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요  약: 변화하는 시대에 따라 학교도서관에서의 사서교사의 역할이 변화하고 있다. 도서관은 독서 교육 뿐 아니라 교과와 

연계한 융합․창작 활동을 지원하고 협력을 통해 문제를 해결하기 위한 디지털 리터러시 교육을 수행하는 디지털 배움터로 

변화하고 있다. 본 연구에서는 이러한 학교도서관의 역할의 변화에 따라 학교도서관에서 수행해야 하는 디지털 리터러시 

교육을 지원하기 위해 학교도서관 맥락에서 고려해야 하는 디지털 리터러시 교육 프레임워크 개발을 목적으로 하였다. 

이를 위해 도서관 맥락에서 수행된 디지털 리터러시 관련 국내․외 선행연구 및 사례를 분석하였고, 학교도서관 사서교사의 

인터뷰를 통해 초안을 개발하였다. 초안에서는 사서교사들이 각 영역별 하위 역량별 실행할 수 있는 교육 성취 목표 

예시를 도출하였다. 도출된 디지털 리터러시 교육 프레임워크는 신뢰도와 타당도를 높이기 위해, 전문가 10인을 대상으로 

델파이를 통해 역량 요소명 및 하위 요소별 성취 수준 예시에 대하여 수정․보완을 수행하고 최종 타당성을 확보하였다. 

본 연구는 사서교사들이 학생들의 디지털 리터러시를 함양하기 위한 교육을 수행할 때, 고려해야 하는 교육 절차 및 

성취 수행 목표의 틀을 마련하였다는 점에서 의의가 있다.

주제어: 디지털 리터러시, 학교도서관, 사서교사, 디지털 리터러시 교육 프레임워크, 델파이 조사, 교사 연수

ABSTRACT : The role of teacher-librarians in school is changing with the digital society. Libraries are changing 

into digital learning centers that support not only reading education but also creative activities linked 

to the other subject, and perform digital literacy education to solve social problems through collaborative 

learning activities. This study aimed to develop a digital literacy education framework that should 

be considered in the context of school libraries in order to support digital literacy education that 

teacher-litrarians should perform in accordance with the changing role of school libraries. To this end, 

we analyzed domestic and foreign previous studies and cases related to digital literacy education framework 

conducted in the context of libraries, and then developed a draft through interviews with teacher-librarians. 

We also derived examples of educational achievement goals that teacher-librarians can implement for 

each sub-competency. The derived digital literacy education framework was revised and supplemented 

through the Delphi method with 10 experts to increase reliability and validity. This study has an implication 

that it provides a framework for designing instructional procedures and methods where teacher-librarians 

should consider when conducting education to foster students’ digital literacy.

KEYWORDS : Digital Literacy, Education Framework, School Libraries, Teacher-librarians, Expert Delphi 

Method, Professional Development
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Ⅰ. 서 론

최근 급속하게 변화하는 기술의 발전으로 다양한 분야에서 디지털 기술을 활용한 문제해결은 

중요한 역량으로 논의되고 있다(관계부처합동, 2025.02). 이러한 시대적 상황에 발맞추어 국제사회

에서는 미래 사회에 부가가치를 창출할 수 있는 인재를 양성하기 위한 노력의 일환으로 디지털 

리터러시 교육을 적극적으로 추진하고 있다(ACARA, 2020; JISC, 2014; UNESCO, 2018). 

UNESCO(2013)는 2013년에 미디어와 정보 리터러시에서 나아가 변화하는 사회에 발맞추어 디지털 

리터러시에 정보 및 데이터 리터러시를 포함하고 문제해결 역량을 강조하는 글로벌 지표(UNESCO, 

2018)로 업데이트하는 등 급속도로 발전하는 기술에 미래 사회 구성원이 갖추어야 할 역량에 대한 

변화를 반영하고 있다. 이제 디지털 리터러시 교육은 특정 교과의 교육과정에 따라 성취되는 목표

라기보다는 다양한 교과의 통합과 일상생활에서의 문제해결을 포괄하는 교육을 요구하고 있다

(Hobbs, 2011). 우리나라 교육부(2023.08.22.)에서도 다양한 맥락에서 디지털 리터러시 교육을 

함양할 수 있는 정책을 마련하여 제시하고 있다.

도서관 맥락에서 디지털 리터러시 교육이 강조된 것은 인쇄매체의 제한된 리터러시를 넘어 

다양한 미디어 기술을 통해 구현되고 있는 의미 구성 설계 행위가 사회적 맥락 속에서 이루어져야 

한다는 점에서부터 논의되었다(정현선, 2021; New London Group, 1996). 이러한 논의는 독서활

동을 의미 생산의 실제적인 원동력을 강조한 멀티 리터리시(multi-literacies) 이론의 관점에서부

터 시작되었다(정현선, 2021; New London Group, 1996). 특히, 코로나 팬데믹으로 인해 비대면

을 통한 독서 활동의 확대와 디지털 기술을 활용한 리터러시 활동이 강조되면서 전통적인 독서의 

개념에서 나아가 기본적인 디지털 리터러시를 요구하는 독서 활동이 확대되었다. 실제 최근에는 

사서의 역량으로 디지털 리터러시 역량을 강조하고 있다(이예빈, 2023). 독서라는 활동을 이제는 

멀티 리터러시 관점에서 고려할 필요성이 강조되고 있고, 자연스럽게 도서관의 역할로 디지털 

리터러시 프로그램을 제공하는 장소로의 변화를 이끌고 있다. 

최근, 학교도서관 뿐 아니라 공공도서관에서는 미디어 리터러시 교육 및 역량 향상을 지원하는 

기관으로 참여할 것을 기대하고 있다(강득구 외, 2021; 김나영, 2021; 박주현 외, 2023; UNESCO, 

2011; 2013). 또한, 미래 도서관은 지역사회 문제를 해결하는 역할로 리빙랩 조성 등 디지털 미디어 

허브로 기능하기 위한 환경 조성이 이루어지고 있다. 학교도서관에서도 단순히 책을 읽는 장소를 

넘어서 디지털 정보 및 미디어를 탐색하고, 이를 활용해 융합 및 창작 활동을 통해 사회적 문제를 

해결할 수 있는 디지털 배움터로 자연스럽게 확장되고 있다(김미옥 외, 2021). 사서교사가 갖추어

야 하는 역량이 변화하고 있으며(이예빈, 2023), 도서관의 환경을 활용하여 학생들의 디지털 리터

러시 역량을 위한 교육 프로그램 운영에 대한 관심이 높아지고 있다(김미옥 외, 2021). 

이러한 배경에서 본 연구는 학교도서관에서 다양한 교과 역량을 융합하고 도서관의 특성을 
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반영하여 디지털 리터러시 교육을 지원하기 위한 교육 프레임워크 개발을 목적으로 하고 있다. 

앞서 논의한 것처럼 학교도서관 현장에서는 관심 있는 교사를 중심으로 디지털 리터러시 교육이 

수행되고 있지만(김미옥 외, 2021), 체계적으로 디지털 리터러시 교육을 수행하기 위한 프레임워

크를 찾아보기 힘들다. 해외의 선도적인 국가 및 기관에서는 Big6 모델(Eisenberg & Berkowitz, 

1992) 등 도서관 교육에 초점을 맞춘 디지털 리터러시 교육 프레임워크를 제공하고 있다(박주현, 

2018). 본 연구에서는 사서교사가 학교도서관에서 효과적으로 접근하여 디지털 리터러시 교육을 

수행하는데 기반이 되는 교육 프레임워크를 개발하고자 한다. 즉, 학교 교육 현장에서 비교과 교육

으로 학생들의 디지털 리터러시 함양을 지원할 수 있는 도서관에서의 디지털 리터러시 교육 프레

임워크를 개발하고자 한다. 

Ⅱ. 이론적 배경

1. 디지털 리터러시의 개념

디지털 리터러시라는 용어는 Gilster(1997)에 의해 처음 사용된 이래, 디지털 기기를 다루고 

디지털 정보를 이해․활용하는 능력을 넘어, 새로운 정보를 창출하거나, 윤리적 태도를 가지고 

의사소통 및 협업하여, 일상생활의 문제를 해결하기 위한 실천 능력까지를 포괄하는 개념으로 확장

되고 있다(Mills, 2010). 교육부(2021; 2023)에서도 디지털 소양을 디지털 지식과 기술에 대한 

이해와 윤리의식을 바탕으로 정보를 수집․분석하고, 비판적으로 이해․평가하여, 새로운 정보를 

생산․활용하는 능력으로 정의하고 있다. 또한, 2022 개정 교육과정 총론의 기본 방향으로 강조하

고 있다. 디지털 리터러시와 유사한 개념으로 정보 리터러시(Mackey & Jacobson, 2011), 미디어 

리터러시, ICT 리터러시, 인터넷 리터러시, 디지털 미디어 리터러시(Hobbs, 2011) 등 기술 발전

과 사회적 맥락에 따라 특정 매체를 강조하거나 교육의 절차를 강조한 개념과 유사한 모델이 

존재한다(박주현, 2018). 최근 국제 도서관 협회에서는 이러한 역량을 총체적으로 지칭하는 용어

로 디지털 리터러시를 활용하고 있다(IFLA, 2017). 

최근 국제사회에서는 디지털 리터러시의 개념을 디지털 사회에서 살아가는데 기본적으로 요구

되는 복합적 능력으로 정의하고 있다(JISC, 2014; MediaSmart, 2016; UNESCO, 2018). 디지털

(Digital)이라는 개념은 ICT를 활용한 다양한 분야와 맥락에서 다양한 기술 환경을 아우르는 용

어로 인식되고 있다(MediaSmart, 2016). 또한, 교육 분야에서는 역량 기반 교육과정을 강조하고 

있는 유럽 국가를 중심으로 리터러시(Literacy)라는 용어와 유사하게 역량(Competency)이라는 

단어가 사용되고 있다(JISC, 2014). 우리나라 정부는 최근 교육부를 비롯하여 방송통신위원회, 
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과기부, 문체부 등 모두를 위한 디지털 역량에 대한 종합적인 접근과 정책을 추진하기 위해 디지

털 역량을 디지털 안전과 윤리, 디지털 시민성, 디지털 리터러시의 세 가지 영역으로 구분하여 

제시하였다(합동본부, 2025.02). 이 프레임워크에서 제시한 디지털 리터러시는 디지털 도구와 기

술을 효과적으로 활용하여 정보를 탐색, 분석, 생산하는 능력으로 정의하고 있다.

