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01 
연구배경

1. 문제 제기 및 연구목적

21세기 지식기반 사회가 도래하면서 다양한 사회 변화가 예측되는 가운

데 ‘도대체 미래 사회라는 것이 무엇이며 어떤 능력을 필요로 하는 사회인

가?’에 대한 궁금증이 증폭되고 있다. 여기에는 여러 가지 답이 나올 수 있

지만 한 가지 분명한 것은 정보와 지식이 인간성의 유지와 실현에, 그리고 

지속가능한 발전을 추구하는 데 결정적인 역할을 할 것이라는 점이다. 인

류 문명의 여명기 이후 인간의 행위 영역에서 정보에 대한 접근, 새로운 지

식과 커뮤니케이션에 대한 창출과 응용 등은 사회 및 사회경제적 복지의 

발전에 기여해 왔다. 이런 맥락에서 정보와 커뮤니케이션 수단, 인터넷, 

ICTs 등의 영역을 포괄하는 미디어는 민주적인 토론, 커뮤니티 구축, 혁신 

시뮬레이션, 다른 사람들과의 파트너십 형성을 하는 데 없어서는 안 될 필

수조건으로 자리매김하고 있다.

이에 따라 미디어와 미디어 콘텐츠를 읽고 이해하며 선용할 수 있는 능

력으로서 미디어 리터러시 교육의 중요성이 더욱 강조되고 있다. 미디어 

리터러시 교육은 살아가는 데 필요한 커뮤니케이션 방법과 학습 능력의 
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배양 외에 정보의 신뢰성, 프라이버시, 안전과 윤리적 문제, 개인에 의한 

잠재적인 남용가능성 등과 관련된 위험요인들을 최소화하는 데도 큰 도움

을 줄 수 있기 때문이다(UNESCO, 2013).

이러한 미디어 리터러시의 가치와 잠재력은 지식기반 사회의 도래와 

함께 강조되고 있는 21세기 학습역량과 관련하여 더욱 중요한 의미로 부

상되고 있다. 이는 21세기 핵심역량을 키우는 중요 교수학습 자원으로서 

미디어 리터러시에 대한 인식의 공감대가 확산되고 있기 때문이다. 이를

테면 2002년 미국 교육부를 중심으로 출범, 현재 활발한 활동을 전개하고 

있는 P21(Partnership for 21st Century Skills) 프로젝트는 보다 직접적으

로 미디어 리터러시의 중요성을 강조하고 있다. 복잡해지고 있는 생활환

경과 학습 및 직업환경에 대응할 수 있는 역량요소를 개발하고 이를 학습 

시스템에 적용하기 위해 출범한 P21은 핵심역량 모델에 미디어 리터러시

를 가장 중요한 요소로 설정하고 있다. P21프로젝트와 함께 21세기 학습

자 역량과 교수학습 평가 모델 개발을 선도하고 있는 ATS21s(Assessment 

and Teaching of 21st-Century Skills) 역시 10개의 핵심역량 요소 중에서 

커뮤니케이션 능력, 정보 리터러시, ICT 리터러시 등 3개 요소를 미디어 

리터러시 관련 항목으로 설정해 놓고 있다. 

이는 21세기 지식기반 사회를 살아가는 데 필요한 역량으로서 미디어 

리터러시의 중요성을 다시 한 번 보여주는 것들이다(김기헌 외, 2011). 미

디어 리터러시의 이러한 가치와 잠재력 때문에 세계 각국에서는 미디어 

리터러시를 교육 과정에 반영하려는 노력을 강화하고 있고 더 나아가 21

세기 시민역량 그리고 창조경제의 기반을 구축하는 데 중요한 자원으로 

보고 이를 정책적으로 추진하고 있다.

1970년대 천주교에 의해 처음 소개된 한국의 미디어교육도 30여 년이 

지난 지금까지 외형적으로 큰 성장을 구가해 왔다(권주만, 2007). 2002년 
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5월 영상미디어센터 미디액트 개관에 이어 2005년 문화체육관광부의 지

역영상미디어센터가 활동을 시작 이후 2013년을 기준으로 전국적으로 39

개의 지역 단위 미디어센터가 운영될 정도로 확산일로에 있다(황치성·

박지선, 2013)2014년에도 인천과 충청남도에서 광역 자치단체 차원의 미

디어 복합센터와 한국전파통신진흥원에서 운영하는 시청자미디어센터

가 부산, 광주에 이어 대전, 인천 춘천에 확대되는 등 지역 단위 미디어센

터는 지속적으로 확산될 전망이다. 

또 2012년 한국언론진흥재단에서 조사한 바에 따르면 전국의 초·

중·고등학교가 적게는 48.2%에서 많게는 85.4%까지 다양한 형태의 미

디어교육 실시하고 있는 것으로 나타났다(박진우·황치성 외, 2012). 특

히 2009 교육 과정 개정과 함께 신문 활용 교육과 미디어교육이 창의적 체

험활동 영역으로 편입되면서 학교 현장에서 미디어교육 활용가능성이 더

욱 높아지고 있다.1) 나아가 2012년 조사에서 전국 초·중·고등학교 교

사의 61.0%(‘다소 확대’ 52.8%, ‘대폭 확대’ 8.2%)가 ‘향후 학교 교육에서 

미디어교육이 확대되어야 한다’고 응답한 것은 이를 잘 보여주고 있다. 

미디어교육의 정책적 지원을 위한 노력 또한 가시화되고 있다. 민주당 

최민희 의원이 2012년 8월 3일 ‘미디어교육지원법’을 발의한 데 이어 새누

리당 김희정 의원도 2013년 9월 17일 ‘미디어교육지원법’을 발의 국회 계

류한 바 있다. 전 세계에서 유례를 찾기 어려운 이런 국가 단위의 노력은 

특히 학생이나 청소년을 넘어 전 국민을 대상으로 한 평생교육 차원의 미

디어교육을 지향하고 있어서 국내 미디어교육의 체계화와 일상화에 크게 

기여할 것으로 예상되고 있다.

1) 2009 개정 교육 과정에서 신문활용 교육은 창의적 체험활동의 동아리 활동(학술활동) 영

역에 편입되었고 미디어교육은 창의적 체험활동과 연계 학습을 할 수 있는 범교과학습 영역

의 하나로 편입되었다.
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그러나 이런 다양한 노력에도 불구하고 한국에서의 미디어 리터러시 

교육은 교육 차원에서든, 정책 차원에서든 뚜렷한 위상을 갖지 못하고 있

다. 지식기반 사회를 살아가는 데 필수적인 역량으로서, 그리고 21세기 핵

심역량을 키울 수 있는 중요 요소로서 미디어 리터러시 역량을 가장 체계

적이고 가장 지속적으로 실시하는 방법은 단연 이를 정규 교육 과정에 반

영하는 것이다(황치성·박지선, 2013). 그러나 교육 현장에서 미디어 리

터러시 교육은 기존의 방송 교육, ICT 활용 교육, 특별활동 등의 영역 속에

서 학생들에게 흥미를 유발하기 위한 수업의 보조적인 수단에 그치고 있

는 실정이며 국가 차원의 교육 과정 개편에는 언급조차 되지 않고 있는 실

정이다(조현희 등, 2012).

정책 영역에서도 마찬가지다. 다양한 정부 기관이 미디어 리터러시 관

련 정책을 펼치고 있지만 구심점이 없이 산만하게 전개되고 있어서 일관

되고 효과적인 정책이 이루어지지 않고 있다. 여기에는 여러 가지 요인이 

있을 수 있지만 무엇보다 미디어 리터러시 교육에 대한 정책적, 철학적 인

식 부족과 함께 미디어 리터러시가 가져다줄 수 있는 가치와 잠재력에 대

한 인식이 결여되어 있기 때문이다. 최근 들어 미디어 리터러시에 대한 개

념화 작업과 함께 미디어 리터러시 평가체계에 대한 시도가 이루어지고 

있지만 미디어 리터러시의 교육적 효과, 특히 21세기 핵심역량과의 관계 

등을 체계적으로 실시한 연구는 전무한 실정이다. 

이런 배경에서 본 연구는 미디어 리터러시에 대한 개념의 명료화 작업

과 함께 지식기반사회의 도래와 더불어 강조되고 있는 21세기 핵심역량

에 미디어 리터러시가 어떤 의미를 부여하는지를 체계적으로 분석하고 그 

관계를 구체적으로 밝혀보고자 했다.  
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2. 연구의 구성

21세기 핵심역량과 관련해서 미디어 리터러시의 의미와 기대되는 효과를 

이론적, 실증적으로 밝히기 위한 이 연구는 크게 세 부분으로 구성돼 있다.

첫째는 ‘청소년의 미디어 이용과 21세기 핵심역량’에 관한 문헌연구 부

분이다. 이 장은 ‘청소년의 미디어 이용 현황’, ‘미디어 리터러시의 개념과 

미디어 리터러시 능력’, ‘미디어 리터러시와 21세기 핵심역량’ 등 크게 세 

부분으로 나뉜다. 

먼저 청소년의 미디어 이용 현황에서는 디지털 미디어가 급격히 확산

되고 있는 상황에서 청소년들이 미디어를 어떻게, 얼마나 이용하고 있고 

미디어를 이용하는 데 있어 주요 특징이 무엇인지를 분석했다. 이어서 미

디어 리터러시의 개념과 미디어 리터러시 능력에서는 미디어 리터러시의 

중요성에 대한 인식의 확대와 효과 측정을 위해서는 미디어 리터러시의 

개념에 대한 정확한 인식이 필요하다는 전제에서 다양한 미디어 리터러시

의 개념을 소개하고 개념상의 특징과 문제점을 규명했다. 이와 함께 미디

어 리터러시 능력을 평가할 수 있는 도구와 방법론에 대해 국내외 사례분

석을 실시했다. 마지막으로 미디어 리터러시와 21세기 핵심역량 부분에

서는 21세기 핵심역량의 개념과 함께 비판적 사고와 창의성 관련 연구 동

향을 소개하고 21세기 핵심역량을 구체적으로 평가하고 미디어 리터러시 

능력과의 관계를 규명하는 데 필요한 측정도구와 방법론에 대해 자세히 

알아보았다.

둘째는 미디어 리터러시 능력과 21세기 핵심역량 간의 관계를 구체적

으로 규명하기 위한 설문조사와 결과 분석 부분이다. 이를 위해 서울 지

역 소재 중·고등학교에 재학하고 있는 600명의 학생들을 대상으로 설문

조사를 실시하고 그 결과를 제시했다.

셋째는 결론 및 정책 제안 부분이다. 이 장에서는 전체 연구를 통해 도
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출된 결과를 바탕으로 미디어 리터러시 능력과 21세기 핵심역량 간의 관

계와 의미를 제시하고 미디어 리터러시를 발전시킬 수 있는 방안을 제시

했다.
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02
청소년의 미디어 이용과 21세기 핵심역량

1. 청소년의 미디어 이용 행태

1) 한국 청소년의 미디어 이용 현황

청소년의 미디어 이용과 관련된 연구는 미디어의 폐해를 예방하거나 최소

화하는 보호주의적 관점이 주를 이뤄 왔다. 따라서 대다수의 연구가 미디

어가 청소년에게 지나치게 폭력적, 선정적이거나 불건전한 가치관을 배

양할 수 있다는 점과 청소년의 미디어 중독과 이를 통제하기 위한 이용 지

침 마련과 같은 역기능적 관점에 초점을 맞춰 왔다. 최근 들어 청소년의 미

디어 이용이 친구와의 상호작용에 미치는 영향, 청소년의 미디어 이용 격

차, 청소년의 미디어 레퍼토리에 대한 연구 등 다양한 관점에 관심을 둔 학

술적 연구가 진행되는 등 그 영역이 다양화되고 있지만 청소년의 미디어 

이용행위를 포괄적이고 통시적으로 연구한 사례는 많지 않다. 

여기에서는 여성가족부와 한국청소년연구원이 실시한 청소년의 미디

어 이용실태1) 조사 결과를 바탕으로 한국 청소년들의 미디어 이용행위에 

1) 여성가족부와 한국청소년연구원은 2013년 11월, 연례적으로 실시해 온 ‘청소년 디지털 

이용문화 실태조사’의 연장선상에서 전국 초·중·고등학교 학생 10,062명을 대상으로 청
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나타난 특징들을 정리해 봤다(배상률·김형주·성은모, 2013).

(1) 텔레비전 이용실태

새로운 미디어가 보급, 확산되는 가운데 텔레비전은 여전히 가장 많은 시

간을 할애하는 미디어로 나타났다. 최근 한 달 동안에 텔레비전을 시청했

는지 여부를 알아본 결과 응답자의 88.1%가 텔레비전을 시청했다. 이들 

응답자들이 가장 즐겨보는 프로그램은 ‘코미디·예능’ 프로그램으로 

42.4%가 이를 시청했으며 다음으로 많이 시청하는 프로그램은 ‘드라마’로 

29.6%를 차지했다. 그에 반해 ‘뉴스·시사’ 프로그램을 시청하는 비율은 

1.8%로 극히 적었다. 청소년들의 텔레비전 이용 시간은 평일의 경우 2시

간 18분, 주말은 4시간 18분으로 나타났다. TV 시청시간으로 볼 때 2011

년에 비해 다소 증가한 수치이나 의미 있는 차이는 아니었다. 

한편, 텔레비전에 대한 개인적인 인식에 있어서, 텔레비전 시청을 긍정

적이기 보다는 부정적으로 생각하는 비율이 높았다. 20.6%는 ‘텔레비전

을 통해 폭력적인 장면을 시청한 경험’이 있었으며, ‘선정적인 장면을 접해 

본 경험이 있다’는 응답도 14.2%로 나타났다. 또한 ‘텔레비전이 욕설이나 

속어 등을 배우는 통로가 된다’고 답한 비율도 12%에 달했다.

(2) 종이신문 읽기와 독서

2008년도 조사 이래 종이 신문을 읽는 청소년의 비율은 20%대 초반에 머

물고 있는 것으로 나타났다. 최근 한 달 동안에 신문을 읽는 학생은 22.4%

였고 신문을 읽는 목적은 ‘정보·지식 획득’(55.1%)과 ‘정치·사회 관

심’(16.7%)이 대다수를 차지했으며 ‘학습’이나 ‘대입 혹은 논술을 위해’ 읽

는 비율은 낮았다. 

최근 한 달 동안에 독서를 한 학생은 전체의 72.2%로 나타났다. 독서 

소년의 미디어 이용 현황에 관한 면접 설문조사를 실시했다
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비율도 2007년도 조사 이래 감소추세를 보이고 있으며 2013년 조사에서 

최저치(72%)를 기록했다. 사회경제적 배경이나 개인의 특성 변인들은 종

이 신문 구독율 및 독서 비율과 밀접하게 관련되어 있었다. 양부모 가정이

거나 부모의 학력, 부모와의 친밀도, 학업성적, 자존감이 높을수록 종이 

신문을 읽는 비율도 높았으며, 독서 비율도 높았다. 

(3) 인터넷과 컴퓨터 이용

인터넷의 유용성에 대해서는 응답자의 35.6%가 ‘인터넷이 생활이나 학습

에 유용한 정보를 제공한다’고 생각했고 24.8%는 ‘그렇지 않다’고 응답했

다. 인터넷을 긍정적으로 바라보는 비율은 증가하는 경향이 있었으나 전

체의 25.5%는 ‘인터넷을 통해 폭력적인 내용을 접해 본 적이 있다’고 응답

했으며, ‘선정적인 내용을 접하거나’ ‘욕설·비속어 등을 배웠다’는 학생도 

각각 23%, 26%에 달했다. 

청소년들이 주로 사용하는 미디어 가운데 컴퓨터의 경우, 남학생은 주

로 게임을 하기 위해 컴퓨터를 사용하며, 1시간 이상 게임을 하는 비율도 

여학생에 비해 4배 이상 높았다(27.3% 대 6.2%). 주말에는 차이가 더욱 

증가하여, 남학생의 절반 이상이 1시간 이상 컴퓨터로 게임을 하면서 시

간을 보내는 것으로 나타났다.

(4) 휴대전화 및 스마트폰 이용

2007년에 68%였던 청소년들의 휴대전화 소지율은 지난 7년간 23.3% 포

인트 상승했다. 특히 2010년 5.8%에 불과하던 스마트폰 소지율은 2013년 

조사에서 81.5%로 급격히 증가했다. 2007년 40%대였던 초등학생의 휴대

전화 소지율이 80%대로 증가한 데서 알 수 있듯이 이러한 연도별 변화는 

초등학생들의 휴대전화 소지율 증가에 기인하는 바가 크다고 볼 수 있다. 

청소년들 10명 가운데 9명은 휴대전화를 소유하고 있었으며, 초등학교 
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6학년을 전후로 하여 대부분의 학생들이 휴대전화를 소유하는 것으로 나

타났다. 고등학생의 경우 소지한 휴대전화의 종류가 대부분 스마트폰이

었으며, 초등학생의 스마트폰 소지율도 72.2%에 달했다. 휴대전화를 이

용하여 남학생은 ‘전화 통화’와 ‘게임’을 주로 하는 반면, 여학생은 ‘전화 통

화’를 비롯하여 ‘채팅’, ‘음악 듣기’, ‘SNS’ 등 남학생보다 다양한 기능을 사

용하는 것으로 조사되었다. 휴대전화를 통해 성인용 동영상이나 사진 등

을 다운로드 받아 본 경험이 있는 비율은 전체의 16.1%였으며, 남학생의 

경우에는 학년이 높아지면서 성인물 접촉 비율도 증가하는 경향을 보였다. 

휴대전화의 집착 정도에 대한 조사 결과에 따르면, 전체 학생의 6.2%

는 ‘휴대전화가 울린다는 착각을 자주 하는 편’이며, 17.2%는 ‘휴대전화가 

없으면 불안하다’고 응답했다. ‘전화가 오지 않았는데도 지속적으로 전화

를 확인한다’는 응답은 21.9%에 달했다. 집착 정도가 심한 것으로 간주되

는 응답자의 비율은 여학생이 남학생보다 월등히(18.7% 대 10.8%) 높은 

것으로 나타났다.

(5) SNS 이용

SNS(트위터, 페이스북, 싸이월드 등)의 이용 실태에 대한 분석 결과에 따

르면, 77.1%의 청소년은 SNS 계정을 소유하고 있었으며, 그 가운데 53.1%

는 100명 이상의 친구(팔로워)를 가지고 있는 것으로 나타났다. SNS는 남

학생보다는 여학생이 더 많이 이용하고 있었으며, 이용자의 45.5%는 ‘하

루에 적어도 한 번 이상은 SNS를 이용한다’고 응답했다. ‘SNS 업로드 경험’

이 있는 학생들은 72.1%를 차지했으며 전체 응답자의 10명 중 1명 이상은 

‘매일 글이나 사진을 업로드하는’ 등 적극적인 SNS 활동을 하고 있었다. 대

부분의 청소년들이 SNS를 통해 사람들의 글을 읽은 경험이 있으며, ‘하루

에 한 번 이상 SNS에서 글을 읽는 비율’은 여학생들(55%)이 남학생(37%)

보다 월등히 많았다. 
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휴대전화로 주로 무엇을 하느냐는 질문에 ‘SNS 이용’이라고 답한 청소

년은 2011년 조사에서는 거의 없었으나 2013년도 조사에서는 7%로 급격

히 증가했다. 스마트폰 보급률 추세가 계속 이어진다면 청소년들의 스마

트폰을 이용한 SNS 사용은 조만간 보편적인 현상으로 자리 잡을 것임을 

예측케 하는 부분이다.

(6) 게임 이용

전체 응답자의 60.5%가 ‘지난 1년 동안 온라인 게임을 경험한 적이 있다’

고 응답했다. 남학생의 81.2%는 ‘온라인 게임을 경험했다’고 응답했지만, 

여학생은 39.1%만이 ‘게임 경험’이 있었다. 

청소년들이 가장 자주 이용한 플랫폼별 게임 분야는 모바일 게임과 온

라인 게임으로 조사되었다. 또 청소년들이 선호하는 게임의 유형은 ‘시뮬

레이션’, ‘롤플레잉’, ‘슈팅게임’ 순이었다. 남녀 간에 즐기는 게임의 유형에 

차이가 있었다. 대부분의 남학생들은 ‘리그오브레젠드’와 같은 시뮬레이

션 게임을 가장 즐겨했으나, 여학생들은 ‘쿠키런’과 같은 레이싱게임을 가

장 즐기는 것으로 나타났다.

게임에 대한 개인적인 인식을 묻는 질문에, 61.9%는 ‘게임이 생활이나 

학습에 도움을 주지 못한다’고 생각했으나, ‘친구관계에 도움을 주지 못한

다’고 응답한 비율은 40.9%로 조사되었다. 남학생의 경우 3명 중 1명은 ‘친

구관계에 도움이 된다’고 답해 게임문화가 남학생 사이에 깊게 자리 잡고 

있음을 나타내주고 있다. 게임 이용자들의 11.8%는 ‘온라인 게임을 통해 

폭력적인 장면을 접한 경험이 있다’고 대답했으며, ‘욕설이나 속어 등을 배

운다’고 답한 비율은 14.8%에 달했다. 온라인 게임 이용 시간에 대한 조사

에서, 게임을 해본 경험이 있는 응답자들의 평균 게임 이용 시간은 평일 1

시간 12분, 주말 2시간이었다. 남학생이 여학생에 비해 평일에는 약 1시

간, 주말에는 2시간 정도 더 많이 게임을 하는 것으로 나타났다. 평균 게임 
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시간이 가장 긴 연령층은 중학생이었다. 

배상률·김형주·성은모(2013)는 이상의 조사결과를 바탕으로 청소

년의 미디어 이용상의 특징을 다음과 같이 9가지로 요약, 제시했다.

첫째, 다양한 디지털 미디어의 주요 소비층은 고등학생들로 나타났다. 

그러나 이러한 높은 디지털 미디어 이용률에 비해 그들의 독서 비율은 세 

집단 가운데 가장 낮았다. 디지털 미디어에는 가장 익숙한 세대이지만, 전

통 미디어에는 상대적으로 서툰 세대라 볼 수 있다. 다른 연령층에 비해, 

고등학생들은 성인 콘텐츠를 접촉한 경험과 불건전한 채팅 경험도 많았으

며, 부모님의 정보를 도용해 보았다는 응답 비율도 가장 높았다.

둘째, 게임 이용 행태에 있어서 남학생과 여학생 사이에 뚜렷한 차이를 

보였다. 먼저, 온라인 게임 이용 시간에서 집단 간 차이는 평일에는 1시간, 

주말에는 2시간으로 나타났다. 그러나 이러한 차이는 게임을 해 본 경험

이 있는 응답자를 대상으로 한 결과여서, 남학생의 게임 이용 경험 비율이 

여학생의 2배라는 사실을 고려하면, 전체 응답자 가운데 게임 이용 시간

의 남녀차이는 이보다 훨씬 클 것이다. 남학생의 게임 선호 경향은 휴대전

화의 사용 목적에서도 나타난다.

여학생은 통화나 채팅, 음악 듣기 등과 같은 용도로 휴대전화를 사용하

고 있으나, 남학생은 전화통화 이외에 게임을 하기 위한 용도로 휴대전화

를 사용하는 비율이 높았다. 온라인 카페나 동아리의 참여 유형에 있어서

도 게임과 관련된 영역에 상대적으로 많은 비율이 참여하고 있었다. 결국 

남학생들의 미디어 이용의 주요 목적은 게임과 관련된 활동에 있다고 볼 

수도 있다.

셋째, 스마트폰의 보급률이 급격히 증가했다. 2013년 조사에서는 중·

고등학생의 대부분이 휴대전화를 가지고 있었으며 이들 중 대부분은 스마

트폰을 가지고 있다고 답했다. 급격히 증가세를 보이는 초등학생의 휴대

전화 소지율을 고려하면 2015년도 조사에서는 모든 학교급에서 스마트폰 
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소지율이 90%에 달할 것으로 예상된다. 청소년들에게 스마트폰을 이용한 

SNS 사용은 지난해와 달리 보편적인 현상이 되었다. 청소년들에게 스마

트폰은 단순한 커뮤니케이션의 기능을 넘어선 사교, 학습, 오락의 기능을 

제공하는 필수품으로 자리 잡아 가고 있다. 이에 따른 미디어 이용 행태도 

상당한 변화가 이뤄지고 있다. 때와 장소를 가리지 않고 게임과 영상물을 

즐길 수 있으며, 성인물의 접촉도 훨씬 용이해졌다. 이에 대한 제도적 혹

은 기술적 예방책이 요구된다.

넷째, 디지털 미디어의 편재는 청소년들에게 미디어 중독 문제를 불러

일으킨다. 본 조사결과에서도 드러났듯이, 청소년 스스로도 디지털 기기

에 대한 집착 정도가 심각한 수준인 것을 인지하고 있다. 휴대전화에 대한 

집착 정도가 강한 청소년들이 15%가량에 달하고 있다. 이 수치는 본 조사

에서 자신의 스마트폰 사용이 지나치다고 응답한 학생의 비율과 정확히 

일치하는 것이다.

특히 여학생 5명 중 1명은 휴대폰 집착 정도가 강한 것으로 나타나 이에 

대한 대책 마련이 필요하다. 자신이 온라인 게임을 과도하게 하고 있다고 

답한 청소년도 6.5%에 달한다. 온라인 게임을 심야에 주로 한다는 학생의 

비율이 2.5%에 달하는 등 잠을 자야할 시간마저 할애해 온라인 게임에 매

달릴 만큼 집착증세가 강한 청소년들에 대한 대책마련이 시급하다. 인터

넷 중독증세가 의심되는 학생들의 비율도 7%에 달하는 것으로 나타났다. 

더욱 심각한 것은, 자신의 주변 친구 5명 중 2명이상이 스마트폰, 온라인 

게임, 인터넷 중독 증세를 보인다고 답한 학생들이 각각 21%, 14%, 12%에 

달해 문제의 심각성을 말해주고 있다.

다섯째, 청소년들이 폭력적이거나 선정적인 내용을 접하는 주요 미디

어는 인터넷과 텔레비전이었다. 이 중 인터넷에 대한 청소년들의 인식이 

가장 나쁜 것으로 나타났다. 4명 중 1명은 폭력적이고 선정적인 내용을 인

터넷을 통해 쉽게 접한다고 응답했다. 욕설이나 속어를 배우는 경우도 텔
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레비전이나 온라인 게임에서 보다 훨씬 많은 것으로 나타났다. 온라인 게

임, 텔레비전, 인터넷에 대한 부정적 영향 중에 폭력적 내용과 선정적인 

내용을 접한다는 비율은 전년도 조사보다 줄어들었으나 욕설이나 속어를 

배우는 비율은 모든 미디어에서 증가했다. 반면에 음악을 통해 욕설이나 

속어를 배웠다는 비율은 매우 낮았다.

여섯째, 청소년들의 텔레비전을 통한 뉴스소비는 상당히 낮다. 신문을 

읽는 비율도 20%가량에 머물고 있는 실정이다. 이 같은 저조한 뉴스소비

는 청소년들의 비판적이고 건설적인 사회구성원으로 성장하는 데 장애물

이 될 수 있다. 안타까운 점은 청소년의 독서율이 해가 갈수록 감소하고 있

다는 점이다. 특히 고등학생의 독서율은 현저히 낮은 수치를 보이고 있다. 

단편적이고 말초적인 정보검색만으로는 건전한 사고를 갖춘 원숙한 인격

체로 성장하는 데 절대적으로 부족하다. 깊이 있는 뉴스와 양서들을 꾸준

히 접할 수 있는 정책마련이 필요하다.

일곱째, 사회경제적 배경에 따라 미디어 이용 습관은 뚜렷하게 다른 것

으로 나타났다. 부모의 학력이 높고, 부모와 자녀 간의 친밀도가 높은 가

정의 아이들은 온라인 게임이나 텔레비전 시청 시간도 적고, 불건전한 미

디어 이용 습관을 가지고 있는 비율도 낮았다. 또한 사회경제적 배경이 상

당한 영향을 미치고 있는 학업성적과 자존감과 같은 개인 특성 요인들도 

미디어 이용 행태와 밀접하게 관련되어 있었다. 미디어 이용에 있어서 계

층화(stratification) 현상이 존재하고 있는 것이다. 미디어 이용 행태의 계

층 간 차이는 미디어를 통해 획득한 경험이나 정보의 양과 질에서의 차이

를 유발할 수 있다. 그렇게 획득한 경험과 정보가 청소년들의 사회적 혹은 

심리적 발달에 미치는 영향력도 작지 않을 것이다.

여덟째, 청소년들의 미디어 이용 습관은 또래집단의 미디어 이용 문화

와 밀접하게 관련되어 있었다. 휴대전화의 집착 정도는 친한 친구들이 대

부분 휴대전화를 가지고 있을 때 더욱 심했고, SNS의 사용 횟수도 친한 친
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구들이 대부분 SNS 계정을 가지고 있을 경우 더욱 많았다. 특히 온라인 게

임이나 텔레비전 시청 시간은 친한 친구들의 게임이나 텔레비전 시청 시

간과 정비례했다. 이런 결과는 청소년들에게 미디어란 개인적인 관심과 

흥미를 충족시키기 위한 수단이기도 하지만, 또래집단의 주류문화에 편

입하거나 잔류하기 위한 삶의 방편 가운데 하나일수도 있음을 보여준다.

아홉째, 청소년들이 다양한 미디어 이용에 상당한 시간을 소비하는 상

황에서, 아직까지 가정이나 사회는 청소년들의 미디어 이용에 대한 교육

이나 규칙 마련에 소홀한 것으로 나타났다. 자신의 휴대전화에 유해 콘텐

츠나 사이트 차단을 위한 이용제한 프로그램이나 앱이 설치되어 있다고 

답한 응답자는 13%가량에 불과했다. 가정 내 컴퓨터에 성인사이트 차단 

프로그램을 설치하고 있는 가정은 절반에도 미치지 못하고 있는 실정이

다. 미디어 이용에 대한 가정 내 규칙이 있다고 답한 청소년들은 전체 응답

자의 30∼40% 수준에 지나지 않았다.

(7) 청소년의 소셜미디어 이용실태

이창호·성윤숙·정낙원(2012)은 전국 고등학생 2,574명을 대상으로 개

별 면접방식으로 소셜미디어 이용 현황에 대한 조사를 실시했다. 이 결과

에 따르면 소셜미디어 중에서 카카오톡을 가장 많이 이용하고 있는 것으

로 나타났다. 응답자의 75.0%가 ‘거의 매일 카카오톡을 이용하고 있다’고 

응답했으며 페이스북을 ‘거의 매일 이용한다’는 응답도 33.4%에 달했다. 

반면에 미투데이, 트위터, 팟캐스트 등의 소셜미디어 이용빈도는 매우 낮

았다. 응답자의 78.9%는 트위터를 ‘전혀 이용하지 않는 것’으로 나타났고 

86.6%는 ‘팟캐스트를 전혀 이용하지 않는 것’으로 나타났다.

소셜미디어를 이용하는 동기는 ‘정보·교류’나 ‘즐거움·추억 공유’ 등 

관계지향성에 있는 것으로 나타났다. 또한 청소년들이 소셜미디어 사용

을 통해 얻고자 하는 효과나 목적 역시 ̒소통과 교류ʼ라고 보는 응답이 많았
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다. 이는 또래문화를 중시하는 청소년의 특성상 자연스러운 현상이라고 

볼 수 있다. 또한 질적 연구결과 90%의 응답자가 컴퓨터보다 스마트폰을 

선호하는 것으로 나타난 것으로 볼 때, 컴퓨터 중심의 삶이 스마트폰 중심

의 삶으로 전환하고 있음을 알 수 있다.

청소년들의 관계망을 조사한 결과 형식적 관계망(등록된 친구의 수)은 

수 백 명에 이르는 데 반해 실질적 관계망(실제 소통하는 친구의 수)은 수

십 명에 불과한 것으로 나타났다. 이는 청소년들이 이질적 네트워크보다

는 동질적 네트워크를 선호하는 경향을 보이고 있는 것을 시사한다.

소셜미디어를 통해 일어난 긍정적 변화로는 ‘정보 획득’, ‘스트레스 해

소’, ‘친한 친구와의 유대 강화’, ‘교량적·결속적 사회자본 증진’, ‘사회참

여 및 정치참여 활성화’ 등으로 나타났다. 이 같은 결과는 청소년들이 소셜

미디어를 통해 관계망이 확대, 유지하고 있다는 점을 말해준다. 나아가 소

외나 자살충동 그리고 폭력문제 등 청소년들의 개인적 문제를 소셜미디어

를 통해 나누고 어느 정도 문제의 해소에 기여할 수 있음을 보여주고 있다. 

또한 이러한 관계망이 지자체의 다양한 청소년기관들과 연결될 수 있을 

때 청소년 문제의 해결에 관한 보다 생산적인 결과로 이어질 수 있을 것이

라는 점을 시사하고 있다.

소셜미디어는 미래지향적으로 관계망의 양적 확충을 가능하게 하며, 

이는 사회적 자본의 양적 증가가 이루어질 수 있는 가능성을 보여 주었다. 

특히 양적연구를 보면 소셜미디어를 통해 다양한 정보와 의견을 교환하거

나 소셜미디어를 통해 다른 문화를 접하는 청소년들의 비율이 높게 나타

난 점을 이를 증명해 주고 있다.

소셜미디어는 또한 사회참여를 활성화시키는 것으로 나타났다. ‘소셜

미디어를 통해 서명운동에 참여한 적이 있다’고 응답한 청소년은 전체의 

36%에 달했고 ‘소셜미디어를 통해 기부를 한 적이 있거나’, ‘자원봉사에 참

여’한 비율도 각각 16.6%, 9.2%로 나타났다. 이 같은 수치는 오프라인 참



02 청소년의 미디어 이용과 21세기 핵심역량    17

여(서명 57.6%, 기부 47.1%, 봉사활동 67.3%)에 비해 많이 낮지만 소셜미

디어를 통해 이뤄졌다는 면에서 주목할 만하다고 할 수 있다.

소셜미디어는 청소년들의 정치적 관심을 증가시키는 것으로 나타났

다. 특히 정치, 사회적인 정보를 소셜미디어에 의존하는 정도가 높을수록 

소셜미디어를 통한 정치, 사회적 참여정도가 매우 높은 것으로 나타났다. 

즉 소셜미디어를 통해 정치, 사회적인 정보를 많이 얻을수록, 소셜미디어

를 통한 기부참여, 서명운동, 자원봉사, 투표인증샷, 정치적 이슈에 대한 

의견표명이 활발한 것으로 드러났다. 

소셜미디어가 청소년에게 미치는 부정적 영향이 매우 심각한 것으로 

드러났다. 특히 응답자의 45.5%가 ‘소셜미디어를 통해 개인정보가 유출

된 적이 있다’고 답해 개인정보 유출로 인한 피해가 큰 것으로 나타났다. 

소셜미디어를 통해 ‘누군가를 따돌린 적이 있다’고 응답한 비율은 6.8%에 

불과했지만 ‘소셜미디어를 통해 욕을 하거나 누군가를 놀린 적이 있다’고 

답한 청소년이 10명 중 3명이었다. 또한 10명 중 2명은 ‘소셜미디어를 통

해 선생님의 험담을 해본 적이 있다’고 응답했고 ‘소셜미디어 때문에 공부

를 소홀히 한 적이 있다’고 답한 청소년의 비율도 45%에 달할 정도로 많았

다. 절반이 넘는 청소년이 ‘소셜미디어상에서 근거 없는 소문이나 괴담을 

본 적이 있다’고 답해 소셜미디어를 통해 괴담이 많이 유포되고 있음을 알 

수 있었다. 사이버 따돌림 현상도 심각한 것으로 나타났다. 응답자의 15% 

정도는 가해경험과 피해경험을 모두 갖고 있는 것으로 나타났는데, 대부

분 아는 사이에서 발생하며 장난으로 행해지는 경우도 있는 것으로 드러

났다.

소셜미디어를 통한 지나친 또래문화 중시 현상은 청소년의 자율성과 

주체성의 약화를 초래할 수 있으며, 동시에 개성과 창의성의 발전을 저해

할 수 있는 소지가 있었다. 특히 응답자의 60%가 사진이나 글을 올리는 내

용이 ̒신변잡기ʼ인 반면 상대적으로 ̒공감을 얻을 수 있는 내용ʼ의 경우는 



18    청소년의 미디어 이용과 21세기 핵심역량

15%에 불과했다. 이는 청소년들의 적극적인 소셜미디어 사용에도 불구하

고 그 사용이 생산적이고 창의적으로 이루어지고 있지 않음을 시사하고 

있다.

급속히 발전하는 소셜미디어의 추세를 고려할 때 쉽게 적응하는 청소

년 세대와 기성세대와의 문화격차가 더 커질 수 있는 문제가 있는 것으로 

드러났다. 조사결과는 소셜미디어상의 인간관계가 피상적이고 일시적이

며 우연적일 수 있다는 것을 보여주었다. 소셜미디어상의 관계가 피상적

이라는 사실은 상대방을 ‘차단해 본 경우’(85%)가 ‘차단당해 본 경우’(30%)

보다 현저하게 높다는 사실에서도 나타나고 있다. 이는 차단했을 경우 상

대방이 모를 수 있는 경우도 있지만 그만큼 관계가 피상적이다 보니 관심

이 적은 관계로 확인해 보지 않은 결과일 수 있기 때문이다. 동시에 90%의 

응답자가 ‘전혀 모르는 친구요청을 받아본 경험이 있다’고 응답했는데 이

는 알지 못하는 외국인이나 자동 연결 시스템에 의한 경우가 포함되며 따

라서 피상성을 엿보여주는 대목이라고 할 수 있다.

청소년들이 이질적 네트워크보다는 동질적 네트워크를 선호하는 경향

을 보인다는 점을 사회적 자본측면에서 바라보면 결속적(bonding) 사회

적 자본에만 치중된 결과이며, 연결적(bridging) 사회적 자본의 확충에는 

크게 기여하지 않는 것으로 평가할 수 있다.

소셜미디어의 심각한 폐해는 중독현상이었다. 응답자의 60%가 소셜

미디어 중독 성향을 보인 것으로 조사된 반면 관계망 증가에 기여한 경우

는 25%로 나타났다. ‘정보취득에 용이하다’는 입장은 10%에 불과했다. 이

는 소셜미디어가 전체적으로 볼 때 청소년에게 긍정적이기보다는 수업권

이나 수면권을 침해하는 등 부정적으로 작용하고 있음을 시사하고 있다. 

특히 사생활 침해가 심각한 것으로 드러났으며 그 외에도 왜곡된 정보를 

통한 갈등 발생과 반사회적 여론형성의 문제 등이 있는 것으로 나타났다. 

그럼에도 불구하고 응답자의 70%는 SNS를 습관적으로 사용하는 것으로 



02 청소년의 미디어 이용과 21세기 핵심역량    19

나타났다. 그래서 앱삭제나 비활성화 그리고 탈퇴 등의 방식으로 자제하

려고 노력하나 일시적이고 조건적으로 끝나는 경우가 많은 것으로 드러났

다. 동시에 스스로 의식전환의 노력을 하는 경우는 10%에 불과했다. 더욱

이 주변에서 중독으로 여겨지는 사례가 있는지에 대해 응답자의 65%가 

‘있다’고 했는데 결국 청소년들의 소셜미디어 중독이 우려할 만한 수준이

며 자율적으로 자유로워지는 것은 어려운 것으로 판단된다.

2) 청소년의 미디어 이용에 관한 해외연구 동향

(1) 영국

국민의 미디어 이용에 관한 데이터를 가장 체계적으로 조사, 연구하는 곳

은 영국의 오프컴(OFCOM, Office of Communication)이다. 오프컴은 

2003년 제정된 커뮤니케이션법에 의한 규제기관으로 TV, 라디오, 유선전

화, 휴대전화, 우편산업, 무선기기의 (방송)전파에 대한 규제 및 단속을 맡

고 있으며, 커뮤니케이션과 관련된 위험이나 폐해로부터 시민과 소비자

를 보호하고, 양질의 서비스를 제공하는 역할을 수행한다(김아미, 2009). 

오프컴은 또한 동법 6-7-1 섹션에 규정된 근거2)에 의해 미디어 리터러시 

촉진 의무를 부여받고 있다(Eagle, 2007).

오프컴은 이러한 근거에 의해 미디어 리터러시 촉진을 위한 네트워크 구

축, 미디어스마트 프로그램 운영, 관련 조사연구 등 다양한 미디어 리터러

시 촉진사업을 하고 있다. 네트워크 구축 사업은 미디어 리터러시 정책의 

효율적 추진을 위해 다양한 관련 기관들을 연계하는 사업이다. 현재 이 네

트워크에는 ‘BBC’, ‘채널 4’ 등의 방송사 외에 ‘영화협의회(The Film 

Council)’, ‘스킬세트(Skillset)’,3) ‘영국영화연구소(BFI)’ 등과 함께 120개가 

2) “오프컴의 역할은 사람들이 각기 다른 미디어 서비스들 사이의 차이를 이해하는 것, 미디

어 콘텐츠를 비판적으로 평가하는 것, 전자적 세계를 항해하는 다양한 장치들을 사용하는 것, 

나아가 디지털 시민으로서 권한을 행사하는 것을 이해하도록 돕는 데 있다.”
3) 스킬세트는 전문 영화인들을 길러내기 위한 직업교육 과정을 운영하고 학사와 석사로 이
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넘는 기관에서 참여하고 있다. 이 네트워크에 함께 참여하는 ‘미디어 리터러

시 특별위원회(Media Literacy Task Force)’는 미디어 리터러시 헌장(Media 

Literacy Charter)4)을 제작, 공표하기도 했다(황치성·박지선, 2013).

미디어 스마트(Media Smart)는 미디어 리터러시 촉진을 위한 프로그

램의 하나로 특히 광고에 초점을 둔 미디어 리터러시 프로그램이다(Eagle, 

2007). 미디어 스마트는 비영리 미디어 리터러시 프로그램으로, 6살부터 

11살까지 초등학생을 그 대상으로 하고 있다. 미디어 스마트는 업계의 자

원, 학계의 유수 전문가 및 정부의 조언이 하나로 모여 만드는 유럽 내의 

유일한 프로그램으로, 세계 수준의 미디어 리터러시 프로그램으로 인정

받고 있다. 

이 프로그램은 매일의 일상 속에서 어린이들이 광고를 비판적으로 생

각하도록 가르치기 위해 무료 교육 자료를 개발하여 초등학교에 제공한

다. 교육 자료는 실제 광고 사례를 이용하며, 이들의 운영은 다음과 같은 

영국 내의 광고 관련 산업단체 및 기업들이 지원하고 있으며 특이한 것은 

오프컴과 함께 유럽연합 정부가 직접 후원하고 있다는 점이다. 또한 프로

그램의 내용을 위해 미디어 리터러시 분야의 유명 학자와 교육자들로 이

루어진 미디어스마트의 전문가그룹이 교육 자료를 제작하고 검토하고 승

인함으로써 프로그램의 질을 관리한다.

이 같은 미디어 스마트의 핵심 역할은 어린이들이 광고 콘텐츠와 같은 

현대의 미디어를 이해하고 건설적으로 이용할 수 있도록 이끄는 것이다. 

또한 영국의 미디어 리터러시 사회를 건설하는 중요한 기관으로, 현재 영

국의 초등학교 가운데 38%인 9,397개 초등학교에서 교육자료로 체택되

었다. 또한 미디어 스마트는 스웨덴, 프랑스 등 유럽 연합 소속 국가의 각

급 학교에서 3백만 명의 어린이를 가르치는데 활용되고 있다. 무토(Muto, 

어지는 학위과정을 설치한 일종의 교육프로그램이다.
4) 헌장 전문은 www.euromedialiteracy.eu에서 볼 수 있다.
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2004)의 연구에 의하면 그 자료들을 사용한 적이 있는 교사들의 98%가 후

에 다시 그 자료들을 사용할 것이라고 응답했고 이러한 교사들의 86%가 

매우 유용한 자료였다고 응답했다.

오프컴은 또한 미디어 리터러시 촉진을 위해 다양한 조사연구 활동을 

하고 있는데, 정기적으로 영국 국민들의 미디어 이용 실태를 조사하고 장

기간의 변화과정을 추적하고 있다. 2005년 런던대학 교육연구소(Institute 

of Education)의 데이비드 버킹엄 교수와 런던 정경대학의 소냐 리빙스턴

교수는 각각 ‘어린이와 청소년의 미디어 리터러시’와 ‘성인들의 미디어 리

터러시’에 대한 연구를 실시했다. 2006년 이후부터는 영국의 미디어 리터

러시에 관한 연례 보고서를 지속적으로 발간하고 있다. 이 보고서는 오프

컴에서 규정하는 미터러시 정의의 틀 속에서, 조사 대상층의 미디어 리터

러시 능력을 측정하고 있다. 또한, 온라인 미디어의 사용을 꺼리는 사람들

까지 조사하여 그 이유와 그 유형을 분류하기도 했다.5) 

양적 연구들과 더불어 오프컴에서는 미디어 리터러시 증진을 방해하

거나 돕는 맥락적 요소를 파악하기 위해, 특정 미디어 중심의 질적 연구도 

함께 수행하고 있다. 예를 들어 2008년에는 소셜 네트워킹 사이트 사용자

들의 태도와 행동에 대한 연구 보고서를 발간했는데, 이 연구는 소셜네트

워킹 사이트 사용자들이 자신들의 권리, 책임, 개인정보의 보호, 안전에 

대해 어느 정도 인지하고 있는지를 파악하는 데 초점을 두고 있다.

2009년에는 ‘사용자들의 온라인 콘텐츠 평가방법(How people assess 

online contents and services)’이라는 연구보고서를 발표했다. 이 연구는 

사람들이 온라인 콘텐츠를 접하거나 온라인 서비스를 사용할 때, 그것의 

신뢰도, 정확도 등을 어떻게 판단하는지 알아보고, 공식적인 온라인 규제

의 존재 유무에 대한 사용자들의 인식이 사람들의 온라인 행동 방식에 어

5) 2009년 4월 ‘디지털 라이프스타일: 주저하는 자. 저항하는 자, 절약하는 자(Digital 

Lifestyle: Hesitants, resistors, and economisers)’라는 제목의 보고서로 발표되었다. 
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<그림 2-1> 오프컴 홈페이지의 연구보고서 리스트 목록

떤 영향을 미치는지 살펴보는 것을 목적으로 하고 있다.

