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[Abstract] 

This study aims to examine the impact of digital literacy and technology acceptance on satisfaction 

with generative AI. Based on a survey conducted with 222 college students majoring in engineering and 

humanities/social sciences, a multiple regression analysis revealed that technology acceptance positively 

influences generative AI satisfaction, while digital literacy does not have an effect. Furthermore, 

engineering students scored higher than humanities/social sciences students in digital literacy, technology 

acceptance, and generative AI satisfaction. Engineering students showed increased satisfaction as their 

software proficiency and perceived usefulness improved, while humanities/social sciences students 

reported higher satisfaction when they perceived ease of use and usefulness. Based on these findings, 

the educational implications for the use of generative AI were discussed. 
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[요   약]

본 연구는 디지털 리터러시와 기술 수용성이 생성형 AI 사용 만족도에 미치는 영향을 확인하는 

것을 목적으로 한다. 공학과 인문·사회학 계열 대학생 222명이 응답한 설문조사 결과를 기반으로 

다중회귀분석을 실시한 결과, 기술 수용성은 생성형 AI 사용 만족도에 긍정적 영향을 미치지만, 

디지털 리터러시는 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 또한, 공학 전공 학생들이 인문·사회학 

전공 학생들보다 디지털 리터러시, 기술 수용성, 생성형 AI 사용 만족도에서 높은 점수를 기록하

였다. 공학 전공 학생들은 소프트웨어 사용 능력과 유용성이 높아질수록 만족도가 증가하였고, 반

면 인문·사회학 전공 학생들은 용이성과 유용성이 높다고 인식할 때 만족도가 높아지는 것으로 

나타났다. 이러한 결과를 바탕으로 생성형 AI의 교육적 활용 방안에 대해 논의하였다.

▸주제어: 생성형 AI, 만족도, 기술 수용성, 디지털 리터러시, 고등교육
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I. Introduction

최근 인공지능(Artificial Intelligence, AI) 기술의 비약

적인 발전은 다양한 분야에 변화를 가져오고 있다. 특히 

생성형 AI(Generative AI) 기술은 방대한 양의 데이터를 

학습하여 텍스트, 이미지, 영상 등을 생성할 수 있는 능력

을 갖춘 인공지능의 한 형태로, 기존의 기계학습 기술이 

데이터를 분석하고 예측하는 데 중점을 둔 것과 달리, 새

로운 콘텐츠를 생성할 수 있다는 점에서 큰 주목을 받고 

있다[1]. 예컨대, 대표적인 생성형 AI 중 하나인 ChatGPT

는 사용자의 질의에 대해 자연스러운 대화뿐만 아니라 전

문적인 정보를 제공할 수 있어 교육, 업무, 창작 등 다양한 

분야에서 활발하게 활용되고 있다[2].

교육 분야에서의 생성형 AI 도입은 특히 활발히 진행 

중이다. 생성형 AI는 학습자에게 실시간 피드백을 제공하

고, 교수자가 학습자의 성과를 바탕으로 맞춤형 교육을 제

공하는 데 큰 도움이 된다. 예를 들어, ChatGPT는 학습자

가 질문을 던지면 이에 대해 즉각적인 답변을 제공하고, 

텍스트 요약, 번역, 코딩 등 다양한 학습 활동을 지원할 수 

있어 교수와 학습자 모두에게 유용한 도구로 평가받고 있

다[3]. 이에 따라, 최근 여러 교육 기관에서는 생성형 AI를 

활용한 교수법을 개발하고 이를 도입하기 위한 교육자료

를 제작하였으며[4-5], 다양한 전공 분야에서 생성형 AI를 

교육에 접목하기 위한 연구들이 진행되고 있다[6-8].

생성형 AI에 대한 만족도는 그 기술의 교육적 효과를 판

단하기 위한 주요 지표 중 하나이다. Lee & You(2024)의 

연구에서는 대학생 498명을 대상으로 생성형 AI에 대한 만

족도를 평가하였으며, 전반적으로 생성형 AI를 활용한 학

습 효과에 대해 긍정적으로 인식하는 것으로 분석했다[9]. 

대학생을 대상으로 한 또 다른 연구인 JOO(2024)의 연구는 

생성형 AI 이용으로 경험한 집중, 즐거움 및 시간의 왜곡 

상태의 정도와 만족의 관계에 대해 연구하였으며 만족은 

지속이용의도에 영향을 미치는 것으로 분석하였다[10]. 

Cho et al.(2024)의 연구에서는 학습 능력 향상, 문제해결, 

창의력 향상이 생성형 AI 만족도에 미치는 영향을 분석하

여 학습성과와 만족도의 관계를 탐구하였다[11]. 이러한 선

행연구들이 시사하는 바는, 생성형 AI 활용이 대학생을 대

상으로 한 교육에도 긍정적인 효과가 있다는 것이다. 

그러나, 기존 선행연구들에서는 생성형 AI에 대한 만족

도를 학생 전반에 걸쳐 일반적 관점에서 조사하였을 뿐, 

생성형 AI를 사용한 교육 만족도와 관련성이 있는 주요 요

인들과의 관계, 그리고 학생의 전공에 따른 차이를 확인하

기에는 미흡한 측면이 있다.

한편, 현대의 교육 환경에서 학습자는 디지털 기기와 소

프트웨어를 활용해 정보를 탐색하고 분석하며, 이를 학습

에 활용하고 있다. 이러한 능력은 학습성과와 직접적으로 

연결된다는 점에서 매우 중요하다. 특히 기술 수용성

(Technology Acceptance)과 디지털 리터러시(Digital 

Literacy)는 생성형 AI의 사용 행태에 영향을 주어 만족도

에 영향을 미치는 주요 요인으로 작용할 수 있다. 

또한 전공에 의한 기술 수용성과 디지털 리터러시의 차

이는 생성형 AI를 적용한 대학 교육 효과성의 차이로 이어

질 수 있으므로 이에 관한 실증적인 연구가 필요하다. 다

시 말해 공학 전공자는 학업 과정에서 다양한 디지털 도구

와 소프트웨어를 자주 접하는 반면, 인문·사회학 전공자는 

기술적 배경이 부족해 새로운 기술 도입에 어려움을 겪을 

수 있다. 이로 인해 공학 전공자와 인문·사회학 전공자는 

생성형 AI를 수용하고 활용하는 데 있어서 다른 반응을 보

일 가능성이 크다. 이러한 전공별 차이는 e-learning 시스

템의 성공적 적용에 관한 연구를 수행한 Zhang et 

al.(2020)의 연구[12]와 ChatGPT 서비스 이용의도에 관한 

Jung & Jang(2024)의 연구[13]에서도 확인된 바 있으며, 

전공에 따라 새로운 기술에 대한 인식과 수용 방식이 달라

진다는 점을 강조하고 있다.

