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            초록
          
        

        
          This study developed and evaluated teaching-learning strategies for fashion marketing education by integrating generative artificial intelligence (AI) within a problem-based learning (PBL) framework. A design-based research approach was used to create a six-week educational program comprising three phases: learning about generative AI, learning from generative AI, and collaborating with generative AI. The program centered on product planning and digital marketing promotion within the 4P marketing mix, utilizing various generative AI tools. Participants included 35 undergraduate students enrolled in a Fashion e-Business course, with 17 completing both the pre- and post-surveys. Data collection used a mixed-methods approach, including quantitative surveys on generative AI literacy, creative problem-solving abilities, and learning satisfaction, as well as qualitative analysis of team project outcomes and instructor observations. Students were divided into nine teams and completed projects involving market analysis, brand development, design creation, and digital marketing campaigns using generative AI tools. Results showed significant improvements in students' generative AI utilization capabilities across both text and image generation. Among the five dimensions of generative AI literacy, creative competency showed the highest growth, followed by communication competency. Students actively utilized generative AI across various domains, with design image generation being the most frequently used application, followed by idea development and text generation. The study presents the first empirical framework for integrating generative AI with PBL in fashion marketing education, demonstrating AI’s potential as a creative partner while preserving the importance of critical thinking.
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      Ⅰ. 서론
      한국의 대학 교육은 빅데이터, 인공지능 등 4차 산업혁명의 급속한 변화 속에서 전례 없는 도전에 직면하고 있다. 특히 2022년 11월에 출시된 ChatGPT 3.5와 함께 생성형 인공지능(Generative AI)은 출시 불과 몇 개월 만에 일상생활을 비롯하여 산업과 교육 분야 전반에 혁신적 변화를 가져오고 있다. 생성형 AI의 답변 수준이 인간다움을 넘어서서 고등학생이나 대학생 수준의 보고서에 비견될 정도로 발전함에 따라 일부 교육자들은 기존 교육 패러다임의 근본적 변화가 불가피함을 인정하고 있다(Park, 2023).

      교육학 분야에서는 스마트 기기 활용 디지털 교과서에서부터 인공지능 교육에 이르기까지 교실 내 기술 혁신 채택에 대한 다양한 논의가 활발히 진행되고 있다. 특히, 코로나 팬데믹을 경험하며 비대면 교육에 익숙해진 현재의 교육 현장에서 기술을 완전히 배제하는 것은 현실적으로 불가능해졌다. 이에 교육 전문가들은 새로운 학문 세대를 위한 책임 있는 기술 사용에 대한 체계적 논의의 필요성을 강조하고 있다(Mucharraz y Cano et al., 2023).

      그러나 생성형 AI의 교육적 활용에 대해서는 상반된 관점이 공존한다. 구체적으로 단순한 검색이나 챗봇 기능을 넘어 보고서 작성, 다국어 번역, 이미지 생성, 데이터 분석 코드 개발 등 상황과 목적에 맞는 완성도 있는 결과물을 제공하는 생성형 AI로 말미암아, 학생들의 심층적 사고력과 문제해결 능력 신장과 같은 학습 과정 및 학습 목표를 감소시킬 우려가 제기되는 것이다(Lee & You, 2024). 또한 생성형 AI 답변에 내재된 편견, 한계, 부정확성이 학습자의 학습 과정에 부정적 영향을 미치고 고정관념과 잘못된 정보를 주입할 위험성도 지적되고 있다(Kim et al., 2024). 이 뿐 아니라, 생성형 AI에 대한 과도한 의존으로 말미암아 비판적 사고, 문제해결, 적절한 연구방법 설계, 인간과의 상호작용을 통한 학습과 같은 핵심 교육 목표 달성을 저해할 가능성이 우려되고 있다(Yi & Park, 2024).

      반면 생성형 AI 활용이 미래 핵심 역량인 인공지능 활용 능력을 증진시키는 데 중요한 역할을 하며, 풍부하고 매력적인 교육 콘텐츠로 활용되어 학습자에게 향상된 학습 경험을 제공할 수 있다(Zhang et al., 2023)는 긍정적 관점도 제시되고 있다. 이러한 IT 기술을 활용한 교육은 학습자에게 다양한 아이디어와 새로운 관점을 제공하여 창의성을 증진시키고(Kang et al., 2009; Oh, 2023), 학습 동기를 높여 능동적 학습 참여를 유도할 수 있다(Kam & Kim, 2024; Kim & Lim, 2017). 또한, 생성형 AI는 개별 학생의 학습 수준과 요구에 맞춘 맞춤형 교육을 제공함으로써 더욱 효과적인 학습 지원을 가능하게 한다는 연구 결과도 보고되고 있다(Zhang et al., 2023). 이처럼 생성형 AI는 학습자의 자기 주도적 학습 능력과 창의적 사고를 촉진하며, 교육의 질과 학습 몰입도를 높이는 데 기여하는 미래형 교육 도구로 바라보기도 한다.

      이처럼 생성형 AI의 교육적 효과에 대한 이론적 합의는 아직 이루어지지 않았으나, 시대적 흐름에 따라 생성형 AI를 교육적으로 긍정적이고 건설적으로 활용하는 방안에 대한 체계적 연구가 시급히 요구되고 있다. 실제로 유수의 국내외 대학들이 생성형 AI 활용 강의를 신설하거나 학생들의 AI 활용 권리를 보장하는 수업 가이드라인을 제공하는 등 고등교육의 목적, 방법, 내용에 대한 혁신적 변화가 가속화되고 있다. 이러한 교육 분야의 변화는 다른 산업 분야에서도 유사하게 나타나고 있는데, 특히 패션산업에서는 창의력과 공감력이 핵심 역량으로 인식되어 왔으나(Jung et al., 2023; Raviselvam et al., 2016), AI가 점차 인간의 기계적·분석적 지능을 대체함에 따라 산업 전반에 새로운 변화가 일어나고 있다(Huang & Rust, 2018). 초기에는 AI가 도출한 결과물을 패션 디자이너가 수정하는 AI-인간 협업 방식이 주를 이뤘으나, 생성형 AI 기술의 발전으로 AI가 독립적으로 디자인을 제안하는 단계에 이르렀다(Choi et al., 2024a; Choi et al., 2024b; Xu et al., 2023).

      주목할 점은 AI 패션디자이너가 단독 또는 인간과 공동으로 디자인한 제품을 본 소비자들이 창의성과 공감성, 일정 수준의 제품 품질을 인지한다는 연구 결과이다(Jung et al., 2023). 이는 생성형 AI가 디자이너로서의 기본 역량을 갖추기 시작했음을 의미하며, 패션산업의 근본적 변화를 예고한다. 따라서, 이러한 패션산업 내 AI 기술의 점진적 발전은 패션 교육 분야에서도 미래 지향적 교육과정 개발의 필요성을 제기하고 있으며, 생성형 AI 활용 역량을 체계적으로 교육할 수 있는 프레임워크 구축이 요구되고 있다(Chen et al., 2024).

      이러한 산업 변화에 대응하여 고등교육에서의 의류학은 현장 요구를 적극적으로 반영해야 한다는 주장이 제기되고 있다(Lee, 2023; Chen et al., 2024; Yick et al., 2018). 글로벌 패션 시장의 역동성과 패션의 빠른 변화 속도는 패션 디자인, 제품 개발 및 제조, 비즈니스 및 마케팅 서비스를 포함한 패션산업 전 영역에 혁신적 변화를 요구하고 있다. 이에 따라 대학의 패션 교육 프로그램은 남성복, 여성복, 아동복, 패션 액세서리 및 신발과 같은 광범위한 패션 제품의 디자인 뿐만 아니라, 선도 기술, 시장 동향 및 개발 프로세스에 대한 포괄적 교육을 제공해야 한다.

      이와 더불어, 선행연구에서는 AI를 능가하는 인간의 경쟁 우위를 유지하기 위해 교육자들이 고등교육에서 단순한 지식 습득을 넘어 지식 창조에 필요한 창의성 계발 기회를 제공해야 한다고 강조하였다(Min, 2019). 또한, 디지털 전환과 가상현실, 인공지능 등 첨단 기술의 융합이 패션 교육에 미치는 영향에 대한 선행 연구에서는 이러한 기술들을 적극적으로 교육 과정에 통합함으로써 학생들의 실무 능력과 혁신 역량을 강화할 필요가 있음을 언급하였다(Kim, 2025; Yoon et al., 2022). 따라서, 디지털 전환기를 맞이한 패션 산업의 대학 교육은 현실의 직업 세계를 반영하는 동시에, 기계와의 효과적으로 소통할 수 있는 능력과 더불어 기계가 복제하기 어려운 감성지능, 커뮤니케이션 능력, 혁신성과 창의력 등 인간 고유의 다양한 역량을 골고루 함양하는 방향으로 나아가야 할 것이다.

