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4차 산업혁명 시대  
디지털 역량 함양을 위한 소고1

Advice for Cultivating Digital Competences in the Era 
of the 4th Industrial Revolution 

Ⅰ. 들어가며

미래사회가 어떤 모습으로 변화할지 확실하게 말할 수 있는 사람은 없을 것이다. 예측

과 관리가 어려운 미래의 특징을 잘 보여주는 약어로 VUCA(변동성(Volatility), 불확실성

(Uncertainty), 복잡성(Complexity), 모호성(Ambiguity))라는 용어(Fadel, Bialik & Trilling, 

2016)도 통용되고 있다. 그럼에도 21세기 들어 첨단과학과 신기술의 진보 덕분에 사회는 초

연결화, 초자동화, 초지능화, 초융합화라는 거대한 변화를 경험하고 있고, 미래에 펼쳐질 사회 

모습과 인간생활의 양식과 문화를 추정하고 전망할 수 있는 가능성도 커졌다. 이에 따라 미래

를 예측하고 미래사회를 전망하는 문헌이 끊임 없이 발표되고 있다. 특히, Schwab(2015)의 

1     이 원고는 ‘이철현(2019). 미래사회를 위한 정보교육 프레임워크 설계. 학습자중심교과교육연구 19(12), 345-

375.’, ‘이철현 외(2020). 4차 산업혁명 시대의 디지털 역량 탐구. 학습자중심교과교육연구, 20(14), 311~338.’ 

‘이철현(2020). AI 시대 역량 함양을 위한 실과 소프트웨어교육의 방향. 실과교육연구 26(2), 41-64.’를 

바탕으로 작성하였음
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저서에서 시작된 4차 산업혁명의 논의는 인공지능, 로봇, 

디지털 플랫폼 등의 미래 신기술, 직업과 산업의 혁신적 변

화, 정치외교, 국가 안보, 미래 윤리, 인재 역량 등의 여러 분

야에서 다양하고 불확실한 논의를 촉발하고 있다. 

많은 미래학자들과 미래 전망 보고서들은 제4차 산업

혁명에 따른 미래사회 변화가 크게 디지털 기술·산업구조, 

고용구조 그리고 직무 역량 등 세 가지 측면에서 나타날 것

으로 예측하고 있다(김진하, 2016). 디지털 기술은 사람들

로 하여금 양질의 교육에 더 쉽게 접근할 수 있게 하고, 기

술 개발을 위한 새로운 기회를 제공하며, 건강 관리를 더 잘 

할 수 있도록 하거나 무료 및 저비용 정보, 지식 및 데이터

에 대한 접근을 좀 더 쉽게 함으로써 사회적 참여를 촉진할 

수 있는 잠재력을 가지고 있다(OECD, 2018). 미래사회를 

디지털 기술의 관점에서 한 마디로 요약하면 인공지능이 주

도하는 자동화 세상이라고 할 수 있을 것이다. 미래사회 변

화를 주도하는 인공지능에 의한 자동화는 산업구조를 변화

시키고, 인간 개개인의 역량에도 적절한 대응을 요구한다. 

미래사회에 적절히 대응하지 못하면 일상생활뿐만 아

니라 직업생활도 어려움을 겪을 것이라는 우려가 커지고 있

는 상황이다. 이미 많은 해외 국가에서 이러한 디지털 사회

에 적응하기 위한 준비를 진행하고 있다. 소프트웨어 교육

을 국가교육과정에 포함하여 의무화하기도 하고, 2006년

부터 유럽연합에서는 미래 시대의 학습자 역량으로 ‘디지털 

역량’을 포함할 것을 권고하고 있다(이현숙 외, 2019). 반

면, 5G 초고속 통신망을 갖추고 대내외적으로 IT 강국으로 

인정받고 있는 우리나라의 디지털 역량 수준은 시대적 요

구에 역행하는 상황이다. ICILS 20182 조사 결과는 디지털 

역량에 영향을 줄 수 있는 여러 조사 항목의 결과가 11개의 

조사국 중 우리나라가 하위권 또는 최하위에 머물고 있음

2     CIL(computer and information literacy)과 CT(computational 

thinking)에 대해 11개국(칠레, 덴마크, 핀란드, 프랑스, 독일, 

이탈리아, 카자흐스탄, 한국, 룩셈부르크, 포르투갈, 미국, 우루과이), 

2개의 벤치마킹 국가를 대상으로 학생(평균 14세)과 교사 조사

을 보여 준다(IEA, 2019). PISA 2015 조사 결과에서도 우

리나라 학생들의 ICT 리터러시 수준을 측정하기 위해 2007

년부터 실시한 조사 결과, 우리나라 학생들의 ICT 리터러시 

수준과 학교 현장의 ICT 활용 교육 및 정보·컴퓨터 교육 등

이 낮아지고 있는 것으로 관측되었다(이현숙 외, 2019).

