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챗봇 활용 수학 프로젝트 학습이 
인공지능 리터러시에 미치는 영향

The Effect of Math Project Learning Using Chat-bot on Artificial 
Intelligence Literacy

유 희 정 고 호 경・ 1)

ABSTRACT. The purpose of this study is to investigate the impact of 
project learning using chatbots on artificial intelligence literacy. The subjects 
of the study were a total of 41 students from 1st to 3rd grade of general 
high school in Gyeonggi-do. Classes were held after school for a total of 6 
hours, and the contents of the classes consisted of the concept and 
characteristics of artificial intelligence, the concept and expression of 
knowledge, OBT application for Kakao i open builder, guidance on how to 
create chatbots, and chatbot production practice. As a result of the pre- and 
post-test of the experimental group, the quantitative value of artificial 
intelligence literacy increased in all three grades. In the case of second-year 
students who set up a comparison group, when compared with the results of 
the comparison group, there was a significant positive effect on the AI 
literacy result, and female students were found to be more effective than 
male students.
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서론. Ⅰ

년 알파고의 등장 이래 인공지능에 관한 관심은 폭발적으로 증대되었으며 우리나 2016
라에서는 분야별로 인공지능을 도입하여 활용하는 계획을 구상하고 실천하고 있다과학기(
술정보통신부 이러한 국가 차원의 계획에 기반하여 교육부에서는 소프트웨어 교육 , 2019). 
필수화 기반 조성 인적 및 물적 인프라 구축 활성화 방안 및 핵심 인재 양성 방안 마련 , , 
등의 내용을 포함한 과학수학정보 종합교육 계획안을 발표하였으며교육부’2020 · · ( ) ( , 

개정 교육 총론에서 미래사회에 대응하는 교육 내용으로 디지털 기초소양 및 2020), ’2022 
등 신기술 분야 기초 및 심화 학습의 내실화를 교육의 방향으로 설정하고교육부AI ( , 
인공지능 융합 교육 프로그램 개발이 한창이다이영호 특히 기존에 없던 2022), ( , 2021). , 

인공지능 관련 과목을 개발하여 적용하는 등 인공지능을 교육 현장에 적용하기 위한 적극
적인 방안을 취하고 있다 이에 따라 인공지능과 관련하여 피지컬 컴퓨팅정승열. ( , 2022), 
블록코딩진세언 조현기 정종호 파이썬윤한나 등의 ( , 2018; , 2021), Orange3( , 2022), ( , 2022) 
프로그램을 활용한 교육 프로그램들이 개발연구되기도 하였다 또한 인공지능을 활용한 · . 
교수학습 과정 지원 방안 탐색 연구들이 진행되고 있으며 인공지능 (Luckin et al., 2016), 
적용 효과에 대한 사례들 역시 보고되고 있다(Holmes et al., 2019) .
챗봇 혹은 채터봇 은 음성이나 문자를 통한 인간과의 대화를 통해서 (Chatbot) (chattebot)

특정한 작업을 수행하도록 제작된 컴퓨터 프로그램으로서 최근 사회 여러 분야에서 접목
하고 있는 추세이다 특히나 에 사람이 구사하는 문장을 학습시켜 그 뜻과 문맥을 파악. AI
하도록 하는 자연어 처리 알고리즘 등의 기술을 활용하는 챗 가 세간의 (NLP) GPT-3 GPT
화제가 되고 있다 교육분야에서 인공지능은 크게 두 가지 관점으로 다루어지고 있는데 . 
도구로서의 는 인공지능 기술을 교육 방법으로 적용하는 것이고 인공지능 자체가 교‘ AI’ , 
육의 내용이 되는 목적으로서의 이다홍선주 외 챗봇의 문자나 음성을 사용하‘ AI’ ( , 2020), 
여 학습자와 상호작용한다는 특징을 이용하여 학생들의 학습 활동을 지원하는 것이 가능
하다는 것 특히 상호작용이 빈번한 교수학습 상황에서 자(Smutny & Schreiberova, 2020), 
연스럽게 활용될 수 있다김혜정 외 는 점을 활용하여 챗봇은 교육의 도구로서의 ( , 2020) , 
인공지능 활용에 주로 초점을 두고 있다. 
그러나 챗봇을 목적으로서의 로 활용 가능한지 탐색해 볼 필요가 있다 즉 챗봇이 ‘ AI’ . , 
도구로서의 뿐만 아니라 목적으로서의 측면을 포함할 수 있는가의 문제에 직면‘ AI’ ‘ AI’ 
한 것이다 현재까지 챗봇에 관한 연구는 어학 분야 위주의 활용에 치우쳐져 있고 학생이 . 
챗봇의 원리나 기능을 이해하고 구축하는 연구는 거의 이루어지지 않고 있다 교사가 제. 
작한 챗봇을 이용하여 학습하는 모형에서 나아가 학생들이 챗봇을 이해하고 직접 구안하, 
여 운영할 수 있도록 한다면 챗봇의 교육적 활용에서 위의 두 측면을 모두  충족할 수 
있을 것이다.
이에 본 연구에서는 목적으로서의 를 구현함으로써 학생들의 인공지능 리터러씨를 ‘ AI’
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함양에도 기여할 수 있는가를 살펴보기 위하여 고등학교 학생들이 챗봇의 원리와 기능을 , 
이해하고 이를 직접 제작하는 프로젝트 학습을 실시하였다 챗봇을 활용한 프로젝트 기반 . 
학습이 학생의 인공지능 소양 능력 향상과의 관계를 조사함으로써 미래 교육 역량인 인공
지능 소양을 함양할 수 있는 방안 마련 및 챗봇을 활용한 다양한 교수학습 활동에 대한 
시사점을 제시하고자 한다. 

