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요  약: 본 연구는 생성형 AI 환경에서 학습자가 정보문제해결의 주체성을 유지하며 AI 리터러시를 함양할 수 있는 교육 프레임워크를 

설계하는 것에 목적이 있다. 이를 위해 정보활동 및 AI 리터러시 관련 문헌 분석과 현직 사서교사 8인의 전문가 검토를 실시하였다. 

연구 결과, GenAI Big6는 AI 리터러시의 통합, 인간 중심의 실현, 순환성․유연성을 기본 원칙으로 하며, AI 활용 과정에서 

생략되기 쉬운 학습자의 인지 활동을 구조화하는 비계로 재해석하였다. 이에 따라 계획, 생성형 AI와 협업, 성찰의 거시구조 

아래 기존 6단계를 계승하는 구조로 재구성되었다. 생성형 AI는 정보문제해결의 주체가 아닌 각 단계에서 학습자의 사고와 수행을 

지원하는 도구로 기능하며, 평가는 전 단계에 내재된 메타인지적 활동으로 확대되었다. 성찰 단계는 결과, 과정, 사회적 영향을 

종합적으로 되돌아보는 활동으로 확장되었다. 이를 바탕으로 AI 리터러시를 이해․적용․태도 측면에서 Big6 각 단계의 정보활동과정

과 연계하여 생성형 AI 리터러시 교육프레임워크를 구성하였다.

주제어: 생성형 인공지능, AI 리터러시, 정보활용교육, Big6 정보문제해결 모형, 학교도서관

ABSTRACT : This study aimed to develop an educational framework that fosters AI literacy while maintaining 

learner agency in information problem solving within generative AI environments. To this end, literature on 

information activities and AI literacy was analyzed, and expert reviews were conducted with eight practicing 

teacher librarians. The results showed that GenAI Big6 was reinterpreted as a scaffold for structuring learners’ 

cognitive activities that may be overlooked during generative AI use, based on the principles of AI literacy integration, 

human-centeredness, and circularity and flexibility. Accordingly, it was restructured to retain the original six 

stages of the Big6 within three macro-level stages: Plan, Collaborate with Generative AI, and Reflect. Generative 

AI functions not as the agent of information problem solving, but as a tool that supports learners’ thinking 

and performance at each stage, while evaluation is embedded throughout the process as a metacognitive activity. 

The Reflect stage was also expanded to include comprehensive reflection on outcomes, processes, and social impacts. 

Based on these findings, a generative AI literacy education framework was developed by linking AI literacy in 

terms of understanding, application, and attitude with the information activities of each Big6 stage.

KEYWORDS : Generative Artificial Intelligence (GenAI), Artificial Intelligence Literacy, Information Literacy 

Education, Big6 Information Problem-Solving Model, School Library
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Ⅰ. 서 론

인간은 일상생활 속에서 다양한 문제를 해결하며 살아간다. 이에 따라 필요한 정보를 찾고, 

이해하며, 이를 활용하는 과정이 요구된다. 특히 현대 사회에서는 정보의 양과 형태가 급격히 증가

함에 따라 정보를 효과적으로 탐색하고 활용하는 능력이 중요한 역량으로 인식되고 있다. 이러한 

정보활동을 이해하기 위해 문헌정보학 분야에서는 이용자의 정보요구와 정보탐색 과정을 설명하는 

다양한 이론과 모형이 제안되어 왔다. Belkin의 ASK(Anomalous State of Knowledge) 모형은 

정보요구가 지식의 불완전성에서 비롯된다고 설명하였으며(Belkin, 1980), Dervin의 Sense-Making 

이론은 정보탐색을 사람을 둘러싼 상황에서 도달해야 할 결과 사이의 차이(Gap)에 다리를 놓음으로

써 의미를 구성해 나가는 과정으로 이해하였다(Dervin, 1983). 또한 Kuhlthau의 ISP(Information 

Search Process) 모형은 정보탐색 과정에서 나타나는 이용자의 인지적․정서적 변화를 설명함으로써 

정보추구 행동 연구의 중요한 이론적 기반을 제공하였다(Kuhlthau, 1988).

그러나 이러한 정보탐색 과정 연구는 교육 현장에서 학습자의 정보활용능력(Information 

Literacy)을 체계적으로 지도하기 위한 교수․학습 절차를 직접적으로 제시하지는 못하였다. 이

에 Eisenberg와 Berkowitz(1988)는 교육 현장에서 활용할 수 있는 정보문제해결 모형인 Big6를 

개발하였다. 그리고 해당 모형은 정보문제해결 과정을 체계적으로 구조화하고 정보활용교육의 

실천적 틀을 제공한다는 점에서 다양한 학교급의 학습자들을 대상으로 널리 활용되어 왔다(이병

기, 2012). 

한편 학교도서관은 ｢학교도서관진흥법｣(법률 제18547호) 제15조에 따라 학교 교육과정과 연

계한 정보이용교육을 실시하고, 이를 통해 학생들이 다양한 정보자원을 이용해 필요한 정보를 

탐색․평가․활용하며 문제를 해결할 수 있도록 지원하는 교육공간으로서 핵심 역할을 수행한다. 

또한 사서교사는 정보전문가이자 교수․학습 리더로서 학교 공동체를 대상으로 정보 리터러시, 

미디어 리터러시, 디지털 리터러시 등의 교육을 담당한다(AASL, 2020).

최근 생성형 AI의 확산은 정보의 생산과 접근 방식에 새로운 변화를 가져오고 있다. 학생들은 

생성형 AI와의 대화를 통해 정보를 획득하고 새로운 결과물을 생성할 수 있다. 특히, 청소년이 정보

탐색 과정에서 접근이 쉽고 신속하게 결과를 제공하는 정보원을 선호하는 경향(이정미, 2015)은 

생성형 AI의 활용을 더욱 가속화할 가능성이 있다. 실제로 한 연구에서 실시한 설문조사에 따르자

면, 학생들의 생성형 AI 이용 비율은 고등학교 76.6%, 중학교 75.2%, 초등학교 47.6%에 달하였고, 

모든 학교급에서 생성형 AI를 ‘정보 검색’을 위해 이용하였다는 응답을 보였다(김효은 외, 2025). 

그러나 생성형 AI를 활용한다고 해서 정보문제해결 능력이 향상되는 것은 아니다. 생성형 AI는 

정보의 오류, 편향, 환각(hallucination) 등의 한계를 지니고 있으며, 이용자가 결과를 비판적으로 

검토하지 않을 경우 오히려 정보에 대한 맹목적 의존을 초래할 수 있다. 
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이러한 정보환경의 변화는 학교도서관과 사서교사의 교육적 역할에 확장을 요구한다. 생성형 

AI는 학습자에게 새로운 탐구의 기회를 제공할 수 있지만, 기술 접근 여부에 따른 1차 격차(Norris, 

2001)와 활용 능력에 따른 2차 격차(Van Dijk, 2005)는 최종적인 기술 활용 결과의 차이인 3차 

격차로 이어져 생산성과 소득, 기회의 불평등을 고착화할 수 있다(Van Deursen & Helsper, 2015). 

따라서 AI 기술의 혜택이 특정 계층에 편중되거나 새로운 소외 계층이 발생하지 않도록 공교육 

차원에서 체계적인 AI 리터러시 교육을 제공할 필요가 있다.

IFLA(2020)와 UNESCO(2024)는 학교도서관이 학생의 다양한 리터러시와 비판적 사고, 창의

성 및 세계시민성을 함양하는 교수․학습을 지원해야 한다고 강조하였다. 이에 사서교사는 학생

들이 정보문제해결의 주체이자 생성형 AI 활용의 통제자로 남을 수 있도록 교육해야 하며, 이에 

따라 Big6 모형이 생성형 AI 환경에서도 탄력적으로 적용할 수 있는지에 대한 검토가 필요하다. 

따라서 본 연구는 먼저 생성형 AI 환경에서 나타나는 정보활동의 특성을 분석하고, 이러한 환경에

서 학습자에게 요구되는 AI 리터러시 역량을 도출하고자 한다. 다음으로 도출된 정보활동의 특성

과 역량을 반영하여 기존 Big6 정보문제해결 모형을 재정의하고, 이를 기반으로 학교도서관 정보

활용교육에 적용할 수 있는 생성형 AI 리터러시 교육 프레임워크를 개발하는 데 목적이 있다. 

본 연구에서 해결하고자 하는 연구문제는 다음과 같다.

∙생성형 AI 환경에서 나타나는 정보활동의 특징은 무엇인가?

∙생성형 AI 환경에서 요구되는 AI 리터러시 역량은 무엇인가?

∙생성형 AI 환경의 정보활동 특성과 AI 리터러시 역량을 반영할 때 기존 Big6 정보문제해결 

모형은 어떻게 재정의될 수 있는가?

∙재정의된 Big6 정보문제해결 모형을 기반으로 생성형 AI 리터러시 교육 프레임워크는 어떻게 

설계될 수 있는가?

Ⅱ. 이론적 배경

1. Big6 정보문제해결 모형

Big6는 Eisenberg와 Berkowitz가 개발하고, 1990년 저작 ꡔInformation Problem-Solving: 

The Big Six Skills Approachꡕ를 통해 이론적․실천적으로 체계화한 대표적인 정보문제해결 

모형이다(Eisenberg & Berkowitz, 1988; 1990). 오늘날 학습자들은 무수한 데이터에 둘러싸여 

있으면서도 막상 원하는 정보를 적시에 찾지 못하는 일종의 ‘정보 역설’과 ‘정보 과부하’를 겪고 
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있다. 이에 Big6는 학습자가 실제적인 문제를 중심으로 필요한 정보를 탐색․이용․종합․평가

하도록 안내함으로써, 단순한 정보 소비자를 넘어 능동적인 정보문제해결자로 성장하도록 지원하

는 과정 중심의 모형이다(Eisenberg & Berkowitz, 1990).