      성인 학습자의 특성에 기초하여 성인 학습 현상을 연구하는 엔드라고지(Andragogy) 관점에서 아동·청소년 교육에 사용되는 수용적 페다고지 학습법과 달리, 성인 대학생들에게는 활동과 참여 중심의 문제해결 능력을 바탕으로 한 능동적 학습 참여를 지원하는 교수법이 더욱 요구된다. 문제중심학습(Problem-Based Learning, PBL)은 이러한 요구에 부합하는 교육 방법론으로, 복잡하고 비구조화된 현실적 문제를 통해 학습자의 자기주도적 학습과 협력적 문제해결 능력을 기를 수 있다. 특히 PBL은 생성형 AI와 결합될 때 더욱 강력한 교육적 효과를 발휘할 수 있다.

      선행연구에서는 SAC(Student-AI Collaboration) 모델을 주장하였는데, 이 모델에 따르면 AI는 학습자와 상호작용하는 주체로서 지식 공유, 정교화, 처리와 같은 학습 도메인 중심 콘텐츠에 대한 상호작용을 지원할 수 있다(Kim et al., 2022). 이는 생성형 AI가 단순한 도구가 아닌 학습 파트너로서 PBL 과정에 통합될 수 있는 이론적 근거를 제공한다. 생성형 AI는 학습자가 문제를 분석하고, 다양한 해결 방안을 탐색하며, 아이디어를 발전시키는 과정에서 실시간 피드백과 창의적 제안을 통해 학습 효과를 극대화할 수 있다. 더불어, AI와의 협업은 학습자의 비판적 사고와 메타인지 능력 향상에도 긍정적인 영향을 미친다.

      그러나, 패션마케팅 교육 맥락에서 실무 중심의 전문 인력 양성을 위해 상품기획(Lee, 2012)이나 창업(Choi, 2022)의 문제해결을 중심으로 하는 PBL 교수법이 연구되었을 뿐, 우리 일상을 파고든 생성형 AI를 융합한 교수법의 설계나 효과를 검증한 연구가 부족한 실정이다. 패션 디자인 교육 분야에서 생성형 AI를 접목한 사례(Byun et al., 2025; Kim, 2024)가 일부 보고되었으나, 패션마케팅의 교육 목적과 상이하여 교수학습 방법을 직접적으로 활용하여 수업을 설계하기에 어려움이 있다.

      이에 본 연구는 창의력과 공감력, 문제해결 능력을 요구하는 시대적 요구에 부응하여 패션마케팅 역량 기반의 생성형 AI 활용 교수학습법을 설계하고, 학습자 중심의 능동적 참여를 활용한 실습을 운영함으로써 패션마케팅 교육에서의 생성형 AI 활용 방안을 체계적으로 고찰하고자 한다.

      구체적인 연구 목적은 다음과 같다. 첫째, 생성형 AI 기반 문제중심 학습의 패션마케팅 교수학습 프로그램을 개발한다. 둘째, 개발된 프로그램을 실제 교육 현장에 적용하여 학습자의 생성형 AI 리터러시, 창의적 문제해결 능력, 학습 만족도 등의 변화를 검증한다. 셋째, 교육 과정에서 나타나는 생성형 AI 활용 패턴과 효과를 질적으로 분석하여 패션마케팅 교육에 적합한 생성형 AI 활용 전략을 도출한다. 넷째, 연구 결과를 바탕으로 패션교육 분야에서의 생성형 AI 활용 교육 모델을 제시하고 이론적·실무적 함의를 제공한다.

      본 연구는 다음과 같은 측면에서 학술적·실무적 의의를 갖는다. 학술적 측면에서는 생성형 AI와 PBL의 융합이라는 새로운 교육 패러다임을 패션교육 분야에 도입함으로써 관련 연구 영역을 확장하고 이론적 기여를 제공한다. 특히 SAC 모델을 패션마케팅 교육에 특화하여 적용한 첫 번째 실증연구로서 후속 연구의 기초자료가 될 것이다.

      실무적 측면에서는 고등교육에서의 패션마케팅 교과목 개선과 산업 현장 인력의 재교육에 실질적 도움을 제공할 것으로 기대된다. 또한 경제적 제약 없이 누구나 접근할 수 있는 생성형 AI 도구를 활용한 교육 방법론을 제시함으로써 교육 형평성 향상에도 기여할 수 있다. 나아가 급변하는 패션산업 환경에 대응할 수 있는 창의적이고 적응력 높은 인재 양성 방안을 제시하여 산업 발전에도 이바지할 것이다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        1. 고등교육에서의 패션마케팅 교육
        고등교육에서의 패션마케팅 교육은 글로벌 패션시장의 급속한 변화와 함께 ICT 기술의 혁신적 도입에 의해 새로운 도전에 직면하고 있다. 글로벌 패션시장은 소비자 취향과 트렌드가 빠르게 변화하는 역동적인 환경으로, 이에 대응하기 위해 의류 및 패션 관련 교육 프로그램은 단순한 이론 교육을 넘어 실무 중심의 능력 개발을 우선시하는 방향으로 전환되고 있다(Lee, 2023; Chen et al., 2024). 특히, 인공지능(AI), 컴퓨터 지원 설계(CAD), 디지털 텍스타일 프린팅(DTP), 레이저 커팅, 3D 바디 스캐닝, 제품 수명 주기 관리(PLM) 등 신기술의 교육적 수용은 산업현장 적응력 향상의 주요 키워드가 되고 있으며(Mohiuddin Babu et al., 2022; Romeo & Lee, 2013), 최근에는 생성형 AI 기술의 도입이 향후 패션마케팅 교육 패러다임의 중추적인 역할을 할 것으로 기대된다(Kim, 2024).

        패션산업의 전문 인력 양성은 이론적 지식의 전달뿐만 아니라 실질적인 산업 환경에 곧바로 참여할 수 있는 역량 개발이 핵심 과제이다. 이에 따라, 대학 커리큘럼은 신기술 습득과 함께 창의적 문제해결 능력을 강화하는 방향으로 재구성되어야 한다. 다양한 선행연구는 산업계의 요구에 기반한 실무 중심 교육과 산학 협력의 중요성을 강조하며, 이를 통해 졸업생은 변화하는 산업 요구에 능동적으로 대응할 수 있다(Conlon & Gallery, 2023; Hodges et al., 2024). 특히, 실제 산업 현장에서 필요한 기술과 지식을 교육 과정에 전략적으로 통합하는 것이 교육 혁신의 성공에 필수적이다(Romeo & Lee, 2013).

        또한, 성인 학습자인 대학생의 특성을 고려할 때, 전통적인 아동·청소년 대상 수용적 학습법과는 다른 접근이 요구된다. 앤드라고지 이론은 성인 학습자의 자기주도성과 내적 동기, 경험을 바탕으로 한 학습을 선호한다고 강조한다(Cooke, 2010; Taylor & Kroth, 2009). 즉, 성인 학습자는 실무 경험과 직결되는 실질적 문제 해결을 통해 학습 참여가 강화되며, 이 과정에서 협력적·활동 중심의 학습법이 효과적임이 입증된 바 있다(Lewis & Bryan, 2021).

        선행연구에서도 패션마케팅 교수법은 실무를 위한 상품 기획(Choi, 2022)이나 창업(Lee, 2012)을 위한 현장 연계형 PBL 교수법을 제안하고 있다. 선행연구에 따르면, 패션마케팅 수업 내에서 행해지는 학습 문제는 환경 분석, 상품 기획 방향 결정, 머천다이징 및 마케팅을 제시하였고, 학생 중심의 팀으로 토론을 통해 과업을 수행하고 학습자 간 관계를 형성하는 것을 목표로 하였다. 교수자의 지지는 학생들의 협업 역량과 커뮤니케이션 효과를 높이는 것으로 설계되고 있었다. 교수법 실행 결과, 학생들은 PBL 수업 참여를 통해 전공 지식을 활용한 문제해결 능력이 향상되고, 취업 역량 증진 및 실무 적응에 도움을 얻은 것으로 나타났다.

        따라서 고등교육에서 패션마케팅 교육은 이론적 지식 전달과 함께 실제 산업 현장의 문제를 해결하는 과정을 통해 학습이 이루어질 때 더욱 효과적일 수 있음을 시사한다.

      

      
        2. 디지털 시대의 패션마케팅 교육 내용
        디지털 시대의 패션마케팅 교육은 급변하는 미디어 환경과 첨단 기술 발전에 능동적으로 대응하기 위해 새로운 이론적 배경과 교육 전략이 필요하다. 디지털 기술의 발전은 패션 제품의 기획에서부터 생산, 유통, 마케팅의 방식을 변화시키고, 소비자와의 상호작용 및 경험을 중시하는 방향으로 전환하고 있다. 이에 따라 선행연구에서 패션마케팅 교육도 디지털 미디어 및 기술 융합, 신뢰 구축을 위한 콘텐츠 마케팅, 디지털 광고 기법 등 실제 현황과 미래 방향성을 이해하고 변화하는 시장과 기술에 유연하게 대응할 수 있도록 설계되어야 한다고 언급하고 있다(Kim & Kim, 2020; Yoon et al., 2022).