이론적 배경. Ⅱ

챗봇1. 

가 챗봇의 정의와 현황 . 

챗봇 은 채팅과 로봇의 합성어로 문자 또는 음성을 기반으로 인간과 인공지능(chatbot)
과의 대화형 컴퓨터 프로그램이다 최초의 챗봇은 년 교수인 . 1966 MIT Joseph 

에 의해 개발되었는데최서원 챗봇의 이름은 로 정신과 의사Weizenbaum ( , 2019), ‘ELIZA’
와 환자와의 간단한 패턴 매칭으로 구현되었다경승현 이후 발전을 거쳐 휴대폰에 ( , 2019). 
내장된 음성 기반 봇 빅스비 서비스 등 모바일에 연동되는 음성기반 봇까지 등장‘SIRI’, ‘ ’ 
하게 되었으며 현재는 코딩을 최소화하여 개인이 상황에 맞는 챗봇을 제작할 수 있도록 
하는 플랫폼 개발이 한창이다 를 비롯한 다. IBM, Microsoft, Google, Amazon, Facebook
양한 업체에서 챗봇 플랫폼을 운영하고 있으며 국내에서도 등에서 챗Kakao, Naver, LG 
봇 관련 사업을 확장하고 있다.

표 챗봇 플랫폼의 종류  < II-1> 

챗봇 플랫폼 운영사

Watson IBM

Bot.Builder Microsoft

Dialogflow Google

Alexa Amazon

Chatbots Builder Facebook

kakao i open builder Kakao

CLOVA Chatbot Naver

Danbeeai LG

 챗봇은 사용자의 발화문과 챗봇의 응답으로 이루어져 있으며 대화형 인터페이스를 사
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용한다 또 규칙 기반 시스템의 구조를 따르며 챗봇의 개발자는 챗봇의 목적에 따라 사용. , 
자가 입력할 발화문을 예측하여 이에 대한 답변을 구성한다 이렇듯 지식 기반 시스템에 . 
바탕을 두고 있어서 특정 분야에 관한 대화라는 점에서 전문가 시스템이라고도 할 수 있
다. 

그림 챗봇의 작동 과정[ II-1] 
  
나 교육 분야에서의 챗봇 연구 분석. 

 기업체를 선두로 정부 기관을 비롯하여 개인 사업자까지 시간 응답 서비스를 실현24
하기 위해 챗봇을 활용하는 경우가 점점 늘어나고 있다 교육 분야에서는 상업 분야보다. 
는 뒤늦은 감이 있지만 언어 교육에서의 챗봇 을 시작으로 국내(Fryer&Carpenter, 2006) ·
외에서 연구가 진행되고 있다 국내 연구로는 영어 교육 관련 논문 편수가 가장 많으며. 
최승권 권오욱 이기영 노윤형 황금하 김영길 신동광 서소담 김정렬( , , , , , , 2017; , 2019; , , 

등 한국어 교육 관련이윤희 중국어 교육 관련고권태 이효영 등 언2022 ) ( , 2017), ( , , 2020) 
어 교육에서부터 출발하여 소프트웨어 교육 관련최서원 남재현 과학 교육 관련( , , 2019), 
민경모 유준희 상담 관련이재용 이시훈 권정현 최준섭 발명임미가( , , 2022), ( , , , , 2022), ( , 

에 이르기까지 다양한 분야로 외연을 확장하고 있다 년부터 년 월까지 2022) . 2017 2022 10
국내에서 발표된 챗봇 교육을 주제어로 검색하여 초중등에 한정한 학술 논문 결과는 ‘ , ’ ·
모두 건이었다 년에 건을 필두로 매년 배 정도 증가하는 양상을 보이다 143 . 2017 5 1.5 2021
년 정점을 찍고 년에는 하락하였다 년에 논문 편수가 가장 많았던 이유는 코로2022 . 2021
나로 인한 비대면 교육이 원인이었던 것으로 추측된다 주제에 따라 분류하여 살펴보면 . 
영어 한국어 외국어 교육 등 언어와 관련된 논문이 편으로 총 를 차지하고 있다, , 105 73% . 
위는 인성 및 상담 관련 분야 논문이 편으로 위와 큰 차이를 보이고 있으며 과학과 2 13 1 , 
관련 편 사회과 관련 편 기타로 개인 맞춤 문제 추천 편 초등 운영 관련 편 연구 7 , 5 , 1 , 1 , 
동향 편 예술 관련 편 등이 있었다 연도별 주제별로 정리하면 다음과 같다2 , 1 . , . 
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표 초중등 교육 챗봇 관련 연도별 국내 논문 편수< II-3> & 
연도 2017 2018 2019 2020 2021 2022 합

논문편수 5 10 16 31 53 28 143

표 초중등 교육 챗봇 관련 주제별 국내 논문 편수< II-4> & 
언어 컴퓨터 인성 상담( ) 과학 사회 기타 합

105 8 13 7 5 5 143

다 챗봇 제작 관련 연구 분석  . 

컴퓨터 분야로 분류한 논문 편 중 편은 만들어진 챗봇을 교육에 활용하는 내용이었 8 4
고 편만이 학생들이 챗봇을 제작하는 과정을 담고 있었다 표 4 (< II-5>). 

