
JKSCI
한국컴퓨터정보학회논문지

Journal of The Korea Society of Computer and Information 

Vol. 29 No. 9, pp. 299-306, September 2024

https://doi.org/10.9708/jksci.2024.29.09.299

Factors Influencing College Students' Satisfaction with Generative AI

1)Han-Ra Cho*,  Sung-Jong Lee**,  Sin-Young Lee***,  Young-Jin Kim****

*Professor, Dept. of Social Work and Counseling, Sehan University, Dangjin-si, Korea

**Professor, Dept. of Aircraft Maintenance Engineering, Sehan University, Dangjin-si, Korea

***Professor, Dept. of Webtoonanimation, Sehan University, Dangjin-si, Korea

****Professor, Dept. of Artificial Intelligence Big Data, Sehan University, Dangjin-si, Korea

[Abstract] 

The purpose of this study is to identify factors influencing satisfaction with the use of generative AI 

among college students who have experience using generative AI to learn or perform tasks. For this 

purpose, multiple regression analysis was conducted using the response data from 168 college students. 

The results of the study were as follows. First, arts majors were less satisfied with using generative AI 

than engineering majors. Second, 'Improved Learning', 'Problem Solving', and 'Increase Creativity' were 

found to affect satisfaction with generative AI. However, 'Active Learning' and 'Performing Tasks' were 

found to have no effect on satisfaction with using generative AI. Based on these results, we discussed 

ways to effectively use generative AI. 
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[요   약]

본 연구의 목적은 학습 또는 과제를 수행하기 위해 생성형 AI를 사용한 경험이 있는 대학생의 

생성형 AI 사용 만족도 영향 요인을 확인하는 것이다. 이를 위해, 대학생 168명이 응답한 자료를 

사용하여 다중회귀분석을 실시하였다. 연구의 결과는 다음과 같다. 첫째, 공학 전공보다 예체능 

전공 학생들의 생성형 AI 사용 만족도가 낮은 것으로 나타났다. 둘째, 생성형 AI 사용 결과 ‘학습 

능력이 향상될수록’, ‘문제해결에 도움이 될수록’, ‘창의력이 향상될수록’ 생성형 AI 사용 만족도

가 높은 것으로 나타났다. 그러나 ‘능동적인 학습’과 ‘단순 과제수행’과 관계는 확인되지 않았다. 

이러한 결과를 바탕으로 생성형 AI를 효과적으로 사용할 수 있는 방안들에 대해 논의하였다. 

▸주제어: 생성형 AI, 만족도, Chat GPT, 대학생, 문제해결
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I. Introduction

AI(Artificial Intelligence)의 급속한 발전에 따라 교육 

분야에서도 인공지능에 대해 가르치거나 교육과정에 인공

지능을 활용하고자 하는 다양한 논의가 진행되고 있다

[1-7]. 특히 대학 교육에 생성형 AI를 적용하고자 하는 연

구는 생성형 AI가 도출한 결과의 윤리적 문제, 부정확성, 

편향성, 창의성 제한 등의 문제에도 불구하고, 당위적 차

원에서 접근하고 있는 것으로 보인다. 즉, “대학 교육과정

에서 생성형 AI를 어떻게 잘 활용할 수 있을 것인가?”에 

대한 답을 찾기 위한 연구들이 다양한 영역에서 진행되고 

있다. 예컨대, 대학 교양 글쓰기[8], 회화, 번역 등 외국어 

교육[9], 디자인 창작[10] 등의 분야에 생성형 AI의 적용성

을 높이기 위한 연구들이 진행되었다. 

그러나 대학 교육에서의 생성형 AI 사용 후 만족에 관

한 연구는 아직 미진하다. Joo(2024)의 연구는 대학생을 

대상으로 생성형 AI 이용 만족을 조사하였으나 생성형 AI

의 이용으로 경험한 집중, 즐거움 및 시간의 왜곡 상태의 

정도와 만족의 관계를 연구하였을 뿐[11], 학습 과정에 적

용하였을 때 구체적으로 어떤 내용들이 생성형 AI 사용 만

족에 영향을 미치는지에 대해서는 밝히지 못했다. 