본 연구에서는 선행 연구와 최신 국가 교육정책을 반영하여, 초․중․고 학교도서관 맥락에서 

수행되는 연구로 교육부와 국제 도서관 협회에서 사용하고 있는 디지털 리터러시라는 용어를 정

보 및 미디어 리터러시를 포괄하는 개념을 활용하고자 한다.

2. 디지털 리터러시 교육 프레임워크에 대한 선행연구 및 사례 분석

국내․외 선행연구와 사례에서는 디지털 리터러시를 교육하는 장소로 도서관의 사회적 역할을 

강조하고 도서관에서 디지털 리터러시 관련 교육을 수행하기 위한 프레임워크 또는 교육 과정에 

대한 연구 및 사례를 찾아볼 수 있었다.

디지털 리터러시 관련 교육 프레임워크와 교육 과정에 대한 국내의 관련 연구 및 사례를 분석한 

결과, 국내의 경우, 공공도서관에서 활용가능한 디지털 리터러시 교육과정을 구체적으로 제시하거

나, 국가 교육과정과의 연계를 통해 디지털 리터러시 교육의 운영 방향을 제안하는 연구가 주를 

이루었다(김미옥 외, 2021, 박점희, 은효경, 2022; 조상은, 2023; 어린이청소년도서관, 2023). 또한, 

교육과정과 밀접하게 연계하여 활용할 수 있는 디지털 리터러시 평가 도구에 대한 연구도 찾아볼 

수 있었다(KERIS, 2024). 공공도서관의 디지털 리터러시 교육 프레임워크 및 과정에 대한 연구

는 대체로 유사한 흐름을 보이지만, 교육 대상에 따라 활동의 난이도와 구체적인 수준에서 차이가 

존재하는 것으로 분석되었다. 

김미옥 외(2021) 등 사서교사가 직접 실제 수업에 적용할 수 있도록 제시한 선행사례에서는 

청소년들이 공감할 수 있는 주제를 중심으로 미디어 이해와 활용 능력을 기를 수 있는 수업 사례를 

제시하였다. 이 사례는 해당 주제와 연계된 교육과정의 성취기준을 함께 제시함으로써, 학교 도서관

에서 미디어 자료와 관련 도서를 활용한 미디어 리터러시 교수․학습 활동이 체계적으로 이루어질 

수 있도록 구성되어 있다. 특히 학습자 간 의견을 공유하고 수렴하는 과정에서는 패들렛(Padlet)을, 

인포그래픽을 제작하는 활동에서는 미리캔버스(Miricanvas) 등 디지털 도구를 적용하여 학습자의 

참여와 표현을 유도하는 학교 현장의 실제 사례 포함하고 있다. 

박점희와 은효경(2022)에서 제시한 교실환경에서의 디지털 리터러시 실천사례에서는 학습자

가 단순한 정보 소비자에 머무르지 않고, 생산자와 소비자의 역할을 동시에 수행하는 프로슈머

(prosumer)로서 비판적 사고 바탕으로 미디어를 이해하고 활용해야 한다는 교육적 관점을 제시

하였다. 이를 실천하기 위해 팟캐스트 제작, 카드뉴스형 북트레일러 만들기, 인포그래픽 제작 등 
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다양한 창의적 활동들이 포함되어 있으며, 실제 교육 현장에서 활용가능한 디지털 도구와 교수학습 

사례들이 구체적으로 소개되어 있다.

조상은(2023)의 연구에서는 초등학생 대상의 디지털 리터러시 교육 활동을 ① 정보 문제 정의, 

② 정보 탐색 전략 수립, ③ 정보 소재 파악 및 접근, ④ 정보 평가와 저장, ⑤ 결과물 제작, 

⑥ 공유 및 활용의 총 6단계로 제시하였다. 반면, 국립어린이청소년도서관(2023)의 초등 및 중등 

학생 대상 디지털 리터러시 교수학습자료는 정보 활용 리터러시와 디지털 미디어 리터러시 영역을 

구분하여 정보 과제 정하기, 정보 찾아 이해하기, 정보 종합 표현하기, 정보 이용 과정 되돌아보기, 

올바른 정보 공유와 사용하기, 디지털 미디어 정보의 비판적 이해 및 생성, 그리고 디지털 시민성 

등 보다 세분화된 학습 활동을 포함하고 있었으며 대상의 수준에 따라 중학생의 경우 ‘디지털 

시민성’ 영역을 추가적으로 다루었다. 또한, 국가 교육과정과의 연계를 통해 디지털 리터러시 교육의 

운영 방향을 제시한 박주현 외(2021)의 연구에서는 󰡔미디어와 정보 생활󰡕 교과서의 교육 내용을 

학년군별로 체계화하였는데 초등학년군(1-2학년, 3-4학년, 5-6학년)과 중학교 학년군은 5개 영역

과 15개의 학습 주제, 고등학교 학년군은 6개 영역과 18개의 학습 주제를 제시하였다.

이 연구에서 제시한 디지털 리터러시 교육의 주요 영역은 ① 미디어와 정보의 이해, ② 정보 과제

와 정보 탐색, ③ 정보 분석과 이해, ④ 정보 종합과 표현, ⑤ 정보활동 평가, ⑥ 미디어와 정보 

윤리 등이었으며, 학년군에 따라 활동의 내용, 영역의 수준에 대한 차이가 있는 것으로 분석되었다.

국외에서는 디지털 리터러시 교육과 관련된 다양한 프레임워크와 연구 사례들이 다수 분석되었다. 

이를 분석한 결과, 국내에서 이루어진 연구 및 사례조사와 상당히 유사한 경향을 보였으며, 특정 

국외 사례의 경우, 국내 연구에서도 많은 비중으로 참고하고 있는 사례였다. 국외의 대표적인 디지

털 리터러시 교육 모델로는 Eisenberg와 Berkowitz(1992)의 Big6 모형이 있으며, 이는 ①과제 

정의, ②정보 탐색 전략, ③탐색 및 접근, ④정보 이용, ⑤통합, ⑥평가의 6단계로 구성된다. 

국내에서도 Big6 모형을 기반으로 다양한 디지털 리터러시 모델이 제시된 바 있다(박주현, 2018). 

또한 미국 대학도서관협회(ACRL, 2000)는 고등교육 환경에서 요구되는 정보 리터러시 역량을 

①필요한 정보의 특성과 범위 결정, ②정보 접근, ③비판적 평가, ④효과적 활용, ⑤윤리적 

접근이라는 5가지 표준으로 제시하였다. 영국의 국립 및 대학도서관협회(SCONUL, 2011)는 

‘7PS Core Model'을 통해 식별, 범위 설정, 계획 수립, 수집, 평가, 관리, 표현의 7가지 핵심 역량을 

강조하였다. 또한 ICILS(IEA, 2018)는 국제적으로 컴퓨터․정보 소양(CIL)과 컴퓨팅 사고력

(CT)을 중심으로 디지털 리터러시 역량을 측정하는 프레임워크를 개발하여 활용하고 있다.

디지털 리터러시 교육 관련 연구와 사례들을 중심으로 하위 요소를 비교 분석하였다(<표 1> 참

조). 분석의 틀로는 UNESCO(2011)와 UNESCO(2013)가 제시한 미디어와 정보 리터러시 프레

임워크 및 UNESCO(2018)에서 디지털 리터러시로 확장하여 정보 및 데이터 리터러시를 포함한 

디지털 리터러시 준비도(글로벌 지표)의 접근 틀을 기본으로 하였다. 또한, 최근 KERIS(2022)의 



한국도서관 ․정보학회지(제56권 제2호)

- 302 -

연구 뿐 아니라 유럽의 Digcomp2.1(EU JRC, 2017) 등 국제기구에서 제시하는 디지털 리터러시가 

정보와 미디어 리터러시를 포괄하는 좀 더 통합적이 용어를 활용하고 있다는 점에서도 본 연구의 

틀로 하였다. 이를 통해 각 연구 및 사례들이 디지털 리터러시 역량을 어떻게 정의하고, 어떤 

하위 요소에 중점을 두어 교육과정 및 프레임워크를 구성했는지를 체계적으로 비교․분석하고자 

하였다. 특히, 본 연구가 도서관 맥락이라는 점을 고려하여 도서관을 고려한 디지털 리터러시 관련 

선행연구 또는 교육 프레임워크 등을 참고하여 분석하였다. 

디지털 리터러시 평가 프레임워크 및 하위요소 비교 결과, 대부분의 프레임워크는 ‘접근 및 

검색', ‘이해 및 평가’, ‘창조 및 활용’ 요소에 중점을 두고 있었다. 반면, ‘협업’ 요소는 일부 사례에

서만 나타났으며, 주로 정보 공유와 디지털 소통이라는 제한된 맥락에서 다루어졌다. 분석 결과 

전반적으로 모든 요소들은 절차적이고 단계적인 방식으로 실행되고 있으며, 교육과정의 흐름과 

구성에 있어서도 공통적인 경향이 나타났다. 그러나 학습자의 특성과 수준에 따라 각 요소별 세부 

활동의 난이도는 차이를 보였다.