따라서 본 연구는 공학 전공자와 인문·사회학 전공자의 

디지털 리터러시와 기술 수용성이 생성형 AI 사용 만족도

에 미치는 영향을 비교 분석하는 데 중점을 두고자 한다. 

이를 통해 전공별 맞춤형 교육 전략을 제시하고, 교육 현

장에서 생성형 AI의 효과적인 도입 방안을 제안하는 데 기

여할 것이다.

II. Related Works

1. Generative AI and Its Educational Uses

생성형 AI(Generative AI)는 대규모의 데이터를 학습하

여 텍스트, 이미지, 영상, 음성 등을 생성할 수 있는 인공지

능 기술로, 판단, 예측을 중심으로 하는 기존 기계학습 기

술과 달리 새로운 콘텐츠를 생성하는 것을 목적으로 한다

[1]. 과거 생성형 AI는 GAN(Generative Adversraial 

Networks)[14]이나 VAE(Variational Autoencoders)[15]

와 같이 이미지를 생성하는 모델들이 주를 이루었으며, 처

음으로 인간의 창의성을 모방하는 기술로 평가되었다[16]. 

최근 GPT(Generative Pre-trained Transformer)[17]와 

같은 대규모 언어 모델의 등장과 함께 생성형 AI는 텍스트 

생성과 이해에 있어 큰 발전을 이루었다. 대표적인 GPT 기
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반 생성형 AI인 ChatGPT는 책, 웹사이트, 논문 등을 포함

한 방대한 양의 텍스트 데이터를 학습함으로써 사용자 질

의에 대해 일상적인 대화는 물론 전문적인 지식에 대한 답

변을 제공한다. 이러한 ChatGPT의 사용자 질의에 대한 자

연어 생성 능력은 대화, 번역, 글쓰기, 텍스트 요약, 코딩 

등 다양한 방식으로 사용되고 있다.

한편, 생성형 AI는 혁신적인 교육 패러다임을 이끌 수 있

는 주역으로 떠오르고 있다. 이를테면, 자기주도 학습을 촉

진하는 데 있어 생성형 AI의 역할은 매우 크다. 학생들은 

생성형 AI를 통해 개별 학습 속도와 수준에 맞춘 맞춤형 학

습 경험을 할 수 있으며, 이는 학습자 중심의 교육 환경을 

강화하는 데 기여할 수 있다. 또한, 생성형 AI는 즉각적인 

피드백 제공과 실시간 문제해결을 가능하게 하여 학생들의 

학습 참여도와 성취도를 높이는 데 중요한 역할을 한다.

생성형 AI를 접목한 교육 방식에 대한 연구들도 이러한 

효과를 뒷받침하고 있다. You(2023)의 연구에 따르면, 생

성형 AI는 개별화 학습과 맞춤형 교육의 가능성을 크게 확

장하며, 학생들에게 자신만의 학습 속도와 스타일에 맞춘 

경험을 제공하는 데 기여할 수 있다는 결과를 도출했다

[18]. 또한, Habib et al.(2023)의 연구에서는 생성형 AI를 

활용한 교육 방식이 학생들의 창의성에 미치는 영향을 분

석하였으며, ChatGPT와 같은 생성형 AI는 학생들의 아이

디어 발상을 지원하고 창의적 사고를 도와 문제해결 능력

을 향상시킨다고 보고했다[19].

이러한 흐름에 따라, 향후 미래교육에서 생성형 AI는 빼

놓을 수 없는 핵심적인 요소가 될 것으로 예상된다. 교육 

혁신의 가속화와 학습자의 주도성 강화를 위한 도구로서, 

생성형 AI는 학습의 질을 높이고 교육의 경계를 확장하는 

데 중요한 역할을 할 것이며, 이는 미래 교육의 방향성을 

결정하는 데 있어서 중요한 이정표가 될 것이다.

2. Digital Literacy

4차 산업혁명과 함께 디지털 기술을 능숙하게 활용할 

수 있는 능력은 필수적인 역량이 되었다. 디지털 리터러시

(Digital Literacy)란 컴퓨터, 스마트폰, 인터넷 등과 같은 

전자적 장치나 기술을 의미하는 디지털(Digital)과 읽고 쓸 

수 있는 능력이라는 리터러시(Literacy)의 합성어로, 다양

한 디지털 기기와 인터넷을 효과적으로 사용하여 정보를 

찾고, 분석하고, 조합하는 능력을 의미한다[20]. 이러한 디

지털 리터러시는 다양한 디지털 기기와 새로운 소프트웨

어가 계속해서 등장하고, 디지털 기술이 우리의 삶에 뿌리 

깊게 자리매김하고 있는 현대 사회에서 자주적인 삶을 살

아가기 위해 필요한 기본소양으로 간주되고 있다[21].

한편, 에듀테크의 발전에 따라 현대의 교육 현장에서도 

디지털 리터러시는 중요한 역량으로 자리매김하고 있다. 온

라인 학습 플랫폼, 가상 현실(VR), 증강 현실(AR), 인공지능

(AI) 기반 교육 도구 등 다양한 기술이 교육 현장에 도입되면

서, 학생들은 학습 환경은 전통적인 교실 학습을 넘어서 디

지털 환경까지 확장되고 있다. 예컨대, 교육부는 3대 교육개

혁 과제인 디지털 교육 혁신의 일환으로, 인공지능을 포함한 

지능정보화기술을 활용하여 다양한 학습자료 및 학습 지원 

기능 등을 탑재한 AI 디지털교과서 도입을 추진 중에 있다

[22]. 이러한 교육 환경의 디지털 전환은 가속화될 것으로 

전망되며 이와 함께 교육 현장의 학생의 디지털 리터러시 

역량은 핵심 기초역량의 하나로 간주되고 있다.

