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Abstract: This study aims to explore a digital literacy curriculum within the framework of a general 

education at the university level. While digital literacy education has recently garnered attention in 

university general education owing to the era of digital transformation, it is essential to discuss the 

meaning and role of digital literacy education concerning curriculum design before its practical 

implementation. Therefore, this study synthesized previous research and derived a draft digital literacy 

curriculum for general education. Six experts then reviewed this draft curriculum suggesting the 

direction of the digital literacy curriculum in terms of learning objectives, contents, teaching and 

learning methods, and evaluation. The results are as follows: First, the educational goals and objectives 

should encompass the basic skills of digital use and attitudes, ranging from foundational to 

comprehensive and in-depth levels that demand higher-order thinking and problem-solving. These goals 

should align with the learning stages. Second, a hierarchical and spiral curriculum should be developed 

across multiple classes. Third, teaching and learning methods must be learner-centered, and the 

difficulty of activities and evaluation methods should correspond with the content area. Finally, based 

on these findings, the authors discussed the implications of exploring a digital literacy curriculum and 

recommended issues and directions for further research. 
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요약: 본 연구는 교양교육에서 실행할 수 있도록 구체적인 디지털 리터러시 교육과정을 

탐색하고, 그 결과를 제시하는 것을 목표로 한다. 디지털 대전환의 시대에 대응하기 위한 대학 

교양교육의 과제로 최근 디지털 리터러시 교육이 주목받고 있지만, 내실 있는 운영을 위해 

교육을 실행하기에 앞서 대학 교양교육에서 디지털 리터러시 교육의 의미와 역할 그리고 

교육과정 구성을 위한 구체적 논의가 필요하다. 이에 본 연구에서는 선행연구를 토대로 

도출한 교양 디지털 리터러시 교육과정 초안에 관한 전문가의 의견을 종합하여 교양 디지털 

리터러시 교육과정의 방향성을 목표, 내용, 교수학습방법 및 평가 측면에서 제시하였다. 첫째, 

교육의 목표는 디지털 활용 방법 및 태도를 익히는 기초적 수준에서 고차적 사고와 
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문제해결을 요구하는 포괄적이고 심화된 수준까지 포괄하며, 단계별로 달성할 수 있도록 

한다. 둘째, 교육은 위계성이 있는 나선형 교육과정으로, 복수의 교과목으로 개발할 필요가 

있다. 셋째, 교수학습 방법은 학습자 중심적 교육방법을 도입하되 내용 영역에 따라 활동의 

난이도와 평가 방법을 결정해야 한다. 마지막으로 이러한 결과를 반영하여 교양 디지털 

리터러시 교육과정 탐색의 시사점을 논의하고, 후속 연구를 제언하였다.  

 

핵심어: 디지털 리터러시, 교육과정 개발, 탐색적 연구, 인터뷰 연구 

 

1. 서론 

오늘날 우리가 맞이한 디지털 대전환(digital transforamtion)의 시대는 개인의 일상과 

사회 현상 전반이 디지털을 기반으로 이루어지고 있으며, 그 속도는 점차 가속화되고 

있다. 향후 인류가 겪을 변화는 지금까지의 변화 폭을 상회하리라 예측된다[1]. 이러한 

변화에 대응하기 위한 대학 교양교육의 과제로 최근 디지털 리터러시(digital literacy) 

교육이 주목받고 있다. 디지털 리터러시란 컴퓨터를 사용하는 능력을 넘어, 비판적 

사고를 바탕으로 정보의 가치를 판단하고 새로운 정보로 조합하여 올바르게 사용하는 

능력으로[2], 관련된 용어로는 미디어, ICT, 정보, 데이터, 인공지능 리터러시 등이 있다. 

디지털 리터러시와 관련된 용어의 다양성은 매체의 발달에 따라 리터러시의 개념 역시 

발전해왔다는데 기인하며, 이는 곧 매체의 어떤 특성에 관심을 두는가에 따라 교육의 

초점도 달라질 수 있음을 시사한다[3]. 

최근에는 디지털 리터러시를 여러 용어를 포괄하는 개념으로 정의하기도 하는데[4], 

2022 개정 교육과정에서도 디지털과 관련된 전반적인 능력을 포괄하는 개념으로 디지털 

리터러시를 이해하기도 하였다[5]. 이러한 관점을 따르면 디지털 리터러시는 곧 “디지털 

기술로 인해 변화된 새로운 시대를 영위하기 위해 요구되는 기초 소양과 

역량(p.23)[6]”으로 이해될 수 있다.  

대학 교수자들은 일반적으로 대학생이 디지털 네이티브(digital native)이기 때문에 

디지털 사용에 익숙하며 전반적인 디지털 리터러시 수준이 높을 것으로 기대하기 쉽다. 

이러한 기대는 대학에서 디지털 리터러시 교육이 데이터 리터러시, 인공지능 리터러시 

등 새로운 기술을 중심으로 이루어져야 한다는 생각으로 이어지도록 한다. 그러나 

피사(PISA)의 조사 결과에서 우리나라 청소년들의 디지털 리터러시 수준이 매우 

낮았다는 사실[7]은 사회적 충격을 안겨주었다. 대학생을 대상으로 이루어진 국내 

연구에서도 대학생의 디지털 리터러시 수준이 영역에 따라 격차가 있으며, 대학생 

스스로 디지털 리터러시 교육을 필요로 한다고 밝혀졌다[8][9]. Ng[10]의 ‘디지털 

네이티브에게 디지털 리터러시를 가르칠 수 있는가(Can we teach digital literacy)?’에서도 

언급된 바와 같이 디지털 네이티브라 하더라도 여전히 디지털 리터러시 교육은 

필요하며, 교육은 학습자가 의미 있는 목적으로 디지털을 활용할 수 있도록 하는 데 

초점을 두어야 한다. 

