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[Abstract]

The importance of cultural arts education utilizing digital tools is increasing in terms of enhancing 

tech literacy, self-expression, and developing convergent capabilities. The creation process and evaluation 

of innovative multi-modal AI, provides expanded creative audio-visual experiences in users. In particular, 

the process of creating music with AI provides innovative experiences in all areas, from musical ideas 

to improving lyrics, editing and variations. In this study, we attempted to empirically analyze the 

process of performing tasks using an Audio and Music Generative AI platform and discussing with 

fellow learners. As a result, 12 services and 10 types of evaluation criteria were collected through 

voluntary participation, and divided into usage patterns and purposes. The academic, technological, and 

policy implications were presented for AI-powered liberal arts education with learners' perspectives.

▸Key words: Prompt-based Learning, Learning Course Design, Adaptive Learning, Education Engineering, 

Generative AI Literacy, Creative Thinking 

[요   약]

첨단기술을 활용한 문화예술 교육은 기술에 대한 문해력 향상과 자기표현, 그리고 융합적 역량

개발의 측면에서 그 중요성이 증대되고 있다. 이에 혁신적인 멀티모달 AI의 생성과정과 결과평가

는 확대된 시청각 경험을 제공하고 창의적 영감을 향상할 수 있다. 특히, AI와 함께 음악을 만드는 

과정은 멜로디와 악상을 떠올리는 것부터 가사 개선, 편집과 변주, 악기 연주 등 모든 영역에 걸쳐 

혁신적 경험을 제공한다. 이에 본 연구에서는 음악 생성 AI 플랫폼을 활용하여 과제를 수행하고 동

료 학습자와 토론하는 과정을 실증적으로 분석하고자 하였다. 그 결과 자발적 참여를 통해 12개의 

서비스와 10개의 평가기준 유형을 수집하여 사용패턴과 목적으로 구분할 수 있었다. 이를 토대로 

학습자 관점의 AI 기반 교양교육을 위한 학술적, 기술적, 정책적 시사점을 제시하였다. 

▸주제어: 프롬프트 기반 학습, 학습경로설계, 적응적 학습, 교육공학, 생성형AI 리터러시, 창의적 사고
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I. Introduction

팬데믹을 지나며 우리는 다양한 디지털 환경과 첨단기

술을 통해 현실세계를 넘어 가상세계의 확장을 경험해 왔

다[1]. 이는 새로운 가능성을 열어주고, 그에 맞는 경제, 

사회, 문화적 토대가 함께 변화되고 있다. 특히, 교육의 영

역과 문화예술 산업에서 이러한 변화는 더욱 극적인 방식

으로 영향을 받고 있는데, 바로 생성형 AI의 등장이 이를 

가속화하고 있다[2]. 즉, 학습을 통해 새로운 가치를 창출

하고 상호작용을 만들어 내는 창작의 영역을 인공지능(AI)

이 모사하고 생성하는 과정이 점차 확대 중이다.

이러한 맥락에서 인공지능과 디지털기술을 활용한 관련 

문화예술교육은 미래를 대비하기 위해 중요한 요소로 인

식되고 있다[3]. 왜냐하면 자아가 형성되고, 사회로 진출하

는 준비과정에 있는 학생들에게 문화예술 분야를 접목하

여 첨단분야 리터러시(문해력) 증진 교과과정을 진행하는 

것은 효과적이기 때문이다[4]. 다시 말해 시청각예술 교육

에서 AI와 가상현실(Virtual Reality, VR) 및 확장현실

(eXtended Reality, XR) 등의 새로운 매체를 이해 및 활

용하는 경험은 영향력이 크다. 이렇듯 AI와 ICT, 융·복합

기술을 접목한 문화예술 교육은 불확실성 높은 

VUCA(Volatility, Uncertainty, Complexity, 

Ambiguity) 시대에 적응력을 높이고, 창의적 사고를 증진

하며 타인과의 소통에 중요한 역할을 하게 된다[5]. 

따라서 급변하는 기술이 교육환경에서 어떻게 학생들의 

학습경로를 바꾸고, 상호작용에 영향을 미치는지 살펴보는 

것이 중요할 것이다[6]. 실제로 다양한 첨단기술을 사용해 

보고, 이를 동료 학생들과 함께 토론 및 평가해 보는 적응

형 학습과정을 마련하는 것이 요구된다. 최근까지 멀티모

달의 발전 과정에서 텍스트(글), 이미지(그림), 비디오(영

상)는 많은 관심을 받았지만, 오디오(소리)는 상대적으로 

적은 주목을 받았던 것으로 보는 의견도 있다[7]. 