구분 출처

접근 및 

검색

이해 및 

평가
협업

창조 및 

활용

정의 

및 

필요성 

제시

검색
정보 

접근

탐색 

및 

저장 

관리

이해
정보

평가
조직

정보

공유

협업을 

위한 

소통

디지털 

협업

창조

및 

통합

산출물

평가

사회와

소통
참여

영향 

모니

터링

국내

박주현 외

(2021)
V V V V V V V V V

조상은

(2023)
V V V V V V V V V V

국립어린이

청소년 도서관

(2023)

V V V V V V V V V V V

KERIS

(2024)
V V V V V V V V V V V V V

국외

Big6

(Eisenberg & 

Berkowitz, 1992)

V V V V V V V V V

ACRL

(2000)
V V V V V V V V V V V V

7PS Core 

model

(SCONUL, 

2011)

V V V V V V V V V V V

UNESCO

(2013)
V V V V V V V V V V V V

ICILS

(IEA, 2018)
V V V V V V V V

<표 1> 디지털 리터러시 교육 관련 하위 요소 분석 결과



 디지털리터러시 교육 프레임워크 개발에 관한 연구

- 303 -

본 연구의 목적에 따라 위의 <표 1>에 대한 분석 결과를 바탕으로, 디지털 리터러시 교육 프레임

워크를 개발할 때 고려해야 할 시사점을 다음과 같이 도출하였다. 첫째, 도서관이 보유한 다양한 

데이터와 정보를 효과적으로 활용하고 관리하는 방안이 프레임워크에 포함되어야 한다. 디지털 

환경에서 도서관 자료의 양과 종류가 방대해짐에 따라, 이를 적절히 접근하고 체계적으로 운영․

활용하는 역량이 중요해지고 있다.

둘째, 타인과 협력하고 소통하는 과정이 포함되어야 한다. 2022 개정 교육과정에서 강조하는 

핵심 역량 중 하나인 대인관계 및 의사소통 역량을 바탕으로, 문제해결을 위한 협력적 활동이 

디지털 리터러시 교육의 필수 요소로 자리 잡아야 한다. 셋째, 이러한 기반 위에서 학습자가 디지털 

콘텐츠를 직접 생산하고 공유하며, 디지털 시민으로서의 책임과 윤리 의식을 함양할 수 있도록 

교육 내용이 구성되어야 한다. 이는 디지털 시대의 시민성 교육으로까지 확장될 필요가 있다.

Ⅲ. 연구 절차 및 방법

1. 연구 절차

이 연구는 학교도서관에서 학생들의 디지털 리터러시 함양을 지원할 수 있는 교육 프레임워크를 

개발하는 것에 목적이 있다. 이를 위해 두 단계로 연구를 진행하였다. 

첫째, 선행 연구 및 국내외 사례 고찰, 사서교사를 대상으로 한 심층 면담을 통한 요구 분석을 

바탕으로 학교도서관 중심의 디지털 리터러시 교육 프레임워크 초안을 도출하였다. 둘째, 전문가 

델파이(Delphi) 기법을 활용하여 도출된 프레임워크를 수정 및 보완하고 타당성을 검증하였다. 

2. 연구 방법

가. 요구 조사 

우리나라 초․중․고등학교 도서관에서 사서교사들이 수행하고 있는 다양한 교육 프로그램과 

이들이 처한 교육 환경 및 맥락에 대한 이해를 바탕으로, 학교도서관에서 실질적으로 적용 가능한 

디지털 리터러시 교육 프레임워크를 개발하고자 사서교사를 대상으로 요구 분석을 실시하였다.

이를 위해, 초․중․고 학교급별 사서교사 각 1인 이상과 디지털 리터러시 교육 교재를 개발한 

경험이 있는 선도 교사를 포함한 총 5인을 대상으로 반구조화된 심층 면담을 실시하였다. 면담에 

앞서 연구 목적과 주요 질문 항목을 이메일을 통해 사전 안내하였다. 주요 질문 항목은 아래와 

같다(<표 2> 참조).
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순번 구성요소 의미 및 역할

1
연구 목적 및

프로파일 작성

- 연구 목적 설명

- 심층 면담 참여에 대한 동의서 작성

- 간단한 프로파일(이름, 소속, 학력, 전공, 교육 경력, 디지털 리터러시 수준 등)

2 용어 논의
- 디지털 리터러시, 미디어 리터러시, 정보 리터러시, 디지털 미디어 리터러시에 대한 

친숙도 및 용어 정의

3

디지털 리터러시

교육 또는 

그 외 다른 교육 경험

유

- 디지털 리터러시 교육 경험: 목적, 방법, 대상, 장소 등 학교 도서관에서 

수행하는 교육에 대한 경험 공유

- 디지털 리터러시 관련 연수 경험

무 - 디지털 리터러시 교육의 필요성에 대한 생각

그 외 

다른 

교육 

포함

- 다른 교육 경험: 목적, 방법, 대상, 장소 등 학교 도서관에서 수행하는 

교육에 대한 경험 공유

- 교육을 위해 준비해야 하는 절차, 방법, 규칙, 필수 활동 등

- 교육을 위해 도움을 받는 동료 교사 또는 주변 교사와의 관계

- 교육 활동에 필요한 자원 또는 도구 등

- 교육이 필요한 목적 또는 방법 등

4
향후 디지털 

리터러시 교육

- 교육 방향 및 방법교육 목적

- 필요한 도구 및 자원

- 다른 동료 교사 및 주변 사람들과의 도움 

- 준비 절차와 방법, 규칙, 필수 활동 

5 기타 - 기타 하고 싶은 사항 및 자유로운 의견

<표 2> 심층 인터뷰 질문지의 구성

자발적 참여 동의를 얻은 후, 지역별로는 직접 학교도서관을 방문하거나, 거리상의 제약이 있는 

경우에는 온라인 화상회의(Zoom)를 통해 면담을 진행하였다. 면담은 약 1시간 내외로 이루어졌

으며, 참여자들이 작성한 사전 면담지 응답을 바탕으로 추가적인 질문을 구성하고, 이에 대한 심화

된 의견을 수렴하였다.

나. 전문가 델파이 조사

전문가 델파이 조사법은 Helmer(1967)의 정의에 따라, 특정 주제에 대해 해당 분야 전문가들의 

주관적인 견해를 반복적인 피드백 과정을 통해 객관화하고, 합의된 결과를 도출하는 방법이다. 

이 조사 방식은 전문가들이 상호 간의 영향을 받지 않도록 독립적으로 의견을 제시하도록 하여 

편향을 최소화하며, 주로 온라인 또는 서면을 통해 이루어진다. Murry와 Hammons(1995)는 델파이 

조사의 신뢰성을 높이기 위해 최소 10명 이상의 전문가 패널 구성이 필요하다고 제언하였다. 이에 

본 연구에서는 디지털 리터러시 교육 현장의 실제적 요구를 반영하고자 디지털 리터러시 유사 연구를 

수행한 경험을 가진 교육공학, 국어교육, 문헌정보학 등 다양한 분야에서 10년 이상의 연구 및 실무 

경력을 가진 교수, 연구자, 교사들로 전문가 패널을 구성하였다(<표 3> 참조). 또한, 공공기관에 

종사하는 전문가의 경우 디지털 리터러시 관련 사업을 수행한 경험을 가진 전문가로 섭외하였다.
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평가자 소속 직위 전공분야 및 연구 분야

A 교육청 장학사 교육공학, 디지털 리터러시 연구

B 대학 교수 교육공학, 미디어 리터러시 교육 연구

C 대학 부교수 국어교육 

D 대학 부교수 교육공학, 디지털 미디어 리터러시 연구

E
교육관련 

공공기관
연구위원 과학교육, 디지털 리터러시 평가 정책 연구

F 고등학교 사서교사 문헌정보, 교육학

G 대학 조교수 국어교육 

H 대학 조교수 교육공학, 디지털 리터러시 교육정책 연구

I
교육관련 

공공기관
부연구위원 교육공학, 디지털 리터러시 연구

J 초등학교 사서교사 문헌정보학

<표 3> 전문가 패널 프로파일

전문가 델파이 조사는 총 2회에 걸쳐 수행되었다. 1차 델파이에서는 이메일을 통해 전문가 의견을 

수합하였으며, 유사하거나 중복되는 성취 수행 예시는 통합하거나 삭제하였고, 전문가의 제안에 

따라 새로운 성취 수행 예시를 추가하였다. 1차 조사에서는 각 영역별, 하위 요소별, 성취 수행 목표 

예시의 타당성을 평가하기 위해 전문가 응답의 평균과 표준편차를 분석하고, 이를 바탕으로 문항을 

수정하였다. 또한, 전체 프레임워크의 모델 타당성을 확보하기 위해 Rubio et al.(2003), Yaghmaie 

(2003), Zamanzadeh et al.(2015)이 제시한 평가 기준을 종합적으로 반영하였다. 설계 영역의 

적절성, 영역과 하위 요소 간의 연결 타당성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해도를 중심으로 프레임워

크의 내적 타당도를 확보하였으며, 이는 내용 타당도 지수(CVI)와 평가자 간 일치도 지수(IRA)를 

활용하여 검증하였다. CVI는 4점 척도 중 34점을 ‘타당함(1점)’, 12점을 ‘타당하지 않음(0점)’으로 

간주하여 계산하였으며, IRA는 0.8 이상일 경우 높은 내용 타당도를 확보한 것으로 판단하였다

(Davis, 1992; Rubio et al., 2003).

2차 조사에서는 1차 의견을 반영하여 수정․보완된 최종 프레임워크에 대해 전문가들이 다시 

한번 타당성과 신뢰도를 평가하는 과정을 진행하였다. 2차 델파이 조사에서는 최종 교육 프레임워

크의 영역, 하위 역량 요소, 성취 수행 예시의 내적 타당도를 보다 정밀하게 검토하였다. 이를 

위해 각 항목별 내적 타당도를 나타내는 I-CVI(Individual-Content Validity Index)와 전문가 

간 전체 항목 일치도를 나타내는 S-CVI(Scale-Content Validity Index)를 산출하였다. I-CVI는 

각 항목에 대해 ‘타당하다’고 평가한 전문가 수를 전체 전문가 수로 나누어 산출하였으며, 4점 

척도 중 3점 또는 4점을 1점으로, 1점 또는 2점을 0점으로 처리하였다. S-CVI는 모든 항목의 

I-CVI 평균으로 산출되며, 전문가들 간 의견 일치 수준을 나타낸다. Polite와 Beck(2006)은 전문

가가 6~10명일 경우 I-CVI가 0.78 이상, S-CVI가 0.90 이상일 때 내적 타당도를 확보한 것으로 

본다고 제시하였다.
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Ⅳ. 연구결과

1. 디지털 리터러시 교육 프레임워크 초안 

본 연구는 선행 연구 및 사례 분석 결과와 요구조사 결과를 바탕으로, 디지털 리터러시는 ‘디지털 

정보 및 미디어를 탐색하고 이를 활용하여 협업과 창작 활동을 수행하며, 타 교과의 지식과 비교과 

경험을 융합하여 문제해결을 도모할 수 있는 역량’으로 정의하였다.