        글로벌 패션 및 섬유산업의 현재 이슈는 광범위한 웹 기반 정보 플랫폼과 첨단 기술 환경을 통해 학생들의 글로벌 학문적 지평을 확장하는 데 기여하며, 이를 통해 다문화적이고 다학제적인 시각을 수용하는 교육이 강조되고 있다(McGrew et al., 2018). 특히, 시뮬레이션 소프트웨어와 디지털 기술은 패션 상품 기획, 설계, 재고 관리, 고객 수요 예측 및 분석, 상품 추적과 품질 관리, 전자상거래의 추천 시스템과 같은 복잡한 패션 상품 판매 과정을 이해하고 비판적으로 사고하는 능력 향상에 적극 활용되고 있다(Mohiuddin Babu et al., 2022; Yick et al., 2018). 이 뿐만 아니라, AI와 빅데이터 기술의 융합으로 패션 제품 이미지 생성과 수정이 인간과 AI의 공동작업 형태로 발전함으로써 생성형 AI의 독립적인 디자인 제안까지 이뤄지고 있다(Choi et al., 2024a; Xu et al., 2023). 이러한 발달은 소비자들이 AI가 디자인한 의류의 창의성과 공감성, 제품 품질을 인지하게 함으로써, 패션마케팅 교육에서도 생성형 AI를 창의적 파트너로 활용할 수 있는 가능성을 보여준다.

        생성형 AI는 학습자가 자신의 아이디어를 탐색하고 실험할 수 있도록 지원하는 도구로서 기능하며, 즉각적인 피드백과 맞춤형 학습 경험을 제공하여 학생들이 내용을 깊이 이해하도록 돕는다(Tan & Maravilla, 2024). 패션산업의 디지털 마케팅에서도 생성형 AI를 활용할 수 있는 분야가 다양하다. 교육현장에서 디지털 마케팅은 디지털 채널을 활용한 제품 및 서비스 마케팅을 설명하는 특정 용어에서 디지털 기술을 활용하여 고객 확보, 고객 선호도 구축, 브랜드 홍보, 고객 유지 및 매출 증대와 같은 소비자 행동 유도를 위한 일관된 콘텐츠 제작 및 배포 활동으로 정의된다(Kannan & Li, 2017). 이 과정은 시장과 경쟁 분석, 고객 세분화와 타겟팅을 포함하며, AI가 방대한 데이터 분석과 인사이트 도출을 지원하여 전략 수립을 돕는다. 또한 캠페인 기획과 채널 선정, 실행계획 수립, 채널별 특성에 맞는 콘텐츠 제작 역시 AI의 창의적 지원을 받을 수 있다(van Esch & Stewart, 2021).

        더 나아가, 디지털 시대 패션마케팅 교육은 소비자 행동과 심리, 학습 이론과의 연계를 강화하여 학생들이 시장 동향뿐 아니라 소비자의 내면적 동기와 상호작용 방식을 이해하도록 교육 내용을 확장할 필요가 있다. 아울러 디자인 사고(design thinking), 산학협력 캡스톤 디자인 등 다학제적 융복합 교육 방법론의 도입이 교육 효율성과 혁신을 견인할 수 있다(Lapolla & Copeland, 2023). 또한, 소셜 미디어, 인플루언서 마케팅, 온라인 커뮤니티 활용과 같은 디지털 브랜드 커뮤니케이션의 구체적 사례와 실증 연구를 포함해 학생들이 실제 마케팅 현장에서 체험하고 학습할 수 있는 프로그램 제공도 중요하다. 이상에서와 같이 디지털 시대의 패션마케팅 교육은 최신 기술과 이론, 실무 적용 사례를 통합하여 학생들이 미래 패션산업에서 창의적이고 혁신적인 전문가로 성장할 수 있는 기반이 마련되어야 한다.

      

      
        3. SAC(Student-AI Collaboration) 모델
        SAC(Student-AI Collaboration) 모델은 인간-인간(학생과 교사) 상호작용이 지배적이었던 중등 교육 현장에 AI가 새롭게 도입됨에 따라 AI를 교실의 학습 협력 에이전트로 도입하고자 제안된 개념이다. SAC 모델에 따르면, 학생은 AI와 상호작용하고 협업하여 학습하는 방식을 설계하고 촉진할 수 있으며, AI는 학습자와 상호작용하는 주체로서 학습할 도메인을 중심으로 지식 공유, 정교화, 처리를 할 수 있다(Kim et al., 2022). 따라서, 이 모델은 AI를 단순한 학습 도구가 아닌 학습 과정의 능동적 참여자로 인식한다는 점에서 기존의 교육공학 이론과 차별화된다.

        SAC 모델에서 학습자와 AI의 협업은 다음과 같은 차원에서 이루어진다. 첫째, 정보 탐색과 지식 구성 과정에서 AI는 방대한 데이터베이스를 바탕으로 필요한 정보를 신속하게 제공하고, 학습자는 이를 비판적으로 평가하고 선별한다. 둘째, 아이디어 생성과 창의적 사고 과정에서 AI는 다양한 관점과 가능성을 제시하고, 학습자는 이를 바탕으로 독창적인 해결책을 개발한다. 셋째, 결과물 제작과 표현 과정에서 AI는 기술적 지원을 제공하고, 학습자는 최종적인 판단과 의사결정을 담당한다.

        생성형 AI와 PBL의 융합은 여러 측면에서 교육적 시너지를 창출할 수 있다. 첫째, 문제 정의와 분석 단계에서 생성형 AI는 복잡한 현실 문제에 대한 다각적 관점을 제공하고, 문제 상황의 맥락과 배경 정보를 풍부하게 제공할 수 있다. 둘째, 정보 탐색과 지식 구성 단계에서 생성형 AI는 방대한 데이터로부터 관련 정보를 신속하게 추출하고 정리하여 학습자의 지식 구성 과정을 지원할 수 있다. 또한 복잡한 문제 해결이 필요한 경우, 언어 모델이 단계적으로 생각할 수 있도록 이유를 설명하는 과정을 추가하는 사고의 사슬(Chain-of-Thought) 기법을 활용할 수 있다(Wei et al., 2022). 이는 학습자에게 체계적이고 논리적인 사고 과정을 훈련시키는 교육적 효과를 제공한다. 셋째, 해결책 개발과 구현 단계에서 생성형 AI는 창의적 아이디어 생성, 프로토타입 제작, 시각적 표현 등 다양한 형태의 직접적 지원을 제공할 수 있다. 넷째, 평가와 성찰 단계에서 생성형 AI는 다양한 평가 기준과 관점을 제시하여 학습자의 메타인지 능력 향상을 도울 수 있다.

        Kim(2024)은 패션디자인 교육에서 생성형 AI와 협력적 활동을 통한 공동 창의성을 실증하였는데, 협력자들의 상호보완적이고 예상치 못한 기여를 통해 각각의 역량을 뛰어 넘는 결과를 만들어내며 창의적 영감을 위한 아이디어를 재생산한다고 입증했다. 이로서 AI 기반 디자인이 개념적으로 유사한 디자인을 할 때, 초기에는 수많은 다양하고 새로운 아이디어를 생성하지만, 시간이 지나 프로세스를 반복함에 따라 디자인 생성의 효과가 차이가 없어 Human-AI 간의 공동 창조의 효과에 여지가 있음을 밝힌 Kim and Maher(2023)의 연구 결과를 반박하였다.

      

      
        4. 생성형 AI 기반 문제중심학습 교수법
        생성형 AI 기반 문제중심학습은 인공지능 기술과 협력적 학습 방법론의 융합으로, 학습자의 창의적 문제해결 능력을 극대화하는데 중요한 역할을 한다. 생성형 AI란 훈련된 데이터를 기초로 텍스트, 오디오, 이미지 등을 다양하게 생성해 낼 수 있는 인공지능 기술을 의미한다. 사전에 정의된 규칙이나 알고리즘으로 분류, 예측 등을 수행하는 일반 AI와 달리, 생성형 AI는 데이터에서 학습하고 새로운 데이터 인스턴스를 생성해낼 수 있다는 점에서 구별된다. 주요 생성형 AI 모델로 트랜스포머(Transformer) 기반 모델, 생성적 적대적 신경망(GAN), 변분 오토인코더(VAE) 등이 있다(SAP, n.d.).

