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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 대학 교육에서 생성형 AI를 활용할 수 있는 방법을 정리하고 국내 문헌정보학 수업에서 도입할 수 있는 방안을 모색하였다. 챗GPT와 PlaygroundAI라는 생성형 AI를 활용하여 각각 1차시의 수업 모형을 설계하였다. 수업 전개 후 개선점을 파악하기 위해 문헌정보학과 2학년과 3학년 강의에 적용한 뒤 학생들이 느끼는 생성형 AI의 교육적 효과, 우려점, 한계를 분석하였다. 학생들의 성찰일지 분석을 통해 수업 후 교육 효과를 분석하고 추후 수정사항을 수렴하였다. 학생들은 생성형AI의 신뢰도와 프롬프트 작성에 대한 어려움을 토로하였다. 생성형 AI의 결과를 향상시키기 위해 학생들은 대부분 프롬프트를 수정하거나 가이드를 활용하는 등의 노력을 기울였다. 생성형 AI를 통해 제작된 결과물에 대한 윤리적/법적 우려를 표명하기도 하였다.본 연구를 통해 추후 미래 교육을 위한 출처 확인과 보강, 핵심 질문 설계, 중간 산출물의 메타적 읽기 등의 글쓰기 교육이 제안되었다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This research explores the ways in which generative AI can be utilized in university education and investigates the feasibility of implementing such technologies in a domestic course on library and information science. Two models for a single class session were designed using ChatGPT and PlaygroundAI, respectively. After applying these generative AI models to the library and information science course, the educational effects, concerns, and limitations of using generative AI were analyzed based on students' feedback and journal entries. In this way, the educational effects were examined, and necessary modifications were made for future iterations. Students expressed difficulties in creating prompts. To improve the results of generative AI, most students made efforts to modify prompts or use guides. Ethical/legal concerns about the results produced through generative AI were also expressed. Based on the results of this study, writing education, such as source identification and reinforcement, key question design, and meta-reading of intermediate products, was proposed.
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      Ⅰ. 서 론
      생성형 인공지능(이하, 생성형 AI) 기술이 발전하면서 우리 삶의 다양한 영역에서 적용되고 있다. 특히 챗GPT(Chat Generative Pre-trained Transformer, 생성형 사전학습 트랜스포머)가 변화의 도화선이 되었다. 2022년 11월 30일 OpenAI사가 공개 도메인으로 챗GPT 서비스를 출시한 이후 챗GPT는 일주일 만에 구독자가 100만 명에 이를 만큼 인기를 끌었다. OpenAI에서 개발한 DALL-E와 Google이 LaMDA(Language Model for Dialogue Applications)모델로 구동하는 Bard 등이 꾸준히 소개되어 생성형 AI 서비스는 확장되고 있다[1]. 생성형 AI가 점점 그 영역을 확대하면서 교육 분야에서 생성형 AI의 활용에 대한 논쟁도 자연스럽게, 그렇지만 뜨겁게 발생하였다[1],[2].

      생성형 AI는 교육자들에게 윤리적인 공격을 많이 받았다. 하지만 기존의 연구는 생성형 AI에 대한 비난보다는 우려와 흥분을 균형감 있게 수용할 수 있는 비판적 담론이 필요하다고 입을 모은다[1]. 전통적인 교육 패러다임을 고수하며 현장의 기술 발달을 외면하거나 금지하는 것은 바람직한 교육 방안이 아니며[3], 차라리 생성형 인공지능의 특징을 분석하여 장단점을 알아내고 학습자들과 공유한 뒤, 교육의 목적과 상황에 맞게 활용할 수 있도록 돕는 것이 더 타당하는 주장이다. 생성형 AI 서비스가 인간의 상호 작용이 부족하다면 다른 교수법과 함께 활용하면 강력한 교수매체가 될 수 있다[2].

      이에 본 연구는 생성형 AI에 대한 논쟁을 문헌정보학의 미래 대학 교육에 대한 통찰력, 교훈이나 시사점과 조화시키기 위해 노력하였다. 본 연구는 생성형 AI를 활용할 수 있는 방법을 정리하고 국내 문헌정보학 수업에서 도입할 수 있는 방안을 모색하였다. 연구는 첫째, 생성형 AI의 특징과 장단점, 그리고 교육에 활용할 수 있는 기존의 연구 사례를 살펴보았다. 둘째, 챗GPT와 PlaygroundAI라는 생성형 AI를 활용하여 각각 1차시의 수업 모형을 설계하였다. 셋째, 문헌정보학 2학년과 3학년 강의에 적용한 뒤 학생들이 느끼는 생성형 AI의 어려운 점, 해결방안, 적용안, 윤리적/법적 문제와 추후 배우길 원하는 분야를 분석하였다. 마지막으로 학생들의 성찰일지 분석을 통해 수업 후 교육 효과를 분석하고 추후 수정사항을 수렴하였다. 성찰일지는 ① 챗GPT와 PlaygroundAI 이용 시 어려웠던 점, ② 챗GPT와 PlaygroundAI 이용 시 어려웠던 점을 극복하기 위한 노력, ③ 챗GPT와 PlaygroundAI 관련 배운 내용을 적용할 수 있는 방법, ④ 챗GPT와 PlaygroundAI를 활용하면서 느낀 윤리적/법적인 불안이나 문제, ⑤ 생성형 AI와 관련하여 학과에서 배우고 싶은 부분에 대해 질문하였다. 본 연구는 학생들의 목소리를 청취하여 생성형 AI가 라그나로크(Ragnarok, 신들의 몰락)로 향하는 것을 막고, 문헌정보학 교육을 위한 혁신적인 자원으로 공존할 수 있는 방안을 강구하고자 한다.

      
        
        

        Fig. 1. 
				
        

        
          Overview of this study
        
        

        

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 선행연구
      
        2-1 생성형 AI
        인공지능은 오랫동안 연구되었으나, 최근 생성형 AI가 주목을 받고 있다. 생성형 AI는 기존 데이터를 바탕으로 딥 러닝 모델을 활용하여, 복잡하고 다양한 프롬프트에 응답하는, 인간과 유사한 콘텐츠를 생성하는 기술로 정의한다[1]. 이렇게 텍스트를 분류하고 이해(discriminative)하는 것이 아니라 표현을 생성(generative)하는 수준으로 영향력을 끌어올린 기술이 상용화된 것은 챗GPT가 출현하면서 부터이다[3]. 챗GPT는 그 명칭에서 알 수 있듯이 특징을 크게 세 가지로 꼽아볼 수 있다[4]. 챗GPT(Chat Generative Pre-trained Transformer)의 생성형을 의미하는 ’Generative‘는 텍스트를 맥락에 맞게 효율적으로 학습하여 사용자의 요구에 응답하는 내용을 스스로 생성할 수 있다는 뜻이다. 챗GPT의 두 번째 단어인 Pre-trained는 기계가 미리 일정 내용을 학습했다는 뜻인데, 챗GPT는 무작위로 대량의 데이터를 전달한 뒤 인공지능이 스스로 단어 간 연관성을 파악해 지식 모델을 구축하는 비지도 학습 방법을 활용하였다. 이 방법으로 챗GPT는 저렴한 비용으로 빠르게 학습할 수 있다. 비지도 학습을 통한 연관 관계에 대해 Annotator라고 불리는 팀은 사실을 자연스럽게 표현하고, 사회 규범에 반하지 않는 답변에는 보상을 제공하여 강화학습을 진행하였다. 명칭의 마지막 단어는 Transformer인데 이는 챗GPT가 활용하는 인공 신경망 구조의 이름이다. 트랜스포머는 순차적으로 데이터를 처리하는 것이 아니라 '주의(attention)’ 메커니즘을 활용해 중요하다고 판별된 부분에만 주의를 기울여 읽도록 하였다.

