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�연구요약

2025� ‘사이좋은�디지털�세상’�
효과성�연구�및�척도�개발





연구요약

1. 연구 배경 및 목적
디지털 전환의 가속화와 인공지능(AI) 기술의 확산으로 청소년의 일상

은 디지털 환경 중심으로 빠르게 재편되고 있다. 특히, 현재 초등학생은 

태어날 때부터 디지털 환경에 노출된 ‘디지털 네이티브(Born Digital)’ 세

대로서, 온라인 공간에서의 소통과 행동이 삶의 중요한 일부를 차지하고 

있다. 이러한 변화는 정보 접근성과 학습 기회 확대라는 긍정적 측면을 

가지는 동시에, 개인정보 유출, 사이버폭력, 허위 정보 확산, AI 기반 범

죄 등 다양한 위험 요소를 동반하고 있다. 따라서 이들에게는 단순한 기

술 활용 교육을 넘어 타인에 대한 존중과 책임, 비판적 사고, 윤리적 판

단을 포함한 통합적인 디지털 시민성 교육이 필요하다.

본 연구는 『사이좋은 디지털 세상』 프로그램 운영 10주년을 맞이하여 

교육 효과를 실증적으로 검증하고, 변화하는 디지털 환경에 대응하기 위

한 새로운 디지털 시민성 척도를 도출하고자 수행되었다.

첫째, 본 연구는 2025년 실시한 『사이좋은 디지털 세상』 프로그램의 

효과성을 검증한다. 참여한 학생 및 교사를 대상으로 각 프로그램의 내용

과 관련된 질문을 하였다. 특히, 과정별 프로그램 참여 사전-사후 점수를 

측정하고, 이러한 디지털 시민성의 변화를 다양한 요인(성별, 지역별, 과

정별, 학년별 등)을 기준으로 분석하였다. 또한, 사업 참여자(학생) 및 이

해관계자(교사)들이 작성한 만족도 조사를 질적·양적 방법으로 분석하고, 

텍스트 기반 분석(워드 클라우드) 방법을 사용하여 점수뿐만 아니라 만족

도의 질적 내용도 함께 분석하였다.



둘째, 2026년 교육 과정은 기존의 과정별 핵심 주제가 하나의 중심 주

제와 과정별 특별 주제로 재구조화되었다. 이에 따라 기존의 디지털 시민

성 척도를 개편된 교육 과정을 반영하여 새로운 지표로 수정할 필요성이 

제기되었다. 특히, 기존 척도는 다수의 영역을 포괄적으로 측정하는 구조

로 설계되어 있었으나, 개편된 교육 과정은 과정별 하나의 핵심 주제로 

구성되어 있어 이에 부합하는 새로운 측정 지표를 개발할 필요가 있다.

이에 본 연구에서는 개편된 교육 과정과 변화하는 디지털 환경을 반영

한 디지털 시민성 측정 지표의 필요성을 인식하고, 다음과 같은 방향으로 

측정 지표 개발 방안을 제시하였다.

① AI 시대 반영

  ● AI 활용, 알고리즘 이해, 윤리적 판단 관련 문항 추가

② 과정 기반 척도 구조

  ● 공통 핵심 지표 + 과정별 특화 지표 결합

  ● 교육 내용과 측정 간 정합성 강화

③ 문항 단순화 및 최적화

  ● 초등학생 수준에 맞는 문항 표현 개선 및 응답 부담 감소

④ 행동 중심 측정 강화

  ● 단순 인식이 아닌 실제 행동 의도 및 실천 가능성 반영

프로그램 전반에 대한 본 연구의 구체적인 목적은 다음과 같다.

첫째, 프로그램 참여 전·후 학생들의 디지털 시민성 변화 수준을 분석

하여 사업의 교육 효과를 검증한다.

둘째, 『사이좋은 디지털 세상』 프로그램의 개편에 따른 기존 디지털 

시민성 측정도구의 한계를 보완하고, 변화하는 AI 환경을 반영한 새로운 

척도를 개발한다.
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2. 2025 사이좋은 디지털 세상 프로그램 효과성 연구
1) 연구 방법

본 연구는 2025년 『사이좋은 디지털 세상』 프로그램에 참여한 초등학

생을 대상으로 사전-사후 비교 설계를 적용하여 수행되었다. 총 25,643명

의 참여자 중 사전·사후 응답이 매칭된 6,373명을 최종 분석 대상으로 선

정하였다. 디지털 시민성의 8개 요인(감정인지, 공감, 디지털 에티켓, 사이

버폭력, 디지털 리터러시, 개인정보 보호, 저작권, 온라인 정체성)을 중심

으로 학생들의 디지털 시민성 인식 수준의 변화를 확인하여 효과성을 분

석하였다.

분석 방법으로는 대응 표본 t-test를 통해 교육 전후 변화의 유의성을 

검증하였으며, 성별·학년별·지역별 차이를 확인하기 위해 t-test 및 분산분

석(ANOVA)을 실시하였다. 또한 학생 및 교사를 대상으로 프로그램 만족

도 조사 자료를 활용하여 교육에 대한 전반적인 만족도와 향후 참여 의

향을 함께 살펴보았다.

2) 연구 결과

(1) 효과성 분석 결과

분석 결과, 『사이좋은 디지털 세상』 프로그램은 디지털 시민성 요소 

전반에서 통계적으로 유의한 향상을 보이며, 학생들의 디지털 시민성 인

식과 태도 변화에 긍정적인 영향을 미친 것으로 나타났다. 특히 감정인

지, 디지털 에티켓, 디지털 리터러시 등 핵심 영역에서 긍정적인 변화가 

확인되어, 프로그램이 디지털 시민성의 정서적·인지적·행동적 측면을 균형 

있게 강화하고 있음을 확인할 수 있었다.

성별 분석 결과에서는 남학생과 여학생 모두 전반적으로 유의한 향상

이 나타났으며, 학년별 분석에서도 대부분 긍정적인 효과가 확인되었다.

다만 일부 영역에서는 사전 점수가 높은 집단의 변화 폭이 제한되는 

경향이 확인되었다. 이에 따라 향후에는 학습자의 사전 수준을 고려한 교

육 내용을 구성하여 변화 민감도를 세밀하게 살펴볼 필요가 있다.



(2) 만족도 분석 결과

학생 대상 만족도 분석 결과, 강사에 대한 만족도와 프로그램 만족도가 

높게 나타났으며, 전반적으로 교육에 대한 긍정적인 평가가 확인되었다. 

다만, 고학년 대상의 일부 과정에서는 다른 과정에 비해 상대적으로 교육 

만족도가 낮은 경향이 확인되었는데 이는 향후 프로그램 운영 시 학년별 

수준에 따른 과정별 난이도 및 학습 활동 구성에 대한 검토와 조정을 통

해 학생들의 참여도와 만족도 제고의 필요성을 시사한다. 학교 교사를 대

상으로 한 만족도 조사에서도 대부분의 교사들이 홍보성, 교육성, 프로그

램 내용, 강사 만족도, 교육 영향 등 모든 측정 요인에 대해 만족하는 것

으로 나타나 프로그램에 대한 긍정적인 인식을 가지고 있는 것으로 확인

되었다.

3. 디지털 시민성 척도 개발
1) 연구 방법

본 연구에서는 기존 디지털 시민성 척도를 기반으로, 변화된 디지털 환

경과 2026년 개정 과정의 내용을 반영하여 측정 문항을 새롭게 개발하였

다. 특히 인공지능(AI) 확산, 플랫폼 중심 상호작용 증가 등 최근 디지털 

환경 변화에 대응하기 위해 기존 문항의 적합성을 검토하고, 최근 디지털 

관련 이슈를 반영한 문항을 추가하였다. 또한, 교육 과정별 학습 목표와 

측정 요소 간의 정합성을 확보하기 위해, 각 과정에서 다루는 핵심 내용

이 실제 측정 문항에 반영되도록 척도를 재구성하였다. 특히, 디지털 시

민성과 관련된 주제에 대한 단순한 인식 수준을 넘어, 디지털 시민성 실

천을 위한 태도 및 윤리적 내용을 포함하여 교육 효과를 보다 정확하고 

포괄적으로 측정할 수 있는 척도를 개발하고자 하였다.

척도 개발 과정에서는 선행연구 검토, 기존 척도 문항 분석, 현장 전문

가 자문을 바탕으로 예비 문항(73개)을 구성하였으며, 이후 설문 데이터

를 활용한 통계적 검증 과정을 통해 문항을 정제하였다. 특히 문항 간 상

관분석, 신뢰도 분석, 문항 제거 시 변화 검토 등의 문항 스크리닝 과정

을 수행하고, 선별된 문항으로 확인적 요인분석을 통해 척도의 구조 타당

성을 검증하였다. 



이러한 과정을 통해 본 연구는 향후 『사이좋은 디지털 세상』 프로그램

의 효과성을 지속적으로 분석하고, 교육 개선에 활용할 수 있는 표준화된 

디지털 시민성 측정 체계를 구축하고자 하였다.

2) 연구 결과

문항 스크리닝과 확인적 요인분석을 포함한 논리적·통계적 검증 과정을 

거쳐, 최종적으로 7개 요인, 총 40개 문항으로 구성된 디지털 시민성 척

도를 개발하였다. 영역별 측정 지표에 있어서 감정인지와 공감 영역은 총 

4문항으로 구성하여 디지털 시민성의 정서적 기초를 측정하도록 하였다. 

추가로 디지털 에티켓, 사이버폭력, 디지털 리터러시, 개인정보 보호, 저

작권, 온라인 정체성 영역은 각 6문항으로 구성하여 디지털 환경에서 요

구되는 규범적, 인지적, 행동적 역량을 통합적으로 측정할 수 있도록 하

였다.

(1) 감정인지와 공감 (4문항)

감정인지는 타인의 감정을 인식하고 이해하는 능력을 의미하며, 디지털 

시민성의 정서적 기초를 이루는 핵심 요소이다. 공감은 온라인에서 타인

의 감정과 상황을 이해하고 정서적으로 반응하는 능력을 의미한다. 본 요

인은 사이버 공간에서 발생하는 다양한 상황 속에서 타인의 표정, 말, 행

동을 통해 감정을 파악하고 고려하여 도움 행동으로 확장될 수 있는 감

정인지와 공감 역량을 측정하도록 구성하였다. 이 지표의 내적 일치도

(Cronbach’s  )는 .702로 나타났다.

(2) 디지털 에티켓 (6문항)

디지털 에티켓은 온라인상에서 타인을 존중하고 적절한 의사소통을 수

행하는 규범적 행동을 의미한다. 본 요인은 언어 사용, 정보 공유 태도, 

타인 배려 등 건강한 디지털 소통 문화를 형성하는 행동 기준을 측정하

도록 구성하였다. 이 지표의 내적 일치도(Cronbach’s  )는 .800으로 나타

났다.



(3) 사이버폭력 (6문항)

사이버폭력 요인은 온라인 환경에서 발생하는 괴롭힘 상황에 대한 인

식과 대응 능력을 의미한다. 사이버폭력의 예방, 대처 행동, 도움 요청 등 

실제 상황에서의 대응 역량을 중심으로 측정하도록 구성하였다. 이 지표

의 내적 일치도(Cronbach’s  )는 .818로 나타났다.

(4) 디지털 리터러시 (6문항)

디지털 리터러시는 인공지능 기술의 활용과 한계를 이해하고, 이를 비

판적으로 판단하는 능력을 의미한다. 본 연구에서는 기존 척도에서 미흡

했던 최신 디지털 환경 요소를 반영하기 위해 해당 요인을 새롭게 포함

하였다. 이를 통해 생성형 AI 활용, 정보 신뢰성 판단, 알고리즘 이해, AI 

사용에 따른 윤리적 고려 등 미래 디지털 시민성의 핵심 역량을 측정하

도록 구성하였다. 이 지표의 내적 일치도(Cronbach’s  )는 .828로 나타났

다.

(5) 개인정보 보호 (6문항)

개인정보 보호는 디지털 환경에서 자신의 정보를 안전하게 관리하고 

보호하는 능력을 의미한다. 본 요인은 개인정보 노출에 대한 위험 인식과 

예방 행동, 안전한 온라인 이용 습관 등을 측정하도록 구성하였다. 이 지

표의 내적 일치도(Cronbach’s  )는 .853으로 나타났다.

(6) 저작권 (6문항)

저작권은 온라인에서 타인의 창작물을 올바르게 이용하고 권리를 존중

하는 태도를 의미한다. 본 요인은 출처 표기, 무단 사용 방지, 저작권 인

식 등 책임 있는 콘텐츠 활용 행동을 측정하도록 구성하였다. 이 지표의 

내적 일치도(Cronbach’s  )는 .840으로 나타났다.

(7) 온라인 정체성 (6문항)

온라인 정체성은 디지털 환경에서 형성되는 자신의 이미지와 평판을 

인식하고 관리하는 능력을 의미한다. 본 요인은 온라인에서의 표현이 타

인에게 미치는 영향과 자기표현에 대한 책임 의식을 측정하도록 구성하

였다. 이 지표의 내적 일치도(Cronbach’s  )는 .890으로 나타났다.



최종적으로 도출된 척도는 정서적 역량(감정인지와 공감)을 공통 기반

으로 하고, 과정별 주제인 규범적 행동(디지털 에티켓과 사이버폭력 대응 

등)과 인지적 역량(디지털 리터러시)을 거쳐 실천적 영역(개인정보 보호, 

저작권, 온라인 정체성 등)으로 확장되는 구조를 반영하고 있다. 본 연구

를 통해 개발된 척도는 2026년 개편된 교육 과정과의 정합성을 충족하

고, 디지털 시민성의 다차원적 측면을 체계적으로 측정할 수 있으며, 향

후 프로그램 효과성 분석 및 교육 개선을 위한 핵심 도구로 활용될 것이

다. 

4. 결론 및 제언
본 연구는 「사이좋은 디지털 세상」 프로그램이 청소년의 디지털 시민

성 향상에 유의미한 효과를 가지는 교육 프로그램임을 실증적으로 입증

하였다. 특히, 디지털 시민성 척도 개발 연구를 통해 정서적 공감에서 시

작하여 규범 인식, 비판적 사고, 주체적 실천으로 이어지는 발달 단계 기

반 교육 구조의 타당성이 확인되었다.

「사이좋은 디지털 세상」 프로그램의 효과성 측정과 척도 개발 연구를 

바탕으로 다음과 같은 제언을 한다. 

● 시계열 분석을 통한 디지털 시민성 변화 분석

● 개편된 교육의 과정별 콘텐츠 및 난이도 조정

● 척도의 지속적 개편 및 표준화

● 양적(설문) 및 질적(인터뷰 등) 측정과 함께 과정 평가를 병행하는

  다차원적 평가 체계 구축

● 단순한 만족도나 효과성을 넘어 사회적 가치 창출이나 임팩트를

  반영하는 혁신적인 측정 방법

  (예를 들어, Social Return on Investment(SROI) 등) 도입

이를 통해 「사이좋은 디지털 세상」은 단순한 교육 프로그램을 넘어, 

디지털 사회에서의 건강한 시민 양성을 위한 대표 교육 모델로서 지속적

으로 발전할 수 있을 것이다.
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1부. 서론

I. 효과성 분석 및 척도 개발 연구

1. 연구의 배경 및 필요성

본 연구는 2025년 사업의 10주년을 맞이한 ‘사이좋은 디지털 세상’의 교육 과

정 효과성을 검증하고, 지속적인 사업의 운영과 성과 제고를 위해 디지털 시민성 

측정 개선 등과 같은 사업의 주요 핵심 내용 등에 대한 시사점을 얻고자 한다.

1) 디지털 전환과 청소년 환경의 변화

인공지능(AI), 빅데이터, 사물인터넷(IoT) 등 정보기술이 사회 전반에 급격히 도

입되는 디지털 전환(Digital Transformation)의 가속화는 인간의 생활 양식을 근본

적으로 재편하고 있다. 이러한 변화 속에서 '본 디지털(Born Digital)' 세대인 현재

의 청소년들은 태어나면서부터 디지털 기기와 밀접하게 상호작용을 하며 성장하

는 디지털 네이티브로서의 정체성을 지닌다. 초등학생의 스마트폰 보유율은 이미 

90%를 상회하고 있으며, 이들은 하루 중 상당 시간을 온라인 공간에서 소통, 학

습, 놀이로 소비하고 있다.

디지털 기기의 고도화는 지역적 제한을 허물고 정보 습득의 편리함을 증대시

켰으나, 동시에 무분별한 정보 노출과 기술 오남용으로 인한 역기능적 문제 또한 

심화시키고 있다. 특히 개인정보 유출, 사이버폭력, 타인에 대한 공감 및 배려 부

족 등 기존 오프라인 사회에서 나타나던 갈등이 온라인상에서 더욱 정교하고 은

밀한 형태로 변모하고 있다. 2025년 현재, 청소년들은 인공지능 기술을 활용한 

딥페이크 성범죄, 온라인 사이버 도박 등 신종 디지털 범죄의 가해자이자 피해자

로 동시에 노출되고 있으며, 이는 단순한 예방 교육을 넘어선 체계적이고 실천적

인 디지털 시민성 교육의 필요성을 강력하게 시사한다.

2) 사이좋은 디지털 세상의 10주년과 교육적 가치

푸른나무재단은 이러한 사회적 문제에 선제적으로 대응하기 위해 2015년 카카

오와의 협력을 시작으로 청소년 디지털 시민 교육 프로그램인 「사이좋은 디지털 

세상」을 운영해 왔다. 본 프로그램은 10년간의 운영을 통해 전국 17개 시도의 
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수많은 초등학생에게 디지털 시민으로서 갖추어야 할 핵심 역량을 전파해 왔

으며, 2025년 기준 누적 수혜자 28.1만 명을 돌파하며 대한민국을 대표하는 민간 

디지털 시민 교육 모델로 자리 잡았다.

2025년은 본 사업이 10주년을 맞이하는 해로서, 지난 성과를 되짚어보고 급변

하는 디지털 환경에 맞춘 새로운 도약이 필요한 시점이다. 초기 사이버폭력 예방 

중심의 교육에서 시작하여, 현재는 인공지능 윤리, 디지털 리터러시, 온라인 정체

성 등을 아우르는 종합적 '발달형 시민성 교육'으로 진화하였다. 이러한 교육 과

정의 발전은 단순히 기술적 활용 능력을 키우는 것을 넘어, 디지털 세상에서 안

전하고 행복하게 더불어 살아가기 위한 '행동 양식'을 내면화하는 데 목적을 둔

다.

3) 효과성 검증 연구의 필요성

디지털 시민성 교육은 그 성격상 단기적인 지식 습득보다 장기적인 인식 변화

와 태도 형성이 중요하므로, 교육의 효과를 과학적이고 객관적으로 검증하는 과

정이 필수적이다. 「사이좋은 디지털 세상」은 2018년 청소년 디지털 시민성 척도

를 개발한 이후 매년 대규모 데이터를 바탕으로 효과성 분석 연구를 지속해 왔

다.

그러나 현재, 다음과 같은 사유로 인해 척도의 개편과 심화된 효과성 검증 연

구가 요구된다. 첫째, AI 및 플랫폼 기반 상호작용의 증가 등 기술적 환경 변화를 

반영한 척도의 수정이 필요하다. 둘째, 교육 과정이 '감정·공감 역량 강화' 및 '주

제별 모듈화'로 개편됨에 따라 측정 지표와 교육 내용 간의 정합성을 재검토해야 

한다. 셋째, 기존 연구가 인구통계학적 단순 비교에 집중했다면, 이제는 교육 과

정별 핵심 변화 요인을 정밀하게 분석하여 정책 및 기업 활용 가능성을 높여야 

한다. 이에 본 연구는 2025년 개편된 교육 과정의 효과를 실증적으로 검증하고, 

향후 10년을 견인할 새로운 디지털 시민성 측정 체계를 구축하고자 한다.

‘
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2. 연구의 목적

본 연구는 「사이좋은 디지털 세상」 운영 10주년을 맞아, 그동안의 교육 성과

를 객관적으로 점검하고 급변하는 디지털 환경에 맞춰 향후 교육이 나아가야 할 

실질적인 방향을 제시하는 데 목적이 있다. 구체적인 목표는 다음과 같다.

1) 교육을 통한 학습자의 실질적 변화 확인 

2025년 개편된 교육 과정에 참여한 초등학생들이 교육 전과 후에 어떤 인식 

변화를 보였는지 분석한다. 이를 통해 교육의 효과를 데이터로 증명하고, 현행 

교육이 학생들의 디지털 역량 강화에 얼마나 기여했는지 확인한다.

2) 최신 디지털 환경을 반영한 측정 도구의 개선점 도출

인공지능(AI) 기술 확산 등 변화된 디지털 환경에 맞춰 기존의 디지털 시민성 

측정 문항을 검토하고 개선한다. 단순한 지식 측정을 넘어, 현재 청소년들에게 

꼭 필요한 '윤리'와 '공감' 역량을 제대로 측정할 수 있도록 도구의 전문성을 높

인다.

3) 데이터 분석을 통한 교육 현장 개선 및 맞춤형 지원 

학년별, 지역별 분석 결과를 바탕으로 교육 현장에서 즉시 활용 가능한 시사점

을 도출한다. 분석된 데이터를 근거로 향후 교육 콘텐츠를 어떻게 보완해야 할

지, 어떤 집단에 더 집중적인 교육이 필요한지에 대한 실천적인 근거를 마련한

다.

4) 지속 가능한 교육 운영을 위한 정책적 근거 마련 

10년간의 운영 성과와 이번 연구 결과를 종합하여, 「사이좋은 디지털 세상」이 

민간 디지털 시민 교육의 대표 모델로서 지속될 수 있도록 향후 발전 전략과 정

책적 제언을 제시한다.
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3. 연구의 내용 및 범위

본 연구는 2025년 「사이좋은 디지털 세상」 사업의 성과를 다각도로 조명하기 

위해 다음과 같은 연구 내용과 범위를 설정한다. 

1) 교육 프로그램 효과성 실증 분석

전국 17개 시도 초등학생 교육 참여자를 대상으로 사전-사후 설문조사를 실시

하여 디지털 시민성 변화 수준을 분석한다. 특히 2025년 개편된 6개 교육 과정

별 성과 차이를 정밀하게 비교하고, 학년·성별·지역 등 주요 특성에 따른 집단 간 

차이를 검토한다. 이는 기존 선행 연구 결과와의 비교 분석을 병행함으로써 지난 

10년간의 교육적 성과가 지니는 연속성과 변화의 흐름을 파악하는 데 중점을 둔

다. 

2) 디지털 시민성 측정 척도 고도화

2018년 개발 이후 활용되어 온 기존 척도의 성능을 진단하고, 반복 활용 과정

에서 나타난 문항 중복 및 신뢰도 편차 등의 한계를 분석한다. 특히 AI 확산과 

플랫폼 기반 상호작용 증가 등 급변하는 디지털 환경을 반영하여, 교육 과정 개

편 방향과 측정 문항의 정합성을 분석한다. 이를 토대로 핵심 공통 지표와 과정

별 주제 지표로 구성된 새로운 척도 구조를 설계하고, 신뢰도 및 타당도 검증을 

통해 현장 적용 가능한 최종 측정 도구와 활용 가이드를 제시한다.

3) 프로그램 운영 현황 및 만족도 평가

2015년 사업 시작 이후 10주년을 맞이한 본 프로그램의 추진 배경과 주요 사

업 영역, 그리고 연도별 참여 현황을 정리한다. 또한 교육 참여 학생들을 대상으

로 프로그램 만족도(강사, 프로그램 내용, 교구재 등)를 분석하여 교육의 질적 수

준을 객관적으로 평가한다. 최종적으로 도출된 분석 결과를 기반으로 재단 내부 

프로그램 개선 및 협력 기관 대상 성과 보고 자료로 활용될 수 있는 정책적 제

언을 제시한다.
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4. 이론적 배경

1) 시민성과 디지털 시민성의 개념적 진화

(1) 전통적 시민성 이론의 토대

시민성(Citizenship)에 대한 논의는 사회의 형태와 시대적 요구에 따라 지속적

으로 변화해 왔다. Marshall(1950)은 시민성을 권리의 확장을 중심으로 세 가지 

범주로 구분하였다. '시민적 시민성'은 18세기에 정립된 개인의 자유, 재산권, 언

론 및 신념의 자유를 포함하는 기본권을 의미하며, '정치적 시민성'은 19세기에 

부각된 참정권과 권력 행사 참여를 뜻한다. 20세기에 들어 등장한 '사회적 시민

성'은 경제적 복지와 안전, 문화적 삶을 향유할 수 있는 권리를 포괄하며, 현대 

국가가 시민의 기본적인 삶의 질을 보장해야 한다는 논의로 이어졌다.

현대 사회에서 시민성은 단순한 권리의 수혜를 넘어 공동체의 문제 해결에 자

발적으로 참여하는 '주체성'으로 확장된다. 이는 OECD Learning Compass 2030

이 제시하는 '변혁적 역량(Transformative Competencies)'과도 궤를 같이하며, 시

민이 스스로 책임감을 가지고 갈등을 중재하며 새로운 가치를 창출해야 함을 시

사한다. 송경재(2007)는 현대 시민성이 지역 갈등 해소와 세대 간 대립 해결을 

위한 적극적 실천 역량이라고 정의하였으며, 이동수(2017)는 타인과 조화로운 관

계를 구축하고 보다 나은 공동체를 위해 행동할 때 비로소 진정한 시민이 된다

고 보았다. 이러한 전통적 시민성의 핵심 요소인 자유, 책임, 존중, 참여는 디지털 

공간으로 그대로 전이되어 디지털 시민성의 이론적 뿌리가 된다.

(2) 디지털 시민성의 정의 및 구성 요소

디지털 환경의 확장은 시민 활동의 무대를 온라인으로 옮겨놓았으며, 이에 따

라 디지털 시민성(Digital Citizenship)이라는 새로운 개념이 대두되었다. 디지털 

시민성은 시대와 상황에 따라 다양하게 해석되어 왔다. 

디지털 시민성(Digital Citizenship)은 초기에는 '디지털 환경에서 기술을 적절하

고 책임 있게 사용하는 규범'으로 정의되었다. 가장 대표적으로 Ribble(2015)의 9

가지 구성 요소를 바탕으로 한 미국 국제교육기술협회 ISTE(International Society 

for Technology in Education)의 제시 기준이 있다.
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<표 1-1> 미국 국제교육기술협회에서 제시한 디지털 시민성 9가지 구성 요소

 최근에는 2025년 '유럽 디지털 시민성 교육의 해(European Year of Digital 

Citizenship Education)' 선언을 기점으로 디지털 시민성의 개념은 '수동적 예방'에

서 '능동적 참여와 역량'으로 완전히 이동하였다. 유럽평의회(Council of Europe)

는 이를 "디지털 기술을 활용하여 공동체에 기여하고, 자신의 권리를 행사하며, 

타인의 권리를 존중하는 통합적 역량"으로 정의한다. 특히 최신 담론에서는 단순

한 기술 활용 능력을 넘어, 디지털 생태계 내에서의 비판적 사고(Critical 

Thinking)와 민주적 가치의 실현이 핵심적인 개념으로 자리 잡고 있다.

(3) 디지털 시민성 연구 동향

디지털 시민성 연구는 기술의 환경적 변화와 그에 따른 사회적 요구에 발맞추

어 크게 세 단계의 패러다임 전환을 거치며 진화해 왔다.

[1단계] 예방 및 보호 중심의 규범적 접근 (2010년대 초반) 

초기 디지털 시민성 연구는 기술 도입 초기에 나타나는 부작용을 최소화하기 

위한 '보안 및 안전(Safety & Security)'에 주력하였다. 이 시기의 이론적 기틀을 

마련한 Mike Ribble(2011, 2015)은 디지털 시민성을 ‘기술 사용에 관한 책임 규

범’으로 정의하며, 에티켓, 법, 보안 등 사용자가 지켜야 할 윤리적 의무를 강조했

다. 이러한 흐름은 국제전기통신연합(ITU)의 ‘아동 온라인 보호(COP) 가이드라인

(2009)’과 국내 한국지능정보사회진흥원(NIA)의 초기 정보통신윤리 교육 체계로 

이어졌으며, 주로 사이버 폭력 예방, 인터넷 중독 방지, 저작권 보호 등 온라인상

의 위험 요소를 통제하고 관리하는 '부작용 방지' 중심의 연구가 주를 이루었다.

영역 목적 세부요소

Respect

(존중)
존중과 참여

Ÿ 디지털 에티켓(Etiquette)

Ÿ 디지털 접근(Access)

Ÿ 디지털 법률(Law)

Educate

(교육)
바람직한 소통

Ÿ 디지털 의사소통(Communication)

Ÿ 디지털 리터러시(Literacy)

Ÿ 디지털 거래(Commerce)

Protect

(보호)

디지털 책임과 

안정

Ÿ 디지털 권리와 책임(Rights&Responsibility)

Ÿ 디지털 안전(Safety)

Ÿ 디지털 건강과 복지(Health&Welfare)
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[2단계] 리터러시와 주체적 권리 중심의 확산 (2010년대 후반 ~ 2020년대 초

반) 

스마트폰의 대중화와 SNS 플랫폼의 폭발적 성장에 따라, 연구의 초점은 단순

히 위험을 피하는 단계를 넘어 정보를 비판적으로 수용하고 생산하는 '디지털 리

터러시(Digital Literacy)' 역량으로 이동하였다. DQ Institute(2019)가 발표한 ‘디지

털 지능(DQ) 글로벌 표준’은 디지털 시민성을 기술적 활용 능력을 넘어선 ‘디지

털 권리 인식’과 ‘비판적 사고’의 결합으로 재정의하는 계기가 되었다. 이와 함께 

유럽평의회(Council of Europe, 2019)는 ‘디지털 시민성 교육 핸드북’을 통해 온

라인 정체성 형성과 민주적 사회 참여를 강조하였으며, 이를 기점으로 시민들이 

디지털 공간에서 자신의 권리를 능동적으로 행사하고 타인과 소통하는 ‘주체적 

시민성’에 관한 심리학적·교육학적 연구가 비약적으로 증가하였다.

[3단계] AI 윤리와 정서적 공감 중심의 고도화 (2024년 ~ 현재) 

2024년 이후 현재의 연구 트렌드는 인공지능(AI)의 일상화에 대응하는 'AI 시민

성'과 인간 고유의 가치인 '정서적 역량'의 결합으로 요약된다. UNESCO(2025)는 

‘디지털 학습 주간’을 통해 기술 중심의 교육에서 벗어나 인간 존엄성을 지키는 

윤리적 태도와 타인에 대한 정서적 연결(Empathy)이 미래 시민성의 핵심임을 선

언하였다. 특히 유럽의회(European Parliament)의 ‘AI Act(2024)’ 시행과 국내 과

학기술정보통신부의 ‘디지털 권리장전(2023)’ 발표는 기술적 알고리즘의 편향성을 

이해하고 비판적으로 수용하는 ‘알고리즘 리터러시’ 연구를 가속화시켰다. 최근의 

연구들은 디지털 공간의 익명성 속에서도 상대방을 존중하는 “디지털 안전 및 회

복력”과 “디지털 웰빙”을 중요하게 다루며, 기술과 인간이 윤리적으로 공존하기 

위한 ‘관계적 시민성’을 정립하는 데 집중하고 있다.

2) 디지털 시민성 실천을 위한 다학제적 이론 검토

디지털 시민성이 단순한 규범 준수를 넘어 능동적 실천으로 나아가기 위해서

는 온라인 공간에서 발생하는 인간의 심리적 기제와 사회적 상호작용에 대한 심

층적 이해가 필요하다. 이를 설명하는 핵심 이론적 근거는 다음과 같다.