저자 논문명 챗봇 플랫폼 교육대상

정상윤 윤석영, , 
박충식(2017)

챗봇 제작을 통한 교육방안 SW Chatscript 학생

최서원 남재현, 
(2019)

교육 보조 도구로서의 챗SW AI 
봇 활용

Danbeeai 중학생

한민영(2020)
챗봇 기반 인공지능 교육 프로그램 
개발과 적용 

Entry 초등학생

양환근 이태욱, 
(2020)

메이커 교육 기반 인공지능 챗봇 
수업 개발 

특정 플랫폼 
없음

학생

표 챗봇 제작 관련 선행 연구< II-5> 

 
정상윤 등이 챗봇 제작을 통한 교육방안에서 사용했던 는 형태소 분석‘ SW ’ Chatscript

이 잘 이루어진다는 장점이 있는 반면에 영어로 구성되어 있고 한국어가 제공되지 않아 
챗봇을 만드는 교육을 하는데 언어가 걸림돌이 되는 단점이 존재한다 한민영이 챗봇 기. ‘
반 인공지능 교육 프로그램 개발과 적용에서 활용했던 의 경우 블록코딩을 기반으’ Entry
로 한다는 점에서 접근이 쉬운 장점이 있다 대신 자연어 처리 기능이 챗봇을 전문으로 . 
하는 플랫폼들에 비해 현저하게 저하되어 고등학생용으로는 다소 아쉬운 면이 있는 플랫
폼이다 최서원 남재원이 교육 보조 도구로서의 챗봇 활용에서 사용했던 . , ‘SW AI ’

의 경우 코딩 없이 챗봇을 제작할 수 있으면서도 대화를 단계별로 구성할 수 있Danbeeai
고 알고리즘을 경험할 수 있다는 측면에서 매우 활용도가 높다 다만 일정 기간이 지나면 . 
자신이 만든 챗봇을 유지하기 위해 정기적으로 비용이 발생하고 버튼식으로만 챗봇이 동
작하며 사용자가 발화문을 직접 입력하는 데에는 다소 제한이 있다는 단점이 있다. 
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이런 면들을 종합적으로 고려하여 본 연구에서는 자연어 처리 인공지능 기능이 충분하
고 단계별로 알고리즘을 구성할 수 있으며 무료로 사용이 가능한 플랫폼을 이용하여 챗, , 
봇을 제작하도록 설계하였다.

프로젝트 학습2. 

프로젝트 학습이란 학습자가 관심 있는 분야의 문제점을 해결하기 위해 자기주도적으
로 계획을 세우고 이를 실행하여 산출물을 제작하는 과정으로 정의할 수 있다. 

은 언어학 분야에서의 프로젝트 학습을 기획하며 학습자가 학습자 중심Fried-Booth(1987)
으로 진행되어 최종적으로 활동의 결과물을 만들어 내는 활동으로 정의하였는데 계획 실-
행 결과물 단계를 제시하였고장주연 는 프로젝트 접근법이라- 3 ( , 2021), Katz&Chard(1998)
는 교수방법을 소개하였는데 아동의 지적발달과 사회적 발달을 증진시키며 아동들의 자, 
발적 놀이와 교사에 의한 체계적인 교수가 통합되어 상호 보완해 줌으로써 균형 있는 교
육과정을 운영할 수 있도록 하는 교수법이 프로젝트 접근법이라고 주장하였다양혜경( , 
2014).
최근 학습자 중심 교육이 강조되면서 교사 중심 강의식 수업 비중이 감소하고 모둠별 

협동학습 탐구학습 프로젝트 학습 비율이 증가하고 있으며 이런 경향에 따라 프로젝트 , , 
학습에 대한 선행연구도 교육학 및 각 주제별로 다양하게 진행되었다. 
교육학적 입장에서 쓰인 논문에서 김윤정과 김민정 은 교수자가 학생들 각자의 특(2015)

성을 확인하기 어려운 현실에서 학생들 간의 활발한 상호작용을 통해 서로의 의견을 나누
고 공유하며 서로 간의 강점을 칭찬하고 인정해주는 동료 피드백 활동이 개인 학습 뿐 , 
아니라 팀 과제 수행에도 효과적이라고 주장하였다 박효선 은 프로젝트 기반 학습에. (2016)
서 학습자의 협력적 자기효능감이 인지된 성취도에 영향을 미치기 때문에 협력 과정에서 
발현되는 협력적 자기조절에 대한 이해가 프로젝트 기반 학습에서 중요한 비중을 차지한
다고 하였다.
조사한 프로젝트 기반 학습 모형 중 주제별로 진행된 연구의 결과는 다음과 같다 전민. 

기는 논문에서 프로젝트 학습이 창의적 문제해결력 향상에는 긍정적 영향을 주STEAM 
었으나 창의적 인성 및 태도에는 영향이 없었다고 설명하였다전민기 박우용은 고( , 2016). 
등학교 기후변화 동아리 프로젝트 활동이 생태 시민성의 지식과 이해 참여 부분에 긍‘ ’, ‘ ’ 
정적인 효과를 보였다고 결론지었다박우용 한시내가 고등학생 통계 프로젝트 학( , 2020). 
습은 통계적 사고 향상 부분은 유의미한 변화가 없었던 반면 강의식 설명을 한 비교집단
에서는 통계적 사고 향상에 긍정적인 효과가 있었다 반면 설문 문항별 수집한 자료를 표. , 
그래프 차트 등 다양한 표현 방법을 나타내는 항목에서는 강의식 학습을 진행한 집단보, 
다 프로젝트 학습을 수행한 집단이 더 우수한 결과를 보였다한시내( , 2022). 
위의 논문들은 모두 모둠별 프로젝트 학습 연구 결과이다 개인별 프로젝트 학습 연구. 
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는 많지 않았는데 신혜진 는 자기주도적 프로젝트 학습이 자기결정성과 창의적 자기(2014)
효능감에 긍정적인 효과가 있다고 주장하였고 구종서 는 초등학생 학년 영재학, (2015) 5, 6
급 학생들을 대상으로 연구한 결과에서 독자적 연구 프로젝트 학습이 개 학년 모두 자기2
주도적 학습능력 및 수학적 효능감에서 효과가 있었으며 프로젝트를 처음 접하는 학년에5
서 보다 효과가 컸다고 밝혔다. 
이러한 결과를 참조하여 본 연구에서는 프로젝트 학습을 개별 학생이 관심 분야를 스