국민의 미디어 이용에 관한 조사는 ‘어린이 조사(Children’s research)’, 

‘성인 조사(Adult’s Research)’, ‘전국조사(Nation’s Research)’ 등 세 가지 

형태로 나누어 실시하고 있다.6) 어린이 조사는 2014년의 경우 ‘어린이와 

부모의 미디어 이용 및 태도에 관한 연례 보고서(Children and Parents 

Media Use and Attitudes Report 2014)’, ‘어린이 온라인 행위(Children’s 

online behaviour: issues of risk and trust Qualitative research findings)’, 

‘어린이와 부모의 미디어 이용과 태도에 관한 전국보고서(Children and 

parents: Media use and attitudes in the nations)’를 발간했다.

성인 조사는 2014년의 경우 ‘성인의 미디어 이용과 태도에 관한 연례보

6) http://stakeholders.ofcom.org.uk/market-data-research/media-literacy-pubs/
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고서(Adults’ Media Use and Attitudes Report 2014)’, ‘미디어 삶 요약보고

서(Media Lives: Wave 9 (2013) Summary report)’를 발간했다.

전국조사는 보고서의 내용을 잉글랜드, 스코틀랜드, 웨일즈, 그리고 북

아일랜드 등 지역적으로 종합 비교한 것이다. 이들 보고서 발간의 목적은 

첫째, 영국 국민의 미디어 이용과 이해에 대한 관련 근거를 제시하고, 둘

째, 광범위한 이해관계자들과 연구 수행 결과를 공유하고 각 이해관계자

들의 관련 업무를 내외적으로 지원하기 위한 것이다. 이들 조사는 방법론

적으로 정교할 뿐만 아니라 변화하는 미디어 환경을 잘 반영하고 있어서 

많은 국가 및 기관에서 이를 벤치마킹하고 있다. 이 중에서 어린이와 부모

를 대상으로 한 조사와 성인 조사내용을 간단히 소개하면 다음과 같다.

어린이 미디어 이용에 관한 조사의 목적은 첫째, ’주요 플랫폼(인터넷, 

TV, 라디오, 게임, 이동통신단말기) 전반에 걸쳐 상이한 미디어 리터러시 

요소에 대한 이해도 제고’, 둘째, ‘미디어 리터러시 증진이 필요한 대상을 

돕기 위한 문제 및 숙련도 격차(skills gaps) 규명’, 셋째, ‘어린이들이 인터

넷을 안전하게 이용할 수 있도록 어린이의 인터넷 습관·의견 및 온라인

상에서 자녀를 보호하기 위한 부모들의 전략에 관한 데이터를 제공해 주

기 위해’ 등이다(방송통신위원회, 2012). 조사를 위한 실사는 5세에서 15

세까지의 어린이와 청소년을 대상으로 하며 가정에서 부모가 동석한 상황

에서 인터뷰 형태로 진행된다. 샘플링은 가구 단위로 이루어지며 약 1,700

가구를 대상으로 이루어진다. 주요 조사내용은 다음과 같다.

∙ 인터넷 이용률

- 인터넷 이용률

- 인터넷에 접속하는 단말기

 : 단말기는 ‘컴퓨터’(데스크톱·노트북·넷북), ‘태블릿 PC’, ‘게임 콘

솔’로 구분
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∙ 미디어 이용 현황

- TV 시청, 라디오, 인터넷, 이용 시간 

- 어린이 및 청소년의 개인 룸에 비치한 미디어(TV, PC 등) 이용

- 인터넷 이용 목적

- 스마트폰 보유 비율 및 통화 및 메시징 현황

- 소셜네트워킹 서비스 이용 현황

∙ 미디어에 대한 지식과 이해도(Knowledge and understanding of 

media) 

- 미디어 작동원리에 대한 이해도(8∼15세로 한정) 

 : 인터넷 검색이 어떻게 이루어지는지 여부 

 : 검색결과에 개인 맞춤형 광고가 함께 유입되는 것에 대한 인지 여부

 : 소셜네트워크 접근에 제한을 받는지의 여부 

- 인터넷 서비스 이용에 대한 확신감(8∼15세로 한정)

 : 인터넷 검색엔진을 통해 자신이 원하는 정보를 찾을 수 있는지 여부

 : 자신이 이용하는 인터넷의 안전성에 대한 평가

 : 블로그에 콘텐츠 올리기, 동영상 콘텐츠 올리기 등을 할 수 있는지 여부

- 온라인상에서 개인정보 공유에 대한 태도

- 디지털 테크놀로지를 다루는 기술 습득 방법

∙ 부모와 자녀의 우려사항과 태도(Parents’and children’s concerns 

and attitudes) 

- TV 콘텐츠, 온라인 콘텐츠 등 미디어 콘텐츠별 우려 수준(부모)

- 온라인상의 괴롭힘에 대한 인지 여부(부모) 

- 개인정보의 불필요한 유출에 대한 인지 여부(부모) 

- 불법 다운로드 인지 여부(부모)
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- 인터넷을 전체적으로 안전하게 이용하고 있는지 인지 여부(부모)

- 인터넷 이용 시 좋은 점과 나쁜 점(부모)

- 아이들의 미디어 이용에 대한 지도 여부(부모)

- 너무 오래된 것, 슬픈 것, 무서운 것 등 부적절한 콘텐츠에 대한 호오

도(어린와 청소년)

- 인터넷 이용 시 이용 가이드라인 숙지 여부(어린와 청소년)

- 인터넷을 이용하면서 괴롭힘을 당하거나 좋지 않은 경험 여부(어린

와 청소년)

성인 조사는 16세 이상의 성인을 대상으로 하고 있으며 서베이를 통한 

추적조사와 인터넷이용자 조사를 병행하고 있다. 성인의 연령별 구분은 

‘16∼24세 이하’, ‘25∼34세 이하’, ‘35∼44세 이하’, ‘45∼54세 이하’, ‘55∼

64세 이하’, ‘65세 이상’으로 구분한다. 주요 조사내용은 다음과 같다. 

∙ 인터넷 이용률

-인터넷 이용률

- 인터넷에 접속하는 단말기

 : 단말기는 ‘컴퓨터’(데스크톱·노트북·넷북), ‘태블릿 PC’, ‘게임 콘

솔’로 구분하고 있다.

∙ 미디어 이용 현황

- 스마트폰 이용 현황

- 전체적인 정기적인 미디어별7) 이용률

7) 미디어의 범주에는 TV 시청, 이동단말기 이용, 인터넷 접속(PC, 노트북, 태블릿 이용), 라

디오 청취, 신문·잡지 구독, DVD/블루레이를 통한 비디오 이용, 하이파이/CD/테이프 플

레이어로 음악 청취, 이동용 음악단말기/MP3로 청취, 컨솔/컴퓨터 게임하기, 이동용 미디어 

플레이어 이용 등이 포함된다.
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- 인터넷 이용자들이 온라인상에서 정기적으로 하는 활동

 : 일반적인 인터넷 서핑이나 브라우징

 : 이메일 송수신

 : 소셜네트워킹사이트·앱 보기

 : 온라인 구매

 : 인스턴트 메시징 서비스 이용

 : 온라인 뱅킹 및 결제

 : 업무·취업·학업을 위한 정보 찾기

 : 뉴스사이트나 앱 보기

 : 영화, 실시간 음악을 포함한 레저용 정보 찾기

 : 단편 비디오 클립을 온라인으로 보거나 다운로드하기

 : TV 프로그램이나 영화 보기

 : 공공서비스에 대한 정보 찾기

 : 음악 듣기

 : 웹사이트나 온라인 글에 링크 공유하기

 : 건강에 관한 정보 찾기

- 소셜네트워킹 서비스의 계정 보유 유무와 이용 서비스

- 이동 전호를 통한 의사소통 빈도

∙ 미디어에 대한 지식과 이해

- 미디어에 대한 이용자의 신뢰수준

- 온라인 콘텐츠, 서비스 앱에 나오는 정보의 정확성과 그에 대한 신뢰도

- 자신의 인터넷 이용에 확신감

∙ 미디어에 대한 우려

- 인터넷 콘텐츠, 앱상의 콘텐츠에 대한 우려 수준
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- 미디어(BBC) 재원조달 방법에 대한 인지 여부

- 미디어 규제에 대한 태도

- 온라인 안전과 보안를 위한 방법 숙지 여부

- 개인정보에 관한 태도 등

(2) 미국

미국의 경우 청소년을 대상으로 미디어 이용 행태를 가장 체계적이고 지속

적으로 실시하고 있는 기관은 미국신문협회재단(Newspaper Association 

of America Foundation: NAA)이다. 젊은 사람들의 신문 구독률이 하락하

고 있는 상황에서 그들의 욕구를 반영, 신문의 판매 촉진, 디자인 및 콘텐

츠의 변화를 도모하기 위해 2005년부터 시작되고 있는 이 조사의 결과는 

‘Growing Lifelong Readers: The Impact of Student Involvement with 

Newspapers on Adult Readership’(NAA, 2005), ‘Lifelong Readers: The 

Role of Teen Content’(NAA, 2006), ‘Youth Media DNA: In Search of 

Lifelong Readers’(NAA, 2010), ‘Newspaper in Education is alive and 

well in 2010’(NAA, 2011a)라는 제목의 보고서로 발간된 바 있다. 온라인 

패널조사 형태로 진행된 2010년도 조사에서는 15세에서 29세 사이의 

39,762명을 대상으로 실시되었으며 최종적으로 1,462명이 응답했다. 주

요 조사내용은 다음과 같다.

∙ 뉴스 영역별 관심도

∙ 지역사회 참여도

∙ 신문, 텔레비전, 라디오, 인터넷 등의 미디어 이용율, 이용 시간 및 목적

∙ 신문 구독을 처음 시작한 시기와 계기

그밖에 미국에서는 다양한 기관들이 정기 혹은 비정기적으로 어린이 
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2009년 2004년 1999년

TV콘텐츠 4시간 29분 3시간 51분 3시간 47분

뮤직·오디오 2시간 31분 1시간 44분 1시간 48분

컴퓨터 1시간 29분 1시간 2분 27분

비디오게임 1시간 13분 49분 26분

인쇄미디어 38분 43분 43분

영화 25분 25분 18분

총 미디어 소비시간 10시간 45분 8시간 33분 7시간 29분

멀티태스킹 비율 29% 26% 16%

총 미디어 이용 시간 7시간 38분 6시간 21분 6시간 19분

총 미디어 이용 시간은 하루 중 전체 미디어 소비시간 중에서 중복 소비시간을 제외한 수치임.

출처: Rideout, Foehr, & Roberts(2010). 2쪽.

<표 2-1> 미국 청소년(8세에서 18세 사이)의 일일 평균 미디어 이용 시간

및 청소년의 미디어 이용에 관한 조사를 실시한다. 예를 들면 미국의 여론

조사 전문기관인 퓨리서치센터(Pew Research Center)는 18세 이상 미국 

성인들을 대상으로 미디어 및 뉴스 소비 행태(Media Consumption 

Research)를 정기적으로 조사하는 한편 비정기적으로 어린이 청소년의 

미디어 소비와 이용 패턴을 조사하고 있다. 예를 들면 2013년에는 12∼17

세 사이의 청소년 802명을 대상으로 소셜네트워크 서비스 이용 행태에 관

한 조사를 실시했다. 

미국 카이저 가족재단(Kaiser Family Foundation)은 5년마다 8∼18세 

미국 청소년들을 대상으로 하여 텔레비전, 인쇄미디어, 영화, 인터넷, 이

동전화, 비디오게임 등 미디어 이용 행태를 조사하고 있으며, 동일한 특성

을 가진 대상을 다른 시점에 반복 측정하여 얻어진 시계열 자료를 비교분

석하는 추이조사(trend study)를 수행하고 있다(유승호·정의준·김민

철·장예빛, 2013). 8세에서 18세 사이의 청소년 2,000명을 대상으로 설
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문지 및 7일간의 미디어 다이어리 조사 방법을 실시하고 있으며, 다양한 

미디어 이용 행태를 분석하기 위해 전국대표 표본의 2단계 층화추출(1단

계: 학교 무작위 추출, 2단계: 학생 추출)을 통해 표본을 선별한다. 2010년 

조사 결과에 따르면 미디어 이용 총 시간이 2004년에 비해 1시간 17분이 

늘어난 7시간 38분으로 나타났다(Rideout, Foehr & Roberts, 2010).

(3) 독일

독일은 미디어교육연구협회(Medienpädagogischer Forschungsverbund 

Südwest: MPFS)가 1998년부터 청소년을 대상으로 한 미디어 이용 행태

를 지속적으로 실시해 왔다(서명준, 2010). 바덴뷔르템베르크 주와 라인

란트팔츠 주의 미디어 기관 연구소들이 연대한 이 기관은 미디어교육 발

전을 위한 데이터 축적과 연구자료들을 제공하기 위해 어린이, 청소년 및 

가족 단위의 미디어 이용과 상호작용 등에 관한 내용을 조사하고 있다.8) 

2009년에 실시된 조사는 독일 전국의 12세에서 19세 사이의 청소년 

1,200명을 무작위 추출 전화면접으로 실시했으며 그 결과는 ‘청소년 정

보·멀티미디어 조사연구 보고서’로 발간되었다(서명준, 2010). 주요 조

사내용은 다음과 같다.

∙ 어린이·청소년 가정의 미디어 보유 현황

∙ 어린이·청소년의 미디어 이용비율과 시간, 가정의 미디어 이용률과 

이용 목적

∙ 휴대폰  보유 현황 및 이용 목적

∙ 미디어 선호도9)

8) http://www.mpfs.de/
9) 여기에서는 미디어 범주가 텔레비전, 라디오, 일간신문(온·오프라인), 잡지, 서적, CD·

카세트, 컴퓨터, 콘솔게임, DVD·비디오, MP3, 영화, 디지털 사진, 능동적 미디어 제작에 

이르기까지 세분화되어 있다.
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(4) 스웨덴

스웨덴에서는 스웨덴 미디어위원회(Swedish Media Council)가 청소년

의 미디어 이용에 관한 조사 및 연구를 지속적으로 실시하고 있다. 스웨덴 

미디어위원회는 어린이와 청소년들을 유해 미디어의 영향에서 보호하고 

나아가 적극적이고 의식 있는 미디어 이용자로서 역량을 가질 수 있도록 

의무를 부여받은 기관이다.10) 이러한 맥락에서 스웨덴 미디어위원회는 

인터넷을 포함한 미디어 이해관계자들의 협력을 유도하고 어린이와 청소

년의 미디어 이용과 관련된 조사연구 보고서 발간 및 교재 개발, 연수 등의 

역할을 수행한다.

위원회는 부모와 교사, 전문적 분야에서 어린이와 청소년을 만나게 되

는 사람들에게 사용되는 정보와 교육 교재를 개발한다. 미디어 위원회는 

미디어의 발전, 미디어의 영향과 어린이, 청소년의 미디어 상황에 대한 보

고서 및 기타 자료를 게시한다. 

미디어 위원회는 정기적으로 미디어의 발전, 미디어의 영향 및 어린이

와 청소년의 미디어 상황에 대한 보고서 및 기타 자료들을 게시하고 또한 

이 분야의 관련 연구를 모니터링한다. 또한 위원회라고 표시만 하면, 이 

자료들을 무료로 다운로드하고, 링크, 인용, 복사 및 표시할 수 있다. 저작

권법에 의해 자료를 다운로드할 수 있으며, 각자 개인 컴퓨터에서 배포할 

수 있다.

노르웨이 미디어위원회(Norwegian Media Authority) 역시 이와 유사

한 역할을 수행한다. 노르웨이 미디어위원회는 정부 정책 수립의 방향을 

제시하고 미디어 관련 다양한 정책과 규제 영역에서 정보와 자문을 제공

하고 있는 독립기관이다.11) 특히 노르웨이 미디어위원회는 대중들이 미

디어를 이해할 수 있도록 장려하고 그 중요성을 일깨워주는 역할을 한다. 

10) http://www.statensmedierad.se/
11) http://www.medietilsynet.no/
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대중들이 미디어를 이해하고 적절히 사용하여 창의적인 방법으로 새로운 

형태의 민주적 참여를 유도하는 역할도 수행하고 있다. 이런 맥락에서 어

린이와 청소년의 미디어 이용에 관한 조사연구를 정기적으로 실시하는데, 

2010년에는 어린이와 청소년의 미디어 이용 현황과 추이를 분석한 보고

서 ‘Media’s survey Children, Young People and Digital Media’를 발간하

기도 했다. 

2. 미디어 리터러시의 개념과 미디어 리터러시 능력

1) 미디어 리터러시 개념 비교

리터러시는 ‘개인의 일상생활과 관련된 단순한 진술을 이해하는 것과 함

께 읽고 쓰는 능력’으로 정의되어 왔다. 리터러시는 일련의 과정으로 이어

지는 읽기와 쓰기 능력을 포함하고 때론 계산능력을 포함하기도 한다. 

영화에 이어 텔레비전 보급이 확대되고 그 부정적 영향이 심각한 사회

문제화되면서 미디어교육이란 용어가 널리 쓰여 왔지만 미디어교육에는 

다양한 용어와 개념들이 혼재되어 있다. 이는 미디어교육이 시행되고 있

는 사회문화적 환경과도 관련이 있으며 그 구분과 경계가 명확했던 미디

어의 장르 간, 영역 간의 구별이 모호해지면서 미디어 간 통합이 이루어지

고 있는 탓이기도 하다(김소영·박수경·박혜미, 2004). 특히 최근 들어

서 디지털 미디어 확산과 콘텐츠 융합 현상이 가시화되면서 미디어교육의 

용례는 학습과 역량, 참여와 시민성, 비판적 사고 그리고 수용자 운동에 

이르기까지 매우 광범위하게 적용되고 있다(COST, 2013).

미디어교육 개념 정립의 필요성은 1982년 유네스코 주도 하에 독일 그

룬발트에서 열린 미디어교육 국제 심포지엄에서부터 지속적으로 제기되

어 왔지만 오늘에 이르기까지 그에 대한 명확한 개념화는 아직 이루어지
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지 않았다(황치성·박지선, 2013; Lin, Li, Deng, & Lee, 2013). 영국 미디

어 리터러시 학계의 거목인 소냐 리빙스턴은 2013년 브뤼셀에서 열린 미

디어교육 전문가 세미나에서 “유럽의 사회적 환경과 미디어 및 커뮤니케

이션 환경, 그리고 이를 둘러싼 사회적 실천들도 변화고 있는 가운데 미디

어교육에 관한 개념은 여전히 혼란스러운 상태로 남아 있다.”고 주장하면

서 미디어교육 개념 설정의 중요성을 강조했다(COST, 2013).

미디어교육의 개념 정립은 미디어교육의 장기적인 발전 차원에서 대

단히 중요한 의미를 갖는다. 미디어교육의 개념은 학교 미디어교육이나 

사회 미디어교육의 내용 영역에 직접적인 영향을 미치며 국가적 차원의 

정책이나 제도를 수립하는 데 중요한 지표로 작용하기 때문이다(황치성 

외, 2013). 명확하게 정립된 미디어교육 커리큘럼의 개념적 틀은, 교사와 

학생들 모두 그들이 수행할 수업 목표를 확인하기 위해서 뿐 아니라 평가

를 위한 합의된 근거를 마련하기 위해서도 분명히 필요하다. 또 미디어교

육을 무엇으로 보느냐에 따라 국가 차원의 전략적 의미와 실천방법이 달

라질 수도 있다. 

(1) 버킹엄의 미디어교육과 미디어 리터러시 개념

새로운 미디어나 테크놀로지가 출현할 때마다 새로운 개념의 리터러시가 

등장하는 상황에서 이를 정리할 필요성은 다양한 학자들에 의해 제기되어 

왔다(Buckham, 2004). 데이비드 버킹엄은 미디어 교육의 개념과 그 속에 

포함되어야 할 내용을 다음과 같이 정리하고 있다.

“미디어 교육은 미디어에 대해 가르치고 배우는 과정이고, 미디어 리터러시

는 미디어 교육의 결과물로서 학습자들이 획득하는 지식과 역량을 의미한

다. 미디어 리터러시는 미디어를 읽는 것(reading)과 미디어를 쓰는 것

(writing)을 필수적으로 포함한다. 미디어교육은 따라서 비판적인 이해와 
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능동적인 참여 둘 다를 개발하는 것을 목표로 한다. 미디어교육은 젊은 사람

들이 미디어 소비자로서 이해하고 합리적인 판단을 할 수 있도록 도와준다. 

미디어교육은 또한 젊은 사람들이 그들 자신의 관점에서 미디어 생산자가 

될 수 있도록 도와준다. 미디어교육은 젊은 사람들의 비판적, 창의적 활동

을 개발하는 것이다.

미디어교육은 그러므로 미디어에 대해(about) 가르치는 것과 배우는 것과 

관련이 있다. 이것이 미디어를 통해서(through) 혹은 미디어와 함께(with) 

가르치는 것과 혼동되어서는 안 된다. 예를 들면 텔레비전이나 컴퓨터를 

과학이나 역사를 가르치는 수단으로 사용하는 것은 미디어교육이 아닌 셈

이다. 물론 이러한 교육적 미디어 또한 세상에 대한 생각의 틀과 재현을 제

공해 주기도 한다. 그리고 그런 이유 때문에 미디어교육자들은 ‘가르치는 

도구’로서 미디어의 도구적 사용을 중요한 과제로 삼기도 한다. 이러한 강조

사항은 오늘날 뉴테크놀로지의 교육적 활용에 대한 관심과 관련해서 아주 

중요한 의미를 가진다. 그러나 이러한 견해는 교육 영역에서 많은 논란의 여

지를 남겨 놓고 있다. 결과적으로 미디어교육은 교육적 테크놀로지나 교육

적 미디어와 혼동되어서는 안 된다.…

미디어 텍스트를 분석하고 이해하는 ‘읽기’와 미디어 텍스트를 제작하는 ‘쓰

기’를 필수적으로 포함한다. 따라서 미디어 교육은 미디어에 대한 비판적인 

이해 그리고 미디어의 적극적인 활용과 능동적인 제작 모두를 목표로 한다. 

미디어 교육은 청소년들이 미디어의 소비자로서 미디어를 해석하고 정보에 

근거한 균형 있는 판단을 내릴 수 있게 할 뿐 아니라 그들 스스로 제작자가 

될 수 있게 한다. 궁극적으로 미디어 교육은 청소년들의 비판적인 그리고 창

조적인 능력을 키우는 것과 관련되어 있다.”(4∼5쪽).
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(2) 포터의 미디어 리터러시 개념

포터는 미디어 리터러시를 주로 해석 관점에서 접근했다(Vanwyns 

berghe, Boudry, & Verdegem, 2011). 이런 차원에서 미디어 리터러시를 

‘미디어 텍스트로부터 의미를 해석하는 하나의 관점이자 활동’으로 정의

하고 미디어 리터러시의 영역을 슬픔, 기쁨, 분노 등의 정서적(emotional) 

영역, 옳은 것과 그른 것을 구분하는 도덕적(moral) 영역, 아름다움을 볼 

수 있는 심미적(aesthetic) 영역, 미디어 메시지를 이해하고 분석할 수 있

는 인지적 영역으로 구분했다. 포터는 이후 “융합 현상이 심화됨에 따라 

미디어 리터러시 개념이 기술 능력, 지식, 행위, 정치적·사회적·문화적 

관행 등으로까지 확대되는 다차원적 개념이 되고 있지만 가장 중요한 능

력은 ‘비판적 사고(critical thinking)’ ”라고 주장했다(Potter, 2010). 포터

의 이러한 관점은 비판적인 사고를 강조하고 지식의 중요성을 강조하는 

등 미디어 리터러시의 개념을 확장시켰지만 다른 측면에서는 실제적인 기

술 측면 혹은 미디어를 다루는데 필요한 실질적인 행위를 과소평가한 한

계를 노정하고 있다(Vanwynsberghe, Boudry, & Verdegem, 2011).

(3) 리빙스턴의 미디어 리터러시 개념

리빙스턴(Livingstone, 2004) 역시 “미디어 리터러시라는 개념이 다양한 

맥락에서 사용됨으로써 개념의 혼동이 야기되었다”고 지적하고 다양한 

미디어들에 포괄적으로 적용될 수 있는 미디어 리터러시를 ‘다양한 형태

의 메시지에 접근해서 분석 평가하며, 다양한 형태의 메시지를 만들어낼 

수 있는 능력’으로 정의했다. 이와 함께 리빙스턴은 시청각 미디어가 지배

적이었던 시기에는 미디어 리터러시가 ‘이용자의 수용성(audience 

reception)과 ‘해석(interpretation) 능력’에 초점을 맞추었지만, 누구나 콘

텐츠를 생산하고 확산시킬 수 있는 현재의 미디어 이용 환경에서는 참여

적, 비판적 능력이 반영된 미디어 리터러시 개념이 요구된다고 언급했다. 
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그는 미디어 리터러시가 사회적 참여를 위한 핵심 수단으로 미디어 리터

러시를 제고하는 목적은 “미디어 이용자를 수동적인 위치에서 적극적인 

위치로, 수용자에서 참여자로, 그리고 소비자에서 시민으로 자리매김하

는 데 있다”고 언급했다(Livingstone, 2004,).

리빙스턴의 개념은 미디어 리터러시 영역을 모든 미디어로 확장시키

는 데 기여했지만 특정 미디어를 이용하는 데 필요한 실제적 능력 혹은 역

량에 대한 단서를 제공하지 못함으로써 미디어 리터러시를 구체적으로 측

정할 수 있는 단계에까지 이르지 못했다(Vanwynsberghe, Boudry, & 

Verdegem, 2011).

(4) 오프컴의 미디어 리터러시 개념

미디어 리터러시에 대한 기본적인 개념화는 영국의 방송통신 규제기관인 

오프컴(Ofcom)에 의해서도 시도되었는데, 오프컴은 미디어 리터러시를 

‘다양한 맥락에서 커뮤니케이션에 접근하고 이해하고 창조할 수 있는 능

력(the ability to access, understand and create communications in 

variety of contexts)’으로 정의하고 구체화된 능력 요소들을 다음과 같이 

제시했다(이원태 외, 2011에서 재인용).

∙ 개인적 그리고 커뮤니티 차원의 필요와 관심을 충족시키기 위해 미

디어 테크놀로지를 사용하여 콘텐츠에 접근하고 저장·검색하며 공

유할 수 있는 능력

∙ 광범위한 형태의 미디어 포맷과 각기 다른 문화적 제도적 콘텐츠에 

접근하고 유효한 선택을 할 수 있는 능력

∙ 미디어 콘텐츠가 어떻게 생산되고 왜 생산되었는가를 이해하는 능력

∙ 미디어, 그리고 그 미디어가 전달하는 메시지들에 사용된 기법, 언어, 

의례(conventions)들을 비판적으로 분석하는 능력
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∙ 아이디어, 정보, 의견을 표현하고 커뮤니케이션하는데, 미디어를 창

의적으로 활용하는 능력

∙ 유해한 미디어 콘텐츠와 서비스를 인지하고 그것을 회피하거나 도전

할 수 있는 능력

∙ 민주주의적 권리와 시민의 책임을 경험하는 데 미디어를 효율적으로 

사용할 수 있는 능력

오프컴의 이러한 개념에 대해 버킹엄은 디지털 미디어에 쉽게 적용할 수 

있도록 하는 장점이 있지만 다른 한편으로는 접근이란 개념이 단순히 기

술이나 서비스에 대한 물리적 접근으로 이해할 소지도 있는 등 정보기술 

습득의 측면을 지나치게 강조함으로써 미디어 경험이나 상상 등과 같은 

문화적 측면에서의 다양한 미디어 실행의 측면을 놓치고 있다고 지적했다

(Buckingham, 2007).

오프컴은 버킹엄의 지적을 받아들여 ‘커뮤니케이션(communications)’

이라는 용어 자체가 전통적으로 문자나 이메일, 인스턴트 메시지 등과 같

은 것만을 의미한다는 점을 고려해서 ‘접근’이란 용어 대신 ‘사용’을, 그리

고 ‘커뮤니케이션’을 ‘미디어와 커뮤니케이션’으로 대체하여 미디어 리터

러시를 ‘다양한 맥락에서 미디어와 커뮤니케이션을 이용하고 이해하며 창

조할 수 있는 능력(the ability to use, understand and create media and 

communications)’으로 최종적으로 수정하여 재정의했다(European 

Commission, 2010).

한편 패스트레즈(Fastrez, 2009)는 디지털 미디어의 확산과 함께 미디

어 융합이 이루어지는 시점에서 미디어 리터러시에 대한 논의는 미디어 

중심에서 디지털 미디어 이용자의 통합적 능력 및 인지 중심으로 전환되

어야 한다고 주장하고 미디어 리터러시를 기술적(technical), 인지적

(cognitive), 사회적(social) 영역으로 구분하여 정의했다. 이는 정보생산
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을 위한 기술적인 미디어 사용 능력(technical)뿐만 아니라 생산된 정보를 

확산·공유하려는 의도(intention or cognitive)와 소셜 네트워크를 통해 

타인과 공공의 의제를 공유하는 의지(social)를 포함하는 광의적 의미의 

리터러시 개념이라고 할 수 있다. 패스트레즈의 개념은 디지털 콘텐츠의 

공유 및 확산과 소셜 네트워킹을 강조함으로써 새로운 환경에서 요구되는 

네트워크와의 협업과 상호작용성을 측정할 수 있는 지표를 개발하고자 한 

것에 의미가 있다(이원태 외, 2011에서 재인용). 

(5) 홉스의 미디어 리터러시 개념

홉스는 미디어가 편재되어 있고 풍부한 정보가 제공되는 현재의 미디어 

이용 환경에서 사회적 참여를 위한 필수적인 일련의 생활 능력(life skills)

으로서 ‘디지털 미디어 리터러시(digital and media literacy)’라는 개념을 

제시하고 핵심적인 능력들을 제시했다(Hobbs, 2010). 홉스가 제시한 디

지털 미디어 리터러시는 리빙스턴이 제시한 미디어 리터러시의 구성 요소

에 ‘성찰(reflect)’과 ‘행동(act)’이 추가되었으며, 리터러시 구성요소 정의

에서도 차이를 가지고 있다.

우선 접근(access)은 ‘미디어와 관련 서비스를 능숙하게 찾아 사용하고 

다른 사람들과 관련 정보를 공유할 수 있는 능력’을 의미한다. 분석 및 평

가(analyze and evaluate)는 ‘메시지를 이해하고 메시지가 가져올 수 있는 

잠재적 효과나 결과를 고려하면서 메시지의 품질, 신뢰성, 관점을 분석할 

수 있는 비판적 사고’를 의미한다. 창조(create)는 ‘목적, 수용자 등을 인식

해서 자기표현에 대한 자신감을 가지고 창조적으로 콘텐츠를 구성 또는 

생성할 수 있는 능력’을 말한다. 성찰(reflect)은 ‘자신의 커뮤니케이션 행

위에 사회적 책임감과 윤리성을 적용하는 것’을 말하고, 행동(act)은 ‘지식

을 공유하거나 문제를 해결하기 위해 개인적 또는 다른 사람들과 함께 일

하고 공동체의 일원으로 참여하는 것’을 의미한다.
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실행 요소 요소별 내용

분석, 비평·성찰, 

윤리성

∙ 분석: 문제성 있는 사회상태, 프로그램 내용에 대항 적합한 이해 및 파악

∙ 비평·성찰: 분석한 내용을 자신과 자신의 행동에 적용할 수 있는 능력

∙ 윤리성: 분석적 사고와 비평을 적용하는 데 있어 사회적 책임감을 가지고 

조정하고 정의하는 차원

미디어학의 학습

∙ 정보적 차원: 미디어에 관한 지식의 습득

∙ 도구적-질적 차원: 기구들을 사용할 수 있는 능력, 뉴미디어와 연결된 작

업의 숙련도

미디어 사용능력 촉진

∙ 수용·적용: 프로그램 사용능력, 영화관람, 영화 즐기기

∙ 상호작용, 자발성: 전자상거래 또는 사이버 토론 등 다양한 미디어 프로그

램들을 이용하고 상호작용하고 문제 해결을 할 수 있는 능력

미디어 프로그램 

구성·기획·제작

∙ 혁신적 방법으로 미디어를 통한 형상화, 예술화: 변형, 주어진 논리 하에

서 미디어 체제의 개선

∙ 창조력 촉진으로서 미디어 작품 제작: 미학적 변형의 강조, 커뮤니케이션

의 전형적인 방법을 넘어서기

실습 프로젝트 작업
∙ 프로그램 분석, 미디어에 대한 전문지식 학습, 미디어 사용, 미디어 프로

그램 실제 제작 등 이상의 네 분야를 포괄하는 종합적 미디어교육

출처: 문혜성(2004). 37쪽에서 재구성.

<표 2-2> 행동지향적 미디어교육 실행 방법

(6) 바아케의 미디어 능력 개념

독일의 미디어교육 학자인 바아케는 하버마스가 제시한 커뮤니케이션 능

력(Kommunikative Kompetenz) 개념을 원용하여 미디어 능력

(Medienkompetenz) 개념을 제안했다. 하버마스는 개인은 언어적인 능

력을 통해 갖게 되는 교육성을 바탕으로, 적극적으로 자신의 현실세계를 

구성해 나가는 데 참여할 수 있는 능력이 있다고 전제하고 ‘주어진 상황과 

표현해야 할 내용에 적합한 커뮤니케이션을 수용하고 만들어낼 수 있는 

잠재적인 인간의 능력’으로서 커뮤니케이션 능력 개념을 제시했다(류현

숙, 2008).

이에 대해 바아케는 “하버마스의 커뮤니케이션 능력 개념은 비언어적 
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커뮤니케이션인 표현, 태도, 제스처, 표정 등을 포함하고 있지 않다”고 비

판하고 “미디어능력 개념에 언어적 측면뿐만 아니라 능동적인 미디어 이

용과 창의적인 미디어 제작 행위까지 포함시켜야 한다”고 주장했다(강

진숙, 2005). 나아가 바아케는 미디어교육의 목적은 실제 교육 과정에

서 수행되어야 할 행위지향적 미디어교육 방법을 제시함으로써 사회적 

행위능력을 강화시키는 데 있다고 보고 미디어 능력을 ‘미디어를 비판적

으로 이해하고, 능동적으로 이용하며, 혁신적이고 창의적으로 구성, 제

작할 수 있는 능력’으로 개념화했다(Baacke, 1999a). 바아케는 이러한 

개념을 바탕으로 행동지향적 미디어교육 실행방법을 다음과 같이 제시

했다(문혜성, 2004).

바아케의 미디어 능력 개념은 비판적이고 성찰적인 미디어의 이용방

법을 꾀하는 교육방법과 효율적인 미디어교육의 실현을 위한 미디어 교수

법을 포괄하고 있지만 이를 실증적으로 보여줄 수 있는 기준이 무엇인지, 

그리고 교수법과 방법론상에서 어떻게 미디어 능력이 조직화될 수 있는지 

그리고 어떻게 미디어 능력을 중재할 수 있는지에 대해 적절한 설명을 하

지 못하고 있다(문혜성, 2004). 그러나 이러한 논란에도 불구하고 바아케

의 미디어 능력 개념은 정보사회의 미디어교육 실행에 필요한 핵심적 단

초를 제공한 의미가 있다. 그 이유는 커뮤니케이션능력 개념이 일상적인 

언어적 커뮤니케이션 상황을 전제로 하는 반면, 미디어능력은 정보기술

과 뉴미디어의 발전에 따른 커뮤니케이션 구조의 변화와 미디어 활용 교

육을 강조하는 강점이 있기 때문이다.

2) 미디어 리터러시와 유사 개념

미디어 리터러시에 대한 개념과 밀접하게 연관되어 있는 개념 중의 하나

가 바로 정보 리터러시(information literacy)다. 이 용어는 도서관학회가 

도서관에서의 정보 검색 장려 활동을 추진하던 1990년대 중반 이후 대두
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된 것으로 특히 인터넷을 통한 정보 검색이 더 늘어나면서 관심이 확대되

었다(Vanwynsberghe, Boudry, & Verdegem, 2011). 이런 배경에서 보여

지듯이 정보 리터러시는 도서관학과 정보학에 뿌리를 둔 개념으로서 도서

관에서 정보를 찾는 데 필요로 하는 능력으로 정의되어 왔고 정보소스도 

인터넷에 한정되었다(UNESCO, 2013).

미디어 리터러시와 정보 리터러시는 둘 다 미디어 메시지의 중요성을 

강조하지만 메시지가 처리되는 면에서 차이가 있다. 미디어 리터러시는 

주로 미디어 메시지가 어떻게 구축되고 해석되는가에 초점을 맞춘다. 그

러나 정보 리터러시는 그것이 접근되고 평가되는 방식 혹은 그 과정에 관

심을 둔다(Martin, & Grudziecki, 2006). 따라서 정보 리터러시는 문제의 

인식(너가 알고 싶은 것이 무엇이냐), 정보가 발견될 수 있는 위치, 그리고 

발견된 정보에 대한 평가, 문제 해결을 위한 정보의 사용에 초점을 둔다. 

특히 정보가 풍부해지면서 정보 리터러시에서 비판적 사고를 강조하

는 등 미디어 리터러시와의 연계성이 더 커지고 있지만 정보 리터러시는 

미디어 리터러시보다 더 행위지향적, 상황지향적 개념이라고 할 수 있다

(Vanwynsberghe, Boudry, & Verdegem, 2011). 즉 정보 리터러시는 사

람들이 도서관에서 검색한 정보 혹은 인터넷에서 검색한 정보에 초점을 

맞춘다. 그러나 정보 교환은 더 광범위하게 일어날 수 있다. 예를 들면 다

른 사람을 통해 구전형태로 정보 교환이 이루어질 수도 있다. 즉 정보 리터

러시는 이러한 상황에 적용하기가 어렵다. 이렇듯 정보에 초점을 맞추기 

때문에 인터넷이나 다른 미디어를 통해 행해질 수 있는 다른 상황에는 관

심을 두지 않는다. 즉 다른 사람들과의 상호작용이나 커뮤니케이션, 새로

운 작품 혹은 결과물의 제작, 온라인 자료의 집행 등에 대해서는 관심이 

없다.
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(1) 컴퓨터 리터러시, ICT 리터러시 그리고 미디어 리터러시의 차이

컴퓨터 리터러시나 ICT 리터러시는 구조주의적 접근(structuration 

approach)에 뿌리를 둔 용어다. 구조주의는 행위 요소에 실마리를 던져

주는 행위지향적 관점을 강조한다. 이런 면에서 정보 리터러시 또한 구조

주의적 관점과 관련이 있다고 할 수 있다. 그러나 컴퓨터 리터러시와 ICT 

리터러시는 정보 리터러시보다 더 행위지향적 접근으로써 1980년대 후

반 퍼스널컴퓨터의 보급이 확대되면서 부각된 개념이다(Martin & 

Grudziecki, 2006). 용어 그 자체에서 보여지듯이 그것들은 컴퓨터학과 

정보처리학에 뿌리를 둔 개념으로서 컴퓨터의 실질적인 사용과 관련이 

되어 있다(UNESCO, 2013). 다시 말하면 컴퓨터를 사용하는 데 필요한 

작동능력, 기술능력과 관련된 것들이다. 컴퓨터를 켜고 폴더를 열며 파일

을 저장하는 등의 그런 능력을 강조한다고 할 수 있다. 컴퓨터 리터러시

와 ICT 리터러시는 자주 협의적으로 묘사되는 개념이며 단지 컴퓨터를 

다루는데 기초적인 능력들로 한정되는 경우가 많다. 이런 의미에서 컴퓨

터 리터러시나 ICT 리터러시는 다른 형태의 리터러시를 보조하는 개념으

로 인식되기도 했다(UNESCO, 2013). 또한 그 개념들은 완벽하게 측정 

가능한 부분에 초점을 두고 있지만 급속하게 변화하는 미디어 환경으로 

인해 점차 그 의미가 퇴색되어 가고 있다(Vanwynsberghe, Boudry, & 

Verdegem, 2011).

(2) 디지털 리터러시와 미디어 리터러시

디지털 리터러시는 앞에서 제시한 여러 개념들의 조합으로써 어떤 면에서 

가장 이상적인 접근이자 개념이라고 할 수 있다. 길스터(Gilster, 1997)에 

의해 처음 제안된 디지털 리터러시 개념은 초기에 온라인을 통해 찾은 것

에 대해 합리적으로 판단할 수 있는 능력을 의미했다. 이러한 접근은 인터

넷은 그 속성상 인터넷의 내용을 결정하는 중심적인 조직이 없기 때문에 
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어떤 인터넷상의 정보도 신뢰할 수 없는 정보라는 전제에 근거한 것이다

(Vanwynsberghe, Boudry, & Verdegem, 2011). 디지털 리터러시는 어떤 

면에서 정보 리터러시의 비판적 사고와 많은 유사점을 가진다. 길스터는 

후에 디지털 리터러시의 개념에 ‘네트워크화된 테크놀로지들을 통해 네비

게이트할 수 있는 능력’과 ‘미디어 메시지의 의미를 해석할 수 있는 능력’

을 포함시켰다.

길스터의 개념은 모든 종류의 미디어에 적용될 수 있는 광범위한 디지털 

리터러시의 개념을 제시했다는 점에서 의의를 갖는다(Vanwynsberghe, 

Boudry, & Verdegem, 2011). 그러나 다른 한편으로는 디지털 리터러시

에 고유한 능력, 태도, 지식 등을 구체화하지 못하는 한계를 가진다. 더불

어 측정가능성에 대한 문제를 던져주기도 한다.

한편 리빙스턴(Sonia Livingstone)은 미디어와 정보 테크놀로지가 수

렴하고 시민들이 그들의 일상생활에서 이들 테크놀로지들을 이해하는 데 

새로운 과제와 도전들이 수시로 다가오고 있기 때문에 기존의 리터러시에 

대한 개념 역시 수렴될 필요가 있으며 이는 미디어 리터러시로 수렴되어

야 한다고 주장했다(European Commission, 2010).

3) 미디어 리터러시 측정

미디어 리터러시에 대한 평가기준의 필요성은 일찍부터 제기되어 왔다. 

2004년 5월 북아일랜드 벨파스트에서 열린 “유럽의 미디어교육(Media 

Education in Europe)”에서는 가까운 미래에 미디어교육에서 해결해야 

할 몇 가지 주요 영역을 설정하면서 그 첫 번째 과제로 미디어 리터러시의 

측정과 평가를 위한 효과적인 방법론과 툴의 개발을 제시했다(황치성·

박지선, 2013).

유럽시청자권익위원회(European Association for Viewers Interests, 

이하 ‘EAVI’)는 통합 개념으로서 미디어 리터러시를 제시하고 “정보 형태



02 청소년의 미디어 이용과 21세기 핵심역량    43

출처: EAVI(2009). 11쪽.

<그림 2-2> 유럽 27개국의 미디어 리터러시 수준 평가 결과

와 무관하게 다양한 미디어가 제공하는 메시지를 해석, 분석, 처리, 맥락

화 정보를 획득, 흡수, 맥락화할 수 있는 개인의 능력”이라고 정의하고 개

인 역량(individual competences)과 환경적 요인(environmental factors) 

차원으로 구분된 평가체계를 제시했다(EAVI, 2009, p.22). 먼저 환경적 

요인은 미디어 이용과 관련된 개인 역량에 영향을 주는 선행 조건으로 다

섯 개의 핵심 요인 즉, 미디어 교육, 미디어 리터러시 정책, 미디어 산업, 

시민사회, 미디어 가용성으로 구성되어 있다. 여기서 개인 역량은 미디어 

접근과 이용에 관한 이용 능력과 미디어 콘텐츠를 이해하고 평가하는 비

판적 이해로 구성된 개인적 능력과 콘텐츠 생성, 사회적 관계 형성, 시민

적 참여와 관련된 커뮤니케이션 능력으로 구성된다. EAVI는 이러한 분석

틀에 따라 27개 유럽연합 회원국들의 미디어 리터러시 수준을 평가하고 
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개인의 비판적 이해와 시민 참여를 제고할 수 있는 미디어 리터러시 제고 

방안을 제시했다.

홉스 등은 미디어 리터러시 교육의 활성화를 위해서는 디지털 미디어 

리터러시의 중요성에 관한 사례를 만드는 것이 중요하다고 전제하고 미디

어 리터러시 능력을 측정할 수 있는 도구의 필요성을 주장했다(Hobbs, R 

Jaszi., P, & Aufderheide, P, 2009). 이런 맥락에서 홉스 등은 내용은 크게 

첫째, ‘기본 능력과 심화능력을 포함, 디지털 도구들을 사용하는 능력’, 둘

째, ‘저자의 의도와 관점을 분석하고 평가하는 능력’, 셋째, ‘메시지의 생산

과 수용에서 윤리적인 이슈들을 파악하는 능력’, 넷째, ‘정보 소스의 신뢰

성을 판단하는 능력’, 다섯째, ‘언어, 이미지, 음성을 사용해서 메시지를 재

구성하는 능력’을 측정할 수 있어야 한다고 주장했다.

셀롯과 페레즈 토네로(Celot & Pérez Tornero, 2009)는 미디어 리터러

시 수준을 개인적 역량과 환경적 요인 두 가지 차원으로 구분했다. 여기서 

환경적 요인을 고려한 것은 이 요인이 개인의 미디어 리터러시 역량을 고

양시킬 수도 있고 저해할 수도 있다고 보았기 때문이다. 개인적 역량은 다

시 이용 혹은 기술적 능력(use: technical skills), 비판적 사고(critical 

thinking), 커뮤니케이션과 참여능력(communicative and participate 

skills) 등 세 가지 요소로 구분했다.