(1) 사이버폭력과 도덕적 이탈의 억제: 온라인 탈억제 효과(Online Disinhibition 

Effect)

Bandura(1996)의 도덕적 이탈(Moral Disengagement) 이론은 사이버 공간의 특
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성과 결합하여 더욱 심화된다. Suler(2004)가 제시한 '온라인 탈억제 효과'에 따르

면, 익명성과 비대면성은 개인의 도덕적 규제력을 약화해 현실보다 쉽게 공격성

을 드러내게 만든다. 최근 연구(Runions et al., 2023)는 인공지능과 알고리즘이 

개입된 환경에서 가해자가 피해자의 반응을 즉각적으로 확인하기 어려워짐에 따

라 도덕적 이탈이 가속화됨을 경고한다. 따라서 교육은 단순한 예방을 넘어, 디

지털 공간에서의 이러한 기제를 무력화하기 위해 정서적 자극을 통한 도덕적 규

제력 회복을 도모한다.

(2) 디지털 사회정서학습(Social-Emotional Learning, SEL)과 정서적 공감

현대 교육의 가장 저명한 프레임워크인 SEL(CASEL, 2023)은 자신의 감정을 인

식, 조절하고 타인과 건강한 관계를 맺는 역량을 강조한다. 디지털 공간에서는 비

언어적 맥락이 생략되기 때문에 현실보다 높은 수준의 '정서적 공감(Affective 

Empathy)' 능력이 요구된다. '사이좋은 디지털 세상' 과정은 SEL의 핵심 요소인 자

기 인식과 관계 기술을 디지털 환경에 적용하여, 학생들이 온라인상의 갈등을 평

화적으로 해결하고 정서적 연대감을 형성하도록 돕는다.

(3) 비판적 미디어 리터러시의 진화 : 알고리즘 리터러시(Algorithmic Literacy)

Kellner와 Share(2005, 2019)의 프레임워크는 미디어를 단순히 정보의 전달 도

구가 아닌 특정 권력과 이데올로기가 반영된 '사회적 구성물'로 보고, 이를 비판적

으로 분석·해체하기 위한 실천적 지침이다. 최근에는 여기서 더 나아가 인공지능

과 데이터 중심 환경에 발맞춰 '비판적 알고리즘 리터러시'로 확장되고 있다. 현대

의 미디어 메시지는 제작자의 의도를 넘어 AI 알고리즘에 의해 선별되고 배치되

기에, Noble(2018)과 O'Neil(2016) 등은 알고리즘이 사회적 편향성을 강화하고 '확

증 편향'을 심화시킬 수 있음을 경고한다. 이에 따라 교육은 학생들이 확증 편향

을 극복하고 주체적으로 정보를 선별하는 데이터 주권을 갖추는 데 집중한다.

(4) 온라인 정체성과 맥락 붕괴(Context Collapse)

Goffman(1959)의 자아 연출 이론은 SNS 시대에 이르러 ’편집된 자아'를 선보

이는 청소년들의 심리를 대변한다. 디지털 공간에서는 다양한 사회적 관계(가족, 

친구, 불특정 다수)가 하나의 플랫폼에 혼재되어 자아 연출의 경계가 모호해지는 

'맥락 붕괴'(Marwick & Boyd, 2011) 현상을 야기한다. 이 과정에서 청소년들은 

과도한 평판 관리와 '보여주기식 삶'으로 인해 정체성 혼란을 겪기도 한다. 최신 

연구들은 디지털 공간의 자아가 실제 자아와 분리된 것이 아니라, 상호 연결된 '



2025 ‘사이좋은 디지털 세상’ 효과성 연구 및 척도 개발

11

확장된 자아(Extended Self)'임을 인식하고 건강한 디지털 서사(Narrative)를 구축

하는 역량을 강조한다.

(5) 개인정보 보호와 프라이버시 냉소주의(Privacy Cynicism)

기존의 '프라이버시 패러독스'는 최근 '프라이버시 냉소주의(Privacy 

Cynicism)'(Hoffmann et al., 2016) 개념으로 발전했다. 이는 이용자가 개인정보 

유출을 걱정하면서도, 데이터 수집을 피할 수 없다는 무력감에 포기해 버리는 현

상을 의미한다. 따라서 현대적 교육은 단순히 "조심하라"는 금기 위주의 교육에

서 벗어나, 자신의 데이터가 가진 가치를 이해하고 플랫폼의 약관을 비판적으로 

검토하며 능동적으로 자신의 정보를 통제하는 '디지털 자기결정권' 확립에 우선

순위를 둔다.

<표 1-2> 디지털 시민성 실천을 위한 다학제적 이론 검토

구분 핵심 이론 및 학자 현대적 해석 및 교육적 시사점

행동

기제

도덕적 이탈 

(Bandura, 1996) 

온라인 탈억제 

(Suler, 2004)

익명성 속 도덕적 마비 현상을 진단하고, 

가해 행동의 심리적 원인 분석

정서

역량

사회정서학습(SEL)

(CASEL, 2023)

온라인상의 정서적 공감과 자기조절을 통한

건강한 관계 맺기 및 갈등 해결 능력 함양

비판적

사고

비판적 미디어 리터러시

(Kellner & Share, 2005, 2019) 

알고리즘 편향성 

(Noble, 2018)

미디어의 비중립성을 인지하고, 알고리즘의 

편향성을 비판적으로 분석하는 능력 강화

자아

성찰

자아 연출 (Goffman, 1959) 

맥락 붕괴 (Marwick & boyd, 

2011)

온라인상의 다층적 관계 속에서 발생하는 

정체성 혼란을 방지하고, 건강한 디지털 평판과

자아통합 유도

정보

보호

프라이버시 패러독스 

(Barnes, 2006) 

프라이버시 냉소주의 

(Hoffmann et al., 2016)

개인정보 노출에 대한 무력감을 극복하고,

자신의 데이터를 스스로 통제하는 디지털

자기결정권 확립
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3) 푸른나무재단의 디지털 시민성 모델 : "행동 양식"으로의 전환

(1) 2023년 디지털 시민성 정의 개정의 배경

푸른나무재단은 2015년부터 프로그램 운영을 통해 독자적인 디지털 시민성 모

델을 정립해 왔다. 초기에는 사이버폭력 예방을 위한 '대처 역량'에 초점을 맞추

었으나, 2023년 재단은 디지털 시민성을 "디지털 세상에서 안전하고 행복하게 더

불어 살아가기 위한 행동 양식"으로 새롭게 정의하였다. 이러한 개정은 기존의 '

역량' 중심 관점에서 '실천적 행동' 중심 관점으로의 패러다임 전환을 의미하며, 

다음과 같은 세 가지 철학적 근거를 바탕으로 한다.

첫째, 보편적 기본권으로서의 교육이다. 대한민국 헌법 전문에 명시된 '안전과 

자유와 행복'의 가치는 디지털 공간에서도 국민 누구나 누려야 할 보편적 가치이

다. 따라서 디지털 시민 교육은 소수의 유능한 인재를 기르는 교육이 아니라, 모

든 학생이 누려야 할 사회적 의무이자 권리라는 시각을 포함한다.

둘째, 역량의 내재화를 넘어선 행동의 표출이다. 시민성은 타고난 기질이나 개

인이 보유한 지식 자체를 뜻하는 것이 아니라, 교육을 통해 습득된 성품이 실제 

삶에서 '공통의 행동 양식'으로 나타날 때 의미를 갖는다. 재단은 지식과 기술이 

덕성(정서지능 및 도덕성)과 결합할 때 비로소 친사회적 참여 행동으로 연결된다

고 보고, 교육의 최종 목적지를 '행동의 변화'로 설정하였다.

셋째, 비교 우위의 배제와 보편성 확보이다. 이전 정의에 사용된 '유능함'이라는 

단어가 타인보다 뛰어난 능력을 암시할 수 있다는 점을 고려하여, 이를 삭제하고 

누구나 갖추어야 할 '행동 양식'이라는 표현을 사용함으로써 디지털 시민성이 디

지털 사회를 살아가는 모든 이의 기초적인 덕목임을 강조하였다.

재단이 지향한 '행동 양식'으로의 정의 개정은 시민성 교육의 고전적 담론과 

현대적 교육 프레임워크에 의해 강력하게 지지된다.

첫째, 아리스토텔레스의 덕 윤리와 습관화(Habituation) 이론이다. 아리스토텔레

스는 덕(Virtue)을 단순한 지적 앎이 아니라 '삶의 양식(Way of Life)' 또는 '행동 

방식(Pattern of Action)'으로 규명하였다. 그에 따르면 도덕적 덕은 본성적으로 

주어지는 것이 아니라 반복적인 실천과 습관(Ethos)을 통해 형성된다. 즉, 정의로

운 행동을 반복함으로써 정의로운 사람이 되듯, 디지털 시민성 또한 디지털 공간
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에서의 올바른 실천이 반복되어 하나의 '행동 양식'으로 고착될 때 비로소 완성

되는 것이다. 이는 재단이 교육의 목적을 지식 전달이 아닌 성품의 내재화와 행

동의 변화로 설정한 논리적 근거가 된다.

둘째, '실천으로서의 시민성(Citizenship-as-Practice)' 모델이다. 기존의 시민성 

교육이 특정 역량이나 자격을 획득하는 '성취(Achievement)'의 관점에 머물렀다

면, 실천으로서의 시민성은 일상적인 관계 속에서 시민적 가치를 지속적으로 수

행하는 '과정'과 '실천'에 주목한다. 이는 시민성을 고정된 점수가 아니라 타인과 

조화롭게 살아가는 구체적인 '행동'의 연속으로 보는 재단의 시각과 일치하며, 학

생을 교육의 대상이 아닌 실천의 주체로 상정하는 포용적 교육관을 뒷받침한다.

셋째, OECD Learning Compass 2030의 '변혁적 역량'과 '행동 주체성'이다. 

OECD는 미래 시민의 핵심 조건으로 '책임감 가지기(Taking Responsibility)'와 '학

생 주체성(Student Agency)'을 제시한다. 여기서 기술(Skills)은 단순히 지식을 아

는 수준을 넘어 복합적인 요구를 충족하기 위해 지식과 태도를 책임감 있게 '동

원(Mobilize)'하여 행동으로 옮기는 능력을 뜻한다. 재단의 모델은 이러한 글로벌 

흐름에 발맞추어 학생들이 예측 불가능한 디지털 환경에서 스스로 가치를 판단

하고 책임 있게 행동하는 '실천적 리더'로 성장하도록 설계되었다.

(2) 사이좋은 디지털 세상의 7대 핵심 주제 분석

재단은 디지털 시민성을 구체화하기 위해 7가지 핵심 주제를 도출하고, 이를 

교육 과정과 효과성 측정의 지표로 활용하고 있다.

<표 1-3> 사이좋은 디지털 세상의 7대 핵심 주제

주제 정의 교육의 지향점

감정/공감
 자신과 타인의 감정을 인지하고 이해하며, 

나아가 상대방의 입장에서 표현할 수 있는 능력

디지털 감성 지능 

향상

사이버폭력

디지털 세상에서 이루어지는 폭력적 행동을 비롯한 

상대가 기분 나쁘게 느끼는 모든 행동에 대한 예방 

및 대처 능력

방어적 역량 강화

디지털 

에티켓
디지털 세상에서 지켜야 하는 예절

건강한 소통 문화 

형성
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5. 최신 사이버 환경 변화와 대응 과제

1) 인공지능(AI)과 생성형 미디어의 확산

2025년 교육 현장의 최대 화두는 생성형 AI의 교실 도입이다. AI 디지털 교과

서와 맞춤형 학습 도구가 보편화되면서, 학생들은 AI와 공존하는 법을 배워야 하

는 과제에 직면했다. 그러나 AI를 악용한 딥페이크 성범죄물 제작이 초등학생 수

준까지 확산하면서, 기술적 숙련도보다 '기술의 책임 있는 사용'을 강조하는 AI 

윤리 교육이 디지털 시민성의 핵심 영역으로 부상하고 있다. 경찰청 국가수사본

부(2025)의 사이버 성폭력 집중 단속 결과에 따르면, 전체 피의자의 80%가 

10~20대이며, 특히 딥페이크 범죄 청소년 피의자가 급증하고 있다는 사실은 매

우 우려스러운 현상이다. 

UNESCO는 2024년 미디어 및 정보 리터러시(MIL) 프레임워크를 통해 '알고리

즘 리터러시'와 'AI 윤리'의 중요성을 선포하였다. 이는 AI가 생성한 정보의 신뢰

도를 비판적으로 평가하고, 기술과 인간이 윤리적으로 공존하는 법을 배우는 'AI 

시민성'의 기초가 된다. 본 연구는 이러한 최신 글로벌 지표를 척도 고도화의 핵

심 준거로 활용한다. 

개인정보 

보호

나에 대해 알 수 있거나, 나를 나타낼 수 있는 

모든 정보의 보호
디지털 안전 확보

디지털 

리터러시

디지털 세상에서 믿을 수 있는 정보를 찾아내고 

필요에 따라 적절히 활용할 수 있는 능력

비판적 사고력 

함양

저작권
글, 음악, 사진, 그림 등을 만든 사람이 주인이 될 

권리를 알고 지킬 수 있는 능력

올바른 활용 문화 

정착

온라인 

정체성

디지털 세상에서 가지는

나의 모습 자각과 인식

건강한 자아 

정체성 확립
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2) 디지털 시민성 교육의 필요 증가

최근 모바일 플랫폼을 통한 불법 온라인 도박이 초등학생에게까지 침투하며 

저연령화 추세가 급격히 심화함에 따라, 정부는 2025년을 ‘청소년 도박 문제 해

결의 원년’으로 선포할 만큼 국가적 차원의 대응을 하고 있다. 사이버 환경의 보

편화는 단순한 중독을 넘어 금전 갈취나 개인정보 유출 등 2차 범죄로 이어질 

위험이 있다. 특히, 저연령일수록 디지털 세상에서의 비판적 정보 판별과 윤리적 

의사결정 역량이 중요하다. 이러한 의미에서 디지털 시민성 교육은 도박과 같은 

유해 환경을 사후 처벌의 대상이 아닌, 자기 조절 능력과 올바른 시민성 확립을 

통해 극복해야 할 역량을 강화하는 데 중요한 역할을 할 것이다. 결국, 디지털 

시민성 교육은 급변하는 사이버 생태계에서 초등학생의 안전과 권리를 보장하기 

위한 가장 근본적이고 실효성 있는 대응 방안이다.

3) 2022 개정 교육 과정과의 연계성

2025년부터 본격 적용되는 2022 개정 교육 과정은 전 교과에 걸친 '디지털 소

양' 함양을 명시하고 있다. 이는 국가 교육 체계 내에서도 디지털 시민성이 기초 

소양으로 인정받았음을 뜻한다. 「사이좋은 디지털 세상」 프로그램은 이러한 공교

육의 방향성에 발맞추어, 초등학교 1학년부터 6학년까지 연계되는 나선형 교육 

과정을 통해 공교육을 보완하고 심화하는 역할을 수행하고 있다.
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II. 사이좋은 디지털 세상 프로그램 현황

1. 추진 배경 및 사업 개요

1) 사업의 시작과 파트너십

「사이좋은 디지털 세상」은 2015년, 디지털 기술의 급속한 발달로 인한 경제, 

사회 구조의 급격한 변화는 물론 기존 질서와의 갈등이 발생하여 새롭게 요구되

는 윤리적, 제도적 기준을 계기로 시작되었다. 따라서, 디지털 기술의 급속한 발

달로 인해 발생하는 부작용을 해결하고 청소년들의 건강한 성장을 돕기 위해 푸

른나무재단과 카카오가 뜻을 모아 시작한 사회공헌 사업이다. 본 사업은 기업의 

자원과 플랫폼(카카오, 카카오임팩트)에 비영리단체의 전문성(푸른나무재단)이 결

합한 CSR 협력의 선도적 모델로 평가받는다.

2015년에는 “iZ HERO 디지털리더십 스쿨”, 2016년 이후에는 “사이좋은 디지털 

세상”이라는 사업 명칭 확정을 시작으로, 시스템 구축 및 브랜딩 과정을 거쳤으

며, 효과성 측정을 위한 척도를 개발하고 본격적인 효과성 연구를 시작하였다. 

2020~2022에는 코로나19로 인하여 비대면 콘텐츠 개발과 전국화가 활발히 이루

어졌다. 효과성 연구 분석도 지역, 학년, 연령별 효과 분석으로 심화시켰으며, 코

로나19 완화 이후에는 찾아가는 학교 교육을 전국 17개 시도로 확대하였다. 

2023~2025에는 소외 지역을 대상으로 디지털 시민 교육을 강화하였으며, 모바일 

플랫폼과 연계한 디지털 시민 교육 방식을 다각화하였다.

<표 1-4> 사이좋은 디지털 세상 교육 사업의 파트너십

파트너십 주체 주요 역할 비고

카카오 사업 재원 지원, 브랜드 기획 및 지원 주최

카카오임팩트 플랫폼 연계, 브랜딩 및 홍보 주관

푸른나무재단 교육 기획 및 운영, 강사 양성, 효과성 연구 주관
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2) 주요 사업 영역

본 프로그램은 '찾아가는 학교 교육'을 중심으로 강사 운영, 교사 연수, 효과성 

연구 등 다각적인 활동을 전개하고 있다.

(1) 찾아가는 학교 교육: 전문 강사가 전국의 초등학교를 직접 방문하여 학년별 

맞춤형 디지털 시민성 교육을 제공한다. 디지털 시민성 교육을 통해 청소년들이 

안전하게 디지털 세상을 이용할 수 있도록 돕고 있다. 디지털 세상으로 여행을 

떠나는 테마로 교육을 제공하고 있으며, 학년별 맞춤형 놀이와 토론이라는 체험

활동 위주로 학생들이 재미있게 참여할 수 있도록 교육을 진행하고 있다.

(2) 강사 운영 및 양성: 자체 커리큘럼을 통해 선발된 전문 강사들에게 보수 교

육과 모니터링을 실시하여 전문성을 함양할 수 있도록 도우며 교육의 질을 관리

한다.

(3) 교육 및 연수: 사이좋은 디지털 세상 교육은 전국적으로 수요가 높아 모든 

신청학교를 대상으로 강의를 제공하기에 어려움이 있다. 따라서, 전문가를 초청

하여 진행하는 특강이 이루어지는 교사 연수 자리를 통해 현직 교사들의 디지털 

시민성 교육 역량을 강화하고, 학교 현장에서 자체적으로 교육이 이루어질 수 있

도록 교안과 교구를 지원한다. 

(4) 효과성 연구: 매년 교육 참여 학생을 대상으로 사전-사후 설문을 실시하여 

교육의 성과를 분석하고 차년도 계획에 반영한다. 2018년 청소년 디지털 시민성 

척도 개발을 시작으로, 해당 척도를 적용하여 2019년부터 사이좋은 디지털 세상 

교육 프로그램의 효과성을 매년 측정하고 있다.

(5) 홍보 및 미디어 콘텐츠: 모바일 플랫폼과 연계한 디지털 시민 교육 방식을 

다각화하고 미디어 콘텐츠를 배포하여 인식 개선을 도모한다.
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2. 프로그램의 구조 및 정체성

「사이좋은 디지털 세상」은 단순한 위험 예방 교육을 넘어, 학생의 발달 단계에 

맞춘 '성장형' 교육 과정을 지향한다. 교육 과정은 하나의 "디지털 여행"이라는 

스토리텔링 테마로 구성되어 있으며, 각 학년 수준에 따라 3단계로 위계화되어 

있다.

<표 1-5> 학년 수준에 따른 프로그램 3단계 위계화

1) 2025년 교육 과정 상세 분석 (6개 과정)

2025년 개편된 「사이좋은 디지털 세상」 교육 과정은 AI 확산과 플랫폼 중심 

상호작용 증가 등 최신 디지털 환경 변화를 반영하여 총 6개 과정으로 구성되었

다. 

본 교육 과정은 ‘디지털 세상으로 떠나는 여행’이라는 서사 구조를 기반으로, 

과정별 학습 내용을 국가(예: 와이파이트국, 카카오이슬랜드 등)와 미션 형태로 

제시함으로써 학습자의 몰입도를 높이고자 하였다. 또한 각 과정은 학년 수준에 

따라 ‘정서 → 규범 → 판단 → 통합적 실천’으로 점진적으로 확장되는 구조를 갖

추고 있어 발달 단계에 적합한 교육 설계가 이루어졌다고 볼 수 있다. 특히 1과

정을 제외한 전 과정에 걸쳐 AI 개념, 활용 맥락, 윤리적 고려 요소를 단계적으로 

반영함으로써, 학습자가 AI에 대한 이해를 바탕으로 상황을 판단하고 실천으로 

확장할 수 있도록 체계적으로 설계되었다.

단계 학년별 핵심 구조 내용

1단계
감정, 관계 기초 

(저학년)

"나는 느낀다. 너도 느낀다." 

자신의 감정을 인식하고 타인의 감정에 

공감하는 소통의 기초를 다진다.

2단계
규범, 책임 인식 

(중학년)

"디지털 세상에도 규칙과 책임이 있다." 

사이버폭력의 위험성을 알고 디지털 에티켓과 

책임감을 학습한다.

3단계 주체적 실천 (고학년)

"나는 디지털 세상의 주체다." 

똑똑한 크리에이터로서 기술을 올바르게 

활용하고 능동적인 실천을 약속한다.
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(1) 1과정: 알록달록 마음의 소리

● 대상 및 수준: 1~2학년 (1학년 수준)

● 주제 : 감정 인지 및 조절, 공감의 기초 형성, 디지털·AI 환경에서의 정서적 

반응 이해

● 교육 내용 및 활동 : 본 과정은 디지털 환경 이전 단계에서 요구되는 정서적 

기초 역량 형성에 초점을 둔다. 다양한 표정과 감정을 탐색하고, 감정 조절 방법

을 학습하며 ‘감정비행기’ 활동을 통해 자신의 감정을 시각적으로 표현하도록 구

성되어 있다. 또한 사례 기반 활동과 ‘공감나무’ 활동지를 통해 디지털·AI 환경에

서 타인의 감정을 이해하고 공감 행동으로 확장하는 경험을 제공한다. '이모티코

니아' 국가에서는 다양한 표정을 통해 감정을 인식하고 스스로 돌아보며 자신의 

감정도 함께 인식하며, '블링블링섬'에서 타인의 입장을 이해하는 공감 방법을 습

득한다.

● 교육적 특징 및 해석 : 디지털 시민성의 기초를 ‘기술’이 아닌 정서 역량에서 

출발한다는 점에서 교육적 타당성이 높다. 감정인지와 공감이 실제 측정요인으로

도 일치하여 교육-측정 정합성이 매우 높은 구조를 지니고 있다.

● 목표: 디지털·AI 환경에서의 올바른 행동 이전에, 타인의 감정을 이해하고 존

중하는 정서적 토대를 형성한다.

(2) 2과정: 디지털 시민 첫걸음

● 대상 및 수준: 1~3학년 (2학년 수준)

● 주제 : 사이버폭력 예방, 디지털 에티켓, AI 기반 온라인 환경에서의 소통 규

범 이해

● 교육 내용 및 활동 : ‘와이파이트국’과 ‘인터네키스탄’ 미션을 통해 사이버폭

력의 개념과 유형을 학습하고, 예방 및 대응 방법을 익힌다. 특히 ‘위로위로 백신’ 

활동은 사이버폭력 상황 속 감정을 인식하고 대응 전략을 고민하도록 구성되어 

있다. 또한 디지털 에티켓 관련 활동에서는 실제 생활 맥락에서 적용 가능한 규

칙을 학습하며, 이러한 규범이 AI 기반 온라인 환경에서도 적용될 수 있는 기본

적인 소통 원칙임을 함께 이해하도록 한다.

● 교육적 특징 및 해석: 디지털 에티켓과 사이버폭력에 관한 개념을 먼저 학습

한 후, 적용 활동과 실천 규칙 도출로 확장되는 구조로 구성되어 있다.

● 목표 : 기초적인 디지털 규범과 사이버 공간에서 배려의 태도를 형성하도록 

돕는다.
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(3) 3과정: 디지털 시민의 특별한 비밀

● 대상 및 수준 : 3~4학년 (3학년 수준)

● 주제 : 사이버폭력 대응 심화, 상황 판단 능력, AI 환경에서의 디지털 갈등 

상황 판단

● 교육 내용 및 활동 : 사이버폭력의 유형과 특성을 보다 심화하여 학습하며, 

‘괴롭괴롭 바이러스’ 활동을 통해 실제 상황에서의 선택과 이유를 작성하도록 구

성되어 있다. 이러한 과정은 단순한 대응 방법 학습을 넘어, AI 환경에서 발생할 

수 있는 다양한 디지털 갈등 상황까지 고려한 판단력으로 확장될 수 있도록 설

계되었다. 또한 ‘키보드리아 초등학교 사건 해결’ 활동을 통해 에티켓 위반 사례

를 분석하고 해결 방안을 도출하도록 한다. ‘키보드리아 초등학교 범인 찾기’ 미

션을 통해 디지털 에티켓을 지키지 못한 상황을 직접 인지하고, 이를 바탕으로 

실천 방안을 스스로 사고하도록 한다.

● 교육적 특징 및 해석: 단순 지식 전달이 아닌 판단과 의사결정 능력을 강화

하는 데에 초점을 두고, 상황 기반 문제 해결 구조를 통해 실제 행동 변화 가능

성을 높이고자 한다.

● 목표 : 사이버폭력 상황에서 주체적으로 판단하고 대응할 수 있는 디지털 윤

리 의식을 함양하여 주체적인 실천 태도를 확립하도록 한다.

(4) 4과정: 디지털 세상을 지켜라

● 대상 및 수준 : 3~5학년 (4학년 수준)

● 주제 : 디지털 리터러시, 개인정보 보호, 저작권, 온라인 정체성, AI 기반 정

보 환경에 대한 비판적 이해

● 교육 내용 및 활동 : ‘카카오이슬랜드’에서 온라인 위험 사례를 찾아 분석하

고 개인정보 보호법을 배우며, ‘좋아요르웨이’에서 저작권의 중요성과 올바른 활

용 방법을 익힌다. 특히 정보 판별, 공유의 위험성, 온라인 관계 관리 등 디지털 

리터러시 요소를 강조하며, AI 기반 정보 환경에서의 정보 신뢰성 판단과 비판적 

이해 능력까지 포함하여 다루고 있다.

● 교육적 특징 및 해석: 디지털 환경에 대한 이해를 바탕으로 인지적 역량(리

터러시)을 강화하는 단계로, AI 및 정보 환경 변화에 대한 대응 능력을 함께 기

르는 데 초점을 둔다.

● 목표 : 정보를 비판적으로 이해하고 안전하게 활용하며, 건강한 온라인 정체

성을 형성하고 자아를 보호할 수 있도록 한다.
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(5) 5과정: 디지털 세상의 소중한 비밀

● 대상 및 수준 : 4~6학년 (5학년 수준)

● 주제 : 사이버폭력 대처, 디지털 에티켓, AI 환경 속 윤리 이해

● 교육 내용 및 활동 : 사이버폭력 대응과 디지털 에티켓을 심화 학습하며, 학

생들이 직접 디지털 에티켓 수칙을 만드는 활동을 통해 규범 생성 경험을 제공

한다. 특히 AI의 순기능과 역기능을 이해하고, AI 기술이 일상화된 환경에서 요구

되는 새로운 디지털 에티켓을 스스로 탐색하고 구성해보는 활동이 포함되어 있

다.

● 교육적 특징 및 해석 : AI 윤리에 대한 기초적 이해를 바탕으로, 사이버폭력 

대응과 디지털 에티켓을 통합적으로 학습하는 단계라는 특징을 지닌다.

● 목표 : 사이버폭력에 대한 대응 능력을 강화하고, AI와 공존하는 환경 속에

서 타인을 배려하고 존중하며 책임 있는 디지털 규범을 실천하도록 한다.

(6) 6과정: 디지털 세상의 똑똑한 크리에이터

● 대상 및 수준 : 5~6학년 (6학년 수준)

● 주제 : 4대 역량(개인정보, 리터러시, 저작권, 정체성)의 통합 실천, AI 환경 

속 실천/주체성

● 교육 내용 및 활동 : 개인정보 보호, 저작권, 디지털 리터러시, 온라인 정체

성의 4대 역량을 통합적으로 학습하며, ‘SNS 만들기’ 활동을 통해 자신의 디지털 

정체성을 설계하고 표현한다. 또한 정보 판별 능력과 책임 있는 콘텐츠 생산의 

중요성을 강조하며, AI를 활용한 콘텐츠 생산 및 표현 과정에서도 윤리적 기준과 

책임성을 함께 고려하도록 한다. 이를 통해 “나는 어떤 디지털 시민이 될 것인

가”를 행동으로 구체화한다.

● 교육적 특징 및 해석 : 디지털 시민을 단순한 정보 소비자가 아닌, AI 환경

에서 책임 있게 콘텐츠를 생산하고 실천하는 주체로 설정한다는 점에서 의미가 

있다.

● 목표 : 사고의 전환을 통해 학생 스스로가 디지털 환경의 문제를 인식하고 

해결하는 주체임을 자각하도록 한다.



22

<표 1-6> 2025 교육 과정 상세 분석

본 교육 과정은 정서적 기반에서 출발하여 디지털 환경에 대한 이해와 실천으

로 확장되는 단계적 구조를 갖추고 있으며, 전 과정에 걸쳐 AI 개념, 활용, 윤리

적 고려 요소를 통합적으로 반영함으로써 AI 시대에 대응하는 디지털 시민성 교

육으로서의 높은 교육적 타당성을 지닌다. 다만 일부 영역 간 정합성과 AI 관련 

측정 체계의 정교화는 향후 보완이 필요한 과제로 제시된다.

3. 10년간의 프로그램 참여 현황 및 성장 (2015-2025)

「사이좋은 디지털 세상」은 2015년 수도권 57개교로 시작하여, 매년 지역과 대

상을 확대하며 폭발적인 성장을 기록해 왔다. 특히 2022년 전국 17개 시도로 사

업을 전면 확대한 이후 연간 수혜자 수가 5만 명을 넘어섰다. 2026년 2월 진행

된 “사이좋은 AI 포럼 2026”에 따르면, 누적 참여 초등학생이 28.1만 명, 참여 교

사 만족도가 96.6%로, 전 과정에서 교육 이후 참여한 학생들의 디지털 시민성이 

통계적으로 유의하게 증가하였음을 확인할 수 있었다.

1) 연도별 교육 참여 통계 (누계)

2024년 말 기준 누적 25만 5천 명 이상의 학생이 교육을 이수하였으며, 2025

년도 수혜자를 포함하면 누적 참여 청소년은 약 28.1만 명에 달한다. 이는 대한

민국 초등학생 상당수가 본 교육 과정을 거쳤음을 의미하며, 민간 주도의 교육 

사업으로서는 독보적인 성과라 할 수 있다.

과정구분 교육수준 핵심 테마 2025 신규/강화 요소

1과정 1학년 감정/공감 정서적 공감 기초 강화

2과정 2학년 예절/폭력예방 AI 환경 기반 규범 인식

3과정 3학년 심화 폭력예방 AI 환경 상황 판단 및 이유 설명

4과정 4학년 리터러시/정보보호 AI 기반 정보 판별 및 위험 탐지

5과정 5학년 AI 에티켓/폭력 AI 순기능/역기능 교육

6과정 6학년 창의적 실천 AI 활용 책임 의식 및 실천
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<표 1-7> 연도별 교육 참여 통계 (누계)

2) 교육 도구의 혁신과 질적 변화

본 프로그램의 성공 요인 중 하나는 학습자의 흥미를 유발하는 고품질의 교구

재이다.

