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요 약 문

1. 제 목: 미디어교육 지원을 위한 미디어리터러시 역량 측정 연구

2. 연구 목적 및 필요성

다양한 디지털미디어가 전달하는 콘텐츠 이용이 증가하고 미디어에 대한 의존도가 높아

지면서 미디어는 삶의 모든 분야에 보편적인 일상이 되었다. 이에 따라 디지털 미디어 시

대의 시민으로서 윤리와 규범에 대한 인식을 전제로 미디어에 대한 비판적 이해(critical 

thinking & understanding), 미디어 이용(use & affordance), 생산과 표현(production & ex-

pression) 및 적극적으로 소통하고 참여(communication & participation) 자신의 미디어 이

용에 대해 성찰하며 자신을 보호하는 능력(방송통신위원회, 2020)인 미디어리터러시의 중

요성이 증대해졌다. 또한, 정례적인 전 국민 미디어리터러시 역량조사는 국내 미디어교육

의 발전과 전 국민 미디어리터러시 역량 강화를 위해 필수적인 절차이다. 하지만 국내에

서는 미디어교육 기관별, 연구과제별로 지수가 개발됨에 따라 표준화된 측정 도구가 부재

하여 정보 축적이 미흡하고 사업의 전문성 및 연속성 등이 미진하였으며, 이에 따라 정례

적 평가를 할 수 있는 지수 확보가 어려웠다. 이에 본 연구에서는 방송통신위원회(2020) 

<디지털 사회에서의 미디어리터러시 지수 개발 연구>에서 개발한 ‘미디어리터러시 지

수’를 보완하고 타당성을 확보하여 전 국민 미디어리터러시 역량 및 실태조사를 시행하

였다. 이를 통해 현재 국민의 미디어리터러시 수준과 인식 및 수요를 파악하고 이를 기반

으로 국민에게 실질적으로 필요한 국내 미디어교육 지원방안을 논의하고자 하였다.

3. 연구의 구성 및 범위

본 연구는 다음과 같이 구성되었다. 먼저 제1장에서는 디지털 사회 속 미디어 교육의 중

요성 및 미디어리터러시 지수 개발의 필요성을 제시하고, 제2장에서는 국내외 미디어교육 

현황에 대해 분석하였다. 제3장에서는 2020년 개발된 미디어리터러시 지수 개발 과정을 

살펴보고, 2021년 파일럿 조사를 통해 미디어리터러시 지수 정교화 작업을 실시하였다. 제
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4장에서는 미디어리터러시 지수 정교화 작업을 토대로 미디어리터러시 역량 및 실태조사 

결과를 분석하였다. 제5장에서는 분석을 통해 도출된 미디어리터러시 지수를 토대로 미디

어교육 활용방안과 개선방안을 제시하였다. 

4. 연구 내용 및 결과

본 연구에서는 방송통신위원회(2020) <디지털 사회에서의 미디어리터러시 지수 개발 연

구>에서 개발한 ‘미디어리터러시 지수’의 신뢰성과 타당성을 확보하기 위해 2020년에 

수행된 연구결과와 2021년 파일럿 조사에서 도출된 결과를 비교 분석하였다. 분석결과, 전

체 미디어리터러시 역량 평균값, 탐색적 요인분석 결과, 모델적합도 등의 통계적 결과가 

유사하게 나타나고 있음을 확인할 수 있었다. 미디어리터러시 지수 역량의 6개의 하위 개

념을 구성하는 문항이 공통요인으로 묶이는지 확인하고자 탐색적 요인분석을 실시 한 결

과, 6개의 역량 모두 2020년도와 동일한 요인으로 추출되었다. 또한 구조방정식 모델 분석

을 통해 확인한 결과 지수의 모델적합도를 확인할 수 있었다. 2020년~2021년에 거쳐 총 3

번의 파일럿 조사와 전문가 조사, 통계 분석 절차를 통해 최종 ‘디지털 사회에서의  미디

어리터러시 지수’가 도출되었다. 

본 연구에서는 최종 도출된 미디어리터러시 지수와 추가 개발된 설문 문항으로 2,222명

을 대상으로 미디어리터러시 역량조사 및 실태조사를 실시하였다. 미디어리터러시 역량 

조사 결과, 미디어리터러시 역량 중 가장 높게 나타난 것은 이용 역량(평균=4.15)이고 가

장 낮게 나타난 것은 생산과 표현 역량(평균=3.61)으로 나타났다. 미디어리터러시 역량의 

순위로 볼 때 이용 역량, 태도 역량, 사회적 소통 역량, 자기보호 역량, 비판적 사고 역량,

생산과 표현 역량 순으로 나타났다. 전체 역량의 평균은 3.77(5점 척도)로 나타났으며, 이

를 기준으로 볼 때, 비판적 사고 역량, 생산과 표현 역량, 사회적 소통 역량, 자기보호 역량

은 디지털 사회 미디어리터러시 역량의 평균에 미치지 않는 것으로 나타났다. 성별에 따

른 미디어리터러시 역량 분석 결과, 비판적 사고 역량은 남성이 여성보다 높았지만, 이용,

생산과 표현, 사회적 소통, 태도 역량은 여성이 남성보다 높았다. 연령대에 따른 분석 결

과, 연령대가 낮을수록 6가지 모든 역량이 높은 것으로 나타났다. 특히 10대와 20대의 미

디어리터러시 역량이 다른 연령대에 비해 높게 나타나고 있어 주목된다. 직업에 따른 미
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디어리터러시 역량 분석 결과, 중고등학생이나 대학(원)생 등 학생일수록 미디어리터러시 

역량이 높은 것으로 나타났다. 한편 생산직의 경우 모든 역량에서 가장 낮은 점수를 보인

다는 점이 주목된다. 가구소득에 따른 분석 결과, 가구소득이 높을수록 모든 역량의 평균 

점수가 높게 나타났다. 특히 비판적 사고, 이용, 사회적 소통 역량에서 가구소득에 따른 차

이가 두드러졌다. 거주 지역에 따라서는 서울지역 거주자가 서울외지역 거주자에 비해 비

판적 사고, 이용, 생산과 표현 역량이 높았다. 학력에 따른 분석에서는 중고등학생과 대학

(원)생의 미디어리터러시 역량이 모두 높게 나타났고 고졸이하의 경우 모든 역량에서 가

장 낮은 점수를 나타냈다.

미디어리터러시 교육의 필요성에 대해 응답자의 67.3%가 필요하다고 응답했으며, 필요

하지 않다는 응답은 4.2%에 불과했다. 응답자의 92.3%가 지금까지 미디어리터러시 관련 

교육을 받은 적이 없다고 응답했다. 미디어리터러시 교육 유경험자는 172명으로, 관련 교

육을 받은 기관으로는 학교(초중고, 대학교)가 33.2%로 가장 많았고, 온라인 교육자료, TV

특강, 시청자미디어센터 등의 순으로 나타났다. 미디어리터러시 관련 정보는 인터넷을 통

해 가장 많이 습득하는 것으로 나타났고, 이어 대중매체, 주변 지인, 학교/직장 순으로 나

타났다. 미디어리터러시 교육의 주된 대상은 중고등학생(33.2%)이라는 의견과 전 국민을 

대상으로 교육이 이뤄져야 한다는 의견(32.8%)으로 나뉘었다. 국내 미디어리터러시 교육 

진행에 대해서는 과반이 보통이라고 평가했지만, 부정적인 평가(43.3%)가 긍정적인 평가

(6.4%)보다 훨씬 높았다. 미디어리터러시 교육 중에서 중요하다고 생각하는 분야는 콘텐츠

(정보)의 정확성을 이해하는 교육, 온라인 윤리와 예절 관련 교육 및 공공서비스, 금융거래

(전자상거래), 일상정보와 전문정보를 이용하는 교육, 콘텐츠(정보)에 대한 비교검증을 통

해 수용하고 이해하는 교육 등으로 나타났다.

무료로 미디어리터러시 교육 기회가 주어질 때 수강하고 싶은 과목으로는 허위정보 판

별 교육(팩트체크 교육)에 대한 수요가 제일 많았고, 이어 이미지/동영상 제작과 편집, 메

타버스, 코딩, 빅데이터 분석, 유튜브 채널 개설 및 운영 방법 관련 과목에 상대적으로 큰 

관심을 보였다. 모바일 앱 개발, 드론 제작 및 조종, SNS 활용, VR과 AR 체험, 온라인 판

매 채널 개설 및 운영, 금융서비스, 개인 블로그 및 카페 개설과 활용, 정부 행정서비스 이

용, 다양한 IT 기기 이용방법에 대한 수요도 높은 편이었다. 유료일 경우에는, 이미지/동

영상 제작과 편집 및 코딩교육이 상대적으로 수요가 많았고 이어 빅데이터 분석, 유튜브 
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채널 개설 및 운영 방법, 메타버스, 모바일 앱 개발, 허위정보 판별 교육(팩트체크 교육)에 

관한 관심도 높았다. 참여를 원하는 미디어 활동에는 자신의 미디어 제작 능력을 공유하

는 미디어 재능기부와 시청자 참여프로그램 제작이 많았다. 전 국민의 미디어리터러시 역

량 강화를 위해 필요한 것으로는 온라인과 오프라인을 통한 미디어리터러시 교육프로그램

의 활성화, 미디어 활동에 필요한 장비 제공이나 대여, 시설 제공이라는 응답이 많았다.

5. 정책적 활용 내용

본 연구를 통해 전 국민의 미디어리터러시 수준별 실증적 분석을 통한 미디어교육 정책

의 개선방안을 마련하고, 전문성과 신뢰성 높은 지속가능한 전 국민 미디어리터러시 실태

조사를 위한 지수 개발 및 국가승인통계 추진을 통해 체계화된 통계 체계를 구축할 수 있

다. 또한, 미디어리터러시 역량과 실태에 대한 정례적 조사 및 결과 발표를 통해 부처 간 

산발적으로 시행되는 미디어교육을 방송통신위원회를 중심으로 체계화할 수 있으며, 전 

국민 미디어리터러시 역량 측정 및 분석을 통해 이용자 요구(needs)에 맞는 수준별·대상별 

맞춤형 교육을 제공하여 적극적 참여를 유도함으로써 전 국민의 미디어역량 제고에 기여

할 수 있다. 마지막으로 ‘디지털 미디어 소통역량 강화 종합계획’의 연도별·영역별 성과 측

정에 활용하고 미디어교육의 성과 향상을 위한 미디어교육 중장기 정책 방향 수립에 참고

자료로 활용할 수 있다.

6. 기대효과

본 연구는 전 국민의 미디어리터러시 역량 측정을 통한 균등한 미디어교육 기회 보장으

로 미디어 교육 격차를 해소하고 향후 미디어복지 사회 구현에 기여할 것으로 기대된다.

그리고 현재 국민에게 부족한 디지털 역기능과 관련한 역량을 분석하고, 사안에 맞는 해

결방안을 마련하며, 신뢰성을 담보할 수 있는 데이터를 공개하여 더욱 다양하고 폭넓은 

학술적 연구성과를 기대할 수 있다.
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제1장 서 론

제1절 연구의 배경

디지털 미디어가 보편화되면서 등장한 새로운 미디어 생태계는 기존 미디어 이용과 이

용 패턴을 크게 변화시키고 있다. 다양한 디지털 미디어를 통해 전달되는 콘텐츠 이용이 

급증하고 미디어에 대한 의존도가 높아지면서 미디어는 삶의 모든 분야에서 필요불가결한 

요소가 되었다. 이에 따라 디지털 미디어 혁명 시대의 시민으로서 미디어에 대한 비판적 

이해(critical thinking & understanding), 미디어 이용(use & affordance), 생산과 표현

(production & expression) 및 적극적으로 소통하고 참여하면서(communication & partic-

ipation) 자신의 미디어 이용에 대해 성찰하며 자기를 스스로 보호하는 능력(방송통신위원

회, 2020)인 미디어리터러시의 중요성이 더욱 강조되고 있다.

미디어리터러시는 개인의 일상적인 삶의 편리함과 활용을 위한 역량으로서의 가치와 더

불어 디지털 기술 활용 능력의 차이로 인한 사회적 격차 및 갈등을 최소화하고 이를 통해 

미디어 복지 사회를 구현하는 데 중요한 역할을 한다(Van Dijk, 2020). 다양한 미디어를 통

한 콘텐츠의 생산과 유통 그리고 소비의 과정에서 발생하는 디지털 역기능은 규제의 영역

에서 전체를 다루기에는 한계가 있어 이용자 개인이 미디어를 비판적으로 사용하고 조율

하여 스스로 보호할 수 있는 능력 차원에서도 미디어리터러시가 필요하다. 코로나19로 인

한 비대면 문화와 소비의 확산으로 인해 기존에 ‘필요’로 여겨졌던 미디어리터러시 역

량은 이제 ‘필수적’인 것으로 받아들여진다. 이러한 맥락에서 방송통신위원회를 포함한 

관련 정부 기관에서는 사회 전반적으로 미디어리터러시의 중요성에 주목하면서 전 국민의 

미디어리터러시 역량 강화를 위해 투자와 지원에 적극적으로 나서고 있다. 하지만 안타깝

게도 미디어리터러시 교육의 주체가 되는 국민은 미디어리터러시 자체에 대한 인식이 부

족한 상황이다.1) 

1) 2020년 방송통신위원회의 <디지털 사회의 미디어리터러시 지수 개발 연구>에서 실시한 

설문조사에 따르면, ‘미디어리터러시’를 어느 정도 알고 있는지에 대해 질문한 결과 

전혀 모른다(14.2%)와 거의 모른다(35.9%)에 대한 응답이 절반 이상(51.1%)인 반면 어느 

정도 알고 있다(14.9%)와 매우 잘 알고 있다(1.3%)는 응답은 15.2%에 그쳐 응답자들의 
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정부의 노력과는 별도로 국내에서 진행되고 있는 미디어리터러시 교육이 효과적이며 효

율적으로 이루어지기 위해서는 국민의 자발적이며 능동적인 교육 의지가 반드시 수반되어

야 한다. 그런 측면에서 미디어리터러시 교육에 대한 수준이나 프로그램 개발 및 시행 방

법 등에 관해 국민의 관점에서의 고민이 필요하다. 하지만 아직 전 국민의 미디어리터러

시 수준과 인식 및 수요 등을 파악할 수 있는 지수나 정례적이며 지속적인 평가는 부재한 

상황이다. 이에 방송통신위원회는 2020년 ‘디지털 사회에 적합한 미디어리터러시 지수’

를 개발하고 이를 정례화하기 위한 단계를 추진하고 있다. 

정례적인 전 국민 미디어리터러시 역량조사는 국내 미디어교육의 발전과 전 국민 미디

어리터러시 역량 강화를 위해 필수적이다. 우선 정례적인 역량조사는 체계적이고 효과적

인 미디어교육 지원방안 마련을 위해 필요하다. 미디어교육 기관들은 과학적 조사 결과에 

근거한 분석을 토대로 국민의 부족한 역량을 정확히 파악하고 연령·지역·대상별 맞춤형 

교육 커리큘럼을 개발하고 운영할 수 있을 것이다. 그리고 국민의 미디어리터러시에 대한 

인식 및 요구를 고려하여 국민의 실생활에 필요한 미디어교육을 시행할 수 있을 것이다. 

둘째, 정례적 역량조사는 정부가 수립한 미디어교육 정책과 개인의 미디어교육에 대한 효

과 측정을 위해서도 필요하다. 일관된 지수를 통해 누적된 결과를 분석함으로써 미디어교

육 정책의 진단과 방향 설정은 물론 무엇을 보완해야 하는지를 파악할 수 있을 것이다. 이

를 통해 국민 개개인은 자신의 수준과 상황에 맞는 교육을 수강하여 미디어교육의 효율성

을 높일 수 있다. 셋째, 미디어리터러시 역량에 대한 정례적 평가는 전 국민의 미디어리터

러시의 개념과 필요성 인지 및 사회적 공감대 확산에 기여할 수 있다. 

그동안 미디어교육 기관별 혹은 연구과제별로 다양한 지수가 개발되었지만 일관된 측정 

도구가 부재하여 각 연구결과들이 체계적으로 축적되지 못했던 것이 사실이다. 동시에 미

디어리터러시 관련 사업의 연속성 및 일관성 등이 미진한 가운데 정례적 평가를 할 수 있

는 누적된 자료 확보가 어려웠다. 이에 본 연구에서는 방송통신위원회(2020) <디지털 사회

에서의 미디어리터러시 지수 개발 연구>에서 개발한 ‘미디어리터러시 지수’를 보완하

고 타당성을 확보하여 이를 토대로 전 국민 미디어리터러시 역량조사와 함께 미디어리터

러시 교육에 대한 인식 실태를 조사하고자 한다. 이 연구결과는 학문적·사회적·정책적 

미디어리터러시에 대한 인식 수준이 낮은 것으로 나타났다. 
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차원 등에서 연속성을 갖는 지수로서의 가능성을 평가하는 기반을 제공할 것이다. 또한, 

현재 국민의 미디어리터러시 수준과 인식 및 수요를 파악하고 이에 근거해 국민에게 실질

적으로 필요한 국내 미디어교육 지원방안을 논의할 수 있을 것이다.
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제2 절 연구의 구성

본 연구는 다음과 같이 구성되어 있다. 제1장에서는 연구의 필요성과 방향성을 제시하

였으며, 제2장에서는 국내외 미디어교육 현황을 분석하였다. 제1절 국내 미디어교육 현황 

분석에서는 시청자미디어재단, 한국언론진흥재단, 한국지능정보사회진흥원, 정부에서 발

표한 디지털 미디어 소통역량 강화 종합계획을 중심으로 미디어교육 프로그램 현황 및 정

책 현황을 분석하였다. 여기서 방송통신위원회의 2020년 <디지털 사회에서의 미디어리터

러시 지수 개발 연구> 보고서의 연구결과를 바탕으로 각 기관이 추진하고 있는 세부사업

들이 미디어리터러시 관련 역량 중 어느 부분에 집중되어 있는지와 함께 구체적인 교육 

현황을 살펴보았다. 제2절에서는 미국, 핀란드, 프랑스, IREX 사례를 통해 해외 주요국의 

미디어교육 현황을 분석하였다. 제3장에서는 미디어리터러시 지수 정교화 작업을 실시하

였다. 제1절에서는 2020년 개발된 미디어리터러시 지수 개발 과정을 설명하고, 최종 도출

된 6가지 역량과 문항을 소개하였다. 제2절에서는 ‘미디어리터러시 지수’에 대한 정교

화 작업을 시행하였다. 이를 위해 이 지수에 대한 전문가 자문회의와 파일럿 조사를 실시

해 그 결과를 2020년 지수 지표와 통계적으로 비교하는 과정을 통해 신뢰성과 타당성을 

확인했다. 제4장은 2021년 미디어리터러시 역량 및 실태조사 결과를 분석하였다. 제1절에

서는 인구통계학적 특성에 따른 미디어리터러시 역량 결과를 분석하여 제시하였다. 또한, 

제2절에서는 미디어리터러시 실태조사 결과를 분석하였다. 구체적으로 미디어리터러시 인

식수준과 경험에 의거한 역량 차이 분석, 인구학적 속성에 따른 미디어리터러시 교육 실

태 현황에 관하여 결과를 분석하였다. 마지막으로 제5장 결론에서는 제1절을 통해 연구결

과를 요약하고, 제2절을 통해 국내 미디어교육 정책 및 운영 방안을 제언하였다.
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제2장 국내외 미디어교육 현황 분석

제1절 국내 미디어교육 현황 분석

본 절에서는 현재 국내에서 이루어지고 있는 미디어교육 형태를 살펴보기 위해 관련 부

처 및 산하기관 등에서 실시하고 있는 정책 및 프로그램을 검토하였다. 국내 미디어교육

의 정책을 수립하고 관리 및 감독을 담당하는 주무부처는 방송통신위원회, 과학기술정보

통신부, 교육부, 문화체육관광부 등이 있으며, 미디어리터러시 교육 사업을 실시하는 기관

은 시청자미디어재단, 한국언론진흥재단, 한국지능정보사회진흥원, 한국인터넷진흥원, 영

화진흥위원회, 한국콘텐츠진흥원, 방송통신심의위원회, 시도교육청 등이 있다(<표 2-1> 참

조). 

시청자미디어재단과 한국언론진흥재단 이외에 다른 기관들의 경우 기관마다 주요 사업 

영역에 특화되어 미디어교육을 실시하고 있다. 예를 들면 한국지능정보사회진흥원(구 한

국정보화진흥원)은 인터넷(디지털) 리터러시와 디지털격차해소, 인터넷 윤리 교육을 시행

하고 있으며, 한국인터넷진흥원은 인터넷리터러시와 개인정보보호 교육, 한국콘텐츠진흥

원은 게임리터러시 및 콘텐츠 인재양성 교육을, 방송통신심의위원회는 아동, 청소년 방송, 

통신, 미디어에 대한 윤리의식 교육 등에 치중하고 있다(방송통신위원회, 2020).

본 연구에서는 디지털 사회에서의 미디어교육 현황을 분석하기 위해 시청자미디어재단, 

한국언론진흥재단, 한국지능정보사회진흥원 중심의 미디어교육 관련 최근 사업과 세부 프

로그램들을 파악하고, 2020년 연구에서 개발한 ‘미디어리터러시 6가지 핵심 역량’2)을 

토대로 분석하였다. 

2) 2020년 <디지털사회의 미디어리터러시 지수 개발 연구>의 지수 개발과정과 구체적인 

역량은 제3장 제1절을 참고 
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기관명 중심교육 주관부처

시청자미디어재단
시청자미디어센터 설립 및 운영을 통한 

미디어 교육 지원
방송통신위원회

한국언론진흥재단 뉴스리터러시, 신문활용교육(NIE) 지원 문화체육관광부

한국지능정보사회진흥원 디지털 격차 해소를 위한 인터넷리터러시
방송통신위원회

과학기술정보통신부

한국인터넷진흥원 인터넷리터러시 방송통신위원회

영화진흥위원회
영상미디어센터 운영을 통한 영화를 포함

한 영상미디어 교육 지원
문화체육관광부

한국콘텐츠진흥원
장르별 콘텐츠 산업 관련 제작·기획·유통·
해외진출 지원

문화체육관광부

방송통신심의위원회 아동·청소년 대상 방송·통신·미디어 윤리 교육 문화체육관광부

시도교육청
교내 동아리활동 및 자유학기제 운영 미

디어리터러시 시범교실 운영 

교육부/시도지역교

육청

<표 2-1> 국내 미디어교육 현황

자료: 방통위(2020), 한국언론진흥재단(2020)

2020년 <디지털 사회에서의 미디어리터러시 지수 개발 연구>에서 개발한 미디어리터러

시 핵심 역량은 비판적 사고·이용·생산과 표현·사회적 소통·태도·자기보호 등 총 6가지 역

량으로 구성되었다([그림2-1] 참조).

미디어리터러시 

역량

비판적 

사고 

미디어 

이용 

생산과 

표현 

사회적 

소통 
태도 자기보호

[그림 2-1] 6가지 미디어리터러시 역량 구조

 자료: 방통위(2020)
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구체적으로 각 역량에 대한 의미는 <표2-2>에 나타나 있다. 첫째, 비판적 사고 역량이란 

미디어 콘텐츠가 생산된 의도나 맥락을 파악하여 종합적 관점과 시각으로 정보를 수용하

고 미디어 원리를 고려하여 정확한 정보를 판별하고 선택하는 능력을 의미한다. 의도파악·

정확성검증·비교이해 등이 이에 해당한다. 둘째, 이용 역량이란 미디어 기능과 미디어의 

가용성을 이해하고 이를 토대로 자신에게 유용한 정보를 자유롭게 획득할 수 있는 능력을 

의미한다. 일상적인 정보와 전문적인 정보 이용 및 필요한 서비스 접속 등이 이에 포함된

다. 셋째, 생산과 표현 역량이란 자신의 관심사와 경험을 바탕으로 한 하나의 정체성 표현 

방법으로, 자신이 원하는 방식으로 콘텐츠를 제작하고 공유하는 능력을 의미한다. 예를 들

어 자신의 생각을 원하는 방식으로 제작하고 공유하는 사진·동영상·특수기술과 결합한 콘

텐츠 등이 대표적인 사례이다. 넷째, 사회적 소통 역량이란 타인에 대한 배려와 공감을 바

탕으로 불특정 다수에게 공개적으로 자신의 의견을 공유하고 협업하여 드러낼 수 있는 능

력으로, 의견표명 및 토론 또는 윤리적 소통이 이에 포함된다. 다섯째, 태도 역량이란 미디

어 유용성과 필요성을 인식하고 더 나아가 평가하는 능력을 말하며, 미디어 기능에 대한 

주관적 판단 등이 이에 해당된다. 마지막으로 자기보호 역량이란 자신의 미디어 이용을 지

속적으로 성찰하고 위험한 상황이나 사이버범죄가 발생 시 효과적으로 대처할 수 있는 방

어기제 능력으로 미디어 이용에 대한 성찰과 미디어로부터 자신에 대한 보호가 포함된다.

역량 정의

비판적 

사고

콘텐츠 제작과 생산의 의도 및 의미를 파악하고 이해하는 능력

타당한 근거가 제시되고 있는지, 사실 인지 등 콘텐츠의 정확성에 대한 파악 능력

다른 사람 또는 사례 등과의 비교를 통해 정보를 수용하고 이해하는 능력

이용
공공서비스, 전자상거래, 금융거래, 일상정보 및 전문성 있는 정보를 이용하는 능력

선호 또는 필요에 따라 미디어, 플랫폼, 콘텐츠에 접속하고 이해하는 능력

생산과 

표현
미디어를 활용하여 자신의 생각을 자유롭게 생산하고 공유 및 표현하는 능력

사회적 

소통

자신의 의견이나 사회적 관심사에 대한 의견을 자유롭게 표명하고 교류하는 능력

윤리와 예절을 바탕으로 하는 소통 능력

<표 2-2> 6가지 미디어리터러시 역량 구조 정의
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자료: 방통위(2020)

아래에서는 2020년 연구결과를 바탕으로 각 기관이 추진하고 있는 세부사업들이 6가지 

역량 중 어느 부분에 집중되어 있는지 교육 현황을 살펴보았다. 해당 부처 및 산하기관 홈

페이지 및 보고서 등에 관한 면밀한 검토를 기초로 2020 미디어리터러시 연구 모델에서 

정의한 6가지 역량에 따라 사업의 집중도를 파악하였다.

1) 방송통신위원회 시청자미디어재단의 미디어교육

시청자미디어재단은 방송통신위원회 산하 기관으로, 방송통신위원회가 펼치고 있는 미

디어교육 정책은 시청자미디어재단 소속 시청자미디어센터를 통해 이루어지고 있다. 전국

적으로 2021년 5월 기준 전국 서울, 경기, 인천, 강원, 충북, 세종, 대전, 광주, 부산, 울산 

등 10개 지역에서 시청자미디어센터가 운영 중이다. 2022년 경남과 대구, 2023년 전남, 20

24년 경북 지역에 센터가 구축될 예정이다. 시청자미디어센터를 확충함으로써 전 국민 미

디어교육 지원의 교두보의 역할을 강화하려는 것이다(방송통신위원회, 2021).

지역 시청자미디어센터에서는 미디어 장비 대여 및 시설 대관, 미디어 교육 및 체험 프

로그램 운영 등의 사업을 진행하고 있다. 미디어교육 관련 주요 사업은 (평생)미디어교육 지원  

체계 구축, 미디어 취약계층에 대한 맞춤형 교육 지원, 디지털 미디어 환경에 대응한 교육 지원, 

미디어교육 네트워크 교류 및 활성화 지원, 미디어교육 전문성 강화 등이 있다(<표2-3> 참조).

태도 미디어 기능에 대해 인식하고 평가 및 탐색하는 능력

자기보호 미디어 이용에 대한 지속적인 성찰과 긴급 상황이나 사이버범죄 발생 시 대처 능력
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사업 분야 지원 내용

평생 미디어교육 

체계 구축

· 평생 미디어교육 학습체계를 구축하여 전 국민의 체계적인 미디어리

터러시 역량 함양 제고

·유아·청소년·노인 등 연령대별 주요 특성을 반영한 미디어교육 프로그램 개발

미디어 취약계층 

지원

· 다문화가족, 장애인, 새터민 등 미디어 취약계층에 대한 맞춤형 교육 

지원을 통한 미디어리터러시 격차 해소

· ‘찾아가는 미디어 나눔버스’ 등 교육대상에게 직접 찾아가는 교육 지원

디지털 미디어 

환경 대응

· 미디어 역기능 해소를 위한 교육 프로그램 기획 및 개발

· AR/VR/XR, 드론 등 뉴미디어교육 프로그램 연구 및 자료개발 지원

미디어교육 

네트워크 활성화

· 국내외 미디어교육 주체 간의 네트워크 협력체계 구축 및 활성화

· 미디어교육을 위한 주무부처, 지자체, 언론사, 공공기관과의 프로젝트 추진

미디어교육 

전문성 강화
· 미디어교육 실태조사, 컨퍼런스 개최 등 미디어 교육 연구 및 인력 양성

<표 2-3> 시청자미디어재단 주요 미디어교육 사업

자료: 시청자미디어재단 홈페이지

시청자미디어재단의 미디어교육의 세부 프로그램 내용을 미디어리터러시 6가지 역량 

구조에 따라 개괄적으로 정리하면 다음 <표 2-4>와 같이 나타낼 수 있다.
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사업

분야
세부 프로그램(명) 역량

학교

미디어

교육

· 자유학기제 미디어교육

- 맞춤형 미디어교육: 전문 미디어교육 강사가 학교를 방문하여 

미디어교육 실시

- 미디어진로체험: 시청자미디어센터 체험 스튜디오를 통해 진행

(1회 4시간)

생산과 표현

상설 

미디어

교육

· 시청자미디어센터 및 온라인 플랫폼 ‘미디온(MediOn)’ 내 상설 교육: 모든 역량
- ‘미디어바로알기!(팩트체크길라잡이)’, ‘청소년을 위한 미디

어리터러시 강좌’, ‘팩트체크 실전 사례편’, ‘가짜뉴스와 

팩트체크’ 강좌 등

비판적 사고

- ‘라이브커머스 맛보기’, ‘3일 만에 다 배우는 수업: 저작권’, 

‘2021 사회적가치포럼’
이용

- ‘VR영상 제작기초’, ‘스마트폰 영상제작’, ‘파이널컷프로’, 

‘팟캐스트로 전하는 나의 이야기’, ‘프리미어 프로기초’ 
생산과 표현

- ‘학부모 미디어리터러시 연수’, ‘미디어와 인권’, ‘커뮤니

케이션관리’, ‘미디어 포화 사회와 미디어리터러시’ 강좌 등
사회적 소통

- ‘학부모를 위한 미디어 리터러시 연수: 디지털 시대 부모가 

알아야 할 모든 것’, ‘2022개정 교육과정의 방향과 미디어리

터러시 교육’, ‘코로나19 위기와 정보, 심리방역의 중요성’

태도

- ‘사람을 망치는 게임, 살리는 게임’ 자기보호

미소-

이음 

프로젝

트

· ‘미소’ 프로그램

- 노인, 장애인 등의 미디어 소통 능력 향상, 사회 참여 증진, 

소통역량 강화 관련 교육프로그램

- 미디어 이용, 비판적 사고, 콘텐츠 제작 교육
이용,

비판적 사고,

생산과 표현

· ‘이음’ 프로그램

- 이주민(3곳), 학교밖청소년(2곳), 여성단체(1곳) 대상 미디어교육 

프로그램 지원

- ‘이주여성·아동·부모, 영상제작 및 비평교육’(28회), ‘학교밖 

청소년 대상 브이로그 제작(18회)’, ‘은퇴 노인 여성 대상 유

튜브 크리에이터 교육(10회)’

씨앗별 

프로젝

트

· 일상생활에서 쉽게 체험할 수 있는 미디어 교육을 통해 유아의 

건강하고 안전한 미디어 이용습관 형성

- 미디어 이해 및 소통, 미디어콘텐츠 분석 및 판별, 미디어 제작

프로그램 등

이용, 

사회적 소통

생산과 표현

<표 2-4> 시청자미디어재단 역량별 미디어교육 사업 (2021년 기준)
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세부적으로 시청자미디어재단의 미디어교육 프로그램을 살펴보면 학교 미디어교육, 상

설 미디어교육, ‘미소-이음’ 프로젝트, 씨앗별 프로젝트 등을 통해 대상별/연령별 다양

한 미디어교육 프로그램을 지원하고 있다. 

먼저 학교 미디어교육 사업은 자유학기제 시행 등 학교 교육과정과 연계하고 있으며, 

주로 미디어 제작·체험 프로그램 운영 등을 통해 ‘제작 및 소통’ 역량에 집중되어 있

다. 시청자미디어센터는 자유학기제 연계 미디어교육을 통해 뉴스, 광고, 라디오 등 미디

어콘텐츠 제작을 통한 진로탐색교육을 실시하고 있다. 자유학기제는 중학교 과정 중 한 

학기 동안 진로탐색활동을 통해 다양한 체험이 가능하도록 운영하는 교육과정으로, ‘맞

춤형 미디어교육’과 ‘미디어 진로체험’ 등이 포함된다(시청자미디어재단, 2021). 맞춤형 

미디어교육은 전문 미디어교육 강사가 학교로 방문하여 사진촬영, 뉴스제작, 영상제작, 사

진편집, SNS기자교실 수업 등을 실시하는 것이며, 미디어진로체험은 시청자미디어센터 체

험 스튜디오를 통해 드론, VR, 더빙 등의 미디어 제작·체험 프로그램을 지원하는 것이다. 

이 외에도 ‘동아리 미디어교육’을 통해 뉴스, 단편영화 등 미디어콘텐츠 집중제작프로

그램 진행, ‘학부모 미디어교육’을 통해 세대 간 소통 활성화를 위한 1인 미디어 바로 

읽기 교육 등을 진행하고 있다.

‘미소-이음 프로젝트’는 미디어 소외계층의 미디어 접근권 확대와 역량 강화를 목적

으로 시행되고 있으며, 주로 이용 역량, 생산과 표현 역량에 초점을 둔 프로그램으로 구성

되었다(<표2-5> 참조). ‘미소-이음 프로젝트’는 소외계층에 따라 ‘미소 프로그램’, 

‘이음 프로그램’으로 구분된다. ‘미소’프로그램은 노인 및 장애인 대상 미디어교육 

프로그램이며 ‘이음’ 프로그램은 다문화가족, 새터민 등 기타 취약계층을 대상으로 한 

미디어교육 프로그램이다. 먼저 ‘미소’프로그램은 노인·장애인을 대상으로 미디어를 

통한 소통 능력 향상, 사회참여, 인식개선을 목적으로 미디어교육을 수행하고 있다. ‘이

음’프로그램은 다문화가족, 새터민, 기타 취약계층 대상 미디어 활용 능력 제고를 목표로 

한 맞춤형 프로그램이다. 구체적으로 이주여성·아동·부모 대상 영상제작 및 비평교육

(생산과 표현/비판적 사고 역량), 학교 밖 청소년 대상 브이로그 제작 교육(생산과 표현 역

량), 은퇴 노인 여성 대상 유튜브 크리에이터 교육(생산과 표현 역량) 프로그램 등이 있다.
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□ 사업 목적

o 찾아가는 미디어 교육을 통한 미디어 소외계층의 소통역량 강화 및 사회참여 증진

o 급변하는 미디어 환경변화에 수월하게 적응해나갈 수 있는 미디어 활용 능력 함양

□ 사업개요

사업(명) 내용 대상
‘미소’ 

미디어교육 

프로그램

· 미디어 이용, 비판적 이해, 미디어 제작 능력

· 사회참여와 소통역량 강화를 목표로 찾아가는 

미디어교육 프로그램 지원

노인·장애인

‘이음’ 

미디어교육 

프로그램

· 다문화, 북한이탈주민, 기타 취약계층을 위해 

대상별 맞춤형 미디어교육 프로그램 지원

다문화·북한

이탈주민·기

타 취약계층
‘이음’단체지원 

사업

· 미디어 교육 기회 제공을 위한 미디어 교육기관 

단체 공모 및 민간경상보조금 지원

미디어교육이 

가능한 단체

<표 2-5> 2021년 소외계층 미디어교육 ‘미소-이음’프로젝트 공고문

‘씨앗별 프로젝트’는 유아 미디어교육을 통한 건강한 미디어 이용습관과 자기표현 능

력 함양을 목적으로 하고 있으며, 이용 역량, 사회적 소통 역량, 생산과 표현 역량 강화 프

로그램들로 구성되었다(<표2-6> 참조). 디지털 기술 발달로 삶과 일상 대부분이 미디어를 

통해 이루어지면서 미디어는 놀이이자 교육이며, 사람과 만나는 소통의 장이 되었다. 이에 

유아기부터 긍정적인 미디어교육이 실행될 필요성이 있으며 이를 통해 유아들은 미래사회

를 더불어 만들어갈 미래시민으로 성장할 수 있을 것으로 예측된다(방송통신위원회, 2021)

.
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□ 주요 코칭 및 자문내용

ㅇ 미디어교육의 내용과 교수학습 방법이 유아에게 적절한가?

ㅇ 유아의 흥미를 유도하면서 즐겁게 학습할 수 있는 교육방법과 수업 진행 흐름이 적용되

었는가?

ㅇ 활동의 소재가 상업적이지 않은가?

ㅇ 교수학습 방법이 구체적으로 제시되어 누구나 활용 가능한가?

ㅇ 미디어교육의 효과로 유아에게 지속가능한 영향을 미칠 수 있는가? 

□ 2021 씨앗별 프로젝트 교수학습지도안 1팀 주제(예시)

주제안 내용 비고

안녕, 내 친구 

미디어!

· (신체운동) 안전하게 생활하기 

- TV, 스마트폰, 컴퓨터/노트북 등을 바르게 사용한다

· (자연탐구) 일상생활 속에서 탐구하기 

- 기계와 도구에 대해 관심을 갖는다

미디어 이해,

안전하고 

건강한 미디어 

이용

미디어로 

나의 마음을 

표현해요

· (의사소통) 듣기와 말하기

- 상황에 적절한 단어와 어휘를 사용하여 말한다

- 올바른 자세로 듣고 말한다

· (사회관계)나를 알고 존중하며 더불어 생활하기

- 나의 감정을 명확히 인지하고 상황에 적절하게 표현한다

- 다른 감정, 생각, 행동을 존중한다

미디어 이해

미디어 소통

동물마을에 

사건이 

일어났어요!

· (의사소통) 읽고 쓰기에 관심 가지기

- 글자와 책에 익숙해지며 읽기와 쓰기에 흥미를 

갖는다

· (예술경험) 예술 감상하기

- 다양한 예술 감상을 통한 상상하기를 즐긴다

· (자연탐구) 일상생활 속 탐구과정 즐기기

- 궁금한 것에 대한 탐구를 참여한다

- 일상에서 모은 자료를 기준에 따라 분류한다

미디어콘텐츠 

분석 및 판별

미디어 그림책 

만들기

· (예술경험) 창의적으로 표현하기

- 노래를 즐겨 부른다

- 다양한 미술재료와 도구로 자기 생각과 느낌을 

말한다

· (의사소통) 책과 이야기 즐기기

- 책에 관심을 갖고 상상하기를 즐긴다

- 말놀이와 이야기 짓기를 즐긴다

· (신체운동 및 건강) 신체활동 즐기기

- 신체를 인식하고 움직인다

미디어 제작

<표 2-6> 씨앗별 유아미디어교육 교수학습지도안(예시)

자료: 시청자미디어재단(2021)
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또한, 시청자미디어재단은 미디어교육 온라인 플랫폼인 미디온(MediOn)을 통해 미디어

교육을 온·오프라인 병행으로 제공한다. 미디온은 연령별, 수준별, 유형별(영상, 라디오, 

뉴스, 사진 등) 수준에 따라 미디어교육 프로그램을 제공하며, 6가지 역량에 해당하는 교

육프로그램들을 제공하고 있지만, 생산과 표현 역량에 해당하는 프로그램이 특히 높은 편

이다. 2021년 12월 기준 총 83개 프로그램이 개설되었으며, 이 중 비판적 사고 역량 

17%(14개), 이용 역량 8%(7개), 생산과 표현 역량 60%(50개), 사회적 소통 역량 7%(6개), 태

도역량 6%(5개), 자기보호 0.1%(1개) 수준으로 나타났다.

2) 문화체육관광부 한국언론진흥재단의 미디어교육

한국언론진흥재단은 신문활용교육(NIE)을 뉴스 리터러시 교육으로 전환하여 학교와 연

계한 학년제, 자유학기제, 동아리 활동 등을 통해 미디어 교육을 지원한다. 지원 사업으로

는 크게 학교미디어교육, 사회미디어교육, e-NIE 프로그램 보급, 미디어교육 포털사이트

(FORME)운영 등이 있다. 첫째 학교미디어교육 사업에서는 학생을 대상으로 학교별 맞춤

형 미디어리터러시 수업 지원, 자유학기제 맞춤형 미디어리터러시 수업 지원, 미디어 전문

강사 파견 및 교사 연수, 교육과정 및 수업설계 연구를 지원한다. 이를 통해 2015 개정된 

교육과정에서 강조하는 ‘정보처리능력’과 ‘의사소통 능력’을 갖춘 인재양성에 기여한다. 둘

째 사회미디어교육 사업은 다양한 계층 및 연령대별 미디어리터러시 수업 지원, 평생교실 

기관에 강사 파견, 신문사 미디어교육 프로그램지원, 뉴스읽기 진흥 콘텐츠 보급, 뉴스 활

용 강좌 기획 및 운영 등 학교 밖 미디어교육을 지원한다. 이는 생애주기 단계에 맞춰 미

디어리터러시 역량 향상을 도모하고, 디지털 미디어에 익숙하지 않은 다문화가정·저소득

층 등 소외계층의 정보복지를 향상하기 위한 것이다. 미디어교육인프라 구축사업이란 학

교미디어교육과 사회미디어교육을 지속적으로 발전할 수 있도록 교수학습 및 연구에 필요

한 전방위적 미디어교육 기반 사업이다. 미디어교육 전문 강사 양성, 교재개발 및 배포, 포

털운영, 미디어교육 전국대회 개최, 미디어교육 포럼 운영, 미국·프랑스·캐나다·핀란드 등 

미디어교육 선진국에 대한 교사 연수프로그램 지원 등이 이에 해당한다. 또한 한국언론진

흥재단은 미디어교육 전문 포털사이트인 ‘FORME’를 운영하여 다양한 연령대, 계층 대상

별로 방대한 규모의 수업지도안, 활동지, 교재, 연구자료DB를 제공하고 있다(<표2-7> 참조).
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자료: 한국언론진흥재단 홈페이지

한국언론진흥재단의 미디어교육 세부 프로그램 내용 등을 요약해, 미디어리터러시 6가

지 역량 구조에 따라 개괄적으로 정리하면 다음 <표 2-8>과 같다.

사업 분야 지원 내용

학교 미디어교육

(미디어운영학교/ 

자유학기제학교)

· 학교별 맞춤형 미디어리터러시 수업 지원

· 자유학기제 맞춤형 미디어리터러시 수업 지원

· 미디어 전문강사 파견 및 교사 연수

· 현장 교사 중심 교육과정 및 수업설계 연구 지원

사회 미디어교육

(미디어교육 평생교실 

및 미디어교육 인프라 

구축)

· 다양한 계층과 연령대 대상 미디어리터러시 수업 지원

· 평생 교실 기관에 강사 파견

· 신문사 미디어교육 프로그램 지원

· 뉴스 읽기 진흥 콘텐츠 보급

· 뉴스 활용 강좌 지원

e-NIE 보급
· 미디어교육 대상 학교에 계정 무료제공

· 전국 교육청 통해 계정활용 학교 발굴 및 강의지원

미디어교육 

포털사이트(FORME)운영

· e-NIE (교사용/학부모용/정보소외계층형) 튜터 운영

· e-NIE 온라인 수업지도안 제공

· 미디어교육 관련 정보 제공

<표 2-7> 한국언론진흥재단 주요 미디어교육 사업
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구분 내용 역량

사회

미디어

교육

교육 주제 세부 프로그램(명)

뉴스 활용 

한국어교육

· 실버세대를 대상으로 한 뉴스 리터러시 교육 

‘뉴스로 전하는 세상, 세상이 전하는 뉴스’
· 이주 여성을 위한 뉴스 리터러시 교육 ‘뉴스

를 아우르는 다문화 사랑’
· 뉴스로 배우는 한국어

· 미디어 다문화

· 다양한 연령 및 정보소외계층 대상 미디어교육 지원

자료: 한국언론진흥재단 ‘2021년 미디어교육 평생교실’ 커리큘럼(안)

이용, 태도

· 뉴스 리터러시 능력 제고를 위한 뉴스 활용 강좌

- 다양한 뉴스읽기와 뉴스활용방법 관련 강좌 개설 지원

교육 주제 세부 프로그램(명)

뉴스 활용 

강좌 지원

· 비판적 뉴스 읽기

· 뉴스 생태계 이해

· 신문 스크랩과 진로 포트폴리오

· 뉴스리터러시 교육을 통한 진로계획 수립

· 신문일기 쓰기, 가족신문 만들기

자료: 한국언론진흥재단 ‘2021년 미디어교육 평생교실’ 커리큘럼(안)

비판적사고

이용

· 신문사 미디어교육 프로그램

- 기사 쓰기와 읽기, 멀티미디어 제작, 멀티미디어 글쓰기, 취재 보도

및 실무, 프로그램 기획 강좌

생산과 표현

학교

미디어

교육

· 미디어 운영학교 프로그램 (<표 2-10>참조)
- 초·중·고 대상으로 교과, 동아리, 창제 수업시간에 운영

모든 역량

<표 2-8> 한국언론진흥재단 학교 미디어교육 세부 프로그램(역량별)

자료: 한국언론진흥재단(2020) 

첫째 ‘사회미디어교육’은 유아에서 청소년 성인, 노년층, 다문화 가정 등 다양한 연령대

와 계층을 대상으로 지원하고 있다. 특히 다문화가정이나 디지털 미디어에 익숙하지 않은 

정보소외계층의 사회 전반의 미디어리터러시 향상과 미디어 정보복지 증진을 목적으로 시

행하고 있다(한국언론진흥재단, 2020).
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먼저  ‘미디어교육 평생교실 수업’은 다양한 계층과 연령대를 대상으로 운영하고 있다.

교육대상이나 도서관, 사회복지관, 지역아동센터, 다문화가족지원센터 등 교육 희망 기관 

요구에 맞춘 커리큘럼과 전문강사를 지원한다(한국언론진흥재단, 2020). 2021년도 미디어

교육 평생교실 커리큘럼을 세부적으로 살펴보면 실버 세대를 위한 뉴스리터러시 교육인 

‘뉴스로 전하는 세상, 세상이 전하는 뉴스’, 이주 여성을 위한 뉴스리터러시 교육인 ‘뉴스

로 아우르는 다문화 사랑’, ‘뉴스로 배우는 다문화’, ‘미디어 다문화’ 프로그램 등이 있다.

해당 프로그램들은 뉴스를 통하여 타 문화를 이해하고 이를 토대로 자신의 문화를 바라보

게 함으로써 자기이해를 증진하는 프로그램들로, 주로 이용과 태도 역량에 해당한다.

다음으로 다양한 뉴스 읽기 확산과 뉴스 리터러시 능력 제고에 기여할 수 있는 뉴스 활

용 강좌들을 지원하고 있다. 2021년도 미디어교육 평생교실 커리큘럼을 세부적으로 살펴

보면 비판적으로 뉴스 읽기, 뉴스 생태계의 이해, 신문 스크랩과 진로 포트폴리오, 뉴스 리

터러시 교육을 통한 진로계획 수립, 신문일기 쓰기, 가족신문 만들기 프로그램 등이 있다.

뉴스 리터러시 교육의 필요성을 환기하고 뉴스를 현명하게 이해하는 방법, 뉴스를 활용한 

진로계획 수립 등을 돕는 프로그램들로, 주로 비판적 사고 역량과 이용 역량에 해당한다.

이 외에도 신문사 미디어교육 프로그램을 지원하고 있다. 어린이나 청소년들이 직접 기

자가 되어 뉴스콘텐츠를 취재하고 제작하는 일일 기자체험 프로그램, 학부모와 자녀가 함

께하는 NIE캠프, NIE강좌 프로그램들을 운영하고 있으며, 2021년에는 전국에서 15개 신문

사가 선정되었다(한국언론진흥재단, 2020). 기사 쓰기 및 읽기, 멀티미디어 제작/글쓰기,

취재실무 및 보도 등 생산과 표현 역량에 해당하는 프로그램들이 대부분이다.

둘째 ‘학교미디어교육’은 미디어를 분별 있고 올바르게 이해하고 활동하는 비판적 사고 

역량 함양을 목적으로 하고 있다. 학교미디어교육은 크게 초·중·고 대상 ‘미디어 운영학교’

와 중학교 대상 ‘자유학기제 미디어교육’ 프로그램 등을 통해 지원하고 있다. 학교미디어

교육은 대부분 해당 학교가 매년 1~2월 재단의 미디어교육 지원 사업 공모 시에 신청 후 

선정된다. ‘미디어교육 운영학교’는 초·중·고 학교별 맞춤형 미디어 리터러시 수업을 지원

하고 있다. 일정한 교육과정을 이수한 전문강사 파견을 통해 다양한 분야의 고품질 수업

을 지원하고 있다. 구체적으로 2021년 8월에 미디어교육 운영학교(3차) 교육 커리큘럼을 

살펴보면 교육 주제는 ‘미디어와 민주시민교육’(사회적 소통), ‘뉴스·미디어리터러시 교육’

(태도, 이용, 비판적사고), ‘미디어(게임) 리터러시’(자기보호, 이용, 태도), ‘지금은 1인 1미
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디어시대(영상)’(생산과 표현) 등 모든 역량에 해당하는 프로그램들이 있다(<표 2-10> 참조).

또한, 중학교 대상으로 시행되는 자유학기제 맞춤형 리터러시 수업은 주로 비판적 사고 

역량에 해당하는 신문지원 프로그램과 온라인 뉴스활용교육(e-NIE) 프로그램들이 있다

(<표 2-9> 참조). e-NIE는 한국언론진흥재단이 운영하는 교육용 온라인 뉴스 플랫폼으로 

미디어를 선별적, 비판적으로 이해하고 활용하는 활동을 통해 학생들의 미디어리터러시 

역량 중 비판적 사고 역량 강화에 목적을 두고 있다. 주요 기능은 기사검색, 기사 비교해

서 읽기, 학생별 관심기사 스크랩 및 편집, 학교신문 만들기, 수업지도안 제공 등이 있으

며, 디지털 네이티브 세대에게 필요한 정보 분별력을 기를 수 있도록 한다.

제목 내용

코로나 시대 

청소년의 

정신건강

· 자신의 스트레스 정도 파악

· 청소년의 삶 살펴보기

· 청소년의 일상을 어렵게 만든 원인 파악

· 증진 프로그램 제안하기

· 청소년의 일상 회복을 위한 가정, 지역사

회, 국가의 도움 생각해보기 

인간형 

로봇과 함께 

살아간다면?

· 관련 뉴스 정리하기

· 로봇 검색하기

· 인간의 사랑을 다룬 영화 관련 뉴스 파악

· 많은 가정, 사회에 보급된다면 어떤 미래

가 펼쳐질지 상상하기

· 내 취향에 맞게 설계된 휴머노이드를 갖

게 된다면 어떤 취향을 담고 싶은지 쓰기

앗! 

조심해요, 

초등학생을 

노리는 

‘말’

· 새로운 낱말-접근, 대가, 중독, 의존, 수

법, 거창, 노출, 노예에 대해 알기

· 기사를 보며 ‘초등생을 노리는 온라인 

낯선 사람의 행동’ 인식하기

· 낯선 사람의 접근에 대처하는 방법

· 기사를 읽으며 초등생 대상으로 한 온라

인 범죄 유형 파악하기

<표 2-9> e-NIE 활용 수업지도안 (2021.12.23.)

자료: 한국언론진흥재단 e-NIE 홈페이지
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구분 교육 주제 학습목표 역량

미디어와 

민주시민

교육

친구를 존중할 수 

있나요?

타인에 대한 예의바른 행동에 

대해 알 수 있다
사회적 소통

남자와 여자의 역할은 

정해져 있나요?

성평등의 중요성에 대해 

이해하며 생활 속에서 이를 

실천할 수 있다

사회적 소통

지구가 너무 아파요.

지구 환경의 심각성에 대해 

이해하고 생활 속의 실천방안에 

대해 행동으로 옮길 수 있다

사회적 소통

공공질서는 왜 지켜야 

할까요?

공공 생활에 필요한 질서의 

중요성을 이해하고 실천할 수 

있다

사회적 소통

뉴스·미

디어

리터러시 

교육

뉴스, 제목만 보니? 보도기사를 보고 제목 만들기 태도

뉴스 알고리즘, 미디어 

알고리즘의 비밀
나의 미디어사용 실태 조사하기 이용

허위정보(가짜뉴스)가 

우리를 혼란하게 해요

친구들과 메시지를 전달해 

봅시다(전달한 메시지와 처음의 

메시지를 비교해보며 어떻게 

변화했는지 알아봅시다). 해당 

과정을 통해 메시지가 어떻게 

변화할 수 있는지 알아봅시다

비판적 사고

미디어

(게임)

리터러시

엄마도 게임했었어?
과거의 게임을 살펴보고 지금의 

게임과 다른 점을 알아본다
자기보호

I Love 미디어 내가 좋아하는 미디어는? 이용, 태도

온라인게임만 

게임이야?

온라인게임 외에 우리가 즐길 수 

있는 게임에 대해 알아본다

태도, 

자기보호

지금은 

1인 

1미디어

시대

(영상)

나만의 영상 

스토리보드 만들기

구상한 유튜브를 대본과 

스토리보드로 구체화한다
생산과 표현

영상 촬영방법 알기
카메라 촬영방법과 주의사항을 

안다
이용

내가 만약 유튜버라면?
내가 만들 유튜브에 대해 

생각하고 기확안을 작성한다
생산과 표현

<표 2-10> 학교 미디어교육 운영학교(3차) 커리큘럼(안)

자료: 미디어교육 운영학교(3차) 교육 커리큘럼(안) (2021. 8)
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3) 한국지능정보사회진흥원 스마트쉼센터

인터넷 이용이 증대하면서 인터넷·스마트폰 과의존 문제는 오늘날 개개인의 문제를 넘

어 사회적 이슈로 인식될 만큼 심각성이 높아지고 있다. 특히 코로나19 장기화로 청소년의 

미디어 노출이 더욱 많아지고 이는 가정마다 심각한 갈등의 문제로 대두되고 있다. 코로

나19 장기화로 과의존 현상이 심해질 것으로 예상되는 가운데 이를 예방하기 위한 미디어 

과의존 예방 교육, 대안 교육 등이 필요한 상황이다(윤혜숙, 2021.4.28).

실제 2020년 과학기술정보통신부와 한국지능정보사회진흥원의 ‘스마트폰 과의존 실태

조사’에 따르면 과의존 위험군 비율은 23.3%로 전년 대비 3.3% 증가하였다(과기정통부,

2021. 3. 11). 우리 사회의 스마트폰 과의존 문제에 조사대상 81.9%가 ‘다소 또는 매우 심각

하다’고 인식하는 것으로 나타났다(과기정통부, 2021). 또한, 청소년을 대상으로 실시한 인

터넷·스마트폰 이용습관 진단조사 결과에 따르면 인터넷 과의존 청소년은 지난해보다 

13%P 증가했고, 스마트폰 과의존 위험군은 125만 명 중 12만 9,543명으로 나타나 과의존 

문제의 심각성을 확인할 수 있다(여성가족부, 2021). 이에 한국지능정보사회진흥원은 인터

넷·스마트폰 과의존 문제를 해소하기 위해 과의존 상담서비스 기관인 스마트쉼센터를 전

국 18개소에 설치하고 총 55명의 상담사를 두어 예방 교육, 가정방문 상담, 홍보·캠페인 

등 과의존 예방 교육 사업들을 추진해나가고 있다.

