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머리말

최근 우리 사회는 지능정보화 사회로 변화하고, 이에 따라 교육 환경 또한 급속하게 

변화하고 있습니다. 이러한 변화에 발맞추어 세계 각국은 물론 우리나라 또한 미래사회에  

적합한 역량을 갖춘 인재를 양성하는 것을 목표로 하여 다양한 노력을 하고 있습니다.  

이와 관련하여 디지털 미디어 리터러시 역량 또한 매우 강조되고 있는 상황이나, 

중요성에 비해서 현행 교육과정에서는 디지털 미디어 리터러시의 구체적인 교육 내용이 

체계화되지 못한 상황입니다. 이에 따라 디지털 미디어 리터러시를 가르치고 평가할 수 

있는 구체적인 방안 마련이 시급합니다. 특히 현행 교육과정에서 디지털 미디어 

리터러시를 신장하기 위해 어떠한 부분을 개선해야 하는지에 한 논의가 중요하게 

이루어져야 하는 시기입니다.

이에 본 연구에서는 디지털 미디어 리터러시 역량의 하위 요소들을 구체적으로 

선정하고, 이를 기반으로 2015 개정 교육과정을 분석하여, 디지털 미디어 리터러시 

교육을 체계화하기 위한 교육과정의 개선 방안을 다방면으로 도출하였습니다. 이를 

통해서 본 연구는 미래 교육 환경에 비한 우리나라의 교육과정 개정에 기여하고, 

나아가 학교 현장의 디지털 미디어 관련 교육 기반 조성에 기여할 것으로 기 합니다.

모쪼록 본 연구 결과가 미래를 살아갈 우리 학생들에게 필요한 교육의 방향을 

구체화하는 데 도움이 되기를 기 합니다. 아울러 어려운 여건 속에서도 훌륭하게 연구를 

수행하신 연구진과 연구에 도움을 주신 많은 분들의 노고에 깊이 감사드립니다.

2021년 1월

한국교육과정평가원

원장
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연구요약

본 연구의 목적은 디지털 환경으로 변화하는 미디어 리터러시 개념을 탐색하고 국내외 

동향 및 선행연구를 분석하여 각 교과에서 담당할 수 있는 미디어 교육에서의 역할을 

모색함으로써 향후 학교급별･교과별 체계적인 미디어 리터러시 교육을 위한 실제적 개선 

방안 마련에 있다. 본 연구에서는 먼저 미디어 리터러시와 관련하여 국내외 연구 동향 및 

선행연구를 분석하고 교과별 반영 실태를 조사하였다. 다음으로 선행연구에 터해 도출된 

디지털 미디어 리터러시 역량에 한 타당화를 수행하였으며, 이러한 결과를 바탕으로 

디지털 미디어 리터러시의 구성 역량을 교과 교육과정에 반영할 수 있는 방안을 제시하였다.

◈ 디지털 환경에서의 미디어 리터러시 개념 및 역량 탐색

미디어 리터러시는 미디어 환경의 변화에 따라 그 개념이 변천되고 확 되어 왔다. 

특히 미디어 리터러시의 핵심 개념인 미디어 콘텐츠의 의미 분석 및 활용을 넘어서서 

미디어 리터러시는 미디어 콘텐츠를 비판적으로 사고하며 프로슈머로서 콘텐츠를 

창작하는 개념으로서 확장되었고, 또한 미디어 리터러시의 디지털화가 가속화되면서 

정보를 확산하고 미디어를 활용하며, 문화적 참여와 시민성 함양을 포괄하는 역량 

개념으로 확 되었다. Hobbs(2010)에 의하면 디지털 리터러시는 정보 리터러시와 ICT 

리터러시를 모두 포함하는 리터러시 개념으로 분류되고 미디어 리터러시와 공통적 

부분과 차별적 부분을 갖는다고 하였다. 이에 근거하여 기술 리터러시와 정보 리터러시를 

포함하면서 디지털 시민성을 포괄하는 개념인 디지털 미디어 리터러시(digital and 

media literacy)를 제안하였는데, 이 때 디지털 리터러시는 기술 리터러시, 정보 

리터러시, ICT 리터러시를 모두 포함하는 개념으로서 정의되고 있다.  

◈ 국내외 연구 동향 분석

국내 미디어 리터러시 교육에 한 연구는 부분 교과별로 이루어졌으며, 각 교과별로 

해당 개념과 강조하는 역량이 다양하게 나타났다. 교과별로 미디어 리터러시의 관련 

연구들은 그 개념과 강조하는 역량이 다양하였는데, 국어과는 매체언어로서의 표현과 

정의적 영역을 강조하였고, 도덕과는 정보 생산자로서 올바른 활용과 윤리적 책임을, 

사회과는 디지털 시민성을 중심으로 그 역량과 내용 요소를, 기술･가정/정보과는 디지털 
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리터러시와 ICT 리터러시를 중심으로 그 역량을 강조하였다.    

국외 연구 동향을 살펴보면, PISA는 평가 영역에 창의적 사고 영역을 추가하였고 

OECD는  ICT 소양 능력을 강조하였으며, ICILS에서는 디지털 미디어 리터러시와 

관련하여 ‘컴퓨터･정보 리터러시’를 개념 정의하면서 관련 교육의 필요성을 강조하였다. 

UNESCO의 경우에는 ‘미디어 및 정보 리터러시(media and information literacy) 

역량’이라는 이름으로  디지털 리터러시를 강조하고 있다. 한편, 핀란드는 미디어 

리터러시 교육에서 디지털 기술과의 결합을 통한 멀티리터러시와 ICT 역량을 확 하였고 

영국은 ‘접근’, ‘이해’, ‘창조’라는 구분을 통해 미디어 리터러시 역량을 설정하였다. 

영국은 미디어 리터러시 교육에 사회경제적 계층 요인이 큰 영향을 미치지 않도록 디지털 

환경을 폭넓게 보급하고, 아동 미디어 교육의 지원을 확 하고 있다. 유럽 연합과 미국은 

미디어 리터러시 관련 보고서를 통해 각각 ‘미디어 및 정보 리터러시’와 ‘디지털 및 

미디어 리터러시’를 강조하고 있음을 알 수 있었다. 

 
◈ 디지털 환경에서의 미디어 리터러시 역량 탐색(델파이)

본 연구는 교과 교육과정에 반영하기 위해 디지털 미디어 리터러시 구성 역량과 

하위요소를 도출한 후, 델파이 조사를 통해 구성 역량의 타당성을 확보하였다. 이를 

토 로 본 연구에서는 디지털 미디어 리터러시의 개념을 ‘디지털 환경에서 학습자가 

디지털 미디어 환경의 특성을 이해하고 효과적으로 접근하여 디지털 미디어 콘텐츠를 

선택하고, 비판적으로 분석･평가하며, 창의적으로 구성･생산하고, 윤리적으로 공유･참여하며, 

심미적으로 감상･향유하는 능력과 자신의 디지털 미디어 관련 행위에 한 성찰을 

아우르는 통합적 능력’로 정의하였다. 또한 그 구성 역량으로는 ⓐ 접근과 선택(디지털 

미디어의 유형 및 특성 이해, 디지털 미디어 콘텐츠 검색과 선별), ⓑ 이해와 분석(내용 

및 목적, 배경과 맥락, 사회적 영향력 이해 및 분석, 신뢰성･타당성･공정성 평가), 

ⓒ 의사소통과 생산(의미구성과 의사소통, 디지털 미디어 콘텐츠 생산), ⓓ 공유와 

참여(사회적･윤리적 활용과 공유, 사회문제 해결을 위한 활동 및 연 에 참여), ⓔ 감상과 

향유(디지털 미디어 콘텐츠 감상, 즐겁고 건강한 삶의 영위), ⓕ 반성과 성찰(자기 평가와 

반성, 바람직한 행동 방침 수립)이 도출되었다.  
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◈ 교과별 디지털 미디어 리터러시 역량 실태 분석

교과 교육과정의 미디어 리터러시 반영 방안을 마련하기 위한 과정은 다음과 같이 

이루어졌다. 먼저 디지털 미디어 리터러시의 개념 및 구성 역량 6개와 각 교과 역량과의 

관련성을 분석하였다. 이 분석 결과를 준거로 삼아 디지털 미디어 리터러시 역량과 하위 

요소를 기준으로 교과별 성취기준과의 관련성을 분석하였다. 분석 결과를 토 로 

교육과정의 역량 및 성취기준에 디지털 미디어 리터러시 구성 역량을 반영하기 위해 

도출한 개선 방안은 다음과 같다.  첫째, 각 교과(목)에 따라 강점을 보이는 디지털 

미디어 리터러시 구성 역량을 보다 집중적으로 다룰 필요가 있다. 둘째, 디지털 미디어 

리터러시 관련 성취기준을 신설･추가 및 수정･보완하거나 혹은 ‘성취기준 해설’, 

‘교수･학습 방법 및 유의 사항’ 등을 보강함으로써 학교 미디어 교육을 실천하는 현장 

교사들에게 구체적인 지침을 제공해야 한다. 셋째, 교과(목)별로 디지털 미디어 리터러시 

구성 역량을 학교급의 수준에 적절하게 위계적으로 조직할 수 있어야 한다. 

◈ 학교급 및 교과별 체계적 교육을 통한 디지털 미디어 리터러시 역량 강화 정책 방안

오늘날 우리 사회에서 요구되는 디지털 미디어 리터러시 함양 교육이 제 로 실행되는 

데 필요한 주요 정책 과제 및 세부 전략을 다음과 같이 제안하였다. 먼저, ‘정책 과제 1. 

디지털 미디어 리터러시 교육 여건의 안정화를 위한 제도적 개선’에 한 세부 

전략으로는 ‘국가수준 교육과정에 디지털 미디어 리터러시 역량 명시화’, ‘디지털 미디어 

리터러시 역량 위계화를 통한 교과별 학교급별 체계적 함양 제고’, ‘디지털 미디어 

리터러시 교육 거버넌스(governance) 구축’을 제시하였다. ‘정책 과제 2. 교육 편의성 

제고를 위한 현장 지원 방안 다양화’에 한 세부 전략으로는 ‘교사의 디지털 미디어 

리터러시 전문성 강화’, ‘디지털 미디어 리터러시 교육을 위한 교과별 교수･학습 및 평가 

방법의 체계화’, ‘디지털 미디어 리터러시 함양 교육 사례 발굴 및 보급’을 제시하였다. 

‘정책 과제 3. 협력적 교육 환경 구축을 통한 교육의 질 제고’에 한 세부 전략으로는 

‘디지털 미디어 리터러시 교육을 위한 지역 단위 협력 네트워크 구축’, ‘교육용 디지털 

미디어 콘텐츠 공유 및 활용을 위한 웹서비스 구축’, ‘교육용 디지털 미디어 콘텐츠 관련 

저작권법 개선’을 제시하였다.  
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1. 연구의 필요성 및 목적

가. 연구의 배경 및 필요성

휴 폰, PC(Personal Computer) 등 디지털 기기의 본격적인 보급으로 인해 

일상생활에서 최첨단 IT 기술을 자연스럽게 접하는 오늘날, 학생들의 일상 속 소통 역시 

디지털 미디어가 주도하고 있다. 디지털 미디어의 이용과 확산은 긍정적 측면에서는 

시간적, 공간적 한계를 넘어선 소통과 온라인 공동체의 활성화를 가져왔지만 반 로 

온라인을 통한 혐오 현상과 가짜 뉴스의 확산, 유해한 정보에의 노출 등의 심각한 

부작용을 초래하고 있다. 특히 청소년들에게 있어서 일상생활 속 SNS 활동 및 1인 

미디어 확산 등 디지털 미디어를 통한 의사소통이 폭발적으로 증가함에 따라 학교에서의 

미디어 교육에 한 체계적 정책 지원이 시급하게 요청되는 시점이다(교육부, 2019: 1). 

미디어 교육이란 미디어로 필요한 정보를 찾고 제공되는 정보를 비판적으로 이해하는 

데서 나아가, 미디어를 활용하여 정보와 문화를 생산하고 사회에 참여하는 역량을 기르는 

교육을 의미한다(교육부, 2019: 1). 다시 말해 미디어 리터러시 역량을 함양하기 위한 

학습 내용, 교수․학습방법, 참여와 실천을 뜻한다고 할 수 있다. 학교 교육에서 미디어 

교육은 오랜 역사를 가지고 있지만 20세기 후반인 1990년 부터, 정보 리터러시, 컴퓨터 

리터러시, 영화 및 비디오 리터러시, 문화 리터러시 등을 범주로 하여 인쇄․비인쇄 매체를 

포함하면서 주로 전달하는 메시지에 초점을 두는 ‘미디어 리터러시’ 역량 함양에 초점을 

두었다. 그러나 2000년  이후에는 방송, 통신 기술 발달에 따른 미디어 환경의 변화가 

빠르게 진행되면서, 사회 구성원들에게는 기술 습득을 넘어 이제 활용 능력까지 요구되고 

있으며, 이에 최근에는 컴퓨터 리터러시, 네트워크 리터러시, 정보 리터러시 등을 범주로 

하는 ‘디지털 리터러시’ 역량 함양으로 미디어 교육의 초점이 변화되고 있다(한정선 외, 

2006: 29; 노은희 외, 2018: 21에서 재인용)1)

이와 같은 맥락에서 강진숙 외(2019: 7)는 미디어 리터러시의 범주 속에 디지털 

리터러시, 정보 리터러시, 사이버 리터러시가 유형과 정의를 달리하며 포함되어 있다고 

제시하고 있다. 또한 노은회 외(2018: 25)는 미디어 리터러시는 미디어가 디지털화되기 

1) 교육계에서는 ‘러터러시’를 주로 ‘문식성’, ‘문해력’ 등으로 번역하여 사용하는데, 타 학문 분야에서는 보편적으로 
원어를 그대로 사용하고 있고, 관련 선행 연구에서도 원어 그대로 사용하고 있어(강진숙 외, 2019; 노은희 외, 
2018), 원어의 전통을 살려 본 연구에서도 ‘러터러시’를 그대로 사용하고자 한다.  
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이전부터 신문, 잡지, 사진, 광고 영화, 텔레비전 등 다양한 아날로그 미디어가 의미를 

구성하는 방식과 그 사회적 영향에 한 비판적 이해를 중요하게 다루었는데, 미디어가 

디지털 기술에 의해 발전되고 확장됨에 따라 디지털 미디어 환경이 일반화되면서 현재는 

거의 혼용하고 있다고 제시하고 있다.

이와 같은 논의를 바탕으로 본 연구에서는 학교 교육에서 요구되는 미디어 리터러시 

함양 교육에서 미디어의 범주를 디지털 미디어로 초점화 하고, 필요한 경우 그 외 다양한 

유형의 미디어를 포괄하고자 한다. 

한편 2015 개정 교육과정에서는 총론 수준에서 자기관리 역량, 지식정보처리 역량, 

창의적 사고 역량, 심미적 감성 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량의 6개 핵심역량을 

제안하였다. 이들 중 지식정보처리 역량을 비롯한 다른 역량들과 디지털 환경에서의 

미디어 리터러시가 관련성이 있는 것은 분명하나, 독자적인 개별 역량으로 설정되어 있지 

않음으로써 교과 교육에서 이를 본격적으로 다루는 데는 한계가 있다. 또한 이러한 

총론의 핵심역량이 교과 교육의 방향성을 제시하는 데만 머물고 교과의 구체적인 목표나 

내용으로 긴 히 실현되지 못한 까닭 역시 교과에서 디지털 시 의 미디어 교육을 제 로 

실천하기 어려운 국면과 맞닿아 있다. 즉, 교과 교육은 여전히 디지털 환경에서의 미디어 

리터러시와 관련하여 체계적이고 명시적인 역할을 제 로 부여 받지 못하고 있는 

것이다(노은희 외, 2018: 4). 

이에 교과 교육에서 미디어 교육의 실태를 정확하게 진단하고 이러한 진단을 토 로 

바람직한 미디어 리터러시 함양을 위한 교육 방향을 설정하여 그에 따른 교육적 처방이 

마련될 필요가 있다. 특히 초･중등 학생들이 쉽게 접하는 각종 디지털 미디어에서 

쏟아지는 정보를 학생들 스스로가 판단할 수 있는 성찰적 미디어 능력이 무엇보다 필요한 

시기이며, 이러한 능력 함양에 필요한 교육 내용이 지속적이고 체계적으로 교육과정에 

반영되어야 할 것이다. 

요컨 , 디지털 미디어 환경의 급격한 변화에 따라 미디어 교육과 관련된 주요 

교과에서는 미디어 리터러시 관련 교육 내용 요소에 한 점검과 사회적 변화를 반영한 

교과별 교육과정의 보완 및 미디어 리터러시 역량의 단계적･체계적 계발을 위한 

초･중학교급의 위계화가 절실한 시기라 할 수 있겠다.
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나. 연구 목적

본 연구의 목적은 먼저 2015 개정 교육과정에서 미디어 리터러시 역량 함양과 관련 

있는 초․중학교의 주요 교과2)를 중심으로 디지털 환경에서의 미디어 리터러시 함양을 

위한 교육 내용을 점검한 후, 각 교과 교육에서 담당할 수 있는 미디어 교육에서의 

역할을 모색함으로써 향후 학교급별･교과별 체계적인 미디어 리터러시 교육을 위한 

실제적 개선 방안 마련에 있다. 이를 위해 디지털 환경에서의 미디어 리터러시 교육에 

한 국내․외 동향을 살펴보고, 미디어 리터러시 역량 함양을 위한 학습 내용이 주요 

교과별 교육과정에 어떻게 포함되어 있는지 분석한 후, 학생들의 미디어 리터러시 역량을 

강화할 수 있는 구체적이고 실효성 있는 개선 방안을 도출하고자 한다. 다만 언급한 바와 

같이 미디어 리터러시 함양 교육에서 시 적․사회적 상황을 반영하여 미디어의 범주를 

디지털 미디어로 초점화 하여 연구를 진행하고자 한다.

2. 연구 내용

가. 디지털 환경에서의 미디어 리터러시 관련 개념 탐색 

○ 미디어 리터러시 관련 개념의 변화 및 정리

○ 미디어 리터러시와 디지털 리터러시에 한 이해

○ 디지털 환경의 일상화와 디지털 미디어 리터러시의 역량 요소

나. 디지털 환경에서의 미디어 리터러시 교육에 대한 국내ㆍ외 동향 탐색

○ 디지털 환경에서의 미디어 리터러시 교육에 한 국내･외 동향

― 국내: 총론 수준 및 교과별 선행 연구 정리

― 국외: OECD, UNESCO 등 국제기구 연구 동향, 서구권 지역(핀란드, 영국 사례 

중심) 연구 동향, 아시아권 지역(싱가포르, 일본 사례 중심) 연구 동향

2) 본 연구에서 미디어 리터러시 함양과 관련된 주요 교과로는 국어, 도덕, 사회, 실과(기술･가정), 정보를 대표적 사
례로 제시하고자 한다. 노은희 외(2018: Ⅴ)에 따르면 2015 개정 교육과정의 초․중학교 교과(군)에 속한 교과들 중 
이들 5개의 교과가 교과 목표 및 성취기준에 디지털 환경에 대해 직접적으로 언급하고 있음을 밝히고 있다. 
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다. 디지털 미디어 리터러시 역량의 실태 분석

○ 미디어 리터러시 역량 관련 선행 연구 및 사례 분석 

○ 교과(목)별 디지털 미디어 리터러시 역량과 관련된 성취기준 분석

○ 디지털 미디어 리터러시 역량 추출 및 타당도 검증

라. 디지털 미디어 리터러시 함양을 위한 교과별 교육과정 개선 방안

○ 학교 미디어 교육 개선을 위한 기본 방향과 틀 마련

○ 디지털 환경에서의 학교 미디어 교육 개선을 위한 초･중학교 간 내용 요소 연계 

가능성 탐색 

○ 디지털 미디어 리터러시 역량에 한 주요 교과별 초･중학교간 위계 설정 

○ 주요 교과(목)별 디지털 미디어 리터러시 역량 함양을 위한 교육과정 반영 방안

3. 연구 방법

가. 문헌조사 및 자료 분석

○ 목적 : 디지털 환경에서의 미디어 리터러시 개념 및 역량 요소, 학교급별 디지털 

미디어 리터러시 교육 내용 분석 및 개선 방안 모색 등

○ 상 : 학교급별 미디어 리터러시 교육 관련 국내외 문헌 자료, 교육과정 문서 등

○ 시기 : 2020. 8.~ 9.

나. 전문가 협의회 및 FGI(focus group interview)

○ 목적 : 주요 교과별 학교급에 따른 디지털 미디어 리터러시 교육 내용 분석에 한 

타당성 검토, 교과별 수업에서 디지털 미디어 리터러시 역량 실천 양상 조사 및 

분석, 디지털 미디어 리터러시 연계 분석 내용 및 위계 설정 내용 타당성 검토 및 

시사점 도출, 교과별 미디어 리터러시 함양을 위한 교육과정 개선 방안 모색 등
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○ 상 : 교과 교육 전문가, 현장 교원 등

○ 시기 : 2020. 8.~ 11.

다. 델파이 조사

○ 목적 : 디지털 미디어 리터러시 역량 설정 및 이에 한 교과별 초･중학교 간 위계 

설정과 개선 방안에 한 타당성 검토, 디지털 미디어 리터러시 교육을 위한 

교과별 교육과정 개선 방안 타당성 검토

○ 상 : 교과 교육 전문가, 현장 교원 등

○ 시기 : 2020. 10.~ 2021. 01.

라. 교과별 디지털 미디어 리터러시 교육 내용 공유 및 연계 방안 모색을 위한 

워크숍

○ 목적 : 교과별 디지털 미디어 리터러시 교육 내용 요소 검토 및 교과 교육과정 반영 

방안 공유

○ 상 : 교과 교육 전문가, 현장 교원 등

○ 시기 : 2020. 12. 
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2. 디지털 환경에서의 미디어 리터러시 역량 탐색

3. 디지털 미디어 리터러시 개념 및 역량 설정
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1. 미디어 리터러시 교육의 최근 동향과 관련 개념의 변화

가. 미디어 리터러시 관련 개념의 변화

(1) 미디어 리터러시

미디어 리터러시는 21세기 미래 핵심 역량 중 하나로 꼽힌다(Livingstone, 2004; 

Potter, 2009). 실제로 미래 사회를 살아가기 위해 요구되는 핵심 역량을 탐색한 

OECD의 DeSeCo project 1이나 Education 2030, ATC21S의 논의들에서 미디어 

리터러시는 공통적인 핵심 역량(Key competency)으로 다루어져 왔다. 이러한 미디어 

리터러시의 개념이나 관련 역량을 논의하는 방식은 매우 다양하며 커뮤니케이션 기술의 

변화에 따라 미디어 리터러시의 개념은 역동적으로 재구성되고 있다. 

실제로 미디어 리터러시라는 용어가 출현한 시기에 중점적으로 다루어야 했던 새로운 

기술 혹은 소통의 도구(media)는 텔레비전, 영화 등의 영상 매체였다. 영상 언어의 

등장과 함께 텔레비전이나 영화가 전달하는 메시지를 이해하는 능력의 필요성이 제기 

되었다. 이러한 영상 매체 시 의 미디어 리터러시 역량은 영상 언어를 올바로 인식하고 

비판적으로 수용할 수 있는 수용자의 역량을 의미했다(Canavan, 1975). 그러나 이후 

디지털 기술의 발달로 인해 디지털이라는 새로운 미디어를 이용할 수 있는 디지털 

미디어에 한 역량을 포괄하는 방향으로 미디어 리터러시의 개념이 확장되었다. 이처럼 

새로운 기술과 미디어의 활용은 매번 새로운 미디어 리터러시의 개념을 확장하는 토 가 

되었다(Simons, Meeus, & T’Sas, 2017).

이와 같이 미디어 리터러시는 변화하는 미디어 환경에 주목한다. 현재의 미디어 

환경은 개별화, 다양화되고 있으며, 디지털을 기반으로 하는 동시에 소셜 네트워크의 

강화로 개인이 만든 미디어 메시지가 자신의 소셜 네트워크를 통해 빠르게 확산, 공유될 

수 있기 때문이다. 이러한 환경에서 소통과 참여할 수 있는 능력을 설명하기 위해 미디어 

리터러시라는 개념이 사용되고 있다(김아미 외, 2019: 18). 미디어 리터러시는 미디어를 

이용하는 것을 넘어 민주주의에 한 이해, 문화적 참여와 시민성 함양 등 다양한 

측면에서의 미디어 활용과 그를 통한 성과와 관련된 개념으로 볼 수 있다(노창희･성동규, 

2015; 103). 미디어 환경에서의 디지털화가 가속화됨에 따라 단순한 접근 및 이용보다는 

미디어를 어떻게 활용할 것인가 하는 미디어 이용의 질적인 측면이 중요하게 여겨지고 
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있다. 미디어가 제공하는 콘텐츠의 내용과 가치를 판단하는 능력을 의미하는 분석 능력의 

중요성이 높아지고 있으며, 미디어의 내용을 사회･문화･경제･역사･정치적 맥락 등 

다양한 배경에 입각하여 파악할 수 있는 평가 능력도 중요시되고 있다. 또한 미디어 

이용자가 프로슈머(prosumer)로 진화함에 따라 콘텐츠를 창작하는 능력까지도 미디어 

리터러시 개념에 포함되고 있다(Livingstone, 2004; 노창희･성동규, 2015: 104에서 

재인용). 

미국의 표적인 미디어교육 관련 비영리단체인 NAMLE(National Asociation for 

Media Literacy Education)는 미디어 리터러시를 커뮤니케이션의 모든 형태를 이용해 

접근하고, 분석하고, 평가하고, 창조하고, 행동할 수 있는 능력으로 정의하고 있다3). 이는 

미디어를 통해 전송된 기호를 부호화하고 해석하는 능력이자 매개된 메시지를 합성하고, 

분석하고, 제작할 수 있는 능력을 의미하며 복잡하게 변화하는 디지털 미디어 환경이 

함께 고려돼야 한다는 전제가 내포되어 있다(류숙, 2020: 91-92). 

이러한 관점에서 미디어 리터러시의 개념을 하나로 정의한다는 것은 쉽지 않다. 

미디어 리터러시를 정의하는 시 의 ‘미디어(media)'의 범위 역시 달라지고, 그에 따라 

요구되는 기술이나 활용 역량에 한 정의 역시 변화할 수 있기 때문이다. 그럼에도 

불구하고, 미디어 리터러시의 개념과 역량 요소에 해 합의된 개념을 도출해야 한다는 

요구가 있는데, 이는 교육과 정책 실현의 전제가 되기 때문이다.

미디어 리터러시는 특정한 기술이나 능력의 측면에서 일반적으로 정의된다. <표 

Ⅱ-1-1>에 제시된 바와 같이 미디어 리터러시의 정의는 공통적으로 1) 미디어에 한 

이용(접근) 능력, 2) 미디어의 비판적 이해(수용) 능력, 3) 미디어의 창의적 생산 능력, 4) 

미디어를 통한 참여와 실천 역량 등을 포함한 개념으로 정의되고 있다.

3) National Association for Media Literacy Education. (n.d.). Media literacy defined. 
https://namle.net/resources/media-literacy-defined/ (2020. 10. 9. 검색)
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연 구 자 정 의

Livingstone
(2004)

 다양한 형태의 메시지에 접근해서 분석평가하며, 다양한 형태의 메시지를 만들어낼 수 
있는 능력(접근, 분석, 평가, 콘텐츠 창조)

영국 Ofcom
(2004)

 다양한 맥락 안에서 미디어에 접근하고, 미디어를 이해하며, 창의적인 제작을 할 수 있는 
능력(접근, 이해, 제작)

미국
(NAMLE, 2019)

 다양한 형태의 커뮤니케이션을 사용하여 접근, 분석, 평가, 생성 및 수행하는 능력(접근, 
분석, 평가, 생성 및 수행)

유럽연합
집행위원회
(EC, 2007)

 미디어에 접근하는 능력, 미디어를 이해하고 미디어 콘텐츠를 비판적으로 접근할 수 있는 
능력, 다양한 맥락 안에서 의사소통할 수 있는 능력 (접근, 분석 미 평가, 창작, 성찰, 
행동 주도성

UNESCO
(2014)

 다양한 정보원에 접근하는 능력, 정보에 대해 이해하는 능력, 정보처리능력, 실천능력

한정선 외
(2006)

 디지털 매체 및 테크놀로지 사용 기술과 지식을 습득하고, 필요한 정보 인식 및 정보검색 
전략 수립과 더불어 찾은 정보를 비판적으로 선별하여 문제해결, 커뮤니케이션, 지식을 
창출하는, 개인 사회 국가 발전에 기여하고, 나아가 세계에 공헌하는 능력

정현선 외
(2016) 

 미디어가 전달하는 정보와 문화 콘텐츠에 적절히 접근하여, 이를 비판적으로 이해하고, 
미디어 활용을 통해 의미 있는 정보와 문화를 생산하고 전달하는 능력 및 윤리적이고 
책임 있는 미디어 이용 태도

<표 Ⅱ-1-1> 미디어 리터러시에 대한 정의

영국의 표적인 미디어 규제 기관인 Ofcom(2004)의 정의를 비롯하여 다수의 

연구자들로부터 정의된 미디어 리터러시의 개념은 미디어를 통해 제공되는 정보를 

탐색하고 활용할 수 있는 미디어 이용과 접근 능력, 미디어에 한 비판적 수용 능력, 

미디어를 통해 자신의 메시지를 전달하고 소통할 수 있는 능력으로 정의될 수 있다. 

그러나 최근 미디어 리터러시와 관련한 역량 중 디지털 시민성(digital citizenship)의 

개념이나 미디어 윤리 혹은 태도의 측면이 논의되면서 미디어 리터러시의 개념역이 보다 

더 확장되는 추세이다(EAVI, 2010; Hobbs, 2010; Jenkins, 2006).

실제로 북미의 미디어 리터러시 센터(CML)나 유럽의 유럽시청자권익위원회(EAVI), 

UNESCO(2014) 등 미디어 리터러시 교육의 방향성을 결정짓는 주요 기관들에서는 

미디어 사용과 윤리 등의 항목들을 포함하고 있다. 일례로 UNESCO는 미디어 리터러시에 

정보 개념을 결합한 미디어 정보 리터러시(Media and Information Literacy) 함양을 

강조하는데, 미디어 정보 리터러시를 갖춘 시민은 민주주의 사회에서 미디어 및 기타 
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정보원의 기능과 역할을 이해할 수 있고, 정보의 필요를 인지하고 표현할 수 있으며, 

관련 정보를 찾아내고 접근할 수 있는 자질이 있다고 본다(UNESCO, 2011; 류숙, 2020: 

91에서 재인용). UNESCO는 미디어 정보 리터러시를 구성하는 하위 요소로 ① 정보를 

검색하고, 비판적으로 평가하며, 정보와 미디어 콘텐츠를 현명하게 사용하고 공유하는 

역량, ② 온라인상 권리에 한 지식, ③ 온라인상의 혐오발언과 사이버 불링 처법에 

한 이해, ④ 정보의 접근과 사용을 둘러싼 윤리적 이슈에 한 이해, ⑤ 미디어와 ICT를 

활용하여 평등, 표현의 자유, 상호 문화적･상호 종교적 화, 평화 증진 등을 제시하고 

있다(Grizzle, 2014; 김아미 외, 2019: 18에서 재인용). 이와 같이 세계의 주요 미디어 

교육 관련 기관은 미디어 리터러시 역량의 윤리적 측면으로 책임감 있는 미디어 사용, 

미디어의 저작권 보호, 안전한 정보의 사용과 유통, 언어 예절의 준수 등을 강조하고 

있다. 또한 이를 포함한 미디어 리터러시의 역량에 한 정의 및 교육 내용의 방향을 

제시하고 있어서 우리나라의 현 단계 미디어 교육 방향에 중요한 시사점을 준다.

(2) 미디어 리터러시와 디지털 리터러시

앞서 미디어 리터러시의 개념을 확정하기 어려운 이유 중 하나로 상이 되는 

미디어가 새로운 기술과 활용의 맥락에 따라 다변화하기 때문이라고 설명한 바 있다. 

시 적 변화에 따라 실제 뉴미디어에 요구되는 역량들이 변화하므로 이로 인한 미디어 

리터러시의 개념이 확정되기 어려운 부분이 분명 존재한다. 그러나 미디어 리터러시의 

개념 정의에서 보다 더 주목해야 할 부분 중 하나는 접한 관계를 맺는 다른 분야의 

리터러시나 혹은 통합적으로 논의되고 확장되는 리터러시들과의 관계 규정에 있다고 볼 

수 있다.

표적으로 미디어 리터러시, 디지털 리터러시, 정보 리터러시, ICT 리터러시 등 여러 

리터러시들 간에 관계나 혹은 비판적 미디어 리터러시로서의 CML과 같은 새로운 미디어 

리터러시의 출현 등이 바로 규정해야 할 주요 상이라 할 수 있다. 이러한 관점에서 

미디어 리터러시, 기술 리터러시, 정보 리터러시와의 관계를 미디어 리터러시를 구성하는 

역량과의 관계를 통해 [그림 Ⅱ-1-1]에서와 같이 확인할 수 있다. 미디어 리터러시에 

요구되는 도구적 기능은 정보를 위해 자료를 확인하는 것과 관련 깊은데 이는 기술 

리터러시, 즉 정보를 어떻게 찾고, 검색하고 수집할 수 있는 가와 접한 관련을 맺는다. 

다음으로 미디어 리터러시는 정보의 내용과 흐름을 비판적으로 분석할 수 있어야 하는데 
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이때 요구되는 기능은 정보적 기능으로 이는 정보 리터러시와 관련성이 깊다. 미디어 

리터러시의 전략적 기능은 도구적 기능과 정보적 기능을 바탕으로 윤리적이고 

유의미하며 창의적 사회로 나아가기 위한 전략적 활용 능력과 관련 있는데, 이는 사회적 

참여와 관련한 시민 역량 혹은 보다 확장된 사회적 참여 역량 등으로 나아갈 수 

있다(Zimic, 2010). 

[그림 Ⅱ-1-1] 미디어 리터러시와 디지털 기술, 기술 리터러시와 정보 리터러시와의 관계(Zimic, 2010) 

실제로 미디어 리터러시와 접한 관계를 보이는 리터러시는 디지털 리터러시이다. 

디지털 미디어 리터러시(DML)라고 논의되거나 혹은 미디어 리터러시의 범위를 디지털과 

미디어 리터러시(Digital and Media literacy)라고도 논의할 만큼 디지털 리터러시와 

미디어 리터러시 간의 관계는 매우 긴 하다. 실제 디지털 리터러시는 디지털 기기를 

능숙하게 다루는 기술적 역량이자 디지털 환경에서 과제를 수행하는데 요구되는 여러 

인지적 역량을 포괄한 개념(Alkali & Amichai-Hamburger, 2004)으로 정의되고 있어 

앞서 살펴본 정보 리터러시, 즉 디지털 정보 이용에 한 리터러시와 접한 관련을 맺는 

것으로 보인다.

이와 관련하여 김종윤 외(2017)에서는 디지털 리터러시의 특징을 다음 세 가지로 

제시하였다. 첫째, 인지적 기능(cognitive skills) 측면에서 디지털 리터러시는 전통적 
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리터러시와 많은 부분을 공유한다. 이는 ‘정보의 접속, 선택, 평가, 이용’과 같이 전통적인 

인쇄 기반 리터러시에서도 강조된 기능으로서 디지털 리터러시에서도 중요한 요소로 

작용하고 있다는 것을 의미한다. 둘째, 디지털 리터러시는 디지털 환경에 한 이해와 

지식 및 기능을 요구한다는 점에서 전통적인 리터러시와 구별된다. 이는 디지털 

리터러시가 전통적인 개념의 리터러시로는 설명되기 어려운 고유의 특성을 갖고 있으며, 

새로운 방식의 교육을 필요로 함을 의미한다. 셋째, 디지털 리터러시에는 ‘정보의 생산과 

공유･소통’과 같이 전통적 인쇄 기반 리터러시에서 언급되고는 있었으나 잘 강조되지 

않았던 측면들이 더욱 부각되고 있다. 이는 디지털 리터러시의 세계에서는 정보 습득과 

같은 인지적 활동 외에도 정보의 창조 및 공유, 참여와 같은 사회･문화적 차원의 

리터러시 활동이 점차 강조되고 있음을 의미한다(김종윤 외, 2017; 11-12). 

이와 같이 최근 디지털 리터러시에 한 논의는 비판적 이해와 창의적 생산, 협력적 

의사소통과 같은 사회 문화적 기능이나 의사소통 기능까지를 포괄하여 논의하기 

시작하면서(권성호･김성미, 2011), 디지털 미디어의 기술, 도구적 활용 위주의 전통적인 

디지털 리터러시의 개념을 보다 더 확장하여 테크놀로지나 소프트웨어 활용의 측면을 

넘어선 개념으로까지 논의되고 있다. 이러한 디지털 리터러시의 새로운 기술과 

디바이스의 확장적 개념화는 미디어 리터러시의 개념과 중첩되면서 리터러시 간의 

관계는 더 접해지고, 경계는 약화되기 이르렀다.

명시적으로 Education 2030(OECD, 2015)에서는 21세기 미래 핵심 역량 중 주요 

지식 역량(특히 주제별 지식 역량 중)의 하나로서 디지털 리터러시를 명시하고, 이를 

새로운 기술과 디바이스의 활용 능력으로 규정하고 있다. 또 정보 리터러시는 정보의 

수용과 해석, 증거의 검증과 판단, 자료나 정보의 신뢰도 판단으로 규정하고 있다. 이를 

통해 정보 리터러시나 디지털 리터러시를 본질적인 개념으로 본다면 미디어 

리터러시에서의 정보 접근이나 비판적 수용 측면에서 보다 더 긴 한 관계를 맺고 있음을 

확인할 수 있다.

Hobbs(2010)는 미디어 리터러시의 하위 역량 요소와 정보 리터러시 혹은 디지털 

리터러시의 보다 접한 관련성을 충분히 인정하면서, 디지털과 미디어 리터러시(Digital 

and media literacy)라는 용어를 제안하였다. 이 디지털과 미디어 리터러시는 텍스트와 

도구나 기술을 다루는 역량, 비판적 사고와 분석적 역량, 메시지의 창의적 구성 역량, 

성찰과 윤리적 역량, 팀워크와 협업을 통한 적극적 사회 참여 역량 및 이와 관련한 
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인지적, 정의적, 사회적 역량의 일체로 설명하고 있다. 일반적으로 디지털과 미디어 

리터러시의 역량에 해서는 사회적 문제해결을 바탕으로 한 사회의 개선에 중점을 두고 

있으므로 본질적으로 미디어 리터러시와 디지털 시민성이 연계된 역량 재개념화에 보다 

더 맞닿아 있다고 볼 수 있다.

구분 디지털 리터러시 미디어 리터러시

특징

협력적 디지털 지식 공동체에 참여
디지털 텍스트나 도구, 기술들의 이용
디지털 텍스트나 정보들의 순환에 대한 문화적 인식
자신의 학습에 참여를 통한 디지털 기술에 관한 역량

및 자신감 획득

미디어 사용 인식 강화
미디어가 태도 행위에 미치는 영향에 대한 성찰
미디어를 통한 아이디어 표상 방법의 인식
민주적 참여와 처리 방식에 대한 이해
미디에 시스템에 대한 이해나 미디어의 정치적 

이코노미에 대한 이해

공통점

메시지의 신뢰성과 질에 대한 평가를 위한 비판적 분석
자기 표현과 의사소통, 사회적 헌신을 위한 미디어의 생산
미디어를 통한 의미 공유 과업과 처리 과정에 관한 이해
미디어 사용의 이익과 미디어 사용의 사회적 책무성에 관한 균형 잡힌 태도 형성

<표 Ⅱ-1-2> 디지털 리터러시와 미디어 리터러시의 비교(Hobbs, 2011)

Hobbs(2010; 2011)에서 제안한 DML은 디지털 리터러시와 미디어 리터러시의 

개념적 확장을 모두 포괄하는 한편, 두 리터러시의 본질적 기능의 차이를 명료화하고 

있다. 예컨  디지털 리터러시의 정보 이용 및 기술적 측면에서의 기능적 본질과 

미디어의 시스템과 사회적 영향 관계에 한 이해에 관한 인식론적 본질의 차이를 

구분하면서도, 미디어를 통한 메시지의 비판적 수용, 미디어의 창의적 생산, 사회적 

참여와 미디어 사용의 윤리적 태도에 관한 중점적인 공통의 역량 요소를 설정하여 두 

리터러시의 확장적 가능성을 충분히 열어두고 있음을 확인할 수 있다. 

이러한 미디어 리터러시와 디지털 리터러시 상호 관계성에 한 논의에서의 

본질은 커뮤니케이션 도구의 변화에 따라 리터러시의 개념역 자체의 확장이 여러 

리터러시들(multiliteracies)의 출현을 이끌어 왔음을 보여주는 것이라고 할 수 있다(The 

New London Group, 1996). 따라서 미디어 리터러시의 정책을 수립하거나 교육적 

방향을 논의하기 위해 선제적으로 이루어져야 할 미디어 리터러시의 개념화의 과정에서 

유관한 리터러시들 간의 유기적인 관계의 변화 양상들에 주목할 필요가 있다. 

다만, 미디어 리터러시와 관련된 다수의 리터러시들과의 변화되는 관계에서도 시민적 
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실천과 참여, 사회적 책무성의 강조, 윤리적이고 규범적 측면에서의 이용 태도 등에 관한 

요소들은 유관한 리터러시들과 공통적으로 확장되어 가는 부분임을 고려할 필요가 있다. 

정보 자원의 윤리적이고 사회적인 활용은 리터러시 자체의 사회적 확장 및 실천과 맞물려 

논의되고 있음에 주목할 필요가 있다는 의미이다.

나. 디지털 환경에서의 미디어 리터러시 교육에 대한 최근 동향

(1) 주요 교과별 국내 동향 분석

(가) 국어과

국어과의 경우 의사소통 환경의 급격한 변화에 따라 매체의 발달과 소통 환경의 

변화에 적극적으로 처해야 할 필요성이 꾸준하게 제기되었다. 이에 2007 개정 

교육과정에서는 ‘매체 특성’을 국어과 교육과정의 내용 체계에 직접적으로 제시하였고, 

고등학교 심화 과목에서는 ‘매체 언어’를 신설하였다. 이후 2009 개정 교육과정에서는 

선택 과목이 재편성되면서 ‘매체 언어’가 다른 과목에 흡수, 통합되었으나, 매체와 관련된 

내용은 여전히 성취기준 상에서 강조되고 있는 모습을 보인다. 현행 2015 개정 

교육과정(교육부, 2015a)에서는 ‘언어와 매체’ 과목이 다시 신설되었다. 이러한 

교육과정의 변천을 통해 볼 때, 국어과에서는 매체와 관련한 교육의 중요성을 인식하고 

이를 교육 내용으로 반영하고 있음을 알 수 있다. 이와 더불어 국어과의 다양한 

연구에서도 매체와 디지털 리터러시에 한 탐색이 이루어지고 있다. 다음에서는 이들 

선행 연구의 주요 내용 및 시사점을 살펴보고자 한다.

서수현･김지연･옥현진(2019)은 의사소통 환경의 변화에 따라 디지털 리터러시에 한 

사회적 관심이 급증하고 있다고 보고, 이에 한 교육 내용을 모색하고자 하였다. 특히 

소통 환경이 수평적･상호작용적으로 변모함으로써 이해능력뿐만 아니라 표현 능력의 

중요성도 부각되고 있음에 주목하고, 디지털 리터러시의 표현 영역에 한 교육 내용 

요소를 제안하였다. 이 연구에서는 실제 학습자 수준에 부합하는 교육 내용 요소를 

도출하기 위해 15명의 중학생들을 상으로 실험을 실시하였다. 학생들을 5개의 팀으로 

나누어 디지털 기반의 텍스트를 생산하는 활동에 참여시켰으며, 이들의 과제 수행 과정에 

한 화면, 수행 중 주고받은 화, 생산된 텍스트, 사후 면담 자료 등을 교차 
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분석하였다. 이러한 분석 결과를 토 로 하여, 표현 영역을 설계, 제작, 공유의 세 범주로 

구분하였다. 그리고 이 중에서 설계 범주를 다시 수사적 맥락 고려하기, 배양하기와 

창안하기, 조직하’로, 제작 범주를 배치하기, 형상화하기, 편집하기로 구분하고, 공유 

범주를 전파하기, 반응하기로 세분화하였다. 그런 다음에는 이들 각 하위 범주별로 성취 

수준을 위계화하기 위한 단서들을 찾고, 이 단서들을 토 로 중학생 단계의 성취기준을 

제안하였다.

이 연구에서 제안한 학습 요소는 디지털 리터러시 교육과정을 설계하는 데에 활용될 

수 있다. 디지털 리터러시 교육이 당위적으로 필요하다는 논의를 넘어서 실질적으로 교육 

내용을 탐색하기 위해서는 실증적 자료를 바탕으로 하여 교육 내용을 설계할 필요가 

있다. 이 연구의 결과와 함께 디지털 리터러시 표현 영역을 충실하게 설명 할 수 있는 

근거들이 축적된다면 향후 교육과정 개발 과정에 참조할 수 있는 유용한 자료로 기능할 

수 있을 것이다. 더불어 이 연구에서 도출한 중학교 학습 요소를 토 로 초등학교와 

고등학교, 더 나아가 성인 교육의 학습 요소를 추출하여 디지털 리터러시 교육 내용의 

위계화를 시도하는 것도 가능할 것이다. 

또한 이 연구에서 포착한 수준의 단서는 중학생의 인지적 수준에 부합하도록 구성된 

교과서를 개발하는 데에 활용될 수 있다. 이 연구에서는 동일한 디지털 리터러시 표현 

활동이라도 학습자 수준에 따라서 상이하게 구현되고 있음을 확인하였다. 이는 곧 디지털 

리터러시 교육에 있어서도 학습자 맞춤형 교육과 이를 위한 교재가 필요함을 시사한다. 

예컨  중학생 학습자가 학생 학습자에 비해 플랫폼의 행동 유도성을 파악하고 이를 

적극적으로 활용하는 데에 어려움을 겪는다는 관찰 결과는, 중학생을 위한 교과서에서는 

중학생에게 적합한 플랫폼을 제시하고 이들 플랫폼의 특성에 따라 디지털 리터러시 표현 

활동을 경험할 수 있도록 학습 내용을 구성할 필요가 있음을 함의한다.

또한 이 연구의 결과는 디지털 리터러시 표현 영역과 관련된 평가를 설계하는 데에 

활용될 수 있다. PISA의 사례에서 볼 수 있듯이 그간 디지털 리터러시 평가는 인터넷 

검색 등과 같이 이해 영역에 초점을 두고 시행되어 왔다. 이 연구에서는 기존에 

본격적으로 다루어지지 않았던 디지털 리터러시 표현 영역의 제반 요인을 폭넓게 

탐색함으로써, 디지털 리터러시 표현 영역의 평가 요소를 설정하기 위한 기반을 

제공하고자 하였다. 특히 이 연구에서는 개인의 리터러시 실행에 국한하지 않고 협력적 

의사소통에 기반한 공유의 측면까지 포섭하여 리터러시 평가의 생태학적 타당도를 
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높이고자 하였다. 

다음으로 옥현진･오은하･김종윤(2018)은 국어과에서 디지털 리터러시 교육이 

강조되고는 있지만, 그것의 실행을 위한 구체적인 교육 내용 및 방안은 미흡한 것으로 

보았다. 이에 이 연구에서는 중학생들을 상으로 하여 디지털 리터러시 이해 영역의 

성취기준을 제안함으로써 교육 내용 구체화에 기여하고자 하였다. 실증적인 증거로부터 

교육 내용을 찾기 위해 중학교 2학년 학생 12명에게 디지털 리터러시가 필요한 과제 

상황을 제시하고 이들의 실제 과제 수행 양상을 분석하였다. 분석 결과를 토 로 하여 

이해 영역을 중심으로 중학생 학습자들을 위한 교육 내용의 범주와 수준을 설정하였다. 

그 결과, 디지털 리터러시 이해 영역은 정보 탐색, 해석과 통합, 평가의 3개의 범주로 

구분되었으며, 각 범주별로 각각 3∼4개씩의 하위 범주가 설정되었다. 각 하위 범주별로 

중학생 학습자들의 이해 활동 양상을 종합하고 활동 수준에 영향을 미치는 단서들을 

탐색하여 이를 토 로 중학생 학습자에게 맞는 성취기준을 제시하였다.

이러한 연구를 통해서 이 연구는 국어과 디지털 리터러시 교육 내용의 체계화에 

기여한 측면이 크다고 볼 수 있다. 다만 일부 중학생을 상으로 한 관찰과 문헌 검토를 

통해 제안된 성취기준이기 때문에, 이를 일반화를 위해서는 향후 교사 및 전문가의 

검토를 거칠 필요가 있다. 또한 중학생 외에 초등학생 및 고등학생을 상으로 연구를 

확장하여 학교급 간 연계를 고려하여 성취기준을 조정할 필요가 있다.

다음으로 옥현진(2017)은 초등학생들이 디지털 매체 기반의 리터러시 활동에서 어떤 

정의적 특성을 보이는지를 진단할 수 있는 평가도구를 개발하였다. 그런 다음 이 

평가도구를 활용하여 학생들의 디지털 리터러시 활동에 한 데이터를 수집 및 분석하여 

교육적 시사점을 도출하였다. 이 연구에서는 초등학생들의 디지털 리터러시 활동에 

영향을 미치는 정의적 특성을 ‘디지털 리터러시 태도(Digital Literacy Attitude, DLA)’ 

규정하였는데 이 연구에서 ‘디지털 리터러시 태도’는 ‘디지털 환경에서 개인의 리터러시 

실행에 관여하는 인지적･정서적･행동적 경향성’으로 정의하였다. 또한 이 연구에서는  

전국의 초등학생 1,609명을 상으로 디지털 리터러시에 관한 평가를 시행하여 평가 

도구를 타당화하였다. 그 결과 가치, 자기효능감, 정서, 참여, 자기 조절의 5요인이 

도출되었다. 이 연구에서 개발한 평가도구는 우리나라 초등학생의 디지털 리터러시 

태도를 개별 교사가 교실 수준에서 진단하는 도구로 유용하게 활용될 수 있을 것이다. 

다음으로 이경화ㆍ김동주(2020)는 디지털 리터러시 교육 내용을 선정하고, 이러한 
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교육 내용을 기준으로 하여 2015 개정 교육과정의 초등 국어 교과서 반영 양상을 

분석하였다. 이 연구에서는 ‘디지털 리터러시’의 개념을 김종윤 외(2017)에 따라서 ‘한 

개인이 자신의 목적을 실현하기 위해 디지털 도구와 기술을 활용하여 텍스트를 검색, 

이해, 평가, 적용하고, 새로운 텍스트를 창조하며, 사회 구성원들과 원활하게 소통할 수 

있는 능력’으로 정의하였다. 또한 이러한 개념에 의해서 디지털 리터러시의 교육 내용을 

‘사회 문화적 이해’, ‘정보 검색과 선택’, ‘콘텐츠 의미 이해’, ‘감상과 향유’, ‘창작과 

제작’, ‘공유와 확산’, ‘비판적 평가와 적용’, ‘바람직한 이용’으로 선정하고, 이를 

기준으로 2015 개정 초등 국어 교과서를 분석하였다. 

그 결과, 모든 교육 내용이 국어 교과서에서 반영되어 있으나, 교육 내용별, 그리고 

학년군별로는 반영 양상에서 편차가 큰 것으로 나타났다. 첫째, 교육 내용별 반영 양상 

분석 결과, 교과서 활동에 가장 많이 반영된 내용은 정보 검색과 선택으로 나타났고, 

가장 적게 반영된 내용은 ‘감상과 향유’로 나타났다. 따라서 이 연구에서는 국어과 

교육에서 디지털 매체를 감상하고 즐기는 ‘감상과 향유’ 교육 내용이 더 많이 반영될 

필요가 있다고 제안하였다. 둘째, 학년군별 반영 양상을 분석한 결과, 1-2학년군에서는 

1개의 교육 내용, 3-4학년군에서는 7개, 5-6학년군에서는 8개의 교육 내용이 반영되어서 

학년군별 편차가 큰 것으로 나타났다. 이러한 경향은 중등학교 교육과정이나 교과서에서도 

유사하게 나타날 것으로 생각된다. 이처럼 디지털 미디어 리터러시의 세부적인 교육 

내용별로, 학년군별로 반영 양상을 좀 더 구체적으로 분석하여, 미디어 리터러시 교육 

내용의 위계화가 이루어질 필요가 있을 것이다.

이들 연구 외에도 국어과에서는 디지털 리터러시, 그리고 미디어 리터러시와 관련하여 

‘복합양식 문식성’에 한 논의도 이루어지고 있다. 과거 읽기와 쓰기의 공간이 전통적인 

문자 텍스트를 기반으로 하는 지면을 넘어서서 다양한 매체로 확장되면서, 최근 

국어교육학계에서는 하나의 텍스트 안에 문자 ,음성, 이미지, 동영상 등 다양한 형태의 

기호가 복합적으로 결합되어 의미 구성에 기여하는 복합양식 텍스트(multimodal 

text)에 한 관심이 높아지고 있다. 또한 이러한 복합양식 텍스트를 이해하고 표현하는 

복합양식 문식성에 한 필요성이 두되고 있다. 예를 들어, 정현선(2014)에서는 

초등학생들을 상으로 복합양식 문식성을 교육하기 위해서 첫째, 학생들 스스로 자신의 

복합양식 문식 활동을 되돌아보는 성찰이 필요하고, 이를 위해서 문식 활동 일지를 

작성하도록 제안하였다. 둘째, 지면 공간을 기반으로 한 복합양식 텍스트인 그램책에 
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해서 행동유도성에 초점을 두어 독자로서 반응하고 감상하는 읽기 활동을 제안하였다. 

셋째, 사진을 찍거나 그림을 그리는 등 학생이 직접 시각적 이미지를 생성하고, 이를 

바탕으로 복합양식 텍스트를 표현하고 소통하는 활동을 제안하였다. 현행 국어과 

교육과정에서는 초등학교 수준에서는 복합양식 텍스트를 적극적으로 생산하는 교육 

내용에 해서는 다소 소극적인 측면이 있으나 향후에는 이러한 부분을 보다 강화할 

필요가 있을 것이다. 

(나) 도덕과

도덕과 교육이 인간의 모든 행동을 도덕적인 관점에서 통제하고자 한다는 측면에서 볼 

때, 바람직한 미디어 사용을 목표로 하는 미디어 교육 역시 도덕과 교육에서 중요하게 

다루어져 온 내용 영역이다. 특히 디지털 환경에서의 미디어 리터러시는 정보통신기술의 

올바른 활용과 윤리적 책임을 다루고 있는 도덕과 교육의 정보윤리와 직접적인 관련을 

갖는다.

최근 여러 도덕과 교육 연구자들은 정보통신기술의 발달에 따른 새로운 미디어의 

도입(예: 소셜 미디어 등)과 이를 활용하는 사용자들의 활동 양상(예: Youtuber 활동, 

사회적 어젠다 형성 및 연  등)이 다양화되고 있음에 주목하면서, 도덕과 정보윤리 내용 

영역의 외연이 보다 확장되어야 한다는 점, 핵심 역량을 강조하고 있는 2015 개정 

교육과정의 방향에 부합하게 정보 및 문화 콘텐츠를 윤리적으로 다루는 도덕적 

사용자에게 필요한 ‘역량’을 구체적으로 설정해야 한다는 점을 강조하고 있다.

추병완(2019)은 전문가에 의한 엄 한 조사와 분석을 거쳐 정보 및 문화 콘텐츠가 

생산 및 관리되고 단일 방향으로 유통되는 기존의 매스미디어(mass media)와 사용자 

간의 상호작용을 통한 콘텐츠의 생산과 공유, 사회적 네트워킹을 기반으로 사회적 참여를 

촉진하는 디지털 기반의 소셜 미디어(social media)를 구분하면서 도덕과 교육이 양자 

모두에 관심을 가져야 한다고 주장한다(추병완, 2019: 41-42).

또한 그는 그간의 도덕과 정보윤리교육이 소셜 미디어(social media)의 부정적 

측면에만 초점을 두면서 안전하고 책임 있으며, 윤리적으로 사용할 것을 일방적으로 

강조했을 뿐, 전략적 사용을 통한 자기실현이나 타인과의 긍정적 관계 맺음, 사회･정치적 

참여와 같은 긍정적인 측면을 무시했다는 점을 지적하였다. 그에 따르면 소셜 미디어는 

학생들의 도덕성 발달에 다음과 같은 장･단점을 갖는다.
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첫째, 소셜 미디어를 통해 수집한 자료와 정보를 비판적으로 평가하고, 사실과 거짓 

또는 소음과 신호를 명확하게 식별하며, 수집한 내용을 건설적으로 종합하여 실생활의 

문제를 해결하는 과정은 학생들의 도덕적 인지 능력을 발달시킨다. 반면에 소셜 미디어에 

의한 과도한 멀티태스킹은 도덕적 이슈에 주의를 기울이는 능력, 즉 도덕과 무관한 것과 

유관한 것, 도덕적으로 사소한 것과 중요한 것을 식별하기 어렵게 만들 수도 있다. 또한 

자신의 도덕적 경험이나 사건에 한 정확한 기억 형상을 감소시켜 도덕적 성찰을 방해할 

수도 있다.

둘째, 소셜 미디어는 타인에게 쉽게 접근할 수 있게 하고, 더 나아가 타인에 한 관심, 

격려와 사회적 지지를 보내며 필요한 도움을 줄 수 있는 기회를 제공함으로써 청소년들의 

공감 능력을 발달시키는데 긍정적인 영향을 미칠 수 있다. 반면에 소셜 미디어에 한 

과도한 집착은 타인과 접촉할 시간을 감소시킴으로써 타인의 정서를 제 로 파악하고 

반응하는 능력을 오히려 약화시킬 수도 있다. 또한 소셜 미디어가 제공하는 자기표현 

기능은 자신의 도덕적 성취를 공유하고 바람직한 자아상을 구성할 수 있도록 하지만, 

남의 이목을 끌기 위한 과장된 자기 노출 및 자기표현을 통제하기 위한 타인과의 피상적 

연결을 선호하게 할 수도 있다.

셋째, 소셜 미디어를 통해 접하게 되는 다양한 유형의 친사회적 콘텐츠는 학생들의 

친사회적 행동을 증가시킨다. 반면에 반사회적 내용을 담고 있는 불건전 정보에의 노출은 

오히려 반사회적 행동을 가져올 수도 있다. 또한 온라인 네트워크를 통한 사회적 연 는 

자신들과 직접적으로 관련이 있는 사회적 이슈(예: 중등학생의 인권 개선 운동, 학생들 

반값 등록금 투쟁 등)에 적극적으로 참여하도록 유도한다. 하지만 강한 유 에 따른 동조 

압력은 사회적 이슈에 한 의견 양극화를 가져올 수도 있다.

요컨  소셜 미디어가 학생들의 도덕 발달에 미치는 긍정적인 영향과 부정적인 영향을 

종합적으로 고려하면서, 앞으로 도덕과 교육에서의 미디어 교육은 ‘보호와 관리’ 

패러다임과 ‘육성과 진흥’ 패러다임이 적절한 균형을 유지할 필요가 있다는 것이 그의 

주장이다(추병완, 2020: 3-18).

임상수(2019)에 따르면 소셜 미디어의 사용은 다음과 같은 몇 가지 새로운 윤리적 

이슈들을 발생시켰다. 첫째, 사용자들의 발언이 사적인 것인지 공적인 것인지를 엄격하게 

구별하는 일이 어려워졌다. 둘째, 사용자들이 늘어난 영향력을 즐기는 것에는 쉽게 

적응하지만, 영향력의 증 에 뒤따라오는 책임의 증 에 해서는 잘 알지 못하거나 
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무관심하거나 알면서도 잘 적응하지 못하고 있다. 셋째, 의도치 않게, 1회만으로, 순각적 

노출만으로도 심각한 피해를 가져올 수 있으며, 약자가 강자에게 역으로 피해를 줄 수 

있다. 또한 이러한 윤리적 이슈들은 가짜 뉴스의 범람, 배타적 집단 혐오와 편향, 

무책임한 폭력 행사 등과 같은 역기능들을 낳게 되었다.

이러한 역기능에 응하기 위하여 임상수는 올바르게 판단하고 행동하기 위한 도덕적 

준거로 ‘신뢰’, ‘관용’, ‘책임’을 강조한다. 즉 확인되지 않은 정보를 생산, 재생산, 공유하지 

않는 정직함, 나와 생각이 다른 타인의 의견과 제안을 무조건 배척하기 보다는 포용하고 

배려하는 관용의 자세, 그리고 소셜 미디어를 활용함에 있어 함부로 행동하지 않는 

책임감을 제안하였다. 또한 이러한 도덕적 가치를 일상생활에서 실제로 실천하기 위해 

필요한 역량으로 ‘절제력’, ‘공감 능력’, ‘협업 능력’을 제시하였다.

여기서 중요한 점은 위에서 제시한 도덕적 가치와 역량들이 서로 짝을 이루어 

작동해야 한다는 것이다. 좀 더 구체적으로 신뢰의 가치에 토 를 둔 절제력은 자신의 

행동(정보의 생산 및 유통 등)에 한 통제 능력과 내적으로 발현되는 감정 조절 

능력(인정 욕구에 한 과도한 집착 등)을 포함하며, 가짜 뉴스의 범람에 의한 미디어 

생태계의 붕괴를 막을 수 있다. 또한 일상생활에서 관용의 가치를 실천한다는 것은 

타인의 필요와 요구, 생각과 정서를 인식하고 적절하게 반응하며 필요하다면 도움을 주는 

공감 능력을 요구한다. 관용과 공감 능력은 배타적 집단 혐오와 편향의 재생산을 예방할 

수 있다. 마지막으로 보이지 않는 상 방과 상호작용하기 위해서는 자신이 책임져야 할 

범위를 정확히 알아야 하며, 해야 할 일과 하지 말아야 할 일을 구별해서 처신하는 협업 

능력이 필요하다. 책임과 협업 능력은 무심코 게시물을 올리는 무책임한 폭력 행사를 

예방하고 참여적 이용자 문화를 확산시키는데 기여한다(임상수, 2019: 183-194). 요컨  

도덕적 가치는 역량이 정향해야 할 토 이자 지향점이 되고, 역량은 도덕적 가치를 

포함하면서 그것을 구체적으로 발현하는 수단이 된다.

이인태(2017)는 도덕과 교육에서 다루어지는 정보윤리교육의 내용이 정보 및 문화 

콘텐츠의 소비자로서의 윤리적 책임을 강조하는 ‘소극적인 성격의 정보윤리교육’을 

넘어, 바람직한 정보 생산자･유통자･관리자로서의 역할을 강조하는 ‘적극적인 성격의 

정보윤리교육’으로 나아가야 함을 강조하면서, 도덕적인 사용자에게 필요한 역량으로 

‘정보에 한 민감성’, ‘정보에 한 판단력’, ‘도덕적 정보 생산자로서의 동기화 성향’, 

‘정보 기반의 과업 완수를 위한 실행력’을 제안하였다.
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여기서 정보에 한 민감성은 다양한 유형의 정보를 개방적인 마음으로 수용하고, 

정보화 역기능에 민감하게 반응하며, 정보를 다루고 생산할 때 타인의 입장과 반응을 

헤아리는 능력을 의미한다. 정보에 한 판단력이란 정보처리와 관련된 도덕적 이슈들을 

이해하고 올바르게 판단하며, 신뢰할 수 있고 가치 있는 정보를 토 로 합리적으로 

결론을 도출하는 능력을 말한다. 도덕적 정보 생산자로서의 동기화 성향은 정보를 처리할 

때 도덕적 목적을 우선시 하고 자신을 도덕적인 정보 생산자라고 생각하며, 사이버 

공간의 일원으로서 책임감 있게 행동하려는 성향을 의미한다. 정보 기반의 과업을 완수하기 

위한 실행력이란 과업을 완수하기 위해 적절한 방법을 계획하여 의미 있는 정보를 찾고자 

끝까지 노력하며, 협업적인 정보 생산 과정에서 타인과 원활하게 의사소통하는 능력을 

말한다(이인태, 2017: 175-178).

이미식(2012)은 ‘리터러시’(literacy)의 의미를 객관주의 인식론에 토 를 둔 기능적 

리터러시와 해석학적 인식론에 토 를 둔 비판적 리터러시로 구분하여 설명한다. 여기서 

기능적 리터러시란 텍스트에 표현된 본질적 의미로서 문자, 그림 등을 읽는 능력을 

의미하며, 비판적 리터러시란 텍스트에 표현된 문자뿐만 아니라 사회･문화적 맥락을 

비판적으로 해석하고 평가할 뿐만 아니라 실천하는 능력을 의미한다. 따라서 미디어 

리터러시란 미디어 텍스트에 재현되거나 표현된 의미에 한 정확한 이해는 물론, 

표현되지 않는 사회적･문화적 맥락까지 읽고 비판적으로 해석하는 능력, 더 나아가 

미디어가 제공하는 기술을 활용하여 자신의 생각을 도덕적인 관점에서 정련하여 표현하고 

타인과 공유하는 능력까지를 포함한다(이미식, 2012: 217-238). 이러한 측면에서 볼 때 

미디어 리터러시는 미디어라는 환경에서 도덕적으로 행동하기 위한 일종의 도덕적 능력, 

즉 정보 및 문화 콘텐츠를 이해하고 내용의 진위 여부와 가치를 사실과 도덕적 원리를 

토 로 분석하며 자신의 의견을 올바르게 개진하는 능력으로 기능할 수 있다.

요컨  최근 도덕과 교육에서 미디어 리터러시와 관련된 교육은 ①전통적인 

‘매스미디어’에서 ‘소셜 미디어’로 내용의 범위를 확장할 것, ②미디어 사용의 부정적 

측면만을 강조하는 보호주의 패러다임에서 벗어나 긍정적인 측면에 보다 주목할 것, 

③정보 및 문화 콘텐츠의 소비의 측면과 함께 생산･유통･관리의 측면까지 폭넓게 다룰 

것, ④미디어 생태계에 기여할 수 있는 도덕적 사용자에게 필요한 덕목과 역량을 

구체적으로 설정할 것을 강조하고 있다.
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(다) 사회과

사회과에서는 전통적으로 미디어 리터러시에 해 민주주의 사회에서 시민의 역할과 

관련지어 논의되어 왔다. 이러한 논의는 최근 디지털 환경으로 사회가 급속도로 변모하면서 

디지털 시민성으로까지 확 되고 있다(황용석･이현주･박남수, 2014; 노창희･성동규, 

2015; 이지혜, 2017; 김아미 외, 2019 등). 이들에 한 논의를 개괄적으로 살펴보면 

다음과 같다. 

먼저 미디어 리터러시는 변화하는 미디어 환경에 주목한다. 현재의 미디어 환경은 

개별화, 다양화되고 있으며, 디지털을 기반으로 하는 동시에 소셜 네트워크의 강화로 

개인이 만든 미디어 메시지가 자신의 소셜 네트워크를 통해 빠르게 확산, 공유될 

수 있기 때문이다. 이러한 환경에서 소통과 참여 능력을 설명하기 위해 미디어 

리터러시라는 개념이 사용되고 있다(김아미 외, 2019: 18). 미디어 리터러시는 미디어를 

이용하는 것을 넘어 민주주의에 한 이해, 문화적 참여와 시민성 함양 등 다양한 

측면에서의 미디어 활용과 그를 통한 성과와 관련된 개념으로 볼 수 있다(노창희･성동규, 

2015: 103). 

한편 최근에는 미디어 환경에서의 디지털화가 가속화됨에 따라 단순한 접근 및 

이용보다는 미디어를 어떻게 활용할 것인가 하는 미디어 이용의 질적인 측면도 중요하게 

여겨지고 있다. 이러한 맥락에서 디지털 사회에서는 디지털 테크놀로지를 적절하게 

사용하여 디지털 콘텐츠를 해석하고 이해하며, 적절한 방법으로 접근하여, 효율적으로 

의사소통할 수 있는 디지털 리터러시가 필요하다(Hollandsworth et al., 2012: 40). 

이지혜(2017)는 디지털 리터러시의 구성 요소로서 디지털에 한 이용 능력, 디지털을 

통한 표현 능력, 디지털 소통 능력을 제시하였다. 디지털에 한 이용 능력은 디지털에 

한 이해를 바탕으로 디지털 상에서 자신이 원하는 정보를 획득하고, 원하는 목적에 

맞게 디지털을 조작할 수 있는 능력이다. 디지털을 통한 표현 능력은 자신이 가지고 있는 

의견과 생각을 다양한 방식으로 디지털 공간에 제시하는 것이다. 디지털 소통 능력은 

디지털 사회의 다양한 활동에 참여하며 다른 사람들과 교류할 수 있는 능력이다(이지혜, 

2017; 32). 

오늘날의 디지털 환경에서는 특히 미디어가 제공하는 콘텐츠의 내용과 가치를 판단하는 

분석 능력의 중요성이 높아지고 있으며, 미디어의 내용을 사회･문화･경제･역사･정치적 

맥락 등 다양한 배경에 입각하여 파악할 수 있는 평가 능력도 중요시되고 있다(Livingstone, 
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2004; 노창희･성동규, 2015: 104에서 재인용). 

미디어 리터러시의 구성 요소에 해서는 다양한 논의가 지속적으로 제시되고 있으며, 

미디어에 한 이용 능력, 미디어에 한 비판적 이해 능력, 미디어로 표현하는 능력이 

다수의 논의에 공통적으로 포함된다. 미디어 이용 능력은 미디어 자체의 속성 및 

기술을 이해하고 사용하는 능력으로 다양한 미디어에 한 보편적 접근, 미디어의 기술적 

이용을 위한 지식, 정보의 검색, 판별, 평가 및 정보 조절 능력이 포함된다. 미디어 비판 

능력은 미디어 구조 및 기능에 한 지식, 미디어 텍스트에 한 비판적 읽기, 미디어 

환경 전반에 해 비판적으로 사고할 수 있는 능력을 의미한다. 미디어를 활용하고 

표현하는 능력은 자신의 의견과 정체성을 다양한 미디어 콘텐츠 형식을 통해 창의적으로 

표현, 제작, 창조하고 이를 타인에게 전달하고 공유하는 능력이다(안정임･서윤경･김성미, 

2013: 168-169). 디지털 환경으로 사회가 변모함에 따라 미디어 리터러시는 영상, 

디지털 정보 등으로 확장되고 있음에 주목하고, 사회과에서는 미디어 리터러시가 

민주주의 사회에서 어떤 기능 및 역할을 할 수 있는지, 어떠한 조건 및 맥락에서 이러한 

기능이 잘 구동될 수 있고, 시민들이 자신이 접하게 되는 콘텐츠의 질을 미디어 

리터러시를 활용해서 어떻게 평가할 수 있는지와 관련한 디지털 시민성에 해 논의가 

활성화 되고 있다(김아미 외, 2019: 17). 

디지털 사회에서는 디지털 리터러시, 미디어 리터러시, 미디어 정보 리터러시를 바탕으로 

정보를 확산, 공유, 협업, 창조하는 온라인 참여 문화에 관여함으로써 일상생활뿐만 

아니라 교육, 취업과 같은 생활의 기회를 확장시킬 가능성이 어느 때보다 커지고 있다. 

또한 정치와 관련된 정보나 정부 제공 서비스 등 디지털 정보 습득을 위해 디지털 

리터러시, 미디어 리터러시, 미디어 정보 리터러시를 보다 효율적으로 이용함으로써 시민 

참여에 적극적으로 개입할 가능성도 더욱 증가하고 있다(황용석･이현주･박남수, 2014: 

502). 디지털 사회에서의 시민은 기존의 정보를 습득하는 단순한 수용자에서 벗어나 

복합적이고 다중적인 참여를 통해 디지털 사회를 구축하는 적극적 시민으로서의 

위치를 가지고 있다. 요컨  디지털 시민성은 디지털 시 를 능동적으로 살 수 있는 

시민이 갖추어야 할 역량이며 이는 디지털 환경에서 다른 사람들과의 소통을 

기반으로 윤리적이고 책임감을 지니는 것을 의미한다고 볼 수 있다(임영식･정경은, 

2019: 498).



Ⅱ. 디지털 환경에서의 미디어 리터러시 개념 및 역량 탐색

39

(라) 기술ㆍ가정/정보과

기술과에서의 미디어교육은 2015 개정 교육과정 이전까지는 교육과정의 정보통신기술 

(Information & Communication Technology; ICT) 영역의 내용을 중심으로 

디지털기술교육의 형식으로 전개되었고, 2015 개정 교육과정에 소프트웨어교육이 

도입되면서 디지털리터러시, 컴퓨팅사고력(computational thinking) 등의 함양을 

목적으로 소프트웨어교육, 컴퓨팅사고력교육, 로봇교육, 메이커교육, 디지털리터러시교육  

등의 형태로 디지털미디어교육이 이루어지고 있다. 초등학교의 경우 실과교과를 통해 

소프트웨어교육이 운영되고 있으나, 중고등학교의 경우 주로 독립된 정보교과를 통해 

소프트웨어교육이 이루어지고 있어서 실과-기술교과 차원의 연계성있는 소프트웨어교육이 

실천되고 있다고 보기는 어렵다. 그럼에도, 기술교과를 통해 수행되는 미디어교육은 

디지털형태이므로 여전히 기술교과를 통한 소프트웨어교육이 실천되고 있다. 즉, 

소프트웨어교육에서 중요하게 다루는 코딩, 피지컬컴퓨팅 등의 내용이 기술교과의 주요 

영역인 로봇교육, 메이커교육 등의 기반이 됨으로써 소프트웨어교육, 로봇교육, 메이커교육 

등은 디지털기술을 기반으로 운영되는 기술교과의 미디어교육 동향이라고 할 수 있다. 

이같은 관점에서 기술과와 관련하여 수행된 디지털미디어교육의 몇 몇 선행 연구를 통해 

최근 동향을 좀 더 구체적으로 살펴보기로 한다.

먼저, 이철현, 전종호(2020)는 4차 산업혁명의 주요 특징, 디지털 리터러시와 디지털 

역량의 개념 및 구성 요소 등의 탐색을 통해 4차 산업혁명을 고려한 디지털 역량의 개념 

및 구성 요소를 정의하였고, 두 차례의 전문가 조사를 통해 수정 및 보완하여 최종적인 

디지털 역량을 제시하였다. 이 디지털 역량은 디지털기술을 활용하거나 적용하는 모든 

형태의 교육과 관련있는 것으로, 중고등학교 기술교과를 통한 디지털미디어교육에서 

지향하는 역량 뿐만 아니라 시민교육차원의 디지털교육에서도 설정할 수 있는 역량으로 

매우 범용적인 특징을 가지고 있다. 이 디지털 역량의 영역은 디지털 기기 리터러시, 

디지털 콘텐츠 리터러시, 디지털 의사소통 및 협력, 디지털 시민의식, 디지털 문제 해결, 

디지털 직업 리터러시로 구성되어 있고, 각 영역별로 세부 역량이 설정되어 있다. 이 

디지털 역량의 내용은 <표 Ⅱ-1-3>과 같다. 

