 말뭉치가 교수-학습 발화의 특징을 반

영하고 있지 않기 때문에 활용도가 떨어짐을 지적했다. 이에 교수-학습 발화의 특징6)을 제시하여, 이를 반영한 말뭉치를 

구축할 필요성을 역설하며 방법론을 제안했다. 

이후 2021년에 들어 박정아·이향(2021)이 한국어교육용 AI챗봇 개발을 위해 챗봇 빌더(builder)를 활용하는 방안을 제

시했다. 코딩을 모르는 일반인도 챗봇을 개발할 수 있는 챗봇 플랫폼(단비, 클로저, 핑퐁, 다이얼로그 플로우)을 제시하고, 

만드는 방법을 상세히 소개하고 있기에 실제 활용도와 의의가 높은 연구라고 할 수 있다. 한편 박정아·이향(2021)은 외국

어 교육용 챗봇의 특징으로 “상호작용, 의인화, 공감 및 감정 표현(인격화된 존재로서의 특성)” 및 “접근성 용이, 반복학

습 가능, 차별화된 교수학습 가능(기계로서의 특성)”을 제시했는데, 이와 같은 챗봇의 특성은 언어교육뿐만 아니라 문화교

방식과 AI 솔루션을 개발하고 구현하는 기술뿐만 아니라 문제를 해결하는 데 사용할 수 있는 방법에 한 이해가 포함”된다고 정의 

내리고 있다..
4) 챗봇의 계보를 살피면 MIT의 교수였던 Joseph Weizenbaum이 1966년 개발한 엘리자(Eliza)를 시초로 볼 수 있다. Adamopoulou 

& Moussiades(2020)에 따르면 엘리자는 화능력이 우수한 편은 아니었으나 컴퓨터가 마치 인간처럼 인간과 상호작용을 할 수 있

다는 점에서 사람들에게 혼란을 주었으며, 이는 추후 다른 챗봇들이 개발될 수 있도록 만든 추동력으로 작용했다. 
5) 이윤희(2017)는 한국어 학습자 상 말하기 연습용 챗봇 설계를 위한 연구로, 챗봇 개발을 위해 학생을 상으로 설문조사가 시행

됐다고 했으나 자세한 내용이 지면에 담겨 있지 않아 구체적 면모를 알기 어렵다.   
6) 김한샘 등(2017:69)에서 밝힌 교수-학습 발화의 특징은 다음과 같다.

   1. 발화 턴 간에 규칙화된 인과관계가 강함

   2. 자연 발화에서의 출현율이 낮음

   3. 일반적으로 어휘부, 표현 제시부, 화부로 구성

   4. 커리큘럼과 화제를 고려하여 진행됨
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육에서도 장점으로 작용할 수 있을 것으로 예상되므로 본 연구에도 시사점을 준다. 챗봇 빌더인 다이얼로그 플로우를 활

용하여 챗봇 설계 방안을 제시한 정진경·이진·김한샘(2022)의 연구, 클로저와 심심이를 사용하여 한국어 화용 교육에 특

화된 챗봇을 개발한 백영경(2021) 또한 같은 맥락에서 진행된 연구라 할 수 있다. 

챗봇을 실제 한국어교육에 적용하여 교육적 효과를 살핀 연구로는 엄정윤(2021), 유지연·유훈식(2021), 서지혜(2023)의 

연구를 참조할 수 있다. 엄정윤(2021)은 학습자들이 챗봇 사용이 말하기에 도움이 된다고 생각하고 있으며 계속 챗봇을 

활용하여 한국어 말하기를 공부할 의향이 있음을 밝혔고, 유지연·유훈식(2021)은 한국어교육용 챗봇인 ‘세종학당 AI 선생

님’을 활용한 교육이 통계적으로 유의하지는 않지만 학습효능감과 학습 불안에 긍정적인 영향을 줌을 밝혔다. 서지혜

(2023)는 다이얼로그 플로우를 사용하여 직접 제작한 챗봇에서의 화 양상을 분석하여, 챗봇이 학습자의 말을 인식하지 

못함으로써 실패한 화가 전체 화 중 35%에 달하는 것을 밝히며, 학생들이 챗봇에 흥미를 느끼지만 교사의 피드백이 

함께 제공되어야 함을 시사했다. 

2022년 말 경에 뛰어난 퍼포먼스를 보여주는 챗GPT가 등장하면서, 챗봇 관련 연구들이 최근에는 챗GPT를 중심으로 

이루어지고 있다. 챗GPT의 경우 인공지능이 자연어를 생성해 내기 때문에, 외국어 교육용으로 활용하기 위해서는 정확한 

언어 실력이 전제되어야 할 것이다. 챗GPT는 현재 높은 정확도 수준에서 약 26개의 언어를 지원하고 있지만 훈련 데이

터가 가장 많은 영어 능력이 가장 뛰어나고 답변의 품질도 좋다고 알려져 있다.7) 백미경(2023)은 챗GPT가 한국어 3~4

급 정도의 중급 수준에 해당할 것으로 평가했으나,8) 실제로 화해 보면 유창성·정확성 면에서 고급 수준의 한국어 구사

력을 볼 수 있다. 따라서 챗GPT를 활용한 한국어교육 관련 연구들도 발표되고 있는데, 김형민(2023)은 한국어 고급 학습

자와 챗GPT와의 상호작용을 분석한 결과, 한국어교육에 챗GPT를 활용할 수 있는 가능성이 충분하다고 보았다. 특히 해

외 학습자의 말하기 연습, 학습자 맞춤형 학습, 한국어 고급 학습자의 내용 중심 학습에 유용할 수 있으며(김형민, 2023), 

글쓰기 능력 향상에도 도움을 줄 수 있음이 보고되었다(김명희, 2023). 보다 넓게는 챗GPT가 한국어교육에 있어서 ‘언어 

능력 개발’, ‘문화적 이해와 관용적 표현 학습’, ‘교육 콘텐츠 및 교사 지원’, ‘평가, 개인화 및 동기부여’, ‘정보 검색 및 

번역’에 활용될 수 있다고 제시되고 있다(왕감경, 2023).9) 이중 ‘문화적 이해’는 ‘사회 문화 이해’로 “한국 사회의 관습, 

전통, 예절에 한 정보 공유: 언어 자료에서 찾을 수 있는 문화적 보도에 한 맥락 제공: 관용구 및 속담에 한 해석: 

문화 행사 및 문화 교류 활동의 중요성에 한 토론 등”(왕감경, 2023)으로 간단한 설명만 있어 구체적인 내용과 방법을 

알 수 없어 아쉬우며, 아직까지 챗GPT를 활용한 한국문화교육에 한 본격적인 연구는 시작되지 않은 것으로 보인다. 

문화교육에서의 챗봇을 논의한 연구의 해외 사례를 살펴보면, 제2외국어를 효과적으로 습득하기 위해서는 목표어의 문

화에 해서 아는 것이 중요하며 학습자들의 주된 동기가 문화를 통한 세계관 확장임에도 불구하고(Zhai et al., 2022), 

외국어 학습용 챗봇 연구에 있어서 상호문화 의사소통 경험에 한 고려 등 문화적 측면이 거의 연구되지 않았음을 지적

했다(Zhai & Wibowo, 2022). 이처럼 챗봇의 문화교육적 활용에 한 논의가 아직 많이 이루어지지 않은 가운데, 

Mageira et al.(2022)은 AI 챗봇이 내용·언어 통합 학습(Content and Language Integrated Learning)에 활용될 수 있음

7) GPT-3.5가 GPT-4로 업그레이드되면서 영어 정확성이 70.1%에서 85.5%로 향상되었다. GPT-4의 한국어의 경우 77.0%의 정확성

을 갖고 있다. https://www.aitimes.kr/news/articleView.html?idxno=27595
8) 평가의 근거는 한국어능력시험과 한국어 관용어 능력이었다. 챗GPT가 한국어능력시험인 TOPIK Ⅱ의 기출문제 중 읽기 영역(50문

항)에서 80%의 정확도를 보였고, 초·중급 수준의 한국어 관용어(초급 22개, 중급 65개)에 한 정답률이 56%였기에 저자는 챗GPT

의 능력을 3-4급 수준으로 평가한 것이다.  
9) ‘①언어 능력 개발’에는 단어 학습, 어휘 데이터베이스 구축, 문법, 쓰기, 읽기, 듣기, 말하기의 교육 및 연습, 발음 지원 및 교정 등