정보행동 및 정보탐색에 관한 여러 모형이 이용자의 정보요구와 탐색 과정에서 나타나는 행동

이나 경험을 기술하고 설명하는 데 중점을 두는 경우가 많았다면, Big6는 학습자가 수행해야 하는 

정보활동을 구체적인 단계와 과업으로 제시한다는 점에서 차별성을 지닌다(Fisher et al., 2005). 

즉, Big6는 정보탐색 과정을 설명하는 데 그치지 않고 실제 교수․학습 상황에 적용할 수 있는 

절차적 틀을 제공하여 학습자의 체계적인 문제해결과 교사의 교수․학습 설계를 지원한다.

Big6는 과제 정의(Task Definition), 탐색 전략 수립(Information Seeking Strategies), 위치 및 

접근(Location and Access), 정보 활용(Use of Information), 종합(Synthesis), 평가(Evaluation)

의 6단계로 구성된다. 각 단계는 다시 두 개의 하위 과업으로 세분화된다. 또한 어린 학습자나 

초보 학습자의 이해를 돕기 위해 계획(Plan), 실행(Do), 검토(Review)의 세 단계로 단순화한 

Super3 Skills와 연계하여 활용할 수 있다(Eisenberg & Berkowitz, 2003). Big6의 세부 구조는 

<표 1>과 같다.

Super3 Big6 하위 단계

계획

(PLAN)

1. 과제 정의

(Task Definition)

1.1 과제를 정의한다. (Define the information problem)

1.2 필요한 정보를 확인한다. (Identify information needed)

2. 정보탐색 전략

(Information Seeking Strategies)

2.1 모든 가능한 정보원을 검토한다. 

(Determine all possible sources)

2.2 최적의 정보원을 선정한다. (Select the best sources)

실행

(DO)

3. 소재 파악 및 접근

(Location and Access)

3.1 정보원의 위치를 파악한다. (Locate sources)

3.2 정보원으로부터 정보를 찾는다. 

(Find information within sources)

4. 정보 활용

(Use of Information)

4.1 정보를 검토한다. (Engage: read, hear, view, touch 등)

4.2 적절한 정보를 가려낸다. (Extract relevant information)

5. 종합

(Synthesis)

5.1 다양한 정보원으로부터 정보를 조직한다. 

(Organize from multiple sources)

5.2 결과를 제시한다. (Present the information)

검토

(REVIEW) 

6. 평가

(Evaluation)

6.1 결과를 평가한다(효과성). (Judge the product: effectiveness)

6.2 과정을 평가한다(효율성). (Judge the process: efficiency)

(출처: TheBig6.org, n.d.)

<표 1> Super3와 Big6 모형의 구조

Big6 모형은 다음과 같은 교육적 특징을 갖는다.

첫째, Big6는 다양한 교과와 학습 상황에 적용할 수 있는 범용적인 정보문제해결 모형이다. 
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Big6는 K-12(유치원부터 고등학교) 학생을 대상으로 한 교육과정을 지원하기 위해 개발되어 특

정 교과나 학습 주제에 한정되지 않는다.

둘째, Big6는 메타인지와 비계 설정을 지원한다. Big6는 복잡한 정보문제해결 과정을 여섯 단계

와 세부 과업으로 구조화함으로써 학습자가 탐구 기반 학습 환경에서 자신의 학습 과정을 스스로 

계획하고 점검하며 조절할 수 있도록 지원한다(Eisenberg, 2008).

셋째, Big6는 학습자의 능동적인 판단과 의사결정을 강조하는 학습자 중심 모형이다. 학습자는 

전 과정에서 주체적으로 판단하고 의사결정하며, 교사는 이러한 과정을 지원하는 촉진자의 역할

을 담당한다. 따라서 Big6는 학습자의 능동적인 참여와 의미 구성을 강조하는 구성주의적 교수․

학습 모형으로 이해될 수 있으며, 공동의 문제를 해결하는 과정에서 정보와 아이디어를 공유하고 

협력적으로 지식을 구성할 수 있어 협력학습과 공동 탐구 활동에도 활용될 수 있다(박주현, 2018).

2. 선행연구

관련 선행연구로 생성형 AI의 교육적 활용에 관한 연구와 Big6 모형의 교육적 적용 및 재구성

에 관한 연구를 살펴보았다.

생성형 AI의 교육적 활용은 글쓰기를 중심으로 활발하게 이루어져 왔다(김성엽․어영준, 2026; 

오선경 외, 2023; 이윤빈, 2023; 이은정, 2025; 정혜린, 2026; Santiago-Ruiz, 2023). 이는 과제 

이해와 아이디어 생성에서부터 내용의 구성․표현․수정에 이르는 글쓰기 전 과정에서 학습자의 

사고와 수행을 지원하며, 최근에는 그 활용 범위가 작곡(김서희, 홍진욱, 2024)과 이미지 생성(김

화슬, 2024) 등 다양한 형태로 확장되고 있다. 그러나 생성형 AI가 제시하는 정보는 정확성과 신뢰

성이 항상 보장되지 않으며, 편향, 저작권 및 윤리적 활용 등의 문제가 수반된다는 점이 지적되었다

(한국교육학술정보원, 2024). 이에 따라 생성형 AI 환경에서 요구되는 리터러시 역량교육을 위해 

다양한 교수․학습 모형을 적용한 연구가 이루어져 왔다.

Ng et al.(2021)과 최숙영(2022)은 블룸(Bloom)의 교육목표분류학을 활용해 AI 리터러시 역

량을 ‘기억, 이해, 적용, 분석, 평가, 창작’의 인지적 수준에 따라 구조화하였다. 방의진과 정회경

(2026)은 문제중심학습(Problem-Based Learning: PBL)을 적용하여 프롬프트 작성, AI 산출

물 활용, 윤리적 판단 등의 역량을 실제 문제해결 활동과 통합하였다. 장성민(2025)은 ADDIE 

교수설계 모형을 활용하여 AI 리터러시를 특정 기술 교육에 한정하지 않고 일반 교과의 학습과 

통합함으로써 AI 리터러시의 학교 교육과정 적용 가능성을 제시하였다.

다음으로 Big6 모형을 교육적으로 적용 및 재구성을 다룬 연구로 이병기(2010)는 Big6와 교육

목표분류학을 비교․분석하여 정보활용 과정 모형을 재구조화하고, 정보활용교육이 독립적이 아

닌 교과와 연계를 통해 실시될 수 있음을 시사하였다. 박주현(2018)은 Big6의 교육적 효과가 
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모형 자체보다 교육 목적과 대상, 학습자의 특성 및 수행 수준을 고려한 단계별 활동 설계에 따라 

달라질 수 있음을 강조하였다. 이는 Big6가 고정된 절차가 아니라 교육 맥락에 따라 재구성될 

수 있음을 보여준다. 

이러한 논의를 생성형 AI 환경으로 확장한 박주현 외(2026)는 기존 Big6에 AI 활용 활동을 

반영한 AI 기반 Big6를 제안하였다. Big6의 1~3단계 명칭은 유지하면서 AI를 활용한 문제 설정, 

프롬프트 설계, 인간 탐색과 AI 기반 정보 접근의 병행을 포함하였다. 또한 4~6단계를 각각 ‘정보 

이용’, ‘정보 종합 및 생산’, ‘비판적 평가’로 수정하여 AI와의 상호작용을 통한 디지털 결과물 

생산, AI 산출물의 검증을 강조하였다. 그리고 이를 기반으로 탐구 계획 및 전략 수립, AI 프롬프

팅 작성, 정보의 신뢰도 평가, AI와 협력하여 결과물 초안 만들기, 성찰 및 평가로 이어지는 실제 

수업과정안으로 구체화하였다. 다만 해당 연구는 MIL, Big6 및 컴퓨팅 사고 모형을 목표․행

동․판단의 층위로 통합하는 데 중점을 두었으므로, 생성형 AI를 활용할 때 Big6의 각 단계에서 

이루어지는 구체적인 정보활동의 흐름과 이에 요구되는 AI 리터러시 역량을 별도의 차원으로 

세분화하지는 않았다.

이상의 연구들은 생성형 AI를 활용한 다양한 교수․학습 활동과 AI 리터러시 교육의 가능성을 

제시하고, 기존 Big6 모형을 교육 목적과 환경에 따라 재구성할 수 있음을 보여준다. 그러나 학습

자가 생성형 AI 환경에서 정보를 탐색․해석․평가하는 구체적인 절차와 이에 요구되는 AI 리터

러시 역량을 Big6 각 단계와 체계적으로 연계한 연구는 충분하지 않다. 특히 초등학생이나 정보탐

색 미숙련 학습자의 경우, 생성형 AI가 산출하는 방대한 정보와 환각 현상 속에서 주체성을 잃고 

정보 과부하를 겪거나 탐구의 방향성을 상실할 가능성이 매우 높기에 필요성이 요구된다.

이에 본 연구는 기존 Big6의 여섯 단계를 기본적으로 계승하면서 생성형 AI 환경에서 나타나는 

정보활동을 반영하여 각 단계의 의미와 역할을 재해석하고, 이에 요구되는 AI 리터러시 역량을 

체계적으로 제시하고자 한다.