이와 같은 필요성에 근거하여 최근 대학 교양교육의 중요 과제로 디지털 리터러시 

교육이 대두되고 있다. 대학 교양교육은 전공 교육의 기초 역할을 하는 동시에 여러 

전공을 아우는 보편적 포괄성과 학문으로서의 가치가 높은 학술적 대표성을 가진다[11]. 

즉, 대학 교양교육을 통해 이루어지는 디지털 리터러시 교육은 디지털 도구를 다루는 

기술(skill)에 초점을 맞춘 시민 생활 수준의 교육을 넘어, 전공 학습을 위한 기초 
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소양이자 디지털 환경에서 문제에 대응하고 대처하는 능력을 대학 교육의 수준에서 

습득하도록 한다는 의미가 있다. 

지금까지 대학 교양교육으로서 디지털 리터러시에 관한 연구는 교육의 방향성을 

거시적으로 논의하여 교육의 범위와 방향성을 제안하거나[12-15], 개별 교과목 설계 

방안을 미시적으로 제시해 왔다[16][17]. 이러한 연구는 교양교육에서 디지털 리터러시 

교육이 필요하다는 당위성을 보여주는 한편, 적용 방안을 선구적으로 제시한다는 점에서 

중요한 의미가 있다. 

그럼에도 불구하고 디지털 리터러시는 기술적·도구적 측면에서의 디지털 사용과 

윤리적 실천뿐 아니라 비판적 이해와 콘텐츠의 창출, 데이터와 인공지능에 관한 이해와 

능동적 활용까지 포괄하는 광의의 개념(umbrella term)이기 때문에 단일 교과목에서 

디지털 리터러시를 전반적으로 다루기에는 제약이 있다. 또한, 위와 같은 이유로 인해 

디지털 리터러시 교육에서 지향하는 목적을 달성하기 위해서는 장기적이고 구체적인 

계획이 필요하다. 이러한 실정에서 본 연구가 가지는 문제의식은 대학 교양교육에서 

요구되는 디지털 리터러시 교육의 범위가 현재까지 교과목 수준에서 제한적으로 

다루어져 왔거나, 반대로 이론의 수준에서 지나치게 추상적으로 다루어져 왔다는 데에 

있다. 

이러한 문제의식에 근거해 본 연구는 교양교육에서 실행할 수 있도록 구체적인 디지털 

리터러시 교육과정의 방향성을 제시하는 것을 목표로 한다. 디지털 리터러시 교육의 

목표와 내용 요소, 학습 경험과 평가 방안을 포함하는 교양 교육과정은 디지털 리터러시 

교육의 목적을 효과적으로 달성할 수 있도록 실행 가능한 계획을 제공할 것으로 

기대된다. 

2. 이론적 배경 

2.1 디지털 리터러시 교육과정  

2.1.1 교육과정의 의미와 구성 

교육과정은 교육활동의 계획, 진행, 성과평가 및 개선을 위한 기본계획으로[18], 

Tyler[19], Taba[20], Wiggins와 McTighe[21] 등 교육과정 개발 시 가장 일반적으로 활용되는 

교육과정 개발 모형들을 살펴보면 ‘교육목표’, ‘교육내용’, ‘교수학습 과정’ 그리고 ‘평가’를 

교육과정의 공통적인 구성요소로 보고 있음을 알 수 있다. 이에 본 연구에서도 네 가지 

구성요소를 중심으로 교육과정 개발을 위한 탐색을 진행하고자 하며, 이를 위해 각 

요소의 의미와 고려해야 할 사항들을 살펴보면 다음과 같다.  

교육목표란 교육 전반에 걸쳐 추구해야 할 목적으로부터 도출되는 것으로, 교육 

내용과 활동 방향 설정의 근거가 되며 목적에 비해서 구체적이다. 목표는 다시 다양한 

하위 목표를 설정하는 근거가 된다. 이렇듯 가장 상위의 목적, 목적을 구성하는 목표, 

그리고 하위 목표 간에는 논리적 일관성이 있으며, 상위 목표가 하위 목표보다 

상대적으로 포괄성이 높다[22]. 목표는 기관 목표나 교과 목표뿐 아니라 단위 수업 

목표까지 다양한 위계로 구성될 수 있지만, 일반적으로 목표는 단순한 지식이나 기능을 

넘어 충분히 포괄적으로 진술될 필요가 있다.  

교육내용이란 지식, 기능, 가치 등 학습자가 배워야 하는 요소를 가리키는 것으로, 

내용 요소의 선정과 조직을 위해서는 범위와 계열성 등이 고려된다[23]. 범위란 어떤 
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분야의 모든 내용을 포괄할 수 없어 학습 활동의 영역을 한정한 것이며, 일정 범위 내에 

포함된 학습 활동의 순서를 정한 것을 계열이라 한다. 학습 활동의 순서, 즉 계열은 

난이도, 복잡도, 친숙도가 낮은 것에서 높은 것으로 배열하게 되는데, 같은 내용을 점차 

심화시켜 나감으로써 학습자가 해당 내용에 계속 노출되어 의미 있는 학습 성과를 

달성할 수 있도록 해야 한다. 

교수학습 과정이란 수업에서 하는 활동을 통해 학습자가 하게 되는 경험과 밀접한 

관련성을 갖는다. 교수학습 과정 계획에는 강의, 시연과 연습과 같은 교사 중심의 교육 

방법부터 문제중심학습, 프로젝트중심학습, 토론 등의 학습자 중심 교육 방법까지 다양한 

방법이 고려될 수 있다. 

마지막으로 평가란 학습자가 학습 목표를 달성하였는가를 확인하는 것으로, 

지필평가와 같이 학습 결과를 평가하기 위한 방법과 함께 최근에는 수행평가, 

포트폴리오 평가, 루브릭 평가와 같이 교수학습 과정에서 이루어지는 학습자의 발전 

과정을 평가하기도 한다. 