이 포함되고, ‘②문화적 이해와 관용적 표현 학습’에는 사회 문화 이해, 관용적 표현 학습이, ‘③교육 콘텐츠 및 교사 지원’에는 텍스

트 분석을 통한 교육 콘텐츠 개선, 교사 지원, 지도안 작성 및 수정이, ‘④평가, 개인화 및 동기부여’에는 맞춤형 학습, 화형 학습, 

동기부여 및 참여, 독해력 향상, 평가 및 진행 상황 추적, ‘⑤정보 검색 및 번역’에는 한국어 정보 검색, 번역이 포함되어 있다. 
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을 보여 흥미롭다. 학생들이 연구진이 직접 개발한 챗봇이자 가상 교사인 AsasaraBot을 통해 목표어의 역사와 언어를 통

합하여 배운 후 테스트 한 결과, 통계적으로 유의미한 수치는 아니지만, 챗봇을 사용하지 않은 통제군에 비해 전체 점수

가 좋았고 내용/문화 내용(cultural content)의 평가에서 점수가 높게 나왔다. 외국어 평가에서는 챗봇을 사용한 학생들의 

점수가 오히려 낮았다. 이는 챗봇을 사용한 학생의 48%만이 외국어 학습에 챗봇을 사용하는 데 긍정적 반응을 보인 것

에 반해, 챗봇을 통해 문화 내용을 배울 수 있다는 것에 91%가 동의한 것과 같은 맥락에서 이해할 수 있겠다. 또한 다

수의 학생들(93%)이 챗봇과의 화가 흥미로웠다고 보고했다. 

이상 선행연구들을 종합해 보면, 챗봇은 학습의 개인화(수준, 속도, 반복, 상호작용, 피드백, 접근성 등) 측면, 학습 불

안 완화 및 효능감 향상의 정의적 측면 등에서 장점을 갖고 있다고 할 수 있다. 챗GPT 또한 챗봇의 장점을 그 로 갖고 

있으나, 보다 뛰어난 자연어 생성 능력을 갖고 있다는 차이가 있다. 또한 기존에 개발된 교육용 챗봇들이 프로그래밍 기

술에 한 전문지식 없이도 비교적 쉽게 만들 수 있기는 했지만, 연구자/교사가 직접 개발하기에는 부담이 될 수도 있고 

개발된 후에도 널리 보급되는 데에는 한계가 있었다. 이에 반해 챗GPT는 이미 개발된 프로그램을 사용하면 되지만, 본래 

교육 목적으로 만들어진 것이 아니기 때문에 통제되지 않은 환경에서 교육으로 바로 실행되기에는 어려울 수 있다. 따라

서 챗GPT의 교육적 가능성을 확장하고 활용 방안을 연구 및 적용하는 것이 연구자/교사의 역할이라고 할 수 있다. 이에 

본 연구는 챗GPT의 유려한 언어 생성 능력을 큰 강점으로 판단하여, 한국문화교육과 한국어교육이 통합된 교육 영역에

서 챗GPT를 적용할 수 있는 방안을 살펴보고자 한다. 

3. 챗GPT 활용 한국어 언어·문화 통합교육

3.1. 언어·문화 통합교육 

외국어교육에서의 문화교육이 중시되며 관련한 연구들이 활발히 진행되는 가운데, 한국어교육에 있어서 언어와 문화를 통

합하는 교육에 해서도 다양한 논의가 있어 왔다(김정숙, 1997; 한상미, 1999; 성기철, 2001; 이진숙, 2003; 이미혜 2004, 

2005; 최정순, 2004; 임경순, 2006; 이성희, 2008 등). 이중 이미혜(2004)는 언어와 문화의 통합 유형에 따라 ‘언어 중심의 

문화 통합 교육’과 ‘문화 중심의 언어 통합 교육’으로 구분했는데, 문화 중심의 언어 통합 교육은 다음과 같이 설명된다.

 

문화 중심의 언어 통합 교육은 이문화에서 생활하려는, 또는 이문화를 학습하려는 자를 상으로 하되, 언어를 부수적

으로 사용하여 외국어도 함께 교육하는 효과를 갖는 것이다. 문화 교육을 위해 고안된 교과과정에서 언어 요소는 문화 

교육을 위한 수단, 또는 제2의 교육 내용이 된다. 문화 교육은 학습자가 문화적인 충격을 완화하고 이문화 사회에 성공

적으로 동화할 수 있도록 하는 요소, 또는 지적인 호기심이나 개인적인 흥미로 알고 싶어 하는 문화 요소들이 일차 상

이 된다.10) 

본 연구에서 제안하는 언어·문화 통합교육은 목표 언어를 수단으로 하여 문화내용을 학습하는 문화 중심의 언어 통합 

교육이라고 할 수 있다. 한국문화라는 교육 ‘내용’을 중심에 두고, 목표 언어인 한국어로 그 내용을 배우는 환경을 상정하

고 있기 때문에 보다 넓게는 내용중심교수법(CBI: Content-based Instruction), 내용·언어 통합학습(CLIL: Content and 

Language Integrated Learning)에 포함된다고 할 수도 있다. 또는  ‘지식 기반 한국어교육(문정현, 2022)’이라고도 할 수 

10) 이미혜(2004), 한국어와 한국 문화의 통합 교육 –언어 교육과 문화 교육의 통합 양상을 고려한 교육 방안-, 152쪽.
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있겠다. 본 연구는 국내 학에 개설된 유학생을 상으로 하는 한국문화 교양 수업 또는 해외 학에서 한국학(한국어·

한국문화)을 전공하는 학생들이 수강하는 한국문화 수업에서 활용할 수 있는 언어·문화 통합교육 방안을 제시하고자 한

다. 이와 같은 환경에서 학생들은 중·고급 정도의 한국어 실력을 갖추었기를 기 하나, 중·고급의 한국어 실력을 못 갖춘 

학생들도 편성이 되어 편차가 있는 편이다. 학생들은 수업에서 한국어로 한국문화를 학습하고 소통한다. 수업은 교수자에 

따라 다양하게 진행될 수 있으나, 주제에 한 ‘내용 이해’와 상호문화적 내용을 바탕으로 하는 말하기(토론)나 쓰기 ‘활

동’으로 구성될 수 있다.11) 문정현(2020)이 제시한 평가 설계처럼 과제로는 학습한 문화주제와 관련한 서술형 쓰기가 주

어지곤 하는데, 이때 학생들에게서 종종 어려움이 포착된다. 한국어 또는 내용지식의 부족, 혹은 이에 기인한 학습 불안

감으로 토론이 원활하게 이루어지지 않을 때가 있으며, 문화 주제의 쓰기에 있어서도 피상적 글쓰기, 번역기를 사용한 흔

적 등의 문제가 발견될 때가 있다. 이때 챗GPT가 언어·문화 통합수업에서 문화 활동의 보조 도구로 쓰여, 학생들의 말하

기·쓰기를 도와줄 수 있는 가능성을 살펴보겠다. 

3.2. 챗GPT와의 문화 활동 

챗 GPT를 교실 수업에서 활용한다면, 수업 과정 중 문화 활동으로 실시될 수 있다. 예를 들어, <세종한국문화 

2>(2021)를 교재로 하여 3과 ‘공공예절’이라는 주제로 1차시(3시간)의 문화 수업을 한다고 할 때, ‘바로 알기’로 도입을 

한 후 ‘깊이 알기’로 문화텍스트를 바탕으로 지식 기반의 내용 학습을 하고, ‘두루 알기’에서 제시되는 여러 활동을 취사

선택하여 진행할 수 있다.

<그림 1> <세종한국문화 2> 교재의 3과 일부(좌: 깊이 알기, 우: 두루 알기)12)
 

배재원·김민정(2014)과 이승연 외(2015)에서 제시한 문화수업 모형을 일부 변형하여, 문화 내용 이해와 문화 활동으로 

구성된 가상의 수업 흐름을 <그림 2>와 같이 제시하고자 한다. 문화 설명에 이어지는 문화 활동이 있으며, 가감이 가능

한 선택형 심화학습으로 토론이 제시된 수업 구성이다. 이때 챗 GPT가 문화 활동에 있어서, 문화 주제와 관련한 말하기·

11) 이와 같은 문화교육 모형은 ‘학습 준비→문화 설명→목표 문화 경험 나누기(함께 이야기하기)→마무리’로 구성되는 배재원·김민정

(2014)과 ‘도입→문화 설명→문화 활동→문화 설명→문화 활동 [확장 가능]→심화활동(비교활동)→마무리’로 구성되는 이승연 외

(2015)와 같은 맥락의 수업 구성이며, 교사와 학생이 함께 있는 교실상황에서 이루어지는 고등교육에서의 강의형/학습자 참여형 

문화 수업에 적합하다고 본다. 
12) https://nuri.iksi.or.kr/e-book/ecatalog5.jsp?Dir=883&catimage=&callmode=admin
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쓰기 활동을 위한 자료 수집 보조의 역할과 말하기 연습 상 자로서의 역할을 수행할 수 있다. 토론을 실시할 때에도 자

료 수집과 토론 연습의 상  역할 수행이 가능하다. 