요구조사 결과에 따르면, 학생들이 단순히 텍스트나 미디어를 수동적으로 수용하고 분석․비평

하는 수준을 넘어, 실제로 참여하고 활동함으로써 몰입하며 능동적인 창작자로 성장할 수 있도록 

지원하는 참여 중심 활동 구성이 가능한 교육 프레임워크의 필요성이 제기되었다. 특히 도서관이

라는 교육 환경에 특화된 형태로, 국어 교사 또는 교과 중심의 디지털 리터러시 교육과는 차별화

된 방향에서 디지털 시민성을 함양하고 실천할 수 있도록 지원하는 도서관 맥락의 디지털 리터러

시 교육 프레임워크 개발이 요구되었다. 또한, 사서교사는 각각 학교의 상황에 따라 도서관 환경과 

사서교사의 역량이 매우 다르며, 학교급에 따라 학생 수준이 매우 달라 이를 맞춤화할 수 있는 

교육이 필요하다고 논의하였다. 사서교사가 확보할 수 있는 수업 차시도 매우 다양하여 수업을 

설계할 때 이러한 사서교사의 맥락을 고려할 수 있도록 디지털 리터러시 교육이 설계될 필요가 

있음을 강조하였다. 마지막으로 사서교사가 디지털 리터러시 수업을 수행할 수 있도록 참여할 

수 있는 다양한 연수 과정과 기회가 필요하다고 논의하였다. 

이에 본 연구에서는 정의된 핵심 개념과 관련 선행연구 및 국내외 사례들을 바탕으로, 초․중․

고등학교 도서관을 중심으로 학습자가 직접 참여하고 다양한 활동을 수행함으로써 디지털 시민성

을 함양할 수 있도록 설계된 디지털 리터러시 교육 프레임워크의 초안을 다음과 같이 제안하였다. 

총 3개의 영역(A. 디지털 미디어․정보를 탐색․활용․관리, B. 디지털 의사소통 및 협업을 통해 

아이디어 도출하기, C. 디지털 콘텐츠를 생산․개선․실천하기)과 하위 요소 8개를 포함하였다. 

이는 아래의 <표 4>와 같다.

영역 하위요소 정의

A. 

디지털 

미디어․정보를 

탐색․활용․

관리 영역

A1. 주제(문제)에 대한 미디어․정보 검색 및 데이

터 수집하기

주어진 주제에 대한 디지털 미디어․정보를 목적에 맞게 검색하고, 

전략적으로 탐색하여 문제해결에 적합한 미디어 및 정보를 수집할 

수 있는 역량

A2. 미디어․정보를 분석적이면서 비판적으로 

이용하기(Use of Information)

디지털 미디어․정보의 신뢰성과 적합성을 바탕으로 비판적으로 

분석․비교․평가하여 이를 문제 해결에 이용할 수 있는 역량

A3. 정보․데이터를 목록화하고 관리하기 
디지털 정보․데이터를 체계적으로 분류 및 목록화하고, 이를 저장․

관리할 수 있는 역량

<표 4> 디지털 리터러시 교육 프레임워크 초안
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2. 1차 델파이 결과 

디지털 리터러시 교육 프레임워크의 타당성을 검토하기 위해 1차 델파이 조사를 실시하였다. 

가. 디지털 리터러시의 교육 프레임워크 전체 타당도(1차)

디지털 리터러시의 교육 프레임워크 전체 타당도를 분석하기 위해 전체 설계 영역의 적절성, 

영역과 하위 요소 간의 논리적 연결성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해도 등 총 7개 항목을 중심으로 

프레임워크의 전반적인 구조와 교육적 활용 가능성을 평가하였다. 총 10인의 전문가를 대상으로 

평가를 실시하였으며, 그 결과는 아래와 같다(<표 5> 참조). 

평가자
설계 영역의 

적절성

영역-하위요소 

연결의 타당성
타당성 설명력 유용성 보편성 이해도

A 4 3 4 4 4 4 3

B 4 4 4 3 3 4 4

C 4 2 4 4 4 4 3

D 4 3 3 3 4 4 4

E 2 3 3 3 3 2 3

F 4 4 4 3 4 4 4

G 4 4 4 3 4 4 3

H 3 4 3 4 4 4 3

I 4 3 3 4 4 3 4

J 4 4 4 4 3 3 4

M 3.70 3.40 3.60 3.50 3.70 3.60 3.50

SD 0.64 0.66 0.49 0.50 0.46 0.66 0.50

CVI 0.9 0.9 1 1 1 0.9 1

IRA 1

<표 5> 디지털 리터러시 교육 프레임워크의 전반적인 타당도 1차 델파이 결과

영역 하위요소 정의

B. 

아이디어 

공유 및 

협업하기

B1. 디지털 의사소통을 통한 정보 공유하고 소통

하기(확산적 아이디어 공유 과정)

디지털 도구를 활용하여 정보․데이터를 공동체와 공유하고 소통할 

수 있는 역량

B2. 디지털 협력하여 통합하고 아이디어 도출하여 

제시하기

(수렴적 아이디어 도출과정)

디지털 도구 및 정보를 활용하여 다른 사람들과 협력하여 통합함으로

써 아이디어를 도출하여 제시 할 수 있는 역량

C. 

디지털 

콘텐츠를 

생산․개선․

실천하기

C1. 문제해결을 위해 창의적인 아이디어를 디지털 

콘텐츠로 생산하기

문제해결 관점에서 목적과 상황에 맞게 디지털 콘텐츠를 창의적으로 

수정․편집․창조할 수 있는 역량

C2. 생산한 디지털 콘텐츠를 평가하고 개선하기
문제해결 측면에서 효과성, 효율성, 감성, 안정성, 공평성, 보편성 

등 다양한 관점에서 평가하고 개선할 수 있는 능력

C3. 문제해결 아이디어를 실천할 수 있도록 공유

하고 및 참여하기

디지털 도구를 활용하여 문제해결 아이디어를 학교 구성원 및 주변 

사람들에게 공유하고 적극적으로 실천하기 위해 참여할 수 있는 역량
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전반적으로 7개의 평가 항목에서 모두 0.9점 이상을 받아 내적타당도가 높은 것으로 나타났으며, 

전문가간 의견 합치도도 100%인 것으로 최종 평가되었다. 단, 내적 평가도가 0.9인 항목을 중심으로 

타당도를 높이기 위해 각 항목별 평가에 따라 역량 요소 또는 성취 수행 예시를 수정․보완하였다.

나. 디지털 리터러시의 교육 프레임워크 영역별 타당도(1차) 

각 영역의 하위요소에 따른 성취수행 예시별로 대한 1차 델파이 조사 결과, 전문가들의 의견을 

바탕으로 타당도를 평가하고 각 항목에 대한 오픈 의견을 기반으로 문구를 수정하거나, 삭제 또는 

보완, 통합 등을 수행하였다. 각 영역별 구체적인 타당화 내용은 다음과 같다(<표 6> 참조). 

A영역의 하위요소 A1에서는 성취수행예시 A1-5가 평균 3.80으로 가장 높은 타당도를 보였으

며, 반면, 성취수행예시 A1-3은 평균 3.10으로 가장 타당도가 낮은 것으로 나타났다. A1-3이 

타당도가 낮은 이유로 ‘논의할 수 있다’라는 성취목표가 디지털 리터러시에 적합하지 않은 성취수

행으로 대부분 전문가들이 의견을 제시하였다. 전문가의 의견에 따라, 디지털 리터러시에 성취 

수행을 목표에 적합한 형태인 ‘선택할 수 있다’는 수행 동사로 수정하였다. 하위 요소 A2에서는 

성취수행예시 2와 성취수행예시 6이 모두 평균 4.00으로 타당성이 가장 높게 나타났다. 한편, 성취

수행 예시 7은 평균 3.40으로 가장 타당성이 낮은 것으로 평가되었는데, ‘비판적으로 생각할 수 

있다’라는 성취 목표의 부정확성이 타당성이 낮은 이유로 제시되었다. 하위요소 A3 영역의 경우, 

성취수행 예시 1이 평균 3.80으로 가장 높은 타당성 점수를 받았으며, 성취수행 예시 2는 평균 

3.60으로 타당도가 가장 낮았다. 성취수행예시 A3-2는 ‘체계적인 도구’의 부정확성과 ‘디렉토리에 

파일 구조 생성’이 너무 구체적인 예시라는 점 등이 논의되어 좀 더 명확한 도구를 활용하여 저

장․관리하는 성취 수행을 제안하였다.

B 영역에 대한 1차 델파이 조사 결과, 전반적으로 B 영역의 성취수행예시들은 평균 3.60~3.80 

수준으로 전반적으로 타당도가 높은 것으로 나타났다. 구체적으로 하위요소 B1에서는 성취수행

예시 2가 평균 4.00점을 받아 가장 높은 타당도를 보였으며, 모든 전문가가 동일하게 높은 점수를 

부여하였다는 점에서 해당 예시의 신뢰성과 타당성이 높다고 평가할 수 있다. 반면, 성취수행예시 

3은 평균 3.40점으로 가장 낮은 평가를 받았으며, 성취수행문구가 모호하다는 지적이 제기되었다. 