LLM(Large Language Models)과 YOLO(You Only 

Look Once), GAN(Generative Adversarial Network) 

알고리즘의 발전이 이루어지며 교실에서도 하이테크 하이

터치(High Touch High Tech, HTHT) 학습형태의 큰 가

능성을 깊게 탐구하기 시작했다[8]. 이에 본고에서는 학습

현장에서 교수자와 학습자, 매개자 등 이해관계자들의 역

할과 유형을 분석하기 위한 사례 탐구를 진행하고자 한다.

1.1 Importance of Gen.AI Service UX

바야흐로 기술 발전이 가져오는 급속한 변화 속에서, 생

성형 AI 기술은 빠르게 진화하고 있으며, 이는 가상경험의 

새로운 차원을 열고 있다[1]. 특히, 오디오 기반 AI 생성 

과정과 그 결과물은 이러한 확장된 음악적 경험을 통해 더

욱 실감나고 편리한 형태로 사용자들에게 제공되고 있다

[9]. 시간의 흐름에 따른 음성 데이터의 변화 폭, 높낮이 

음정에 따른 음색 차이, 악기와 장르의 변주가 가져오는 

새로운 소리경험 등이 사용자들의 귀를 즐겁게 해준다. 따

라서 융복합적 역량이 요구되는 오디오 기반 AI 생성과정 

및 결과물 활용 관련 탐색적 연구는 중요한 의의가 있다. 

AI 서비스 사용경험(UX)과 사용자들의 평가는 가상 스

튜디오 속에서 생성형 AI 서비스가 어떠한 형태로 사용자

들에게 다가오는지 파악할 수 있는 유의미한 지표가 될 것

이다. 사용자들이 어떻게 이러한 새로운 기술을 경험하고 

그들의 일상에서 뮤직 스테이션 혹은 턴테이블 쇼케이스

를 통해 상호작용에 어떻게 통합하는지 이해하는 것은 흥

미로운 과정이다[10]. 나아가 기초적인 AI 기술의 발전뿐

만 아니라 훨씬 더 넓은 범위의 확장현실(XR) 차원에서 이

루어지는 새로운 공간 속 사용자경험 설계의 측면에서도 

중요한 시사점을 제공할 수 있을 것이다. 

1.2 Objectives of the Gen.AI UX Research

본 연구의 핵심목표는 범용 AI 서비스의 다양한 사용과

정별 유형을 파악하고, 특히 오디오 생성형 AI 서비스의 

특징에 따른 평가기준을 탐색하는 것이다. 음원 혹은 음악 

생성형 AI는 사용자에게 새로운 창작의 기회를 제공하며, 

이는 확장현실(XR) 경험에서 사용자 만족도를 높일 수 있

는 중요한 요소이다. 이 연구는 사용자들이 음악 생성형 

AI 기술을 어떻게 경험하고 있는지에 대한 깊은 이해를 제

공함으로써 AI 기술의 미래 방향과 사용자경험(UX) 설계

의 중요한 이바지를 할 것이다. 또한 생성형 AI 서비스가 

제공하는 새로운 창작의 영역에 대한 통찰을 제시하여, 디

지털 환경 내 실제 상호작용의 방향성을 가늠하여 새롭게 

응용할 수도 있다[11].

II. Preliminaries

2.1 Tech Advancements in Generative AI

초창기 음원을 복제, 변형, 생성하거나 그 과정을 돕기 

위해 오디오 생성형 AI의 발전이 이루어져 왔다. 점차 학

습 데이터의 규모와 정교함, 딥러닝(DL) 신경망(NN) 프레

임워크 발전 등을 통해 최근 몇 년간 폭발적인 성장을 이

룬 것으로 보고 있다. 2021년 10월에는 위대한 작곡가 베

토벤의 탄생 기념으로 그의 미완성 교향곡 10번
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(Beethoven X Project)을 AI로 복원하는 프로젝트가 세

상에 공개되며 많은 이들을 깜짝 놀라게 하였다[12]. 그 이

후로도 초기의 엉성한 단선율 음악에서 이제는 작곡가, 

PD, 뮤지션, 아티스트의 영역을 넘보는 다양함과 품질을 

보여주며 점차 그 역할을 확대해 나가고 있다. 최신 알고

리즘은 인간의 별다른 도움 없이도 하나의 아티스트가 작

곡한 것과 같은 수준의 음악을 생성할 수 있게 되었다[13]. 