3. Technology Acceptance

기술 수용성(Technology Acceptance)은 사용자가 새

로운 기술이나 시스템을 받아들이고 이를 사용하는 과정

에서의 태도와 행동을 설명하는 이론적 틀로, 주로 기술수

용모델(TAM: Technology Acceptance Model)을 통해 

연구된다[23]. 기술수용모델은 1989년 데이비스(Davis)에 

의해 제안된 이론으로, 새로운 기술의 수용 여부는 사용자

가 그 기술을 얼마나 유용하다고 인식하는지(지각된 유용

성: Perceived Usefulness)와 그 기술을 사용하기 얼마나 

용이하다고 인지하는지(지각된 사용 용이성: Perceived 

Ease of Use)에 따라 결정된다고 설명한다[23]. 즉, 사용

자는 새로운 기술이 자신의 삶이나 업무에 도움이 될 것이

라고 느낄 때 더 쉽게 수용하게 되며, 기술이 복잡하거나 

어렵다고 느낄수록 사용 의도가 감소할 수 있다.

최근 교육 현장에서 생성형 AI가 활발하게 도입되고 있

는 상황에서, 학생들의 생성형 AI 기술에 대한 수용은 이

러한 교육의 효과성에 중요한 영향을 미칠 수 있다. 기술 

수용성은 학생들의 학습 참여도와 학업 성취도에도 중요

한 역할을 할 수 있으며, 이를 통해 생성형 AI가 학습 도

구로서 얼마나 유용하게 활용될 수 있을지가 평가된다. 학

생들이 AI 기술을 얼마나 쉽게 받아들이고 유용하다고 인

식하는지는 그들의 특성이나 배경 지식에 따라 다르게 나

타날 수 있다.

III. Research Methods 

1. Research Models

기술 수용성이란 신기술에 대해 호의적인 태도를 의미

하는 것으로[23,24], 기술수용모델(TAM, Technology 
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Acceptance Model)을 적용하여 기술 수용성과 만족도와

의 관계를 밝힌 다수의 연구가 진행되었다[25-28]. 

부동산 앱 사용자를 대상으로 기술 수용성에 따른 이용 

만족도의 차이를 확인한 연구에서는, 인과관계를 검증한 

것은 아니지만 지각된 이용 용이성과 지각된 유용성이 높

은 집단일수록 이용 만족도의 평균이 유의미하게 높게 나

타났다[25]. 혼합학습(Blended Learning)이 학습 만족도

에 미치는 영향을 살펴본 연구에서는 인지된 유용성과 인

지된 용이성이 학습 만족도에 정(+)의 영향을 미치는 것으

로 나타났다[26].

메타버스 플랫폼 게더타운 기반 비대면 수업에 참여한 

학생들을 대상으로 기술 수용성과 학습 만족도의 관계를 

확인한 연구에서는 유용성과 용이성이 학습 만족도에 정

(+)의 영향을 미치는 것으로 확인되었다[27]. 이러한 선행

연구의 결과를 바탕으로 다음과 같이 가설을 설정하였다. 

H 1: 기술 수용성은 생성형 AI 사용 만족도에 영향을 

미칠 것이다. 

H 1-1: 유용성은 생성형 AI 사용 만족도에 정(+)의 영

향을 미칠 것이다. 

H 1-2: 용이성은 생성형 AI 사용 만족도에 정(+)의 영

향을 미칠 것이다. 

정보화 시대에 디지털 정보를 활용하는 능력은 필수이

다[29]. 또한, 에듀테크 기술의 발전 등으로 정보기술을 활

용한 교수-학습 방법에 관한 관심이 높아지고 있으며, 더

불어 디지털 정보기술에 접근하고 활용하는 역량인 디지

털 리터러시에 대한 논의도 증가하고 있다[30-32]. 

초등학교 학생을 대상으로 스마트패드 기반 수학 수업

에서 디지털 리터러시와 학습 만족도를 확인한 연구에서

는 디지털 리터러시는 학습 만족도에 정(+)의 영향을 미치

는 것으로 나타났다[33]. 또한, 한 대학의 원격수업 참여자

를 대상으로 디지털 리터러시와 만족도의 관계를 살펴본 

결과, 디지털 리터러시는 원격수업 만족도에 정(+)의 영향

을 미치는 것으로 나타났다[30]. 

온라인 소프트웨어교육 경험이 있는 직장인을 대상으로 

한 연구에서는 디지털 리터러시가 만족도에 정(+)의 영향

을 미치는 것으로 확인되었다[31]. 이상과 같은 연구결과

를 정리하면, 디지털 정보기술을 활용하는 교육 또는 학습 

과정에서 학습자의 디지털 리터러시는 만족도에 영향을 

미친다고 할 수 있으므로 아래와 같은 가설을 설정하였다. 

H 2: 디지털 리터러시는 생성형 AI 사용 만족도에 영향

을 미칠 것이다. 

H 2-1: 소프트웨어 사용 능력은 생성형 AI 사용 만족도

에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

H 2-2: 디지털 기기 사용 능력은 생성형 AI 사용 만족

도에 정(+)의 영향을 미칠 것이다. 

대학생의 전공 계열에 따른 차이를 살펴보는 연구들은 

다양하게 진행되었지만, 생성형 AI 사용 만족도와 관련된 

연구는 미진하다. 따라서 유사한 내용으로 진행된 연구 중 

대학생의 전공 계열에 따른 차이를 확인한 선행연구를 살

펴보았다. 먼저, e-learning 시스템 사용 의도에 영향을 

미치는 요인을 분석한 연구에서는 결과 시스템 품질, 사회

적 영향, 촉진 조건이 영향을 미치는 것으로 나타났으나, 

대학생의 전공에 따라 결과의 차이가 나는 것으로 보고하

였다[12].

