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국문초록

가상세계는 학습자의 능동적인 학습을 가능하게 하고, 몰입을 통한 흥

미 및 동기를 높여준다. 이러한 가상세계는 교실 환경에서 탈맥락화되었

던 언어 학습에 맥락을 부여하고, 학습자 참여를 높일 수 있다. 한편, 인

공지능 에이전트는 언어 학습에서의 피드백을 제공하여 학습자들의 대화

상대가 되어 줄 수 있다. 최근에는 학습자의 적극적 참여로 인한 효과적

인 학습을 지원하는 도구로써 가상세계 및 인공지능 에이전트가 지닌 장

점들을 교육에 적용하려는 다양한 시도가 이루어지고 있다.

그러나 기술과 언어 교육의 활용 양상을 살펴보면 주로 학습 이론에

근거하지 않고, 기술의 사용과 효과에 초점을 맞추거나 일회성의 실천적

사례에 그친다. 또한 기술과 과업중심수업은 이론적으로 일치하는 부분

이 있기에 과업중심수업에 인공지능 에이전트와 가상세계를 적용할 때의

교육적 잠재력이 있다. 하지만 이를 수업에 도입하고자 할 때 교육적 이

론을 바탕으로 인공지능 에이전트와 가상세계의 특성을 적용한 설계가

이루어져야 함에도 불구하고 아직까지는 관련 연구가 미흡한 상황이다.

따라서 본 연구는 개발연구 방법을 적용하여 학습자가 실생활 맥락이 반

영된 학습을 통해 실제적이고, 영어 사용 기회가 풍부한 학습 경험을 할

수 있도록 인공지능 에이전트와 가상세계를 활용한 중등교육 맥락에서의

과업 중심 수업 설계 원리를 개발하는 것을 목적으로 하였다.

위와 같은 목적을 달성하기 위하여 연구 문제를 첫째, 인공지능 에이

전트와 가상세계를 활용한 과업중심 수업 설계 원리를 개발하고, 둘째,

개발된 설계원리에 대한 교수자와 학습자의 반응을 검토하는 것으로 설

정하였다.

본 연구는 설계·개발 연구 방법을 적용하였으며, 다음의 절차로 수행

되었다. 우선 초기 설계 원리의 도출을 위하여 선행문헌 검토를 수행하

였고, 내적 타당화를 위해 두 차례에 걸친 전문가 검토와 사용성 평가를

실시하였다. 교수설계전문가 3인과 영어교육전문가 3인이 1차에, 교수설

계 전문가 3인과 영어교육 전문가 2인이 2차에 참여하였다. 사용성 평가

에는 중등 영어 교사 3인이 참여하였다. 이후 외적타당화를 위해 현장

교사와 학습자를 섭외하여 현장 평가를 진행하였고, 중학교 영어 교사 1

인과 학습자 7인이 참여하였다.
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연구 결과, 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습 환경을 활용한 과업

중심 수업 설계 원리로 ①목표 지향성의 원리, ②실제적 맥락의 원리, ③

공간성의 원리, ④가상세계 내 인지부하 방지의 원리, ⑤과업 실행 전 준

비의 원리, ⑥가상 정체성의 원리, ⑦촉진자의 원리, ⑧자율성의 원리, ⑨

언어적 상호작용의 원리, ⑩성찰의 원리, 총 10개의 수업 설계 원리와 43

개의 상세지침이 개발되었다.

현장 적용 결과, 본 수업 설계 원리는 교수자가 인공지능 에이전트와

가상세계를 활용한 과업중심 수업을 체계적으로 설계할 수 있도록 안내

하는 유용한 설계원리임을 확인하였고, 학습자의 참여와 몰입, 그리고 학

습 내용 기억에도 도움이 됨을 확인하였다. 이상의 연구결과에 기초하여

본 연구의 이론적·실천적 함의를 논의하였다. 후속연구로 수업설계 원리

의 효과에 대한 다각적인 실증 연구 및 다양한 대상 특성과 다른 가상세

계 상에서의 원리 적용 연구, 이를 활용한 평가 연구에 대한 추후 연구

의 필요성에 대해 논의하였다.

주요어 : 가상세계, 인공지능 에이전트, 과업중심수업, 기술매개 언어

학습

학 번 : 2019-28588
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Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

빠르게 발전하는 기술들과 함께 교육도 교사중심에서 학습자 중심으

로, 제한된 지식기반에서 복잡한 상황 지능기반으로, 국한된 교실 세팅에

서 지리학적 제한이 없는 학습으로 변화해가고 있다. 이러한 변화에 대

응할 수 있는 인재는 정적인 지식을 학습하는 게 아니라 실제적 맥락 속

에 문제를 해결하는 지식을 익혀야 한다(임철일, 2012). 오늘날 많은 연

구자들은 지식 구축을 지원하고 정보화 시대에 의미 있고 관련성 있는

학습 경험을 제공하기 위해 실제 문제에 초점을 맞춰 학습하는 것이 중

요하다고 주장한다(Anderson, 1993; Barrows, 1996; Bender, 2012). 이와

같이 실제적 학습의 필요성에 따라 교육 현장에서는 상황학습, 실제적

학습, 체험학습, 문제해결학습, 과업 중심 학습 등 다양한 형태로 실제

상황과 실제적 문제를 고려한 교수 학습 활동들이 제안되어 왔다

(Francom, 2016, 박성익 외, 2021).

한편 최근 COVID-19으로 인해 대두된 비대면 온라인 원격교육의 상

황에서도 면대면 학습상황과 유사한 학습경험을 제공하기 위한 노력이

필수적으로 요구되고 있다(성은모, 백민정, 최지은, 2021). 면대면 수업을

원격수업으로 전환하는 것은 단순히 기존의 수업 내용과 방법에 새로운

커뮤니케이션 테크놀로지를 더하는 것만을 의미하지 않는다(장경원,

2020). 면대면 수업에서 제공할 학습경험을 원격수업에서 동일하게 제공

해야 하기 때문에 복잡한 수업 전반의 변화가 필요하다(도재우, 2020; 임

철일, 2011). 성은모, 백민정, 최지은(2021)에 따르면 비대면 온라인 원격

교육 학습환경에서 유의미한 학습경험은 학습한 지식과 기술을 실제 세

계에 적용하고 활용할 수 있고, 학습자들과 함께 서로 배우는 협력적인

학습이며, 학습자가 능동적으로 참여하고 생동감을 지니고, 학습자가 성

장의 즐거움을 느낄 수 있어야 하는 등의 특징을 지닌다고 말한다.

학습의 실제적 맥락 및 적용에 대한 요구와 온라인 상황에서도 면대면



- 2 -

상황 못지않은 학습 경험을 제공할 수 있는 환경으로 가상세계가 대두되

고 있다. 가상 세계의 학습 환경은 교실의 교육과정에서 제공하기 어려

운 실제상황과 유사한 학습 경험을 제공하며, 학습몰입을 강화하거나 학

습성과를 개선하고 창의적 사고를 촉진하는 것으로 나타났다(조영환, 홍

서연, 이정은, 2014; 조영환 외, 2015; Cordova & Lepper, 1996; Wilson

et al., 2009). 또한 가상세계가 가지는 공간성은 학습자에게 공간적 실재

감을 제공해주어 몰입감을 주고, 공간 기억과 결합하여 공간 단서를 통

해 학습 내용을 기억하게 한다(Friedman, Steed & Slater, 2007; Robin,

Wynn, Moscovitch, 2016). 아울러 가상세계가 가지는 내러티브는 탐색

적인 학습 환경에 일종의 가이드를 제공해주는 역할을 할 수 있다(Mott

et al., 2006). 이러한 장점이 있는 가상 세계는 제 2 언어 학습을 비롯한

여러 교육 분야에서 활용되며 다각도로 검토되어 왔다(김형순, 김혜영,

2017; Marshall, Rogers, & Scaife, 2002; Aylett et al., 2005).

그러나 가상세계만으로 유의미한 학습이 이뤄질 수 있는 것은 아니다.

그간 가상세계를 활용한 교육을 분석한 연구들에서는 가상 세계가 몰입

과 참여를 촉진할 수 있고, 실제와 유사한 학습 경험을 제공할 수 있다

는 점에서 유용하지만, 학습 효과를 내기 위해서는 세심하게 교육적으로

설계될 필요가 있다고 말한다(Chen, 2016; Jacobson et al, 2010). 학습이

이뤄지기 위해서 필요한 피드백 및 스캐폴딩과 같은 교육적 요소들이 가

상세계에서 내재적으로 제공되지는 않기 때문이다. 가상세계에는 학습을

이끄는 교사가 명시적으로 존재하지 않아 개인적이고 정서적인 안내, 비

계 설정 등과 같은 교육적 요소에 있어서 한계를 보인다(류철균, 안보라,

2009).

이러한 교육적 요소들의 부재에 대한 한 가지 보완 방안은 인공지능

에이전트 기술을 도입하는 것이다. 에이전트는 자율적이고, 목표 지향적

이며, 협동적이고, 유연하고, 스스로 시작하고, 적응적인 특성을 가지며

(Jawahar, 2015), 이에 따라 학습에 적절한 피드백과 지원을 제공할 수

있다. 특히 인공지능을 탑재한 대화형 에이전트들은 언어 학습에서 개인

화된 학습을 강화할 수 있으며(Ashoori, Shen, Miao, & Peyton, 2009),

학습자와 정서적 유대를 통해 학습 상황에서 전문가, 동기부여자, 멘토로

서의 역할을 하며 가상세계를 활용한 교육에서 추가적인 지원을 제공할



- 3 -

수 있다.

이처럼 가상세계와 지능형 에이전트의 결합은 각각을 독립적으로 운용

하는 것보다 더 큰 교육적 잠재력을 가지고 있으며, 가상세계 내에 포함

된 지능형 에이전트의 경우 기술의 개발 사례 혹은 실천적 적용 사례,

사용 효과 및 한계에 관한 연구가 주로 이뤄져 왔다(Jeffery, 2008;

Soliman & Guetl, 2010, 2011, 2013). 그러나 이러한 기술을 실제 언어

교육을 위한 교실 현장에 적용하기 위해서는 기술 자체로는 충분하지 않

다. 설계자는 학습 목표를 달성하기 위한 적절한 활동과 작업으로 이를

채워야 한다. 따라서 개별 사례보다도 일반화 가능한 교수설계적 이론

및 지식에 관한 연구가 필요하다(임철일, 2012).

한편, 학습자 중심 교육 패러다임의 여러 교수학습 방법 중 과업 중심

학습은 특히나 실제적 맥락과 지식의 적용 및 전이를 강조하며, 가상세

계와 지능형 에이전트의 교육적 활용에서 기술의 선택 및 사용을 위한

이론적 근거와 교육학적 프레임워크를 제공한다(Ortega, 2009a). 가상세

계 및 인공지능 에이전트를 활용한 교육에 부족한 교육적 틀을 제공한다

는 점에서 과업 중심 학습은 이러한 교육 설계시 이론적 근거 및 설계원

리로 활용 가치가 있다.

반대로, 영어교육에 있어서 과업 중심 수업의 현실적 적용 시의 난제

를 가상세계와 인공지능 에이전트가 보완해줄 수 있다. 과업중심학습은

유의미한 학습 방법이라고 볼 수 있으나 현재 학교 현장에서는 과업 중

심 수업이 제대로 이뤄지고 있지 않다(성귀복, 김은주, 2011). 이에 대해

연구한 성귀복과 김은주(2011)에 따르면 교수자와 학습자의 과업중심교

수법에 대한 인식은 좋은 편이나 그 본래 취지와는 달리 실제적 맥락을

잃거나, 현실적 벽에 부딪혀 많이 쓰이지 않는 경향이 있기 때문이다. 실

제적 활동들이 교실상황으로 옮겨지면, 그 맥락이 필연적으로 변형되어

수업 과제가 되며(Brown, Collins & Daguid, 1989), 학습자의 물리적 환

경은 대화 맥락과 거의 일치하지 않는다. 또한 현실적 어려움으로는 과

업중심수업은 학습자 참여가 많아 피드백과 통제가 어렵다는 교사들의

인식이 있고(성귀복, 김은주, 2011), 학습자들이 또래 이상의 대화 상대를

찾기가 어려워 학생이 연습할 수 있는 범위가 제한적이라는 점이 있다

(Divekar et al., 2021). 이에 더해 최근에는 비대면 온라인으로 수업을
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진행하게 되면서 학습자들이 동시에 활동을 하고 소통해야하는 과업 중

심 수업은 더욱 어렵게 된 실정이다.

이러한 부분을 인공지능 에이전트와 가상세계를 통해 학생들이 수업

상황이라는 인식보다 몰입 가능한 맥락을 경험하고, 학생 수나 학생의

공간과 관계없이 적절한 피드백을 제공할 수 있고, 의사소통이 풍부하게

일어나 영어 사용 기회가 많도록 지원할 수 있다. 이처럼 인공지능 에이

전트 및 가상세계와 과업 중심 학습은 상호보완적으로 작용할 수 있지만

단순히 과업중심학습의 수업 절차를 가상세계에 적용한다고 해서 학습이

촉진되는 것은 아니다. 언어 학습을 촉진시키는 인공지능 에이전트와 가

상 세계의 특성을 파악하고, 이를 교육적 목표에 맞게 적절히 통합하는

과정이 필요하다. 따라서 인공지능 에이전트와 가상세계를 통해 실제적

맥락을 가지는 과업 중심의 수업을 설계하고자 할 때 고려할 설계원리들

이 개발될 필요가 있다.

따라서 본 연구는 실제적 맥락을 살린 과업 중심 학습을 위해 인공지

능 기반 에이전트와 가상 세계를 활용한 수업 설계 원리를 개발하고자

한다. 본 연구는 처방적인 연구(임철일, 2012)를 통해 현장에서 적용할

수 있는 인공지능 기반 가상 세계 학습 환경을 활용한 과업 중심 수업

설계에 대한 구체적인 지침을 마련한다는 데 의의가 있다.
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2. 연구 문제

본 연구는 인공지능 에이전트와 가상 세계를 활용한 과업 중심 수업

설계 원리를 개발하고 이를 타당화하는 목적을 달성하기 위하여 다음과

같은 연구 문제를 설정하였다.

첫째, 인공지능 에이전트와 가상 세계를 활용한 과업 중심 수업 설계

원리는 무엇인가?

둘째, 인공지능 에이전트와 가상 세계를 활용한 과업 중심 수업 설계

원리는 타당한가?
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3. 용어의 정의

가. 가상 세계

가상세계는 여러 가지 용어로 혼동되어 쓰이고 있다. 가상세계 virtual

world (VW), 가상 환경 virtual environment (VE), 다중 사용자 가상 환

경 multi-user virtual environment (MUVE), 메타버스(Metaverse)와 같

은 용어들에서부터 MMORPG와 같은 게임의 가상세계와 3D 기술을 활

용하는 가상 현실들까지 연구 초점에 따라 다양한 용어가 쓰이고 있다.

본 연구에서는 언어 학습을 초점으로 하고 있으며, 이를 위한 상호작용

이 중점이 되기 때문에 이러한 내용을 잘 담고 있는 용어와 정의를 채택

하고자 한다.

이와 관련하여 Bell(2008)은 가상세계를 ‘네트워크로 연결된 컴퓨터에

의해 촉진되는 아바타로 표현되는 동기적이고 지속적인 사람들의 네트워

크’라고 정의하였다. Schroeder(2008)도 유사하게 ‘사람들이 다른 사람들

과 함께 있는 것처럼 경험하고 그들과 상호 작용할 수 있는 영구적인 가

상 환경’이라고 정의하였다.

이와 같은 문헌 검토를 통해 본 연구에서 말하는 가상세계는 다중 사

용자 가상 환경 multi-user virtual environment (MUVE)에 가장 가까우

며, ‘아바타로 대표되는 거주자가 거주하고 형성하는 다중 사용자가 동시

적으로 상호작용할 수 있는 공유 시뮬레이션 공간’으로 정의한다.

나. 에이전트

에이전트에 대해 여러가지 정의가 있으나 일반적으로 통용되는 정의는

다음의 두 가지로 정리된다(강신천, 한승록, 박정환, 2003). 학습자를 대

표 혹은 대신해서 학습자가 해야할 작업을 자동으로 수행하는 소프트웨

어(Hendler, 1999) 혹은 인간의 대리인 개념으로 학습자의 행동양식을

관찰하고 학습해 정보 공간에서 학습자를 대표하고 생성된 학습자 행동

양식을 기반으로 학습자가 해야 할 작업을 자동으로 수행하는 소프트웨
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어(서영우, 1999)이다. 본 연구에서는 에이전트를 교육적 의미에 맞게 조

작적으로 정의한 강신천 외(2003)의 정의를 참고하여 ‘교수-학습 활동을

지원하는 교수-학습 도우미’로 정의한다. 이러한 정의에 적합한 에이전

트는 다양할 수 있으나 본 연구에서 주가 되는 교수-학습 활동은 언어

적 과업을 활용한 대화이므로 인공지능을 활용한 대화형 에이전트가 본

연구의 인공지능 에이전트의 정의에 가장 가깝다.

추가적으로 NPC(Non Personal Character)는 아바타와 유사하지만 사

용자 제어가 없는 캐릭터이다. 따라서 외모, 이동, 제스처 제공 등 여러

휴머노이드 기능을 가지고 있어 활용 시 매력이 있으나 자연어를 통한

대화나 의사결정 기능을 하지 않는다.

다. 과업

과업의 범위는 여러 가지 의미에서 다양하지만 교육적으로 사용되는

의미로 Merill(2007)은 실제 세계 과업(a real-world task)이란 학습자가

그들의 삶속에서 만날 것으로 기대되는 것이라고 정의하였다. 언어 학습

측면에서 Ellis(2009)는 과업의 정의를 의미에 대해 초점을 맞춰 비언어

적 목표를 달성하기 위해 언어를 전체적으로 사용하는 활동이라고 정의

한다. Long(1985)과 Skehan(1998)은 과업을 사람들이 대체적으로 일상생

활에서 하는 것이라고 정의하며 서식 기록하기, 물건 구입하기, 예약하

기, 책 빌리기, 목적지 찾기 등의 일상생활 속 일들을 의미한다고 말하였

다. 언어 교육적 측면에서 과업의 정의를 살펴보면, Richards, Platt과

Weber(1986)는 과업을 ‘언어를 이해하고 처리함으로써 행해지는 활동이

나 행동 등을 말하며 다양한 종류의 과업은 언어 연습자체를 벗어나서

교실 언어활동에 목적을 제공함으로써 효과적으로 의사소통 중심이 되게

한다’고 하였다.

위에서 살펴본 과업의 정의를 정리하여 본 연구에서는 과업이란 교육

적으로 주어진 상황을 실제적인 언어 상황으로 인식하고, 주어진 문제를

해결하기 위하여 의미를 중심으로 언어를 사용하여 구체적인 결과를 보

이도록 하는 활동이라고 정의한다.
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라. 과업 중심 수업(Task-based language teaching)

과업중심수업 혹은 과업중심교수법은 외국어 교육 분야에서 의사소통

접근법(Commucative approach)와 1970년대의 사회언어학적 개념의 영향

을 받아 발달하였다(Savignon, 1991). 기존의 구조와 형식 중심의 외국어

교육을 탈피하여 기능과 상호작용적 의사소통을 강조하는 외국어 학습

접근법이다. 과업중심수업의 가장 핵심 전제는 언어 학습 과정이 실제적

과업을 통한 협상된 상호작용을 통해 일어난다고 보는 것이다(Long,

1985; Samuda & Bygate, 2008).

일반적으로 과업중심수업은 하나의 잘 정의된 방법론이 구성되어 있지

는 않다(Ellis, 2009). 과업중심수업의 목표와 결과물은 의사소통적 과업

이 되고(Lai & Li, 2011; Nunan, 2004), 정확성이나 특정 언어적 구조보

다는 의미에 초점을 맞춘 상호작용이 주된 초점이 된다(Skehan, 1998).

본 연구에서는 과업중심수업을 ‘의미에 초점을 맞추고, 실제적 과업을 중

심으로 결과물을 생성하는 외국어 학습 접근법’이라고 정의하고자 한다.
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Ⅱ. 이론적 배경

본 연구의 목적은 인공지능 에이전트와 가상세계를 활용한 과업중심수

업 설계 원리를 개발하는 것이다. 연구를 수행함에 있어서 연구 주제와

관련한 선행연구를 검토하였다. 먼저, 외국어 교육에서 최근 강조되고 있

는 실제적인 언어 사용을 강조하는 교수법인 과업중심수업과 기술을 활

용한 과업중심수업의 설계 시 고려해야하는 사항들을 검토하였다. 이후

언어 학습을 위해 활용될 수 있는 가상세계 및 인공지능 에이전트의 특

징과 교육적 활용을 살펴보고, 이를 포함한 과업 중심 수업의 설계 원리

를 도출하고자 한다. 

1. 외국어 학습과 테크놀로지

학습자 중심의 외국어 교수-학습에서는 기존의 강의실에서의 지식을

전달하는 교수자 위주의 수업방식에서 탈피하여, 학습자의 학습과정을

촉진할 수 있는 다양한 활동을 제공할 필요가 있다. 효과적인 학습자 중

심 외국어 학습을 위해서는 외국어를 배우려는 학습자에 대한 고려와 외

국어 학습을 효과적으로 해 나갈 수 있는 환경을 어떻게 구성하느냐에

관한 고려가 필요하다(이정희, 이승희, 김진우, 2003).

이정희 외(2003)는 교수자의 강의와 설명에 의존해 외국어를 배우는

전통적 교수·학습방식은 학습자들이 해당 외국어와 문화에 자연스럽게

노출될 수 있는 학습 환경을 조성하거나 해당 외국어에 대한 실제적인

경험을 가질 수 있도록 하기에는 부족한 점이 많다고 하였다. 이러한 문

제점을 해결하기 위해서 외국어 교육에서는 다양한 접근법을 취하고 있

는데, 언어 교수법 측면에서는 구성주의, 학습자 중심적 접근을 받아들여

과업 중심 언어 교수법(Task-based language teaching, TBLT)이 연구

되어 왔다(Nunan 1989; Skehan 1998; Willis, 1996).

과업 중심 언어 교수법 관련 연구의 핵심 주제는 상호작용이라고 볼

수 있다(백영오, 김영주, 2013). 과업을 통해 협상/이해, 수정적 피드백의

수용, 수정된 입력, 학습자들의 산출과 목표어의 차이 인지 등이 얼마나
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활발하고 유의미하게 일어나는지가 주요 관심 대상이다. 또한 최근에는

외국어 교수·학습에서 제기되어 왔던 여러 문제점을 해결하기 위한 시도

의 일환으로 컴퓨터 지원 언어 학습(Computer Assisted Language

Learning, CALL) 과 같이 언어 학습에 기술을 활용하려는 시도가 활발

히 추진되어 오고 있다(González-Lloret & Ortega, 2014).

과업 중심 언어 교수법 및 컴퓨터 지원 언어 학습(CALL) 분야에서 발

전하여 기술 매개 과업 중심 교수법(Technology mediated TBLT,

TM-TBLT) 분야는 응용 언어학에서 새롭고 중요한 탐구 영역으로 부

상했다(Smith & González-Lloret, 2020). 기술과 과업 기반 교수·학습의 

교차점에서 점점 더 많은 연구가 이뤄지고 있고, TBLT가 외국어 학습

에서 널리 연구된 분야긴 하나, 기술 매개 TBLT에 관한 연구는 여전히

미흡하다(Lan, 2015). 과업 설계와 실행에 있어서 기술의 잠재력을 탐구

하기 시작한지 10년도 채 되지 않았기 때문이다. 모든 신생 탐구 영역들

이 그렇듯이 이와 관련하여 다양한 연구 질문과 조사 방법들이 탐구될

필요가 있다.

가. 과업 중심 수업

1) 과업 중심 수업의 개념과 이론적 토대

과업중심수업(Task-based langauge teaching, 이하 TBLT)은 기존의

문법 혹은 언어 구조에 초점을 맞추는 외국어 교수법에서 탈피하고자 하

는 노력의 일환으로 등장한 의사소통 중심 교수법(Communicative

Language Teaching)을 바탕으로 한 교수 방법이다(Long, 1985). TBLT

는 교실에서 학습자들이 유의미한 과업을 수행하는 과정에서 목표언어에

자연스럽게 노출되어 의사소통 능력을 향상시킬 수 있도록 한다(이동한,

2021). 따라서 과업 중심 수업의 중요한 전제는 목표 언어의 습득이 연

습활동이나 기계적 반복이 아닌 과업을 수행 과정에서의 의미에 초점을

맞춘 상호작용을 통해 일어난다는 것이다(Skehan, 1998).

위와 같은 TBLT의 초점을 이해하기 위해 TBLT의 이론적 토대를 살

펴보면, 크게 두 가지로 나뉜다. 한 가지는 경험과 학습의 관계를 강조하
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는 교육 이론과 다른 한 쪽은 인지 및 상호 작용주의적 제 2 언어 습득

(Second Language Acquisition, SLA)  이론에 뿌리를 두고 있음을 할

수 있다(Doughty & Long, 2003; Samuda & Bygate, 2008). 교육이론 측

면에서는 경험과 학습의 관련성에 대한 Dewey의 견해, 그리고 Bruner가

강조한 커뮤니티 참여를 통한 학습의 실제적 사용에 기반한다

(Samuda & Bygate, 2008). 제 2 언어 습득이론과 관련해서는 심리언어

학적, 사회문화적, 그리고 생태적 접근에 기반한다(Ortega, 2009a). 심리언

어학적 접근은 상호작용적 측면을 강조하며 학습자들을 의사소통 활동에

참여시키고, 질적인 언어 입력과 교정적 피드백을 제공하고, 학습자들이

수정된 발화를 하도록 만들며, 상호작용 동안 언어의 구조적 속성에 선

별적으로 주의 집중하게 만든다(Long, 1996; Ortega, 2009b). 사회문화적

접근은 ‘물리적, 사회적, 상징적 인공물을 통한 언어 학습이 학습자와 다

양한 사회적·물질적 환경과의 상호작용’으로 인해 발달한다고 본다(Lantolf

& Thorne, 2006). 마지막으로 생태학적 접근은 언어 학습을 인간과 환경

사이에 공동으로 구성된 관계 형성 활동으로 본다(Kramsch & Steffensen,

2008). 이 관점에 따르면 언어 학습은 ‘학습자들이 그들의 동기와 의도에

따라 특정 목표를 성취하기 위해서 언어 뿐만 아니라 다른 도구들과 주

어진 교실의 조건을 활용하는 학습자들의 활동 맥락’ 내에서 일어난다

(Jeon-Ellis, Debski, & Wigglesworth, 2005).

종합하면, 이러한 이론적 토대를 바탕으로 TBLT의 주요 초점을 파악

할 수 있으며, 과업중심수업 설계 시 필요한 전제를 확인할 수 있다.

TBLT에서는 기존 언어 교수법들과는 달리 언어 학습에 유익한 상호 작

용을 위해 이상적인 언어 환경과 조건을 제공하는 것을 강조하고, 실제 

과업을 완료하여 목표를 달성하고 수행하기 위한 맥락을 강조한다. 

일반적으로 과업중심수업은 하나의 잘 정의된 방법론이 구성되어 있지

는 않으나(Ellis, 2009; Levy & Stockwell, 2006), 일반적으로 과업 전,

과업 수행, 과업 후 단계의 세 단계로 나누어 수업을 설계한다. 이와 관

련해 Willis(1996)와 Skehan(1996)이 제시한 과업중심교수법 모형이 많이

언급되고 활용된다. Willis(1996)은 과업중심수업을 학생들이 외국어를

사용하여 서로 협력해야만 해결할 수 있는 과업을 고안하고 제시하여 그
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과업을 완수하도록 하는 방법이라고 정의하며, 과업 전, 과업 주기, 언어

초점의 세 단계로 구성된 모형을 제시하였다. 과업 전 단계에서는 학습

주제와 과업을 소개하고, 교사는 이와 관련된 표현들을 사용하며 학습자

의 준비를 활성화시킨다. 과업 주기 단계는 과업 활동-계획하기-보고하

기 단계를 거치고, 이 과정에서 교사는 학습자들을 모니터하고 격려한다.

과업 활동 중의 초점은 유창성과 의미 협상이며, 계획하기와 발표하기

단게에서는 정리된 언어를 활용할 수 있도록 한다. 마지막으로 언어 초

점 단계에서는 학습자들이 과업을 통해 경험한 언어 형태(단어, 구, 표현

등)에 대해 초점을 맞춰, 분석하고 이를 연습할 시간을 제공한다.

과업 전 단계(Pre-Task)

주제와 과업을 소개한다.

과업 주기 단계(Task Cycle)

과업활동(Task) 계획하기(Planning) 보고하기(Report)

학습자들이 과업을

활동을 진행하고 교사는

모니터한다.

학습자들이 전체 학급을

대상으로 과업을 어떻게

했는지에 대한

보고(발표)를 준비한다.

진행한 과업에 대해

발표하고 결과를

비교한다.

언어 초점 단계(Langauge Focus)

언어 초점(단어, 구, 표현 등)에 대해 분석하고 연습한다.

<표 Ⅱ-1> Willis(1996)의 과업 중심 수업 모형

Willis가 제시한 모형이 의미보다 형태에 집중되어 있다는 점을 지적

하며 Skehan(1998)은 형태와 의미의 측면을 모두 강조한 과업 중심 수

업 모형을 제시하였다. 그는 과업 전(pre-task), 과업 중(during-task),

과업 후 단계(post-task)의 세 단계로 구분하였는데, 과업 전 단계에는

학습자의 기존 지식을 재구조화하기 위한 계획이 포함되며, 과업 수행에

필요한 언어형식을 소개하고 과제 수행에 대한 계획을 하게 된다. 과업

중 단계에서는 과업을 수행하면서 의사소통이 충분히 발달되도록 짝 활

동이나 그룹 활동을 통해 과업을 직접적으로 수행하게 되며, 교수자는

정확성과 유창성의 균형있는 발달을 고려하며 학생들을 관찰 및 격려한
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다. 또한 과업 수행 속도, 진행시간, 예상되는 문제점, 난이도 등을 고려

하여 진행을 살피고 시각자료나 활동 보조자료를 제시한다. 과업 후 단

계에서는 수행한 과업을 발표하고, 분석 및 평가하는 과정을 통해 언어

형식에 초점을 맞출 수 있게 한다.

단계 목표 및 활동 전략

과업 전

� 재구조화(목표 언어 설정, 인지부하 감소)

� 인지적으로 이후 과정을 쉽게 할 수 있게 안내하고, 언어적

으로 새로운 형식을 소개함

과업 중
� 정확성과 유창성을 균형있게 고려하기

� 압박감을 관리하고 측정하기

과업 후
� 분석하고 종합하기

� 회상하고 언어 형식의 중요성을 다시 상기하기

<표 Ⅱ-2> Skehan(1996)의 과업 중심 수업 모형

2) 과업의 개념과 설계

과업은 과업 중심 수업(task-based language teaching: TBLT) 프로

그램을 설계하고 실행하며 평가하는 분석 단위가 된다(Long, 2015). 과

업중심수업에서 과업을 구현할 때의 주요 과제는 첫째, 과업을 더 실제

적이게 만들거나 둘째, 학생들이 실제적인 것으로 인식하게 하는 방법을

고안하는 것이다(Skehan, 1998). 전자는 의미 중심의 의사소통을 만드는

과업 자체를 설계하는 것이고, 후자는 이를 위한 교수학습방법, 전달 방

식, 맥락 혹은 환경 등을 설계하는 것으로 이해할 수 있다.

과업을 설계하기 위해서는 과업을 정의하는 기준들을 살펴보고 과업의

종류를 파악할 필요가 있다. 과업중심수업에서 핵심에 해당하는 과업

(task)이 무엇인가에 대한 정의는 관점에 따라 매우 다양하게 제시되어

왔으나(<표 Ⅱ-3> 참조) 전반적으로 다음의 요소들이 강조되어 왔다. 의

미에 대한 강조 혹은 우선성(Ellis, 2003; Skehan, 1998), 실제 활동과의

연결성 및 유사성(Long, 1985; Skehan, 1998), 집단 탐색 및 사회적 환경

내에서 예상되거나 새로운 목표 추구(Candlin, 1987), 비언어적 목표
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(Samuda & Bygate, 2008; Willis, 1996)와 같은 것들이다. 즉, 연구자들

마다 관점은 약간씩 다르나 최소한 과업은 언어적 형식보다는 의미에 초

점을 맞춰야 하며, 실세계의 활동과 관련이 있고, 결과가 존재하는 목표

지향적 활동임을 공통적으로 들고 있다(Breen, 2009; Ellis, 2003; Long,

1985; Nunan, 2004; Skehan, 1998). 즉, 활동 자체를 넘어 언어를 사용하

는 이유가 있어야 한다는 뜻이다.

연구자 정의

Breen(1987)

� 특정한 목적, 적절한 내용, 구체적인 작업 절차, 그리고

과업을 수행하는 사람들을 위한 일련의 결과물이 있는

어떤 구조화된 언어 학습에 대한 노력

Carroll(1993)
� 특별한 상황에서 특별한 목표를 달성할 목적으로 개인

들이 언어를 사용할 수 있게 하는 활동

Ellis(2003)

� 수업에서 이뤄지는 특정한 목적을 가진 언어활동으로서

학습자가 결과물 또는 목표물을 산출해내고 실용적으로

언어를 사용할 수 있도록 교수자에 의해 계획된 활동

Long(1985)
� 자신 혹은 타인을 위하여, 무료로 혹은 보상을 얻기 위

해 하는 일상적 활동

Nunan(2004)
� 형태보다는 의미에 초점을 두어 목표어로 학습자들이

이해, 조작, 산출, 상호작용을 하게 하는 교실 수업 활동

Skehan(1998)
� 의미가 우선시되며 해결할 의사소통 문제가 존재하여

실생활과 유사한 관계가 있는 활동

Willis(1996)
� 학습자가 실제 결과를 달성하기 위해 목표 언어를 사용

하는 목표 지향적 활동

<표 Ⅱ-3> 과업에 대한 여러가지 정의

과업을 설계할 때는 과업의 용도, 과업의 구성요소, 과업의 종류 및 구

왑 수행에 영향을 주는 난이도, 제시 순서, 시간 등과 같은 변인들이 무

엇이 있는지를 고려해야 한다. 세세한 과업의 유형은 학자들마다 각기

다르게 제시하고 있으나 크게 과업의 용도와 과업의 종류에 따라 과업을

언어지식, 언어 기능, 과업수행에 필요한 인지 과정에 따라 분류할 수 있

다.
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분류 관점 과업 종류

용도

(Nunan, 1989)

� 실세계 과제

� 교육적 과제

언어 지식

(Ellis, 2003)

� 특정 언어 지식 사용 유도하는 초점화된 과업

� 다양한 언어지식 사용하도록 하는 비초점화된 과업

언어 기능

(Ellis & Shintani,

2014)

� 이해기능에 초점을 둔 입력기반(input based) 과업

� 표현기능을 강조한 출력기반(output based) 과업

인지 과정

(Prabhu, 1987)

� 정보 차(information gap) 과업

� 추론 차(reasoning gap) 과업

� 의견 차(opninon gap) 과업

의사소통 유형

(Littlewood, 1981)

� 기능적 의사소통 활동

� 사회적 의사소통 활동

사고 유형

(Willis, 1996)

나열하기, 순서정하기 및 분류하기, 연결시키기, 비교하

기 및 대조하기, 문제해결 과업 및 알아맞히기, 프로젝

트 및 창의적 과업, 개인적 경험·이야기·일화 공유하기

활동 유형

(Foster & Skehan,

1996)

� 개인 정보교환 활동

� 서술(narrative) 활동

� 의사결정 활동

<표 Ⅱ-4> 과업의 분류(김영현, 2021)

과업의 구성요소와 관련하여서는 Ellis(2003)는 목표, 입력, 조건, 절차,

예상되는 결과, 과정을 제시했으며, Nunan(2004)는 목표, 입력, 절차, 교

사와 학습자의 역할, 환경을 언급하였다. Richards와 Schmidt(2010)은 목

표, 과업 수행을 위한 절차, 과업 제시 순서, 과업 수행을 위한 시간 배

정, 결과, 학습전략, 평가, 수행시 협력 형태, 활용 자료, 과업 수행을 위

해 사용되는 언어에 따라 설계가 달라진다고 하였다.

이외에도 과업의 설계할 때는 과업 수행에 영향을 주는 변인들을 고려

할 필요가 있다. 예를 들어, 과업 수행의 난이도에 영향을 줄 수 있는 요

소로 과업 전달 방식, 제시 순서, 과업의 복잡성과 같은 것들이 있다.

Skehan(1998, 2009)과 Robinson(2001)은 과업의 인지적 복잡성이 과업 

수행에 영향을 미친다고 주장하였다(Doughty & Long, 2003). Skehan의

Trade‑Off 가설(Skehan, 1998, 2009; Skehan & Foster, 2001)에서는 인

간의 인지자원이 한정적이라는 입장에서, 과업 수행 자체에 많은 인지
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자원이 투입되면, 목표 언어 항목에 대한 주의가 낮아진다고 보았다. 즉,

과업 복잡성이 증가하면 제 2 언어 학습자는 언어적 복잡성, 정확성, 유

창성 중 한 가지를 우선시하게 된다는 의미로, 한 영역에 주의를 기울이

면, 다른 영역에서는 수행이 저하될 수 있다는 것이다. 결과적으로 언어

적으로 더 복잡한 말하기를 유도하는 과업은 학습자의 수행 정확도를 

감소시킨다.

한편, Robinson의 인지가설(2001)에서는 과업의 복잡성으로 인해 인지

자원 중 하나 이상이 요구될 수 있지만, Robinson(2001)은 과업이 동일

한 자원을 사용하지 않는 한 언어 수행이 저하되지는 않는다고 하였다.

그는 자원 집중적1) 차원에서 인지 복잡성을 증가시키면 학습자가 주의

를 기울이게 되고, 인지적 요구를 충족시키려고 더 정교하고 다양한 어

휘를 사용하고 더 복잡한 언어 구조와 더 정확한 발화를 생성하게 된다

고 하였다. 즉, Skehan의 가설에서 주장하는 정확성과 복잡성 간의 상호

반비례 효과를 부정하며, 과업 복잡성의 증가가 더 정확하고 문법적인

산출을 유도하고, 통사적으로 더 복합적이고 정교한 산출로 이어진다고

주장하였다.

이러한 논의는 과업 설계에 있어서 과업의 제시 순서와도 연결이 되는

데, Skehan(1998; 2001)의 관점에 따르면, 학습자의 주의력이 한정되어

있으므로 과업은 먼저 정확성, 유창성, 복잡성 중 한 가지 요소에 집중해

야 하고, 이를 다시 적절한 난이도에 따라 배열해야 한다(백준오, 김영

주, 2013). 한편, Robinson(2011)은 과업 배열 기준으로 복잡성만을 고려

해 인지적으로 단순한 형태에서 복잡한 형태의 순서로의 배열을 제안했

다.

과업 수행의 복잡성에 영향을 미치는 요인 중에는 과업 자체의 복잡성

뿐만 아니라 언어의 복잡성도 있다. 이와 관련하여 언어 형태(focus on

form)를 얼마나 강조하여 제시할 것인지에 관한 논의가 존재한다.

Long(1989), Swain(1998), Varonis과 Gass(1985), Willis(1996)은 학습자

에게 언어 형식을 강조하기보다 스스로 필요한 구문을 구성해 내도록 과

업을 구성해야 한다고 주장한다. 즉, 과업 수행 중에 학습자가 이해가능

1)  자원 집중 변수(Resource-directing variables)에는 적은 요소, 지금-여기(here-now),

논리추론이 포함되며, 자원 분산 변수(resource-dispersing variables)에는 계획 시간,

단일한 과업, 배경지식이 포함된다(Robinson, 2001).
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한 입력을 풍부하게 얻고, 의미협상을 통해 스스로 자신의 언어와 목표

언어 간의 차이를 인식하여 수정해 나가야 한다는 관점이다. 반면, 언어

형태에 보다 초점을 맞추는 기법이 필요하다는 관점을 취하는 Fotos와

Ellis(1991)같은 경우에는, 과업을 설계할 때 특정 구문이 제공되어야 한

다고 주장하였다.

마지막으로, 과업의 전달 방식과 관련하여서는 Foster와 Skehan(1996)

은 구체적이고, 즉각적인 정보가 함께 제공되는 과업이 추상적·지연된

정보를 제공하는 과업들에 비해 난이도가 낮고, 내용에 대한 친숙도가

산출물의 문법과 어휘에 영향을 줌을 확인하였다. Skehan과 Foster

(1999)는 이야기 구조가 순차적이고 자연스럽게 제시되어 특별한 인지적

처리 과정을 필요로 하지 않는 과업에서 더 유창한 산출이 일어난다는

결과를 보였다. 또한 Robinson(2001)은 과업 제시 시, 계획 시간을 제공

하지 않거나 사전 지식이 부족하면 학습자의 주의가 분산되어 발화가 

어려워진다고 하였다.

위에서 살펴본 바와 같이 과업 중심 수업은 언어 학습 시, 의미에 중

점을 둔 과업을 학습자들이 수행하는 과정에서 목표어로 상호작용을 하

고, 이를 통해 의사소통능력을 배양시키고자 하는 교수방법이다. 따라서

학습자들에 과업에 적극적으로 참여할 수 있게, 교수자는 과업을 수업환

경에서 어떻게 효과적으로 활용할지에 대해 과업의 설계와 관련된 요소

들을 고려하여 체계적인 교수설계를 할 필요가 있다.

나. 기술 매개 과업 중심 수업

1) 과업 중심 수업의 한계와 기술 매개 과업 중심 수업

언어 학습 시 TBLT는 실질적인 의사소통능력 향상에 도움이 되며,

학습자의 정의적 영역에도 긍정적인 효과가 있다(Ellis, 2003). 이와 관련

하여 TBLT를 활용했을 때의 교수자나 학습자의 인식 분석 및 실제 적

용 시의 효과를 검증하는 연구들이 이뤄져왔다. TBLT의 효과에 대해

학자들 간의 통일된 결론은 없으나 TBLT가 의사소통 능력 향상(Hadi,
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2013; Tang, Chiou, & Jarsaillon, 2015; 정대성, 2000; 조경자, 정행,

2001), 정의적 영역(Ellis, 2003; 정행, 노영신, 2009; 최리, 2008), 혹은 모

두에 효과가 있다(Kim, 2009; 박치홍, 안덕규, 임병빈, 2014; 이혜경, 이

재현, 2002; 이상훈, 2007)는 결과들이 제시되어 왔다.

이와 같은 TBLT의 효과성에도 불구하고 일반적 교실 환경에서 적용

시 활용을 저해하는 한계점들이 있다(성귀복, 김은주, 2011). 첫째로,

TBLT의 본래 취지와는 다르게 학습자가 존재하는 물리적 환경이 학습

자의 실제 대화 맥락과 일치하지 않는다. 예를 들어, 학습자들이 시장에

서 거래하는 과업을 수행할 때에도, 실제로는 여전히 교실의 책상 앞에

앉아 주어진 대화를 역할극하는 것이다. 이처럼 실제적 활동이 교실 상

황으로 옮겨지면 맥락이 필연적으로 변형되고, 단순한 수업 과제(Brown,

Collins, & Daguid, 1989), 혹은 의미보다 형태에 초점을 맞추는 연습활

동(Ellis, 2003)이 된다. 둘째로, 학습자들은 동료를 넘어서는 대화 상대를

찾기가 어렵다. 따라서 학습자가 목표 언어를 연습할 수 있는 대화 상대

가 제한된다. TBLT에서는 상호작용적 접근을 충분히 활용하며 의미협

상을 통한 학습자의 목표 언어 활용을 중요하게 생각하지만, 제한적 대

화 상대로 인해 충분한 의미 협상 기회를 얻기 어렵다. 이외에도  학습자들

의 수동적 학습 스타일과 교사에 대한 과도한 의존(Bruton, 2005; Burrows,

2008; Littlewood, 2007), 붐비고 비좁은 교실 상황으로 인한 소음과 통제

및 규율 문제(Bruton, 2005; Carless, 2007). 학습자들의 수준차(Mustafa,

2008), 그리고 학습자들이 의사소통 과제를 수행할 때, 목표 언어를 사용하

지 않는 것(Carless, 2004; Littlewood, 2007) 등이 현실적 난제로 제기되어

왔다. 마지막으로, 국내에서 수행되었던 과업중심수업에 대한 교사들의

인식 연구에 따르면 과업을 활용하기 어려운 점에 대해 공교육 기관 근

무 교사와 경력자 교사들이 공통적으로 학급 당 학생 수가 많음과 학생

수준의 편차 등을 지적하였다(Kim, 2009; 신성은, 김해동, 2012).

이러한 문제들은 교실 상황의 시간적, 물리적 제약으로 인한 것이며 

기술을 활용하여 잠재적으로 문제를 최소화할 수 있는 가능성이 있다.

예를 들어 VR, AR 기술 혹은 가상세계를 활용하여 실재감 있는 환경을

지원할 수 있으며(한영심, 2016; Chen, 2016; Stevens, 2006; Suh, Kim,

& Kim, 2010), 챗봇과 같은 대화형 에이전트 기술을 활용하여 언어 학
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습 시 필요한 대화 상대를 보충할 수 있다(양혜진, 김혜영, 신동광, 이장

호, 2019; Song, Sparks, 2019). Francom(2016), Doughty와 Long(2003),

Ortega와 González-Lloret(2015)는 기술과 TBLT 간의 상호 의존성에

입각하여 기술을 활용한 과업 중심 수업의 가능성을 제안하였다. 위의

예처럼 기술은 TBLT를 효과적으로 실현하기 위한 지원을 제공할 수 있

고, TBLT는 기술의 선택 및 사용을 위한 이론적 근거와 교육학적 프레

임워크를 제공할 수 있다(Doughty & Long, 2003; Ziegler, 2016).

Ortega(2009a)도 기술 활용과 TBLT가 언어학습을 위한 수행과 경험 학

습에 대한 이론적 강조가 일치하며, 언어 학습의 동기와 진정성을 향상

시킬 수 있고, 학습자에게 선택권과 피드백을 제공하고, 학습 커뮤니티를

육성한다는 측면에서 유사한 교육학적 기능을 공유하기 때문에 두 가지

의 융합을 주장하였다.

이러한 배경에서 등장한 기술 매개 과업 중심 수업(Technology-

mediated Task-based language teaching)은 기술과 TBLT의 융합을 개

념화하는 새로운 방법이라고 할 수 있다(González-Lloret & Ortega,

2014). TBLT에 기술을 온전하게 융합하였을 때, 학습자의 실패에 대한

두려움을 감소시키고, 도전할 동기를 부여하며, 원격으로 목표어를 사용

하는 타인을 만나고, 실제적 언어 환경과 문화적인 환경에 접하고, 다양

한 입력을 접할 기회를 제공하는 잠재력이 있다(González-Lloret &

Ortega, 2014). 또한 기술 매개 과업은 협업·상호작용·의사소통 촉진, 언

어 학습에 대한 긍정적 태도 함양, 학습자 중심 학습 촉진, 언어 능력 개

발, 비언어적 능력 개발과 같은 이점을 갖는다(Chong & Reinders,

2020).

기술매개 TBLT에 대한 문헌 리뷰 연구를 진행한 Chong과

Reinders(2020)에 따르면 기술 매개 TBLT 관련 연구들에서 통합된 기

술들은 실제적 텍스트 활용, 이메일, 비디오, 동기식 통신 등 다양하였고,

대학보다는 초·중등학교 맥락에서 주로 연구되었다. 그러나 대부분은 계

몽적이거나 종종 일반화하기 어려운 개별 교사의 적용에 중점을 두고 있

다는 한계가 지적되었으며, 3D 기술이나 가상세계와 같은 최신 기술을

적용한 연구들은 미진하였다. 또한 기술매개 과업을 설계하는 두드러진

특징들이 명백하지 않았고, 기술매개 과업의 어포던스와 한계에 대해서
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도 검토된 바가 적었다. TBLT는 언어 학습 관련 연구에서 기존에 많이

연구되어왔던 관심 영역이지만 기술 매개 TBLT는 아직 초기 단계에 불

과함을 알 수 있으며, 새로운 기술을 적용한 기술 매개 TBLT의 명료한

설계와 적용에 관한 연구가 필요하다. 기술이 끊임없이 진화하는 분야라

는 점을 감안할 때, TBLT의 사용이 최신 기술 환경에서의 언어 학습

잠재력을 어떻게 안내하고 향상시키는지 이해하기 위한 더 많은 연구가

필요하다.

2) 기술 매개 과업 중심 수업의 설계

TBLT에 기술을 융합하는 것은 다양하게 시도될 수 있으나

González-Lloret와 Ortega(2014)에 따르면 기술과 TBLT의 완전한 통합

을 위해서는 1) 과업에 대한 명확한 정의, 2) 기술의 비중립성에 대한 인

식, 3) TBLT 커리큘럼에 기술 매개 과업의 완전한 통합이 필요하다.

첫째, 과업에 대한 정의는 앞서 살펴본 바와 같이 언어 학습 시 활용

되는 의미 초점, 실제적 활동, 뚜렷한 목표와 결과물과 같은 특성을 포함

하는 활동들을 의미한다. 둘째, 기술의 비중립성은 일반적으로 기술이 교

육적으로 중립적인 것으로 비춰지며, 특정한 교육 철학이나 편향된 내용

을 포함하지 않는다고 여겨지지만(Levy, 1997; Means, 1994), 기술은 개

발 시점부터 목적을 가지고 개발되기에 중립적이지 않으며(Bromley,

1998), 모든 기술이 모든 종류의 활동에 적합하다고 볼 수 없다는 내용을

포함한다. Johnson-Eilola(1998)가 말한 바와 같이 영상을 송출하기 위한

텔레비전과 같은 기술은 책에 비해 긴 텍스트를 전송하기 부적합하고,

종이로 편지를 쓰는 것과 컴퓨터로 이메일을 보내는데 필요한 지식과 언

어는 다르다. 따라서 특정한 기술을 활용함은 과업과 수업의 설계에 영

향을 미치고, 설계가 달라질 수 있음을 인식하는 것이 선행되어야 한다

(González-Lloret, 2015). 셋째, TBLT 커리큘럼과 기술 매개 과업의 완

전한 통합이란 기술은 요구 분석에서 학습 결과에 이르기까지 과업 중심

수업 전체의 일부가 되어야 한다는 의미이다(González-Lloret, 2015). 예

를 들어, 기술 매개 과업 중심 수업 도중에 학습자들이 사용할 목표 언

어와 과업만 결정하는 것에서 더 나아가 특정 기술이 학습자의 행동에
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어떤 영향을 주는지, 어포던스가 무엇인지, 그 기술을 활용하기 위해 학

습자가 가지고 있고 혹은 추가적으로 필요한 디지털 리터러시2)가 무엇

인지 등을 파악할 필요가 있다.

이와 관련하여 기술이 TBLT에 활용되었을 때, 기술의 특성이 인지 구조

촉진, 상호작용 증진, 정서적 요인과 관련해 언어학습에 긍정적인 영향을

미친다는 연구결과들이 존재한다(Black, 2006; Kötter, 2003; Lai & Zhao,

2006; Lai, Fei, & Roots, 2008; Lam, 2000, 2004; Schmidt, 2001; Toyoda &

Harrison, 2002). 이는 단순히 기술이 활용되었기 때문에 효과가 있는 것

이 아니라, Ortega(2009b)의 연구에서와 같이 기술을 활용한 과업 설계

에 따라 언어 학습에의 영향이 달라짐을 확인할 수 있다. Ortega(2009b)

는 텍스트 채팅을 활용한 과업 중심 수업에서 과업 설계에 따라 상호작

용 빈도가 차이가 남을 확인하였다. 이와 같은 맥락에서 기술 매개 TBLT

를 설계할 때, 교수설계자는 언어 과업과 기술 과업 모두를 고려해야 하며,

둘은 동등하게 중요하게 다뤄져야 한다(Smith, & González-Lloret, 2020).

이처럼 기술 매개 TBLT는 기본적으로 과업 중심 수업에 기술을 활용

하는 것이지만, 단순히 기존 TBLT 수업을 기술 환경에 그대로 적용하

는 것이 아니라 기술의 특성과 영향을 고려하여 기술과 TBLT가 완전히

통합된 수업을 의미한다. TBLT 연구의 주된 관심은 상호작용과 목표언

어에 대한 학습이다. 기술은 언어 학습을 촉진하고 지원하는 방향으로

활용되어야 한다.

따라서 Hampel(2006)은 기술 매개 TBLT의 설계 과정에서 기술과 언

어를 모두 고려하는 관점을 따라 다음과 같은 세 수준에 걸친 설계를 제

시하였다. 그는 접근 수준에서 기술이 가진 기능, 가능성, 제약을 확인함

과 동시에 제2언어 습득이론과 사회문화이론을 고려할 것을 강조하였다.

이후 설계 과정에서는 과업이 포함된 수업, 사용된 과업의 유형과 과업

에서의 학습자와 교수자의 역할을 고려하고, 마지막으로 절차 수준에서

는 교수자가 사용하는 자원, 발생할 상호작용, 교수자/학습자가 사용할

전략 등을 고려하도록 안내하였다. 그는 대면 환경에서의 과업을 기술

2) 디지털 리터러시는 ①하드웨어와 소프트웨어의 기본적 조작에 대한 지식, ②기술적요소와 비판

적 리터러시 기능을 포함하는 웹에서 정보를 수집, 이해, 조작, 비판적으로 선별하는 능력, ③다른

유형의 매체(비디오, 사진, 텍스트 등)를 조작할 수 있는 능력, ④인터넷에서 다른 사람들과 효과적

으로 소통할 수 있는 능력을 포함한다(González-Lloret, 2015).
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환경으로 그대로 전환하는 것이 아니라, 과업이 활용될 기술의 어포던스

를 고려한 과업을 개발해야 한다고 말하였다.

수준 내용

접근

(Approach)

제 2 언어 습득 이론

사회문화적 원리

온라인 환경에서의 어포던스

설계

(Design)

수업 내의 과업의 기능

수업 지도안

과업의 유형

학습자/교수자 역할

절차

(Procedure)
교실에서의 구현

<표 Ⅱ-5> Hampel(2006)의 온라인 과업을 위한 3 수준 설계 및 구현 프로세스

기술 매개 TBLT는 기본적으로 TBLT에 기반하기 때문에 일반적 설

계 과정은 TBLT와 유사하다. 그러나 설계 과정 중 기술 매개 TBLT에

서 특징적이거나 강조되는 부분들을 살펴보고자 한다. TBLT의 설계에

있어서 요구 분석은 모든 커리큘럼 설계의 첫 단계이며(Long, 2005), 이

는 기술 매개 TBLT에도 적용된다(Gonzalez-Lloret, 2014). 요구분석이

잘 진행되면 과업, 주어진 맥락에서 학습자가 필요로하고 소유하는 디지

털 리터러시, 기술 접근 및 지원 문제를 결정하는데 도움이 되며, 더 나

아가 기술이 과업 수행에 영향을 미치는 정도를 결정하는데 도움이 되기

때문이다. 이 요구분석에는 언어 과업 및 기술 과업, 과업을 수행하기 위

한 언어 및 디지털 요구, 학습자의 언어 및 디지털 수준을 식별하는데

도움이 되는 정보를 확인할 필요가 있다. 이렇게 과업을 식별하고 일반

과업 유형으로 분류한다(Lai & Li, 2011). 그 다음 이러한 과업을 활용하

여 타당성 및 실제성과 관련있는 TBLT의 요구사항 범주 내에서 언어

학습을 촉진하는 학습자의 행동을 이끌어 낼 수 있도록 수업이 설계되어

야 한다.

Salaberry(2001)에 따르면 기술 매개 TBLT의 활동의 성공은 활동 자체

보다 사전 및 사후 활동의 성공적인 달성에 훨씬 더 많이 의존한다. 따라
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서, 기술 매개 TBLT 수업을 설계하고자 할 때에는, 과업 자체도 중요하

지만 그 이전의 사전활동과 사후 활동에 대한 섬세한 설계와 준비도 매우

중요하다. 사전 과업 단계에서는 기술 매개 과업에 대해 학습자가 충분히

준비할 수 있도록 해야한다. 이 단계에서는 언어 및 내용과 관련하여 학

습자가 주제, 관련 어휘 및 담화 준비를 지원하는 것이 필요하다(Abrams,

2006). 또한 기술과 관련하여 의사소통에 사용되는 특정 기술에 대한 의사

소통 루틴을 이해하도록 도와야 한다(Thorne, 2006). 

또한 사후 과업 단계(Skehan, 2003)에서는 이전 상호 작용을 기반으로

하여 다양하고 신중하게 배열된 사후 과업 활동을 구성해야 한다(Ware

& O'Dowd, 2008). 다시 말해, 이전 상호작용 내용과 동떨어지지 않되,

기술을 충분히 활용하는 사후 활동을 구상할 수 있다. 예를 들어, 이전 

의사소통 과업에서 학습자가 생성한 말뭉치를 분석하는 데 학습자를 참

여시키거나(Belz, 2006), 오디오 상호 작용 및 오디오 상호 작용의 녹음

을 분석하는 데 학생들을 참여시킬 수 있다(Levy & Kennedy, 2004). 또

한, 포트폴리오나 학습자 일기의 사용을 통해 학습자들이 기술 및 언어 과

업 중 배운 것에 대한 성찰을 하게 할 수 있다(Ware & O'Dowd, 2008). 한

편, 기술 매개 환경에서의 과업 수행은 종종 언어 형식에 대한 주의를 촉진

하지 않는다는 점이 지적되곤 한다(Blake, 2000; Ortega, 2009a; Skehan,

2003). 따라서 학생들에게 과업 수행 중에 일어난 언어 형식(focus on

form)에 대한 명확하게 표현된 평가 기준 혹은 기대치를 제공하여 언어 형

식에 대한 주의도 함께 지원할 수 있다(Ware & O'Dowd, 2008).

과업 중 활동의 경우에는 대상 과업을 식별하는 작업을 위해 다음과

같은 과정을 거칠 수 있다(Lai & Li, 2011). 먼저 학습하고자 하는 내용

혹은 언어 형식, 그리고 이에 활용되는 기술이 실제적으로 활용되는 맥

락을 분석한다. 예를 들어, 일상회화가 목적인 수업에서 해외여행을 갈

때 활용되는 언어 과업 혹은 텍스트를 학습하고자 한다면, 이와 관련된

일(예: 비행기 예약, 숙소 예약, 입국 심사 등)을 수행하는 데 있어 필요

한 언어 표현이나 형식을 찾는다. 뿐만 아니라 앞서 언급되었듯이 기술

매개 TBLT에서는 언어 과업 외에도 기술 과업도 함께 고려해야 하기

때문에, 이러한 과정에 활용되는 기술을 확인하고 학습자가 이에 접근할

수 있는지(예: 비행기 예약을 위한 인터넷, 모바일 앱 활용 및 학습자 소
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지 여부) 또는 이에 대한 디지털 리터러시가 무엇인지(예: 항공사 홈페

이지를 찾는 방법 등)를 파악한다. 또한, 학습자가 다양한 리소스(미디어,

번역 기능 등)를 활용할 수 있는지도 함께 파악할 필요가 있다. 

이러한 일반적 설계 절차 외에도 언어 학습을 위한 기술과 이를 활용

한 수업 설계는 혁신적인 신기술의 이점을 극대화하는 방식으로 과업 및

상호 작용하는 방법에 대해 고려해야 한다. 따라서 기술매개 과업 중심

수업의 설계를 하기 위해 기술의 어포던스3)와 TBLT의 핵심인 과업과

과업 복잡성이 기술에 의해 어떤 영향을 받으며, 이로 인해 설계 과정에

서 어떤 점을 고려해야 하는지에 대해 살펴볼 필요가 있다.