그리고 범용 AI 서비스를 통해 이제는 일반인들도 누구나 

쉽게 자신이 상상하던 악상을 쉽게 표현할 수 있는 혁신을 

경험하고 있다[14]. 이처럼 음악 생성형 AI의 산업 및 기술

적 발전은 계속 이루어질 것으로 전망되며, 서비스의 완성

도와 지속성과 관련된 사용자경험(UX)은 점차 중요해질 

것이다. 

2.2 Audio Gen.AI Service Use Cases

생성형 AI가 제작한 콘텐츠들이 예술 분야에서 점차 많

은 영향을 주고 있는 점을 주목할 만하다. 기본적으로 생

성형 AI는 인간의 창의성을 모방하여 발전시켜 나가는데, 

Hernández-Olivan과 동료 연구자들은 제품/서비스를 생

산하는 정체성 및 과정을 창의성이라고 정의했다[15]. 즉, 

결과물을 만들어 내는 과정에 대해서 새로운 음악은 창조

적인 과정으로 간주할 수 있다는 것을 의미한다. 이제는 

아티스트에게 생성형 AI를 통한 결과물은 자신의 상상력

을 표현할 수 있는 도구로 사용되고 있다. 즉, 예술적 표현

력의 한계를 뛰어넘어 클라이언트 혹은 가수에게 곡의 의

도와 표현을 전달하기 위하여 AI를 활용하기도 한다. 실제

로 AI 서비스는 관련 분야의 아티스트에게 신속하고 더 높

은 품질의 작업물을 제공 중이다[16]. 이에 아티스트는 곡

을 통해 자신이 표현하고자 하는 의도의 기초 과정을 큰 

어려움 없이 신속하게 완성할 수 있게 되었다. 또는 AI의 

샘플 음원 제작을 통해 자신이 만들고자 하는 곡의 영감을 

얻는 용도로 사용하기도 한다. 이처럼 더 나은 작업물을 

만들기 위한 도구로 AI를 활용하며 이를 통한 문화·예술적 

발전을 기대해 볼 수 있다.

2.3 Theoretical Point on AI Evaluation Criteria

인공지능(AI)은 일반적으로 인간의 지능이 필요한 활동

을 수행하는 컴퓨터의 능력을 의미한다[6]. AI 서비스에 

대한 평가는 일반적으로 기술적인 측면에서의 시스템 성

능, 결과물 평가, 그리고 인간과의 명확한 의사소통을 중

점으로 연구가 진행되어 왔다 [2], [17]. 반면에, 최신 생성

형 AI 서비스에서의 평가기준은 그 연구가 적으나, 기술과 

더불어 결과물 특성에 초점을 맞추어 설계되는 움직임을 

보이고 있다. 음악 생성형 AI를 기준으로 각 결과물을 평

가했던 선행연구에서는 하모니, 구조, 멜로디와 장조 등 

음악 원리에 따른 평가기준으로 서비스를 평가하였다[9]. 

즉, 기존의 연구에서는 기술적인 부분을 음악적 원리에 따

라 품질 평가하는 것이 일반적이었다. 하지만, 생성형 AI 

서비스를 이용하는 이용자들을 대부분 일반인이기에, 사용

자 중심으로 각 서비스에 대한 평가 또한 현실적으로 이루

어져야 한다[18]. 이용자들은 음악적 지식이 뛰어나지 않

은 사람들이 대부분이며, 특히, 학생들의 평가에서는 이용

경험이라는 평가기준이 친숙도와 지속사용성 관점에서 중

요하다[19]. 