또한, ChatGPT 사용의도에 관한 전공별 차이를 살펴본 

연구에서도 전공에 따른 차이가 나타났다. 구체적으로 인

문사회 계열 학생들의 경우 사회적 영향, 보안성, 할루시

네이션의 영향을 강하게 받고 있었으며, 공학 계열 전공 

학생의 경우 창의성 증진이 인지된 가치에 영향을 강하게 

미치는 것으로 나타났다[13]. 생성형 인공지능 ChatGPT

에 대한 대학생의 인식을 분석한 연구에서는 대학생의 전

공에 따른 생성형 AI 사용 만족도를 직접적으로 확인한 것

은 아니지만, 대학생의 전공 계열에 따라 생성형 인공지능 

ChatGPT의 사용에 대한 집단 간 차이가 있었으며, 향후 

계속 사용할 것인지에 대한 차이가 있는 것으로 나타났다

[34]. 이러한 내용들로 미루어 볼 때 대학생의 전공에 따라 

기술 수용성(용이성, 유용성), 디지털 리터러시(소프트웨어 

이용 능력, 디지털 기기 이용 능력), 생성형 AI 사용 만족

도에 차이가 있을 것이며, 생성형 AI 사용 만족도에 영향

을 미치는 요인 또한 다를 것이라고 추론하여 아래와 같이 

가설을 설정하였다. 

H 3: 대학생의 전공에 따라 기술 수용성, 디지털 리터러

시, 생성형 AI 사용 만족도 수준은 다를 것이다. 

H 4: 대학생의 전공에 따라 생성형 AI 사용 만족도에 

영향을 미치는 요인은 다를 것이다.

이러한 내용들을 종합하여 그림 1과 같은 연구모형을 

설정하였다.



                          The Impact of Digital Literacy and Technology Acceptance on User Satisfaction with 

Generative AI: A Comparison Focused on Engineering and Humanities/Social Sciences Majors   309

Fig. 1. Research Model

2. Research Subjects and Data Acquisition

본 연구의 대상은 학습 또는 과제를 수행하기 위해 생성

형 AI를 사용해 본 경험이 있는 지방 4년제 대학교 재학생

이다. 지방대학의 경우 학령인구 감소와 기술혁신 및 미래

의 불확실성 증가로 인해 계속 학습(Continuous 

Learning)의 가치가 중요하게 강조되면서 성인 학습자의 

비중이 증가하고 있다[35]. 따라서 본 연구는 지방대학의 

현실을 그대로 반영하고자 연구대상에 고등학교를 졸업하

고 대학에 바로 입학한 학령기 학생뿐만 아니라 30세 이상

의 성인학습자도 포함되도록 하였다. 연구를 위한 자료수

집은 충청남도에 소재한 S대 재학생들을 대상으로 구조화

된 설문지에 직접 기입하는 방식과 Google 온라인 설문에 

응답하는 방식으로 2024년 5월~6월에 진행되었다. 

구체적인 표집 방법은 공학과 인문·사회학 전공 학생의 

비교를 위해 전공별 인원을 할당한 후에 설문조사에 협조

하는 학생들을 중심으로 편의표집 하였다. 또한, 연구의 

윤리성 확보를 위해 학생들에게 연구의 목적, 응답 절차, 

내용의 비밀보장 등에 관해 설명한 후 연구 참여 동의 여

부를 체크하도록 하였다. 총 271명의 자료를 수집하였으

며, 샘플 수가 부족하여 전공별 비교가 어려운 49부를 제

외하고, 최종 222부의 자료를 사용하여 분석하였다.

연구대상자의 일반적 특성은 <표 1>과 같다. 성별은 ‘남

성’ 144명(64.9%), ‘여성’ 78명(35.1%)으로 나타나 ‘여성’

보다 ‘남성’이 많았다. ‘학령기’ 학생은 148명(66.7%), ‘성

인 학습자’는 74명(33.3%)이었으며, 학력은 ‘고졸’이 199

명(89.6%), ‘전문대졸’이 23명(10.4%)으로 확인되었다. 전

공은 ‘공학’ 계열이 118명(53.2%), ‘인문·사회’ 계열이 104

명(46.8%)으로 나타났다. 1일 평균 전자기기 사용 시간은 

‘3시간 이하’ 48명(21.6%), ‘4시간 ~ 5시간’ 61명(27.5%), 

‘6시간 ~ 10시간’ 93명(41.9%), ‘11시간 이상’ 20명(9.0%)

으로 확인되었다. 

생성형 AI 사용 목적은 중복 응답을 분석한 결과, ‘자료 

찾기’ 139명(64.7%), ‘문제해결을 위한 질문과 피드백’ 90

명(41.9%), ‘아이디어 탐색’ 82명(38.1%), ‘글 요약’ 47명

(21.9%), ‘글 쓰기’ 43명(20.0%), ‘번역’ 37명(17.2%), ‘산

출물 제작’ 23명(10.7%) 순서로 나타났다.

Characteristics N %

Sex
Male 144 64.9

Female 78 35.1

Age
School Age 148 66.7

Adult Learner 74 33.3

Education

High School 

Graduate
199 89.6

Vocational 

College 

Graduate

23 10.4

Major

Engineering 118 53.2

Humanities 

& Social 

Sciences 

104 46.8

electronic 

device usage 

time

Less than 3 

hours
48 21.6

4 to 5 hours 61 27.5

6 to 10 hours 93 41.9

More than 11 

hours
20 9.0

purposes of 

using 

generative AI

(N=461)

Idea Exploration 82 38.1

Production of 

Outputs
23 10.7

Questions and 

Feedback for 

Problem-solving

90 41.9

Finding 

Materials
139 64.7

Writing 43 20.0

Summarizing 47 21.9

Translation 37 17.2

Table 1. Characteristics of Study Subjects(n=222)

3. Measurement

1) 종속변수: 만족도

본 연구에서 사용한 만족도의 정의는 ‘생성형 AI 사용 

후 느끼는 전반적인 만족도’이다. 만족도의 측정은 내용을 

자세하게 구분하여 측정하는 방법과 간단하게 서비스 만

족도 자체를 측정하는 방법이 있는데, 본 연구는 가장 간

단하면서도 만족도 자체를 측정하는 데 널리 활용되고 있

는 단일 척도를 활용하였다[11]. 구체적인 문항은 ‘생성형 

AI 사용에 전반적으로 만족하십니까?’라는 1개의 문항을 

사용하였고, 측정은 ‘전혀 아니다=1 ~ 매우 그렇다=5’까지

로 구성된 5점 Likert 척도로 측정하였다.

2) 독립변수: 기술 수용성, 디지털 리터러시

기술 수용성이란 사용자가 신기술에 대하여 사용 용이

성과 유용성에 대해 호의적으로 인식하는 것이다. 구체적

으로 용이성은 ‘정보기술 시스템을 사용하는 것이 많은 노
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력을 필요로하지 않는다고 믿는 정도’이며, 유용성은 ‘정

보기술 시스템을 사용함으로써 자신의 업무 성과가 개선

될 것’이라고 믿는 정도’로 정의된다[23].

