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Ⅰ. 서 론

Story Wizard, Alexa for kids와 같이 아동을 대상으

로 한 생성형 AI 서비스가 출시되면서 기존의 대화형

에이전트, 로봇과의 상호작용에 대한 연구를 넘어 아동

의 생성형 AI 활용과 관련된 연구의 필요성이 대두되

고 있다. 일상생활 및 주거 공간뿐만 아니라 유아 교육

현장에서도 인공지능 스피커, 로봇 등을 활용한 교육

콘텐츠를제공하기 위한 노력이 존재하였다. 또한 최근

가장 주목 받는 생성형 AI를 기반으로 한 교육 콘텐츠

및 매뉴얼 또한 실제 유아 교육 현장에 제공되고 있다

[1]. 일상생활뿐만 아니라 아동 교육용 콘텐츠 등에서도

등장하고 있는 생성형 AI를 활용한 올바른 교육이 이

루어지기 위해서는 아동과 생성형 AI 사이에서 발생하

는 상호작용에 대한 연구가 필요하다.

아동이특정한대상을어떠한유형으로인지하고이해
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생성형 AI에 대한 아동들의 인식 연구 : 유형과 속성
분류를 중심으로
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Attribute Classification
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요 약 아동 사용자를 대상으로 한 생성형 AI 기반 교육 콘텐츠와 서비스가 급증함에 따라 생성형 AI에 대한 아동의 인

식과 관련된 연구의 필요성이 증가하고 있다. 이에 본 연구는 아동이 인식하는 생성형 AI의 유형 분류, 인지적, 행동적,

감정적 속성 부여 여부를 파악하고자 하였다. 이를 파악하기 위해 아동들과 함께 생성형 AI를 이용해 동화책을 생성해

보는 워크샵을 진행하고, 반구조화 인터뷰와 그림 그리기를 통한 응답을 수집하였다. 그 결과 아동들은 생성형 AI를

인지적 수준이 높은 인공물로 여겼지만, 생성형 AI를 통해 창작되는 결과물에 의존한 유형 분류의 모습을 보였다.

주요어 : 생성형 AI, 아동, 생성형 AI 유형 분류, 생성형 AI 속성 분류, 인지적 속성, 행동적 속성, 감정적 속성

Abstract As generative AI-based educational content and services targeting child users rapidly increase, the need for research 
related to children's perception of generative AI is increasing. Accordingly, this study sought to determine the type of generative 
AI recognized by children and whether cognitive, behavioral, and emotional properties were assigned to it. To understand this, w
e collected responses through workshop activities to create storybooks with children, semi-structured interviews, and drawing. As
 a result, children viewed generative AI as an artifact with a high cognitive level, but it was not a type of existing artifact.
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하는가는 발달 심리학에서 가장 지속적인 질문 중 하나

이며[2], 새로운 유형의 상호작용을 보여주고 있는 인공

지능 기반 기술들에 대한 아동의 이해를 파악하기 위한

연구 또한 중요해지고 있다. 실제로 아동 사용자와 인공

지능기반인공물과의올바른상호작용을구성하기위해,

초기상호작용맥락에서아동들이해당인공물과어떠한

방식으로 상호작용하는가와 관련된 연구들이 진행되고

있으며[3], 아동들이컴퓨터, 로봇, 인공지능스피커와같

은 인공물을 사용하는 맥락 속에서 해당 대상들을 어떠

한 존재로 인식하며, 어떠한 속성에 기반하여 해당 인공

물들을 판단하는지에 대한 선행연구들이 활발히 진행되

고 있다[4][5].

그러나 대부분의 연구가 특정한외형, 목소리, 움직임

등이존재하는컴퓨터, 로봇, 인공지능스피커와같은인

공물들을 대상으로 한 아동의 인식에 관해 연구하였을

뿐, 새로운 형태의 상호작용을제공하는 생성형 AI에 대

한아동의인식관련연구는아직부족하다. 앞으로유아

기 시절부터 생성형 AI를 자연스럽게 활용하게 될 아동

들이 이러한 생성형 AI를 어떠한 형태로 인지하며 어떠

한속성을부여하는가에대한탐색적연구가진행된다면

추후아동대상생성형 AI를 활용한교육활동을구성하

는 데 도움이 될 수 있을 것이다.