특히 ‘협업 작업을 설정할 수 있다’라는 표현에서 ‘협업 작업’과 ‘설정’의 의미가 불분명하다는 의견

이 있었으며, 협업에 활용되는 도구에 대한 구체적인 제시가 필요하다는 논의가 이루어졌다. 이에 

따라 해당 문항은 ‘효과적인 의사소통을 위해, 소통․공유 도구(ex. 협업 보드, 소셜 미디어 등)의 

환경(설정)을 조성할 수 있다.’로 수정하여 구체적인 도구 예시를 포함하고, 수행 동사를 통해 

실천적 행동을 명확히 하였다. 하위요소 B2에서는 성취수행예시 1과 4가 평균 3.90으로 가장 높은 

평가를 받았으며, 성취 수행의 실질적 필요성과 타당성이 뒷받침되었다. 반면, 성취수행예시 B2-3

은 평균 3.40으로 가장 낮은 점수를 받았다. 이에 대해 전문가들은 B1이 확산적 아이디어 도출을 
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중심으로 한다면, B2는 수렴적 아이디어 통합에 중점을 두는 요소로, 양자의 차별성이 보다 명확

하게 반영되어야 한다는 점을 지적하였다. 이러한 의견을 반영하여, 성취수행예시는 ‘수렴적 아이

디어로 통합․구성할 수 있다’로 수정되어, 수렴적 사고를 강조하는 방향으로 구체화되었다. 또한 

일부 전문가들은 B 영역이 확산과 수렴의 협업 과정을 중심으로 가장 활발한 상호작용이 이루어

지는 영역이라는 점에서, 태도적 측면의 성취 수행 예시가 추가될 필요가 있다고 제안하였다. 이에 

본 연구에서는 디지털 환경에서의 예절을 강조하는 성취 수행과, 다양한 관점을 존중하고 협업에 

임하는 태도를 포함하는 수행예시 2개를 보완하여 추가하였다.

C 영역에 대한 1차 델파이 조사 결과, 하위요소 C1에서는 성취수행예시 1과 4가 평균 3.80으로 

가장 높은 타당도를 나타냈다. 반면, 성취수행예시 2는 평균 3.60으로 다소 낮은 점수를 보였으며, 

‘종합할 수 있다’는 수행 동사가 다소 모호하고 이해가 어렵다는 의견이 제기되었다. 이에 따라 

해당 예시는 ‘재구성하여 제작할 수 있다’로 수정되어, 학습자의 수행 행동을 보다 구체적으로 

기술하였다. 전반적으로 C1 영역의 성취수행예시들은 모두 평균 3.60 이상의 점수를 받아, 높은 

수준의 타당성을 확보한 것으로 평가된다.

또한, 하위요소 C2에서는 성취수행예시 6이 평균 3.90으로 가장 높은 평가를 받았으며, 성취수

행예시 2와 3은 평균 3.70으로 가장 낮은 점수를 기록하였다. 그럼에도 불구하고, C2 영역 전반에 

대한 타당도는 다른 영역에 비해 상대적으로 높게 평가되었으며, 전문가들은 전반적인 문항 구성

이 명확하고 성취 수행의 실현 가능성이 높다고 보았다.

하위요소별 

성취수행예시

타당도

M SD Q1 - Q3

A1

1 3.60 0.66 3.25 - 4

2 3.60 0.49 3 - 4

3 3.10 0.70 3 - 3.75

4 3.60 0.49 3 - 4

5 3.80 0.40 4 - 4

6 3.30 0.46 3 - 3.75

7 3.20 0.87 2.25 - 4

A2

1 3.70 0.46 3.25 - 4

2 4.00 0.00 4 - 4

3 3.90 0.30 4 - 4

4 3.90 0.30 4 - 4

5 3.50 0.50 3 - 4

6 4.00 0.00 4 - 4

7 3.40 0.66 3 - 4

8 3.78 0.42 4 - 4

<표 6> 디지털 리터러시 교육 프레임워크의 하위영역별 델파이 결과(1차)
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3. 2차 델파이 결과 

가. 디지털 리터러시의 교육 프레임워크 전체 타당도(1차) 

1차 델파이 조사 결과를 반영하여 수정된 디지털 리터러시 프레임워크 요소에 대하여 2차 델파

이 조사를 실시하였다. 도출된 디지털 리터러시 교육 프로그램의 전반적인 설계 영역의 적절성, 

영역-하위요소 연결의 타당성, 타당성, 설명력, 유용성, 보편성, 이해도를 바탕으로 한 성취수행예

하위요소별 

성취수행예시

타당도

M SD Q1 - Q3

A3

1 3.80 0.40 4 - 4

2 3.60 0.49 3 - 4

3 3.67 0.47 3 - 4

B1

1 3.80 0.40 4 - 4

2 4.00 0.00 4 - 4

3 3.40 0.66 3 - 4

4 3.70 0.46 3.25 - 4

5 3.80 0.40 4 - 4

6 3.60 0.80 4 - 4

B2

1 3.90 0.30 4 - 4

2 3.60 0.49 3 - 4

3 3.40 0.80 3 - 4

4 3.90 0.30 4 - 4

5 3.70 0.64 4 - 4

C1

1 3.80 0.40 4 - 4

2 3.60 0.66 3.25 - 4

3 3.70 0.46 3.25 - 4

4 3.80 0.40 4 - 4

5 3.70 0.46 3.25 - 4

C2

1 3.80 0.40 4 - 4

2 3.70 0.46 3.25 - 4

3 3.70 0.46 3.25 - 4

4 3.70 0.64 4 - 4

5 3.80 0.40 4 - 4

6 3.90 0.30 4 - 4

C3

1 3.80 0.40 4 - 4

2 3.70 0.46 3.25 - 4

3 3.90 0.30 4 - 4

4 4.00 0.00 4 - 4

5 3.80 0.40 4 - 4

6 3.60 0.66 3.25 - 4
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시의 전반적인 타당성(CVI)과 전문가간 내적 합치도(IRA)의 결과는 아래와 같다(<표 7> 참조). 

평가자
설계 영역의 

적절성

영역-하위요소 

연결의 타당성
타당성 설명력 유용성 보편성 이해도

A 4 4 4 4 4 4 3

B 3 4 3 3 3 3 3

C 4 4 4 4 4 4 3

D 4 4 4 4 4 4 4

E 4 4 4 4 4 4 4

F 4 4 4 3 4 4 3

G 4 4 4 4 4 4 3

H 4 4 4 4 4 4 4

I 3 4 4 4 4 3 4

J 4 4 4 4 4 4 4

M 3.80 4.00 3.90 3.80 3.90 3.80 3.50

SD 0.40 0.00 0.30 0.40 0.30 0.40 0.50

CVI 1 1 1 1 1 1 1

IRA 1

<표 7> 디지털 리터러시 교육 프레임워크의 전반적인 델파이 결과(2차)

7개의 평가 항목에서 모두 1점을 받아 내적타당도가 매우 높아졌으며, 전문가간 의견 합치도도 

100%인 것으로 최종 평가되었다. 

나. 디지털 리터러시의 교육 프레임워크 영역별 타당도(2차)

본 연구에서는 A, B, C 영역의 성취수행예시에 대해 1차 및 2차 델파이 조사를 실시하여 내적 

타당도를 검토하였다. A 영역에서는 하위요소 A1의 성취수행예시 A1-4가 평균 4.00으로 모든 

전문가로부터 ‘매우 타당하다’는 평가를 받아 가장 높은 타당도를 보였으며, A1-3은 평균 3.30으로 

가장 낮은 점수를 받아 ‘문제 해결을 위해’라는 목적 구문을 추가하여 수정하였다. 하위요소 A2에

서는 예시 2, 6, 8이 평균 4.00으로 가장 높은 타당도를 보였고, 예시 7은 평균 3.50으로 가장 

낮아 표현의 어색함을 보완하였다. A3에서는 예시 3이 평균 4.00으로 가장 높은 타당도를 나타냈다. 

2차 델파이 조사 결과, A영역의 모든 성취수행예시에서 I-CVI 값이 0.78 이상으로 나타나 타당도가 

확보되었으며, S-CVI는 0.99로 측정되어 전체적으로 매우 높은 수준의 내적 타당성을 확보한 

것으로 평가되었다(<표 8> 참조).

B 영역의 경우, 하위요소 B1에서는 예시 1이 평균 4.00으로 가장 높은 평가를 받았으며, 예시 

4는 평균 3.60으로 가장 낮았으나 CVI 0.8로 높은 수준의 타당성을 보였다. 이에 ‘찾은 정보 및 
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콘텐츠의 내용을 정확하게 이해하고’라는 구문은 불필요하다는 의견에 따라 삭제되었다. B2에서

는 예시 2와 3이 평균 4.00으로 가장 높은 점수를 받았으며, 예시 5와 7은 각각 평균 3.70이었으나 

CVI는 0.9와 1.0으로 충분한 타당성을 확보하였다. 특히 B2-5는 태도적 측면의 반영 필요성에 

따라 수정되었고, B2-4와 함께 ‘기본적 예절’과 ‘다양한 관점 수용’이라는 공통 주제를 중심으로 

하나의 성취수행예시로 통합되었다. B 영역 전반에서 대부분의 항목이 I-CVI 1.0, 일부 항목은 

0.9를 나타냈으며, S-CVI는 0.99로 측정되어 높은 수준의 타당성이 입증되었다.

C 영역에서는 하위요소 C1에서 예시 2, 3, 4가 평균 4.00으로 가장 높은 타당도를 보였고, 예시 

2는 ‘종합할 수 있다’라는 표현의 추상성을 지적받아 ‘재구성하여 제작할 수 있다’로 수정되었다. 

C2에서는 예시 2, 3이 평균 4.00, CVI 1.0으로 가장 높은 타당도를 보였으며, 예시 1은 평균 3.80이

었으나 동일하게 CVI 1.0으로 타당성이 확보되었다. C3에서는 예시 1~4가 평균 4.00, 예시 5와 

6은 각각 3.90, 3.80을 기록했으나 CVI는 모두 1.0으로 매우 높은 수준이었다. 특히 C3-6의 ‘향유’

라는 표현은 모호하다는 지적에 따라 보다 명확한 용어로 수정되었다. 전반적으로 C 영역의 모든 

성취수행예시는 I-CVI 0.9 이상, S-CVI 0.99로 분석되어 매우 높은 수준의 내용 타당도가 확보된 

것으로 확인되었다.