스로 설정하고 이에 대한 사용자의 질문 및 챗봇의 답변을 구성한 뒤 이를 챗봇을 제작
하고 실행하기까지의 일련의 과정으로 정의하였으며 학생들의 의사에 따라 개별 혹은 모
둠별로 진행하고 모둠원은 명에서 명까지의 범위에서 자유롭게 정하도록 하였다 프로2 4 . 
젝트의 주제는 제한 없이 어떤 것이라도 설정할 수 있게 하였으나 주제 설정 과정을 공
유하여 되도록 겹치지 않도록 운영하였다. 
인공지능 리터러시는 인공지능과 리터러시의 합성어로 인공지능으로 이루어진 문해 교, 

양의 총칭이라고 할 수 있다 인공지능 리터러시의 정의로 가장 많이 인용되는 것은 . Duri 
가 밝힌 일련의 역량들이다 은 리터러시를 Long & Brian(2020) . Duri Long & Brian AI AI 

기술을 비판적으로 평가하고 와 효과적으로 소통하고 협업하며 가정 및 직장에서 를 AI AI
사용하는 역량들의 집합으로 정의하였다 리터러시에 대해 설명하면서 디지털 리터러. AI 
시는 리터러시의 필수 조건이며 상당 부분 내용이 겹치는 반면 컴퓨터 리터러시 과학 AI , 
리터러시 등은 리터러시에 도움이 되거나 유사한 점은 있으나 필수 조건은 아니라고 AI 
하였다 또 최근 이슈가 되고 있는 윤리에 대해서는 전혀 언급하지 않았다. , AI . 
손원성 은 의 정의를 받아들이되 직장을 학교로 바꾸어 활용하(2020) Duri Long & Brian

였으며 한선관 은 과는 다르게 컴퓨터 리터러시와 정보 리터러시의 선행이 (2020) Long AI 
리터러시에 필요하다고 주장하였으며 리터러시를 를 이해 활용 비판 및 와 효, AI AI , , AI
과적으로 소통 협력하는 능력이라고 정의하였다, . 
이철현은 리터러시를 와 관련된 기본 개념과 원리를 이해하고 도구를 올바른 AI ‘AI AI 

방법으로 자신의 일상이나 학업 일 등에 활용하며 문제 해결의 목적에 맞는 데이터와 , , 
기술을 이용하여 결과를 산출하는 능력으로 정의할 것을 제안하였다이철현AI ’ ( , 2020). 
이다겸 에 따르면 리터러시에 관한 연구 논문은 년부터 시작되었고 까(2021) AI 2019 2021

지 개년간 총 편 중 고등학생을 대상으로 한 연구는 건뿐이다 바로 김성원 이영준3 24 1 . , 
의 논문으로 연구자는 인공지능과 의사소통 인공지능의 사회적 영향 인공지능과 (2020) , , 

상호작용 인공지능의 특성 인공지능 효능감 가지 분야에 대해 한국 고등학생의 인공지, , 5
능 태도를 측정하는 척도안을 개발하였다 도윤미 는 직업계 고등학교 학생을 위한 . (2022)
인공지능 리터러시 교육 프로그램 개발하고 인공지능 리터러시를 측정하는 도구로서 김성
원 이영준의 척도안을 이용하였다 본 연구에서도 같은 척도안을 이용하여 인공지능 리터, . 
러시를 측정하였다.
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. Ⅲ 연구 방법

연구 대상1. 

본 연구는 경기도 시 소재 고등학교의 학년 명 학년 명과 경기도 시 소재 A B 2 12 , 3 16 C
고등학교의 학년 학생들 명을 연구 대상으로 하였으며 그 중 남학생은 명 여학생D 1 13 23 , 
은 명이다 챗봇을 이용한 프로젝트 학습은 방과 후 수업에 희망자를 받아 진행되었고18 . , 
학년당 시간씩 회 총 회 진행하였다3 2 , 6 .

학년 남 여 계
학년1 13 0 13
학년2 4 8 12
학년3 6 10 16

표 연구 분석 대상 학년 및 성별 분포< III-1> 

연구 대상자 특성2. 

대상 학생 특성 조사는 희망 진로 분야 프로그래밍 경험 인공지능 수업 경험에 대해 , , 
사전 설문 조사를 통해 진행하였다 컴퓨터 공학과 희망이 명으로 가장 많았으며 물리 . 15
과목의 비중이 많은 계통으로 진학을 희망하는 학생이 명으로 뒤를 이었다 학년 학8 . 2, 3
생들은 과학중점반 학생들로 전원이 이공계 진로를 희망하였으나 학년 학생 중에는 사회1
계열 및 바텐더 등 이공계열이 진로가 아닌 학생이 명 등 다양한 분야의 진로를 희망하3
고 있었기에 이를 교수학습에 반영하고자 하였다.
프로그래밍 경험에 대해 학년 학생은 전원이 중학교에서 블록코딩을 배웠으며 언어 1 C

를 학기부터 배우기 시작하였고 학년 학생들은 학기에 자바 기반의 플레이봇을 시1 , 2 1 17
간 동안 배웠고 언어 학습을 시작하는 단계에 있었다 학년 학생들은 플레이봇을 학, C . 3 2
년 학기 때 시간 언어를 학년 학기 때 배운 상태였다1 17 , C 2 2 . 
인공지능 교육 경험에 대해 학년 명 학년 여학생 명 남학생 명 총 명의 학생 1 8 , 2 5 , 1 , 14

이 인공지능에 대한 교육 경험이 있다고 응답하였으며 학년 학생들은 인공지능 교육 경, 3
험이 전혀 없었다. 