만족은 서비스에 대한 과거의 경험을 바탕으로 현재의 

성과를 보여주기도 하지만 미래의 성과를 예측할 수 있도

록 한다[12]. 생성형 AI의 효용성을 고려할 때 대학 교육에

서 생성형 AI의 활용도는 더욱 높아질 것이다. 따라서 대

학 교육에 생성형 AI를 효과적으로 적용할 수 있도록 하기 

위해서는 생성형 AI 사용이 학습에 어떠한 도움이 되었을 

때 만족도가 높아지는지 확인할 필요가 있다. 

이를 위해, 본 연구는 선행연구 검토를 통해 생성형 AI

를 사용함으로써 학습 과정에서 경험할 수 있는 문항들을 

도출하고, 설문을 통해 대학생 168명의 자료를 수집하고 

분석하였다. 분석 결과는 고등교육과정에서 생성형 AI의 

활용과 교수법 개발 등을 위한 기초자료로 활용될 수 있을 

것이다.

II. Theoretical Background

1. Generative AI

생성형 AI(Generative AI)는 기계 학습 기술 중 하나로 

데이터를 분석, 학습하여 새로운 콘텐츠를 생성하는 인공 

지능 기술이다. 생성형 AI는 판단이나 예측을 중심으로 하

는 기존의 기계 학습 기술과 달리 텍스트, 이미지, 음악 등 

다양한 형태의 콘텐츠를 생성할 수 있다[3]. 대표적인 생성

형 AI 기술로는 2022년 Open AI에서 개발한 ChatGPT가 

있다. ChatGPT는 방대한 양의 텍스트 데이터를 학습한 

대규모 언어모델을 기반으로 하여 사용자의 질의에 대해 

일상적인 대화는 물론, 전문적인 지식에 대해서도 자연스

러운 답변이 가능할 뿐만 아니라[13] 번역, 글쓰기, 창의적 

사고 등 다양한 방법으로 사용되고 있다[4].

또한 자연어처리 영역을 넘어서 다양한 형태의 데이터(음

성, 이미지, 촉각, 통각, 센터 데이터 등)와의 융합 가능성을 

보여주며[13], 스테이블 디퓨전, 미드저니(Midjourney), 

DALL-E 등의 이미지 생성 AI, 그리고 AIVA, SOUNDFUL, 

Suno 등의 음악 생성 AI 등 다양한 분야에서 생성형 AI 기술

이 개발 및 활용되고 있다. 

2. Educational Uses of Generative AI

4차 산업혁명으로 인해 일자리 환경이 빠르게 변화하고 

있으며, IT/SW 등 과학기술 분야의 전문지식과 인문학적 

소양을 고루 갖춘 인재를 양성하는 것이 국가 경쟁력의 핵

심이 되고 있다. 이에 2018년 과학기술정보통신부가 발표

한 ‘혁신성장 전략투자: 4차 산업혁명 선도 인재 집중양성 

계획’을 시작으로, AI·SW 인재뿐만 아니라 4차 산업혁명 

시대에 요구되는 융복합형 인재를 양성하기 위한 다양한 

정책들이 추진되고 있다. 

한편, 교육 현장에서는 생성형 AI 기술을 학생 교육에 

적용하고자 하는 시도가 광범위하게 증가하고 있다[8-10]. 

예컨대, 서울특별시교육청은 23년 8월 “생성형 AI 교육자

료: ChatGPT 사례 중심으로”를 발간하여, 생성형 AI를 활

용한 다양한 수업 사례를 소개하였고[13], AI와 결합한 에

튜테크(Edu-Tech) 산업도 주목받고 있다[10].