영역 및 항목
타당도

I-CVI 
M SD Q1 - Q3

A1

1 3.90 0.30 4 - 4 1

2 3.90 0.30 4 - 4 1

3 3.30 0.78 3 - 4 0.8

4 4.00 0.00 4 - 4 1

5 3.70 0.48 3.25 - 4 1

A2

1 3.60 0.52 3 - 4 1

2 4.00 0.00 4 - 4 1

3 3.90 0.30 4 - 4 1

4 3.90 0.30 4 - 4 1

5 4.00 0.00 4 - 4 1

6 3.90 0.30 4 - 4 1

7 3.50 0.52 3 - 4 1

8 4.00 0.00 4 - 4 1

A3

1 3.80 0.42 4 - 4 1

2 3.80 0.42 4 - 4 1

3 4.00 0.00 4 - 4 1

4 3.80 0.42 4 - 4 1

5 3.80 0.42 4 4 1

A영역 S-CVI  0.99

<표 8> 디지털 리터러시 교육 프레임워크의 하위영역별 델파이 결과(2차)
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4. 최종 프레임워크

본 연구는 선행 연구 및 사례 분석, 사서교사를 대상으로 한 인터뷰를 통한 요구 분석을 기반으로 

학교도서관 맥락에서 디지털 리터러시 교육을 위한 프레임워크 초안을 도출하였다. 이후, 전문가 

델파이 조사를 통해 프레임워크의 수정․보완 및 타당성 검토 과정을 거쳐 최종안을 확정하였다. 

이러한 과정을 통해 개발된 최종 디지털 리터러시 교육 프레임워크는 학교도서관의 교육적 역할

영역 및 항목
타당도

I-CVI 
M SD Q1 - Q3

B1

1 4.00 0.00 4 - 4 1

2 3.80 0.40 4 - 4 1

3 3.80 0.40 4 - 4 1

4 3.60 0.66 3.25 - 4 0.9

5 3.90 0.30 4 - 4 1

6 3.90 0.30 4 - 4 1

B2

1 3.90 0.30 4 - 4 1

2 4.00 0.00 4 - 4 1

3 4.00 0.00 4 - 4 1

4 3.8 0.42 4 - 4 1

5 3.7 0.67 3.75 - 4 0.9

6 3.8 0.42 4 - 4 1

7 3.70 0.46 3.25 - 4 1

B영역 S-CVI  0.99

C1

1 3.80 0.60 4 - 4 0.9

2 4.00 0.00 4 - 4 1

3 4.00 0.00 4 - 4 1

4 4.00 0.00 4 - 4 1

C2

1 3.80 0.40 4 - 4 1

2 4.00 0.00 4 - 4 1

3 4.00 0.00 4 - 4 1

4 3.90 0.30 4 - 4 1

5 3.90 0.30 4 - 4 1

6 3.90 0.30 4 - 4 1

C3

1 4.00 0.00 4 - 4 1

2 4.00 0.00 4 - 4 1

3 4.00 0.00 4 - 4 1

4 4.00 0.00 4 - 4 1

5 3.90 0.30 4 - 4 1

6 3.80 0.40 4 - 4 1

C영역 S-CVI  0.99
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을 반영하면서, 정보 탐색에서부터 비판적 활용, 체계적 관리에 이르기까지 디지털 정보 및 미디어

에 대한 전반적인 역량을 포괄하고 있다. 또한, 교육의 계열성을 반영하여 절차적으로 수행하면서, 

수업 시수 및 학생 수준에 따라 교육과정을 구성할 수 있도록 다음 <그림 1>과 같이 구성하였다.

최종 프레임워크의 A 영역은 ‘디지털 정보․미디어를 탐색․활용․관리하기’로 명명되었으며, 

총 세 개의 하위 역량 요소로 구성된다. 첫 번째 하위 역량 요소(A1)는 ‘주제(문제)에 대한 디지

털 정보․미디어 검색 및 데이터 수집하기’로, 주어진 주제에 대한 디지털 정보․미디어를 목적에 

맞게 검색하고, 전략적으로 탐색하여 문제해결에 적합하게 수집할 수 있는 역량을 의미한다. 두 

번째 하위 역량 요소(A2)는 ‘디지털 정보․미디어를 분석적이면서 비판적으로 활용하기’로, 디지털 

정보․미디어의 신뢰성과 적합성을 바탕으로 비판적으로 이해․분석․비교․평가하여 이를 문제 

해결에 활용할 수 있는 역량을 의미한다. 세 번째 하위 역량 요소(A3)는 ‘디지털 정보․미디어를 

구조적으로 정리하고 체계적으로 저장․관리하기’로 디지털 정보․미디어를 적절한 형태로 변환

하고, 체계적으로 분류 및 목록화하며, 저장․관리할 수 있는 역량을 의미한다.

최종 프레임워크의 B 영역은 ‘디지털 의사소통 및 협업을 통해 아이디어 도출하기’로 명명되었

으며, 총 두 개의 하위 역량 요소로 구성된다. 첫 번째 하위 역량 요소(B1)는 ‘디지털 의사소통을 

통한 정보․미디어 공유 및 소통하기’로, 디지털 도구를 활용하여 디지털 정보․미디어를 공동체

(동료 학습자)와 공유하고 소통할 수 있는 역량을 의미한다.

두 번째 하위 역량 요소(B2)는 ‘디지털 협업을 통해 도출한 아이디어를 통합하여 제시하기’로 

디지털 도구를 활용하여 다른 사람들과 협업을 통해 도출한 아이디어를 수렴적으로 제시 할 수 

있는 역량을 의미한다. 

최종 프레임워크의 C 영역은 ‘디지털 콘텐츠를 생산․개선 및 실천을 위해 공유․향유하기’로 

명명되었으며, 총 세 개의 하위 역량 요소로 구성된다. 첫 번째 하위 역량 요소(C1)는 ‘문제 해결을 

위해 창의적인 아이디어를 종합하여 디지털 콘텐츠로 생산하기’로, 문제해결 관점에서 목적과 상황

에 맞게 디지털 콘텐츠를 창의적으로 수정․편집․창조할 수 있는 역량을 의미한다. 두 번째 하위 

역량 요소(C2)는 ‘생산한 디지털 콘텐츠를 평가하고 개선하기’로 창작한 아이디어 해결안을 다양한 

관점에서 평가하고 개선할 수 있는 역량을 의미한다. 세 번째 하위 역량 요소(C3)는 ‘문제 해결 

아이디어를 실천할 수 있도록 공유 및 다른 사람과 함께 향유하기’로 디지털 도구를 활용하여 

문제해결 아이디어를 학교 구성원 및 주변 사람들에게 공유하고 향유할 수 있는 역량을 의미한다.

사서교사의 인터뷰를 통해 학교도서관 및 학교 환경에 따라 운영할 수 있는 수업 시수가 다르며, 

학생의 수준 및 사서교사의 관심도/역량이 매우 다른 것으로 분석되었다. 또한, 학교급에 따라 

도서관 맥락에서 시행해야 하는 교육의 주제와 방법이 달라질 수 있으며, 일부 학교에서는 도서관 

개선 사업에 따라 디지털 도구 활용이 유연한 반면에, 학교마다 환경이 다양하다는 점을 발견하였다. 

본 연구는 이러한 사서교사의 요구를 반영하여, 본 연구를 통해 도출된 디지털 리터러시 교육 
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프레임워크를 유연하게 수업에 적용할 수 있도록 <그림 1>과 같이 절차화된 모델로 구성하였다. 

<그림 1> 학교도서관 맥락에서 디지털 리터러시 교육 프레임워크: RAMCICEE 모델
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RAMCICEE 모델은 도출된 디지털 리터러시 교육 프레임워크를 교육에 적용할 수 있도록 

Big 6모델처럼 절차화 한 것이다. RAMCICEE 모델은 학교급에 따라 각 역량 요소를 모듈화하여 

운영할 수 있도록 구성하였다. 즉, A -> B -> C의 영역으로 수업을 구성하면서도 수업 시수, 

도서관에 갖추어진 환경, 주제 및 수업 맥락을 분석하고, 학생의 수준 및 교사의 역량을 기반으로 

교수 설계를 통해, 하위 역량 요소를 모듈화된 형태로 수업을 구성할 수 있는 기반이 되는 모델로 

제시하였다. 또한, 각각의 하위 요소별로 성취 목표 예시를 제공함으로써 교사가 좀 더 중점을 두고 

시행해야 하는 교육의 목표를 정하고, 그에 따라 유연하게 수업을 구성할 수 있도록 구성하였다.

Ⅴ. 논 의

과거 책을 통해 정보를 접근하고, 정해진 정답을 구하는 문제해결 능력에서 나아가, 미래 사회

에서는 다양한 디지털 도구를 활용해서 새로운 문제를 발견하고, 협업과 집단 지성을 활용해 부가

가치를 높여줄 문제해결 능력을 요구하는 시대로 변화하고 있다(박일준, 김묘은, 2020). 디지털 

리터러시의 정의도 미디어 리터러시, ICT 리터러시, 정보 리터리시를 포괄하고, 빠르게 등장하는 

매체(디지털 도구․정보․콘텐츠․미디어)를 선별적으로 접근하여 특정한 문제를 해결하기 위

해 사회⋅심리학적 자원까지를 활용할 수 있는 실행 능력이면서 태도까지 포괄하는 의미로 확대

되었다(OECD, 2018). 국내 정부에서도 미래 사회를 책임질 우리 학생들의 디지털 리터러시의 

중요성을 인식하고, 2022년 개정교육과정에 주요한 핵심 역량으로 정의하고, 각 교과별 교육과정

에서 디지털 리터러시를 함양할 수 있도록 다양한 정책을 추진하고 있다(교육부, 2022; 합동본부, 

2025). 학교도서관에서도 교과에서 다루기 어려운 범교과적이면서도 타 교과간 협업을 통해 멀티 

리터러시 관점에서 문제해결을 촉진할 수 있는 디지털 배움터로 변화하고 있다(김미옥 외, 2021). 