Ⅲ. 연구방법

본 연구는 생성형 AI 환경의 정보활동과 학습자에게 요구되는 AI 리터러시 역량을 분석하고, 

이를 토대로 Big6 정보문제해결 모형을 재정의하여 학교도서관 정보활용교육을 위한 생성형 

AI 리터러시 교육 프레임워크를 개발하고자 한다. 이를 위해 관련 국내외 문헌 분석과 개발된 

모형 및 교육 프레임워크에 대한 전문가 검토를 수행하였다. 본 연구의 연구흐름도는 <그림 

1>과 같다.
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1 연구 목적 및 분석 범위 설정

￬
2 관련 문헌 및 자료 검색

생성형 AI 환경의 정보활동 AI 리터러시 역량

￬
3 문헌 검토 및 선정

절차 
 구분 검색 결과 수집

포함․제외 기준 적용
(제목․초록․원문 검토)

최종 분석 대상 선정

생성형 AI 환경의 정보활동 n=115 n=102 n=13

AI 리터러시 역량 n=72 n=62 n=10

￬
4 문헌 분석 

￬
5 전문가 1차 검토

￬
6 Big6 모형 재정의 및 프레임워크 초안 개발

￬
7 전문가 2차 검토

￬
8 최종 프레임워크 도출

<그림 1> 연구 흐름도

1. 문헌 수집 및 분석

생성형 AI 환경에서 나타나는 정보활동의 특성과 이에 요구되는 AI 리터러시 역량을 분석하기 

위해 관련 국내외 문헌과 주요 기관의 자료를 수집․분석하였다. 문헌 수집에는 한국학술지인용

색인(KCI), Google Scholar, Google 검색엔진을 활용하였으며, 제목과 초록을 검토 후 원문을 

확인하여 최종 분석 대상을 선정하였다. 

먼저, 생성형 AI 환경에서 나타나는 정보활동의 특성을 분석하기 위하여 ‘생성형 AI’, ‘ChatGPT’, 

‘정보활동’, ‘정보탐색과정’, ‘문제해결’ 등의 검색어를 조합하였다. 국내 문헌 65건 중 생성형 AI 

활용에 따른 정보활동 과정이나 특성을 구체적으로 제시하지 않은 56건을 제외한 9건을 선정하였

다. 국외에서는 2022년 이후 문헌을 대상으로 ‘generative AI’, ‘ChatGPT’, ‘information search 

process’, ‘activity’, ‘student’ 등을 조합하여 검색한 49건 가운데 3건을 선정하였다. 또한 생성형 

AI를 활용한 교수․학습 과정에서 학습자가 수행하는 활동을 구체적으로 제시한 한국교육학술정

보원(2024)의 ｢생성형 AI를 활용한 교수학습 프레임워크 개발 연구｣를 포함하였다. 

다음으로 AI 리터러시 역량을 분석하기 위해 국내에서는 ‘AI 리터러시 요소’, ‘AI 리터러시 

구성’, ‘인간-AI 협력 역량’ 등을 활용하여 검색한 36건 중 생성형 AI의 효과나 인식에 초점을 

두거나 생성형 AI를 이해하고 활용하는 데 요구되는 역량이나 구성요소를 구체적으로 제시하지 
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않은 31건을 제외한 5건을 설정하였다. 국외에서는 ‘AI literacy’, ‘components’ 등을 조합하여 

검색한 33건 가운데 2건을 선정하였다. 또한 Google 검색을 통해 국제기구 및 공공기관의 AI 

리터러시 프레임워크와 정책 자료를 탐색하고, 학습자에게 요구되는 AI 활용 역량을 세부 요소로 

제시한 자료를 분석에 포함하였다.

2. 전문가 검토

문헌분석을 통해 도출한 생성형 AI 환경에서의 정보행위와 생성형 AI 리터러시 요소들을 반영

한 생성형 AI 환경에 따른 Big6 모형의 재정의와 교육 프레임워크 개발 과정에서 학교도서관 

현장 경험과 전문성을 반영하기 위해 현직 사서교사 8인을 대상으로 전문가 검토를 실시하였다. 

참여자는 Big6 모형을 활용한 정보활용교육과 생성형 AI를 활용한 수업 경험이 있는 사서교사를 

대상으로 구성하였으며, 학교급과 경력은 <표 2>와 같다.

구분 학교급 경력 구분 학교급 경력

A 초등 4년 E 중등 7년

B 초등 7년 F 중등 7년

C 초등 8년 G 고등 8년

D 초등 21년 H 고등 8년

<표 2> 전문가 검토의 참여자 정보

전문가 검토는 2026년 5월부터 8월까지 실시하였으며, 참여자의 여건에 따라 서면 검토 또는 

전화 면담 방식으로 의견을 수렴하였다. 1차 검토에서는 생성형 AI 환경에서 Big6의 각 단계의 

의미와 학생의 활동을 어떻게 재해석할 필요가 있는지에 대한 의견을 수렴하였으며, 이를 토대로 

Big6를 재구성하기 위한 설계 원리가 도출되었다. 이후 문헌분석 결과와 종합하여 Big6 재정의안

과 교육 프레임워크 초안을 구상하였다. 2차 검토에서는 초안을 다시 제시하여 단계별 구성과 

내용의 적절성, AI 역량과의 연계성, 학습자와 생성형 AI의 역할 구분, 학교도서관 현장에서의 

적용 가능성을 검토하도록 하였다. 수렴된 의견을 반영하여 최종안을 수정․보완하였다.

Ⅳ. 생성형 AI 환경의 정보활동과 AI 리터러시 역량

1. 생성형 AI 환경에서의 정보활동

대규모 언어모델(Large Language Model, LLM)을 기반으로 한 생성형 인공지능 기술은 기존
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의 검색엔진 중심의 정보탐색과 구별되는 새로운 탐색 환경을 형성하고 있다(김성엽, 어영준, 2026). 

검색엔진에서는 이용자가 검색어를 입력한 후 제시된 웹 문서 목록을 검토하고, 여러 정보원을 비

교․선별하여 필요한 답을 스스로 구성해야 했다. 반면 생성형 AI를 활용한 정보탐색에서는 이용

자가 자신의 정보요구를 자연어 기반의 질문인 프롬프트로 표현하면, AI가 관련 내용을 종합하여 

하나의 응답으로 제시한다. 이용자는 생성된 응답을 검토하고, 필요한 경우 후속 질문을 입력하거나 

조건을 수정하여 탐색 결과를 반복적으로 보완할 수 있다(Schuetzler et al., 2024). 

Schuetzler et al.(2024)은 이러한 과정을 ‘정보요구-프롬프트-응답-응답의 평가’로 설명하고, 

평가 결과에 따라 프롬프트를 수정하여 탐색을 ‘순환’하고, ‘적절한 응답 채택․활용’하며 정보탐색

이 종료된다고 보았다. 즉, 생성형 AI 기반 정보탐색은 한 번의 질문으로 완결되는 것이 아니라, 질문, 

평가, 수정, 재탐색이 반복되는 순환적 과정이다. 이에 이용자는 AI와의 상호작용을 통해 정보요구를 

구체화하고 생성된 결과를 지속적으로 검토․수정․정교화한다.

한편, 생성형 AI의 활용이 정보검색에 국한되지 않고 학습 활동 전반으로 확대되고 있다. 학습자는 

생성형 AI를 통해 아이디어를 생성하고 과제와 관련된 개념이나 문제를 이해하며, 필요한 정보를 

탐색․검증하고, 학습 계획을 수립할 수 있다(Zhang et al., 2026). 또한 학생들은 생성형 AI를 

정보탐색의 주요 출발점으로 활용하면서 검색엔진과 학술자료 등 다른 정보원으로 정보탐색을 

확장하는 경향도 나타난다(Chen & Feng, 2024). 이는 생성형 AI 환경에서의 정보탐색이 단일 

정보원에 의존하기보다 생성형 AI와 다양한 외부 정보원을 병행하여 이루어질 수 있음을 보여준다. 

한국교육학술정보원(2024)의 GATe 프레임워크에서도 생성형 AI는 다양한 교과 수업에서 학습 

목표 이해하기, 생성형 AI 탐색하기, 질의하며 과제 이해하기, 자료 수집 및 가공하기, 소통을 통한 

결과 도출하기, 공유 및 성찰하기의 활동에 활용된다. 

이상의 연구를 종합하면, 생성형 AI 환경의 정보활동은 연구마다 적용 맥락과 단계 구분에는 

차이가 있으나 ‘과제 이해’, ‘전략 탐색’, ‘정보 수집 및 가공’, ‘결과물 생성’, ‘성찰’과 관련된 활동이 

확인되었다. 그 분석 결과는 <표 3>과 같다.

생성형 AI 

활용 정보활동
(GenAI-based ISP)

주요 내용 근거

과제 이해

생성형 AI를 과제 이해를 지원하는 도구로 활용하

여 수행해야 할 학습 과제와 활동의 내용 및 요구사

항을 파악한다. 

권정인, 김일림(2024); 김준서 외(2026); 박슬기 외(2025); 

유진솔, 김귀훈(2026); 이윤빈(2023); 정혜린(2026); 
최숙영(2026); 표은서, 조일현(2025); 한국교육학술정보원(2024); 

Chen & Feng(2024); Schuetzler et al.(2024); Zhang et al.(2026)

전략 탐색

생성형 AI 등 다양한 도구를 활용하여 과제를 효과

적으로 수행하기 위해 활용 가능한 생성형 AI의 
기능을 탐색하고, 과제에 적합한 생성형 AI를 선택

한다. 또한 과제를 효과적으로 해결할 수 있는 질의 

방법과 탐색 방향을 구체화한다.

권정인, 김일림(2024); 정혜린(2026); 표은서, 조일현(2025); 
한국교육학술정보원(2024); Chen & Feng(2024); 

Schuetzler et al.(2024); Zhang et al.(2026)

<표 3> 생성형 AI를 활용한 교수․학습에서 학생의 주요 정보활동
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2. 생성형 AI 환경에서 요구되는 AI 리터러시 핵심 역량

AI 리터러시는 생성형 AI와 효과적이고 책임 있게 상호작용하기 위해 필요한 역량으로, 기존 

디지털 리터러시가 다루던 기술의 이해와 활용, 비판적 평가, 윤리적 책임을 포함하면서 AI 기술의 

고유한 특성에 따라 새롭게 요구되는 역량을 포괄한다(Long & Magerko, 2020). 특히 생성형 AI가 

편리한 접근성으로 학습자의 문제해결 과정에 지속적으로 개입하는 환경에서는 AI에 관한 지식

이나 도구 활용 능력뿐만 아니라 AI와 적절하게 의사소통하고 결과를 비판적으로 해석하며, 인간이 

과제 수행의 주체로서 AI의 역할과 범위를 조절하는 역량이 중요해지고 있다. 