4) 인공지능, 블록체인, 빅데이터, 클라우드 컴퓨팅, 기계 학습, 로보틱스, 드론, 자율주행, 사물 인터넷(IoT), 나노 기술, 
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대영역 세부 역량 DK DS DA

디지털 기기 
리터러시

∙디지털 기기 다루기: 디지털 기기를 작동하고 업데이트하며, 디지털 기기 사용에
서 SW와 HW 측면의 단순한 문제 해결에서 좀 더 복잡한 문제까지 해결하기

◎ ◎ △

∙디지털 기기 인식: 일상에서 새롭게 등장하는 디지털 기기를 알고 필요한 디지털 
기기 선택하기

◎ ○ ◎

디지털 
콘텐츠 리터러시

∙ 디지털 콘텐츠 활용: 다양한 형식의 디지털 콘텐츠를 열람, 검색, 평가, 선택, 
구성하여 일상생활이나 일에 활용하기

◎ ◎ ○

∙ 디지털 콘텐츠 생성: 기존 지식체계의 정보와 콘텐츠를 멀티미디어 수준의 다양
한 형식으로 수정, 개선, 작성 및 편집하여 새롭고 독창적인 콘텐츠를 창출하고, 
디지털 방식으로 자신을 표현하기

◎ ◎ ○

디지털 의사소통 
및 협력

∙ 디지털 기술을 통한 의사소통: 적절한 디지털 도구 및 기술을 통해 상호 작용하
고, 주어진 상황에 적합한 디지털 통신 수단 및 도구 이해하기

◎ ◎ ○

∙디지털 기술을 통한 공유 및 협업: 적절한 디지털 도구 및 기술을 이용하여 자원 
및 지식을 다른 사람들과 공동으로 구축하고, 이를 위한 협업 프로세스 알기

○ ◎ ◎

디지털 
시민의식

∙ 디지털 전환의 영향 이해: 디지털 기술 발달이 가져온 디지털 전환에 따른 사회
적 측면의 영향을 이해하고, 자신의 디지털 역량 격차를 식별하고 개선할 부분 
이해하기

○ △ ◎

∙ 디지털 시민권 참여: 공공 및 민간 디지털 서비스의 사용을 통해 사회 복지에 
참여하고, 적절한 디지털 기술을 통해 참여적 시민권을 위한 기회 모색하기

○ ○ ◎

∙디지털 예절 준수: 디지털 환경에서 문화 및 세대 간의 다양성을 인식하고, 디지
털 환경에서 상호 작용하는 동안 행동 규범과 노하우 알고 지키기

○ △ ◎

∙ 개인 정보 및 프라이버시 보호: 디지털 환경에서 자신과 타인을 개인 정보 및 
프라이버시 침해 등의 피해로부터 보호하고, 개인 식별 정보의 안전한 사용법 
이해하기

○ △ ◎

∙저작권 및 라이선스 이해: 저작권 및 라이선스가 데이터, 정보 및 디지털 콘텐츠
에 어떻게 적용되는지 이해하기

○ △ ◎

∙ 신규 디지털 범죄 인식: 디지털 사회 전환에 따라 신규 디지털 범죄의 출현을 
지속적으로 인식하고 민감성 갖기

○ △ ◎

디지털
문제 해결 

∙디지털 문제 해결: 디지털 환경에서 발생하는 문제를 인식하고, 문제를 구체적으
로 정의하며, 필요한 데이터를 수집 및 분석하여 문제 해결책을 찾아서 적용하기

◎ ◎ ○

∙ 컴퓨팅 사고
 - 데이터 수집 및 패턴 인식: 적절한 데이터를 수집하여 의미를 이해하고 패턴 

찾기
 - 추상화: 문제를 이해하기 쉬운 단위로 나누어 관련이 없는 세부 사항은 숨기고, 

관련되고 유용한 세부 정보를 모아서 주요 아이디어에 초점을 맞춤으로써 복잡

◎ ◎ △

<표 Ⅱ-1-3> 4차 산업혁명을 고려한 디지털 역량
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출처: 이철현, 전종호(2020: 332-333)

이철현(2019)은 미래사회를 위한 정보교육 프레임워크 설계 연구에서 미래사회에 

비하는 정보교육이 어떤 모습을 가져야 하는지에 한 총체적 차원의 방향을 제시하여 

디지털미디어교육의 측면에서 활용할 수 있는 가능성을 제공하였다. 즉, 미래사회의 

다양한 모습을 고찰하여 시사점을 도출하였고, 이를 통해 정보교육을 통해 길러야 

하는 역량, 교육내용, 교육방법을 어떻게 설계할 수 있는지 그 전략을 탐색하였다. 

이 설계 전략에 따라 미래사회에 비한 정보교육 역량, 내용, 방법을 도출하고, 

이들이 갖는 관계를 연결하여 미래사회에 비한 정보교육 프레임워크를 제안하였다. 

이 연구에서는 미래사회에 비한 정보교육 역량을 <표 Ⅱ-1-4>와 같이 인간 고유 

역량과 인간-기계 협력 능력으로 구분하여 제시하였다. 이러한 역량은 기술교과를 통한 

디지털미디어교육에서 추구하는 역량과 유사한 맥락에서 수용할 수 있는 것으로 

판단된다.

유전학 및 생명공학, 고급 제조 및 3D 프린팅 등

대영역 세부 역량 DK DS DA

성 줄이기
 - 알고리즘 설계 및 프로그래밍: 문제를 해결하기 위해 정확하게 정의된 단계를 

설계하고, 이를 적용하여 컴퓨팅 시스템이 이해할 수 있는 일련의 프로그래밍 
언어의 명령을 계획하고 개발하여 운영하기

디지털 직업
리터러시

∙ 직업적 디지털 역량 요구 인식: 자신의 전공 관련 직업 분야에서 요구하는 디지
털 도구 및 기술이 무엇인지 이해하기

○ ○ ◎

∙ 직업적 디지털 역량 함양: 자신의 전공 관련 직업 분야에서 요구하는 디지털 
도구의 사용법 및 디지털 기술을 습득하려는 태도를 갖고 실천하기

○ ◎ ◎

∙ 4차 산업혁명의 직업적 영향 이해: 4차 산업혁명의 핵심 기술4)이 자신의 전공 
관련 직업 분야에 미치는 영향과 타 직업 분야와의 융합적 현상에 대해 이해하기

◎ ◎ ◎

DK: digital knowldeges, DS: digital skills, DA: digital attitudes

◎: 강함, ○: 보통. △: 약함



학교 미디어 교육을 위한 교과 교육과정 개선 방안 연구

42

미래 역량 세부 역량 핵심 단위 역량 미래 역량 세부 역량 핵심 단위 역량

인간 고유 
역량

인지력
창의성, 비판적 사고 
귀납적/연역적 추론  

인간-기계 
협력 능력

디지털 문해력
ICT 리터러시 

미디어 리터러시, CT

소프트 스킬

의사소통, 능동적 학습, 협업, 
리더십, 의사결정, 설득력, 

공감, 배려, 열정, 
대인관계기술, 복합적 

문제해결력 디지털 실행력

SW 활용 능력 
SW 개발 능력 

데이터 처리 능력 
ICT장비 조작 능력

미래
역량

ICT 트렌드 민감성
ICT 일자리 민감성
ICT 딜레마 민감성

<표 Ⅱ-1-4> 미래사회에 대비한 정보교육 역량

출처: 이철현(2019: 365)을 일부 삭제하여 제시

미래사회 비 정보교육 프레임워크의 내용을 제시하면 [그림 Ⅱ-1-2]와 같다. 
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[그림 Ⅱ-1-2] 미래사회 대비 정보교육 프레임워크

출처: 이철현(2019: 368)

한편, 기술교과의 주요 테마 중 하나인 메이커교육은 필요한 제품을 스스로 만들어 

사용한다는 맥락에서 디지털기술과 무관한 주제도 가능하지만, 4차 산업혁명시 에 

들어서면서 소프트웨어나 피지컬컴퓨팅과 같은 디지털기술을 기반으로 운영되는 경향성을 

강하게 보이고 있다. 이에 기술교과 메이커교육을 기술교과 차원의 디지털미디어교육적 

관점 중 하나로 볼 수 있을 것이다. 
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강인애(2018)는 메이커교육을 DIY 시민성 함양을 위한 교육환경의 관점에서 논의하였다. 

연구자는 메이커 운동의 가치와 특성을 규명하기 위해서 먼저 ‘메이커스페이스’라는 

공간이 지닌 독특한 문화에 주목하면서 메이커스페이스를 ‘DIY(Do-It-Yourself) 시민성’을 

확인할 수 있는 공간으로 규정하였다. 메이커스페이스에서 이루어지는 참여자들은 전적으로 

자율성과 자기 통제에 의해 모든 활동을 결정하기 때문에 ‘임파워먼트(empowerment)’의 

공간으로 인식한다는 것이다. 또, 메이커들은 자신의 개별적 목적을 해결하기 위해 

스스로의 선택에 의해 모이고 활동하며, 오랜 시간 생산 활동의 종속적 존재(소비자)로써 

존재하던 사람들이 자가 생산의 독립적 개체(생산자/메이커/ 창조자)로 변모하기 때문에 

메이커활동 중심의 메이커교육을 통해 DIY 시민성을 함양할 수 있다는 것이다. 

메이커교육을 통해 함양할 수 있는 메이커역량은 미디어리터러시와 같은 소양적 

관점에서 볼 때, 기술교육에서 추구할 수 있는 하나의 지향점이 될 수 있다. 윤지현, 

김경, 강성주(2018)는 중요사건기법 분석과 행동사건면접 분석을 통해 메이커들이 

지니고 있는 핵심 역량을 추출하였고, 이를 바탕으로 메이커 역량 모델을 개발하였다. 이 

모델은 6개의 역량군과 23개의 하위 역량으로 구성되었다. ‘분석적 사고’, ‘직관적 사고’, 

‘시각적 사고’, ‘경험적사고’의 4개 역량으로 구성된 통합적 사고 역량군, ‘공유’, 

‘의사소통’, ‘갈등관리’, ‘주도성’의 4개 역량으로 구성된 협업 역량군이 메이커 역량 

모델에 포함되어 있다. 또한 ‘다양한 영역에 한 관심’, ‘도전 의식’, ‘실패 관리’, 

‘메이킹 과정의 즐거움’의 4개 역량으로 구성된 메이킹 마인드 역량 군, ‘인류애’, ‘사용자 

지향’의 2개 역량으로 구성된 인간중심 역량군, ‘관찰’, ‘일상 속 불편함의 인식’의 2개 

역량으로 구성된 문제 발견 역량군이 메이커 역량 모델에 포함되어 있다. 마지막으로, 

‘제작 도구에 한 이해’, ‘전기에 한 이해’, ‘프로그래밍에 한 이해’, ‘계획수립’, ‘손 

지식’, ‘정보 탐색’, ‘직접적인 실행’의 7개 역량으로 구성된 메이킹 수행 역량군을 확인할 

수 있다. 이 연구에서 제시한 메이커 역량 모델은 추후 기술교과 교육과정에 포함된 내용 

분석시 하나의 준거로 활용할 수 있다(윤지현･김경･강성주, 2018). 메이커 역량 모델의 

내용을 제시하면 <표 Ⅱ-1-5>과 같다.
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<표 Ⅱ-1-5> 메이커 역량 모델의 역량군, 핵심 역량, 역량의 정의

출처: 윤지현･김경･강성주(2018: 662) 



학교 미디어 교육을 위한 교과 교육과정 개선 방안 연구

46

(2) 국외 동향 분석

(가) 국제기구: OECD, UNESCO를 사례로  

① OECD와 IEA

OECD나 IEA의 경우에는 디지털 리터러시나 컴퓨터･정보 활용 능력을 강조하면서 

‘어떻게 가르칠 것인가’에 주목하기 보다는 ‘어떻게 평가할 것인가’를 구체화하는 연구를 

담당하고 있다. 따라서 이들 국제 기구에서 제시하고 있는 디지털 리터러시 관련 평가 

요소들은 디지털 리터리시 교육 내용 중에서도 실제로 측정이 가능한 형태로 구체화되어 

있는 측면이 있다.

OECD는 디지털 리터러시와 관련하여 비교적 이른 시기에 ICT 소양을 제안하였다. 

ICT 소양은 디지털 리터러시나 미디어 리터러시의 거시적 개념과는 달리 ICT를 

활용하는 기능을 중심으로 이해될 수 있으며, OECD에서는 이를 ‘사회생활 속에서 

능동적으로 참여하기 위하여 다른 사람들과 소통하고, 새로운 지식을 구성하며, 정보의 

접근, 통합, 관리 등을 측정하기 위한 디지털 기술･통신 도구를 적절하게 사용하기 위한 

개인적 능력, 태도’라고 정의하였다. 이러한 정의에 따라서 PISA에서 정보･통신 기술 

소양을 측정하기 위한 평가 도구가 개발되었는데 이 평가 도구에서는 15세 이상 학생들의 

ICT 소양 관련 기능을 측정할 수 있는 수행 기반의 평가가 설계되었다. OECD에서 

제안한 ICT 소양 능력은 ‘접근, 관리, 통합, 평가, 새로운 지식의 구성, 타인과의 

의사소통’의 6개 요소로 구성되어 있다.

이처럼 OECD에서는 2003년부터 ICT 소양 능력을 중요하게 제안하였고, 최근에는 

21세기 역량 평가를 위한 문제 해결력 및 협력의 중요성을 인식하고 있다. 이에 PISA는 

2003년부터 ‘문제 해결력’ 평가를 시행, 2012년부터는 컴퓨터 기반 평가 방식으로 

학생 개인의 문제 해결력 평가를 실시해 오고 있다(송미영 외, 2013). 현재 PISA에서는 

모든 문항을 컴퓨터 기반 평가 방식으로 시행함에 따라, 디지털 매체의 이해와 디지털 

도구의 활용 능력을 전 영역에서 전제하고 있다. 그 예로 PISA 2021에는 ‘창의적 

사고력’이라는 평가 영역이 추가되었는데, 이 평가 영역은 ‘창의적 표현’과 ‘지식 창출 및 

창의적 문제해결’의 2개 영역으로 구성되어 있다. 이러한 2개 영역에서 평가되는 평가 

문항들은 모두 ‘컴퓨터 기반의 자료 읽기’와 ‘디지털 매체를 활용한 표현’을 공통적으로 

포함하고 있다.
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<표 Ⅱ-1-6> PISA 2021 평가 문항의 디지털 리터러시 관련 특성

영역 PISA 평가 문항의 디지털 리터리시 관련 특성

창의적 
표현

문어 표현
∙ 픽션, 논픽션 등의 컴기반 읽기 자료
∙ 디지털 도구 활용

시각 표현
∙ 다양한 매체, 재료 및 프로세스를 사용하여 시각적 표상을 제작
∙ 디지털 도구 활용

문제 
해결

사회적 문제 해결
∙ 컴기반 텍스트, 이미지 등을 이해
∙ 디지털 도구 활용하여 해결방안 제시

과학적 문제 해결
∙ 컴기반 텍스트, 이미지 등을 이해
∙ 디지털 도구 활용하여 해결방안 제시

OECD의 디지털 리터러시는 해당 능력을 독립적으로 설정하여 평가하기 보다는 전 

영역에서 자료를 읽고 아이디어를 표현하는 수단, 또는 구현 방식의 위계로 설정되어 

있다.

이와 달리 국제 교육성취도 평가 협회(International Association for the Evaluation 

of Educational Achievement; 이하 IEA)는 ‘컴퓨터･정보 활용 역량’ 자체를 주요한 

평가 상으로 설정하여 컴퓨터 기반의 평가를 실시해 오고 있다. 이에 IEA는 

2010년부터 컴퓨터･정보 활용 소양을 평가하고, 그 결과를 분석하여 학생들이 미래 

사회를 살아가는 데에 필요한 디지털 역량을 향상시킬 수 있도록 지원하기 위한 

연구(ICILS)를 수행하고 있다. ICILS 2018에서는 ‘컴퓨터･정보 소양’을 ‘컴퓨터를 

사용하여 자료를 조사, 생성, 소통하고 문제를 해결하는 능력’으로 정의(상경아 외, 2016: 

51)하였다. ICILS에서 제시한 ‘컴퓨터･정보 소양’은 크게 ‘디지털 정보(Digital 

Information: 이하 DI)와 ’컴퓨팅 사고력(Computational Tinking: 이하 CT)’의 2개 

차원으로 구성되어 있다. ‘디지털 정보’는 ICILS 2013에서 제시되었던 ‘컴퓨터･정보 

소양’이 변경된 것이고, 컴퓨팅 사고력은 2018년도에 새롭게 추가된 영역이다. 이러한 

평가틀은 다음 [그림 Ⅱ-1-3]과 같다.
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[그림 Ⅱ-1-3] ICILS 2018의 컴퓨터･정보 소양 평가틀

출처: 상경아 외(2016: 52)

[그림 Ⅱ-1-3]의 평가틀에서 디지털 리터러시와 직접적으로 관련된 영역은 ‘차원1. 

디지털 정보’ 중에서 ‘정보 수집, 정보 생산, 디지털 의사소통’이다. 이 3개 영역의 하위 

요소와 구체적인 평가 내용을 살펴보면 다음 <표 Ⅱ-1-7>와 같다.

<표 Ⅱ-1-7> ICILS 2021의 ‘디지털 정보’ 관련 평가 내용

하위 요소 평가 내용

정보 수집

정보 접근 
및 평가

∙ 컴퓨터 기반 정보의 관련성, 정확성, 유용성 등에 관해 학생들이 찾고 검색하고 판단하는 과정

정보 관리
∙ 컴퓨터 기반 정보를 가지고 작업하기 위한 학생들의 능력으로, 정보를 효율적으로 사용하고 

재사용하기 위해서 정보를 관리하는 능력과 정보에 대한 관리 계획을 세우고 조정하며 사용
하는 능력

정보 생산

정보 변환
∙ 주어진 청중과 목적에 맞게 정보가 제시되어 있는 방법을 바꾸어 더 명료하게 나타내기 위해 

컴퓨터를 사용하는 능력. 효과적으로 의사소통하기 위해 문자 정보를 이용해 포맷하고 컴퓨터
에서 사용 가능한 그래픽과 멀티미디어를 활용하는 능력을 포함

정보 생성
∙ 특정 수요자나 특정 목적에 적합한 창의적인 정보 산출물을 구상, 창출하기 위해 컴퓨터를 

사용하는 능력. 특정 목적의 이해를 돕기 위해 일련의 정보를 구상하고 생성하는 능력을 포함

디지털 
의사소통

정보 공유
∙ 다른 사람들과 정보를 교환하고 정보를 통해 의사소통하기 위한 학생들의 컴퓨터 사용에 대한 

이해와 사용 능력. 이메일, 블로그, 메시지 보내기, 미디어 공유와 소셜 네트워크 웹 사이트와 
같은 다양한 컴퓨터 기반 통신 플랫폼에 대한 지식과 이해에 초점.

정보의 
책임있고 

안전한 사용

∙ 생산자와 소비자의 관점에서 컴퓨터 기반 의사소통의 법적･윤리적 문제에 대한 이해 정도. 
정보의 안전한 사용은 정보를 적절히 사용하는 것 뿐만 아니라 해당 정보의 위험성을 확인하고 
위험을 방지하는 것을 포함

출처: 상경아 외(2016: 54)를 일부 삭제하여 제시
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상경아 외(2016)에 따르면, ICILS는 디지털 리터러시를 평가할 때, 실제 웹기반 

환경과 동일한 맥락을 제공하고, 이러한 환경에서 정보를 검색･선택･각색하는 기능을 

평가하는 것에 초점을 두고 있다. 이 때문에 필연적으로 컴퓨터 기반 평가를 실시하고 

있다. 예를 들어, ‘정보 수집’ 능력을 평가하기 위하여 학생이 인터넷 정보의 적절성을 

평가하고 판단하는 능력을 측정하고자 할 때, 주어진 주제와 관련하여 필요할 것이라고 

생각되는 정보를 선택하도록 하고, 그러한 선택에 한 이유를 작성하도록 한다. 또한 

이러한 문항에 이어서 학생이 선택한 정보를 활용하여 간단한 자료를 구성하도록 하여 

‘정보 생산’ 능력도 평가하고 있다. 

[그림 Ⅱ-1-4] ICILS의 컴퓨터･정보 활용 역량 평가 화면 예시5)

출처: ICILS(2013: 38)

② UNESCO

앞서 살펴본 OECD나 IEA와 달리 UNESCO에서 이루어지는 디지털 미터러시 관련 

연구는 교육과정과 교육내용에 초점을 두고 있다. UNESCO는 UN이 제정하고 발표한 

세계인권선언 제19조와 UNESCO 헌법 제1조에 제시된 의사 표현과 정보 표현의 자유 

5) ICILS는 보안 상 문항을 공개하지 않기 때문에 여기에서 참고한 문항은 ICILS(2013) ‘Assessment Framework’에서 
제시한 예시 문항임을 밝힘.
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및 미디어와 미디어 속 정보를 누릴 수 있도록 하는 기본적인 역량이 ‘미디어 및 정보 

리터러시(MIL: Media and Information Literacy) 역량’이라고 정의하였다(박주현, 

2020: 350). UNESCO는 어떤 미디어를 통해서든 지역과 국경에 구애받지 않고 

미디어와 정보 및 생각에 접근하고 공유하며 평가, 활용할 수 있도록 하는 MIL 추진 

전략과 지표 및 교육과정을 개발하였다. 이러한 과정에서 유네스코는 사람들이 미디어를 

비롯한 정보 제공 매체의 기능을 이해할 수 있도록 하고, 정보 매체의 콘텐츠를 

비판적으로 평가할 수 있도록 하며, 나아가 정보와 미디어 콘텐츠의 사용자와 생산자로서의 

올바른 결정을 돕도록 하는 ‘미디어 및 정보 리터러시 5  법칙’을 다음과 같이 

제안하였다(UNESCO, 2018).

UNESCO에서 제시한 5  법칙은 다음과 같은 내용으로 서술되어 있다. 첫째, 법칙 

1은 정보, 의사소통, 도서관, 미디어, 기술, 인터넷 외 다른 정보 제공 매체는 시민의 

비판적 참여와 지속가능한 발전에 도움이 되기 위한 것임을 나타내고 있다. 이들 모든 

매체들은 서로 동등한 위치에 있으며 어느 하나가 다른 것보다 더 큰 타당성을 지니는 

것은 아니고 그렇게 취급되어서도 안 됨을 강조하고 있다. 둘째, 법칙 2는  모든 시민은 

정보와 지식의 창조자이고 전달해야 할 메시지를 가지고 있음을 나타내고 있다. 이에 

따른 모든 시민들은 새로운 정보와 지식을 습득하고 자신을 표현할 권리를 가져야 하며 

미디어 및 정보 리터러시는 남녀 모두에게 동등한 것이고, 인권에 연결되어 있음을 

강조하고 있다. 

셋째, 법칙 3은 정보, 지식, 메시지가 늘 가치 중립적이거나 편견으로부터 자유로운 

것은 아님을 나타내고 관련하여 미디어 및 정보 리터러시를 개념화하거나 이용하고 

적용할 때 모든 시민들은 이러한 사실을 인식하고 이해할 수 있어야 함을 강조한다. 

넷째, 법칙 4는 모든 시민은 새로운 정보, 지식, 메시지를 알고 이해하고 의사소통할 수 

있어야 함을 나타내는데 설령 그러한 사실을 의식하지 못하더라도 자신이 그것을 

원한다는 것을 인정하거나 표현할 수 있어야 함을 강조하고 있다. 다섯째, 법칙 5는 

미디어 및 정보 리터러시는 단번에 습득되지 않는 것으로, 살아가며 체험하는 역동적 

과정임을 강조하고 있다. 이와 관련하여 유네스코에서는 정보 리터리시와 미디어 

리터러시의 구성 요소를 다음 <표 Ⅱ-1-8>과 같이 제안하였다.
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<표 Ⅱ-1-8> 정보 리터러시 및 미디어 리터러시의 구성 요소

유형 하위 구성 요소

정보 리터러시

∙ 정보 요구를 분명하게 밝히고 상세하게 표현
∙ 정보를 찾고 접근
∙ 정보를 평가
∙ 정보 조직
∙ 정보의 윤리적 사용
∙ 정보 전달
∙ 정보 처리를 위해 ICT 스킬 사용

미디어 리터러시

∙ 민주 사회에서 미디어의 역할과 기능 이해
∙ 미디어의 조건 이해
∙ 미디어의 내용을 비판적으로 평가
∙ 자기표현과 민주적인 참여를 위해 미디어에 참여
∙ 미디어 콘텐츠 개발에 필요한 기술 검토

출처: UNESCO(2011: 18)

<표 Ⅱ-1-8>에 정리하였듯이 UNESCO에서 강조하고 있는 정보 리터러시와 미디 

리터러시는 하위 요소 측면에서 차별성이 분명하게 드러난다. 정보 리터러시의 경우 

정보의 접근과 정보의 평가, 윤리적 사용이 강조되고 있어서 사회적인 맥락보다는 

의사소통에 요구되는 기능에 초점이 있다. 반면에 미디어 리터러시는 미디어를 이해하고 

생산하는 과정에서 ‘민주시민’으로서의 참여가 강조되고 있다. 정보 리터러시가 정보를 

검색하고 활용하는 기능(skill)과 좀 더 접한 관련이 있는 능력이라면, 미디어 

리터러시는 민주 사회에서의 시민 의식과 참여를 좀 더 강조하고 있는 능력이다. 이처럼 

UNESCO에서 설정하고 있는 정보 리터러시와 미디어 리터러시 모두가 우리나라 

교육과정에서 함께 강조되어야 할 필요가 있다.

(나) 서구권: 핀란드와 영국을 사례로

① 핀란드

서구권에서는 2010년 이후 디지털 리터러시 교육 연구가 활발히 이루어지고 있다. 

유럽연합을 중심으로 디지털 리터러시 교육이 이루어지고 있으며, 핀란드와 영국 등이 

이를 선도하고 있는 것으로 나타났다. 특히 핀란드는 미디어 교육에서 매우 선도적인 

국가로 평가받고 있기 때문에, 이를 통해 미디어 리터러시의 역량을 도출하는 데 다양한 

시사점을 얻을 수 있을 것이다.  
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Kupiainen(2010)는 미디어 리터러시의 개념이 기능적 개념에서 사회문화적 

개념으로 확 되어야 한다고 하였는데, 핀란드의 미디어 리터러시 정책과 교육 정책 

연구 역시 이러한 맥락에서 이루어지고 있다. 표적인 예로 핀란드는 디지털 

리터러시 문화 확산을 위해 ‘게임주간’을 만들어 사회적으로 미디어 및 디지털 

리터러시에 관심을 가질 수 있도록 하고 있다. 이는 사회문화적 기능으로서의 미디어 

리터러시 함양의 실천적 모습이라고 볼 수 있을 것이다(이재진･노은희･신호재, 2019).

다음으로 핀란드 미디어 리터러시 교육의 변천 과정을 살펴보도록 하겠다(Rantala, 

2011). 핀란드에서는 1950년 부터 미디어 교육에 한 기초적 관심을 가지기 

시작하였으며, 1970년 에는 교구(교육적 수단)로서의 영화나 미디어의 역할과 비판에 

해 관심을 가지면서 유네스코와 함께 미디어 교육을 세계적으로 확 시키는데 

기여하였다. 1980년 에는 미디어 교육에 한 연구에 집중하였고, 1990년 에는 

미디어 교육을 표현과 행위를 포함하는 의사소통 교육의 일환으로 보고, 교육 내용을 

확 하였다. 2000년 에 와서는 핀란드 미디어 교육이 디지털 게임, 미디어와 디지털 

기술과의 결합 등으로 다양화되는 경향을 보인다. 2004년 교육문화부에서 실시한 

‘아동과 미디어 프로그램(Children and Media Program)’을 기점으로 핀란드에서는 

아동을 위한 미디어 교육에 한 관심이 커졌으며, 미디어가 아동에게 미치는 영향에 

한 연구와 지원 등이 활발하게 이루어지고 있다. 이에 한 주요 내용에는 아동들을 

위한 미디어의 부정적인(위험한) 내용에 한 규제 법률, 미디어 교육의 새로운 측면, 

미디어 연구에 한 확산, 미디어 산업의 책무성, 아동을 위한 질 높은 내용의 미디어 

생산, 디지털 환경과의 결합으로 인한 영향, 그리고 부모와 가족들의 지원 등이 있다. 

이재진, 노은희, 신호재(2019)에 의하면 핀란드 교육문화부는 2016년 교육과정을 

개정하였으며, 이때 ‘멀티리터러시(multiliteracy)’와 ‘ICT 역량’을 핵심역량으로 제시

하였다(노은희 외, 2018). 1단계는 자신의 생각을 말과 글로 표현하는 것이고 2단계는 

뉴스나 미디어를 직접 제작하는 것이며 3단계는 동일한 사건에 한 뉴스를 비교분석하

는 과정을 통해 비판적 사고를 함양하는 것이다. 이러한 과정을 통해 비판적 사고에 기

반한 미디어 리터러시 교육을 실시하여, 미디어 시민성을 함양할 수 있도록 체계화된 교

육 기회를 제공하고 있음을 알 수 있다.
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[그림 Ⅱ-1-5] 핀란드 국가교육과정의 핵심역량 개념도

출처: National Board of Education, 2016; 노은희 외, 2018: 28 에서 재인용

② 영국

영국 런던  보고서에 의하면 아동과 청소년을 위한 미디어 리터러시는 아동들의 

인지적(cognitive), 정서적(emotional), 사회적(social) 발달을 고려하여 미디어 리터러시 

역량을 설정해야 한다고 하였다. 이에 따른 미디어 리터러시 측면(dimension)을 ‘접근’, 

‘이해’, ‘창조’로서 제시하고 있다(Buckingham, 2015).  

첫째, 접근(access) 측면에서는 공영 미디어에 한 접근, 인터넷에 한 접근, 

모바일에 한 접근 등으로 구분해 볼 수 있다. 접근에 한 조절은 미디어의 성적 혹은 

폭력적인 내용으로 인한 부정적인 측면에 의해 일어나며 미디어의 위험 인지에 한 

부분을 고려할 필요가 있다고 하였다.     

둘째, 이해(understanding) 측면에서는 아동들에게 부정적인 내용이나 건강하지 못한 

언어 등을 고려하여 미디어 언어를 이해할 필요가 있으며, 실존, 사실, 허구 등에 한 

표상에 해서도 이해할 필요가 있다. 또한 미디어 생산자의 동기를 이해하는 것도 

중요하며 청중의 반응을 모니터링하기, 그리고 폭력에 해 읽기 등을 고려할 필요가 

있다고 하였다. 
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셋째, 창조(create) 측면에서는 미디어 제작, 온라인 소통과 제작, 온라인 게임, 모바일, 

라디오 등에 한 제작으로 구분할 수 있다고 하였다. 교육에서 미디어 리터러시 역량역량 

함양은 주로 접근과 이해의 측면에서 이루어지고 있으며, 제작을 통한 미디어 교육은 다소 

부족하기 때문에 이와 관련된 미디어 리터러시 함양에 관심을 가질 필요가 있다고 하였다.

또한 미디어 리터러시 역량 함양에 방해가 되는 요인으로는 사회경제적 계층(social 

class and economic status)이라고 하였으며, 이러한 방해요인은 학생들이 인터넷 등 

디지털 환경에 접근하는 것과 관련이 있으며, 이러한 접근은 양보다는 질의 관점으로 

봐야한다고 하였다(Buckingham, 2015). 또한 미디어 리터러시 역량 함양에 도움을 

주는 요인은 부모, 교사, 기타 기관이라고 하였으며, 이러한 기여 요인에 한 교육 

체제에서의 역할에 한 향후 연구가 필요할 것이다. 영국의 경우 교육과정뿐만 아니라 

차일드넷 등 비영리단체는 물론 기업, 공공기관 등에서도 미디어 리터러시에 관심을 

가지고 교육적 지원 토 를 마련하였으며 이를 통해 교육적 지원으로의 연계가 가능하도록 

하였다(이재진･노은희･신호재, 2019).

③ 기타(유럽연합, 미국)

핀란드, 영국이외에 호주, 캐나다, 미국 등 서구권에서도 미디어 리터러시 역량이 

강조되고 있다. 이들 국가에서는 유네스코의 미디어 정보 리터러시 교육과 역량 개념 

틀을 결합하여 시민을 위한 미디어 및 정보 리터러시 역량을 제시하였는데, 그 내용은 

다음과 같다(McDougall, et al., 2018). 
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다음은 2010년  미국과 유럽연합에서 제시한 미디어 리터러시 역량 모델로, 유럽 

연합은 미디어와 정보 리터러시를, 미국은 디지털 및 미디어 리터러시를 사용하여 그 

명칭에만 차이가 있을 뿐 미디어 리터러시의 역량 모델은 동일하다.

[그림 Ⅱ-1-6] 유럽 미디어 리터러시 역량 

출처: Hobbs, 2010; McDougall, et al., 2018: 22 
에서 재인용

[그림 Ⅱ-1-7] 디지털 및 미디어 리터러시의 

필수 역량들 

출처: Hobbs, 2010: 18

각 단계의 주요 내용은 다음과 같다(Hobbs, 2010: 19). 첫째 ‘접근하기’ 단계로서 

기술적으로 미디어와 기술(technology)을 발견하고 사용하여 타인과의 적절하고 관련성 

있는 정보를 공유하는 단계에 해당한다. 둘째, ‘분석과 평가하기’ 단계로 미디어를 통해 

전달되는 메시지를 이해하고 비판적 사고를 활용하여 메시지의- 관점, 신뢰성, 다양성 

등을 분석하고 평가하는 단계에 해당한다. 셋째, ‘제작하기’ 단계로 제작 목적, 상 청중, 

구성 기술 등을 인식하고 자신을 표현하기 위한 창의성과 자신감을 가지고 내용을 

구성하는 단계에 해당한다. 넷째, ‘성찰하기’ 단계로서 자신의 정체성과 생활 경험, 

의사소통행위, 실천행동에 있어서 사회적 책임과 윤리적 원칙들을 적용해보는 단계이다. 

다섯째, ‘행동하기’ 단계로서 가족, 직장, 지역사회에서 지식과 문제해결 공유하기 위해 

개별적 혹은 협력적으로 일할 수 있고, 지역, 국가, 세계 시민으로서 참여하는 단계에 

해당한다.  
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(다) 아시아권: 싱가포르와 일본을 사례로

① 싱가포르

싱가포르는 학생들이 미래를 비하기 위해 갖추어야 할 ‘21세기 핵심 역량’(21st 

Century Competencies)을 아래의 [그림 Ⅱ-1-8]과 같이 ‘핵심 가치’(Core Values), 

‘사회･정서적 역량’(Social and Emotional Competencies), 그리고 ‘글로벌 사회에 

필요한 역량’(Necessary competencies for a globalised world)으로 구분하여 

제시하고 있다.

[그림 Ⅱ-1-8] 21세기 핵심 역량과 학생 결과를 위한 프레임워크6)

위의 [그림 Ⅱ-1-8]에서 핵심 가치란 좋은 인격과 훌륭한 시민의 토 가 되는 

것으로서 자신과 타인의 본질적인 가치를 믿는 ‘존중’(Respect), 자신과 가족, 지역 사회, 

국가, 세계에 한 의무를 인식하는 ‘책임’(Responsibility), 윤리적 원칙들을 지키고 

옳은 것을 옹호하는 도덕적 용기를 갖는 ‘성실’(Integrity), 친절과 동정심을 갖고 지역 

사회와 세계의 발전에 기여하는 ‘배려’(Care), 도전에 직면했을 때 인내하는 정서적 

힘으로서의 ‘회복탄력성’(Resilience), 개인 내면의 행복과 사회적 결속을 촉진하는 

‘조화’(Harmony)로 구성된다. 핵심 가치는 행동의 방향을 제공하면서 사회･정서적 역량, 

글로벌 사회에 필요한 역량의 토 가 된다.

6) https://beta.moe.gov.sg/education-in-SG/21st-century-competencies. (2020. 10. 8. 검색)
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사회･정서적 역량은 발달의 과정에서 직면할 수 있는 도전을 극복하는데 필요한 

기술로서 ‘자기 인식’(Self-Awareness), ‘자기 관리’(Self-Management), ‘책임 있는 

의사결정’(Responsible Decision-Making), ‘사회적 인식’(Social Awareness), ‘관계 

관리’(Relationship Management)로 구성된다.

마지막으로 글로벌 사회에 필요한 역량은 ‘비판적이고 혁신적인 사고’(Critical and 

Inventive Thinking), ‘시민적 리터러시, 글로벌 인식, 그리고 범문화적 기술’(Civic 

Literacy, Global Awareness and Cross-Cultural Skills), ‘의사소통, 협력과 정보 

기술’(Communication, Collaboration and Information Skills)로 구성되는데, 

미디어 리터러시는 이 가운데 ‘의사소통, 협력과 정보 기술들’에서 주로 다루어진다.

아래의 <표 Ⅱ-1-9>는 싱가포르의 ‘컴퓨터 어플리케이션’(Computing Application: 

CPA) 교육과정7) 일부를 제시한 것이다.

<표 Ⅱ-1-9> ‘컴퓨터 어플리케이션’ 교육과정의 일부

의사소통, 협력과 정보기술 (CCI) CPA 역량과 태도

표준들 21세기 핵심 역량 벤치마크 (S4까지) 의사소통하고 협력하기

CCI 1:
효과적으로
의사소통하고
협력하기

1.1d: 학생은 특정 목적과 맥락에 영향력을 발휘하
기 위하여 복잡한 정보와 아이디어를 일관되
고 명확하게 전달할 수 있다.

1.2c: 학생은 지식, 새로운 이해와 아이디어를 구
성하기 위하여 타인과 상호작용할 수 있다.

∙ 자신의 컴퓨터를 활용한 설계와 선택의 적절성을 
설명하고 정당화하는 능력

∙ 자신이 컴퓨터를 활용하여 만든 가공물의 특징과 
작동 방식을 설명하는 능력

∙ 컴퓨터와 관련된 문제를 해결하기 위하여 타인과 
협력할 때 다른 관점을 고려하는 능력

CCI 2:
디지털 정보를 
신중하고
윤리적이며
책임 있게
관리, 생성,
공유하기

2.1c: 학생은 검색 결과를 정련하고 정보를 체계적
으로 구성하며 정보를 민감하게 관리할 뿐만 
아니라, 저작권 규정을 준수하고 정보 취급 
시 보안 위험을 최소화 할 수 있다.

2.3c: 학생은 디지털 가공물을 구성하기 위해 다양
한 미디어 요소를 수정 및 통합할 뿐만 아니
라, 정보를 윤리적으로 사용하는 방법을 고
려하여 정보를 선택할 수 있다.

2.5c: 학생은 온라인에서 자신을 긍정적으로 표현

하고 평판을 관리할 수 있다.

∙ 인터넷 검색 엔진을 사용하여 효율적으로 온라인 
검색을 수행하는 능력 (사용 권한으로 이미지 검
색과 같은 고급 검색 옵션 포함)

∙ 텍스트, 그래픽, 애니메이션, 사운드, 비디오를 
활용하여 대화 형 슬라이드 프레젠테이션을 만드
는 능력

∙ 저작권 문제에 대한 인식을 보여주는 능력

∙ 인터넷의 위험성(사이버 웰니스 포함)을 이해하
고 인터넷 사용 시 안전 및 보안 조치를 적용할 
수 있는 능력

7) https://www.moe.gov.sg/docs/default-source/document/education/syllabuses/sciences/files/2019-comp
   uter-applications-syllabus.pdf (2020. 10. 8. 검색)
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위의 <표 Ⅱ-1-9>의 왼쪽 열(표준들)을 살펴보면 미디어 리터러시와 접하게 관련된 

역량들, 즉 ‘효과적으로 의사소통하고 협력하기’, ‘디지털 정보를 신중하고 윤리적이며 

책임 있게 관리, 생성, 공유하기’가 핵심 역량 중 하나인 ‘의사소통, 협력과 정보 기술’의 

하위 역량으로 다루어지고 있는 것을 확인할 수 있다. 또한 오른쪽 열(CPA 역량과 

태도)을 살펴보면, ‘컴퓨터 어플리케이션’이라는 교과를 통해 미디어 리터러시를 가르치기 

위하여 ‘컴퓨터와 관련된 문제를 해결하기 위하여 타인과 협력할 때 다른 관점을 

고려하는 능력’, ‘인터넷의 위험성(사이버 웰니스 포함)을 이해하고 인터넷 사용 시 안전 

및 보안 조치를 적용할 수 있는 능력’ 등과 같은 교과 고유의 역량들을 설정하고 있음을 

볼 수 있다.

요컨  싱가포르에서는 핵심 가치 - 사회･정서적 역량 - 글로벌 사회에 필요한 

역량이라는 국가 교육과정의 위계 속에서 미디어 리터러시를 미래 사회를 비하기 위해 

학생들이 반드시 갖추어야 할 핵심 역량(글로벌 사회에 필요한 역량 - 의사소통, 협력과 

정보 기술 - 미디어 리터러시)에 포함시키고 있었다. 더 나아가 미디어 리터러시를 각 

교과의 특성에 맞게 다루기 위하여 교과 고유의 역량(예: 컴퓨터 어플리케이션 - 

저작권에 한 인식을 보여주는 능력 등)을 설정하고 있었다.

이는 핵심 역량 - 교과 역량의 체계를 갖추고 있는 우리나라 교육과정에 미디어 

리터러시를 어떠한 방식으로 도입해야 하는지에 한 큰 시사점을 제공한다. 즉 우리나라 

교육과정에서도 미디어 리터러시를 총론 수준의 핵심 역량에 포함시키고(예: 교육과정 

총론 - 의사소통 역량 혹은 지식정보처리역량 - 미디어 리터러시), 각 교과에서는 교과 

역량을 기준으로 미디어 리터러시를 구성하고 있는 하위 요소들을 적절히 재편(예: 

도덕과 교육과정 - 도덕적 인관계 능력 - 정보 관련 문제를 해결하기 위해 타인과 

협업하기 등)함으로써 교과 수업을 통해 미디어 리터러시를 직접적으로 다룰 수 있을 

것으로 보인다.

② 일본

일본의 방송통신정책 소관 부처인 ‘총무성’에서는 미디어 리터러시를 “① 미디어를 

주체적으로 해독하는 능력, ② 미디어에 엑세스하여 활용하는 능력, ③ 미디어를 통해 

커뮤니케이션하는 능력, 특히 정보 해독자로서 상호작용적 커뮤니케이션 능력 등으로 

구성되는 복합적 능력”으로 정의하고 있다(강진숙 외, 2017: 126). 미디어 리터러시와 
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관련한 일본의 법체계와 정책, 특히 우리나라 교육과정과 같은 성격의 문서인 일본 

‘문부과학성’의 ‘학습지도요령’(學習指導要領)과 ‘교육정보화에 관한 입문’ 등에 해 

폭넓게 검토한 강진숙 등의 연구(2017)를 살펴보면, 일본 미디어 러티러시 교육의 

특징을 다음과 같이 정리해 볼 수 있다.

첫째, 일본은 별도의 교과를 편성하여 미디어 리터러시를 다루기보다는 국어, 사회, 

미술, 기술 등과 같은 교과의 수업에서 신문 읽기 혹은 미디어 리터러시 함양과 관련된 

내용이나 활동을 활용하여 미디어 리터러시 교육을 운영하고 있다. 2011년에 8번째로 

개정된 ‘신학습지도요령’에서는 (신문 읽기를 포함한) 미디어 리터러시 교육을 여러 

교과목(에)서 활용하도록 권장하고 있다. 예컨  국어 교과(목)의 경우, “신문을 교재로 

활용하는 것은 국어교육인 동시에 미디어와 정보 리터러시 교육에 해당한다.”라고 

명기하기도 하였다. 아래의 <표 Ⅱ-1-10>은 미디어 리터러시 교육의 일환으로 일본 국어 

과목 학습 해설서에 제시된 신문 활용 교육의 사례이다(강진숙 외, 2017: 138-139).

<표 Ⅱ-1-10> 국어 과목 학습 해설서에서 제시한 신문 활용 사례(강진숙 외, 2017: 139)

대상 영역 활동 사례

초등학교
3, 4학년

쓰기 및 언어 궁금한 것을 조사하여 문서로 작성하고 학급 신문 등에 활용하기

초등학교
5, 6학년

읽기 및 언어 편집 및 기사 작성 방법에 유의하면서 신문 읽기

중학교
1학년 

읽기 및 해설
필요한 정보의 유무를 확인하고, 책의 제목･목차･색인, 신문의 지면 구성, 각 
자료의 특성을 고려하여 읽기 

중학교
2학년

읽기 및 언어 신문, 인터넷, 학교 도서관 등에서 수집한 정보를 비교하며 읽기

고등학교 국어 표현

정보를 수집하고 분석하여 자신의 생각을 정리하고 심화하기
서적이나 문서, 신문이나 잡지, TV 라디오 등의 매스미디어, 인터넷 등을 통해 
수집한 정보를 정확하게 이해하고 그 요소를 명확하게 밝히며, 정보의 옳고 
그름, 적당함과 그렇지 않음을 음미하면서 정리 분석하기

이와 같은 운영 방식은 민주시민교육, 인성교육, 평화･통일교육 등과 같은 범교과 

주제를 별도의 독립 교과가 아닌 다양한 교과들의 내용에 포함시켜 다루고 있는 우리나라 

교육과정 운영과 매우 유사하다. 다만 범교과 주제들이 선언적인 수준에서 명시된 

우리나라 교육과정과는 달리 일본의 경우 학교급별 혹은 학년별로 다루어야 할 내용과 
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활동의 위계를 구체적으로 설정하여 제시하고 있는 것이 특징이다. 따라서 우리나라 

교육과정에서도 미디어 리터러시를 다양한 범교과 주제 중 하나로 설정하여 다루되, 

교육의 계속성 및 실효성을 담보하기 위해 일본의 사례처럼 학교급별 혹은 학년별로 내용 

요소의 위계를 분명히 설정하여 운영하는 방식을 고려해볼 수 있을 것이다.

둘째, 일본의 미디어 리터러시 교육은 정보교육의 일환으로 ‘정보도덕’을 특히 

강조하고 있다. 여기서 정보도덕이란 “정보사회를 건전하게 발전시켜 가기 위하여 모든 

국민이 익혀야 할 생각이나 태도”를 의미한다. 좀 더 구체적으로 설명하자면, 정보도덕은 

다양한 정보 기기가 등장하고 보급되면서 어린이와 청소년의 생활이 편리하고 

풍요로워지고 있지만, 동시에 개인 미디어의 내용과 표현의 선정성 및 폭력성, 윤리 

의식의 결여, 과도한 집착과 의존에 한 우려 속에서 미디어 관련 각종 문제들에 해 

이해하고 올바른 판단에 근거하여 바람직한 삶을 살아가는 태도를 중요시하는 개념으로 

제시되고 있다. 그리고 ‘정보도덕교육’은 이러한 위험과 사회 문제들을 사전에 방지하고 

해결하기 위한 방법과 적극적 실천에 관한 교육에 초점을 맞춘다(강진숙 외, 2017: 141).

이는 우리나라 도덕, 국어, 사회, 실과 등의 다양한 교과에서 ‘정보윤리교육’이라는 

영역을 설정하여 강조하고 있는 것과 매우 유사하다. 예컨  우리나라 초･중등 도덕과의 

경우, 사이버 공간에서 발생하는 여러 문제에 해 민감하게 반응하는 것, 사이버 

공간에서 지켜야 할 예절과 법을 알고 습관화하는 것, 정보화 시 에 요구되는 자세와 

책임의 도덕적 근거를 탐색하는 것, 존중의 가치를 토 로 정보통신기기를 활용하여 

다양한 방식으로 의사소통하는 것을 도덕과 정보윤리교육의 주요 내용으로 다루고 

있다.

요컨  우리나라와 일본 모두, 미디어 리터러시 교육의 중요한 내용 영역으로 

정보통신기술로서 미디어의 윤리적 활용을 공통적으로 강조하고 있다. 하지만 일본의 

정보도덕교육은 정보통신기기 사용에 따른 부정적인 측면의 예방, 즉 인터넷 의존증, 

온라인 게임 의존증 등과 같은 각종 위험과 사회 문제들의 예방을 강조한 보호주의적 

패러다임에 주로 초점을 맞추고 있다. 뿐만 아니라 정보 및 문화 콘텐츠의 올바른 소비의 

측면, 즉 정보 소비자의 윤리적 책임을 강조하고 있다. 이는 일본 미디어 리터러시 

교육의 한계로 지적될 수 있다.

미디어의 사용은 위와 같은 부정적인 측면과 함께, 건전한 정보 및 문화 콘텐츠의 

생산과 공유를 통한 자아실현, 지지와 격려를 통한 타인과의 긍정적인 관계 맺음, 사회적 
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이슈를 해결하기 위한 공론장의 형성 및 연  등과 같은 긍정적인 측면을 동시에 

포함하고 있다. 또한 정보통신기술의 발달과 새로운 미디어의 도입, 그리고 이를 

활용하는 사용자들의 활동 양상은 학생들을 정보 및 문화 콘텐츠의 소비자를 넘어 

생산자, 유통자, 관리자로 그 역할을 확장시키고 있다. 따라서 우리나라 미디어 리터러시 

교육은 미디어 사용에 따른 부정적 측면의 예방은 물론 긍정적 측면의 고양을 목표로 

하면서, 더 나아가 정보 및 문화 콘텐츠의 소비자를 넘어 윤리적인 정보 생산자, 유통자, 

관리자의 측면으로 내용의 범위가 보다 확장되어야 할 것이다.
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2. 디지털 환경에서의 미디어 리터러시 역량 탐색

가. 디지털 미디어 리터러시의 개념과 구성 역량 도출

최근 국내의 여러 연구들은 미디어 리터러시를 21세기 지식정보사회에 필요한 핵심 

역량으로 고려하면서 나름의 개념 규정을 시도하고 미디어 리터러시를 구성하는 하위 

구성 역량들을 구체적으로 설정하고 있다. 미디어 리터러시 교육에 관한 국내의 표적인 

연구로 정현선 외(2016), 김현진 외(2020), 강진숙 외(2019)의 연구를 살펴보면 아래의 

<표 Ⅱ-2-1>과 같다.

연구자 정 의 구성 역량

정현선 외

(2016)

“책･신문･잡지 등의 인쇄매체, 텔레비전･라디오･영화 등의 대중

매체 및 디지털 기술을 기반으로 한 인터넷 등 다양한 형태의 미

디어가 생산하는 정보와 문화 콘텐츠의 내용과 표현, 그리고 미디

어가 만들어내는 사회･문화 현상에 대해 자신의 주관을 바탕으로 

비판적으로 이해하고, 이를 창의적으로 활용하여 의미 있는 정보

와 문화를 생산하고 소통할 수 있는 능력, 미디어 이용과 생산 

및 소통에 있어 윤리적이고 책임 있는 태도”

의미 이해와 전달,
책임 있는 미디어 이용,

감상과 향유,
미디어 기술 활용,
정보 검색과 선택,

창작과 제작,
사회･문화적 이해,
비판적 분석과 평가

김현진 외

(2020)

“지식정보사회에서 책임 있고, 성숙한 개인들이 정치, 사회, 경제, 

문화에 대한 미디어의 정보와 서비스를 비판적으로 이해하고, 

유통하며, 자신의 생각을 표현 및 창작함으로써, 미디어 웰빙과 

상생을 추구하는 시민 역량”

접근과 활용, 윤리와 보안
웰빙과 문화, 이해와 비평
소통과 참여, 표현과 생산

강진숙 외

(2019)

“미디어를 비판적으로 이해하고, 창의적으로 구성･제작･비평하

며, 능동적이고 혁신적으로 이용 및 참여를 행하는 역량”

지식, 비평, 의사소통
접근/활용, 구성/제작, 참여

<표 Ⅱ-2-1> 선행 연구에서 제시한 미디어 리터러시의 개념과 구성 역량

위에서 볼 수 있는 것처럼, 기존의 연구들은 공통적으로 미디어 리터러시를 정의할 때 

①미디어의 효과적･비판적･창의적･윤리적 활용을 강조하고 있고, ②미디어 리터러시를 

구체적으로 설명하는 하위 구성 역량을 중심으로 개념 정의를 시도하고 있다. 또한 

각각의 연구들은 미디어 리터러시를 구성하는 하위 역량들을 조금씩 다르게 설정하고 

있었지만, 용어와 정의(예: 창작과 제작, 표현과 생산, 구성/제작)가 유사한 역량들을 상당 

부분 공유하고 있었다. 이에 본 연구에서는 기존 국내의 주요 연구 성과들을 유연하게 

수렴하면서 변화하는 환경에 필요한 능력과 기술을 신속하게 반영할 수 있도록, 디지털 

미디어 리터러시 개념을 하위 구성 역량을 중심으로 아래와 같이 잠정적으로 정의하였다.
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디지털 미디어 리터러시란 “디지털 환경에서 학습자가 미디어에 효과적으로 접근하여 

정보 및 문화 콘텐츠를 선택하고, 비판적으로 분석･평가하며, 창의적으로 구성･생산하고, 

윤리적으로 공유･참여하며, 심미적으로 감상･향유하는 능력과 자신의 디지털 미디어 관련 

행위에 한 성찰을 아우르는 통합적 능력”을 의미한다.

또한 기존 국내의 연구들에서 공통적으로 강조하고 있는 역량들을 종합하여 아래의 

[그림 Ⅱ-2-1]과 같이 디지털 미디어 리터러시 구성 역량과 하위 요소를 도출하였다. 

그리고 디지털 미디어 리터러시를 구성하는 각각의 역량들의 의미를 아래의 <표 

Ⅲ-2-2>와 같이 잠정적으로 정의하였다.

관련 선행 연구
디지털 미디어 리터러시

구성 역량
하위 요소

접근 / 활용 (강진숙 외)
접근과 활용 (김현진 외)

정보 검색과 선택 (정현선 외)
▷ 접근과 선택 ▷

디지털 미디어의 유형 및 특성 이해

정보 및 문화 콘텐츠 검색과 선별

지식 (강진숙 외)
비평 (강진숙 외)

이해와 비평 (김현진 외)
비판적 분석 및 평가 (정현선 외)

▷ 분석과 평가 ▷

디지털 미디어의 내용 및 목적,
사회적 영향력 분석

신뢰성･타당성･공정성 평가

의사소통 (강진숙 외)
의미 이해와 전달 (정현선 외)

구성 / 제작 (강진숙 외)
표현과 생산 (김현진 외)
창작과 제작 (정현선 외)

▷ 구성과 생산 ▷

디지털 미디어를 활용한
의미구성과 의사소통

정보 및 문화 콘텐츠 생산

참여 (강진숙 외)
소통과 참여 (김현진 외)

▷ 공유와 참여 ▷

디지털 미디어의 사회적･윤리적
활용과 공유

사회적 현안 해결을 위한 참여와 연대

웰빙과 문화 (김현진 외)
감상과 향유 (정현선 외)

▷ 감상과 향유 ▷
정보 및 문화 콘텐츠 감상

균형 잡힌 건강한 삶 영위

윤리와 보안 (김현진 외)
책임 있는 미디어 이용 (정현선 외)

▷
디지털 미디어 관련
행위에 대한 성찰

▷
자기 평가와 반성

바람직한 행동 방침 수립

[그림 Ⅱ-2-1] 선행 연구 분석으로 통한 디지털 미디어 리터러시 구성 요소 및 하위 요소 도출
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 구성 역량 정  의 하위 요소

접근과 선택

디지털 미디어의 유형과 특성을 이해하고, 다양한 디지
털 미디어에 접근하여 자신의 목적에 맞게 필요한 정보 
및 문화 콘텐츠를 효율적이고 효과적으로 검색하고 선별
하는 능력

디지털 미디어의 유형 및 특성 이해

정보 및 문화 콘텐츠 검색과 선별

분석과 평가
디지털 미디어의 내용 및 목적, 사회적 영향력 등을 분석
하고, 디지털 미디어의 신뢰성, 타당성, 공정성을 비판적
으로 평가하는 능력

디지털 미디어의 내용 및 목적,
사회적 영향력 분석

신뢰성･타당성･공정성 평가

구성과 생산
디지털 기기를 활용하여 자신의 의견이나 감정을 효과적
으로 구성하여 표현하고, 나아가 정보 및 문화 콘텐츠를 
창의적으로 생산하는 능력

디지털 미디어를 활용한
의미구성과 의사소통

정보 및 문화 콘텐츠 생산

공유와 참여

디지털 미디어를 통해 자신과 타인의 생각과 의견이 담
긴 정보 및 문화 콘텐츠를 사회적･윤리적으로 책임감 있
게 활용 및 공유하고, 사회적 현안의 해결을 위해 적극적
으로 참여하고 연대하는 능력

디지털 미디어의 사회적･윤리적
 활용과 공유

사회적 현안 해결을 위한 참여와 연대

감상과 향유
건전한 정보와 문화 콘텐츠를 심미적으로 감상하고, 미
디어 생활과 일상생활의 균형을 유지하면서 건강한 삶을 
영위하는 능력

정보 및 문화 콘텐츠 감상

균형 잡힌 건강한 삶 영위

디지털 미디어 관
련 행위에 대한 
성찰

디지털 미디어 활용과 관련된 자신의 과거와 현재의 행
동을 평가하여 반성하고, 보다 바람직한 행동 방침을 마
련하는 능력

자기 평가와 반성

바람직한 행동 방침 수립

<표 Ⅱ-2-2> 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 정의

나. 델파이 조사를 통한 타당성 검토

(1) 델파이 조사 설계

델파이 조사는 연구진이 선행연구 분석을 통해 잠정적으로 도출해 낸 디지털 미디어 

리터러시 개념, 구성 역량의 정의 및 하위 요소에 한 타당성을 확보하기 위하여 

실시되었다. 델파이 조사를 위한 전문가 집단 구성, 방법 및 일정, 델파이 조사지 구성 

개요는 <표 Ⅱ-2-3>과 같다.
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구분 델파이 조사

전문가 집단 구성 교과교육(도덕, 국어, 사회, 기술, 가정) 전공 대학 교수 (15명)

조사 기간 2020년 11월 2일 ~ 11월 6일

영역 델파이 조사지 내용 문항 형태

디지털 미디어 리터러시 개념 개념 정의의 타당성 리커트형, 서답형

디지털 미디어 리터러시 구성 역량
구성 역량 설정의 타당성 리커트형, 서답형

구성 역량 정의의 타당성 리커트형, 서답형

디지털 미디어와 교과와의 관계 구성 역량과 교과 역량과의 관련성 서답형

<표 Ⅱ-2-3> 델파이 조사 설계

(2) 델파이 조사 결과

먼저 본 연구에서 도출한 디지털 미디어 리터러시 개념 정의 및 구성 역량 설정의 

타당성에 한 델파이 조사 결과를 확인해보면 아래의 <표 Ⅱ-2-4>와 같다.

<표 Ⅱ-2-4> 디지털 미디어 리터러시 개념 정의 및 구성 역량 설정에 대한 델파이 조사 분석 결과

문항 분석

1. 디지털 미디어 리터러시의 정의

평균 타당도별 빈도수 및 백분위(%)

CVR
4.13 1점 2점 3점 4점 5점 합계

표준
편차

0 0 1 11 3 15

0.52 0.0 0.0 6.7 73.3 20.0 100.0 .87

2. 디지털 미디어 리터러시 구성 역량

평균 타당도별 빈도수 및 백분위(%)

CVR
4.27 1점 2점 3점 4점 5점 합계

표준
편차

0 0 0 11 4 15

0.46 0.0 0.0 0.0 73.3 26.7 100 1.00

디지털 미디어 리터러시 개념의 타당성을 묻는 1번 문항에 한 응답 결과를 

살펴보면, 평균이 4.13점으로 나타났으며, 4점과 5점에 응답한 전문가의 수가 14명으로 

조사되었다. 또한 이 문항의 내용 타당도(CVR=.87)는 임계값인 .49 보다 높게 나타났다.

요컨  전문가들은 본 연구진이 잠정적으로 정의한 디지털 미디어 리터러시 개념이 
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타당하다는 의견을 보였다. 하지만 몇몇 전문가들은 아래와 같은 의견을 제시하면서 

디지털 미디어 리터러시의 정의를 소폭 수정할 것을 제안하였다.

<디지털 미디어 리터러시 개념에 대한 전문가 의견 사례>

○○○: …… 인지적 측면의 경우 지식, 기능/전략, 메타인지의 측면이 있을 텐데 기능(접근, 선택, 분석, 평가, 구성, 

생산 등)이나 메타인지(“성찰”)의 측면은 잘 드러나나 지식의 측면이 부각되지 않는 면이 있어 보입니다. …… 

이를 디지털 미디어 리터러시 개념에 반영하여 정의의 맨 앞부분에 ‘디지털 매체 환경의 특성을 이해하고’ 정도를 

추가하면 어떨까 합니다. ……

△△△: …… 아울러 굳이 정보와 콘텐츠를 병기할 필요가 있는가 하는 의문도 듭니다. 예를 들어, ‘정보 및 문화 콘텐츠를 

효율적이고 효과적으로 검색하고 선별하는 능력, 나아가 정보 및 문화 콘텐츠를 창의적으로 생산하는 능력’, 

그렇다면, 일관성의 측면에서 다음과 같은 정의에서도 콘텐츠가 드러나면 좋을 듯합니다. -> 디지털 미디어 콘텐

츠의 내용 및 목적, 사회적 영향력 등을 분석하고, 디지털 미디어 콘텐츠의 신뢰성, 타당성, 공정성을 비판적으로 

평가하는 능력

……(중략)……

<표 Ⅱ-2-5> 디지털 미디어 리터러시 개념에 대한 델파이 조사 전문가 의견

디지털 미디어 리터러시를 구성하는 하위 역량 설정의 타당성을 묻는 2번 문항에 한 

응답 결과를 살펴보면, 평균이 4.27점으로 나타났으며, 4점과 5점에 응답한 전문가의 

수가 15명으로 조사되었다. 또한 이 문항의 내용 타당도(CVR=1.00)는 임계값인 .49 

보다 높게 나타났다. 요컨  본 연구에서 설정한 6가지 구성 역량들은 디지털 미디어 

리터러시를 구체적으로 설명하기 위해 타당하게 설정된 것으로 보인다.

다음으로 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 정의에 한 타당성 조사 결과를 

확인해보면 아래의 <표 Ⅱ-2-6>과 같다.

문항 분석

3. ‘접근과 선택’ 정의의 타당성

평균 타당도별 빈도수 및 백분위(%)

CVR
4.40 1점 2점 3점 4점 5점 합계

표준
편차

0 0 0 9 6 15

0.51 0.0 0.0 0.0 60.0 40.0 100% 1.00

<표 Ⅱ-2-6> 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 정의에 대한 델파이 조사 결과 분석 결과
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위의 <표 Ⅱ-2-5>에서 볼 수 있는 것처럼, 모든 문항들의 평균은 4.0 이상으로 

나타났으며, ‘감상과 향유’를 제외한 다른 모든 구성 역량들의 내용 타당도값 역시 

임계값인 .49 보다 높게 나타났다. 요컨  ‘감상과 향유’를 제외한 다른 구성 역량들의 

경우, 본 연구진이 잠정적으로 정의한 내용이 각 구성 역량의 의미와 특징을 잘 보여주고 

있는 것으로 판단된다.

하지만 ‘감상과 향유’ 역량의 정의에 한 타당성(CVR=.47)에 해서는 모든 

전문가들이 동의하지는 않았다. 아래의 <표 Ⅱ-2-5>와 같이 전문가들은 ①문화 콘텐츠를 

심미적으로 감상하는 것은 어울리지만 정보를 심미적으로 감상하는 것은 어색하다는 점, 

문항 분석

4. ‘분석과 평가’ 정의의 타당성

평균 타당도별 빈도수 및 백분위(%)

CVR
4.20 1점 2점 3점 4점 5점 합계

표준
편차

0 1 1 7 6 15

0.86 0.0 6.7 6.7 46.7 40.0 100% .73

5. ‘구성과 생산’ 정의의 타당성

평균 타당도별 빈도수 및 백분위(%)

CVR
4.13 1점 2점 3점 4점 5점 합계

표준
편차

0 0 2 9 4 15

0.64 0.0 0.0 13.3 60.0 26.7 100% .73

6. ‘공유와 참여’ 정의의 타당성

평균 타당도별 빈도수 및 백분위(%)

CVR
4.13 1점 2점 3점 4점 5점 합계

표준
편차

0 0 1 11 3 15

0.52 0.0 0.0 6.7 73.3 20.0 100% .87

7. ‘감상과 향유’ 정의의 타당성

평균 타당도별 빈도수 및 백분위(%)

CVR4.00 1점 2점 3점 4점 5점 합계

표준
편차

0 0 4 7 4 15

0.76 0.0 0.0 26.7 46.7 26.7 100% .47

8. ‘디지털 미디어 관련 행위에 대한 성
찰’ 정의의 타당성

평균 타당도별 빈도수 및 백분위(%)

CVR4.07 1점 2점 3점 4점 5점 합계

표준
편차

0 0 1 12 2 15

0.46 0.0 0.0 6.7 80.0 13.3 100% .87
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②문화 콘텐츠는 심미적 감상의 상일 뿐만 아니라 비판적 평가의 상이기도 하다는 

점, ③‘향유’의 의미에는 ‘즐거운 삶’의 측면이 포함되어야 하는데 ‘자기통제’의 측면만이 

강하게 반영되어 있다는 점 등을 지적하였다. 따라서 ‘감상과 향유’의 경우, 전문가들의 

의견을 토 로 개념 정의에 한 수정이 필요할 것으로 보인다.

<‘감상과 향유’ 정의의 타당성에 대한 전문가 의견 사례>

○○○ : ……‘향유’의 사전적 의미는 ‘누리어 가진다’ (영어로는 주로 enjoyment)인데, 향유에 대한 현재의 정의는 자기통

제(self-control)나 자기조절(self-regulation)의 측면을 주로 언급하고 있는 것으로 보입니다.

△△△ : ‘감상과 향유’가 예술적 특성의 심미적 역량으로만 서술되는 경향이 있어 보임. 디지털 미디어를 통해서 유포되는 

정보와 메시지는 문화 컨텐츠 자체가 정치적･사회적 편견과 고정관념에 영향을 미치는 것도 많고, 문화 컨텐츠를 

가장하여 검증되지 않은 무책임한 메시지를 전달하는 경우도 많으므로 감상 역량 역시 비판적, 심미적, 공감적 

감상 등 다양한 관점에서 접근하는 것이 필요해 보임. ……

□□□ : …… 2015 개정 교육과정의 심미적 감성 역량과 유사한 느낌을 주는 요소로 의미가 있을 수 있지만 정보를 

심미적으로 감상한다는 것이 어색하게 느껴지기도 합니다. ……

◇◇◇: ……문화 콘텐츠는 감상하는 것이지만, 건전한 정보를 감상하는 것이 아니므로 아래와 같은 의견을 드립니다. 

예) 건전한 정보를 활용하고, 문화 콘텐츠를 심미적으로 감상하고 ~ 또는 건전한 정보와 문화 콘텐트를 

   활용하여 ~~

……(중략)……

<표 Ⅱ-2-7> 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 정의에 대한 델파이 조사 전문가 의견

또한 전문가들은 정의의 명료성, 다른 구성 역량과의 차별성, 용어 사용의 정확성, 

개념을 정의하는데 필수적으로 포함되어야 하는 내용의 누락 방지 측면에서 아래의 <표 

Ⅱ-2-8>과 같은 의견을 제시하였다.

<‘접근과 선택’ 정의의 타당성에 대한 전문가 의견 사례>

◇◇◇: 정의 부분에서 잘못된 정보도 많이 포함되어 있으므로 선별하는 능력을 구체적으로 제시하는 것이 어떨지요? 

예) ~ 효과적으로 검색하고 올바른 미디어를 선별하는 능력

……(중략)……

<‘분석과 평가’ 정의의 타당성에 대한 전문가 의견 사례>

□□□ : 미디어 콘텐츠와 미디어 자체를 구분해서 접근할 필요가 있어 보임. ……

☆☆☆ : ‘디지털 미디어의 내용 및 목적, 배경과 맥락, 사회적 영향력 등을 분석하고, 디지털 미디어의 신뢰성, 타당성, 

공정성을 비판적으로 평가하는 능력’으로 수정

○○○ : 분석에 '이해'도 포함되는 것이라면 '정의'의 서술에 '이해'라는 용어를 제시해 주는 방안 검토 바랍니다. ……

……(중략)……

<표 Ⅱ-2-8> 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 정의에 대한 델파이 조사 전문가 의견
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<‘구성과 생산’ 정의의 타당성에 대한 전문가 의견 사례>

△△△: 의견과 감정을 “구성”한다는 표현이 다소 어색하게 느껴지는 측면이 있습니다. 또한 표현하는 것과 생산하는 

것이 어떻게 다른지 의문이 생기기도 했습니다. ……

◇◇◇: ‘구성하여 표현하고’와 ‘창의적으로 생산하고’고 중복되고 구분이 잘 안 가는 면이 있습니다. …… 그런 점에서 

구성의 과정에서 중요하게 고려해야 할 것은 텍스트가 소통될 환경이나 소통의 목적에 대한 이해, 구체적인 

독자 등을 고려하여 텍스트를 구성하는 것이라 할 수 있겠습니다. ……

……(중략)……

<‘구성과 생산’ 정의의 타당성에 대한 전문가 의견 사례>

□□□ : 전반적으로 공유 및 참여와 관련된 내용이 잘 기술되어 있습니다. 다만, 마지막 부분에 “연대”가 

다소 어색한 느낌이 있는데, 협력 등의 용어로 바꾸는 것도 고려해 보시면 좋겠습니다.

☆☆☆ : ‘디지털 미디어를 통한 정보의 활용과 공유에서 사회적･윤리적 책임감을 의식하며, 사회문제의 해결

을 위한 활동과 연대에 적극적으로 참여하는 능력’으로 수정

……(중략)……

<‘디지털 미디어 관련 행위에 대한 성찰’ 정의의 타당성에 대한 전문가 의견 사례>

◇◇◇ : …… 다른 5가지 구성 역량과 달리 마지막 역량은 “디지털 미디어 관련 행위에 대한 성찰”로 범주 명칭을 부여하

고 있어 생소한 느낌이 듭니다. 다른 범주들의 명칭 앞에도 모두 ‘디지털 미디어 관련 행위’라는 말이 사실상 

생략된 것으로 본다면, 마지막 범주 명칭도 같은 형식에 따라 ‘성찰과 실천’이 어떨까 합니다.

□□□ : 자신의 행위에 대한 개인적이고 윤리적 수준에서의 성찰 뿐 아니라 사회적인 영향력에 대한 평가와 

성찰이 필요함을 함께 강조해주면 좋겠음. …… -> 디지털 미디어 활용과 관련된 자신의 과거와 

현재의 행동을 사회적･윤리적 관점에서 지속적으로 평가･성찰하고, 보다 바람직한 행동 방침을 마

련하는 능력

……(중략)……
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3. 디지털 미디어 리터러시 개념 및 역량 설정

가. 디지털 미디어 리터러시의 개념

델파이 조사를 통해 수렴한 전문가들의 의견을 토 로 연구진은 잠정적으로 정의한 

디지털 미디어 리터러시 개념을 아래의 <표 Ⅱ-3-1>과 같이 수정하여 정리하였다.

델파이 조사 내용

초안

디지털 미디어 리터러시의 개념

  디지털 미디어 리터러시란 “디지털 환경에서 학습자가 미디어에 효과적으로 접근하여 정보 및 문화 콘텐츠를 
선택하고, 비판적으로 분석ㆍ평가하며, 창의적으로 구성ㆍ생산하고, 윤리적으로 공유ㆍ참여하며, 심미적으로 
감상ㆍ향유하는 능력과 자신의 디지털 미디어 관련 행위에 대한 성찰을 아우르는 통합적 능력”을 의미한다.

2차

디지털 미디어 리터러시의 개념

  디지털 미디어 리터러시란 “디지털 환경에서 학습자가 디지털 미디어의 특성을 이해하고 효과적으로 접근하여 
디지털 미디어 콘텐츠를 선택하며, 비판적으로 분석ㆍ평가하고, 창의적으로 구성ㆍ생산하며, 윤리적으로 공유ㆍ
참여하고, 심미적으로 감상ㆍ향유하는 능력과 함께 이 모든 행위에 대한 반성적 성찰을 아우르는 통합적 능력”을 
의미한다.

* 볼드체는 변화된 내용을 표시한 것임.

<표 Ⅱ-3-1> 디지털 미디어 리터러시 개념에 대한 델파이 조사 내용과 2차안

나. 디지털 미디어 리터러시 구성 역량

본 연구에서는 디지털 미디어 리터러시 개념을 정의한 후, 이를 구성하는 역량을 6개 

범주, 12개 하위 요소로 설정하였다. 델파이 조사 결과, 전문가들은 이와 같이 설정한 

디지털 미디어 리터러시 구성 요소가 타당하다는 의견을 제시하였다. 하지만 전문가들은 

각 구성 역량 별로 용어와 내용을 소폭 수정할 것을 권고하였다. 이에 전문가들의 의견을 

적극적으로 수용하여 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 정의를 아래의 <표 Ⅱ-3-2>와 

같이 정리하였다.
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 구성 역량 정  의 하위 요소

접근과 선택

디지털 미디어의 유형과 특성을 이해하고, 다양한 디
지털 미디어에 접근하여 자신의 목적에 맞게 필요한 
디지털 미디어 콘텐츠를 효율적이고 효과적으로 검색
하여 올바르게 선별하는 능력

디지털 미디어의 유형 및 특성 이해

디지털 미디어 콘텐츠 검색과 선별

이해･분석과
평가

디지털 미디어 및 디지털 미디어가 산출하는 콘텐츠의 
내용 및 목적, 배경과 맥락, 사회적 영향력 등을 이해
하고 분석하며, 신뢰성, 타당성, 공정성을 비판적으로 
평가하는 능력

내용 및 목적, 배경과 맥락, 사회적 영향력
 이해 및 분석

신뢰성･타당성･공정성 평가

의사소통과
생산

디지털 미디어를 활용하여 자신의 의견이나 감정을 효
과적으로 구성하여 소통하고, 나아가 디지털 미디어 
콘텐츠를 창의적으로 생산하는 능력

의미구성과 의사소통

디지털 미디어 콘텐츠 생산

공유와 참여

디지털 미디어를 통해 자신과 타인의 생각과 의견이 
담긴 디지털 미디어 콘텐츠를 사회적･윤리적으로 책
임감 있게 활용 및 공유하고, 사회문제 해결을 위한 
활동과 연대에 적극적으로 참여하는 능력

사회적･윤리적 활용과 공유

사회문제 해결을 위한 활동 및 연대에 참여

감상과 향유
디지털 미디어 콘텐츠를 비판적･심미적으로 감상하
고, 미디어 생활과 일상생활의 균형을 유지하면서 즐
겁고 건강한 삶을 영위하는 능력

디지털 미디어 콘텐츠 감상

즐겁고 건강한 삶의 영위

반성과 성찰
디지털 미디어 활용과 관련된 자신의 과거와 현재의 
행동을 사회적･윤리적 관점에서 지속적으로 평가 및 
반성하고, 보다 바람직한 행동 방침을 마련하는 능력

자기 평가와 반성

바람직한 행동 방침 수립

* 볼드체는 변화된 내용을 표시한 것임.

<표 Ⅱ-3-2> 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 정의 2차안
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1. 분석의 범위 및 준거와 절차

가. 분석의 범위 및 준거

본 연구에서는 학교 미디어 교육의 실태를 확인하기 위하여 현행 공통교육과정인 

2015 개정 교육과정의 초등학교와 중학교급을 분석의 상으로 설정하였다. 좀 더 

구체적으로 디지털 미디어 리터러시와 각 교과(목)의 교과 역량 및 성취기준 간의 

관련성을 중심으로 분석을 실시하였다. 분석의 준거는 Ⅱ장에서 도출된 디지털 미디어 

리터러시 구성 역량 및 하위 요소를 활용하였으며, ①각 교과에서 제시하고 있는 교과 

역량들이 디지털 미디어 리터러시와 관련성을 갖는지, ②각 교과의 성취기준이 디지털 

미디어 리터러시 함양을 목표로 하는지, 혹은 6개 구성 역량과 12개 하위 요소들의 

키워드들이 성취기준의 내용에 언급되었는지의 여부를 중심으로 분석을 실시하였다. 

또한 ③디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 관련이 있는 초･중학교 성취기준 간의 

연계성도 확인하여 보았다.

나. 분석 절차

교과(목)별 교과 역량 및 성취기준과 디지털 미디어 리터러시의 관련성 분석은 다음과 

같은 절차로 이루어졌다. 먼저 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 간의 

관련성을 분석함으로써 디지털 미디어 리터러시라는 개념이 각 교과(목)에서 수용 가능한 

개념인지를 확인하였다. 그 다음, 6개 구성 역량을 기준으로 디지털 미디어 리터러시와 

관련이 있는 각 교과(목)별 성취기준을 1차적으로 분류하였고, 분류된 성취기준의 내용을 

12개 하위 요소를 기준으로 2차 분석하였다. 마지막으로 분류된 성취기준이 디지털 

미디어 리터러시 함양과 얼마나 직접적인 관련이 있는지에 하여 3차 분석을 

실시하였다. 특히 성취기준의 목표가 디지털 미디어 리터러시 함양과 직접적으로 관련이 

있을 경우에는 관련성이 ‘높음’(⊙), 성취기준의 내용에 디지털 미디어 리터러시 구성 

역량 및 하위 요소와 관련된 키워드들이 언급되어 있을 경우에는 ‘관련 있음’(◎), 비록 

성취기준이 디지털 미디어 리터러시와 직접적인 관련성이 없고 핵심 키워드 또한 

포함하고 있지 않지만, 교수·학습 과정에서 디지털 미디어 리터러시 관련 내용을 

포함하여 다룰 수 있을 것으로 판단되는 경우 관련성이 ‘낮음(○)’으로 표시하였다.
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구분 내용

분석 대상의 범위  2015 개정 교육과정의 초･중학교 내용을 범위로 하는 공통교육과정 성취기준

분석 준거 및 절차

 1차: 디지털 미디어 리터러시 분석 영역으로서 6개의 구성 역량을 준거로 분류


 2차: 역량별 하위 요소와 각 요소에 포함된 세부 내용을 준거로 분류


 3차: 해당 성취기준의 목표와 디지털 미디어 리터러시 함양과의 관련성 정도 분류

<표 Ⅲ-1-1> 분석 대상의 범위 및 준거와 절차

2. 디지털 미디어 리터러시 역량과 관련된 교과별 교육과정 실태 분석

가. 국어과

(1) 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 구성 요소 간의 관련성 분석

디지털 미디어 리터러시는 다양한 디지털 미디어를 이해 및 분석, 평가하고 디지털 

미디어를 통해서 의미를 구성하여 의사소통하며, 사회적･윤리적으로 활용 및 공유하고, 

디지털 미디어 콘텐츠를 감상하며 이를 통해 자신의 삶을 반성 및 성찰하여 보다 

바람직한 방향으로 발전하도록 하는 것을 강조하고 있다. 이러한 디지털 미디어 

리터러시의 강조점들이 국어과 교과 역량과 어떠한 관련성을 가지고 있는지를 살펴볼 

필요가 있다. 2015 개정 교육과정에서 국어과 교과 역량은 ‘비판적･창의적 사고 역량’, 

‘자료･정보 활용 역량’, ‘의사소통 역량’, ‘공동체･ 인 관계 역량’, ‘문화 향유 역량’, 

‘자기 성찰･계발 역량’으로 설정되어 있다.