기술 수용성을 측정하기 위해 Mathwick et al.( 2001)

과 김민규(2023)의 연구에서 사용한 문항을 본 연구의 목

적에 맞게 수정하여 활용하였다[36, 37]. 기술 수용성은 2

개의 하위요인으로 구분되며, 총 8개 문항으로 측정하였

다. 용이성은 ‘생성형 AI를 사용하는 방법은 쉽고 간단하

다.’, ‘생성형 AI를 사용하면 목적 달성에 시간과 노력이 

적게 든다.’와 같은 4개의 문항으로 구성하였다. 유용성은 

‘생성형 AI는 나의 학습에 유용하게 쓰인다.’, ‘생성형 AI

는 내가 원하는 것을 효과적으로 제공해 준다.’와 같은 4

개의 문항으로 구성하였다. 문항의 측정은 “전혀 그렇지 

않다=1 ~ 매우 그렇다=5”의 5점 Likert 척도로 측정하였

으며 점수가 높을수록 기술 수용성의 용이성과 유용성이 

높다는 것을 의미한다. 본 연구에서 척도의 신뢰도는 하위

요인별로 용이성 4개 문항의 Cronbach’s α=.893, 유용성 

4개 문항의 Cronbach’s α=.906으로 나타났으며, 전체 척

도 8개 문항의 신뢰도는 Cronbach’s α=.921로 전반적으

로 척도의 신뢰도가 매우 높게 확인되었다. 

디지털 리터러시란 ‘디지털 기기를 활용하여 원하는 작

업을 실행하고 필요한 정보는 얻을 수 있는 지식과 능력’

으로 이현아(2024)의 연구에서 사용한 문항을 사용하여 측

정하였다[32]. 디지털 리터러시는 2개의 하위요인으로 구

분하여, 총 16문항으로 측정하였다. 소프트웨어 사용 능력

은 ‘컴퓨터에서 파일이나 폴더의 속성을 복사, 삭제, 이동

이 가능하다.’, ‘백신 프로그램 설치하여 악성코드(바이러

스, 스파이웨어 등)의 검사 및 치료를 할 수 있다.’ 등 8문

항으로 구성하였다. 디지털기기 사용 능력은 ‘유무선 Wifi 

등 네트워크를 설정할 수 있다.’, ‘위치정보나 잠금장치 등

과 같은 보안 설정을 할 수 있다.’ 등 8문항으로 구성하였

다. 문항의 측정은 “전혀 그렇지 않다=1 ~ 매우 그렇다=5”

의 5점 Likert 척도로 측정하였으며 점수가 높을수록 디지

털 리터러시의 소프트웨어 사용 능력과 디지털기기 사용 

능력이 높다는 것을 의미한다. 본 연구에서 척도의 신뢰도

는 소프트웨어 사용 능력 8개 문항의 Cronbach’s α

=.943, 디지털기기 사용 능력 8문항 Cronbach’s α=.950

으로 나타났으며, 디지털 리터러시 총 16개 문항 

Cronbach’s α=.970으로 전반적인 척도의 신뢰도는 매우 

높은 것으로 확인되었다. 

3) 통제변수

통제변수는 선행연구 검토에 따라 생성형 AI 사용 만족

도에 영향을 미칠 것으로 예측되는 변수들을 투입하였다. 

구체적으로 ‘성별(여성/남성)’, ‘연령’, ‘1일 평균 전자기기 

사용 시간’, ‘사용 목적(아이디어 탐색 / 산출물 제작 / 문

제해결을 위한 질문과 피드백 / 자료 찾기 / 글 쓰기 / 글 

요약 / 번역 / 기타)’으로 설정하였다. 사용 목적은 다중응

답이 가능하도록 측정하였으며, 사용하는 목적을 모두 합

한 값을 연속형 변수로 투입하였다.

Variables Contents
# of 

Questions

Cronbach

’s α

Dependent
Satisfaction

(5 score Likert)
1 -

In-

dependent

Digital 

Literacy

Total 16 .970

Software

(5 score Likert)
8 .943

digital devices

(5 score Likert)
8 .950

Technology 

Acceptance

Total 8 .921

Ease

(5 score Likert)
4 .893

Usefulness

(5 score Likert)
4 .906

Control

Sex Male=1, Female=0 1 -

Age
Continuous 

Variable
1 -

Education

① High School,

② Vocational 

College

1 -

Usage 

Time

Continuous 

Variable
1 -

Purpose

① Idea Exploration

② Production of 

   Outputs

③ Questions and 

   Feedback for 

    Problem-solving

④ Finding 

   Materials

⑤ Writing

⑥ Summarizing

⑦ Translation

1 -

Table 2. Summary of Measurements

4. Data Analysis

자료의 분석을 위해 SPSS Statics 26.0 통계패키지를 활

용하였다. 구체적인 분석 방법은 다음과 같다. 첫째, 연구대

상자들의 특성을 확인하기 위해 빈도분석과 다중응답분석

을 하였다. 둘째, 주요 변수의 특성을 파악하기 위해 기술통

계 분석을 하였고, 왜도와 첨도로 자료의 정규성을 검토하였

다. 셋째, 전공별 주요 변수의 차이를 확인하기 위해 독립표

본 T-test를 실시하였다. 넷째, 주요 변수 간 다중공선성을 

확인하기 위해 분산팽창계수(Variance Inflation Factor), 

공차한계(Tolerance)를 점검하였다. 마지막으로 디지털 리

터러시와 기술 수용성이 생성형 AI 사용 만족도에 미치는 

영향을 확인하기 위해 다중회귀분석을 실시하였다. 
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IV. Results

1. Characteristics of Main Variables

주요 변수의 특성을 살펴보면, 만족도는 최솟값 1.00, 

최댓값 5.00, 평균 4.04(S.D=.77)로 나타났다. 디지털 리

터러시 전체 문항에 대한 특성은 최솟값 1.94, 최댓값 

5.00, 평균 4.15(S.D=.76)로 나타났다. 하위요인별로 소프

트웨어 사용 능력은 최솟값 1.38, 최댓값 5.00, 평균 

4.14(S.D=.78)로 확인되었으며, 디지털기기 사용 능력은 

최솟값 2.00, 최댓값 5.00, 평균 4.17(S.D=.79)로 나타나 

조사대상자들은 대체로 소프트웨어 사용 능력보다 디지털

기기 사용 능력이 높은 것으로 나타났다.