국제기구 차원에서 UNESCO(2024)는 인간 중심적 사고(Human-centered mindset), AI 윤리

(Ethics of AI), AI 기술 및 응용(AI techniques and applications), AI 시스템 설계(AI system 

design)의 네 가지 핵심 역량과 이해(Understand), 적용(Apply), 생성(Create)의 세 가지 숙달 

수준을 제시하여 총 12가지의 역량 블록을 체계화하였다. 이는 역량의 차원과 숙달 수준에 따른 

위계적 역량 체계를 제공함으로써 교육 현장에서 학년별로 나선형 학습 순서에 따라 AI 교육과정

이나 프로그램을 설계하고 평가를 안내하는 데 활용될 수 있다.

전 세계 대학과 교육기관이 참여하는 국제 협의체 Digital Education Council(DEC)(2025)은 

①AI와 데이터에 대한 이해(D1, Understanding AI and Data), ②비판적 사고 및 판단(D2, 

Critical Thinking and Judgement), ③윤리적․책임 있는 활용(D3, Ethical and Responsible 

Use), ④인간 중심성, 감성 지능 및 창의성(D4, Human-Centricity, Emotional Intelligence, and 

Creativity), ⑤도메인 전문성(D5, Domain Expertise)의 5가지 역량을 바탕으로, 학습자의 역량 

수준을 기초(Baseline, Level 1), 권장․기대(Expected, Level 2), 미래지향(Forward-looking, 

Level 3)의 3단계로 세분화하여 각 단계별 구체적인 행동 기준을 제시하였다.

아울러 유럽연합(EU)의 디지털 역량 프레임워크인 DigComp 3.0(Cosgrove & Cachia, 2025)은 

생성형 AI 

활용 정보활동

(GenAI-based ISP)

주요 내용 근거

정보 수집 및 

가공

생성형 AI가 만들어낸 자료의 사실 여부를 확인하

고, 문제해결에 도움이 되도록 자료를 가공하거나, 

필요한 자료를 지속적으로 수집․분석하면서 핵

심적인 내용을 정리한다.

권정인, 김일림(2024); 김준서 외(2026); 박슬기 외(2025); 

유진솔, 김귀훈(2026); 이윤빈(2023); 정혜린(2026); 

표은서, 조일현(2025); 한국교육학술정보원(2024); 

Chen & Feng(2024); Schuetzler et al.(2024); Zhang et al.(2026)

결과물 생성

생성형 AI를 아이디어 생성과 내용의 구성․보완

을 지원하는 도구로 활용하고, 개인 및 구성원 간 

소통을 통해 수집한 정보와 의견을 종합하여 학습 

과제의 결과를 도출한다.

권정인, 김일림(2024); 김준서 외(2026); 박슬기 외(2025); 

유진솔, 김귀훈(2026); 이윤빈(2023); 이지수(2026); 

정혜린(2026); 최숙영(2026); 표은서, 조일현(2025);

한국교육학술정보원(2024); Chen & Feng(2024); 

Schuetzler et al.(2024); Zhang et al.(2026)

성찰
학습 과정과 결과를 공유․성찰하여 문제점을 파악

하고 개선하며, 이를 새로운 학습 과정에 적용한다.

유진솔, 김귀훈(2026); 최숙영(2026); 표은서, 조일현(2025); 

한국교육학술정보원(2024); Zhang et al.(2026)
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생성형 AI, 디지털 권리, 허위정보 대응 등 최신 디지털 환경의 변화를 반영하고, AI 역량을 디지털 

역량 전반에 횡적으로 통합하였다. 이는 ①정보 및 데이터 리터러시(Information and data literacy), 

②커뮤니케이션 및 협업(Communication and collaboration), ③디지털 콘텐츠 제작(Digital 

content creation), ④안전(Safety), ⑤문제 해결(Problem solving)이라는 5개의 역량 분야 아래

에 21개의 역량을 정의하였으며, 500개 이상의 학습결과(Learning Outcomes)를 제시함으로써 

디지털 역량을 보다 세분화하여 설명하고 있다.

개별 수준의 연구에서는 Ng et al.(2021)이 ①AI 인지 및 이해(Know & understand AI), 

②AI 사용 및 적용(Use & Apply AI), ③AI 평가 및 창작(Evaluation & create AI), ④AI 

윤리(AI ethics)의 네 영역을 제안하였다. 이는 AI를 이해하는 수준을 넘어 실제 활용과 평가, 윤리적 

판단까지 포함하는 통합적 관점을 제시하였다는 점에서 의미가 있다. 최근에는 생성형 AI의 활용 

맥락을 반영한 연구도 등장하고 있다. Jiang과 Shao(2024)는 DigComp2.2 프레임워크를 기반으로 

사용자 간 AI 리터러시를 측정할 수 있는 하위 요소로 ①도구 인지 리터러시, ②도구 선택 리터

러시, ③결과 평가 리터러시, ④콘텐츠 창작 리터러시를 제안하며 생성형 AI 활용 과정에서 요구

되는 구체적인 수행 역량을 제시하였다. 

국내에서도 생성형 AI 활용 역량을 체계화하려는 연구가 이루어지고 있다. 유영진 외(2024)는 

AI 리터러시 연구가 AI의 기술적 능력에 주로 초점을 두어 인간과 AI의 상호작용 과정에서 요구

되는 역량을 충분히 설명하지 못한다는 점에 주목하였다. 이에 인간-AI 협력에 요구되는 역량을 

‘AI 이해’, ‘AI 윤리와 가치’, ‘인간-AI 의사소통’, ‘협력적 과제조절’의 네 영역으로 제시하였다. 

세부적으로는 AI 개념, AI 기능, 윤리의식, 사회문화적 가치, 표현, 해석, 신뢰, 계획, 점검과 조정, 

공동수행의 10가지의 하위 역량을 포함하였다. 이는 인간과 AI 도구 사이의 역할을 분담하며, 

AI 도구의 효과적 활용을 위해 인간과 AI의 수행을 지속적으로 점검․조정하며, AI와의 협력 

전 과정에서 인간이 주체적으로 역할을 수행하는 역량의 중요성을 보여준다. 

이슬(2026)은 생성형 AI의 활용 과정을 질문 입력, 처리, 응답 생성, 응답 해석, 플랫폼 맥락 

인식, 비판적 검증의 단계로 구분하고, 이에 대응하는 질문 구성 리터러시, 계산 리터러시, 확률 

생성 리터러시, 응답 해석 리터러시, 플랫폼 리터러시, 비판적 평가 리터러시를 제시하였다. 이 

연구는 생성형 AI를 활용하여 문제를 해결할 때 나타나는 생성형 AI의 작동 과정에 주목하며, 

각 단계에서 요구되는 구체적인 역량을 체계화하였다. 

황현정과 황용석(2023)은 AI 리터러시를 지식, 기술, 태도의 기준으로 체계화하였다. 또한 각 

차원에서 요구되는 역량의 수준을 구분하여 ‘지식’ 차원에는 저차원의 ‘AI 식별’과 고차원의 ‘AI 

이해’를, ‘기술’ 차원에는 저차원의 ‘AI 활용’, 중차원의 ‘AI 분석’, 고차원의 ‘AI 창조’를 제시하였다. 

‘태도’ 차원에서는 저차원의 ‘AI 이용 윤리성’과 고차원의 ‘AI 비판적 평가’를 포함하였다.

이상으로 살펴본 AI 리터러시 구성 내용을 재분류한 결과는 <표 4>와 같다. 각 프레임워크는 
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대상 및 강조점에 따른 차이는 있으나, 공통적으로는 AI에 관한 기초적 이해, 실제 활용, 그리고 

태도적 요소를 포함하고 있었다. 이에 ‘이해’, ‘적용’, ‘태도’ 차원에서 각 역량을 분류하였다. 이때 

명칭 자체보다는 해당 연구에서 제시한 정의와 세부 내용을 기준으로 분류하였으며, 하나의 역량 

요소가 둘 이상의 성격을 포함하는 경우 중복하여 제시하였다. 예를 들어, 황현정과 황용석

(2023)이 제시한 ‘AI 비판적 평가’ 역량은 AI가 생성한 정보와 결과물의 정확성․신뢰성․적절

성․편향 등을 실제로 평가 및 검증한다는 점에서 ‘적용’의 성격을 가지는 동시에, AI 기술과 

그 사회적 영향에 대해 비판적 관점을 유지한다는 점에서 ‘태도’의 성격도 함께 갖는 것으로 분류

하였다. 

 각 차원은 다음과 같이 정의할 수 있다. ‘이해’ 차원은 AI 및 디지털 기술에 대한 기본적인 개념, 

작동 원리, 데이터 구조를 인지하고, 기술 활용에 따른 윤리적 이슈와 잠재적 위험성을 식별할 

수 있는 기초적 인지 및 태도 형성 단계를 의미한다. ‘적용’ 차원은 습득한 AI 개념, 기술적 원리, 

윤리적 기준을 바탕으로 실제 학습․연구․작업 상황의 맥락에 맞춰 AI 도구를 선택․활용하고, 

그 결과물을 비판적으로 평가․검증하는 단계를 의미한다. 이는 대다수 학습자가 정규 교육과정을 

통해 달성해야 하는 일반적인 핵심 목표이자 실천적 달성 기준에 해당한다. ‘태도’ 차원은 AI를 

활용하는 과정에서 인간의 주체성과 판단권을 유지하고, AI의 윤리적․사회적 영향을 고려하여 

안전하고 책임감 있게 활용하려는 태도를 의미한다.