생성형 AI를 학습에 적용하면 학습자는 학습자의 수준이

나 특성을 고려한 환류와 피드백을 받게 되어 학업 성취를 

높일 수 있고, 교수자는 생성형 AI가 진단한 학습자의 데이

터를 바탕으로 교육 내용을 구성하거나 생성형 AI를 교육

보조자로 활용하여 업무의 부담을 줄일 수 있다는 장점이 

있다[14]. 따라서 앞으로도 생성형 AI 기술을 교육에 적용

하고자 하는 시도는 계속해서 증가할 것으로 전망된다.

3. Satisfaction with Generative AI

생성형 AI를 활용한 학습의 지속성을 위해서는 생성형 

AI 사용에 대한 학생들의 만족도가 중요하다. 

Oliver(1981)의 기대-불일치 이론은 만족을 설명하는 가

장 대표적인 이론이다[15]. 기대-불일치 이론에서는 만족

을 평가(Evaluation)의 관점으로 보며, ‘욕구 및 요구를 
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충족시키는 정도에 대한 평가, 사전 기대와 사용경험에서 

판단되는 일치/불일치 정도 등 일련의 인지적 과정을 거쳐 

이루어지는 평가'로 정의한다[15-16]. 즉, ‘사전 기대 > 욕

구 충족’의 경우는 부정적 불일치 상태로 불만족하게 되

고, ‘사전 기대 = 욕구 충족’의 상태와 ‘사전 기대 < 욕구 

충족’의 긍정적 불일치 상태에서는 만족하게 된다. 생성형 

AI 활용 만족도 역시 사용자가 기대한 것과 같은 수준이거

나 기대 이상의 결과를 산출했을 때 만족도가 높아질 것으

로 예상할 수 있다. 

한편, 정보시스템(Information System) 분야의 만족도

는 사용자가 경험하는 전반적인 만족 정도를 의미하며, 정

보시스템을 사용했을 때 인지된 효과성과 유용성이 만족

도에 영향을 미친다[17]. 즉, 정보시스템이 활용되는 목적

에 적합할수록 사용자는 만족하게 된다는 것이다[18]. 따

라서 대학생을 대상으로 생성형 AI를 사용하는 목적에 대

한 선행연구를 검토하여 ‘학습 능력 향상’, ‘과제수행 도

움’, ‘능동적 학습’, ‘문제해결’, ‘창의력 향상’을 생성형 AI 

사용 만족도의 선행요인으로 구성하였다[27]. 

구체적으로 Kim과 Oh(2007)의 연구는 수단 또는 도구

로서의 사용상의 효율성과 요구사항 반영 정도가 정보시

스템 만족도에 영향을 미치는 것으로 보고하였으며[19], 

Kang et al.(2008)의 연구는 사용자가 기대하는 형태로 정

보가 처리되었을 때 만족도에 영향을 미치는 것으로 나타

났다[18]. 이러한 선행연구의 결과는 학습 또는 과제를 수

행하기 위한 수단으로서 생성형 AI를 사용한 대학생들이 

과제수행과 직접적인 문제해결에 도움을 많이 받았다고 

느낄수록 생성형 AI에 대한 만족도가 높아질 것이라는 점

을 시사한다. 

그리고 Kang et al.(2008)의 연구에서는 정보시스템을 

사용함으로써 얻어지는 작업의 성과 향상 또는 업무능력 

향상이 정보시스템 사용 만족도에 영향을 미치는 것으로 

나타났다[18]. 이를 통해 생성형 AI를 사용함으로써 학습 

능력이 향상되거나 창의력이 향상될수록 생성형 AI 사용 

만족도가 높아질 것이라고 예상할 수 있다.

이용자의 태도 또한 정보시스템 사용 만족도에 영향을 

미친다[20]. 특히, Bergeron과 Raymond(1992)의 연구는 

업무의 자주성이 정보시스템 사용 만족도에 영향을 미친다

고 하였으며[21], Kim과 Oh(2007)의 연구에서도 태도적인 

요인이 행정정보시스템의 사용자 만족에 영향을 미칠 것으

로 보고하였다[19]. 따라서 학습에 대한 능동적 태도와 생

성형 AI 사용 만족도는 서로 영향 관계가 있을 것이다.