        본 연구에서는 이미지 작성을 위한 생성형 AI로 PlaygroundAI를 선정하였다. PlaygroundAI는 단순한 이미지가 아니라 도서관 현장에서 활용될 수 있는 그래픽이나 상품 디자인이 가능한 프로그램이다. 특히, 미술 디자이너가 아닌 전문 콘텐츠 크리에이터와 소규모 자영업자를 타겟으로 한 유일한 생성형 AI이다[5]. PlaygroundAI는 Stable Diffusion 1.5, Stable Diffusion 2.1, DALL-E 2 등의 모델을 선택하여 운영할 수 있으며, 무료로 제공되어 학생들의 접근성이 높다는 장점도 고려 대상이 되었다[6]. PlaygroundAI는 홈페이지에 흥미롭고 아름다운 이미지 갤러리를 배치하고 있는데 이용자들은 이 갤러리에서 이미지 자체나 프롬프트를 재사용할 수 있다[8]. 또는 필터와 이미지를 삽입하여 부분 변경하는 기능을 사용할 수 있는 등 손쉽게 이미지를 제작할 수 있다.

      

      
        2-2 교육에서 생성형 AI 활용
        인공지능은 선행연구는 교육 분야에서 생성형 AI가 활용될 수 있는 다양한 사례를 소개하고 있다. Chan과 Hu[8]의 연구에서는 홍콩의 대학생 399명을 설문 조사하였다. 학생들은 생성형 AI의 개인화되고 즉각적인 학습 지원, 글쓰기와 브레인스토밍 지원, 조사와 분석 지원, 영상과 오디오 멀티미디어 지원, 행정적 지원에 대해 긍정적인 영향이라고 언급하였다.

        Baidoo-Anu과 Owusu Ansah[2]은 기존 연구를 분석하여 챗GPT는 형성 평가를 위한 기준표 작성, 맞춤형 튜터링, 개인화된 대화형 학습 촉진, 교육 및 학습 등에 정보를 제공하기 위해 지속적인 피드백을 제공하는 활동에 도입될 수 있다고 정리하였다.

        또한 Lim[1]은 생성형 AI는 빠른 속도로 학습을 진행하여 새로운 지식의 발견을 가속할 수 있다고 보았으며, 평가 설계 방안을 비판적으로 분석하여 개선할 수 있다고 하였다. 생성형 AI를 학업에 활용하여 윤리적이며 발전적인 방법으로 활용할 수 있다는 점을 강조하기도 하였다.

        연구마다 생성형 AI의 활용방법을 다양하게 소개하고 있으나, 정리하면 정보를 생성하는 능력을 활용한 아이디어 지원과 다양한 글쓰기, 조건에 따라 다르게 반응하는 능력을 활용하여 개인화된 튜터링, 대화형 학습 도구[9] 등으로 쓰일 수 있겠다.

      

      
        2-3 교육에서 생성형 AI 활용 시 우려되는 점
        Chan과 Hu[8]의 연구에서 홍콩 대학생들은 대부분 생성형 AI에 대해 긍정적인 반응을 보였다. 하지만 동시에 생성형 AI의 정확성과 투명성에 대한 과제, 프라이버시나 윤리적 문제에 관한 과제, 생성형 AI에 대한 과도한 의존이나 비판적 사고의 감소, 직업과 경력에 대한 영향, 사회적 불의와 불평등에 대한 기여에 우려의 목소리를 나타내었다.

        이 밖에 잘못된 정보 생성, 기존 편향, 인간 상호 작용 부족, 프라이버시 문제 등을 증가시킬 수 있는 데이터 교육의 편향, 데이터 의존성, 맥락 이해 부족, 개인정보 보호 등의 어려움을 꼽은 연구도 있다[2].

        생성형 AI는 재활용되는 지식 사이에서 새롭거나 창의적인 지식을 확인하기 어렵게 만들고, 잘못된 정보를 제공하는 허점을 드러낸다. 사람들이 무엇을 얼마나 많이 사용할 수 있는지에 따라, 다시 말해 프롬프트를 작성하는 능력에 따라 생성형 AI에 접근하는 정도도 크게 달라진다[1].

        종합하면 생성형 AI를 교육에 활용하였을 때 우려되는 내용은 크게 두 가지로 정리할 수 있다. 생성형 AI가 지닌 알고리즘으로 인해 거짓 정보가 생성될 수 있으며, 프라이버시나 윤리적 문제가 야기된다. 다른 관점은 활용하는 인간과 관련이 있는데, 생성형 AI에 대한 이용자의 무분별한 의존이나 무조건적 흡수, 기술과 경험 차이에 의한 활용도의 차이 등을 우려되는 점으로 포함할 수 있다.

        이처럼 기존의 연구에서 분석한 생성형 AI의 활용법과 우려되는 점은 다양하게 분석되었다. 하지만 국내 대학, 또는 문헌정보학과 재학생들의 상황과 경험 수준에서 분석된 결과는 기존 연구에서 찾을 수 없었다. 따라서 본 연구는 2023년을 살아가는 대학생들의 의견을 수렴하여 현재 우리가 생성형 AI를 도입하기 위해 문헌정보학 교육 시사점을 도출해보고자 한다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구설계와 방법론
      
        3-1 연구설계
        본 연구는 국내 A대학교 문헌정보학 전공 수업에서 챗GPT와 PlaygroundAI에 대한 이론 수업을 강의한 뒤 학생들이 직접 프로그램을 사용하게 하였다. 학습자들은 챗GPT를 활용하여 과제를 위한 블로그 글을 작성하고, 수업자료를 만들기 위해 PlaygroundAI를 활용하여 교수매체를 작성하였다. 실습 후 학생들은 느낀 바 그대로 성찰일지를 작성하였으며 연구자는 질적 분석을 수행하였다. 성찰일지의 질문에 대해 모든 학생들이 이해할 수 있도록 설명을 제공하였으며, 순수하게 연구에만 쓰인다는 사실을 충분히 설명하였다. 챗GPT 수업에 참여한 48명 가운데 자발적으로 성찰일지를 작성하고 연구분석에 기여할 수 있도록 동의한 47명의 성찰일지가 분석되었으며, PlaygroundAI를 활용한 학생 34명 가운데 연구에 참여 동의를 제출한 30명의 성찰일지만 분석 대상이 되었다.

        총 77명이 작성한 성찰일지는 파일 형태로 LMS 시스템으로 수집되었으며, 연구자가 1차 코딩으로 개방코딩(Open Coding)하였다. 1차 코딩에서는 5개 문항에 대해 총 158개(챗GPT 관련 코드 94개, PlaygroundAI 관련 64개)의 코드가 도출되었다. 연구자가 연구보조원과의 합의를 통해 코드 가운데 유사한 개념끼리 범주화하여 각 문항에 대한 코드를 묶고 대-중-소의 차원으로 총 123개(챗GPT 관련 코드 67개, PlaygroundAI 관련 56개)를 구성하였다.