        특히, ChatGPT와 같은 트랜스포머 계열의 모델은 입력 문장의 전체적인 맥락을 고려하는 아키텍쳐를 사용하여 상황에 적절한 텍스트를 생성하는 능력을 갖추고 있다. 이러한 생성형 AI는 일상 대화, 코딩, 디자인, 예술, 게임, 전자상거래 등 창의성이 요구되는 다양한 분야에서 활용되며, 인간의 독창성과 유사하게 새로운 산출물을 만들어내는 인공 창의성(artificial creativity)의 대표 사례로 부상하고 있다(Anne-Laure, 2022).

        문제중심학습(Problem-Based Learning, PBL)은 학습자가 실제적이고 복잡한 문제를 해결하는 과정을 통해 지식을 구성하고 문제해결 능력을 기르는 교육 방법론이다. Forgarty의 PBL 개념을 활용한 선행 연구에서 PBL은 문제 제시, 문제해결 계획 수립, 탐색 및 재탐색, 해결책 고안, 발표 및 평가의 단계를 포함한다(Lee & Yoo, 2011). PBL은 비구조화되고 복잡한 실제 문제를 중심으로 이루어지며, 학생 주도의 자기주도적 학습과 교사의 촉진자 역할이 핵심 특징이다. 구체적으로, 문제는 단순한 공식이나 정답으로 해결되는 문제와 달리, 여러 결론에 도달할 수 있고 현실 세계와 밀접한 연관성을 가져야 하며, 학습자의 인지·정의·신체적 발달과 경험에 부합해야 한다. 학생은 능동적으로 정보와 지식을 탐색하며 문제해결에 참여하고, 교사는 학습 경로를 설계하고 학생의 학습을 지원하는 역할을 수행한다(Shin & Kim, 2024).

        최근 연구들은 생성형 AI와 PBL의 결합이 학습자의 능동적 참여와 창의적 사고는 물론 디지털 리터러시 및 비판적 사고 능력 향상, 학습 환경 조성과 같은 교육 지원에도 긍정적인 영향을 미친다고 보고한다(Lee, 2022). 예를 들어, 생성형 AI 기반 환자 시뮬레이션을 활용한 의료 PBL에서는 학생들이 AI와 상호작용하며 임상 추론 능력을 높였으며, AI가 제공하는 피드백을 통해 자기주도적 학습을 촉진하였다(Mool et al., 2024). 또한, 학습자들이 생성형 AI 도구를 활용해 복잡한 문제 해결 과정을 탐색하고, 다양한 관점에서 문제를 재구성하는 과정에서 협력적 학습과 비판적 사고가 강화되는 사례가 다수 확인되고 있다(Nyaaba, 2024; Otto et al., 2025). 의류학에서는 학생들의 예술적 창의성을 발전시키기 위한 생성형 AI 융합 교수법이 주로 개발된 바 있다(Byun et al., 2025; Kim, 2024). 해당 수업들은 문제 정의로 시작되는 과학적 창의성과 달리, 패션 디자인의 창의성을 향상시키기 위한 도구로 생성형 AI를 주목하였다. 텍스트 기반 디자인 생성 방법, 이미지 기반 디자인 생성 방법, 나아가 비디오나 3D와 같은 시각적 창의성을 효과적으로 구현시키기 위한 방법론을 제공하며, 이종의 기술을 활용하는 응용력과 산업의 이해도를 확장시키기 위한 목적으로 수업이 개발 되었다.

        생성형 AI는 PBL의 각 단계에서 다양한 역할을 수행한다. 문제 제시 단계에서는 AI가 실제적이고 복잡한 문제를 자동 생성하거나, 학습자의 이해 수준에 맞춘 맞춤형 문제를 제공할 수 있다. 탐색 및 정보 수집 단계에서는 AI가 신속하고 광범위한 자료 탐색을 지원하며, 해결책 고안 단계에서는 대안 제시 및 시뮬레이션 도구로 활용된다. 발표 및 평가 단계에서도 AI 기반 자동 피드백과 동료 평가 지원이 가능하다(Maalek, 2024; Wu & Chang, 2023). 이를 통해 학습자는 문제 해결 전 과정에서 AI와 협력하며 자기주도성을 높일 수 있다. 다만, 생성형 AI 활용은 학습자의 비판적 수용 능력과 윤리적 인식 강화, 그리고 교사의 새로운 역할에 대한 준비를 요구한다. AI가 생성하는 정보의 편향성, 정확성 문제와 더불어, AI 의존도가 지나치면 창의성과 비판적 사고가 저해될 위험이 있다. 따라서 교육 현장에서는 AI 활용에 관한 윤리 교육과 메타인지 능력 배양, AI 결과에 대한 검증과 비판적 분석 능력 신장이 필요하다. 교사 역시 단순한 지식 전달자가 아닌 AI 도구 운영과 학습 촉진자로서 역할이 확대되며, 이를 위한 전문성 강화와 교육과정 개발이 병행되어야 한다(Estaiteyeh & McQuirter, 2024; Nyaaba, 2024).

        이처럼 생성형 AI와 PBL의 결합은 학습자 개별 맞춤화, 실세계 문제에 대한 창의적·비판적 사고, 협력적 문제 해결 능력을 향상시키는 효과적인 교수·학습 전략으로 자리매김하고 있다. 관련 기술과 교육 방법론이 지속 발전함에 따라, 교육 현장에서의 실천과 연구가 활발히 이루어져야 하며, 윤리적·사회적 고려와 함께 균형 있고 지속 가능한 통합 방안 모색이 요구된다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법
      본 연구는 생성형 AI 기반 문제중심학습의 패션마케팅 교수학습전략을 개발하고 그 효과를 검증하기 위해 현장 연구방법으로 설계기반연구(Design-Based Research, DBR)(Anderson & Shattuck, 2012) 접근법을 기반으로 4단계 과정으로 진행되었다. 연구 방법론은 혼합연구방법(Mixed Methods Research)을 채택하여 양적 데이터와 질적 데이터를 통합적으로 분석함으로써 교육 효과를 다각도로 규명하고자 하였다.

      
        1. 연구 설계
        본 연구는 실제 교육 현장에서의 문제를 해결하고 이론과 실무를 연결하는 실용적 연구를 지향하는 설계기반연구(DBR) 접근법을 적용하였다. 설계기반연구는 교육적 개입을 설계, 개발, 실행하면서 동시에 이론적 지식을 구축하는 연구 방법론으로(Kang & Lee, 2011), 생성형 AI라는 새로운 기술을 교육에 도입하는 본 연구의 탐색적 성격에 적합하다고 판단하였다. 설계 기반 연구에서는 설계-검증-실행-분석의 4단계를 제시하고 있으며, 혼합 방법 사용을 권장한다(Anderson & Shattuck, 2012). 본 연구에서는 분석 단계에서 사전-사후 비교 설계(Pre-Post Comparison Design)와 참여관찰을 결합한 혼합연구 설계를 적용하여 학습자의 생성형 AI 리터러시 변화, 창의적 문제해결 능력 향상, 학습 만족도 등을 정량적·정성적으로 측정하고자 하였다.

      

      
        2. 연구 절차
        본 연구는 설계-검증-실행-분석의 4단계로 진행되었다. 1단계 ‘설계’ 단계에서는 기존의 패션마케팅 교육과정과 실무 내용을 분석하고 PBL 관련 선행연구를 고찰하여 생성형 AI 기반 문제중심학습의 교수학습 프로그램을 설계하였다. 특히 생성형 AI 도구별 특성을 분석하고 프롬프트 엔지니어링 교육 자료를 개발하여 학습 목표, 내용, 평가 체계를 포함한 6주 커리큘럼을 구성하였다.

        2단계 ‘검증’과정에서는 개발된 교육 프로그램의 타당성 및 실행 가능성을 검증하기 위해 패션교육 전문가 3인을 대상으로 심층 인터뷰를 실시하였다. 교육내용의 적절성, 난이도, 시간 배분 등에 대한 타당도를 검증하고 전문가 의견을 반영하여 교육과정을 수정·보완하였다.

        3단계 ‘실행’ 과정에서는 국내 모 대학의 의류학과에 개설된 「패션e-비즈니스」 수강생을 대상으로 실제 교육 프로그램을 실행하였다. 교육과정은 생성형 AI에 대해 배우기(2주), 생성형 AI로부터 배우기(2주), 생성형 AI와 함께 하기(2주)의 3단계로 구성되어 총 6주에 걸쳐 진행되었다. 각 단계별로 학습자 반응 및 산출물을 수집하였으며, 교수자는 수업 과정에서의 관찰 기록을 작성하였다.

        4단계 ‘분석’에서는 수집된 데이터를 분석하여 교육 효과를 검증하고 이론적 함의를 도출하였다. 양적 데이터는 대응표본 t-검정을 통해 사전-사후 변화를 검증하였고, 질적 데이터는 동료 평가 내용에 대해 내용 분석법을 적용하여 생성형 AI 활용 패턴과 효과를 체계적으로 분석하였다.

