
		
			[image: Cover image]
		

	
    
      
        
          	
          	
        

        
          	
        

        
          	
            [ Article ]
          
        

        
          	Journal of Digital Contents Society - Vol. 26, No. 7, pp.1731-1740
        

        
          	ISSN: 1598-2009			
					(Print)
				2287-738X			
					(Online)
				
        

        
          	Print  publication date  31 Jul 2025

        

        
          	Received  26 May 2025
Revised  23 Jun 2025
Accepted  30 Jun 2025

        

        
          	
            DCS_2025_v26n7_1731

            DOI: 
            https://doi.org/10.9728/dcs.2025.26.7.1731
          
        

        
          	
            ChatGPT 4.0 기반 창작동화의 서사적 완성도 평가: 인간 창작자 작품과 비교 연구
          
        

        
          	
            
              
                Hyo-Hyon Hwang
                
                  
                    *
                  
                
              
            

          
        

        
          	Assistant Professor, Department of Multimedia, Chungwoon University, Incheon 22100, Korea

        

        
          	
        

        
          	
            Analysis of Narrative Coherence in Children’s Stories Created by ChatGPT 4.0: Comparative Study with Human Authors
          
        

        
          	
            
              
                황효현
                
                  
                    *
                  
                
              
            

          
        

        
          	
        

        
          	청운대학교 멀티미디어학과 조교수

        

        
          	
            Correspondence to: *Hyo-Hyon Hwang Tel: +82-32-770-8223 E-mail:  hyo3@chungwoon.ac.kr
          
        

        
          	
Copyright ⓒ 2025 The Digital Contents Society

This is an Open Access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution Non-CommercialLicense(http://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/) which permits unrestricted non-commercial use, distribution, and reproduction in any medium, provided the original work is properly cited. 

        

        
          	
            

            

          
        

      

      
        
          	
          	
        

      

      
        
          
            Abstract
          
        

        
          본 연구는 생성형 AI(ChatGPT 4.0)가 창작한 동화와 인간 작가가 창작한 동화를 비교하여 서사적 일관성(Narrative Coherence)을 정량적·정성적으로 분석하였다. 동일한 주제를 기반으로 작성된 두 동화를 아동문학 및 교육 전문가 12인이 블라인드 평가하였으며, 서사적 완성도 측면에서 7가지 핵심 요소(서사적 설정, 등장인물 구성, 감정의 표현과 이해, 의미 부여 및 전달, 서사적 갈등의 전개와 해소, 서사의 일관성, 결말과 해결)를 중심으로 평가하였다. 분석 결과, AI 동화는 플롯의 논리성과 구조적 명료성 면에서 인간 작가와 유사한 평가를 받았으나, 감정 표현, 인물의 심리 묘사, 몰입 유도 측면에서는 상대적으로 낮은 점수를 보였다. 이는 생성형 AI가 정보 중심적 구조 설계에는 강점을 지니나, 문화적 맥락과 정서적 공감 구현에는 한계가 있음을 시사한다. 본 연구는 AI가 초기 서사 구성과 논리적 설계에서 인간 작가의 창의성과 결합한 협력적 창작(co-creation) 가능성을 제시한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study compares children’s stories created by ChatGPT 4.0 and those written by a human author to evaluate their narrative coherence through both quantitative and qualitative approaches. A panel of 12 experts conducted blind evaluations of the stories using seven narrative elements: introduction, character development, emotional and mental states, background integration, event-response structure, overall cohesion, and conclusion. The results show that AI-generated stories performed comparably to human-written ones in terms of structural clarity and logical plot sequencing. However, they received lower scores for emotional expressiveness, nuanced character portrayal, and narrative immersion. These findings suggest that whereas generative AI is promising for outlining, sequencing, and drafting narratives, it cannot effectively capture cultural nuance and emotional depth. This study supports the role of AI as a co-creative partner in educational storytelling.
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      Ⅰ. 서 론
      인공지능(AI, Artificial Intelligence)의 발전은 콘텐츠 제작의 효율성을 향상하며, 창의성이 요구되는 예술 및 글쓰기 분야에서도 중요한 역할을 수행하고 있다[1]. 특히, 대규모 언어 모델을 기반으로 하는 생성형 AI(Generative AI)은 인간과 유사한 수준의 언어를 생성할 수 있는 능력으로 창작 도구로써의 활용 가능성을 보여주고 있다[2]. 이러한 기술은 방대한 양의 데이터를 학습하고, 사용자의 의도를 분석하여 문맥에 맞는 창의적인 텍스트를 생성하는 데 사용된다[1].

      생성형 AI가 콘텐츠 산업의 생산성과 효율성을 높이는 긍정적 효과를 지니는 한편, 윤리적·사회적 부작용에 대한 우려도 제기되고 있다[3]. 특히, AI는 인간의 정서적 경험이나 복잡한 감정의 흐름, 캐릭터 간 관계성을 온전히 이해하거나 재현하지 못한다는 한계가 존재한다[4]. 이는 기존데이터를 기반으로 반복 패턴을 생성하는 방식의 구조적 특성에서 비롯되며, 결과적으로 콘텐츠의 독창성과 감정적 몰입도에 제약을 가할 수 있다[5].

      그러나 최근 연구에서는 AI가 글쓰기 과정에서 인간과 협업(co-creation)하여 아이디어를 제안하고, 이야기 구조를 설계하며, 창의성을 촉진하는 보조적 역할 수행이 가능함을 시사하고 있다[2]. 특히 교육 현장에서는 AI가 학생들의 이야기 구성, 초안 작성, 수정피드백 등의 단계에서 의미 있는 도구로 활용될 수 있으며, 창의적 글쓰기 교육의 질을 향상하는 매개체로의 기능 가능성이 제기되고 있다[6].

      이에 본 연구는 ChatGPT 4.0이 생성한 동화와 인간 창작자가 작성한 동화의 서사적 완성도(narrative coherence)를 비교하여, 생성형 AI의 창작 역량과 한계를 분석하고, 교육적 글쓰기에서의 실질적 활용 가능성을 탐색하고자 한다. 본 연구는 동일한 창작 주제를 기반으로 생성형 AI 및 인간 작가에 의해 작성된 창작동화를 비교 대상으로 하며, 전문가 12인의 블라인드 평가를 통해 Narrative Scoring Scheme(NSS) 기반의 서사적 설정, 등장인물 구성, 감정의 표현과 이해, 의미 부여 및 전달, 서사적 갈등의 전개와 해소, 서사의 일관성, 결말과 해결 7가지 요소를 평가한다.