<그림 2> 문화 활동에 적용할 수 있는 챗GPT  

■ 자료 수집 보조 역할  

학생들은 수업 중 활동에서 정보 검색이 필요할 시, 개 노트북이나 모바일로 인터넷 검색을 하여 자료를 수집한다. 

한국어가 어려운 학생들은 자국의 사이트에서 정보를 검색한 후 번역기를 사용하여 한국어로 번역하는데 이때 챗GPT가 

학생의 한국어 수준에 맞는 도움을 줄 수 있다. 다시 <세종한국문화 2> 교재로 예를 들어 본다면, 3과의 문화 활동 중 

“여러분의 나라에도 지키지 않으면 벌금을 내는 공공 예절이 있어요?”라는 활동이 있다(55쪽, <그림 2>에서의 문화 활동

3). 이때 학생들은 자국의 인터넷 자료를 찾지 않고도 <그림 3>과 같이 챗GPT와의 한국어 화를 통해서도 자료 수집이 

가능하다. 

<그림 3> 자료 수집에 쓰일 수 있는 챗GPT와의 대화 예시(2023.10.06. 대화)
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챗GPT는 한국어 수준에 맞게 정보를 제공할 수 있다는 장점이 있다. 그러나 국내외 여러 연구에서 지적되고 있듯이 

챗GPT가 제공하는 정보에는 거짓이 섞여 있을 수 있다. 따라서 교사는 학생들에게 챗GPT를 통해 정보를 수집할 시 제

공받은 정보가 정확한지 반드시 이중 점검해야 하며, 보다 공식적인 말하기나 글쓰기에서 주장의 근거로 쓸 경우 신뢰할 

수 있는 출처를 넣어야 한다는 것을 공지해야 한다.  

<그림 4> 어휘를 설명해 주는 챗GPT(2023.10.06. 대화)

또한 쉬운 한국어로 설명해 달라고 요청했으나 어려운 단어가 있으면 <그림 4>와 같이 챗GPT에게 다시 질문하여 단

어를 이해하는 학습을 할 수 있다. 

■ 토론 활동의 연습 상대 역할

챗GPT는 언어·문화 통합학습에 있어서 문화 활동의 말하기 상 (토론 활동)로서의 역할을 잘 수행할 것으로 기 된다. 

학교육에서 토론을 중시하고 있기에 한국문화 주제의 언어·문화 통합수업에서도 개 토론 활동이 포함되어 있지만, 외

국인 학생의 경우 한국어로 토론하기가 더욱 쉽지 않다. 출신 국가에 따라 토론 문화가 익숙하지 않은 경우, 토론 자체에 

한 경험과 자신감이 부족한 경우, 토론의 근거가 되는 내용을 찾기 어려운 경우, 한국어가 부족한 경우 등 복합적인 이

유로 이상적인 토론이 수업 시간에 이루어지기 힘든 편이다. 그럼에도 불구하고 ‘문화 중심의 언어 통합 교육’으로서 문

화내용 학습이 주가 되는 언어·문화 통합의 한국문화수업에서 한국어 말하기 연습과 토론 활동을 위한 별도의 언어적 도

움을 제공하기는 어렵다. 특히 학생들의 한국어 수준 편차가 클 경우 토론을 실현하기 더욱 어려워진다. 따라서 학기별 

학생의 특성에 따라 토론을 진행하기 힘든 경우 수업계획서의 계획과 달리 토론 활동을 간략화·변형하거나 일부 생략하

게 되기도 한다. 

언어·문화 통합교육의 토론 활동에 있어서, 언어학습적 측면에서 학생의 수준에 맞추어 적절하게 화하고 상호작용하
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며 지도해 줄 수 있는 한국어 원어민은 학생에게 많은 도움을 줄 것이다. 그러나 교사가 학생 한 명 한 명에게 그 역할

을 해 주기란 거의 불가능하다. 이때 챗GPT가 도움을 줄 수 있는데, 예를 들어, <그림 2>에서 제시한 토론 주제인 “벌금

은 효과가 있을까? 길거리를 청결하게 만드는 더 효율적이 방법은 없을까”를 주제로 챗GPT와 토론하는 것이다. 챗GPT

에게 토론을 요청하면 <그림 5>와 같이 스크립트를 제시해 준다. 이 경우, 챗 GPT가 제시한 스크립트를 활용하여 학생

들이 토론문을 이해하고, 토론에 적합한 어휘와 표현 등을 공부한 후, 말하기 짝활동으로 진행할 수도 있다. 이는 언어·문

화 통합 수업에 있어서 문화 내용뿐만 아니라 언어에도 비중을 둔 수업의 안이 될 것이다. 또한 이때도 한국어 수준을 

조절할 수 있다. 쉬운 한국어로 화하자고 입력하면 더욱 쉬운 토론 스크립트를 제시한다. 

<그림 5> 챗GPT와의 토론 1(2023.10.06. 대화)
 

토론 연습의 또 다른 방안으로는 <그림 6>과 같이 챗GPT가 토론 상  역할을 하는 것이다. 이는 <그림 6>과 같이 챗

GPT에게 요청하면 가능하다.  
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<그림 6> 챗GPT와의 토론 2(2023.10.06. 대화)

<그림 6>과 같은 방법은 수업 중 활동, 수업 전 활동, 수업 후 활동으로 세분화할 수도 있겠다. 수업 중 활동의 경우

는 학생들이 교실에서 서로 토론을 하기 전에 챗GPT와 토론 연습을 하는 것이고, 수업 전에 토론을 위한 준비 과제로 

제시되거나 수업 후 복습 과제로도 주어질 수 있다(예: 챗 GPT와 화 10 turn 해 오기). 교사는 학생들에게 챗GPT와

의 화록을 제출하도록 하여, 과제에 한 확인을 할 수 있다. 이와 같은 챗GPT와의 토론은 언제 어디서든, 말하기 불

안 없이 과제를 수행하며 문화주제로 소통하는 연습을 무한 반복할 수 있는 장점이 있다. 또한 <그림 3>~<그림 6>에서 

보이듯이 챗GPT의 언어 구사력은 매우 자연스러운 편이고, 프롬프트(prompt)를 잘 구성하면 실제 원어민과 화하는 듯

한 실재감을 줄 수도 있을 것이다. 

4. 결론

화형 인공지능의 선두격인 챗GPT의 교육적 활용에 한 연구들이 최근 활발히 진행되고 있는 가운데, 본 연구는 외
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국인 학습자를 상으로 하는 한국문화교육에 챗GPT가 어떻게 활용될 수 있을지 살폈다. 본고는 챗GPT의 우수한 언어 

능력, 맞춤화된 상호작용 능력, 24시간 연습 가능한 편이성이 한국어 언어·문화 통합교육에 활용될 수 있을 것으로 보았

다. 특히 한국어를 수업 언어로 하여 한국문화를 배우는 해외 학 한국학 전공자의 전공/교양 교육과 한국 학의 유학

생 상 한국문화 교육에서 유용할 것이라 보았다. 이와 같은 환경에서 학생들은 한국문화 내용 중심의 언어·문화 통합교

육을 받고 있지만, 학습자들의 한국어 수준에는 편차가 있는 편이다. 그러나 언어보다 문화에 비중을 둔 수업 설계를 할 

경우, 언어에 한 교사의 체계적인 교육 지원은 쉽지 않은 경우가 많은데 이때 챗GPT가 도움을 줄 수 있을 것이라고 

보았기 때문이다. 