 

2.1.2 디지털 리터러시 교육과정 관련 선행연구 및 시사점   

현재까지 대학 교육 맥락에서 디지털 리터러시 교육과정을 연구한 사례가 충분하다고 

보기는 어렵지만, 초중등 교육 맥락에서는 상대적으로 디지털 리터러시 교육에 대한 

활발한 논의가 이루어져 왔다. 그러므로 디지털 리터러시 교육을 위한 교육과정은 

초중등 맥락까지 포함하여 포괄적으로 살펴볼 필요가 있다. 

교육과정의 첫 번째 구성 요인인 교육목표의 측면에서 디지털 리터러시 교육을 다룬 

선행연구로는 먼저 박하나 등[24]의 연구가 있다. 이들은 한국을 포함하여 5개 국가의 

초중등 디지털 리터러시 교육과정에서 제시하는 교육목표를 Tyler[19]의 교육목표 유형(① 

사고력 개발, ② 정보 획득, ③ 사회성 개발, ④ 흥미 개발)에 따라 분석하였다. 그 결과, 

여러 국가에서는 디지털 리터러시 교육의 목표를 ‘② 정보 획득’과 ‘① 사고력 

개발’에 두고 있는 것으로 나타났다. 대학 교육 맥락에서 디지털 리터러시 교육목표를 

구체적으로 다루고 있는 연구는 찾아보기 어렵지만, 매년 다양한 맥락에서 교육을 

조망하는 Horizon report에 간략하게 목표 수준이 언급된 바 있다[25]. 이 보고서에 따르면 

대학에서 이루어지는 디지털 리터러시 교육의 목표는 단기적인 측면에서 특정한 디지털 

도구를 사용하여 글을 쓰거나 이미지를 편집하는 능력을 기르는 데 초점을 두고 있다. 

그러나 이는 교양교육이 단순한 기술(skill) 교육 이상의 의미를 가져야 한다는 

교양교육의 방향성과 상충되는 관점으로 이해된다. 

교육과정의 두 번째 구성 요소인 교육내용에 대한 연구는 교육목표에 관한 연구에 

비해 상대적으로 많이 다루어져 왔다. 다만, 대학 교육 맥락에서 이루어진 디지털 

리터러시 연구의 특징은 포괄적 개념으로서가 아니라 데이터[14], 인공지능[17] 

리터러시와 같이 범위를 특정한 매체 또는 특징에 한정하고 내용 요소를 정의하였다는 

데 있다. 비교적 상세한 내용 체계를 제공하는 선행연구는 김진숙 등[6]의 연구에서 

찾아볼 수 있다. 이들의 연구에서 제시하는 내용 체계는 초중등 학교급을 대상으로 

하므로 대학생 학습자의 수준에 적절하지 않은 내용이 일부 포함되기도 하지만, 내용 

체계의 전반적인 구성이 미디어, ICT, 데이터, 인공지능 등 다양한 리터러시를 포괄하여 

내용의 포괄성이 충분히 높으면서 내용 요소의 구체성이 높다.  

세 번째 구성 요소인 교수학습 방법 측면을 살펴보면, 대학 교육 맥락에서는 디지털 

리터러시 교과목을 개발한 고윤정 등[26], 미디어리터러시 교육 경험을 탐색적으로 
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살펴본 김경희 등[27]의 연구가 보고되었다. 이들은 교수자 주도적 방법보다는 실습, 

문제해결, 프로젝트 등 학습자 참여가 이루어지는 활동 중심 수업을 채택하였다. 디지털 

리터러시가 다양한 내용을 포괄하는 개념인 만큼 디지털 리터러시 교육의 방법 역시 

하나로 정하기는 어렵지만, 여러 선행연구에서는 실습, 문제해결, 프로젝트 등 다양한 

난이도의 학습자 참여 활동으로 수업 설계가 이루어져야 함을 공통적으로 언급하고 

있다. 

교육과정의 마지막 구성요소인 평가의 경우, 아직까지 타당성과 실현 가능성을 모두 

만족하는 방법을 찾아보기는 어렵다. 예를 들어 자기보고식 문항을 사용한 자기평가의 

경우 평가도구 개발과 실행의 경제성이 높아 대학생을 대상으로 한 연구에서 활발히 

사용될 수 있다. 그러나 일관성 및 응답 왜곡 현상 등 자기보고식 평가에 대한 일반적인 

우려로 인해 최근에는 시나리오에 기반하여 문제를 해결하는 과정을 총체적으로 

평가하는 수행형 평가방법이 디지털 리터러시 교육에 도입되고 있으나[28] 아직 대학 

교육에서 적용된 바를 찾아보기는 어렵다. 대학 교양교육에서 수행형 디지털 리터러시 

평가 방법을 도입하는 데는 개발 절차의 어려움과 비용의 문제가 장벽으로 작용한다. 

마지막으로 디지털 리터러시와 관련된 지식 습득 여부를 평가하는 지필평가의 방법 역시 

사용될 수 있지만, 디지털 리터러시 지식 습득을 넘어 디지털 실천의 수준에 이르는 

디지털 리터러시 교육 목표의 달성 여부를 판단하기에도 적절한 평가도구라고 

결론짓기는 어렵다.  

 

2.2 교양교육과정의 특성과 디지털 리터러시 교육 

교양교육의 성격과 목적을 하나로 정의하기는 어렵다. 이러한 어려움은 시대적 변화와 

새로운 교육 수요를 반영하여 교양교육의 역할을 제시하거나, 전공교육과 교양교육의 

관계를 설명하기 위한 연구가 꾸준히 발표되고 있다는 점에서도 여실히 드러난다. 예를 

들어 손동현[29]은 교양교육은 전공 교육의 기초 역할을 수행하는 한편 시대 변화를 

반영하는 융·복합, 디지털 등 새로운 문제영역을 다루어야 하는데, 그렇다고 해서 

학문적 성격이 부족하거나 학문의 수준 자체가 낮은 시민 생활적 교양으로서 

다루어져서는 안 된다고 강조하였다.  