국어과 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 간의 관련성을 살펴보기 위해서 먼저 

국어과 교과 역량의 개념과 하위 요소를 살펴보고자 한다. 국어과 교과 역량의 개념은 

2015 개정 교육과정에서 명시가 되어 있으나 하위 요소에 해서는 명시되지는 않고 

있으므로 본 연구에서는 김인숙 외(2019)의 연구에서 도출한 국어과 교과 역량의 하위 

요소를 토 로 하여 [그림 Ⅲ-2-1]과 같이 디지털 미디어 리터러시 하위 요소와 국어과 

교과 역량과 간의 관련성을 분석하였다.
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디지털 미디어 리터러시 
구성 요소

국어과 교과 역량

• 이해･분석과 평가
• 의사소통과 생산

▷

[비판적･창의적 사고 역량]

• 개념: 다양한 상황이나 자료, 담화, 글을 주체적인 관점에서 해석하고 평가하여 

새롭고 독창적인 의미를 부여하거나 만드는 능력

• 하위 요소: 관점 설정 및 해석, 비판적 평가, 창의적 의미 구성

• 접근과 선택
• 이해･분석과 평가

▷

[자료･정보 활용 역량]

• 개념: 필요한 자료나 정보를 수집, 분석, 평가하고 이를 효과적으로 활용하여 

의사를 결정하거나 문제를 해결하는 능력]

• 하위 요소: 자료･정보 수집, 자료･정보 분석 및 평가, 자료･정보 활용, 자료･정보 

활용 윤리

• 의사소통과 생산 ▷

[의사소통 역량]

• 개념: 음성 언어, 문자 언어, 기호와 매체 등을 활용하여 생각과 느낌, 경험을 

표현하거나 이해하면서 의미를 구성하고 자아와 타인, 세계의 관계를 점검･조정

하는 능력

• 하위 요소: 언어, 기호와 매체 특성 이해, 표현, 이해, 의사소통 점검･조정

• 공유와 참여 ▷

[공동체･대인 관계 역량]

• 공동체의 가치와 공동체 구성원의 다양성을 존중하고 상호 협력하며 관계를 맺고 

갈등을 조정하는 능력

• 하위 요소: 언어 공동체의 가치 및 언어적 다양성 존중, 언어적 관계 형성 및 

발전, 언어적 갈등 관리 및 조정

• 감상과 향유 ▷

[문화 향유 역량]

• 국어로 형성･계승되는 다양한 문화를 이해하고 그 아름다움과 가치를 내면화

하여 수준 높은 문화를 향유･생산하는 능력

• 하위 요소: 국어 문화의 다양성과 가치 내면화, 국어 문화의 향유, 국어 문화의 

생산

• 반성과 성찰 ▷

[자기 성찰･계발 역량]

• 삶의 가치와 의미를 끊임없이 반성하고 탐색하며 변화하는 사회에서 필요한 재능

과 자질을 계발하고 관리하는 능력

• 하위 요소: 자아정체성 확립, 진로 탐색 및 설계, 언어생활 성찰

[그림 Ⅲ-2-1] 국어과 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시와의 관련성

 그 결과 국어과의 경우 6개의 디지털 미디어 리터러시 구성요소 모두가 교과 역량과 

접하게 관련되어 있음을 확인할 수 있었다. 디지털 미디어 리터러시 자체가 ‘사고 

능력’, ‘정보 활용 능력’, ‘의사소통 능력’을 포괄하고 있는데 국어과에서도 이러한 

능력들이 주요한 교과 역량으로 설정되어 있다. 따라서 디지털 미디어 리터러시의 모든 

하위 구성 요소들이 국어과와는 매우 접한 관련성이 있는 것으로 나타났다.
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(2) 디지털 미디어 리터러시 구성 요소별 성취기준 분석 

앞서 국어과 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 간의 관련성을 살펴본 결과 

국어과의 경우 모든 교과 역량이 디지털 미디어 리터러시와 접한 관련성이 있는 것으로 

나타났다. 이번에는 국어과 성취기준과 디지털 미디어 리터러시의 관련성을 살펴보기 

위해서 디지털 미디어 리터러시의 각 구성 요소별로 관련 성취기준을 분석하였다. 그 

결과 초등학교와 중학교 국어과 전체 성취기준 중, 디지털 미디어 리터러시와 관련된 

성취기준은 총 64개(중복 포함)로 분석되었다.

디지털 미디어 리터러시의 ‘디지털 미디어’의 범주를 디지털 코드를 기반으로 

동작하는 전자 매체 모두를 포함하는 것으로 볼 때, 국어과에서는 특히 ‘읽기’와 ‘쓰기’, 

‘문학’ 영역의 많은 성취기준들이 디지털 미디어 리터러시와 접한 관련을 맺고 있는 

것으로 나타났다. 이는 ‘읽기’와 ‘쓰기’, ‘문학’ 영역에 해당하는 부분의 성취기준이 

교수･학습 및 평가의 상황에서 기존의 문자 언어 기반의 의사소통과 감상뿐만이 아니라, 

다양한 복합양식 텍스트를 읽고 표현하는 것에서부터 디지털 미디어를 이해하고 

감상하거나, 디지털 미디어를 활용하여 표현하며, 나아가 디지털 미디어 콘텐츠 자체를 

생산하는 것으로 적용이 가능하기 때문이다. 이처럼 국어과의 교과 특성 상, 부분의 

성취기준을 넓게 해석하면 디지털 미디어 리터러시와 관련이 있다고 볼 수 있다. 하지만 

디지털 미디어 리터러시와 간접적인 관련을 보이는 성취기준들은 실제 수업 상황에서 

교사의 재량에 따라 디지털 미디어와 관련하여 지도되지 않거나 기존의 문자 기반의 

텍스트를 중심으로 지도될 수 있다는 점을 고려하여, 본 연구에서는 성취기준 상에서 

디지털 미디어 리터러시와 직접적인 관련이 있는 교육 내용만을 언급한 경우에 한정하여 

‘관련성이 있음’으로 판단하고자 하였다.

이에 따라 국어과 성취기준 중에서 디지털 미디어 리터러시와의 관련성을 분석하여 

관련성이 있는 성취기준을 <표 Ⅲ-2-1>에 정리하였다. 성취기준에 ‘매체’가 직접적으로 

언급되지는 않았거나 성취기준을 ‘가르치고 평가하는’ 과정에서 ‘문자 언어 기반의 글 

자료’를 활용하여도 해당 성취기준 도달이 가능한 성취기준들, 그리고 글자, 문장, 

문단 단위로 이해 및 표현 기능을 접근하거나, 이해와 표현의 세부 전략 중심으로 

기술된 성취기준들은 디지털 미디어 리터러시와 관련이 적은 성취기준으로 분석하여 

제외시켰다.
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구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 개수

①
접근과 
선택

디지털 미디어의 
유형 및 특성 이해

[9국03-01] 쓰기는 주제, 목적, 독자, 매체 등을 고려한 문제 
해결 과정임을 이해하고 글을 쓴다.

1

디지털 미디어 콘텐츠 
검색과 선별

[6국03-02] 목적이나 주제에 따라 알맞은 내용과 매체를 선정
하여 글을 쓴다.

2
[9국02-08] 도서관이나 인터넷에서 관련 자료를 찾아 참고하면
서 한 편의 글을 읽는다.

②
이해･
분석과 
평가

내용 및 목적, 
배경과 맥락, 

사회적 영향력 이해 및 분석

[4국01-05] 내용을 요약하며 듣는다.

2
[9국02-07] 매체에 드러난 다양한 표현 방법과 의도를 평가하며 
읽는다.

신뢰성･타당성･ 
공정성 평가

[9국01-09] 설득 전략을 비판적으로 분석하며 듣는다.

4

[9국01-10] 내용의 타당성을 판단하며 듣는다.

[9국01-11] 매체 자료의 효과를 판단하며 듣는다.

[9국02-07] 매체에 드러난 다양한 표현 방법과 의도를 평가하며 
읽는다.

③
의사소통
과 생산

의미구성과 
의사소통

[6국01-05] 매체 자료를 활용하여 내용을 효과적으로 발표한다.

3
[6국03-02] 목적이나 주제에 따라 알맞은 내용과 매체를 선정
하여 글을 쓴다.

[9국03-08] 영상이나 인터넷 등의 매체 특성을 고려하여 생각
이나 느낌, 경험을 표현한다.

디지털 미디어 콘텐츠의 생산 - 0

※ 2개 이상의 하위 요소에 중복되어 관련이 있는 성취기준은 음영으로 표시하였음

<표 Ⅲ-2-1> 디지털 미디어 리터러시 구성 요소별 관련 초･중학교 성취기준: 국어과

그 결과 ‘공유와 참여’, ‘감상과 향유’, ‘반성과 성찰’ 역량과 관련한 성취기준들은 

없는 것으로 나타났다. ‘①접근과 선택’에는 3개, ‘②이해･분석과 평가’에는 2개, 

‘③의사소통과 생산’에는 3개의 국어과 성취기준이 분포되어 있었다(<표 Ⅲ-2-2>참고). 

그러나 이들 성취기준 중에서도 중복되는 성취기준들이 있어서 관련 성취기준의 수 

자체는 매우 적은 것으로 나타났다. 
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역량
①

접근과 선택
② 이해･분석과 

평가

③
의사소통과 

생산

④
공유와 참여

⑤
감상과 향유

⑥ 
반성과 성찰 계

성취 
기준 
수

초1-2 - - - - - - 0

초3-4 - 1 - - - - 1

초5-6 1 - 2 - - - 3

중 2 5 1 - - - 8

계 3 6 3 - - - 12

* 중복 산정된 성취기준 포함.

<표 Ⅲ-2-2> 디지털 미디어 리터러시 관련 초ㆍ중학교 성취기준 수: 국어과 

디지털 미디어 리터러시와 관련성이 있는 성취기준 분포를 학교급별로 살펴보면 가장 

많은 학교 급은 중학교였고, 다음으로는 초등학교 5-6학년군, 초등학교 3-4학년군으로 

나타났고, 초등학교 1-2학년군에서는 관련 성취기준이 없는 것으로 나타났다. 디지털 

미디어 리터러시의 구성 역량 중에서는 ‘이해･분석과 평가’가 가장 많았고, ‘접근과 

선택’, ‘의사소통과 생산’이 동일하게 나타났고, ‘공유와 참여’, ‘감상과 향유’, ‘반성과 

성찰’에 해당하는 성취기준은 없는 것으로 나타났다. 

<표 Ⅲ-2-2>에서 볼 수 있듯이 디지털 미디어 리터러시와 관련하여 국어과에서 

직접적인 관련성이 있는 성취기준은 매우 소수인 것으로 나타났다. 물론 디지털 미디어 

리터러시의 모든 역량과 하위 요소를 국어과에서 접하게 가르쳐야 하는 것은 

아니겠지만 현행 국어과 성취기준이 지나치게 ‘문자 언어 기반의 글 자료’를 교육의 

상으로 한정하고 있다는 것은 분명해 보인다.

(3) 초ㆍ중학교 성취기준 간 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 연계성 분석

앞서 살펴본 바와 같이, 국어과의 경우 디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 관련된 

성취기준의 수가 많이 부족하였다. 따라서 디지털 미디어 리터러시와 관련된 성취기준 

간의 학년 간 연계성 또한 접하지는 않을 것으로 예상된다. 그러나 주요한 하위 

요소와 관련해서는 초등학교급과 중학교급에서 반복 심화하면서 학교급 간의 연계성이 

마련될 필요가 있다. 이를 위해서는 먼저 초등학교급과 중학교급에서의 디지털 미디어 
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리터러시와 관련한 성취기준들이 어떻게 연계되어 있는지, 연계성 정도를 각 구성 역량과 

하위 요소별로 분석해볼 필요가 있다. 먼저 ‘접근과 선택’ 역량의 하위 요소별로 성취기준 

간 연계성을 살펴보면 다음 <표 Ⅲ-2-3>과 같다.

<표 Ⅲ-2-3> ‘접근과 선택’ 역량 관련 초･중학교 성취기준 연계성: 국어과

구성 역량 하위 요소 학교급
영역별 성취기준 코드

듣기･말하기 읽기 쓰기 문법 문학

①
접근과 선택

디지털 미디어의 
유형 및 특성 이해

초1-2

초3-4

초5-6

중1-3 [9국03-01]

디지털 미디어 
콘텐츠 검색과 선별

초1-2

초3-4

초5-6 [6국03-02]

중1-3 [9국02-08]

<표 Ⅲ-2-3>과 같이 ‘접근과 선택’ 역량의 ‘디지털 미디어의 유형 및 특성 이해’ 

요소와 관련해서는 중학교급 ‘쓰기’ 영역의 ‘[9국03-01] 쓰기는 주제, 목적, 독자, 매체 

등을 고려한 문제 해결 과정임을 이해하고 글을 쓴다.’라는 성취기준만이 존재한다. 

그런데 이 성취기준도 ‘쓰기’ 영역에 국한하여 표현 수단으로서의 매체의 특성 정도를 

이해하는 성취기준이므로 디지털 미디어 자체에 한 이해와 관련한 내용을 

교육하기에는 일부 제한이 있다. 그러나 디지털 미디어의 유형이나 특성을 이해하는 것은 

특정 영역에만 국한되는 내용은 아니다. ‘듣기･말하기’, ‘읽기’, ‘쓰기’, ‘문법‘, ’문학‘의 

모든 영역에서 디지털 미디어의 특성을 이해하는 교육 내용이 세분화될 수 있다. 따라서 

‘디지털 미디어의 유형 및 특성 이해’에 해서는 학년군별 연계성뿐만 아니라 영역별 

연계성 또한 보다 강화되어야 할 것으로 보인다.

다음으로 ‘디지털 미디어 콘텐츠 검색과 선별’과 관련하여 학교급 간, 그리고 영역 간 

연계성을 살펴보면, 5-6학년군 ‘쓰기’ 영역에서 ‘[6국03-02] 목적이나 주제에 따라 

알맞은 내용과 매체를 선정하여 글을 쓴다.’라는 성취기준이 존재하고, 9학년군 ‘읽기’ 

영역에서 ‘[9국02-08] 도서관이나 인터넷에서 관련 자료를 찾아 참고하면서 한 편의 
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글을 읽는다.’라는 성취기준이 존재한다. 이 두 성취기준은 매체를 활용하여 필요한 

정보를 검색하고 활용하도록 하는 성취기준으로 디지털 미디어 리터러시에서 매우 

핵심적인 교육 내용이기도 하다. 두 성취기준은 공통점이 있으면서도 검색과 선별의 

‘목적’을 달리한다는 특징이 있다. 전자는 ‘글을 쓰기 위한 목적’이고 후자는 ‘글을 읽기 

위한 목적’이다. 이처럼 서로 다른 목적으로 정보를 검색하고 선별하도록 한다는 

점에서는 학년 군과 영역 간에 연계성이 있는 것으로 보인다. 그러나 ‘검색과 선별’이라는 

내용을 두고 학년 군과 영역 간의 연계성을 보다 높이기 위해서는 검색과 선별의 목적을 

‘글을 쓰기 위함’이나 ‘글을 읽기 위함’에 두기보다는 저학년에서는 흥미나 주제를 

중심으로 다양하게 검색을 하게 하고, 고학년에서는 검색한 내용을 특정 기준을 가지고 

판단하여 선별하게 하는 등의 방식으로 내용을 심화하면서 위계화할 필요가 있다. 

다음으로는 ‘이해･분석과 평가’ 역량의 ‘내용 및 목적, 배경과 맥락, 사회적 영향력 

이해 및 분석’ 요소와 ‘신뢰성･타당성･공정성 평가’ 요소와 관련하여 성취기준 간의 

연계성을 살펴보고자 한다.

 <표 Ⅲ-2-4> ‘이해･분석과 평가’ 역량 관련 초･중학교 성취기준 연계성: 국어과

구성 역량 하위 요소 학교급
영역별 성취기준 코드

듣기･말하기 읽기 쓰기 문법 문학

②
이해･분석과 

평가

내용 및 목적, 
배경과 맥락, 

사회적 영향력 이해 
및 분석

초1-2

초3-4 [4국01-05]

초5-6

중1-3 [9국02-07]

신뢰성･타당성･
공정성 평가

초1-2

초3-4

초5-6

중1-3
[9국01-09]
[9국01-10]
[9국01-11]

[9국02-07]

<표 Ⅲ-2-4>에 정리하였듯이, ‘내용 및 목적, 배경과 맥락, 사회적 영향력 이해 및 

분석’과 관련하여 초등학교 3-4학년군 ‘듣기･말하기’ 영역에서는 ‘[4국01-05] 내용을 

요약하며 듣는다.’라는 성취기준이 존재하고, 9학년군 ‘읽기’ 영역에서는 ‘[9국02-07] 매체에 

드러난 다양한 표현 방법과 의도를 평가하며 읽는다.’라는 성취기준이 관련이 있다. 
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그러나 디지털 미디어 콘텐츠를 이해하는 내용은 기본적으로는 내용이나 목적을 파악하는 

것에서부터, 해당 콘텐츠가 생산된 배경과 맥락을 파악하는 것, 나아가 콘텐츠의 사회적 

영향력을 파악하는 것으로 차츰 심화될 필요가 있다. 이러한 측면에서는 2개 성취기준은 

학년군 간 연계는 어느 정도 있다고 볼 수 있으나 3-4학년 군에서 바로 9학년군으로 

연계된다는 점, 그리고 영역 간 연계가 부족하다는 점을 문제로 지적할 수 있다.

다음으로 ‘신뢰성･타당성･공정성 평가’와 관련해서는 초등학교 급에서는 관련성취기준이 

존재하지 않고, 중학교급에 가서야 ‘비판적 분석’, ‘타당성 분석’, ‘효과성 분석’과 

관련하여 ‘[9국01-09] 설득 전략을 비판적으로 분석하며 듣는다.’,  ‘[9국01-10] 내용의 

타당성을 판단하며 듣는다.’, ‘[9국01-11] 매체 자료의 효과를 판단하며 듣는다.’와 같은 

성취기준이 존재한다. 그러므로 학년군 간 연계가 없고, 부분 성취기준이 ‘듣기･말하기’ 

영역에 분포되어 있어서 타 영역과의 연계성 또한 부족하다. 그러나 중학교급 읽기 

영역에서 ‘[9국02-07] 매체에 드러난 다양한 표현 방법과 의도를 평가하며 읽는다.’라는 

성취기준이 존재하는데 매체 자료와 관련하여 ‘듣기･말하기’ 영역에서는 ‘효과성’을 

분석하고, ‘읽기’ 영역에서는 ‘표현 방법의 의도’를 분석하게 하여 유사한 성취기준이 

반복되고 있어서 영역 간 연계성은 높다고 볼 수 있다. 다만 이러한 경우 학생 

입장에서는 학습 내용이 중복되지 않도록 유의할 필요가 있다.

다음으로는 ‘의사소통과 생산’ 역량의 하위 요소인 ‘의미구성과 의사소통’과 관련한 

성취기준 간의 연계성을 살펴보고자 한다. 

<표 Ⅲ-2-5> ‘의사소통과 생산’ 역량 관련 초･중학교 성취기준 연계성: 국어과

<표 Ⅲ-2-5>에 정리하였듯이, 초5-6학년군의 ‘듣기･말하기’ 영역에서 ‘[6국01-05] 

매체 자료를 활용하여 내용을 효과적으로 발표한다.’, ‘쓰기’ 영역에서 ‘[6국03-02] 

목적이나 주제에 따라 알맞은 내용과 매체를 선정하여 글을 쓴다.’라는 성취기준이 

존재하고, 중학교급 ‘쓰기’ 영역에서 ‘[9국03-08] 영상이나 인터넷 등의 매체 특성을 

구성 역량 하위 요소 학교급
영역별 성취기준 코드

듣기･말하기 읽기 쓰기 문법 문학

③
의사소통과 

생산

의미구성과 
의사소통

초1-2

초3-4

초5-6 [6국01-05] [6국03-02]

중1-3 [9국03-08]
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고려하여 생각이나 느낌, 경험을 표현한다.’라는 성취기준이 존재한다. 이처럼 ‘듣기･말하기’ 

영역의 경우 초등학교 급에서 1개의 성취기준만이 제시되어 학년군 간 연계가 없고, 

‘쓰기’의 경우 초등학교 5-6학년군과 중학교급에서 연계가 되기는 하나, 성취기준 내용 

간에 관련성이 부족하여 학년군이 높아지면서 내용의 심화가 이루어지지는 못하고 있다.

지금까지 2015 개정 국어과 교육과정이 성취기준 중에서 디지털 미디어 리터러시와 

관련이 있는 성취기준을 추출하고, 성취기준의 학년군별 위계성과 영역별 위계성을 

살펴보았다. 그 결과, ‘접근과 선택’, ‘이해･분석과 평가’, ‘의사소통과 생산’ 영역에만 

소수의 성취기준이 존재하였고, ‘공유와 참여’, ‘감상과 향유’, ‘반성과 성찰’에 해당하는 

성취기준은 없는 것으로 나타났다. 또한 관련이 있는 성취기준 간에도 학년군별로 학습 

내용이 심화되는 측면에서의 위계성은 현저히 낮은 것으로 나타났다. 이러한 결과를 

반영할 때 현행 국어과 교육과정에서는 디지털 미디어 리터러시와 관련하여 교육 내용을 

보다 체계화, 위계화 시킬 필요가 있을 것이다.
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나. 도덕과

(1) 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 간의 관련성 분석

도덕과 교과 역량(교육부, 2015b: 3)과 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 간의 

관련성을 살펴보면 아래의 [그림 Ⅲ-2-2]와 같다.

도덕과 교과 역량 디지털 미디어 리터러시 구성 역량

[자기 존중 및 관리 능력]

자신을 존중하고 사랑하는 토대 위에서 자주적인 삶을 살고 

자신의 욕구나 감정을 조절하며 이겨낼 수 있는 능력

▷
접근과 선택
감상과 향유

[도덕적 사고 능력]

일상의 문제를 도덕적으로 인식하고 도덕적 판단 및 추론의 

탐구 과정을 거쳐 타당한 근거를 가지고 옳고 그름을 분별할 

수 있는 능력

▷ 이해･분석과 평가

[도덕적 대인 관계 능력]

의사소통 과정에서 타인의 도덕적 요구 인식 및 수용과 이상

적인 의사소통 공동체를 지향하면서 타인과 더불어 살아갈 수 

있는 능력

▷ 의사소통과 생산

[도덕적 정서 능력]

도덕성을 전제로 자신 및 타인의 감정을 인식하고 배려할 수 

있는 능력

▷
의사소통과 생산

공유와 참여

[도덕적 공동체 의식]

도덕규범과 정서 및 유대감을 근간으로 자신이 속한 다양한 

공동체의 구성원으로서의 소속감을 갖고 살아갈 수 있는 능력

▷ 공유와 참여

[윤리적 성찰 및 실천 성향]

일상 세계에서 자신의 삶을 윤리적으로 성찰하는 토대 위에서 

도덕적 가치와 규범을 지속적으로 실천할 수 있는 능력

▷
반성과 성찰
감상과 향유

[그림 Ⅲ-2-2] 도덕과 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 간의 관련성

각 구성 역량 별로 교과 역량과의 관련성을 좀 더 구체적으로 살펴보면, ‘접근과 

선택’은 자신에게 필요한 정보를 선별하고 불건전 정보에 접근하고자 하는 욕구를 



Ⅲ. 주요 교과(목)별 디지털 미디어 리터러시 역량의 교육과정 실태 분석

85

통제한다는 점에서, 그리고 ‘감상과 향유’는 미디어 생활과 일상생활 간의 균형을 

유지하고 미디어 중독을 예방하며 즐거운 삶을 살아간다는 점에서 도덕과 교과 역량 중 

스스로 의미 있는 목표를 설정하여 추구하고 그 과정에서 목표 달성을 방해하는 욕구를 

조절하는 ‘자기 존중 및 관리 능력’과, 그리고 심미적 감수성을 강조하는 ‘윤리적 성찰 및 

실천 성향’과 관련이 있다.

‘이해･분석과 평가’는 디지털 미디어가 가져오는 기술적･사회적･문화적 현상과 

영향력들에 해 이해하며, 더 나아가 디지털 미디어 콘텐츠에 한 사실 판단과 가치 

판단을 강조한다는 점에서 무엇이 옳고 그른가를 분별하고 판단의 근거를 찾는 도덕적 

사고 능력과 관련이 있다.

‘의사소통과 생산’은 디지털 미디어를 통해 자신의 의견이나 감정을 효과적으로 

구성하여 표현한다는 점에서 타인의 입장과 요구를 이해하면서 그들과 원만하고 

긍정적인 관계를 유지하기 위한 방식으로 의사소통하는 도덕적 인관계 능력과, 그리고 

자신과 타인의 감정을 인식･표현･조절하는 도덕적 정서 능력과 관련이 있다.

‘공유와 참여’는 온라인 네트워크를 가능케 하는 디지털 미디어를 통해 자신과 타인의 

생각이나 의견을 사회적･윤리적 목적에 기여하는 방식으로 활용 및 공유하고, 더 나아가 

도덕적 정서로서 정의감을 토 로 다양한 사회적 현안을 해결하기 위한 활동과 연 에 

적극적으로 참여하는 능력을 의미한다는 점에서 자신에게 의미를 갖는 공동체에 

안정적으로 소속되어 그 공동체의 발전을 위해 기여하는 도덕적 공동체 의식과, 그리고 

도덕적인 상황에서 정서적으로 적절하게 반응하면서 도덕적으로 행동하도록 하는 도덕적 

정서 성향으로서 ‘도덕적 정서 능력’과 관련이 있다.

마지막으로 ‘반성과 성찰’은 디지털 미디어를 통해 행해지는 모든 행위에 한 메타 

인지적 기능을 수행한다는 점, 그리고 자신의 과거 및 현재의 행동을 수정하고 보다 

바람직한 행동 방침을 마련한다는 점에서 자신의 행동은 물론, 직관, 신념, 편견 등을 

수정하고 도덕적 정체성을 형성하는 ‘윤리적 성찰 및 실천 성향’과 매우 접한 관련을 

갖고 있다.

하지만 여기서 중요한 점은 특정 도덕과 교과 역량과 특정 디지털 미디어 리터러시 

구성 역량 간의 연결이 다른 구성 역량과의 배타적 관계를 의미하지는 않는다는 것이다. 

사실 도덕과 교과 역량 중, 도덕적 사고 능력과 도덕적 정서 능력은 다른 교과 역량들의 

토 가 되는 기초 역량이라고도 볼 수 있다. 예컨  자기 존중 및 관리 능력의 작동은 
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도덕적 사고의 활성화와 도덕적 정서의 발현을 수반할 수밖에 없다는 것이다. 따라서 

도덕적 정서 능력과 도덕적 사고 능력은 모든 디지털 미디어 구성 역량과 연결될 

수 있다. 그럼에도 불구하고 위의 <그림 1>과 같이 표현한 이유는 교과 역량과 

상 적으로 높은 관련성을 보이는 디지털 미디어 리터러시 구성 역량을 보다 명시적으로 

보여줌으로써 두 개념 간의 관계에 한 이해를 돕고, 더 나아가 교사 자신이 설계한 

도덕 수업이 어떤 교과 역량을 통해 어떤 구성 역량을 목표로 겨냥하고 있는지 보다 

명확하게 보여주기 위해서이다.

요컨  디지털 미디어와 관련된 모든 행동이 디지털 미디어 콘텐츠의 소비는 물론, 

생산과 공유, 유통과 관리 및 사회적 현안에 한 참여와도 관련이 있으며, 도덕과 

교육이 이러한 모든 행동들을 윤리적인 측면에서 규제하려는 목적을 갖는다는 점에서 볼 

때, 도덕과 교과 역량은 디지털 미디어 리터러시를 구성하는 모든 역량들과 접한 

관련이 있다고 볼 수 있다(이인태, 2015: 208).

(2) 디지털 미디어 리터러시 구성 역량별 성취 기준 분석 

2015 개정 도덕과 교육과정(교육부, 2015b: 9-24)을 살펴보면 초등학교와 중학교 

도덕과 전체 성취기준 중, 디지털 미디어 리터러시와 관련된 성취기준은 총 43개(중복 

포함)로 분석되었다. 그리고 디지털 미디어 리터러시 각 구성 역량과 ‘높은’ 관련성을 

보이는 성취기준은 13개, ‘관련이 있는’ 성취기준은 21개, ‘낮은 관련’을 보이는 성취기준은 

9개로 나타났다. 하지만 높은 관련성을 보이는 13개의 성취기준은 [6도02-01]과 

[9도02-05]가 각각의 역량에 모두 포함되어 나타난 결과이다. 요컨  도덕과 성취기준 

중 디지털 미디어 리터러시를 구성하는 역량과 직접적으로 관련이 있는 성취기준은 

[6도02-01]과 [9도02-05]이며, 이 2개의 성취기준은 부분의 디지털 미디어 리터러시 

구성 역량과 관련이 있었다. 반면에 나머지 28개의 성취기준은 특정 구성 역량과 

간접적으로 관련을 갖고 있었다.
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역량
① 접근과 

선택
② 이해･분석과 

평가
③의사소통과 

생산
④ 공유와 

참여
⑤ 감상과 

향유
⑥ 반성과 

성찰
계

성취
기준 수

초 3 4 6 4 4 2 23

중 2 7 4 4 1 2 20

계 5 11 10 8 5 4 43

 * 중복 산정된 초등학교 성취기준 수 3개와 중학교 성취기준 수 1개 포함.

** 성취기준의 주된 목표와 디지털 미디어 리터러시 함양과의 직접적인 관련성 정도는 ‘높음(⊙) 13개’, ‘관련 있음(◎) 
21개’, ‘낮음(○) 9개’로 나타남.

<표 Ⅲ-2-6> 디지털 미디어 리터러시 함양 관련 초･중학교 성취기준 수: 도덕과 

구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 비고

①
접근과 선택

디지털 
미디어의 유형 
및 특성 이해

[6도02-01] 사이버 공간에서 발생하는 여러 문제에 대한 도덕적 민감성을 
기르며, 사이버 공간에서 지켜야 할 예절과 법을 알고 습관화한다.

⊙

[9도02-05] 정보화 시대에 요구되는 도덕적 자세와 책임의 도덕적 근거와 
이유를 제시하고, 타인 존중의 태도를 통해 다양한 방식으로 의사소통할 수 
있다.

⊙

디지털 미디어 
콘텐츠 검색과 
선별

[6도01-01] 감정과 욕구를 조절하지 못해 나타날 수 있는 결과를 도덕적으로 
상상해 보고, 올바르게 자신의 감정을 조절하고 표현할 수 있는 방법을 습관화
한다.

○

[6도02-01] 사이버 공간에서 발생하는 여러 문제에 대한 도덕적 민감성을 
기르며, 사이버 공간에서 지켜야 할 예절과 법을 알고 습관화한다.

⊙

[9도02-05] 정보화 시대에 요구되는 도덕적 자세와 책임의 도덕적 근거와 
이유를 제시하고, 타인 존중의 태도를 통해 다양한 방식으로 의사소통할 수 
있다.

⊙

②
이해･분석과 

평가

내용 및 목적, 
배경과 맥락, 
사회적 영향력 
이해 및 분석

[6도02-01] 사이버 공간에서 발생하는 여러 문제에 대한 도덕적 민감성을 
기르며, 사이버 공간에서 지켜야 할 예절과 법을 알고 습관화한다.

⊙

[9도02-03] 성과 사랑의 다양한 의미를 이해하고, 청소년기의 성 문제를 도
덕적 시각에서 평가하며, 일상생활에서 이성 친구에 대한 예절을 지키는 실천 
방법을 제시할 수 있다.

○

[9도02-05] 정보화 시대에 요구되는 도덕적 자세와 책임의 도덕적 근거와 
이유를 제시하고, 타인 존중의 태도를 통해 다양한 방식으로 의사소통할 수 
있다.

⊙

[9도02-07] 폭력의 결과를 상상해보고 그 속에 내재한 비도덕성을 지적할 
수 있고, 일상생활에서 일어나는 폭력 상황에 민감하게 반응하고 대처하는 능
력을 가질 수 있다. 

○

[9도04-02] 과학 기술이 현대인의 삶에 미치는 긍정적인 영향과 가치를 설명
하고, 동시에 과학 기술이 지닌 문제점과 한계를 열거하며, 과학 기술의 바람직
한 활용 방안을 제시할 수 있다.

◎

<표 Ⅲ-2-7> 디지털 미디어 구성 역량 및 하위 요소별 관련 초･중학교 성취기준: 도덕과



학교 미디어 교육을 위한 교과 교육과정 개선 방안 연구

88

구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 비고

신뢰성･타당
성･공정성 
평가

[4도03-02] 다문화 사회에서 다양성을 수용해야 하는 이유를 탐구하고, 올바
른 의사 결정 과정을 통해 다른 사람과 문화를 공정하게 대하는 태도를 지닌다.

◎

[6도01-03] 정직의 의미와 정직하게 살아가는 것의 중요성을 탐구하고, 정직
과 관련된 갈등 상황에서 정직하게 판단하고 실천하는 방법을 익힌다.

◎

[6도03-02] 공정함의 의미와 공정한 사회의 필요성을 이해하고, 일상생활에
서 공정하게 생활하려는 실천 의지를 기른다.

◎

[9도02-05] 정보화 시대에 요구되는 도덕적 자세와 책임의 도덕적 근거와 
이유를 제시하고, 타인 존중의 태도를 통해 다양한 방식으로 의사소통할 수 
있다.

⊙

[9도03-02] 보편 규범과 문화 다양성의 관계를 이해하고, 이를 바탕으로 문
화적 차이와 다름을 존중하는 등 다양성을 긍정하는 자세를 지닐 수 있다.

◎

[9도03-05] 정의로운 사회가 도덕적 공동체와 인간다운 삶을 보장하기 위한 
기반이 된다는 점을 이해하고, 공정한 경쟁을 저해하는 부패 행위를 예방하는 
마음가짐을 길러 보편적 관점에서 정의 실현을 위한 참여적 태도를 가질 수 
있다. 

◎

③
의사소통과 

생산

의미구성과 
의사소통

[4도02-02] 친구의 소중함을 알고 친구와 사이좋게 지내며, 서로의 입장을 
이해하고 인정한다.

○

[4도02-03] 예절의 중요성을 이해하고, 대상과 상황에 따른 예절이 다름을 
탐구하여 이를 습관화한다. 

◎

[6도01-01] 감정과 욕구를 조절하지 못해 나타날 수 있는 결과를 도덕적으로 
상상해 보고, 올바르게 자신의 감정을 조절하고 표현할 수 있는 방법을 습관화
한다.

◎

[6도02-01] 사이버 공간에서 발생하는 여러 문제에 대한 도덕적 민감성을 
기르며, 사이버 공간에서 지켜야 할 예절과 법을 알고 습관화한다.

⊙

[6도02-02] 다양한 갈등을 평화적으로 해결하는 것의 중요성과 방법을 알고, 
평화적으로 갈등을 해결하려는 의지를 기른다.

○

[9도02-02] 친구와의 우정의 중요성에 대해 생각해보고, 진정한 우정을 맺는 
방법에 대한 도덕적 이야기를 구성할 수 있다.

○

[9도02-05] 정보화 시대에 요구되는 도덕적 자세와 책임의 도덕적 근거와 
이유를 제시하고, 타인 존중의 태도를 통해 다양한 방식으로 의사소통할 수 
있다.

⊙

[9도02-06] 다양한 갈등 상황에서 평화적 해결의 중요성을 이해하고, 평화적
으로 갈등을 해결할 수 있는 실천 방법을 탐구하고 제시할 수 있다. 

○

디지털 미디어 
콘텐츠의 생산

[4도02-04] 협동의 의미와 중요성을 알고, 경청, 도덕적 대화하기, 도덕적 
민감성을 통해 협동할 수 있는 능력을 기른다.

◎

[9도02-05] 정보화 시대에 요구되는 도덕적 자세와 책임의 도덕적 근거와 
이유를 제시하고, 타인 존중의 태도를 통해 다양한 방식으로 의사소통할 수 
있다.

⊙
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구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 비고

④
공유와 참여

디지털 
미디어의 
사회적･윤리
적 활용과 
공유

[6도02-01] 사이버 공간에서 발생하는 여러 문제에 대한 도덕적 민감성을 
기르며, 사이버 공간에서 지켜야 할 예절과 법을 알고 습관화한다.

⊙

[9도02-05] 정보화 시대에 요구되는 도덕적 자세와 책임의 도덕적 근거와 
이유를 제시하고, 타인 존중의 태도를 통해 다양한 방식으로 의사소통할 수 
있다.

⊙

사회문제 
해결을 위한 
활동 및 
연대에 참여

[4도03-01] 공공장소에서 지켜야 할 규칙과 공익의 중요성을 알고, 공익에 
기여하고자 하는 실천 의지를 기른다.

◎

[6도02-03] 봉사의 의미와 중요성을 알고, 주변 사람의 처지를 공감하여 도
와주려는 실천 의지를 기른다. 

◎

[9도02-04] 이웃의 종류를 구분해 보고, 공동체 속에서 이웃을 배려하고 봉
사하기 위해 타인의 관점을 채택해 보고, 이를 실천하기 위한 구체적인 
방법을 제시할 수 있다.

◎

[9도03-03] 세계 시민으로서 요구되는 도덕적 가치를 이해하고, 지구 공동체
에서 일어나는 다양한 도덕 문제를 인식하며, 이러한 문제를 개선하려는 
참여적 태도를 가지는 등 세계 시민 윤리의식을 함양할 수 있다.

◎

[6도03-04] 세계화 시대에 인류가 겪고 있는 문제와 그 원인을 토론을 통해 
알아보고, 이를 해결하고자 하는 의지를 가지고 실천한다.

◎

[9도03-04] 정의로운 국가의 조건을 이해하고 시민이 갖추어야 할 자질이 
무엇인지 탐구 하는 과정을 통해, 준법 의식을 길러 공동체의 일원으로서 책임
감 있게 행동할 수 있다.

◎

⑤
감상과 향유 

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

[4도04-02] 참된 아름다움을 올바르게 이해하고 느껴 생활 속에서 이를 실천
한다.

○

균형 잡힌 
건강한 삶 
영위

[4도01-02] 시간과 물건의 소중함을 알고 자신이 시간과 물건을 아껴 쓰고 
있는지 반성해 보며 그 모범 사례를 따라 습관화한다.

◎

[6도01-02] 자주적인 삶을 위해 자신을 이해하고 존중하며 자주적인 삶의 
의미와 중요성을 깨닫고 실천 방법을 익힌다.

○

[6도02-01] 사이버 공간에서 발생하는 여러 문제에 대한 도덕적 민감성을 
기르며, 사이버 공간에서 지켜야 할 예절과 법을 알고 습관화한다.

⊙

[9도01-05] 행복한 삶을 위해 좋은 습관과 건강의 필요성을 설명하고, 정서
적 건강과 사회적 건강을 가꾸기 위한 방안을 제시하고 실천 의지를 함양할 
수 있다. 

◎

⑥
반성과 성찰

자기평가와 
반성

[6도04-02] 올바르게 산다는 것의 의미와 중요성을 알고, 자기반성과 마음 
다스리기를 통해 올바르게 살아가기 위한 능력과 실천 의지를 기른다.

◎

[9도01-02] 도덕적 행동을 위한 도덕적 상상력과 민감성, 도덕적 추론의 과
정과 비판적 사고의 역할을 이해하고, 자신의 삶을 도덕적으로 성찰하는 태도
를 기를 수 있다. 

◎

바람직한 행동 
방침 수립

[6도04-02] 올바르게 산다는 것의 의미와 중요성을 알고, 자기반성과 마음 
다스리기를 통해 올바르게 살아가기 위한 능력과 실천 의지를 기른다.

◎

[9도01-03] 도덕적 정체성과 선한 성품을 지니기 위해 자신이 본받고자 하는 
사람을 그 이유와 함께 선정하고, 자기 자신을 도덕적 관점에서 인식･존중･조
절할 수 있다. 

◎

* [6도01-01], [6도02-01], [6도04-02], [9도02-05]는 구성 역량 및 하위 요소에 중복 해당됨.
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분석한 도덕과 성취기준들을 구성 역량을 기준으로 살펴보면, ‘①접근과 선택’에는 

5개, ‘②이해･분석과 평가’에는 11개, ‘③의사소통과 생산’에는 10개, ‘④공유와 참여’에는 

8개, ‘⑤감상과 향유’에는 5개, ‘⑥반성과 성찰’에는 4개의 성취기준이 분포되어 있었다. 

요컨  도덕과 성취기준들은 디지털 미디어 리터러시를 구성하는 역량 모두에 고루 

분포되어 있었다. 하지만 전술하였듯이, 각각의 구성 역량과 관련된 성취기준은 주로 

[6도02-01]과 [9도02-05]로 나타났다. 이는 이 2개의 성취기준이 ‘정보화 시 ’, 

‘정보통신매체(디지털 미디어)’, ‘사이버 공간’, ‘사이버 공간에서의 윤리적 이슈’ 등을 

다루는 정보윤리교육과 관련된 성취기준이기 때문인 것으로 보인다.

디지털 미디어 리터러시 구성 역량별로 관련 도덕과 성취기준의 내용을 구체적으로 

살펴보면, ‘접근과 선택’ 관련 성취기준들은 디지털 미디어로서 정보통신매체와 사이버 

공간의 유형과 특징, 편익과 수반되는 문제점을 이해하는 것, 자신에게 필요한 올바르고 

바람직한 정보를 선택하여 활용하는 것, 불건전정보에 접근하고자 하는 자신의 욕구를 

통제하는 것 등의 내용을 직접적으로 포함하고 있다.

‘이해･분석과 평가’ 관련 성취기준들은 성, 폭력, 과학기술에 의한 사회적 현상들, 

정직, 공정, 문화 다양성 등의 내용을 다루고 있다. 이러한 내용들은 디지털 미디어에 

의해 새롭게 발생하게 된 사회적 현상으로 사이버 포르노, 사이버 폭력, 감시와 통제, 

표현의 자유와 잊혀질 권리 등의 내용과 관련지을 수 있을 것으로 보인다. 또한 재화, 

권력, 존재로서의 가치를 갖는 디지털 미디어 그 자체와 디지털 미디어가 산출하는 

콘텐츠의 신뢰성 및 공정성, 문화 다양성에 따른 타당성 등을 비판적으로 평가해보는 

활동도 이 성취기준들을 통해 가능할 것이다.

‘의사소통과 생산’ 관련 성취기준들은 예절, 친구와 우정, 감정과 욕구의 조절, 상황과 

상에 적절한 다양한 방식의 의사소통 방법 등의 내용을 포함하고 있다. 각각의 

내용들은 디지털 미디어를 활용할 때 지켜야 할 예절(네티켓), 소셜 미디어를 활용한 

바람직한 교우관계의 형성, 그리고 충동적인 감정 및 나쁜 욕구의 절제와 도덕적 책임에 

토 를 둔 의사소통 및 디지털 미디어 콘텐츠의 생산 등의 내용과 관련지어 다루어질 수 

있다.

‘공유와 참여’는 봉사, 공익, 정의로운 국가, 세계 시민 등을 주요 내용으로 삼고 있다. 

이러한 내용들은 자신이 소속되어 있는 지역･국가･세계 공동체의 현안을 온라인 

네트워크를 통해 공유하고 이를 해결하기 위한 활동에 적극적으로 참여하며 공동체 
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구성원과 연 하는 능력(예: 스쿨미투 운동 등)을 길러주는데 유용하게 활용될 수 있을 

것이다.

‘감상과 향유’ 관련 성취기준들은 참된 아름다움, 시간 관리, 자주적인 삶, 행복한 삶 

등의 내용을 다루고 있다. 참된 아름다움은 디지털 미디어 콘텐츠가 우리 삶에 미치는 

긍정적인 기능으로서 심미적 기능, 절약과 자주적인 삶은 온라인 중독의 예방과 균형 

있는 삶의 중요성, 행복한 삶은 게임, 영화, 음악 등과 같은 디지털 미디어 콘텐츠의 

적절한 이용을 통해 누리는 여가의 중요성 등을 가르치는데 유용하게 활용될 수 있을 

것으로 보인다.

마지막으로 ‘반성과 성찰’ 관련 성취기준은 자기반성과 마음 다스리기, 도덕적 성찰, 

도덕적 정체성의 형성을 주요 내용으로 다루고 있다. 각각의 내용은 디지털 미디어 

활용과 관련된 자신의 행위의 개인적･사회적 영향을 되돌아보고 바람직하지 못한 행동 

방식에 하여 반성하는 것, 특정 의견이나 정보에 한 자신의 편견, 직관, 신념 등을 

도덕적 준거를 토 로 평가하고 수정하는 것, 이상적인 행동 방침에 하여 숙고하고 

자신을 도덕적인 사용자로서 스스로 규정하는 것 등의 내용과 관련지어 다루어질 수 있을 

것이다.

정리하자면 디지털 미디어 리터러시와 직･간접적으로 관련된 도덕과 성취기준들은 

모든 구성 역량에 고르게 분포되어 있었다. 비록 도덕과 성취기준 중 디지털 미디어 

리터러시 함양을 직접적인 목표로 삼고 있는 성취기준은 2개로 나타나지만, 성취기준의 

내용을 분석한 결과 간접적으로 관련이 있는 성취기준들 역시 디지털 미디어 리터러시 

구성 역량을 함양시키는데 매우 요긴하게 활용될 수 있을 것으로 보인다. 특히 도덕과의 

경우 교과 내용 영역 전반에 걸쳐 생활세계의 도덕적 이슈로서 디지털 미디어 콘텐츠를 

활용하기 때문에 이를 비판적으로 읽는 능력을 학생들에게 가르칠 수 있고, 도덕적 

이해와 적용, 성찰이 담긴 디지털 미디어 콘텐츠를 창작하는 교수･학습 활동(예: 

공익광고 만들기 활동 등)도 적지 않다. 또한 도덕과가 학제적인 성격을 띠고 있는 

교과라는 점, 따라서 디지털 미디어 리터러시뿐만 아니라 민주시민교육, 인성교육, 

환경윤리, 성윤리, 생명윤리, 통일교육 등 다양한 범교과 영역을 두루 다루어야 한다는 

점을 고려한다면, 디지털 미디어 리터러시 관련 내용은 학제적 접근을 통해 교과 내용 

영역 전반에 걸쳐 다루어질 필요가 있다.

따라서 도덕과의 경우 무리하게 디지털 미디어 리터러시 관련 성취기준을 신설하여 
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개수를 늘리는 것보다는 오히려 직접적으로 관련이 있는 성취기준을 중심으로 디지털 

미디어 리터러시 교육을 진행하되, 부족한 부분 혹은 좀 더 심화하여 다루어야 하는 

부분에 해서는 교수･학습의 과정에서 간접적으로 관련이 있는 성취기준을 활용하면 될 

것으로 판단된다.

(3) 초･중학교 성취기준 간 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 연계성 분석

앞서 살펴본 바와 같이, 도덕과의 경우 성취기준 [6도02-01], [9도02-05]이 디지털 

미디어 리터러시와 직접적으로 관련이 있고, 나머지 성취기준들은 특정 구성 역량과 

간접적인 관련을 갖고 있었다. 이에 초등학교 성취기준 [6도02-01]과 중학교 성취기준 

[9도02-05]를 중심으로 디지털 미디어 리터러시 관련 도덕과 성취기준의 연계성을 

분석해보았다. 먼저 초등학교 도덕과 교육과정에 제시된 성취기준 [6도02-01]의 내용은 

아래와 같다(교육부, 2015b: 11).

[6도02-01] 사이버 공간에서 발생하는 여러 문제에 한 도덕적 민감성을 기르며, 사이버 

공간에서 지켜야 할 예절과 법을 알고 습관화한다.

① 사이버 공간에서 필요한 예절은 무엇이며, 어떻게 하면 이를 책임감 있게 행동할 수 

있을까?

② 저작권 침해, 사이버 폭력, 온라인 중독이 갖는 문제점은 무엇이며 이를 해결하기 위해 

무엇을 해야 할까?

초등학교 5･6학년군 성취기준인 [6도02-01]을 살펴보면, 이 성취기준은 사이버 

공간에서 발생하는 여러 유형의 문제들, 특히 저작권 침해, 사이버 폭력, 온라인 중독 

등의 심각성에 해 민감하게 반응하고 이를 해결하기 위한 방법을 탐색하는 것, 그리고 

법(예: 저작권 법 등)과 인터넷 예절(네티켓)의 의미와 필요성에 해 이해하고 이를 

습관화하는 것을 주된 목적으로 하고 있다.

즉 성취기준 [6도 02-01]은 미디어 생활과 일상생활 간의 균형을 유지하기 위해 

온라인 중독을 예방하는 방법을 배운다는 점에서 ‘감상과 향유’ 중 ‘향유’의 측면, 타인과 

올바르게 의사소통할 것을 강조한다는 점에서 ‘의사소통과 생산’ 중 ‘의사소통’의 측면, 

타인의 생각과 의견이 담긴 저작물에 접근하여 활용하되 그들의 권익을 침해하지 않는 

방식으로 활용할 것을 요구한다는 점에서 ‘접근과 선택’, ‘공유와 참여’ 중 ‘공유’의 
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측면을 집중적으로 다룬다. 더 나아가 사이버 공간에서 발생하는 문제들의 유형과 

심각성에 해 살펴본다는 점에서 ‘이해･분석과 평가’ 중 ‘이해’의 측면 일부를 다루고 

있다.

다음으로 중학교 도덕과 교육과정에 제시된 성취기준 [9도02-05]의 내용은 아래와 

같다(교육부, 2015b: 19).

[9도02-05] 정보화 시 에 요구되는 도덕적 자세와 책임의 도덕적 근거와 이유를 

제시하고, 타인 존중의 태도를 통해 다양한 방식으로 의사소통할 수 있다.

① 정보화 시 에 발생하는 도덕 문제에는 무엇이 있을까?

② 정보화 시 에 도덕적 책임이 필요한 이유는 무엇일까?

③ 정보 통신 매체를 올바르게 사용하기 위해 어떠한 태도가 필요할까?

중학교 성취기준인 [9도02-05]를 살펴보면, 이 성취기준은 정보화 시 에 발생할 수 

있는 도덕적 문제들의 유형과 원인에 해 탐색하는 것, 이에 한 근본적인 해결 

방법으로 도덕적 자세와 책임의 필요성을 논변하는 것, 정보 통신 매체로서 디지털 

미디어를 올바르게 활용하는 방법과 태도를 배우는 것을 주된 목적으로 하고 있다.

즉 중학교 성취기준에서는 디지털 미디어에 의해 발생하는 현상들을 이해하고 

도덕적인 관점에서 분석하며 윤리적 응의 정당화 근거를 탐색한다는 점에서 

‘이해･분석과 평가’를 집중적으로 다룬다. 또한 타인 존중과 배려의 태도를 토 로 

디지털 미디어를 활용하여 의사소통하는 것과 함께, 도덕적인 목적과 결과를 고려하면서 

디지털 미디어 콘텐츠를 소비 및 생산하는 것의 중요성에 해 배운다는 점에서 ‘접근과 

선택’, ‘의사소통과 생산’, ‘공유와 참여’ 중 ‘공유’의 측면도 부분적으로 다루고 있다.

요컨  초등학교 도덕과 성취기준에서는 주로 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량 중 

‘접근과 선택’, ‘의사소통과 생산’ 중 ‘의사소통’, ‘공유와 참여’ 중 ‘공유’, ‘감상과 향유’ 

중 ‘향유’에 중점을 두어 다루고 있었다. 이를 토 로 보면, 중학교 성취기준에서는 

‘이해･분석과 평가’를 집중적으로 다룬다는 점에서 초등학교 성취기준과의 차이를 보이고 

있었다.

하지만 아쉽게도 ‘감상과 향유’ 중 ‘감상’의 측면, ‘공유와 참여’ 중 참여의 측면, 

그리고 ‘반성과 성찰’에 한 직접적인 언급은 찾아볼 수 없었다. 따라서 새 도덕과 

교육과정 개정 시, 디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 관련이 있는 성취기준에 이 
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구성 역량들에 한 내용이 구체적으로 명시되어야 할 것이다. 그래야만 새 도덕과 

교육과정에 따른 교과용도서 및 교수･학습자료 개발 시 혹은 도덕 수업 설계 시 

교육과정에 한 과소 해석을 방지하여 보다 균형 잡힌 미디어 교육을 가능하게 할 

것이다. 디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 관련이 있는 초･중학교 도덕과 성취기준 

간의 연계성을 정리하면 아래의 <표 Ⅲ-2-8>과 같다.

<표 Ⅲ-2-8> 디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 관련된 초･중학교 도덕과 성취기준 간의 연계성

학교급 성취기준 포함된 구성 역량 포함되지 않은 구성 역량

초

[6도02-01] 사이버 공간
에서 발생하는 여러 문제에 
대한 도덕적 민감성을 기르
며, 사이버 공간에서 지켜야 
할 예절과 법을 알고 습관화
한다.

∙ ‘접근과 선택’
∙ ‘감상과 향유’ 중 ‘향유’의 측면
∙ ‘의사소통과 생산’ 중 ‘의사소통’의 

측면
∙ ‘공유와 참여’ 중 ‘공유’의 측면
∙ ‘이해･분석과 평가’ 중 ‘이해’의 측면 ∙ ‘감상과 향유’ 중 ‘감상’의 측면

∙ ‘공유와 참여’ 중 ‘참여’의 측면
∙ ‘반성과 성찰’

중

[9도02-05] 정보화 시대
에 요구되는 도덕적 자세와 
책임의 도덕적 근거와 이유
를 제시하고, 타인 존중의 
태도를 통해 다양한 방식으
로 의사소통할 수 있다.

∙ ‘접근과 선택’
∙ ‘의사소통과 생산’
∙ ‘공유와 참여’ 중 ‘공유’의 측면
∙ ‘이해･분석과 평가’
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다. 사회과

(1) 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 구성 요소 간의 관련성 분석

디지털 미디어 리터러시는 미디어의 효과적･창의적･비판적인 활용과 함께, 다양한 

유형의 디지털 미디어를 통해 세계 각 지역의 서로 다른 인간 생활을 이해하고 서로 소통 

및 공감할 수 있게 하며, 미디어를 통한 적극적인 사회 참여 및 디지털 미디어 활용과 

관련된 자신의 행위에 한 반성과 성찰을 강조하고 있다. 이와 같은 디지털 미디어 

리터러시의 특징은 인권 존중, 관용과 타협, 사회 정의, 공동체 의식, 참여와 책임 의식 

등의 민주적 가치와 태도를 함양하고, 합리적인 문제 해결 능력을 갖춘 민주 시민을 

기르고자 하는 사회과 교육의 성격 및 목표, 교과 역량과 매우 접한 관련성을 갖고 

있다. 

사회과 교과 역량 디지털 미디어 리터러시 구성 요소

[창의적 사고력]

새롭고 가치 있는 아이디어를 생성하는 능력
▷ 의사소통과 생산

[비판적 사고력]

사태를 분석적으로 평가하는 능력
▷ 이해･분석과 평가

[문제 해결력 및 의사 결정력]

다양한 사회적 문제를 해결하기 위해 합리적으로 

결정하는 능력

▷
공유와 참여

반성과 성찰

[의사소통 및 협업 능력]
자신의 견해를 분명하게 표현하고 타인과 효과적으로 

상호작용하는 능력
▷

공유와 참여

의사소통과 생산

[정보 활용 능력]
다양한 자료와 테크놀로지를 활용하여 정보를 수집, 해석, 

활용, 창조할 수 있는 능력
▷

접근과 선택

감상과 향유

[그림 Ⅲ-2-3] 사회과 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 구성 요소 간의 관련성
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(2) 디지털 미디어 리터러시 구성 요소별 성취 기준 분석 

(가) 지리 영역

초등학교와 중학교 사회과 지리 영역 전체 성취기준 중, 디지털 미디어 리터러시와 

관련된 성취기준은 총 44개(중복 포함)로 분석되었다. 그리고 디지털 미디어 리터러시 각 

구성 역량과 ‘높은’ 관련성을 보이는 성취기준은 14개, ‘관련성이 있는’ 성취기준은 14개, 

‘관련성이 낮은’ 성취기준은 16개로 나타났다. 

‘관련성이 높음(⊙)’으로 표시한 성취기준은 성취기준을 교수･학습 및 평가하는 

과정에서 필연적으로 디지털 미디어를 활용해야 하는 성취기준들로 판단된 것이고,  

‘관련성이 있음(◎)’으로 표시한 성취기준은 성취기준을 교수･학습 및 평가하는 과정에서 

디지털 미디어 리터러시 교육에 일부 활용할 수 있을 것으로 판단되는 성취기준들이다. 

‘관련성이 낮음(○)’으로 표시한 성취기준은 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 및 하위 

요소의 키워드들이 성취기준에 언급되어 간접적인 관련이 있다고 판단되는 경우이다.

구성 역량을 기준으로 살펴보면, ‘① 접근과 선택’에는 12개, ‘② 이해･분석과 

평가’에는 16개, ‘③의사소통과 생산’에는 4개, ‘④ 공유와 참여’에는 7개, ‘⑤ 감상과 

향유’에는 2개, ‘⑥ 반성과 성찰’에는 3개의 사회과 지리 영역 성취기준이 분포되어 있는 

것으로 분석되었다(<표 Ⅲ-2-9> 참조).

역량
① 접근과 

선택
② 이해･분석과 

평가
③의사소통과 

생산
④ 공유와 

참여
⑤ 감상과 

향유
⑥ 반성과 

성찰
계

성취
기준 수

초 5 3 1 6 1 3 19

중 7 13 3 1 1 0 25

계 12 16 4 7 2 3 44

 * 중복 산정된 성취기준 수 포함. 

** 성취기준의 주된 목표와 디지털 미디어 리터러시 함양과의 직접적인 관련성 정도는 ‘높음(⊙) 14개’, ‘관련 있음(◎) 
14개’, ‘낮음(○) 16개’로 나타났음. 

<표 Ⅲ-2-9> 디지털 미디어 리터러시 함양 관련 초･중학교 성취기준 수: 사회과 지리 영역 

디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 관련성 정도가 높은 성취기준은 [4사01-02], 

[4사03-01], [6사07-01], [6사07-02], [9사(지리)01-01], [9사(지리)01-03]으로 나타났다. 

특히 성취기준 [6사07-01], [6사07-02]는 세계지도, 지구본, 디지털 공간 영상 정보 등 
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다양한 공간 표현물의 특성을 이해하고 그것을 활용하여 세계에 한 기초적인 지리 

정보를 얻을 수 있는 능력을 배양을 목표로 하고 있기 때문에 ‘① 접근과 선택’ 역량의 

하위 요소인 ‘디지털 미디어 콘텐츠 검색과 선별’과 관련이 깊은 것으로 분석되었다. 또한 

[9사(지리)01-01]에서는 다양한 디지털 지도에 나타난 자연환경과 인문환경의 분포 특징 

파악을 통해 지도 읽기 능력을 기르고, [9사(지리)01-03]에서는 지리 정보 기술을 

활용하는 학습 활동을 통해 일상생활과 공간적 의사 결정을 할 수 있게 하는 내용으로 

구성되어 있기 때문에 ‘① 접근과 선택’ 역량의 하위 요소인 ‘디지털 미디어의 유형 및 

특성 이해’와 접한 관련이 있는 것으로 분석되었다.  

디지털 미디어 리터러시와 관련성이 있는 성취기준은 주요 지역･도시･국가의 ‘위치’, 

‘영역’ 등을  다양한 디지털 미디어를 활용해 파악하고, ‘지도’, ‘기온 및 강수량 자료’ 

등을 활용해 디지털 미디어 리터러시 교육에 일부 활용할 수 있을 것으로 판단되기에 

디지털 미디어 리터러시 함양에 도움이 될 것으로 분석하였다.  

성취기준의 구체적인 내용을 살펴본 결과, 디지털 미디어 리터러시와 간접적으로 

관련이 있어 관련성이 낮다고 평가된 성취기준들 또한 디지털 미디어 리터러시 구성 

역량을 함양시키는데 요긴하게 활용될 수 있을 것으로 판단되었다. 

디지털 미디어 리터러시와 관련성이 있는 성취기준이 가장 많은 학교 급은 중학교, 

초등학교 순으로 나타났다. 또한 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량 중에서 

‘이해･분석･평가’에 해당하는 성취기준이 가장 많았고, 다음으로 ‘접근과 선택’, ‘공유와 

참여’, ‘의사소통과 생산’, ‘반성과 성찰’, ‘감상과 향유’의 순서로 나타났다.

구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 비고 개수 

①
접근과 선택

디지털 
미디어의 
유형 및 특성 
이해

[4사03-01] 지도의 기본 요소에 대한 이해를 바탕으로 하여 우리 지역 
지도에 나타난 지리 정보를 실제 생활에 활용한다.

⊙

4

[6사07-01] 세계지도, 지구본을 비롯한 다양한 형태의 공간 자료에 
대한 기초적인 내용과 활용 방법을 알고, 이를 실제 생활에 활용한다.

⊙

[9사(지리)01-01] 다양한 지도에 나타난 자연환경과 인문환경의 위치와 
분포 특징을 읽는다. 

⊙

[9사(지리)01-03] 지리 정보가 공간적 의사 결정에 미친 영향을 분석
하고, 일상생활에서 지리 정보 기술을 다양하게 활용한다. 

⊙

<표 Ⅲ-2-10> 디지털 미디어 구성 역량 및 하위 요소별 관련 초･중학교 성취기준: 사회과 지리 영역
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구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 비고 개수 

디지털 
미디어 
콘텐츠 
검색과 선별

[4사01-02] 디지털 영상 지도 등을 활용하여 주요 지형지물들의 위치를 
파악하고, 백지도에 다시 배치하는 활동을 통하여 마을 또는 고장의 실제 
모습을 익힌다.

⊙

8

[6사07-01] 세계지도, 지구본을 비롯한 다양한 형태의 공간 자료에 대
한 기초적인 내용과 활용 방법을 알고, 이를 실제 생활에 활용한다.

⊙

[6사07-02] 여러 시각 및 공간 자료를 활용하여 세계 주요 대륙과 대양
의 위치 및 범위, 대륙별 주요 나라의 위치와 영토의 특징을 탐색한다.

⊙

[9사(지리)01-01] 다양한 지도에 나타난 자연환경과 인문환경의 위치와 
분포 특징을 읽는다. 

⊙

[9사(지리)01-02] 공간 규모에 맞게 위치를 표현하고, 위치의 차이가 인
간 생활에 미친 영향을 설명한다.

◎ 

[9사(지리)08-01] 세계적으로 유명하거나 매력적인 도시의 위치와 특징
을 조사한다. 

◎

[9사(지리)11-01] 우리나라의 영역을 지도에서 파악하고, 영역으로서 
독도가 지닌 가치와 중요성을 파악한다.

◎

[9사(지리)12-01] 지도를 통해 지구 상의 다양한 지리적 문제를 확인하
고, 그 현황과 원인을 조사한다. 

◎

②
이해･분석
과 평가

내용 및 
목적, 배경과 
맥락, 사회적 
영향력 이해 
및 분석

[6사01-02] 우리 국토를 구분하는 기준들을 살펴보고, 시･도 단위 행정
구역 및 주요 도시들의 위치 특성을 파악한다.

◎

11

[6사07-02] 여러 시각 및 공간 자료를 활용하여 세계 주요 대륙과 대양
의 위치 및 범위, 대륙별 주요 나라의 위치와 영토의 특징을 탐색한다.

⊙

[6사07-03] 세계 주요 기후의 분포와 특성을 파악하고, 이를 바탕으로 
하여 기후 환경과 인간 생활 간의 관계를 탐색한다.

◎

[9사(지리)01-01] 다양한 지도에 나타난 자연환경과 인문환경의 위치와 
분포 특징을 읽는다. 

⊙

[9사(지리)01-03] 지리 정보가 공간적 의사  결정에 미친 영향을 분석하
고, 일상생활에서 지리 정보 기술을 다양하게 활용한다. 

⊙

9사(지리)02-01] 기온과 강수량 자료를 분석하여 이를 기준으로 세계 
기후 지역을 구분하고, 인간 거주에 적합한 기후 조건에 대해 논의한다.

◎

[9사(지리)07-02] 인구 이동의 다양한 요인을 조사하고, 인구 유입 지역
과 인구 유출 지역의 특징과 문제점을 분석한다. 

◎

[9사(지리)07-03] 우리나라를 포함한 선진국과 개발도상국의 인구 문제
를 비교하여 분석하고, 그 원인과 대책을 논의한다.

◎

[9사(지리)08-02] 도시 중심부에서 주변지역으로 나가면서 관찰되는 

경관과 지가의 변화를 분석한다. 
◎

[9사(지리)10-02] 환경 문제를 유발하는 산업이 다른 국가로 이전한 

사례를 조사하고, 해당 지역 환경에 미친 영향을 분석한다. 
○

[9사(지리)12-01] 지도를 통해 지구 상의 다양한 지리적 문제를 확인

하고, 그 현황과 원인을 조사한다. 
◎
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구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 비고 개수 

신뢰성･타당
성･공정성 
평가

[9사(지리)06-03] 지속가능한 자원의 개발 사례를 조사하고, 그것의 긍
정적･부정적 효과를 평가한다.

○

5

[9사(지리)06-02] 자원이 풍부한 지역을 사례로 자원이 그 지역 주민

의 삶에 미친 영향을 평가한다.
○

[9사(지리)09-03] 세계화에 따른 서비스업의 변화를 조사하고, 이러한 
변화가 지역 변화와 주민 생활에 미친 영향을 평가한다.

○

[9사(지리)10-01] 전 지구적인 차원에서 발생하는 기후 변화의 원인과 
그에 따른 지역 변화를 조사하고, 이를 해결하기 위한 지역적･국제적 노
력을 평가한다.

○

[9사(지리)12-03] 지역 간 불평등을 완화하기 위한 국제 사회의 노력을 
조사하고, 그 성과와 한계를 평가한다.

○

③
의사소통과 

생산

의미구성과 
의사소통

[9사(지리)08-04] 도시 문제를 해결하여 살기 좋은 도시로 변화된 사

례를 조사하고, 살기 좋은 도시가 갖추어야 할 조건을 제안한다.
○

4

[9사(지리)10-03] 생활 속의 환경 이슈를 둘러싼 다양한 의견을 비교

하고, 환경 이슈에 대한 자신의 의견을 제시한다.
○

디지털 
미디어 
콘텐츠의 
생산

[6사08-02] 남북통일을 위한 노력을 살펴보고, 지구촌 평화에 기여하

는 통일 한국의 미래상을 그려 본다.
◎

[9사(지리)11-02] 우리나라 여러 지역의 특징을 조사하고, 지역의 특색
을 살리는 지역 브랜드, 장소 마케팅 등 지역화 전략을 개발한다.

◎

④
공유와 참여

디지털 
미디어의 
사회적･윤리
적 활용과 
공유

[9사(지리)01-03] 지리 정보가 공간적 의사 결정에 미친 영향을 분석하
고, 일상생활에서 지리 정보 기술을 다양하게 활용한다. 

⊙ 1

사회문제 
해결을 위한 
활동 및 
연대에 참여

[4사03-06] 주민 참여를 통해 지역 문제를 해결하는 방안을 살펴보고, 
지역 문제의 해결에 참여하는 태도를 기른다.

○

6

[6사06-04] 광복 이후 경제성장 과정에서 우리 사회가 겪은 사회 변동
의 특징과 다양한 문제를 살펴보고, 더 나은 사회를 만들기 위하여 해결해
야 할 과제를 탐구한다.

○

[6사08-03] 지구촌의 평화와 발전을 위협하는 다양한 갈등 사례를 조사
하고 그 해결 방안을 탐색한다.

○

[6사08-04] 지구촌의 평화와 발전을 위해 노력하는 다양한 행위 주체
(개인, 국가, 국제기구, 비정부 기구 등)의 활동 사례를 조사한다.

○

[6사08-05] 지구촌의 주요 환경문제를 조사하여 해결 방안을 탐색하고, 
환경문제 해결에 협력하는 세계시민의 자세를 기른다.

○

[6사08-06] 지속가능한 미래를 건설하기 위한 과제(친환경적 생산과 소
비 방식 확산, 빈곤과 기아 퇴치, 문화적 편견과 차별 해소 등)를 조사하
고, 세계시민으로서 이에 적극 참여하는 방안을 모색한다.

○ 
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(나) 일반사회 영역

초등학교와 중학교 일반사회 영역 전체 성취기준 중, 디지털 미디어 리터러시와 

관련된 성취기준은 총 39개(중복 포함)로 분석되었다. 그리고 디지털 미디어 리터러시 각 

구성 역량과 ‘높은’ 관련성을 보이는 성취기준은 17개, ‘관련이 있는’ 성취기준은 17개, 

‘낮은 관련’을 보이는 성취기준은 3개로 나타났다.

구성 역량을 기준으로 살펴보면, ‘①접근과 선택’에는 17개, ‘②이해･분석과 평가’에는 

4개, ‘③의사소통과 생산’에는 2개, ‘④공유와 참여’에는 12개, ‘⑤감상과 향유’에는 1개, 

‘⑥반성과 성찰’에는 1개의 일반사회 영역 성취기준이 분포되어 있었다.

역량
① 접근과 

선택
② 이해･분석과 

평가
③의사소통과 

생산
④ 공유와 참여 ⑤ 감상과 향유

⑥ 반성과 
성찰

계

성취
기준 수

초 6 3 1 8 0 0 18

중 11 1 1 4 1 1 19

계 17 4 2 12 1 1 37

 * 중복 산정된 초등학교 성취기준 수 2개와 중학교 성취기준 수 3개 포함.

** 성취기준의 주된 목표와 디지털 미디어 리터러시 함양과의 직접적인 관련성 정도는 ‘높음(⊙) 17개’, ‘관련 있음(◎) 
17개’, ‘낮음(○) 3개’로 나타남.

<표 Ⅲ-2-11> 디지털 미디어 리터러시 함양 관련 초･중학교 성취기준 수: 사회과 일반사회 영역

구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 비고 개수 

⑤
감상과 향유 

디지털 
미디어 
콘텐츠 감상

0

균형 잡힌 
건강한 삶 
영위

[6사07-01] 세계지도, 지구본을 비롯한 다양한 형태의 공간 자료에 
대한 기초적인 내용과 활용 방법을 알고, 이를 실제 생활에 활용한다.

⊙ 

2
[9사(지리)01-03] 지리 정보가 공간적 의사 결정에 미친 영향을 분석
하고, 일상생활에서 지리 정보 기술을 다양하게 활용한다. 

⊙

⑥
반성과 성찰

자기평가와 
반성

0

바람직한 
행동 방침 
수립

[6사01-01] 우리나라의 위치와 영역이 지니는 특성을 설명하고, 이를 
바탕으로 하여 국토 사랑의 태도를 기른다. 

◎ 

3
[6사01-04] 우리나라 자연재해의 종류 및 대책을 탐색하고, 그와 관련
된 생활 안전 수칙을 실천하는 태도를 지닌다. 

○  

[6사07-06] 이웃 나라들(중국, 일본, 러시아)의 자연적, 인문적 특성과 
교류 현황을 조사하고, 이를 바탕으로 하여 상호 이해와 협력의 태도를 
기른다. 

○ 

※ 2개 이상의 하위 요소에 중복되어 관련이 있는 성취기준은 음영으로 표시하였음
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디지털 미디어 리터러시와 직･간접적으로 관련된 일반사회 영역 성취기준들은 

①접근과 선택, ④공유와 참여에 집중적으로 분포되어 있다. 이는 일반사회 영역의 

특성상 미디어를 통한 자료 조사와 사회문제 해결 방안 구상 활동이 많기 때문이다. 

하지만 직접적으로 관련된 성취기준은 [4사01-06]과 [9사(일사)02-03]로 나타났다.

이는 이 2개의 성취기준이 ‘통신 수단’, ‘ 중매체’, ‘ 중문화’ 등을 다루는 

성취기준이기 때문인 것으로 보인다. 단 2개의 성취기준에 디지털 미디어 리터러시와 

관련된 내용이 집중되어 있다는 점은 효과적인 미디어 교육을 위해 별로 바람직하지 못한 

것으로 판단된다.

그러나 성취기준의 구체적인 내용을 살펴본 결과, 간접적으로 관련이 있는 성취기준들 

역시 디지털 미디어 리터러시 구성 역량을 함양시키는데 매우 요긴하게 활용될 수 있을 

것으로 보인다. 실제로 미디어를 통한 자료 조사와 사회문제 해결 방안 구상은 현장 

교사들이 많이 시도하고 있는 활동이기도 하다. 그러나 ‘미디어를 어떻게 활용할 

것인가’에 관한 내용은 부재한 것이 사실이다. 따라서 일반사회 영역의 경우 성취기준의 

신설은 최소화하고 직접적으로 관련이 있는 성취기준을 약간 변형하여 디지털 미디어 

리터러시 교육을 진행하되, 부족한 부분 혹은 좀 더 심화하여 다루어야 하는 부분에 

해서는 간접적으로 관련이 있는 성취기준을 활용하면 될 것으로 판단된다.

구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 비고

①
접근과 선택

디지털 
미디어의 
유형 및 특성 
이해

[4사01-06] 옛날과 오늘날의 통신수단에 관한 자료를 바탕으로 하여 통신
수단의 발달에 따른 생활 모습의 변화를 설명한다.

⊙

[4사04-05] 사회 변화(저출산･고령화, 정보화, 세계화 등)로 나타난 일상
생활의 모습을 조사하고, 그 특징을 분석한다.

⊙

[9사(일사)12-02] 한국 사회 변동의 최근 경향을 이해하고, 이에 대한 대응 
방안을 탐구한다.

⊙

디지털 
미디어 
콘텐츠 
검색과 선별

[4사03-05] 우리 지역에 있는 공공 기관의 종류와 역할을 조사하고, 공공 
기관이 지역 주민들의 생활에 주는 도움을 탐색한다.

◎

[6사08-03] 지구촌의 평화와 발전을 위협하는 다양한 갈등 사례를 조사하고 
그 해결 방안을 탐색한다.

⊙

[6사08-04] 지구촌의 평화와 발전을 위해 노력하는 다양한 행위 주체(개인, 
국가, 국제기구, 비정부 기구 등)의 활동 사례를 조사한다.

⊙

<표 Ⅲ-2-12> 디지털 미디어 구성 역량 및 하위 요소별 관련 초･중학교 성취기준: 사회과 일반사회 영역
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구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 비고

[6사08-06] 지속가능한 미래를 건설하기 위한 과제(친환경적 생산과 소비 방식 
확산, 빈곤과 기아 퇴치, 문화적 편견과 차별 해소 등)를 조사하고, 세계시민
으로서 이에 적극 참여하는 방안을 모색한다.

⊙

[9사(일사)04-03] 지방 자치 제도의 의미와 특징을 이해하고, 지역 사회의 
문제를 해결하기 위한 시민 참여 활동을 조사한다.

◎

[9사(일사)06-02] 일상생활에서 인권이 침해되는 사례를 분석하고, 국가기관
에 의한 구제 방법을 조사한다.

◎

[9사(일사)06-03] 헌법에 보장된 근로자의 권리를 이해하고, 노동권 침해 사
례와 구제 방법을 조사한다.

⊙

[9사(일사)07-01] 입법기관으로서 국회의 위상을 이해하고, 국회의 주요 조
직과 기능을 조사한다.

◎

[9사(일사)07-02] 대통령의 지위와 권한을 이해하고, 행정부의 주요 조직과 
기능을 조사한다.

◎

[9사(일사)07-03] 법원의 주요 조직과 기능을 조사하고, 헌법 재판소의 위상
과 역할을 분석한다.

◎

[9사(일사)09-01] 시장의 의미와 종류를 이해하고, 다양한 시장의 예를 조사
한다.

⊙

[9사(일사)11-01] 국제 사회의 특성을 이해하고, 국제 관계에 영향을 미치는 
여러 행위 주체(국가, 국제기구, 다국적 기업 등)의 활동에 대해 조사한다.

⊙

[9사(일사)11-03] 우리나라가 직면하고 있는 국가 간 갈등 문제를 국제 관계 
속에서 인식하고, 이를 해결하기 위한 정부 및 시민 사회 활동을 조사한다.