구체적으로는 챗GPT가 언어·문화 통합교육에서의 문화 활동에 활용될 수 있으며, 문화 활동에서의 자료 검색, 말하기, 

토론을 위한 연습을 제공해 줄 수 있음을 제시했다. 학생은 챗GPT와의 상호작용을 통해 맞춤화된 활동을 할 수 있을 것

으로 기 한다. 이때 교사는 학생이 챗GPT와 좋은 연습을 경험할 수 있도록 양질의 질문을 개발하여 제공하고, 학생들이 

챗GPT와 산출한 결과물이 적절한지 확인하는 역할을 해야 할 것이다. 챗GPT의 좋은 답변은 좋은 질문으로부터 나오기

에, 챗GPT로부터 양질의 산출물을 얻기 위해 적절한 질문을 입력할 수 있는 전문 직업으로서의 프롬프터(prompter)가 

주목받고 있다. 교육에서 챗GPT를 활용할 시, 교사의 역할도 학생들이 양질의 답변과 도움을 받을 수 있도록 적절한 질

문을 개발하고 제공하는 것이라고 할 수 있다. 미래교육에서 교사의 역할로 강조되는 조력자(facilitator)가 되는 것이다. 

 챗GPT와의 맞춤화된 학습을 통해 학생들의 한국어 및 한국문화 이해, 상호작용 능력이 향상될 것을 기 한다(이에 

한 교육적 효과를 검증하는 연구는 추후 과제로 남긴다). 물론 여러 연구에서 지적하는 것처럼 챗GPT에 지나치게 의

존할 경우 인간과의 상호작용이 줄어드는 부작용이 생길 수도 있다. 하지만 교사가 챗GPT를 교육에 활용하는 적절한 방

안을 설계한다면 부작용을 피하면서 챗GPT의 장점을 활용할 수 있다. 예를 들어, 인간과의 상호작용은 교실에서 수행할 

수 있도록 하고, 실제 상호작용 전의 연습 단계 혹은 교실 외 시간에서 챗GPT와 토론하는 연습을 한다면 학생들이 자신

의 수준에 맞게 심리적으로 편안하게 연습하는 가운데 문화능력과 언어능력이 자연스럽게 통합되며 신장될 것으로 예상

한다. 

한국어교육에서의 인공지능 활용 연구의 동향을 살핀 김혜령 외(2022)에서 제언했듯이 한국어문화교육에서는 인공지능

을 교육의 보조 수단으로 활용하는 방안부터 교육의 중심으로 설계하는 방안까지, 또한 교사 없이 독학하는 학습자들을 

위한 인공지능 중심의 교육 설계까지, 다양한 스펙트럼의 연구가 앞으로 요청된다. 관련하여, 본 연구와 연계하여 한국문

화 활동별(오지혜, 2013)로 챗GPT를 포함한 디지털 기술과 접목할 수 있는 방안에 한 연구를 제안한다. 또한 앞으로 

개발되는 한국어·한국문화 교재의 활동에는 이와 같이 에듀테크적 요소를 반영한 활동을 포함하기, 메타버스와 결합한 챗

GPT 활용 문화 수업 고안하기 등을 추후 연구로 제안한다. 인공지능을 수업 설계에 적극적으로 포함시켜 활용한다면, 학

습자의 개인화된 학습을 돕는 가이드가 될 뿐만 아니라 미래 인재의 핵심역량으로 제시되는 디지털 리터러시와 인공지능 

리터러시를 향상시킬 수 있기 때문이다.  
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<토론> “챗GPT 활용 한국문화교육 방안 탐색 ”에 한 토론문

이향(한국조지메이슨 학교)

본 연구는 화형 인공지능 기술의 교육적 적용 가능성에 한 연구로서, 한국문화 교육에서 ChatGPT를 활용하는 방

안에 하여 중점적으로 다루고 있습니다. 최근 들어 한국어교육뿐이 아니라 다른 외국어 교육에서도 ChatGPT를 활용해 

보고자 하는 연구들이 점차 증가하고 있는 상황에서, 한국문화 교육에 적용 방안에 하여 고민해 보는 것은 매우 의미 

있다고 생각됩니다. 연구에서 언급된 것처럼 이미 한국어교육에서도 AI　챗봇을 교육 현장에 적용해 보고자 하는 연구들

이 비교적 활발하게 진행되고 있지만 생성형 AI인 ChatGPT가 출현하면서 이에 한 적극적인 연구가 필요한 상황인 것 

같습니다. 또한 ChatGPT를 활용해서 수업을 해 보고 싶지만 구체적인 적용 방안을 고민하던 선생님들에게도 아이디어를 

제공해 주는 데 도움을 줄 수 있을 것 같습니다.

여기에서의 토론은 지금 자리에 계시는 선생님들께서 궁금해 하실 만한 내용을 신 질문하는 자리라고 생각하고, 발

표문을 읽으면서 궁금했던 점들을 정리하여 여쭤보는 것으로 토론을 신하도록 하겠습니다. 

먼저 ChatGPT가 나오면서 사실 교육 현장에서는 ChatGPT의 긍정적인 영향보다는 부정적인 영향을 우려하는 목소리

들이 더 많았고, 이로 인하여 교실에서 혹은 학교 차원에서 ChatGPT 사용을 금지한 경우들도 생겼습니다. 이렇게 

ChatGPT를 부정적으로 보는 이유 중에 하나는 기술에 지나치게 의존함으로써 학생들의 Critical Thinking 능력을 저해

할 수 있다는 것입니다. 한국어교육에서는 이런 언어교육에서의 비판적 사고 능력에 한 연구가 많지 않지만, 중 고급 

이상의 학생들이 지금 제시된 활동을 위해서라도 필요한 능력이라고 할 수 있을 겁니다. 물론 이는 학생들이 고민하지 

않고 ChatGPT가 생산한 문장이나 내용을 그 로 쓰거나 말하는 일종의 무비판적인 모방이나 출처 없는 표절도 포함될 

것입니다. 이러한 근본적인 교육적인 비판에 하여 연구자께서는 어떻게 생각하는지 알고 싶습니다. 

그리고 저도 ChatGPT를 교실에서 너무 사용해 보고 싶어서 좋은 방안을 찾고 있었기 때문에 너무 기쁜 마음으로 연

구자님과 동일한 프롬프트를 줘 봤습니다. 그런데 본 연구에 제시된 것과는 좀 다른 결과를 얻게 되었습니다. 아래 그림

에서 보시다시피, 프롬프트를 이해를 못한 것인지 형식이나 제시 방법도 다를 뿐만이 아니라 토론이라고 할 수 있을까 

하는 담화를 생성해 내는 것을 볼 수 있을 것입니다. 그래서 연구자님과 ChatGPT의 화를 다시 살펴봤는데 토론이라고 

하기에는 좀 너무 가벼운 화체로 변형된 화로 보입니다. 혹시 더 나은 출력물, 정말 토론이라는 것이 가능한 출력물

이 나오셨었는지요. 만약 그렇다면 지금 연구에 제시된 프롬프트 왜 다른 프롬프트들이 앞에 제시되어 훈련된 것이 있지 

않았는지 궁금합니다.  

 다음으로 이와 동일한 선상의 질문입니다. 바로 얼마 전 다른 학회에서 중고급 학습자들에게 ChatGPT를 활용한 쓰기 

수업을 실시한 후 학습자들의 반응을 살펴본 박정아 선생님의 연구 발표가 있었는데요. 학생들이 ChatGPT가 학습에 도

움이 되었다고 하였지만, 역시 ChatGPT가 제시하는 정제되지 않은 어휘와 문법이 오히려 방해가 되어 결국 연구 결과는 

ChatGPT의 역할이 아닌 교사의 역할을 강조하는 것으로 마무리된 연구 발표가 있었습니다. 지금 본 연구에서는 ‘쉬운 

한국어’라는 용어를 프롬프트에서 쓰셨지만 ChatGPT가 통제된 언어를 산출해 내는 것이 아니라 매번 다른 난이도의 언
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어를 생산해 내는 것에 한 문제는 어떻게 해결할 수 있을지요. 그리고 혹시 실제로 ChatGPT를 수업에서 활용해 보셨

는지 그러셨다면 이러한 문제가 없으셨는지,  없으셨다면 어떻게 언어 통제를 하셨는지 알고 싶습니다. 