학년 남 여 계
학년1 8 0 8
학년2 1 5 6
학년3 0 0 0

표 연구 분석 대상 중 인공지능 교육 경험 학생수< III-2> 
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연구 설계3. 

본 연구는 전체 연구 집단에 대해 단일 집단의 대응 표본 검정을 시행하여 학년별t- , 
성별 결과를 분석하였으며 연구의 설계와 절차는 표 과 같다< III-3> . 

실험집단 O
 X O



표 전체 연구 집단 연구설계 및 절차< III-3> 

 한편 학년은 타학교 학생들이고 학년은 입시와 관련하여 대조집단을 설정하기 어, 1 , 3
려웠던 상황인바 학년만 비교집단을 설정할 수 있었다 따라서 학년의 경우에는 독립 , 2 . 2
표본 검정을 시행하여 함께 분석하였다 연구의 설계와 절차는 표 와 같다t- . < III-4> . 
표 학년 연구설계 및 절차< III-4> 2

실험집단 O X O

비교집단 O O

O 사전검사인공지능 리터러시 컴퓨팅 사고력 자기효능감: ( , , )

X 본 연구에서 개발한 챗봇을 이용한 프로젝트 학습 운영 : 
O 사후검사인공지능 리터러시 컴퓨팅 사고력 자기효능감 만족도: ( , , , )

. Ⅳ 프로그램 개발 및 적용

챗봇 플랫폼의 설정1. 

챗봇은 어학 분야에서 가장 많이 연구되었다 챗봇 제작 도구를 설정하기 위해 어학 분. 
야에서 챗봇 제작 선행 연구를 검토한 결과 챗봇 개발 사례에서 영어를 언어로 쓰는 AI 
경우는 자체 개발이 많았고 한국어를 기반으로 한 경우에는 플랫폼을 이용하는 경우가 많
았다 플랫폼을 이용한 사례는 모두 건이었으며 가 사용되. 12 wit.ai, Dialogflow, Danbeeai
었다민경모 유준희( & , 2022). 
챗봇을 자체 개발하기 위해서는 프로그램 언어를 별도로 익혀야 하는 번거로움이 있어 

선행 연구에서 언급된 플랫폼 와 국내 대기업 플랫폼인 Dialogflow, Danbeeai Clova 
를 합쳐 총 종류의 플랫폼에 대해 조사하고 이를 바탕으chatbot, Kakao I open builder , 4

로 수업 시간에 활용할 플랫폼을 선정하였다 플랫폼 비교 결과는 표 과 같다 구. < -1> . Ⅳ
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글에서 제공하는 와 의 경우 비교적 간단한 챗봇과 복잡한 경우를 포Dialogflow Danbeeai
함하는 챗봇을 구분하여 운영하고 있었으며 과 의 경우는 여러 가지 Clova chatbot Kakao
기능을 모두 개방하고 사용자가 선택하여 운영할 수 있도록 하였다 의 경우 발. Danbeeai
화문의 입력 없이 버튼으로만 간단히 구성할 수 있었으며 나머지 플랫폼의 경우의 챗봇 
제작 과정은 비슷하였다 가장 쉬운 의 경우 주만 무료이용이 가능하고 이후로. Danbeeai 4
는 가장 간단한 챗봇 운영의 경우 월 만원의 과금이 부여되며 의 경우는 초기3 Dialogflow
에는 무료로 운영되었으나 이후 요금이 부과되는 것으로 정책이 변동되었다 네이버에서 . 
운영하는 의 경우는 개월간 무료사용 후 건당 비용을 지불하는 형식으로 Clova chatbot 6
운영하였는데 신용카드 정보를 미리 등록해야 이용할 수 있다는 점에서 학생이 사용하기
는 어려운 점이 있었다 국내에서는 카카오톡 메신저를 가장 많이 이용하는데 다른 플랫. 
폼의 경우 카카오톡 메신저와 연동을 직접적으로 할 수 없었으며 카카오에서 운영하는 챗
봇 플랫폼의 경우 이벤트만 과금하여 신청 과정이 다소 복잡하기는 하지만 무료로 운영할 
수 있다는 점과 카카오톡 메신저로 연동하는 과정이 무척 쉽다는 점에서 Kakao i open 

플랫폼을 챗봇 제작 도구로 선정하였다builder . 