이에 본 연구에서는 아동들을 대상으로 생성형 AI를

활용한 동화책 만들기 활동과 이와 관련된 반구조화 인

터뷰및그림그리기를통한답변수집방법을활용하여

생성형 AI에 대한아동들의유형분류와속성부여에관

한 탐색적 연구를 진행하였다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 생성형 AI

인공지능의 발전에 따라 다양한 분야에서 인공지능

기반의기술들이등장하고있다. 그중에서도생성형적대

신경망(Generative adversarial networks, GAN) 모델

이적용된생성형AI의등장이주목받고있다. 생성형 AI

는 기존의 인공지능을 넘어 텍스트, 이미지, 영상 등의

새로운 콘텐츠를 생성하고 창작할 수 있는 인공지능을

말한다[6]. 이러한 생성형 AI는 학습된 데이터를 기반으

로 스스로 데이터를 조합하고 합성하는 과정을 통해 새

로운 결과물을 생성하는 특징을 가지고 있다[7]. 생성형

AI 중 대표적으로 Text-To-Image generative model을

적용한 AI는간단한텍스트프롬프트입력만으로새로운

이미지 창작물 생성이 가능한데, 이러한 기능은 기존의

콘텐츠 창작 과정과는 달리 전문적인 기술을 필요로 하

지 않는다는 장점 덕분에 많은 분야에서 적극적으로 활

용되고 있다.

생성형 AI의 발전에따라해당기술의기술적측면의

연구뿐만 아니라, 이를 활용한 서비스의 발전을 위해 창

작활동이가능한인공지능을사용하는사용자의인식과

관련된연구의필요성또한주목받고있다[8]. 특히 이미

지생성형 AI를 활용한창작맥락에서의사용자경험연

구[9]와 이미지생성형 AI와사용자간의공동창작관련

사용자경험연구 [10] 등 성인사용자를대상으로한생

성형 AI 상호작용 연구가 활발히 진행되고 있다.

인공지능 기술 기반의 인공물과 아동 사용자 간의 상

호작용, 인식 관련 연구 또한 활발히 진행되고 있다.

CA(Conversational agent)에 대한 아동 사용자의 인식

을 조사한 연구[4], 로봇과 유아들의 교육 놀이 과정 실

험 연구[11]와 같이 아동 사용자와 인공지능 스피커, 로

봇 등과의 상호작용에 대한 연구는 활발히 진행되고 있

지만, 생성형 AI를 사용하는아동사용자의인식과관련

된 연구는 아직 부족한 것으로 보인다.

성인 사용자 대상 서비스로의 발전뿐만 아니라 새로운

유아 교육 콘텐츠[1]의 주요 구성 요소로 활용될 가능성

이높은생성형 AI의 발전을위해아동사용자와의상호

작용 맥락에서의 연구가 필요할 것으로 보인다. 따라서

본연구는생성형 AI에 대한아동사용자의인식을탐색

적으로 조사하여 올바른 생성형 AI 설계를 위한 기반을

마련하고자 하였다.

2. 인공물에 대한 아동의 인식

아동이 특정한 사물을 생물 또는 무생물로 인식하는

능력은아동이사물을분류하는기초적인능력을제공하

는 기본적인 인지 과정으로 여겨지며, 이러한 아동의 이

해는 발달 심리학 분야에서 지속적으로 제시되고 있는

질문 중 하나이다[2][12]. 아동은 특히 사물을 인식하는

과정에서해당사물이인지, 감정, 행동적속성을가지고

있는가에대한판단을기반으로생물과무생물을구별하

는 것으로 알려져 있다[13].

이러한 아동의사물을분류하는지각적특징때문에

새롭게등장하는인공지능기반의기술을아동들이어떠

한존재로여기고받아들이는가에대한연구가주목받고
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있으며, 그에 따라 다양한 인공지능 기반의 기술인 컴퓨

터, CA, 로봇 등과 같은 인공물에 대한 아동들의 인식

관련 연구가 활발히 진행되고 있다[4][14-18].

인공물에대한아동들의인식관련연구중로봇에대

한 아동의 인지 관련 선행연구에 따르면, 로봇과의 지속

적인상호작용에노출되어있는아동들은로봇을인간과

같은인지적, 심리적, 행동적속성을가지고있는존재로

인식한다[14][16][19]. 그러나이러한로봇에대한아동의

속성부여는로봇의지능적인측면보다는로봇의신체적

움직임에 의해 더 많은 영향을 받는 것으로 나타났으며,

이러한로봇의인간과유사한외형, 스스로움직일수있

는능력이로봇을인간과유사한존재로분류하는데영

향을 미친다는 것을 알 수 있다[20].

또한 컴퓨터에대한아동들의인식과관련된연구에

따르면 아동들은 컴퓨터가 높은 지능을 가진 존재라고

여겼지만, 컴퓨터를살아있는물체로여기지는않는것으

로나타났다[21]. 또한 상당수의아동이컴퓨터가지능이

필요한 작업은 수행할 수 있다고 여겼지만, 대부분의 아

동들이컴퓨터를행동적인능력이부족한존재로인식하

는 것으로 나타났다[22].