      이러한 비교 분석을 통해, 본 연구는 생성형 AI가 인간의 창의성을 보완하고, 창작 교육 환경에서 어떻게 효과적으로 활용될 수 있는지를 실증적으로 규명하고자 한다. 또한, 서사적 완성도 평가를 위한 루브릭 개발 및 AI-인간 협업 기반 스토리텔링 모델 설계에 기초자료를 제공함으로써, 생성형 AI의 교육적 활용 가능성에 대한 실질적 시사점을 제시한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 선행 연구
      
        2-1 인공지능 기반 콘텐츠 창작 연구 동향
        최근 생성형 AI 기반 콘텐츠 창작 기술은 급격한 발전을 이루며 다양한 분야에서 활용되고 있다. AI는 자연어처리(Natural Language Processing, NLP) 및 기계학습(Machine Learning, ML) 기술을 활용하여 인간과 유사한 수준의 콘텐츠를 생성할 수 있으며, 글쓰기, 이미지 생성, 비디오 제작 등 다양한 형태로 적용되고 있다. 이러한 생성형 AI 기반 콘텐츠 창작 기술은 생산성 향상과 콘텐츠 개인화를 통한 사용자경험 개선에 기여하는 것으로 평가된다[7].

        특히, 생성형 AI 기반 글쓰기 연구는 AI가 생성한 콘텐츠의 서사적 구조, 문체적 특징, 감정적 연결성, 서사적 갈등의 전개와 해소 등을 평가하여 창작 역량과 한계를 규명하는 것을 주요 목적으로 한다. AI는 글쓰기 과정에서 인간과 협업하여 창의성을 증진하고, 글쓰기의 효율성을 향상하는 데 기여할 수 있다.

        또한, 최근 교육 분야에서는 생성형 AI가 학습자의 아이디어 생성, 초안 작성, 피드백 제공 등 글쓰기의 다양한 단계에서 실질적인 보조 도구로 활용될 수 있음을 시사하는 연구들이 보고되고 있다[2],[6]. 이러한 결과는 AI를 활용한 글쓰기 과정이 인간 창작자의 창의성을 보완하고, 새로운 아이디어를 제안하는 역할 수행이 가능함을 뒷받침한다[7],[8].

        이와 같은 연구는 AI가 창작 과정에서 인간과 어떤 방식으로 협력할 수 있는지를 분석하고, AI의 창작 도구로서의 활용 가능성과 한계를 규명하는 데 중요한 시사점을 제공한다.

      

      
        2-2 GPT-3 및 GPT-4의 기술적 발전과 창작 능력 비교
        GPT-3와 GPT-4는 최근 자연어처리(Natural Language Processing, NLP) 분야에서 가장 주목받는 대규모 사전 학습 언어모델로, 각각의 기술적 진보와 창작 능력은 생성형 AI 기반 콘텐츠 창작연구에 있어 핵심적인 비교 대상이 되고 있다[9],[10].

        GPT-3는 1,750억 개의 매개변수(parameters)를 기반으로 설계된 대규모 언어모델로, 인간 수준에 근접한 자연어 생성 능력을 보이며, 질의응답, 문장 완성, 요약 등 다양한 언어처리 작업에서 안정적인 성능을 발휘한다[9]. 특히 few-shot, one-shot, zero-shot 학습환경에서도 빠르게 문맥을 이해하고 결과를 생성할 수 있어, 비전문 사용자도 손쉽게 활용할 수 있는 장점이 있다. 그러나 생성된 텍스트에서 논리적 비약, 반복 표현, 문맥 불일치와 같은 문제가 발생하기도 하며, 이는 창의적 글쓰기나 복잡한 플롯 설계에 있어 GPT-3의 한계로 지적된다[11].

        반면, GPT-4는 GPT-3의 한계를 보완하고, 더욱 정교한 언어 생성, 향상된 추론 능력, 긴 문맥 처리에 적합한 구조를 갖춘 모델로 평가된다[9]. GPT-4는 수천 단어에 이르는 긴 입력을 안정적으로 처리할 수 있어 기술문서 요약, 논증형 글쓰기, 단계적 대화 등에서 활용도가 높으며, 자연스러운 흐름과 의미 연결성을 유지한 채 문장을 전개하는 능력이 향상되었다. 특히 멀티모달(Multimodal) 기능을 갖추고 있어, 텍스트뿐만 아니라 이미지를 함께 분석하거나 생성하는 작업에서도 적용 가능성이 확대되고 있다[12],[13].

        최근에는 GPT-4 기반 생성형 도구가 교육용 스토리텔링 플랫폼에 적용된 사례가 보고되었으며, 학습자의 창의성 증진, 감정적 몰입 유도, 이야기 구성력 향상에 잠재력을 보여주고 있다[14]. 이런한 도구는 단순 텍스트 생성에서 나아가, 교육적 창작 도구로써의 실질적 활용 가능성을 보여주는 대표적 사례라 할 수 있다.

        창작 능력 비교 측면에서도 GPT-4는 GPT-3에 비해 서사 구조의 일관성 유지, 플롯 구성의 정교함, 캐릭터 간 관계 형성에서 우수한 평가를 받고 있다[10]. GPT-4는 단일 아이디어 수준의 글쓰기를 넘어서, 복잡한 스토리라인 전개와 정서적 흐름 설계까지 수행할 수 있는 능력을 보이며, 이는 향후 AI 기반 창작지원시스템 개발에 있어 중요한 기초자료로 활용될 수 있다[12],[13].

      

      
        2-3 인간 창작자의 서사 구조 및 내러티브 기법
        인간 창작자의 서사구조와 내러티브 기법은 이야기의 구성 방식과 정서적 전달력을 결정짓는 핵심 요소로, 독자의 감정적 연결 형성과 서사 몰입을 유도하는 데 중추적 역할을 한다[15]-[17]. 특히 서사구조(narrative structure)는 이야기를 조직하는 기본적 틀로 기능하며, 일반적으로 전개(Exposition) → 상승작용(Rising Action) → 절정(Climax) → 하강 작용(Falling Action) → 결말(Resolution)로 이어지는 클래식 5단계 구조를 따른다[18]. 이는 시간의 흐름과 인물 간 갈등의 고조 및 해소를 체계적으로 설계함으로써, 독자에게 명료하고 긴장감 있는 이야기 흐름을 제공한다[17].