III. Research Methods

1. Research Models

본 연구의 목적은 고등교육과정에서 생성형 AI 사용의 

만족도 영향 요인을 확인하는 것이다. 연구 목적을 달성하

기 위해 Fig. 1과 같이 연구모형을 설정하였다. 

Fig. 1. Research Model

연구모형에 따른 연구가설은 다음과 같다. 

연구가설 1: ‘학습 능력 향상’은 생성형 AI 사용 만족도

에 영향을 미칠 것이다. 

연구가설 2: ‘과제수행 도움’은 생성형 AI 사용 만족도

에 영향을 미칠 것이다. 

연구가설 3: ‘능동적 학습’은 생성형 AI 사용 만족도에 

영향을 미칠 것이다. 

연구가설 4: ‘문제해결’은 생성형 AI 사용 만족도에 영

향을 미칠 것이다. 

연구가설 5: ‘창의력 향상’은 생성형 AI 사용 만족도에 

영향을 미칠 것이다.

2. Research Subjects

본 연구의 대상은 학습 또는 과제를 수행하기 위해 생성

형 AI(Chat GPT, 바드, 스테이블 디퓨전, 미드저니

(Midjourney), DALL-E 등)를 사용해 본 경험이 있는 국

내 4년제 대학교 재학생이다. 연구를 위한 자료수집은 충

청남도에 소재한 S대 재학생들을 대상으로 구조화된 설문

지에 직접 기입하는 방식과 Google 온라인 설문에 응답하

는 방식으로 2024년 5월에 진행되었다. 

표집 방법은 설문조사에 협조하는 학생들을 중심으로 

편의표집 하였다. 그리고 연구의 윤리적 측면을 고려하여 
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설문에 참여하는 학생들에게 연구의 목적과 응답 내용의 

비밀보장 등에 관해 설명했으며, 연구 참여에 대한 동의를 

받은 후 설문을 진행하였다. 

수집된 168부의 응답 자료를 최종 분석에 활용하였다. 

샘플의 적정성은 Faul et al.(2009)의 방법에 따라 

G*Power 3.1.9.7 프로그램을 이용하여 산출하였다[22]. 

다중회귀분석의 효과크기 .20, 유의수준 .05, 검정력 .95

로 설정하고, 예측 변수의 수는 독립변수와 통제 변수 총 

9개로 지정하여 표본 수를 산정한 결과 적정 샘플 수는 

127명이었다. 따라서 본 연구의 분석을 위해 투입된 자료

의 수가 충분하다고 판단할 수 있다.

3. Measurement

본 연구의 종속변수는 생성형 AI 사용에 대한 만족도이

다. 만족도의 측정은 내용을 자세하게 구분하여 측정하는 

방법과 간단하게 서비스 만족도 자체를 측정하는 방법이 

있다[23]. 본 연구에는 가장 간단하면서도 만족도 자체를 

측정하는 데 널리 활용되고 있는 단일 척도[24]를 활용하

였다. 즉, ‘생성형 AI 사용에 전반적으로 만족하십니까?’라

는 1개의 문항을 사용하였고, 구체적인 측정은 ‘① 전혀 

아니다 ~ ⑤ 매우 그렇다’까지로 구성된 5점 Likert 척도

로 측정하였다.  

독립변수는 생성형 AI 사용 과정 및 결과에 대한 문항

으로 선행연구 검토 결과에 따라 ‘학습 능력 향상’[9, 18], 

‘과제수행 도움’[18-19, 25], ‘능동적 학습’[19-21], ‘문제

해결’[18-19, 26-27], ‘창의력 향상’[18, 27]으로 문항을 

구성하였다. 구체적인 질문은 ‘생성형 AI는 학생의 학습 

능력 향상에 도움이 되었습니까?’, ‘생성형 AI는 학생의 

과제수행에 도움이 되었습니까?’, ‘생성형 AI는 능동적인

(학생 주도적) 학습에 도움이 되었습니까? ’, ‘생성형 AI는 

문제해결에 도움이 되었습니까?’, ‘생성형 AI는 창의력 향

상에 도움이 되었습니까?’이며, 총 5개 문항에 대한 측정

은 ‘① 전혀 아니다 ~ ⑤ 매우 그렇다’까지로 구성된 5점 

Likert 척도로 측정하였다.