CA에 대한아동들의인식관련연구결과에따르면,

아동들은 CA를기존의생물, 무생물의범주로한정짓기

어려운유형으로인식하는것으로나타났다. 해당연구에

따르면 아동들은 무생물 적 특성과 생물적 특성 모두를

CA에귀속시키거나두가지범주모두에해당하지않는

특별한 존재로 간주하는 것으로 나타났다[4].

그러나생성형 AI는 이러한앞선선행연구의대상들

과는달리움직임과의인화적인구체화가부족하며, 음성

대화와같은실재적인상호작용이일어나지않는다는특

징을 가지고 있다. 따라서 본 연구에서는 이러한 특성을

가진 생성형 AI를 아동이 어떠한 속성에 기반하여 생물

혹은 무생물의 범주 내에서 구분하는가에 대한 탐색적

연구를 진행하고자 하였다.

3. 연구 목적

본연구를통해생성형AI와아동사용자사이에발생

하는상호작용에대해알아보고자하였다. 인공지능기술

에 기반한 스마트 스피커, 로봇, 컴퓨터와 같은 기존의

인공물들은물리적외형이나음성, 제스처와같은특정한

방식에기반한상호작용이존재한다. 그러나최근주목받

고 있는 생성형 AI는 특정한 외형이나 사용자와의 물리

적상호작용이존재하지않으며, 기존의인공물들과는다

른형태의사용맥락을보여준다. 따라서본연구를통해

생성형 AI와 아동 사용자 사이에 발생하는 상호작용을

탐색적으로 연구하고자 하였다. 그 중 특히 아동 사용자

들이 생성형 AI를 어떠한 존재로 인식하고 분류하는지

알아보고자 하였으며, 또한 아동들이 생성형 AI에 대해

느끼는 인지적, 행동적, 감정적 속성을 파악하고자 하였

다. 따라서 본 연구의 주요 연구 질문은 다음과 같다.

RQ1. 아동들은 생성형 AI를 인공물, 살아있는 존재,

기타 중 어떠한 유형으로 분류하는가?

RQ2. 아동들은 생성형 AI에 어떠한 인지적, 행동적,

감정적 속성을 부여하는가?

Ⅲ. 연구 방법

본 연구는 아동 사용자가 생성형 AI를 활용한 창작

활동을수행하는맥락속에서발생하는인식을파악하기

위해 질적 연구를 수행하였다. 실험 방법은 크게 워크샵

활동과 반구조화 인터뷰로구성되었으며, 총 3가지 세션

으로 구분지어 진행되었다. 워크샵 활동은 팀 활동에 기

반한동화책창작활동을중심으로진행되었으며, 반구조

화인터뷰는해당창작활동을통해경험한내용과인식

을 조사하기 위해 사전에 준비된 질문들을 기반으로 진

행되었다. 피실험자의 자세한 답변 수집을 위해 개방형

질문 또한 추가적으로 수행하였다. 또한 사전에 준비된

질문에 대한 응답 방법으로 그림 그리기를 통한 응답이

포함되었으며, 해당 응답 수집 방법에 대해 어떠한 제한

사항 없이 자유로운 응답과 해당 그림에 대한 추가적인

설명을요구함으로써답변을수집하였다. 그림그리기를

통한 응답은 아동 대상 연구뿐만 아니라 다양한 영역에

서 실험 참가자의 답변을 수집하기 위한 방법으로 사용

되고있다. 특히본연구에서는일반적인성인에비해언

어적발달수준이낮은아동을실험대상자로구성한만

큼, 그림을통한자신의생각을응답하는것이더욱효과

적일것[23]이라는전제하에그림그리기를통한답변수

집을 추가로 진행하였다.

1. 실험 참가자

연구의 실험 참가자는 현재 정규 유아교육 과정을

받고있으며, 생성형 AI를 활용한교육프로그램을 이수
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한 경험이 없는 7세(만 5세) 아동 20명으로 모집되었다.

모든 실험 참가자들은 동일한 유치원에 재학 중이며, 워

크샵및반구조화인터뷰활동모두실험참가자들이재

학 중인 유치원 내의 별도 공간에서 진행되었다.