[참고].    
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디지털 리터러시를 기반한 메이커 교육과 한국문화 교육, 

그 연계 가능성 고찰

심선향(광주과학기술원(GIST))

1. 서언(연구개요) 

우리가 사는 현재는 정보화 시 를 지나 4차 산업혁명의 가속화를 이끌며 사회 전반 패러다임의 급변을 맞이하고 있다

(안종배, 2017; 윤옥한, 2020). 세계경제포럼(World Economic Forum)에서 Klaus Schwab(2016)이 처음 언급했던 ‘4차 

산업혁명’은 ICT(Information & Communication Technology)을 기반으로 언제 어디에서나 인간과 인간, 인간과 사물, 

사물과 사물이 네트워크로 연결된 초연결성(hyper connectivity)과 개인화와 지능화를 그 특징으로 하며, 사람, 사물, 공간

의 단순한 연결을 넘어 현실과 가상 세계와 융합되어 지능화된 만물 인터넷 세상으로 초지능화(superintelligence)를 현실

화하는 시 이다(임종헌, 유경훈, 김병찬, 2017; 정다애, 2018) 이는 지난 3차 혁명 때와는 차원이 다른 속도로 변화와 

진화를 거듭하며 광범위한 분야에 영향을 미치고, 사회 전반의 변화와 혁신을 이끌 것으로 예측되었고(임종헌, 유경훈, 김

병찬, 2017; 정제영, 2017; Schwab, 2016), 실제 그러한 현실을 우리는 직·간접적으로 매일같이 체감하고 있다. 2022년 

11월 말 오픈AI(OpenAI)가 내놓은 화형 인공지능 서비스인 챗GPT(ChatGPT)가 혁명적인 이슈를 넘어 하나의 문화 

현상으로 자리 잡아가면서 사회 전 분야를 아울러 기존의 개념과 판도를 바꾸어놓고 있는 것을 보아도 이러한 사실을 실

감할 수 있다.

이러한 디지털 기술과 미디어 환경은 상호작용의 통로로서 단지 기술적 측면의 발달뿐만 아니라 새로운 미디어 환경에

서 자신을 표현하고 양방향 소통의 참여를 일으키게 했다. 즉, 디지털 미디어 환경에서 매체간의 자유롭게 이동이 가능해

지고, 네트워킹과 멀티태스킹, 콘텐츠의 제작 및 공유 등이 가능해지면서 참여와 공유가 쉬워지게 됐고, 중은 경제, 사

회, 문화, 정치 교육 등에 걸쳐 적극적인 참여를 경험하며 참여적 문화의 시 가 도래되었다(배희은 외, 2019). 

이제 개인은 과거의 수동적인 매체의 수용자를 벗어나 능동적인 주체로서 스스로 정보를 생성하고 판단하며, 이러

한 변화는 중의 태도와 인식의 변화를 가져오게 했다. 

이러한 사회의 패러다임의 변화는 인간에게 과거의 기본적인 리터러시 능력과는 차별되는 새로운 역량을 요구하게 했

다(박기영, 2017; 최연구, 2017). 특히 강조되는 역량은 디지털 정보 기술에 한 이해와 활용 능력을 바탕으로 다른 사

람과의 상호작용을 통해 협력적으로 문제를 해결해 나가는 능력을 의미하는 디지털 역량(Digital Competence)의 개념이 

강조되고 있다(OECD, 2019). UNESCO에서는 미래사회의 구성원이 갖춰야 할 기본 소양으로서 디지털 리터러시의 함양

을 강조하였으며 그 개념을 디지털 미디어의 사용과 생산, 정보처리와 인출, 지식의 창조와 공유를 위한 사회적 네트워크 

참여, 광범위한 컴퓨팅 기술로 정의한 바 있다(UNESCO, 2011). 
‘디지털 리터러시’는 디지털 사회의 구성원으로서 디지털 기술을 이해하는 것뿐만 아니라 이를 활용하여 지식을 습득하
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고 활용하여 문제를 해결하는 실천적 역량과 이를 위해 기본적으로 소양해야하는 윤리적 태도이다(권성호, 김성미, 2011; 

김수환 외, 2017; 김양은, 2011; Mckee-Waddell, 2015). 

초기 디지털 리터러시는 디지털에 한 이해와 활용 수준이었으나 최근에는 디지털에 한 접근과 활용 능력, 디지털 

세상에 한 이해와 윤리의식 등을 바탕으로 한 창출 능력으로 지속적으로 개념이 확장되고 있다(박하나, 진명화, 박지

우, 임규연, 2021: 신소영, 이승희, 2019). 이러한 흐름에 발맞추어 디지털 리터러시 교육에서 가르쳐야 할 내용 요소를 

정의하기 위한 노력 역시 적극적으로 이루어지고 있다(European Commission, 2020: 노은희, 신호재, 이재진, 정현

선, 2018).

이러한 디지털 미디어의 발달로 더욱 불확실하고 복합적인 문제를 해결하기 위하여 기존의 지식을 전달하고 암기하는 

주입식 교육에서 벗어나 사회적 존재로서 학습자 중심의 자기주도 학습 역량, 비판적이고 창의적으로 문제를 해결하는 역

량, 공동체 중심으로 공감하며 협동하는 소통기반 협력 역량을 기반으로 디지털 시민으로 성장할 수 있는 인재 양성의 

중요성이 강조되고 있다(강은성, 2017; 안종배, 2017; 윤혜진, 2018; 이주호, 2017; 임종헌, 유경훈, 김병찬, 2017; 최연

구, 2017; 한동숭, 2016).

이러한 디지털 리터러시의 지향 가치와 다수 범주에서 맞닿아 있으며, 그 실천적 프로세스 면에서도 서로 간 접한 

연계성을 띠는 교육 방안이 본 연구에서 다루어 보고자 하는 ‘메이커 교육(Maker Education)’이다.

2. 디지털 리터러시와 메이커 교육 

2.1. 디지털 리터러시와 메이커 교육의 접점

미디어 및 디지털 리터러시 분야를 표하는 미국의 르네 홉스(Renee Hobbs:2010)는 디지털·미디어 리터러시의 하위 

역량을 다음과 같이 Access, Analyze,  Evaluate,  Create,  Reflect, Act의 다섯 가지 범주로 제시하였다.

<그림 1> 디지털·미디어 리터러시의 하위 역량(Hobbs, 2010:18)

홉스에 의하면 이 다섯 가지 역량은 모형과 같이 나선형으로 서로 협업하여 작용하면서 다양한 메시지를 소비하고 생

성하는 과정을 통해 인간이 일생에 걸친 학습에 적극적으로 참여할 수 있도록 지원한다(2010:18).

각각의 하위 역량에 한 구체적 정의를 홉스(2010:19)는 다음과 같이 기술하였다. 



176

<표 1> 디지털 리터러시의 하위 역량의 정의(Hobbs, 2010:19)

역량 정의

접근
(ACCESS)

미디어 및 기술 도구들을 능숙하게 찾아 활용하며, 적절하고 관련성 있는 정보를 타인과 
공유하는 것

분석 및 평가
(ANALYZE & 
EVALUATE)

메시지의 잠재적인 효과나 결과를 고려하면서, 메시지의 품질, 진실성, 신뢰성, 관점을 
분석하기 위해 메시지를 이해하고, 비판적인 사고를 활용하는 것

창작
(CREATE)

창의성과 자기표현에 대한 자신감을 활용하여 목적, 청중, 구성 기법에 대한 인식을 
바탕으로 콘텐츠를 구성하거나 생성하는 것

성찰
(REFLECT)

사회적 책임과 윤리적 원칙을 스스로의 정체성과 삶의 경험, 의사소통 및 행동에 적용하는 
것

행동
(ACT) 

가족, 직장, 지역사회에서 지식을 공유하고, 문제를 해결하기 위해 개별적으로, 그리고 
협력적으로 일하며, 지역과 국가 및 국제적 수준에서도 커뮤니티의 일원으로 참여하는 것

홉스가 정의한 디지털 리터러시에서 요구되는 역량과 상당 부분 결을 같이 하며, 그 실천적 프로세스에서도 디지털 리

터러시 역량이 전반적으로 요구되는 교육안이 메이커 교육이다.

2.2. 메이커 운동과 메이커 교육의 개요

메이커 교육(Maker education)의 이해를 위해 먼저 ‘Maker movement’, 즉 메이커 운동에 해 살펴볼 필요가 있다. 

메이커 운동은 2005년 출간된 잡지 ‘Make: Magazine’에서 처음 시작된 캠페인으로 미국을 중심으로 전 세계로 확 되

었으며, 2014년 6월 18일 개최된 메이커 페어(Maker Faire)에서 버락 오바마(Barack Hussein Obama, Jr.) 당시 미 통

령은 이 날을 ‘미국 메이커의 날’로 선포하기도 하였다(강인애, 윤혜진, 2017;Dougherty, 2012). 

메이커 운동은 개인이 발명가이자 창조자로서 다양한 도구를 활용하여 개인적 관심이나 사회적 이슈와 관련된 결과물

을 창작하고, 이에 따른 모든 과정과 결과를 자발적으로 공유하고 개방하는 일련의 문화적 현상을 이야기한다(이지선, 

2015; 함진호, 이승윤, 김형준, 2015; Cohen, Jones & Calandra, 2016; Dougherty, 2012). 