통제 변수는 ‘성별(여성/남성)’, ‘연령’, ‘전공계열(공학/

인문 사회/예체능)’, ‘1일 평균 전자기기 사용 시간’이다. 

생성형 AI는 프롬프트(Prompt)의 내용이 생성된 결과물에 

영향을 미치는데, 평소에 전자기기를 많이 사용하는 사람

일수록 새로운 기술을 습득하거나 활용하는 것에 유리하

여 원하는 작업 목표와 방향을 명확하게 전달할 가능성이 

높을 것이다. 따라서 ‘1일 평균 전자기기 사용 시간’을 통

제 변수로 투입하였다. 

통제 변수 중 ‘성별’, ‘전공계열’과 같은 명목형 변수는 

더미변수로 변환하여 모델에 투입하였다. 성별의 기준변수

는 ‘여성’이고, 전공계열의 기준변수는 ‘공학’으로 하였다. 

그리고 ‘연령’과 ‘1일 평균 전자기기 사용 시간’과 같은 연

속형 변수는 응답자의 응답을 그대로 투입하였다.

4. Data Analysis

수집한 자료는 SPSS for WINDOW, version 28.0 통

계 프로그램을 활용하여 다음과 같이 분석하였다. 첫째, 

조사대상자의 인구사회학적 특성을 확인하기 위해 빈도분

석(Frequency Analysis)과 기술통계 분석(Descriptive 

Statistic Analysis)을 실시하였다. 둘째, 고등교육과정에

서 생성형 AI 적용의 만족도 영향 요인을 확인하기 위해 

다중회귀분석(Multiple Regression Analysis)을 실시하였

다. 

IV. Results

1. Demographic Characteristics of Study Subjects

조사대상자의 일반적인 특성은 Table 1과 같다. 조사대

상자 전체 168명 중 ‘남자’는 127명(75.6%), ‘여자’는 41

명(24.4%)으로 ‘여자’보다 ‘남자’가 약 3배 더 많았다. 연

령대는 ‘20~24세’가 135명(80.4%)으로 가장 높게 나타났

고, ‘25~28세’는 19명(11.3%), ‘18~19세’는 14명(8.3%)으

로 확인되었다. 조사대상자의 평균연령은 22.10세

(s.d=2.07)로 나타났다. 

전공은 ‘공학’이 111명(66.1%), ‘예체능’ 30명(17.9%), 

‘인문·사회’ 27명(16.1%) 순서로 확인되었다. 1일 평균 전

자기기 사용 시간은 ‘6시간~10시간 이하’가 82명(48.8%)

으로 가장 높게 나타났고, ‘5시간 이하’가 64명(38.1%)으

로 두 번째로 높게 나타났다. 그리고 ‘11시간~15시간 이

하’가 18명(10.7%), ‘16시간~19시간’이 4명(2.4%)으로 확

인되었다. 조사대상자 전체의 ‘1일 평균 전자기기 사용 시

간’의 평균은 7.12시간(s.d=3.41)으로 확인되었다. 
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Variables N %

Sex
Male 127 75.6

Female 41 24.4

Age

(m=22.10, 

s.d=2.07)

18~19 14 8.3

20~24 135 80.4

25~28 19 11.3

Major

Engineering 111 66.1

Humanities & 

Social Sciences
27 16.1

Arts 30 17.9

Time Spent 

on 

Electronics

(m=7.12, 

s.d=3.41)