그러나 직업 실무를 위한 기술(skill)적 성격의 교육이 교양교육의 역할인가에 관해서는 

이견이 있다. 예컨대 전은실과 이로미[30]는 교양 교육과정은 전공 학습을 위한 

선행학습으로서의 의미와 함께 인성 함양과 사회의 이해 뿐 아니라 직업기초능력 신장의 

의미가 조화롭게 구성되어야 한다고 보았다. 윤유진과 이연주[31] 역시 교양교육이 전공 

이수를 위한 학문적 기초 습득, 전공 이외의 다양한 학문 분야에 대한 지식과 융합적 

사고, 예체능 소양을 배양하며, 직업 실무 소양 교육까지 포함한다고 보았다. 

이렇듯 교양교육의 성격과 역할, 목표에 대한 논의가 다양한 가운데 

한국교양기초교육원[11]에서는 교양교육을 “대학 교육과 평생교육 전반에 요구되는 

지식의 습득 및 자율적 학문 탐구 능력의 함양을 포함하여, 인간, 사회, 자연, 예술에 

대한 종합적 이해를 바탕으로 세계관과 가치관을 스스로 확립하는 데 기여하는 

교육으로, 학업 분야의 다양한 전문성을 넘어서서 모든 학생에게 요구되는 

보편적·통합적 자유교육(p.3)”이라고 정의하고, 표준모델을 발표하면서 교양 교과목은 

보편적 포괄성과 학술적 대표성을 갖추어야 한다고 설명하였다. 보편적 포괄성은 

교양교육이 제공하는 내용의 범위가 특정 분야에 국한되지 않고 다양한 학문 분야를 
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포괄할 수 있어야 함을 의미하며, 학술적 대표성이란 교양교육이 시민교양 교육을 넘어 

대학 교육으로서의 학술적 가치와 수준을 갖추어야 함을 의미한다. 

이러한 관점을 반영하여 한국교양기초교육원에서 제시한 교양 교육과정에 따르면 

디지털 리터러시를 기초문해교육에 포함하여 대학 교육을 위한 기초학업 능력으로 보고, 

‘기초부터 심화까지 체계성을 갖춘 교과목 군으로 구성’하며, ‘단순히 기능적 

수단만을 습득하게 하는 과목은 피한다’고 제시하였다. 이는 교육내용의 구체적인 

범위라고 보기는 어려울지라도 교육내용의 계열성을 어떻게 설계해야 하는가에 대한 

전반적 지침으로 이해할 수 있을 것이다. 

3. 연구방법 

3.1 연구절차 

본 연구는 다음과 같은 절차를 거쳐 수행하였다. 1단계에서는 선행연구 검토를 토대로 

전문가 의견 탐색을 위한 질문을 도출하였다. 2단계에서는 디지털 리터러시 관련 경험과 

전문성이 있고, 대학 교양 교육과정에 대한 이해가 있는 전문가 6인을 대상으로 서면 

인터뷰를 통해 의견을 수렴하였다. 자문은 2023년 2월에 구조화된 서면 인터뷰 방법으로 

진행하였다. 마지막으로 3단계에는 전문가 의견을 종합하여 최종 교양 디지털 리터러시 

교육과정의 방향과 내용을 도출하였다. 서면 인터뷰에 참여한 전문가의 정보는 [표 1]과 

같다. 

[표 1] 서면 인터뷰에 참여한 전문가 구성 

[Table 1] Informations About Experts Participated in the Interview 

전문가 전문 분야 직위 및 박사후 경력(년) 성별 주요 경력 

A 교육과정 강사(5년) 여 AI·디지털의 교육과정 도입 관련 강의 수행  

B 교육과정 강사(2년) 여 
초중등 대상 디지털 리터러시 교육과정 개발 

연구 수행 

C 교육공학 교수(7년) 여 
디지털 리터러시 관련 강의 및 연구 수행, 

전문대학 교양교육과정 평가방안연구 수행 

D 교육공학 강사(7년) 여 디지털 활용 교육 관련 강의 및 연구 수행 

E 교육공학 교수(7년) 여 디지털 활용 교육 관련 강의 및 연구 수행 

F 교육공학 교수(7년) 여 
디지털 리터러시 관련 강의 및 연구 수행, 

전문대학 융합교양교육과정 개발 연구 수행 

 

3.2 연구도구 

본 연구의 주요 도구인 서면 인터뷰의 질문 구성에 앞서 ‘교양교육’, ‘디지털 리터러시 

교육’, ‘교육과정’을 키워드로 국내외 선행연구를 검토하고, 2022 개정 교육과정에 따른 

디지털 리터러시 내용 체계를 제시한 김진숙 외[6]의 연구를 바탕으로 [그림 1]과같이 

교양 디지털 리터러시 교육과정 예시안을 작성하였다. 디지털 리터러시 교육은 광범위한 

내용 요소를 포함하여 단일 교과목을 통해서는 달성하기 어렵기 때문에, 본 연구에서 

구안한 교양 디지털 리터러시 교육과정은 여러 교과목으로 구성된다. 예시안은 전문가 

인터뷰를 위한 자료로, 교양 디지털 리터러시 교육과정 개발 시 발생할 수 있는 쟁점에 

대한 논의를 촉진하기 위한 목적에서 작성하였다. 그리고 이에 대한 적절성을 
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검토받고자 교육목표, 교육과정의 전반적인 구성과 개별 교과목 설계방안의 적절성, 

그리고 디지털 리터러시 교육을 위한 교수학습 방법 및 평가 방안 등 거시적이고 

미시적인 질문들을 모두 포함하여 인터뷰 질문을 구성하였다([표 2]).  