기술 수용성 전체 문항에 대한 특성은 최솟값 1.50, 최

댓값 5.00, 평균 4.13(S.D=.65)으로 나타났다. 하위요인별

로 용이성이 최솟값 1.75, 최댓값 5.00, 평균 

4.16(S.D=.69)로 확인되었으며, 유용성은 최솟값 1.25, 최

댓값 5.00, 평균 4.11(S.D=.72)로 나타났다.

또한 왜도는 –.512 ∼ -.759의 분포를 보였고, 첨도는 

-.436 ∼ .437의 분포를 보여 Kline(2015)이 제시한 왜도 

절대값 3, 첨도 절대값 5를 넘지 않아 정규성에 문제가 없

다고 판단하였다. 

Variables Min Max Mean S.D Skewness Kurtosis

Satisfaction 1.00 5.00 4.04 .77 -.528 .271

Digital 

Literacy

Total 1.94 5.00 4.15 .76 -.652 -.360

Software 1.38 5.00 4.14 .78 -.759 .055

digital 

devices
2.00 5.00 4.17 .79 -.667 -.436

Technol

ogy 

Accepta

nce

Total 1.50 5.00 4.13 .65 -.622 .437

Ease 1.75 5.00 4.16 .69 -.512 -.333

Usefulness 1.25 5.00 4.11 .72 -.658 .315

Table 3. Characteristics of Main Variables(n=222)

2. Differences of Main Variables

공학 전공 학생과 인문·사회학 전공 학생의 생성형 AI 

사용 만족도, 디지털 리터러시, 기술 수용성에 대한 평균 

차이를 확인하기 위해 독립표본 T-test를 실시하였다. 생

성형 AI 사용 만족도는 공학 전공은 평균 4.16(S.D=.79)으

로 나타났으며, 인문·사회학 전공은 평균 3.89(S.D=.77)로 

나타나 통계적으로 유의한 수준에서 공학 전공 학생의 만

족도가 높은 것으로 확인되었다(t=2.580, p<.05).

Variables

Engineering

(n=118)

Humanities 

& Social 

Sciences 

(n=104)

t

Mean S.D Mean S.D

Satisfaction 4.16 .76 3.89 .77 2.580*

Digital 

Literacy

Total 4.47 .56 3.79 .80 7.136***

Software 4.46 .56 3.77 .84 7.110***

digital 

devices
4.48 .59 3.82 .84 6.649***

Technology 

Acceptance

Total 4.34 .60 3.90 .63 5.201***

Ease 4.41 .59 3.87 .69 6.189***

Usefulness 4.26 .68 3.94 .73 3.369**

* p<.05, ** p<.01, *** p<.001 

Table 4. Analysis of Differences between Main 

Variables

디지털 리터리시 중 소프트 웨어 사용 능력은 공학 전공

은 평균 4.46(S.D=.56)으로 나타났으며, 인문·사회학 전공

은 평균 3.79(S.D=.80)로 나타나 통계적으로 유의한 수준에

서 공학 전공 학생의 소프트웨어 사용 능력이 높은 것으로 

확인되었다(t=7.110, p<.001). 그리고 디지털기기 사용 능

력은 공학 전공은 평균 4.48(S.D=.56)로 나타났으며, 인문·

사회학 전공은 평균 3.82(S.D=.84)로 나타나 통계적으로 유

의한 수준에서 공학 전공 학생의 디지털기기 사용 능력이 

높은 것으로 확인되었다(t=6.649, p<.001). 그 외 디지털 리

터러시에 대한 집단 내에서의 편차는 공학 전공 학생들보다 

인문·사회학 전공 학생들의 편차가 더 큰 것으로 나타났다. 

기술 수용성 중 용이성은 공학 전공은 평균 

4.41(S.D=.59)로 나타났으며, 인문·사회학 전공은 평균 

3.87(S.D=.69)로 나타나 통계적으로 유의한 수준에서 공

학 전공 학생의 용이성 인식이 높은 것으로 확인되었다

(t=6.189, p<.001). 그리고 유용성 인식은 공학 전공은 평

균 4.26(S.D=.68)로 나타났으며, 인문·사회학 전공은 평균 

3.94(S.D=.73)로 나타나 통계적으로 유의한 수준에서 공

학 전공 학생의 유용성 인식이 높은 것으로 확인되었다

(t=3.369, p<.001). 종합하면, 생성형 AI 사용 만족도, 디

지털 리터러시(소프트웨어 사용 능력, 디지털 기기 사용 

능력), 기술수용성(용이성, 유용성) 모두 공학 전공 학생들

이 인문·사회학 전공 학생들보다 높게 나타났다. 

3. Model Analysis

Model 1은 전체 대상자 222명의 응답 자료를 투입하여 

분석한 결과이다. Model 1의 공차한계의 범위는 

.192~.910으로 나타났으며, VIF의 범위는 1.099~5.211로 

확인되어 다중공선성의 문제는 없는 것으로 확인되었다. 

Model 1의 adj.R2 값은 .410으로 투입된 변수들은 생성
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형 AI 사용 만족도를 41.0% 설명하는 것으로 나타났다. 

또한 설정한 회귀모형의 적합성을 확인하기 위해 F값을 

살펴본 결과 F= 18.085로 나타났으며, 이러한 결과는 

p<.001 수준에서 통계적으로 유의하였다.

투입한 변수 중 생성형 AI 사용 만족도에 영향을 미치

는 요인으로는 기술 수용성 중 용이성(β=2.372, p<.05)과 

유용성이(β=6.668, p<.001) 생성형 AI 사용 만족도에 통계

적으로 유의미한 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 그러

나 디지털 리터러시의 하위요인인 소프트웨어 사용 능력

과 디지털기기 사용 능력은 생성형 AI 사용 만족도에 통계

적으로 유의미한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 

Model 2은 공학 전공 118명의 응답 자료를 투입하여 

분석한 결과이다. Model 2의 공차한계의 범위는 

.154~.981로 나타났으며, VIF의 범위는 1.020~6.486으로 

확인되어 다중공선성의 문제는 없는 것으로 확인되었다. 