본 연구에서는 이러한 학교도서관의 역할의 변화에 따라, 학교도서관에서 수행해야 하는 디지털 

리터러시 교육을 지원하기 위해, 학교도서관 맥락에서 고려해야 하는 디지털 리터러시 교육 프레임

워크 개발을 목적으로 하였다. 이를 위해 도서관 맥락에서 수행된 디지털 리터러시 관련 국내․외 

선행연구 및 사례를 분석하였고, 학교도서관 사서교사의 인터뷰를 통해 초안을 개발하였다. 또한, 

프레임워크에서 제시한 하위 역량에 대한 이해를 높이고, 사서교사들이 각 하위 역량별 교육 실행

력을 높일 수 있도록 교육 성취 목표 예시를 도출하였다. 도출된 디지털 리터러시 교육 프레임워

크는 신뢰도와 타당도를 높이기 위해 전문가 10인을 대상으로 델파이를 시행하였다. 델파이 1차에

서는 역량 요소명 및 하위 요소별 성취 수준 예시에 대하여 수정․보완을 수행하였고, 2차에서는 

최종 타당성을 확보하였다.

변화하는 시대에 따라 학교도서관에서의 사서교사의 역할이 변화하고 있다(송기호, 2019). 특히, 
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학교도서관은 독서와 탐구, 그리고 창의성을 바탕으로 학습자 중심의 교수․학습 활동이 수행될 

수 있는 디지털 공간으로 사서교사의 교육적 역할이 강조되고 있다(송기호, 2019; IFLA, 2015). 

우리나라 교육부에서도 디지털 리터러시를 함양하기 위한 교육 기반을 마련하는데, 학교도서관의 

역할을 강조하고 있다(교육부, 2021). 도서관은 독서 교육 뿐 아니라 교과와 연계한 융합․창작 

활동을 지원하고 협력을 통해 문제를 해결하기 위한 디지털 배움터로 확장할 수 있도록 다양한 

정책을 마련하고 있다(교육부, 2021). 본 연구는 이러한 배경에서 사서교사들이 학생들의 디지털 

리터러시를 함양하기 위한 교육을 수행할 때, 고려해야 하는 교육 절차 및 성취 수행 목표의 틀을 

마련하였다는 점에서 의의가 있다.

실질적으로 교과 교육은 국가교육과정에 따라 명확한 교육 방향과 절차, 성취 목표를 가지고 

있다는 점에서 교사들이 교육과정을 기반으로 학교 환경과 학생들에 대한 분석을 통해 교육과정을 

재구성하여 학생들에게 필요한 교육 프로그램을 구성할 수 있다. 하지만 사서교사들의 학습 역량

을 함양하는데 기여할 수 있는 교수 파트너의 역할이 강조되고 있음에도 불구하고(IFLA, 2015), 

사서교사들이 참고할 수 있는 교육과정이나 교육 프로그램이 많지 않다. 실질적으로 2019년도에 

사서교사의 역할에 대한 상대적 중요성 인식 순위에서 독서 교육이나 도서관 이용 교육보다 정보

활용 교육이 가장 중요도가 높은 것으로 나타났으며, 그 다음으로 도서관 활용 수업 및 협동 수업이 

2위로 나타난 바 있다(송기호, 2019). 이러한 중요도에도 불구하고 사서교사의 교육적 역할을 저해

하는 요인으로 사서교사가 교육을 수행하는데 필요한 국가 및 교육청 수준의 교육과정이 부재하다는 

점이 가장 높은 순위로 나타났다.

본 연구에서 개발한 RAMCICEE 모델은 3가지의 대 영역이 학생들이 갖추어야 할 수행 목표를 

드러나도록 하고 있다. 즉 Big3의 모델처럼 3가지의 대 영역을 중심으로 간단한 수업을 구성할 

수 있다. 하지만, 학교 맥락에 따라 교사는 자신에게 주어진 수업 차시를 고려하여 A, B, C 영역 

중 가장 중요한 성취 요소를 뽑아 하나의 계열화된 수업으로 구성할 수 있다. 본 연구에서는 이를 

위해 각각의 하위요소별 성취수행 목표 예시를 다양하게 제시하여 수업 설계 및 구성에 방향을 

명확하게 드러나게 했다는 점에서 다른 모델과 차이가 있다. 본 연구를 통해 최종 타당성을 확보한 

각 하위요소별 성취수행예시를 [부록]으로 제시하였다. 본 연구의 결과는 [부록]에서 제시한 성취

수행 목표를 기반으로 사서교사는 각 수업 활동의 주제와 차시, 학교 도서관의 환경, 학생 수준 등을 

고려하여 유연하게 수업 목표를 구성하여 적절한 수업을 설계하는데 참고할 수 있다.

이를 좀 더 실천적으로 이끌기 위해서는, 결국, 변화하는 시대에 학교도서관에서 학생들의 디지털 

리터러시 함양을 위한 교육 프로그램이 운영되기 위해서는 사서교사들이 참고할 수 있는 디지털 

리터러시 교육을 수행하기 위한 타당성이 확보된 교육 과정 및 교육 방법 등이 추가적으로 마련될 

필요가 있다. 본 연구에서 개발된 디지털 리터러시 교육 프레임워크에 대한 타당성을 확보하기 

위해 수행한 사서교사 대상 중요도 및 수행 분석 연구(차현진, 이가영, 2025)에서도 사서교사들이 
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이 연구에서 제시한 대부분의 하위 역량 요소와 성취 수행 목표에 높은 중요도를 나타냈다. 즉 

이러한 교육 프로그램에 대한 중요도를 높게 평가하고 있음을 보여준다. 수행도의 점수는 중요도

에 비해 낮지만, 전반적으로 높은 점수를 받았다는 점은 사서교사들이 디지털 리터러시 교육 측면

에서 수행할 수 있는 역량을 어느 정도 보유하고 있음을 알 수 있다. 또한, 사서교사 대상 인터뷰에

서도 이러한 연구의 시작이 사서교사의 역할을 확대할 수 있다는 측면에서의 기대감을 보여주었

고, 표준화된 교육과정이 제공될 수 있을 것 같다는 긍정적인 의견도 제시하였다. 본 연구는 사서

교사들의 역할이 변화하고 있지만, 실질적으로 어떠한 역할을 수행해야 한다는 것을 보여주는 

프레임워크를 개발했다는 점에서도 의의가 있다.

그럼에도 불구하고, 설문의 일부 문항에서 언급된 것처럼 사서교사의 체계적인 연수 과정 부재 

및 다양한 교수․학습 자원의 부재 등 학교도서관에서 디지털 리터러시 교육이 수행되기 위해 

함께 수행되어야 할 과제가 많다. 본 연구에서는 사서교사가 디지털 리터러시 교육에 기여하고, 

학교도서관이 역할을 수행하기 위해 교사 연수 교육과정을 마련하는데 기반이 되는 자료로 활용

할 수 있다. 하지만, 사서교사 인터뷰에서 분석된 것처럼, 학교급별 도서관에서 수행할 수 있는 

교육 프로그램의 시수, 환경, 학생들의 수준 및 관심이 매우 다르다는 점에서 본 연구의 결과를 

학교급에 따른 교육이 시행될 수 있도록 추가적인 연구가 필요하다. 실질적으로 사서교사를 대상

으로 수행한 역할에 대한 선행연구에서도 학교급별 차이가 있음을 보여주었고, 본 연구의 인터뷰

에 참여한 사서교사의 학교급별 상황을 언급하면서, 학교급별 다른 접근이 필요함을 보여주었다. 

본 연구에서서 도출한 교육 프레임워크를 학교급별 적용하기 위해, 학생들의 수준, 교육 필요성, 

사서교사의 수업 여건 및 수업 시수 등에 대한 체계적인 후속 연구를 제안하고자 한다. 이러한 

연구는 향후 사서교사의 연수 교육과정을 개발하는 연구와도 연계될 필요가 있다.
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[부 록]

다음은 본 연구를 통해 타당성을 확보하여 최종 도출한 RAMCICEE 모형에 각 하위요소별 성취 

요소를 보여줍니다.

- 다음 <부록 표 1>은 A 영역에 대한 각각 하위 역량 요소에 따른 성취수행예시를 보여줌

❍ A 영역: 디지털 정보․미디어를 탐색․활용․관리하기

- 첫 번째 하위 역량 요소(A1. 주제(문제)에 대한 디지털 정보․미디어 검색 및 데이터 

수집하기)는 주어진 주제에 대한 디지털 정보․미디어를 목적에 맞게 검색하고, 전략적으로 

탐색하여 문제해결에 적합하게 수집할 수 있는 역량을 의미함

- 두 번째 하위 역량 요소(A2. 디지털 정보․미디어를 분석적이면서 비판적으로 활용하기)는 

디지털 정보․미디어의 신뢰성과 적합성을 바탕으로, 비판적으로 이해․분석․비교․평가

하여 이를 문제해결에 활용할 수 있는 역량을 의미함

- 세 번째 하위 역량 요소(A3. 디지털 정보․미디어를 구조적으로 정리하고 체계적으로 

저장․관리하기)는 디지털 정보미디어를 적절한 형태로 변환하고, 체계적으로 분류 및 목록

화하며, 저장․관리할 수 있는 역량을 의미함

하위 요소 성취 수행 예시

A1. 

주제(문제)에 

대한 디지털 

정보․미디어 

검색 및 데이터 

수집하기

A1-1. 주제와 관련된 관심 키워드를 추출하고, 질문을 구체화하여, 과제를 도출할 수 있다.

A1-2. 학교 도서관 서비스 또는 시스템(독서로 등)을 활용하여 특정 주제와 관련된 자료를 효과적으로 찾을 수 있다.

A1-3. 문제해결을 위해 어떤 종류의 미디어 또는 정보를 활용할 것인지를 선택할 수 있다.

A1-4. 주제와 관련된 미디어 또는 정보를 검색하기 위해, 검색 조건, 검색어, 검색 방법 등을 설정할 수 있다.