 

교양필수 교과목(A) 

→ 

교양필수 교과목(B) 

→ 

교양선택 교과목(C) 

(디지털 활용 및 창출에 초점) (데이터 및 AI 활용에 초점) (디지털 문제해결에 초점) 

소프트웨어의 활용 

자료의 수집과 저장 

디지털 콘텐츠 생성 

디지털 의사소통 

디지털 윤리 

 

인공지능의 활용 

정보의 분석과 표현 

디지털 정보보호 

디지털 문제해결  

[교양필수] 1학년 1학기  [교양필수] 1학년 2학기  [교양선택] 3학년 2학기 

[그림 1] 전문가 인터뷰를 위한 교양 교육과정 초안 

[Fig. 1] Draft Curriculum Designed for Expert Interview 

 

[표 2] 서면 인터뷰 구성 및 내용 

[Table 2] Outline and Content of a Written Interview 

구성 요소 내용 

교육목표 교양교육으로서 디지털 리터러시 교육이 달성해야 하는 목표 수준의 적합성 

교육내용 
교양교육과정의 전반적인 구성, 개별 교과목의 내용 요소 구성과 관련, 타당성과 제한

점, 개선 방안 

교수학습 방법 및 평가 
디지털 리터러시 교과목을 위한 과제 구성(개인/팀, 프로젝트의 난이도 등)과 평가를 위

한 적절한 방안 

 

3.3 분석방법  

전문가 인터뷰 결과를 분석하기 위하여 반복적 검토와 메모를 통해 중요한 의미를 

갖는 문장을 선별하였다. 그 후, 교육과정 구성과 관련하여 여러 전문가가 동일한 

키워드를 언급한 경우 구체적인 내용을 공통점과 차이점 중심으로 분석하여 범주를 

도출하였다. 이러한 과정을 연구자별로 별도로 수행하고, 토론을 통해 합의된 의견을 

도출하였다. 

4. 연구결과 

4.1 교양 디지털 리터러시 교육과정의 교육목표 

교양 디지털 리터러시 교육과정에서 교육목표의 수준에 대하여 전문가의 의견을 

종합한 결과, 교양교육에서는 기초 수준의 목표가 적합하다는 의견(전문가 F), 심화 

수준의 목표로 설정해야 한다는 의견(전문가 A), 기초 수준과 심화 수준의 목표를 모두 

설정해야 한다는 의견(전문가 B, C, D, E)이 모두 나타났다([표 3]). 

기초 수준의 목표가 적합하다는 의견을 제시한 전문가 F의 경우에도 심화 수준의 

목표가 불필요하다는 의견을 제시한 것은 아니었는데, 교양 교과목에서 심화 수준의 
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목표를 다루는 것이 학습자 입장에서 부담이 된다면 비교과 활동과 연계하여 심화 

수준의 목표를 달성할 수 있도록 할 것을 제안하였다. 

심화 수준의 목표가 적합하다는 의견을 제시한 전문가 A의 경우, 교육목표의 포괄성을 

주요 근거로 제시하였는데, 이는 두 목표가 모두 설정되어야 한다는 다른 전문가들의 

의견과 같은 맥락이라고 해석된다. 두 수준의 목표가 모두 필요하다는 의견을 제시한 

전문가 B, C, D, E는 기초와 심화 수준의 목표를 단계별로 달성할 수 있도록 해야 함을 

강조하였다. 

[표 3] 교육목표 수준에 대한 전문가 의견 

[Table 3] Expert Opinions on Educational Objectives Level 

의견 범주 의견 상세 

기초 수준이 적합 

◦ 교양교육에서는 기초수준의 디지털 리터러시 교육이 적합하며, 심화수준의 내용은 

교양선택으로 운영하거나, 전공 교과목에서 디지털리터러시를 실제 문제나 사례를 

해결하는 방식으로 운영, 혹은 비교과로 실행할 수 있을 것임(F) 

심화 수준이 적합 

◦ 교육목표는 교과목표보다 일반적이고 포괄적인 성격이 있기 때문에 교과 운영상의 

제약을 고려하여 기초 수준으로 교육목표의 수준을 낮추는 것보다는 본래의 

교육목적을 고려하여 심화 수준의 목표를 설정하는 것이 적합함(A) 

기초, 심화를 모두 

포함하는 것이 적합 

◦ 기초에서 심화 수준으로 점진적으로 넘어가는 방식으로 운영하는 것이 적합함. 

향후 전공 분야에서 많이 접하는 직무 등 기초 목표를 다루고, 삶의 전반적인 

영역에서 디지털 활용 방법을 심화 목표로 학습할 수 있을 것임(B). 

◦ 디지털 리터러시 교육의 궁극적인 목적이 다양한 성격의 문제해결에 디지털을 

통합하는 것이라면 교양교육 목표 역시 심화수준으로 설정하고 교육과정을 설계할 

필요가 있음. 다만, 문제해결의 난이도나 디지털 도구의 활용 수준을 고려하여 학습 

활동에 학생 선택권을 주거나 수준에 따라 두 개의 교과목으로 구성할 수도 있을 

것임(C) 

◦ 기초 수준과 심화 수준을 모두 다루어, 최종적으로 심화 수준의 실생활 활용에 

필요한 기초 수준의 스킬과 태도를 단계적으로 함양할 수 있도록 해야 함(D). 

◦ 기초 수준의 목표를 설정하여 도구 사용 방법에 관한 에서는 사전 영상을 통해 

미리 학습하고, 심화 수준의 목표에서는 학생들의 전공 및 현장의 실제 문제와 

관련하여 문제해결을 할 수 있도록 해야 함(E). 