      

      
        3-2 수업 설계 내용
        2023학년도 1학기 ‘정보와 사회’라는 2학년 수업과 ‘정보와 매체’라는 3학년 수업에서 생성형AI에 대한 내용을 다루었다. ‘정보와 사회’는 정보사회를 이해하고 문제점을 분석하며 관련 기술을 학습하는 과목인데, 10주 차부터 정보사회에서 크게 활용되고 있는 기술을 소개한다. 학생들은 과제로 한 학기 동안 총 5건의 블로그 글을 작성한다. 1차시 수업은 인공지능이라는 기술을 설명하는 10주 차에 진행되었으며 마지막 블로그 글쓰기에서 활용할 수 있도록 진행하였다. 75분 수업 동안 생성형AI에 대한 이론과 무료 버전인 챗GPT 3.5 실습이 동시에 이루어졌다. 이론에서는 ① 챗GPT가 뭐길래, ② 챗GPT 작동 원리, ③ 좋은 프롬프트 쓰는 방법, ④ 챗GPT로 1분 만에 블로그 글쓰기, ⑤ 생각하기: 챗GPT와 함께 살기 순서로 관련 내용을 소개하였다. 챗GPT를 사용한 경험이 있는 학생이 거의 없어 프롬프트에 대해 상세히 소개하였다. 이론 수업 이후 연구자가 챗GPT를 활용하여 블로그를 작성하는 방법을 소개하였다. 학생들은 각자 실습을 통해 챗GPT에서 본인의 관심사에 맞는 블로그 주제를 선정하고, 내용을 작성하고, 대표 이미지와 디스크립션을 작성하는 방법을 직접 경험하였다.

        ‘정보와 매체’는 정보와 지식을 전달하는 수단으로서 정보 매체의 유형과 특징에 대해 이해하고, 직접 제작하는 실습을 아우르는 과목이다. 11주는 화상자료에 대한 이론을 배우고 실습하는 시간으로 계획되어 해당 차시에 ① 챗GPT부터 알아보자!, ② 챗GPT 작동 원리, ③ 좋은 프롬프트 쓰는 방법, ④ 그림 생성 AI 알고리즘과 PlaygroundAI 활용방법, ⑤ 생각하기: 챗GPT와 함께 실기 순서로 수업을 진행하였다. 특히 이미지 생성을 위한 프롬프트 작성을 위해 GAN(적대적 생성 신경망, Generative Adversarial Networks)모델과 확산모델(Diffusion Model)을 설명하여 생성방법에 대한 이해를 도왔다. 수업 후 학생들은 기말과제로 작성 중인 수업계획안을 바탕으로 학생들이 계획 중인 도서관 활용 수업에 필요한 이미지를 제작하였다.

        연구자는 수업 후 연구의 취지를 설명하였으며, 참여에 동의하는 학생에 한해 성찰일지를 과제로 출제하였다. 대부분의 학생은 본인의 생각을 정리하고 분석 결과를 추후 연구와 문헌정보학 수업에 반영할 수 있도록 성찰일지를 작성하여 제출하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 분석결과
      본 연구는 생성형 AI 수업을 듣고 프로그램으로 결과물을 제작해 본 학생들의 성찰일지를 분석하였다. 성찰일지의 내용은 ① 챗GPT와 PlaygroundAI 이용 시 어려웠던 점, ② 챗GPT와 PlaygroundAI 이용 시 어려웠던 점을 극복하기 위한 노력, ③ 챗GPT와 PlaygroundAI 관련 배운 내용을 적용할 수 있는 방법, ④ 챗GPT와 PlaygroundAI를 활용하면서 느낀 윤리적/법적인 불안이나 문제, ⑤ 생성형 AI와 관련하여 학과에서 배우고 싶은 부분으로 구성되었다.

      
        4-1 챗GPT 이용 시 어려웠던 점
        학생들이 챗GPT를 활용하면서 가장 어려웠던 점은 결과의 품질(44.1%), 질의형성(36.3%), 이용 경험(19.6%) 순이었다.

        우선, 결과의 품질과 관련하여 세부 요소를 보면, 학생들이 경험한 가장 큰 어려움은 챗GPT가 신뢰도가 낮은 거짓 정보나 이야기를 제공한다는 점이었다. 총 15명(14.7%)이 결과물에 대해 신뢰를 하기 어렵다는 점을 지적하였고, 이어서 8명의 학생도 정확도(7.8%)에 대한 의심을 나타냈다. 제주도의 여행지에 대한 글에 다른 지역의 관광지를 예시로 들거나, 존재하지 않는 맛집을 소개하는 등 이용자가 쉽게 발견할 수 있는 거짓 정보가 많았다. 또한 결과물이 너무 광범위해서 일반적인 이야기(7명, 6.9%)나 학생들의 의도를 이해하지 못한 결과(5명, 4.9%), 그리고 프롬프트와 관련 없는 정보(4명, 3.9%)에 대한 지적도 15.7%나 되었다. 한글의 정확도가 낮다는 의견과 너무 간결한 정보가 제시되었다는 의견도 각각 3명(2.9%) 있었다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Difficulties with using ChatGPT
          
          

        

        
          
            
              	Categories
              	Frequency
              	Ratio
            

          
          
            	Formation of the query
            	Create conditions (detailed settings)
            	14
            	13.7%
          

          
            	Vocabulary limitation/disambiguation/Englishization
            	10
            	9.8%
          

          
            	Start Prompt (question creation)
            	9
            	8.8%
          

          
            	Sentence expression, tone setting
            	4
            	3.9%
          

          
            	Subtotal
            	37
            	36.6%
          

          
            	Result quality
            	Reliability (false story)
            	15
            	14.7%
          

          
            	Accuracy
            	8
            	7.8%
          

          
            	Extensive information
            	7
            	6.9%
          

          
            	I don't understand your intentions
            	5
            	4.9%
          

          
            	Irrelevant information
            	4
            	3.9%
          

          
            	Korean Accuracy
            	3
            	2.9%
          

          
            	Concise information
            	3
            	2.9%
          

          
            	Subtotal
            	45
            	44.1%
          

          
            	Experience
            	Longer time required for questions in Korean
            	7
            	6.9%
          

          
            	Verification process required
            	6
            	5.9%
          

          
            	Condition ignoring/error occurrence
            	4
            	3.9%
          

          
            	Worried about using it/don't know how to use it
            	3
            	2.9%
          

          
            	Subtotal
            	20
            	19.6%
          

          
            	Total
            	102
            	100%
          

        

        

        이어서 프롬프트, 즉 챗GPT에게 질의를 작성하는 과정에서도 어려움을 겪은 학생이 많았다. 우선 상세한 내용을 설정하고, 관련한 조건을 생성하는 과정의 어려움을 토로하는 경우가 14명(13.7%)이나 되었다. 어휘력의 한계, 동음이의어 처리, 그리고 영어를 활용하여 질의를 형성하는 과정의 어려움은 10명(9.8%)이 언급하였다. 질문을 시작하는 방법에서 어려움을 겪은 학생은 9명(8.8%), 문장을 표현하거나 적절한 어투를 사용하는 데 어려움을 겪었다는 학생은 4명(3.9%) 존재하였다.

        한글로 질문을 작성할 때 처리 시간이 길어진다는 의견이 7건(6.9%), 결과가 정확한지 이용자가 검증해야 하는 과정이 필요했다는 의견이 6건(5.9%) 도출되었다. 챗GPT가 설정된 조건을 무시하거나 오류를 일으킨다는 보고도 4건(3.9%) 있었으며, 무엇보다 이용자 스스로 새로운 인공지능을 어떻게 활용해야 할지 고민스럽거나 이용방법을 잘 모르는 경우도 3건(2.9%) 있었다.

      

      
        4-2 챗GPT 이용 시 어려웠던 점을 극복하기 위한 노력
        학생들은 챗GPT 이용 시 느꼈던 어려움을 해결하기 위해 프롬프트의 내용(76.0%)과 형식(4.2%)을 변경하는 노력을 기울였으며 추가적인 작업을 통해(19.8%) 문제를 해결하고자 노력하였다.