구분
UNESCO

(2024)

DEC

(2025)

DigComp 3.0

(Cosgrove & 

Cachia, 2025)

Ng, Chu, Shen

(2021)

Jiang&Shao

(2024)

유영진 외

(2024)

이슬

(2026)

황현정, 황용석

(2023)

이해
∙AI 기술 및 

응용

∙AI와 데이터에 

대한 이해

∙정보 및 데이터 

리터러시

∙커뮤니케이션 

및 협업

∙디지털 콘텐츠 

제작

∙안전

∙문제해결

∙AI 인지 및 

이해

∙도구 인지 

리터러시

∙AI 개념

∙AI 기능

∙사회문화적 

가치

∙계산 리터러시

∙확률 생성 

리터러시

∙플랫폼 

리터러시

∙AI 식별

∙AI 이해

적용

∙AI 기술 및 

응용

∙AI 시스템 

설계

∙비판적 사고 및 

판단

∙도메인 전문성

∙정보 및 데이터 

리터러시

∙커뮤니케이션 

및 협업

∙디지털 콘텐츠 

제작

∙AI 사용 및 

적용

∙AI 평가 및 

창작

∙도구 선택 

리터러시

∙결과 평가 

리터러시

∙콘텐츠 창작 

리터러시

∙계획

∙AI 기능

∙표현

∙해석

∙점검과 조정

∙공동수행

∙질문 구성 

리터러시

∙응답 해석 

리터러시

∙비판적 평가 

리터러시

∙AI 활용

∙AI 분석

∙AI 창조

∙AI 비판적 평가

태도

∙인간 중심적 

사고

∙AI 윤리

∙인간 중심성, 

감성 지능 및 

창의성

∙윤리적․책임 

있는 AI 활용

∙안전 ∙AI 윤리

∙윤리의식

∙사회문화적 

가치

∙신뢰

∙공동수행

∙비판적 평가 

리터러시

∙AI 이용 

윤리성

∙AI 비판적 평가

<표 4> AI 리터러시 핵심 역량 구성요소
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Ⅴ. 생성형 AI 환경에서의 Big6 정보문제해결 모형

1. 정보문제해결 모형의 기본 설계 원리

생성형 AI 환경에서의 Big6 정보문제해결 모형을 재구성하기 위해 1차 전문가 검토를 실시하고, 

Big6 각 단계의 의미와 학생 활동을 어떻게 재해석할 필요가 있는지를 중심으로 의견을 수렴하였다. 

검토 결과, 학습자의 판단과 주체성을 유지하며 AI와의 상호작용에 따라 이전 단계로 되돌아가거나 

다음 단계로 이동할 수 있는 유동적이고 순환적인 과정으로 구성할 필요가 있다는 의견이 제시되

었다. 또한 기존 Big6의 기본적인 구조를 유지하되, 생성형 AI와의 상호작용으로 변화한 정보활

동을 반영할 필요가 있다는 의견이 제시되었다. 이를 문헌분석 결과와 종합하면 다음과 같은 기본 

설계 원리를 도출하였다.

첫째, ‘AI 리터러시의 통합성’이다. 앞서 선행연구를 통해 제시한 AI 리터러시의 3개 차원(이해, 

적용, 태도)과 하위 요소(<표 4> 참조)가 각 단계에 반영되도록 설계하였다. 이는 AI의 작동 원리

와 한계를 이해하는 지식적 측면, 문제해결 과정에서 AI를 효과적으로 활용하는 기능적 측면, 

그리고 결과를 비판적으로 검토하고 책임 있게 활용하는 태도적 측면을 포함한다.

둘째, ‘인간 중심성’ 실현을 위한 ‘평가와 성찰의 내재화’이다. 생성형 AI의 오류, 편향, 환각 

가능성을 고려할 때 학습자는 AI의 결과를 무비판적으로 수용하기보다 지속적으로 검토하고 조

정할 필요가 있다. 이에 DEC(2025)의 비판적 사고 및 판단과 UNESCO(2024)의 반복․피드백 

루프(Iteration and feedback loops)의 관점을 반영하여, 평가를 최종 단계에 한정하지 않고 전 

과정에 내재된 메타인지적 점검 활동으로 설계하였다. 학습자는 각 단계의 수행 결과를 검토하고 

필요에 따라 이전 단계로 돌아가거나 전략을 수정․보완함으로써 정보문제해결의 방향과 AI 활용 

방식을 주체적으로 조절한다. 마지막 성찰 단계에서는 이러한 점검을 종합하여 결과와 과정뿐 

아니라 AI 활용 방식과 윤리적․사회적 영향까지 되돌아보도록 하였다.

 셋째, ‘순환성’과 ‘유연성’이다. 실제 정보문제해결 과정은 문제 상황과 정보요구에 따라 특정 

단계를 반복하거나 이전 단계로 회귀할 수 있다. 생성형 AI 활용 과정 역시 프롬프트 수정, 응답 

검토, 재탐색이 반복적으로 이루어지는 순환적 과정을 포함한다(Schuetzler et al., 2024). 따라서 

본 모형은 정보문제해결 과정을 유연하게 수행할 수 있도록 설계하였다. 

<그림 2>는 생성형 AI 탐색 기반 정보문제해결 모형의 원리를 모형화한 것이다. 본 모형은 

Super3와 Big6의 구조를 계승하여(<표 1> 참조) 계획, 생성형 AI와의 협업, 평가․성찰의 세 가지 

차원으로 구성하였고, 이를 구체화하는 Big6의 과제 정의, 정보탐색 전략, 소재 파악 및 접근, 정보 

활용, 종합, 성찰의 여섯 단계로 구조화하였다.

본 연구에서 세 차원의 단계는 학습자의 특성과 교육 상황에 따라 정보문제해결 과정의 세분화 
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정도를 조절하기 위한 상위 구조로 활용하였다. 따라서 본 모형은 특정 교과나 학년에 한정되지 않고 

다양한 교육 맥락에서 활용할 수 있도록 범용성을 고려하여 설계되었다. 이를 통해 교사는 학습자의 

수준과 교육목표에 따라 각 단계의 활동과 생성형 AI 활용 방법을 유연하게 조정할 수 있다. 

<그림 2> 생성형 AI 환경에서의 정보문제해결 모형의 작동 원리

2. 생성형 AI 환경에서의 Big6 모형

앞서 도출한 설계 원리와 생성형 AI 활용 정보활동 분석 결과를 바탕으로 GenAI Big6를 재정

의하였다. 이 과정에서 전문가 검토 결과를 반영하였고, GenAI Big6 전체 과정을 ‘계획-생성형 

AI와의 협업-성찰’의 거시적 과정으로 구조화하고, 생성형 AI를 정보문제해결 전 과정에서 활용

되는 주요 도구로 설정하였다. 

전문가들은 정보문제해결 과정이 비선형적으로 이루어진다고 하더라도 Big6의 여섯 단계가 

수행하는 인지적 기능은 유지할 필요가 있다고 보았다. 왜냐하면 학습자들이 생성형 AI를 활용하

여 과제에 대한 이해를 배제한 채 즉각적인 결과물을 생성할 수 있기 때문이다. 이에 따라 학습자

가 문제의 의미와 범위를 설정하고, 필요한 정보와 탐색 방향을 설정하며, 탐색한 정보에 집중하여 

정확성과 적절성을 검토하고, 전달할 내용과 표현 방식을 구성한 후 AI를 활용해 결과물을 제작하

도록 하는 일련의 과정을 구조화할 필요가 있다. 이에 GenAI Big6의 각 단계는 고정된 절차가 

아닌, 생성형 AI 활용 과정에서 생략될 수 있는 학습자의 핵심적인 인지 활동을 구조화하고 지원

하는 비계로 재해석하였다. 
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또한 생성형 AI 도구의 고도화․다양화에 따라 학습자의 발달 단계, 계정 생성 및 로그인 요건, 

개인정보 보호 등의 교육 환경의 제약과 과제의 성격 등을 바탕으로 적절한 도구를 선택할 필요가 

있다는 의견이 제시되었다. 이를 반영하여 단일의 AI 도구를 활용하기보다 앞선 조건을 고려하여 

적절한 도구와 문제해결 방법을 선택하도록 하였다. 이상의 내용을 반영하여 최종적으로 재구성

한 GenAI Big6 모형의 단계별 변화와 주된 학습자 및 생성형 AI의 역할은 다음 <표 5>와 같다.