⊙

[9사(일사)12-03] 현대의 주요한 사회문제를 조사하고, 이에 대한 해결 방안
을 탐구한다.

⊙

②
이해･분석과 

평가

내용 및 목적, 
배경과 맥락, 
사회적 
영향력 이해 
및 분석

[4사04-05] 사회 변화(저출산･고령화, 정보화, 세계화 등)로 나타난 일상생
활의 모습을 조사하고, 그 특징을 분석한다.

⊙

[9사(일사)06-02] 일상생활에서 인권이 침해되는 사례를 분석하고, 국가기관
에 의한 구제 방법을 조사한다.

◎

[9사(일사)12-01] 사회 변동의 의미를 이해하고, 현대사회의 변동 양상과 문
제점을 분석한다.

◎

신뢰성･타당
성･공정성 
평가

[9사(일사)02-03] 대중매체와 대중문화의 의미와 특징을 이해하고, 대중문화
를 비판적으로 평가하는 태도를 가진다.

⊙

③
의사소통과 

생산

의미구성과 
의사소통

[6사05-04] 민주적 의사 결정 원리(다수결, 대화와 타협, 소수 의견 존중 등)
의 의미와 필요성을 이해하고, 이를 실제 생활 속에서 실천하는 자세를 지닌다.

⊙

디지털 
미디어 
콘텐츠의 
생산

[9사(일사)02-03] 대중매체와 대중문화의 의미와 특징을 이해하고, 대중문화
를 비판적으로 평가하는 태도를 가진다.

○
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구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 비고

④
공유와 참여

디지털 
미디어의 
사회적･윤리
적 활용과 
공유

[6사02-02] 생활 속에서 인권 보장이 필요한 사례를 탐구하여 인권의 중요성
을 인식하고, 인권 보호를 실천하는 태도를 기른다.

◎

[6사02-04] 헌법에서 규정하는 기본권과 의무가 일상생활에 적용된 사례를 
조사하고, 권리와 의무의 조화를 추구하는 자세를 기른다.

◎

사회문제 
해결을 위한 
활동 및 
연대에 참여

[4사03-06] 주민 참여를 통해 지역 문제를 해결하는 방안을 살펴보고, 지역 
문제의 해결에 참여하는 태도를 기른다.

⊙

[4사04-06] 우리 사회에 다양한 문화가 확산되면서 생기는 문제(편견, 차별 
등) 및 해결 방안을 탐구하고, 다른 문화를 존중하는 태도를 기른다.

◎

[6사05-03] 일상생활에서 경험하는 민주주의 실천 사례를 탐구하여 민주주
의의 의미와 중요성을 파악하고, 생활 속에서 민주주의를 실천하는 태도를 기
른다.

◎

[6사08-03] 지구촌의 평화와 발전을 위협하는 다양한 갈등 사례를 조사하고 
그 해결 방안을 탐색한다.

⊙

[6사08-05] 지구촌의 주요 환경문제를 조사하여 해결 방안을 탐색하고, 환경
문제 해결에 협력하는 세계시민의 자세를 기른다.

⊙

[6사08-06] 지속가능한 미래를 건설하기 위한 과제(친환경적 생산과 소비 방
식 확산, 빈곤과 기아 퇴치, 문화적 편견과 차별 해소 등)를 조사하고, 세계시민
으로서 이에 적극 참여하는 방안을 모색한다.

⊙

[9사(일사)01-03] 사회집단의 의미를 이해하고, 사회집단에서 나타나는 차별
과 갈등의 사례와 이에 대한 해결 방안을 탐구한다.

⊙

[9사(일사)10-02] 물가 상승과 실업이 국민 생활에 미치는 영향을 이해하고, 
이를 해결하기 위한 방안을 제시한다.

◎

[9사(일사)12-02] 한국 사회 변동의 최근 경향을 이해하고, 이에 대한 대응 
방안을 탐구한다.

⊙

[9사(일사)12-03] 현대의 주요한 사회문제를 조사하고, 이에 대한 해결 방안
을 탐구한다.

⊙

⑤
감상과 향유 

디지털 
미디어 
콘텐츠 감상

[9사(일사)02-03] 대중매체와 대중문화의 의미와 특징을 이해하고, 대중문화
를 비판적으로 평가하는 태도를 가진다.

○

균형 잡힌 
건강한 삶 
영위

―

⑥
반성과 성찰

자기평가와 
반성

[9사(일사)02-03] 대중매체와 대중문화의 의미와 특징을 이해하고, 대중문화
를 비판적으로 평가하는 태도를 가진다.

⊙

바람직한 
행동 방침 
수립

―

* [4사04-05], [6사08-03], [6사08-06], [9사(일사)02-03], [9사(일사)06-02], [9사(일사)12-03]은 구성 역량 및 하위 
요소에 중복 해당됨.
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(3) 초･중학교 성취기준 간 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 연계성 분석

(가) 지리 영역

앞서 제시된 내용에서 알 수 있듯이, 지리과 교육과정은 디지털 미디어 리터러시와 

관련된 다양한 구성 역량 및 하위 요소와 연계되는 성취기준을 포함한다. 공간 정보 혹은 

디지털 관련 용어를 명시적으로 제시하는 [4사03-01], [6사07-01], [6사07-02], 

[9사(지리)01-01], [9사(지리)01-03]과 같은 기준들이 존재한다. 나아가 디지털 미디어 

리터러시와의 확장된 연계 가능성 관점에서 선별한 성취기준까지 고려하면 특정 

성취기준이 중복되어 각 구성 역량에 할당되기보다는 다양한 요소들이 역동적이고 

유연하게 디지털 미디어 리터러시와 관련되는 모습을 보인다. 여기서는 초등학교 

수준에서 성취기준의 수가 많았던 ‘공유와 참여’, ‘접근과 선택’ 역량을 중심으로, 중학교 

수준에서 성취기준의 수가 많았던 ‘이해･분석과 평가’, ‘접근과 선택’ 역량을 중심으로 

논의를 전개한다. 

우선, 초등학교 교육과정에는 ‘공유와 참여’ 역량과 관련된 총 6개의 성취기준이 

포함되어 있으며 이들은 모두 ‘참여’ 관련 측면을 반영한다. 관련 성취기준 예시가 아래에 

제시되어 있는데, 이 영역의 성취기준들은 학생들이 실제 세계의 문제 해결을 위해 

다양한 주체와 주제를 고려하여 자료를 수집하고 적극적으로 사회에 참여하는 모습을 

강조한다. 이러한 성취기준을 통해 학생들은 폭넓고 융합적인 시각에서 실세계의 문제에 

해 생각할 기회를 가지게 된다. 디지털 환경은 이러한 학습 활동을 더욱 적극적이고 

효과적으로 구현할 수 있도록 한다.  

[6사08-04] 지구촌의 평화와 발전을 위해 노력하는 다양한 행위 주체(개인, 국가, 

국제기구, 비정부 기구 등)의 활동 사례를 조사한다.

[6사08-06] 지속가능한 미래를 건설하기 위한 과제(친환경적 생산과 소비 방식 확산, 

빈곤과 기아 퇴치, 문화적 편견과 차별 해소 등)를 조사하고, 세계시민으로서 

이에 적극 참여하는 방안을 모색한다.

초등학교 수준에서 ‘접근과 선택’ 역량은 모두 5개의 관련 성취기준을 포함하는데, 

‘접근’ 측면에 2개, ‘선택’ 측면에 3개의 성취기준이 포함된다. 특히, 아래에 제시된 

[6사07-01] 성취기준은 ‘접근’과 ‘선택’ 관련 측면을 포괄하고 있다. 이 성취기준은 
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기본적으로 세계지도, 지구본과 같은 다양한 공간 자료가 있다는 사실을 인지하고 이에 

‘접근’할 수 있는 역량을 기본으로 한다. 여기에 덧붙여 실생활의 맥락에 맞추어 적절한 

정보를 활용할 수 있어야 하는데, 이를 위해서는 올바른 ‘선별’의 과정을 거쳐야 한다. 

따라서 ‘접근’과 ‘선택’의 양 측면을 아우르는 성취기준이다. 

[6사07-01] 세계지도, 지구본을 비롯한 다양한 형태의 공간 자료에 한 기초적인 내용과 

활용 방법을 알고, 이를 실제 생활에 활용한다.

다음으로, 중학교 수준에는 ‘이해･분석과 평가’, ‘접근과 선택’ 역량과 관련된 

성취기준이 각각 13개, 7개 포함되어 있다. 초등학교 수준에서 ‘이해･분석과 평가’ 역량 

관련 성취기준의 개수가 3개에 불과했다는 점을 고려하면 중학교에서 이 영역이 확장, 

강조되고 있음을 알 수 있다. ‘이해･분석’ 측면에는 디지털 환경에서 내용 요소를 

파악하기 위해 기본적으로 알고 있어야 할 다양한 자연 및 인문환경, 위치, 경관, 환경 

등의 주제와 관련된 성취기준이 포함되고, 나아가 효과적인 분석을 바탕으로 한 공간적 

의사 결정과 관련된 성취기준 [9사(지리)01-03]도 포함되어 있다. 이와 관련된 성취기준 

예시를 살펴보면 다음과 같다. 

[9사(지리)01-01] 다양한 지도에 나타난 자연환경과 인문환경의 위치와 분포 특징을 

읽는다. 

[9사(지리)12-01] 지도를 통해 지구 상의 다양한 지리적 문제를 확인하고, 그 현황과 

원인을 조사한다. 

[9사(지리)01-03] 지리 정보가 공간적 의사 결정에 미친 영향을 분석하고, 일상생활에서 

지리 정보 기술을 다양하게 활용한다. 

또한, 초등학교에 없던 ‘평가’ 측면의 성취기준을 확인할 수 있는 점도 관심을 끈다. 

이는 디지털 환경에서 다양한 정보를 이해하고 분석하는 것에서 나아가 다양한 지리적 

주제인 자원, 정책, 환경 등이 인간의 삶에 미치는 영향까지 주목하는 것으로 좀 더 

심화된 내용을 다룬다고 할 수 있다. 이런 내용들을 다루는 과정에 디지털 정보의 

신뢰성, 타당성, 공정성을 평가하는 학습을 도입할 수 있을 것이다. 이와 관련된 예시 

성취기준은 다음과 같다. 
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[9사(지리)06-02] 자원이 풍부한 지역을 사례로 자원이 그 지역 주민의 삶에 미친 영향을 

평가한다.

[9사(지리)10-01] 전 지구적인 차원에서 발생하는 기후 변화의 원인과 그에 따른 지역 

변화를 조사하고, 이를 해결하기 위한 지역적･국제적 노력을 평가한다.

‘접근과 선택’ 역량 역시 중학교 수준에서 그 수가 늘어나는데, 특히 초등학교에 없던 

‘선택’ 관련 측면의 성취기준이 5개 포함된다는 사실에 주목할 만하다. 이는 단순히 

정보의 존재를 알고 그것에 접근하는 수준보다 맥락에 따라 효과적으로 정보를 검색하고 

선별하는 것이 더욱 심화된 역량이라는 점을 고려하여 학교급간 위계가 설정된 것으로 

이해할 수 있다. ‘선택’ 측면은 주어진 과제나 문제를 해결하기 위해 적절한 정보를 

조사하고 선별하는 능력을 강조한다. 이와 관련하여 다음과 같은 성취기준을 예로 들 수 

있다. 

[9사(지리)01-02] 공간 규모에 맞게 위치를 표현하고, 위치의 차이가 인간 생활에 미친 

영향을 설명한다.

[9사(지리)08-01] 세계적으로 유명하거나 매력적인 도시의 위치와 특징을 조사한다.

초등학교와 중학교 성취기준 간의 연계성을 분석한 결과, 초등학교 사회과 지리 영역 

성취기준에서는 주로 디지털 미디어 리터러시의 구성 요소 중 ‘공유와 참여’ 중 ‘참여’ 

측면, ‘접근과 선택’ 중 ‘접근’ 측면이 중점적으로 다루어지고 있었다. 중학교 사회과 지리 

영역 성취기준에서는 ‘이해･분석과 평가’ 요소의 개수가 늘어나 이 역량이 강조되고 

있음을 알 수 있었으며, 특히 ‘평가’ 측면은 초등학교에 없던 부분이 중학교에서만 

다루어져 위계를 보이고 있었다. 유사한 맥락에서 중학교 ‘접근과 선택’ 영역에서만 

‘선택’ 측면의 성취기준이 포함되어 이 또한 학교급이 달라지면서 위계를 보이는 

모습이었다. 하지만 ‘감상과 향유’ 중 ‘디지털 미디어 콘텐츠 감상’의 측면, ‘반성과 성찰’ 

중 ‘자기평가와 반성’의 측면에 한 언급은 찾아볼 수 없었다. 향후 디지털 미디어 

리터러시 함양을 고려하는 교육과정 개발에서는 이러한 측면에 한 체계적인 고려가 

있어야 할 것이다.  
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(나) 일반사회 영역

앞서 분석한 바와 같이 사회과 일반사회 영역에서 디지털 미디어 리터러시와 직접적인 

관련이 있는 성취기준은 초등학교 [4사01-06]과 중학교 [9사(일사)02-03] 2개이며, 

간접적으로 관련이 있는 성취기준은 디지털 미디어를 통한 자료 조사와 사회문제 해결 

방안을 제시하는 내용을 담고 있다. 따라서 직접적으로 관련이 있는 성취기준을 중심으로 

디지털 미디어 리터러시 관련 사회과 일반사회 영역 성취기준의 연계성을 분석하였다. 

초등학교 사회과 성취기준 [4사01-06]은, “옛날과 오늘날의 통신수단에 관한 자료를 

바탕으로 하여 통신수단의 발달에 따른 생활 모습의 변화를 설명한다.”(교육부, 2015c: 

17)이다. 이 성취기준에서 디지털 미디어 리터러시와 관련 있는 부분은 ‘통신수단’이다. 

과거와 오늘날의 통신수단을 비교함으로써 ‘접근과 선택’ 중 ‘디지털 미디어의 유형 및 

특성 이해’가 가능해진다고 볼 수 있다. 또한 이 성취기준은 통신수단의 발달에 한 

이해에 초점이 있는 것이 아니라, ‘발달에 따른 생활 모습의 변화를 설명’하는 데 초점이 

있기 때문에 ‘이해･분석과 평가’ 중 ‘내용 및 목적, 배경과 맥락, 사회적 영향력 이해 및 

분석’과도 관련이 있다.

다음으로 중학교 사회과 성취기준 [9사(일사)12-02]의 내용과 그에 한 해설을 

정리하면 <표 Ⅲ-2-13>과 같다. 

<표 Ⅲ-2-13> 디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 관련된 중학교 일반사회 영역 성취기준과 해설

항목 내용

성취기준
[9사(일사)02-03] 대중매체와 대중문화의 의미와 특징을 이해하고, 대중문화를 비판적으로 
평가하는 태도를 가진다.

학습요소 대중매체, 대중문화

성취기준 해설
[9사(일사)02-03]에서는 대중매체와 대중문화의 특징을 이해하고, 새로운 대중매체의 등장이 
개인적･사회적 측면에서 인간의 삶을 어떻게 변화시키고 있는지를 탐구한다. 이를 통해 자신의 
주변에서 접하는 대중매체와 대중문화에 대해 비판적으로 평가할 수 있는 시각을 가진다.

교수･학습 방법 및 
유의 사항

미디어 비평을 통해 일상생활에서 접하고 있는 대중매체와 대중문화의 장점과 단점을 학생 스스로 
평가해 보는 기회를 제공할 수 있다.

평가 방법 및 유의 사항
평소 자신이 관심을 가지고 있는 미디어를 한 가지 선정하여 비평적 감상문을 작성하는 과제를 
통해 정보 활용 능력, 비판적 사고력 등을 평가할 수 있다.

출처: 교육부(2015c: 78-79)를 재구성
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이 성취기준은 ‘ 중매체’를 학습요소로 직접적으로 명시하고 있다는 점에서 사회과에서 

디지털 미디어 리터러시와의 관련성이 가장 높은 성취기준이라고 할 수 있다. 성취기준 

중 “ 중매체의 의미와 특징을 이해하고”는 ‘접근과 선택’ 중 ‘디지털 미디어의 유형 및 

특성 이해’와 직접적으로 관련이 있으며, 성취기준 해설에 있는 “새로운 중매체의 

등장이 개인적･사회적 측면에서 인간의 삶을 어떻게 변화시키고 있는지를 탐구한다.”를 

통해 이 성취기준이 ‘이해･분석과 평가’ 중 ‘내용 및 목적, 배경과 맥락, 사회적 영향력 

이해 및 분석’과도 접한 관련이 있음을 알 수 있다. 또한 “비판적으로 평가할 수 있는 

시각을 가진다”를 통해 ‘신뢰성･타당성･공정성 평가’와도 관련이 높다는 것을 알 수 

있다. 교수･학습 방법 및 유의사항에 제시한 “미디어 비평”이나 평가 방법 및 유의사항에 

제시한 “비평적 감상문”을 통해 ‘감상과 향유’ 중 ‘디지털 미디어 콘텐츠 감상’과도 

관련이 있다는 것을 파악알 수 있다. 또한 “학생 스스로 평가”, “평소 자신이 관심을 

가지는 미디어” 등의 문구에서 ‘반성과 성찰’ 중 ‘자기 평가와 반성’과의 관련성을 찾을 

수 있다.  

디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 관련된 초등학교와 중학교 사회과 일반사회 

영역의 성취기준의 연계성을 정리해보면, 첫째, 초등학교와 중학교 모두 ‘접근과 선택’ 중 

‘디지털 미디어의 유형 및 특성 이해’와 관련이 있으나 ‘디지털 미디어 콘텐츠 검색과 

선별’과의 관련성은 두 학교급 모두 낮다. 이는 사회과의 다른 성취기준과 관련이 높기 

때문에 연계성에서 특별히 문제가 된다고 보기는 어렵다. 둘째, ‘이해･분석과 평가’ 중 

‘내용 및 목적, 배경과 맥락, 사회적 영향력 이해 및 분석’은 초등학교, 중학교 모두 

관련이 있으며, 중학교의 경우 여기서 한 걸음 더 나아가 ‘신뢰성･타당성･공정성 

평가’와도 접한 관련이 있었다. 따라서 중학교가 초등학교보다 심화된 내용을 포함하고 

있다고 볼 수 있다. 셋째, 초등학교 성취기준에서는 파악하기 어려웠으나 중학교 

성취기준에서는 ‘감상과 향유’ 중 ‘디지털 미디어 콘텐츠 감상’, ‘반성과 성찰’ 중 ‘자기 

평가와 반성’의 내용도 포함되어 있어 초등학교에 비해 다양한 측면에서 디지털 미디어 

리터러시를 함양할 수 있도록 성취기준이 제시되어 있음을 알 수 있다. 넷째, 초등학교와 

중학교 모두 디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 연관된 성취기준에서 ‘의사소통과 

생산’, ‘공유와 참여’의 요소를 찾아보기는 어려웠다.

종합하면, 사회과 일반사회 영역에서 디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 관련된 

성취기준은 ‘접근과 선택’, ‘이해･분석과 평가’ 구성 역량의 경우 초등학교에서 중학교로 
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하위요소가 확장되는 방식의 위계성을 지니고 있었으며, ‘감상과 향유’, ‘반성과 성찰’ 

구성 역량의 경우 중학교에서 일부 하위 요소를 포함함으로써 초등학교보다 포괄적이라는 

점에서 위계성을 지니고 있다고 평가할 수 있다. 하지만 ‘의사소통과 생산’, ‘공유와 참여’ 

역량은 직접적으로 관련된 성취기준에서 포함하고 있지 않아 포괄성 측면에서는 다소 

한계가 있다고 판단된다.

학교급 성취기준 포함된 구성 역량 포함되지 않은 구성 역량

초

[4사01-06]옛날과 오늘날의 
통신수단에 관한 자료를 바탕
으로 하여 통신수단의 발달에 
따른 생활 모습의 변화를 설
명한다.

∙ ‘접근과 선택’ 중 ‘디지털 미디어의 
유형 및 특성 이해’

∙ ‘이해･분석과 평가’ 중 ‘내용 및 목적, 
배경과 맥락, 사회적 영향력 이해 및 
분석’

∙ ‘의사소통과 생산’
∙ ‘공유와 참여’ 
∙ ‘감상과 향유’ 중 ‘즐겁고 건강한 

삶의 영위’
∙ ‘반성과 성찰’ 중 ‘바람직한 행동 

방침 수립’
중

[9사(일사)02-03] 대중매체
와 대중문화의 의미와 특징을 
이해하고, 대중문화를 비판적
으로 평가하는 태도를 가진
다.

∙ ‘접근과 선택’ 중 ‘디지털 미디어의 
유형 및 특성 이해’

∙ ‘이해･분석과 평가’
∙ ‘감상과 향유’ 중 ‘디지털 미디어 

콘텐츠 감상’
∙ ‘반성과 성찰’ 중 ‘자기 평가와 반성’

<표 Ⅲ-2-14> 디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 관련된 초･중학교 사회과 일반사회 영역 성취기준 간의 연계성

간접적으로 관련된 성취기준의 경우 <표 Ⅲ-2-14>에서 확인한 바와 같이, 초등학교는 

‘공유와 참여’, 중학교는 ‘접근과 선택’과 연관된 성취기준이 가장 많았고 ‘의사소통과 

생산’, ‘감상과 향유’, ‘반성과 성찰’과 연관된 성취기준은 매우 적었다. 연계성 차원에서 

살펴보면, 구성역량별로 초등학교와 중학교에 성취기준별 비중이 비슷하게 분포하지 

않고, 초등학교는 ‘공유와 참여’, 중학교는 ‘접근과 선택’의 비중이 높아 구성역량 면에서 

학교급 간 연계성이 있다고 보기 어렵다. 또한 ‘이해･분석과 평가’ 역량과 연관된 

성취기준은 초등학교가 3개인반면, 중학교는 1개로, 학교급이 높아질수록 디지털 미디어 

리터러시의 ‘이해･분석과 평가’ 역량을 심화하거나 포괄하는 방식으로 성취기준이 구성되지는 

않았다. 이는 이들 성취기준이 디지털 미디어 리터러시와 간접적으로 관련되어 있기 

때문에 나타난 현상인 것으로 보인다. 즉, 성취기준이 디지털 미디어 리터러시를 중점에 

두고 구성되지 않았기 때문에 학교급간 연계성이나 위계성을 고려하지 않은 것으로 

추측할 수 있다. 
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라. 기술･가정과/정보과

(1) 기술과

(가) 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 구성 요소 간의 관련성 분석

‘실과’는 실천적이고 창의적인 노작활동을 통하여 일상생활에 필요한 지식, 기초생활능력, 

가치 판단력 등을 함양하여 스스로 생활을 개선할 수 있도록 교과이다. 중학교 ‘기술･가정’은 

‘실과’와 연계하여 생활 속에서 직면하는 문제를 해결하는 과정을 통해 학습자가 자립적인 

삶의 의미를 깨달아 자기 주도적으로 삶을 영위할 수 있도록 하는 교과이다(교육부, 2015d).

‘기술･가정’교과의 ‘기술의 세계’ 분야(이하 기술교과)의 교육은 다양한 실천적 경험을 

통하여 기술적 지식, 태도, 기능을 함양하여, 문제해결능력, 비판적 사고력, 의사결정능력, 

창의력 등을 길러 미래 사회를 살아갈 다양한 역량을 갖춘 인간을 기르는 데 목적을 두고 

있다.

기술교과의 교육은 급변하는 과학기술의 발달에 따라 인류가 이룩한 기술 시스템을 

이해하고 더 나은 기술 시스템을 설계하며, 능동적으로 처할 수 있는 기술활용능력을 

길러 미래 사회에 처할 수 있도록 해야 함을 강조하고 있다(교육부, 2015d).

기술교과는 ‘기술 시스템’, ‘기술 활용’ 영역을 중심으로 창조, 효율, 소통, 적응, 혁신, 

지속가능을 핵심 개념으로 설정하여 교육내용을 구성･제공함으로써 기술적문제해결능력, 

기술시스템설계능력, 기술활용능력을 길러야 함을 강조하고 있다(교육부, 2015d). 

기술교과의 핵심개념 5가지와 교과역량 3가지는 디지털 미디어 리터러시 구성 요소인 

접근과 선택, 이해분석과 평가, 의사소통과 생산, 공유와 참여, 반성과 성찰에 

직･간접적으로 관련이 있다고 판단할 수 있다. 

이러한 관련성의 근거는 기술과 교과 역량의 개념을 기술한 문장의 키워드에 디지털 

미디어 리터러시 구성 요소의 행위적 특성이 표현되어 있다는 판단에 있다. 예를 들어, 

‘기술적문제해결능력’역량의 개념에서 ‘기술과 관련된 문제를 이해하고 다양한 해결책을 

탐색하여’라는 문장(교육부, 2015d)의 ‘문제의 이해’, ‘해결책 탐색’이라는 키워드가 

디지털 미디어 리터러시 구성 요소 중 ‘접근과 선택’, ‘이해분석과 평가’라는 행위를 

표현하고 있다고 판단하였다. 또, ‘아이디어를 구현한 해결책을 평가하고 개선’이라는 

문장의 ‘아이디어를 구현한 해결책’, ‘평가하고 개선’이라는 키워드에 ‘의사소통과 생산’, 

‘반성과 성찰’이라는 행위가 표현되어 있다고 판단한 것이다. 
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기술과 교과 역량
디지털 미디어 리터러시 

구성 요소

[기술적문제해결능력]

기술과 관련된 문제를 이해하고 다양한 해결책을 탐색하여 창의적인 아이디어를 

구현한 해결책을 평가하고 개선할 수 있는 능력(교육부, 2015d)

▷

• 접근과 선택
• 이해분석과 평가
• 의사소통과 생산
• 반성과 성찰

[기술시스템설계능력]

다양한 자원을 활용하여 생산･수송･통신 기술의 투입, 과정, 산출, 되먹임의 

흐름이 효율적으로 이루어지도록 필요한 기술을 개발하거나 설계하는 능력(교

육부, 2015d)

▷
• 접근과 선택
• 이해분석과 평가
• 의사소통과 생산

[기술활용능력]

생산･수송･통신 기술의 개발, 혁신, 적용, 융합을 통해 지속가능한 발전을 위한 

발명과 표준화가 효율적으로 이루어지도록 촉진하는 능력(교육부, 2015d)

▷
• 의사소통과 생산
• 공유와 참여
• 반성과 성찰

[그림 Ⅲ-2-4] 기술 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 구성 요소 간의 관련성

다만, 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량이라는 큰 틀에서 접근할 경우, 추상적 

수준에서 기술교과 역량 간의 관련성을 짐작할 수 있으나, 좀 더 구체적 수준인 디지털 

미디어 리터러시 구성 역량의 하위 요소 관점에서 보았을 때, 기술교과의 내용 특성상 

상호 관련성을 찾는 일이 제한적일 수 있음을 예측할 수 있다.

(나) 디지털 미디어 리터러시 구성 요소별 성취 기준 분석 

디지털 미디어는 내용과 방법적 성격 모두를 갖고 있다. 이에 디지털 미디어 구성 역량 

또한 내용 측면의 역량과 방법적 역량으로 구분되거나 두 가지 역량의 성격에 모두 

해당될 수 있다. 예를 들어, ‘신뢰성･타당성･공정성 평가’는 내용적 성격의 역량에 

가깝다. ‘디지털 미디어 콘텐츠의 생산’은 콘텐츠가 생산 상이라는 관점에서 내용적 

성격에 해당되는 반면, 콘텐츠를 생산하는 디지털 미디어 관점에서는 방법적 성격에 

해당한다고 볼 수 있다. ‘의미구성과 의사소통’에서 의사소통의 경우 상호 의견의 

교환이나 공유를 위하여 디지털 미디어를 도구로 활용함을 가정할 때, 방법적 성격에 

가까운 역량이라고 할 수 있다. 

디지털 미디어 리터러시는 디지털 미디어 자체 또는 디지털 미디어의 사용에 필요한 

지식을 쌓고, 기능적인 숙달을 하며, 긍정적이고 적극적인 태도가 종합된 역량으로써 



학교 미디어 교육을 위한 교과 교육과정 개선 방안 연구

112

방법기반의 기술적 관점과 내용기반의 인문적 관점을 모두 포괄하고 있으나, 전통적으로 

‘미디어’라는 내용기반의 인문적 관점에서 좀 더 관심을 갖고 연구하는 경향이 있다. 

기술교과의 주요 내용은 인간의 조작적 욕구에 부합하는 실천적 노작 활동이다. 즉, 

자연의 자원이나 인공적 자원을 활용하여 인류의 삶과 적응에 필요한 산출물을 설계하고 

제작하는 창의적 활동을 통해 기술적 역량을 기르는 데 주안점을 두는 교과이다. 

이러한 기술교과의 특성상 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 및 하위 요소가 

기술교과의 성취기준에 직접적으로 표현되어 나타나기는 어려울 것임을 쉽게 짐작할 수 

있다. 이에 기술교과의 성취기준 및 성취기준 해설에서 제시하는 활동 수행 과정에서 

디지털 미디어를 소재 또는 도구로 활용할 가능성이 있다고 판단될 경우, 그 활동의 

속성이나 내용, 절차와 관련 있는 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 및 하위요소를 찾는 

방식으로 관련성을 모색해야 할 것이다.

한편, 성취기준 중 ‘일상생활 속에서 동식물을 자원으로 활용한 사례를 살펴보는 

활동(교육부, 2015d)’의 경우 이 활동을 수행하면서 디지털 미디어를 검색 및 선별하는 

활동을 할 수 있기 때문에, ‘디지털 미디어 콘텐츠 검색과 선별’이라는 요소와의 관련성을 

언급할 수 있다. 그러나 이러한 관점으로 접근하다 보면, 기술과의 모든 영역에서 디지털 

미디어 리터러시의 방법을 적용할 수 있는 것으로 보여질 수 있어서 기술과의 모든 

성취기준이 디지털 미디어 리터러시와 관련이 있다는 논리가 성립된다. 이렇게 될 경우, 

관련성 분석 결과의 의미를 찾기 어려워질 것이므로 주의가 필요하다. 즉, 실천적 노작활동의 

성격을 가진 기술교과와 디지털미디어 리터러시 간의 관련성을 맺는 일이 억지스러운 작업이 

되면 안될 것이다. 예를 들어, 식물을 키우거나 창의적인 제품을 제작하는 활동 등이 포함된 

성취기준과 디지털미디어 리터러시 간의 관련성을 연결하는 것은 억지스럽게 보여질 수 

있다. 또, 제조 기술, 건설 기술, 수송 기술 등 특정 기술 영역의 내용도 고유한 내용 

특수성이 강하여 디지털 미디어 리터러시와 직접적인 관련성을 찾기 어렵다.

따라서, 기술교과의 성취기준이 적어도 ‘디지털 미디어 리터러시 구성 역량 및 하위 

요소의 키워드들이 언급되어 간접적인 관련이 있다고 판단되는 경우에는 관련성이 

낮음(○)에 표시’라는 분석 준거의 최소 기준에 부합되는 경우에 한하여 관련성 정도를 

탐색해야 할 것이다. 이 같은 관점에서 디지털 미디어 리터러시 구성 요소별 성취 기준을 

분석해 보기로 한다. 

초･중등 기술 영역의 내용 체계는 ‘기술 시스템’과 ‘기술 활용’의 두 영역에서 창조, 
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효율, 소통, 적응, 혁신, 지속가능의 6가지 핵심개념 하에 일반화된 지식과 초등학교 및 

중학교의 내용 요소로 구성되어 있다. 내용 요소는 제조 기술, 건설 기술, 수송 기술, 

통신 기술(소프트웨어), 생명 기술, 미래 기술, 발명, 표준, 적정 기술, 로봇, 직업 탐색 

등으로 구분할 수 있다. 이 중 디지털 미디어 리터러시와 직･간접적으로 관련 있는 내용 

요소는 통신 기술(소프트웨어)로 볼 수 있다. 

영역
핵심
개념

일반화된 지식
내용 요소

기능
초등학교(5~6학년) 중학교(1~3학년)

기술
시스템

창조

생산 기술은 다양한 자원을 활
용하여 인류의 삶에 유용한 재
화를 산출한다. 

∙ 생명 기술 시스템
∙ 식물 가꾸기
∙ 동물 돌보기

∙ 제조 기술 시스템
∙ 제조 기술 문제해결
∙ 건설 기술 시스템
∙ 건설 기술 문제해결
∙미래의 기술과 생명 기술 ∙ 탐색하기

∙ 계획하기
∙ 실천하기
∙ 조작하기
∙ 활용하기
∙ 적용하기
∙ 종합하기
∙ 평가하기
∙ 제안하기
∙ 설계하기
∙ 제작하기
∙ 실행하기
∙ 판단하기
∙ 조사하기
∙ 추론하기

효율

수송 기술은 사람이나 사물의 
공간 이동의 효율성을 높인다.

∙ 수송 기술과 생활
∙ 수송 수단의 안전 관리

∙ 수송 기술 시스템
∙ 수송 기술 문제해결
∙ 신･재생 에너지

소통

통신 기술은 정보를 생산, 가공
하여 다양한 수단과 장치를 통
하여 송수신하여 공유한다.

∙ 소프트웨어의 이해
∙ 절차적 문제해결
∙ 프로그래밍 요소와 구조

∙ 통신 기술 시스템
∙ 통신 기술 문제해결
∙ 미디어와 이동 통신

기술 
활용

적응

인간은 합리적인 의사 결정 과
정을 통하여 자신의 미래를 설
계하고 기술의 발달과 사회 변
화에 대처한다. 

∙ 일과 직업의 세계
∙ 자기 이해와 직업 탐색

∙ 기술의 발달
∙ 기술과 사회 변화

혁신

문제 해결 과정에서의 발명과 
기술 개발에서의 표준은 국가
와 사회의 혁신과 발전에 기여
한다.

∙ 발명과 문제해결
∙ 개인 정보와 지식 재산 

보호
∙ 로봇의 기능과 구조

∙ 기술적 문제해결
∙ 발명 아이디어의 실현
∙ 기술의 이용과 표준

지속
가능

인간은 기술 개발에 따른 삶의 
변화를 예측하고, 사회를 지속
가능하도록 유지 발전시킨다.

∙ 친환경 미래 농업
∙ 생활 속의 농업 체험

∙ 적정기술
∙ 지속가능한 발전

<표 Ⅲ-2-15> 기술과 교육과정 내용 체계

출처: 교육부(2015d: 6-7)

초등학교와 중학교 기술과 전체 성취기준 중, 디지털 미디어 리터러시와 관련된 

성취기준은 <표 Ⅲ-2-16>과 같이 총 15개(중복 포함)로 분석되었다. ‘디지털 미디어’를 

디지털 콘텐츠와 같은 내용적 요소와 디지털 통신 도구, 컴퓨터 프로그램 등 디지털을 

기반으로 작동하는 소프트웨어 및 그러한 소프트웨어를 개발하는 행위까지 모두 
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포함하는 것으로 볼 때, 초등의 ‘소프트웨어’영역, 중등의 ‘통신 기술’영역의 성취기준들이 

디지털 미디어 리터러시와 관련이 있다고 볼 수 있다.

분석한 성취기준을 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량을 기준으로 살펴보면, 

‘①접근과 선택’에 2개, ‘②이해･분석과 평가’에 2개, ‘③의사소통과 생산’에 4개, ‘④공유와 

참여’에 1개, ‘⑤감상과 향유’에 2개, ‘⑥반성과 성찰’에 4개의 실과(기술과) 성취기준이 

분포되어 있었다. 

초등학교의 성취기준이 중학교보다 디지털 미디어 리터러시와 관련성이 더 많이 

나타났다. 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량 중에서 ‘의사소통과 생산’, ‘반성과 

성찰’에 해당하는 성취기준이 가장 많았고, 나머지 구성역량에는 모두 1~2개의 성취기준이 

관련 있는 것으로 나타났다.

관련 정도의 경우, ‘높음(⊙)’이 5개’, ‘관련 있음(◎)’이 8개’, ‘낮음(○)’이 2개’로 

나타났다.

역량
① 접근과 

선택
② 이해･분석과 

평가
③의사소통과 

생산
④ 공유와 

참여
⑤ 감상과 

향유
⑥ 반성과 

성찰
계

성취
기준 수

초5-6 - 1 4 1 1 2 9

중 2 1 - - 1 2 6

계 2 2 4 1 2 4 15

 * 중복 산정된 초등학교 성취기준 1개와 중학교 성취기준 1개 포함.

** 성취기준의 주된 목표와 디지털 미디어 리터러시 함양과의 직접적인 관련성 정도는 ‘높음(⊙) 5개’, ‘관련 있음(◎) 
8개’, ‘낮음(○) 2개’로 나타남.

<표 Ⅲ-2-16> 디지털 미디어 리터러시 관련 초･중학교 성취기준 수: 기술과 

기술과 성취기준을 디지털 미디어 리터러시와의 관련성에 따라서 ‘매우 높음(⊙)’, 

‘높음(◎)’, ‘낮음(○)’으로 표시를 하였다. 관련성이 ‘매우 높음(⊙)’으로 표시한 

성취기준은 성취기준 자체에 ‘미디어’ 또는 ‘매체’에 한 언급이 직접적으로 있거나, 

성취기준을 교수･학습 및 평가하는 과정에서 필연적으로 디지털 미디어를 활용해야 하는 

성취기준들이다. 관련성이 ‘높음(◎)’으로 표시한 성취기준은 성취기준에 ‘미디어’ 또는 

‘매체’가 직접적으로 언급되지는 않았지만 성취기준의 교수･학습 및 평가 과정에서 

디지털 미디어의 ‘디지털 속성’이나 ‘매체적 속성’이 다루어 질 수 있는 것들이다. 

관련성이 ‘낮음(○)’으로 표시된 성취기준은 디지털 미디어를 좀 더 확장한 개념으로 

보았을 때 포함할 수 있는 ‘소프트웨어’, ‘정보통신기술’등과 관련된 것들이다. 
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구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 관련성 개수

①
접근과 
선택

디지털 미디어의 
유형 및 특성 

이해

[9기가04-16] 정보통신기술의 특성, 발달과정을 이해하고, 현대 정보통
신기술의 특징을 설명한다. 

◎
2

[9기가04-17] 다양한 통신 매체의 종류와 특징을 이해하고 활용한다. ⊙

디지털 미디어 
콘텐츠 검색과 

선별
 0

②
이해･분석
과 평가

내용 및 목적, 
배경과 맥락, 
사회적 영향력 
이해 및 분석

[6실04-07] 소프트웨어가 적용된 사례를 찾아보고 우리 생활에 미치는 
영향을 이해한다.

◎

2
[9기가04-16] 정보통신기술의 특성, 발달과정을 이해하고, 현대 정보통
신기술의 특징을 설명한다. 

◎

신뢰성･타당성･
공정성 평가

0

③
의사소통과 

생산

의미구성과 
의사소통

[6실04-08] 절차적 사고에 의한 문제 해결의 순서를 생각하고 적용한다. ○

2[6실04-11] 문제를 해결하는 프로그램을 만드는 과정에서 순차, 선택, 
반복 등의 구조를 이해한다. 

○

디지털 미디어 
콘텐츠의 생산

[6실04-09] 프로그래밍 도구를 사용하여 기초적인 프로그래밍 과정을 
체험한다. 

◎

2
[6실04-10] 자료를 입력하고 필요한 처리를 수행한 후 결과를 출력하는 
단순한 프로그램을 설계한다. 

◎

④
공유와 
참여

디지털 미디어의 
사회적･윤리적 
활용과 공유

[6실05-05] 사이버 중독 예방, 개인 정보 보호 및 지식 재산 보호의 의
미를 알고 생활 속에서 실천한다.

⊙ 1

사회문제 해결을 
위한 활동 및 
연대에 참여

0

⑤
감상과 
향유 

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

0

균형 잡힌 
건강한 삶 영위

[6실05-05] 사이버 중독 예방, 개인 정보 보호 및 지식 재산 보호의 의
미를 알고 생활 속에서 실천한다.

⊙
2

[9기가04-18] 정보통신기술과 관련된 문제를 이해하고, 해결책을 창의
적으로 탐색하고 실현하며 평가한다.

◎

⑥
반성과 
성찰

자기평가와 반성

[6실05-05] 사이버 중독 예방, 개인 정보 보호 및 지식 재산 보호의 의
미를 알고 생활 속에서 실천한다.

⊙

2
[9기가04-18] 정보통신기술과 관련된 문제를 이해하고, 해결책을 창의
적으로 탐색하고 실현하며 평가한다.

◎

바람직한 
행동 방침 수립

[6실05-05] 사이버 중독 예방, 개인 정보 보호 및 지식 재산 보호의 의
미를 알고 생활 속에서 실천한다.

⊙

2
[9기가04-18] 정보통신기술과 관련된 문제를 이해하고, 해결책을 창의
적으로 탐색하고 실현하며 평가한다.

◎

계 15

※ 음영으로 표시된 부분은 2개의 하위 요소에 관련이 있는 성취기준임

<표 Ⅲ-2-17> 디지털 미디어 구성 역량 및 하위 요소별 관련 초･중학교 성취기준: 기술과
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디지털 미디어 리터러시 구성 역량별로 관련 기술과 성취기준의 내용을 구체적으로 

살펴보기로 한다. 먼저, ‘접근과 선택’역량의 하위요소 ‘디지털 미디어의 유형 및 특성 

이해’에 하여 중학교 기술과의 ‘정보통신기술의 이해 및 현 정보통신기술의 특징 

설명’관련 성취기준은 정보통신기술의 특성, 발달과정을 이해하고, 현 정보통신매체가 

사회에 미치는 영향을 인식해야 함을 강조하고 있다는 관점에서 관련성을 높게 볼 수 

있다. ‘다양한 통신 매체의 종류와 특징 이해 및 활용’이 포함된 중학교 성취기준의 경우, 

여기서의 통신 매체는 정보통신기술을 구현하는 하드웨어적 관점에 가깝다고 볼 수도 

있으나 범위를 확장한다면 디지털 미디어에 해당되기 때문에 매우 높은 관련성을 

갖는다고 볼 수 있다. 하위요소 ‘디지털 미디어 콘텐츠 검색과 선별’과 관련 있는 

성취기준은 없었다.

‘이해･분석과 평가’역량의 하위 요소 ‘내용 및 목적, 배경과 맥락, 사회적 영향력 이해 

및 분석’에 해서는 초등학교 실과 성취기준 중 ‘소프트웨어의 사회적 영향’부분이 

관련성이 높다고 볼 수 있다. 소프트웨어 활용이 일상화되면서 우리 사회에 미치는 

긍정적 영향과 부정적 영향을 인식하고 구분해야 함을 강조하고 있기 때문이다. 중학교 

기술과의 ‘정보통신기술의 이해 및 현 정보통신기술의 특징 설명’관련 성취기준의 경우 

현 정보통신기술이 발달하게 된 배경 및 발달과정을 알고, 우리사회에 미치는 특징적 

요소가 무엇인지 이해해야 함을 강조하는 차원에서 관련성이 높을 것으로 보았다. 

하위요소 ‘신뢰성･타당성･공정성 평가’와 관련 있는 성취기준은 없었다.

‘의사소통과 생산’역량의 하위 요소 ‘의미구성과 의사소통’, ‘디지털 미디어 콘텐츠 

생산’에 해서는 초등학교 실과 성취기준 중 소프트웨어 영역에서 관련성을 찾아볼 수 

있다. ‘소프트웨어’영역의 성취기준은 알고리즘 설계와 프로그래밍을 통한 소프트웨어 

제작과 관련한 기초적 수준의 내용으로 구성되어 있다. 초등학교 소프트웨어교육의 

프로그래밍은 학습자가 상상한 아이디어를 알고리즘 설계를 통해 구체적으로 표현하는 

과정이므로 그 속에서 학습자는 자신의 의견이나 감정을 새롭게 구성하는 경험을 하게 

된다. 또, 프로그래밍을 통한 소프트웨어 개발 및 작동은 자료의 입력, 처리, 출력의 

방법론으로 문제의 해를 찾거나 특정한 결과를 산출 및 표현하는 작업이므로 디지털 

미디어 콘텐츠를 창의적으로 생산하는 능력이 요구된다.  

‘공유와 참여’역량의 하위 요소 ‘디지털 미디어의 사회적･윤리적 활용과 공유’에 

해서는 초등 실과의 사이버 중독 예방, 개인 정보 보호 및 지식 재산 보호 등을 
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포함하는 성취기준에서 높은 관련성을 찾을 수 있다. 사이버 중독은 디지털 사회에서 

중요하게 다루어야 하는 일종의 정신 질환으로 볼 수 있고, 사이버 공간 곳곳에 노출된 

개인의 정보들이 범죄의 상으로 이용되는 경우가 빈번하여 개인 정보 보호의 중요성이 

높아졌다. 디지털 미디어의 쉬운 복제, 전송 등의 특징은 개인과 집단의 지식을 쉽게 

표절할 수 있다는 문제를 유발하였다. 이에 지식의 사회적 적용은 부가가치 창출의 

근원이 될 수 있다는 차원에서의 지식 재산을 보호할 수 있는 법적, 제도적 장치가 

마련되고 있다. 이러한 내용들은 디지털 미디어의 사회적･윤리적 활용과 공유와 깊은 

관련이 있다고 볼 수 있다. ‘공유와 참여’역량의 하위 요소 ‘사회문제 해결을 위한 활동 

및 연 에 참여’와 관련있는 성취기준은 없었다.

‘감상과 향유’역량의 하위 요소 ‘균형 잡힌 건강한 삶 영위’와 관련있는 성취기준에 

해서는 초등 실과의 사이버 중독 예방, 개인 정보 보호 및 지식 재산 보호 등을 

포함하는 성취기준에서 높은 관련성을 찾을 수 있다. 디지털 사회에서 흔히 발생할 수 

있는 사이버 중독, 개인 정보 침해, 지식 재산 침해 등의 문제를 예방하는 것은 디지털 

시민으로서의 균형 잡힌 건강한 삶을 영위하는데 필요한 조건이라는 점에서 ‘감상과 

향유’역량의 하위 요소인 ‘균형 잡힌 건강한 삶 영위‘와 깊은 관련이 있음을 알 수 있다.

‘반성과 성찰’역량의 하위 요소 ‘자기평가와 반성’, ‘바람직한 행동 방침 수립’에 

해서는 초등 실과의 사이버 중독 예방, 개인 정보 보호 및 지식 재산 보호 등을 

포함하는 성취기준에서 높은 관련성을 찾을 수 있었고, 중학교 기술의 ‘정보통신기술 

관련 문제 이해 및 해결책의 창의적 마련’을 포함한 성취기준에서 관련성이 있음을 볼 수 

있었다. 초등 실과의 사이버 중독 예방, 개인 정보 보호 및 지식 재산 보호 등은 디지털 

미디어의 사회적･윤리적 활용을 위하여 자신의 현재 상태를 평가하여 바람직하지 못한 

결과에 한 반성과 함께 바람직한 행동을 요구하는 내용이므로 높은 관련성이 있다고 할 

수 있다. 중학교의 ‘정보통신기술 관련 문제 이해’는 특정 기술 영역에서 해결해야 하는 

문제의 성격이 강하지만, 정보통신윤리와 관련한 문제도 포함될 수 있으므로, 이 경우 

이러한 문제를 해결하기 위하여 자기평가와 반성을 기반으로 하는 창의적 탐색 및 실현은 

디지털 미디어에 한 바람직한 행동으로 이어질 수 있고, 결과적으로 균형 잡힌 건강한 

디지털 시민의 삶을 영위하는 데까지 연결될 수 있을 것이다. 
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(다) 초･중학교 성취기준 간 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 연계성 분석 

앞서 살펴본 바와 같이, 기술과의 경우 디지털 미디어 리터러시와 관련이 있는 

성취기준은 초등의 경우 [6실04-07], [6실04-08], [6실04-09], [6실04-10], [6실04-11], 

[6실05-05]이었고, 중등의 경우 [9기가04-16], [9기가04-17], [9기가04-18]이었다. 

이상과 같은 9개의 성취기준을 중심으로 디지털 미디어 리터러시 관련 기술과 

성취기준의 연계성을 분석해보았다. 

먼저, 초등학교 실과(기술과) 교육과정에 제시된 성취기준의 내용은 아래와 

같다(교육부, 2015d).

[6실04-07] 소프트웨어가 적용된 사례를 찾아보고 우리 생활에 미치는 영향을 이해한다.

[6실04-08] 절차적 사고에 의한 문제 해결의 순서를 생각하고 적용한다. 

[6실04-09] 프로그래밍 도구를 사용하여 기초적인 프로그래밍 과정을 체험한다. 

[6실04-10] 자료를 입력하고 필요한 처리를 수행한 후 결과를 출력하는 단순한 프로그램을 설계한다. 

[6실04-11] 문제를 해결하는 프로그램을 만드는 과정에서 순차, 선택, 반복 등의 구조를 이해한다. 

[6실05-05] 사이버 중독 예방, 개인 정보 보호 및 지식 재산 보호의 의미를 알고 생활 속에서 실천한다.

[그림 Ⅲ-2-5] 디지털 미디어 리터러시 관련 초등 실과(기술과) 교육과정 성취기준 내용

초등학교 5･6학년군 성취기준 [6실04-07] ~ [6실04-11]의 5개는 2015개정 교육과정에 

새롭게 추가된 ‘소프트웨어교육’영역에 해당되는 것들이다. 이 중 [6실04-07]은 여러 

상황에서의 소프트웨어를 탐색하여 우리 생활에 미치는 영향을 이해해야 한다는 점에서 

‘이해･분석과 평가’ 중 ‘이해･분석’측면과 관련있는 것으로 볼 수 있다. [6실04-08] ~ 

[6실04-11]의 4개 성취기준은 모두 프로그래밍에 한 내용으로 프로그래밍의 기초 

개념과 방법을 습득하는 과정에서 컴퓨팅 사고력을 신장하는 것을 목표로 하고 있다. 

프로그래밍의 경우 절차적 사고 과정을 문제 해결에 적용하고, 블록 기반의 교육용 

프로그래밍 도구를 활용하여 간단한 프로그램과 입력, 처리, 출력 과정을 포함하는 

프로그램을 만드는 과정에서 프로그램의 3가지 구조인 순차, 선택, 반복을 이해하는 것을 

목표로 하고 있다. 프로그래밍 과정에서 학습자는 컴퓨터와의 상호작용 및 소통을 통해 

자신의 생각과 감정을 새롭게 구성하고, 창의적으로 표현한다는 점에서 ‘의사소통과 

생산’ 중 ‘의사소통’의 일부 측면을 포함한다. 나아가  프로그래밍의 결과로써 디지털 
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코드를 생산하고, 프로그램 실행 결과에서 주어진 문제와 입력값에 한 해결책과 

출력값을 산출한다는 점에서 ‘의사소통과 생산’ 중 ‘생산’의 측면을 집중적으로 다루고 

있다.

초등학교 5･6학년군 성취기준 [6실05-05]은 디지털 시 를 살아가는 학습자가 사이버 

공간의 활동에 지나친 탐닉으로 인해 내성, 금단 등의 증상을 보일 수 있는 사이버 

중독을 예방하고, 개인이 가진 유형･무형의 정보와 지식 재산을 보호하는 방법을 알고 

생활 속에서 실천하는 것을 목표로 하는 내용이다. 즉 성취기준 [6실05-05]은 디지털 

미디어의 사회적･윤리적 활용과 공유를 통해 디지털 시민으로서 균형 잡힌 건강한 삶을 

영위해야 함을 강조한다는 점에서 ‘감상과 향유’ 중 ‘향유’, ‘공유와 참여’ 중 ‘공유’의 

측면을 집중적으로 다루고 있다. 또, 디지털 사회의 시민으로서 자신의 행동을 평가 및 

반성하여 바람직한 행동 방침을 수립해야 함을 강조한다는 점에서 ‘반성과 성찰’을 

집중적으로 다룬다. 

다음으로 중학교 기술과 교육과정에 제시된 성취기준의 내용은 아래와 같다.

[9기가04-16] 정보통신기술의 특성, 발달과정을 이해하고, 현대 정보통신기술의 특징을 설명한다. 

[9기가04-17] 다양한 통신 매체의 종류와 특징을 이해하고 활용한다.

[9기가04-18] 정보통신기술과 관련된 문제를 이해하고, 해결책을 창의적으로 탐색하고 실현하며 평가한다.

[그림 Ⅲ-2-6] 디지털 미디어 리터러시 관련 중학교 기술과 교육과정 성취기준 내용

중학교 성취기준 [9기가04-16]은 정보통신기술이 갖는 물리적, 무형적 특성을 알고, 

정보통신기술이 역사적으로 어떤 과정으로 발달하였는지를 이해하며, 최근 발달하고 

있는 다양한 형태의 정보통신기술의 종류별 특징을 이해하는 것을 목표로 한다. 

정보통신기술의 유형 및 특성을 이해하는 것을 강조한다는 점에서 ‘접근과 선택’ 중 

‘접근’을 다루고 있고, 정보통신기술이 발달할 수 있었던 역사적･사회적 배경의 이해를 

포함한다는 점에서 ‘이해･분석과 평가’중 ‘이해･분석’을 다루고 있다. 

중학교 성취기준 [9기가04-17]은 현  사회의 다양한 미디어와 이동통신 등 다양한 

통신 매체의 종류와 특성을 이해하고, 미디어와 이동통신의 사용 방법을 알고 직접 

활용해 보는 것을 목표로 한다. 현  사회의 다양한 통신 매체의 부분은 디지털 형태의 

미디어이므로 ‘접근과 선택’중 ‘접근’을 중점적으로 다루고 있다. 
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중학교 성취기준 [9기가04-18]은 정보통신기술을 활용함으로써 생길 수 있는 기술적 

문제, 개인이나 사회에서 나타날 수 있는 다양한 문제를 이해하고, 이러한 문제를 해결할 

수 있는 창의적 접근과 실천, 그리고 평가를 주된 목표로 한다. 정보통신기술로 인하여 

발생한 자신의 문제를 평가 및 반성하고, 그 문제를 해결하기 위한 창의적인 방법을 

강구하고 실현함으로써 균형 잡힌 건강한 디지털 시민의 삶을 강조하는 점에서 ‘감상과 

향유’중 ‘향유’ 및 ‘반성과 성찰’을 집중적으로 다루고 있다.

요컨 , 초등학교 실과(기술) 성취기준에서는 주로 디지털 미디어 리터러시 구성 요소 

중 ‘이해･분석과 평가’ 중 ‘이해･분석’, ‘의사소통과 생산’, ‘공유와 참여’ 중 ‘공유’, ‘감상과 

향유’ 중 ‘향유’, ‘반성과 성찰’을 주로 다루고 있었다. 중학교 기술 성취기준에서는 주로 

디지털 미디어 리터러시 구성 요소 중 ‘접근과 선택’중 ‘접근’, ‘이해･분석과 평가’ 중 

‘이해･분석’, ‘감상과 향유’ 중 ‘향유’, ‘반성과 성찰’에 중점을 두어 다루고 있었다. 

‘접근과 선택’ 중 ‘선택’, ‘이해･분석 및 평가’ 중 ‘평가’, ‘공유와 참여’ 중 ‘참여’, ‘감상과 

향유’ 중 ‘감상’에 한 초･중등 성취기준은 아쉽게도 찾을 수 없었다. 

이러한 분석에 근거할 때, ‘이해･분석과 평가’ 중 ‘이해･분석’, ‘감상과 향유’ 중 ‘향유’, 

그리고 ‘반성과 성찰’부분에서만 초등과 중등의 위계를 찾을 수 있고, 나머지 역량에 

해서는 초등 성취기준이나 중등 성취기준만 별개로 다루고 있어서 위계를 보이지 않고 

있다. 특히, 초등의 ‘소프트웨어교육’영역의 성취기준과 관련 있는 ‘의사소통과 생산’을 

다루는 성취기준을 중등에서는 찾을 수 없는 바, 이는 초등의 경우 실과 교과에서 

‘정보(소프트웨어)’영역을 다루고 있는 반면, 중등에서는 ‘정보’교과가 독립되어 있다는 

점에서 그 이유를 찾을 수 있다. 이에 실과(기술과)에서 디지털 미디어 리터러시의 

초･중등 위계를 보장하기 위해서는 중학교 기술과 교육과정에 ‘정보’영역을 추가하는 

방안을 고려할 수 있으나, 이 경우 기술과의 다른 성취기준에 영향을 줄 수 있다는 점과 

‘정보’교과와의 중복성 문제를 피하기는 어려워진다.

초･중학교 기술과 성취기준 간의 연계성을 정리하면 아래의 <표 Ⅲ-2-18>과 같다.

학교급 성취기준 포함된 구성 역량 포함되지 않은 구성 역량

초
[6실04-07] 소프트웨어가 적용된 사례를 찾아보고 우
리 생활에 미치는 영향을 이해한다.
[6실04-08] 절차적 사고에 의한 문제 해결의 순서를 

∙ ‘이해･분석과 평가’ 중 

‘이해･분석’

∙ ‘의사소통과 생산’

∙ ‘접근과 선택’ 중 ‘선택’

∙ ‘이해･분석 및 평가’ 중 

‘평가’

<표 Ⅲ-2-18> 디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 관련된 초･중학교 기술과 성취기준 간의 연계성
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(2) 가정과

(가) 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 구성 요소 간의 관련성 분석

가정과 교육은 개인과 가족이 신체적, 정서적 건강(well-being)은 물론 자기 자신과 

타인과의 관계에서 안녕감을 유지하고, 이를 가정생활과 연계하여 자원을 관리하고 

지역사회와 환경을 고려하는 상호작용을 통해 자립적인 생활역량을 갖추고 건강한 

관계를 형성･유지하고 실천적 문제를 해결하도록 돕는 것을 교과의 목적으로 한다.   

최근 4차 산업혁명시 가 도래하면서 과학기술의 발달로 편리하고 효율적으로 삶의 

양식은 급변하고 있으며, 오히려 AI에게 ‘일과 직업’의 영역을 내주어야 하는 상실감과 

함께 인간은 무엇인지, 어떻게 행복해질 수 있는지 등 사회문화적으로 근본적인 질문은 

더 늘어나고 있다. 이럴 때일수록 학습자의 자존감을 높이고 가족 구성원 간 건강한 

관계를 통해 배려와 돌봄을 익히며, 자신, 친구, 가족, 이웃 공동체 그리고 

생활환경에까지 그 체계를 확 하면서 주도적으로 건강한 관계를 맺고 유지하는 능력과 

태도를 기르는 것이 중요하다. 이는 생활에서 직면하는 다양한 문제를 발견하고 기존의 

지식을 융합하고 역량과 통합함으로써 문제를 해결하는 능력을 기르고, 삶의 주체로서 

자기 관리 능력 및 자립적 생활 태도를 내면화할 수 있도록 교육을 통해 강조하고 있다.

학교급 성취기준 포함된 구성 역량 포함되지 않은 구성 역량

생각하고 적용한다. 
[6실04-09] 프로그래밍 도구를 사용하여 기초적인 프
로그래밍 과정을 체험한다. 
[6실04-10] 자료를 입력하고 필요한 처리를 수행한 후 
결과를 출력하는 단순한 프로그램을 설계한다. 
[6실04-11] 문제를 해결하는 프로그램을 만드는 과정
에서 순차, 선택, 반복 등의 구조를 이해한다. 
[6실05-05] 사이버 중독 예방, 개인 정보 보호 및 지식 
재산 보호의 의미를 알고 생활 속에서 실천한다.

∙ ‘공유와 참여’ 중 ‘공유’

∙ ‘감상과 향유’ 중 ‘향유’

∙ ‘반성과 성찰’

∙ ‘공유와 참여’ 중 ‘참여’

∙ ‘감상과 향유’ 중 ‘감상’

중

[9기가04-16] 정보통신기술의 특성, 발달과정을 이해
하고, 현대 정보통신기술의 특징을 설명한다. 
[9기가04-17] 다양한 통신 매체의 종류와 특징을 이해
하고 활용한다.
[9기가04-18] 정보통신기술과 관련된 문제를 이해하
고, 해결책을 창의적으로 탐색하고 실현하며 평가한다.

∙ ‘접근과 선택’ 중 ‘접근’, 

∙ ‘이해･분석과 평가’ 중 

‘이해･분석’

∙ ‘감상과 향유’ 중 ‘향유’

∙ ‘반성과 성찰’

 * 굵은 글씨체는 초･중등 위계성을 갖는 구성 역량임
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교과 역량과 미디어 리터러시를 더불어 생각해 볼 때, 그 구성역량과 실천적 문제해결 

혹은 실천적 추론과정의 단계와 내용 연관성을 고려해 볼 수 있다. 다음은 미국 국가 

수준의 실천적 추론 절차이며(NASAFACS, 2008; 권유진, 2018: 126에서 재인용) 그 

절차에 가족, 일, 지역사회 관심 분석하기, 맥락과 배경 요소 분석하기, 책임 있는 행동 

및 실행하기 등이 미디어 리터러시 구성요소 맥락과 연관성을 가질 수 있다.

[그림 Ⅲ-2-7] 미국 국가수준의 내용 표준에서 제시한 실천적 추론 절차

또한 Mosenson과 Fox(2011)는 2009년에 발표된 ‘21세기 학습을 위한 필수역량 

(Partnership’ Framework for 21st Century Learning)을 가정과 역량에 적용하여 

21세기 과정역량 모델을 개발(권유진, 2018: 124)하였으며, 이에 사고 및 문제해결역량, 

정보소양 및 의사소통 역량, 리더십 및 협력 역량, 진로 및 생애관리 역량을 

제시하였다(권유진, 2018: 127-129). 특히 정보소양과 의사소통 역량과 관련하여 그 

하위역량으로서 1) 정보와 미디어 소양, 2) 디지털 및 기술소양, 3) 의사소통 역량을 

제시하였다. 이에 본 연구에서 가정과에 디지털 미디어 리터러시 소양을 적용할 때 그 

근거로 삼고자 한다. 

본 연구를 통해 도출된 미디어 리터러시 구성 역량으로는 접근과 선택(디지털 미디어 

콘텐츠 검색과 선별 등), 이해분석과 평가(배경과 맥락, 사회적 영향력, 이해분석 등), 

의사소통과 생산(의미구성과 의사소통, 미디어 콘텐츠 생산), 공유와 참여(윤리적 활용과 

공유, 사회문제 해결을 위한 활동과 참여), 감상과 향유(즐겁고 건강한 삶의 영위 등), 

반성과 성찰(자기 평가와 반성, 바림직한 행동 방침 수립)이 있다. 가정과 교과 역량별로 

관련성이 있는 미디어 러터러시 구성 역량에 속한 구성 요소를 제시하면 다음과 같다.
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가정과 교과 역량(교육부, 2019)
디지털 미디어 리터러시 

구성 요소

[생활자립능력]

삶의 주체로서 자신의 발달 과정에서 자아정체감을 형성하여 일상생활의 문

제를 스스로 판단･수행할 수 있으며, 주도적인 관점에서 자기 관리 및 생애

를 설계할 수 있는 능력이다.

▷

• 이해분석과 평가

• 의사소통과 생산

• 감상과 향유

• 반성과 성찰

[관계형성능력]

대상과의 관계를 소중히 여기고, 존중과 공감, 배려와 돌봄을 통해 공동체 

감수성을 함양하여 자신과 가족, 친구, 지역사회, 자원, 환경과의 건강한 상

호작용과 관계를 형성･유지 할 수 있는 능력이다.

▷

• 이해분석과 평가

• 의사소통과 생산

• 공유와 참여

• 감상과 향유

• 반성과 성찰

[실천적 문제해결능력]

일상생활 속에서 발생될 수 있는 다양한 문제에 대하여 그 배경을 이해하고 

문제 해결의 대안을 탐색한 후, 비판적 사고를 통한 추론과 가치 판단에 따

른 의사 결정으로 실행할 수 있는 능력이다.

▷

• 접근과 선택

• 이해분석과 평가

• 의사소통과 생산

• 공유와 참여

• 반성과 성찰

[그림 Ⅲ-2-8] 가정과 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 구성 요소 간의 관련성

(나) 디지털 미디어 리터러시 구성 요소별 성취 기준 분석 

초･중등 가정생활 영역의 내용 체계는 ‘인간발달과 가족’과 ‘가정생활과 안전’, 그리고 

‘자원관리와 자립’이라는 내용영역으로 구분되어 있다. 또한 6개의 핵심개념(교육부, 

2015d)으로서 발달, 관계, 생활문화, 안전, 관리, 생애설계가 제시되어 있으며 동일한 

핵심개념 관련하여 초등과 중등의 내용 요소를 각각 제안하고 있다.  

부분의 가정과 내용 영역은 미디어 리터러시와 관련이 있으나 크게 생존을 위한 

생활조건과 삶의 향유와 생애설계라는 두 가지 측면으로 미디어 리터러시 구성 요소를 

활용해 볼 수 있다.

본 연구에서는 주로 생존을 위한 생활조건과 자립에 초점을 맞추어 발달과 건강, 

생활안전, 생활관리 영역에 관련된 내용을 중심으로 미디어 리터러시를 반영해 보고자 

하였으며 디지털 미디어 리터러시와 직･간접적으로 관련 있는 내용 요소로 도출한 것은 

아동과 청소년의 발달, 가족의 요구 및 건강가족, 가족의 의사소통과 갈등관리, 안전한 

식품선택, 성폭력과 가족폭력, 가정일의 분담과 실천을 들 수 있다.   
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영역
핵심
개념

일반화된 지식
내용 요소

초등학교(5~6학년) 중학교(1~3학년)

인간
발달과 
가족

발달

자신의 발달 특징에 대한 이해와 자아
정체감 형성은 건강하고 자주적인 삶을 
영위할 수 있게 하는 기초가 된다.

∙ 아동기 발달의 특징
∙ 아동기 성의 발달

∙ 청소년기 발달의 특징
∙ 청소년기의 성과 친구 관계

관계

가족의 중요성에 대한 이해와 바람직한 
의사소통으로 비롯되는 친밀한 가족 
관계는 가족의 건강함을 유지시킨다.

∙ 나와 가족의 관계
∙ 가족의 요구 살피기와 

돌봄

∙ 변화하는 가족과 건강 가정
∙ 가족 관계
∙ 가족의 의사소통과 갈등 관리

가정
생활과 
안전

생활
문화

의식주 생활 수행의 실천 역량을 갖추
는 일은 창의적인 가정생활 문화를 
형성하기 위한 기초이다.

∙ 균형 잡힌 식생활
∙ 식재료의 특성과 음식의 

맛
∙ 옷 입기와 의생활 예절 
∙ 생활 소품 만들기 

∙ 청소년기의 영양과 식행동
∙ 식사의 계획과 선택 
∙ 옷차림과 의복 마련
∙주생활 문화와 주거 공간 활용

안전

개인과 가족의 안전한 삶을 위협하는 
요소를 예방･대처할 수 있는 능력과 
태도는 가정생활의 건강함과 질을 향상
시킨다.

∙ 안전한 옷차림
∙ 생활 안전사고의 예방
∙ 안전한 식품 선택과 조리

∙ 청소년기 생활 문제와 예방
∙ 성폭력과 가정 폭력 예방
∙ 식품의 선택과 안전한 조리
∙ 주거 환경과 안전

자원
관리와 
자립

관리

제한된 생활 자원을 목적과 요구에 맞
게 합리적으로 활용할 수 있도록 하는 
관리는 지속가능한 삶을 위한 필요한 
생활 역량이다.

∙ 시간･용돈 관리 
∙ 옷의 정리와 보관
∙ 정리정돈과 재활용

∙ 청소년의 자기 관리
∙ 의복 관리와 재활용
∙ 청소년기의 소비생활

생애
설계

전 생애 관점에서의 생애 설계는 자신
의 삶을 자립적으로 준비하고 의미 
있게 확장시키는 일이다.

∙ 가정생활과 일
∙ 가정일의 분담과 실천

∙ 저출산･고령사회와 일･가정 
양립

∙ 생애 설계와 진로 탐색

<표 Ⅲ-2-19> 가정과 교육과정 내용 체계(교육부, 2015d: 5-6)

가정과 교육과정의 성취기준이 미디어 리터러시의 관련성을 찾아보면 미디어 기술 

영역보다는 디지털 환경을 포함하는 가정환경 분석과 의사소통 영역이 강조되는 경향이 

있었다. 특히 가정 및 소비 환경, 친구 및 가족과의 관계 및 의사소통, 성폭력과 가족폭력 

관련 내용, 청소년의 건강을 위협하는 문제, 식품 및 생활자원과 관련한 성취기준들이 

디지털 미디어 리터러시와 관련성이 있다고 볼 수 있다. 이러한 근거를 토 로 분석한 

결과 초･중학교 가정과 전체 성취기준 중, 디지털 미디어 리터러시와 관련된 성취기준은 

총 19개로 나타났다.

초등학교 성취기준과 비하여 볼 때, 중학교 성취기준은 디지털 미디어  리터러시와 

관련성이 더 높은 것으로 나타났다. 초등의 경우 ‘이해분석과 평가’와 ‘감상과 향유’에 
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초점을 두고 미디어 리터러시를 통한 내용적 맥락과 배경을 이해하고 영향력을 

분석하거나 의미를 구성하고 의사소통하는 것, 그리고 즐겁고 건강한 삶을 영위하는 

활동들이 관련성이 높게 나타났다. 중등의 경우 ‘접근과 선택’, ‘공유와 참여’, 그리고 

‘반성과 성찰’을 통해 다양한 미디어 콘텐츠를 선별하고 이를 윤리적으로 활용하고 

공유하면서 함께 문제를 해결하고 참여하는 활동에 중점을 두고 있었다.  

그러나 내용요소와의 관련성에 비해 가정과 성취기준은 미디어 리터러시의 구성 

역량을 지향하는 방향으로 기술되어 있지 않다. 분석한 성취기준을 디지털 미디어 

리터러시의 구성 역량을 기준으로 살펴보면, ‘①접근과 선택’에 3개, ‘②이해･분석과 

평가’에 1개, ‘③의사소통과 생산’에 5개, ‘④공유와 참여’에 4개, ‘⑤감상과 향유’에 2개, 

‘⑥반성과 성찰’에 4개의 가정과 성취기준이 분포되어 있었다.  

역량
① 접근과 

선택
② 이해･분석과 

평가
③의사소통과 

생산
④ 공유와 

참여
⑤ 감상과 

향유
⑥ 반성과 

성찰
계

성취
기준 수

3 1 5 4 2 4 19

<표 Ⅲ-2-20> 디지털 미디어 리터러시 관련 초･중학교 성취기준 수: 가정과 

관련성 정도와 관련하여 ‘높음(⊙)’이 없고, ‘관련 있음(◎)’이 13개, 그리고 관련성 

낮음(○)이 6개로 나타났다.  

구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준(교육부, 2015d) 관련성 개수

①
접근과 
선택

디지털 
미디어의 유형 
및 특성 이해

0

디지털 미디어 
콘텐츠 검색과 

선별

[9기가03-04] 청소년기 소비 성향과 소비 환경을 이해하고, 구매 의사 
결정 과정을 통해 합리적인 소비생활을 실천한다.

◎

3
[6실02-08] 생활 안전사고의 종류와 예방 방법을 알아 실생활에 적용
한다. 

◎

[6실02-09] 안전과 위생을 고려하여 식사를 선택하는 방법을 탐색하고 
실생활에 적용한다.

◎

②
이해･분석
과 평가

내용 및 목적, 
배경과 맥락, 
사회적 영향력 
이해 및 분석

[9기가03-07] 일･가정을 양립하는 과정에서 나타날 수 있는 문제를 개인 
및 사회･문화적 차원에서 비판적으로 분석하여 해결 방안을 제안한다.

◎ 1

신뢰성･타당성･
공정성 평가

0

<표 Ⅲ-2-21> 디지털 미디어 구성 역량 및 하위 요소별 관련 초･중학교 성취기준: 가정과
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구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준(교육부, 2015d) 관련성 개수

③
의사소통
과 생산

의미구성과 
의사소통

[9기가01-02] 청소년기 또래 문화의 특징을 이해하고, 친구 관계에서 발생
하는 문제를 분석하여 건강한 친구 관계를 유지하기 위한 방안을 제안한다.

◎

4

[9기가01-06] 가족 관계에서 발생하는 갈등의 원인과 배경을 분석하고, 
효과적인 의사소통을 통해 가족 간의 갈등 해결 방안을 탐색하여 실천한다. 

◎

[6실01-01] 아동기의 신체적, 인지적, 정서적, 사회적 발달의 특징 및 
발달의 개인차를 알아 자신을 이해하고, 건강하게 발달하기 위해 필요한 
조건을 설명한다.  

○

[6실01-02] 아동기에 나타나는 남녀의 성적 발달 변화를 긍정적으로 이
해하고 성적 발달과 관련한 자기 관리 방법을 탐색하여 실천한다.

○

디지털 미디어 
콘텐츠의 생산

[6실02-06] 간단한 생활 소품을 창의적으로 제작하여 활용한다. ○ 1

④
공유와 
참여

디지털 
미디어의 

사회적･윤리적 
활용과 공유

[9기가03-05] 소비자 권리와 역할을 이해하고, 소비생활에서 발생되는 
문제 상황을 중심으로 해결 방안을 탐색하고 책임 있는 소비생활을 실천한다.

◎

2
[6실03-05] 가정일을 담당하고 있는 가족원들의 역할을 탐색하고, 가정
생활에 미치는 영향을 이해한다.

◎

사회문제 
해결을 위한 

활동 및 
연대에 참여

[9기가02-08] 성적 의사 결정의 중요성을 이해하고, 성폭력의 원인과 영
향을 개인 및 사회적 차원에서 분석하여 예방 및 대처 방안을 탐색한다.

◎

2
[9기가02-09] 가정 폭력의 사회･구조적인 원인과 영향을 분석하고, 가정 
폭력과 관련된 다양한 문제 상황을 중심으로 대처 및 지원 방안을 탐색한다.

◎

⑤
감상과 
향유 

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

0

균형 잡힌 
건강한 삶 영위

[9기가01-01] 자아존중감을 향상시키고 긍정적인 자아정체감을 형성하기 
위하여 청소년기의 발달 특징과 자신의 발달 특징을 연결 지어 이해한다.

○

2
[6실02-04] 다양한 식재료의 맛을 비교･분석하여 올바른 
식습관 형성에 적용한다.  

◎

⑥
반성과 
성찰

자기평가와 
반성

[9기가02-07] 청소년의 건강을 위협하는 다양한 원인을 분석하고, 이를 
해결하고 예방하는 방안을 탐색하여 실생활에 적용한다.

○ 1

바람직한 
행동 방침 수립

[9기가03-01] 생활 자원의 특성을 이해하고 자신의 상황 및 생활 자원 
관리 문제를 분석하여 삶의 질을 향상시킬 수 있는 방법을 탐색하고 실천
한다.

○

3[6실03-02] 시간 자원의 특성을 알고, 올바른 시간 관리 방법을 탐색한 
후 실생활에 적용한다.

◎

[6실03-03] 용돈 관리의 필요성을 알고 자신의 필요와 욕구를 고려한 
합리적인 소비생활 방법을 탐색하여 실생활에 적용한다. 

◎

계 19

※ 음영으로 표시된 부분은 2개의 하위 요소에 관련이 있는 성취기준임
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가정과 성취기준을 디지털 미디어 리터러시와의 관련성에 따라서 ‘매우 높음(⊙)’, 

‘높음(◎)’, ‘낮음(○)’으로 표시를 하였다. 관련성이 ‘매우 높음(⊙)’으로 표시한 성취기준은 

성취기준 자체에 ‘미디어’ 또는 ‘매체’에 해 직접적으로 용어를 언급하거나 내용을 

다루는 경우를 의미하며 성취기준을 교수･학습 및 평가하는 과정에서 필연적으로 디지털 

미디어를 활용해야 하는 성취기준들이다. 관련성이 ‘높음(◎)’으로 표시한 성취기준은 

성취기준에서 ‘미디어’ 또는 ‘매체’를 직접적인 내용으로 용어를 사용하지는 않지만 

성취기준의 교수･학습 및 평가 과정에서 디지털 미디어의 ‘디지털 속성’이나 ‘매체적 

속성’이 다루어 질 수 있는 것들이다. 반면 관련성이 ‘낮음(○)’으로 표시된 성취기준은 

디지털 미디어를 좀 더 확장된 개념으로 보았을 때 포함할 수 있는 ‘청소년 발달’, 

‘청소년의 생활문제에 한 해결’등과 관련된 것들이다. 

초등 가정 영역에서는 미디어 리터러시 구성 요소에 부합하거나 디지털 속성이나 

디지털 매체 속성을 나타내는 성취기준이 부족한 것은 현실이다. 성취기준 [6실03-3]에 

해당하는 ‘용돈관리’ 관련 성취기준은 디지털 미디어 활용에 한 반성과 성찰의 하위요소 

중 ‘자기평가와 반성’과 관련이 있다. 이 성취기준은 최근 초등학생들의 게임머니 활용, 

인터넷을 통한 구매 등이 활발해지고 개인방송 시청이 늘면서 디지털 환경을 이해하고 

인터넷 소비에 한 내용을 다루어야 한다. 따라서 개인의 행동 평가와 반성이 필요하며, 

이러한 과정이 성취기준이나 혹은 내용 요소에 포함시킬 필요가 있다. 또한 이러한 내용은 

‘바람직한 행동 방침 수립’요소와도 중복하여 관련이 있음을 알 수 있었다.