5 Hours or Less 64 38.1

6~10 Hours or Less 82 48.8

11~15 Hours or Less 18 10.7

16~19 Hours 4 2.4

Table 1. Demographic Characteristics of Study Subjects

(n=168)

2. Regression Analysis Results

고등교육과정에서 생성형 AI 사용의 만족도 영향 요인

을 확인하기 위해 다중회귀분석을 수행한 결과는 Table 2

와 같다. adj.R2의 값이 .541로 투입된 변수들은 생성형 

AI 사용 만족도를 54.1% 설명하는 것으로 나타났다. 또한 

생성형 AI 적용의 만족도 영향 요인을 살펴보기 위해 설정

한 회귀모형의 적합성을 확인하기 위해 F값을 살펴본 결

과 F= 20.690으로 나타났으며, 이러한 결과는 p<.001 수

준에서 통계적으로 유의하였다.

이어서 투입한 독립변수들과 생성형 AI 사용 만족도와

의 관계를 구체적으로 살펴보면 다음과 같다. ‘학습 능력 

향상’의 회귀계수 B=.256으로 나타났으며, 이는 p<.01 수

준에서 통계적으로 유의하였다. 즉, 학습 능력이 향상될수

록 생성형 AI 사용 만족도도 높아지는 것으로 나타났다. 

‘과제수행 도움’의 회귀계수 B=.083으로 나타났으며, 

‘능동적 학습’의 회귀계수 B=.078로 나타났다. 그러나 두 

변수의 회귀계수는 통계적으로 유의하지 않았다.

‘문제해결’의 회귀계수 B=.247로 나타났으며, 이는 

p<.01 수준에서 통계적으로 유의하였다. 즉, 문제해결에 

도움이 될수록 생성형 AI 사용 만족도도 높아지는 것으로 

나타났다.

‘창의력 향상’의 회귀계수 B=.144로 나타났으며, 이는 

p<.01 수준에서 통계적으로 유의하였다. 즉, 창의력 향상

에 도움이 될수록 생성형 AI 사용 만족도도 높아지는 것으

로 나타났다.

그 외 통제변수와 생성형 AI 사용 만족도의 관계는 ‘남

성’의 회귀계수 B=-.124로 나타나 ‘남성’이 ‘여성’보다 생

성형 AI 사용 만족도가 낮은 것으로 나타났다. 하지만, 이

러한 결과는 통계적으로 유의하지 않았다. 그리고 ‘연령’

의 회귀계수 B=.016으로 연령이 높아질수록 생성형 AI 사

용 만족도도 높아지는 것으로 나타났지만, 통계적으로 유

의하지 않았다. 

전공은 ‘인문·사회’의 회귀계수 B=-.091로 기준변수인 

‘공학’에 비해 ‘인문·사회’ 전공 학생들의 생성형 AI 사용 

만족도가 낮았다. 그러나 이러한 결과는 통계적으로 유의

하지 않았다. 전공이 ‘예체능’인 경우 회귀계수 B=-.264로 

전공이 ‘공학’인 학생들보다 생성형 AI 사용 만족도가 낮

은 것으로 나타났으며, 이러한 결과는 p<.01 수준에서 통

계적으로 유의하였다. 

‘1일 평균 전자기기 사용 시간’의 회귀계수 B=.001로 

나타났으며, 이러한 결과는 통계적으로 유의하지 않았다. 

종합해서 정리하면, 고등교육과정에서 생성형 AI를 사

용하여 ‘학습 능력 향상’, ‘문제해결’, ‘창의력 향상’에 도

움이 된 경우에 생성형 AI 사용에 대한 만족도도 증가하는 

것으로 나타났고, ‘문제해결’의 영향력이 가장 큰 것으로 

확인되었다(β=.265).