따라서, 본 연구는 AI 서비스 평가와 비교 분석에 대한 

이론적 배경에서 강조된 바와 같이 사용자 중심 접근 방식

으로 AI 서비스를 평가할 필요성에 대하여 3가지 연구 질

문을 설정하였다. 첫 번째는 “생성형 AI를 학습에 사용하

는 학생들이 중요하게 생각하는 요소는 무엇인가?”, 또한 

“이러한 서비스를 사용하는 학생들은 경험과 역량, 활용목

적에 따라 차이가 있는가?”. 마지막으로 “차이가 있다면 

구체적으로 어떤 차이를 보이며 이를 유형에 따라 나누는 

방법이 교육적, 정책적으로 유효한가?”이다. 이와 같은 주

요한 질문을 중심으로 본 연구를 설계 및 분석하고, 주요

한 시사점을 도출하여 그 함의를 제시하고자 한다.

III. Research Design

3.1 Research Subjects

본 연구는 지역에 위치한 4년제 H대학교의 교양 수업에

서 수행된 학생 상호작용을 대상으로 선정하였다. 특히, 

본 교과 과정에서 수행된 대표 모델 중 하나인 ‘Art & 

Tech’ 모듈 수업 과정을 중점적으로 분석하였다. 이 과정

에서는 총 60명의 학생들이 참여하였으며, 이 중 유효한 

데이터를 제공한 50명 학생들의 작업 결과물을 분석 대상

으로 설계하였다. 총 16주 커리큘럼 중 50%를 진행한 후 

학교 차원에서 수업적응도 조사를 진행한 결과, 학생들 대

부분은 8주간의 본 수업 과정을 통해 프롬프트 엔지니어링

(Prompt Engineering: AI 서비스로부터 산출물을 정교하

게 생성하기 위해 입력내용 보정 과정)의 중요성을 이해하

고 있는 상태로 판단할 수 있었다. 수업의 이해도와 과제수

행도, 만족도 모두 80% 이상을 기록하였으며, 미술과 영

상, 음악적인 지식은 큰 어려움 없이 교양수업을 들을 수 

있을 정도의 평균 이해력을 가지고 있는 것으로 보였다.
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3.2 Data Collection

연구를 위한 데이터 수집은 수업 참여 학생들이 작성한 

‘음악 생성형 AI 서비스 활용보고서(Music & Audio 

Gen.AI Hands-on Report)’를 중심으로 진행되었다. 이 

리포트에서는 3가지 구성요소를 필수적으로 포함한다. 먼

저 음악 생성형 AI 서비스를 사용하기 위한 프롬프트를 구

성하고 제시하는 것을 요구했다. 두 번째는 각 서비스의 

사용과정을 단계별로 명료하게 밝히고, 보조적 시각자료 

제시 및 접속경로(URL) 등을 기록 및 서술하는 것이다. 마

지막으로 학생들은 최소한 3개 이상의 서비스를 비교, 요

약하여 생성된 음원 결과물에 대한 판단기준을 자체적으

로 만들어 평가하는 부분이 포함되어야 한다. 이러한 데이

터는 연구의 핵심적인 부분을 다루며, 음악생성 AI 서비스

의 사용경험과 학생들이 관련 서비스를 어떻게 인식하고 

평가하는지에 대한 유의미한 정보를 제공한다. 한편 다음 

단계의 데이터 분석을 위해 오타를 바로잡고, 같은 의미의 

한글과 영어 음차 단어는 라벨링하여 분석에 활용하는 정

제작업을 함께 거쳤다[19]. 

3.3 Analysis Methodology

이번 연구의 분석은 생성형 AI 서비스를 통한 가상 음

악 스튜디오 서비스경험을 중심으로 이루어졌다. 또한 선

행연구와 문헌검토를 통해 크게 4가지 역량을 기반으로 이

러한 사용유형을 분류해 보고자 했다 [15], [19]. 즉, 오디

오 생성 AI 서비스 활용행태를 기준으로 2가지 유형을 각

각 프롬프트 입력과정 분석을 통한 기술이해 능력(서비스 

경험적 접근형)과 서비스에 대한 장단점 분석을 통한 문제

해결 능력(서비스 비판적 접근형)으로 구분했다. 아울러 

활용동기와 목적 차원에서 논리적인 주관을 제시한 것에 

대한 자기평가 능력(서비스 주체적 접근형)과 적극적이고 

주체적인 탐구 능력(주체 탐구적 접근형)에 따라 유형을 

나누어 분석하였다.