추진사업을 살펴보면, 첫째 스마트쉼센터는 유아, 청소년, 대학생·학부모·교사 등 성인 

대상으로 인터넷 스마트폰 중독 예방교육을 지원하고 있다(<표2-11> 참조). 예를 들어 과

의존 이해·예방·탈출법 제시하는 인터넷·스마트폰 ’레몬교실’ 운영, 청소년 대상으로 하는 

‘WOW 건강한 멘토링’ 등을 진행하고 있다. 둘째, 찾아가는 가정방문 상담서비스란 미디

어 중독 문제로 극심한 어려움을 호소하고 있는 취약계층 가정, 고위험사용자군·잠재적사

용자군 등 일반가정에 직접 방문하여 상담하는 프로젝트이다. 전화 및 인터넷(게시판·메신

저 등)상담, 가정방문, 가족 단위의 심리치료 및 학부모상담, 심리검사 등 다양한 방식으로 

상담 서비스를 진행하고 있다. 셋째, 건강한 스마트폰 이용을 위한 홍보 및 켐페인 등 다

양한 활동도 추진하고 있다. 이 외에도 미디어중독 관련 조사 및 연구, 인터넷중독 전문 

인력 양성 등 미디어중독 예방 교육 등을 진행하고 있다.



- 21 -

사업 분야 지원 내용

예방교육

· 전 연령을 아우르는 인터넷/스마트폰 중독 예방법 교육 지원

- (레몬교실) 스마트폰 과의존 예방교육 기본과정

- (WOW 건강한 멘토링) 스마트폰 과의존 예방교육 심화과정

상담서비스

· 인터넷·스마트폰중독 문제로 어려움을 겪고 있는 취약계층 가정 

또는 일반가정(고위험사용자군, 잠재적위험사용자군) 대상으로 찾

아가는 방문 서비스 제공

· 전국 스마트쉼센터 및 전문 상담기관 연계하여 상담서비스 제공

홍보 및 캠페인
· 범국민 인식제고와 스마트폰의 건강한 이용을 위한 스마트 쉼 캠페

인 제공

기타 
· 미디어중독 관련 조사 및 연구

· 인터넷중독 전문 인력 양성

<표 2-11> 스마트쉼센터 주요 미디어교육 사업

자료: 스마트쉼센터 홈페이지

스마트쉼센터의 프로그램은 다양한 형태로 구현되고 있지만, 모두 미디어 과의존 예방

을 목표로 한 ‘자기보호’ 역량 강화에 해당하는 프로그램들이라 평가할 수 있다(<표2-12>

참조). 예방교육에는 기초교육인 ‘인터넷·스마트폰 레몬교실’, 심화교육인 ‘WOW 건강한 

멘토링’ 프로그램들이 있다(<표 2-13>, <표2-14> 참조). ‘레몬교실’은 유아, 초등학생, 중학

생, 고등학생, 교원, 학부모 대상으로 진행하는 프로그램으로, 전문 예방교육강사가 각급 

학교에 방문하여 표준강의안을 활용한 강의를 진행하는 프로그램이다. 스마트폰 중독이 

무엇인지, 중독을 예방하기 위한 방법에 대해 배우는 과정이며, 유아·초등생·중등생·고교

생, 성인 등 전 연령대를 대상으로 한다. 연령별 난이도에 따라 이해도를 높이기 위해 유

아 대상으로는 동요로 구성, 초등생 대상으로는 이야기 형태로 구성, 중·고등학생 대상으

로는 사례드라마, 또래 인터뷰 등으로 구성, 학부모 대상으로는 강연방식으로 눈높이에 맞

춰 제공하고 있다. 다음으로 ‘WOW 건강한 멘토링’은 20~30명 내외의 소그룹 대상의 교육

으로, 중독을 예방하고 올바르게 미디어 이용을 목표로 한 구체적인 방법 제시 등 아동·청

소년 스스로 찾아갈 수 있도록 돕는 (심화)교육 과정이다. 이는 전문성 있는 예방교육 강

사가 직접 학교로 방문하여 체험 중심의 소그룹 토론 형식의 강의를 제공한다.

다음으로 스마트 과의존 예방 내용을 담은 카드뉴스, 동영상을 제작하여 홍보 및 캠페인 

활동을 수행하고 있다. 예를 들어 ‘스마트폰 바른 수칙’ 카드뉴스를 제작하거나 유아에게 
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인지도 높은 마이린, 뚜아뚜지 등의 인플루언서 중심의 ‘바른 사용 실천하기’ 캠페인을 통

해 청소년 스스로 자신의 인터넷·스마트폰 이용 습관을 되돌아보도록 유도하고 있다. 스마

트폰을 건강하고 생산적으로 활용하는데 구체적인 방법을 제공하는 등 일상생활에서 실천

할 수 있는 건강한 스마트폰 사용습관 개발을 중요한 목표로 하고 있다.

구분 내용 역량

예방

교육

· 레몬교실

- 전문 예방교육 강사가 유치원 및 학교에 방문하여 표준강의안 

활용한 강의 진행

· WOW 건강한 멘토링 

- 전문 예방교육 강사가 학교에 직접 방문하여 체험 중심의 소그

룹 토론형태로 강의 진행

구분 내용

스마트폰 

과의존 예방 

온라인콘텐츠

· (유아 대상) 모바일 게임과의존에 대한 내용

으로 개발한 그림동화, 유명캐릭터를 활용한 

동화·동요로 구성

· (초등생 대상) 초등학생이 콩이가 학교, 집,
친구관계 등 일상생활 속에서 스마트폰 과의

존에서 탈출하는 과정을 이야기 형태로 구성

· (중·고생 대상) 모바일/SNS 과의존 및 게임중

독의 심각성 인식, 중·고생 대상 실태조사,
사례드라마·또래 인터뷰 등으로 구성

· (학부모 대상) 자녀 및 본인의 스마트폰 과의

존 예방을 위한 올바른 스마트폰 사용방법,
가이드라인 등 강연방식으로 제공

자기보호

홍보/ 

캠페

인

· 카드뉴스/캠페인 동영상 제작

- 스마트폰 ‘바른사용 실천수칙’ 카드뉴스 제작

- 유아에 인지도 및 파급력 높은 인플루언서(마이린, 뚜아뚜지) 출

연하는 ‘바른 사용 실천하기’ 캠페인 동영상 제작

자기보호

<표 2-12> 스마트쉼센터 역량별 세부 프로그램
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□ 교육내용

 ㅇ 스마트폰 과의존 현황, 예방/시간관리, 유해 인터넷 환경의 구분 등 스마트폰 과의존 예

방 및 해소에 관한 교육 지원

□ 교육방법

ㅇ 기관 특성에 따라 전문강사 또는 내부교원·직원에 의한 교육, 온라인 교육 등 자율적 

예방교육 실시

□ 2021년도 커리큘럼

유형 대상 내용

동영상 유아 스토리텔링 동화형식의 스마트폰 바른 사용 약속

동영상 초등(저) 가족, 친구와 함께 바른 사용규칙 만들기

동영상 초등(고) 스마트폰 올바른 이용습관 형성, 사용규칙 실천 활동

동영상 중등 스마트폰 선용사례 및 올바른 생활습관 형성 방안 제시

동영상 고등
스마트폰이 미치는 부정적, 긍정적 영향과 진로, 적성 

탐색 활용방법

동영상 청소년
또래 간 대화를 통해 살펴보는 스마트폰 과의존 인식 

및 실천방안

웹툰 청소년
스마트폰 바른 사용 및 실천력 강화를 위한 스토리텔링 

방식 웹툰

동영상 대학생
일상생활, 취업 등 스마트폰 역량 강화를 통한 바른 사

용 방안 제시

동영상 성인 생활 속 과의존 폐해와 활용한 올바른 사용 방안 제시

동영상 보호자 디지털페어런팅(부모역할, 자녀양육), 놀이 교육 등

동영상 보호자
디지털페어런팅(자녀와 부모의 갈등 소통방안, 부모역

할), 대한 활동 등

동영상 고령층
건강하고 안전한 스마트폰 사용사례를 통해 스마트한 

노년기를 보내는 법

자료: 스마트쉼센터 홈페이지

<표 2-13> 인터넷·스마트폰 레몬교실 표준강의안
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□ 교육목표

올바른 인터넷·스마트폰 사용 방법들을 찾아 습관 형성하기

□ 교육원리

ㅇ Piaget 인지발달이론에 따른 발달단계와 특징

- 형식적 조작기: 추상적이고 가상적 문제를 해결하며, 조합적인 사고를 함

- 형식적 사고의 특징: 추상적 사고, 명제적 사고, 조합적 사고, 가설 연역적 추론

ㅇ Piaget 이론 교육적 적용

- 추상적 개념이나 원리를 설명해 주는 구체적인 경험 제공

- 학생들이 구체적인 표상을 추상적인 개념과 연결할 수 있도록 지원

- 학생들이 자신의 이해를 말로 표현하고 정교화하는 것을 돕기 위해 사회적 작용 이용

ㅇ Erikson의 사회심리적 발달단계론에 따른 발달단계와 특징

- 근면성 vs 열등감: 학생이 도전적 과제에서 성공함으로써 유능감을 키울 수 있는 기회 

제공

ㅇ 사회심리적 발달 및 자기개념 발달 적용

- 학생들에게 적당히 높은 기대를 하고 그들의 능력이 향상되고 있다는 것 알려주기

ㅇ 강의안

1) EBS 안전캠페인 설혁수와 함께하는 스마트폰 안전 편(1분) 시청 후 스마트폰 과의존에 

대한 문제점 탐색하기

2) 스마트폰 과의존 개념, 유형, 현황, 부정적인 영향, 위험성 탐색

3) 스마트폰·인터넷 사용습관 및 스마트폰 과의존 자기점검

4) 스마트폰 바른 사용의 필요성 인식하기

5) 인터넷·스마트폰을 바르게 사용한다는 의미가 무엇인지 의견 나누기

6) 인터넷·스마트폰 바른 사용법에 대해 모둠별로 의견 나누고 발표하기

7) 유해환경 변별 방법에 대해 모둠별로 의견 나누고 발표하기

ㅇ 교육원리 적용에 따른 강의안 구성 배경

- 스마트(한) I.D.E.A

∙ Innovation: 혁신적이고 창의적인 idea를 바탕으로

∙ Diversity(Diverse view) 선용과 변화를 위한 다양한 의견을 모아서 Discovery

∙ Envision 상상하고 계획하여

∙ Action 행동으로 옮기기 → Accessible 사용하기 쉬운 선용 습관형성으로 미래 인재가치 

및 성장가치 지향

<표 2-14> WOW 건강한 멘토링 표준강의안

자료: 스마트쉼센터 홈페이지
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4) 디지털 미디어 소통역량 강화 종합계획

정부는 2020년 8월 방송통신위원회와 5개 부처 합동으로 ‘디지털 미디어 소통역량 강화 

종합계획’이라는 종합계획을 발표했다. 본 종합계획은 미디어교육에 대해 정부가 제시한 

첫 번째 미디어교육 관련 계획으로 2022년까지의 정부의 미디어교육 사업을 구체적으로 

제시하고 있다. 이는 국내 미디어교육 정책을 살펴볼 수 있는 지표로서 국내 미디어교육 

기관의 교육 운영 방향성도 살펴볼 수 있다. ‘디지털 미디어 소통역량 강화 종합계획’은 미

디어의 발전과 이용의 보편화 과정에서 누구도 소외되는 일이 없도록 국민의 디지털 미디

어 이용 및 제작 능력을 강화하는데 목표를 두었다([그림2-2] 참조). 국민의 건강한 미디어 

이용을 위해 각 소관 분야에서 다양한 미디어교육을 하고 이를 위한 기반 확충 등을 계속

해서 추진한다는 목표를 세웠다. 특히 코로나19 장기화로 비대면 시대 전국민 모두 소외되

지 않으며 디지털 미디어를 적극 활용하여 소통하며, 더불어 살아가는 디지털공동체를 형

성을 목표로 디지털 미디어교육 강화를 추진하고자 하였다.

[그림 2-2] 디지털 미디어 소통역량 비전

  

            

              자료: 방송통신위원회(2020)

이에 따른 디지털 미디어 소통역량 강화 추진 현황을 살펴보면 ‘미디어교육 역량 강화’,

‘미디어 참여 기회 증진 및 확대’, ‘올바른 미디어 이용을 통한 전국민 인식 제고’, ‘미디어리

터러시 기본 인프라 구축’ 등 목적에 따라 다양한 사업 및 교육프로그램을 시행하고 있다(<표 

2-15>) 참조).
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구분 내용

미디어교육 역량 강화

· (학교 미디어교육) 교과 교육과정에 따른 미디어교육 실시 

및 교원의 미디어교육 역량 강화

· (사회 미디어교육) 소외계층 대상 교육, 평생교육 및 복지시

설, 언론사 등과 협력하여 미디어교육 시행

미디어 참여 기회 확대

· (미디어참여) KBS 및 공동체라디오에 시청자 제작프로그램 

편성, 국민 제안 기획취재 및 제작비 지원

· (체험 및 공유) 청소년 기자체험, 지역시설·단체 연계 미디

어교육 및 사례발표대회 개최

· (공동체 미디어 활성화) 마을·공동체 미디어 활동가 육성 

및 제작지원

올바른 미디어 이용에 

관한 국민 인식 제고

· (국민과 함께하는 미디어교육 행사) 다양한 계층별·분야별 

행사 개최 등을 통한 미디어 참여 활성화 

· (생활 속 미디어 실천 활동) 청소년 체커톤, 캠페인 등을 통

한 미디어 이용습관 형성 프로그램 확대

· (게임·영상물 이용문화 조성) 올바른 게임이용, 영상물 올

바른 시청방법 관련 교육프로그램

미디어리터러시 

기본 인프라 구축

· (지역 거점 교육시설) 미디어교육 시설 운영

· (온라인 미디어교육 시스템 구축) e-NIE 프로그램, 미디어교

육 수업지도안 등 교육콘텐츠 제공

· (네트워크 구축) 미디어교육 전문기관과 MOU 체결을 통한 

협업기반 조성

<표 2-15> 디지털 미디어 소통역량 강화 추진 현황

 자료: 방송통신위원회(2020)

첫째, 미디어교육 역량 강화 측면에서 ‘학교 미디어교육’과 ‘사회 미디어교육’으로 구분

하여 시행하고 있었다. 학교 미디어교육은 교과 및 자유학기제, 고교학점제 등과 연계하여 

미디어교육을 통해 미디어교육 역량 강화를 도모하는 것이다. 사회 미디어교육은 연 3만 

명 수준으로 장애인·노인 등 소외계층 대상 교육을 실시하며, 평생교육 및 복지시설, 언론

사 등과 협력하여 미디어교육 역량을 강화하는 프로그램이다. 특히 IT기술 발전을 고려하

여 연 17만 명 대상으로 인터넷 윤리교육, 연 4만 명 대상으로 통신서비스 이용자 피해 예

방 교육 등 주제별 교육을 병행하고 있다.

둘째, 국민의 미디어 참여 기회 증진을 목적으로 시청자 미디어 참여 확대, 체험·공유 

지원, 공동체 미디어 활성화 등을 추진하고 있다. 방송법 개정으로 시청자 참여작품 편성 

의무화로 KBS 및 공동체라디오에 시청자 제작프로그램 편성, 국민이 제안한 기획 취재 및 
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제작비 지원 등을 통하여 국민의 미디어 참여 기회를 확대하였다. 이 외에도 청소년 대상

으로 기자체험, 미디어교육 사례발표대회 개최, 마을·공동체를 위한 유튜브, 팟캐스트 지

원을 통한 지역주민 미디어참여를 제고시켰다.

셋째, 올바른 미디어 이용을 위해 국민과 함께하는 미디어교육 행사 개최, 생활 속 미디

어 실천 지속적 확대, 게임·영상물 이용문화를 조성하고자 하였다. 계층별·분야별 행사 개

최 등을 통한 국민의 미디어 참여 증진, 청소년 체커톤(팩트체크대회), 전국민 <뉴스읽기,

뉴스일기> 캠페인 등 미디어 이용습관 형성 프로그램을 지속적으로 확대하였다. 또한 청

소년, 학부모, 교사를 대상으로 한 올바른 게임이용, 영상 시청 방법 등 교육프로그램을 제

공하였다.

마지막으로 미디어리터러시 기본 인프라 강화를 위해 지역거점 교육시설 운영, 아동교

육 시스템 운영, 온라인 미디어교육 시스템 구축, 미디어교육 전문기관 간 MOU 체결을 

통한 네트워크를 구축하였다. 예를 들어 시청자미디어센터의 10개 지역거점 교육시설, 4개

소 인터넷 윤리 체험관, 3개소 콘텐츠누림터, 22개소 지역 영상 미디어센터 등 미디어교육 

시설을 운영하고 있다. e-NIE 프로그램, 미디어교육 수업지도안 등 교육콘텐츠를 제공하

여 온라인 미디어교육 시스템을 구축하고 있다. 또한 교육청, 지역자치제, 지역방송사, 교

육기관과 미디어교육 전문기관 간 MOU 체결을 통해 미디어리터러시 기본 인프라를 구축

하였다.

‘디지털 미디어 소통역량 강화 종합계획’에 나타난 다양한 프로그램들은 6개 역량에 고

르게 구성되어 있음을 확인할 수 있었다. 구체적으로 영역별로 살펴보면, 종합계획에서 추

진예정인 사업들 중 비판적 사고 역량과 창의적 생산 역량에 해당하는 사업들이 많이 분

포되어 있음을 확인 할 수 있었다. 특히 종합계획에 따르면 각 영역마다 윤리 및 규범을 

포함한 미디어리터러시 교육 및 사업을 제공할 계획임을 밝혀 기존 미디어 교육에서 다소 

소홀하게 여겨진 자기조절, 사이버 폭력 대응, 사용습관 등 보호 역량 강화를 위한 교육 

프로그램도 계획하고 있다. 이를 통해 전국민의 미디어리터러시 역량 제고에 도움을 줄 

수 있는 다양한 역량을 포함하고 있는 것으로 나타났다. 반면 [그림 2-3]에서 확인할 수 있

듯이 종합계획 내 태도 역량 부분에 해당하는 사업은 미비한 상황이다. 하지만 태도 역량

은 체계적이고 객관적인 지표가 아닌 미디어의 기능과 역할에 대한 주관적인 인식과 평가

를 통해 이루어진다. 태도 역량은 타 영역에서 다루는 다양한 미디어 교육 프로그램 활성화
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를 통해 자연스럽게 역량이 측정되며 형성된다. 이러한 측면에서 볼 때 태도 역량과 관련한 

별도의 미디어교육을 시행하지 않더라도 타 영역에서 시행되는 미디어 교육을 통해 미디

어 기능에 대한 필요성과 유용성에 대한 긍정적 평가가 증진할 수 있을 것으로 보인다.

[그림 2-3] 미디어리터러시 역량별 미디어교육 사업 

3) 자료: 방송통신위원회(2020)

3) ‘디지털 미디어 소통역량 강화 종합계획’에서 추진 계획을 밝힌 과제 중 개인 측면에서 

혜택을 받을 수 있는 미디어교육을 2020년 연구에서 도출한 6가지 미디어리터러시 역량 

영역별로 배치하여 나타낸 그림이다.
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5) 소결

2020년 8월, 관계부처 합동으로 제시한 ‘디지털 미디어 소통역량 강화 종합계획’에 따르

면 정부는 ‘배려와 소통을 전제로 한 새로운 디지털 공동체 실현’을 목표로 미디어 교육 

인프라 확대, 디지털 미디어 제작역량 강화, 정보 판별역량 강화, 디지털 시민성 확산 등 

총 4개의 전략과제를 구성하였다. 이를 바탕으로 디지털 사회에서의 미디어리터러시 역량 

증진을 위한 세부과제를 수립하여 추진하고 있다(<표 2-16> 참조).

구분 내용

온‧오프라인 미디어교육 

인프라 확대

· 미디어교육 인프라 전국망 확대

· 온라인 미디어교육 플랫폼 구축

· 온·오프라인 융합형 미디어교육 모델 개발

국민의 디지털 미디어

제작 역량 강화

· 전 국민 촘촘한 디지털 미디어교육 실시

· 신기술 활용 미디어 제작교육 강화

· 방방곡곡 찾아가는 미디어교육 강화

미디어 정보 

판별 역량 강화

· 허위정보 판별 교육 강화

· 미디어 기술‧텍스트 이해 교육 확대

· 팩트체크 교육 콘텐츠 제작 및 보급

배려‧참여의 

디지털 시민성 확산

· 비대면 사회 디지털 윤리교육 강화

· 지역 공동체 미디어 지원 확대

· 일상생활 속 디지털 시민의식 제고

<표 2-16> 디지털 미디어 소통역량 강화 추진 계획

  자료: 방송통신위원회(2020)

본 절에서는 시청자미디어재단, 한국언론진흥재단, 한국지능정보사회진흥원을 중심으로 해

당 기관에서 시행 중인 미디어교육 프로그램을 살펴보았다. 각 기관의 프로그램 분석을 통

한 종합적인 결론과 시사점은 다음과 같이 정리할 수 있었다.

우선 학교 안 미디어교육은 주로 연령이 낮을수록 건강한 미디어 이용습관 형성에 초점을

둔 ‘이용 역량’ 강화 프로그램, 연령이 높을수록 자기표현 능력 함양을 위한 ‘사회적 소통’,

‘생산과 표현’, ‘비판적 사고’ 역량 강화에 초점을 둔 프로그램 등을 지원하고 있다. 유아기

나 초등학교 저학년의 경우 미디어교육에서 다루어지는 핵심 개념 등을 이해하기에 아직 

어리고, 접하고 있는 매체 환경도 비교적 다양하거나 복잡하지 않을 것이라는 전제가 있
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기 때문이다(김아미, 2019). 한국언론진흥재단 ‘수업지도안’을 살펴보면 저학년 대상 프로

그램은 ‘신문과 사회(반려동물 이해하기)’, ‘뉴스로 만나는 미래세대를 위한 정책제안’ 등 

단순 정보제공 형태의 이용 역량에 초점을 둔 반면, 고학년 대상 프로그램들은 ‘허위정보

가 우리를 혼란하게 해요’ (비판적 사고), ‘나만의 영상 스토리보드 만들기’(생산과 표현),

‘토론수업, 진정한 미니멀라이프란?’(사회적 소통) 수업 등 다양한 역량에 기반한 수업들이 

존재하였다. 어린 나이부터 체계적으로 미디어리터러시 역량을 쌓기 위한 연령대별/수준

별 프로그램 역량 모델 개발은 향후 충분히 의미가 있어 보인다.

한편, 미디어 이용 증대에 따라 인터넷·스마트폰 이용 연령이 지속해서 낮아지고 있어 

유아·아동·청소년 대상 미디어중독 및 과의존 현상을 해소하기 위한 학교 차원에서의 ‘자

기보호’ 역량 강화 프로그램을 제공하고 있다는 공통점이 있었다. 실제 스마트폰 과의존 

실태조사 결과 스마트폰 이용자 가운데 20%는 과의존 위험군이었으며, 이 가운데 유아·아

동의 증가세가 가장 높았다(과기정통부, 2021). 이에 시청자미디어재단과 언론진흥재단은 

‘미디어운영학교 및 자유학기제’, ‘씨앗별프로젝트’ 프로그램, 스마트쉼센터는 ‘인터넷·스

마트폰 레몬교실’, ‘WOW 건강한 멘토링’ 프로그램 등을 통해 유아기 때부터 예방교육을 

진행하고 있는 점은 주목할 만하다. 특히 스마트쉼센터 경우 미디어 과의존 문제 해소를 

목표로 설립되어 예방교육 외에도 상담 등을 통해 미디어리터러시 역량 중 ‘자기보호’ 역

량 강화를 적극적으로 지원해주고 있다.

학교 밖 미디어교육은 공통적으로 기술 발달에 따라 ‘생산과 표현’ 역량 중심으로 신기

술과 결합된 미디어리터러시 수업들을 지속적으로 강화하고 확산하기 위해 많은 노력을 

기울이고 있다. 시청자미디어재단은 ‘프리미어프로 실전’, ‘코딩으로 만드는 미디어아트’,

‘VR 영상 제작하기’ 프로그램 지원, 한국언론진흥재단은 뉴스에 특화된 교육이기에 ‘데이

터 저널리즘’, ‘모바일특화콘텐츠-제작편’ 프로그램 등을 통해 자신만의 콘텐츠를 제작하여 

공유하는 역량을 강화시키고 있다. 시청자미디어재단은 ‘미디온(MediOn)’, 한국언론진흥

재단은 ‘FORME’ 온·오프라인 병행 미디어교육플랫폼을 활용하여 미디어리터러시 교육을 

차별 없이 제공해주고 있다. 즉 미디어 이용자에서 생산자로 성장하여 미디어를 만들고 

미디어 환경 조성에 기여하고 있음을 말해준다.

마지막으로 정부의 종합계획에서 발표한 바와 같이 디지털 사회에서 미디어 소외계층이 

없도록 디지털 미디어 역량을 강화를 목표로 ‘이용 및 태도’ 역량 강화 프로그램들을 지원
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하고 있다. 디지털 격차 해소를 위해 ‘이주 여성을 위한 뉴스 리터러시 교육’, 시청자미디

어재단의 ‘미소-이음 프로그램’ 등을 통해 미디어 기능을 이해하고 자신에게 필요한 정보

를 자유롭게 얻을 수 있고, 더 나아가 사회참여와 소통능력 향상에 초점을 두어 미디어교

육을 지원하고 있음을 주목할 만하다.

이처럼 ‘디지털 미디어 소통역량 강화 종합계획’을 미디어리터러시 역량 영역을 토대로 

살펴본 결과, 미디어교육기관들은 전 국민의 미디어리터러시 역량을 균형적으로 고려한 

가운데 프로그램을 추진하고 있다는 점을 확인할 수 있었다.
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제2절 해외 미디어교육 현황 분석

본 절에서는 해외 주요 국가의 미디어교육 기관 운영방안과 운영 프로그램에 대해 다룬

다. 각국의 미디어 리터러시 교육 관련 법제도와 정책적인 부분보다는 현재 운영 중인 주

요 프로그램을 중심으로 분석하면서 국내 미디어 리터러시 교육에서의 시사점을 모색해보

는 것이 목적이다. 여기에서 다룰 기관으로는 먼저 미국의 경우, 미디어 리터러시 센터(Ce

nter for Media Literacy)의 프로그램들과 미디어 리터러시 교육협회(National Association

for Media Literacy Education)가 주관하는 미디어 리터러시 주간(Media Literacy Week)

프로그램에 대해 살펴본다. 핀란드의 경우에는 학교영화주간(Koulujen Elokuvaviikko)과 

미디어 머핀프로젝트(The Media Muffin Project) 및 팍타나 키도(Faktana, kiitos) 프로젝

트에 대해 다룬다. 프랑스의 경우, 끌레미(Le centre pour l’éducation aux médias et à l’in

formation)에서 운영 중인 프로그램들을 분석한다. 마지막으로 국제 비영리기구인 국제연

구교류위원회(International Research & Exchange Board)의 미디어리터러시 교육프로그램

에 대해 살펴보고자 한다.

1. 미국

미국은 영국과 핀란드 등 유럽 주요 국가들과 함께 미디어 리터러시 교육을 적극적으로 

주도해가는 대표적인 국가로 평가받고 있다. 1960년대부터 본격적으로 미디어교육에 집중

해 온 미국은 미디어리터러시를 건강한 시민사회를 위한 개인적, 사회적, 집단적 역량으로 

규정하고 다양한 교육을 통해 통합적으로 접근하고 있다. 스가야(Sugaya, 2000)는 초기 미

국의 미디어 리터러시의 특징을 다방면의 활발한 시민 미디어 활동에서 찾은 바 있다. 그

는 학교에서 이뤄지는 미디어 리터러시와는 별도로 비영리 미디어 단체들의 활동에 주목

하면서, 미디어를 통한 민주주의 실현에 앞장선 이 단체들로부터 미국 미디어리터러시의 

탄탄한 기초가 시작되었다고 평가한다. 예를 들어 1975년에 설립된 칠드런스 익스프레스

(Children’s Express)는 8세에서 18세 어린이와 청소년들이 직접 취재하고 편집하는 신문

사로 기성 언론에서는 찾아보기 어려운 어린이와 청소년의 시각을 기사에 담아냄으로써 

시각의 전체적인 균형을 유지하는 큰 역할을 했다. 이 과정에서 어린이와 청소년들은 취
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재 및 신문생산과 관련한 역량은 물론 사회에 대한 비판적 시각과 다양한 관점의 가치를 

스스로 체험하고 배우는 과정을 통해 미디어리터러시 역량을 높일 수 있었다. 이와 함께 

수많은 미디어 단체가 뉴스의 공정성과 정확성에 대한 모니터링 등 미디어 감시견 역할을 

통해 텔레비전 방송국의 면허갱신에 영향을 미치는가 하면, 뉴스 생산에 다양한 영향을 

미치는 PR 회사를 감시하는 역할을 담당하기도 했다고 평가한다(Sugaya, 2000).

전면적인 디지털 시대를 맞아서는 디지털 시민성, 미디어리터러시, 안전한 인터넷 등을 

교육의 핵심주제로 삼고 있으며 이를 구현하기 위한 학교·정규교육과정(교과목, 졸업과목,

커리큘럼)과 교사지원시스템 및 인적·물적 지원시스템을 구축하는 데 큰 노력을 기울이고 

있다(강진숙 외, 2019). 50개 주마다 차이는 있지만 대체로 각 주는 중앙연방정부의 지원과 

함께 미디어교육을 촉진하기 위한 주별 교육법령을 가지고 있으며, 이에 근거해 교과의 

기준을 수립하고 있다(강진숙 외, 2019).

여기에서는 미국의 대표적인 미디어리터러시 교육 및 연구기관인 미디어리터러시 센터

(Center for Media Literacy)의 프로그램들과 미디어리터러시 교육협회(National Associati

on for Media Literacy Education)에서 매년 주최하는 미디어리터러시 주간(Media Literac

y Week)의 주요 내용을 중심으로 살펴보기로 한다.
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1) 미디어리터러시 센터(Center for Media Literacy): MediaLit Kit Framework

CML은 어린이와 청소년들에게 평생학습을 위해 가장 필요한 것은 비판적 사고와 식별

(discernment) 역량으로 보고 이를 내재화하는 미디어리터러시 교육을 추진하고 있다.4)

이러한 교육의 필요성은 미디어리터러시가 21세기 필수역량으로 인식되고 있는 상황에서 

더 탄력을 받고 있다. 이를 위해 CML은 먼저 기존 교육 패러다임의 변화와 교육을 담당

해 온 교강사의 인식과 역할의 변화를 강조한다. 그 이유는 지금까지 학생들에게 세상에 

대한 사실을 외우도록 설계된 기존 교육방식은 정보가 폭발적으로 증가하고 있는 상황에

서 큰 도전에 직면해 있다는 진단에 기초한다. 이제까지는 시험에 나온 문제를 정확하게 

풀면 그 사실을 잘 알고 있다는 것이 증명되는 구조였다. 그러나 간단한 버튼 조작만으로 

가장 최신의 정보를 바로 찾아 이용할 수 있는 시대에 기존 전통적 학습방식은 더 이상 적

절하지 않다고 본다. 오늘날 학생들에게 필요한 것은 그들이 뭔가를 알고자 할 때, 가능한 

가장 좋은 정보원으로부터 알아야 할 것을 찾는 방법을 배우는 것이다. 그리고 그들이 찾

은 정보가 알고자 하는 것에 유용한지 분석하고 평가할 수 있는 고차원적 사고 능력을 갖

추도록 하는 것이 필요하다고 주장한다.

이를 위해 학교와 교실은 지식의 저장고와 같은 역할에서 벗어나 피난처와 모임 장소를 

제공하는 휴대용 텐트와 같아야 한다고 설명한다.5) 그래야 학생들이 자유롭게 무엇인가를 

탐구하고, 질문하고, 실험하고, 발견해낼 수 있기 때문이다. 교실은 교사를 포함해서 누구

나가 서로 배우는 창의적 공간으로 탈바꿈해야 하며 커리큘럼은 수업과 활동을 통해 학생

들이 적극적으로 문제를 풀고 참여하도록 디자인되어야 한다.

CML의 미디어 리터러시 교육과 관련한 철학과 이를 구현하기 위한 커리큘럼의 특징은 

<Literacy for the 21st Century: An Overview & Orientation Guide to Media Literacy

Education>을 통해 상세하게 파악할 수 있다(Center for Media Literacy, 2008). 여기에는 

4) https://www.medialit.org/about-cml

5) CLM에서 발행한 <Literacy for the 21st Century: An Overview & Orientation Guide to 

Media Literacy Education>에 나온 표현으로 학교와 교실이 지금까지 수행하던 고정된 

장소나 지식을 전달하고 저장시키는 역할에서 벗어나 필요한 경우 어느 곳에서 설치할 

수 있고 다양한 목적으로 활용될 수 있는 휴대용 텐트와 같은 기능을 수행할 필요성을 

강조하는 은유적 표현이라 볼 수 있다.
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CML의 MediaLit Kit Framework의 기본 이론, 구조, 구체적 실천방식 등에 대해 자세한 

내용이 담겨 있다. CML은 MediaLit Kit이 미디어리터러시의 기본을 가르치는 것은 물론 

CML의 미디어리터러시에 대한 기본적인 프레임워크를 다른 학문분야와 통합하는데 필요

한 모든 구성요소를 담고 있다고 평가한다.

해당 보고서에 따르면 최근의 미디어리터러시 교육 수업에서 가장 적합한 교수법은 탐

구과정(inquiry process)이다. 탐구과정은 텍스트에 대한 해체(deconstruction)를 의미하는 

분석 기술과 구성/제작(construction/production)을 포함하는 창의적 커뮤니케이션 기술

을 포함한다. 분석과 창의성이 서로 자연스럽게 결합하면서 학생들은 배울 것을 발견하고 

표현할 수 있게 된다는 면에서 탐구과정은 중요하다. 이를 통해 학생들의 지식이 확장되

고 더 적극적인 참여로 이어진다. 이러한 해체와 구성의 과정은 CML의 5가지 핵심 개념

과 핵심 질문을 특징으로 하는 “질문/팁”(Q/Tips)라는 기본 프레임워크를 구성하는 기본

이 된다. CML은 학생들이 접하는 모든 미디어 메시지에 대해 <표2-17>에 나타난 5가지 

핵심질문과 5가지 핵심개념을 적용하는 능력을 21세기 핵심역량으로 규정한다. 저자, 형

식, 청중, 내용, 의도 등 5가지 키워드에 따라 미디어 소비자 입장(해체)에서의 주요 질문

과 미디어 생산자 입장(구성)에서의 질문이 아래 표에 나타나 있다. 이 두 질문은 핵심개

념을 중심으로 서로 연결된다.
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구분 키워드
주요 질문: 

해체(소비자)
핵심개념

주요 질문: 

구성(생산자)

1 저자
누가 이 메시지를 

만들었는가?

모든 메시지는 

구성되어 있다.

나는 무엇을 제작하고 

있는가?

2 형식

나의 관심을 유도하기 

위해 어떠한 창의적인 

방법 또는 기술이 

사용되었는가?

매체가 전달하는 

메시지는 특유의 

언어로 구성되어 

있다.

해당 메시지는 형식, 

창의성, 기술에 대한 

이해를 반영하였는가?

3 청중

사람들은 같은 

메시지를 어떻게 

다르게 해석하는가?

사람마다 같은 

메시지를 다르게 해석 

또는 이해한다.

해당 메시지는 

청중들의 관심을 

끌만한가?

4 내용

메시지 안에 어떤 

생활양식, 가치관, 

관점들이 포함 또는 

생략되어 있는가?

미디어는 가치관이나 

관점이 포함되어 

있다.

나는 메시지 안에 

생활방식, 관점, 

가치관 등을 

지속적으로 명백하게 

표현하였는가?

5 의도

메시지는 어떠한 

목적으로 

전달되었는가?

대부분의 미디어 

메시지들은 수익이나 

영향력을 얻기 위해 

구성된다.

해당 메시지는 나의 

의도를 효과적으로 

전달하고 있는가?

<표 2-17> CML의 핵심개념과 주요 질문들(Q/Tips): 미디어 분석과 구성에 관한 바탕 개념

자료: Literacy for the 21st Century 2020, 47p.

이와 함께 CML의 커리큘럼은 교강사를 위한 미디어교육 가이드라인을 시스템화함으로

써 어느 누구든 언제 어떤 상황에서도 유사한 교육효과를 기대할 수 있을 만큼 구체적으

로 제시되고 있다. 여기에는 CML에서 제시하는 다양한 리소스를 통해 학생들로 하여금 

미디어 콘텐츠에 대한 지식을 얻는 것은 물론 글로벌 미디어 문화에서 자신의 길을 탐색

하는데 필요한 역량을 배우고 연습하도록 하는 더 큰 의도가 전제되어 있다(Center for

Media Literacy, 2008). 필요한 역량은 접근, 분석, 평가, 창조 및 참여의 5가지를 의미한다.

이러한 역량을 기르기 위해 다양한 프로그램이 제공되고 있는데, 각 프로그램은 <표 

2-17>에 나타난 기본 틀을 유지하고 강화하는 방식으로 구성된다. 예를 들어 분석과 관련

한 역량을 위해서 미디어 텍스트에 대한 밀접 분석(close analysis) 가이드를 제시한다(<표 

2-18> 참조). 밀접 분석은 미디어 메시지가 어떻게 구성되고 그 메시지에서 파생될 수 있

는 다양한 해석이 존재한다는 것을 인식시키기 위한 실천적인 미디어교육방법이다. 이 방
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법은 소그룹이나 학급 전체를 대상으로 거의 모든 미디어 메시지에 적용할 수 있다.

자료: Literacy for the 21st Century 2020, 62-63p.

먼저 밀접 분석을 위해 적절한 광고를 선택하고 녹화한다. 광고는 시각, 사운드트랙, 기억

하기 좋은 단어 및 탐구에 필요한 다양한 메시지로 구성되어 있다. 아래 제시된 단계에 맞

춰 선택한 광고를 여러 차례 시청한다.

단계1) 시각: 처음 시청하고 난 후, 조명, 카메라 앵글, 편집의 특성 등 시각적인 것에 관해 

기억할 수 있는 모든 것을 적도록 한다. 또 어떤 사람들이 등장하는지 그들은 무엇을 하고 

어떤 옷을 입고 있는지 등 사람에 대해서도 묘사한다. 그 영상에서 본 것에 대한 해석이 아

니라 영상에 실제로 있는 것에 초점을 맞추는 것이 중요하다. 필요하면 소리를 끄고 다시 

시청하게 하면서 시각적 정보에 대한 학생들의 응답 리스트를 늘려간다.

단계2) 사운드: 2단계에서는 이미지를 끄고 소리에 집중하면서 들리는 모든 단어를 적어보

도록 한다. 누가 말을 하는가? 어떤 종류의 음악인가? 중간에 음악이 바뀌는가? 그렇다면 

어떻게 바뀌었는가? 다른 사운드도 있는가? 이러한 사운드의 목적은 무엇일까? 광고에서 

직간접적으로 말하고 있는 대상은? 

단계3) 해체를 위한 핵심 질문들 적용: 세 번째 시청에서는 앞서 <표1>에 제시된 5가지 핵

심질문과 가이드 질문을 적용해본다. 저자를 식별해보고 단계1과 2에서 식별한 구성 기술

이 광고에서 말하는 것, 표현되거나 표현되지 않는 가치, 생활방식, 관점 등에 어떤 영향을 

미치는지 확인해본다. 메시지에서 누락된 내용과 다른 사람들이 메시지에 어떻게 다르게 

반응하는지도 살펴본다. “판매”하고 있는 메시지는 무엇인가? 광고하는 제품과 동일한

가? 해당 텍스트를 계속 보여준다. 

단계4) 발견에 대한 리뷰: 텍스트가 어떻게 구성되고 그 구성의 다양한 요소들이 어떻게 우

리의 반응을 유발하는지 요약하도록 한다. 이러한 훈련을 뉴스, 영화, 웹사이트 등 다른 텍

스트에도 적용해보자. 메시지 종류에 따라 서로 다른 질문이 중요한가?

※팁: 첫 영상을 보여준 이후, “무엇을 보았나요?”와 같은 가벼운 질문으로 이 활동을 시

작한다. 학생마다 서로 다른 것을 기억하고 있으므로 모든 응답을 수용하고 계속해서 “또 

뭘 보았나요?”라고 질문한다. 만약 학생들이 힘들어하면, 영상을 다시 보여주고 그들에게 

뭔가 눈에 띌 만한 것을 찾아보도록 한다. 15-20개 정도 답이 나올 때까지 계속한다. 처음

부터 해석하려는 시도는 허용하지 않는 것이 중요하다. 영상에서 실제로 본 것이나 들은 

것에서만 답을 찾도록 한다. 이 훈련의 성공의 열쇠는 교강사가 계속해서 질문하는 것에 

있다. 그리고 밀접 분석에 유용한 텍스트를 만들 때, 6~8번 정도 약 5초간의 공백을 두는 

것이 좋다. 멈춤이나 되감기 없이 여러 번 보여주기에 편리하다.

<표 2-18> 미디어 텍스트에 대한 밀접 분석(Close Analysis) 가이드
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아래 <표 2-19>은 밀접 분석을 적용해 실제 학생 그룹이나 학급에서 활용할 수 있는 예

시를 보여주고 있다. 60초 휴대폰 상업광고에 나타난 이미지와 사운드에 대한 분석 능력을 

향상시키는 구체적인 절차가 소개되고 있다.

우리는 무엇에 주목하는가? 

미디어 텍스트: 60초 광고에 어둡고 적막한 도로를 운전하는 한 매력적인 중년 여성의 차가 

고장이 난 상황이 등장한다. 자동차는 계속 시동이 걸리지 않고, 반대편에서 트럭은 멈추지 

않고 그냥 지나간다. (사실은 휴대폰 광고임)

교사/강사
여러분은 이 영상에서 무엇에 주목했나요? 이 영상에서 실제로 본 것은 

무엇인가요?

그룹의 대답
인적이 없는 도로에서 운전... 어두운 밤... 여성 혼자... 자동차 고장... 공

포를 느낀 여성...

교사/강사

오! 공포를 보았다고요? 공포를 어떻게 보았나요? 공포는 추상적인 개념입

니다... 여러분은 무엇을 보고 공포라고 생각했나요?(증거를 찾아봅시다!)

(학생들의 응답을 지시적/함축적 의미에 따라 구분해 표시하는 것도 좋음)

그룹의 대답

시동이 걸리지 않는 차량에 계속 시동을 거는 여성의 모습 클로즈업... 

가속페달을 밟고 있는 발 모습 클로즈업... 엔진 조명 클로즈업... 운전대

를 두드리는 여성의 손가락 클로즈업... 주변에 누군가 있는 지 창문을 

바라보는 여성의 모습 클로즈업... 약간 섬뜩한 느낌의 단조인 음악소

리...

교사/강사

어두운 시골길에 있는 한 여성을 보여주는 설정 샷 이후에, 그녀가 차에 

시동을 걸려는 모습을 보여주는 4개의 빠른 컷이 있었습니다. 이 컷들이 

섬뜩한 음악과 합쳐지면 시청자들은 성급하게 그녀가 두려워한다는 또

는 그녀가 두려워해야 한다고 결론을 내립니다. 

더 자세하게 살펴보면 광고의 각 장면은 달리는 심장박동처럼 점점 더 빨라지는 편집을 통

해 여성이 위험하고 두려워하는 사례를 만들기 위해 교묘하게 구성되었다는 것을 알 수 있

습니다. 시청자인 우리가 그것을 구매하거나 두려움을 느끼게 된다면, 우리는 휴대폰을 사

든 안사든 광고에 넘어 간 것입니다. 이것이 바로 시각적 언어의 힘이며 우리 학생들이 그

것을 읽는 법을 배우도록 도와야 하는 이유입니다.

<표 2-19> 밀접 분석을 통한 시각 언어 탐구 사례

자료: Literacy for the 21st Century 2020, 64p.
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CML의 MediaLit Kit Framework의 최종 도달 지점은 권한부여나선(Empowerment

Spiral)으로, 미디어 세상에 참여하고 특히 수업이나 그룹별로 미디어 리터러시를 통해 배

운 것을 실천으로 이어지도록 하는 방법을 보여준다. 이 나선모형은 자각(인식) → 분석 

→ 숙고 → 행동의 단계로 구성되었다([그림 2-4) 참조). CML에 따르면 이 나선 모형은 이

해력을 높이고, 비판적인 사고 및 정보에 입각한 판단 능력으로 이어지는 탐구의 과정을 

가능하게 하는 효과를 설명한다.

[그림 2-4] 권한부여나선 모형의 구조

     자료: Literacy for the 21st Century 2020, 25p.

자각(인식) 단계는 학생들의 잠재적인 통찰력을 기를 수 있는 관찰이나 개인적으로 연

결되는 활동에 참여하도록 하는 것이다. 이 단계에서 학생들은 “전에는 이런 생각을 해본 

적이 없는데” , “아하, ah-ha” 모멘트6)를 갖도록 하는 것이 중요하다. 아하 모멘트는 이 나

선을 풀 수 있는 이론적 출발점이 되기 때문이다.

분석 단계는 학생들이 어떤 문제가 어떻게 발생했는지 파악할 수 있는 기회를 제공한다.

CML의 5가지 핵심 질문들과 미디어 텍스트에 대한 밀접 분석(Close Analysis)은 분석하

6) 전혀 모르고 있던 내용이나 풀리지 않는 문제에 대한 해답이나 해결책이 갑자기 떠오르는 

순간적 깨달음을 의미
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려는 이슈나 메시지가 실제로는 얼마나 복잡한지를 이해하는데 도움을 주는 두 가지 방법

이다. 또한 창조적인 제작 경험은 분석 단계에서 큰 도움이 된다. 예를 들어, 광고나 노래,

시트콤에서 어떤 의미를 확인하려는 것보다 더 깊이 있는 분석이 중요하다. 여기에서 “왜”

라는 질문은 피하고 “무엇을” 또는 “어떻게”를 질문하는 것이 중요하다. “왜”라는 질문은 

대개 추측, 개인의 주관적 해석, 끝없는 논쟁으로 이어져 탐구나 발견의 중요한 과정에 방

해가 되기 때문이다.(예: 카메라 앵글은 광고되는 제품에 관해 우리의 감정을 어떻게 느끼

도록 하는가? 광고 속의 차가 빨간색이 아니라 파란색이라면 무엇이 달라지는가? 음악은 

스토리 분위기에 어떻게 기여하는가?)

숙고 단계에서 학생들은 무엇을 생각하고 무엇을 해야 하는가를 묻기 위해 더 깊게 보

는 훈련을 하게 된다. 학생 그룹에 따라서는 개인 및 집단의 의사결정 지침으로 작용하고 

있는 철학 또는 종교 전통, 윤리적 가치, 사회정의 또는 민주주의 원칙을 고려하려 할 수

도 있다(예: 뉴스 프로그램이 정부 전문가만 인터뷰하는 것이 옳은 일인가? 제1수정헌법은 

광고를 보호하는가? 담배와 같은 해로운 제품에 대한 광고는 어떤가?)

행동 단계에서 참가자들은 개인 혹은 집단적인 실행을 통한 학습의 기회를 제공한다. 이 

단계에서의 행동이란 행동주의나 삶을 변화시키는 등의 거대한 차원의 것을 의미하지 않

는다(예1: 일주일 동안 폭력이 내재된 카툰을 시청한 이후, 한 2학년 학생이 칠판에 TV 폭

력으로부터 “독립선언”이라고 썼다. 다른 학생들도 건국의 아버지들처럼 서명을 하고 다

른 사람이 모두 볼 수 있도록 학교의 게시판에 그들의 선언서를 게시했으며 지역구 의회

의원들에게 이메일을 보냈다. 예2: 학교 이사회의 예산 삭감을 우려한 고등학생들은 학부

모와 이웃들을 비디오로 인터뷰하고, 삭감이 무엇을 의미하는지 다양한 관점을 담은 짧은 

비디오를 제작함. 이 비디오는 그 지역의 케이블 채널과 웹사이트에 일주일 간 매일 밤 방

송되었다).

이러한 CML의 프로그램들은 5가지 키워드, 핵심개념 및 핵심질문을 중심으로 모든 프

로그램이 연계되고 강화되도록 구성되어 있다. 프로그램 기획과 구성에 있어서 미디어 리

터러시 교육 기관의 철학과 방향이 확고하게 정립되어 있어야 가능한 일이라 할 수 있다.

학생의 수준, 발전단계, 학생의 위치(가정, 학교, 커뮤니티 등) 등을 고려해 가장 적합한 프

로그램이 제공되고 있다는 점 역시 주목된다. 이와 함께, 부모와 교강사의 역할을 강조하

면서 어떻게 미디어 리터러시 교육에 접근하고 실천해가야 하는지에 대한 방향을 명확하
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게 제시한다. 모든 프로그램은 교강사 중심이 아니라 학생들이 자율적이며 자발적으로 학

습하고 경험하는 과정에서 체득되고 내재화되는 것을 목적으로 하는 점 역시 CML 프로

그램의 강점이라고 할 수 있다.

2) 미디어리터러시 주간(Media Literacy Week)

미국에서 매년 개최되는 미디어리터러시 주간은 캐나다의 미디어리터러시 주간을 모델

로 하고 있으며 미디어리터러시 교육협회(National Association for Media Literacy

Education, NAMLE)에서 주최한다. NAMLE는 미국 내 미디어리터러시 교육 분야의 발전

을 실질적으로 주도하고 있으며 이 협회에 속한 회원들의 적극적인 활동도 많은 주목을 

받는다. 서적, 영상자료, 강의자료, 강의교안 등 미디어 리터러시 교육을 위한 자료를 제공

하고 있으며 학술지로 Journal of Media Literacy Education을 발간하고 있다.

미국에서의 미디어리터러시 주간은 전국에 걸쳐 미디어리터러시 교육의 중요성을 강조

하며 모든 교육에서 미디어리터러시와의 접목이 필수적이라는 점을 알리는데 주안점을 둔

다. 이 기간 동안에는 핵심 프로그램 이외에 전국적으로 수많은 파트너가 참여해 다양한 

이벤트와 활동을 펼치며 미디어리터러시 교육에 대한 관심을 환기시킨다.

2015년부터 시작된 이 행사는 미국에서 미디어리터러시에 관한 인지도와 실천을 강화하

는 가장 대표적인 행사로 받아들여진다. 각 단위의 학교, 단체 및 기관, 교육자와 전문가 

등이 강의와 패널토론, 수업 및 실시간 실습, 가상행사, 온라인 채팅 및 실시간 토론, 영상 

상영회 등 다양한 방법으로 참여한다. 2021년 10월25일부터 29일까지 개최된 7회 미디어 

리터러시 주간에는 페이스북, 트위터, 니켈로디언, 톰슨 로이터, 틱톡, 트렌드 마이크로, 아

마존 등이 대표적인 스폰서로 참여했다. 이와 함께 중고등학교, 대학교, 미디어 관련 시민

단체, 방송사 등 언론사, SNS, 박물관, 도서관, 교육단체 등의 다양한 파트너가 참여하면서 

외연을 적극 확장하고 있다. 학자들이 주로 참여하는 학술대회와는 달리 언론인, 교사, 학

생 등이 모여 저널리즘과 미디어 리터러시의 중요성에 대해 토론한다(류동협, 2018).

이 행사의 특징은 NAMLE의 미디어 리터러시에 대한 정의와 관련이 있다. NAMLE는 

미디어 리터러시를 모든 형태의 커뮤니케이션을 이용해 접근(access), 창조(create), 행동

(act), 평가(evaluate), 분석(analyze)하는 능력으로 본다. [그림 2-5]에 나타난 바와 같이 월

요일은 접근(access), 화요일은 분석(analyze), 수요일은 평가(evaluate), 목요일은 창조
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(create), 금요일은 행동(act)으로 테마를 구성하고 이에 맞는 활동들을 설계했다([그림 2-5)

참조).

[그림 2-5] 미디어 리터러시 주간의 요일별 테마

한편 2021 미디어 리터러시 주간 프로그램의 구성은 아래 <표2-20>와 같다. 월요일에는 

미디어 리터러시 교육의 중요성에 대해 토론하는 킥오프 이벤트를 시작으로 레딧(Reddit)

에서 미디어 리터러시의 영향과 허위정보 및 양극화를 해결하기 위한 실질적인 도움에 대

한 토크, 미디어 내러티브의 구성과 중요성에 대한 토론이 진행되었다. 화요일에는 연극과 

비판적 사고를 어린이 미디어에 통합하는 실질적인 방법에 대한 강연과 토론이 포함되었

다. 수요일에는 뉴스가 생성되는 과정에서 인공지능 역할과 디지털 편견을 중심으로 한 

미디어리터러시 교육 지원, 미디어 교육에서 도서관의 역할을 점검하는 강연 및 기성세대

와 10대가 효과적으로 대화를 나누며 안전하게 온라인 플랫폼을 이용하는 방법에 대한 논

의가 이어졌다. 목요일에는 미디어리터러시의 평가와 실천에 대한 프로젝트를 중심으로 

한 강연과 토론 및 Cyber Citizenship Hub라는 미디어리터러시 온라인 리소스에 대한 정

보를 제공하는 시간이 이어졌다. 금요일에는 어린이와 청소년 세대가 시민참여, 미디어에 

대한 올바른 이해와 민주적인 절차에 필요한 기술을 적극적으로 탐구하도록 하기 위한 방

안에 대한 강연, 허위정보를 중심으로 한 미디어와의 전쟁과 시민의 책임에 대한 토론, 영

화에서 여성의 역할에 대한 묘사를 분석하면서 주류미디어의 역할과 한계에 대한 점검을 

중심으로 하는 강연이 이어졌다.
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날짜 주제

10월

25일

(월)

Making media literacy A national priority: A conversation with the National 

Media Literacy Alliance: 2021년 행사 킥오프 이벤트로 다양한 분야와 시기에 걸

쳐 미디어 리터러시 교육의 중요성에 대해 토론

Reddit “Ask Me Anything” (AMA): We’re media literacy and democracy 

experts: 미디어 리터러시가 일상에 미치는 영향과 투표, 양극화, 허위정보 등을 

해결하기 위한 실질적 도움을 제공하는 토크

When YOU are the story: A Conversation with Amanda Knox: 미디어 내러티브

가 구성되는 방식과 뉴스와 엔터테인먼트 미디어에서 왜 이것이 중요한지에 대

한 강연과 토론

10월

26일(화)

The Role of Play in “Building” Media Literacy: 연극과 비판적 사고를 어린이 

미디어에 통합하는 방법에 대한 강연과 토론

10월

27일

(수)

Reddit Ask Me Anything: “We are experts in Mis- and Disinformation, 

Algorithms, and News Literacy: 뉴스와 정보가 생성되고 제공되는 과정과 인공

지능의 역할, 디지털 편견의 문제에 대해 다루며 미디어 리터러시 교육의 역할

을 통한 해결책을 모색하는 토크

Librarians as Leaders for Media Literacy in K-12 Schools: 유치원에서 고등학교

까지 미디어 리터러시를 위한 학교 도서관 역할의 중요성. 교강사에게 전체 커

리큘럼 구성에서 미디어 리터러시를 통합하는 자료와 효과적인 지원을 하는 방

법에 대한 토크

A Conversation on Digital & Media Literacy with TikTok: 기성세대가 10대들과 

효과적인 대화를 나눌 방법과 대중적인 온라인 플랫폼을 안전하고 스마트하게 

다루는 방법에 관한 대화

10월

28일

(목)

Equity and Impact in Media Literacy Practice: Mapping the Field in the United 

States: 미디어 리터러시의 영향력에 대한 이해, 미디어 리터러시 실천을 위한 

지표, 현장 가이드 등을 개발한 Mapping the Field in the United States 프로젝트

에 대한 소개

Exploring The Cyber Citizenship Hub: A conversation with the resource 

creators: 온라인에서 잘못된 정보나 허위정보를 가르칠 수 있는 100가지 리소스

가 포함된 Cyber Citizenship Hub에 대한 자세한 정보

<표 2-20> 2021 미국 미디어 리터러시 주간 프로그램 구성 
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미국의 미디어리터러시 주간은 프로그램 구성에서 이론과 실무가 잘 조화를 이루고 있

다. 이것이 가능한 것은 강의 및 토크와 함께 미디어 산업계와 대학, 미디어 리터러시 전

문가, 활동가, 각 지역의 도서관을 비롯한 모든 참여기관이 시민들의 참여가 가능한 프로

그램을 기획해 제공하는 협력적 네트워크가 잘 구축된 데에서 기인한다. 위 [그림 2-5]에 

나타난 5가지 메뉴에는 해당 요일별로 논의되는 테마와 함께 학생과 학부모가 참여할 수 

있는 자원과 활동이 다양하게 소개되고 있다. 전국적인 미디어 리터러시 축제로서 시민들

의 인식이 강화되는 선순환을 만들어 낼 수 있는 이유가 여기에 있다. 이와 함께 미디어 

리터러시 교육에 있어 최신의 이슈와 함께 지속해서 이어져야 할 기본적인 것들이 체계적

으로 잘 구성되어 있다.