최근 정부의 관계부처에서는 디지털 역량 강화를 위한 

다양한 정책을 추진하고 있다. 교육부는 「2015 개정 교육

과정 고시(2015. 9.)」에서 초·중·고에 이르는 전 교육과정

에 소프트웨어 교육을 강화하기 위한 교육과정 개편을 발

표했다(교육부, 2015). 교육부는 관계부처 합동으로 「평

생 직업교육훈련 혁신 방안(2018. 7. 27.)」에서 직업계고

에 4차 산업혁명 및 유망 분야에 대한 학과를 신설하고 기

준 학과를 구조 조정하는 등 재구조화를 추진하겠다고 발

표했다. 4차산업혁명위원회(2017)와 과학기술정보통신부

(2019)는 초·중·고 소프트웨어 교육을 점차 확대하고, 4차 

산업혁명 시대를 이끌어 갈 4차 인재를 2022년까지 9만 명 

이상 배출하겠다고 발표했다. 정부의 이러한 정책은 4차 산

업혁명 시대에 대비하여 디지털 역량을 갖춘 인재 양성의 

중요성과 시급함을 보여주는 모습으로 볼 수 있다. 

점차 심화되는 4차 산업혁명의 디지털 사회에서 우리

나라의 디지털 역량이 오히려 퇴보하고 있는 역전 현상이 

나타나고 있는 가운데, 정부의 디지털 교육을 강화하려는 

정책은 초·중·고 디지털 역량 교육의 필요성을 보여 주는 

것이라 하겠다. 4차 산업혁명과 디지털 역량에 대한 각론적 

연구는 다수 수행되었으나, 4차 산업혁명 시대와 디지털 역

량을 연계하는 연구는 아직 미흡하여 4차 산업혁명시대의 

특징을 반영하는 디지털 역량을 도출하는 밀도 있는 작업이 

필요하다. 이는 4차 산업혁명 시대의 학습자에게 필요한 디

지털 역량이 무엇이고, 어떠한 영역과 요소로 구성될 수 있

는지를 밝히는 실천적 모습으로 나타날 수 있을 것이고, 국

내외 여러 기관과 학자들이 제시한 4차 산업혁명의 주요 특

징, 디지털 역량의 개념과 구성 요소 등을 탐색하는 작업이 

될 것이다.
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Ⅱ.   4차 산업혁명을 고려한 디지털 역량의 

개념 및 구성 요소의 정의

1. 4차 산업혁명의 특징 개괄

여러 연구 결과를 통해 4차 산업혁명의 주요 특징을 디

지털 전환, 기술, 직업 변화, 미래 역량, 사회적 문제의 5가

지 관점에서 살펴보기로 한다. 먼저, 4차 산업혁명의 디지

털 전환적 주요 특징은 주로 산업 분야의 생산 시스템에 해

당하는 것이다. 즉, 스마트 기술의 발달로 인해 네트워킹 및 

상호 연결성이 강화되고, 이로 인해 각 생산 분야의 경계가 

무너져 융합되며, 소비 주체의 개인적 요구에 따라 맞춤형 

모듈화가 가능해짐을 보여 준다.

4차 산업혁명을 기술적 관점에서 보면, 4차 산업혁명

을 대표하는 주요 핵심 기술에 대해 여러 기관이 인공지능, 

빅데이터, 사물 인터넷, 로보틱스, 3D 프린팅, 웨어러블, 드

론, VR/AR, 자율주행 기술 등을 공통적으로 언급하고 있

다. 또한, 이러한 첨단 기술을 통한 생산 및 물류 등 산업 전

반 시스템의 스마트화를 4차 산업혁명의 기술적 관점의 특

징으로 강조하고 있다.

4차 산업혁명의 직업 변화 관점의 주요 특징은 기술적 

관점의 특징과 연계되는 것으로, 여러 첨단 기술이 다양한 

직업 분야에 적용됨으로써 인간 역할에 변화가 생긴다는 것

이다. 또, 직무 수행을 위한 자격 요건이 강화되며, 기존 직

업의 소멸 및 새로운 직업의 탄생 등 일자리 환경이 변화되

는 것 등을 주요 내용으로 한다. 