GenAI 

Super3
GenAI Big6 단계 정의

GenAI 활용 

정보활동
학습자와 GenAI 역할

계획

과제 정의
AI와의 브레인스토밍을 통한 과제 이해하기 및 
구체화

과제 이해
문제 정의 - 이해․사고 
확장 지원

정보탐색 전략
AI 도구의 특성과 플랫폼별 맥락을 고려하여 과제

에 적합한 도구와 문제해결 방법 결정
전략 탐색

문제해결 전략 설계 - 전략 

제안

생성형 
AI와 협업

소재 파악 및 

접근

AI에 프롬프트 입력과 후속 질의․조건 조정을 

반복하며 과제 해결에 필요한 정보 접근
정보 수집 및 가공

질의 조정․출처 확인․원

문 접근 - 정보탐색 지원

정보 활용
AI 응답의 정확성․적합성 및 편향․왜곡 판별, 
반복적 피드백을 통한 이해 정교화

정보 수집 및 가공
정보 비교․검증․해석 - 설
명․분석 지원

종합
AI 초안의 비판적 검토․수정․재구성을 통해 AI

와 협업하여 결과물 완성 및 공유
결과물 생성

정보 통합․창작 - 콘텐츠 

생성 지원

성찰 성찰
전 과정에 내재된 단계별 평가와 결과․과정․사

회적 영향에 대한 성찰
성찰 성찰

※ ‘성찰’ 단계는 학습자가 정보문제해결의 과정과 결과 및 생성형 AI 활용의 영향을 스스로 되돌아보는 활동으로 생성형 AI의 역할을 
별도로 설정하지 않음

<표 5> 생성형 AI 환경에서의 Big6 재정의

가. 계획: 과제 정의와 정보탐색 전략 

계획 단계는 정보문제해결의 출발점으로서, 학습자가 자신의 정보요구를 명확히 인식하고 과제를 

정의하며 해결 전략을 수립하는 과정이다. 기존 Big6 단계에서 과제 정의와 정보탐색 전략이 정보

문제해결의 방향을 결정하는 핵심 단계였듯이, 생성형 AI 환경에서도 계획 단계의 질은 이후 전체 

수행의 방향과 깊이를 좌우한다. 다만 기존과 달리 생성형 AI 환경에서는 학습자가 AI와의 반복

적인 상호작용을 통해 과제에 대한 이해와 사고를 확장하고 다양한 해결 방향을 탐색하는 활동을 

지원받을 수 있다는 점에서 차이가 있다. 즉, AI는 학습자의 지식과 사고를 확장하는 튜터로 활용될 

수 있으며, 활용 가능한 도구와 정보원 및 해결 방법을 제안하여 전략 수립을 지원할 수 있다. 

먼저 ‘과제 정의’ 단계에서 학습자는 해결해야 할 과제의 내용과 목적을 파악하고, AI와의 브레인

스토밍을 통해 문제 상황을 구체적인 탐구 질문으로 정교화한다. 실제 AI 활용 수업에서도 학습자

는 과제 수행 초기에 과제 요구를 분석하고 아이디어를 생성하는 활동을 수행하며(정혜린, 2026), 

문제의 조건과 핵심 내용을 요약․정리하여 학습자의 문제 이해를 촉진하는 양상도 나타났다(표

은서, 조일현, 2025). 이 과정에서 학습자는 관련 스키마를 활성화․확장하여 정보요구를 명료화

하고 탐구의 방향을 설정한다. 이러한 정보요구의 구체화는 학습자와 AI 사이의 반복적 상호작용을 
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통해 이루어지는 의미 구성의 과정이라고 볼 수 있다(Kuhlthau, 1991). 이때 생성형 AI의 확률적․

생성적 특성이 응답 품질에 미치는 영향을 이해하고(이슬, 2026), AI가 과제 해결의 주체가 아닌 

보조 도구임을 인식하는 것이 전제된다. AI의 응답을 참조하여 과제를 정교화하더라도, 최종적으로 

탐구 방향을 결정하는 주체는 학습자이어야 한다.

다음으로 ‘정보탐색 전략’ 단계에서 학습자는 정의된 과제의 목적과 특성에 따라 적절한 생성

형 AI 및 디지털 도구와 정보원을 선택하고, 각 도구의 활용 방법을 결정한다. 이는 생성형 

AI가 단순한 정보 제공을 넘어 학습자가 문제해결 방법을 구상하는 전략적 비계를 제공할 수 

있음을 보여준다. 생성형 AI 환경에서는 디지털 도구가 정보의 탐색뿐 아니라 내용 분석과 정

리, 결과물 제작, 공유와 피드백 등 문제해결의 여러 과정에서 활용될 수 있다. 다양한 플랫폼과 

도구가 존재하므로 이를 비교하고 과제에 적합한 것을 판단하는 것이 중요하다(Jiang & Shao, 

2024). 따라서 ‘어디서 정보를 찾을까’를 넘어, ‘문제해결의 각 과정에서 어떤 AI 및 디지털 

도구를 활용할 것인가’를 계획하고, 이를 조합하여 전체적인 문제해결 전략을 설계하는 활동으

로 확장될 필요가 있다. 다만 AI의 추천을 출발점으로 삼되 이를 비판적으로 검토하고(DEC, 

2025), 특정 도구에 종속되지 않으며 인간이 전략의 최종 결정권을 갖는다는 책임 의식을 바탕

으로 전략을 수립해야 한다. 

나. 생성형 AI와 협업: 소재 파악 및 접근․정보활용․종합

생성형 AI와의 협업 단계는 학습자가 생성형 AI를 활용하여 실제로 정보를 탐색하고, 내용을 

검증․해석하며, 이를 종합하여 새로운 결과물을 생성하는 수행 과정이다. 기존 Big6에서는 주로 

학습자가 정보원을 탐색하여 필요한 정보를 추출하고 이를 조직․종합하는 방식으로 이루어졌다면, 

생성형 AI 환경에서는 정보탐색, 내용 이해, 결과물 생성은 AI와의 연속적 대화 속에서 유기적으로 

이루어진다는 점에서 정보활동의 양상이 달라진다. 본 모형에서는 이 단계를 ‘소재 파악 및 접근’, 

‘정보 활용’, ‘종합’의 세 활동으로 구분하고, 학습자가 프롬프트 체이닝(Prompt Chaining) 기법

을 활용하여 이전 단계의 응답을 바탕으로 다음 단계의 프롬프트를 구성하고 이를 점차 구체화․

심화함으로써 문제해결 과정을 발전시켜 나갈 수 있도록 하였다. 이는 Schuetzler et al.(2024)가 

제시한 순환 탐구(Cycling), 즉 프롬프트 정교화(Refinement cycling), 맥락에 기반한 상호작용 

실시(Contextual cycling), 기존 탐색 재설정(Reset cycling)의 과정을 학습자가 의식적으로 관

리하도록 지원하는 교육적 장치로 기능한다.

먼저 ‘소재 파악 및 접근’ 단계는 기존 Big6의 3단계를 계승하되, 생성형 AI와의 질의를 통해 

정보를 탐색하고 AI가 제시한 정보의 출처 존재 여부를 확인하여 실제 원문에 접근하는 활동으로 

확장하였다. 기존 Big6에서 위치 및 접근이 정보원을 찾고 관련 정보에 직접 접근하는 것이었다면, 

생성형 AI 환경에서는 AI가 단일한 답변을 즉시 생성하기에 이를 그대로 수용하는 것이 아니라 
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후속 질문과 조건 조정을 통해 출처를 파악하고, AI가 제시한 출처가 실제로 존재하는지를 확인해

야 한다. 생성형 AI는 존재하지 않거나 부정확한 출처를 제시할 가능성이 있기 때문이다. 이 단계

에서 생성형 AI는 정보탐색을 지원하지만, 질의를 수정하고 출처를 확인하여 신뢰할 수 있는 원문

에 접근하는 역할은 학습자가 수행한다. 이와 함께 정보 접근 과정에서 개인정보 입력과 공유에 

따른 위험성을 인식하고 안전하고 책임 있는 활용(Safe and responsible use)을 실천하는 것

(UNESCO, 2024)도 이 단계에서 함께 요구된다.

다음으로 ‘정보 활용’ 단계에서는 기존 Big6의 4단계를 계승하면서 AI와의 반복적인 상호작용을 

통해 정보를 이해하고, 응답에 포함된 편향과 왜곡을 판별하는 활동을 포함하였다. 기존 Big6에서 

정보 활용은 학습자가 관련 정보를 읽고 내용을 파악하는 것이었다면, 생성형 AI 환경에서는 AI가 

학습자의 수준과 요구에 맞추어 설명할 수 있으므로 정보를 이해하고 해석하는 과정 자체에 AI가 

개입하며 학습자의 이해와 해석을 지원할 수 있다. 학습자는 앞 단계에서 접근한 원문뿐 아니라 

단행본, 학술 자료, 웹 자원 등 다양한 정보원과 AI 응답을 비교․검증하여 과제 목적에 맞게 정보를 

선별․재구성해야 한다. 이 과정에서 정확성과 적절성을 판단하는 결과 평가 리터러시(Jiang & 

Shao, 2024)를 발휘할 필요가 있다. 이러한 사실 확인을 위한 추가 검증과 반복적 피드백을 수행하면

서, 인간이 정보의 평가와 통합에 대한 최종 책임을 가져야 함을 견지해야 한다(UNESCO, 2024).

마지막으로 ‘종합’ 단계에서는 기존 Big6의 5단계인 수집된 정보를 조직화하고 결과물을 완성하는 

기능을 계승하면서, 생성형 AI의 텍스트뿐 아니라 이미지, 음성, 코드 등 다양한 형태의 콘텐츠 생성 

능력을 활용한 협업을 통해 정보를 재구성하고 새로운 결과물을 만드는 창작 활동을 통합하였다. 

학습자는 AI에게 결과물의 생성을 일괄적으로 위임하는 것이 아니라 앞서 탐색․검증․해석한 

정보와 자신의 아이디어를 바탕으로 결과물의 내용과 구조, 표현 방식 등을 스스로 설계하고 지시

하여 생성형 AI의 산출 과정을 주도하는 것이 중요한 과제가 된다. 이 과정에서 학습자는 콘텐츠 

창작 리터러시(Jiang & Shao, 2024)를 발휘하여 AI가 생성한 초안을 반복적으로 수정․보완하고, 

DigComp 3.0(Cosgrove & Cachia, 2025)의 디지털 콘텐츠 통합 및 재구성 역량(Integrating and 

re-elaborating digital content)을 활용하여 새로운 콘텐츠를 창작할 수 있다. 아울러 AI 결과물과 

인간 창작의 본질적 차이를 이해하고, 저작권․출처 표시․사실의 정확성에 관한 윤리적 쟁점을 

고려해야 하며(DEC, 2025), 창작의 주도권과 결과물에 대한 윤리적 책임이 학습자 자신에게 있음을 

인식해야 한다(UNESCO, 2024).