NAMLE의 대표적인 행사 중 하나인 미디어 리터러시 주간은 다음과 같은 면에서 미국 

미디어 리터러시 교육의 기본을 탄탄하게 하고 이를 통한 미디어 리터러시의 발전에 구심

점 역할을 하는 것으로 평가할 수 있다. 먼저 해가 거듭될수록 행사의 규모가 확장되고 교

와 학생 및 학부모는 물론, 수많은 미디어 업계, 미디어 전문가, 대학과 언론사 등 사실상 

전국적으로 전 국민이 참여하는 미디어 리터러시 교육 네트워크로 계속해서 성장하고 있

다는 점 또한 주목된다.

10월

29일

(금)

Annual MLW Event with NAMLE and Reuters: 다음 세대의 시민참여, 미디어에 

대한 올바른 이해, 민주적 절차에 필요한 기술을 적극적으로 탐구하도록 하기 

위한 방안 모색 토크

Reddit Ask Me Anything: 허위정보의 증가, 평등한 묘사에 대한 미디어와의 전

쟁, 시민의 책임 등에 대한 이야기

How We See Each Other: Representation In Film with Women Who Make 

Them: 영화에서의 여성에 대한 묘사를 중심으로 역사적으로 무시되어온 목소리

를 증폭시키고 주류미디어의 역할에 대한 강연
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2. 핀란드

핀란드는 미디어리터러시 분야에서 가장 모범적인 국가로 알려져 있다. 핀란드 미디어 

리터러시 교육의 강점은 정부와 시민단체 그리고 시민 모두가 미디어리터러시 필요성에 

대한 인식이 확고하며 관련 역량을 증진하기 위한 체계적 시스템을 중심으로 뜻을 함께하

는 데 있다.

핀란드의 미디어리터러시 교육은 핀란드 교육문화부(the Ministry of Education and

Culture)를 중심으로, 핀란드 국가교육위원회(The Finnish National Board of Education),

지역교육청 및 국립시청각연구소(KAVI)를 비롯해 다양한 관련 부처들의 유기적인 연계를 

통해 이루어지고 있다. 다른 국가들과는 달리 교육문화부 내에 미디어교육 관련 정책을 

담당하는 미디어교육 및 시청각 미디어부(Department for Media Education and

Audiovisual Media)를 두고 있다는 점이 특징적이다(김여라, 2019). 그리고 교육문화부 산

하 기관인 국립시청각연구소와 시민단체인 핀란드미디어교육위원회(Finnish Society on

Media Education)가 핀란드 미디어교육의 두 축을 구성하고 있다는 점도 특징적이다(김현

진 외, 2019). 국립시청각연구소는 핀란드의 미디어교육을 촉진하기 위한 다양한 프로젝트

와 활동을 수행하고 있으며 여러 비영리 시민단체들은 국가의 지원과 자원봉사를 통해 공

동으로 역할을 담당한다(김여라, 2019). 예를 들어 게임교육과 노년층 미디어 관련 기술을 

지원하는 핀란드도서관협회(Finnish Library Association), 핀란드사회미디어교육(Finnish

Society on Media Education), 청소년 정보와 상담발달센터(Development Centre of

Youth Information and Counselling), 온라인 청소년 활동을 위한 발달 센터(National

Development Centre for Online Youth Work) 및 미디어교육관련 기관인 메카(Media

Education Centre Metka) 등도 미디어교육에서 큰 역할을 담당하고 있다. 이와 함께 핀란

드 공영방송과 신문협회도 미디어교육과 관련한 프로젝트를 통해 미디어리터러시 확산에 

적극 기여하고 있다. 이처럼 정부 및 공공영역과 민간영역 그리고 미디어 영역이 체계적

인 네트워크를 형성하는 구조는 [그림2-4]에 잘 나타나 있다.

핀란드 미디어리터러시 교육의 정책은 미디어교육 분야의 청사진을 구체적으로 제시하

고 핀란드 미디어교육의 강점, 가치, 원칙을 설명하는 것을 목표로 하고 있다. 궁극적으로 

포괄적이며 높은 수준의 체계적인 미디어교육 제공함으로써 모든 핀란드인이 미디어 활용
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능력을 개발할 기회를 얻도록 하겠다는 것이다. 이를 위해 미디어교육의 개발·활동 계획을 

적극적으로 지원한다. 사회의 모든 부분에서 미디어 문맹 퇴치를 비롯한 미디어교육장려,

지원, 연구 등이 광범위하게 이뤄지고 있다.7)

[그림 2-6] 핀란드의 미디어 리터러시 교육의 구조

자료: 김여라(2019), 7쪽

여기에서는 핀란드의 대표적인 미디어 리터러시 프로그램 중 학교영화주간(Koulujen

Elokuvaviikko), 미디어 머핀 프로젝트 및 팍타나 키토(Faktana, kiitos) 프로젝트에 대해서 

살펴보기로 한다.

7) https://edpolicy.kedi.re.kr/frt/boardView.do?strCurMenuId=10092&nTbBoardArticleSeq=824931 
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1) 학교영화주간(Koulujen Elokuvaviikko)

핀란드의 학교영화주간 프로그램은 오울루(Oulu)시의 발베(Valve)라는 문화센터 활동가

들에 의해 시작되어 전국적으로 확산된 미디어 리터러시 교육프로그램이다(최원석, 2021). 

이 프로그램은 발베가 운영해온 각종 영화와 영상제작 관련 수업을 학교 수업과 연계하면

서 확대되어왔다. 학교영화주간은 매년 10월 초에 열리며, 핀란드의 거의 모든 학교에서 

영화예술분야의 영화체험 및 이와 관련한 활동을 제공한다. 영화관에서의 영화관람, 핀란

드 고전 영상을 활용한 수업, 비디오카메라 워크숍 등으로 구성된다. 발베가 운영하고 있

는 발베영화학교(Valve Film School)는 전국적으로 진행되는 영화주간과 영화교육을 위한 

모델을 개발하고 확산시키는 역할을 한다. 이런 면에서 영화는 핀란드 학교 커리큘럼의 

필수 요소로 자리매김했다고 할 수 있다(최원석, 2021). 학교영화주간의 목표는 핀란드의 

모든 학생들이 수준 높은 영화교육을 받을 권리를 실현하는 것에 있다. 영화주간에 참여

하는 학교에서 수업을 통해 학생들이 제작한 영화를 함께 관람하면서 영화를 통한 미디어

교육이 자연스럽게 이루어지고 있다.

영화관람 프로그램은 학생들에게 영화관 방문 등 영화 관련 기회를 제공함으로써 종합

적인 문화예술활동을 가능하게 했다는 평가를 받는다(최원석, 2021). 특히, 고전 영상을 활

용한 수업과 비디오카메라 워크숍은 초등학교, 중학교 교과목과 연계해 운영하는 미디어

교육이다. 수업은 탐색, 체험, 제작의 세 단계로 구성하여 초중등 교과목에서 활용하고 있

다(<표2-21>와 <표 2-22>참조). 이는 국가교육과정 안에 포함된 핵심역량과 연계하여 교·

강사가 참고할 수 있는 수업지도안을 제공할 수 있다. 2016년부터 시행된 국가교육과정의 

기초와 광범위한 역량의 목표를 뒷받침하는 효과적인 수단으로 받아들여지고 있다

(Nevala, 2019). 
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1단계) 탐색(Tutkitaan): 학습을 위한 기능적 도구로서의 영화(영화제작의 기본인 캠코더를 

펜처럼 사용하면서 사고, 인식, 표현 및 탐색을 위한 기본적인 도구로 사용. 다양한 주제 혹

은 친숙한 주제를 짧은 비디오나 영화로 만들면서 학습에 대한 흥미와 경험치가 높아진다. 

캠코더로 보면 세상이 다르고 흥미롭게 보인다)

2단계) 체험(Koetaan): 영화 감상(열린 마음으로 영화를 감상. 모든 영화는 학교에서 무료로 

감상 가능, 

3단계) 창작(Tehdään): 자신의 영화 만들기

<표 2-21> 학교영화주간의 3가지 단계

자료: https://www.elokuvaviikko.fi/ 

영화교육 

핸드북

영화로 

시간여행

영화동아리를 

위한 모험 

가이드

영화 마술사를 

위한 트릭 

가이드

히트 영상 

뮤직비디오 

워크샵

<표 2-22> 발베 필름 스쿨에서 제작한 영화제작 방법론 가이드

자료: https://www.elokuvaviikko.fi/tehdaan/

한편, 영화를 통한 미디어교육의 지향점은 아래 <표 2-23>에 나타난 바와 같다. 미학의 

대상으로서의 영화교육이 학습을 위한 주제, 주요 인물, 영화의 역사와 이론에 치중한다

면, 미디어교육을 위한 영화는 일종의 도구 역할을 하고 학교 교과 및 환경에 융합된다. 

적극적인 시민권과 현실에 대한 자기관철과 자기표현 상호작용 및 의사소통 등 미디어리

터러시 교육의 핵심역량을 기르는 데 치중되어있다.
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영화 미학 교육 영화를 통한 미디어교육

학습 주제로서의 영화

영화 리터러시, 영화 언어, 예술, 작가성

주요 인물

영화 역사에서의 주요 영화

영화 역사

영화 분석

이론적 접근

학습 도구로서의 영화

영화를 학교 교과 및 환경에 통합

포괄적 역량 지원

시청각 텍스트 제작

적극적 시민권

현실에 대한 관찰과 자기표현

상호작용 및 의사소통

실용적 접근

<표 2-23> 영화를 통한 미디어교육의 지향

자료: Nevala, T. (2019, 8쪽).

구체적으로 핀란드 학교영화주간 교육의 단계별 구성은 <표 2-24>에 나타나 있다. 탐색, 

체험, 창작 단계별로 내용, 교육법, 주제, 목표 핵심교육과정 역량이 구체적으로 제시되어 

있다. 무엇보다 이 교육의 결과가 궁극적으로 국가의 핵심교육과정의 역량과 연결되도록 

설계되었다는 점이 주목된다. 3가지 단계에서 모두에서 사고력과 학습능력, 문화 역량과 

상호작용 및 표현 역량, 그리고 멀티리터러시 역량과 연계된다. 탐색과 체험/창작 단계에

서는 ICT 역량도 함께 연결된다.
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구분 탐색 체험 창작

내용

1.영화 내러티브의 기초

2.영화를 다른 교과목과 

통합

3.영화감상

4.영화텍스트/콘텍스트에 

대한 관찰, 이해 및 비

판적 해석

5.허구의 단편영화

6.히트 비디오-뮤직비디오

7.카푼스키포니아(영화)

교육

법
카메라 펜 영화분석 제작을 통한 학습

주제

-영화의 역사와 내러티브 

기술

-교육의 통합

-포괄적 역량

-영화의 문화적 유산

-영화분석

-영화관람

-영화 내러티브

-작가성

-내레이션

-시청각 내레이션

-창의력과 자기표현

-상호작용

-작가성

목표

-다양한 맥락과 환경에서 

결과물을 생산, 평가, 해

석

-비디오카메라로 현실과 

환경 관찰(재현, 공간과 

시간 프레이밍)

-소프트웨어와 장비 활용

-제작과 표현의 즐거움

-연구, 정보처리, 제시 및 

상호작용도구로서 정보

기술 사용

-허구, 사실, 의견의 구분

-작가, 관객, 맥락 및 상

황의 관점에서 영화 고찰

-예술과 문화 체험 및 해석

-하드웨어 및 소프트웨어 

사용

-다양한 환경과 맥락에서 

결과물을 평가하고 해석

-예술과 문화 체험 및 해석

-만들고 표현하기

-시청각을 통한 자신의 

생각과 감정의 전달

핵심

교육

과정 

역량 

연결

-사고력과 학습능력

-문화 역량, 상호작용 및 

표현

-멀티리터러시

-ICT 능력

-사고력과 학습능력

-문화 역량, 상호작용 및 

표현

-멀티리터러시

-사고력과 학습능력

-문화 역량, 상호작용 및 

표현

-멀티리터러시

-ICT 능력

<표 2-24> 핀란드 학교영화주간 교육의 단계별 구성

자료: Nevala, T. (2019, 13쪽).

학교영화주간은 영화를 단순한 교과나 수업의 보충 자료가 아니라 미디어리터러시 역량

을 종합적으로 구현하는 중요한 매개로 규정한다(임혜원, 2021). 핀란드 미디어리터러시 

교육의 키워드가 협력이라는 평가를 받을 만큼 영화를 중심으로 다양한 단체와 기관 및 

시민들이 참여하는 가운데 국가 교육의 핵심역량과 연계되도록 설계함으로써 교육정책의 

궁극적 목표와 직접 연관되고 통합적으로 적용되는 특징을 보인다. 
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2) 미디어 머핀 프로젝트

미디어 머핀 프로젝트(The Media Muffin Project)는 8세 이하 어린이들의 미디어리터러

시 교육을 강화하기 위해 2006년~2007년까지 2년간 진행되었다. 또한 학령기 이전 아이들

을 대상으로 한 미디어교육으로 아이들뿐만 아니라 부모, 교육 관련 교강사에게 미디어 

리터러시의 중요성을 알리고 이들을 지원하기 위한 프로젝트였다(김여라, 2019;

Silverblatt, 2013). 이 프로젝트는 학교 클럽 센터(Center for School Clubs), 학교영화협회

(School Cinema Association) 그리고 미디어교육센터인 메카(Metka)의 세 기관에서 수행

했다. 이외에도 탐페레 대학교(University of Tampere)와 같은 핀란드의 대표적인 미디어

교육기관의 지원도 있었다. 프로젝트 자금은 핀란드 교육문화부에서 담당했는데 2005

년~2007년 조달한 자금은 약 1,150,000유로였다(Rantala, 2011).

어린이가 미디어를 통해 서로 다른 메시지를 접하는 과정에서 미디어 문화에 자연스럽

게 참여하는 능력을 향상하는 것을 목표로 했다. 어린이 교육의 시작은 미디어와 함께 배

우고 성장하는 데 있고 이를 위해서 미디어교육은 돌봄센터와 학교는 물론이며 학교 수업 

전후의 모든 활동에 적용되어야 한다고 보았다. 미디어리터러시를 시작하기에 가장 적합

한 최소한의 나이나 미디어리터러시가 더 이상 필요 없는 나이는 사실상 없기 때문에 가

능한 일찍부터 시작해야 하며, 이는 결국 평생교육으로 이어져야 한다고 인식했다. 이에 

근거해 미디어 머핀 프로젝트에서는 교사의 책임과 임무는 어린이에게 미디어와의 안전한 

경험을 제공하면서 미디어 환경에 익숙해지도록 돕는 것에 있다고 보았다.

프로젝트는 주로 교강사에 대한 교육훈련과 자료를 제작하는 방식으로 진행되었고 안전

한 미디어 이용, 어린이들의 미디어 제작, 영화교육 등의 내용을 주로 다루었다. 프로젝트

는 주로 보육전문가, 유치원 교사, 어린이를 대상으로 했다. 구체적으로 이 프로젝트에서

는 미디어교육 교강사를 대상으로 하는 실질적인 훈련을 전담하는 동시에 다양한 미디어

교육 자료를 제작했다. 전국적으로 교강사들은 미디어리터러시 교육의 개념과 실천방법,

안전한 미디어 이용을 위한 기초에 필요한 지도 방법에 대해 훈련을 받았다. 당시 2,800명

이 참가했고 약 95개의 트레이닝 세션이 만들어졌다(Rantala, 2011).

교육을 지원하기 위한 자료들이 돌봄센터, 초등학교나 어린이들의 오전이나 오후 활동

센터로 보내졌다. 실시 첫해인 2006년에는 약 9천 개의 자료 패키지가 보내졌다. 구체적으
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로 실천 가이드, 미디어교육자를 위한 핸드북, 그리고 영화교육자료 세 가지로 구성되었

다. 이 자료에는 미디어교육 교사와 강사를 위한 교육지원, 가정에서 미디어교육지원을 위

한 인터넷 자료, 미디어 전문가들을 위한 자료 등이 포함되었다. 실천 가이드 책인 Muffe

and the Lost Key에는 미디어를 통한 이미지의 힘을 스스로 체험하고 느낄 수 있도록 구

성되었고 이를 부모와 소통함으로써 미디어교육의 효과를 높이는 방식으로 구성되었다.

미디어 교사 핸드북인 Media Fun! 은 물론 영화교육자료인 See, Feel and Experience! 에

는 영화나 다양한 영상을 안전하게 경험할 수 있는 가이드를 담았다.

미디어 머핀 프로젝트는 미디어리터러시 인식 향상에 긍정적인 역할을 했다는 점이 일

련의 연구를 통해 밝혀졌다(Kupiainen et al., 2006; Suoninen, 2008). 예를 들어, 쿠피아이

넨과 동료들(Kupiainen et al., 2006)의 연구에 따르면, 미디어 머핀 프로젝트를 통해 제작

된 자료와 교육프로그램들이 성인 참여자들의 미디어교육과 관련한 전반적인 인식을 긍정

적으로 변화시킨 것으로 나타났다. 돌봄센터에서도 미디어리터러시 교육을 중요한 교육활

동의 하나로 발전시킬 필요가 있다는 인식이 증가했다. 또한 어린아이들의 교육과 돌봄센

터에서 실시되는 미디어리터러시 교육은 더 지속 가능한 위치를 확보해야 한다는 인식이 

높아졌다.

미디어 머핀 프로젝트는 핀란드 내에서도 무엇보다 유아교육과 돌봄, 초등학교 그리고 

학생들의 방과후 활동에서 미디어교육의 필요성에 대한 국민적 공감대를 형성하고 미디어

교육의 새로운 지평을 제시한 것으로 평가받는다. 핀란드는 일찍부터 초기 미디어교육을 

학교, 취학 연령의 어린이와 청소년에 초점을 맞추었기 때문에 미디어 머핀 프로젝트는

“선구적”인 프로젝트로 불린다(Rantala, 2011).

2년간 진행된 미디어 머핀 프로젝트의 성과는 매우 크다. 이 프로젝트의 연장선이라 평

가받는 2008-2011 커리큘럼 등의 출판물 역시 유아교육과 돌봄, 취학 전 어린이와 학생들

을 위한 미디어교육에 대한 구조적인 지지를 더 확장하는 데 영향을 미쳤다. 이와 함께 

2011년 핀란드 국가교육위원회에서 정의한 학생을 위한 초등학생들을 위한 오전 및 오후 

활동을 위한 국가 핵심 커리큘럼을 개혁하는 계기가 되었다. 미디어 머핀 프로젝트로 시

작된 미디어 리터러시 교육은 예술과 시각, 음악, 동작과 언어표현 등과 함께 이 커리큘럼

의 한 과목으로 수용되었다(Rantala, 2011).
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3) 팍타나 키도(Faktana, kiitos) 프로젝트

팍타나 키도 프로젝트는 영어로 Facts, please! 정도로 해석될 수 있는 것으로 핀란드에

서 허위정보와 혐오 표현과 관련해 사실을 바로 파악하고 이해하기 위해 핀란드 전역에서 

저널리스트들을 모아 학교에 직접 보내 저널리즘 관행, 사회적 책임 그리고 부모나 일선

의 교사들이 경험해보지 못했거나 경험하기 어려운 이슈들에 대한 그들의 전문성과 지식 

및 경험을 리터러시 교육으로 치환하는 것이 목적이다. 이 프로젝트는 2017년 많은 전 현

직 언론인들이 점차 심각해지고 있는 가짜뉴스 및 가짜뉴스를 생산해내는 미디어가 미치

는 부정적인 영향에 대한 우려를 표명하면서 시작되었다. 동시에 일반 국민이 언론 전반

과 언론인에 대한 부정적 감정이 커지고 있다는 판단과 함께 그 불신을 극복하기 위해서

는 언론에 대한 오해를 해결하는 것이 시급하다는 판단이 함께 하고 있었다.8) 2018년 현

재 160명의 언론인이 약 8,000명의 학생들을 직접 만났고 결과적으로 긍정적인 반응을 얻

어냈다(Huovinen, 2019).

학교에 방문하는 저널리스트를 저널리스트라는 직업, 언론의 자유, 가짜뉴스와 올바른 

콘텐츠 구분 등에 관한 섹션 등으로 구성된 안내 책자를 제작했다. 안내 책자에 포함된 내

용을 주어진 시간에 맞게 선택해 교육할 수 있으며 개인적인 사례와 함께 토론을 적극적

으로 활용하도록 하는 등 구체적인 지침과 방향을 담고 있다. 이 프로젝트는 2018년 핀란

드 언론인 연합(Finnish Union of Journalists)의 올해의 활동으로 선정되었고, 2019년에는 

보니상(Bonnier Prize)후보에 오르기도 했다. 이 프로젝트를 포함해 전현직 언론인들이 중

심이 되는 미디어 리터러시 관련 교육과 활동 유형은 <표 2-25>과 같다.

8) https://ipi.media/new-finnish-project-brings-journalists-to-schools-to-teach-media-literacy/
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 주요 대상 활동 활동 내용 예시 추가정보

전문가/

성인

학습/교육 자료

교육 전문가에게 

미디어 리터러시 

관련 교육자료 

제공

YLE(핀란드 공

영방송), 미디어 

산업 조합과 협

회에서 제공하는 

비디오 및 온라

인 자료

-

-미디어리터러

시에 특화된 저

널리즘 결과물

-전문가 양성

-성인 대상 미디

어 리터러시 관

련 이슈 발간

-교사, 사서, 관

련 전문가를 위

한 수업 개발, 

세미나, 웨비나 

등 조직,

월간 보이마(Voi

ma) 2018, 2020 

미디어 리터러시 

이슈 게재(1호 & 

4호)

https://voima.fi/

mediakasvatus/

캠페인

어린이, 학생, 시

민을 위한 저널

리즘 윤리 자료 

제작 캠페인

핀란드매스미디

어협의회: 책임 

있는 저널리즘 

캠페인 

https://vastuullist

ajournalismia.fi/

어린이/

청소년

-팩트체킹: 저널

리즘 결과물

-뉴스룸 직접 체험

-공개된 사실과 

진술문 확인

-학교 방문 교육

에서 뉴스룸 시

뮬레이션 활용

다양한 뉴스 조

직/기관(예: YLE, 

HS)

헬싱긴 사노마트

(Helsingin Sano

mat): 피시떼(Pist

e) (1999-2013)

https://yle.fi/aihe

/oppiminen/valhe

enpaljastaja

가상 제작 환경

어린이가 주도하

는 저널리즘 제

작 교육을 위한 

가상 제작 환경

학교 신문 제작 

장비, 우리 이야

기, 주니어 저널

리스트

https://koululehti

kone.fi/

테마 주간

저널리즘 콘텐

츠, 특별 콘텐츠 

및 이벤트에 대

한 공개적인 접

근 및 미디어 리

터러시에 특화된 

매년 2월 핀란드 

신문협회의 신문 

주간과 “기자로

서의 나의 하

루”; 매년 11월 

핀란드 정기 출

https://www.uuti

smediakasvatus.f

i/

<표 2-25> 주요 저널리스트 미디어 리터러시 교육과 활동 유형(2010~2020)
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자료: Jaakkola(2020), 20-21쪽. 

테마 주간과 테

마 데이

판물 협회의 잡

지 주간과 이 협

회 디지털 플랫

폼 “어린이 잡

지 기계”

-어린이 TV 뉴

스

-주니어 보충교

재

-주니어 인쇄 결

과물

어린이 대상 TV

뉴스 제작

학생용 보충교재

HS, YLE

아침신문(Leija 

by Aamulehti)

매거진(Apu 

Juniori)

https://www.hs.fi

/https://www.apu

.fi/lehdet/juniori

강의 및 

토너먼트

어린 학생들을 

위한 영구적인 

미디어 타이틀

160명의 언론인

이 학교를 방문

해 저널리즘에 

대해 강의하는 

학교 토너먼트

재단지원 독립 

프로젝트: 

팍타나, 키토(Fa

ktana, Kiitos!)(20

17-2018)

https://www.fakt

anakiitos.fi/

-소규모 협업 기

반 참여저널리

즘(학교, 인턴

십, 경쟁)

어린이가 쓴 이

야기 출판: 언론

사 지원하에 어

린이들로 하여금 

이야기를 쓰도록 

독려

개별 신문사와 

잡지사
-
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3 프랑스 

프랑스는 2005년 <학교의 미래를 위한 지향과 프로그램 법>을 제정하면서 미디어교육

을 학교교육과정에서 의무화할 만큼 가장 적극적인 국가 중 하나다. 이 결과 초등과정과 

중등과정에서 각각 2008년과 2009년 이후 미디어교육이 실시되었다. 2011년부터는 중학교

학력검증 시험에서 미디어교육이 필수과목으로 채택되고 2013년에는 미디어교육을 통해 

시민성 획득 및 디지털 미디어리터러시 역량을 제공해 학교와 시민사회를 아우르는 정보 

미디어리터러시 역량을 강조하고 있다(강진숙 외, 2019). 2014년 7월부터 교육법 L332-5조

에 근거해 미디어리터러시 교육을 모든 중등교육과정에서 의무적으로 시행중이다(김현진 

외, 2019).

최근 프랑스의 미디어리터러시 교육은 미래 시민으로서 갖추어야 할 덕목과 역량에 따

른 시민의 문화교육의 중요성을 강조해나가고 있다.

이러한 프랑스의 미디어리터러시 교육의 컨트롤타워 역할은 담당하는 곳이 끌레미

(CLEMI-Le centre pour l’éducation aux médias et à l’information)다. 끌레미는 미디어 

리터러시 관련 교육자료를 발행하는 카노페 네트워크(Canopé network)와 연계하며 프랑

스 교육 시스템에서 미디어와 정보 리터러시를 책임지고 있는 기관이다. 끌레미는 1983년 

교사들이 뉴스 미디어 시스템을 잘 이해하도록 교육하고, 미디어와 정보에 대한 비판적인 

사고를 기르는 도구를 제공함으로써 어린이들의 시민 역량을 함양하기 위해 설립되었다.

끌레미는 언론의 자유와 비판적 사고를 장려하며 학생들에게 정보를 찾고 평가할 수 있는 

도구를 제공함으로써 어린이들이 더 현명하고 똑똑한 시민이 되도록 지원하는 역할을 중

요하게 여긴다. 이런 면에서 끌레미는 미디어리터러시를 “세상을 더 잘 이해하는 중요한 

자산”이라 평가한다.9)

끌레미는 교육부 소속 기관이면서 연계센터로 정부정책에 맞춰 미디어교육 프로그램을 

개발하고 실행한다. 유치원부터 대학까지 모든 학교와 학년을 대상으로 미디어리터러시 

교육을 실시하고 있다. 여기에서는 끌레미에서 실행하고 있는 미디어리터러시 교육과 관

련한 프로그램을 살펴보기로 한다. 끌레미는 미디어에 대한 학생들의 이해수준을 높이고,

진실과 거짓을 식별하는 법과 함께 비판적 역량을 높이며, 미디어의 이미지와 메시지 분

9) https://www.clemi.fr/fr/en/about-clemi.html
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석 뿐 아니라 미디어 글쓰기와 표현의 자유도 미디어리터러시 교육 속에서 다룰 필요가 

있다고 본다. 끌레미의 미디어리터러시 교육의 주요 내용은 학생들에게 미디어의 기능에 

대한 이해, 미디어 메시지 해석과 분석, 정보에 대한 올바른 출처 파악, 표현의 자유에 대

한 이해 및 존중, 비판적 판단과 의견 제시 등과 관련된 것이다.

1) 학교에서의 미디어 주간 행사((Semaine de la presse et des médias dans l’école)

학교에서의 미디어 주간 행사는 끌레미의 대표적인 활동의 하나로 “유치원에서부터 고

등학교에 이르기까지 모든 학생들이 미디어 시스템을 이해하고, 미디어에 대한 비판적 판

단 능력을 키우고, 뉴스에 대한 관심을 갖도록 자극하며, 시민으로서의 정체성을 형성하도

록 돕는 것”을 목적으로 한다(진민정, 2017). 이 기간에는 언론사를 비롯한 많은 관련 기관

들이 참여하며 학생들은 신문과 잡지를 무료로 제공받고 언론인들과의 만남 및 뉴스제작

을 직접 경험할 수 있다. 2021년에는 코로나 상황으로 인해 원격 및 사전 예방조치를 강화

한 일부 현장 프로그램을 중심으로 하이브리드 형식을 도입하기도 했다.

2017년과 2018년에는 정보는 어디에서 오는가를 주제로 했으며 2019년에는 국경 없는 

정보를 주제로 하는 등 매년 다른 주제로 진행되며 학생들을 위한 자료를 제작하여 교육

기관에 배포하고 있으며 다양한 행사를 기획 및 주최하고 있다. 제33회를 맞이하는 2022년 

행사는 “세상을 이해하기 위한 정보 얻기”라는 대주제를 중심으로 3월21일부터 26일까지 

열린다. 대주제를 구성하는 소주제는 ① 표현의 자유에 대한 질문 ② 정보와 커뮤니케이

션의 구별 ③ 숫자: 읽고 표현하는 방법 ④ 미디어 표현: 이해를 위한 정보제공 등 4가지로 

구성되었다(<표 2-26> 참조). 표현의 자유에 대한 소주제에는 편집진이 미디어에 포함될 

이미지나 삽화를 선택하는 방법, SNS에 대한 이해와 조절, 표현의 자유에 대한 이해 및 체

험이 포함된다. 정보와 커뮤니케이션 구별에 대한 소주제에는 정치와 커뮤니케이션, 미디

어 인터뷰의 형식, 인플루언서, 출판물의 이미지와 의도에 관한 내용이 포함된다. 수치: 읽

고 표현하는 방법에 관한 소주제에는 설문조사에 대한 분석과 해석 그리고 데이터 표준화

의 문제점에 대한 내용이 포함된다. 마지막으로 미디어 표현: 이해를 위한 정보제공에 대

한 소주제에는 학생들의 초상권에 대한 이해와 학교 신문 만들기 행사가 포함된다. 끌레

미가 주관하는 학교 미디어 주간 행사는 세계적으로도 그 효과성을 인정받고 있으며 해를 
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거듭하면서 더 많은 학교와 기관들이 참여하면서 프랑스 미디어 리터러시 교육의 시스템

을 더욱 탄탄하게 만들어가는 역할을 한다.

- COMMENT LES RÉDACTIONS CHOISISSENT LES DESSINS DE PRESSE (편집진의 삽화 선

정 방식)

- LA MODÉRATION DES RÉSEAUX SOCIAUX, ENTRE PRISE DE CONSCIENCE ET 

IMPUISSANCE(SNS의 절제, 이해와 무익함)

- UNE SÉQUENCE POUR EXPÉRIMENTER LA LIBERTÉ D’EXPRESSION ET SES LIMITES

(표현의 자유와 그 한계)

- COMPRENDRE ET EXPÉRIMENTER LA LIBERTÉ D’EXPRESSION (SECOND DEGRÉ)(표현의 자

유의 이해와 경험)

- DOSSIER 2/ APPRENDRE À DISTINGUER INFORMATION ET COMMUNICATION(정보와 커

뮤니케이션의 구별)

- LA COMMUNICATION POLITIQUE AU CRIBLE DES JOURNALISTES SPÉCIALISÉS(전문 언

론인에 의해 선별된 정치적 커뮤니케이션)

- FORMATS TÉLÉ ET INTERVIEW : ANALYSER LA COMMUNICATION POLITIQUE(TV 및 

인터뷰의 형식: 정치 커뮤니케이션 분석)

- INFLUENCEURS : COMPRENDRE LES INTENTIONS DERRIÈRE LEURS PUBLICATIONS(인

플루언서: 인플루언서 의도에 대한 이해)

- QUESTIONNER L’ICONOGRAPHIE ET COMPRENDRE L’INTENTION DERRIÈRE UNE 

IMAGE(출판물의 이미지에 숨겨진 의도 이해)

- DOSSIER 3/ CHIFFRES : SAVOIR LES LIRE ET LES REPRÉSENTER(숫자를 읽고 표현하는 

방법) 

- COMMENT LIRE UN SONDAGE D’INTENTIONS DE VOTE?(설문조사 읽기와 분석)

- VISUALISER DES DONNÉES AVEC LA PHOTO ET LA VIDÉO(사진과 비디오 데이터 분석)

- EMI ET MATHÉMATIQUES : REPÉRER LES ERREURS DE DATAVISUALISATION (미디어 

및 정보 교육에서의 수치: 데이터 시각화의 오류)

- DOSSIER 4 / EXPRESSION MÉDIATIQUE : INFORMER POUR COMPRENDRE(미디어표현: 

이해를 위한 정보)

- MÉDIAS SCOLAIRES : COMMENT BIEN GÉRER LE DROIT À L’IMAGE DES ÉLÈVES ? 

(학교의 미디어 학생들의 초상권 보호)

- CRÉER UN JOURNAL SCOLAIRE EN MATERNELLE(유치원에서 신문 만들기)

<표 2-26> 2022년 학교 미디어 주간 구성
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2) 온라인 교육프로그램(Activités pédagogiques en ligne)10)

미디어리터러시 교육은 가정에서도 계속 이어지면서 학교 및 외부 기관과 연계되어야 

한다. 끌레미는 가정에서도 학생이 독립적으로 수행할 수 있는 교육활동을 설계했다. 교사

들은 디지털 형태로 학생들에게 이러한 내용을 제공할 수 있다. 온라인 교육프로그램에는 

개인정보, 타인의 관심끌기, 허위정보, 관점에 대한 개념, 추천알고리즘, 정보의 계층과 종

류, 정보와 출처의 확인, 직업으로서의 언론인 등의 내용으로 구성된다(<표 2-27> 참조). 

아래 <표 2-27>에 제시된 각 활동별로 “교사파일”과 “학생파일”이 제공된다. 

10) https://www.clemi.fr/fr/semaine-presse-medias/activites-pedagogiques-en-ligne.html

구분 교육의 목표

개인정보

개인 데이터 및 민감한 개인 데이터의 개념 정의

이러한 유형의 데이터에 대한 보호 전략 학습

개인정보와 관련 이슈에 대한 인식

관심끌기

관심끌기의 개념 정의

관심끌기의 요소 이해

관심끌기와 관련 이슈 학습

허위정보

과학적 과정의 단계 정의

과학과 유사 과학의 별

허위정보의 매커니즘 이해

관점의 개념

미디어 개체에 대한 연구에서 주관성과 객관성을 구별하는 

방법 학습

시청각 자료의 의미파악 및 해독에 대한 이해

<표 2-27> 온라인 교육프로그램의 구성
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다음 <표2-28>은 온라인 교육프로그램에서 제공하는 학생용 파일의 구성에 대한 예시를 

보여준다. 참고로 교사용 파일에는 학생용 파일에 담긴 질문을 자세하게 설명할 수 있는 

팁과 답안이 함께 제시되어 있다.

추천 

알고리즘

알고리즘의 개념 정의

추천 알고리즘의 작동 방식의 이해

알고리즘 관련된 문제 파악

정보의 계급

어떻게 정보가 선택되고 정렬되는가에 대한 이해

미디어와 편집진에 의한 정보의 계츠의 차이 구분

편집의 선택의 이유 파악

정보의 출처

정보, 소문, 일화, 의견 구별 방법 학습

기자의 업무를 이해하고 출처를 파악하는 법 학습

정보 회로 이해

직업인으로

서의 언론인

정보구성에 있어 기자의 역할 이해

언론인이라는 직업의 역사적, 경제적 변화 이해
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<관심 끌기>

문제에 대한 소개

프랑스 공영방송인 France Télévisions에서 제작한 “Screen addition; Which makes us 

addicted”를 시청하자.

France Télévisions에서 시청가능하다.

Q1. 아래에서 웹사이트의 경제 모델과 상응하는 것은?

1) 규칙을 어기려는 의지

2) 네트워크에서 편재된 사람들

3) 캡티브 어플리케이션 설계

여러분은 아래 항목들에 관심이 있나요?

1) 사이트 인증 예(   ) 아니오(   )

2) 전화 알림   예(   ) 아니오(   )

Q2. 관심 끌기 요소에 대해 학습해보기. 오른쪽 이미지와 관심을 사로잡는 요소를 서로 연결

하기

윤리적 문제들 France Télévisions
Q3. 관심끌기는 웹사이트의 경제적 모델에 어떻게 기여하는가?(복수응답 가능)

1) 하나의 서비스에 우리의 시간을 극대화하도록하고 광고를 제공

2) 우리에게 적합한 콘텐츠 제공

3) 타겟 광고를 위해 가능한 많은 개인 데이터를 확보

4) 광고주에게 우리에 관한 데이터 판매

- 눈길을 사로잡는 제목과 인센티브

- 어두운 디자인과 패턴

- 무한한 스크롤

- 경고, 알림

- 상호작용, 배제에 대한 두려움

- 추천, 몰입

<표 2-28> 온라인 교육프로그램에서 제공하는 질문지 예시(관심 끌기)
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3) 가정에서의 미디어 리터러시 활동(Activités en famille)11)

끌레미는 가정에서 가족들이 함께할 수 있는 미디어 리터러시 교육프로그램을 설계하고 

확산하는데도 적극적이다. 부모의 역할을 특히 강조하면서 SNS 및 다양한 방식으로 부모

들이 필요로 하는 교육 자원과 조언을 전달하기 위해 노력하고 있다(<표 2-29> 참조). 예

를 들어, 미디어의 개념과 미디어의 종류 및 역할에 대한 이해를 목적으로 하는 일곱 미디

어 가족, 인포테믹의 위기에서 올바른 정보를 이용하는 법을 교육하는 인포데믹과 5가지 

장벽, 광고의 의미와 의도를 파악하는 광고 사냥꾼 등이 있다.

11) https://www.clemi.fr/fr/guide-famille/activites-en-famille.html

일곱 미디어 가족 정보를 얻는 법
인포데믹과 

5가지 장벽

가족과 함께하는 

팩트체크

미디어 개념, 

미디어의 종류와 

역할 이해

정보와 출처, 

정보생산 과정 이해

인포데믹의 위기에서 

올바른 정보 이용

모든 온라인 정보의 

정확성 교육

광고 사냥꾼 연결된 부모 전설의 게임 10대와 유튜브 탐색

광고의 의미와 

의도를 파악하는 

교육

인터넷과 SNS의 

작동원리에 대한 

이해

사진과 캡션 이해, 

이미지 읽기 훈련 

문학,역사,과학,영화 

등 여러 유튜브 탐색

<표 2-29> 가정에서의 미디어 리터러시 교육프로그램
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또한 아래 <표 2-30>과 같이 가족과 함께하는 팩트체크 활동과 관련한 구체적 교안이 

소개되고 있다.

프랑스 끌레미의 학교 미디어 주간 행사, 다양한 온라인 교육프로그램 그리고 가정에서

의 미디어 리터러시 활동 프로그램의 특징은 몇 가지로 생각해 볼 수 있다. 우선 끌레미는 

미디어리터러시 교육의 콘트롤타워 역할을 충실히 수행하고 있으며, 집중성, 효율성, 일관

성을 유지하면서 미디어리터러시 교육과 프로그램을 추진해나가고 있다는 점이다(강진숙 

외, 2017). 또한 끌레미를 중심으로 한 미디어리터러시 교육은 학교, 온라인, 가정까지 연

결되는 촘촘한 네트워크로 구성되고, 모든 학생이 스스로 리터러시 능력을 길러 급변하는 

디지털 환경과 문화 생태계에서 일어나거나 경험할 수 있는 다양한 문제들에 대응하는 역

량 강화에 초점을 두고 있다. 학교 미디어 주간을 통해 미디어리터러시의 중요성과 필요

성에 대한 인식을 높이고, 온라인을 통해 학습하거나 가족 구성원과 함께 리터러시를 학

습하는 순환구조를 통해 미디어리터러시에 대한 전방위적 교육이 일어나고 있다고 하겠

다. 또한 구체적인 교안과 자료를 적극적으로 개발하고 공유함으로써 미디어를 통한 교육

과 미디어에 관한 교육이 항상 병행하도록 고려하는 특징을 보인다(김여라, 2019).

팟캐스트 제작
스마트폰 활용 뉴스 

제작
팩트체크 사진과 프레이밍

스마트폰, 태블릿 

등으로 팟캐스트 

제작

스마트폰으로 뉴스 

리포트 제작해보기

정확한 정보 확인과 

공유의 중요성 교육

시각적 이미지 

해석에 대한 교육
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o 개요

팩트체크는 미디어를 통해 전달되는 정보의 정확성을 확인하는 것이다. 기존 언론사에서는 

이를 위한 팀이 정보의 진실과 거짓을 가려낸다. 트위터를 사용하면 이러한 팩트체커를 팔

로우하고 가족과 함께 뉴스에 대해 토론하고 비판적인 사고를 기를 수 있다.

o 연령: 12세 이상

o 준비물: 컴퓨터 혹은 태블릿PC

o 설명

1단계: Twitter에 가족 구성원이 액세스할 수 있는 가족 계정 생성

2단계: 아래 계정들을 팔로우

@AfpFactuel (AFP) /@decodeurs (Le Monde)/@CheckNewsfr (Libération) @AKrempf (le 

compte d’Antoine Krempf,« Le vrai du faux », responsable de la cellule investigation 
de France Info)/ @Observateurs (les Observateurs de France 24)/ @conspiration 

(Conspiracy Watch)

3단계: 이 활동은 시사이슈에 대해 토론하고 비판적인 사고를 기를 수 있는 좋은 기회를 제

공한다. 예를 들어 “왜 인터넷에 잘못된 정보가 나돌고 있는가?”를 주제로 토론을 시작할 

수 있다.

아이들의 주장을 바탕으로 함께 그 이유들을 나열하고 적어보자:

∙입소문을 일으키기 위해, 클릭을 유도해 돈을 벌기 위해, 광고를 하기 위해

∙게시한 사람이 실수로 출처를 확인하지 못했기 때문에

∙패러디 사이트처럼 웃음거리를 위해

∙특정한 관점을 납득시키고 정당화하기 위해

4단계: 모욕적, 명예훼손 그리고 혐오표현은 법에 따라 법적 처벌을 받을 수 있는 범죄가 된

다는 것을 기억하자. 인터넷에서 거짓이나 허위정보를 전달하는 사람들은 감정적이고 선정

적인 내용을 통해 반응을 유도하려 한다.

o 주목: 더 어린 아이들을 위해서는 “하루에 한 질문” 활동을 참조(http://www.lummi.fr/ma

rquel/1-jour-1-question)

o 추가자료

∙ Fake news: what are we talking about? (Romain Badouard, lecturer in informaton and 

information sciences)

∙ Info or poison, how to avoid traps on the Internet? (by France 24 teaching sequence)

<표 2-30> 가정에서의 미디어 리터러시 교육 예시-가족과 함께하는 팩트체크

http://www.lummi.fr/marquel/1-jour-1-question
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4. IREX 사례12) 

국제연구교류위원회(International Research & Exchange Board)는 글로벌 교육과 개발

을 목표로 하는 국제 비영리단체로 100개 이상의 국가에서 프로그램을 설계하고 시행하기 

위해 파트너와 협력하고 있는 단체다. IREX는 시민사회, 교육, 양성평등/포용, 거버넌스,

리더십, 미디어, 기술 및 청소년 관련 활동을 적극적으로 펼치면서 정의롭고, 발전하며, 포

용적인 세상을 위해 노력하고 있다.

IREX의 미디어 분야 활동 중, 미디어 리터러시 교육프로그램에 대해 주목할 만하다.

IREX는 미디어와 관련해 ‘활기찬 정보와 미디어 시스템’(vibrant information and media

system) 구현을 목적으로 한다. 활기찬 정보와 미디어 시스템은 ① 콘텐츠(contents that

matters) ② 다양한 채널(multiple channels) ③ 역동적인 관여(dynamic engagement) ④

전환 행동(transformative action)의 4가지를 핵심 요소로 포함하고 있다. ‘콘텐츠’ 요소는 

개인이나 기관 모두 사실에 근거한 좋은 품질의 콘텐츠를 만들어 낼 수 있는 정치적 자유

와 역량이 필요하다는 점을 강조한다. 뉴스미디어는 그 영향이 큰 만큼 그들이 생산하는 

콘텐츠에 대해 책무성을 갖춰야 한다고 강조한다. ‘다양한 채널’ 요소는 정보가 유통되는 

모든 플랫폼에 대한 자유로운 접근과 사용법의 필요성을 강조한다. ‘역동적인 관여’ 요소

는 뉴스나 정보를 이용하는 사람들이 거짓, 선전선동, 가짜뉴스나 허위정보로부터 사실을 

식별해낼 수 있는 비판적 역량을 갖춰야 한다는 점을 강조한다. ‘전환 행동’ 요소는 개인과 

지역사회는 더 좋은 서비스를 요구할 수 있어야 하며 정보의 생산과 확산, 접속, 소비와 

관여를 방해하는 권력구조에 도전할 수 있어야 한다는 점을 강조한다(IREX, 2017). 활기찬 

정보와 미디어 시스템은 사람들에게 다양한 기회의 증가(예: 정보의 영향력 분석, 관계강

화 등)와 능력향상(예: 수행, 해석, 리더십 등)을 두 축으로 구현된다([그림 2-7]참조).

12) https://www.irex.org/sites/default/files/node/resource/learn-to-discern-media-literacy-c

urriculum-english-3.pdf
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[그림 2-7] 활기찬 정보와 미디어 시스템의 구조

자료: Vibrant Information for Just, Prosperous, and Inclusive Societies (2017), 5p

‘활기찬 정보와 미디어 시스템’을 통해 사람들은 현명한 결정을 내리고, 힘을 가진 사람

들에게 책임을 물을 수 있으며, 스스로의 삶을 개선하기 위한 행동을 취할 수 있다는 면에

서 중요하다. 이를 위한 실천으로 미디어 리터러시 교육의 필요성이 제기된다. IREX는 

2020년 “식별하기”(Learn to Discern)라는 제목으로 미디어 리터러시 교육자를 위한 매뉴

얼을 제작했다. 이 매뉴얼은 크게 3가지 단원, 37개 레슨으로 구성되어 있다([그림 2-8] 참

조). 1단원은 미디어 이해하기로 ① 미디어 환경(8개 레슨) ② 변화하는 미디어(2개 레슨)

③ 의제설정/게이트 키핑(4개 레슨)으로 이루어져 있다. 2단원은 허위정보와 조작에 관한 

것으로 ① 허위정보에 대한 정의(1개 레슨) ② 자신의 감정 점검(3개 레슨) ③ 고정관념(2

개 레슨)으로 구성되었다. 3단원은 허위정보와의 전쟁으로 ① 콘텐츠 평가(5개 레슨) ② 사

진/비디오/소셜미디어(7개 레슨) ③ 과학과 건강 뉴스(3개 레슨) ④ 정리(3개 레슨)로 구

성되었다. “식별하기” 매뉴얼에 내재한 교육원칙은 4가지다: ① 미디어를 통해 소비하는 

내용의 진실성을 판단하고 독자적으로 미디어 아웃렛의 신뢰성에 대한 결론을 도출할 수 

있는 유용한 도구로서 역할 ② 좋은 정보와 출처를 판별해낼 수 있는 역량 향상 ③ 교육자 

역시 편견과 고정관념에서 자유로울 수 없기 때문에 늘 모든 교육대상의 생각에 판단보다

는 가치를 인정 ④ 37가지의 다양한 레슨은 청중에 맞춰 최적의 조합으로 이용한다는 것

이다. 교육과정에 있어서 중요한 원칙들로는 학습자 중심, 광범위한 다양성을 포함하는 포
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용성, 실천 가능성, 경험 중심, 적극적이며 상호작용 중심, 평가와 측정가능성을 담고 있다.

[그림 2-8] “식별하기” 매뉴얼 내용의 구성

자료: IREX(2020), 3p.

아래 [그림 2-9], [그림2-10], [그림2-11]에는 “식별하기” 매뉴얼에 소개된 의제설정/게이

트키핑 관련 교육안을 보여준다. 학습목표와 필요한 도구 그리고 전체적인 소요 시간이 

제시되어 있다. 또한 구체적으로 교육 포인트(talking points)와 관련 활동의 내용 및 방법

과 함께 소요 시간이 제시되어 있다.
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[그림 2-9] 의제설정/게이트피킹 교육안-①

[그림 2-10] 의제설정/게이트피킹 교육안-②
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[그림 2-11] 의제설정/게이트피킹 교육안-③
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이 매뉴얼의 특징은 각 단원과 단원별 레슨이 모두 모듈화 되어 있어서 미디어리터러시 

교육자가 필요할 경우 선택적으로 사용할 수 있어 다양한 조합이 가능하다는 것이다. 이 

매뉴얼에서는 미디어리터러시 교사를 설계자로 표현하기도 한다. 교사야말로 학생들에게 

가장 필요한 것이 무엇인지를 가장 잘 알고 있으므로 교육 참여자들에게 관심을 불러일으

킬 수 있을 모듈을 선택할 것이라는 의미에서 그렇다. 아래 [그림 2-12]에 나타난 것처럼 

시간 단위나 하루 단위 등으로 교육안을 구성할 수 있다. 예를 들어, 저널리즘에 대한 이

해를 목표로 하는 7시간 교육안은 도입(1A1), 정보원(3A2), 사진과 비디오 재사용(3B1), 저

널리즘 표준(1A8), 헤드라인 이해(2B2), 고정관념(2C1), 정보의 종류(1A2), 저널리즘: 누가 

필요로 하는가?(1A5), 소비와 공유습관(3D1)으로 구성할 수 있다. 만약 3일 프로그램이라

면 [그림 2-12]에 나타난 것처럼 필요한 모듈을 중심으로 교육자 스스로 교육안을 만들어 

교육할 수 있다.

[그림 2-12] 모듈의 다양한 조합을 통한 미디어 리터러시 교육 구성 예시
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IREX의 “식별하기”(Learn to Discern) 매뉴얼에 포함된 각 모듈은 그 타당성과 효과성

을 인정받았고 이를 토대로 미디어리터러시 교육을 체계적이며 효율적으로 수행할 수 있

는 표준을 제시하고 있다는 점에서 주목할 필요가 있다. 모듈화가 가능하기 위해서는 각 

교안에 대한 충분한 테스트와 평가가 필요할 것이다. 국내에서도 일선 교강사를 중심으로 

다양한 교안들이 개발되고 있지만 각 교안의 효과성을 확인하거나 표준화를 기대하기 어

려운 상황임을 고려할 때 IREX의 모듈 기반의 매뉴얼은 시사하는 바가 크다.

5. 소결 

지금까지 미국 CML의 미디어리터러시 프로그램과 NAMLE의 미디어리터러시 주간, 핀

란드의 학교영화주간, 미디어 머핀 프로젝트 및 팍타나 키도, 프랑스 끌레미의 프로그램 

그리고 IREX의 미디어리터러시 교육프로그램에 대해 살펴보았다. 이 사례들을 통해 한국 

미디어리터러시 교육프로그램 기획과 개발에 필요한 시사점이 무엇인지 생각해 볼 수 있

다.

우선, 모든 해외 사례에서는 공통적으로 미디어리터러시는 21세기 가장 필수적인 역량

이라는 인식이 확고하며 이를 지속적으로 강화하고 확산하기 위한 인프라와 프로그램 개

발을 위해 많은 투자와 노력을 기울이고 있다. NAMLE는 미디어리터러시 교육의 필요성

과 중요성을 환기시키기 위해 매년 미디어리터러시 주간을 개최한다. 2021년 행사가 완료

되자 바로 2022년 행사에 대한 안내와 홍보가 시작되었다. 미국 이외에 캐나다와 프랑스 

등 주요국가에서도 미디어리터러시 주간 행사를 실시하고 있으며, 2012년부터 매년 10월 

마지막 주를 유네스코는 ‘글로벌 미디어 및 정보 리터러시 주간’으로 지정하여 관련 행사

를 진행하고 있다. 이러한 프로그램에는 교육기관, 언론사, 플랫폼 기업과 미디어 산업 전

반, 전문가, 교사, 학생, 연구자 및 실무자 등이 서로 탄탄한 협력 네트워크를 구축하고 다

양한 지원과 프로그램 개발 참여에 함께 나서고 있다.

한편, 핀란드 팍타나 키도의 사례에서 본 것처럼 전현직 언론인들이 허위정보, 가짜뉴

스, 뉴스 콘텐츠 생산과정 등에 대한 구체적이며 실질적인 교육을 제공하면서 미디어 리

터러시 교육에 적극적으로 참여하고 있다는 점도 주목할 만하다. 그들만의 노하우와 경험

이 학생들의 미디어리터러시와 연결된다면 올바른 정보 추구와 비판적 읽기 등의 역량을 
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함양하는데 큰 도움을 줄 것이다. 저널리스트가 미디어리터러시 교육에 적극 참여하는 모

델은 새로운 형식으로 충분한 의미가 있어 보인다.

일반적으로 미디어리터러시 교육은 학생들 대상이라고 생각하기 쉽지만 해외사례에서

는 교강사의 역할을 특히 강조하고 있으며 이들에 대한 교육과 연수의 기회를 충분히 제

공하고 있다는 공통점이 있었다. 또한 부모에 대한 교육과 가정에서의 리터러시 교육도 

강조되고 있다. 교강사와 학부모는 필요한 프로그램이나 자료에 쉽게 접근해 이용할 수 

있다. 한국에서는 미디어리터러시 교육을 담당하는 강사들의 경우 그들에 대한 처우나 인

식에 대한 불만족이 적지 않은 상황이며 인력 양성도 충분하지 않은 편이다(양정애·김아

미·박한철, 2019). 계속해서 이와 관련한 해외사례들을 살펴보고 그 결과를 국내에 도입할 

필요가 있다. 이를 위해 미디어리터러시 교육과 실천을 위한 다양한 소규모 연구모임을 

장려하고 적극적인 지원을 고려해 볼 수 있다.