 

4.2 교양 디지털 리터러시 교육과정에서 다루는 교육내용 

교육내용의 범위와 계열성 측면에서 교과목 구성에 대한 전문가 의견을 종합한 결과, 

[표 4]와 같이 세 가지 범주의 의견이 나타났다. 첫째, 복수 교과목 개발의 적절성 

측면에서 디지털 리터러시 교육은 그 범위가 방대하기 때문에 여러 개의 교과목으로 

구성하여 교육내용의 계열성을 확보하는 것에 대해 모든 전문가가 적절하다는 의견을 

제시하였다. 특히 전문가 D는 제안된 교육과정에 관해 논리성과 위계성의 측면, 전문가 

C와 F는 수준의 측면에서 적합하다고 언급하였다. 

둘째, 유사한 내용이 반복되면서 점차 심화되는 나선형 교육과정이 아니라 순차적 

교육과정으로 구성하는 것에 관해 수정 의견이 나타났다. 전문가 A는 이러한 구성이 

내용 간 연계성을 낮추거나 심화학습 기회가 줄어든다는 점에 대해 우려하였고, 전문가 

E는 디지털의 특성으로 인해 교과목 간에 내용상의 중복이 발생할 수 있다는 점을 

언급하였다. 

셋째, 교과목 A에 지나치게 많은 내용이 배정된다는 점을 고려하여 일부 내용을 

교과목 C로 배분하도록 제안하거나(전문가 B), 가장 심화된 수준에서 적용 및 

문제해결을 다루는 교과목 C의 경우 선택 교과목으로 제공하는 것이 적절하다는 
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의견(전문가 A, C)이 있었다. 특히 선택 교과목에 관해서는 전문가 F도 교육목표의 

수준과 관련하여 심화 내용을 선택 교과목으로 다룰 것을 제안하기도 했다. 

 

[표 4] 교육내용 선정과 수준에 대한 전문가 의견 

[Table 4] Expert Opinions on Selection and Level of Educational Content 

의견 범주 의견 상세 

복수 교과목 개발의 

적절성 

◦ 디지털 리터러시 교육내용이 방대함에도 불구하고 선행연구에서 제시하는 

구성체계를 반영하여 다양한 교육내용이 다루어질 수 있는 개별 교과목을 

개발했다는 점, 교육목표에서 정의하는 요소들이 교과목 A, B, C에 반영될 수 

있도록 교육과정을 구성했다는 점에서 상당히 우수함(A) 

◦ 목표 수준에 따라 과목을 분리하고 ‘디지털 활용과 창출 →데이터 및 인공지능 

이해→디지털 문제해결’의 위계로 교육과정을 구성하여 학생들이 순차적으로 

디지털리터러시 역량을 함양하도록 설계한 것은 매우 적절함. 특히, 심화 수준의 

디지털 문제해결을 교양선택으로 구성한 것 역시 학생들의 선택권을 보장하는 

범위에서 적절함(C) 

나선형 교육과정 구성의 

필요성 

◦ 개별 교과목 구성이 나선형 교육과정이 아닌 학년, 학기별 전개 방식으로 개발되어 

자칫 내용상의 연계 또는 심화학습의 기회를 줄일 수 있다는 점에서 우려됨(A).  

◦ 3개 과목의 구조를 기본–심화 적용 및 문제해결로 생각한다면, 각 교과목의 디지털 

리터러시의 세부 요소가 중복되기도 하지만 기본, 심화, 적용 및 문제해결과 

관련하여 다소 차이도 있을 것임 (E). 

내용의 난이도 및 

범위에 대한 조정의 

필요성 

◦ 교과목 A가 B, C에 비해 다루는 내용이 많음. 교과목 A는 1-B, 2-A, 2-C 정도까지 

다루고, 3-A와 4-B를 교과목 C에서 다룰 것을 제안함(B).  

 

4.3 교양 디지털 리터러시 교육과정에서 교수학습 

교양 디지털 리터러시 교육의 교수학습 방법에 관한 구체적인 의견은 전문가마다 

차이가 있었지만, 공통적으로 실습, 팀기반 학습, 프로젝트 학습 등 학습자 중심 

교육방법을 언급하였다. 디지털 리터러시의 특징과 교수학습 방법의 장단점을 고려한 

수업 설계·운영 시의 주의사항을 중심으로 전문가 의견을 구체적으로 살펴보면 다음과 

같다([표 5]).  

우선 실습과 관련해서는 실습이 개인의 디지털 리터러시 능력 함양을 위해 

필수적이라는 의견(전문가 A)과 함께 전공과 관련하여 실질적으로 많이 사용되거나 향후 

유용하게 사용할 수 있는 디지털 도구를 선정하는 것이 중요하다는 의견(전문가 F), 

실습에 상당히 긴 시간이 소요되기 때문에 사전 준비가 필요하다는 의견이 

나타났다(전문가 B, F). 이러한 문제해결을 위해 전문가 B는 수업 시간을 충분히 

계획하는 것이 중요하다고 언급하였고, 전문가 E는 기초적인 실습 내용에 대한 사전 

영상이나 튜토리얼 문서를 제작할 것을 권장하였다. 

팀 기반 학습과 관련해서는 수강생 규모가 클 때 수업 운영의 효율성을 높일 수 

있다는 장점이 언급되었다(전문가 A, F). 팀 기반 학습의 방법과 관련하여 전문가 A는 

동료 피드백을 통해 문제해결에 대한 다양한 관점을 학습할 수 있을 뿐 아니라 교수자 

주도의 수업에서 나타나는 학습량 과다에 대한 문제점을 해결할 수 있다고 제안하였고, 

전문가 C는 토의·토론 방법을 제안하였다.  