      

      
        3. 자료 수집 및 분석
        연구 참여자는 국내 모 대학 의류학과에서 2023년 2학기에 개설된 「패션e-비즈니스」 과목의 학부 수강생 35명을 대상으로 하였다. 이들은 20세에서 29세 사이의 연령 분포를 보였으며 평균 연령은 22.9세였다. 전공 분포를 살펴보면 의류학 전공자가 47.1%로 가장 많았고, 인문계열 17.6%, 상경계열·공학계열·예체능계열이 각각 11.8%를 차지하였다.

        사전 설문조사에는 전체 35명이 응답하였으나, 사후 설문조사에는 17명이 응답하여 48.6%의 응답률을 보였다. 따라서 최종 분석은 사전-사후 설문 모두에 응답한 17명을 대상으로 실시하였다. 협동적 문제해결을 위해 학습자의 학년과 전공을 고려하여 3∼4명을 한 팀으로 구성하였으며, 최종적으로 9개 팀이 구성되었다.

        수집된 양적 데이터는 SPSS 27.0을 사용하여 분석하였다. 먼저 기술통계 분석을 통해 각 변인의 평균, 표준편차를 산출하였으며, 사전-사후 변화의 차이를 검증하기 위해 95% 신뢰수준에서 부트스트랩핑을 1000회 반복하며 대응표본 t-검정을 실시하였다. 이후 통계적 유의성과 함께 Cohen's d를 산출하여 효과 크기를 확인함으로써 실질적 유의성을 검증하였다.

        질적 데이터는 내용 분석법(content analysis)을 적용하여 분석하였다. 프로젝트 결과물 및 보고서, 성찰일지, 발표에 대한 동료 평가 의견을 체계적으로 분석하여 생성형 AI 활용의 다양한 양상과 효과를 도출하였다. 최종적으로는 양적 데이터와 질적 데이터를 독립적으로 분석한 후 통합하여 해석하였으며, 삼각측정법을 통해 다양한 데이터 원천으로부터 도출된 결과의 일관성을 확인하여 연구 결과의 신뢰성을 높였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구결과
      
        1. 교육 프로그램 설계와 검증
        
          1) 생성형 AI 기반 PBL 교육과정 설계
          본 연구에서는 SAC(Student-AI Collaboration) 모델을 적용하여 생성형 AI가 학습과정에 능동적으로 참여하고 협력할 수 있도록 패션마케팅 전공 학습자를 위한 문제 중심 학습 교육과정을 3단계로 설계하였다<Table 1>. 1단계 ‘생성형 AI에 대해 배우기’에서는 생성형 AI의 개념과 도구별 특성, 패션마케팅 분야에서 활용할 수 있는 프롬프트 엔지니어링에 대한 기반 지식을 2주간 다루고자 하였다. 2단계 ‘생성형 AI로부터 배우기’에서는 패션마케팅의 문제해결 과정에서 생성형 AI의 데이터베이스를 바탕으로 구해진 답변을 비판적으로 이해하고 활용하며, 학습자들이 과제를 단계별로 수행하는 참여형 실습으로 2주를 구성하였다. 마지막으로 3단계 ‘생성형 AI와 함께 수행하기’에서는 생성형 AI의 응답을 팀원들과 해석하고 팀원들의 의견을 바탕으로 최종 문제해결 방안을 제시하는 팀별 결과 발표회 및 동료 평가를 2주 분량으로 기획하여, 총 6주의 교육과정으로 제안하였다.

          
            <Table 1> 
				
            

            
              Instructional Design of Fashion Marketing Course Based on Generative AI-PBL
            
            

          

          
            
              	
                Problem Situations
              
              	A. Product: Fashion product planning and development - Conducting product development, budget and production, and sales planning based on information analysis results
B. Promotion: Digital marketing of fashion products - Creating and distributing consistent content to attract targeted customers and induce profitable customer behaviors
            

            
              	Learning Objectives
              	• Cultivate high-level thinking abilities such as problem-solving, creativity, and critical thinking by integrating AI in fashion marketing tasks
• Accurately understand problem situations and propose appropriate solutions
• Develop digital literacy skills through data research and content creation
• Understand concepts of machine learning and AI, and learn to utilize AI tools effectively
• Solve problems through smooth communication and collaboration
• Participate in team activities with cooperative and collaborative attitudes
            

            
              	Course Structure
              	Teaching Materials and Tools
            

            
              	Week 1-2
              	• “Learning about Generative AI”
• Introduction to generative AI concepts and characteristics
• Overview of various AI tools and their applications
• Basic prompt engineering techniques
              	Free gen AI tools and applications 
• ChatGPT 3.5
• DALL-E 3(via MS Bing Image Creator)
• Patterned AI 
• AiSAC(digital content creation)
            

            
              	Week 3-4
              	• “Learning from Generative AI”
• Hands-on practice with AI tools
• Step-by-step problem-solving exercises
• Guided practice sessions with TA support
            

            
              	Week 5-6
              	• “Collaborating with Generative AI”
• Team project implementation
• Final presentation and peer evaluation
• Reflection and assessment
            

            
              	Evaluation Rubric
              	• Assessment Areas (Total 100pts) : Market analysis and development (40pts), Digital marketing and promotions (35pts), Gen AI utilization capacity (15pts), Project competeness and Presentation (10pts) 
• Assessment Method: Instructor evaluation (60%), Peer evaluation (40%) by quantitative assessment forms 
• Detailed Assessment Guidelines: Excellent indicators (90+ pts), Proficiency indicators (80~90 pts), Developing indicator (70~79 pts), Beginning indicators (below 70 pts)
            

          

          

          교육과정의 핵심 문제상황으로는 신규 패션 브랜드 런칭 또는 기존 브랜드 리뉴얼 과정에서 수행되는 4P 마케팅 믹스 중 ‘상품 기획 및 개발’과 ‘홍보를 위한 디지털 마케팅’에 중점을 두었다. 브랜드의 전략적 판단으로 수행되는 ‘가격’과 ‘유통’ 요소는 생성형 AI 활용의 효과가 제한적일 것으로 판단하여 교육 범위에서 제외하였다. 상품 기획과 개발 영역에서는 내외부 환경 분석과 시즌 트렌드 분석, 시즌 테마 제안, 디자인 계획 수립을, 디지털 마케팅 영역에서는 시장과 경쟁 분석, 고객 세분화 및 타겟팅, 캠페인 기획, 채널 선정 및 실행계획 수립, 채널별 콘텐츠 제작을 다루었다.

        

        
          2) 프롬프트 엔지니어링 교육 자료 개발
          효과적인 생성형 AI 활용을 위해 패션마케팅 교육에 특화된 프롬프트 엔지니어링 예제 코드를 개발하였다. 프롬프트란 인간과 AI 시스템 간의 공통 언어로, 패션 상품 기획에 있어 프롬프트 엔지니어링은 예제나 상황, 추론 과정을 삽입하여 프롬프트를 구성함으로써 최적의 응답을 효과적으로 얻는 여러 방법을 의미한다(Shin & Kim, 2024). 패션마케팅 교육에서는 해당 분야의 특성을 반영한 전문적인 프롬프트 예제가 필요하다. 예를 들어, 트렌드 분석을 위한 프롬프트는 시기적 맥락, 타겟 고객층, 브랜드 포지셔닝 등의 정보를 포함해야 하며, 디자인 제안을 위한 프롬프트는 스타일, 색상, 소재, 실루엣 등의 구체적 요소를 명시해야 한다. 마찬가지로 마케팅 캠페인 개발을 위한 프롬프트는 브랜드 아이덴티티, 타겟 오디언스, 채널 특성, 캠페인 목표 등을 종합적으로 고려해야 한다. 이러한 전문적 프롬프트 개발과 활용 과정을 통해 학습자들은 패션마케팅의 핵심 요소들을 체계적으로 이해하고 통합적으로 활용하는 능력을 기를 수 있다.

          프롬프트는 핵심 작업, 맥락과 정보, 응답 제약 조건, 포맷과 스타일, 결과물 값을 미세조정할 수 있는 하이퍼파라미터로 구성하였으며, 제로샷(zero-shot), 원샷(one-shot), 퓨샷(few-shot) 형태의 예제를 포함하였다. 또한 복잡한 문제 해결이 필요한 경우 언어 모델이 단계적으로 사고할 수 있도록 하는 사고의 사슬(Chain-of-Thought) 기법을 프롬프트 엔지니어링에 포함하였다.

          교육에 활용된 생성형 AI 도구로는 일반적인 ChatGPT 3.5, MS Bing의 DALL-E 3 기반 Bing Image Creator, Midjourney를 기본으로 하였으며, 디자인에 특화된 Patterned AI와 광고 창작에 특화된 AiSAC을 추가로 안내하였다. 예시 프롬프트를 포함하여 개발된 교육 자료는 <Fig. 1>과 같다.