미디어리터러시는 교과목과 통합되어 필수과목으로 인정되고 있거나 교과목에 쉽게 융

화되고 조화를 이루고 있었다. 이는 미디어리터러시 교육이 상시 자연스럽게 진행되고 있

음을 의미한다. 또한 어느 교육프로그램이든 제작이나 생산 역량뿐 아니라 원리, 배경, 맥

락, 관련 지식 등 비판, 분석, 활용, 사회적 소통 등의 모든 역량을 종합적으로 고려해 개발

하고 적용하는 공통점이 있었다.

핀란드 미디어 머핀 프로젝트는 미디어 리터러시 교육을 일찍 시작해야 하며 이를 위한 

교강사의 교육도 함께 필요하다는 것을 보여준 사례다. 이 사례는 미디어리터러시 교육을 

시작하기에 적합한 나이가 따로 있는 것이 아니라는 점과 이러한 교육이 평생 이어지도록 

하는 환경을 조성하고 사람들의 인식을 환기하는데 적극적으로 투자하고 지원하고 있음을 

말해준다.

마지막으로 모듈화에 기반한 IREX의 미디어리터러시 교육프로그램의 특징도 주목된다.

교강사는 모듈화의 장점을 충분히 활용해 교육프로그램을 체계적으로 구성할 수 있어 보

인다. 상황에 따라서는 학생 스스로 자율적인 학습도 가능하다. 모듈 구조의 특성상 미디

어 리터러시 교육의 전체적인 구조를 언제라도 확인할 수 있기 때문에 대상의 수준과 특

성에 맞추어 필요한 부분을 쉽게 파악할 수 있고, 필요에 따라 새로운 조합이 가능해 운영

과 관리가 쉽게 이루어질 수 있을 것으로 보인다. 학습내용에 대한 부분적인 개편이나 보

완 그리고 새로운 영역에 대한 개발이 비교적 빠르게 진행될 수 있다.
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제3장 미디어리터러시 지수 정교화

제1절 2020 미디어리터러시 지수 개발 과정

본 절에서는 방송통신위원회(2020) <디지털사회의 미디어리터러시 지수 개발> 연구에

서 도출된 미디어리터러시 지수 개발과정과 이를 통해 최종 도출된 지수에 관해 설명하고

자 한다. 본 내용은 2020년 시행된 연구보고서를 중심으로 기술되었다.

1. 국내외 미디어리터러시 동향 및 지수 개발 연구 검토

미디어리터러시 지수 개발을 위해 먼저 국내외 미디어리터러시 연구 동향 및 지수 개발 

연구를 검토하고 현재까지 진행된 연구의 주요 함의를 도출하였다. 검토를 통해 미디어리

터러시 측정을 위한 도구는 기존의 미디어리터러시 개념과 측정된 문항에서 새로운 개념

을 추가하거나 삭제하는 방식으로 개발하였다. 구체적으로, 최근의 미디어리터러시 지수 

개발 연구를 기반으로 미디어 이용행태의 차이, 활용 능력, 정보 격차, 디지털 사회로의 미

디어 환경 변화 등을 고려한 측정 문항으로 구성하였다.

현재까지 국내에서 개발된 지수들은 과학기술 변화에 따라 미디어 이용에 영향을 주는 

요인에 대한 폭넓은 검토와 적용이 어려워 미디어 환경 변화에 대응한 지속가능한 지수 

개발에 있어 한계점이 존재하였다. 구체적으로 대부분의 국내 미디어리터러시 척도 개발 

연구들은 Ofcom과 EAVI의 연구보고서를 참고하고 있기에 국내 상황을 고려한 최적의 지

수를 개발하는데 근본적인 한계가 있었다. 그리고 다수의 미디어리터러시의 역량연구 및 

지수개발 연구들은 전문가 의견과 문헌분석에 의존하고 있어, 미디어 이용자 관점에서의 

미디어리터러시 인식과 이해를 충분히 고려하지 않은 가운데 이루어졌다는 한계도 있었

다. 또한, 기존 미디어리터러시 지수들에 포함되었던 질문항목이 너무 많고 어려우며 서로 

중의적이어서 응답에서 자의적인 해석의 여지가 있었다. 한편, 개발된 지수를 통한 조사도 

지역과 연령 등을 한정하여 전 국민을 대상으로 미디어리터러시 역량을 평가하기에는 역

부족했으며, 개발과정이 일회적 연구로 종료되고, 정례적인 조사로 이어지지 않아 디지털 
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사회에서의 미디어리터러시 역량의 변화를 제시하기에도 어려움이 있었다.

이러한 점에 근거해 2020년 지수 개발 방향은 ① 일반인 대상 인터뷰를 실시해 이용자

의 관점을 충실히 반영하고, ② 전 국민을 대상으로 하는 지수를 개발해 지역․연령․대

상별 조사를 통한 분석 결과를 제시해야 하며, ③ 전 국민이 쉽게 이해하고 응답할 수 있

도록 문항의 이해도 및 적절한 질문항목 수 등을 고려해 응답하기 쉽게 설계하며, ④ 여러 

차례 파일럿 조사를 통해 문항 타당도 및 적합도를 높이는 것으로 설정되어 진행되었다.

2. 미디어 이용자 및 전문가 심층인터뷰 

두 번째 단계로 미디어리터러시 역량별 개념화를 위하여 전문가 대상으로 인터뷰를 실

시했다. 또한 청소년들과 학부모를 대상으로 심층 인터뷰를 진행하여 미디어리터러시 개

념과 역량 개발에 필요한 새로운 요소들을 발견하고자 하였다.

미디어리터러시 지수는 국내외를 막론하고 주로 전문가 대상의 설문조사나 인터뷰를 토

대로 개발되어왔다. 여기서 전문가 의견은 미디어리터러시에 대한 정부 정책과 미디어리

터러시 역량을 제고시키는 구체적인 전략 설정에 중요한 역할을 한다. 전문가의 의견은 

해당 분야에 대한 연구와 정책적 방향 설정에 대한 논의가 활발하게 이루어져야 하는 상

황에서 특히 중요할 수 있다. 그러나 전문가 인터뷰와 의견 기반의 미디어리터러시 지수

도출은 이용자들의 미디어 경험과 학습방식이 빠르게 변화하는 상황임에도 미디어리터러

시에 대한 일반인들의 인식을 충분히 반영하지 못한다는 점에서 한계가 있다. 이에 새로

운 개념 도출은 현상에 대한 파악으로부터 시작되어야 하며, 더불어 연구 설계의 초기 단

계에서 평가에 참여할 이용자 수준을 면밀히 고찰할 필요가 있다. 따라서 2020년 연구에서

는 이러한 문제의식에 근거해 지수 개발 과정에 일반인 심층 인터뷰를 포함하였다. 일반

인 심층인터뷰는 그들의 평가와 진단을 통해 현재 미디어리터러시 분야를 적용하는 데 있

어 간과하고 있을지도 모르는 핵심적 요소를 발견할 가능성을 제공한다는 장점이 있다.

또한, 청소년과 학부모 등 일반인들의 다양한 의견은 국내 미디어리터러시의 현재 상황을 

보다 정확하고 체계적으로 접근할 수 있는 계기가 될 수 있다는 점에서 의의가 있다고 볼 

수 있다.

초중고 자녀를 둔 학부모 76명을 대상으로 한 심층인터뷰를 토대로 학부모의 미디어리
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터러시에 대한 이해와 관련한 실태와 미디어리터러시 개념화를 위하여 어떠한 요소들이 

필요할지에 대해 분석하였다. 전반적으로 학부모들은 미디어리터러시라는 용어에 대한 인

식이 부족하였으며 알고 있더라도 자녀와의 의사소통 속에서 경험적으로 터득한 내용을 

기초로 미디어리터러시 역량 및 개념을 정의하고 있었다. 학부모 대상 인터뷰를 통해 기

존 문헌에서는 논의되지 않았던 부모와의 공감대 형성, 미디어 이용에 대한 조절, 자기보

호 역량의 필요성이 새롭게 발견되었다. 보다 구체적으로 미디어교육 수행 시, 자녀들이 

유해한 콘텐츠를 스스로 판별할 수 있는 비판적 사고능력, 과도한 미디어 이용을 스스로 

조절하는 능력, 스마트폰으로 인한 자녀와의 잦은 갈등을 극복하는 공감대 형성, 자신을 

지키고 보호할 수 있는 능력, 미디어 이용에서 예절과 올바른 태도 등이 필요하다고 응답

하고 있었다.

초중고 재학 중인 학생 76명에 대한 인터뷰를 통해서도 이들이 생각하는 미디어리터러

시에 대한 인식을 근거로 미디어리터러시 개념화에 필요한 속성을 파악할 수 있었다. 청소년

들의 인터넷과 소셜미디어 이용이 급증하면서 스스로 통제하는 부분(self-control)에 어려

움이 있었으며, 미디어리터러시에 대한 이해도가 거의 없거나 매우 낮다는 것을 확인할 

수 있었다. 또한, 청소년들은 미디어를 즐거움을 위한 용도로 이용하고 있으며, 온라인은 

오프라인 관계의 확장으로 인식하는 경향이 있었다. 그리고 비판적·능동적 소비에 대한 필

요성을 느끼고, 자신의 미디어 이용을 조절하고 사이버 폭력 등의 문제로부터 자신을 보

호하는 능력이 필요하다고 인지하고 있었다.

디지털 사회에 적합한 미디어리터러시의 개념화를 위해 전문가 11명을 대상으로 심층인

터뷰를 실시한 결과, 인터뷰에 참여한 전문가들은 지속가능한 미디어리터러시 지수 개발

이 꼭 필요하며, 미디어리터러시 방향과 정책 결정에 중요한 역할을 하는 것으로 평가하

였다. 전문가들은 미디어리터러시 지수 개발의 필요성에 대해서 수치를 통해 파악하는 미

디어리터러시 평가의 다양한 활용성을 중요하게 생각하고 있었다. 그리고 지수가 적극적

으로 활용되는 상황이나 지수분석에 근거한 정책들이 지속적으로 이어지면서 미디어리터

러시 지수에 대한 국민적 공감대를 높일 필요가 있다는 의견을 주었다. 이와 함께 지수 개

발에 필요한 요소로 미디어 콘텐츠에 대한 접근과 그에 대한 비판적 이해, 창의적 표현,

참여 및 사회적 소통 역량, 자기통제와 관련한 요소의 필요성, 윤리와 규범을 제안했다. 또

한, 기존 연구에서 밝혀진 것처럼 미디어리터러시 지수에서 콘텐츠에 대한 비판적인 이해,
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콘텐츠에 대한 접근, 맥락을 고려한 창의적 생산과 표현, 온라인을 통한 사회적 참여와 소

통의 필요성, 그리고 윤리와 규범이 포함되어야 함에 대해 모두 공감하고 있었다.

학부모, 청소년, 전문가 인터뷰를 통해 2020년 연구는 첫째, 미디어리터러시 인식 개선

을 위한 방안 모색이 필요하며, 둘째, 기존 문헌에서 논의되지 않았던 미디어 이용에 대한 

조절, 자기보호 역량, 윤리 규범 역량의 중요성을 확인하였으며, 셋째, 미디어리터러시는 

특정한 주체의 일방적 역할이 아닌 미디어교육 기관과의 상호적 관계를 통해 형성되므로,

미디어교육 정책 및 기관 운영에 기여할 수 있는 지표 개발이 필요하다는 것을 확인하였다.

3. 디지털 사회에 적합한 ‘미디어리터러시’ 정의 및 범위 설정 

2020년 연구에서는 본격적인 지수 개발에 앞서 기존 문헌에서 강조된 역량을 분석하고,

이용자 및 전문가의 인터뷰를 토대로 디지털 사회에 적합한 ‘미디어리터러시’를 다음과 같

이 정의하였다.

디지털 미디어 시대의 시민으로서 윤리와 규범에 대한 인식을 전제로 미디어에 대한 비판

적 이해(critical thinking & understanding), 미디어 이용(use & affordance), 생산과 표현

(production & expression) 및 적극적으로 소통하고 참여하면서(communication & 

participation) 자신의 미디어 이용에 대해 성찰하며 스스로를 보호하는 능력

<표 3-1> 디지털사회의 ‘미디어리터러시’ 정의

그리고 비판적 사고, 미디어 이용, 생산과 표현, 사회적 소통, 태도, 자기보호를 미디어리

터러시의 6가지 핵심 역량으로 구성하였다. 구체적으로 첫째, 일부 연구에서 윤리와 규범에 

대한 인식을 독립된 역량으로 도출하고 있지만, 2020년 연구에서는 윤리와 규범을 6가지 

핵심 역량에 기본적으로 반영되어야 하는 속성으로 설정하였다. 즉, 윤리와 규범은 미디어

리터러시 역량이 제대로 구현되기 위한 본질적이며 내재적인 측면으로서의 성격이 강하므

로 미디어를 이용하고 제작 및 소통하는 모든 과정에 윤리와 규범의식이 전제되어야 한다

는 의미다. 둘째, 미디어 디바이스에 대한 물리적 접근과 접근 기회를 의미하는 미디어 접

근(access)을 독립적 역량에서 제외하였다. 이는 새롭게 등장하는 디지털 미디어와 기술에 

대한 접근은 미디어리터러시를 측정하는 요소라기보다는 이러한 역량을 개발하고 함양하
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는데 도움을 주기 위해 사회구조적으로 갖추어야 할 기반(infrastructure)에 더 가깝다고 판

단하였기 때문이다. 셋째, 미디어에 대한 태도와 자기보호를 미디어리터러시의 핵심역량에 

포함하였다. 미디어를 비롯한 디지털 기술 전반에 대한 긍정 또는 부정적 평가를 의미하는 

태도는 유용성과 효율성에 대한 인식을 중심으로 하고 있다. 주관적 역량으로서의 태도는 

객관적 역량인 미디어에 대한 지식과 기술적 측면과 상호작용하면서 개인의 미디어리터러

시를 구현하는 중요한 역할을 한다. 넷째, 온라인에서 발생하는 다양한 폭력과 범죄 등으로

부터 스스로를 지킬 수 있는 준비 차원에서 자기보호(self-protection)를 또 하나의 필수 역

량으로 설정하였다. 이는 새로운 미디어 환경이 조성되면서 긴급한 위기에 직면했을 때 어

떻게 대처할 것인가는 본격적으로 다루어야 할 역량의 조건으로 충분하다고 판단했기 때문

이다. 이를 통해 도출된 6가지 역량의 하부역량과 정의는 <표 3-2>와 같다.

역량 하부역량 정의

비판적 

사고

의도 파악 미디어 콘텐츠가 생산된 의도나 맥락을 파악하며 열린 

관점과 시각으로 다양한 정보를 수용하고 미디어가 

작동하는 원리를 고려해 정확한 정보가 무엇인지 

판단하고 선택하는 능력 

정확성 검증

비교 이해

이용

일상 및 전문정보 

이용
미디어의 기능과 미디어의 가용성(affordance)을 충분히 

이해하고 그를 통해 자신에게 필요한 정보를 자유롭게 

얻어낼 수 있는 능력
필요한 서비스 

접속과 정보 이용

생산과 

표현

자기 생각을 원하는 

방식으로 제작하고 

공유

자신의 관심사와 정체성을 표현하기 위해 사진이나 

동영상 등의 콘텐츠를 원하는 방식으로 제작하고 

공유하는 능력

사회적 

소통

의견 표명 및 토론 타인에 대한 배려와 공감을 바탕으로 공개적으로 

자신의 의견을 드러내고 타인과 협업할 수 있는 능력윤리적 소통

태도
미디어의 기능에 

대한 주관적 판단

미디어의 기능에 대한 유용성과 필요성에 대해 

평가하고 인식하는 능력

자기보호

미디어 이용에 대한 

성찰과 

미디어로부터 

자신에 대한 보호 

자신의 미디어 이용을 꾸준히 성찰하고 긴급한 

상황이나 사이버범죄가 발생할 때 효과적으로 대처하는 

능력

<표 3-2> 미디어리터러시 6가지 역량
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4. 미디어리터러시 지수 및 측정 도구 개발

도출된 6가지 역량을 기반으로 미디어리터러시 지수 개발을 위해 국내외에서 개발된 기

존 미디어리터러시 측정 항목을 수집하는 과정을 거쳤다. 측정 항목 수집은 국내외 최신 

연구논문, 연구보고서를 중심으로 시행되었으며, 연구에서 제시한 분석의 틀과 구성 요인

을 살펴보는 과정을 통해 지수로 사용될 문항에 대한 검토를 수행했다. 최초의 문항 수집

은 기존의 미디어리터러시 측정 구성 체계를 염두에 두고, 가능한 많은 문항을 수집하였

으며, 윤리적 측면은 각 영역에서 윤리와 규범과 관련하여 거론되는 문항을 추출하였다. 

개인정보, 팩트체크, 디지털 시민성 등을 담아낼 수 있는 문항 등을 추가로 수집하였다.

다음으로 연구진은 “사회적 미디어리터러시 맵핑; 개념적 프레임워크”(Mapping Social 

Media Literacy; Towards a Conceptual Framework, 2011)를 주 모델로 삼고, 이를 보완하

기 위해 다양한 측정 변인을 고려하였다. 연구진은 1단계를 통해 추출된 미디어리터러시 

측정 지수와 지수체계 도출을 위한 모델로 선정된 프레임을 적용하여 수차례의 의견 교환

을 통해 지수 구성의 초안을 도출하였으며, 모델링을 통해 설정한 6가지 역량에 포함되는 

문항을 수정, 보완, 또는 문항 삭제의 순서로 진행하였다. 연구진은 집단 지성을 통해 도출

된 디지털 사회 미디어리터러시 측정 지수의 초안을 더욱 정교화하기 위해 측정 항목의 

중요도, 이해도와 의견을 전문가(16인)와 일반인(12인)을 통해 확인하는 절차도 수행하였

다. 중요도는 측정 문항으로서의 중요도이며, 이해도는 문항 내용의 이해가 쉬운지를 묻는 

것으로 구성되었다. 또한, 개방형 질문을 통해 각자의 미디어리터러시에 대한 의견을 개진

하였다. 연구진은 문항을 축소하는 과정에서 주요 원칙을 세우고, 이를 통해 문항을 선정

하였다. 주요 원칙은 다음과 같다. 원칙1은 전문가와 일반인이 모두 중요하게 생각하는 것

은 측정 문항으로 삼는다. 원칙2는 전문가와 일반인의 중요도 점수 차이가 적은 것은 측정 

문항으로 삼는다. 원칙 3은 전문가들의 점수를 기준으로 하되, 되도록 4점 이상 받은 것을 

기준으로 삼고, 일반인 의견도 참고한다. 단, 상위에 랭크가 되어 있는 것은 일단 선택한

다. 다음 단계로 연구진은 전문가와 일반인의 미디어리터러시 측정 문항의 중요도와 이해

도를 바탕으로 문항의 독이성을 높이기 위한 작업을 시도하였다. 이를 위해 국어국문학을 

전공으로 하고, ‘새우리말 큰 사전’의 자문 역할을 맡고 있는 전문가의 도움을 받아 문

장을 수정하였다. 이때, ① 누구나 이해하기 쉽고, ② 다소 어려운 의미나 중첩되는 의미가 
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전달될 때는 예시를 포함하여 이해도를 높이며 ③ 하나의 문장에 하나의 의미를 담는 것

을 원칙으로 수정하였다. 이를 통해 미디어리터러시 측정 문항 초안을 도출하였다. 

개념 문항

비판적 
사고 
역량

(12문항)

나는 내가 접한 정보에 숨겨진 의도를 확인한다
나는 내가 접한 정보의 출처를 확인한다
나는 내가 접한 정보의 전문성을 확인한다
나는 내가 접한 정보가 타당한 근거를 제시하고 있는지 확인한다
나는 내가 접한 정보가 사실인지 아닌지 확인한다
나는 온라인에서 자료를 사용할 때, 자료의 출처를 밝히고 사용한다
나는 온라인에서 자료를 공유할 때 정보가 정확한지 확인한다
나는 내가 접한 정보를 이해하기 위해 다른 자료를 함께 비교해 본다
나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 정보를 찾아본다 
나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 사례를 생각해본다 
나는 일부 의견이나 정보보다는 다양한 의견이나 정보를 살펴본다
나는 나와 다른 의견이나 정보도 살펴본다

이용
역량

(11문항)

나는 필요에 따라 미디어를 선택해서 활용할 수 있다
나는 선호에 따라 플랫폼(유튜브, 인스타그램, 카카오톡 등 )을 선택적으로 이용할 
수 있다
나는 미디어를 사용하여 필요한 정보나 자료를 찾을 수 있다
나는 필요한 서비스에 접속해 콘텐츠를 사용할 수 있다
나는 온라인에서 각종 금융거래를 할 수 있다(인터넷뱅킹, 계좌 확인, 이체, 송금, 
증권거래 등)
나는 온라인에서 전자상거래를 할 수 있다
나는 온라인에서 공공서비스를 이용할 수 있다. (예; 민원서류발급, 공공시설 이용 
예약, 도서관 자료 이용, 보건소 이용 예약 등) 
나는 온라인에서 필요에 따라 일상생활정보를 이용할 수 있다. (예: 날씨, 교통 정
보 등) 
나는 온라인을 통해 전문정보를 찾아 이용할 수 있다. (예: 해당 분야의 전문가가 
작성한 자료) 
나는 긴급(재난)상황 발생 시 어떤 미디어를 통해 정보를 찾아야 하는지 알고 있다
나는 사이버 폭력(디지털 성범죄, 허위정보 유포, 언어폭력, 사이버 왕따 등)으로부
터 나 자신을 지킬 수 있게 미디어를 이용한다

생산
역량

(8문항)

나는 내가 원하는 동영상을 촬영할 수 있다
나는 내가 원하는 방식으로 동영상을 편집하여 완성할 수 있다
나는 내가 원하는 미디어에 동영상을 업로드 할 수 있다
나는 내가 원하는 사진을 촬영할 수 있다
나는 내가 원하는 방식으로 사진을 편집하여 완성할 수 있다
나는 내가 원하는 미디어에 사진을 업로드 할 수 있다
나는 미디어를 통해 내 생각을 표현할 수 있다 
나는 같은 메시지를 다양한 미디어의 특성(유튜브, 틱톡, 인스타그램 등)에 맞게 표
현할 수 있다
나는 미디어를 통해 중요한 이슈에 대한 토론에 참여할 수 있다

나는 미디어를 통해 나의 의견을 전달할 수 있다

<표 3-3> 1차 도출된 미디어리터러시 문항 
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5. 1차 파일럿 조사 실시

도출된 설문 문항의 타당성을 검증하기 위하여 1차 파일럿 조사를 시행하였다.13) 지수는 

통계적 절차를 통해 정교화하였다. 첫 번째 단계는 디지털 사회 미디어리터러시의 측정항

목으로 구성된 측정 변수의 요인적재치(설명력) 수준과 문항 제거 시 척도, 그리고 신뢰도 

분석을 통해 측정항목의 타당성을 검토하는 과정이었다. 두 번째 단계에서는 미디어리터러

시 측정 문항으로 개발된 총 52문항에 대한 탐색적 요인분석을 통해 더욱 정교화된 분석을 

시도하였다. 개발된 지수의 측정항목들이 미디어리터러시 측정을 위한 개념의 하위차원으

로 구성되었는지를 탐색적 요인분석을 통해 확인하고 측정항목의 제거시 척도, 동질성 검

증을 통해 측정항목을 정교화하였다. 세 번째 단계로 확증적 인자분석을 통해 모델을 검정

하였다. 1차로 도출된 측정항목의 모형 검증을 통한 모델링화 가능성을 분석하고, 이후 확

13) 10대부터 50대까지 수도권과 비수도권을 거주자들 250명을 대상으로 온라인 설문조사 

실시하였다(기간: 2020년 12월 11일~12월 14일, 조사기관: 마이크로밀엠브레인). 

사회적 
소통
역량

(13문항)

나는 미디어를 통해 관심 있는 글이나 정보를 공유할 수 있다

나는 온라인 공간에서 사회적 관심사(공공이슈)에 대해 의견을 표명할 수 있다(댓
글 작성, 게시판 글 작성 등)

나는 온라인에서 타인과 소통할 수 있다 
나는 온라인에서 문제해결 및 과업·과제 수행 등을 위해 타인과 협업할 수 있다  
나는 온라인에서 정치, 사회적 이슈나 문제에 대해 적극적으로 의견을 교류할 수 
있다
나는 온라인에서 인간관계(인맥)를 유지할 수 있다
나는 온라인에서 타인과 소통할 때 상대방을 배려한다 
나는 온라인에서 의견을 제시할 때 상대방을 배려한다
나는 온라인에서 상대방에 대한 인신 공격적 언어(욕설, 비속어, 혐오표현 등)를 사
용하지 않는다
나는 온라인에서 타인에 대한 비난의 글을 올리지 않는다(악플 및 비방글 게재)
나는 온라인에서 내가 작성한 글이 상대방의 기분을 상하게 하지 않는지 확인한다

성찰
역량

(3문항)

나는 스스로 미디어 이용량을 조절한다
나는 스스로 유해한 내용을 걸러낸다
나는 온라인에서 윤리 및 예절을 잘 지키고 있다고 생각한다 

태도
역량

(5문항)

나는 미디어가 삶에 있어 유용하다고 생각한다
나는 미디어가 삶에 필수적이라고 생각한다
나는 미디어를 통해 삶에 많은 도움을 받는다
나는 미디어가 우리가 직면한 많은 문제를 해결하는 데 해법을 제시한다고 생각한다
나는 새로운 기술 및 제품에 잘 적응할 수 있다고 생각한다
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증적 요인분석을 통해 미디어리터러시를 측정할 수 있는 지수를 개발하였다.14) 또한, 문항

의 집중 타당도를 살펴보기 위해 표준화계수에서 요인 적재치에 1이 넘는 값이 있는지 여

부와 분산추정치(variance)에서 음수(-)가 있는지 확인하였다.

이를 통해 미디어리터러시 역량은 비판적 사고 역량, 이용 역량, 생산 역량, 사회적 소통 

역량, 성찰 역량, 태도 역량 등 6개 상위개념과 9개의 하위요인으로 구성되었고, 총 52개 문

항이 도출되었다. 이와 함께 인구학적 변인과 미디어 이용행태 및 미디어리터러시 인식 등 

추가 항목을 개발하였다.15)

6. 2차 파일럿 조사16)를 통한 지수 보완 

도출된 설문 문항의 타당성을 검증하고 역량을 평가하기 위해 2차 파일럿 조사를 시행하

였다. 2020년 조사에서는 사전 조사를 통해 도출된 설문 문항의 2차 타당성 검증과 디지털 

미디어리터러시 역량 평가 및 인식 조사를 시행하였다.17) 지수는 통계적 절차를 통해 정교

화하였다. 첫 번째 단계로 미디어리터러시의 측정항목으로 구성된 측정 변수의 요인적재치

(설명력)의 수준과 문항 제거 시 척도, 그리고 신뢰도 분석을 통해 측정항목의 타당성을 검

토하였다. 탐색적 요인분석 결과, 8가지 요인으로 추출되었으나, 연구진이 고려한 6개의 주

개념이 포함되어 구성되어 있음을 확인하였다. 역량을 구성하는 설문 문항의 신뢰도를 추

가로 분석한 결과, 해당 문항이 각 역량을 측정하기에 신뢰도가 있음을 확인하였다. 두 번

째 단계로 연구진은 6개 상위개념과 8개 하위개념으로 구성된 모형을 확증적 인자분석을 

14) 검증 결과 χ2(1238) = 2152.99, p<.001, CFI = .760, TLI = .743, RMSEA = .086으로 나타났다. 

15) 미디어 소유여부, 이용하는 서비스, 미디어 이용량, 인터넷 접속시 장애 여부, 미디어

리터러시 교육에 대한 인지와 경험, 교육정보, 교육대상, 미디어리터러시 교육내용에 

대한 중요도, 미디어리터러시 교육과정의 선호도와 참여하고자 하는 활동 등

16) 2020년 연구에서는 2차 파일럿 조사를 “본조사”로 명시하고 있으나, 본 연구에서는 

2021년 연구에서 시행한 “본조사”와의 혼동을 피하고자 2차 파일럿 조사로 명명하

여 설명한다. 또한 2021년의 조사결과와 비교에서는 2020년 조사로 명명한다. 

17) 설문 참여자의 인구학적 성향으로는 성별, 연령, 거주지역, 직업, 학력 외에도 월별 가

구소득, 주거형태, 자녀 유무가 포함되었으며, 성별과 연령, 지역으로 할당표집한 총 

543명 대상 온라인 설문 시행(기간: 2020년 12월 19일~2020년 12월 24일, 조사기관: 마

크로밀엠브레인)
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통해 모델을 검정하였다.18) 문항의 집중 타당도를 살펴보기 위해 표준화계수에서 요인 적

재치에 1이 넘는 값이 있는지의 여부와 분산추정치(variance)에서 음수(-)가 있는지 확인하

였다. 모든 항목에서 해당 기준에 부합되고 있음을 확인하였고, 1차 파일럿 조사 결과를 비

교해 볼 때 더 높은 모델 적합도를 보인다는 점을 확인하였다. 분석 결과, 1차 파일럿 조사

의 성찰 역량 및 사이버 폭력, 긴급상황 발생시의 정보 검색 등의 항목은 성격상 자기보호 

역량으로 설정하여 구성하였다.

이를 통해 최종적으로 디지털 사회 미디어리터러시 역량으로는 비판적 사고 역량, 이용 

역량, 생산과 표현 역량, 사회적 소통 역량, 자기보호 역량, 태도 역량의 6개 상위개념으로 

구성했고 이를 측정하기 위해 총 52개 문항을 도출할 수 있었다.

18) 검증 결과 χ2(1246) = 3682.86, p<.001, CFI = .869, TLI = .861, RMSEA = .06으로 나타났다. 

개념 문항

비판적
사고
역량

(12문항)

나는 내가 접한 정보가 타당한 근거를 제시하고 있는지 확인한다
나는 내가 접한 정보의 전문성을 확인한다
나는 내가 접한 정보의 출처를 확인한다
나는 내가 접한 정보가 사실인지 아닌지 확인한다
나는 내가 접한 정보에 숨겨진 의도를 확인한다
나는 온라인에서 자료를 공유할 때 정보가 정확한지 확인한다
나는 온라인에서 자료를 사용할 때, 자료의 출처를 밝히고 사용한다
나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 정보를 찾아본다

나는 일부 의견이나 정보보다는 다양한 의견이나 정보를 살펴본다

나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 사례를 생각해본다
나는 나와 다른 의견이나 정보도 살펴본다
나는 내가 접한 정보를 이해하기 위해 다른 자료를 함께 비교해 본다

이용
역량

(9문항)

나는 온라인에서 각종 금융거래를 할 수 있다(인터넷뱅킹, 계좌 확인, 이체, 송금, 
증권거래 등)

나는 온라인에서 필요에 따라 일상생활정보를 이용할 수 있다. (예: 날씨, 교통 정보 등)

나는 온라인에서 전자상거래를 할 수 있다

나는 온라인에서 공공서비스를 이용할 수 있다. (예; 민원서류발급, 공공시설 이용 
예약, 도서관 자료 이용, 보건소 이용 예약 등)

나는 필요한 서비스에 접속해 콘텐츠를 사용할 수 있다
나는 미디어를 사용하여 필요한 정보나 자료를 찾을 수 있다

나는 선호에 따라 플랫폼(유튜브, 인스타그램, 카카오톡 등 )을 선택적으로 이용할 

<표 3-4> 2020년 개발된 미디어리터러시 지수 
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수 있다

나는 온라인을 통해 전문정보를 찾아 이용할 수 있다. (예: 해당 분야의 전문가가 
작성한 자료)
나는 필요에 따라 미디어를 선택해서 활용할 수 있다

생산과
표현
역량

(8문항)

나는 내가 원하는 방식으로 사진을 편집하여 완성할 수 있다
나는 내가 원하는 미디어(온라인 플랫폼)에 동영상을 업로드 할 수 있다
나는 내가 원하는 방식으로 동영상을 편집하여 완성할 수 있다
나는 내가 원하는 미디어(온라인 플랫폼)에 사진을 업로드 할 수 있다
나는 같은 메시지를 다양한 미디어의 특성(유튜브, 틱톡, 인스타그램 등)에 맞게 표
현할 수 있다
나는 미디어를 통해 내 생각을 표현할 수 있다
나는 내가 원하는 동영상을 촬영할 수 있다
나는 내가 원하는 사진을 촬영할 수 있다

사회적
소통
역량

(15문항)

나는 온라인에서 정치, 사회적 이슈나 문제에 대해 적극적으로 의견을 교류할 수 
있다
나는 미디어를 통해 나의 의견을 전달할 수 있다
나는 온라인에서 인간관계(인맥)를 유지할 수 있다
나는 온라인 공간에서 사회적 관심사(공공이슈)에 대해 의견을 표명할 수 있다(댓
글 작성, 게시판 글 작성 등)
나는 미디어를 통해 중요한 이슈에 대한 토론에 참여할 수 있다
나는 온라인에서 문제해결 및 과업이나 과제 수행 등을 위해 타인과 협업할 수 있다
나는 미디어를 통해 관심 있는 글이나 정보를 공유할 수 있다
나는 온라인에서 타인과 소통할 수 있다
나는 온라인에서 타인에 대한 비난의 글을 올리지 않는다(악플 및 비방글 게재)
나는 온라인에서 상대방에 대한 인신 공격적 언어(욕설, 비속어, 혐오표현 등)를 사
용하지 않는다
나는 온라인에서 내가 작성한 글이 상대방의 기분을 상하게 하지 않는지 확인한다
나는 온라인에서 윤리 및 예절을 잘 지키고 있다고 생각한다
나는 온라인에서 의견을 제시할 때 상대방을 배려한다
나는 온라인에서 타인과 소통할 때 상대방을 배려한다

나는 스스로 유해한 내용을 걸러낸다

자기보호
역량

(3문항)

나는 사이버 폭력(디지털 성범죄, 허위정보 유포, 언어폭력, 사이버 왕따 등)으로부
터 나 자신을 지킬 수 있게 미디어를 이용한다
나는 긴급(재난)상황 발생 시 어떤 미디어를 통해 정보를 찾아야 하는지 알고 있다
나 자신의 미디어 사용에 대해 깊이 생각해본다

태도
역량

(5문항)

나는 미디어가 삶에 필수적이라고 생각한다
나는 미디어가 우리가 직면한 많은 문제를 해결하는 데 해법을 제시한다고 생각한다
나는 미디어를 통해 삶에 많은 도움을 받는다

나는 미디어가 삶에 있어 유용하다고 생각한다

나는 새로운 기술 및 제품에 잘 적응할 수 있다고 생각한다
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제 2 절 2020년 조사 결과와 2021년 파일럿 조사 결과 비교

여기에서는 디지털 사회 미디어리터러시 지수의 타당도와 신뢰도를 파악하기 위해 2020

년에 수행된 연구 결과와 2021년 파일럿 조사에서 도출된 결과를 비교하여 지수 모델 적

합도를 파악하였다. 2021년 파일럿 조사는 8월 5일에서 8월 12일까지 총 8일간 진행되었

고, 성별 및 연령별 쿼터 할당방법으로 표집된 343명을 대상으로 했다. 조사는 조사 전문 

업체인 마크로밀엠브레인에 의뢰하여 진행되었다. 응답자는 성별로는 남자 171명, 여자 

172명, 연령별로는 10대 35명, 20대 65명, 30대 63명, 40대 68명, 50대 71명, 60세 이상 41명

으로 구성되었다.

1) 조사 응답자의 특성

2020년 조사와 2021년 파일럿 조사의 응답자 특성은 <표3-5>와 같다. 두 조사 모두 성별

과 연령별로 할당표집했고, 지역은 수도권과 비수도권으로 구분하였다. 2020년에는 543명

이 참여했고, 2021년 파일럿 조사에서는 343명이 참여했다. 2020년 조사에 참여한 543명은 

남성 270명(49.7%), 여성 273명(50.3%)으로 구성되었다. 연령대는 만 10-19세는  80명

(14.7%), 만 20-29세 88명(16.2%), 만 30-39세 93명(17.1%), 만 40-49세 92명(16.9%), 만 50-59

세 98명(18%), 만 60세 이상 92명(16.9%)로 구성되었다. 또한  경기도가 143명(26.3%)로 가

장 많았으며, 이어서 서울지역이 133명(24.5%), 부산 44명(8.1%), 경상남도 32명(5.9), 대구 

29명(5.3%) 순으로 나타났다. 그리고 직업군으로는 사무직이 210명(38.7%)로 가장 많았고,

이어서 학생 114명(21%), 주부 72명(13.3%), 서비스/판매직 44명(8.1%) 순으로 나타났다.

학력은 대졸이상이 310명(57.1%)로 가장 높게 나타났고, 고졸이하 84명(15.5%), 중고등학

생 76명(14%), 대학(원)생 73명(13.4%) 순으로 나타났다. 또한 2021년 파일럿 조사에 참여

한 343명은 남성 171명(49.9%), 여성 172명(50.1%)으로 구성되었다. 연령대는 만50-59세가 

71명(20.7%)로 가장 많았고, 만 30-39세 93명(17.1%), 만 40-49세가 68명(19.8%) 순으로 나

타났다. 또한 서울지역이 173명(50.4%)로 가장 많았고, 경기도 지역이 72명(21%), 부산 17

명(5.0%)순으로 나타났다. 직업군은 사무직 168명(49%), 학생 56명(16.3%), 서비스/판매직 

36명(10.5%) 순이었고, 학력은 대졸이상이 198명(57.7%)으로 가장 많이 분포하고 있었다.



- 85 -

인구학적 속성 2020년 조사 2021년 파일럿 조사
빈도 퍼센트 빈도 퍼센트

성별
남자 270 49.7 171 49.9
여자 273 50.3 172 50.1
합계 543 100 343 100

연령

만10-19세 80 14.7 35 10.2
만20-29세 88 16.2 65 19.0
만30-39세 93 17.1 63 18.4
만40-49세 92 16.9 68 19.8
만50-59세 98 18.0 71 20.7
만60세 이상 92 16.9 41 12.0

합계 543 100 343 100

지역

서울 133 24.5 173 50.4
부산 44 8.1 17 5.0
대구 29 5.3 10 2.9
인천 22 4.1 16 4.7
광주 25 4.6 5 1.5
대전 19 3.5 6 1.7
울산 8 1.5 2 .6
경기도 143 26.3 72 21.0
강원도 18 3.3 1 .3
충청북도 8 1.5 5 1.5
충청남도 17 3.1 6 1.7
전라북도 10 1.8 5 1.5
전라남도 6 1.1 2 .6
경상북도 16 2.9 8 2.3
경상남도 32 5.9 12 3.5
제주도 5 .9 3 .9
세종 8 1.5 - -
합계 543 100 343 100

직업

사무직 210 38.7 168 49.0
서비스/판매직 44 8.1 36 10.5

생산직 25 4.6 9 2.6
학생 114 21.0 56 16.3
주부 72 13.3 37 10.8
기타 36 6.6 16 4.7
무직 42 7.7 21 6.1
합계 543 100 343 100

학력

중고등학생 76 14.0 27 7.9
대학(원)생 73 13.4 67 19.5
고졸이하 84 15.5 51 14.9
대졸이상 310 57.1 198 57.7
합계 543 100 343 100

<표 3-5> 2020년 조사와 2021년 파일럿 조사 응답자 특성 비교
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2) 미디어리터러시 지수 기술통계 비교

2020년 실시된 조사 결과와 2021년 파일럿 조사에서 전체 52개 미디어리터러시 역량 측

정항목의 전체 평균은 각각 3.75와 3.77로 나타나 비슷한 결과를 보였다(<표3-6> 참조). 대

부분 항목에서 큰 증가나 감소가 나타나지 않는 가운데, ‘나는 사이버 폭력(디지털 성범죄,

허위정보 유포, 언어폭력, 사이버 왕따 등)으로부터 나 자신을 지킬 수 있게 미디어를 이용

한다’와 ‘나는 내가 원하는 동영상을 촬영할 수 있다’ 두 항목은 2020년 조사에 비해 0.12

증가했고 ‘나는 미디어를 통해 중요한 이슈에 관한 토론에 참여할 수 있다’는 2020년 조사

에 비해 0.13이 증가한 것으로 나타났다.

디지털 미디어리터러시 측정 문항

2020년 조사
2021년 

파일럿 조사
증감

평균

(M1)

표준

편차

평균

(M2)

표준

편차
M2-M1

나는 내가 접한 정보에 숨겨진 의도를 확인한다 3.29 .84 3.32 .842 0.03

나는 내가 접한 정보의 출처를 확인한다 3.52 .85 3.48 .865 -0.04

나는 내가 접한 정보의 전문성을 확인한다 3.61 .84 3.56 .803 -0.05

나는 내가 접한 정보가 타당한 근거를 제시하고 있는

지 확인한다
3.67 .83 3.73 .784 0.06

나는 내가 접한 정보가 사실인지 아닌지 확인한다 3.78 .82 3.75 .806 -0.03

나는 온라인에서 자료를 사용할 때, 자료의 출처를 밝

히고 사용한다
3.70 .88 3.71 .881 0.01

나는 온라인에서 자료를 공유할 때 정보가 정확한지 

확인한다
3.77 .78 3.76 .741 -0.01

나는 내가 접한 정보를 이해하기 위해 다른 자료를 함

께 비교해 본다
3.66 .83 3.63 .805 -0.03

나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 

정보를 찾아본다
3.65 .78 3.66 .789 0.01

나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 

사례를 생각해본다
3.49 .81 3.47 .816 -0.02

나는 일부 의견이나 정보보다는 다양한 의견이나 정

보를 살펴본다
3.68 .78 3.76 .743 0.08

나는 나와 다른 의견이나 정보도 살펴본다 3.64 .81 3.66 .786 0.02

나는 필요에 따라 미디어를 선택해서 활용할 수 있다 3.87 .78 3.88 .755 0.01

<표 3-6> 2020년 조사와 2021년 파일럿 조사의 기술통계 결과
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나는 선호에 따라 플랫폼(유튜브, 인스타그램, 카카오

톡 등 )을 선택적으로 이용할 수 있다
4.02 .80 4.06 .795 0.04

나는 미디어를 사용하여 필요한 정보나 자료를 찾을 

수 있다
4.05 .72 4.07 .763 0.02

나는 필요한 서비스에 접속해 콘텐츠를 사용할 수 있다 4.01 .74 4.02 .780 0.01

나는 온라인에서 각종 금융거래를 할 수 있다(인터넷

뱅킹, 계좌 확인, 이체, 송금, 증권거래 등)
4.25 .81 4.23 .864 -0.02

나는 온라인에서 전자상거래를 할 수 있다 4.11 .87 4.10 .873 -0.01

나는 온라인에서 공공서비스를 이용할 수 있다. (예; 

민원서류발급, 공공시설 이용 예약, 도서관 자료 이용, 

보건소 이용 예약 등)

4.10 .83 4.08 .919 -0.02

나는 온라인에서 필요에 따라 일상생활정보를 이용할 

수 있다. (예: 날씨, 교통 정보 등)
4.31 .71 4.36 .731 0.05

나는 온라인을 통해 전문정보를 찾아 이용할 수 있다. 

(예: 해당 분야의 전문가가 작성한 자료)
3.97 .76 4.06 .831 0.09

나는 긴급(재난)상황 발생 시 어떤 미디어를 통해 정

보를 찾아야 하는지 알고 있다
3.83 .84 3.84 .901 0.01

나는 사이버 폭력(디지털 성범죄, 허위정보 유포, 언어

폭력, 사이버 왕따 등)으로부터 나 자신을 지킬 수 있

게 미디어를 이용한다

3.61 .87 3.73 .917 0.12

나는 내가 원하는 동영상을 촬영할 수 있다 3.77 .90 3.89 .925 0.12

나는 내가 원하는 방식으로 동영상을 편집하여 완성

할 수 있다
3.09 1.01 3.09 1.141 0

나는 내가 원하는 미디어(온라인 플랫폼)에 동영상을 

업로드 할 수 있다
3.45 .98 3.51 1.105 0.06

나는 내가 원하는 사진을 촬영할 수 있다 4.04 .78 4.08 .825 0.04

나는 내가 원하는 방식으로 사진을 편집하여 완성할 

수 있다
3.54 .99 3.60 1.046 0.06

나는 내가 원하는 미디어(온라인 플랫폼)에 사진을 업

로드 할 수 있다
3.72 .95 3.73 1.029 0.01

나는 미디어를 통해 내 생각을 표현할 수 있다 3.55 .91 3.52 1.011 -0.03

나는 같은 메시지를 다양한 미디어의 특성(유튜브, 틱

톡, 인스타그램 등)에 맞게 표현할 수 있다
3.42 .93 3.37 1.081 -0.05

나는 미디어를 통해 중요한 이슈에 관한 토론에 참여

할 수 있다
3.32 .86 3.45 .947 0.13

나는 미디어를 통해 나의 의견을 전달할 수 있다 3.53 .81 3.58 .924 0.05
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나는 미디어를 통해 관심 있는 글이나 정보를 공유할 

수 있다
3.75 .81 3.74 .856 -0.01

나는 온라인 공간에서 사회적 관심사(공공이슈)에 대

해 의견을 표명할 수 있다(댓글 작성, 게시판 글 작성 

등)

3.64 .83 3.68 .902 0.04

나는 온라인에서 타인과 소통할 수 있다 3.79 .83 3.80 .898 0.01

나는 온라인에서 문제해결 및 과업이나 과제 수행 등

을 위해 타인과 협업할 수 있다
3.58 .83 3.66 .923 0.08

나는 온라인에서 정치, 사회적 이슈나 문제에 대해 적

극적으로 의견을 교류할 수 있다
3.31 .89 3.44 .938 0.13

나는 온라인에서 인간관계(인맥)를 유지할 수 있다 3.49 .90 3.49 .936 0

나는 온라인에서 타인과 소통할 때 상대방을 배려한다 3.86 .79 3.88 .776 0.02

나는 온라인에서 의견을 제시할 때 상대방을 배려한다 3.83 .75 3.86 .798 0.03

나는 온라인에서 상대방에 대한 인신 공격적 언어(욕

설, 비속어, 혐오표현 등)를 사용하지 않는다
4.07 .87 4.07 .937 0

나는 온라인에서 타인에 대한 비난의 글을 올리지 않

는다(악플 및 비방글 게재)
4.14 .84 4.12 .891 -0.02

나는 온라인에서 내가 작성한 글이 상대방의 기분을 

상하게 하지 않는지 확인한다
3.89 .83 3.85 .870 -0.04

나 자신의 미디어 사용에 대해 깊이 생각해본다 3.62 .76 3.54 .864 -0.08

나는 스스로 유해한 내용을 걸러낸다 3.83 .76 3.85 .800 0.02

나는 온라인에서 윤리 및 예절을 잘 지키고 있다고 생

각한다
4.04 .75 4.00 .785 -0.04

나는 미디어가 삶에 있어 유용하다고 생각한다 4.01 .75 4.06 .750 0.05

나는 미디어가 삶에 필수적이라고 생각한다 3.85 .79 3.82 .877 -0.03

나는 미디어를 통해 삶에 많은 도움을 받는다 4.01 .71 3.96 .788 -0.05

나는 미디어가 우리가 직면한 많은 문제를 해결하는 

데 해법을 제시한다고 생각한다
3.72 .79 3.69 .822 -0.03

나는 새로운 기술 및 제품에 잘 적응할 수 있다고 생각

한다
3.79 .80 3.78 .841 -0.01

합계 3.75 0.83 3.77 0.87 0.02
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3) 미디어리터러시 지수 탐색적 요인분석 결과 비교

(1) 비판적 사고 역량

디지털 사회 미디어리터러시 지수의 구성 타당도를 살펴보기 위해 탐색적 요인분석을 

실시한 결과, 비판적 사고 역량은 2020년 조사(<표 3-7> 참조)와 2021년 파일럿 조사(<표 

3-8> 참조) 모두 2개의 요인이 추출되었다. 다만, ‘나는 온라인에서 자료를 사용할 때, 자료

의 출처를 밝히고 사용한다’ 항목의 경우 2020년 2차 파일럿 조사에서는 요인1에 묶였으

나 2021년 파일럿 조사에서는 요인2에 묶이는 점에서 차이가 있었다. 이를 통해 비판적 사

고 역량을 측정하는 문항들은 같은 요인으로 추출되고 있음을 확인할 수 있었다.

문항
성분

1 2

나는 내가 접한 정보가 타당한 근거를 제시하고 있는지 확인한다 .796

나는 내가 접한 정보의 전문성을 확인한다 .796

나는 내가 접한 정보의 출처를 확인한다 .750

나는 내가 접한 정보가 사실인지 아닌지 확인한다 .716

나는 내가 접한 정보에 숨겨진 의도를 확인한다 .703

나는 온라인에서 자료를 공유할 때 정보가 정확한지 확인한다 .565

나는 온라인에서 자료를 사용할 때, 자료의 출처를 밝히고 사용한다 .533

나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 정보를 찾아본다 .774

나는 일부 의견이나 정보보다는 다양한 의견이나 정보를 살펴본다 .774

나는 나와 다른 의견이나 정보도 살펴본다 .748

나는 내가 접한 정보를 이해하기 위해 다른 자료를 함께 비교해 본다 .713

나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 사례를 생각해본다 .709

아이겐값 6.23 1.15

<표 3-7> 비판적 사고 역량에 관한 탐색적 요인분석 결과(2020년 조사)
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(2) 이용 역량

이용 역량 9개 항목은 2020년 조사(<표 3-9> 참조)와 2021년 파일럿 조사(<표 3-10> 참

조) 모두에서 하나의 요인에 묶이는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 이용 역량을 측정한 

문항들이 같은 요인으로 추출되고 있음을 확인시켜 준다. 

문항
성분

1 2

나는 내가 접한 정보의 전문성을 확인한다 .775

나는 내가 접한 정보의 출처를 확인한다 .761

나는 내가 접한 정보가 타당한 근거를 제시하고 있는지 확인한다 .748

나는 내가 접한 정보가 사실인지 아닌지 확인한다 .692

나는 내가 접한 정보에 숨겨진 의도를 확인한다 .687

나는 온라인에서 자료를 공유할 때 정보가 정확한지 확인한다 .453

나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 사례를 생각해본다 .724

나는 나와 다른 의견이나 정보도 살펴본다 .722

나는 내가 접한 정보를 이해하기 위해 다른 자료를 함께 비교해 본다 .720

나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 정보를 찾아본다 .719

나는 일부 의견이나 정보보다는 다양한 의견이나 정보를 살펴본다 .681

나는 온라인에서 자료를 사용할 때, 자료의 출처를 밝히고 사용한다 .403

아이겐값 4.84 1.45

<표 3-8> 비판적 사고 역량에 관한 탐색적 요인분석 결과(2021년 파일럿 조사)

문항 성분

1
나는 온라인에서 필요에 따라 일상생활정보를 이용할 수 있다. (예: 날씨, 

교통 정보 등)
.815

나는 온라인에서 각종 금융거래를 할 수 있다(인터넷뱅킹, 계좌 확인, 이

체, 송금, 증권거래 등)
.812

나는 필요한 서비스에 접속해 콘텐츠를 사용할 수 있다 .810

나는 미디어를 사용하여 필요한 정보나 자료를 찾을 수 있다 .793

나는 온라인에서 공공서비스를 이용할 수 있다. (예; 민원서류발급, 공공 .743

<표 3-9> 이용 역량에 관한 탐색적 요인분석 결과(2020년 조사)
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<

시설 이용 예약, 도서관 자료 이용, 보건소 이용 예약 등)
나는 필요에 따라 미디어를 선택해서 활용할 수 있다 .736

나는 온라인에서 전자상거래를 할 수 있다 .733

나는 선호에 따라 플랫폼(유튜브, 인스타그램, 카카오톡 등 )을 선택적으

로 이용할 수 있다
.730

나는 온라인을 통해 전문정보를 찾아 이용할 수 있다. (예: 해당 분야의 전

문가가 작성한 자료)
.729

아이겐값 5.30

문항 성분

1
나는 미디어를 사용하여 필요한 정보나 자료를 찾을 수 있다 .796

나는 온라인에서 필요에 따라 일상생활정보를 이용할 수 있다. (예: 날씨, 

교통 정보 등)
.777

나는 필요한 서비스에 접속해 콘텐츠를 사용할 수 있다 .768

나는 온라인에서 각종 금융거래를 할 수 있다(인터넷뱅킹, 계좌 확인, 이

체, 송금, 증권거래 등)
.765

나는 온라인에서 공공서비스를 이용할 수 있다. (예; 민원서류발급, 공공

시설 이용 예약, 도서관 자료 이용, 보건소 이용 예약 등)
.735

나는 온라인을 통해 전문정보를 찾아 이용할 수 있다. (예: 해당 분야의 전

문가가 작성한 자료)
.727

나는 온라인에서 전자상거래를 할 수 있다 .689

나는 선호에 따라 플랫폼(유튜브, 인스타그램, 카카오톡 등)을 선택적으로 

이용할 수 있다
.687

나는 필요에 따라 미디어를 선택해서 활용할 수 있다 .682

아이겐값 4.89

<표 3-10> 이용 역량에 관한 탐색적 요인분석 결과(2021년 파일럿 조사)
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(3) 생산과 표현 역량

생산과 표현 역량 8개 항목은 2020년 조사(<표 3-11> 참조)와 2021년 파일럿 조사(<표 

3-12> 참조) 모두에서 하나의 요인에 속하는 것으로 나타났다. 이를 통해 생산과 표현 역

량을 측정하는 문항들은 같은 요인으로 추출되고 있음을 알 수 있다. 

문항
성분

1

나는 내가 원하는 미디어(온라인 플랫폼)에 사진을 업로드 할 수 있다 .844

나는 내가 원하는 미디어(온라인 플랫폼)에 동영상을 업로드 할 수 있다 .843

나는 같은 메시지를 다양한 미디어의 특성(유튜브, 틱톡, 인스타그램 등)에 

맞게 표현할 수 있다
.822

나는 내가 원하는 방식으로 사진을 편집하여 완성할 수 있다 .814

나는 미디어를 통해 내 생각을 표현할 수 있다 .806

나는 내가 원하는 방식으로 동영상을 편집하여 완성할 수 있다 .789

나는 내가 원하는 동영상을 촬영할 수 있다 .770

나는 내가 원하는 사진을 촬영할 수 있다 .764

아이겐값 5.20

<표 3-11> 생산과 표현 역량에 관한 탐색적 요인분석 결과(2020년 조사)

문항
성분

1

나는 내가 원하는 미디어(온라인 플랫폼)에 동영상을 업로드 할 수 있다 .843

나는 내가 원하는 미디어(온라인 플랫폼)에 사진을 업로드 할 수 있다 .842

나는 미디어를 통해 내 생각을 표현할 수 있다 .810

나는 내가 원하는 방식으로 사진을 편집하여 완성할 수 있다 .799

나는 같은 메시지를 다양한 미디어의 특성(유튜브, 틱톡, 인스타그램 등)에 

맞게 표현할 수 있다
.792

나는 내가 원하는 동영상을 촬영할 수 있다 .769

나는 내가 원하는 방식으로 동영상을 편집하여 완성할 수 있다 .736

나는 내가 원하는 사진을 촬영할 수 있다 .698

아이겐값 4.96

<표 3-12> 생산과 표현 역량에 관한 탐색적 요인분석 결과(2021년 파일럿 조사)
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(4) 사회적 소통 역량

사회적 소통 역량 15개 항목은 2020년 조사(<표 3-13> 참조)와 2021년 파일럿 조사(<표 

3-14> 참조)에서 모두 두 개의 요인에 묶이는 것으로 나타났다. 각 요인에 속하는 항목의 

목록도 동일하게 나타났다. 이러한 결과는 사회적 소통 역량을 측정하는 문항들은 같은 

요인으로 추출되고 있음을 말해준다. 