Model 2의 adj.R2 값은 .437로 투입된 변수들은 생성형 

AI 사용 만족도를 43.7% 설명하는 것으로 나타났다. 또한 

설정한 회귀모형의 적합성을 확인하기 위해 F값을 살펴본 

결과 F= 11.077로 나타났으며, 이러한 결과는 p<.001 수

준에서 통계적으로 유의하였다.

투입한 변수 중 생성형 AI 사용 만족도에 영향을 미치는 

요인으로는 디지털 리터러시에서는 소프트웨어 사용 능력

이(β=2.118, p<.05) 생성형 AI 사용 만족도에 통계적으로 

유의미한 영향을 미치는 것으로 확인되었고, 디지털기기 사

용 능력은 통계적으로 유의미한 영향을 미치지 않는 것으로 

나타났다. 또한 기술 수용성 중에서는 유용성(β=4.661, 

p<.001)이 생성형 AI 사용 만족도에 통계적으로 유의미한 

영향을 미치는 것으로 나타났으나, 용이성은 통계적으로 유

의미한 영향을 미치지 못하는 것으로 확인되었다. 

Model 3은 인문·사회학 전공 104명의 응답 자료를 투

입하여 분석한 결과이다. Model 3의 공차한계의 범위는 

.232~.886으로 나타났으며, VIF의 범위는 1.128~4.302로 

확인되어 다중공선성의 문제는 없는 것으로 확인되었다. 

Model 3의 adj.R2 값은 .358로 투입된 변수들은 생성형 

AI 사용 만족도를 35.8% 설명하는 것으로 나타났다. 또한 

설정한 회귀모형의 적합성을 확인하기 위해 F값을 살펴본 

결과 F= 7.371로 나타났으며, 이러한 결과는 p<.001 수준

에서 통계적으로 유의하였다.

투입한 변수중 생성형 AI 사용 만족도에 영향을 미치는 

요인으로는 기술 수용성 중 용이성(β=2.181, p<.01)과 유

용성이(β=4.059, p<.001) 생성형 AI 사용 만족도에 통계적

으로 유의미한 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 그러나 

디지털 리터러시의 하위요인인 소프트웨어 사용 능력과 

디지털기기 사용 능력은 생성형 AI 사용 만족도에 통계적

으로 유의미한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 그 

외 통제변수 중에는 전자기기 사용시간(β=2.026, p<.05) 

생성형 AI 사용 만족도에 통계적으로 유의미한 영향을 미

치는 것으로 확인되었다. 

연구결과를 요약하면, 공학 전공 학생들은 디지털 리터

러시 중 소프트웨어 사용 능력과 기술수용성 중 유용성이 

높아질수록 생성형 AI 사용 만족도도 높아지는 것으로 나

타났다. 그러나 인문·사회학 전공 학생들은 기술수용성 중 

용이성과 유용성이 높다고 인식한 경우에 생성형 AI 사용 

만족도가 높아지는 것으로 확인되었다. 

V. Conclusions

본 연구는 공학 전공 학생과 인문·사회학 전공 학생을 

중심으로 디지털리터러시와 기술수용성이 생성형 AI 사용 

Variables
Model 1(n=222) Model 2(n=118) Model 3(n=104)

B β t B β t B β t

Constant 1.163 　 2.584** 1.490 　 1.705 .885 　 1.391

Male -.108 -.066 -1.038 -.114 -.036 -.507 .095 .057 .620

Age -.003 -.070 -0.905 -.025 -.131 -1.446 .001 .013 .119

High school graduate -.255 -.100 -1.780 -.381 -.065 -.728 -.227 -.118 -1.385

Electronic device usage time .004 .016 0.293 -.020 -.077 -1.083 .039 .186 2.026*

Purposes of using generative AI .041 .066 1.226 .039 .067 .940 .034 .050 .594

Digital 

Literacy

Software .226 .229 1.941 .506 .374 2.118* .101 .110 .718

digital devices -.201 -.205 -1.736 -.350 -.275 -1.593 -.087 -.094 -0.575

Technology 

Acceptance

Ease .229 .206 2.372* .134 .106 .878 .280 .252 2.181**

Usefulness .517 .482 6.668*** .580 .518 4.661*** .432 .411 4.059***

R2 .434 .480 .414

adj.R2 .410 .437 .358

F 18.085*** 11.077*** 7.371***

* p<.05 ** p<.01 *** p<.001 

Table 5. Analysis Results (Dependent Variable: Satisfaction of Usage of Generative AI)
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만족도에 미치는 영향을 확인하는 연구로, 생성형 AI 사용 

경험이 있는 지방 4년제 대학생 222명의 응답 자료를 기

반으로 다중회귀분석을 실시하였다. 주요 연구결과는 다음

과 같다. 

첫째, 응답자 전체를 대상으로 분석한 모형에 따르면, 

기술 수용성은 생성형 AI 사용 만족도에 긍정적인 영향을 

미치는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 장게원, 이승신 

(2019), 박동국, 박구만(2016), 김나랑, 김연국(2023)의 연

구결과[25-27]를 지지한다. 즉, 정보기술 시스템의 활용이 

자신의 직무 수행이나 일상적인 활동을 개선할 수 있다고 

믿으면서, 정보기술 시스템을 사용하는 것에 번거로움을 

느끼지 않을수록 생성형 AI 사용 만족도가 높아짐을 보여

준다. 이러한 결과는 생성형 AI 기술의 교육적 활용에 있

어 사전에 학생들의 기술 수용성을 강화하는 것이 필요하

다는 시사점을 제시한다. 따라서 다양한 전공의 학생들이 

생성형 AI 기술을 더 쉽게 수용할 수 있도록 생성형 AI를 

습관화할 수 있는 계기를 만들어주는 것이 중요하다. 이를

테면, 생성형 AI를 활용한 실습 과제, 실시간 질의응답 등

의 활동을 수업 내용에 적극적으로 활용하거나, 생성형 AI 

활용법에 대한 교양 교과목의 개설을 통해 학생들이 생성

형 AI를 접할 기회를 확대시켜 전반적인 생성형 AI 활용 

교육 만족도를 향상시킬 필요가 있다. 