A1-5. 디지털 도구(인터넷, 응용 소프트웨어, AI 챗봇, 디지털 콘텐츠 등)를 활용하여 자료를 저장(캡처 등)․수집할 

수 있다.

A2.

디지털 

정보․미디어를 

분석적이면서 

비판적으로 

활용하기

A2-1. 주제와 관련된 미디어․정보의 특성을 이해하고, 특성(매체 형식, 문화적 맥락, 사회적 배경 등)에 맞게 효과적으로 

활용할 수 있다.

A2-2. 검색한 정보가 문제 해결에 유용한 내용을 담고 있는지를 평가할 수 있다.

A2-3. 내가 찾은 정보가 신뢰할 수 있는 정보 원천(출처)에서 나온 것인지를 평가할 수 있다.

A2-4. 검색한 정보에 오류나 명시적으로 드러나지 않은 의도나 목적이 있는지를 분석할 수 있다.

A2-5. 추출된 복수의 정보에 대해 평가 기준을 세워 중요도와 우선순위를 평가할 수 있다.

A2-6 내가 찾은 정보가 사실인지, 주장인지, 의견인지를 구분하여 제시할 수 있다.

A2-7. 수집한 정보를 바탕으로 문제해결에 대한 관련성, 주제, 키워드 등을 파악할 수 있다.

2-8. 검색한 정보를 비판적으로 평가하고, 정보에 기반하여 문제해결에 필요한 결정을 내릴 수 있다.

A3.

디지털 

정보․미디어를 

구조적으로 정리하고 

체계적으로 

저장․관리할 수 

있는 역량

A3-1. 수집한 정보를 분석하고, 표, 이미지, 다이어그램 등으로 정리하여, 문제해결 과제 및 연구 결과를 구조적으로 

표현할 수 있다.

A3-2. 찾은 정보를 적절한 도구를 선택․활용하여, 효과적으로 관리할 수 있다.

A3-3. 찾은 정보 및 데이터를 문제해결에 활용하기 위해, 파일 형태로 저장․목록화할 수 있다.

A3-4. 찾은 정보를 윤리적 기준에 따라 안전하게 저장․관리할 수 있다(예: 개인정보 보호 또는 비식별화 등).

A3-5. 찾은 정보에 관련된 타인의 권리(저작권 및 지식재산권 보호 등)를 보호하며 관리할 수 있다.

<부록 표 1> A 영역 각 하위 역량 요소별 성취수행예시
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❍ B 영역: 디지털 의사소통 및 협업을 통해 아이디어 도출하기

- 첫 번째 하위 역량 요소(B1. 디지털 의사소통을 통한 정보․미디어 공유 및 소통하기-확산적 

아이디어 공유 과정)는 디지털 도구를 활용하여 디지털 정보․미디어를 공동체(동료 학습자)

와 공유하고 소통할 수 있는 역량을 의미함

- 두 번째 하위 역량 요소(B2. 디지털 협업을 통해 도출한 아이디어를 통합하여 제시하기-

수렴적 아이디어 도출 과정)는 디지털 도구 및 정보를 활용하여 다른 사람들과 협업을 통해 

도출한 아이디어를 수렴적으로 제시할 수 있는 역량을 의미함

- 다음 <부록 표 2>는 B 영역에 대한 하위 역량 요소에 따른 성취수행예시를 보여줌

하위 요소 성취 수행 예시

B1. 

디지털 

의사소통을 통한 

정보․미디어 

공유 및 소통하기

(확산적 아이디어 

공유 과정)

B1-1. 정보․미디어를 다른 사람과 소통․협업하기 위해, 목적에 맞는 형식과 적합한 도구를 선택할 

수 있다.

B1-2 찾은 정보․미디어를 다른 사람과 공유할 수 있도록 주어진 템플릿이나 틀에 맞게 요약․변환할 

수 있다.

B1-3. 효과적인 의사소통을 위해, 소통․공유 도구(ex, 협업 보드, 소셜 미디어 등)의 환경을 설정할 

수 있다.

B1-4. 아이디어 공유에 효과적인 도구 및 정보 표현 수단을 통해 자신의 생각과 느낌을 표현할 수 있다.

B1-5. 아이디어 소통 및 도출을 위한 디지털 상호작용의 과정에서, 자료 및 데이터를 윤리적으로 공유할 

수 있다.

(예: 미디어 공유 신중하게 하기, 저작권법 잘 지키기, 개인정보 보호를 위해 노력하기)

B1-6 아이디어 소통 및 도출을 위한 디지털 에티켓을 가지고 상호작용을 하며, 자신과 동료 학습자의 

감정이나 의견을 존중할 수 있다.

B2. 

디지털 

협업을 통해 

도출한 아이디어를 

통합하여 제시하기

(수렴적 아이디어 

도출 과정)

B2-1. 정보․미디어를 활용하여 문제해결에 필요한 의미 있는 결과를 도출하기 위해 협업할 수 있다.

B2-2. 정보․미디어를 활용하여 문제해결을 위한 최적의 아이디어를 합의된 우선순위 및 평가 기준에 

따라 선정할 수 있다.

B2-3 다양하게 수집된 정보와 의견을 바탕으로 사회적 의사결정에 적극적으로 참여할 수 있다.

B2-4 정보․미디어를 활용하여 수렴적 의사결정을 수행하는 과정에서, 열린 자세를 가지고 디지털 예절(공

감, 존중, 경청 등)을 지킬 수 있다.

B2-5 디지털 협업 및 상호작용의 과정에서 도출된 의견을 적절한 디지털 협업 도구(예: 마인드맵, 포스트, 

가상 보드 등)를 활용하여 표현할 수 있다.

B2-6 분석한 정보를 디지털 협업 도구를 활용하여 수렴적 아이디어로 통합․구성할 수 있다.

<부록 표 2> B 영역 각 하위 역량 요소별 성취수행예시

❍ C 영역: 디지털 콘텐츠를 생산․개선 및 실천을 위해 공유․향유하기

- 첫 번째 하위 역량 요소(C1. 문제해결을 위해 창의적인 아이디어를 종합하여 디지털 콘텐츠로 

생산하기)는 문제해결 관점에서 목적과 상황에 맞게 디지털 콘텐츠를 창의적으로 수정․편집․

창조할 수 있는 역량을 의미함

- 두 번째 하위 역량 요소(C2. 생산한 디지털 콘텐츠를 평가하고 개선하기)는 생산한 아이디어 
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해결안을 다양한 관점에서 평가하고 개선할 수 있는 역량을 의미함

- 세 번째 하위 역량 요소(C3. 문제해결 아이디어를 실천할 수 있도록 공유 및 다른 사람과 

함께 향유하기)는 디지털 도구를 활용하여 문제해결 아이디어를 학교 구성원 및 주변 사람

들에게 공유하고 향유할 수 있는 역량

- 다음 <부록 표 3>은 C 영역에 대한 각각 하위 역량 요소에 따른 성취수행예시를 보여줍니다.

하위 요소 성취수행예시

C1. 

문제해결을 위해 

창의적인 아이디어를 종

합하여

디지털 콘텐츠로 

생산하기

C1-1 문제 해결하기에 가장 적합한 디지털 도구를 선정할 수 있다.

C1-2 수집된 정보를 협업 과정을 통해 문제해결 산출물을 효과적인 형태(프레젠테이션, 이미지, 도표, 

글, 보고서, 뉴스레터, 유튜브, 블로그 등)로 표현할 수 있다.

C1-3 문제해결 해결안을 애니메이션, 앱, 영상 등 통합적이고 창의적인 콘텐츠 형태로 재구성하여 제작할 

수 있다.

C1-4 아이디어를 구체화하기 위해 모형, 만들기 등 간단한 시제품이나 교구를 활용한 작품으로 제작할 

수 있다.

C2. 

생산한 

디지털 콘텐츠를 

평가하고 

개선하기

C2-1. 디지털 콘텐츠로 도출된 아이디어 해결안에 대하여 자신의 성찰을 제시할 수 있다.

C2-2 도출된 아이디어 해결안을 보완하기 위해, 다양한 평가 기준(효과성, 보편성, 유용성 등)을 마련할 

수 있다.

C2-3 선정된 평가 기준에 따라 사용자에게 인터뷰나 설문조사를 수행하여 이를 평가하고 개선 방안을 

도출할 수 있다.

C2-4 디지털 협업 환경에서 동료 학습자의 의견을 바탕으로 도출된 아이디어 해결안이 사회에 미칠 

수 있는 영향을 제시할 수 있다.

C2-5 도출된 문제해결 해결안(디지털 콘텐츠)에 대한 사회적 책임이나 윤리적 이슈를 논의하여 개선안을 

도출할 수 있다.

C2-6. 도출된 아이디어 해결안이 사회에 미칠 영향을 바탕으로 개선할 수 있다.

C3. 

문제해결 

아이디어를 

실천할 수 있도록 

공유 및 다른 사람과 

함께 향유하기

C3-1. 문제해결 아이디어를 실행하기 위해 실천 가능한 공약을 구체적으로 제안할 수 있다. 

C3-2. 아이디어의 실천을 촉진하기 위해 소셜미디어 또는 다양한 플랫폼을 활용하여 실천적 형태의 

산출물(예, 실천 공약 포스터 등)로 제작할 수 있다.

C3-3. 문제해결 아이디어를 실천할 수 있는 방안을 모색하기 위해 가족 구성원, 학급, 커뮤니티에 지식을 

공유할 수 있다.

C3-4. 산출물을 공유하는 과정에서 저작권, 출처 표기, 개인정보 및 초상권 보호 등의 규정을 준수하여 

안전하게 공유할 수 있다.

3-5. 사회적 참여의 과정에서 디지털 자기 정체성(온라인 환경에서 자신의 평판)을 관리하고, 디지털 

예절을 지킬 수 있다.

C3-6. 자신이 생산한 콘텐츠(예, 예술 형태의 산출물)를 디지털 미디어를 활용하여 다른 사람과 함께 

향유할(누리고 즐길) 수 있다.

<부록 표 3> C 영역 각 하위 역량 요소별 성취수행예시