(1) 강의 교안 : 추상적 개념을 캐릭터와 세계관으로 치환한 스토리텔링 방식으

로 설계되었으며, 단순한 설명에서 그치지 않고 질문 중심으로 구성되었다.

(2) 활동지 및 워크북 : 단순한 학습 내용 확인 수준의 자료가 아니라, ‘판단-선

택-이유 설명’ 구조를 통해 학습자가 스스로 가치 기준을 언어화하도록 설계되었

다. 특히 워크북은 상황에 대한 감정 인식, 고민의 과정, 선택의 근거를 기록하게 

함으로써 자기 성찰을 유도하는 기능을 수행한다. 나아가 디지털 시민 인증서와 

연계되어, 학습 결과물이 개인의 ‘디지털 시민 선언’으로 확장되는 구조를 가진다.

연도 학생 수 학교 수 학급 수 중심 교육 내용

2015년 11,368 57 406 디지털 리더십 스쿨

2016년 11,266 76 435 사이좋은 디지털 세상 사업 명칭 
확정

2017년 18,873 136 732 콘텐츠 세분화
(저·중학년 → 저·중·고학년)

2018년 19,895 134 821 효과성 척도 개발
지역 확대 (수도권 → 광주,부산)

2019년 20,803 146 1,106 본격 효과성 연구 시작
지역 확대 (제주)

2020년 8,461 50 351 코로나19 영향 (온라인 전환기)
지역 확대 (대전·세종)

2021년 20,495 127 862 온택트 교육 인프라 구축

2022년 52,520 484 2,313 전국 17개 시도 전역 확대

2023년 40,647 428 1,968 소외지역 디지털 교육 강화

2024년 51,109 649 2,464 역대 최대 학급 출강 달성

2025년 25,643 375 1,337 AI 시대 대응 교육 운영 및
높은 경쟁률 기록 (약 16:1)

계 281,080 2,662 12,795 2025년 말 기준 누적 성과
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(3) 교육 도구(여권) : 학생들에게 '여권'을 배부하여 교육 과정을 여행으로 인

식하게 함으로써 재미와 몰입도를 높인다. 교육 도구는 참여하는 학생들에게 모

두 배부됨으로써, 학교 교육 이후 보호자와 함께 가정에서도 활용할 수 있도록 

한다.

(4) 캐릭터 고도화 : 카카오프렌즈 캐릭터 등을 적극 활용하여 아이들에게 친숙

하게 다가간다.

3) 효과성 측정 및 연구 체계의 변천

(1) 척도의 개발과 발전 (2018-2024)

재단은 교육의 성과를 객관화하기 위해 2018년 '청소년 디지털 시민성 척도'를 

최초 개발하였다. 해당 척도는 임영식·정경은(2019) 연구를 바탕으로 7~8개 요인

(감정인지, 공감, 디지털 에티켓, 사이버폭력 대처, 디지털 리터러시, 개인정보 보

호, 저작권, 온라인 정체성)으로 구성되었다.

연도별 주요 측정 체계의 변화는 다음과 같다.

● 2019-2021년 : 사전-사후 점수 비교를 통한 단순 효과성 검증에 집중하였다.

● 2022년 : 지역, 학년, 연령별 효과 분석을 심화하고 12개 권역별 비교를 도

입하였다.

● 2023년 : 척도를 Likert 4점 만점에서 5점 만점으로 변경하여 측정의 변별력

을 높였으며, 전 학년으로 검사 대상을 확대하였다. 또한 종합 지표인 '디지털 시

민성 지수(Index)'를 개발하여 성과 관리의 통일성을 확보하였다.

(2) 2025년 척도 개편의 방향성

10주년을 맞이한 2025년에는 기존 척도의 한계를 극복하기 위해 대대적인 재구성

을 실시한다.

●  현장 응답 부담 경감 : 초등학생의 인지 능력을 고려하여 문항 수와 난이도

를 최적화한다. 특히, 2022년 개정 교육 과정은 전 교과에 걸쳐 ‘디지털 소양 함

양’을 명시하고 있으므로 공교육의 방향성에 발맞추어 문항을 수정 및 보완할 필

요성이 있다.
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● 과정별 특성에 맞춘 척도 정교화 : 이전 효과성 분석에서, 특정 학년의 7대 

주제 요소에서 효과성에 대한 유의미한 변화가 나타나지 않는 경우가 있었다. 이

에 해당 학년에 따른 맞춤형 교육 내용의 조정 필요성과 함께 학년별 수준에 맞

는 척도 문항을 정교화한다.

● 최신 이슈 반영 : AI 기술에 대한 태도와 플랫폼 상호작용 관련 문항을 추가

하여 척도의 내용 타당도를 확보한다. 사람과 사람 간 사이좋게 살아가기 위한 

디지털 시민성 교육의 Born Digital 세대를 지나, 이제는 사람과 AI 기술 간 사이

좋게 살아가기 위한 디지털 시민성 교육의 AI Native 세대로 나아가야 한다.

● 과정별 특화 지표 도입 : AI Native 세대의 흐름에 맞게, 전 과정에서 AI 내

용을 다루는 공통 핵심 지표와 함께 각 과정(1~6)의 특수 교육 목표를 반영한 주

제별 지표를 결합한 하이브리드 구조를 제안한다.

4) 2025년 교육 개편의 방향과 특징

「사이좋은 디지털 세상」은 지난 10년간 대한민국 청소년 디지털 교육의 표준

을 제시해 왔다. 2025년의 프로그램은 단순한 지식 전달을 넘어, AI 시대를 지혜

롭게 살아가는 '실천적 디지털 리더'를 양성하는 데 주력한다. 본 서론 및 현황 

분석을 통해 확인된 프로그램의 우수성과 환경적 변화에 대한 민감한 대응은 이

어지는 효과성 분석 결과의 타당성을 뒷받침하는 핵심 근거가 된다.

향후 본 보고서의 본문에서는 이러한 교육적 개입이 실제 학생들의 디지털 시

민성 지수에 어떠한 유의미한 변화를 일으켰는지, 그리고 새롭게 도입된 AI 윤리 

요소가 고학년 학생들에게 어떻게 수용되었는지를 통계적으로 증명할 것이다. 또

한, 10주년 기념 척도 개편 작업의 정교함을 학술적 관점에서 검증하여, 푸른나

무재단이 구축한 교육 모델의 지속 가능성과 사회적 가치를 확증하고자 한다.
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2부. 2025 사이좋은 디지털 세상 효과성 연구

I. 연구 방법

1. 분석 자료

  사이좋은 디지털 세상 효과성 연구 조사는 사전-사후 검사 단일 실험 연구로 

설계되었다. 교육 프로그램 참여 초등학생에게 프로그램 교육 실시 전에 사전 설

문조사를 실시하였으며, 프로그램 교육이 진행된 이후 사후 설문조사를 실시하였

다. 온라인 설문지와 지류 설문지를 동시에 사용하였다. 사전-사후 효과성 분석을 

위해 학생들의 지역, 학교, 학년, 반, 번호를 조합한 새로운 ID를 생성하여 사용하

였다. 결과 데이터는 사이좋은 디지털 세상 효과성을 분석하기 위한 자료로만 활

용하였다.

2. 연구 대상

본 연구는 2025년에 실시된 “사이좋은 디지털 세상” 찾아가는 학교 교육 프로

그램에 참여한 전국의 초등학교 학생을 대상으로 실시하였다. 2025년도 “사이좋

은 디지털 세상”에 참여한 총 학생 수는 25,643명이었으나, 설문에 참여하고 사

전-사후 매칭이 되는 설문지 6,373부가 분석에 사용되었다. 과정별로 참여한 학

생 수를 살펴보면 알록달록 마음의 소리 338명, 디지털 시민 첫걸음 729명, 디지

털 시민의 특별한 비밀 876명, 디지털 세상을 지켜라 1,375명, 디지털 세상의 소

중한 비밀 1,619명, 디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 1,436명이다. 

<표 2-1> 과정별 연구 대상(과정과 지역의 교차분석 수)

지역

알록달록

마음의 

소리

디지털 

시민 

첫걸음

디지털

시민의 

특별한 

비밀

디지털 

세상을 

지켜라

디지털 

세상의 

소중한 

비밀

디지털 

세상의 

똑똑한 

크리에이터

합계

서울특별시 94 0 256 79 486 179 1,094

부산광역시 0 0 0 18 32 0 50
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3. 효과성 측정 도구

디지털 시민성 측정 도구는 임영식, 정경은(2019)에 의해 개발되어 매년 사용

하고 있는 측정 도구를 활용하였으며, 학년에 따른 문장 독해 능력의 차이를 고

려하여 설문 문항의 표현 일부를 수정하였다. 척도는 8개 요인 34문항으로 구성

되어 있으며 2023년도 연구부터는 기개발되었던 리커트 4점 척도를 5점 척도로 

변경하여 설문을 진행하였다. 8개 요인은 각각 감정 인지, 공감, 디지털 에티켓, 

사이버폭력, 디지털 리터러시, 개인정보 보호, 저작권, 온라인 정체성이다. 과정별 

측정 요소와 문항 개수는 아래 표와 같다.

<표 2-2> 과정별 효과성 측정 문항 구성

인천광역시 27 111 62 235 304 116 855

대전광역시 0 39 15 36 0 0 90

대구광역시 2 0 0 230 20 14 266

광주광역시 55 60 85 88 137 187 612

울산광역시 14 0 56 0 81 0 151

세종특별자치시 11 0 15 135 37 64 262

경기도 75 201 207 220 277 411 1,391

강원특별자치도 0 70 0 0 0 0 70

충청북도 17 50 61 39 13 30 210

충청남도 31 32 36 45 7 129 280

전북특별자치도 0 53 6 0 9 25 93

전라남도 0 5 12 44 1 5 67

경상북도 7 34 56 104 46 93 340

경상남도 4 1 9 102 152 175 443

제주특별자치도 1 73 0 0 17 8 99

합계 338 729 876 1,375 1,619 1,436 6,373

과정명 학년 측정 요소 문항 개수

알록달록 마음의 소리 1~2학년
감정 인지 4

공감 4
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1) 감정인지

감정 인지는 다른 사람의 감정을 이해하고 이를 지각하는 것을 의미하며 “나는 

사람들을 볼 때 사람들의 기분이 슬픈지, 기쁜지 알 수 있다”, “나는 다른 사람의 

표정을 보면 그 사람의 기분을 알 수 있다”, “나는 사람들이 자기의 기분을 말하

지 않더라도 그 사람의 기분이 어떤지 알 수 있다”, “나는 다른 사람의 행동이나 

몸짓을 보면 그 사람이 어떤 기분인지 알 수 있다”의 총 4문항으로 이루어졌다. 

사전 문항 내적 일관도(Cronbach’s  )는 0.80이며, 사후 문항 내적 일관도

(Cronbach’s  )는 0.85로 나타났다.

2) 공감

공감은 온라인 공간에서 다른 사람의 아픔과 다른 사람의 입장에 대해 이해하

는 것을 의미하며 “나는 온라인에 올라온 슬픈 사연을 보면 마음이 아프다(울적

해진다, 답답해진다)”, “나는 온라인에서 괴롭힘이나 무시를 당하는 사람을 보면 

마음이 아프다”, “나는 사이버 공간에서 괴롭힘을 당하는 사람을 보면 도와주고 

싶다”, “나는 사이버 공간에서 여러 사람에게 공격받는 사람을 보면 그 사람의 

마음이 어떨까 생각해 본다”의 총 4문항으로 이루어졌다. 사전 문항 내적 일관도

(Cronbach’s  )는 0.76이며, 사후 문항 내적 일관도(Cronbach’s  )는 0.83으로 나

타났다.

3) 디지털 에티켓

디지털 에티켓은 디지털 환경에서 다른 사람의 권리와 의무에 대한 이해와 이

를 존중하는 것을 의미하며 “나는 온라인에서 다른 사람을 무시하거나 공격하는 

말을 하지 않는다”, “나는 온라인에서 다른 사람에게 욕을 하거나 나쁜 말을 하

지 않는다”, “나는 사이버 공간에서 친구가 싫어하는 호칭이나 별명을 부르지 않

디지털 시민 첫걸음

디지털 시민의 특별한 비밀

디지털 세상의 소중한 비밀

1~6학년

공감 4

디지털 에티켓 6

사이버폭력 3

디지털 세상을 지켜라

디지털 세상의 똑똑한 

크리에이터

3~6학년

디지털 리터러시 5

개인정보 보호 5

저작권 4

온라인 정체성 3
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는다”, “나는 온라인에서 다른 사람이 싫어하는 말이나 행동은 하지 않는다”, “나

는 온라인에서 다른 사람에 대한 나쁜 말을 하지 않는다”, “나는 사실로 확인되

지 않은 정보나 글은 온라인(핸드폰이나 컴퓨터 등)을 통해 다른 사람에게 전달

하지 않는다”의 총 6문항으로 이루어졌다. 사전 문항 내적 일관도(Cronbach’s  )
는 0.90이며, 사후 문항 내적 일관도(Cronbach’s  )는 0.92로 나타났다.

4) 사이버폭력

사이버폭력은 온라인 공간에서 사이버폭력을 당했을 때 적절한 대응이나 조치

를 취할 수 있는 능력을 의미하며 “온라인에서 다른 사람이 나를 괴롭히면 나는 

상대방과 더 이상 이야기하지 않는다”, “온라인에서 내가 괴롭힘을 당하면 나는 

괴롭힘을 차단할 수 있는 앱(프로그램)을 설치한다”, “온라인에서 내가 괴롭힘을 

당하면 나는 해당 사이트나 앱에서 탈퇴한다”의 총 3문항으로 이루어졌다. 사전 

문항 내적 일관도(Cronbach’s  )는 0.61이며, 사후 문항 내적 일관도(Cronbach’s  )는 0.70으로 나타났다.

5) 디지털 리터러시

디지털 리터러시는 온라인에서 필요하고 신뢰할 수 있는 정보를 찾고 적절하

게 활용하는 능력을 의미하며 “나는 온라인에서 나에게 도움이 될 만한 정보가 

있는 사이트가 어디인지 안다”, “나는 온라인에서 글, 사진, 동영상 등을 활용하여 

내 의견을 표현할 수 있다”, “나는 온라인에서 나에게 필요한 정보를 찾을 수 있

다”, “나는 온라인에 있는 어떤 정보가 안전한 것인지 위험한 것인지 판단할 수 

있다”, “나는 온라인에서 검색한 정보가 사실인지 확인할 수 있다”의 총 5문항으

로 이루어졌다. 사전 문항 내적 일관도(Cronbach’s  )는 0.76이며, 사후 문항 내

적 일관도(Cronbach’s  )는 0.84로 나타났다.

6) 개인정보 보호

개인정보 보호는 온라인상에서 개인의 안전을 위한 개인정보 보호 등과 같은 

조치를 취하는 능력을 의미하며 “나는 여러 사람이 함께 사용하는 컴퓨터에서는 

로그인 정보를 저장하지 않는다”, “나는 꼭 필요하지 않은 파일과 프로그램은 컴

퓨터에서 지운다”, “나는 온라인에서 파일을 함부로 다운로드 하거나 설치하지 

않는다”, “나는 의심스러운 사람이 보낸 이메일은 바로 삭제한다”, “나는 개인정
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보를 제공해야 하는 새로운 온라인 사이트에 가입할 때는 나에게 필요한 곳인지 

여러 번 생각하고 가입한다”의 총 5문항으로 이루어졌다. 사전 문항 내적 일관도

(Cronbach’s  )는 0.66이며, 사후 문항 내적 일관도(Cronbach’s  )는 0.76으로 나

타났다.

7) 저작권

저작권은 인터넷 공간에서 취득한 다른 사람의 저작물들을 올바른 방법으로 

사용하는 것을 의미하며 “나는 온라인에서 얻은 글이나 사진 등을 주인의 허락 

없이 함부로 사용하지 않는다”, “나는 온라인에 있는 다른 사람의 사진이나 이미

지, 글 등을 사용할 경우에는 그 출처를 밝힌다”, “나는 다른 사람의 사진이나 이

미지, 글 등을 주인의 허락 없이 사용하면 어떤 문제가 생기는지 알고 있다”, “나

는 온라인에서 얻은 정보를 다시 이용할 경우에는 어디에서 정보를 가져왔는지 

밝힌다”의 총 4문항으로 이루어졌다. 사전 문항 내적 일관도(Cronbach’s  )는 

0.74이며, 사후 문항 내적 일관도(Cronbach’s  )는 0.80으로 나타났다.

8) 온라인 정체성

온라인 정체성은 디지털 환경에서 개인의 가치 및 신념을 구축하는 것을 의미

하며 “다른 사람은 온라인에 내가 올린 글과 의견을 보고 나를 평가한다”, “온라

인에 내가 올리는 말이나 글에 대해 다른 사람이 어떻게 평가할지 생각한다”, 

“온라인에서 나에 대한 다른 사람의 평가는 실제의 나와 다르지 않다”의 총 3문

항으로 이루어졌다. 사전 문항 내적 일관도(Cronbach’s  )는 0.62이며, 사후 문항 

내적 일관도(Cronbach’s  )는 0.68로 나타났다.

본 연구에서 요인별 측정 도구의 사전 및 사후 신뢰도 계수는 0.61~0.92 범위

로, 전반적으로 수용 가능한 수준의 신뢰도를 확보한 것으로 나타났다. 다만, 사

이버폭력과 개인정보 보호 척도의 사전 신뢰도, 그리고 온라인 정체성 척도의 사

후 신뢰도는 다른 요인에 비해 상대적으로 낮은 것으로 확인되어 신뢰도 개선을 

위한 척도 개편 및 보완이 필요해 보인다. 



34

<표 2-3> 측정 요인별 신뢰도

4. 학생 대상 프로그램 만족도 측정 도구

학생들의 프로그램 만족도 측정을 위해 디지털 시민성 척도 개발 시 제안된 6

문항을 만족도 측정 도구로 사용했으며, 만족도 측정 문항 내용은 프로그램을 진

행하는 강사 만족도, 프로그램 만족도, 프로그램에서 사용되는 재료 도구 만족도, 

전반적 만족도, 타인 추천 의향, 재미 요소로 구성되어 있다. 6문항은 모두 리커

트 5점 척도(1=매우 그렇지 않다 ~ 5=매우 그렇다)로 측정되었으며, 이 외에 추

가적으로 수업에 대한 학생들의 소감과 의견을 자유롭게 적는 간단한 서술형 문

항도 1개 포함하였다. 

<표 2-4> 학생 대상 만족도 측정 문항 구성

측정 요인 문항 수
신뢰도(Cronbach’s α)

사전 사후

감정 인지 4 0.80 0.85

공감 4 0.76 0.83

디지털 에티켓 6 0.90 0.92

사이버폭력 3 0.61 0.70

디지털 리터러시 5 0.76 0.84

개인정보 보호 5 0.66 0.76

저작권 4 0.74 0.80

온라인 정체성 3 0.62 0.68

영역 목적 측정 요소 문항 개수

전 과정 전 학년

강사 만족도 1

프로그램 만족도 1

재료 도구 만족도 1

전반적 만족도 1

타인 추천 의향 1

재미 1

합계 6
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5. 교사 대상 프로그램 만족도 측정 도구

학교 교사를 대상으로 “사이좋은 디지털 세상” 교육 프로그램에 대한 만족도 

수준을 측정하였다. 교사 대상 만족도는 총 14개 문항으로 구성되었으며, 각 문

항에 따라 리커트식 5점 척도(예: 1=전혀 그렇지 않다 ~ 5=매우 그렇다/1=전혀 

만족하지 않는다 ~ 5=매우 만족한다)를 활용하여 측정하였다. 만족도 문항은 홍

보성, 교육성, 프로그램 내용, 강사 만족도, 교육 영향의 5개 하위 영역으로 구성

되었다.

홍보성 영역에서는 사전 안내의 적절성, 홍보의 충분성, 홈페이지 내 접수 및 

신청 시스템의 편리성을 평가하였으며, 교육성 영역에서는 교육 내용의 재미와 

흥미, 교안 및 교구의 적절성, 교육 진행 시간의 적절성을 중심으로 평가하였다. 

프로그램 내용 영역은 교육 주제 및 활동 내용의 적절성을 평가하는 문항으로 

구성되었고, 강사 만족도 영역에서는 강사의 강의 시간 준수 여부, 전문성, 강의

력, 전반적인 교육 진행의 원활성에 대한 평가가 이루어졌다. 마지막으로 교육 

영향 영역에서는 교육 프로그램의 지속 가능성과 향후 재참여 의향을 중심으로 

만족도를 측정하였다.

<표 2-5> 교사 대상 만족도 측정 문항 구성

교사 대상 만족도

측정 하위 영역
측정 요소 문항 개수

홍보성

사전 안내의 적절성 1

홍보의 충분성 1

홈페이지 내 접수 및 신청 시스템의 편리성 1

교육성

교육 내용의 재미와 흥미 1

교안 및 교구의 적절성 1

교육 진행 시간의 적절성 1

프로그램 내용
교육 주제의 적절성 1

활동 내용의 적절성 1

강사 만족도

강사의 강의 시간 준수 여부 1

강사의 전문성 1

강사의 강의력 1

전반적인 교육 진행의 원활성 1
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6. 분석 방법

본 연구는 2025년도 사이좋은 디지털 세상 프로그램에 참여한 학생들의 인구

학적 특성을 파악하고, 프로그램에 참여하기 전의 디지털 시민성 인식을 학년과 

성별, 지역에 따라 살펴보았다. 또한, 프로그램의 효과성을 검증하기 위해 과정별

로 프로그램 참여 전과 후의 디지털 시민성 인식 변화를 살펴보았으며 이를 성

별과 학년별, 지역별로 분석하였다. 아울러, 학생들과 교사들을 대상으로 프로그

램 만족도 분석을 실시하였다. 학생들의 프로그램 만족도는 과정별, 성별, 학년별, 

지역별로 비교하여 분석하였으며 교사들의 만족도는 각 항목에 대한 응답 비율

을 분석하였다.

우선, 학생들의 인구학적 특성을 파악하기 위해 기술통계 분석을 실시하였다. 

다음으로, 프로그램에 참여하기 전 학년별로 디지털 시민성 인식의 차이가 있는

지 알아보기 위해 일원배치 분산분석(One-Way ANOVA)을 실시하였으며, Scheffé 

사후검정 방법을 통해 어떤 집단끼리 유의한 차이가 있는지 확인하였다. 또한 성

별로 사전 점수의 차이가 있는지 알아보기 위해 독립표본 t-test를 실시하였다. 

아울러, 과정별로 프로그램의 효과성 검증을 위해서 대응 표본 t-test를 통해 

프로그램 참여 전과 후의 디지털 시민성 차이를 검정하였고, 이를 성별, 학년별, 

지역별로 분석하였다. 특히, 학년별 분석에서 디지털 시민성 점수가 정규분포를 

따르지 않고, 집단 내 표본 수가 적어(n<30) 중심극한정리(Central Limit 

Theorem)를 적용하기 어려운 경우, 비모수 검정인 윌콕슨 부호 순위 검정

(Wilcoxon signed-rank test)을 실시하였다.

마지막으로 학생들의 프로그램 만족도를 알아보기 위해 성별로는 독립표본 

t-test를, 과정 및 학년별로는 일원 배치 분산분석과 텍스트 빈도 기반 분석을 시

행하였으며, 지역별로는 기술통계 분석을 하여 만족도의 평균과 표준편차를 알아

보았다. 또한, 교사들의 프로그램 만족도를 알아보기 위해 빈도 분석을 시행하여 

응답 비율을 분석하였다.

교육 영향 
교육 프로그램의 지속 가능성 1

향후 재참여 의향 1

합계 14
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II. 사이좋은 디지털 세상 효과성 연구 조사결과

1. 사이좋은 디지털 세상 효과성 연구 참가자 특성

2025년 청소년 디지털 시민 교육 “사이좋은 디지털 세상” 프로그램 효과성 측

정에 참여한 학생 중 사전-사후 매칭이 되는 6,373명의 응답이 분석에 사용되었

다. 전체 분석 대상 학생 가운데 여학생이 3,274명(51.4%)으로 과반을 차지하였

으며, 남학생은 3,099명(48.6%)이었다.

2023년부터 지역별 효과성 분석은 전국을 17개 시도 단위로 구분하여 실시하

였으며, 지역별 분포를 살펴보면 서울 1,094명, 부산 50명, 인천 855명, 대전 90

명, 대구 266명, 광주 612명, 울산 151명, 세종 262명, 경기 1,391명, 강원 70명, 

충북 210명, 충남 280명, 전북 93명, 전남 67명, 경북 340명, 경남 443명, 제주 

99명이다.

학년별로는 1학년 314명, 2학년 693명, 3학년 897명, 4학년 1,421명, 5학년 

1,703명, 6학년 1,345명이다.

스마트폰 보유 여부를 분석한 결과, 전체 응답자 중 5,743명(90.1%)이 개인 스

마트폰을 보유하고 있는 것으로 나타나, 학생 10명 중 9명은 개인 스마트폰을 소

지하고 있는 것을 알 수 있다. 스마트폰 보유율은 2023년 89.6%, 2024년 88.9%

에 이어 2025년 90.1%로 나타나 전반적으로 증가하는 추세를 보이고 있다. 

스마트폰 사용 목적(다중 응답)은 대화(카톡, 문자 등) 33.3%, 게임 26.8%, 영상 

보기(유튜브 등) 23.0%, 학습(숙제, 인터넷 강의 등) 11.1%, 웹툰 보기 4.0%, 기타

(검색, 편집 등) 1.4% 순으로 높았다.

<표 2-6> 참가자 특성

(명, %)

구분 구분 명 비율

전체 6,373 100.0

성별
남자 3,099 48.6

여자 3,274 51.4

지역

서울특별시 1,094 17.2

부산광역시 50 0.8

인천광역시 855 13.4
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대전광역시 90 1.4

대구광역시 266 4.2

광주광역시 612 9.6

울산광역시 151 2.4

세종특별자치시 262 4.1

경기도 1,391 21.8

강원특별자치도 70 1.1

충청북도 210 3.3

충청남도 280 4.4

전북특별자치도 93 1.5

전라남도 67 1.1

경상북도 340 5.3

경상남도 443 7.0

제주특별자치도 99 1.6

과정

알록달록 마음의 소리 338 5.3

디지털 시민 첫걸음 729 11.4

디지털 시민의 특별한 비밀 876 13.7

디지털 세상을 지켜라 1,375 21.6

디지털 세상의 소중한 비밀 1,619 25.4

디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 1,436 22.5

학년

1학년 314 4.9

2학년 693 10.9

3학년 897 14.1

4학년 1,421 22.3

5학년 1,703 26.7

6학년 1,345 21.1

스마트폰 

소유 여부

① 네, 가지고 있어요 5,743 90.1

② 아니오, 없어요 552 8.7

③ 기타(태블릿, 스마트 워치 등) 65 1.0

④ 무응답 13 0.2

스마트폰

사용 목적

(다중응답)

① 게임 3,093 26.8

② 대화(카톡, DM, 부모님과 연락 등) 3,841 33.3

③ 영상 보기(유튜브 등) 2,648 23.0

④ 웹툰 보기 455 4.0

⑤ 학습(숙제, 인터넷 강의 등) 1,278 11.1

⑥ 기타(검색, 편집 등) 158 1.4

⑦ 무응답 58 0.5
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2. 사전 디지털 시민성 인식 수준 

“사이좋은 디지털 세상” 프로그램에 참여한 청소년들의 디지털 시민성에 대한 

인식이 어떠한지 파악하기 위해, 프로그램 참여 전의 사전 점수를 살펴보았다. 

디지털 시민성 측정 요인은 총 8개로 감정 인지, 공감, 디지털 에티켓, 사이버폭

력, 디지털 리터러시, 개인정보 보호, 저작권, 온라인 정체성이며 사전 평균값을 

학년별, 성별, 지역별로 나누어 살펴보았다.

1) 학년별 비교

“사이좋은 디지털 세상” 프로그램 참여 전 학생들의 디지털 시민성은 감정 인

지(F=14.00, p<0.001), 공감(F=10.45, p<0.001), 디지털 에티켓(F=3.82, p<0.01), 

사이버폭력(F=4.47, p<0.01), 디지털 리터러시(F=43.10, p<0.001), 개인정보 보호

(F=3.47, p<0.05), 저작권(F=36.99, p<0.001), 온라인 정체성(F=36.98, p<0.001) 등 

모든 요인에서 학년별 차이가 나타났다.

감정 인지의 경우 1학년이 2학년보다 통계적으로 유의하게 높은 것으로 나타

났다. 공감은 1학년이 2, 3, 5학년보다 통계적으로 유의하게 높게 나타났으며, 5

학년은 2학년에 비해 높은 공감 수준을 보였다. 마찬가지로, 디지털 에티켓도 5

학년이 2학년보다 통계적으로 유의하게 점수가 높은 것으로 나타났다. 사이버폭

력의 경우 1학년이 3, 4, 6학년보다 통계적으로 유의하게 높은 수준의 사이버폭

력 대처 능력을 가지고 있는 것으로 나타났다. 디지털 리터러시는 5, 6학년이 4

학년보다 유의하게 점수가 높은 것으로 확인되었다. 개인정보 보호는 학년에 따

른 유의한 차이가 있는 것으로 나타났으나, Scheffé 사후검정 결과 집단 간 쌍별 

비교에서는 통계적 유의성이 나타나지 않았다. 한편, 저작권 인식 수준은 5학년

은 3학년과 4학년에 비해, 6학년은 4학년에 비해 유의하게 높은 것으로 확인되

었다. 온라인 정체성은 5학년이 4, 6학년보다 높은 수준을 보였고, 6학년은 4학년

에 비해 높았으며, 모든 차이는 모두 통계적으로 유의하였다. 대체로 디지털 리

터러시나 디지털 에티켓, 저작권과 같은 디지털 활용과 관련한 측정 요인들에서

는 고학년의 사전 점수가 더 높은 것으로 나타났다.