4차 산업혁명의 미래 역량 관점의 주요 특징은 첨단 기

술로 인해 발생하는 산업 분야의 디지털 전환이나 직업 변

화와 연계되어 나타나는 특징이다. 즉, 첨단 ICT가 산업 및 

직업 분야의 기반 기술이 됨으로써 ICT 관련 디지털 역량이 

필수화되어야 한다는 것이다. 또, 인공지능 등의 지능화 기

술이 인간의 일자리를 위협함에 따라 인간 고유 역할의 정

체성 확립 요구의 일환으로 인간-기계의 협력 능력과 프로

젝트 관리나 창의력과 같은 소프트 스킬이 미래의 핵심 역

량이 되어야 함을 강조하고 있다.

사회적 문제 관점에서 본 4차 산업혁명의 주요 특징은 

다음과 같다. 4차 산업혁명은 개인, 사회, 국가 차원에서 다

양한 문제를 일으키지만, 여기에서는 개인 정보가 보호되지 

못하여 사생활을 침해당한다는 것이다. 또, 데이터양의 증

가로 개인의 데이터 통제력 상실 등 데이터 보안 관련 위험

이 높아지며, 인공지능의 고도화가 인간의 윤리적 경계 재

정의를 요구하는 등의 문제를 거론하고 있다.

2. 디지털 역량의 개념 탐색

4차 산업혁명은 디지털 기술로 촉발된 디지털 변환

이 일으킨 산업 생태계의 혁신적 상황을 나타내는 것이

므로, 디지털 기술을 알고 활용하는 디지털 역량(Digital 

Competence)이 4차 산업혁명 시대의 핵심 역량임은 자명

한 사실이다.

유럽 정책 권고안에는 ‘능력(Competence)'에 대한 두 

가지의 약간 다른 정의가 있다. 핵심 역량 권장 사항에서 

‘역량'은 상황에 적합한 지식, 기술 및 태도의 조합으로 정의

된다(European Parliament and the Council, 2006). 유럽 

자격 체계 권장 사항에서 ‘역량'은 프레임워크 해설의 가장 

진보된 요소로 간주되며, 업무 또는 학습 상황, 그리고 전

문적이고 개인적인 개발을 할 때 지식, 기능 및 개인적, 사

회적 또는 방법론적 능력을 사용하는 입증된 능력으로 정

의된다. 또한 유럽 자격 체계의 맥락에서, 역량은 책임과 자

율의 측면에서 기술된다(European Parliament and the 

Council, 2008).

디지털 역량은 테크놀로지 관련 스킬을 설명하는 가장 

최근의 개념이다. 최근 몇 년 동안 [그림 1]과 같이 미디어 

연구 / 미디어 교육, 컴퓨터과학, 리터러시 연구 등의 배경 

분야에서 ICT 스킬, 테크놀로지 스킬, IT 스킬, 21세기 스

킬, 정보 리터러시, 디지털 리터러시, 그리고 디지털 스킬과 
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같이 디지털 테크놀로지를 사용하는 스킬 및 능력을 설명

하기 위한 여러 용어가 사용되어 왔다. 이 용어들은 종종 동

의어로 사용되기도 하지만(Ilomäki, Kantosalo & Lakkala, 

2011), 이 중 디지털 리터러시가 디지털 역량과 가장 관련성

이 높은 용어로 통용되고 있다.

 [그림 1] 디지털 역량의 배경 분야 및 관련 개념

미디어 연구/ 
미디어 교육

컴퓨터 과학

리터러시 연구

디지털 역량

정보 리터러시

21세기 스킬

인터넷 스킬
ICT 스킬

디지털 스킬

정보 스킬

테크놀로지 스킬미디어 리터러시

디지털 리터러시

비판적 디지털 리터러시

도서관 연구

※ 자료 : Ilomäki, Kantosalo & Lakkala(2011: 5)에서 발췌 및 번역함

디지털 리터러시는 디지털 시대를 사는 시민들에게 새

롭게 대두되는 윤리, 문화, 규범 등의 문제에 대비하기 위한 

차원에서 전통적인 디지털 리터러시보다 그 개념이 확대되

고 있는 추세이다. Spires, H. A., Paul, C., & Kerkhoff, S. 