          
            
            

            <Fig. 1> 
				
            

            
              Instructional Materials Designed by the Authors
            
            

            

          

        

        
          3) 생성형 AI를 활용한 패션마케팅 교육 프로그램 검증
          앞서 개발된 교육과정과 프롬프트는 대학에서 패션마케팅 관련 과목을 교육하고, 생성형 AI에 대한 연구를 수행하고 있는 박사급 교수자 3인을 섭외하여 교육 내용의 적절성, 난이도, 시간 배분 등에 대해 검증을 수행하였다. 이 과정에서 생성형 AI 결과물의 성능을 높이는 프롬프트나 새롭게 시도되는 이미지 기반 생성 방법을 추가하며 교육 내용의 완성도를 높일 수 있었다.

        

      

      
        2. 교육 프로그램 실행
        9개 팀으로 구성된 학습자들은 교수자가 제시한 과제 중 최소 2개 이상을 선택하여 프로젝트를 수행하였다. 제시된 과제는 생성형 AI를 활용한 빅데이터 분석 코드 개발, 시즌 디자인 개발 및 홍보자료 제작, 디지털 마케팅 채널별 캠페인 개발, 기타 교수자와 협의한 자유 주제(매장 VMD, 착장 이미지 개발 등)로 구성되었다. 학습자들은 최대 4개의 모든 주제를 포함한 결과물을 제작하였으며, 구체적으로 사업화 분야 아이디어 획득, 경쟁사 및 시장 환경 분석, 신규 비즈니스 모델 개발을 위한 빅데이터 분석 코드 개발, 브랜드 로고 및 퍼소나 생성, STP 및 4P 전략 제안, 메타버스 플랫폼과 연계한 디자인 개발, 착장 이미지 생성, 상품 소개자료 및 이미지 제작, 디지털 미디어별 광고 및 스토리보드 제작, 매장 디자인 등을 수행하였다.

      

      
        3. 교육 프로그램 분석
        
          1) 학습자들의 생성형 AI 활용 경험 및 수강 동기
          사전 설문조사 결과, 전체 수강생 35명이 해당 수업에서 생성형 AI를 다룬다는 사실을 미리 인지하고 있었으며(100%), 이것이 수강 결정에 57.9%의 영향을 미쳤다고 응답하였다. 수강 전 학습자들은 주로 ChatGPT를 중심으로 생성형 AI를 경험하였으나, 활용도와 만족도는 7점 만점(1점: 전혀 그렇지 않다~7점: 아주 그렇다)에서 4.30점, 2.91점으로 활용도에 비해 만족도가 비교적 낮은 수준이었다. 이는 체계적인 교육 없이 단순한 질의응답 수준에서 활용하는 데 그쳤기 때문으로 분석된다.

        

        
          2) 교육과정에서 활용한 생성형 AI 도구
          사후 설문에 응답한 17명의 학습자들은 모두 ChatGPT를 활용하였으며(100%), 이와 함께 2개 이상의 생성형 AI 도구를 복합적으로 사용한 것으로 나타났다. 구체적으로는 DALL-E가 82.4%(14명)로 가장 높은 활용도를 보였으며, Stable Diffusion 58.8%(10명), MS copilot 35.3%(6명), Midjourney 29.4%(5명) 순으로 활용되었다. 이는 텍스트 생성과 이미지 생성을 병행하여 활용하는 패턴을 보여주며, 패션마케팅 과제 특성상 시각적 요소가 중요함을 반영한다.

        

        
          3) 교육 프로그램을 통한 생성형 AI 활용 경험
          학습자들이 생성형 AI를 활용하여 시도한 문제해결 분야를 3순위까지 조사한 결과, 디자인 이미지 생성이 가장 많이 활용되었다(1순위 8명, 전체 언급 15명). 이는 패션 상품 개발과 마케팅 과정에서 비주얼 콘텐츠의 중요성을 보여준다. 다음으로는 아이디어 도출(1순위 6명, 전체 언급 14명), 텍스트 생성(1순위 2명, 전체 언급 10명), 번역(전체 언급 5명), 정보 검색(전체 언급 4명), 쌍방향 대화(전체 언급 2명) 순으로 활용되었다.

          흥미롭게도 팀 프로젝트 결과물에는 코드 디버깅과 동영상 생성 활용 사례가 포함되어 있었으나, 학습자들이 인식하는 주요 활용 분야로는 언급되지 않았다. 이는 학습자들이 자신도 모르는 사이에 생성형 AI를 다양한 영역에서 활용하고 있음을 시사한다.

        

        
          4) 생성형 AI 활용 역량 향상
          학습자들의 생성형 AI를 활용하여 Text-to-Text, Text-to-Image를 활용하는 역량은 수업 전후로 현저한 향상을 보였다<Table 2>. Kolmogorov-Smirnov 검정으로 표본의 정규성을 확인한 결과, 유의확률이 모두 .05보다 작아 표본의 정규성을 확인할 수 있었다. 다만 수업 후의 샘플이 17개로 제한적이어서 95%의 신뢰수준에서 1000회 부트스트랩핑을 시행하여 결과의 강건성을 추가 확보하였다. 대응표본 t-test 결과, Text-to-Text 활용 능력은 7점 만점(1점: 전혀 그렇지 않다~7점: 아주 그렇다)에서 수강 전 평균 2.59점에서 수강 후 4.76점으로 약 2.18점(84.6%)으로 유의하게 향상(t=-7.57, p=.00, cohen’d=-1.48)되었으며, Text-to-Image 활용 능력은 1.94점에서 4.82점으로 약 2.88점(152.6%)으로 유의하게 향상되었다(t=-7.36, p=.00, cohen’d=-1.91). 특히 Text-to-Image 활용 능력의 향상폭이 더 큰 것은 패션 분야의 특성상 시각적 표현이 중요하며, 학습자들이 이미지 생성 AI에 대한 관심과 활용도가 높았기 때문으로 해석된다.

          
            <Table 2> 
				
            

            
              Descriptive Statistics and Pre-Post Comparison of Generative AI Utilization Capabilities
            
            

          

          
            
              
                	Variable
                	Pre-test
                	Post-test
                	Difference
                	t
                	
                  p
                
                	cohen’s d
              

              
                	M
                	SD
                	M
                	SD
                	M
                	SD
              

            
            
              	Text-to-Text Capability
              	2.59
              	1.54
              	4.76
              	1.39
              	-2.18
              	1.18
              	-7.57
              	.00
              	-1.48
            

            
              	Text-to-Image Capability
              	1.95
              	1.52
              	4.82
              	1.49
              	-2.88
              	1.61
              	-7.36
              	.00
              	-1.91
            

          

          
            
              N = 17
            

          

          

        

        
          5) 생성형 AI 리터러시 함양
          Lee and Park(2023)의 생성형 AI 리터러시 척도를 본 연구에 맞게 수정하여 측정한 결과, 학습자들은 창의적 역량(M=5.33 / 7점 만점)에서 가장 높은 점수를 보였다. 이는 생성형 AI가 창의적 작업을 지원하고 새로운 아이디어 발상에 도움이 되었음을 의미한다. 다음으로는 커뮤니케이션 역량(M=4.92), 윤리적 역량(M=4.28), 비평적 역량(M=4.25), 기술적 역량(M=4.20) 순으로 나타났다.

          창의적 역량이 가장 높게 나타난 것은 본 연구의 교육 목표와 부합하는 결과로, 생성형 AI와의 협업을 통해 학습자들의 창의적 사고가 촉진되었음을 보여준다. 반면 기술적 역량이 상대적으로 낮게 나타난 것은 6주라는 제한된 시간 내에서 프롬프트 엔지니어링 등의 기술적 숙련도를 완전히 습득하기 어려웠음을 시사한다.

        

        
          6) 패션마케팅 교육에서 생성형 AI 활용에 대한 인식
          교육과정 이후 학습자들은 생성형 AI에 대한 지각된 우수성을 높게 평가하였다(M=5.30점, 모든 응답자가 4점 이상으로 응답). 이는 직접적인 활용 경험을 통해 생성형 AI의 잠재력과 유용성을 인식하게 되었음을 의미한다. 그러나 동시에 생성형 AI의 단점으로 인한 염려도 동시에 나타나(M=4.04점), 생성형 AI에 대한 인식에서 양가감정이 존재함을 확인할 수 있었다.

          학습자들의 생성형 AI 지속 활용 의도는 전반적으로 높게 나타났다(M=5.63). 이는 교육과정을 통해 생성형 AI의 실용성과 효과를 경험한 결과로 해석된다. 그러나 동시에 거부감도 중간 수준으로 나타나(M=4.04) 양면적 태도를 보였다. 이러한 양면성은 생성형 AI의 유용성을 인정하면서도 과도한 의존이나 오남용에 대한 우려를 반영하는 것으로, 균형 잡힌 AI 활용 교육의 중요성을 시사한다.