<표 2-7> 디지털 시민성 사전 점수 학년별 비교

측정 요인 학년 참여 인원 평균 표준편차 F Scheffé

감정 인지 1학년 306 3.80 0.84 14.00*** 2학년<1학년
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*p <0.05, **p <0.01, ***p <0.001

2학년 29 2.95 1.03
3학년 3 3.00 0.25
전체 338 3.72 0.89

공감

1학년 314 3.88 0.82

10.45***

2,3,5학년<1학

년

2학년<5학년

2학년 693 3.50 0.94
3학년 892 3.62 0.83
4학년 63 3.50 0.76
5학년 1,582 3.69 0.80
6학년 18 3.50 0.84
전체 3,562 3.65 0.84

디지털 

에티켓

1학년 8 4.82 0.29

3.82** 2학년<5학년

2학년 664 4.12 1.15
3학년 899 4.19 1.05
4학년 63 4.30 0.92
5학년 1,582 4.28 0.83
6학년 18 4.12 0.59
전체 3,224 4.22 0.97

사이버폭력

1학년 8 4.63 0.70

4.47*** 3,4,6학년<1학

년

2학년 664 3.53 1.09
3학년 889 3.45 1.00
4학년 63 3.23 0.88
5학년 1,582 3.53 0.93
6학년 18 3.20 0.95
전체 3,224 3.50 0.99

디지털 

리터러시

3학년 5 3.16 0.52

43.10*** 4학년<5,6학년
4학년 1,358 3.57 0.79
5학년 121 3.99 0.64
6학년 1,327 3.86 0.65
전체 2,811 3.72 0.74

개인정보 

보호

3학년 5 3.56 0.99

3.47*
4학년 1,358 3.89 0.75
5학년 121 4.04 0.67
6학년 1,327 3.96 0.68
전체 2,811 3.93 0.72

저작권

3학년 5 3.25 1.05

36.99*** 3학년<5학년

4학년<5,6학년

4학년 1,358 3.91 0.84
5학년 121 4.32 0.62
6학년 1,327 4.19 0.69
전체 2,811 4.06 0.78

온라인 

정체성

3학년 5 2.60 0.92

36.98*** 4학년<5,6학년

6학년<5학년

4학년 1,358 2.87 0.94
5학년 121 3.43 0.86
6학년 1,327 3.19 0.84
전체 2,811 3.04 0.91
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2) 성별 비교

“사이좋은 디지털 세상” 프로그램에 참여한 학생들의 디지털 시민성 사전 점수

는 공감(t=-5.03, p<0.001), 디지털 에티켓(t=-7.33, p<0.001), 사이버폭력 

(t=-5.32, p<0.001), 개인정보 보호(t=-4.47, p<0.001), 저작권(t=-4.46, p<0.001)에

서 성별 차이가 있는 것으로 나타났고, 감정 인지, 디지털 리터러시, 온라인 정체

성은 성별로 유의한 차이가 없는 것으로 나타났다.

성별 차이가 있는 공감, 디지털 에티켓, 사이버폭력, 개인정보 보호, 저작권의 

사전 점수는 모두 남학생에 비해 여학생이 높게 나타났다.

<표 2-8> 디지털 시민성 사전 점수 성별 비교

*p <0.05, **p <0.01, ***p <0.001

측정 요인 성별 참여 인원 평균 표준편차 t

감정 인지
남자 164 3.65 0.93

-1.32
여자 174 3.78 0.85

공감
남자 1,741 3.58 0.88

-5.03***

여자 1,821 3.72 0.81

디지털 에티켓
남자 1,577 4.10 1.01

-7.33***

여자 1,647 4.34 0.92

사이버폭력
남자 1,577 3.41 1.00

-5.32***

여자 1,647 3.60 0.96

디지털 리터러시
남자 1,358 3.70 0.77

-1.43
여자 1,453 3.74 0.71

개인정보 보호
남자 1,358 3.87 0.75

-4.47***

여자 1,453 3.99 0.68

저작권
남자 1,358 3.99 0.81

-4.46***

여자 1,453 4.13 0.74

온라인 정체성
남자 1,358 3.03 0.94

-1.01
여자 1,453 3.06 0.87
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3) 지역별 비교

“사이좋은 디지털 세상” 프로그램에 참여한 학생들의 디지털 시민성 사전 평균 

점수를 지역별로 살펴보면, 감정 인지는 울산광역시가 4.79점으로 가장 높고, 세

종특별자치시가 2.43점으로 가장 낮았다. 공감은 전라남도가 4.18점으로 가장 높

았으며, 제주특별자치도가 3.35점으로 가장 낮게 나타났다. 디지털 에티켓의 경우 

세종특별자치시가 4.57점으로 가장 높고, 강원특별자치도가 3.75점으로 가장 낮

았다. 사이버폭력에 대한 대처 수준은 세종특별자치시가 3.85점으로 가장 높았으

며, 부산광역시가 3.11점으로 가장 낮게 나타났다. 디지털 리터러시는 서울특별시

가 3.86점으로 가장 높고, 대구광역시가 3.46점으로 가장 낮았다. 개인정보 보호

는 전라남도가 4.02점으로 가장 높았고, 부산광역시가 3.56점으로 가장 낮게 나

타났다. 저작권은 대전광역시가 4.19점으로 가장 높았으며, 부산광역시가 3.57점

으로 가장 낮았다. 온라인 정체성은 전북특별자치도가 3.39점으로 가장 높고, 대

구광역시가 2.62점으로 가장 낮게 나타났다.

지역별 분석에 있어 이전 보고서의 분석에 비해 표본의 크기는 증가하였음에

도 불구하고, 일부 지역은 참여 인원이 매우 적거나 없는 경우가 확인되어 디지

털 시민성 인식 수준이 지역 간 유의한 차이가 있는지 통계적으로 분석하는 데 

한계가 있었다. 따라서 향후 연구에서는 지역 간 디지털 시민성의 인식 수준의 

평균 차이를 검증하기 위해서 지역별로 참여 인원이 균형 있게 분포되도록 조정

할 필요가 있다.

<표 2-9> 디지털 시민성 사전 점수 지역별 비교

측정 요인 지역 참여 인원 평균

감정 인지

서울특별시 94 3.60

부산광역시 0 -

인천광역시 27 3.86

대전광역시 0 -

대구광역시 2 4.00

광주광역시 55 3.92

울산광역시 14 4.79

세종특별자치시 11 2.43

경기도 75 3.49

강원특별자치도 0 -

충청북도 17 3.90

충청남도 31 4.10

전북특별자치도 0 -
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전라남도 0 -

경상북도 7 3.32

경상남도 4 3.44

제주특별자치도 1 4.00

공감

서울특별시 836 3.69
부산광역시 32 3.37
인천광역시 504 3.69
대전광역시 54 3.57

대구광역시 22 3.78
광주광역시 337 3.69
울산광역시 151 3.61

세종특별자치시 63 3.70
경기도 760 3.59

강원특별자치도 70 3.40
충청북도 141 3.72
충청남도 106 3.70

전북특별자치도 68 3.63
전라남도 18 4.18
경상북도 143 3.61
경상남도 166 3.72

제주특별자치도 91 3.35

디지털 에티켓

서울특별시 742 4.30
부산광역시 32 4.20
인천광역시 477 4.26
대전광역시 54 4.40
대구광역시 20 4.41
광주광역시 282 4.24
울산광역시 137 4.24

세종특별자치시 52 4.57
경기도 685 4.15

강원특별자치도 70 3.75
충청북도 124 4.30

충청남도 75 4.38
전북특별자치도 68 3.91

전라남도 18 4.42
경상북도 136 4.02

경상남도 162 4.15

제주특별자치도 90 4.32

사이버폭력

서울특별시 742 3.57
부산광역시 32 3.11

인천광역시 477 3.60
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대전광역시 54 3.47
대구광역시 20 3.60
광주광역시 282 3.54
울산광역시 137 3.48

세종특별자치시 52 3.85
경기도 685 3.40

강원특별자치도 70 3.16
충청북도 124 3.70
충청남도 75 3.68

전북특별자치도 68 3.59
전라남도 18 3.24
경상북도 136 3.31
경상남도 162 3.32

제주특별자치도 90 3.55

디지털 리터러시

서울특별시 258 3.86
부산광역시 18 3.67
인천광역시 351 3.77
대전광역시 36 3.63
대구광역시 244 3.46
광주광역시 275 3.78
울산광역시 0 -

세종특별자치시 199 3.79
경기도 631 3.75

강원특별자치도 0 -
충청북도 69 3.81
충청남도 174 3.68

전북특별자치도 25 3.84
전라남도 49 3.48
경상북도 197 3.57
경상남도 277 3.75

제주특별자치도 8 3.72

개인정보 보호

서울특별시 258 3.97
부산광역시 18 3.56
인천광역시 351 3.91
대전광역시 36 3.89
대구광역시 244 3.92
광주광역시 275 3.97
울산광역시 0 -

세종특별자치시 199 3.97
경기도 631 3.94

강원특별자치도 0 -
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충청북도 69 3.85
충청남도 174 3.95

전북특별자치도 25 3.75
전라남도 49 4.02
경상북도 197 3.88
경상남도 277 3.90

제주특별자치도 8 3.85

저작권

서울특별시 258 4.12
부산광역시 18 3.57
인천광역시 351 4.12
대전광역시 36 4.19
대구광역시 244 3.87
광주광역시 275 4.09
울산광역시 0 -

세종특별자치시 199 4.06
경기도 631 4.11

강원특별자치도 0 -
충청북도 69 4.13
충청남도 174 4.09

전북특별자치도 25 4.07
전라남도 49 3.92
경상북도 197 3.93
경상남도 277 4.06

제주특별자치도 8 4.13

온라인 정체성

서울특별시 258 3.16
부산광역시 18 3.31
인천광역시 351 3.19
대전광역시 36 3.17
대구광역시 244 2.62
광주광역시 275 3.01
울산광역시 0 -

세종특별자치시 199 3.13
경기도 631 3.10

강원특별자치도 0 -
충청북도 69 2.98
충청남도 174 3.07

전북특별자치도 25 3.39
전라남도 49 3.01
경상북도 197 2.80
경상남도 277 3.09

제주특별자치도 8 3.33
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3. 사이좋은 디지털 세상 효과성 분석 결과

2025년 “사이좋은 디지털 세상” 프로그램의 효과성 분석은 과정별로 실시되었

으며, 과정별로 프로그램의 목적이나 요소, 수준 등이 다르므로 각 과정에 맞는 

측정 도구를 활용하여 분석하였다. 분석은 사전-사후 데이터 매칭이 가능한 

6,373명의 데이터를 사용하였다.

1) 1과정. 알록달록 마음의 소리

알록달록 마음의 소리 과정은 1학년 수준으로 1~3학년이 프로그램에 참여했으

며, 감정인지와 공감 두 가지 요소로 측정하였다.

알록달록 마음의 소리 과정에 참여한 학생들의 감정 인지 점수는 사전 3.72점, 

사후 3.84점으로 유의하게 증가하였다(t=-2.83, p<0.01). 반면, 공감 요인은 사전, 

사후 모두 3.80점으로 나타나 통계적으로 유의한 변화는 확인되지 않았다. 즉, 알

록달록 마음의 소리 과정에 참여한 학생들은 프로그램 참여 이후 다른 사람의 

감정을 이해하고 이를 지각하는 능력이 향상된 것으로 해석할 수 있다.

프로그램의 효과성을 성별로 나누어 분석한 결과, 감정 인지에서 남학생은 사

전 3.65점에서 사후 3.88점으로 통계적으로 유의하게 증가하였다. 반면, 여학생은 

사전 3.78점, 사후 3.80점으로 유의한 차이가 없었다. 공감 요인에서는 남학생은 

사전 3.74점에서 사후 3.75점, 여학생은 사전 3.87점, 사후 3.84점으로 통계적으

로 유의한 차이가 나타나지는 않았다.

알록달록 마음의 소리 과정에 참여한 학생들의 변화를 학년별로 나누어 분석

한 결과, 감정 인지에서 1학년은 사전 3.80점에서 사후 3.93점으로 통계적으로 

유의하게 증가하였다. 반면 2학년은 사전 2.95점, 사후 2.99점, 3학년은 사전 3.00

점, 사후 3.08점으로 통계적으로 유의한 변화가 없었다. 공감 요인에서는 1학년은 

사전 3.87점, 사후 3.85점, 2학년은 사전 3.17점, 사후 3.22점, 3학년은 사전 3.67

점, 사후 4.17점으로 모두 유의한 변화가 나타나지 않았다. 전반적으로 학생들의 

사후 공감 수준은 사전과 비교하여 유의한 변화가 없는 것으로 확인되었다.
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<표 2-10> 알록달록 마음의 소리 과정 효과 검정

*p <0.05, **p <0.01, ***p <0.001

*표본 수가 적은 경우(n<30) 비모수 검정인 Wilcoxon 부호 검정을 실시하여 z값

을 표시함

[그림 2-1] 알록달록 마음의 소리 사전 사후 점수 비교 – 감정인지

요인 구분
사전 평균

(표준편차)

사후 평균

(표준편차)
t/z

감정인

지

전체(n=338) 3.72(0.89) 3.84(0.88) -2.83**

성별
남(n=164) 3.65(0.93) 3.88(0.93) -3.44***

여(n=174) 3.78(0.85) 3.80(0.84) -0.37

학년

별

1학년(n=306) 3.80(0.84) 3.93(0.83) -3.03**

2학년(n=29) 2.95(1.03) 2.99(0.98) -0.38

3학년(n=3) 3.00(0.25) 3.08(0.14) 0.28

공감

전체(n=338) 3.80(0.86) 3.80(0.98) 0.18

성별
남(n=164) 3.74(0.87) 3.75(1.01) -0.11

여(n=174) 3.87(0.85) 3.84(0.95) 0.38

학년

별

1학년(n=306) 3.87(0.82) 3.85(0.96) 0.41

2학년(n=29) 3.17(1.05) 3.22(1.06) 0.33

3학년(n=3) 3.67(0.63) 4.17(1.01) 1.39
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[그림 2-2] 알록달록 마음의 소리 사전 사후 점수 비교 – 공감

2) 2과정. 디지털 시민 첫걸음

디지털 시민 첫걸음 과정은 2학년 수준으로 1~3학년이 프로그램에 참여했으며 

공감, 디지털 에티켓, 사이버폭력 총 세 가지 요소로 측정하였다.

디지털 시민 첫걸음 과정에 참여한 학생의 공감 점수는 사전 3.53점에서 사후 

3.72점으로 통계적으로 유의한 변화가 있었다(t=-5.77, p<0.001). 디지털 에티켓

도 사전 4.12점에서 사후 4.36점으로 유의하게 증가하였다(t=-5.96, p<0.001). 마

찬가지로 사이버폭력도 사전 3.52점에서 사후 3.62점으로 통계적으로 유의한 향

상이 있었다(t=-2.62, p<0.01). 이러한 결과는 디지털 시민 첫걸음 과정에 참여한 

학생들이 프로그램 참여 이후, 온라인 공간에서 다른 사람의 아픔과 다른 사람의 

입장에 대해 이해하는 능력과 디지털 환경에서 다른 사람의 권리와 의무를 존중

하는 능력, 온라인 공간에서 사이버폭력을 당했을 때 적절한 조치를 취할 수 있

는 능력이 향상되었음을 보여준다.

디지털 시민 첫걸음 과정에 참여한 학생들의 프로그램 효과성을 성별로 나누

어 분석한 결과, 공감에서 남학생은 사전 3.46점에서 사후 3.66점으로, 여학생은 

사전 3.61점에서 사후 3.78점으로 모두 통계적으로 유의한 향상을 보였다. 마찬

가지로 디지털 에티켓 요인도 남학생이 사전 3.99점에서 사후 4.28점으로, 여학

생이 사전 4.24점에서 사후 4.44점으로 유의하게 증가하였다. 사이버폭력에서는 

남학생이 사전 3.47점, 사후 3.58점, 여학생이 사전 3.57점, 사후 3.66점으로 사전

-사후의 유의한 차이가 나타나지는 않았다.
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디지털 시민 첫걸음 과정에 참여한 학생들의 변화를 학년별로 나누어 살펴본 

결과, 공감에서 1학년은 사전 4.38점, 사후 4.41점으로 통계적으로 유의한 변화가 

없었으나, 2학년은 사전 3.52점에서 사후 3.73점으로 통계적으로 유의한 향상이 

있었다. 3학년은 사전 3.60점, 사후 3.54점으로 유의한 차이가 없었다. 마찬가지

로, 디지털 에티켓에서는 1학년이 사전 4.81점, 사후 4.77점으로 통계적으로 유의

한 차이가 없었으나, 2학년은 사전 4.11점에서 사후 4.37점으로 유의한 수준의 

향상이 있었다. 3학년은 사전 4.14점, 사후 4.20점으로 유의한 수준의 변화는 나

타나지 않았다. 사이버폭력의 경우, 1학년은 사전 4.63점, 사후 4.67점으로 통계

적으로 유의한 차이가 없었으나, 이와 반대로 2학년은 사전 3.53점에서 사후 

3.63점으로 유의하게 증가하였다. 3학년은 사전 3.23점, 사후 3.33점으로 통계적

으로 유의한 변화가 없었다. 전반적으로, 2학년 학생들은 공감, 디지털 에티켓, 

사이버폭력 대처 능력에서 모두 유의한 수준의 변화가 있는 것으로 확인되었다.

<표 2-11> 디지털 시민 첫걸음 과정 효과 검정

*p <0.05, **p <0.01, ***p <0.001

*Wilcoxon 부호 검정을 실시한 경우, z값을 표시함

요인 구분
사전 평균

(표준편차)

사후 평균

(표준편차)
t/z

공감

전체(n=729) 3.53(0.93) 3.72(1.01) -5.77***

성별
남(n=358) 3.46(0.96) 3.66(1.07) -4.08**

여(n=371) 3.61(0.89) 3.78(0.94) -4.09**

학년

별

1학년(n=8) 4.38(0.73) 4.41(0.52) 0.41

2학년(n=664) 3.52(0.93) 3.73(1.01) -6.23***

3학년(n=57) 3.60(0.88) 3.54(1.07) 0.56

디지털 

에티켓

전체(n=729) 4.12(1.15) 4.36(1.04) -5.96***

성별
남(n=358) 3.99(1.16) 4.28(1.08) -5.00**

여(n=371) 4.24(1.13) 4.44(1.00) -3.46***

학년

별

1학년(n=8) 4.81(0.30) 4.77(0.58) 0.41

2학년(n=664) 4.11(1.15) 4.37(1.03) -5.97***

3학년(n=57) 4.14(1.16) 4.20(1.15) -0.65

사이버폭력

전체(n=729) 3.52(1.10) 3.62(1.15) -2.62**

성별
남(n=358) 3.47(1.15) 3.58(1.19) -1.79

여(n=371) 3.57(1.05) 3.66(1.10) -1.94

학년

별

1학년(n=8) 4.63(0.70) 4.67(0.40) 0.08

2학년(n=664) 3.53(1.10) 3.63(1.15) -2.47*

3학년(n=57) 3.23(1.12) 3.33(1.15) -0.87
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[그림 2-3] 디지털 시민 첫걸음 사전 사후 점수 비교 – 공감

[그림 2-4] 디지털 시민 첫걸음 사전 사후 점수 비교 – 디지털 에티켓
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[그림 2-5] 디지털 시민 첫걸음 사전 사후 점수 비교 – 사이버폭력

3) 3과정. 디지털 시민의 특별한 비밀

디지털 시민의 특별한 비밀 과정에 참여한 학생의 공감 점수는 사전 3.61점에

서 사후 3.72점으로 나타나 통계적으로 유의한 향상이 있었다(t=-4.74, p<0.001). 

또한, 디지털 에티켓도 사전 4.18점에서 사후 4.36점으로 유의하게 증가한 것으

로 나타났다(t=-6.06, p<0.001). 마찬가지로 사이버폭력 역시 사전 3.46점에서 사

후 3.54점으로 통계적으로 유의한 향상이 있었다(t=-2.94, p<0.01). 이러한 결과

는 디지털 시민의 특별한 비밀 과정에 참여한 학생들이 프로그램 참여 후 온라

인 공간에서 다른 사람의 아픔과 다른 사람의 입장에 대해 이해하고, 디지털 환

경에서 다른 사람의 권리와 의무를 존중하는 능력, 온라인 공간에서 사이버폭력

을 당했을 때 적절하게 대응할 수 있는 능력이 향상되었음을 의미한다. 

디지털 시민의 특별한 비밀 과정에 참여한 학생들의 프로그램 효과성을 성별

로 나누어 분석한 결과 공감에서 남학생은 사전 3.56점에서 사후 3.66점으로, 여

학생은 사전 3.66점에서 사후 3.78점으로 모두 통계적으로 유의하게 증가한 것으

로 나타났다. 마찬가지로, 디지털 에티켓 수준도 남학생이 사전 4.06점에서 사후 

4.25점으로, 여학생이 사전 4.29점에서 사후 4.46점으로 유의하게 향상하였다. 한
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편, 사이버폭력에서 남학생은 사전 3.40점, 사후 3.46점으로 통계적으로 유의한 

변화가 없었으나, 여학생은 사전 3.50점에서 사후 3.61점으로 유의한 향상이 있

었다.

디지털 시민의 특별한 비밀 과정에 참여한 학생들의 프로그램 효과를 학년별

로 나누어 검증한 결과, 공감에서 3학년은 사전 3.62점에서 사후 3.72점으로 통

계적으로 유의하게 증가하였으나, 4학년은 사전 3.48점, 사후 3.65점으로 유의한 

차이가 나타나지는 않았다. 디지털 에티켓 수준 역시 3학년은 사전 4.17점에서 

사후 4.35점으로 유의하게 증가하였으나, 4학년은 사전 4.40점에서 사후 4.52점으

로 통계적으로 유의한 변화는 없었다. 마찬가지로 사이버폭력도 3학년이 사전 

3.46점에서 사후 3.54점으로 통계적으로 유의하게 증가한 반면, 4학년은 사전 

3.33점, 사후 3.54점으로 통계적으로 유의한 차이가 없었다.

<표 2-12> 디지털 시민의 특별한 비밀 과정 효과 검정

*p <0.05, **p <0.01, ***p <0.001

요인 구분
사전 평균

(표준편차)

사후 평균

(표준편차)
t

공감

전체(n=876) 3.61(0.83) 3.72(0.89) -4.74***

성별
남(n=417) 3.56(0.87) 3.66(0.95) -2.68**

여(n=459) 3.66(0.79) 3.78(0.84) -4.09***

학년별
3학년(n=832) 3.62(0.83) 3.72(0.89) -4.47***

4학년(n=44) 3.48(0.83) 3.65(1.00) -1.79

디지털 

에티켓

전체(n=876) 4.18(1.04) 4.36(0.95) -6.06 ***

성별
남(n=417) 4.06(1.08) 4.25(1.01) -3.99***

여(n=459) 4.29(0.99) 4.46(0.89) -4.69***

학년별
3학년(n=832) 4.17(1.04) 4.35(0.96) -5.89***

4학년(n=44) 4.40(0.94) 4.52(0.93) -1.90

사이버폭력

전체(n=876) 3.46(0.98) 3.54(1.03) -2.94**

성별
남(n=417) 3.40(0.98) 3.46(1.08) -1.27

여(n=459) 3.50(0.99) 3.61(0.98) -2.92**

학년별
3학년(n=832) 3.46(0.99) 3.54(1.03) -2.64**

4학년(n=44) 3.33(0.90) 3.54(1.18) -1.85
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[그림 2-6] 디지털 시민의 특별한 비밀 사전 사후 점수 비교 – 공감

[그림 2-7] 디지털 시민의 특별한 비밀 사전 사후 점수 비교 – 디지털 에티켓
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[그림 2-8] 디지털 시민의 특별한 비밀 사전 사후 점수 비교 – 사이버폭력

4) 4과정. 디지털 세상을 지켜라

디지털 세상을 지켜라 과정은 4학년 수준으로 3~5학년이 프로그램에 참여하였

으며, 디지털 리터러시, 개인정보 보호, 저작권, 온라인 정체성 총 네 가지 요소로 

측정하였다.

디지털 세상을 지켜라 과정에 참여한 학생의 디지털 리터러시 점수는 사전 

3.57점에서 사후 3.81점으로 통계적으로 유의한 증가가 있었다(t=-14.34, 

p<0.001). 개인정보 보호는 사전 3.89점에서 사후 4.06점으로 유의하게 증가하였

고(t=-9.82, p<0.001), 저작권도 사전 3.91점에서 사후 4.08점으로 유의한 향상이 

있었다(t=-9.41, p<0.001). 온라인 정체성 역시 사전 2.87점에서 사후 3.03점으로 

유의하게 증가한 것으로 나타났다(t=-6.13, p<0.001). 이러한 결과는 디지털 세상

을 지켜라 과정에 참여한 학생들이 프로그램 참여 후 온라인에서 필요하고 신뢰

할 수 있는 정보를 찾고 적절하게 활용할 수 있으며 온라인에서 개인정보를 보

호하는 능력이 향상되었음을 의미한다. 또한, 인터넷 공간에서 취득한 저작물에 

대한 책임 및 권리를 이해하고 다른 사람의 저작물들을 올바른 방법으로 사용하

는 능력과 디지털 환경에서 개인의 가치 및 신념 등 온라인 정체성을 확립하는 

능력이 향상되었음을 시사한다.
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디지털 세상을 지켜라 과정에 참여한 학생들의 프로그램 효과성을 성별로 나

누어 분석한 결과 디지털 리터러시는 남학생이 사전 3.54점에서 사후 3.80점으

로, 여학생이 사전 3.59점에서 사후 3.83점으로 모두 통계적으로 유의한 증가가 

있었다. 개인정보 보호에서도 남학생이 사전 3.78점에서 사후 3.98점으로, 여학생

이 사전 3.99점에서 사후 4.14점으로 유의하게 증가하였다. 또한, 저작권도 남학

생은 사전 3.81점에서 사후 4.01점으로, 여학생은 사전 4.01점에서 사후 4.15점으

로 모두 유의한 수준의 긍정적 변화가 있었다. 온라인 정체성 역시 남학생이 사

전 2.82점에서 사후 3.02점으로, 여학생이 사전 2.92점에서 사후 3.05점으로 유의

하게 증가한 것으로 나타났다.

디지털 세상을 지켜라 과정에 참여한 학생들을 학년별로 나누어 검증한 결과 

디지털 리터러시에서 3학년은 사전 3.16점, 사후 3.60점으로 통계적으로 유의한 

차이가 없었다. 반면, 4학년은 사전 3.57점에서 사후 3.82점으로, 5학년은 사전 

3.52점에서 사후 4.05점으로 유의한 향상이 있었다. 한편, 개인정보 보호는 3학년

이 사전 3.56점, 사후 3.76점으로 통계적으로 유의한 차이가 없었으나, 4학년은 

사전 3.89점에서 사후 4.06점으로, 5학년은 사전 3.75점에서 사후 4.03점으로 모

두 유의한 차이가 있었다. 저작권은 3학년이 사전 3.25점, 사후 3.75점으로 사전-

사후 차이가 유의하지 않았으나, 4학년은 사전 3.91점에서 사후 4.08점으로 통계

적으로 유의한 수준의 향상이 있었다. 5학년은 사전 3.98점, 사후 4.19점으로 유

의하게 증가하지 않았다. 마찬가지로 온라인 정체성도 3학년이 사전 2.60점에서 

사후 2.53점으로 통계적으로 유의한 차이가 없었으나, 4학년은 사전 2.87점에서 

사후 3.03점으로 유의한 증가가 있었다. 반면, 5학년은 사전 3.08점, 사후 3.25점

으로 변화가 나타나지 않았다. 전반적으로 4학년 학생들은 프로그램 참여 이후 

디지털 리터러시, 개인정보 보호, 저작권, 온라인 정체성 요인 모두 유의한 수준

으로 향상된 것으로 확인되었다.

<표 2-13> 디지털 세상을 지켜라 과정 효과 검정

요인 구분
사전 평균

(표준편차)

사후 평균

(표준편차)
t/z

디지털 

리터러시

전체(n=1,375) 3.57(0.79) 3.81(0.80) -14.34***

성별
남(n=661) 3.54(0.82) 3.80(0.82) -9.84***

여(n=714) 3.59(0.76) 3.83(0.78) -10.46***

학년별
3학년(n=5) 3.16(0.52) 3.60(0.40) 1.69

4학년(n=1,358) 3.57(0.79) 3.82(0.80) -14.03***
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*p <0.05, **p <0.01, ***p <0.001

*Wilcoxon 부호 검정을 실시한 경우, z값을 표시함

5학년(n=12) 3.52(0.35) 4.05(0.41) 2.83**

개인정보 

보호

전체(n=1,375) 3.89(0.75) 4.06(0.74) -9.82***

성별
남(n=661) 3.78(0.79) 3.98(0.76) -7.57***

여(n=714) 3.99(0.70) 4.14(0.71) -6.30***

학년별

3학년(n=5) 3.56(0.99) 3.76(0.52) 0.14

4학년(n=1,358) 3.89(0.75) 4.06(0.74) -9.66 ***

5학년(n=12) 3.75(0.37) 4.03(0.50) 2.55**

저작권

전체(n=1,375) 3.91(0.84) 4.08(0.80) -9.41***

성별
남(n=661) 3.81(0.86) 4.01(0.80) -7.24***

여(n=714) 4.01(0.81) 4.15(0.78) -6.03***

학년별

3학년(n=5) 3.25(1.05) 3.75(0.87) 1.23

4학년(n=1,358) 3.91(0.84) 4.08(0.80) -9.26***

5학년(n=12) 3.98(0.72) 4.19(0.69) 1.68

온라인 

정체성

전체(n=1,375) 2.87(0.94) 3.03(0.96) -6.13***

성별
남(n=661) 2.82(0.95) 3.02(0.99) -5.21***

여(n=714) 2.92(0.93) 3.05(0.93) -3.49***

학년별

3학년(n=5) 2.60(0.92) 2.53(0.51) -0.27

4학년(n=1,358) 2.87(0.94) 3.03(0.96) -6.10***

5학년(n=12) 3.08(0.59) 3.25(0.74) 1.08
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[그림 2-9] 디지털 세상을 지켜라 사전 사후 점수 비교 – 디지털 리터러시

[그림 2-10] 디지털 세상을 지켜라 사전 사후 점수 비교 – 개인정보 보호
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[그림 2-11] 디지털 세상을 지켜라 사전 사후 점수 비교 – 저작권

[그림 2-12] 디지털 세상을 지켜라 사전 사후 점수 비교 – 온라인 정체성



2025 ‘사이좋은 디지털 세상’ 효과성 연구 및 척도 개발

59

5) 5과정. 디지털 세상의 소중한 비밀

디지털 세상의 소중한 비밀 과정은 5학년 수준으로 4~6학년이 프로그램에 참

여했으며 공감, 디지털 에티켓, 사이버폭력 총 세 가지 요소로 측정하였다.

디지털 세상의 소중한 비밀 과정에 참여한 학생의 공감 점수는 사전 3.68점에

서 사후 3.76점으로 통계적으로 유의하게 증가하였다(t=-5.20, p<0.001). 또한, 디

지털 에티켓은 사전 4.28점에서 사후 4.34점으로 유의하게 증가하였으며(t=-3.82, 

p<0.001), 사이버폭력도 사전 3.52점에서 사후 3.60점으로 유의한 수준의 향상이 

있었다(t=-3.90, p<0.001).

이러한 결과는 디지털 세상의 소중한 비밀 과정에 참여한 학생들이 프로그램 

참여 후 온라인 공간에서 다른 사람의 아픔과 다른 사람의 감정과 입장에 대해 

이해하는 공감 수준과, 디지털 환경에서 다른 사람의 권리와 의무를 존중하며 지

키는 능력, 온라인 공간에서 사이버폭력을 당했을 때 적절하게 대응할 수 있는 

능력이 향상되었음을 의미한다.

디지털 세상의 소중한 비밀 과정에 참여한 학생들의 효과성을 성별로 나누어 

분석한 결과 공감에서 남학생은 사전 3.60점에서 사후 3.68점으로, 여학생은 사

전 3.77점에서 사후 3.85점으로 모두 통계적으로 유의한 차이가 있었다. 디지털 

에티켓 요인에서는 남학생이 사전 4.14점에서 사후 4.24점으로 통계적으로 유의

한 변화가 나타났으나, 반면에 여학생은 사전 4.41점, 사후 4.45점으로 통계적으

로 유의한 수준의 변화가 나타나지는 않았다. 한편, 사이버폭력은 남학생이 사전 

3.38점에서 사후 3.47점으로, 여학생은 사전 3.66점에서 사후 3.73점으로 통계적

으로 모두 유의한 향상이 있었다.