N.(2018)은 디지털 콘텐츠 검색 및 소비, 디지털 콘텐츠 생

성, 디지털 콘텐츠 통신의 세 가지 범주로 구분되었던 전통

적인 디지털 리터러시의 개념에 디지털 시민의식을 추가하

여 디지털 리터러시의 개념을 확대하였다. 여기에서 디지털 

시민의식은 디지털 기술을 지능적으로 사용하고, 디지털 기

술과 관련된 문화적·사회적 문제를 이해하며, 디지털 기술

을 법적으로, 책임감 있게 사용하고, 협업, 학습 및 생산성

을 올리는 디지털 기술 사용에 대해 긍정적인 태도를 갖는 

것을 의미한다. 

디지털 리터러시는 2010년대에 접어들면서 단순한 기

능과 능력 관점에서 태도와 관점을 포함하는 역량의 관점

으로 변화되기 시작하였다(계보경, 2017). 즉, 디지털 역량

은 기술적 측면과 더불어 지식 사회에서 디지털 시민 정신

에 대한 정치적 목표와 관련을 갖기 시작하였다. 디지털 역

량은 다양한 기술과 역량으로 구성되며, 그 범위는 미디어 

및 커뮤니케이션, 기술 및 컴퓨팅, 리터러시 및 정보과학 등

으로써 디지털 기술을 사용하는 기술 능력, 다양한 분야에

서 일하고 공부할 때 일상적으로 디지털 기술을 사용할 수 

있는 능력, 디지털 기술을 비판적으로 평가할 수 있는 능력, 

디지털 문화에 참여하려는 태도 등이 핵심적 역량으로 간주

된다(Ilomäki et al., 2011). 

Ferrari, Punie, & Redecker(2012: 84)의 연구에서 정

의한 디지털 역량은 포괄적이며 종합적이다. 그들은 디지털 

역량을 “ICT 및 디지털 미디어를 사용하여 다음과 같은 작

업을 수행할 때 필요한 지식, 스킬, 태도, 능력, 전략 및 인식

의 집합; 문제 해결; 소통; 정보 관리, 윤리적이며 책임 있는 

방식의 행동; 협력; 작업, 여가, 참여, 학습, 사교, 권한 부여 

및 소비주의에 대한 내용과 지식의 생성 및 공유”로 정의하

였다.

유럽집행위원회(European Commission)에서 2013년

도에 버전 1.0에서 시작하여 최근 버전 2.1까지 발표한 디

지털 역량(DigComp)(European Commission Research 

Centre, 2013, 2016, 2017)은 5가지 대영역에 정보 리터러

시, 디지털 콘텐츠 생성 같은 디지털 스킬과 더불어 저작권

보호, 개인 정보 및 프라이버시 보호, 디지털 역량 격차 해

소 등 디지털 안전 및 디지털 문화와 관련한 태도와 관점을 

포함하고 있다. 

최숙영(2018: 32)은 4차 산업혁명 시대의 디지털 역량

의 개념을 국내외의 다양한 문헌 분석을 통해 “디지털 사

회에서 각 구성원들이 일상적인 삶을 살아가고, 학습하며, 

각 분야에서의 작업을 혁신적이고 창의적으로 수행하기 위

해 필요한 능력으로, 디지털 기술에 대한 지식, 태도, 스킬 

및 문제 해결을 위한 사고력 등을 포함한다.”라고 설명하 

였다.

포
커

스
3
  F

O
C

U
S



56

MONTHLY SOFTWARE ORIENTED SOCIETY No.77  November. 2020

SPRI FOCUS

 [표 1] 디지털 리터러시 종합

UNESCO

(2011)

JISC

(2014)

 Massachusetts

(2016)

British Colombia

(2019)

KERIS

(2019)

정보 접근, 관리, 평가

ICT 

리터러시

정보 리터러시 연구 및 정보 리터러시
정보의 탐색

정보의 분석 및 평가

정보 통합 비판적 사고, 문제 해결 및 의사 결정
정보의 조직 및 창출

새로운 지식 생성 미디어 리터러시 창의성과 혁신

의사소통 의사소통과 협력

디지털 도구 및 협업

의사소통 및 협업 정보의 소통

학습 스킬

디지털 학문

진로 및 정체성 관리 컴퓨팅 및 사회 디지털 시민의식 정보의 활용 및 관리

컴퓨팅 사고
기술 운영 및 개념

추상화

자동화

컴퓨팅 시스템

 [표 2] 디지털 역량 종합

Ferrari 외

(2012)

Janssen 외

(2013)

European Commission

JRC(2013, 2015, 2016)의 

DigComp

최숙영

(2018)