중등 가정과교육은 초등 가정에서와 같이 [9기가03-04]에 해당하는 ‘청소년 

소비환경이나 소비생활’ 관련 온라인 구매에 한 관심이 확 되면서 성취기준 혹은 내용 

요소에 포함되어 있다. 또한 실천을 위한 의사결정과정에서 ‘디지털 미디어 콘텐츠 

검색이나 선별 요소’와의 관련성이 있다고 볼 수 있다. 또한 [9기가01-02]에 

해당하는 청소년기 또래 문화와 [9기가01-06]에 해당하는 가족 갈등과 관련된 내용 

역시 ’의사소통과 생산 요소‘와 관련성이 있다고 볼 수 있다.  

소비자 권리나 성폭력, 가족폭력 관련 성취기준은 공유와 참여 요소와 관련성이 

있는데 ‘디지털 미디어의 사회･윤리적 활용과 공유’는 물론 ‘사회문제해결을 위한 활동 

및 연 에 참여’ 하위요소와도 중복하여 관련성이 있다고 할 수 있다. 추가적으로 윤리적 

소비생활, 안전하고 건강한 식생활, 지속가능한 생활자원 관리 관련 성취기준이 반성과 

성찰 중 ‘자기평가와 반성’과 ‘바림직한 행동 방침 수립’이라는 하위요소와 관련성이 
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깊다고 할 수 있다. 가정과와 디지털 미디어 리터러시 요소와는 높은 내용 관련성에도 

불구하고 본 연구에서 분석한 결과, 관련성이 상당부분 낮음으로 평가된 이유는 첫째, 

성취기준 기술 시 디지털 미디어 리터러시와 직접적 다루지 않았으며, 둘째, 성취기준 

해설에 해당하는 내용 요소 항목이나 교수학습 유의점 등에 관련 내용을 다루고 있지 

않았기 때문이므로 향후 이 부분에 한 개선이 절실하다.

(다) 초･중학교 성취기준 간 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 연계성 분석

가정교과는 ‘인간발달과 가족’, ‘가정생활과 안전’, 그리고 ‘자원관리와 자립’이라는 

내용영역과 관련하여 ‘발달’, ‘관계’, ‘생활문화’, ‘안전’, ‘관리’, ‘생애설계’라고 설정된 

핵심개념을 토 로 교육내용을 구성함으로써 생활자립능력, 관계형성능력, 실천적 

문제해결능력을 함양해야 함을 강조하고 있다. 가정교과의 핵심개념 6가지와 교과역량 

3가지는 디지털 미디어 리터러시 구성 요소인 접근과 선택, 이해분석과 평가, 의사소통과 

생산, 반성과 성찰, 공유와 참여에 직･간접적으로 관련성을 가지고 있다.

이러한 관련성의 근거는 가정과 교과 역량의 개념을 기술한 문장의 키워드에 디지털 

미디어 리터러시 구성 요소 관련 내용과 특성이 포함되어 있기 때문이다. 구체적으로 

역량별로 살펴보면 다음과 같다. 

‘생활자립능력’에서 문제를 스스로 판단하고 수행하는 것, 주도적 관점에서 자기관리를 

수행하고 설계하는 것은 접근과 선택, 그리고 반성과 성찰  행위와 관련성이 있다고 

판단된다. 

‘관계형성능력’은 사회적 의사소통을 통한 미디어 지식을 교류하고 감수성을 가지고 

자신을 표현하는 것과 관련이 있으며, 생활에서 선택하고 결정하는 결과와 영향력에 한 

내용은 미디어를 통한 의사소통 및 생산, 그리고 반성과 성찰 행위와 관련이 있다고 

판단된다.  

‘실천적 문제해결능력’은 다양한 생활 문제와 관련된 배경과 맥락을 이해하고 안을 

탐색하여 비판적으로 추론하여 판단하는 것은 접근과 선택, 공유와 참여, 그리고 반성과 

성찰 행위와 관련성이 있다고 판단된다. 

이처럼 가정과는 디지털 미디어 리터러서의 구성 요소와 많은 관련성을 지닌다고 볼 

수 있다. 다만, 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량이라는 큰 틀에서 미디어 리터러시 
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구성요소와 교과 특성과의 관련성을 찾을 수는 있으나, 하위 요소를 성취기준 수준에 

반영하거나 학습요소 수준으로 관련성을 찾기는 쉽지 않아 한계를 가질 수 있다. 따라서 

향후 성취기준이나 학습요소 수준에서 디지털 미디어 리터러시 관련 용어를 구체적으로 

언급할 필요가 있으며, 교과서 및 교수학습 자료 활용에 반영되도록 안내를 할 필요가 

있다. 

디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 관련이 있는 초･중학교 가정과 성취기준 간의 

연계성 예시를 아래의 <표 Ⅲ-2-22>와 같다.

학교급 가정과 성취기준(교육부, 2015d) 포함된 구성 역량 초중등 연계 방향

초등
사례

[6실03-05] 가정 일을 담당하고 
있는 가족원들의 역할을 탐색하고, 
가정생활에 미치는 영향을 이해한다.

∙ ‘접근과 선택’
∙ 이해･분석과 평가’ 중 ‘배경과 

맥락, 사회적 영향력 이해’
∙ ‘의사소통과 생산’ 중 ‘의사

소통’의 측면‘

∙ 디지털 미디어의 환경을 이해하고 
미디어 콘텐츠를 선별하는 것과 
관련성이 높도록 구성

∙ 21세기 과정역량모델에서 ‘미디어 
소양’과 ‘의사소통 역량’을 중심으로 
구성 

중등
사례

[9기가02-09] 가정 폭력의 사회･
구조적인 원인과 영향을 분석하고, 
가정 폭력과 관련된 다양한 문제 상
황을 중심으로 대처 및 지원 방안을 
탐색한다.

∙ ‘접근과 선택’
∙ ‘이해･분석과 평가’
∙ ‘의사소통과 생산’
∙ ‘공유와 참여’ 중 ‘미디어의 

윤리적 활용과 공유’

∙ ‘공유와 참여’ ‘반성과 성찰’ 역량을 
강조하면서 문제해결과정에 초점을 
두도록 구성 

∙ 디지털 및 기술 소양과 융합하여 미
디어 콘텐츠를 공유하고 의미 있는 
창조활동으로 연결되도록 구성

[9기가03-07] 일･가정을 양립하는 
과정에서 나타날 수 있는 문제를 
개인 및 사회･문화적 차원에서 비판
적으로 분석하여 해결 방안을 제안
한다.

∙ ‘공유와 참여’ 중 ‘사회문제 
해결을 위한 활동 및 참여‘

<표 Ⅲ-2-22> 디지털 미디어 리터러시와 관련되는 가정과 성취기준 간의 초중등 연계 사례

위의 사례는 모든 교과 내용을 포함하지는 않으며, 향후 교육과정 개선 방향 설정을 

위해 초중등 연계 사례로서 제시한 것이다. 위 표에 제시한 초중등 연계 방향에 근거하여 

가정과에서 초등과 중등에 디지털 미디어 리터러시 교육을 차별성과 위계성을 가지고 

구성할 수 있을 것이다. 

가정교과는 가정생활에 기반을 둔 지식과 태도, 가치판단력, 문제해결력을 다루는 

교과로서 이해되어야 한다. 현재 디지털 환경은 기술적 영역에 국한되지 않고 생활영역에 

깊숙이 들어와 함께 하고 있으므로 가치관을 형성하고 생활에서의 선택과 판단, 

생활기술의 활용이라는 측면에서 디지털 미디어 리터러시와 가정과는 관련성이 매우 
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높으며, 특히 개인과 가족의 의사결정과 문제해결과정에서 문제를 규정하고 해석하고, 

의사소통하고 공유하고 참여하는 데 실질적인 정보를 제공할 수 있을 것이다.  

(3) 정보과

(가) 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 구성 요소 간의 관련성 분석

정보과 교육과정은 학생들이 디지털 사회에 필요한 역량을 강화하는 것을 목적으로 

내용이 구성되어 있다. 정보 교과를 통해 형성하고자 하는 역량으로 ‘정보문화소양’,  

‘컴퓨팅 사고력’, ‘협력적 문제해결력’ 등이 있다. 이와 같은 3가지 정보과 역량은 디지털 

세상에서 미디어 리터러시를 함양하기 위해 필요한 6가지 구성 역량과 모두 접한 

관련이 확인되었다. 구체적인 관련성은 [그림 Ⅲ-2-9]과 같은 도식으로 제시할 수 있다.

정보 교과 역량
디지털 미디어 리터러시의 

구성 역량

[정보문화소양]

• 개념: 정보사회의 가치를 이해하고 정보사회 구성원으로서 윤리의식과 시민

의식을 갖추고 정보기술을 활용하여 문제를 해결할 수 있는 능력

• 하위 요소: 정보윤리의식, 정보보호능력, 정보기술활용능력

▷

• 접근과 선택
• 이해･분석과 평가
• 의사소통과 생산
• 공유와 참여
• 감상과 향유
• 반성과 성찰

[컴퓨팅 사고력]

• 개념: 컴퓨터과학의 기본 개념과 원리 및 컴퓨팅 시스템을 활용하여 실생활

과 다양한 학문 분야의 문제를 이해하고 창의적으로 해법을 구현하여 

적용할 수 있는 능력

• 하위 요소: 추상화 능력, 자동화 능력, 창의･융합 능력

▷
• 이해･분석과 평가
• 의사소통과 생산

[협력적 문제해결력]

• 개념: 네트워크 컴퓨팅 환경에 기반한 다양한 지식･학습 공동체에서 공유와 

효율적인 의사소통, 협업을 통해 문제를 창의적으로 해결할 수 있는 

능력

• 하위 요소: 협력적 컴퓨팅 사고력, 디지털 의사소통능력, 공유와 협업능력

▷
• 의사소통과 생산
• 공유와 참여

[그림 Ⅲ-2-9] 정보 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량 간 관계 도식
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정보과 역량과 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량 간 관련성을 세부적으로 살펴보면 

아래 내용과 같다. 

‘정보문화소양’은 정보사회의 특성과 소프트웨어의 중요성 및 가치를 이해하고 개인의 

삶과 사회 변화를 분석하여 관련 진로와 직업의 변화를 탐색하고, 개인정보 보호, 저작권 

보호, 사이버 윤리 등을 인식하여 실천하는 능력을 말한다. 그리고 자료와 정보를 

효율적으로 활용하기 위해 디지털 정보의 특성을 이해하여 다양한 형태의 자료를 

디지털로 표현하고, 컴퓨팅 도구를 활용하여 자료를 수집 및 관리하여 정보를 효과적으로 

전달하기 위해 구조화하는 능력과 태도이다. 그래서 ‘정보문화소양’은 디지털 미디어 

리터러시의 구성 역량 중 ‘접근과 선택’, ‘이해･분석과 평가’, ‘의사소통과 생산’, ‘공유와 

참여’, ‘감상과 향유’, ‘반성과 성찰’ 등 모든 역량과 관련이 있다. 

‘컴퓨팅 사고력’은 창의･융합적인 방법으로 문제를 추상화하여 해결하기 쉬운 형태로 

만들고, 문제 해결을 위한 알고리즘을 설계하고 프로그램으로 자동화할 수 있는 능력을 

말한다. 이와 같은 역량은 컴퓨터 과학적 개념과 원리 및 컴퓨팅 시스템을 활용하여 

문제를 이해하고 분석하여 창의적인 문제 해결 방법을 구상 및 평가하고 구체적인 

알고리즘이나 프로그램으로 표현하는 능력이다. 그래서 이러한 역량은 디지털 미디어 

리터러시의 구성 역량 중 ‘이해･분석과 평가’, ‘의사소통과 생산’등과 관련이 있다. 

‘협력적 문제해결력’은 네트워크 컴퓨팅 환경을 활용하여 지식 및 학습 공동체에서 

디지털적 방식으로 공유, 의사소통, 협업 등을 효과적이고 효율적으로 진행 및 참여할 수 

있는 능력과 협력적 태도를 말한다. 이와 같은 역량은 제시된 용어에도 확인할 수 있듯이 

디지털 미디어 리터러시의 구성 역량 중 ‘의사소통과 생산’, ‘공유와 참여’등과 관련이 

있다. 

이상과 같이, 디지털 미디어 리터러시는 정보사회를 이루고 있는 디지털 환경에 한 

이해와 지식 및 기능, 디지털 미디어 콘텐츠의 선택, 공유, 관리, 협력적 생산 등에 

필요한 디지털 기술 및 도구적 활용, 사회･문화적 차원의 올바른 태도 함양과 관련이 

있는데, 정보과는 이러한 모든 지식, 기능, 태도 등의 역량을 배양하는 목적 교과의 

특성을 갖는다고 볼 수 있다. 이런 관점에서 볼 때, 정보과의 3가지 역량은 디지털 

미디어 리터러시의 6가지 모든 구성 역량들과 접한 관련이 확인된다. 
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(나) 디지털 미디어 리터러시 구성 요소별 성취 기준 분석 

정보과 교육과정에서 제시하고 있는 성취기준은 총 17개이다. 이 연구에서는 정보과 

성취기준들을 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량을 기준으로 관련성 정도를 ‘높음(⊙)’, 

‘관련 있음(◎)’, ‘낮음(○)’ 등의 3단계로 구분하여 분석하고 구성 역량 및 하위 요소와 

맵핑(mapping)하였다. 이와 같이 분석한 결과는 <표 Ⅲ-2-23>, <표 Ⅲ-2-24> 등과 

같다. 

역량
① 접근과 

선택
② 이해･분석과 

평가
③의사소통과 

생산
④ 공유와 

참여
⑤ 감상과 

향유
⑥ 반성과 

성찰
계

성취
기준 수

6 5 9 2 1 3 26

 * 중복 산정된 성취기준 수 4개 포함.

** 성취기준의 주된 목표와 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량과 관련성 정도는 ‘높음(⊙) 20개’, ‘관련 있음(◎) 6개’, 
‘낮음(○) 0개’ 등으로 나타남.

<표 Ⅲ-2-23> 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량과 관련된 성취기준 수: 정보과 

구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 비고

①
접근과 선택

디지털 미디어의 
유형 및 특성 
이해

[9정02-01] 디지털 정보의 속성과 특징을 이해하고 현실 세계에서 여러 가지 
다른 형태로 표현되고 있는 자료와 정보를 디지털 형태로 표현한다.

⊙

[9정04-01] 사용할 프로그래밍 언어의 개발 환경 및 특성을 이해한다. ⊙

[9정05-01] 컴퓨팅 시스템을 구성하는 하드웨어와 소프트웨어의 역할을 
이해하고 유기적인 상호 관계를 분석한다.

⊙

디지털 미디어 
콘텐츠 검색과 
선별

[9정01-02] 정보사회 구성원으로서 개인정보와 저작권 보호의 중요성을 
인식하고 개인정보 보호, 저작권 보호 방법을 실천한다.

⊙

[9정02-02] 인터넷, 응용 소프트웨어 등을 활용하여 문제 해결을 위한 자료
를 수집하고 관리한다. 

⊙

[9정03-02] 문제 해결에 필요한 요소와 불필요한 요소를 분류한다. ⊙

②
이해･분석
과 평가

내용 및 목적, 
배경과 맥락, 
사회적 영향력 
이해 및 분석

[9정01-01] 정보기술의 발달과 소프트웨어가 개인의 삶과 사회에 미친 영향
과 가치를 분석하고 그에 따른 직업의 특성을 이해하여 자신의 적성에 맞는 
진로를 탐색한다.

⊙

[9정01-02] 정보사회 구성원으로서 개인정보와 저작권 보호의 중요성을 
인식하고 개인정보 보호, 저작권 보호 방법을 실천한다.

◎

[9정01-03] 정보사회에서 개인이 지켜야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해
하고 사이버 폭력 방지와 게임･인터넷･스마트폰 중독의 예방법을 실천한다.

⊙

[9정03-01] 실생활 문제 상황에서 문제의 현재 상태, 목표 상태를 이해하고 
목표 상태에 도달하기 위해 수행해야 할 작업을 분석한다.

⊙

<표 Ⅲ-2-24> 디지털 미디어 구성 역량 및 하위 요소별 관련 성취기준: 정보과
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구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 비고

신뢰성･타당성･
공정성 평가

[9정01-02] 정보사회 구성원으로서 개인정보와 저작권 보호의 중요성을 
인식하고 개인정보 보호, 저작권 보호 방법을 실천한다.

⊙

③
의사소통과 

생산

의미구성과 
의사소통

[9정03-03] 논리적인 문제 해결 절차인 알고리즘의 의미와 중요성을 이해하
고 실생활 문제의 해결과정을 알고리즘으로 구상한다. 

◎

[9정01-03] 정보사회에서 개인이 지켜야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해
하고 사이버 폭력 방지와 게임･인터넷･스마트폰 중독의 예방법을 실천한다.

◎

디지털 미디어 
콘텐츠의 생산

[9정02-01] 디지털 정보의 속성과 특징을 이해하고 현실 세계에서 여러 가지 
다른 형태로 표현되고 있는 자료와 정보를 디지털 형태로 표현한다.

⊙

[9정02-03] 실생활의 정보를 표, 다이어그램 등 다양한 형태로 구조화하여 
표현한다.

⊙

[9정03-04] 문제 해결을 위한 다양한 방법과 절차를 탐색하고 명확하게 표현
한다.

◎

[9정04-02] 다양한 형태의 자료를 입력 받아 처리하고 출력하기 위한 프로
그램을 작성한다.

⊙

[9정04-03] 변수의 개념을 이해하고 변수와 연산자를 활용한 프로그램을 
작성한다.

⊙

[9정04-04] 순차, 선택, 반복의 개념과 원리를 이해하고 세 가지 구조를 활용
한 프로그램을 작성한다.

⊙

[9정05-02] 센서를 이용한 자료 처리 및 동작 제어 프로그램을 구현한다. ⊙

④
공유와 참여

디지털 미디어의 
사회적･윤리적 
활용과 공유

[9정01-02] 정보사회 구성원으로서 개인정보와 저작권 보호의 중요성을 
인식하고 개인정보 보호, 저작권 보호 방법을 실천한다.

⊙

사회 문제 
해결을 위한 
활동 및 연대에 
참여

[9정04-05] 실생활 문제 해결을 위한 소프트웨어를 협력하여 설계, 개발, 
비교･분석한다.

◎

⑤
감상과 향유 

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

균형 잡힌 
건강한 삶 영위

[9정01-03] 정보사회에서 개인이 지켜야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해
하고 사이버 폭력 방지와 게임･인터넷･스마트폰 중독의 예방법을 실천한다.

◎

⑥
반성과 성찰

자기평가와 반성
[9정01-03] 정보사회에서 개인이 지켜야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해
하고 사이버 폭력 방지와 게임･인터넷･스마트폰 중독의 예방법을 실천한다.

⊙

바람직한 행동 
방침 수립

[9정01-01] 정보기술의 발달과 소프트웨어가 개인의 삶과 사회에 미친 영향
과 가치를 분석하고 그에 따른 직업의 특성을 이해하여 자신의 적성에 맞는 
진로를 탐색한다.

⊙

[9정01-02] 정보사회 구성원으로서 개인정보와 저작권 보호의 중요성을 
인식하고 개인정보 보호, 저작권 보호 방법을 실천한다.

⊙

 [9정01-01], [9정01-02], [9정01-03], [9정02-01]는 구성 역량 및 하위 요소에 중복 해당됨.
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정보과의 성취기준을 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량을 기준으로 관련성을 

살펴보면, ‘①접근과 선택’에는 6개, ‘②이해･분석과 평가’에는 5개, ‘③의사소통과 

생산’에는 9개, ‘④공유와 참여’에는 2개, ‘⑤감상과 향유’에는 1개, ‘⑥반성과 성찰’에는 

3개 등 총 26개(4개 중복 포함)의 정보과 성취기준이 관련 및 분포되어 있었다. 그리고 

‘의사소통과 생산’이 정보과 성취기준과 가장 높은 관련성이 있었고, ‘접근과 선택’, 

‘이해･분석과 평가’, ‘반성과 성찰’, ‘공유와 참여’, ‘감상과 향유’ 등의 순으로 관련이 높았다. 

그리고 디지털 미디어 리터러시의 각 구성 역량과 관련성이 ‘높음(⊙)’으로 확인된 

성취기준은 20개, ‘관련 있음(◎)’으로 확인된 성취기준은 6개, ‘관련 낮음(○)’으로 확인된 

성취기준은 없는 것으로 파악되었다. 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량과 높은 

관련성을 보이는 20개 성취 기준은 [9정01-01], [9정01-02], [9정01-03], [9정02-01] 등 

4가지가 중복되어 포함된 결과이다. 특히, [9정01-02], [9정01-03] 등의 2가지 

성취기준은 디지털 미디어 리터러시의 4가지 구성 역량에 높은 관련으로 중복하여 

포함되었다. 이처럼 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량에 중복되어 관련이 확인된 

이유는 해당 성취기준이 정보윤리를 바탕으로 한 정보사회 시민의 기본 소양인 개인정보 

보호와 저작물 보호와 관련된 이해와 실천을 강조하고, 디지털 정보의 특성을 이해하고 

표현하는 정보기술활용능력을 기르는 포괄적인 성격을 갖고 있기 때문이다. 

이상과 같이, 정보과 성취기준 17가지 모두가 디지털 미디어 리터러시를 구성하는 

역량과 관련이 높거나 직접적인 관련이 있는 것으로 확인되었고, 특히 중복하여 관련된 

2가지 성취기준은 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량의 여러 영역에서 높은 관련이 

있는 것으로 파악되어 해당 성취기준의 중요성이 확인되었다. 그런데 디지털 미디어 

리터러시의 구성 역량 중 ‘감상과 향유’의 하위 요소인 ‘디지털 미디어 콘텐츠 감상’과 

관련된 성취기준이 파악되지 않았다. 이를 통해 볼 때, 현재 정보과 성취기준은 ‘감상과 

향유’ 역량을 함양시키기에는 부족한 것으로 확인되었다. 

이처럼 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량과 관련되어 정보과 성취기준을 구분하여 

관련성을 파악하였을 때, 전체적으로 관련성이 높고 성취기준이 항목별로 비교적 골고루 

분포하고 있으나, 디지털 미디어 리터러시를 구성하는 역량 전체를 결핍 없이 확보하기에 

보충할 부분이 있다. 이렇게 파악된 부분은 디지털 미디어 리터러시를 빈틈없이 

함양시키기 위한 정보과 교육과정 개선 노력에서 중점적으로 다루어야 할 쟁점으로 

사료된다. 추가적으로 디지털 미디어 교육을 위한 정보과 교육과정 운영 및 개선 방안에 
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한 시사점을 각 구성 역량과 관련된 성취기준의 내용을 바탕으로 제시하자면 아래 

내용과 같다. 

‘접근과 선택’ 역량과 관련된 성취기준들은 디지털 정보의 속성과 특징, 프로그래밍 

언어의 개발 환경 및 특징, 하드웨어와 소프트웨어의 유기적인 상호 관계 등으로 구성된 

컴퓨팅 시스템 구조 및 특징 등을 이해하고 인터넷 및 응용 소프트웨어를 활용하여 문제 

해결에 필요한 저작물을 포함한 자료를 수집, 선별, 분류하여 관리하는 등의 내용을 

직접적으로 포함하고 있다. 그래서 디지털 미디어의 유형이나 특성을 이해하고 디지털 

미디어 콘텐츠를 검색하고 선별하는 역량을 키우는데 적합한 성취기준으로 판단된다. 

이해･분석과 평가’ 역량과 관련된 성취기준들은 디지털 정보 기술의 발달과 디지털 

미디어 콘텐츠로서 소프트웨어를 이해하여 개인 및 사회에 미치는 영향을 이해할 수 있는 

역량을 형성시키기에 적합한 성취기준으로 확인된다. 또한 디지털 미디어 콘텐츠가 

가지는 저작권을 이해하고 보호하면서 윤리적인 사용과 사이버 폭력, 디지털 미디어 중독 

등을 예방할 수 있게 신뢰성, 타당성, 공정성 등을 비판적으로 평가해보는 활동을 진행할 

수 있는 성취기준으로 적합하다. 

‘의사소통과 생산’ 역량과 관련된 성취기준들은 논리적인 알고리즘의 구상 및 표현, 

실생활 정보나 문제 해결 방법의 구조화된 표현, 컴퓨팅 장치와 프로그래밍 요소의 

이해를 통한 프로그램 개발 등의 내용을 포함하고 있다. 이와 같은 내용들은 자신의 

생각을 디지털 기술을 이용하여 소통하고 논리적으로 의미를 구성하여 디지털 미디어 

콘텐츠로 생산하는 내용의 성취기준으로 적합하다.  

‘공유와 참여’ 역량과 관련된 성취기준들은 정보사회 구성원으로서 네트워크 컴퓨팅 

환경과 디지털 기술을 활용하여 지식 및 학습 공동체에서 효율적인 정보 공유와 협업을 

통한 실생활 문제 해결 방법과 이에 따른 개인정보 보호, 저작권 보호 등을 포함한 

정보윤리에 한 내용을 담고 있다. 이와 같은 내용들은 자신과 관련된 현안이나 사회 

문제에 해 적극적으로 참여하여 의견을 공유하고 정보윤리를 준수하는 집단 지성을 

형성하여 연 할 수 있는 능력을 길러주는데 필요한 성취기준으로 적합하다.  

‘감상과 향유’ 역량과 관련된 성취기준은 인터넷 및 디지털 세상의 윤리적 행태의 

필요성과 정보사회의 역기능인 사이버 폭력, 게임･인터넷･스마트폰 중독 등에 한 

예방법에 한 내용을 담고 있다. 이와 같은 내용들은 디지털 미디어 콘텐츠가 우리 삶에 

미치는 긍정적인 측면과 부정적인 측면을 고루 이해하고 건강한 삶을 위해 필요한 
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자주의식을 함양하는 데 유용한 성취기준이 될 수 있다. 다만, 학습자가 정보사회에서 

발생할 수 있는 각종 위험과 사회 문제를 예방하는 보호주의적 측면이 강하고, 자신의 

삶을 풍요롭게 할 수 있는 다양한 디지털 미디어 콘텐츠를 비판적으로 경험하면서 느끼는 

심미적 기능의 이해와 이를 통해 여가를 적극적으로 구성할 수 있는 역량을 길러주는 

성취기준으로서의 성격은 부족한 것으로 확인된다.

‘반성과 성찰’ 관련 성취기준들은 사이버 윤리의 이해를 바탕으로 자신의 삶을 

반성하고 올바른 방식으로 개인정보와 저작물을 사용하는 태도를 함양하며, 이에 따른 

사회적 영향을 성찰하고 관련된 직업적 특성을 파악하여 자신의 진로를 지속적으로 

탐색하는 태도를 함양하는 내용을 담고 있다. 이와 같은 내용들은 디지털 미디어가 

개인의 삶과 사회에 미치는 영향을 윤리적 관점에서 고찰하여 자신을 행태를 되돌아보고 

과몰입된 행동이나 편견을 수정하여 디지털 미디어를 올바로 사용할 수 있는 역량과 

지속적인 반성과 성찰을 통해 올바른 태도를 함양하는 성취기준으로 활용 가능하다.  

이처럼 정보과 성취기준의 구체적인 내용적 측면의 분석에서도 디지털 미디어 

리터러시의 부분의 구성 역량과 직접적으로 관련이 있는 것이 확인되었다. 그래서 

정보과 교육과정은 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량을 함양시키는데 크게 도움이 될 

것으로 사료된다. 다만, ‘감상과 향유’ 역량의 ‘디지털 미디어 콘텐츠 감상’ 하위 요소와 

관련된 성취기준이 파악되지 않은 점이 보완할 부분으로 파악되었다. 

(다) 초･중학교 성취기준 간 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량의 연계성 분석

정보과에서 초등학교 및 중학교 성취기준 간 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량의 

연계성 분석은 가장 핵심이 되면서 직접적으로 내용적 연계성이 높은 성취기준을 통해 

분석하는 것이 필요하다. 

앞서 살펴본 바와 같이, 정보과의 경우 성취기준 [9정01-02], [9정01-03] 등은 디지털 

미디어 리터러시의 4가지 구성 역량에 관련성이 높은 것으로 확인되었다. 이는 해당 

성취기준이 정보윤리, 개인정보 보호, 저작물 보호 등과 관련된 이해와 실천, 그리고 

디지털 정보기술을 활용하는 능력을 기르는 학습 내용을 포함하고 있기 때문이다. 

초등학교 5~6학년군에는 ‘실과’의 기술 영역과 관련된 성취기준은 정보과와 내용적 

위계를 갖는다. 초등 실과 기술 영역의 내용 영역 중 기술 활용은 사이버 중독 예방, 

개인정보 및 지식재산 보호, 정보 윤리 등을 학습 요소로 포함하고 있다. 이와 같은 학습 
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요소는 초등 실과 성취기준 [6실05-05]를 통해 학습 요소를 이해하고 실천하도록 

제시되어 있다. 그리고 이 성취기준은 정보과의 성취기준 [9정01-02], [9정01-03] 등과 

직접적인 내용 관련성이 높은 실과의 성취기준이다. 따라서 이 같은 근거로 이 연구에서는 

초등학교 실과 성취기준 [6실05-05]와 중학교 정보과 성취기준 [9정01-02], [9정01-03] 

등을 중심으로 학교급 간 디지털 미디어 리터러시 관련 성취기준의 연계성을 분석하였다. 

초등학교 실과 교육과정에 제시된 성취기준 [6실05-05]의 내용은 아래와 같다(교육부, 

2015d: 14).

[6실05-05] 사이버 중독 예방, 개인 정보 보호 및 지식 재산 보호의 의미를 알고 생활 

속에서 실천한다.

초등학교 실과 성취기준 [6실05-05]의 내용을 살펴보면, 사이버 중독 예방, 개인 

정보와 지식 재산 보호의 중요성과 보호의 의미를 이해하고 이를 실천하는  방법에 해 

도출하여 이를 습관화하는 것을 목적으로 하고 있다. 그리고 이를 지도할 때에는 신문 

기사나 뉴스 등 실제 사례를 중심으로 탐색하고 토의하여 올바른 태도를 함양할 수 있는 

교육이 이루어지도록 하고 있다. 

이처럼 성취기준 [6실05-05]는 사이버 상의 디지털 미디어에 접근하여 탐색한다는 

점에서 ‘접근과 선택’, 타인의 생각을 표현한 기사나 저작물을 바르게 이해한다는 점에서 

‘이해･분석과 평가’ 중 ‘이해･분석’의 측면, 이를 바탕으로 자신의 생활을 건강하게 

유지하는 방법을 배운다는 점에서 ‘감상과 향유’ 중 ‘향유’의 측면, 디지털 미디어의 

가치를 존중하는 태도를 함양하고 올바르게 소비하는 것을 강조하는 점에서 ‘반성과 

성찰’의 측면 등을 일부 다루고 있다. 

이어서, 중학교 정보과 교육과정에 제시된 성취기준 [9정01-02], [9정01-03] 등의 

내용은 아래와 같다(교육부, 2015d: 98).

[9정01-02] 정보사회 구성원으로서 개인정보와 저작권 보호의 중요성을 인식하고 개인정보 

보호, 저작권 보호 방법을 실천한다.

[9정01-03] 정보사회에서 개인이 지켜야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해하고 사이버 

폭력 방지와 게임･인터넷･스마트폰 중독의 예방법을 실천한다.

중학교 정보과 성취기준인 [9정01-02], [9정01-03]의 내용을 살펴보면, 정보사회 

구성원으로서 개인정보와 저작권에 해 중요성을 이해하고 보호 방법을 탐색하여 
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책임감 있는 자세와 지속적으로 실천하는 습관을 형성하는 것을 목적으로 하고 있다. 

또한 사이버 환경에서 발생할 수 있는 다양한 윤리적 문제들의 유형과 원인에 해 

탐색하고 이해하여, 디지털 미디어를 건강하게 사용할 수 있는 방법과 태도를 함양하는 

것이 성취기준의 목적이다. 

이처럼 성취기준 [9정01-02], [9정01-03] 등은 정보사회의 구성원으로서 윤리적인 

역량을 함양하기 위해 사이버 공간에서 존재하는 디지털 미디어와 그것을 소비하면서 

발생하는 다양한 문제 현상들을 탐색한다는 점에서 ‘접근과 선택’의 측면, 개인정보나 

저작권과 같은 디지털 미디어의 중요성을 이해하고 보호하고 응할 수 있는 방법적 

근거를 탐색하여 해당 콘텐츠를 분석하여 평가한 자신의 생각을 온라인 공간에서 바르게 

표현한다는 점에서 ‘이해･분석과 평가’의 측면 및 ‘의사소통과 생산’ 중 ‘의사소통’의 측면 

등의 일부를 다루고 있다. 그리고 공유된 디지털 미디어 콘텐츠를 타인의 권리를 고려하여 

소비하거나 공유해야한다는 점에서 ‘공유와 참여’중 ‘공유’의 측면 및 ‘감상과 향유’ 중 

‘향유’의 측면, 자신의 행동을 정보윤리와 건강한 생활을 기준으로 반성하고 성찰하여 

바람직한 태도를 함양한다는 점에서 ‘반성과 성찰’의 측면 등의 일부를 다루고 있다. 

이상의 내용으로 초등학교 실과와 중학교 정보과 성취기준 간의 연계성을 정리하면 

아래의 <표 Ⅲ-2-25>와 같다.

<표 Ⅲ-2-25> 디지털 미디어 리터러시와 관련된 초등 실과 및 중학교 정보과 성취기준 간의 연계성

학교급 성취기준 포함된 구성 역량 포함되지 않은 구성 역량

초

[6실05-05] 사이버 중독 예방, 
개인 정보 보호 및 지식 재산 보호
의 의미를 알고 생활 속에서 실천
한다.

∙ ‘접근과 선택’
∙ ‘이해･분석과 평가’ 중 ‘이해･

분석’의 측면
∙ ‘공유와 참여’ 중 ‘공유’의 측면
∙ ‘감상과 향유’ 중 ‘향유’의 측면
∙ ‘반성과 성찰’

∙ ‘의사소통과 생산’ 중 ‘생산’의 
측면

∙ ‘공유와 참여’ 중 ‘참여’의 측면
∙ ‘감상과 향유’ 중 ‘감상’의 측면

중

[9정01-02] 정보사회 구성원으
로서 개인정보와 저작권 보호의 
중요성을 인식하고 개인정보 보호, 
저작권 보호 방법을 실천한다.
[9정01-03] 정보사회에서 개인이 
지켜야 하는 사이버 윤리의 필요
성을 이해하고 사이버 폭력 방지
와 게임･인터넷･스마트폰 중독의 

예방법을 실천한다.

∙ ‘접근과 선택’
∙ ‘이해･분석과 평가’ 
∙ ‘의사소통과 생산’ 중 ‘의사소통’ 

측면
∙ ‘공유와 참여’ 중 ‘공유’의 측면
∙ ‘감상과 향유’ 중 ‘향유’의 측면
∙ ‘반성과 성찰’
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이상과 같이, 초등학교 실과 성취기준에서는 주로 디지털 미디어 리터러시의 구성 

역량 중 ‘접근과 선택’, ‘이해･분석과 평가’ 중 ‘이해･분석’의 측면, ‘공유와 참여’ 중 

‘공유’의 측면, ‘감상과 향유’ 중 ‘향유’의 측면, ‘반성과 성찰’ 등의 역량 형성에 해 

중점을 두고 있었다. 그리고 중학교 정보과 성취기준은 ‘접근과 선택’, ‘이해･분석과 

평가’, ‘의사소통과 생산’ 중 ‘의사소통’의 측면, ‘공유와 참여’ 중 ‘공유’의 측면, ‘감상과 

향유’ 중 ‘향유’의 측면, ‘반성과 성찰’ 등의 역량 형성에 도움이 되는 것으로 확인되었다. 

그래서 이 결과를 토 로 초등학교와 중학교의 성취기준은 ‘접근과 선택’, ‘이해･분석과 

평가’, ‘반성과 성찰’ 등을 집중하여 반복적으로 다루면서 심화되는 관계를 보이고 

있었고, ‘의사소통과 생산’ 중 ‘의사소통’의 측면은 중학교 성취기준에 연관되면서 구성 

역량이 초등학교에서 중학교로 확 되는 것을 파악할 수 있었다.  

하지만 아쉽게도 ‘의사소통과 생산’ 중 ‘생산’, ‘공유와 참여’ 중 ‘참여’, ‘감상과 향유’ 

중 ‘감상’ 등의 측면에 한 내용을 탐색하지 못했다. 이상은 향후 교육과정을 개선하거나 

새 교육과정을 구성할 때 다음과 같은 시사점을 준다.

첫째, 초등학교 실과 교육과정과 중학교 정보과 교육과정 간의 연계성을 확보하여 

디지털 미디어 리터러시의 구성 역량을 지속적으로 형성시킬 수 있어야 할 것이다.

둘째, 이를 위해, 효과적으로 디지털 미디어 콘텐츠를 생산하고, 미디어가 정보 사회에 

미치는 영향에 해 적극적으로 응하기 위한 참여 행위 및 개인의 주관에 따라 

비판적·심미적으로 미디어를 감상할 수 있는 역량을 기르는 교육 내용을 마련해야 할 

것이다.

셋째, 아울러, 학습자의 수준을 고려하여 실과 및 정보과 교육과정을 보강하면서 

디지털 미디어 리터러시 함양에 기여할 수 있어야 할 것이다.
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1. 학교 미디어 교육 개선을 위한 기본 방향

각 교과(목)별 교과 역량 및 성취기준을 분석한 결과, 크게 다음과 같은 세 가지 

시사점이 도출되었다. 첫째, 교과(목)별로 특별히 강조되는 디지털 미디어 리터러시 구성 

역량이 상이하였다. 둘째, 각 교과(목)은 특정 구성 역량의 함양을 목표로 하는, 즉 

디지털 미디어 리터러시와 직접적인 관련성을 갖는 성취기준과 함께, 디지털 미디어 

리터러시 관련 내용을 교수･학습의 과정에 포함하여 다룰 수 있는 간접적인 성취기준들을 

두루 포함하고 있었다. 셋째, 디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 관련이 있는 

초등학교 성취기준과 중학교 성취기준 간의 위계를 일부 발견할 수 있었다. 이러한 

시사점을 토 로 학교 미디어 교육 개선을 위한 기본 방향을 설정해보면 다음과 같다.

첫째, 각 교과(목)에 따라 강점을 보이는 디지털 미디어 리터러시 구성 역량을 보다 

집중적으로 다룰 필요가 있다. 각 교과(목)은 고유의 성격과 목표를 가지고 있다. 따라서 

모든 교과(목)에서 무리하게 모든 구성 역량을 다루기보다는 특별이 강점을 보이는 구성 

역량을 중심으로 교과(목)의 내용을 재편하고 교수･학습방법을 모색하는 것이 합리적이다.

예컨  도덕과의 경우, 교과 역량 및 성취기준에 디지털 미디어 리터러시 구성 역량이 

고르게 배치되어 있기는 하지만, ‘이해･분석과 평가’에 특별히 강점을 보였다. 또한 

‘윤리적 성찰’을 특별히 강조하는 교과의 성격상 ‘반성과 성찰’ 역량에 특별한 강점을 

가지고 있다. 따라서 도덕과에서의 디지털 미디어 리터러시 교육은 디지털 미디어 환경의 

도래와 변화에 수반되는 윤리적 이슈들에 하여 이해하고, 무엇이 문제인지 분석하며, 

도덕적 가치 및 원리 등을 토 로 평가하는 작업에 집중할 필요가 있다. 또한 디지털 

미디어를 활용하는 자신의 과거･현재의 모습을 평가 및 반성하고, 도덕적인 사용자로서의 

정체성을 형성하도록 내용과 교수･학습방법을 마련할 필요가 있다.

둘째, 디지털 미디어 리터러시 관련 성취기준을 신설･추가 및 수정･보완하거나 혹은 

‘성취기준 해설’, ‘교수･학습 방법 및 유의 사항’ 등을 보강함으로써 학교 미디어 교육을 

실천하는 현장 교사들에게 구체적인 지침을 제공해야 한다. 각 교과(목)별 교육과정에 

제시되어 있는 성취기준은 수업을 통해 배워야 할 ‘내용 요소’와 수업 후 할 수 있기를 

기 하는 ‘수행 능력’이 결합된 것으로서 수업의 실질적인 기준이 된다. 즉 성취기준은 

모든 교과(목) 수업의 근본이 되는 기준이라는 점에서 매우 중요하다. 따라서 학교 미디어 

교육의 효과를 담보하기 위해서는 디지털 미디어 리터러시 관련 성취기준의 신설･추가 
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및 수정･보완하는 작업이 요청된다.

하지만 성취기준의 신설･추가는 다른 성취기준의 삭제를 가져올 수 있기 때문에 

신중을 기할 필요가 있다. 따라서 반드시 필요한 경우가 아니라면 디지털 미디어 

리터러시와 직접적으로 관련이 있는 성취기준을 수정･보완하는 작업이 보다 바람직 

할 것으로 보인다. 더 나아가 간접적으로 관련이 있는 성취기준의 경우, 무리하게 

수정･보완하기 보다는 성취기준 해설 혹은 교수･학습 방법 및 유의 사항 등에 디지털 

미디어 리터러시와의 관련성을 언급해주는 방식을 고려해 볼 만 한다.

셋째, 교과(목)별로 디지털 미디어 리터러시 구성 역량을 학교급의 수준에 적절하게 

위계적으로 조직할 수 있어야 한다. 학생들의 디지털 미디어 리터러시 함양을 위해 모든 

구성 역량들을 모든 학년과 학교급에서 반복적으로 다루면 더할 나위 없겠지만, 제한된 

시수의 한계 상 현실적으로 가능하지도 않고, 교육과정 내용의 적정화 측면에서도 

바람직하지 않다. 이러한 측면을 고려할 때, 학교 미디어 교육을 체계적으로 실천하기 

위해서는 각 교과(목)별 성격 및 목표에 부합하게 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 

위계를 설정할 수 있어야 한다.

성취기준 분석을 통해, 각 교과(목)별로 초등학교 성취기준과 중학교 성취기준 간의 

위계를 발견할 수 있었지만, 어떤 기준에 의해서 위계가 설정되었는지는 명확하게 알기 

어려웠다. 위계 설정 기준의 부재는 각 구성 역량들이 자의적으로 배치되었다는 오해와 

함께, 교육의 효과성에 한 의심으로부터 피하기 어렵게 만든다. 따라서 디지털 미디어 

리터러시의 모든 구성 역량들을 균형 있게 다루면서 학교 미디어 교육의 지속성을 

유지하기 위해서는 학교급의 목표와 일관된 교과(목)별 내용 설정이 체계적으로 

이루어지도록 디지털 미디어 리터러시 구성 요소의 학교급간 위계 설정 방안이 필요하다.
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2. 주요 교과(목)별 디지털 미디어 리터러시 역량 함양을 위한 교육과정 개선 

방안

가. 국어과

(1) 디지털 미디어 리터러시 관련 성취기준 추가 및 수정

디지털 미디어 리터러시와 관련하여 국어과 교육과정을 개선하고자 할 때 우선적으로 

관련 성취기준을 보완하는 측면을 고려할 수 있다. 디지털 미디어 리터러시의 구성 

역량과 하위 요소를 기준으로 성취기준이 부재한 경우 해당 성취기준을 추가 신설하는 

방안을 고려할 수 있다. 예를 들어, ‘디지털 미디어의 유형 및 특성 이해’와 같은 하위 

요소는 현행 국어과 교육과정 분석 결과 중학교급 ‘쓰기’ 영역에서 1개의 성취기준과만 

관련이 있는 것으로 나타났다. 국어과의 의사소통 다수가 향후에는 문자 기반 언어를 

벗어나서 다양한 매체와 미디어의 활용을 지향해야 함에 따라 디지털 미디어 자체의 

유형이나 특성 자체를 이해하는 것은 필수적인 교육 내용이다. 그러므로 이와 관련한 

성취기준을 독립적으로 추가할 수 있는데 이처럼 성취기준이 추가될 때에는 어떤 

학년군에 포함시킬지, 그리고 ‘듣기･말하기, 읽기, 쓰기, 문학’ 중 어떤 영역에 

신설되어야 하는지 고민이 필요하다.

<표 Ⅳ-2-1> 국어과 ‘접근과 선택’ 역량 관련 성취기준 신설･추가 예시

구성 역량 하위 요소 2015 개정 교육과정 관련 성취기준 교육과정 성취기준 신설･추가 예시

①
접근과 
선택

디지털 
미디어의 
유형 및 

특성 이해

[9국03-01] 쓰기는 주제, 목적, 
독자, 매체 등을 고려한 문제 해결 
과정임을 이해하고 글을 쓴다.

[추가] [6국] 자신의 생각이나 감정을 표현하고 공유할 수 
있는 다양한 방법을 이해하고 탐색한다.
[추가] [9국] 다양한 디지털 미디어의 유형과 특성을 이해하
고 이를 활용하여 효과적으로 글이나 디지털 콘텐츠를 이해
하고 생산한다.
[[9국03-01] 쓰기는 주제, 목적, 독자, 매체 등을 고려한 문제 
해결 과정임을 이해하고 글을 쓴다.

또한 성취기준 신설･추가 시, 디지털 미디어 생산과 관련한 기초적인 기능을 학습할 

수 있는 성취기준이 고려되어야 한다. 예를 들어, 국어과에서 글을 쓰는 것과 관련하여 

초등학교 저학년 수준에서는 ‘글자 쓰기’부터 시작하듯이, 디지털 미디어 콘텐츠를 

생산하기 위해서는 먼저 워드 프로세싱과 같은 디지털 도구를 사용하여 의미를 구성하는 
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기능부터 학습이 되어야 한다. 이와 관련하여 호주의 ICT 역량 교육과정을 참고해 볼 수 

있다. 호주의 ICT 역량 교육과정에서는 유치원 단계에서부터 ‘워드 프로세싱 프로그램을 

포함한 소프트웨어를 사용하여 텍스트를 구성한다’라는 성취기준으로 시작하여 학년이 

올라가면서 이 성취기준이 심화되는 방식을 취하고 있다. 우리나라 국어과 

교육과정에서도 이러한 방식의 성취기준이 다음과 같이 추가될 필요가 있다.

<표 Ⅳ-2-2> ‘디지털 기기를 활용한 의미 구성 기능’ 관련 성취기준 신설･추가 예시

구성 역량 하위 요소 2015 개정 교육과정 관련 성취기준 교육과정 성취기준 신설･추가 예시

③
의사소
통과 
생산

의미구성과 
의사소통

‘쓰기’ 영역 성취기준

[추가] [2국 03] 워드 프로세싱을 포함한 소프트웨어를 사용하
여 텍스트를 구성한다.
[추가] [4국 03] 워드 프로세싱을 포함한 소프트웨어를 사용하
여 이미지가 결합된 텍스트를 구성한다.
[추가] [6국 03] 워드 프로세싱을 포함한 소프트웨어를 사용하
여 문자, 시각 및 청각 요소가 포함된 텍스트를 구성한다.
[추가] [[9국03-01] 워드프로세싱을 포함한 소프트웨어를 사
용하여 다양한 복합양식 텍스트를 구성하고 편집한다.

그러나 위에 제시한 <표 Ⅳ-2-1>이나 <표 Ⅳ-2-2>와 같이 해당 하위 요소와 관련한 

성취기준이 아예 부재한 경우에는 성취기준을 추가 신설할 수 있으나, 국어과의 성취기준 

부분은 디지털 미디어 리터러시와 관련이 있으나 성취기준 자체에서 디지털이나 

미디어, 매체 등을 직접 언급하지 않고 교수･학습이나 평가 상황에서 적용하여 디지털 

미디어 리터러시 교육이 가능한 경우가 많았다. 이 경우에는 디지털 미디어 리터러시 

교육을 위한 국어과 교육과정 개정을 위해서 개별 성취기준을 추가하다 보면 자칫 국어과 

성취기준이 방 해질 수 있고, 유사한 기능이 반복될 수 있다. 그러므로 ‘읽기’, ‘쓰기’, 

‘문학’ 영역의 성취기준들에 해서 기존의 문자 기반의 자료와 디지털 미디어 자료를 

병행하는 방식으로 기존 성취기준을 수정 및 보완하는 방안을 고려할 수 있다.

따라서 기존 성취기준에서 ‘글’이라고 한정되어 기술된 성취기준들을 ‘글이나 디지털 

콘텐츠’로 수정하여 국어과에서 ‘읽고, 쓰고, 감상하는’의 범위를 기존 문자 기반의 

텍스트에서 다양한 디지털 미디어로 확장하는 방안을 고려할 수 있는 것이다.
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<표 Ⅳ-2-3> 국어과 디지털 미디어 리터러시 관련 성취기준 수정･보완 예시

구성 역량 하위 요소 2015 개정 교육과정 관련 성취기준 교육과정 성취기준 신설･추가 예시

③
의사소통
과 생산

의미구성과 
의사소통

[9국03-03] 관찰, 조사, 실험
의 절차와 결과가 드러나게 글
을 쓴다.

[9국03-03] 관찰, 조사, 실험의 절차와 결과가 드러나게 
글이나 디지털 미디어 콘텐츠를 생산한다.

(2) 국어과 하위 영역 통합을 고려한 교육과정 개선

국어과 교과 역량 및 성취기준을 수정하는 방안은 국어과 교육과정의 틀을 유지하는 

다소 소극적인 개선 방안으로 단기간에 적용 가능하다는 실효성은 있다. 그러나 디지털 

미디어 리터러시는 ‘듣기와 읽기’가 통합되거나, ‘말하기와 쓰기’가 통합되는 등 다양한 

표현 양식이 동시에 고려되어야 하는 특성이 있다. 이러한 경우 관련 성취기준을 

신설하거나 보완하더라도 현재의 ‘듣기･말하기’, ‘읽기’, ‘쓰기’, ‘문학’ 등의 영역 구분을 

유지하는 이상 2개 이상의 영역이 동시에 고려되어야 하는 성취기준은 영역 내 포함이 

적절하지 않을 수 있다.

2015 개정 교육과정에서 고등학교 선택 과목에서만 ‘언어와 매체’가 독립적인 

과목으로 설정되어 있는데 초･중학교 교육과정에서는 이렇게 새로운 과목을 신설하기는 

어렵기 때문에 디지털 미디어 리터러시와 관련한 영역을 신설하는 방안을 고려할 수 

있다. 예를 들어 ‘디지털 미디어의 접근과 활용’이라는 영역 자체를 신설하여 이 

영역에서는 다양한 의사소통 양식이 동시에 고려되면서 통합되는 방식으로 성취기준을 

재배치할 수 있을 것이다. 

앞서 제안한 것처럼 디지털 미디어 리터러시는 서로 다른 영역이 통합될 때 가장 

효과적으로 교육할 수 있다. 이 때문에 국어과 하위 영역에서 ‘디지털 미디어의 접근과 

활용’과 같은 영역을 신설하는 방안을 제시하였다. 이보다 거시적으로는 국어과 

성취기준을 영역 통합하여 교사가 재구성할 수 있는 예시를 교육과정에서 제시하는 

방안을 고려할 수 있다. 현재도 각 단위학교에서는 국가수준 교육과정에서 제시하는 

성취기준을 재구성할 수 있도록 하고 있으나. 재구성의 범위가 성취기준의 영역 내 

통합과 상세화 정도로 한정되어 있다. 그러나 디지털 미디어 관련 리터러시의 경우 

영역을 통합하여 접근하는 것이 효과적이므로 학교 현장에서 실제로 성취기준을 

가르치고 평가할 때에는 영역은 다르지만 디지털 미디어 리터러시의 하위 요소를 
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기준으로 통합 가능한 성취기준은 영역 통합하여 재구성하여 가르칠 수 있도록 할 수 

있고, 이러한 재구성의 방법과 예시를 교육과정에서 제시할 수 있을 것이다. 

(3) 국어과 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 위계 설정

국어과에서 디지털 미디어 리터러시를 보다 효과적으로 교육하기 위해서는 무엇보다 

교육 내용 간의 위계 설정이 중요하다. 앞서 국어과 성취기준 중에서 디지털 미디어 

리터러시와 관련있는 성취기준들을 분석하였고, 이들 성취기준들의 초등학교-중학교 

간의 연계성을 살펴보았다. 그 결과 국어과의 경우 체적으로는 학교급 간에 영역을 

달리하더라도 유사한 교육 내용이 반복, 심화되는 경향이 있었다. 그러나 이러한 교육 

내용을 보다 체계화하기 위해서는 국어과와 관련되는 디지털 미디어 리터러시 내용 

요소를 마련하고, 이를 위계화하는 것이 필요하다. 

이러한 관점에서 본 연구에서는 국어과의 내용 체계표와 유사한 방식으로 디지털 

미디어 리터러시의 내용 요소를 도출하고, 이를 학년(군)별로 위계화한 예시를 다음 

<표 Ⅳ-2-4>와 같이 제안하였다.

<표 Ⅳ-2-4> 국어과 디지털 미디어 리터러시 관련 내용 요소 위계화 예시

구성 역량 하위 요소

학년(군)별 내용 요소

초등학교 중학교
1~3학년1-2 3-4 5-6

①
접근과 선택

디지털 미디어의 
유형 및 특성 이해

디지털 미디어의 
개념과 종류 
이해하기 

디지털 미디어의 유형 
및 특성 이해하기

디지털 미디어 
콘텐츠 검색과 선별

‘흥미’에 따른 디
지털 미디어 콘텐
츠 검색하기

‘주제’와 관련한 
디지털 미디어 
콘텐츠 검색하기

‘목적’을 고려한 
디지털 미디어 
콘텐츠 검색하기

‘목적 및 맥락’을 고려한 
디지털 미디어 콘텐츠 
검색 및 선별하기 

②
이해･분석과 

평가

내용 및 목적, 
배경과 맥락, 

사회적 영향력 이해 
및 분석

디지털 미디어 
콘텐츠의 중심 
내용 파악하기

디지털 미디어 
콘텐츠 요약하기

디지털 미디어 
콘텐츠의 의도 
분석하기

디지털 미디어 콘텐츠의 
사회적 영향력 분석하기

신뢰성･타당성･
공정성 평가

디지털 미디어 
콘텐츠의 신뢰성 
분석하기

디지털 미디어 콘텐츠의 
신뢰성, 타당성, 공정성 
평가하기
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국어과의 경우 국어과 교과 역량 부분이 디지털 미디어 리터러시와 접한 관련성을 

가지고 있었고, 성취기준들도 직간접적으로 관련성이 있는 경우가 많았다. 따라서 디지털 

미디어 리터러시의 구성 역량이나 하위 요소 중에서 일부를 선별하여 국어과 내용 요소를 

도출하지 않고, 구성 역량 및 하위 요소 전반에서 관련 내용을 도출하는 방안을 

선택하였다. 내용 요소를 위계화하는 원리로는 첫째, 내용 요소에 따라서 디지털 미디어 

리터러시의 개념이나 기능을 심화하는 방향으로 내용 요소를 위계화하였다. 예를 들어 

‘디지털 미디어 콘텐츠 검색과 선별’의 경우 무엇을 기준으로 검색할 것인가에 따라서 

구성 역량 하위 요소

학년(군)별 내용 요소

초등학교 중학교
1~3학년1-2 3-4 5-6

③
의사소통과 

생산

의미구성과 
의사소통

디지털 미디어를 
활용하여 자신의 
생각이나 감정 
표현하기

디지털 미디어를 
활용하여  친교적 
표현하기

디지털 미디어를 
활용하여 정보 
전달하기

디지털 미디어를 활용
하여 자신의 의견 주장
하기

디지털 미디어 
콘텐츠의 생산

그림이나 사진, 
문자를 활용한 
디지털 미디어 
콘텐츠 생산하기

영상 녹화를 
활용한 디지털 
미디어 콘텐츠 
생산하기

이야기나 극 등과 같은 
디지털 미디어 콘텐츠 
창작하기

④
공유와 참여

디지털 미디어의 
사회적･윤리적 
활용과 공유

디지털 미디어 
콘텐츠 소개 및 
추천하기

디지털 미디어 
콘텐츠 활용 
윤리 이해하기

디지털 미디어 콘텐츠 
윤리적으로 활용 및 
공유하기

사회문제 해결을 
위한 활동 및 
연대에 참여

디지털 미디어를 
활용한 의미 구
성을 통해 ‘주변
의 문제 해결’에 
참여하기

디지털 미디어 
콘텐츠를 생산하
여 ‘주변의 문제 
해결’에 참여
하기

디지털 미디어 콘텐츠를 
생산하여 ‘사회 및 공동
체의 문제 해결’에 참여
하기

⑤
감상과 향유 

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

디지털 미디어 콘텐츠 감상하고 
생각이나 느낌 공유하기

디지털 미디어 콘텐츠 
비평하기

균형 잡힌 
건강한 삶 영위

디지털 미디어 콘텐츠 감상을 통한 
정서 환기하기

디지털 미디어 콘텐츠 
감상을 통한 정서 치유
하기

⑥
반성과 성찰

자기평가와 반성
올바른 디지털 미디어 콘텐츠 활용 
습관 내면화하기 디지털 미디어 활용 

습관 점검 및 개선 방안 
마련하기바람직한 

행동 방침 수립
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초등학교 1-2학년군에서는 ‘흥미’를 기준으로 검색하고, 초등학교 3-4학년군에서는 

‘주제’를 중심으로, 5-6학년 군에서는 ‘목적’을 중심으로 검색하도록 하고, 중학교 

급에서는 ‘목적과 맥락’을 고려하여 검색한 다음 이를 필요에 따라 선별하도록 하는 

방식으로 검색 및 선별 기능을 위계화하였다. 둘째, 디지털 미디어 리터러시의 기능을 

유사하게 반복하되, 디지털 미디어 리터러시의 유형을 달리하여 적용할 수 있도록 내용 

요소를 위계화하였다. 예를 들어 ‘디지털 미디어의 생산’과 관련하여 초등학교 3-4학년 

군에서는 그림이나 사진, 문자를 활용하여 정적인 형태의 디지털 미디어 콘텐츠를 

생산하게 한다면 초등학교 5-6학년 군에서는 동영상 녹화를 활용하여 동적인 형태의 

콘텐츠를 생산하게 하고, 나아가 중학교 급에서는 이야기나 극과 같이 완결된 한 편의 

콘텐츠를 창작하도록 할 수 있다.

위와 같이 내용 요소를 위계화한 다음에는 이 내용 요소를 국어과 성취기준 내에서 

실현시키기 위해서 어떠한 내용 요소는 독립적인 성취기준을 추가할 수 있고, 이와 달리 

어떠한 내용 요소는 기존 성취기준 내에서 구현할 수도 있다. 또한 타 교과의 위계화 

내용과 비교하여 유사한 내용은 교과를 통합하여 가르칠 수도 있을 것이다.
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나. 도덕과

(1) 교과(목)별 강점에 따른 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 내용 강화

Ⅲ장의 도덕과 성취기준 분석 결과에서 볼 수 있는 것처럼, 도덕과 교육과정에는 

디지털 미디어 리터러시 구성 역량 중 ‘이해･분석과 평가’ 역량과 관련된 성취기준이 

특히 많이 분포되어 있었다. 즉 도덕과는 다른 교과에 비해 상 적으로 디지털 미디어 

리터러시의 ‘이해･분석과 평가’ 역량을 길러주는데 강점을 갖고 있는 것으로 보인다.

따라서 도덕과 교육에서의 미디어 교육은 디지털 미디어 환경의 도래 및 변화에 

따른 도덕적 이슈(재화, 권력, 존재로서의 가치를 갖는 디지털 미디어 환경의 특징과 

정보의 독점, 감시와 통제, 카피 라이트와 카피 레프트 간의 충돌, 표현의 자유, 

정보자기결정권, 잊혀질 권리, 사이버 포르노, 사이버 폭력 등으로 나타나는 도덕적 

문제들)들에 한 이해 및 분석, 도덕적 가치(성실, 배려, 정의, 책임 등) 혹은 도덕적 

원리(의무론적, 결과론적 관점 등)를 준거로 한 디지털 미디어 환경과 디지털 미디어 

콘텐츠의 신뢰성･공정성･타당성에 한 평가, 도덕적 문제 상황에 한 해결 방안 모색 

등을 중심으로 교육과정의 내용이 강화될 필요가 있다.

뿐만 아니라 전문가들은 도덕과에서의 미디어 교육이 ‘공유와 참여’, ‘반성과 성찰’에 

보다 집중할 필요가 있다는 점을 지적하였다.

- 역시 도덕 교과는 ‘성찰’에 방점이 있다고 봅니다. 성찰의 역량은 도덕과 교육과정에서 

강조하는 교과 역량 가운데 “윤리적 성찰 및 실천 성향”과 관련이 있습니다. 미디어 

리터러시 역량은 “도덕적 사고능력”과 “도덕적 정서 능력”과도 관련이 있지만, 특히 

연구팀에서 제시한 6가지 범주화 가운데 ‘반성과 성찰’이 특히 관련이 깊다고 판단됩니다. 

오늘날 우리 사회의 미디어 관련 문제도 윤리적 성찰에 많은 관심을 부여하지 않는 

데에서 비롯되는 바가 크다고 봅니다.

- ‘공유와 참여’, 디지털 미디어 리터러시와 관련하여 이미 도덕과는 정보윤리, 사이버윤리 

등 구체적인 교육과정 내용 요소를 가지고 있음. 그러나 이에 더 나아가 디지털 미디어 

측면이 강조된 시민성이나 시민의식과 관련한 직접적인 논의는 교과 교육과정에 

반영되어 있지 않은 상태임. 수많은 디지털 미디어 콘텐츠를 활용하며 구성해 나가는 

세상에서 윤리적으로 성숙한 시민성 혹은 시민의식에 한 직접적인 교육 내용이 

요청됨.
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- 굳이 고르자면, ‘이해･분석과 평가’, ‘공유와 참여’, ‘반성과 성찰’ 역량이 특별히 

도덕과에서 강조되어야 한다고 봅니다. 도덕적 사고 능력, 도덕적 인관계 능력, 도덕적 

공동체 의식, 윤리적 성찰 및 실천 성향 등을 강조하는 도덕과 교과역량은 미디어 

리터러시의 모든 영역과 접하게 관련이 되어 있다고 봅니다. 선택이든, 평가든, 

생산이든, 공유와 참여, 감상과 향유 모든 활동들을 ‘잘’ 한다는 것의 의미가, 처음에는 

‘효율’ 면에서 뛰어남을 지향하지만, 조금만 익숙해진 다음에는 ‘윤리적으로 올바른’ 

측면에서 뛰어남을 지향하는 단계로 나아가게 되기 때문입니다.

- 델파이 전문가 서술 의견 중

위에서 제시된 의견에서 볼 수 있는 것처럼, 도덕과 연구 영역의 전문가들은 ①디지털 

미디어와 관련된 모든 문제들이 자신의 행동에 한 ‘도덕적인 측면’의 성찰 부재에 

기인한다는 점, ②당위적인 측면에서 볼 때 디지털 미디어 리터러시의 함양은 디지털 

미디어 콘텐츠를 ‘효과적’･‘효율적’으로 다루는 것에서 ‘윤리적’으로 다루는 것으로 

나아가야 한다는 점에서 ‘반성과 성찰’의 중요성을 특히 강조하였다. 즉 학교 미디어 

교육을 도덕과 교육을 통해 실천하기 위해서는 도덕과 교육과정에 디지털 미디어 

환경에서의 자신의 과거와 현재 행동에 한 반성, 보다 바람직한 행동 방침의 탐색, 

특정 디지털 미디어 콘텐츠에 한 직관적 판단, 신념, 편견 등의 수정, 디지털 미디어 

환경에서 도덕적인 사용자로 자리매김할 수 있는 도덕적 정체성의 형성 등과 관련된 

내용을 포함해야 한다.

더 나아가 도덕과 교육은 ‘도덕적인 인간’은 물론, ‘정의로운 시민’을 교과에서 

기르고자 하는 인간상으로 설정하고 있다. 이러한 측면에서 볼 때, 도덕과 교육에서는 

디지털 미디어 환경에서 정의로운 시민으로 기능할 수 있는 역량으로서 디지털 미디어 

환경에서의 시민성 혹은 시민의식에 주목할 필요가 있다. 이는 디지털 미디어 리터러시 

구성 역량 중, ‘공유와 참여’ 역량의 함양과 접한 관련이 있다. 그럼에도 불구하고 현행 

2015 개정 도덕과 교육과정에서는 디지털 미디어 환경에서의 시민성, 즉 ‘디지털 

시민성’에 한 언급이 보이지 않고 있다.

따라서 차기 교육과정에는 ‘공유와 참여’ 역량의 함양, 즉 ‘디지털 시민성’ 함양을 

위하여 도덕적인 목표를 지향하면서 디지털 미디어를 활용하여 자신의 의견을 진실 되고 

정직하게 개진하고 공유하는 것, 상반된 의견과 여론에 한 관용과 배려의 자세를 갖는 

것, 온라인 네트워크를 통해 사회정의 실현과 관련된 활동에 적극적으로 참여하는 것, 
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목표를 달성하기 위해 타인과 연 하고 힘을 모으는 것 등과 관련된 내용을 적극적으로 

반영할 필요가 있다.

(2) 디지털 미디어 리터러시 관련 성취기준의 강화: 신설･추가 및 수정･보완

2015 개정 도덕과 교육과정에서 제시하고 있는 성취기준 중, 디지털 미디어 

리터러시와 직접적으로 관련이 있는 2개의 성취기준([6도02-01], [9도02-05])은 초등학생 

및 중학생들이 반드시 알아야 할 것을 중심으로 학교급별 위계를 보여주면서 적절하게 

진술되었지만, 디지털 미디어 리터러시를 구성하는 모든 역량들이 체계적으로 반영되어 

있지는 않았다. 따라서 만약 디지털 미디어 리터러시를 도덕과 교육에 도입하고자 

한다면, 균형 잡힌 학교 미디어 교육을 위하여 디지털 미디어 리터러시를 구성하는 

역량들을 이 2개의 성취기준의 내용에 위계적으로 포함시켜야 한다.

이러한 측면에서 볼 때, 새 도덕과 교육과정 개정 시 디지털 미디어 리터러시 관련 

성취기준을 개발할 때에는 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량을 토 로 성취기준을 

새롭게 진술하거나, 아니면 기존 성취기준의 내용을 적절히 수정･보완하여 제시할 

필요가 있다. 특히 최근 도덕과 교육에서의 미디어 리터러시 관련 동향을 적극적으로 

반영하여 ①전통적인 ‘매스미디어’에서 ‘소셜 미디어’로 내용의 범위를 확장하고, 

②미디어 사용의 부정적 측면만을 강조하는 ‘보호주의 패러다임’에서 벗어나 긍정적인 

측면을 강조하는 ‘육성주의 패러다임’에 주목하면서, ③디지털 미디어 콘텐츠의 소비의 

측면과 함께 생산･유통･관리의 측면까지 폭넓게 다룰 필요가 있다.

하지만 완전히 새롭게 진술할 경우, 그동안 도덕과 교육 연구 영역에서 진행해 온 

정보윤리교육에 관한 기존의 연구 성과들을 적절히 계승할 수 없다는 문제가 발생하기 

때문에, 기존의 성취기준에 디지털 미디어 리터러시 구성 요소를 적절히 반영하여 

보완하는 것이 보다 바람직할 것이다. 이에 본 연구에서는 디지털 미디어 리터러시 구성 

역량들이 반영된 성취기준의 예를 아래와 같이 제시함으로써, 새 도덕과 교육과정 개정 

시 디지털 미디어 리터러시 관련 성취기준을 개발할 때 참고할 만한 지침을 제공하고자 

한다.

먼저 초등학교 성취기준의 내용을 수정･보완해보면 아래의 [그림 Ⅳ-2-1]과 같다.
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[6도02-01] 사이버 공간에서 발생하는 여러 문제에 대한 도덕적 민감성을 기르며, 사이버 공간에서 지켜야 할 예절과 

법을 알고 습관화한다.

① 사이버 공간에서 필요한 예절은 무엇이며, 어떻게 하면 이를 책임감 있게 행동할 수 있을까?

② 저작권 침해, 사이버 폭력, 온라인 중독이 갖는 문제점은 무엇이며 이를 해결하기 위해 무엇을 해야 할까?



[6도02-01] 사이버 공간에서 발생하는 여러 문제와 그 이유에 대해 이해하고, 자신의 디지털 미디어 사용 습관을 

반성하여 바람직한 활용 방법을 찾을 수 있다.

① 불건전정보, 온라인 중독의 문제점은 무엇이며, 어떻게 하면 이러한 문제점을 이겨내고 디지털 미디어를 즐겁고 

계획적으로 사용할 수 있을까?

② 사이버 폭력의 유형과 문제점은 무엇이며, 이를 예방하기 위해서는 다른 사람과 어떻게 이야기를 나누어야 할까?

③ 개인정보, 프라이버시, 저작권이 왜 중요하며, 어떻게 하면 사이버 공간에 필요한 법을 잘 지킬 수 있을까?

* 볼드체: 내용 요소, 밑줄: 기능

[그림 Ⅳ-2-1] 직접적으로 관련된 초등학교 성취기준 개선의 예

다음으로 중학교 성취기준의 내용을 보완해보면 아래의 [그림 Ⅳ-2-2]와 같다.

[9도02-05] 정보화 시대에 요구되는 도덕적 자세와 책임의 도덕적 근거와 이유를 제시하고, 타인 존중의 태도를 

통해 다양한 방식으로 의사소통할 수 있다.

① 정보화 시대에 발생하는 도덕 문제에는 무엇이 있을까?

② 정보화 시대에 도덕적 책임이 필요한 이유는 무엇일까?

③ 정보 통신 매체를 올바르게 사용하기 위해 어떠한 태도가 필요할까?



[9도02-05] 정보화 시대에 발생하는 문제 들에 대해 비판적으로 사고하고, 자신을 책임 있는 정보 생산자 및 유통자, 

공동체의 구성원으로 정의할 수 있다. 

① 정보화 시대에 새롭게 발생하는 문제에는 무엇이 있으며, 그것들이 도덕적으로 왜 문제가 될까?

② 정보 생산자 및 유통자의 역할과 책임은 무엇이며, 디지털 미디어를 올바르게 활용하기 위해서는 무엇을 고려해야 

할까?

③ 전자 민주주의란 무엇이며, 책임 있는 공동체 구성원이 되기 위해서는 소셜 미디어를 어떻게 활용해야할까?

* 볼드체: 내용 요소, 밑줄: 기능

[그림 Ⅳ-2-2] 직접적으로 관련된 중학교 성취기준 개선의 예
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(3) 성취기준 해설, 교수･학습 방법 및 유의 사항 보강을 통한 개선

도덕과 교육과정에는 디지털 미디어 리터러시 6개 구성 역량과 간접적으로 관련이 

있는 다양한 성취기준들이 포함되어 있다. 예컨  초등학교 성취기준 [6도01-01] 

“감정과 욕구를 조절하지 못해 나타날 수 있는 결과를 도덕적으로 상상해 보고, 올바르게 

자신의 감정을 조절하고 표현할 수 있는 방법을 습관화한다.”(교육부, 2015b: 9)는 

감정과 욕구의 조절, 상황과 상에 적절한 다양한 방식의 의사소통 방법 등의 내용을 

포함하고 있다. 따라서 이 성취기준은 ‘의사소통과 생산’ 역량과 관련하여  디지털 

미디어를 활용할 때 지켜야 할 예절(네티켓), 충동적인 감정 및 나쁜 욕구의 절제, 그리고 

도덕적 책임에 토 를 둔 의사소통 및 디지털 미디어 콘텐츠의 생산 등의 내용과 

관련지어 다루어질 수 있다. 그리고 중학교 성취기준 [9도02-03] “성과 사랑의 다양한 

의미를 이해하고, 청소년기의 성 문제를 도덕적 시각에서 평가하며, 일상생활에서 이성 

친구에 한 예절을 지키는 실천 방법을 제시할 수 있다.”(교육부, 2015b: 19)는 디지털 

미디어에 의해 새롭게 발생하게 된 사회적 현상으로 사이버 포르노 등의 내용과 관련지을 

수 있을 것으로 보인다.

따라서 직접적으로 관련이 있는 성취기준을 활용하여 미디어 교육을 진행하되, 

보충이나 심화가 필요한 구성 역량에 해서는 간접적으로 관련이 있는 성취기준을 

활용하면 될 것으로 보인다. 직접적으로 관련이 있지도 않은 성취기준에 디지털 미디어 

리터러시 구성 역량을 넣어 무리하게 수정하기 보다는 도덕과 교육과정에 제시되어 있는 

‘성취기준 해설’, ‘교수･학습 방법 및 유의 사항’에 도덕과 성취기준과 디지털 미디어 

리터러시 구성 역량과의 관련성을 언급해주는 방법이 보다 바람직할 것으로 보인다.

아래의 [그림 Ⅳ-2-3]은 성취기준 [6도01-01]을 통해 ‘의사소통과 생산’ 역량을 

다루고자 할 때, 현장 교사들이 도덕 수업 설계에 참고할 수 있도록 성취기준 해설, 

교수･학습 방법 및 유의 사항을 보강한 예이다.
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[6도01-01] 감정과 욕구를 조절하지 못해 나타날 수 있는 결과를 도덕적으로 상상해 보고, 올바르게 자신의 감정을 

조절하고 표현할 수 있는 방법을 습관화한다.

① 다양한 감정과 욕구는 무엇이며, 이를 조절하고 적절하게 표현하는 것이 왜 중요할까?

② 대상과 상황에 따라 어떻게 하면 자신의 감정과 욕구를 적절하게 조절하고 표현할 수 있을까?

(나) 성취기준 해설

[6도01-01] 이 성취기준은 3~4학년군에서 시간과 물자를 아껴 쓰는 내용을 중심으로 욕구와 그것을 조율하는 

절제를 다루던 것을 감정의 문제로 이어지도록 설정되었다. 발달 단계 상 초등학교 학생들의 욕구는 많은 부분 

감정에 의존하여 표현된다. 그래서 감정이 표현되는 상황을 중심으로 옳은 것과 거기에 미치지 못하는 것들을 

구분하면서 욕구에 대한 이해력을 기를 수 있게 성취기준을 구성하였다. 따라서 이 성취기준에서는 행위 결과의 

옳고 그름을 판단하는 것은 물론이고 대상에 따라 자신이 표현한 감정이 적절한가를 점검하는 것도 주요한 학습 

내용으로 다룬다.

(다) 교수･학습 방법 및 유의 사항

② 유의 사항

도덕적 이야기는 덕스러운 인간의 모습이고 학생들의 본보기가 되는 것이기 때문에 교사는 이야기 내용을 점검해야 

한다. 그리고 학생의 흥미를 높이기 위해 교육 연극적 요소(역할극, 무언극 등)나 역할놀이 등의 다양한 방법을 

적절히 활용한다.



(나) 성취기준 해설

[6도01-01] 이 성취기준은 3~4학년군에서 시간과 물자를 아껴 쓰는 내용을 중심으로 욕구와 그것을 조율하는 절제

를 다루던 것을 감정의 문제로 이어지도록 설정되었다. 발달 단계 상 초등학교 학생들의 욕구는 많은 부분 감정에 

의존하여 표현된다. 특히 의사소통의 측면에서 적절히 조절되지 않은 감정 표현은 최근 심각한 문제로 대두되고 

있는 사이버 언어폭력 등의 원인이 된다. 그래서 감정이 표현되는 상황을 중심으로 옳은 것과 거기에 미치지 못하는 

것들을 구분하면서 욕구에 대한 이해력을 기를 수 있게 성취기준을 구성하였다. 따라서 이 성취기준에서는 행위 

결과의 옳고 그름을 판단하는 것은 물론이고 대상에 따라 자신이 표현한 감정이 적절한가를 점검하는 것도 주요한 

학습 내용으로 다룬다.

(다) 교수･학습 방법 및 유의 사항

② 유의 사항

도덕적 이야기는 덕스러운 인간의 모습이고 학생들의 본보기가 되는 것이기 때문에 교사는 이야기 내용을 점검해야 

한다. 그리고 교육 연극적 요소(역할극, 무언극 등)나 역할놀이 등의 다양한 방법을 활용하여 사이버 언어폭력이 

발생한 상황 등 다양한 상황과 맥락에서 자신의 감정을 적절히 인식･표현･조절하는 기술을 연습시킨다.