다만 팀 기반 학습은 활동의 난이도 측면에서 교과 목표에 따라 서로 다른 방법이 

적용되어야 하는 것으로 나타났다. 전문가 D의 경우 교과목 A에는 장기간의 프로젝트형 
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과제가 아니라 온라인에서의 상호작용이나 협력을 경험해볼 수 있는 간단한 과제가 

적절하며, 교과목 B의 경우 과제는 개인별로 진행하되 그 내용을 동료평가 할 것을 

제안하였다. 전문가 F는 협력적인 디지털 도구 분석이나 디지털 콘텐츠 제작, 디지털 

도구를 활용하여 실제적 문제를 해결하는 등 교과목에 따라 활동 난이도를 다양화할 

필요성을 언급하였다. 

마지막으로 프로젝트 기반 학습에 관해 전문가 D, E는 상대적으로 심화된 내용을 

다루는 교과목 C에 적합할 것이라 언급하였다. 전문가 D의 경우 프로젝트형 과제가 

종합적 역량이 강조되는 디지털 리터러시 교육에 적합하다고 언급하였고, 이 경우 이론 

강의의 비율을 최소화하고 수업 시간 내에 상호작용을 충분히 할 수 있도록 설계할 것을 

제안하였다. 전문가 E는 데이터 분석 및 해석, 문제의식에 기초한 인공지능 도구 제작 

등의 프로젝트를 제안하였는데, 특히 교과목 C에서 학생들이 전공이나 관심사에 따라 

프로젝트 주제를 선택하도록 하면 참여 동기가 높아질 뿐 아니라, 전공에서 배운 내용을 

적용할 수 있어 교과목 자체가 내포하는 난이도의 문제를 해결할 수 있을 것이라 

언급하였다. 

[표 5] 교수학습 방법에 대한 전문가 의견 

[Table 5] Expert Opinions on Teaching and Learning Methods 

의견 범주 의견 상세 

실습의 필요성과 

고려사항 

◦ 실습 진행시 다양한 매체나 도구를 모두 다루기 어려우므로 전공과 관련하여 

실질적으로 많이 사용하고 앞으로 유용하게 사용될 디지털을 선정하는 것이 매우 

중요함(F) 

◦ 디지털 기기 접속, 교수자 시연과 학생 실습에 많은 시간이 소요됨. 따라서 수업 

내용이 다소 적어 보이더라도 느슨하게 설계할 필요가 있음. 또한, 교수자 혼자 

시연과 모니터링을 모두 하기 어려우므로 수업 조교를 배치하거나 수강생 간에 

도움을 받을 수 있도록 해야 함(B) 

◦ 기초적인 부분은 미리 사전영상이나 튜토리얼 문서로 제작하여 수업시간에 

학생들이 혼란을 겪지 않고, 자신의 수준에 맞게 공부를 할 수 있도록 해야 함(E) 

팀 기반 학습 설계의 

주의점 

◦ 기초 교과목의 경우 장기간의 프로젝트형 과제가 아니더라도 온라인에서의 

상호작용이나 협력을 경험해볼 수 있는 과제가 있다면, 전공 학습을 지원한다는 

교양교육의 의미에 적합할 것임. 교과목 B의 경우 개인과제의 형태로 운영하는 

것도 무방하나, 에꼴42(42서울)와 같은 SW교육기관에서 적극 활용하는 동료평가를 

활용할 수 있음(D) 

프로젝트 기반 학습 

적용 방안 

◦ 심화 교과목 C는 종합적인 역량을 목표로 하는 만큼 프로젝트형 팀 과제가 필요할 

것으로 보이며, 수업 시간 내에도 상호작용을 충분히 하는 형태로 운영하면 좋을 

것임(D) 

◦ 심화 과목에서는 데이터 분석 및 해석, 문제의식에 기초한 인공지능 도구 제작(예: 

챗봇 제작 등), 학생이 선택한 주제에 대한 프로젝트 리포트 등을 제시할 수 있음. 

이 때, 학생들이 자신의 전공과 관련있거나 관심 있는 영역의 프로젝트 주제를 

선택하고 자유롭게 관심사가 동일한 사람들끼리 팀을 이루면 참여 동기가 높아지고 

전공에서 배운 내용을 적용하므로 난이도 문제도 해결할 수 있음(E) 

 

4.4 교양 디지털 리터러시 교육과정에서 학습자 평가 

평가에 관한 의견은 평가의 기준 측면에서 절대평가, 평가의 방법 측면에서 디지털 

리터러시 내용 영역에 따른 평가 방법 적용, 평가의 주체 측면에서 동료평가 도입이 

주요 범주로 도출되었다.  

우선 평가 기준 측면에서 실천적 능력 평가를 위한 방법으로 절대평가의 도입이 
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언급되었다. 특히 전문가 A는 상대평가시 실습보다는 이론적 이해와 단순 암기 위주의 

수업 활동으로 이어질 위험성이 있으므로 디지털 리터러시 교육의 경우 상대평가 방법을 

지양하고 절대평가를 도입하는 것이 중요하다고 설명하였다.  

그러나 디지털 리터러시 교육에서 실천적 능력이 중요하더라도 학습의 난이도나 

영역에 따라 지필평가를 도입할 수 있다는 의견 역시 나타났다. 예를 들어 전문가 D는 

기초 교과목에 적합한 평가 방법으로 객관식 위주의 지필고사, 간단한 과제, 간단한 

주제에 관한 온라인 토론 등을 제안하였다. 전문가 B는 디지털 윤리나 정보보호 영역의 

경우 지필평가 방법에 적합하며, 기능적 측면을 평가하더라도 실기 화면을 지필평가 

문제에 제시하는 방법이 가용함을 언급하였다. 다만, 전문가 B, E는 지필평가로 평가하기 

어려운 정성적 측면은 과제를 통해 보완적으로 평가할 것을 제안하였다. 심화 교과목의 

경우 복잡한 프로젝트가 제시되기 때문에 루브릭을 통한 평가가 필요한 것으로 

나타났다(전문가 D). 