다. 성찰

성찰 단계는 기존 Big6의 평가 단계를 계승하면서, 평가의 시점과 범위를 재해석하였다. 기존 

모형에서 평가는 마지막 단계에 위치하였으나, 재구성된 모형에서는 비판적 평가가 각 단계에 내재

되어 수행 과정 전반에서 학습자가 자신의 판단과 AI의 활용을 지속적으로 점검․조정하는 메타
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인지적 활동이 이루어지도록 확장하였다. 이러한 단계별 평가는 필요에 따라 이전 활동으로 되돌

아가거나 과제 수행 전략을 수정하게 함으로써 문제해결 과정의 유동성을 뒷받침한다. 

또한 마지막 단계를 ‘성찰’로 수정하여 이러한 단계별 평가를 바탕으로 정보문제해결의 결과와 

과정뿐만 아니라 생성형 AI 활용이 개인과 사회에 미치는 영향까지 종합적으로 되돌아보도록 

범위를 확장하였다. 기존 Big6의 평가가 ‘과제를 얼마나 효과적이고 효율적으로 해결하였는가’를 

중심으로 이루어졌다면, GenAI Big6의 성찰은 ‘어떠한 결과를 만들었는가’뿐만 아니라 ‘그 과정

에서 AI를 어떻게 활용하고 판단하였는가’, ‘그러한 AI의 활용이 어떠한 영향을 가져올 수 있는가’

라는 결과, 과정, 사회적 영향의 세 측면에서 이루어진다.

첫째, 결과에 대한 성찰이다. 학습자는 완성된 결과물이 과제의 목적과 요구를 충족하는지, AI의 

도움을 받아 생성된 내용의 정확성, 타당성 및 적절성을 판단한다. 생성형 AI를 활용해 창작된 

결과물에 대해 오류와 편향, 불분명한 출처 및 저작권․개인정보 문제 등이 없는지 고려하여 더욱 

비판적인 검증이 요구된다. 

둘째, 과정에 대한 성찰이다. 학습자는 정보문제해결의 전 과정에서 자신이 AI를 어떻게 활용하

였는지, 각 단계에서 인간 중심의 판단을 유지하였는지, AI에 지나치게 의존하여 비판적 검토 

없이 AI의 결과물을 수용하지는 않았는지를 스스로 되돌아본다. 이를 바탕으로 다음 문제해결 

수행을 위한 자신만의 AI 활용 전략을 조정․개선한다. 

셋째, 사회적 영향에 대한 성찰이다. 이것은 기존 Big6에서 명시적으로 다루지 않았던 범위로, 

생성형 AI의 활용을 개인의 과제 수행을 넘어 사회적 맥락에서 바라보도록 한 것이다. 시스템의 

실행 과정에서 발생하는 막대한 에너지 소비와 탄소 배출 등 환경적 영향, AI 생성 콘텐츠의 

무분별한 확산이 정보 환경에 미치는 영향, AI에 대한 의존이 심화될 때 발생할 수 있는 인간 

역량의 퇴화 문제 등이 성찰의 주요 대상이 된다. 아울러 알고리즘 편향이 특정 집단에 대한 차별과 

혐오 표현을 재생산하거나, 정보 격차에 따른 디지털 불평등을 심화시킬 수 있다는 점도 성찰의 

대상으로 포함되어야 한다(Cosgrove & Cachia, 2025). 따라서 사서교사는 학습자의 지속적인 

성찰적 사고를 촉진하고, 디지털 시민성과 안전·저작권과 공정 이용이라는 사회적 책임을 지도해야 

한다(AASL, 2020).

Ⅵ. 생성형 AI 리터러시 교육 프레임워크 설계

본 장에서는 생성형 AI 기반 정보탐색의 특성과 재해석된 Big6 모형을 바탕으로 생성형 AI 

리터러시 교육 프레임워크를 설계하였다. 이 과정에서 전문가 검토를 통해 Big6의 단계별 정보활

동과 AI 리터러시 역량 간 연계의 적절성 및 학교도서관 교육 현장에서의 적용 가능성을 검토하
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였다. 검토 결과, 본 프레임워크가 모든 단계를 고정된 순서로 반드시 수행하도록 하는 선형적 

절차가 아니라 학습자의 과제와 상황에 따라 일부 단계를 생략하거나 순서를 조정할 수 있다는 

유동적 구조로서 적절하다는 의견이 제시되었다. 

또한 각 단계에서 학습자가 수행해야 할 구체적인 과정을 제시할 필요가 있다는 의견을 반영하여, 

‘정보요구 인식￫프롬프트 생성￫응답 생성￫응답 평가￫활용’으로 이어지는 생성형 AI 활용 정보

탐색 과정의 특성을 과제 정의에서 종합에 이르는 단계에 반영하였다. 각 단계의 목적과 산출물은 

다르지만, 학습자가 생성형 AI에 요청하고 응답을 검토․평가한 뒤 그 결과를 자신의 수행에 반영

한다는 반복 가능한 순환 단위를 가진다. 따라서 본 프레임워크는 Big6 정보문제해결 과정이라는 

거시적 흐름 안에 AI와의 상호작용을 통한 미시적 정보활동이 내재된 이중 구조로 구성된다.

앞서 AI 리터러시 관련 문헌을 분석하여 도출한 이해(Understanding), 적용(Application), 

태도(Attitude)의 세 차원을 각 단계의 정보활동과 연계하여 각 단계에서 학습자가 무엇을 이해

하고, 무엇을 수행하며, 어떠한 태도로 판단해야 하는지를 함께 제시하였다. 이에 최종 프레임워크

는 ‘생성형 AI 기반 Big6 모형-생성형 AI 활용 정보활동-AI 리터러시’가 상호 연계되는 구조로 

<표 6>과 같이 도출되었다.

이해․적용․태도의 세 차원은 각 단계에서 독립적으로 제시되는 것이 아니라, 해당 단계가 

다루는 대상을 중심으로 유기적으로 결합된다. 예를 들어, 소재파악 및 접근 단계에서는 이해가 

‘AI 응답의 생성 원리와 출처의 의미’, 적용이 ‘출처 확인 및 원문 비교․검증’, 태도가 ‘출처를 

그대로 신뢰하지 않으려는 자세’로 모두 ‘출처’라는 동일한 대상을 중심으로 정렬되어 있음을 확인

할 수 있다. 다만, 정보문제해결의 국면에 따라 상대적으로 강조되는 차원에 차이가 있다. 계획 

단계에서는 생성형 AI의 작동 방식과 특성, 플랫폼 및 도구의 특성을 파악하는 ‘이해’ 차원이 

상대적으로 강조된다. 생성형 AI와의 협업 단계에서는 정보를 탐색․해석․평가하고 결과물을 

생성하는 ‘적용’ 차원이 상대적으로 강조되며, 응답 해석 리터러시, 결과 평가 리터러시, 콘텐츠 

창작 리터러시 등이 주요 역량으로 나타난다. ‘성찰 단계’에서는 과정과 결과 및 사회적 영향을 

되돌아보는 ‘태도’ 차원이 보다 강조된다. 이는 정보문제해결이 진행됨에 따라 AI 리터러시의 초점

이 ‘이해를 바탕으로 한 계획￫ 실제적 적용과 수행￫ 비판적․책임적 성찰’로 전개됨을 보여준다.

또한 각 단계에서는 검토․검증의 대상이 달라진다. 과제 정의 단계에서는 자신이 선정한 주제나 

질문의 적절성, 탐색 전략 단계에서는 도구와 전략 선택의 적합성, 소재 파악 및 접근 단계에서는 

출처의 신뢰성, 정보활용 단계에서는 응답 내용의 정확성과 편향 여부, 종합 단계에서는 결과물의 

작동 여부와 완성도가 검토 대상이 된다. 성찰 단계에서는 이러한 개별적 판단을 넘어 최종 결과와 

정보문제해결 과정, 나아가 AI 활용의 사회적․윤리적 영향까지 검토 대상으로 확장된다. 

본 프레임워크의 정보활동은 학교도서관 정보활용교육에서 교수․학습 활동의 내용을 구체화

하는 데 활용할 수 있으며, 이해․적용․태도의 세 차원은 학습목표와 평가 요소를 설정하는 기준
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이 될 수 있다. 특히 각 단계에서 이루어지는 검토․검증과정은 학습자의 수행을 관찰하고 평가하

는 근거로 활용할 수 있다. 예를 들어 정보활용 단계에서는 다른 정보원과의 비교․검증 여부를, 

종합 단계에서는 생성된 결과물의 검토와 수정․재구성 여부를 평가할 수 있다.

생성형 AI 기반

Big6 모형
생성형 AI 

활용 정보활동

(GenAI-based ISP)

이해 적용 태도

거시적 미시적

계획

과제

정의

정보요구 인식 ￫ AI와 주

제 탐색 ￫ 응답 ￫ 적절성 

검토 ￫ 과제 정의

생성형 AI의 작동 방식과 특성을 

이해하고, AI와의 대화를 통해 

문제를 구체화할 수 있음을 이해

한다. AI가 과제 해결의 보조 도

구임을 인식하고, 그 확률적․생

성적 특성이 응답 품질에 미치는 

영향을 이해한다.

자신의 문제 상황을 AI에게 설명

하고 목표를 구체화하여 과제를 

정교화한다. 응답의 적절성을 검

토하며 질문 구성 리터러시를 발

휘하여 과제 범위를 확정한다.

자신의 정보요구를 스스로 인식

하고 탐구하며, AI에 과도하게 

의존하지 않고 문제해결의 주도

성을 유지한다.

탐색 

전략 

과제 해결 방법 결정 필요 

￫ 적합한 AI 도구 선정 

및 활용 가능한 자원․해

결 방향 추천 요청 ￫ 응답 

￫ 적합성 검토 ￫ AI 활용 

전략 결정 및 정보문제해

결 전략 수립

생성형 AI 도구별 특성과 활용 

가능성을 이해한다. 플랫폼별 맥

락 차이와 도구 선택 기준을 이해

하고, AI 추천이 특정 데이터와 

알고리즘에 기반함을 인식한다.