그러나 수업 설계 시 기술의 특성을 반영할 때 어려운 점은 기술 혹은

도구가 매우 다양하고 빠르게 변한다는 점이다. 교수자들이 새로운 도구를

익혀 수업 설계를 하기까지 일정 시간과 노력이 드나, 그 사이 새로운 기술

이 등장하여 도구가 대체될 수도 있다. 따라서 개별 도구의 특징을 살펴보

는 것도 중요하지만 기술의 특징을 분류하고, 이에 맞춰 새로운 기술을 파

악하는 방법이 유용할 수 있다.

이와 관련하여 언어 학습에서 컴퓨터 매개 의사소통(computer-mediated

communication, CMC)을 연구한 Smith, Alvarez-Torres와 Zhao (2003)는

컴퓨터 매개 의사소통 환경에서의 기술의 특징을 4가지 영역(시간성(동시적

/비동시적), 정체성/익명성, 모달리티(음성 /문자), 공간성)으로 분류하였다

(<표 Ⅱ-6> 참조).

3) 어포던스란 Gibson에 의해 처음 소개된 개념으로, 인간을 둘러싼 환경에 내포되어 어

떤 행위를 지원하거나 유도하는 의미있는 속성, 단서, 정보를 일컫는다(나일주, 2011).

따라서 교육적 맥락에서 기술의 어포던스는 교육적 환경 안에서 학습목적에 도달할

수 있도록 학습 행동에 도움이 되는 기술의 기능적 특징을 말한다고 할 수 있다.

영

역
구분 언어 학습에의 영향 연구자

시

간

성

동시적

vs

비동시적

� 동시적 상황에서 더 많은 발화를 생성 Abrams (2003)

� 동시적 상황이 실제 의사소통 상황과 비슷하다는 장점

이 있음

Smith,

Alvarez-Torres &

Zhao (2003),

Sotillo(2000)

� 동시적 음성 채팅에서 과업 수행 중에 대면 상호 작용 Heins, Duensing,

<표 Ⅱ-6> 컴퓨터 매개 의사소통 환경에서 기술의 4가지 영역과 그 영향
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보다 더 지속적으로 목표 언어를 사용하고, 업무 외 

상호 작용에 덜 자주 참여함

 Stickler, & Bats

tone(2007)

� 동시적 의사소통에서가 비동시적 상황보다  즉시 응답해

야 하는 압박감이 더 클 수 있으며, 실시간 동시 소통 

중에는 메시지 내용을 고려하고 응답할 시간도 적음

Smith,

Alvarez-Torres &

Zhao (2003)

� 동시적 텍스트 채팅은 과업 수행을 위해 구두 의사 소통

과 서면 담화의 장점을 결합한 서면 대화 형식을 생성함
Lai & Li (2011)

� 비동시적 상황에서 동시적 상황보다 구문적으로 더 복

잡한 언어, 더 풍부한 어휘, 더 정확하고 형식적이며

더 긴 발화 단위를 이끌어 냄. 또한 정보에 대해 보다

심층적으로 이해하고 사려깊은 응용을 할 수 있음

Smith,

Alvarez-Torres &

Zhao (2003),

Sotillo(2000), 

Hwang(2008),

Kitade(2006)

익

명

성

정체성

vs

익명성

� 익명성으로 인해 타인의 존재가 개인에게 부과하는 압

력이 거의 없어 제 2 언어 학습 시 정서적 필터를 낮

추는 데 도움이 되므로 학습자들이 더 많은 양의 언어

를 보다 쉽게 생성할 수 있음

Beauvois(1995), 

Chun(1994), 

Lai & Li(2011),

Sullivan &

Pratt(1996), 

Warschauer

(1996)

� 온라인 상황에서의 익명성이 더 많은 역할극, 농담, 놀

림의 기회를 촉진하여 과업 수행 중 사회적 응집력에 

기여함

Darhower(2002)

� 익명성은 참가자 사이에 일정한 거리를 만들어 비판적

수용 분위기에 기여할 수 있음
Kern(1998)

� 익명성은 억제를 감소시켜 한편으로는 자기 공개를 할

수 있게 하는 한편으로는 적대감 표현을 증가시킴

� 익명성은 학습자가 기명 활동에서의 결과물보다 덜 도

움이 되고 품질이 낮은 결과물을 생성할 수 있음

Smith, Alvarez-

Torres & Zhao

(2003)

다

중

양

식

단일

양식

vs

다중

양식

(문자,

음성,

이미지,

영상 등)

� 멀티미디어 정보는 이해와 관련된 다양한 인지 과정을

 지원함으로써 정보 이해에 도움이 될 수 있음

� 텍스트 주석보다 텍스트와 그림으로 주석이 달린 단어

의 기억 유지 점수가 훨씬 더 높음을 발견함

� 다중양식은 읽는 동시에 디지털화된 소리 표현을 듣고,

정적 이미지 또는 영상 이미지에서 ‘어휘 항목 또는 문

법 구성을 저장하고 검색하기 위한 여러 경로를 개발’하

여 정보를 내부화하는 프로세스를 활성화하고 향상시킴

Chun &

Plass(2000)

�  오디오, 비디오 및 텍스트가 함께 학습자에게 제공되

는 다중 양식이 과업 수행 중 언어 생산을 향상시킴

Vetter&

Chanier(2006),

O'Malley,

Anderson,

& Bruce(1996)

� 다양한 의사 소통 양식을 조작할 수 있는 기회를 제공

함으로써 학습자의 주체성과 더 큰 통제감을 부여하여

더 적극적으로 참여하게 함

Kenning(2010)

� 서로의 이미지를 채팅 중 볼 수 있을 때 더 많이 대화 Yamada(2009)
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기술과 도구는 새롭게 개발되고 대체된다 할지라도 도구가 시간성, 익

명성, 다중양식, 공간성에서 어떤 특성을 가지는지 파악하면 수업 설계

시 어떤 영향을 미칠지 확인할 수 있으며, 이를 고려하여 과업과 수업을

설계할 수 있다. 예를 들어, 활용하고자 하는 기술 혹은 도구가 동시적,

비동시적 소통을 모두 지원한다면 유창성에 초점을 맞춰 과업을 설계하

되, 언어 형식에 초점을 맞춰야 하는 과업 후 활동에서는 비동시적 기술

을 활용할 수 있다. 또한 기술이 익명성을 지원한다면 참여를 촉진할 수

있기에 정확도보다 유창성에 초점을 맞춘 과업을 설계할 수 있다. 다중

양식의 활용과 관련한 연구 결과는 혼합되어 있지만 기술이 과업 수행 

중 발화의 질을 향상시키는 데 도움이 됨을 뒷받침한다.

한편, 이러한 기술 매개 TBLT의 수업 설계가 성공적으로 이루어지기

주고받기(turn-taking)를 하였고, 음성 채팅일 때에 목

표 표현을 사용한 더 많은 발화를 생성함

� 반면, 텍스트와 동영상이 함께 제공될 때, 학습자의 주

의 집중에는 부정적인 영향을 미칠 수 있음

Smith, Alvarez-

Torres & Zhao

(2003)

� 학습자들은 텍스트 기반 채팅 상황에서 대면(혹은 구

어) 상황보다 언어 형식에 대한 주의가 높아짐(더 복

잡한 구조 및 더 큰 문법적 정확성을 이끌어 냈고, 더

많은 수의 자기 수정을 행함)

� 텍스트 기반 채팅이 작업 기억에 대한 부담을 줄임으

로써, 작업 기억 용량이 낮은 학습자에게 정확성과 복

잡성을 증가시키는 촉진 효과를 냄

Kitade(2000),

Lai&Zhao(2006),

Payne&Whitney

(2002),

Salaberry(2001),

Smith(2008),

Sauro&Smith

(2010),

Yamada(2009),

� 문자 채팅은 더 조용하고 덜 의욕적이며 덜 성공적인 

학생들이 전통적인 교실 상황보다 텍스트 채팅 내에서

 더 많이 과제에 참여하게 하며, 교사들이 덜 지배적

인 역할을 하게 하여 학급 전체에 대해 보다 균형 잡

힌 참여를 이끌어 냄

Chun(1994),

Sullivan&Pratt

(1996),

Warschauer(1996)

,Beauvois(1995), 

Kelm(1992)

공

간

성

가까운

거리

vs

먼 거리

� 개인 간의 공간적 거리가 교환되는 자극의 질과 양을 

크게 결정함
Hall(1959)

� 더 큰 공간적 거리가 참가자들 사이에서 더 높은 일반

적인 대화 적절성을 의미함 Krikorian, Lee, C

hock & Harms

(2000)

� 대화 상대에 대한 사회적 매력의 수준은 낮거나 높은 

거리에서 증가하지만 일명 ‘위험지역’이라 불리는 중간

거리에서는 감소함
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위해서는 기술의 어포던스 외에도 학습자 요인, 교수자 요인에 대한 고

려도 필요하다. 전통적 교실과 다른 기술매개 환경에서 학습자들은 목표

언어의 광범위한 사용과 실수, 과업 중 그룹 역학을 유지하는 것, 참여

문제 등에 어려움을 겪으며(Hampel. 2006;  Skehan, 2003;  Lai, Zhao,

& Wang, 2011), 이에 대한 안내가 필요하다. 다시 말해, 기술의 도입만

으로는 수업 설계의 성공을 보장할 수 없으며, 기술의 도입이 학습자 및

교수자에게 미치는 영향에 대해서 고려하고 이를 위한 지원이 포함된 교

수 설계가 필요하다.

또한, 기술매개 환경에서 TBLT를 성공적으로 구현하려면 설계 과정에서

 학습자가 디지털 리터러시, 의사 소통 역량 및 문화 간 역량을 포함한 일

련의 새로운 지식과 기술을 보유하도록 지원해야 한다. 학습자는 종종 이러

한 기술의 중요성을 간과하거나 (Reinders & White, 2010), 다양한 미디어

의 어포던스를 인식하지 못하고 학습 요구를 충족시키기 위해 건설적으로

기술을 사용하는 능력이 부족할 수 있다(Hampel, 2006; Kress, 2003). 예를

들어, Hauck과 Youngs(2008)는 학습자가 한 학기 동안 원격 협업 과정에

참여했지만 여전히 오디오 회의 시스템에서 사용할 수 있는 다양한 도구를

정보에 입각하여 사용할 수 있는 능력을 개발하는 데 실패했음을 발견했

다. 학습자에게 이러한 지식과 기술을 개발할 수 있는 준비를 제공하는 것

은 기술 매개 TBLT 구현의 성공을 보장하는 데 필수적이다. 

학습자에게 요구되는 학습에 대한 태도와 준비가 달라지게 되면서, 기

술을 사용하여 수업을 안내할 때 교수자도 새로운 교육적 역할을 수행

해야 한다(Wang, 2006). 기술 매개 TBLT에서 좋은 학습 결과를 촉진하

기 위해 교사가 수행해야 하는 다양한 역할들이 제안되었다. 연구에 따

르면, 교사는 학습자 인식을 높이고, 모국어 및 목표 언어의 문화에 익숙

해지고, 적절한 과업을 설계하고, 협력을 모니터링하고 지원해야 한다.

학습자가 효과적인 상호 작용에 참여토록 하고, 온라인 및 수업 중 교류

에 대한 후속 조치를 향상하는 능력을 가져야 한다(Chun & Wade,

2004; Hampel, 2006; Hampel & Hauck, 2005; Schwienhorst, 2002;

Kern, 2006; Son, 2007). 이처럼 기술매개 TBLT에서 교사의 역할은 다

면적일것으로 예상되며 전통적 역할에 비해 변화가 필요하다. 마지막으

로, 교수자 스스로가 기술의 가치를 믿지 않거나 기술 매개 TBLT를 구
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현할 기술이 없다면 그들이 촉진자의 역할을 맡을 것이라고 기대할 수

없다. 따라서 기술 매개 환경에서 TBLT를 설계할 때, 교사의 역할이 함

께 고려되어야 하며, 교사는 기술 환경에서 다양한 도구의 교육학적 가

치와 의사 소통 및 문화 간 역량에 대해 이해하고, 이를 위한 효과적인 

촉진자 역할을 할 수 있다.

마지막으로, 기술매개 TBLT의 수업 설계에서 평가와 관련하여 언급된

요소들을 고려할 필요가 있다. 기술 매개 TBLT는 언어 학습에 관한것만이

아니며, 협업 기술, 의사 소통 능력, 디지털 리터러시 및 정체성 형성과 같

은 다른 필수 기능을 구축하는 것을 포함한다(Chapelle, 2001; Warschauer,

1998, 2001). 기술 매개 TBLT의 학습 결과는 언어 발달 및 학습 자율성

측면에서만 측정되기 보다, 학습자가 동료와 기술 환경에서 효과적으로 

협업하고 의사 소통하는 능력, 그들의 문화 간 역량 및 디지털 리터러시

기술, 목표 언어 정체성의 형성 및 개발의 향상을 측정하는 측면에서의

발전에 대한 평가도 필요하다(Lai & Li, 2011).

기술 매개 TBLT는 기존 과업 중심 수업이 교실에서 적용될 때의 한

계를 보완할 수 있으며, 잘 설계된 기술 매개 과업은 효과적인 언어 학

습을 촉진할 수 있다. 그러나 기술 매개 TBLT가 성공적이기 위해서는

기술과 언어를 동등하게 고려하고, 기술이 온전히 통합된 과업을 설계할

필요가 있으며, 이때 사용하는 기술의 어포던스, 학습자와 교수자 요인

등을 함께 고려해야 한다.

위에서 살펴본 고려사항들은 기술 매개 TBLT의 설계에 있어 유용하

나, 최신 기술이 활용되었을 때의 구체적인 교수 설계에 관한 논의는 부

족하다. 예를 들어 특정 기술 활용으로 인해 생기는 복잡함을 다루는 방

안(Swier, 2014), 교수자의 역할 및 학습자의 발화 촉진 및 지원 방안

(Bryfonski, 2020), 특정 기술의 잠재력과 관련한 과업의 설계와 실행

(Chong & Reinders, 2020)와 같은 설계와 적용에 관한 논의들이 교수설

계에 있어 중요하다. 따라서 기술매개 TBLT를 언어 교육 현장에 폭넓

게 적용할 수 있는 기반 마련을 위해 최신 기술을 활용한 더 많은 실증

적 연구가 필요하며, 기술 매개 TBLT의 설계에 대한 이해와 기술의 영

향력에 대한 이해를 심화시키고, 교수자들이 기술 매개 환경에서 과업을

 설계하고 제시하는 방식과 관련된 지침들을 제공하는 연구가 필요하다.
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2. 가상세계와 외국어학습

가. 가상세계와 교육적 이점

가상세계를 칭하는 용어는 매우 다양하고, 그에 따라 가상세계에 대한

정의도 여러 연구자마다 조금씩 다르다. 가상세계를 칭하는 용어로는 가

상세계 virtual world (VW), 가상 환경 virtual environment (VE), 다중

사용자 가상 환경 multi-user virtual environment (MUVE), 3D 가상 학

습 환경 3D virtual learning environment, 메타버스(metaverse) 등과 같

이 다양한 용어가 사용되지만 개념적 명확성이 없는 경우가 많다

(Girvan, 2018).

용어가 다양한만큼 가상세계를 정의하는 것도 연구자마다 다른데,

Dickey(2005)는 가상세계를 사용자가 가상의 3차원 공간에 접속하여 아

바타를 이용해 타인과 상호작용하는 환경이라고 정의하였다. 500번 이상

인용된 Bell(2008)의 정의에서는 가상세계를 ‘네트워크로 연결된 컴퓨터

에 의해 촉진되는 아바타로 표현되는 동기적이고 지속적인 사람들의 네

트워크’라고 하였다. 이외에도 경제성(Webber, 2013), 사용자가 자신이

환경을 만들 수 있는 조작가능성(Allison et al., 2012), 다른 사람들과 함

께 있는 것처럼 상호작용하는 공간(Schroeder, 2008)과 같은 특징들이

가상세계의 정의에 사용되어 왔다. 연구자마다 정의는 약간씩 상이하지

만 문헌들을 종합하여 보면 가상세계는 ‘아바타’, ‘사용자가 형성하는’,

‘공유’, ‘시뮬레이션’, ‘가상의 공간’과 같은 키워드를 포함하고 있다.

가상세계를 지칭하는 여러 용어들 중 위의 특성을 포함하며 언어 학습

에서 중요한 상호작용 환경이 잘 드러나는 용어인 다중 사용자 가상 환

경(MUVE)이 있다. MUVE는 사용자가 디지털 방식으로 자신을 아바타

로 묘사하고 협업 학습에서 디지털 개체, 캐릭터 및 컨텍스트와 상호 작

용할 수 있도록 하는 몰입형 컴퓨터 세계이다(Dede, Ketelhut, & Ruess,

2004). 이러한 가상세계의 예시로는 Linden Lab에서 개발한 Second Life

가 많이 연구된 바 있고, 이 외에도 vSim, Simcity, Myst, Real Lives,

Active World, 제페토, 이프랜드, 게더타운 등이 있고, World of

warcraft, League of Legend와 같은 MMORPG 형태의 게임도 포함되며,
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그리고 최근 샌드박스 게임 형태의 가상세계인 Minecraft, Roblox,

Modbox 등도 널리 활용되고 있다.

[그림 Ⅱ-1] Second Life 화면 예시 [그림 Ⅱ-2] 게더 타운 화면 예시

이같은 MUVE는 최근에 교육 연구자와 교육 설계자들로부터 광범위

한 관심을 받고 있는 빠르게 진화하고 있는 기술이다(Nelson &

Ketelhut, 2007). [그림 Ⅱ-1]과 [그림 Ⅱ-2]에서 보듯이 가상의 공간 안에

서 학습자는 아바타를 이용하여 이동 및 탐색하고, 다른 사용자와 언어

적, 비언어적 상호작용을 할 수 있으며, 물체와 가상세계의 환경을 조작

할 수 있다. MUVE는 [그림 Ⅱ-1]처럼 3D 기술을 활용한 3D 가상세계

로 구현될 수도 있으며, [그림 Ⅱ-2]처럼 2D 혹은 텍스트 기반의 다중

사용자 가상 환경으로 구현될 수도 있다. 이러한 구현 기술의 차이가 있

으나 MUVE의 핵심은 다른 참가자 및 컴퓨터 기반 에이전트와 의사소

통하고 다양한 유형의 공동 학습 활동에 참여할 수 있다. 이러한 특성으

로 인해 적극적인 탐구 학습에 적합하며, 사용자 간의 사회적 상호작용

및 피드백, 협업은 학습에 긍정적인 영향을 줄 수 있어 교육적으로 유용

하다 (Dede et al., 2004; Nelson et al., 2005; Zheng & Newgarden,

2011).

MUVE와 같은 가상세계는 기존의 테크놀로지와는 다른 새로운 학습

경험을 제공할 수 있으며, 가상세계의 어포던스는 현대 교육 전략을 구

현하는 수단이 될 수 있다. 예를 들어, 가상세계는 실제 세계와 비슷한

경험을 시각화 및 다감각적인 정보를 통해 지원할 수 있어 보다 몰입감

있는 환경을 제공한다(류철균, 안보라, 2009; Scoresby & Shelton, 2010).
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상황 학습 이론에 따르면 학습하고자 하는 내용 및 맥락과 학습자들이 실

제로 위치한 교실 환경이 유리되어 있을 때, 학습하고자 하는 내용을 추상

화하기 어렵다(Brown et al., 1989). 가상세계는 학습하고자 하는 맥락을 제

공할 수 있어 이러한 학습에 매우 적절한 특성을 지닌다(Dalgarno & Lee,

2010). 가상세계는 실제적인 맥락 속에서 비구조화된 문제를 다른 학습자와

의 자유로운 상호작용을 통해 해결하는데 유용하다고 볼 수 있다(조영환

외, 2015).

또한 가상세계는 기본적으로 자유로운 탐색적 환경을 제공하며 특히

MUVE 같은 경우에는 사용자 간 상호작용을 동시적으로 원활하게 지원

한다. 구성주의에 따르면 지식은 전달되는 것이 아니라 구성되는 것이며,

학습자가 새로운 정보와 기존 정보를 연결하며 자신의 해석을 통해 이해

해가는 과정이 필요하다(Ertmer & Newby, 2013). 가상세계의 자유로운

환경과 동시적 상호작용 기능은 학습자의 적극적인 상호작용을 촉진하며

(김사훈, 박상욱, 2010; de Freitas & Veletsianos, 2010), 구성주의의 탐

색적 접근, 학습자 통제권, 협력적 학습을 지지한다.

사회적 상호작용 지원과 더불어 아바타를 통해 실재감을 제공할 수 있

다(Dickey, 2005). 이는 원격 교육의 제한점 중 하나인 낮은 사회적 실재

감을 극복하고, 협력적으로 문제를 해결할 수 있게 한다(조영환 외,

2014). 아바타의 활용과 조작가능한 환경은 비언어적인 방식을 통해서도

학습자들이 소통하게 하여 기존의 온라인 기술과는 다른 방식의 학습 경

험을 제공할 수 있으며, 학습자가 상황에 몰입하고 학습에 지속할 수 있

게 한다(Robertson & Good, 2003).

뿐만 아니라 가상세계는 시각적으로 뿐만 아니라 소리, 물체의 움직임,

지속성 등의 다양한 측면에서 현실과 유사하게 구현할 수 있다(조영환

외, 2015). 따라서 시뮬레이션이 가능한 3D 가상세계 같은 경우에는 실제

교실에서 실현할 수 있는 것보다 훨씬 복잡하거나 위험한 것들도 시도할

수 있다는 장점이 있다(Rutten, Van Joolingen, & Van der Veen, 2012).

뿐만 아니라 시공간의 제약이 없고, 현실에 없는 대상을 구현할 수도 있

으며, 사용자는 실제 물리 법칙이나 세상의 규칙을 벗어나는 행동을 할

수도 있다. 다양한 조작이 가능한 가상세계에서는 현실에서는 물리적으

로 불가능한 작업에 대한 이해도 향상시킬 수 있다(Kamarainen,
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Metcalf, Grotzer, & Dede, 2015).

이렇듯 가상세계는 대면 수업에서의 학습 방법을 그대로 가상 공간으

로 옮겨오는 형태가 아니라 가상세계만이 갖는 특성을 바탕으로 한 교수

학습의 가능성을 제시한다. 위의 특성들로 인해 가상세계는 흥미와 참여

를 촉진하고, 학습자에게 실재감을 제공하고, 실제적인 문제해결 및 경험

학습에 효과적으로 활용될 수 있다(Dalgarno & Lee, 2010; Duncan,

Miller & Jiang, 2012). 따라서 이러한 가상세계는 기존의 채팅이나 문자

기반의 토론을 활용한 온라인 학습환경이 가지고 있는 실재감 부족 혹은

흥미 부족 등의 한계를 극복할 수 있는 가능성을 제시한다(김윤강,

2015). 이에 따라 과학 및 수학 교육, 사회 교육, 기술 교육, 의학 교육,

디자인 교육, 언어 교육 등의 여러 영역에서 가상세계의 적용이 점차 확

대되고 있다.

예를 들어, Al-Hatem과 그의 동료들(2018)은 Second Life를 간호교육

에 활용하였고, 원격 간호학생 교육에 효과가 있음을 확인하였다. 다른

사례로는 Sajjanhar와 Faulkner(2019)의 연구에서는 초보 프래그래머를

위한 컴퓨터 프로그래밍 학습 플랫폼으로 Second Life를 사용하였고, 해

양 생태계(Tarng et al., 2008), 삼림 및 호수 생태계 (Metcalf et al.

2018)에 시뮬레이션을 위해 가상세계가 활용한 환경 교육 사례들이 있

다. 언어 교육 사례 중에는 Warren과 그의 동료들(2008)이 Anytown이

라는 가상세계를 활용하여 PBL 쓰기를 연구하여 학습자의 자발적 쓰기

활동에 효과가 있음을 확인한 연구가 있다. Crystal Island는 MUVE는

아니지만 과학 및 문해력 교육을 위한 시뮬레이션 형태의 가상세계로 내

러티브 중심의 학습 환경에서 가상 캐릭터와 상호작용을 통해 비구조화

된 문제를 해결하도록 구성되었다(Rowe, Shores, Mott, & Leste, 2011).

국내에서는 조영환 외(2014, 2015)는 Second Life에서 역할놀이를 학교

폭력 예방 교육과 교사 교육 영역에서 예비교사의 문제해결력 향상을 목

적으로 연구하였고, 전인성과 김정랑(2016)이 마인크래프트를 활용하여

초등학생의 창의적 문제해결력 향상을 연구하였다. 교과에 적용한 사례

로는 마인크래프트를 활용하여 엄태건과 홍기천(2018)이 초등 국어교과

융합 수업을 시도하였고, 이명숙(2019)이 소프트웨어 교육을, 김영현

(2021)이 초등 사회과 수업을 시도한 사례가 있다.
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가상세계를 교육에 활용한 연구들은 대부분 고무적인 결과를 보고하

며, 가상세계에서 학습자의 높은 참여도 및 몰입 증가(이명숙, 2019;

Metcalf et al., 2018), 학습 효과 증진(김영현, 2021), 향상된 개념적 이해

혹은 관련 지식 및 기술(조영환 외, 2014; Warren et al., 2008), 고차적

사고 발달(전인성, 김정랑, 2016), 관심 및 학습 동기 증가(김영현, 2021;

엄태건, 홍기천, 2018; Tarng et al., 2008), 행동/태도 변화(Al-Hatem et

al., 2018; Forkides & Chachlaki, 2020)와 같은 긍정적 효과를 보고하였

다.

그러나 선행 연구에서 지적된 가상세계 활용의 한계로는 구조화되지

않은 학습 환경과 자료 및 기술적인 문제 등으로 인한 방향감 상실이 있

다(Jacobson et al., 2010; Sierra, Gutiérre & Garzón-Castro, 2012). 가

상공간의 탐색은 엄청나게 많은 정보를 접하게 할 수 있으나, 사용자는

유용한 것을 전혀 얻지 못하고 인지부하를 부과받을 수도 있다(Cho,

2018; Moreno & Mayer, 2004). 또한 학습자들이 가상세계의 어포던스

에 자동으로 익숙해진다고 가정하기에는 무리가 있으며(Hauck &

Youngs, 2008), 가상 세계 사용에 대한 학습자 훈련이 필요하다(Carr,

Oliver, & Burn, 2010). 그들은 가상세계에서 겪을 즐거움과 잠재적인 좌

절에 대한 이해를 학습자에게 미리 안내하는 것이 수업 계획에 도움이

될 것으로 기대했다.

특히 가상세계 속에서 발생하는 학습자 간 상호작용은 순차적으로 계

획된 활동을 하는 기존의 학습과 다른 유형의 학습방법을 요구한다(김사

훈, 박상욱, 2010). 교수자에 의해 혹은 시스템에 의해 통제되는 환경과

달리 가상세계 속에서의 학습은 학습자의 행동에 따라 예상하지 못한 결

과를 가져올 수도 있다. 따라서 Chen(2010)이 주장하듯 학습자들이 가상

세계를 탐색하고 동기를 유지하도록 격려하기 위한 활동 설계 및 과제에

대한 안내, 교육적 지도, 학습자의 언어적 및 비언어적 상호작용에 대한

설계는 가상세계에 필수적이다.

마지막으로 가상세계를 교육에 활용한 연구들을 살펴보면 가상세계를

교육에 활용하기 위한 교수 설계에 관한 사례가 여전히 모호하며, 특히

국내 연구는 주로 초등학생과 대학생을 대상으로 이루어지고 있어 중등

교육에서의 연구가 부족하다는 점을 확인할 수 있다. 따라서 국내 중등
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교육 맥락에서 가상세계 활용에 관한 교수설계에 대한 연구가 필요하다

고 볼 수 있다. 가상세계 자체로는 충분하지 않으며, 교육적 지침 없이는

자유로운 환경에서 학습의 성공을 보장할 수 없다(Lin & Lan, 2015). 교

수설계자는 학습 목표를 달성하기 위한 적절한 활동과 과업으로 이를 채

워야 한다.

나. 외국어 교육에서의 가상세계

가상세계는 구체적인 경험을 제공할 수 있으며 타인과의 의사소통이

가능한 언어학습 환경을 구현할 수 있다는 점에서 언어 교육에서 다각도

로 검토되어 왔다(한영심, 2016; Stevens, 2006; Suh, Kim, & Kim,

2010). 특히 MUVE는 목적에 따라 맥락을 구성하고 설계할 수 있게 하

고(Oblinger & Oblinger, 2005) 언어 학습자가 사회적 상호작용을 수행

할 수 있도록 하는 기능 때문에 언어 학습 연구 및 교육에서 자주 논의

되어 왔다(Cooke-Plagwitz, 2008). 학습자의 언어 능력을 향상시킬 수

있을 뿐만 아니라 공간적, 시간적 장벽이 없이 필요한 언어 맥락을 외국

어 학습자에게 제공할 수 있다는 잠재력 때문이 많은 문헌이 MUVE의

언어 학습에서의 사용을 지지한다(Lan, Kan, Hsiao, Yang, & Chang,

2013; Lan, 2014; Peterson, 2011). 예를 들어, Lan과 그의 동료들(2013)

은 세컨드라이프에서 일어나는 풍부한 상호작용, 즉 아바타 간 상호작용

과 아바타-객체 상호작용 모두가 외국어 학습자의 구두 의사소통 능력

을 향상시킨다는 것을 발견하였다.

언어 학습 시 가상세계를 통해 지원할 수 있는 효과와 관련하여 언어

학습이론을 이용하여 이를 뒷받침한 여러 연구 결과가 있다(<표 Ⅱ-7>

참조).

연구자 학습이론과 이슈 가상세계에서의 효과

Krashe(1982; 1988)
이해가능한 입력(comprehensible

input)

§ 시각적 물체와 번역 도구를 통한

지원

§ 실제적 세계와 유사하지만 가상세

계에 있는 노트카드와 같은 도구들

Long(1996), van

Patten(2002),

Ellis(1995)

입력의 역할

<표 Ⅱ-7> 가상세계 지원과 관련된 다양한 언어습득 이론(de Jong Derrington, 2013)
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<표 Ⅱ-7>에서 알 수 있듯이 가상세계는 언어학습과 관련하여 실제

세계와 유사하거나 어떤 경우 실제 세계보다 더 나은 학습 환경을 제공

한다. 이러한 언어 학습 이슈와 효과를 가상세계가 가지는 어포던스와

함께 살펴보면 다음과 같다. 첫째, 언어는 숙달될 때까지 학습자가 입력

과 수행을 통해 반복적으로 언어를 연습하는 것이 중요한데(Brown,

1980), 이를 가상세계가 실제 세계와 유사하게, 혹은 더 효과적으로 지원

할 수 있다. 가상세계는 다중 양식과 동시적 상호작용 지원을 통해 실제

이 훨씬 가변적임
Swain(1985), Swain

& Lapkin(1995)
수행

§ 실제 세계와 같거나 유사함

§ 공통 모국어의 부재로 인한 제 2

언어를 활용한 더 많은 대화

§ 아바타의 익명성과 별명이 수줍음

을 감소시킴

§ 실제로 친구를 사귀고 그들과 제2

언어로 대화함

Long(1996), Morton

& Jack(2005)

상호작용(심리언어학적, 사회언어학

적), 의미협상과 관련된 대화형 에피

소드

Gardner &

Macintyre(1993).

Moschini(2010),

Robertson &

Oberlander(2002)

언어 불안과 소통하고자 하는 의지,

사람들과 대화하고자 하는 준비

Gardner &

Macintyre(1993),

Dornyei(1998),

Dornyei &

Csizer(1998)

동기와 성취

Oxford &

Crookall(1989)
언어 학습 전략 § 다른 학습자 그룹과 교환하는 조언

과 팁들

§ 도구에 내재된 발화 수정 기능, 온

라인 언어 학습 커뮤니티에서의 동

료의 조력, 실제세계보다 더 나음

§ 비슷하거나 유사함, 가상세계에서

의 풍부한 환경에서 더 넓은 범위

의 스캐폴딩이 가능함

§ 기존의 교실에서보다 학습자 간에

훨씬 많은 상호작용

Swain(1995)
수정된 발화를 위한 출력 가설

(Output hypothesis)

Hall(1995),

Peterson(2005)

다소 전문가인 대화 상대자들 사이

에서의 부정적 증거(negative

evidence), 교정적 상호작용

Long(1985) 주목

Ohta(2001)
새로운 제2언어 형태에 대한 스캐폴

딩, 동료와 교수자의 수정

Hall(1995)

여러 담화 연습 범주에서의 도제식

연습을 통한 제2언어 학습 과정, 다

소 전문가인 대화상대자들 사이에서

의 상호작용

Skinner(1957; 1969 in

1974)
행동주의

§ 실제세계와 같거나 유사함

McLaughlin(1990),

McLaughlin et

al.(1983)

자동화되고 통제된 절차, 연결주의

Anderson(1989),

Zilberman(1999)
ACT 모델의 선언적, 절차적 지식

Ellis(2003),

Willis(1996),

Skehan(1998), Morton

& Jack(2005),

Peterson(2009)

과업중심 학습(TBL)과 몰입

§ 훨씬 많은 수준의 몰입과 실제적

TBL이 실제 교실보다 가상세계에

서 가능함
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세계와 유사한 입력을 제공할 수 있고, 컴퓨터 기반 학습으로 가상세계

내에서 컨텐츠를 반복적으로 학습할 수 있다는 점에서(Lai & Kritsonis,

2006)는 실제 세계보다 나은 환경을 제공한다. 텍스트를 중심으로 하는

일대일 대화가 기본으로 하는 기존의 이러닝 커뮤니케이션 도구들과 달

리 가상 세계, 특히 MUVE는 다대다 커뮤니케이션을 가능하게 하여 실

제 세계와 비슷한 의사소통 상황을 제공한다(Von Der Emde et al,

2017). 다만, 가상세계 내의 다중 양식 사용과 관련하여 텍스트, 사운드

및 그래픽의 조합은 커뮤니케이션을 촉진하는 분위기를 조성하지만, 한

편으로는 산만해지는 효과를 가져올 수 있어(Smith, Alvarez-Torres, &

Zhao, 2003; Lohr, 2000) 활용에 주의할 필요가 있다.

둘째, 언어 학습 시 인지적 측면에서 영향을 미치는 요소 중, 가상세계

가 다른 기술에 비교하여 가지는 독특한 특징 중 하나가 공간적 실재감

이다. 가상세계는 제 2 언어 학습에 사용될 때 잠재 획득(latent

acquisition)을 통해 공간적 실재감과 더 강한 몰입 경험을 생성하여 기

억 유지를 증가시킨다(Cho, 2018). 실재감은 ‘위치한 느낌’으로 공간적 실

재감이란 사회적 실재감과 더불어 ‘실재감’ 차원의 한 형태이다(Shafer,

Carbonara, & Popova, 2011). 실재감에 영향을 미치는 요인 중 하나인

몰입(Schubert, Friedmann, & Regenbrecht, 1999)은 두 가지로 나뉠 수

있다. Cho(2018)에 따르면 물리적 몰입은 청각, 시각 또는 촉각 장치와

같은 장치와 상호 작용하는 감각 기관을 포함한다. 반면에 심리적 몰입

은 특정 공간에 사람이 있다는 느낌을 만드는 것이다. 가상세계에서는

공간감과 아바타를 통한 상호작용으로 향상된 사회적 및 공간적 실재감

을 제공한다.

공간적 실재감이 언어학습과 관련하여 중요한 이유는 언어 학습에 설

득력을 제공하고 기억 유지에 도움이 되기 때문이다. 가상세계는 사용자

가 도로나 도시, 호텔과 같은 실제 물리적 환경에 있는 것처럼 느끼면서

그 환경이나 상황에서 새로운 언어를 배우기 때문에 설득력이 있다. Wu

와 Shaffer(1987)에 따르면 가상 환경에서 상호작용이 전달되는 생생함

은 설득력을 높이고 생생한 인지 정교화로 더 중심적인 논증을 생성하며

관련 정보의 기억을 증가시킨다고 한다.

한편, 사람들은 물리적 위치에 따라 사물을 기억하거나 위치별로 순서
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대로 기억할 수 있다(Patel & Vij, 2010). 일부 연구자들이 조사한 바와

같이 공간 기억과 공간적 실재감은 관계가 있다(Brooks, 1999). Carassa,

Geminiani, Morganti와 Varotto(2002)는 가상 환경을 활용을 통해 에피

소드 기억의 활용도를 높일 수 있다고 제안하였으며, 가상환경의 사용이

증가함에 따라 공간 기억의 사용이 증가한다는 것을 발견했다. 또한 Lin

과 그의 동료들(2002)와 Mania와 Chalmers(2001)은 사용자가 실재감의

수준을 더 높게 느낄수록, 가상 객체, 공간 레이아웃 및 메시지 내용과

같은 가상 환경의 세부 사항을 더 많이 기억한다고 하였다. 이와 관련하

여 Cho(2018)는 ‘장소법(Method of Loci)4)’ 기억술을 가상세계에 적용하

여 언어 학습 효과를 향상시킬 수 있다는 가능성을 제시하기도 하였다.

셋째, 가상세계가 제공하는 아바타와 익명의 정체성은 언어 학습 시 정서

적으로 긍정적 영향을 줄 수 있다. 가상세계의 익명성으로 인해 더 평등한

관계에서 언어학습을 할 수 있는 환경이 조성되고(Van Deusen-Scholl,

Frei & Dixon, 2005), 학습자들의 수줍음과 자의식이 덜해지며 실수를 덜

두려워 하게 된다(Moschini, 2010). Deutschmann, Panichi와 Molka-

Danielsen(2009)은 가상세계를 사용하여 언어 학습을 진행한 그룹이 익명

성으로 인해 대조군에 비해 낮은 불안을 보고했음을 보여주었다. 또한

Wehner, Gump와 Downey(2011)는 가상세계를 활용하는 것과 전통적인

커리큘럼을 통해 스페인어 코스를 수강하는 학부생을 비교한 결과, 75%

가 익명성으로 인해 시뮬레이션 게임에서 학습자가 덜 불안하고 서로 더

편안하게 상호 작용할 수 있었고, 가상세계에서 활동한 그룹이 더 긍정

적인 결과를 보였다고 보고했다.

넷째, 가상세계가 제공하는 로그 기록 혹은 아카이빙 기능은 언어 학

습시 스캐폴딩 및 교정적 피드백에 도움이 될 수 있다. 언어 학습 시 정

확성을 기하기 위해서는 자기 교정 혹은 교정적 피드백이 필요하며, 이

를 위해 학습자가 생성한 언어 및 상호작용이 기록될 필요가 있다. 그러

나 실제 세계나 교실에서는 학습자들이 생성한 언어 혹은 상호작용이 기

록되지 않으며, 이를 공유하기 위해 다른 도구를 활용해야 한다. 세컨드

4) ‘장소법(Method of Loci)’ 혹은 ‘기억의 궁전(Memory Palace)’이라고 불리는 기억술은

이미지의 공간을 머리 속에서 포착하여 객체를 가상의 이미지 공간에 매핑하는 것이다

(Foer, 2012).
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라이프처럼 가상세계는 이러한 기록을 자동으로 수행하는 기능이 있으

며, 사용자들의 상호작용이 일어난 순간 이후에도 녹음, 녹화, 문자 채팅

기록 등 다양한 방법으로 확인할 수 있다. 특히나 언어적 정확성을 위해

서는 텍스트가 소리보다 더 충실하고 명확하게 전달되기 때문에 채팅 기

록이 남는 가상세계가 도움이 된다. 이는 수업이나 대화 후에 교수자나

학습자가 텍스트 기록을 보고 메모를 하거나 주의를 기울이고 언어 구성

및 오류를 수정할 수 있다(de Jong Derrington, 2013). 이런 점에서는 스캐

폴딩이나 교정적 상호작용 같은 경우에는 오히려 실제 세계보다 나을 수

있다.

언어 학습에서 이러한 특성과 이점을 지닌 가상세계를 다양한 접근 방

식을 통해 활용하고자 하는 시도가 이뤄져 왔다. 크게 두 가지 형태로

분류할 수 있는데, 하나는 교육용으로 개발된 가상세계를 활용하는 것이

고 다른 하나는 교육 목적이 아닌 상업용으로 개발된 가상세계를 교육에

활용하는 것이다. 제 2 언어 학습을 지원하기 위해 만들어진 가상세계들

을 살펴보면, 주로 시뮬레이션이나 게임 형태의 가상세계들이 개발되어

왔다(Li & Topolewski, 2002; Ranalli, 2008a).

예를 들어, ‘Webkinz’는 영어 퀴즈를 풀며 획득한 캐시로 가상세계 내

의 애완동물을 위해 공간을 꾸미고 쇼핑을 할 수 있으며, 커뮤니티 공간

에서 다른 사용자와 채팅을 할 수 있다. ‘Mondly VR’은 사용자가 호텔

리셉션, 카페 또는 기차와 같은 가상 환경에서 실제 상황을 연습할 수

있도록 구성되었다([그림 Ⅱ-3]). 가상환경 속 과업을 학습자가 처리하면

서 실재감을 느낄 수 있도록 돕는다. Quest Atlantis는 과학과 영어를 모

두 교육하고자 하는 목적하에 개발된 가상세계로, 의사소통 위주의 영어

[그림 Ⅱ-3] Mondly VR 대화 화면 [그림 Ⅱ-4] 노리스쿨 아바타 대화 화면
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학습에 유용성이 확인되었다(Kim, 2011; Zheng et al., 2009). 국내에서는

영어교육을 위한 ‘노리스쿨’이 개발된 바 있다(류철균, 안보라, 2009). ‘노

리스쿨’에서는 동화를 학습한 후 퀴즈를 풀며, 다양한 형태의 아바타를

육성하고 다른 사용자와 소통할 수 있도록 구성되었다([그림 Ⅱ-4]).

Second Life나 Minecraft, 제페토와 같은 가상세계는 설계 시 목적이

교육 목적이 아닌 상업용으로 개발된 가상세계이다. 이러한 형태를 언어

학습에 활용한 사례로는 Lan(2014)이 Second Life를 활용하여 대만 대학

생들의 중국어 학습에 적용하였으며, 구어 발화가 증가하였다는 결과를

보고한 바 있다. Wang(2015)은 세컨드라이프에서 영어 교사가 학생의

가상세계 참여를 어떻게 용이하게 하는지에 초점을 맞춘 연구를 진행하

며, 다양한 과업 단계에서 담화 기능이 다양한 교사 역할을 어떻게 반영

하는지 확인하였다. Peterson(2006)은 Active world라는 가상세계에서 아

바타를 활용한 결과가 학습자들의 의미협상과 상호작용을 지원함을 확인

하였다. 영어 교수법 중에서도 과업 중심 수업과 가상세계를 접목하려

한 시도도 존재한다. 예를 들어, Jauregi, Canto, de Graaff, Koenraad 와

Moonen(2011)은 과업 중심 수업이 세컨드라이프에서 학습자간 더 풍부

한 상호작용과 의미협상을 이끌어 냄을 확인하였다. Sadler,

Nurmukhamedov 및 Fassler(2008)는 영어 학습자가 가상세계에서 아바

타의 방향을 지정하고 물건을 만드는 방법을 배우게 하는 과업을 연구하

며, TBLT가 세컨드라이프에 적용될 수 있고 학습자들의 동기를 유지할

수 있다고 주장하였다. 국내에서는 Active World를 활용하여 대학생 학

습자간 영어 채팅의 효과성을 전통적 학습 방법과 비교한 이선혜와 정동

빈(2009)의 연구가 있다. 연구 결과 3D 가상세계에서 아바타를 활용한

채팅이 영어 실력의 전반적인 향상에 도움이 되었다고 보고하였다.

교육적 목적으로 설계된 가상세계 속에서의 언어 학습은 미리 구축된

환경을 바탕으로 하며, 모국어를 사용할 수 없고 목표 언어만 사용 가능

한 언어 학습 환경을 제공함으로써 기존 교실 언어 학습에서의 제시되었

던 문제를 해결할 수 있었다. 그러나 한편으로는 교육용 가상세계의 개

발은 고비용과 접근성 문제, 그리고 유연한 조작이 어려운 점이 있어 국

내 학교 현장에 도입하기는 어려운 점이 있다. 또한 국내 어린이용 가상

세계를 분석했던 류철균과 안보라(2009)는 국내의 교육용 가상세계들이
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명확한 목표 제시와 과제의 맥락화, 강화 제시 면에서는 탁월하지만 준

비성, 사회적 설득, 비계 설정은 특히 부족했다고 보고하였다.

교육적 목적이 아닌 가상세계의 교육적 활용의 경우 Second Life와 같

은 기존의 개발되어있는 해외 플랫폼의 활용 연구가 대부분이다

(Stevens, 2006). 이와 같은 플랫폼은 학습을 위한 교육적 지원이 명시적

으로 존재하지 않기 때문에 과제 조언, 교육적 지도, 환경 학습자의 언어

적 및 비언어적 상호작용에 대한 교수설계적 고려가 필수적이라고 볼 수

있다. 그러나 대부분의 선행 연구가 개별 연구자 혹은 교사의 가상세계

시범 적용 사례와 효과성에 대해서만 논하고 있으며, 일반화할 수 있는

교수 설계 관련 논의는 희소하다.

또한 현재 연구동향은 가상세계의 새로운 교육적 상황들을 기술하는

연구가 다수를 차지하고, 가상세계의 학습효과를 검증하는 연구는 증가

추세에 있다(이지연, 김사훈, 2010). 이지연과 김사훈(2010)은 이러한 연

구들은 이론적 토대 속에서 유기적으로 행해지기 보다는 개별적, 부분적

으로 행해져 왔음을 지적한다. 가상세계는 언어 학습에 독특한 이점을

제공하지만, 이를 학습 이론/교육적 접근 방식이 뒷밤침 된 상태에서 활

용하는 것이 훨씬 효과적(Kuznetcova, Lin, & Glassman, 2021)이기 때

문에 적절한 언어 교수법 및 교육학적 이론을 바탕으로 한 교수설계적

논의가 필요하다.

이와 관련된 연구로는 Lan과 그의 동료들(2013)이 가상세계에서의 상

호작용적 과업 활동 설계 사례를 통해 비교적 명료하게 수업 단계를 드

러내고 있으며, Lan(2015)에서 가상세계에서의 언어 학습 설계 시 고려

사항을 정리한 바 있다. Lan과 그의 동료들(2013)은 가상세계에서의 과

업 중심 수업 단계를 (인지)사전기술 개발 단계, (사용법)개별 과업 기반

실습, (확장)협력적 문제해결 연습의 3단계로 정리하였다. Lan(2015)에서

는 가상세계에 현실세계와 유사한 맥락을 구성하는 것만으로는 충분하지

않으며, 개개인의 학습 기회를 보장해야 하기 위해 개별성, 적응성 및 비

계를 가상세계에 포함시킬 것을 제안했다. 그러나 위 두 연구도 학교 현

장에서 교수자가 활용하기 위한 전체적인 교수 설계 과정 및 원리를 다

루고 있지는 않다.

한편, 학교 현장의 교사들에게 필요한 것은 신기술을 활용한 교수 방
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법을 배울 수 있는 기회와 이에 대한 구체적 가이드라인이다(김지효 외,

2021). 즉, 적절한 언어 교수법을 바탕으로 한 가상세계에서의 교수 설계

원리와 이를 바탕으로 한 예시적 활용 방안에 대한 연구가 필요하다.

다. 가상세계와 과업 중심 수업

본 연구에서는 가상세계를 언어 학습에 적용하고자 할 때 활용할 수

있는 언어 교수법으로 과업 중심 수업을 검토하였다. 제 2 언어 학습 연

구자들은 여러 언어 교수법 중에서도 특히 TBLT가 가상세계에 활용되

었을 때 잠재력이 있음을 발견하였다. Doughty와 Long(2003)이 강조했

듯이, 이론적으로 TBLT의 원리들은(예: 실제적 과업, learning by

doing, 풍부한 입력, 협동 등) 가상세계가 가지는 어포던스와 공통점이

있다. 가상세계는 기존 전통적 교실에서의 과업 중심 수업의 한계였던

실제 교실의 물리적 맥락과 학습 대화 맥락의 괴리를 가상세계가 보완할

수 있으며(Divekar et al., 2021), Lamy(2006)와 같은 연구자는 가상세계

의 익명성과 자유로운 탐색적 환경이 학습자가 주체성을 가지고 새로운

정체성을 활용하며, 덜 구조화되고 더욱 탐구 기반의 공간을 필요로 하

는 과업중심수업의 요구와 일치한다고 보았다. 또한 Goldman과 Chen

(2013)에 따르면 몰입 조건에서 언어를 학습하는 것이 일반적인 교실 교

육보다 더 효과적일 수 있으며, 가상세계는 이러한 몰입을 제공하는데

유리하다. Ortega와 González-Llorets(2015)도 가상세계가 TBLT의 핵심

원리에 가장 적절한 기술이 될 수 있다고 주장하면서 기술의 특성을 잘

파악하여 잘 설계된 기술 매개 과업과 수업 설계가 필요하다고 하였다.

가상세계와 TBLT 통합에 대한 가능성을 바탕으로 주로 Second Life

에서 이뤄진 제 2 언어 학습 연구들이 존재한다. 예를 들어, Jauregi와

그의 동료들(2011)은 가상세계의 탐색적 환경과 상호작용성에 주목하여

세컨드라이프를 탐색하고, 탐색한 영역에 대한 경험과 의견을 공유하는

과업을 제시하였고, 기존의 수업 방식보다 더 풍부한 상호작용이 일어남

을 확인하였다. Liou(2012)는 세컨드라이프의 몰입, 협동, 실제 세계 과업

시뮬레이션과 같은 특징들에 주목하며, 대학생들의 과업 수행에 대한 태
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도를 확인하였다. 그 결과 실제세계의 과업의 전달을 가상세계가 촉진한

다는 것을 발견하였고, 이는 전통적 교실상황에서 이뤄지기 어려웠던 부

분을 가상세계가 지원할 수 있다는 점이다. 다만 그는 이때 교육학적으

로 온전하고 의미가 있는 과업이 설계되어야 하며, 기술의 신기성에 의

존해서는 안된다는 점을 강조하였다. Collentine(2011)은 가상세계에서

TBLT를 적용할 때, 인지부하를 고려하여 과업 난이도를 조절하도록 제

안하였다.

Deutschmann, Panichi와 Molka-Danielsen(2009)은 세컨드 라이프의

시뮬레이션 기능에 초점을 맞춰 짧은 역할극을 중심으로 한 과업을 제시

하고, 교수자의 역할과 과업 설계가 학습자의 실시간 참여에 직접적인

영향을 미친다는 것을 발견하였다. Peterson(2012)는 일본어 학습자를 대

상으로 4가지 과업 기반 세션을 Active World에서 시행한 결과, 아바타

의 실재감이 학습자의 자율성을 촉진하며 학습자들의 스트레스가 전통적

교실상황에 비해 덜했다고 주장하였다. Toyoda와 Harrison(2002)은

Active World라는 가상세계에서 과업 중심 수업을 통해 일본어 학습을

시도하며 의미 협상 양태를 분석하였고, 자율성이 높은 가상세계에서는

교수자의 역할이 상호작용 중에 덜 부각될 때, 유용한 결과를 얻을 수

있다고 보고하였다. 그의 주장은 언어 학습에서의 학습자 중심의 상호

작용을 지원하는 과업 중심 수업의 원리 및 가상세계의 특성과 맥을 같

이 한다고 볼 수 있다.

이 연구들은 가상 세계에서 TBLT를 구현하는 것이 제 2 언어 학습에

서 중요한 협력적 상호 작용과 관련된 전략 사용을 이끌어내는 유용한

수단이 될 수 있음을 확인하였고 가상 세계가 과업 중심 수업의 구현에

유익한 환경이 될 수 있는 가능성을 확인하였다.

한편, 위와 같은 가상세계에서 TBLT를 적용하고자 한 시도들에서 두

가지 한계점을 찾을 수 있다. 첫째, 대부분 연구에서 활용되는 과업의 유

형이 열린(open-ended) 담화에 학습자를 참여시키는 형태로 한정되어

있다(Swier, 2014). 본래 TBLT에서는 뚜렷한 결과물이 존재하는 목표

지향적인 과업의 수행 중에 자연스러운 언어 학습을 전제로 하는데, 선

행연구에서는 이러한 유형의 과업 활용이 부족하다고 볼 수 있다.

이러한 편향은 가상세계의 어포던스 중 사회적 상호작용이 주로 부각
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되기 때문으로 보인다(Swier, 2014). 사회적 상호작용은 언어 발달의 주

된 역할을 하지만, 한편으로는 Swier(2014)의 연구 결과처럼 당장 문제

를 해결하거나 의사결정을 해야하는 목표가 없는 경우에는 학습자들의

상호작용이 감소할 수 있다. 따라서 가상세계를 활용한 TBLT 설계 시,

목표 지향적 과업을 고려해야 한다. 또한 과업을 설계할 때에 상호작용

에 비해 다중양식, 공간감, 지속성(아카이빙)과 같은 어포던스는 상대적

으로 덜 고려되는 것으로 보인다. 이러한 어포던스는 이메일, 블로그, 문

자/음성 채팅과 같은 기술과 달리 비언어적인 결과물을 가상 공간 내에

산출 및 공유할 수 있도록 한다. 따라서 교수설계 시 사회적 상호작용

외의 어포던스도 고르게 고려될 필요가 있다.

Swier(2014)은 언급된 한계점에 대한 또 다른 원인으로 가상세계의 복

잡성을 지적하였다. 열린 담화는 가상세계에서 채팅 외의 별 다른 조작

을 필요로 하지 않지만, 목적 지향적인 과업을 위해서는 이미 존재하는

NPC나 지형 등에 대한 조작이 필요할 수 있다. Swier(2014)에 따르면

선행연구에서 주로 활용된 Second Life의 경우, 객체를 특정 방식으로

변경하기 위해 복잡한 프로그래밍 지식이 필요하여 목적 지향적 과업 활

동에 부적절하였다. 즉, 가상세계를 이용해 교수 설계를 할 때, 조작이

복잡하면 광범위한 교육적 사용에 장벽이 될 수 있다(Blair & Lin,

2011).

특히나 복잡성은 외재적 인지부하를 유발할 수 있어 학습을 저해할 수

있다는 점에서(Paas, Renkl & Sweller, 2004), 교수설계 시 함께 고려되

어야 하는 점이기도 하다. 예를 들어, Second Life는 고도의 3D 그래픽

을 구현하지만 조작을 익히는데 복잡하여 시간이 걸린다. 그러나

Minecraft와 같은 가상세계는 상대적으로 인터페이스와 조작이 직관적이

고 단순하여 교육 시 활용이 더 용이할 수 있다(Swier, 2014). ([그림 Ⅱ

-5]와 [그림 Ⅱ-6]에서 보듯이 직관적으로 아이템을 아바타에게 드래그

하는 마인크래프트와 겹겹이 쌓인 인벤토리 폴더 안에서 아이템을 클릭

하고, 추가 조작을 해야하는 Second Life는 활용 시 용이성에서 차이가

난다.)
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[그림 Ⅱ-5] Second Life의 아이템 착용 [그림 Ⅱ-6] Minecraft의 아이템 착용

둘째, 과업중심수업의 적용 시의 한계로 이미 지적된 바 있는 또래 이

외의 대화 상대 부족 문제이다. Toyoda와 Harrison (2002)의 사례에서와

같이 타지의 원어민과의 대화를 시도한 사례를 제외하면 여전히 가상세

계에서 학습자가 만나는 대화상대는 동료 학습자와 교사이다. 또한, 가상

세계가 실재감을 제공할 수는 있으나 중요한 점은 학습자가 가상세계에

사람이 살고 있다고 느낄 필요가 있다는 것이다(Soliman & Guetl,

2013). 그렇지 않으면 학습자는 상대가 없는 가상 공간이 곧 지루해지고

학습하기를 꺼릴 수 있다. 따라서 가상세계에서 학습자들에게 또래와 교

사 이외의 대화 상대를 지원할 방안을 고안할 필요가 있다.

이러한 한계점들은 두 가지 접근을 통한 보완 가능성이 있다. 한 가지

는 앞서 언급한 교수 설계적 접근이며, 다른 한 가지는 활용된 기술과

관련된 접근이다. 교수 설계 시, 가상세계와 TBLT의 특성을 고르게 고

려하고(Ortega & González-Llorets, 2015), 복잡성으로 인한 외부 인지

부하를 줄이기 위해 관찰 학습(Cho & Lim, 2017)을 활용하는 등의 교수

설계적 접근을 취할 수 있다. 기술과 관련하여서는 복잡성이 덜한 가상

세계(Swier, 2014)와 또래 상대 역할을 할 수 있는 인공지능 에이전트

기술을 활용하는 방안을 제안할 수 있다(Soliman & Guetl, 2013).

앞서 예로 제시된 Minecraft는 Mojang에서 개발한 가상세계로 블록

형태의 단순한 인터페이스와 쉬운 조작법, 무한한 건축 기회를 제공한다.

마인크래프트는 샌드박스 유형으로 사용자가 환경을 자유롭게 수정하고

원하는 작업을 스스로 결정할 수 있다(Chien, 2019). 다시 말해, 프로그

래머가 아닌 사람도 교육용 자료를 구성하는데 필요한 모든 도구를 쉽게

활용할 수 있다고 볼 수 있다. 이는 주로 언어 교육에서 활용된 Second
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Life나 Active World와의 차별점이라고 볼 수 있다.

사용자는 걷기, 물건을 조작하기 등과 같은 동작을 수행하며 거의 제

한이 없는 환경을 탐색할 수 있고, 아바타를 통해 이러한 동작들이 표현

된다([그림 Ⅱ-7]). 레고로 만든 세계로 비유되는 만큼 다양한 유형의 재

료를 나타내는 블록으로 세계를 원하는 대로 조작할 수 있다([그림 Ⅱ

-9]). 상호작용은 기본적으로 동시적 텍스트 채팅을 활용하여 소통하지

만 추가 플러그인을 활용하여 음성 채팅을 활용할 수 있다[그림 Ⅱ-8]).

Swier(2014)는 Minecraft가 이런 점에서 목표 지향적 과업에 적합하고,

유사한 플랫폼에 대한 경험이 부족한 초보자에게도 적합하다고 주장하였

다. 위와 같은 특성으로 인해 교육에 대한 잠재적인 적용 가능성에 대한

관심이 증가해 왔다(Muffett, 2014).

[그림 Ⅱ-7] Minecraft 아바타 [그림 Ⅱ-8] Minecraft 채팅

[그림 Ⅱ-9] 블록을 이용해 자유롭게 구성할 수 있는 Minecraft 세계

교육적 활용에 대한 관심에 힘입어 최근 Minecraft 교육용 에디션이

출시되었고, 칠판, 책(포트폴리오), 학습자 위치 표시 및 채팅이나 학습자

통제를 위한 클래스룸 모드([그림 Ⅱ-10]), 그리고 다른 가상세계와 달리

교사가 기존 NPC를 손쉽게 조작할 수 있는 기능([그림 Ⅱ-11])들이 탑

재되어 있다(Minecraft, 2021). 이를 통해 교사는 보조교사, 모델링, 챗봇
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등 다양한 방식으로 NPC를 활용할 수 있다.

[그림 Ⅱ-10] Minecraft 클래스룸 모드 [그림 Ⅱ-11] Minecraft NPC 조작 화면

사용자가 전세계적으로 많은 마인크래프트는 다양한 플러그인과 모드를

개발하여 공유하는 커뮤니티가 활성화되어 있다. 그 중에서도 Droidlet(구

Craftassist)나 Project Malmo에서 공개된 오픈 소스 플랫폼을 다운받아 적

용시키면 인공지능 에이전트를 마인크래프트에 추가할 수 있다. 이를 통해

가상세계 내에 부족한 대화 상대를 지원할 수 있다. 특히 Droidlet은 인공지

능과 인간의 상호작용을 통한 협업을 연구하고자 개발된 에이전트로 자연

어 처리를 통해 학습자의 발화를 수용하고 응답할 수 있다(Gray et al.,

2019). 이 지능형 에이전트는 사용자와의 대화를 통해 이동, 건축, 건축 파

괴, 춤추기, 객체 이름 기억하기와 같은 활동이 가능하며([그림 Ⅱ-12]), 학

습자가 아무런 말도 걸지 않고 있을 때에는 먼저 말을 걸기도 한다.