디지털 세상의 소중한 비밀 과정에 참여한 학생들의 변화를 학년별로 나누어 

검증한 결과 공감에서 4학년은 사전 3.54점, 사후 3.63점으로 통계적으로 유의한 

변화가 없었으나, 5학년은 사전 3.69점에서 사후 3.77점으로 유의한 차이가 있었

다. 6학년은 사전 3.50점, 사후 3.33점으로 통계적으로 유의한 수준의 변화가 나

타나지 않았다. 디지털 에티켓 수준은 4학년이 사전 4.04점, 사후 4.22점으로 유

의한 차이가 없었으나, 5학년은 사전 4.28점에서 사후 4.35점으로 유의한 증가가 

있었다. 6학년은 사전 4.12점, 사후 3.95점으로 통계적으로 유의한 변화가 나타나

지는 않았다. 마찬가지로, 사이버폭력도 4학년은 사전 2.98점, 사후 3.05점으로 

통계적으로 유의한 변화가 없었으나, 5학년은 사전 3.53점에서 사후 3.61점으로 

통계적으로 유의한 증가가 있었다. 6학년은 사전 3.20점, 사후 3.22점으로 통계적

으로 유의한 수준의 변화가 나타나지는 않았다. 전반적으로, 5학년 학생은 공감, 
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디지털 에티켓, 사이버폭력 요인 모두 유의한 수준의 향상을 보였다.

<표 2-14> 디지털 세상의 소중한 비밀 과정 효과 검정

*p <0.05, **p <0.01, ***p <0.001

*Wilcoxon 부호 검정을 실시한 경우, z값을 표시함

요인 구분
사전 평균

(표준편차)

사후 평균

(표준편차)
t/z

공감

전체(n=1,619) 3.68(0.80) 3.76(0.21) -5.20***

성별
남(n=802) 3.60(0.83) 3.68(0.92) -3.45***

여(n=817) 3.77(0.76) 3.85(0.80) -3.96***

학년별

4학년(n=19) 3.54(0.57) 3.63(0.87) 0.67

5학년(n=1,582) 3.69(0.80) 3.77(0.86) -5.35***

6학년(n=18) 3.50(0.84) 3.33(0.73) -0.55

디지털 

에티켓

전체(n=1,619) 4.28(0.83) 4.34(0.75) -3.82***

성별
남(n=802) 4.14(0.88) 4.24(0.81) -3.50***

여(n=817) 4.41(0.75) 4.45(0.66) -1.78

학년별

4학년(n=19) 4.04(0.87) 4.22(0.91) 1.81

5학년(n=1,582) 4.28(0.83) 4.35(0.74) -3.83***

6학년(n=18) 4.12(0.59) 3.95(0.71) -0.96

사이버폭력

전체(n=1,619) 3.52(0.93) 3.60(0.98) -3.90***

성별
남(n=802) 3.38(0.94) 3.47(1.01) -3.04**

여(n=817) 3.66(0.90) 3.73(0.93) -2.46*

학년별

4학년(n=19) 2.98(0.80) 3.05(0.58) 0.66

5학년(n=1,582) 3.53(0.93) 3.61(0.98) -3.90***

6학년(n=18) 3.20(0.95) 3.22(0.94) -0.18
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[그림 2-13] 디지털 세상의 소중한 비밀 사전 사후 점수 비교 – 공감

[그림 2-14] 디지털 세상의 소중한 비밀 사전 사후 점수 비교 – 디지털 에티켓
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[그림 2-15] 디지털 세상의 소중한 비밀 사전 사후 점수 비교 – 사이버폭력

6) 6과정. 디지털 세상의 똑똑한 크리에이터

디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 과정은 6학년 수준으로 5~6학년이 프로그램

에 참여하였으며, 디지털 리터러시, 개인정보 보호, 저작권, 온라인 정체성 총 네 

가지 요소로 측정하였다.

디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 과정에 참여한 학생의 디지털 리터러시 점

수는 사전 3.87점에서 사전 4.15점으로 통계적으로 유의한 증가가 있었다

(t=-18.53, p<0.001). 개인정보 보호는 사전 3.97점에서 사후 4.12점으로 유의하게 

증가하였고(t=-9.23, p<0.001), 저작권도 사전 4.21점에서 사후 4.33점으로 통계적

으로 유의한 수준의 향상이 있었다(t=-7.77, p<0.001). 온라인 정체성 역시 사전 

3.21점에서 사후 3.50점으로 통계적으로 유의한 변화가 있었다(t=-11.67, 

p<0.001). 이러한 결과는 디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 과정에 참여한 학생

들이 프로그램 참여 이후, 온라인에서 필요하고 신뢰할 수 있는 정보를 찾고 적

절하게 활용할 수 있으며 온라인에서 활용되는 개인정보 개념에 대해 이해하고 

개인정보를 안전하게 보호하는 능력이 향상되었음을 의미한다. 또한, 인터넷 공

간에서 저작물에 대한 권리와 취득한 다른 사람의 저작물들을 올바른 방법으로 

사용할 책임, 디지털 환경에서 개인의 가치 및 신념 등 온라인 정체성을 건강하

게 확립하는 능력이 긍정적으로 변화되었음을 알 수 있다. 
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디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 과정에 참여한 학생들의 프로그램 효과성을 

성별로 나누어 분석한 결과 디지털 리터러시는 남학생이 사전 3.85점에서 사후 

4.15점으로, 여학생은 사전 3.89점에서 사후 4.14점으로 모두 통계적으로 유의하

게 증가한 것으로 나타났다. 개인정보 보호 수준도 남학생이 사전 3.95점에서 사

후 4.11점으로, 여학생이 사전 3.98점에서 사후 4.12점으로 모두 유의하게 증가하

였다. 저작권은 남학생이 사전 4.17점에서 사후 4.32점으로, 여학생은 사전 4.24

점에서 사후 4.34점으로 통계적으로 유의한 수준의 향상을 보였다. 마찬가지로 

온라인 정체성에서도 남학생이 사전 3.22점에서 사후 3.54점으로, 여학생이 사전 

3.20점에서 사후 3.46점으로 통계적으로 유의하게 증가한 것으로 나타났다.

디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 과정에 참여한 학생들의 변화를 학년별로 

나누어 검증한 결과 디지털 리터러시에서 5학년은 사전 4.04점에서 사후 4.25점

으로, 6학년은 사전 3.86점에서 사후 4.14점으로 증가하였으며 이는 모두 통계적

으로 유의한 수준의 변화였다. 마찬가지로 개인정보 보호도 5학년은 사전 4.08점

에서 사후 4.26점으로, 6학년은 사전 3.96점에서 사후 4.11점으로 모두 통계적으

로 유의하게 증가하였다. 한편, 저작권은 5학년이 사전 4.36점, 사후 4.41점으로 

통계적으로 유의한 차이가 없었으나, 6학년은 사전 4.19점에서 사후 4.33점으로 

통계적으로 유의한 향상이 있었다. 온라인 정체성의 경우 5학년이 사전 3.47점에

서 사후 3.64점으로, 6학년이 사전 3.19점에서 사후 3.49점으로 증가하였으며, 이

는 모두 통계적으로 유의한 수준의 변화였다.

<표 2-15> 디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 과정 효과 검정

요인 구분
사전 평균

(표준편차)

사후 평균

(표준편차)
t

디지털 

리터러시

전체(n=1,436) 3.87(0.65) 4.15(0.70) -18.53***

성별
남(n=697) 3.85(0.69) 4.15(0.73) -13.47***

여(n=739) 3.89(0.62) 4.14(0.67) -12.74***

학년별
5학년(n=109) 4.04(0.65) 4.25(0.69) -4.24***

6학년(n=1,327) 3.86(0.65) 4.14(0.70) -18.05***

개인정보 

보호

전체(n=1,436) 3.97(0.68) 4.12(0.71) -9.23***

성별
남(n=697) 3.95(0.70) 4.11(0.75) -6.64***

여(n=739) 3.98(0.67) 4.12(0.68) -6.41***



64

*p <0.05, **p <0.01, ***p <0.001

[그림 2-16] 디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 사전 사후 점수 비교 – 디지털 리터러시

학년별
5학년(n=109) 4.08(0.69) 4.26(0.68) -3.03**

6학년(n=1,327) 3.96(0.68) 4.11(0.72) -8.73***

저작권

전체(n=1,436) 4.21(0.68) 4.33(0.66) -7.77***

성별
남(n=697) 4.17(0.71) 4.32(0.68) -5.92***

여(n=739) 4.24(0.65) 4.34(0.65) -5.03***

학년별
5학년(n=109) 4.36(0.60) 4.41(0.70) -0.79

6학년(n=1,327) 4.19(0.69) 4.33(0.66) -7.85***

온라인 

정체성

전체(n=1,436) 3.21(0.84) 3.50(0.94) -11.67***

성별
남(n=697) 3.22(0.90) 3.54(0.99) -8.49***

여(n=739) 3.20(0.79) 3.46(0.88) -8.01***

학년별
5학년(n=109) 3.47(0.88) 3.64(1.05) -2.04*

6학년(n=1,327) 3.19(0.84) 3.49(0.93) -11.54***
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[그림 2-17] 디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 사전 사후 점수 비교 – 개인정보 보호

[그림 2-18] 디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 사전 사후 점수 비교 – 저작권
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[그림 2-19] 디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 사전 사후 점수 비교 – 온라인 정체성

4. 사이좋은 디지털 세상 만족도 분석 결과

2025년 실시된 청소년 디지털 시민 교육 “사이좋은 디지털 세상” 프로그램 참

여 학생과 교사를 대상으로 만족도 수준을 측정하였다.

학생 대상 프로그램 만족도는 총 6문항으로 리커트식 5점 척도로 측정되었으

며, 프로그램 요소 만족도와 전반적 만족도 및 타인 추천 의향 등으로 구성되어 

있다. 프로그램 요소 만족도는 강사 만족도, 프로그램 만족도, 재료 도구 만족도

에 대해 평가하였으며, 전반적 만족도 및 타인 추천 의향은 전반적 만족도, 타인 

추천 의향, 재미에 대해 측정하였다.

추가로 수업에 대한 학생들의 소감과 의견을 자유롭게 적도록 구성된 서술형 

1문항은 텍스트 빈도 기반 분석을 통해 주요 키워드를 도출하였다.

또한, 학교 교사를 대상으로 “사이좋은 디지털 세상” 교육 프로그램에 대한 만

족도 수준을 측정하였다. 교사 대상 만족도는 총 14개 문항으로 구성되었으며, 

리커트식 5점 척도를 활용하여 측정하였다. 만족도 문항은 홍보성, 교육성, 프로

그램 내용, 강사 만족도, 교육 영향의 5개 하위 영역으로 구성되었다.

홍보성 영역에서는 사전 안내의 적절성, 홍보의 충분성, 홈페이지 내 접수 및 

신청 시스템의 편리성을 평가하였으며, 교육성 영역에서는 교육 내용의 재미와 
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흥미, 교안 및 교구의 적절성, 교육 진행 시간의 적정성을 중심으로 평가하였다. 

프로그램 내용 영역은 교육 주제 및 활동 내용의 적절성을 평가하는 문항으로 

구성되었고, 강사 만족도 영역에서는 강사의 강의 시간 준수 여부, 전문성, 강의

력, 전반적인 교육 진행의 원활성에 대한 평가가 이루어졌다. 마지막으로 교육 

영향 영역에서는 교육 프로그램의 지속 가능성과 향후 재참여 의향을 중심으로 

만족도를 측정하였다.

1) 학생 대상 프로그램 만족도 분석 결과

(1) 전체 프로그램 만족도 분석 결과

“사이좋은 디지털 세상” 프로그램에 참여한 학생들을 대상으로 만족도 수준을 

측정한 결과 프로그램 만족도 요소 중 강사 만족도가 4.52점으로 가장 높았으며, 

다음으로 프로그램 만족도 4.45점, 재료 도구 만족도가 4.41점 순으로 확인되었

다. 또한, 전반적 만족도 및 타인 추천 의향 등의 경우 전반적 만족도가 4.41점, 

재미가 4.40점, 타인 추천 의향이 4.09점 순으로 높았으며, 해당 순위는 2023년과 

2024년의 만족도 결과와 동일한 것으로 나타났다.

<표 2-16> 프로그램 만족도 분석 결과

구분

프로그램 요소 만족도 전반적 만족도 및 타인 추천 의향 등

강사 프로그램 재료도구 
전반적 

만족도
타인 추천 의향 재미

전체
평균 4.52 4.45 4.41 4.41 4.09 4.40

표준편차 0.79 0.82 0.89 0.86 1.04 0.90
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[그림 2-20] 프로그램 만족도 분석 결과

(2) 과정별 만족도 분석 결과

프로그램 만족도를 과정별로 나누어 분석한 결과 강사 만족도(F=8.64, 

p<0.001), 프로그램 만족도(F=8.94, p<0.001), 재료 도구 만족도(F=6.71, 

p<0.001), 전반적 만족도(F=7.87, p<0.001), 타인 추천 의향(F=4.20, p<0.001), 재

미(F=17.21, p<0.001)를 포함한 모든 평가 항목에서 과정별로 유의한 차이가 있

는 것으로 나타났다.

구체적으로 어떤 과정 간 유의한 차이가 있는지 알아보기 위해 Scheffé 사후검

정을 실시한 결과, 강사 만족도와 프로그램 만족도, 재료 도구 만족도, 재미의 경

우 (6)과정이 (2),(3),(4),(5)과정보다 통계적으로 유의하게 낮은 것으로 나타났다. 

한편, 전반적 만족도는 (4)과정이 (1)과정보다, (2),(4),(5)과정이 (6)과정보다 통계적

으로 유의하게 높은 것으로 나타났다. 타인 추천 의향은 (5)과정이 (1)과정보다 

유의하게 높았다.

종합적으로 볼 때, 타인 추천 의향 항목을 제외한 대부분의 만족도 항목에서 

(6)과정의 만족도가 다른 과정에 비해 상대적으로 낮게 나타났다. 그러나 본 연구

에서 수행한 만족도 관련 텍스트 기반 빈도분석 결과에서는 부정적인 키워드가 

확인되지 않았으므로 해당 과정의 만족도가 매우 낮은 수준은 아닌 것으로 판단

된다. 특히 (6)과정의 주요 대상자가 고학년이라는 점을 고려할 때 교육 난이도나 

학습 활동 구성을 점검 및 조정하여 학생들의 만족도를 제고하기 위한 노력이 

필요해 보인다.



2025 ‘사이좋은 디지털 세상’ 효과성 연구 및 척도 개발

69

<표 2-17> 과정별 만족도 차이 분석 결과

측정 

요인
과정 N 평균

표준

편차

F

Scheffé

강사 

만족도

알록달록 마음의 소리(1) 338 4.47 0.80

8.64***

6과정<2,3,4,5과정

디지털 시민 첫걸음(2) 729 4.60 0.78

디지털 시민의 특별한 비밀(3) 876 4.58 0.77

디지털 세상을 지켜라(4) 1,375 4.56 0.76

디지털 세상의 소중한 비밀(5) 1,619 4.51 0.79

디지털 세상의 똑똑한 크리에이터(6) 1,436 4.41 0.84

프로그램 

만족도

알록달록 마음의 소리(1) 338 4.42 0.81

8.94***

6과정<2,3,4,5과정

디지털 시민 첫걸음(2) 729 4.50 0.85

디지털 시민의 특별한 비밀(3) 876 4.49 0.83

디지털 세상을 지켜라(4) 1,375 4.51 0.78

디지털 세상의 소중한 비밀(5) 1,619 4.46 0.78

디지털 세상의 똑똑한 크리에이터(6) 1,436 4.33 0.89

재료 

도구 

만족도

알록달록 마음의 소리(1) 338 4.29 0.91

6.71***

6과정<2,3,4,5과정

디지털 시민 첫걸음(2) 729 4.46 0.91

디지털 시민의 특별한 비밀(3) 876 4.48 0.84

디지털 세상을 지켜라(4) 1,375 4.43 0.86

디지털 세상의 소중한 비밀(5) 1,619 4.44 0.86

디지털 세상의 똑똑한 크리에이터(6) 1,436 4.31 0.96

전반적 

만족도

알록달록 마음의 소리(1) 338 4.28 0.92

7.87***

1과정<4과정, 

6과정<2,4,5과정

디지털 시민 첫걸음(2) 729 4.47 0.87

디지털 시민의 특별한 비밀(3) 876 4.43 0.87

디지털 세상을 지켜라(4) 1,375 4.46 0.83

디지털 세상의 소중한 비밀(5) 1,619 4.45 0.79

디지털 세상의 똑똑한 

크리에이터(6)
1,436 4.31 0.91

타인 

추천 

의향

알록달록 마음의 소리(1) 338 3.93 1.12

4.20***

1과정<5과정

디지털 시민 첫걸음(2) 729 4.12 1.06

디지털 시민의 특별한 비밀(3) 876 4.03 1.08

디지털 세상을 지켜라(4) 1,375 4.12 1.01

디지털 세상의 소중한 비밀(5) 1,619 4.15 1.01

디지털 세상의 똑똑한 크리에이터(6) 1,436 4.04 1.06

재미
알록달록 마음의 소리(1) 338 4.35 0.91 17.21***

6과정<2,3,4,5과정디지털 시민 첫걸음(2) 729 4.51 0.87
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*p <0.05, **p <0.01, ***p <0.001

[그림 2-21] 과정별 강사 만족도

[그림 2-22] 과정별 프로그램 만족도

..

디지털 시민의 특별한 비밀(3) 876 4.47 0.89

디지털 세상을 지켜라(4) 1,375 4.49 0.82

디지털 세상의 소중한 비밀(5) 1,619 4.40 0.86

디지털 세상의 똑똑한 크리에이터(6) 1,436 4.23 0.99
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[그림 2-23] 과정별 재료 도구 만족도

[그림 2-24] 과정별 전반적 만족도
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[그림 2-25] 과정별 타인 추천 의향 만족도

[그림 2-26] 과정별 재미 만족도
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또한, 텍스트 빈도 기반 분석을 통해 수업에 대한 학생들의 자유로운 소감 및 

의견 응답에 대하여 주요 키워드를 도출하였다. 본 워드클라우드는 서술형 문항 

응답을 대상으로 불용어 제거 후, 단어 빈도를 기반으로 시각화하였다. 도출된 

주요 키워드는 과정별로 다음과 같다.

1과정의 서술형 응답을 분석한 결과, ‘선생’이라는 단어가 가장 높은 빈도로 나

타났으며, 그다음으로 ‘생각’, ‘재미’, ‘친구’, ‘사이’, ‘기분’ 등의 단어가 주요 키워드

로 도출되었다. 

특히 감정 인지와 공감을 주제로 구성된 1과정의 교육 내용을 반영하듯, ‘감정’

과 ‘기분’이라는 단어가 상대적으로 높은 빈도를 보였다. 이러한 결과는 해당 교

육 내용이 학생들의 정서적 인식과 공감 경험과 밀접하게 연관되어 있고 감정 

인지 향상에 영향을 주었음을 보여주는 결과로 해석할 수 있다. 실제로 학생들은 

“선생님 덕분에 많은 것을 배울 수 있어 좋았다.”, “수업이 정말 재밌었고 선생님

이 친절했다.” 등의 만족을 표현하였다.

[그림 2-27] 1과정 “알록달록 마음의 소리” 소감 키워드

2과정의 서술형 응답을 분석한 결과, ‘말’과 ‘디지털’이라는 단어가 가장 높은 

빈도로 나타났으며, 이어 ‘세상’, ‘폭력’, ‘온라인’, ‘친구’, ‘생각’, ‘사람’ 등의 단어가 

주요 키워드로 도출되었다. 3과정의 경우에는 ‘사이버’, ‘폭력’, ‘말’이 가장 높은 

빈도를 보였고, 그다음으로 ‘친구’, ‘교육’, ‘사람’, ‘생각’, ‘선생’ 등이 나타났다.

2과정과 3과정은 모두 ‘사이버폭력 예방’과 ‘디지털 에티켓 형성’을 교육 목표
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로 설정하고 있으나, 교육의 초점에는 차이가 있다. 2과정이 학생들의 감정 인식

과 기본 개념 이해에 중점을 두었다면, 3과정은 제시된 상황 속에서 자기 행동을 

스스로 인지하고 판단해 보는 심화된 학습 내용으로 구성되어 있다. 이러한 교육 

내용의 차이는 텍스트 빈도 기반 분석 결과에서도 확인되는데, 2과정에서는 ‘친

구’, ‘생각’ 등 감정과 관계를 중심으로 한 키워드가 상대적으로 많이 도출된 반

면, 3과정에서는 ‘폭력’, ‘말’, ‘온라인’ 등 구체적인 행동 및 개념을 직접적으로 반

영하는 키워드가 두드러지게 나타났다. 실제 응답에서도, 2과정의 경우 “앞으로 

친구들한테 좋은 말, 예쁜 말을 많이 사용할 겁니다.”, “친구는 장난이지만 나한테

는 속상하면 학교폭력이라는 것을 알게 되었다.”, “친구들에게 고운 말을 해야겠

다고 생각했다.” 등의 소감이 많았으며, 3과정의 경우 “디지털 생활에서 사이좋게 

사용하는 방법을 알았습니다.”, “앞으로 사이버폭력을 당하면 신고할 것이다.”, “사

이버폭력을 당하면 어떻게 대처하는지 제대로 알았다.” 등의 소감이 많았다.

[그림 2-28] 2과정 “디지털 시민 첫걸음” 소감 키워드

[그림 2-29] 3과정 “디지털 시민의 특별한 비밀” 소감 키워드
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 4과정의 서술형 응답을 분석한 결과, ‘선생’과 ‘사용’이라는 단어가 가장 높은 

빈도로 나타났으며, 이 외에도 ‘생각’, ‘교육’, ‘조심’ 등의 단어가 주요 키워드로 

도출되었다. 이는 교사의 설명과 지도를 중심으로 디지털 매체의 올바른 사용에 

대한 인식이 학생들에게 잘 형성되었음을 시사한다. 특히 4과정의 주요 교육 목

표가 학생들이 디지털 세상에서 신뢰할 수 있는 정보를 탐색하고 이를 상황에 

맞게 활용하는 능력인 디지털 리터러시를 강화할 수 있도록 돕는 것이라는 점을 

고려하였을 때, ‘사용’, ‘분별력’ 등의 키워드 도출은 교육 내용이 잘 반영된 것으

로 해석할 수 있다. 실제 학생들은 “앞으로 인터넷을 사용할 때 조심해서 쓰겠

다.”, “앞으로 자세히 살펴보고 앱을 설치해야겠다.”, “교육하기 전과 교육한 후에 

나의 생각 등 많이 변한 것 같다. 이제 사이좋은 디지털 세상을 생각하면서 디지

털을 안전하게 사용해야겠다.” 등의 소감을 표현하였다.

[그림 2-30] 4과정 “디지털 세상을 지켜라” 소감 키워드

 5과정의 서술형 응답을 분석한 결과, ‘선물’과 ‘간식’이라는 단어가 가장 높은 

빈도로 나타났으며, 이어 ‘사이버’, ‘폭력’ 등의 키워드가 주요하게 도출되었다. 특

히 다수의 학생이 교육 후 받은 선물이 좋았다고 하는 점으로 미루어 보아, 교육 

참여도와 만족도를 제고하기 위해 다양한 보상 요소를 포함한 참여형·체험형 수

업 방식이 학생들에게 긍정적인 학습 경험이 될 수 있을 것으로 본다. 동시에 사

이버폭력의 개념과 유형, 예방 및 대처 방법을 이해하고 디지털 에티켓의 중요성

을 학습하는 과정에서, 학생들이 교육의 핵심 주제인 ‘사이버폭력’을 명확히 인식

하고 있음을 확인할 수 있다. 특히 AI의 순기능과 역기능을 디지털 환경과 연결

하여 사고해 보고, 제시된 상황에서 자신의 입장과 이유를 서술하는 활동을 통

해, 학생들이 디지털 세상에서의 책임 있는 행동과 디지털 에티켓의 필요성을 구
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체적으로 인식하는 데 기여한 것으로 해석할 수 있다. 실제 학생들의 응답 문항

에서도 “워크북, 여권 등 다양한 체험이 재밌었다.”, “이 수업을 듣고 온라인에서 

생기는 범죄들에 대해서 더 자세히 알게 되어 좋았다.”, “디지털 프로그램이 재미

있었습니다.” 등의 내용이 도출되었다.

[그림 2-31] 5과정 “디지털 세상의 소중한 비밀” 소감 키워드

6과정의 서술형 응답을 분석한 결과, ‘사용’, ‘선생’, ‘생각’이라는 단어가 가장 

높은 빈도로 나타났으며, 이어 ‘인터넷’, ‘정보’, ‘교육’, ‘온라인’, ‘출처’ 등의 키워드

가 주요하게 도출되었다. 이는 학생들이 교육을 통해 디지털 환경에서 정보의 출

처를 정확하게 밝히며 책임 있는 저작물 사용과 개인정보 보호의 필요성을 인식

하게 되었음을 보여준다. 특히 ‘똑똑한 크리에이터’의 역량을 탐색하고 자신의 입

장과 판단을 서술하는 활동에 참여함으로써, 개인정보 보호, 저작권, 디지털 리터

러시, 온라인 정체성의 중요성을 깨닫고 올바른 디지털 활용법을 배우는 데 많은 

도움이 되었다고 밝히고 있어 디지털 공간에서 자신의 역할과 책임을 스스로 평

가하고 성찰해 볼 수 있는 학습 경험을 제공한 것으로 보인다. 또한 AI의 순기능

과 역기능을 디지털 환경과 연결하여 사고하도록 구성된 수업은, 학생들의 정보 

사용에 대한 비판적 사고와 디지털 에티켓의 중요성을 인식하는 데 기여한 것으

로 해석된다.

실제 학생들은 “나는 사이좋은 디지털 세상 프로그램을 배우고, 앞으로 사진이

나 배경음악을 쓸 때 허락과 출처를 구할 것이다.”, “디지털 세상에서 어떻게 디

지털을 더 잘, 올바르게 사용할 수 있는지 알게 되었고, 지금부터 실천할 것이

다.”, “교육에 참여하기 전에는 출처를 꼭 적어야 하나 라고 생각했는데 교육을 



2025 ‘사이좋은 디지털 세상’ 효과성 연구 및 척도 개발

77

하고 난 후 출처를 꼭 적겠다고 다짐했다.”, “디지털 세상에서 무엇을 해야 하는

지 또 어떻게 행동해야 하는지 잘 알게 되었다” 등의 다짐을 제시하였다.

[그림 2-32] 6과정 “디지털 세상의 똑똑한 크리에이터” 소감 키워드

과정별 만족도에 대한 정량 분석과 서술형 응답 분석 결과를 종합적으로 살펴

본 결과, 본 프로그램은 과정별 교육 목표와 구성 내용이 학생들의 프로그램 만

족도 및 평가에 잘 반영된 것으로 나타났다. 일원배치 분산분석 결과, 강사 만족

도, 프로그램 만족도, 재료·도구 만족도, 전반적 만족도, 타인 추천 의향, 재미를 

포함한 모든 항목에서 과정 간 통계적으로 유의한 차이가 있었다. 한편, 서술형 

응답에 대한 텍스트 빈도 기반 분석 결과, 저학년 대상 과정에 참여한 학생들로

부터는 주로 감정 인식과 관계 형성을 반영하는 키워드가 도출되었으며, 중간 과

정에 참여한 학생들에게서는 사이버폭력과 디지털 환경에 대한 개념 이해와 관

련된 키워드가 나타났으며, 고학년 대상의 후반 과정에서는 정보 활용과 출처 인

식, 책임 있는 저작물 사용 및 개인정보 보호와 관련된 키워드가 중심적으로 확

인되었다. 이러한 결과는 “사이좋은 디지털 세상” 프로그램이 과정별 핵심 목표

에 따라 학생들에게 감정 인지, 공감부터 분별력 있는 디지털 사용법에 이르기까

지 폭넓은 주제의 디지털 시민성 교육을 통해 학생들에게 다양한 학습 경험을 

제공하였음을 의미한다.
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(3) 성별 만족도 분석 결과

만족도를 성별로 나누어 분석한 결과 강사 만족도(t=-7.11, p<0.001), 프로그램 

만족도(t=-4.47, p<0.001), 재료 도구 만족도(t=-7.87, p<0.001), 전반적 만족도

(t=-5.20, p<0.001), 타인 추천 의향(t=-3.25, p<0.001), 재미(t=-5.01, p<0.001) 모

두에서 성별에 따라 통계적으로 유의한 차이가 나타났다. 특히 여학생이 모든 만

족도 항목에서 남학생보다 통계적으로 유의하게 높은 만족도 점수를 보였다.

<표 2-18> 성별에 따른 만족도 차이 분석 결과

*p <0.05, **p <0.01, ***p <0.001

[그림 2-33] 성별에 따른 만족도 차이 분석 결과

측정 요인 성별 N 평균 표준편차 t

강사 만족도
남자 3,099 4.44 0.85

-7.11***

여자 3,274 4.59 0.73

프로그램 만족도
남자 3,099 4.40 0.87

-4.47***

여자 3,274 4.49 0.78

재료 도구 만족도
남자 3,099 4.32 0.95

-7.87***

여자 3,274 4.49 0.82

전반적 만족도
남자 3,099 4.35 0.91

-5.20***

여자 3,274 4.47 0.80

타인 추천 의향
남자 3,099 4.04 1.10

-3.25**

여자 3,274 4.13 0.98

재미
남자 3,099 4.34 0.95

-5.01***

여자 3,274 4.46 0.84
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(4) 학년별 만족도 분석 결과

만족도를 학년별로 나누어 분석한 결과 강사 만족도(F=10.04, p<0.001), 프로그

램 만족도(F=11.72, p<0.001), 재료 도구 만족도(F=8.86, p<0.001), 전반적 만족도

(F=10.48, p<0.001), 타인 추천 의향(F=6.87, p<0.001), 재미(F=20.92, p<0.001)를 

포함한 모든 요소에서 학년별로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다.

학년 간 차이를 구체적으로 알아보기 위해 Scheffé 사후검정을 실시한 결과, 

강사 만족도, 프로그램 만족도, 재료 도구 만족도, 전반적 만족도 항목에서 6학년

이 2, 3, 4, 5학년보다 통계적으로 유의하게 낮은 것으로 나타났다. 타인 추천 의

향 점수는 5학년이 1, 3, 6학년보다 유의하게 높았다. 한편, 재미의 경우 6학년이 

1, 2, 3, 4, 5학년보다 유의하게 낮은 것으로 확인되었다. 전반적으로 6학년이 다

른 학년보다 대부분의 항목에서 만족도가 상대적으로 낮게 나타났다

<표 2-19> 학년에 따른 만족도 차이 분석 결과

측정 요인 학년 N 평균 표준편차
F

Scheffé

강사 만족도

1학년 314 4.50 0.78

10.04***

6학년<2,3,4,5학년

2학년 693 4.58 0.80
3학년 897 4.58 0.77
4학년 1,421 4.56 0.76
5학년 1,703 4.53 0.78
6학년 1,345 4.39 0.85

프로그램 만족도

1학년 314 4.45 0.80

11.72***

6학년<2,3,4,5학년

2학년 693 4.48 0.86
3학년 897 4.49 0.83
4학년 1,421 4.50 0.78
5학년 1,703 4.48 0.77
6학년 1,345 4.30 0.90

재료 도구 만족도

1학년 314 4.31 0.90

8.86***

6학년<2,3,4,5학년

2학년 693 4.43 0.93
3학년 897 4.48 0.83
4학년 1,421 4.43 0.86
5학년 1,703 4.45 0.85
6학년 1,345 4.28 0.97

전반적 만족도

1학년 314 4.30 0.91

10.48***

6학년<2,3,4,5학년

2학년 693 4.45 0.89

3학년 897 4.43 0.87
4학년 1,421 4.46 0.83
5학년 1,703 4.47 0.79
6학년 1,345 4.28 0.92
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*p <0.05, **p <0.01, ***p <0.001

[그림 2-34] 학년에 따른 만족도 차이 분석 결과

측정 요인 학년 N 평균 표준편차
F

Scheffé

타인 추천 의향

1학년 314 3.96 1.13

6.87***

1,3,6학년<5학년

2학년 693 4.11 1.06
3학년 897 4.01 1.07
4학년 1,421 4.13 1.01
5학년 1,703 4.18 1.00
6학년 1,345 4.00 1.07

재미

1학년 314 4.38 0.90

20.92***

6학년<1,2,3,4,5학년

2학년 693 4.49 0.88
3학년 897 4.48 0.89
4학년 1,421 4.49 0.82
5학년 1,703 4.43 0.85
6학년 1,345 4.19 1.00 
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(5) 지역별 만족도 분석 결과

지역별 만족도 분석의 경우 지역 간 참여 인원수의 편차가 크게 나타나 평균 

차이 검정 대신 기술통계 분석을 실시하여 지역별 만족도 평균과 표준편차를 제

시하였다.