이용은 미디어 커뮤니케이션 도구에 접근하고 효과적으로 사용하는 

능력을 말하는 것으로 특정의 상황에서 이용 가능한 디바이스와 관련된

다. 이들은 이용 요소를 더 구체화해서 컴퓨터와 인터넷 능력(computer 

and internet skills), 균형 있고 적극적인 미디어 이용(balanced active use 

of media), 인터넷 이용수준(advanced internet use) 세 가지 지표로 구분

했다. 컴퓨터와 인터넷 능력은 디지털 미디어가 개개인의 일차적 미디어 

소스로 확산되고 있는 시점에서 컴퓨터 및 인터넷 이용의 편재성은 미디

어 이용의 중요한 부분을 이룬다는 점에서 설정했다. 균형 있고 적극적인 



02 청소년의 미디어 이용과 21세기 핵심역량    45

범주 구성요소 지표

이용

기술적 능력

컴퓨터와 인터넷 

능력

컴퓨터 능력

인터넷 능력

균형되고 적극적인 

미디어 이용

인터넷 이용

신문 구독

영화관람

독서

모바일폰 이용

인터넷 이용수준

인터넷을 통한 구매

인터넷을 통한 뉴스 읽기

인터넷 뱅킹

비판적 이해,

인지적, 비판적 능력

미디어 콘텐츠와 그 

기능에 대한 이해

미디어 텍스트 읽기

인쇄미디어·시청각 미디어의 차이 구분

미디어 콘텐츠 인식능력

미디어 콘텐츠 정보에 대한 중요성 인식

웹사이트 구분

미디어 플랫폼과 상호작용 구분

미디어와 미디어 

규제에 대한 지식

미디어 집중

미디어 규제 주체에 대한 지식과 의견

텔레비전 방송국의 위법사항 인지 능력

방송국이나 인터넷에 의한 유해성 대응능력

미디어콘텐츠에 적용되는 규칙과 권리

인터넷의 규제에 관한 지식

저자와 이용자의 권리

이용자 행위

정보 탐색과 정보에 대한 비판적 탐색

새로운 웹사이트를 방문할 때 점검사항

웹사이트에 대한 판단능력

커뮤니케이션,

소통과 참여능력

사회적 관계
이용자가 손수 제작하는 콘텐츠

네트워크를 통한 웹사이트 이용

참여

협력을 위한 인터넷 이용

온라인의 공적 서비스에서 이용자 중심성

시민적 참여 행위

개인의 전자정부 이용

콘텐츠 제작

미디어 제작능력

창의적인 미디어 제작능력

이용자 중심의 콘텐츠

출처: Celot & Pérez Tornero(2009)

<표 2-3> 셀롯과 페레즈 토네로의 미디어 리터러시 평가범주
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요소 세부항목

미디어 활용

학습(LWM)

나는 미디어 기기를 사용할 줄 안다

나는 나의 학습목적에 따라 적절한 유형의 미디어를 선택할 수 있다

나는 방송학습내용에 사용된 미디어 기기의 작동법에 익숙하다

나는 배운 내용을 저장·백업하기 위해 여러 가지 미디어 기술을 사용한다

나는 학습과제를 위해 미디어를 사용한다 

미디어 커뮤니케이션

과 윤리(MCE)

나는 미디어를 통해 전달되는 내용을 이해할 수 있다

나는 미디어에 나온 내용에 대해 다른 사람들과 이야기한다

 나는 미디어 이용에 대해 확실하게 이해한다

나는 미디어 이용의 지적 재산권에 대해 동의한다

출처: Chang, Liu, Lee, Chen, Hu, & Lin(2011); 안정임·서윤경·김성미(2013b). 17쪽에서 재인용

<표 2-4> 창 등의 미디어 리터러시 측정도구

미디어 이용은 신문, 영화, 책, 그리고 모바일 폰 등의 미디어의 유형 및 기

능과 관련하여 일상생활에서 개인에 의한 미디어 이용의 중요한 지표가 

된다. 인터넷 이용수준은 미디어 이용의 세련된 수준을 의미한다. 

비판적 사고는 개인과 미디어 사이의 관계 사이에 가장 중요한 측면을 

이루는 것으로서 미디어 콘텐츠와 그 맥락에 대한 비판적 사고를 포함한

다. 구체적으로 미디어 콘텐츠와 그 기능에 대한 이해, 미디어와 미디어 

규제에 관한 지식 그리고 이용자 행위 등으로 구분된다. 마지막으로 커뮤

니케이션과 참여능력은 개인이 미디어를 통해 타인과의 관계를 만들고 유

지하는 능력을 포함한다. 구체적으로는 사회적 관계, 참여, 콘텐츠 제작 

등의 요소를 포함한다.

창 등(Chang, Liu, Lee, Chen, Hu, & Lin, 2011)은 타이완 초등학생들

을 대상으로 어린이용 미디어 리터러시 능력 측정척도를 개발하는 연구에

서 2개의 구성요소를 지닌 ‘미디어 리터러시 자기평가 척도(MLSS: Media 

Literacy Self assessment Scale)’를 제시했다. 두 개의 구성요소는 미디어 
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요소 세부항목

미디어 리터러시의 인식

(Awareness of Media Literacy-AW)

미디어 이용접근 방법

미디어 메시지의 이해와 평가

미디어 메시지의 제작

기술(Skills-SK) 

정보원에의 접근 및 선택(SK1)

비판적 해독(SK2)

표현과 제작(SK3)

적용(SK4)

참여(SK5)

자기효능감(Self-Efficay-SE) 

: 미디어 리터러시 능력과 관련된 

자신감 인식

기술에 대한 효능감(SE1)

도움 및 지지에 대한 효능감(SE12

자기학습에 대한 효능감(SE3)

자기통제에 대한 효능감(SE4)

타인의 기대충족에 대한 효능감(SE5)

사회적 자기효능감(SE6)

자기주장적 효능감(SE7)

접근(Exposure-EX) 

: 디지털 미디어 기술환경에의 노출 정도

전통적 미디어에 대한 노출/접근 (TM)

뉴미디어에 대한 노출/접근(NM)

관계(Relationship-RP)

: 이용자와 역할모델

(교사, 부모, 친구)간의 지원관계

교사(RP1)

부모(RP2)

형제자매(RP3)

친구(RP4)

자신(RP5)

기타(RP6)

경험(Experience-EP) 

: 디지털 활동 참여경험의 정도

미디어 조작(편집 등 MM)

게임하기(PG)

정보관리(IM)

협업과 공유(CS)

출처: Lim & Theng(2011); 안정임·서윤경·김성미(2013b). 18쪽에서 재인용

Livingstone, Couvering & Thumim(2005)은 영국 오프컴(Ofcom)의 미디어 리터러시 구성요소인 

Access, Understand, Create의 세 가지 요인을 보다 세분화하여 영국의 성인 미디어 리터러시를 

측정했다. 

<표 2-5> 림과 텡의 미디어 리터러시 측정도구
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활용학습(Learning With Media-LWM)과 미디어 커뮤니케이션과 윤리

(Media Communication and Ethics-MCE)다. 이 두 요소에는 다차원적 세

부측정항목들이 포함되는데 그 구체적 내용은 <표 2-4>와 같다. 

림과 텡(Lim & Theng, 2011)은 디지털 세대들이 과연 미디어 리터러시 

능력을 갖추고 있는지, 그들의 의식을 탐구하기 위해 미디어 리터러시 측

정도구를 활용했다. 1991년부터 1997년 사이에 태어난 싱가포르의 디지

털 세대를 대상으로 한 이 연구에서 사용된 미디어 리터러시 측정도구는 

기존의 다양한 연구에서 활용된 미디어 리터러시 개념을 종합하여 재정리

하는 방식으로 개발되었다. 구체적인 측정요소는 <표 2-5>와 같다.

한국의 경우 역사적 특성에 근거하여 미디어교육이 실천 혹은 프로그

램 중심으로 전개되어 왔기 때문에 이론적, 개념적으로 이를 정교화시킬 

기회가 부족했고 미디어교육 활동의 효율성 및 효과성에 대한 검증과 평

가는 거의 이루어지지 않았다(안정임 외, 2009; 안정임·서윤경·김성미, 

2013b). 또 학자 개개인의 관심에 의해 효과 검증을 위한 노력이 일부 이

루어져 왔으나 개념적, 이론적 정교성을 띠지 못했다.

미디어 리터러시를 지수화하려는 노력은 안정임 등(2009)에 의해 처음 

시도되었다. 미디어 리터러시에 관한 국내외의 다양한 개념과 지수들을 

바탕으로 안정임 등(2009)은 디지털 미디어 리터러시를 ‘다양한 연령 및 

계층의 사람들이 다양한 형태의 미디어 대한 접근 능력, 미디어에 대한 비

판적 이해능력, 미디어를 통한 창의적인 표현능력, 그리고 미디어를 통한 

소통능력을 갖추도록 하는 교육’으로 정의하고 총 64개의 측정항목을 제

시했다.

여기에서 미디어 접근 능력은 사회를 살아가면서 보편적인 능력으로 

갖추어야 할 가장 기본적인 미디어 이용 및 활용 능력을 의미하는 것으로 

미디어 조절 능력을 포함한다고 보았다. 이러한 개념에 기초해서 안정임 

등(2009)은 미디어 접근능력을 미디어 이용, 미디어 활용, 미디어 조절능
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Access

기본 접근 및 소유 기기 이용환경 및 소유 여부 등

검색 휴대폰으로 문자 보내고 읽기 등 기본적 미디어 이용능력

통제 검색기술 및 상거래 등 고수준 미디어 이용 능력

규제
개인정보 보호, 문제해결 요청, 부적절한 메시지 차단 등 

자기 보호적 이용능력

Understand

이해 미디어 및 정보의 이해

비판
미디어 텍스트 및 정보원에 대한 평가능력 및 신뢰 수준 

차별화 능력

Create
제작 문화적 표현 능력

교류 시민 참여적 교류 능력

출처: Livingstone, Van Couvering, & Thumim(2005); 안정임·서윤경·김성미(2013b). 20쪽에서 

재인용.

<표 2-6> 리빙스턴, 반 쿠버링, 써민의 미디어 리터러시 측정도구

력으로 구분하고 세부 측정항목을 다음과 같이 제시했다.

미디어에 대한 비판적 능력은 미디어 메시지가 사회에 미치는 영향을 

인식하고 이를 비판적으로 받아들일 수 있는 능력으로 하위영역은 현실 

구성, 산업적 동기, 미디어 언어, 수용자 등 네 가지로 구분된다.

창의적 표현능력은 미디어 제작 능력으로 개념화하고 표현 욕구, 제작, 

전달을 그 하위 구성 요소로 제시했다.

소통능력은 미디어를 통해 자신의 의견을 사회에 개진하는 능력으로 

정의하고 참여욕구, 참여능력, 규범 인지, 규범 준수 등의 하위 요소들을 

제시했다.
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하위 구성 측정 내용

미디어 이용

회원 가입

정보 검색

인터넷 글쓰기

인터넷에서 문서, 이미지, 음악, 동영상 등의 파일 열기

문서, 이미지, 은악, 동영상 등의 파일을 열 수 있는 소프트웨어 실행

즐겨찾기나 북마크 기능 활용

온라인 거래(물건 구매, 식당·숙박·공연 예약, 인터넷 뱅킹 등)

블로그나 커뮤니티 개설 및 운영

UCC를 제작하여 인터넷에 올리기

인터넷 보안 설정 및 보안 변경

미디어 활용

나는 나의 필요에 따라 미디어를 선택해서 활용할 수 있다

나는 평소 미디어(TV, 신문, 인터넷)에서 원하는 정보를 잘 찾아낸다

나는 미디어를 통해 찾아낸 정보를 목적에 맞게 잘 활용할 수 있다

나는 미디어에서 찾아낸 정보가 목적에 맞는 정보인지를 판단할 수 있다.

미디어 조절

나는 방송을 시청하면서 나도 모르게 시간을 낭비한 적이 있다

나는 방송프로그램을 시청하느라 다른 일에 지장을 받은 적이 있다

나는 인터넷을 이용하면서 나도 모르게 시간을 낭비한 적이 있다

나는 인터넷을 하느라 다른 일에 지장을 준 적이 있다

나는 인터넷을 이용하면서 불필요하게 돈을 쓴 적이 있다

나는 휴대폰(모바일)을 이용하면서 나도 모르게 시간을 낭비한 적이 있다

나는 휴대폰(모바일)을 이용하느라 다른 일에 지장을 준 적이 있다

나는 휴대폰(모바일)을 이용하면서 불필요하게 돈을 쓴 적이 있다

출처: 안정임 외(2009). 119∼120에서 재구성.

<표 2-7> 안정임 등의 미디어 접근능력 측정 항목
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하위 구성 측정 내용

표현 욕구

나는 미디어를 통해서 전달하고 싶은 이야기가 있다

나는 UCC를 만들어서 다른 사람에게 보여주고 싶다

나는 블로그나 미니홈피 등을 잘 운영하고 있다

나는 문자, 이메일, 메신저 등을 통해 친구들과 대화를 주도하고 싶다

<표 2-9> 안정임 등의 창의적 표현능력 측정 항목

하위 구성 측정 내용

현실 구성

미디어는 실제 현실을 그대로 보여 준다

미디어에서 제공하는 내용이 반드시 진실은 아니다

미디어 내용은 특정의 목적에 의해 구성(가공)된 결과물이다

미디어는 사람이나 집단에 대한 고정관념을 만들어낸다

미디어는 특정 집단 혹은 직업을 편견적으로 묘사할 수 있다

미디어 내용은 사람들에게 영향을 미친다

산업적 동기

미디어의 궁극적 목적은 돈을 벌기 위함이다

미디어에서 광고를 하는 이유는 제품에 대한 정확한 정보를 전달하기 위함이다

방송프로그램의 시청률과 광고는 밀접한 관련이 있다

미디어를 소유하고 있는 사람이 누구이냐에 따라 미디어 내용이 달질 수 있다

미디어는 과도한 소비문화를 부추긴다

미디어 언어

같은 메시지라도 미디어의 종류에 따라 다른 의미로 전달될 수 있다

나는 카메라숏(클로즈업 등)의 의미를 잘 알고 있다

미디어에서 다양한 영상 표현형식을 통해 수용자에게 전달하고자 하는 뜻이 무엇

인지 이해한다

수용자

각각의 미디어(프로그램, 게임, 웹사이트 등)는 주요 표적으로 삼고 있는 대상이

있다

똑같은 프로그램도 보는 사람에 따라 다르게 받아들여질 수 있다

 출처: 안정임 외(2009). 121∼123에서 재구성

<표 2-8> 안정임 등의 미디어에 대한 비판적 능력 측정 항목
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하위 구성 측정 내용

참여욕구

나는 다른 사람들과 인터넷을 통해 대화하고 싶다

나는 사회문제 등에 대한 내 생각을 커뮤니티 등을 통해 전달하고 싶다

나는 게시판, 토론방 등을 통해 토론에 적극적으로 참여하고 싶다

참여능력

인터넷을 통해 나의 의견을 잘 전달할 수 있다

인터넷에 의견을 올릴 때 상대방이 이해할 수 있는지를 고려한다

인터넷에서 나와 반대되는 의견도 잘 살펴본다

나는 TV·인터넷에서 본 뉴스나 정보에 대해 친구들과 자주 이야기한다

규범 인지

인터넷에서는 내가 하고 싶은 대로 행동해도 된다고 생각한다

인터넷 공간에서는 예절, 규범, 법을 지켜야 한다고 생각한다

인터넷을 이용할 때 상대방을 존중해야 한다고 생각한다

규범 준수

나는 각 인터넷 사이트의 이용수칙을 꼼꼼히 읽는다

나는 다른 사람의 정보를 허락 없이 남에게 알려준 적이 있다

나는 인터넷에서 인신공격적 언어(욕설, 비속어 등)를 사용하지 않는다

나는 음악, 영상, 게임, 만화 등을 불법 다운로드한 경험이 있다

나는 부정확한 정보, 왜곡된 정보, 허위사실을 올린 적이 있다

나는 인터넷에서 얻은 자료를 출처를 밝히지 않고 사용한 적이 있다

출처: 안정임 외(2009). 126∼128에서 재구성.

<표 2-10> 안정임 등의 창의적 표현능력 측정 항목

하위 구성 측정 내용

제작

나는 내가 원하는 이야기를 UCC로 만들고 있거나 만들어 본 경험이 있다

나는 내가 가진 정보를 이미지나 영상을 사용하여 표현할 수 있다

같은 메시지를 다양한 미디어(디카, 캠코더, 컴퓨터, 휴대폰 등)의 특성에 맞게 표

현할 수 있다

나는 같은 메시지를  다양한 표현방식(사진, 애니메이션, 플래시, 영상)으로 표현

할 수 있다

전달
나는 블로그나 미니홈피를 통해 내 생각을 정기적으로 표현하고 있다

나는 내가 만든 UCC(사진, 동영상 등)를 다른 사람에게 적극적으로 보여준다

출처: 안정임 외(2009). 124∼125에서 재구성.
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변수 하위 내용

커뮤니케이션 

능력

정보활용 능력 정보의 읽기, 검색, 탐색, 비판적 사고, 전유 

창의적 능력 SNS를 통해 정체성을 표현할 수 있는 능력

사회관계 능력
온라인상의 사교활동을 통하여 공적 참여와 지역사회에 기

여하는 능력

네트워킹능력
온라인에서 정보를 공유하고 확산하며 타인과 협동하여 일

하는 행위

타협
다양한 공동체를 넘나들면 여러 관점을 식별, 존중하여 대안

의 규범을 알아내고 따르는 능력

시민성 공중성, 시민성, 국민성

시민주의

능력

신뢰 대인적, 일반적 타자에 대한 신뢰, 사회제도에 대한 신뢰

관용
사회적 소수집단을 위협적인 인물이 아닌 이해와 존중으로 

수용하는 것

의견동질성 자신의 의견과 같은 의견의 수용에 관한 동의 정도

의견이질성 자신의 의견과 다른 의견의 수용에 동의 정도

출처: 이원태 외(2011). 72쪽에서 재구성.

<표 2-11> 이원태 등의 미디어 리터러시 측정도구

이원태 등(2011)은 20대부터 50까지 성인 1,081명을 대상으로 온라인 

설문조사 실시하여 성별, 연령, 학력, 수입과 관련된 이용자의 인구사회학

적 특성과 기기 보유여부, 유무선 인터넷 환경, 스마트폰 이용 여부 등의 

미디어 접근성을 아래 디지털 리터러시와 관련된 측정 항목을 설문 조사

했다. 그 결과를 바탕으로 디지털 통합을 위한 리터러시와 함께 시민참여 

조건 모형의 측정 항목은 다음과 같이 제시했다.
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교육목표 하위영역 내용

기술 미디어 이용기술
일상생활에서 정보 습득, 오락, 소통, 정보 활용 등을 목적으로 

인터넷을 사용하는 능력

지식

미디어 속성이해

미디어 산업과 상업성의 특징을 이해하고 미디어는 재구성된 

현실을 제시한다는 점을 알고 적극적인 이용자로서의 역할 변

화를 이해하는 능력

미디어 정보 평가
미디어별 혹은 미디어의 채널별로 전달되는 메시지가 다를 수 

있음을 알고 이에 적절히 대처하는 능력

태도 미디어 이용윤리
미디어를 합법적으로, 윤리적으로 이용하고 자신의 개인 정보

를 보호하는 능력

행동

표현능력
미디어를 통한 표현의 즐거움을 알고 다양한 표현 방법으로 자

신을 표현하는 능력

표현기술
미디어 콘텐츠를 기획하고 촬영하며, 스크립트에 따라 편집하

여 미디어 콘텐츠를 제작할 수 있는 능력

소통과 공유
소셜 미디어의 특징을 알고 적극 이용할 수 있으며, 미디어 콘텐

츠로 소통하거나 공유하는 능력

시민성
미디어를 통해 사회적으로 적극 참여하고 공공의 목적을 위한 

문제 해결 방안을 실천하며 타인을 배려하는 능력

출처: 안정임·서윤경·김성미(2013b).

<표 2-12> 안정임·서윤경·김성미의 디지털미디어 리터러시 평가영역

이러한 가운데 안정임·서윤경·김성미(2013b)는 디지털미디어 리터

러시 평가지수를 개발했다. 이 지수는 2012년 방송통신위원회 연구사업

으로 진행된 ‘디지털 미디어 리터러시 지수(Digital Media Literacy Index)’

에서 추출된 영역 및 문항의 문제점을 보완하고 미디어 교육을 위한 평가

도구라는 점을 감안하여 구성요인들을 도출했다. 또한 현재 세계 각국에

서 진행되고 있는 미디어 교육 평가도구 개발관련 정책연구들을 참조하여 

상호연계성을 확인하는 과정을 거쳤다. 이러한 과정으로 제안된 미디어 

교육 평가도구는 총4개의 교육목표(기술, 지식, 이해, 행위), 8개의 미디

어 리터러시 영역, 그리고 총72개의 문항으로 구성되었다.
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안정임·서윤경·김성미(2013b)는 미디어 교육 평가도구의 타당성 

및 일반인 대상 미디어 리터러시 수준검토를 위해 총 1,200명의 성인과 

971명의 초·중·고등학생을 대상으로 설문조사를 실시하고, 조사된 데

이터를 통해 평가도구 구성의 타당도를 분석하여 현재 미디어 리터러시 

능력수준이 세대별, 연령대별, 경제수준별, 거주지특성별로 어떠한 차이

를 나타내는지, 각 미디어 리터러시 영역별로 수준차이가 나타나는지 등

을 검토하였다. 조사결과는 다음과 같이 요약된다.

첫째, 세대별 미디어 리터러시 평가지수를 종합적으로 비교한 결과, 평

균은 5점 만점에 3.41점으로 표준편차 .43로 성인(M＝3.54, SD＝.40)이 

가장 높고 청소년(M＝3.32, SD＝.39), 고연령층(M＝3.27, SD＝41), 어

린이(M＝3.17, SD＝.47)의 순서로 나타났고 네 집단 간에 유의미한 차이

가 있었다(F＝85.380, p＜.001). 어린이의 리터러시 능력이 고연령층보

다 낮게 나타난 점을 주목할 필요가 있다.

둘째, 연령대별 미디어 리터러시 평가지수를 종합적으로 비교한 결과, 

전체 8개 영역 중에서 20대가 미디어 이용윤리를 제외한 미디어 이용기술, 

미디어 속성이해, 미디어 정보평가, 표현 능력, 표현 기술, 소통과 공유, 시

민성에서 가장 높았다. 미디어 이용윤리는 60대가 가장 높게 나타났다. 반

면에 10대는 미디어 이용기술, 미디어 속성이해, 미디어 정보평가, 소통과 

공유, 시민성에서 가장 높게 나타났고, 미디어 이용윤리에서는 20대가 연

령대별 비교에서 가장 낮게 나타났다. 60대의 경우는 연령대별 표현 능력

과 표현 기술을 비교했을 때 다른 연령대에 비해서 가장 낮게 분석되었다. 

미디어 리터러시 8개 영역 모두에서 연령대별 여섯 집단 간 통계적으로 유

의미한 차이가 있었다.

셋째, 세대별 경제수준에 따른 미디어 리터러시 평가지수를 종합적으

로 비교한 결과, 대체적으로 미디어의 이용기술, 표현기술 및 미디어를 통

한 소통 등에서 경제수준이 영향을 미치는 것으로 나타났다. 어린이 집단
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의 경우 표현 기술에서 경제 수준이 낮은 집단이 중간 집단과 높은 집단 간 

유의미한 차이가 있었다(F＝5.578, p＜.01). 청소년은 소통과 공유 영역

에서 경제 수준이 중간 집단과 낮은 집단 간 차이를 보였고(F＝3.622, p

＜.005), 시민성에서는 경제 수준이 높은 집단과 중간 집단 간 차이를 보

였다(F＝3.713, p＜.001). 성인은 어린이와 청소년에 비해서 경제 수준에 

따른 집단 간 차이가 미디어 이용기술, 미디어 정보평가, 표현 능력, 표현 

기술, 소통과 공유의 영역에서 보여, 어린이와 청소년에 비해서 경제 수준

이 미디어 리터러시에 더 크게 끼치고 있음을 알 수 있었다.

넷째, 세대별 거주지에 따른 미디어 리터러시 평가지수를 종합적으로 

비교한 결과, 집단별로 부분적인 차이를 보이기는 했으나 전반적으로 도

시, 농어촌 간 거주 지역 특성에 따른 미디어 리터러시 능력 차이는 나타나

지 않았다.

3. 미디어 리터러시와 21세기 핵심역량

1) 세계의 핵심역량 프로젝트

지식기반 사회가 도래하면서 이에 부응한 인재상의 정립과 함께 특히 교

육 차원에서 이를 반영하려는 노력이 전 세계적으로 이루어지고 있다(이

지연, 2013). 이러한 논의는 특히 교육계에서 21세기 지식기반 사회에서 

성공적으로 살아갈 수 있는 인재상의 설정과 그에 부응한 교육내용의 선

정에 대한 요구로 점차 확산되고 있다(이근호·곽영순·이승미·최정순, 

2012).

이런 배경에서 등장한 개념이 바로 핵심역량(core skills)이다. 핵심역

량은 선천적으로 타고나는 것이 아니라 학습될 수 있는 것으로, 지적능력, 

인성(태도), 기술 등을 포괄하는 다차원적(multidimensional) 개념이며, 
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‘핵심(key)’의 수식어를 붙여 ‘핵심역량’이라 명명하고 있다(이미숙 외, 

2013). 또한 역량이 갖고 있는 속성을 개인의 능력이라는 점에서 지식보

다는 기능(skill)으로 해석하여 ‘역량기반 교육 과정’이라는 표현을 사용하

기도 한다.

복잡한 미래 지식기반 사회에서 필요한 기초 소양 및 핵심역량 형성과 

관련하여 세계 각국에서는 OECD DeSeCo(Definition and Selection of 

Competencies) 프로젝트를 시발로 기존의 교과 중심의 학교 교육 과정을 

미래 핵심역량 중심의 교육 과정으로 재편하는 작업을 추진해 오고 있다. 

국내에서도 핵심역량에 대한 관심과 요구를 수용하여 ‘생애능력’, ‘핵심역

량’ 등의 개념으로 국가 수준의 핵심역량 교육 과정 개발을 시도하고 있다. 

대표적인 사례를 제시하면 다음과 같다.

(1) OECD의 DeSeCo 프로젝트

OECD는 1997년 DeSeCo 프로젝트를 발주, 2003년까지 7년간의 연구를 

통해 생애 핵심역량에 대한 개념적, 이론적 기초를 마련했다(최상덕 외, 

2011). 초기엔 학교 교육 중심으로 진행되었으나 핵심역량의 개념이 직업 

세계뿐만 아니라 일반인의 성공적인 삶을 위해 요구되는 능력으로 확대되

면서 ‘생애(life)’ 역량 개념으로 확대되었다. DeSeCo 프로젝트는 12개 국

가(오스트리아, 벨기에, 덴마크, 핀란드, 프랑스, 독일, 네덜란드, 뉴질랜

드, 노르웨이, 스웨덴, 스위스, 미국 등)의 참여 속에 1997년부터 2003년

까지 7년간에 걸쳐 핵심역량에 대한 개념적이고 이론적인 기초를 마련했

다(김기헌 외, 2010). DeSeCo 프로젝트의 결과는 한국의 2009 개정 교육 

과정을 포함, 호주, 뉴질랜드, 일본 등 세계 각국의 교육방향을 설정하는 

주요 근거로 작용하고 있다.

DeSeCo 프로젝트 팀은 핵심역량을 3개 영역으로 구분하고, 영역 별 하

위 요소들을 제시했다. 그 중에서 첫째 영역인 자율적 행동 역량은 주도적
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출처: http://www.p21.org.

<그림 2-3> P21의 21세기 핵심역량 모델

으로 자신의 생애를 계획하고 관리하며 책임이나 권익에 대해 인식함으로

써 사회 속에서 자율적으로 행동할 수 있는 능력이다. 둘째 영역인 상호작

용을 위한 도구 활용 역량은 복잡하고 다양한 사회적, 물리적 환경 속에서 

목표 달성을 위해 도구를 효과적으로 사용할 수 있는 능력을 일컫는다. 세

부 핵심역량에서 ‘언어, 상징, 텍스트를 상호 작용하도록 활용하는 능력’, 

‘지식과 정보를 상호 작용하도록 활용하는 능력’, ‘기술을 상호작용하도록 

사용하는 능력’ 등은 미디어 리터러시의 구성요소와 일치한다는 점을 확

인할 수 있다. 마지막으로 이질적인 집단과의 사회적 상호작용 역량은 다

원화된 사회에서 다양한 문화적 배경을 가진 사람들과 원만하게 관계를 

맺고 협력하며 갈등을 관리하고 해결할 수 있는 능력을 뜻한다. DeSeCo 

프로젝트가 제안한 핵심역량은 특정 직무에 국한된 능력이 아니라 삶의 

다양한 국면에서 적용될 수 있는 능력을 포함하고 있다.
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(2) P21(Partnership for 21st Century Skills)

2002년에 창설된 P21(Partnership for 21st Century Skills)은 복잡해지고 

있는 생활환경과 학습 및 직업환경에 대응할 수 있는 역량요소를 개발하

고 이를 학습 시스템에 적용하기 위해 2007년부터 본격적인 연구활동을 

전개했다(최상덕 외, 2013). 주요 목적은 교육과 기업, 지역사회, 정부 지

도자들 사이에서 협력적 관계를 통해 모든 초중등학교에 21세기 핵심역

량을 도입하게 하고 그에 부응한 학습지원 시스템을 구축하는 데 있다. 이 

프로젝트는 미국 교육부를 포함, 교육계와과 기업, 지역사회, 정부 지도자

들 사이에서 협력적 관계를 구축했다는 점에서 중요한 의미를 가지고 있다.

이후 P21에서 개발된 새로운 학습 지원시스템은 세계적인 회원 단체 

네트워크를 통해 확산되고 있다. 프랑스 교육부의 기본공통교육 과정은 

P21 스킬의 핵심 지식과 스킬 습득을 교육목표로 설정한 바 있고 있고, 뉴

질랜드의 교육연구위원회에서도 P21에서 제시한 학습틀을 준용하여 학

생 학습을 위한 ‘핵심역량’ 목록을 제시한 바 있다. 이와 같이 P21의 학습 

모델은 21세기에 필요한 학습 역량을 중심으로 각국의 학교개혁을 주도

하고 있다(강명희, 2014; 최상덕 외, 2013; 박영숙, 2013). 

P21이 제시한 21세기 학습모델의 틀은 크게 네 개 영역으로 구성된다. 

첫 번째 영역인 핵심 기본요소와 21세기 테마(Core Subjects and 21st 

Century Themes)에는 읽기, 쓰기, 셈하기 등의 기존 요소 외에 세계시민으

로서의 역량이 포함된다. 두 번째 영역인 학습과 혁신역량(Learning and 

Innovation Skills)에는 복잡한 생활과 작업 환경에 유연하게 대응하는 능력

으로 4C 즉, ‘비판적 사고(Critical thinking)’, ‘커뮤니케이션(Communication)’, 

‘협업(Collaboration)’, ‘창의성(Creativity)’이 포함된다.

세 번째 영역은 정보·미디어 및 테크놀로지 역량(Information, Media 

and Technology Skills)이다. 두 번째 영역인 학습과 혁신 역량에서도 비

판적 사고와 커뮤니케이션 등 미디어 리터러시의 요소를 강조하고 있지만 



60    청소년의 미디어 이용과 21세기 핵심역량

세 번째 영역은 미디어 리터러시의 영역과 일치하고 있음을 확인할 수 있

다. 이를 구체적으로 살펴보면 다음과 같다.

∙ 미디어 분석

∙ 미디어 메시지가 어떻게, 왜 만들어지고 또 무슨 목적으로 만들어지

는지에 대한 이해

∙ 개인이 미디어 메시지를 어떻게 다르게 해석하고, 특정의 관점이나 

가치가 포함 혹은 배제되는 이유, 그리고 미디어가 신념이나 행위에 

어떻게 영향을 미치는지에 대한 조사

∙ 미디어에 대한 접근과 이용을 둘러싼 윤리적 법적인 이슈들을 이해

하고 응용하기

∙ 미디어 상품들을 재구성해 보는 것

∙ 미디어의 특성, 관행, 창의적이고 효율적 활용에 대해 이해하고 응용

하는 것

∙ 다양하고 다양한 문화가 혼재된 상황에서 가장 타당한 표현양식과 

해석을 이해하고 응용하는 것

네 번째 영역은 생활 및 직업역량(Life and Career Skills)으로 일상생활

과 사회생활 그리고 직업생활 안에서 변화에 빠르게 적응하고 유연하게 

대응해 나갈 수 있는 지식 그 이상의 능력을 포함한다. 세부적인 요소들을 

보면 21세기를 살아갈 학생들이 학교에서 갖추어야 할 리터러시를 총체

적으로 포함하고 있다는 것을 알 수 있다

∙ 다문화 사회를 살아갈 수 있는 능력(Multi-cultural literacy)

∙ 미디어 리터러시(Media literacy)

∙ 정보 리터러시(Information literacy)
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범주
사고방식

(Ways of Thinking)
직무방식

(Ways of Working)

직무수단
(Tools for 
Working)

사회생활방식
(Ways of living in 

the world)

역량

∙ 창의성 및 혁신능력

∙ 비판적사고력·

문제 해결력·의사

결정력

∙ 자기주도 학습 능력

∙ 커뮤니케이션

∙ 협업능력(팀워크)

∙ 정보 리터러시

∙ ICT 리터러시

∙ 시민의식 (지역/글로

벌)

∙ 생활 능력 및 커리어

∙ 문화적 인식과 능력

을 포함한 개인적, 

사회적 책임감

출처: Binkley et al., 2012

<표 2-13> ATC21S 프로젝트가 제안한 21세기 핵심역량

∙ 감성적으로 성숙한 사회생활 능력(Emotional literacy)

∙ 생태학 관련 교양과 사회생활 능력(Ecological literacy)

∙ 재무 관련 교양과 활용 능력(Financial literacy)

∙ 가상세계관련 교양과 생활 능력(Cyber literacy)

(3) ATS21s

ATS21s(Assessment and Teaching of 21st-Century Skills)는 21세기 미래 

사회에서 요구되는 핵심역량을 측정할 수 있는 방법을 개발함으로써, 평

가방식의 변화를 교육 혁신의 지렛대로 삼기 위해 2009년에 출범한 프로

젝트다(최상덕 외, 2011). 이 프로젝트 역시 미래사회에서 요구되는 핵심

역량에 대해 높은 관심을 갖고 연구에 많은 투자를 하고 있는데, 시스코, 

마이크로소프트, 인텔과 같은 글로벌 기업들이 후원하고 호주, 핀란드 등 

여러 국가들이 참여하고 있다. 이 프로젝트는 특히 협력적 문제해결 역량

과 정보 문해 역량을 측정할 수 있는 혁신적 평가방법을 개발하는 데 주력

하고 있다(최상덕 외, 2011).

이 프로젝트는 21세기에 요구되는 역량을 사고방식, 직무방식, 직무수

단, 생활방식의 4개 영역에 10개의 하위요소로 구분하여 제시하고 있다
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(최상덕 외, 2011). 이는 그동안 OECD 등에서 발전시켜온 역량에 대한 논

의를 보다 체계적으로 종합한 것으로 일반적 사고력은 물론 직업세계에서 

요구하는 역량과 생활세계에서 요구하는 역량을 통합적으로 접근한 것이 

특징이라고 할 수 있다. 특히 이 프로젝트는 협업을 통한 문제 해결 능력

(collaborative problem-solving)과 함께 리터러시 능력을 강조하고 있는 

점이 특징적이다. 이 프로젝트에는 국제 학업성취도 평가(PISA)를 주관하

는 OECD와 국제교육성취도평가협회(IEA)도 참여하고 있는데 향후 학업

성취도 평가에 반영할 계획을 갖고 있다(최상덕 외, 2011).

2) 21세기 핵심역량과 교육 과정

글로벌 차원에서 진행되고 있는 21세기 핵심역량의 개념은 세계 각 국가

의 교육 과정에 반영되고 있다. 즉, 미래 사회는 지식의 양이 폭발적으로 

증가하고, 정보통신기술의 비약적인 발전에 힘입어 점차 네트워크화되어 

갈 것으로 전망되며, 이처럼 변화된 환경에서 살아가야 할 미래의 학습자

들에게는 지금까지와는 다른 교육적 접근이 필요하다는 데 인식을 같이 

하고 있는 것이다(시기자 외, 2013). 그리고 이에 대한 대안은 전통적인 학

교 교육에서 강조하던 것처럼 지식을 축적하는 것이 아니라 지식을 발견

하고, 활용하고 새롭게 창출할 수 있는 능력을 갖추도록 하는 것이다. 이 

점에서 보면 우리나라에서 최근 들어 역량기반 교육 과정에 대한 관심이 

커지고 있는 것은 변화하는 시대적 흐름의 반영이라고 말할 수 있다.

그러나 각국이 설정하고 있는 핵심역량의 종류나 범주는 다양하게 나

타나고 있다. 가령 독일 헤센 주의 경우 공통역량으로 개인적 역량, 사회

적 역량, 학습역량, 언어 구사 역량 등을 제시하고, 이를 학교급 및 교과별

로 구분하여 적용하고 있다(시기자 외, 2013). 호주 빅토리아 주의 경우는 

교육 과정의 맥락을 신체적, 개인적, 사회적 학습 맥락, 학문중심 학습 맥

락, 간학문적 맥락으로 구분하여 제시하고 있으며, 뉴질랜드는 8개의 교
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구분 하위 요소

OECD DeSeCo

1. 자율적으로 행동하기

2. 쌍방향으로 도구를 활용하기

3. 다양한 집단에서 상호작용 하기

뉴질랜드
1. 자기관리  2. 타인과 관계 맺기  3. 참여 및 기여  4. 사고하기

5. 언어, 상징, 텍스트의 활용

호주 뉴사우스웨일즈

1. 정보를 수집하고 분석하며 조직하는 능력

2. 정보와 아이디어를 교환하는 능력

3. 활동을 계획하고 조직하는 능력

4. 조직 안에서 다른 사람과 함께 일하는 능력

5. 문제 해결력

영국
1. 의사소통  2. 수 응용능력  3. 정보통신 기술  4. 타인과의 협동  

5. 사고력  6. 문제 해결력

캐나다 퀘백주

1. 지적 역량

2. 방법론적 역량

3. 개인적, 사회적 역량

4. 의사소통

1. 건강과 웰빙

2. 개인적, 직업적 계획

3. 미디어 리터러시

4. 시민성

1. 언어

2. 수학, 과학 및 공학

3. 사회과학

4. 예술교육

5.개인 발달

독일 브레맨 주 학습 역량

출처: 김경훈 외(2012). 44쪽

<표 2-14> 각국의 초·중·고교 교육 과정에 나타난 공통 핵심역량

과 기반 학습영역을 설정하고 이 속에서 5개의 핵심역량의 함양을 추구하

고 있다. 한편 퀘벡 주는 범교과적 역량, 포괄적 학습영역 및 교과의 3개 

범주를 제시하고 있지만, 이 범주들을 각기 독립적으로 다루는 것이 아니

라 그것들 간의 상호연계를 특별히 강조하는 특징을 갖고 있는 것으로 드

러났다.

이처럼 국가별로 다양하게 핵심역량의 종류나 범주를 설정하고 있는 

까닭은 각국이 처한 상황과 그들이 지향하는 교육적 이상에 맞게 핵심역

량을 선택하고 그 우선순위를 조정한 결과로 파악할 수 있다. 이는 곧 핵심

역량이 고정적인 의미를 갖거나 어떤 역량이 다른 역량에 비해 절대적인 
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견지에서 더 큰 중요성을 갖는 것이 아니라 오히려 ‘선택’의 문제라는 것을 

보여주는 것이라 할 수 있다.

해외 각국이 선정하고 있는 핵심역량의 내용을 구체적으로 살펴보면 

대체로 4∼10개의 핵심역량으로 집약되고(김기헌 외, 2011), 중복되는 영

역이 다수 있음을 알 수 있다(김경훈 외, 2012). 즉, 개인적·사회적 차원

에서 건강하고 통합적인 인간으로 살아가기 위해 필요한 역량과 더불어 학

습을 위해 필요한 사고력과 인지적 역량 및 문제 해결력을 강조하고 있다.

그 중복되는 영역을 살펴보면 ‘의사소통 능력’과 ‘대인관계 능력’ 그리

고 ‘사고능력’과 ‘정보 활용’으로 범주를 나누어 볼 수 있다. ‘사고능력’ 범주

에 는 문제 해결력과 비판적 사고력을 포함하고, ‘의사소통’ 범주에는 원활

한 의사소통과 정보 인성의 일부분을 포함했으며 ‘대인관계 능력’ 범주에

는 다른 사람과 일하는 능력과 정보인성의 일부분의 내용을 포함하고 ‘정

보 활용’ 범주에는 정보기술 활용 능력과 정보인성에 대한 내용을 포함한

다. 이 모든 능력은 ‘문제 해결 능력’과 ‘정보인성’을 위한 ‘창의적 문제 해결

력’의 밑바탕이 되는 능력임을 짐작할 수 있다.

외국의 사례에 나타난 핵심역량 기반 교육 과정은 몇 가지 공통점을 가

지고 있다. 우선, 핵심역량을 추구하고 있는 국가들의 경우 역량기반 교육 

과정을 도입하게 된 배경에 있어 공통된 특성이 보인다(김경훈 외, 2012). 

즉, 대부분의 국가에서 핵심역량 교육 과정은 기존의 교육 과정을 개혁하

고 미래형 교육 과정을 실현하기 위한 동인으로서 작용하고 있음을 알 수 

있다.

가령, 호주 뉴사우스웨일즈주나 뉴질랜드의 경우 세계화가 확대되고 

사회변화의 속도가 급격하게 이루어질 21세기를 살아갈 학생들에게 무엇

이 필요하며, 그것이 학교 교육을 통해서 어떻게 성취될 수 있을 것인가를 

고민하기 시작하면서 교육 과정 개혁 원리로서의 핵심역량에 대한 관심이 

급증했다. 캐나다의 퀘벡 주에서도 이와 유사한 흐름이 나타났다. 즉, 미
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구분 핵심역량

교육혁신위원회 연구

(2007)

창의력

갈등관리

문제 해결력

협동과 봉사

의사소통 능력

자기 주도적 학습 능력

적극적 시민성

예술 문화적 관점

한국교육 과정평가원 연구

이광우 외(2008)

창의력

문제 해결 능력

의사소통 능력

정보처리 능력

대인관계 능력

자기관리 능력

기초학습 능력

시민의식

국제사회 문화 이해

진로개발 능력

한국과학창의재단 연구

박윤수 외(2012)

창의

소통

내용융합

배려

한국교육개발원 연구

유현숙 외(2004)

기초 문해력

핵심 능력

시민의식

직업특수능력

한국청소년정책연구원 연구

김기현 외(2010)

지적도구활용

사회적 상호작용

자율적 행동

사고력

출처: 김경훈(2012). 48쪽.

<표 2-15> 국가 차원의 연구에서 나타난 핵심역량 종합
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래 사회는 지식의 양이 폭발적으로 증가하고, 정보통신기술의 비약적인 

발전에 힘입어 점차 네트워크화되어 갈 것으로 전망하고, 이처럼 변화된 

환경에서 살아가야 할 미래의 학습자들에게는 지금까지와는 다른 교육적 

접근이 필요하다는 점에 착안한 것이다. 그리고 그 대안은 전통적인 학교 

교육에서 강조하던 것처럼 지식을 축적하는 것이 아니라 지식을 발견하

고, 활용하고 새롭게 창출할 수 있는 능력을 갖추도록 하는 것이다. <표 

2-14>는 외국의 국가 혹은 주 수준에서 시도되고 있는 핵심역량 기반 교육 

과정의 개요를 종합한 것이다.

3) 21세기 핵심역량의 개념과 측정

국내에서도 외국의 역량의 개념을 탐구하고 이를 국내 교육 과정이나 자

격체계에 도입하려는 구체적인 시도가 1990년대 중반 이후 꾸준히 진행

되었다(윤명희·김진화, 2007). 먼저 한국교육개발원에서는 생애핵심역

량을 ‘생애능력’으로 개념화하고 ‘기초 문해력’, ‘핵심능력’, ‘시민의식’, ‘직

업특수능력’ 등 4가지 영역으로 구분된 역량체계를 제시했다(유현숙 외, 

2004). 여기에서 기초 문해력은 읽기, 쓰기, 셈하기3R(Read, wRite, 

aRithmetic)로서 학습과 이를 통해 육성되는 여타의 주요 능력 신장을 위

해 기초적으로 요구되는 능력이고 핵심능력은 전체 학습단계에 걸쳐 공통

적으로 추출되는 핵심능력으로서 의사소통 능력, 문제 해결 능력, 자기주

도적 학습 능력을 의미한다. 시민의식은 사회적 자본의 육성을 위한 태도

로서 도덕성, 질서의식, 책임감 등 개인의 인적자본을 사회적 자본으로 연

결함으로써 시너지 효과를 얻기 위한 사회구성원들의 노력이라고 할 수 

있다. 직업특수능력은 특정 직업이나 직종에서 요구되는 특수직무능력으

로 특정한 직업을 수행하는 데 요구되는 지식, 기술, 태도 요인을 포함하

는 직무수행능력을 의미한다.

윤명희·김진화(2007)는 청소년을 대상으로 청소년 역량의 영역체계
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를 제안했는데, 이 연구에서는 청소년 역량을 일상생활이 주어진 환경에 

적응하기 위해서 실생활에서 발생하는 문제를 해결하고, 자신과 타인을 

이해하여 상호 호혜적인 관계를 유지할 수 있도록 개인의 행동과 감정, 사

고를 변화시킬 수 있는 힘으로 정의했다. 아울러 그들은 이러한 청소년 핵

심역량을 ‘자기조절’, ‘대인관계’, ‘공동체’, ‘창의성’, ‘상황대처 역량’ 등의 

하위영역으로 범주화했다.

진미석 등(2007)은 대학생들의 직업기초 능력 개발 차원에서 역량요인

의 영역체계를 인지적 요소와 비인지적 요소로 구분해서 제시했다. 인지

적 요소는 의사소통(Communication), 자원, 정보, 기술의 처리 및 활용, 

종합적 사고력(Higher-order thinking skills), 글로벌 역량(Global 

competency)을, 비인지적 요소는 대인관계 및 협력(Interpersonal & 

cooperative skills), 자기관리(Self-management)를 포함하고 있다.