[그림 Ⅱ-12] Droidlet과의 상호작용을 통한 건축

이러한 특성은 목적 지향적 과업에 맞춰 환경을 조작할 수 있게 한다.

또한 교수자가 학습자들의 상호작용을 촉진하고 협업을 관리할 수 있는

기회를 제공하여 언어 교육에 유용하게 활용될 수 있다.
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3. 가상세계와 인공지능 에이전트

가. 에이전트와 교육적 이점

인공지능이 교육을 개혁할 수 있는 방법에 대한 최근 연구에서 지능

형 에이전트, 특히 교육적 지능형 에이전트는 모든 학습자에게 모든 과

목에서 자신의 개인 교사를 제공하고, 모든 교사에게 자신의 AI 조교를

제공하여 학습을 조언하고, 추천하고, 추적하는 평생 학습 동반자 역할을

할 수 있을 것이라 기대되고 있다(Luckin, Holmes, Griffiths, & Forcier,

2016, Johnson & Lester, 2018).

에이전트라는 용어는 광범위하게 사용되고 있어 연구자에 따라 정의가

조금씩 다르다. 에이전트는 사전적으로는 ‘대리인’ 혹은 ‘도우미’를 의미하며,

기술적으로 센서를 통해 환경을 인식하고 행동할 수 있는 환경에서 인식하

고 행동하는 시스템을 뜻한다(Russel & Norvig, 2004). 보다 사용자와 관련

한 측면에서 Wooldridge (2009)는 에이전트를 사용자가 어떤 작업이나 활

동을 수행하는데 도움을 주는 프로그램이라고 정의하였다. 에이전트의 정의

는 약간씩 차이가 있을 수 있으나 에이전트는 자율적이고, 목표 지향적이

며, 협동적이고, 유연하고, 스스로 시작하고, 적응적인 특성을 가진다고 볼

수 있다(Jawahar & Nirmala, 2015). 이와 같은 특성으로 에이전트는 사용

자에게 적합한 정보를 제공하거나 정보에 더 쉽게 접근할 수 있도록 하는

역할을 할 수 있으며 경제, 상업, 관공서, 교육 분야 등에서 활용시도가 이

뤄지고 있다.

에이전트는 활용 목적과 역할에 따라 조금씩 다른 용어로 불리기도

한다. 에이전트가 교육분야에 활용될 때는 교육적 에이전트 혹은 교육적

대화형 에이전트라는 용어가 사용된다. 교육적 에이전트(Pedagogical

Agent)는 학습을 촉진하기 위해 설계된 인터페이스에 표시되는 가상 캐

릭터로 정의된다(Veletianos & Russell, 2014; Wang et al., 2017). 교육

적 대화형 에이전트(Pedagogic Conversational Agent, PCA)는 특정 영

역에 대해 학습하기 위해 자연 언어로 학생과 상호 작용하는 컴퓨터 시

스템으로 볼 수 있다(Johnson, Rickel, & Lester, 2000). Johnson과 그의
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동료들(2000)은 이를 ‘학습 환경에 동거하며 풍부한 학습 상호 작용을 생

성하기 위해 학생들과 면대면으로 풍부한 인터페이스를 생성하는 실제와

같은 자율 캐릭터’라고 정의하였다(Jonson et al, 2000).

교육적 관점에서 에이전트가 담당하는 역할에 따라 다른 명칭을 지니

기도 한다. 일반적으로는 컴퓨터 기반 학습 환경에서 교사의 역할을 하

는 것으로 여겨지나, 이외에도 가상 세계의 멘토, 동료, 플레이어 또는

아바타와 같이 특정한 역할을 수행하며 학생과 상호작용 할 수도 있다.

에이전트의 교육적 역할에 따라 사용자로부터 배우는 학생의 역할을 할

때는 Teachable Agent라고 하고(Blair, Schwartz, Biswas, Leelawong,

2007), 동료 역할을 할 때는 Pedagogic Agent로 부르기도 한다(Kort,

Reilly, & Picard, 2001).

에이전트를 지칭하는 용어 중 지능형 에이전트는 일종의 지능을 가진

소프트웨어 에이전트를 지칭하는 데 사용된다. 지능형 에이전트는 일부 데

이터 소스를 기반으로 의사 결정을 내리고 환경 또는 다른 사용자와 상호

작용할 수 있는 시스템을 의미한다(Bos, Pizzato, Ferreira, Schein, Zaro, &

Tarouco, 2019). 지능형 교육적 에이전트는 교육적 안내, 튜토리얼 제공,

학습 자원을 찾는 기능, 학습자 진행 상황 추적, 협력 및 의사 소통 학습

기능 지원 등을 포함한다(Soliman & Guetl, 2010). 특히 학습에서 유익

한 것으로 입증된 기능들은 대화, 탐색 안내, 주의를 끄는 안내자로서의

응시 및 제스처, 비언어적 피드백, 대화 신호, 감정 전달 및 이끌어내기,

가상 팀 동료 역할, 적응형 상호 작용이다(Johnson & Lester, 2016). 이러

한 교육적 에이전트를 교육에 활용할 때의 효과로 정서적 유대를 구축하

는 데 기여(Moreno et al., 2001), 문제 해결 및 이해, 학업 성공과 수행

촉진(Hong, Chen, & Lan, 2014)을 돕는다는 연구 결과들이 있다.

본 연구에서 사용하는 인공지능 에이전트라는 용어는 에이전트에 활

용된 기술에 초점을 맞추어 인공지능 기술을 활용한 에이전트를 의미한

다. 인공지능을 포함한 교육적 에이전트는 전체 교육 프로세스를 더욱

매끄럽게 만들거나 개인화된 교육을 달성할 수 있다. 그러나 교육적 에

이전트는 대부분은 협소한 특정 시나리오와 지식영역를 위해 설계되므로

(Jacques et al., 2019), 대화의 주제가 정해져 있지 않고, 상호작용이 목

적인 언어 학습의 경우에는 다양한 활용이 쉽지 않다(Shawar, 2017).
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이에 따라 언어 교육에서는 언어 교육적 지식을 갖춘 교육적 에이전

트의 활용에 더해 상호작용을 목적으로 하는 대화형 에이전트

(Converational Agent 혹은 Interactional Agent)도 널리 활용되고 있다.

대화형 에이전트는 자연어(문자 혹은 음성)을 입력받고 적절한 응답을

출력하는 시스템으로, 최근에는 대화형 에이전트에 인공지능 기술을 적

용한 구글 Dialogflow와 같은 텍스트 기반의 챗봇 혹은 구글 홈, 아마존

에코와 같은 음성 기반 인공지능 스피커 형태로 구현되고 있다. 대화형

에이전트는 지식 모델을 갖춘 교육용 에이전트와 비교했을 때, 구체적인

개념에 대한 이해 측면에서는 부족할 수 있으나 상호작용이 중요한 언어

교육 분야에서 잠재력이 확인되어 다양하게 연구되고 있다(Aleven et

al., 2004; Graesser et al., 2005).

인공지능 에이전트가  언어 학습 측면에서 갖는 잠재력과 이점은 다

음과 같다. 첫째, 인간과 유사한 대화를 제공하여 학습자가 대화에 실재

감을 느끼며 참여할 수 있다(김민지, 염지윤, 정혜원, 임철일, 2021;

Mygland, Schibbye, Pappas, & Vassilakopoulou, 2021). 자연어 처리의 발

달로 사용자는 컴퓨터 시스템과 이전과는 달리 인간과 유사한 형태로 의

사소통할 수 있다. Divekar과 그의 동료들(2021)에 따르면 학습자는 인

공지능 에이전트와 대화하며 실제로 누군가와 대화하는 듯한 느낌을 받

았으며, 에이전트가 투입되지 않는 학습에 비해 실재감을 통한 동기부여

효과가 생겼다고 보고하였다. 또한 인공지능 에이전트는 일종의 인격적

캐릭터로서 상호작용하며 학습자들과의 사회적 관계를 형성할 수 있는

잠재력을 갖고 있다(Edwards, Edwards, Spence, & Lin, 2018).

둘째, 인공지능 에이전트는 즉시적인 피드백을 반복적으로, 충분하게

제공할 수 있다. 언어 학습은 숙달되기 이전까지 대화 상대와의 훈련과

피드백이 필요하지만(Kim, 2017), 학교 현장에서 모든 학습자에게 개인

튜터를 제공하는 것은 불가능하다. 인공지능 에이전트는 시공간적 제약

이 없이 언제든 연습과 피드백을 제공할 수 있다. 또한 반복적인 대화

시도 과정에서 학습자가 느끼는 실수에 대한 심리적 부담을 덜어줄 수

있다(김민지, 염지윤, 정혜원, 임철일, 2021; Shawar, 2017). Divekar과

그의 동료들(2021)의 연구에 따르면 학습자들은 일반적으로 실제 인간보

다 AI 에이전트와 대화할 때, 실수에 대한 두려움이 적어지고 더 편안해
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했다고 언급했다. 정서적 불안의 감소는 언어 학습에 있어서 매우 중요

한 요소로, 학습자의 참여와 발화를 늘리는데 기여할 수 있다.

셋째, 지능적이며 자율적으로 판단할 수 있는 특성을 가지고 있기 때

문에, 온전한 교수자의 역할은 아니더라도 가상 강사나 퍼실리테이터와

같은 역할을 할 수 있다(Baylor & Kim, 2005; Kim, Cha, & Kim, 2019).

일상생활에서 활용되는 인공지능 에이전트들 중에는 구글 홈과 같이 알

림이나 반복적 업무 지원과 같은 단순한 서비스를 대신할 수 있는 기능

이 있어 인간의 업무 일부를 대리할 수 있다. 이와 같은 기능이 교육적

상황에서 활용되면 교사의 역할을 일부 보조하며 교수자의 부담을 덜 수

있다.

넷째, 시각화된 에이전트는 비언어적 의사소통을 사용하여 이해를 도

울 수 있다(Johnson et al., 2000). 예를 들어, 몸짓으로 사용자의 주의를

대상으로 유도하거나 표정을 통해 사용자의 대답에 긍정적 또는 부정적

으로 반응할 수 있다. 이러한 유형의 의사소통은 사용자를 방해하거나

주의를 산만하게 하지 않기 때문에 구두 혹은 문자 의사소통보다 선호

될 수 있다(Johnson et al., 2000). 

다섯째, 개인화된 학습 경험 제공에 기여할 수 있다(Mygland et al.,

2021). 고도로 발달한 인공지능 에이전트는 사용자의 스타일을 조정하여

맞춤형 응답을 제공하며 적응적인 상호작용할 수 있다. 이런 면에서 인

공지능 에이전트는 전반적으로 유용한 언어 학습 도구라고 볼 수 있다.

다만 인공지능 에이전트 기술은 아직 인공 일반 지능(Artificial

general intelligence)에 이르지 못했고, 인공지능 에이전트가 위에 언급

한 학습효과들을 자동적으로 가져올 것이라고 기대할 수는 없다. 인공지

능 에이전트만으로는 언어 학습에서 필요한 맥락과 몰입학습 경험 제공

이 부족하며(Chen, 2016), 학습자와 에이전트 사이에 얕은 상호 작용이

발생한다는 비판도 있다(Jia, 2004). Rose와 그의 동료들(2004)은 학생들

이 인간 교사를 대할 때보다 대화형 에이전트에게 더 단순화된 답변(예:

한 단어 응답)을 자주 제공함을 발견하였다. 또한 교사 대체자로서의 에

이전트의 역할은 종종 교사의 배제로 이어지기도 한다(Shawar &

Atwell, 2007). 다시 말해, 인공지능 에이전트는 학습자와 상호작용하며

긍적적 학습효과를 가져올 수 있으나, 학업 성취를 위해 에이전트를 어
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떻게 수업에 적용 및 활용할지에 대해 보다 구체적인 논의가 필요하다.

에이전트를 언어 학습에 적용한 사례로는 언어 학습용 에이전트를 개

발한 연구들과 시중에 개발된 범용 인공지능 에이전트를 언어 학습에 활

용한 연구들이 있다. 전자로는 언어 학습용 챗봇으로 국내의 EBS의 펭

톡이나 일본의 Muzio가 개발된 바 있다. 이와 같은 챗봇 형태의 인공지

능 에이전트들은 학습에 도움이 되는 대화 경험을 제공할 수 있으나 대

화 맥락을 적절하게 파악하지 못하는 경우가 있어(이동한, 2018) 시각적

자료를 보완하는 방향으로 개발이 시도되고 있다(차수미, 김정렬, 남승

우, 2021). 또한 연구자들이 언어 학습용으로 챗봇 개발을 연구한 사례들

이 있다(추성엽, 이수민, 민덕기, 2021; Ayedoun, Hayashi, & Seta,

2015). 다만 이러한 연구들은 개발 과정, 기술, 기능에 초점을 맞추고 있

어 실제 적용 시의 시사점을 얻기 위해서는 탐색이 더 필요하다.

후자로는 시중에 개발된 챗봇이나 인공지능 스피커를 언어 학습에 적

용하여 그 효과를 연구한 사례들(김혜영, 신동광, 양혜진, 이장호, 2019;

신동광, 2019; Fryer & Carpenter, 2006; Huang, yang, & Wu, 2008)이

있다. 연구 결과 인공지능 에이전트의 언어 학습적 효과를 긍정적으로

보고하였으나 그럼에도 언어 학습 목적으로 개발되지 않았기 때문에 학

습자가 이해하기 어려운 발화나 맥락 등이 존재함을 한계로 지적하고 있

다. 한편, 위 연구들은 에이전트의 효과를 탐색하는데 초점을 맞추었던

반면, 수업 적용에 보다 초점을 맞추어 수업 모형이나 원리를 개발한 연

구들도 있다. 이동한(2021)은 수업 적용 방법에 초점을 맞추어 유튜브와

인공지능 챗봇을 활용한 수업 모형을 개발하였고, 홍선호, 윤택남, 이삭,

오은진(2021)은 초등 영어교육 맥락에서 인공지능 스피커를 활용한 수업

모형을 개발한 바 있다. 홍수민(2021)은 영어 외에 중국어 교육에서 인

공지능 스피커를 활용한 교수자의 스캐폴딩 전략을 개발하며 적용의 초

점을 확장하였고, 유성애, 김혜정, 김은영(2020)은 수업 활용을 위해 챗봇

을 개발하고 활용하는 모형을 제안하기도 하였다.

위와 같은 연구들을 통해 설계자나 교사가 에이전트를 활용한 교수·

학습 설계 시 고려할 사항을 정리할 수 있다. 먼저 에이전트가 가진 특

성과 교수학습 목적, 교수법이 일관되게 설계할 필요가 있다(유성애, 김

혜정, 김은영, 2020; Krämer & Bente, 2010; Moreno, 2004). 에이전트의
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할용을 결정하기 위해서 고려할 수 있는 조건은 학생의 개별적 이해 차

이, 단계별 활동 내용의 차이, 학생의 예상되는 질문 양의 차이, 단계별

설명이 중요한 활동 등이 있다(유성애, 김혜정, 김은영, 2020). 챗봇을 어

떻게 활용할지 결정하게 되면 챗봇의 역할을 결정할 수 있다.

Moreno(2004)의 예시에 따르면 교수자가 의도하는 학습의 패러다임이 ‘설명

을 통한 학습’인 경우 Teachable Agent를, 교육적 패러다임이 ‘행동을 통

해 배우는 학습’이라면 Companion Agent를 선택하는 편이 좋다. 두 경

우에 모두 해당하지 않는다면, 인공지능 에이전트를 교사, 코치 또는 강

사로 활용할 수 있다.

또한 Moreno(2004)는 사용할 에이전트가 지원할 수 있는 범주를 고려

한 교수설계가 필요하다고 하였다. 현재 개발되어 있는 지능형 에이전트

는 주로 좁은 AI로 상호 작용 가능성이 특정 지식 영역 및 제한된 대화

가 가능기 때문에, 에이전트가 학습자와의 대화를 자유자재로 이끌 수

있는 것이 아니다. 따라서 사용할 에이전트의 가능한 대화 범주를 미리

파악하여 대화 시나리오를 설계자가 그려보고, 이에 적합한 활동을 계획

할 필요가 있다. 홍선호, 윤택남, 이삭, 오은진(2021)의 연구에서도 기술

적 문제를 지적하며 기술적 부족함에 대해 학습자들이 부정적 반응을 보

이기도 하므로 이에 대한 대책이 필요함을 시사하였다. 예를 들어, 에이

전트의 메모리가 한 문장에 따른 반응까지만 가능하다면 학습 활동은 연

계되지 않는 단편적인 질의응답 위주로 설계되어야 할 것이다. 하지만

기술이 발달하면 더 능숙한 자기 조절(Segedy, Kinnebrew, & Biswas,

2013), 더 긴 turn-taking(Graesser et al., 2008), 더욱 일반적인 주제 대화

와 같이 수업에서 에이전트의 사용을 확장할 수 있다.

인공지능 에이전트와의 상호작용 설계 시, 지식 영역에 대해 이야기하

는 것 뿐만 아니라 사회적 상호작용도 고려할 필요가 있다(Moreno,

2004; Ocaña, Morales-Urrutia, Pérez-Marín, & Pizarro, 2020). 일부 연구에

서는 정서적 잠재력을 가진 에이전트가 상호작용 시 더 나은 효과를 보

인다는 결과가 있다(Chase, Chin, Oppezzo, Schwartz, 2009; Arroyo,

Woolf, Royer, Tai, 2009; Ocañ et al., 2020). 따라서, 약간의 잡담과 같은

사회적 대화를 포함한 혼합 상호 작용 대화를 설계할 수 있다. 예를 들

면, 본격적으로 개념 학습을 진행하기 이전에 에이전트와 통성명 및 친



- 53 -

밀한 대화를 나누는 활동을 포함시킬 수 있다.

마지막으로 에이전트를 학습의 도구로 활용하되 그 효과를 극대화하

고, 실제적이며 유의미한 학습으로 활용하기 위해서는 다양한 교수･학습

전략 및 의사소통 활동 계획, 에이전트 활용 활동 계획을 연계하고 융합

적으로 활용할 필요성이 있다. 이동한(2019)가 진행한 연구처럼 유튜브

를 통해 문자나 음성으로 소통하는 챗봇에는 부족한 시각적 자료를 보완

할 수 있다. 맥락을 통한 몰입과 그에 기반한 자연스러운 언어 사용은

언어 학습적으로 중요한 부분이지만 에이전트에는 부족한 어포던스이다.

이를 다른 매체나 기술과의 융합을 통해 보완하는 방향도 적극 검토할

필요가 있다.

나. 가상세계와 에이전트

가상세계는 학습자에게 실재감을 제공하고, 협업 기능과 적극적인 탐

색 및 진정한 학습 경험을 지원할 잠재력이 있다(Soliman & Guetl,

2010). 이러한 잠재력에 기반하여 언어 학습에서 가상세계를 도입하고자

하는 연구들도 시도되었다. 그러나 가상세계의 도입에도 여전히 또래 학

습자와 교수자 외의 대화 상대가 부족하며, 여전히 교사가 다수의 학생

들에게 피드백을 제공하기 어렵다는 문제점이 남아있다.

Soliman과 Guetl(2013)은 이에 대한 대안으로 교사 또는 동료의 역할

을 할 수 있는 지능형 교육 에이전트의 채택을 제안하였다. 에이전트의

능력이 가져올 수 있는 이점을 활용하여 가상세계의 학습자를 위한 교육

기능을 제공할 수 있는 것이다. Sgobbi, Tarouco와 Muhlbeier(2015) 역시

가상세계는 학습자들을 위한 적절한 지원이 부족하여 과제를 성공적으로

완료하지 못하는 경우 좌절할 수 있다고 하였다. 그들은 가상 세계에서

학습자들을 안내하고 지원하고 피드백을 제공할 수 있는 대리인의 활용

을 제안하였다. Petrović(2018)은 가상세계에서 몰입을 달성하기 위해서

는 그래픽 시각화로 충분하지 않으며 그보다 사용자 행동에 영향을 미치

는 NPC의 활용이 중요하다고 하였다. 실제와 같은 행동을 하는 NPC의

수준이 높을수록 사용자의 몰입도에 큰 영향을 주며, 인공지능은 NPC의
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행동을 보다 매력적이고 자연스럽게 만들 수 있기 때문에 가상 세계에

크게 기여할 수 있는 핵심 도구가 될 수 있다(Forbus & Laird, 2002).

에이전트의 도입은 가상세계의 교육적 측면을 향상시킬 수 있으며

(Blair & Lin, 2011), 다음과 같은 교육적 이점을 가질 수 있다. 첫째, 에

이전트 활용을 통해 가상세계 내에서 교사를 지원할 수 있다(Warren, 2006).

연구에서 교사는 지시를 반복하거나 절차를 강화하거나 다른 관리 작업을

수행하는 데 소요되는 시간이 크게 감소하여 다음을 촉진하는 행동을 가르

치는 데 참여할 수 있는 시간이 증가했다고 밝혔다. 이는 교사의 역할이 가

이드, 코치 또는 촉진자의 역할로 발전하도록 허용한다(Warren, 2006).

둘째로, 가상세계가 갖는 복잡성을 조절할 수 있다. 가상세계가 표현 충실

도를 높이는데 사용되는 학습과 관련 없는 자료로 인해 높은 인지부하를

부과한다는 지적에 대해(Moreno & Mayer, 2004; Whitelock, Romano,

Jelfs & Brna, 2000), Cho와 Lim (2017)은 가상세계에서 작업을 수행하는

교사의 아바타를 학습자들이 관찰하는 대리학습을 통해 외재적 인지 부

하를 줄일 수 있다고 하였다. 가상세계에 에이전트를 통합함으로서 학생

들에게 직접적인 조언과 안내를 제공할 뿐만 아니라 대리학습의 역할도

부여할 수 있다. 가상세계에 적용된 에이전트는 가상 세계에서 학습자들

과 동일한 방식으로 이동하고, 가상 객체를 조작할 수 있다(Johnson,

Rickel, Stiles, & Munro, 1998). 예를 들어, Minecraft에 삽입된 Droidlet은

학습자들이 가상세계에서 건물을 짓는 것과 같은 방식으로 건물을 지어

올리며, 학습자들은 이를 관찰하며 건물 짓기를 익힐 수 있다.

셋째로, 보다 자연스러운 대화 기능의 제공이다. 최근 인공지능 기반으

로 제작되는 NPC들은 사람처럼 복잡하고 다양한 의사소통을 시도하고,

마치 현실 속 인물처럼 다양한 답을 제공해 사용자의 공감을 유도한다

(이현정, 2021). 가상세계 Modbox에서 개발 중인 GPT3를 기반 에이전

트는 사용자가 입력한 한 두문장의 캐릭터 특성을 바탕으로 그럴듯한 대

사를 만들어낸다. 가상세계가 제공할 수 있는 맥락 및 내러티브와 가상

에이전트의 대화 기능을 제공하면 학습자의 환경에 대한 참여와 몰입도

가 높아진다(McQuiggan, Rowe, & Lester, 2008). McQuiggan과 그의 동료

들(2008)은 가상세계에서 내러티브가 포함된 가상 캐릭터를 활용한 결과

실재감이 증가했다고 보고했다. Lester와 그의 동료들(1997)은 대화형 교
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육 에이전트가 강력한 동기 부여 역할을 한다고 보고했으며, 실제와 같

은 캐릭터를 추가함으로써 페르소나 효과가 학습자의 인식과 수행을 증

가시킨다고 보고했다.

넷째, 언어 학습 시, 인공지능 에이전트나 가상세계 각각의 활용으로는

부족했던 부분을 보완할 수 있다. Siri, Alexa와 같이 인공지능 에이전트

만을 활용할 때에는 실제와 동떨어진 맥락과 몰입의 한계를 보완하기 어

렵다. 가상세계만 활용할 때에는 튜터나 대화 파트너의 부족으로 인해

언어적 입력과 산출이 충분치 못할 수 있다. 그래서 자연스러운 대화 기

회를 제공하고, 실제적 맥락과 몰입을 제공할 수 있는 대화형 인공지능

에이전트가 포함된 가상세계의 활용이 필요하다(Freed, Segalowitz, &

Dewey, 2004; Reuland, Slatt, Alemán, Fernandez, & DeWalt, 2012;

Taguchi, 2015).

그러나 자연어 처리 기술을 통해 비교적 자유롭게 대화가 가능한 인공

지능 에이전트와 가상세계의 통합은 매우 최근에 연구되기 시작한 기술

로 활용 사례가 적다. 자연어 처리 수준에 이르지는 못하였으나 지능형

교육적 에이전트와 가상세계가 통합된 교육적 활용 사례들을 살펴보면

다음과 같다.

Ashoori와 그의 동료들(2009)은 학습자와 협력적으로 상호작용하는 에

이전트의 프레임워크를 제안하였고, 이를 Virtual Singapura라는 가상세

계에서 시험 적용하여 개인화를 지원할 수 있는 가능성을 확인하였다.

Jeffery(2008)의 연구에서는 Second life에 사용자가 조작할 수 있는 NPC

를 개발하여, 튜터로서의 활용 가능성을 살펴보았다. NPC는 교육적 에

이전트로 개발되어 지식 모델, 대화모델, 사용자 성능 모델과 신체적 및

행동적 특성이 프로그래밍 되었으며, 연구는 목표로 하는 특정 지식 영

역에 한해서는 효과가 있음을 보였다.

언어 교육과 관련하여 적용된 사례로는 Barab과 그의 동료들(2005)가 개

발한 Quest Atlantis 내의 문법 교사 에이전트가 있다. 이 에이전트는 가

상 학교의 일부분으로 포함되어 자유로운 대화가 아닌 선택지 형식의 대

화만 가능하였다. 이에 연구자들은 이와 같은 단순한 수준의 가상세계

내의 에이전트의 역할에 대해 후속 연구에서 논의되어야 한다고 제언하

였다. 보다 발전된 기술을 사용한 연구로는 Johnson과 Valente(2009)가 진
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행한 가상세계 내 언어 학습 AI 에이전트 개발 연구가 있다. 그들은 가상세

계에서 특정 언어 기능을 연습하는 음성 소통 에이전트를 개발하였고,

학습자들이 해당 기능을 빠르게 습득하는데 도움이 되었다고 밝혔다.

Camilleri와 Montebello(2008)는 가상 세계에서 언어 학습 시, 주로 지적되

는 문제인 안내 부족과 실재감 부족 문제를 해결하기 위해 Second Life

상의 인공지능 대화형 비서를 개발하였다. 연구 결과, Camilleri와

Montebello(2008)은 가상세계와 인공지능 에이전트의 통합으로 인한 만족

도와 참여가 촉진되었다. 그러나 더욱 성공적인 활용을 위해서는 기술의

발달 및 가상세계 기능 추가와 교육적 원리가 포함된 설계 사례가 필요

하다고 제안하였다.

이 외에도 Anderson, Davidson, Morton과 Jack(2008), Soliman과

Guetl(2103), Tetyana(2013), Ranathunga(2012)과 같은 연구자들이 가상

세계와 지능형 에이전트를 통합하여 교육에 활용하고자 시도하였다. 하

지만 일련의 연구들은 다음과 같은 한계가 있었다. 첫째, 두 기술의 융합

을 통한 교육적 활용 방안을 논하는 연구들이 미흡하다. 선행 연구들은

교육 분야에 적용되었지만 기술과 그 유용성에 관해 초점을 맞추고 있는

개발 연구 위주로 이루어졌다. 이 연구들에서는 가상세계 속 에이전트

설계에 필요한 기능적 요소들과 그 프로토타입을 확인할 수 있으나, 개

발된 에이전트를 활용하여 일반적인 교육적 상황에서 어떻게 활용해야

하는가에 관해서는 논의가 부족하다. 둘째, 언어 교육적 측면에서 살펴보

았을 때, 에이전트와 가상세계의 어포던스를 살린 연구가 부족하다. 즉,

사용자를 시각적으로 상황에 몰입시키는 동시에 실제적 대화에 노출을

제공하기 위한 목적으로 두 기술을 결합된 연구가 거의 없다(Divekar,

et al., 2021). 셋째, 논의된 연구들은 가상세계와 에이전트의 상호작용에

초점을 맞추어 대부분 일대일 상호작용 상황을 가정하였다. 그러나 실제

세계의 대화에서는 일대일이 아닌 다대다 소통 상황도 존재하며, 가상세

계 안에서도 학습자-학습자, 학습자-에이전트, 학습자들-에이전트와 같

은 형태의 다양한 대화 노출 기회를 간과하였다.

가장 최근에는 Modbox, Minecraft, 이프랜드를 기반으로 하여 자연스러

운 반응이 가능한 인공지능 에이전트가 개발 중에 있다. Modbox에서는

GPT3 기술로 구현된 AI NPC가 사용자와 음성으로 대화를 나누는 영상을
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유튜브에 공개하였다. 이 인공지능 NPC는 사용자가 지정한 두 줄의 캐릭터

특성에 맞게 플레이어의 자유로운 질문에 적절한 대답을 수행하였다([그림

Ⅱ-13]). Facebook 연구팀에서 개발한 Minecraft용 인공지능 에이전트인

Droidlet은 문자 기반의 의사소통을 하며, [그림 Ⅱ-14]의 대화와 배경의 건

축물과 같이 상호작용을 통한 협력이 가능하다. 그러나 이러한 기술들은 현

재 개발 중에 있는 신기술로 이를 활용한 교수 설계 방안에 관한 연구가 부

족하다.

[그림 Ⅱ-13] Modbox에서 캐릭터 특성 설정

모습

[그림 Ⅱ-14] Minecraft에서 에이전트와의 대화

살펴본 바와 같이 몰입형 가상세계에서 인공지능 에이전트를 활용한

교육은 몰입감을 주고 학습 효과 향상의 잠재력이 있지만, 기술 자체만

으로는 부족하며 적절한 활동과 과업을 설계할 필요가 있다(Lin & Lan,

2015; Soliman & Guetl, 2010). 특히나 언어 교수법 중 과업 중심 수업이 강

조하는 바와 가상세계의 어포던스가 연관되는 부분이 있으나, 가상세계가 가

진 여러가지 특성을 언어 교육이론에 근거하여 고르게 반영한 연구가 필요
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하다. 또한 가상세계와 인공지능 에이전트 기술이 상호 보완적 역할을 할 수

있다는 잠재력이 있으나 최신 기술을 어떻게 적절하게 활용할 수 있는지에

대한 교수설계 원리가 필요하다. 따라서 본 연구는 인공지능 에이전트와 가

상세계를 활용하여 과업중심수업의 설계원리를 개발하고자 한다.
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Ⅲ. 연구 방법

본 연구는 인공지능 기반 가상 세계에서의 과업중심 수업 설계 원리를

개발하기 위하여 설계·개발 연구(Design and development research) 방

법론을 적용한다. 설계·개발 연구 방법은 교수적 산출물과 도구를 개발

하거나 모형을 수정 또는 생성하는 것을 목표로 하는 개발 연구에서 많

이 사용된다(Richey & Klein, 2007). Richey와 Klein(2014)는 해당 연구

방법이 교수 설계와 테크놀로지 분야에의 독특한 탐구 방법 중 하나이며

새로운 지식을 생성하거나 기존의 실천들을 타당화하는데 목적이 있다고

하였다.

교육 분야 설계․개발연구는 새로운 혹은 개선된 교수적, 비교수적 산

출물, 도구 등을 만들어내는 산출물 및 도구 연구(products and tools

research)와 새로운 혹은 개선된 수업, 프로그램, 설계․개발 절차나 모

형, 설계원리, 전략 등을 만드는 모형 연구(model research)로 크게 나뉜

다(Richey & Klein, 2007)(<표 Ⅲ-1> 참조). 이는 연구 결과 생성되는

지식의 일반성 수준에 따라 구분된다(임철일, 홍미영, 이선희, 2011).

Richey와 Klein(2007)에 따르면 산출물 및 도구 연구(Type 1)는 일반

적으로 특정 프로젝트에서 사용한 설계와 개발과정을 설명하고 분석하는

맥락 특수적 결론(context-specific conclusions)을 지향한다. 한편, 모형

연구(Type 2)는 설계와 개발과정의 일반적인 분석을 지향하며 보다 일

반화된 결론(generalized conclusions)을 도출하고자 하는데 목적이 있다.

이 중 모형 연구는 설계모형 뿐만 아니라 설계원리, 설계전략, 설계지침

등을 개발하는데도 활용된다 (Richey& Klein, 2007). 설계모형이나 설계

원리 쪽으로 갈수록 교수 처방의 추상성이 증가하고 설계지침에 가까울

수록 구체성이 증가한다(이지현, 박정은, 2014; Reigeluth, 1983;

Reigeluth & Carr-Chellman, 2009).

본 연구에서는 모형뿐만 아니라 설계원리, 설계전략, 설계 지침 등을

개발하는 데도 활용될 수 있는 유형 2의 방법에 따라 설계 원리 개발 및

적용에 초점을 둔다. 모형 연구는 모형 개발 연구(model development
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research), 모형 타당화 연구(model validation research), 모형 사용 연구

(model use research)로 구분할 수 있다. 새로운 개발 모형, 기존의 개발

모형, 과정, 기법의 타당성 혹은 효과성을 탐색하고 성공적인 설계와 개

발을 촉진시키는 조건을 확인하며 기술하며, 연구의 목적에 따라 모형

연구의 세 단계를 모두 수행하기도 하고 일부만을 진행하기도 한다.

산출물 및 도구 연구(Type 1) 모형 연구(Type 2)

탐

색

주

제

∙포괄적인 설계와 개발 프로젝트

- 교수적 산출물과 프로그램

- 비교수적 산출물과 프로그램

∙모형 개발

- 포괄적 모형 개발모형

- 구성요소 과정 개발

∙구체적인 프로젝트 단계

- 분석

- 설계

- 개발

- 평가

∙모형 타당화

- 모형 구성요소의 내적 타당화

- 모형 영향에 대한 외적 타당화

∙도구의 설계 및 개발

- 도구 개발

- 도구 사용

∙모형 사용

- 모형 사용에 영향을 주는 조건에

관한 연구

- 설계 의사결정 연구

- 전문성과 설계자 특성 연구

강

조

특정 산출물 및 도구 설계와 개발

프로젝트에 관한 연구

모형 개발, 모형 타당화, 모형 사용

연구

결

과

특정 산출물의 개발과 그것의 사용

을 촉진시키는 조건을 분석함으로

써 얻은 교훈

새로운 설계, 개발, 그리고 평가 절

차 및 그것의 사용을 촉진하는 모

형과 조건들

맥락-특수적 결론 ←→ 일반화된 결론

<표 Ⅲ-1> 설계․개발 연구의 대표적인 유형 및 특징(Richey & Klein, 2007)

본 연구는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중

심 수업설계를 위해서는 어떠한 일반적 설계 원리와 지침에 따라 설계해

야 하는지를 안내하기 위한 연구로서, Type 2 연구 중 개발 연구와 타
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당화 연구의 두 단계를 실행하였다. Richey와 Klein(2007)에 따르면 일반

적인 설계전략 개발을 위한 방법에는 ① 문헌연구를 통한 연구결과의 통

합과 ② 실제 교수설계를 하거나 가상의 교수설계를 하는 상황에서 개발

자로부터 자료를 수집하는 방법이 있다. 이 때 사용하는 연구방법에는

사례연구, 델파이 기법, 전문가 심층면담, 문헌 검토, 조사연구, Think

aloud 기법 등이 있다. 개발된 설계원리를 타당화하기 위해서는 전문가

검토, 사용성 기록, 심층 면담, 현장평가, 통제된 검증, 사용자 반응을 통

해 개발된 설계원리 사용의 영향을 확인한다(Tracey & Richey, 2007).

이에 따라 본 연구에서는 인공지능 기반 가상세계에서의 과업중심 수

업 설계 원리를 개발하고, 내적 및 외적 타당화를 거쳤다. 설계원리의 개

발은 선행문헌 고찰을 통해 이루어졌고, 타당화는 전문가 타당도 검토

및 교수자의 사용성 평가를 통한 내적 타당화와 현장 평가를 통한 외적

타당화의 두 단계로 진행되었다(<표 Ⅲ-2>). 각 단계에서 이루어지는

자료의 수집 및 분석, 연구 방법의 타당성을 확보하기 위하여 <표 Ⅲ

-3>과 같이 설계․개발 연구에서 사용하는 대표적인 연구설계기법을 적

용하였다.

Richey& Klein(2007)의 연구 방법 본 연구의 연구 방법

단계 연구 방법 단계 연구 방법

모형

개발

� 문헌 및 자료 분석을

통한 원리 개발
⇒

설계

원리

개발

� 선행문헌 검토

� 초기 설계 원리 도출

모형

타당화

� 개발된 산출물에 대한

내적 타당화

⇒

설계

원리

타당화

� 설문 및 면담을 통한

전문가 검토(1, 2차)

� 현장 교사의 사용성

평가

� 산출물의 영향에 대한

외적 타당화

� 현장 평가

-교수자 반응

-학습자 반응

<표 Ⅲ-2> 본 연구의 단계별 주요 연구 방법
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연구설계

고려사항

설계·개발

연구 유형
사용된 기법

타당성

모형개발

� 현실적으로 다룰 수 있는 설계과제를 사용하라

� 실제 설계 프로젝트의 자료를 사용하라

� 설계과정 중에 반응을 기록하라

� 프로젝트에 대한 회상내용을 확인하기 위해 현존

자료를 사용하라

모형

타당화

(내적)

� 미리 규정한 전문가 선정기준을 사용하라

� 설계과정 중에 자료를 수집하라

� 설계자가 사용하기 쉽다는 증거를 제공하라

� 설계와 개발시간 자료를 제공하라

모형

타당화

(외적)

� 학습자의 성취의 증거를 제공하라

� 프로그램 실행의 증거를 제공하라

� 평가시스템이 확고한 이론에 근거하도록 하라

� 설계전문성의 영향을 설명하라

� 설계와 개발시간의 영향을 설명하라

� 이용 가능한 자원의 영향을 설명하라

� 산출물의 영향을 확인하라

<표 Ⅲ-3> 모형 연구의 타당성 확보를 위해 사용되는 연구설계기법(Richey& Klein, 2007)
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1. 연구 절차

본 연구는 인공지능 에이전트 및 가상세계를 활용한 과업 중심 수업에

서 사용할 수 있는 수업 설계 원리를 개발하고 이를 타당화하는 목적을

달성하기 위해 다음과 같은 절차에 따라 진행하였다([그림 Ⅲ-1] 참조).

먼저 연구의 목적과 의도에 맞게 연구문제를 도출하였다. 다음으로 가

상세계에서의 과정 중심 수업과 관련된 선행문헌을 고찰하여, 초기 설계

원리를 개발하였다. 이를 위해 한국교육학술정보원의 학술연구정보서비

스(http://riss.kr), 구글 학술 검색 서비스(http://scholar.google.co.kr)를

활용하였으며 주요 키워드는 ‘가상세계’, ‘메타버스’, ‘인공지능 에이전트’,

‘과업중심수업’, ‘가상세계의 교육적 활용’, ‘MUVE(Multi user virtual

learning environments)’, ‘VLE(Virtual learning enviornments)’ 등을 활

용하였다. 그리고 개발한 수업 설계 원리에 대한 2차에 걸친 전문가 검

토 및 사용성 평가를 통해 이를 수정하였다. 다음으로 인공지능 에이전

트 및 가상세계 학습환경에서의 과업중심 수업 설계 원리를 실제 교육현

장에 적용하여 외적 타당성을 확보하고자 하였다. 이 때, 교사가 과업 설

계와 과업 수행 환경을 구상하는데 필요한 인공지능 에이전트와 가상 환

경의 세팅은 설계자가 미리 해두어 기술적 어려움이 없게 하였다. 교수

자와 학습자를 대상으로 면담과 설문을 진행하였다. 마지막으로 수업 실

행의 결과를 바탕으로 수업 설계 전략을 수정, 보완하여 최종 인공지능

에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중심 수업 설계 원리를 도

출하였다. 본 연구의 연구 방법에 따른 구체적인 절차는 [그림 Ⅲ-1]과

같다.
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[그림 Ⅲ-1] 본 연구의 진행절차 및 산출물
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2. 초기 설계 원리의 개발

Richey & Klein(2007)에 따르면 초기 설계원리를 개발하기 위해 가장

기초적이면서 핵심적인 방법은 관련 문헌을 분석하는 것이다. 본 연구에

서 선행문헌 검토를 통해 설계모형을 개발하기 위해서 Reigeluth(1983)

가 제안한 이론 개발 절차(theory-construction process)를 따랐다.

Reigeluth(1983, 2013)의 교수설계이론 개발 방법론 절차에 따르면 선행

문헌, 실제 자료, 경험, 직관, 논리 등을 통해 관련 변인 탐색하고 분류하

여 변인의 구조화를 통한 교수설계원리를 개발할 수 있다. 즉, 현존하는

모든 자원을 적극 활용하여 방법, 산출물, 조건, 가치 변인의 분류체계를

마련하여 원인-결과 또는 변인 간의 관계성을 기반으로 교수설계원리

도출할 수 있다(Peterson, 2007).

Reigeluth는 교수설계 이론을 정립하는 방법으로 원리를 개발한 후 모

형을 개발하는 방식인 귀납적 접근과 모형은 먼저 개발한 후 원리를 이

끌어내는 연역적 접근의 두 가지 방식을 제시하였다(Reigeluth, 1983).

귀납적 접근은 원리를 개발한 후 모형을 개발하는 방식이고, 연역적 접

근은 모형을 먼저 개발한 후 원리를 이끌어내는 방식이다. 각각의 방식

은 4가지 단계를 포함하는데, 귀납적 접근의 1단계는 각종 자료와 경험,

직관을 통해 ‘형성적 가설’을 마련하는 것이며, 2단계는 교수설계이론 또

는 모형에서 중요하다고 여겨지는 방법, 산출물, 조건, 가치 변인들을 확

인·기술하고 분류체계를 개발하는 것이다. 3단계에서는 인과관계 또는

여러 변인들 간의 관계와 관련된 교수설계 원리들을 추출하고, 마지막

단계에서는 교수설계 모형과 이론을 개발하게 된다. 반면, 연역적 접근이

라 하면 2단계의 방법, 산출물, 조건, 가치의 분류체계와 3단계의 설계원

리를 개발하기 전에 모형과 이론을 개발하는 방식이다. 이러한 방식의

접근은 모형의 개발 후 모형에 상세함을 추가해가는 과정이라고 볼 수

있다. Reigeluth는 일반적으로 이론구성 절차가 귀납적 접근과 연역적

접근이 함께 이루어지는 순환적인 과정이라고 하였다.

본 연구는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 위한 수업 설계

원리를 개발하기 위하여 Reigeluth(1983)가 말한 귀납적 방식과 연역적

방식을 모두 활용하였다. 즉, 초기 설계원리는 귀납적 접근 방식으로 선
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행문헌 검토를 통해 주요 변인들을 확인 및 도출한 후, 이를 바탕으로

초기 설계원리를 개발하였다. 이후 세 차례에 걸쳐 설계원리를 수정하는

과정에서 연역적 접근 방식을 활용하여, 선행문헌 검토를 통해 도출된

핵심 변인들을 구성요소로 도출하고, 이를 설계하기 위한 원리 및 상세

지침을 도출하는 과정을 거쳤다.

3. 내적 타당화

선행문헌 고찰을 토대로 개발된 인공지능 에이전트와 가상세계를 활용

한 과업 중심 수업 설계원리의 내적 타당도를 검증하기 위하여 전문가

검토와 사용성 평가를 실시하였다. 내적 타당화를 검증하는 것은 변인들

간의 인과관계를 정립하기 위함이며(Johnson & Christensen 2008; Lee,

2012), 본 연구에 비추어 보면 설계원리들 간의 관계의 정확성을 정립하

기 위함이다. 타당도 평가에서 중요한 것은 전문가의 의견을 고려하여

내용의 객관성을 높이는 것이다(Rubio et al., 2003). 본 연구에서는 모형

의 내적 타당성을 높이기 위해 두 차례의 전문가 검토와 한 차례의 사용

성 평가를 진행함으로써 초기 설계원리를 지속적으로 개선하였다(<표

Ⅲ-4> 참조).

단계 전문분야 인원 학력 검토내용 결과물

1차

전문가

검토

교수설계 3 박사
� 선행문헌 탐색,

해석, 결과 반영

의 적절성

� 설계원리 전반과

상세지침에 대한

타당화

� 수정사항 도출

� 설계원리 및 상

세 지침 개발(2

차)
영어교육 3 석사

2차

전문가

검토

교수설계 3 박사
� 수정사항 도출

� 설계원리 및 상

세 지침 개발(3

차)
영어교육 2 석사

사용성

평가

중등

현장
3 학사

� 연구결과물이 설

계에 도움이 되

� 교수학습 과정

안 개발

<표 Ⅲ-4> 내적 타당화 과정의 세부 내용 요약
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가. 전문가 검토

전문가 검토는 제안된 모형 혹은 설계원리의 구성요소와 전체적인 구

조, 장래사용에 관하여 전문가들의 의견을 듣는 과정으로, 사전에 마련된

준거를 바탕으로 모형을 검토하고 평가하며, 결과에 따라 모형 혹은 설

계원리를 수정하는 순환적인 과정을 거친다(Richey, 2005).

본 연구에서는 선행문헌 고찰을 통해 도출된 초기 설계원리를 이론적,

논리적 측면에서 개선하기 위하여 총 두 차례에 걸쳐 이루어졌으며 수업

설계 원리 전반에 대한 타당화와 개별 설계원리에 대한 타당화의 두 가

지 측면에서 이루어졌다.

1) 연구 참여자

본 연구에서 전문가 검토에 참여한 전문가의 프로필은 <표 Ⅲ-4>와

같다. Streiner와 Norman(2008)에 따르면 전문가 검토 연구방법은 우수

한 전문가의 축적된 지식, 경험, 통찰을 통해 연구결과의 질을 높일 수

있는 장점이 있으나 전문가 선정이 적절하지 못한 경우 편향되고 단편적

인 지식과 관점으로 인해 연구결과 개선을 위한 적절한 의견을 수합하지

못할 수 있다. 따라서 전문가 검토 시에 해당 분야의 전문가를 선정하는

일은 매우 중요하며, 전문가의 수는 최소 3명에서 10명 정도가 적절하다

(Rubio, Berg-Weger, Tebb, Lee, & Rauch, 2003).

본 연구에서는 연은경(2013)과 Grant와 Davis(1997)의 전문가 선정 기

준을 참고하여 해당 분야의 석·박사 학위소지자로써 주제 관련 논문 게

재 또는 발표 실적 소유자로 한정하였고, 따라서 본 연구에서는 교육공

영어

교사

는지 여부

� 설계원리와 상세

지침의 강점과

약점 및 개선점

� 수정사항 확인

� 설계원리 및 상

세 지침 개발(4

차)
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학 박사학위 소지자로서 수업설계 원리 혹은 가상세계나 가상현실 관련

설계·개발에 관한 실적을 지닌 교수설계 전문가를 선정하였다. 현업전문

가의 경우에는 Ericsson과 Charness(1944)의 전문가 선정 기준에 따라

현업 10년 이상의 경력자로써 주제 관련 프로젝트 혹은 교육현장 경험자

를 우대하여 모집하였다. 이에 따라 학교 현장에서 과업 중심 수업을 실

천하고 있는 중등 영어 교사를 섭외하였다. 다만, 학교 현장에서는 가상

세계 혹은 인공지능 에이전트가 활용된 지 오래지 않아 현직 중등 영어

교사 중 최소 경력 9년 이상의 가상세계 관련된 수업 설계 및 실행 경험

이 있고, 추후에도 실행할 의지가 있는 석사학위 이상을 소지한 자를 섭

외하였다. 이들에게 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한

수업을 위한 설계원리 타당화 검토를 의뢰한 다음 연구에 참여 의사를

밝힌 분들을 토대로 전문가를 구성하여 검토 작업을 진행하였다. 설계원

리 전문가 검토에 참여한 전문가 프로필 및 참여 단계는 다음 <표 Ⅲ

-5>와 같다.

참여 전문가 프로필 타당화 참여 단계

구

분
직업

경력

(년)

최종

학력
전문분야 1차 2차

A 조교수 9 박사
교육공학, 가상현실,

시뮬레이션 설계원리 개발
√ √

B 연구교수 8 박사
교육공학, 증강현실, 교수

설계원리 개발
√ √

C 연구교수 15 박사
교육공학, 소프트웨어

교육, 교수설계원리 개발
√ √

D 교사 9 석사 영어교육, 과업중심수업 √ √

E 교사 9
박사

과정

영어교육, 기술 활용 영어

수업
√ √

F 교사 11 석사
영어교육, 가상세계 활용

영어 수업
√

<표 Ⅲ-5> 전문가 프로필 및 타당화 참여 단계
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2) 연구도구 및 자료 분석

개발된 설계원리의 내적 타당성을 확보하기 위하여 총 2차에 걸쳐 전

문가 검토를 실시하였고, 검토 과정에서 타당화 검사도구를 개발 및 활

용하였다. 타당화 검토 도구는 ‘1. 연구의 소개’ 부분과 ‘2. 타당화 질문

지’ 부분으로 구성하였다([부록 1] 참조). 연구의 소개 부분은 1) 연구에

대한 전반적이고 개괄적인 소개 자료(연구 목적 및 배경, 연구 문제, 설

계원리 도출 과정), 2) 설계 원리 제시로 구성하고, 타당화 질문지 부분

은 설계 원리 전반에 대한 타당화 질문지와 개별 설계원리 및 상세지침

에 대한 타당화 질문지로 구성하였다. 설계원리 전반에 대한 타당화 문

항은 나일주, 정현미(2001), Lee(2012), 김성욱(2016)이 사용했던 문항을

본 연구에 맞게 수정하여 사용하였으며, 타당성, 설명력, 유용성, 보편성,

이해성의 다섯 문항을 4점 척도에 따라 응답하도록 <표 Ⅲ-6>와 같이

구성하였다. 또한 선택형 질문 문항에 더해 Grant와 Davis(1997)이 제안

했듯이 전문가가 관련 의견을 자유롭게 제시할 수 있도록 개방형 문항을

추가하였다.

영역 문항

타당성
· 본 설계원리는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용

한 수업설계 시 참고할 수 있는 설계 원리로 타당하다.

설명력
· 본 설계원리는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용

한 수업설계 시 고려해야 할 원리들을 잘 설명하고 있다.

유용성
· 본 설계원리는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용

한 수업을 설계하는데 유용하게 활용될 수 있다.

보편성
· 본 설계원리는 증 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활

용한 수업을 설계하는데 보편적으로 이용할 수 있다.

이해성
· 본 설계원리는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용

한 수업을 설계하는데 이해하기 쉽게 표현되었다.

<표 Ⅲ-6> 설계 원리에 전반에 대한 전문가 검토 평가 문항

3) 연구진행 절차 및 자료 분석 방법

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업 중심 수업 설

계 원리에 대한 전문가 검토 절차는 아래와 같다. 먼저 전문가 검토를
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진행하기 전, 해당 분야의 전문가 선정 기준(연은경, 2013; Grant&

Davis, 1997)을 만족하는 전문가를 선정한 다음, 이메일 또는 통화를 통

해 타당화를 의뢰하였다. 여기에서 연구 참여 동의 의사를 밝힌 전문가

들을 전문가들에게 타당화 질문지를 이메일로 송부하였다. 송부한 전문

가 검토 질문지는 연구 내용과 방법에 대한 전반적인 이해를 도울 수 있

게 구성하였고, 전문가의 상황에 따라 유선 혹은 비대면 실시간 회의

(ZOOM)에서 연구에 대한 설명을 진행하였다. 이를 통해 연구와 연구

결과에 대한 이해를 도운 후, 전문가에게 타당화 검사 설문지에 응답할

것을 요청하였다. 이후 각 전문가와 개별 면담 가능 시간 및 장소를 정

하였고, 연구자와 전문가의 일대일 심층 면담은 1시간 정도 소요되었다.

면담은 전문가가 연구에 대해 읽어보고 안내 받은 후, 타당화 질문지에

응답하며 이해되지 않거나 궁금한 부분에 대한 질문과 의견을 듣고 답하

는 것으로 진행하였다. 이 과정에서 전문가에게 설문 문항과 관련된 수

정 및 보완 사항, 설계 원리의 개선 사항에 대한 의견을 수합하였다.

이러한 과정을 거쳐 수집된 전문가 검토 결과에 대해 타당도와 신뢰도

를 확보하기 위해 내용 타당도 지수(content validity index : CVI)와 평

정자 간 일치도 지수(inter-rater agreement : IRA)를 사용하여 분석하였

다. CVI는 전문가 검토 의견을 통해 내용 타당도를 검증하는 방법이다

(Rubio et al., 2003). CVI 값은 긍정적인 평가를 한 전문가의 인원수를

전체 전문가의 인원수로 나누어 도출하며, 각 설문 항목에 대해 타당하

다고 판단하는 전문가의 비율을 제공한다. 평가 값은 4점 척도(4점: 매우

그렇다, 3점: 그렇다, 2: 그렇지 않다, 1: 전혀 그렇지 않다)를 두 가지씩

묶어 전문가 평정 값이 3 혹은 4인 경우에는 긍정적 평가로 간주하고,

전문가 평정 값이 1이나 2인 경우에는 부정적인 응답으로 간주한다. 따

라서, 3 혹은 4점을 준 평정자의 수를 전체 평정자의 수로 나누어 도출

한다. Lynn(1986)은 최소 5인의 전문가가 각 타당화 항목에 대해 CVI값

이 1이 되어야 한다고 하였다. 만약 참여 전문가가 5인 이상이고 최대

10인 이내일 경우, 3점 미만으로 응답한 전문가의 수가 1명 이하일 때에

만 통계적으로 유의미하다고 하였다(Lynn, 1986). 한편, Grant와

Davis(1997)는 CVI의 평균이 0.8 이상이면 타당도가 높은 것으로 간주한

다. 또한 그들에 따르면 전문가가 5인 이상 참여하는 경우에는 CVI 값
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이 0.8 이상이면 타당하다.

IRA는 평정자들의 평가를 신뢰할 수 있는지를 보여주는 지수로 평정

자들끼리 서로 일치하게 평가한 항목의 수를 전체 항목의 수로 나눈 값

을 의미한다(Rubio et al., 2003). Rubio와 그의 동료들(2003)에 따르면

IRA 역시 CVI처럼 4점 척도를 양분화하여 1, 2점과 3, 4점을 함께 묶는

다. 이렇게 하면 데이터가 양분화되어 연구자가 항목이 항목을 대표하는

지 여부에 전문가가 동의하는 정도를 평가할 수 있다(Rubio et al.,

2003). IRA 도출을 위해서, 평정자들의 평가가 100% 일치한 (모두가 1

혹은 2점을 주었거나 3 혹은 4점을 준) 항목들의 개수를 세어 전체 항목

수로 나눈다. IRA 값이 0이면 평가자 간의 의견이 불일치 한다는 것이

고, IRA 값이 1이면 모든 항목에 대한 평가자 간의 의견이 완전히 일치

한다고 판단할 수 있다. 다만, Lynn(1986)은 전문가가 5인을 초과할 만

큼 많이 참여한 경우에 한해서, 덜 보수적인 방법으로 최소한 0.8 이상의

IRA를 지닌 항목 수를 세는 방법을 권고했다.

개방형 질문에 대한 전문가의 의견은 전문가가 직접 타당화 질문지에

서술식으로 기록하였고, 면담 도중 추가적인 의견이 있는 경우 연구자가

기록하였다. 이후 기록된 내용에 대해 연구자가 제대로 이해하였는지 전

문가에게 재확인하였으며, 면담 종료 후에는 분석과 검토를 거쳐 본 설

계원리 개선에 반영하였다.

나. 설계원리에 대한 사용성 평가

문헌고찰 및 전문가 검토를 통해 개발된 설계원리에 대한 사용성 평가

는 설계자가 인공지능 에이전트 및 가상세계를 활용한 과업중심수업을

설계 및 개발할 때 설계원리 및 지침을 효과적으로 구현할 수 있는지를

알아보는 데 그 목적을 두고 있다. 선행문헌과 전문가 검토 과정이 설계

원리에 대한 이론적이고 논리적인 검토라면, 사용성 평가는 설계원리의

실제 사용자인 학교 현장의 교수자들을 대상으로 설계 원리가 얼마나 효

과적으로 작용하는가에 대한 검토이다. 이러한 설계원리에 대한 사용성

평가를 통해 교수설계자가 실제 설계원리를 반영하여 직접 수업을 설계

하고 수업 지도안을 개발하는 실제적인 설계활동과 함께 관련 설문 및
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면담에 참여함으로써 설계원리이나 상세 지침이 개선될 수 있다(김선영,

2012; Jang, 2011).

1) 연구 참여자

본 연구의 사용성 평가는 3∼9년의 교육경력을 지닌 중등 영어 교사 3

인을 대상으로 실시되었다. 연구 참여자의 프로필은 다음의 <표 III-7>

과 같다.

현장

교사
소속

경력

(년)

최종

학력
관심분야

A Y 중학교, 서울시교육청 6 학사 기술 활용 영어 교육

B S 고등학교, 전북교육청 4 학사
미래 교육, 교육용 플랫폼을

활용한 영어 수업 설계

C K 고등학교, 경북교육청 9 학사
학습자 중심 영어 교육,

과업중심수업

<표 III-7> 사용성 평가 참여자 프로필

2) 연구도구

본 연구의 사용성 평가를 위해 사용된 연구 도구는 김선희(2014)와 김

성욱(2016)이 활용한 사용자 반응 평가 도구를 참고하여 개발하였다. 연

구 도구는 (1) 연구의 필요성 및 목적, 연구 문제와 같은 기본사항을 소

개하는 ‘연구의 소개’ 와 (2) 설계 원리의 전반의 사용성과 개별 설계원

리 및 상세지침의 사용성을 묻는 ‘사용성 평가 문항’ 부분으로 구성하였

다. 문항은 본 연구 결과물이 실제 설계에 도움이 되는지에 대한 문항을

4점 척도로 응답하도록 하였다. 또한 개발된 수업 설계 원리 및 상세 지

침이 수업 설계에 도움이 되었는지에 대해 개방형 문항으로 제시하고 응

답할 수 있도록 하였다. 또한 제시된 설계 원리 및 상세 지침의 강점, 약

점, 개선점, 그리고 설계하기에 어렵거나 이해하기가 어려운 원리, 추가

할 내용에 대하여 자유롭게 진술하도록 하였다([부록 2]참조).
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3) 연구진행 및 자료 분석 방법

사용성 평가는 중학교에서 인공지능 에이전트 및 가상세계를 활용하여

영어 수업을 진행한 적이 있거나 진행할 의향이 있는 교수자들을 소개받

아 선정하였다. 연구자는 대상 교사들에게 개별적으로 연락을 하여 연구

내용과 참여방식에 대한 개괄적인 설명을 진행하고, 연구에 참여하기로

동의한 3인의 교사와 개별 면담이 가능한 시간 및 장소를 정하였다. 연

구자와 사용성 평가 참여자의 일대일 면담은 평균 1시간 정도 진행되었

으며, 연구의 세부 내용에 대한 안내와 더불어 설계원리의 구체적인 활

용방법과 사용성 평가 방법에 대하여 설명하였다. 이후 잘 이해가 되지

않는 부분에 대해 질의응답을 진행하여 교사들의 충분한 이해를 도왔다.

면담 이후 연구 참여자들은 개인적으로 가능한 시간에 개발된 설계 원리

와 상세지침을 활용하여 교수·학습지도안을 개발하였고, 이 경험을 토대

로 사용성 평가 문항에 응답하였다. 이를 통해 연구 결과물의 강점과 약

점, 개선점에 대한 의견을 확인하였다. 이러한 과정을 통해 수집된 자료

는 분석과 검토를 거쳐 이후 현장 평가 결과에서 확인되는 사항과 함께

설계원리의 수정 및 개선에 반영하였다.