“사이좋은 디지털 세상” 프로그램에 참여한 학생들의 만족도를 지역별로 살펴보

면, 강사 만족도는 제주특별자치도가 4.76점으로 가장 높고, 충청북도가 4.42점으로 

가장 낮았다. 프로그램 만족도는 제주특별자치도가 4.71점으로 가장 높고, 경상북도

가 4.31점으로 가장 낮았다. 재료 도구 만족도는 제주특별자치도가 4.62점으로 가장 

높고, 부산광역시가 4.24점으로 가장 낮았다. 전반적 만족도는 제주특별자치도가 

4.65점으로 가장 높고, 충청북도가 4.27점으로 가장 낮았다. 타인 추천 의향은 제주

특별자치도가 4.39점으로 가장 높고, 부산광역시가 3.92점으로 가장 낮았다. 재미는 

제주특별자치도가 4.68점으로 가장 높고, 충청북도가 4.30점으로 가장 낮았다. 모든 

만족도 요소에 대하여 제주특별자치도 학생들의 만족도가 가장 높은 것으로 나타났

다.

<표 2-20> 지역별 만족도 차이 분석 결과

측정 요인 지역 참여 인원(N) 평균 표준편차

강사 만족도

서울특별시 1,094 4.48 0.83
부산광역시 50 4.64 0.69
인천광역시 855 4.61 0.70
대전광역시 90 4.72 0.62
대구광역시 266 4.49 0.82
광주광역시 612 4.52 0.81
울산광역시 151 4.54 0.88

세종특별자치시 262 4.57 0.68
경기도 1,391 4.49 0.83

강원특별자치도 70 4.60 0.88
충청북도 210 4.42 0.80
충청남도 280 4.49 0.83

전북특별자치도 93 4.55 0.89
전라남도 67 4.63 0.65
경상북도 340 4.44 0.81
경상남도 443 4.48 0.77

제주특별자치도 99 4.76 0.64

프로그램 만족도

서울특별시 1,094 4.42 0.84
부산광역시 50 4.34 0.87
인천광역시 855 4.55 0.74
대전광역시 90 4.64 0.66
대구광역시 266 4.42 0.84

광주광역시 612 4.43 0.81
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울산광역시 151 4.50 0.89
세종특별자치시 262 4.52 0.77

경기도 1,391 4.42 0.86
강원특별자치도 70 4.53 0.91

충청북도 210 4.39 0.84
충청남도 280 4.41 0.85

전북특별자치도 93 4.53 0.90
전라남도 67 4.63 0.62
경상북도 340 4.31 0.90
경상남도 443 4.39 0.80

제주특별자치도 99 4.71 0.61

재료 도구 

만족도

서울특별시 1,094 4.36 0.91
부산광역시 50 4.24 1.04
인천광역시 855 4.53 0.78
대전광역시 90 4.57 0.70
대구광역시 266 4.37 0.88
광주광역시 612 4.43 0.84
울산광역시 151 4.44 0.97

세종특별자치시 262 4.46 0.88
경기도 1,391 4.36 0.96

강원특별자치도 70 4.44 0.99
충청북도 210 4.36 0.91
충청남도 280 4.42 0.85

전북특별자치도 93 4.43 0.96
전라남도 67 4.54 0.70
경상북도 340 4.32 0.93
경상남도 443 4.36 0.88

제주특별자치도 99 4.62 0.79

전반적 만족도

서울특별시 1,094 4.36 0.89
부산광역시 50 4.34 0.90
인천광역시 855 4.55 0.74
대전광역시 90 4.62 0.71
대구광역시 266 4.44 0.80
광주광역시 612 4.42 0.84
울산광역시 151 4.42 0.96

세종특별자치시 262 4.47 0.79
경기도 1,391 4.37 0.91

강원특별자치도 70 4.40 1.07
충청북도 210 4.27 0.93
충청남도 280 4.44 0.78

전북특별자치도 93 4.44 0.97
전라남도 67 4.55 0.70
경상북도 340 4.30 0.95
경상남도 443 4.40 0.80

제주특별자치도 99 4.65 0.64
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측정 요인 지역 참여 인원(N) 평균 표준편차

타인 추천 의향

서울특별시 1,094 4.01 1.10
부산광역시 50 3.92 1.16
인천광역시 855 4.25 0.97
대전광역시 90 4.18 0.97
대구광역시 266 4.06 1.00
광주광역시 612 4.09 0.99
울산광역시 151 4.01 1.11

세종특별자치시 262 4.23 0.97
경기도 1,391 4.03 1.10

강원특별자치도 70 4.09 1.05
충청북도 210 4.01 1.04
충청남도 280 4.16 0.96

전북특별자치도 93 4.11 1.16
전라남도 67 4.31 0.86
경상북도 340 3.96 1.08
경상남도 443 4.08 0.95

제주특별자치도 99 4.39 0.90

재미

서울특별시 1,094 4.34 0.93

부산광역시 50 4.42 0.88
인천광역시 855 4.53 0.76
대전광역시 90 4.61 0.71
대구광역시 266 4.47 0.84
광주광역시 612 4.37 0.93
울산광역시 151 4.42 1.00

세종특별자치시 262 4.49 0.82
경기도 1,391 4.36 0.94

강원특별자치도 70 4.40 1.07

충청북도 210 4.30 0.96

충청남도 280 4.43 0.83
전북특별자치도 93 4.39 1.02

전라남도 67 4.61 0.70
경상북도 340 4.31 0.93
경상남도 443 4.33 0.87

제주특별자치도 99 4.68 0.71 
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2) 교사 대상 프로그램 만족도 분석 결과

교사 대상 만족도 조사에 참여한 교사는 총 762명이었으나, 응답에 오류가 없

는 최종 711명의 응답이 분석에 사용되었다.

먼저, 만족도 조사에 참여한 교사들의 특성을 교육 과정과 교육 방법, 근무 지

역으로 분류하였다. 교육 과정에 있어, 1과정은 63명(8.9%), 2과정은 98명(13.8%), 

3과정은 102명(14.4%), 4과정은 104명(14.6%), 5과정은 164명(23.1%), 6과정은 

180명(25.3%)의 교사가 만족도 조사에 참가한 것으로 나타났다.

교육 방법과 관련하여, 전체 응답자 중 절반 이상인 337명(51.2%)의 교사는 학

생들이 모둠 교육 방식으로 프로그램에 참여하였다고 응답하였으며, 나머지 321

명(48.8%)은 개별 교육 방식으로 프로그램에 참여하였다고 보고하였다. 

근무 지역은 전국 17개 시도로 분류되었으며, 만족도 조사에 참가한 교사의 지

역별 분포는 서울특별시 86명(12.1%), 부산광역시 2명(0.3%), 인천광역시 120명

(16.9%). 대전광역시 29명(4.1%), 대구광역시 15명(2.1%), 광주광역시 57명(8.0%), 

울산광역시 14명(2.0%), 세종특별자치시 20명(2.8%), 경기도 156명(21.9%), 강원특

별자치도 10명(1.4%), 충청북도 35명(4.9%), 충청남도 53명(7.5%), 전북특별자치도 

11명(1.6%), 전라남도 17명(2.4%), 경상북도 40명(5.6%), 경상남도 35명(4.9%), 제

주특별자치도 11명(1.6%)으로 나타났다. 

<표 2-21> 교사 대상 만족도 조사 참가자 특성

(명, %)

구분 구분 명 비율

교육 과정

1과정. 알록달록 마음의 소리 63 8.9

2과정. 디지털 시민 첫걸음 98 13.8

3과정. 디지털 시민의 특별한 비밀 102 14.4

4과정. 디지털 세상을 지켜라 104 14.6

5과정. 디지털 세상의 소중한 비밀 164 23.1

6과정. 디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 180 25.3

교육 방법
개별교육 321 48.8

모둠 교육 337 51.2

근무 지역

서울특별시 86 12.1

부산광역시 2 0.3

인천광역시 120 16.9
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 다음으로, “사이좋은 디지털 세상” 교육 프로그램의 홍보성과 관련하여 3가지 

질문을 분석하였다. 우선, 교육에 대한 사전 안내가 적절했는지에 대해서 96.2%

의 교사가 ‘매우 그렇다’ 혹은 ‘그렇다’라고 응답했다. 둘째, 홍보가 충분했는지에 

대해 91.1%의 교사가 ‘매우 그렇다’ 혹은 ‘그렇다’라고 응답하였으며, 마지막으로 

홈페이지 내 접수 및 신청 시스템이 편리했는지에 대해서는 92.8%의 교사가 ‘매

우 그렇다’ 혹은 ‘그렇다’라고 응답하였다.

<표 2-22> 교육 프로그램의 홍보성 만족도

단위: 명(%)

대전광역시 29 4.1

대구광역시 15 2.1

광주광역시 57 8.0

울산광역시 14 2.0

세종특별자치시 20 2.8

경기도 156 21.9

강원특별자치도 10 1.4

충청북도 35 4.9

충청남도 53 7.5

전북특별자치도 11 1.6

전라남도 17 2.4

경상북도 40 5.6

경상남도 35 4.9

제주특별자치도 11 1.6 

측정 요인
전혀

그렇지 않다
그렇지 않다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

교육에 대한 사전 

안내
1(0.1) 3(0.4) 23(3.2) 73(10.3) 611(85.9)

홍보의 충분성 2(0.3) 3(0.4) 58(8.2) 120(16.9) 528(74.3)

홈페이지 내 접수 및

신청 시스템의 편리성
1(0.1) 6(0.8) 44(6.2) 109(15.3) 551(77.5)
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다음, “사이좋은 디지털 세상” 교육 프로그램의 교육성과 관련하여 3가지 질문

을 하였다. 우선, 교육 내용의 재미와 흥미에 대하여 전체의 96.2%의 교사가 ‘매

우 그렇다’ 혹은 ‘그렇다’라고 응답하였고, 교안 및 교구의 적절성에 대하여 

96.6%의 교사가 ‘매우 그렇다’ 혹은 ‘그렇다’라고 응답하였다. 교육 진행 시간이 

적절하였는지에 대한 질문에도 96.4%의 교사가 ‘매우 그렇다’ 혹은 ‘그렇다’라고 

응답하였다.

<표 2-23> 교육 프로그램의 교육성 만족도

단위: 명(%)

다음, “사이좋은 디지털 세상” 교육 프로그램 내용과 관련하여 2가지 질문을 하

였다. 교육 주제가 적절하였는지에 관하여 전체의 97.6%의 교사가 매우 만족 혹

은 만족으로 응답하였고, 활동 내용이 적절하였는지에 관하여 96.8%의 교사가 매

우 만족 혹은 만족으로 응답하였다.

<표 2-24> 교육 프로그램 내용 만족도

단위: 명(%)

측정 요인
전혀

그렇지 않다
그렇지 않다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

교육 내용의

재미와 흥미
3(0.4) 3(0.4) 21(3.0) 98(13.8) 585(82.4)

교안 및 교구의

적절성
1(0.1) 4(0.6) 19(2.7) 70(9.9) 617(86.8)

교육 진행 시간의

적절성
2(0.3) 8(1.1) 16(2.3) 76(10.7) 609(85.7)

측정 요인
매우 

불만족
불만족 보통 만족 매우 만족

교육 주제의

적절성
1(0.1) 1(0.1) 15(2.1) 78(11.0) 616(86.6)

활동 내용의

적절성
1(0.1) 2(0.3) 20(2.8) 89(12.5) 599(84.3)



2025 ‘사이좋은 디지털 세상’ 효과성 연구 및 척도 개발

87

이어, “사이좋은 디지털 세상” 교육 프로그램의 강사 만족도와 관련하여 4가지 

질문을 하였다. 먼저, 강사가 강의 시간을 잘 준수하였는지에 대하여 전체의 

97.9%의 교사가 ‘매우 그렇다’ 혹은 ‘그렇다’라고 응답하였고, 강사들이 교육 내용

에 대해 전문적인 지식을 갖추고 있는지에 대해서는 전체의 97.3%의 교사가 ‘매

우 그렇다’ 혹은 ‘그렇다’라고 응답하였다. 강사가 적절한 언어를 사용하여 강의를 

진행하였는지에 대한 만족도에서는 전체의 97.8%의 교사가 ‘매우 그렇다’ 혹은 

‘그렇다’라고 응답하였으며, 전반적으로 교육 진행이 원활했는지에 관하여 전체의 

97.2%의 교사가 ‘매우 그렇다’ 혹은 ‘그렇다’라고 응답하였다.

<표 2-25> 강사 만족도

단위: 명(%)

마지막으로, “사이좋은 디지털 세상” 교육 프로그램의 교육 영향과 관련하여 2

가지 질문을 하였다. 프로그램의 교육 내용이 이후 학교 교육 현장에서도 학생들

이 디지털 시민의식을 인식하고 실천하는 데에 지속적으로 도움이 될 것인지에 

관하여 전체 교사의 96.9%가 ‘매우 그렇다’ 혹은 ‘그렇다’라고 응답하였으며, 향후 

프로그램 재참여 의향이 있는지와 관련하여 전체 교사의 93.4%가 ‘매우 그렇다’ 

혹은 ‘그렇다’라고 응답하였다.

측정 요인
전혀

그렇지 않다
그렇지 않다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

강사의 강의 시간

준수 여부
1(0.1) 1(0.1) 13(1.8) 48(6.8) 648(91.1)

전문성 1(0.1) 2(0.3) 16(2.3) 73(10.3) 619(87.1)

적절한 언어 사용 0(0.0) 1(0.1) 15(2.1) 59(8.3) 636(89.5)

전반적인 교육 진행의

원활성
0(0.0) 3(0.4) 17(2.4) 62(8.2) 629(88.5)
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<표 2-26> 교육 영향 만족도

단위: 명(%)

교사 대상 프로그램 만족도 조사 결과는 홍보성, 교육성, 프로그램 내용, 강사 

만족도, 교육 영향 등 모든 측정 요인에 대해 대부분의 교사가 긍정적인 응답을 

하였다. 특히, “사이좋은 디지털 세상” 교육 프로그램이 이후 학교 교육 현장에도 

지속적으로 도움이 될 것인지, 향후 프로그램에 재참여할 의향이 있는지에 대해 

상당수의 교사가 “매우 그렇다” 혹은 “그렇다”라고 응답한 것으로 보아, “사이좋

은 디지털 세상” 교육 프로그램이 높은 만족도를 보였을 뿐만 아니라, 지속 가능

한 교육 프로그램으로서의 의의를 지닌다는 점을 시사한다.

측정 요인
전혀

그렇지 않다
그렇지 않다 보통이다 그렇다

매우

그렇다

교육 프로그램의

지속 가능성
0(0.0) 1(0.1) 21(3.0) 77(10.8) 612(86.1)

향후 재참여 의향 4(0.6) 6(0.8) 37(5.2) 65(9.1) 599(84.3)
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3부. 디지털 시민성 척도 개발

I. 2026년 푸른나무재단의 사이좋은 디지털 세상 프로그램

1. 프로그램 소개

2026년 푸른나무재단의 사이좋은 디지털 세상 프로그램은 변화하는 AI 시대 

흐름에 맞추어 전체 교육 과정에 AI윤리 관련 교육 내용을 포함하고, 디지털 환

경에서 타인과의 상호작용을 통해 감정인지와 공감을 실천하는 디지털 시민성을 

함양하기 위한 목표로 개편되었다. 특히 본 프로그램은 학습자가 스스로 디지털 

시민으로서 가치 판단을 내리고 이를 행동으로 실천할 수 있도록 하는 참여형 

및 실천형 교육 내용으로 재구성되었다.

1) 교육명

『사이좋은 디지털 세상』

2) 교육 대상

『사이좋은 디지털 세상』은 학교 방문형 디지털 시민교육 프로그램으로서 전국 

17개 시도 내 초등학교 1~6학년 학생을 대상으로 한다. 본 프로그램은 전 학년

별 총 6과정으로 구성되어 있으며, 학년별 수준에 따라 교육 내용이 단계적으로 

심화되는 구조를 갖는다.

3) 교육 목적

본 프로그램은 급변하는 디지털 환경 속에서 청소년이 책임 있는 디지털 시민

으로 성장하도록 다양한 차원의 디지털 시민성 교육을 제공하고 역량 강화를 지

원하는 것을 목적으로 한다.

특히 2026년 개정 과정에서는 다음과 같은 방향을 중심으로 교육을 재구성하

였다.

● 학년별로 분산되어 있던 주제를 6단계 체계로 재편
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● 디지털 시민성 핵심 가치와 AI 윤리를 통합적으로 결합

● 인지–정서–행동을 연결하는 단계적 성장 구조 설계

따라서 본 교육은 단순한 정보 전달이 아니라, 디지털 환경에서 가치 판단–행

동 선택–실천으로 이어지는 실천 중심의 시민 역량 형성을 지향한다.

4) 교육 과정

2026년 개정 교육 과정은 다음과 같은 특징을 갖는다.

(1) 6단계 체계화된 구조

본 교육 과정은 “입문 → 기초 → 심화 → 확장 → 전문 → 완성”의 단계로 구

성되며, 각 과정은 하나의 핵심 주제를 중심으로 설계되어 학습자의 발달 수준에 

맞춘 점진적 학습이 이루어지도록 구성되었다.

(2) 미션 기반 통합 설계

본 프로그램의 모든 교육 과정은 ‘디지털 시민성 이해’와 ‘AI 윤리 판단’을 결합

한 2단계 미션 구조로 운영된다. 각 과정은 다음과 같이 구성된다.

● 1차 미션: 디지털 시민성 핵심 윤리 가치(존중, 배려 등) 이해 및 적용

● 2차 미션: AI가 개입된 딜레마 상황에서 윤리적 판단을 중심으로 한 토론 및 

발문 활동

1차와 2차 미션 통과를 통해 학습자는 단순히 개념을 학습하는 것을 넘어 실제 

상황에서의 판단과 선택을 경험하게 된다.

특히 1차 미션에서는 학습자가 가상의 공간에 진입하기 전, 길이 막히거나 입

구가 닫혀 있는 ‘장애물 상황’을 경험하게 되며, 이때 욕설, 따돌림, 허위정보 등 

부정적 요소를 식별하고 이를 존중, 배려, 응원, 검증, 보호, 정직과 같은 긍정적 

가치로 전환하는 활동을 수행하게 된다. 이러한 긍정적 전환이 이루어질 경우 막

혀 있던 길이 열리는 구조를 통해, 올바른 디지털 행동 기준을 체험적으로 학습

하도록 설계되어 있다. 이어 2차 미션에서는 AI 기술이 개입된 상황(알고리즘 추

천 등)에서 발생할 수 있는 윤리적 딜레마를 반영한 복합적인 문제 상황이 제시

된다. 학습자는 제시된 상황에서 다양한 선택지 중 하나를 선택하는 데 그치지 

않고, 자신의 판단 근거를 설명하고 타인의 의견과 비교·조정하는 토론 활동에 

참여하게 된다. 이로써 실제 디지털 환경에서 요구되는 비판적 사고력과 윤리적 

판단 능력을 통합적으로 함양하도록 한다.
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(3) 세계관 기반 스토리텔링 구조

본 교육은 ‘사디세 연구소’라는 세계관을 중심으로 구성되며, 학습자는 가이드

와 함께 디지털 세상의 6개 테마 공간을 탐험하며 미션을 수행하는 형태로 진행

된다.

교육은 연구소 사고로 인해 AI가 고장 난 상황에서 시작되며, 학습자는 각 과정

에서 제시되는 문제를 해결하고 AI 부품을 되찾는 과정을 통해 학습에 참여하게 

된다. 이후 모든 과정을 마친 후에는 회수된 부품을 통해 AI를 복구하고, 전체 학

습 내용을 통합적으로 정리하는 단계로 마무리된다. 이와 같은 스토리텔링 기반

의 교육 내용은 학습자의 몰입과 적극적인 참여를 유도하고, 학습 경험을 하나의 

연속된 의미 있는 과정으로 인식하도록 돕는다.

(4) 반복 학습 구조 및 학습 경험 설계

본 프로그램은 모든 과정에서 유사한 문제 해결 구조를 반복적으로 경험하도

록 설계되어 있다.

각 과정은 아래와 같은 경험을 제공한다.

● 문제 상황 인식

● 가치 기반 판단

● 행동 선택 및 실천

이를 통해 학습자는 디지털 환경에서의 의사결정 과정을 자연스럽게 내면화하게 

된다.

또한 각 과정은 상황 제시, 판단, 선택, 이유 설명 등의 활동을 포함하고 있으며, 

최종적으로는 학습자가 자신의 행동 기준을 정리하고 실천 의지를 표현하는 ‘디

지털 시민 약속’ 단계로 마무리된다.

(5) AI의 교육적 역할 재정의

본 프로그램에서 AI 교육 내용은 학습자가 AI 사용과 관련하여 올바른 윤리적 

태도를 학습할 수 있도록 AI 윤리적 내용을 중심으로 구성되어 있다. 교육을 통

해 학습자는 AI에 의존하는 것이 아니라, 스스로 올바른 사용에 대한 판단 기준

을 설정하고 선택하는 주체로서의 역할을 경험하게 된다. 특히 AI의 추천, 생성, 

분석 기능이 항상 옳은 것은 아니라는 점을 인식하고, 인간의 비판적 사고와 윤

리적 판단이 필요함을 학습하도록 설계되었다.
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(6) 통합적 학습 구성 체계

본 교육은 전 과정에 걸쳐 지식 이해 → 감정 공감 → 윤리적 판단 → 행동 실

천으로 이어지는 통합적 학습 구조를 가진다. 특히 모든 과정에서 감정인지와 공

감 요소가 공통적으로 포함되며, AI의 순기능과 역기능에 대한 이해를 함께 다루

어 디지털 시민성과 AI 윤리를 통합적으로 학습할 수 있도록 구성되었다.

5) 청소년 디지털 시민교육 7대 영역별 학습 내용

본 프로그램은 디지털 시민성의 핵심 영역을 감정인지와 공감, 디지털 에티켓, 

사이버폭력, 디지털 리터러시, 개인정보 보호, 저작권, 온라인 정체성의 7개 영역

으로 구성한다. 각 영역은 디지털 환경에서 요구되는 핵심 역량을 중심으로 설정

되었으며, 학습자는 이를 통해 자신과 타인에 대한 이해를 바탕으로 책임 있는 

디지털 행동을 실천할 수 있도록 설계되었다.

특히 2026년 개정안에서는 이러한 7대 핵심 영역에 AI 윤리 내용을 결합하여, 

디지털 시민성과 AI 윤리를 통합적으로 다루는 교육 모델로 확장하였다.

<표 3-1> 7대 영역별 학습 내용

영역 핵심 학습 내용

감정인지와 공감
자신과 타인의 감정을 인지하고 이해하며, 나아가 상대방의

입장에서 생각하고 표현하는 능력

디지털 에티켓 디지털 세상에서 지켜야 하는 예절

사이버폭력
디지털 세상에서 이루어지는 폭력적 행동을 비롯하여,

상대가 기분 나쁘게 느끼는 모든 행동에 대처하는 능력

디지털 리터러시
디지털 세상에서 믿을 수 있는 정보를 찾아내고 필요에 따라 

적절히 활용할 수 있는 능력

개인정보 보호 나에 대해 알 수 있거나, 나를 나타낼 수 있는 모든 개인정보 보호

저작권 글, 음악, 사진, 그림 등을 만든 사람이 주인이 될 권리

온라인 정체성 디지털 세상에서 가지는 나의 모습 자각과 인식
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2. 사이좋은 디지털 세상 프로그램의 과정별 목표와 주요 요소

본 프로그램은 총 6개 과정으로 구성되며, 감정인지와 공감은 모든 과정에 공

통으로 들어가는 요소로서 기본적인 디지털 시민성 태도를 학습하는 것에 목표

를 두었다.

  1) 1과정 “디지털 에티켓” 

본 과정은 디지털 공간에서의 언어와 표현이 타인의 감정과 관계에 미치는 영

향을 이해하고, 공감과 배려를 기반으로 한 의사소통 능력을 기르는 데 목적이 

있다. 학습자는 온라인에서 말과 댓글이 상대방에게 미치는 영향을 인식하고, 의

견을 전달할 때 상대방을 존중하는 표현 방식으로 전환하는 연습을 수행한다. 또

한 AI 기반 필터링 상황에서 표현의 자유와 타인 보호 사이의 균형을 고민하며, 

타인을 존중하는 디지털 의사소통 태도를 형성하도록 한다.

  2) 2과정 “사이버폭력”

본 과정은 사이버폭력을 단순한 장난이 아닌 사이버 공간에서 발생하는 명백

한 폭력으로 인식하도록 하고, 방관하지 않는 태도를 기르는 데 초점을 둔다. 학

습자는 사이버폭력의 다양한 형태를 이해하고, 상황에 따라 도움을 요청하거나 

적극적으로 개입할 수 있는 방법에 대해 학습한다. 특히 AI의 익명성이 폭력을 

지속하거나 강화할 수 있다는 디지털 환경의 특수성을 이해할 수 있도록, 위험한 

환경에서도 디지털 시민으로서 책임 있는 행동을 하고 타인을 포용할 수 있도록 

돕는다.

3) 3과정 “디지털 리터러시” 

본 과정은 디지털 정보 환경에서 정보의 진위와 출처, 맥락을 비판적으로 판단

하는 능력을 기르는 것을 목표로 한다. 학습자는 가짜 정보와 왜곡된 콘텐츠를 

구별하는 방법을 익히고, 정보를 수용할 때 비판적으로 사고하는 태도를 형성한

다. 또한 AI 기술로 인한 딥페이크와 같은 문제 사례를 통해 정보에 대한 객관적

인 판단의 중요성과 검증 책임을 인식하여 안전한 디지털 공간 사용 태도를 확

립하도록 한다.
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  4) 4과정 “개인정보 보호”

본 과정은 개인정보의 범위를 폭넓게 이해하고, 이를 스스로 보호하는 실천적 

행동을 강화하는 데 중점을 둔다. 학습자는 개인정보의 다양한 유형을 인식하고, 

비밀번호 관리나 정보 제공 동의 과정에서 신중한 판단을 하도록 학습한다. 또한 

AI 환경에서 개인정보가 어떻게 활용될 수 있는지를 이해함으로써, 개인정보를 

정직하게 관리하고 책임감 있게 보호할 수 있는 태도를 형성하도록 한다.

  5) 5과정 “저작권” 

본 과정은 저작권의 의미를 이해하고, 타인의 창작물을 존중하는 윤리적 태도

를 기르는 것을 목표로 한다. 학습자는 출처 표기와 이용 허락의 중요성을 인식

하고, 올바른 콘텐츠 활용 방식을 학습한다. 더 나아가 AI 창작물의 소유와 공정

성 문제를 탐색함으로써, 디지털 환경에서의 책임 있는 창작 활동과 저작물 이용 

태도 및 가치를 형성하도록 한다.

  6) 6과정 “온라인 정체성” 

본 과정은 온라인 환경에서의 정체성을 책임 있게 형성하고, 공동체 구성원으

로서의 역할과 기준을 이해하는 데 목적이 있다. 학습자는 디지털 시민으로서의 

책임과 사회적 역할을 인식하고, 온라인 환경에서 발생하는 타인과의 비교, 과장

된 정보, 익명성의 위험성을 이해한다. 또한 자기조절 능력을 바탕으로 건강한 

온라인 정체성을 형성하며, AI 아바타 등으로 인한 정체성 혼란 문제를 비판적으

로 인식하고 대응할 수 있도록 한다. 이를 통해 변화하는 디지털 환경 속에서도 

올바른 판단을 내리고, 온라인 공동체의 일원으로서 협력적이고 책임 있는 태도

를 형성하도록 한다.

<표 3-2> 과정별 목표와 주요 요소

과정(핵심 주제) 학습 목표 주요 요소

1과정(디지털 에티켓)

- 디지털 공간 언어 영향 이해

- 관계 형성 영향 이해

- 공감 기반 표현

- 배려적 의사소통

- 표현 전환

- AI 필터링 딜레마

2과정(사이버폭력)
- 사이버폭력 인식

- 폭력과 장난 구분

- 도움 요청

- AI 익명성에 의한 위험성 인지
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- 방관 금지 태도

- 적극적 개입 행동
- 책임 인식

3과정(디지털 리터러시)

- 정보 진위 판단

- 출처 확인

- 가짜 정보 판별

- 비판적 정보 수용

- 비판적 사고

- AI 딥페이크 판단

- 검증 책임

4과정(개인정보 보호)

- 개인정보 범위 인식

- 개인정보 보호 행동

- 정보 보안 의식

- 개인정보 관리

- 개인정보 동의

- 비밀번호 관리

- AI 데이터 활용 인식

5과정(저작권)

- 저작권 이해

- 출처 표기

- 타인 창작물 존중

- 윤리적 콘텐츠 활용

- 타인의 창작물 존중

- AI 창작물 소유 딜레마

- 공정성 판단

6과정(온라인 정체성)

- 온라인 정체성 형성

- 책임 있는 행동

- 디지털 시민 의식

- 사회적 책임 인식

- 익명성, 비교·과장 위험

- 자기조절

- AI 아바타 딜레마



100

II. 척도 개발 연구

1. 연구방법

1) 구성개념 도출 및 예비문항 개발

(1) 구성개념 도출

개정된 교육 과정을 토대로 2025년 이후 개편된 푸른나무재단의 교육 자료와 

방향성을 분석하여 구성개념을 도출해 내는 작업을 실시하였다. 교육 개정안, 개

편되는 교육 프로그램의 워크북, 교육 영상 스크립트 내용을 구체적으로 분석하

는 문헌 고찰 과정을 거쳐 이론에 기반한 개념을 도출하였다. 특히, 기존 연구를 

기반으로 과정별 핵심 주제에 해당하는 구성개념을 재구성하였다.

(2) 예비문항 개발

예비문항 개발을 위해 2018년에 구성되었던 기존 척도 문항과 주제별 구성개

념에 대한 관련 국내외 선행연구 및 참고문헌의 문항 데이터를 폭넓게 수집하였

다. 수집된 전체 문항에 대하여 기존 척도와의 중복 여부, 사이좋은 디지털 세상 

프로그램의 교육 목표, 핵심 개념과의 정합성, 실제 교육 현장 적용 가능성을 기

준으로 수정 및 보완하는 검토 과정을 거쳤다. 또한 현장 청소년 정책 전문가의 

자문을 반영하여 문항 개발의 타당성을 확보하고자 하였다. 문항의 형식은 Likert

식 5점 척도(전혀 그렇지 않다~매우 그렇다)로 구성하는 것을 원칙으로 하였다. 