Variables B β t

Constant 0.584 　 1.073*

Male† -0.124 -0.068 -1.024

Age 0.016 0.043 0.783

Humanities 

& Social 

Sciences‡

-0.091 -0.043 -0.687

Arts‡ -0.264 -0.127 -1.980*

Time Spent 

on 

Electronics

0.001 0.006 0.111

Improve 

Learning
0.256 0.264 3.044**

Performing 

Tasks
0.083 0.090 1.204

Active 

Learning
0.078 0.093 1.101

Problem 

Solving
0.247 0.265 3.727**

Increase 

Creativity
0.144 0.204 2.916**

R2 .569

adj.R2 .541

F 20.690***

* p<.05, ** p<.01, *** p<.001
† Ref: Female, ‡ Ref: Engineering

Table 2. Regression Analysis Results

(n=168)
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V. Conclusions

본 연구는 고등교육과정에서 생성형 AI 적용의 만족도 

영향 요인을 확인하는 연구로, 생성형 AI를 사용한 경험이 

있는 대학생 168명의 응답 자료를 사용하여 다중회귀분석

을 실시하였다. 주요 연구 결과는 다음과 같다. 

첫째, 공학을 전공하는 학생들에 비해 예체능 전공 학생

들은 생성형 AI 적용의 만족도가 낮은 것으로 나타났다. 

이러한 결과는 예체능 전공 학생들은 생성형 AI에 대한 선

호도가 낮거나, 현재 개발된 생성형 AI가 창의적이고 감각

적인 작업을 수행하는데 한계를 보이기 때문에 나타난 결

과로 해석할 수 있다. Hong(2023)의 연구에 따르면, 웹툰 

전공 학생들은 대학에 입학하기 전부터 입시 미술을 준비

하면서 오랜 시간 그림 실력을 늘려왔는데 간단한 프롬프

트 입력으로 그림을 만들어 내는 생성형 AI 등장에 부정적 

견해를 보이며, 이용자들은 생성형 AI로 제작된 작품들이 

자연스럽지 못하기 때문에 거부감을 나타낸다고 보고하고 

있다[28]. 즉, 최근 발생하고 있는 생성형 AI의 저작권 이

슈, 창작 분야 일자리에 대한 위협 등은 예체능 전공 학생

들로 하여금 생성형 AI에 대한 불만을 유발할 수 있으며, 

현재까지 개발된 생성형 AI 기술은 예체능 분야에서의 감

성적, 창의적 요소를 완전히 이해하거나 구현하는데 한계

가 있을 수 있다. 

또한, 공학 분야의 학생들에게는 AI가 계산, 자료 분석 

및 요약, 프로그래밍 등의 작업에 큰 도움을 줄 수 있으나 

예체능 분야에서는 이러한 혜택을 직접적으로 체감하기 어

려울 수 있다. 하지만 예체능 분야에 적용되는 생성형 AI 

기술도 점차 발전할 것으로 예상된다. 따라서 특정 전공 학

생들이 심리적 거부감 때문에 기술의 발전과 변화를 받아

들이지 못하고 도태되는 일이 발생하지 않도록 저작권 보

호 등 생성형 AI 사용과 관련한 법과 제도를 정비하고, 생

성형 AI의 윤리적 사용에 대한 교육을 병행해야 할 것이다. 

둘째, 전공 등의 학습을 위해 생성형 AI를 사용한 결과 

학습 능력이 향상될수록 만족도도 높은 것으로 나타났다. 

이러한 결과는 생성형 AI가 학습 과정에서 개인 맞춤형 도

움을 제공하여 학생들이 더 효율적으로 학습할 수 있도록 

도와주기 때문일 수 있다[14]. 예를 들어, 복잡한 개념을 

쉽게 이해할 수 있도록 설명하거나, 학생들의 질문에 실시

간으로 답변을 제공하는 등의 방식으로 학습을 지원할 수 

있다. 또한, 생성형 AI로부터 도출되는 정보는 사용자가 

작성한 프롬프트의 구체성에 큰 영향을 받는데, 학습 능력

의 향상에 따라 학생들의 질의 수준이 높아지므로, 이에 

따라 생성형 AI는 학생 맞춤형의 상세하고 구체적인 답변

을 제공한다. 이러한 현상은 학생들이 더 높은 학습 성취

를 이루게 하고, 그 결과로 AI 사용에 대한 만족도가 높아

지는 결과를 낳았을 것이다.