나 차시 계획 및 개요. 
본 연구는 챗봇을 이용한 프로젝트 학습이 인공지능 리터러시에 미치는 영향을 알아 

보기 위해 시행되었다 총 차시로 진행하였으며 차시 계획은 그림 과 같다. 6 [ -1] .Ⅳ

플랫폼 이용 자격 이용 요금 메신저 연동

Dialogflow
google could

가입

크레딧 제공 300$ 
이후 사용단위 

과금

Facebook, 
Twitter,

Line, Telegram

Danbeeai 웹페이지 가입

주간 무료4
챗봇 형태에 따라 
차등 과금

최소비용 만원 월3 /

Kakaotalk, 
Facebook,

Line, Telegram,
talktalk

Clova chatbot
Naver cloud
회원가입

개월간 무료6
챗봇 형태에 
따라 차등 과금

Line, talktalk,
Facebook

Kakao I 
open builder

kakao
회원가입후
채널 생성
지원 신청OBT 

과금Event api 
건당 원15

KaKaotalk

표 챗봇 플랫폼 비교< -1> Ⅳ
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그림 차시별 주요 내용[ -1] Ⅳ

 각 차시에 진행할 내용은 간단히 제시하면 먼저 인공지능을 처음 접하는 학생들을 위, 
해 차시에서 인공지능의 정의와 하는 역할 등에 설명하고 간단하게 인공지능을 체험해보1
도록 한 후 인공지능이 잘 할 수 있는 일과 잘하기 어려운 일 사람이 잘 할 수 있는 일, 
과 잘하기 어려운 일에 대해 생각해보도록 하였다 챗봇은 규칙기반시스템을 이용하여 . 

구조에 따르는 알고리즘을 설계해야 한다 순서도에 대한 부분이 수학 교과에IF-THEN . 
서 삭제되었고 정보 교과에서는 다루지만 정보를 배우지 않는 학생도 있어 차시에서 지2
식의 정의 및 종류를 설명하고 절차적 지식을 순서도로 표현하는 방법을 설명하였다 차. 3
시부터 프로젝트 학습이 진행된다고 볼 수 있는데 지식의 표현을 간단히 언급한 후 학생
들은 개인별 혹은 모둠을 구성하고 챗봇을 제작할 주제를 설정한 후 이 주제에 관한 절
차적 지식을 만들고 순서도로 표현하도록 하였다 대략적인 과정이 완료된 후 관련 채널. 
을 생성하고 를 신청하는 과정을 안내하였다 신청에서 거부되는 경우가 종종 OBT . OBT
있어서 차시와 주 이상을 기간을 두어 거부된 학생은 재신청을 통해 다음 수업에 참여4 2
할 수 있도록 배치하였다 중간 점검이 이루어졌음에도 계속되는 승인 거절로 차시에 . 4~6
참여하지 못하게 된 학생들도 발생하였다 승인된 학생들로만 차시부터 진행하였으며 . 4
차시에는 챗봇의 큰 구조인 시나리오와 블록 엔티티와 파라미터를 설명하고 제작하도4~6 , 

록 하였다 이를 정리하면 표 와 같다. < -2> . Ⅳ
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차시 학습주제 내용

차시1
인공지능의 
개념과 특성

인공지능의 정의
인공지능 체험
인공지능이 잘 할 수 있는 일과
인공지능이 하기 어려운 일 생각해보기

차시2
지식의 개념과 

표현

데이터 정보 지식 지혜의 정의 , , , 
지식의 종류 선언적 절차적 조건적( , , )
라면 끓이기의 절차와 순서도 표현
지식의 표현 챗봇은 규칙기반시스템( )

차시3
kakao i open 

사용법builder 
챗봇의 주제 선정 주제에 따른 절차적 지식과 순서도 , 
작성 신청/ OBT

차시4

챗봇의 기본 
시나리오 제작 
및 인공지능 
원리 이해

카카오 의 챗봇 구성요소i open builder
시나리오와 블록의 역할 
주제에 알맞은 시나리오 및 블록 설정
머신러닝 실행을 위한 조건 설명
엔티티와 파라미터의 정의
일반 파라미터와 필수 파라미터

차5~6
시

챗봇의 제작

챗봇 제작
카카오 채널과 챗봇 연결
점검하기 위한 봇테스트
실행하기 위한 배포

표 수업 차시 개요< -2> Ⅳ

다 학생 챗봇 산출물   . 
학년은 모두 개별로 학년은 팀만 그룹별로 학년은 모두 그룹별로 진행하였고 자3 , 1 1 , 2

유롭게 선택한 프로젝트 주제는 표 과 같다< -3> . Ⅳ
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학년 개별 그룹/ 주제
1 개별 큐브33
1 개별 게임의 모든 것
1 개별 라이터
1 그룹 인(2 ) 고 규칙 알리미OO
1 개별 고 먹보OO
1 개별 고 시간표 알리미OO
1 개별 고 일정 알리미OO
1 개별 공정무역
1 개별 원소기호
1 개별 장기의 모든 것
1 개별 헬스의 모든 것
1 개별 컴퓨터 부품 비교
2 그룹 인(2 ) 유전과 All about Heredity( DNA)
2 그룹 인(2 ) 관련TBIM(MBTI )
2 그룹 인(4 ) 랜덤 과학자 소개
2 그룹 인(2 ) 밥봇
2 그룹 인(2 ) 중고등학교 수학 도형 공식 모음
3 개별 비거니즘
3 개별 경기도 헌혈의 집
3 개별 신재생 에너지
3 개별 이상기후의 모든 것
3 개별 녹색 건축과의 만남
3 개별 분야별 반도체
3 개별 게임 추천
3 개별 폐기물의 모든 것
3 개별 프린팅3D 
3 개별 유전자 조작 식품
3 개별 시 경치OO
3 개별 네모씨 컴퓨터 부품( )
3 개별 피직스 북북
3 개별 대학서치 학과소개, 
3 개별 대학입시정보
3 개별 Discord Chat Bot

표 학생 챗봇 산출물 주제< -3> Ⅳ

 학생들은 챗봇 플랫폼 기능을 잘 활용하여 챗봇을 성공적으로 제작하였다 학생들이 . 
제작한 챗봇의 알고리즘과 실행화면인 표 에서 보이는 바와 같이 학생들은 초기 < -4>Ⅳ
발화문을 잘 설정하였으며 교육과정 학교 교칙 행사 특색 사업 등 학교생활 전반에 대, , , 
해 사용자가 학교에 대한 이해를 쉽게 할 수 있도록 설계함 발화문 입력뿐 아니라 버튼. 
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만 입력해도 해당 내용을 찾을 수 있도록 알고리즘을 구성하였다.