        내러티브 기법(narrative techniques)은 이야기에 감정적 깊이와 표현의 생동감을 더하는 장치로, 배경 설정(setting), 예고 기법(foreshadowing), 감각적 이미지(sensory imagery) 등 다양한 전략이 활용된다[15]. 이들은 이야기의 분위기를 형성하고, 등장인물의 정서와 사건의 맥락을 구체화하며, 독자의 정서적 몰입을 자연스럽게 유도한다. 또한 이러한 기법은 단순한 정보 전달을 넘어, 이야기와 독자 간의 정서적 상호작용을 강화하고, 이야기의 예술성과 교육적 함의를 심화시키는 데 기여한다[19],[20].

        최근에는 이와 같은 서사 구조와 내러티브 기법이 교육용 창작물에서도 적극적으로 활용되고 있으며, 특히 학습자의 감정 이입, 공감 능력 향상, 이야기 기반 학습 몰입을 촉진하는 중요한 요소로 주목받고 있다[6],[16]. 내러티브 기반 학습에서 이러한 요소는 단순한 학습 효과를 넘어, 서사적 참여를 통한 의미 구성, 가치 판단, 정체성 성찰과 같은 고차적 인지 작용을 유도하는 데 유효하게 작용한다[15],[21].

        인간 창작자들은 이처럼 구조적 서사 설계와 정서 중심의 내러티브 기법을 전략적으로 결합함으로써, 독자와의 감정적 유대감을 심화시키고, 이야기의 몰입도와 예술적 완성도를 극대화하는 서사적 효과를 구현해 낸다[15].

      

      
        2-4 인공지능 창작물 평가 선행연구
        AI가 생성한 콘텐츠의 품질을 평가하는 연구는 주로 정확성(accuracy), 독창성(novelty), 유용성(usefulness), 지속가능성(sustainability) 등 다양한 평가지표를 중심으로 이루어지고 있으며, 이를 통해 생성형 AI의 창작 역량이 인간 창작자와 비교하여 어느 정도의 수준에 도달했는지를 정량적으로 분석하고 있다.

        특히 GPT-4와 같은 대규모 언어모델이 생성한 아이디어를 인간 전문가의 평가와 비교하는 연구에서는 AI의 자가 평가(self-assessment)와 인간 평가자 간의 판단 일치(consistency)도 주요 분석 대상이 된다. 생성형 AI는 유용성이나 실행 가능성 측면에서 인간 전문가의 평가와 높은 일치도를 보였으나, 독창성 항목에서는 오히려 더 높은 점수를 부여하는 경향이 나타났다[22]. 이는 AI가 기존데이터 간의 참신한 조합을 기준으로 창의성을 판단하는 반면, 인간은 문화적 맥락이나 문학적 깊이, 사회적인 미해석을 중시하는 경향이 있기 때문이다.

        이러한 평가 기준의 차이는 AI의 평가 기준이 인간과 본질적으로 다를 수 있음을 시사하며, AI 단독 평가의 결과가 때로는 과도하게 낙관적일 수 있다는 비판도 제기되고 있다[23]. 이들은 생성형 AI가 교육적 평가나 창작평가에서 사용될 때, 그 결과물이 윤리적, 사회·문화적 맥락을 충분히 반영하지 못할 가능성에 대해 경고한 바 있다.

        따라서 AI의 창작 결과에 대한 평가는 단순히 점수화된 정량적 유사성에만 의존하기보다는 창의성, 감정선, 의미성 등 정성적 기준을 포함한 인간중심의 하이브리드 평가 체계의 도입이 필수적이라는 관점이 점차 주목받고 있다. 향후, 창작물평가에서는 AI의 빠른 평가 자동화 장점과 인간의 직관적, 해석적 판단의 장점을 결합한 다층적 평가 시스템 구축이 요구된다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법
      
        3-1 연구 설계 및 방법
        본 연구는 ChatGPT 4.0이 생성한 동화와 인간 창작자가 작성한 동화를 비교하여, 서사적 완성도를 정량적으로 분석하는 비교 연구이다. 특히, 생성형 AI 기반 창작물의 서사적 설정, 감정 표현과 이해, 서사적 강등의 전개와 해소 등 7가지 요소를 평가함으로써, AI의 창작 역량과 한계를 규명하고, 향후 창의적 글쓰기에서의 생성형 AI의 도입 가능성을 탐색하고자 한다.

        첫째, 본 연구에서는 공정한 비교를 위해 생성형 AI와 인간 작가 모두에게 공통의 창작 조건을 제시하였다. 창작 주제는‘반려견(닥스훈트)과 보호자의 이별’로 설정하였으며, 아동 독자에게 반려동물 양육과 관련된 정서적, 정보적 메시지를 전달하는 데 그 교육적 목적이 있다. 창작 가이드라인은 표 1과 같은 조건을 포함하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Story writing guideline
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	Content
            

          
          
            	Theme
            	Separation between a dachshund and its caregiver
          

          
            	Objective
            	To deliver emotional and educational understanding of pet care and separation situations to young readers
          

          
            	Target Readers
            	Elementary school students in grades 3–4
          

          
            	Constraints
            	The AI model was prompted with Korean-translated Grimm fairy tales, while the human author maintained a child-friendly tone and expression level
          

          
            	Requirement 1
            	The physical and behavioral characteristics of a dachshund must be naturally embedded in the narrative
          

          
            	Requirement 2
            	The story must express emotional responses to separation from the caregiver (e.g., sadness, longing) through text or visuals
          

          
            	Requirement 3
            	The narrative must include at least one setting or element related to pet care (e.g., shelter, vet, training tips)
          

          
            	Narrative Structure
            	The story should follow a typical plot arc (beginning–development–climax–ending) and may include dialogue as needed
          

          
            	Length
            	Between 2,000 and 3,000 characters (including spaces)
          

          
            	Language
            	Korean
          

        

        

        이러한 기준은 아동문학 및 창의 글쓰기 교육에서 사용되는 가이드 작성 방식에 근거하였다[6].

        둘째, ChatGPT 4.0에는 ‘그림형제 동화집’의 한국어 번역본 210편을 사전 제공하였고, OpenAI 프롬프트 환경에서 지시형 프롬프트(prompt-based generation) 방식으로 창작을 유도하였다. 예시는 다음과 같다:

        “다음 주제에 맞춰 초등학생이 읽을 수 있는 동화를 작성하시오. 문체는 그림 형제의 동화 스타일을 따르며, 닥스훈트와 보호자의 이별을 중심으로 서사를 구성하시오.”

        AI가 생성한 초안 중 조건에 부합하는 1편을 선정하여 평가 대상으로 활용하였다. ChatGPT의 반복 생성은 최대 3회까지 허용하였다.