4. 외적 타당화

외적 타당화 연구(external validation study)를 하는 목적은 산출된 설

계원리와 지침의 영향력을 보고하기 위함이며, 교수자에게 수업설계를

하는데 있어 연구 결과물이 실제로 도움이 되었는지를 탐색하기 위한 과

정이다(Richey & Klein, 2007). 따라서 개발된 설계원리에 따라 실제 사

용자가 교수적 산출물을 만들고 이 산출물이 교수자와 학습자에게 실제

로 어떤 영향을 주는지를 탐색한다(Richey & Klein, 2007). 그리고 결과

적으로는 이를 통해 최종 설계원리를 확정하기 위함이다. Richey와

Klein (2007)에 따르면 외적 타당화는 주로 현장 평가를 통해 확인할 수

있으며, 현장 평가가 설계원리의 타당화를 위해 사용될 때에는 이를 통
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해 개선점을 발견하고 이를 반영하여 산출물을 수정할 수 있다고 한다.

따라서 외적 타당화는 연구 결과물에 대한 형성적(formative) 혹은 확인

평가(confirmative evaluation)의 의미를 지닌다고 볼 수 있다.

본 연구에서 설계 원리의 외적 타당화를 위한 현장 평가는 현장 교사

가 본 연구에서 개발된 설계원리와 상세지침을 토대로 직접 수업을 설계

하고 실행한 후, 교사와 학생의 반응을 통해 설계원리의 효과성을 검토

하는 것으로 이뤄진다. 본 연구에서는 개발된 설계원리가 적용된 수업에

대한 교사와 학생의 반응을 분석하여 설계원리에 대한 추가적인 개선사

항을 수집함과 더불어 학생의 영어 학습 태도에 미치는 효과도 함께 확

인하였다.

가. 연구 참여자

설계원리의 외적 타당화를 위한 현장 평가에는 서울시 소재 Y 중학교

영어 교사 1인과 학습자 7인이 참여하였다(<표 III-8> 참조). Y 중학교

는 학교장이 기술을 활용한 교육에 관심이 많았기 때문에 학습자들이 개

별적으로 가상세계 학습환경에 접속할 수 있는 환경적 조건(디바이스,

wifi 인터넷 망, 가상세계 접속을 위한 학교 도메인 계정 등)이 잘 갖추

어져 있었다. 또한 중학교는 고등학교에 비해 방과 후에 학습 관련 질의

응답과 피드백이 비교적 쉬운 편이며 입시 부담이 덜하기 때문에 학생의

연구 참여에 대한 학부모의 동의가 수월한 편이라 대상학교로 선정하였

다.

연구 참여자 참여자수 경력 / 학년

교사 1 경력 6년

학생 7(남 6, 여 1) 중학교 2학년

<표 III-8> 현장 평가 연구 참여자

인공지능 에이전트나 가상세계를 수업현장에 적용하고자 하는 연구는

아직 초기 단계이며, 이에 관한 학습자들의 디지털 리터러시의 격차가

있을 것으로 예상하여 현장 평가 전에 학습자 디지털 리터러시 수준을

확인하는 절차를 거쳤다([부록 3] 참조). 사용된 질문은 한송이(2019)에
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사용된 사전지식 확인 질문들을 본 연구에 맞게 수정하여 사용하였다.

참여 교사와 학생 일부는 이전에 인공지능 에이전트나 가상세계를 활

용해 본 경험이 있었다. 과거 인공지능 에이전트(혹은 챗봇과 같은 대화

형 에이전트) 혹은 가상세계를 활용한 경험이 있는 학습자는 7명 중 6명

이었으며, 이를 이용한 수업을 경험해본 학생은 1명 뿐이었다. 학습자 모

두가 이러한 기술을 활용한 수업에 흥미가 높기는 했으나 본 연구의 현

장 평가를 위해서는 반드시 사전에 가상세계 및 에이전트의 개념, 조작

법 및 이를 활용한 교육적 콘텐츠에 대한 지도가 필요하다고 판단했다.

본 연구는 연구 대상자의 보호를 위하여 서울대학교 연구심의위원회

(Institutional Review Board)의 심의를 거쳐 2021년 10월 25일 최종승인

번호(IRB No. 2110/004-003)를 받았다. 학생들은 Y 중학교에서 공고를

통해 연구 참여를 희망하는 학생들을 모집하였고, 연구 참여 의사를 밝

힌 7인이 최종적으로 대상자로 선정되었다. 연구참여 대상자가 미성년자

이기 때문에 학생 개인과 함께 법정대리인(학부모)에게 서면으로 연구

참여 동의서를 받고 자료를 수집하였다. 동의서에는 참여 대상자의 익명

성과 사생활보호 및 비밀보장에 관한 내용이 포함되어 있으며, 참여를

원하지 않을 시 언제라도 중단할 수 있음이 안내되었다. 연구를 통해 수

집된 모든 자료는 연구 목적 이외에 다른 용도로 사용하지 않을 것이며

자료에 대한 비밀 보장을 위해 연구자가 직접 자료를 잠금 처리한 곳에

보관하고 분석한 후 폐기할 것을 모든 연구 참여자에게 약속하였다.

나. 자료 개발 및 적용 절차

1) 자료 개발 과정

연구자는 참여 의사를 밝힌 교사와 세 차례의 사전 회의를 가졌다. 첫

번째 사전 회의에서는 연구자가 참여 교사에게 본 연구의 목적과 방향,

그리고 연구의 개괄적인 내용에 대해 소개하였다. 이후 설계원리 및 상

세지침이 제시된 자료를 이메일로 공유해 교사가 검토하도록 하였다. 두

번째 사전 회의에서는 구체적인 연구 진행 절차가 안내되고, 설계 및 적

용 전 확인이 필요한 사항에 대한 문답 및 조정하는 시간을 가졌다. 이
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후 연구자는 학교 현장을 방문하여 수업이 적용될 환경에 대해 확인하고

필요 사항을 준비하였고(<표 Ⅲ-9>), 교사는 수업 설계 및 실행을 준비

하였다.

세 번째 사전 회의에서 현장 방문을 통해 확인한 사항, 학습자 사전

설문, 그리고 교사가 개발한 수업 지도안을 바탕으로 수업 활동 지원 방

안에 대해 협의하였다. 이후 교사는 인공지능 에이전트 및 가상세계 과

업 중심 수업을 위한 설계원리를 참고하여 총 2차시의 수업을 설계하였

다(<표 Ⅲ-10> 참조). 반영된 설계원리를 포함한 구체적인 교수-학습지

도안은 [그림 17]과 같으며 자세한 내용은 [부록 9]에 제시하였다. 현장

교사와 연구자가 사전회의를 통해 의견을 조율하여 추가적인 보완 및 수

정, 그리고 지원 계획을 거쳤다. 또한 수업 전에 학습자의 관련 경험에

대한 설문을 실시하여 학습자의 사전 경험 및 기기 조작 수준을 파악하

고, 수업 시작 전 필요한 조작 안내 및 지원에 대한 부분을 조율하였다.

([부록 3] 참조).

구분 확인 사항 준비 사항

디바이스 ACER 크롬북 크롬북 학생수만큼 대여

wifi 학교 모든 교실에서 사용 가능

교실
참여 교사의 학급 교실 혹은

컴퓨터실 모두 사용 가능
컴퓨터실 활용 예약

기기

로그인

§ 크롬북에 학교 도메인 아이디

로 로그인이 가능하나 마인크

래프트 다운로드 불가

§ 외부 구글 아이디 8개 생

성(교수자 1인과 학습자 7

인)

가상세계

접속

§ 크롬북에 외부 구글 아이디를

사용하여 마인크래프트 교육

용 에디션이 다운로드 가능

§ 같은 도메인의 마이크로소프

트 아이디를 사용하여 마인크

래프트 같은 서버에 접속 가

능

§ 수업 전에 크롬북 8대에

마인크래프트 교육용 다운

로드

§ 준비된 서버에 접속하기

위해 학교 도메인 마이크

로소프트 아이디 9개 생성

(교수자 1인, 학습자 7인,

연구자 1인)

학습자 § 총 7인 중 일부가 가상세계(6 § 마인크래프트 교육용에서

<표 Ⅲ-9> 사전 확인 사항 및 준비 사항
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교사는 원리 1(목표 지향성의 원리)에 따라 활용할 가상세계와 인공지

능 에이전트의 기능을 확인하고, 탐색과 협동이 수업 활동을 설계하였다.

단원명 Lesson 3. Ideas for Saving the Earth (동아(윤)중 2)

적용 학년 중학교 2학년 / 7명

학습 목표

① 과업 목표 : 코로나로 인해 변해버린 학교, 꿈의 학교로

재건할 계획서를 쓸 수 있다.

② 언어 기능 : 계획 말하기, 요구사항 파악하기, 요청하기

③ 언어 형식 : to 부정사의 사용

성취 기준

영중9212-2. 일상생활이나 친숙한 일반적 주제에 관한 말이나 글의 요지

를 말할 수 있다.

영중9235-2. 일상생활과 관련된 간단한 문제의 해결 방법에 대해 묻고

답할 수 있다.

영중9251-2. 일상생활에 관한 자신의 미래 계획을 간단히 말할 수 있다.

영중9252-2. 학교생활이나 지역 사회 활동에 관한 자신의 느낌이나 의견

을 말할 수 있다.

학습

준비물
크롬북, 마인크래프트(JAVA, 교육용 에디션), 개인용 이어폰

1차시

코로나로 인해 변해버린 학교를 탐색하고, 정보를 수집한다.

-가상세계 조작법 익히기 및 탐색하며 정보 얻기

-계획 묻고 답하기

2차시

새롭게 바뀔 학교를 위한 작업들을 계획한다.

-에이전트와 대화하여 분업 계획하기

-계획 묻고 답하기, 정보 묻고 답하기

-계획서 작성하기

-계획서 작성 및 발표하기

<표 Ⅲ-10> 본 설계원리를 적용한 수업 설계 개요

경험

수준

인) 혹은 인공지능/대화형 에

이전트(3인)를 활용해 본 경

험이 있음

§ 총 7인 중 일부가 가상세계(2

인) 혹은 인공지능/대화형 에

이전트(3인)를 활용한 수업에

참여해 본 경험이 있음

만 활용되는 각종 도구 이

용법에 대한 튜토리얼 진

행
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활용된 가상세계는 Minecraft이며, 인공지능 에이전트는 마인크래프트

내에서 작동하는 Droidlet이었다. 교사는 연구자로부터 Minecraft 교육용

에디션 조작법과 필요한 라이브러리를 안내받고 수업 적용 전 2주에 걸

쳐 도구를 익히고 자료를 개발하였다. 다만, Droidlet은 마인크래프트의

Java 에디션에서만 작동하는 에이전트였기에 미리 연구자의 PC에 설치

하고, 현장 적용시 바로 작동할 수 있게 준비해두었다.

교사는 지침 2.4에 따라 실제적 맥락에 적합하도록 학습자와 가까운

상황인 코로나 상황에서의 학교의 변화를 주제로 선정하였다. 교사는 두

차시에 걸쳐 수업을 설계하고, 가상세계를 탐색하며 정보를 과업 1가지

와 얻은 정보를 바탕으로 계획서를 작성하는 과업 1가지를 계획하여 두

가지가 유기적으로 연결되도록 설계하였다(지침 2.6). 또한 지침 1.4에 따

라 과업 수행의 결과물이 가상세계 내에서 책과 사진, 그리고 계획서로

남도록 하였다. 이렇게 설계한 과업은 학습자에게 명료하게 전달될 수

있도록 ‘코로나로 변해버린 학교를 재건할 계획서 작성하기’라고 정리되

었다.

지침 2.3과 2.4에 따라 교사는 Minecraft에서 적절한 환경과 이야기를

구성하였다. 가상세계 내 환경은 마인크래프트 교육용 에디션에서 제공

하는 라이브러리를 이용하여 학교 형태의 맵을 다운로드 받아 구성하였

다([그림 Ⅲ-3, Ⅲ-4]). [그림 Ⅲ-3]과 같이 기본적인 학교 건물과 교실

내부 모습이 제공되어 있어 교사는 환경 구성을 위해 NPC와 칠판만 추

가하였다([그림 Ⅲ-5]). 교사가 추가한 NPC는 실제적 텍스트를 제공하고

[그림 Ⅲ-2] 개발된 교수 학습 지도안
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자 하는 목적과 지침 2.5에 따라 학습자가 탐색할 정보를 분산하는 용도

로 활용되었다. 교사는 지침 4.1에 따라 학습자들에게 적절한 난이도와

분량으로 각 NPC들이 제시할 텍스트를 구성하였다([그림 Ⅲ-6] 및 [부

록 9] 참조). 또한 교사는 지침 2.4에 따라 학생들이 학습내용을 오래 기

억할 수 있도록 코로나 상황에서 수영장 재개를 요구하는 주민과 같은

독특한 이야기를 추가하였다.

이 외에도 교사는 지침 4.2, 9.4, 원리 8(자율성의 원리)를 참고하여 학

습자들의 탐색 및 학습 지원을 위해 가상세계 내에 단어장, 도움말, 사진

등이 담긴 추가 자료 링크를 삽입하였다([그림 Ⅲ-7]). 단어장에는 가상

세계 곳곳에 배치된 정보들에 사용된 단어들이 적혀있어 학습자가 참고

할 수 있는 보조자료 용도로 배포하였고, [그림 Ⅲ-8]의 추가 자료는 학

습자가 새로운 학교 계획서를 쓸 때 참고할 수 있도록 혁신적인 학교 이

미지와 설명을 제공하였다.

[그림 Ⅲ-3] Minecraft 학교 맵의 교실 [그림 Ⅲ-4] Minecraft 학교 맵의 외부

[그림 Ⅲ-5] 교사가 추가한 주민과 칠판 [그림 Ⅲ-6] 학교 개선을 요구하는 주민
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한편, 원리 3(에이전트 역할 설계의 원리)에 따라 교사는 Minecraft

Droidlet을 활용하였다([그림 Ⅲ-9]). 교사는 Droidlet의 상호작용 종류를

확인하고, 에이전트에게 학교 재건을 위한 건축가의 역할을 부여하였다.

다만 설계한 수업은 2차시를 끝으로 건축 완료까지의 과정을 포함하고

있지 않기에 교사는 적용된 수업 내에서의 에이전트의 역할을 조정하였

다. 에이전트는 학습자의 재건 계획서 작성 시, 분업 계획 세우기에 필요

한 정보 제공자로 설계되었다. 즉, 학습자들이 에이전트와의 대화를 통해

재건 계획 중에서 에이전트가 담당할 수 있는 역할을 파악하고, 분업 계

획이 명시된 재건 계획서를 작성하는 것이 최종 과업이다. 이 과정에서

지침 6.1을 포함하여 에이전트와 학습자들이 먼저 통성명하는 단계를 과

업 2의 사전 과업 단계로 설계하였다.

또한 지침 9.3을 바탕으로 학습자들이 서로 모은 정보가 같지 않도록

설계하였다. 과업 1에서는 학습자들의 탐색 시작 지점을 각기 달리하여

탐색한 NPC의 정보가 조금씩 다르도록 계획하고, 추후 다같이 모여서

정보를 교환할 수 있도록 하였다. 과업 2에서는 차례대로 1명씩 에이전

[그림Ⅲ-7] 텍스트속단어가제시된단어장 [그림Ⅲ-8] 이미지와함께제공된추가자료

[그림 Ⅲ-9] 연구에 활용된

에이전트 Droidlet의 모습

[그림 Ⅲ-10] 과업 1, 2를 위한

worksheet
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트와 대화하여 알아온 에이전트의 역할을 공유하여 분업 계획서를 작성

하도록 하였다. 이를 위해 교사는 worksheet을 개발하여 웹링크로 추가

해두었다([그림 Ⅲ-10]).

학습자들과 에이전트가 나눈 대화는 채팅 로그로 연구자가 저장하여

수업 이후 교사에게 전달하기록 하였다. 교사는 이를 학습자들에게 배부

하여 원리 10(성찰의 원리)에 따라 정확성에 초점을 맞춘 성찰활동을 하

기로 계획하였다.

2) 수업 전 : 조작법 및 도구 활용 안내 튜토리얼

수업은 11월 둘째 주 방과후 시간에 Y 중학교에서 진행되었다. 본격적

으로 수업을 시작하기 전, 연구자가 학생들에게 인공지능 에이전트 및

가상세계에 대한 개념과 수업의 개요에 대해 설명하고, 연구 도구에 대

해 튜토리얼을 진행하였다. 참여 학생들 중 일부는 본 연구에 활용된 도

구인 마인크래프트를 사용해 본 적이 있으나, 교육용 에디션에만 존재하

는 기록용 도구(포트폴리오, 책과 깃펜, 카메라 등)을 활용해 본 적은 없

으며, 그 안의 에이전트를 활용해 본 적 역시 없다. 이에 가장 이동방법

부터 에이전트와 대화하는 법, 아이템 사용법 등의 기본적인 조작법과

유의점에 대해 설명 및 학생들이 직접 연습해보도록 하여 튜토리얼을 진

행하였다.

3) 1차시 : 코로나로 인해 변해버린 학교를 탐색하고, 정보를 수집하기

1차시 수업은 기술 익히기 및 개인 과업 활동으로 가상세계에 존재하

는 코로나 이후의 학교를 탐색하고, 학교 개선을 위한 정보를 수집하는

수업이 진행되었다. 교실 내 디바이스 활용 상황은 [그림 Ⅲ-11]과 같다.

교사의 PC 1대로 오픈한 마인크래프트 교육용 에디션(학교 공간)에 학

습자들은 각각 크롬북을 활용하여 접속하였고([그림 Ⅲ-11]의 왼쪽, [그

림 Ⅲ-12]), 자바 에디션(인공지능 에이전트 면담 공간)은 연구자의 PC

1대로 따로 서버를 열어두었다([그림 Ⅲ-11]의 오른쪽). 두 대의 PC로

마인크래프트 활동 무대를 분리한 이유는 다음과 같다. 이는 사전에 교
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사가 가상세계를 탐색한 결과, 교육용 에디션에서 학생들의 활동이 용이

하였기 때문에 주된 활동 무대를 교육용 에디션으로 두고, 자바 에디션

은 에이전트 운용 용도로만 활용코자 계획하였기 때문이다.

교사가 학습 목표를 제시하고, 관련 배경지식과 경험을 상기시켰다. 가

상세계 내에 준비된 읽기자료 및 사진, 영상을 활용해 학습자들이 재난

상황의 학교 모습을 생각해보고 느낀 점을 말해보도록 하였다. 이후 교

사는 과업을 제시하고 학습자들은 가상세계에 분산되어 있는 정보를 탐

색 및 수집하며 과업 활동을 진행하였다([그림 Ⅲ-13]). 과업 활동을 하

며 수집한 정보는 가상세계 내 개인용 기록장을 이용해 기록하였다([그

림 Ⅲ-14]). 이 과정에서 가상의 학생들의 메시지와 보드 및 게시판에는

목표 언어 표현(계획 묻고 답하기)이 포함되어 있었으며, 학습자들은 자

연스럽게 목표 언어 표현을 접하도록 구성되었다.

학습자들은 구성된 학교 공간 안에서 각종 문제나 요구를 호소하는 가

상의 학생들과 보드나 게시판을 통해 전달되는 메시지를 탐색하였다(.

이와 함께 학생들이 활용할 수 있는 다양한 보조도구들(읽기자료, 단어

장, 단어사전으로 연결되는 웹링크, 기록용 카메라 및 책)를 자유롭게 활

용하며 자율적으로 학습하였다.

[그림 Ⅲ-11] PC 활용 상황 도식화 [그림 Ⅲ-12] 크롬북을 통해 접속한 모습

[그림 Ⅲ-13] 학습자 활동 모습 [그림 Ⅳ-5] 학습자의 과업 수행기록
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교사는 함께 가상세계에 접속하여 학습자들을 모니터링하고 문제가 있

을 경우 지원하였다. 연구자는 이 과정을 참관하며 관찰하였고, 기술적

문제를 호소하는 경우(예: 약한 wifi로 인한 로그아웃)를 지원하였다. 학

습자들이 정보를 수집한 이후에는 각자가 모아온 정보를 정리하고, 학교

개선을 위한 계획을 짧게 적어보는 시간을 가졌다.

다) 2차시 : 새롭게 바뀔 학교를 위한 계획 세우기, 에이전트와 분업 계획

하기

두 번째 차시에서는 1차시의 내용을 바탕으로 한 협력 활동이 진행되었

다. 교사는 학습자들에게 1차시에 자신이 정리한 내용을 짧게 말해보도록

한 후, 두 번째 과업을 제시하였다. 두 번째 과업을 위해 학습자들은 가상

세계 내에 마련된 토론 보드를 활용하여 각자가 모아온 정보를 토대로 개

선될 학교에 대한 계획을 세웠다([그림 Ⅲ-15]). 학습자들이 접할 정보가

가상세계에 다양하게 산재되어 있었기 때문에 각자 모아온 정보들이 달랐

고, 이를 통해 일종의 정보차(Information gap) 활동이 진행되며 상호작용

을 촉진하였다.

교사는 학습자들의 활동을 모니터링했고, 정보가 수합되었을 무렵 세 번

째 과업을 제시하였다. 이 과업에서 학습자들은 인공지능 에이전트와 대화

를 시도하며, 에이전트가 할 수 있는 일을 파악했고([그림 Ⅲ-16], [그림

Ⅲ-17]), 학교 개선을 위한 에이전트와의 분업 계획을 세웠다. 학습자들은

각자 한 가지씩 에이전트가 할 수 있는 일을 대화를 통해 파악해냈으며,

각자가 모아온 정보가 조금씩 다른 정보차 활동이 이뤄졌다. 분업 계획은

가상세계 내에 마련된 토론 보드에 작성되었다. 학습자들의 협력 활동이

모두 끝난 후, 교사는 전체 학급을 대상으로 에이전트와의 대화 내용을 짧

게 살펴보며 사용된 언어 표현(계획하기, 요청하기)과 형식(to 부정사)에

대해 정리하였다. 학습자들은 가상세계 내의 개인 포트폴리오에 활동한 내

용의 사진과 느낀 점을 짧게 적었다.
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이후 작성한 계획서를 발표하고 성찰하는 시간으로 이뤄졌다. 학생들은

작성한 자신의 계획서를 공유하였고([그림 Ⅲ-19]), 소감을 나누는 시간을

가졌다([그림 Ⅲ-20]). 또한 채팅 기록을 제공받고 언어 형식에 대해 성찰

하는 시간을 갖도록 하였다([그림 Ⅲ-21]).

[그림 Ⅲ-15] 학습자가 수집한 정보 [그림 Ⅲ-16] 에이전트로부터 정보 수집

[그림 Ⅲ-17] 에이전트와 대화하는 학생 [그림 Ⅲ-18] 가상세계 활동 참관

[그림Ⅲ-19] 학생이작성한learning log [그림Ⅲ-20] 학습자와에이전트의채팅기록
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다. 도구 및 자료 분석 방법

연구자는 모든 수업에 참관하여 교사와 학생들의 활동 모습을 모니터

링하였다. 본 수업에 들어가기 전에 학생들에게 영어 학습 태도에 대한

사전검사([부록 3])를 실시하였고 전체 수업을 마친 후에는 동일 항목에

대한 사후검사를 실시하였다.

수업을 마친 뒤, 연구자는 설문과 면담을 통해 원리의 효과에 대한 교

사와 학생들의 반응을 평가하였다. 교사와 일대일 면담을 실시하여 개발

된 원리에 대한 질적 자료를 수집하여 분석하였으며, 전체 학습자의 반

응은 설문을 수업 후에 배부하여 확인하였다. 또한 학생들 중 면담 의사

를 밝힌 학습자 6인을 대상으로, 학습자들이 가능한 날짜에 줌(Zoom)에

서 반구조화된 면담을 실시하였다. 학생들에게 더 편안하게 이야기할 수

있는 면담 상황을 선택하도록 하여 3인은 일대일 면담으로 각 30분 동

안, 3인은 그룹 면담으로 약 1시간 동안 면담을 진행하였다.

수집된 자료는 자료의 특성에 따라 적절한 방법으로 분석하였다. 학습

자 만족도, 그리고 설계원리에 대한 교수자의 반응은 평균 및 표준편차

를 사용하여 분석하였다. 영어 학습태도에 관해서 본 연구는 단일집단

사전·사후검사 설계(one-group pretest-posttest design)가 가지는 실험

처치와 결과의 인과관계의 불명확함으로 인한 내적 타당도 확보의 한계

(백순근, 2004)에도 불구하고 사전·사후 검사를 실시하였다. 이는 본 연

구의 목적이 개발한 설계원리를 적용한 수업이 영어 학습 태도에 대하여

미치는 인과관계를 밝히고자 하는 것이 아니라 학교 교육에서 인공지능

에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업 중심 수업의 적용을 위한

[그림 Ⅲ-21] 학생이 작성한 계획서
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예비연구 또는 탐색적 연구의 성격을 지니고 있기 때문이다. 또한 영어

학습에 대한 학습자들의 태도를 확인하고자 한 까닭은 이것이 학습자들

의 언어적 발달과 수업 참여에 중요한 역할을 하기 때문이다.

한편 심층면담을 통해 수집된 질적 자료는 Creswell(2005)이 제시한

질적 자료 분석 방법을 통해 분석되었다. 전사한 면담내용을 의미 있는

진술로 묶고 범주화를 하여 분석 자료를 제시하였다. 이후 교사와 학생

들의 반응으로 확인된 사항은 분석과 검토를 거쳐 최종원리에 반영되었

다.

1) 교수자 반응 평가

개발된 수업 설계 원리에 대한 교수자의 인식을 검토하기 위하여 평가

질문지를 개발하였다. 현장 교사의 반응 평가 질문지는 설계원리 전반에

대한 사용성 평가 문항과 개별 설계원리 및 상세지침에 대한 의견을 묻

는 문항으로 크게 두 부분으로 구성되었다. 연구 결과물이 수업 설계와

관련된 이해와 설계과정, 실제 설계에 도움이 되는지에 대한 문항을 4점

척도로 응답하도록 하였다. 또한 개방형 문항으로 설계원리의 강점과 약

점, 개선점, 설계하기에 어렵거나 이해하기 어려운 부분, 추가할 사항에

대하여 의견을 제시할 수 있도록 하였다.

2) 만족도 조사 및 영어 학습 태도 평가

본 모형을 적용하여 설계 및 실행된 수업에 대한 학습자의 반응을 평

가하는 것은 크게 두 부분으로 구성되었다. 첫 번째 부분은 모든 학습자

를 대상으로 배부한 수업만족도에 대한 설문과 수업 전과 후의 영어 학

습 태도에 관한 설문을 통하여 수집되었다([부록 4] 참조). 영어 학습 태

도는 송윤지(2020), 정재민과 서천수(2008), 조진현(2018)의 연구에서 사

용된 검사문항을 본 연구의 맥락에 맞게 수정하여 사용하였다. 영어 학

습 태도 검사지는 총 20문항으로 중요도, 흥미도, 참여도, 동기, 불안감에

대한 내용으로 구성된다. 한 검사에 포함된 문항 간 일치도를 나타내는

문항 내적일치도 계수(Cronbach’s coefficient Alpha)를 토대로 검사지
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문항의 신뢰도를 분석하였다. 영어 학습에 대한 태도 척도의 전체 문항

에 대한 신뢰도는 .910로 높게 나타났으며 각 하위영역별로 내적 일관성

신뢰도를 살펴보면, 모든 영역에서 신뢰도가 .897-.911로 비교적 높은 수

준을 보이고 있다. 이처럼 전체 신뢰도와 하위요인별 신뢰도가 전반적으

로 양호하게 나타났기 때문에, 영어 학습 태도 척도는 안정적이며 신뢰

로운 편이라 할 수 있다.

본 설계원리의 수업 적용에 있어 측정은 수업의 전과 후에 각각 실시

되었고, JAMOVI 프로그램을 사용하여 대응표본 t검정을 실시하였다. 또

한 설계원리의 효과성에 대한 학생의 반응을 확인하기 위하여 수업 후

만족도 설문 조사를 실시하였다.

두 번째 부분은 면담에 참여하고자 의사를 밝힌 학습자 6인에 대하여

반구조화된 면담을 실시하였다([부록 5] 참조). 반구조화된 면담은 인공

지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중심수업의 장점과

단점, 개선점에 대한 의견을 묻는 문항을 바탕으로 약 30분간 심층면담

을 진행하였고, 면담내용은 동의하에 녹취하여 분석에 활용하였다.



- 88 -

Ⅳ. 연구 결과

본 연구의 목적은 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한

과업중심수업을 위한 설계 원리를 개발하고 이를 타당화 하는데 있다.

본 연구에서 개발된 설계원리는 중등학교 교수자에게 학생들이 인공지능

에이전트 및 가상세계를 활용하여 영어 학습을 효과적으로 수행할 수 있

게 하는 수업을 설계하기 위한 방법을 안내하며 이러한 테크놀로지를 수

업에 도입하고 활용하기 위해 참고해야 하는 지침을 제공한다.

이를 통해 전통적인 수업에서 사용되는 일반적인 수업설계 원리 외에

인공지능 에이전트와 가상세계가 가지고 있는 교육적 어포던스를 활용하

고자 할 때, 효과적으로 수업할 수 있는 설계 원리를 안내하고자 한다.

본 연구결과를 통해서 중등교육 교수자가 인공지능 에이전트 및 가상세

계를 영어 수업에 도입하고자 할 때 사용할 수 있는 안내와 지침을 제공

하고자 한다.

1. 최종 설계 원리

두 차례에 걸친 전문가 검토, 사용성 평가, 현장 적용의 결과를 반영하

여 수정된 최종 수업 설계 원리는 10개의 설계원리와 43개의 상세지침을

개발하였고, 그 내용은 <표 IV-1>과 같으며 부연 설명 및 예시는 [부록

10]과 같다.

구

분
설계 원리 및 상세 지침

학

습

목

표

설

계

1. 목표 지향성(Goal-Orientation)의 원리

: 탐색적 환경에서의 학습자 중심 과업 활동 시 혼란을 방지하기 위해 모든 활동이 명료한

목표를 향할 수 있도록 설계하라

1.1 가상세계와 에이전트의 장점이 극대화 되는 수업 목표 및 활동을 설계하라

1.2 가상세계 속에서 이루어지는 활동을 통해 달성해야 할 의사소통 목표와 결과가 있는

과업 목표를 명료하게 설계하고 이해하기 쉽게 제시하라

1.3 학습자가 의미에 초점을 두고 언어를 사용할 수 있도록 언어적 목표보다 과업 목표를

먼저 제시하도록 설계하라

1.4 과업 중 의사소통의 가시적 증거역할을 하는 분명한 결과물(인공물)이 가상세계 내에서

<표 IV-1> 최종 설계원리 및 상세지침
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생성될 수 있도록 설계하라

과

업

구

체

화

2. 실제적 맥락(Authentic context)의 원리

: 실제적 맥락을 제공하고, 몰입을 촉진하는 가상세계의 특성을 반영한 과업을 설계하라

2.1 학습자 분석에 따라 학습자에게 친밀한 과업을 설계하라

2.2 학습자들이 몰입할 수 있게 가상세계 속 과업의 상황을 구체적으로 설계하라

2.3 과업을 두 개 이상 제시할 경우, 학습자의 몰입을 위해 과업을 유기적으로 설계하여 앞

의 결과가 다음 과업에 영향을 미치도록 설계하라

2.4 학습자가 학교 밖에서도 배운 지식을 사용할 수 있도록 현실세계와 유사한 실제적 과

제와 경험을 설계하라

3. 공간성(Spatiality)의 원리

: 과업과 가상세계의 공간을 밀접하게 연결지어 설계하라

3.1 가상세계 내 공간과 과업을 연결짓고, 인상적인 이야기나 이미지를 함께 제공하라

3.2 학습자가 과업 수행을 위해 탐색할 정보가 공간 곳곳에 분산되도록 설계하라

3.3 가상세계 내의 경로, 동선을 따라 과업과 발문이 구체화 되도록 설계하라

4. 가상세계 내 인지부하(Cognitive load) 방지의 원리

: 탐색적 환경인 가상세계에서의 활동 시 불필요한 인지부하를 줄일 수 있는 방향으로 도

구 및 자료 활용을 설계하라

4.1 학습자 수준에 따라 언어 입력의 복잡성과 어휘의 밀도를 조절하라

4.2 가상세계 내에서 문자, 음성, 영상 자료 등이 과업 내용을 보충하도록 설계하라

4.3 가상세계에서 사용자(학습자)가 최소한의 조작만으로도 과업 수행이 가능하도록 설계하

라

도

입

활

동

설

계

5. 과업 실행 전 준비(Preparation before task implementation)의 원리

: 가상세계와 대화형 에이전트를 활용하기 위한 환경과 참여자의 준비도를 확인하라

5.1 가상세계에서 학습자가 원활하게 활동할 수 있는 물리적 환경(고성능 네트워크, 고사양

디바이스 등)을 조성하라

5.2 학습자의 디지털 리터러시, 가상세계 및 대화형 에이전트에 대한 경험 유무를 사전에

확인하고, 경험이 없는 경우 기술적 튜토리얼 및 사전학습자료(예: 동영상 등)을 제공하여

기술적 숙련도를 지니게 하라

5.3 가상세계에서 과업 수행에 필요한 최소한의 의사소통 기능이 갖춰졌는지 확인하기 위

해 학습자가 간단한 발화(음성,채팅)를 하는 단계를 설계하라

5.4 가상세계 및 에이전트에 대한 학습자들의 경험이 놀이적 체험에서 끝나는 것이 아니

라 학습으로 연결됨을 학습자들에게 안내하는 단계를 제공하라

5.5 가상세계 속에서 대화형 인공지능 에이전트를 활용할 때, 예기치 못한 에러(발화 인식

실패, 느린 응답, 엉뚱한 대답 등)의 가능성에 대해 학습자에게 미리 안내하라

5.6 학습에 방해가 될 수 있는 가상세계 및 에이전트의 기능은 이에 대한 규칙을 만들거나

기능을 제한하라

과

업

6. 가상 정체성(Virtual identity)의 원리

: 교수자와 학습자, 에이전트가 모두 가상의 정체성을 부여받고, 가상세계 내에서 사회적

관계를 형성할 수 있도록 설계하라
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전

활

동

설

계

6.1 에이전트는 과업 상 진행 및 의사소통을 위해 필요한 역할(안내자, 정보제공자, 촉진자,

동료 등)과 가상세계 내 맥락에 맞는 캐릭터(상인, 마을 주민, 여행자 등)을 부여하라

6.2 관계 형성을 위해 학습자, 에이전트, 교수자가 간단한 인사와 서로의 정보를 나누는 과

정을 설계하라

6.3 학습자들이 실수를 할 때 느낄 수 있는 불안을 낮추고, 심리적 안정과 자신감을 얻게

하기 위해 아바타와 익명을 활용하라

6.4 학습자들의 사회적 결속력과 몰입을 위해 참여자(학습자, 교수자, 에이전트) 모두 ‘캐릭

터로서 말하기’를 규칙으로 설계하라

과

업

중

활

동

설

계

7. 촉진자(Facilitator)의 원리

: 교수자는 과업 전, 중, 후의 역할을 달리하며 학습자들이 성공적인 과업 수행을 할 수 있

도록 촉진하라

7.1 교수자는 과업 단계별로 역할을 달리하여 과업 전에는 과업 안내, 언어 가이드의 역할

을, 과업 중에는 모니터와 과제 지원, 기술지원의 역할을, 과업 후에는 언어가이드의 역할

을, 그리고 활동 전체에 걸쳐 동기부여자의 역할을 하도록 설계하라

7.2 과업의 주제와 관련된 학습자들의 배경지식을 활성화 시킬 수 있는 사전 활동을 계획

하여 수행하라

7.3 과업 시작 전에 과업과 관련된 언어 표현(단어, 구, 패턴 등)을 가상세계에서 시연하고,

필요한 경우 참조할 수 있는 가상세계 내 경로를 안내하라

7.4 교수자의 역할은 에이전트와 다른 부분을 담당하도록 설계하라

7.5 학습자들이 과업에 몰입할 수 있도록 교수자는 학습자가 과업 수행에 지장을 보일 때

개입하라

8. 자율성(Autonomy)의 원리

: 가상세계 내에서 학습자들이 자율성을 충분히 보장받을 수 있도록 설계하라

8.1 닫힌 과업보다 열린 과업을 설계하라

8.2 학습 속도에 대한 통제권이 학습자들에게 있도록 과업 수행 시간과 과업 하위 단계를

여유있게 설계하고, 남은 활동 시간을 명료하게 제시하라

8.3 학습자들에게 가상세계 내 환경과 객체를 자유롭게 조작할 수 있는 자율성을 제공하고

안내하라

8.4 학습 시 학습자가 자유롭게 다중양식으로 제공된 정보를 선택할 수 있게 하여 학습자

에게 주체성과 통제감을 부여하라

9. 언어적 상호작용(Linguistic Interaction)의 원리

: 가상세계 속에서 학습자가 대화형 에이전트, 동료학습자, 교수자를 활용하여 충분한 언어

적 입력 및 발화 기회를 얻도록 설계하라

9.1 에이전트 활용 기회를 공평하게 제공하여 충분한 발화 기회를 제공하라

9.2 가상세계 내에서 소통할 때, 원활하게 소통이 될 수 있도록 학습자간에 규칙을 정하도

록 하라

9.3 상호작용 기회를 보장하기 위해 소그룹 활동을 설계하라

9.4 협력적인 과업을 통해 상호작용 및 의미협상이 일어나게 설계하라

9.5 대화를 통한 입력뿐만이 아니라 과업과 관련된 실제적 텍스트나 영상을 포함하여 언어

입력을 풍부하게 이루어지도록 하라

9.6 가능한 언어의 4기능(듣기, 읽기, 말하기, 쓰기)를 모두 포함한 언어 사용 기회(입력, 발

화, 피드백 등)를 제공하라

과

업

후

10. 성찰(Reflection)의 원리

: 유의미학습이 일어날 수 있도록 가상세계에서의 학습 경험에 대해 성찰 기회를 설계하라

10.1 성찰 활동은 문자를 활용하여 진행하도록 설계하라
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최종 설계원리에 대한 설명은 다음과 같다.

1) 목표 지향성(Goal-Orientation)의 원리

탐색적 환경인 가상세계에서 과업 중심 수업을 설계할 시, 학습자의

혼란을 방지하기 위해 모든 활동이 명료한 목표를 향할 수 있도록 설계

하고, 이해하기 쉽게 제시되어야 한다. 이를 위해 가상세계와 에이전트의

장점이 극대화 되는 수업 목표 및 활동을 설계할 필요가 있다. 가상세계

및 에이전트를 활용했을 때, 학습자들의 몰입이 증가하거나 피드백을 더

많이 얻을 수 있는 학습 활동에 적용한다. 예를 들어, 가상세계를 잘 활

용할 수 있는 과업으로는 교실 상황에서 학습자들이 실제적이지 않다고

느낄만한 맥락의 과업인 비행기 예약, 길 묻고 찾아가기, 물건 거래하기

등이 있으며, 에이전트를 잘 활용할 수 있는 과업으로는 특정 역할을 지

닌 대상과 목적있는 대화를 해야하는 경우인 판매자와 구매자, 인터뷰어

와 인터뷰이 등이 있을 수 있다.

이는 교사가 사전에 활용할 가상세계를 미리 접해보고 가상세계와 에

이전트의 기능을 파악해야 특성에 맞는 적절한 과업을 설계하기 유용하

다. 예를 들어, 마인크래프트 같은 경우에는 가상세계에 대한 조작의 자

유도가 높으나 아바타를 통한 비언어적 표현(예: 표정, 몸짓 등)이 제한

적이다([그림 Ⅳ-1]). 따라서 문자 기반의 보다 정확한 의사소통을 통해

서 협동적으로 가상의 건축물을 창의적으로 제작하는 과업이 적절할 것

이다. 반면, 제페토와 같은 경우는 아바타의 감정 표현이 매우 다양하며

음성 소통이 문자적 소통보다 유용한 편이지만 가상세계의 조작은 비교

적 자유롭지 않다([그림 Ⅳ-2]). 이런 경우에는 유창성에 초점을 맞춰 인

터뷰나 상담과 관련된 과업 목표 설정이 적절할 수 있다. 이와 관련하여

<표 Ⅱ-6>과 가상세계의 공간감, 사회적 상호작용, 지속성, 공유성, 그리

고 인공지능 에이전트의 문자-음성 소통, 즉시성, 자율성, 비언어적 의사

활

동

설

계

10.2 과업 수행 및 언어 학습에 대해 요점을 정리하는 학습 활동을 과업 후 활동으로 설계

하라

10.3 교수자는 언어 형식에 대해 요약 및 정리를 학습자들의 스크립트를 활용하여 제공하

라

10.4 가상세계와 에이전트를 활용하여 과업 후 평가 활동을 설계하라
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소통과 같은 기준을 통해 도구의 특성을 파악해 볼 수 있다.

[그림 Ⅳ-1] 아바타가 제한적인

Minecraft

[그림 Ⅳ-2] 아바타의 외양과

움직임이 자연스러운 제페토

또한 과업 수행을 통해 언어 학습이 이뤄지는 과업 중심 수업의 특성

상 언어적 목표보다 과업 목표가 먼저 제시되어야 한다(Ellis, 2009; 이동

한, 2021). 학습자들에게 언어적 목표를 먼저 제시할 경우, 언어 표현과

어법 사용에만 집중하여 자연스럽지 않은 언어사용이 일어날 수 있다.

따라서 과업을 수행하는 과정에서 해당 언어표현을 자연스럽게 연습하도

록 과업목표를 강조한다.

또한 목표는 과업의 결과물이 산출될 수 있도록 설계해야 한다

(Breen, 2009; Ellis, 2003; Long, 1985; Nunan, 2004; Skehan, 1998). ‘과

일 구매하기’ 과업을 수행 시, 대화 연습으로만 진행한다면 어떠한 결과

물도 남지 않지만, 이에 대해서 가상세계 내의 돈과 사과를 가지고 과업

을 수행토록 한다면 결과물이 남게 된다. 이는 교수자가 인공지능 에이

전트와 가상세계 안에서 과업 설계를 어느 정도로 상세하게 해야하는지

를 결정하는데 도움이 되며, 추후 학습자의 학습 성취를 판단하는데도

유용하게 활용될 수 있다.

2) 실제적 맥락(Authentic Context)의 원리

두 번째 원리부터 네 번째 원리까지는 과업 설계와 관련된 원리이다.

두번째 원리인 실제적 맥락의 원리는 몰입을 촉진하는 가상세계의 특성

을 반영하여 학습자들이 과업 수행 시 실제적 맥락을 느낄 수 있도록 설

계해야 한다는 의미이다. 이를 위해 유용한 방법은 학습자 분석에 따라
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학습자에게 친밀한 과업을 설계하는 것이다. 내용의 친숙도는 산출물의

질에 영향을 주기 때문이다(Foster& Skehan, 1996). 이때, 학습자들이

몰입할 수 있게 가상세계 속 과업의 상황을 구체적으로 설계하는 것이

중요하다. 구체적 상황없이 과업이 주어지면 몰입이 어려울 수 있고, 다

이얼로그 암송과 다를 바 없는 대화가 진행될 수 있다. 따라서 가상세계

가 구체적 경험을 제공할 수 있음을 이용해 구체적 상황을 설계하고 과

업과 함께 제시한다. (Brown, Collins & Daguid, 1989). 또한 학습자가

배운 지식을 학교 밖에서도 사용할 수 있도록 현실세계와 유사한 실제적

과업과 경험을 설계하면, 학습자가 현실의 비슷한 상황에서도 지식을 적

용할 수 있다. 이때, 실제적 상황과 유사한 언어 표현과 대화 패턴을 적

용할 수 있다.

3) 공간성(Spatiality)의 원리

가상세계가 온라인 채팅이나 챗봇 등과 구별되는 가장 큰 특징 중 하

나로, 공간성을 활용할 수 있는 설계원리이다. 가상세계는 공간 존재를

사용하여 기억 유지에 영향을 줄 수 있다. Wu와 Shaffer(1987)에 따르면

가상 환경에서 상호작용이 전달되는 생생함은 설득력을 높이고 생생한

인지 정교화로 더 중심적인 논증을 생성하며 관련 정보의 기억을 증가시

킨다. 따라서 가상세계의 특성 중 하나인 공간감을 이용하여 공간 기억

을 통한 학습 내용 파지를 위해 과업과 공간을 밀접하게 연결지어 설계

해야 한다.

예를 들어, 약도를 보고 길을 찾아가는 과업은 공간성과 밀접한 관련

이 있다. 이러한 과업은 온라인 채팅이나 Skype 등을 통해 수행할 때보

다 공간적 이미지가 뚜렷한 가상세계를 활용하는 편이 유리하다. 반면

공간성과 크게 관련이 없는 과업이라면 가상세계가 아닌 다른 도구를 활

용하는 편이 편리할 수도 있다. 그림을 감상하는 과업은 굳이 가상세계

가 아니어도 디바이스에 띄워진 화면이면 충분할 수 있다.

’장소법‘의 원리를 이용하여, 과업과 공간을 연결짓고 인상적인 이야기

나 이미지를 함께 제공하면 학습자는 학습 내용을 오래 기억할 수 있다

(Cho, 2018). 예를 들어 [그림 Ⅳ-3]처럼 수영장에 빠진 낙타와 같이 인
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상적인 이야기를 제공하면서 캐릭터에게 적절한 환경을 구성하라는 과업

을 제시할 수 있다. 또한, 가상세계 내의 경로나 동선을 따라 과업과 발

문이 구체화 되도록 설계할 수 있다. 학습자가 가상세계에서 경로 이동

을 통해 공간적으로 실재감을 통해 활동이 진행되는 것을 인지함과 동시

에, 과업 혹은 발문이나 과업을 계열화하여 인지적으로도 활동이 진행됨

을 느끼게 설계한다. 간단하게는 [그림 Ⅳ-4]와 같이 안내판을 일정한

방향으로 배치하여, 경로를 따라감에 따라 안내가 구체화되도록 배치하

는 방법이 있다.

[그림 Ⅳ-3] 과업과 공간의 연결 [그림 Ⅳ-4] 경로에 따른 정보 구체화

과업이나 과업 중 탐색할 정보를 분산하여 배치할 때, 실제 세계에서

일정한 순서가 있다면 그 순서에 따라서, 없다면 언어 구조적으로 조금

더 복잡한 순서 혹은 과업 내용적으로 조금 더 세부적인 순서 계열화한

다. 가상세계에서의 학습자의 이동 경로를 고려하여 계열화한 과업을 배

치한다. 예로, 공항을 배경으로 하는 환경에서 학습자는 출국 심사하기,

출국 서류 작성하기, 승무원에게 음료수 얻기와 같은 과업을 진행할 수

있다. 이 때에는 실제 세계에 일정한 순서가 있기 때문에 이를 따라 과

업을 배치한다.

4) 가상세계 내 인지부하(Cognitive load) 방지의 원리

가상공간의 탐색은 엄청나게 많은 정보를 접하게 할 수 있으나, 사용

자는 유용한 것을 전혀 얻지 못하고 인지부하를 부과받을 수도 있다

(Cho, 2018; Moreno & Mayer, 2004). 따라서 가상세계에서의 활동 시

불필요한 인지부하를 줄일 수 있는 방향으로 도구 및 자료 활용을 설계

해야 한다. 가상세계 내에서 문자, 음성, 영상 자료 등이 과업 내용을 보
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충 혹은 필요시 단일 양식으로만 제공되도록 설계할 수 있으며, 학습자

수준에 따라 언어 입력의 복잡성과 어휘의 밀도를 조절하는 것도 한 방

안이다. 혹은 가상세계에서 사용자(학습자)가 최소한의 조작만으로도 과

업 수행이 가능하도록 설계할 수도 있다. 그러나 가상세계에서의 탐색과

조작의 제한을 충돌할 수 있다. 이와 관련하여 Cho와 Lim(2017)은 가상

세계의 복잡성이 인지부하를 일으킨다면 직접 조작 대신 관찰학습을 활

용하는 방안을 제시하였다. 인공지능 에이전트나 교수자, 동료 학습자의

아바타를 과업 수행을 관찰하고, 이에 대해 의미를 협상하는 과정에서도

학습자의 학습이 일어날 수 있기 때문이다.

5) 과업 실행 전 준비(Preparation before task implementation)의

원리

기술을 활용한 TBLT의 성공은 활동 자체보다 사전 및 사후 활동의

성공적인 달성에 훨씬 더 많이 의존한다(Salaberry, 2001). 따라서 과업

수행이 들어가기 전에 학습자가 충분히 준비될 수 있도록 준비도를 확인

해야 한다. 이 단계에서는 인터넷 망, 디바이스와 같은 학습 환경 준비도

(김사훈, 박상욱, 2010; Chen, 2016), 언어 및 내용과 관련하여 학습자가

주제, 관련 어휘 및 담화 기능이 준비되었는지(Abrams, 2006), 기술을

활용하기 위한 디지털 리터러시가 갖추어져 있는지(Reinders & White,

2010), 학습에 임하는 태도와 기술적 오류에 대한 대비 등을 확인할 필

요가 있다. 이러한 것들이 갖춰져 있지 않다면 인공지능 에이전트와 가

상세계에서의 학습이 성공적이기 어렵다(김사훈, 박상욱, 2010). 따라서,

미리 사전에 확인 후, 준비도가 부족한 경우, 튜토리얼이나 사전 학습을

제공하여 학습자의 준비도를 높여두는 것이 좋다.

6) 가상 정체성(Virtual identity)의 원리

여섯 번째 설계원리는 과업 중심 수업의 단계 중 사전 과업(Pre-task)

단계와 관련된 원리로 볼 수 있다. 과업 중심 수업의 단계 중 사전 과업

(Pre-task) 단계에서는 인사를 나누고, 과업을 소개하며 수행을 위한 규

칙과 안내사항을 공유하는 단계이다. 이를 가상 정체성을 부여하고 인공
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지능 에이전트와 학습자가 관계 형성을 하는 단계로 삼을 수 있다.

가상 정체성의 원리는 가상세계에서 학습자, 교수자, 인공지능 에이전

트가 모두 새로운 정체성을 형성하는 것을 의미한다. 이는 아바타로 표

상되는 세계에서 익명이나 별명을 설정하고, 역할을 부여하는 것으로 달

성할 수 있다. 학습자에게 익명성을 부여하면 학습자의 실수에 대한 불

안을 낮춰, 발화의 양을 늘릴 수 있기 때문에 유창성을 목표로 하는 학

습에 도움이 된다(Smith, Alvarez-Torres & Zhao, 2003).

이때, 교수자와 학습자, 에이전트가 모두 가상의 정체성을 부여받고,

가상세계 내에서 사회적 관계를 형성할 수 있도록 설계하는 것이 학습자

들의 몰입에 유용하다. 인공지능 에이전트는 과업 상 반드시 의사소통을

해야하는 역할을 부여하여, 학습자들이 인공지능 에이전트와 상호작용을

할 수 있도록 설계해야 한다. 인공지능 에이전트와 상호작용이 목적지향

적이 아니라면 학습자들은 의미없는 상호작용을 하거나 상호작용이 적어

질 수 있다(Swier, 2014). 따라서 학습자가 에이전트와 목적있고 의미있

는 상호작용을 하도록 가상세계 내 에이전트가 담당할 뚜렷한 역할과 캐

릭터를 설계한다.

또한, 인공지능 에이전트가 가상세계 내에서 정체성을 부여받았기 때

문에, 학습자들이 에이전트와 간단한 관계형성 단계를 갖도록 설계할 수

있다. 이는 지식 영역에 대해 이야기하는 것 뿐만 아니라 사회적 상호작

용이 존재할 때 상호작용 시 더 긍정적인 결과를 야기할 수 있기 때문이

다(Chase et al., 2009; Arroyo et al, 2009).

7) 촉진자(Facilitator)의 원리

일곱번째부터 아홉번째까지의 설게원리는 과업 중에 이뤄지는 활동과

관련된 설계 원리이다. 촉진자의 원리는 인공지능 에이전트와 가상세계

를 활용한 과업중심수업에서의 교수자의 역할과 관련된 원리로, 교수자

는 과업 전, 중, 후의 역할을 달리하며 학습자들이 성공적인 과업 수행을

할 수 있도록 촉진해야 한다.

인공지능 에이전트, 가상세계, 과업중심수업 모두 교수자의 역할이 명

료하지 않다는 지적이 있었으나, 세 영역에서 교수자는 촉진자의 역할을
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공통적으로 수행할 수 있다(Bryfonski, 2020; Deutschmann, Panichi와

Molka-Danielsen, 2009). 다만, 과업 전, 중, 후 활동에 따라 필요한 교수

적 지원이 다르므로 각 단계의 활동을 적절하게 촉진하는 교수자의 역할

을 설계한다.

특히나 교수자의 역할은 인공지능 에이전트와 중복될 수 있으나, 되도

록이면 에이전트의 특성을 고려하여 서로 다른 부분을 담당할 수 있도록

설계하여, 학습자들이 적절한 상호작용과 피드백을 받을 수 있도록 설계

해야 한다. 예를 들어, 에이전트가 목적을 가진 대화를 주로 하도록 설계

되어 있다면 학습자가 어느 정도 패턴이 정해진 대화를 나누고, 반복적

으로 대화 시도를 하는 상대로 유용하다. 이 때 인간 교수자는 학습자에

게 다양한 대화를 할 수 있도록 촉진하는 부분을 담당할 수 있다.

마지막으로 촉진자의 역할을 수행하면서 교수자는 학습자들이 과업에

몰입할 수 있도록 교수자는 학습자가 과업 수행에 지장을 보일 때 개입

할 수 있다(<표 Ⅳ-2>). 이는 가상세계와 같은 탐색적 환경과 과업 중

심 수업에서는 교수자의 실재감이 덜 두드러질 때 효과가 좋다는 연구와

맥을 같이한다(Toyoda & Harrison, 2002; Wang, 2015). 따라서 학습자

들의 과업 몰입을 방해하지 않도록 교수자는 되도록 과업이 중지되었을

때 개입하도록 지원 시점을 설계한다.

가상세계 내 일반적인

과업 수행 중 어려움

을 호소할 때

과업 중 단계에서 학습자들이 과업을 중지한 것이 처음 발견될 경우, 먼저 과업

을 확실히 이해했는지 질문하고 과업을 더 쉬운 언어로 설명하거나 더 작은 단

계로 나눠 제시한다.

과업에 대해 이해는 하였으나 가상세계에서 어떻게 과업을 수행하는지 어려워

할 경우, 도움을 받을 수 있는 경로나 동료 학습자를 안내해준다.

가상세계 내에서 조작이나 기술적 문제로 인해 과업 수행이 중지되었을 경우, 기

술적 문제로 인해 학습이 방해받지 않도록 즉시 해결한다.

가상세계 내 에이전트

및 동료 학습자와의

상호작용 중 어려움을

호소할 때

학습자가 발화하지 못할 경우, 발화 완성을 위한 단서를 제공하거나 발화 의도를

명료하게 하도록 되묻는다.

에이전트 및 동료 학습자의 발화를 학습자가 이해했는지 질문하고, 이해하지 못

한 경우 학습자가 이해 가능한 수준으로 재진술한다.

학습자의 발화에 심각한 오류(global error)가 있어 소통에 지장이 생긴 경우, 오

류 내용을 알아차리도록 해당 부분을 반복한다.

<표 Ⅳ-2> 촉진자의 원리 중 교수자 개입의 예시
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8) 자율성(Autonomy)의 원리

자율성의 원리는 가상세계 내에서 학습자들이 자율성을 충분히 보장받

을 수 있도록 설계하라는 원리이다. 닫힌 과업보다 열린 과업, 다시 말해

학습자들이 자율성을 발휘할 수 있는 결과물을 산출할 수 있는 과업을

활용할 수 있다. 또한 학습 속도에 대한 통제권이 학습자들에게 있도록

과업 수행 시간과 과업 하위 단계를 여유있게 설계하되, 활동중 활동 시

간을 명료하게 제시해야 한다(Baralt & Morcillo-Gómez, 2017). 그래야

학습자들이 스스로 과업 수행 속도를 조절해가며 과업을 완수할 수 있

다. 또한 학습자들에게 가상세계 내 환경과 객체를 자유롭게 조작할 수

있도록 안내하고, 학습 시 학습자가 자유롭게 다중양식으로 제공된 정보

를 선택할 수 있게 하여 학습자에게 주체성과 통제감을 부여할 수 있다.

9) 언어적 상호작용(Linguistic Interaction)의 원리

가상세계 속에서 학습자가 대화형 에이전트, 동료학습자, 교수자를 활

용하여 충분한 언어적 입력 및 발화 기회를 얻도록 설계해야 한다. 과업

중심 수업에서는 언어적 상호작용을 통학 언어 습득이 중요하지만 가상

세계에서는 또래 학습자 이외의 대화 상대를 얻기 어렵다. 이때 상호작

용이 가능한 인공지능 에이전트를 활용하되, 공평하게 기회를 제공하여

충분한 발화 기회를 얻을 수 있도록 설계해야 한다. 학습자-학습자 간

상호작용 시에도 상호작용을 위한 규칙을 미리 지정해두면 유용할 수 있

다. 예를 들어, 제페토에서는 음성 채팅을 주로 활용하기 때문에 다중 사

용자가 한번에 이야기를 진행할 경우 소음으로 인해 상호작용이 방해받

을 수 있다. 이런 경우의 규칙을 학습자간에 정하도록 하여 원활한 상호

작용을 촉진할 수 있다.

또한 언어적 상호작용은 가급적 언어의 4기능(듣기, 읽기, 말하기, 쓰

기)를 모두 포함할 수 있도록 설계한다. 예를 들어 학습자들이 되도록이

면 문자와 음성 언어 모두를 활용할 수 있는 과업과 기술을 선택할 수

있다. 이때, 학습자들 간에는 유창성을 위해 음성으로 소통하도록 하고,

에이전트와는 입력의 정확도를 높이기 위해 채팅을 통해 소통하도록 상
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호작용 유형을 분리하는 것도 가능하다.

언어적 자극은 학습자-학습자, 학습자-에이전트, 학습자-교수자와의

대화 외에도 실제적 텍스트나 영상과 같은 미디어 자료를 통해서도 풍부

하게 얻을 수 있다. 따라서 대화를 통한 입력뿐만이 아니라 과업과 관련

된 실제적 텍스트나 영상을 포함하여 언어 입력을 풍부하게 얻도록 설계

한다.

10) 성찰(Reflection)의 원리

마지막 원리는 사후 과업 단계에서 이뤄지는 활동과 관련된 설계원리이

다. 사후 과업 단게에서는 이전 상호 작용을 기반으로하여 다양하고 신중하

게 배열된 사후 과업 활동을 구성해야 한다(Ware & O'Dowd, 2008). 다시

말해, 이전 상호작용 내용과 동떨어지지 않되, 기술을 충분히 활용하는 사

후 활동을 구상할 수 있다. 또한 과업 중심 수업에서 사후 활동 단계는 정

확성에 초점을 맞춰 학습 활동에 대한 성찰 기회를 제공한다. 이때에는 음

성보다 문자를 활용하여 정확성에 초점을 맞춘 활동을 설계할 수 있다(Lai

& Zhao, 2006; Payne & Whitney, 2002). 포트폴리오나 학습자 일기의 사용

을 통해 학습자들이 기술 및 언어 과업 중 배운 것에 대한 성찰을 하게 할

수 있다(Ware & O'Dowd, 2008). 또한 가상세계에서 제공되는 음성 및 영

상 기록 혹은 채팅 스크립트 등을 활용하여 이전 의사소통 과업에서 학습

자가 생성한 발화를 분석하는 데 학습자를 참여시킬 수 있다(Belz, 2006).
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2. 설계 원리의 내적 타당화

가. 초기 설계 원리에 대한 전문가 검토

본 연구는 인공지능 에이전트와 가상세계를 위한 수업 설계원리를 개

발하기 위하여 Reigeluth(1983)가 말한 귀납적 방식과 연역적 방식을 모

두 활용하였다. 즉, 초기 설계원리는 귀납적 접근 방식으로 선행문헌 검

토를 통해 주요 변인들을 확인 및 도출한 후, 이를 바탕으로 초기 설계

원리를 개발하였다. 이후 세 차례에 걸쳐 설계원리를 수정하는 과정에서

연역적 접근 방식을 활용하여, 선행문헌 검토를 통해 도출된 핵심 변인

들을 구성요소로 도출하고, 이를 설계하기 위한 원리 및 상세지침을 도

출하는 과정을 거쳤다.