또한 초등학생 대상 응답 수준을 고려하여 문항 표현을 수정하고 난이도를 조정

하는 과정을 거치며 문항을 정제하였다. 예비문항을 제작할 때는 척도 타당도 검

증 과정에서 통계적 기준에 미치지 못하는 문항들이 제거될 것을 고려하여 예비

문항은 최종 척도 문항 수의 약 1.5배~2배수 이상으로 구성하는 것이 바람직하

다(Boateng et al., 2018). 따라서 본 연구에서는 구성개념 각각에 대해 최소 

9~13개 예비문항을 구성하였다.

<표 3-3> 예비 문항 구성

구분 문항 문항개수

감정인지, 공감 emp1~emp10 10

디지털 에티켓 eti1~eti13 13
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(가) 감정인지, 공감

감정인지, 공감은 임영식·정경은(2019), 최호남(2017), Börsting et al.(2025), 

Erreygers et al.(2018) 연구에서 사용한 감정인지와 공감 문항을 참고로 수정, 보

완하고 자체 개발하여 총 10개 문항을 구성하였다.

<표 3-4> 감정인지, 공감 예비문항

사이버폭력 vio1~vio9 9

디지털 리터러시 lit1~lit10 10

개인정보 보호 pri1~pri12 12

저작권 cop1~cop10 10

온라인 정체성 ide1~ide9 9

계 73

구분 문항

emp1 나는 친구의 표정이나 행동을 보고 어떤 기분인지 알 수 있다.

emp2 나는 온라인 글이나 메시지를 보고 상대방의 기분을 짐작할 수 있다.

emp3 다른 사람이 슬퍼하면 나도 마음이 아프다.

emp4 나는 온라인에서 누군가가 괴롭힘을 당하면 속상하다.

emp5 나는 여러 사람에게 비난받는 사람을 보면 그 사람 기분을 생각해 본다.

emp6 나는 온라인에서 힘들어 보이는 친구를 보면 도와주고 싶다.

emp7 나는 온라인에서 친구들에게 응원의 메시지를 전한다.

emp8 온라인에서 내 감정을 올바르게 표현하려고 한다.

emp9 온라인에서 이모티콘 등을 사용하여 내 감정을 표현할 수 있다.

emp10
온라인에서 친구가 속상해하는 글을 보았을 때, 나라면 그 상황에서 어떠한 

감정을 느낄지 생각해 본다.
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(나) 디지털 에티켓

디지털 에티켓은 박효정·정미경·김효원(2010), 임영식·정경은(2019), 임희수·오혜

정·이정아 (2022), Al-Behadili(2023), Fernández-Prados et al.(2021) 연구에서 사

용한 디지털 에티켓 문항을 참고로 수정, 보완하고 자체 개발하여 총 13개 문항

을 구성하였다.

<표 3-5> 디지털 에티켓 예비문항

(다) 사이버폭력

사이버폭력은 이승현·강지현·이원상(2015), 임영식·정경은(2019), Börsting et 

al.(2025),  Dass & Pramod Kumar(2025) 연구에서 사용한 사이버폭력 문항을 참

고로 수정, 보완하고 자체 개발하여 총 9개 문항을 구성하였다.

구분 문항

eti1 나는 온라인에서 다른 사람을 존중하는 말을 사용한다.

eti2 나는 온라인에서 아름다운 말을 사용한다.

eti3 나는 온라인에서 친구가 싫어할 말을 하지 않으려고 노력한다.

eti4 나는 온라인에서 화가 나도 함부로 말하지 않는다.

eti5 나는 온라인에서 말다툼이 생기면 더 싸우지 않으려고 한다.

eti6 나는 사실인지 확인되지 않은 글/사진/영상 등을 함부로 퍼뜨리지 않는다.

eti7
나는 온라인에서 친구와 한 시간 약속(대화, 게임, 라이브 방송 시청 등)을 잘 

지키려고 한다.

eti8 나는 온라인을 사용할 때 지켜야 할 규칙이 있다는 것을 알고 있다.

eti9 나는 온라인에서도 서로 존중하는 것이 중요하다고 생각한다.

eti10 나는 온라인에서도 친구의 마음을 소중하게 생각한다.

eti11 나는 친구가 잘 수 있는 늦은 시간에는 문자 보내는 것을 조심한다.

eti12 나는 온라인에서 친구가 속상해하면 먼저 “괜찮아?”하고 물어본다.

eti13
나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)가 만든 결과물을 사용할 때 다른 사람이 상처받지 않을지 

생각해 본다.
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<표 3-6> 사이버폭력 예비문항

(라) 디지털 리터러시

디지털 리터러시는 강명희 외(2011), 김근수(2017), 김민정(2011), 임희수·오혜

정·이정아(2022),  Avinç & Doğan(2024), Choi et al.(2023), Jones & 

Mitchell(2016) 연구에서 사용한 디지털 리터러시 문항을 참고로 수정, 보완하고 

자체 개발하여 총 10개 문항을 구성하였다.

<표 3-7> 디지털 리터러시 예비문항

구분 문항

vio1 나는 사이버 공간에서 다른 사람을 괴롭히지 않는다.

vio2 나는 장난이라도 다른 사람에게 상처 주는 말을 하지 않으려고 한다.

vio3
나는 사이버 공간에서 괴롭힘을 당하면 믿을 수 있는 어른에게 알려 도움을 

요청할 수 있다.

vio4 나는 사이버 공간에서 괴롭히는 사람을 차단할 수 있다.

vio5 나는 사이버 공간에서 친구가 괴롭힘을 당하면 위로의 말을 건넨다.

vio6 나는 친구가 사이버폭력을 당하면 지나치지 않고 도와주려고 한다.

vio7
나는 사이버 공간에서 괴롭힘을 당하면, “하지마” 또는 “그만해”라고 말할 수 

있다.

vio8 나는 사이버폭력을 당해도 똑같이 나쁜 말을 하거나 괴롭히지 않는다.

vio9
나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)가 만든 글/이미지/영상과 같은 모든 것에 폭력의 

위험성이 있음을 알고 있다.

구분 문항

lit1 나는 온라인에서 내가 필요한 정보를 찾을 수 있다.

lit2 나는 여러 사이트 중에서 도움이 되는 정보를 고를 수 있다.

lit3 나는 온라인에서 본 정보가 사실인지 한 번 더 확인한다.

lit4 나는 온라인에서 본 정보가 믿을 수 있는지 생각해 본다.

lit5 나는 어떤 정보가 위험할 수 있는지 판단할 수 있다.

lit6 나는 온라인에 글을 올리기 전에 다시 한번 생각한다.

lit7 나는 확실하지 않은 정보는 함부로 퍼뜨리지 않는다.

lit8 나는 사진이나 영상 등을 활용해 내 생각을 표현할 수 있다.

lit9
나는 SNS에서 계속 잘못된 정보를 올리는 사람은 차단하거나 팔로우를 끊을 

수 있다.

lit10 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)가 알려준 말을 바로 믿지 않고 다시 살펴본다.
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(마) 개인정보 보호

개인정보 보호는 왕림로(2017),  임영식·정경은(2019),  임희수·오혜정·이정아

(2022),  Al-Behadili(2023), Bajnaid & Aljasir(2025), Fernández-Prados et 

al.(2021), Lund et al.(2026) 연구에서 사용한 개인정보 보호 문항을 참고로 수정, 

보완하고 자체 개발하여 총 12개 문항을 구성하였다.

<표 3-8> 개인정보 보호 예비문항

(바) 저작권

저작권은 강명희 외(2011), 임영식·정경은(2019), 임희수·오혜정·이정아(2022), 

Al-Behadili(2023), Bajnaid & Aljasir(2025), Fernández-Prados et al.(2021), Lund 

et al.(2026) 연구에서 사용한 저작권 문항을 참고로 수정, 보완하고 자체 개발하

여 총 10개 문항을 구성하였다.

구분 문항

pri1 나는 여러 사람이 함께 쓰는 컴퓨터에서는 로그인 정보를 저장하지 않는다.

pri2 나는 여러 사람이 함께 쓰는 컴퓨터를 사용한 뒤에는 꼭 로그아웃한다.

pri3 나는 의심스러운 링크나 파일은 클릭하지 않는다.

pri4 나는 모르는 사람이 보낸 메시지나 이메일은 조심한다.

pri5 나는 계정을 만들 때 다른 사람이 쉽게 알 수 없는 비밀번호를 사용한다.

pri6
나는 나의 개인정보가 예상치 못한 상황으로 사용될 수 있기 때문에 새로운 

사이트에 가입할 때 더욱 조심한다.

pri7 나는 개인정보를 함부로 알려주면 위험할 수 있다는 것을 알고 있다.

pri8 온라인에서 내 개인정보를 스스로 지키려고 노력한다.

pri9
나는 학교나 공공장소 컴퓨터에서 로그인할 때, ID와 비밀번호를 더 안전하게 

설정한다.

pri10 나는 회원가입을 할 때, 왜 개인정보를 쓰는지 생각해 보고 동의한다.

pri11 나는 사진이나 위치 같은 정보도 함부로 알려주면 안 된다고 생각한다.

pri12
나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)를 사용할 때에도 내 이름, 사진, 위치 같은 

개인정보를 함부로 넣지 않는다.
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<표 3-9> 저작권 예비문항

(사) 온라인 정체성

온라인 정체성은 임영식·정경은(2019), 정민승(2000), Kavut(2024), 

Serrate-González et al.(2023) 연구에서 사용한 온라인 정체성 문항을 참고로 수

정, 보완하고 자체 개발하여 총 9개 문항을 구성하였다.

<표 3-10> 온라인 정체성 예비문항

구분 문항

cop1 나는 다른 사람이 만든 글이나 사진을 허락 없이 사용하지 않는다.

cop2 나는 다른 사람의 글이나 사진을 사용할 때 어디에서 가져왔는지 밝힌다.

cop3 나는 출처를 밝히는 것이 중요하다고 생각한다.

cop4
나는 다른 사람의 작품을 함부로 사용하면 문제가 생길 수 있다는 것을 알고 

있다.

cop5 나는 다른 사람이 만든 작품을 소중하게 여긴다.

cop6 나는 다른 사람의 사진을 올릴 때 그 사람이 싫어하지 않을지 생각해 본다.

cop7 나는 다른 사람의 영상이나 음악을 공유할 때 허락이 필요한지 생각해 본다.

cop8
나는 다른 사람이 만든 것보다 내가 직접 만든 그림이나 사진을 사용하려고 

한다.

cop9
나는 다른 사람의 작품을 함부로 사용하지 않고, 무료로 사용할 수 있는 

자료를 활용한다.

cop10 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)에서 만든 그림과 사진을 사용할 때 출처를 밝힌다.

구분 문항

ide1 나는 온라인에 올린 글/사진이 실제 나의 모습임을 알고 행동한다.

ide2 나는 온라인에서 책임 있게 행동하려고 한다.

ide3 나는 온라인에 글을 올릴 때 신중하게 생각한다.

ide4
나는 실제 생활에서 하지 않을 나쁜 말이나 행동은 온라인에서도 하지 

않는다.

ide5 나는 온라인에서 나의 모습을 거짓으로 꾸미지 않는다.

ide6 나는 온라인에서도 나답게 행동하는 것이 중요하다고 생각한다.

ide7 내 모습이 소중하듯, 온라인의 다른 사람도 소중하다고 생각한다.

ide8 나는 온라인에서 다른 사람과 나를 비교하지 않으려고 한다.

ide9
AI(ChatGPT, Gemini 등)로 만든 나의 모습이 나의 실제 모습과 다를 수 있음을 

알고 있다.
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2) 척도 검증 과정

(1) 조사대상

척도 개발 및 검증을 위해 서울·경기 및 인천 지역 소재 초등학생 3학년~6학

년을 대상으로 설문조사를 실시하였다. 설문조사에 참여한 인원은 총 396명이며, 

설문조사는 온라인 폼 설문지와 지류 설문지를 활용하여 2026년 3월 9일부터 3

월 13일까지 진행되었다. 

참여 학교 및 학년별 인원은 다음과 같다.

● 인천새말초등학교 (총 232명)

- 3학년(2학급): 42명

- 4학년(3학급): 63명

- 5학년(3학급): 72명

- 6학년(3학급): 55명

● 하남 덕풍초등학교 (총 83명)

- 5학년(4학급): 83명

● 승지초등학교 (총 81명)

- 5학년(3학급): 59명

- 6학년(1학급): 22명

설문조사 응답 자료는 데이터 정제 과정을 거쳤으며, 이 과정에서 중복 응답, 

무응답, 불성실 응답 사례(55개의 케이스)를 제외한 후 최종적으로 341개의 케이

스로 척도 검증 분석을 실시하였다(Hair et al., 2019; DeSimone et al., 2015).

(2) 자료분석 과정

(가) 문항 스크리닝

문항 스크리닝은 평균, 표준편차, 문항과 총점 간의 상관분석(item-total 

correlation), 문항 제거 시 신뢰도 계수(Cronbach’s α) 변화 확인 등을 통해 아주 

심각한 문제를 보인 문항을 제거하였다. 또한, 이론적 근거와 과정별 핵심 교육 

주제를 바탕으로 연구진과 전문가의 협의를 거쳐 문항을 선별하였다.

(나) 확인적 요인분석

문항 스크리닝을 통해 구성된 척도의 교차 타당도를 확보하기 위해 확인적 요

인분석을 실시하였다. 구조방정식 모형에서 전반적인 적합도를 평가하는 χ² 검정
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은 표본 크기에 민감하여 대규모 표본에서는 영가설이 쉽게 기각되는 한계가 있

다. 이에 따라 본 연구에서는 χ² 검정보다는 다양한 적합도 지수를 중심으로 모

형의 적합성을 평가하였다. 모형 적합도는 CFI, TLI, RMSEA, SRMR 등의 지수를 

통해 검토하였으며, 일반적으로 CFI와 TLI는 .90 이상, RMSEA와 SRMR은 .08 이

하일 경우 수용 가능한 수준의 적합도로 판단한다(Browne & Cudeck, 1993). 

또한 척도의 신뢰도와 타당도를 검증하기 위해 표준화 요인부하량(표준화 람다), 

평균분산추출(AVE), 개념신뢰도(CR)를 분석하였다. 표준화 요인부하량은 관측 변

수가 해당 잠재 변수를 얼마나 잘 반영하는지를 나타내는 지표로, 일반적으로 

.40을 최소 허용 수준으로 간주한다(Wang　& Wang, 2012). 평균분산추출(AVE)

은 잠재 변수가 관측 변수의 분산 중에서 설명하는 평균 비율로서, 보통 .50 이

상을 기준으로 하며 구성개념신뢰도(CR)은 잠재 변수를 구성하는 문항들의 내적 

일관성을 반영하는 지표로서 권장 기준인 .70 이상일 경우 적정한 수준으로 평가

된다(Hair et al., 2014).

2. 연구결과

1) 구성개념 도출 및 예비문항 개발

기존 선행 연구와 2026년 사이좋은 디지털 세상 프로그램의 목적, 목표, 교육 

내용, 교육 자료를 분석한 결과, 디지털 시민성 척도의 구성개념으로는 ‘감정인지

와 공감’, ‘디지털 에티켓’, ‘사이버폭력’, ‘디지털 리터러시’, ‘개인정보 보호’, ‘저작

권’, ‘온라인 정체성’의 7개의 요인이 도출되었다. 구성개념을 바탕으로 기존 척도

들을 수집하고 연구 대상과 목적에 맞게 난이도를 수정하는 과정을 거치며 예비

문항을 개발하였다. 전문가 자문을 바탕으로 연구진은 협의를 통해 디지털 시민

성 척도의 예비문항은 ‘감정인지와 공감’ 10문항, ‘디지털 에티켓’ 13문항, ‘사이버

폭력’ 9문항, ‘디지털 리터러시’ 10문항, ‘개인정보 보호’ 12문항, ‘저작권’ 10문항, 

‘온라인 정체성’ 9문항으로 총 73문항을 개발하였다.

<표 3-11> 설문 문항 구성

구분 문항개수

감정인지와 공감 10
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2) 척도 검증

척도 검증에 관한 연구 방법에 근거하여 문항 스크리닝을 실시하였으며, 문항

들의 평균 분포는 최소 3.09 ~ 최대 4.64로 나타났다. 문항과 전체 문항의 상관

계수는 최소 .314에서 최대 .759의 범위로 확인되었으며 이는 일반적으로 권장되

는 기준치인 .30 이상을 충족하는 것으로 문항 변별력이 양호한 수준임을 나타낸

다.

<표 3-12> 각 문항의 평균, 문항과 전체의 상관계수

디지털 에티켓 13

사이버폭력 9

디지털 리터러시 10

개인정보 보호 12

저작권 10

온라인 정체성 9

계 73

구분 평균 표준편차 수정된 항목-전체 상관계수
emp1 3.93 0.86 .314
emp2 3.61 0.92 .394
emp3 3.35 1.10 .441
emp4 3.63 1.03 .482
emp5 3.69 1.02 .528
emp6 3.86 1.03 .595
emp7 3.32 1.09 .522
emp8 3.70 1.04 .430
emp9 3.87 1.10 .453
emp10 3.56 1.04 .593

eti1 3.99 0.87 .674
eti2 3.81 0.96 .688
eti3 4.14 0.91 .734
eti4 3.71 1.15 .674
eti5 3.82 1.12 .620
eti6 4.38 0.99 .527
eti7 4.17 0.90 .552
eti8 4.27 0.91 .599
eti9 4.35 0.87 .719
eti10 4.18 0.90 .759
eti11 4.18 1.02 .530
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eti12 3.83 1.11 .603
eti13 3.87 1.07 .513
vio1 4.42 0.92 .629
vio2 4.12 0.89 .649
vio3 4.03 1.04 .585
vio4 4.23 1.05 .472
vio5 3.96 0.95 .675
vio6 3.93 0.95 .648
vio7 4.04 1.07 .656
vio8 3.95 1.11 .558
vio9 4.18 1.00 .522
lit1 4.16 0.93 .539
lit2 4.05 0.93 .689
lit3 3.75 1.08 .681
lit4 3.79 1.00 .700
lit5 3.98 1.01 .726
lit6 4.05 0.99 .637
lit7 4.31 0.92 .581
lit8 3.75 1.09 .431
lit9 4.22 1.05 .486
lit10 3.85 1.17 .597
pri1 4.16 1.01 .640
pri2 4.19 1.07 .555
pri3 4.34 0.95 .620
pri4 4.50 0.83 .616
pri5 3.09 1.58 .722
pri6 4.04 1.02 .616
pri7 4.64 0.68 .675
pri8 4.43 0.77 .720
pri9 4.19 0.96 .628
pri10 3.93 1.09 .598
pri11 4.37 0.86 .628
pri12 4.28 0.92 .084
cop1 4.36 0.90 .653
cop2 3.90 1.12 .658
cop3 4.15 1.01 .648
cop4 4.46 0.75 .672
cop5 4.40 0.81 .685
cop6 4.17 0.96 .689
cop7 4.13 0.96 .710
cop8 4.01 1.04 .652
cop9 4.10 0.95 .677
cop10 3.81 1.12 .599
ide1 3.93 1.04 .565
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* emp1-10: 감정인지와 공감, eti1-13: 디지털 에티켓, vio1-9: 사이버폭력, lit1-10: 디지털 리터러시, 

pri 1-12: 개인정보 보호, cop1-10: 저작권, ide1-9: 온라인 정체성 

다음으로 문항 스크리닝을 통해 선별된 문항을 대상으로 확인적 요인분석을 

실시하였다. 디지털 시민성 예비 척도의 확인적 요인분석 결과, 7개 요인 40개 

문항으로 척도를 구성하는 것이 가장 적절하였다.

확인적 요인분석의 적합도 지수를 검토한 결과, 디지털 시민성 척도 요인 구조 

모형은 적합한 것으로 나타났다. 모형의 적합도 지수를 세부적으로 살펴보면, 

<표 3-13>과 같다. 모형 적합도 지수인 CFI가 .992, TLI 지수가 .991로 나타나 모

형이 실제 자료에 잘 부합하는 것으로 확인되었다. 또한 SRMR = .051, RMSEA 

= .030으로 나타나 전반적으로 우수한 모형 적합도를 보였다.

척도의 신뢰성과 타당성에 대한 분석을 추가로 실시하였으며, 결과는 다음과 

같다. 첫째, 40개의 관측 변수의 표준화 람다는 최소 .499 ~ 최대 .843로 모두 

최소 기준인 .40 이상의 유의한 값으로 확인되어, 수렴 타당성이 인정된다. 둘째, 

7개의 잠재 변수 각각의 개념 신뢰도(CR)는 최소 .697 ~ 최대 .891로, 전반적으

로 적정한 수준의 개념 신뢰도를 가지는 것으로 나타났다. 다만, 감정인지/공감 

요인의 개념 신뢰도의 경우 .697로, 일반적으로 권장되는 기준 값인 .70을 소폭 

하회하였으나 이론적 근거와 전문가 의견의 검토를 통해 해당 요인의 개념적 중

요성을 고려하여 포함하였다. 셋째, 평균분산추출(AVE)는 최소 .366 ~ 최대 .576

의 범위로 일부 요인은 권장 기준치인 .50을 하회하였으나, 모두 적정한 수준의 

ide2 4.16 0.91 .765
ide3 4.18 0.97 .745
ide4 4.20 0.96 .661
ide5 4.27 0.91 .722
ide6 4.29 0.84 .779
ide7 4.36 0.86 .806
ide8 4.21 0.93 .732
ide9 4.42 0.84 .624

 df p SRMR RMSEA 90% CI RMSEA CFI TLI

874.104 719 .000 .051 .030 .022 ~ .037 .992 .991

<표 3-13> 디지털 시민성 척도의   통계량과 적합도 지수
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개념신뢰도를 가지고 있어 수렴타당도는 수용 가능한 수준인 것으로 판단하였다

(Fornell & Larcker, 1981).

잠재 변수 변수명
비표준화 

람다
S.E.

표준화 

람다
AVE 개념 신뢰도

감정인지와

공감

emp5 1 .572

.366 .697

emp6 1.136 .137 .646

emp8 1.042 .200 .586

emp10 1.096 .132 .613

합 2.417

합 5.845

디지털

에티켓

eti2 1 .706

.405 .805

eti3 .989 .076 .732

eti7 .766 .089 .574

eti11 .913 .086 .604

eti12 1.043 .097 .634

eti13 .908 .102 .574

합 3.824

합 14.623

사이버폭력

vio2 1 .769

.423 .817

vio3 .848 .081 .557

vio5 .978 .097 .703

vio7 .982 .082 .629

vio8 1.111 .063 .683

vio9 .836 .116 .571

합 3.912

합 15.304

디지털

리터러시

lit2 1 .618

.456 .834

lit4 1.258 .125 .724

lit5 1.379 .127 .786

lit7 1.206 .118 .752

lit9 .907 .107 .499

lit10 1.327 .133 .656

합 4.035

합 16.281

<표 3-14> 디지털 시민성 척도의 CFA 모형을 통한 잠재 변수들의 신뢰성 
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잠재 변수 간 상관관계를 살펴보면, 표 <3-15>와 같다. 상관계수는 최소 .601 

~ 최대 .949으로, 3개 변수에서는 .90을 넘는 높은 상관성을 보이는 것으로 나타

났다. 하지만, 잠재 변수 간 개념적 구분이 가능하고, 측정 모형의 적합도를 종합

적으로 고려했을 때, 수용 가능한 수준의 판별 타당성이 확보된 것으로 판단하였

다.

구분
감정인지와

공감

디지털

에티켓
사이버폭력

디지털 

리터러시

개인정보 

보호
저작권

온라인

정체성

감정인지와

공감
1

디지털

에티켓
.836** 1

<표 3-15> 잠재 변수 간 상관관계

잠재 변수 변수명
비표준화 

람다
S.E.

표준화 

람다
AVE 개념 신뢰도

개인정보

보호

pri1 1 .665

.504 .855

pri3 .958 .078 .676
pri6 1.202 .096 .788
pri7 .695 .083 .687
pri9 1.103 .099 .769
pri12 .875 .089 .636

합 4.221

합 17.817

저작권

cop1 1 .702

.459 .843

cop2 1.048 .088 .592
cop5 .936 .100 .725
cop6 1.135 .085 .748
cop9 1.114 .104 .737
cop10 1.091 .100 .613

합 4.117

합 16.950

온라인

정체성

ide4 1 .701

.576 .891

ide5 1.027 .088 .754
ide6 .991 .058 .793
ide7 1.084 .069 .843
ide8 1.07 .088 .772
ide9 .865 .083 .692

합 4.555

합 20.748
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**p<.01, *p<.05

3) 최종 척도 구성

모든 논리적, 통계적 분석 과정을 완료한 후에 최종 추출된 요인을 대표하는 

명칭을 부여하고 영역별 척도를 확정하였다. 최종 디지털 시민성 척도는 7개 요

인 40개 문항으로 구성하였다. 7개 요인은 각각 감정인지와 공감, 디지털 에티켓, 

사이버폭력, 디지털 리터러시, 개인정보 보호, 저작권, 온라인 정체성으로 명명하

였다. 최종 문항의 내적 일치도는 전체 .974(요인별 최소 .702 ~ 최대 .890)로 나

타나 모든 요인이 수용 가능한 수준 이상의 신뢰도를 확보한 것으로 판단된다.

<표 3-16> 디지털 시민성 척도 최종 요인 간 내적 일치도 계수

각 요인의 개념 정의는 다음과 같다. 감정인지와 공감은 자신과 타인의 감정을 

인지하고 이해하며, 나아가 상대방의 입장에서 생각하고 표현하는 능력을 말한

다. 디지털 에티켓은 디지털 세상에서 지켜야 하는 예절을 의미한다. 사이버폭력 

요인은 디지털 세상에서 이루어지는 폭력적 행동을 비롯하여 상대가 기분 나쁘

게 느끼는 모든 행동에 대해 조심하고 적절하게 대처하는 능력을 측정하였으며, 

디지털 리터러시는 디지털 세상에서 믿을 수 있는 정보를 찾아내고 필요에 따라 

적절히 활용할 수 있는 능력을 말한다. 개인정보 보호는 나에 대해 알 수 있거나 

구분 합
감정인지와 

공감

디지털 

에티켓
사이버폭력

디지털 

리터러시

개인정보

보호
저작권

온라인 

정체성

문항수 40 4 6 6 6 6 6 6

Cronbach’s  .974 .702 .800 .818 .828 .853 .840 .890

사이버폭력 .751** .921** 1

디지털

리터러시
.601** .750** .828** 1

개인정보

보호
.606** .769** .840** .843** 1

저작권 .636** .798** .890** .895** .949** 1

온라인

정체성
.630** .821** .841** .829** .882** .937** 1
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나를 나타낼 수 있는 모든 정보의 보호를 의미하고, 저작권은 글, 음악, 사진, 그

림 등을 만든 사람이 주인이 될 권리로 정의하였다. 마지막으로 온라인 정체성은 

디지털 세상에서 형성되는 나의 모습에 대한 자각과 인식을 의미한다.

위에서 분석한 통계적인 결과를 바탕으로 최종적인 척도 문항은 현장 실무자

와 척도 전문가, 담당자 의견을 고려하여 아래와 같은 지표로 도출하였다.

<표 3-17> 디지털 시민성 척도 최종 결과

구성 요소 문항

감정인지와 

공감

1. 나는 온라인에서 여러 사람에게 비난 받는 사람을 보면 그 사람 기분을 생각해 

본다.

2. 나는 온라인에서 힘들어 보이는 친구를 보면 도와주고 싶다.

3. 온라인에서 내 감정을 올바르게 표현하려고 한다.

4. 온라인에서 친구가 속상해하는 글을 보았을 때, 나라면 그 상황에서 어떠한 

감정을 느낄지 생각해 본다.

디지털 

에티켓

1. 나는 온라인에서 아름다운 말을 사용한다.

2. 나는 온라인에서 친구가 싫어할 말을 하지 않으려고 노력한다.

3. 나는 온라인에서 친구와 한 시간 약속(대화, 게임 등)을 잘 지키려고 한다.

4. 나는 친구가 잘 수 있는 늦은 시간에는 문자 보내는 것을 조심한다.

5. 나는 온라인에서 친구가 속상해하면 먼저 “괜찮아?”하고 물어본다.

6. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)로 사진이나 글을 만든다면 다른 사람이 상처받지 

않도록 조심할 것이다.

사이버폭력

1. 나는 장난이라도 다른 사람에게 상처 주는 말을 하지 않으려고 한다.

2. 나는 사이버 공간에서 괴롭힘을 당하면 믿을 수 있는 어른에게 알려 도움을 

요청할 수 있다.

3. 나는 사이버 공간에서 친구가 괴롭힘을 당하면 위로의 말을 건넨다.

4. 나는 사이버 공간에서 괴롭힘을 당하면, “하지마” 또는 “그만해”라고 말할 수 있다.

5. 나는 사이버폭력을 당해도 똑같이 나쁜 말을 하거나 괴롭히지 않는다.

6. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)가 만든 글/이미지/영상에 폭력의 위험성이 있음을 

알고 있다.
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구성 요소 문항

디지털 

리터러시

1. 나는 여러 사이트 중에서 도움이 되는 정보를 고를 수 있다.

2. 나는 온라인에서 본 정보가 믿을 수 있는지 생각해 본다.

3. 나는 어떤 정보가 위험할 수 있는지 판단할 수 있다.

4. 나는 확실하지 않은 정보는 함부로 퍼뜨리지 않는다.

5. 나는 온라인에서 계속 잘못된 정보를 올리는 사람의 글이나 영상은 보지 않는다.

6. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)가 알려준 말을 그대로 믿지 않고 다시 살펴보아야 

한다는 것을 알고 있다.

개인정보 

보호

1. 나는 여러 사람이 함께 쓰는 컴퓨터에서는 로그인 정보를 저장하지 않는다.

2. 나는 의심스러운 링크나 파일은 클릭하지 않는다.

3. 나는 개인정보가 예상치 못하게 사용될 수 있기 때문에 새로운 사이트에 가입할 

때 더욱 조심한다.

4. 나는 개인정보를 함부로 알려주면 위험할 수 있다는 것을 알고 있다.

5. 나는 학교나 공공장소 컴퓨터에서 로그인할 때, ID와 비밀번호를 더 안전하게 

설정한다.
6. 내가 AI(ChatGPT, Gemini 등)를 사용한다면 내 이름, 사진, 위치 같은 개인정보를 

함부로 넣지 않는다.

저작권

1. 나는 다른 사람이 만든 글이나 사진을 허락 없이 사용하지 않는다.

2. 나는 다른 사람의 글이나 사진을 사용할 때 어디에서 가져왔는지 밝힌다.

3. 나는 다른 사람이 만든 작품을 소중하게 여긴다.

4. 나는 다른 사람의 사진을 올릴 때 그 사람이 싫어하지 않을지 생각해 본다.

5. 나는 다른 사람의 작품을 함부로 사용하지 않고, 무료로 사용할 수 있는 자료를 

활용한다.
6. 내가 AI(ChatGPT, Gemini 등)에서 만든 그림과 사진을 사용한다면 출처를 밝혀야 

한다는 것을 알고 있다.

온라인 

정체성

1. 나는 실제 상황에서 하지 않을 나쁜 말이나 행동은 온라인에서도 하지 않는다.

2. 나는 온라인에서 나의 모습을 거짓으로 꾸미지 않는다.

3. 나는 온라인에서도 나답게 행동하는 것이 중요하다고 생각한다.