총 20명의 실험 참가자 (남자 12명, 여자 8명)를 5인

1팀, 총 4팀으로 피실험자 집단을 구성하여 실험을 진행

하였다. 실험 집단이 영유아라는 점을 고려하여, 참가자

들의 적극적이고 원활한 실험 참여를 위해 생성형 AI를

활용한 창작 활동 워크샵은 피실험자들이 재학 중인 유

치원의담임교사주도하에진행하였으며, 워크샵활동후

의 반구조화 인터뷰는 본 연구의 연구자가 직접 진행하

였다. 영유아보육법시행규칙에따르면만 4세이상영유

아의 경우 교사 대 아동 비율은 교사 1명당 최대 20명이

므로 총 1명의 교사의 연구 보조를 통해 4팀의 실험을

순차적으로 진행하였다.

2. 워크샵 및 반구조화 인터뷰

본 연구는 피실험자 집단의 담임 교사가 진행하는 워

크샵과 연구자가 진행하는 반구조화 인터뷰로 구성되었

다. 본 실험의 워크샵에서 사용한 생성형 AI 서비스인

Story Wizard는 사용자가 설정한 주인공의 이름, 유형,

특징, 줄거리를 기반으로 새로운 동화책을 생성해 주는

서비스이다. 이는사용자가지정한내용에적합한그림과

스토리를 자동으로 생성하며, 20여 장으로 구성된 동화

책을 제공한다. 실험 참가자들은 약 30분 동안 생성형

AI 서비스(Story Wizard)를 통한 동화책 만들기 워크샵

활동을 진행하였으며, 해당 워크샵 활동 종료 후 연구자

의 질문에 답변하는 형태의 인터뷰에 참여하였다.

실험은 총 3개의 세션으로 구분 지어 진행되었다. 세

션 1에서는실험참가자들에게생성형AI의개념을이해

시키고, 워크샵 활동에 대한 관심과 집중을 유도하기 위

한 활동을 진행하였다. 세션 2에서는 Storywizard를 통

한 동화책 생성을 위해 필요한 프롬프트를 수집하는 팀

토의활동을진행하였다. 세션 3에서실험참가자들은팀

활동을 통해 생성한 동화책을 읽어보고, 본 연구의 연구

질문을 해결하기 위해 준비된 반구조화 인터뷰에 대한

응답 과정을 거쳤다. 또한 해당 세션에서는 그림 그리기

를 통한 답변 활동이 포함되었다. 각 세션별 주요 목표

및 상세한 활동은 다음과 같다.

1) 세션 1

세션 1은 실험참가자들의담임교사가진행하였으며,

본 세션의 주요 목표는 실험 참가자들에게 인공지능과

생성형AI에대한개념을설명하는것이다. 본세션을진

행할 때 아동들의 발달 및 지식수준을 고려하여 ‘인공지

능에대해알고있나요?, 인공지능이란단어를들었을때

떠오르는 것은?, 생성형 AI를 통해 어떤 것을 만들고 싶

나요?’와 같은 호기심 유발 및 주의 집중을 위한 질문들

을 진행하였으며, 더불어 간단한 이야기와 퀴즈 맞히기

활동을 통해 해당 개념들을 이해시켰다.

2) 세션 2

세션 2는 실험참가자들의담임교사가진행하였으며,

본 세션에서는 Story Wizard를 통해 동화책을 생성하기

위한 팀 토의 활동을 진행하였다. 세션 2의 주요 목표는

Story Wizard에 입력하기 위한 동화책의 주인공 유형,

이름, 특징, 이야기 시작 부분을 선정하기 위한 것으로

담임교사의 도움을 통해 실험 참가자들의 의견 수집 및

팀 토의 활동을 진행하였다. 이때 수집된 의견은 사전에

제공되는서식에담임교사가수기로기록한후연구원에

게 전달하였다.

3) 세션 3

세션 3에서는실험참가자들의의견을통해수집된내

용을바탕으로생성된동화책을확인하는과정과인터뷰

및인공지능그려보기활동을진행하였다. 앞선세션 2를

통해 수집된 프롬프트 기반의 동화책을 생성하기 위해,

연구원이 직접 실험 참가자들에 의해 수집된 내용을

Story Wizard에 입력하였다. 그 후 생성된 동화책은 서

비스 내의 TTS (Text to speech) 기능을 통해 실험 참

가자들이 확인하도록 하였으며, 모든 내용을 확인한 후

사전에 준비된 인터뷰 질문에 대한 응답을 진행하였다.

반구조화인터뷰질문중 ‘오늘함께한이인공지능은어

떻게 생겼을까요? 어떤 모습일지, 혹은 이 속에 어떤 것

이들어있을지여러분이생각한대로그림으로그려주세

요.’ 라는 질문에 대한 응답 방법으로 그림 그리기를 통

한 답변 수집을 진행하였다.