이러한 메이커 운동에서 강조하는 자기주도적, 창작적, 조작적 활동을 통한 능동적 학습자의 활동은 이미 구성주의를 

통해 80년  후반부터 많은 실천적 노력이 있어 왔으나(강인애, 2003; Martinez & Stager, 2013), 메이커 운동에 특별히 

주목하게 되는 점은 메이커 활동에 참여하는 사람들 간의 자발적, 적극적인 공유와 소통 활동(최재규, 2014; Brahms, 

2014)이며, 또한 개인과 공동의 창의성을 발현하여 의미 있는 결과물을 창조해내는 창의성에 발현한 생산성을 들 수 있

다. 또한 그 활동 방향이 비단 개인적 관심이나 문제 해결 범위를 초월해 공동의 관심사, 사회적 이슈에 까지 이르는 민

주적 정신(Blikstein, 2013; Walter-Herrmann & Büching, 2014)으로 인해, 메이커 활동에 내포된 교육적인 가치는 무한

한 탐색과 확장으로서의 가치를 지니고 있다고 할 수 있다. 

메이커 운동으로 시작한 메이커 교육은 전반적인 단계에서 디지털 리터러시를 기반한 매체 활용 능력에 기반하지만, 
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그것이 단지 다양한 IT 도구와 기술만을 중심으로 접근(tool-centric approach)하는 것이 아니라, 메이커 운동의 가치이

자 신념인 메이커 정신(Maker Mindsets)함양을 목적으로 해야 교육적인 가치를 실현할 수 있다(강인애, 최성경, 2017; 

Dougherty, 2012; Gerstein, 2016; Halverson & Sheridan, 2014; Martin, 2015; Maslyk, 2016). 

메이커 정신에 해서는 도허티(Dougherty, 2013)가 정의한 개인적인 차원에서 재미있게 즐길 수 있는 활동(playful), 

성장 기반의 활동(asset, growth-oriented), 실패에 한 긍정적 자세(failure-positive)를 사회적 차원에서는 협력

(collaboration)이라 제시한 것(윤혜진, 2018; Gerstein, 2016; Martin, 2015;

Wigner, 2017)을 가장 명확한 그것이라 할 수 있다.. 먼저 ‘재미있게 즐길 수 있는 활동’은 내재적으로 동기부여를 일

으켜

지속적으로 메이킹 활동을 가능하게 하는 중요한 요소로 개념적 지식 습득과 함께 전문성 함양이 가능할 수 있는 실험

적, 창조적 학습 환경 조성이 중요하다(Martin, 2015). 이러한 환경은 학습자가 스스로 놀이를 하듯이 기술과 지식을 배

우는 실험적 놀이(experimental play)를 통해, 외적인 목표를 두기보다는 내적인 목표를 이루기 위한 동기부여가 된다

(Dougherty, 2013). 두 번째 ‘성장기반 활동’은 학습자 스스로 능동적으로 자신이 원하는 메이킹 활동을 선택하여 무엇이

든 할 수 있다는 자기 자신에 한 믿음에서 비롯된다. 메이커 활동에서 새롭고 다양한 지식을 습득하고 학습자 개인의 

기술과 능력을 향상시켜 교육적 가치를 얻고(Doughery, 2013, Martin, 2015; Wigner, 2017), 동시에 이러한 과정에서 

뒤따르는 실패에 한 긍정적인 경험을 한다. 학습자는 실패의 극복을 위하여 도전하고, 또 다른 실패와 극복의 과정을 

반복하면서 성장을 촉진하게 되는, ‘긍정적인 실패’를 경험하게 된다(Dweck, 2000). 마지막으로 사회적 차원인 ‘협력’은 

메이커 활동에서 다른 학습자들과 다양한 도구를 활용하는 기술과 지식을 나누며 서로 피드백을 공유하는 동료학습의 의

미를 포함하고 있다(Jordan & Lande, 2016; Kuznetsov & Paulos, 2010; Martin, 2015; Wigner, 2017)

이러한 메이커 운동의 활동의 주체인 메이커(Maker)에 한 정의는 학자들마다 다양하게 제시되고 있으나(Anderson, 

2012; Bullock & Sator, 2018; Dixon & Martin, 2014; Make Magazine, 2005; Maker Media & Deloitte, 2014; 

Hatch, 2014; Halverson & Sheridan, 2014; Peppler & Bender, 2013; Taylor, 2016) 공통적인 정의는, 메이커(maker)

는 소비자이자 생산자로 자신이 필요하거나 원하는 무언가를 만드는 사람으로 제작과정과 방법을 공유하고, 공통의 관심

사를 중심으로 연결된 네트워킹으로 구성된 다양한 사람들과 디지털 기술을 활용하여 새롭게 창조적인 제작활동을 통하

여 개인을 넘어 사회적 문제를 해결을 위해 협력하는 사람들이다(김양수, 2017; 윤혜진, 2018; 정다애, 2018; Anderson, 

2012; Dougherty, 2013; Halverson & Sheridan, 2014; Hatch, 2013; Make magazine, 2005; Martinez & Stager, 

2013)

메이커 교육(Maker Education)은 학습자는 발명가(inventor)로서 자신의 아이디어를 표현하여 실제 제작 활동을 함으

로써 학습이 이루어지는 교육이다(강인애, 황중원, 2016; Blikstein, 2013; Halverson & Sheridan, 2014). 메이커 교육을 

통하여 학습자는 자신의 개인적인 문제를 넘어 주변의 환경의 이웃으로 확장하여 사회적 문제와 이슈와 관련된 문제를 

해결을 위해 타인과 소통하며 서로의 지식과 기술을 자발적으로 공유 및 개방을 한다(황중원, 강인애, 김홍순, 2016; 

Maslyk, 2016; Martinez & Stager, 2013). 다시 말해, 메이커 교육에서 학습자는 자신의 생각을 구체적으로 제작물을 만

드는 과정에서 동료 학습자들과 공유 및 개방 활동이 지속적으로 순환되며 제품을 완성하는 과정에서 지식은 행동으로 

이동하고 학습자는 소비자의 입장에서 생산자이자 창작자로 성장한다(Fleming, 2015; Worsley & Blikstein, 2014).

이러한 메이커 교육은 디지털테크놀로지를 기반으로 사회적 이슈와 문제를 해결을 통하여 개인의 문제를 넘어 타인과 

공감하며, 사회와의 소통과 공유를 추구하는 목표로 IT 기기를 활용하는 것에 그치는 것이 아닌 스스로 문제를 파악하고 

이를 해결하기 위한 창의적인 문제해결력을 함양 할 수 있게 되며 주목을 받았다(강인애, 윤혜진, 2017; Bliskstein, 
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2013; Martinez & Stager, 2013)

2.3. 메이커 교육과 교육 모형

4차 산업 혁명이라는 혁신적인 시 에 새롭게 변화되는 사회에서 요구되는 새로운 인재와 이러한 역략을 함양할 수 있

는 새로운 교육의 필요성의 안으로 전세계적으로 급속히 확산되고 있는 것이 메이커 교육이다(변문경, 최인수, 2019; 

안종배, 2017)

메이커 교육에 한 관심이 증가하고, 실제적인 메이커 교육의 사례들에 한 다양한 연구가 이루어지면서, 메이커 교

육 실현화를 위한 구체적 교육 모형에 관한 연구가 이어져왔다.

메이커 교육의 표적인 학습 모형으로는 uTEC모형과 (Loertscher, Leslie & Bill, 2013), TMI모형(Martinez & 

Stager, 2013), 그리고 기존의 모형을 보완한 TMSI 모형을 들 수 있다. 메이커 정신을 발현하기 위한 메이커 교육을 교

육 현장에 적용하기 위해 구체적 학습 모형을 갖추는 것이 필수적이며, 각 교육 모형별 학습 절차와 단계를 다음과 같이 

정리해 볼 수 있다.