        셋째, 인간 작가는 반려동물 관련 어린이 동화를 3권 이상 출간한 경력을 가진 전문작가 1인으로 선정하였다. 해당 작가에게는 주제와 독자층만 제시한 채 문체, 플롯, 어휘 등에 대한 자율성을 보장하였으며, ChatGPT와 동일한 창작 분량(2,000–3,000자) 기준을 안내하였다.

        넷째, 서사적 완성도에 대한 평가에는 아동문학창작 및 문해 교육 분야에 경험이 있는 전문가 12인을 대상으로 실시하였다. 이들은 모두 동화창작 및 교육콘텐츠 개발에 3년 이상의 경력을 보유하고 있으며, 문해력 교육, 아동 콘텐츠기획, 그림책 작가 등의 유관 영역 종사자다.

        NSS 기반의 7가지 평가 문항은 다음 표 2와 같다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Evaluation category and descriptions
          
          

        

        
          
            
              	Category
              	Descriptions
            

          
          
            	Introduction
(Clarity of character and setting introduction)
            	1. Is the story logically connected from beginning to end?
          

          
            	2. Are the events in the story presented in a natural and coherent sequence?
          

          
            	3. Are the introduction, development, climax, and conclusion clearly distinguished?
          

          
            	4. Is the chronological flow of events clearly conveyed?
          

          
            	5. Is the overall progression of the story easy to follow without confusion?
          

          
            	Character Development
(Level of role differentiation and portrayal of characters)
            	6. Are the main characters’personalities and motivations clearly expressed?
          

          
            	7. Do the characters behave consistently throughout the story?
          

          
            	8. Are the relationships between characters well explained?
          

          
            	9. Do the characters show growth or change over the course of the story?
          

          
            	10. Do supporting characters play meaningful roles in the narrative?
          

          
            	Mental/
Emotional States
(Use of vocabulary expressing emotions and thoughts)
            	11. Does the story evoke emotional empathy in the reader?
          

          
            	12. Are the characters' emotions effectively conveyed?
          

          
            	13. Are the emotional changes in the characters portrayed convincingly?
          

          
            	14. Are there scenes that allow readers to be emotionally immersed?
          

          
            	15. Are emotions expressed vividly and with concrete detail?
          

          
            	Referencing
(Clarity of pronoun use and referent identification)
            	16. Does the story provide the reader with any moral lesson or insight?
          

          
            	17. Is the central theme of the story clearly conveyed?
          

          
            	18. Is the ending of the story well aligned with its overall message?
          

          
            	19. Does the story reflect a consistent thematic focus throughout?
          

          
            	20. Does the story encourage the reader to think or reflect on its meaning?
          

          
            	Conflict/Resolution & Event/Reaction
(Development and resolution of narrative conflict)
            	21. Does the story provide educational value to the reader?
          

          
            	22. Does the story include moral or social messages?
          

          
            	23. Can the story influence the reader’s thoughts, attitudes, or behaviors?
          

          
            	24. Does the story connect with real-world situations to support learning?
          

          
            	25. Can readers apply the lessons from the story to their daily lives?
          

          
            	Cohesion
(Logical sequence and connectedness of events)
            	26. Are the events, characters, and settings well integrated?
          

          
            	27. Is the narrative style consistent throughout the story?
          

          
            	28. Are there any inconsistencies or contradictions in the setting or characters?
          

          
            	29. Are there any unnecessary or awkward developments in the story?
          

          
            	30. Does the story maintain a smooth and coherent overall flow?
          

          
            	Conclusion
(Clarity of story ending and resolution)
            	31. Is it clear who is responsible for the outcomes of the story’s events?
          

          
            	32. Are the consequences of characters’ choices or actions clearly depicted?
          

          
            	33. Are the causes of conflict and accountability clearly explained?
          

          
            	34. Does the story convey a moral perspective or ethical implication?
          

          
            	35. Is the reader able to make judgments about right and wrong within the story?
          

        

        

        설문은 온라인응답 방식으로 배포되었으며, 각 평가자는 생성형 AI에 의해 작성된 동화 ‘루디와의 약속’과 인간 창작자가 작성한 ‘헤어지는 연습’을 무작위 순서와 블라이드 조건으로 제시받았다. 평가대상이 인공지능 또는 인간 작가의 창작물이라는 사실은 사전에 고지하지 않았다.

        평가 응답은 자발적 참여와 익명성을 보장받은 상태에서 수집되었으며, 각 평가자의 신원 보호를 위해 T1~T12로 구분된 익명 식별자(ID)를 부여하였다. 여기서 ‘T’는 Test Participant의 약자로, 각 평가자의 의견을 정성적으로 인용하거나 분석 결과를 연결할 때 식별 가능하면서도 개인정보가 노출되지 않도록 설계된 표기 방식을 적용하였다.

        총 35개 문항에 대해 5점 Liker 척도(1=전혀 그렇지 않다, 5=매우 그렇다)를 기준으로 평가가 진행되었으며, 각 작품에 대해 문항별 12명의 유효 응답이 수집되었다. 이러한 응답 분포는 평가 결과의 일관성과 신뢰성 검토(ICC, Fleiss’ Kappa 등)에 기반하여 통계적으로 분석되었으며, 정량 비교와 정성 총평 분석에 모두 활용되었다.

        또한 전문가 평가의 정성 응답은 대표적이고 주제별로 뚜렷한 의견을 중심으로 본문에 인용하였으며, 전문가 의견 중 T3~T5의 개별 서술 응답은 수집 자료에 포함되었으나, 논문의 평가 주제 흐름과 직접적으로 연계되지 않아 본문 서술에서는 제외하였다. 이러한 정량·정성 응답 분포는 평가 결과의 일관성과 신뢰성 검토(ICC, Fleiss’ Kappa 등)에 기반하여 분석되었으며, 서사적 완성도의 통합적 평가에 활용되었다.

      

      
        3-2 인간 창작자 동화와 비교를 위한 평가 기준 설정
        본 연구는 ChatGPT 4.0이 생성한 동화와 인간 창작자가 작성한 동화 간 서사적 완성도의 차이를 정량적으로 비교·분석하기 위해, 전문가 평가 기반의 설문 도구를 활용하였다. 평가 문항은 Kellas & Manusov가 제안한 NSS (Narrative Scoring Scheme)를 기반으로 구성되었으며, 이 체계는 이야기의 구조적 요건과 정서적 설득력을 진단할 수 있는 이론적 타당성을 갖춘 도구로 알려져 있다[23].