* 볼드체: 보강된 부분

[그림 Ⅳ-2-3] 접적으로 관련된 성취기준 해설, 교수･학습 방법 및 유의사항 강화의 예
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(4) 도덕과 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 위계 설정 방안

그간의 도덕과 교육에서는 디지털 미디어 콘텐츠 소비자로서의 책임을 강조하는 

‘소극적 접근’과 디지털 미디어 콘텐츠 생산자 내지는 유통자(또는 관리자)로서의 역할을 

강조하는 ‘적극적 접근’, 그리고 디지털 미디어를 활용하면서 자신과 타인에게 해악을 줄 

수 있는 행동들을 금지시키는 ‘최소주의적 접근’과 유덕하고 헌신적인 도덕적 사용자를 

기르고자 하는 ‘최 주의적 접근’을 기준으로 정보윤리교육의 접근 방식을 구분해왔다(임상수 

외, 2014: 133-135).

이와 같은 기준은 학생들에게 요구하는 ‘역할’(소비자와 생산자)과 ‘수행 수준’(‘하지 

말아야 할 것’과 ‘할 수 있고 해야 하는 것’)을 담고 있기 때문에 도덕과 미디어 교육의 

내용을 체계화하는 데도 유용하게 활용될 수 있을 것으로 보인다. 좀 더 구체적으로 

설명하자면, 소극적･최소주의적 접근은 디지털 미디어 콘텐츠 소비자의 역할에 초점을 

맞추면서, 디지털 미디어를 활용하면서 하면 안 되는 최소한의 것을 중심으로 내용이 

구성된다는 측면에서 초등학교에서 우선적으로 적용될 필요가 있다. 반면에 

적극적･최 주의적 접근은 디지털 미디어 콘텐츠 생산자, 더 나아가 유통자 및 관리자의 

역할을 두루 포함하면서, 바람직한 디지털 미디어 생태계를 형성하기 위해 할 수 있는 

혹은 해야만 하는 높은 수준의 능력을 강조한다는 측면에서 중학교 내용 체계를 구성하는 

기준으로 활용될 수 있다. 요컨  아래의 [그림 Ⅳ-2-4]와 같이 미디어 교육을 위한 

학교급별 내용 체계가 정리될 필요가 있다는 것이다.

[그림 Ⅳ-2-4] 도덕과 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 위계 설정 기준
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위의 [그림 Ⅳ-2-4]를 기준으로 디지털 미디어 리터러시를 구성하는 역량들의 위계, 

그리고 위계적 배열을 토 로 내용 요소 및 기능의 위계를 설정해보면 아래의 <표 

Ⅳ-2-5>와 같다.

이를 부연하자면 초등학교의 경우 소극적ㆍ최소주의적 접근에 따라 디지털 미디어 

콘텐츠의 소비의 측면에 초점을 맞춰 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 중, 접근과 

선택, 감상과 향유, 의사소통과 생산에서 의사소통의 측면을 중심으로 내용 요소와 교과 

기능을 편성할 수 있다. 이를 구체화하기 위한 내용 요소로 건전한 정보에 접근 및 

불건전 정보의 통제, 미디어 중독 예방과 즐거운 생활, 사이버 폭력 예방, 네티켓 준수, 

개인정보 및 프라이버시 보호, 저작권 준수 등을 구성할 수 있다. 또한 이러한 내용 

요소를 일상생활에서 실제로 실천하기 위해 필요한 교과 기능으로 (2015 개정 도덕과 

교육과정 기준) 유혹 이겨내기, 생활계획 수립하기, 경청･도덕적 화하기, 약속 지키기 

등을 설정할 수 있다.

중학교의 경우 초등학교에서 학습한 내용을 토 로 적극적･최 주의적 접근에 따라 

디지털 미디어 콘텐츠의 생산 및 유통, 디지털 시민으로서의 참여의 측면에 초점을 맞춰 

디지털 미디어 리터러시 구성 역량 중, 의사소통과 생산에서 생산의 측면, 이해･분석과 

평가, 공유와 참여를 중심으로 내용 요소와 교과 기능을 편성할 수 있다. 이를 

구체화하기 위한 내용 요소로 최근 사회적으로 큰 문제가 되고 있는 가짜 뉴스의 생산 및 

유통, 사이버 음란물의 생산 및 유통, 정보 생산자 및 유통자로서의 역할과 책임, 1인 

미디어를 활용한 정보 및 문화 콘텐츠의 생산 및 유통, 전자 민주주의의 의미와 중요성, 

소셜 미디어를 활용한 사회 참여 등을 구성할 수 있다. 또한 교과 기능으로는 비판적 

사고하기, 행위 결과를 상상하기, 공동체의 일원되기, 책임감 있게 행동하기 등을 설정할 

수 있다.

더 나아가 디지털 미디어와 관련된 자신의 행동을 점검 및 평가하고 보다 바람직한 

행동 방침을 마련하며, 특정 디지털 미디어 콘텐츠에 한 편견 및 판단의 오류를 

수정하는 활동이 매우 중요하다는 점을 고려하여 반성과 성찰을 두 학교급 모두에서 

강조하고, 이를 구체화하는 교과 기능으로 반성과 마음 다스리기, 삶의 의미 구성하기를 

설정할 수 있다.
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<표 Ⅳ-2-5> 도덕과 디지털 미디어 리터러시 내용 체계 예시

학교급 설정 기준
디지털 미디어 리터러시

구성 역량
내용 요소

교과 기능
(2015 개정 기준)

초

소극적
･

최소주의적
접근

∙ 접근과 선택
∙ 감상과 향유
∙ 의사소통

(과 생산)

∙ 반성과 
성찰

∙ 불건전정보
∙ 미디어 중독
∙ 사이버 폭력
∙ 네티켓
∙ 개인정보, 프라이버시
∙ 저작권

∙ 유혹 이겨내기
∙ 생활계획 수립하기
∙ 경청･도덕적 대화하기
∙ 약속 지키기
∙ 반성과 마음 다스리기

↓

중

∙ (의사소통과)
생산

∙ 공유와 참여
∙ 이해･분석과

평가

∙ 가짜 뉴스
∙ 사이버 음란물
∙ 정보 생산자･유통자
∙ 1인 미디어
∙ 전자 민주주의
∙ 소셜 미디어

∙ 비판적 사고하기
∙ 행위 결과를 상상하기
∙ 공동체의 일원되기
∙ 책임감 있게 행동하기
∙ 삶의 의미 구성하기

적극적
･

최대주의적
접근
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다. 사회과

(1) 지리 영역

(가) 디지털 미디어 리터러시 관련 성취기준의 강화:　신설･추가 및 수정･보완

2015 개정 지리과 교육과정에는 디지털 미디어 리터러시와 직간접적으로 관련된 

다양한 성취기준이 포함되어 있다. 변화하는 시 에 발맞추어 디지털 미디어 리터러시와 

관련된 내용을 성취기준에 체계적으로 포함하려는 노력은 새로운 교육과정이 지향해야 

할 올바른 방향성이다. 그러나 교육 내용 적정화를 위해 개별 성취기준의 양을 늘리기보다 

디지털 미디어 리터러시와의 관련성이 ‘있거나’, ‘낮다고’ 판단되는 현행 성취기준(관련성 

높음 제외)을 보완하는 방법으로 성취기준을 개선하는 것이 현실성 있는 전략이라 할 수 

있다. 복잡다단해지는 사회에 필요한 지식과 역량이 지속적으로 확장되고 다변화되는 

상황에서 개별 성취기준의 수를 계속 늘리는 것은 효과적인 교육과정 구성을 힘들게 

한다. 따라서 디지털 미디어 리터러시와 간접적으로 관련이 있거나 관련성이 낮다고 

평가된 성취기준들을 일부 수정･보완하여 성취기준에 디지털 미디어 관련 용어를 언급하거나 

교수･학습 및 평가 과정에서 디지털 미디어를 활용함으로써 효과적으로 성취기준을 

달성할 수 있도록 재구성하는 방안에 주목한다. 

아래의 그림 Ⅳ-2-4은 본 연구에서 설정한 디지털 미디어 리터러시 역량의 

요소들을 고려하면서 기존의 성취기준을 보완할 수 있는 방안을 제시한 것이다. 가장 

간단하게는 [6사07-06]의 예시처럼 지리 정보를 조사하는 과정에 다양한 디지털 

미디어를 활용하도록 하는 문구를 삽입함으로써 디지털 미디어 리터러시와의 연계성을 

높일 수 있다. [9사(지리)08-01] 예시는 현행 교육과정에 부재한 디지털 미디어 ‘감상’ 

관련 요소를 추가하고, 이를 균형 잡힌 건강한 삶을 추구하는 ‘향유’ 측면으로까지 

연계하는 전략이다. 
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현행 보완

[6사07-06] 이웃 나라들(중국, 일본, 러시아)의 자연적, 인문적 특성과 교류 현황을 조사하고, 이를 바탕으로 

하여 상호 이해와 협력의 태도를 기른다. 



[6사07-06] 다양한 디지털 미디어를 활용하여 이웃 나라들(중국, 일본, 러시아)의 자연적, 인문적 특성과 교류 

현황을 조사하고, 이를 바탕으로 하여 상호 이해와 협력의 태도를 기른다. 

[9사(지리)08-01] 세계적으로 유명하거나 매력적인 도시의 위치와 특징을 조사한다. 



[9사(지리)08-01] 다양한 디지털 미디어에 나타난 세계적으로 유명하거나 매력적인 도시의 특징을 조사하여 

감상하고, 행복한 도시의 모습을 탐색한다.

[그림 Ⅳ-2-5] 지리과 성취기준 수정･보완 예

(나) 성취기준 해설, 교수･학습 방법 및 유의 사항 보강을 통한 개선

디지털 미디어 리터러시 함양을 위한 교육과정 구성을 위해 기존의 성취기준을 

보완하는 것과 더불어 성취기준 해설 및 교수･학습 방법 및 유의 사항에 관련 

요소를 첨가하는 전략에도 관심을 가질 만하다. 아래의 그림 Ⅳ-2-5은 성취기준 

[9사(지리)07-02], [9사(지리)07-03]를 기반으로 ‘접근과 선택’, ‘공유와 참여’ 역량을 

지리 수업에서 함양하기 위해 성취기준 해설, 교수･학습 방법 및 유의 사항을 보강한 

예이다.  
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[9사(지리)07-02] 인구 이동의 다양한 요인을 조사하고, 인구 유입 지역과 인구 유출 지역의 특징과 문제점을 분석
한다. 

[9사(지리)07-03] 우리나라를 포함한 선진국과 개발도상국의 인구 문제를 비교하여 분석하고, 그 원인과 대책을 논의
한다.

(나) 성취기준 해설

[9사(지리)07-02]에서는 세계 인구 유입 지역과 유출 지역을 지도에서 확인한 후 유입 지역과 유출 지역의 특성을 

조사함으로써 인구 이동의 요인을 탐구하고, 인구 유입 및 유출 지역의 문제점을 분석한다. 

[9사(지리)07-03]에서는 선진국과 개발도상국의 인구 문제를 확인하고, 이들 지역이 서로 다른 인구 문제를 겪게 된 

이유를 분석한다. 각 지역에 맞는 해결책이 무엇인지 논의해 봄으로써 우리나라가 당면한 인구 문제

의 원인과 해결책에 대한 시사점을 도출한다.

(다) 교수･학습 방법 및 유의사항

인구 이동과 관련된 주요 쟁점(경제적, 정치적 난민 등)을 이용하여 인구 유입 지역과 인구 유출 지역이 겪고 있는 

문제와 갈등을 조사한다. 

시사 자료 및 국제 통계 자료를 이용하여 선진국과 개발도상국의 인구 문제의 원인 및 현황을 비교해 보고 각 지역에 

맞는 인구 문제 해결 방안에 대해 논의한다. 우리나라 인구 문제와의 공통점 및 차이점을 생각해 보도록 함으로써 

학생들의 일상생활과 지리적 지식이 연계되도록 지도한다.

(나) 성취기준 해설

[9사(지리)07-02]에서는 세계 인구 유입 지역과 유출 지역을 디지털 아틀라스, 디지털 글로브 등의 다양한 디지털 

미디어를 활용하여 확인한 후 유입 지역과 유출 지역의 특성을 조사함으로써 인구 이동의 요인을 

탐구하고, 인구 유입 및 유출 지역의 문제점을 분석한다. 

[9사(지리)07-03]에서는 선진국과 개발도상국의 인구 문제를 확인하고, 이들 지역이 서로 다른 인구 문제를 겪게 

된 이유를 분석한다. 각 지역에 맞는 해결책이 무엇인지 논의해 봄으로써 우리나라가 당면한 인구 

문제의 원인과 해결책에 대한 시사점을 도출하고 이를 다양한 형태의 디지털 보고서로 작성하고 

공유한다. 

(다) 교수･학습 방법 및 유의사항

인구 이동과 관련된 주요 쟁점(경제적, 정치적 난민 등)을 이용하여 인구 유입 지역과 인구 유출 지역이 겪고 있는 

문제와 갈등을 다양한 디지털 도구를 활용하여 조사한다. 

시사 자료 및 국제 통계 자료를 이용하여 선진국과 개발도상국의 인구 문제의 원인 및 현황을 비교해 보고 각 

지역에 맞는 인구 문제 해결을 위한 프로젝트를 기획하고 디지털 연대 활동 등에 참여할 수 있도록 한다. 우리나라 

인구 문제와의 공통점 및 차이점을 생각해 보도록 함으로써 디지털 환경을 포함한 학생들의 일상생활과 지리적 지식이 

연계되도록 지도한다.

[그림 Ⅳ-2-6] 성취기준 해설 및 교수･학습 방법 및 유의 사항 보강의 예
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(다) 지리 영역 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 위계 설정 방안

디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 효과적인 위계는 일반적으로 교육과정의 

위계를 확립하는 원칙을 디지털 환경을 고려하면서 적용하는 과정을 통해 확립할 

수 있다. 단순히 정보에 접근하고 그것을 인지하는 것보다 깊은 수준에서 정보를 

처리하고 비판적으로 내용의 타당성을 평가하는 과정, 지식의 소비보다는 창의적이고 

적극적으로 지식을 생성하는 과정 등이 더 높은 수준의 위계에 위치한다고 볼 수 있다. 

이에 조성욱(2014)은 지리교육과정의 학교급별 목표 위계를 설정하는 기준으로 

‘인식→이해→활용’의 단계를 제안하기도 하였다. 어떤 것이 있다는 것을 인지하는 

수준에서 출발하여 그것을 이해하는 단계, 마지막으로 활용하는 수준으로 심화시켜 

나가는 것이다. 따라서 디지털 미디어 리터러시의 위계 설정도 정보의 인지와 지식의 

소비에서 그것의 이해, 나아가 비판적 사고, 평가, 지식의 생산 등을 포함하는 방향으로 

위계를 설정할 수 있다. 

이런 원칙에서 본 연구는 [그림 Ⅳ-2-7]과 같은 위계 설정의 일반 원칙을 제시한다. 

‘접근과 선택’, ‘이해･분석과 평가’, ‘의사소통과 생산’, ‘공유와 참여’, ‘감상과 향유’ 

역량은 각각 ‘접근’, ‘이해･분석’, ‘의사소통’, ‘공유’, ‘감상’에서 ‘선택’, ‘평가’, ‘생산’, 

‘참여’, ‘향유’ 쪽으로 심화되어 나가는 방향성을 보인다. 그러나 이들 하위 요소들은 서로 

상호작용하면서 작동할 수 있기에 특정 학교급에 어느 한쪽만을 일방적으로 적용하기에 

무리가 따를 수 있다. 따라서 그림...에서처럼 초등학교 수준에서는 왼쪽 부분의 요소가 

좀 더 큰 부분을 차지하고(▶), 중학교에서는 오른쪽 부분의 요소가 좀 더 큰 부분을 

차지하는(◀) 일반적인 원칙을 적용한다. 자신의 행동을 반성하고 바람직하게 행동하기 

위한 역량인 ‘반성과 성찰’은 전체의 학습 과정을 조절하는 역할을 하는 메타인지적 

기능으로 작동할 수 있기에 전체를 아우르는 요소로 설정한다. 

본 연구에서 제시하는 위계를 ‘접근과 선택’, ‘이해･분석과 평가’ 역량을 사례로 좀 더 

구체적으로 논의해 보고자 한다. Kim and Bednarz(2013)는 디지털 공간에서 정보를 

획득하고 문제를 해결하는 것을 넘어 문제 해결의 타당성을 비판적으로 성찰하는 역량을 

비판적 공간사고력이라 정의하고 이를 더욱 심도 깊은 인지 작용으로 판단하였다. 비판적 

공간사고력은 정보 ‘접근’ 및 ‘이해･분석’을 바탕으로 정보의 신뢰성, 타당성, 공정성을 

‘평가’하는 과정을 강조한다. 또한 이러한 평가를 바탕으로 자신의 문제 해결을 적절하게 

지원하는 정보를 ‘선택’하고 이러한 과정을 ‘성찰’적으로 반추하는 과정에 관심을 가진다. 
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유사한 견지에서 Milson and Alibrandi(2008)는 단순한 지도 읽기를 넘어서는 비판적 

지도 리터러시의 의미를 강조하기도 하였다. 

비판적 지도 리터러시는 고차원의 사고 기능이다. 지도 읽기와 비판적 지도 리터러시는 

구별된다. 기초적인 지도 읽기 기술은 지도 심벌, 방향, 축척과 같은 사상(feature)들을 

이해하는 것을 의미한다... 비판적 지도 리터러시는 지도의 분석과 평가를 가능하게 하는 

지식과 기능을 포함한다. 텍스트의 이해가 단순한 단어의 해독을 넘어서는 것처럼 비판적 

지도 리터러시는 지도 읽기를 넘어선다(Milson and Alibrandi, 2008, 120). 

이러한 맥락에서 다양한 디지털 정보에 ‘접근’하여 그것을 ‘이해’하고 ‘분석’하는 

것에서 활용가능한 디지털 정보 중 내가 필요로 하는 것을 효과적으로 ‘선별’하고 그것의 

신뢰성･타당성･공정성을 ‘평가’하는 방향으로 위계를 설정할 수 있을 것이다. 요컨 , 

그림에서 제시하는 것처럼 상 적으로 단순한 측면을 초등학교 수준에 좀 더 많이 

포함시키고 상 적으로 복잡하고 비판적인 영역을 중학교 수준에 더 많이 포함하는 

방식으로 디지털 미디어 리터러시의 위계를 확립할 수 있을 것이다. 

[그림 Ⅳ-2-7] 지리과 디지털 미디어 리터러시 위계 설정 원칙
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(2) 일반사회 영역

(가) 디지털 미디어 리터러시 관련 성취기준의 위계성과 연계성 강화

Ⅲ장에서 살펴본 것처럼, 사회과 일반사회 영역에서 디지털 미디어 리터러시와 

직접적인 관련이 있는 성취기준은 초등학교 [4사01-06]과 중학교 [9사(일사)02-03] 

2개에 불과하여, 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량을 모두 포괄하는 데 한계가 

있었다. 또한 학교급 간 연계성와 위계성에서도 한계가 있었음을 확인하였다. 따라서 

사회과 일반사회 영역 교육과정 성취기준에서 디지털 미디어 리터러시 교육을 강화하기 

위해서는 디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 연관된 성취기준을 신설･추가하거나 

학교급 및 성취기준 간 연계성과 위계성을 강화하도록 성취기준의 수정･보완이 이루어질 

필요가 있다.

2015 개정 교육과정은 학습량 감축을 위해 성취기준의 수를 폭 축소하였으며, 향후 

이러한 기조가 계속 이어질 것임을 감안할 때 디지털 미디어 리터러시를 위한 별도의 

성취기준을 신설하는 것은 쉽지 않을 것이다. 따라서, 기존의 성취기준을 디지털 미디어 

리터러시 함양에 초점을 두고 수정･보완하는 것이 현실적인 개선 방안이라 판단된다.

기존 성취기준의 수정･보완을 위한 고려사항은 다음과 같다. 첫째, 구성역량 면에서 

‘감상과 향유’, ‘반성과 성찰’과 관련된 성취기준은 직접적으로 관련된 성취기준이나 

간접적으로 관련된 성취기준 모두에서 찾기 어려웠으므로 이와 관련된 성취기준을 

추가하는 것이 필요하다. 둘째, 직접적으로 관련된 성취기준에서 초등학교의 경우 

‘감상과 향유’, ‘반성과 성찰’이 포함되어 있지 않으며, 중학교의 경우 ‘감상과 향유’ 중 

‘디지털 미디어 콘텐츠 감상’, ‘반성과 성찰’ 중 ‘자기 평가와 반성’의 요소를 찾을 수 

있었으나, ‘감상과 향유’ 중 ‘즐겁고 건강한 삶의 영위’, ‘반성과 성찰’ 중 ‘바람직한 행동 

방침 수립’의 요소를 찾기는 어려웠다는 점에서 학년군 및 학교급 간 연계성을 고려한 

성취기준의 신설이 필요하다. 이러한 점을 고려하여 초등학교와 중학교의 성취기준 

중에서 디지털 미디어 리터러시 함양을 위해 수정･보완할 수 있는 성취기준을 다음과 

같이 제안할 수 있다. 
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수정 보완

[4사04-05] 사회 변화(저출산･고령화, 정보화, 세계화 등)로 나타난 일상생활의 모습을 조사하고, 그 특징을 

분석한다.


⑥‘반성과 성찰’ 중 ‘자기평가와 반성’

[4사04-05] 사회 변화(저출산･고령화, 정보화, 세계화 등)로 나타난 일상생활의 특징을 분석하고, 자신의 일상생
활을 성찰한다.

수정 보완

[6사05-04] 민주적 의사 결정 원리(다수결, 대화와 타협, 소수 의견 존중 등)의 의미와 필요성을 이해하고, 이를 

실제 생활 속에서 실천하는 자세를 지닌다.


⑥‘반성과 성찰’ 중 ‘자기평가와 반성’, ‘바람직한 행동 방침 수립’

[6사05-04] 민주적 의사 결정 원리(다수결, 대화와 타협, 소수 의견 존중 등), 민주적 의사소통을 위한 매체의 

의미를 이해하고, 이에 비추어 자신의 일상생활을 점검하여 민주적 의사소통을 위한 행동 계획을 

수립한다.

수정 보완

[9사(일사)04-01] 정치과정의 의미를 이해하고, 정치과정에 참여하는 다양한 정치 주체의 역할을 설명한다. 


②‘이해･분석과 평가’ 중 ‘내용 및 목적, 배경과 맥락, 사회적 영향력 이해 및 분석’

⑥‘반성과 성찰’ 중 ‘자기평가와 반성’, ‘바람직한 행동 방침 수립’

[[9사(일사)04-01] 정치과정의 의미를 이해하고, 정치과정에 참여하는 다양한 정치 주체(시민단체, 언론, 정당, 

이익집단 등)의 역할을 비평하고 이에 비추어 자신의 행동을 성찰한다. 

[그림 Ⅳ-2-8] 위계성과 연계성을 강화한 사회과 일반사회 영역 성취기준 수정･보완의 예

위에 제시한 수정･보완 안은 초등학교 3･4학년군, 5･6학년군, 중학교1-3학년군 각각 

기존 교육과정 성취기준의 큰 틀은 유지하면서, 디지털 미디어 리터러시 중 ‘반성과 성찰’ 

역량을 함양할 수 있도록 연계성과 위계성을 고려하여 성취기준의 일부 내용을 수정한 

것이다. 이를 통해 초등학교 3･4학년군에서는 일상생활에서 미디어와 관련하여 자신의 행동을 

성찰하고, 5･6학년군에서는 이를 민주적 의사결정 원리와 연계하여 행동하며, 중학교 

수준에서는 정치과정 중 하나로 언론의 역할에 초점을 두고 비평적으로 성찰할 수 있게 된다.
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한편, 현행 성취기준을 그 로 유지하되, 디지털 미디어 리터러시 함양을 위해 

성취기준 일부를 보완할 필요가 있는 성취기준을 제시하면 다음과 같다. 

현행 보완

구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준

② 이해･분석과 
평가

신뢰성･타당성･
공정성 평가

[9사(일사)02-03] 대중매체와 대중문화의 의미와 특징을 이해하고, 대중
문화를 비판적으로 평가하는 태도를 가진다.

⇩
구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준

② 이해･분석과 
평가

신뢰성･타당성･
공정성 평가

[9사(일사)02-03] 대중매체와 대중문화의 의미와 특징을 이해하고, 대중
매체와 대중문화를 비판적으로 평가하는 태도를 가진다.

[그림 Ⅳ-2-9] 사회과 일반사회 영역 현행 성취기준 보완의 예

위에 제시한 내용은 [9사(일사)02-03]이 포함하고 있는 다양한 구성 역량과 하위 요소 

중 ‘신뢰성･타당성･공정성 평가’의 측면을 강화하기 위해서는 ‘비판적 평가’의 목적어로 

중문화뿐만 아니라 ‘ 중매체’가 추가될 필요가 있음을 제안한 것이다. 디지털 미디어가 

아닌 ‘ 중매체’로 제시한 이유는 중매체가 디지털 미디어를 포괄하기 때문이다.

(나) 성취기준 해설, 교수･학습 방법 및 평가 유의 사항 보강을 통한 개선

앞서 제시한 성취기준의 수정･보완은 디지털 미디어 리터러시 함양과 직접적으로 

관련된 내용을 중심으로 한 것이므로, 일반사회 영역의 모든 성취기준을 이와 같은 

방식으로 개선하는 데에는 한계가 있다. 디지털 미디어 리터러시의 함양은 사회과의 

성격이나 목표 면에서 일부분이기 때문이다. 따라서 성취기준 해설, 교수･학습 방법 및 

평가의 유의사항의 보강을 통해 교수･학습 및 평가의 과정에서 간접적으로 디지털 

미디어 리터러시 함양을 강조할 필요가 있다.

앞서 <표 Ⅲ-2-15>에서 분석한 바에 의하면, 일반사회 영역의 다수 성취기준은 

서술어에 ‘조사’, ‘탐색’ 등 정보 검색과 관련된 활동을 제시하고 있으며, ‘문제해결 방안 

탐구’와 관련된 성취기준도 많았다. 따라서 이러한 성취기준을 제시할 때에는 교수･학습 

방법 및 유의사항, 평가 방법 및 유의사항에서 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량을 

골고루 배분하고, 학교급별 연계성과 위계성을 고려할 필요가 있다. 이러한 고려사항을 

반영한 교수학습 방법 및 유의사항, 평가 방법 및 유의사항을 제안하면 다음과 같다.
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[9사(일사)12-03] 현대의 주요한 사회문제를 조사하고, 이에 대한 해결 방안을 탐구한다.

(나) 성취기준 해설

-

(다) 교수･학습 방법 및 유의 사항

∙ 문제 해결 학습 모형을 활용하여 현대사회문제 중 한 가지를 선택하고, 선택한 사회문제의 원인과 해결 방안을 

탐구하도록 지도할 수 있다.

∙ 사회문제의 심각성에 대해 공감을 이끌어 내고, 문제 해결을 위한 학생들의 참여 의지를 높일 수 있도록 

지도한다. 

(라) 평가 방법 및 유의 사항

∙ 사회 변동과 사회문제가 잘 드러나는 시사 자료 및 통계 자료를 활용한 지필 평가 문항을 통해 학생들의 이해 

정도를 평가할 수 있다.

∙ 현대사회문제의 원인과 해결 방안, 일상생활에서의 실천 방안 등을 포함한 프로젝트 보고서 작성을 통해 비판적 

사고력, 문제 해결력, 실천력 등을 평가할 수 있다.

∙ 협동 학습 및 문제 해결 학습을 진행하는 과정에서 사회 변동과 사회문제에 대한 학생들의 지식, 기능뿐만 

아니라 참여 의지, 실천력 등 가치 및 태도도 함께 평가할 수 있도록 한다.



(나) 성취기준 해설

[9사(일사)12-03]은 [9사(일사)12-01], [9사(일사)12-02]에서 학습한 이론을 바탕으로 학생이 스스로 사회

문제를 조사하고, 그 해결방안을 탐구하는 내용으로 구성되어 있다. 학생들은 현대사회의 광범위한 변동의 

과정에서 한국 사회가 변화하고 있음을 이해하고, 자신이 선정한 사회문제가 그러한 변동의 과정에서 발생한 

것임을 이해하고 그 해결방안을 거시적, 미시적 차원에서 탐구할 수 있다. 특히 학생이 스스로 사회문제를 

조사하고, 해결방안을 탐구할 때에는 학생의 일상생활과 연관지어 주제를 선정할 수 있도록 학생들이 주로 

사용하는 디지털 매체를 적극적으로 활용하는 방안을 고려할 필요가 있다.

(다) 교수･학습 방법 및 유의 사항

∙ 신문기사, 방송뉴스 등을 활용하여 현대사회문제 중 한 가지를 선택하고, 선택한 사회문제의 원인과 해결 방안

을 문제해결학습 모형을 활용하여 탐구하도록 지도할 수 있다.

∙ SNS 등을 활용하여 사회문제의 심각성에 대해 공감을 이끌어 내고, 문제 해결을 위한 학생들의 참여 의지를 

높일 수 있도록 지도한다. 

(라) 평가 방법 및 유의 사항

∙ 사회 변동과 사회문제가 잘 드러나는 시사 자료 및 통계 자료를 비판적으로 분석하는 내용을 평가할 수 있다.

∙ 현대사회 문제의 원인과 해결 방안, 일상생활에서의 실천 방안 등을 포함한 동영상 제작, SNS 공유  등을 

수행과제로 하여 비판적 사고력, 문제 해결력, 실천력, 디지털 미디어 리터러시 등을 평가할 수 있다.

∙ 협동 학습 및 문제 해결 학습을 진행하는 과정에서 사회 변동과 사회문제에 대한 학생들의 지식, 기능뿐만 

아니라 참여 의지, 실천력 등 가치 및 태도도 함께 평가할 수 있도록 한다.

*볼드체: 보강된 부분

[그림 Ⅳ-2-10] 간접적으로 관련된 성취기준 해설, 교수학습 방법 및 평가 방법 유의사항 개선 방안
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라. 기술･가정 / 정보과

(1) 기술과

(가) 디지털 미디어 리터러시 관련 성취기준의 강화: 신설･추가 및 수정･보완

기술과 교육과정의 성취기준 중, 디지털 미디어 구성 역량과 관련 있는 성취기준은 총 

15개로써 관련성 정도가 ‘높음(⊙)이 5개, 관련 있음(◎)이 8개, 낮음(○)이 2개’로 

분석되었다. 디지털 미디어 구성 역량별로 보았을 때, 일부 역량에 하여 관련있는 

성취기준을 찾기 어려웠지만, 부분의 구성 역량과 관련된 성취기준을 찾을 수 있었다. 

다만, 초･중등 연계성 측면에서 각 구성 역량별로 위계성을 보인 성취기준은 일부에 

국한됨을 발견할 수 있었다. 

이러한 측면에서 볼 때, 기술과 교육과정 성취기준에 디지털 미디어 리터러시를 

강화하기 위한 방안으로 ① 디지털 미디어 역량 관련 성취기준을 신설･추가하거나 ② 

기존의 성취기준을 수정･보완하는 2가지를 고려해 볼 수 있다. 이 때 ①의 경우, 기술 

교과 고유의 특성이 변형되어 기술교과교육의 정체성에 영향을 줄 가능성이 생긴다. 

이러한 가능성은 기술교과교육 구성원들의 심리적 저항까지 유발할 수도 있으므로 

현실적으로 방안 ②를 고려하는 것이 보다 바람직한 방향이 될 수 있을 것이다. ②의 

경우에도 기술교과교육의 정체성에 영향을 주지 않은 범위에서 개선방안을 고려해야 할 

것이다. 

이에 디지털 미디어 구성 역량과 관련 있는 기술과 성취기준에 하여 기술교과의 

‘내용’적 특성과 ‘방법’적 측면에 디지털 미디어 구성 역량의 ‘내용’과 ‘방법’을 좀 더 

적극적으로 반영하는 방향으로 수정･보완하는 방안을 제시하고자 한다. 

먼저, 초등학교 실과(기술)과 성취기준 내용의 수정･보완 방안을 제시하면 [그림 

Ⅳ-2-11]와 같다.
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성취기준 관련 구성 역량 관련성

[6실04-07] 소프트웨어가 적용된 사례를 찾아보고 우리 생활에 미치는 영향을 이해한다. 이해･분석과 평가 ◎

[6실04-08] 절차적 사고에 의한 문제 해결의 순서를 생각하고 적용한다. 

의사소통과 생산

○

[6실04-09] 프로그래밍 도구를 사용하여 기초적인 프로그래밍 과정을 체험한다. ◎

[6실04-10] 자료를 입력하고 필요한 처리를 수행한 후 결과를 출력하는 단순한 프로그램을 

설계한다. 
◎

[6실04-11] 문제를 해결하는 프로그램을 만드는 과정에서 순차, 선택, 반복 등의 구조를 

이해한다. 
○

[6실05-05] 사이버 중독 예방, 개인 정보 보호 및 지식 재산 보호의 의미를 알고 생활 속에

서 실천한다.

공유와 참여

감상과 향유

반성과 성찰

⊙

⊙

⊙



성취기준 관련 구성 역량 관련성

[6실04-07] 소프트웨어가 적용된 사례를 찾아보고 우리 생활에 미치는 영향을 이해하고 

평가한다.
이해･분석과 평가 ◎

[6실04-08] 절차적 사고와 창의적 사고에 의한 문제 해결의 순서를 생각하고 적용한다. 

의사소통과 생산

◎

[6실04-09] 프로그래밍 도구를 사용하여 자신의 생각과 감정을 표현하는 기초적인 프로

그래밍 과정을 체험한다. 
◎

[6실04-10] 자료를 입력하고 필요한 처리를 수행한 후 결과를 출력하는 단순한 프로그램을 

설계한다.
◎

[6실04-11] 문제를 해결하는 프로그램을 만드는 과정에서 순차, 선택, 반복 등의 구조를 

이해한다.
○

[6실05-05] 사이버 공간 속의 나와 디지털 미디어를 비판적으로 점검하고, 사이버 중독 

예방, 개인 정보 보호 및 지식 재산 보호의 의미를 이해하며, 생활 속에서 더불

어 실천한다.

공유와 참여

감상과 향유

반성과 성찰

⊙

⊙

⊙

* 볼드체: 보강된 부분

[그림 Ⅳ-2-11] 초등학교 실과 성취기준 개선의 예
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다음으로 중학교 기술과 성취기준 내용의 수정･보완 방안을 제시하면 [그림 Ⅳ-2-12]와 

같다.

[그림 Ⅳ-2-12] 중학교 기술과 성취기준 개선의 예

(나) 성취기준 해설, 교수･학습 방법 및 유의 사항 보강을 통한 개선

기술교과의 내용 및 방법의 특성상 성취기준에 디지털 미디어 역량을 반영하는 일은 

쉽지 않다. 기술교과의 학습은 특정 기술 영역에 한 지식과 기능을 습득하여 개인의 

삶에 적용하거나 미래에 자신이 갖게 될 직업을 탐색하거나, 창의적 산출을 통해 일상의 

문제 해결을 도모하는 것에 주안점을 둔다. 이러한 과정은 노작과 실천적 모습과 같이 

동적 행위가 강조된다.　따라서 디지털 미디어 역량과 같은 정적인 요소가 성취기준에 

직접적으로 명시되기 보다는 기술과 교수･학습 방법 및 유의 사항 등에서 명시하여 

기술과 교수･학습 과정에서 관련된 디지털 미디어 역량이 작용할 수 있도록 하는 것이 

자연스러운 모습일 것이다. 

예컨 , 성취기준이 수송기술 영역에서 다양한 재료와 에너지를 이용하여 창의적인 

성취기준 관련 구성 역량 관련성

[9기가04-16] 정보통신기술의 특성, 발달과정을 이해하고, 현대 정보통신기술의 특징을 

설명한다. 

접근과 선택

이해･분석과 평가

◎

◎

[9기가04-17] 다양한 통신 매체의 종류와 특징을 이해하고 활용한다. 접근과 선택 ⊙

[9기가04-18] 정보통신기술과 관련된 문제를 이해하고, 해결책을 창의적으로 탐색하고 

실현하며 평가한다.

감상과 향유

반성과 성찰

◎

◎



성취기준 관련 구성 역량 관련성

[9기가04-16] 정보통신기술의 유형 및  특성, 발달과정을 이해하고, 현대 정보통신기술의 

특징 및 사회적 영향을 설명하며, 정보통신기술을 자신의 목적에 맞게 선별

하여 활용한다.  

접근과 선택

이해･분석과 

평가

⊙

⊙

[9기가04-17] 다양한 통신 매체의 종류와 특징, 사회적 영향력을 이해하고, 자신의 목적

에 맞는 매체를 비판적으로 평가 및 선별하여 활용한다.

접근과 선택

이해･분석과 평가

⊙

⊙

[9기가04-18] 정보통신기술과 관련된 윤리적･기술적 문제를 이해하고, 해결책을 창의적

으로 탐색하고 실현하며 평가한다.

감상과 향유

반성과 성찰

◎

◎

* 볼드체: 보강된 부분
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수송 수단을 구상하고 제작하는 활동을 요구한다면, 그러한 활동을 수행하는 과정에서 

디지털 미디어 리터러시가 직접적으로 작용하기 보다는 간접적으로 활용되는 정도의 

수준이 적절할 것이다.  즉, 수송 수단을 구상하는 단계에서 디지털 미디어를 통해 관련 

자료를 검색 및 수집하여 참고한다던가, 제작한 수송 수단의 이미지를 촬영하여 디지털 

미디어에 공유하고, 동료평가에 이용하는 등의 수준을 고려할 수 있을 것이다. 

일반적으로 교육과정에서 제시하고 있는 ‘성취기준 해설’ 및  ‘교수･학습 방법 및 유의 

사항’은 해당 영역의 성취기준을 확보하기 위한 보충적인 설명과 교수･학습 방법의 제안 

및 유의 사항과 학생 참여 중심 수업, 유의미한 학습 경험 제공 등을 유도하기 위해 

제시하고 있다. 초등 실과 교육과정의 성취기준 해설, 교수･학습 방법 및 유의 사항에 

하여 디지털 미디어 리터러시 구성 역량을 보강한 예를 제시하면 [그림 Ⅳ-2-13]과 

같다. 

(가) 성취기준

[6실04-07] 소프트웨어가 적용된 사례를 찾아보고 우리 생활에 미치는 영향을 이해한다.

[6실04-08] 절차적 사고에 의한 문제 해결의 순서를 생각하고 적용한다. 

[6실04-09] 프로그래밍 도구를 사용하여 기초적인 프로그래밍 과정을 체험한다. 

[6실05-05] 사이버 중독 예방, 개인 정보 보호 및 지식 재산 보호의 의미를 알고 생활 속에서 실천한다.

(나) 성취기준 해설

[6실04-07] 컴퓨터에 사용된 소프트웨어 이외에도 휴대폰, 가전제품, 사물인터넷 제품까지 여러 상황에서 사용된 

소프트웨어를 탐색해 보고 우리 생활에 미치는 영향을 이해한다

[6실04-08] 절차적 사고란 문제를 효율적으로 해결하기 위해 문제를 작은 단위로 나누고, 각각의 문제를 단계별로 

처리하는 사고 과정으로, 일상생활 속의 사례들을 찾아보고 절차적 사고 과정을 문제 해결에 적용한다.

[6실04-09] 블록 기반의 교육용 프로그래밍 도구를 활용하여 기초적인 프로그래밍 과정을 체험하고 자신만의 간단한 

프로그램을 만들어 본다.

(다) 교수･학습 방법 및 유의 사항

• 응용 소프트웨어의 사용법이나 프로그래밍 언어의 문법 학습을 최소화하고, 문제 해결에 필요한 프로그래밍을 

통한 컴퓨팅 사고력 신장에 초점을 맞춘다.

• 절차적 사고를 적용할 수 있는 일상생활 속의 사례들을 찾아보고, 놀이 중심의 신체 활동, 퍼즐 등의 다양한 활동을 

통해 절차적인 문제해결과정을 이해하도록 한다.

• 실생활 속에서 일어나는 문제 상황을 중심으로 학생들이 컴퓨팅 사고를 활용할 수 있도록 지도한다.

• 컴퓨팅적인 사고는 소프트웨어 교육에 국한되는 것이 아니므로 국어, 사회, 수학, 과학 등 다양한 교과에서도 반영하

여 지도한다.

• 사이버 중독 예방, 개인 정보와 지식 재산 보호의 중요성과 보호 방법에 대해 지도할 때에는 신문 기사나 뉴스 

등 실제 사례를 중심으로 탐색해 보고 토의 등을 통해 실천 방안을 도출할 수 있도록 한다.
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[그림 Ⅳ-2-13] 초등학교 실과 성취기준 해설, 교수･학습 방법 및 유의사항 개선 방안의 예

다음으로, 중등 기술과 교육과정의 성취기준 해설, 교수･학습 방법 및 유의 사항에 

하여 디지털 미디어 리터러시 구성 역량을 보강한 예를 제시하면 [그림 Ⅳ-2-14]와 

같다.



(나) 성취기준 해설

[6실04-07] 컴퓨터에 사용된 소프트웨어 이외에도 휴대폰, 가전제품, 사물인터넷 제품까지 여러 상황에서 사용된 

소프트웨어를 탐색해 보고 우리 생활에 미치는 영향을 이해하고 비판적으로 평가한다. 

[6실04-08] 절차적 사고란 문제를 효율적으로 해결하기 위해 문제를 작은 단위로 나누고, 각각의 문제를 단계별로 

처리하는 사고 과정으로, 일상생활 속의 사례들을 찾아보고 절차적 사고 과정을 문제 해결에 창의적으로 

적용한다.

[6실04-09] 블록 기반의 교육용 프로그래밍 도구를 활용하여 기초적인 프로그래밍 과정을 체험하고 자신의 생각과 

감정을 표현하는 간단한 프로그램을 만들어 본다.

 [6실05-05] 사이버 공간 속의 나와 디지털 미디어를 비판적으로 점검하고, 사이버 중독 예방, 개인 정보 보호 및 

지식 재산 보호의 의미를 이해하며, 생활 속에서 더불어 실천한다.

(다) 교수･학습 방법 및 유의 사항

• 응용 소프트웨어의 사용법이나 프로그래밍 언어의 문법 학습을 최소화하고, 일상생활이나 사회적 문제 해결에 

필요한 프로그래밍을 통한 컴퓨팅 사고력 신장에 초점을 맞춘다.

• 절차적 사고를 창의적으로 적용할 수 있는 일상생활 속의 사례들을 찾아보고, 놀이 중심의 신체 활동, 퍼즐 등의 

다양한 활동을 통해 절차적인 문제해결과정을 이해하도록 한다.

• 실생활 속에서 일어나는 문제 상황이나 사회적 문제 해결을 위한 상황을 중심으로 학생들이 컴퓨팅 사고를 활용할 

수 있도록 지도한다.

• 창의적 활동을 통해 산출물을 만드는 과정에서 디지털 미디어를 통해 관련 자료를 검색 및 수집하여 참고하거나 

산출물을 디지털 미디어에 공유하여 상호 비판적 감상과 향유를 하는 등 디지털 미디어를 내용 및 수단으로 적극 

활용한다.

• 사이버 중독 예방, 개인 정보와 지식 재산 보호의 중요성과 보호 방법에 대해 지도할 때에는 신문 기사나 뉴스 

등 실제 사례를 중심으로 탐색해 보고 토의 등을 통해 실천 방안을 도출할 수 있도록 한다.

• 사이버 중독 예방, 개인 정보와 지식 재산 보호의 중요성과 보호 방법에 대해 지도할 때에는 디지털 미디어 및 

디지털 미디어가 산출하는 콘텐츠의 신뢰성, 타당성, 공정성을 비판적으로 평가할 수 있도록 한다.

* 볼드체: 보강된 부분
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[그림 Ⅳ-2-14] 중등 기술과 교육과정의 성취기준 해설, 교수･학습 방법 및 유의 사항 보강의 예

(가) 성취기준

[9기가04-16] 정보통신기술의 특성, 발달과정을 이해하고, 현대 정보통신기술의 특징을 설명한다. 

[9기가04-17] 다양한 통신 매체의 종류와 특징을 이해하고 활용한다.

[9기가04-18] 정보통신기술과 관련된 문제를 이해하고, 해결책을 창의적으로 탐색하고 실현하며 평가한다.

(나) 성취기준 해설

[9기가04-17] 현대 사회에서 다양하게 이용되는 미디어와 이동통신을 조사하고 발표하여 다양한 통신 매체의 특성을 

이해하도록 한다. 또한 미디어와 이동통신의 사용 방법을 알고 직접 활용해 보고 발표한다.

(다) 교수･학습 방법 및 유의 사항

• 기술의 발달에 따른 생활의 변화를 학습할 때에는 탐구 학습, 토의･토론 학습으로 진행하여 학생이 참여할 수 있도록 

한다. 

• 기술의 발달이 현대 사회의 다양한 문제를 해결할 수 있음을 인식하고, 이로 인해 발생하는 윤리적 문제에 대하여 

판단할 수 있도록 한다.

• 다양한 통신 매체를 사용해 본 경험을 정리하여 발표하도록 하여 현대 사회에서 통신 기술은 다양한 기술들과 

융합되어 활용되고 있음을 이해하도록 한다. 



(나) 성취기준 해설

[9기가04-16] 정보통신기술의 유형 및  특성, 발달과정을 이해하고, 현대 정보통신기술의 특징 및 사회적 영향을 

설명하며, 정보통신기술을 자신의 목적에 맞게 선별하여 활용할 수 있도록 한다.

[9기가04-17] 현대 사회에서 다양하게 이용되는 미디어와 이동통신을 조사하고 발표하여 다양한 통신 매체의 특성을 

이해하도록 한다. 또한 미디어와 이동통신의 사용 방법을 알고 직접 활용해 보고 발표한다. 아울러, 

다양한 통신 매체의 종류와 특징, 사회적 영향력을 이해하고, 자신의 목적에 맞는 매체를 비판적으로 

평가 및 선별하여 활용하도록 한다.

[9기가04-18] 정보통신기술과 관련된 윤리적･기술적 문제를 이해하고, 해결책을 창의적으로 탐색하고 실현하며 평가

하도록 한다.

(다) 교수･학습 방법 및 유의 사항

• 기술의 발달에 따른 생활의 변화를 학습할 때에는 탐구 학습, 토의･토론 학습으로 진행하여 학생이 참여할 수 있도록 

한다. 

• 기술의 발달이 현대 사회의 다양한 문제를 해결할 수 있음을 인식하고, 이로 인해 발생하는 윤리적 문제에 대하여 

판단할 수 있도록 한다.

• 다양한 통신 매체를 사용해 본 경험을 정리하여 발표하도록 하여 현대 사회에서 통신 기술은 다양한 기술들과 

융합되어 활용되고 있음을 이해하도록 한다. 

• 기술 발달과 생활의 변화, 현대 사회의 다양한 문제의 윤리적 문제 등의 토의･토론에서 디지털 미디어를 활용하여 

효과적으로 소통하고, 사회문제 해결을 위한 활동과 연대에 적극적으로 참여하는 태도를 갖도록 한다.

* 볼드체: 보강된 부분
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(다) 기술과 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 위계 설정 방안

앞서 도덕과에서는 도덕과 미디어 교육의 내용을 체계화하는 데에 ‘콘텐츠’의 소비  

생산 및 유통 측면의 ‘소극적 접근’  ‘적극적 접근’, ‘행동’의 금지  사용 측면의 

‘최소주의적 접근’  ‘최 주의적 접근’의 기준을 적용하였다. 도덕과의 이 기준은 

기술과 교육과정에서 주로 도덕적･사회적 성격을 갖는 성취기준의 위계를 설정하는 데에 

유용할 것으로 보인다. 

즉, 소극적･최소주의적 접근은 디지털 미디어 콘텐츠 소비자로서 하면 안 되는 

것을 강조한다는 측면에서 초등학교 내용 체계 구성 기준으로 활용될 수 있고, 

적극적･최 주의적 접근은 디지털 미디어 콘텐츠 생산자, 유통자, 관리자로서 바람직한 

디지털 미디어 생태계 형성을 강조한다는 측면에서 중학교에 우선 적용할 수 있다는 

것이다. 다만, 2015 교육과정의 특성 상 실과의 경우 중등 교과와의 위계 설정시 이중화 

전략이 필요하다. 즉, 실과의 ‘소프트웨어’영역은 중등의 ‘정보’교과를 위계 설정의 

상으로 삼아야 할 것이고, 실과의 나머지 영역은 중등의 ‘기술’교과를 상으로 해야 할 

것이다. 이를 도식화하면 [그림 Ⅳ-2-15]와 같다.

[그림 Ⅳ-2-15] 실과(기술과) 위계 설정의 이중화 전략

따라서 초등 실과의 ‘소프트웨어’영역과 ‘사이버 중독, 개인 정보 보호, 지식 재산 

보호’와 같은 정보윤리 관련 내용의 경우 중학교 ‘정보’교과로 이어지는 위계 설정 논의가 

필요한 바, 뒤쪽의 정보과에서 다루기로 하고, 여기 기술과에서는 그 부분을 제외한 

나머지 내용에 하여 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 위계 설정 방안을 제시하면 

<표 Ⅳ-2-6>과 같다. 
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학교급 설정 기준
디지털 미디어 리터러시

구성 역량
내용 요소

교과 기능
(2015 개정 기준)

초
(실과)

소극적
･

최소주의적 
접근

∙ 공유와 참여 
∙ 감상과 향유

∙ 접근과 선택
∙ 이해･분석과 

평가
∙ 반성과 성찰

∙ 정보통신기술의 개념 및 특성
∙ 정보통신기술의 영향
∙ 정보통신기술의 윤리적 문제 

인식

∙ 탐색하기
∙ 계획하기
∙ 조사하기
∙ 제안하기
∙ 실천하기
∙ 판단하기

↓

중
(기술과)

∙ 공유와 참여
∙ 감상과 향유

∙ 정보통신기술의 유형, 
특성 및 발달과정

∙ 정보통신기술의 선별 및 활용
∙ 현대 정보통신기술의 특징 및 

영향
∙ 통신 매체의 종류와 특징
∙ 통신 매체의 사회적 영향
∙ 통신 매체의 평가, 선별 및 

활용
∙ 정보통신기술 관련 윤리적･기

술적 문제 이해 및 해결

∙ 탐색하기
∙ 계획하기
∙ 조사하기
∙ 실천하기
∙ 조작하기
∙ 활용하기
∙ 적용하기
∙ 평가하기
∙ 설계하기
∙ 제작하기
∙ 실행하기
∙ 판단하기
∙ 조사하기
∙ 추론하기

적극적
･

최대주의적 
접근

<표 Ⅳ-2-6> 기술과 디지털 미디어 리터러시 내용 체계 예시

* 2015 개정 정보과 교육과정의 내용 요소 이외에 추가된 내용은 진하게 표시

<표 Ⅳ-2-6>의 디지털 미디어 리터러시 구성 역량들 중 ‘접근과 선택’, ‘이해･분석과 

평가’, ‘반성과  성찰’ 등은 초등학교 및 중학교의 기본적이며 올바른 습관화를 위해 

반복해서 강화해야 할 구성 역량이다. 그래서 이와 같은 역량은 디지털 미디어에 접근하여 

내용을 바르게 이해･분석･평가하고 자신을 되돌아보는 경험을 통해 올바른 가치관과 

습관을 형성할 수 있도록 초등학교 실과와 중학교 기술과에서 공통으로 설정하였다. 

그리고 다른 구성 역량은 학교급별 위계를 고려하여 다음과 같이 디지털 미디어의 구성 

역량, 내용 요소, 교과 기능(2015 개정 교육과정 기준) 등을 구분하여 구성하였다. 

초등학교 실과의 경우는 소극적･최소주의적 접근에 따라 디지털 미디어 콘텐츠 

소비자의 측면에 초점을 맞춰 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량 중 ‘공유와 참여’에서 

‘공유’, ‘감상과 향유’에서 ‘감상’ 등의 측면을 중심으로 내용 요소와 교과 기능을 

편성할 수 있다. 이를 구체화하기 위한 내용 요소로 정보통신기술의 개념 및 특성, 

정보통신기술의 영향, 정보통신기술의 윤리적 문제 인식 등을 구성할 수 있다. 또한 
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이러한 내용 요소를 일상생활에서 실제로 실천하기 위해 필요한 교과 기능으로 탐색하기, 

계획하기, 조사하기, 제안하기, 실천하기, 판단하기 등을 설정할 수 있다.

중학교 기술과의 경우는 적극적･최 주의적 접근에 따라 디지털 미디어 콘텐츠의 책임 

있는 생산자, 유통자, 관리자 등의 측면에 초점을 맞춰 디지털 미디어 리터러시의 구성 

역량 중 ‘공유와 참여’, ‘감상과 향유’ 등의 측면을 중심으로 내용 요소와 교과 기능을 

편성할 수 있다. 이를 구체화하기 위한 내용 요소로 정보통신기술의 유형, 특성 및 

발달과정, 선별 및 활용, 현  정보통신기술의 특징 및 영향, 통신 매체의 종류와 특징, 

사회적 영향, 평가, 선별 및 활용, 정보통신기술 관련 윤리적･기술적 문제 이해 및 해결 

등을 구성할 수 있다. 또한 교과 기능으로는 탐색하기, 계획하기, 조사하기, 실천하기, 

조작하기, 활용하기, 적용하기, 평가하기, 설계하기, 제작하기, 실행하기, 판단하기, 조사하기, 

추론하기 등을 설정할 수 있다. 

(2) 가정과

(가) 디지털 미디어 리터러시 관련 성취기준의 강화:　신설･추가 및 수정･보완

2015 개정 가정과 교육과정에서 19개 성취기준이 디지털 미디어 리터러시와 

직간접적으로 관련성이 있음에도 불구하고 실제로 성취기준을 기술하거나 학습요소를 

제시할 때 미디어 리터러시 구성 역량을 반영하여 기술하지는 못하고 있음을 알 수 

있었다. 따라서 만약 디지털 미디어 리터러시를 가정과 교육에 도입하고자 한다면, 균형 

잡힌 학교 미디어 교육을 위하여 디지털 미디어 리터러시를 구성하는 역량의 하위요소를 

골고루 성취기준에 직접적으로 반영할 필요가 있다. 

디지털 미디어 리터러시의 교과 반영 방향은 크게 3가지 관점이 있는데, 첫째, 

가정생활 환경으로서 ‘디지털 미디어 환경에 한 이해’ 관점에서 분석되고 반영되어야 

한다. ‘발달, 안전, 생활자립’이라는 핵심주제와 관련하여 생애 및 진로설계 측면에서도 

우리의 의사결정에 디지털 미디어 환경에 한 관심과 고려가 필요하기 때문이다. 둘째, 

‘관리와 생애설계’와 관련하여 미디어 콘텐츠의 검색하고 선별함으로써 문제의 맥락과 

배경을 분석할 수 있다. 또한 이러한 정보를 바탕으로 자기를 평가하고 윤리적이고 

행동의 결과를 고려한 행동 선택 방침을 수립하는 일련의 과정으로서 가정과 

문제해결과정을 이해할 필요가 있다. 셋째, ‘관계와 생활문화’라는 핵심주제 관련해서 
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자신을 포함하여 타인과의 의사소통을 통해 가정과 삶의 의미를 공유할 수 있다. 특히 

기본적인 욕구가 충족되고 경제적으로 안정되면서 삶의 의미를 부여하고 스스로 부여한 

의미에 따라 사는 것이 매우 중요해질 수 있다. 나아가 보편적인 개인의 문제를 공유하면 

곧 사회문제로 설정될 수 있으며 사회문제를 해결하기 위한 활동과 참여를 추구한다는 

점에서 ‘공유와 참여’라는 미디어 리터러시 역량과의 관련성이 높다고 할 수 있다. 

이러한 측면에서 볼 때, 향후 가정과 교육과정 개정 시 디지털 미디어 리터러시 관련 

성취기준을 개발할 때에는 본 연구에서 도출된 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량을 

토 로 마련된 하위요소를 성취기준을 새롭게 진술하거나, 기존 성취기준의 내용을 

적절히 수정･보완하여 제시할 필요가 있다. 이에 본 연구에서는 디지털 미디어 리터러시 

구성 역량들이 반영된 성취기준 및 교수학습 방법의 예를 아래와 같이 제시함으로써, 

향후 가정과 교육과정 개정 시 디지털 미디어 리터러시 관련 성취기준을 개발할 때 

참고할 만한 지침을 제공하고자 한다. 

첫 번째 방안으로서 디지털 미디어 리터러시 구성역량과 관련성이 있는 가정과 

성취기준 중 기존의 성취기준을 보완하는 방식으로 수정･보완 사례를 제시하면 아래의 

[그림 Ⅳ-2-16]과 같다.

[9기가01-02] 청소년기 또래 문화의 특징을 이해하고, 친구 관계에서 발생하는 문제를 분석하여 건강한 친구 관계를 

유지하기 위한 방안을 제안한다.

[9기가01-06] 가족 관계에서 발생하는 갈등의 원인과 배경을 분석하고, 효과적인 의사소통을 통해 가족 간의 갈등 

해결 방안을 탐색하여 실천한다. 

[9기가02-08] 성적 의사 결정의 중요성을 이해하고, 성폭력의 원인과 영향을 개인 및 사회적 차원에서 분석하여 

예방 및 대처 방안을 탐색한다.

(교육부, 2015d: 16-18)



[9기가01-02] 청소년기 또래 문화의 특징을 이해를 토대로 또래 집단의 미디어 문화 성찰하고, 친구 관계에서 발생하

는 문제를 분석하여 건강한 친구 관계를 유지하기 위한 방안을 제안한다.

[9기가01-06] 가족 관계에서 발생하는 갈등의 원인과 배경을 미디어 사례를 통해 분석하고, 효과적인 의사소통을 

통해 가족 간의 갈등 해결 방안을 탐색하여 실천한다. 

[9기가02-08] 성적 의사 결정의 중요성을 이해하고, 성폭력의 원인과 영향을 개인 및 사회적 차원에서 분석하여 

올바른 미디어 활용 습관을 포함하는 예방 및 대처 방안을 탐색한다. 

* 볼드체: 내용 요소, 밑줄: 기능

[그림 Ⅳ-2-16] 기존의 성취기준을 수정하는 방식의 보완적 접근의 예
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두 번째 방안으로서 가정교과의 내용 영역 중 디지털 미디어 구성 역량과 관련이 가장 

깊은 부분에 디지털 미디어 구성 역량의 내용을 해당 가정교과의 내용과 관련짓고 적절히 

가공하여 성취기준을 추가하였다. 디지털 미디어 리터러시 구성역량과 관련성이 있는 

가정과 성취기준 중 기존의 성취기준에 새로운 성취기준을 추가하는 직접적인 방식으로 

수정한 사례를 제시하면 아래의 [그림 Ⅳ-2-17]과 같다.

[9기가03-07] 일･가정을 양립하는 과정에서 나타날 수 있는 문제를 개인 및 사회･문화적 차원에서 비판적으로 분석하

여 해결 방안을 제안한다.

[9기가02-07] 청소년의 건강을 위협하는 다양한 원인을 분석하고, 이를 해결하고 예방하는 방안을 탐색하여 실생활에 

적용한다.

[9기가03-01] 생활 자원의 특성을 이해하고 자신의 상황 및 생활 자원 관리 문제를 분석하여 삶의 질을 향상시킬 

수 있는 방법을 탐색하고 실천한다.

(교육부, 2015d: 18-20)



[추가] 일과 가정생활에서 나타날 수 있는 문제를 미디어의 출처 확인을 통해 신뢰성 검증하고 특정 관점이나 견해를 

지지하고 있는지 해석한다. 

[9기가03-07] 디지털 가정환경과 그 특징을 고려하여 개인 및 사회･문화적 차원에서 비판적으로 분석하여 해결 방안을 

제안한다. 

[추가] 청소년의 건강을 위협하는 다양한 원인을 생활 속에서 사용하는 미디어를 탐색하고 분석한다.

[9기가02-07] 친구와 공감을 통해 이를 해결하고 예방하는 방안을 탐색하여 실생활에 적용한다.

[추가] 생활자원의 특성을 이해하고 이와 관련하여 자신과 또래집단의 미디어 생활이 자신의 생활자원 활용 관련한 

선택에 미치는 영향을 성찰한다.

[9기가03-01] 자신의 상황 및 생활 자원 관리 문제를 분석하여 삶의 질을 향상시킬 수 있는 방법을 탐색하고 실천한다.

* 볼드체: 내용 요소, 밑줄: 기능

[그림 Ⅳ-2-17] 기존의 성취기준에 추가하는 방식의 직접적 접근의 예

(나) 가정과 교육과정에서 교수･학습 방법 및 유의 사항 보강을 통한 개선

가정교과의 내용 및 방법의 특성상 성취기준에 디지털 미디어 관련 기술적 역량을 

반영하는 일은 쉽지 않다. 오히려 가정교과의 학습은 다양한 개인과 가족의 생활 문제들이 

반영된 미디어 사례를 탐색하고 이를 토 로 생활에 적용하고 실천하기 위한 평가기준을 

수립하는데 초점을 두어야 한다. 또한 다양한 선택과 결정의 중요성을 인식하고, 생활 

속에서 쉽게 접할 수 있는 미디어 매체의 이미지와 메시지에 의해 자신의 선택과 의사결정이 

영향을 받을 수 있음을 인식하는 것을 강조할 필요가 있다. 더 나아가 실제 참여하고 

연 하여 디지털 미디어를 생산하고 공유하는 경험을 하도록 하여 막연하게 생활 속에서 
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실천하는 것을 벗어나 스스로 생활문제 해결 역량을 함양할 수 있는지 고민해야 한다.

교육과정에서 제시하고 있는 ‘교수･학습 방법 및 유의 사항(교육부, 2015d)’은 해당 

영역의 성취기준을 확보하기 위한 교수･학습 방법의 제안, 학생 참여 중심 수업, 

유의미한 학습 경험 제공 등에 해 제시하고자 하였다. 디지털 미디어 리터러시 구성 

역량을 반영하여 가정과 교육과정 교수･학습 방법 및 유의 사항을 강화하는 사례로 

제안한다면 [그림 Ⅳ-2-18]과 같다. 

[인간발달과 가족]
∙ 청소년기 성적 문제, 가족과의 갈등, 그리고 가족 구성원으로서 역할과 책임을 주제로 하는 수업은 개인 사례보

다는 청소년들이 즐겨 활용하는 디지털 미디어 사례를 활용하여 미디어 콘텐츠를 검증하고 관점에 대해 평가하

는 과정을 통해 대안을 모색한 후 실천하도록 지도한다.

∙ 청소년기 친구 관계에서 발생하는 문제를 해결하기 위한 광고, 영상 등 미디어 콘텐츠를 개발해 보면서 느끼고 

생각한 문제점을 중심으로 토의･토론하는 활동이 필요하며, 주로 문제해결능력은 물론 공감능력, 의사소통능력 

등을 함양하는 데 중점을 둔다.

∙ 공감을 통한 의사소통능력을 이해하고 함께 시나리오를 써보거나 역할극을 실행하여 공유함으로써 학생 스스로 

청소년의 상황에 비추어 생각해 보고 자신의 삶에 반영될 수 있도록 한다.

∙ 가족 관계에서 발생하는 문제와 관련하여 미디어를 선별하고 공유하고 평가하는 과정을 통해 갈등의 원인과 배경

을 분석하고 비판적 사고력을 기름으로써 가족 간 갈등을 이해하고 그 해결 방안을 탐색하도록 한다.

[가정생활과 안전]
∙ 일상생활에서 발생가능한 안전사고와 그 사례를 쉽게 접할 수 있는 미디어 콘텐츠를 통해 원인을 분석하도록 한

다. 또한 예방법과 대처 방안을 체득하기 위해 사례 탐구와 함께 시뮬레이션이나 시범활동이 수업 중에 함께 이

루어지도록 지도한다.

∙ 청소년의 스트레스, 성폭력, 가정 폭력, 중독 등 관련하여 신문, 뉴스, 인터넷 등 미디어로 접할 수 있는 사례들 

수업 활용에 반영하도록 한다. 또한 가정, 학교, 사회에서 일어날 수 있는 가상의 상황을 설정하여 대처할 수 있

는 대안을 제시한다.  

∙ 또한 도움이 필요한 사람들을 위해 웹툰, 광고나 영상 등 미디어를 생산하고 이에 대한 피드백을 공유하는 등 가

족과 이웃에 도움을 요청하거나 필요한 상황에 도움을 주는 지역사회 봉사를 통해 더불어 사는 공동체 의식을 함

양하고 이를 위해 자발적으로 행동하는 힘을 기르는 데 중점을 둔다. 

[자원관리와 자립]
∙ 일상생활에서 발생가능한 안전사고와 그 사례를 쉽게 접할 수 있는 미디어 콘텐츠를 통해 원인을 분석하도록 한

다. 또한 예방법과 대처 방안을 체득하기 위해 사례 탐구와 함께 시뮬레이션이나 시범활동이 수업 중에 함께 이

루어지도록 지도한다.

∙ 청소년의 스트레스, 성폭력, 가정 폭력, 중독 등 관련하여 신문, 뉴스, 인터넷 등 미디어로 접할 수 있는 사례들 

수업 활용에 반영하도록 한다. 또한 가정, 학교, 사회에서 일어날 수 있는 가상의 상황을 설정하여 대처할 수 있

는 대안을 제시한다.  

∙ 또한 도움이 필요한 사람들을 위해 웹툰, 광고나 영상 등 미디어를 생산하고 이에 대한 피드백을 공유하는 등 가

족과 이웃에 도움을 요청하거나 필요한 상황에 도움을 주는 지역사회 봉사를 통해 더불어 사는 공동체 의식을 함

양하고 이를 위해 자발적으로 행동하는 힘을 기르는 데 중점을 둔다. 

[그림 Ⅳ-2-18] 직접적으로 관련된 교수･학습 방법 및 유의사항 강화의 예
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(다) 가정과 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 위계 설정 방안

가정과 교육에서는 스스로 삶을 영위하기 위해 필요한 생활자립과 생활관리를 

강조한다. 특히 생활 관리는 자기관리역량과 자원관리역량을 의미하며, 개인과 가족이 

겪게 되는 보편적이고, 총체적이며, 실천적인 ‘문제’를 탐색하고 이를 해결하는 역량을 

함양하는 교과로서 그 역할을 담당해 왔다. 그러나 최근 디지털 환경이 급격하게 

도입되면서 생활문제를 다룰 때 이러한 기술적인 부분을 함께 다루지 못한다는 점에서 

가정과 교육의 어려움이 드러나고 있다. 이러한 어려움은 생활 기술을 강화한다는 

측면보다는 디지털 환경이 가속화되면서 개인과 가족의 삶에 미치는 영향이나 

의사결정을 통한 결과를 분석하고 비판하는 것으로 충분히 교과의미를 찾을 수 있을 

것이다. 또한 보편적으로 당면하는 문제들에 해 디지털 시민으로서 사회적 환경에 

관심과 정보를 공유하고 선택의 결과에 한 책임을 함께 하는 역량을 함양하도록 해야 

한다. 또한 만들기 역시 만들기 위한 기술이 중요하다기 보다는 왜 만들어야 하는지, 왜 

개선을 해야 하는지, 무엇이 우리에게 중요한지를 생각하기 위한 창의적이며 윤리적인 

만들기가 되어야 한다는 점에서 실과의 노작활동 역시 한 단계 업그레이드를 해야 하는 

시기라고 할 수 있다. 

이에 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 및 요소를 가정과 교육과정에 반영하는 

방향을 설정함으로써 미디어 리터러시의 교과에 적용하는 방안의 기초를 마련하고자 

한다. 교육과정 반영 방향은 다음과 같다. 

<교과 교육과정 반영 방향>

∙생활양식을 선택하는 주체로서 미디어가 내포하는 바를 비판적으로 해석하고, 상호 의미 소통을 통해 새로운 생활문화를 

창조하는 메이커로서 삶을 영위할 수 있으며 디지털 미디어 리터러시 교육을 가정과에 반영하고자 할 때 그 목적은 

‘자립적인 생활역량’을 갖추고 ‘건강한 관계를 형성하는 역량’을 함양하는데 초점을 두어야 함. 

∙문제 탐구적 측면으로서, 끊임없이 변화하고 있는 AI시대에 우리가 접하는 인간의 디지털 생활환경을 탐색하고 건강하고 

지속가능한 삶의 조건으로서 ‘실천적 문제’에 대해 탐색하는데 미디어 리터러시를 적용해야 함. 

∙ 실천적 측면으로서, 개인의 소재나 생활을 분석하기보다는 비판적인 안목을 기르고 스스로 주체로서 의사결정하는데 

영향을 미치는 다양한 미디어 콘텐츠에 대해 논의하는 것이 무엇보다 중요함. 성취기준이나 내용 요소를 개발할 때 

가급적 이러한 초점이 부각될 수 있도록 해야 함.

∙원래 추구하는 성취기준의 의미가 희석되지 않고 학습 자료로 활용될 수 있도록 기존의 성취기준을 수정하거나 추가하기

보다는 ‘교수학습 방법과 유의사항’에 추가하는 것이 더욱 바람직함.

[그림 Ⅳ-2-19] 디지털 미디어 리터러시 역량을 가정과 교육과정에 반영을 위한 방향 설정
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교과의 역량과 핵심개념의 용어는 교육과정에 따라 달라질 수 있으나, 가정과의 

보편적인 주제는 자립적인 생활인, 안전하고 건강한 생활환경과 삶의 조건, 관리에 한 

관심, 자신, 타인, 환경과의 책임 있는 관계의 형성과 삶의 향유이며, 이를 통해 

생활문화를 창조하도록 하는 것이다. 결론적으로 가정과 내용 요소에 디지털 미디어 

리터러시 구성 역량을 활용한다면 학습자의 관심과 요구에 더욱 반응할 수 있고 가정과를 

통해 교과 역량을 함양하는데 더욱 도움이 될 것이다. 

(3) 정보과

디지털 미디어 리터러시의 구성 역량과 정보 교과 성취기준 간 관련성 분석의 결과, 

전술한 바와 같이 ‘감상과 향유’의 ‘디지털 미디어 콘텐츠 감상’ 하위 요소가 부재한 

것으로 파악되었기 때문에 이와 관련된 정보과 내용 영역을 중심으로 해당 성취기준을 

개선하는 것이 필요하다. 

정보과 교육과정의 내용 영역은 ‘정보문화’, ‘자료와 정보’, ‘추상화와 알고리즘’, 

‘프로그래밍’, ‘컴퓨팅 시스템’ 등의 5가지 영역으로 구분하고 각 영역별로 성취기준을 

제시하고 있다. 여기에서 ‘정보문화’ 영역은 정보사회를 이해하고 정보사회 구성원으로서 

갖추어야 할 정보윤리의식, 정보보호능력 등을 함양하는데 중점을 두고 있다. 그리고 

‘정보문화’ 영역의 학습 요소는 정보사회의 특성과 직업, 소프트웨어의 가치, 개인정보 

보호, 저작권 보호, 디지털 저작물, 소프트웨어 사용권, 사이버 윤리 등으로 디지털 

미디어 리터러시와 직접 관련된 요소들을 많이 포함하고 있다. 그래서 이 영역의 

성취기준은 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량과 가장 관련이 깊고, 디지털 미디어 

콘텐츠를 감상하는 하위 요소와 관련된 성취기준으로 내용을 추가 및 수정･보완하기에 

적절하다. 특히 개별 영역에서 차지하는 성취기준 개수가 다른 내용 영역과 비교해서도 

편향이 적으며, 내용적 이질성이 가장 없을 것으로 판단된다. 그래서 정보과 교육과정의 

타 내용 영역보다 ‘정보문화’ 영역에서 ‘감상과 향유’의 하위 요소인 ‘디지털 미디어 

콘텐츠 감상’ 부분의 내용을 바탕으로 교육과정을 개선하는 것이 적합하다. 

(가) 디지털 미디어 리터러시 관련 성취기준의 강화:　신설･추가 및 수정･보완

교육과정의 성취기준 강화를 통해 디지털 미디어 리터러시를 함양하기 위한 접근 

방안은 성취기준의 신설･추가, 성취기준의 수정･보완 등 2가지를 제시할 수 있다. 
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첫째는 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량과 하위 요소를 기준으로 해당 역량이 

성취기준에 부재한 경우 성취기준을 추가로 신설하는 것은 직접적 접근이면서 개선 

강도가 강한 방안이다. 그래서 전술한 바와 같은 이유로 ‘정보문화’ 영역에서 제시하고 

있는 성취기준을 중심으로 디지털 미디어 콘텐츠를 감상할 수 있는 성취기준의 추가가 

필요하다. 그리고 추가적으로 기존 정보 교과에서 추구하는 정보윤리적 접근이 

소극적이면서 부정적 측면을 강조하였다면, 이에 추가적으로 개인이 책임감을 가지고, 

디지털 미디어 콘텐츠에 한 흥미와 재미를 느끼며 심미적 가치를 분석하여 여가 생활에 

바르게 활용할 수 있도록, 긍정적 측면을 포함하는 방향으로 보완할 필요가 있다. 그리고 

정보과는 중학생을 상으로 교육활동이 진행되기 때문에 초등학생 때 주로 다뤘던 

소극적 내용을 서술하기보다 적극적으로 참여하기 위한 성취기준이 필요하다.  

이상과 같은 이유로 성취기준을 신설･추가한다면, <표 Ⅳ-2-7>과 같은 예로 제시할 수 

있다. 

<표 Ⅳ-2-7> 정보과 교육과정 ‘정보문화’ 영역의 성취기준 신설･추가 예시

예시

구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준

①
감상과 향유

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

[9정01-01] 정보기술의 발달과 소프트웨어가 개인의 삶과 사회에 미친 영향과 
가치를 분석하고 그에 따른 직업의 특성을 이해하여 자신의 적성에 
맞는 진로를 탐색한다.

[9정01-02] 정보사회 구성원으로서 개인정보와 저작권 보호의 중요성을 인식하고 
개인정보 보호, 저작권 보호 방법을 실천한다.

[9정01-03] 정보사회에서 개인이 지켜야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해하고 
사이버 폭력 방지와 게임･인터넷･스마트폰 중독의 예방법을 실천한다.

⇩
구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준

①
감상과 향유

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

[9정01-01] 정보기술의 발달과 소프트웨어가 개인의 삶과 사회에 미친 영향과 
가치를 분석하고 그에 따른 직업의 특성을 이해하여 자신의 적성에 
맞는 진로를 탐색한다.

[9정01-02] 정보사회 구성원으로서 개인정보와 저작권 보호의 중요성을 인식하
고 개인정보 보호, 저작권 보호 방법을 실천한다.

[9정01-03] 정보사회에서 개인이 지켜야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해하고 
사이버 폭력 방지와 게임･인터넷･스마트폰 중독의 예방법을 실천한다.

[추가][9정01-04] 정보사회에서 정보 및 문화 콘텐츠의 중요성을 이해하고 흥미
와 재미를 갖고 심미적 가치를 분석하여 올바른 여가 생활에 
활용한다. 

* 신설･추가된 부분은 진하게 표시
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둘째는 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량과 하위 요소를 기준으로 기존 성취기준을 

수정･보완하는 것은 직접적 접근이면서 개선 강도가 약한 방안이다. 즉, 이와 같은 

방식은 ‘감상과 향유’의 ‘디지털 미디어 콘텐츠 감상’ 하위 요소의 내용인 디지털 미디어 

콘텐츠를 비판적･심미적으로 감상할 수 있는 방법에 한 이해와 이를 적극적으로 

활용할 수 있는 내용으로 성취기준을 변경하는 것이다. 정보과에서 제시하고 있는 

성취기준은 영역별 ‘내용 요소’와 학습을 통해 형성해야할 ‘기능’이 결합되어 제시된 

것으로 ‘정보문화’ 영역의 성취기준을 수정･보완하기 위해서는 해당 영역의 내용체계를 

살펴볼 필요가 있다. 

‘정보문화’ 영역의 내용체계는 정보사회의 특성을 이해하고 정보사회 구성원으로서 

갖추어야 할 개인정보 보호, 저작권 보호, 사이버 윤리 실천 방안을 탐색하고 실천하는 

것을 중심으로 설정되었다. 구체적인 내용 요소, 기능, 성취기준 등은 <표 Ⅳ-2-8>과 

같다. 

내용 요소 기능 교육과정 성취기준

∙ 정보사회의 
특성과 진로 탐색하기

분석하기
실천하기
계획하기

[9정01-01] 정보기술의 발달과 소프트웨어가 개인의 삶과 사회에 미친 영향과 가치를 
분석하고 그에 따른 직업의 특성을 이해하여 자신의 적성에 맞는 진로를 
탐색한다.

[9정01-02] 정보사회 구성원으로서 개인정보와 저작권 보호의 중요성을 인식하고 
개인정보 보호, 저작권 보호 방법을 실천한다.

[9정01-03] 정보사회에서 개인이 지켜야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해하고 사이
버 폭력 방지와 게임･인터넷･스마트폰 중독의 예방법을 실천한다.