IV. Analysis Results

4.1 AI Service Usage and Evaluation Criteria

우선 Fig. 1에서 오디오 생성 AI 서비스 사용빈도 분석결

과, ‘사운드풀(Soundful)’ 이 총 38회로 사용자들 사이에서 

사용빈도가 가장 많은 것으로 나타났다. 이는 사용자들 사이

에서 제시된 생성 AI 서비스들 중 상대적으로 선호도가 가

장 높음(24.1%)을 나타낸다. 이어 ‘라우들리(Loudly)’와 ‘보

이스모드(Voicemod)’가 각각 19.0%, 18.4%로 상대적으로 

높은 사용빈도를 보인다. 그 외에도 리퓨전(Riffusion), 비

드(Veed.io), 허깅페이스(이하 Hugging Face), 보이스파이

(Voicify) 등이 사용된 것으로 조사되었다. 인구통계학적 특

성에 따라 사용빈도를 분석해보면, 남학생은 사용성이 간단

한 사운드풀(32.1%), 리퓨전(24.5%), 라우들리(21.3%)를 

가장 많이 찾았다. 반대로 여학생의 경우는 음악적 스타일을 

폭넓게 조정할 수 있는 라우들리(34.7%)를 가장 많이 사용

했고, 그 다음으로 사운드풀(25.4%), 보이스모드(22.6%)가 

집계되었다. 

Fig. 1. Music Gen.AI Service Popular Usage

한편, Fig. 2에 따르면 평가기준 사용빈도 분석결과에서

는 ‘품질(Quality)’가 29회로 가장 높은 빈도로 사용된 평

가잣대로 나타났다. 이는 사용자들이 생성형 AI 서비스의 

결과물 품질을 가장 중요한 요소로 여기고 있음을 의미한

다. 다음으로 '다양성(Diversity)'은 15.8%, '사용성

(Usability)'은 14.3% 비중으로 빈도 분포를 보이고 있었

다. 이는 사용자에게 서비스 사용에 있어 다양한 옵션과 

자유도가 중요하며, 명령어 보완과정(프롬프트 엔지니어

링)의 원활한 사용성이 함께 유효함을 확인할 수 있다. 그 

외에도 생성시간, 음악적 특성, 접근성, 가격 등이 평가기

준의 요소로 활용되었는데, 이는 선행연구에서 언급된 기

능적 요소에 대한 평가들과 차이를 보였다[20].

Fig. 2. Evaluation Criteria
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4.2 Pros and Cons of AI Service Analysis

본 연구에서 Table. 1에 따르면 참여자들의 개별 AI 서

비스 분석 결과로, 사운드풀(Soundful)과 라우들리

(Loudly) 모두 평균 평점이 3.6으로 집계되어 타 서비스보

다 상대적으로 높은 수준으로 나타났다. 사운드풀의 경우, 

사용성(Usability)과 품질(Quality)이 주요 장점으로 선정

되었으나, 유료버전으로 인한 심화기능 사용제한(Closed 

for Paid Option)이 주요 단점으로 지적되었다. 라우들리

의 경우, 사용성과 다양성(Diversity)이 주요 장점으로 선

정되었으나, 품질과 기술적 구현 한계(Technical 

Limitation)이 주요 단점으로 지적되었다.

Gen AI Top 5 Advantages Top 5 Disadvantages
Overall 

Rating

Sound-

ful(37)

Usability - 16
Closed for Paid 

Option - 9

3.6

(out of 5)

Quality - 14 Diversity - 5

Prompt Engineering 

- 13

Technical Limitations 

- 5

Diversity - 10
Prompt Engineering 

- 3

Performance time 

- 9
Quality - 3

Loudly

(30)

Usability - 10 Quality - 10

3.6

Diversity - 9
Technical Limitations 

- 7

Prompt Engineering 

- 8

Prompt Engineering 

- 6

Quality - 6 Guidance - 3

Performance Time 

- 4
Artificial Feeling - 3

Voice-

mod(29)

Usability - 10 Quality - 13

3.5

Lyrics - 8
Technical Limitations 

- 7

Diversity - 6 No Lyrics - 6

Quality - 5
Prompt Engineering 

- 1

Performance Time 

- 5
Artificial Feeling - 2

Riffu-

sion(22)

Diversity - 9 Quality - 8

3.3

Usability - 7
Technical Limitations 

- 7

lyrics - 7 Artificial Feeling - 3

Prompt Engineering 

- 7
No Lyrics - 3

Quality - 5 Editing - 2

Veed.io

(13)