챗봇 
목적

고등학교 신입생을 위한 학교 안내OO

챗봇 
설계

 

챗봇 
실행

 

표 학생 챗봇 산출물 예시 고의 모든 것 < -4> (OO )Ⅳ

표 보이는 예시와 같이 학생들은 초기 발화문을 잘 설정하였으며 큐브를 맞추< -5> Ⅳ
기 위한 단계를 단계로 구성하고 버튼을 활용하여 사용자가 쉽게 이용할 수 있도록 설계7
하였다. 
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챗 봇 
목적

큐브를 맞추기 위한 이론 공식 방법을 알려주는 챗봇, , 

챗 봇 
설계

 

챗 봇 
실행

 

표 학생 챗봇 산출물 예시 큐브< -5> (33 )Ⅳ

연구 분석 및 결과. Ⅴ

챗봇을 이용한 프로젝트 학습이 인공지능 리터러시에 미치는 영향 1. 
 
챗봇을 이용한 프로젝트 학습이 인공지능 리터러시에 미치는 영향에 대한 학년 학생 2

들의 실험집단과 비교집단의 독립표본 검정 결과 사전검사와 사후검사의 값에 대한 유t F
의확률이 모두 보다 커서 등분산을 가정한다 값에 대한 사전검사와 사후검사의 유의0.5 . t
확률 모두 보다 작아 실험집단과 비교집단은 사전 사후 모두 유의미한 차이가 있었다0.5 , . 
이에 대한 결과는 표 에서 제시하였으며 사전검사를 공변량으로 하는 일변량 분< -1> , Ⅴ
산 분석을 실시한 결과는 표 의 내용과 같다 개체 간 효과 검정 결과 프로그램 < -2> . -Ⅴ
처치도 유의미하였으나 사전검사 결과의 영향이 더 컸던 것으로 나타났다. 



유 희 정 고 호 경・

 

244

표 학년 인공지능 리터러시 독립표본 검정 결과< -1> 2 t Ⅴ

사전 사후/ 등분산 F 유의확률 t 유의확률

사전검사
등분산을 가정함 1.616 .221 3.683 <.001
등분산을 가정하지 않음 4.046 <.001

사후검사
등분산을 가정함 1.771 .201 4.745 <.001
등분산을 가정하지 않음 5.349 <.001

표 학년 인공지능 리터러시 일변량 분산 분석 개체 간 효과 검정< -2> 2 ( - )Ⅴ

원인 F 유의확률

사전검사 7.675 .014

프로그램 처치 5.438 .033  

 학년만 독립표본 검정을 실시하였으나 수업이 인공지능 리터러시에 유의미한 영향2 t-
이 있다고 판단되어 전체 학년에 대해 대응표본 검정을 실시하였다 챗봇을 이용한 프t- . 
로젝트 학습이 인공지능 리터러시에 미치는 영향은 전체적으로 사전검사에 비해 사후검사
의 점수가 평균 점 점 만점 증가하여 효과가 있는 것으로 나타났다 성별로는 여9.488 (90 ) . 
학생이 남학생과 비교하여 더 긍정적인 효과가 있었으며 학년별로는 학년 학년 학년 3 >1 >2
순으로 향상되었다 이는 사전에 인공지능에 대해 접해본 학생 수에 기인한다고 판단하였. 
다 다만 학년 여학생의 경우 점수의 증가 폭이 적고 값이 로 효과가 있었다고 판. 2 , p 0.055
단하기는 어렵다 이와 관련된 결과는 아래 표 표 의 내용과 같다. < -3>, < -4> .Ⅴ Ⅴ
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학년 성별 N 사전M 사후M 사전SD 사후SD

전체
전체 41 59.27 68.76 7.880 7.196
남 23 61.39 39.30 6.727 7.754
여 18 56.56 68.06 8.583 6.566

1 전체 13 59.69 66.77 5.907 6.978
남 13 59.69 66.77 5.907 6.978

2
전체 12 58.47 62.68 7.121 10.067
남 4 61.00 68.75 6.976 8.732
여 8 62.50 68.13 5.952 7.699

2
비교집단( )

전체 7 52.43 53.00 4.237 4.830
남 4 51.00 52.00 4.830 6.377
여 3 54.33 54.33 3.055 2.082

3
전체 16 56.88 70.69 9.939 6.973
남 6 65.33 75.17 7.737 6.616
여 10 51.80 68.00 7.421 5.944

표 전학년 인공지능 리터러시 대응 표본 통계량< -3> Ⅴ

학년 성별 증감M( ) SD t 단측p( ) Cohen’s d

전체
전체 9.488 7.855 7.734 <.001 7.855
남 7.913 4.641 8.177 <.001 4.641
여 11.500 10.473 4.659 <.001 10.473

1 전체 7.077 5.678 4.494 <.001 5.678
남 7.077 5.678 4.494 <.001 5.678

2
전체 4.211 6.330 2.900 .005 6.330
남 7.750 2.630 5.894 .005 2.630
여 5.625 8.684 1.832 .055 8.684

2
비교집단( )

전체 .571 1.512 .827 <.001 1.512
남 1.000 1.826 1.095 .177 1.826
여 .000 1.000 .000 .500 1.000

3
전체 13.812 8.272 6.679 <.001 8.272
남 9.833 2.639 9.126 <.001 2.639
여 16.200 9.659 5.304 <.001 9.659

표 전학년 인공지능 리터러시 대응 표본 검증 결과< -4> Ⅴ

챗봇을 이용한 프로젝트 학습에 대한 학습자의 수업 만족도 2. 