첫 번째 단계인 각종 자료를 통해 형성적 가설을 세우는 단계에서는

선행문헌 검토를 통해 각 문헌에서 제시하는 핵심적인 조건, 가치, 변인

에 대한 확인을 하였다. 이를 위해 선행문헌 검토를 아래와 같은 과정을

통해 진행하였다.

선행문헌 조사는 자료 종류에 따른 조사방법(Gall, Borg, & Gall, 1996)

과 주제의 범위에 따른 조사방법(Bidwell & Jensen, 2004)을 바탕으로

이루어졌다. 자료의 종류는 국내외 저널에 실린 논문, 학술대회 발표논

문, 도서, 기관연구 보고서, 기사, 웹사이트 등의 자료를 조사하였다. 자

료의 원천으로는 한국교육학술정보원이 제공하는 학술연구정보서비스

RISS(http://riss.kr)와 DBPIA, 국외 데이터 베이스(SCOPUS, ERIC,

JSTOR, PreQuest Central, SAGE Journals Online, ScienceDirect,

Taylor & Francis Journals, Wiley-Blackwell Online Library, google

scholar), 서울대학교 중앙도서관(http://library.snu.ac.kr)를 통해서 적절

한 문헌을 지속적으로 탐색하고 주요 연구 및 최신 문헌을 수집하였다.

관련 주제는 에이전트(Intelligent agent, Pedagogical agent,

Conversational agent, AI agent), 가상세계(Virtual world, Virtual

learning environment, Multi-user virtual environment, Metaverse), 언

어 학습(Language learning, EFL/ESL), 과업중심수업(Task-based

language teaching, Task-based instruction, Task-centered instruction,
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Technology mediated TBLT) 등의 소주제를 나누어 조사하였다. 덧붙

여, 본 연구 주제와 관련이 있는 구성주의, 상황학습이론, 가상현실을 활

용한 학습, 가상 공간과 언어 학습, 챗봇(대화형 에이전트)를 활용한 학

습 등에 관한 문헌도 추가적으로 검토하였다.

수집된 선행문헌들을 Hart(2001)가 제시한 권위(Authority), 영향력

(Seminal), 관련성(Relevance)을 고려하여 검토하고, 본 연구에 적합한

문헌을 선택하였다. 이 기준을 만족하기 위해 수집된 논문을 대상으로

①교육 분야 논문 ②가상세계 및 인공지능 에이전트의 교육적 활용과 관

련된 논문 ③학술지 및 학술대회 발표자료 수록 논문의 기준을 만족한

문헌을 분석 대상으로 선별하였다. 또한 선택된 문헌들에서 사용된 참고

문헌들도 함께 검토 및 선별하였다. 문헌 중 넓은 의미의 가상세계일지

라도 그 맥락이 본 연구에 적절한 경우(예: VR활용 문헌이되 언어 학습

을 위한 상호작용에 초점을 맞춘 경우) 채택하였으나, 가상세계 문헌이

더라도 도구 설계를 위한 기술 관련 문헌과 게임 및 게임화에 초점을 맞

추는 경우와 같이 초점이 다른 논문들은 제외하였다. 이러한 과정의 반

복적인 수행을 통해 문헌분석이 이루어졌다.

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중심수업의 설

계원리 개발을 위한 선행 문헌 고찰 영역을 정리하면 다음 [그림 Ⅳ-5]

과 같다.

[그림 Ⅳ-5] 선행문헌 고찰 영역
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선별된 선행 문헌들에 대하여 문헌들의 주제 영역별 분류, 연구 주요

결과 요약 및 정리, 주요 개념 및 구성요소에 대한 분석을 진행하였다

(Hart, 2001, 2008). 인공지능 에이전트와 가상세계를 활용한 과업 중심

수업을 위한 설계의 이론적 구성요소를 도출하기 위하여 선행문헌에서

확인된 기술 매개 과업 중심 수업의 설계 시 고려사항, 가상세계, 인공지

능 에이전트의 기능과 언어 교육에서의 영향 등을 분석하였다. 이를 통

해 가상세계, 인공지능 에이전트 활용 수업의 구성요소 및 유형을 분석

하고 분류하였다.

분석한 내용을 바탕으로 인공지능 에이전트와 가상세계를 활용한 과업

중심 수업설계를 위해 핵심적으로 고려해야 하는 변인들이 무엇인지 확

인하고, 관련 설계원리와 세부적인 지침을 확인하였다. 과업중심 수업과

관련된 선행문헌을 분석한 결과, 구성요소를 3가지(사전기술, 개별 과업

기반 활동, 협력적 문제해결 활동)으로 도출하였다. 인공지능 에이전트

및 가상세계 학습환경와 관련한 요소로는 공간성, 정체성, 시간성, 다중

양식, 자율성을 도출할 수 있었다.

선행문헌 검토를 통해 확인된 설계원리와 상세지침들을 도출된 구성요

소별로 내용과 수준을 고려하여 분류하고, 유사한 내용 혹은 공통의 핵

심 원리를 가지고 있는 원리와 지침들끼리 범주화 및 재진술하는 과정을

거쳤다. 이 과정에서 원인과 결과를 드러내는 일반적인 명제들은 설계원

리로, 설계원리의 구현 방법을 안내하고 처방적인 행동지침이 담긴 내용

은 상세 지침으로 구분하여 초기 설계원리와 상세지침을 개발하였다.

또한 각 지침들 간의 관계를 바탕으로 유사한 내용의 원리들은 통합하

되 핵심 아이디어를 반영하고, 본 연구에 적합하도록 문장을 재진술하면

서 상위 범주의 변인을 세부요소로 도출하였다. 변인들을 상위 범주로

포괄할 수 있는 일반 설계원리의 구조화를 위해 기술 중재 과업중심 수

업 관련 문헌, 가상세계에서의 언어학습 관련 문헌에서 제시하는 구성요

소 혹은 프레임워크를 확인하였고, 수업 설계의 흐름에 따라 원리를 재

배열하였다. 확인된 요소들을 정리하여 일반 설계원리를 포함할 수 있는

요소들을 확인한 후 이를 바탕으로 설계원리를 재정리하여 초기 설계원

리 및 상세지침을 도출하였다.
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인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업 중심 수업을

위한 초기 설계원리로 총 11개의 일반 설계원리(<표 Ⅳ-3>)와 47개의

상세지침을 개발하였다([부록 11] 참조).

설계원리

1. 준비의 원리

: 가상세계 및 에이전트를 활용할 물리적 환경과 참여자(학습자와 교수자)가

기술적, 인지적, 정서적으로 준비가 되어 있는지 확인하라

2. 목표(Goal)의 원리

: 탐색적 환경과 활동의 혼란을 방지하기 위해 모든 활동이 명료한 목표를 향할 수

있도록 설계하라

3. 목적적 역할 부여(Purposeful participants)의 원리

: 의미있는 상호작용을 위해 모든 참여자들(학습자, 교사, 에이전트)가 목적이

뚜렷한 역할을 부여받도록 설계하라

4. 총체적 맥락(Holistic context)의 원리

: 몰입과 참여 증진을 위해 과업과 가상세계가 학습자의 삶과 관련있는 맥락을

포함하게 설계하라

5. 지원(Supporting)의 원리

: 가상세계에서 학습자가 지속적으로 과업수행에 집중할 수 있게 지원을 설계하라

6. 개별화(Individuality)의 원리

: 가상세계 내에서 학습자들이 자율성과 개별 학습기회를 충분히 보장받을 수

있도록 설계하라

7. 사회화(Socializing)의 원리

: 교수자와 학습자, 에이전트가 모두 가상세계 내에서 사회적 관계를 형성할 수

있도록 설계하라

8. 탐색(Exploration)의 원리

: 학습자들이 탐색적인 동기를 유지할 수 있도록 설계하라

9. 상호작용(Interaction)의 원리

: 교수자, 학습자, 에이전트, 가상세계 모두로부터 충분한 언어 소통의 기회를

얻도록 설계하라

10. 인지부하 방지의 원리

: 가상세계에서의 인지부하를 방지하는 방향으로 설계하라

11. 성찰(Reflection)의 원리

: 유의미학습이 일어날 수 있도록 가상세계에서의 학습 경험에 대해 성찰 기회를

설계하라

<표 Ⅳ-3> 초기 설계원리
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1) 1차 전문가 검토 결과

초기 설계원리에 대한 1차 전문가 검토는 교육공학 박사학위 소지자로

서 수업설계 원리 혹은 가상세계나 가상현실 관련 설계·개발에 관한 실

적을 지닌 교수설계 전문가 3과 현직 중등 영어 교사 중 최소 경력 9년

이상의 가상세계 관련된 수업 설계 및 실행 경험이 있고, 추후에도 실행

할 의지가 있는 석사학위 이상을 소지자 3인으로 수행되었다(<표 Ⅲ-5>

참조). 전문가들은 연구자가 제시한 연구의 목적, 문제, 선행문헌 고찰,

원리의 개발과정을 먼저 숙지한 후, 도출된 설계원리를 검토하였다. 전문

가 검토를 위해 타당화 검사와 심층면담이 진행되었다. 타당화 검사에서

는 전문가가 설계원리 전반과 개별 설계원리 및 상세 지침에 따라 타당

성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해성의 다섯 문항을 4점 척도에 따라 응답

하였고(<표 Ⅳ-4>), 심층 면담에서는 전문가가 타당화 검사 평가문항과

관련한 추가 의견을 자유롭게 제시하도록 하였다(<표 Ⅳ-6>).

먼저 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중심 수

업 설계 원리 전반에 대해서 전문가 검토를 실시한 결과, 타당성(평균

3.33), 설명력(평균 3.33), 보편성(평균 3.33)은 긍정적인 편으로 나타났다.

그러나 유용성(평균 3)과이해성(평균 3.17)은 앞선 항목에 비하여 낮은

점수를 받았으며 CVI가 0.8 미만으로 나타나 추가 개선작업이 요구되었

다. 특히 유용성의 경우 현장 교사들이 사용하기에 설계원리가 다소 양

이 많아 유용하지 않다는 의견이 있어 설계원리의 양을 조절하고 보다

구분
전문가

평균 SD CVI IRA
A B C D E F

타당성 3 2 4 4 4 3 3.33 0.82 0.83

0

설명력 3 2 4 4 4 3 3.33 0.81 0.83

유용성 4 2 4 3 3 2 3 0.89 0.67

보편성 4 2 4 4 4 2 3.33 1.03 0.67

이해성 3 2 4 3 4 3 3.17 0.75 0.83

<표 Ⅳ-4> 초기 설계원리 전반에 대한 1차 전문가 검토 결과
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현장의 상황에 적합하게 수정해야 함을 확인하였다. 보편성의 경우, 현장

교수자들이 현재는 현장에서 가상세계가 널리 쓰이지 않지만, 추후 본

연구에서 사용된 도구 외의 가상세계를 활용해 수업을 설계할 때에도 도

움이 될 수 있도록 보편적인 가상세계의 특성을 포함하도록 할 필요가

있음을 확인하였다. 그러나 채점자간 일치도 지수(IRA)가 현저히 낮아

전문가 간 평가 결과가 일치하지 않아 이를 신뢰할 수 있다고 해석하기

어려우며, 설계원리와 상세지침 간의 연계성 등 전반에 대한 수정 및 보

완이 필요하다는 것을 확인하였다.

다음으로 개별 설계원리와 상세지침에 대한 전문가 검토는 총 11개의

일반 설계원리와 47개의 상세지침으로 이뤄진 초기 설계원리에 대해 진

행되었다. 개별 설계원리에 대한 1차 전문가 검토 결과는 <표 Ⅳ-5>과

같으며, 개별 설계원리 및 상세지침까지 포함한 세부 결과는 [부록 6]에

제시하였다.

개별 설계 원리 및 상세 지침에 대한 검토 결과, 평균은 2.83에서 3.67

까지분포 되어 있다. CVI는 대체로 0.8 이상이었으나 0.8 미만인 원리가

두 개(원리1과 원리 3) 있어, 전체적인 수정과 보완이 필요하다고 해석할

수 있다. 특히 면담을 통해 확인한 결과, 제시된 설계원리들이 필요하며

설계원리
전문가

평균 CVI IRA
A B C D E F

1. 준비의 원리 3 2 4 3 4 2 3 0.67

0.27

2. 목표(Goal)의 원리 3 2 4 4 4 3 3.33 0.83

3. 목적적 역할 부여(Purposeful

participants)의 원리
2 2 4 4 2 3 2.83 0.5

4. 총체적 맥락(Holistic

context)의 원리
3 3 4 3 4 4 3.5 1

5. 지원(Supporting)의 원리 4 2 4 4 3 3 3.33 0.83

6. 개별화(Individuality)의 원리 4 2 4 4 4 3 3.5 0.83

7. 사회화(Socializing)의 원리 4 3 4 4 3 3 3.5 1

8. 탐색(Exploration)의 원리 3 2 4 3 3 3 3 0.83

9. 상호작용(Interaction)의 원리 4 2 4 4 4 4 3.67 0.83

10. 인지부하 방지의 원리 3 2 4 4 3 3 3.17 0.83

11. 성찰(Reflection)의 원리 4 3 4 4 3 3 3.5 1

<표 Ⅳ-5> 초기 개별 설계원리에 대한 1차 전문가 검토 결과
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논리적이지만, 위계 순서가 맞지 않거나 원리의 이름이 직관적이지 않다

는 전문가 의견이 있어서 그에 대한 해결책이 필요하다고 볼 수 있다.

1차 전문가 검토 및 심층 면담을 통해 수합된 의견 및 보완사항을 정

리하면 다음 <표 Ⅳ-6>과 같다.

전문가 검토 의견 반영 내용

순서 및 범주 조정

(전문가 A, B, C,

D, E, F)

∙수업 설계 절차에 맞춰 전반적인 일반 설계원리

의 순서를 재구성 필요(전문가 B,D)

- ‘학습 목표 설정 – 과업 구체화 – 환경 및 학습자

준비 – 과업 전 – 과업 중 – 과업 후’ 의 흐름에 맞

춰 원리의 순서를 재배열함.

- 각 원리 내에서도 상세지침들은 세부적인 수업 설계

순서에 맞춰 재구성함.

∙상세지침의 범주가 원리와 잘 맞지 않는 부분을

재범주화 및 위치조정 필요(전문가 A, B, C, D)

- 원리 5(지원의 원리) 및 원리3(목적적 역할 부여의 원

리) 안에 교수자와 에이전트의 역할이 혼재되어 있었

음. 타당화 이후 두 원리의 지침을 교수자/에이전트에

해당하는 내용으로 각각 범주화한 후 원리명을 ‘촉진자

의 원리’(교수자), ‘에이전트 역할 설계의 원리’(에이전

트)로 구분함.

- 원리4(총체적 맥락의 원리)에 포함된 과업 설계 관련

된 내용과 원리8(탐색의 원리)에 포함된 과업 설계 내

용을 합하여 가상세계 과업설계의 원리로 재구조화 함.

- 지침 5.1이 준비 단계에도 포함될 수 있는 내용이라

준비의 원리로 이동함.

연구 목적이 드러나게

원리명 수정

(전문가 A, B, C, D,

E, F)

∙연구 목적이 드러나게 원리명 수정 필요(전문가

A, B, D)

- 원리 2(목표의 원리)를 ‘목표 지향성(Goal-Orientation)

의 원리’로 수정함.

- 원리 3(목적적 역할 부여의 원리)의 내용을 재구조화

하고 ‘에이전트 역할 설계의 원리’로 수정함.

- 원리 6(개별화의 원리)를 ‘자율성(Autonomy)의 원리로

수정함.

<표 Ⅳ-6> 1차 전문가 검토 의견 및 반영 내용
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∙영문명이 누락된 원리에 영문명 추가 필요(전문

가 A, B)

- 원리 1(준비의 원리)와 10(인지부하 방지의 원리)에 영

문명 추가함.

중복된 내용 통합 및

삭제

(전문가 A, B, C, D,

E, F)

∙지침이 유사하거나 중복되는 의미를 담고 있는

경우 통합 필요(전문가 A, B, D)

-1.2과 1.3∼1.4, 2.3과 2.4, 3.2에서 3.4, 4.3과 4.4,

5.3과 5.4, 5.5과 5.6을 통합함

∙설계원리 하에 적힌 세부 요소가 이해를 돕기 위

한 부연 설명이라면 오히려 혼란스러울 수 있어

생략 권고(전문가 A)

추상적 표현의 구체화

(전문가 A, B, C, D,

E, F)

∙추상적 표현이 포함된 원리명 및 범주를 재구조

화 필요(전문가 A, B, C, D, E, F)

- 원리3(목적적 역할 부여의 원리)가 불명확하여 ‘에이전

트 역할 설계의 원리’로 수정함.

- 원리4(총체적 맥락의 원리)의 의미가 직관적이지 않아

상세지침을 재구성한 후 ‘가상세계 과업설계의 원리’로

수정함.

- 원리5(지원의 원리)에 혼재된 내용과 구체적이지 않는

내용을 수정하여 ‘촉진자의 원리’로 수정함.

∙지침에 포함된 추상적 표현을 보다 명료하게 서

술 필요(전문가 A, B, C, D, E, F)

- 지침 1.6, 3.1, 4.2, 5.2, 7.1, 7.2, 7.3, 8.2, 9.5, 10.2, 11.1,

11.3에 포함된 표현과 초점을 보다 명료하게 수정함.

예시와 부연설명 추가

및 구체화

(전문가 A, B, D, E,

F)

∙지침에 포함된 예시와 부연설명을 보다 구체화

혹은 다양한 상황에 대한 예시 추가 필요(전문가

A, B, D, E, F)

- 지침 1.1∼1.5, 2.3, 4.1∼4.4, 5.2, 5.4, 6.2, 7.2, 7.3, 8.2,

9.3, 9.5, 10.3, 10.4, 11.1, 11.3에 대한 부연 설명 및 예

시 추가함.

진술 명료화

(전문가 A, B, D, E)

∙조사 수정 및 윤문을 통한 진술 명료화 필요(전

문가 A, B, D, E)

- 지침 1.1, 1.2, 1.6, 2.1, 4.5, 9.5의 조사(ex.을, 를) 사용

혹은 주어 누락(ex. 학습자가) 부분을 수정함.
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첫째, 설계원리와 상세지침의 논리적 순서와 범주를 조정해야 한다. 설

계원리 및 상세지침의 순서는 수업 설계 단계에 맞춰 재조직하였다. 예

를 들어, 실제 현장 교사가 수업을 설계할 때에는 수업과 과업의 목표를

먼저 설정하고, 이후 수업 실행 과정에서 물리적, 디바이스의 환경을 점

검하게 된다. 따라서 이 순서에 맞춰 ‘준비의 원리’가 ‘목표의 원리’ 뒤로

이동하는 것이 적절하다는 의견이 있었다.

또한 상세지침이 설계원리의 범주에 일치하지 않는 경우가 있어 상세

지침의 이동이 필요했다. 설계원리 내의 상세지침들 중 ‘지원의 원리’에

속한 지침 5.1의 경우, 수업 이전에 준비가 되어야 하는 사항으로 ‘준비

의 원리’로 이동하였다.

둘째, 설계원리의 목적과 의미를 명확하게 드러내기 위하여 각 설계원

리의 이름을 수정해야 한다. 현재 설계원리의 이름들이 다소 보편적인

용어로 구성되어 있어 인공지능 에이전트와 가상세계를 활용한 수업을

위한 원리임을 드러낼 수 있는 방향으로 수정하였다.

셋째, 설계원리 하의 상세지침들이 서로 유사하거나 중복되는 의미를

담고 있는 경우가 있어 통합 및 삭제 해야한다. 예를 들어, 5.3, 5.4와 같

은 경우 ‘발화’와 ‘지원’이라는 세부적인 차이는 있으나, 핵심적으로는 교

사와 에이전트의 역할을 다르게 한다는 내용이 겹쳐 통합하였다. 또한,

설계원리 아래에 세부 요소들이 구성요소의 역할이 아닌, 상세지침을 부

연설명하는 역할이라면 예시 및 부연설명 부분과 중복되므로 생략하는

편이 좋다는 의견이 있었다.

넷째, 설계원리와 상세 지침의 표현들이 다소 포괄적이고 추상적이라

전체적인 원리에 대한 설명도와 이해도를 높이기 위해 구체화가 필요하

다. 예를 들어, 원리 5에서 말하는 지원이 어떤 주체(교수자, 에이전트,

학습자)가 하는 어떠한 지원인지가 드러나지 않아 수정할 필요가 있다.

다섯째, 설계원리 하의 상세지침들과 예시, 부연설명이 다소 포괄적이

고 추상적이라 보다 구체화 해야한다. 일부 예시 및 부연 설명의 경우

상세지침 수준으로 포괄적인 내용을 담고 있어, 예시의 구체화 수준을

균일하게 하는 편이 좋다는 의견을 수합하였다. 예를 들어, 지침 2.3에서

언어에만 집중하기보다 과업에 집중할 수 있게 하는 방법을 구체적으로

예시에 추가하였다.
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여섯째, 전반적으로 문장 표현에 있어서 윤문을 통해 문장의 의미를

명료하게 해야한다. 조사 사용이나 주어가 누구인지 명확히 드러나지 않

은 문장들의 경우, 사용자가 설계원리를 이해하는데 있어 혼란을 초래할

수 있어 보다 명료하게 수정하였다.

2차 설계원리 및 상세지침은 위와 같이 1차 전문가 검토 의견을 반영

하여 순서 및 범주 변경, 원리명 변경, 통합 및 삭제, 구체화, 예시 및 해

설 추가, 명료화로 수정되었다. 그 결과 총 11개의 설계원리는 10개로 수

정되었고, 47개의 상세지침은 40개로 변경되었다.

2) 2차 전문가 검토 결과

1차 전문가 검토 결과 수정된 2차 설계원리에 대한 전문가 검토는 교

수설계 전문가 3인과 현장 중등 영어 교사 2인의 전문가를 대상으로 수

행되었다(<표 Ⅲ-5> 참조). 2차 전문가 검토 진행 방식과 검토 영역은

1차 때와 동일하며, 2차 설계원리 전반에 대한 타당화 결과는 다음과 같

다(<표 Ⅳ-7> 참조). 설계원리별 타당화 결과는 <표 Ⅳ-8>과 같으며,

개별 설계원리 및 상세지침에 대한 타당화 세부 결과는 [부록 7]에 제시

되어있다.

구분
전문가

평균 SD CVI IRA
A B C D E

타당성 4 3 4 4 4 3.8 0.45 1

1

설명력 4 3 4 4 3 3.6 0.55 1

유용성 4 3 4 3 3 3.4 0.55 1

보편성 4 3 4 4 3 3.6 0.55 1

이해성 4 3 4 4 4 3.8 0.45 1

<표 Ⅳ-7> 2차 설계원리 전반에 대한 2차 전문가 검토 결과

설계원리
전문가

평균 CVI IRA
A B C D E

1. 목표 지향성(Goal-Orientation) 4 4 4 4 4 4 1 1

<표 Ⅳ-8> 2차 개별 설계원리에 대한 2차 전문가 검토 결과
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2차 설계원리 전반에 대해서 타당성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해성의

문항으로 전문가 검토를 실시한 결과, 평균이 3.64점으로 긍정적인 편으

로 나타났다. CVI와 IRA는 모든 항목에서 1.00으로 나타나 5명의 전문

가는 2차 설계 원리 및 상세 지침이 매우 타당하다고 평가했으며, 이러

한 평가를 신뢰할 수 있다고 해석할 수 있다.

개별 설계 원리에 대한 타당화 결과 평균은 3.8에서 4.00 까지 분포되

어 있다. CVI값은 모두 1.00으로 동일하였으나, 상세지침에서 CVI 값이

0.8 미만인 지침들(3.1, 6.2)이 있어 수정과 보완이 필요하다고 해석할 수

있다([부록 7] 참조).

특히 심층면담을 통해서 확인한 결과, 1차 전문가 검토에서 나온 의견

들이 잘 수정되어 반영되었고 전반적으로 잘 정리가 되었다는 의견을 수

합하였다. 그러나 진술이 모호한 부분이 있고, 예시 중 바로 적용하여 이

해하기가 어려운 부분이 있어 진술의 수정 및 추가적인 예시가 필요함을

확인하였다.

의 원리

2. 가상세계 과업 설계(Designing

tasks in MUVE)의 원리
4 3 4 4 4 3.8 1

3. 에이전트 역할 설계(Designing

agents' role)의 원리
4 3 4 4 4 3.8 1

4. 인지부하(Cognitive load)

방지의 원리
4 4 4 4 4 4 1

5. 준비(Preparation)의 원리 3 4 4 4 4 3.8 1

6. 사회화(Socializing)의 원리 4 4 4 4 4 4 1

7. 촉진자(Facilitator)의 원리 4 3 4 4 4 3.8 1

8. 자율성(Autonomy)의 원리 4 3 4 4 4 3.8 1

9. 언어적 상호작용(Linguistic

Interaction)의 원리
4 3 4 4 4 3.8 1

10. 성찰(Reflection)의 원리 3 3 4 4 4 3.6 1

전문가 검토 의견 반영 내용

원리명 변경

(전문가 A)

∙연구 및 원리의 특성이 드러나도록 원리명 변경

-원리 4의 ‘인지부하 방지의 원리’를 ‘가상세계 내

인지부하 방지의 원리’로 수정

<표 Ⅳ-9> 2차 전문가 검토 의견 및 반영 내용
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나. 사용성 평가

사용성 평가는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과

업 중심 수업 설계원리가 실제 사용자인 중등교육 현장 교사들이 사용하

기에 적합하게 개발되었는가를 검토하기 위한 목적으로 실시되었다. 개

발된 3차 설계원리에 대한 사용성 평가가 이루어졌으며 이 과정에서 수

합된 의견은 현장 평가 결과와 함께 최종 설계원리에 반영되었다. 사용

성 평가에 참여한 현장 교사는 중등 영어 교사 3인으로 구성되었다. 사

-원리 5의 ‘준비의 원리’를 ‘과업 실행 전 준비의

원리’로 수정

통합

(전문가 A, B)

∙유사한 핵심 의미를 지닌 상세 지침 통합

- ‘명료한 목표’에 대해 ‘설계’하라는 지침 1.2와 목

표를 명료하게 ‘제시’하라는 지침 1.4 통합 및 진

술 수정

순서 변경

(전문가 A, B, D)

∙설계가 이루어지는 순서를 고려하여 상세지침의

순서 변경

-지침 2.6을 지침 2.3 다음으로 이동

구체화

(전문가 A, B)

∙상세지침이 모호한 경우 구체화

-지침 3.1의 ‘파악’이라는 표현을 구체적 행동으로

수정

-지침 9.4의 ‘실제적 언어 입력’이라는 표현을 구체

적으로 수정

∙예시가 바로 적용하기 어려운 경우 수정 및 추가

-지침 1.5에 대한 부연 설명 수정

-지침 6.3에 대한 부연 설명 추가

-지침 10.2의 예시 구체화

진술 명료화

(전문가 A, B, D,

E)

∙명료하지 않은 진술 수정

-지침 2.2, 2.5, 2.6, 4.1, 4.4, 5.3, 5.4, 6.2, 7.2, 9.1,

10.1 진술 수정

설계원리 가독성 향상

(전문가 B, D, E)

∙위계에 따른 설계 단계 구분을 통해 가독성 향상

∙예시 및 부연설명의 글씨 크기 확대
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용성 평가의 참여자는 연구자로부터 본 연구의 설계원리에 대한 설명을

듣고 이해한 후, 자신이 이러한 수업을 한다고 가정하고, 수업설계를 위

한 교수·학습지도안을 작성하였다([그림 IV-6] 참조). 교수·학습지도안은

각 교사들이 자신이 담당한 학년 수준에 맞게 각각 일주일 정도의 기간

동안 작성하였다(<표 IV-10> 참조).

서로 다른 학교급에 대한 수업 설계를 의뢰한 이유는 본 설계원리가

특정 학교급에 관계없이 중등교육에서 일반적으로 사용될 수 있는 보편

적인 설계원리인지를 확인하기 위함이다. 더불어 서로 다른 학년 혹은

학교급을 대상으로 이뤄지는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을

활용한 과업 중심 수업의 차이점 및 특이점을 확인하기 위함이다.

A 교사는 중학교 2학년을 대상으로 Minecraft에서 인공지능 에이전트

와 함께 가구를 주문받은 가구를 제작하는 과업 중심 수업을 구상하였

다. B 교사는 고등학교 1학년을 대상으로 이미 구축된 Minecraft 라이브

러리들을 활용하여 다양한 세계 유적을 탐색하고, 이에 대한 투어 가이

참여자 학년 주제

A 중학교 2학년 가구 주문 제작하기 및 제작품 갤러리 워크

B 고등학교 1학년 세계 건축물 투어 가이드 제작하기

C 고등학교 2학년
독서 후, 책 내용을 기반으로 한 가상세계에서

출국, 여행 예약 등 진행하기

<표 IV-10> 사용성 평가에서 제작된 교수·학습 지도안 내용

[그림 IV-6] 사용성 평가에서 작성된 교수·학습 지도안 일부
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드를 가상세계 내에서 제작하는 활동을 구상하였다. C 교사는 고등학교

2학년을 대상으로 영어 원서를 읽은 후, 책의 내용을 기반으로 주인공의

입장을 체험하는 활동을 구상하였다. 이에 따라 주인공처럼 미국으로 이

민을 가는 상황을 구체적으로 설정하고 이를 위한 세부 과업들을 달성하

는 과업중심수업을 설계하였다.

세 교사는 모두 설계원리 1과 상세지침 1.1에 주목하여 수업 목표를

설계하였다. A 교사는 Minecraft 환경이 물건을 창의적으로 제작하기 좋

은 환경임과 조작이 서툰 학습자도 인공지능 에이전트와 함께 협력이 가

능함에 주목하였고, B 교사는 Minecraft의 다양한 라이브러리 자료에, C

교사는 인공지능 에이전트와 NPC의 역할에 주로 초점을 맞추었다. A,

B 교사는 가상세계 내의 과업의 결과물로 제작된 가구와 가이드북이 산

출되도록 설계하였으나, C 교사의 경우 역할극을 진행하는 장면을 결과

물로 제시하도록 하였다. 이는 상세지침 1.4와 관련이 있는 부분으로 상

세지침에 제시된 ‘결과물’이라는 표현이 해석이 상이할 수 있음을 확인할

수 있었다.

상호작용의 설계와 관련하여서는 A 교수자는 동료 학습자와 인공지능

에이전트와의 1 대 1 상호작용을 설계하였다. 동료 학습자는 가구 주문

자의 역할을, 인공지능 에이전트는 가구 제작 협조자의 역할을 부여하였

다. B 교수자는 명료한 인공지능 에이전트의 역할을 각 유적지의 해설사

로 설정하였으며, 동료 학습자들은 투어 가이드를 듣는 청중으로 설정하

였다. C 교수자는 인공지능 에이전트가 공항과 비행기 등에 존재하는 직

원 역할을 하도록 계획하였고, 학습자들은 여행자로 역할을 부여하였다.

이는 원리 3과 9와 관련이 있는데, 세 교수자가 원리 3에 대해서는 모두

뚜렷한 에이전트의 역할을 구체적으로 부여하였으나, 상세지침 9.3의 설

계에 대한 주목도에 따라 결과의 차이 생긴 것으로 보인다. 상세지침 9.3

에 따르면 학습자가 동료 학습자 혹은 에이전트와 반드시 협력해야만 과

업을 수행할 수 있게 설계하여서 상호작용 및 의미협상 과정을 거치도록

해야 한다. 세 교사 모두 각자의 역할을 뚜렷하게 주었고, 에이전트와 학

습자의 상호작용은 필수적으로 일어나도록 설계하였으나, 교사 B와 C는

학습자 간 상호작용이 필수적이지 않은 과업을 설계하였다.

세 교사 모두 원리 5번의 중요성에 대해 언급하였으나 이에 대한 내용
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이 지도안에는 드러나 있지 않았다. 이는 개발한 지도안이 약안의 형태

로 되어 있어 본 수업 이전의 준비에 해당하는 원리 5를 구체적으로 적

지 않은 것으로 확인되었다. 지도안 자체에는 드러나지 않았으나, 셋 중

가상세계와 인공지능 에이전트에 대한 경험이 가장 적고 이해도가 낮은

편이었던 교사 C의 경우, 원리 5가 특히 유용하다는 의견을 제시하였다.

교사 C는 필요한 고성능 네트워크 및 디바이스 성능, 학습자의 디지털

리터러시를 확인하는 구체적인 방법 등에 대해 자세히 질문하며 지도안

을 작성하였기에 원리 5를 설계에 충분히 반영하려 했음을 확인할 수 있

었다.

사용성 평가에 참여한 교사들은 전반적으로 본 연구의 설계원리를 유

용하다고 생각하며 수업 지도안 개발에 활용하였다. 다만 교사의 기술에

대한 경험과 이해도에 따라 수업 설계 원리를 활용하는 방식과 깊이에

차이가 있는 것을 확인하였다. 또한 과업과 언어적 목표의 난이도를 제

외하면 학교급에 따라 설계원리를 활용할 때의 뚜렷한 차이는 발견하지

못하였다.

사용성 평가에는 1,2차 전문가 검토를 거쳐 수정된 3차 설계원리와 활

용되었으며, 설계원리가 도움이 되었는지에 대한 사용성 평가 결과는

<표 IV-11>와 같다.

평가 문항 현장 교사

평균 CVI IRA
본 설계원리 및 상세지침은 A B C

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활

용한 과업중심 수업 설계가 무엇인지 이해하는

데 도움이 된다.

3 4 4 3.67 1

1

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활

용한 과업중심 수업 설계를 위해 무엇을 해야

하는지(어떤 요소들을 고려해야 하는지)이해하

는데 도움이 된다.

3 4 4 3.67 1

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활

용한 과업중심 수업을 설계하기 위해 어떠한 단
3 3 3 3 1

<표 IV-11> 3차 설계원리 전반에 대한 사용성 평가 결과
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위와 같이 네 가지 평가 문항에 대해 사용성 평가 점수는 평균 3점에

서 3.67점 사이에 분포하였으며 CVI와 IRA는 1로 나타났다. 즉, 사용성

평가에 참여한 모든 교수자는 설계원리가 인공지능 에이전트와 가상세계

를 활용한 수업을 설계하는데 도움이 된다고 긍정적으로 응답하였다. 그

러나 설계원리의 강점과 약점에 대한 의견을 듣는 과정에서 개선이 필요

한 사항을 확인할 수 있었다(<표 IV-12> 참조).

계를 따라야 하는지 잘 설명하고 있다.

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활

용한 과업중심 수업을 설계하는데 도움이 된다.
4 3 4 3.67 1

강점 약점 개선점

- 이러한 수업을 설계하

고자 할 때, 목표 및

준비와 관련한 원리들

이 수업의 거시적인

목표와 방향을 구상하

고, 꼼꼼하게 체크하

는데에 있어 일종의

체크리스트 역할을 하

며 도움을 줄 수 있을

것임

- 학습이 일어날 수업

환경에 대해서 이해하

는 데에 많은 도움을

제공함

- 상세지침 중 추상적인

진술들이 잘 이해되지

않는 부분이 있음.

- 현실과 꼭 같은 가상

세계를 구현할 필요가

없을 것이라 생각하기

때문에 좀 더 보편적

으로 적용 주제나 맥

락을 넓혀도 좋을 것

임.

- 고등학교 맥락에서는

평가에 관련된 부분들

이 필요함.

- 설계원리 이해를 돕기

위한 구체적인 사례와

설명 보충

- 평가를 고려한 설계원

리나 상세지침이 필요

- 좀 더 직관적으로 이

해가 가능한 원리 이

름이나 진술로 수정

추가사항

- 학교 현장에서 사용되는 가상세계나 인공지능

에이전트의 사례가 적다보니 직관적으로 이해하기

어려운 부분이 있음. 따라서 예시로 제시된 도구

외에도 다른 도구를 추가 혹은 부연 설명 희망함.

- 평가를 위해 약간은 언어 형식에 대한 강조가

조금 더 추가되면 좋을 것 같음.

<표 Ⅳ-12> 사용성 평가에서 제안된 원리의 강점, 약점, 개선점
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심층면담을 통해 수합된 원리에 대한 현장 교수자의 의견을 종합하면

다음과 같다. 첫째, 사용성 평가에 참여한 교수자들은 제시된 설계원리들

이 인공지능 에이전트와 가상세계를 활용한 과업 중심 수업을 이해하고,

설계하는데 도움이 된다는 긍정적인 평가를 하였다. 특히 목표의 원리와

준비의 원리가 이러한 학습 환경에 대해 이해하고 수업의 전체적인 방향

설계를 하는데 많은 도움이 된다고 하였다. 또한 가상세계 과업 설계의

원리도 평소 과업 설계를 할 때, 모호하였던 부분에 대해 꼼꼼히 짚어주

고 있어 도움이 된다는 의견을 수합하였다. 다만 설계원리가 한 눈에 들

어올 수 있게 하는 두문자어나 시각적 구조화가 함께 제공된다면 파악이

더욱 쉬울 것 같다는 의견을 제시하였다. 둘째, 설계원리와 예시에서 사

용된 단어들 중 진술이 추상적이라 직관적으로 이해하기 어려운 표현들

이 있다는 의견을 제시하여, 진술의 수정이 필요하였다. 마지막으로, 본

수업설계 원리는 특정 학교급에 치우치지 않고 중등 영어교육에서 범용

적으로 적용될 수 있다는 의견을 밝혔다. 다만, 이러한 수업이 지식습득

을 위한 수업보다는 경험 및 탐색 위주의 수업에 더 도움이 될 것 같아

실제 학교 교육에서 정기적으로 활용되기 위해서는 평가 부분이 고려되

어야 할 것이라는 의견을 밝혔다.
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3. 외적 타당화

외적 타당화를 위해 현장 평가를 진행하였다. 참여한 교사는 교육경력

6년의 중학교 영어 교사이며 연구 참여를 희망한 학습자 7명이 참여하였

다(<표 Ⅲ-7> 참조). 연구에 참여한 교사가 본 연구에서 개발된 설계원

리를 토대로 자신의 수업을 설계하고 실행한 후, 교사와 학습자의 반응

을 통해 원리의 타당성을 검토하는 방식으로 현장 평가를 진행하였다.

현장 적용은 총 3차시에 걸쳐 이뤄졌다. 교사 반응은 수업을 설계하고

실행한 교사를 대상으로 원리의 사용성과 효과성에 대한 설문 및 면담으

로 진행되었으며, 학습자 반응은 수업 전 후의 영어 학습태도에 대한 설

문, 그리고 수업의 효과에 대한 설문지와 심층면담을 통하여 수집되었다.

외적 타당화 과정에서 수합한 교사와 학습자의 반응을 분석하여 최종적

인 설계원리 및 상세지침에 대한 추가적인 수정․보완 작업이 이루어졌

다.

가. 교수자 반응

교수자 반응 평가는 본 설계원리를 토대로 수업설계 후 실제 실행한

교사를 대상으로 설계원리의 사용성을 확인하고 개선사항을 확인함으로

써 원리를 개선하기 위한 목적으로 실시하였다. 교사는 교수자 반응 평

가 문항에 응답 후 연구자와 추가적인 면담을 진행하였다. 사용성 평가

의 의견을 반영하여 최종 설계원리 및 상세지침을 개발하였다(<표 Ⅳ

-13> 참조).

반응 평가 문항

본 교수설계 원리를 활용하는 것은 기술을 활용한 수업을 개발하는데 도

움이 된다.

본 교수설계 원리를 활용하는 것은 학습자들이 흥미와 자신감을 가지고

학습에 참여하도록 수업을 개발하는데 도움이 된다.

본 교수설계 원리를 활용하는 것은 설계 활동 과정에서 이루어지는 활동

을 명확히 인지하고 학습자에게 안내하는데 도움이 된다.

본 교수설계 원리를 활용하는 것은 학습자의 경험과 교과지식을 수업에

<표 Ⅳ-13> 교수자 반응 평가 문항
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설계원리 및 상세 지침이 가상세계와 인공지능 에이전트를 활용한 과

업 중심 수업 설계 및 실행에 도움이 되었는지를 묻는 설문에 대하여 교

사는 모두 4점(매우 그렇다)을 부여하였다.

설계원리와 상세지침에 대하여 교사는 이를 통해 유의미한 과업과 상

호작용 활동을 효과적으로 지원하는 과업 중심 수업을 기술을 활용해 진

행할 때 어떤 요소들을 고려해야 하는지 비교적 쉽게 이해할 수 있었다

고 하였다. 가상세계에서 학습자들이 산만해질 수 있는 부분에 대해서도

설계원리가 촘촘하여 몰입이 가능하도록 구성되었으며, 명확한 목표 제

시를 통해 교사의 일괄적인 지시가 없어도 학습자들이 혼란스러워하지

않을 수 있는 점이 장점이라고 하였다. 또한 언어에 대한 노출과 사용이

자연스럽게 되어 동기부여와 몰입감 있는 학습 분위기가 형성되는 점이

좋으며, 인공지능 에이전트와의 대화도 억지스럽지 않고 필요한 부분으

로 보여 학습자들이 스스로 문장을 만들고자 하는 부분이 인상깊었다고

하였다. 이전에 가상세계를 수업에 적용해보고자 했을 때에는 교실 활동

을 가상세계로 옮긴다는 느낌이었는데, 이 설계원리에 대해 이해한 후에

는 공간이 필요한 과업을 선택하게 되었으며, 이를 토대로 단순히 교실

활동 혹은 페이퍼 기반으로도 충분한 활동이 아니라 기술을 활용했을 때

의 효과가 극대화되는 활동과 성취기준에 대해서 고려하게 되었다고 하

였다.

다만, 설계원리에 사용된 가상세계나 인공지능 에이전트에 대한 개념

이 현장 교사들에게 다소 생소하고, 이러한 기술에 관심이 많지 않은 교

서 적용하도록 학습자를 돕는데 도움이 된다.

본 교수설계 원리를 활용하는 것은 교수·학습 자료를 준비하는데 도움이

된다.

본 교수설계 원리를 활용하는 것은 실제적 과제를 학습자에게 제공할 수

있도록 하는데 도움이 된다.

본 교수설계 원리를 활용하는 것은 학습자의 협력을 돕는데 도움이 된

다.

본 교수설계 원리를 활용하는 것은 학습자가 받는 피드백을 향상시키는

데 도움이 된다.

본 교수설계 원리를 활용하는 것은 수업에서 학습자 관리를 용이하게 하

는데 도움이 된다.
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사들 입장에서는 본 설계원리만 읽어보고는 어떠한 상황인지 잘 그려지

지 않을 수 있다는 점을 짚었다. 이에 따라 어떠한 도구를 활용할 수 있

는지, 그 도구에서 교사나 학습자가 할 수 있는 활동이 무엇인지에 대한

예시가 추가된다면 좀 더 많은 교사들이 활용할 수 있을 것이라 하였다.

또한 하나씩 읽고 따라가면 수업을 설계하는데 도움이 된다고 보지만,

설계원리의 의미나 활용이 현장 교사들에게 익숙한 부분이 아니라서 좀

더 직관적인 표현이 활용되면 좋을 것 같다고 하였다. 직관적인 도식을

함께 제공하면 일반 교사들도 쉽게 관심을 갖고 사용할 수 있을 것이라

고 응답하였다.

개별 설계원리와 상세지침에 대하여서는 교수자는 원리 2, 3, 5가 특히

도움이 된다고 하였다. 가상세계 과업 설계의 원리와 관련해서는 그 중

에서도 학습자들이 탐색할 정보를 분산시키라는 지침 2.5와 과업을 유기

적으로 설계하라는 2.6을 유용하게 꼽았다. 또한 미처 생각하지 못했으나

장소와 특징적인 에피소드를 설계하여 기억 향상을 도모하는 지침 2.4에

대한 학습자 효과가 좋아 유용했다고 밝혔다.

인공지능 에이전트와 가상세계를 활용한 수업을 하면서 이것이 과연 기존

의 교실에서 하던 과업중심수업보다 어떤 효과나 장점이 있을지 의문이 있

었어요. 그런데 이 수업 설계 원리 중에 반드시 공간적인 특성을 활용하게

하는 부분이 의미가 있다고 보여져요. 공간적인 특성이 함께 해야지만 학습

자의 기억이 향상된다거나, 상황 몰입이 가능하여 자연스러운 언어학습이

가능하다는 부분에서는 확실히 가상세계의 활용이 기존 수업에 비해 장점이

될 수 있겠더라구요. 미처 생각하지 못했는데 그런 부분이 적혀있어 도움이

되었어요. - 교사 면담 중

또한 원리 3의 경우, 인공지능 에이전트와 대화를 체험하는 정도로 생

각했었는데, 과업 수행에 꼭 필요한 역할을 담당하도록 해야함을 깨달았

다고 했다. 학습자들이 에이전트에 대한 신기효과로 한 두 번이나 쓰고

말 줄 알았으나, 과업 수행에 도움이 되기 때문에 더 쓰고 싶어하는 모

습을 보여 인상깊었다고 말하였다. 마지막으로 원리 5의 경우 이러한 수

업을 진행하는데 있어 꼭 필요한 부분이며 꼼꼼히 순차적으로 적혀있어

수업을 준비하는데 많은 도움이 되었다고 한다.
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다만, 지침 4.1의 학습자의 수준에 따라 언어 입력의 복잡성이 조절되

도록 하라는 설계원리는 반영하기가 어려웠다고 한다. 이는 가상세계나

에이전트의 기술을 활용해서 할 수 있는 부분이 아닐 교사가 설계를 해

서 넣어야 하는 부분인데, 현재 설명된 부연 설명만으로는 조금 적용하

기가 어려운 점이 있다고 말하였다.

더불어 적절한 수업 분량에 대해 본 설계원리는 단기적인 사용보다 장

기적 수업에 더 적합할 것이라고 하였다. 지속성이 있다는 가상세계의

특성을 활용하여 장기간에 걸쳐 세계관을 구축하고 활용해 나간다면 훨

씬 유용할 것이라고 하였다. 교사는 학생들이 수업 외의 시간에도 자율

적으로 접속하고, 에이전트의 특성을 활용하여 자기주도적 학습이 이뤄

질 수 있음을 기대하였다.

수업을 참 즐겁게 하긴 했는데 일회성 수업보다는 프로젝트 수업으로 길

게 가지고 가면 더 적합할 것 같단 생각이 들어요. 어차피 온라인 공간은

아카이빙이 잘 되잖아요? 그래서 언제든지 학생들이 들어와서 만들어놓은

공간에서 자율적으로 학습하고, 에이전트가 중간에 도와주고 하면서 학습을

이어가면 좋을 것 같아요. 일회성 수업을 위해 전체 과업과 세계를 구축하

기에는 좀 아깝기도 하구요. - 교사 면담 중

인공지능 에이전트의 측면에서는 인공지능 스피커보다 학습자의 몰입

을 유도하는데 확실히 도움이 되고, 그로 인해 학습자의 발화를 이끌어

내는데 도움은 되나 본 도구의 기술적, 그리고 접근성 측면에서 향상이

필요하다고 하였다. 또한 기술적인 부분과 관련하여서 에이전트의 기능

에 대한 안내가 있었으나 조금 더 기술적으로 발전된 도구를 탐색해서

활용해야 할 것 같다는 의견도 함께 하였다. 그럼에도 본 연구 결과물에

서 제시하고 있는 에이전트에 대한 역할 부여는 도움이 되는 부분이었으

며, 조금 더 에이전트 활용에 대한 내용이 추가되면 좋을 것이라고 말하

였다.

기존의 과업중심수업이나 가상세계를 활용할 때의 단점이었던 부분인 학

습자가 산만해지는 점은 치밀한 과업 설계와 에이전트 활용을 통해 해결할

수 있는 부분으로 보여져요. 에이전트한테 어떤 역할을 주는 것도 꽤 상세
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하게 설계하게되어 있어서 허투루 활동하게 되지도 않아서 좋았구요. 그런

데 설계원리대로 에이전트가 할 수 있는 대화를 미리 파악해서 수업 활동

을 구상하긴 했지만, 그럼에도 학습자를 잘 지원하려면 약간 에이전트가

더 발전하면 좋다고 생각해요. - 교사 면담 중

마지막으로, 본 설계원리에서 제시하고 있는 결과물이 남는 활동을

설계해야 한다는 부분도 유용한 부분이라고 보았다. 참여한 교사는 이를

통해 교사들이 가상세계 및 에이전트라는 낯선 환경에서 과업을 어느 정

도 깊이까지, 혹은 디테일을 가지고 설계해야하는지를 판단하는데 많은

도움이 된다고 하였다. 또한 이러한 결과물이 평가에 활용될 수 있다는

점에서 장점으로 판단하였다.

나. 학습자 반응

현장 평가에 참여한 학생 중 6인을 대상으로 수업에 대한 만족도 설문

을 실시하였다. 수업 만족도 검사문항은 총 10개이고 4점 척도로 응답을

하도록 구성되었다. 문항의 세부 내용은 인공지능 에이전트 및 가상세계

학습환경을 활용한 과업 중심 수업에 대한 흥미 및 태도 그리고 학습내

용을 이해하는데 도움을 주었는지 여부 등을 묻는 문항으로 구성되었다

(<표 IV-14> 참조)

구분 평균 최소값 최대값

1

나는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 과업중심수업이 흥미롭

고 재미있었다.

4 4 4

2

나는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 과업중심수업에 참여한

것에 대해 만족한다.

3.83 3 4

3

나는 앞으로도 인공지능 에이전트 및 가

상세계 학습환경을 활용한 과업중심수업

에 참여했으면 좋겠다.

3.83 3 4

<표 IV-14> 학습자 만족도 결과(N=6)
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본 수업에 대한 학습자 만족도 평균은 3.67점에서 4점까지 분포되었으

며 응답한 점수의 최소 값은 3점, 최대 값은 4점으로 나타나, 학습자들은

대부분의 문항에서 3점 이상으로 응답한 것으로 확인되었다. 이후 설문

에 응답한 6인을 대상으로 반구조화된 면담지를 활용해 면담을 진행하였

고, 이를 통해 참여 학습자들의 의견을 풍부하게 수합하고자 하였다. 면

담에서 수업에 대한 전반적인 생각과 수업 경험과 관련된 전체적인 주요

반응 및 빈도를 제시하면 다음과 같다(<표 IV-15>).

4

나는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 과업중심수업을 다른 친

구에게 추천하고 싶다.

3.83 3 4

5

나는 다른 수업에서도 인공지능 에이전트

및 가상세계 학습환경을 이용한다면 보다

적극적으로 참여할 것 같다.

3.83 3 4

6

나는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 과업중심수업이 학습에

도움이 된다고 생각한다.

3.83 3 4

7

나는 이번 수업을 통해 인공지능 에이전

트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업

중심수업에 대해 긍정적인 태도를 가지게

되었다.

3.67 3 4

8

나는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 과업중심수업을 통해서

배워야 하는 내용을 즐겁게 학습할 수 있

었다.

3.83 3 4

9

나는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 과업중심수업을 통해서

학습내용을 더 잘 이해 할 수 있었다.

3.67 3 4

10

나는 이번 수업을 통해 얻은 인공지능 에

이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한

과업중심수업의 경험이 가치 있다고 생각

한다.

3.67 3 4
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범주 세부 범주 설명
빈도

(N=6)

강점

집중,

몰입

직접 조작하고 탐색하는 활동과 친숙한 맥

락으로 인해 몰입이 잘 되었음.
5

배경지식

활성화

시작 전에 비슷한 사례를 떠올리게 하니까

내용에 더 집중이 잘 되었음.
3

기억

직접 조작하며 활동하니 기억에 오래 남고,

공간과 장면이 장면에서 나온 표현과 함께

떠올라 더 기억에 잘 남음.

6

다중

양식

글로만 읽을 때는 잘 이해가 안되는 내용

도 이미지, 웹링크의 자료 등이 같이 제공

되어 이해가 잘되었고, 읽어주는 기능도 도

움이 되었음.

4

영어 사용

기회 증가

에이전트와의 대화, 친구들과의 협력 과업

을 통해 평소보다 영어를 자유롭게 사용할

기회가 많아서 좋았음.

5

맥락을

통한 의미

파악

모르는 표현들이 있었으나 주변 상황이랑

맥락을 보고 내용을 파악할 수 있었음.
2

결과물
의사소통의 결과물이 남아서 기억에도 남

고, 자랑하고 싶었음.
6

약점

불안정한

기술
에이전트가 느린 편이고, 안정적이지 않음. 3

성찰을

위한

스크립트

스크립트가 가시성이 나쁘고, 잘 안읽게

됨.
4

부족한

시간

가상세계를 탐색하고, 에이전트랑 대화하는

시간이 부족했음.
4

개선점

주석 추가

영어 수준 차이가 있는 학습자를 위해서

단어 뜻 같은 주석이 좀 더 내용과 시각적

으로 가까이 제공해주면 좋겠음.

1

퀴즈 추가
단어 테스트나 퀴즈를 추가하면 더 도움이

될 것 같음.
2

활동시간

명기

활동에 몰입하다 보면 시간이 금방 가서,

말로 알려주는 활동시간보다 가시적으로
1

<표 Ⅳ-15> 면담을 통한 학습자 주요 반응 결과
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세부적인 학습자 반응 의견은 다음과 같다. 먼저 명료한 학습 목표에

대해 확인하였다. 학습자들은 모두 추가적인 교사의 도움 없이도 가상세

계에서 활동을 진행할 수 있을만큼 학습 목표가 명료했다는 의견을 수집

할 수 있었다. 또한, 명료한 목표를 수행한 후 마지막에 확인한 언어 표

현도 결과적으로 잘 기억에 남는다는 의견을 수집하였다. 다음으로는 학

습 경험이 집중이 잘되었고, 흥미로웠으며 스스로 매우 몰입하였다는 의

견을 5인의 학습자에게서 수집하였다. 또한 학습자들에게 친숙한 상황을

설정하고, 배경지식을 사전에 활성화시키고 자료를 제공한 부분에 대해

서도 3인이 긍정적인 반응을 보였다.

학교에서 학생들의 입장으로서는 가만히 앉아서 선생님 설명만 들으면서

공부하는 것보다는 직접적으로 자기가 활동하니까 잠도 잘안오고 집중도

도 끌어올릴 수 있어서 좋았어요. 또 이야기가 지금 저 상황이랑 느끼는

거랑 비슷한 것도 있고 재밌었어요(학습자 A).

가상세계를 활용해서 하는 게 뭔가 더 잘 집중돼요. 그냥 책을 읽는게 아

니라, 직접 돌아다니면서 NPC랑 에이전트랑 만나고 얘기하는게 오히려

더 집중이 잘되었어요(학습자 D).

맨 처음에 선생님이 학교에서 코로나 때문에 불편해진 점들을 떠올리게

하고, 그래서 어려운 상황이 된 다른 나라 학교들 보여줬던 게 기억이 나

요. 거기서 제가 생각을 먼저 해보고, 활동을 하니까 더 몰입할 수 있었

던 것 같아요(학습자 C)

또한 학습 이후에 학습 내용이 기억에 잘 남는다는 의견을 6인이 제시

하였다. 면담은 수업 진행 이후 개인별로 2∼4일 후에 진행되었는데, 학

습자들은 주요 표현과 기억에 남는 단어가 사용되었던 상황을 함께 이야

기 하였다. 일부 학습자들은 표현이 기억나는 이유가 그 공간의 이미지

시간을 알려주면 더 좋을 것 같음.

보조 도구

추가 제공

장소를 헤메게 되는 경우가 있어서 이를

도와줄 수 있는 지도나 어떤 안내가 있으

면 좋을 것 같음.

3
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와 상황이 굉장히 인상깊었기 때문에 함께 기억이 난다고 밝혔다. 아울

러 한 학습자는 맥락을 통해서 어휘를 파악할 수 있던 것도 장점으로 꼽

았다.

저는 destroy라는 표현이 기억에 남아요. 그 말을 한 NPC가 코로나로

비어버린 댄싱룸에서 댄싱룸을 없애버려야 하냐고 이야기했었어요. 모르

는 단어였는데, 내용이 강렬해서 단어가 기억나요(학습자 A).

저는 어렵다기보다는 조금 이해가 안가는 게 몇 개 있었는데, 아는 단어

몇 개 있는 거랑 그 상황, 그 공간 그런 것들을 통해서 유추할 수 있었어

요(학습자 A).

다중양식이 활용된 부분에 대해서 4인의 학습자가 긍정적인 반응을 보

였다. 또한 학습자들은 가상세계 내에서 자율적으로 학습을 할 수 있게

되어 있어 보조도구에 대해서도 호의적인 반응을 보였다. 기본적인 소통

도구인 문자 채팅 외에도 음성을 통해서 NPC의 말을 들을 수 있게 한

것과 웹링크를 통해 외부 사전에 접속하거나, 추가적으로 사진자료 및

영상을 확인할 수 있게 구성된 부분에 대해 만족하였다.

영어 수업 때 모르는 단어들이 나오면 학교에서는 모르는 부분은 계속

선생님에게/친구들에게 손들고 여쭤보거나 물어봐야하는 점이 불편했어

요. 그런데 이런 가상세계에서는 도움 도구가 있어서 직접 찾아볼 수도

있고, 소리도 들을 수 있어서 좋았어요(학습자 F).

또한 학습자들은 영어 사용 기회가 평소보다 늘어난 것에 대해 만족하

였으며, 결과물이 뚜렷이 남는 활동에 대해서도 긍정적인 반응을 보였다.

에이전트랑 영어로 얘기해 본 것도 좋았어요. 뭔가 만들기 어려운 걸 이

친구(에이전트)한테 짓게 할 수 있어서, 부탁해봤어요. 시간이 좀 더 있고

하면 여러가지 상황에서 얘기를 좀 더 걸어봤을 것 같아요(학습자 B)

이런 활동하고 나서 그 같이 만든 계획서랑 스크립트랑 건물이랑 다 남

았잖아요. 저는 그게 좋았어요. 스크립트는 나중에 보니까 이렇게 하면
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더 잘 할 수 있을 것이라는 걸 알 수 있었고, 무엇보다 가족들한테 자랑

할 수 있을 것 같아서 좋았어요(학습자 D)

약점으로는 부족한 시간과 기술적 한계, 그리고 성찰을 위한 스크립트

제공에 대해서 지적하였다. 이에 대한 개선점으로는 시간을 구두가 아닌

시각적으로 명시해주면 좋을 것이라는 의견을 제공하였다. 또한 제공된

에이전트가 반응이 빠르지 않고, 오류가 있어서 생각보다 에이전트에게

정보를 얻어내기 위해 대화하는데 시간이 많이 걸렸다는 의견과 함께,

에이전트의 기술 개선이 필요하다고 하였다. 성찰 스크립트에 대해서는

도움이 되었다는 의견(2인)도 있었으나, 잘 안 읽게 되는 것 같다는 상반

된 의견을 보이는 학습자(4인)도 있었다.

에이전트가 대답을 잘 해줄 때는 좋은데요. 반대로 몇 번을 시도해도 제

대로 안되거나 기껏 말했는데 뭐 땅이 막혀서 안된다느니, 모르겠다느니

하는 말은 좀 실망스러웠어요(학습자 B).

선생님이 10분 뒤까지라고 말씀하셔도 활동을 하다 보면 가상세계 내에

는 시계도 없고, 집중하고 있기 때문에 시간이 금방 가서 시간이 부족하

다고 느껴지는 것 같아요. 타이머 같은 것을 주시면 어떨까요? 또 그게

긴박감을 줘서 더 재미있을 것 같기도 해요(학습자 C)

솔직히 말하면 스크립트는 도움이 될 수도 있긴 한데, 안 될 수도 있다고

생각해요. 수업이 마무리 하고 난 뒤면 제가 생각하는 애들 입장에서는

잘 안보는 친구들도 많을 것 같아요. 선생님께서 수업시간에 하나하나 짚

어주시면 보는 애들도 있을 것 같아서 도움이 될 수도 있을 것 같긴 하

지만, 그냥 전체적으로 쭉 주시면 좀 잘 안 보게 되는 것 같긴해요(학습

자 A).