마지막으로 여러 전문가에게 동료평가 방법이 제안되었다(D, E, F). 이들은 동료평가는 

채점과 피드백의 어려움을 해결할 수 있으며, 학습에 대한 인지적 참여를 이끌어내는 

효과가 있다고 언급하였다(전문가 D). 

 

[표 6] 교수학습 평가에 대한 전문가 의견 

[Table 6] Expert Opinions on Teaching and Learning Assessment 

의견 범주 의견 상세 

절대평가의 도입 

학습자의 과도한 학습 부담을 해결할 수 있는 평가 방안으로 절대평가제 도입을 

권장함. 디지털리터러시 교육의 본래 목적을 고려한다면, 상대평가의 적용은 학습자의 

실천적 능력 평가에 적합하지 않음(A) 

디지털 리터러시 영역에 

따른 평가 방법 적용 

디지털 윤리나 정보보호와 같은 부분은 지필평가로 평가하고, 기능적 측면의 평가는 

실기화면을 지필평가 문제에 넣어 답변하도록 할 수 있음(B). 과제를 통해 정성적인 

측면을 평가할 수 있을 것임(B).  

기초 과목에서는 지필고사로 평가하고, 심화과목은 프로젝트를 평가할 루브릭을 

제시하여 일관성 있게 평가하도록 해야 함(D). 

동료평가 도입 

온라인 동료 평가, 조교 및 학생들 간 Q&A 활성화를 통하여 보다 높은 차원의 인지적 

참여를 이끌어낼 수 있음(E) 

인원 수가 많은 문제는 동료평가 방식을 통해 해결할 수 있음(F) 

 

5. 결론 및 논의 

최근 대학 교육 현장에서는 디지털 리터러시 교육의 필요성이 높게 인식되고 있지만, 

유행처럼 와서 피상적으로 다루어지고 마는 교육이 아닌 실제 삶에 적용할 수 있는 

교육이 되기 위해서는 교육을 실행하기에 앞서 과연 대학 교양교육에서 디지털 리터러시 

교육이란 무엇이며, 어떤 역할을 해야 하는가에 대한 충분한 논의가 필요하다. 또한 

이러한 논의를 바탕으로 디지털 리터러시 함양을 위한 교양 교육과정의 방향성을 

구체적으로 모색하는 것이 필요하다. 대학생이라고 해서 디지털 전반에 개방적이거나 

익숙하며, 능동적으로 사용할 능력이 있다고 가정하는 것은 교육의 중요한 영역을 

영(null) 교육과정으로 돌리는 오류를 일으킬 가능성이 있기 때문이다[23]. 디지털 전환에 

대한 태도에는 여전히 인지적 저항이 존재하며 이러한 태도는 개인 차원에서 디지털 

전환에 대한 수용에 영향을 미칠 뿐 아니라, 크게는 사회적 차원에서 디지털 전환의 
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실패를 야기할 수도 있다[32]. 이에 본 연구에서는 선행연구와 전문가의 의견을 종합하여 

교양교육을 위한 디지털 리터러시 교육과정의 방향성을 다음과 같이 도출하였다.  

첫째, 교양 디지털 리터러시 교육과정에서 교육목표는 디지털 활용 방법 및 태도를 

익히는 기초적 수준에서 고차적 사고와 문제해결을 요구하는 포괄적이고 심화된 

수준까지 포괄하여 설정해야 하며, 학습자가 점차 심화된 학습을 할 수 있도록 나선형 

설계가 필요하다. 특히 디지털 리터러시는 다차원적 특성이 있음에도 불구하고 우리나라 

대학생의 경우 표현보다는 수용, 즉 수동적 태도를 가지는 등 불균형하게 발달하는 

경향이 있음을 고려하면[33], 나선형 교양 교육과정은 디지털 리터러시의 다양한 측면을 

고르게 학습할 기회를 제공할 것으로 기대된다. 

둘째, 교양 디지털 리터러시 교육에서 교수학습 방법은 실습, 팀 학습, 프로젝트기반 

학습 등 학습자 중심적 패러다임을 반영하여 설계되어야 한다. 선행연구에서는 학습자가 

디지털에 단순히 ‘노출’되는 것만으로는 디지털 리터러시 역량이 높아지기 어려우며, 

실제적 맥락에 토대를 두고(anchored) 디지털 리터러시 교육이 이루어질 때 비로소 그 

효과를 기대할 수 있다고 하였다[34]. 같은 맥락에서 Reynolds[35]는 창출, 관리, 표현, 

탐구 등 구성주의적 활동을 중심으로 성인 학습자의 디지털 리터러시 교육이 이루어져야 

한다고 제안하였다. 그러므로 교양 디지털 리터러시 교육 역시 실제적 맥락 속에서 

다양한 학습자 중심 활동이 이루어지도록 설계할 필요가 있다.  

셋째, 디지털 리터러시 교육의 평가는 내용 영역에 따라 다른 평가 방법을 적용할 

필요가 있다. 이를 통해 디지털 리터러시의 다차원성을 평가 방법에도 연계할 수 있을 

것으로 기대된다. 다만, 본 연구 결과에서는 최근 디지털 리터러시 교육 평가 방법으로 

주목받고 있는 시나리오 기반 수행형 평가 방법[28]은 언급되지 않았는데, 이는 수업 

설계와 평가의 측면에서 교수자 개인의 자율성이 높은 대학 교육의 특성을 고려할 때 

여전히 평가 도구 개발에 비용의 제약이 발생하기 때문으로 추론할 수 있다.  

본 연구의 제한점에 따른 후속 연구 제언은 다음과 같다. 첫째, 제안된 교육과정을 

실제 교과목 설계·개발에 반영하고, 장기적인 관점에서 교육과정의 성과를 실증적으로 

평가할 필요가 있다. 둘째, 교육과정의 성과 평가를 위한 요인 및 방안 등을 수립할 

필요가 있다. 
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