        총 35개의 문항은 서사적 설정(Introduction), 등장인물 구성(Character Development), 감정의 표현과 이해(Mental/Emotional States), 의미 부여 및 전달(Referencing), 서사적 갈등의 전개와 해소(Conflict/Resolution & Event/Reaction), 서사의 일관성(Cohesion), 결말과 해결(Conclusion)의 7가지 평가 영역으로 구성하였다.

        각 영역은 5개 문항으로 세분화되어 있다. 모든 항목은 5점 리커트 척도(1점=전혀 그렇지 않다, 5점=매우 그렇다)를 기준으로 전문가 12인의 블라인드 평가를 통해 측정되었다. 평가자들은 서사적 설정의 논리성, 등장인물의 구성과 감정 표현 및 표현 전달력, 서사적 갈등 전개와 해소 과정의 서사적 일관성 등을 종합적으로 판단하였다.

        설문 응답의 통계분석은 IBM SPSS Statistics 28.0을 활용하였고, 유의수준 .05(p < .05)를 기준으로 해석하였다.

        분석 절차는 다음과 같다. 첫째, 각 작품에 대해 문항별 평균과 표준편차를 산출하였고, 둘째, AI와 인간 동화 간의 평가 차이를 비교하기 위해 대응표본 t-검정을 실시하였다. 셋째, 평가 문항의 내적 일관성을 검토하기 위해 Cronbach’s α 계수를 산출하고자 하였으나, 일부 문항에서 응답이 특정 점수에 편중되어 분산이 부족했기 때문에 유의미한 신뢰도 계수 산출이 어려웠다. 유사한 이유로, Fleiss’ Kappa 계수를 통한 평가자 간 일치도 분석에서도 동일한 응답 반복으로 인해 계수 산출이 불가능하였다.

        이러한 분석 결과는 일부 평가 항목이 평가자의 인식 차이를 충분히 구분하지 못했음을 시사하며, 향후 연구에서는 항목의 표현 방식 개선, 척도 세분화, 평가자 수 확충 등을 통해 평가도구의 민감도 및 통계적 타당성을 강화할 필요가 있다.

        한편, 본 연구에서는 평가 항목의 타당성을 뒷받침하기 위한 지표로서 항목별 평균과 표준편차를 구체적으로 제시하였다. 예를 들어, Q1(스토리의 논리적 연결성)의 경우 AI 동화는 평균 3.75점(SD=0.83), 인간 동화는 평균 3.58점(SD=0.76)을 기록하였으며, Q15(감정 표현의 구체성)는 AI 2.75점(SD=0.83), 인간 3.42점(SD=0.76)으로 평가자 간 차이가 뚜렷하게 나타났다. 이는 평가 항목이 평가자들의 인식을 민감하게 포착하고 있음을 보여주며, 루브릭의 구성 타당도(content validity)를 정량적으로 지지하는 근거로 작용한다(표 3 참고).

        
          Table 3. 
				
          

          
            Comparison of Mean Scores for Emotional Expression Items
          
          

        

        
          
            
              	No.
              	Evaluation
              	AI Mean(SD)
              	Human Mean(SD)
            

          
          
            	Q11
            	Does the story evoke emotional empathy in the reader?
            	3.00 (0.91)
            	3.25 (1.09)
          

          
            	Q13
            	Are the emotional changes in the characters portrayed convincingly?
            	3.00 (0.71)
            	3.50 (0.96)
          

          
            	Q15
            	Are emotions expressed vividly and with concrete detail?
            	2.75 (0.83)
            	3.42 (0.76)
          

        

        

        평가자 일관성의 보완을 위해, 본 연구는 대응표본 t-검정 외에도 ICC(Intraclass Correlation Coefficient) 계수를 병행하여 결과의 통계적 유의성과 일관성을 추가적으로 검토하였다. 이러한 다층적 접근은 평가 도구의 신뢰성과 향후 평가 시스템 설계에 실질적인 기초 자료로 활용될 수 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결 과
      
        4-1 정량 평가 결과 분석
        본 연구는 ChatGPT 4.0와 인간 창작자가 각각 집필한 동화의 서사적 완성도를 비교하기 위해, 총 12인의 전문 평가자를 대상으로 총 35개 항목으로 구성된 평가도구를 적용하여 정량 분석을 수행하였다. 각 항목은 서사적 설정, 등장인물 구성, 감정의 표현과 이해 등 7가지 서사 구성요소를 포함하며, 5점 Liker 척도를 기준으로 평가되었다.

        본 연구는 생성형 AI와 인간 창작자의 동화 간 서사적 완성도 평가점수의 평균 차이를 검증하기 위해 대응표본 t-검정을 실시하였다. 개별항목별 통계·분석보다는 전체 평가 영역에 대한 평균 차이를 중심으로 비교하는 것이 연구 목적에 부합하므로, 본문에는 요약된 형태의 t-검정 결과를 제시한다(표 4 참고).

        
          Table 4. 
				
          

          
            Paired t-test results between AI and human-written stories
          
          

        

        
          
            
              	Comparison Group
              	t-value
              	p-value
            

          
          
            	AI vs. Human
(All 35 items, N=12)
            	-2.04
            	.047
          

        

        

        이는 두 창작 방식 간에 서사 구성 및 표현 기법에서 질적 차이가 존재하며, 전문가의 평가에 실질적 영향을 미쳤음을 시사한다. 본 연구에서는 평가자의 응답 일관성을 통계적으로 검증하고자 Cronbach’s α 및 평가자 간 Kappa 계수를 활용한 신뢰도 분석을 시도하였다. 그러나 평가 문항 수 7개, 평가자 수 12명이라는 제한이 있었다.

        특히 평가 결과가 AI에 의해 생성된 동화와 인간 작가에 의해 작성된 동화, 각각에 대해 1문항 2 작품으로만 제공되는 구조적 제약으로 인해, 유의미한 계수 산출이 어려웠다. 이에 '문항 × 평가자 × 창작 유형'의 삼원 구조 데이터를 기반으로, 평가자 집단의 일관성과 창작 유형 간 차이에 대한 평균값 기반의 분산 비교 및 패턴 분석을 수행하였다.