한편 김기헌 등(2008)은 OECD DeSeCo 프로젝트가 제안하고 있는 세 

가지 역량 외에 사고력 영역을 추가해서 새로운 핵심역량 체계를 개발했다.

사고력을 추가한 것은 첫째, DeSeCo의 세 가지 영역체계가 상호 중첩

되는 측면이 있다는 점이다. 예를 들어 의사소통기술로 불리는 역량 요인

은 상대방과 대화가 이루어지는 맥락과 상대방과의 사회적 관계를 고려하

면서 상대방의 말을 정확히 해석하고 의도하는 바를 언어적, 비언어적으

로 전달할 수 있는 능력으로 볼 수 있는데 DeSeCo의 어느 한 영역에만 국

한된 것이라고 보기 어렵다. 이처럼 상호중첩된 영역이 핵심역량의 하위 

영역으로 포함될 필요가 있으며 이를 사고력으로 표현했다. 여기에서 사

고력은 창조적, 논리적 사고를 바탕으로 문제를 해결하고 의사 결정, 추론

하는 능력으로 정의했다.

둘째, 청소년기에 가장 중요하고 다른 역량 요인에 토대가 되는 영역으

로 사고력을 들 수 있기 때문이다. 이와 관련 뉴질랜드 교육부가 DeSeCo 

프로젝트 결과를 반영하여 교육 과정을 역량 중심으로 개편하면서 사고력
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(thinking)을 핵심영역으로 설정한 점도 작용했다. 한편, 교육과학기술부

에서 추진하고 있는 대학생 직업기초능력 진단평가에서도 종합적 사고력

은 6가지의 역량 요인 중 하나로 분류되고 있으며 종합적 사고력의 하위 

요소로 ① 비판적 사고력, ② 문제인식 및 해결, ③ 논리적 사고력 등 3가

지를 제안하고 있다(진미석 외, 2007).

김기헌 등(2010)은 여기에서 사고력을 비판적 사고력으로 정의하고 비

판적 사고기술, 비판적 사고성향으로 구분했다.

이 연구에서 측정하고자 하는 사고력은 청소년 핵심역량의 하위영역 

중 하나로서 다른 3개 하위영역(도구사용, 사회적 상호작용, 자율적 행동)

에 영향을 미치는 요인이다. 일반적으로 논의되는 사고력보다는 청소년 

핵심역량의 한 하위영역으로서의 사고력에 초점을 맞춘 것이 특징이다. 

또한 비판적 사고력은 인지적 능력과 정서적 태도의 두 측면이 있기 때문

에 이 두 영역에 대해 각각 측정도구를 개발했다.

비판적 사고력을 비판적 사고 기술과 비판적 사고성향으로 구분하고 

비판적 사고 기술에는 ‘해석’, ‘추론’, ‘분석’, ‘평가’, ‘설명’ 등 5개의 하위 영

역을, 비판적 사고성향에는 ‘진실추구성’, ‘개방성’, ‘탐구성’, ‘객관성’, ‘체

계성’, ‘자기신뢰성’ 등 6개 영역을 설정했다. 또 이를 측정하기 위한 78개

의 문항(비판적 사고기술 18개 문항, 비판적 사고성향 60개 문항 등)을 제

시했다. 김기헌 등(2010)의 핵심역량 개념은 정교성과 적합성을 반영하고 

있지만 실제 측정을 하기에는 측정 문항 수가 너무 많은 단점을 안고 있다.

한편 강명희 등(2008)은 기존의 국내외 미래핵심역량에 관한 연구들을 

분석, 통합하여 미래핵심역량을 인지, 정의-감성, 사회문화 영역으로 범주

화했다. 인지역량은 ‘현상에 대한 이해와 적용을 위해 요구되는 역량’ 이

며, 정의-감성 역량은 ‘자신의 삶을 가치 있게 영위하기 위한 역량’이다. 그

리고 사회문화 역량은 ‘다문화적 사회와 변화에 필요한 타자지향적 역량’

을 의미한다. 



02 청소년의 미디어 이용과 21세기 핵심역량    69

영역 세부 역량 정의

기초능력

개발

창의적 능력

(creativity)

새로운 생각이나 개념을 찾아내거나 기존의 생각이나 개념

을 새롭게 조합하여 가치 있는 결과물을 만들어내는 능력

문제 해결력

(problem-solving ability)

다양한 사고 방법을 이용하여 주어진 문제를 분석하여 파악

하고 적절한 해결 방법을 수립하고 적용하여 해결하는 능력

의사소통

(communication)

언어적, 비언어적으로 표현된 생각, 감정, 의견 등을 해석하

고 표현하며 사회적 상황에서 적절하게 상호작용하는 능력

협력

(collaboration)

문제 해결, 새로운 산출물 창출, 학습 및 숙련을 위하여 다른

사람과 함께 일함으로써, 한 명 이상의 다른 사람들과 효과

적으로 상호작용하는 능력

테크놀로지 리터러시

(technology literacy)

정보의 수집, 해석, 활용, 창조를 위하여 다양한 테크놀로지

를 취사선택하여 활용할 수 있는 능력

예술적 사고

(artistic thinking)

감각, 감정, 지성에 영향을 줄 수 있는 다양한 방법으로 대상

을 파악하고 표현할 수 있는 능력

인성개발

배려

(care)

타인의 생각과 행동을 인식하고 공유하며 다른 사람에 대한

친절하고 관대한 태도

전심전력

(whole-heartedness)

자신의 감정, 말, 행동, 충동과 의욕을 적절히 조절해 가면서

주어진 모든 상황에서 최선을 다하는 성향

도전의식

(challenge)

많은 노력과 결정이 필요한 새롭고 어려운 일을 시도하는 

성향

윤리의식

(ethics)

목적, 가치, 방법, 결과, 기대가 일관되게 합리적으로 진행

되는 행동의 정확성과 윤리성

경력개발

사회적 능력

(social skills)

개인, 대인간, 문화 간 이해를 기반으로 다양한 사회적 삶에

효과적, 생산적으로 참여하고 여러 가지 사회적 갈등을 해

소할 수 있는 능력

유연성

(flexibility)

다변하는 사회에서 다양성을 적극적으로 수용하고 이를 공

동의 이익을 위한 실현 가능성으로 만들어가는 능력

자기주도성

(self-direction)

개인이 자신의 목적을 달성하기 위해, 계획하고 수행하고 

결정하여 진행하는 능력

리더십

(leadership)

목표와 비전을 설정하고, 사람과 조직을 안내하고 이끄는 

능력

책무성

(accountability)

최종 목표를 설정하고 이를 달성하기 위해 활동을 계획하고

진행함과 동시에 성과를 도출하고 결과에 책임을 지는 성향

출처: 허희옥·임규연(2011). 35∼36에서 재구성

<표 2-16> 허희옥·임규연의 학습자 세부 역량에 대한 정의
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허희옥 외(2011)의 연구는 P21, UNESCO, OECD와 같은 국제기구들이 

규정한 핵심역량을 바탕으로 한국사회의 특성을 고려하여 21세기 학습자

의 핵심역량을 ‘기초능력 개발 영역(창의적 능력, 문제 해결력, 의사소통, 

협력, 테크놀로지 리터러시, 예술적 사고 등)’, ‘인성개발 영역(배려, 전심

전력, 도전의식, 윤리의식 등)’, ‘경력증진 영역(사회적 능력, 유연성, 자기

주도성, 리더십, 책무성 등)’으로 새롭게 구분하여 제안했다. 또한, 교사와 

교육전문가들을 대상으로 한 델파이조사를 통해 여러 역량들 가운데 가장 

중요한 핵심역량으로 문제해결과 협력, 창의적 능력, 의사소통, 윤리의식 

등을 강조했다.

허희옥·임규연(2011)은 기존의 선행연구를 바탕으로 21세기 핵심역

량에 관한 연구에서 고려할 점을 다음과 같이 제시했다.

첫째, 21세기를 살아가는 인간에게 필요한 역량은 산업사회의 3Rs와 

같은 기초능력을 포함함과 동시에 현대 사회의 다양한 특성을 고려하여 

확대되어야 한다. 즉 기본적인 능력이 융합되어 표출되는 고차적 문제 해

결, 협력 등의 함양이 고려되어야 한다.

둘째, 21세기 사회 변화의 주역인 ICT를 포함한 테크놀로지 리터러시

가 고려되어야 한다. 개인이 접할 수 있는 테크놀로지는 단순히 컴퓨터와 

같은 특정 매체에 국한되지 않는다. 최근에는 iPad, 갤럭시 탭과 같은 다

양한 휴대용 단말기기가 빠른 속도로 보급되고 있는데, 이는 급속도로 변화

되는 다양한 테크놀로지에 지속적으로 친숙해질 필요가 있음을 시사한다.

셋째, 21세기 필수 역량은 지식, 기술, 태도 등이 융합되어 가시적으로 

드러나는 어떤 것이 되어야 한다. 기본적으로 개인이 경험하는 외부 세계

는 그 개인이 가지고 있는 인지적, 정의적 측면의 능력을 종합적으로 활용

하도록 요구한다. 기존의 연구들이 학습자가 갖추어야 할 능력을 지적인 

영역과 정의적 영역을 구별하여 논의한데 반해, 이를 통합하여 발현될 수 

있는 역량의 속성을 강조한 것이 특징이다.
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세부 역량 설문 문항

창의적 능력

1) 상상: 실존하지 않거나 경험해 보지 못한 이미지를 자신의 과거 경험을 종합하여 

만들어낸다

2) 독창성: 기존의 생각과는 다른 아이디어를 개발한다

3) 유용성: 새로운 아이디어를 정교화하고 평가하며, 실제로 적용했을 때 접할 수

있는 한계를 이해한다

4) 다양성: 새로운 아이디어를 다양하게 제시한다

문제 해결력

5) 문제 이해: 주어진 상황에 적합한 사고방법을 이용하여 문제의 특성을 분석하고 

파악한다

6) 체제적 사고: 시스템과 그 시스템을 이루는 부분과의 관계를 분석하고 이해한다

7) 비판적 사고: 주어진 정보와 조건을 분석하여 평가한다

8) 해결방안 적용: 도출된 해결방안들 가운데 가장 타당한 것을 선택하고 이를 적용

한다

의사소통

9) 모국어 능력: 모국어의 읽기, 쓰기, 듣기, 말하기 기술을 효과적으로 활용한다

10) 외국어 능력: 외국어의 읽기, 쓰기, 듣기, 말하기 기술을 효과적으로 활용한다

11) 경청: 다른 사람들의 의견을 신중하게 듣고 의미를 파악한다

12) 의사표현: 다양한 환경에서 다양한 방법을 이용하여 자신의 생각, 의견을 효과

적으로 표현한다

협력

13) 개인적 책임감: 공동의 목적을 달성하기 위하여 자신이 맡은 임무를 최선을 다

하여 완수한다

14) 상호존중: 팀원의 공헌을 믿고 인정하며, 협력과정에 대한 공동의 책임감을 가

진다

15) 공유: 공동의 목적을 달성하기 위하여 필요한 지식, 기술 등을 다른 사람과 공유

한다

<표 2-17> 허희옥·임규연의 세부 역량별 설문 문항: 기초능력 개발

이러한 배경에서 허희옥·임규연(2011)은 21세기 학습자 역량을 중요

성을 기준으로 일차역량과 이차역량으로 구분하고 일차역량은 다시 ‘문제 

해결력’, ‘협력’, ‘창의적 능력’, ‘의사소통’, ‘도전의식’, ‘윤리의식’, ‘배려’, ‘자

기주도성’, ‘유연성’, ‘전심전력’ 등 10개 세부 역량으로 이차역량은 ‘사회적 

능력’, ‘책무성’, ‘테크놀로지리터러시’, ‘리더십’, ‘예술적 사고’ 등 5개 세부 

역량으로 설정하고 이를 측정하기 위한 65개의 지표를 개발했다. 세부 역

량별 정의는 <표 2-17> <표 2-18>과 같다.
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세부 역량 설문 문항

테크놀로지 

리터러시

16) 미디어 리터러시: 여러 가지 미디어를 통하여 전달되는 메시지를 비판적으로 

이해하고, 다양한 문화적 상황에 메시지를 표현하기 위하여 적절한 미디어를 

선택하고 활용한다

17) 정보 리터러시: 필요한 정보를 수집하고 평가하여 활용하고, 새로운 정보를 창

출한다

예술적 사고

18) 창작: 자신의 생각이나 감정을 예술적 재료를 이용하여 독창적으로 표현한다.

19) 수행: 예술가의 작품을 자신의 해석을 담아 재표현한다

20) 감상: 기존의 예술작품을 분석하고 파악하여 자신의 주관적 해석과 평가를 내

린다

최상덕 등(2013)은 OECD DeSeCo 프로젝트에서 제안한 핵심역량 틀

을 원용해서 2차에 걸친 델파이 조사 결과를 바탕으로 우리나라에서 교육

해야 할 핵심역량을 바탕으로 크게 ‘사고방식(Ways of Thinking)’, ‘직무

수행 방식(Ways of Working)’, ‘사회생활 방식(Ways of living in 

the world)’의 세 가지 범주로 구분했다. 창의력, 비판적 사고력, 문제 

해결 능력·의사결정능력, 자기 주도성은 사고방식 범주에 속하며, 의사

소통 능력·갈등 관리 및 해결 능력, ICT 활용 능력, 협업능력·대인관계 

능력은 직무 수행방식 범주에 속하고, 글로벌 시민의식, 인생 및 진로 개

척 능력, 개인 및 사회적 책임의식은 사회생활방식 범주에 속한다.

한편 최상덕 등(2013)은 초중등교육에서 교육해야 할 핵심역량 요

소들을 중요도 수준과 현재의 수준으로 구분해서 조사했는데, 그 결과는 

<표 2-19>와 같다.

이 중에서 특이한 점은 전반적으로 핵심역량 요소들이 중요하게 인식

되는 한편으로 현재의 수준은 매우 낮은 것으로 평가하고 있는 가운데 ICT 

활용 교육의 경우 다른 역량들에 비해 중요도 수준은 낮지만 현재의 수준

은 높은 것으로 평가하고 있다. 이러한 결과에 대해 연구자들은 ICT 활용 

능력이 역량으로서 중요하지 않다고 보기보다는 현재 ICT 활용 교육이 잘 
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세부 역량 설문 문항

배려

21) 친절: 타인에게 부드럽고 즐겁고 정성스러운 마음을 가지고 행동한다

22) 공감: 타인의 입장에서 생각하면서 행복, 불행과 같은 감성을 인식하고 공유한다

23) 관용: 나와는 다른 사회적 문화적 상황 혹은 이슈를 긍정적으로 받아들인다

24) 존중: 모든 생명체의 가치를 인정하고, 사람, 조직, 행동, 관점 등에 대하여 존중하

는 긍정적인 감정을 가진다

전심전력

25) 신념: 진실하고 가치 있는 것에 대한 믿음을 가진다

26) 근면: 꾸준하고 부지런하게 일을 수행한다

27) 인내: 실패와 같은 어려운 상황에서도 용기를 가지고 참아가면서 가치 있는 목표

를 달성해 나간다

도전의식
28) 열정: 어떤 일에 애정을 가지고 열중한다

29) 용기: 어렵고 힘든 상황에서도 자신의 양심을 믿고 옳은 일을 씩씩하게 수행한다

윤리의식

30) 정직: 거짓, 위선 등이 없이 순수하고 솔직하게 행동한다

31) 신뢰: 자신의 책임을 완수하여 타인과 신뢰 관계를 형성한다

32) 공정: 개개인의 개성과 가치를 인정하고 정의, 평등, 공평을 실현한다

사회적 능력

33) 대인간 능력: 사회적 관계에서 자신 혹은 타인의 감성, 동기, 행동 등을 이해하고

조절한다

34) 사회적 책임감: 공적인 이익, 민주주의적 이상을 실현하기 위하여 도구와 기술을

활용한다

35) 시민의식: 개인이 속한 사회의 구조, 경제, 정치적 이슈를 잘 이해하고 적극적으

로 참여한다

유연성

36) 변화관리: 다양한 역할, 상황, 일정의 변화를 이해하고 이에 적극적으로 대응한다

37) 모호함에 대한 포용: 분명하지 않고 변하기 쉬운 사건, 상황을 받아들이고 그 안에

효과로 수행한다

38) 다양성에 대한 긍정적 수용: 다양한 문화, 관점, 신념을 이해하고 성공한 결과뿐

만 아니라 실패한 결과도 수용한다

자기주도성

39) 계획: 성취하고자 하는 최종목표를 설정하고 그 목표를 달성하기 위하여 필요한

시간과 자원을 효과적으로 준비한다

40) 자기성찰: 자신이 수행해 온 과정과 결과를 되돌아보고 미래의 진보를 위하여 활

용한다

41) 의사결정: 다른 사람의 도움이 없어도 스스로 판단하고 결정하며 우선순위를 정

한다

리더십

42) 목표 및 비전 설정: 공동의 이익을 추구하기 위하여 목표와 비전을 설정한다

43) 긍정적 영향력 발휘: 통찰력과 윤리적 소양을 갖추고, 개인 혹은 집단에 긍정적인

영향을 준다

44) 대외관계: 다른 사람, 다른 조직, 다른 기관과의 긍정적이고 신뢰로운 관계를 형

성하고 그들의 관심에 적극적으로 반응한다

책무성

45) 업무관리: 효과적, 효율적 방법으로 최종 산출물을 얻어내기 위하여 목표 설정, 

계획, 조직, 관리를 수행한다

46) 결과산출: 적극적인 참여, 전문성, 협력, 존중, 결과에 대한 책임감을 가지고 양질

의 산출물을 만든다

<표 2-18> 허희옥·임규연의 세부 역량별 설문 문항: 인성 및 경력 개발
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내용 중요도 현재 수준

창의력 4.60 2.65

협업능력·대인관계 능력 4.60 2.67

인성함양(예:공감, 도전정신 등) 4.57 2.78

자기주도성 4.55 2.65

개인 및 사회적 책임의식 4.53 2.70

의사소통 능력·갈등관리 및 해결능력 4.52 2.70

문제 해결 능력·의사결정능력 4.50 2.90

인생 및 진로개척 능력 4.37 2.70

비판적 사고력 4.23 2.70

글로벌 시민의식 4.07 2.58

ICT 활용 능력 3.82 3.45

출처: 최상덕 외(2013). 137쪽 그림 Ⅳ-3을 재구성한 것임.

<표 2-19> 최상덕 등의 핵심역량 요소의 중요도 수준과 현재의 수준 비교

이루어지고 있다고 판단이 작용한 것으로 해석했다.

유경훈 등(2014)은 국내의 선행연구와 해외 교육 과정 사례들을 종합

해서 핵심역량을 9가지 영역으로 분류했다.

첫째, 창의성이다. 창의성은 과학기술 분야가 발달할 수 있는 정신적 

기반이 되는 능력이면서 동시에 과학 기술 발달로 인한 인간 소외 현상을 

해소할 수 있는 능력이라고 할 수 있는데, 과학기술의 발달을 한층 업그레

이드하기에 창의적인 사고가 필요하며 개인의 삶을 풍부하게하기 위해서 

예술적 감수성이나 표현력 등이 필요하다. 따라서 인지적인 기능과 더불

어 감성적인 기능이 강조된다.

둘째, 비판적 사고능력이다. 이는 어떤 신념과 행동을 선택할 것인가를 

결정하는 과정에서 반성적으로 사고하는 것을 의미하는데, 보다 구체적

으로 제기된 문제나 이슈에 대해 자신의 평소 신념을 바탕으로 성급히 어
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떤 행동을 취하지 않고 보다 근본적인 부분을 다루는 능력과 관련이 깊다.

셋째, 문제 해결력이다. 문제 해결력이란 문제 상황에서 도달해야 하는 

목표 상태의 차이를 인식하고 그 차이를 유발하는 장애 요인을 효과적으

로 해소시킬 수 있는 능력이라고 정의할 수 있다. 하위요소로는 문제인식

능력, 분석적 합리성 등이 포함된다. 문제 해결 과정에서 사회적 문제와 

사적 문제를 구분해야 하고, 이들의 관계를 분절적으로만 볼 것이 아니라 

사적 문제가 사회적 문제의 원인이나 현상 혹은 결과가 될 수 있다는 분석

적 사고를 해야 한다. 또한 문제해결을 위해 문제의 원인이 무엇인지 파악

하고 이를 비판적으로 보아야 한다.

넷째, 정보 활용 능력이다. 이 능력은 수많은 정보 가운데 적절한 정보

를 수집하고 분석하는 능력, 컴퓨터 등 미디어를 활용하는 능력 등을 말한

다. 미래 사회를 탈산업 사회, 지식사회로 보고 미래 사회의 중요한 자원

은 전문화된 지식이라고 진단했듯이, 미래 사회에서는 정보가 곧 지식이 

되고, 지식을 생성하는 능력은 곧 정보를 획득하고 이를 처리하여 새로운 

지식을 창출해 내는 능력이다. 지식과 정보의 홍수 속에서 개인이 정보를 

취사선택하여 새로운 고급 정보를 만들어내는 능력은 지식과 교육을 바라

보는 관점과도 연결되어 있다.

다섯째, 자기주도적 학습력이다. 자기주도적 학습력이란 학습자가 스

스로 자신의 학습욕구를 진단하고 목표를 설정하며 학습에 필요한 정보를 

확보하고 학습하는 능력이라고 할 수 있다. 이는 지식과 정보의 확대, 교

육의 기회 확대로 인하여 학교 교육을 넘어서 평생 학습 사회로 가는 미래

에 더욱 필요한 핵심 능력이다. 학교 교육을 평생 교육의 규범에 비추어 고

려해볼 때, 우선적으로 학교 교육이 가르쳐야 할 교육 과정의 본질을 평생 

교육의 차원에서 검토해야 한다. 미래 사회의 특징이 평생 학습 사회라고 

볼 때, 모든 사람이 자신에게 필요한 학습을 주도적으로 실행하는 능력이 

핵심 능력으로 필요하다.
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여섯째, 소통능력이다. 소통능력은 개인적, 사회적으로 효과적이고 적

절하게 의사를 전달하고 받아들이는 능력이다. 세부적으로 언어 표현 능

력, 경청하기, 텍스트 이해 능력 등이 포함된다. 여러 선거에서 TV토론의 

비중이 점점 커지고 있는 것에서도 알 수 있듯이 소통 능력의 중요성에 대

한 인식은 날로 증가하고 있다. 자신의 의견을 언어로 표현하고, 타인의 

의견을 경청하고, 텍스트를 이해하는 능력이라는 점에서 문제 해결력이

나 시민의식을 뒷받침하는 능력이기도 하다. 이 능력은 인지적 측면 뿐 아

니라 정서적, 가치적 측면을 함께 포함하고 있으며, 소통능력은 자아 존중

감과 타인을 배려하는 자세와 관용의 정신 등의 정서적 기능도 포함하고 

있다.

일곱째, 시민의식이다. 시민의식은 사회 구성원으로서 권리와 책임을 

다할 수 있는 의식으로서 정직, 청렴, 관용, 애국심, 참여 의식, 통일 의지, 

환경 윤리 등으로 구성된다. 따라서 다른 핵심역량과 같은 차원에서 규정

하기에 매우 큰 개념이라 볼 수도 있다. 하지만 미래 사회에서는 더욱 더 

시민으로서의 권리와 책임이 중시된다는 점에서 별도의 핵심역량으로 설

정하였다. 특히 통일을 앞두고 있는 우리나라에서는 건전한 통일 의지, 반

성적 애국심 등의 시민의식이 필요하며, 친환경 사회에 맞는 친환경적 시

민 의식도 사회전반에 걸쳐 필요할 것이다. 또한, 미래에는 정치, 경제, 사

회 등 여러 문제들이 세계 수준에서 발생한다고 예측되므로 자국의 시민

으로서만이 아니라 세계 시민으로서 의식도 필요하다. 아울러 차이를 인

정하고 차별을 반대하는 가치관의 소양도 필요하다고 할 수 있다. 

여덟째, 기초 학습 능력이다. 읽기, 쓰기, 셈하기의 3R(Read, wRite, 

aRithmetic)로서 모든 학습과 이를 통해 육성되는 여타의 주요 능력 신장

을 위해 기초적으로 요구되는 능력이다.

아홉째, 생태·인문학적 감수성이다. 이는 광주교육청에서 독특하게 

지정하고 있는 영역범주로써 자연에서 아름다움을 발견하고, 그 아름다
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전체 문항 수 세부 영역 문항 수 하위요소 문항 수

미래핵심역량

성취도 
33

인지적 13

정보수집 4

지식구성 4

지식활용 2

문제해결 3

정의·감성 10

자기정체성 2

자기가치관 3

자기주도성 2

자기책무성 3

사회·문화 10

사회문화적 소속감 2

사회문화적 수용성 3

사회화 2

사회적 실천력 3

출처: 유경훈 등(2014).

<표 2-20> 유경훈 등의 미래핵심역량 설문도구의 영역과 하위요소 구분

움에 경탄할 수 있는 능력을 생태학적 감수성이라고 할 수 있는데, 생태학

적 감수성은 그 대상이 동식물뿐만 아니라 주변인에게로까지 확대될 수 

있다. 또한, 인문학적 감수성이란, 늘 있어 왔던 사물이나 현상도 당연하

게 보지 않는 힘, 세상에서 사람들의 섬세한 변화에도 감응하는 힘, 상황

을 새롭게 통찰하는 힘이라고 할 수 있다. 

이러한 과정을 거쳐서 도출된 미래핵심역량의 구성요소로는 크게 ‘현

상에 대한 이해와 적용을 위해 요구되는 기초능력과 역량(인지)’, ‘자신의 

삶을 가치 있게 영위하기 위한 역량(정의－감성)’, ‘다문화적 사회와 변화

에 필요한 타자지향적 역량(사회문화)’ 등으로 구분했다. 이러한 역량들

은 광주교육청에서 미래핵심역량으로 제시한 역량의 하위요소이자 기술

(skills)인 창의성, 비판적사고력, 문제 해결력, 정보활용력, 자기주도적 학
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습력, 타자 소통력, 시민의식 등의 내용을 대부분 포함하고 있다.

각 영역들은 ‘나는 필요한 자료를 스스로 찾아보고 수집하면서 공부한

다’, ‘나는 모둠활동 혹은 협력활동을 할 때 내가 맡은 역할을 충실히 해내

기 위해 최선을 다한다’, ‘동아리 활동 등을 하면서 다른 사람과 만날 기회

를 갖는 것은 중요하다고 생각한다’ 등의 문항으로 이루어져 있다. 실제 측

정을 위한 도구는 미래핵심역량 전체를 인지 영역 13문항, 정의·감성 영

역 10문항, 사회·문화 영역 10문항으로 구분한 총 33문항으로 구성되어 

있으며, 각 문항은 리커트 4점 척도(4＝매우 그렇다, 3＝그렇다, 2＝그렇

지 않다, 1＝매우 그렇지 않다)로 측정되었다. 

한편, 2009 개정 교육 과정에서는 미래 사회가 요구하는 인재 양성을 

위해 과거의 지식 중심, 전달 위주의 학교 교육 과정을 새로운 방식으로 조

직하고 운영하는 데 있어서의 핵심역량의 개념을 제시했다. 또한, 글로벌 

사회를 주도할 창의적 인재를 새로운 인재상으로 보고, 국가교육 과정을 

통해 배려와 나눔을 실천하는 창의적인 인재를 기를 수 있도록 명시하고 

있다(교육과학기술부, 2009).

예를 들면 미래형 교육 과정은 교육 과정이 추구하는 인간상으로 ‘전인

적 성장의 기반 위에 개성의 발달과 진로를 개척하는 사람’, ‘기초 능력의 

바탕 위에 새로운 발상과 도전으로 창의성을 발휘하는 사람’, ‘문화적 소양

과 다원적 가치에 대한 이해를 바탕으로 품격 있는 삶을 영위하는 사람’, 

‘세계와 소통하는 시민으로서 배려와 나눔의 정신으로 공동체 발전에 참

여하는 사람’을 제시하고 있다. 비록 문서상으로 명시하지 않고 있지만 내

용적으로 역량을 갖춘 인재를 교육목표로 삼고 있음을 알 수 있다. 또 과거 

특별활동과 창의적 재량활동을 통합하여 ‘창의적 체험활동’을 확대하는 

내용은 핵심역량의 개념을 반영한 사례라고 할 수 있다. 이 점에서 보면 우

리나라에서 최근 들어 역량기반 교육 과정에 대한 관심이 커지고 있는 것

은 변화하는 시대적 흐름의 반영이라고 말할 수 있다.
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그러나 우리나라 교육 체계는 아직까지 지식기반사회의 도래에 따라 

새롭게 요구되는 개인의 능력이나 자질을 키우는 데 뒤쳐져 있다는 비판

이 제기되고 있다(김기헌 외, 2010). 예를 들면 우리나라 청소년들의 학업

성취도는 세계 최고 수준으로 평가받고 있지만 핵심역량에 해당하는 항목

에서는 극히 취약한 것으로 나타났다. OECD가 주도하는 국제 학업성취

도 조사(Programs for International Students Assessment, 이하 PISA) 결

과에 따르면, 한국 학생들은 2009년 읽기 소양 2∼4위(OECD 중 1∼2위), 

수학적 소양 3∼6위(1∼2위), 과학적 소양 4∼7위(2∼4위)를 차지할 정

도로 높은 학업성취도를 자랑했다. 그러나 학습동기, 흥미 등 정의적 태도

는 매우 취약하고 학교 소속감도 낮게 나타났다. 2003년 PISA에 따르면, 

수학에 대한 흥미는 31위, 동기는 38위를 차지했다. 또한 봉사활동, 지역 

공동체 참여율, 정치단체 참가율 등 청소년기에 필요한 다양한 활동 참여 

시간도 외국에 비해 극히 낮은 것으로 조사됐다(김기헌 외, 2009a).

우리나라 청소년들의 핵심역량이 이렇듯 뒤처진 데는 청소년들에게 

향후 성공적인 삶을 살아가기 위해서 반드시 학습해야만 하는 핵심역량의 

개념과 그 의미에 대한 인식 부족에 기인한 바가 크다(김기헌 외, 2010). 

또 핵심역량을 규명하려는 노력이 여러 곳에서 이루어지고 있지만, 연구

자들에 따라 서로 다른 범주의 핵심역량을 도출해 냄으로써 학교교육 개

혁에 실질적으로 반영하지 못하는 결과를 초래하고 있다. 이는 국가적 수

준에서 우리나라 청소년들이 반드시 갖추어야 할 핵심역량에 대한 통일된 

개념화가 필요하다는 사실을 말해준다.

4) 비판적 사고와 창의성

미디어 리터러시 교육에서 가장 중요시하는 영역 중의 하나가 바로 비판

적 사고력이다. 비판적 사고력의 강조는 정보화 사회 혹은 지식기반 사회 

등으로 특징지어지는 현대사회의 특성과도 밀접한 연관을 맺고 있다. 현
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대 과학기술의 급격한 발전과 정치·사회·문화의 패러다임의 급속한 변

화는 시대에 부응하는 지식기반의 내용과 중요성을 유동적으로 변화시키

게 되었다(김영정, 2005b). 따라서 새로운 변화에 신속히 적응하고 새로

운 상황에서 발생하는 여러 문제들을 적절히 해결할 수 있는 상황적응적

인 인지적 능력의 배양이 필요하게 되었다. 이에 따라 암기 등을 통한 정보

와 지식의 습득과 축적의 그 본래적 가치는 과거에 비해 현저히 낮아졌다. 

가치를 만들어 내는 중심은 지식을 가지고 있다는 데 있지 않고, 습득한 정

보와 지식들을 조합하고 재구성하여 합리적인 문제 해결안을 마련할 줄 

아는 능력에 놓이게 된 것이다. 우리 시대에 정보와 지식을 논리적·비판

적으로 구성하고 판단하는 능력은 합리적인 문제 해결을 위한 필수 요소

라고 할 수 있다. 이와 같이 새로운 변화에 따라 발생하는 새로운 형태의 

문제들에 적절히 대응할 수 있는 상황적응적인 인지적 능력의 핵심이 바

로 비판적 사고다. 

이렇듯 비판적 사고의 중요성이 강조되고 있는 가운데 글로벌 차원에

서 21세기 인재상에 부합한 핵심역량과 평가체계 등을 연구, 개발하고 있

는 ATS21s는 21세기에 필수적으로 습득해야 할 10대 핵심역량 중의 하나

로 비판적 사고력을 제시하고 있다. ATS21s와 더불어 21세기 핵심역량 개

발을 선도하고 있는 P21 프로젝트 역시 복잡한 생활과 작업 환경에 유연

하게 대응하는 능력으로 4C 즉, ‘비판적 사고(Critical thinking)’, ‘커뮤니케

이션(Communication)’, ‘협업(Collaboration)’, ‘창의성(Creativity)’을 강

조했다.

비판적 사고력의 중요성은 추상적 논에서 그치는 것이 아니라 현 시점

에서도 중요하게 적용되고 있다. 각국의 공직자 적격성 시험에 비판적 사고

력 측정이 빠짐없이 등장하고 있다는 점이 그 단적인 예다. 미국의 LSAT 

(Law School Admission Test), GMAT(Graduate Management Admission 

Test), GRE, SAT 등에 비판적 사고의 핵심 요소인 추리영역이 포함되어 
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있음은 이미 잘 알려진 사실이다. 공무원 채용시험인 영국의 속진 임용제

도 1차시험(Fast Stream Qualifying Test), 일본의 1종 국가 공직자 교양시

험, 한국의 공직 적격성 시험(Public Service Aptitude Test: PSAT)이 모두 

비판적 사고능력을 평가하는 시험이고 국내 대기업의 직무적성 테스트인 

삼성의 SSAT(SamSung Aptitude Test), LG FAST, 선경의 종합적성테스트 

등도 모두 그러한 성격의 시험이다(김영정, 2005b).

비판적 사고가 이렇듯 다양한 분야에서 핵심 키워드로 강조되고 있지

만 비판적 사고가 무엇인지에 대해 답하는 것은 쉬운 일이 아니다. 비판적 

사고의 개념화에 대한 연구는 많은 학자들에 의하여 이루어져 왔으며 그 

정의도 매우 다양하다. 예컨대 비판적 사고의 개념을 처음으로 체계화시

킨 에니스(R. H. Ennis)는 비판적 사고를 진술에 대한 올바른 평가로 규정

하고(McPeck, 1981), 그에 상응하는 12가지 사고 관점을 제시했다

(Mepeck, 1981). 에니스는 비판적 사고기능을 다시 논리적 차원(logical 

dimension), 표준적 차원(Criterial dimension), 실용적 차원(pragmatic 

dimension) 등 세 가지 차원으로 단순화시키고 그 적용 분야를 제시한 바 

있는데, 그가 제시한 12가지 관점은 다음과 같다(Mepeck, 1981).

① 어떤 진술의 의미는 무엇인가

② 추론 과정에서 모호한 점은 없는가

③ 진술들 간의 상호 모순점은 없는가

④ 결론이 타당하게 유도되었는가

⑤ 진술은 충분히 구체적인가

⑥ 어떤 진술이 실제로 어떤 특정한 원리를 적용한 것인가 

⑦ 관찰에 의한 진술은 신빙성이 있는가

⑧ 결론은 귀납적으로 타당한가

⑨ 문제가 확인되었는가
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⑩ 어떤 것이 가정인지 알고 있는가

⑪ 정의는 타당한가

⑫ 권위에 의한 진술은 수용할 수 있는가

한편 베이어는 에니스와 같이 논리 모형의 입장에서 비판적 사고의 개

념화를 시도하고 비판적 사고의 고유한 특징을 주의 깊고 정확하게, 그리

고 항시적이며 객관적으로 분석하고 그 타당성을 판단하는 것이라고 주장

했다(Beyer, 1985). 이런 관점에 근거해서 베이어는 아래와 같이 열 가지

의 비판적 사고 기능을 제시했다.

① 입증할 수 있는 사실과 가치 주장을 구별하기 

② 적합한 정보, 주장, 근거와 그렇지 못한 것을 구별하기 

③ 진술의 사실적 정확성 여부 결정하기 

④ 출처의 신뢰성 여부 결정하기 

⑤ 애매한 주장이나 논증을 식별하기 

⑥ 숨겨진 가정을 식별하기 

⑦ 편견을 탐지하기 

⑧ 논리적 오류 식별하기 

⑨ 추론 과정의 논리적 모순과 일관성 여부 점검하기 

⑩ 논증이나 주장의 강도 결정하기

베이어의 비판적 사고 기능은 국내의 교육 현장에 다양하게 반영되고 

있다. 한국교육개발원은 1991년 베이어의 비판적 사고 기능 중에서 7개

의 요소를 추출, 교육 현장에 적용하고 있다. 7개의 비판적 사고 기능 요

소는 ‘사실과 의견 구분하기’, ‘타당하고 충분한 근거 이유 증거를 들어 의

견 진술을 주장 평가하기’, ‘다양한 정보원의 신뢰성을 비교 분석하고 보
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다 신뢰 있는 정보를 선택하기’, ‘한 문제를 다양한 관점으로 조망하기’, 

‘주장이나 진술에 개재된 편견 탐지하기’, ‘어떤 진술에 숨겨진 의미와 가

정을 확인하기’, ‘문제의 본질에 적합한 평가의 준거 사용하기’ 등이다(허

경철 외, 1991).

한편 미국철학회(American Philosophical Association;APA)는 비판적 

사고를 ‘해석, 분석, 평가 및 추론을 산출하는 과정에서 주장이나 진술이 

근거가 있는 것인지, 그리고 증거, 개념, 방법론 준거, 맥락의 측면을 제대

로 고려하고 있는지에 대한 설명을 산출하는 의도적이고 자기규제적인 판

단이다’라고 정의했다(Facione, 1999).

장희주(2002)는 위의 다양한 논의들을 종합해서 비판적 사고란 사회문

제와 관련하여 제시된 정보나 주장의 진실성 타당성 가치성을 판단하고 

평가하는 일련의 활동과 작용으로 만족스러운 해결책을 얻고자 하는 과정

으로 정의했다. 즉 가치진술을 포함한 어떠한 주장을 판단하기 위해 주의 

깊고 정확하고 일관성 있게 객관적으로 분석하는 것이라고 할 수 있다.

이러한 비판적 사고는 그 중요성의 의미에도 불구하고 측정하기가 어

렵다는 단점이 있다. 예컨대 김기헌 등(2010)은 비판적 사고력 검사 구성 

요소를 비판적 사고 기술 검사와 비판적 사고 성향 검사로 구분해서 제시

했다. 비판적 사고 기술 검사는 다시 ‘해석’, ‘추론’, ‘분석’, ‘평가’, ‘설명’ 의 

하위영역으로 구분하고 비판적 사고 성향 검사는 ‘진실추구성’, ‘개방성’, 

‘탐구성’, ‘객관성’, ‘자기신뢰성’ 등으로 구분했는데, 실제의 비판적 사고

력 검사에서 비판적 사고기술 검사 18문항, 비판적 사고성향 검사 60문항 

등 78개 문항을 적용했다. 김진철(2012)은 비판적 사고력을 측정하는 데 

측정문항이 너무 많다는 점을 지적하고 MSLQ(Motivated Strategies for 

Learning Questionnaire)를 원용하여 5개의 비판적 사고력 문항을 도출

했다.
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번호 문항

1 학습 자료를 활용하여 나만의 아이디어를 발전시킨다.

2 수업에서 새로운 이론, 학습내용이 나오면 그것들을 지지하는 증거를 찾아본다.

3 수업시간에 학습한 것과 자신의 아이디어를 연결 지어서 생각하려고 한다.

4 적절한 방법으로 학습하면 어떤 학습내용도 효과적으로 공부할 수 있다.

5 수업 시간에 주장이나 결론을 말 할 때, 가능한 다른 대안들을 생각해 본다.

출처: 김진철(2012).

<표 2-21> 김진철의 비판적 사고 설문문항

비판적 사고의 개념은 미디어 리터러시 관련 교육 과정이나 커리큘럼

에서 중요한 분야로 다루어지고 있다. 예를 들면 캐나다 온타리오 주 교육

부는 1989년 비판적 사고에 초점을 둔 열 가지 교수방법을 수록한 교재

(Ten Classroom Approaches to Media Literacy)를 발간한 바 있다. 이 교

재는 비판적 사고를 촉진시킬 수 있는 10가지 교수방법을 담고 있다

(Ontario Ministry of Education, 1989).

∙ 호기심 모델(The Inquiry Model)

∙ 비판적 사고전략과 체크리스트(Critical-thinking strategies, Critical- 

Thinking Checklist)

∙ 가치교육(Values education)

∙ 사회과학(Social Sciences)

∙ 제작 경험(Creative experiences)

∙ 기호학(Semiotics)

∙ 미디어 환경 파악(Reading the media environment)

∙ 대안적 관점(Alternative points of view)

∙ 미디어 리터러시에 대한 공식과정(Full-credit courses in media 
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literacy)

∙ 미디어교육에 대한 스캐폴딩 접근(Scaffolding Approach to Media 

Education)

이 열 가지 방법 중에서 특히 주목을 받는 부분은 비판적 사고전략과 체

크리스트인데  이 체크리스트 항목에는 ‘입증할 수 있는 사실과 가치 주장

의 구분’, ‘주장이나 정보원의 타당성 확인’, ‘입증가능한 주장과 그렇지 않

은 주장을 구분하는 데 필요한 진술의 정확성을 확인’, ‘제시된 내용에 대

한 편향가능성 탐색’, ‘논리적 일관성 확인’, ‘주장의 강도 확인’ 등을 담고 

있다. 이 체크리스트는 베이어(Beyer, 1985) 가 제시한 10개의 비판적 사

고기능을 미디어 리터러시 교육에 적용한 것이라 할 수 있다.

아삽 등(Assaf, Adonyi, & Czop, 2009)은 ‘광고가 비디오, 오디오, 시각

적 이미지들에 의해 표현될 수 있고, 광고는 선입견과 허상으로 가득 찬 멀

티미디어적인 텍스트일 수 있다’고 전제하고 광고 읽기에서 ‘광고에서 사

실과 의견 구분’, ‘근거와 증거를 들어 평가’, ‘광고모델의 신뢰성을 비교, 

분석’, ‘다양한 관점으로 조망’, ‘주장이나 진술의 편견 탐지’, ‘이미지의 숨

겨진 의미와 가정 확인’, ‘적합한 평가 준거 사용’을 광고 읽기의 주요 요소

로 제안했다.

영국의 영화연구소와 영어미디어센터가 2006년에 중등교육용으로 공

동 개발, 전 세계에서 널리 활용되고 있는 <중등학교 교사를 위한 영상이

미지 교육 가이드(Moving Images in the Classroom: A Secondary 

Teachers’ Guide to Using Flim and Television)>(2000) 또한 주요 학습활

동의 하나로 ‘사실과 의견을 구분하고, 논픽션 프로그램 제작에서 있을 수 

있는 구조적 편견에는 어떤 것이 있는지 검토하고, 설득, 주장, 설명을 위

해 사용된 영상이미지언어의 요소들을 식별할 수 있어야 한다고 제안하고 

있는 것도 캐나다 온타리오 주교육부에서 발간한 교재의 원리를 반영한 
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것이라 할 수 있다(정현선·심상민·박수경, 2005).

비판적 사고에 조응하는 또 하나의 개념은 창의성이다. 김영채(1999)

는 “비판적 사고는 학습하는 재료를 보다 깊게 이해하게 하고, 내용을 ‘따

져보고 평가해보는 데’ 있어서 비판적 사고가 중심을 이루며, ‘확대하고 적

용해’ 보도록 하는 기능을 포함한다”고 주장했다. 이것은 비판적 사고가 

창의적 사고의 필요적 기능을 한다는 것으로 비판적 사고와 창의성은 자

신이 습득한 지식을 새롭게 적용하고 반대로 새로운 지식을 창조하기 위

해서 확산적인 사고를 하는 선순환 관계에 있음을 알 수 있다. 

창의성은 쉽게 설명되는 구인은 아니다. 이는 어떤 관점에서 창의성을 

논하느냐에 따라서 그 준거가 달라지기 때문이다. 창의성에 대한 국내외 

학자들의 주장과 관련하여, 송주명(2011)은 창의지성교육에서 목표로서 

창의성 구인은 통찰력과 상상력을 통해 독창적으로 문제를 발견하고 해결

하며, 문화와 예술을 향유하고 시민적 가치를 실천하는 능력으로 정의했

다. 즉, 통찰력과 상상력, 기획능력 및 민주시민 가치와 능력이 핵심적 가

치로 개념화했다. 인식능력으로서 통찰력과 관련된 창의지성 역량으로는 

직관, 상상력, 예술적 영감 등의 총체적 사고능력이다. 기획능력은 객관적 

상황분석 능력, 문제정의 능력, 문제대응 능력, 생산적 창조력 및 독창적 

디자인 능력 등이 포함된다. 그리고 시민가치와 생활 능력은 권리의식과 

시비지심, 책무성과 연대의식, 소통과 협력 능력 및 헌신과 지도력 등을 

포함한다. 

한편 비판적 사고와 창의성 관계를 연구한 김진철(2012)은 박병기·강

현숙(2006)의 자기 기술형 통합창의성 척도를 원용하여 총 13개의 하위요

인별 대표적인 문항을 추출해서 연구에 사용했다. 

이론상으로 혹은 교육 현장에서 미디어교육 혹은 미디어 리터러시 교

육을 창의성을 증진시키는 주요 교수학습 자원으로 언급하고 있다(Hague 

& Payton, 2010;심광현 외, 2006). 이를테면 헤이그와 페이튼(Hague & 
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창의성 문항

창의적 동기

호기심 알고 싶은 것이 많다

집요성 한번 시작한 일을 어렵다는 이유로 그만 두지는 않는다

유희성 놀이처럼 즐기면서 일하기를 좋아한

창의적 태도

독자성 나만의 방식으로 일할 때 희열을 느낀다

모험성 남들이 불가능하다고 여기는 일에 도전하고 싶다

개방성 나와 생각이 비슷한 사람을 친구로 사귄다

창의적 능력

지식 관심 있는 분야에 대해서는 충분히 알고 있다.

상상력 눈으로 직접 보지 못하는 것을 상상으로만 다룰 수 있다.

독창성 친구들로부터 아이디어가 기발하다는 말을 많이 듣는다.