        가장 큰 노력은 프롬프트의 내용을 변경하는 작업이었다. 가장 큰 노력을 기울인 부분이 주제에 대해 더 구체적이고 상세하게 질문을 작성하거나, 요소와 조건을 고려하며 육하원칙을 적용하는 경우로 총 24건, 즉 기울인 노력 가운데 1/4은 상세화 노력으로 나타났다. 기존의 질문을 여러 차례 수정했다는 건수도 20건(20.8%)에 달해 이런저런 방식으로 질문을 수정한 경우가 거의 과반에 이르렀다. 한국어 답변의 한계를 느낀 학생은 영어로 번역하는 노력을 기울였는데, 11건(11.5%)이 영어 번역으로 답변을 하였고, 답변 가운데 2건은 특정 번역툴(파파고, 디플)을 언급하기도 하였다. 결과의 범위를 축소하거나 확장한다는 답변은 6건(6.3%)이었으며, 문체, 맥락, 문장형식을 제공한다는 응답은 5건(5.2%)을 기록하였다. 중간에 대상, 키워드, 주제 등을 변경하는 경우(4건, 4.2%)와 하나의 맥락으로 유지하고, 짧은 문장을 사용하며, 문장 부호를 활용한 경우(3건, 3.1%)도 목격되었다.

        이용자 스스로 추가적인 작업을 진행한 예도 다수 지적되었다. 이용자가 스스로 정보를 다시 검색하고, 검토하며, 검증하는 행동을 진행한 사례도 14건(14.6%) 보고되었으며, 수업자료를 활용하거나 학우와 또래학습을 진행한 경우도 4건(4.2%) 확인되었다. 챗GPT의 답변에 대해 출처를 요구했으나 출처 역시 확인되지 않은 경우도 1건 있었다.

        프롬프트의 분량이나 포맷을 변경한 경우는 총 4건밖에 되지 않았다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Efforts to overcome difficulties in using ChatGPT
          
          

        

        
          
            
              	Categories
              	Frequency
              	Ratio
            

          
          
            	Content: Subject context
            	Specific/Detailed/Element/Condition/Applying the 5W-WA principle
            	24
            	25.0%
          

          
            	Edit prompt
            	20
            	20.8%
          

          
            	English translation
            	11
            	11.5%
          

          
            	Narrow or expand the range of results
            	6
            	6.3%
          

          
            	Provision of style, context, and sentence format
            	5
            	5.2%
          

          
            	Change audiences, keywords, or topics
            	4
            	4.2%
          

          
            	One context, short sentences, use of punctuation
            	3
            	3.1%
          

          
            	Subtotal
            	73
            	76.0%
          

          
            	Format:Quantity Format
            	Amount
            	3
            	3.1%
          

          
            	Format
            	1
            	1.0%
          

          
            	Subtotal
            	4
            	4.2%
          

          
            	User behavior
            	Search/Review/Validation
            	14
            	14.6%
          

          
            	Class materials / Learning with people around you
            	4
            	4.2%
          

          
            	Source request
            	1
            	1.0%
          

          
            	Subtotal
            	19
            	19.8%
          

          
            	Total
            	96
            	100%
          

        

        

      

      
        4-3 챗GPT 관련 배운 내용을 적용할 수 있는 방법
        이번 수업에서 배운 내용을 내 생활이나 미래 업무에 어떻게 적용해 볼 수 있겠는가에 관한 질문에 과반이 넘는 학생들은 도서관 세팅에서의 활용(37건, 51.4%)에 대해 언급하였고, 일반적인 글쓰기(21건, 29.2%)와 대학 생활에서의 활용(14건, 19.4%) 순으로 응답하였다.

        가장 많은 호응을 보인 도서관 업무에서의 활용에서는 도서관에서의 기획 업무와 자료 조사(14건, 19.4%)와 도서관에서의 정보 검색 업무(7건, 9.7%) 순으로 응답이 나타났다. 이어서 도서 분류와 자료 정리 업무 5건, 보고서 작성 업무 4건, 참고 서비스 3건, 데이터 분석과 큐레이션 업무 2건, 반복되는 루틴 2건 등으로 나타났다. 성찰일지를 제공한 47명의 학생 가운데 37명의 학생이 미래 업무에 배운 내용을 접목하여 응답한 점이 인상 깊다.

        이번 수업에서 배운 내용을 내 생활이나 미래 업무에 어떻게 적용해 볼 수 있겠는가에 대한 질문에 과반이 넘는 학생들은 도서관 세팅에서의 활용(37건, 51.4%)에 대해 언급하였고, 일반적인 글쓰기(21건, 29.2%)와 대학 생활에서의 활용(14건, 19.4%) 순으로 응답하였다.

        가장 많은 호응을 보인 도서관 업무에서의 활용에서는 도서관에서의 기획 업무와 자료 조사(14건, 19.4%)와 도서관에서의 정보 검색 업무(7건, 9.7%) 순으로 응답이 나타났다. 이어서 도서 분류와 자료 정리 업무 5건, 보고서 작성 업무 4건, 참고 서비스 3건, 데이터 분석과 큐레이션 업무 2건, 반복되는 루틴 2건 등으로 나타났다. 성찰일지를 제공한 47명의 학생 가운데 37명의 학생이 미래 업무에 배운 내용을 접목하여 응답한 점이 인상 깊다.

        12건(16.7%)이 일반적인 글쓰기 과정에서 주제를 선정하고, 아이디어를 구체화하는 작업에 수업 내용을 접목할 수 있다고 응답하였다. 점심 식사 메뉴를 정하는 등 일상 속 선택이나 개인적인 고민 해결에 배운 내용을 적용할 수 있겠다는 의견이 5건(6.9%)이었으면 일반적인 글쓰기에 도움이 되겠다는 의견이 4건(5.6%) 보고되었다.

        대학 생활에 대한 적용 응답이 가장 적었는데, 이 분류 가운데 프로그래밍을 학습하고, 오류를 검사하는 과정(7건, 9.7%)에서 도움이 되겠다는 의견이 가장 많았다. 면접이나 동아리 공지 글 또는 발표스크립트, 블로그, 자기소개서에 활용 가능하다는 의견이 3건씩(4.2%) 있었다. 외국어 학습에 이용할 수 있겠다는 의견도 1건 보고되었다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            How you can apply what you learn about ChatGPT
          
          

        

        
          
            
              	Categories
              	Frequency
              	Ratio
            

          
          
            	General writing
            	Topic guidance, idea refinement
            	12
            	16.7%
          

          
            	Choices in daily life, problem solving
            	5
            	6.9%
          

          
            	Writing
            	4
            	5.6%
          

          
            	Subtotal
            	21
            	29.2%
          

          
            	University life
            	Programming (5), error checking (2)
            	7
            	9.7%
          

          
            	Interview or club notice
            	3
            	4.2%
          

          
            	Presentation script, blog, self-introduction letter
            	3
            	4.2%
          

          
            	Foreign language learning
            	1
            	1.4%
          

          
            	Subtotal
            	14
            	19.4%
          

          
            	Library work
            	Planning work, data research
            	14
            	19.4%
          

          
            	Information search
            	7
            	9.7%
          

          
            	Classification, data organization
            	5
            	6.9%
          

          
            	Report
            	4
            	5.6%
          

          
            	Reference service
            	3
            	4.2%
          

          
            	Data analysis, curation
            	2
            	2.8%
          

          
            	Repetitive work
            	2
            	2.8%
          

          
            	Subtotal
            	37
            	51.4%
          

          
            	Total
            	72
            	100%
          

        

        

      

      
        4-4 챗GPT를 활용한 블로그를 작성하며 느낀 윤리적/법적인 불안이나 문제
        학생들은 챗GPT를 작성하며 느낀 윤리적/법적인 불안이나 문제 90건을 보고하였다. 그 가운데 대부분이 결과에 대한 우려로 총 72건(80.0%)이 지적되었으며, 활용 상의 문제(11건, 12.2%), 시스템이나 이용자의 한계(7건, 7.8%) 순으로 문제가 전달되었다.