둘째, 응답자 전체를 대상으로 분석한 모형에서 디지털 

리터러시는 생성형 AI 사용 만족도에 큰 영향을 미치지 않

는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 김용영, 주연우, 박혜

진(2021), 이은영(2022), 이현아(2024), 조애영, 박인우, 

고유정(2019)의 연구[30-33]와는 다른 결과이다. 일반적으

로 디지털 기기와 소프트웨어 사용 능력이 인공지능 기술

의 활용에 필수적으로 여겨지지만, 생성형 AI의 경우 이러

한 능력이 만족도에 결정적인 역할을 하지 않는다는 점은 

생성형 AI 기술이 비교적 직관적이고 접근성이 높다는 것

을 의미한다. 생성형 AI 이전의 전통적인 정보통신기술 기

반 교육 서비스들은 특정 목적을 대상으로 설계된 사용자 

인터페이스를 통해 제공되는데, 기능의 수 혹은 복잡성이 

증가할수록 사용자 인터페이스가 복잡해져 높은 디지털 

리터러시를 요구하였다. 반면, ChatGPT와 같은 생성형 

AI는 사람이 일상적으로 사용하는 자연어를 기반으로 다

양한 기능을 제공하기 때문에 고도의 디지털 기기 및 소프

트웨어 사용 능력을 요구하지 않는다. 이러한 생성형 AI 

기술의 특성은 디지털 기기 및 소프트웨어 사용 능력이 부

족한 사용자(예, 비IT계열 전공, 성인 학습자 등)에게도 유

용하게 작용할 수 있음을 의미하며, 다양한 분야의 전공 

교육과정에 보다 쉽게 적용될 수 있음을 시사한다.

셋째, 생성형 AI 사용 만족도, 디지털 리터러시(소프트

웨어 사용 능력, 디지털 기기 사용 능력), 기술 수용성(용

이성, 유용성) 모두에서 공학 전공 학생들이 인문·사회학 

전공 학생들보다 높게 나타났다. 이러한 결과는 Zhang et 

al(2022), 정병규, 장수진(2024), 이용환(2023)의 연구에서 

전공에 따라 차이가 나타난다는 연구결과[12, 13, 34]와 

유사하다. 이는 공학 전공 학생들이 학업 과정에서 다양한 

디지털 도구와 소프트웨어들을 자주 접함에 따라 생성형 

AI와 같은 새로운 기술에 더 익숙해질 가능성이 높다는 점

에서 그 원인을 찾을 수 있다. 반면, 인문·사회학 전공 학

생들은 상대적으로 이러한 기술을 접할 기회가 적어, 생성

형 AI 사용 만족도나 기술 수용성에서 차이가 발생하는 것

으로 보인다. 일반적으로 인문·사회학 전공과 같이 공학이 

아닌 분야에서는 인공지능에 대한 교육이 부족한 실정이

나, 최근 다양한 분야에서의 생성형 AI 활용이 옵션이 아

닌 필수가 되어가고 있는 가운데, 이와 같은 분석 결과는 

생성형 AI 기술 교육이 공학 전공을 넘어 다양한 비-공학 

분야까지 크게 확대될 필요가 있음을 나타낸다.

넷째, 공학 전공 학생들은 디지털 리터러시 중 소프트웨

어 사용 능력과 기술 수용성 중 유용성이 높아질수록 생성

형 AI 사용 만족도도 증가하는 경향을 보였다. 반면, 인문·

사회학 전공 학생들은 기술 수용성 중 용이성과 유용성이 

높다고 인식할 때 생성형 AI 사용 만족도가 높아지는 것으

로 확인되었다. 이는 공학 전공 학생들이 소프트웨어 사용 

능력과 기술의 실질적인 유용성에 더 민감하게 반응하는 

반면, 인문·사회학 전공 학생들은 기술의 사용 편리함과 

효용성에 더 큰 가치를 둔다는 차이를 보여준다. 이러한 

결과는 각 전공의 특성과 학습 환경에 따라 AI 기술을 받

아들이는 방식이 다르다는 점을 시사하며, 생성형 AI 도입 

시 각 전공에 맞는 맞춤형 교육이 필요함을 강조한다. 특

히, 인문·사회학 전공 학생들을 위해 기술의 용이성과 유

용성을 강조하는 접근이 효과적일 수 있다.

본 연구는 고등교육과정에서 기술 수용성과 디지털 리

터러시가 생성형 AI 사용 만족도에 미치는 영향을 확인했

다는 데 의의가 있다. 특히, 공학 전공과 인문·사회학 전공

을 중심으로 비교 분석함으로써 각 전공의 특성과 학습 환

경에 따라 생성형 AI 기술을 받아들이는 방식이 다르다는 

점을 파악하였으며, 이러한 결과는 각 전공 특성에 맞춘 

차별화된 생성형 AI 교육이 필요함을 시사한다. 예컨대, 

공학 전공 학생들을 위한 생성형 AI 교육은 기술적 깊이를 

강조하며, 실습 기반의 소프트웨어 사용 능력 향상에 집중

할 수 있다. 이러한 학생들은 AI 기술의 유용성과 실제적

인 적용에 민감하게 반응하므로, 고급 기능을 탐구하고, 



314   Journal of The Korea Society of Computer and Information 

문제해결 중심의 학습 환경을 제공하는 것이 효과적이다. 

반면, 인문·사회학 전공 학생들을 위한 생성형 AI 교육은 

기술의 용이성과 유용성을 강조하는 접근이 중요하다. 이

들에게는 생성형 AI의 직관적인 사용법과 편리함을 중점

적으로 설명하고, 일상적인 문제해결에 어떻게 활용할 수 

있는지를 중심으로 한 교육이 필요하다. 이를 통해 각 전

공의 특성에 맞춰 생성형 AI를 더 쉽게 수용하고 활용할 

수 있는 기반을 마련할 수 있을 것이다.

한편, 본 연구는 다음과 같은 한계가 있다. 첫째, 본 연

구는 충청남도 S대 학생 222명의 응답 자료만을 기반으로 

분석하였기 때문에 일반화에 한계가 있다. 둘째, 생성형 

AI 만족도를 공학, 인문·사회학 전공으로 한정하여 연구가 

진행되었다. 따라서 향후 연구에서는 다양한 전공의 대규

모 연구 참여자를 대상으로 생성형 AI를 교육에 적용하였

을 때의 만족도를 확인할 필요가 있다.
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