민감성 꼭 닮은 사물들 간의 조그만 차이를 잘 찾아낼 수 있다.

유창성 문제가 주어지면 많은 해결책을 금방 생각해낼 수 있다.

융통성 남이 어떤 주장을 하면 그것을 여러 관점에서 분석한다.

정교성  문제를 해결해 가는 과정을 미리 꼼꼼하게 챙긴다.

출처: 김진철(2012).

<표 2-22> 김진철의 창의성 설문문항

Payton, 2010)은 창의성을 예술적 능력 이상의 것으로 보고 ‘우리가 지식

을 어떻게 생각하고, 어떻게 구조화하고 나눌 것인가’로 정의하고 “청소년

들이 디지털 미디어를 소비할 때 창의적으로 소비하는 것을 배워야하는 

것과 마찬가지로 디지털 테크놀로지를 사용해서 의미를 창조하고 생산하

는 방법을 배워야 한다”고 주장했다.

리빙스턴(Livingstone, 2004)은 ‘미디어 제작은 높은 수준의 미디어 리

터러시 능력’이라고 언급하고 “콘텐츠 제작을 직접적으로 경험하는 것은 

제작된 결과물(콘텐츠)의 장점과 의례(관행, 시스템)에 더 많은 통찰력을 

제공해 주고 나아가 이용자들을 더 비판적인 소비자 및 생산자가 되게 만

든다”고 주장했다.
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프라이어(Fryer, 2009)는 창의성을 증진시키는 요소를 ‘동기’, ‘발견학

습과 창의적 문제해결 능력’, ‘상상능력’, ‘필요한 지식을 찾아내고 활용하

는 능력’, ‘정보검색 능력’, ‘의사소통 및 ICT 기술’, ‘전문 기술’ 등을 제시했

는데 ‘필요한 지식을 찾아내고 활용하는 능력’, ‘정보검색 능력’, ‘의사소통 

및 ICT 기술’은 바로 미디어 리터러시의 주요 영역이라고 할 수 있다. 

야닉(Yannick, 2008)은 P21프로젝트가 설정한 미디어 리터러시 개념

을 원용해서 미디어 리터러시 역량이 창의적 잠재력에 어떤 영향을 미치

는가를 연구했다. P21 프로젝트는 설정한 미디어 리터러시의 개념을 ‘다

양한 형식과 상황에서 음성, 활자, 멀티미디어 형태로 제공되는 커뮤니케

이션을 이해하고 관리하며 효과적으로 창조할 수 있는 능력 그리고 다양

한 형태의 정보와 미디어 메시지를 분석하고 접근하며 관리하며, 통합하

고 평가하며 창조할 수 있는 능력’이라고 정의한 바 있다. 이 연구에서 야

닉은 창의성 대신 창의 잠재력(creativity potential)이란 개념을 사용했는

데, 개인의 정보미디어 리터러시 능력과 창의 잠재력 사이에 높은 상관관

계가 있다는 것을 밝혔다.
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03
미디어 리터러시 능력과 21세기 핵심역량의 

관계

1. 조사방법

1) 조사설계

본 연구는 청소년의 미디어 이용과 21세기 핵심역량 연구를 위해 서울시

에 소재하는 중·고등학교에 재학 중인 600명을 대상으로 개별면접조사

를 실시했다. 구체적인 표집방법은 다음과 같다. 

먼저 모집단 현황파악을 위해 초·중등 교육정보 공시서비스인 ‘학교

알리미(www.schoolinfo. go.kr)' 사이트에서 제공하는 자료를 이용했다. 

즉 2014년 4월 자료를 기준으로 서울시 25개구에 소재하는 개별 중·고등

학교의 1∼3학년 남녀 학생 수를 파악하여 이를 조사대상의 모집단으로 

선정했다. 파악된 모집단을 근거로 학교급(중·고등학교)에 따른 구별, 

학년별 및 성별에 따른 비례확률표집을 실시했다. 본 연구의 조사를 위해, 

학교 및 청소년 관련 조사 경험이 풍분한 개별면접조사 전문 면접원 20명

을 투입하여 조사를 실시했으며, 구체적인 내용은 <표 3-1>과 같다.
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모집단 서울시 소재하는 중·고등학교에 재학 중인 학생

조사 표본 600명

표본 추출방법

 초·중등 교육정보 공시서비스인 ‘학교 알리미’ 사이트에서 제공하는 2014년 

4월 기준 서울시 25개구에 소재하는 개별 중·고등학교 1∼3학년 남녀 학생현

황 자료에 따른 학교급별, 학년별, 성별 구성비에 따라 비례할당 추출

표본 오차
무작위 추출을 전제했을 경우 95% 신뢰수준에서 조사표본 600명의 최대 허용 

표본오차는 ± 4.0%

조사 방법 개별면접조사

자료수집 기간 2014. 10. 17 ∼ 10. 31

<표 3-1> 본 연구의 조사설계 및 방법

(1) 응답자의 인구사회학적 특성

본 조사는 청소년의 미디어 이용행태와 더불어 미디어 리터러시 능력과 

21세기 핵심역량 간의 관계를 파악하기 위한 것으로 서울 지역 중·고등

학교에 재학 중인 학생들을 대상으로 1대 1 개별 면접조사를 실시했다. 설

문조사에 응답한 학생들의 인구사회적 특성을 개괄하면 다음과 같다.

전체 사례 수는 600명이며 이 중 중학생이 281명(46.8%)이며 고등학생

이 319명(53.2%)이었다. 중학생들의 학년 분포는 1학년이 78명(13.0%), 2

학년이 104명(17.3%), 3학년이 99명(16.5%)이고 고등학생은 1학년이 111

명(18.5%), 2학년 102명(17.0%), 3학년이 106명(17.7%)이었다. 한편 성별

로는 중학생의 경우 남학생이 148명(24.7%)으로 여학생보다 다소 많았으

며 고등학생 역시 남학생이 163명(27.2%)으로 여학생보다 다소 많았다.

응답자들의 평균 가구 소득은 월 평균 ‘400만 원 미만’이 27.3%, ‘400만 

원에서 600만 원 미만’이 52.7%, ‘600만 원 이상’은 20.0%였다.



03 미디어 리터러시 능력과 21세기 핵심역량의 관계    91

전체

사례 수(명) %

사례 수 600 100.0

학교급
중학교 281 46.8

고등학교 319 53.2

학년

1학년 189 31.5

2학년 206 34.3

3학년 205 34.2

학교급&학년

중학교

1학년 78 13.0

2학년 104 17.3

3학년 99 16.5

고등학교

1학년 111 18.5

2학년 102 17.0

3학년 106 17.7

성별
남성 311 51.8

여성 289 48.2

학교급&성별

중학교
남학생 148 24.7

여학생 133 22.2

고등학교
남학생 163 27.2

여학생 156 26.0

평균 가구소득

400만 원 미만 164 27.3

400∼600만 원 미만 316 52.7

600만 원 이상 120 20.0

<표 3-2> 응답자 구성
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2) 주요 변인에 대한 측정 도구

(1) 미디어 리터러시 능력

미디어 리터러시 개념에 대해 각 학자들마다 시각 차가 뚜렷하고 그에 따

라 미디어 리터러시 수준에 대한 용어와 측정하는 도구도 각기 다르다. 본 

연구에서는 P21에서 설정한 개념에 따라 미디어 리터러시를 ‘다양한 형식

과 상황에서 음성, 활자, 멀티미디어 형태로 제공되는 커뮤니케이션을 이

해하고 관리하며 효과적으로 창조할 수 있는 능력 그리고 다양한 형태의 

정보와 미디어 메시지를 분석하고 접근하며 관리하며, 통합하고 평가하

며 창조할 수 있는 능력’으로 정의했다.(Yannick, 2008) 미디어 리터러시 

능력에 대한 측정은  가장 최근에 수행한 안정임·서윤경·김성미

(2013b)의 스케일을 일부 변용해서 사용했다. 그 이유는 가장 최근에 수

행한 연구결과일 뿐만 아니라 2년간에 걸친 다단계 검증과 수정 작업을 거

쳐 측정 도구의 내적 타당도를 확보했다고 판단했기 때문이다.

그러나 안정임·서윤경·김성미(2013b)의 미디어 리터러시 측정 도

구가 완성도를 높였음에도 불구하고 미디어 리터러시 구성 요소에서 많은 

학자와 미디어 리터러시 관련 기관들이 강조하는 비판적 사고력 요소를 

반영하지 못하고 있다(Buckham, 2004; Potter, 2004; Livingstone, 2004; 

Hobbs, 2010; Baacke, 1999a; EAVI, 2009; Celot & Pérez Tornero, 2009). 

‘미디어별 혹은 미디어의 채널별로 전달되는 메시지가 다를 수 있음을 알

고 이에 적절히 대처하는 능력’으로서 미디어 정보 평가 영역을 대체 도구

로 고려할 수 있으나 이 역시 지나치게 단순하고 비판적 사고력 영역을 제

대로 반영한다고 보기는 어렵다.1) 특히 미디어에 대한 비판적 이해교육

1) 이 요소를 측정하기 위한 설문 문항은 ‘TV  채널에 따라 정보가 다르게 전달된다’, ‘라디오 

채널에 따라 정보가 다르게 전달된다’, ‘신문의 종류에 따라 정보가 다르게 전달된다’, ‘ 웹사이

트에 따라 정보가 다르게 전달된다’, ‘미디어 종류별 상이정보 제공시 각 미디어에 실린 정보

를 조금씩만 믿는다’, ‘미디어 종류별 상이정보 제공시 다른 미디어의 정보와 비교해본다’, ‘미

디어 종류별 상이정보 제공시 친구나 가족, 지인들의 의견을 들어본다’, ‘미디어 종류별 상이
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을 포함하고 있으나 미디어의 메시지나 콘텐츠 자체를 비판적으로 분석하

고 평가할 수 있는 설문문항은 없는 실정이다.

본 연구에서는 미디어 정보 평가 요소를 대체해서 비판적 사고력 요소

를 새로 포함시켰다. 미디어 리터러시 능력과 관련된 비판적 사고력은 미

디어 콘텐츠와 관련된 비판적 사고력 측정 도구를 적용하는 것이 가장 바

람직하지만 아직까지 이를 개발하거나 적용한 사례가 없는 실정이다. 따

라서 본 연구에서는 김진철(2012)이 적용한 5개 비판적 사고력 문항을 원

용했다. 김진철의 측정 도구는 다단계의 검증과정을 거쳐 신뢰도를 확보

했고 특히 문항의 내용들이 일상의 학습과정에서 적용할 수 있는 것들이

어서 미디어 콘텐츠에 대한 비판적 사고력을 측정하는 데 무리가 없을 것

으로 판단했기 때문이다. 5개 설문 문항은 다음과 같다

∙ 학습 자료를 활용하여 나만의 아이디어를 발전시킨다.

∙ 수업에서 새로운 이론, 학습내용이 나오면 그것들을 지지하는 증거

를 찾아본다.

∙ 수업시간에 학습한 것과 자신의 아이디어를 연결 지어서 생각하려고 

한다.

∙ 적절한 방법으로 학습하면 어떤 학습내용도 효과적으로 공부할 수 

있다.

∙ 수업 시간에 주장이나 결론을 말 할 때, 가능한 다른 대안들을 생각해 

본다. 

비판적 사고력 요소를 제외하고는 안정임·서윤경·김성미(2013b)가 

개발한 미디어 리터러시 요소를 그대로 적용하고 이들 측정 항목들 간의 

정보 제공시 관련 기관에 문의해본다’ 등 8개다.
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구분 하위 요소 문항 수 Cronbach's α

미디어 리터러시

미디어 이용기술 11 0.7423

미디어 속성 이해 11 0.8322

미디어 이용윤리 11 0.7285

미디어 표현능력  6 0.7742

표현 기술  9 0.8854

소통공유  5 0.7634

시민성  9 0.8542

비판적 사고력  5 0.8212

<표 3-3> 미디어 리터러시 능력 요소 측정 문항의 신뢰도 분석 결과

구분 하위 요소 문항 수 Cronbach's α

핵심역량

창의적 능력 4 0.7286

문제 해결력 4 0.8245

의사소통 4 0.8128

협력 3 0.7324

테크놀로지리터러시 3 0.7824

예술적 사고 3 0.8252

배려 4 0.9185

전심전력 3 0.7629

도전의식 2 0.8318

윤리의식 3 0.7582

사회적 능력 3 0.8733

유연성 3 0.7816

자기주도성 3 0.8624

리더십 3 0,8294

책무성 2 0.7836

<표 3-4> 핵심역량 수준 측정 문항의 신뢰도 분석 결과
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구분 하위 요소 문항 수 Cronbach's α

창의성

창의적 동기 3 0.8287

창의적 태도 3 0.7837

창의적 능력 6 0.7935

<표 3-5> 창의성 수준 측정 문항의 신뢰도 분석 결과

내적 일관성을 알아보기 위해 각 측정 항목들에 대해 크론바하 알파

(Cronbach's Alpha) 계수를 이용하여 측정했다.

본 연구에서 독립변인으로 사용한 미디어 리터러시 하부 요인들의 크

론바하 알파값은 0.7285에서 0.8854로 대체로 신뢰도는 양호한 것으로 나

타났다.

본 연구에서 종속변인으로 설정한 핵심역량은 허희옥·임규연(2011)

이 개발한 측정 도구를 원용했다. 15개에 이르는 핵심역량 하위 요인들의 

크론바하 알파값 역시 0.7286에서 0.9185까지 나타나 신뢰도가 양호한 것

으로 나타났으며 창의적 사고력 변인들도 0.7837에서 0.8287까지로 신뢰

도가 양호하게 나타났다.

2. 분석결과

1) 미디어 이용실태

(1) 미디어 이용 일반

응답자들이 하루 평균 미디어를 이용하는 시간은 약 6시간 16분(375.97

분)에 달해서 하루 중 4분의 1 이상을 미디어 이용에 할애하는 것으로 나

타났다.     

응답자들의 미디어 이용 행태를 보면 TV를 시청하는 학생들이 86.0%
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이용함 이용 안함 평균

TV 보기 86.0 14.0 63.95

영화 보기 17.3 82.7 40.53

라디오 듣기 6.7 93.3 39.50

신문 읽기 10.8 89.2 22.69

책 읽기 45.3 54.7 40.92

게임하기 72.8 27.2 38.78

휴대전화 통화 98.0 2.0 20.80

스마트폰 이용 95.7 4.3 51.93

컴퓨터 89.3 10.7 56.87

계 375.97

<표 3-6> 미디어 이용 여부와 평균 이용 시간

였으며 이들의 하루 평균 TV 시청시간은 63.95분이었다. 영화를 보는 학

생들은 17.3%에 달했으며 하루 평균 영화 보는 시간은 40.53분이었다. 라

디오를 듣는 학생들은 전체의 6.7%에 이를 정도로 적었지만 평균 청취시

간은 39.50분으로 비교적 많았다. 

응답자들 중에서 신문을 읽는 학생은 10명 중 1명꼴인 10.8%였으며 하

루 평균 구독시간은 22.69분이었다. 책을 읽는 학생들은 45.3%였으며 평

균 독서시간은 40.92분이었다. 게임은 4명 중 3명꼴인 72.8%가 하고 있었

으며 평균 게임 시간은 38.78분이었다. 휴대전화 통화는 거의 대다수인 

98.0%가 하고 있었으며 하루 평균 통화시간은 20.80분이었다. 스마트폰

을 이용하는 학생들 역시 95.7%로 많았으며 하루 평균 이용 시간은 51.93

분이었다. 컴퓨터는 89.3%가 이용하고 있었으며 하루 평균 이용 시간은 

56.87분이었다.

TV 시청시간을 인구사회학적 특성별로 구분해 보면, 학교급별 TV 이
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용 시간은 중학생(76.46분)이 고등학생(51.25분)보다 더 많았다. 학교와 

학교급을 교차분석해 보면 중학교 1학년이 81.71분으로 가장 많은 가운

데, 고등학교 3학년 학생은 35.77분에 그치고 있어서 학령이 높아질수록 

TV 시청시간은 일관되게 줄어드는 현상을 보였다(F＝3.257, df＝5, p＝

0.003). 그러나 TV 이용 시간은 성별이나 평균 가구소득별로 큰 차이를 보

이지 않았다.

영화 관람 시간은 평균 40.03분에 달하는 가운데 학교급, 학교, 그리고 

성별로 큰 차이를 보이지 않았다. 다만 평균 가구소득에 있어 ‘400만 원 이

하 가정’ 학생이 34.42분, ‘400만 원에서 600만 원 미만 가정’ 학생이 40.00

분, ‘600만 원 이상 가구’ 학생이 47.41분으로 나타나 평균 가구소득이 높

은 가정의 학생들일수록 영화관람 시간이 일관되게 증가하는 경향을 보였

다(F＝4.824, df＝2, p＝0.004).

라디오 청취시간은 학교급, 학년, 성별로 큰 차이를 보이지 않았다. 그

러나 평균 가구소득을 기준으로 할 때 ‘400만 원 이하 가정’ 학생이 30.00

분, ‘400만 원에서 600만 원 미만 가정’ 학생이 38.08분, ‘600만 원 이상 가

구’ 학생이 58.33분으로 나타나 영화관람 시간과 마찬가지로 평균 가구소

득이 높은 가정의 학생들 일수록 일관되게 증가하는 경향을 보였다(F＝

6.249, df＝2, p＝0.004).

평균 신문구독 시간은 22.69분으로 4대 미디어 중에서 가장 낮은 이용

량을 보였다. 학교급이나 학년별로 의미 있는 차이를 보이지 않았지만 성

별로 볼 때 남학생이 25.68분, 여학생이 17.22분으로 나타나 차이를 보였

다(t＝6.943, p＝0.000). 책을 읽는 시간은 학교급보다는 학년별로 차이

가 있었다. 특히 중학교 3학년과 고등학교 3학년은 각각 47.83분, 43.11분

으로 나타나 다른 학년의 학생들보다 책을 읽는 시간이 더 많았다(F＝

4.211, df＝5, p＝0.006). 평균 가구소득에 있어서도 ‘600만 원 이상 가구’ 

학생(51.84분)이 ‘400만 원 이하 가정’ 학생(39.08분)과 ‘400만 원에서 600
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미디어 구분

TV 영화 라디오 신문 책 게임
휴대
전화

스마
트폰

컴퓨
터

전체 63.95 40.03 39.50 22.69 40.92 38.78 20.80 51.93 56.87

학교급
중학교 76.46 42.67 39.33 23.59 42.04 41.77 21.09 55.93 58.69

고등학교 51.25 37.83 39.60 21.82 39.73 35.32 20.55 48.29 55.30

학년

1학년 69.53 35.53 41.54 21.59 36.81 42.90 22.29 54.24 54.13

2학년 66.24 43.71 40.00 22.71 40.79 41.26 21.52 53.08 58.70

3학년 55.47 43.33 36.67 23.95 45.72 31.76 18.66 48.52 57.51

학교급

&학년

중학교

1학년 81.71 39.17 25.00 21.67 37.61 44.15 19.16 57.17 55.38

2학년 77.70 42.35 42.86 24.62 40.73 45.16 23.43 57.80 57.31

3학년 71.00 45.65 40.00 23.36 47.83 36.22 20.16 53.04 62.39

고등학교

1학년 60.91 32.38 44.45 21.56 36.04 42.02 24.46 52.18 53.33

2학년 52.91 45.00 37.50 20.45 40.85 35.40 19.58 48.27 60.05

3학년 35.77 35.71 33.33 25.00 43.11 25.35 17.25 43.89 52.69

성별
남학생 64.87 42.79 37.00 25.68 41.46 43.22 20.50 50.00 58.06

여학생 63.00 38.27 42.00 17.22 40.37 32.49 21.13 54.02 55.55

학교급

&성별

중학교
남학생 75.14 43.28 38.57 28.44 44.18 45.96 19.97 53.43 60.34

여학생 77.95 42.07 40.00 18.75 40.07 36.06 22.35 58.69 56.81

고등학교
남학생 53.52 42.17 36.15 25.23 38.86 40.17 20.99 46.86 56.04

여학생 49.08 33.48 43.33 15.00 40.73 28.17 21.23 49.83 54.50

평균 

가구소득

400만 원 미만 63.03 34.42 30.00 27.50 39.08 38.21 18.78 57.03 55.21

400∼600만 원 미만 65.64 40.00 38.08 20.64 38.73 37.96 25.85 48.13 58.19

600만 원 이상 60.22 47.41 58.33 28.75 51.84 41.86 17.94 55.05 55.66

<표 3-7> 인구사회학적 특성별 미디어 이용 시간의 차이 (단위: 분)

만 원 미만 가정’ 학생(38.73분)보다 월등히 많았다(F＝7.257, df＝2, p＝

0.002).

게임 이용 시간은 학년별로 볼 때 1학년이 42.90분, 2학년이 41.26분, 3
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이용함 이용 안함 평균

트위터 18.2 81.8 36.79

페이스북 68.3 31.7 40.18

내 싸이월드 13.3 86.7 29.63

내 블로그 또는 카페 7.2 92.8 35.81

카카오톡 94.3 5.7 35.84

모두 사용하지 않음 3.5 96.5 .

인스타그램 .8 99.2 68.00

텔레그램 .5 99.5 50.00

<표 3-8> SNS 서비스별 이용 여부와 평균 이용 시간 (단위:%)

학년이 31.76분으로 나타나 학년이 높아질수록 게임 이용 시간이 줄었으

며 이런 경향은 중학교 3학년과 고등학교 3학년에 그대로 적용되었다(F＝

5.211, df＝5, p＝0.005). 또한 성별로도 차이를 보였는데 남학생(43.22

분)이 여학생(32.49분)보다 약 10분 정도 많았다. 특히 중학교 남학생의 

경우 45.96분으로 평균치를 훨씬 상회했다(F＝5.824, df＝3, p＝0.003).

휴대전화의 경우 평균 이용 시간이 20.80분에 이르는 가운데, 학생들

의 인구사회학적 특성별로 의미 있는 차이를 보이지 않았다. 스마트폰과 

컴퓨터의 경우 평균 이용 시간이 각각 51.93분과 56.87분으로 많았으나 

학생들의 인구사회학적 특성별로 큰 차이는 나타나지 않았다.

(2) SNS 서비스별 이용

응답자들의 SNS 이용 여부를 조사한 결과 다양한 SNS를 이용하고 있었으

나 특정 SNS에 쏠리는 현상이 두드러졌다. 이용 빈도로 볼 때 가장 많이 이

용하는 SNS는 카카오톡이었다. 응답자의 94.3%가 이용했으며 하루 평균 

이용 시간은 35.84분이었다. 카카오톡에 이어 가장 이용하는 SNS는 페이
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스북이었다. 전체의 68.3%가 사용하고 있으며 평균 이용 시간은 40.18분

이었다. 그 뒤를 이어 많이 사용하는 SNS는 트위터(18.2%)와 싸이월드

(13.3%)로 평균 이용 시간은 각각 36.79분과 29.63분이었다. 블로그의 경

우 이용하는 학생들은 7.2%에 그쳤으나 평균 이용 시간은 35.81분으로 다

른 SNS와 유사할 정도로 많은 시간을 할애했다. 그밖에 인스타그램이나 

텔레그램은 이용 비율은 1%에 못 미쳤으나 평균 이용 시간은 각각 68.00

분과 50.00분에 이를 정도로 많았다.

이어서 학생들의 인구사회학적 특성별로 SNS 이용 시간의 차이를 알

아보았다. 먼저 트위터는 전체적으로 하루 평균 36.79분을 이용하는 가운

데, 중학생(46.27분)이 고등학생(28.45분)보다 20분 가까이 더 많은 시간

을 이용했다. 특히 중학교 1학년의 경우 57.33분으로 고등학교 3학년 

25.28분보다 2배 이상 많았다(F＝5.156, df＝5, p＝0.005). 성별 이용 시

간에는 별다른 차이가 없었으나 평균 가구소득별로는 ‘600만 원 이상 가

구’ 학생(53.16분)이 ‘400만 원 이하 가정’ 학생(37.69분)과 ‘400만 원에서 

600만 원 미만 가정’ 학생(31.56분)보다 월등히 많았다(F＝8.249, df＝2, 

p＝0.002).

가장 많은 시간을 할애하고 있는 페이스북은 학교급이나 학년별로 의

미 있는 차이를 보이지 않았다. 다만 고등학교 3학년 학생의 경우 31.07분

으로 다른 학령의 학생들보다 이용 시간이 더 적었다. 싸이월드 역시 중학

생(33.66분)이 고등학생(25.38분)보다 더 많은 시간을 이용하는 것외 다

른 인구사회학적 특성별로 별다른 차이를 보이지 않았다.

블로그 역시 중학생(41.17분)이 고등학생(23.46분)보다 훨씬 많이 사

용하는 가운데 특히 중학교 3학년(59.17분)과 2학년(42.67분) 학생들이 

많이 이용하는 것으로 나타났다. 그에 반해 고등학교 3학년 학생(12.50)

은 평균 이용 시간(35.81분)의 약 3분의 1 정도만 이용했다(F＝7,817, df

＝5, p＝0.003). 성별로는 여학생(39.60분)이 남학생(31.94분)보다 더 많
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SNS 구분

트위터 페이스북 싸이월드 블로그 카카오톡

전체 36.79 40.18 29.63 35.81 35.84

학교급
중학교 46.27 42.81 33.66 41.17 38.16

고등학교 28.45 38.17 25.38 23.46 33.76

학년

1학년 40.29 42.78 32.67 25.71 37.33

2학년 33.05 41.24 26.64 38.10 36.82

3학년 37.79 37.09 28.70 47.50 33.42

학교급

&학년

중학교

1학년 57.33 43.92 41.36 26.67 36.74

2학년 33.50 42.54 32.92 42.67 37.25

3학년 51.88 42.50 29.44 59.17 40.21

고등학교

1학년 26.84 42.25 27.63 24.00 37.74

2학년 32.62 40.24 20.00 26.67 36.38

3학년 25.28 31.07 27.22 12.50 26.63

성별
남학생 37.55 38.47 31.51 31.94 34.68

여학생 36.12 42.02 27.43 39.60 37.13

학교급

&성별

중학교
남학생 46.19 40.40 37.50 36.92 36.58

여학생 46.33 45.11 30.65 44.41 39.96

고등학교
남학생 31.50 37.12 27.20 19.00 32.95

여학생 25.18 39.39 22.14 26.25 34.65

평균 

가구소득

400만 원 미만 37.69 41.38 32.27 40.50 37.56

400∼600만 원 미만 31.56 35.74 27.16 30.00 31.34

600만 원 이상 53.16 51.82 39.29 43.18 46.41

<표 3-9> 인구사회학적 특성별 SNS 이용 시간 (단위: 분)

이 이용했다(t＝6.212, p＝0.000).

카카오톡 역시 중학생(38.16분)이 고등학생(33.76분)보다 더 많이 이

용했지만 다른 SNS 서비스에 비해 그 차이가 적은 편이었다. 일반적인 인
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사례 수
텔레
비전

라디오
일반 
휴대
전화

스마트
폰 

컴퓨터
MP3 
플레
이어 

태블릿 
PC

디지털 
카메라

디지털 
캠코더

게임기

전체 600 97.2 8.7 5.3 96.3 99.0 36.8 23.2 27.7 6.7 10.8

학교급
중학교 281 96.1 7.5 3.2 97.9 98.9 37.7 22.4 33.1 7.8 14.6

고등학교 319 98.1 9.7 7.2 95.0 99.1 36.1 23.8 22.9 5.6 7.5

학년

1학년 189 95.8 10.6 3.7 97.4 98.9 37.6 24.9 25.9 7.4 10.1

2학년 206 99.5 6.8 4.9 97.6 99.0 37.9 22.3 26.2 5.3 10.7

3학년 205 96.1 8.8 7.3 94.1 99.0 35.1 22.4 30.7 7.3 11.7

학교급

&학년
중학교

1학년 78 92.3 9.0 1.3 97.4 97.4 30.8 19.2 25.6 9.0 14.1

2학년 104 99.0 5.8 4.8 98.1 99.0 40.4 21.2 28.8 6.7 12.5

3학년 99 96.0 8.1 3.0 98.0 100.0 40.4 26.3 43.4 8.1 17.2

<표 3-10> 미디어 기기별 보유 비율 (단위:%)

구사회적 특성별로 큰 차이가 없으나 평균 가구소득에서 ‘600만 원 이상 

가구’ 학생(46.41분)이 ‘400만 원 이하 가정’ 학생(37.56분)과 ‘400만 원에

서 600만 원 미만 가정’ 학생(31.34분)보다 월등히 많이 이용하는 특징을 

보였다(F＝6.286, df＝2, p＝0.004).

(3) 미디어 기기 보유 여부 정도

응답자들이 현재 소유하고 있는 미디어 기기들을 알아본 결과 가장 많이 

소유하고 있는 미디어는 컴퓨터로 응답자의 99.0%가 보유하고 있는 것으

로 나타났다. 그 다음으로 많이 보유하고 있는 미디어는 텔레비전으로 

97.2%가 보유하고 있었다. 스마트폰 역시 대다수인 96.3%가 소유하고 있

는 것으로 나타났는데 한 가지 특징적인 점은 평균 가구소득에서 ‘600만 

원 이상 가구’의 학생의 보유 비율이 90.0%로 낮게 나타난 점이었다. MP3

의 경우 3명 중 1명꼴인 36.8%가 보유하고 있었는데 중학교 1학년 학생

(30.8%)과 고등학교 3학년 학생(30.2%)이 다른 학생들보다 더 적게 보유

하고 있는 점이 특징적이었다. 그밖에 디지털 카메라와 태블릿 PC는 각각 

27.7%, 23.2%가 보유하고 있는 것으로 나타났다.
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사례 수
텔레
비전

라디오
일반 
휴대
전화

스마트
폰 

컴퓨터
MP3 
플레
이어 

태블릿 
PC

디지털 
카메라

디지털 
캠코더

게임기

학교급

&학년
고등학교

1학년 111 98.2 11.7 5.4 97.3 100.0 42.3 28.8 26.1 6.3 7.2

2학년 102 100.0 7.8 4.9 97.1 99.0 35.3 23.5 23.5 3.9 8.8

3학년 106 96.2 9.4 11.3 90.6 98.1 30.2 18.9 18.9 6.6 6.6

성별
남학생 311 97.1 8.0 4.5 97.4 99.0 37.9 22.8 26.4 6.8 13.2

여학생 289 97.2 9.3 6.2 95.2 99.0 35.6 23.5 29.1 6.6 8.3

학교급

&성별

중학교
남학생 148 95.3 6.1 4.1 98.6 98.6 38.5 21.6 32.4 6.1 17.6

여학생 133 97.0 9.0 2.3 97.0 99.2 36.8 23.3 33.8 9.8 11.3

고등학교
남학생 163 98.8 9.8 4.9 96.3 99.4 37.4 23.9 20.9 7.4 9.2

여학생 156 97.4 9.6 9.6 93.6 98.7 34.6 23.7 25.0 3.8 5.8

평균 

가구

소득

400만 원 미만 164 97.6 11.0 4.3 98.8 99.4 37.8 28.7 31.7 11.0 11.6

400∼600만 원 미만 316 98.4 8.5 3.8 97.5 99.1 38.3 20.9 26.6 4.1 9.5

600만 원 이상 120 93.3 5.8 10.8 90.0 98.3 31.7 21.7 25.0 7.5 13.3

2) 기초 변인으로서 미디어교육 경험과 학업성적

우선 미디어 리터러시 수준 및 21세기 핵심역량과의 관계를 알아보기 위

해 응답자들의 과목별 성적을 알아보았다. 국어 성적은 못하는 수준이 

4.4%(‘매우 못하는 수준’ 0.2%, ‘못하는 수준’ 4.2%)였으며 잘하는 수준은 

49.1%(‘잘하는 수준’ 43.8%, ‘매우 잘하는 수준’ 5.3%)였다. 영어 성적은 

못하는 수준이 12.3%(‘매우 못하는 수준’ 0.8%, ‘못하는 수준’ 11.5%)였으

며 잘하는 수준은 48.9%(‘잘하는 수준’ 39.3%, ‘매우 잘하는 수준’ 9.6%)였

다. 수학 성적은 못하는 수준이 13.9%(‘매우 못하는 수준’ 1.7%, ‘못하는 

수준’ 12.2%)였으며 잘하는 수준은 45.1%(‘잘하는 수준’ 38.3%, ‘매우 잘

하는 수준’ 6.8%)였다. 사회영역 성적은 못하는 수준이 10.6%(‘매우 못하

는 수준’ 0.3%, ‘못하는 수준’ 10.3%)였으며 잘하는 수준은 44.3%(‘잘하는 

수준’ 39.5%, ‘매우 잘하는 수준’ 4.8%)였다. 과학영역 성적은 못하는 수준

이 14.2%(‘매우 못하는 수준’ 0.5%, ‘못하는 수준’ 13.7%)였으며 잘하는 수

준은 43.2%(‘잘하는 수준’ 38.2%, ‘매우 잘하는 수준’ 5.0%)였다.
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전혀 그렇지 
않다

대체로 
그렇지 않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 그렇다

NIE
179 150 130 137 4

(29.8) (25.0) (21.7) (22.8) (.7)

미디어 비판 교육
190 157 164 85 4

(31.7) (26.2) (27.3) (14.2) (.7)

미디어 제작 교육
154 175 178 86 7

(25.7) (29.2) (29.7) (14.3) (1.2)

미디어 윤리 교육
118 110 202 160 10

(19.7) (18.3) (33.7) (26.7) (1.7)

<표 3-12> 미디어 교육 영역별 경험 여부 [단위 명, (  )는 %]

매우 
못하는 
수준

못하는 수준 중간 수준
잘하는 
수준

매우 잘하는 
수준

평균

국어 1(0.2) 25(4.2) 279(46.5) 263(43.8) 32(5.3) 3.50

영어 5(0.8) 69(11.5) 235(39.2) 236(39.3) 58(9.6) 3.45

수학 10(1.7) 73(12.2) 246(41,0) 230(38.3) 41(6.8) 3.37

사회영역 2(0.3) 62(10.3) 270(45.0) 237(39.5) 29(4.8) 3.38

과학영역 3(0.5) 82(13.7) 256(42.7) 229(38.2) 30(5.0) 3.34

<표 3-11> 과목별 학업성취도 수준 [단위 명, (  )는 %]

(1) 미디어교육

응답자들이 미디어교육을 받은 적이 있는지 알아보았다. 먼저 신문 활용 

교육(NIE)에 대해 알아본 결과 ‘대체로 받은 적이 있다’가 22.8%, ‘많이 받

았다’가 0.7% 등 23.5%가 받은 적이 있다고 응답했다. 미디어 비판 교육에 

대해서는 ‘대체로 받은 적이 있다’ 14.2%, ‘많이 받았다’ 0.7% 등 14.9%가 
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받은 적이 있다고 응답했다. 미디어 제작교육은 ‘대체로 받은 적이 있

다’14.3%, ‘많이 받았다’가 1.2%로 15.5%가 받은 적이 있다고 응답했다. 

미디어 윤리교육은 ‘대체로 받은 적이 있다’가 26.7%, ‘많이 받았다’ 1.7% 

등 27.4%가 받은 적이 있다고 응답했다. 전체적으로 볼 때 빈도 기준으로 

‘미디어 윤리교육’을 받은 경험이 27.4%로 가장 많았고 이어서 ‘신문 활용 

교육’(23.5%), ‘미디어 제작교육’(15.5%), ‘미디어 비판 교육’(14.9%) 등의 

순으로 나타났다.

3) 미디어 리터러시 수준

(1) 미디어 이용기술

응답자들이 현재 가지고 있는 미디어와 그 부속 서비스를 어느 정도 이용

하고 있는지 알아보았다. 이메일은 ‘거의 매일’ 하는 학생이 2.8%, ‘일주일

에 여러 번’ 이용하는 학생이 11.0%‘한 달에 여러 번’ 이용하는 학생이 

25.5%였다. 그밖에 ‘한 달에 한번 이하’로 이용하는 학생은 절반이 넘는 

51.5에 달했으며 ‘이용할 줄 모르는’ 학생은 9.2%였다. 이메일 주고받기는 

인구사회학적 특성, 즉 학교급이나 학년, 성별 나아가 평균 가구소득별로 

별다른 차이를 보이지 않았다.

관심 있는 정보에 대한  검색은 일상적으로 하고 있는 것으로 나타났다. 

‘거의 매일’ 이용하는 학생이 4명 중 1명꼴인 25.0%였으며, ‘일주일에 여러 

번’ 이용하는 학생이 42.2%, ‘한 달에 여러 번’ 이용하는 학생이 24.2%였

다. 관심 있는 정보에 대한 정보 검색 활동 역시 인구사회학적 특성, 즉 학

교급이나 학년, 성별 나아가 평균 가구소득별로 별다른 차이를 보이지 않

았다. 다만 평균 가구소득에서 소득이 높은 가장의 아이들일수록 이용 비

율이 낮게 나타난 점이 특징적이었다(F＝5.249, df＝2, p＝0.005).

‘블로그나 까페에 내가 만든 콘텐츠를 인터넷에 올려 공유하기’를 ‘거의 

매일’ 이용하는 학생은 1.8%에 불과할 정도로 적었으나 ‘일주일에 여러 번’ 
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이용하는 학생이 14.5%, ‘한 달에 여러 번’ 이용하는 학생이 27.3%였다. 

‘블로그나 까페에 내가 만든 콘텐츠를 인터넷에 올려 공유하기’ 역시 학교

급, 학년, 성별 등 일반적인 인구사회학적 특성별로 별다른 차이를 보이지 

않았으나 평균 가구소득별로는 차이를 보였다. 5점 기준으로 환산했을 때 

‘40만 원 이하 가구’의 학생은 2.74점. ‘400만 원에서 600만 원 미만’ 가구의 

학생은 2.40점, ‘600만 원 이상’ 가구의 학생은 2.18점을 기록해 가구 소득

이 높을수록 콘텐츠 공유 활동 비율은 더 낮게 나타났다(F＝12.293, df＝

2, p＝0.000).

블로그에 가입하여 댓글달기를 ‘거의 매일’ 이용하는 학생은 1.7%로 적

었으며 ‘일주일에 여러 번’ 이용하는 학생이 9.7%, ‘한 달에 여러 번’ 이용하

는 학생이 24.2%였다. 블로그에 가입하여 댓글달기는 학교급 및 학년별

로 다소의 차이가 있게 나타났다. 평균 가구소득별로도 소득이 높을수록 

이용 점수가 낮았다. ‘40만 원 미만’ 가구의 학생은 2.48점, ‘400만 원에서 

600만 원 미만’ 가구의 학생은 2.27점, ‘600만 원 이상’ 가구의 학생은 2.11

점이었다(F＝5.820, df＝2, p＝0.003).

TV 프로그램, 영화 응악 등의 다운로드를 ‘거의 매일’ 이용하는 학생은 

3.0%였으며 ‘일주일에 여러 번’ 이용하는 학생은 16.2%, ‘한 달에 여러 번’ 

이용하는 학생은 38.3%였다. TV 프로그램, 영화 음악 등의 다운로드를 하

는 활동은 학교급, 학년, 성별, 가구 소득 등 인구사회학적 특성별로 의미 

있는 차이가 없었다.

컴퓨터 게임을 ‘거의 매일’ 이용하는 학생은 11.3%, ‘일주일에 여러 번’ 

이용하는 학생은 29.8%, ‘한 달에 여러 번’ 이용하는 학생은 30.8%였다. 컴

퓨터 게임 이용은 성별에 다른 차이가 나타났는데 남학생의 경우 이용 점

수가 5점 기준에 3.44점인 데 반해 여학생은 2.90점으로 낮았다. 여학생 

중에서 고등학교 여학생이 2.83점으로 가장 낮았다(t＝6.318, p＝0.000). 

온라인 뉴스를 읽거나 다운로드를 이용하는 학생들도 많은 편이었다. 
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‘거의 매일’ 이용하는 학생은 5.8%였으며 ‘일주일에 여러 번’ 이용하는 학생

은 24.0%, ‘한 달에 여러 번’ 이용하는 학생은 34.3%였다. 온라인 뉴스를 읽

거나 다운로드를 이용하는 활동은 특히 학교급과 평균 가구소득에서 의미 

있는 차이를 보였다. 중학생의 이용점수는 5점 기준에 2.78점인데 반해 고

등학생의 이용 점수는 3.07점이었다. 평균 가구소득별로는 ‘400만 원 미만’ 

가구의 학생이 2.80점, ‘400만 원에서 600만 원 미만’ 가구의 학생은 2.93점, 

‘600만 원 이상’ 가구의 학생은 3.13점으로 나타나 가구소득이 높을수록 온

라인 뉴스 이용 점수가 더 높았다(F＝3.623, df＝2, p＝0.027).

학업 차원에서의 정보 검색을 ‘거의 매일’ 이용하는 학생은 16.0%였으

며 ‘일주일에 여러 번’ 이용하는 학생은 40.5%, ‘한 달에 여러 번’ 이용하는 

학생은 30.7%였다. 학업 차원에서의 정보 검색은 학교급, 학년, 성별, 평

균 가구소득 등 인구사회학적 특성별로 별다른 차이가 없었다.

쇼핑, 예약, 예매 등을 위해 온라인 거래를 ‘거의 매일’ 이용하는 학생은 

1.8%였으며 ‘일주일에 여러 번’ 이용하는 학생은 9.2%, ‘한 달에 여러 번’ 

이용하는 학생은 22.8%였다. 온라인상거래는 학교급과 학년을 교차했을 

때 유의미하게 나타났다. 즉 중학교 1학년 학생의 경우 이용 점수가 5점 

기준에 2.09점으로 낮았고 고등학교 1, 2학년 학생은 각각 2.49점과 2.50

점으로 높았다(F＝3.156, df＝5, p＝0.008). 그 외의 인구사회학적 특성

별로는 별다른 차이가 없었다.

페이스북이나 트위터에 글을 읽거나 쓰는 일을 ‘거의 매일’ 하는 학생은 

13.0%%였으며 ‘일주일에 여러 번’ 이용하는 학생은 19.3%, ‘한 달에 여러 

번’ 이용하는 학생은 27.3%였다. 이와 같은 페이스북이나 트위터 이용 빈

도는 유사한 SNS인 블로그 이용과 큰 차이를 보이는데 이는 SNS 이용에 

소요되는 시간 부담이 큰 요인으로 작용하고 있다는 점을 시사하는 부분

이다. 평균 가구소득별로 볼 때 ‘400만 원 미만’ 가구의 학생이 2.73점, ‘400

만 원에서 600만 원 미만’ 가구의 학생은 2.83점, ‘600만 원 이상’ 가구의 학
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할 줄 모름
한 달에 
한번이하

한 달에 여러 
번

일주일에 
여러 번

거의 매일

이메일 주고 받기
55 309 153 66 17

(9.2) (51.5) (25.5) (11.0) (2.8)

관심 있는 내용에 대한 정

보 검색하기

6 46 145 253 150

(1.0) (7.7) (24.2) (42.2) (25.0)

블로그나 까페에 내가 만

든 콘텐츠를 인터넷에 올

려 공유하기

104 234 164 87 11

(17.3) (39.0) (27.3) (14.5) (1.8)

블로그(모임, 카페) 가입

하여 댓글 달기

114 273 145 58 10

(19.0) (45.5) (24.2) (9.7) (1.7)

TV 프로그램, 영화, 음악 

등을 다운로드하기

29 226 230 97 18

(4.8) (37.7) (38.3) (16.2) (3.0)

컴퓨터 게임, 온라인 게임 

하기

39 129 185 179 68

(6.5) (21.5) (30.8) (29.8) (11.3)

온라인 뉴스기사를 읽거

나 다운로드하기

39 176 206 144 35

(6.5) (29.3) (34.3) (24.0) (5.8)

학업을 위한 정보 검색 (수

업 과제 등) 하기

14 63 184 243 96

(2.3) (10.5) (30.7) (40.5) (16.0)

온라인 거래 (쇼핑, 예약/

예매 등) 하기

88 309 137 55 11

(14.7) (51.5) (22.8) (9.2) (1.8)

페이스북, 트위터 등에서 

글을 읽고 쓰기

131 108 164 119 78

(21.8) (18.0) (27.3) (19.8) (13.0)

카카오톡, 구글톡, 네이트

온 등에서 채팅하기

20 3 24 163 390

(3.3) (.5) (4.0) (27.2) (65.0)

<표 3-13> 미디어 이용 기술 빈도 [단위 명, (  )는 %]

생은 3.02점으로 나타나 가구소득이 높을수록 페이스북이나 트위터에 글

을 올리는 정도가 더 높았지만 통계적으로 유의미한 차이는 아니었다(F＝

1.628, df＝2, p＝0.197).

카카오톡, 구글톡, 네이트온 등에서 채팅하기를 ‘거의 매일’ 하는 학생
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은 65.0%로 나타나 중고등학교 학생들에게  SNS에서 채팅하는 일이 일상

화되어 있음을 보여 주었다. 인구사회학적 특성에 다른 차이는 나타나지 

않았다.

(2) 미디어의 속성 이해

응답자들은 ‘신문, 방송사의 소유주가 누구냐에 따라 미디어의 내용이 달

라질 수 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 0.2%, ‘대체로 그렇지 않

다’ 9.2% 등 전체의 9.4%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 

45.7%, ‘매우 그렇다’ 7.7% 등 53.4%가 그렇다고 동의했다. ‘보통이다’라

고 응답한 비율은 37.3%였다.

‘미디어의 목적은 기본적으로 돈을 버는 데 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 

그렇지 않다’ 1.5%, ‘대체로 그렇지 않다’ 15.0% 등 전체의 16.5%가 그렇

지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 43.0%, ‘매우 그렇다’ 4.8% 등 

47.8%가 그렇다고 동의했다. ‘보통이다’라고 응답한 비율은 35.7%였다.

‘같은 메시지도 TV, 신문, 인터넷 등 미디어의 종류에 따라 다른 의미로 

전달될 수 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 0.2%, ‘대체로 그렇지 않

다’ 8.5% 등 전체의 8.7%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 

46.5%, ‘매우 그렇다’ 10.7% 등 57.2%가 그렇다고 동의했다. ‘보통이다’라

고 응답한 비율은 34.2%였다.