Usability - 5 Quality - 7

3.1

Prompt Engineering 

- 5
No Lyrics - 2

Performance Time 

- 4
Diversity - 2

Quality - 2
Technical Limitations 

- 3

Diversity - 1
Prompt Engineering 

- 3

Table 1. Analyzing pros and cons of AI Service

높은 수준의 평가를 맞은 서비스 모두 사용성 평가기준

이 가장 많은 영향력을 나타내었다. 동시에 사용자들은 사

용과정 중 제한이 있거나 프롬프트 엔지니어링을 위한 세

부적인 입력이 제한되었다고 느낄 때, 이를 큰 단점으로 

느낀다는 것을 알 수 있다. 한편 비드(Veed.io)의 평균 평

점이 3.1로 가장 낮은 평가를 받았으며, 이의 원인으로 품

질이 가장 큰 단점으로 지적되었다. 즉, 기본 품질이 보장

되어 있지 않으면 사용성이 높아도 낮은 평가를 받는 점을 

확인했다[21].

4.3 User Experience Analysis by AI Usage Type

본 연구에서 분류한 4가지 사용자 유형에 따라, Fig. 2

에서 보는 바와 같이 각 유형의 선호하는 최고 AI 서비스

와 평균 평점이 다양하게 나타났다. 기술 이해도가 높은 

‘서비스 경험적 접근형’은 라우들리(Loudly)를 가장 선호

(78.8%)하는 AI로 선정하였다. 본 유형에서는 Table. 2는 

가장 많이 사용된 평가기준으로 사용성이 나타났는데, 프

롬프트 과정 경험을 기반으로 분석된 사용성을 가장 중요

하게 보았다. 문제해결 능력이 높은 ‘서비스 비판적 접근

형’은 사운드풀(Soundful)을 최고로 선호(76.6%)하며 다

양한 옵션을 선택할 수 있는 경험을 가장 좋은 점으로 평

가했다. 자기평가능력이 높은 ‘서비스 주체적 접근형’은 

자신의 주장에 대한 확신이 있는 특징을 보였다. 이들은 

리퓨전(Riffusion) 서비스를 상대적으로 더 선호(79.8%)하

며 다른 유형과 비교했을 때 생성시간 소요(Processing 

Time)에 대한 민감도가 높았다. 마지막으로, 기존에 제시

된 요건보다 더 많은 AI와 평가기준으로 분석한 주체 탐구

적 접근형도 사운드풀(Soundful) 서비스를 가장 선호

(82%)하였으며, 공통기준 외 새로운 평가기준인 접근성

(Accessibility)으로 AI를 평가하는 면모가 특징적이었다.

Fig. 3. Compare top Audio AI selections and ratings by 

four types
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Approach Type Top 1 Top 2 Top 3

Service Proactive 

Approach
Quality Diversity

Processing 

Time

Service Experience 

Approach
Usability Diversity Quality

Subject Exploratory 

Approach
Usability Quality Accessibility

Service Critical 

Approach
Quality Diversity

Prompt 

Engineering

Table 2. Comparison of the top 3 evaluation criteria 

by four types

V. Conclusion

5.1 Key Takeaways and Implications

본 연구에서는 점차 성장하고 있는 생성형 AI 서비스와 

산업에 있어 학생들의 첨단기술 역량 활용 증진 및 준비과

정에 관한 가이드를 구축하고자 실증분석 하였다. 이에 구

체적으로 음악 생성형 AI 서비스의 사용경험과 평가, 토론

에 대해 교육현장의 실제 데이터를 분석하는 과정을 거쳤

다. 그 결과 선행연구에 근거하여 디지털 사용자 특징에 

따라 4가지 유형별로 선호하는 AI 서비스와 평가기준의 

입체적인 측면을 확인할 수 있었다. 또한 교양교육에서 난

이도가 높지 않은 보편적인 AI 관련 학습을 안내하고 진행

하는데, 있어 어떠한 요소들이 중요한지 시사점을 얻었다. 

즉, 문화예술 분야에서 AI 교육의 중요성과 효과성에 대해 

교육공학적인 유추를 해볼 수 있었다. 

생성형 AI 분야의 교육 접목과 활용에 대한 연구가 이

제 본격적으로 주목을 받으며 발전하고 있다. 이에 첨단 

멀티미디어 콘텐츠 생성 및 활용에 따른 효과성을 연구하

기 위해서는 관련 문헌을 폭넓게 살피는 것이 중요하다. 