G20의 TF팀인

T20(2019)의 

기술적 스킬

정보 관리 정보 처리 및 관리 정보 및 데이터 리터러시 비판적 사고와 정보 소양 
운영 스킬

정보적 스킬

협력
기술 중재 의사소통 및 협업 의사소통 및 협력

디지털 기술을 이용한 

의사소통과 협력의사소통 및 공유

콘텐츠와 

지식 생성

일과 창조적 표현을 위한  

전문화되고 고급화된 역량 디지털 콘텐츠 생성
창의·융합적 사고와 

콘텐츠 창작 

창의적 스킬

자기 효능감을 입증하는 매끄러운 사용

윤리 및 책임

개인 정보 보호 및 보안

안전
디지털 사회의 이해와 

디지털 시민의식

사회적 스킬
법적 및 윤리적 측면

사회에서 ICT의 역할에 대한 이해와 인식 디지털 

시민의식기술에 대한 균형된 태도

평가 및 문제 해결 정보에 근거하여 적절한 디지털 기술 결정 문제 해결 컴퓨팅 사고와 문제 해결

기술 운영

일반 지식과 기능적 스킬

일상생활에서의 사용

디지털 기술을 이용하여 배우고,  

디지털 기술에 대해 배우기

진로 관련 역량

산업 특화 역량

첨단 스킬
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3. 디지털 역량의 구성 요소 탐색

국내외 여러 기관 및 학자들이 제시한 디지털 리터러시 

구성 요소와 디지털 역량 구성 요소를 종합하여 제시하면  

[표 1], [표 2]와 같다. 디지털 리터러시의 경우, 정보 리터러

시, 지식(정보) 생성, 의사소통, 협력, 컴퓨팅 사고, 디지털 

시민의식 등이 공통 구성 요소임을 확인할 수 있고, 디지털 

역량의 경우 정보 리터러시, 의사소통, 협력, 콘텐츠(지식) 

생성, 디지털 윤리, 문제 해결 등이 공통 구성 요소임을 알 

수 있었다. 디지털 리터러시와 디지털 역량 모두 공통 요소

가 유사하였으나, 디지털 윤리, 디지털 시민의식과 디지털 

사회적 측면이 디지털 역량에서 좀 더 강조되고 있음을 볼 

수 있다.

4.   4차 산업혁명을 고려한 디지털 역량의 개념 및 

구성 요소

지금까지 살펴본 4차 산업혁명의 주요 특징, 디지털 리

터러시와 디지털 역량의 개념 및 구성 요소 등을 종합적으

로 고려하여 4차 산업혁명을 고려한 디지털 역량은 “디지털 

사회의 시민으로서 책임과 의무를 준수하고, 권리를 행사하

며, 직업적 요구를 수용하기 위해 필요한 디지털 지식, 기능, 

태도”로 개념화할 수 있다. 

앞서 논의된 내용을 토대로 4차 산업혁명을 고려한 디

지털 역량 및 실천적 사례를 [표 3]과 같이 제시할 수 있다. 

DK, DS, DA는 각각 디지털 지식(Digital Knowldeges), 디

지털 스킬(Digital Skills), 디지털 태도(Digital Attitudes)를 

의미하는 것으로, 각 세부 역량이 해당하는 정도에 따라 3

단계의 기호(◎, ○. △)로 표시하였다.

한편, AI 인재 양성을 위하여 여러 국가에서 국가적 차

원에서 다양한 정책을 계획 및 시행하고 있고 대기업 등의 

민간 차원에서도 전문적, 보편적 AI 교육을 위한 도구나 플

랫폼을 공개하여 AI 교육 확산에 일조하고 있다. 이러한 노

력은 AI 시대를 살아가는 일반시민들이 AI 리터러시를 갖

도록 하는 데에 그 지향점이 있다고 할 수 있다. 이에 따라  

[그림 2]와 같이 AI 발전에 따른 사회 변화와 교육적 요구에 

부응하기 위하여 AI 시대의 시민으로서 기본적으로 갖추어

야 할 AI 리터러시가 디지털 역량에 추가될 필요가 있다. 