‘미디어는 사람들의 생각과 행동에 영향을 미친다’는 진술에 대해 전체

의 4.5%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 51.7%, ‘매우 그렇

다’ 11.2% 등 62.9%가 그렇다고 동의했다. ‘보통이다’라고 응답한 비율은 

32.7%였다.

‘미디어의 내용에는 제작하는 사람들의 가치관이나 의도가 포함되어 

있다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 0.2%, ‘대체로 그렇지 않다’ 4.8% 

등 전체의 5.0%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 48.2%, ‘매
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

신문사나 방송사 등의 소유주가 누

구냐에 따라 미디어 내용이 달라질 

수 있다

1 55 224 274 46

(.2) (9.2) (37.3) (45.7) (7.7)

미디어의 목적은 기본적으로 돈을 

버는 데 있다

9 90 214 258 29

(1.5) (15.0) (35.7) (43.0) (4.8)

같은 메시지도 TV, 신문, 인터넷 등 

미디어 종류에 따라 다른 의미로 전

달될 수 있다

1 51 205 279 64

(.2) (8.5) (34.2) (46.5) (10.7)

미디어는 사람들의 생각과 행동에 

영향을 미친다

27 196 310 67

(4.5) (32.7) (51.7) (11.2)

미디어의 내용에는 제작하는 사람의 

가치관이나 의도가 포함되어 있다

1 29 206 289 75

(.2) (4.8) (34.3) (48.2) (12.5)

미디어는 어떤 사람이나 집단에 대

한 편견과 고정관념을 갖게 한다

3 41 257 248 51

(.5) (6.8) (42.8) (41.3) (8.5)

미디어에서 묘사되는 내용과 실제 

현실은 다르다

1 35 268 252 44

(.2) (5.8) (44.7) (42.0) (7.3)

미디어는 정보를 축소하거나 생략

해서 전달한다

45 244 276 35

(7.5) (40.7) (46.0) (5.8)

미디어에서는 같은 내용도 이미지, 

배열, 편집 기법에 따라 다르게 표현

될 수 있다

24 209 307 60

(4.0) (34.8) (51.2) (10.0)

미디어를 제작하는 사람들은 특정 

대상층을 겨냥해서 콘텐츠를 만든다

1 40 230 296 33

(.2) (6.7) (38.3) (49.3) (5.5)

미디어를 통해 전달되는 같은 내용

의 메시지도 사람에 따라 다르게 받

아들일 수 있다

1 12 209 337 41

(.2) (2.0) (34.8) (56.2) (6.8)

<표 3-15> 미디어 속성 이해 빈도 [단위 명, (  )는 %]
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우 그렇다’ 12.5% 등 60.7%가 그렇다고 동의했다. ‘보통이다’라고 응답한 

비율은 34.3%였다.

‘미디어는 어떤 사람이나 집단에 대한 편견과 고정관념을 갖게 한다’는 

진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 0.5%, ‘대체로 그렇지 않다’ 6.8% 등 전체

의 7.3%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 41.3%, ‘매우 그렇

다’ 8.5% 등 49.8%가 그렇다고 동의했다. ‘보통이다’라고 응답한 비율은 

42.8%였다.

‘미디어에서 묘사되는 내용과 실제 현실은 다르다’는 진술에 대해 ‘전혀 

그렇지 않다’ 0.2%, ‘대체로 그렇지 않다’ 5.8% 등 전체의 6.0%가 그렇지 

않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 42.0%, ‘매우 그렇다’ 7.3% 등 49.3%

가 그렇다고 동의했다. ‘보통이다’라고 응답한 비율은 44.7%였다.

‘미디어는 정보를 축소하거나 생략해서 전달한다’는 진술에 대해 전체

의 7.5%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 46.0%, ‘매우 그렇

다’ 5.8% 등 51.8%가 그렇다고 동의했다. ‘보통이다’라고 응답한 비율은 

40.7%였다.

‘미디어에서는 같은 내용도 이미지, 배열, 편집기법에 따라 다르게 표

현될 수 있다’는 진술에 대해 전체의 4.0%가 그렇지 않다고 응답했으며 

‘대체로 그렇다’ 51.2%, ‘매우 그렇다’ 10.0% 등 61.2%가 그렇다고 동의했

다. ‘보통이다’라고 응답한 비율은 34.8%였다.

‘미디어를 제작하는 사람들은 특정 대상층을 겨냥해서 콘텐츠를 만든

다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 0.2%, ‘대체로 그렇지 않다’ 6.7% 등 

전체의 6.9%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 49.3%, ‘매우 

그렇다’ 5.5% 등 54.8%가 그렇다고 동의했다. ‘보통이다’라고 응답한 비율

은 38.3%였다.

‘미디어를 통해 전달되는 같은 내용의 메시지도 사람에 따라 다르게 받

아들일 수 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 0.2%, ‘대체로 그렇지 않
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다’ 2.0% 등 전체의 2.2%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 

56.2%, ‘매우 그렇다’ 6.8% 등 63.0%가 그렇다고 동의했다. ‘보통이다’라

고 응답한 비율은 34.8%였다.

미디어의 속성에 대한 이해를 전체적으로 비교하면 ‘미디어는 사람들

의 생각과 행동에 영향을 미친다’(3.70점), ‘미디어의 내용에는 제작하는 

사람들의 가치관이나 의도가 포함되어 있다’(3.68점), ‘미디어를 통해 전

달되는 같은 내용의 메시지도 사람에 따라 다르게 받아들일 수 있다’(3.68

점), ‘미디어에서는 같은 내용도 이미지, 배열, 편집기법에 따라 다르게 표

현될 수 있다’(3.67점) 등의 진술에 대해 동의도가 비교적 높게 나타났으

며 ‘미디어의 목적은 기본적으로 돈을 버는 데 있다’(3.35점)는 진술에 대

한 동의도는 비교적 낮게 나타났다. 

미디어의 속성에 대한 이해는 인구사회학적 특성별로 별다른 차이를 

보이지 않았다.
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매우 
자주 
있다

자주 
있다

보통이다
별로 
없다

전혀 
없다

음악/영상/게임/만화 등을 불법으로 다

운로드하거나 배포한 적이 있다

8 31 112 108 341

(1.3) (5.2) (18.7) (18.0) (56.8)

다른 사람의 개인 정보를 남에게 허락 없

이 배포한 적이 있다

1 15 43 134 407

(.2) (2.5) (7.2) (22.3) (67.8)

불법적으로 게임 아이템이나 물건 등을 

거래한 적이 있다

 21 31 110 438

 (3.5) (5.2) (18.3) (73.0)

다른 사람의 ID나 주민번호로 회원가입

을 하거나 이메일을 보낸 적이 있다

4 27 48 121 400

(.7) (4.5) (8.0) (20.2) (66.7)

거짓정보나 확인되지 않은 정보를 인터

넷에 올린 적이 있다

2 18 30 125 425

(.3) (3.0) (5.0) (20.8) (70.8)

폭력 사이트나 음란 사이트에 접속한 적이 

있다

4 17 52 108 419

(.7) (2.8) (8.7) (18.0) (69.8)

평소에 마음에 들지 않은 친구나 연예인 

등에 대해 비난의 글을 올린적이 있다

2 20 48 110 420

(.3) (3.3) (8.0) (18.3) (70.0)

채팅, 게시판 등에서 욕설, 비속어 등을 

사용한 적이 있다

8 46 102 138 306

(1.3) (7.7) (17.0) (23.0) (51.0)

인터넷에서 얻은 자료를 출처를 밝히지 

않고 사용한 적이 있다

4 32 57 124 383

(.7) (5.3) (9.5) (20.7) (63.8)

시판 소프트웨어를 구입하지 않고 복사

하여 사용한 적이 있다

7 14 78 101 400

(1.2) (2.3) (13.0) (16.8) (66.7)

인터넷 상에서 음란물을 주고받은 적이 

있다

3 14 45 72 466

(.5) (2.3) (7.5) (12.0) (77.7)

<표 3-17> 미디어 이용 윤리 빈도                [단위 명, (  )는 %]



116    청소년의 미디어 이용과 21세기 핵심역량

(3) 미디어 이용 윤리

응답자들의 미디어 이용윤리에 대해 알아본 결과 ‘음악/영상/게임/만화 

등을 불법으로 다운로드하거나 배포한 적이 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 없

다’ 56.8%, ‘별로 없다’ 18.0% 등 전체의 74.8%가 없다고 응답했으며 ‘자주 

있다’ 5.2%, ‘매우 자주 있다’ 1.3% 등 6.5%는 있다고 응답했다. ‘보통이다’

는 응답은 18.7%였다. 음악/영상/게임/만화 등을 불법으로 다운로드하거

나 배포하는 행위와 관련하여 인구사회학적 특성별로 의미 있는 차이는 

보이지 않았다.

‘다른 사람의 개인 정보를 남에게 허락 없이 배포한 적 있다’는 진술에 

대해 ‘전혀 없다’ 67.8%, ‘별로 없다’ 22.3% 등 전체의 90.1%가 없다고 응답

했으며 ‘자주 있다’ 2.5%, ‘매우 자주 있다’ 0.2% 등 2.7%는 있다고 응답했

다. ‘보통이다’는 응답은 7.2%였다. 개인정보를 남에게 허락 없이 배포하

는 행위 역시 인구사회학적 특성별로 별다른 차이를 보이지 않았다.

‘불법적으로 게임 아이템이나 물건 등을 거래한 적이 있다’는 진술에 대

해 ‘전혀 없다’ 73.0%, ‘별로 없다’ 18.3% 등 전체의 91.3%가 없다고 응답했

으며 3.5%가 있다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 5.2%였다. 불법적인 

게임 아이템 거래 행위는 인구사회학적 특성별로 별다른 차이가 나타나지 

않았다.

‘다른 사람의 ID나 주민번호로 회원 가입을 하거나 이메일을 보낸 적이 

있다’는 진술에 대해 ‘전혀 없다’ 66.7%, ‘별로 없다’ 20.2% 등 전체의 

88.9%가 없다고 응답했으며 ‘자주 있다’ 4.5%, ‘매우 자주 있다’ 0.7% 등 

5.2%는 있다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 8.0%였다. 인구사회학적 

특성별로 볼 때, 학교급, 학년, 성별로 의미 있는 차이가 보이지 않았으나 

평균 가구소득별로는 다소의 차이가 있었다. 즉 ‘400만 원 미만’ 가구의 학

생은 1.69점이었으나, ‘400만 원에서 600만 원 미만’ 가구는 1.49점, 그리

고 ‘600만 원 이상’ 가구의 점수는 1.38로 나타나 가구소득이 높을수록 다
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른 사람의 ID나 주민번호로 부정적인 행위를 한 정도는 낮았다(F＝4.789, 

df＝2, p＝0.009).

‘거짓 정보나 확인되지 않은 정보를 인터넷에 올린 적이 있다’는 진술에 

대해 ‘전혀 없다’ 70.8%, ‘별로 없다’ 20.8% 등 전체의 91.6%가 없다고 응답

했으며 ‘자주 있다’ 3.0%, ‘매우 자주 있다’ 0.3% 등 3.3%는 있다고 응답했

다. ‘보통이다’는 응답은 5.0%였다. ‘거짓 정보나 확인되지 않은 정보를 인

터넷에 올린 적이 있다’는 진술과 관련하여 인구사회학적 특성별 차이는 

나타나지 않았다.

‘폭력사이트나 음란 사이트에 접속한 적이 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 

없다’ 69.8%, ‘별로 없다’ 18.0% 등 전체의 87.8%가 없다고 응답했으며 ‘자

주 있다’ 2.8%, ‘매우 자주 있다’ 0.7% 등 3.5%가 있다고 응답했다. ‘보통이

다’는 응답은 8.7%였다. ‘폭력사이트나 음란 사이트에 접속한 적이 있다’

는 진술에 대해 ‘전혀 없다’는 진술과 관련하여 인구사회학적 특성별 차이

는 나타나지 않았다.

‘평소에 마음에 들지 않은 친구나 연예인 등에 대해 비난의 글을 올린 

적이 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 없다’ 70.0%, ‘별로 없다’ 18.3% 등 전체의 

88.3%가 없다고 응답했으며 ‘자주 있다’ 3.3%, ‘매우 자주 있다’ 0.3% 등 

3.6%는 있다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 8.0%였다. 인구사회학적 

특성별로 볼 때 학교급과 학년을 교차했을 때 다소의 차이가 나타났다. 즉 

중학교 3학년 학생의 경우 ‘평소에 마음에 들지 않은 친구나 연예인 등에 

대해 비난의 글을 올린 적이 있다’는 진술과 관련하여 5점 기준에 평균 

1.66점을 기록했으며 고등학교 3학년(1.29점)과 중학교 1학년(1.36점)은 

상대적으로 낮은 점수를 기록했다(F＝2.481, df＝5, p＝0.031).

‘채팅, 게시판 등에서 욕설, 비속어 등을 사용한 적이 있다’는 진술에 대

해 ‘전혀 없다’ 51.0%, ‘별로 없다’ 23.0% 등 전체의 74.0%가 없다고 응답했

으며 ‘자주 있다’ 7.7%, ‘매우 자주 있다’ 1.3% 등 9.0%가 있다고 응답했다. 
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‘보통이다’는 응답은 17.0%였다. ‘채팅, 게시판 등에서 욕설, 비속어 등을 

사용한 적이 있다’는 진술과 관련하여 인구사회학적 특성별로 별다른 차

이가 나타나지 않았다.

‘인터넷에서 얻은 자료를 출처를 밝히지 않고 사용한 적이 있다’는 진술

에 대해 ‘전혀 없다’ 63.8%, ‘별로 없다’ 20.7% 등 전체의 88.9%가 없다고 

응답했으며 ‘자주 있다’ 5.3%, ‘매우 자주 있다’ 0.7% 등 6.0%가 있다고 응

답했다. ‘보통이다’는 응답은 9.5%였다. ‘인터넷에서 얻은 자료를 출처를 

밝히지 않고 사용한 적이 있다’는 진술과 관련하여 인구사회학적 특성별

로 별다른 차이가 나타나지 않았다.

‘시판 소프트웨어를 구입하지 않고 복사하여 사용한 적이 있다’는 진술

에 대해 ‘전혀 없다’ 66.7%, ‘별로 없다’ 16.8% 등 전체의 83.5%가 없다고 

응답했으며 ‘자주 있다’ 2.3%, ‘매우 자주 있다’ 1.2% 등 3.5%는 있다고 응

답했다. ‘보통이다’는 응답은 13.0%였다. ‘시판 소프트웨어를 구입하지 않

고 복사하여 사용한 적이 있다’는 진술과 관련하여 인구사회학적 특성별

로 별다른 차이가 나타나지 않았다.

‘인터넷 상에서 음란물을 주고받은 적이 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 없

다’ 77.7%, ‘별로 없다’ 12.0% 등 전체의 89.7%가 없다고 응답했으며 ‘자주 

있다’ 2.3%, ‘매우 자주 있다’ 0.5% 등 2.8%는 있다고 응답했다. ‘보통이다’

는 응답은 7.5%였다. ‘인터넷 상에서 음란물을 주고받은 적이 있다’는 진

술과 관련하여 인구사회학적 특성별로 별다른 차이가 나타나지 않았다. 

미디어 이용 윤리를 전체적으로 비교하면 ‘채팅, 게시판 등에서 욕설, 

비속어 등을 사용한 적이 있다’(1.85), ‘음악/영상/게임/만화 등을 불법으

로 다운로드하거나 배포한 적이 있다’(1.76점) 등의 윤리적 항목에서 위반

행위가 점수가 비교적 높게 나타났다.
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이
다

대체로 
그렇다

매우 
그렇다

미디어에서 나의 생각과 의견을 표현하

는 것을 잘하고 싶다

17 65 198 282 38

(2.8) (10.8) (33.0) (47.0) (6.3)

미디어에서 나의 생각과 의견을 표현하

는 것에 자신이 있다

18 94 256 199 33

(3.0) (15.7) (42.7) (33.2) (5.5)

미디어를 통해 나의 생각과 의견을 표현

하는 것이 즐겁고 흥미롭다

9 121 263 171 36

(1.5) (20.2) (43.8) (28.5) (6.0)

미디어를 통해 나의 생각과 의견을 표현

하는 것은 중요하다

11 85 215 252 37

(1.8) (14.2) (35.8) (42.0) (6.2)

앞으로 미디어에서 나의 생각과 의견을 

적극적으로 표현할 것이다

9 79 258 233 21

(1.5) (13.2) (43.0) (38.8) (3.5)

나는 다른 사람들과 미디어에 대해 이야

기하는 것을 즐긴다

13 83 269 219 16

(2.2) (13.8) (44.8) (36.5) (2.7)

<표 3-19> 표현 능력 빈도 [단위 명, (  )는 %]

(4) 표현능력

미디어에서의 표현 능력과 관련하여 ‘미디어에 나의 생각과 의견을 표현

하는 것을 잘하고 싶다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 2.8%, ‘대체로 그

렇지 않다’ 10.8% 등 그렇지 않다는 응답은 13.6%인데 반해 ‘대체로 그렇

다’ 47.0%, ‘매우 그렇다’ 6.3% 등 53.3%가 잘하고 싶다고 응답했다. ‘보통

이다’는 응답은 33.0%였다.

‘미디어에서 나의 생각과 의견을 표현하는 것에 자신이 있다’는 진술에 

대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 3.0%, ‘대체로 그렇지 않다’ 15.7% 등 그렇지 않다

는 응답은 18.7%였으며 ‘대체로 그렇다’ 33.2%, ‘매우 그렇다’ 5.5% 등 

38.7% 그렇다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 42.7%였다.

‘미디어를 통해 나의 생각과 의견을 표현하는 것이 즐겁고 흥미롭다’는 
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진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 1.5%, ‘대체로 그렇지 않다’ 20.2% 등 그렇

지 않다는 응답은 21.7%였으며 ‘대체로 그렇다’ 28.5%, ‘매우 그렇다’ 6.6% 

등 34.5% 그렇다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 43.8%였다.

‘미디어를 통해 나의 생각과 의견을 표현하는 것은 중요하다’는 진술에 

대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 1.8%, ‘대체로 그렇지 않다’ 14.2% 등 그렇지 않다

는 응답은 16.0%였으며 ‘대체로 그렇다’ 42.0%, ‘매우 그렇다’ 6.2% 등 

48.2% 그렇다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 35.8%였다.

‘앞으로 미디어에서 나의 생각과 의견을 적극적으로 표현할 것이다’는 

진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 1.5%, ‘대체로 그렇지 않다’ 13.2% 등 그렇

지 않다는 응답은 14.7%였으며 ‘대체로 그렇다’ 38.8%, ‘매우 그렇다’ 3.5% 

등 42.3% 그렇다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 43.0%였다.

‘나는 다른 사람들과 미디어에 대해 이야기하는 것을 즐긴다’는 진술에 

대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 2.2%, ‘대체로 그렇지 않다’ 13.8% 등 그렇지 않다

는 응답은 16.0%였으며 ‘대체로 그렇다’ 36.5%, ‘매우 그렇다’ 2.7% 등 

39.2% 그렇다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 44.8%였다.

미디어에 기초한 표현능력을 전체적으로 비교하면 ‘미디어에서 나의 

생각과 의견을 표현하는 것을 잘하고 싶다’는 진술에 대한 동의도가 5점 

기준에 3.43점으로 비교적 높게 나타났으나 통계적으로 의미 있는 차이는 

아니었다. 또한 표현능력 전 문항에 걸쳐 인구사회학적 특성에 따른 차이

도 나타나지 않았다. 

(5) 표현 기술

이번에는 미디어 이용 기술 측면에 초점을 두고 표현 기술이 어느 정도 인

지를 알아보았다.

먼저 ‘디지털 기기와 컴퓨터를 연결하여 파일을 옮길 수 있다’는 진술에 

대해 ‘전혀 못한다’ 0.3%, ‘잘 못하는 편이다’ 7.7% 등 8.0%가 못한다고 응답
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전혀 
못한다

잘 
못하는 
편이다

보통이다
잘 하는 
편이다

매우 
잘한다

디지털 기기와 컴퓨터를 연결하여 파일

을 옮길 수 있다

2 46 201 289 62

(.3) (7.7) (33.5) (48.2) (10.3)

디지털 카메라로 사진을 찍을 수 있다
27 178 294 101

(4.5) (29.7) (49.0) (16.8)

이미지 편집 프로그램으로 사진을 편집

할 수 있다

4 108 212 236 40

(.7) (18.0) (35.3) (39.3) (6.7)

디지털 영상물을 촬영하기 위해 글을 쓸 

수 있다

47 146 226 151 30

(7.8) (24.3) (37.7) (25.2) (5.0)

비디오 캠코더로 동영상을 찍을 수 있다
13 56 240 244 47

(2.2) (9.3) (40.0) (40.7) (7.8)

영상 편집 프로그램으로 동영상을 편집

할 수 있다

67 121 207 165 40

(11.2) (20.2) (34.5) (27.5) (6.7)

스마트폰 환경을 설정할 수 있다
3 45 154 257 141

(.5) (7.5) (25.7) (42.8) (23.5)

스마트폰 앱을 다운로드할 수 있다
3 22 158 271 146

(.5) (3.7) (26.3) (45.2) (24.3)

스마트폰으로 사진을 찍거나 동영상을 

촬영할 수 있다

3 13 184 280 120

(.5) (2.2) (30.7) (46.7) (20.0)

<표 3-20> 표현 기술 빈도 [단위 명, (  )는 %]

한 반면에 ‘잘 하는 편이다’ 48.2%, ‘매우 잘한다’ 10.3% 등 58.5%가 잘한다

고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 33.5%였다. 디지털 기기와 컴퓨터를 연

결하여 파일을 옮길 수 있는 능력을 인구사회학적 특성으로 구분해 보면 학

교급 및 학년에 따라 차이가 있었다. 즉 5점 기준으로 환산해 보면 중학교 1

학년의 경우 3.32점, 중학교 2학년은 3.51점, 그리고 중학교 3학년의 경우 

3.63으로 나타나 학년이 높아질수록 디지털 기기와 컴퓨터를 연결하여 파
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일을 옮길 수 있는 능력이 더 좋다는 것을 보여 주었다. 고등학교 3학년의 

경우 3.75점으로 가장 높은 점수를 기록했다(F＝3.627, df＝5, p＝0.003).

‘디지털 카메라로 사진을 찍을 수 있다’는 진술에 대해 4.5%만이 잘 못

한다고 응답한 반면에 ‘잘 하는 편이다’ 49.0%, ‘매우 잘한다’ 16.8% 등 

65.8%가 잘한다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 29.7%였다. 디지털 카

메라로 사진을 찍을 수 있는 능력은 평균 가구소득에 따라 의미 있는 차이

가 있었다(F＝8.785, df＝2, p＝0.000). 가구소득이 ‘400만 원 미만’ 가정

의 학생은 5점 기준에 3.63을 기록한 반면에 ‘400만 원에서 600만 원 미만’ 

가구의 학생은 3.77점, 그리고 ‘600만 원 이상’ 가구의 학생은 4.02점으로 

나타나 가구소득이 높을수록 디지털 카메라로 사진을 찍을 수 있는 능력

이 더 좋음을 알 수 있다.

‘이미지 편집 프로그램으로 사진을 편집할 수 있다’는 진술에 대해 ‘전

혀 못한다’ 0.7%, ‘잘 못하는 편이다’ 18.0% 등 18.7%가 못한다고 응답했

으며 ‘잘 하는 편이다’ 39.3%, ‘매우 잘한다’ 6.7% 등 46.0%가 잘한다고 응

답했다. ‘보통이다’는 응답은 35.3%였다.

‘디지털 영상물을 촬영하기 위해 글을 쓸 수 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 

못한다’ 7.8%, ‘잘 못하는 편이다’ 24.3% 등 32.1%가 못한다고 응답했으며 

‘잘 하는 편이다’ 25.2%, ‘매우 잘한다’ 5.0% 등 30.2%가 잘한다고 응답했

다. ‘보통이다’는 응답은 37.7%였다.

‘비디오 캠코더로 동영상을 찍을 수 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 못한다’ 

2.2%, ‘잘 못하는 편이다’ 9.3% 등 11.5%가 못한다고 응답했으며 ‘잘 하는 

편이다’ 40.7%, ‘매우 잘한다’ 7.8% 등 48.5%가 잘한다고 응답했다. ‘보통

이다’는 응답은 40.0%였다.

‘영상 편집 프로그램으로 동영상을 편집할 수 있다’는 진술에 대해 ‘전

혀 못한다’ 11.2%, ‘잘 못하는 편이다’ 20.2% 등 31.4%가 못한다고 응답했

으며 ‘잘 하는 편이다’ 27.5%, ‘매우 잘한다’ 6.7% 등 34.2%가 잘한다고 응
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답했다. ‘보통이다’는 응답은 34.5%였다.

‘스마트폰 환경을 설정할 수 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 못한다’ 0.5%, 

‘잘 못하는 편이다’ 7.5% 등 8.0%가 못한다고 응답했으며 ‘잘 하는 편이다’ 

42.8%, ‘매우 잘한다’ 23.5% 등 66.3%가 잘한다고 응답했다. ‘보통이다’는 

응답은 25.7%였다.

‘스마트폰 앱을 다운로드할 수 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 못한다’ 0.5%, 

‘잘 못하는 편이다’ 3.7% 등 4.2%가 못한다고 응답했으며 ‘잘 하는 편이다’ 

45.2%, ‘매우 잘한다’ 24.3% 등 69.5%가 잘한다고 응답했다. ‘보통이다’는 

응답은 26.3%였다.

‘스마트폰으로 사진을 찍거나 동영상을 촬영할 수 있다’는 진술에 대해 

‘전혀 못한다’ 0.5%, ‘잘 못하는 편이다’ 2.2% 등 2.7%가 못한다고 응답한 

반면에 ‘잘 하는 편이다’ 46.7%, ‘매우 잘한다’ 20.0% 등 66.7%가 잘한다고 

응답했다. ‘보통이다’는 응답은 30.7%였다. 스마트폰으로 사진을 찍거나 

동영상을 촬영할 수 있는 능력은 평균 가구소득에 따라 차이가 있었다(F

＝6.166, df＝2, p＝0.002). 가구소득이 ‘400만 원 미만’ 가정의 학생은 5

점 기준에 3.72를 기록한 반면에 ‘400만 원에서 600만 원 미만’ 가구의 학

생은 3.82점, 그리고 ‘600만 원 이상’ 가구의 학생은 4.04점으로 나타나 가

구소득이 높을수록 스마트폰으로 사진을 찍거나 동영상을 촬영할 수 있는 

능력이 더 좋았다.

미디어 이용기술에 기반한 소통과 공유능력을 전체적으로 보면 스마

트폰을 이용하는 기술이 특히 뛰어남을 알 수가 있다. 예를 들면 스마트폰

으로 앱을 다운로드 받을 수 있는 능력(3.89점), 스마트폰으로 사진을 찍

거나 동영상을 촬영할 수 있는 능력(3.84점), 스마트폰 환경 설정 능력

(3.81점) 등은 3.80점 이상의 점수를 기록했다. 상대적으로 디지털 영상

물을 촬영하기 위해 글을 쓰는 능력(2.95점), 영상 편집 프로그램으로 동

영상을 편집할 수 있는 능력(2.98점) 등은 3.0점을 넘지 못했다.
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전혀 
안한다

대체로 
안하는 
편이다

보통이다
자주 하는 
편이다

매우 자주 
한다

블로그, SNS 등에 게시된 다른 사람

의 글이나 사진에 답글을 남긴다

103 128 182 162 25

(17.2) (21.3) (30.3) (27.0) (4.2)

인터넷에 관심 있는 글, 정보, 링크 

등을 찾아 나의 블로그,, SNS 등으

로 퍼온다

121 150 182 132 15

(20.2) (25.0) (30.3) (22.0) (2.5)

나의 블로그, SNS 등에 글을 올린다
59 221 172 112 36

(9.8) (36.8) (28.7) (18.7) (6.0)

내가 찍은 사진이나 직접 제작한 노

래, 음악, 동영상 등을 친구나 가족 

등 다른 사람에게 보여준다

99 152 182 137 30

(16.5) (25.3) (30.3) (22.8) (5.0)

내가 찍은 사진이나 직접 제작한 노

래, 음악, 동영상을 블로그, SNS 등

을 이용하여 인터넷에 올린다

138 145 166 128 23

(23.0) (24.2) (27.7) (21.3) (3.8)

<표 3-22> 소통능력 빈도 [단위 명, (  )는 %]

(6) 소통능력

이번에는 미디어 이용을 소통과 공유 측면에서 알아보았다. 먼저 ‘블로그, 

SNS 등에 게시된 다른 사람의 글이나 사진에 답글을 남긴다’는 진술에 대

해 ‘전혀 안한다’ 17.2%, ‘대체로 안하는 편이다’ 21.3% 등 38.5%가 안한다

고 응답했으며 ‘자주 하는 편이다’ 27.0%, ‘매우 자주 한다’가 4.2% 등 

31.2%가 자주 한다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 30.3%였다. 블로그, 

SNS 등에 답글을 남기는 정도는 평균 가구소득에 따라 의미 있는 차이가 

있었다(F＝4.614, df＝2, p＝0.009). 가구소득이 ‘400만 원 미만’ 가정의 

학생은 5점 기준에 2.96점을 기록한 반면에 ‘400만 원에서 600만 원 미만’ 

가구의 학생은 2.75점, 그리고 ‘600만 원 이상’ 가구의 학생은 2.68점을 기

록해 가구소득이 적은 집안의 학생일수록 답글을 남기는 정도는 높았다.

‘인터넷에 관심 있는 글, 정보, 링크 등을 찾아 나의 블로그, SNS 등으로 

퍼 온다’는 진술에 대해 ‘전혀 안한다’ 20.2%, ‘대체로 안하는 편이다’ 25.2% 
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등 45.4%가 안한다고 응답했으며 ‘자주 하는 편이다’ 22.0%, ‘매우 자주 한

다’가 2.5% 등 24.5%가 자주 한다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 30.3%

였다. 인터넷에 관심 있는 글, 정보, 링크 등을 찾아 나의 블로그, SNS 등으

로 퍼 오는 정도는 학교급 및 학년별로 그리고 평균 가구소득에 따라 차이

가 있었다. 중학교 1학년은 5점 기준에 2.58점, 2학년은 2.64점, 그리고 중

학교 3학년은 2.84를 기록해 학년이 높아질수록 더 높은 점수를 기록했다

(F＝8.385, df＝2, p＝0.000). 큰 차이는 아니지만 고등학교 학생의 경우 

그 반대의 현상을 보였다. 즉 고등학교 1학년은 2.60점, 2학년은 2.59점, 그

리고 고등학교 3학년은 2.45점을 기록했다(F＝3.827, df＝2, p＝0.003). 

또 평균 가구소득별로는 ‘400만 원 미만’ 가정의 학생은 5점 기준에 2.82점

을 기록한 반면에 ‘400만 원에서 600만 원 미만’ 가구의 학생은 2.62점, 그

리고 ‘600만 원 이상’ 가구의 학생은 2.33점을 기록해 가구소득이 적은 집안

의 학생일수록 더 높은 점수를 기록했다(F＝8.835, df＝2, p＝0.000).

‘나의 블로그, SNS 등에 글을 올린다’는 진술에 대해 ‘전혀 안한다’ 9.8%, 

‘대체로 안하는 편이다’ 36.8% 등 46.6%가 안한다고 응답했으며 ‘자주 하

는 편이다’ 18.7%, ‘매우 자주 한다’가 6.0% 등 24.7%가 자주 한다고 응답

했다. ‘보통이다’는 응답은 28.7%였다. 블로그나 SNS에 글을 올리는 정도

도 학교급 및 학년별로 그리고 평균 가구소득에 따라 차이가 있었다. 중학

교 1학년은 5점 기준에 2.59점, 2학년은 2.88점, 그리고 중학교 3학년은 

2.89를 기록해 학년이 높아질수록 더 높은 점수를 기록했다(F＝4.924, df

＝2, p＝0.009). 고등학생의 경우 1, 2학년은 2.77점을 기록한 반면, 고등

학교 3학년은 2.53점으로 낮았다(F＝3.852, df＝2, p＝0.010). 평균 가구

소득별로는 ‘400만 원 미만’ 가정의 학생은 5점 기준에 2.99점을 기록한 반

면에 ‘400만 원에서 600만 원 미만’ 가구의 학생은 2.72점, 그리고 ‘600만 

원 이상’ 가구의 학생은 2.44점을 기록해 가구소득이 적은 집안의 학생일

수록 더 높은 점수를 기록했다(F＝10.816, df＝2, p＝0.000).
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‘내가 찍은 사진이나 직접 제작한 노래, 음악, 동영상 등을 친구나 가족 

등 다른 사람에게 보여 준다’는 진술에 대해 ‘전혀 안한다’ 16.5%, ‘대체로 

안하는 편이다’ 25.3% 등 41.8%가 안한다고 응답했으며 ‘자주 하는 편이

다’ 22.8%, ‘매우 자주 한다’가 5.0% 등 27.8%가 자주 한다고 응답했다. ‘보

통이다’는 응답은 30.3%였다. 내가 찍은 사진이나 직접 제작한 노래, 음

악, 동영상 등을 친구나 가족 등 다른 사람에게 보여주는 정도는 중학교의 

학년, 평균 가구소득에 따라 차이가 있었다. 중학교 1학년은 2.67점, 2학

년은 2.82점, 중학교 3학년은 3.09점을 기록해 학년이 올라갈수록 점수도 

더 높게 나타났다(F＝6.924, df＝2, p＝0.007). 또 평균 가구소득별로는 

‘400만 원 미만’ 가정의 학생은 5점 기준에 2.98점을 기록한 반면에 ‘400만 

원에서 600만 원 미만’ 가구의 학생은 2.75점, 그리고 ‘600만 원 이상’ 가구

의 학생은 2.41점을 기록해 가구소득이 적은 집안의 학생일수록 더 높은 

점수를 기록했다(F＝9.128, df＝2, p＝0.000).

‘내가 찍은 사진이나 직접 제작한 노래, 음악, 동영상을 블로그, SNS 등

을 이용하여 인터넷에 올린다’는 진술에 대해 ‘전혀 안한다’ 23.0%, ‘대체

로 안하는 편이다’ 24.2% 등 47.2%가 안한다고 응답했으며 ‘자주 하는 편

이다’ 21.3%, ‘매우 자주 한다’가 3.8% 등 25.1%가 자주 한다고 응답했다. 

‘보통이다’는 응답은 27.7%였다. 내가 찍은 사진이나 직접 제작한 노래, 

음악, 동영상을 블로그, SNS 등을 이용하여 인터넷에 올리는 정도도 특히 

중학교에서 학년에 따라 차이가 있었다. 중학교 1학년은 2.56점, 2학년은 

2.64점, 중학교 3학년은 2.88점을 기록해 학년이 올라갈수록 점수도 더 높

게 나타났다(F＝3.821, df＝2, p＝0.010). 또 평균 가구소득별로는 ‘400만 

원 미만’ 가정의 학생은 5점 기준에 2.88점을 기록한 반면에 ‘400만 원에서 

600만 원 미만’ 가구의 학생은 2.60점, 그리고 ‘600만 원 이상’ 가구의 학생

은 2.15점을 기록해 가구소득이 적은 집안의 학생일수록 더 높은 점수를 

기록했으며 편차는 0.73점에 달했다(F＝11.232, df＝2, p＝0.000).
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(7) 시민성

이번에는 미디어 이용을 시민성과 관련하여 알아보았다. 먼저 ‘사회적 이

슈에 대한 나의 의견을 블로그, SNS 등에 올린다’는 진술에 대해 ‘전혀 안

한다’ 25.0%, ‘대체로 안하는 편이다’ 26.3% 등 51.3%가 안한다고 응답했

으며 ‘자주 하는 편이다’ 18.8%, ‘매우 자주 한다’가 2.0% 등 20.8%가 자주 

한다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 27.8%였다. 사회적 이슈에 대해 자

신의 의견을 올리는 정도도 평균 가구소득에 따라 차이가 크게 나타났다. 

‘400만 원 미만’ 가정의 학생은 5점 기준에 2.70점을 기록한 반면에 ‘400만 

원에서 600만 원 미만’ 가구의 학생은 2.47점, 그리고 ‘600만 원 이상’ 가구

의 학생은 2.13점을 기록해 가구소득이 적은 집안의 학생일수록 더 높은 

점수를 기록했다(F＝9.341, df＝2, p＝0.000).

‘사회적 이슈에 대한 다른 사람의 글에 대하여 나의 의견을 댓글로 남긴

다’는 진술에 대해 ‘전혀 안한다’ 26.0%, ‘대체로 안하는 편이다’ 24.5% 등 

50.5%가 안한다고 응답했으며 ‘자주 하는 편이다’ 15.5%, ‘매우 자주 한다’

가 2.0% 등 17.5%가 자주 한다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 32.0%였

다. 사회적 이슈에 대한 다른 사람의 글에 대하여 나의 의견을 댓글로 남기

는 정도도 평균 가구소득에 따라 큰 차이를 보였다(F＝7.816, df＝2, p＝

0.001). ‘400만 원 미만’ 가정의 학생은 5점 기준에 2.75점을 기록한 반면

에 ‘400만 원에서 600만 원 미만’ 가구의 학생은 2.35점, 그리고 ‘600만 원 

이상’ 가구의 학생은 2.19점을 기록해 가구소득이 적은 집안의 학생일수

록 더 높은 점수를 기록했다.

‘사회적 이슈에 대한 글이나 정보를 나의 블로그, SNS 등으로 퍼 오거나 

다른 사람에게 퍼 나른다’는 진술에 대해 ‘전혀 안한다’ 23.3%, ‘대체로 안

하는 편이다’ 26.5% 등 49.8%가 안한다고 응답했으며 ‘자주 하는 편이다’ 

15.3%, ‘매우 자주 한다’가 2.2% 등 17.5%가 자주 한다고 응답했다. ‘보통

이다’는 응답은 32.7%였다. 사회적 이슈에 대한 글이나 정보를 나의 블로
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전혀 
안한다

대체로 
안하는 
편이다

보통이다
자주 
하는 
편이다

매우 
자주 
한다

사회적 이슈에 대한 나의 의견을 블로그, 

SNS 등에 올린다

150 158 167 113 12

(25.0) (26.3) (27.8) (18.8) (2.0)

사회적 이슈에 대한 다른 사람의 글에 대

하여 나의 의견을 댓글로 남긴다

156 147 192 93 12

(26.0) (24.5) (32.0) (15.5) (2.0)

사회적 이슈에 대한 글이나 정보를 나의 

블로그, SNS 등으로 퍼오거나 다른 사람

에게도 퍼나른다

140 159 196 92 13

(23.3) (26.5) (32.7) (15.3) (2.2)

사회적 이슈에 대하여 미디어에 의견을 

올릴 때 다른 사람이 이해할 수 있겠는지

를 고려한다

121 156 209 102 12

(20.2) (26.0) (34.8) (17.0) (2.0)

사회적 이슈에 대하여 미디어에 나타난 다

른 사람의 생각이나 의견을 잘 살펴본다

18 108 272 184 18

(3.0) (18.0) (45.3) (30.7) (3.0)

사회적 이슈에 대하여 미디어에 나타난 

나와 반대되는 의견도 존중한다

24 120 226 217 13

(4.0) (20.0) (37.7) (36.2) (2.2)

미디어를 통해 사회적 이슈나 정책에 대

한 토론에 참여한다

96 171 199 125 9

(16.0) (28.5) (33.2) (20.8) (1.5)

미디어 불법 복제나 유해 사이트, 스팸메

일 등에 대해 적극 대처한다

97 155 222 117 9

(16.2) (25.8) (37.0) (19.5) (1.5)

미디어를 통해 기부, 모금, 서명운동 등 

사회적으로 유익한 목적을 위한 집단활

동에 참여한다

131 153 208 98 10

(21.8) (25.5) (34.7) (16.3) (1.7)

<표 3-24> 시민성 빈도 [단위 명, (  )는 %]

그, SNS 등으로 퍼 오거나 다른 사람에게 퍼 나르는 정도는 중학교에서 학

년과 평균 가구소득에 따라 큰 차이가 있었다(F＝8.826, df＝2, p＝

0.000). 중학교 1학년은 2.23점, 2학년은 2.57점, 중학교 3학년은 2.71점

을 기록해 학년이 올라갈수록 점수도 더 높게 나타났다(F＝4.712, df＝2, 

p＝0.009). 또 평균 가구소득별로는 ‘400만 원 미만’ 가정의 학생은 5점 기
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준에 2.70점을 기록한 반면에 ‘400만 원에서 600만 원 미만’ 가구의 학생은 

2.45점, 그리고 ‘600만 원 이상’ 가구의 학생은 2.19점을 기록해 가구소득

이 적은 집안의 학생일수록 더 높은 점수를 기록했으며 편차는 0.73점에 

달했다(F＝9.124, df＝2, p＝0.000).

‘사회적 이슈에 대하여 미디어에 의견을 올릴 때 다른 사람이 이해할 수 

있겠는지를 고려한다’는 진술에 대해 ‘전혀 안한다’ 20.2%, ‘대체로 안하는 

편이다’ 26.0% 등 46.2%가 안한다고 응답했으며 ‘자주 하는 편이다’ 

17.0%, ‘매우 자주 한다’가 2.0% 등 19.0%가 자주 한다고 응답했다. ‘보통

이다’는 응답은 34.8%였다. 사회적 이슈에 대하여 미디어에 의견을 올릴 

때 다른 사람이 이해할 수 있겠는지를 고려하는 정도도 평균 가구소득에 

따라 차이가 있었다(F＝9.341, df＝2, p＝0.000). 가구소득이 ‘400만 원 

미만’ 가정의 학생은 5점 기준에 2.73점을 기록한 반면에 ‘400만 원에서 

600만 원 미만’ 가구의 학생은 2.52점, 그리고 ‘600만 원 이상’ 가구의 학생

은 2.37점을 기록했다(F＝7.386, df＝2, p＝0.001).

‘사회적 이슈에 대하여 미디어에 나타난 다른 사람의 생각이나 의견을 

잘 살펴본다’는 진술에 대해 ‘전혀 안한다’ 3.0%, ‘대체로 안하는 편이다’ 

18.0% 등 21.0%가 안한다고 응답했으며 ‘자주 하는 편이다’ 30.7%, ‘매우 

자주 한다’가 3.0% 등 33.7%가 자주 한다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답

은 45.3%였다.

‘사회적 이슈에 대하여 미디어에 나타난 나와 반대되는 의견도 존중한다’

는 진술에 대해 ‘전혀 안한다’ 4.0%, ‘대체로 안하는 편이다’ 20.0% 등 25.0%

가 안한다고 응답했으며 ‘자주 하는 편이다’ 36.2%, ‘매우 자주 한다’가 2.2% 

등 38.4%가 자주 한다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 37.7%였다.

‘미디어를 통해 사회적 이슈나 정책에 대한 토론에 참여한다’는 진술에 

대해 ‘전혀 안한다’ 16.0%, ‘대체로 안하는 편이다’ 28.5% 등 44.5%가 안한

다고 응답했으며 ‘자주 하는 편이다’ 20.8%, ‘매우 자주 한다’가 1.5% 등 
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22.3%가 자주 한다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 33.2%였다. 미디어

를 통해 사회적 이슈나 정책에 대한 토론에 참여하는 정도는 중학교에서 

학년과 평균 가구소득에 따라 큰 차이가 있었다. 중학교 1학년은 2.42점, 

2학년은 2.74점, 중학교 3학년은 2.75점을 기록했다(F＝4.766, df＝2, p

＝0.009). 또 평균 가구소득별로는 ‘400만 원 미만’ 가정의 학생은 5점 기

준에 2.76점을 기록한 반면에 ‘400만 원에서 600만 원 미만’ 가구의 학생은 

2.67점, 그리고 ‘600만 원 이상’ 가구의 학생은 2.37점을 기록했다.F＝

5.114, df＝2, p＝0.007)

‘미디어 불법 복제나 유해 사이트, 스팸메일 등에 대해 적극 대처한다’

는 진술에 대해 ‘전혀 안한다’ 16.2%, ‘대체로 안하는 편이다’ 25.8% 등 

42.0%가 안한다고 응답했으며 ‘자주 하는 편이다’ 19.5%, ‘매우 자주 한다’

가 1.5% 등 21.0%가 자주 한다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 37.0%였

다. 미디어 불법 복제나 유해 사이트, 스팸메일 등에 대해 적극 대처하는 

정도도 평균 가구소득에 따라 차이가 있었다(F＝5.286, df＝2, p＝

0.003). 평균 가구소득이 ‘400만 원 미만’ 가정의 학생은 5점 기준에 2.76

점을 기록한 반면에 ‘400만 원에서 600만 원 미만’ 가구의 학생은 2.66점, 

그리고 ‘600만 원 이상’ 가구의 학생은 2.44점을 기록했다.

‘미디어를 통해 기부, 모금, 서명운동 등 사회적으로 유익한 목적을 위

한 집단활동에 참여한다’는 진술에 대해 ‘전혀 안한다’ 21.8%, ‘대체로 안

하는 편이다’ 25.5% 등 47.3%가 안한다고 응답했으며 ‘자주 하는 편이다’ 

16.3%, ‘매우 자주 한다’가 1.7% 등 18.0%가 자주 한다고 응답했다. ‘보통

이다’는 응답은 34.7%였다.
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

학습 자료를 활용하여 나만의 아이디어

를 발전시킨다

22 73 248 237 20

(3.7) (12.2) (41.3) (39.5) (3.3)

수업에서 새로운 이론, 학습내용이 나오

면 그것들을 지지하는 증거를 찾아본다

20 130 261 162 27

(3.3) (21.7) (43.5) (27.0) (4.5)

수업시간에 학습한 것과 자신의 아이디

어를 연결 지어서 생각하려고 한다

11 143 253 166 27

(1.8) (23.8) (42.2) (27.7) (4.5)

적절한 방법으로 학습하면 어떤 학습내

용도 효과적으로 공부할 수 있다

17 98 249 213 23

(2.8) (16.3) (41.5) (35.5) (3.8)

수업 시간에 주장이나 결론을 말 할 때, 

가능한 다른 대안들을 생각해 본다

24 87 299 180 10

(4.0) (14.5) (49.8) (30.0) (1.7)

<표 3-26> 비판적 사고력 빈도 [단위 명, (  )는 %]

(8) 비판적 사고력

비판적 사고력은 학생들의 일상생활이라고 할 수 있는 학습활동에서 적용

하는 사고력을 바탕으로 미디어 콘텐츠에 대해 비판적으로 사고하고 있는

지를 알아보기 위한 것으로 5개 문항을 통해 비판적 사고력의 정도를 조사

했다. 먼저 ‘학습 자료를 활용하여 나만의 아이디어를 발전시킨다’는 진술

에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 3.7%, ‘대체로 그렇지 않다’ 12.2% 등 15.9%가 

그렇지 않다고 응답했다. 반면에 ‘대체로 그렇다’ 39.5%, ‘매우 그렇다’ 3.3% 

등 42.8%가 그렇다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 41.3%에 달했다.