∙ 개인정보와 
저작권 보호

∙ 사이버 윤리

<표 Ⅳ-2-8> 정보과 교육과정 ‘정보문화’ 영역의 내용 요소, 기능, 성취기준

개인정보는 개인적인 위급상황이나 국가적 재난 사태에서 공적이익을 위한 상황에서는 

적절히 활용해야 할 상이다. 그래서 디지털화된 개인정보는 무조건적 보호의 

상이라기보다는 필요 시 적극적으로 제공 및 탐색하고 분석해서 바르게 사용해야 할 

상으로 볼 수 있다. 그리고 미디어는 인간의 생각을 표현한 저작물로서 디지털 

미디어를 비판적･심미적으로 감상하기 위해서는 적극적으로 탐색하고 분석하는 경험이 

선행되어야 한다. 따라서 디지털 미디어를 감상하기 위한 역량을 갖추기 위해서는 

개인정보와 저작물을 탐색하고 분석하여 상황에 맞게 사용할 수 있는 능력을 길러주어야 

한다. 이와 같은 이유로 기존 정보과 성취기준의 수정･보완은 디지털 미디어의 적극적 
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탐색과 분석으로 개인이 올바른 소비자 및 생산자(유통자, 관리자)로 성장할 수 있는 

방향으로 진행되어야 한다. 이와 같은 관점으로 기존의 성취기준을 수정･보완한다면 

아래 <표 Ⅳ-2-9>와 같은 예시로 제시할 수 있다. 

<표 Ⅳ-2-9> 정보과 교육과정 ‘정보문화’ 영역 성취기준 수정･보완 예시

예시

구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준

①
감상과 향유

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

[9정01-02] 정보사회 구성원으로서 개인정보와 저작권 보호의 중요성을 인식
하고 개인정보 보호, 저작권 보호 방법을 실천한다.

⇩
구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준

①
감상과 향유

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

[수정･보완][9정01-02] 정보사회 구성원으로서 개인정보와 저작권 보호의 
중요성을 인식하고 개인정보와 디지털 저작물을 탐색하고 분석 
및 감상하여 바르게 사용하는 방법을 실천한다.

* 수정･보완한 부분은 진하게 표시

(나) 성취기준 해설, 교수･학습 방법 및 유의 사항 보강을 통한 개선

교육과정 개선 방안 중 성취기준 해설과 교수･학습 방법 및 유의 사항 보강을 통한 

개선은 성취기준 해설 추가, 성취기준 해설 수정･보완, 교수･학습 방법 및 유의 사항 

수정･보완 등 3가지로 제시할 수 있다. 

첫째는 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량과 하위 요소를 기준으로 성취기준 해설을 

추가하는 것은 간접적 접근이면서 개선 강도가 강한 방안이다. 

정보과 교육과정 ‘정보문화’ 영역에서 제시하고 있는 3가지 성취기준에 해설은 

[9정01-01], [9정01-02] 등의 2가지에 해서만 제시하고, [9정01-03]에 한 해설은 

제공하고 있지 않다. 그런데 전술한 내용에서 확인된 것과 같이, [9정01-03]은 디지털 

미디어 리터러시의 ’이해･분석과 평가’, ‘의사소통과 생산’, ‘감상과 향유’ 등 여러 구성 

역량과 관련이 있는 중요한 성취기준으로 분석되었다. 특히, [9정01-03]은 사이버 폭력 

방지와 게임･인터넷･스마트폰 중독의 예방과 관련된 성취기준으로, ‘감상과 향유’ 

역량에서 건강한 삶을 영위할 수 있는 내용과 관련이 있는 유일한 성취기준으로 

확인되었다. 그래서 현재 정보과 성취기준으로는 부족한 ‘감상과 향유’ 역량의 하위 
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요소인 ‘디지털 미디어 콘텐츠 감상’을 배양하기 위한 내용을 성취기준 [9정01-03]에 

한 해설로 추가하는 방안을 적용할 수 있다. 즉, 해당 성취기준의 내용을 바탕으로 

디지털 미디어 콘텐츠를 비판적으로 감상하고 여가 생활에 바르게 활용할 수 있도록 

독려하는 내용을 접목하여 해설의 내용을 추가할 필요가 있다. 

이상과 같은 이유로 성취기준 해설을 추가한다면, <표 Ⅳ-2-10>과 같은 예시로 제시할 

수 있다.   

<표 Ⅳ-2-10> 정보과 교육과정 ‘정보문화’ 영역의 성취기준 해설 추가 예시

예시

구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 해설

①
감상과 향유

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

[9정01-01] 정보기술의 발달로 인한 개인의 삶과 사회의 변화를 분석하여 미
래 사회와 직업의 발전 방향을 예측하고 자신의 적성에 맞는 다양
한 진로를 탐색할 수 있어야 한다. 개인의 삶과 사회의 각 분야에
서 활용되는 소프트웨어의 역할과 영향력 분석을 통해 소프트웨어
의 가치와 중요성을 인식할 수 있어야 한다. 

[9정01-02] 개인정보 유출로 인한 피해 사례 조사를 통해 개인정보 보호의 
중요성을 인식하고 개인정보를 관리하고 보호하기 위한 방법을 알
고 실천할 수 있어야 한다. 저작물의 개념과 저작물을 보호해야 
하는 이유를 알고 디지털 저작물을 올바르게 이용하기 위한 방법

을 찾아 실천할 수 있어야 한다.

⇩
구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 해설

①
감상과 향유

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

[9정01-01] 정보기술의 발달로 인한 개인의 삶과 사회의 변화를 분석하여 미
래 사회와 직업의 발전 방향을 예측하고 자신의 적성에 맞는 다양
한 진로를 탐색할 수 있어야 한다. 개인의 삶과 사회의 각 분야에
서 활용되는 소프트웨어의 역할과 영향력 분석을 통해 소프트웨어
의 가치와 중요성을 인식할 수 있어야 한다. 

[9정01-02] 개인정보 유출로 인한 피해 사례 조사를 통해 개인정보 보호의 
중요성을 인식하고 개인정보를 관리하고 보호하기 위한 방법을 
알고 실천할 수 있어야 한다. 저작물의 개념과 저작물을 보호해야 
하는 이유를 알고 디지털 저작물을 올바르게 이용하기 위한 방법

을 찾아 실천할 수 있어야 한다.

[추가][9정01-03] 정보사회에서 사이버 윤리의 필요성을 이해하고 사이버 폭
력 방지와 게임･인터넷･스마트폰 중독을 예방하는 방법을 찾아 
디지털 미디어 콘텐츠를 비판적으로 감상하고 여가 생활에 바르게 
활용할 수 있어야 한다. 

* 추가된 부분은 진하게 표시



학교 미디어 교육을 위한 교과 교육과정 개선 방안 연구

186

둘째는 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량과 하위 요소를 기준으로 기존 성취기준 

해설을 수정･보완하는 방안이다. 

성취기준 해설을 수정･보완하는 방안을 제시하려면, 정보과 교육과정 ‘정보문화’ 

영역의 성취기준 해설 내용을 먼저 살펴보아야 한다. 해당 영역의 구체적인 성취기준 

해설 내용은 <표 Ⅳ-2-11>과 같다. 

내용 영역 교육과정 성취기준 해설

정보문화

[9정01-01] 정보기술의 발달로 인한 개인의 삶과 사회의 변화를 분석하여 미래 사회와 직업의 발전 방향
을 예측하고 자신의 적성에 맞는 다양한 진로를 탐색할 수 있어야 한다. 개인의 삶과 사회의 
각 분야에서 활용되는 소프트웨어의 역할과 영향력 분석을 통해 소프트웨어의 가치와 중요성
을 인식할 수 있어야 한다. 

[9정01-02] 개인정보 유출로 인한 피해 사례 조사를 통해 개인정보 보호의 중요성을 인식하고 개인정보를 
관리하고 보호하기 위한 방법을 알고 실천할 수 있어야 한다. 저작물의 개념과 저작물을 보호
해야 하는 이유를 알고 디지털 저작물을 올바르게 이용하기 위한 방법을 찾아 실천할 수 있어

야 한다.

<표 Ⅳ-2-11> 정보과 교육과정 ‘정보문화’ 영역의 성취기준 해설

성취기준 [9정01-01]의 해설은 정보기술의 발달, 특히 소프트웨어로 인한 개인의 삶과 

사회의 변화를 파악하여 자신의 진로를 바르게 탐색할 수 있는 능력을 성취해야 한다고 

서술되어 있다. 성취기준 [9정01-02]의 해설은 사례를 통한 개인정보 보호 방법을 알고 

실천할 수 있는 능력과 디지털 저작물을 보호하는 이유를 이해하고 올바르게 저작물을 

이용할 수 있는 방법을 찾아 실천해야 한다는 내용을 서술하고 있다. 이 2가지 성취기준 

해설에서 디지털 미디어 콘텐츠를 비판적이고 심미적으로 감상하는 역량을 길러주기 

위해 기존 내용을 수정･보완한다면, ‘디지털 저작물’이라는 용어 제시를 통해 보다 

내용적 관련성이 높은 [9정01-02]의 해설을 개선하는 것이 더욱 효과적이다. 

[9정01-02]의 해설 내용의 디지털 저작물을 올바르게 이용하는 방법적 부분에서 디지털 

미디어 리터러시 함양을 위해 비판적･심미적으로 감상하는 활동이 수행되도록 기존 

내용을 수정･보완할 필요가 있다. 이를 토 로 성취기준 해설을 수정･보완한다면, <표 

Ⅳ-2-11>과 같은 예시로 제시할 수 있다. 
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<표 Ⅳ-2-12> 정보과 교육과정 ‘정보문화’ 영역의 성취기준 해설 수정･보완 예시

예시

구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 해설

①
감상과 향유

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

[9정01-02] 개인정보 유출로 인한 피해 사례 조사를 통해 개인정보 보호의 
중요성을 인식하고 개인정보를 관리하고 보호하기 위한 방법을 알
고 실천할 수 있어야 한다. 저작물의 개념과 저작물을 보호해야 
하는 이유를 알고 디지털 저작물을 올바르게 이용하기 위한 방법

을 찾아 실천할 수 있어야 한다.

⇩
구성 역량 하위 요소 교육과정 성취기준 해설

①
감상과 향유

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

[9정01-02] 개인정보 유출로 인한 피해 사례 조사를 통해 개인정보 보호의 
중요성을 인식하고 개인정보를 관리하고 보호하기 위한 방법을 알
고 실천할 수 있어야 한다. 저작물의 개념과 저작물을 보호해야 
하는 이유를 알고 디지털 저작물을 올바르게 이용하는 방법을 찾
아 비판적으로 이해하고 아름다움을 발견하여 표현할 수 있어야 

한다. 

* 수정･보완한 부분은 진하게 표시

셋째는 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량과 하위 요소를 기준으로 기존 교수･학습 

방법 및 유의 사항을 수정･보완하는 방안이다. 

일반적으로 교육과정에서 제시하고 있는 ‘교수･학습 방법 및 유의 사항’은 해당 영역의 

성취기준을 확보하기 위한 교수･학습 방법의 제안 및 유의 사항과 학생 참여 중심 수업, 

유의미한 학습 경험 제공 등을 유도하기 위해 제시하고 있다. 정보과 ‘정보문화’ 영역의 

성취기준을 도달하기 위해 제시하고 있는 교수･학습 방법 및 유의 사항의 구체적인 

내용은 <표 Ⅳ-2-13>과 같다. 

내용 영역 교수･학습 방법 및 유의 사항

정보문화

∙ 인터넷 상에서 ‘저작물 이용 허락 표시(CCL, Creative Commons License)’를 표기한 저작물을 찾아 
해당 저작물의 이용 범위에 적합한 사용법을 설명하도록 한다. 또한 자신의 저작물에 ‘저작물 이용 허락 
표시’를 사용하여 이용 허가 범위를 표시한 뒤 저작물을 공유하도록 한다.

∙ 컴퓨팅 기기와 인터넷을 활용하여 사이버 폭력의 사례를 조사하고 각 사례별 예방 계획을 구체적으로 
수립하도록 한다.

∙ 게임 중독, 인터넷 중독, 스마트폰 중독 등의 여부를 자가 진단하여 자신의 상태를 파악하고 진단 결과별 
예방 계획을 구체적으로 수립하도록 한다. 

<표 Ⅳ-2-13> 정보과 교육과정 ‘정보문화’ 영역 교수･학습 방법 및 유의 사항
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전술한 바와 같이 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량 중 보충되어야할 부분은 

디지털 미디어 콘텐츠를 바르게 감상하는 역량이다. 이런 필요에 의해 기존 서술된 

‘정보문화’ 영역의 교수･학습 방법 및 유의 사항을 살펴보면 저작물의 이용 및 공유에 

관한 부분과 관련이 가장 깊다. 기존 교수･학습 방법 및 유의 사항은 저작물의 올바른 

사용에 한 이해와 저작물을 올바르게 공유할 수 있는 기능적인 측면까지만 교수･학습 

활동에서 진행되기를 제안하고 있다. 이에 추가적으로 자신이 탐색한 타인의 저작물을 

비판적･심미적으로 감상할 수 있는 활동까지 이어지도록 내용을 보완하여도 제안하여도 

교육활동 시 무리가 없을 것으로 판단된다. 그리고 디지털 미디어 리터러시와 직접 

관련된 용어로 내용을 수정･보완하면 더욱 효과적일 것으로 보인다. 즉, 위 <표 

Ⅳ-2-13>에서 제시된 바와 같이 저작물을 인터넷 상에서 찾기 때문에 일반적인 

저작물이라기보다는 명확히 ‘디지털 저작물’로 제시해주는 것이 더 바람직하다. 이와 

같은 이유로 기존의 교수･학습 방법 및 유의 사항을 수정･보완한다면, <표 Ⅳ-2-14>와 

같은 예시로 제시할 수 있다. 

<표 Ⅳ-2-14> 정보과 교육과정 ‘정보문화’ 영역 교수･학습 방법 및 유의 사항 수정･보완 예시

예시

구성 역량 하위 요소 교수･학습 방법 및 유의 사항

①
감상과 향유

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

∙인터넷 상에서 ‘저작물 이용 허락 표시(CCL, Creative Commons License)’
를 표기한 저작물을 찾아 해당 저작물의 이용 범위에 적합한 사용법을 설명하
도록 한다. 또한 자신의 저작물에 ‘저작물 이용 허락 표시’를 사용하여 이용 

허가 범위를 표시한 뒤 저작물을 공유하도록 한다.

⇩
구성 역량 하위 요소 교수･학습 방법 및 유의 사항

①
감상과 향유

디지털 미디어 
콘텐츠 감상

∙인터넷 상에서 ‘저작물 이용 허락 표시(CCL, Creative Commons License)’
를 표기한 디지털 저작물을 찾아 해당 저작물의 이용 범위에 적합한 사용법을 
설명하도록 한다. 또한 자신의 저작물에 ‘저작물 이용 허락 표시’를 사용하여 
이용 허가 범위를 표시한 뒤 공유하고 다른 사람의 저작물을 찾아 감상하도록 

한다.   

* 수정･보완한 부분은 진하게 표시

(다) 정보과 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량의 위계 설정 방안

정보과 교육과정에서 제시되어 있는 내용들 중 디지털 미디어 리터러시와 직접적으로 
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연관성이 있는 것들은 정보윤리와 관련된 내용이다. 그래서 정보과에서 제시하고 있는 

내용과 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량의 위계를 설정하기 위해서 전술한 

도덕과에서 제시한 위계 설정 기준을 활용할 수 있다. 즉, 디지털 미디어 콘텐츠의 

소비자와 피보호자의 역할을 강조하는 ‘소극적 접근’과 디지털 기술을 활용하여 생산자와 

관리자로서의 역할을 강조하는 ‘적극적 접근’, 그리고 중독이나 사회악을 유발할 

가능성을 차단하는 ‘최소주의적 접근’, 적극적인 참여와 헌신적인 노력을 통해 사회 

발전을 위한 시민을 기르고자 하는 ‘최 주의적 접근’이 정보과의 디지털 미디어 

리터러시 교육 내용을 체계화하는데 유용하게 활용될 수 있다. 

그래서 초등학교 실과에서는 소극적이면서 최소주의적인 접근을 지향하고, 반 로 

중학교 정보과에서는 이전에 익힌 내용을 바탕으로 보다 디지털 시민으로서 필요한 

적극적이면서 최 주의적 접근을 지향하도록 성취기준을 설정하는 것이다. 다시 말해, 

초등학교 실과 성취기준은 콘텐츠의 소비자로서 ‘하지 말아야 하는 것’을 올바로 

구분하여 실천하는 수준으로 설정하고, 중학교 정보과 성취기준은 콘텐츠 생산자 혹은 

관리자로서 ‘할 수 있고 해야 하는 것’을 기준으로 위계를 설정할 수 있다. 그리고 이 

기준은 학습자의 수준에 따라 보다 높은 수준의 역량을 단계적으로 형성시킬 수 있는 

방법이다. 이와 같은 방안으로 초등학교 실과 및 중학교 정보과에서 디지털 미디어 

리터러시를 구성하는 역량들의 위계, 그리고 위계적 배열을 토 로 내용 요소 및 기능의 

위계를 예시로 설정해보면, 아래의 <표 Ⅳ-2-15>와 같다.

학교급 설정 기준
디지털 미디어 리터러시

구성 역량
내용 요소

교과 기능
(2015 개정 기준)

초
(실과)

소극적
･

최소주의적 
접근

∙ 의사소통
(과 생산)

∙ 감상(과 향유)

∙ 접근과 선택
∙ 이해･분석과

평가
∙ 반성과  성찰

∙ 불건전 미디어
∙ 미디어 중독
∙ 개인 정보와 지식 재산

(저작권) 보호

∙ 탐색하기
∙ 판단하기
∙ 제안하기
∙ 실천하기

↓

중
(정보과)

∙ (의사소통과)
생산

∙ 공유와 참여
∙ (감상과) 향유

∙ 개인정보와 저작권 보호
∙ 사이버 윤리
∙ 자료의 유형과 디지털 

표현
∙ 자료의 수집
∙ 정보의 구조화
∙ 소셜 미디어
∙ 악성 소프트웨어

∙ 탐색하기
∙ 수집하기
∙ 분석하기
∙ 평가하기
∙ 표현하기
∙ 관리하기
∙ 협력하기
∙ 실천하기

적극적
･

최대주의적 
접근

<표 Ⅳ-2-15> 실과 및 정보과 디지털 미디어 리터러시 내용 체계 예시

* 2015 개정 정보과 교육과정의 내용 요소 이외에 추가된 내용은 진하게 표시
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초등학교 실과 및 중학교 정보과에서 디지털 미디어 리터러시를 구성하는 역량들의 

위계적 배열에서 ‘접근과 선택’, ‘이해･분석과 평가’, ‘반성과  성찰’ 등의 구성 역량은 

초등학교 및 중학교의 기본적인 구성 역량이면서 올바른 습관화를 위해 반복해서 

강화해야 할 구성 역량이다. 그래서 이와 같은 역량은 디지털 미디어에 접근하여 바르게 

이해･분석･평가하여 자신을 되돌아보는 경험을 통해 올바른 가치관과 습관을 형성할 수 

있도록 초등학교 실과와 중학교 정보과에서 모두 설정하였다. 그리고 다른 구성 역량은 

학교급별 위계를 고려하여 다음과 같이 디지털 미디어의 구성 역량, 내용 요소, 교과 

기능(2015 개정 교육과정 기준) 등을 구분하여 구성하였다. 

초등학교 실과의 경우에 소극적･최소주의적 접근에 따라 디지털 미디어 콘텐츠 

소비자의 측면에 초점을 맞춰 디지털 미디어 리터러시의 구성 역량 중 ‘접근과 선택’, 

‘감상과 향유’에서 ‘감상’, ‘의사소통과 생산’에서 ‘의사소통’ 등의 측면을 중심으로 내용 

요소와 교과 기능을 편성할 수 있다. 이를 구체화하기 위한 내용 요소로 불건전한 미디어 

콘텐츠에 접근하거나 선정적이거나 상업적인 정보의 무분별하게 제공하는 것에 한 

통제, 미디어 중독 예방, 개인정보 및 저작권 보호 등을 구성할 수 있다. 또한 이러한 

내용 요소를 일상생활에서 실제로 실천하기 위해 필요한 교과 기능으로 탐색하기, 

판단하기, 제안하기, 실천하기 등을 설정할 수 있다.

중학교 정보과의 경우에 적극적･최 주의적 접근에 따라 디지털 미디어 콘텐츠의 책임 

있는 생산자, 유통자, 관리자 등의 측면에 초점을 맞춰 디지털 미디어 리터러시의 구성 

역량 중 ‘의사소통과 생산’에서 ‘생산’, ‘공유와 참여’, ‘감상과 향유’에서 ‘향유’ 등의 

측면을 중심으로 내용 요소와 교과 기능을 편성할 수 있다. 이를 구체화하기 위한 내용 

요소로 개인정보와 저작권 보호, 사이버 윤리, 자료의 유형과 디지털 표현, 자료의 수집, 

정보의 구조화, 소셜 미디어, 악성 소프트웨어 등을 구성할 수 있다. 또한 교과 

기능으로는 탐색하기, 수집하기, 분석하기, 평가하기, 표현하기, 관리하기, 협력하기, 

실천하기 등을 설정할 수 있다.
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1. 요약

본 연구의 목적은 디지털 환경으로 변화하는 미디어 리터러시 개념을 탐색하고 국내외 

동향 및 선행연구를 분석하여 주요 교과를 중심으로 각 교과에서 담당할 수 있는 미디어 

교육에서의 역할을 모색함으로써 향후 학교급별･교과별 체계적인 미디어 리터러시 

교육을 위한 실제적 개선 방안 마련에 있다.

이를 위해 디지털 환경에서의 미디어 리터러시 교육에 한 국내ㆍ외 동향을 

살펴보고, 미디어 리터러시 역량 함양을 위해 주요 교과별 학습 내용이 성취기준에 

어떻게 포함되어 있는지 분석하였다. 또한 학생들의 미디어 리터러시 역량 강화를 위해 

구체적이고 실효성 있는 개선 방안을 도출하기 위해 선행연구에 기초하여 추출한 디지털 

미디어 리터러시 구성 역량과 하위 요소를 전문가 집단을 상으로 검증하는 연구를 

진행하였다. 디지털 환경에 초점을 두어 검증하여 도출한 디지털 미디어 리터러시의 

구성역량을 각 교과 교육과정에 반영할 수 있는 방안을 제시하고자 하였다. 

 디지털 환경에서의 미디어 리터러시 개념 탐색

미디어 리터러시는 미디어 환경의 변화에 따라 그 개념이 변천되고 확 되어 왔다. 

디지털 기술의 발달은 미디어 환경과 이에 따른 미디어 리터러시의 변화에 더욱 큰 

영향을 주게 되었다(Simons, Meeus, & T’Sas, 2017). 특히 미디어 리터러시의 핵심 

개념인 미디어 콘텐츠의 의미 분석 및 활용을 넘어서서 미디어 콘텐츠를 비판적으로 

사고하며 프로슈머로서 콘텐츠를 창작하는 개념으로 확장되었다. 또 하나의 변화의 

축으로서 미디어 리터러시의 디지털화가 가속화되면서 소셜 네트워크를 포함하여 소통과 

공유를 통해 정보를 확산하고 미디어를 활용하며, 문화적 참여와 시민성 함양을 포괄하는 

역량 개념으로 확 되었다. 

영국의 미디어 유관기관인 Ofcom(2004)을 비롯하여 다수의 국외 미디어 리터러시 

연구는 국내 연구와 유사하게 미디어 정보를 탐색하고 이용과 접근, 비판적 수용 능력, 

메시지 전달, 소통 능력 등을 강조하고 있었으며, 최근 ‘디지털 시민성’을 미디어 

리터러시에서 더욱 부각되었다. UNESCO는 미디어 리터러시를 미디어 및 정보 

리터러시(media and information literacy)로 역량 명칭을 사용하였으며 그 하위요소에 

정보를 검색하고, 비판적으로 평가하며, 정보와 미디어 콘텐츠를 현명하게 사용하고 
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공유하는 역량, 온라인상 권리에 한 지식, 온라인상의 혐오발언과 사이버 불링 

처법에 한 이해, 정보의 접근과 사용을 둘러싼 윤리적 이슈에 한 이해 등 정보 

리터러시를 포함하였다. 또한, 미디어와 ICT(Information and Communication 

Technology)를 활용하여 평등, 표현의 자유, 문화적･종교적 화, 평화 증진 등 

포괄적인 내용을 포함하고 있다.

미디어 리터러시와 관련하여 디지털 리터러시, 정보 리터러시, ICT 리터러시 등 

다양한 용어가 혼용되어 활용되었으며, 그 중에서 한 연구는 기술 리터러시(technology 

literacy)와 정보 리터러시와의 관계를 통해 미디어 리터러시의 도구적 역량(instrumental 

skills), 정보적 역량(informational skills)을 설명하였고, 전략적 역량(strategic 

skills)까지 미디어 리터러시의 역량을 단계적으로 제안하기도 하였다(Zimic, 2010). 

한편으로는 Hobbs(2010)에 의하면 디지털 리터러시가 정보 리터러시와 ICT 리터러시를 

모두 포함하는 리터러시 개념으로 분류하고, 미디어 리터러시와 공통적 부분과 차별적 

부분을 갖는다고 하였다. 이에 근거하여 기술 리터러시와 정보 리터러시를 포함하면서 

디지털 시민성을 포괄하는 개념인 디지털 미디어 리터러시를 제안하였는데, 이 때 디지털 

리터러시는 기술 리터러시, 정보 리터러시, ICT 리터러시를 모두 포함하는 개념으로서 

정의하고 있었다.  

 미디어 리터러시 교육의 국내외 동향 및 실태 분석

국내 미디어 리터러시 교육의 개념 연구의 동향은 부분 교과별로 이루어졌다고 볼 

수 있다. 국어과의 경우 매체언어 과목이 신설되었으며, 매체의 중요성 및 표현능력의 

중요성이 강조되었다. 또한 연구를 통해 디지털 리터러시의 표현 영역에 한 내용 

요소를 제안하고 디지털 리터러시 관련 성취기준을 제안하기도 하였다. 도덕과의 경우 

디지털 환경에서의 미디어 리터러시는 정보통신기술의 올바른 활용과 윤리적 책임을 

강조하였고, 정보 윤리, 절제력, 공감능력, 협업능력 등을 미디어 리터러시 역량으로 

제시하였다. 또한 도덕과의 실천역량 중 정보처리 생산자로서 책임 있는 성향과 판단력 

등을 강조하였으며, 실천적 능력을 기능적 리터러시와 비판적 리터러시로 구분하여 

제시하였다. 사회과는 전통적인 미디어 리터러시에 민주주의 사회에서의 시민의 역할을 

강조하고 디지털 환경으로의 미디어 환경변화를 강조하면서 ‘디지털 시민성’이 가장 

강조되는 교과라고 할 수 있다. 마지막으로 기술･가정/정보과의 경우는 리터러시에 한 
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연구가 주로 정보통신기술을 중심으로 이루어짐으로써 ICT 리터러시가 강조되었다. 

소프트웨어 교육이 강조되면서 정보 리터러시, 컴퓨터 리터러시의 중요성이 부각되어 

주로 미디어 리터러시의 기술적 혹은 도구적 측면이 강조되는 경향이 있었다. 그러나 

최근에는 인문학적인 미디어 리터러시와 통합되는 경향이 나타나는 동시에, 디지털 기기 

리터러시, 디지털 콘텐츠 리터러시 디지털 문제해결, 디지털 직업 리터러시 등으로 

확 되고 있다. 

국외 연구 동향으로는 PISA에서 ICT 소양 관련 기능을 측정할 수 있는 평가도구 

연구가 이루어졌으며 OECD에서 제안한 ICT 소양 능력은 6개 요소로 구성되었다. PISA 

2021에서는 ‘창의적 표현’과 ‘지식 창출 및 창의적 문제해결’의 2개 영역을 포함하는 

‘창의적 사고력’이라는 평가 영역이 추가되었다. ICILS 2018에서는 ‘컴퓨터･정보 

리터러시’로 정의하였으며, 해당 리터러시는 ‘디지털 정보(digital information)’와 

‘컴퓨팅 사고력(computational thinking)’의 2개 차원으로 구성하여 제시하였다. 

유네스코는 헌법 제1조에 제시된 의사 표현과 정보 표현의 자유 및 미디어와 미디어 속 

정보를 누릴 수 있도록 하는 기본적인 역량을 ‘미디어 및 정보 리터러시(media and 

information literacy)’ 역량으로 제시하고 있다. 또한 미디어를 비롯한 정보 제공 

매체의 기능을 이해할 수 있도록 하고, 정보 매체의 콘텐츠를 비판적으로 평가하고 

정보와 미디어 콘텐츠의 생산자로서의 올바른 결정을 돕도록 하는 리터러시 교육을 

강조하고 있다. 

핀란드의 경우 Kupiainen(2010)의 연구에 의하면 미디어 리터러시의 개념이 기능적 

개념에서 사회문화적 개념으로 확 하였으며, 이는 미디어 교육의 기초적인 관심을 

의사소통 교육으로, 디지털 기술과의 결합을 통한 멀티리터러시와 ICT 역량으로 확 함을 

의미한다고 하였다. 영국은 ‘접근’, ‘이해’, ‘창조’라는 구분을 통해 미디어 리터러시 

역량을 설정하였고 특히 미디어 리터러시 역량을 함양하는데 사회경제적 계층 요인이 

방해가 되지 않도록 디지털 환경에의 접근과 함께 특히 아동 미디어 교육에의 지원 

확 를 강조하고 있었다. 유럽 연합과 미국은 미디어 리터러시 관련 보고서를 통해 각각 

‘미디어 및 정보 리터러시’와 ‘디지털 및 미디어 리터러시’를 강조하고 있었다. 

아시아권의 미디어 리터러시 연구 동향으로서 싱가포르의 경우 싱가포르는 21세기 

역량을 중심으로 핵심가치(존중, 책임, 성실, 배려, 회복탄력성, 조화)와 사회정서적 

역량(자기인식, 자기관리, 책임 있는 의사결정, 사회적 인식, 관계관리), 글로벌 사회 
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역량(비판 혁신적 사고, 시민적 리터러시, 글로벌 인식, 범문화기술, 의사소통 및 협력 

정보기술)으로 구분하여 제시하였다. 일본의 경우 미디어 리터러시를 미디어를 해독하고, 

접근하여 활용하며, 소통하는 능력을 복합적 능력으로 강조하고 있다. 또한 정보사회를 

건전하게 발전시켜 가기 위한 생각이나 태도, 미디어의 윤리적 활용을 강조하고 있었다. 

미디어 리터러시와 관련된 연구 실태는 미디어의 효과적･비판적･창의적･윤리적 

활용을 강조하는 연구와 미디어 리터러시를 구체적으로 설명하는 하위 구성 역량을 

도출하는 연구들로 별되며 연구들을 통해 제시된 미디어 리터러시의 정의와 

하위요소는 다음과 같다. 

 구성 역량 정  의 하위 요소

접근과 선택

디지털 미디어의 유형과 특성을 이해하고, 다양한 디지
털 미디어에 접근하여 자신의 목적에 맞게 필요한 정보 
및 문화 콘텐츠를 효율적이고 효과적으로 검색하고 선별
하는 능력

디지털 미디어의 유형 및 특성 이해

정보 및 문화 콘텐츠 검색과 선별

분석과 평가
디지털 미디어의 내용 및 목적, 사회적 영향력 등을 분석
하고, 디지털 미디어의 신뢰성, 타당성, 공정성을 비판적
으로 평가하는 능력

디지털 미디어의 내용 및 목적,
사회적 영향력 분석

신뢰성･타당성･공정성 평가

구성과 생산
디지털 기기를 활용하여 자신의 의견이나 감정을 효과적
으로 구성하여 표현하고, 나아가 정보 및 문화 콘텐츠를 
창의적으로 생산하는 능력

디지털 미디어를 활용한
의미구성과 의사소통

정보 및 문화 콘텐츠 생산

공유와 참여

디지털 미디어를 통해 자신과 타인의 생각과 의견이 담
긴 정보 및 문화 콘텐츠를 사회적･윤리적으로 책임감 있
게 활용 및 공유하고, 사회적 현안의 해결을 위해 적극적
으로 참여하고 연대하는 능력

디지털 미디어의 사회적･윤리적
 활용과 공유

사회적 현안 해결을 위한 참여와 연대

감상과 향유
건전한 정보와 문화 콘텐츠를 심미적으로 감상하고, 미
디어 생활과 일상생활의 균형을 유지하면서 건강한 삶을 
영위하는 능력

정보 및 문화 콘텐츠 감상

균형 잡힌 건강한 삶 영위

디지털 미디어 
관련 행위에 대한 

성찰

디지털 미디어 활용과 관련된 자신의 과거와 현재의 행
동을 평가하여 반성하고, 보다 바람직한 행동 방침을 마
련하는 능력

자기 평가와 반성

바람직한 행동 방침 수립

<표 Ⅴ-1-1> 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 정의
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 디지털 미디어 리터러시 역량 추출 및 검증

본 연구는 선행연구 분석을 통해 잠정적으로 추출한 디지털 미디어 리터러시 개념과 

그 구성 역량의 정의 및 하위 요소에 한 타당성을 확보하고 교과 교육과정에 적용할 수 

있는 방안을 마련하기 위해 15여명의 교과 전문가를 상으로 2020년 11월에 델파이 

조사를 실시하고 그 결과를 바탕으로 본 연구는 아래와 같은 디지털 미디어 리터러시의 

개념과 그 구성역량을 도출하였다. 

디지털 미디어 리터러시의 개념

  디지털 미디어 리터러시란 “디지털 미디어 리터러시란 “디지털 환경에서 학습자가 디지털 미디어 환경의 특성을 
이해하고 효과적으로 접근하여 디지털 미디어 콘텐츠를 선택하고, 비판적으로 분석･평가하며, 창의적으로 구성･생산하

고, 윤리적으로 공유･참여하며, 심미적으로 감상･향유하는 능력과 자신의 디지털 미디어 관련 행위에 대한 성찰을 

아우르는 통합적 능력”을 의미한다.

 구성 역량 정  의 하위 요소

접근과 선택

디지털 미디어의 유형과 특성을 이해하고, 다양한 디지털 
미디어에 접근하여 자신의 목적에 맞게 필요한 디지털 미
디어 콘텐츠를 효율적이고 효과적으로 검색하여 올바르게 
선별하는 능력

디지털 미디어의 유형 및 특성 이해

디지털 미디어 콘텐츠 검색과 선별

이해･분석과
평가

디지털 미디어 및 디지털 미디어가 산출하는 콘텐츠의 내
용 및 목적, 배경과 맥락, 사회적 영향력 등을 이해하고 
분석하며, 신뢰성, 타당성, 공정성을 비판적으로 평가하
는 능력

내용 및 목적, 배경과 맥락, 사회적 영향력
 이해 및 분석

신뢰성･타당성･공정성 평가

의사소통과
생산

디지털 미디어를 활용하여 자신의 의견이나 감정을 효과
적으로 구성하여 소통하고, 나아가 디지털 미디어 콘텐츠
를 창의적으로 생산하는 능력

의미구성과 의사소통

디지털 미디어 콘텐츠 생산

공유와 참여

디지털 미디어를 통해 자신과 타인의 생각과 의견이 담긴 
디지털 미디어 콘텐츠를 사회적･윤리적으로 책임감 있게 
활용 및 공유하고, 사회문제 해결을 위한 활동과 연대에 
적극적으로 참여하는 능력

사회적･윤리적 활용과 공유

사회문제 해결을 위한 활동 및 연대에 참여

감상과 향유
디지털 미디어 콘텐츠를 비판적･심미적으로 감상하고, 미
디어 생활과 일상생활의 균형을 유지하면서 즐겁고 건강
한 삶을 영위하는 능력

디지털 미디어 콘텐츠 감상

즐겁고 건강한 삶의 영위

반성과 성찰
디지털 미디어 활용과 관련된 자신의 과거와 현재의 행동
을 사회적･윤리적 관점에서 지속적으로 평가 및 반성하
고, 보다 바람직한 행동 방침을 마련하는 능력

자기 평가와 반성

바람직한 행동 방침 수립

<표 Ⅴ-1-2> 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 정의 2차안
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 교과별 교육과정의 미디어 리터러시 반영 방안 

본 연구는 교과 교육과정의 미디어 리터러시 반영 방안을 마련하기 위해 디지털 

미디어 리터러시의 개념과 그 구성역량 6개에 한 타당성을 확보하였으며 역량과 

하위요소에 따른 내용을 준거로 하여 교과별 성취기준과의 관련성을 기반으로 미디어 

리터러시 실태를 분석하였다. 

국어과의 경우 비판적, 창의적 사고역량, 자료정보 활용 역량, 의사소통역량, 

공동체 인관계 역량, 문화향유 역량, 자기성찰･계발 역량(교육부, 2015a)에 걸쳐 고루 

관련성이 있었으며 도덕과의 경우도 자기존중 및 관리능력, 도덕적 사고능력, 도덕적 

인관계능력, 도덕적 정서능력, 도덕적 공동체의식, 윤리적 성찰 및 실천성향 등 6개 

역량 모두 관련성을 나타내었다. 사회과의 경우는 창의적 사고력, 비판적 사고력, 

문제해결력 및 의사결정력, 의사소통 및 협업능력, 정보 활용 능력(교육부, 2015c)을 

중심으로 관련되어 있었으며, 기술과는 기술적 문제해결능력, 기술시스템 설계능력, 기술 

활용 능력에 걸쳐 관련성이 있으며, 특히 초등 실과의 경우 소프트웨어 교육과 관련하여 

디지털 미디어 리터러시와 관련성 있는 성취기준이 제시되어 있었다. 가정과의 경우 

생활자립능력, 관계형성능력, 실천적 문제해결능력과 모두 관련성이 있으며, 특히 디지털 

생활환경으로서 미디어 리터러시를 이해하고 의사결정에서의 선택과 판단과 관련성이 

나타났다. 정보과의 경우 정보문화소양, 컴퓨팅 사고력, 협력적 문제해결력 역량과의 

관련성이 나타났으며, 상 적으로 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 중 생산, 참여, 감상 

측면은 포함되지 않는 것으로 나타났다. 

분석 결과를 토 로 역량 및 성취기준에 디지털 미디어 리터러시 구성 역량을 

반영하기 위해 도출한 개선 방안은 다음과 같다. 첫째, 각 교과(목)에 따라 강점을 보이는 

디지털 미디어 리터러시 구성 역량을 보다 집중적으로 다룰 필요가 있다. 둘째, 디지털 

미디어 리터러시 관련 성취기준을 신설･추가 및 수정･보완하거나 혹은 ‘성취기준 해설’, 

‘교수･학습 방법 및 유의 사항’ 등을 보강함으로써 학교 미디어 교육을 실천하는 현장 

교사들에게 구체적인 지침을 제공해야 한다. 셋째, 교과(목)별로 디지털 미디어 리터러시 

구성 역량을 학교급의 수준에 적절하게 위계적으로 조직할 수 있어야 한다. 
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2. 정책 제언

정책 제언은 본 연구의 Ⅰ장부터 Ⅳ장에 이르기까지 수행한 이론적 검토와 디지털 

미디어 리터러시의 개념 규정, 디지털 미디어 리터러시 역량 및 구성 요소, 주요 교과별 

디지털 미디어 리터러시 역량에 한 교육과정 실태 분석, 디지털 미디어 리터러시 

함양을 위한 교과별 교육과정 개선 방안에서의 시사점을 토 로 오늘날 우리 사회에서 

요구되는 디지털 미디어 리터러시 함양 교육이 제 로 실행되는 데 필요한 주요 정책 

과제 및 세부 전략에 해 제안하고자 한다. 정책의 제안은 먼저 ‘학교급 및 교과별 

체계적 교육을 통한 디지털 미디어 리터러시 역량 강화’를 목표로 하고  정책 과제는 

크게 디지털 미디어 리터러시 교육 여건의 안정화를 위한 제도적 개선, 디지털 미디어 

교육에 한 다양한 현장 지원으로 관련 교육의 편의성 제고, 협력적 교육 환경 구축을 

통한 디지털 미디어 리터러시 교육의 질 제고로 제안하였고, 각 정책 과제별로는 

구체적인 세부 전략을 제시하였다. 정책 제언의 개요는 [그림 Ⅴ-2-1]과 같다.

[그림 Ⅴ-2-1] 정책 제언 개요
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가. 정책 과제 1: 제도적 개선에 의한 교육 여건의 안정화

(1) 실행 전략 1: 국가수준 교육과정에 디지털 미디어 리터러시 역량 명시화

오늘날 미디어가 디지털 기술에 의해 발전되고 확장됨에 따라 디지털 미디어 환경이 

일반화되면서 단순한 접근 및 이용보다는 디지털 미디어를 어떻게 활용할 것인가 하는 

질적인 측면이 보다 중요시되고 있다. 다시 말해, 디지털 미디어가 제공하는 콘텐츠의 

내용과 가치를 비판적으로 분석하는 능력의 중요성이 높아지고 있으며, 콘텐츠의 내용을 

사회ㆍ문화적 맥락 등 다양한 배경에 입각하여 파악할 수 있는 능력도 중요시되고 있는 

것이다. 뿐만 아니라 디지털 환경에서 소셜 네트워크를 통한 소통과 참여는 이제 우리 

사회의 평범한 일상이 되었다. 이러한 맥락에서 디지털 미디어 리터러시 역량은 미디어를 

이용하는 것에서 나아가 문화적 참여와 시민성 함양, 민주적 태도 육성 등 다양한 

측면에서의 교육과 관련되어 있다고 볼 수 있다. 

앞서 언급한 바와 같이 실제로 세계의 주요 미디어 교육 관련 기관이 강조하고 있는 

측면은 기술적 접근과 활용뿐만 아니라 책임감 있는 사용, 미디어의 저작권 보호, 안전한 

정보의 사용과 유통, 언어 예절의 준수를 포함한 관련 역량을 교육 내용으로 마련하고 

있어 우리나라의 현 단계 국가수준의 미디어 교육 방향에 중요한 시사점을 주고 있다.

구체적으로 살펴보면 IEA는 2010년부터 학생들의 컴퓨터･정보 활용 소양을 평가하고 

이를 통해 학생들이 디지털 시 를 살아가는 데에 필요한 역량을 향상시킬 수 있도록 

지원하기 위한 연구(ICILS)를 진행하고 있다. 유네스코는 어떤 미디어를 통해서든 지역과 

국경에 구애받지 않고 미디어와 정보 및 생각에 접근하고 공유하며 평가, 활용할 수 

있도록 하는 미디어 정보 리터러시에 한 지표 및 교육과정을 개발하였다. 나아가 

핀란드 교육문화부는 ‘멀티리터러시’와 ‘ICT 역량’을 핵심역량으로 제시한 교육과정을 

2016년에 개정하였으며, 표현, 제작, 비교분석 등의 과정을 통해 비판적 사고에 기반을 

둔 미디어 리터러시 교육을 실시하여 미디어 시민성을 함양할 수 있도록 체계화된 교육 

기회를 제공하고 있다. 

이에 해, 우리나라의 현행 2015 교육과정에서 주요 교과에 한 성취기준을 분석한 

결과 각 교과가 시 적 변화에 맞추어 디지털 리터러시와 관련된 부분을 지속적으로 

확 ㆍ보완해 오고 있음에도 불구하고 전체적으로 각 교과교육과정에서 체계적인 구성과 

논리적 연관성은 부족한 것으로 드러났다. 
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2015 개정 교육과정에서는 총론 수준에서 자기관리 역량, 지식정보처리 역량, 창의적 

사고 역량, 심미적 감성 역량, 의사소통 역량, 공동체 역량의 6개 핵심역량을 제안하였다. 

이들 중 가장 접하게 관련 있는 지식정보처리 역량을 비롯하여 다른 역량들과 디지털 

미디어 리터러시가 관련성이 있는 것은 확실하지만, 독립된 하나의 역량으로 명시되어 

있지 않음으로써 교과 교육에서 이를 구체적으로 제시하는 데는  한계가 있다.

이러한 상황에서 싱가포르의 사례는 디지털 미디어 리터러시 역량 함양을 위해 

국가수준의 교육과정 개선 방향이 어떻게 제시되어야 하는지 잘 보여주고 있다. 예컨  

싱가포르에서는 ‘핵심 가치 – 사회ㆍ정서적 역량 – 글로벌 사회에 필요한 역량’이라는 

국가 교육과정 속에서 미디어 리터러시를 미래 사회를 비하기 위해 학생들이 반드시 

갖추어야 할 핵심 역량에 포함시키고 있다. 더 나아가 미디어 리터러시를 각 교과의 

특성에 맞게 다루기 위하여 교과 고유의 역량으로 설정하고 있다. 이는 ‘핵심 역량 – 교과 

역량’의 체계를 갖추고 있는 우리나라 교육과정에 디지털 미디어 리터러시를 어떠한 

방식으로 도입할 수 있는지 해 중요한 시사점을 제공한다.

즉 우리나라 교육과정에서도 디지털 미디어 리터러시를 총론 수준의 핵심 역량에 

포함시키고 각 교과에서는 교과 역량을 준거로 디지털 미디어 리터러시 역량 및 이를 

구성하고 있는 하위 요소들을 교과 특성에 정합하도록 재구성하여 명시함으로써 교과 

수업을 통해 디지털 미디어 리터러시를 직접적으로 다룰 수 있을 것으로 보인다. 다만 

총론 수준의 이러한 개선이 이루어지기 위해서는 총론의 다른 핵심 역량과 디지털 미디어 

리터러시와 관련성을 먼저 구체적으로 파악한 후, 명시 방법을 고려해야 하므로 이러한 

체계를 갖출 수 있도록 후속 연구가 필요할 것으로 판단된다. 

아래 [그림 Ⅴ-2-2]는 현행 2015 개정 교육과정 총론 수준에서 디지털 미디어 

리터러시 역량을 명시화한다고 가정할 때 나타낼 수 있는 방안이다. 본 연구에서 제시한 

디지털 미디어 리터러시 역량의 구성 요소는 접근과 선택, 이해ㆍ분석과 평가, 의사소통과 

생산, 공유와 참여, 감상과 향유, 반성과 성찰이다. 이러한 구성 요소를 담고 있는 디지털 

미디어 리터러시 역량은 2015 개정 교육과정의 6가지 핵심 역량과 많은 특징들을 

공유하고 있다. 이에 본 연구에서는 디지털 미디어 리터러시의 구성 요소와 2015 개정 

교육과정의 핵심 역량 간 공유되는 특징을 다소 임의적이지만 도식화함으로써 현행 

교육과정에서의 디지털 미디어 리터러시 역량에 해 명시적으로 표현해 보고자 하였다. 
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[그림 Ⅴ-2-2] 2015 개정 교육과정 핵심 역량과 디지털 미디어 리터러시의 관계

한편 2015 개정 교육과정 핵심 역량의 함양을 위해 교과 차원에서 구체적으로 구현한 

것이 교과 역량이다. 사회과를 예로 들자면 교과 역량은 창의적 사고력, 비판적 사고력, 

문제 해결력 및 의사 결정력, 의사소통 및 협업 능력, 정보 활용 능력으로 제시되고 있다. 

따라서 사회과의 경우에는 현행 교과 역량과 본 연구에서 제시된 디지털 미디어 리터러시 

역량 요소와의 공통되는 특징이 총론의 핵심 역량보다 오히려 더 클 수 있음을 알 수 

있다. <표 Ⅴ-2-1>은 사회과 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 역량 요소의 관계를 

나타낸 것으로 ‘정보 활용 능력’을 중심으로 디지털 미디어 리터러시 역량이 각 사회과 

교과 역량에 부분적으로 부분 포함되어 있음을 알 수 있다. 따라서 사회과의 경우에는 

디지털 미디어 리터러시를 교과 역량으로 명시화하고자 한다면, 현행 교육과정에서의 

교과 역량인 ‘정보 활용 능력’의 정의를 수정ㆍ보완하여 사회과 특성에 정합하는 디지털 

미디어 리터러시 함양을 위한 방향으로 [그림 Ⅴ-2-3]과 같이 제안할 수 있다.
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사회과 교과 역량 디지털 미디어 리터러시 역량 요소와의 공유 특징

 창의적 사고력
 새롭고 가치 있는 아이디어를 생성하는 능력

생산

 비판적 사고력
 사태를 분석적으로 평가하는 능력

이해ㆍ분석과 평가

 문제 해결력 및 의사 결정력
 다양한 사회적 문제를 해결하기 위해 합리적으로 결정하는 
능력

선택, 반성과 성찰

 의사소통 및 협업 능력
 자신의 견해를 분명하게 표현하고 타인과 효과적으로 상호작
용하는 능력

의사소통, 공유, 참여

 정보 활용 능력
 다양한 자료와 테크놀로지를 활용하여 정보를 수집, 해석, 
활용, 창조할 수 있는 능력

접근과 선택, 이해ㆍ분석과 평가, 생산, 향유

<표 Ⅴ-2-1> 사회과 교과 역량과 디지털 미디어 리터러시 역량 요소의 관계

현행 사회과 교과 역량 개선(안)

정보 활용 능력

 다양한 자료와 테크놀로지를 활용하여 정보를 수집, 

해석, 활용, 창조할 수 있는 능력

정보 활용 및 소통과 향유 능력

 다양한 자료와 디지털 환경에서의 테크놀로지를  활용

하여 효율적으로 정보를 수집 및 해석하고 온라인에서

의 바람직하고 적극적인 활용과 성찰을 통해 콘텐츠를 

비판적ㆍ심미적으로 향유하고  창조 할 수 있는 능력

[그림 Ⅴ-2-3] 사회과 교과 역량 중 ‘정보 활용 능력’의 개선(안)의 사례

(2) 실행 전략 2: 디지털 미디어 리터러시 역량 위계화를 통한 교과별 학교급별 

체계적 함양 제고

교육과정에서 디지털 미디어 리터러시 구성 역량의 효과적인 위계는 크게 범교과 

주제를 통해 학교급별 접근을 시도하는 방안과 교과 교육과정의 내용적 위계를 구성하는 

것과 병행하여 접근하는 방안이 있다. 

먼저 범교과 주제를 통한 접근은 앞서 살펴본 일본의 사례를 통해 벤치마킹을 할 수 

있다. 일본은 별도의 교과를 편성하여 미디어 리터러시를 다루기보다는 국어, 사회, 미술, 

기술 등과 같은 교과의 수업에서 신문 읽기 혹은 미디어 리터러시 함양과 관련된 
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내용이나 활동을 활용하여 미디어 리터러시 교육을 운영하고 있다. 이와 같은 운영 

방식은 민주시민교육, 인성교육, 평화･통일교육 등과 같은 범교과 주제를 별도의 독립 

교과가 아닌 다양한 교과들의 내용에 포함시켜 다루고 있는 우리나라 교육과정 운영과 

매우 유사하다. 그러나 일본의 경우에는 학교급별 혹은 학년별로 다루어야 할 내용과 

활동의 위계를 구체적으로 설정하여 국가수준 문서에서 제시하고 있는 반면, 우리나라 

교육과정의 범교과 주제들은 선언적인 수준에서 명시되어 있을 뿐 어떤 교과에서 

학교급별로 어떠한 내용을 다루어야 하는지는 명확하지 않다. 모든 교과에서 중요하게 

다루어져야 함을 요구받고 있지만 실제로는 아무 교과도 중요성을 강조하고 있지 않다는 

의미이다. 따라서 우리나라 교육과정에서 미디어 리터러시를 범교과 주제 중 하나로 

설정한다면, 일본의 사례처럼 학교급별, 학년별로 내용 요소의 위계를 분명히 설정하여 

체계적으로 운영할 수 있도록 후속연구를 통해 교육과정 문서에 적시하는 방식을 

고려해볼 수 있을 것이다. 

다음으로 교과 교육과정에서 내용적 위계와 병행하는 접근은 교과 교육과정을 조직할 

때, 다음의 두 가지를 고려할 수 있다. 디지털 미디어 리터러시 역량의 함양을 위해 

역량별로 활용하는 내용 및 기능을 심화 수준에 따라 학교급별로 배치하는 방안과 디지털 

미디어 리터러시 역량 요소 자체의 심화 수준이나 역량 간 상호관계를 고려하여 각 

역량을 학교급별로 배치하는 방안으로 크게 구분할 수 있다. 전반적으로는 단순히 정보에 

접근하고 그것을 인지하는 것보다 깊은 수준에서 정보를 처리하고 비판적으로 내용의 

타당성을 평가하는 과정, 지식을 단순하고 올바르게 소비하는 데서부터 시작하여 

창의적이고 적극적으로 생성하는 과정 등이 더 높은 수준의 위계에 위치한다고 볼 수 

있다. 따라서 디지털 미디어 리터러시의 위계 설정도 정보의 인지와 지식의 소비에서 

그것의 이해, 나아가 비판적 사고, 평가, 지식의 생산 등을 포함하는 방향으로 위계를 

설정할 수 있다.

이러한 맥락에서 본 연구의 국어과 사례를 살펴볼 수 있다. 국어과에서는 내용 요소를 

위계화하는 원리로서 내용 요소에 따라서 디지털 미디어 리터러시의 개념이나 기능을 

심화하는 방향과 디지털 미디어 리터러시의 기능을 유사하게 반복하되, 디지털 미디어 

리터러시 함양을 위한 콘텐츠의 유형을 달리하여 적용할 수 있도록 위계화 하는 두 

가지의 방향을 제시하였다. 전자의 경우, ‘디지털 미디어 콘텐츠 검색과 선별’을 예로 

들자면, 초등학교 저학년은 ‘흥미’를 기준으로 검색하고, 고학년으로 갈수록 ‘주제’와 
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‘목적’을 중심으로 검색하도록 하였으며, 중학교 급에서는 ‘목적과 맥락’을 고려하여 

검색한 다음 이를 필요에 따라 선별하도록 하는 방식으로 검색 및 선별 기능을 위계화할 

수 있음을 제시하였다. 후자의 경우, ‘디지털 미디어의 생산’을 예로 들자면 초등학교 

3-4학년 군에서는 그림이나 사진, 문자를 활용하여 정적인 형태의 디지털 미디어 

콘텐츠를 생산하게 한다면 초등학교 5-6학년 군에서는 동영상 녹화를 활용하여 동적인 

형태의 콘텐츠를 생산하게 하고, 나아가 중학교 급에서는 이야기나 극과 같이 완결된 한 

편의 콘텐츠를 창작하도록 위계화가 가능하다. <표 Ⅴ-2-2>는 디지털 미디어 리터러시 

역량에 한 학교급별 위계화에 한 국어과 사례의 일부를 제시한 것이다. 

한편, 도덕과에서는 정보윤리교육의 접근 방식을 학생들에게 요구하는 ‘역할’과 ‘수행 

수준’을 기준으로 소극적ㆍ최소주의적 접근과 적극적ㆍ최 주의적 접근으로 구분 하고, 

초등학교의 경우에는 소극적ㆍ최소주의적 접근에 따라 디지털 미디어 콘텐츠의 소비의 

측면에 초점을 맞춰 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 중, 접근과 선택, 감상과 향유, 

의사소통과 생산에서 의사소통의 측면을 중심으로 내용 요소와 교과 기능을 편성할 수 

있음을 제시하였다. 또한 중학교의 경우에는 초등학교에서 학습한 내용을 토 로 

구성 역량 하위 요소

학년(군)별 내용 요소

초등학교 중학교
1~3학년1-2 3-4 5-6

①
접근과 선택

디지털 미디어의 
유형 및 특성 이해

디지털 미디어의 
개념과 종류 이
해하기 

디지털 미디어의 유형 및 
특성 이해하기

디지털 미디어 
콘텐츠 검색과 선별

‘흥미’에 따른 디
지털 미디어 콘
텐츠 검색하기

‘주제’와 관련한 
디지털 미디어 
콘텐츠 검색하기

‘목적’을 고려한 
디지털 미디어 
콘텐츠 검색하기

‘목적 및 맥락’을 고려한 
디지털 미디어 콘텐츠 
검색 및 선별하기 

③
의사소통과 

생산

의미구성과 
의사소통

디지털 미디어를 
활용하여 자신의 
생각이나 감정 
표현하기

디지털 미디어를 
활용하여  친교
적 표현하기

디지털 미디어를 
활용하여 정보 
전달하기

디지털 미디어를 활용하
여 자신의 의견 주장하기

디지털 미디어 
콘텐츠의 생산

그림이나 사진, 
문자를 활용한 
디지털 미디어 
콘텐츠 생산하기

영상 녹화를 활
용한 디지털 미
디어 콘텐츠 생
산하기

이야기나 극 등과 같은 
디지털 미디어 콘텐츠 
창작하기

<표 Ⅴ-2-2> 디지털 미디어 리터러시 역량의 위계화 사례: 국어과
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적극적･최 주의적 접근에 따라 디지털 미디어 콘텐츠의 생산 및 유통, 관리의 측면에 

초점을 맞춰 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 중, 의사소통과 생산에서 생산의 측면, 

이해･분석과 평가, 공유와 참여를 중심으로 내용 요소와 교과 기능을 편성하였다. [그림 

Ⅴ-2-4]는 디지털 미디어 리터러시 역량에 한 학교급별 위계화에 한 도덕과 사례의 

일부를 제시한 것이다. 

[그림 Ⅴ-2-4] 디지털 미디어 리터러시 역량의 위계화 사례: 도덕과

사회과와 기술ㆍ가정과에서도 큰 틀에서는 이와 유사한 접근 방식으로 본 연구에서 

위계화 방안을 제시하고 있다. 다만 사회과의 경우에는 일직선상의 위계를 제시하는 

도덕과에 비해 위계상의 중간 단계의 범위를 확 함으로써 완충 지 를 충분히 두고자 

하였다. 요컨  향후 새로운 교육과정의 개정 작업에서는 제안한 바와 같이 디지털 

미디어 리터러시 역량에 한 범주제적 접근을 통한 위계화 방안이나, 역량 요소의 심화 

수준 혹은 내용 및 기능의 심화 수준에 따른 교과별, 학교급별 위계화 방안들을 면 히 

검토하여 우선적으로 각 교과별 특성과 정합하는 방안을 먼저 설정하는 것이 고려되어야 

할 것이다. 그리고 이에 따른 디지털 미디어 리터러시 역량의 위계화가 조직된다면 

교과별, 학교급별 체계적인 디지털 미디어 리터러시의 역량 함양이 보다 효율적으로 

이루어질 수 있을 것으로 기 된다. 
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(3) 실행 전략 3: 디지털 미디어 리터러시 교육 거버넌스(governance) 구축

거버넌스의 의미에 해서는 여러 가지 의견이 가능할 수 있지만, 일반적으로 독단적 

의사결정 기구와 비되는 집단적 협의체로서 ‘다양한 행위자들의 참여가 보장되는 

동시에 이해관계가 얽혀 있는 상황 속에서 효율적으로 협조와 합의가 이루어지는 

시스템’을 의미한다(서현진, 2010: 70). 따라서 디지털 미디어 리터러시 역량 강화를 

위해서는 관련된 교육 주체 간, 정부 부처 간, 그리고 유관 기관 간 상호 네트워크 

활성화를 통해 이러한 시스템을 구축할 수 있다.

특히 디지털 미디어 리터러시 교육 정책을 추진하는 주체들은 정책 진행 과정 및 관련 

연구 결과들을 면 히 분석하여 부처 간 협력과 추진 주체 및 정책 네트워크의 재편 등을 

신중히 검토할 필요가 있다. 다시 말해 학교 교육에서 실질적인 디지털 미디어 리터러시 

교육이 이루어지기 위한 정책을 수립하고 추진하기 위해서는 먼저 교육 주체라고 할 수 

있는 교육부의 전담 부서를 중심으로 시ㆍ도 교육청의 전담 부서와 담당자 간 협의체 

구성으로 네트워크를 활성화할 필요가 있다. 

다음으로 정부 부처 간 네트워크 주체로는 교육부 전담 부서와 책임자를 비롯하여 

디지털 미디어 리터러시와 접한 관련성이 있다고 판단되는 과학기술정보통신부의 

디지털 인재 양성이나 뉴미디어정책, 과학기술정책 실무자, 그리고 실질적인 예산 지원을 

통해 디지털 미디어 리터러시 함양 정책의 효율성을 담보할 수 있는 기획재정부의 교육 

예산을 담당하는 예산실 실무자를 꼽을 수 있다. 이들 간의 정기적이고 상시적인 

협의체를 통해 네트워크가 활성화 된다면 학교 수준에서의 디지털 미디어 리터러시 

교육은 보다 내실 있고 체계적으로 이루어질 수 있을 것이다. 

마지막으로 유관 기간 간 상호 네트워크 활성화를 위해서는 먼저 디지털 미디어 

리터러시 교육과 관련되어 있는 기관을 물색할 필요가 있다. 예를 들면 미디어 교육 

교사 연수뿐만 아니라 교재 개발 및 전국 회를 개최하고 있는 한국언론진흥재단, 

인터넷윤리교육 콘텐츠 개발 및 교육 시스템을 지원ㆍ운영하는 한국정보화진흥원, 

그리고 사이버폭력예방과 개인정보 보호 교육으로 널리 알려진 한국인터넷진흥원 등이 

이러한 유관 기관에 해당할 수 있으며 한국교육개발원 역시 연구를 담당하는 유관 기관에 

해당할 수 있다. 이러한 기관의 관련 실무자들이 상시적인 협업 체제를 구축하여 

네트워크가 활성화된다면 기관 간 자칫 중복 수립될 수 있는 정책을 사전에 방지함으로써 

관련 정책 실행의 효율성을 제고할 수 있을 것이다. [그림 Ⅴ-2-5]는 이러한 디지털 
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미디어 리터러시 교육 거버넌스 구축에 한 사례를 모식도로 제시한 것이다. 물론 이들 

네트워크 간 구축된 거버넌스의 상호작용이 상시적이고 지속적으로 유지될 수 있어야 

학교 수준에서 디지털 미디어 리터러시 함양 교육이 효율적으로 이루어질 수 있으며, 

이러한 거버넌스의 상호작용을 위해서는 교육부 담당 부서와 실무자의 노력과 역할이 

가장 중요할 것으로 판단된다.

[그림 Ⅴ-2-5] 디지털 미디어 리터러시 교육 거버넌스 구축 사례
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나. 정책 과제 2: 교육 편의성 제고를 위한 현장 지원 방안 다양화

(1) 실행 전략 1: 교사의 디지털 미디어 리터러시 전문성 제고 방안 모색

학교 미디어 교육의 실효성을 높이기 위해서는 먼저 교사들이 미디어 교육이란 

무엇인지, 그리고 미디어 교육을 통해 학생들에게 길러주고자 하는 역량이 무엇인지에 

하여 명확히 이해하고 있어야 한다.

교육부(2019)의 학교 미디어 교육 내실화 지원 계획(2019. 07. 29)에 따르면, 

미디어 교육이란 “미디어로 필요한 정보를 찾고 제공되는 정보를 비판적으로 이해하는 

데서 나아가, 미디어를 활용하여 정보와 문화를 생산하고 사회에 참여하는 역량을 기르는 

교육”을 의미한다(교육부, 2019: 1). 이러한 정의를 토 로 미루어 볼 때, 학교 미디어 

교육을 통해 학생들에게 길러주고자 하는 역량은 자신에게 필요한 미디어에 접근하여 

활용하는 미디어 리터러시, 정보를 효과적･효율적･윤리적으로 다루는 정보 리터러시, 

디지털 기술과 디바이스를 능숙하게 다루면서 과업을 수행하는 디지털 리터러시를 

아우르는 통합적 능력이라고 할 수 있다.

특히 각각의 리터러시는 기술적 진보를 반영하여 개념이 확장되고 있으며, 디지털 

미디어 기술을 이해하고 효과적으로 활용하는 능력, 디지털 미디어 콘텐츠의 사회적 

영향력을 이해하고 비판적으로 평가하여 수용하는 능력, 자신의 생각과 의견을 창의적으로 

가공하여 생산하는 능력, 이 모든 과정을 윤리적으로 규제하는 능력을 공통적으로 

강조하고 있다. 더 나아가 최근 소셜 네트워킹 기술이 발전하면서 자신의 목적을 

달성하기 위해 타인과 의사소통하고 협업하며, 다양한 활동과 연 에 참여하는 능력을 

추가적으로 포함시키고 있다. 즉 각각의 리터러시들은 서로의 특징을 포괄하면서 개념 

간의 경계는 약화되고 있다.

이에 본 연구에서는 교육부에서 제시한 미디어 교육의 정의를 토 로 미디어 리터러시, 

정보 리터러시, 디지털 리터러시와 관련된 국내･외 연구 성과들을 폭넓게 검토하면서 

학교 미디어 교육이 겨냥하는 목표로서 ‘디지털 미디어 리터러시’라는 개념을 정의하고 

이를 구성하는 하위 역량들로 ‘접근과 선택’, ‘이해･분석과 평가’, ‘의사소통과 생산’, 

‘공유와 참여’, ‘감상과 향유’, ‘반성과 성찰’을 설정하였다. 특히 본 연구에서 정의한 

디지털 미디어 리터러시는 기존의 연구 성과들에서 제시한 하위 구성 역량들을 유연하게 

수렴하면서도, 변화하는 디지털 미디어 환경에서 필요한 능력에 강조점을 두었다.
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하지만 디지털 미디어 리터러시의 함양을 목표로 하는 미디어 교육이 각 교과(목)을 

통해 실천되기 위해서는 디지털 미디어 리터러시가 각 교과(목)에서 어떻게 다루어질 수 

있는지에 한 구체적인 지침이 마련되어야 한다. 이에 본 연구에서는 각 교과의 교과 

역량과 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 간의 관계, 디지털 미디어 리터러시와 

직･간접적으로 관련이 있는 성취기준들을 교과(목)별로 일목요연하게 정리하였다. 따라서 

본 연구에서 제시한 연구 성과들은 각 교과(목)을 담당하고 있는 현장 교사들이 디지털 

미디어 리터러시와 교과의 성격 및 목표 간의 관계를 고려하면서 수업을 설계하는데 

도움을 줄 수 있을 것이다.

문제는 이러한 연구 성과들이 학교 현장의 교사들에게 잘 전달되어야 한다는 점이다. 

즉 학교 미디어 교육과 관련된 연구 성과가 단위 학교에 보급되지 못한다면, 그 연구 

성과는 학교 미디어 교육에 어떠한 기여도 할 수 없기 때문이다. 따라서 학교 미디어 

교육의 정의와 목표, 디지털 미디어 리터러시의 정의, 하위 구성 역량, 교과 역량과의 

관련성, 직･간접적으로 관련이 있는 성취기준을 알기 쉽게 정리한 연수 자료집을 

제작하여 제공하거나 혹은 지역 교육지원청 단위 교사 연수 프로그램을 기획하는 등의 

다양한 방안을 마련하여 교사들의 디지털 미디어 리터러시 제고를 위한 실천적인 노력이 

추가적으로 필요할 것이다.

이때 중요한 점은 현장 교사를 지원하기 위한 연수 자료집이나 프로그램은 강의식 

방식과 함께, 디지털 미디어 디바이스를 직접 활용해보는 방식, 그리고 디지털 미디어 

디바이스를 접목하여 수업을 실제로 설계해보는 방식이 되어야 한다는 점이다. 디지털 

미디어 리터러시가 디지털 기술 및 미디어의 실질적인 활용과 관련된 능력이라는 점, 

그리고 학교 미디어 교육이 이러한 능력을 길러주기 위함이라는 점을 토 로 미루어 볼 

때, 디지털 미디어를 직접 조작하고 경험하게 해보는 연수 방식이야 말로 교사들의 

전문성 제고를 위한 발판이 될 수 있다. 이를 위해 국외의 사례로서 미국 ‘Media 

Education Lab’8)의 교사 연수 프로그램 등을 참고할 필요가 있다.

8) https://mediaeducationlab.com/2018-summer-institute-digital-literacy (2021. 1. 6. 검색)



학교 미디어 교육을 위한 교과 교육과정 개선 방안 연구

210

(2) 실행 전략 2: 디지털 미디어 리터러시 교육을 위한 교과별 교수･학습 및 

평가 방법의 체계화

실행 전략 1에서도 언급하였듯이, 현장 교사들이 미디어 교육을 효과적･효율적으로 

실천하기 위해서는 디지털 미디어 리터러시란 무엇인지, 디지털 미디어 리터러시를 

구성하는 역량들은 무엇인지에 해 정확히 알고 있어야 한다. 더 나아가 미디어 교육을 

어떻게 실천해야 하는지, 즉 디지털 미디어 리터러시 구성 역량을 길러주기 위하여 각 

교과별로 활용 가능한 교수･학습 방법 및 평가 방법에는 무엇이 있는지에 해서도 

숙지하고 있어야 한다.

디지털 미디어가 우리의 삶에서 중요한 부분으로 자리매김한지 10년이 채 되지 

않았다. 현장 교사들의 다수는 디지털 미디어 리터러시 교육의 목표, 내용, 교수･학습 

및 평가방법에 한 지식이 부족하고, 가르칠 준비가 되어 있지 않은 것이 현실이다. 

따라서 관심 있는 교사의 자발적인 참여를 통한 연수보다는 수업에 바로 활용할 수 있는 

구체적인 교수･학습 및 평가 자료를 체계화하여 제시하는 것이 보다 시급하게 요청된다. 

교수･학습 및 평가 방법의 측면에서 구체적인 안이 마련되어 있어야 교사들에게 디지털 

미디어 리터러시 교육 정책 적용에 한 긍정적 인식을 심어줄 수 있기 때문이다.

앞서 살펴본 것처럼, 디지털 미디어 리터러시는 디지털 환경에서 개인적 목적 혹은 

사회적･윤리적 목적을 달성하기 위한 과업을 실질적으로 수행할 수 있는 능력을 

의미한다. 그리고 이러한 능력은 특정 과업을 수행하기 위해 알아야할 ‘선언적인 

지식’(무엇을), ‘조건적 지식’(언제, 어디서), ‘절차적 지식’(어떻게)을 모두 포함한다. 

따라서 학교 미디어 교육의 목표로서 디지털 미디어 리터러시 함양을 위한 교수･학습 및 

평가 방법은 핵심적인 개념과 기술에 한 명시적 이해와 함께, 그러한 개념과 기술을 

생활세계에서 실제로 적용해보고 그 결과를 평가하고 성찰해볼 수 있는 방법을 필요로 

한다.

또한 이러한 방법은 교과(목)의 성격과 목표에 맞게, 그리고 학생들의 수준과 학교급의 

위계에 맞게 마련될 필요가 있다. 예컨  도덕과의 경우, 추상적인 개념에 한 이해 및 

비판적 평가를 어려워하는 초등학교 저학년･중학년 학생들을 상으로 수업을 설계할 

때에는 도덕적 이야기를 통해 디지털 미디어 리터러시 구성 역량에 한 큰 그림을 

그리도록 하고, 그것들을 반복 숙달시키는 방법을 활용하는 것이 바람직할 것이다. 

그리고 초등학교 고학년과 중학생들을 위한 수업을 설계할 때에는 디지털 세계에서 
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자신의 행위 결과를 추론해보도록 하는 활동, 디지털 미디어 리터러시 구성 역량을 

다양한 상황과 맥락에서 실제로 적용해보는 활동, 수행 결과에 한 성찰을 토 로 보다 

바람직한 행동 방침을 계획해보는 활동을 마련함으로써 지식과 절차의 통합을 유도할 

필요가 있다.

이를 위해 각 교과(목)의 연구자들은 현장 교사들이 쉽게 참고할 수 있도록 교과의 

성격 및 목표에 정합하면서도 디지털 미디어 리터러시를 함양하는데 도움을 줄 수 있는 

다양한 교수･학습 및 평가 방법을 정리하여 체계화하는 연구를 진행할 필요가 있다. 

아래의 [그림 Ⅴ-2-6]은 디지털 미디어 리터러시 함양을 위한 도덕 수업을 설계할 때 

활용할 수 있는 도덕과 교수･학습 및 평가 방법을 제시한 예이다. 하지만 아래에서 

제시한 교수･학습 및 평가 방법들은 반드시 따라야 할 고정된 방법 혹은 단계와 

절차라기보다는 교사의 수업 설계 의도에 따라 수정･보완이 가능한 유연한 틀이라고 

생각하는 것이 중요하다. 가장 중요한 원칙은 활용하고자 하는 교수･학습 및 평가 방법이 

디지털 미디어 리터러시 구성 역량을 길러주는데 얼마나 큰 기여를 할 수 있느냐이다.

선언적 지식 (무엇을) 조건적･절차적 지식 (언제, 어디서, 어떻게)

내용 요소의 예 내용 요소의 예

① 접근과 선택: 개인정보에 대한 이해

② 이해･분석과 평가: 가짜 뉴스에 대한 도덕적 평가

③ 이해･분석과 평가: 카피 라이트와 카피 레프트

   진영 간의 대립에 대한 이해 및 평가

④ 반성과 성찰: 바람직한 정보 소비자 및 생산자로서

   의 정체성 형성

① 감상과 향유: 디지털 미디어를 계획적으로 사용하기

① 의사소통과 생산: 네티켓을 지키며 바르게 의사소통

   하기

② 의사소통과 생산: 신뢰할 수 있는 우리 학급(혹은

   학교) 뉴스 만들어 공유하기

③ 공유와 참여: 바람직한 사이버 공동체를 만들기 위한

   규범 만들기

활용 가능한 교수･학습 및 평가 방법 활용 가능한 교수･학습 및 평가 방법

① 개념분석 수업모형 (서술형 및 논술형 평가)

② 가치분석 수업모형 (서술형 및 논술형 평가)

③ 도덕적 딜레마 토론 모형 (구술 평가, 논술형 평가)

④ 도덕 이야기하기 수업모형 (자기 평가, 서술형 평가)

① 실천체험학습 수업모형 (자기 평가, 서술형 평가)

② 역할놀이 수업모형 (관찰 평가, 동료 평가)

③ 협동학습 모형 (연구 보고서법)

④ 프로젝트 학습 모형 (프로젝트법)

[그림 Ⅴ-2-6] 디지털 미디어 리터러시 함양을 위한 교수･학습 및 평가 방법의 예 (도덕과)
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(3) 실행 전략 3: 디지털 미디어 리터러시 함양 교육 사례 발굴 및 보급

실행 전략 2에서 제안한 교과(목)별 교수･학습 및 평가 방법의 체계화는 디지털 미디어 

리터러시 관련 교육 사례를 폭넓게 발굴하는 작업과 함께 진행될 필요가 있다. 즉 

귀납적인 접근 방식을 채택하는 것이 교수･학습 및 평가 방법의 다양성이나 풍성함을 

확보하는데 보다 바람직하다는 것이다. 실제로 구체적인 사례 발굴을 통하지 않은 

교수･학습 및 평가 방법의 개발 및 보급은 한계가 있을 수밖에 없다.

교육 사례를 발굴하고자 할 때에는 현장의 교사들이 실제로 실천한 가장 우수한 

사례를 전국 단위로 발굴하려는 노력이 필요하다. 예컨  ‘한국교원단체총연합회’에서 

주관하는 ‘전국현장교육연구 회’, ‘전국초등교육연구 회’, ‘전국교육자료전’ 등은 국내에서 

가장 공신력 있는 전국 단위 교원 연구 회들이다. 따라서 이 회에 입상한 연구물들은 

가장 수준 높은 실행 연구 프로그램이라고 볼 수 있을 것이다. 이처럼 공신력 있는 

기관에서 실시한 학교 미디어 교육 관련 실천 사례들을 폭넓게 수집한 후, 교과(목)의 

특성에 맞는 사례, 특히 교과의 성취기준을 중심으로 우수한 사례를 정리하여 제시할 

필요가 있다.

하지만 위에서 언급한 연구 회들은 학교 미디어 교육, 특히 디지털 미디어 리터러시 

함양을 직접적인 목표로 진행한 실행 연구들을 상으로 하는 연구 회들은 아니다. 

따라서 보다 타당하면서도, 보다 짧은 시간 안에, 보다 많은 교육 사례들을 수집하기 

위해서는 교육부 차원에서 ‘학교 미디어 교육 및 디지털 미디어 리터러시 실천 사례 연구 

회’ 등과 같은 현장 연구 회를 마련하여 전국의 많은 교사들이 관심을 가지고 자신의 

수업 노하우를 선보일 수 있는 기회를 마련하는 것도 고려해볼만 하다. 또한 발굴된 교육 

사례가 국가 수준의 포털이나 허브를 통하여 전국적으로 용이하게 접근되며 공유될 수 

있도록 해야 할 것이다.

또한 국외의 미디어 교육 관련 연구 사례들에도 주목할 필요가 있다. 예컨  미국의 

‘Common Sense Education’9)은 디지털 윤리 연구를 기반으로 중학생을 위한 미디어 

교육 커리큘럼을 개발한 바 있다. "청소년들이 학습에 인터넷과 디지털 기술의 힘을 

활용하고, 안전하고, 책임감 있고, 존경받는 디지털 시민이 되도록 하는 것"을 목표로 

하는 이 교육과정은 다섯 가지 윤리적 문제와 직접적으로 연계된 다섯 개의 단원으로 

9) https://www.commonsense.org/education (2020. 1. 6. 검색)



Ⅴ. 요약 및 정책 제언

213

구성되어 있어 우리나라 학교 미디어 교육에 참고할만하다. 또한 미국 캘리포니아의 

‘Journey School’(중학교)의 사례를 보면 디지털 미디어 리터러시를 전체 교과에 

통합하여 가르치는 프로젝트를 수행하였는데, 그 한 예로 1학년 때 디지털 시민성 교육을 

이수한 학생에게 스마트폰 소지를 허용하고 있다(Graber & Mendoza, 2012: 89). 