        이러한 구성은 정량적 신뢰도 계수 대신, 평가자 집단의 서사 인식 경향과 항목별 차이를 통계적으로 분석하는 데에 유효한 기반을 제공한다. 특히 각 평가 문항의 평균값, 표준편차, 그리고 AI·인간 집단 간의 항목별 독립표본 t-검정을 통해 평가자들의 인식 차이가 어느 정도 일관되게 나타났음을 확인할 수 있었다. 이는 전체적인 평가 일관성 확보와 더불어, 평가자 간 통합된 인식 기반에서 AI와 인간 창작물 간의 질적 차이를 비교 분석할 수 있는 근거로 작용한다.

        특히 7가지 평가 요소별로 나타난 평가자 간 변동성은 항목별 표준편차를 통해 확인되었으며, 이는 특정 항목(예: 감정의 표현과 이해)에서 AI 동화의 약점이 집단적으로 일관되게 인식되었음을 보여준다. 따라서 본 연구의 데이터 구조와 분석 설계는 신뢰도 계수의 한계를 보완하면서도, 평가자 간 일관성과 창작 유형 간 차이에 대한 비교 가능성을 충분히 확보하였다는 점에서 방법론적 타당성을 갖는다.

        그림 1은 AI 창작동화와 인간 창작동화 간 항목별 평균 점수 변화를 시각적으로 비교한 것으로, 각 항목에 대한 응답 경향의 차이를 직관적으로 확인할 수 있도록 지원한다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Comparison of average scores per question: AI vs. human stories
          
          

          

        

      

      
        4-2 인공지능 창작동화의 서사적 완성도 평가
        본 절에서는 전문가 블라인드 평가에 기반한 7가지 평가 요인의 정량적 분석 결과를 제시하고, 요소별로 AI 동화와 인간 작가 동화의 점수 차이를 비교하였다.

        생성형 AI에 의해 작성된 ｢루디와의 약속｣은 전반적으로 문장의 간결성, 정보 전달력, 논리적 흐름 유지 측면에서 긍정적인 평가를 받았다. 특히 서사적 설정(도입, 전개, 결말의 연결성), 독자의 이해 용이성, 정서적 톤의 일관성 등에서 전문가들로부터 안정적인 점수를 획득하였다.

        정량 평가 외에도 전문가 총평에서 반복적으로 나타난 의견은 다음과 같다. 다수 응답자는 “플롯이 잘 정리되어 있고, 전체적인 구성은 알차다”는 점을 긍정적으로 평가하였다(T6, T7, T8). 또한, “아이들이 읽기에 적합한 그림책 스타일이며, 간결하고 읽기 쉬운 점이 장점”이라는 의견도 있었다(T2).

        한편, 교육적 메시지 전달력(Educational Value) 측면에서 AI 창작물은 정보의 명료성과 구조적 안정성에 기반한 기초적인 교육 효과를 갖춘 것으로 평가되었다. 일부 평가는 “정보와 메시지 전달이 명확하다”는 점에서 교육적 가치가 있다고 보았으며(T7), Q21(교육적 가치 제공 여부) 항목에서는 AI 동화가 인간 동화보다 높은 점수를 받기도 하였다. 이는 AI가 학습된 콘텐츠를 바탕으로 핵심 정보를 일관되게 제시하는 데 강점을 가지고 있음을 시사한다.

        그러나 정성적 분석에서는 AI의 교육 메시지가 기계적 정보 제공 수준에 그치고, 정서적 공감이나 독자의 가치 판단을 유도하는 데에는 한계가 있다는 지적도 제기되었다(T3, T10). 이는 교육 메시지를 이야기 맥락 속에서 감정선이나 상징적 의미와 연결시키는 내러티브 기법이 부족하기 때문으로 해석된다.

        반면, 이야기의 정서적 깊이 측면에서는 보다 명확한 한계가 드러났다. 몇몇 평가자는 “특별한 감동이나 교훈 포인트가 부족하고, 감정보다는 사건의 나열로 전개된다”고 지적하였다(T1, T11). “전통적인 문체가 요즘 트렌드에 맞지 않는다”라거나, “형용사의 사용이 어색하고, 문장의 뉘앙스가 일관되지 않는다”는 평가도 포함되었다(T11). 또한, 루디와 등장인물 간의 정서적 교감이나 갈등 전개가 전반적으로 “밋밋하고 극적 긴장감이 약하다”는 의견도 확인되었다.

        특히 루디가 주인공과 떨어져 있는 동안 새로운 환경에서 적응하는 과정이 서사의 중심을 이루지만, “갈등 해소가 비교적 단조롭고, 강렬한 감정 변화를 끌어내기엔 부족했다”는 비판이 제기되었다(T10, T11). 일부 전문가들은 “이야기의 논리적 구조는 완결성을 갖추었으나, 감정적 몰입이나 창의적 서사 설계 측면에서는 인간 작가의 작품에 비해 아쉬움이 있다”는 평가를 남기기도 하였다.

        이러한 평가는 AI 서사가 정보 전달 중심의 안정적 구조를 갖추고 있으나, 인물 간 감정 표현, 극적 전개, 교육적 메시지의 정서적 내재화 측면에서는 인간 창작자의 서사에 비해 몰입감과 설득력이 낮을 수 있음을 시사한다. 특히 감정선의 설계, 상징적 장치 활용, 장면 간 분위기 연결과 같은 섬세한 내러티브 기법은 현재 AI 창작물에서 보완이 필요한 핵심 영역으로 분석된다.

        또한 항목별 평가 결과는 단일 평가자의 편향이나 개별 문항에 대한 일회성 반응이 아닌, 다수 전문가 집단의 정제된 평균값에 기반하고 있기에, 창작 유형 간 차이에 대한 집단적 판단 경향을 반영하고 있다. 이는 정성적 판단이 주를 이루는 내러티브 평가에서도 일정 수준 이상의 내적 타당성과 분석 기반의 일관성을 확보했다는 의미를 지닌다.

      

      
        4-3 인공지능과 인간 창작자의 작품 비교 분석
        앞선 정량 분석 결과를 바탕으로, 본 절에서는 AI와 인간 작가의 동화 본문을 중심으로 각 서사적 요소의 실제 구현 방식에 대한 정성적 비교를 수행하였다. 본 분석은 항목별 수치 해석보다는 작품의 내러티브 흐름과 감정 표현의 차이를 중심으로 이루어진다.

        인간 창작자가 집필한 ｢헤어지는 연습｣은 감정의 깊이, 캐릭터 간 상호작용, 그리고 플롯의 유기성 측면에서 AI 창작동화에 비해 상대적으로 높은 평가를 받았다. 전문가들은 이 작품이 “감정이입이 더 잘 된다”, “등장인물의 감정과 행동 묘사가 풍부하다”는 점에서 정서적 몰입감이 우수하다고 평가하였다(T9, T12). 특히 조연 인물인 ‘조’와 반려견 ‘닥터’ 간의 관계에서 반전 요소를 활용하여 이야기에 입체감과 서사적 확장을 제공한 점은 인상적으로 언급되었다.