3. 데이터 분석

본 연구를 통해 생성형 AI에 대한 아동들의 유형 분

류, 인지적, 행동적, 감정적 속성을 파악하기 위해 그림

1의워크샵진행프로세스과정을기반으로관찰된아동
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들의워크샵활동전반과인터뷰응답과정을모두녹화,

녹음하였다. 해당 녹음 내용은 클로바 노트를 통해 필사

하였으며, 저자가 직접 검토하여 오류를 수정하였다. 녹

화된 영상을 기반으로 아동들의 음성을 통한 답변 내용

과 신체적 표현 모두를 고려하여 데이터를 정리하였다.

그 후 아동들의 인터뷰 응답 내용과 그림 그리기 활동

데이터를정리하기위해팀명은 A~D팀으로정하였으며,

각각 실험 참가자들에게는 A-1, B-2와 같은 번호를 지

정하여 데이터를 분석 후 결과를 도출하였다. 그림 2~5

는각팀별워크샵활동을통해생성한동화책결과물의

첫 장이다. 해당 동화책 결과물 또한 아동들의 인터뷰에

대한 응답 및 그림 그리기 활동에 대한 설명과 함께 비

교 분석하여 연구 결과 해석 과정에 적용하였다.

그림 1. 세션별 주요 활동 프로세스
Figure 1. Main Activity Process for Each Session

그림 2. 워크샵 결과물 - 팀 A
Figure 2. Workshop Outcomes - Team A

그림 3. 워크샵 결과물 - 팀 B
Figure 3. Workshop Outcomes - Team B

그림 4. 워크샵 결과물 - 팀 C
Figure 4. Workshop Outcomes - Team C

그림 5. 워크샵 결과물 - 팀 D
Figure 5. Workshop Outcomes - Team D

Ⅳ. 연구 결과

1. 생성형 AI의 유형 분류

생성형 AI의 유형분류에대한아동들의답변데이터

는그림그리기를통한응답데이터와해당그림에대한

추가적인설명수집을위한인터뷰데이터로구성되었다.

아이들의 그림 응답과 설명을 종합하여 생성형 AI에 대

한유형분류를수행하였으며, 생성형 AI의유형분류관

련 응답은 인공물(무생물), 살아있는 존재(생물), 기타로
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총 3가지유형으로구분지어코딩하였다. 해당기준은선

행연구들[4][24][25]을 참고하여 선정하였다.

생성형 AI가어떠한유형을가진대상으로분류되는가

에 대한 질문에 표 1과 같이 12명의 아이들 (n=12,

60%)이 생성형 AI를 인공물로 분류하는 것으로 나타났

으며, 가장 적은 수인 2명의 아이들 (n=2, 10%)이 생성

형 AI를살아있는존재로분류하는것으로나타났다. 아

이들의답변중인공물과살아있는존재그어느곳에도

포함되지 않거나, 특정한 대상을 언급한 아이들 (n=6,

30%)의 답변은 기타로 분류하였다. 이러한 생성형 AI를

기타의유형으로분류한아이들의응답에는공통점이존

재하였는데, 이는 대부분의아이들이생성형AI 속에 '새

로 만들어본 동화책 속의 캐릭터와 배경, 등장인물', 즉

동화책속의이야기가생성형 AI 속에존재할것이라답

하였다.

생성형 AI가 인공물에 속한다고 답한 D-3은 “생성형

AI 속에 로봇이 들어있어서 동화책을 만들어줘요. 그림

가운데에있는로봇손이동화책을만들어주는모습이에

요”라고 응답하였으며 (그림 6), 또한 C-5는 “인공지능

속에컴퓨터가들어있고, 그컴퓨터에무언가를입력하면

기계가동화책을만들어주는모습이에요.”라고설명하였

으며 (그림 7), D-4는 “인공지능 속에 아이템 상자나 선

물 상자 같은 것이 들어있다고 생각해요.”라고 답하였다

(그림 8).

생성형 AI가 살아있는 존재에 속한다고 답한 A-1은

“생성형 AI 속에 컴퓨터가들어있고, 그 컴퓨터 옆에사

람이들어있어서이런동화책을만들어줘요"라고답하였

다 (그림 9).

생성형 AI가 기타 유형에 속한다고 답한 응답자 중

B-3은 “생성형 AI 속에 맛있는 요리를 할 수 있는 재료

가 들어있을 것 같아요.”라고 자신의 그림을 설명하였다

(그림 10). C-4는 “오늘 만든 동화책 속의 코끼리가 생

성형 AI 속에들어있어서식물들에게물을주고있는모

습이에요.”라고 응답하였다 (그림 11). 이는팀 C가 생성

한 ‘맛있는 요리를 잘하는 요리사'와 관련된 동화책과 ’

코끼리코리‘와관련된동화책을생성했었기때문으로보

이며, 이는 기타로 분류한 아이들의 대부분이 동화책 내

용과 생성형 AI 속의 존재를 동일시한다는 결과를 뒷받

침하는 응답으로 볼 수 있을 것이다.