        학생들이 가장 우려의 목소리를 높은 부분으로 결과물의 출처를 알 수 없음(22건, 24.4%)과 챗GPT가 어떻게 저작권을 해결하는지(18건, 20.0%)가 언급되었다. 과반에 가까운 학생들이 출처를 정확히 알 수 없거나 저작권에 대한 논란에 대해 문제라는 의식을 하고 있었다. 결과물에서 가짜 뉴스나 거짓 정보가 생성되는 경우(12건, 13.3%)와 표절이 발생하거나 소유권에 대한 시비가 일어나는 경우(10건, 11.1%)도 10%가 넘는 우려를 나타냈고, 기타 혐오나 편견을 학습하는 결과(4건 4.4%)와 고유성을 가지지 못하고 누군가의 글과 유사한 내용을 생성하는 문제와 오류가 발생하거나 정확하지 않은 문제도 각각 3건씩 지적되었다.

        챗GPT의 활용상 문제는 가장 걱정되는 부분이 프라이버시 침해나 개인적인 질문을 악용하는 사례(6건, 6.7%)로 전해졌다. 이어 정치적으로나 사이버 범죄 등에 결과물이 악용될 수 있다는 의견도 4건(4.4%) 접수되었으며, 창작자에게 위협이 될 수 있다는 의견도 1건 있었다.

        챗GPT가 최신 정보나 사람과 같은 센스가 부족해 정보를 제대로 제공하지 못하는 한계, 시스템 주석작업 시 Annotator 노동착취에 관련된 논란, 결과물을 다시 확인하고 재검증해야 하는 필요성 등에 대해 2건씩 지적이 있었다. 마지막으로 이용자 스스로 챗GPT에 대한 이해와 이용할 수 있는 능력이 필요하다는 의견이 1건 보고되었다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Ethical/legal concerns or issues related to ChatGPT
          
          

        

        
          
            
              	Categories
              	Frequency
              	 Ratio
            

          
          
            	Concern about the outcome
            	Unknown source
            	22
            	24.4%
          

          
            	Copyright controversy
            	18
            	20.0%
          

          
            	Fake news/false information
            	12
            	13.3%
          

          
            	Plagiarism/possession dispute
            	10
            	11.1%
          

          
            	Hate/bias learning outcomes
            	4
            	4.4%
          

          
            	Lack of uniqueness
            	3
            	3.3%
          

          
            	Error/accuracy issues
            	3
            	3.3%
          

          
            	Subtotal
            	72
            	80.0%
          

          
            	Utilization problem
            	Invasion of privacy, abuse of personal questions
            	6
            	6.7%
          

          
            	Exploit
            	4
            	4.4%
          

          
            	Threat to creators
            	1
            	1.1%
          

          
            	Subtotal
            	11
            	12.2%
          

          
            	System/User Limits
            	Up-to-date, missing sense
            	2
            	2.2%
          

          
            	Labor exploitation controversy
            	2
            	2.2%
          

          
            	Revalidation/revalidation required
            	2
            	2.2%
          

          
            	Need of the ability to use
            	1
            	1.1%
          

          
            	Subtotal
            	7
            	7.8%
          

          
            	Total
            	90
            	100%
          

        

        

      

      
        4-5 챗GPT 관련하여 학과에서 배우고 싶은 부분
        챗GPT와 관련하여 추후 학과에서 배우고 싶은 내용은 챗GPT 이용과 활용방안(53건, 75.7%)이 2/3를 넘었으며, 인공지능에 대한 일반적인 내용이 17건(24.3%) 보고되었다.

        챗GPT 이용과 활용방안에 관한 내용으로 챗GPT를 이용할 때 효과적인 질문 방법이나 프롬프트 작성법에 대한 수요(20건, 28.6%)가 가장 많았으며, 분류나 콘텐츠 작성을 포함한 도서관 실무에서의 적용 방법(13건, 18.6%)도 요구가 많았다. 이외 9건은 기업활용방안(4), 실생활적용방법(3), 적용분야 어떤 것이 있는지(2)에 대해 요구하였다. 신뢰도를 평가하고 검증하는 방법과 가짜뉴스를 구별하고 오류를 줄이는 방법을 알고 싶은 요구도 각각 4건씩 도출되었다. 이밖에 프로그래밍이나 데이터베이스 구축과 관련하여 챗GPT를 어떻게 활용할 수 있는지에 대한 내용도 3번 언급되었다.

        인공지능의 개발, 활용 및 영향에 관련된 윤리적 측면과 관련된 내용을 배우고 싶다는 의견과 인공지능 시스템의 구성과 동작 원리, 데이터 입력 방식이 각각 6건(8.6%)과 5건(7.1%) 언급되었다. 인공지능의 발전 가능성과 미래 전망, 인간과 인공지능의 공존 방법이 3건(4.3%), 현재 진행 중인 인공지능 연구 및 인간의 개입이 필요한 학문이 2건(2.9%), 그리고 다른 생성형 인공지능에 대한 내용이 1건(1.4%) 언급되어 학생들의 다양한 호기심을 엿볼 수 있었다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            What you want to learn in the department related to 챗GPT
          
          

        

        
          
            
              	Categories
              	Frequency
              	Ratio
            

          
          
            	챗GPT use and utilization plan
            	How to ask questions, how to write prompts
            	20
            	28.6%
          

          
            	Library practice: classification (1), content creation (1)
            	13
            	18.6%
          

          
            	Business utilization plan (4), real life application method (3), application area (2)
            	9
            	12.9%
          

          
            	Reliability verification method
            	4
            	5.7%
          

          
            	How to identify fake news/reduce errors
            	4
            	5.7%
          

          
            	How to use when programming and building DB
            	3
            	4.3%
          

          
            	Subtotal
            	53
            	75.7%
          

          
            	General content of AI
            	Ethics/Principle/Issue
            	6
            	8.6%
          

          
            	AI setting, data input, principle
            	5
            	7.1%
          

          
            	Development potential/future prospects/coexistence method
            	3
            	4.3%
          

          
            	Ongoing research, a discipline that requires human intervention
            	2
            	2.9%
          

          
            	Other generative AIs
            	1
            	1.4%
          

          
            	Subtotal
            	17
            	24.3%
          

          
            	Total
            	70
            	100%
          

        

        

      

      
        4-6 PlaygroundAI 이용 시 어려웠던 점
        PlaygroundAI 이용 시 어려웠던 점도 챗GPT 이용과 비슷한 응답이 접수되었다. 결과 품질에 대한 어려움 호소가 28건(46.7%)으로 거의 과반을 이루었으며 질의형성 19건(31.7%)과 이용 경험 13건(21.7%)의 어려움이 보고되었다.