        정량 평가 결과에서도 이러한 경향은 명확히 드러난다. 특히, ‘감정의 표현과 이해’ 항목은 AI와 인간 창작물 간의 가장 뚜렷한 평균 점수 차이를 보여주었기 때문에, 이를 그림 2로 별도 제시하였다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Emotional expression scores (Q11-Q15)
          
          

          

        

        예를 들어, 감정 표현 관련 항목인 Q13(감정 변화의 설득력), Q14(몰입할 수 있는 장면), Q15(생동감 있는 감정 표현)에서 인간 작가의 동화는 각각 3.50점, 3.25점, 3.42점으로, AI가 생성한 ｢루디와의 약속｣의 3.00점, 2.83점, 2.75점보다 전반적으로 높은 점수를 받았다.

        이는 감정선 구현과 감성적 서사의 표현력에서 인간 창작자의 서사가 우위에 있음을 시사한다(표 5 참고).

        
          Table 5. 
				
          

          
            Comparison of mean scores and qualitative evaluations by narrative category
          
          

        

        
          
            
              	AI Avg. Score
              	Qualitative Summary (AI)
              	Human Avg. Score
              	Qualitative Summary (Human)
            

          
          
            	Narrative Structure (Q1–Q5)
          

          
            	3.87
            	Well-organized plot, high readability.
            	3.5
            	Strong opening, but slightly weaker overall development.
          

          
            	Characterization (Q6–Q10)
          

          
            	3.6
            	Clear role assignment, but limited emotional variation.
            	3.45
            	Subtle emotional changes and detailed character portrayal.
          

          
            	Emotional Expression (Q11–Q15)
          

          
            	2.93
            	Emotion depiction is superficial and mechanical.
            	3.32
            	Rich emotional depth and strong reader engagement.
          

          
            	Theme & Meaning (Q16–Q20)
          

          
            	3.06
            	Message is clear, but lacks emotional impact.
            	3.36
            	Thematic clarity with emotional resonance.
          

          
            	Educational Value (Q21–Q25)
          

          
            	3.1
            	Information is delivered clearly.
            	3.48
            	Real-world applicability and emotional empathy.
          

          
            	Narrative Consistency (Q26–Q30)
          

          
            	3.68
            	Stable logical structure.
            	3.38
            	Greater variation in narrative expression.
          

          
            	Closure & Ending (Q31–Q35)
          

          
            	3.21
            	Conclusion is predictable and lacks impression.
            	3.47
            	Emotional resolution is well connected to the story’s ending.
          

        

        

        반면, AI가 생성한 ｢루디와의 약속｣은 서사적 설정, 서사의 일관성, 결말과 해결 등에서 안정적인 점수를 기록하였다. 특히 Q5(이해 용이성)과 Q26(사건·인물·배경의 통합), Q27(일관된 서사 스타일) 항목에서는 각각 4.33점, 3.83점, 3.83점으로 인간 작가의 동화보다 높은 평가를 받았다. 전문가 총평에서도 “전체 플롯이 잘 정리되어 있으며, 그림책 스타일로 어린이 독자에게 적합하다”(T2), “교육 메시지가 명확하게 전달된다”(T7)는 의견이 다수 확인되었다.

        흥미로운 점은 두 텍스트 간 이야기 형태와 서사 목적의 차이이다. AI 창작물은 구조 중심의 정보 전달형 글쓰기, 즉 그림책 스타일의 이야기 구성에 가까운 반면, 인간 작가의 창작물은 정서적 상황과 관계 묘사에 초점을 둔 감성 중심 서사에 가깝다. 따라서 평가자들은 AI 창작물이 정보 중심 구성에서는 안정성과 일관성을 보이지만, 감정 표현과 극적 흐름의 설계에서는 상대적으로 평면적이고 진부하다는 인상을 받았다고 평가하였다(T1, T11).

        또한 일부 평가자들은 “이야기 도입부에서 제시된 설정이 이야기 후반에서 제대로 활용되지 않았다”(T12), “갈등과 해결이 다소 단조롭다”(T10)고 지적하였다. 이는 AI가 패턴 기반 구성에는 강하지만, 문맥 속 서사 장치의 기능적 작동까지 설계하는 데에는 아직 제약이 있음을 시사한다.

        결과적으로, 본 비교 분석은 생성형 AI 기반 창작물과 인간 창작물 간 서사적 특성의 차이를 정량·정성 통합 관점에서 규명한 것으로, 각 방식이 가진 고유한 강점과 약점이 상호보완적일 수 있음을 보여준다. 콘텐츠 창작이나 창의적인 글쓰기 훈련에서 생성형 AI는 기초 구성 및 플롯 설계 도우미, 인간은 정서 심화와 다양한 서사의 확장자로서 역할 분담이 가능하며, 이러한 조합은 향후 AI-인간 협업 기반의 하이브리드 창작 모델에 실질적 기초가 될 수 있다.

      

      
        4-4 함의 및 시사점
        본 연구는 GPT-4 기반 생성형 AI가 창작한 동화와 인간 작가가 창작한 동화를 비교 분석하여, 서사적 완성도(Narrative Coherence)의 측면에서 두 창작 방식의 특성과 차이를 정량적·정성적으로 고찰하였다. 특히 생성형 AI가 실제 교육 콘텐츠 창작에 어느 수준까지 기여할 수 있는지를 실증적으로 검토한 연구라는 점에서 학술적 의의가 있다.

        분석 결과, 생성형 AI 창작물은 서사적 설정(Introduction), 서사의 일관성(Cohesion), 결말과 해결(Conclusion), 의미 부여 및 전달(Referencing) 등에서 구조적으로 안정적인 평가를 받았으며, 교육 메시지의 전달력과 논리적 구성력 측면에서도 긍정적인 가능성을 보여주었다.

        이는 생성형 AI가 창의적 글쓰기 교육의 도입 단계, 또는 이야기 초안 구성 단계에서 보조 도구로써 효과적으로 활용될 수 있음을 시사한다. 특히 학습자의 플롯 설계, 반복 서사 구성, 주요 사건 전개 구조 설계 과정에서 AI는 구조적 부담을 줄이고 창작을 유도하는 유용한 지원 역할을 할 수 있다.