<표 2> 메이커 교육의 대표적 학습 모형

본고에서는 이 중 TMSI모형을 상으로 한 교육 방안을 고찰하고자 한다. 다른 모형들도 체계적인 과정을 통한 메이

커 활동 실현 방법을 제시하고 있으나, 공통적으로 본래의 메이커 정신에서 강조하는 학습의 과정과 결과에 한 소통 

및 공유를 통한 개선 및 개방 정신을 충분히 드러내지 못한다는 약점이 존재한다. 이러한 부분을 수정, 보완하여 황중원 

외(2016)에서는 기존의 TMI 모형을 발전시킨 TMSI 교육 모형을 제안하였는데, 본고에서도 이러한 취약점을 개선하여 

타인과의 충분한 소통과 공유를 통한 학습 효과 배가 및 개선 효과의 확 를 기 할 수 있는 해당 모형을 바탕으로 외국

인 학생들을 위한 한국문화 교육에 메이커 교육 활용 방안으로 채택하여 고찰하도록 하겠다.

TMSI모형은 T(Tinkering), M(Making), S(Sharing), I(Improving)의 의 4단계로 구성되어 있고, 과정이 순환적으로 반

복되는 구조를 가지고 있다. 첫 단계 Tinkering(팅커링)은 일종의 개념화의 단계에 해당된다. 이 단계에는 본격적인 활동

인 만들기 활동에 앞서 다양한 재료와 부품 및 기성품, 즉 기존의 정보들을 자유롭게 만지면서 해체하고 조합하고 꾸미

고 수리하는, 일련의 무 목적적 활동이 이루어진다. 이 단계에서는 학습자가 메이커 활동 자체에 흥미와 동기를 갖도록 

유도하며, 나아가 장차 자신이 만들어보고 싶은 것이 무엇인지에 한 략적인 아이디어를 도출하는 단계(Bevan, 

Gutwill, Petrich & Wilkinson, 2015)가 된다. 이러한 팅커링 단계는 기존의 uTEC 모형에서도 강조하고 있는 것으로, 메

이커 활동을 위한 흥미, 동기 및 참여는 주로 이 단계를 통하여 이루어진다. 이어지는 Making(만들기) 단계는 메이커 활

동의 가장 중심이 되는 과정으로 팅커링 단계를 통해 구상한 아이디어를 구체화하여 실제 결과물로 만드는 활동 단계이



179

다. 선정된 아이디어의 결과물을 제작을 위하여 계획하기(Planning)와 다양한 도구와 재료를 활용하여 제작하기(Making)

로 진행되며, 만드는 과정을 기록, 문서화하여 다음 단계를 준비하는 과정도 포함된다. 다음 단계인 Sharing(공유하기) 단

계에서는, 결과물(제품)을 만드는 과정 및 결과 모두를 다른 사람들과 온라인/오프라인 상으로 공유하는 활동이 이어진다. 

이 과정은 메이커 정신에서 강조하고 있는 공유 및 개방의 정신을 반영한 것으로, 메이커 교육을 시작하기에 앞서, 학습

자들이 이 공유하는 단계를 충분히 숙지할 수 있도록 안내해 주는 것이 필요하다. 마지막으로 Improving(개선하기) 단계

에서는, 앞서 만든 결과물의 만든 과정과 결과를 되돌아보고, 수정·보완을 통한 질적인 향상도를 올리는 최종 과정 단계

이다. 이 단계는 TMI 모형에서도 강조하고 있는 과정으로, 결과물의 질적 향상뿐 아니라 개인적으로, 공동으로서도 자율

적 학습 효과와 더불어 지식 확 의 기회가 되는 과정이기도 하다.  

이와 같은 단계를 거쳐 마지막으로 메이커 페어(Maker Faire)가 진행하고자 한다. 학습자들은 메이커페어를 통하여 자

신의 제작 과정과 결과를 전시를 통하여 청중과 공유하고 소통한다. 메이커 페어를 진행하면서, 다양한 관점에서의 피드

백을 받고, 질의응답의 소통 과정을 갖게 됨으로써, 결과물 제작을 통해 얻은 학습의 양과 수준을 한 걸음 더 끌어올리는 

계기를 갖게 된다. 또한 타 그룹의 메이커 페어를 관찰하면서 간접적 학습 효과를 기 할 수 있으며, 메이커 페어를 통해 

함양한 지식과 정보를 바탕으로 다음 메이커 활동에 한 계획은 세울 수 있고, 결과적으로 메이킹 활동이 지속적으로 

이루어지게 되는 것이다.

앞서 설명한 메이킹 단계별 설명을 바탕으로 메이킹 페어까지 종합한 TMSI 교육 모형의 구체적 도상을 다음과 같이 

제시한다.

<표 3> TMSI 메이킹 교육 모형

위 도표에서 보는 것과 같이 각각의 활동 단계는 반복, 순환하며 지속적인 학습의 효과를 냄과 동시에 결과물을 도출

해 내게 되며, 또 하나 메이킹 교육 모형의 각  활동 단계에서는 참여자, 곧 학습자의 디지털 리터러시 능력이 기본 바탕

을 이루어 매체의 이해, 활용, 창작이 단계를 이루는 뼈 로 작용하며, 따라서 학습자들의 디지털 리터러시 역량이 중요

한 기초로 작용하게 된다. 
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2.3. TMSI모형 활용 교육 사례

살펴본 메이커 교육의 구체적 단계 모형을 학의 한국문화 교육 교과에 적용해서 시행한 실제 수업 사례를 발표하고

자 한다. 먼저 교과목에 한 간략한 소개를 하면, 해당 교과는 서울 소재 S 학교의 학부 외국인 학생 전용 교과인 <한

국문화의 이해와 체험> 수업이다. 사회문화연계 전공 계열의 외국인 학생의 교양필수 강의이다. 수강생은 한국어 수준 3

급에서 6급까지로 한국어 능력 중급에서 고급 수준의 학생들이 혼합되어 구성되어 있다. 총 수강생 수는 50명이며 아시

아권과 학생들이 다수를 차지하고 있으나, 유럽권, 미국⋅캐나다, 남미권 학생들도 소수 분포되어 있는 다국적 학생 구성

의 강의이다. 

교수는 교과 시작 첫 주에 메이킹 교육의 취지와 의도, 방법, 지향, 기  효과 등에 한 전반적인 설명을 햐주고, 구

체적인 주차별 교육 절차를 설명한 후 팀을 조직해주는 것까지 완수한다. 그리고 매 주차마다 해당 과업 내용을 다시 한 

번 공지하고, 학생들은 주도적으로 해당 주체의 학생 과업의 내용들을 실행해 나간다. 중요한 것은 학생의 적극적 참여, 

능동적 태도이며, 디지털 리터러시 활용력과 팀원들 간의 소통이며, 수업 내 학생과 교수 간의 수평적 관계의 유지이다. 

따라서 교수는 필수적인 내용만 전달하며, 학생들이 진행 과정에서 생기는 질문, 확인 사항, 문제 발생 및 지원 요청에 

‘질의응답 및 성찰, 평가 지원’ 역할을 담당하는 조언자이자 코치로서 접근하도록 한다. 학생들은 메이킹 주제 설정부터 

결과물 도출까지의 전체 과정을 스스로 수행해간다는 책임감 있는 자세로 임하게 된다.

수업 시간의 분량 배정 또한 학 교육 과정에서 중요한 부분이다. 본 강의 <한국문화의 이해와 체험>은 주당 3시간 

단위의 수업이다. 기본적으로 모든 메이킹 작업들은 수업 외 시간을 활용해 진행해 나가는 것을 원칙으로 하며, 수업 시

간에는 필수 지식 내용 전달, 학생 과업 일부 실행, 실행 과정에서 발생하는 학생들의 질의, 지원 요청에 교수 응답을 중

심으로 최소한만의 시간을 할애한다. 

그러면 디지털 리터러시를 활용한 <한국문화의 이해와 체험> 교과목에서의 메이킹 교육 결과물을 공유해보고자 한다. 

메이커 활동 주제 <한국문화 프레젠테이션 동영상 제작>

주제: 한국의 사회, 문화, 정치, 경제, 역사, 풍속과 전통 등 한국문화의 범주 내에서 주제를 선정

기준: 한국문화 주제 발표 동영상 촬영, 동영상 분량 기준 5-10분

상: 다국적 외국인 유학생 50명

     한국어 능력 3-5급의 중급 내지 고급 수준 6명 내외를 한 팀으로 구성, 협업 진행 

진행 기간: 총 6주(학기 8주차~13주차)
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<토론> “디지털 리터러시를 기반한 메이커 교육과 한국문화 교육, 

그 연계 가능성 고찰”에 한 토론문

정다운(한국학중앙연구원)

본 연구는 디지털 리터러시의 중요성에 해 주목하고 이러한 디지털 리터러시가 메이커 교육과 연계성을 갖는다고 보

고 메이커 교육을 활용한 한국문화교육 사례를 제시하고자 한 연구입니다. 본 연구는 디지털 리터러시와 함께 최근 많은 

관심을 받고 있는 메이커 교육의 연계 가능성에 주목한 후 이를 한국문화교육에 적용해 보고자 했다는 점에서 의미를 갖

는다고 생각합니다. 그러나 현재 발표문에서는 디지털 리터러시와 메이커 교육의 연계성과 함께 메이커 교육을 한국문화

교육에 적용했을 경우의 효과에 해서는 자세한 내용이 들어 있지 않습니다. 이에 지면의 제약상 담지 못하신 많은 내

용들이 있으리라 생각되어 글을 읽으면서 생긴 몇 가지 질문을 드리고자 합니다. 