‘수업에서 새로운 이론, 학습내용이 나오면 그것들을 지지하는 증거를 

찾아본다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 3.3%, ‘대체로 그렇지 않다’ 

21.7% 등 25.0%가 그렇지 않다고 응답했다. 반면에 ‘대체로 그렇다’ 

27.0%, ‘매우 그렇다’ 4.5% 등 31.5%가 그렇다고 응답했다. ‘보통이다’는 

응답은 43.5%에 달했다.
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‘수업시간에 학습한 것과 자신의 아이디어를 연결 지어서 생각하려고 

한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 1.8%, ‘대체로 그렇지 않다’ 23.8% 

등 25.6%가 그렇지 않다고 응답했다. 반면에 ‘대체로 그렇다’ 27.7%, ‘매우 

그렇다’ 4.5% 등 32.2%가 그렇다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 42.2%

에 달했다.

‘적절한 방법으로 학습하면 어떤 학습내용도 효과적으로 공부할 수 있

다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 2.8%, ‘대체로 그렇지 않다’ 16.3% 등 

19.1%가 그렇지 않다고 응답했다. 반면에 ‘대체로 그렇다’ 35.5%, ‘매우 그

렇다’ 3.8% 등 39.3%가 그렇다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 41.5%에 

달했다.

‘수업 시간에 주장이나 결론을 말 할 때, 가능한 다른 대안들을 생각해 

본다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’ 4.0%, ‘대체로 그렇지 않다’ 14.5% 

등 18.5%가 그렇지 않다고 응답했다. 반면에 ‘대체로 그렇다’ 30.0%, ‘매우 

그렇다’ 1.7% 등 31.7%가 그렇다고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 49.8%

에 달했다.

전체적으로 볼 때 비판적 사고력을 측정하는 5개 문항 중에서 ‘학습 자

료를 활용하여 나만의 아이디어를 발전시키는 정도’(3.27점)가 다른 문항

보다 다소 더 높게 나타났으나 큰 차이는 아니었다. 또 5개 문항 모두에서 

인구사회학적 특성에 따른 차이를 보이지 않았다.
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(9) 미디어 리터러시 능력 요인들의 상관관계

이어서 미디어 리터러시 능력 각 영역 간에 어떤 상관관계를 갖고 있는지 

알아보기 위해 각 영역 간의 상관관계를 분석했다. 

미디어 리터러시 능력 요인들 간에는 대체로 높은 상관관계를 보였다. 

일상생활에서 정보 습득, 오락, 소통, 정보 활용 등을 목적으로 인터넷을 

사용하는 능력으로 정의한 미디어 이용기술은 소통능력(r＝.422, p

＝.000), 시민성(r＝.394, p＝.000), 표현기술(r＝.352, p＝.000)과 높은 

정적 상관관계를 가졌다. 그러나 이용기술은 이용 윤리(r＝－.257, p

＝.000)와 부적 상관관계를 가졌다. 

미디어 산업과 상업성의 특징을 이해하고 미디어는 재구성된 현실을 

제시한다는 점을 알고 적극적인 이용자로서의 역할 변화를 이해하는 능력

인 미디어 속성 이해는 전체적으로 다른 미디어 리터러시 요인들과 낮은 

상관관계를 보이는 가운데 표현기술(r＝.239, p＝.000)만 비교적 높은 상

관관계를 보였다.

미디어를 합법적으로, 윤리적으로 이용하고 자신의 개인 정보를 보호

하는 능력 미디어 이용윤리는 이용기술(r＝－.257, p＝.000)에 이어 

소통능력(r＝－.285, p＝.000) 및 시민성(r＝－.207, p＝.000)과 부

적 상관관계를 보였다.

미디어를 통한 표현의 즐거움을 알고 다양한 표현 방법으로 자신을 표현

하는 능력인 표현 능력은 표현 기술(r＝.428, p＝.000), 소통능력(r＝.393, p

＝.000), 시민성(r＝.390, p＝.000)과 높은 상관관계를 보였다.

소셜 미디어의 특징을 알고 적극 이용할 수 있으며, 미디어 콘텐츠로 

소통하거나 공유하는 능력 소통능력은 특히 시민성(r＝.722, p＝.000)

과 높은 상관관계를 가졌으며 비판적 사고(r＝.484, p＝.000)와도 높

은 상관관계를 가졌다.

미디어 리터러시 영역들 간의 상관관계에서 한 가지 특기할 만한 점은 
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이용
기술

속성
이해

이용
윤리

표현
능력

표현
기술

소통
능력

시민성
비판적
사고

이용

기술

Pearson
상관계수

1 0.097 -0.257 0.292 0.352 0.422 0.394 0.196

Sig. (2-tailed) 　 0.017 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

속성

이해

Pearson
상관계수

0.097 1 0.058 0.136 0.239 -0.045 0.015 0.202

Sig. (2-tailed) 0.017 　 0.157 0.001 0.000 0.276 0.716 0.000

이용

윤리

Pearson
상관계수

-0.257 0.058 1 -0.073 -0.039 -0.285 -0.207 0.097

Sig. (2-tailed) 0.000 0.157 　 0.076 0.345 0.000 0.000 0.017

표현

능력

Pearson
상관계수

0.292 0.136 -0.073 1 0.428 0.393 0.390 0.308

Sig. (2-tailed) 0.000 0.001 0.076 　 0.000 0.000 0.000 0.000

표현

기술

Pearson
상관계수

0.352 0.239 -0.039 0.428 1 0.321 0.259 0.254

Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.345 0.000 　 0.000 0.000 0.000

소통

능력

Pearson
상관계수

0.422 -0.045 -0.285 0.393 0.321 1 0.722 0.179

Sig. (2-tailed) 0.000 0.276 0.000 0.000 0.000 　 0.000 0.000

시민성

Pearson
상관계수

0.394 0.015 -0.207 0.390 0.259 0.722 1 0.484

Sig. (2-tailed) 0.000 0.716 0.000 0.000 0.000 0.000 　 0.000

비판적  

사고

Pearson
상관계수

0.196 0.202 0.097 0.308 0.254 0.179 0.484 1

Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.017 0.000 0.000 0.000 0.000 　

<표 3-28> 미디어 리터러시 영역들 간의 상관관계

이용윤리 영역과 다른 일부 영역들 간의 부적 상관관계이다. 대표적인 예

가 이용기술, 소통능력, 시민성인데 이것은 이용기술 능력이 높을수록, 소

통능력이 뛰어날수록, 그리고 시민성이 강할수록 미디어 이용윤리가 낮

다는 것을 의미하는 것이다. 이러한 분석결과는 일반적으로 미디어 리터
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러시가 높으면 미디어 이용윤리 준수도 잘할 것이라는 예측을 부정하는 

것이다. 이는 향후 좀 더 면밀한 검토를 해볼 필요가 있는 영역으로 보이

며, 미디어 리터러시 점수 체계에 있어서 미디어 이용윤리의 의미를 좀 더 

개념적으로 정립해볼 필요성을 제기한다.

4) 창의적 사고력

(1) 창의적 사고력

창의적 동기 3개 문항, 창의적 태도 3개 문항, 그리고 창의적 능력 7개 문

항 등 총 13개 문항에 기초해서 창의적 사고력을 측정했다. 이를 개개 문

항별로 보면 다음과 같다.

먼저 ‘나는 평소에 알고 싶은 것이 많다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않

다’ 0.3%, ‘대체로 그렇지 않다’ 5.0% 등 5,3%가 그렇지 않다고 응답했다. 

‘대체로 그렇다’ 50.8%, ‘매우 그렇다’ 9.7% 등 60.5%가 그렇다라고 응답

했다. ‘보통이다’는 응답은 34.2%였다.

‘한번 시작한 일을 어렵다는 이유로 그만 두지는 않는다’는 진술에 대해 

13.5%가 그렇지 않다고 응답한 반면에 ‘대체로 그렇다’ 39.3%, ‘매우 그렇

다’ 5.7% 등 45.0%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 41.5%였

다.

‘놀이처럼 즐기면서 일하기를 좋아한다’는 진술에 대해 11.2%가 그렇

지 않다고 응답했으며. ‘대체로 그렇다’ 37.3%, ‘매우 그렇다’ 11.5% 등 

48.8%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 40.0%였다.

‘나만의 방식으로 일할 때 희열을 느낀다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 

않다’ 0.3%, ‘대체로 그렇지 않다’ 6.2% 등 6.5%가 그렇지 않다고 응답했

다. ‘대체로 그렇다’ 44.0%, ‘매우 그렇다’ 8.0% 등 52.0%가 그렇다라고 응

답했다. ‘보통이다’는 응답은 41.5%였다.

‘남들이 불가능하다고 여기는 일에 도전하고 싶다’는 진술에 대해 ‘전혀 
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 평소에 알고 싶은 것이 많다
2 30 205 305 58

(.3) (5.0) (34.2) (50.8) (9.7)

한번 시작한 일을 어렵다는 이유로 그만 

두지는 않는다

81 249 236 34

(13.5) (41.5) (39.3) (5.7)

놀이처럼 즐기면서 일하기를 좋아한다
67 240 224 69

(11.2) (40.0) (37.3) (11.5)

나만의 방식으로 일할 때 희열을 느낀다
2 37 249 264 48

(.3) (6.2) (41.5) (44.0) (8.0)

남들이 불가능하다고 여기는 일에 도전

하고 싶다

3 63 242 254 38

(.5) (10.5) (40.3) (42.3) (6.3)

나와 생각이 비슷한 사람을 친구로 사

귄다

2 30 209 280 79

(.3) (5.0) (34.8) (46.7) (13.2)

관심 있는 분야에 대해서는 충분히 알고 

있다

62 248 252 38

(10.3) (41.3) (42.0) (6.3)

눈으로 직접 보지 못하는 것을 상상으로

만 다룰 수 있다

4 82 277 207 30

(.7) (13.7) (46.2) (34.5) (5.0)

친구들로부터 아이디어가 기발하다는 

말을 많이 듣는다

4 111 267 200 18

(.7) (18.5) (44.5) (33.3) (3.0)

꼭 닮은 사물들 간의 조그만 차이를 잘 

찾아낼 수 있다

3 93 305 178 21

(.5) (15.5) (50.8) (29.7) (3.5)

문제가 주어지면 많은 해결책을 금방 생

각해낼 수 있다

3 100 277 196 24

(.5) (16.7) (46.2) (32.7) (4.0)

남이 어떤 주장을 하면 그것을 여러 관

점에서 분석한다

4 68 301 211 16

(.7) (11.3) (50.2) (35.2) (2.7)

문제를 해결해 가는 과정을 미리 꼼꼼하

게 챙긴다

3 65 306 214 12

(.5) (10.8) (51.0) (35.7) (2.0)

<표 3-29> 창의적 사고의 영역별 빈도 [단위 명, (  )는 %]
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그렇지 않다’ 0.5%, ‘대체로 그렇지 않다’ 10.5% 등 11.0%가 그렇지 않다

고 응답했다. ‘대체로 그렇다’ 42.3%, ‘매우 그렇다’ 6.3% 등 48.6%가 그렇

다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 40.3%였다.

‘나와 생각이 비슷한 사람을 친구로 사귄다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇

지 않다’ 0.3%, ‘대체로 그렇지 않다’ 5.0% 등 5.3%가 그렇지 않다고 응답

했다. ‘대체로 그렇다’ 46.7%, ‘매우 그렇다’ 13.2% 등 59.9%가 그렇다라고 

응답했다. ‘보통이다’는 응답은 34.8%였다.

‘관심 있는 분야에 대해서는 충분히 알고 있다’는 진술에 대해 10.3%가 

그렇지 않다고 응답한 반면에 ‘대체로 그렇다’ 42.0%, ‘매우 그렇다’ 6.3% 

등 48.3%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 41.5%였다.

‘눈으로 직접 보지 못하는 것을 상상으로만 다룰 수 있다’는 진술에 대

해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.7%, ‘대체로 그렇지 않다’가 13.7% 등 14.4% 그

렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 34.5%, ‘매우 그렇다’ 5.0% 등 

39.5%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 46.2%였다.

‘친구들로부터 아이디어가 기발하다는 말을 많이 듣는다’는 진술에 대

해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.7%, ‘대체로 그렇지 않다’가 18.5% 등 19.2%가 

그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 33.3%, ‘매우 그렇다’ 3.0% 등 

36.3%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 44.5%였다.

‘꼭 닮은 사물들 간의 조그만 차이를 잘 찾아낼 수 있다’는 진술에 대해 

‘전혀 그렇지 않다’가 0.5%, ‘대체로 그렇지 않다’가 15.5% 등 16.0%가 그

렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 29.7%, ‘매우 그렇다’ 3.5% 등 

33.2%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 50.8%였다.

‘문제가 주어지면 많은 해결책을 금방 생각해낼 수 있다’는 진술에 대해 

‘전혀 그렇지 않다’가 0.5%, ‘대체로 그렇지 않다’가 16.7% 등 17.2%가 그

렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 32.7%, ‘매우 그렇다’ 4.0% 등 

36.7%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 46.2%였다.
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‘남이 어떤 주장을 하면 그것을 여러 관점에서 분석한다’는 진술에 대해 

‘전혀 그렇지 않다’가 0.7%, ‘대체로 그렇지 않다’가 11.3% 등 12.0%가 그

렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 35.2%, ‘매우 그렇다’ 2.7% 등 

37.9%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 50.2%였다.

‘문제를 해결해 가는 과정을 미리 꼼꼼하게 챙긴다’는 진술에 대해 ‘전

혀 그렇지 않다’가 0.5%, ‘대체로 그렇지 않다’가 10.8% 등 11.3%가 그렇

지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 35.7%, ‘매우 그렇다’ 2.0% 등 

37.7%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 51.0%였다.

전체적으로 볼 때 창의적 사고력을 측정하는 13개 문항 중에서 ‘나와 생

각이 비슷한 사람을 친구로 사귀는 정도’(3.67점), ‘나는 평소에 알고 싶은 

것이 많은 정도’(3.65점) 항목에서 비교적 점수가 높게 나타났다. 반면에 

‘친구들로부터 아이디어가 기발하다는 말을 많이 듣는 정도’(3.20점), ‘꼭 

닮은 사물들 간의 조그만 차이를 잘 찾아낼 수 있는 정도’(3.20점), ‘문제가 

주어지면 많은 해결책을 금방 생각해낼 수 있는 정도’(3.23점), ‘남이 어떤 

주장을 하면 그것을 여러 관점에서 분석하는 정도’(3.28점) 등의 항목은 

비교적 점수가 낮게 나타났다.

창의적 사고력을 묻는 질문에서는 인구사회학적 특성별로 의미 있는 

차이가 나타나지 않았다.

(2) 미디어 리터러시 능력과 창의적 사고력 요인들 간의 관계

이어서 미디어 리터러시 능력의 여러 요인들과 창의적 사고력 영역들 간

의 상관관계를 알아보았다. 미디어 이용기술은 창의동기(r＝.237, p＝

000), 창의태도(r＝.099, p＝015), 창의능력(r＝.190, p＝000)과 통계적

으로 유의미한 상관관계를 가졌지만 창의동기와 관계가 비교적 높게 나타

났다. 속성 이해는 창의동기(r＝.265, p＝000), 창의태도(r＝.248, p＝

000), 창의능력(r＝.230, p＝000)과 고른 상관관계를 가졌다. 그러나 이
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이용
기술

속성
이해

이용
윤리

표현
능력

표현
기술

소통
능력

시민성
비판적
사고

창의
동기

창의
태도

창의
능력

이용

기술

Pearson
상관계수

1 0.097 -0.257 0.292 0.352 0.422 0.394 0.196 0.558 0.221 0.190

Sig. (2-tailed) 　 0.017 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

속성

이해

Pearson
상관계수

0.097 1 0.058 0.136 0.239 -0.045 0.015 0.202 0.284 0.296 0.230

Sig. (2-tailed) 0.017 　 0.157 0.001 0.000 0.276 0.716 0.000 0.000 0.000 0.000

이용

윤리

Pearson
상관계수

-0.257 0.058 1 -0.073 -0.039 -0.285 -0.207 0.097 0.033 0.063 0.063

Sig. (2-tailed) 0.000 0.157 　 0.076 0.345 0.000 0.000 0.017 0.417 0.124 0.124

표현

능력

Pearson
상관계수

0.292 0.136 -0.073 1 0.428 0.393 0.390 0.308 0.667 0.431 0.407

Sig. (2-tailed) 0.000 0.001 0.076 　 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

표현

기술

Pearson
상관계수

0.352 0.239 -0.039 0.428 1 0.321 0.259 0.254 0.604 0.414 0.333

Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.345 0.000 　 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

소통

능력

Pearson
상관계수

0.422 -0.045 -0.285 0.393 0.321 1 0.722 0.179 0.718 0.259 0.270

Sig. (2-tailed) 0.000 0.276 0.000 0.000 0.000 　 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

시민

성

Pearson
상관계수

0.394 0.015 -0.207 0.390 0.259 0.722 1 0.484 0.780 0.393 0.417

Sig. (2-tailed) 0.000 0.716 0.000 0.000 0.000 0.000 　 0.000 0.000 0.000 0.000

비판

적  

사고

Pearson
상관계수

0.196 0.202 0.097 0.308 0.254 0.179 0.484 1 0.623 0.561 0.552

Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.017 0.000 0.000 0.000 0.000 　 0.000 0.000 0.000

창의

동기

Pearson
상관계수

0.237 0.265 0.040 0.311 0.376 0.185 0.245 0.408 1 0.420 0.499

Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.333 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 　 0.000 0.000

창의

태도

Pearson
상관계수

0.099 0.248 0.038 0.271 0.311 0.106 0.179 0.298 0.420 1　 0.442

Sig. (2-tailed) 0.015 0.000 0.355 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

창의

능력

Pearson
상관계수

0.190 0.230 0.063 0.407 0.333 0.270 0.417 0.552 0.499 0.442 1

Sig. (2-tailed) 0.000 0.000 0.124 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

<표 3-30> 미디어 리터러시 능력 및 창의적 사고력 요인들 간의 상관관계
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용윤리와 창의적 사고의 세 영역 간에는 통계적으로 유의미한 관계가 나

타나지 않았다. 표현능력 역시 유의미한 관계를 가진 것으로 나타났는데 

특히 창의 동기(r＝.311, p＝000), 창의능력(r＝.407, p＝000)과의  관계

가 특히 높은 것으로 나타났다. 표현기술 또한 창의적 사고의 세 영역과 높

은 상관관계를 가지는 것으로 나타났으며(창의동기 r＝.376, 창의태도 r

＝.311, 창의능력 r＝.333) 소통능력 역시 창의적 사고의 세 영역과 유의

미한 상관관계를 가졌으나 그 관계의 크기는 다른 영역들에 비해 적었다. 

비판적 사고와 창의동기(r＝.408, p＝000), 창의태도(r＝.298, p＝000), 

창의능력(r＝.552, p＝000)의 상관관계는 8개 미디어 리터러시 영역 중

에서 가장 높게 나타나 비판적 사고와 창의적 사고는 밀접한 관련이 있다

는 점을 다시 한 번 확인해 주었다.

(3) 미디어 리터러시 능력과 창의적 사고력의 관계

한편 설문에서 사용한 주요 변인들을 바탕으로 이 변인들이 창의적 사고

력에 어떤 영향을 미치는지 회귀분석(regression analysis)을 통해 알아보

았다. 전체 회귀모델에서 투입된 변인들은 49.3%의 설명력을 가졌으며 

이 결과는 p＝0.000 수준에서 통계적으로 유의미했다. 개별 변인으로 볼 

때 설명력이 가장 높은 변인은 ‘비판적 사고’로 23.3%의 설명력을 가진 것

으로 나타났으며 그 뒤를 이어 ‘속성 이해’(16.7%), ‘표현기술’(11.4%), ‘표

현능력’(11.3%)의 순으로 설명력이 높게 나타났다. 이러한 결과는 비판적 

사고를 포함, 미디어 리터러시 능력이 창의적 사고를 증진시키는 데 중요

한 영향을 미친다는 사실을 확인해 주고 있다. 

미디어교육 경험 중에서는 ‘제작교육’(5.9%)은 비교적 설명력이 높은 

것으로 나타났으나 ‘비판교육’(－4.6%)과 ‘NIE교육’(－4.5%)은 오히려 부

적 관계를 보였다. 이 부분에 대해서는 보다 정교한 설명이 필요할 것으로 

보이나 나타난 결과를 액면 그대로 해석하며 현재 학교 현장에서 행해지
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종속변인 창의적 사고

독립변인 B SE B beta t sig 

(Constant) 0.685 0.195 3.509 0.000

이용기술 -0.023 0.030 -0.027 -0.742 0.458

속성이해 0.167 0.035 0.156 4.811 0.000

이용윤리 0.042 0.023 0.061 1.861 0.063

표현능력 0.113 0.024 0.169 4.667 0.000

표현기술 0.114 0.032 0.139 3.632 0.000

소통능력 0.030 0.023 0.064 1.292 0.197

시민성 0.065 0.030 0.114 2.171 0.030

비판적 사고 0.233 0.027 0.354 8.647 0.000

NIE 경험 -0.045 0.017 -0.120 -2.666 0.008

비판 교육 -0.046 0.020 -0.113 -2.300 0.022

제작 교육 0.059 0.020 0.141 2.990 0.003

윤리교육 0.004 0.017 0.009 0.214 0.831

국어성적 -0.020 0.024 -0.032 -0.843 0.400

영어성적 0.005 0.020 0.009 0.235 0.814

수학성적 0.060 0.021 0.117 2.904 0.004

사회성적 0.046 0.022 0.079 2.128 0.034

과학성적 -0.014 0.024 -0.025 -0.592 0.554

아버지 학력 0.020 0.025 0.037 0.796 0.426

어머니 학력 -0.002 0.023 -0.004 -0.076 0.939

평균 소득 -0.002 0.007 -0.009 -0.218 0.827

Adjusted R 

square 
0.493

F Value 28.143

N 600

* stepwise

** least square(최소자승법)

Constant 0.685 0.195  -3.509 

<표 3-31> 창의적 사고에 영향을 미치는 요인 예측치
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 과거에 경험해 보지 못한 이미지를 

자신의 과거 경험과 생각을 종합하여 만

들어 낸다

5 105 191 281 18

(.8) (17.5) (31.8) (46.8) (3.0)

나는 기존의 생각이나 보통 사람들과 다

른 아이디어를 생각해낸다

4 116 280 168 32

(.7) (19.3) (46.7) (28.0) (5.3)

나는 새로운 아이디어를 세밀하게 평가

하며, 실제로 적용했을 때 접할 수 있는 

한계를 이해한다

18 105 257 191 29

(3.0) (17.5) (42.8) (31.8) (4.8)

나는 평소에 새로운 아이디어를 다양하

게 표출한다.

12 121 232 209 26

(2.0) (20.2) (38.7) (34.8) (4.3)

<표 3-32> 21세기 핵심역량: 창의성 빈도 [단위 명, (  )는 %]

고 있는 미디어 비판 교육이나 NIE 교육은 창의성을 증진시키는데 부정적

인 영향을 미치는 것으로 해석할 수 있다. 학업성취도 중에서는 ‘수학성적’

의 설명력이 6.0%로 비교적 높게 나타났다.

5) 미디어 리터러시와 21세기 핵심역량의 관계

(1) 창의성

창의적 사고력과 별도로 21세기 핵심역량 요인의 하나로 창의성 항목을 

질문했다. 그 결과 ‘나는 과거에 경험해 보지 못한 이미지를 자신의 과거 

경험과 색각을 종합하여 만들어낸다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’

가 0.8%, ‘대체로 그렇지 않다’가 17.5% 등 18.3%가 그렇지 않다고 응

답했으며 ‘대체로 그렇다’ 46.8%, ‘매우 그렇다’ 3.0% 등 49.8%가 그

렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 31.8%였다.

‘나는 기존의 생각이나 보통 사람들과 다른 아이디어를 생각해낸다’는 



148    청소년의 미디어 이용과 21세기 핵심역량

진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.7%, ‘대체로 그렇지 않다’가 19.3% 등 

20.0%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 28.0%, ‘매우 그렇다’ 

5.3% 등 33.3%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 46.7%였다.

‘나는 새로운 아이디어를 세밀하게 평가하며, 실제로 적용했을 때 접할 

수 있는 한계를 이해한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 3.0%, ‘대체

로 그렇지 않다’가 17.5% 등 20.5%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 

그렇다’ 31.8%, ‘매우 그렇다’ 4.8% 등 36.6%가 그렇다라고 응답했다. ‘보

통이다’는 응답은 42.8%였다.

‘나는 평소에 새로운 아이디어를 다양하게 표출한다’는 진술에 대해 ‘전

혀 그렇지 않다’가 2.0%, ‘대체로 그렇지 않다’가 20.2% 등 20.5%가 그렇

지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 34.8%, ‘매우 그렇다’ 4.3% 등 

39.1%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 38.7%였다.

창의성 문항의 경우 전체적으로 항목 간의 차이가  없었으며 인구사회

학적 특성별로도 별다른 차이를 보이지 않았다.

(2) 문제 해결력

문제 해결력은 4개 문항을 통해 측정했다. 먼저 ‘나는 주어진 상황에 적합

한 사고방법을 이용하여 문제의 특성을 분석하고 파악한다’는 진술에 대

해 ‘전혀 그렇지 않다’가 1.0%, ‘대체로 그렇지 않다’가 14.0% 등 15.0%가 

그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 37.7%, ‘매우 그렇다’ 5.3% 등 

43.0%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 42.0%였다.

‘나는 문제가 주어졌을 때 문제의 요소들 간의 관계를 분석하고 이해한

다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 1.5%, ‘대체로 그렇지 않다’가 

16.3% 등 17.8%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 36.7%, ‘매

우 그렇다’ 7.0% 등 43.7%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 

38.5%였다.
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 주어진 상황에 적합한 사고방법을 

이용하여 문제의 특성을 분석하고 파악

한다

6 84 252 226 32

(1.0) (14.0) (42.0) (37.7) (5.3)

나는 문제가 주어졌을 때 문제의 요소

들 간의 관계를 분석하고 이해한다

9 98 231 220 42

(1.5) (16.3) (38.5) (36.7) (7.0)

나는 문제가 주어졌을 때 주어진 정보

와 조건을 분석하여 평가한다

8 84 237 243 28

(1.3) (14.0) (39.5) (40.5) (4.7)

나는 문제 해결을 위해 여러 해결 방안

들 가운데 가장 타당한 것을 선택하고 

이를 적용한다

3 91 262 211 33

(.5) (15.2) (43.7) (35.2) (5.5)

<표 3-33> 21세기 핵심역량: 문제 해결력 빈도 [단위 명, (  )는 %]

‘나는 문제가 주어졌을 때 주어진 정보와 조건을 분석하여 평가한다’는 

진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 1.3%, ‘대체로 그렇지 않다’가 14.0% 등 

15.3%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 40.5%, ‘매우 그렇다’ 

4.7% 등 45.2%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 39.5%였다.

‘나는 문제 해결을 위해 여러 해결 방안들 가운데 가장 타당한 것을 선

택하고 이를 적용한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.5%, ‘대체로 

그렇지 않다’가 15.2% 등 15.7%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그

렇다’ 35.2%, ‘매우 그렇다’ 5.5% 등 40.7%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통

이다’는 응답은 43.7%였다.

문제 해결력을 질문한 4개 문항 간의 평균값 차이는 거의 없었으며 인

구사회학적 특성에 따른 차이도 거의 나타나지 않았다.
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 국어의 읽기, 쓰기, 듣기, 말하기 기

술을 효과적으로 활용할 수 있다

14 64 259 234 29

(2.3) (10.7) (43.2) (39.0) (4.8)

나는 외국어 읽기, 쓰기, 듣기, 말하기 기

술을 효과적으로 활용할 수 있다

17 88 260 203 32

(2.8) (14.7) (43.3) (33.8) (5.3)

나는 다른 사람들의 의견을 신중하게 듣

고 의미를 파악한다

8 77 251 233 31

(1.3) (12.8) (41.8) (38.8) (5.2)

나는 다양한 환경에서 다양한 방법을 이

용하여 내 자신의 생각, 의견을 효과적

으로 표현한다

9 81 240 237 33

(1.5) (13.5) (40.0) (39.5) (5.5)

<표 3-34> 21세기 핵심역량: 의사소통 빈도 [단위 명, (  )는 %]

(3) 의사소통력

의사소통력 역시 4개 문항을 통해 측정했다. 먼저 ‘나는 국어의 읽기, 쓰기, 

듣기, 말하기 기술을 효과적으로 활용할 수 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 그

렇지 않다’가 2.3%, ‘대체로 그렇지 않다’가 10.7% 등 13.0%가 그렇지 않

다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 39.0%, ‘매우 그렇다’ 4.8% 등 43.8%가 

그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 43.2%였다.

‘나는 외국어 읽기, 쓰기, 듣기, 말하기 기술을 효과적으로 활용할 수 있

다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 2.8%, ‘대체로 그렇지 않다’가 

14.7% 등 17.5%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 33.8%, ‘매

우 그렇다’ 5.3% 등 39.1%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 

43.3%였다.

‘나는 다른 사람들의 의견을 신중하게 듣고 의미를 파악한다’는 진술에 

대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 1.3%, ‘대체로 그렇지 않다’가 12.8% 등 14.1%

가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 38.8%, ‘매우 그렇다’ 5.2% 
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 공동의 목적을 달성하기 위

하여 내 자신이 맡은 임무를 최선

을 다하여 완수한다

5 63 233 259 40

(.8) (10.5) (38.8) (43.2) (6.7)

나는 친구를 믿고 인정하며, 협력

과정에 대한 공동의 책임감을 느

낀다

6 61 233 263 37

(1.0) (10.2) (38.8) (43.8) (6.2)

나는 공동의 목적을 달성하기 위

하여 필요한 지식, 기술 등을 다

른 사람과 공유한다

9 73 256 221 41

(1.5) (12.2) (42.7) (36.8) (6.8)

<표 3-35> 21세기 핵심역량: 협력 빈도 [단위 명, (  )는 %]

등 44.0%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 41.8%였다.

‘나는 다양한 환경에서 다양한 방법을 이용하여 내 자신의 생각, 의견

을 효과적으로 표현한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 1.5%, ‘대체

로 그렇지 않다’가 13.5% 등 15.0%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 

그렇다’ 39.5%, ‘매우 그렇다’ 5.5% 등 45.0%가 그렇다라고 응답했다. ‘보

통이다’는 응답은 40.0%였다.

전체적으로 볼 때 의사소통력 문항 간의 평균값의 차이는 거의 없었으

며 인구사회학적 특성에 따른 통계적 차이도 유의미하게 나타나지 않았다.

(4) 협력

협력은 3개 문항을 통해 측정했다. 먼저 ‘나는 공동의 목적을 달성하기 위

하여 내 자신이 맡은 임무를 최선을 다해 완수한다’는 진술에 대해 ‘전혀 

그렇지 않다’가 0.8%, ‘대체로 그렇지 않다’가 10.5% 등 11.3%가 그렇지 

않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 43.2%, ‘매우 그렇다’ 6.7% 등 49.9%

가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 38.8%였다.
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 여러 가지 미디어를 통하여 

전달되는 메시지를 비판적으로 이

해한다

9 106 264 197 24

(1.5) (17.7) (44.0) (32.8) (4.0)

나는 다양한 상황에서 나의 생각을 

표현하기 위하여 적절한 미디어를 

선택하고 활용한다

4 75 294 210 17

(.7) (12.5) (49.0) (35.0) (2.8)

나는 필요한 정보를 수집하고 평가

하고 활용하여, 새로운 정보를 창

출한다

7 104 268 196 25

(1.2) (17.3) (44.7) (32.7) (4.2)

<표 3-36> 21세기 핵심역량: 테크놀로지 리터러시 빈도 [단위 명, (  )는 %]

‘나는 친구를 믿고 인정하며, 협력과정에 대한 공동의 책임감을 느낀다’는 

진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 1.0%, ‘대체로 그렇지 않다’가 10.2% 등 

11.2%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 43.8%, ‘매우 그렇다’ 

6.2% 등 50.0%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 38.8%였다.

‘나는 공동의 목적을 달성하기 위하여 필요한 지식, 기술 등을 다른 사

람과 공유한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 1.5%, ‘대체로 그렇지 

않다’가 12.2% 등 13.7%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 

36.8%, ‘매우 그렇다’ 6.8% 등 43.6%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’

는 응답은 42.7%였다.

전체적으로 볼 때 협력 문항 간의 평균값의 차이는 거의 없었으며 인

구사회학적 특성에 따른 차이도 거의 없었다.

(5) 테크놀로지 리터러시

테크놀로지 리터러시는 3개 문항을 통해 측정했다. 먼저 ‘나는 여러 가지 

미디어를 통하여 전달되는 메시지를 비판적으로 이해한다’는 진술에 대해 
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‘전혀 그렇지 않다’가 1.5%, ‘대체로 그렇지 않다’가 17.7% 등 19.2%가 그

렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 32.8%, ‘매우 그렇다’ 4.0% 등 

36.8%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 44.0%였다.

‘나는 다양한 상황에서 나의 생각을 표현하기 위하여 적절한 미디어를 

선택하고 활용한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.7%, ‘대체로 그

렇지 않다’가 12.5% 등 13.2%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇

다’ 35.0%, ‘매우 그렇다’ 2.8% 등 37.8%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이

다’는 응답은 49.0%였다.

‘나는 필요한 정보를 수집하고 평가하고 활용하여, 새로운 정보를 창출

한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 1.2%, ‘대체로 그렇지 않다’가 

17.3% 등 18.5%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 32.7%, ‘매

우 그렇다’ 4.2% 등 36.9%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 

44.7%였다.

전체적으로 볼 때 테크놀로지 리터러시 문항 간의 평균값의 차이는 거

의 없었으며 인구사회학적 특성에 따른 차이도 거의 나타나지 않았다.

(6) 예술적 사고

예술적 사고 역시 3개 문항을 통해 측정했다. ‘나는 내 자신의 생각이나 감

정을 예술적 재료를 이용하여 독창적으로 표현한다’는 진술에 대해 ‘전혀 

그렇지 않다’가 2.2%, ‘대체로 그렇지 않다’가 17.7% 등 19.9%가 그렇지 

않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 31.2%, ‘매우 그렇다’ 5.5% 등 36.7%

가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 43.5%였다.

‘나는 예술가의 작품을 자신의 해석을 담아 재표현한다’는 진술에 대해 

‘전혀 그렇지 않다’가 3.5%, ‘대체로 그렇지 않다’가 19.3% 등 22.8%가 그

렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 30.7%, ‘매우 그렇다’ 4.0% 등 

34.7%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 42.5%였다.
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 내 자신의 생각이나 감정

을 예술적 재료를 이용하여 독

창적으로 표현한다

13 106 261 187 33

(2.2) (17.7) (43.5) (31.2) (5.5)

나는 예술가의 작품을 자신의 

해석을 담아 재표현한다.

21 116 255 184 24

(3.5) (19.3) (42.5) (30.7) (4.0)

나는 기존의 예술작품을 분석

하고 파악하여 자신의 주관적 

해석과 평가를 내린다

16 113 245 202 24

(2.7) (18.8) (40.8) (33.7) (4.0)

<표 3-37> 21세기 핵심역량: 예술적 사고 빈도 [단위 명, (  )는 %]

‘나는 기존의 예술작품을 분석하고 파악하여 자신의 주관적 해석과 평

가를 내린다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 2.7%, ‘대체로 그렇지 않

다’가 18.8% 등 21.5%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 

33.7%, ‘매우 그렇다’ 4.0% 등 37.7%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’

는 응답은 40.8%였다.

‘나는 필요한 정보를 수집하고 평가하고 활용하여, 새로운 정보를 창출

한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 1.2%, ‘대체로 그렇지 않다’가 

17.3% 등 18.5%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 32.7%, ‘매

우 그렇다’ 4.2% 등 36.9%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 

44.7%였다.

전체적으로 볼 때 예술적 사고력 문항 간의 평균값의 차이는 거의 없었

으며 인구사회학적 특성에 따른 차이도 거의 나타나지 않았다.
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 타인에게 부드럽고 즐겁고 정성

스러운 마음을 가지고 행동한다

10 82 264 217 27

(1.7) (13.7) (44.0) (36.2) (4.5)

나는 다른 사람의 입장에서 생각하면

서 행복, 불행과 같은 감성을 인식하

고 같이 나눈다

6 88 269 217 20

(1.0) (14.7) (44.8) (36.2) (3.3)

나는 나와는 다른 사회적 문화적 상황 

혹은 이슈를 긍정적으로 받아들인다

3 49 321 216 11

(.5) (8.2) (53.5) (36.0) (1.8)

나는 모든 생명체의 가치를 인정하고, 

사람, 조직, 행동, 관점 등에 대하여 존

중하는 긍정적인 감정을 가진다

1 26 183 354 36

(.2) (4.3) (30.5) (59.0) (6.0)

<표 3-38> 21세기 핵심역량: 배려 빈도 [단위 명, (  )는 %]

(7) 배려

배려는 4개 문항을 통해 측정했다. ‘나는 타인에게 부드럽고 즐겁고 정성

스러운 마음을 가지고 행동한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 

1.7%, ‘대체로 그렇지 않다’가 13.7% 등 15.4%가 그렇지 않다고 응답했으

며 ‘대체로 그렇다’ 36.2%, ‘매우 그렇다’ 4.5% 등 40.7%가 그렇다라고 응

답했다. ‘보통이다’는 응답은 44.0%였다.

‘나는 다른 사람의 입장에서 생각하면서 행복, 불행과 같은 감성을 인

식하고 같이 나눈다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 1.0%, ‘대체로 그

렇지 않다’가 14.7% 등 15.7%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇

다’ 36.2%, ‘매우 그렇다’ 3.3% 등 39.5%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이

다’는 응답은 44.8%였다.

‘나는 나와는 다른 사회적 문화적 상황 혹은 이슈를 긍정적으 받아들인

다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.5%, ‘대체로 그렇지 않다’가 

8.2% 등 8.7%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 36.0%, ‘매우 
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그렇다’ 1.8% 등 37.8%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 

53.5%였다.

‘나는 모든 생명체의 가치를 인정하고, 사람, 조직, 행동, 관점 등에 대

하여 존중하고 긍정적인 감정을 가진다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’

가 0.2%, ‘대체로 그렇지 않다’가 4.3% 등 4.5%가 그렇지 않다고 응답했으

며 ‘대체로 그렇다’ 59.0%, ‘매우 그렇다’ 6.0% 등 65.0%가 그렇다라고 응

답했다. ‘보통이다’는 응답은 30.5%였다.

전체적으로 볼 때 4개의 배려 문항 중에서 ‘나는 모든 생명체의 가치

를 인정하고, 사람, 조직, 행동, 관점 등에 대하여 존중하고 긍정적인 감정

을 가지는 정도’(3.66점)가 다른 항목들에 비해 높은 점수를 기록했다. 그

러나 인구사회학적 특성에 따른 차이는 거의 없었다.

(8) 전심전력

전심전력은 3개 문항을 통해 측정했다. 먼저 ‘나는 평소에 진실하고 가치

로운 것에 대한 믿음을 가진다’는 진술에 대해 6.7%가 그렇지 않다고 응답

했으며 ‘대체로 그렇다’ 43.2%, ‘매우 그렇다’ 8.2% 등 51.4%가 그렇다라

고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 42.0%였다.

‘나는 평소에 꾸준하고 부지런하게 일을 수행한다’는 진술에 대해 ‘전혀 

그렇지 않다’가 0.2%, ‘대체로 그렇지 않다’가 6.8% 등 7.0%가 그렇지 않다

고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 39.8%, ‘매우 그렇다’ 6.3% 등 46.1%가 그

렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 46.8%였다.

‘나는 실패와 같은 어려운 상황에서도 용기를 가지고 참아가면서 가치

있는 목표를 달성해 나간다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.7%, ‘대

체로 그렇지 않다’가 8.3% 등 9.0%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 

그렇다’ 44.2%, ‘매우 그렇다’ 5.2% 등 49.4%가 그렇다라고 응답했다. ‘보

통이다’는 응답은 41.7%였다.
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 평소에 진실하고 가치로운 

것에 대한 믿음을 가진다.

40 252 259 49

(6.7) (42.0) (43.2) (8.2)

나는 평소에 꾸준하고 부지런하

게 일을 수행한다.

1 41 281 239 38

(.2) (6.8) (46.8) (39.8) (6.3)

나는 실패와 같은 어려운 상황에

서도 용기를 가지고 참아 가면서 

가치 있는 목표를 달성해 나간다

4 50 250 265 31

(.7) (8.3) (41.7) (44.2) (5.2)

<표 3-39> 21세기 핵심역량: 전심전력 빈도 [단위 명, (  )는 %]

전체적으로 볼 때 3개의 전심전력 문항들 간의 평균값 차이는 거의 없

었으며 인구사회학적 특성에 따른 차이도 거의 나타나지 않았다.

(9) 도전의식

도전의식은 2개 문항을 통해 측정했다. ‘나는 공부를 하거나 일을 할 때 

애정을 가지고 열중한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.3%, ‘대

체로 그렇지 않다’가 10.7% 등 11.0%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대

체로 그렇다’ 39.5%, ‘매우 그렇다’ 10.3% 등 49.8%가 그렇다라고 응

답했다. ‘보통이다’는 응답은 39.2%였다.

‘나는 어렵고 힘든 상황에서도 자신의 양심을 믿고 옳은 일을 씩씩하게 

수행해나간다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.2%, ‘대체로 그렇지 

않다’가 6.7% 등 6.9%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 

41.7%, ‘매우 그렇다’ 8.7% 등 50.4%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’

는 응답은 42.8%였다.

전체적으로 볼 때 2개의 도전의식 문항들 간의 평균값 차이는 거의 없

었으며 인구사회학적 특성에 따른 차이도 거의 나타나지 않았다.
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 공부를 하거나 일을 할 때 

애정을 가지고 열중한다.

2 64 235 237 62

(.3) (10.7) (39.2) (39.5) (10.3)

나는 어렵고 힘든 상황에서도 자

신의 양심을 믿고 옳은 일을 씩

씩하게 수행해 나간다

1 40 257 250 52

(.2) (6.7) (42.8) (41.7) (8.7)

<표 3-40> 21세기 핵심역량: 도전의식 빈도 [단위 명, (  )는 %]

(10) 윤리의식

윤리의식은 3개 문항을 통해 측정했다. ‘나는 거짓, 위선 등이 없이 순수

하고 솔직하게 행동하고 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 

0.5%, ‘대체로 그렇지 않다’가 6.3% 등 6.8%가 그렇지 않다고 응답했

으며 ‘대체로 그렇다’ 50.3%, ‘매우 그렇다’ 8.3% 등 58.6%가 그렇다

라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 34.5%였다.

‘나는 내 자신의 책임을 완수하여 타인과 신뢰로운 관계를 만든다’는 진

술에 대해 7.2%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 51.7%, ‘매

우 그렇다’ 5.8% 등 57.5%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 

35.3%였다.

‘나는 개개인의 개성과 가치를 인정하고 정의, 평등, 공평을 실현하고 

있다고 생각한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 1.0%, ‘대체로 그렇

지 않다’가 7.3% 등 8.3%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 

39.2%, ‘매우 그렇다’ 4.5% 등 43.7%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’

는 응답은 48.0%였다.

전체적으로 볼 때 3개의 윤리의식 문항들 간의 평균값 차이는 거의 없

었으며 인구사회학적 특성에 따른 차이도 거의 나타나지 않았다.
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 거짓, 위선 등이 없이 순수하

고 솔직하게 행동하고 있다

3 38 207 302 50

(.5) (6.3) (34.5) (50.3) (8.3)

나는 내 자신의 책임을 완수하여 

타인과 신뢰로운 관계를 만든다

43 212 310 35

(7.2) (35.3) (51.7) (5.8)

나는 개개인의 개성과 가치를 인

정하고 정의, 평등, 공평을 실현하

고 있다고 생각한다

6 44 288 235 27

(1.0) (7.3) (48.0) (39.2) (4.5)

<표 3-41> 21세기 핵심역량: 윤리의식 빈도 [단위 명, (  )는 %]

(11) 사회적 능력

사회적 능력은 3개 문항을 통해 측정했다. ‘나는 다른 사람들과의 관계에

서 자신 혹은 타인의 감성, 동기, 행동 등을 이해하고 조절한다고 생각한

다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.3%, ‘대체로 그렇지 않다’가 

9.5% 등 9.8%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 39.3%, ‘매우 

그렇다’ 5.5% 등 44.8%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 

45.3%였다.

‘나는 공적인 이익을 실현하기 위하여 도구와 기술을 활용하고 있다’는 

진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.2%, ‘대체로 그렇지 않다’가 13.2% 등 

13.4%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 35.3%, ‘매우 그렇다’ 

4.2% 등 39.5%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 47.2%였다.