        

      

      
        4. 프로젝트 결과물 분석 및 교수자 평가
        
          1) 결과물의 다양성과 창의성
          9개 팀이 제출한 프로젝트 결과물을 분석한 결과, 모든 팀이 교수자가 제시한 최소 2개 이상의 주제를 포함하였으며, 일부 팀은 4개 주제를 모두 포함한 종합적인 결과물을 제작하였다. 결과물의 완성도와 창의성 면에서 상당한 수준의 품질을 보였다<Fig. 2>.

          특히 브랜드 로고 및 퍼소나 생성 부분에서는 생성형 AI의 창의적 지원 효과가 두드러지게 나타났다. 학습자들은 다양한 스타일과 컨셉의 로고를 단시간에 생성하고 이를 바탕으로 최적의 디자인을 선정하는 과정을 거쳤다. 또한 타겟 고객의 퍼소나 설정에서도 생성형 AI를 활용하여 구체적이고 생동감 있는 캐릭터를 개발하였다.

          9개 팀의 결과물에 대해 교수자와 동료 학습자는 83.8점~95.7점(100점 만점)으로 우수하게 평가하였다. 주관적인 평가에서는 ‘흥미’, ‘창의’, ‘시의적절’, ‘충분한 근거(신뢰성)’, ‘설득력’ 등의 긍정적 키워드 도출되었으며, 수익성 결여, 마케팅 비용 과대, 수익모델 부재, 차별화 요소 부재 등에 대한 학생들의 비평도 존재하였다.

          
            
            

            <Fig. 2> 
				
            

            
              Example of Fashion Marketing PBL Results Designed by the Authors
            
            

            

          

        

        
          2) 생성형 AI 활용 패턴
          프로젝트 결과물 분석을 통해 학습자들의 생성형 AI 활용 패턴을 확인할 수 있었다. 첫째, 아이디어 발상 단계에서 ChatGPT를 활용하여 브레인스토밍을 수행하고 다양한 관점에서 접근법을 모색하였다. 둘째, 시각적 콘텐츠 제작 단계에서 DALL-E, Midjourney 등을 활용하여 디자인 시안을 생성하고 이를 수정·보완하는 과정을 거쳤다. 셋째, 텍스트 콘텐츠 제작에서는 ChatGPT를 활용하여 마케팅 카피, 제품 설명, 캠페인 슬로건 등을 생성하였다.

          흥미롭게도 많은 팀에서 여러 생성형 AI 도구를 연계하여 활용하는 '도구 간 시너지' 패턴을 보였다. 예를 들어, ChatGPT로 디자인 컨셉을 구체화한 후 이를 이미지 생성 AI의 프롬프트로 활용하거나, 생성된 이미지를 다시 ChatGPT에 입력하여 스토리나 카피를 개발하는 방식이었다.

        

        
          3) 문제해결 과정에서의 생성형 AI 역할에 대한 교수자 평가
          학습자들의 프로젝트 수행 과정에서 생성형 AI는 문제해결의 협력자로서 가능성을 보였다. 정보 제공자로서는 시장 분석, 트렌드 조사, 경쟁사 분석 등에서 기초자료를 제공하였다. 아이디어 생성기로서는 창의적 컨셉 개발, 네이밍, 캐치프레이즈 개발 등에서 다양한 옵션을 제시하였다. 창작 파트너로서는 디자인 시안 생성, 콘텐츠 제작, 스토리보드 개발 등에서 직접적인 결과물을 생산하였다.

          특히 주목할 점은 학습자들이 생성형 AI의 결과물을 그대로 사용하기보다는 이를 출발점으로 삼아 자신만의 해석과 수정을 가하는 능동적 활용 패턴을 보였다는 것이다. 이는 생성형 AI가 인간의 창의성을 대체하는 것이 아니라 오히려 창의적 사고를 촉진하는 도구로 기능하였음을 의미한다.

          이상에서와 같이 생성형 AI가 학습자들의 비판적, 창의적, 융합적 사고의 향상에 기여, 학습자-학습자, 학습자-교수자, 학습자-콘텐츠 간의 상호작용을 돕는 학습 과정으로 적합하다고 생각되었다. 생성형 AI가 현업의 상품 기획과 홍보 과정에 수행되는 시간과 노력을 단축해 줌과 동시에 일정 수준 이상의 결과를 도출함에 따라, 앞으로도 패션마케팅 현장의 PBL 문제를 해결하는 데 도움이 될 것으로 기대되었다. 단, 프롬프트 활용에 대한 학습자의 낮은 이해도와 답변 개선을 위한 프롬프트 엔지니어링을 위한 기초 교육이 충분히 선행되어야 함을 체감하였다. 마지막으로 제한된 학습량이나 텍스트 기반의 질문 방식 등을 보완하여 더 좋은 결과물을 얻기 위해서는 이종의 생성형 AI를 보완적으로 활용하는 능력을 추가로 지도해야 할 필요성을 느끼게 되었다.

          동시에 생성형 AI가 사용자의 의도를 정확히 반영하지 못하거나, 결과물에 대한 신뢰성과 타당성이 의심되는 문제를 보임에 따라, 학습자들에게 결과물을 해석하고 보완하여 더 나은 성과를 창출하는 인간의 역량이 더욱 중요함을 강조할 수 있었다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론
      본 연구는 생성형 AI 기반 패션마케팅의 전공 교육 현장에서 이론과 실무를 연계하여 당면 문제를 해결할 수 있도록 체계적인 설계 기반 교수학습 방법을 개발하고 그 교육적 효과를 검증함으로써, 급변하는 디지털 시대에 적합한 패션교육 방법론을 제시하고자 하였다. 특히, 인간과 인간의 상호작용이 지배적이었던 교육 환경에서 AI가 도입됨에 따라 AI를 학습 협력 에이전트로 상호작용하고 협력하는 방안을 제시하는 SAC(Student-AI Collaboration) 모델을 적용하여, 생성형 AI가 학습자에 학습 과정에 능동적으로 참여하고 협업할 수 있도록 하였다. 구체적으로 생성형 AI와 협업할 수 있는 패션마케팅 분야를 탐구하고, 학습자가 의도한 응답을 얻기 위해 효과적으로 질의하는 방법을 알아보는 <생성형 AI에 대해 배우기>, 생성형 AI가 보유한 방대한 데이터베이스를 바탕으로 문제해결을 위한 정보를 질의하고, 학습자들은 결과를 비판적으로 활용하는 방법을 학습하는 <생성형 AI로부터 배우기>, 아이디어 생성 및 창의적 사고 과정에서 생성형 AI가 제시한 다양한 관점을 바탕으로 독자적 해결책을 개발하는 <AI와 함께 수행하기>의 세 분야를 순차적으로 학습하고 문제 중심 학습을 이행하는 교수학습모델을 설계하였다. 이후 실행 과정에서는 국내 모 대학 의류학과에 개설된 「패션e-비즈니스」 수업에 참여한 학부생 35명을 대상으로 2023년 2학기에 6주간 실시된 교육 프로그램을 운영하였다. 그 결과 본 연구는 생성형 AI 기반 문제 중심 학습이 패션마케팅 교육에서 유의미한 교육적 효과를 거둘 수 있음을 실증적으로 확인하였다. 분석 과정에서 도출된 주요 결과는 다음과 같다.

      첫째, 학습자들의 생성형 AI 활용 역량이 전반적으로 향상되었다. Text-to-Text 및 Text-to-Image 활용 능력은 상당한 개선 효과를 보였다. 생성형 AI 리터러시의 하위 영역 중에서는 창의적 역량이 가장 높게 나타났으며, 커뮤니케이션 역량, 윤리적·비평적·기술적 역량 순으로 보유하게 되었다고 보고하였다.

      둘째, 학습자들은 생성형 AI를 다양한 패션마케팅 영역에 활용하였다. 디자인 이미지 생성이 가장 활발하게 활용되었으며, 아이디어 도출, 텍스트 생성, 번역, 정보 검색 등의 순으로 활용도가 높았다. 특히 ChatGPT를 포함하여 Dall-e, Stable diffusion, Bing chat, Midjourney 등 다양한 생성형 AI 도구를 복합적으로 활용하는 능력을 습득하였다.

      셋째, 학습자들은 생성형 AI에 대한 높은 지각된 우수성을 보였으나, 동시에 부정적 측면에 대한 우려도 함께 나타났다. 이러한 양면적 인식은 향후 지속 활용 의도와 거부감이 공존하는 결과로 이어졌다. 이러한 양면적 감정은 생성형 AI 교육에서 기술적 활용법뿐만 아니라 비판적 사고와 윤리적 활용에 대한 교육의 중요성을 시사한다.