Ⅲ. 맺으며

본고에서는 4차 산업혁명 시대의 학습자에게 필요한 

디지털 역량이 무엇이고, 어떠한 영역과 요소로 구성될 수 

있는지를 밝히는 작업을 하였다. 본고에서 제안한 디지털 

역량이 초중고 학습자가 4차 산업혁명 시대, 더 나아가 미

 [그림 2] AI 발전에 따른 사회 변화와 교육적 요구에 부응하기 위한 AI 리터러시

AI 발전에 따른  
사회 변화와 교육적 요구

AI 기술 발전 현황

생활 변화

일자리 변화

산업 변화

사회적 이슈

교육적 요구

AI와 관련된 기본 개념과 원리를 이해하고, AI 도구를 올바른  
방법으로 자신의 일상이나 학업, 일 등에 활용하며, 문제 해결의  
목적에 맞는 데이터와 AI 기술을 이용하여 결과를 산출하는 능력

AI 리터러시

AI 개념, 머신러닝 등 핵심기술의 개념과 기능 등을  
설명할 수 있는 능력

AI 도구를 자신의 삶에 적용하여 문제를 해결하는 능력

AI 기술과 데이터를 이용하여 문제 해결에 필요한  
학습모델 등의 결과물을 산출하는 능력

AI 기술의 활용 및 개발에 있어서 도덕적 가치관과 윤리를 갖고, 
결과에 대한 책임을 지려는 태도

AI 기초 지식

AI 활용 능력

AI 개발 능력

AI 윤리·가치관
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 [표 3] 4차 산업혁명을 고려한 디지털 역량 및 실천적 사례

대영역 세부 역량 DK DS DA

디지털 기기 

리터러시

디지털 기기 다루기 : 디지털 기기를 작동하고 업데이트하며, 디지털 기기 사용에서 SW와 HW 

측면의 단순한 문제 해결에서 좀 더 복잡한 문제까지 해결하기

•  실천적 사례 : 스마트폰에 필요한 앱을 설치하고, 업데이트한다. 스마트폰 저장용량이 
부족한 문제 발생 시 저장 공간을 확보하거나 블루투스로 연결해 놓은 디지털 기기가 연결이 

해제되었을 때, 다시 검색하여 연결한다.

◎ ◎ △

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

•  실천적 사례: 3D프린터, VR/AR 장비, 스마트워치, 인공지능 스피커, 드론 등 새롭게 등장하여 
널리 쓰이고 있는 디지털 기기가 어떤 용도로 사용되는지 알고, 자신의 학업이나 일에 필요한 

기기가 무엇인지 선택한다.

◎ ○ ◎

디지털 

콘텐츠 리터러시

디지털 콘텐츠 활용: 다양한 형식의 디지털 콘텐츠를 열람, 검색, 평가, 선택, 구성하여 

일상생활이나 일에 활용하기

•  실천적 사례: 특정한 주제의 보고서를 작성하면서 구글이나 유튜브 등에서 필요한 이미지, 
동영상 등을 검색, 평가, 선택하고, 보고서에 원본 형식 또는 QR코드 형식으로 넣는다.

◎ ◎ ○

디지털 콘텐츠 생성: 기존 지식체계의 정보와 콘텐츠를 멀티미디어 수준의 다양한 형식으로 수정, 

개선, 작성 및 편집하여 새롭고 독창적인 콘텐츠를 창출하고, 디지털 방식으로 자신을 표현하기

•  실천적 사례: 특정한 대상(자신, 애완견 등)을 소개하는 발표자료를 만들면서 필요한 동영상을 
제작하기 위하여 유튜브에서 필요한 동영상을 다운받아 필요한 부분한 잘라서 사용한다. 

사람, 사물, 자연 등으로부터 소리를 녹음하고, 디지털 형식으로 저장한 후 이들을 합성 또는 

편집하여 새로운 느낌의 사운드를 생성하고, 동영상 효과음으로 사용한다.

◎ ◎ ○

디지털 의사소통 

및 협력

디지털 기술을 통한 의사소통: 적절한 디지털 도구 및 기술을 통해 상호 작용하고, 주어진 상황에 

적합한 디지털 통신 수단 및 도구 이해하기

•  실천적 사례: 귀가 후 모둠과제를 수행하기 위하여 온라인 채팅도구를 통해 텍스트, 음성, 화상 
등의 대화 형식을 선택하고, 모둠원들과 1대1 또는 1대 다로 회의를 진행한다.

◎ ◎ ○

디지털 기술을 통한 공유 및 협업: 적절한 디지털 도구 및 기술을 이용하여 자원 및 지식을 다른 

사람들과 공동으로 구축하고, 이를 위한 협업 프로세스 알기

•  실천적 사례: 원격지에 있는 사람들이 공동의 문서를 작성하기 위하여 구글의 계정을 만들고 
구글 문서 툴을 이용하여 공유한 후 각자의 생각과 자료를 입력하고, 상대방의 입력 내용에 

댓글을 추가한다. 자신의 입력 내용에 추가된 댓글을 참고하여 내용을 보완한다. 별도의 창에 

온라인 채팅도구를 열어서 문서 작업에 참여하고 있는 사람들과 실시간으로 의견도 교환한다. 