총 개 문항에 대해 점 척도로 만족도 조사를 한 후 만점을 점 만점으로 환산 10 5 50 10
하여 정리한 결과는 표 와 같다 전체 만족도 평균이 로 매우 높았으며 학년< -5> . 9.0341Ⅴ
별로는 학년 학년 학년 순으로 만족도가 높았다3 >1 >2 . 
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학년 성별 평균M( ) SD t 단측p( ) Cohen’s d

전체
전체 9.0341 .88193 65.591 <.001 .88193
남 9.0435 .98895 43.856 <.001 .98895
여 9.0222 .75112 50.961 <.001 .75112

1 전체 9.0615 1.10570 29.549 <.001 1.10570
남 9.0615 1.10570 29.549 <.001 1.10570

2
전체 8.6667 1.07984 27.802 <.001 1.07984
남 8.7500 1.44568 12.105 <.001 1.44568
여 8.6250 .96474 25.287 <.001 .96474

3
전체 9.2875 .25265 147.040 <.001 .25265
남 9.2000 .12649 178.157 <.001 .12649
여 9.3400 .29889 98.819 <.001 .29889

표 수업만족도 결과< -5> Ⅴ

결론. Ⅵ

차 산업혁명의 핵심인 인공지능 빅데이터 등은 이제 교육의 변화와 영향력의 중심이 4 , 
되고 있으며 교육에서의 새로운 학습 기회를 제공하고 있다 이에 본 연구는 , (Ally, 2019). 
근래 매우 유용한 에듀테크 로 떠오르고 있는 챗봇을 교육에 적용 프로젝트 학(Edu-tech) , 
습 방법과 접목하여 이를 통해 인공지능 리터러시에 미치는 영향을 알아보고자하였다. AI 
챗봇 개발 사례 연구 결과민경모 유준희 를 분석하여 챗봇 플랫폼을 ( , , 2022) kakao i open 

로 결정하고 인공지능 리터러시 컴퓨팅 사고력 자기효능감이유미 도윤미builder , , ( 2021; 
에 미치는 영향을 조사하였다2022) . 

본 연구는 경기지역 고등학생 학년 명을 대상으로 하였으며 학년만 명의 비1, 2, 3 41 2 7
교집단을 설정하였고 그 결과 첫째 학년 전체 학생의 사전검사와 사후검사의 대응 , 1, 2, 3
표본 검정 결과 인공지능 리터러시 지표가 개 학년 모두 향상되었다 둘째 비교집단을 t- 3 . , 
설정한 학년 학생들의 경우 독립 표본 검정 결과 챗봇을 이용한 프로젝트 학습 처치가 2 t-
인공지능 리터러시에 유의미하게 긍정적인 효과가 있었다 셋째 챗봇을 이용한 프로젝트 . , 
학습이 인공지능 리터러시에 미친 영향은 여학생이 남학생과 비교하여 더 변화 폭이 컸
다 다만 학년은 남학생들로만 수업을 진행하여 학년에 따른 영향인지 성별에 따른 영향. 1
인지 명확하게 정의하기는 어려움이 있다.
최근 년 동안 챗봇에 대한 교육 연구에서의 관심이 높아지고 있다장진아 외2-3 ( , 2021). 

챗봇의 대화 내용이 기록된다는 특성을 활용하여 과정 중심 평가에도 활용할 수 있으며‘ ’
홍선호 외 학습자의 수준과 관심에 따라 서로 다른 학습 내용을 진행하는 맞춤형 ( , 2021), 
개별화 학습이 시도될 수 있다는 점을 활용하여 개별화 학습 또는 자기주도적 학습 활‘ ’ ‘ ’ 
동에도 도움을 줄 수 있다는 것이다이동한 홍선호 외( , 2018; , 2021).
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그러나 아직도 한국어 기반의 교육용 챗봇에는 기술적 한계점이 존재하기 때문에장진(
아 외 이를 고려해서 정교하게 학습 목표 학습자 챗봇 세 측면을 종합적으로 고, 2021), - - , 
려한 설계가 이루어질 필요가 있다김혜정 외 즉 챗봇과의 원활한 상호작용을 높( , 2020). , 
이기 위해서는 챗봇이 갖는 기술적 제한점과 오류들을 극복할 수 있는 실천적인 대안들을 
고려해서 지속적인 시도와 연구가 필요하다는 것이다민윤정 외 홍선호 외( , 2020; , 2021).
본 연구는 고등학교 학생들이 챗봇의 기능과 원리를 이해함으로써 소양을 함양하고 AI 

또한 챗봇을 직접 구안하여 운영해보는 프로젝트를 경험하게 함으로써 챗봇의 교육적 활
용 방안에 대한 시사점을 제공하였다 이는 챗봇의 효과가 실증적으로 입증되었다는 점에. 
서 앞으로 더 많은 교육적 가능성과 역할에 대한 실증적 연구를 수행할 필요가 있다고 
판단하며 특히 고등학생보다 더 낮은 학년의 교수학습에서도 그 학년의 인지 정의적 수· , 
준에 맞게 개발되어 제공될 수 있길 기대한다.
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