표 1. 생성형 AI의 유형 분류 결과
Table 1. Results of the Classification of Generative AI
Types

유형 응답자 수 (%)

인공물 (무생물) 12 (60%)

살아있는 존재 (생물) 2 (10%)

기타 6 (30%)

계 20

그림 6. 참가자 D-3의 그림
Figure 6. Participant D-3's Drawing

그림 7. 참가자 C-5의 그림
Figure 7. Participant C-5's Drawing
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그림 8. 참가자 D-4의 그림
Figure 8. Participant D-4's Drawing

그림 9. 참가자 A-1의 그림
Figure 9. Participant A-1's Drawing

그림 10. 참가자 B-3의 그림
Figure 10. Participant B-3's Drawing

그림 11. 참가자 C-4의 그림
Figure 11. Participant C-4's Drawing

2. 생성형 AI에 대한 아동들의 속성 부여

1) 생성형 AI의 인지적 속성 부여

생성형 AI에 대한 인지적, 행동적, 감정적 속성 부여

에대한아동들의응답을긍정, 부정으로수집한후해당

내용을 보충하는 설명을 추가로 수집하였다. 생성형 AI

의 인지적속성을파악하기위한 ‘생성형 AI가 똑똑하다

고 생각하나요?’의 질문에 대해 표 2와 같이 20명의 아

이들 중 응답을 어려워한 1명을 제외하고, 총 19명의 아

동이 생성형 AI가 인지적 속성을 가지고 있다고 응답하

였다. 그이유로는 “생성형AI가자동으로뭐든만들어주

니깐 똑똑하다고 생각해요.”, “혼자서 뭐든 만들어내기

때문에 똑똑한 존재인 것같아요.”, “인공지능 속에기계

가들어있어서책이만들어졌다고생각하기때문에인공

지능이똑똑한존재라고생각해요.” 등과같이생성형 AI

가무언가를만들어주는인공물임과동시에무엇이든만

들어낼 수 있다고 생각하기 때문이라는 이유 등을 언급

하였다.

인지적 속성 부여의 이유에 대한 추가적인 응답을 수

집하기위해 ‘생성형 AI가똑똑한존재라면또어떤일을

잘할 수있을까요?’라는연구자의 질문에서또한아동들

은 ‘무언가를 만드는 행위'를 잘할 수 있을 것이라고 응

답하는 모습을 보였다.

C-5는 “그림 그리기를 잘할 것 같아요. 우리는 우리

가 그릴 수 있는 것만 그릴 수 있잖아요, 그런데 생성형

AI는 뭐든 잘 그릴 거라고 생각해요.”라고 답하였으며,

D-2는 “장난감 만드는 것도 잘할 것 같아요. 그리고 모

자도 잘 만들 것 같아요.”라고 답하였다. 또한 D-3은
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“오늘만든동화책말고도진짜책을만들수있을것같

아요!”라고 응답하였다.

표 2. 생성형 AI의 인지적 속성 분류 결과
Table 2. Results of the Classification of Cognitive
Attributes of Generative AI
답변 유형 응답자 수 (%)

긍정 (%) 19 (95%)

부정 (%) 0 (0%)

기타 (%) 1 (5%)

계 20

2) 생성형 AI의 행동적 속성 부여

생성형 AI의 행동적속성을파악하기위한 ‘생성형AI

가 보거나 들을 수 있다고 생각하나요?’의 질문에 대해

표 3과 같이 긍정으로 응답한 아이들은 총 6명 (n=6,

30%), 부정으로 응답한 아이들은 총 8명 (n=8, 40%), 잘

모르겠다고 답하거나, 답변하기 어려워한 아이들은 총 6

명 (n=6, 30%)로 나타났다. 이는 생성형 AI가 인간과 유

사한 행동적 속성을 가지고 있지 않다고 판단하는 아동

의수가근소하게높다는결과이다. 생성형 AI가 행동적

속성을 지니고 있지 않다고 응답한 아동들의 대부분은

생성형 AI가 기계적인 모습과 특징을 가지고 있기 때문

이라고 설명하였다. C-3은 “기계이기 때문에 보거나 들

을 수 없다고 없어요.”라고 답하였으며, C-5는 “기계에

는 눈이나 귀가 없기 때문에 보거나 들을 수 없어요.”라

고 답하였다. 이러한 의견을 정리하면, 생성형 AI가 기

계, 즉인공물의속성을가지고있기때문에인간과유사

한행동적속성을가질수없다고생각하는경향을보였

다.