        가장 많은 학생은 PlaygroundAI가 이용자가 지적하는 구체적이고 명확한 부분이나 부위를 인지하지 못하여 프롬프트 상으로 변경할 수 없는 점(12건, 20.0%)을 가장 큰 어려움으로 꼽았다. 바지만 색상을 변경하라는 주문에 전체 의상의 색을 변경하거나, 얼굴에서 표정을 변경하려고 했으나 알아듣지 못하는 등 오브젝트의 각 명칭과 부위에 대한 이해가 부족하였다. 학생들은 PlaygroundAI가 이용자의 의도를 제대로 이해하지 못하는 현상(9건, 15.0%)과 관련 없거나 적합하지 않은 이미지를 생성하는 현상(6건, 10.0%)에도 어려움을 경험하였으며 동적 이미지를 생성하는데 제한이 있다는 의견도 1건 등록되었다.

        질의형성에서 학생들이 가장 어려워한 부분은 질문이나 요청을 문장으로 구성하고 언어로 표현하는 과정(12건, 20.0%)에서 겪은 어려움이다. 사람들의 몸짓이나 특정 상황을 언어로 구현해야 한다는 점이 특히 어려웠다는 의견이 많았다. 이어서 이용자가 질문을 시작하기 위해 프롬프트를 작성하는 과정(5건, 8.3%)에 대한 어려움과 질문이나 요청에 대해 상세한 조건을 설정하는 과정(2건, 3.3%)에 대한 문제도 보고되었다.

        PlaygroundAI를 경험하면서 느낀 어려움은 눈이 3개인 사람이나 부품이 이상한 위치에 달린 사물 등 그림 자체에서 발생하는 여러 오류(7건, 11.7%), 홈페이지가 영어로만 구현되어 이용이 쉽지 않은 점(4건, 6.7%), 그리고 소요 시간이 길게 걸리는 점과 AI 알고리즘을 이해해야 하는 불편함(각각 1건씩, 1.5%)이 지적되었다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Difficulties in using PlaygroundAI
          
          

        

        
          
            
              	Categories
              	Frequency
              	Ratio
            

          
          
            	Formation of the prompt
            	Textualization, limited expression in language
            	12
            	20.0%
          

          
            	Start Prompt (Question Creation)
            	5
            	8.3%
          

          
            	Create conditions (detailed settings)
            	2
            	3.3%
          

          
            	Subtotal
            	19
            	31.7%
          

          
            	Result quality
            	Not clearly aware of specific parts (unchanged)
            	12
            	20.0%
          

          
            	I do not understand the intention
            	9
            	15.0%
          

          
            	Create unrelated images
            	6
            	10.0%
          

          
            	Unable to produce dynamic image
            	1
            	1.7%
          

          
            	Subtotal
            	28
            	46.7%
          

          
            	Experience
            	Error occurred
            	7
            	11.7%
          

          
            	English usage
            	4
            	6.7%
          

          
            	Required time is longer
            	1
            	1.7%
          

          
            	Understanding AI Algorithms
            	1
            	1.7%
          

          
            	Subtotal
            	13
            	21.7%
          

          
            	Total
            	60
            	100%
          

        

        

      

      
        4-7 PlaygroundAI 이용 시 어려웠던 점을 극복하기 위한 노력
        대부분의 노력은 내용 수정(30건, 52.6%)과 그림 수정과 필터사용(24건, 42.1%)이 대부분이었으며 이용자의 다른 노력도 3가지 보고되었다.

        학생들이 가장 애쓴 부분은 프롬프트를 수정하여 조금 더 본인이 원하는 그림으로 변경해보려는 점이었다. 18건(31.0%)은 프롬프트를 상세하게 수정하려 애썼다고 보고했으며, 기존의 프롬프트 샘플을 확인하고 프롬프트 가이던스를 활용하는 노력이 5건(8.6%) 보고되었다. 과정에서 그림의 대상이나 주제를 변경하는 노력도 3건(5.2%) 있었다.

        학생들은 PlaygroundAI에서 제공하는 다양한 옵션을 사용하기도 하였다. 필터나 모드를 수정했다는 의견이 8건(13.8%)으로 가장 많았으며 퀄리티&디테일(이미지의 품질과 디테일 정도 지정), Image to Image(샘플 이미지 제공)등의 기법을 사용하거나 문장의 길이를 짧게 하여 인공지능이 이해를 쉽게 할 수 있도록 안내하는 개선 작업이 각각 4건씩(6.9%) 보고되었다. 이 밖에도 Exclude From Image(이미지에서 제외할 요소 선정)와 배경을 제거하는 노력도 3건과 1건씩 보고되었다.

        이외에 튜토리얼을 시청했다는 의견, 수업자료를 리뷰했다는 의견과 함께 다른 AI를 활용하고 싶다는 의견이 1건씩 조사되었다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Efforts to overcome difficulties when using PlaygroundAI
          
          

        

        
          
            
              	Categories
              	Frequency
              	Ratio
            

          
          
            	Content
            	Modify Prompt (Detail)
            	18
            	31.0%
          

          
            	Check existing prompt samples, use prompt guidance
            	5
            	8.6%
          

          
            	English translation
            	4
            	6.9%
          

          
            	Change target/keyword/topic
            	3
            	5.2%
          

          
            	Subtotal
            	30
            	51.7%
          

          
            	Format correction, filter utilization
            	Modify filter/mode
            	8
            	13.8%
          

          
            	Quality & detail
            	4
            	6.9%
          

          
            	Short sentence
            	4
            	6.9%
          

          
            	Apply Image to Image
            	4
            	6.9%
          

          
            	Utilize Exclude From Image
            	3
            	5.2%
          

          
            	Deleting background
            	1
            	1.7%
          

          
            	Subtotal
            	24
            	41.4%
          

          
            	User behavior
            	Watch tutorial
            	1
            	1.7%
          

          
            	Class materials
            	1
            	1.7%
          

          
            	Want to use other AI
            	1
            	1.7%
          

          
            	Subtotal
            	3
            	5.2%
          

          
            	Total
            	58
            	100%
          

        

        

      

      
        4-8 PlaygroundAI와 관련 배운 내용을 적용할 수 있는 방법
        이미지를 생성하는 인공지능의 활용방안에 대해서는 챗GPT보다 다양한 의견이 도출되지는 않았다. 참여 학생은 특정 주제나 목적이 없이 다양한 종류의 이미지 생성에 대한 활용 의견을 거의 과반수만큼 선택하였다. 생각으로만 하고 있던 이미지를 형상화하거나 부족한 그림 실력을 보완할 수 있다는 의견이 8건(21.6%), 포스터/홍보물/카드뉴스 제작 등 홍보나 정보전달을 위한 이미지 제작은 6건(16.2%)이 언급되었다. 기타 시각화 아이디어를 얻거나 참고용 자료/ 배경화면을 만들 수 있겠다는 의견이 각각 2건( 5.4%)씩 있었다.

        이어 대학 생활에 적용할 수 있다는 의견이 10건 나타났다. 대학에서의 교육이나 과제 수행에 적용하겠다는 의견이 5건(13.2%), 블로그나 SNS에 작성한다는 의견이 3건(7.9%), 공모전을 포함한 대외활동에 대한 의견이 2건(5.3%) 확인되었다.

        도서관 업무에 적용할 수 있겠다는 의견이 9건 도출되었다. 기획(3건), 프로그램 운영(2건), 홍보(2건), 참고 서비스(1건), 도서관 업무 관련 이미지 생성이 필요한 경우 디자이너에게 작업 요청 시(1건) 등 다양한 분야에 적용될 수 있다는 의견이 발견되었다.

        특이하게도, 현재 PlaygroundAI가 완벽하지 않아 본인이 기존에 사용하던 이미지 제작툴을 그대로 사용하겠다는 의견이 1건 보고되었다.