 

 

문항
성분

1 2

나는 미디어를 통해 나의 의견을 전달할 수 있다 .805

나는 온라인에서 정치, 사회적 이슈나 문제에 대해 적극적으로 의견

을 교류할 수 있다
.794

나는 미디어를 통해 중요한 이슈에 대한 토론에 참여할 수 있다 .781

나는 온라인 공간에서 사회적 관심사(공공이슈)에 대해 의견을 표명

할 수 있다(댓글 작성, 게시판 글 작성 등)
.777

나는 온라인에서 문제해결 및 과업(과제) 수행 등을 위해 타인과 협

업할 수 있다
.775

나는 미디어를 통해 관심 있는 글이나 정보를 공유할 수 있다 .755

나는 온라인에서 타인과 소통할 수 있다 .736

나는 온라인에서 인간관계(인맥)를 유지할 수 있다 .699

나는 온라인에서 타인에 대한 비난의 글을 올리지 않는다(악플 및 비

방글 게재)
.841

나는 온라인에서 상대방에 대한 인신 공격적 언어(욕설, 비속어, 혐오

표현 등)를 사용하지 않는다
.838

나는 온라인에서 윤리 및 예절을 잘 지키고 있다고 생각한다 .801

나는 온라인에서 내가 작성한 글이 상대방의 기분을 상하게 하지 않

는지 확인한다
.799

나는 온라인에서 의견을 제시할 때 상대방을 배려한다 .640

나는 온라인에서 타인과 소통할 때 상대방을 배려한다 .637

나는 스스로 유해한 내용을 걸러낸다 .576

아이겐값 7.64 2.06

<표 3-13> 사회적 소통 역량에 관한 탐색적 요인분석 결과(2020년 조사)



- 94 -

(5) 자기보호 역량

자기보호 역량에 관한 3가지 항목은 2020년 조사(<표 3-15> 참조)와 2021년 파일럿 조사

(<표 3-16> 참조)에서 모두 한 개의 요인에 속하는 것으로 나타났다. 이를 통해 자기보호 

역량을 측정하는 문항들은 같은 요인으로 추출되고 있음을 확인할 수 있다. 

문항
성분

1 2

나는 미디어를 통해 중요한 이슈에 대한 토론에 참여할 수 있다 .816 .047

나는 미디어를 통해 나의 의견을 전달할 수 있다 .811 .076

나는 온라인에서 정치, 사회적 이슈나 문제에 대해 적극적으로 의견

을 교류할 수 있다
.791 .035

나는 온라인 공간에서 사회적 관심사(공공이슈)에 대해 의견을 표명

할 수 있다(댓글 작성, 게시판 글 작성 등)
.754 .210

나는 온라인에서 문제해결 및 과업(과제) 수행 등을 위해 타인과 협

업할 수 있다
.754 .222

나는 미디어를 통해 관심 있는 글이나 정보를 공유할 수 있다 .749 .260

나는 온라인에서 타인과 소통할 수 있다 .717 .309

나는 온라인에서 인간관계(인맥)를 유지할 수 있다 .630 .292

나는 온라인에서 타인에 대한 비난의 글을 올리지 않는다(악플 및 

비방글 게재)
.074 .827

나는 온라인에서 상대방에 대한 인신 공격적 언어(욕설, 비속어, 혐

오표현 등)를 사용하지 않는다
.014 .767

나는 온라인에서 내가 작성한 글이 상대방의 기분을 상하게 하지 않

는지 확인한다
.116 .748

나는 온라인에서 윤리 및 예절을 잘 지키고 있다고 생각한다 .124 .743

나는 온라인에서 의견을 제시할 때 상대방을 배려한다 .370 .671

나는 온라인에서 타인과 소통할 때 상대방을 배려한다 .370 .669

나는 스스로 유해한 내용을 걸러낸다 .258 .517

아이겐값 6.41 2.41

<표 3-14> 사회적 소통 역량에 관한 탐색적 요인분석 결과(2021년 파일럿 조사)
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문항
성분

1

나는 사이버 폭력(디지털 성범죄, 허위정보 유포, 언어폭력, 사이버 왕따 등)으

로부터 나 자신을 지킬 수 있게 미디어를 이용한다
.826

나는 긴급(재난)상황 발생 시 어떤 미디어를 통해 정보를 찾아야 하는지 알고 

있다
.802

나 자신의 미디어 사용에 대해 깊이 생각해본다 .687

아이겐값 1.79

<표 3-16> 자기보호 역량에 관한 탐색적 요인분석 결과(2021년 파일럿 조사)

(6) 태도 역량

태도 역량 5개 항목은 2020년 조사(<표 3-17> 참조)와 2021년 파일럿 조사(<표 3-18> 참

조)에서 모두 한 개의 요인에 속하는 것으로 나타났다. 이를 통해 태도 역량을 측정하는 

문항들은 같은 요인으로 추출되고 있음을 확인할 수 있었다. 

문항
성분

1

나는 사이버 폭력(디지털 성범죄, 허위정보 유포, 언어폭력, 사이버 왕따 등)으로

부터 나 자신을 지킬 수 있게 미디어를 이용한다
.825

나는 긴급(재난)상황 발생 시 어떤 미디어를 통해 정보를 찾아야 하는지 알고 있

다
.822

나 자신의 미디어 사용에 대해 깊이 생각해본다 .716

아이겐값 1.86

<표 3-15> 자기보호 역량에 관한 탐색적 요인분석 결과(2020년 조사)

문항
성분

1

나는 미디어를 통해 삶에 많은 도움을 받는다 .862

나는 미디어가 삶에 있어 유용하다고 생각한다 .855

<표 3-17> 태도 역량에 관한 탐색적 요인분석 결과(2020년 조사)
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나는 미디어가 삶에 필수적이라고 생각한다 .835

나는 미디어가 우리가 직면한 많은 문제를 해결하는 데 해법을 제시한다고 생

각한다
.809

나는 새로운 기술 및 제품에 잘 적응할 수 있다고 생각한다 .721

아이겐값 3.34

문항
성분

1

나는 미디어가 삶에 필수적이라고 생각한다 .799

나는 미디어가 삶에 있어 유용하다고 생각한다 .797

나는 미디어를 통해 삶에 많은 도움을 받는다 .786

나는 미디어가 우리가 직면한 많은 문제를 해결하는 데 해법을 제시한다고 생

각한다
.775

나는 새로운 기술 및 제품에 잘 적응할 수 있다고 생각한다 .689

아이겐값 2.96

<표 3-18> 태도 역량에 관한 탐색적 요인분석 결과(2021년 파일럿 조사)
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4) 미디어리터러시 지수 확증적 인자분석 비교

(1) 2020년 조사 결과

연구팀은 6개의 상위개념으로 구성된 8개의 하부 개념을 확증적 인자분석을 통해 모델

을 검정하였다(<표 3-19> 참조). 검증 결과 χ2(1246) = 3682.86, p<.001, CFI = .869, TLI = 

.861, RMSEA = .06으로 나타났다. 또한, 문항의 집중 타당도를 살펴보기 위해 표준화계수

에서 요인 적재치에 1이 넘는 값이 있는지의 여부와 분산추정치(variance)에서 음수(-)가 

있는지를 확인하였다. 모든 항목에서 해당 기준에 부합되고 있음을 확인하였으며, 파일럿 

분석 결과를 비교해 볼 때 거의 차이를 보이지 않았다. 

구분 Estimate S.E. C.R.
표준화

계수
P

사진촬영 <--- 생산과 표현 1.000 .723

동영상촬영 <--- 생산과 표현 1.155 .069 16.704 .730 ***

내생각을 표현 <--- 생산과 표현 1.278 .070 18.241 .795 ***

메시지표현 <--- 생산과 표현 1.319 .071 18.465 .804 ***

사진업로드 <--- 생산과 표현 1.376 .073 18.977 .825 ***

동영상편집 <--- 생산과 표현 1.314 .078 16.935 .739 ***

동영상업로드 <--- 생산과 표현 1.411 .075 18.695 .814 ***

사진편집 <--- 생산과 표현 1.337 .076 17.610 .768 ***

전문정보이용 <--- 이용 1.000 .697

플랫폼선택이용 <--- 이용 1.057 .069 15.337 .698 ***

필요정보탐색 <--- 이용 1.064 .062 17.041 .779 ***

콘텐츠사용 <--- 이용 1.108 .064 17.409 .797 ***

공공서비스 <--- 이용 1.093 .072 15.258 .694 ***

전자상거래 <--- 이용 1.110 .075 14.886 .676 ***

일상생활정보 <--- 이용 1.046 .061 17.053 .780 ***

금융거래 <--- 이용 1.167 .070 16.722 .764 ***

미디어선택활용 <--- 이용 1.049 .067 15.620 .711 ***

타인과소통 <--- 소통1 1.000 .787

<표 3-19> 잠재요인 집중 타당도(2020년 조사)
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정보공유 <--- 소통1 1.015 .048 21.185 .819 ***

타인과협업 <--- 소통1 1.023 .049 20.687 .804 ***

토론에참여 <--- 소통1 .983 .052 18.775 .745 ***

의견표명 <--- 소통1 .973 .050 19.295 .761 ***

인간관계유지 <--- 소통1 .927 .056 16.648 .675 ***

의견전달 <--- 소통1 .992 .048 20.533 .800 ***

의견교류 <--- 소통1 1.019 .054 18.876 .748 ***

유해내용선별 <--- 소통2 .737 .050 14.710 .611 ***

소통상대배려 <--- 소통2 1.000 .796

의견상대배려 <--- 소통2 .944 .047 20.138 .790 ***

윤리예절준수 <--- 소통2 .894 .047 18.877 .751 ***

상대기분고려 <--- 소통2 1.034 .052 19.944 .784 ***

인신공격언어 <--- 소통2 1.021 .056 18.379 .735 ***

타인비난글게재 <--- 소통2 1.033 .053 19.534 .772 ***

자료출처사용 <--- 비판1 .960 .069 14.018 .621 ***

정보정확확인 <--- 비판1 1.000 .732

정보의도확인 <--- 비판1 1.013 .065 15.703 .693 ***

정보사실확인 <--- 비판1 1.073 .063 16.973 .747 ***

정보출처확인 <--- 비판1 1.061 .066 16.151 .712 ***

정보전문성확인 <--- 비판1 1.133 .064 17.579 .772 ***

정보근거확인 <--- 비판1 1.142 .064 17.946 .788 ***

신기술적응 <--- 태도 1.000 .665

유용성 <--- 태도 1.170 .071 16.587 .830 ***

삶에도움 <--- 태도 1.134 .068 16.722 .839 ***

해법제시 <--- 태도 1.080 .073 14.804 .722 ***

삶에필수적 <--- 태도 1.156 .074 15.698 .775 ***

미디어사용성찰 <--- 자기보호 1.000 .624

긴급상황이용 <--- 자기보호 1.261 .100 12.618 .712 ***

사이버폭력대응 <--- 자기보호 1.179 .100 11.806 .646 ***

다른자료비교 <--- 비판2 1.000 .736

다른의견탐색 <--- 비판2 .924 .059 15.606 .702 ***

다른사례생각 <--- 비판2 .970 .059 16.360 .735 ***

다양의견정보 <--- 비판2 .945 .058 16.399 .737 ***

접한다른정보 <--- 비판2 1.011 .058 17.545 .788 ***
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(2) 2021년 파일럿 조사 결과 

연구팀은 6개의 상위개념으로 구성된 8개의 하부 개념을 확증적 인자분석을 통해 모델

을 검정하였다(<표 3-20> 참조). 검증 결과 χ2(1246) = 2897.306, p<.001, CFI = .828(.869), 

TLI = .817(.861), RMSEA = .062(.06)로 나타났다. 또한, 문항의 집중 타당도를 살펴보기 위

해 표준화계수에서 요인 적재치에 1이 넘는 값이 있는지의 여부와 분산추정치(variance)에

서 음수(-)가 있는지를 확인하였다. 모든 항목에서 해당 기준에 부합되고 있음을 확인하였

다. 파일럿 조사의 확증적 인자 분석 결과는 2020년 조사 결과와 비교해 볼 때 비슷한 수

준의 모델 적합도를 보이는 것으로 나타났다.

 

구분 Estimate S.E. C.R.
표준화

계수
P

사진촬영 <--- 생산과 표현 1.000 .647

동영상촬영 <--- 생산과 표현 1.239 .107 11.556 .715 ***

내생각을 표현 <--- 생산과 표현 1.493 .119 12.500 .788 ***

메시지표현 <--- 생산과 표현 1.561 .127 12.277 .771 ***

사진업로드 <--- 생산과 표현 1.592 .123 12.966 .827 ***

동영상편집 <--- 생산과 표현 1.471 .131 11.200 .689 ***

동영상업로드 <--- 생산과 표현 1.692 .132 12.859 .818 ***

사진편집 <--- 생산과 표현 1.484 .123 12.111 .758 ***

전문정보이용 <--- 이용 1.183 .105 11.230 .697 ***

플랫폼선택이용 <--- 이용 1.000 .649

필요정보탐색 <--- 이용 1.201 .099 12.176 .771 ***

콘텐츠사용 <--- 이용 1.187 .100 11.857 .745 ***

공공서비스 <--- 이용 1.286 .116 11.073 .686 ***

전자상거래 <--- 이용 1.124 .109 10.315 .630 ***

일상생활정보 <--- 이용 1.109 .094 11.824 .743 ***

금융거래 <--- 이용 1.244 .110 11.328 .705 ***

미디어선택활용 <--- 이용 1.048 .100 10.528 .646 ***

타인과소통 <--- 소통1 1.161 .100 11.580 .756 ***

정보공유 <--- 소통1 1.114 .096 11.644 .761 ***

타인과협업 <--- 소통1 1.210 .103 11.701 .766 ***

<표 3-20> 잠재요인 집중타당도(2021년 파일럿 조사)
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토론에참여 <--- 소통1 1.247 .106 11.740 .770 ***

의견표명 <--- 소통1 1.146 .100 11.427 .742 ***

인간관계유지 <--- 소통1 1.000 .625

의견전달 <--- 소통1 1.226 .104 11.812 .776 ***

의견교류 <--- 소통1 1.147 .103 11.111 .715 ***

유해내용선별 <--- 소통2 1.000 .525

소통상대배려 <--- 소통2 1.325 .146 9.081 .717 ***

의견상대배려 <--- 소통2 1.368 .150 9.099 .719 ***

윤리예절준수 <--- 소통2 1.314 .146 8.987 .703 ***

상대기분고려 <--- 소통2 1.419 .160 8.863 .685 ***

인신공격언어 <--- 소통2 1.500 .171 8.773 .672 ***

타인비난글게재 <--- 소통2 1.601 .172 9.323 .755 ***

자료출처사용 <--- 비판 1.000 .466

정보정확확인 <--- 비판1 1.000 .529

정보의도확인 <--- 비판1 1.292 .160 8.077 .601 ***

정보사실확인 <--- 비판1 1.439 .163 8.810 .699 ***

정보출처확인 <--- 비판1 1.573 .177 8.901 .713 ***

정보전문성확인 <--- 비판1 1.469 .165 8.925 .717 ***

정보근거확인 <--- 비판1 1.437 .161 8.933 .718 ***

신기술적응 <--- 태도 1.000 .628

유용성 <--- 태도 1.075 .098 10.935 .757 ***

삶에도움 <--- 태도 1.070 .102 10.536 .717 ***

해법제시 <--- 태도 1.037 .104 9.986 .666 ***

삶에필수적 <--- 태도 1.226 .114 10.761 .739 ***

미디어사용성찰 <--- 자기보호 1.000 .517

긴급상황이용 <--- 자기보호 1.461 .167 8.740 .725 ***

사이버폭력대응 <--- 자기보호 1.374 .164 8.401 .669 ***

다른자료비교 <--- 비판2 1.090 .157 6.950 .556 ***

다른의견탐색 <--- 비판2 1.275 .168 7.597 .666 ***

다른사례생각 <--- 비판2 1.372 .178 7.715 .691 ***

다양의견정보 <--- 비판2 1.247 .162 7.706 .689 ***

접한다른정보 <--- 비판2 1.380 .176 7.838 .718 ***
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5) 소결

2020년 조사와 2021년 파일럿 조사를 서로 비교한 결과, 전체 미디어리터러시 역량 평균

값, 탐색적 요인분석 결과, 모델적합도 등의 통계적 결과가 유사하게 나타나고 있음을 확

인할 수 있었다. 이 결과는 2020년도에 도출한 디지털 사회에서의 미디어리터러시 지수의 

안정성 및 타당성을 보여준다고 하겠다. 구체적으로 전체 52개 미디어리터러시 역량 지수

의 평균값이 2020년의 조사에서는 평균 3.75로 나타났고, 2021년에는 평균 3.77로 나타났

다. 2020년보다 2021년이 0.02 만큼 높게 나타났다.

미디어리터러시 지수 역량의 6개 개념을 구성하는 문항이 공통요인으로 묶이는지 확인

하고자 탐색적 요인분석을 실시한 결과, 6개의 역량 모두 2020년도와 동일한 요인으로 추

출되었다. 미디어리터러시 지수를 측정하는 측정 모델의 적합도를 확인하고자 구조방정식

의 모델적합도를 비교했다. 구조방정식의 모델적합도를 측정하는 기준인 RESEM 값이 

2020년도는 0.60으로 나타났고, 2021년 파일럿 조사에는 0.62로 나타나 미디어리터러시 측

정을 위해 고안된 지수의 모델 적합도를 확인할 수 있었다.
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제4장 미디어리터러시 역량 및 실태조사 결과분석

제1절 디지털 미디어리터러시 역량 결과

1. 조사대상 및 표본설계

이 연구의 전 국민 미디어리터러시 역량 및 실태조사는 전문조사기관인 마크로밀엠브레

인이 대행하였다. 조사 기간은 2021년 11월 1일부터 2021년 11월 15일까지 2주간이었다. 

조사대상 모집단을 만14세-60세 이상의 일반 국민으로 정의하고 성, 지역, 연령에 따른 비

례추출을 통해 2,000명을 표본설계 했다. 조사를 통해 최종 확보한 응답자는 2,222명이었

고, 표본구성은 다음 <표 4-1>과 같다.

구분
만14-19세 만20-29세 만30-39세 만40-49세 만50-59세 60대 이상 총합계

남 여 남 여 남 여 남 여 남 여 남 여 남 여

서울 52 59 100 107 108 111 113 111 120 113 59 57 552 558

서울

외
53 51 104 107 105 108 116 116 118 113 61 60 557 555

합계 105 110 204 214 213 219 229 227 238 226 120 117
110

9

111

3

<표 4-1> 응답자의 표본구성

2. 인구통계학적 특성

설문 참여자의 인구학적 특성에는 성, 연령, 직업, 거주지역, 가구소득, 주거형태, 가구유

형, 학력이 포함되었다(<표 4-2> 참조). 성별로는 남자 1,109명(49.9%), 여자 1,113명(50.1%)

이었다. 연령별로는 만50-59세 464명(20.9%), 만40-49세 456명(20.5%), 만30-39세 432명

(19.4%), 만20-29세 418명(18.8%), 만60세 이상 237명(10.7%), 만14세-19세 215명(9.7%)이었
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다. 직업에 따라서는 사무직 863명(38.3%), 학생 340명(15.3%), 주부 276명(12.4%) 전문직 

218명(9.8%), 서비스/판매직 193명(8.7%), 무직 156명(7%), 기타 103명(4.6%)으로 나타났다.

가구소득별로는 600만원 이상 502명(22.6%), 200-299만원 429명(19.3%), 300-399만원 375명

(16.9%), 400-499만원 279명(12.6%), 500-599만원 272명(12.2%), 100-199만원 164명(7.4%),

100만원 이하 201명(9%)으로 나타났다. 학력별로는 대졸이상 1,390명(62.6%), 대학(원)생 

334명(15%), 고졸이하 293명(13.2%), 중고등학생 205명(9.2%)으로 나타났다.19) 거주지역별

로는 서울이 1,110명(50%), 경기도 424명(19.1%), 인천 102명(4.6%), 부산 100명(4.5%), 대구 

75명(3.4%) 등의 순으로 나타났다. 가구유형별로는 2세대 가구가 1,011명(45.5%)으로 가장 

많았고 이어 1세대 가구 660명(29.7%), 1인가구 279명(12.6%), 3세대 가구 245명(11%), 기

타 27명(1.2%)이었다.

19) 응답자 중 중졸이하 학력 12명은 고졸이하에 포함했다.

인구학적 속성 빈도 퍼센트

성별
  남자 1,109 49.9
  여자 1,113 50.1
합계 2,222 100

연령

  만14-19세 215 9.7
  만20-29세 418 18.8
  만30-39세 432 19.4
  만40-49세 456 20.5
  만50-59세 464 20.9
  만60세이상 237 10.7

합계 2,222 100

직업

  사무직 863 38.8
  전문직 218 9.8

  서비스/판매직 193 8.7
  생산직 73 3.3
  학생 340 15.3
  주부 276 12.4
  기타 103 4.6
  무직 156 7.0
합계 2,222 100

가구소득   100만원 미만 201 9.0
  100-199만원 164 7.4

<표 4-2> 응답자의 특성
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  200-299만원 429 19.3
  300-399만원 375 16.9
  400-499만원 279 12.6
  500-599만원 272 12.2
  600만원 이상 502 22.6

합계 2,222 100

지역

  서울 1,110 50.0
  부산 100 4.5
  대구 75 3.4
  인천 102 4.6
  광주 38 1.7
  대전 46 2.1
  울산 24 1.1
  경기도 424 19.1
  강원도 31 1.4
  충청북도 37 1.7
  충청남도 38 1.7
  전라북도 37 1.7
  전라남도 24 1.1
  경상북도 45 2.0
  경상남도 67 3.0
  제주도 10 .5
  세종 14 .6
합계 2,222 100

학력

  중고등학생 205 9.2
  대학(원)생 334 15.0
  고졸이하 293 13.2
  대졸이상 1,390 62.6

합계 2,222 100.0

가구유형

  1인가구 279 12.6
  1세대가구 660 29.7
  2세대가구 1011 45.5
  3세대가구 245 11.0

  기타 27 1.2
합계 2,222 100
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3. 설문의 구성

전 국민 미디어리터러시 역량 및 실태조사를 위한 설문은 디지털 사회 미디어리터러시 

역량 지수와 미디어리터러시 관련 실태 파악을 위한 질문 및 인구학적 질문들로 구성되었

다. 구체적으로 미디어리터러시 역량 지수는 비판적 사고 역량 관련 12문항, 이용 역량 관

련 9문항, 생산과 표현 역량 관련 8문항, 사회적 소통 역량 관련 15문항, 자기보호 역량 관

련 3문항, 태도 역량 관련 5문항 등 총 52문항으로 구성되었다. 실태 파악을 위한 질문으

로는 응답자가 소유하고 있는 미디어 기기, 가장 자주 이용하는 서비스, 미디어리터러시 

용어에 대한 인지 여부, 미디어리터러시 교육의 필요성에 대한 인식, 미디어리터러시 교육 

경험 여부, 미디어리터러시 교육을 받은 곳, 미디어리터러시 관련 기관의 교육프로그램 운

영 인지, 미디어리터러시에 관한 주요 정보원, 미디어리터러시 교육의 주된 대상에 대한 

인식, 국내 미디어리터러시 교육에 대한 평가, 미디어리터러시 교육 및 역량 강화를 위해 

필요한 프로그램, 향후 수강하고 싶은 미디어리터러시 교육(유료, 무료), 참여하고 싶은 미

디어 활동 등으로 구성되었다.20)

20) 구체적인 질문내용은 보고서 마지막 부분 <붙임> 설문지 참조.
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4. 미디어리터러시 역량 분석 결과

1) 전체 역량

6가지 미디어리터러시 역량에 관한 분석 결과가 <표 4-3>에 제시되어 있다. 52개 전체 

항목의 평균은 3.77(SD=.63)로 나타났다.21) 구체적으로 이용 역량(평균=4.15, SD=.77)이 가

장 높았고, 태도 역량(평균=3.86, SD=.78), 사회적 소통 역량(평균=3.75, SD=.97), 자기보호 

역량(평균=3.65, SD=.85), 비판적 사고 역량(평균=3.62, SD=.82), 생산과 표현 역량(평균

=3.61, SD=.97) 순으로 나타났다. 필요에 따라 적절한 미디어를 활용하거나 서비스에 접속

해 콘텐츠를 이용하고 온라인 전자상거래나 공공서비스 및 일상생활/전문정보를 이용할 

수 있는 이용 역량이 가장 높게 나타난 것에 반해, 내 생각을 원하는 방식으로 촬영하고 

편집하는 생산과 표현 역량이 가장 낮게 나타난 점이 주목된다.

                                                                        N=2,222

전체 평균을 기준으로 할 때, 비판적 사고, 생산과 표현, 사회적 소통, 자기보호 역량 등 

4가지 역량은 역량 전체 평균에 미치지 않는다는 점을 알 수 있다([그림4-1] 참조).

21) 52개 항목은 5점 척도로 측정되었음.

역량 평균 표준편차

비판적 사고 3.62 0.82

이용 4.15 0.77

생산과 표현 3.61 0.97

사회적 소통 3.75 0.86

자기보호 3.65 0.85

태도 3.86 0.78

합계 3.77 0.84

<표 4-3> 역량별 평균과 표준편차
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[그림 4-1] 6가지 역량별 평균

2) 역량별 분석 결과

비판적 사고 역량(12문항), 이용 역량(9문항), 생산과 표현 역량(8문항), 사회적 소통 역

량(15문항), 자기보호 역량(3문항), 태도 역량(5문항)을 구성하는 각 설문 문항의 평균과 표

준편차를 통해 응답자의 역량을 더 구체적으로 살펴보았다.
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(1) 비판적 사고 역량

비판적 사고 역량 12개 문항 가운데 “나는 온라인에서 자료를 공유할 때 정보가 정확한

지 확인한다”(평균 3.78, SD=.76), “나는 내가 접한 정보가 사실인지 아닌지 확인한다”(평

균 3.74, SD=.81), 그리고 “나는 일부 의견이나 정보보다는 다양한 의견이나 정보를 살펴본

다”(평균 3.71, SD=.76)가 상대적으로 높게 나타났다. 한편, “나는 내가 접한 정보에 숨겨

진 의도를 확인한다”(평균 3.31, SD=.84), “나는 내가 접한 정보의 출처를 확인한다”(평균 

3.48, SD=.89), “나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 사례를 생각해본다”

(평균 3.51, SD=.83) 항목은 상대적으로 낮게 나타났다(<표 4-4> 참조).

 

역량 디지털 미디어리터러시 측정 문항 평균
표준

편차

비판적 

사고역량

 나는 내가 접한 정보에 숨겨진 의도를 확인한다 3.31 0.84

 나는 내가 접한 정보의 출처를 확인한다 3.48 0.89

 나는 내가 접한 정보의 전문성을 확인한다 3.57 0.82

 나는 내가 접한 정보가 타당한 근거를 제시하고 있는지 확인

한다
3.68 0.83

 나는 내가 접한 정보가 사실인지 아닌지 확인한다 3.74 0.81

 나는 온라인에서 자료를 사용할 때, 자료의 출처를 밝히고 사

용한다
3.68 0.89

 나는 온라인에서 자료를 공유할 때 정보가 정확한지 확인한다 3.78 0.76

 나는 내가 접한 정보를 이해하기 위해 다른 자료를 함께 비교

해 본다
3.68 0.82

 나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 정보를 

찾아본다
3.65 0.81

 나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 사례를 

생각해본다
3.51 0.83

 나는 일부 의견이나 정보보다는 다양한 의견이나 정보를 살

펴본다
3.71 0.76

 나는 나와 다른 의견이나 정보도 살펴본다 3.66 0.77

전체 3.62 0.82

<표 4-4> 비판적 사고 역량 문항의 기술통계
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(2) 이용 역량 

이용 역량에서는 “나는 온라인에서 필요에 따라 일상생활정보를 이용할 수 있다”(평균 

4.39, SD=.71), “나는 온라인에서 각종 금융거래를 할 수 있다”(평균 4.35, SD=.77), “나는 

온라인에서 공공서비스를 이용할 수 있다”(평균 4.21, SD=.79) 등의 평균이 상대적으로 높

았다. 반면 “필요에 따라 미디어를 선택해서 활용할 수 있다”(평균3.92, SD=.75)가 가장 낮

게 나타난 가운데 “온라인을 통해 전문정보를 찾아 이용할 수 있다”(평균 4.06, SD=.78),

“필요한 서비스에 접속해 콘텐츠를 사용할 수 있다”(평균 4.07, SD=.74)가 상대적으로 낮

게 나타났다(<표 4-5> 참조).

역량 디지털 미디어리터러시 측정 문항 평균
표준

편차

이용

 나는 필요에 따라 미디어를 선택해서 활용할 수 있다 3.92 0.75

 나는 선호에 따라 플랫폼(유튜브, 인스타그램, 카카오톡 등 )

을 선택적으로 이용할 수 있다
4.10 0.77

 나는 미디어를 사용하여 필요한 정보나 자료를 찾을 수 있다 4.11 0.72

 나는 필요한 서비스에 접속해 콘텐츠를 사용할 수 있다 4.07 0.74

 나는 온라인에서 각종 금융거래를 할 수 있다(인터넷뱅킹, 계

좌 확인, 이체, 송금, 증권거래 등)
4.35 0.77

 나는 온라인에서 전자상거래를 할 수 있다 4.16 0.86

 나는 온라인에서 공공서비스를 이용할 수 있다. (예; 민원서

류발급, 공공시설 이용 예약, 도서관 자료 이용, 보건소 이용 

예약 등)

4.21 0.79

 나는 온라인에서 필요에 따라 일상생활정보를 이용할 수 있다. 

(예: 날씨, 교통 정보 등)
4.39 0.71

 나는 온라인을 통해 전문정보를 찾아 이용할 수 있다. (예: 해

당 분야의 전문가가 작성한 자료)
4.06 0.78

평균 4.15 0.77

<표 4-5> 이용 역량 문항의 기술통계
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(3) 생산과 표현 역량

생산과 표현 역량 항목 중에는 “나는 내가 원하는 사진을 촬영할 수 있다”(평균 4.08,

SD=.78)가 가장 높았고 이어 “나는 내가 원하는 동영상을 촬영할 수 있다”(평균 3.88,

SD=.90)가 높게 나타났다. 반면 “나는 내가 원하는 방식으로 동영상을 편집하여 완성할 수 

있다”(평균 3.13, SD=1.09)가 가장 낮게 나타난 가운데 “나는 같은 메시지를 다양한 미디

어의 특성에 맞게 표현할 수 있다”(평균 3.38, SD=1.01), “나는 내가 원하는 방식으로 사진

을 편집하여 완성할 수 있다”(평균 3.55, SD=1.01) 등의 항목도 평균이 낮았다(<표 4-6> 참

조).

역량 디지털 미디어리터러시 측정 문항 평균
표준

편차

생산과 표현

 나는 내가 원하는 동영상을 촬영할 수 있다 3.88 0.90

 나는 내가 원하는 방식으로 동영상을 편집하여 완성할 수 있다 3.13 1.09

 나는 내가 원하는 미디어(온라인 플랫폼)에 동영상을 업로드 

할 수 있다
3.50 1.06

 나는 내가 원하는 사진을 촬영할 수 있다 4.08 0.78

 나는 내가 원하는 방식으로 사진을 편집하여 완성할 수 있다 3.55 1.01

 나는 내가 원하는 미디어(온라인 플랫폼)에 사진을 업로드 할 

수 있다
3.78 0.96

 나는 미디어를 통해 내 생각을 표현할 수 있다 3.60 0.93

 나는 같은 메시지를 다양한 미디어의 특성(유튜브, 틱톡, 인

스타그램 등)에 맞게 표현할 수 있다
3.38 1.01

전체 3.61 0.97

<표 4-6> 생산과 표현 역량 문항의 기술통계
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(4) 사회적 소통 역량

사회적 소통 역량 가운데 “나는 온라인에서 타인에 대한 비난의 글을 올리지 않는다”

(평균 4.15, SD=.85)가 가장 높았고 이어 “나는 온라인에서 상대방에 대한 인신 공격적 언

어 사용하지 않는다”(평균 4.13, SD=.85), “나는 온라인에서 윤리 및 예절을 잘 지키고 있

다”(평균 4.07, SD=.75) 순으로 평균이 높게 나타났다. 반면 “나는 미디어를 통해 중요한 

이슈에 관한 토론에 참여할 수 있다”(평균 3.35, SD=.91)나 “나는 온라인에서 정치, 사회적 

이슈나 문제에 대해 적극적으로 의견을 교류할 수 있다”(평균 3.37, SD=.95), “나는 온라인

에서 인간관계를 유지할 수 있다”(평균 3.45, SD=.95)는 낮게 나타났다(<표 4-7> 참조).

역량 디지털 미디어리터러시 측정 문항 평균
표준

편차

사회적 소통

 나는 미디어를 통해 중요한 이슈에 대한 토론에 참여할 수 있 다 3.35 0.91

 나는 미디어를 통해 나의 의견을 전달할 수 있다 3.53 0.91

 나는 미디어를 통해 관심 있는 글이나 정보를 공유할 수 있다 3.74 0.87

 나는 온라인 공간에서 사회적 관심사(공공이슈)에 대해 의견

을 표명할 수 있다(댓글 작성, 게시판 글 작성 등)
3.62 0.91

 나는 온라인에서 타인과 소통할 수 있다 3.76 0.88
 나는 온라인에서 문제해결 및 과업/과제 수행 등을 위해 타인 

과 협업할 수 있다
3.62 0.90

 나는 온라인에서 정치, 사회적 이슈나 문제에 대해 적극적으

로 의견을 교류할 수 있다
3.37 0.95

 나는 온라인에서 인간관계(인맥)를 유지할 수 있다 3.45 0.95
 나는 온라인에서 타인과 소통할 때 상대방을 배려한다 3.89 0.77
 나는 온라인에서 의견을 제시할 때 상대방을 배려한다 3.86 0.77
 나는 온라인에서 상대방에 대한 인신 공격적 언어(욕설, 비속

어, 혐오표현 등)를 사용하지 않는다
4.13 0.85

 나는 온라인에서 타인에 대한 비난의 글을 올리지 않는다(악

플 및 비방글 게재)
4.15 0.85

 나는 온라인에서 내가 작성한 글이 상대방의 기분을 상하게 

하지 않는지 확인한다
3.92 0.85

 나는 스스로 유해한 내용을 걸러낸다 3.84 0.79

 나는 온라인에서 윤리 및 예절을 잘 지키고 있다고 생각한다 4.07 0.75

전체 3.75 0.86

<표 4-7> 사회적 소통 역량 문항의 기술통계 결과
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(5) 자기보호 역량

자기보호 역량 가운데에는 “나는 긴급(재난)상황 발생 시 어떤 미디어를 통해 정보를 찾

아야 하는지 알고 있다”(평균 3.83, SD=.83)가 가장 높았고, 이어 “나는 사이버 폭력으로부

터 나 자신을 지킬 수 있게 미디어를 이용한다”(평균 3.62, SD=.89), “나 자신의 미디어 사

용에 깊이 생각해본다”(평균 3.53, SD=.84) 순으로 나타났다(<표 4-8> 참조).

(6) 태도 역량

태도 역량 문항 가운데에는 “나는 미디어가 삶에 유용하다고 생각한다”(평균 4.02,

SD=.71)와 “나는 미디어를 통해 삶에 많은 도움을 받는다”(평균 3.99, SD=.75) 두 항목의 

평균이 상대적으로 높게 나타났다. 그러나 “나는 미디어는 우리가 직면한 문제를 해결하는 

해법을 제시한다고 생각한다”(평균 3.73, SD=.80)와 “나는 새로운 기술 및 제품에 잘 적응

할 수 있다고 생각한다”(평균 3.80, SD=.79)는 상대적으로 평균이 낮았다(<표 4-9> 참조).

역량 디지털 미디어리터러시 측정 문항 평균
표준

편차

자기보호

 나는 긴급(재난)상황 발생 시 어떤 미디어를 통해 정보를 찾

아야 하는지 알고 있다
3.83 0.83

 나는 사이버 폭력(디지털 성범죄, 허위정보 유포, 언어폭력, 

사이버 왕따 등)으로부터 나 자신을 지킬 수 있게 미디어를 

이용한다

3.62 0.89

 나 자신의 미디어 사용에 대해 깊이 생각해본다 3.53 0.84

전체 3.65 0.85

<표 4-8> 자기보호 역량 문항의 기술통계

역량 디지털 미디어리터러시 측정 문항 평균
표준

편차

태도

 나는 미디어가 삶에 있어 유용하다고 생각한다 4.02 0.71

 나는 미디어가 삶에 필수적이라고 생각한다 3.80 0.85

 나는 미디어를 통해 삶에 많은 도움을 받는다 3.99 0.75

 나는 미디어가 우리가 직면한 많은 문제를 해결하는 데 해법

을 제시한다고 생각한다
3.73 0.80

<표 4-9> 태도 역량 문항의 기술통계
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5. 인구학적 특성에 따른 미디어리터러시 역량 분석

(1) 성별에 따른 역량의 차이 

성별에 따른 역량의 차이 분석 결과가 <표 4-10>에 제시되어 있다. 자기보호 역량을 제

외한 다른 5가지 역량의 성별에 따른 차이는 통계적으로 유의미하게 나타났다. 비판적 사

고 역량은 남성(평균 3.66, SD=.56)이 여성(평균 3.58, SD=.57)에 비해 높게 나타났다. 그러

나 이용 역량(여성 4.22, SD=.56; 남성 4.08, SD=.59), 생산과 표현 역량(여성 3.65, SD=.81;

남성 3.57, SD=.74), 사회적 소통 역량(여성 3.80, SD=.60; 남성 3.71, SD=.60), 태도 역량(여

성 3.90, SD=.60; 남성 3.84, SD=.64)은 여성이 남성보다 높은 것으로 나타났다.

(2) 연령대에 따른 역량 차이

연령대에 따른 역량의 차이를 분석한 결과, 6가지 역량 모두에서 통계적으로 유의미한 

차이가 나타났다(<표 4-11> 참조). 사후 분석 결과, 10대(평균 3.72, SD=.59)와 20대(평균 

구분 N 평균 표준편차 t(2220) p

비판적 사고
  남자 1109 3.66 0.56

3.19 .001
  여자 1113 3.58 0.57

이용
  남자 1109 4.08 0.59

-5.65 .000
  여자 1113 4.22 0.56

생산과 표현
  남자 1109 3.57 0.74

-2.57 .010
  여자 1113 3.65 0.81

사회적 소통
  남자 1109 3.71 0.60

-3.59 .000
  여자 1113 3.80 0.60

자기보호
  남자 1109 3.65 0.66

-.32 .749
  여자 1113 3.66 0.67

태도
  남자 1109 3.84 0.64

-2.24 .025
  여자 1113 3.90 0.60

<표 4-10> 성별에 따른 역량의 차이

 나는 새로운 기술 및 제품에 잘 적응할 수 있다고 생각한다 3.80 0.79

전체 3.86 0.78
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3.71, SD=.53)의 비판적 사고 역량이 50대(평균 3.55, SD=.55)와 60대 이상(평균 3.55,

SD=.59)보다 높은 것으로 나타났다. 이용 역량은 20대가 평균 4.37(SD=.53)로 가장 높았고,

이어서 30대(평균 4.25, SD=.56), 10대(평균 4.19, SD=.64), 40대(평균 4.08, SD=.56), 50대(평

균 4.03, SD=.53), 60대 이상(평균 3.92, SD=.62) 순으로 나타났다. 생산과 표현 역량은 10대

(평균 4.01, SD=.71)와 20대(평균 3.93, SD=.75)가 다른 모든 연령대에 비해 높았다. 30대(평

균 3.74, SD=.71)는 40대 이상 모든 연령대에 비해 생산과 표현 역량이 높았다. 사회적 소

통 역량은 10대(평균 3.99, SD=.60)와 20대(평균 3.94, SD=.61)가 다른 모든 연령대에 비해 

높게 나타났다. 자기보호 역량은 10대(평균 3.86, SD=.74)가 30대 이상 모든 연령대에 비해 

높게 나타났다. 20대(평균 3.79, SD=.72)는 40대 이상 모든 연령대에 비해 높게 나타났다.

30대(평균 3.68, SD=.65)는 60대 이상(평균 3.51, SD=.64)보다 자기보호 역량이 높았다. 태

도 역량은 10대(평균 4.13, SD=.67)가 30대 이상 모든 연령대보다 높은 것으로 나타났다.

20대(평균 4.04, SD=.65)는 40대 이상 모든 연령대보다 태도 역량이 높았다.

구 분 N 평균 표준편차 F(5,2216) p

비판적 사고

  만14-19세 215 3.72 0.59

6.28 .000

  만20-29세 418 3.71 0.53

  만30-39세 432 3.64 0.56

  만40-49세 456 3.58 0.57

  만50-59세 464 3.55 0.55

  만60세 이상 237 3.55 0.59

합계 2,222 3.62 0.57

이용

  만14-19세 215 4.19 0.64

28.44 .000

  만20-29세 418 4.37 0.53

  만30-39세 432 4.25 0.56

  만40-49세 456 4.08 0.56

  만50-59세 464 4.03 0.53

  만60세 이상 237 3.92 0.62

합계 2,222 4.15 0.58

생산과 표현
  만14-19세 215 4.01 0.71

58.94 .000
  만20-29세 418 3.93 0.75

<표 4-11> 연령대에 따른 역량의 차이
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(3) 직업에 따른 역량 차이

직업에 따른 6가지 역량에서 모두 통계적으로 유의미한 차이가 나타났다(<표 4-12> 참

조). 사후 분석 결과, 학생(평균=3.77, SD=.55)과 전문직종(평균=3.72, SD=.54)의 비판적 사

고 역량이 생산직종(평균=3.43, SD=.55)보다 높았다. 학생(평균=4.28, SD=.58), 전문직(평균

=4.21, SD=.56), 사무직(평균=4.20, SD=.55)의 이용 역량은 무직(평균=4.04, SD=.66), 주부

  만30-39세 432 3.74 0.71

  만40-49세 456 3.48 0.70

  만50-59세 464 3.34 0.76

  만60세 이상 237 3.24 0.75

합계 2,222 3.61 0.78

사회적 소통

  만14-19세 215 3.99 0.60

24.93 .000

  만20-29세 418 3.94 0.61

  만30-39세 432 3.76 0.57

  만40-49세 456 3.65 0.55

  만50-59세 464 3.63 0.61

  만60세 이상 237 3.63 0.59

합계 2,222 3.75 0.60

자기보호

  만14-19세 215 3.86 0.74

12.74 .000

  만20-29세 418 3.79 0.72

  만30-39세 432 3.68 0.65

  만40-49세 456 3.60 0.61

  만50-59세 464 3.57 0.61

  만60세 이상 237 3.51 0.64

합계 2,222 3.66 0.67

태도

  만14-19세 215 4.13 0.67

23.49 .000

  만20-29세 418 4.04 0.65

  만30-39세 432 3.88 0.60

  만40-49세 456 3.74 0.59

  만50-59세 464 3.77 0.56

  만60세 이상 237 3.73 0.60

합계 2,222 3.87 0.62
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(평균=3.98, SD=.58), 생산직(평균=3.88, SD=.61)에 비해 높았다. 생산과 표현 역량의 경우,

학생(평균=4.01, SD=.70)이 다른 모든 직업에 비해 가장 높게 나타난 가운데, 전문직(평균

=3.68, SD=.74)과 사무직(평균=3.65, SD=.73)은 무직(평균=3.45, SD=.83), 주부(평균=3.29,

SD=.78), 생산직(평균=3.17, SD=.75)에 비해 높았다. 학생(평균=4.01, SD=.58)의 사회적 소

통 역량이 다른 모든 직업에 비해 가장 높게 나타난 가운데, 생산직(평균=3.38, SD=.70)이 

가장 낮았다. 자기보호 역량에서는 학생(평균=3.92, SD=.71)과 생산직(평균=3.41, SD=.62)

에서 집단간 차이를 보였다. 학생(평균=3.12, SD=.64)의 태도 역량이 다른 모든 직업에 비

해 높게 나타났다. 직업에 따른 역량 분석에서 가장 주목할 만한 차이는 생산직과 학생 간

의 차이로 학생은 모든 역량에서 가장 높았고, 생산직은 모든 역량에서 가장 낮았다.

구 분 N 평균 표준편차 F(7,2214) p

비판적 사고

  사무직 863 3.61 0.57

7.65 .000

  전문직 218 3.72 0.54
  서비스/판매직 193 3.57 0.57

  생산직 73 3.43 0.55
  학생 340 3.77 0.55
  주부 276 3.52 0.55
  기타 103 3.60 0.54
  무직 156 3.53 0.59
합계 2,222 3.62 0.57

이용

  사무직 863 4.20 0.55

11.19 .000

  전문직 218 4.21 0.56
  서비스/판매직 193 4.06 0.56

  생산직 73 3.88 0.61
  학생 340 4.28 0.58
  주부 276 3.98 0.58
  기타 103 4.20 0.52
  무직 156 4.04 0.66
합계 2,222 4.15 0.58

생산과 표현

  사무직 863 3.65 0.73

27.33 .000

  전문직 218 3.68 0.74
  서비스/판매직 193 3.50 0.76

  생산직 73 3.17 0.75
  학생 340 4.01 0.70
  주부 276 3.29 0.78

  기타 103 3.51 0.79

<표 4-12> 직업에 따른 역량 차이
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(4) 가구소득에 따른 역량 차이

가구소득에 따라 6가지 역량에서 통계적으로 유의미한 차이가 나타났다(<표 4-13> 참

조). 사후 분석 결과, 600만원 이상(평균=3.72, SD=.54)인 가구의 비판적 사고 역량이 

200-299만원(평균=3.57, SD=.63)인 가구보다 높았다. 또한, 600만원 이상(평균=4.28,

SD=.53)인 가구의 이용 역랑은 200-299만원(평균=4.05, SD=.62)과 100만원 미만(평균

=4.05, SD=.64)인 가구보다 높았다. 600만원 이상(평균=3.12, SD=.64)인 가구의 사회

적 소통 역량 역시 200-299만원(평균=3.64, SD=.65)인 가구보다 높았다. 반면, 생산과 표

  무직 156 3.45 0.83
합계 2,222 3.61 0.78

사회적 소통

  사무직 863 3.76 0.57

17.60 .000

  전문직 218 3.79 0.61
  서비스/판매직 193 3.66 0.62

  생산직 73 3.38 0.70
  학생 340 4.01 0.58
  주부 276 3.63 0.58
  기타 103 3.69 0.57
  무직 156 3.63 0.60
합계 2,222 3.75 0.60

자기보호

  사무직 863 3.64 0.62

11.32 .000

  전문직 218 3.73 0.65
  서비스/판매직 193 3.59 0.64

  생산직 73 3.41 0.62
  학생 340 3.91 0.72
  주부 276 3.57 0.66
  기타 103 3.60 0.65
  무직 156 3.50 0.73
합계 2,222 3.66 0.67

태도

  사무직 863 3.86 0.61

12.09 .000

  전문직 218 3.90 0.62
  서비스/판매직 193 3.78 0.62

  생산직 73 3.67 0.63
  학생 340 4.12 0.64
  주부 276 3.76 0.54
  기타 103 3.77 0.58
  무직 156 3.77 0.64
합계 2,222 3.87 0.62
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현 역량, 자기보호 역량 및 태도 역량에서는 사후 분석에 따른 집단간 차이는 나타나지 않

았다.

구분 N 평균 표준편차 F(6,2215) p

비판적 사고

100만원 미만 201 3.57 0.63

4.68 .000

100-199만원 164 3.60 0.55
200-299만원 429 3.53 0.58

300-399만원 375 3.63 0.59

400-499만원 279 3.63 0.52

500-599만원 272 3.62 0.53

600만원 이상 502 3.72 0.54
합계 2,222 3.62 0.57

이용

100만원 미만 201 4.05 0.64

8.19 .000

100-199만원 164 4.13 0.62
200-299만원 429 4.05 0.62
300-399만원 375 4.13 0.59
400-499만원 279 4.19 0.52
500-599만원 272 4.15 0.52
600만원 이상 502 4.28 0.53

합계 2,222 4.15 0.58

생산과 표현

100만원 미만 201 3.60 0.86

3.95 .001

100-199만원 164 3.53 0.80
200-299만원 429 3.52 0.83
300-399만원 375 3.55 0.75
400-499만원 279 3.62 0.73
500-599만원 272 3.67 0.70
600만원 이상 502 3.73 0.76

합계 2,222 3.61 0.78

사회적 소통

100만원 미만 201 3.74 0.63

6.72 .000

100-199만원 164 3.71 0.64
200-299만원 429 3.64 0.65
300-399만원 375 3.72 0.61
400-499만원 279 3.77 0.56
500-599만원 272 3.77 0.52

600만원 이상 502 3.88 0.57

합계 2,222 3.75 0.60

자기보호

100만원 미만 201 3.65 0.74

3.68 .001

100-199만원 164 3.57 0.68
200-299만원 429 3.56 0.67
300-399만원 375 3.67 0.65

400-499만원 279 3.69 0.65

<표 4-13> 가구소득에 따른 역량 차이 



- 119 -

(5) 거주 지역에 따른 역량 차이

거주 지역(서울 vs. 서울외)에 따른 6가지 역량의 차이를 분석한 결과 비판적 사고, 이용 

역량, 생산과 표현 역량에서 통계적으로 유의미한 차이가 나타났다(<표 4-14> 참조). 구체

적으로, 서울지역 거주자(평균 3.66, SD=.54)의 비판적 사고 역량이 서울외지역 거주자(평

균 3.58, SD=.59)에 비해 높았다. 또한, 서울지역 거주자(평균 4.19, SD=.57)의 이용 역량이 

서울외지역 거주자(평균 4.11, SD=.59)에 비해 높았다. 생산과 표현 역량 역시 서울지역 거

주자(평균 3.65, SD=.77)가 서울외지역 거주자(평균 3.58, SD=.78)에 비해 높았다.  

역량 N 평균 표준편차 t(2220) p

비판적 사고
서울지역 1110 3.66 0.54

3.16 .002
서울외지역 1112 3.58 0.59

이용
서울지역 1110 4.19 0.57

3.22 .001
서울외지역 1112 4.11 0.59

생산과 표현
서울지역 1110 3.65 0.77

2.01 .044
서울외지역 1112 3.58 0.78

사회적 소통
서울지역 1110 3.77 0.61

1.15 .248
서울외지역 1112 3.74 0.60

자기보호
서울지역 1110 3.68 0.67

1.25 .210
서울외지역 1112 3.64 0.67

태도 서울지역 1110 3.87 0.61 .20 .834

<표 4-14> 거주 지역에 따른 역량 차이 

500-599만원 272 3.65 0.62
600만원 이상 502 3.75 0.66

합계 2,222 3.66 0.67

태도

100만원 미만 201 3.87 0.68

3.00 .006

100-199만원 164 3.83 0.64
200-299만원 429 3.81 0.65
300-399만원 375 3.81 0.59
400-499만원 279 3.89 0.58

500-599만원 272 3.86 0.63

600만원 이상 502 3.96 0.59
합계 2,222 3.87 0.62
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(6) 학력에 따른 역량 차이 

학력에 따른 6가지 역량 모두에서 통계적으로 유의미한 차이가 나타났다(<표 4-15> 참

조). 사후 분석 결과, 중고등학생(평균 3.69, SD=.59), 대학(원)생(평균 3.68, SD=.56), 대졸이

상(평균 3.63, SD-.55)의 비판적 사고 역량이 고졸이하(평균 3.45, SD=.60)보다 높았다. 대학

(원)생(평균 4.22, SD=.58)의 이용 역량은 중고등학생(평균 4.10, SD=.63)과 고졸이하(평균 

3.95, SD=.65)보다 높았고, 대졸이상(평균 4.18, SD=.55)과 중고등학생은 고졸이하보다 높

았다. 중고등학생(평균 3.83, SD=.84)과 대학(원)생(평균 3.78, SD=.73)의 생산과 표현 역량

이 대졸이상(평균 3.59, SD=.74)과 고졸이하(평균 3.35, SD=.85)보다 높았고, 대졸이상의 생

산과 표현 역량은 고졸이하보다 높았다. 사회적 소통 역량은 중고등학생(평균 3.88,

SD=.65)이 대졸이상(평균 3.75, SD=.56)과 고졸이하(평균 3.58, SD=.71)보다 높았고 대학

(원)생(평균 3.83, SD=.60)과 대졸이상의 사회적 소통 역량은 고졸이하보다 높았다. 중고등

학생(평균 3.78, SD=.74)과 대학(원)생(평균 3.77, SD=.69)의 자기보호 역량이 대졸이상(평

균 3.64, SD=.64)과 고졸이하(평균 3.51, SD=.67)보다 높았고, 대졸 이상은 고졸이하보다 높

았다. 중고등학생(평균 4.03, SD=.69)의 태도 역량은 대졸이상(평균 3.85, SD=.58)과 고졸이

하(평균 3.74, SD=.70)보다 높았고, 대학(원)생(평균 3.94, SD=.65)과 대졸이상은 고졸이하

보다 높았다.

서울외지역 1112 3.86 0.63

구분 N 평균 표준편차 F(3,2218) p

비판적 사고

  중고등학생 205 3.69 0.59

11.78 .000
  대학(원)생 334 3.68 0.56
  고졸이하 293 3.45 0.60
  대졸이상 1390 3.63 0.55

합계 2,222 3.62 0.57

이용

  중고등학생 205 4.10 0.63

16.41 .000
  대학(원)생 334 4.22 0.58
  고졸이하 293 3.95 0.65
  대졸이상 1390 4.18 0.55

<표 4-15> 학력에 따른 역량 차이 
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(7) 가구유형에 따른 역량 차이 

가구유형에 따른 6가지 역량의 차이를 분석한 결과, 이용 역량에서 통계적으로 유의미

한 차이가 나타났다. 사후 분석 결과 집단간 차이는 나타나지 않았다(<표 4-16> 참조).