우리나라의 경우 스마트폰의 소지를 학생 인권의 문제로만 접근하고 있는데, Journey 

School의 사례를 참고한다면 개인 스마트 디바이스 사용에 따르는 책임과 윤리를 학교 

미디어 교육을 통해 가르칠 필요가 있다는 시사점을 얻을 수 있다.

다. 정책 과제 3: 협력적 교육 환경 구축을 통한 교육의 질 제고

(1) 실행 전략 1: 디지털 미디어 리터러시 교육을 위한 지역 단위 협력 네트워크 구축

학교 현장에서 디지털 미디어 리터러시 교육이 보다 강화되기 위해서는 무엇보다 

디지털 미디어 리터러시에 한 교사들의 교육 역량을 지원하는 것이 중요하다. 그러나 

교육 역량을 강화하기 위해서 단순히 현장 교사들의 역량을 신장시키기 위한 노력뿐만 

아니라 학교를 둘러싼 다양한 협력적 네트워크를 구축하는 것이 필요하다. 특히 관련 

지역 단위로 협력 네트워크를 구축하여 디지털 미디어 리터러시 교육을 지속적으로 

연구하고 공유하는 체제가  필요하다. 예를 들어, 학교 현장의 디지털 미디어 리터러시 

교육을 개선하기 위해서는 교사연구회나 교사 학습공동체와 같이 교사 중심의 연구 

조직을 구축할 필요가 있다. 교사연구회나 학습공동체를 통해서 교사의 자발적인 참여로 

이루어지는 교원 전문성을 강화하고, 각 지역 단위의 협력적 네트워크를 구축할 수 

있으며, 나아가 이러한 협력적 네트워크를 통해 다양한 정보를 공유함으로써 현장 중심의  

연구가 활성화될 것이다. 또한 시‧도나 교육부에서 추진하는 연구학교와도 협력적 

네트워크를 구성하여, 연구학교의 운영 결과에 해서 지역 및 전국 단위의 교사연구회 

및 학습공동체와 공유하고 상호 지원할 수 있다. 이를 통해 디지털 미디어 리터러시 

교육을 장려한다면 교사들의 인식을 개선하는 데 도움이 될 뿐만 아니라 관련 전문성을 

신장시키는 데도 기여할 것으로 기 된다. 교사 중심의 연구회 외에도 단위학교나 

연구회에서 디지털 미디어 리터러시 관련 컨설팅을 받고자 할 때 해당 지역의 전문가를 

배정하여 컨설팅을 받을 수 있도록 네트워크를 구축할 필요가 있다. 이러한 지역 단위 



학교 미디어 교육을 위한 교과 교육과정 개선 방안 연구

214

협력 네트워크 구축(안)을 제시하면 [그림 Ⅴ-2-7]과 같다.  

[그림 Ⅴ-2-7] 지역 단위 협력 네트워크 구축(안)

우선 교육부나 시도교육청은 시도나 지역 단위 교사연구회를 중심으로 교사들의 

자발적인 참여를 통해 디지털 미디어 리터러시 교육에 한 실행 연구를 지원할 필요가 

있다. 아울러 단위학교에서는 학년이나 교과 단위 학습공동체 활성화를 통해 교과별로 

디지털 미디어 리터러시 교육에 한 개선 방안을 마련할 필요가 있다. 또한 지역 

단위에서 주도적으로 참여하고 있는 교사나 연구자로 구성된 컨설팅 조직을 구성하여 

교사연구회와 학교 현장에서 발생하는 어려움을 종합적으로 분석하여 컨설팅을 제공할 

필요가 있다. 이러한 컨설팅 조직은 단위 학교나 교사들의 어려움을 지원하는 역할 뿐만 

아니라 이러한 성과를 바탕으로 향후 디지털 미디어 리터러시 교육의 정책 지원 방향을 

지속적으로 제안하는 데스크포스의 역할도 수행할 수 있을 것이다.

(2) 실행 전략 2: 교육용 디지털 미디어 콘텐츠 공유 및 활용을 위한 웹서비스 구축

지난 2020년 10월 방송통신위원회에서는 미디어교육 온라인 플랫폼인 ‘미디온(Medi 

On)’을 구축하고 운영을 시작하였다. ‘미디온’은 지난 8월 관계부처 합동으로 발표한 

「디지털 미디어 소통역량 강화 종합계획」의 후속조치로 마련된 온라인 플랫폼으로, 

일상생활 속에서 편리하게 미디어교육을 받을 수 있도록 온라인 교육을 제공하고 

학습관리를 지원한다. 이 플랫폼에서는 미디어 리터러시 역량 강화를 위해서 크게 3가지 
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범주의 강의를 제공하고 있다. 첫째, ‘미디어 이해’와 관련하여 미디어의 구조 및 기능에 

해 이해하고 미디어 텍스트를 비판적으로 읽는 연습을 위한 강의, 둘째, ‘미디어 

제작’과 관련하여 미디어를 다양한 환경에 맞춰어 제작하고 활용하는 방법을 익히기 위한 

강의이다. 셋째, ‘미디어 특강’으로 미디어와 관련한 다양한 이슈에 한 유명 인사들의 

특강으로 구성되어 있다. 이처럼 ‘미디온’은 미디어 리터러시 역량을 신장시키기 위해 

관련 강의들을 언제 언디에서든 수강할 수 있도록 하는 교육용 플랫폼이다. 

[그림 Ⅴ-2-8] ‘미디온’ 플랫폼 강의 콘텐츠 화면 예시

출처: https://edu.kcmf.or.kr/course/course_list.jsp?cid=5834&lnb=5832&ch=course

이렇게 미디어 리터러시 교육을 위한 강의를 다양하게 제공하는 플랫폼도 매우 

유용하지만 실제 단위 학교에서의 디지털 미디어 리터러시 교육을 위해서는 교육 

자료로서의 디지털 미디어 콘텐츠가 중요하다. 디지털 미디어 콘텐츠의 특성 상, 이를 

교육하고 평가하기 위해서는 교육의 재료가 되는 미디어 콘텐츠가 다양하게 요구된다. 

그러나 과거 문자 텍스트 기반의 콘텐츠들과는 달리 디지털 미디어 콘텐츠를 교사가 

필요에 따라 다양하게 개발하는 것이 쉽지 않다. 따라서 디지털 미디어 리터러시 교육을 

활성화하기 위해서는 교육용 디지털 미디어 콘텐츠를 다양하게 제공하고 한군데 모아 

편리하게 이용할 수 있도록 하는 방안이 마련되어야 한다. 특히 지금처럼 코로나 19 이후 

비 면 원격 수업이 이루어져야 하는 시 에서는 교육용 콘텐츠를 편리하게 활용할 수 
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있도록 하는 플랫폼이 더욱 필요하다.

예를 들어, ‘미디어의 비판적 이해’와 관련한 내용을 지도한다고 가정할 때, 현재 

‘미디온’ 플랫폼에서 제공되는 관련 강의를 활용하는 것도 좋은 방법이지만, 이를 교사가 

직접 가르치기 위해서는 다양한 미디어 콘텐츠가 필요하다. 유튜브, 가짜뉴스, 예능 

프로그램 등의 다양한 미디어 콘텐츠를 확보하고 있어야 이들 콘텐츠를 활용하여 비판적 

이해 역량을 지도할 수 있기 때문이다. 그러나 현재는 각각의 미디어 콘텐츠를 수업 

시간에 활용하기 위해서는 교사가 수업에 적합한 콘텐츠를 직접 검색하여 발굴해야 하고, 

발굴하더라도 이를 수업에 공개하여 활용할 수 있는 것인지 등 저작권 문제를 해결해야 

한다.

그러므로 교육에 활용할 수 있는 디지털 미디어 콘텐츠를 유형별로, 교육 내용별로, 

단원별로 검색하여 활용할 수 있도록 하는 플랫폼이 구축된다면 학교 현장에서의 디지털 

미디어 리터러시 교육이 보다 효과적으로 이루어질 수 있을 것이다. 이 과정에서 디지털 

미디어 콘텐츠별로 태그를 달아서 검색이 가능하게 할 수 있는데 검색 기준으로 본 

연구에서 제안한 디지털 미디어 리터러시의 역량을 예로 들 수 있다.

디지털 미디어 콘텐츠 검색 기준 세부 검색 기준

성취기준으로 검색하기
교육과정 시기
학교급, 학년(군), 교과, 과목, 영역(단원)

역량으로 검색하기

접근과 선택
이해･분석과 평가
의사소통과 생산
공유와 참여
감상과 향유
반성과 성찰

<표 Ⅵ-2-3> 디지털 미디어 리터러시 콘텐츠 제공 플랫폼의 검색 기준 예시

또한 이러한 플랫폼에서 미디어 리터러시 콘텐츠가 지속적으로 생산되고 공유되기 

위해서는 플랫폼에서 제공하는 콘텐츠 외에도 각 학교 현장에서 교사들이 직접 생산한 

콘텐츠를 탑재하고 공유할 수 있는 공간도 마련되어야 할 것이다
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(3) 실행 전략 3: 교육용 디지털 미디어 콘텐츠 관련 저작권법 개선

앞서 디지털 미디어 리터러시 교육을 위해서는 관련 교육용 콘텐츠를 제공하는 

플랫폼이 필요하다고 제안하였다. 이와 관련하여 교육용 디지털 미디어 콘텐츠 사용을 

위한 저작권법 또한 개선이 필요하다. 예를 들어, 현재는 인터넷을 검색하여 정보를 

수집하고 이를 비판적으로 분석하는 디지털 미디어 리터러시 역량을 지도하고자 할 때, 

교사가 인터넷에서 검색한 신문기사나 동영상 등을 자유롭게 게시하거나 저장하는 것에 

제약이 있다. 기존에 개발되어 있는 질 높고 완성도 높은 자료를 활용하고자 할 때에는 

저작권 문제에서 자유롭지 못한 것이다. 교사가 교육용 콘텐츠를 별도로 자체 제작하게 

될 경우 시간과 비용이 추가로 발생하기도 하고, 완성도가 높지 않을 수 있다.

이러한 문제는 학교 수업 목적을 위해 기 개발된 콘텐츠를 이용하는 범위 및 방법과 

관련하여 수업 목적과 수업 지원 목적에 한 해석, 수업 지원 목적 및 온라인 수업의 

유형 및 범위, 교육지원기관의 상 및 범위 등 저작권법 제 25조의 해석 논란 및 이용 

범위 기준이 모호하기 때문에 발생한다. 현행 저작권법에서는 수업 목적을 위한 저작권 

면책 범위가 ‘학교 교육 목적과 국가나 지방 단체가 운영하는 교육 기관’으로 한정되어 

있고, 수업 목적이라고 해도 타인의 저작물을 무제한 사용할 수는 없다. 반드시 공표된 

저작물의 일부만을 활용할 수 있다. 현재 한국교육학술정보원은 수업에서 사용할 수 

있는 창작물의 범위와 관련하여 ‘논문, 소설, 수필 등의 어문 저작물’은 10% 이내, 

음원은 5-20%이내(최  5분) 이용 가능하도록 하고 있고, 영상은 5-20% 이내로써 최  

15분 이내를 허용하고 있다. 이러한 저작권 활용 방식은 학교 교육을 위한 콘텐츠의 

공유와 개방을 제약하고 있다. 이 때문에 그간 교수･학습 자료나 평가 자료에 인용된 

지문이나 사진 등을 온라인 전송, 공유하는 것에 소극적일 수밖에 없었다. 실제로 

교육부나 시도교육청, 한국교육과정평가원 등은 다양한 교육 콘텐츠를 개발하고 

배포하지만, 많은 경우 저작권 이슈 때문에 개발된 자료를 활발히 공유하고 활용하지 

못한 채 폐기하는 경우가 많았다.

디지털 미디어 리터러시 교육을 위해서 필요한 콘텐츠는 해당 콘텐츠 자체가 온라인 

상황에서 실행되고 공유되어야 하기 때문에 이러한 저작권 문제는 반드시 해결되어야 

한다. 교육부 및 시도교육청, 단위 학교가 저작권 침해에 한 우려나 비용에 한 

부담이 없이 자유롭게 디지털 미디어 리터러시 교육을 위한 교육용 콘텐츠를 개발하고 

이용하며 공유할 수 있는 교육 환경을 조성하기 위한 방안이 필요하다. 이를 위해서는 
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무엇보다 교육 분야에서의 저작권법 개정이 필요하다. 교육부는 적극적으로 

문화체육관광부와 협의하여 저작권법 개정을 추진할 필요가 있다. 이와 관련해서는 

김인숙 외(2019)에서도 다음과 같이 제안한 바 있다.

김인숙 외(2019)에서는 첫째, ‘수업 목적 및 수업 지원 목적’과 관련한 내용을 

구체화하고 명시화할 필요가 있음을 제안하였다. ‘수업 목적’이라는 표현을 보다 구체화하여 

표준화된 가이드라인을 마련하고, 더 나아가 수업 목적을 구체화하여 명시적으로 

제시하는 법령을 마련하는 방안에 해서 적극적으로 검토할 필요가 있는 것이다. 둘째, 

현행 저작권법에서 ‘수업 목적’을 ‘교육 목적’으로 표현을 수정하는 방안도 검토할 필요가 

있음을 제안하였다. 현행 규정으로는 저작권 면책의 ‘교육 목적’ 상이 학생만 상이 

되는데 학부모나 지역사회를 위해서도 활용될 수 있도록 확 하는 방안에 해 검토하고 

필요한 경우 저작권법 개정도 요구된다. 셋째, 교육 지원 콘텐츠 개발의 주요 주체인 

한국교육과정평가원과 같은 공공기관을 반드시 수업 지원 적용 기관으로 확  적용할 

필요가 있다. 그렇지 않으면 공공기관에서 개발하고 공유하는 다양한 콘텐츠들이 온라인 

상의 공유가 불가능하기 때문이다.
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[부록 1] 델파이 조사지

[디지털 미디어 리터러시의 개념과 구성 역량]에 관한
전문가 델파이 조사

** 응답자 소속 및 성명:

안녕하십니까?

바쁘신 중에도 저희 연구를 위해 귀한 시간을 내주셔서 진심으로 감사드립니다. 한국교육과정평가

원에서는 시대적 변화와 사회적 요구에 대해 면밀히 살펴보면서 미래 사회에서 학생들이 성공적인 

삶을 향유할 수 있도록 교육 분야에서 다양한 연구를 수행하고 있습니다.

그 일환으로 [학교 미디어 교육을 위한 교과 교육과정 개선 방안]에 관한 연구를 진행하고 있는 

바, 디지털 미디어 리터러시의 개념과 구성 역량에 대한 전문가들의 의견을 수렴하고자 합니다.

타당성과 신뢰성을 갖춘 연구가 수행될 수 있도록 전문가 여러분들의 세심한 의견을 부탁드리겠

습니다.

전문가들께서 응답한 내용은 철저히 비밀로 보장되고, 오직 본 연구의 목적으로만 사용되며, 이외

의 어떠한 용도로도 사용되지 않을 것임을 약속드립니다.

감사합니다.

2020년 11월 13일

연구책임자 ○○○ 올림

※ 본 조사지와 관련된 의문 사항이 있으시다면 아래 연락처로 문의 바랍니다.

  한국교육과정평가원 연구책임자 ○○○   전화: ○○○

이메일: ○○○ 

  한국교육과정평가원 연구원 ○○○      전화: ○○○

이메일: ○○○

  한국교육과정평가원 연구원 ○○○       전화: ○○○

이메일: ○○○

  한국교육과정평가원 연구원 ○○○       전화: ○○○

이메일: ○○○
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본 델파이 조사의 목적과 내용

최근 디지털 미디어의 이용과 확산은 긍정적인 측면에서 자기표현을 통한 자아실현, 시간적ㆍ공간적 

한계를 넘어선 소통, 사회적 참여의 활성화 등을 가져왔지만, 배타적인 집단 혐오와 편향, 가짜 뉴스

의 확산, 사이버 폭력의 만연, 유해한 정보에의 노출 등과 같은 심각한 부작용을 초래하고 있습니다. 

따라서 디지털 미디어의 긍정적인 측면은 고양하고, 부정적인 측면에 적절히 대응하기 위한 학교 

교육이 시급히 요청되고 있습니다.

본 연구는 미디어 교육과 미디어 리터러시에 주목합니다. 학교 교육에서 미디어 교육은 오랜 역사

를 가지고 있지만, 미디어가 디지털화된 2000년대 이후에는 컴퓨터 리터러시, 네트워크 리터러시, 

정보 리터러시 등 여러 리터러시 개념을 아우르는 ‘디지털 환경에서의 미디어 리터러시’(이하 디지털 

미디어 리터러시) 역량 함양으로 초점이 변화되고 있습니다.

하지만 디지털 미디어 리터러시는 변화하는 미디어 환경을 반영하여 지속적으로 변화되고 있습니다. 

즉 이 개념을 정의하는 시대의 ‘미디어’의 범위에 따라 요구되는 기술이나 역량이 변화되기 때문에, 

디지털 미디어 리터러시를 한마디로 정의하기는 쉽지 않습니다. 그럼에도 불구하고 디지털 미디어 

리터러시의 개념과 역량 요소에 대한 합의된 정의는 학교 미디어 교육의 전제가 되기 때문에 반드시 

필요합니다.

또한 2015 개정 교육과정에서는 총론 수준에서 6개의 핵심 역량을 제시하고 있습니다. 지식정보

처리역량은 물론, 다른 핵심 역량들이 디지털 미디어 리터러시와 관련이 있는 것은 분명해보입니다. 

그러나 디지털 미디어 리터러시의 하위 구성 역량들이 어떤 핵심 역량과 관련이 있는지 명확히 규명

되지 않아 학교에서 미디어 교육을 구체적으로 실천하는 데 어려움이 있습니다.

이에 연구진은 미디어 리터러시에 관한 ①기존 국내의 주요 연구 성과들을 유연하게 수렴하면서 

변화하는 미디어 환경에 필요한 능력과 기술을 신속하게 반영할 수 있도록 디지털 미디어 리터러시

에 대한 개념을 정의하였습니다. 그리고 ②학교 미디어 교육의 실효성을 높이기 위하여 기존의 연구

들에서 공통적으로 강조하고 있는 역량들을 중심으로 디지털 미디어 리터러시 구성 역량들을 도출하

였습니다.

본 델파이 조사는 연구진이 제안한 디지털 미디어 리터러시의 개념과 구성 역량들의 타당성에 대

하여 전문가 여러분의 고견을 구하는데 목적이 있습니다.
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1. ‘디지털 미디어 리터러시의 개념’에 대한 질문입니다.

연구진 의견

미디어 리터러시에 관한 기존의 연구들은 미디어의 효율적, 효과적, 윤리적 활용을 공통적으로 

강조하고 있지만, 미디어 리터러시를 구체적으로 설명하는 하위 구성 역량들에 대해서는 조금씩 

차이를 보이고 있습니다. 이에 연구진은 기존 국내의 주요 연구 성과들을 유연하게 수렴하면서 변

화하는 환경에 필요한 능력과 기술을 신속하게 반영할 수 있도록 디지털 미디어 리터러시를 다음

과 같이 정의하고자 합니다.

디지털 미디어 리터러시란 “디지털 환경에서 학습자가 미디어에 효과적으로 접근하여 정보 및 

문화 콘텐츠를 선택하고, 비판적으로 분석ㆍ평가하며, 창의적으로 구성ㆍ생산하고, 윤리적으로 

공유ㆍ참여하며, 심미적으로 감상ㆍ향유하는 능력과 자신의 디지털 미디어 관련 행위에 대한 성찰

을 아우르는 통합적 능력”을 의미한다.

1) 디지털 미디어 리터러시 개념 정의에 대한 타당성을 평가해 주십시오(해당란에 ‘√ ’ 표시 

해주십시오).

타당성 정도

매우 타당함 타당함 보통임 타당하지 않음
매우 

타당하지 않음

2) 디지털 미디어 리터러시 개념에 대한 의견 및 보완사항을 작성해 주십시오.
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2. ‘디지털 미디어 리터러시 구성 역량’에 대한 질문입니다.

연구진 의견

2-1. 연구진은 기존의 연구들에서 공통적으로 강조하고 있는 역량들을 중심으로 다음과 같은 

6개의 범주, 12개의 하위 요소를 도출하였습니다.

관련 선행 연구
연구진이 도출한

디지털 미디어 리터러시
구성 역량

하위 요소

접근 / 활용 (강진숙 외)
접근과 활용 (김현진 외)

정보 검색과 선택 (정현선 외)
▷ 접근과 선택 ▷

디지털 미디어의 유형 및 
특성 이해

정보 및 문화 콘텐츠 검색과 
선별

지식 (강진숙 외)
비평 (강진숙 외)

이해와 비평 (김현진 외)
비판적 분석 및 평가 (정현선 외)

▷ 분석과 평가 ▷

디지털 미디어의 내용 및 
목적, 사회적 영향력 분석

신뢰성ㆍ타당성ㆍ공정성 
평가

의사소통 (강진숙 외)
의미 이해와 전달 (정현선 외)

구성 / 제작 (강진숙 외)
표현과 생산 (김현진 외)
창작과 제작 (정현선 외)

▷ 구성과 생산 ▷

디지털 미디어를 활용한 
의미구성과 의사소통

정보 및 문화 콘텐츠 생산

참여 (강진숙 외)
소통과 참여 (김현진 외)

▷ 공유와 참여 ▷

디지털 미디어의 사회적ㆍ 
윤리적 활용과 공유

사회적 현안 해결을 위한 
참여와 연대

웰빙과 문화 (김현진 외)
감상과 향유 (정현선 외)

▷ 감상과 향유 ▷
정보 및 문화 콘텐츠 감상

균형 잡힌 건강한 삶 영위

윤리와 보안 (김현진 외)
책임 있는 미디어 이용 (정현선 외)

▷
디지털 미디어 관련
행위에 대한 성찰

▷
자기 평가와 반성

바람직한 행동 방침 수립
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연구진 의견

2-2. 연구진은 ‘디지털 미디어 리터러시’의 구성 역량들을 다음과 같이 정의하고자 합니다.

구성 역량 정  의

접근과 선택

디지털 미디어의 유형과 특성을 이해하고, 다양한 디지털 미디어에 접근하여 

자신의 목적에 맞게 필요한 정보 및 문화 콘텐츠를 효율적이고 효과적으로 검색

하고 선별하는 능력

분석과 평가
디지털 미디어의 내용 및 목적, 사회적 영향력 등을 분석하고, 디지털 미디어의 

신뢰성, 타당성, 공정성을 비판적으로 평가하는 능력

구성과 생산
디지털 기기를 활용하여 자신의 의견이나 감정을 효과적으로 구성하여 표현하

고, 나아가 정보 및 문화 콘텐츠를 창의적으로 생산하는 능력

공유와 참여

디지털 미디어를 통해 자신과 타인의 생각과 의견이 담긴 정보 및 문화 콘텐츠를 

사회적ㆍ윤리적으로 책임감 있게 활용 및 공유하고, 사회적 현안의 해결을 위해 

적극적으로 참여하고 연대하는 능력

감상과 향유
건전한 정보와 문화 콘텐츠를 심미적으로 감상하고, 미디어 생활과 일상생활의 

균형을 유지하면서 건강한 삶을 영위하는 능력

디지털 미디어 관련 

행위에 대한 성찰

디지털 미디어 활용과 관련된 자신의 과거와 현재의 행동을 평가하여 반성하고, 

보다 바람직한 행동 방침을 마련하는 능력
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1-1) 연구진이 제안한 디지털 미디어 리터러시 구성 역량에 대한 타당성을 평가해 주십시오

(해당칸에 ‘√ ’ 표시 해주십시오).

타당성 정도

매우 타당함 타당함 보통임 타당하지 않음
매우 

타당하지 않음

1-2) 디지털 미디어 리터러시 구성 역량에 대한 의견 및 보완사항을 작성해 주십시오.

2-1) 구성 역량 중 ‘접근과 선택’에 대한 타당성을 평가해 주십시오(해당칸에 ‘√ ’ 표시 해주

십시오).

타당성 정도

매우 타당함 타당함 보통임 타당하지 않음
매우 

타당하지 않음

2-2) 구성 역량 중 ‘접근과 선택’에 대한 의견과 보완사항을 작성해 주십시오.
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3-1) 구성 역량 중 ‘분석과 평가’에 대한 타당성을 평가해 주십시오(해당칸에 ‘√ ’ 표시 해주

십시오).

타당성 정도

매우 타당함 타당함 보통임 타당하지 않음
매우 

타당하지 않음

3-2) 구성 역량 중 ‘분석과 평가’에 대한 의견과 보완사항을 작성해 주십시오.

4-1) 구성 역량 중 ‘구성과 생산’에 대한 타당성을 평가해 주십시오(해당칸에 ‘√ ’ 표시 해주

십시오).

타당성 정도

매우 타당함 타당함 보통임 타당하지 않음
매우 

타당하지 않음

4-2) 구성 역량 중 ‘구성과 생산’에 대한 의견과 보완사항을 작성해 주십시오.
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5-1) 구성 역량 중 ‘공유와 참여’에 대한 타당성을 평가해 주십시오(해당칸에 ‘√ ’ 표시 해주

십시오).

타당성 정도

매우 타당함 타당함 보통임 타당하지 않음
매우 

타당하지 않음

5-2) 구성 역량 중 ‘공유와 참여’에 대한 의견과 보완사항을 작성해 주십시오.

6-1) 구성 역량 중 ‘감상과 향유’에 대한 타당성을 평가해 주십시오(해당칸에 ‘√ ’ 표시 해주

십시오).

타당성 정도

매우 타당함 타당함 보통임 타당하지 않음
매우 

타당하지 않음

6-2) 구성 역량 중 ‘감상과 향유’에 대한 의견과 보완사항을 작성해 주십시오.
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7-1) 구성 역량 중 ‘디지털 미디어 관련 행위에 대한 성찰’에 대한 타당성을 평가해 주십시오

(해당칸에 ‘√ ’ 표시 해주십시오).

타당성 정도

매우 타당함 타당함 보통임 타당하지 않음
매우 

타당하지 않음

7-2) 구성 역량 중 ‘디지털 미디어 관련 행위에 대한 성찰’에 대한 의견과 보완사항을 작성

해 주십시오.

3. ‘디지털 미디어 리터러시 구성 역량’과 교과와의 관련성에 대한 질문입니다.

전문가께서 보시기에 본인의 전공 교과(예: 도덕과)에서 ①특별히 중요하게 다루어

져야 할 구성 역량(예: 접근과 선택 등)은 무엇이고, ②그 구성 역량은 어떤 교과 

역량(예: 자기존중 및 관리 역량 등)과 관련이 있으며, ③그렇게 생각하시는 이유는 

무엇인지 자유롭게 기술해주시기를 부탁드립니다.

끝까지 응답해 주셔서 다시 한 번 감사합니다. 
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[부록 2] 델파이 조사 결과 분석

1. 디지털 미디어 리터러시의 개념

 1. 중요한 내용이 빠짐없이 포함되어 있는 개념 정의라고 생각합니다. 2. 다만, ‘정보 및 문화 콘텐츠’를 목적어로 

한 서술어가 많은데, 이 중 정보 및 문화 콘텐츠를 윤리적으로 공유한다는 것은 쉽게 이해할 수 있지만, 정보 

및 문화 콘텐츠에의 윤리적 참여가 의미하는 바를 개념 정의상으로는 직관적으로 이해하기 어렵습니다. 정보 

및 문화 콘텐츠를 통한 ‘윤리적 참여’란 어떤 의미인지 잘 모르겠습니다. (1. 윤리적 공유와 윤리적 참여는 어떤 

차이가 있는지 2. 공유와 다르다면 생산을 포함한 참여인지(예: 사회문제에 대한 콘텐츠 제작을 통한 참여 등) 

3. 디지털 기기가 야기하는 문제에 대한 참여인지 등) 3. 자신의 행위에 대한 성찰뿐만 아니라 디지털 기기에 

대한 접근의 불평등 등의 문제에 대한 인지와 참여 등 사회적 차원의 성찰도 명료하게 드러나는 것이 어떨까 

합니다.

 1. 리터러시는 기본적인 능력이므로 수준을 낮추어 진술하는 것이 필요. 능력을 ‘기본적 능력’으로 수정 필요. 

구성 역량을 ‘소양’으로 수정 필요. 현재는 전문적인 역량 수준 임. 2. “디지털 환경에서 학습자가 미디어에 효과적

으로 접근하여 정보 및 문화 콘텐츠를 선택하고, 비판적으로 분석ㆍ평가하며, 창의적으로 구성ㆍ생산하고, 윤리적

으로 공유ㆍ참여하며, 심미적으로 감상ㆍ향유하고, 자신의 디지털 미디어 관련 행위를 통합적으로 성찰하는 기본

적인 능력과 자신의 디지털 미디어 관련 행위에 대한 성찰을 아우르는 통합적 능력”을 의미한다. 로 수정

 ‘디지털 미디어 리터러시’라고 할 때 디지털 환경과 미디어 환경이 반드시 일치하는 것은 아닐 수 있기 때문에, 

‘디지털 미디어 환경’이라고 제한하는 것도 좋을 듯함. 추후 각 요소가 병렬적으로 구성되었는지 혹은 특정 능력이

나 근본 능력을 바탕으로 전개되는 것인지 혹은 그러한 것들을 요구하는 것인지를 구분하여 도식화하면 좋을 

것임.

 대체로 잘 정의되었다고 생각합니다. 우선 리터러시는 인지적 측면과 정의적 측면을 아우르는 개념인데, 위의 

정의에서는 인지적 측면과 정의적 측면이 함께 고려된 것으로 보입니다. 다만 정의적 측면과 관련하여 “윤리적”이

란 수식어로 인해 정의적 측면이 한정되어 버리고 전통적인 정의적 측면, 즉 동기나 태도의 측면이 숨어버린 

면은 있습니다. ‘적극적ㆍ윤리적으로 공유ㆍ참여’라고 하면 다소 보완이 되지 않을까 사료됩니다. 공유는 참여의 

한 하위 유형일 듯도 합니다. 꼭 병기하지 않아도 될 것 같습니다. 인지적 측면의 경우 지식, 기능/전략, 메타인지

의 측면이 있을 텐데 기능(접근, 선택, 분석, 평가, 구성, 생산 등)이나 메타인지(“성찰”)의 측면은 잘 드러나나 

지식의 측면이 부각되지 않는 면이 있어 보입니다. 해외의 교육과정이 변화해 가는 동향을 살펴보면(대표적으로 

호주), ICT 역량이 함께 강조되는 경향이 있습니다. 예를 들어 각종 텍스트 제작 도구(워드프로세서, PPT 등)에 

대한 숙달 및 활용, 디지털 네트워크 환경의 특성에 대한 이해(예를 들어 플랫폼의 특성, 디지털 콘텐츠의 수익 

구조, 알고리즘-필터 버블의 작동 방식) 등 지식의 측면이 부각되는데, 이를 디지털 미디어 리터러시 개념에 

반영하여 정의의 맨 앞부분에 ‘디지털 매체 환경의 특성을 이해하고’ 정도를 추가하면 어떨까 합니다. 물론 ‘접근과 

선택’이라는 구인 하에 ‘디지털 미디어의 유형과 특성을 이해하고’라는 언급이 있습니다만, 여기서는 각 미디어 

장르의 유형을 파악하고 그 각각의 특성을 이해하는 것으로 의미가 한정될 우려가 있고 ICT의 측면도 부각되지 

않는 면이 있어 보입니다. 최근의 디지털 리터러시 논의에서는 디지털 안전(digital safety)이나 디지털 보안

(digital security)에 대해서도 점차 강조하는 양상을 보이는데(이러한 요소를 디지털 시민성과 연계하기도 합니

다), 이는 한편으로는 지식의 측면이고 다른 한편으로는 정의적 측면이기도 합니다. 하위 요소가 너무 많다면 

이러한 요소들은 앞서 제안한 ‘디지털 매체 환경의 특성을 이해하고’라는 큰 우산 밑에 욱여넣을 수 있지 않을까 
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생각됩니다. 소통의 측면에서 리터러시는 이해 능력과 표현 능력, 또는 수용 능력과 생산 능력으로 구분될 수 

있는데 위의 정의에서는 이러한 소통의 양방향성이 잘 반영되어 있는 것으로 보입니다. 마지막으로, 개념 정의에서 

분석/평가 또는 생산의 대상을 일관되게 진술할 필요가 있을 듯합니다. 이를 콘텐츠라고 할 수도 있고 텍스트라고 

할 수도 있을 텐데(국어과에서는 텍스트라는 용어를 사용), 이 연구에서는 콘텐츠라는 용어를 주로 사용하는 것으

로 보입니다. 아울러 굳이 정보와 콘텐츠를 병기할 필요가 있는가 하는 의문도 듭니다. 예를 들어, ‘정보 및 문화 

콘텐츠를 효율적이고 효과적으로 검색하고 선별하는 능력, 나아가 정보 및 문화 콘텐츠를 창의적으로 생산하는 

능력’, 그렇다면, 일관성의 측면에서 다음과 같은 정의에서도 콘텐츠가 드러나면 좋을 듯합니다. -> 디지털 미디어 

콘텐츠의 내용 및 목적, 사회적 영향력 등을 분석하고, 디지털 미디어 콘텐츠의 신뢰성, 타당성, 공정성을 비판적으

로 평가하는 능력

 다음과 같이 보완할 수 있겠음 ⇒ 디지털 환경에서 학습자가 미디어에 효과적으로 접근하여 정보 및 문화 콘텐츠를 

비판적으로 분석ㆍ평가하여 선택하며, 창의적으로 구성ㆍ생산하고, 윤리적으로 활용ㆍ공유ㆍ참여하며, 심미적으

로 감상ㆍ향유하는 능력과 자신의 디지털 미디어 관련 행위에 대한 성찰을 아우르는 통합적 능력

 다양한 영역을 고려하여 포괄적으로 디지털 미디어 리터러시를 잘 정의했다고 봅니다. 접근에서부터 정보의 분석

과 평가, 생산 및 공유, 마지막으로 성찰까지 포함하여 미디어의 활용과 관련된 전 분야를 포함하고 있습니다. 

다만, 정의 마지막 부분인 성찰 관련된 내용만 격이 다르게 서술되어 있어 어색한 느낌이 있습니다. 또한, 정보와 

문화 콘텐츠를 주요한 두 가지로 제시하고 있는데, 둘이 동등한 격이 될 수 있는지, 콘텐츠에만 문화라는 용어를 

덧붙인 이유가 있는지 등에 대해 생각해 볼 여지는 있다고 봅니다. 정보는 상대적으로 객관적인 것, 콘텐츠는 

객관적 정보가 아닌 다양한 문화적인 것을 나타내기 위한 의도가 있을 것이라는 생각이 들었습니다. 그러나 문화 

정보는 없는가, 객관적 콘텐츠는 어떻게 이해될 수 있는가 등과 같은 의문이 생겼습니다. -> 디지털 미디어 콘텐츠

 접근, 이해, 비판, 창조 등의 요소가 두루 고려되었으나, 미디어를 사용하여 사회적으로 의미 있는 참여를 하는 

의제 형성, 연대 등의 내용이 간과되고 있거나 명확하게 드러나지 않음 (뒤의 역량 구분에는 잘 되어 있으나... 

개념 정의 문장에는 잘 드러나지 않았음)

 디지털 환경에서 학습자가 미디어에 효과적으로 접근하여 정보 및 문화 콘텐츠를 선택하고 윤리적으로 공유ㆍ참여

하여 비판적으로 분석ㆍ평가하며, 심미적으로 감상ㆍ향유하는 능력과 디지털 미디어를 창의적으로 구성ㆍ생산하

고, 자신의 디지털 미디어 관련 행위에 대한 성찰을 아우르는 통합적 능력” 내용 순서를 변경해 보았습니다. 

선택 → 참여 → 분석 평가→ 감상 → 구성 생산 → 성찰  순으로 배열하는 의견이입니다만 기존의 배열 순서와 

비교하여 고려해보시면 좋을 것 같습니다.

 1. 다양한 역량을 하위 구성 요소로 제시하고 있는 것에 동의합니다. 다만 많은 역량을 모두 개념 정의에 노출시키

는 것의 장단점에 대하여 고민해 볼 필요가 있을 것입니다. 예를 들어 수용(접근과 선택/ 분석과 평가/ 감상과 

향유)-생산(구성과 표현/ 공유와 소통)-성찰(점검 및 조정) 등과 같이 디지털 미디어 리터러시의 국면별로 정리해

서 제시하는 방안도 가능하지 않을까 합니다. 2. ‘정보 및 문화 콘텐츠’의 범주가 다소 모호해 보입니다. 정보 

콘텐츠는 정보 리터러시의 대상이 되는 것인지, 혹은 흔히 비문학 텍스트로 여겨지는 정보 텍스트와 유사한 범주로 

이해하는 것이 적절한지 궁금합니다. '정보'도 그러하지만 '문화'라는 용어의 외연이 넓고 함의가 많아 문화 콘텐츠

가 의미하는 바도 명확히 제시되면 좋겠습니다. 또한 '정보'와 '문화'가 대등하게 제시될 수 있는 것인지, '문화 

리터리시'의 개념과 다를 것으로 예상은 되지만 용어상의 혼란이 없는지도 점검이 필요해 보입니다. 3. 이들에 

대한 내용이 개념에 직접적으로 포함, 제시되지 않더라도 이와 관련한 설명이 있으면 범주를 이해하는 데 도움이 

될 것으로 생각됩니다.
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 교육과정 역량 층위에서는 미디어 리터러시 용어가 내용을 아우르고 소통에 용이하다고 생각합니다. 학자나 상황

에 따라서 미디어 리터러시를 상위에 두거나 디지털 리터러시를 상위에 두기도 하지만 일반적으로 미디어 리터러

시를 상위 범위로 생각할 수 있습니다. 이 연구에서는 디지털 미디어 리터러시라고 명명하면 자칫 미디어 리터러시 

중 디지털 미디어에 한정될 수 있으므로 역량 명명을 재고하면 좋겠습니다. 연구진에서 선행 연구 등을 통해 

미디어 리터러시를 상위 범위로 정하거나 미디어 리터러시를 상위 범주로 정할 필요가 있습니다. 미디어 리터러시 

역량으로 명명하는 것도 한 방법입니다. 미디어 리터러시에는 디지털 형태를 띠지 않은 매체와 디지털 형태를 

띤 매체를 모두 포함할 수 있는 장점이 있습니다. 디지털 리터러시로 명명하면 디지털 형태에 한정되나 초점화되는 

장점이 있습니다. 6가지 구성 요소를 개념에 모두 명시하려는 의도에서 정의가 너무 길어집니다. 가령, 디지털 

리터러시를 ‘정보를 검색하고 평가하고 창출하고 전달하기 위해 정보통신 기술을 활용하는 능력’이라고 하고, 

해설을 위와 같이 설명하고, 개념 정의는 보다 짧게 기술하면 좋겠습니다. 정의가 너무 복잡하고 길어 학계와 

현장에서의 소통력이 떨어지는 면도 있습니다. 즉 개념은 압축적이고 직관적으로 명명하고, 이에 대한 해설은 

풍부하게 기술하면 좋겠습니다.

 많은 고민을 하고, 내용을 압축하여 디지털 미디어 리터러시 개념을 제시하셨습니다. 감상과 향유에 소비의 개념이 

포함되어 있고, 공유에 소통과 상호작용의 개념이 포함된 것으로 해석됩니다만, 디지털 미디어 콘텐츠의 가장 

큰 특징인 ‘상호작용’과 ‘소통’이 다소 미약하게 느껴지고, ‘생산’과 함께 ‘소비’의 개념이 중요할 것 같은데 사용하

고 소비, 활용하는 개념이 미약해 보입니다. 아울러 정보 및 문화 콘텐츠로 콘텐츠의 종류를 한정하지 않으면 

어떨까 싶습니다. 다른 개념은 모두 포괄하려고 한 반면 이 부분은 한정하였다는 생각이 듭니다.

 책임감 있는 참여에 대해 명시적 표현을 추가해 주면 좋을 것 같습니다.

 ‘정보 및 문화 콘텐츠’-> 정보･문화･콘텐츠의 차이가 불명확, 문화 콘텐츠만 다루는 것은 아님. 따라서 ‘정보 

및 콘텐츠’ 혹은 ‘정보 및 지식’ 등으로 변경 필요. 

2. 디지털 미디어 리터러시 구성 역량 설정

 비판적 접근이나 윤리적 접근 그리고 창의적 접근의 경우 어느 한 역량과 관련되지 않고 전체 역량 틀에 

있어서 일종의 근본 역량 역할을 하고 있음. 역량 구성에 있어서 병렬적으로 구분하지 말고, 기본이나 근

본이 되는 토대를 만들어 이를 바탕으로 관련 역량이 뻗어나가는 구조를 제안함.

 전통적으로 리터러시의 수용적 측면과 관련하여 국어과에서는 사실적 이해, 추론적 이해, 비판적 이해라는 

개념을 사용해 왔습니다. 위의 구분에서는 텍스트 내용에 대한 이해(특히 추론적 이해)에 해당하는 요소가 

잘 드러나지 않는 면이 있습니다. 최근 디지털 텍스트 읽기에 관한 연구 논문들을 보면 ‘다문서 읽기’나 

‘담화 종합’ 등을 키워드로 한 논문들이 많은데, 이는 디지털 환경에서의 읽기가 하나의 텍스트를 비판적으

로 읽는 것 외에 여러 문서들을(또는 하이퍼링크로 연결된 문서들을) 동시에 읽으면서 각 문서의 주요 내

용들을 종합하거나 이질적인 요소들을 비교하는 읽기 능력의 중요성에 상당한 관심을 보이는 것이라 하겠

습니다. 참고로 김종윤 등(2018)의 연구(디지털 리터러시 인지적 영역의 평가 요소 개발, 청람어문교육, 

66)에서는 디지털 리터러시의 인지적 요소를 탐색, 해석과 통합, 평가, 설계, 제작, 공유로 구분하기도 하

였습니다. 정현선 등(2016, 핵심역량 중심의 미디어 리터러시 교육 내용 체계화 연구, 학습자중심교과교육

연구, 16/11)의 연구에서도 ‘의미 이해와 전달’이라는 요인을 제안한 바 있는데, 여기서 ‘의미 이해’가 말

씀드린 부분에 해당한다고 하겠습니다.



학교 미디어 교육을 위한 교과 교육과정 개선 방안 연구

240

 1. 디지털 미디어 리터러시를 대하는 학습자의 태도(자발성, 능동성), 효용성 인식, 효능감 등과 같은 정의

적, 심리적 영역에 대한 고려도 추가될 필요가 있을 것입니다. 2. 학습의 장에서 수용자(혹은 소비자)에서 

생산자로의 변화가 일어나는 만큼 이와 관련하여서도 주체적이고 윤리적인 생산자로서의 측면이 보다 강조

될 필요가 있어 보입니다.

 소통과 상호작용, 활용이나 소비의 개념이 보다 강화되었으면 합니다.

 미디어 리터러시에서 가장 중요한 부분이 비판적 분석에 관한 내용일 것으로 여겨집니다. 분서과 평가 단

계를 ‘비판적 분석 및 평가'로 수정하는 것을 제안합니다. 

3. ‘접근과 선택’ 정의의 타당성

 ‘접근과 선택’에서 ‘선택’의 의미가 다소 모호함. ‘분석 및 평가’ 후에 선택이 이루어져야 할 것으로 보이며, 

‘접근과 선택’에서 선택은 ‘구별 혹은 선별’ 정도의 의미로 보임

 정의 부분에서 잘못된 정보도 많이 포함되어 있으므로 선별하는 능력을 구체적으로 제시하는 것이 어떨지요? 

예) ~ 효과적으로 검색하고 올바른 미디어를 선별하는 능력

 접근을 위해서는 도구 리터러시(tool literacy)와 같이 미디어의 사용에 대한 지식도 필요할 것이라고 생각됩니

다. '미디어의 유형과 특성 이해'에 해당 내용에 대한 지식도 포함되는 것인지 궁금합니다.

 ‘다양한 디지털 미디어에 접근하여 효과적으로 검색하고 선별하는 능력’으로 제시하였는데 선별은 ‘가려서 따로 

나눔’의 의미로, 선택 이전에 이루어지는 과정으로 해석이 됩니다. 

4. ‘분석과 평가’ 정의의 타당성

 미디어 콘텐츠와 미디어 자체를 구분해서 접근할 필요가 있어 보임. (예: 디지털 미디어의 신뢰성, 타당성, 

공정성을 비판하는 것과 디지털 미디어가 산출하는 콘텐츠의 신뢰성, 타당성, 공정성을 비판하는 것은 다르므로 

둘 다를 언급할 필요가 있음.)

 분석과 평가의 대상에 ‘디지털 미디어 자체의 특성’이 포함되어야 할 것으로 보임. 미디어 리터러시에서 중요한 

부분이 어떤 미디어에 의해 생산, 보급되는 정보인가에 따라 정보의 속성이 변화하는 특성이 있기 때문임. 

미디어가 전달하는 정보의 내용 뿐 아니라 미디어 자체의 속성에 대한 분석과 평가가 특히 디지털 미디어 

리터러시에서는 중요하다고 생각함.

 디지털 미디어 자체의 신뢰성, 타당성, 공정성을 평가하는 것인지 미디어에 담긴 정보와 콘텐츠의 신뢰성, 타당

성, 공정성을 평가하는 것인지를 좀 더 미세하게 구분하여 생각할 필요는 없는지 고려하면 좋을 듯합니다. 

 ‘디지털 미디어의 내용 및 목적, 배경과 맥락, 사회적 영향력 등을 분석하고, 디지털 미디어의 신뢰성, 타당성, 

공정성을 비판적으로 평가하는 능력’으로 수정

 내용의 정확성이 필요할 것 같습니다(많은 부분에 오류가 있을 수 있습니다). 예) 디지털 미디어의 신뢰성, 

타당성, 공정성, 정확성을 비판적으로 평가하는 능력

 1. 분석에 '이해'도 포함되는 것이라면 '정의'의 서술에 '이해'라는 용어를 제시해 주는 방안 검토 바랍니다. 

2. ‘분석과 평가’의 내용이, 특히 평가와 관련한 기준들이 비판적 읽기의 평가 기준에 치우쳐 있는 것은 아닌가 

합니다. 1) 문화 콘텐츠의 경우에도 신뢰성, 타당성, 공정성의 기준으로 평가가 이루어지는 것인지 2) 비판적 
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읽기 기준 외에, ‘매체’의 특성을 반영한 평가 요소가 필요한 것은 아닌지(예를 들어, 매체의 효과성, 적절성 

등)에 대한 검토가 필요해 보입니다.

 앞서 언급한 대로 비판적 이라는 표현이 반드시 필요할 것으로 여겨집니다. 

5. ‘구성과 생산’ 정의의 타당성

 1. 디지털 기기 --> 디지털 미디어, 정보 및 문화 콘텐츠로 콘텐츠의 유형을 제한할 필요가 있는지?

 디지털 기기를 활용하여 자신의 의견이나 감정을 효과적으로 구성하여 표현하고, 나아가 정보 및 문화 콘텐츠를 

창의적으로 생산하는 능력 → ‘구성하여 표현하고’와 ‘창의적으로 생산하고’고 중복되고 구분이 잘 안 가는 

면이 있습니다. → 구성은 심리적 과정(설계)으로, 생산은 심리적 과정의 결과물을 시각적으로 형상화하는 과정

으로 구분하면 어떨까 합니다. 전통적 리터러시 환경과 최근의 디지털 미디어 환경의 가장 큰 차이 중 하나는 

이른바 Web 2.0 기반이라고 할 수 있을 텐데 그 주요 특징은 즉시적, 구체적, 쌍방향적 소통, 그리고 일대다 

또는 다대다 방식의 소통의 가능성이라 하겠습니다. 그런 점에서 구성의 과정에서 중요하게 고려해야 할 것은 

텍스트가 소통될 환경이나 소통의 목적에 대한 이해, 구체적인 독자 등을 고려하여 텍스트를 구성하는 것이라 

할 수 있겠습니다. 요컨대, ⇒ 소통 목적이나 의도, 소통 대상, 소통 환경의 특성을 고려하여 디지털 미디어 

콘텐츠의 내용을 구성하고 창의성과 심미성이 드러나도록 콘텐츠를 생산하는 능력

 디지털 미디어 생산(제작)에서 책임 있는 미디어 자료 제작과 정보전달의 오류가 발생하지 않도록 윤리 내용도 

포함해야 할 것 같습니다. 증명(증빙) 되지 않은 내용이 없어야 하고, 표현에서도 올바른 표현인지 확인하는 

절차도 필요하리라 판단됩니다. 신뢰성과 타당성이 부족한 정보(잘못된 정보)가 또다른 잘못된 정보를 양산할 

수 있기 때문입니다.

 구성과 생산 관련한 내용이 잘 정의되었다고 생각합니다. 다만, 의견과 감정을 “구성”한다는 표현이 다소 어색

하게 느껴지는 측면이 있습니다. 또한 표현하는 것과 생산하는 것이 어떻게 다른지 의문이 생기기도 했습니다. 

표현 부분은 앞쪽에 제시되었기에 구성의 측면과 관련되는 것으로 이해되었는데, 사실 표현은 생산 쪽과 더 

가깝지 않나 하는 생각입니다.

 디지털 기기를 활용하여 자신의 의견이나 감정을 효과적으로 구성하여 표현하고, --> 효과적으로 구성하여 

결국 “표현”하는 것이기 때문에, “표현과 생산”도 좋지 않을까란 생각을 해 보았습니다.

 구성은 생산의 하위 요소처럼 읽히는데, 생산을 위해 구성, 표현, 제작 등을 하는 것이라면 용어에 대한 재고가 

필요해 보입니다.

 ‘디지털 기기를 활용하여 자신의 의견이나 감정을 효과적으로 구성하여 표현하는 것’이 창의적으로 생산하는 

개념과 유사하다고 생각이 듭니다. 생산과 소비로 바꾸면 어떨까 싶습니다.

6. ‘공유와 참여’ 정의의 타당성

 1. 사회적 현안의 해결을 위해 적극적으로 참여하고 연대하는 능력이 디지털 미디어와 연관되어 분명하게 서술

되면 좋겠음. 현재는 별개의 능력으로 구분되어 있는 것처럼 보임. (예: 사회적 현안의 해결을 위해 디지털 

미디어를 통해 적극적으로 참여하고 연대하는 능력), 사회적 현안을 디지털 미디어를 통해 해결하는 것도 중요

한 부분이지만, 디지털 미디어가 야기할 수 있는 문제 (정보 접근의 불평등, 가짜 뉴스, 선정적 내용 등...)를 

다룰 필요가 있음.
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 1) 정보 및 문화 콘텐츠를 사회적 ㆍ 윤리적으로 책임감 있게 활용 및 공유하고, 2) 사회적 현안의 해결을 

위해 적극적으로 참여하고 연대하는 능력 : 1)윤리적 측면에서 강조되어야 할 부분은 부정확하거나 거짓임을 

스스로 인지하고 있는 상황에서도 콘텐츠를 만들어서 유통시키는 행위, 또는 타인이 만든 그런 텍스트를 다른 

사람에게 퍼나르는 행위라 생각합니다. 그런데 활용 및 공유에서는 각 개인이 그러한 텍스트를 생산하는 측면이 

잘 부각되지 않기 때문에,⇒ ‘책임감 있게 콘텐츠를 소통하고’로 수정하면 콘텐츠의 수용, 생산, 공유의 측면을 

아우를 수 있지 않나 생각합니다. 2) ‘사회적 현안의 해결을 위해’라는 부분이 공유와 참여의 목적을 지나치게 

목적 지향적, 사회적 문제해결의 측면으로 제한하지 않나 하는 생각이 듭니다. SNS를 통해 일상을 공유하거나, 

상품평을 올려서 다른 소비자들에게 정보를 제공하거나, 어제 본 영화나 드라마에 대한 느낌을 댓글로 공유하는 

등의 공유와 참여도 동시에 고려할 필요가 있어 보여서, ⇒ ‘사회적 의미 구성의 과정에 적극적으로 참여하고 

연대하는’ 정도로 수정하고 이때 사회적 의미 구성은 정보 공유, 설득, 친교 및 정서 표현을 모두 아우르는 

개념으로 설명하면 어떨까 합니다. 

 전반적으로 공유 및 참여와 관련된 내용이 잘 기술되어 있습니다. 다만, 마지막 부분에 “연대”가 다소 어색한 

느낌이 있는데, 협력 등의 용어로 바꾸는 것도 고려해 보시면 좋겠습니다.

 ‘디지털 미디어를 통한 정보의 활용과 공유에서 사회적 ㆍ 윤리적 책임감을 의식하며, 사회문제의 해결을 위한 

활동과 연대에 적극적으로 참여하는 능력’으로 수정

 ~사회적 현안의 해결을 위해 적극적으로 ~ → 사회적 현안 문제에 대해 적극적으로 ~ (현안 해결을 위해 참여 

한다는 것보다는 문제에 대해 참여하여 해결하는 방안으로 수정했으면 합니다. 연대에 대한 명칭은 고려해보실 

바랍니다(집단 이기주의로 비쳐질 수 도 있습니다).

 학습자에게 필요한 디지털 미디어 리터러시 역량으로는 자신을 포함한 공동체 구성원과의 소통과 이를 통한 

공유가 적절해 보입니다. 민주시민 교육과 관련하여 참여의 의미를 제시하는 것도 의의가 있으나, 현재 정의에 

서술되어 있는 바와 같이 '사회적 현안의 해결을 위해 적극적으로 참여하고 연대함'까지 제시하는 것은 학교 

교육과정에서의 내용으로 적절한지 검토 바랍니다.

 사회적, 윤리적 활용 -> 활용, ‘윤리적’은 디지털 미디어 관련 행위에 대한 성찰 범주에 포함될 수 있음.

 의사소통, 상호작용 등의 개념이 보완되면 좋겠습니다.

 공유라는 내용은 타인 또는 본인이 생산한 정보에 대한 공유를 의미해야 할 것 같은데, 소셜미디어에는 타인이 

생산한 정보에 대한 공유도 공유로 표현하고 있기는 하나 엄밀한 표현으로는 공유가 아니라 확산이 되어야 

할 것 같고, 참여와 맞물리기에는 소통이라는 표현이 더 적절해 보입니다. 즉, 공유와 참여보다는 소통과 참여가 

사회적 정보교환에의 적극적 참여 단계를 표현하는 데 더 적절한 듯 합니다. 

7. ‘감상과 향유’ 정의의 타당성

 다른 내용에 비해 ‘감상’은 문화 콘텐츠에 국한된 것은 아닌지 검토 필요. 정보 콘텐츠를 심미적으로 감상하는 

것은 어색함.

 향유의 측면에 대한 진술이 ‘디지털 미디어 관련 행위의 성찰’의 진술과 겹치는 것으로 보입니다. ‘향유’의 

사전적 의미는 ‘누리어 가진다’ (영어로는 주로 enjoyment)인데, 향유에 대한 현재의 정의는 자기통제

(self-control)나 자기조절(self-regulation)의 측면을 주로 언급하고 있는 것으로 보입니다.

 ‘감상과 향유’가 예술적 특성의 심미적 역량으로만 서술되는 경향이 있어 보임. 디지털 미디어를 통해서 유포되
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는 정보와 메시지는 문화 컨텐츠 자체가 정치적ㆍ사회적 편견과 고정관념에 영향을 미치는 것도 많고, 문화 

컨텐츠를 가장하여 검증되지 않은 무책임한 메시지를 전달하는 경우도 많으므로 감상 역량 역시 비판적, 심미

적, 공감적 감상 등 다양한 관점에서 접근하는 것이 필요해 보임. 또한, 심미적 역량을 타인과 문화적 다양성에 

대한 공감, 관용, 배려의 의미를 포함하는 것으로 확장시켜 활용할 필요가 있음.

 리터러시를 정의하는 데 있어 심미적 감상, 건강한 삶을 이야기하는 것이 어느 정도 설득력을 가질 수 있는지 

고려할 필요가 있다는 생각을 했습니다. 2015 개정 교육과정의 심미적 감성 역량과 유사한 느낌을 주는 요소로 

의미가 있을 수 있지만 정보를 심미적으로 감상한다는 것이 어색하게 느껴지기도 합니다. 다른 관점에서, 객관

적으로 보는 “분석과 평가” 영역과 짝을 이루는 전략으로 가려면 리스트에서 위치를 조정하는 것도 고려해 

볼 수 있을 듯합니다.

 문화 콘텐츠는 감상하는 것이지만, 건전한 정보를 감상하는 것이 아니므로 아래와 같은 의견을 드립니다. 예) 

건전한 정보를 활용하고, 문화 콘텐츠를 심미적으로 감상하고 ~ 또는 건전한 정보와 문화 콘텐트를 활용하여 

~~ 

 현재의 정의에 따르면 감상은 수용의 측면에 가까운 듯하고, 향유는 성찰의 측면에 가까운 듯하여 다소간 혼란

이 있습니다. 건강하고 균형잡힌 미디어 생활을 위한 노력이라면 자신의 미디어 활동에 대한 성찰을 전제하고 

있는 것은 아닐지요(성찰 항목의 하위 요소로 제시하는 방안). 이러함을 의미하는 것이라면 의도하신 '향유'의 

용어가 적절한지도 검토 바랍니다. 

8. ‘디지털 미디어 관련 행위에 대한 성찰’ 정의의 타당성

 성찰을 자기의 마음이나 행동을 반성하고 살핀다는 개념으로 본다면, 그에 따른 실천적 행위가 뒤따라야 할 

필요가 있습니다. 그래야 비로소 성찰이 제 본래의 기능을 다 할 수 있기 때문이죠. 따라서 이를 ‘성찰과 실천’으

로 명칭을 부여하면 어떨까 하는 생각이 듭니다. 다른 5가지 구성 역량과 달리 마지막 역량은 “디지털 미디어 

관련 행위에 대한 성찰”로 범주 명칭을 부여하고 있어 생소한 느낌이 듭니다. 다른 범주들의 명칭 앞에도 모두 

‘디지털 미디어 관련 행위’라는 말이 사실상 생략된 것으로 본다면, 마지막 범주 명칭도 같은 형식에 따라 

‘성찰과 실천’이 어떨까 합니다.

 앞서 언급한대로, 자신의 행위에 대한 성찰뿐만 아니라 디지털 미디어를 둘러싼 환경을 성찰하는 것도 포함하면 

좋겠음.

 ‘디지털 미디어 활용과 관련된 자신의 과거와 현재의 행동을 평가하여 반성하고, 보다 바람직한 행동 방침을 

마련하여 실천하는 마련하는 기본적 능력’으로 수정 

 ‘감상과 향유’에서 향유에 해당하는 진술과 이 역량의 진술이 중복되는 면이 있습니다. 다른 구성 역량처럼 

용어를 간단하게 ‘성찰’ 또는 ‘성찰과 조절’로 정의하고 조절에 해당하는 부분은 현재 향유에서 진술한 내용을 

가지고 오는 방안

 자신의 행위에 대한 개인적이고 윤리적 수준에서의 성찰 뿐 아니라 사회적인 영향력에 대한 평가와 성찰이 

필요함을 함께 강조해주면 좋겠음. (윤리적으로 잘못된 선택이 아니었음에도 불구하고 사회적으로 바람직하지 

못한 영향력을 미칠 수 있는 상황에 대한 판단과 책임의 강조) -> 디지털 미디어 활용과 관련된 자신의 과거와 

현재의 행동을 사회적ㆍ윤리적 관점에서 지속적으로 평가ㆍ성찰하고, 보다 바람직한 행동 방침을 마련하는 

능력
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 성찰은 어떤 전략이나 개념을 다루는 데 있어서 항상 중요한 요소가 될 수 있다고 생각합니다. 그런 측면에서 

디지털 미디어 리터러시에 있어서도 전체적으로 반추하는 성찰은 핵심적인 요소가 될 수 있다고 봅니다. 그러나 

다른 역량 요소에 비해 너무 긴 이름을 가지고 있어 ‘성찰’로 줄여 이름을 붙이는 것은 어떨까 하는 생각을 

해 보았습니다. 또한 다른 구성 역량 요소와 동등한 격을 가지는 마지막 하나의 요소로 보고, 디지털 미디어 

리터러시의 개념 정의에서도 다른 요소와 동등하게 나열하는 방법을 고려해 볼 수 있습니다. 

 전반적으로 역량의 표현이 “00와 00”로 되어 있는데, 이 부분만 다른 형식으로 표현되어 있습니다. “반성과 

성찰” 등과 같은 형식의 용어로 제시되면 좋을 것 같습니다.

 ‘디지털 미디어 활용과 관련된 자신의 과거와 현재의 행동 및 미디어 생태계 환경 전반을 평가하여 반성하고, 

보다 바람직한 행동 방침을 마련하는 능력’으로 수정

 순서가 평가가 반성보다는 우선일 것 같습니다(정의 부분 내용). 예) 디지털 미디어 활용과 관련된 자신의 과거

와 현재의 행동을 평가하고 반성하여,

 1. 자신의 미디어 행위뿐 아니라 자신이 속한 공동체의 미디어 행위에 대한 성찰도 필요한 것으로 보입니다. 

공동체의 미디어 행위는 대상으로서 분석과 평가에만 한정할 것이 아니라 (자신이 속한)공동체의 미디어 행위에 

대한 반성적 점검 및 비판적 접근에 관한 내용이 추가되면 좋겠습니다. + ‘향유’에서 제시한 균형 잡힌 미디어 

생활을 위한 노력(자신의 미디어 활동에 대한 반성과 성찰)을 하위에 포함시키는 방안 2. 디지털 미디어 ‘활용’

에서 활용의 의미, 자신의 과거와 현재의 ‘행동’의 의미가 구체화 되었으면 좋겠고, ‘보다 바람직한 행동 방침’이

라는 말이 모호합니다. 앞서 언급한 바와 같이 인지적, 정의적, 심리적인 측면 등에 대한 점검 및 조정에 관한 

내용이 포함되면 어떨까 합니다.

 범주 명칭 변경: 다른 구성 역량 명칭 비해 길고 어려움, (변경안) 바람직한 이용 윤리, 윤리적 사용 등

 디지털 미디어 행위에 대한 성찰이라는 철학적인 개념의 정의에 행동 방침이라는 용어가 들어가니까 왠지 잘 

어울리지 않는다는 생각이 들었습니다. 바람직한 행동을 실천하는 능력으로 수정하면 어떨지요?

 성찰 부분에서 앞서 언급한 책임감에 대한 내용과 연계한 언급이 필요할 것 같습니다.

9. 디지털 미디어 리터러시와 교과와의 관련성

[국어]

국어과 전공자로서, 국어과는 리터러시 자체를 다루는 교과이기 때문에 위의 구성 역량이 모두 중요하다고 

생각됩니다. 이 연구는 기존의 리터러시 개념을 디지털 매체 환경 속에서 새롭게 정의하기 위한 논의 과정

이라고 생각됩니다.

국어과에서 특별히 중요하게 다루어져야 할 구성 역량은 ‘분석과 평가’, ‘공유와 소통’이며, 이는 ‘비판적･창

의적 사고 역량’, ‘의사소통 역량’과 관련이 있을 것으로 생각됩니다.2015 국어과 교육과정 내 매체 관련 성

취기준을 살펴보면, [6국02-05]매체에 따른 다양한 읽기 방법을 이해하고 적절하게 적용하며 읽는다. [9국

02-07]매체에 드러난 다양한 표현 방법과 의도를 평가하며 읽는다. [10국02-02]매체에 드러난 필자의 관

점이나 표현 방법의 적절성을 평가하며 읽는다. 등에서 매체에 대한 비판적 읽기 교육의 내용을 확인할 수 

있으며, 뿐만 아니라 국어과는 언어 사용 기능을 신장하는, 즉 의사소통 능력 함양을 목표로 하는 교과이기 

때문에 특히 매체를 활용한 표현 및 소통과 직접적인 관련은 맺고 있다고 볼 수 있을 것입니다.
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차기 교육과정에서는 미디어 리터러시를 역량으로 다룰 필요가 있습니다. 미디어 리터러시는 모든 교

과에서 필요한 교과 역량이기 때문입니다. 그리고 국어 교과에서는 분석과 평가, 구성과 생산, 공유와 

참여가 보다 강조될 것이라 생각됩니다. 다양한 디지털 매체를 비롯한 미디어에서 다문서, 복합양식 

텍스트에 접근하기 용이하므로 이를 활용하여 내용을 분석하고 비판적으로 평가할 수 있는 능력, 언어

문화의 콘텐츠 구성, 생산하고, 자신의 생각을 표현하고 공유, 참여하는 능력이 중요하다고 생각합니

다. 연구진의 구성 역량 6가지 중 5가지가 ‘~과’로 기술되었는데 이점이 미디어 리터러시의 이해를 

어렵게 하는 요소가 되는 것 같습니다. ‘접근과 선택’이라고 하면, 실제는 접근 능력, 선택 능력 두 가

지로 생각됩니다. 접근과 선택의 개념을 포괄하는 하나의 구성 역량으로 기술할 수 있으면 좋겠습니

다. 모든 범주를 그렇게 기술할 수 없다면 포괄하는 구성 역량 용어로 기술하면 좋겠습니다. 가령, 

‘공유와 참여’는 ‘공유’ 범주로 하고, 하위 요소에 참여를 포함하는 것도 좋겠습니다. 하위 요소(역량 

지표)가 두 개씩 제시되어 있는데, 이를 보다 상세화할 필요가 있음. 

[사회]

1. 사회과에서 중요하게 다루어져야 할 구성역량: 접근과 선택, 분석과 평가, 구성과 생산, 공유와 참여

2. 접근과 선택: 정보활용능력(교육과정 문서에서의 정의: 다양한 자료와 테크놀로지를 활용하여 정보를 수

집, 해석, 활용, 창조할 수 있는 능력). 또한 미디어의 유형과 특성을 이해하는 것은 사회과의 내용 중 

미디어 관련 단원(대중매체 등)과 직접적으로 관련이 있음.

3. 분석과 평가: 비판적 사고력(교육과정 문서에서의 정의: 사태를 분석적으로 평가하는 능력). 

4. 구성과 생산: 창의적 사고력(교육과정 문서에서의 정의: 새롭고 가치 있는 아이디어를 생성하는 능력), 정보 

활용 능력

5. 공유와 참여: 의사소통 및 협업 능력(교육과정 문서에서의 정의: 자신의 견해를 분명하게 표현하고 타인

과 효과적으로 상호작용하는 능력). 또한 사회과의 목표로 “사회과는 다양한 정보를 활용하여 현대사회의 

문제를 창의적, 합리적으로 해결하고 공동체 생활에 적극적으로 참여하는 능력의 육성을 목표로 한다.”가 

제시됨.

  위에 적은 바와 같이 사회과 교육과정 문서에 제시된 교과역량의 의미, 사회과의 목표 및 내용(성취기준)

과 연구자들이 정의한 구성역량의 정의가 일치하는 부분이 많다고 판단됨.

사회과에서 디지털 미디어 리터러시는 정보의 생산, 유통, 소비의 과정이 디지털 미디어 중심으로 이루어질 때 

사회ㆍ정치ㆍ경제ㆍ문화적으로 어떠한 문제가 발생하는지를 분석하고 비판적으로 평가하여 문제를 해결 및 예방하

기 위한 과정으로 중요함. 또한, 쌍방향 매체인 디지털 미디어가 정보의 유통과 소통의 주요 수단이 된 사회는 

이전 매스 미디어가 주도하던 사회와 본질적으로 다른 패러다임의 사회임을 이해하는 것이 매우 중요함. 사회과의 

바람직한 디지털 미디어 리터러시 교육을 위해서는 사회과에서 전통적으로 강조해온 비판적 사고력, 문제해결력, 

의사소통능력 뿐 아니라 문화적 다양성과 타인에 대한 이해 및 배려를 실천할 수 있는 공동체 역량을 함께 강조할 

필요가 있으며 현재 교과역량에 누락되거나 미흡하게 반영되어 있는 심미적 역량, 자기관리 역량이 사회과 교과역량

에 보다 확대 반영될 필요가 있음.

하나의 역량이 특별하게 중요하다기보다는 사실 모든 구성 역량이 나름대로 의미가 있는 것이고, 각 역량들이 

서로 상호작용하는 측면도 있습니다. 따라서 하나의 가장 중요한 역량을 선택한다는 것이 다소 어색한 과제라

는 생각이 들었습니다. 그래도 굳이 하나를 선택하라면, 개인적으로 ‘공유와 참여’ 역량이 지리과에서 지향할 
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큰 방향성을 보여주는 주요 역량이라 말씀드리겠습니다. 최근 다양한 상호작용적 지리공간기술(예: 각종 웹 

GIS, 구글맵스와 구글어스 등)의 발달로 일반 대중들도 자신만의 공간 정보를 창출하고, 이를 바탕으로 각종 

사회 이슈에 대해 적극적으로 의견을 개진하고 공유하는 것이 가능해졌습니다. 이런 맥락에서의 학생 활동도 

활발한 연구 주제가 되고 있습니다. 다시 말해, 디지털 도구를 활용한 공유와 참여가 지리교육에서 주요한 관

심의 대상이 되었고, 이는 적극적인 시민성 함양의 전략으로 주목받고 있습니다. 이러한 내용들은 디지털 환

경에서의 정보 생성 및 활용을 주된 요소로 하기에 2015 개정 교육과정 사회과 역량 중, 정보 활용 능력과 

직접적으로 관계됩니다. 그렇지만 다른 역량인 창의적 사고력, 비판적 사고력, 문제 해결력 및 의사 결정력, 

의사소통 및 협업능력과도 밀접한 관련성을 가집니다.

[도덕]

역시 도덕 교과는 ‘성찰’에 방점이 있다고 봅니다. 성찰의 역량은 도덕과 교육과정에서 강조하는 교과 역량 가운데 

“윤리적 성찰 및 실천 성향”과 관련이 있습니다. 미디어 리터러시 역량은 “도덕적 사고능력”과 “도덕적 정서 능력”

과도 관련이 있지만, 특히 연구팀에서 제시한 6가지 범주화 가운데 ‘디지털 미디어 관련 행위에 대한 성찰’이 특히 

관련이 깊다고 판단됩니다. 오늘날 우리 사회의 미디어 관련 문제도 윤리적 성찰에 많은 관심을 부여하지 않는 

데에서 비롯되는 바가 크다고 봅니다.

‘공유와 참여’, 디지털 미디어 리터러시와 관련하여 이미 도덕과는 정보윤리, 사이버윤리 등 구체적인 교육과정 

내용 요소를 가지고 있음. 그러나 이에 더 나아가 디지털 미디어 측면이 강조된 시민성이나 시민의식과 관련한 

직접적인 논의는 교과 교육과정에 반영되어 있지 않은 상태임. 수많은 디지털 미디어 콘텐츠를 활용하며 구성해 

나가는 세상에서 윤리적으로 성숙한 시민성 혹은 시민의식에 대한 직접적인 교육 내용이 요청됨.

굳이 고르자면, ‘분석과 평가’, ‘공유와 참여’, ‘성찰’ 역량이 특별히 도덕과에서 강조되어야 한다고 봅니다. 도덕적 

사고 능력, 도덕적 대인관계 능력, 도덕적 공동체 의식, 윤리적 성찰 및 실천 성향 등을 강조하는 도덕과 교과역량은 

미디어 리터러시의 모든 영역과 밀접하게 관련이 되어 있다고 봅니다.

선택이든, 평가든, 생산이든, 공유와 참여, 감상과 향유 모든 활동들을 ‘잘’ 한다는 것의 의미가, 처음에는 ‘효율’ 

면에서 뛰어남을 지향하지만, 조금만 익숙해진 다음에는 ‘윤리적으로 올바른’ 측면에서 뛰어남을 지향하는 단계로 

나아가게 되기 때문입니다.

[기술]

기본적으로 전공교과와 관련교과로 구분하는 것은 해석의 오류입니다. 디지털 역량은 모든 교과의 공통 소양입니다. 

도덕이 아닌 다른 교과에서도 이 연구에서 제시한 역량을 모두 통섭하고 있기 때문입니다. 다만 전 교과별로 각 

하위 소양별 강조점을 권장사항 정도로 표시할 수는 있을 듯 합니다.

①특별히 중요하게 다루어져야 할 구성 역량 : 접근과 선택, 분석과 평가, 구성과 생산 

②그 구성 역량은 어떤 교과 역량 : 효율적인 선택과 활용 역량과 관련되고, 기술에 대한 설명이 올바른지 

판단과 평가 능력, 올바른 기술 내내용 구성과 올바른 디지털 미디어 제작 능력 역량이 필요함  

③그렇게 생각하시는 이유는 무엇인지 : 다양한 교과에서 다양한 구성역량이 필요하지만 기술과에서는 정확

하게 설명된 기술(최신 기술 포함) 디지털미디어 정보가 제공된 자료의 검색능력이 필요하며, 제공되는 자료

의 신뢰성과 타당성을 분석하고 평가할 수 있어야 하며, 기술 정보 및 콘텐츠 생산(제작)에도 올바른 기술 

정보가 필요하기 때문이다.
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즉, 정확하고 올바른 정보 자료 검색능력이 있어야 하며, 자료정보가 신뢰성과 타당성이 있는지 분석과 평

가 역량이 필요하고, 기술과의 미디어 구성과 생산에서 정확한 기술을 설명할 수 있는 미디어 제작 기술 역

량이 필요하다고 판단됨.

기술과에서 특별히 중요하게 다루어져야 할 역량은 “구성과 생산”입니다. 기술과에서는 기술적 문제를 창의

적으로 해결해 내는 능력을 중요하게 다루는 교과입니다. 이는 기술 교과 역량 중에서도 “기술적 문제 해결 

능력”에 해당하는데, 디지털 기기를 이용하여 자신의 여러 상황을 표현하고, 창의적인 콘텐츠를 제작하는 능

력이 곧 기술적 문제를 해결해가는 능력이기 때문입니다. 실제, 2015개정 교육과정의 기술 교과서에도 창

의적 UCC 만들기, 콘텐츠 만들기와 같은 문제해결활동이 포함되어 있습니다. 

[가정]

가정교과에서 ① 다루어져야 할 구성 역량은 접근과 선택, 분석과 평가, 구성과 생산(생산과 소비면 더 적

합할 것 같지만), 공유와 참여, 감상과 향유, 디지털 미디어 관련 행위에 대한 성찰이 모두 관련되어 있다고 

판단됨, ②그 구성 역량은 가정과의 교과 역량 중 실천적 문제해결역량, 관계형성능력, 생활자립능력과 관련

이 있음 ③ 왜냐하면 가정교과에서 다루는 것이 생활 속의 문제이다 보니 디지털 미디어 리터러시의 전체 

단계가 모두 관련이 됨. 최근 코로나로 인한 밀 키트(Meal Kit)나 가정간편식(Home Meal Replacement, 

HMR)의 소비만 보더라도 미디어에 접근하여 제품의 광고를 보고, 비판적으로 분석 및 평가하여 선택하여 

구입하고, 조리하고 먹는 과정을 유투브로 촬영하여 문화 콘텐츠를 재생산하고, 후기를 작성하는 등의 공유

와 소통 활동을 하며, 다양한 먹방 콘텐츠를 감상하고, 식품의 소비와 자신의 식생활에 대한 반성과 성찰을 

함으로써 다음 번 식품 선택에 반영하는 과정에 모두 포함이 된다고 생각됨. 이때 비판적 사고를 통한 실천

적 문제해결능력을 토대로 생활자립능력과 관계형성능력도 모두 관련이 된다고 생각됨.

교과의 입장에서보다는 청소년이라는 시기를 고려할 때 앞서 언급한 바와 같이 비판적 평가 단계가 가장 중

요하다고 여겨집니다. 이는 청소년들이 자기개념이 형성되고 있는 발달단계에서 외부적인 영향요인으로서의 

미디어 정보가 많은 영향을 줄 수 있다고 여겨지기 때문입니다. 또한 미디어 곤련 행위에 대한 성찰도 자신

의 행위의 결과를 반성할 수 있어야 한다는 점에서 중요하다고 판단됩니다.

저의 전공 영역은 실과, 기술가정 교과입니다. 전공 교과와 관련해서 특별히 중요하게 다루어져야 할 구성 

역량은 1) 분석과 평가, 구성과 생산, 공유와 참여 등입니다. 2) 실천적문제해결능력, 생활자립능력, 관계형

성능력, 기술적문제해결능력, 기술활용능력 등의 교과 역량과 관련 있습니다. 그 이유는 3) 일상생활과 가정

생활 그리고 기술의 세계 등을 다루고 있어서 인간 삶과 실제적인 생활 능력을 기르는데 필수적인 교과이므

로 위와 같은 미디어 역량이 필요할 것으로 사료됩니다.   