과제의 목적과 특성에 따라 적절

한 AI 도구와 웹사이트․웹 등 

필요한 자원을 탐색․선택하여 

정보문제해결 전략을 수립한다. 

AI의 추천을 비판적으로 검토하

며 목적에 적합한 활용 전략을 

선택하려는 태도를 가진다. 특정 

도구에 종속되지 않고 인간이 전

략의 최종 결정권을 갖는다는 책

임 의식을 가진다.

생성형

AI와

협업

소재 

파악 

및 

접근 

정보탐색 필요￫ AI에게 

정보탐색 요청 ￫ 응답 ￫ 
출처 확인 및 원문 검토 

￫ 신뢰성 판단

AI 응답의 생성 원리와 출처의 의

미를 이해하고, 개인정보․공유

의 위험성을 인식한다. AI가 제시

하는 정보가 학습 데이터에 기반

한 확률적 생성물임을 이해한다

AI 응답에서 정보원과 출처를 확

인하고 원문 비교․검증하며 필

요한 정보를 선별한다. 응답 해석 

리터러시를 발휘하여 정보의 맥

락과 한계를 파악한다.

AI가 제공한 출처를 그대로 신뢰

하지 않고, 정보의 신뢰성을 확인

하려는 태도를 가진다. 정보 접근 

과정에서 안전하고 책임 있는 활

용 의식을 실천한다.

정보

활용

정확성 검토 및 내용 이해 

필요 ￫ AI에게 설명 요청 

￫ 응답 ￫ 다른 정보원과 비

교․검증을 통한 정확성 

검토 및 이해 확인 ￫ 편향․
왜곡 판별 및 이해 정교화 

AI 응답의 한계와 편향 가능성을 

이해하고, 생성된 정보의 정확성

을 검토할 필요성을 인식한다. 

AI가 제시하는 설명이 완전하지 

않을 수 있으며, 결과 평가 리터

러시가 요구됨을 이해한다.

AI의 설명을 과제 목적에 맞게 

선별․재구성하고, 정확성․편

향 여부를 검토하며 결론을 다듬

는다. 사실 확인을 위한 추가 검

증과 피드백 루프(Iteration and 

feedback loops)를 수행한다.

AI가 제공한 정보를 무비판적으

로 수용하지 않고, 정확성과 타당

성을 비판적으로 검토하려는 태

도를 가진다. 인간이 정보 통합의 

최종 판단 주체임을 인식한다.

종합

결과물 생성 필요 ￫ AI에
게 결과물 초안 설계 및 

구현 요청 ￫ 응답 ￫ 적절

성 및 작동 여부 검토 ￫ 
수정․재구성 및 결과물 

생성

AI가 텍스트, 이미지, 음성뿐만 

아니라 코드, 웹페이지, 앱 프로

토타입 등 다양한 형태의 결과물 

생성과 구현을 지원할 수 있음을 

이해한다. 생성된 결과물의 한계

와 저작권, 출처 표시, 콘텐츠의 

내용 정확성, 안정성 등 관련 쟁

점을 이해한다.

결과물의 목적에 따라 내용․구

조를 스스로 설계하고, 이를 바탕

으로 AI를 활용하여 다양한 형태

의 결과물을 생성한다. 생성된 결

과물을 검토하고 반복적 피드백

을 통해 완성도를 높이며 콘텐츠 

창작 리터러시를 발휘한다.

AI를 창작 보조 도구로 활용하되 

창작 주도권은 인간이 가져야 함

을 인식하고, 최종 결과물의 책임

이 자신에게 있음을 수용한다.

성찰 성찰

성찰 필요 ￫ 결과 검토 ￫ 
과정 검토 ￫ 사회적 영향 

검토 ￫ 개선 방향 도출 및 

차후 수행에 반영

AI를 활용한 정보문제해결에서 

결과의 질과 적절성, 문제해결 과

정에서의 AI 활용 방식, 그리고 

AI 활용이 개인과 사회에 미칠 

수 있는 윤리적 영향을 종합적으

로 검토할 필요성을 이해한다.

결과물의 정확성․적절성․완

성도를 평가하고, 문제해결 과정

에서 자신의 판단과 AI 활용 방

식이 적절하였는지 되돌아본다. 

나아가 개인정보, 저작권, 에너

지 소비, 환경적 영향 등 AI 활용

에 수반되는 쟁점을 검토하고, 성

찰 결과를 다음 수행에 반영한다.

AI 활용 전 과정에서 인간 중심의 

판단을 유지하고, 사회적․윤리적 

영향에 대해 책임 있게 성찰한다. 

AI에 대한 과도한 의존을 경계하

고 비판적 시각을 유지하는 태도를 

내면화한다. 동시에 빠르게 변화하

는 AI 기술 환경에 대해 지속적으

로 학습하고 새로운 도구와 방법을 

수용하려는 개방적 자세를 가진다.

<표 6> 생성형 AI 기반 Big6 정보문제해결 교육 프레임워크
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Ⅶ. 결 론

본 연구는 생성형 AI의 확산으로 변화한 정보환경 속에서 학습자가 정보문제해결의 주체성을 

유지하며 AI 리터러시를 함양할 수 있도록 Big6 정보문제해결 모형을 재해석하고, 이를 바탕으로 

교육 프레임워크를 설계하는 데 목적이 있다. 이를 위해 생성형 AI 환경에서 나타나는 정보활동과 

AI 리터러시 관련 국내외 연구 및 프레임워크를 분석하고, 현직 사서교사를 대상으로 두 차례의 

전문가 검토를 실시하였다. 

연구 결과, 생성형 AI의 정보활동은 과제 이해, 전략 탐색, 정보 수집 및 가공, 결과물 생성, 

성찰에 이르는 전 과정에서 이루어지는 것으로 나타났다. 특히 생성형 AI와의 상호작용은 일회적

인 질의응답이 아닌 반복적으로 검토․수정하는 순환적 과정으로 이루어지며, 학습자는 생성형 

AI와 더불어 외부 정보원을 함께 활용하여 정보를 탐색․검증할 필요가 있는 것으로 나타났다.

AI 리터러시 관련 연구와 주요 프레임워크를 분석한 결과, 생성형 AI 환경에서 요구되는 AI 

리터러시는 ‘이해’, ‘적용’, ‘태도’의 세 차원으로 구분할 수 있었다. ‘이해’는 AI의 개념과 작동 

원리, 데이터와 플랫폼의 특성 및 위험을 파악하는 역량이며, ‘적용’은 상황과 목적에 맞게 AI 도구를 

선택․활용하고 결과를 평가․검증하는 역량이다. ‘태도’는 인간의 주체성을 유지하고, 윤리적․

사회적 영향을 고려하여 책임 있게 활용하려는 태도를 의미한다. 이 세 차원은 정보문제해결 과정

에서 상호 연계되어 작동한다.

이를 바탕으로 Big6의 기본 구조를 생성형 AI 환경에 맞게 재해석하였다. 생성형 AI가 정보문

제해결의 전 과정에 직접 관여할 수 있기에, 과제 정의 단계에서는 브레인스토밍과 문제 구체화, 

탐색 전략 수립 단계에서는 정보원과 도구 추천, 소재 파악 및 접근 단계에서는 정보탐색과 출처 

접근, 정보 활용 단계에서는 내용 이해와 해석, 종합 단계에서는 결과물 생성을 지원하는 등 단계

별 목적에 따라 서로 다른 역할을 수행하는 것으로 정리하였다. 한편 각 단계의 최종 판단은 학습

자가 주도하도록 하였다. 재정의된 GenAI Big6는 ‘계획(Plan)-생성형 AI와의 협업(Collaborate 

with AI)-성찰(Reflect)’의 세 거시단계와 과제 정의, 탐색 전략 수립, 소재 파악 및 접근, 정보 

활용, 종합, 성찰의 여섯 미시단계로 구성하였다. 또한 평가는 최종 단계에 한정하지 않고, 정보문

제해결 전 과정에 내재된 비판적 사고 과정으로 재해석하였으며, 마지막 단계를 성찰 단계로 설정

하여 결과와 과정뿐 아니라 생성형 AI 활용의 사회적 영향까지 범위를 확장하였다. 

최종적으로 제시한 GenAI Big6의 단계별 정보활동과 AI 리터러시의 이해․적용․태도 차원을 

연계한 생성형 AI 리터러시 교육 프레임워크는 각 단계에서 학습자가 무엇을 이해하고 수행하며 

어떠한 태도로 판단해야 하는지를 구체화하고, 학교도서관 정보활용교육에서 학습목표와 교수․

학습 활동, 평가 요소를 설계할 수 있는 교육적 준거가 될 수 있다.

다만 본 연구는 문헌분석과 전문가 검토를 중심으로 수행된 설계 연구로서 다양한 학교급과 
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교과 환경의 교육 효과를 검증하지 못하였다는 한계를 가진다. 또한 학습자의 발달 단계에 따른 

AI 리터러시의 수준을 세분화하여 제시할 필요가 있다는 의견이 제시되었으나, 본 연구는 생성형 

AI 환경에서 요구되는 정보문제해결 과정과 AI 리터러시 요소를 포괄적으로 제시하는 데 초점을 

두어 학교급이나 수준에 따른 구분은 실시하지 않았다. 후속 연구에서는 수준별 교육 내용과 성취

기준을 구체화하고 실제 수업 적용을 통해 프레임워크의 효과와 적용 가능성을 검증할 필요가 

있다. 또한 생성형 AI 기술이 빠르게 변화하고 있다는 점에서 본 연구에서 제안한 교육 내용과 

활용 방식 역시 지속적인 수정과 보완이 필요하다. 
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