인공지능이행동적속성을가지고있다고답한아동들

의공통적인의견이나타났는데, 대부분은기계이지만해

당기계가가지고있는특성때문에행동적인속성부여

가 가능하다고 판단하는 것으로 나타났다. A-2는 “인공

지능속에 CCTV가있어서보거나들을수있을것같아

요.”라고 답하였으며, 앞선 유형 분류 질문에 인공지능

속에TV가들어있을것같다고응답하였던 B-2는 “우리

가 TV소리를 들을 수 있기 때문에 인공지능도 들을 수

있다고 생각해요.”라고 답하였다.

또한 생성형 AI가 행동적속성을가지고있다고답한

대부분의 아이들은 자신들의 과거 유사한 인공물 사용

경험에 빗대어 답변하는 모습을 보였는데, 앞선 유형 분

류 질문에서 생성형 AI 속에 핸드폰이 들어있다고 응답

했던 C-2는 “우리가 핸드폰으로 음악을 틀어서 들을 수

있기 때문에 인공지능도 들을 수 있다고 생각해요"라고

답하였다.

표 3. 생성형 AI의 행동적 속성 분류 결과
Table 2. Results of the Classification of behavior
Attributes of Generative AI
답변 유형 응답자 수 (%)

긍정 (%) 6 (30%)

부정 (%) 6 (30%)

기타 (%) 8 (40%)

계 20

3) 생성형 AI의 감정적 속성 부여

생성형 AI에 대한감정적속성부여여부를파악하기

위한질문[4][26][27]으로 ‘생성형 AI가다른사람을감정

적으로 좋아할 수 있을까요?’라는 질문에 2명의 응답자

를제외한모든아동들이대답하기어려워하거나구체적

인 이유를 설명하지 못하였다. 긍정의 답변과 구체적인

이유를 설명한 아동인 B-3은 “누가 만들었는데 이렇게

잘 만들었지? 라고 하면서 친구를 만들고 좋아할 수 있

을것같아요”라고답하였으며, D-2는 “인공지능이만든

그림이 멋지니깐 멋진 그림으로 친구를 만들 수 있다고

생각해요.”라고 답하였다. 이는 생성된 결과물을 기반으

로다른사람과친구의관계를맺고, 감정적인교류를할

수 있을 것이라는 의견으로 볼 수 있을 것이다. 하지만

이는 전체 참가자 중 극히 적은 수의 응답이며, 그 외의

아동들은 긍정의 응답을 하더라도 그 이유에 관해 설명

을 하지 못하는 모습을 보였다. 또한 응답자 중 절반에

가까운 (n=9, 40%) 아동들은해당질문에대해답변하지

못하였다. 따라서 이러한 결과는 아동들이 생성형 AI에

게 감정적 속성을 부여하지 않는다는 것으로 해석할 수

있다.
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Ⅴ. 결 론 및 논의

생성형 AI에 대한아동들의유형분류와인지적, 행동

적, 감정적 속성 부여 여부에 대해 알아보고자 하였다.

그결과대부분의아동들은생성형AI를인공물, 즉무생

물의 형태로 분류한다는 것을 알 수 있었으며, 20명의

참가자 중 단 2명만이 생성형 AI를 살아있는 존재인 생

명체로 분류하는 모습을 보였다.

하지만 해당 유형 분류 질문에 대한 아동들의 응답에

서 기존의 로봇, CA, 컴퓨터에 대한 유형 분류 결과

[4][14-18]와의 차이점이 나타났다. 20명의 참가자의 응

답 중 무생물과 생물로 단정 짓기 모호한, ‘기타'로 분류

된 답변은 공통적으로 생성형 AI를 통해 생성된 동화책

에등장한주인공, 캐릭터, 배경이미지의대상과생성형

AI를 동일시하는 모습이 나타났다. 참여자가 배정된 그

룹별로생성된동화책의내용이각기달랐음에도불구하

고, 아동들은 각각 자신이 속한 그룹에서 생성한 동화책

내용의이야기를언급하며생성형AI의 유형을분류하고

자 하는 모습을 보였다. 즉, 아동들은 생성형 AI를 무생

물의영역에속하는대상으로인지하지만, 이를인지하고

활용하는 맥락 속에서 생성형 AI를 통해 생성되는 결과

물이 아동의 인식과 유형 분류 과정에 영향을 미친다는

것으로 해석할 수 있다.