합계 2,222 4.15 0.58

생산과 표현

  중고등학생 205 3.83 0.84

22.27 .000
  대학(원)생 334 3.78 0.73
  고졸이하 293 3.35 0.85
  대졸이상 1390 3.59 0.74

합계 2,222 3.61 0.78

사회적 소통

  중고등학생 205 3.88 0.65

12.78 .000
  대학(원)생 334 3.83 0.60
  고졸이하 293 3.58 0.71
  대졸이상 1390 3.75 0.56

합계 2,222 3.75 0.60

자기보호

  중고등학생 205 3.78 0.74

10.70 .000
  대학(원)생 334 3.77 0.69
  고졸이하 293 3.51 0.67
  대졸이상 1390 3.64 0.64

합계 2,222 3.66 0.67

태도

  중고등학생 205 4.03 0.69

10.92 .000
  대학(원)생 334 3.94 0.65
  고졸이하 293 3.74 0.70
  대졸이상 1390 3.85 0.58

합계 2,222 3.87 0.62

구분 N 평균 표준편차 F(4,2217) p

비판적 사고

  1인가구 279 3.60 0.54

.98 .41

  1세대가구 660 3.61 0.56
  2세대가구 1011 3.64 0.56
  3세대가구 245 3.57 0.61

  기타 27 3.64 0.67
합계 2,222 3.62 0.57

이용

  1인가구 279 4.14 0.62

2.60 .03

  1세대가구 660 4.14 0.58
  2세대가구 1011 4.18 0.55
  3세대가구 245 4.05 0.63

  기타 27 4.11 0.74

<표 4-16> 가구유형에 따른 역량 차이 
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합계 2,222 4.15 0.58

생산과 표현

  1인가구 279 3.63 0.76

.28 .88

  1세대가구 660 3.60 0.77
  2세대가구 1011 3.62 0.77
  3세대가구 245 3.57 0.82

  기타 27 3.69 0.93
합계 2,222 3.61 0.78

사회적 소통

  1인가구 279 3.72 0.59

1.55 .18

  1세대가구 660 3.74 0.62
  2세대가구 1011 3.78 0.58
  3세대가구 245 3.70 0.64

  기타 27 3.79 0.79
합계 2,222 3.75 0.60

자기보호

  1인가구 279 3.62 0.64

1.14 .33

  1세대가구 660 3.63 0.68
  2세대가구 1011 3.68 0.63
  3세대가구 245 3.67 0.75

  기타 27 3.79 0.92
합계 2,222 3.66 0.67

태도

  1인가구 279 3.79 0.60

1.68 .15

  1세대가구 660 3.89 0.63
  2세대가구 1011 3.87 0.60
  3세대가구 245 3.85 0.65

  기타 27 4.03 0.77
합계 2,222 3.87 0.62
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제2절 디지털 미디어리터러시 교육 실태조사 결과  

1. 미디어리터러시에 대한 인식과 경험 

1) 미디어리터러시 교육에 대한 인식

(1) 미디어리터러시 용어 인지 여부

설문 응답자 2,222명 중 지금까지 미디어리터러시라는 용어를 들어본 적이 있는 사람은 

23.2%, 들어본 적이 없는 사람은 76.8%로 나타났다(<표 4-17> 참조).

문항 내용
빈도(%)

있다 없다

미디어리터러시 용어를 들어본 적이 있습니까? 516(23.2) 1706(76.8)

<표 4-17> 미디어리터러시 용어 인지 여부

성별에 따라 미디어리터러시라는 용어를 들어본 경험에는 통계적으로 유의미한 차이가 

나타나지 않았다(<표4-18> 참조). 남자 응답자와 여자 응답자 모두 미디어리터러시라는 용

어를 들어본 경험은 23%로 나타났다.

미디어리터러시 용어를 들어본 적이 있습니까?
빈도(%)

남자 여자 전체

있다 257(23.2) 259(23.3) 516(23.2)

없다 852(76.8) 85476.7) 1706(76.8)

합계 1109(100) 1113(100) 2222(100)

<표 4-18> 성별에 따른 미디어리터러시 용어 인지 여부
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연령대에 따라 미디어리터러시 용어를 들어본 경험 여부에는 통계적인 차이가 나타났다

(<표 4-19> 참조). 미디어리터러시 용어를 들어본 적이 가장 많은 연령층은 만14-19세

(32.1%)였고 이어 만20-29세(28%), 만30-39세(21.8%) 순으로 나타났다. 연령대가 낮을수록 

미디어리터러시 용어를 들어본 경험이 많은 경향을 보였다.

미디어리터러시 용어를 

들어본 적이 있습니까?

빈도(%)

만14-19세
만20-29

세

만30-39

세

만40-49

세

만50-59

세

만60세

이상
전체

있다
69

(32.1)

117

(28.0)

94

(21.8)

96

(21.1)

100

(21.6)

40

(16.9)

516

(23.2)

없다
146

(67.9)

301

(72.0)

338

(78.2)

360

(78.9)

364

(78.4)

197

(83.1)

1706

(76.8)

합계
215

(100)

418

(100)

432

(100)

456

(100)

464

(100)

237

(100)

2,222

(100)

<표 4-19> 연령대에 따른 미디어리터러시 용어 인지 여부 

χ2(5)=22.61, p<.001

학력에 따라 미디어리터러시 용어를 들어본 경험 여부에서 통계적인 차이가 나타났다

(<표 4-20> 참조). 대학(원)생의 30.8%가 미디어리터러시 용어를 들어봤다고 응답한 것에 

비해 고졸이하는 11.9%만이 미디어리터러시 용어를 들어봤다고 응답했다.

미디어리터러시 용어

를 들어본 적이 있습니까

빈도(%)

중고등학생 대학(원)생 고졸이하 대졸이상 전체

있다
45

(22.0)

103

(30.8)

35

(11.9)

333

(24.0)

516

(23.2)

없다
160

(78.0)

231

(69.2)

258

(88.1)

1057

(76.0)

1706

(76.8)

합계
205

(100)

334

(100)

293

(100)

1390

(100)

2,222

(100)

<표 4-20> 학력에 따른 미디어리터러시 용어 인지 여부 

χ2(3)=32.37, p<.001
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직업에 따라 미디어리터러시 용어를 들어본 경험에도 통계적인 차이가 나타났다(<표

4-21> 참조). 학생이 35.3%로 가장 많았고 이어 전문직(28.4%), 사무직(25.3%), 생산직

(20.5%) 순으로 나타났다. 반면 주부와 무직의 경우 각각 12%와 15.4%만이 미디어리터러

시 용어를 들어본 경험이 있다고 응답했다.

미디어리터러시 용

어를 들어본 적이 있

습니까?

빈도(%)

사무직 전문직

서비스

/판매

직

생산직 학생 주부 기타 무직 전체

있다
218

(25.3)

62

(28.4)

26

(13.5)

15

(20.5)

120

(35.3)

33

(12.0)

18

(17.5)

24

(15.4)

516

(23.2)

없다
645

(74.7)

156

(71.6)

167

(86.5)

58

(79.5)

220

(64.7)

243

(88.0)

85

(82.5)

132

(84.6)

1706

(76.8)

합계
863

(100)

218

(100)

193

(100)

73

(100)

340

(100)

276

(100)

103

(100)

156

(100)

2,222

(100)

<표 4-21> 직업에 따른 미디어리터러시 용어 인지 여부

χ2(7)=70.64, p<.001

거주 지역에 따라 미디어리터러시 용어를 들어본 경험 여부에서 통계적으로 유의미한 

차이가 나타났다(<표 4-22> 참조). 서울지역 거주자의 25%가 미디어리터러시 용어를 들어

본 적이 있다고 응답한데 비해, 서울외지역 거주자는 21.4%가 들어본 적이 있다고 응답했

다.

미디어리터러시 용어를 들어본 적이 있습니까?
빈도(%)

서울지역 서울외지역 전체

있다 278(25.0) 238(21.4) 516(23.2)

없다 852(76.8) 85476.7) 1706(76.8)

합계 1,109(100) 1,113(100) 2,222(100)

<표 4-22> 거주 지역에 따른 미디어리터러시 용어 인지 여부

χ2(1)=4.13, p<.05
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(2) 미디어리터러시에 대한 인지 정도

미디어리터러시 용어를 들어본 적이 있다고 응답한 516명에게 스스로가 어느 정도 알고 

있다고 생각하는지를 조사했다. <표 4-23>에 나타난 바와 같이 보통이라고 응답한 경우가 

52.5%로 가장 많았고 잘 알고 있다(31.2%), 매우 잘 알고 있다(5.2%) 순으로 나타났다. 한

편, 거의 모른다는 응답은 10.7%, 전혀 모른다는 응답은 0.4%로 나타났다. 미디어리터러시

라는 용어를 들어본 적이 있는 사람의 경우에는 36.4%가 스스로 미디어리터러시를 잘 알

고 있는 것으로 평가하고 있었다.

문항 내용

빈도(%)

 전혀  

모른다

거의

모른다

보통

이다

잘 알고 

있다

매우

잘 알고 

있다
미디어리터러시에 대해 어느 정도 

알고 있다고 생각하십니까?

2

(0.4)

55

(10.7)

271

(52.5)

161

(31.2)

27

(5.2)

<표 4-23> 미디어리터러시 교육에 대한 인식    

(3) 미디어리터러시 교육의 필요성에 대한 인식 

미디어리터러시 교육의 필요성에 관한 질문에서 필요하다는 응답이 54.7%로 가장 높았

고 이어 보통이다(28.6%), 반드시 필요하다(12.6%) 등의 순으로 나타났다(<표 4-24> 참조).

미디어리터러시 교육의 필요성에 대한 긍정 응답 비율은 67.3%, 부정 응답 비율은 4.2%로 

나타났다.

문항 내용

빈도(%)

 전혀 

필요하지 

않다

필요하지

않다

보통

이다
필요하다

반드시

필요하다

미디어리터러시에 대해 어느 정도 

알고 있다고 생각하십니까?

17

(.8)

76

(3.4)

635

(28.6)

1215

(54.7)

279

(12.6)

<표 4-24> 미디어리터러시 교육의 필요성
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2) 미디어리터러시 교육 경험 

(1) 미디어리터러시 교육 경험 여부

미디어리터러시 관련 교육을 어떤 형식으로든 받아본 경험이 있는지에 관한 질문에서 

응답자의 92.3%가 없다고 응답했다(<표 4-25>와 [그림 4-2] 참조).22)

문항 내용
빈도(%)

있다 없다

미디어리터러시 교육 경험 여부 172(7.7) 2050(92.3)

<표 4-25> 미디어리터러시 교육 경험 여부

[그림 4-2] 미디어리터러시 교육 경험 여부

22) 미디어리터러시 용어를 들어본 적이 있는 516명만을 대상으로 한 추가분

석에서 134명(26%)이 어떤 방식으로든 미디어리터러시 교육을 받은 적이 있

는 것으로 나타났다.
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(2) 미디어리터러시 교육 수강 기관

미디어리터러시 교육을 받은 172명의 응답자에게 미디어리터러시 교육을 수강한 기관

을 질문한 결과, 학교(초중고, 대학교)가 33.2%로 가장 많았고 온라인 교육자료 21%, TV

특강 11.4%, 시청자미디어센터 10%, 지역자치단체(주민센터, 도서관 등) 8.1%, 지역영상미

디어센터 7.4%, 스마트쉼센터 6.6%, 기타 2.2% 순으로 나타났다(<표4-26> 참조).

기관
수강 여부(중복응답)

빈도 퍼센트

시청자미디어센터 27 10.0%

스마트쉼센터 18 6.6%

지역영상미디어센터 20 7.4%

학교(초중고, 대학교) 90 33.2%

지역자치단체(주민센터, 도서관 등) 22 8.1%

온라인 교육자료 57 21.0%

TV 특강 31 11.4%

기타 6 2.2%

합계 271 100%

<표 4-26> 미디어리터러시 교육 수강 기관 

3) 미디어리터러시 정보습득 경로

(1) 미디어리터러시 교육정보 습득 경로

미디어리터러시 교육에 대한 정보를 습득하는 경로에 관한 분석 결과, 인터넷(43.6%)을 

통해 가장 많이 얻는 것으로 나타났다. 이어 대중매체 21.5%, 주변 지인 8.1%, 학교/직장 

6.3%, 관련 교재나 서적 4%, 전문기관과 공공기관이 각각 3.4%로 나타났다(<표 4-27> 참

조).
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(2) 미디어리터러시 교육의 대상

미디어리터러시 교육의 대상이 누가 되어야 하는지에 물어본 결과, 중고등학생이어야 

한다는 응답이 33.2%로 가장 많았고 이어 전 국민(32.8%), 성인(17.8%), 노인 등 고령층

(8.6%), 영유아와 어린이(4.8%) 순으로 나타났다. 미디어리터러시 교육이 중고등학생을 대

상으로 해야 한다는 응답과 함께 전 국민을 대상으로 진행되어야 한다는 두 응답이 두드

러진 것이 주목된다(<표 4-28> 참조).

미디어리터러시 교육 정보습득
중복응답

빈도 퍼센트

관련 교재, 서적 134 4.0%

주변지인 269 8.1%

인터넷 1455 43.6%

대중매체(TV, 신문) 726 21.8%

전문기관(시청자미디어센터 등) 115 3.4%

학교/직장 211 6.3%

공공기관(주민센터, 구청 등) 112 3.4%

기타 312 9.4%

합계 3334 100%

<표 4-27> 미디어리터러시 정보습득 경로

교육대상 빈도 퍼센트

영유아와 어린이 106 4.8%

중고등학생 738 33.2%

성인 395 17.8%

노인 등 고령층 191 8.6%

사회적 약자 32 1.4%

전 국민 728 32.8%

기타 32 1.4%

합계 2222 100%

<표 4-28> 미디어리터러시 교육의 대상
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(3) 미디어리터러시 교육 진행에 대한 평가

미디어리터러시 교육이 잘 진행되고 있는지에 대한 평가에서 응답자의 40.4%가 보통이

라고 평가한 가운데, 제대로 이루어지지 않고 있거나(32.7%) 전혀 제대로 이루어지지 않고 

있다(10.6%)는 부정적 평가가 43.3%로 나타났다(<표 4-29> 참조). 잘 이루어지고 있거나

(6%) 매우 잘 이루어지고 있다(0.4%)는 긍정적인 평가는 6.4%에 머물렀다.

 

문항 내용

빈도(%)

 전혀 제대로 

이루어지지 

않는다

제대로 

이루어지지 

않는다

보통

이다

 잘 

이루어지고 

있다

매우 잘 

이루어지고 

있다

미디어리터러시 

교육이 어떻게 

진행되고 있는가?

235

(10.6)

949

(32.7)

897

(40.4)

133

(6.0)

8

(.4)

<표 4-29> 미디어리터러시 교육 진행 평가

(4) 미디어리터러시 교육에서 중요한 주제

11가지 미디어리터러시 교육 중에서 3가지를 중요도의 순위에 따라 선택하도록 한 결

과, 응답자들은 콘텐츠(정보)의 정확성을 이해하는 교육(14.4%), 온라인 윤리와 예절 관련 

교육(14.0%), 공공서비스, 금융거래(전자상거래), 일상정보와 전문정보를 이용하는 교육

(10.8%), 콘텐츠(정보)에 대한 비교검증을 통해 수용하고 이해하는 교육(10.7%) 등의 순으

로 나타났다(<표 4-30> 참조). 이러한 결과는 매일 같이 접하는 다양한 정보에 관해 판단

하는 능력을 갖추고, 미디어의 기능과 미디어가 전달하는 서비스를 충분히 활용하여 자신

의 필요에 따라 정보를 가공할 수 있는 교육을 중요하게 인식하는 것으로 볼 수 있다. 반

면 디지털 미디어 기기 이용 기술이나 방법에 대한 교육(4.8%)이나 미디어를 통해 내 생각

을 자유롭게 제작하고 공유하는 교육(4.5%)의 중요성은 상대적으로 낮게 인식하고 있었다.
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순위 문항 응답수(%)

1 콘텐츠(정보)의 정확성을 이해하는 교육 960(14.4)

2 온라인 윤리와 예절에 관한 교육 936(14.0)

3 콘텐츠(정보) 제작자의 의도나 의미를 파악하고 이해하는 교육 719(10.8)

4
공공서비스, 금융거래(전자상거래), 일상정보와 전문정보 이용에 관

한 교육
713(10.7)

5 콘텐츠(정보)에 대한 비교검증을 통해 수용하고 이해하는 교육 700(10.5)

6 긴급 상황(예: 재난 등) 발생 또는 사이버 폭력 등에 대처하는 교육 698(10.5)

7 미디어의 기능에 대해 평가하고 이해하는 교육 455(6.8)

8
나의 선호도나 필요에 따라 미디어나 플랫폼, 콘텐츠에 접속해 이

용하는 교육
452(6.8)

9 사회적 이슈나 관심사에 대해 내 의견을 표현하고 교류하는 교육 416(6.2)

10 디지털 미디어 기기 이용 기술이나 방법에 대한 교육 317(4.8)

11 미디어를 통해 내 생각을 자유롭게 제작하고 공유하는 교육 300(4.5)

전체 6666(100)

<표 4-30> 미디어리터러시 교육에서 중요한 주제

* 11가지 교육 주제에서 중요도에 따라 3가지를 선택한 결과를 토대로 분석함

(5) 미디어리터러시 교육 희망 과목(무료)

무료로 미디어리터러시 교육 기회가 있을 때 수강하고 싶은 과목에 관한 중복응답 분석 

결과, 허위정보 판별 교육(팩트체크 교육)(7.9%), 이미지/동영상 제작과 편집(7.1%), 메타

버스(6.1%), 코딩(5.9%), 빅데이터 분석(5.8%) 및 유튜브 채널 개설 및 운영방법(5.6%) 관련 

과목에 상대적으로 큰 관심을 보이는 것으로 나타났다(<표 4-31> 참조). 이어 모바일 앱 

개발(4.5%), 드론 제작 및 조종(4.0%), SNS 활용(4.0%), VR과 AR 체험(3.9%), 온라인 판매 

채널 개설 및 운영(3.5%), 금융서비스(3.5%), 개인 블로그 및 카페 개설과 활용(3.5%), 정부

행정서비스 이용(3.4%), 다양한 IT기기 이용 방법(3.1%) 등의 순으로 나타났다.

수강과목
중복응답

N 퍼센트

비판적·윤리적 미디어 허위정보 판별 교육(팩트체크 교육) 872 7.9%

<표 4-31> 미디어리터러시 교육 희망 과목(무료)
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이용

디지털 윤리 교육 441 4.0%

미디어 이용 조절 313 2.8%

자녀 미디어교육 방법 500 4.5%

미디어를 통한 

생활 서비스

예약/예매(철도/고속버스/항공권 예매, 영화/공연 

예매 등)
258 2.3%

금융서비스(인터넷/모바일 뱅킹, 계좌 확인, 이체, 

송금 등)
391 3.5%

정부행정서비스(민원서류 발급 확인, 공과금 

세금납부 등)
377 3.4%

쇼핑(최저가 검색 및 결재) 283 2.6%

다양한 IT기기 이용방법(키오스크, ATM 등). 346 3.1%

온라인 교육 및 화상회의 방법 327 3.0%

미디어를 통한 소통

SNS 활용(페이스북, 트위터, 인스타그램 사용법 

등)
445 4.0%

메신저(카카오톡 사진 문서 전송 등) 293 2.7%

개인 블로그 및 카페 개설·활용 방법 387 3.5%

미디어 창작/앱 개발 등 

생산

이미지/동영상 제작·편집 788 7.1%

모바일 앱 개발 510 4.6%

온라인 판매 채널 개설 및 운영(광고, 판촉 

프로모션 등)
388 3.5%

유튜브 채널 개설 및 운영 방법 618 5.6%

새로운 기기·기술 및 

활용법

AI 스피커 사용 방법 202 1.8%

드론 제작 및 조종 440 4.0%

빅데이터 분석 643 5.8%

미디어 직업 체험 328 3.0%

VR, AR 체험 427 3.9%

코딩 651 5.9%

메타버스 672 6.1%

기타
기타 4 0.0%

수강하고 싶은 과정 없음 124 1.1%

전체 11028 100%
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(6) 미디어리터러시 교육 희망 과목(유료)

유료로 미디어리터러시 교육을 받을 기회가 주어진다면, 수강하고 싶은 과목에 대한 중

복응답 분석 결과, 이미지/동영상 제작 편집(7.2%), 코딩(7.2%), 빅데이터 분석(6.4%), 유튜

브 채널 개설 및 운영 방법(6.0%), 메타버스(5.9%), 모바일 앱 개발(5.7%), 허위정보 판별 

교육(팩트체크 교육)(5.5%)에 대한 관심이 높았다(<표 4-32> 참조). 이어 드론 제작 및 조

종(4.8%), 온라인 판매 채널 개설 및 운영(4.3%), 개인 블로그 및 카페 개설과 활용(3.7%), 

SNS 활용(3.7%), 자녀 미디어교육 방법(3.5%) 등의 순으로 나타났다.

수강과목
중복응답
N 퍼센트

비판적 윤리적 미디어 

이용

허위정보 판별 교육(팩트체크 교육) 392 5.5%
디지털 윤리 교육 201 2.8%
미디어 이용 조절 169 2.4%

자녀 미디어교육 방법 254 3.5%

미디어를 통한 

생활 서비스

예약/예매(철도/고속버스/항공권 예매, 영화/공연 

예매 등)
158 2.2%

금융서비스(인터넷/모바일 뱅킹, 계좌 확인, 이체, 

송금 등)
236 3.3%

정부행정서비스(민원서류 발급 확인, 공과금 

세금납부 등)
184 2.6%

쇼핑(최저가 검색 및 결재) 131 1.8%
다양한 IT기기 이용방법(키오스크, ATM 등). 174 2.4%

온라인 교육 및 화상회의 방법 182 2.5%

미디어를 통한 소통

SNS 활용(페이스북, 트위터, 인스타그램 사용법 

등)
266 3.7%

메신저(카카오톡 사진 문서 전송 등) 167 2.3%
개인 블로그 및 카페 개설·활용 방법 265 3.7%

미디어창작/앱 개발 등 

생산

이미지/동영상 제작·편집 516 7.2%
모바일 앱 개발 412 5.7%

온라인 판매 채널 개설 및 운영(광고, 판촉 

프로모션 등)
311 4.3%

유튜브 채널 개설 및 운영 방법 430 6.0%

새로운 기기·기술 및 

활용법

AI 스피커 사용 방법 101 1.4%
드론 제작 및 조종 341 4.8%
빅데이터 분석 457 6.4%

미디어 직업 체험 179 2.5%

VR, AR 체험 243 3.4%

<표 4-32> 미디어리터러시 교육 희망 과목(유료)



- 134 -

 

(7) 참여를 원하는 미디어 활동 

응답자들은 자신이 가지고 있는 미디어 관련 재능을 기부하는 미디어 활동에 높은 관심

을 보여주었다. <표 4-33>에 나타난 4가지 활동에 대한 참여 의사를 중복응답으로 질문한 

결과 미디어 재능기부가 27.5%로 나타났고, 이어 시청자 참여프로그램 제작이 21.4%, 지

역 이슈를 다루는 1인 크리에이터 활동이 19%, 마을 공동체 활동이 14.5%로 나타났다(<표 

4-33> 참조).

코딩 517 7.2%
메타버스 420 5.9%

기타
기타 8 0.1%

수강하고 싶은 과정 없음 453 6.3%
전체 7167 100.0%

미디어 활동 
중복응답

N 퍼센트

마을 공동체 활동 (지역 및 마을에서 콘텐츠를 함께 제작하고 송출) 442 14.5%

시청자 참여프로그램 제작 (시민들이 직접 콘텐츠를 제작하고 참여) 651 21.4%

미디어 재능기부 (본인이 가지고 있는 미디어 제작 능력 등을 

타인에게 가르쳐주거나, 어르신들에게 스마트폰 이용방법 등을 

가르쳐주는 활동) 

836 27.5%

지역 이슈를 다루는 1인 크리에이터 활동 577 19.0%
기타 538 17.7%
합계 3044 100.0%

<표 4-33> 참여를 원하는 미디어 활동 
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(8) 미디어리터러시 역량 강화에 필요한 지원

미디어리터러시 역량 강화를 위해 지원이 필요하다고 생각하는 분야로는 온라인을 통한 

미디어리터러시 교육프로그램(19.0%)이 가장 많았고, 오프라인 미디어리터러시 교육프로

그램(14.3%), 미디어 활동에 필요한 장비 제공 및 대여(14.0%), 미디어 활동에 필요한 시설 

제공(13.7%), 미디어리터러시 교육 정책자료 제공(9.4%), 미디어리터러시 강사 교육프로그

램(9.1%), 미디어 활동 그룹 조성(8.2%) 미디어 활동 멘토(7.9%) 등의 순으로 (<표 4-34> 참

조).

지원 분야
중복응답

N 퍼센트

오프라인 미디어리터러시 교육프로그램 753 14.3%

온라인을 통한 미디어리터러시 교육프로그램 998 19.0%

미디어리터러시 강사 교육프로그램 477 9.1%

미디어리터러시 교육 정책자료 및 교재, 교구 등 관련 정보 497 9.4%

미디어 활동에 필요한 시설 제공 720 13.7%

미디어 활동에 필요한 장비 제공/대여 734 14.0%

미디어 활동 멘토 418 7.9%

미디어 활동 그룹 조성 431 8.2%

기타 5 0.1%

없음 227 4.3%

합계 5260 100.0%

<표 4-34> 지원이 필요하다고 생각하는 분야 
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2. 인구학적 속성에 따른 미디어리터러시 교육 

1) 연령대에 따른 미디어리터러시 교육 인식

(1) 미디어리터러시 교육에 대한 주요 정보원

연령대에 따라 미디어리터러시 교육에 대한 정보습득에 어떤 특성이 있는지를 중복응답 

분석한 결과가 <표 4-35>에 제시되어 있다. 모든 연령대에서 인터넷이 미디어리터러시 교

육에 관한 정보를 얻는데 가장 주요한 정보원으로 나타났다. 특히 50대가 46.3%로 가장 높

은 가운데 40대 45.7%, 30대 44.1%, 만60세 이상 43.9%, 20대 41.3%, 10대 36.2% 순으로 나

타났다. 인터넷을 제외하고 10대는 학교와 직장이 19.5%로 가장 많았다. 20대 이상의 경우

에는 인터넷을 제외하고 TV와 신문 등 대중매체가 가장 주요한 정보원으로 나타났다(20

대 20.8%, 30대 19%, 40대, 22.6%, 50대 23.5%, 만60세 이상 27.2%).

* 중복응답 분석

(2) 미디어리터러시 교육의 대상

연령대에 따라 가장 주된 미디어리터러시 교육 대상에 대한 인식에 차이가 나타났다

(<표 4-36> 참조). 10대의 경우 중고등학생이 가장 중요한 교육 대상이라고 인식하는 비율

이 60.5%로 매우 높게 나타난 가운데 이어 20대의 38.3%가 중고등학생을 중요한 교육대상

구분 만14-19세 만20-29세 만30-39세 만40-49세 만50-59세 만60세이상

관련 교재, 서적 19(5.9%) 28(4.6%) 22(3.6%) 22(3.3%) 29(3.9%) 14(3.8%)
주변 지인 23(7.1%) 36(6.0%) 53(8.7%) 55(8.1%) 65(8.6%) 37(10.1%)
인터넷 117(36.2%) 250(41.3%) 269(44.1%) 309(45.7%) 349(46.3%) 161(43.9%)

대중매체(TV, 신문) 54(16.7%) 126(20.8%) 116(19.0%) 153(22.6%) 177(23.5%) 100(27.2%)
전문기관(시청자미

디어센터 등)
11(3.4%) 22(3.6%) 22(3.6%) 23(3.4%) 23(3.1%) 14(3.8%)

학교/직장 63(19.5%) 46(7.6%) 37(6.1%) 27(4.0%) 31(4.1%) 7(1.9%)
공공기관(주민센터, 

구청 등)
5(1.5%) 21(3.5%) 17(2.8%) 19(2.8%) 37(4.9%) 13(3.5%)

기타 31(9.6%) 76(12.6%) 74(12.1%) 68(10.1%) 42(5.6%) 21(5.7%)
전체 323(100%) 605(100%) 610(100%) 676(100%) 753(100%) 367(100%)

<표 4-35> 연령대에 따른 미디어리터러시 교육 주요 정보원 
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이라고 인식하고 있었다. 30대의 경우에는 중고등학생이라는 응답과 전 국민이라는 응답

이 각각 32.9%로 같았다. 한편 40대 이상 모든 연령대에서는 주요 교육대상이 전 국민이라

는 응답이 높아 주목된다. 40대는 37.1%, 50대는 39.9%, 만60세 이상은 34.6%가 전 국민이

라고 응답했다. 일반 성인이 주요 대상이라는 응답은 다른 연령대에 비해 50대(23.1%)에서 

높게 나타났다.

(3) 미디어리터러시 교육 희망 과목(무료)

연령대에 따라 무료로 개설되는 미디어리터러시 수강 희망 과목의 차이를 분석한 결과

가 <표 4-37>에 제시되어 있다. 10대는 허위정보 판별교육(7.9%)과 이미지/동영상 편집

(6.7%)을, 20대는 허위정보 판별교육(8.3%), 이미지/동영상 편집(6.9%)과 코딩교육(6.9%)

을, 30대는 허위정보 판별교육(8.2%)과 이미지/동영상 제작 편집(7.3%)을, 40대는 허위정

보 판별교육(8.6%)과 자녀 미디어교육 방법(8.0%)을, 50대는 이미지/동영상 제작 편집

(7.8%)과 허위정보 판별교육(6.8%)을, 60대는 이미지/동영상 제작 편집(7.5%)과 허위정보 

판별교육(7.4%)을 수강하고 싶어 하는 것으로 나타났다.

구분 만14-19세 만20-29세  만30-39세  만40-49세 만50-59세
 만60세 

이상
영유아 및 어린이 12(5.6%) 22(5.3%) 31(7.2%) 18(3.9%) 13(2.8%) 10(4.2%)

중고등학생 130(60.5%) 160(38.3%) 142(32.9%) 136(29.8%) 120(25.9%) 50(21.1%)
성인 14(6.5%) 71(17.0%) 72(16.7%) 86(18.9%) 107(23.1%) 45(19.0%)

노인 등 고령층 14(6.5%) 43(10.3%) 38(8.8%) 29(6.4%) 28(6.0%) 39(16.5%)
사회적 약자

(장애인, 소수자 등)
3(1.4%) 5(1.2%) 4(.9%) 6(1.3%) 8(1.7%) 6(2.5%)

전 국민 38(17.7%) 112(26.8%) 142(32.9%) 169(37.1%) 185(39.9%) 82(34.6%)
기타 4(1.9%) 5(1.2%) 3(.7%) 12(2.6%) 3(.6%) 5(2.1%)

전체 215(100%) 418(100%) 432(100%) 456(100%) 464(100%) 237(100%)

<표 4-36> 연령대에 따른 미디어리터러시 교육의 대상  

구분 만14-19세 만20-29세  30-39세 만40-49세 만50-59세
 만60세 

이상
허위정보 판별 

교육(팩트체크 교육) 
102(7.9%) 193(8.3%) 178(8.2%) 171(8.6%) 145(6.8%) 83(7.4%)

<표 4-37> 연령대에 따른 미디어리터러시 교육 희망 과목(무료)
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디지털 윤리 교육 52(4.0%) 89(3.8%) 97(4.5%) 94(4.7%) 74(3.5%) 35(3.1%)
미디어 이용 조절 51(4.0%) 62(2.7%) 68(3.1%) 51(2.6%) 46(2.1%) 35(3.1%)

자녀 미디어교육 방법 25(1.9%) 69(3.0%) 149(6.9%) 160(8.0%) 75(3.5%) 22(2.0%)
예약/예매(철도/고속버스

/항공권 예매, 영화/공연 

예매 등)

40(3.1%) 58(2.5%) 32(1.5%) 26(1.3%) 57(2.7%) 45(4.0%)

금융서비스(인터넷/모바

일 뱅킹, 계좌 확인, 

이체, 송금 등)

60(4.6%) 65(2.8%) 50(2.3%) 66(3.3%) 92(4.3%) 58(5.1%)

정부행정서비스(민원서

류 발급 확인, 공과금 

세금납부 등)

57(4.4%) 83(3.6%) 51(2.4%) 66(3.3%) 73(3.4%) 47(4.2%)

쇼핑

(최저가 검색 및 결재)
45(3.5%) 66(2.8%) 48(2.2%) 40(2.0%) 50(2.3%) 34(3.0%)

다양한 IT기기 이용방법

(키오스크, ATM 등).
43(3.3%) 71(3.1%) 55(2.5%) 51(2.6%) 73(3.4%) 53(4.7%)

온라인 교육 및 

화상회의 방법
19(1.5%) 51(2.2%) 50(2.3%) 67(3.4%) 89(4.2%) 51(4.5%)

SNS 활용

(페이스북, 트위터, 

인스타그램 사용법 등)

50(3.9%) 77(3.3%) 70(3.2%) 88(4.4%) 105(4.9%) 55(4.9%)

메신저(카카오톡 사진 

문서 전송 등)
46(3.6%) 50(2.2%) 40(1.8%) 46(2.3%) 66(3.1%) 45(4.0%)

개인 블로그 및 카페 

개설·활용 방법
35(2.7%) 74(3.2%) 60(2.8%) 72(3.6%) 96(4.5%) 50(4.4%)

이미지/동영상 

제작·편집 
87(6.7%) 159(6.9%) 159(7.3%) 132(6.6%) 167(7.8%) 84(7.5%)

모바일 앱 개발 75(5.8%) 125(5.4%) 120(5.5%) 65(3.3%) 92(4.3%) 33(2.9%)
온라인 판매 채널 개설 

및 운영(광고, 판촉 

프로모션 등)

35(2.7%) 91(3.9%) 84(3.9%) 71(3.6%) 77(3.6%) 30(2.7%)

유튜브 채널 개설 및 

운영 방법 
46(3.6%) 122(5.3%) 118(5.5%) 114(5.7%) 142(6.6%) 76(6.7%)

AI 스피커 사용 방법 34(2.6%) 48(2.1%) 36(1.7%) 28(1.4%) 30(1.4%) 26(2.3%)
드론 제작 및 조종 54(4.2%) 101(4.4%) 90(4.2%) 68(3.4%) 76(3.6%) 51(4.5%)
빅데이터 분석 67(5.2%) 140(6.0%) 152(7.0%) 116(5.8%) 125(5.8%) 43(3.8%)

미디어 직업 체험 43(3.3%) 83(3.6%) 58(2.7%) 58(2.9%) 61(2.9%) 25(2.2%)
VR, AR 체험 72(5.6%) 107(4.6%) 85(3.9%) 54(2.7%) 72(3.4%) 37(3.3%)

코딩 82(6.4%) 165(7.1%) 158(7.3%) 112(5.6%) 106(5.0%) 28(2.5%)
메타버스 56(4.3%) 154(6.6%) 138(6.4%) 138(6.9%) 129(6.0%) 57(5.1%)
기타 0(0.0%) 0(0.0%) 1(0.0%) 0(0.0%) 1(0.0%) 2(0.2%)

수강하고 싶은 과정 없음 15(1.2%) 14(0.6%) 18(0.8%) 34(1.7%) 21(1.0%) 22(2.0%)
전체 1291(100%) 2317(100%) 2165(100%) 1988(100%) 2140(100%) 1127(100%)
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(4) 미디어리터러시 교육 희망 과목(유료)

연령대에 따라 유료로 수강하고자 하는 미디어리터러시 수강 희망 과목 차이에 관한 분

석 결과가 <표 4-38>에 제시되었다. 10대는 코딩(8.3%), 모바일 앱 개발(7.4%) 및 이미지/

동영상 제작과 편집(7.1%)을, 20대는 코딩(10.6%), 빅데이터 분석(7.7%) 및 모바일 앱 개발

(7.6%)을, 30대는 코딩(9.8%)과 빅데이터 분석(8.1%)을, 40대는 유튜브 채널 개설 및 운영

방법(7%), 메타버스(6.7%) 및 코딩(6%)을, 50대는 이미지/동영상 제작편집(7.9%)과 유튜브 

채널 개설 및 운영방법(6.6%)을, 60대 이상은 이미지/동영상 제작편집(7.7%)과 유튜브 채

널 개설 및 운영방법(6.8%) 수강을 희망하고 있었다.

구분 만14-19세  20-29세  30-39세  40-49세 만50-59세
 만60세 

이상
허위정보 판별 

교육(팩트체크 교육) 
45(5.8%) 57(4.4%) 78(5.8%) 81(5.7%) 76(5.1%) 55(6.5%)

디지털 윤리 교육 22(2.8%) 34(2.6%) 37(2.8%) 48(3.4%) 41(2.7%) 19(2.3%)
미디어 이용 조절 28(3.6%) 20(1.5%) 27(2.0%) 36(2.6%) 36(2.4%) 22(2.6%)

자녀 미디어교육 방법 13(1.7%) 35(2.7%) 71(5.3%) 86(6.1%) 39(2.6%) 10(1.2%)
예약/예매(철도/고속버스

/항공권 예매, 영화/공연 

예매 등)

22(2.8%) 27(2.1%) 19(1.4%) 22(1.6%) 38(2.5%) 30(3.6%)

금융서비스(인터넷/모바

일 뱅킹, 계좌 확인, 

이체, 송금 등)

36(4.6%) 19(1.5%) 29(2.2%) 45(3.2%) 66(4.4%) 41(4.9%)

정부행정서비스(민원서

류 발급 확인, 공과금 

세금납부 등)

25(3.2%) 29(2.2%) 25(1.9%) 33(2.3%) 39(2.6%) 33(3.9%)

쇼핑

(최저가 검색 및 결재)
21(2.7%) 20(1.5%) 21(1.6%) 20(1.4%) 33(2.2%) 16(1.9%)

다양한 IT기기 

이용방법(키오스크, ATM 

등).

19(2.5%) 30(2.3%) 20(1.5%) 26(1.8%) 43(2.9%) 36(4.3%)

온라인 교육 및 

화상회의 방법
12(1.5%) 24(1.8%) 26(1.9%) 41(2.9%) 51(3.4%) 28(3.3%)

SNS 활용

(페이스북, 트위터, 

인스타그램 사용법 등)

34(4.4%) 37(2.8%) 36(2.7%) 54(3.8%) 74(4.9%) 31(3.7%)

메신저(카카오톡 사진 

문서 전송 등)
20(2.6%) 20(1.5%) 23(1.7%) 27(1.9%) 43(2.9%) 34(4.0%)

<표 4-38> 연령대에 따른 미디어리터러시 교육 희망 과목(유료)
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(5) 참여를 원하는 미디어 활동

연령대에 따라 참여하고자 하는 미디어 활동 분석 결과, 모든 연령대에서 미디어 재능기

부에 가장 참여하고 싶어 하는 것으로 나타났다(<표 4-39> 참조). 상대적으로 10대의 미디

어 재능기부 참여 의사가 32.4%로 다른 연령대에 비해 높았다. 다음으로는 모든 연령대에

서 시민들이 직접 콘텐츠 제작에 참여하는 시청자 참여프로그램 제작 활동에 대한 참여 

의사가 높게 나타났다.

구분 만14-19세만20-29세만30-39세만40-49세만50-59세
 만60세 

이상

마을 공동체 활동 34(12.0%) 69(11.9%) 78(13.5%) 90(14.4%) 109(17.3%) 62(17.7%)

시청자 참여프로그램 제작 67(23.6%) 117(20.2%)113(19.6%)143(23.0%)138(21.9%) 73(20.8%)

미디어 재능기부 92(32.4%) 176(30.4%)160(27.8%)153(24.6%)160(25.4%) 95(27.1%)

지역 이슈를 다루는 1인 46(16.2%) 110(19.0%)108(18.8%)128(20.5%)116(18.4%) 69(19.7%)

<표 4-39> 연령대에 따라 참여를 원하는 미디어 활동 

개인 블로그 및 카페 

개설·활용 방법
26(3.4%) 35(2.7%) 39(2.9%) 51(3.6%) 77(5.1%) 37(4.4%)

이미지/동영상 

제작·편집 
55(7.1%) 106(8.2%) 91(6.8%) 80(5.7%) 119(7.9%) 65(7.7%)

모바일 앱 개발 57(7.4%) 99(7.6%) 80(6.0%) 74(5.2%) 72(4.8%) 30(3.6%)
온라인 판매 채널 개설 

및 운영(광고, 판촉 

프로모션 등)

23(3.0%) 64(4.9%) 62(4.6%) 72(5.1%) 58(3.9%) 32(3.8%)

유튜브 채널 개설 및 

운영 방법 
33(4.3%) 73(5.6%) 70(5.2% 98(7.0%) 99(6.6%) 57(6.8%)

AI 스피커 사용 방법 13(1.7%) 18(1.4%) 17(1.3%) 18(1.3%) 15(1.0%) 20(2.4%)
드론 제작 및 조종 37(4.8%) 74(5.7%) 59(4.4%) 67(4.8%) 61(4.1%) 43(5.1%)
빅데이터 분석 40(5.2%) 100(7.7%) 108(8.1%) 88(6.2%) 90(6.0%) 31(3.7%)

미디어 직업 체험 20(2.6%) 33(2.5%) 33(2.5%) 34(2.4%) 36(2.4%) 23(2.7%)
VR, AR 체험 46(5.9%) 50(3.8%) 38(2.8%) 37(2.6%) 51(3.4%) 21(2.5%)

코딩 64(8.3%) 138(10.6%) 131(9.8%) 85(6.0%) 74(4.9%) 25(3.0%)
메타버스 31(4.0%) 68(5.2%) 95(7.1%) 95(6.7%) 91(6.1%) 40(4.7%)
기타 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 1(0.1%) 1(0.1%) 6(0.7%)

수강하고 싶은 과정 

없음
33(4.3%) 89(6.9%) 105(7.8%) 91(6.5%) 77(5.1%) 58(6.9%)

전체 775(100%) 1299(100%)1340(100%)1410(100%)1500(100%) 843(100%)
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(6) 미디어리터러시 역량 강화에 필요한 지원

연령대에 따라 미디어리터러시 역량 강화를 위해 필요한 교육프로그램 분야에 관한 인

식이 서로 다르게 나타났다(<표 4-40> 참조). 10대는 온라인(16.5%)과 오프라인(15.9%)을 

통한 미디어리터러시 교육프로그램과 미디어 활동에 필요한 시설 제공(15.1%)이 필요하다

고 응답했다. 20대는 온라인을 통한 미디어리터러시 교육프로그램(16.8%)과 미디어 활동

에 필요한 시설 제공(14.9%) 및 장비 제공(13.9%)이 필요하다고 응답했다. 30대는 온라인

(17.7%)과 오프라인(14.5%)을 통한 미디어리터러시 교육프로그램과 미디어 활동에 필요한 

시설 지원(14%)이 필요하다고 응답했다. 40대는 온라인(21%)과 오프라인(13.6%)을 통한 

미디어리터러시 교육프로그램 지원과 미디어 활동에 필요한 장비 제공(13%)이 필요하다

고 응답했다. 50대의 경우, 온라인(20.3%)과 오프라인(14.6%)을 통한 미디어리터러시 교육

프로그램과 미디어 활동에 필요한 장비 지원(15.4%)이 필요하다고 응답했다. 60대 이상도 

온라인(21.7%)과 오프라인(15.4%)을 통한 미디어리터러시 교육과 미디어 활동에 필요한 

장비 제공(13.5%)이 필요하다고 응답했다.

크리에이터 활동 

기타 45(15.8%) 107(18.5%)117(20.3%)109(17.5%)108(17.1%) 52(14.8%)

전체 284(100%) 579(100%) 576(100%) 623(100%) 631(100%) 351(100%)
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구분 만14-19세  만20-29세 만30-39세 만40-49세 만50-59세
 만60세 

이상

오프라인 미디어리터러시 

교육프로그램
77(15.9%) 146(13.3%) 153(14.5%) 139(13.6%) 155(14.6%) 83(15.4%)

온라인을 통한 

미디어리터러시 

교육프로그램

80(16.5%) 184(16.8%) 187(17.7%) 214(21.0%) 216(20.3%) 117(21.7%)

미디어리터러시 강사 

교육프로그램
56(11.5%) 114(10.4%) 92(8.7%) 102(10.0%) 72(6.8%) 41(7.6%)

미디어리터러시 교육 

정책자료 및 교재, 교구 등 

관련 정보

45(9.3%) 104(9.5%) 105(10.0%) 93(9.1%) 104(9.8%) 46(8.5%)

미디어 활동에 필요한 

시설 제공
73(15.1%) 163(14.9%) 148(14.0%) 126(12.4%) 144(13.5%) 66(12.2%)

미디어 활동에 필요한 장비 

제공/대여
67(13.8%) 153(13.9%) 145(13.7%) 132(13.0%) 164(15.4%) 73(13.5%)

미디어 활동 멘토 35(7.2%) 91(8.3%) 92(8.7%) 86(8.4%) 79(7.4%) 35(6.5%)

미디어 활동 그룹 조성

(제작단, 소모임, 동아리 

등)

28(5.8%) 101(9.2%) 84(8.0%) 76(7.5%) 93(8.7%) 49(9.1%)

기타 0(0.0%) 2(0.2%) 2(0.2%) 1(0.1%) 0(0.0%) 0(0.0%)

없음 24(4.9%) 39(3.6%) 47(4.5%) 50(4.9%) 38(3.6%) 29(5.4%)

전체 485(100%) 1097(100%) 1055(100%) 1019(100%) 1065(100%) 539(100%)

<표 4-40> 연령대에 따른 미디어리터러시 프로그램 지원 분야  
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2) 가구소득에 따른 미디어리터러시 교육 인식

(1) 미디어리터러시 교육에 대한 주요 정보원

가구소득에 따라 미디어리터러시 교육에 대한 정보원에 어떤 차이가 있는지를 분석한 

결과, 모든 가구소득에서 인터넷이 가장 중요한 정보원으로 인식되고 있었고 이어 대중매

체로 나타났다(<표 4-41> 참조). 인터넷은 가구소득이 100-199만원(49.1%)과 400-499만원

(48.1%)인 경우에 특히 높았다. 

* 중복응답 분석

(2) 미디어리터러시 교육의 대상

가구소득에 따른 미디어리터러시 교육 대상에 대한 인식에 차이를 분석한 결과, 100만

원 미만(40.8%)인 경우와 600만원 이상(37.1%) 및 500-599만원(33.1%)인 경우, 미디어리터

러시 교육의 주된 대상은 중고등학생이라는 응답이 가장 많았다(<표 4-42> 참조). 한편,

100-199만원(39%), 200-299만원(32.2%), 300-399만원(34.7%)인 경우에는 전 국민이 미디어

리터러시 대상이라는 응답이 가장 많았다. 400-499만원인 경우에는 중고등학생과 전 국민

구분
100만원 

미만

 100-199 

만원

200-299 

만원

300-399 

만원

400-499 

만원

500-599 

만원

600만원 

이상

관련 교재, 서적 10(3.4%) 8(3.4%) 21(3.4%) 19(3.4%) 21(5.2%) 12(2.9%) 43(5.3%)

주변 지인 19(6.4%) 15(6.5%) 56(9.2%) 46(8.2%) 24(6.0%) 38(9.1%) 71(8.7%)

인터넷 129(43.7%)114(49.1%)257(42.1%)238(42.6%)193(48.1%)179(42.8%)345(42.2%)

대중매체(TV, 신문) 62(21.0%) 52(22.4%) 130(21.3%)129(23.1%) 85(21.2%) 93(22.2%) 175(21.4%)
전문기관(시청자미

디어센터 등)
9(3.1%) 4(1.7%) 17(2.8%) 22(3.9%) 19(4.7%) 13(3.1%) 31(3.8%)

학교/직장 26(8.8%) 10(4.3%) 29(4.7%) 39(7.0%) 22(5.5%) 25(6.0%) 60(7.3%)
공공기관(주민센터, 

구청 등)
12(4.1%) 5(2.2%) 25(4.1%) 19(3.4%) 11(2.7%) 14(3.3%) 26(3.2%)

기타 28(9.5%) 24(0.3%) 76(12.4%) 47(8.4%) 26(6.5%) 44(10.5%) 67(8.2%)

전체 295(100%) 232(100%) 611(100%) 559(100%) 401(100%) 418(100%) 818(100%)

<표 4-41> 가구소득에 따른 미디어리터러시 교육 주요 정보원 
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이라는 응답이 각각 31.5%로 같았다.

(3) 미디어리터러시 교육 희망 과목(무료)

가구소득에 따라 무료로 수강하고 싶어 하는 미디어리터러시 교육 희망 과목에 관한 중

복응답 분석 결과, 100만원 미만의 경우 주로 허위정보 판별교육(7.5%)과, 이미지/동영상 

제작과 편집(6.3%), 빅데이터 분석(5.4%)을 희망하고 있었다. 100-199만원의 경우에는 주로 

허위정보 판별교육(7.9%)과, 이미지/동영상 제작과 편집(8.3%), 유튜브 채널 개설 및 운영

방법(6.5%)을 희망하고 있었다. 200-299만원의 경우에는 주로 허위정보 판별교육(7.8%)과 

코딩(6.8%)과 이미지/동영상 제작과 편집(6.6%)을 희망하고 있었다. 300-399만원의 경우에

는 주로 허위정보 판별교육(8.0%)과, 이미지/동영상 제작과 편집(6.4%)과 코딩(5.4%)을 희

망하고 있었다. 400-499만원의 경우에는 주로 허위정보 판별교육(8.9%)과 이미지/동영상 

제작과 편집(7.6%)과 메타버스(6.1%)를 희망하고 있었다. 500-599만원의 경우에는 주로 허

위정보 판별교육(7.9%)과 이미지/동영상 제작과 편집(7.1%), 메타버스(7.1%) 및 빅데이터 

분석(6.6%)을 희망하고 있었다. 600만원 이상의 경우에는 주로 이미지/동영상 제작과 편

집(8.0%)과 허위정보 판별 교육(7.6%), 메타버스(7.0%), 빅데이터 분석(6.9%)을 희망하고 

있었다(<표 4-43> 참조).

구분
100만원 

미만

 100-199 

만원

200-299 

만원

300-399 

만원

400-499 

만원

500-599 

만원

600만원 

이상
영유아 및 어린이 11(5.5%) 11(6.7%) 17(4.0%) 25(6.7%) 13(4.7%) 11(4.0%) 18(3.6%)

중고등학생 82(40.8%) 47(28.7%) 131(30.5%) 114(30.4%) 88(31.5%) 90(33.1%) 186(37.1%)

성인 23(11.4%) 21(12.8%) 95(22.1%) 63(16.8%) 55(19.7%) 57(21.0%) 81(16.1%)

노인 등 고령층 13(6.5%) 16(9.8%) 36(8.4%) 30(8.0%) 26(9.3%) 22(8.1%) 48(9.6%)

사회적 약자 

(장애인, 소수자 등)
4(2.0%) 3(1.8%) 5(1.2%) 8(2.1%) 2(.7%) 5(1.8%) 5(1.0%)

전 국민 6532.3(%) 64(39.0%) 138(32.2%) 130(34.7%) 88(31.5%) 84(30.9%) 159(31.7%)

기타 3(1.5%) 2(1.2%) 7(1.6%) 5(1.3%) 7(2.5%) 3(1.1%) 5(1.0%)

전체 201(100%) 164(100%) 429(100%) 375(100%) 279(100%) 272(100%) 502(100%)

<표 4-42> 가구소득에 따른 미디어리터러시 교육의 대상 
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구분
100만원 

미만

 100-199 

만원

200-299 

만원

300-399 

만원

400-499 

만원

500-599 

만원

600만원 

이상

허위정보 판별 

교육

(팩트체크 교육) 

85(7.5%) 66(7.9%) 165(7.8%) 148(8.0%) 114(8.9%) 114(7.9%) 180(7.6%)

디지털 윤리 교육 37(3.3%) 33(4.0%) 78(3.7%) 85(4.6%) 50(3.9%) 62(4.3%) 96(4.1%)

미디어 이용 조절 39(3.4%) 22(2.6%) 56(2.6%) 47(2.5%) 33(2.6%) 39(2.7%) 77(3.3%)
자녀 미디어교육 

방법
34(3.0%) 29(3.5%) 89(4.2%) 95(5.1%) 66(5.1%) 77(5.3%) 110(4.7%)

예약/예매(철도/고

속버스/항공권 

예매, 영화/공연 

예매 등)

30(2.6%) 25(3.0%) 57(2.7%) 39(2.1%) 24(1.9%) 33(2.3%) 50(2.1%)

금융서비스(인터넷

/모바일 뱅킹, 계좌 

확인, 이체, 송금 

등)

51(4.5%) 29(3.5%) 74(3.5%) 73(3.9%) 48(3.7%) 47(3.3%) 69(2.9%)

정부행정서비스(민

원서류 발급 확인, 

공과금 세금납부 

등)

56(4.9%) 24(2.9%) 69(3.3%) 73(3.9%) 34(2.6%) 49(3.4%) 72(3.1%)

쇼핑(최저가 검색 

및 결재)
38(3.4%) 34(4.1%) 49(2.3%) 53(2.9%) 25(1.9%) 36(2.5%) 48(2.0%)

다양한 IT기기 

이용방법(키오스크

, ATM 등).

38(3.4%) 33(4.0%) 75(3.5%) 61(3.3%) 41(3.2%) 40(2.8%) 58(2.5%)

온라인 교육 및 

화상회의 방법
33(2.9%) 27(3.2%) 60(2.8%) 54(2.9%) 41(3.2%) 44(3.0%) 68(2.9%)

SNS 활용(페이스북, 

트위터, 인스타그램 

사용법 등)

46(4.1%) 39(4.7%) 75(3.5%) 77(4.2%) 58(4.5%) 61(4.2%) 89(3.8%)

메신저(카카오톡 

사진 문서 전송 등)
36(3.2%) 17(2.0%) 65(3.1%) 55(3.0%) 33(2.6%) 38(2.6%) 49(2.1%)

개인 블로그 및 

카페 개설·활용 

방법

40(3.5%) 31(3.7%) 65(3.1%) 69(3.7%) 48(3.7%) 48(3.3%) 86(3.6%)

이미지/동영상 

제작·편집 
71(6.3%) 69(8.3%) 139(6.6%) 119(6.4%) 98(7.6%) 103(7.1%) 189(8.0%)

모바일 앱 개발 59(5.2%) 33(4.0%) 105(5.0%) 82(4.4%) 58(4.5%) 58(4.0%) 115(4.9%)
온라인 판매 채널 

개설 및 운영(광고, 
28(2.5%) 39(4.7%) 83(3.9%) 65(3.5%) 38(3.0%) 43(3.0%) 92(3.9%)

<표 4-43> 가구소득에 따른 미디어리터러시 희망 과목(무료)
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* 중복응답 분석

(4) 미디어리터러시 교육 희망 과목(유료)

가구소득에 따라 유료로 수강하고 싶어 하는 미디어리터러시 교육 희망 과목에 대한 중

복응답 분석 결과, 다양한 차이가 나타났다(<표 4-44> 참조). 100만원 미만의 경우에는 코

딩교육이 7.2%로 가장 높았고 이어 허위정보 판별 교육(5.5%), 이미지/동영상 제작과 편

집(5.5%), VR 및 AR체험(5.4%) 등을 희망하고 있었다. 100-199만원의 경우에는 이미지/동

영상 제작과 편집이 8.1%로 가장 높았고 허위정보 판별 교육(5.8%)과 코딩교육(5.8%)을 희

망하고 있었다. 200-299만원의 경우에는 코딩교육이 8.2%로 가장 높았고 이미지/동영상 

제작과 편집(7.4%), 모바일 앱 개발(6.0%), 허위정보 판별 교육(5.5%) 등의 순으로 나타났

다. 300-399만원의 경우에는 이미지/동영상 제작과 편집(6.2%), 코딩교육(6.1%), 모바일 앱

개발(5.9%), 메타버스(5.9%), 허위정보 판별 교육(5.8%) 등의 순으로 희망하고 있었다.