        
          Table 8. 
				
          

          
            How you can apply what you learn about PlaygroundAI
          
          

        

        
          
            
              	Categories
              	Frequency
              	Ratio
            

          
          
            	Plain image
            	Image shaping/ supplementation of drawing skills
            	8
            	21.1%
          

          
            	Posters/PR materials/card news
            	6
            	15.8%
          

          
            	Get an idea
            	2
            	5.3%
          

          
            	Reference material/ Wallpaper
            	2
            	5.3%
          

          
            	Subtotal
            	18
            	47.4%
          

          
            	University life
            	Education/Assignment, ppt(1)
            	5
            	13.2%
          

          
            	Blog, SNS(1)
            	3
            	7.9%
          

          
            	Contest/external activities
            	2
            	5.3%
          

          
            	Subtotal
            	10
            	26.3%
          

          
            	Library work
            	Planning
            	3
            	7.9%
          

          
            	Program operation
            	2
            	5.3%
          

          
            	Promotion
            	2
            	5.3%
          

          
            	Reference service
            	1
            	2.6%
          

          
            	Upon request of the designer
            	1
            	2.6%
          

          
            	Subtotal
            	9
            	23.7%
          

          
            	Etc
            	I will not use it
            	1
            	2.6%
          

          
            	Total
            	38
            	100%
          

        

        

      

      
        4-9 PlaygroundAI를 활용한 블로그를 작성하며 느낀 윤리적/법적인 불안이나 문제
        PlaygroundAI를 사용하면서 이용자들이 느낀 윤리적/법적인 불안이나 문제도 챗GPT에 대한 우려와 비슷한 양상을 띠었다. 학생들은 결과에 대한 우려(39건, 75.0%)를 가장 많이 드러냈으며, 활용 상의 문제(7건, 13.5%)와 시스템의 한계(6건, 11.5%) 순으로 우려를 표현하였다.

        결과물에 대한 우려를 살펴보면, 1/3에 이르는 학생들은 저작권이나 초상권에 대한 우려(16건, 30.8%)를 표현하였으며, 표절이나 소유 시비, 창작자의 권리 침해에 대한 우려도 큰 횟수(12건, 23.1%)로 나타났다. 또한, 출처를 알 수 없는 결과물(5건, 9.6%)이나 선정적이거나 폭력적인 그림(3건, 5.8%), 고유성이 결여된 그림(2건, 3.8%), 혐오 또는 편견을 학습한 결과에 대한 우려(1건, 1.9%)도 나타냈다.

        활용 상의 문제는 이미지의 악용(5건, 9.6%)이 가장 우려되는 부분으로 꼽혔다. 학생들은 학교 폭력이나 괴롭힘의 도구로 활용되거나 학습대상이 된 작품의 창작자에게는 생계의 문제를 악화시키는 장치로 사용될 수 있다는 점에 경고등을 켰다. 기타 가품의 논란이 있을 수 있는 경우와 창작자들이 AI에 의존만 하는 경우가 각각 1건씩(1.9%) 지적되었다.

        학생들은 법제도의 정비가 필요하다는 의견(5건, 9.6%)과 PlaygroundAI가 부적합한 그림을 완성한다는 점을 시스템의 한계로 꼽았다.

        
          Table 9. 
				
          

          
            Ethical/legal concerns or issues related to PlaygroundAI
          
          

        

        
          
            
              	Categories
              	Frequency
              	 Ratio
            

          
          
            	Concern about the outcome
            	Copyright/Portrait Rights
            	16
            	30.8%
          

          
            	Plagiarism/property dispute/infringement of creator's rights
            	12
            	23.1%
          

          
            	Unknown source
            	5
            	9.6%
          

          
            	Sexual, Violent (Drunk) Pictures
            	3
            	5.8%
          

          
            	Lack of uniqueness
            	2
            	3.8%
          

          
            	Hate/bias learning outcomes
            	1
            	1.9%
          

          
            	Subtotal
            	39
            	75.0%
          

          
            	Utilization problem
            	Exploit
            	5
            	9.6%
          

          
            	Counterfeit controversy
            	1
            	1.9%
          

          
            	Increase creators' reliance on A
            	1
            	1.9%
          

          
            	Subtotal
            	7
            	13.5%
          

          
            	System limits
            	Legislative system needs to be overhauled
            	5
            	9.6%
          

          
            	Inadequate drawing (does not draw perfectly)
            	1
            	1.9%
          

          
            	Subtotal
            	6
            	11.5%
          

          
            	Total
            	52
            	100%
          

        

        

      

      
        4-10 PlaygroundAI와 관련하여 학과에서 배우고 싶은 부분
        PlaygroundAI에 대한 질문 가운데 PlaygroundAI와 관련하여 학과에서 배우고 싶은 부분에 대한 답변이 총 33건으로 가장 적은 수치를 기록하였다. PlaygroundAI 이용과 활용방안이 17건(51.5%), AI의 일반 내용에 대해 배우고 싶다는 의견이 16건(48.5%) 나타났다.

        PlaygroundAI 이용과 활용방안에 대해 알고 싶다는 의견 가운데 가장 많은 수요를 나타낸 것은 챗GPT의 사례와 같이 프롬프트 작성법과 예시에 대한 정보(10건, 30.3%)가 가장 많았다. 이어 도서관 실무 적용 방법이 3건(9.1%), 다양한 활용 예시와 기업활용방안과 출판물생성 방법에 대한 의견이 2건씩(6.1%) 도출되었다.

        AI의 일반 내용과 관련하여서는 이용자들은 인공지능의 저작권, 윤리, 원칙, 문제에 관한 내용에 관심(6건, 18.2%)을 가지고 있다. 다른 생성형 인공지능에 대한 관심(5건, 15.2%)과 인공지능의 작동 방식과 알고리즘에 대한 정보(4건, 12.1%)와 발전가능성(1건, 3.0%)에 대해서 배우고자 하는 의지가 있었다.

        
          Table 10. 
				
          

          
            What you want to learn in your department related to PlaygroundAI
          
          

        

        
          
            
              	Categories
              	Frequency
              	Ratio
            

          
          
            	Use of PlaygroundAI and how to utilize it
            	How to write prompts/examples
            	
              
                [11]
              
            
            	30.3%
          

          
            	Library practice
            	3
            	9.1%
          

          
            	Examples of various uses
            	2
            	6.1%
          

          
            	Business utilization plan (1), publication creation method (1)
            	2
            	6.1%
          

          
            	Subtotal
            	17
            	51.5%
          

          
            	General content of AI
            	Copyright / Ethics / Principles / Issues
            	6
            	18.2%
          

          
            	Other generative AI tools
            	5
            	15.2%
          

          
            	AI Algorithm
            	4
            	12.1%
          

          
            	Development potential
            	1
            	3.0%
          

          
            	Subtotal
            	16
            	48.5%
          

          
            	Total
            	33
            	100%
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 제언
      Chan과 Hu[8]의 연구에서는 학생들이 생성형 AI에 대한 지식과 사용 빈도가 양의 관계를 하고 있다는 사실을 밝혔다. 즉, 기술과 실습에 대한 경험이 학생들의 생성형 AI에 대한 이해와 수용을 향상시키는데 도움이 될 수 있음을 시사하였다. 본 연구는 인공지능 시대를 살아갈 학생들, 특히 문헌정보학을 공부하는 학생들의 성장을 위해 진행되었다. 학생들에게 생성형 AI에 대한 지식을 전달하는 교육을 제공 후 그들의 성장을 촉진하는 방안을 아래와 같이 종합하였다.