        반면, 감정의 표현과 이해(Mental / Emotional States), 등장인물 구성(Character Development), 서사적 갈등의 전개와 해소(Conflict/Resolution & Event/Reaction) 측면에서는 인간 작가가 더 높은 평가를 받았다. 이는 감성적 공감, 맥락 해석, 문학적 깊이와 같은 고차원적 서사 요소가 여전히 인간 창작자의 섬세한 감각과 경험 기반 해석에 의존하고 있다는 점을 시사한다.

        이러한 결과는 Williamson & Eynon이 강조한 “AI는 정서적 공감과 문화적 맥락 이해에 한계를 가진다”는 주장을 실증적으로 입증하며[22], Kellas & Manusov의 내러티브 평가틀(Narrative Scoring Scheme: NSS)이 강조한 정서적 이해와 구조적 균형의 중요성과도 일치한다[23].

        또한 Holmes et al.이 제안한 “AI는 창작 구조를 설계하고, 인간은 정서를 보완하는 협업 모델”이 유효하다는 가설을 뒷받침한다[6]. 반면, Hubert et al.이 주장한 “AI는 인간보다 창의적이다”는 의견은 본 연구에서 감성 표현, 갈등 해소, 문학적 감흥 등 정성적 지표에서 AI가 낮은 평가를 받은 점과 배치된다[21].

        따라서 AI를 단독 창작 주체로 간주하기보다는, 인간의 창의성과 결합된 보완적 협업 모델(Co-Creation)로 접근하는 것이 바람직하다. 이러한 관점은 창작자가 AI로부터 아이디어, 초안, 구조적 프롬프트 등을 제공받고, 이를 인간이 정서적으로 해석하고 조정하는 상호작용적 창작 구조를 통해 창의성이 증폭될 수 있다[6]. 본 연구는 이러한 협업 모델의 가능성을 실증적으로 보여주었으며, AI는 구조적 창작 요소를 담당하고, 인간은 감정적·맥락적 요소를 보완하는 역할 분담이 가능함을 확인하였다.

        더불어 본 연구에서 활용한 NSS 기반 평가 루브릭은 생성형 AI 텍스트 평가에 있어 구조화된 기준 제공의 가능성을 보여주었으며, 향후 정량·정성 통합 평가 도구의 정교화, 자동화 시스템 구축, AI 수용성 기반의 교육 평가 연구 등과의 연계 가능성도 시사한다.

        궁극적으로 본 연구는 생성형 AI가 인간의 창의성을 대체하는 존재가 아닌, 창작 과정의 협력적 조력자로서 기능할 수 있음을 제시하며, 이는 AI 리터러시 교육, 창의성 중심 교수법 개발, 디지털 스토리텔링 플랫폼 설계 등 다양한 교육 및 창작 실천 영역에서 실질적인 기초자료로 활용될 수 있다. 아울러, AI 생성물의 활용에 있어 윤리적·법적 고려, 창작물의 소유권, 교육적 수용성과 평가 기준의 정립 등에 대한 논의도 병행되어야 할 것이다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 GPT-4 기반 생성형 AI가 창작한 동화와 인간 작가가 창작한 동화를 비교·분석하여, 서사적 완성도(Narrative Coherence)의 측면에서 각 창작 방식의 서사적 강점과 한계를 정량적·정성적으로 고찰하였다.

      분석 결과, 생성형 AI는 구조화된 정보 전달과 논리적 플롯 구성에서 일정 수준 이상의 평가를 받았으며, 특히 서사적 설정, 서사의 일관성 측면에서 안정적인 서사 구조를 구현할 수 있음을 확인하였다. 이는 AI가 창의적 글쓰기의 보조 도구로써의 활용 가능성을 보여주는 실증적 근거로 작용한다.

      그러나 감정 표현의 섬세함, 인물 간 상호작용의 정서적 묘사, 갈등 전개와 해소 과정의 설득력 등 감성적·맥락적 서사 요소에서는 인간 작가의 창작물이 상대적으로 높은 평가를 받았다. 이러한 차이는 AI의 맥락 해석력 및 감정적 공감 능력의 한계에서 비롯된 것으로, 인간 창작자의 경험 기반 해석 능력이 여전히 중요한 서사 구성 자원임을 시사한다.

      특히, AI는 그림 형제 동화집을 기반으로 특정 프롬프트에 따라 서사를 생성한 반면, 인간 작가는 문체, 어휘, 플롯 구성의 자율성을 부여받았다. 이러한 창작 조건의 비대칭성은 결과 해석에 중요한 영향을 미치며, 향후 연구에서는 프롬프트 환경, 표현 자유도, 주제 설정 범위 등 통제 요소를 명확히 하여 AI와 인간 창작 결과의 비교 타당성을 확보해야 할 필요가 있다. 이러한 함의는 AI와 인간의 상호보완적 협업 구조(Co-Creation Framework) 구축 가능성을 시사한다.

      또한 본 연구에서 실험적으로 적용한 NSS(Narrative Scoring Scheme) 기반 정량·정성 통합 평가 루브릭은 생성형 AI 콘텐츠 평가의 기준 정립에 실질적 기여를 할 수 있으며, 향후 자동화된 내러티브 평가 시스템 개발, AI 리터러시 교육, 창의성 중심 교수법 설계 등 다양한 교육적 실천과도 연계될 수 있다.

      끝으로, 본 연구는 단일 AI 모델과 1인의 인간 작가를 대상으로 한 비교 연구라는 점에서 일반화에 한계가 있으며, 향후 연구에서는 복수의 생성형 AI 시스템, 다양한 장르 및 창작 환경, 다수의 인간 작가군을 포함한 종합적 분석이 필요하다. 아울러 프롬프트 조건, 자유도, 주제 설정 등 창작 조건의 통제 요인을 정밀하게 설계함으로써, 생성형 AI와 인간 창작 결과 간 비교의 타당성을 더욱 높일 필요가 있다.

      궁극적으로, 본 연구는 생성형 AI가 창작의 주체로 활용될 수 있는 잠재력을 검토함과 동시에, 그 한계를 인식하고 협업 중심의 창작 구조를 모색하는 출발점으로서 의미를 지닌다. 향후에는 창작물의 윤리적 소유권, 평가 기준, 교육적 수용성에 대한 논의가 병행되어야 할 것이며, 이는 생성형 AI 시대의 창의성 개념에 대한 재정립과 실천적 모델 구축을 위한 중요한 기반이 될 것이다.
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Figure 2. Emotional Expression Scores (Q11-Q15)
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