또 다른 개선점에 대하여 학습자들은 영어 단어 주석, 개인용 영어 단

어 노트, 과업의 위치를 쉽게 알 수 있게 해주는 교수자의 안내, 장소 이

동을 쉽게 해주는 것과 같은 지원의 필요성을 개선점으로 언급하였다.

아울러 퀴즈와 같은 평가가 가상세계 내에 함께 제공되면 더욱 학습적

효과가 있을 것이라는 의견을 제시한 학습자도 있었다.
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저는 이게 게임처럼 재미가 있긴 했지만 그래도 완전히 영어 수업이라고

생각했어요. 왜냐면 계속 영어를 써야하니까요. 만약에 영영어 수업의 느

낌을 더 주고 싶다면 많은 퀴즈들, 영어 단어 시험을 볼 수 있지 않을까

요? 퀴즈가 있더라도 이런 가상세계 속에서라면 나쁘지 않고, 괜찮을 것

같아요(학습자 B).

저는 탐색할 정보들이 어디 있는지 위치를 알 수가 없어서, 그거 찾으러

돌아다니느라 시간이 조금 부족했어요. 그래서 힌트 같은 걸 주셔서 위치

를 쉽게 알 수 있게 해주시거나, 지도 같은 게 있거나, 이동을 좀 쉽게

할 수 있으면 좋을 것 같아요(학습자 B).

이외에도 학습자들은 언어나 과업의 난이도가 적절하였다고 응답하였

으며, 교사의 역할에 대해서는 현재 진행된 바와 같이 모니터링을 하거

나 에이전트와의 대화 시 할 말이 떠오르지 않을 때 힌트를 주는 역할을

해주면 좋을 것이라고 답하였다.
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V. 논의 및 결론

1. 논의

본 연구는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업 중

심 수업을 설계할 때 고려해야하는 수업 설계 원리를 개발하는 것이 목

적이다. 본 연구에서는 설계 원리를 개발하고 이를 적용한 수업에 대한

교수자와 학습자의 반응을 분석하였다. 연구의 결과로 개발된 최종 교수

설계원리의 효과와 개선 측면에서 논의하고자 한다. 본 논문에서 도출된

최종 수업설계 원리와 교수자의 수업설계를 연관 지어 논의하면 다음과

같다.

인공지능 에이전트 및 가상세계를 활용한 과업 중심 수업 설계원리는

중등 영어교육에서의 과업 중심 수업 적용에 있어서 보다 보다 맥락적이

고, 몰입감과 생동감 있는 학습, 참여적이고 영어 사용기회가 많은 학습

으로 변화시켜 학습에 긍정적으로 기여할 수 있다. 선행연구에서 확인된

바와 같이 인공지능 에이전트와 가상세계는 기존의 교과서의 텍스트와

자료로는 부족했던 풍부하고 실제적인 언어 사용 경험을 제공하기에 효

과적이었다(Schwienhorst, 2002; Wehner, Gump, & Downey, 2011;

Weusijana, Kumar, & Rose, 2008). 본 설계원리의 적용 결과 학생들은

기존의 교육 방식에 비해 가상세계와 인공지능 에이전트를 활용한 과업

중심수업에 더욱 몰입하였으며, 현실적이고 생동감 있는 체험을 통해 교

육내용에 대한 집중과 기억 유지도 높아졌다. 가상세계는 학습자의 능동

적인 학습을 가능하게 하고, 몰입과 동기를 높여주고, 실제적인 맥락 및

학습 환경을 제공할 수 있으며, 여러 학습자가 접속하여 상호작용할 수

있다. 또한 인공지능 에이전트의 경우 학습자들에게 대화 상대, 언어 연

습의 도구가 되었다.

기술을 수업과 통합하는 것은 단순히 기존의 교수·학습을 기술 환경에

옮기는 것이 아니라 효과적인 교수·학습을 위해 기술을 최적화하는 것이

라고 볼 수 있다. 본 연구에서는 인공지능 에이전트와 가상세계를 활용

한 과업중심수업 설계원리에 각 기술의 어포던스를 반영하여 기술의 잠

재력을 최대화할 수 있는 설계원리를 개발하고자 하였다. 인공지능 에이
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전트는 즉시성, 상호작용성, 반복성, 자율성, 개인화와 같은 어포던스를

가지며, 가상세계는 공간성, 동시성, 지속성, 상호작용성, 정체성과 같은

어포던스들을 가진다(Choi & Baek, 2011; Mygland, Schibbye, Pappas,

& Vassilakopoulou, 2021). 이를 바탕으로 본 연구에서는 가상세계가 실

제적인 맥락을 제공하는 학습 환경으로, 인공지능 에이전트가 과업의 달

성을 돕는 대화 상대이자 도구로, 그리고 과업 중심 수업이 과업의 달성

을 강조하는 기능을 강조하여 설계원리를 제안하였다. 이를 통해 각 기

술을 단독으로 사용하거나 과업 중심 수업만을 활용하였을 때는 부족할

수 있었던 부분을 상호보완적으로 활용할 수 있도록 하였다. 탐색적이고

뚜렷한 목표가 없어 학습자들이 방황하기 쉬운 가상세계지만(Jacobson

et al., 2010; Sierra, Gutiérre & Garzón-Castro, 2012), 과업 중심 수업

으로 목표를 제시하고 에이전트가 안내와 지원을 제공할 수 있다. 현장

적용 결과 학습자들은 목표를 명확히 인지하였고, 수업 이후에도 목표가

명료하였다고 기억하고 응답하였다. 인공지능 에이전트와 과업중심수업

은 교실상황에서 진행되어 탈맥락화 된다는 한계가 있지만(Brown,

Collins, & Daguid, 1989, Ellis, 2003), 이에 대해 가상세계가 맥락을 제

공할 수 있게 된다. 학습자들은 가상세계를 통해 기존 교실 상황에서 나

누었던 대화보다 유의미한 대화를 나누었다고 인식하였으며 결과물이 뚜

렷하게 남아 단순한 연습 이상의 상호작용이라고 느꼈다. 또한 기존 교

실 환경에서는 몰입이 어려웠던 과업중심수업에 대해서 인공지능 에이전

트와 가상세계를 통해 몰입을 제공하여 학습자들이 동기부여되고 학습

효과를 얻을 수 있다. 실제로 학습자들은 수업이 매우 즐거웠고 시간이

빠르게 흘렀다고 느꼈다고 응답하며 매우 몰입하였음을 밝혔다. 즉 본

연구의 설계원리를 기술과 수업을 상호보완적으로 통합하는 방안을 제시

하였다고 볼 수 있다.

기술의 특성을 살린 수업 설계와 관련하여 기존에는 가상세계가 언어

학습에 활용될 때 주로 상호작용성에 초점을 맞추는 경우가 많았다(Von

Der Emde et al, 2017). 그러나 본 연구에서는 이에 더해 가상세계가 채

팅이나 블로그와 같은 다른 기술들과 구별되는 특성인 공간성을 전면에

드러나도록 설계원리를 제시하였다. 이를 통해 교사나 설계자들이 가상

세계를 사용해야하는 이유에 대해 고려해보고, 가장 기술의 특성에 적절
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한 수업 설계를 할 수 있도록 하였다. 실제로 교수자는 공간과 관련한

상세지침이 학습자에게 효과가 좋았다고 밝혔으며, 설계원리를 따라 설

계하는 과정에서 다른 기술보다도 가상세계를 활용하는 것이 적절한 상

황에 대한 이해가 높아졌다고 밝혔다.

인공지능 에이전트의 경우, 기존 연구에서 주로 언급된 즉시성이나 상

호작용보다도 정체성을 더욱 강조하여 설계원리에 포함시켰다. 인공지능

에이전트의 활용에는 보조교사와 같은 역할이 강조되지만(Soliman &

Guetl, 2013), 본 연구에서는 가상세계와 과업중심수업과 융합될 때 역할

과 정체성을 더욱 강조하여 제시하였다. 가상세계로 인해 생기는 공간적,

상황적 맥락은 교수자, 학습 동료, 멘토와 같은 교육적 역할 외에도 가상

세계의 주민, 점원, 이웃 등의 정체성을 야기할 수 있다. 과업 중심 수업

의 실제적인 과업을 위해서는 실제적인 상황 속에서 참여하는 모두가 특

정한 역할을 부여받을 필요가 있다. 이 때, 인공지능 에이전트에게 적절

한 정체성을 부여하여 학습자가 과업 완수를 위해 필수로, 그러나 자연

스럽게 상호작용할 수 있도록 설계원리를 강조하였다. 에이전트는 역할

과 정체성을 부여 받고, 학습자들은 단순한 신기효과 이상으로 에이전트

와 사회적 상호작용을 하도록 하고자 했으며, 에이전트에게 자발적으로

질문을 하는 모습을 보였다. 이는 본 설계원리가 선행 연구 결과와 일치

하는 부분으로 확인되었다(McQuiggan, Rowe, & Lester, 2008).

한편, 과업중심수업은 유의미한 학습 방법이라고 볼 수 있으나 현재

학교 현장에서는 과업 중심 수업이 제대로 이뤄지고 있지 않은 실정이었

다(성귀복, 김은주, 2011). 이는 본래 취지와는 달리 과업이 교실 환경에

서 실제적 맥락을 잃어버리며 연습 활동이 되거나, 학급의 학생들에 대

한 피드백이 어렵다는 문제들이 있었다. 비대면 온라인으로 수업을 진행

하게 되면서 학습자들이 동시에 활동을 하고 소통해야하는 과업 중심 수

업은 더욱 어려웠다. 이러한 수업 상황에서 인공지능 에이전트와 가상세

계를 활용한 과업중심 수업 설계 원리를 적용함으로써 학생들이 수업 상

황이라는 인식보다 몰입 가능한 맥락을 경험하고, 학생에게 즉시적으로

피드백이 제공되며, 영어 사용 기회가 풍부한 학습이 가능하였다.

또한 학습자들은 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습 환경을 활용한

과업중심 수업을 기존의 전통적 방식의 수업이나 온라인 수업 등에 비교
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하여 봤을 때, 학습적 효과가 있다고 밝혔다. 기존 방식이 보다 정리된

구조를 제공하지만 본 연구에서 제시한 수업이 훨씬 동기 부여되고 동료

와 실시간 및 가상 공간에서의 활동에 몰입하였다고 응답하였다. 이는

Carr과 그의 동료들(2010)의 연구 결과에서 확인된 바와 같다. 아울러

가상세계의 공간적 특성과 이것이 제공하는 맥락을 활용하여 학습자들이

학습 내용을 자연스러운 맥락 속에서 의미에 초점을 맞추며 익힐 수 있

었고, 공간과 맥락을 활용하여 더 오랫동안 기억할 수 있었다(Lin, Duh,

Parker, Abi-Rached, & Furness, 2002; Mania & Chalmers, 2001). 이는

본 연구의 설계원리가 적절한 학습 이론을 바탕으로 하여 긍정적인 학습

효과를 이끌어 낼 수 있음을 시사한다.

본 연구의 설계원리는 가상세계, 과업중심수업, 인공지능 에이전트를

통한 언어 학습이 최근 추구하는 방향인 학습자 중심 학습을 지향하며

학습자들은 적극적인 참여와 상호작용을 할 수 있도록 하였다(Wang,

2015; Willis, 1996). 설계원리는 학습자가 언어 능력을 향상시키기 위해

기술을 발판으로 사용할 수 있는 구조를 제공하였다. 설계원리는 학습자

들이 수업을 통해 얻은 지식과 개인적인 경험을 실제로 적용하여 보고,

협업활동을 통해 이 지식을 바탕으로 결과물을 얻을 수 있게 구성되었

다. 또한 과업의 실행시 교수자는 교실의 주된 통제권을 학습자에게 넘

길 수 있게 하였다. 이에 학습자들은 수업 활동이 평소와 달리 직접 조

작하고 탐색하는 활동이 많았다고 응답하였으며, 이러한 통제를 통해 만

족감을 느꼈다고 응답하였다. 이에 더해 지배적인 또래에게 지배되는 현

상이 적었으며, 협력 결과물을 만들어내는 부분에 있어서는 지배적인 또

래가 주도하는 면이 있기는 하였으나 개인적으로 학습할 수 있는 자원들

이 존재하여 도움이 되었다고 말하였다.

마지막으로 교수자는 설계원리를 통해 수업 설계를 하며, 기술을 활용

한 과업 중심 수업을 촘촘하게 설계할 수 있어 유용했다고 밝혔다. 교사

는 제시된 설계원리는 수업의 방향을 결정하고 디테일을 설계하는데 도

움이 되며, 더불어 기술에 대한 이해도 심화될 수 있도록 구성되었다고

반응하였다. 따라서 본 연구에서 제시된 수업설계 원리가 과업 중심 수

업의 한계를 보완하며 교사 및 설계자에게 적절한 기술의 통합을 안내하

고 있다고 볼 수 있다.
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한편, 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중심수

업 설계원리를 실제로 적용한 결과, 교수설계원리에 따라 수업 프로그램

을 실행하는 과정에서 개선해야 할 점을 확인할 수 있었다.

첫째, 교사의 가상세계 및 인공지능 에이전트에 대한 이해를 위한 보

완이 필요하다. 이러한 기술을 사용하기 위해 교수자의 사전준비 및 기

술에 대한 이해는 필수적이다(Carr, Oliver & Burn, 2010; Smith,

Alvarez-Torres, & Zhao, 2003). 그래야 교수자가 기술의 이점을 극대화

할 방안을 찾고 이를 적절히 교육에 활용할 수 있기 때문이다. 본 설계

원리룰 적용한 수업에서는 연구자가 교수사에게 가상세계 및 인공지능

에이전트에 대한 안내를 하고, 이해 정도를 확인 후 교사가 설계를 진행

하였다. 하지만 사용성 평가 시에는 가상세계 및 인공지능 에이전트에

대한 이해 정도를 확인하지 않고 평가자를 선정한 결과, 교사들이 정확

히 어떠한 교육상황인지 이해하기 어려워했다. 따라서 이러한 개선사항

을 반영하여 본 설계원리의 일부 상세지침 및 부연설명, 예시를 보완하

였으며, 향후 효과적인 설계원리의 적용을 위해 사전에 교사가 이러한

기술에 대한 별도의 체험 시간을 확보할 필요가 있다.

둘째, 평가에 대한 부분을 포함할 필요가 있다(Lai, & Li, 2011;

Ware & O'Dowd, 2008). 사용성 평가와 현장적용에서 교사와 학습자들

이 평가에 대한 부분을 언급하였다. 교사의 입장에서는 본 교육을 적용

하고자 하는 상황이 정규 교육 과정의 일환이기 때문에 결과의 자유도가

높은 편인 본 수업설계원리의 결과물에 대해 어떻게 평가를 해야하는지

를 포함하면 좋을 것이라는 개선사항을 밝혔단. 학습자들의 경우에는 영

어 학습을 새로운 방식으로 한 것이 매우 흥미롭고 만족스러우나 학습

내용을 추후 확인하는 퀴즈와 같은 내용이 포함된다면 더욱 학습이 효과

적일 것이라고 하였다. 열린 과업을 지향하고 있는 본 설계원리로서 과

업의 내용에 대한 평가보다는 숨겨진 목표였던 언어 형식에 대한 평가를

추후 진행하는 것으로 최종 교수설계원리에 반영하였다.

마지막으로, 본 교수설계원리의 효과적인 적용을 위해서 다양한 보조

도구 혹은 기능을 지원할 필요가 있다. 인공지능 에이전트 및 가상세계

를 활용한 과업중심수업은 교수자가 촉진자의 역할로서 임하기 때문에

학습자들이 자율적으로 활용할 보조 도구들이 필요하다. 현장 적용에서
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도 학습자들은 개인용 단어장, 단어 해석 주석, 시간을 명시적으로 보여

주는 타이머, 과업의 위치를 확실히 알려주거나 이동을 쉽게 하는 지도

와 같은 보조 기능 등에 대한 요구를 밝혔다. 이러한 요구들은 본 수업

설계원리에 기반하여 일부분 교수자가 지원할 수도 있으나 가상세계 상

황에 온전한 몰입을 위해서는 보조 기능이 잘 마련되어 있는 편이 좋다.

또한 교수자가 이러한 기능을 모두 개발하기는 무리가 있으므로 추후 이

러한 요구에 부응하는 가상세계 및 인공지능 에이전트의 개발도 필요하

다.
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2. 결론 및 제언

본 연구에서는 인공지능 에이전트와 가상세계를 활용한 과업중심수업

의 설계원리를 개발하였다. 설계·개발 연구의 모형 연구에 따른 설계원

리 개발 및 타당화 과정 연구로, 설계원리를 도출하기 위해 선행문헌 검

토를 거쳐 전문가 검토 및 사용성 평가로 내적타당성을, 그리고 현장 적

용을 통해 외적타당성을 확인하였다.

이상의 과정을 통해 최종 도출된 인공지능 에이전트와 가상세계를 활

용한 과업중심수업의 설게원리는 총 10개의 일반 설계 원리와 43개의 상

세 지침으로 구성된다. 연구의 결과를 통해 확인된 결론은 다음과 같다.

첫째, 인공지능 에이전트와 가상세계를 활용한 과업중심수업에서 각

기술의 특성을 고려한 설계 원리는 언어 학습의 효과성을 높일 수 있다.

이러한 기술을 활용한 수업 시, 해당 기술이 지닌 어포던스가 극대화 되

는 방향으로 수업을 설계하지 않으면 기존 텍스트 기반 수업 혹은 다른

기술을 활용한 수업과 별반 다르지 않을 수 있다. 하지만 가상세계만이

갖는 공간적 특징, 인공지능 에이전트가 의인화될 수 있기 때문에 부여

할 수 있는 정체성이라는 특성들은 학습자에게 자연스러운 상황에서의

자발적 발화를 유도할 수 있다.

둘째, 인공지능 에이전트 및 가상세계를 활용한 과업중심수업의 효과

적인 활용을 위해서는 교수자의 역할이 중요하다. 두 가지 기술은 학습

자에게 맥락을 부여하고, 충분한 대화 기회를 제공한다는 점에서 교육적

유용성이 입증되어 왔다. 한편, 이러한 기술의 교육적 적용에 관한 연구

가 진행되면서 기술의 한계로 인해 인공지능 에이전트의 느린 반응 속도

나 응답 오류와 같은 문제로 인한 학습자의 부정적 반응, 혹은 가상세계

가 가지고 있는 안내와 지원 부족으로 인한 학습자의 혼란과 같은 문제

점이 제기되고 있다. 그러므로 이러한 기술의 활용에 대한 가능성과 한

계점은 교수자의 안내와 지원을 통해 보완될 필요가 있다. 교수자는 기

술에 대한 가능성과 한계에 대한 이해를 바탕으로, 가능성을 극대화하되

한계는 보완할 수 있는 활동을 설계하고, 적절한 지원을 제공하는 촉진

자의 역할을 할 필요가 있다.

연구 결과로 도출된 최종 설계 원리가 지닌 이론적 함의, 실제 중등
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교육 현장에서의 원리적용에 대한 시사점을 논의하면 다음과 같다.

첫째, 인공지능 에이전트와 가상세계를 활용한 과업중심수업 설계원리

는 교수자가 이러한 기술을 수업에 사용하고 설계할 때 참고할 수 있는

유용한 자료이자 이론적 틀로써 활용될 수 있다는 점에서 의의가 있다.

인공지능 에이전트와 가상세계는 이미 다양한 방식으로 분야별 연구가

빠르게 진행되고 있지만, 이 기술들이 가지고 있는 교육적 잠재력에도

불구하고, 교사가 본인이 학습 맥락에 적절하게 수정하기 어렵다는 점과

접근성의 문제로 손쉽게 현장 교사가 활용하기에는 무리가 있었다.

또한 이 기술들이 언어 학습에 미칠 수 있는 교육적 효과를 반영한 수

업 설계 방법에 대한 연구는 아직까지 미미한 상태다. 현재까지 진행된

가상세계와 인공지능 에이전트 관련 선행연구는 이러한 기술의 기능에

관한 연구(Parker, Kevin, & Davey, Bill, 2011; Ashoori et al., 2009;

Soliman, & Guetl, 2010; Yin et al., 2010; Xiao & Wang, 2009; dos

Santos et al., 2008; Vassileva et al., 2003), 기술의 교육적 효과에 관한

연구(Soliman & Guetl, 2011a, Fasli & Michalakopoulos. 2005), 특수한

교육적 상황에 맞게 개발된 가상세계와 에이전트의 개발에 관한 연구

(Jeffery, 2008; Johnson, & Valente, 2009; Ranathunga, 2012), 개별 적용

사례에 대한 실천적 연구(Sgobbi, Tarouco & Muhlbeier, 2015; Soliman &

Guetl, 2013; Johnson & Valente, 2009)들 위주이며, 교육 환경에서의 활

용방안에 대한 연구는 매우 부족한 상태이다. 뿐만 아니라 지금까지의

가상세계 및 대화형 에이전트에 대한 언어 학습 연구는 주로 해외 사례

에 대한 연구가 주를 이뤘고(Bibauw et al., 2019; Kim, Cha, & Kim,

2019; Shawar, 2017), 국내 중등교육에서 이러한 차세대 기술을 융합하

여 활용한 연구는 거의 전무하다.

본 연구는 이러한 상황에 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을

활용한 수업 설계에 관한 이론적 기틀을 제공했다는 점에서 의의를 찾아

볼 수 있다. 본 연구에서 개발된 설계원리는 두 가지 기술을 언어 학습

과 융합할 때, 기존에 주목받지 못했던 특성들도 포함하여 총체적인 설

계원리를 제시하였다. 또한 이를 국내 중등 교육 맥락에 적용하여 실제

적으로 활용될 수 있는 가능성을 확인하였다. 기술이 가진 특성을 교육

과 융합하여 교육의 목적과 상황에 따라 어떻게 변형하고 적용할 수 있
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는지에 대한 안내를 제공했다는 점에서 의의를 갖는다고 할 수 있다.

둘째, 언어 학습의 교육학적 원리와 기술의 융합이 과업의 설계와 실

행을 통해 실현되는 방식을 제시하였다. 인공지능 에이전트 및 가상세계

를 기반으로 한 언어 학습 연구는 굳건한 학습 이론기반에서 진행되어야

함에도 불구하고, 그동안의 연구에서는 기술 혹은 개발에 초점을 맞추고

있어 참고할 만한 정보였으며, 심도 있게 언어 학습적, 교육학적 기틀을

분석하여 실제 중등교육 현장에 접목한 사례는 드물었다. 본 연구에서는

과업중심수업과 기술 매개 과업 중심수업, 그리고 각 기술의 교육적 활

용을 분석하여 설계원리를 도출하였다. 이에 과업 학습자의 자연스러운

언어 사용을 촉진하였고, 언어 습득 시 중요한 의미 협상을 유도하였다.

또한 활동의 초점은 의미에 있어 언어 교육적으로 적절하였으며, 의사소

통의 결과물이 가장 중요하게 도출되도록 설계되었다. 이 과정에서 가상

세계와 인공지능 에이전트 기술은 꼭 의사소통 과정 중 거쳐야하는 도구

나 환경으로 활용되었으며, 상황과 역할이 사실적으로 주어졌고 진정성

과 실제적 입력이 있어 학습자들이 높은 관심과 이해도를 보였다. 따라

서 본 연구는 인공지능 에이전트 및 가상세계라는 차세대 기술을 언어

교육과 융합하여 과업 중심 수업 설계 시 참고할 수 있는 실천적 방안을

연구했다는 점에서 인공지능 에이전트 및 가상세계 기반 연구의 영역을

확대했다고 할 수 있다.

뿐만 아니라 기술이 과업중심수업에 활용되어 과업중심수업의 효과와

사용성을 발전시킬 수 있는 방안을 제시하였다. 그간에는 과업중심수업

에 기술을 접목하여 발전적인 효과를 도모하는 연구는 있었으나, 과업중

심수업이 새로운 기술의 사용을 향상시킬 수 있음을 시사한 연구는 상대

적으로 적었다(Ziegler, 2016). 그러나 본 연구에서는 과업중심수업이 가

상세계와 대화형 에이전트에는 부족한 목적과 결과물에 대한 안내를 제

시함으로써 기술의 활용을 향상시킬 수 있음을 제시하였다.

더불어 인공지능 에이전트 및 가상세계 기반 과업 중심 수업에서 필수

적으로 고려해야 하는 요소들과 설명 및 예시를 중등교육에 맞게 제공함

으로써, 중등 언어 교육 교수자를 위한 전체적인 수업의 흐름을 제시했

다는 점에서 의의가 있다. 또한 추후에는 기술적 부분이 해결됨에 따라

보다 융합되고, 자연스러운 대화를 지원하는 가상세계와 인공지능 에이
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전트 기술이 언어 교육에 사용될 것임을 고려할 때, 중등교육에서의 인

공지능 에이전트 및 가상세계 기반 과업 중심 수업 설계 원리는 필히 연

구가 필요한 부분이라고 할 수 있다. 때문에 본 연구는 중등 교육의 실

천방안에 대하여 구체적인 예를 제시하고, 이를 통한 미래 교육의 방향

을 제시하는 역할을 했다는 점에서 의의가 있다.

셋째, 연구 결과는 가상세계와 인공지능 에이전트를 활용한 학습 환경

이 학습 및 교육에 미치는 영향을 보여준다. 이러한 매체는 기존의 교실

환경과 같은 방식으로 사용될 수 없으며, 환경의 어포던스를 반영하는데

필요한 과업의 설계와 구현이 모두 필요하다. 본 연구에서는 두 기술을

융합하여 실제 현장에 적용하여 보고 반응을 관찰하였다. 가상세계와 인

공지능 에이전트를 활용한 과업중심수업에 포함된 다양한 기술들은 학습

자들의 영어 학습 태도에 긍정적인 영향을 미쳤으며, 면담 결과 학습 효

과가 있었다는 응답을 얻었다. 다만 일부 경우에는 다중양식이 포함된

기술이 복잡성으로 인해, 기술이 익숙치 않은 학습자에게는 부정적 영향

을 미치기도 하였다. 이것은 학습자와 교수자가 도구에 익숙해지기 위한

훈련이 충분히 필요함을 시사한다. 또한 이러한 기술과 환경을 점진적으

로 확대하여 디지털 리터러시 개발 및 학습자들이 기술적 환경에 익숙해

지도록 장려하는 등의 노력이 필요함을 확인할 수 있었다.

또한 이러한 기술의 도입은 과업과 수업 설계의 유연성을 요구할 수

있다. 가상세계는 비교적 자원의 활용이 자유롭기 때문에 제시된 도구

이외의 도구를 학습자들이 활용한다던지, 인공지능 에이전트가 예상외의

동작 오류를 일으키는 경우, 혹은 인터넷 연결이 끊기는 경우 등의 상황

이 발생할 수 있다. 기존의 교과서 및 교실에서의 수업도 돌발상황이 일

어날 수 있으나 기술 기반 환경에서는 미리 훈련을 받고 준비를 한다할

지라도 돌발 상황이 발생할 요인이 더 많다. 따라서 중요한 것은 기기조

작과 규칙 제정이 선행되어야 하지만 그럼에도 문제가 생길 경우 과업과

활동이 교수자와 학습자에 맞게 조정될 수 있도록 유연성이 필요하다.

교수설계원리를 실제 수업에 적용함으로써 그 효과성과 가능성을 확인

하였으나 다음과 같은 한계점과 추후 연구의 필요성을 발견하였다.

첫째, 본 연구에서 개발된 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을

활용한 과업중심수업 설계원리는 중등 교육에 한정되어 개발되고 적용되
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었다. 따라서 Samuda와 bygate(2008)와 Zhao(2003)이 말했듯이 다른 학

년, 다른 학습자 특성에 맞춘 현장 적용 연구가 더 필요하다. 초등학교

및 고등교육 맥락에 적용함으로써 학습자의 연령 및 발달수준에 따라서

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중심수업 원리에

대한 차이점에 대해서 확인하고, 추가 혹은 수정될 필요가 있는 원리와

지침도 탐색해 볼 필요가 있다.

둘째, 개발된 교수설계원리를 단기간 동안만 소수를 대상으로 적용하

였다. 본 연구에서는 중학교 2학년 교육과정에 설계원리를 적용하여 수

업을 진행하였다. 다만, 적용이 방과 후에 진행되었기 때문에 교수설계원

리를 적용할 때 총 3차시에 걸친 수업으로 7인의 학습자를 대상으로 적

용이 이루어져 기간이 짧고 학습자가 적은 편이다. 그러나 신기효과를

제외한 교수설계원리의 효과를 확인하고, 학습자들에게 미치는 인지적,

학습성취 관련 변화를 확인하기 위해서는 3차시에 걸친 활동만으로는 교

수설계원리의 효과성을 확인하기에 부족하다는 한계가 있다. 따라서 보

다 많은 학생을 대상으로, 보다 장기간에 걸친 연구를 진행하여 효과를

확인해 볼 필요가 있다.

마지막으로, 본 연구에서는 특정 도구나 특정 상황에 국한하지 않고,

가상세계 및 인공지능 에이전트 기술이 활용되는 과업중심수업에 관해

일반적인 교수설계원리를 도출하고자 하였다. 따라서 본 설계원리가 연

구에 적용된 가상세계 외에도 다른 가상세계에서도 보편적으로 적용가능

한지, 그 효과와 차이점은 무엇인지를 확인하는 연구가 진행될 필요가

있다.

따라서 추후 연구에서는 다른 맥락과 대상, 도구를 활용하여 보다 장

기간을 두고 본 교수설계원리를 적용하여 이에 따라 교수설계원리를 수

정·보완할 필요가 있다. 또한, 본 연구에서 개발된 교수설계원리의 효과

를 실증적으로 검증하고 타당성을 확보할 필요가 있다. 본 연구에서는

단일집단 사전·사후검사 설계로 수업 이후의 학습자들의 영어 학습 태도

를 분석하였다. 단일집단 사전·사후검사 설계는 일선 교육현장의 현실적

여건과 윤리적 부분을 고려할 수 있다는 장점이 있다. 하지만 단일집단

사전·사후설계는 연구 이전과 연구 이후의 차이가 실험처치 때문인지,

또는 어떤 사건의 영향이나 연구대상의 성장발달 혹은 사전검사의 영향
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때문인지 알기 어렵다(백순근, 2004). 따라서 이 연구의 내적 타당도를

확보하기 위해서는 실험집단과 통제집단을 설정하는 이질집단 사전·사후

검사 설계를 활용할 필요가 있을 것이다.
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부 록

[부록 1] 전문가 검토 질문지

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한

과업중심수업 설계원리 개발

-전문가 검토 질문지-

본 질문지는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업

중심수업 설계원리 설계를 위해 도출된 구성요소와 설계원리에 대한

타당화를 받기 위해 제작되었습니다.

본 질문지는 ‘1. 연구의 소개’ 부분과 ‘2. 타당도 검토’ 부분으로 구성되

어 있으며, 연구의 소개 부분은 1) 연구의 목적 및 배경, 2) 연구문제,

3) 설계원리 도출 과정으로 구성되었고, 타당도 검토 부분은 1) 설계원

리 도출과정에 대한 타당화 질문지, 2) 설계원리 전반에 대한 타당화

질문지, 3) 개별 설계원리 및 상세 지침에 대한 타당화 질문지로 구성

되어 있습니다.

질문에 응답하는 과정에서 정확히 이해가 가지 않는 부분은 연구자에

게 질문하실 수 있으며, 개방형 질문은 면담의 형식으로 진행할 수 있

습니다. 이러한 과정은 약 1시간 정도 소요될 것으로 예상됩니다.

‘전문가 프로필’ 부분에 작성해 주시는 정보는 익명화되어 논문에 제시

되며, 전문가임을 증명하기 위하여 전공분야와 최종학력, 소속과 경력

부분이 논문에 제시될 것임을 말씀드립니다.

바쁘신 중에도 연구에 협조해 주셔서 대단히 감사합니다.

정혜원 드림

hwjunghw@snu.ac.kr / 010-****-****

서울대학교 대학원 교육학과 교육공학전공
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□ 전문가 프로필

∘이름:

∘전공분야 :

∘최종학력 :

∘소속 / 직책 :

∘실무 및 연구경력 :

1) 설계원리 전반에 대한 타당화 질문지

다음 설문 문항들은 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중

심 수업 설계 원리 전반에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 다음의 각 영역에 대

하여 4단계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 V 표 해주시기를 부탁드립니다.

(※ 문서의 □ 칸을 클릭하시면 자동으로 ∨표가 생성됩니다. 다시 클릭할 경우

해제됩니다.)

(4: 매우 그렇다, 3: 그렇다, 2: 그렇지 않다, 1: 전혀 그렇지 않다)

영역 문항
응답

4 3 2 1

타당성

본 설계원리는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 수업 설계 시 참고할 수 있는 설

계원리로 타당하다.

설명력

본 설계원리는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 수업 설계 시 고려해야 할 원리

들을 잘 설명하고 있다.

유용성

본 설계원리는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 수업을 설계하는데 유용하게 활

용될 수 있다.

보편성

본 설계원리는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 수업을 설계하는데 보편적으로

이용할 수 있다.

이해도
본 설계원리는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 수업을 설계하는데 이해하기 쉽
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2) 개별 설계원리 및 상세 지침에 대한 타당화 질문지

다음 설문 문항들은 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중

심수업의 개별 설계원리 및 상세 지침에 대한 타당성을 묻는 것입니다. 설계원

리 및 상세 지침을 검토하신 후, 타당한 정도를 4단계 평정척도에 따라 해당하

는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.

(※ 문서의 □ 칸을 클릭하시면 자동으로 ∨표가 생성됩니다. 다시 클릭할 경우 해제됩니다.)

(4: 매우 그렇다, 3: 그렇다, 2: 그렇지 않다, 1: 전혀 그렇지 않다)

게 표현되었다.

3점 이하로 응답하신 문항에 대해서는 그 이유를 설명 부탁드립니다.

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중심수업 설계원리

에서 개선하거나 보완해야 할 사항은 무엇입니까?

구분 설계원리 및 상세 지침
응답

4 3 2 1

원리1. 준비의 원리

: 가상세계 및 에이전트를 활용할 물리적 환경과

참여자(학습자와 교수자)가 기술적, 인지적, 정서적으로 준비가

되어 있는지 확인하라

환경

1.1 가상세계에서 원활하게 활동할 수 있는 물리적 환경(인터

넷, 디바이스 등)을 조성하라(김사훈, 박상욱, 2010; Chen,

2016; Chen & Kent, 2020; Fryer, Nakao, & Thompson,

2019; Jacobson et al.,2010; Lin et al., 2014; Moussalli &

Cardoso, 2016)

학습자

1.2 가상세계에서 학습하기 이전에 학습자 준비도(학습 능력,

기술, 언어 수준, 발달 수준 등)을 확인하라(김사훈, 박상욱,

2010; 류철균, 안보라, 2009; Baralt, & Morcillo , 2017;

Francom, G. M. ,2016; Jacobson et al., 2010; Martin et al.,
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2020)

1.3 학습자의 디지털 리터러시를 확인하고, 필요시 기술적 튜

토리얼을 진행하거나 사전학습할 수 있는 콘텐츠를 제공하라

(공윤지, 2020; 김상현, 2017; 이지향 외, 2017; 반재천, 진경애,

2010; 원은석, 2015; Chen & Kent, 2020; Driskell et al., 2015;

Kim, 2018; Kim & McCarthy, 2021; González-Lloret &

Smith, 2020; Scott et al., 2008)

1.4 학습자의 언어적, 학습적 준비도를 확인하고 사전 지식을

활성화하라(Francom, G. M., 2016; González-Lloret & Smith,

2014)

1.5 학습자의 가상세계 및 에이전트에 대한 인식을 확인하고,

놀이적 측면의 즐거움이 학습으로 연결될 수 있음을 주지시켜

라(김사훈, 박상욱, 2010)

1.6 에이전트 및 가상세계와의 상호작용 중 예기치 못한 에러

의 가능성에 대해 안내하라(유영진, 2021; Chen, Yang, & Lai,

2020)

교수자

1.7 수업의 계획, 지원 개발, 자원 개발 등 준비의 측면에서

교사의 시간 소모를 줄이는 방식으로 기술활용을 계획하라

(Warren, Dondlinger & Barab, 2008)

원리2. 목표(Goal)의 원리

: 탐색적 환경과 활동의 혼란을 방지하기 위해 모든 활동이

명료한 목표를 향할 수 있도록 설계하라

명료화

2.1 의사소통 목표와 결과가 있는 과업을 명료하게 설계하라

(Lan et al., 2013)

2.2 과업과 활동은 명료하고 이해하기 쉽게 제시하라(류철균,

안보라, 2009; Chen, 2016; Raith& Hegelheimer, 2010)

초점

2.3 언어에만 집중하기보다 과업 자체에 집중할 수 있게 설계

하라(Chen, 2016)

2.4 의미에 일차적인 초점을 두도록 설계하라(지현숙, 2007;

Willis, 1996)

결과

2.5 과업 중 의사소통의 가시적 증거역할을 하는 분명한 결과

물(인공물)이 가상세계 내에서 생성될 수 있도록 설계하라(지

현숙, 2007; Kuznetcova,& Glassman, 2020)

원리3. 목적적 역할 부여(Purposeful participants)의 원리

: 의미있는 상호작용을 위해 모든 참여자들(학습자, 교사,

에이전트)가 목적이 뚜렷한 역할을 부여받도록 설계하라

교사
3.1 교사의 역할을 단계별로 명료하게 설계하라(백영균, 2020;

Lin & Lan, 2015; Wang, 2014; Wang, 2015)

에이전트
3.2 에이전트가 할 수 있는 행동과 대화를 미리 파악하라

(Richards & Dignum, 2019)
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3.3 학습자가 상호작용을 활발히 할 수 있게 촉진하는 역할을

에이전트에게 부여하라(김문정, 2001; 서희전, 문경애, 2005;)

3.4 안내자, 정보제공자, 촉진자, 동료 등의 여러 가지 역할 중

가상세계 내 과업의 맥락에 맞는 역할을 부여하라(서희전, 문

경애, 2005; 이인숙, 임정훈 2005; Ashoori et al., 2009; Chen

& Wasson, 2005; Chou et al., 2003; Soliman & Elsaadany,

2016)

원리4. 총체적 맥락(Holistic context)의 원리

: 몰입과 참여 증진을 위해 과업과 가상세계가 학습자의 삶과

관련있는 맥락을 포함하게 설계하라

내러티브

4.1 학습자들이 가상세계가 제공하는 상황에 몰입할 수 있게

구체적 맥락이 있는 활동을 설계하라 (류철균, 안보라, 2009;

변소희, 2019; 소요환, 2016; Chapelle & Hegelheimer, 2004;

Soliman & Guetl, 2013; Wang, 2015)

4.2 학습자에게 선택지를 주되 선택지가 연속적인 효과를 갖

게 하라(Arici, & Barab, 2013; Collentine, 2011)

학습자

관련성

4.3. 학습자 분석, 요구 분석에 따라 학습자와 관련있는 과업

을 설계하라(Chen, 2014; Chen, 2016; Lin et al., 2014)

4.4 학습자에게 정보적으로, 생활적으로 친밀한 과업을 설계하

라(류지현, 2006; 이영수, 2017; 지현숙, 2007; Lindgren, 2015;

Newman et al., 1995)

실제적

적용

4.5 실제세계를 반영하여 그 지식과 언어 사용 과정이 학교

밖에서도 적용되도록 설계하라(이현지, 김원섭, 2020; 임다미,

김상연, 2017; 정유경, 2017; 지현숙, 2007; Baralt &

Morcillo-Gomez, 2017; Chen, 2016; Driskell et al., 2015;

Francom, 2016; Lan, 2014; Lok et al., 2006)

유기적

연결

4.6 가상세계와 과업, 학습 내용이 유기적으로 연결되도록 설

계하라(윤우상, 2006; Chen, 2016; Ćosić et al., 2010;

Francom, 2016; Lan et al., 2013; Smaldino et al., 2012)

원리5. 지원(Supporting)의 원리

: 가상세계에서 학습자가 지속적으로 과업수행에 집중할 수

있게 지원을 설계하라

이탈 방지

5.1 학습에 방해가 될 수 있는 기능이나 환경을 제어하라

(Bradbury et al.2017; Dever et al., 2020; Sabourin et al.,

2013; Warren et al., 2008)

5.2 교사나 에이전트의 개입 시점은 과업이 중지되었을 때로

설계하라(Emmer & Stough, 2001; Wang, 2014)

에이전트

5.3 에이전트와 교사는 다른 부분을 지원하도록 설계하라

(Baylor, & Kim, 2005; Ospina-Bohórquez et al., 2021;

Vaquero, Saz, Lleida, Marcos, & Canalís, 2006)

5.4 학습자가 에이전트 및 교사와 나누는 발화의 종류가 다르

도록 설계하라(Ospina-Bohórquez et al., 2021)
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교사

5.5 교사가 수업 단계에 맞춰 모니터, 동기부여자(촉진자), 안

내자, 기술지원의 역할을 바꿔가며 지원하게 설계하라

(Andersen, 1979; Arici & Barab, 2013; Glassman 2016;

Hampel, 2006; Kuznetcova,& Glassman, 2020; Van Avermaet

et al., 2006; Wang, 2014; Wang, 2015; Willis, 1996)

피드백

5.6 적절한 지원(언어적, 기술적, 정서적)이 적절한 시기에 투

입될 수 있도록 설계하라(Johnson, 2005; Schouten et al.,

2021; Wood, 2001; Wood & Wood, 1999)

원리6. 개별화(Individuality)의 원리

: 가상세계 내에서 학습자들이 자율성과 개별 학습기회를 충분

히 보장받을 수 있도록 설계하라

학습자

통제

6.1 학습자들이 각자의 속도에 맞게 환경을 조작하고 의사소

통을 이어나갈 수 있게 설계하라(윤택남, 홍선호, 2021;

Melissa Ng Lee Yen, 2020; Baralt, & Morcillo-Gómez, 2017)

6.2 학습자 개인이 자율성과 통제권을 가질 수 있게 설계하라

(Bandura, 1991; Melissa Ng Lee Yen, 2020)

개인용

리소스

6.3 개개인의 학습기회를 보장할 수 있는 개인 학습 리소스

를 설계하라(Lan, 2015)

원리7. 사회화(Socializing)의 원리

: 교수자와 학습자, 에이전트가 모두 가상세계 내에서 사회적

관계를 형성할 수 있도록 설계하라

사회적

존재

7.1 관계 형성 단계를 설계하라(진보래, 2019; Arici & Barab,

2013; Baralt, & Morcillo-Gómez, 2017; Dautenhahn et al.,

2002)

7.2 아바타를 활용하게 하여 심리적 안정을 설계하라(Chen,

2014; Chen & Kent, 2020; Clarke and Dede, 2005;

Cooke-Plagwitz, 2009; Deutschmann & Panichi, 2013)

7.3 참여자들(학습자, 교사, 에이전트)가 모두 사회적 존재라고

인식할 수 있도록 규칙을 설계하라(주문원, 최영미, 김상근,

2000; Baylor, 2000; Cooke‑Plagwitz, 2008; Ediringha et al.,

2009; Soliman & Guetl, 2013; Wang, 2014)

원리8. 탐색(Exploration)의 원리

: 학습자들이 탐색적인 동기를 유지할 수 있도록 설계하라

탐색

8.1 닫힌 과업보다 열린 과업을 설계하라(Chen, 2010;

Kuznetcova & Glassman, 2020; Lan, 2015)

8.2 학습 과정의 분산된 특성을 설계하라(Arici & Barab,

2013; Kuznetcova & Glassman, 2020; Van Avermaet et al.,

2006)

교수

실재감

8.3 교수 실재감을 줄이고, 학습자 중심으로 활동할 수 있게

설계하라(Wang, 2015; Willis, 1996)

원리9. 상호작용(Interaction)의 원리

: 교수자, 학습자, 에이전트, 가상세계 모두로부터 충분한 언어
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소통의 기회를 얻도록 설계하라

협동, 협력

9.1 협동적이고 협력적인 과업을 통해 상호작용 및 의미협상

의 언어적 프로세스를 자극하게 설계하라(Antigoni Parmaxi,

2020; Baralt & Morcillo-Gómez, 2017; Chen, 2014; Doughty

& Long, 2003; Ortega & Gonzalez-Lloret, 2015)

언어적

자극

9.2 풍부하고 실제적인 언어 입력을 설계하라(Baralt &

Morcillo-Gómez, 2017; Hampel, 2006; Long, 2015; Van

Avermaet et al., 2006; Wang, 2015)

9.3 가능한 언어의 4기능을 모두 포함하여 언어적 소통의 기

회(입력, 발화, 피드백 등)를 제공하라(지현숙, 2007; Lin et

al., 2014)

9.4 교수자는 적절한 피드백을 통해 학습자의 참여를 촉진하

고 상호작용하도록 설계하라(백영균, 2010; 변소희, 2019;

Lindgren, 2015; Burke et al., 2020; Thomson et al., 2005)

규칙

9.5 상호작용을 위한 규칙을 미리 설계하라(Chen & Kent,

2020; Wang, 2014)

9.6 풍부한 상호작용을 위한 소그룹을 설계하라(한정선, 2001;

Chen, 2016)

원리10. 인지부하 방지의 원리

: 가상세계에서의 인지부하를 방지하는 방향으로 설계하라

내재적

10.1 학습자 수준에 따라 입력의 복잡성과 어휘의 밀도를 조

절하라(Collentine, 2011)

10.2 멀티 모달 리소스를 함께 설계하여 인지 부하를 낮춰라

(Chen, 2014; Maciuszek & Martens, 2014)

외재적
10.3 과업 수행은 최소한의 가상세계 기능만으로도 가능하게

설계하라(Mayer, 2009)

본유적

10.4 과업과 자료가 갖는 복잡성을 서사, 가이드, 의사결정작

업의 세 요소를 통해 조절하라(Chen, 2016; Smith &

González-Lloret, 2020)

원리11. 성찰(Reflection)의 원리

: 유의미학습이 일어날 수 있도록 가상세계에서의 학습 경험에

대해 성찰 기회를 설계하라

성찰

11.1 성찰, 토론 등을 설계하여 가상세계를 체험하는 것 이상

의 의미있는 학습경험을 포함하라(변소희, 2019; 이영수, 2017;

Angelos et al., 2015; Driskell et al., 2015; Lok et al., 2006)

11.2 학습자의 발화 내용에 대한 스크립트를 과업 마무리 후

에 제공하도록 설계하라(공윤지, 2020; 윤여범, 2021; 이삭,

2019; 최원경, 2020)

요약 및

피드백

11.3 과업 마무리 이후 학습한 내용(언어형식 포함)을 요약 및

정리하도록 설계하라(Baralt & Morcillo-Gómez, 2017; Wang,

2015; Willis, 1996)
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[부록 2] 사용성 평가 질문지

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한

과업중심수업 설계원리 개발

-사용성 평가 질문지-

□ 프로필

∘연구참여번호 :

본 질문지는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업

중심수업 설계원리 설계를 위해 도출된 설계원리 및 상세지침에 대한

사용성 평가를 받기 위해 제작되었습니다.

본 질문지는 ‘1. 연구의 소개’ 부분과 ‘2. 타당도 검토’ 부분으로 구성되

어 있으며, 연구의 소개 부분은 1) 연구의 목적 및 배경, 2) 연구문제로

구성되었고, 타당도 검토 부분은 1) 설계원리 전반에 대한 사용성 평가

질문지, 2) 개별 설계원리 및 상세 지침에 대한 사용성 평가 질문지로

구성되어 있습니다.

질문에 응답하는 과정에서 정확히 이해가 가지 않는 부분은 연구자에

게 질문하실 수 있으며, 개방형 질문은 면담의 형식으로 진행할 수 있

습니다. 이러한 과정은 약 1시간 정도 소요될 것으로 예상됩니다.

‘프로필’ 부분에 작성해 주시는 ‘이름’은 자료 식별용으로만 사용되어

논문에는 언급되지 않을 것이며, 사용자 정보를 위해 전공분야와 경력

부분만 논문에 제시될 것임을 말씀드립니다.

바쁘신 중에도 연구에 협조해 주셔서 대단히 감사합니다.

정혜원 드림

hwjunghw@snu.ac.kr / 010-3376-6180

서울대학교 대학원 교육학과 교육공학전공
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∘전공분야 :

∘소속 / 직책 :

∘실무 및 경력 :

1) 설계원리 전반에 대한 사용성 평가 질문지

다음 설문 문항들은 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중

심 수업 설계 원리의 사용성에 대한 평가를 위한 문항입니다. 다음 설문지의 질

문을 읽으시고 4단계 평정척도에 따라 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.

(4: 매우 그렇다, 3: 그렇다, 2: 그렇지 않다, 1: 전혀 그렇지 않다)

2) 개별 설계원리 및 상세 지침에 대한 사용성 평가 질문지

다음 설문 문항들은 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중

문항
응답

4 3 2 1

설계원리 및 상세지침은 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 과업중심 수업 설계가 무엇인지 이해하는데

도움이 된다.

설계원리 및 상세지침은 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 과업중심 수업 설계를 위해 무엇을 해야 하

는지(어떤 요소들을 고려해야 하는지)이해하는데 도움이 된

다.

설계원리 및 상세지침은 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 과업중심 수업 설계하기 위해 어떠한 단계

를 따라야 하는지 잘 설명하고 있다.

설계원리 및 상세지침은 인공지능 에이전트 및 가상세계 학

습환경을 활용한 과업중심 수업 설계하는데 도움이 된다.

■ 이 연구에서 제시한 설계원리의 강점과 약점은 무엇입니까?

■ 이 연구에서 제시한 설계원리 중 중점적으로 개선되어야 할 부분은 무

엇입니까?

강점 약점 개선점
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심수업의 개별 설계원리 및 상세 지침에 대한 사용성을 묻는 것입니다. 설계원

리 및 상세 지침을 검토하신 후, 유용한 정도를 4단계 평정척도에 따라 해당하

는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.

(4: 매우 그렇다, 3: 그렇다, 2: 그렇지 않다, 1: 전혀 그렇지 않다)

구

분
설계 원리 및 상세 지침

응답

4 3 2 1

학

습

목

표

설

계

1. 목표 지향성(Goal-Orientation)의 원리

: 탐색적 환경에서의 학습자 중심 과업 활동 시 혼란을 방지하기 위해 모든 활동이 명료한

목표를 향할 수 있도록 설계하라

gfedc gfedc gfedc gfedc

1.1 가상세계와 에이전트의 장점이 극대화 되는 수업 목표 및 활동을 설계하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-가상세계 및 에이전트를 활용했을 때, 학습자들의 몰입이 증가하거나 피드백을 더 많이 얻을 수 있는 학습 활동에

적용한다.

-가상세계는 모든 것을 처음부터 구축하기보다 가상세계 플랫폼에서 제공되는 자원(스킨, 모드, NPC 등)이 존재한다.

따라서 이를 수업 목표에 맞게 수정하는 방향으로 활용하면 가상세계와 에이전트의 이점을 잘 활용할 수 있다.

가상세계와 에이전트를 활용하는 것이 기존 수업의 문제점을 해결해주지 않거나, 얻는 효과에 비해 수업 준비, 자원

개발 등의 측면에서 시간이나 비용이 더 많이 든다면 굳이 선택해서 사용할 필요가 없다.

* 가상세계를 잘 활용할 수 있는 과업 : 교실 상황에서 학습자들이 실제적이지 않다고 느낄만한 맥락의 과업(ex. 비행

기 예약, 길 묻고 찾아가기, 물건 거래하기 등)

* 에이전트를 잘 활용할 수 있는 과업 : 특정 역할을 지닌 대상과 목적있는 대화를 해야하는 경우(ex. 판매자와 구매

자, 인터뷰어와 인터뷰이 등)

1.2 가상세계 속에서 이루어지는 활동을 통해 달성해야 할 의사소통 목표와 결과가 있

는 과업 목표를 명료하게 설계하고 이해하기 쉽게 제시하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-‘거래 표현을 이용하여 상인과의 거래 성공하기’와 같은 구체적인 목표와 활동을 설계한다

-학습자에게 ‘상인 A에게서 과일 사기’와 같은 이해하기 쉬운 명료한 목표를 제시한다.

1.3 학습자가 의미에 초점을 두고 언어를 사용할 수 있도록 언어적 목표보다 과업 목표

를 먼저 제시하도록 설계하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-학습 목표를 제시할 때, 사전에 계획된 언어적 목표가 있더라도 이를 과업 내로 숨기고 과업목표를 먼저 제시하도록

한다.

-학습자들에게 언어적 목표를 먼저 제시할 경우, 언어 표현과 어법 사용에만 집중하여 자연스럽지 않은 언어사용이

일어날 수 있다. 따라서 과업을 수행하는 과정에서 해당 언어표현을 자연스럽게 연습하도록 과업목표를 강조한다.

* 'Can/could/would you~?' 와 같은 조동사 의문문 표현을 익히는 언어적 목표를 먼저 소개하여 강조하기보다 이 표

현이 활용되는 '부탁하기' 과업 목표를 전면에 제시한다.

1.4 과업 중 의사소통의 가시적 증거역할을 하는 분명한 결과물(인공물)이 가상세계 내

에서 생성될 수 있도록 설계하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-‘과일 구매하기’ 과업을 수행 시, 가시적인 결과물(가상세계의 돈, 과일)이 남도록 하는 과업을 설계한다.

-'과일 구매하기' 과업을 수행 시, 대화 연습으로만 진행한다면 어떠한 결과물도 남지 않지만, 이에 대해서 실제적인

행동을 가상세계 내에서 수행토록 한다면 결과물이 남게 된다.



- 190 -

과

업

구

체

화

2. 가상세계 과업 설계(Designing tasks in MUVE)의 원리

: 실제적 맥락을 제공하고, 몰입을 촉진하는 가상세계의 특성을 반영하여 학습자의 삶과 관

련있는 탐색적 과업을 설계하라

gfedc gfedc gfedc gfedc

2.1 닫힌 과업보다 열린 과업을 설계하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-정답이 있거나 모든 학습자의 결과가 동일한 과업보다 각기 다른 결과물을 보여줄 수 있는 과업을 설계한다.

2.2 학습자 분석에 따라 학습자에게 친밀한 과업을 설계하라 gfedc gfedc gfedc gfedc
부연

설명

및

예시

-중학생인 경우, ‘회사에 이력서 내기’보다는 ‘마을 주민에게 길 물어서 찾아가기’를 과업으로 설계한다.

2.3 학습자들이 몰입할 수 있게 가상세계 속 과업의 상황을 구체적으로 설계하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

- 구체적 상황없이 과업이 주어지면 몰입이 어려울 수 있고, 다이얼로그 암송과 다를 바 없는 대화가 진행될 수 있다.

따라서 가상세계의 장점인 판타지와 내러티브를 이용해 구체적 상황을 설계하고 과업과 함께 제시한다.

* '길 안내하기'와 같은 과업이라면 가상세계 속 주민인 학습자에게 길을 잃어버린 아이가 다가와 길을 묻는 상황을

텍스트나 가상세계 속 상황극을 통해 제시한다.

2.4 가상세계 내 공간과 과업을 연결 짓고, 독특한 이야기를 추가하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

- 가상세계의 공간성을 이용하여 학습자가 오래 학습 내용을 기억할 수 있게 하기 위해서 과업을 가상세계 내의 공간

과 연결되게 설계한다.

*가상세계에서 거래하는 과업이라면 공간이 상점처럼 보이는 위치에서 과업을 수행할 수 있게 한다.

- 공간성과 맥락을 통해 함께 학습 내용을 기억할 수 있도록 하기 위하여 강렬하게 기억에 남을 만한 구체적인 이야

기를 함께 제시한다.

- 실제적인 과업에 바탕을 두되, 기억에 남을 만한 이야기를 추가하는 형태로 설계한다.

*예를 들어, 실제적인 과업인 길 안내하기 과업에서, 길을 잃어버린 아이의 이야기를 단순히 길을 잃어버린 것이 아니

라 해외여행을 가는 가족을 놓쳐서 급히 공항을 가는 것과 같이 기억에 남도록 구성한다.

2.5 학습자가 과업 수행을 위해 탐색할 정보가 분산되도록 설계하라 gfedc gfedc gfedc gfedc
부연

설명

및

예시

-정보를 분산시켜 학습자들이 다양한 방법으로 환경을 탐색하며 의사소통 기회를 풍부하게 얻도록 구성한다.

-과업 시 정보제공자를 교사에 한정하지 않고, 동료 학습자와 에이전트, 읽기자료 및 미디어 등으로 분산한다.

2.6 과업을 두 개 이상 제시할 경우, 학습자의 몰입을 위해 과업을 유기적으로 설계하

여 앞의 결과가 다음 과업에 영향을 미치도록 설계하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

* '길 안내하기'를 통해 익힌 위치와 관련된 영어 표현들을 이용해 '마을 약도 그리기' 과업에 활용할 수 있게 한다.

2.7 학습자가 학교 밖에서도 배운 지식을 사용할 수 있도록 현실세계와 유사한 실제적

과제와 경험을 설계하라 gfedc gfedc gfedc gfedc
부연

설명

- 현실세계에서 있을 법한 과업을 설계하여 학습자가 현실의 비슷한 상황에서도 지식을 적용할 수 있게 한다.

* 외국에 여행을 갔을 때 학습자가 마주칠만한 실제적 과제인 ‘상인과 대화하기’를 과업으로 설계한다.
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및

예시

- 과업 설계 시, 실제적 상황과 유사한 언어 표현과 대화 패턴을 적용한다.

* ‘어머니가 남긴 메모를 보고 장봐오기‘ 과업 : 메모에 적힌 구체적인 물건 종류, 개수, 예산 등을 이용해 대화하도록 하여 물건을 구매

할 때의 실제적 대화 패턴(물건 가격 묻기, 원하는 것 말하기 등)을 연습해볼 수 있도록 한다.

3. 에이전트 역할 설계(Designing agents' role)의 원리

: 학습자가 에이전트와 목적있고 의미있는 상호작용을 하도록 가상세계 내 에이전트가 담

당할 뚜렷한 역할과 캐릭터를 설계하라

gfedc gfedc gfedc gfedc

3.1 교수자는 에이전트가 할 수 있는 행동과 대화를 미리 파악하고, 간략한 대화 시나

리오를 구성하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-가상세계의 대화형 에이전트가 주로 정보제공의 기능을 하는지, 사교적 대화를 하는지, 대화의 주제는 어디까지 가능

한지 파악한다.

3.2 에이전트는 과업 상 진행 및 의사소통을 위해 필요한 역할(안내자, 정보제공자, 촉

진자, 동료 등)과 가상세계 내 맥락에 맞는 캐릭터(상인, 마을 주민, 여행자 등)을 부여

하라

gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-과업이 '물건을 거래하기'일 때, 대화형 에이전트의 주된 기능이 정보 제공이라면 과업 수행 중 물건의 이름, 가격,

위치 등의 정보를 제공하는 역할을 부여한다.

-가상세계에서의 과업이 ‘거래하기’이며, 대화형 에이전트가 정보 제공자의 역할을 할 수 있다면, 과업의 맥락에 맞게

에이전트는 ‘상인’ 캐릭터라고 학습자에게 안내한다.

4. 가상세계 내 인지부하(Cognitive load) 방지의 원리

: 탐색적 환경인 가상세계에서의 활동 시 불필요한 인지부하를 줄일 수 있는 방향으로 도

구 및 자료 활용을 설계하라.

gfedc gfedc gfedc gfedc

4.1 학습자 수준에 따라 언어 입력의 복잡성과 어휘의 밀도를 조절하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-실제적 자료는 실제 담화 참여자 혹은 독자를 위해 실제 화자 혹은 필자에 의해 생산된 진정성 있는 언어자료를 의

미한다.