셋째, 전공 등의 학습을 위해 생성형 AI를 사용한 결과 

문제해결에 도움이 될수록 만족도도 높은 것으로 나타났

다. 이러한 결과는 생성형 AI가 문제해결 과정에서 학생들

에게 실질적인 도움을 줄 수 있기 때문일 것이다. 생성형 

AI는 복잡한 문제를 분석하고, 다양한 해결책을 제시하며, 

논리적인 사고를 돕는 등 문제해결에 직접적으로 기여할 

수 있다. 문제해결 능력이 향상됨에 따라 학생들은 자신감

을 얻고, 학습 과정에서의 스트레스가 줄어들어 AI 사용에 

대한 긍정적인 경험이 축적될 수 있다. 이러한 경험은 AI

에 대한 높은 만족도로 이어질 가능성이 크다.

넷째, 전공 등의 학습을 위해 생성형 AI를 사용한 결과 

창의력이 향상될수록 만족도도 높은 것으로 나타났다. 이

러한 결과는 생성형 AI가 새로운 아이디어를 생성하거나 

기존의 아이디어를 발전시키는 과정에서 큰 도움이 될 수 

있기 때문이다. AI는 방대한 양의 데이터를 바탕으로 다양

한 창의적 아이디어를 제공할 수 있으며, 이는 학생들이 

새로운 접근 방법을 찾거나 독창적인 프로젝트를 수행하

는 데 유용할 수 있다. 창의력이 향상됨에 따라 학생들은 

더 혁신적인 결과물을 만들어 낼 수 있고, 이는 학습 과정

에서의 만족도를 크게 높일 수 있다. 이러한 생성형 AI의 

기능은 학생들의 창의력 향상에 기여하면서, 동시에 AI 사

용에 대한 긍정적인 평가로 이어졌을 가능성이 높다.

이러한 결과를 토대로 다음과 같은 제언을 하고자 한다. 

고등교육과정에서 생성형 AI를 활용한 학습 지원은 방대

한 데이터에 기반한 자료 제공을 통해 학생들의 문제해결 

및 창의력 향상에 큰 도움을 줄 수 있으며, 학생들의 학습 

능력 향상에 따라 수준에 맞는 고수준의 정보를 제공한다. 

이는 효율적인 교육을 위한 선순환적 구조를 형성하여 학

생들의 만족도 증가에 긍정적인 영향을 미치므로, 교육 현

장에서의 생성형 AI 활용이 적극 장려된다. 한편, 고등교

육과정에서 학생들이 생성형 AI 효과적으로 사용하게 하

기 위해서는 생성형 AI의 원리와 한계 등에 대한 이해가 

선행되어야 하며, 생성형 AI가 제시하는 정보 중 부정확한 

사실이나 부적절한 표현을 걸러낼 수 있는 비판적 사고역

량을 함양하도록 해야 한다. 교수자들은 학생들이 생성형 

AI를 사용하되 너무 의존하지 않도록 수업을 적절하게 설

계하고, 학습 과정에서 생성형 AI 사용의 효과성과 문제점

을 검증하고자 하는 노력을 해야 할 것이다. 

본 연구는 고등교육과정에서 생성형 AI 적용의 만족도 

영향 요인을 확인했다는 데 의의가 있다. 그럼에도 불구하
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고, 충청남도의 S대 학생 168명의 자료만을 분석하였기 

때문에 일반화에 한계가 있다. 또한 생성형 AI 적용의 만

족도를 대학 교육과정에 적용한 상황으로만 한정하여 연

구가 진행되었다. 따라서 향후 연구에서는 다양한 집단의 

대규모 연구참여자를 대상으로 여러 상황에서 생성형 AI

를 적용하였을 때의 만족도를 확인할 필요가 있다.
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