400-499만원의 경우에는 이미지/동영상 제작과 편집이 7.7%로 가장 높았고 코딩교육

(7.0%), 메타버스(5.8%), 모바일 앱 개발(5.5%), 허위정보 판별 교육(5.4%) 등의 순으로 희

망하고 있었다. 500-599만원의 경우에는 코딩교육이 7.3%로 가장 높았고, 메타버스(7.0%),

모바일 앱 개발(5.8%), 이미지/동영상 제작과 편집(5.8%), 허위정보 판별 교육(5.0%) 순으

로 나타났다. 600만원 이상의 경우에는 이미지/동영상 제작과 편집이 8.8%로 가장 높았고 

판촉 프로모션 등)
유튜브 채널 개설 

및 운영 방법 
57(5.0%) 54(6.5%) 123(5.8%) 96(5.2%) 77(6.0%) 75(5.2%) 136(5.8%)

AI 스피커 사용 

방법
28(2.5%) 20(2.4%) 41(1.9%) 28(1.5%) 22(1.7%) 32(2.2%) 31(1.3%)

드론 제작 및 조종 52(4.6%) 26(3.1%) 90(4.2%) 70(3.8%) 55(4.3%) 59(4.1%) 88(3.7%)

빅데이터 분석 61(5.4%) 36(4.3%) 112(5.3%) 103(5.6%) 74(5.8%) 95(6.6%) 162(6.9%)

미디어 직업 체험 33(2.9%) 26(3.1%) 72(3.4%) 55(3.0%) 38(3.0%) 41(2.8%) 63(2.7%)

VR, AR 체험 51(4.5%) 31(3.7%) 82(3.9%) 70(3.8%) 41(3.2%) 59(4.1%) 93(3.9%)

코딩 60(5.3%) 38(4.6%) 144(6.8%) 107(5.8%) 72(5.6%) 80(5.5%) 150(6.4%)

메타버스 52(4.6%) 41(4.9%) 119(5.6%) 113(6.1%) 79(6.1%) 103(7.1%) 165(7.0%)

기타 1(.1%) 1(.1%) 1(.0%) 1(.1%) 0(.0%) 0(.0%) 0(.0%)
수강하고 싶은 

과정 없음
18(1.6%) 9(1.1%) 31(1.5%) 15(.8%) 19(1.5%) 8(.6%) 24(1.0%)

전체 1134(100%) 832(100%) 2119(100%)1853(100%)1286(100%)1444(100%)2360(100%)
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코딩교육(7.7%), 빅데이터 분석(7.5%), 메타버스(6.3%), 유튜브 채널 개설 및 운영 방법

(6.3%) 등의 순으로 희망하고 있었다.

구분
100만원 

미만

 100-199 

만원

200-299 

만원

300-399 

만원

400-499 

만원

500-599 

만원

600만원 

이상

허위정보 판별 

교육 (팩트체크 

교육)

37(5.5%) 31(5.8%) 81(5.5%) 69(5.8%) 47(5.4%) 45(5.0%) 82(5.4%)

디지털 윤리 교육 16(2.4%) 14(2.6%) 46(3.1%) 40(3.3%) 23(2.6%) 27(3.0%) 35(2.3%)
미디어 이용 조절 18(2.7%) 16(3.0%) 27(1.8%) 33(2.8%) 23(2.6%) 17(1.9%) 35(2.3%)
자녀 미디어교육 

방법
18(2.7%) 14(2.6%) 50(3.4%) 50(4.2%) 31(3.5%) 37(4.1%) 54(3.6%)

예약/예매

(철도/고속버스/항

공권 예매, 

영화/공연 예매 등)

20(3.0%) 15(2.8%) 27(1.8%) 30(2.5%) 17(1.9%) 27(3.0%) 22(1.5%)

금융서비스

(인터넷/모바일 

뱅킹, 계좌확인, 

이체, 송금 등)

28(4.2%) 20(3.8%) 43(2.9%) 42(3.5%) 25(2.9%) 34(3.8%) 44(2.9%)

정부행정서비스

(민원서류 발급 

확인, 공과금 

세금납부 등)

18(2.7%) 9(1.7%) 40(2.7%) 33(2.8%) 25(2.9%) 22(2.4%) 37(2.4%)

쇼핑(최저가 검색 

및 결재)
16(2.4%) 9(1.7%) 29(2.0%) 25(2.1%) 12(1.4%) 16(1.8%) 24(1.6%)

다양한 IT기기 

이용방법(키오스크

, ATM 등)

20(3.0%) 16(3.0%) 33(2.2%) 28(2.3%) 19(2.2%) 19(2.1%) 39(2.6%)

온라인 교육 및 

화상 회의 방법
17(2.5%) 13(2.4%) 41(2.8%) 30(2.5%) 25(2.9%) 20(2.2%) 36(2.4%)

SNS 

활용(페이스북, 

트위터, 

인스타그램 사용법 

등)

24(3.6%) 25(4.7%) 46(3.1%) 47(3.9%) 32(3.7%) 39(4.3%) 53(3.5%)

메신저 활용

(카카오톡 사진 

문서 전송 등)

21(3.1%) 9(1.7%) 41(2.8%) 28(2.3%) 17(1.9%) 26(2.9%) 25(1.7%)

<표 4-44> 가구소득에 따른 미디어리터러시 희망 과목(유료)
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(5) 참여를 원하는 미디어 활동

가구소득에 따라 참여하고자 하는 미디어 활동에 관한 분석 결과, 응답자들은 주로 미디

어 재능기부와 시청자 참여프로그램 제작에 참여하고자 하는 것으로 나타났다(<표 4-45> 참

조). 미디어 재능기부의 경우 100만원 미만(29.2%)과 500-599만원(29%)이 상대적으로 높았다. 시

청자 참여프로그램의 경우에는 100-199만원(22.8%), 100만원 미만(22.7%), 400-499만원(22.5%)이 

상대적으로 높았다. 지역 이슈를 다루는 미디어 활동에는 400-499만원(20.6%), 300-399만원

(20.5%), 600만원 이상(20.4%)이 상대적으로 높았다.

개인블로그 및 

카페 개설·활용 

방법

21(3.1%) 25(4.7%) 48(3.2%) 51(4.3%) 40(4.6%) 26(2.9%) 54(3.6%)

 이미지/동영상 

제작·편집
37(5.5%) 43(8.1%) 110(7.4%) 74(6.2%) 67(7.7%) 52(5.8%) 133(8.8%)

모바일 앱 개발 43(6.4%) 23(4.3%) 89(6.0%) 71(5.9%) 48(5.5%) 52(5.8%) 86(5.7%)
온라인 판매 채널 

개설 및 운영(광고, 

판촉 프로모션 등)

29(4.3%) 21(4.0%) 59(4.0%) 54(4.5%) 40(4.6%) 29(3.2%) 79(5.2%)

유튜브 채널 개설 

및 운영 방법
31(4.6%) 32(6.0%) 93(6.3%) 68(5.7%) 56(6.4%) 55(6.1%) 95(6.3%)

AI 스피커 사용 

방법
5(.7%) 14(2.6%) 27(1.8%) 12(1.0%) 16(1.8%) 10(1.1%) 17(1.1%)

드론 제작 및 조종 36(5.4%) 16(3.0%) 78(5.3%) 57(4.8%) 44(5.0%) 45(5.0%) 65(4.3%)

빅데이터 분석 32(4.8%) 32(6.0%) 92(6.2%) 68(5.7%) 58(6.6%) 62(6.9%) 113(7.5%)

미디어 직업 체험 15(2.2%) 17(3.2%) 41(2.8%) 29(2.4%) 24(2.7%) 27(3.0%) 26(1.7%)
VR, AR 체험 36(5.4%) 14(2.6%) 49(3.3%) 36(3.0%) 21(2.4%) 34(3.8%) 53(3.5%)

코딩 48(7.2%) 31(5.8%) 122(8.2%) 73(6.1%) 61(7.0%) 66(7.3%) 116(7.7%)
메타버스 26(3.9%) 35(6.6%) 79(5.3%) 71(5.9%) 51(5.8%) 63(7.0%) 95(6.3%)
기타 0(.0%) 3(.6%) 1(.1%) 1(.1%) 0(.0%) 0(.0%) 3(.2%)

수강하고 싶은 

과정 없음
56(8.4%) 34(6.4%) 92(6.2%) 78(6.5%) 53(6.1%) 50(5.6%) 90(6.0%)

전체 668(100%) 531(100%) 1484(100%)1198(100%) 875(100%) 900(100%) 1511(100%)
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(6) 미디어리터러시 역량 강화에 필요한 지원

가구소득에 따라 미디어리터러시 역량 강화를 위해 필요한 지원에 대한 인식의 차이를 

분석한 결과가 <표 4-46>에 제시돼있다. 가구소득이 100만원 미만인 경우에는 온라인을 

통한 미디어리터러시 교육프로그램(16.6%)과 미디어 활동에 필요한 시설 제공(14.8%)과 장

비 제공이나 대여(14.6%)와 같은 지원이 필요하다고 응답했다, 100-199만원의 경우에는 온

라인(20%)과 오프라인(15.3%)을 통한 미디어리터러시 교육프로그램과 미디어 활동에 필요

한 장비 제공이나 대여(13.6%)가 필요하다고 응답했다. 200-299만원의 경우에도 온라인

(18.1%)과 오프라인(14.7%)을 통한 미디어리터러시 교육과 미디어 활동에 필요한 장비 제

공이나 대여(13.3%)와 같은 지원이 필요하다고 응답했다. 300-399만원의 경우에는 온라인

을 통한 미디어리터러시 교육프로그램(18.9%)과 미디어 활동에 필요한 시설 제공(14.8%) 

및 장비 제공이나 대여(14.3%)가 필요하다고 응답했다. 400-499만원의 경우에는 온라인

(19.8%)과 오프라인(15.7%)을 통한 미디어리터러시 교육프로그램과 미디어 활동에 필요한 

시설 제공(14.9%)이 필요하다고 응답헀다. 500-599만원의 경우에는 온라인(19.4%)과 오프

라인(14.8%)을 통한 미디어리터러시 교육프로그램과 미디어 활동에 필요한 시설제공

(14.2%)을 통한 지원이 필요하다고 응답했다. 600만원 이상의 경우에는 온라인(19.7%)과 

오프라인(14.8%)을 통한 미디어리터러시 교육프로그램과 미디어 활동에 필요한 장비 제공

이나 대여(14.3%)가 필요하다고 응답했다. 

구분
100만원 

미만

 100-199 

만원

200-299 

만원

300-399 

만원

400-499 

만원

500-599 

만원

600만원 

이상

마을 공동체 활동 32(12.1%) 37(15.9%) 78(13.2%) 89(17.0%) 55(14.6%) 53(14.2%) 98(14.3%)
시청자 참여프로그램 

제작
60(22.7%) 53(22.8%) 127(21.5%) 108(20.7%) 85(22.5%) 76(20.4%) 142(20.8%)

미디어 재능기부 77(29.2%) 63(27.2%) 168(28.4%) 132(25.2%) 103(27.2%) 108(29.0%) 185(27.1%)

지역 이슈를 다루는 1

인 크리에이터 활동 
38(14.4%) 37(15.9%) 111(18.8%) 107(20.5%) 78(20.6%) 67(18.0%) 139(20.4%)

기타 57(21.6%) 42(18.1%) 108(18.2%) 87(16.6%) 57(15.1%) 68(18.3%) 119(17.4%)

전체 264(100%) 232(100%) 592(100%) 523(100%) 378(100%) 372(100%) 683(100%)

<표 4-45> 가구소득에 따라 참여를 원하는 미디어 활동 
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구분
100만원 

미만

 100-199 

만원

200-299 

만원

300-399 

만원

400-499 

만원

500-599 

만원

600만원 

이상

오프라인 미디어리

터러시 교육프로그

램

64(13.9%) 63(15.3%) 151(14.7%) 117(13.2%) 101(15.7%) 98(14.8%) 159(14.8%)

온라인을 통한 미디

어리터러시 교육프

로그램

76(16.6%) 82(20.0%) 186(18.1%) 168(18.9%) 128(19.8%) 128(19.4%) 230(19.7%)

 미디어리터러시 강

사 교육프로그램
41(8.9%) 37(9.0%) 108(10.5%) 82(9.2%) 45(7.0%) 56(8.5%) 108(9.2%)

미디어리터러시 교

육 정책자료 및 교

재, 교구 등 관련 정

보

38(8.3%) 42(10.2%) 111(10.8%) 78(8.8%) 55(8.5%) 60(9.1%) 113(9.7%)

미디어 활동에 필요

한 시설 제공
68(14.8%) 52(12.7%) 130(12.7%) 132(14.8%) 96(14.9%) 88(13.3%) 154(13.2%)

미디어 활동에 필요

한 장비 제공/대여
67(14.6%) 56(13.6%) 137(13.3%) 127(14.3%) 86(13.3%) 94(14.2%) 167(14.3%)

미디어 활동 멘토 36(7.8%) 29(7.1%) 76(7.4%) 66(7.4%) 53(8.2%) 61(9.2%) 97(8.3%)

미디어 활동 그룹 조

성(제작단, 소모임, 

동아리 등)

38(%) 35(8.5%) 75(7.3%) 80(9.0%) 57(8.8%) 49(7.4%) 97(8.3%)

기타 1(.2%) 0(.0%) 2(.2%) 0(.0%) 1(.2%) 0(.0%) 1(.1%)

없음 30(6.5%) 15(3.6%) 51(5.0%) 39(4.4%) 23(3.6%) 27(4.1%) 42(3.6%)

전체 459(100%) 411(100%) 1027(100%) 889(100%) 645(100%) 661(100%) 1168(100%)

<표 4-46> 가구소득에 따른 미디어리터러시 프로그램 지원 분야 

* 중복응답 분석

3) 학력에 따른 미디어리터러시 교육 인식

(1) 미디어리터러시 교육에 대한 주요 정보원

학력에 따라 미디어리터러시 교육에 대한 정보 습득에 어떤 차이가 있는지를 분석한 결

과가 <표 4-47>에 제시됐다. 인터넷이 모든 집단에서 가장 주요한 정보원으로 인식되는 

가운데 대졸이상 45.1%, 대학(원)생 43.7%, 고졸이하 41%, 중고등학생 37% 순으로 나타났

다. 이어 대중매체가 주요한 정보원으로 나타났다. 대학(원)생 22.8%, 고졸이하 22.6%, 대

졸이상 21.8%, 중고등학생 19.2% 순으로 나타났다.
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(2) 미디어리터러시 교육의 대상

학력에 따라 미디어리터러시 교육의 주된 대상에 대한 인식에 차이가 있는지를 분석한 

결과, 중고등학생(53.2%)과 대학(원)생(38%)은 중고등학생이 주된 대상이라고 인식하는 비

율이 높았다(<표 4-48> 참조). 이들의 경우 전 국민이 대상이라고 응답한 비율은 각각 

23.4%와 29.6%였다. 반면, 고졸이하(36.9%)와 대졸이상(34%)의 경우는 전 국민이 미디어리

터러시 교육의 주된 대상이라고 인식하는 비율이 36.9%, 34.0%로 높았다. 또한 중고등학

생이라는 응답은 각각 30%와 29.8%였다.

구분 중고등학생 대학(원)생 고졸이하 대졸이상

관련 교재, 서적 17(5.5%) 24(4.9%) 10(2.3%) 83(3.9%)

주변 지인 23(7.5%) 32(6.6%) 44(10.3%) 170(8.1%)

인터넷 114(37.0%) 213(43.7%) 176(41%) 952(45.1%)

대중매체(TV, 신문) 59(19.2%) 111(22.8%) 97(22.6%) 459(21.8%)
전문기관 

(시청자미디어센터 등)
9(2.9%) 14(2.9%) 22(5.1%) 79(3.7%)

학교/직장 50(16.2%) 35(7.2%) 27(6.3%) 108(5.1%)
공공기관 (주민센터, 

구청 등)
8(2.6%) 12(2.5%) 17(4.0%) 75(3.6%)

기타 28(9.1%) 46(9.4%) 54(12.6%) 184(8.7%)

전체 308(100%) 487(100%) 429(100%) 2110(100%)

<표 4-47> 학력에 따른 미디어리터러시 교육 정보원 

구분 중고등학생 대학(원)생 고졸이하 대졸이상

영유아 및 어린이 13(6.3%) 21(6.3%) 10(3.4%) 62(4.5%)

중고등학생 109(53.2%) 127(38.0%) 88(30.0%) 414(29.8%)

성인 14(6.8%) 55(16.5%) 46(15.7%) 280(20.1%)

노인 등 고령층 12(5.9%) 27(8.1%) 30(10.2%) 122(8.8%)

사회적 약자

(장애인, 소수자 등)
5(2.4%) 3(.9%) 6(2.0%) 18(1.3%)

전 국민 48(23.4%) 99(29.6%) 108(36.9%) 473(34.0%)

<표 4-48> 학력에 따른 미디어리터러시 교육의 대상 
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(3) 미디어리터러시 교육 희망 과목(무료)

학력에 따라 무료로 수강하기를 희망하는 미디어리터러시 교육 과목에 대한 중복응답을 

분석한 결과가 <표 4-49>에 제시됐다. 중고등학생은 허위정보 판별 교육(7.7%)을 가장 희

망하고 있었고 이어 이미지/동영상 제작과 편집(6%), 코딩교육(5.8%) 등을 수강하고 싶어

했다. 대학(원)생은 허위정보 판별 교육(8.2%)을 가장 희망하고 있었고 이미지/동영상 제

작과 편집(7.1%), 코딩교육(6.9%), 빅데이터 분석(6.1%)을 듣고 싶어했다. 고졸이하는 허위

정보 판별이 7.9%로 가장 높았고, 이미지/동영상 제작과 편집(6.7%), 유튜브 채널 개설 및 

운영(5.9%)에 관한 과목을 듣고 싶어했다. 대졸이상은 허위정보 판별 교육(7.9%)과 이미지

/동영상 제작과 편집(7.5%)이 높게 나타났으며 다른 집단과는 달리 메타버스(6.8%)와 빅

데이터 분석(6.4%)을 희망하는 비율이 높았다.

기타 4(2.0%) 2(.6%) 5(1.7%) 21(1.5%)

전체 205(100%) 334(100%) 293(100%) 1390(100%)

구분 중고등학생 대학(원)생 고졸이하 대졸이상

허위정보 판별 교육

(팩트체크 교육) 
87(7.7%) 148(8.2%) 111(7.9%) 526(7.9%)

디지털 윤리 교육 46(4.0%) 65(3.6%) 51(3.6%) 279(4.2%)

미디어 이용 조절 44(3.9%) 51(2.8%) 42(2.9%) 176(2.6%)

자녀 미디어교육 방법 28(2.5%) 79(4.4%) 54(3.9%) 339(5.1%)
예약/예매(철도/고속버스/항공

권 예매, 영화/공연 예매 등)
38(3.3%) 33(1.8%) 44(3.1%) 143(2.1%)

금융서비스(인터넷/모바일 

뱅킹, 계좌 확인, 이체, 송금 

등)

56(4.9%) 61(3.4%) 61(4.4%) 213(3.2%)

정부행정서비스(민원서류 발급 

확인, 공과금 세금납부 등)
50(4.4%) 65(3.6%) 60(4.3%) 202(3.0%)

쇼핑(최저가 검색 및 결재) 40(3.5%) 44(2.4%) 47(3.4%) 152(2.3%)
다양한 IT기기 

이용방법(키오스크, ATM 등).
46(4.0%) 47(2.6%) 50(3.6%) 203(3.0%)

온라인 교육 및 화상회의 방법 19(1.7%) 41(2.3%) 53(3.8%) 214(3.2%)

<표 4-49> 학력에 따른 미디어리터러시 교육 희망 과목(무료)
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(4) 미디어리터러시 교육 희망 과목(유료)

학력에 따라 유료로 수강하고자 하는 미디어리터러시 교육 희망 과목에 대한 중복응답 

분석 결과, 중고등학생은 코딩교육(7.2%)과 이미지/동영상 제작과 편집(7.1%) 및 모바일 

앱 개발 교육(6.5%)을 많이 희망하고 있었다. 대학(원)생은 코딩교육이 9.9%로 가장 높았

고 이어 빅데이터 분석(7.3%), 이미지/동영상 제작과 편집(7.2%), 모바일 앱 개발 교육

(6.7%) 등의 순으로 나타났다. 고졸이하는 유튜브 채널 개설 및 운영이 6.5%로 높았고 허

위정보 판별 교육(6.4%), 이미지/동영상 제작과 편집(6.1%) 교육 순으로 희망하고 있었다.

대졸이상은 이미지/동영상 제작과 편집이 7.5%로 가장 높았고 코딩교육(7.1%), 빅데이터 

분석(6.8%), 메타버스(6.5%) 등의 순으로 나타났다(<표 4-50> 참조).

SNS 활용(페이스북, 트위터, 

인스타그램 사용법 등)
49(4.3%) 61(3.4%) 66(4.7%) 269(4.0%)

메신저(카카오톡 사진 문서 

전송 등)
49(4.3%) 36(2.0%) 45(3.2%) 163(2.4%)

개인 블로그 및 카페 

개설·활용 방법
33(4.3%) 64(3.6%) 60(4.3%) 230(3.4%)

이미지/동영상 제작·편집 68(6.0%) 127(7.1%) 94(6.7%) 499(7.5%)

모바일 앱 개발 63(5.5%) 95(5.3%) 58(4.1%) 294(4.4%)
온라인 판매 채널 개설 및 

운영(광고, 판촉 프로모션 등)
35(3.1%) 59(3.3%) 49(3.5%) 245(3.7%)

유튜브 채널 개설 및 운영 

방법 
47(4.1%) 99(5.5%) 83(5.9%) 389(5.8%)

AI 스피커 사용 방법 27(2.4%) 35(1.9%) 31(2.2%) 109(1.6%)

드론 제작 및 조종 48(4.2%) 75(4.2%) 56(4.0%) 261(3.9%)

빅데이터 분석 48(4.2%) 109(6.1%) 58(4.1%) 428(6.4%)

미디어 직업 체험 36(3.2%) 59(3.3%) 49(3.5%) 184(2.7%)

VR, AR 체험 53(4.7%) 86(4.8%) 43(3.1%) 245(3.7%)

코딩 66(5.8%) 124(6.9%) 52(3.7%) 409(6.1%)

메타버스 47(4.1%) 115(6.4%) 53(3.8%) 457(6.8%)

기타 0(.0%) 0(.0%) 1(.0%) 3(.0%)

수강하고 싶은 과정 없음 14(1.2%) 18(1.0%) 31(2.2%) 61(.9%)

전체 1137(100%) 1796(100%) 1402(100%) 6693(100%)
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구분 중고등학생 대학(원)생 고졸이하 대졸이상

허위정보 판별 교육(팩트체크 

교육) 
45(5.8%) 56(5.2%) 62(6.4%) 229(5.3%)

디지털 윤리 교육 21(2.7%) 32(3.0%) 29(3.0%) 119(2.7%)
미디어 이용 조절 26(3.3%) 23(2.1%) 21(2.2%) 99(2.3%)

자녀 미디어교육 방법 16(2.1%) 39(3.6%) 31(3.2%) 168(3.9%)
예약/예매(철도/고속버스/항공

권 예매, 영화/공연 예매 등)
22(2.8%) 20(1.8%) 33(3.4%) 83(1.9%)

금융서비스(인터넷/모바일 

뱅킹, 계좌 확인, 이체, 송금 

등)

40(5.1%) 29(2.7%) 43(4.4%) 124(2.9%)

정부행정서비스(민원서류 발급 

확인, 공과금 세금납부 등)
25(3.2%) 23(2.1%) 34(3.5%) 102(2.4%)

쇼핑(최저가 검색 및 결재) 18(2.3%) 19(1.8%) 19(2.0%) 75(1.7%)
다양한 IT기기 

이용방법(키오스크, ATM 등).
19(2.4%) 19(1.8%) 32(3.3%) 104(2.4%)

온라인 교육 및 화상회의 방법 14(1.8%) 25(2.3%) 33(3.4%) 110(2.5%)
SNS 활용(페이스북, 트위터, 

인스타그램 사용법 등)
35(4.5%) 36(3.3%) 35(3.6%) 160(3.7%)

메신저(카카오톡 사진 문서 

전송 등)
22(2.8%) 20(1.8%) 28(2.9%) 97(2.2%)

개인 블로그 및 카페 

개설·활용 방법
25(3.2%) 34(3.1%) 49(5.1%) 157(3.6%)

이미지/동영상 제작·편집 55(7.1%) 78(7.2%) 59(6.1%) 324(7.5%)
모바일 앱 개발 51(6.5%) 73(6.7%) 55(5.7%) 233(5.4%)

온라인 판매 채널 개설 및 

운영(광고, 판촉 프로모션 등)
26(3.3%) 42(3.9%) 42(4.3%) 202(4.7%)

유튜브 채널 개설 및 운영 방법 34(4.4%) 55(5.1%) 63(6.5%) 278(6.4%)
AI 스피커 사용 방법 17(2.2%) 17(1.6%) 14(1.4%) 53(1.2%)

드론 제작 및 조종 36(4.6%) 62(5.7%) 46(4.8%) 197(4.5%)

빅데이터 분석 37(4.7%) 79(7.3%) 48(5.0%) 293(6.8%)
미디어 직업 체험 25(3.2%) 20(1.8%) 29(3.0%) 105(2.4%)

VR, AR 체험 47(6.0%) 38(3.5%) 21(2.2%) 137(3.2%)
코딩 56(7.2%) 107(9.9%) 45(4.7%) 309(7.1%)

메타버스 35(4.5%) 71(6.5%) 30(3.1%) 284(6.5%)
기타 0(.0%) 0(0%) 2(.2%) 6(.1%)

수강하고 싶은 과정 없음 33(4.2%) 67(6.2%) 65(6.7%) 288(6.6%)

전체 780(100%) 1084(100%) 967(100%) 4336(100%)

<표 4-50> 학력에 따른 미디어리터러시 희망 과목(유료)

* 중복응답 분석
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(5) 참여를 원하는 미디어 활동

학력에 따라 참여를 원하는 미디어 활동을 분석한 결과, 서로 비슷한 패턴을 보였다(<표 

4-51> 참조). 미디어 재능기부 활동에 대한 중고등학생의 관심이 32%로 가장 높게 나타난 

가운데 대학(원)생 27.3%, 대졸이상 27.1%, 고졸이하 26.4% 등 전체적으로 미디어 재능기

부 활동에 참여하려는 의사가 강하게 나타났다. 이어 시청자 참여프로그램 제작 활동에 

관심이 높았다.

구분 중고등학생 대학(원)생 고졸이하 대졸이상

마을(지역) 공동체 활동 33(12.3%) 64(14.0%) 63(15.4%) 282(14.8%)
시청자 참여프로그램 제작 63(23.4%) 100(21.8%) 80(20.0%) 408(21.4%)

미디어 재능기부 86(32.0%) 125(27.3%) 108(26.4%) 517(27.1%)
지역이슈를 다루는 1인 

크리에이터 활동
46(17.1%) 77(16.8%) 73(17.8%) 381(20.0%)

없음 41(15.2%) 92(20.1%) 85(20.8%) 320(16.8%)
전체 269(100%) 458(100%) 409(100%) 1908(100%)

<표 4-51> 학력에 따라 참여를 원하는 미디어 활동 

* 중복응답 분석

(6) 미디어리터러시 역량 강화에 필요한 지원

학력에 따라 미디어리터러시 역량 강화를 위해 필요한 지원에 대한 인식을 분석한 결과

가 <표 4-52>에 제시됐다. 중고등학생은 미디어 활동에 필요한 장비 제공이나 대여(15.9%)

와 온라인을 통한 미디어리터러시 교육프로그램 제공(15.4%)이 필요하다고 응답했다. 대

학(원)생은 온라인을 통한 미디어리터러시 교육프로그램 제공(20.0%)이 가장 높게 나타난 

가운데 이어 미디어 활동에 필요한 시설 제공(14.5%)과 필요한 장비 제공이나 대여(14.5%)

가 필요하다고 응답했다. 고졸이하는 온라인(19.4%)과 오프라인(13.7%)을 통한 미디어 리

터러시 교육프로그램이 필요하며 미디어 활동에 필요한 장비 제공이나 대여(12.2%) 그리

고 시설 제공(12%)이 필요하다고 응답했다. 대졸이상은 온라인(19.1%)과 오프라인(14.7%)

을 통한 미디어 리터러시 교육프로그램이 필요하며 미디어 활동에 필요한 장비 제공이나 

대여(13.9%) 및 시설 제공(13.8%)이 필요하다고 응답했다.
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구분 중고등학생 대학(원)생 고졸이하 대졸이상

오프라인 미디어리터러시 

교육프로그램
65(14.3%) 107(13.2%) 85(13.7%) 496(14.7%)

온라인을 통한 미디어리터러시 

교육프로그램
70(15.4%) 162(20.0%) 120(19.4%) 646(19.1%)

 미디어리터러시 강사 

교육프로그램
45(9.9%) 77(9.5%) 63(10.2%) 292(8.6%)

미디어리터러시 교육 정책자료 

및 교재, 교구 등 관련 정보
47(10.4%) 71(8.8%) 52(8.4%) 327(9.7%)

미디어 활동에 필요한 시설 제공 64(14.1%) 117(14.5%) 74(12.0%) 465(13.8%)
미디어 활동에 필요한 장비 

제공/대여
72(15.9%) 117(14.5%) 76(12.2%) 469(13.9%)

미디어 활동 멘토 36(7.9%) 57(7.0%) 43(6.9%) 282(8.3%)
미디어 활동 그룹 조성(제작단, 

소모임, 동아리 등)
29(6.4%) 66(8.2%) 59(9.5%) 277(8.2%)

기타 0(.0%) 1(.1%) 1(.2%) 3(.1%)

없음 26(5.7%) 34(4.2%) 46(7.4%) 121(3.6%)

전체 454(100%) 809(100%) 619(100%) 3378(100%)

<표 4-52> 학력에 따른 미디어리터러시 프로그램 지원 분야 

* 중복응답 분석
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제3절 소결

대한민국 국민의 미디어리터러시 전체 역량은 5점 척도에서 평균 3.77로 다소 높은 편으

로 나타났다. 6가지 미디어리터러시 역량의 평균 점수는 이용 역량(평균 4.15), 태도 역량

(평균 3.86), 사회적 소통 역량(평균 3.75), 자기보호 역량(평균 3.65), 비판적 사고 역량(평

균 3.62), 생산과 표현 역량(평균 3.61) 순으로 나타났다. 이용 역량이 가장 높았고 생산과 

표현 역량이 가장 낮았다. 사회적 소통, 자기보호, 비판적 사고, 생산과 표현 역량 등 4가

지 역량은 전체 역량의 평균에 미치지 못했다.

비판적 사고 역량 항목 12개 중, 온라인에서 접한 자료의 정확성과 사실성 확인 및 다른 

관련 자료와의 비교와 관련된 항목들의 점수는 높은 편이었지만, 정보에 숨겨진 의도나 

출처확인 관련 항목들의 점수는 상대적으로 낮은 편이었다. 이용 역량 항목 9개 중, 온라

인에서 일상생활 정보와 금융거래의 이용 관련 항목들의 점수가 높았고, 필요에 따른 미

디어의 선택적 이용 관련 항목들의 점수는 상대적으로 낮았다. 생산과 표현 역량 항목 8개 

가운데 사진이나 동영상 촬영 관련 항목은 점수가 높았지만, 촬영한 이미지나 동영상을 

편집하여 완성하거나 미디어의 특성에 맞춰 표현하는 부분은 점수가 매우 낮았다. 사회적 

소통 역량 항목 15개 가운데 상대방에 대한 비난의 글이나 공격적 언어 사용 자제와 상대

방에 대한 배려 관련 항목들의 점수는 높은 편이었지만, 온라인을 통해 정치적/사회적 이

슈나 중요한 토론 참여 관련 항목들은 낮은 편이었다. 자기보호 역량 관련 3가지 항목 중

에서는 긴급상황이 발생하면 어떤 미디어를 어떻게 활용해야 하는가에 대한 항목의 점수

는 높았지만, 자신의 미디어 사용에 관한 성찰 항목은 점수가 낮았다. 5가지 태도 역량 항

목 가운데 삶에 있어 미디어의 유용성 관련 항목들은 점수가 높았지만, 미디어가 우리 삶

의 문제에 대한 해법을 제시하지는 않는 것으로 평가하고 있었다.

성별에 따른 미디어리터러시 역량 분석 결과, 비판적 사고 역량은 남성이 여성보다 높았

지만, 이용, 생산과 표현, 사회적 소통, 태도 역량은 여성이 남성보다 높았다. 연령대에 따

른 분석 결과, 연령대가 낮을수록 6가지 모든 역량이 높은 것으로 나타났다. 특히 10대와 

20대의 미디어리터러시 역량이 다른 연령대에 비해 높게 나타나고 있어 주목된다. 직업에 

따른 미디어리터러시 역량 분석 결과, 중고등학생이나 대학(원)생 등 학생일수록 미디어리
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터러시 역량이 높은 것으로 나타났다. 한편 생산직의 경우 모든 역량에서 가장 낮은 점수

를 보인다는 점이 주목된다. 가구소득에 따른 분석 결과, 가구소득이 높을수록 모든 역량

의 평균 점수가 높게 나타났다. 특히 비판적 사고, 이용, 사회적 소통 역량에서 가구소득에 

따른 차이가 두드러졌다. 거주 지역에 따라서는 서울지역 거주자가 서울외지역 거주자에 

비해 비판적 사고, 이용, 생산과 표현 역량이 높았다. 학력에 따른 분석에서는 중고등학생

과 대학(원)생의 미디어리터러시 역량이 모두 높게 나타났고 고졸이하의 경우 모든 역량

에서 가장 낮은 점수를 나타냈다.

미디어리터러시 교육 실태조사 결과에서도 주목할 만한 사실들이 발견됐다. 전체 응답

자의 76.8%가 지금까지 미디어리터러시라는 용어를 들어본 적이 없는 것으로 나타났다.

성별에 따라 미디어리터러시 용어를 들어본 경험에는 차이가 없었지만, 연령대에 따라서

는 연령대가 낮을수록 미디어리터러시 용어를 들어본 경험이 상대적으로 많았다. 학력에 

따라서는 대학(원)생과 대졸이상 미디어리터러시 용어를 들어본 경험이 상대적으로 많았

고 고졸이하가 가장 적었다. 직업에 따라서는 학생과 전문직일수록 미디어리터러시 용어

를 들어본 비율이 높았고 주부와 무직의 경우 비율이 매우 낮았다. 서울지역 거주자가 서

울외지역 거주자보다 미디어리터러시 용어를 들어본 적이 많은 것으로 나타났다.

미디어리터러시 교육의 필요성에 대해 응답자의 67.3%가 필요하다고 응답했다. 필요하

지 않다는 응답은 4.2%에 불과했다. 응답자의 92.3%가 지금까지 미디어리터러시 관련 교

육을 받은 적이 없다고 응답했다. 미디어리터러시 교육 유경험자는 172명이 관련 교육을 

받은 기관으로는 학교(초중고, 대학교)가 33.2%로 가장 많았고, 온라인 교육자료, TV 특강,

시청자미디어센터 등의 순으로 나타났다. 미디어리터러시 관련 정보는 인터넷을 통해 가

장 많이 습득하는 것으로 나타났고, 이어 대중매체, 주변 지인, 학교/직장 순으로 나타났

다. 미디어리터러시 교육의 주된 대상은 중고등학생(33.2%)이라는 의견과 전 국민을 대상

으로 교육이 이뤄져야 한다는 의견(32.8%)으로 나뉘었다. 국내 미디어리터러시 교육 진행

에 대해서는 과반이 보통이라고 평가했지만, 부정적인 평가(43.3%)가 긍정적인 평가(6.4%)

보다 훨씬 높았다. 미디어리터러시 교육 중에서 중요하다고 생각하는 분야는 콘텐츠(정보)

의 정확성을 이해하는 교육, 온라인 윤리와 예절 관련 교육 및 공공서비스, 금융거래(전자

상거래), 일상정보와 전문정보를 이용하는 교육, 콘텐츠(정보)에 대한 비교검증을 통해 수

용하고 이해하는 교육 등으로 나타났다.
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무료로 미디어리터러시 교육 기회가 주어질 때 수강하고 싶은 과목으로는 허위정보 판

별 교육(팩트체크 교육)에 대한 수요가 제일 많았고 이어 이미지/동영상 제작과 편집, 메

타버스, 코딩, 빅데이터 분석, 유튜브 채널 개설 및 운영방법 관련 과목에 상대적으로 큰 

관심을 보였다. 모바일 앱 개발, 드론 제작 및 조종, SNS 활용, VR과 AR 체험, 온라인 판

매 채널 개설 및 운영, 금융서비스, 개인 블로그 및 카페 개설과 활용, 정부행정서비스 이

용, 다양한 IT기기 이용 방법에 대한 수요도 높은 편이었다. 유료일 경우에는, 이미지/동

영상 제작 편집과 코딩교육이 상대적으로 수요가 많았고 이어 빅데이터 분석, 유튜브 채

널 개설 및 운영 방법, 메타버스, 모바일 앱 개발, 허위정보 판별 교육(팩트체크 교육)에 대

한 관심도 높았다. 참여를 원하는 미디어 활동에는 자신의 미디어 제작 능력을 공유하는 

미디어 재능기부와 시청자 참여프로그램 제작이 많았다. 전 국민의 미디어리터러시 역량 

강화를 위해 필요한 것으로는 온라인과 오프라인을 통한 미디어리터러시 교육프로그램의 

활성화, 미디어 활동에 필요한 장비 제공이나 대여, 시설 제공이라는 응답이 많았다.

응답자의 연령대, 가구소득, 학력 등 인구학적 속성에 따른 분석 결과에서 나타난 주목

할 점은 다음과 같다. 연령대에 따른 분석 결과, 모든 연령대에서 인터넷이 가장 일반적인 

정보원이었다. 이어 20대 이상 모든 연령대에서는 신문과 TV 등 대중매체가 주요 정보원

이었지만, 10대는 학교/직장이 주요 정보원이었다. 연령대가 높을수록 주된 미디어리터러

시 교육 대상은 전 국민이어야 한다는 응답이 많았고, 연령대가 낮을수록 중고등학생이라

는 응답이 많았다. 무료로 수강하고자 하는 미디어리터러시 과목에 있어 10대는 허위정보 

판별교육과 이미지/동영상 제작과 편집, 20대는 허위정보 판별교육과 코딩교육, 30대는 

허위정보 판별교육과 이미지/동영상 제작과 편집, 40대는 허위정보 판별교육과 자녀 미디

어교육 방법, 50대와 60대 이상은 이미지/동영상 제작과 편집 및 허위정보 판별교육에 대

한 응답이 높았다. 유료로 수강하고자 하는 미디어리터러시 수강과목은 10대와 20대의 경

우 코딩과 모바일 앱 개발, 30대는 코딩과 빅데이터 분석, 40대는 유튜브 채널 개설 및 운

영 방법과 메타버스, 50대와 60대 이상은 이미지/동영상 제작과 편집 및 유튜브 채널 개설 

및 운영방법을 수강하고 싶다는 응답이 많았다. 모든 연령대에서 미디어 재능기부와 시청

자 참여프로그램 제작을 통한 미디어 활동에 참여하고자 하였다. 미디어리터러시 역량 강

화를 위한 지원으로는 온라인을 통한 미디어리터러시 교육프로그램과 미디어 활동에 필요

한 시설 지원이 필요하다는 응답이 많았다.
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가구소득에 따른 분석 결과, 가구소득과는 무관하게 대부분 인터넷이 미디어리터러시 

관련 가장 주요 정보원이었고 이어 대중매체가 주요 정보원으로 이용되고 있었다. 가구소

득이 높을수록 중고등학생을 미디어리터러시 교육의 주된 대상이라고 인식하는 경향이 강

했고, 가구소득이 낮을수록 전 국민이라고 인식하는 경향이 강했다. 예외적으로 100만원 

미만의 경우 주된 대상은 전 중고등학생이라는 응답이 많았다. 무료로 교육 기회가 주어

진다면 수강하고 싶은 과목에는 모든 집단에서 허위정보 판별교육과 이미지/동영상 제작

과 편집에 대한 수요가 높았다. 이 밖에 가구소득 500만원대와 600만원 이상은 메타버스와 

빅데이터 분석에 대한 응답이 다른 집단에 비해 수요가 많았다. 200만원대와 300만원대는 

코딩교육에 대한 수요가 상대적으로 높았다. 한편, 유료 수강인 경우 모든 연령대에서 가

장 희망하는 교육은 코딩교육과 이미지/동영상 제작과 편집 과목이었다. 200만원대에서 

500만원대는 모바일 앱 개발 과목에 대한 수요도 높게 나타났다. 600만원 이상에서는 유튜

브 채널 개설 및 운영이 다른 연령대와는 다르게 높은 수요를 보였다. 참여하고자 하는 미

디어 활동으로는 가구소득과는 무관하게 대부분 미디어 재능기부와 시청자 참여프로그램 

제작으로 나타났다. 또한, 미디어리터러시 역량 강화를 위해서는 공통적으로 온라인과 오

프라인을 통한 미디어리터러시 교육프로그램 지원과 미디어 활동을 위한 시설이나 장비 

제공 혹은 대여 등의 지원이 필요하다고 응답했다.

학력에 따른 분석 결과, 우선 미디어리터러시 관련 주요 정보원은 공통적으로 인터넷과 

대중매체로 나타났다. 미디어리터러시 교육의 주된 대상에 대해서는 중고등학생과 대학

(원)생은 중고등학생으로 인식하고, 고졸이하와 대졸이상은 전 국민이 더 주된 대상이라고 

인식하는 경향이 강했다. 학력에 따라 무료로 수강하고자 하는 미디어리터러시 수강과목

은 모든 집단에서 허위정보 판별교육과 이미지/동영상 제작과 편집 교육을 가장 희망하는 

것으로 나타났다. 이외에도 코딩교육, 빅데이터 분석, 유튜브 채널 개설 및 운영 관련 과목

도 많이 희망하고 있었다. 유료로 수강하고자 하는 미디어리터러시 과목에서는 학력에 따

라 다소 차이가 있었다. 중고등학생과 대학(원)생은 코딩교육, 이미지/동영상 제작과 편집 

및 모바일 앱 개발 교육을 주로 희망하고 있었다. 고졸이하는 유튜브 채널 개설 및 운영,

허위정보 판별 교육, 이미지/동영상 제작과 편집을 주로 바라고 있었다. 대졸이상은 이미

지/동영상 제작과 편집, 코딩교육, 빅데이터 분석, 메타버스에 대한 관심이 컸다. 학력에 

따라 참여를 원하는 미디어 활동을 분석한 결과, 미디어 재능기부 활동과 시청자 참여프
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로그램 제작 활동에 참여하려는 응답이 높았다. 미디어리터러시 역량 강화를 위해 필요한 

지원에 대한 인식에서는 모든 학력 집단에서 대부분 온라인과 오프라인을 통한 미디어 리

터러시 교육프로그램이 필요하며 미디어 활동에 필요한 장비 제공이나 대여 그리고 시설 

제공이 필요하다고 응답했다.
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제5장 결 론

제1절 연구 주요 내용 

다양한 디지털 미디어가 전달하는 콘텐츠 이용이 증가하고 미디어에 대한 의존도가 높

아지면서 미디어는 삶의 모든 분야에 보편적인 일상이 되었다. 이에 따라 미디어리터러시

의 중요성이 커지고 있다. 특히 코로나-19 장기화로 인해 언택트 문화가 확산하면서 기존

에는 ‘필요’로 여겨졌던 미디어리터러시 역량은 이제 ‘필수’가 되었다. 사회 전반적으로 미

디어리터러시의 중요성에 주목하고 있으며 방송통신위원회를 포함한 다양한 기관에서는 

미디어리터러시 역량 강화를 위한 투자와 지원에 적극적으로 나서고 있다. 미디어리터러

시 교육은 국민의 자발적이고 능동적인 교육 의지가 함께 수반되어야 한다는 점에서 어떻

게 국민의 시각에서 교육을 시행할 것인가에 대한 고민이 필요하지만, 현재까지는 국민의 

미디어리터러시 수준과 인식 및 수요 등을 파악할 수 있는 지수나 정례적 평가가 부재했

다.

이에 본 연구에서는 방송통신위원회(2020) <디지털 사회에서의 미디어리터러시 지수 개

발 연구>에서 개발한 ‘미디어리터러시 지수’를 보완하고 타당성을 확보하여 전 국민 미디

어리터러시 역량 조사를 시행하고, 미디어리터러시와 미디어교육 등에 대한 인식과 교육 

수요 등을 파악할 수 있는 실태조사를 실시하여 국내 미디어교육 방향성을 논의하였다.

이를 위해 국내와 주요 해외 국가의 미디어교육 현황을 우선 살펴보았다. 현재 국내 미

디어교육과 관련한 정책을 수립하고 관리․감독하는 주무부처는 방송통신위원회, 문화체

육관광부, 과학기술정보통신부, 교육부 등이 있으며, 미디어교육 사업을 수행하는 기관은 

시청자미디어재단, 한국언론진흥재단, 한국지능정보사회진흥원, 한국인터넷진흥원, 영화진

흥위원회, 한국콘텐츠진흥원, 방송통신심의위원회, 시도교육청 등이 있다. 본 연구에서는 

미디어교육 현황을 분석하기 위해 시청자미디어재단, 한국언론진흥재단, 한국지능정보사

회진흥원 중심의 미디어교육 관련 최근 사업과 세부 프로그램들을 파악하고, 방송통신위

원회(2020) 연구에서 개발한 ‘미디어리터러시 6가지 핵심 역량’을 토대로 분석하였다. 분석 

결과, 시청자미디어센터는 학교미디어교육, 상설미디어교육 등을 통해 6가지 역량을 증진
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시킬 수 있는 강의를 고르게 운영하고 있었으며, 한국언론진흥재단의 경우, ‘뉴스리터러시’

에 집중하여 6가지 역량에 대한 교육프로그램을 운영하고 있었다. 한국지능정보사회진흥

원의 스마트쉼센터는 ‘인터넷·스마트폰 과의존 예방’이라는 특수한 목적으로 설립된 기관

으로 주로 자기보호 역량에 집중된 사업과 교육프로그램을 제공하고 있는 것으로 나타났

다.

해외의 미디어교육 운영 현황 파악을 위해 미국 CML의 미디어리터러시 프로그램과 

NAMLE의 미디어 리터러시 주간, 핀란드의 학교영화주간, 미디어 머핀 프로젝트 및 팍타

나 키도, 프랑스 끌레미의 프로그램 그리고 IREX의 미디어리터러시 교육프로그램에 대해 

살펴보았다. 분석 결과, 미디어리터러시는 21세기 가장 필수적인 역량이라는 인식이 확고

하며 이를 지속해서 강화하고 확산하기 위한 인프라와 프로그램 개발을 위해 많은 투자와 

노력을 기울이고 있는 것으로 파악되었다. 또한, 해외사례에서는 미디어리터러시를 담당

하는 교강사의 역할을 특히 강조하고 있으며 이들에 대한 교육과 연수의 기회를 충분히 

제공하고 있다는 공통점이 있었으며, 부모에 대한 교육과 가정에서의 미디어리터러시 교

육도 강조하고 있는 것으로 나타났다. 이와 함께, 미디어리터러시는 교과목과 통합되어 필

수과목으로 인정되고 있거나 교과목에 쉽게 융화되고 조화를 이루고 있었으며, 특히 IREX 

사례에서는 모듈화를 통해 미디어리터러시 교육프로그램을 체계적으로 구성하고 있는 것

을 볼 수 있었다. 

국내에서는 미디어교육 기관별, 연구과제별로 미디어리터러시 측정 지수가 개발됨에 따

라 표준화된 측정도구가 부재하여 사실상 정례적인 평가가 어려웠으며 그 결과 정보 축적

이 미흡하고 사업의 연속성 및 전문성 등이 미진했다. 이에 본 연구에서는 방송통신위원

회(2020) <디지털 사회에서의 미디어리터러시 지수 개발 연구>에서 개발한 ‘미디어리터

러시 지수’의 신뢰성과 타당성을 확인하는 과정을 거쳤다. 2021년 조사(343명) 결과와 

2020년 연구결과를 비교한 결과 도출된 지수는 향후 정례적 평가를 하는데 적합한 것으로 

나타났다. 2020년~2021년 2년간 총 3차례의 파일럿 조사와 전문가 조사, 모델적합도 등의 

통계 분석 절차를 통해 최종‘디지털 사회에서의 미디어리터러시 지수’가 도출되었다. 

본 연구에서는 최종 도출된 미디어리터러시 지수와 추가 개발된 설문 문항으로 2,222명을 

대상으로 미디어리터러시 역량과 실태조사를 시행하였다.

6가지 미디어리터러시 역량의 평균 점수를 기준으로 이용 역량이 가장 높았고 이어 태
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도 역량, 사회적 소통 역량, 자기보호 역량, 비판적 사고 역량, 생산과 표현 역량 순으로 나

타났다. 전체 역량의 평균은 3.77(5점 척도)로 나타난 가운데 비판적 사고 역량, 생산과 표

현 역량, 사회적 소통 역량, 자기보호 역량은 전체 평균에 미치지 못했다. 비판적 사고 역

량은 남성이 여성보다 높았지만, 이용, 생산과 표현, 사회적 소통, 태도 역량은 여성이 남

성보다 높았다. 연령대가 낮을수록 6가지 모든 역량이 높은 것으로 나타났는데, 특히 10대

와 20대의 미디어리터러시 역량이 다른 연령대에 비해 높게 나타나고 있어 주목된다. 중고

등학생이나 대학(원)생 등 학생일수록 미디어리터러시 역량이 높았다. 반면 생산직은 모든 

역량에서 가장 낮은 점수를 보인다는 면에서 주목된다. 가구소득이 높을수록 모든 역량의 

평균 점수가 높게 나타났다. 특히 비판적 사고, 이용, 사회적 소통 역량은 가구소득에 따른 

차이가 두드러졌다. 서울지역 거주자가 서울외지역 거주자보다 비판적 사고, 이용, 생산과 

표현 역량이 높았다. 중고등학생과 대학(원)생의 6가지 미디어리터러시 역량이 모두 높게 

나타났고, 고졸이하의 경우 모든 역량에서 가장 낮은 점수를 나타냈다.

미디어리터러시 교육의 필요성에 대해 응답자의 67.3%가 필요하다고 응답했다. 필요하

지 않다는 응답은 4.2%에 불과했다. 응답자의 92.3%는 미디어리터러시 관련 교육을 받은 

적이 없는 것으로 나타났다. 미디어리터러시 교육을 받은 사람 172명 가운데 학교(초중고,

대학교)에서 받은 경우가 33.2%로 가장 많았고, 이어 온라인 교육자료, TV 특강, 시청자미

디어센터 등의 순으로 나타났다. 미디어리터러시 교육 관련 주요 정보원은 인터넷이 압도

적이었고 다음으로 대중매체, 주변 지인, 학교/직장 순이었다. 미디어리터러시 교육의 주

된 대상은 중고등학생(33.2%)이라는 의견과 전 국민을 대상으로 교육이 이뤄져야 한다는 

의견(32.8%)으로 나뉘었다. 다음으로는 일반 성인이라는 응답이 많았다. 현재 국내 미디어

리터러시 교육 진행에 대해서는 부정적인 평가(43.3%)가 긍정적인 평가(6.4%)보다 훨씬 높

았다. 미디어리터러시 교육 중에는 콘텐츠(정보)의 정확성을 이해하는 교육, 온라인 윤리

와 예절 관련 교육 및 공공서비스, 금융거래(전자상거래), 일상정보와 전문정보를 이용하

는 교육, 콘텐츠(정보)에 대한 비교검증을 통해 수용하고 이해하는 교육 등이 중요한 주제

라고 인식하고 있었다.

응답자들은 무료로 미디어리터러시 교육 기회가 주어진다면 허위정보 판별 교육(팩트체

크 교육)을 가장 많이 수강하겠다고 응답했다. 이어 이미지/동영상 제작과 편집, 메타버스,

코딩, 빅데이터 분석, 유튜브 채널 개설 및 운영방법 관련 과목에 상대적으로 큰 관심을 
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보였다. 모바일 앱 개발, 드론 제작 및 조종, SNS 활용, VR과 AR 체험, 온라인 판매 채널 

개설 및 운영, 금융서비스, 개인 블로그 및 카페 개설과 활용, 정부행정서비스 이용, IT기

기 이용법에 관한 수요도 많은 편이었다. 유료일 경우에는, 이미지/동영상 제작과 편집 그

리고 코딩교육에 대한 수요가 상대적으로 많았고 빅데이터 분석, 유튜브 채널 개설 및 운

영 방법, 메타버스, 모바일 앱 개발, 허위정보 판별 교육(팩트체크 교육)에 대한 관심도 높

았다. 참여를 원하는 미디어 활동에는 자신의 미디어 제작 능력을 공유하는 미디어 재능

기부와 시청자 참여프로그램 제작이 많았다. 전 국민의 미디어리터러시 역량 강화를 위해 

필요한 것으로는 온라인과 오프라인을 통한 미디어리터러시 교육프로그램의 활성화, 미디

어 활동에 필요한 장비 제공이나 대여, 시설 제공이라는 응답이 많았다.
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제2절 국내 미디어교육 방안 제언  

여기에서는 본 연구에서 실시한 실태조사와 학부모 및 청소년 인터뷰23), 전문가 인터

뷰24), 국내외 사례를 통한 시사점 등을 통해 국내 미디어교육 지원방안에 대해 논의하고

자 한다. 인터뷰는 해당 실태조사가 처음으로 시행되는 조사라는 면에서 계량적 분석과 

함께 인터뷰 및 자문내용을 더해 수치적 해석을 다각적으로 논의하고 실질적으로 필요한 

지원방안을 도출하기 위한 목적에서 진행했다. 다만 본 보고서의 핵심은 실태조사와 지원

방안 도출에 대한 것으로 해당 인터뷰 내용을 구체적으로 담지 않고, 핵심 내용을 중심으

로 미디어교육 지원방안에 활용하고자 한다. 

1. 미디어리터러시 인식 제고 필요 

국내 미디어교육 활성화를 위해서는 무엇보다도 ‘미디어리터러시’에 대한 국민의 인

식을 높이는 일이 선행되어야 한다. 이번 실태조사 결과, 지금까지 미디어리터러시라는 용

어를 들어본 적이 없다는 응답이 전체 응답의 76.8%로 나타났고, 어떤 형태로든 미디어리

터러시 교육을 받은 경험이 없는 응답이 전체 응답의 92.3%로 나타났다는 사실은 시사하

는 바가 크다. 

이러한 결과는 학부모 인터뷰에서도 확인할 수 있었다. 인터뷰에 참여한 학부모 84명 

모두 미디어리터러시 교육을 어떤 방식으로도 받아본 적이 없다고 응답했다. 기성세대인 

학부모들은 미디어리터러시라는 표현이 잘 와닿지 않으며, 어렵고 생소해서 정체를 모르

겠다는 반응도 보였다. 미디어리터러시가 무슨 말인지 모르며, 그 말을 듣고 어떤 의미일

지를 추측하기도 어렵다는 것이다. 또한, 우연히 어떤 경로를 통해 미디어리터러시라는 단

어를 접했다고 하더라도 이를 기억하기가 쉽지 않다고 말했다. 미디어리터러시라는 용어

23) 해당 인터뷰는 학부모 84명, 초등, 중등, 고등학생 청소년 84명을 대상으로 2021년 10

월 2일부터 10월 30일까지 진행되었다. 

24) 전문가 인터뷰는 미디어리터러시를 전문적으로 연구한 교수 5명, 중고등학교에서 미

디어리터러시를 교육하고 있는 교사 5명을 대상으로 2021년 10월 14일부터 10월 28일

까지 서면으로 진행되었다. 
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를 접할 기회도 많지 않지만, 문제는 관련 내용을 어디에서 찾아볼 수 있는지에 대한 정보

도 충분하지 않다는 것이라는 의견도 있었다. 