-Intermediate 수준일 경우, 제공되는 입력(실제적 자료)가 다양한 절(clause)을 포함하지 않을 경우에는 어휘 밀도를

높이고, 입력이 복잡한 구조일 경우에는 어휘 다양성을 적게 설계한다.

4.2 가상세계 내에서 문자, 음성, 영상 자료 등이 과업 내용을 보충하도록 설계하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-텍스트와 함께 가상세계 내에서 이미지나 음성 자료가 함께 제공되도록 설계한다.

-텍스트로 제공되면 어려워할 수 있는 내용도 이미지나 영상 등이 함께 제공된다면 보다 쉽게 학습자가 이해할 수 있

다.

*과업을 제시할 때 텍스트로 적힌 가상세계 내 게시판 옆에 설명을 보충할 이미지를 함께 삽입하여 제공한다.

4.3 가상세계에서 사용자(학습자)가 최소한의 조작만으로도 과업 수행이 가능하도록 설

계하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-최종 목표인 과업 수행과 언어 습득을 달성하기 위해 최소한의 가상세계 조작법만 활용해도 충분히 과업을 수행할

수 있게 설계한다. 추가적인 가상세계 조작과 기능들은 학습자가 자율적으로 활용하도록 두되, 과업의 필수 요소로 만

들 필요는 없다.

-복잡한 가상세계 기능 활용을 필수적인 부분으로 설계하면, 학습자들이 언어 학습보다 가상세계의 기능을 익히는데

지나치게 시간과 노력을 투자할 수 있기에 지양한다.

*길 안내하기는 가상세계 내에서 걷기 조작과 대화 기능만으로도 충분히 수행할 수 있는 과업이다. 길 안내하기를 위

해 학습자가 날기 기능이나 그림그리기 기능을 자율적으로 탐색할 수 있으나, 이러한 기능을 과업 수행에 필수적인

것으로 만들어 학습자에게 인지부하를 일으킬 필요는 없다.

*전시회 개최하기 과업을 수행할 때, 학습자는 간단한 이미지 삽입 기능과 말하기 기능만 사용해도 언어적 목표를 달

성할 수 있다. 이를 위해 화려한 건축물을 만들도록 요구할 필요는 없다.
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도

입

활

동

설

계

5. 과업 실행 전 준비(Preparation before task implementation)의 원리

: 가상세계와 대화형 에이전트를 활용하기 위한 환경과 참여자의 준비도를 확인하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

5.1 가상세계에서 학습자가 원활하게 활동할 수 있는 물리적 환경(고성능 네트워크, 고

사양 디바이스 등)을 조성하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-수업 전에 활용할 가상세계와 에이전트가 필요로 하는 컴퓨터 및 디바이스, 인터넷망의 사양을 확인하고, 디바이스

사양 및 기기 수, 작동 가능 여부에 대한 환경 점검을 한다.

* 예를 들어, Minecraft 교육용 에디션을 활용하고자 한다면 i3, 메모리 8GB 이상의 사양을 지닌 PC이거나 4RAM 이

상을 갖춘 크롬북을 사용할 수 있으며, 안정적인 무선 인터넷망을 필요로 한다.

5.2 학습자의 디지털 리터러시, 가상세계 및 대화형 에이전트에 대한 경험 유무를 사전

에 확인하고, 경험이 없는 경우 기술적 튜토리얼 및 사전학습자료(예: 동영상 등)을 제

공하여 기술적 숙련도를 지니게 하라

gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-수업 전에 기기 부팅 및 로그인 방법, 채팅 영문 타이핑 능력, 키보드 및 마우스 조작 능력, 하이퍼링크에 대한 이해

등이 있는지를 질문하여 가상세계의 접속을 위한 최소한의 디지털 리터러시를 확인한다.

-수업 전에 가상세계 및 대화형 에이전트에 대한 사전 경험 여부를 질문하여 확인하고, 경험이 없다면 가상세계 조작

법에 대한 튜토리얼을 직접 시연하거나 영상으로 제공한다.

-수업 전에 가상세계 내 NPC나 대화형 에이전트의 존재에 대해 안내하고, 이들이 할 수 있는 역할과 이들과 대화하

는 방법에 대해 시연한다.

5.3 가상세계에서 과업 수행에 필요한 최소한의 의사소통 기능이 갖춰졌는지 확인하기

위해 학습자가 간단한 발화(음성,채팅)를 하는 단계를 설계하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-과업 중심 수업은 학습자 중심으로 이뤄지고, 전부 혹은 대부분이 목표 언어로 수행되기 때문에 최소한의 의사소통

기능이 갖춰져있지 않은 학습자는 진행이 어려울 수 있다.

-최소한 영어 채팅을 읽을 수 있고, 영어를 말하고 들을 수 있는 기능이 갖춰져 있어야 하기 때문에 학습자에게 간단

한 발화를 해보게 하여 확인한다. 만약 갖춰져 있지 않을 경우, 이 부분에 대한 학습을 사전에 진행한 후 수업을 진행

하도록 한다.

* 간단한 인사말 및 선수 학습 내용 등을 발화해보도록 한다.

* 교사나 동료 학습자가 말하는 인사 등의 간단한 문장을 듣고 이해할 수 있는지 확인한다.

5.4 가상세계 및 에이전트에 대한 학습자들의 경험이 놀이적 체험에서 끝나는 것이 아

니라 학습으로 연결됨을 학습자들에게 안내하는 단계를 제공하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-학습자들이 가상세계 및 에이전트를 게임이나 놀이로 인식할 수 있으니, 가상세계에서의 경험이 학습임을 분명히 인

지시킨다.

* 예를 들어, 가상세계 내에서 이뤄지는 모든 활동이 일회성 체험이 아니라 지속적으로 진행될 수업이며, 가상세계 내

의 기록장을 꾸준히 작성하여 일종의 포트폴리오로서 활용될 것임 안내한다.

5.5 가상세계 속에서 대화형 인공지능 에이전트를 활용할 때, 예기치 못한 에러(발화

인식 실패, 느린 응답, 엉뚱한 대답 등)의 가능성에 대해 학습자에게 미리 안내하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-가상세계 내 NPC나 대화형 에이전트와 소통 시도가 실패할 수 있으니 스펠링이나 구문 등을 확인하고 재시도하거

나 기술적 지원을 요청하도록 학습자에게 안내한다.

* 학습자의 발화를 대화형 에이전트가 이해하지 못하고 엉뚱한 응답을 할 경우, 자신의 발화를 다시 체크해보도록 안

내한다.

* 대화형 에이전트가 멈추거나 느려질 경우, 기술적 문제이므로 즉시 교수자에게 문의하도록 안내한다.

5.6 학습에 방해가 될 수 있는 가상세계 및 에이전트의 기능은 이에 대한 규칙을 만들

거나 기능을 제한하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-학습에 방해가 될 수 있는 가상세계의 기능은 사용하지 않도록 사전에 규칙을 정하거나 가상세계의 기능을 조작 가

능한 경우 사용 금지를 설정해둔다.

* 가상세계 내 채팅에서 목표언어(예: 영어)가 아닌 타 언어(모국어 포함) 입력을 금지하는 규칙을 만든다.

* 가상세계 내의 자동차 같은 객체를 사용할 때, 음향 효과가 학습자간 대화에 방해가 된다면 학습자에게 설정에서
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음향효과를 끄도록 안내한다.

과

업

전

활

동

설

계

6. 사회화(Socializing)의 원리

: 교수자와 학습자, 에이전트가 모두 가상세계 내에서 사회적 관계를 형성할 수 있도록

설계하라

gfedc gfedc gfedc gfedc

6.1 관계 형성을 위해 학습자, 에이전트, 교수자가 간단한 인사와 서로의 정보를 나누

는 과정을 설계하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-관계형성이 이뤄진 에이전트에게 받는 피드백은 학습자에게 모르는 에이전트일 때보다 긍정적인 효과를 낸다. 따라

서 과업 전에 학습자, 교사, 에이전트가 모두 가상세계 내의 정체성을 받아들이고 서로 통성명하는 등 알아가는 단계

를 설계한다.

* 관계형성 활동의 예 : 에이전트와 인사말 나누기, 에이전트와 통성명하기, 에이전트에게 관심사 묻고 답하기 활동

6.2 학습자들이 실수를 할 때 느낄 수 있는 불안을 낮추고, 심리적 안정과 자신감을 얻

게 하기 위해 아바타를 사용하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-학습자들이 아바타를 자신의 정체성으로 사용하도록 하여 실수 시에 느끼는 불안감을 감소시키고, 자신감 있게 상호

작용할 수 있도록 한다.

* 학습자에게 교수자, 학습자, 에이전트 모두가 가상세계에서는 동등한 아바타의 모습과 정체성(캐릭터)로 수업에 임

할 것임을 안내한다.

* 교수자도 똑같이 이 규칙에 임하는 이유는 학습자의 상황 몰입을 방해하지 않기 위함이다. (교수자가 어떤 감독이

나 평가관의 역할을 하게 되면 학습자의 몰입이 깨지기 때문에 최대한 가상세계 속에 녹아들도록 하는 것)

6.3 학습자들의 사회적 결속력과 몰입을 위해 참여자(학습자, 교수자, 에이전트) 모두

‘캐릭터로서 말하기’를 규칙으로 설계하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-‘캐릭터로서 말하기’ 규칙이란 가상세계 내의 과업에서 참여자들이 맡게 되는 역할(상인, 마을주민, 티켓 판매원, 운

전사 등)의 입장에서 말한다는 것을 의미한다. 이 규칙을 설계하여 안내함으로써 학습자들이 몰입하고, 가상세계 내에

서 사회적 결속력을 가질 수 있게 한다.

* 학습자들에게 ‘캐릭터로서 말하기’를 규칙으로 안내하고, 교수자도 똑같이 이 규칙을 지킬 것임을 안내한다.

* 교수자도 똑같이 이 규칙에 임하는 이유는 학습자의 상황 몰입을 방해하지 않기 위함이다. (교수자가 어떤 감독이

나 평가관의 역할을 하게 되면 학습자의 몰입이 깨지기 때문에 최대한 가상세계 속에 녹아들도록 하는 것)

과

업

중

활

동

설

계

7. 촉진자(Facilitator)의 원리

: 교수자는 과업 전, 중, 후의 역할을 달리하며 학습자들이 성공적인 과업 수행을 할 수

있도록 촉진하라

gfedc gfedc gfedc gfedc

7.1 교수자는 과업 단계별로 역할을 달리하여 과업 전에는 과업 안내, 언어 가이드의

역할을, 과업 중에는 모니터와 과제 지원, 기술지원의 역할을, 과업 후에는 언어가이드

의 역할을, 그리고 활동 전체에 걸쳐 동기부여자의 역할을 하도록 설계하라

gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-과업 전, 중, 후 활동에 따라 필요한 교수적 지원이 다르므로 각 단계의 활동을 적절하게 촉진하는 교수자의 역할을

설계한다. 각 단계에서 어떤 역할을 해야하는지 교수자가 인지할 수 있도록 한다.

* 과업 전에는 언어 가이드로서 필요한 언어 표현을 상기시키도록 도움을 주고, 과업 활동에 대해 안내한다.

* 과업 중에는 학습자의 활동을 지켜보며 문제가 있어 과업 활동이 중단되지 않는지 살펴본다. 학습자들의 언어 및

과업 수행을 살펴보며 기록해둔다. 중단되었을 시에는 기술적 문제인 경우 즉시 지원을, 과제수행 및 언어적 문제인

경우 재시도를 해보도록 안내한다.

* 과업 후에는 언어 가이드로서 과업 중 발생했던 언어 오류에 대해 피드백 한다.

7.2 과업의 주제와 관련된 학습자들의 배경지식을 활성화 시킬 수 있는 사전 활동을

계획하여 수행하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-과업 시작 전, 과업의 주제와 관련된 학습자들의 배경지식을 활성화시키기 위해 관련된 일상의 경험을 질문하거나,

이미지, 영상자료 등을 제공한다.

* 길 안내하기 과업이라면 외국인에게 길을 묻는 질문을 받은 경험을 돌이켜보도록 한다.

* 거래하기 과업이라면 여행지에서의 경험을 묻거나 외국 상인과 물건을 흥정하는 짧은 영상 자료를 제공한다.

7.3 과업 시작 전에 과업과 관련된 언어 표현(단어, 구, 패턴 등)을 가상세계에서 시연 gfedc gfedc gfedc gfedc
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하고, 필요한 경우 참조할 수 있는 가상세계 내 경로를 안내하라

부연

설명

및

예시

-학습자가 과업 수행을 위해 필요한 언어적 표현들이 있다면 이를 과업 시작 전에 교수자가 안내한다.

-텍스트(채팅)을 통해 안내해도 좋지만 학습자가 발화하기 위해서는 발음을 알 필요가 있으므로 음성도 함께 들려주

도록 한다.

* 물건을 거래하는 과업이라면, 가상세계 내 상점, 물건의 이름, 가격 등을 묻는 표현을 교수자가 시연(음성, 채팅)한

다.

-이후 과업 수행 중 학습자가 필요한 표현이 있을 때 관련 정보를 찾을 수 있는 장소(가상세계 내에 배치된 텍스트

자료 혹은 정보제공자로서의 에이전트 등)를 안내한다.

* 과업수행 중 필요한 단어나 표현들은 가상세계 내의 도서관에 가면 찾을 수 있다고 안내한다.

* 과업 수행 중 필요한 물건의 이름이 있다면 대화형 에이전트에게 질문하면 답을 얻을 수 있다고 안내한다.

7.4 교수자의 역할은 에이전트와 다른 부분을 담당하도록 설계하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-에이전트가 가상세계 내에서 보조 교수자의 역할을 한다 해도, 교수자와 에이전트의 역할이 복사한 듯 똑같을 필요

가 없으며 각각의 장점을 살려 학습을 촉진할 수 있게 설계한다.

-에이전트가 목적을 가진 대화를 주로 하도록 설계되어 있다면 학습자가 어느 정도 패턴이 정해진 대화를 나누고, 반

복적으로 대화 시도를 하는 상대로 유용하다. 이 때 인간 교수자는 학습자에게 다양한 대화를 할 수 있도록 촉진하는

부분을 담당할 수 있다.

* 학습자가 에이전트 혹은 동료 학습자와 대화할 때 짧고 단순한 언어 표현을 반복한다면, 학습자에게 더 자세한 내

용을 덧붙여 이야기하도록 제안한다.

-학습자들은 에이전트와 대화할 때 짧고 명료한 발화를 하려는 경향이 있으므로 교수자는 학습자가 정확하진 않아도

유창한 발화를 할 수 있도록 촉진한다.

-에이전트가 정보제공자, 대화 상대자의 역할을 한다면, 교수자는 동기부여자의 역할을 통해 학습자가 지속적으로 참

여하도록 북돋는다.

*학습자가 거래하기 대화를 일찍 끝낸 후 다른 일을 하지 않고 가만히 있다면 다른 물건을 이용해 새로운 대화를 해

보도록 제안한다.

7.5 학습자들이 과업에 몰입할 수 있도록 교수자는 학습자가 과업 수행에 지장을 보일

때 개입하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-학습자들의 과업 몰입을 방해하지 않도록 교수자는 되도록 과업이 중지되었을 때 개입한다.

-학습자의 발화에 존재하는 오류는 의사소통이 중지될 정도로 심각한 오류(global error)인 경우에만 지적한다.

*개입의 예시

가상세계 내 일반

적인 과업 수행 중

어려움을 호소할

때

과업 중 단계에서 학습자들이 과업을 중지한 것이 처음 발견될 경우, 먼저 과업을 확실히

이해했는지 질문하고 과업을 더 쉬운 언어로 설명하거나 더 작은 단계로 나눠 제시한다.

과업에 대해 이해는 하였으나 가상세계에서 어떻게 과업을 수행하는지 어려워 할 경우, 도

움을 받을 수 있는 경로나 동료 학습자를 안내해준다.

가상세계 내에서 조작이나 기술적 문제로 인해 과업 수행이 중지되었을 경우, 기술적 문제

로 인해 학습이 방해받지 않도록 즉시 해결한다.

가상세계 내 에이

전트 및 동료 학습

자와의 상호작용

중 어려움을 호소

할 때

학습자가 발화하지 못할 경우, 발화 완성을 위한 단서를 제공하거나 발화 의도를 명료하게

하도록 되묻는다.

에이전트 및 동료 학습자의 발화를 학습자가 이해했는지 질문하고, 이해하지 못한 경우 학

습자가 이해 가능한 수준으로 재진술한다.

학습자의 발화에 심각한 오류(global error)가 있어 소통에 지장이 생긴 경우, 오류 내용을

알아차리도록 해당 부분을 반복한다.

8. 자율성(Autonomy)의 원리

: 가상세계 내에서 학습자들이 자율성을 충분히 보장받을 수 있도록 설계하라.
gfedc gfedc gfedc gfedc

8.1 학습 속도에 대한 통제권이 학습자들에게 있도록 과업 수행 시간과 과업 하위 단계

를 여유있게 설계하라
gfedc gfedc gfedc gfedc
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부연

설명

및

예시

-개별로 준비가 되었을 때에 과업을 진행할 수 있도록, 과업의 수행 시간을 넉넉히 설계한다.

* 거래하기 과업 : ‘거래할 물품의 정보 얻기 - 상인과 거래하기 - 거래 내용 정리하기 등’으로 단계를

잘게 나눌 경우, 학습자가 개인 단계에 맞추느라 개인 속도에 맞게 과업 수행을 진행하지 못할 수 있

다. 따라서 과업을 잘게 나누지 않고, 큰 단위인 '거래하기'로 설계한다.

-학습자가 의사소통을 시도해보고, 스스로 충분한 탐색을 진행하며 과업을 수행할 수 있도록 과업 수

행 시간을 여유있게 설계한다.

8.2 학습자들에게 가상세계 내 환경과 객체를 자유롭게 조작할 수 있는 자율성을 제공

하고 안내하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-과업을 진행하기 위한 필수 단계 외에도 가상세계 내에서 학습자가 환경을 탐색 및 조작할 수 있는 여지를 남겨둔

다.

* 길 안내하기 과업을 수행하기 위해서는 걷기 조작 기능은 필수이나 날기 기능은 필요치 않을 수 있다. 그러나 학습

자가 자율적으로 날기 기능을 활용하며 가상세계의 길을 파악할 수도 있다. 이 또한 학습자가 길 안내 과업수행을 진

행하며 언어를 학습하는 과정이므로 규제하지 않는다.

9. 언어적 상호작용(Linguistic Interaction)의 원리

: 가상세계 속에서 학습자가 대화형 에이전트, 동료학습자, 교수자를 활용하여 충분한

언어적 입력 및 발화 기회를 얻도록 설계하라.

gfedc gfedc gfedc gfedc

9.1 가상세계 내에서 소통할 때, 원활하게 소통이 될 수 있도록 학습자간에 규칙을 정

하도록 하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-가상세계 내에서 소통할 때, 원활하게 소통이 될 수 있도록 학습자간에 규칙을 정하도록 한다.

가상세계에서의 원활한 상호작용을 위해 학습자끼리 발화 중 자신의 말하기 차례가 아닌 경우 마이크를 끄는 규칙을

설계한다.

*학습자의 발화를 촉진하기 위해서 학습자와 교수자의 발화가 서로 겹칠 경우, 교수자가 바로 학습자에게 차례를 넘

기는 규칙을 설계한다.

9.2 상호작용 기회를 보장하기 위해 소그룹 활동을 설계하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-모든 학습자들이 소통 기회를 비교적 고르게 얻을 수 있도록 소그룹 활동을 설계한다.

*전체 학습자가 그룹 없이 자유롭게 소통하도록 할 수 있으나, 이때는 모든 참여자가 고른 기회를 얻기가 어려울 수

있다. 특정 학습자에게 상호작용 요청이 몰리는 경우가 있을 수 있기 때문에 소그룹 활동을 설계하여 모든 학습자가

최소한의 소통 기회를 보장 받도록 한다.

*교수자가 사전에 팀을 설계할 수도 있고, 학습자들이 스스로 소그룹을 구성하도록 안내할 수도 있다.

9.3 협력적인 과업을 통해 상호작용 및 의미협상이 일어나게 설계하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-Information gap, reasoning gap과 같은 과업 활동을 설계하여, 학습자가 동료 학습자, 에이전트, 교수자와 협력해야

만 과업을 수행할 수 있도록 설계한다. gap을 메우려 협력하는 과정에서 상호작용 및 의미협상이 일어난다.

*가상세계 내 건축물 설명하기 과업 진행 시, 각 건축물의 이름, 위치, 주인 등에 대한 정보를 학습자들에게 정보를

각기 다르게 나눠준다. 한 건축물을 설명하기 위해서는 다른 학습자들과 협력하여 정보를 모아야 한다.

9.4 대화를 통한 입력뿐만이 아니라 과업과 관련된 실제적 텍스트나 영상을 포함하여

언어 입력을 풍부하게 이루어지도록 하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-대화를 통한 입력뿐만이 아니라 과업과 관련된 실제적 텍스트나 영상을 포함하여 언어 입력을 풍부하게 얻도록 설계

한다.

-실제적 언어를 포함하는 텍스트나 영상 자료를 제공한다.

*가상세계 내에 웹링크나 미디어 삽입 기능을 이용해 유튜브 클립을 과업 수행의 힌트로 제공한다.

9.5 가능한 언어의 4기능(듣기, 읽기, 말하기, 쓰기)를 모두 포함한 언어 사용 기회(입

력, 발화, 피드백 등)를 제공하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

-학습자들이 문자와 음성을 모두 사용할 수 있도록 상호작용을 설계한다.

*학습자들 간에는 유창성을 위해 음성으로 소통하도록 하고, 에이전트와는 입력의 정확도를 높이기 위해 채팅을 통해
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예시

소통하도록 한다.

-제공하는 실제적 자료도 문자와 음성을 모두 포함한 자료를 제공하여 듣기와 읽기를 모두 사용하도록 한다.

*읽기자료가 제공될 때 음성을 나오는 자료를 제공한다.

과

업

후

활

동

설

계

10. 성찰(Reflection)의 원리

: 유의미학습이 일어날 수 있도록 가상세계에서의 학습 경험에 대해 성찰 기회를 설계

하라.

gfedc gfedc gfedc gfedc

10.1 학습자의 발화 내용에 대한 스크립트를 과업 후에 제공하도록 설계하라 gfedc gfedc gfedc gfedc
부연

설명

및

예시

*가상세계 내 학습자의 채팅로그를 모아서 과업 후 제공하고, 각자의 활동을 되돌아볼 수 있게 한다.

*가상세계의 활동이 녹화가 되는 경우, 녹화본을 제공하여 각자의 활동을 성찰할 수 있게 한다.

10.2 과업 수행 및 언어 학습에 대해 요점을 정리하는 학습 활동을 과업 후 활동으로

설계하라
gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-과업 후에 학습자들이 수행한 과업과 사용한 언어에 대해 각각 learning log를 작성하며 학습 경험을 성찰하도록 한

다.

-과업 후에 가상세계 내의 일정한 장소, 혹은 온라인 공유 도구(구글 문서 등)을 활용하여 학습자들이 모여 수행한 과

업의 결과물을 공유하고 발표하는 시간을 가진다.

10.3 언어 형식에 대해 요약 및 정리를 과업 후에 교수자가 제공하라 gfedc gfedc gfedc gfedc

부연

설명

및

예시

-의미에 초점(focus on meaning)을 맞춘 활동으로 인해 학습 과정에서 학습자들이 미처 인지하지 못했을 언어 형식

(focus on form)에 대한 부분을 교수자가 정리한다.

-학습 목표와 관련된 학습자들의 언어 오류에 대한 피드백을 제공한다.
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[부록 3] 학습자 사전 질문지

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한

과업중심수업 설계원리 개발

-학생 질문지-

□ 학생 프로필

∘연구참여번호 : (연구자가 안내한 번호를 적어주세요)

∘학년 :

∘성별 :

학생 여러분, 안녕하십니까?

바쁜 가운데에도 조사에 참여해 주셔서 정말 고맙습니다. 이 질문

지는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중심

수업에 대한 학생들의 생각을 이해하기 위한 것입니다. 여러분의

솔직한 응답은 더 나은 교육 방안을 모색하기 위한 기초자료로 활

용될 것입니다.

개별 응답자와 응답내용은 절대 공개되지 않으며 오직 통계적으로

만 처리될 것입니다. 또한 설문조사의 결과는 오직 연구의 목적으

로만 활용할 것임을 약속드립니다. 여러분의 응답 자료는 연구 상

귀중한 자료가 되오니 한 문항도 빠짐없이 신중하게 읽으신 후 성

실하고 솔직하게 답변해주시길 부탁드립니다. 감사합니다.

서울대학교 교육학과

정혜원 드림
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1) 영어 학습에 대한 학습자 질문지 (사전)

다음의 질문을 읽고, 자신의 행동이나 생각에 비추어 본인에게 해당하는 곳에

√표 해주시기 바랍니다.

(4: 매우 그렇다, 3: 그렇다, 2: 그렇지 않다, 1: 전혀 그렇지 않다)

질문
응답

4 3 2 1

1 영어는 우리 생활에 많은 영향을 주는 중요한 과목이다. gfedc gfedc gfedc gfedc

2
영어 교과에서 배우는 내용은 일상생활에서도 유익하게 사

용된다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

3

영어 수업에서 등장하는 과제들은 나의 실제 삶과 가깝다.

(과제 : 수업에 등장하는 dialogue나 쓰기 활동에 나오는

것들을 의미함)

gfedc gfedc gfedc gfedc

4

영어 수업에서 과제들을 해결할 때의 내 주변 상황은 현실

에서 그런 일을 할 때의 상황과 비슷하다.

(예 : 물건을 사는 대화를 연습할 때의 교실 상황은 실제로

외국에서 물건을 살 때의 환경과 비슷하다)

gfedc gfedc gfedc gfedc

5
영어 수업에서 등장하는 과제들을 해결할 때 나는 상황에

잘 몰입한다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

6 영어 수업은 다양하고 재미있는 방식으로 진행된다. gfedc gfedc gfedc gfedc

7 영어 수업은 나를 집중하게 만드는 흥미로운 요소가 있다. gfedc gfedc gfedc gfedc

8 나는 영어 시간이 기다려진다. gfedc gfedc gfedc gfedc

9 나는 영어 수업 시간이 더 많았으면 좋겠다. gfedc gfedc gfedc gfedc

10
영어수업에 직접 참여하며 말하고 이야기 할 수 있는 기회

가 많다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

11 나는 영어 수업시간에 각종 활동에 적극적으로 참여한다. gfedc gfedc gfedc gfedc

12
나는 영어 수업에서 주로 다른 친구들과 협력하여 문제를

해결한다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

13 나는 영어시간에 종종 다른 생각을 한다 gfedc gfedc gfedc gfedc

14 나는 영어를 잘하고 싶다. gfedc gfedc gfedc gfedc

15
나는 평소 영어수업을 통해 나의 전반적인 영어실력이 향

상되고 있다고 생각한다.
gfedc gfedc gfedc gfedc
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2) 가상세계 및 인공지능 에이전트에 대한 경험 질문지

16
영어 수업에서 배운 표현을 수업 안에서든 밖에서든 사용

해 볼 기회가 많다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

17
영어 수업을 통해 성공의 기쁨을 경험하고 새로운 문제에

도전하고 싶은 마음이 생긴다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

18
나는 수업시간에 제시되는 설명이 영어로만 이뤄져 있거나

선생님이 영어로만 설명한다면 긴장이 된다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

19
나는 영어수업시간에 선생님이 말한 것을 이해 못했을 때

걱정이 된다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

20
나는 영어 수업 시간에 말하거나 글쓰기를 할 때, 실수 할

까봐 걱정이 된다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

번

호
질문

응답

4 3 2 1

1
나는 기기(PC, 스마트폰, 태블릿, 크롬북 등)를 사용하는

것에 익숙하다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

2 나는 가상세계가 무엇인지 설명할 수 있다. gfedc gfedc gfedc gfedc

3 나는 가상세계를 사용해 본 적이 있다. gfedc gfedc gfedc gfedc

3-1
3번에 언급한 가상세계의 이름을 적어주세요.

답 : ( )

4
나는 가상세계에서 캐릭터를 움직이거나, 물건을 조작하

는 법을 금방 익히는 편이다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

5
나는 가상세계에서 다른 사람과 채팅, 음성 채팅 등을 통

해 대화하는 법을 금방 익히는 편이다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

6 나는 가상세계를 이용한 수업에 참여해 본 적이 있다. gfedc gfedc gfedc gfedc

6-1
6번에 사용된 가상세계의 이름을 적어주세요.

답 : ( )

6-2

6번의 수업이 어떤 수업이었는지 간단히 적어주세요. (ex. 과목, 어떤

활동)

답 : ( )

7
나는 인공지능 혹은 대화형 에이전트가 무엇을 말하는지

설명할 수 있다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

8

나는 인공지능 혹은 대화형 에이전트를 사용해 본 적이

있다.

(예시 : 각종 챗봇, 인공지능 스피커 등)

gfedc gfedc gfedc gfedc



- 200 -

8-1
8번에 언급한 인공지능 혹은 대화형 에이전트의 이름을 적어주세요.

답 : ( )

9
나는 인공지능 혹은 대화형 에이전트를 이용한 수업에 참

여해 본 적이 있다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

9-1
9번에 사용된 인공지능 혹은 대화형 에이전트의 이름을 적어주세요.

답 : ( )

9-2
9번의 수업이 어떤 수업이었는지 간단히 적어주세요.

답 : ( )

10
나는 이 연구의 수업에 사용될 마인크래프트를 사용해 본

적이 있다.
gfedc gfedc gfedc gfedc
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[부록 4] 학습자 사후 질문지

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한

과업중심수업 설계원리 개발

-학생 질문지-

□ 학생 프로필

∘연구참여번호 : (연구자가 안내한 번호를 적어주세요)

∘학년 :

∘성별 :

∘나이 :

학생 여러분, 안녕하십니까?

바쁜 가운데에도 조사에 참여해 주셔서 정말 고맙습니다. 이 질문지는

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중심수업에 대

한 학생들의 생각을 이해하기 위한 것입니다. 여러분의 솔직한 응답은

더 나은 교육 방안을 모색하기 위한 기초자료로 활용될 것입니다.

개별 응답자와 응답내용은 절대 공개되지 않으며 오직 통계적으로만

처리될 것입니다. 또한 설문조사의 결과는 오직 연구의 목적으로만 활

용할 것임을 약속드립니다. 여러분의 응답 자료는 연구 상 귀중한 자료

가 되오니 한 문항도 빠짐없이 신중하게 읽으신 후 성실하고 솔직하게

답변해주시길 부탁드립니다. 감사합니다.

서울대학교 교육학과

정혜원 드림
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1) 영어 학습에 대한 학습자 질문지 (사후)

다음의 질문을 읽고, 자신의 행동이나 생각에 비추어 본인에게 해당하는 곳에

√표 해주시기 바랍니다.

(4: 매우 그렇다, 3: 그렇다, 2: 그렇지 않다, 1: 전혀 그렇지 않다)

질문
응답

4 3 2 1

1 영어는 우리 생활에 많은 영향을 주는 중요한 과목이다. gfedc gfedc gfedc gfedc

2
영어 교과에서 배우는 내용은 일상생활에서도 유익하게 사

용된다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

3

영어 수업에서 등장하는 과제들은 나의 실제 삶과 가깝다.

(과제 : 수업에 등장하는 dialogue나 쓰기 활동에 나오는 것

들을 의미함)

gfedc gfedc gfedc gfedc

4

영어 수업에서 과제들을 해결할 때의 내 주변 상황은 현실

에서 그런 일을 할 때의 상황과 비슷하다.

(예 : 물건을 사는 대화를 연습할 때의 교실 상황은 실제로

외국에서 물건을 살 때의 환경과 비슷하다)

gfedc gfedc gfedc gfedc

5
영어 수업에서 등장하는 과제들을 해결할 때 나는 상황에

잘 몰입한다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

6 영어 수업은 다양하고 재미있는 방식으로 진행된다. gfedc gfedc gfedc gfedc

7 영어 수업은 나를 집중하게 만드는 흥미로운 요소가 있다. gfedc gfedc gfedc gfedc

8 나는 영어 시간이 기다려진다. gfedc gfedc gfedc gfedc

9 나는 영어 수업 시간이 더 많았으면 좋겠다. gfedc gfedc gfedc gfedc

10
영어수업에 직접 참여하며 말하고 이야기 할 수 있는 기회

가 많다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

11 나는 영어 수업시간에 각종 활동에 적극적으로 참여한다. gfedc gfedc gfedc gfedc

12
나는 영어 수업에서 주로 다른 친구들과 협력하여 문제를

해결한다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

13 나는 영어시간에 종종 다른 생각을 한다 gfedc gfedc gfedc gfedc

14 나는 영어를 잘하고 싶다. gfedc gfedc gfedc gfedc

15
나는 평소 영어수업을 통해 나의 전반적인 영어실력이 향

상되고 있다고 생각한다.
gfedc gfedc gfedc gfedc
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2) 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과정중심수업에 대한

학습자 질문지

다음의 질문을 읽고, 자신의 의견에 해당하는 곳에 √표 해주시기 바랍니다.

(4: 매우 그렇다, 3: 그렇다, 2: 그렇지 않다, 1: 전혀 그렇지 않다)

16
영어 수업에서 배운 표현을 수업 안에서든 밖에서든 사용

해 볼 기회가 많다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

17
영어 수업을 통해 성공의 기쁨을 경험하고 새로운 문제에

도전하고 싶은 마음이 생긴다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

18
나는 수업시간에 제시되는 설명이 영어로만 이뤄져 있거나

선생님이 영어로만 설명한다면 긴장이 된다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

19
나는 영어수업시간에 선생님이 말한 것을 이해 못했을 때

걱정이 된다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

20
나는 영어 수업 시간에 말하거나 글쓰기를 할 때, 실수 할

까봐 걱정이 된다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

반응 평가 문항
응답

4 3 2 1

나는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업

중심수업이 흥미롭고 재미있었다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

나는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업

중심수업에 참여한 것에 대해 만족한다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

나는 앞으로도 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활

용한 과업중심수업에 참여했으면 좋겠다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

나는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업

중심수업을 다른 친구에게 추천하고 싶다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

나는 다른 수업에서도 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환

경을 이용한다면 보다 적극적으로 참여할 것 같다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

나는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업

중심수업이 학습에 도움이 된다고 생각한다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

나는 이번 수업을 통해 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습

환경을 활용한 과업중심수업에 대해 긍정적인 태도를 가지게

되었다.

gfedc gfedc gfedc gfedc
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나는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업

중심수업을 통해서 배워야 하는 내용을 즐겁게 학습할 수 있

었다.

gfedc gfedc gfedc gfedc

나는 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업

중심수업을 통해서 학습내용을 더 잘 이해 할 수 있었다.
gfedc gfedc gfedc gfedc

나는 이번 수업을 통해 얻은 인공지능 에이전트 및 가상세계

학습환경을 활용한 과업중심수업의 경험이 가치 있다고 생각

한다.

gfedc gfedc gfedc gfedc

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중심수업의 강점은

무엇입니까?

>

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중심수업의 약점은

무엇입니까?

>

인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 과업중심수업에서 중점

적으로 개선되어야 할 부분은 무엇입니까?

>
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[부록 5] 학습자 면담지

수업 반응 확인을 위한 면담질문지(학생용)

< 안    내 >

  이번 면담은 인공지능 에이전트 및 가상세계 학습환경을 활용한 

과업중심수업에 대하여 학생의 생각을 알아보기 위한 것입니다. 다

음 질문에 대한 학생 본인의 생각을 솔직하게 표현해주시기 바랍니

다.

연구책임자: 정혜원 (서울대학교, 석사과정)

1. 이번 차시 수업시간에 공부를 하면서 만족했던 점은 무엇인가요?

2. 이번 차시 수업시간에 공부를 하면서 아쉬웠던 점은 무엇인가요?

3. 이번 차시 수업에서 ‘가상세계’를 활용한 것에 대해 어떻게 생각하

시나요?

4. 이번 차시 수업에서 ‘에이전트’를 활용한 것에 대해 어떻게 생각하

시나요?

5. 다음 차시 수업시간에 공부를 더 잘 하기 위해 추가적으로 개선하거

나 보충해야 하는 점이 있다고 생각하시나요? 
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[부록 6] 개별 설계원리 및 상세지침에 대한 1차 타당화 전문가 결과

문항 A B C D E F 평균 CVI IRA

1 3 2 4 3 4 2 3 0.67

0

1.1 4 2 4 4 4 2 3.33 0.67

1.2 3 2 4 4 4 3 3.33 0.83

1.3 3 2 4 3 3 3 3 0.83

1.4 3 2 4 3 3 3 3 0.83

1.5 4 2 3 3 4 4 3.33 0.83

1.6 4 2 4 4 4 2 3.33 0.67

1.7 2 2 3 3 4 2 2.67 0.5

2 3 2 4 4 4 3 3.33 0.83

0.33

2.1 4 3 4 4 4 3 3.67 1

2.2 4 3 4 4 4 3 3.67 1

2.3 3 2 4 4 4 3 3.33 0.83

2.4 2 2 3 3 4 3 2.83 0.67

2.5 4 2 4 4 4 4 3.67 0.83

3 2 2 4 4 2 3 2.83 0.5

0

3.1 2 2 4 4 2 4 3 0.5

3.2 4 2 4 4 3 4 3.5 0.83

3.3 4 2 4 4 3 3 3.33 0.83

3.4 4 2 4 3 4 3 3.33 0.83

4 3 3 4 3 4 4 3.5 1

0.14

4.1 4 2 4 4 4 4 3.67 0.83

4.2 4 2 3 3 4 3 3.17 0.83

4.3 2 2 4 4 4 3 3.17 0.67

4.4 4 2 4 3 2 3 3 0.67

4.5 4 2 4 4 4 3 3.5 0.83

4.6 3 2 4 3 4 3 3.17 0.83

5 4 2 4 4 3 3 3.33 0.83

0.14

5.1 4 2 4 4 3 3 3.33 0.83

5.2 3 2 3 4 2 3 2.83 0.67

5.3 2 2 4 4 2 3 2.83 0.5

5.4 4 2 3 3 2 3 2.83 0.67
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5.5 4 2 4 4 3 2 3.17 0.67

5.6 3 3 4 3 4 3 3.33 1

6 4 2 4 4 4 3 3.5 0.83

0
6.1 4 2 4 4 4 4 3.67 0.83

6.2 4 2 4 3 4 4 3.5 0.83

6.3 3 2 4 4 4 3 3.33 0.83

7 4 3 4 4 3 3 3.5 1

1
7.1 3 3 4 4 4 3 3.5 1

7.2 3 3 4 4 4 4 3.67 1

7.3 4 3 4 3 4 4 3.67 1

8 3 2 4 3 3 3 3 0.83

0.25
8.1 4 3 3 4 4 4 3.67 1

8.2 3 2 4 3 4 4 3.33 0.83

8.3 3 2 4 3 4 4 3.33 0.83

9 4 2 4 4 4 4 3.67 0.83

0

9.1 4 2 4 4 4 4 3.67 0.83

9.2 4 2 4 4 4 4 3.67 0.83

9.3 4 2 4 4 3 4 3.5 0.83

9.4 3 2 4 3 4 4 3.33 0.83

9.5 4 2 3 4 3 4 3.33 0.83

9.6 4 2 4 4 3 4 3.5 0.83

10 3 2 4 4 3 3 3.17 0.83

0

10.1 4 2 4 4 4 3 3.5 0.83

10.2 3 2 3 4 3 3 3 0.83

10.3 2 2 4 4 4 4 3.33 0.67

10.4 4 2 3 3 4 3 3.17 0.83

11 4 3 4 4 3 3 3.5 1

0.5
11.1 3 3 4 4 4 3 3.5 1

11.2 4 3 4 4 2 3 3.33 0.83

11.3 4 2 4 3 4 3 3.33 0.83
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[부록 7] 개별 설계원리 및 상세지침에 대한 2차 전문가 검토 결과

문항 A B C D E 평균 CVI IRA

1 4 4 4 4 4 4 1

1

1.1 3 4 4 3 3 3.4 1

1.2 4 3 4 4 4 3.8 1

1.3 4 3 4 4 3 3.6 1

1.4 3 3 4 4 4 3.6 1

1.5 4 3 4 4 4 3.8 1

2 4 3 4 4 4 3.8 1

1

2.1 4 4 4 4 4 4 1

2.2 3 3 4 4 3 3.4 1

2.3 4 4 4 4 3 3.8 1

2.4 4 3 4 4 3 3.6 1

2.5 3 4 4 4 4 3.8 1

2.6 3 4 4 4 4 3.8 1

2.7 4 3 4 4 4 3.8 1

3 3 2 4 4 4 3.4 0.8

0.673.1 4 3 4 4 4 3.8 1

3.2 4 4 4 4 4 4 1

4 4 4 4 3 4 3.8 1

1
4.1 4 4 4 4 4 4 1

4.2 4 4 4 4 4 4 1

4.3 3 4 4 4 4 3.8 1

5 4 4 4 4 4 4 1

1

5.1 4 4 4 4 4 4 1

5.2 4 4 4 3 4 3.8 1

5.3 4 3 4 4 4 3.8 1

5.4 4 3 4 4 3 3.6 1

5.5 4 3 4 4 4 3.8 1

5.6 4 4 4 4 4 4 1

6 4 3 4 4 4 3.8 1

0.756.1 4 2 4 4 4 3.6 0.8

6.2 3 3 4 4 4 3.6 1
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6.3 4 3 4 4 4 3.8 1

7 4 3 4 4 3 3.6 1

1

7.1 4 3 4 4 4 3.8 1

7.2 4 3 4 4 4 3.8 1

7.3 4 3 4 4 3 3.6 1

7.4 4 3 4 4 4 3.8 1

7.5 4 3 4 4 4 3.8 1

8 4 3 4 4 4 3.8 1

18.1 4 3 4 4 4 3.8 1

8.2 4 3 4 4 4 3.8 1

9 3 2 4 4 2 3 0.6

0.83
9.1 4 3 4 4 4 3.8 1

9.2 4 3 4 4 4 3.8 1

9.3 3 3 4 4 4 3.6 1

9.4 4 3 4 4 4 3.8 1

1

9.5 3 3 4 4 4 3.6 1

10 4 3 4 4 3 3.6 1

10.1 4 3 4 4 4 3.8 1

10.2 4 3 4 4 3 3.6 1

10.3 4 2 3 4 3 3.33 0.83



- 210 -

[부록 8] 사용성 평가 결과

문항 A B C 평균 CVI IRA

1 4 4 4 4 1

1

1.1 4 4 4 4 1

1.2 4 4 4 4 1

1.3 4 4 4 4 1

1.4 4 4 4 4 1

2 4 4 4 4 1

1

2.1 4 4 4 4 1

2.2 4 4 4 4 1

2.3 4 4 4 4 1

2.4 4 3 4 3.67 1

2.5 4 3 4 3.67 1

2.6 4 4 4 4 1

2.7 4 4 4 4 1

3 4 4 4 4 1

13.1 4 4 4 4 1

3.2 4 4 4 4 1

4 4 3 4 3.67 1

1
4.1 4 4 4 4 1

4.2 4 4 3 3.67 1

4.3 4 4 4 4 1

5 4 4 4 4 1

1

5.1 4 4 4 4 1

5.2 4 3 4 3.67 1

5.3 4 4 4 4 1

5.4 4 4 4 4 1

5.5 4 4 4 4 1

5.6 4 4 4 4 1

6 4 4 4 4 1

1
6.1 4 4 4 4 1

6.2 4 4 4 4 1

6.3 4 4 4 4 1
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7 4 4 4 4 1

1

7.1 4 3 4 3.67 1

7.2 4 4 4 4 1

7.3 4 4 4 4 1

7.4 4 4 4 4 1

7.5 4 4 4 4 1

8 4 4 4 4 1

18.1 4 4 4 4 1

8.2 4 4 4 4 1

9 4 3 4 3.67 1

1
9.1 4 4 4 4 1

9.2 4 4 4 4 1

9.3 4 4 4 4 1

9.4 4 4 4 4 1

1

9.5 4 4 3 3.67 1

10 4 4 4 4 1

10.1 4 4 4 4 1

10.2 4 4 4 4 1

10.3 4 2 3 3.33 0.83
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[부록 9] 설계원리를 적용한 교수-학습지도안

교 과 영어 대 상 중학교 2학년
장

소

염경중학교

교실
일 시 2021.11.9

수업형태 과업중심수업 모둠구성 x
지도

교사
최** 참 관 인 정혜원

단 원 명 Lesson 3. Ideas for Saving the Earth
차

시
1/2~2/2 교 과 서 동아(윤)

학습 목표

최종 과업 : 코로나/핵전쟁 등으로 망가진 학교 재건축 계획하기 (지침 1.1, 1.3)(지침 2.1, 2.2)

언어 기능 : 계획 말하기, 요구사항 듣고 정리하기, 요청하기 (지침 1.2)

언어 형식 : to V의 사용 (지침1.2)

결과물 : 계획서(책과 깃펜) (지침 1.4)

성취기준

영중9212-2. 일상생활이나 친숙한 일반적 주제에 관한 말이나 글의 요지를 말할 수 있다.

영중9235-2. 일상생활과 관련된 간단한 문제의 해결 방법에 대해 묻고 답할 수 있다.

영중9251-2. 일상생활에 관한 자신의 미래 계획을 간단히 말할 수 있다.

영중9252-2. 학교생활이나 지역 사회 활동에 관한 자신의 느낌이나 의견을 말할 수 있다.

학습준비물

교사 학생

마인크래프트 클래스룸 모드, creative

classroom 월드 다운로드
크롬북, 개인용 이어폰

학습출발점 영어 타이핑, 기본적인 문장 만들기, 의사소통 (원리 5)

단계
학습

요소

교수－학습 활동 설계원리

및 지침

도구 및

유의점교 사 학 생

도

입

학습
환경

정리

인사
및

전시
학습
상기

학습

목표
제시

크롬북으로 가상세계에 접속하고 이어폰을

끼도록 안내한다.

인사를 나누며 가상세계 내 의사소통 시 갖

춰져 있어야 하는 기능을 확인한다.

-인사 나누기

-음성 채팅, 문자 채팅

-전시 학습 상기

학습목표를 제시하고 안내한다.

이어폰 착용 및 마인크래프트 에듀케이션에 접

속한다.

교사와 인사를 나누며 가상세계 내에서 소통을

위한 기능이 잘 작동하는지 확인한다.

-인사 나누기

-음성 채팅, 문자 채팅

-전시 학습 상기

학습 목표를 확인한다.

원리 5

원리 1,

원리2

크롬북,
마인크래프트

코로나로 인해 변해버린 학교, 꿈의 학교로 재건할 계획서를 쓸 수 있다.

전

개

과업

전

관련 배경 지식과 경험을 상기시킨다.

-재난 상황 떠올리기

-텅 빈 학교, 마을 영상 자료 재생

-칸막이와 마스크가 가득한 교실 모습

사용할 언어 표현을 시연한다.

-이번 기회로 학교를 바꿀 수 있다면, 어떻

게 바꿀 계획을 갖고 있는지 질문하기

ex. ‘What’s your plan for the new school

관련 경험을 떠올리며 재난 상황에서 변해버린

학교가 어떤 모습이었는지, 어떤 느낌이 들었는

지 이야기한다.

-재난 상황에서의 학교 모습 떠올리기

-변한 학교를 보며 느꼈던 점

교사가 시연하는 언어 표현을 잘 듣고 기억한다.

7.2

7.3

마인크래프트

내의 링크
자료1
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과업

중

과업

1.

과업

2.

and classrooms?’, ‘I’m planning

to~.‘,’Would you help me to~?‘ 등

학습 중 참조할 수 있는 단어장과 웹링크를

안내한다.

과업 1. 학교 개선에 대한 정보 수집하기

-과업 1에 대해 안내하기

: 학생 역할의 NPC들, 동료 학습자들과 대

화하며 학교 개선에 대한 정보를 수집하도

록 안내한다.

: 정보 수집 후에는 ‘책과 깃펜’아이템을 이

용해 정보를 기록해두도록 한다.

. 순회 및 과업 완수 독려

과업 2. 꿈의 학교 계획하기

-각자가 모아온 정보를 토대로 개선될 학교

에 대한 계획을 세우도록 안내한다

-과업1 안내를 듣고 수행하기

: NPC와 대화 후 사진찍고 자기 책에 기록

해두기

-서로 적어온 ‘책과 깃펜’을 토대로 모여서 토의

하고, worksheet 1(보드 1에 연결된 링크)에 계

획 정리하기

Timmy

(near

the

entrance)

I think the school should make sure that

every students’ are safe from COVID-19

before entering the school. What do we

need to do that?

Huggy

(near

the

cafeteria)

I want a store to buy some snacks. I’m so

hungry because the school banned lunch

because of COVID 19.

But I heard that money(bills, coins) can

spread viruses... Do you have any plans

about building a safe snack store?

Docto

(In the

classroo

m)

I want to learn with friends. I mean, I

want to do group activities. But now we

should not talk to our friends. Can you

think of a way to do grop activies safely?

Brutt

(at the

backyard

)

Dirty animalys are walking around the

shool. I don’t like it. They may touch you

and you may get sick! They are like a

bunch of virus containers! Here’s my plan.

Do you want to here it?

Stairy

(at the

roof)

Why didn’t people make the second floor?

If the school had more floors, we may

have a bigger space. What do you think

about it?

Robo

An empty space... It had been a dancing

room. Now nobody uses this room because

of COIVD 19. What can we use it for?

Destroy?

2.3, 2.4,
2.5, 2.6,

2.7

8.1,

8.2,

8.3,

9.4

7.1,

9.1,

9.3

Work

sheet1

(구글 닥스)

정리

정리

및

성찰

성찰일지를 쓰도록 안내한다

-사용한 표현들에 대한 성찰일지를 쓰도록

안내한다

-활동한 과업에 대한 성찰을 쓰도록 안내한

다

-책과 깃펜을 활용하여 성찰일지를 쓴다
원리 10

성찰일지

도입

학습
환경
정리

인사
및
전시

학습
상기

학습
목표

제시

크롬북으로 가상세계에 접속하고 이어폰을

끼도록 안내한다.

지난 시간 활동을 확인한다.

-What did we do in last class?

-What did they tell you?

학습목표를 제시하고 안내한다.

-새 학교를 짓는 계획에서 분업 계획 세우기

이어폰 착용 및 마인크래프트 에듀케이션에 접

속한다.

지난 시간 활동에 대해 간략하게 답한다.

-We talk to the people in the creative

classroom.

-We planned building a new school.

-They told us about school after COVID 19.

학습 목표를 확인한다.

원리1,

원리2

크롬북,
마인크래프트

과업

1.

과업 1. 에이전트와 분업할 영역 결정하기

-에이전트와 대화를 나누어서 에이전트가
원리 3 Work

sheet2
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과업

4.

할 수 있는 기능을 파악하도록 안내한다.

-파악 후 에이전트와 분업할 영역을 결정하

도록 안내한다.

-에이전트와 간단한 인사로 시작하도록 안

내한다.

-학습자가 에이전트와의 대화에서 문제를

겪으면 힌트나 비계를 제공한다.

과업 4. 계획표 작성하기

-최종 계획표를 작성하고 발표하도록 안내

한다

-학습자가 문제를 겪으면 힌트나 비계를 제

공한다.

발표 안내 및 핵심 표현 정리하기

-계획표를 발표하도록 안내한다

-계획과 관련된 표현들 및 학습자들이 과업

중 사용했던 오류를 짚어준다

과업 중 단계에서 학습자들이 과업을 중지한 것이 처음

발견될 경우, 먼저 과업을 확실히 이해했는지 질문하고

과업을 더 쉬운 언어로 설명하거나 더 작은 단계로 나

눠 제시한다.

과업에 대해 이해는 하였으나 가상세계에서 어떻게 과

업을 수행하는지 어려워 할 경우, 도움을 받을 수 있는

경로나 동료 학습자를 안내해준다.

가상세계 내에서 조작이나 기술적 문제로 인해 과업 수

행이 중지되었을 경우, 기술적 문제로 인해 학습이 방해

받지 않도록 즉시 해결한다.

학습자가 발화하지 못할 경우, 발화 완성을 위한 단서를

제공하거나 발화 의도를 명료하게 하도록 되묻는다.

에이전트 및 동료 학습자의 발화를 학습자가 이해했는

지 질문하고, 이해하지 못한 경우 학습자가 이해 가능한

수준으로 재진술한다.

학습자의 발화에 심각한 오류(global error)가 있어 소통

에 지장이 생긴 경우, 오류 내용을 알아차리도록 해당

부분을 반복한다.

-에이전트와 통성명 및 간단한 인사로 시작

한다.

-에이전트와 1명씩 차례로 대화하며 에이전트가

무엇을 할 수 있는지 알아온다.

-알아낸 내용을 캡쳐 후, worksheet 2에 적고,

이에 대해 어떻게 활용할 계획인지 적는다.

-He can build a colored cube. I’m planning to

build a big school wall with him.

-He can destroy things. I want him to destory

the small classroom. So I can build a new

one.

-지난 시간에 조사한 내용과 이번 시간에 알아

온 내용을 토대로 분업 계획을 세운다.

-에이전트의 분업까지 나눠서 계획표 작성하기

-We are thinking of making a virus clean

school. We need to destroy the narrow walls

and build a new one with the agent.

-계획표 발표하기

핵심 표현에 대해 기억하고 자신이 오늘 사용한

언어 표현 되돌아보기

6.1,

7.1,

7.4,

7.5,

9.1,

9.3,

9.4

(구글 닥스),

Worksheet1,
참고 자료 2

정

리

정리

및

성찰

성찰일지를 쓰도록 안내한다

-에이전트와의 채팅 로그를 배부해준다

-사용한 표현들에 대한 성찰일지를 쓰도록

안내한다

-계획과 관련된 표현들 및 학습자들이 과업

중 사용했던 오류를 짚어준다

ex. What are your plans for~ ? / Do you

have any plans to V?

I’m planning to V for ~. / I’m going to V

~. /I also want to ~ . / I’m thinking of ~

/We plan to ~/ We’ll make~.

Can you give me a hand? I have to ~

.(Sure no problem. )

Would you ~ Could you~?

-활동한 과업에 대한 성찰을 쓰도록 안내한

다

-책과 깃펜을 활용하여 성찰일지를 쓴다

-핵심 표현에 대해 기억하고 자신이 오늘 사용

한 언어 표현 되돌아보기

원리 10
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[부록 10] 최종설계 원리 및 상세 지침

구

분
설계 원리 및 상세 지침

학

습

목

표

설

계

1. 목표 지향성(Goal-Orientation)의 원리

: 탐색적 환경에서의 학습자 중심 과업 활동 시 혼란을 방지하기 위해 모든 활동이 명료한

목표를 향할 수 있도록 설계하라

1.1 가상세계와 에이전트의 장점이 극대화 되는 수업 목표 및 활동을 설계하라

부연

설명

및

예시

-가상세계 및 에이전트를 활용했을 때, 학습자들의 몰입이 증가하거나 피드백을 더 많이 얻을 수

있는 학습 활동에 적용한다.

-교사가 사전에 선택한 가상세계를 미리 활용해보고 가상세계와 에이전트의 기능을 파악한다.

*Minecraft 내의 Droidlet, Second Life에 연동된 챗봇, Inworld AI, Modbox, Soulmachine 등

-가상세계는 모든 것을 처음부터 구축하기보다 가상세계 플랫폼에서 제공되는 자원(스킨, 모드,

NPC 등)이 존재한다. 따라서 이를 수업 목표에 맞게 수정하는 방향으로 활용하면 가상세계와 에

이전트의 이점을 잘 활용할 수 있다.

가상세계와 에이전트를 활용하는 것이 기존 수업의 문제점을 해결해주지 않거나, 얻는 효과에 비

해 수업 준비, 자원 개발 등의 측면에서 시간이나 비용이 더 많이 든다면 굳이 선택해서 사용할

필요가 없다.

* 가상세계를 잘 활용할 수 있는 과업 : 교실 상황에서 학습자들이 실제적이지 않다고 느낄만한

맥락의 과업(ex. 비행기 예약, 길 묻고 찾아가기, 물건 거래하기 등)

* 에이전트를 잘 활용할 수 있는 과업 : 특정 역할을 지닌 대상과 목적있는 대화를 해야하는 경우

(ex. 판매자와 구매자, 인터뷰어와 인터뷰이 등)

1.2 가상세계 속에서 이루어지는 활동을 통해 달성해야 할 의사소통 목표와 결과가 있

는 과업 목표를 명료하게 설계하고 이해하기 쉽게 제시하라

부연

설명

및

예시

-‘거래 표현을 이용하여 상인과의 거래 성공하기’와 같은 구체적인 목표와 활동을 설계한다

-학습자에게 ‘상인 A에게서 과일 사기’와 같은 이해하기 쉬운 명료한 목표를 제시한다.

-가상세계를 활용할 때의 인지부하와 과업의 인지부하를 줄이기 위하여, 과업의 언어적 목표를 유

창성, 정확성, 언어 구조의 복잡성 중 한 번에 한가지 요소에 집중하도록 설계한다. 이를 통해 과

업 복잡성을 조절하여 학습자가 명료하게 이해할 수 있게 한다.

1.3 학습자가 의미에 초점을 두고 언어를 사용할 수 있도록 언어적 목표보다 과업 목표

를 먼저 제시하도록 설계하라

부연

설명

및

예시

-학습 목표를 제시할 때, 사전에 계획된 언어적 목표가 있더라도 이를 과업 내로 숨기고 과업목표

를 먼저 제시하도록 한다.

-학습자들에게 언어적 목표를 먼저 제시할 경우, 언어 표현과 어법 사용에만 집중하여 자연스럽지

않은 언어사용이 일어날 수 있다. 따라서 과업을 수행하는 과정에서 해당 언어표현을 자연스럽게

연습하도록 과업목표를 강조한다.

* 'Can/could/would you~?' 와 같은 조동사 의문문 표현을 익히는 언어적 목표를 먼저 소개하여

강조하기보다 이 표현이 활용되는 '부탁하기' 과업 목표를 전면에 제시한다.

-에이전트와 대화할 때는 빠른 의미협상이 가능하므로, 이를 학습자가 다양하게 시도해 볼 수 있

도록 고정된 언어 형식이나 표현을 미리 제공하지 않는다.

-에이전트에 비해 동적인 NPC, 읽기 자료 활용 시에도 형식을 지시적으로 제공하지 않는다. 다만,

이 경우에는 목표 언어 표현에 자주 노출될 수 있도록 NPC, 읽기자료 속에 표현을 숨겨서 제공한

다.

* 'Can/could/would you~?' 와 같은 조동사 의문문 표현을 익히는 목표가 있을 때, NPC나 읽기자

료의 지문 속에 해당 문장이 들어간 이야기를 제공한다.

1.4 과업 중 의사소통의 가시적 증거역할을 하는 분명한 결과물(인공물)이 가상세계 내

<표 IV-17> 최종 설계원리 및 상세지침
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에서 생성될 수 있도록 설계하라

부연

설명

및

예시

-‘과일 구매하기’ 과업을 수행 시, 가시적인 결과물(가상세계의 돈, 과일)이 남도록 하는 과업을 설

계한다.

-'과일 구매하기' 과업을 수행 시, 대화 연습으로만 진행한다면 어떠한 결과물도 남지 않지만, 이

에 대해서 실제적인 행동을 가상세계 내에서 수행토록 한다면 결과물이 남게 된다.

과

업

구

체

화

2. 실제적 맥락(Authentic context)의 원리

: 실제적 맥락을 제공하고, 몰입을 촉진하는 가상세계의 특성을 반영한 과업을 설계하라

2.1 학습자 분석에 따라 학습자에게 친밀한 과업을 설계하라

부연

설명

및

예시

-중학생인 경우, ‘회사에 이력서 내기’보다는 ‘마을 주민에게 길 물어서 찾아가기’를 과업으로 설계

한다.