‘나는 내가 속한 사회의 구조, 경제, 정치적 이슈를 잘 이해하고 적극적

으로 참여하고 있다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 1.8%, ‘대체로 그

렇지 않다’가 19.0% 등 20.8%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇

다’ 31.8%, ‘매우 그렇다’ 6.3% 등 38.1%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이

다’는 응답은 41.0%였다.
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 다른 사람들과의 관계에서 자

신 혹은 타인의 감성, 동기, 행동 등

을 이해하고 조절한다고 생각한다

2 57 272 236 33

(.3) (9.5) (45.3) (39.3) (5.5)

나는 공적인 이익을 실현하기 위하

여 도구와 기술을 활용하고 있다

1 79 283 212 25

(.2) (13.2) (47.2) (35.3) (4.2)

나는 내가 속한 사회의 구조, 경제, 

정치적 이슈를 잘 이해하고 적극적

으로 참여하고 있다

11 114 246 191 38

(1.8) (19.0) (41.0) (31.8) (6.3)

<표 3-42> 21세기 핵심역량: 사회적 능력 빈도 [단위 명, (  )는 %]

전체적으로 볼 때 3개의 사회적 능력 문항들 간의 평균값 차이는 거의 

없었으며 인구사회학적 특성에 따른 차이도 거의 나타나지 않았다.

(12) 유연성

유연성은 3개 문항을 통해 측정했다. 먼저 ‘나는 다양한 역할, 상황, 일정

의 변화를 이해하고 이에 적극적으로 대응한다고 생각한다’는 진술에 대

해 ‘전혀 그렇지 않다’가 1.2%, ‘대체로 그렇지 않다’가 14.7% 등 15.9%가 

그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 35.7%, ‘매우 그렇다’ 6.3% 등 

42.0%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 42.2%였다.

‘나는 분명하지 않고 변하기 쉬운 사건, 상황을 받아들이고 그 일을 효

과적으로 해결한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.3%, ‘대체로 그

렇지 않다’가 13.3% 등 13.6%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇

다’ 37.0%, ‘매우 그렇다’ 5.3% 등 42.3%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이

다’는 응답은 44.0%였다.

‘나는 다양한 문화, 관점, 신념을 이해하고 성공한 결과 뿐만 아니라 실
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 다양한 역할, 상황, 일정의 

변화를 이해하고 이에 적극적

으로 참여하고 있다

7 88 253 214 38

(1.2) (14.7) (42.2) (35.7) (6.3)

나는 분명하지 않고 변하기 쉬

운 사건, 상황을 받아들이고 그 

일을 효과적으로 해결한다

2 80 264 222 32

(.3) (13.3) (44.0) (37.0) (5.3)

나는 다양한 문화, 관점, 신념을 

이해하고 성공한 결과 뿐만 아

니라 실패한 결과도 수용할 줄 

안다

4 78 254 233 31

(.7) (13.0) (42.3) (38.8) (5.2)

<표 3-43> 21세기 핵심역량: 유연성 빈도 [단위 명, (  )는 %]

패한 결과도 수용할 줄 안다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.7%, ‘대

체로 그렇지 않다’가 13.0% 등 13.7%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체

로 그렇다’ 38.8%, ‘매우 그렇다’ 5.2% 등 44.0%가 그렇다라고 응답했다. 

‘보통이다’는 응답은 42.3%였다.

전체적으로 볼 때 3개의 유연성 문항들 간의 평균값 차이는 거의 없었

으며 인구사회학적 특성에 따른 차이도 거의 나타나지 않았다.

(13) 자기주도성

자기주도성은 3개 문항을 통해 측정했다. ‘나는 성취하고자 하는 목표를 

설정하고 그 목표를 달성하기 위하여 필요한 시간과 자원을 효과적으로 

준비한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 1.0%, ‘대체로 그렇지 않다’

가 12.7% 등 13.7%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 35.3%, 

‘매우 그렇다’ 4.3% 등 39.6%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답

은 46.7%였다.
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 성취하고자 하는 목표를 설정하고 

그 목표를 달성하기 위하여 필요한 시간

과 자원을 효과적으로 준비한다

6 76 280 212 26

(1.0) (12.7) (46.7) (35.3) (4.3)

나는 내 자신이 수행해 온 과정과 결과를 

되돌아보고 미래의 진보를 위하여 활용

할 줄 안다

3 85 259 233 20

(.5) (14.2) (43.2) (38.8) (3.3)

나는 다른 사람의 도움이 없어도 스스로 

판단하고 결정한다

2 70 268 227 33

(.3) (11.7) (44.7) (37.8) (5.5)

<표 3-44> 21세기 핵심역량: 자기주도성 빈도 [단위 명, (  )는 %]

‘나는 내 자신이 수행해 온 과정과 결과를 되돌아보고 미래의 진보를 위

하여 활용할 줄 안다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.5%, ‘대체로 그

렇지 않다’가 14.2% 등 14.7%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇

다’ 38.8%, ‘매우 그렇다’ 3.3% 등 42.1%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이

다’는 응답은 43.2%였다.

‘나는 다른 사람의 도움이 없어도 스스로 판단하고 결정한다’는 진술에 

대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.3%, ‘대체로 그렇지 않다’가 11.7% 등 12.0%

가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 37.8%, ‘매우 그렇다’ 5.5% 

등 43.3%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 44.7%였다.

전체적으로 볼 때 3개의 자기주도성 문항들 간의 평균값 차이는 거의 

없었으며 인구사회학적 특성에 따른 차이도 거의 나타나지 않았다.

(14) 리더십

리더십 역시 3개 문항을 통해 측정했다. 먼저 ‘나는 공동의 이익을 추구하

기 위하여 목표와 비전을 정해 놓고 행동한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 

않다’가 0.5%, ‘대체로 그렇지 않다’가 12.7% 등 13.2%가 그렇지 않다고 
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 공동의 이익을 추구하기 위하여 목

표와 비전을 정해 놓고 행동한다

3 76 261 234 26

(.5) (12.7) (43.5) (39.0) (4.3)

나는 통찰력과 윤리적 소양을 갖추고, 개

인 혹은 집단에 긍정적인 영향을 준다

1 68 273 230 28

(.2) (11.3) (45.5) (38.3) (4.7)

나는 다른 사람, 다른 조직, 다른 기관과의 

긍정적이고 신뢰로운 관계를 형성하고, 

그들의 관심에 적극적으로 반응한다

5 68 272 222 33

(.8) (11.3) (45.3) (37.0) (5.5)

<표 3-45> 21세기 핵심역량: 리더십 빈도 [단위 명, (  )는 %]

응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 39.0%, ‘매우 그렇다’ 4.3% 등 43.3%가 그렇

다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 43.5%였다.

‘나는 통찰력과 윤리적 소양을 갖추고, 개인 혹은 집단에 긍정적인 영

향을 준다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.2%, ‘대체로 그렇지 않다’

가 11.3% 등 11.5%가 그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 38.3%, 

‘매우 그렇다’ 4.7% 등 43.0%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답

은 45.5%였다.

‘나는 다른 사람, 다른 조직, 다른 기관과의 긍정적이고 신뢰로운 관계

룰 형성하고 그들의 관심에 적극적으로 반응한다’는 진술에 대해 ‘전혀 그

렇지 않다’가 0.8%, ‘대체로 그렇지 않다’가 11.3% 등 12.1%가 그렇지 않

다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 37.0%, ‘매우 그렇다’ 5.5% 등 42.5%가 

그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 45.3%였다.

전체적으로 볼 때 3개의 리더십 문항들 간의 평균값 차이는 거의 없었

으며 인구사회학적 특성에 따른 차이도 거의 나타나지 않았다.
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전혀 
그렇지 
않다

대체로 
그렇지 
않다

보통이다
대체로 
그렇다

매우 
그렇다

나는 효과적인 방법으로 최종 결과

를 얻어내기 위하여 목표를 정하고 

계획하며 관리를 할 줄 안다

4 57 294 231 14

(.7) (9.5) (49.0) (38.5) (2.3)

나는 적극적인 참여, 전문성, 협력, 

존중, 결과에 대한 책임을 가지고 완

성도 높은 결과물을 만들어 낸다

4 55 310 219 12

(.7) (9.2) (51.7) (36.5) (2.0)

<표 3-46> 21세기 핵심역량: 책무성 빈도 [단위 명, (  )는 %]

(15) 책무성

책무성은 2개 문항을 통해 측정했다. ‘나는 효과적인 방법으로 최종 결과

를 얻어내기 위하여 목표를정하고 계획하며 관리를 할 줄 안다’는 진술에 

대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 0.7%, ‘대체로 그렇지 않다’가 9.5% 등 10.2%가 

그렇지 않다고 응답했으며 ‘대체로 그렇다’ 38.5%, ‘매우 그렇다’ 2.3% 등 

40.8%가 그렇다라고 응답했다. ‘보통이다’는 응답은 49.0%였다.

‘나는 적극적인 참여, 전문성, 협력, 존중, 결과에 대한 책임감을 가지고 

완성도 높은 결과물을 만들어 낸다’는 진술에 대해 ‘전혀 그렇지 않다’가 

0.7%, ‘대체로 그렇지 않다’가 9.2% 등 9.9%가 그렇지 않다고 응답했으며 

‘대체로 그렇다’ 36.5%, ‘매우 그렇다’ 2.0% 등 38.5%가 그렇다라고 응답

했다. ‘보통이다’는 응답은 51.7%였다.

2개의 책무성 문항들 간의 평균값 차이는 거의 없었으며 인구사회학적 

특성에 따른 차이도 거의 나타나지 않았다.

(16) 미디어 리터러시 능력과 21세기 핵심역량의 관계

한편 설문에서 사용한 주요 변인들을 바탕으로 이 변인들이 21세기 핵심

역량에 어떤 영향을 미치는지 회귀분석(regression analysis)을 통해 알아
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보았다. 전체 회귀모델에서 투입된 변인들은 55.8%의 설명력을 가졌으며 

이 결과는 p＝0.000 수준에서 통계적으로 유의미했다. 개별 변인으로 볼 

때 설명력이 가장 높은 변인은 ‘창의적 사고’로 30.8%의 설명력을 가진 것

으로 나타났으며 그 뒤를 이어 ‘비판적 사고력’(16.7%)이 높게 나타났다. 

이러한 결과는 21세기 핵심역량에서 창의적 사고력과 비판적 사고가 매

우 중요하다는 것을 보여준다. 그밖에 미디어 리터러시 능력 영역 중에서

는 ‘속성 이해’(9.9%), ‘소통능력’과 ‘시민성’(각각 6.7%)의 설명력이 비교

적 높게 나타났다. 다른 영역의 변인들은 설명력이 낮은 것으로 나타났는

데 학업성취도 중에서 ‘과학성적’ 영역이 6.3%로 상대적으로 높게 나타나 

점이 특징적이었다.

8개의 미디어 리터러시 역역을 통합해서 미디어 리터러시 능력으로 

개념화하고 21세기 핵심역량에 미치는 영향을 재분석한 결과 창의적 사

고(40.0%)에 이어 34.1%의 설명력을 보이는 것으로 나타났다. 이 결과는 

21세기 핵심역량을 배양하는 데 창의적 사고력과 함께 미디어 리터러시 

능력이 중요하다는 것을 다시 확인해 주고 있다.
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종속변인 창의적 사고

독립변인 B SE B beta  t sig

(Constant) 0.698 0.174 4.002 0.000

이용기술 -0.060 0.027 -0.075 -2.237 0.026

속성 이해 0.099 0.031 0.098 3.161 0.002

이용 윤리 0.032 0.020 0.049 1.579 0.115

표현 능력 0.040 0.022 0.064 1.848 0.065

표현기술 -0.012 0.028 -0.015 -0.413 0.680

소통능력 0.067 0.020 0.091 1.979 0.048

시민성 0.067 0.027 0.125 2.527 0.012

비판적 사고 0.167 0.025 0.268 6.598 0.000

창의적 사고력 0.308 0.037 0.325 8.377 0.000

NIE 경험 0.003 0.015 0.008 0.181 0.857

비판교육 경험 0.022 0.018 0.056 1.220 0.223

제작교육 경험 0.002 0.017 0.006 0.133 0.895

윤리교육 경험 -0.007 0.015 -0.019 -0.484 0.629

국어성적 0.006 0.021 0.010 0.297 0.766

영어성적 0.027 0.018 0.055 1.508 0.132

수학성적 -0.003 0.018 -0.005 -0.142 0.887

사회영역 성적 0.010 0.019 0.019 0.541 0.589

과학영역 성적 0.063 0.021 0.121 3.001 0.003

아버지 학력 0.031 0.022 0.063 1.432 0.153

어머니 학력 -0.013 0.020 -0.028 -0.631 0.528

평균소득 -0.008 0.006 -0.049 -1.328 0.185

Adjusted R square 0.558

F Value 34.689

N 600

*stepwise

**least square(최소자승법)

<표 3-47> 21세기 핵심역량에 영향을 미치는 요인 예측치: 개별 미디어 리터러시 수준
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종속변인 창의적 사고

독립변인 B SE B beta  t sig

(Constant) 0.409 0.150 2.279 0.007

미디어 리터러시 능력 0.341 0.049 0.262 6.908 0.000

창의적 사고력 0.400 0.036 0.423 11.129 0.000

NIE 경험 0.009 0.015 0.025 0.579 0.563

비판교육 경험 0.050 0.018 0.130 2.792 0.005

제작교육 경험 0.006 0.018 0.016 0.363 0.716

윤리교육 경험 -0.024 0.015 -0.064 -1.589 0.112

국어성적 0.000 0.022 0.000 0.011 0.992

영어성적 0.050 0.018 0.102 2.778 0.006

수학성적 -0.002 0.019 -0.005 -0.116 0.907

사회영역 성적 0.010 0.020 0.019 0.528 0.598

과학영역 성적 0.058 0.022 0.111 2.66401 0.008

아버지 학력 0.017 0.023 0.034 0.736 0.462

어머니 학력 0.002 0.021 0.004 0.09931 0.921

평균소득 -0.013 0.006 -0.077 -2.032 0.043

Adjusted R square 0.506

F Value 42.821

N 600

<표 3-48> 21세기 핵심역량에 영향을 미치는 요인 예측치: 통합 미디어 리터러시 수준
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04
결론 및 제언

1. 연구결과의 요약 및 함의

이 연구는 지식기반 사회의 도래와 함께 21세기 핵심역량의 중요성이 강

조되고 있는 시점에서 미디어 리털러시와 21세기 핵심역량간의 관계를 

구체적으로 검증해 보기 위해 실시되었다. 이를 위해 국내외 동향 분석과 

사례연구에 기초해서 미디어 리터러시 능력과 21세기 핵심역량의 개념과 

의미 그리고 연계가능성을 밝히고 서울지역에 소재하는 중고등학교 학생 

600명을 대상으로 설문조사를 실시했다. 주요 연구결과와 함의를 요약하

면 다음과 같다.

1) 연구결과 요약

(1) 미디어 이용실태

응답자들이 하루 평균 미디어를 이용하는 시간은 약 6시간 16분(375.97

분)에 달해서 하루 중 4분의 1 이상을 미디어 이용에 할애했다. 

이용시간 기준으로 볼 때 가장 많이 이용하는 미디어는 텔레비전으로 

시청시간이 하루 평균 63.95분에 달했다. 텔레비전에 이어 평균 이용시간
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은 컴퓨터(56.87분), 스마트폰(51.93분), 책읽기(40.92분) 등의 순으로 나

타났다. 신문을 읽는 데 할애하는 시간은 평균 22.69분이었지만 신문을 

읽는 비율이 10명중 1명꼴인 10.8%에 불과해 신문이탈 현상이 심각한 것

으로 드러났다.

미디어 이용에 있어서 한 가지 두드러진 특징은 고등학교 3학년의 경

우 거의 모든 미디어의 이용시간에서 다른 학교급, 학년의 학생들보다 낮

게 나타나 대학입시 부담이 미디어 이용율을 크게 떨어뜨리고 있음을 보

여 주었다. 또 게임 이용시간의 경우 학교급이 높아지고 학년이 올라갈수

록 일관되게 줄어드는 현상을 보인 것도 하나의 특징으로 나타났다.

응답자들의 SNS 이용은 카카오톡과 페이스북 등 특정 SNS에 쏠리는 

현상을 보였다. 카카오톡의 경우 응답자의 94.3%가 이용하고 있는 가운

데 하루 평균 35.84분을 이용했다. 카카오톡에 이어 가장 이용하는 SNS는 

페이스북으로 전체의 68.3%가 사용하고 있으며 평균 이용시간은 40.18분

이었다. 그 뒤를 이어 많이 사용하는 SNS는 트위터(18.2%)와 싸이월드

(13.3%)로 평균 이용시간은 각각 36.79분과 29.63분이었다. 블로그의 경

우 이용하는 학생들은 7.2%에 그쳤으나 평균 이용시간은 35.81분으로 다

른 SNS와 유사할 정도로 많은 시간을 할애했다. SNS 이용에 있어서 한 가

지 특징은 학생들이 주로 이용하는 트위터, 페이스북, 카카오톡 등에 있어 

중학생이 고등학생보다 더 많이 이용하고 또 학년이 낮을수록 이용하는 

시간이 많았다.

개인이 이용할 수 있는 미디어와 관련하여 학생들은 풍부한 미디어 자

원을 가지고 있는 것으로 나타났다. 응답자의 99.0%가 컴퓨터를 가지고 

있었으며 스마트폰 보유비율도 96.3%에 달할 정도로 높았다. 그밖에 MP3

플레이어는 36.8%, 디지털 카메라는 27.7%, 태블릿 PC는 23.2%가 보유

하고 있었다.

미디어 리터러시 능력 및 21세기 핵심역량과의 관계를 알아보기 위한 
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기초 변인의 하나로 미디어교육 경험을 알아본 결과, 전체적으로 미디어

교육 경험이 많지 않은 가운데 ‘미디어 윤리교육’을 받은 경험이 27.4%로 

가장 많았고 이어서 ‘신문활용교육’(23.5%), ‘미디어 제작교육’(15.5%), 

‘미디어 비판 교육’(14.9%) 등의 순으로 나타났다.

(2) 미디어 리터러시 능력

일상생활에서 정보 습득, 오락, 소통, 정보 활용 등을 목적으로 인터넷을 

사용하는 능력을 알아보기 위해 이용기술의 개념을 설정하고 그 수준을 

알아보았다. 그 결과 카카오톡, 구글톡, 네이트온 등에서 채팅하는 활동

이 가장 활발했다. ‘거의 매일 한다’가 65.0%, ‘일주일에 여러 번 한다’ 

27.2% 였다. 그밖에 ‘관심있는 정보를 검색하는 활동’은 25.0%가 거의 매

일 하고 있었다. 이어서 ‘학업을 위한 정보 검색’을 매일 하는 학생도 

16.3%에 달했으며 ‘컴퓨터 게임이나 온라인 게임’을 거의 매일 하는 학생

도 11.3%로 나타나 미디어를 이용해서 다양한 활동을 하고 있음을 알 수 

있다. 그러나 ‘온라인 뉴스’의 경우 거의 매일 이용하는 학생이 5.8%로 낮

은 편이었다. 일주일에 여러 번 이용하는 학생이 24.0%에 달했지만 일상

적으로나 정기적으로 뉴스를 읽는 학생의 비율은 매우 낮다는 점을 확인

할 수 있었다.

미디어 산업과 상업성의 특징을 이해하고 미디어는 재구성된 현실을 

제시한다는 점을 알고 적극적인 이용자로서의 역할 변화를 이해하는 능력

으로 개념화한 미디어의 속성 이해 능력은 대체로 높은 것으로 나타났다. 

5점 만점을 기준으로 했을 때 ‘미디어는 사람들의 생각과 행동에 영향을 

미친다’(3.70점), ‘미디어의 내용에는 제작하는 사람들의 가치관이나 의도

가 포함되어 있다’(3.68점), ‘미디어를 통해 전달되는 같은 내용의 메시지

도 사람에 따라 다르게 받아들일 수 있다’(3.68점), ‘미디어에서는 같은 내

용도 이미지, 배열, 편집기법에 따라 다르게 표현될 수 있다’(3.67점) 등의 
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진술에 대해 동의도가 비교적 높게 나타났으며 ‘미디어의 목적은 기본적

으로 돈을 버는 데 있다’(3.35점)는 진술에 대한 동의도는 비교적 낮게 나

타났다.

미디어를 합법적으로, 윤리적으로 이용하고 자신의 개인 정보를 보호

하는 능력으로서 미디어 이용윤리에서 상대적으로 많이 나타나는 비윤리

적 활동은 ‘채팅, 게시판 등에서 욕설이나 비속어를 사용하는 활동’으로 

7.7%가 자주 있다고 응답했으며 매우 자주 있다는 응답도 1.3%에 달했다. 

그 뒤를 이어 자주 나타나는 비윤리적 활동은 ‘인터넷에서 받은 자료를 출

처를 밝히지 않고 사용하는 활동’(자주 있다 5.3%)과 ‘음악·영상·게

임·만화 등을 불법으로 다운로드하거나 배포하는 활동’(자주 있다 5.2%)

이었다. 미디어 이용에서 비윤리적 행위에 관한 비교 자료가 없기 때문에 

단정적으로 말을 하기는 어렵지만 온라인상에서 활동이 더 확대될 것임을 

예측하면 미디어 이용, 특히 온라인상에서 이루어지는 비윤리적 행위에 

대한 실태와 함께 경감심을 불러 일으키는 계기가 필요하다고 보여진다.

표현능력은 미디어를 통한 표현의 즐거움을 알고 다양한 표현 방법으

로 자신을 표현하는 능력을 알아보기 위한 것이다. 미디어에서의 표현 능

력과 관련하여 ‘미디어를 통해 나의 생각과 의견을 표현하는 것은 중요하

다’는 진술에 대한 동의도(‘대체로 그렇다’+‘매우 그렇다’)는 48.2%였으며 

‘미디어에 나의 생각과 의견을 표현하는 것을 잘하고 싶다’는 진술에 대한 

동의도는 53.3%였다. 또 ‘미디어에서 나의 생각과 의견을 표현하는 것에 

자신이 있다’는 진술에 대해서는 38.7%가 동의했으며 ‘앞으로 미디어에서 

나의 생각과 의견을 적극적으로 표현할 것이다’는 진술의 동의도는 42.3%

로 나타났다. 그밖에 ‘미디어를 통해 나의 생각과 의견을 표현하는 것이 즐

겁고 흥미롭다’는 진술의 동의도는 34.5%에 달했다. 전체적으로 볼 때 응

답자들은 미디어를 통해 자신의 의견이나 생각을 표현하는 행위가 중요하

고 또 표현하고자 하는 욕구도 강하지만 이를 실행하는 활동은 다소 꺼리
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는 경향을 보여주었다.

미디어 콘텐츠를 기획하고 촬영하며, 스크립트에 따라 편집하여 미디

어 콘텐츠를 제작할 수 있는 능력으로서 표현기술 수준은 전체적으로 높

은 것으로 나타났다. 5점 만점 기준으로 환산했을 때, ‘스마트폰으로 앱을 

다운로드 받을 수 있는 능력’(3.89점), ‘스마트폰으로 사진을 찍거나 동영

상을 촬영할 수 있는 능력’(3.84점), ‘스마트폰 환경 설정 능력’(3.81점) 등

은 3.80점 이상의 점수를 기록했다. 그러나 ‘디지털 영상물을 촬영하기 위

해 글을 쓰는 능력’(2.95점), ‘영상 편집 프로그램으로 동영상을 편집할 수 

있는 능력’(2.98점) 등은 상대적으로 낮게 나타났다. 이것은 하드웨어 측

면에서 표현기술 수준은 높지만 소프트웨어 측면의 표현기술 수준은 그에 

못미치고 있다는 사실을 보여준다.

소셜 미디어의 특징을 알고 적극 이용할 수 있으며, 미디어 콘텐츠로 

소통하거나 공유하는 능력으로서 소통능력은 항목 간에 큰 편차 없이 일

정한 비율로 이루어지고 있었다. 자주한다(‘자주하는 편이다’+‘매우 자주

한다’)를 기준으로 했을 때 ‘블로그, SNS 등에 게시된 다른 사람의 글이나 

사진에 답글을 남기는’ 비율은 31.2%, ‘인터넷에 관심 있는 글, 정보, 링크 

등을 찾아 나의 블로그, SNS 등으로 퍼오는 활동’은 24.5%, ‘블로그, SNS 

등에 글을 올리는 활동’은 24.7%, ‘내가 찍은 사진이나 직접 제작한 노래, 

음악, 동영상 등을 친구나 가족 등 다른 사람에게 보여주는 활동’은 27.8%, 

‘내가 찍은 사진이나 직접 제작한 노래, 음악, 동영상을 블로그, SNS 등을 

이용하여 인터넷에 올리는 활동’은 25.1%로 나타났다. 인구사회학적 특

성으로 볼 때 소통능력은 거의 전 항목에 걸쳐서 평균 가구소득에 반비례

하는 경향을 보였다.

미디어를 통해 사회적으로 적극 참여하고 공공의 목적을 위한 문제 해

결 방안을 실천하며 타인을 배려하는 능력으로서 시민성 수준은 항목에 

따라 편차를 보였다. 5점 만점을 기준으로 했을 때 ‘사회적 이슈에 대하여 
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미디어에 나타난 다른 사람의 생각이나 의견을 잘 살펴본다’(3.11점), ‘사

회적 이슈에 대하여 미디어에 나타난 나와 반대되는 의견도 존중한

다’(3.11점)는 비교적 높게 나타났다. 그러나 ‘사회적 이슈에 대한 다른 사

람의 글에 대하여 나의 의견을 댓글로 남긴다’(2.43점), ‘사회적 이슈에 대

한 나의 의견을 블로그, SNS 등에 올린다’(2.47), ‘미디어를 통해 기부, 모

금, 서명운동 등 사회적으로 유익한 목적을 위한 집단활동에 참여한

다’(2.51점), ‘미디어를 통해 사회적 이슈나 정책에 대한 토론에 참여한

다’(2.63점)는 상대적으로 낮게 나타났다. 이러한 결과는 읽고 살펴보는 

수동적 의미 참여 수준은 높으나 직접적으로 참여하는 활동 수준은 낮다

는 것을 보여준다. 또한 적극적인 참여를 요하는 사회활동에서 평균 가구

소득이 적은 가정의 학생들이 가구소득이 높은 가정의 학생들보다 높은 

특징을 보였다.

비판적 사고력은 학생들의 일상생활이라고 할 수 있는 학습활동에서 

적용하는 사고력을 바탕으로 미디어 콘텐츠에 대해 비판적으로 사고하고 

있는지를 알아보기 위한 것이다. 5점 만점을 기준으로 했을 때, ‘학습 자료

를 활용하여 나만의 아이디어를 발전시킨다’(3.27점), ‘적절한 방법으로 

학습하면 어떤 학습내용도 효과적으로 공부할 수 있다’(3.21점), ‘수업 시

간에 주장이나 결론을 말 할 때, 가능한 다른 대안들을 생각해 본다’(3.11

점), ‘수업시간에 학습한 것과 자신의 아이디어를 연결 지어서 생각하려고 

한다’(3.09점), ‘수업에서 새로운 이론, 학습내용이 나오면 그것들을 지지

하는 증거를 찾아본다’(3.08점) 등의 순으로 나타났다.

미디어 리터러시 능력 요인들 간에 대체로 높은 상관관계를 보였다. 미

디어 이용기술은 소통능력(r＝.422), 시민성(r＝.394), 표현기술(r＝.352)

과 높은 정적 상관관계를 가졌다. 그러나 이용 윤리(r＝－.257)와는 부적 

상관관계를 가졌다. 미디어 속성 이해는 전체적으로 다른 미디어 리터러

시 요인들과 낮은 상관관계를 보이는 가운데 표현기술(r＝.239)과 비교적 
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높은 상관관계를 보였다.

미디어 이용윤리는 이용기술(r＝－.257)에 이어 소통능력(r＝－.285) 

및 시민성(r＝－.207)과 부적 상관관계를 보였다. 표현 능력은 표현 기술

(r＝.428), 소통능력(r＝.393), 시민성(r＝.390)과 높은 상관관계를 보였

다. 소통능력은 특히 시민성(r＝.722) 및 비판적 사고(r＝.484)와도 높은 

상관관계를 가졌다.

미디어리터러시 능력 요인들 간의 상관관계에서 한 가지 특기할 만한 

점은 이용윤리 영역과 다른 일부 영역들 간의 부적 상관관계이다. 대표적

인 예가 이용기술, 소통능력, 시민성인데 이것은 이용기술 능력이 높을수

록, 소통능력이 뛰어날수록, 그리고 시민성이 높을수록 미디어 이용윤리 

수준이 낮다는 것을 의미하는 것이다. 이러한 분석결과는 일반적으로 미

디어 리터러시가 높으면 미디어 이용윤리 준수도 잘할 것이라는 예측을 

부정하는 결과다. 

(3) 미디어리터러시 능력과 창의적 사고력의 관계

미디어리터러시 능력의 여러 영역과 창의적 사고 영역들 간의 상관관계를 

알아본 결과 미디어 이용기술은 창의동기(r＝.237)와 비교적 높은 상관관계

를 가졌으며 미디어 속성 이해는 창의동기(r＝.265) 및 창의태도(r＝.248), 

창의능력(r＝.230)과 고른 상관관계를 가졌다. 그러나 이용윤리와 창의

적 사고의 세 영역 간에는 통계적으로 유의미한 관계가 나타나지 않았다. 

표현능력은 창의 동기(r＝.311), 창의능력(r＝.407)과의 관계가 특히 높

은 것으로 나타났다. 표현기술 또한 창의적 사고의 세 영역과 높은 상관관

계를 가지는 것으로 나타났으며(창의동기 r＝.376, 창의태도 r＝.311, 창

의능력 r＝.333) 소통능력 역시 창의적 사고의 세 영역과 유의미한 상관관

계를 가졌으나 그 관계의 크기는 다른 영역들에 비해 적었다. 비판적 사고

와 창의동기(r＝.408), 창의태도(r＝.298), 창의능력(r＝.552)의 상관관
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계는 8개 미디어 리터러시 영역 중에서 가장 높게 나타나 비판적 사고와 

창의적 사고는 밀접한 관련이 있다는 점을 보여 주었다. 한편 설문에서 사

용한 주요 변인들이 창의적 사고력에 어떤 영향을 미치는지 회귀분석을 

통해 알아본 결과 전체 회귀모델에서 투입된 변인들이 가진 설명력은 

49.3%였으며 이 결과는 p＝0.000 수준에서 통계적으로 유의미했다. 개

별 변인으로 볼 때 설명력이 가장 높은 변인은 ‘비판적 사고’로 23.3%의 설

명력을 가졌으며 그 뒤를 이어 ‘속성 이해’(16.7%), ‘표현기술’(11.4%), ‘표

현능력’(11.3%)의 순으로 설명력이 높게 나타났다. 이러한 결과는 비판적 

사고를 포함, 미디어 리터러시 영역이 창의적 사고를 증진시키는데 중요

한 영향을 미친다는 사실을 확인해 주었다. 

미디어교육 경험 중에서는 ‘제작교육’(5.9%)의 설명력이 비교적 높게 

나타났으나 ‘비판교육’(－4.6%)과 ‘NIE 교육’(－4.5%)은 오히려 부적 관

계를 보였다. 학업성취도 중에서는 수학성적의 설명력이 6.0%로 비교적 

높게 나타났다.

(4) 미디어리터러시 능력과 21세기 핵심역량의 관계

한편 설문에서 사용한 주요 변인들을 바탕으로 이 변인들이 21세기 핵심

역량에 어떤 영향을 미치는지 회귀분석을 통해 알아보았다. 전체 회귀모

델에서 투입된 변인들은 55.8%의 설명력을 가졌으며 이 결과는 p＝0.000 

수준에서 통계적으로 유의미했다. 

개별 변인으로 볼 때 설명력이 가장 높은 변인은 창의적 사고로 30.8%

의 설명력을 가진 것으로 나타났으며 그 뒤를 이어 비판적 사고력(16.7%)

이 높게 나타났다. 이러한 결과는 21세기 핵심역량에서 창의적 사고력과 

비판적 사고가 대단히 중요하다는 것을 보여준다. 그밖에 미디어 리터러

시 영역 중에서는 속성 이해(9.9%), 소통능력과 시민성(각각 6.7%)의 설

명력이 비교적 높게 나타났다. 다른 영역의 변인들은 설명력이 낮은 것으
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로 나타났는데 학업성취도 중에서 과학성적 영역이 6.3%로 상대적으로 

높게 나타나 점이 특징적이었다.

8개의 미디어 리터러시 영역을 통합해서 미디어리터러시 능력으로 개

념화하고 21세기 핵심역량에 미치는 영향을 재분석한 결과 창의적 사고

(40.0%)에 이어 34.1%의 설명력을 보이는 것으로 나타났다. 이 결과는 21

세기 핵심역량을 배양하는 데 창의적 사고와 함께 미디어 리터러시 능력

이 중요하다는 것을 다시 확인해 주었다.

2) 함의

이상의 연구결과를 기초로 몇 가지 시사점을 정리해 보면 다음과 같다.

첫째, 청소년들에 있어 미디어는 필수적인 생활양식이자 문화로 정착

하고 있다. 

우선 서울지역 중고등학교 학생들의 하루 평균 미디어 이용 시간은 6

시간 16분에 달했다. 이는 학업과 수면 시간을 제외하면 미디어 이용이 가

장 많은 시간을 보내는 활동으로 정착하고 있음을 보여 준다. 또한 미디어 

이용행태도 전통적인 미디어 수용에서 디지털 미디어 이용 쪽으로 전환되

고 있으며 이용목적도 소통 및 관계의 확장, 정보 획득, 사회 참여 등으로 

다양화되고 있다. 이는 청소년들에 있어 미디어가 필수적인 생활도구이

자 문화로 자리 잡아 가고 있다는 점을 보여주는 결과다.

둘째, 청소년들은 다양한 미디어 기기를 보유하고 그것을 이용하는 기

술 수준도 높은 편이지만 대체로 수용자의 위치에서 벗어나지 못하고 있

다.

본 조사결과에서 나타나 바와 같이 응답자들은 거의 대다수가 컴퓨터

와 스마트폰을 가지고 있었으며 그밖에 36.8%가 MP3플레어를 그리고 4명 

중 1명꼴로 디지털 카메라와 태블릿 PC를 가지고 있었다. 뿐만 아니라 다

양한 미디어를 이용하는 기술 수준도 높게 나타났다. 이것은 미디어 리터
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러시 능력의 기초단계인 접근과 이용 면에서 환경이 잘 갖춰져 있다는 것

을 의미한다. 그러나 다른 한편으로는 미디어를 통해 자신의 생각과 의견

을 표현하는 활동에 대한 욕구와 그 중요성을 인식하고 있음에도 불구하

고 이를 실제로 행하고 있다는 응답은 상대적으로 낮게 나타났다. 나아가 

미디어를 통해 사회적으로 적극 참여하고 공공의 목적을 위한 문제 해결 

방안을 실천하며 타인을 배려하는 활동이나 다른 사람의 글이나 의견은 

자주 보면서도 자신이 직접 글을 올리고 참여하는 활동은 주저하는 경향

을 보였다. 이것은 미디어의 다양한 가치와 잠재력을 알면서도 여전히 수

동적인 수용자 역할에서 벗어나지 못하고 있다는 것을 보여준다. 따라서 

미디어 수용자를 넘어 능동적이고 적극적인 이용자로서의 역할을 제고할 

수 있는 정책적 검토가 필요하다.

셋째, 미디어를 이용하는 기술 수준이 높을수록 윤리 수준이 낮아지는 

아이러니한 현상이 나타나고 있다.

본 연구결과에 의하면 응답자들은 미디어를 이용하면서 7.7%가 ‘채팅, 

게시판 등에서 욕설이나 비속어를 사용한 적이 있다’고 응답했으며 ‘인터

넷에서 받은 자료를 출처를 밝히지 않고 사용한 적이 있는’ 학생과 ‘음악·

영상·게임·만화 등을 불법으로 다운로드하거나 배포한 적이 있는’ 학생

도 5%가 넘게 나타났다. 이 비율 자체도 결코 낮은 수치는 아니지만 더 중

요한 점은 미디어 이용기술 수준이 높고 미디어를 통한 소통능력 수준이 

높은 학생일수록 이용 윤리를 위반하는 비율이 높게 나타나 점이다. 이러

한 결과에 대해서는 좀 더 면밀한 검토가 필요하지만 나타난 결과를 그대

로 해석하면 향후 미디어를 다루는 기술이 더 늘어나고 또 미디어를 통해 

많은 소통을 할수록 미디어 이용 윤리를 어길 가능성이 높다는 것을 의미

한다. 따라서 미디어를 이용하는 방법과 함께 미디어 이용윤리를 제고할 

수 있는 특별한 방안이 필요하다.
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넷째, 청소년들이 뉴스 읽기를 회피하는 현상이 심각한 상태로 나타나

고 있다.

본 연구에 참여한 청소년들이 하루에 6시간 넘게 미디어를 이용하고 

있지만 그 중에서 뉴스를 읽는 시간은 점점 더 감소되고 있다. 응답자들 중

에서 신문을 읽는 학생들은 10명 중 1명꼴로 적었으며 온라인 뉴스를 매일 

읽는 학생 역시 5.8%에 불과했다. 또 학생들이 하루에 텔레비전을 평균 1시

간 정도 시청하고 있지만 배상률·김형주·성은모(2013)의 연구에서도 

나타났듯이 뉴스·시사 프로그램 시청비율은 채 2%를 넘지 못하고 있다. 

이는 미디어 기기와 미디어 정보의 풍요 속에 뉴스 콘텐츠가 오히려 소외

될 가능성을 보여주고 있는 것이다. 세상 돌아가는 소식을 알려주고 사람

들이 합리적인 판단을 할 수 있도록 도와주는 뉴스는 일상생활을 하는 데 

필수적인 사항일 뿐만 아니라 특히 학생들에게는 교과서와 세상을 이어주

는 중요한 매개체로서 미디어 리터러시 교육에서 가장 중요시하는 콘텐츠

라는 점에서 이는 문제의 소지가 많은 부분이다. 따라서 청소년들이 뉴스

를 멀리하는 이유에 대한 분석과 함께 뉴스에 대한 관심을 높일 수 있는 방

안이 필요하다.

다섯째, 미디어 리터러시 능력은 창의적 사고 및 21세기 핵심역량을 키

우는데 중요한 영향을 미치는 것으로 나타난 만큼 이를 공식 교육과정에 

적극적으로 도입할 필요가 있다.

설문조사에서 사용한 주요 변인들, 특히 미디어 리터러시 능력이 창의

적 사고력에 어떤 관계가 있는지 알아본 결과 높은 상관관계를 보였고 개

별 변인들 중에서는 비판적 사고, 미디어 속성 이해, 표현기술, 표현능력 

등이 특히 높은 상관관계를 가진 것으로 나타났다. 본 연구에서 사용한 변

인들이 21세기 핵심역량에 어떤 영향을 미치는 회귀분석을 통해 알아본 
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결과, 미디어 리터러시 능력은 21세기 핵심역량 변인에 대해 34.1%의 설

명력을 보였다. 이 같은 결과는 글로벌 차원의 핵심 역량 모델과 방법론을 

연구하는 국제 프로젝트들이 왜 미디어 리터러시의 중요성을 강조하는지

를 잘 보여주고 있다.

2. 제언 

본 연구는 청소년의 미디어 이용현황과 함께 지식기반 사회가 도래하면서 

강조되고 있는 21세기 핵심역량을 증진시키는데 미디어 리터러시 능력이 

어떤 의미를 부여할 수 있는지를 체계적으로 분석하고 그 관계를 구체적

으로 밝혀보기 위해 시작한 것이다. 연구결과, 미디어 리터러시 능력은 창

의적 사고력과 21세기 핵심역량을 증진시키는 데 중요한 영향을 미치는 

것으로 확인되었다. 이러한 연구결과를 토대로 미디어 리터러시 능력을 

정책 영역에서 그리고 교육과정 차원에서 확산시킬 수 있는 방안을 몇 가

지 제시해 보면 다음과 같다.

 

첫째, 미디어 리터러시를 국가 정책 어젠다로 설정하고 이를 증진시킬 

수 있는 전략을 단계적으로 마련할 필요가 있다.

연구결과에 따르면 미디어 리터러시 능력은 21세기형 인재 양성에서 

필수능력으로 강조하고 있는 창의적 사고력과 핵심역량 함양에 중요한 영

향을 미치고 영향력의 정도도 높은 것으로 나타났다. 이번 연구가 미디어 

리터러시 능력과 창의성, 그리고 21세기 핵심역량과의 관계를 실증적으

로 밝히긴 했지만 그 가능성은 이미 오래 전부터 다양한 경로를 통해 알려

져 왔다. 글로벌 차원에서 21세기형 인재 양성 모델 개발을 선도하고 있는 

P21이나 ATS21s 프로젝트가 핵심역량의 주요 요소로 미디어 리터러시를 
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설정한 것은 미디어 리터러시 능력 개발의 가치와 잠재력을 이미 잘 알고 

있었기 때문이다. 영국, 캐나다, 핀란드 등 주요 선진국에서 미디어 리터

러시를 미래 국가 발전을 위한 동력으로 설정하고 나아가 평생교육을 포

함, 국가 교육과정에 반영하려는 다양한 시도들도 같은 맥락으로 이해할 

수 있다.

그러나 우리나라의 경우 미디어 리터러시를 국가 정책 어젠다로 고려

하는 데 인색했으며 이는 교육과정 개편 논의과정에서도 유사한 현상으로 

나타났다. 예컨대 퍼스널 컴퓨터 보급이 확산되면서부터 교육 현장에서

는 ICT 교육, 정보교육에 이어 최근에는 스마트교육, 컴퓨터 코딩 교육이 

화두가 되고 있지만 이들 교육의 영역과 내용을 포괄하고 더 체계적일 수 

있는 미디어 리터러시 교육은 논의조차 되지 못했다.

물론 정책 어젠다나 국가 교육과정의 중요성을 고려할 때 한두 번의 연

구결과로 단정적인 결론을 내릴 수 있는 사안은 아니다. 더구나 우리나라

의 교육시스템과 구조를 고려할 때 미디어 리터러시 교육이 아무리 큰 의

미가 있다 할지라도 국가 교육과정의 틀 속에서 논의되기에는 여러 가지 

한계가 있을 수 있다.그러나 세계 각국에서 21세기 핵심역량을 위한 주요 

자원으로서 미디어 리터러시를 강조하고 있고 본 연구를 통해 그 가능성

이 확인된 만큼 이제부터 미디어 리터러시 교육을 국가 정책 어젠다로 설

정하고 이를 실천할 수 있는 정책방안을 강구할 필요가 있다.

둘째, 청소년들의 미디어 이용행태를 지속적으로 조사, 연구하고 정책

에 반영할 필요가 있다.

본 연구의 결과에 따르면 중고등학교 학생들의 미디어 이용패턴이 급

격히 변하고 있다. 특히 스마트폰 보급이 급속히 확산되면서 스마트폰을 

중심으로 한 미디어와 콘텐츠 이용이 급격히 늘어나고 있으며 그런 가운

데 특정의 정보나 콘텐츠에 대한 편식현상까지 나타나고 있다. 또 디지털
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화된 미디어는 콘텐츠 생산자로서의 가능성을 부여하고 있지만 청소년들

은 여전히 소극적인 수용자에 머무르고 있고 능동적인 이용자로서의 역할

에 주저하고 있다. 그리고 현 상태에서 높은 비율은 아니지만 미디어 이용 

윤리를 위반하는 사례가 늘고 있으며 특히 미디어 이용 기술 수준이 높을

수록 미디어 윤리 수준은 더 낮아지는 현상까지 나타나고 있다. 이런 결과

는 스마트폰을 더 많이 이용할 경우 미디어 이용 윤리수준도 현저히 낮아

질 수 있음을 예측케 한다.

현재 한국에서도 청소년의 미디어 이용에 관한 다양한 조사 연구들이 

실시되고 있지만 여러 가지 한계를 안고 있어서 구체적으로 청소년들이 

미디어를 어떻게 얼마나 이용하고 있고 그 영향은 어떤지에 관한 조사연

구는 전무하다. 이로 인해 청소년의 미디어 이용과 관련하여 폐해 방지 차

원의 이슈만 강조되고 미디어의 가치와 잠재력을 긍정적으로 승화시킬 수 

있는 이슈나 정책적 어젠다는 희석되고 있다.

영국의 경우 방송통신 규제기관인 오프컴의 주도 하에 매년 3회에 걸

쳐서 청소년을 포함, 전 국민을 대상으로 미디어 이용행태를 지속적으로 

조사하고 정책에 반영하고 있다. 특히 영국은 단순히 보호주의적 관점에

서가 아니라 이런 조사를 통해 전 국민의 디지털 역량과 함께 창조적 마인

드를 함양시킬 수 있는 기초자료로 활용하고 있다. 영국뿐만 아니라 미국, 

독일, 스웨덴 등지의 신문활용 교육 기관이나 미디어교육 관련 기관에서

도 청소년의 미디어 이용실태를 정기적으로 조사하고 있다. 이런 맥락에

서 청소년들의 미디어 이용행태를 지속적으로 조사, 연구하고 정책에 반

영할 필요가 있다.

셋째, 청소년들의 뉴스 회피 현상이 심각하게 나타나고 있는 만큼 뉴스

에 대한 관심과 이용률을 높일 수 있는 방안 마련이 필요하다. 

본 연구의 결과에 따르면 중·고등학교 학생들 중 신문을 읽는 비율은 

10명 중 1명 정도에 불과하고 스마트폰을 통해 온라인 뉴스를 보는 학생들
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의 비율도 5.8%에 그치고 있다. 또 배상률·김형주·성은모(2013)의 연

구에 의하면 청소년들이 여전히 미디어 중에서 텔레비전을 가장 많이 이

용하고 있지만 그 이면에 텔레비전에 대한 부정적 인식이 팽배한 것으로 

드러났다. 

뉴스는 일상생활을 하는 데 필수적인 사항일 뿐만 아니라 특히 학생들

에게는 교과서와 세상을 이어주는 중요한 매개체로서 미디어 리터러시 교

육에서 가장 중요시하는 콘텐츠라는 점에서 이는 문제의 소지가 많은 부

분이다. 청소년들이 뉴스를 멀리하는 현상은 직접적인 경험의 반영일 수

도 있고 디지털 세대의 특별한 취향일 수도 있지만 뉴스미디어에 대한 편

견이 작용했을 가능성도 배제할 수 없다. 따라서 청소년들이 뉴스를 회피

하는 이유에 대한 체계적인 분석과 함께 뉴스에 대한 관심을 높일 수 있는 

방안 마련이 필요하다.
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