전문가들도 국내 미디어교육의 한계의 주요 원인은 미디어교육에 대한 국민의 인식 부

재에 있다고 진단한다. 현재 국내에서 미디어교육이 상당히 많이 이루어지고 있음에도 불

구하고, 홍보와 캠페인이 제대로 이루어지지 않아 일반인들이 잘 모르는 것이라고 지적했

다. 따라서 적극적인 미디어리터러시 캠페인 등을 통해 미디어리터러시에 대한 시민의식

과 감수성을 향상해야 한다고 평가했다. 

해외 미디어리터러시 주요국가들은 오래전부터 다양한 프로그램과 캠페인을 통해 미디

어리터러시 교육의 필요성과 중요성 환기를 위해 노력해오고 있다. 미국, 캐나다, 프랑스 

등에서는 미디어리터러시 주간 행사를 시행하고 있으며, 유네스코도 매년 10월 마지막 주

를 ‘글로벌 미디어·정보 리터러시 주간’으로 지정하고 관련 행사를 진행하고 있다. 이

러한 프로그램에는 교육기관, 언론사, 플랫폼 기업과 미디어 산업 전반, 전문가, 교사, 학

생, 연구자, 실무자 등이 서로 탄탄한 협력 네트워크를 구축하고 다양한 지원과 프로그램 

개발에 함께 참여한다.

실태조사와 인터뷰 결과 응답자의 대부분은 미디어리터러시 교육이 필요하다는 점에 공

감하고 있었다. 하지만 이러한 필요성을 충족시킬 수 있는 여건이나 환경이 이들에게 잘 

전달되지 못하고 있다는 것이 문제라고 할 수 있다. 이 조사에서 지금까지 미디어리터러

시 교육을 받은 경험이 있는 사람은 전체 2,222명 중 172명에 불과했다. 이들은 주로 초중

고교나 대학교와 같은 학교나 시청자미디어센터 등과 같은 기관이나, 온라인 교육자료 및 

TV 특강을 이용해 미디어리터러시를 경험한 것으로 나타났다. 현실적으로 응답자들은 미

디어교육을 받을 수 있는 기관에 대한 정보가 부족하며, 접근이 어렵다고 느끼고 있었다. 

주민센터, 구립/시립 도서관, 시군구 등에서도 미디어교육을 상설화한다면 적극적으로 참

여할 의사가 있다고도 밝혔다. 

앞서 서술한 바와 같이 미디어교육의 필요성에 대한 사회적 합의는 어느 정도 이루어졌

으나 아직 국내에서 미디어리터러시는 국민에게 익숙하지 않은 표현이며, 미디어교육은 

정부나 교육기관에서 시행하는 다소 형식적인 교육이라는 인식으로 인한 한계가 존재한

다.

이에 미디어교육 활성화를 위해 첫째, 국내에서 ‘미디어리터러시’, ‘미디어교육’, 
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‘디지털리터러시’ 등으로 사용되고 있는 용어에 대한 검토가 필요하다. 미디어교육 주

무 부처인 방송통신위원회에서 합의된 개념 정립과 더불어 ‘미디어리터러시’라는 용어 

대신 국민에게 친화적으로 받아들여질 수 있는 용어 개발에 대해서도 고민이 필요하다. 

둘째, 전국적이고 정례적인 역량 및 실태조사와 미디어리터러시 행사가 개최되어야 한다. 

정례적 조사와 행사는 데이터를 통한 분석과 미디어리터러시 역량 강화라는 측면의 접근

과 함께 전 국민에게 미디어리터러시에 대한 이해와 필요성을 인식시키고, 미디어교육이 

정부의 일방적 교육이 아닌 국민, 학계, 단체 등 다양한 구성원이 함께 누리는 복지로서의 

인식 전환에 큰 역할을 할 것이다. 특히 미디어리터러시 행사는 해외사례를 참고하여 국

내 상황에 맞게 전국적이며 지속적으로 개최될 필요가 있으며, 이에 대한 홍보와 참여유

도가 필요하다. 셋째, 변화하는 미디어 환경에 맞는 교육 환경이 조성되어야 한다. 미디어

교육을 ‘언제, 어디서나’ 쉽게 받을 수 있도록 미디어교육을 받을 수 있는 기관과 교육

프로그램에 대한 다양한 정보와 자료를 쉽게 찾을 수 있는 대국민 포털과 정보 애플리케

이션도 고려해볼 필요가 있다. 넷째, 미디어교육을 주도적으로 수행하는 시청자미디어재

단 및 각 센터에서 이루어지는 미디어교육에 대한 체계적인 홍보도 강화할 필요가 있다. 

예를 들어 환경부의 ‘친환경’ 브랜드, 식약처의 ‘해썹’ 브랜드처럼 미디어교육에 대

한 통합 브랜딩을 고려할 수 있다. 이를 통해 일반인들의 미디어교육의 필요성에 대한 인

식과 미디어교육에 관한 관심과 참여를 증진할 수 있을 것이다. 

2. 미디어교육 내용 및 운영 방안

전 국민 실태조사 결과, 미디어리터러시 역량 중 가장 높게 나타난 것은 이용 역량(평균 

4.15)이며, 가장 낮게 나타난 것은 생산과 표현 역량(평균 3.61)으로 나타났다. 구체적으로 

미디어리터러시 역량은 이용 역량→태도 역량→사회적 소통 역량→자기보호 역량→비판

적 사고 역량→생산과 표현 역량 순으로 나타났다. 전체 역량의 평균 3.77을 기준으로 할 

때, 비판적 사고 역량, 생산과 표현 역량, 사회적 소통 역량, 자기보호 역량은 디지털 사회 

미디어리터러시 역량의 평균에 미치지 못하는 것으로 나타났다. 52개 미디어리터러시 역

량 문항 중 가장 점수가 높은 항목은 온라인에서 필요한 일상생활 정보를 이용(평균 4.39)

과 금융거래 이용(평균 4.35), 공공서비스 이용(평균 4.21), 전자상거래(평균 4.16) 등 이용 
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역량에 집중되어 있었으며, 동영상 제작과 편집(3.13), 미디어를 통한 토론(평균 3.35) 및 

의견 교류(평균 3.37) 항목은 상대적으로 낮았다(<표5-1> 참조).

이용 역량 중에서 온라인을 통한 정보 및 서비스 이용 등에 대한 부분은 기본적인 삶을 

영위하는 데 있어 어려움이 없는 수준인 것으로 보이며, 온라인 내에서의 비난, 인신 공격

등을 하지 않는 사회적 소통 역량도 높은 수준인 것으로 파악할 수 있다. 생산과 표현 역

량에서도 사진, 동영상 촬영 및 업로드 등의 기본적인 역량이 평균 이상의 점수를 보인다.

한편, 허위조작정보 판별과 관련된 여러 비판적 사고 역량은 평균 수준을 보이며, 사이버 

폭력으로부터 자기보호, 미디어 사용에 대한 성찰 등과 관련한 자기보호 역량을 포함하여 

미디어를 통한 의견 전달과 인간관계 유지 등의 사회적 소통역량 그리고 정보출처 확인,

다른 정보에 대한 생각 등의 비판적 사고 역량은 평균보다 낮은 것으로 나타났다.

순

위
문항 역량

평

균

1
나는 온라인에서 필요에 따라 일상생활정보를 이용할 수 있다. 

(예: 날씨, 교통 정보 등)
이용 4.39

2
나는 온라인에서 각종 금융거래를 할 수 있다(인터넷뱅킹, 계좌 

확인, 이체, 송금, 증권거래 등)
이용 4.35

3

나는 온라인에서 공공서비스를 이용할 수 있다. (예; 민원서류발

급, 공공시설 이용 예약, 도서관 자료 이용, 보건소 이용 예약 

등)

이용 4.21

4 나는 온라인에서 전자상거래를 할 수 있다 이용 4.16

5
나는 온라인에서 타인에 대한 비난의 글을 올리지 않는다(악플 

및 비방글 게재)

사회적 

소통
4.15

6
나는 온라인에서 상대방에 대한 인신 공격적 언어(욕설, 비속어, 

혐오표현 등)를 사용하지 않는다

사회적 

소통
4.13

7 나는 미디어를 사용하여 필요한 정보나 자료를 찾을 수 있다 이용 4.11

8
나는 선호에 따라 플랫폼(유튜브, 인스타그램, 카카오톡 등 )을 

선택적으로 이용할 수 있다
이용 4.1

9 나는 내가 원하는 사진을 촬영할 수 있다
생산과 

표현
4.08

10 나는 필요한 서비스에 접속해 콘텐츠를 사용할 수 있다 이용 4.07

11 나는 온라인에서 윤리 및 예절을 잘 지키고 있다고 생각한다 사회적 4.07 

<표 5-1> 미디어리터러시 역량 지수의 순위 



- 170 -

소통

12
나는 온라인을 통해 전문정보를 찾아 이용할 수 있다. (예: 해당 

분야의 전문가가 작성한 자료)
이용 4.06 

13 나는 미디어가 삶에 있어 유용하다고 생각한다 태도 4.02

14 나는 미디어를 통해 삶에 많은 도움을 받는다 태도 3.99

15 나는 필요에 따라 미디어를 선택해서 활용할 수 있다 이용 3.92

16
나는 온라인에서 내가 작성한 글이 상대방의 기분을 상하게 하

지 않는지 확인한다

사회적 

소통
3.92

17 나는 온라인에서 타인과 소통할 때 상대방을 배려한다
사회적 

소통
3.89

18 나는 내가 원하는 동영상을 촬영할 수 있다
생산과 

표현
3.88

19 나는 온라인에서 의견을 제시할 때 상대방을 배려한다
사회적 

소통
3.86

20 나는 스스로 유해한 내용을 걸러낸다
사회적 

소통
3.84

21
나는 긴급(재난)상황 발생 시 어떤 미디어를 통해 정보를 찾아야 

하는지 알고 있다
자기보호 3.83

22 나는 미디어가 삶에 필수적이라고 생각한다 태도 3.8

23 나는 새로운 기술 및 제품에 잘 적응할 수 있다고 생각한다 태도 3.8 

24 나는 온라인에서 자료를 공유할 때 정보가 정확한지 확인한다
비판적 

사고
3.78

25
나는 내가 원하는 미디어(온라인 플랫폼)에 사진을 업로드 할 수 

있다

생산과 

표현
3.78

26 나는 온라인에서 타인과 소통할 수 있다
사회적 

소통
3.76

27 나는 내가 접한 정보가 사실인지 아닌지 확인한다
비판적 

사고
3.74

28 나는 미디어를 통해 관심 있는 글이나 정보를 공유할 수 있다
사회적 

소통
3.74

29
나는 미디어가 우리가 직면한 많은 문제를 해결하는 데 해법을 

제시한다고 생각한다
태도 3.73

30
나는 일부 의견이나 정보보다는 다양한 의견이나 정보를 살펴본

다

비판적 

사고
3.71

31
나는 내가 접한 정보가 타당한 근거를 제시하고 있는지 확인한

다

비판적 

사고
3.68

32
나는 온라인에서 자료를 사용할 때, 자료의 출처를 밝히고 사용

한다

비판적 

사고
3.68

33 나는 내가 접한 정보를 이해하기 위해 다른 자료를 함께 비교해 비판적 3.68
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본다 사고

34 나는 나와 다른 의견이나 정보도 살펴본다
비판적 

사고
3.66 

35
나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 정보를 찾

아본다

비판적 

사고
3.65

36
나는 온라인 공간에서 사회적 관심사(공공이슈)에 대해 의견을 

표명할 수 있다(댓글 작성, 게시판 글 작성 등)

사회적 

소통
3.62

37
나는 온라인에서 문제해결 및 과업/과제 수행 등을 위해 타인과 

협업할 수 있다

사회적 

소통
3.62

38
나는 사이버 폭력(디지털 성범죄, 허위정보 유포, 언어폭력, 사이

버 왕따 등)으로부터 나 자신을 지킬 수 있게 미디어를 이용한다
자기보호 3.62

39 나는 미디어를 통해 내 생각을 표현할 수 있다
생산과 

표현
3.6

40 나는 내가 접한 정보의 전문성을 확인한다
비판적 

사고
3.57

41 나는 내가 원하는 방식으로 사진을 편집하여 완성할 수 있다
생산과 

표현
3.55

42 나는 미디어를 통해 나의 의견을 전달할 수 있다
사회적 

소통
3.53

43 나 자신의 미디어 사용에 대해 깊이 생각해본다 자기보호 3.53 

44
나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 관련된 다른 사례를 생

각해본다

비판적 

사고
3.51

45
나는 내가 원하는 미디어(온라인 플랫폼)에 동영상을 업로드 할 

수 있다

생산과 

표현
3.5

46 나는 내가 접한 정보의 출처를 확인한다
비판적 

사고
3.48

47 나는 온라인에서 인간관계(인맥)를 유지할 수 있다
사회적 

소통
3.45

48
나는 같은 메시지를 다양한 미디어의 특성(유튜브, 틱톡, 인스타

그램 등)에 맞게 표현할 수 있다

생산과 

표현
3.38 

49
나는 온라인에서 정치, 사회적 이슈나 문제에 대해 적극적으로 

의견을 교류할 수 있다

사회적 

소통
3.37

50 나는 미디어를 통해 중요한 이슈에 대한 토론에 참여할 수 있다
사회적 

소통
3.35

51 나는 내가 접한 정보에 숨겨진 의도를 확인한다
비판적 

사고
3.31

52 나는 내가 원하는 방식으로 동영상을 편집하여 완성할 수 있다
생산과 

표현
3.13
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한편 이번 조사에서는 응답자들이 미디어교육 중 콘텐츠(정보)의 정확성을 이해하는 교

육, 온라인 윤리와 예절 관련 교육, 콘텐츠(정보) 제작자의 의도나 의미를 파악하고 이해하

는 교육 등 비판적 사고 역량과 사회적 소통 역량과 관련한 교육이 중요하다고 인식하고 

있는 것으로 나타났다(<표 5-2> 참조). 무료로 진행되는 교육이 있다면 듣고 싶은 과목에

는 허위정보 판별교육, 이미지/동영상 제작과 편집, 메타버스, 코딩교육, 빅데이터 분석 등

이 상위에 올랐으며, 유료여도 듣고 싶은 과목에는 이미지/동영상 제작과 편집, 빅데이터 

분석, 유튜브 채널 개설 및 운영 방법, 모바일 앱 개발 등이 상위에 올랐다(<표5-2> 참조).

순위 중요하다고 생각하는 교육 무료로 듣고 싶은 교육 유료로 듣고 싶은 교육

1
콘텐츠(정보)의 정확성을 

이해하는 교육

허위정보 판별 교육 

(팩트체크 교육) 

이미지/동영상 

제작·편집 

2 온라인 윤리와 예절 관련 교육
이미지/동영상 

제작·편집 
빅데이터 분석

3
콘텐츠(정보) 제작자의 의도나 

의미를 파악하고 이해하는 교육
메타버스

유튜브 채널 개설 및 

운영 방법 

4

공공서비스, 

금융거래(전자상거래), 

일상정보와 전문정보를 

이용하는 교육

코딩 모바일 앱 개발 

5
콘텐츠(정보)에 대한 비교검증을 

통해 수용하고 이해하는 교육
빅데이터 분석

허위정보 판별 교육 

(팩트체크 교육) 

6

긴급 상황(예: 재난 등) 발생 

또는 사이버 폭력 등이 발생할 

경우 대처하는 교육

유튜브 채널 개설 및 

운영 방법 
드론 제작 및 조종 

7

미디어의 기능(예: 미디어의 

긍정적/부정적 기능)에 대해 

평가하고 이해하는 교육

모바일 앱 개발 

온라인 판매 채널 개설 

및 운영(광고, 판촉 

프로모션 등)

8

나의 선호도나 필요에 따라 

미디어나 플랫폼, 콘텐츠에 

접속해 이용하는 교육

자녀 미디어교육 

방법

SNS 활용(페이스북, 

트위터, 인스타그램 

사용법 등)

9
사회적 이슈나 관심사에 대해 내 

의견을 표현하고 교류하는 교육

SNS 활용(페이스북, 

트위터, 인스타그램 

사용법 등)

개인 블로그 및 카페 

개설·활용 방법

10
디지털 미디어 기기 이용 

기술이나 방법에 대한 교육
디지털 윤리 교육 자녀 미디어교육 방법

<표 5-2> 미디어교육 인식 순위
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이러한 조사 결과를 기반으로 할 때, 국내 미디어교육 내용과 운영에 있어 다음의 사항

을 고려할 필요가 있다. 첫째, 응답자들은 자신이 부족한 역량에 대해서 잘 인지하고 있으

며, 이를 보완할 수 있는 교육에 대한 니즈가 있다는 점이다. 예를 들어, 이미지/동영상 제

작과 편집은 가장 낮게 나타났는데, <표 5-2>에 나타난 바와 같이 응답자들이 무료 또는 

유료로 듣고 싶은 교육에서 이미지/동영상 제작과 편집 교육이 1, 2위에 올랐다는 점을 고

려할 필요가 있다. 이것은 응답자들이 동영상 제작 및 편집에 있어서 자신의 역량이 부족

한 것을 인지하고, 이를 보완하고 강화하기 위한 교육에 대한 니즈로 이어지는 것으로 볼 

수 있다. 특히 이미지/동영상 제작과 편집 교육은 다른 역량에 비해 전문성이 필요하다는 

측면에서 기본적인 역량에서 나아가 전문성을 갖춘 역량에 대한 수요도 있다고 판단할 수 

있다. 또한, 미디어를 통한 토론, 정치, 사회적 이슈 및 문제에 대한 의견 교류, 메시지의 

숨겨진 의도 등을 파악하는 역량도 낮은 것으로 조사되었는데, 이러한 역량의 부족은 허

위정보판별 교육을 통해 보완할 수 있을 것이다. 이러한 이유로 무료 또는 유료로 듣고 싶

은 교육에 허위정보판별 교육이 높은 수요를 보인 것이라 판단된다. 특히, 60대 이상의 연

령층은 타 연령대에서는 많이 언급되지 않은 키오스크, ATM 등의 다양한 IT기기 이용 방

법 등에 대해 교육받고 싶다고 응답했는데, 이 역시 고연령층이 코로나-19로 인해 많아지

고 있는 키오스크 이용에 어려움을 겪고 있으며, 고연령층의 유튜버가 늘어나는 사회적 

분위기와 사회적 흐름상 필요한 역량 증진 및 교육에 니즈가 있다는 것을 의미하는 것으

로 해석할 수 있다.

둘째, 비판적이고 윤리적인 미디어 이용과 미디어에 따른 사회적 폐해를 줄이기 위한 교

육이 중요하다는 인식에 대해서는 충분한 공감대가 형성된 것으로 보인다. 하지만 중요하

다는 인식이 교육 수강이라는 행위로까지는 연결되지 않는 것으로 파악된다. 응답자들은 

콘텐츠(정보)의 정확성을 이해하는 교육, 온라인 윤리와 예절 관련 교육 등이 중요하다고 

인식하고 있지만, 무료 또는 유료로 원하는 교육은 허위정보판별 교육을 제외하면 실질적

으로 미디어교육을 통해서 역량을 높이는 것에 더하여 대부분 생산성이 있는 교육을 희망

하고 있기 때문이다. 생산성이 있다는 것은 취업, 전문성, 포트폴리오 마련, 수익 창출 등

이 수반되어야 한다는 것을 의미한다. 이는 인터뷰 결과를 통해서도 확인할 수 있었다. 학

부모 및 청소년들은 미디어교육 내용과 관련하여 강의 프로그램이 도덕성에 기초하거나 

학문적인 접근이 아니라 실질적인 내용을 포함한 체계적 교육이 이루어졌으면 한다는 의
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견을 주었다. 지금의 미디어교육이 이용자와는 동떨어진 원론적인 이야기를 하거나 미디

어의 부정적인 면이나 효과만 언급하는 경우가 많다는 점을 지적했다. 전문가들도 현실적

인 미디어 문제와 국민의 요구에 대한 진단을 토대로 미디어교육 방안이 수립되어야 한다

는 의견을 주었다. 이에 미디어교육에 더 많은 참여를 유도하기 위해서는 생산성과 전문

성을 확보할 수 있는 프로그램 구성이 필요하다. 응답자들이 수강하고 싶다고 밝힌 이미

지/동영상 제작과 편집, 빅데이터, 모바일 앱 개발, 메타버스, 코딩 등의 교육프로그램 등

을 수준별로 구성하며, 전문적이고 심화한 내용도 교육받을 수 있도록 구성할 필요가 있

다. 또한, 교육 이수가 취업 연계, 자격증 취득과 연계될 수 있는 프로그램도 마련된다면 

미디어교육 참여와 효율성을 높일 수 있을 것으로 판단된다.

셋째, 융합형 교육프로그램 마련이 필요하다. 앞서 언급한 바와 같이 전문성 위주의 교

육이 구성될 경우, 비판적 사고 역량, 사회적 소통 역량 등에 대한 교육 비중이 줄어들 수

밖에 없다. 하지만 인터뷰에서 청소년들은 학교에서 배우는 미디어교육(정보 교과목) 전반

부에서 악플 등에 대한 도덕적 평가와 저작권에 대해 주로 배우고 있는데, 미디어교육이

라는 느낌보다는 대부분 아는 내용을 정리해주는 형식적인 수업이라 해당 내용에 집중이 

어렵다는 의견을 주었다. 이에 교육프로그램 커리큘럼 전반부에 비판적 사고와 사회적 소

통 등의 미디어리터러시 역량을 기본 소양 역량으로 구성할 필요가 있다. 또한, 동영상 제

작 및 편집, 빅데이터, 코딩 등의 교육이 이루어질 때 다양한 역량을 동시에 증진할 수 있

는 장치가 마련될 필요가 있다. 예를 들어 동영상 제작 및 편집 교육이 이루어질 때 허위

정보 판별이나 온라인 내에서의 윤리 등과 관련한 주제의 동영상을 제작하게 하거나, 빅

데이터 교육 시에 미디어 알고리즘 등의 교육을 병행하여 비판적으로 미디어를 이용할 수 

있는 능력도 함께 기를 수 있는 커리큘럼을 개발할 수 있을 것이다.

넷째, 가정에서 실천하거나 실시할 수 있는 미디어교육 프로그램 설계가 필요하다. 미디

어교육이 교육기관만을 통해서 이루어지는 것에는 한계가 있으며 일상 속에서의 습관과 

연관이 되어야만 더 효과적일 수 있다는 점에서, 부모가 미디어에 대한 올바른 이해와 역

할을 알고 있어야 자녀를 포함한 가족 구성원의 미디어리터러시 역량도 균형있게 강화될 

수 있기 때문이다. 프랑스 끌레미에서도 부모의 역할에 대한 강조를 통해 가정 미디어리

터러시 활동에 주목하고 있다. 이에 대해서는 학부모 인터뷰를 통해서도 확인할 수 있었

다. 학부모들은 학교와 가정이 미디어교육과 관련해 완전히 분리되어 있어 학교에서 무엇
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을 가르치고 배우는지에 대해 전혀 알지 못하고 있다고 응답했다. 앞서 언급한 바와 같이 

미디어리터러시는 다른 교과과목과는 다르게 일상생활 속에서도 이루어진다. 따라서 학교

와 가정이 서로 연계되어 미디어교육 프로그램에 대한 정보를 공유할 수 있는 시스템이 

마련되어야 한다. 또한, 부모 세대가 자녀를 교육할 수 있는 맞춤형 미디어교육이 마련되

어야 한다. 학교나 센터 등 가정 이외의 기관에서 단발적으로 진행되는 미디어교육을 통

해서는 자녀의 미디어교육에 한계가 있을 수밖에 없다. 특히 영유아에서 청소년에 이르기

까지 자녀의 연령, 상황에 따라 교육 방안이 일관적으로 이루어지기를 기대하기는 더 어

렵다. 이에 부모와 자녀가 상시 이용할 수 있는 애플리케이션을 통해서 미디어교육 방법,

가족들이 함께할 수 있는 미디어리터러시 프로그램, 사례별 미디어교육 방법, 미디어교육 

기관 전문가와의 1:1 질의응답 등의 서비스를 제공한다면 효과적일 것이다.

다섯째, 가구소득이 낮고, 학력이 낮을수록, 그리고 나이가 많을수록 미디어리터러시 역

량이 낮게 나타난다는 조사 결과를 통해 사회경제적 격차가 정보 격차로까지 확대된다는 

우려를 확인할 수 있었다. 이에 저소득층, 저학력자, 고령층 등이 미디어교육을 받을 수 있

도록 사회기관이 앞장서 접근성을 확대하기 위한 노력이 필요하다. 정부는 ‘디지털 미디어 

소통역량 강화 종합계획’을 통해 소외계층을 위해 미디어나눔버스를 운영하여 직접 찾아

가는 미디어교육 체험 사업 등을 시행하고 있다. 사회 미디어교육 영역에서 장애인과 노

인 등 소외계층 대상 교육을 실시하고 평생교육 및 복지시설, 언론사 등과 협력하여 미디

어교육을 실시하겠다고 명시하고 있으나, 그들에게 어떤 교육을 어떻게 실시할 것인지에 

대한 구체적인 계획이 수립되어 있지 않다. 해당 집단이 처해있는 상황들을 고려하여 그

들에게 필요한 미디어교육, 요구하는 미디어교육, 사회구성원으로서 삶을 영위하는 데 필

요한 미디어교육이 마련되어야 한다. 따라서 다양한 인터뷰 또는 조사연구를 시행해 해당 

집단에 대한 이해를 바탕으로 실질적으로 도움이 되고, 미디어 격차를 해소할 수 있는 프

로그램이 마련되어야 할 것이다.

마지막으로 미디어리터러시 교안의 모듈화 작업도 고려할 필요가 있다. 국내에서도 미

디어리터러시 교육자들이 다양한 교안들을 개발하고 있지만 각 교안의 효과성에 대한 분

석과 표준화는 미흡한 상황이다. 이를 위해 모듈화에 기반한 IREX의 사례를 참고하여 국

내 상황에 맞게 적용할 필요가 있다. IREX는 2020년 “식별하기”(Learn to Discern) 미디어

리터러시 교육자를 위한 안내서에는 교육안 제공은 물론 학습 목표, 필요한 도구, 전체 소
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요 시간까지 제시해주고 있으며, 구체적으로 교육 포인트와 관련 활동의 내용과 방법도 

제시되어 있다. 특히 각 단원과 단원별 레슨이 모두 모듈화되어 있어 미디어리터러시 교

육자가 필요할 경우 선택적으로 사용할 수 있고 다양한 조합이 가능하다. 즉, 일률적인 교

육이 아닌 교육 참여자에 맞춰 교육자가 필요한 것과 교육 참여자의 관심을 불러일으킬 

수 있는 모듈에 대한 선택이 가능한 것이다. 상황에 따라서는 수강생 스스로 자율적인 학

습도 가능하다. 모듈 구조의 특성상 미디어교육의 전체적인 구조를 언제라도 확인할 수 

있으므로 대상의 수준과 특성에 맞추어 필요한 부분을 쉽게 파악할 수 있고, 필요에 따라 

새로운 조합이 가능해 운영과 관리가 쉽게 이루어질 수 있다. 학습 내용에 대한 부분적인 

개편이나 보완 그리고 새로운 영역에 대한 개발이 비교적 빠르게 진행할 수도 있다.

본 연구는 미디어리터러시의 중요성이 증대되고 있는 현 상황에서 국민에게 필요한 역

량이 무엇이며, 어떠한 부분이 부족한지를 분석하여 효율성을 높일 수 있는 미디어교육 

방안을 도출하려는 목적으로 진행되었다. 이를 위해 현재 국민의 미디어리터러시 역량과 

실태를 파악하기 위해 2020년에 개발된 미디어리터러시 지수를 정교화하는 작업을 선행하

였다. 다만 본 연구에서 실시한 미디어리터러시 역량 및 실태조사는 2,222명에 한정하여 

진행함에 따라 세부 지역별 샘플, 지역 내 시청자미디어센터 유무별 샘플, 미디어교육 경

험 유무에 따른 샘플, 시청자미디어센터 교육 경험 유무에 따른 샘플 등이 통계적 분석이 

가능한 크기에 이르지 못하여 이에 대한 분석이 미흡했다는 한계가 있다. 향후 방송통신

위원회가 실시하는 전 국민 미디어리터러시 역량 및 실태조사에서는 조사대상 규모를 확

대하고, 정례적 패널조사를 통해 구체적인 결과도출과 국민의 미디어리터러시 역량의 변

화 추이 등을 살펴볼 수 있기를 기대한다.

모두가 누리고 참여하여 실질적으로 국민에게 도움이 되는 미디어교육을 위해서는 ‘다

시 시작’이라는 마음가짐으로 접근해야 할 필요가 있다. 그 시작은 ‘국민이 미디어리터러

시에 관해 알고, 정부는 국민을 알아야 한다’는 것이다. 국민이 원하는 미디어리터러시가 

무엇인지를 국민의 관점에서 고민하는 것. 그것이 전 국민 미디어리터러시 역량 강화를 

위한 해답이 될 것이다.



- 177 -

참 고 문 헌

국내 문헌

강진숙·배현순·김지연·박유신(2019). <미디어리터러시 교육과정 운영을 통한 시민역량 

제고 방안 연구>. 2019 교육부 정책연구보고서

강진숙·조재희·정수영·박성우 (2017). <해외 미디어 교육 법체계 및 정책기구 연구>. 

한국언론진흥재단

과학기술정보통신부(2020). <2020 스마트폰 과의존 실태조사>

김아미(2019). <미디어리터러시 교육과 디지털 시민성>, 행복한 교육. 

김여라(2019). <디지털 시대의 미디어리터러시 해외사례 및 시사점>. 국회입법조사처 현안

분석 제90호

김현진·김현영·김은영·최미애(2019). <민주시민육성을 위한 미디어리터러시 교육 방안 

연구>. 한국교육학술정보원

류동협(2018). 미국 네임리의 미디어리터러시 주간. https://dadoc.or.kr/2572

미디어미래연구소(2020). <디지털사회의 미디어리터러시 지수개발 연구>. 방송통신위원회.

방송통신위원회 보도자료(2021). 유아 미디어 교육 ‘씨앗별 프로젝트’참여기관 모집

방송통신위원회 보도자료(2021.4.28). 나도 스마트폰 과의존일까? 스마트쉼센터와 함께라

면

배상률·심우민·최현정(2021). <미디어리터러시 교육 지원체계 구축방안 연구>. 한국청소

년정책연구원

양정애·김아미·박한철(2019). <미디어 교육의 재구조화: 21세기 한국의 미디어 교육 영

역 및 구성>. 한국언론진흥재단

여성가족부(2021). <2021 청소년 인터넷·스마트폰 이용습관 진단조사 결과 발표>

임해원(2021. 1. 14). ‘협력’에 뿌리 둔 핀란드의 ‘멀티리터러시’ 교육. 뉴스로드. http:

//www.newsroad.co.kr/news/articleView.html?idxno=15283

진민정(2017). 프랑스 끌레미의 ‘2017 언론 주간’들여다보기. https://dadoc.or.kr/2519

최원석(2021. 3. 17.). 시민에게 가까워지려는 협력: 핀란드 미디어 교육. URL: http://www.k



- 178 -

rmedia.org/pages/page_131.php?act_module=board_board_2&act_type=read&sn=1053

4&page=1

한국언론진흥재단(2020). <미디어리터러시 교육의 융합적 접근>

해외 문헌

Center for Media Literacy (2008). Literacy for the 21st Century: An Overview & Orientati

on Guide to Media Literacy Education. Available from https://www.medialit.org/rea

ding-room/literacy-21st-century-overview-orientation-guide-media-literacy-education

Huovinen, J. (2019). How the journalist regards him- or herself as a media educator: Pers

pectives on media Education by the journalists involved in the school tournament Fa

ktana, Kiitos. Master Thesis in Communication. Oulu University of Applied Sciences. 

IREX(2017). Vibrant information for just, prosperous, and inclusive societies. Available fro

m https://www.irex.org/sites/default/files/node/resource/vibrant-information-paper.pdf

Kupiainen, R., Niinistö, H., Pohjola, K., & Kotilainen, S. (2006). Mediakasvatusta alle 8-vuo
tiaille. Keväällä 2006 toteutetun Mediamuffinssikokeilun arviointia. Tampereen yliop

isto, Journalismin tutkimusyksikkö.
Nevala, T. (2019). Elokuvakasvatuksen Käsikirja <영화교육안내서>. Kulttuuritalo Valve.

OuluJaakkola, M. (2020). Journalists as media educators: Journalistic media education as in

clusive boundary work. Journalism Practice. DOI: 10.1080/17512786.2020.1844040

Rantala, L. (2011). Finnish media literacy education policies and best practices in early chi

ldhood education and care since 2004. Journal of Media Literacy Education, 3(2), 123-133.

Silverblatt, A. (2013). The Praeger Handbook of media literacy [2 Volumes]. ABC-CLIO.

Sugaya, A. (2000). Media literacy. Iwanami Shoten, Publishers, Tokyo.

Suoninen, A. (2008). Mediakasvatus päiväkodissa ja esiopetuksessa. Mediakasvatuksen tilan 
ja Mediamuffinssi-oppimateriaalien käyttöönoton arviointi syksyllä 2007. Jyväskylän 
yliopisto, Nykykulttuurin tutkimuskeskus.

Van Dijk, J. (2020). The digital divide. Polity Press.



- 179 -

Vanwynsberghe, H., Boudry, E., & Verdegem, P. (2011). Mapping social media literacy: To

wards a conceptual framework. 



- 180 -

<부록> 설문지 

1-1. 귀하께서 평소 미디어를 이용할 때 미디어 콘텐츠의 정보 이용과 판단에 관한 

질문입니다. 여러분의 평상시 모습과 가장 가까운 곳에 체크하여 주시기 바랍니다. 

1-2. 귀하께서 평소 미디어를 이용할 때 미디어 콘텐츠의 정보 이용과 판단에 관한 

질문입니다. 여러분의 평상시 모습과 가장 가까운 곳에 체크하여 주시기 바랍니다. 

전혀
그렇지
않다

1

그렇지
않다

2

보통이
다
3

그렇다
4

매우
그렇다

5

나는 내가 접한 정보에 숨겨진 의도를 확
인한다 1 2 3 4 5

나는 내가 접한 정보의 출처를 확인한다 1 2 3 4 5

나는 내가 접한 정보의 전문성을 확인한
다 1 2 3 4 5

나는 내가 접한 정보가 타당한 근거를 제
시하고 있는지 확인한다 1 2 3 4 5

나는 내가 접한 정보가 사실인지 아닌지 
확인한다 1 2 3 4 5

나는 온라인에서 자료를 사용할 때, 자료
의 출처를 밝히고 사용한다 1 2 3 4 5

전혀
그렇지
않다

1

그렇지
않다

2

보통이
다
3

그렇다
4

매우
그렇다

5

나는 온라인에서 자료를 공유할 때 정보가 
정확한지 확인한다 1 2 3 4 5

나는 내가 접한 정보를 이해하기 위해 다
른 자료를 함께 비교해 본다 1 2 3 4 5

나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 
관련된 다른 정보를 찾아본다 1 2 3 4 5

PART 1. 역량조사
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2-1. 귀하께서 평소 미디어를 어떻게 이용하고 있는지에 관한 질문입니다. 여러분의 

평상시 모습과 가장 가까운 곳에 체크하여 주시기 바랍니다. 

2-2. 귀하께서 평소 미디어를 어떻게 이용하고 있는지에 관한 질문입니다. 여러분의 

평상시 모습과 가장 가까운 곳에 체크하여 주시기 바랍니다. 

나는 내가 접한 정보가 제시하는 내용과 
관련된 다른 사례를 생각해본다 1 2 3 4 5

나는 일부 의견이나 정보보다는 다양한 
의견이나 정보를 살펴본다 1 2 3 4 5

나는 나와 다른 의견이나 정보도 살펴본다 1 2 3 4 5

전혀
그렇지
않다

1

그렇지
않다

2

보통이
다
3

그렇다
4

매우
그렇다

5

나는 필요에 따라 미디어를 선택해서 활용
할 수 있다 1 2 3 4 5

나는 선호에 따라 플랫폼(유튜브, 인스타그
램, 카카오톡 등)을 선택적으로 이용할 수 
있다

1 2 3 4 5

나는 미디어를 사용하여 필요한 정보나 자
료를 찾을 수 있다 1 2 3 4 5

나는 필요한 서비스에 접속해 콘텐츠를 사
용할 수 있다 1 2 3 4 5

나는 온라인에서 각종 금융거래를 할 수 
있다(인터넷뱅킹, 계좌 확인, 이체, 송금, 증
권거래 등)

1 2 3 4 5

나는 온라인에서 전자상거래를 할 수 있다 1 2 3 4 5

전혀
그렇지
않다

1

그렇지
않다

2

보통이
다
3

그렇다
4

매우
그렇다

5

나는 온라인에서 공공서비스를 이용할 수 있다. 
(예; 민원서류발급, 공공시설 이용 예약, 도
서관 자료 이용, 보건소 이용 예약 등) 

1 2 3 4 5
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3. 귀하께서 평소 미디어를 어떻게 만들고 공유하는지에 관한 질문입니다. 여러분의 

평상시 모습과 가장 가까운 곳에 체크하여 주시기 바랍니다. 

나는 온라인에서 필요에 따라 일상생활정
보를 이용할 수 있다. 
(예: 날씨, 교통 정보 등) 

1 2 3 4 5

나는 온라인을 통해 전문정보를 찾아 이용
할 수 있다. 
(예: 해당 분야의 전문가가 작성한 자료) 

1 2 3 4 5

나는 긴급(재난)상황 발생 시 어떤 미디어
를 통해 정보를 찾아야 하는지 알고 있다 1 2 3 4 5

나는 사이버 폭력(디지털 성범죄, 허위정보 
유포, 언어폭력, 사이버 왕따 등)으로부터 
나 자신을 지킬 수 있게 미디어를 이용한
다

1 2 3 4 5

전혀
그렇지
않다

1

그렇지
않다

2

보통이
다
3

그렇다
4

매우
그렇다

5

나는 내가 원하는 동영상을 촬영할 수 있
다 1 2 3 4 5

나는 내가 원하는 방식으로 동영상을 편집
하여 완성할 수 있다 1 2 3 4 5

나는 내가 원하는 미디어(온라인 플랫폼)에 
동영상을 업로드 할 수 있다 1 2 3 4 5

나는 내가 원하는 사진을 촬영할 수 있다 1 2 3 4 5

나는 내가 원하는 방식으로 사진을 편집하
여 완성할 수 있다 1 2 3 4 5

나는 내가 원하는 미디어(온라인 플랫폼)에 
사진을 업로드 할 수 있다 1 2 3 4 5

나는 미디어를 통해 내 생각을 표현할 수 
있다 1 2 3 4 5

나는 같은 메시지를 다양한 미디어의 특성
(유튜브, 틱톡, 인스타그램 등)에 맞게 표현
할 수 있다

1 2 3 4 5
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4-1. 귀하께서 평소 미디어를 통해 어떻게 의견을 표현하고 타인과 소통하는지에 관한 

질문입니다. 여러분의 평상시 모습과 가장 가까운 곳에 체크하여 주시기 바랍니다. 

4-2. 귀하께서 평소 미디어를 통해 어떻게 의견을 표현하고 타인과 소통하는지에 관한 

질문입니다. 여러분의 평상시 모습과 가장 가까운 곳에 체크하여 주시기 바랍니다. 

전혀
그렇지
않다

1

그렇지
않다

2

보통이
다
3

그렇다
4

매우
그렇다

5

나는 미디어를 통해 중요한 이슈에 대한 
토론에 참여할 수 있다 1 2 3 4 5

나는 미디어를 통해 나의 의견을 전달할 수 
있다 1 2 3 4 5

나는 미디어를 통해 관심 있는 글이나 정
보를 공유할 수 있다 1 2 3 4 5

나는 온라인 공간에서 사회적 관심사(공공
이슈)에 대해 의견을 표명할 수 있다(댓글 
작성, 게시판 글 작성 등)

1 2 3 4 5

나는 온라인에서 타인과 소통할 수 있다 1 2 3 4 5

나는 온라인에서 문제해결 및 과업·과제 수행 
등을 위해 타인과 협업할 수 있다  1 2 3 4 5

전혀
그렇지
않다

1

그렇지
않다

2

보통이
다
3

그렇다
4

매우
그렇다

5

나는 온라인에서 정치, 사회적 이슈나 문제
에 대해 적극적으로 의견을 교류할 수 있
다

1 2 3 4 5

나는 온라인에서 인간관계(인맥)를 유지할 
수 있다 1 2 3 4 5

나는 온라인에서 타인과 소통할 때 상대방을 
배려한다 1 2 3 4 5

나는 온라인에서 의견을 제시할 때 상대방을 
배려한다 1 2 3 4 5

나는 온라인에서 상대방에 대한 인신 공격적 
언어(욕설, 비속어, 혐오표현 등)를 사용하지 
않는다

1 2 3 4 5
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5. 귀하께서 평소 미디어 이용에 관해 자신을 어떻게 평가하는지를 묻는 질문입니다. 

여러분의 평상시 모습과 가장 가까운 곳에 체크하여 주시기 바랍니다. 

6. 귀하께서 평소 미디어에 대해 어떻게 인식하는지에 관한 질문입니다. 여러분의 평

상시 모습과 가장 가까운 곳에 체크하여 주시기 바랍니다. 

나는 온라인에서 타인에 대한 비난의 글을 
올리지 않는다(악플 및 비방글 게재) 1 2 3 4 5

나는 온라인에서 내가 작성한 글이 상대방의 
기분을 상하게 하지 않는지 확인한다 1 2 3 4 5

전혀
그렇지
않다

1

그렇지
않다

2

보통이
다
3

그렇다
4

매우
그렇다

5

나 자신의 미디어 사용에 대해 깊이 생각
해본다 1 2 3 4 5

나는 스스로 유해한 내용을 걸러낸다 1 2 3 4 5

나는 온라인에서 윤리 및 예절을 잘 지키
고 있다고 생각한다 1 2 3 4 5

전혀
그렇지
않다

1

그렇지
않다

2

보통이
다
3

그렇다
4

매우
그렇다

5

나는 미디어가 삶에 있어 유용하다고 생각
한다 1 2 3 4 5

나는 미디어가 삶에 필수적이라고 생각한다 1 2 3 4 5

나는 미디어를 통해 삶에 많은 도움을 받는다 1 2 3 4 5

나는 미디어가 우리가 직면한 많은 문제를 
해결하는 데 해법을 제시한다고 생각한다 1 2 3 4 5

나는 새로운 기술 및 제품에 잘 적응할 수 
있다고 생각한다 1 2 3 4 5
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1. 다음 중 귀하께서 소유하고 있는 미디어 기기를 모두 골라주시기 바랍니다. 

1) 스마트폰(또는 휴대전화)

2) TV 수상기

3) 컴퓨터(데스크톱)

4) 노트북

5) 스마트패드(태블릿PC)

6) 디지털 카메라, 캠코더

7) 가구 보유형 또는 휴대용 게임기(닌텐도, Wili, 플레이스테이션 등)

8) 스마트 TV 수신장치(Apple TV, 크롬캐스트, 다음TV+ 등 셋톱박스)

9) 음성인식 인공지능 기기(KT기가 지니, LGU+클로바, 아마존, 에코, 구글 홈 등) 

10) 스마트 워치

11) VR기기(삼성전자 기어 VR, 오큘러스 VR 등)

12) 인쇄신문(구독)

13) 기타

2. 귀하께서 소유하고 있는 기기로 가장 많이 이용하는 서비스를 순서대로 3가지 골

라주시기 바랍니다. (1순위, 2순위, 3순위) 

1) 채팅, SNS등 커뮤니케이션(카카오톡, 라인, 페이스북, 트위터, 인스타그램 등) 

2) 영상 시청(OTT 서비스, 넷플릭스, 유튜브 시청 등)

3) 게임 이용

4) 음악 청취

4) 영상 및 사진 촬영, 편집

5) 상품 구매 및 결제(쇼핑)  

6) 기사 및 정보 검색 및 이용 

7) 내비게이션 및 또는 지도 검색

8) 교육 및 학습

9) 회의나 이메일 등 직업 관련 업무

10) 기타 

PART 2. 실태조사 
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 3. 귀하께서는 하루 평균 미디어를 얼마나 이용하시나요? 스마트폰, 인터넷, 텔레비

전, 신문 등 모든 미디어 이용 시간을 합산해 대답해주세요.

    (   ) 시간  (    ) 분 

4. 귀하께서는 미디어리터러시라는 용어를 들어본 적이 있습니까? 

1) 있다  2) 없다(->6번으로 이동)

5. 귀하께서는 미디어리터러시에 대해 어느 정도 알고 있다고 생각하십니까?

6. 귀하께서는 미디어리터러시 교육이 필요하다고 생각하십니까?

7. 귀하께서는 어떤 방식으로든 미디어리터러시 교육을 받은 경험이 있으십니까?

1) 있다 ☞ 7-1)로 이동 2) 없다 ☞ 7-2)로 이동 

7-1. 귀하께서 미디어리터러시 교육을 받은 곳을 모두 골라주십시오. 

1) 시청자미디어센터 

2) 스마트쉼센터

3) 지역영상미디어센터

4) 학교(초중고, 대학교)

전혀 모른다 거의 모른다 보통이다 잘 알고 있다
매우

잘 알고 있다

1 2 3 4 5

전혀

필요하지 않다
필요하지 않다 보통이다 필요하다

반드시

필요하다

1 2 3 4 5

미디어리터러시란 “미디어(Media)”와 “리터러시(Literacy)”의 합성어로 미디어에 접

근할 수 있고 미디어 작동원리를 이해하며, 미디어를 비판하는 역량, 미디어를 적

절하게 생산・활용할 수 있는 역량과 미디어를 조절하여 이용할 수 있는 역량을 

의미합니다.  
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5) 지역자치단체(주민센터, 도서관, 등)

6) 온라인 교육자료

7) TV 방송 등의 특강

8) 기타

7-2. 귀하가 미디어리터러시 교육을 받은 경험이 없다면 그 이유는 무엇입니까?)

1) 미디어리터러시가 무엇인지 몰라서

2) 미디어리터러시 교육을 받을 수 있는 방법을 몰라서

3) 미디어리터러시 교육을 받기 위한 시간이 부족해서

4) 미디어리터러시 교육을 받을 수 있는 기관이 너무 멀어서

5) 미디어리터러시 교육의 필요성을 느끼지 못해서

6) 미디어리터러시가 무엇인지 몰라서

7) 기타 (                              ) 

8-1. 귀하께서는 아래 기관에서 미디어리터러시 교육을 수행하고 있다는 사실을 알고 

계십니까? 

8-2. 귀하께서는 아래 기관들에 대해 들어본 적이 있으십니까?

이 기관에 대해 

들어본 적 있다

이 기관에 대해 

들어본 적 없다
시청자미디어센터
스마트쉼센터
지역영상미디어센터

알고 있다 모른다

시청자미디어센터

스마트쉼센터

지역영상미디어센터

교육기관(학교 등)

지역자치단체(주민센터, 
도서관 등)

온라인 교육자료

TV방송 등의 특강
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9. 귀하께서는 미디어리터러시에 대한 정보를 주로 어디에서 얻으십니까? 모두 골라

주시기 바랍니다. 

1) 관련 교재, 서적

2) 주변 지인

3) 인터넷

4) 대중매체(TV, 신문)

5) 전문기관 (시청자미디어센터 등)

6) 학교/직장

7) 공공기관 (주민센터, 구청 등)

8) 기타 

10. 귀하께서는 다음 중 미디어리터러시 교육의 가장 주된 대상은 누구라고 생각하십니까? 

1) 유·아동·어린이

2) 중고등학생

3) 성인

4) 노인 등 고령층

5) 사회적 약자(장애인, 소수자 등)

6) 전 국민

7) 기타

11. 귀하께서는 국내 미디어리터러시 교육이 어떻게 진행되고 있다고 생각하십니까?

12. 귀하께서 다음의 미디어리터러시 교육 중에서 중요하다고 생각하는 순서에 따라 

3개를 골라주시기 바랍니다. 

1순위(     ),  2순위(     ),  3순위(      )

전혀 제대로

이루어지지

 않는다

제대로

이루어지지

 않는다

보통이다

잘

이루어지고 

있다

매우 잘

이루어지고 

있다

1 2 3 4 5
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1) 콘텐츠(정보) 제작자의 의도나 의미를 파악하고 이해하는 교육

2) 콘텐츠(정보)의 정확성을 이해하는 교육

3) 콘텐츠(정보)에 대한 비교검증을 통해 수용하고 이해하는 교육

4) 공공서비스, 금융거래(전자상거래), 일상정보와 전문정보를 이용하는 교육

5) 나의 선호도나 필요에 따라 미디어나 플랫폼, 콘텐츠에 접속해 이용하는 교육

6) 긴급 상황(예: 재난 등) 발생 또는 사이버 폭력 등이 발생할 경우 대처하는 교육

7) 미디어를 통해 내 생각을 자유롭게 제작하고 공유하는 교육

8) 사회적 이슈나 관심사에 대해 내 의견을 표현하고 교류하는 교육

9) 온라인 윤리와 예절 관련 교육

10) 미디어의 기능(예: 미디어의 긍정적/부정적 기능)에 대해 평가하고 이해하는 교육

11) 디지털 미디어 기기 이용 기술이나 방법에 대한 교육

13. 귀하께서 정부에서 지원하는 미디어리터러시 교육을 무료로 받을 기회가 있다면, 

다음 중 어떤 과정(강좌)을 수강하고 싶으신가요? 해당되는 것을 모두 골라주십시오. 

비판적·윤리적 

미디어 이용 

1) 허위정보 판별 교육 (팩트체크 교육) 

2) 디지털 윤리 교육

3) 미디어 이용 조절

4) 자녀 미디어 교육 방법

미디어를 통한 

생활 서비스 

5) 예약/예매(철도/고속버스/항공권 예매, 영화/공연 예매 등)

6) 금융서비스(인터넷/모바일 뱅킹, 계좌확인, 이체, 송금 등)

7) 정부행정서비스(민원서류 발급 확인, 공과금 세금납부 등)

8) 쇼핑(최저가 검색 및 결재)

9) 다양한 IT기기 이용방법(키오스크, ATM 등)

10) 온라인 교육 및 화상 회의 방법 

미디어를 통한 

소통

11) SNS 활용(페이스북, 트위터, 인스타그램 사용법 등)

12) 메신저 활용(카카오톡 사진 문서 전송 등)

13) 개인블로그 및 카페 개설·활용 방법
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14. 귀하께서 유료로 미디어리터러시 교육 수강을 신청한다면 다음 중 어떤 과정(강

좌)을 수강하고 싶으신가요? 해당되는 것을 모두 골라주십시오. 

미디어창작/ 앱 개발 

등 생산

14) 이미지/동영상 제작·편집 

15) 모바일 앱 개발 

16) 온라인 판매 채널 개설 및 운영(광고, 판촉 프로모션 등)

17) 유튜브 채널 개설 및 운영 방법 

새로운 기기·기술 

체험 및 활용법

18) AI 스피커 사용 방법

19) 드론 제작 및 조종 

20) 빅데이터 분석

21) 미디어 직업 체험 

22) VR, AR 체험 

23) 코딩 

24) 메타버스 

기타
24) 기타 (           )

25) 수강하고 싶은 과정 없음 

비판적·윤리적 
미디어 이용 

1) 허위정보 판별 교육 (팩트체크 교육) 
2) 디지털 윤리 교육
3) 미디어 이용 조절
4) 자녀 미디어 교육 방법

미디어를 통한 
생활 서비스 

5) 예약/예매(철도/고속버스/항공권 예매, 영화/공연 예매 등)
6) 금융서비스(인터넷/모바일 뱅킹, 계좌확인, 이체, 송금 등)
7) 정부행정서비스(민원서류 발급 확인, 공과금 세금납부 등)
8) 쇼핑(최저가 검색 및 결재)
9) 다양한 IT기기 이용방법(키오스크, ATM 등)
10) 온라인 교육 및 화상 회의 방법 

미디어를 통한 소
통

11) SNS 활용(페이스북, 트위터, 인스타그램 사용법 등)
12) 메신저 활용(카카오톡 사진 문서 전송 등)
13) 개인블로그 및 카페 개설·활용 방법
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15. 아래 미디어리터러시 교육 관련 활동 중 귀하께서 참여하고 싶은 미디어 활동을 

모두 골라주시기 바랍니다. 

1) 마을(지역) 공동체 활동 (지역 및 마을에서 콘텐츠를 함께 제작하여 송출)

2) 시청자 참여프로그램 제작 (시민들이 직접 콘텐츠를 제작하여 방송 송출) 

3) 미디어 재능기부 (본인이 가지고 있는 미디어 제작 능력 등을 타인에게 가르쳐주거

나, 어르신들에게 스마트폰 이용방법 등을 가르쳐주는 활동) 

4) 지역이슈를 다루는 1인 크리에이터 활동(지역의 이슈 등을 제작하여 채널에 업로드 

하는 활동)

5) 기타 (            )

6) 없음

16. 귀하의 미디어리터러시 역량 강화를 위해 지원이 필요하다고 생각되는 항목을 모두 

골라주시기 바랍니다. 

1) 오프라인 미디어리터러시 교육프로그램

2) 온라인을 통한 미디어리터러시 교육프로그램

3) 미디어리터러시 강사 교육프로그램 

콘텐츠 제작/ 앱 개
발 등
생산

14) 이미지/동영상 제작·편집 
15) 모바일 앱 개발 
16) 온라인 판매 채널 개설 및 운영(광고, 판촉 프로모션 등)
17) 유튜브 채널 개설 및 운영 방법 

새로운 기기·기술 
체험 및 활용법

18) AI 스피커 사용 방법
19) 드론 제작 및 조종 
20) 빅데이터 분석 
21) 미디어 직업 체험 
22) VR, AR 체험 
23) 코딩 
24) 메타버스 

기타
24) 기타 (           )
25) 수강하고 싶은 과정 없음 
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4) 미디어리터러시 교육 정책자료 및 교재, 교구 등 관련 정보

5) 미디어 활동에 필요한 시설(1인미디어 제작실, 편집실, 녹음실 등) 제공

6) 미디어 활동에 필요한 장비(촬영장비, 촬영보조장비, 음향장비 등) 제공/대여

7) 미디어 활동 멘토

8) 미디어 활동 그룹 조성(제작단, 소모임, 동아리 등) 

9) 기타 (            )

10) 없음



저 자 소 개

심  재  웅

․고려대 신문방송학과 졸업
․고려대 신문방송학과 석사
․인디애나대 커뮤니케이션학 박사
․현 숙명여자대학교 교수

신  명  환

․원광대 신문방송학과 졸업
․고려대 신문방송학과 석사
․고려대 언론학과 박사
․현 경성대학교 겸임교수

김  민  주

․연세대 법학과 졸업
․연세대 법학과 석사
․연세대 법학과 박사수료
․현 미디어미래연구소 선임연구원

유  지  윤

․한신대 미디어영상광고홍보학과 졸업
․중앙대 언론학 석사
․현 미디어미래연구소 연구원

방송통신융합 정책연구 KCC-2021-10

미디어교육지원을위한미디어리터러시역량
측정연구

  2021년  12월  31일   인쇄

  2021년  12월  31일   발행

발행인 방송통신위원회 위원장

발행처 방송통신위원회

경기도 과천시 관문로 47
              정부과천청사 2동

TEL: 02-2110-1323 
Homepage: www.kcc.go.kr