대표적으로 먼저 사용성의 다양한 지표에 따라 집단별 비

교분석을 진행한 선행연구[22]에 따르면 주요 인구통계학

적 변수에 따라 성별과 연령에 따라 세부요인에서 차이를 

보였다. 또한 온라인 게임미디어에 있어 저몰입 사용자는 

감각적, 상상적 재미가 높은 중요도를 보이는 특징이 있었

다[23]. 이를 적용하여 음악을 생성해보고 즐기는 사용경

험에 있어 몰입과 재미를 측정하여 집단비교를 진행한다

면 멀티미디어 분야의 학술적 논의를 풍부하게 해줄 것으

로 기대된다. 이러한 이론적 배경과 학술적 성과를 고려하

여 생성형 AI의 사용기준과 평가기준에 관한 후속연구를 

제안할 수 있을 것이다. 

학술적인 관점과 실무적인 시각에서 인공지능 교육은 

미래에 대비하기 위해 매우 중요한 요소로 인식되고 있다

[24]. 특히 문화예술 분야의 요소와 가치를 활용하는 점은 

AI 이해 교육에 효과적임을 다시 한번 확인할 수 있었다. 

시청각예술 교육에서 새로운 매체를 이해하고 활용하는 

경험은 매우 중요한데, 이러한 과정을 통해 소통과 협업역

량, 적응력을 증진할 수 있을 것이다[25]. 

나아가 현재와 다가올 미래는 더욱 복합적인 문제들을 

많이 직면하게 될 것이기에, 학생들에게도 이러한 시대적

인 요구사항에 부응하는 역량과 태도를 갖추는 것이 매우 

중요하다. 교육현장의 학습방식과 콘텐츠 유형에 따른 학

습효과와 수업만족도에 대한 차이를 밝힌 연구[26]에서는 

실험을 설계하여 분석을 수행할 수도 있다. 특히, 본 연구

의 주요 대상인 Z세대들의 특성을 충분히 고려하여 검토된 

주요 변수 중 유효한 요인을 선정하여 연구문제를 살펴본 

점이 주목할 만하다. 이를 통해 AI 교육 연구자들은 다른 

집단에 대한 비교분석을 설계하여 더 입체적인 관점에서 

시사점을 찾아 심층적인 이해를 발전시킬 수 있을 것이다. 

한편 정책적인 관점에서도 본 연구결과와 같이 AI를 기

반으로 한 문화예술교육은 통합적 측면에서 다른 학문 영

역과의 융·복합적인 사고를 장려하는 교육환경을 제공할 

수 있을 것이다. 학생들은 자연스럽게 디지털 매체와 기술

을 적극적으로 활용하고 적응력을 키울 수 있으며, 공감과 

공동체 의식을 키울 기회를 가질 것이다[27]. 후속세대가 

살아가야 하는 AI 시대에 우리는 어떤 방식으로 현명하게 

인공지능과 공존하며 미래를 만들어 갈 수 있는지 고민하

고 준비하는 과정이 무엇보다 중요하다[28]. 본 연구결과

가 이러한 미래지향적인 교육정책과 학습환경 구축에 기

여할 수 있기를 기대한다.

5.2 Follow-up Research Suggestions 

본 연구결과를 통해 음악 생성형 AI를 통한 학습자의 

문화예술 소통 및 첨단기술 활용 역량 증진에 관한 실증적

인 결과를 확인할 수 있었다. 그럼에도 불구하고, 더 나은 

후속연구를 위해 몇 가지 연구의 한계를 밝히고 제언하고

자 한다. 먼저 이번 연구가 가지는 중점 표본의 지역적 제

한성과 대상 서비스의 한정적 범위에 대해 들 수 있을 것

이다. 다양한 사용자 요구를 이해하고 AI 서비스를 개선하

여 더 나은 학습경험에 통찰을 위해서는 여러 집단의 실증

적 연구가 필요해 보인다. 또한 AI 서비스 특징에 따른 다

양한 사용자경험에 대하여 더욱 심층적인 탐구가 요구된

다. 이에 향후 연구에서는 범용 인공지능 서비스별로 충분

히 확보된 데이터가 있는 유형별 분석을 통해 발전된 시사

점을 기대할 수 있을 것이다.
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