생성형 AI의 유형 분류에 영향을 미치는 인지적, 행

동적, 감정적속성부여[13]와 관련된결과를살펴보았을

때, 아동들은생성형 AI가 ‘무엇이든지만들어줄수있는

똑똑한존재'라고여기며높은인지적속성을가지고있

는 존재라고 여기는 것으로나타났다. 그러나 생성형 AI

의 행동적 속성에 관해서는 근소한 차이로 부정의 답변

을하는것으로나타났으며, 그이유로생성형AI의 기계

적 특성 때문에 행동적 속성을 부여하지 않는다는 의견

이 우세하였다. 또한 해당 과정에서 아동들은 자신의 과

거 인공물(기계, 핸드폰 등)의 사용 경험에 빗대어 생성

형 AI의 행동적측면을설명하는모습을보였는데, 이는

아이들이무언가를이해하려고시도할때복잡하고새로

운 기술이 등장하면서 일상생활에서 형성해 둔 익숙한

스키마를 사용하는 경향이 있기 때문인 것으로 보인다

[28]. 또한 아동들은생성형 AI를 감정적속성이없는대

상으로인식하는경향을강하게보였다. 소수의참가자가

생성형 AI에 감정적 속성을 부여하는 답변을 하기도 했

지만, 대부분의참가자는답변자체를하기어려워했으며

긍부정의 응답을 하더라도 그에 대한 구체적인 설명을

하지 못하는 모습을 보였다.

결론적으로아동들은생성형AI를 물생물인인공물로

여기며 높은 수준의 인지적 속성을 지니고 있지만, 행동

적, 감정적 속성이 없는 대상으로 여기는 것으로 나타났

다. 이러한 결과는 컴퓨터에 대한 아동들의 인식[21][22]

과 매우유사한측면을보였다. 그러나유형분류측면에

서기존의 CA, 로봇, 컴퓨터와는또다른측면이나타났

다. 아동들에게 있어서 생성형 AI를 통해 창작되는결과

물즉, 생성형 AI가 사용되는도메인 (Domain)이 아동들

의 인지 과정에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 아동들

의생성형 AI의 유형 분류 답변과정중상당수의아이

들이 생성형 AI와 새롭게 창작한 동화책을 동일하게 여

기는경향이나타났으며, 이는 생성형 AI에 대한아동의

인지과정중결과물의형태와특징이지각적인측면많

은 영향을 미친다는 것으로 설명 가능하다.

본 연구의 한계점으로는 동화책 생성 서비스인

Storywizard만을 활용하여 실험을 진행하였다는 점이

있을수있다. 아동들이생성형 AI를통해생성된결과물

과생성형 AI의 유형을동일시여기는경향이있다는연

구 결과를 도출하였지만, 이미지, 영상, 음성 등 다양한

형태의창작물을제공하는생성형AI의 기술이급증함에

따라 추후 각기 다른 유형의 결과물을 제공하는 서비스

를 사용하여 비교 분석할 필요가 있을 것으로 보인다.

또한 참가자의 수를 20명으로 한정 지었기 때문에 모

든결과를일반화하기에는무리가있을수있다. 특히모

든아이들이동일한유치원에재학중이며, 같은학급구

성원들로이루어졌기때문에해당참가자집단의특성이

실험 결과에 영향을 미쳤을 수 있다. 또한 비록 참가자

개인별 자세한 답변을 수집하기 위해 개방형 질문을 추

가로진행하였지만, 간혹참가자들이인터뷰질문에응답

하는과정에서다른참가자의응답에동조하려는경향이

나타나기도 하였다.

그러나이러한한계점에도불구하고본연구는기존의

CA, 컴퓨터, 로봇 등과 같은 인공지능 기반의 기술들과

아동들의상호작용을넘어새로운방식의상호작용을제

공하는 생성형 AI에 대한 아동의 인식을 탐색적으로 연

구하였다는 점에서 의의가 있을 것이다. 특히 실제 아동

들과함께생성형 AI를 통한참여형창작활동을수행하
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였다는 점과 아동들의 답변을 그림과 인터뷰 등을 통해

다방면으로 수집하였다는 점에서 본 연구의 결과는 그

의미가있다고생각한다. 더불어본연구는추후아동교

육 과정에서 활용될 수 있는 생성형 AI 기반 교육 콘텐

츠 구성과 서비스 설계 과정에서 긍정적인 영향을 미칠

수 있는 결과로 보인다. 새로운 방식의 상호작용을 제공

하는생성형 AI에 대한아동의인식을이해하고교육콘

텐츠를구성한다면, 보다효율적인교육과서비스설계가

가능할 것이다.
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