2.2 학습자들이 몰입할 수 있게 가상세계 속 과업의 상황을 구체적으로 설계하라

부연

설명

및

예시

- 구체적 상황없이 과업이 주어지면 몰입이 어려울 수 있고, 다이얼로그 암송과 다를 바 없는 대

화가 진행될 수 있다. 따라서 가상세계의 장점인 판타지와 내러티브를 이용해 구체적 상황을 설계

하고 과업과 함께 제시한다.

* '길 안내하기'와 같은 과업이라면 가상세계 속 주민인 학습자에게 길을 잃어버린 아이가 다가와

길을 묻는 상황을 텍스트나 가상세계 속 상황극을 통해 제시한다.

2.3 과업을 두 개 이상 제시할 경우, 학습자의 몰입을 위해 과업을 유기적으로 설계하

여 앞의 결과가 다음 과업에 영향을 미치도록 설계하라
부연

설명

및

예시

* '길 안내하기'를 통해 익힌 위치와 관련된 영어 표현들을 이용해 '마을 약도 그리기' 과업에 활

용할 수 있게 한다.

2.4 학습자가 학교 밖에서도 배운 지식을 사용할 수 있도록 현실세계와 유사한 실제적

과제와 경험을 설계하라

부연

설명

및

예시

- 현실세계에서 있을 법한 과업을 설계하여 학습자가 현실의 비슷한 상황에서도 지식을 적용할

수 있게 한다.

* 외국에 여행을 갔을 때 학습자가 마주칠만한 실제적 과제인 ‘상인과 대화하기’를 과업으로 설계

한다.

- 과업 설계 시, 실제적 상황과 유사한 언어 표현과 대화 패턴을 적용한다.

* ‘어머니가 남긴 메모를 보고 장봐오기‘ 과업 : 메모에 적힌 구체적인 물건 종류, 개수, 예산 등을

이용해 대화하도록 하여 물건을 구매할 때의 실제적 대화 패턴(물건 가격 묻기, 원하는 것 말하기

등)을 연습해볼 수 있도록 한다.

3. 공간성(Spatiality)의 원리

: 과업과 가상세계의 공간을 밀접하게 연결지어 설계하라

3.1 가상세계 내 공간과 과업을 연결짓고, 인상적인 이야기나 이미지를 함께 제공하라

부연

설명

및

예시

- 가상세계의 공간성을 이용하여 학습자가 오래 학습 내용을 기억할 수 있게 하기 위해서 과업을

가상세계 내의 공간과 연결되게 설계한다.

*가상세계에서 거래하는 과업이라면 공간이 상점처럼 보이는 위치에서 과업을 수행할 수 있게 한

다.

- 공간성과 맥락을 통해 함께 학습 내용을 기억할 수 있도록 하기 위하여 강렬하게 기억에 남을

만한 구체적인 이야기나 이미지를 함께 제시한다.

- 실제적인 과업에 바탕을 두되, 기억에 남을 만한 이야기를 추가하는 형태로 설계한다.

*예를 들어, 실제적인 과업인 길 안내하기 과업에서, 길을 잃어버린 아이의 이야기를 단순히 길을

잃어버린 것이 아니라 해외여행을 가는 가족을 놓쳐서 급히 공항을 가는 것과 같이 기억에 남도

록 구성한다.
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3.2 학습자가 과업 수행을 위해 탐색할 정보가 공간 곳곳에 분산되도록 설계하라

부연

설명

및

예시

- 학습자들이 환경을 탐색하며 몰입하고, 공간적 실재감과 공간 기억을 활용해 학습할 수 있도록

한다. 이를 위해 과업 수행 시에 학습자가 접촉해야하는 혹은 얻어야하는 정보 등이 공간 곳곳에

분산되게 설계하여 학습자가 적극적으로 공간과 상호작용 대상 곳곳을 탐색할 수 있게 한다.

-과업 시 정보제공자를 교사에 한정하지 않고, 동료 학습자, NPC, 에이전트, 읽기자료 및 미디어

등으로 분산한다.

3.3 가상세계 내의 경로, 동선을 따라 과업과 발문이 구체화 되도록 설계하라

부연

설명

및

예시

-학습자가 가상세계에서 경로 이동을 통해 공간적으로 실재감을 통해 활동이 진행되는 것을 인지

함과 동시에, 과업 혹은 발문을 구체화시켜 인지적으로도 활동이 진행됨을 느끼게 설계한다.

-과업이나 과업 중 탐색할 정보를 분산하여 배치할 때, 실제 세계에서 일정한 순서가 있다면 그

순서에 따라서, 없다면 언어 구조적으로 조금 더 복잡한 순서 혹은 과업 내용적으로 조금 더 세부

적인 순서 계열화한다. 가상세계에서의 학습자의 이동 경로를 고려하여 계열화한 과업을 배치한

다.

*공항을 배경으로 하는 환경에서 학습자는 출국 심사하기, 출국 서류 작성하기, 승무원에게 음료

수 얻기와 같은 과업을 진행할 수 있다. 이 때에는 실제 세계에 일정한 순서가 있기 때문에 이를

따라 과업을 배치한다.

*갤러리 워크를 활용한 과업 활동 시에는 내재된 일정한 순서가 없다. 하지만 갤러리 워크의 경로

에 따라 학습자가 언어적으로 더 복잡해지는 표현을 접할 수 있게 과업 혹은 발문을 계열화할 수

있다. 예를 들어 언어 기능적 목표가 ‘묘사하는 표현 말하기’라면, 갤러리 워크 초입에서는 간단하

게 갤러리 그림 내의 물체의 개수, 크기와 같은 표현을, 후반부에서는 느낌과 감상을 말하도록 발

문을 구체화할 수 있다.

4. 가상세계 내 인지부하(Cognitive load) 방지의 원리

: 탐색적 환경인 가상세계에서의 활동 시 불필요한 인지부하를 줄일 수 있는 방향으로 도

구 및 자료 활용을 설계하라

4.1 학습자 수준에 따라 언어 입력의 복잡성과 어휘의 밀도를 조절하라

부연

설명

및

예시

-실제적 자료는 실제 담화 참여자 혹은 독자를 위해 실제 화자 혹은 필자에 의해 생산된 진정성

있는 언어자료를 의미한다.

-Intermediate 수준일 경우, 제공되는 입력(실제적 자료)가 다양한 절(clause)을 포함하지 않을 경

우에는 어휘 밀도를 높이고, 입력이 복잡한 구조일 경우에는 어휘 다양성을 적게 설계한다.

4.2 가상세계 내에서 문자, 음성, 영상 자료 등이 과업 내용을 보충하도록 설계하라

부연

설명

및

예시

-텍스트와 함께 가상세계 내에서 이미지나 음성 자료가 함께 제공되도록 설계한다.

-텍스트로 제공되면 어려워할 수 있는 내용도 이미지나 영상 등이 함께 제공된다면 보다 쉽게 학

습자가 이해할 수 있다.

*과업을 제시할 때 텍스트로 적힌 가상세계 내 게시판 옆에 설명을 보충할 이미지를 함께 삽입하

여 제공한다.

4.3 가상세계에서 사용자(학습자)가 최소한의 조작만으로도 과업 수행이 가능하도록 설

계하라

부연

설명

및

예시

-최종 목표인 과업 수행과 언어 습득을 달성하기 위해 최소한의 가상세계 조작법만 활용해도 충

분히 과업을 수행할 수 있게 설계한다. 추가적인 가상세계 조작과 기능들은 학습자가 자율적으로

활용하도록 두되, 과업의 필수 요소로 만들 필요는 없다.

-복잡한 가상세계 기능 활용을 필수적인 부분으로 설계하면, 학습자들이 언어 학습보다 가상세계

의 기능을 익히는데 지나치게 시간과 노력을 투자할 수 있기에 지양한다.

*길 안내하기는 가상세계 내에서 걷기 조작과 대화 기능만으로도 충분히 수행할 수 있는 과업이

다. 길 안내하기를 위해 학습자가 날기 기능이나 그림그리기 기능을 자율적으로 탐색할 수 있으나,

이러한 기능을 과업 수행에 필수적인 것으로 만들어 학습자에게 인지부하를 일으킬 필요는 없다.

*전시회 개최하기 과업을 수행할 때, 학습자는 간단한 이미지 삽입 기능과 말하기 기능만 사용해

도 언어적 목표를 달성할 수 있다. 이를 위해 화려한 건축물을 만들도록 요구할 필요는 없다.
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도

입

활

동

설

계

5. 과업 실행 전 준비(Preparation before task implementation)의 원리

: 가상세계와 대화형 에이전트를 활용하기 위한 환경과 참여자의 준비도를 확인하라

5.1 가상세계에서 학습자가 원활하게 활동할 수 있는 물리적 환경(고성능 네트워크, 고

사양 디바이스 등)을 조성하라

부연

설명

및

예시

-수업 전에 활용할 가상세계와 에이전트가 필요로 하는 컴퓨터 및 디바이스, 인터넷망의 사양을

확인하고, 디바이스 사양 및 기기 수, 작동 가능 여부에 대한 환경 점검을 한다.

* 예를 들어, Minecraft 교육용 에디션을 활용하고자 한다면 i3, 메모리 8GB 이상의 사양을 지닌

PC이거나 4RAM 이상을 갖춘 크롬북을 사용할 수 있으며, 안정적인 무선 인터넷망을 필요로 한

다.

5.2 학습자의 디지털 리터러시, 가상세계 및 대화형 에이전트에 대한 경험 유무를 사전

에 확인하고, 경험이 없는 경우 기술적 튜토리얼 및 사전학습자료(예: 동영상 등)을 제

공하여 기술적 숙련도를 지니게 하라

부연

설명

및

예시

-수업 전에 기기 부팅 및 로그인 방법, 채팅 영문 타이핑 능력, 키보드 및 마우스 조작 능력, 하이

퍼링크에 대한 이해 등이 있는지를 질문하여 가상세계의 접속을 위한 최소한의 디지털 리터러시

를 확인한다.

-수업 전에 가상세계 및 대화형 에이전트에 대한 사전 경험 여부를 질문하여 확인하고, 경험이 없

다면 가상세계 조작법에 대한 튜토리얼을 직접 시연하거나 영상으로 제공한다.

-수업 전에 가상세계 내 NPC나 대화형 에이전트의 존재에 대해 안내하고, 이들이 할 수 있는 역

할과 이들과 대화하는 방법에 대해 시연한다.

5.3 가상세계에서 과업 수행에 필요한 최소한의 의사소통 기능이 갖춰졌는지 확인하기

위해 학습자가 간단한 발화(음성,채팅)를 하는 단계를 설계하라

부연

설명

및

예시

-과업 중심 수업은 학습자 중심으로 이뤄지고, 전부 혹은 대부분이 목표 언어로 수행되기 때문에

최소한의 의사소통 기능이 갖춰져있지 않은 학습자는 진행이 어려울 수 있다.

-최소한 영어 채팅을 읽을 수 있고, 영어를 말하고 들을 수 있는 기능이 갖춰져 있어야 하기 때문

에 학습자에게 간단한 발화를 해보게 하여 확인한다. 만약 갖춰져 있지 않을 경우, 이 부분에 대한

학습을 사전에 진행한 후 수업을 진행하도록 한다.

* 간단한 인사말 및 선수 학습 내용 등을 발화해보도록 한다.

* 교사나 동료 학습자가 말하는 인사 등의 간단한 문장을 듣고 이해할 수 있는지 확인한다.

5.4 가상세계 및 에이전트에 대한 학습자들의 경험이 놀이적 체험에서 끝나는 것이 아

니라 학습으로 연결됨을 학습자들에게 안내하는 단계를 제공하라

부연

설명

및

예시

-학습자들이 가상세계 및 에이전트를 게임이나 놀이로 인식할 수 있으니, 가상세계에서의 경험이

학습임을 분명히 인지시킨다.

* 예를 들어, 가상세계 내에서 이뤄지는 모든 활동이 일회성 체험이 아니라 지속적으로 진행될 수

업이며, 가상세계 내의 기록장을 꾸준히 작성하여 일종의 포트폴리오로서 활용될 것임 안내한다.

5.5 가상세계 속에서 대화형 인공지능 에이전트를 활용할 때, 예기치 못한 에러(발화

인식 실패, 느린 응답, 엉뚱한 대답 등)의 가능성에 대해 학습자에게 미리 안내하라

부연

설명

및

예시

-가상세계 내 NPC나 대화형 에이전트와 소통 시도가 실패할 수 있으니 스펠링이나 구문 등을 확

인하고 재시도하거나 기술적 지원을 요청하도록 학습자에게 안내한다.

* 학습자의 발화를 대화형 에이전트가 이해하지 못하고 엉뚱한 응답을 할 경우, 자신의 발화를 다

시 체크해보도록 안내한다.

* 대화형 에이전트가 멈추거나 느려질 경우, 기술적 문제이므로 즉시 교수자에게 문의하도록 안내

한다.

5.6 학습에 방해가 될 수 있는 가상세계 및 에이전트의 기능은 이에 대한 규칙을 만들

거나 기능을 제한하라
부연

설명

및

-학습에 방해가 될 수 있는 가상세계의 기능은 사용하지 않도록 사전에 규칙을 정하거나 가상세

계의 기능을 조작 가능한 경우 사용 금지를 설정해둔다.
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예시

* 가상세계 내 채팅에서 목표언어(예: 영어)가 아닌 타 언어(모국어 포함) 입력을 금지하는 규칙을

만든다.

* 가상세계 내의 자동차 같은 객체를 사용할 때, 음향 효과가 학습자간 대화에 방해가 된다면 학

습자에게 설정에서 음향효과를 끄도록 안내한다.

-가상세계 내에서 정보 및 환경 탐색은 중요한 부분이지만, 과업 수행을 위한 이동이나 과업을 수

행할 장소를 찾지 못해 헤메는 경우를 방지하기 위해 이동 장소를 안내하거나 쉽게 이동할 수 있

는 방안을 마련한다.

*과업 수행을 위한 지도를 제공한다.

*빠른 이동과 같은 기능이 있다면 이를 안내한다.

*환경을 지나치게 제어하면 탐색 기회가 줄어들게 되므로, 탐색할 장소의 범위를 너무 좁지 않게

지정한다.

과

업

전

활

동

설

계

6. 가상 정체성(Virtual identity)의 원리

: 교수자와 학습자, 에이전트가 모두 가상의 정체성을 부여받고, 가상세계 내에서 사회적

관계를 형성할 수 있도록 설계하라

6.1 에이전트는 과업 상 진행 및 의사소통을 위해 필요한 역할(안내자, 정보제공자, 촉

진자, 동료 등)과 가상세계 내 맥락에 맞는 캐릭터(상인, 마을 주민, 여행자 등)을 부여

하라

부연

설명

및

예시

-학습자가 에이전트와 목적있고 의미있는 상호작용을 하도록 가상세계 내 에이전트가

담당할 뚜렷한 역할과 캐릭터를 설계한다.

-교수자는 사전에 에이전트가 할 수 있는 행동과 대화를 미리 파악하고, 간략한

대화 시나리오를 구성한다. 가상세계의 대화형 에이전트가 주로 정보제공의 기능을 하는지,

사교적 대화를 하는지, 대화의 주제는 어디까지 가능한지 파악한다.

-과업이 '물건을 거래하기'일 때, 대화형 에이전트의 주된 기능이 정보 제공이라면 과업 수행 중

물건의 이름, 가격, 위치 등의 정보를 제공하는 역할을 부여한다.

-가상세계에서의 과업이 ‘거래하기’이며, 대화형 에이전트가 정보 제공자의 역할을 할 수 있다면,

과업의 맥락에 맞게 에이전트는 ‘상인’ 캐릭터라고 학습자에게 안내한다.

6.2 관계 형성을 위해 학습자, 에이전트, 교수자가 간단한 인사와 서로의 정보를 나누

는 과정을 설계하라

부연

설명

및

예시

-관계형성이 이뤄진 에이전트에게 받는 피드백은 학습자에게 모르는 에이전트일 때보다 긍정적인

효과를 낸다. 따라서 과업 전에 학습자, 교사, 에이전트가 모두 가상세계 내의 정체성을 받아들이

고 서로 통성명하는 등 알아가는 단계를 설계한다.

* 관계형성 활동의 예 : 에이전트와 인사말 나누기, 에이전트와 통성명하기, 에이전트에게 관심사

묻고 답하기 활동

6.3 학습자들이 실수를 할 때 느낄 수 있는 불안을 낮추고, 심리적 안정과 자신감을 얻

게 하기 위해 아바타와 익명을 활용하라

부연

설명

및

예시

-더 많은 turn taking을 원한다면 학습자들의 아바타가 보이는 가상세계를 활용한다.

-학습자들이 아바타와 익명 혹은 별명을 자신의 정체성으로 사용하도록 하여 실수 시에 느끼는

불안감을 감소시키고, 자신감 있게 상호작용할 수 있도록 한다.

* 학습자에게 교수자, 학습자, 에이전트 모두가 가상세계에서는 동등한 아바타의 모습과 정체성(캐

릭터)로 수업에 임할 것임을 안내한다.

-익명 혹은 별명 활동 시, 비판에 대한 수용이 높아지는 장점은 있으나 책임감이 필요한 성찰활동

시에는 기명으로 변경하여 활동하는 것도 고려할 수 있다.

6.4 학습자들의 사회적 결속력과 몰입을 위해 참여자(학습자, 교수자, 에이전트) 모두

‘캐릭터로서 말하기’를 규칙으로 설계하라

부연

설명

및

예시

-‘캐릭터로서 말하기’ 규칙이란 가상세계 내의 과업에서 참여자들이 맡게 되는 역할(상인, 마을주

민, 티켓 판매원, 운전사 등)의 입장에서 말한다는 것을 의미한다. 이 규칙을 설계하여 안내함으로

써 학습자들이 몰입하고, 가상세계 내에서 사회적 결속력을 가질 수 있게 한다.
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* 학습자들에게 ‘캐릭터로서 말하기’를 규칙으로 안내하고, 교수자도 똑같이 이 규칙을 지킬 것임

을 안내한다.

* 교수자도 똑같이 이 규칙에 임하는 이유는 학습자의 상황 몰입을 방해하지 않기 위함이다. (교

수자가 어떤 감독이나 평가관의 역할을 하게 되면 학습자의 몰입이 깨지기 때문에 최대한 가상세

계 속에 녹아들도록 하는 것)

과

업

중

활

동

설

계

7. 촉진자(Facilitator)의 원리

: 교수자는 과업 전, 중, 후의 역할을 달리하며 학습자들이 성공적인 과업 수행을 할 수 있

도록 촉진하라

7.1 교수자는 과업 단계별로 역할을 달리하여 과업 전에는 과업 안내, 언어 가이드의

역할을, 과업 중에는 모니터와 과제 지원, 기술지원의 역할을, 과업 후에는 언어가이드

의 역할을, 그리고 활동 전체에 걸쳐 동기부여자의 역할을 하도록 설계하라

부연

설명

및

예시

-과업 전, 중, 후 활동에 따라 필요한 교수적 지원이 다르므로 각 단계의 활동을 적절하게 촉진하

는 교수자의 역할을 설계한다. 각 단계에서 어떤 역할을 해야하는지 교수자가 인지할 수 있도록

한다.

* 과업 전에는 언어 가이드로서 필요한 언어 표현을 상기시키도록 도움을 주고, 과업 활동에 대해

안내한다.

* 과업 중에는 학습자의 활동을 지켜보며 문제가 있어 과업 활동이 중단되지 않는지 살펴본다. 학

습자들의 언어 및 과업 수행을 살펴보며 기록해둔다. 중단되었을 시에는 기술적 문제인 경우 즉시

지원을, 과제수행 및 언어적 문제인 경우 재시도를 해보도록 안내한다.

* 과업 후에는 언어 가이드로서 과업 중 발생했던 언어 오류에 대해 피드백 한다.

7.2 과업의 주제와 관련된 학습자들의 배경지식을 활성화 시킬 수 있는 사전 활동을

계획하여 수행하라

부연

설명

및

예시

-과업 시작 전, 과업의 주제와 관련된 학습자들의 배경지식을 활성화시키기 위해 관련된 일상의

경험을 질문하거나, 이미지, 영상자료 등을 제공한다.

* 길 안내하기 과업이라면 외국인에게 길을 묻는 질문을 받은 경험을 돌이켜보도록 한다.

* 거래하기 과업이라면 여행지에서의 경험을 묻거나 외국 상인과 물건을 흥정하는 짧은 영상 자

료를 제공한다.

7.3 과업 시작 전에 과업과 관련된 언어 표현(단어, 구, 패턴 등)을 가상세계에서 시연

하고, 필요한 경우 참조할 수 있는 가상세계 내 경로를 안내하라

부연

설명

및

예시

-학습자가 과업 수행을 위해 필요한 언어적 표현들이 있다면 이를 과업 시작 전에 교수자가 안내

한다.

-텍스트(채팅)을 통해 안내해도 좋지만 학습자가 발화하기 위해서는 발음을 알 필요가 있으므로

음성도 함께 들려주도록 한다.

* 물건을 거래하는 과업이라면, 가상세계 내 상점, 물건의 이름, 가격 등을 묻는 표현을 교수자가

시연(음성, 채팅)한다.

-이후 과업 수행 중 학습자가 필요한 표현이 있을 때 관련 정보를 찾을 수 있는 장소(가상세계 내

에 배치된 텍스트 자료 혹은 정보제공자로서의 에이전트 등)를 안내한다.

* 과업수행 중 필요한 단어나 표현들은 가상세계 내의 도서관에 가면 찾을 수 있다고 안내한다.

* 과업 수행 중 필요한 물건의 이름이 있다면 대화형 에이전트에게 질문하면 답을 얻을 수 있다

고 안내한다.

7.4 교수자의 역할은 에이전트와 다른 부분을 담당하도록 설계하라

부연

설명

및

예시

-에이전트가 가상세계 내에서 보조 교수자의 역할을 한다 해도, 교수자와 에이전트의 역할이 복사

한 듯 똑같을 필요가 없으며 각각의 장점을 살려 학습을 촉진할 수 있게 설계한다.

-에이전트가 목적을 가진 대화를 주로 하도록 설계되어 있다면 학습자가 어느 정도 패턴이 정해

진 대화를 나누고, 반복적으로 대화 시도를 하는 상대로 유용하다. 이 때 인간 교수자는 학습자에

게 다양한 대화를 할 수 있도록 촉진하는 부분을 담당할 수 있다.

* 학습자가 에이전트 혹은 동료 학습자와 대화할 때 짧고 단순한 언어 표현을 반복한다면, 학습자

에게 더 자세한 내용을 덧붙여 이야기하도록 제안한다.
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-학습자들은 에이전트와 대화할 때 짧고 명료한 발화를 하려는 경향이 있으므로 교수자는 학습자

가 정확하진 않아도 유창한 발화를 할 수 있도록 촉진한다.

-에이전트가 정보제공자, 대화 상대자의 역할을 한다면, 교수자는 동기부여자의 역할을 통해 학습

자가 지속적으로 참여하도록 북돋는다.

*학습자가 거래하기 대화를 일찍 끝낸 후 다른 일을 하지 않고 가만히 있다면 다른 물건을 이용

해 새로운 대화를 해보도록 제안한다.

7.5 학습자들이 과업에 몰입할 수 있도록 교수자는 학습자가 과업 수행에 지장을 보일

때 개입하라

부연

설명

및

예시

-학습자들의 과업 몰입을 방해하지 않도록 교수자는 되도록 과업이 중지되었을 때 개입한다.

-학습자의 발화에 존재하는 오류는 의사소통이 중지될 정도로 심각한 오류(global error)인 경우에

만 지적한다.

*개입의 예시

가상세계 내

일반적인 과

업 수행 중

어려움을 호

소할 때

과업 중 단계에서 학습자들이 과업을 중지한 것이 처음 발견될 경우,

먼저 과업을 확실히 이해했는지 질문하고 과업을 더 쉬운 언어로 설명

하거나 더 작은 단계로 나눠 제시한다.

과업에 대해 이해는 하였으나 가상세계에서 어떻게 과업을 수행하는지

어려워 할 경우, 도움을 받을 수 있는 경로나 동료 학습자를 안내해준

다.

가상세계 내에서 조작이나 기술적 문제로 인해 과업 수행이 중지되었을

경우, 기술적 문제로 인해 학습이 방해받지 않도록 즉시 해결한다.

가상세계 내

에이전트 및

동료 학습자

와의 상호작

용 중 어려

움을 호소할

때

학습자가 발화하지 못할 경우, 발화 완성을 위한 단서를 제공하거나 발

화 의도를 명료하게 하도록 되묻는다.

에이전트 및 동료 학습자의 발화를 학습자가 이해했는지 질문하고, 이

해하지 못한 경우 학습자가 이해 가능한 수준으로 재진술한다.

학습자의 발화에 심각한 오류(global error)가 있어 소통에 지장이 생긴

경우, 오류 내용을 알아차리도록 해당 부분을 반복한다.

8. 자율성(Autonomy)의 원리

: 가상세계 내에서 학습자들이 자율성을 충분히 보장받을 수 있도록 설계하라

8.1 닫힌 과업보다 열린 과업을 설계하라
부연

설명

및

예시

-정답이 있거나 모든 학습자의 결과가 동일한 과업보다 각기 다른 결과물을 보여줄 수 있는 과업

을 설계하여 학습자들이 자율성을 발휘할 수 있도록 한다.

*

8.2 학습 속도에 대한 통제권이 학습자들에게 있도록 과업 수행 시간과 과업 하위 단계

를 여유있게 설계하고, 남은 활동 시간을 명료하게 제시하라

부연

설명

및

예시

-개별로 준비가 되었을 때에 과업을 진행할 수 있도록, 과업의 수행 시간을 넉넉히

설계한다.

* 거래하기 과업 : ‘거래할 물품의 정보 얻기 - 상인과 거래하기 - 거래 내용 정리하

기 등’으로 단계를 잘게 나눌 경우, 학습자가 개인 단계에 맞추느라 개인 속도에 맞게

과업 수행을 진행하지 못할 수 있다. 따라서 과업을 잘게 나누지 않고, 큰 단위인 '거

래하기'로 설계한다.

-학습자가 의사소통을 시도해보고, 스스로 충분한 탐색을 진행하며 과업을 수행할 수

있도록 과업 수행 시간을 여유있게 설계한다.

-학습자들이 활동에 몰입하여 시간을 미처 인지하지 못할 수 있으므로 시간을 명료하

게 제시한다.
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*가능하다면 가상세계 내의 타이머, 시계 기능을 활용하여 시각적으로도 시간을 확인

할 수 있게 한다. 기능의 활용이 어렵다면 주기적으로 교수자가 채팅 혹은 음성을 통

해 시간을 안내한다.

8.3 학습자들에게 가상세계 내 환경과 객체를 자유롭게 조작할 수 있는 자율성을 제공

하고 안내하라

부연

설명

및

예시

-과업을 진행하기 위한 필수 단계 외에도 가상세계 내에서 학습자가 환경을 탐색 및 조작할 수

있는 여지를 남겨둔다.

* 길 안내하기 과업을 수행하기 위해서는 걷기 조작 기능은 필수이나 날기 기능은 필요치 않을

수 있다. 그러나 학습자가 자율적으로 날기 기능을 활용하며 가상세계의 길을 파악할 수도 있다.

이 또한 학습자가 길 안내 과업수행을 진행하며 언어를 학습하는 과정이므로 규제하지 않는다.

8.4 학습 시 학습자가 자유롭게 다중양식으로 제공된 정보를 선택할 수 있게 하여 학습

자에게 주체성과 통제감을 부여하라

부연

설명

및

예시

-음성, 문자, 이미지, 영상 등 다양한 양식으로 정보를 제공하여 학습자가 자신에게 적절한 양식을

선택하며 학습할 수 있게 한다.

*호텔 예약하기 과업을 수행하며 수집하는 여러 가지 정보들(호텔의 위치, 가격, 방의 모습 등)에

관한 내용을 음성, 문자, 이미지로 다양하게 제공한다.

9. 언어적 상호작용(Linguistic Interaction)의 원리

: 가상세계 속에서 학습자가 대화형 에이전트, 동료학습자, 교수자를 활용하여 충분한 언어

적 입력 및 발화 기회를 얻도록 설계하라

9.1 에이전트 활용 기회를 공평하게 제공하여 충분한 발화 기회를 제공하라

부연

설명

및

예시

-학습자들이 에이전트를 통해 보다 풍부한 발화 기회를 얻을 수 있도록 학습자들이 동시에 에이

전트와 대화할 수 있는 수만큼 배치한다.

-만약 가상세계 내에서 에이전트를 학습자의 수 만큼 배치하기 어려울 경우, 과업에 내재된 순서

가 없도록 설계하여 모두가 돌아가며 에이전트와 대화할 기회를 얻어도 과업 진행에 차질이 없도

록 설계한다.

*가상세계 내의 에이전트가 충분하지 않을 경우, ‘에이전트와 대화를 통해 상품 얻기’, ‘NPC를 통

해 상품 얻기’, ‘가상세계 내의 객체를 활용해 상품얻기’와 같이 순서가 없는 과업을 여러 개 설계

하여 동시에 한 과업에만 몰리지 않도록 한다.

9.2 가상세계 내에서 소통할 때, 원활하게 소통이 될 수 있도록 학습자간에 규칙을 정

하도록 하라

부연

설명

및

예시

-가상세계 내에서 소통할 때, 원활하게 소통이 될 수 있도록 학습자간에 규칙을 정하도록 한다.

가상세계에서의 원활한 상호작용을 위해 학습자끼리 발화 중 자신의 말하기 차례가 아닌 경우 마

이크를 끄는 규칙을 설계한다.

*학습자의 발화를 촉진하기 위해서 학습자와 교수자의 발화가 서로 겹칠 경우, 교수자가 바로 학

습자에게 차례를 넘기는 규칙을 설계한다.

9.3 상호작용 기회를 보장하기 위해 소그룹 활동을 설계하라

부연

설명

및

예시

-모든 학습자들이 소통 기회를 비교적 고르게 얻을 수 있도록 소그룹 활동을 설계한다.

*전체 학습자가 그룹 없이 자유롭게 소통하도록 할 수 있으나, 이때는 모든 참여자가 고른 기회를

얻기가 어려울 수 있다. 특정 학습자에게 상호작용 요청이 몰리는 경우가 있을 수 있기 때문에 소

그룹 활동을 설계하여 모든 학습자가 최소한의 소통 기회를 보장 받도록 한다.

*교수자가 사전에 팀을 설계할 수도 있고, 학습자들이 스스로 소그룹을 구성하도록 안내할 수도

있다.

9.4 협력적인 과업을 통해 상호작용 및 의미협상이 일어나게 설계하라

부연

설명

및

예시

-Information gap, reasoning gap과 같은 과업 활동을 설계하여, 학습자가 동료 학습자, 에이전트,

교수자와 협력해야만 과업을 수행할 수 있도록 설계한다. gap을 메우려 협력하는 과정에서 상호작

용 및 의미협상이 일어난다.

*가상세계 내 건축물 설명하기 과업 진행 시, 각 건축물의 이름, 위치, 주인 등에 대한 정보를 학
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습자들에게 정보를 각기 다르게 나눠준다. 한 건축물을 설명하기 위해서는 다른 학습자들과 협력

하여 정보를 모아야 한다.

9.5 대화를 통한 입력뿐만이 아니라 과업과 관련된 실제적 텍스트나 영상을 포함하여

언어 입력을 풍부하게 이루어지도록 하라

부연

설명

및

예시

-대화를 통한 입력뿐만이 아니라 과업과 관련된 실제적 텍스트나 영상을 포함하여 언어 입력을

풍부하게 얻도록 설계한다.

-실제적 언어를 포함하는 텍스트나 영상 자료를 제공한다.

*가상세계 내에 웹링크나 미디어 삽입 기능을 이용해 유튜브 클립을 과업 수행의 힌트로 제공한

다.

9.6 가능한 언어의 4기능(듣기, 읽기, 말하기, 쓰기)를 모두 포함한 언어 사용 기회(입

력, 발화, 피드백 등)를 제공하라

부연

설명

및

예시

-학습자들이 문자와 음성을 모두 사용할 수 있도록 상호작용을 설계한다.

*학습자들 간에는 유창성을 위해 음성으로 소통하도록 하고, 에이전트와는 입력의 정확도를 높이

기 위해 채팅을 통해 소통하도록 한다.

-제공하는 실제적 자료도 문자와 음성을 모두 포함한 자료를 제공하여 듣기와 읽기를 모두 사용

하도록 한다.

*읽기자료가 제공될 때 음성을 나오는 자료를 제공한다.

-다만 문자 채팅 혹은 비동기식 글쓰기 활동의 경우, 학습자들이 의미 초점보다 언어 형식에 초점

을 맞추게 될 수 있으므로 필요시에 선택적으로 사용한다.

요소 내용

유창성

� 더 많은 목표 표현 사용을 위해서 음성채팅을 주로 활용하게 한다.

� 실제 의사소통과 비슷한 상호작용을 목표로 한다면 음성 채팅, 동기식 문자 채

팅을 활용하게 한다.

� 소극적인 학습자들의 참여를 독려하고자 한다면 문자 채팅을 적극적으로 활용

한다.

정확도 정확성을 추구한다면 비동기식 글쓰기 활동을 추가한다.

과

업

후

활

동

설

계

10. 성찰(Reflection)의 원리

: 유의미학습이 일어날 수 있도록 가상세계에서의 학습 경험에 대해 성찰 기회를 설계하라

10.1 성찰 활동은 문자를 활용하여 진행하도록 설계하라

부연

설명

및

예시

-자유로운 발화 및 상호작용보다는 언어에 초점을 맞춰야 하는 성찰 활동에서는 문자 기반으로

활동하도록 한다.

-성찰일지를 작성하는 것과 같은 성찰 활동의 경우, 동기식 채팅은 지양하고 비동기식으로 진행한

다.

*가상세계 내의 메모장 등을 활용하여 문자로 학습 내용을 정리하고 성찰해보도록 한다.

10.2 과업 수행 및 언어 학습에 대해 요점을 정리하는 학습 활동을 과업 후 활동으로

설계하라

부연

설명

및

예시

-과업 후에 학습자들이 수행한 과업과 사용한 언어에 대해 각각 learning log를 작성하며 학습 경

험을 성찰하도록 한다.

-과업 후에 학습자들이 모여 수행한 과업의 결과물을 공유하고 발표하는 시간을 가진다.

-학습자들이 자신의 채팅 스크립트 혹은 오디오 상호작용 녹음을 분석하는 활동을 할 수 있다.

10.3 교수자는 언어 형식에 대해 요약 및 정리를 학습자들의 스크립트를 활용하여 제공

하라

부연

설명

및

예시

-의미에 초점(focus on meaning)을 맞춘 활동으로 인해 학습 과정에서 학습자들이 미처 인지하지

못했을 언어 형식(focus on form)에 대한 부분을 교수자가 정리한다.

-학습 목표와 관련된 학습자들의 언어 오류에 대한 피드백을 제공한다.

-학습자가 수업 중 진행했던 발화에 대한 스크립트를 검토하고, 중요한 부분을 일부 발췌하여 제

공한다.
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*가상세계 내 학습자의 채팅로그를 모아서 과업 후 제공하고, 각자의 활동을 되돌아볼 수 있게 한

다.

*가상세계의 활동이 녹화가 되는 경우, 녹화본을 제공하여 각자의 활동을 성찰할 수 있게 한다.

10.4 가상세계와 에이전트를 활용하여 과업 후 평가 활동을 설계하라

부연

설명

및

예시

-학습자들이 참여와 흥미, 자신감을 잃지 않도록 과업을 수행했던 가상세계 내에서 평가를 진행할

수 있도록 한다.

*가상세계 내에서 퀴즈, 활용한 언어 표현 직접 시연 등의 활동을 진행하여 학습 내용을 평가한

다.
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[부록 11] 초기 설계원리 및 상세지침

설계원리
세부

요소
상세 지침 부연 설명 및 예시

2. 준비의 원리

: 가상세계 및

에이전트를

활용할 물리적

환경과

참여자(학습자와

교수자)가

기술적, 인지적,

정서적으로

준비가 되어

있는지 확인하라

환경

1.1 가상세계에서 원활하게 활동할 수 있는 물리적 환경(인터넷, 디바이스 등)을

조성하라(김사훈, 박상욱, 2010; Chen, 2016; Chen & Kent, 2020; Fryer, Nakao,

& Thompson, 2019; Jacobson et al., 2010; Lin et al., 2014; Moussalli &

Cardoso, 2016)

-가상세계가 구동될 수 있는 컴퓨터

사양을 미리 확인한다

학습

자

1.2 가상세계에서 학습하기 이전에 학습자 준비도(학습 능력, 기술, 언어 수준, 발

달 수준 등)을 확인하라(김사훈, 박상욱, 2010; 류철균, 안보라, 2009; Baralt, &

Morcillo, 2017; Chapelle, 2001; Francom, 2016; Jacobson et al., 2010; Martin et

al., 2020; Warschauer, 1998, 2001)

-가상세계의 주된 소통 수단이 될 채

팅에서 영문 타이핑 능력이 있는지

확인한다

1.3 학습자의 디지털 리터러시를 확인하고, 필요시 기술적 튜토리얼을 진행하거

나 사전학습할 수 있는 콘텐츠를 제공하라(반재천, 진경애, 2010; 원은석, 2015;

Chen & Kent, 2020; Driskell et al., 2015; Hampel, 2006; Kim, 2018; Kim &

McCarthy, 2021; González-Lloret & Smith, 2020; Reinders & White, 2010;

Salaberry, 2001; Scott et al., 2008)

-가상세계를 처음 활용하는 경우, 수

업 시작 전에 가상세계에서의 조작법

에 대해 간단한 설명을 진행한다

1.4 학습자의 언어적, 학습적 준비도를 확인하고 사전 지식을 활성화하라

(Francom, G. M., 2016; González-Lloret & Smith, 2014)

-기본적인 소통을 위한 구문이 학습

되어 있는지 확인하고, 선수학습 내용

을 상기시킨다

1.5 학습자의 가상세계 및 에이전트에 대한 인식을 확인하고, 놀이적 측면의 즐

거움이 학습으로 연결될 수 있음을 주지시켜라(김사훈, 박상욱, 2010; Carr,

Oliver, & Burn, 2010)

-가상세계를 게임으로 인식할 수 있

으니 수업임을 분명히 인지시키고 학

습 목표를 뚜렷이 제시한다

1.6 에이전트 및 가상세계와의 상호작용 중 예기치 못한 에러의 가능성에 대해

안내하라(유영진, 2021; Chen, Yang, & Lai, 2020)

-가상세계 내 NPC나 에이전트와 소

통 시도가 실패할 수 있으니 스펠링

이나 구문 등을 확인하고 재시도해보

도록 공지한다

<표 Ⅳ-1> 초기 설계원리 및 상세지침



- 226 -

교수

자

1.7 수업의 계획, 지원 개발, 자원 개발 등 준비의 측면에서 교사의 시간 소모를

줄이는 방식으로 기술활용을 계획하라(Warren, Dondlinger & Barab, 2008;

Swier, 2014)

-가상세계의 모든 것을 처음부터 구

축하기보다 가상세계 플랫폼에서 제

공되는 자원(스킨, 모드, NPC 등)을

수업 목표에 맞게 수정하는 방향으로

활용한다

2. 목표(Goal)의

원리

: 탐색적 환경과

활동의 혼란을

방지하기 위해

모든 활동이

명료한 목표를

향할 수 있도록

설계하라

명료

화

2.1 의사소통 목표와 결과가 있는 과업을 명료하게 설계하라 (Lan et al., 2013;

Nunan 1989; Skehan 1998; Swier, 2014; Willis, 1996)

-‘거래 표현을 이용하여 상인과의 거

래 성공하기’와 같은 구체적인 목표와

활동을 설계한다

2.2 과업과 활동은 명료하고 이해하기 쉽게 제시하라(류철균, 안보라, 2009;

Chen, 2016; González-Lloret & Ortega, 2014; Raith & Hegelheimer, 2010)

-학습자에게 ‘상인 A에게서 과일 사

기’와 같은 명료한 목표를 제시하게

설계한다.

초점

2.3 언어에만 집중하기보다 과업 자체에 집중할 수 있게 설계하라(Chen, 2016;

Nunan, 1989)

-어법이나 기능을 언급하기보다 ‘과

일 거래하기’와 같은 과업 달성하도록

설계한다

2.4 의미에 일차적인 초점을 두도록 설계하라(Long, 1989; Swain, 1998; Willis,

1996)

-사전에 계획된 언어적 목표를 과업

내로 숨기도록 설계한다.

결과

2.5 과업 중 의사소통의 가시적 증거역할을 하는 분명한 결과물(인공물)이 가상

세계 내에서 생성될 수 있도록 설계하라(지현숙, 2007; Kuznetcova,& Glassman,

2020; Swier, 2014)

-‘과일 구매하기’와 같이 결과(가상세

계의 돈, 과일)이 가시적으로 남는 과

업을 설계한다

3. 목적적 역할

부여(Purposeful

participants)의

원리

: 의미있는

상호작용을 위해

모든

참여자들(학습자,

교사
3.1 교사의 역할을 단계별로 명료하게 설계하라(백영균, 2020; Lin & Lan, 2015;

Wang, 2014; Wang, 2015)

-과업 전에는 모니터, 동기 부여 및

언어 가이드의 역할을, 과업 중에는

모니터와 과제 지원의 역할을, 과업

후에는 언어가이드의 역할을 하도록

설계한다.

에이

전트

3.2 에이전트가 할 수 있는 행동과 대화를 미리 파악하라(Richards & Dignum,

2019)

-가상세계의 에이전트가 주로 정보제

공의 기능을 하는지, 사교적 대화를

하는지, 대화의 주제는 어디까지 가능

한지 파악한다.

3.3 학습자가 상호작용을 활발히 할 수 있게 촉진하는 역할을 에이전트에게 부여

하라(서희전, 문경애, 2005; 양혜진, 김혜영, 신동광, 이장호, 2019; Song, Sparks, 2019)

-‘과일 거래하기’와 같은 과업일 경우,

반드시 진행해야 하는 대화 속 인물
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교사,

에이전트)가

목적이 뚜렷한

역할을

부여받도록

설계하라

인 상인으로 에이전트의 역할을 부여

한다.

3.4 안내자, 정보제공자, 촉진자, 동료 등의 여러 가지 역할 중 가상세계 내 과업

의 맥락에 맞는 역할을 부여하라(서희전, 문경애, 2005; Ashoori et al., 2009;

Chen & Wasson, 2005; Chou et al., 2003; Soliman & Elsaadany, 2016)

-가상세계에서의 과업이 ‘거래하기’이

며, 에이전트의 기능이 일상대화라면

역할을 ‘촉진자’이자 ‘상인’으로 설정

한다.

4. 총체적

맥락(Holistic

context)의 원리

: 몰입과 참여

증진을 위해

과업과

가상세계가

학습자의 삶과

관련있는 맥락을

포함하게

설계하라

내러

티브

4.1 학습자들이 가상세계가 제공하는 상황에 몰입할 수 있게 구체적 맥락이 있는

활동을 설계하라 (류철균, 안보라, 2009; 변소희, 2019; 소요환, 2016; Brown,

Collins, & Daguid, 1989; Chapelle & Hegelheimer, 2004; Mott et al., 2006;

Soliman & Guetl, 2013; Wang, 2015)

-‘과일 거래하기’라는 과업에서 과일

을 사러가야만 하는 내러티브를 설계

하여 과업과 함께 제시한다.

4.2 학습자에게 선택지를 주되 선택지가 연속적인 효과를 갖게 하라(Arici, &

Barab, 2013; Collentine, 2011; Skehan, 2003)

-과업을 단계적으로 설계하여 앞 단

계의 결과가 뒷 단계에 영향을 미치

도록 설계한다.

학습

자

관련

성

4.3. 학습자 분석, 요구 분석에 따라 학습자와 관련있는 과업을 설계하라(Chen,

2014; Chen, 2016; Lin et al., 2014)

-중학생인 경우, ‘에이전트에게 이력

서 내기’보다는 ‘에이전트에게 길 물

어서 찾아가기’를 과업으로 설계한다.

4.4 학습자에게 정보적으로, 생활적으로 친밀한 과업을 설계하라(González-Lloret

& Ortega, 2014; Newman et al., 1995)

-중학생인 경우, ‘가상세계 내의 아이

돌과 함께하는 토크쇼에 참여하기’를

설계한다.

실제

적

적용

4.5 실제세계를 반영하여 그 지식과 언어 사용 과정이 학교 밖에서도 적용되도록

설계하라(이현지, 김원섭, 2020; 임다미, 김상연, 2017; Baralt & Morcillo-Gomez,

2017; Chen, 2016; Driskell et al., 2015; Francom, 2016; González-Lloret &

Ortega, 2014; Lan, 2014; Lok et al., 2006; Wu & Shaffer, 1987)

-상인과 대화하기를 익힌 학습자는

해외여행을 가서 해당 대화를 그대로

적용할 수 있도록 설계한다.

유기

적

연결

4.6 가상세계와 과업, 학습 내용이 유기적으로 연결되도록 설계하라(Chen, 2016;

Ćosić et al., 2010; Francom, 2016; Lan et al., 2013; Smaldino et al., 2012)

-과업이 거래하기인 경우, 우주 공간

보다는 일상적 마을 공간을 표현한

가상세계를 선택한다.
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5.

지원(Supportin

g)의 원리

: 가상세계에서

학습자가

지속적으로

과업수행에

집중할 수 있게

지원을 설계하라

이탈

방지

5.1 학습에 방해가 될 수 있는 기능이나 환경을 제어하라(Bradbury et al.2017;

Dever et al., 2020; Sabourin et al., 2013; Warren et al., 2008)

-과업을 수행하기 위해 필요하지 않

은 가상세계 내의 장소는 에이전트나

환경을 이용해 입장을 통제하도록 설

계한다.

5.2 교사나 에이전트의 개입 시점은 과업이 중지되었을 때로 설계하라(Emmer &

Stough, 2001; Wang, 2014)

-학습자들의 과업 몰입을 방해하지

않되, 지속적으로 참여를 지원하기 위

해서 과업이 중지되었을 때만 개입하

는 것으로 설계한다.

에이

전트

5.3 에이전트와 교사는 다른 부분을 지원하도록 설계하라(Baylor, & Kim, 2005;

Jia, 2004; Moreno, 2004; Ocaña, Morales-Urrutia, Pérez-Marín, & Pizarro, 2020;

Ospina-Bohórquez et al., 2021; Rose et al., 2004; Vaquero, Saz, Lleida,

Marcos, & Canalís, 2006)

-에이전트의 교사의 복사본으로 똑같

은 피드백을 주기보다, 에이전트에게

는 대화 시도를, 교사에게는 문제 지

원을 받도록 설계한다.

5.4 학습자가 에이전트 및 교사와 나누는 발화의 종류가 다르도록 설계하라

(Ospina-Bohórquez et al., 2021; Rose et al., 2004)

-에이전트에게는 학생의 명료도를 높

이는 방향의 발화를 의도하게 설계하

고, 교사와는 생산성과 다양성있는 주

제로 대화하도록 설계한다.

교사

5.5 교사가 수업 단계에 맞춰 모니터, 동기부여자(촉진자), 안내자, 기술지원의 역

할을 바꿔가며 지원하게 설계하라(Andersen, 1979; Arici & Barab, 2013;

Glassman 2016; Hampel, 2006; Kuznetcova,& Glassman, 2020; Van Avermaet

et al., 2006; Wang, 2014, 2015; Willis, 1996; Moreno, 2004; Krämer & Bente,

2010)

-과업 중에는 동기부여자와 모니터

및 기술지원의 역할을, 과업 후 단계

에서는 언어 안내자의 역할을 하도록

단계별로 역할을 설계한다.

피드

백

5.6 적절한 지원(언어적, 기술적, 정서적)이 적절한 시기에 투입될 수 있도록 설

계하라(Chun & Wade, 2004; Hampel, 2006; Johnson, 2005; Schouten et al.,

2021; Wood, 2001; Wood & Wood, 1999)

-학습자가 진전이 없어 좌절하거나,

너무 빠른 지원으로 인해 학습이 방

해 받지 않도록 교사가 과업의 어느

단계에서 피드백을 할 것인지 설계한

다.

6.

개별화(Individu

ality)의 원리

학습

자

통제

6.1 학습자들이 각자의 속도에 맞게 환경을 조작하고 의사소통을 이어나갈 수 있

게 설계하라(윤택남, 홍선호, 2021; Baralt, & Morcillo-Gómez, 2017; Melissa Ng

Lee Yen, 2020)

-개별로 준비가 되었을 때에 과업을

진행할 수 있도록, 하위 과업 단계들

의 수행 시간을 넉넉히 설계한다.

6.2 학습자 개인이 자율성과 통제권을 가질 수 있게 설계하라(Bandura, 1991; -과업을 진행하기 위한 필수 단계 외
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: 가상세계

내에서

학습자들이

자율성과 개별

학습기회를

충분히 보장받을

수 있도록

설계하라

Melissa Ng Lee Yen, 2020)
에도 가상세계 내에서 학습자가 환경

을 조작할 수 있는 여지를 남겨둔다.

개인

용

리소

스

6.3 개개인의 학습기회를 보장할 수 있는 개인 학습 리소스를 설계하라(Lan,

2015)

-개인 오디오 채널 및 상호작용형 객

체와 같은 개인 학습 리소스를 제공

한다.

7.

사회화(Socializi

ng)의 원리

: 교수자와

학습자,

에이전트가 모두

가상세계 내에서

사회적 관계를

형성할 수

있도록 설계하라

사회

적

존재

7.1 관계 형성 단계를 설계하라(진보래, 2019; Arici & Barab, 2013; Baralt, &

Morcillo-Gómez, 2017; Dautenhahn et al., 2002; Edwards, Edwards, Spence, &

Lin, 2018; Moreno et al., 2001; Soliman & Guetl, 2013)

-과업 전에 학습자, 교사, 에이전트가

모두 가상세계 내의 정체성을 받아들

이고 서로 통성명하는 등 알아가는

단계를 설계한다

7.2 아바타를 활용하게 하여 심리적 안정을 설계하라(Chen, 2014; Chen & Kent,

2020; Clarke & Dede, 2005; Cooke-Plagwitz, 2009; Darhower, 2002;

Deutschmann & Panichi, 2013; Lai & Li, 2011; Van Deusen-Scholl, Frei &

Dixon, 2005)

-학습자들, 교사, 에이전트 모두 소통

시에는 아바타의 형태로 수업에 임하

도록 설계한다

7.3 참여자들(학습자, 교사, 에이전트)가 모두 사회적 존재라고 인식할 수 있도록

규칙을 설계하라(주문원, 최영미, 김상근, 2000; Baylor, 2000; Cooke‑Plagwitz,

2008; Ediringha et al., 2009; Deutschmann, Panichi & Molka- Danielsen, 2009;

Soliman & Guetl, 2013; Wang, 2014)

-학습자들의 사회적 결속력과 몰입을

위해 ‘캐릭터로서 말하기’를 규칙으로

설계하고, 교사, 학습자, 에이전트 모

두 사회적 존재로 임한다.

8.

탐색(Exploratio

n)의 원리

: 학습자들이

탐색적인 동기를

유지할 수

탐색

8.1 닫힌 과업보다 열린 과업을 설계하라(Chen, 2010; Kuznetcova & Glassman,

2020; Lan, 2015)

-정답이 있거나 모든 학습자의 결과

가 동일한 과업보다 각기 다른 결과

물을 보여줄 수 있는 과업을 설계한

다.

8.2 학습 과정의 분산된 특성을 설계하라(Arici & Barab, 2013; Kuznetcova &

Glassman, 2020; Van Avermaet et al., 2006)

-과업 시 정보제공자를 교사에 한정

하지 않고, 동료 학습자와 에이전트에

게 분산한다.

교수 8.3 교수 실재감을 줄이고, 학습자 중심으로 활동할 수 있게 설계하라(Wang, -교사는 학생이 과업을 계속 수행할
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있도록 설계하라
실재

감
2015; Willis, 1996)

수 있도록 하고, 과제가 중단될 때 개

입하도록 설계한다.

9.

상호작용(Intera

ction)의 원리

: 교수자, 학습자,

에이전트,

가상세계

모두로부터

충분한 언어

소통의 기회를

얻도록 설계하라

협동,

협력

9.1 협동적이고 협력적인 과업을 통해 상호작용 및 의미협상의 언어적 프로세스

를 자극하게 설계하라(Antigoni Parmaxi, 2020; Baralt & Morcillo-Gómez, 2017;

Chen, 2014; Doughty & Long, 2003; Ortega & Gonzalez-Lloret, 2015)

-Information gap 활동을 설계하며,

동료, 에이전트, 가상세계 곳곳에 정

보를 분산하여 상호작용이 풍부하게

일어나게 설계한다.

언어

적

자극

9.2 풍부하고 실제적인 언어 입력을 설계하라(Baralt & Morcillo-Gómez, 2017;

Hampel, 2006; Long, 2015; Van Avermaet et al., 2006; Wang, 2015)

-대화를 통한 입력뿐만이 아니라 과

업과 관련된 실제적 텍스트나 영상을

포함하여 풍부한 입력을 얻도록 설계

한다.

9.3 가능한 언어의 4기능을 모두 포함하여 언어적 소통의 기회(입력, 발화, 피드

백 등)를 제공하라(지현숙, 2007; Lin et al., 2014)

-수업 도구(가상세계, 소통 도구, 포

함될 미디어 자료 등) 선정 시, 텍스

트와 음성언어를 모두 포함한 도구를

선정한다.

9.4 교수자는 적절한 피드백을 통해 학습자의 참여를 촉진하고 상호작용하도록

설계하라(백영균, 2010; 변소희, 2019; Lindgren, 2015; Burke et al., 2020;

Thomson et al., 2005)

-교사가 제공할 피드백에 정서적, 동

기부여적 피드백을 포함하여 설계한

다.

규칙

9.5 상호작용을 위한 규칙을 미리 설계하라(Chen & Kent, 2020; Wang, 2014)

-가상세계에서의 원활한 상호작용을

위해 말하기 차례가 아닌 경우 마이

크를 끄는 등의 규칙을 설계한다.

9.6 풍부한 상호작용을 위한 소그룹을 설계하라(한정선, 2001; Chen, 2016)

-학습자들이 특정인과만 대화하지 않

도록 과업 내 소그룹 상호작용을 미

리 설계한다.

10. 인지부하

방지의 원리

: 가상세계에서의

인지부하를

방지하는

방향으로

내재

적

10.1 학습자 수준에 따라 입력의 복잡성과 어휘의 밀도를 조절하라(Collentine,

2011; Doughty & Long, 2003; Skehan, 1998, 2009; Robinson, 2001)

-Intermediate 수준일 경우, 입력이

다양한 절(clause)을 포함하지 않을

경우에는 어휘 밀도를 높이고, 입력이

복잡한 구조일 경우에는 어휘 다양성

을 적게 설계한다.

10.2 멀티 모달 리소스를 함께 설계하여 인지 부하를 낮춰라(Chen, 2014; Chun

& Plass, 2000; Maciuszek & Martens, 2014; Robinson, 200; Cho와 Lim, 2017)

-텍스트와 함께 가상세계 내에서 이

미지나 음성 자료를 함께 제공하도록
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설계하라

설계한다.

외재

적

10.3 과업 수행은 최소한의 가상세계 기능만으로도 가능하게 설계하라(Blair &

Lin, 2011; Cho, 2018; Mayer, 2009; Moreno & Mayer, 2004; Smith,

Alvarez-Torres & Zhao. 2003; )

-최종 목표는 과업과 언어 습득이다.

따라서 이를 위해 가상세계에서 너무

많은 기능을 배우게 하기보다, 최소한

의 조작으로도 충분히 과업을 수행할

수 있게 설계한다.

본유

적

10.4 과업과 자료가 갖는 복잡성을 서사, 가이드, 의사결정작업의 세 요소를 통해

조절하라(Chen, 2016; Foster & Skehan, 1996; Skehan & Foster, 1999; Smith &

González-Lloret, 2020)

-추가적인 이야기 진행을 통해 과업

에 대해 더 이해하게 되도록 설계한

다.

11.

성찰(Reflection

)의 원리

: 유의미학습이

일어날 수

있도록

가상세계에서의

학습 경험에

대해 성찰

기회를 설계하라

성찰

11.1 성찰, 토론 등을 설계하여 가상세계를 체험하는 것 이상의 의미있는 학습경

험을 포함하라(이영수, 2017; Angelos et al., 2015; Driskell et al., 2015; Lok et

al., 2006; Ware & O'Dowd, 2008)

-과업 수행 중이나 후에 토의활동을

포함하여 학습경험을 성찰하고 공유

하도록 설계한다.

11.2 학습자의 발화 내용에 대한 스크립트를 과업 마무리 후에 제공하도록 설계

하라(공윤지, 2020; 윤여범, 2021; 이삭, 2019; 최원경, 2020; Belz, 2006; de Jong

Derrington, 2013; Levy & Kennedy, 2004)

-가상세계 내 학습자의 채팅로그를

모아서 과업 후 제공하고, 성찰할 수

있게 설계한다.

요약

및

피드

백

11.3 과업 마무리 이후 학습한 내용(언어형식 포함)을 요약 및 정리하도록 설계

하라(Baralt & Morcillo-Gómez, 2017; de Jong Derrington, 2013; Fotos & Ellis,

1991; Ortega, 2009a; Wang, 2015; Willis, 1996)

-과업 후 단계에 학습자들의 언어 오

류와 성취한 내용에 대한 피드백을

주도록 설계한다.
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The virtual world enables active learning of learners and increases

interest and motivation through immersion. Virtual worlds offer

context to language learning that has been decontextualized in an

ordinary classroom environment so that increase learner participation.

In addition, the artificial intelligent agent can provide feedback to

learners and serves as a conversational partner for learners. Recently,

various attempts have been made to utilize the advantages of the

virtual world and artificial intelligence agents as educational tools to

support effective learning.

However, looking at the use of these technologies and language
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education, it is not mainly based on learning theory, but focuses on

the use and effectiveness of technology or is only a one-time

practical case which is hard to be generalized. Meanwhile, these

technologies and task-based language teaching methods are

theoretically consistent, so there is educational potential when the

both are well coordinated. However, such research is still insufficient.

Therefore, the purpose of this study was to develop instructional

design principles for task-based language teahicng method in the

context of secondary education using artificial intelligence agents and

virtual worlds so that learners can have exprience pracitial usage of

English and immersion in authentic contexts.

The research questions are 1) to develop instructional design

principles for task-based langauge teaching methods with artificial

intelligence agents and virtual world, and 2), to verify the

effecitiveness of developed insturctional principles for the teacher and

the learners.

This study adopted design and development research method and

performed following procedures. First, for the initial design principle,

literature review was conducted, and two times of expert validations

and one usability test were conducted for internal validation. 3

instructional design experts and 3 English education experts

participated in the first validation, and 3 instructional design experts

and 2 English education experts participated in the second round. 3

English teachers in secondary schools participated in the usability

test. After that, an English teacher and 7 learners participated in the

site evaluations for the external validation.

As a result of the study, ①Principle of goal orientation, ②Principle of

practical context, ③Principle of spatiality, ④Principle of avoiding

cognitive load in virtual worlds, ⑤Principle of preparation before task
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execution, ⑤Principle of virtual identity, ⑦Principle of facilitator, ⑧

Principle of autonomy, ⑨Principle of verbal interaction, ⑩Principle of

reflection, a total of 10 instructional design principles, and 43 detailed

guidelines were developed.

As a result of site application, it was confirmed that these

instructional design principles were useful and guide instructors to

systematically design language classes using artificial intelligence

agents and virtual world. Also, the applied principles help learners

participate, immerse, and remember learned contents. Based on the

above research results, the theoretical and practical implications of

this study were discussed. As a follow-up study, various empirical

studies on the effectiveness of instructional design principles, various

target characteristics, and application of principles in the virtual

world, and the necessity of further research on evaluation studies

using them were discussed.

keywords : Virtual world, AI agent, Task-based langauge

teaching

Student Number : 2019-28588
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