○ ◎ ◎

디지털 

시민의식

디지털 전환의 영향 이해: 디지털 기술 발달이 가져온 디지털 전환에 따른 사회적 측면의 영향을 

이해하고, 자신의 디지털 역량 격차를 식별하고 개선할 부분 이해하기

•  실천적 사례: 스마트폰, VR, 3D프린터 등을 일상생활이나 수업에 활용함으로써 경험, 사고, 
소통, 교류의 폭이 넓어질 수 있음을 이해하고, 이러한 디지털 기술의 개념과 사용방법에 대해 

자신이 알지 못하는 부분을 식별하여 학습하려고 노력한다. 

○ △ ◎

디지털 시민권 참여: 공공 및 민간 디지털 서비스의 사용을 통해 사회 복지에 참여하고, 적절한 

디지털 기술을 통해 참여적 시민권을 위한 기회 모색하기

•  실천적 사례: 국민건강보험공단의 건강in(http://hi.nhis.or.kr/)을 통해 제공되는 ‘식중독 
예측지도’의 빅데이터 분석을 통한 식중독 사전 예측 정보서비스를 이용하여 자신이 살고 있는 

지역의 정보를 수집하여 주변에 공유한다. 

○ ○ ◎

디지털 예절 준수: 디지털 환경에서 문화 및 세대 간의 다양성을 인식하고, 디지털 환경에서 상호 

작용하는 동안 행동 규범과 노하우 알고 지키기

•  실천적 사례: 다양한 사람들이 이용하는 페이스북, 인스타그램 등의 SNS에서 상대방의 말과 
생각을 존중하여 행동한다. 

○ △ ◎
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대영역 세부 역량 DK DS DA

디지털 

시민의식

개인 정보 및 프라이버시 보호: 디지털 환경에서 자신과 타인을 개인 정보 및 프라이버시 침해 

등의 피해로부터 보호하고, 개인 식별 정보의 안전한 사용법 이해하기

•  실천적 사례: ‘네이버, 카카오, 페이스북, 구글’등 소셜 미디어 로그인으로 타 웹사이트에 접속할 
경우 수십 개의 개인정보가 유출될 수 있음을 알고, 소셜 미디어를 통한 타웹사이트 로그인을 

하지 않도록 한다. 

○ △ ◎

저작권 및 라이선스 이해: 저작권 및 라이선스가 데이터, 정보 및 디지털 콘텐츠에 어떻게 

적용되는지 이해하기

•  실천적 사례: 자신의 창작물에 대하여 일정한 조건하에 다른 사람의 자유로운 이용을 허락하는 
내용의 자유이용 라이선스인 CCL(Creative Common License)의 개념과 유형을 알고, 자신의 

창작물에 CCL에 따른 라이선스나 저작자를 표기하는 방법을 안다.

○ △ ◎

신규 디지털 범죄 인식: 디지털 사회 전환에 따라 신규 디지털 범죄의 출현을 지속적으로 

인식하고 민감성 갖기

•  실천적 사례: 디지털 사회에서 스마트폰 불법촬영, 불법음란물 유통 등 새로운 디지털 범죄가 
지속적으로 출현함을 인식하고, 대중 매체나 학교 교육을 통해 전달되는 소식 및 예방 교육에 

적극적인 태도를 갖는다. 

○ △ ◎

디지털

문제 해결 

디지털 문제 해결: 디지털 환경에서 발생하는 문제를 인식하고, 문제를 구체적으로 정의하며, 

필요한 데이터를 수집 및 분석하여 문제 해결책을 찾아서 적용하기

•  실천적 사례: 1박 2일간 부산국제영화제의 효율적인 관람을 위하여 영화제 홈페이지, 신문기사 
등을 통해 이벤트, 영화 상영 등 필요한 데이터를 수집 및 분석하여 이벤트 참석, 영화 관람 

스케줄 및 동선을 계획하고, 온라인으로 이벤트 및 영화를 사전 예매한다. 

◎ ◎ ○

컴퓨팅 사고

 - 데이터 수집 및 패턴 인식: 적절한 데이터를 수집하여 의미를 이해하고 패턴 찾기

•  실천적 사례: 우리 학교 주변의 소음을 분석하기 위하여 1주일 동안 일정 장소, 일정 시각에 
일정 시간 동안 소음 측정 데이터를 수집 및 분석하여 소음 발생 패턴을 찾는다.