1. 본 연구에서 연구자는 “디지털 리터러시에서 요구되는 역량과 상당 부분 결을 같이 하며 그 실천적 프로세스에서도 

디지털 리터러시 역량이 전반적으로 요구되는 교육안이 메이커 교육”이라고 설명을 하고 있습니다. 그러나 메이커 

교육과 관련된 설명을 보면 메이커 교육(Maker Education)은 “학습자는 발명가(inventor)로서 자신의 아이디어를 

표현하여 실제 제작 활동을 함으로써 학습이 이루어지는 교육이다(강인애, 황중원, 2016; Blikstein, 2013; 

Halverson & Sheridan, 2014).”라고만 이야기가 되어 있습니다. 따라서 이러한 메이커 교육에서 디지털 리터러시 

역량이 어떻게 요구되는 것인지 그 둘의 연계성에 해 좀 더 구체적인 설명을 해 주셨으면 합니다. 그리고 이러한 

연계성을 이해하기 위해서는 본문에 제시된 디지털 리터러시 역량에 해 보다 구체적인 설명이 먼저 이루어져야 

할 것으로 보입니다. 

2. 메이커 교육의 핵심은 창의적인 아이디어를 내는 데 그치는 것이 아니라 실제 무엇인가를 만드는 과정을 통해 학습

을 하는 것이라고 생각하는데요. 이러한 메이커 교육을 한국문화교육에 적용하고자 한 이유는 무엇이고 어떤 방식으

로 적용을 하고자 하신 건지 궁금합니다. 또한 실제 교육을 하셨다고 했는데요. 메이커 교육을 한국어교육에 적용할 

경우 주의해야 하는 사항은 무엇이고 한국문화교육에 적용했을 때 다른 교육 방법과 달리 어떤 교육적 효과가 있었

는지도 궁금합니다. 마지막으로 학생들의 반응은 어떠했는지 실제 교육을 하면서 느낀 점들에 해 이야기를 해 주

셨으면 합니다.

메이커 교육이라는 새로운 교육 방법을 한국어교육에서 어떻게 활용할 수 있을지 저 역시 많은 생각을 해 보게 되었습

니다. 혹시라도 제가 선생님의 의도를 잘못 해석한 부분이 있는 것은 아닌지 염려가 됩니다. 그렇다면 너그러이 이해해 

주시길 바라면서 글을 읽으면서 생긴 몇 가지 질문에 한 답을 요청 드리는 것으로 토론을 마치고자 합니다.    



184

문화 리터러시 교육을 위한 상호 피드백 기반의 글쓰기 수업

배윤정(고려 학교)
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<토론> “문화 리터러시 교육을 위한 상호 피드백 기반의 

글쓰기 수업”에 한 토론문

박진철(연세 학교)

이 연구에서는 문화 리터러시 교육에 초점을 두어 상호 피드백 기반의 쓰기 수업을 진행하였습니다. 한국어 본격적인 

다문화 사회로 접어들기 시작하면서 상호문화주의적 입장에서 문화 리터러시 역량이 절실히 요구된다는 면에서 본 연구

의 중요성에 깊이 공감하는 바입니다. 또한 문화 리터러시의 개념을 타문화에 한 이해를 넘어서서 한국 사회의 일원으

로 한국 문화에 한 이해와 소통이 필요한 것으로 정의하고 사회적 의사소통 활동으로서의 글쓰기와 연계하였다는 것에

서 연구의 의의를 찾을 수 있다고 생각합니다. 본 연구에 한 몇 가지 질문으로 토론을 신하고자 합니다. 

첫째, 연구에서 실제 사례로 삼으신 글쓰기 수업에 한 정보에 한 질문입니다. 연구의 사례가 별도로 문화 리터러시 

교육을 위해 구성된 수업인지, 일반 목적, 혹은 학문 목적 한국어 수업의 일부에서 이루어진 것인지에 한 배경과 수업 

시수, 연구 참여자 정보(국적, 한국어 숙달도 등) 등을 알 수 있다면 연구의 목적과 방식을 더 잘 이해할 수 있을 것 같

습니다.

둘째, 쓰기 주제의 선정 기준에 해 여쭈어보고 싶습니다. ‘참여하기’ 과정에서 학생들의 그림을 보면 한국의 병원 문

화, 식문화, 숫자 세기 등에 한 다양한 주제들을 볼 수 있었습니다. 문화 리터러시 교육을 위해 자기 표현적 글쓰기 활

동을 진행하였다고 하셨는데 자기 표현적 글쓰기를 위한 주제를 선정할 때 특별한 기준이 있었는지, 혹은 학생들의 경험

을 바탕으로 글쓰기 주제가 귀납적으로 도출된 것인지 궁금합니다. 학습자들의 최종 작문 사례를 보면 한국 생활에서의 

여러 가지 실수담이나 한국 문화의 특징 등을 나열한 것으로 보아 특별한 주제 없이 자신의 깨달음에 해 쓴 것으로 이

해했는데, 수업을 여러 번 진행하기 위해서는 학생들에게 특정 주제를 제시할 필요가 있을 것 같습니다. 이에 한 발표

자님의 의견을 듣고자 합니다.

셋째, 문화적 경험에 한 소통 과정의 내용과 방식에 관한 것입니다. 학생들의 작문 사례를 보면 학생들이 한국 문화

에 해 각자의 경험담과 의견을 나눈 것으로 보입니다. 이때 자기 나라의 문화에 한 의견을 나누는 활동이 포함되었

는지가 궁금합니다. 가령, 한국의 교통 문화에 한 논의와 함께 여러 다른 나라의 교통 문화는 어떠한지에 해 토론이 

함께 이루어진다면 쓰기에 한 소재도 더 다양해질 것 같고, 문화 리터러시 향상에도 더욱 긍정적 효과를 기 할 수 있

을 것 같습니다. 또 ‘참여하기’에서 문화적 경험에 한 그림을 그려서 표현을 하였다고 하셨는데 글을 쓴 학습자들의 작

문 수준을 보면 충분히 한국어로 경험을 이야기할 수 있을 정도의 숙달도라는 생각이 들었습니다. 실제 수업을 진행하시

면서 그림 그리기에 한 학생들의 반응은 어떠하였는지 궁금합니다.

넷째, 쓰기 과정에 관한 것입니다. ‘발견하기’ 단계에서의 작문에 비해 ‘연결하기’ 단계의 작문을 보면 완성도가 매우 

높아진 것을 알 수 있습니다. 만일 ‘발견하기’ 단계에서 보여주신 작문과 ‘연결하기’ 단계에서 보여주신 작문의 필자가 달

라 한국어 숙달도 차이로 인해 완성도의 차이가 달라진 것이라면, 학습자 개인이 초고 쓰기와 다시 쓰기 단계에서 어떤 

수정을 거쳤는지에 한 과정이 궁금합니다. 
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마지막으로 교사의 역할과 개입 범위에 한 것입니다. 문화 리터러시 교육을 위한 학생들 간의 상호 피드백이 중시되

는 수업이며, 이 과정에 초점을 두어 기술하셨기 때문에 교사의 역할과 범위를 정확히 파악하기가 어려웠습니다. 동료 평

가, 즉 상호 피드백을 위해 학생들을 상으로 한 사전 교육이 어떠한 방식으로 실시되었는지, 사전 교육이 생략되었다면 

의도하신 이유가 있으신지 궁금합니다. 그리고 형식 피드백의 정확성에 한 문제는 동료 피드백의 단점 중 하나인데 쓰

기의 정확성 향상을 위한 교사의 역할은 무엇이었는지, ‘참여하기’, ‘발견하기’, ‘탐구하기’, ‘연결하기’의 각 단계에서 교사

는 어떠한 개입을 할 수 있는지 고견을 듣고 싶습니다. 