      본 연구는 생성형 AI가 단순한 도구적 활용을 넘어서 창의적 협력자로서 역할을 할 수 있음을 실증적으로 확인하였다. 전통적으로 인간 고유의 영역으로 간주되었던 창의성과 공감성이 생성형 AI와의 협업을 통해 오히려 증진될 수 있다는 점은 패션교육 패러다임의 전환을 시사한다. 이는 Huang and Rust(2018), Kim et al.(2022)이 제시한 AI와 인간의 협업 모델을 패션교육 영역으로 확장한 것으로, 기존의 인간 대 AI의 대립적 관점에서 벗어나 상호 보완적 관계로의 인식 전환을 보여준다.

      PBL과 생성형 AI의 결합은 학습자 중심의 능동적 학습을 더욱 촉진하는 것으로 나타났다. 학습자들의 생성형 AI 활용 역량 향상, 창의적 문제해결 능력 증진, 학습 동기 및 참여도 제고 등의 긍정적 결과는 이러한 교육 접근법의 유용성을 뒷받침한다. 특히 본 연구가 제시한 ‘생성형 AI에 대해 배우기 → 생성형 AI로부터 배우기 → 생성형 AI와 함께 하기’의 3단계 교육 모델은 학습자들이 생성형 AI를 단순한 도구가 아닌 창의적 파트너로 인식하고 활용할 수 있도록 하는 체계적인 교육 프레임워크를 제공한다. 이는 생성형 AI시대에 패션교육이 나아가야 할 방향을 제시하는 의미 있는 기여가 될 수 있다. 특히, 생성형 AI가 정보 제공자, 아이디어 생성기, 창작 파트너의 역할을 동시에 수행함으로써 학습자들은 더욱 복잡하고 실제적인 문제에 도전할 수 있게 되었다는 점에서 PBL의 핵심 특성인 ‘학생 중심의 자기주도적 학습’을 생성형 AI라는 새로운 학습 환경에서 구현한 것으로 평가된다.

      본 연구 결과는 디지털 환경에 익숙한 현재의 대학생들에게 생성형 AI 기반 학습이 높은 학습 동기와 참여도를 이끌어 낼 수 있음을 보여주었다. 특히 학습자들이 수업 선택 시 생성형 AI 활용 여부가 높은 영향을 미쳤다는 점은 이러한 교육 방법론에 대한 학습자들의 높은 관심과 기대를 반영한다. 이는 앤드라고지(Andragogy) 관점에서 성인 학습자의 자기주도성과 경험 중심 학습을 지원하는 효과적인 교육 접근법임을 시사한다. 특히, 본 연구에서 도입된 SAC 모델은 인간 중심의 전통적 교육 환경에 생성형 AI를 협력적 학습 주체로 통합함으로써, 학습자와 AI 간의 상호작용을 통한 새로운 형태의 학습 경험을 가능하게 하였다. SAC 모델을 기반으로 한 교수학습 설계는 단순한 기술 활용을 넘어, 생성형 AI와의 공동 탐구와 창의적 문제해결 과정을 통해 학습자의 인지적·정서적 몰입을 유도하였으며, 이는 학습자의 자기주도성과 비판적 사고 능력 함양에 실질적인 기여를 한 것으로 평가된다. 이러한 결과는 AI를 수동적 도구가 아닌 능동적 파트너로 인식하고 활용하는 교육 패러다임 전환의 가능성을 시사하며, 향후 다양한 전공 분야에서 SAC 모델의 확장적 적용을 위한 이론적·실천적 토대를 제공한다.

      본 연구 결과는 패션교육 기관들이 커리큘럼을 설계할 때 생성형 AI 활용 교육을 필수 요소로 포함해야 함을 시사한다. 특히 4P 마케팅 믹스 중 상품 기획과 홍보 영역에서 생성형 AI의 활용도가 높게 나타난 점은 이러한 영역을 중심으로 한 교육과정 개발의 필요성을 보여준다. Chen et al.(2024)이 주장한 바와 같이, 의류 프로그램의 커리큘럼은 새로운 기술을 통합하여 졸업생들이 빠르게 변화하는 직업 환경에 대비할 수 있도록 재설계되어야 한다.

      생성형 AI 시대의 패션교육에서 교수자는 지식 전달자에서 학습 촉진자, 비판적 사고 안내자로 역할이 변화해야 한다. 본 연구에서 학습자들이 생성형 AI 결과물의 신뢰성과 타당성에 대한 우려를 나타낸 점은 교수자가 학습자들의 디지털 리터러시와 비판적 사고 능력 함양에 더욱 집중해야 함을 의미한다. 교수자는 생성형 AI의 한계와 편향성을 인식하고 이를 교육적으로 활용할 수 있는 전문성을 갖추어야 한다.

      패션산업에서 생성형 AI 활용이 급속도로 확산되고 있는 현실을 고려할 때, 교육 기관과 산업체 간의 협력이 더욱 중요해졌다. 본 연구에서 학습자들이 실제 패션기업의 업무 프로세스를 반영한 프로젝트를 수행하면서 높은 만족도를 보인 점은 산학 연계 교육의 효과를 보여준다. Romeo and Lee(2013)가 제시한 바와 같이, 업계 전문가의 의견을 포함하여 산업 요구사항에 맞춘 교육과정 개발이 필요하다.

      생성형 AI 도구들이 대부분 무료 또는 저비용으로 제공되고 있어 경제적 제약 없이 고품질 교육 자료와 도구에 접근할 수 있다는 점은 교육 형평성 측면에서 중요한 의미를 갖는다. 이는 연구자가 추구하는 '경제적 차별 없는 정보 접근과 효율적 업무 수행'이라는 가치 실현에 기여할 수 있다. 특히 지역적, 경제적 제약으로 인해 최신 교육 기회에 접근하기 어려운 학습자들에게 새로운 가능성을 제공할 수 있다.

      무엇보다 본 연구는 기술 발전에 대한 막연한 두려움이나 무비판적 수용이 아닌, 교육적 목적에 부합하는 건설적이고 윤리적인 생성형 AI 활용 방안을 모색했다는 점에서 의의가 크다. 생성형 AI가 인간의 창의성과 공감력을 대체하는 것이 아니라 오히려 이를 증진시키는 도구로 활용될 수 있음을 보여준 것은 AI와 인간의 상생적 관계에 대한 새로운 관점을 제시한다.

      그럼에도 불구하고 다음과 같은 몇 가지 한계점이 있다. 첫째, 단일 대학의 특정 학과 학생들만을 대상으로 하여 연구 결과의 일반화에 제약이 있다. 특히 본 실습의 효과를 입증하기 위해 대조군을 설정하여 효과성을 입증하지 못하였다. 추후 연구에서는 교수법의 효과를 입증하기 위한 대조군 설정 및 교수법 효과의 강건성을 확인하기 위해 다양한 지역, 학교급, 전공 배경을 가진 학습자들을 대상으로 한 연구 설계가 필요하다. 둘째, 6주간의 단기 교육과정으로 인해 장기적인 학습 효과와 지속성을 측정하는 데 한계가 있다. 이에 따라, 수강생들을 지속적으로 참여 관찰하며 학습 효과가 어떻게 발휘되는 지 종단적으로 분석해 볼 필요가 있을 것이다. 셋째, 사후 설문의 응답률이 48.6%로 상대적으로 낮아 응답자 편향의 가능성을 완전히 배제할 수 없다. 넷째, 생성형 AI 기술의 급속한 발전으로 인해 연구 시점과 활용 시점 간의 기술적 격차가 발생할 수 있다.

      향후 연구에서는 다음과 같은 방향으로 확장될 필요가 있다. 첫째, 다양한 교육 기관과 학습자 집단을 대상으로 한 대규모 종단연구를 통해 생성형 AI 기반 패션교육의 장기적 효과를 검증해야 한다. 둘째, 생성형 AI 활용 교육이 학습자의 창의성, 비판적 사고, 문제해결 능력에 미치는 구체적인 메커니즘을 규명하는 인과관계 연구가 필요하다. 셋째, 본 연구에서 개발된 교육 모델을 다른 창의적 전공 분야(시각디자인, 광고, 콘텐츠 제작 등)로 확장 적용하여 범용성을 검증하는 연구가 요구된다. 넷째, 생성형 AI 기반 교육의 효과를 극대화하기 위한 최적의 프롬프트 엔지니어링 교육 방법론 개발 연구가 필요하다.

      다섯째, 교수자들의 생성형 AI 활용 교육 역량 개발을 위한 연수 프로그램 설계 및 효과 검증 연구를 제안한다. 여섯째, 생성형 AI 윤리와 저작권 문제를 포함한 책임 있는 AI 활용 교육 모델 개발이 시급하다.
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