      학생들은 생성형 AI를 이용하면서 느낀 어려움과 관련하여 챗GPT나 PlaygroundAI를 배우고 실습한 학생들은 결과물에 대한 신뢰성, 정확도, 의도에 맞는 정보 등에 대해 우려의 반응을 보였다. 거짓 이야기를 지어내는 신뢰도 부분에 대한 지적이 가장 많았는데, 이는 이미 선행연구에서 지적된 부분이다[2],[8]. 이를 해결하기 위해 앞으로의 교육은 출처의 서지사항과 유통 매체 등을 확인하고 필요할 때 보강하는 글쓰기 교육이 강화될 필요가 있다[3]. 더불어 생성형 AI가 작성한 결과가 질문의 의도에 맞게 작성되었는지를 확인하는 과정을 거쳐야 한다[7].

      더불어 학생들은 질의형성 방법에 대한 어려움을 토로하였다. 생성형 AI는 질문 방식과 수준에 따라 결과물의 차이가 크므로 잘 질문하는 방법을 익히는 것이 중요하다[7]. 전통적인 온라인 정보 검색은 내용 생성을 위주로 작동하였다면, 생성형 AI는 질문 생성으로 그 중요성이 옮아가고 있어서 어느 정도 예상할 수 있는 결과라고 볼 수 있겠다. Chang은 학생들이 질문을 생성할 수 있도록 돕는 훈련으로 ‘핵심 질문의 설계 방법’을 제안한다. 핵심 질문을 생성하고, 제한적인 질문을 구체화하고, 오개념을 예측하는 방법 등을 교육에 적용해볼 수 있다. 다양한 층위에서 주제, 목적, 독자, 방법, 필자 등을 고려하여 질문을 생성할 수도 있다. Chang의 제안에 더하여, 프롬프트를 작성하는 방법은 기존에 검색을 위한 쿼리를 생성하던 문헌정보학의 교수법을 확대하여 적용할 수 있다. 그리고 문해력 가운데 문맥에 맞는 대화를 형성하는 리터러시 교육을 강화하여 부족한 부분을 보강할 수 있다.

      생성형 AI의 결과를 향상시키기 위해 학생들은 대부분 프롬프트를 수정하거나 가이드를 활용하는 등의 노력을 기울였다. 특히 텍스트를 기반으로 하는 챗GPT의 문제를 해결하고자 수차례 질문을 수정하고 영어를 활용하거나 맥락을 추가로 제공하는 모습을 보였다. 이는 Chang[3]의 연구에서 언급되었듯이, 학생들은 새로운 시대의 글쓰기 능력 가운데 결과물을 메타적으로 읽는 능력이 필요하다는 내용과 일치한다. 인공지능 시대의 교육은 중간 산출물을 성취하고자 하는 목적과 맥락에 비교하고 얼마나 도달했는지에 대한 판단을 내리는 능력을 배양하는 교육을 강화할 필요가 있다. 더불어 생성형 AI의 결과물에 인간의 창의성이나 전문성을 더해야 한다[7]. 생성형 AI가 생성된 원리를 참고하면, 인공지능은 보조적인 역할을 수행할 수밖에 없다. 창조적인 인간의 수정작업을 거친 뒤에야 완성도를 높일 수 있음을 이해하고 전문성과 창의성을 극대화하는 노력을 기울여야 하겠다.

      생성형 AI를 둘러싼 윤리적/법적 문제에 대해서는 학생들은 생성형 AI의 시스템이나 능력에 대한 내용(챗GPT 7.8%, PlaygroundAI 11.5%)보다는 생성형 AI를 통해 제작된 결과물에 대한 윤리적/법적 우려(챗GPT 80.0%, PlaygroundAI 75.0%)가 8배 이상 훨씬 높았다. 따라서 생성형 AI 수업 전에는 생성형 AI가 지닌 강점/특징을 소개하는 시간을 갖는 것 이외에도 다양한 우려점과 약점을 공유할 필요가 있다. 본 연구에서 도출된 가짜뉴스/거짓정보, 고유성 결여, 선정적/폭력적 성향의 작품, 오류/정확도 문제, 저작권/초상권 시비, 출처를 알지 못함, 표절/소유 시비, 창작자 권리 침해, 혐오/편견 학습 결과뿐만 아니라 선행연구에서 제안한 내용/데이터 중심 설계와 권력 관계, 이용자 행동의 악영향 등[10]이 포함될 수 있도록, 또는 학생들이 스스로 윤리적/법적 문제를 찾아보고 토론을 나눌 수 있는 시간을 가질 필요가 있다. 현재는 여러 국가가 인공지능과 관련한 법제화를 서두르고 있다. 법률은 인공지능이 고려해야 할 최소한의 가치와 규범을 성문화할 것이다. 하지만 인공지능이 가진 윤리적인 문제는 법적 프레임워크가 제한하는 범위보다 훨씬 개인과 사회의 모습을 변화시킬 것이다. 때문에 인류는 집단지성으로 윤리적인 문제를 발굴하고 해결에 협력하는 과정을 구성하여야 할 것이다.

      학생들이 생성형 AI에 대해 미래 직업군에서 활용할 수 있을 것이라고 긍정적으로 답변하였으며, 이런 결과는 예비교사를 상대로 한 연구와 맥을 같이 한다[12]. 학생들은 인공지능을 능숙하게 다루기 위해 프롬프트 작성법이나 사회에서의 활용방안에 대해 궁금해하였다. 비록 본 논문에서는 예비사서들이 기술을 활용하는 경험에만 무게 중심을 두었으나, 인공지능 활용 효능감이 기술에 영향을 미친다는 연구[12]에 따라 배우고 싶은 부분 분석과 함께 효능감을 높일 수 있는 방법론도 추후 연구가 필요해 보인다.

      본 연구는 초기 탐험적 연구로 여러 제한점을 가지고 있다. 표본의 크기가 상대적으로 작기 때문에 일반화의 제한이 있다. 또한, 수업의 난이도와 참여 정도에 따라 기술 경험에 대한 학생들의 개인적인 경험이 영향을 줄 수 있다[8]. 따라서 추후 연구에서는 정량적으로 의미 있는 샘플군의 의견을 청취하고, 시간 경과에 따라 학생들의 학업 수준이나 인식의 변화가 어떻게 이루어졌는지에 대한 조사가 필요하다. 본 연구 결과에서 도출된 생성형 AI의 부정적 우려를 최소화하고 고등교육에 최적화할 수 있는 방안에 대한 추가 연구도 필요하다. 무엇보다 생성형 AI를 통해 문헌정보학의 최신 연구 분야와 내용을 교수·학습할 수 있는 효과적인 방향에 대한 다양한 토론과 연구가 절실한 시점이다.
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Class Design
Library and Information Science Major

Class application
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Information and Society
(for the 2nd year students)
@ (Theory) Classes related to Chat GPT
@(Practice) Write a blog using chat GPT
@ Wiite a reflgction jounal

Information and Media
(for the 3rd graders)
© (Theory) PlaygroundAl and related
algorithm thery
@(Practice) Creating images for final
assignments with PlaygroundAl
@ Wite a reflection journal

Reflection journal analysis
@ Difficulties in using ChatGPT and PlaygroundAl
@ Efforts to overcome difficulties in using ChatGPT and Playgroundal
® How to apply what you learned about ChatGPT and PlaygroundAl
@ Ethical/legal concerns or problems felt while using ChatGPT and PlaygroundAl
(® What departments want to leam about generative Al

¥
Proposal for future library and information science classes