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

유용한 세부 정보를 모아서 주요 아이디어에 초점을 맞춤으로써 복잡성 줄이기

•  실천적 사례: 영화를 소개하는 웹사이트를 만들기 위하여 여러 영화를 보고, 각 영화를 도입, 
전개, 결론으로 나누어 주요 등장인물과 중요한 스토리를 중심으로 간략하게 설명하는 자료를 

만든다. 

   -   알고리즘 설계 및 프로그래밍: 문제를 해결하기 위해 정확하게 정의된 단계를 설계하고, 

이를 적용하여 컴퓨팅 시스템이 이해할 수 있는 일련의 프로그래밍 언어의 명령을 계획하고 

개발하여 운영하기

•  실천적 사례: 생일을 입력하면 현재 나이를 자동으로 알려주는 컴퓨터 프로그램을 만들기 
위하여 나이 계산 알고리즘을 설계하고, 이를 적용하여 엔트리나 스크래치의 필요한 명령 

블록(연산 명령 블록 등)을 이용하여 프로그램을 만들고 친구들이 그 프로그램을 사용할 수 

있도록 한다. 

◎ ◎ △

※ DK: Digital Knowldeges, DS: Digital Skills, DA: Digital Attitudes  /  ◎: 강함, ○: 보통. △: 약함

래사회를 살아가는 데 갖추어야 할 핵심 역량으로 자리잡

을 수 있기를 바라본다. 마지막으로 4차 산업혁명 시대에 

필요한 인재 양성을 위하여 초중고 교육 및 고등 교육, 나

아가 시민 교육적 차원에서 고려해야 할 몇 가지를 강조하

며 글을 마무리하고자 한다. 

첫째, 미래사회를 변화시키는 동인 중 주요 ICT 관련 기

술인 인공지능, 디지털 DNA, 블록체인, 정보 유통, 양자 컴

퓨터, 디지털 데이터 경제 등을 이해하고, 이를 현실에서 활

용하는 능력을 기를 수 있도록 해야 할 것이다.

둘째, 최신 ICT인 인공지능, 넥스트 딥러닝, 블록체인, 

양자 컴퓨팅, 3D 프린팅 기술 혁신, 사물 인터넷과 엣지컴

퓨팅 등을 포함하여 새롭게 등장하는 ICT의 개념과 원리의 

포
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기초적 이해를 도모하고, 새로운 트렌드를 놓치지 않는 감

각을 기를 수 있도록 해야 할 것이다.

셋째, 지능적 자동화가 심화되는 환경을 이해하고, 인

간 및 지능화된 기계와의 관계 속에서 인간의 역할을 정립

할 수 있도록 인간 고유의 역량을 정립하며, 이러한 역량을 

증진시킬 수 있어야 할 것이다.

넷째, 디지털 기술의 변화가 우리 생활과 개인, 경제, 산

업, 정치 등 사회 전반에 미치는 영향과 기술 발달 및 사회 

변화의 상호 관계 등 기술의 사회학적 관점을 다룰 수 있는 

기회를 탐색해야 할 것이다.

다섯째, 디지털 기술 발달로 새롭게 나타나거나 증폭되

는 기존의 문제, 즉 디지털 격차, 사이버 범죄 등의 사이버 

리스크 확산, 국가 간 ICT 경쟁 심화와 디지털 냉전으로 인

한 국가 간 갈등 문제 등의 딜레마를 이해하고, 이러한 문제 

해결을 위한 개인을 비롯한 사회 구성원들의 역할을 탐구해

야 하며, 해결책을 모색하려는 태도와 실천적 지식을 기를 

수 있도록 해야 할 것이다.

여섯째, 직업세계를 변화시키는 혁신적인 디지털 기술

을 이해하고, 이를 단순한 도구적 활용이 아닌 시스템적 관

점에서 활용하는 능력을 기를 수 있도록 해야 할 것이다.

일곱째, 인간만이 가지고 있는 창의성, 감성, 인문적 상

상력 등의 고유한 소프트스킬을 키우고, 이를 확장하는 데 

디지털 기술을 적절히 접목하는 능력을 가질 수 있도록 해

야 할 것이다.

여덟째, 미래 일자리 환경 변화와 미래 일자리 변화의 

주요 트렌드를 알고, 트렌드 변화의 맥락을 놓치지 않는 직

업적 감각을 기를 수 있도록 해야 할 것이다.
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는 소프트웨어교육의 이해와 실제(양서원, 2016), 엔트리와 함께 하는 어린이코딩(2016) 등이 있고, 2015개정 교육과정 초중고 실과

(기술·가정) 교과서 및 지도서의 대표저자이다.
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