4. 내 모습이 소중하듯, 온라인의 다른 사람도 소중하다고 생각한다.

5. 나는 온라인에서 다른 사람과 나를 비교하지 않으려고 한다.

6. AI(ChatGPT, Gemini 등)로 나의 모습을 만든다면 실제 나와 다를 수 있음을 알고 

있다.
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4) AI 윤리 보조지표 분석

본 연구에서는 최종 디지털 시민성 척도 문항 중 AI 윤리 관련 문항을 별도로 

분류하여 보조지표를 구성하였다. 해당 지표는 디지털 리터러시 영역을 중심으로 

윤리적 판단 및 태도와 관련된 문항 6개로 구성되었다.

보조지표에 대한 신뢰도 분석 결과, Cronbach’s α 값은 .772로 나타나 높은 수

준의 내적 일관성을 보였다. 이는 각 문항이 AI 윤리에 대한 인식을 안정적으로 

반영하고 있음을 의미하며, 초등학생의 AI 윤리 인식 수준을 보조적으로 측정하

는 데 유의미한 지표로 활용 가능함을 시사한다.
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4부. 종합 결론

I. 2025 사이좋은 디지털 세상 효과성 연구 결론

1. 효과성 연구 주요 결과 요약
1) 사이좋은 디지털 세상 효과성 연구 조사 

2025년 사이좋은 디지털 세상 찾아가는 학교 교육은 총 25,643명 학생이 참여

하였다. 본 연구는 프로그램 효과성과 만족도 분석을 위해 사전-사후 매칭이 되

는 총 6,373명의 학생의 자료를 활용하였다. 교사의 프로그램 만족도 분석을 위

해서 총 711부의 설문 자료를 사용하였다.

2) 사이좋은 디지털 세상 효과성 분석 결과

2025년 사이좋은 디지털 세상 프로그램의 효과성 분석 결과, 디지털 시민성 

요소 전반에서 통계적으로 유의한 향상을 보이며, 학생들의 디지털 시민성 인식

과 태도 변화에 긍정적인 영향을 미친 것으로 나타났다. 특히 감정인지, 디지털 

에티켓, 디지털 리터러시 등 핵심 영역에서 긍정적인 변화가 확인되었다. 학생들

의 과정별 효과성 검정 결과는 다음과 같다.

(1) 알록달록 마음의 소리 과정

알록달록 마음의 소리 과정에 참여한 학생들의 감정 인지는 교육 이후(3.72점

→3.84점) 유의하게 증가하였으나 공감 수준(3.80점→3.80점)은 유의한 변화가 없

는 것으로 나타났다. 다만, 학생들의 공감 수준의 사전 점수가 이미 높은 수준을 

보였다는 점에서 통계적으로 유의한 향상이 제한되는 천장 효과(ceiling effect)가 

작용하였을 가능성이 있어 결과 해석 시 이를 고려할 필요가 있다. 성별과 학년

별로 분석한 결과, 감정 인지는 남학생과 1학년 학생들에게 유의한 향상이 나타

났으나 공감 요인은 성별과 학년별로 차이가 없었다. 특히, 다른 과정에서는 공

감 요인이 성별로 유의한 차이를 보였던 것과 달리, 1과정에서는 그러한 변화가 

나타나지 않았다. 이는 1과정 참여 학생 수가 다른 과정에 비해 상대적으로 적었

던 점에서 비롯되었을 가능성이 있어 향후 연구에서는 표본 수를 확대하고 과정

별 교육 내용이 충분히 반영된 공감 척도를 개편하여 측정할 필요가 있다. 
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(2) 디지털 시민 첫걸음 과정

디지털 시민 첫걸음 과정에 참여한 1~3학년 학생들은 프로그램에 참여한 이후 

공감(3.53점→3.72점), 디지털 에티켓(4.12점→4.36점), 사이버폭력(3.52점→3.62점) 

요인 모두 통계적으로 유의하게 증가한 것으로 나타났다. 성별과 학년별로는 남

학생과 여학생 그리고 2학년 학생들이 공감과 디지털 에티켓 수준에서 유의한 

향상을 보였다. 반면, 사이버폭력에 대처하는 수준은 2학년 학생들만 유의한 향

상이 있었으며 성별로는 유의한 수준의 변화가 없었다. 특히 사이버폭력 요인에

서만 성별로 유의한 변화가 나타나지 않은 점을 고려할 때, 교육의 효과성을 높

이기 위해서 성별 특성을 반영한 교육 개발의 필요성에 대해서 추가적인 검토와 

후속 연구가 필요하다.

(3) 디지털 시민의 특별한 비밀 과정

디지털 시민의 특별한 비밀 과정에 참여한 3~4학년 학생들의 공감(3.61점→ 

3.72점), 디지털 에티켓(4.18점→ 4.36점), 사이버폭력(3.46점→3.54점) 대처 수준은 

통계적으로 모두 유의하게 증가하였다. 성별과 학년별로 분석한 결과, 공감과 디

지털 에티켓은 남학생과 여학생, 3학년 학생들이 유의한 변화를 보였으나 사이버

폭력 대처 수준은 여학생과 3학년 학생들에게만 긍정적 변화가 있었다. 특히 4학

년 학생은 세 가지 요인 모두 통계적으로 유의한 수준의 변화가 없는 것으로 나

타났는데 이는 4학년 학생의 표본 수가 상대적으로 적어 통계적 검정력이 제한

되었을 가능성이 있다. 따라서 향후 프로그램 운영 과정에서는 학년별 표본을 보

다 균형 있게 확보하여 통계적 검정력을 제고할 필요가 있다.

(4) 디지털 세상을 지켜라 과정

디지털 세상을 지켜라 과정에 참여한 3~5학년 학생들의 디지털 리터러시(3.57

점→3.81점), 개인정보 보호(3.89점→4.06점), 저작권(3.91점→4.08점), 온라인 정체

성(2.87점→3.03점) 수준은 모두 유의하게 증가한 것으로 나타났다. 성별로는 모

든 요인에서 남학생과 여학생이 유의한 향상을 보였으며 학년별로는 4학년과 5

학년 학생의 디지털 리터러시와 개인정보 보호 수준이 증가하였다. 하지만 저작

권과 온라인 정체성의 경우, 4학년 학생에게만 유의한 효과가 있었고, 5학년 학

생에게는 긍정적 효과가 나타나지 않았다. 특히, 3학년의 경우 모든 요인에서 긍

정적인 효과가 없었는데 이는 3학년 학생들의 표본 수가 적어 통계적 유의수준

에 도달하지 못하였거나 저학년의 경우 고학년 수준에 맞춰 개발된 교육 내용으

로 인해 네 가지 요인 모두에서 긍정적 효과를 발견하기에 한계가 있었을 것으
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로 보인다. 따라서, 향후 교육 과정 개편에서는 과정별 교육 내용이 참여 학생들

의 학년별 수준에 부합하는지 검토할 필요가 있다.

(5) 디지털 세상의 소중한 비밀 과정

디지털 세상의 소중한 비밀 과정에 참여한 4~6학년 학생들은 공감(3.68점→ 

3.76점), 디지털 에티켓(4.28점→4.34점), 사이버폭력(3.52점→3.60점) 요인에서 모

두 유의한 증가가 있었다. 구체적으로, 성별로 남학생은 모든 요인에서 유의한 

향상을 보였으나 여학생은 공감과 사이버폭력 요인에서만 증가가 있었다. 특히 

여학생의 경우 이미 디지털 에티켓의 사전 점수가 다른 요인들에 비해서 상대적

으로 높게 나타나 사후 점수에서 통계적으로 유의한 큰 변화가 제한적으로 나타

나는 천장 효과(ceiling effect)가 작용했을 가능성이 있다. 학년별로는 5학년 학생

들이 모든 요인에서 긍정적 수준의 변화를 한 것으로 나타났으며 4학년과 6학년

은 통계적으로 유의한 수준의 변화가 없었다. 이러한 학년별 차이는 향후 교육 

과정 개발과 개편에 있어 학년별 특성과 사전 디지털 시민성 수준을 고려한 교

육 내용의 개발이 필요함을 의미한다.

(6) 디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 과정

디지털 세상의 똑똑한 크리에이터 과정에 참여한 5~6학년 학생들의 디지털 리

터러시(3.87점→4.15점), 개인정보 보호(3.97점→ 4.12점), 저작권(4.21점→4.33점), 

온라인 정체성(3.21점→ 3.50점) 수준은 모두 유의하게 증가한 것으로 나타났다. 

성별과 학년별로 분석한 결과, 남학생과 여학생은 모든 요인에서 긍정적인 효과

를 보였으며 학년별로는 5학년과 6학년 모두 디지털 리터러시, 개인정보 보호, 

온라인 정체성이 향상한 것으로 나타났다. 하지만 저작권은 5학년 학생들에게 긍

정적인 효과가 나타나지 않았는데 이는 특정 요인에 대해 각 학년의 특성과 수

준에 맞게 교육 내용을 개편하고 효과성 측정도 함께 이루어질 필요가 있음을 

시사한다.  

과정별 효과성 분석 결과를 종합해 보면, 1과정의 공감 요인을 제외한 모든 과

정에서 참여 학생들의 디지털 시민성 인식이 통계적으로 유의하게 향상된 것으

로 나타나 “사이좋은 디지털 세상” 프로그램의 전반적인 효과성을 확인할 수 있

었다. 성별에 따른 효과성을 분석한 결과, 남학생과 여학생은 대부분의 요인에서 

유사한 수준의 긍정적인 변화를 보였으나, 일부 요인에서는 과정마다 성별에 따

른 상이한 변화 양상이 나타났다. 예를 들어, 2과정에서는 사이버폭력 대처 수준

이 남학생과 여학생 모두에게서 유의하게 증가하지 않았던 반면, 3과정에서는 여
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학생에게서만, 5과정에서는 여학생과 남학생 모두에게 긍정적인 효과가 확인되었

다. 이처럼 사이버폭력 대처 수준의 향상이 과정과 성별에 따라 상이하게 나타났

다는 점에서 향후 프로그램 운영 시 각 과정의 교육 내용을 재검토하고, 성별 특

성을 반영한 맞춤형 교육 내용 개발과 운영 전략을 수립할 필요가 있다.

한편, 학년별 효과성을 분석한 결과, 일부 요인은 특정 학년에서만 긍정적인 

효과가 나타났다. 특히 각 과정이 특정 학년의 수준에 맞추어 설계되었다는 점을 

고려할 때, 교육 대상 학년이 아닌 다른 학년의 학생들이 교육에 참여한 경우에

는 디지털 시민성 인식의 유의한 향상이 나타나지 않았다. 예를 들어, 고학년을 

대상으로 설계된 6과정에서는 저작권 요인이 6학년에게서만 유의하게 향상되었

다. 이러한 결과는 향후 교육에서 학년별 발달 수준과 학습 특성을 고려한 교육 

내용 개편과 활동 구성이 필요함을 시사한다.

또한, 학년별 표본 수가 충분하지 않거나 사전 점수가 이미 높은 경우에도 통

계적으로 유의한 결과가 나타나지 않았을 가능성이 있다. 이에 따라 향후 연구에

서는 학년별로 충분한 표본을 확보하고, 학생들의 사전 인식 수준을 고려한 교육 

설계와 효과성 검증이 이루어질 필요가 있다.

 

3) 사이좋은 디지털 세상 만족도 조사 결과 분석

사이좋은 디지털 세상 만족도 분석은 크게 학생들과 교사들의 프로그램 만족

도에 대해서 이루어졌다. 우선 학생들의 프로그램 만족도는 6개 항목인 강사 만

족도, 프로그램 만족도, 재료 도구 만족도, 전반적 만족도, 타인 추천 의향, 재미

에 대해 평가하였으며 추가로 학생들의 참여 소감과 만족도에 대한 서술형 문항

을 함께 분석하였다. 다음으로 교사들의 프로그램 만족도는 크게 5개 하위 요인

인 프로그램 홍보성, 교육성, 프로그램 내용, 강사 만족도, 교육 영향으로 구성하

여 분석하였다. 

(1) 학생 대상 전체 프로그램 만족도

사이좋은 디지털 세상 프로그램에 참여한 학생들을 대상으로 만족도를 분석한 

결과 강사 만족도(4.52점)가 가장 높았으며, 그다음으로 프로그램 만족도(4.45점), 

재료 도구 만족도(4.41점), 전반적 만족도(4.41점), 재미(4.40점), 타인 추천 의향

(4.09점) 순으로 나타났다. 이는 전년도 만족도 순위와 동일한 결과로 강사들이 

학생들의 프로그램 참여와 만족도에 지속적으로 중요한 영향을 미치고 있음을 

시사한다. 한편, 타인 추천 의향 점수는 다른 항목에 비해 상대적으로 낮게 나타
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나 이에 대한 구체적인 이유를 파악하여 개선 방안을 모색할 필요가 있다.

(2) 학생 대상 과정별 만족도 분석

과정별로 만족도를 분석한 결과, 모든 항목에서 과정별로 유의한 차이가 있는 

것으로 확인되었다. 6과정의 경우 다른 과정에 비해 상대적으로 만족도 점수가 

낮은 것으로 나타났으나, 본 연구에서 진행한 만족도 관련 텍스트 기반 빈도분석 

결과 부정적인 키워드가 확인되지 않았으므로 만족도가 매우 낮은 수준은 아닌 

것으로 판단된다. 특히 6과정의 주요 대상자가 고학년이라는 점을 감안할 때, 교

육 난이도나 학습 활동 구성 등을 점검하여 보완함으로써 학생들의 만족도를 전

반적으로 향상하기 위한 노력이 필요해 보인다. 또한, 학생들의 소감을 텍스트 

빈도 기반 분석을 한 결과, 과정별 핵심 교육 주제들로 주요 키워드가 도출된 것

을 확인할 수 있었다. 이는 학생들이 과정별 수준에 맞춰 개발된 교육 내용을 잘 

학습하고 실천하는 모습을 보여주는 것으로 해석할 수 있다. 나아가, 학생들이 

강사에 대한 감사함과 교육 이후 증정된 선물에 대한 만족함을 표현한 점을 고

려했을 때, 향후 프로그램 개발에는 학생들의 참여를 제고할 수 있는 다양한 활

동과 보상을 마련하는 것이 중요함을 시사한다.

(3) 학생 대상 성별, 학년별, 지역별 만족도 분석

만족도를 성별로 분석한 결과, 성별에 따른 유의한 차이가 있었으며 여학생이 

남학생보다 모든 항목에서 더 높은 만족도를 보였다. 학년별 분석에서는 6학년 

학생의 만족도가 다른 학년에 비해 거의 모든 항목에서 유의하게 낮은 것으로 

확인되었다. 이는 고학년 학생의 특성과 요구를 반영한 교육 과정과 내용에 대한 

면밀한 검토와 개선이 필요함을 시사한다. 지역별 만족도 분석 결과, 제주특별자

치도 학생들의 만족도가 가장 높았으며 이는 전년도 만족도 결과와 동일한 것으

로 나타나 향후 워크숍과 성과 보고회를 통해 우수 교육 사례를 공유함으로써 

지역별로 높은 만족도를 유지하는 것이 중요하다.

(4) 교사 대상 프로그램 만족도 분석

“사이좋은 디지털 세상” 프로그램을 실시한 학교의 교사들을 대상으로 프로그램 

홍보성, 교육성, 프로그램 내용, 강사 만족도, 교육 영향에 대해 만족도를 조사한 결

과 모든 요소에서 교사들이 높은 만족도를 보였다. 특히, “사이좋은 디지털 세상” 교

육 프로그램이 학교 교육 현장에도 지속적으로 도움이 될 것인지와 향후 프로그램

에 재참여할 의향이 있는지에 대해 상당수의 교사가 긍정적으로 응답하였다. 다만, 
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교사 대상 만족도 조사 응답자가 경기도, 인천광역시, 서울특별시 등 수도권 지역에 

편향되어 있어, 향후 연구에서는 지역별 특성을 반영할 수 있도록 균형 있는 표본 

확보가 필요하다. 그럼에도 불구하고, “사이좋은 디지털 세상” 교육 프로그램에 대한 

교사들의 높은 만족도는 본 프로그램이 지속적으로 보급되고 확대될 수 있는 기회

를 제공하여 학생들의 디지털 시민성 인식 향상과 디지털 역량 강화에 크게 기여할 

것으로 기대된다.

2. 효과성 분석에 대한 제언

1) 프로그램 설계 및 운영

(1) 학년별 맞춤형 교육 설계 강화

각 과정은 해당 학년을 대상으로 교육 목표가 설계되고 내용이 전달되었을 때 

효과성이 가장 높은 것으로 나타났다. 반대로 해당 학년이 아닌 다른 학년이 참

여한 경우 효과가 제한적이었다. 따라서, 학년 혼합 운영 시, 학생들의 사전 디지

털 시민성 점수를 토대로 수준별 활동지를 개발하거나 동일 주제 내 난이도 선

택형 활동을 도입할 필요가 있다.

(2) 사이버폭력 요인에 대한 성별 맞춤 교육 강화

사이버폭력 요인을 성별로 분석한 결과, 과정에 따라 성별 간 유의한 차이가 

상이한 양상을 보이는 것으로 확인되었다. 이는 사이버폭력 대처 요인의 경우, 

향상 정도가 성별에 따라 다르게 나타날 수 있음을 의미한다. 따라서 향후 프로

그램 운영 시에는 사이버폭력 대응 교육을 제공하기에 앞서 성별에 따른 사이버

폭력 대처 수준을 사전에 점검하고, 성별 특성을 고려한 맞춤형 교육 내용을 개

발하여 제공할 필요가 있다. 예를 들어, 성별 특성을 반영한 역할극 구성, 토론 

주제 선정, 학습 활동 등의 교육 프로그램을 설계하여 교육의 효과성을 높이는 

것이 중요하다.

(3) 고학년 대상 프로그램 참여 동기 제고

전반적으로 고학년인 6학년은 다른 학년에 비해 프로그램 만족도가 낮은 것으
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로 확인되었다. 고학년 학생들의 흥미와 참여를 제고하기 위해 강의형 교육을 넘

어, 프로젝트형 또는 창작형, 문제해결형 교육 활동으로 확대할 필요가 있다. 영

상이나 캠페인 기획 등 결과물을 남길 수 있는 활동을 구상하는 방향도 긍정적

인 효과를 가져올 것이라 예상된다. 또한, 고학년 대상 과정에 참여한 학생들이 

수업 후 보상에 대한 높은 만족도를 보였던 점을 고려할 때, 프로그램 참여에 대

한 다양한 보상 체계를 마련하여 학생들의 적극적인 참여를 이끄는 것이 중요하

다. 

(4) 강사 역량 강화 및 우수 사례 공유

학생 대상 만족도 조사 결과, ‘강사 만족도’가 가장 높은 것으로 나타나 프로그

램 운영에서 강사의 역할이 중요함을 알 수 있다. 또한, 지역별로 만족도를 살펴

본 결과 모든 만족도 항목에서 제주특별자치도 학생들의 만족도가 가장 높았으

며, 이러한 결과가 매년 지속적으로 이어지고 있는 것으로 확인되었다. 프로그램

의 긍정적인 효과가 전국적으로 확대되기 위해서 프로그램 운영 시 우수 강사 

및 교육 사례를 공유하고 강사 간 네트워크 확대를 위해 교육 워크숍을 개최하

는 것이 필요하다. 특히 교육 우수 사례를 바탕으로 강사 교육 표준안을 구축하

고, 강사의 교육 역량 강화를 위한 활동과 보상 체계를 마련할 필요가 있다. 

2) 연구 설계 및 방법

(1) 과정, 학년, 지역별 표본 수 확보를 통한 균형성 강화

프로그램의 효과성 분석 결과, 다른 과정과 비교해 1과정에 참여한 학생들의 

공감 수준이 성별과 학년별로 유의한 차이가 나타나지 않았는데, 이는 1과정의 

학생 수가 상대적으로 적었기 때문일 수 있다. 또한, 지역별로 표본 수의 편차가 

크게 나타나 지역별 사전-사후 효과성을 분석하지 못한 한계가 있다. 향후 연구

에서는 과정별, 학년별, 지역별로 충분한 표본을 모집할 수 있도록 체계적 표집 

설계가 필요하다.

(2) 사전 점수를 고려한 연구 설계

특정 과정에서 일부 요인은 사전-사후 유의한 차이가 나타나지 않았는데, 이는 

해당 요인의 사전 점수가 이미 높았기 때문일 가능성이 있다. 예를 들어, 1과정
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에 참여한 학생들의 경우, 공감 수준의 유의한 변화가 없었는데 이는 학생들의 

공감 요인의 사전 점수가 이미 높아 통계적으로 유의한 향상이 제한되는 천장 

효과(ceiling effect)가 작용하였을 가능성이 있다. 마찬가지로, 5과정에 참여한 여

학생도 디지털 에티켓 사전 점수가 이미 높아, 교육 이후 변화가 통계적으로 제

한적으로 나타나는 천장 효과가 영향을 주었을 가능성이 있다. 따라서 향후 연구

에서는 학생들의 사전 디지털 시민성 인식 수준을 고려한 연구 분석 기법을 활

용할 필요가 있다.

(3) 과정별 특성에 맞춘 요인별 척도 정교화

저학년 대상 1과정의 공감 요인과 고학년 대상 6과정의 저작권 요인에서 프로

그램 효과가 나타나지 않았으며, 이는 교육 내용과 측정 문항 간 정합성 부족에 

기인했을 가능성이 있다. 향후 연구에서는 과정별 핵심 교육 내용에 부합하도록 

문항을 재구성하고, 학생들의 연령과 발달 수준을 고려하여 설문 문항의 난이도

를 조정할 필요가 있다. 
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II. 디지털 시민성 척도 개발 연구 결론

1. 구성개념 정의

개정된 교육 과정을 토대로 2025년 이후 개편된 푸른나무재단의 교육 자료와 

방향성을 분석하여 구성개념을 도출해 내는 작업을 실시하였다. 교육 개정안, 개

편되는 교육 프로그램의 워크북, 교육 영상 스크립트 내용을 구체적으로 분석하

는 문헌 고찰 과정을 거쳐 이론에 기반한 개념을 도출하였다.

<표 4-1> 구성개념 정의 

영역 적용 과정 핵심 학습 내용

감정인지와

공감
전 과정

자신과 타인의 감정을 인지하고 이해하며, 나아가 상대방

의 입장에서 생각하고 표현하는 능력

디지털 

에티켓
1과정 디지털 세상에서 지켜야 하는 예절

사이버폭력 2과정
디지털 세상에서 이루어지는 폭력적 행동을 비롯한, 상대

가 기분 나쁘게 느끼는 모든 행동에 대처하는 능력

디지털 

리터러시
3과정

디지털 세상에서 믿을 수 있는 정보를 찾아내고 필요에 

따라 적절히 활용할 수 있는 능력

개인정보 

보호
4과정

나에 대해 알 수 있거나, 나를 나타낼 수 있는 모든 정보

의 보호

저작권 5과정 글, 음악, 사진, 그림 등을 만든 사람이 주인이 될 권리

온라인 

정체성
6과정 디지털 세상에서 가지는 나의 모습 자각과 인식

2. 디지털 시민성 최종 척도

디지털 시민성 척도는 다음과 같은 절차를 통해 도출되었다. 전체 과정은 크게 

예비문항 설문조사 단계와 최종 척도 구성 단계로 구분된다.

먼저, 2018년 기존 척도와 구성개념 관련 국내외 선행연구 및 참고문헌을 바

탕으로 문항 데이터를 수집하였다. 이후 기존 척도와의 중복 여부, 교육 내용과
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의 정합성, 실제 교육현장 적용 가능성을 기준으로 문항을 수정·보완하였다. 또한 

청소년 정책 자문가의 검토를 거쳐 예비문항을 확정하고, 초등학생을 대상으로 

척도 검증을 위한 설문조사를 실시하였다.

설문조사는 서울·경기 및 인천 지역 소재 초등학생 396명을 대상으로 온라인 

폼 설문지와 지류 설문지를 활용하여 2026년 3월 9일부터 3월 13일까지 진행하

였다. 설문조사 응답 자료는 데이터 정제 과정을 거쳐, 중복 응답, 무응답, 불성실 

응답 사례를 제외(55개의 케이스)한 후 최종적으로 341개의 케이스로 분석 자료

로 활용하였다. 

이후 평균, 표준편차, 문항과 총점 간의 상관분석(item-total correlation), 문항 

제거 시 신뢰도 계수(alpha) 변화 확인 등을 통해 아주 심각한 문제를 보인 문항

을 제거하였다. 또한, 이론적 근거와 과정별 핵심 교육 주제를 바탕으로 연구진

과 전문가의 협의를 거쳐 문항을 선별하였다. 이어 확인적 요인분석을 통해 척도

의 신뢰성과 타당성을 검증하였다. 먼저 모형의 적합도 지수를 검토한 결과, CFI

가 .992, TLI가 .991로 나타나 모형이 실제 자료에 잘 부합하는 것으로 확인되었

으며, SRMR = .051, RMSEA = .030으로 나타나 모형 적합도가 전반적으로 우수

한 것을 확인할 수 있었다(Browne & Cudeck, 1993). 

다음으로 40개의 관측 변수의 요인부하량(표준화 람다)를 분석한 결과 최소 

.499 ~ 최대 .843으로 최소 기준 이상의 유의한 값으로 나타나 수렴 타당성이 

확인되었다. 또한 7개의 잠재 변수 각각의 개념 신뢰도(CR)는 최소 .697 ~ 최대 

.891로 나타나 전반적으로 적정한 수준의 개념 신뢰도를 가지는 것으로 나타났

다. 다만, 감정인지와 공감 요인의 개념 신뢰도는 기준값을 소폭 하회하였으나 

이론적 근거와 전문가 의견의 검토를 통해 해당 요인의 개념적 중요성을 고려하

여 포함하였다. 

또한 평균분산추출(AVE)은 최소 .366 ~ 최대 .576의 범위로 일부 요인은 권장 

기준치 .50을 하회하였으나, 모두 적정한 수준의 개념 신뢰도를 가지고 있어 수

렴 타당도는 수용 가능한 수준인 것으로 판단하였다(Fornell & Larcker, 1981). 잠

재 변수 간 상관관계를 살펴본 결과, 최소 .601 ~ 최대 .949로 나타나 수용 가능

한 수준의 판별 타당성을 충족하는 것으로 확인되었다. 마지막으로 최종 척도의 

전체 문항 내적 일치도는 .974(각 요인별 최소 .702 ~ 최대 .890)로 나타나 전반

적으로 높은 수준의 신뢰도를 보였다.
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마지막으로 위에서 분석한 통계적인 결과를 바탕으로 현장 실무자, 척도 전문

가, 담당자의 의견을 종합적으로 반영하여 문항을 최종 수정·보완하고, 디지털 시

민성 최종 척도를 도출하였다.

<표 4-2> 디지털 시민성 최종 척도

구성 요소 문항

감정인지와 

공감

1. 나는 온라인에서 여러 사람에게 비난 받는 사람을 보면 그 사람 기분을 

생각해 본다.

2. 나는 온라인에서 힘들어 보이는 친구를 보면 도와주고 싶다.

3. 온라인에서 내 감정을 올바르게 표현하려고 한다.

4. 온라인에서 친구가 속상해하는 글을 보았을 때, 나라면 그 상황에서 어떠한 

감정을 느낄지 생각해 본다.

디지털 

에티켓

1. 나는 온라인에서 아름다운 말을 사용한다.

2. 나는 온라인에서 친구가 싫어할 말을 하지 않으려고 노력한다.

3. 나는 온라인에서 친구와 한 시간 약속(대화, 게임 등)을 잘 지키려고 한다.

4. 나는 친구가 잘 수 있는 늦은 시간에는 문자 보내는 것을 조심한다.

5. 나는 온라인에서 친구가 속상해하면 먼저 “괜찮아?”하고 물어본다.

6. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)로 사진이나 글을 만든다면 다른 사람이 상처받지 

않도록 조심할 것이다.

사이버폭력

1. 나는 장난이라도 다른 사람에게 상처 주는 말을 하지 않으려고 한다.

2. 나는 사이버 공간에서 괴롭힘을 당하면 믿을 수 있는 어른에게 알려 도움을 

요청할 수 있다.

3. 나는 사이버 공간에서 친구가 괴롭힘을 당하면 위로의 말을 건넨다.

4. 나는 사이버 공간에서 괴롭힘을 당하면, “하지마” 또는 “그만해”라고 말할 수 

있다.

5. 나는 사이버폭력을 당해도 똑같이 나쁜 말을 하거나 괴롭히지 않는다.

6. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)가 만든 글/이미지/영상에 폭력의 위험성이 

있음을 알고 있다.

디지털 

리터러시

1. 나는 여러 사이트 중에서 도움이 되는 정보를 고를 수 있다.

2. 나는 온라인에서 본 정보가 믿을 수 있는지 생각해 본다.

3. 나는 어떤 정보가 위험할 수 있는지 판단할 수 있다.

4. 나는 확실하지 않은 정보는 함부로 퍼뜨리지 않는다.

5. 나는 온라인에서 계속 잘못된 정보를 올리는 사람의 글이나 영상은 

보지 않는다.
6. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)가 알려준 말을 그대로 믿지 않고 다시 

살펴보아야 한다는 것을 알고 있다.
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구성 요소 문항

개인정보 

보호

1. 나는 여러 사람이 함께 쓰는 컴퓨터에서는 로그인 정보를 저장하지 않는다.

2. 나는 의심스러운 링크나 파일은 클릭하지 않는다.

3. 나는 개인정보가 예상치 못하게 사용될 수 있기 때문에 새로운 사이트에 

가입할 때 더욱 조심한다.

4. 나는 개인정보를 함부로 알려주면 위험할 수 있다는 것을 알고 있다.

5. 나는 학교나 공공장소 컴퓨터에서 로그인할 때, ID와 비밀번호를 더 안전하게 

설정한다.

6. 내가 AI(ChatGPT, Gemini 등)를 사용한다면 내 이름, 사진, 위치 같은 

개인정보를 함부로 넣지 않는다.

저작권

1. 나는 다른 사람이 만든 글이나 사진을 허락 없이 사용하지 않는다.

2. 나는 다른 사람의 글이나 사진을 사용할 때 어디에서 가져왔는지 밝힌다.

3. 나는 다른 사람이 만든 작품을 소중하게 여긴다.

4. 나는 다른 사람의 사진을 올릴 때 그 사람이 싫어하지 않을지 생각해 본다.

5. 나는 다른 사람의 작품을 함부로 사용하지 않고, 무료로 사용할 수 있는 

자료를 활용한다.

6. 내가 AI(ChatGPT, Gemini 등)에서 만든 그림과 사진을 사용한다면 출처를 

밝혀야 한다는 것을 알고 있다.

온라인 

정체성

1. 나는 실제 상황에서 하지 않을 나쁜 말이나 행동은 온라인에서도 하지 않는다.

2. 나는 온라인에서 나의 모습을 거짓으로 꾸미지 않는다.

3. 나는 온라인에서도 나답게 행동하는 것이 중요하다고 생각한다.

4. 내 모습이 소중하듯, 온라인의 다른 사람도 소중하다고 생각한다.

5. 나는 온라인에서 다른 사람과 나를 비교하지 않으려고 한다.

6. AI(ChatGPT, Gemini 등)로 나의 모습을 만든다면 실제 나와 다를 수 있음을 

알고 있다.
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3. AI 윤리 보조지표

최종 디지털 시민성 척도 문항 중 AI 윤리 관련 문항을 별도로 분류하여 보조

지표를 구성하였다. 보조지표에 대한 신뢰도 분석 결과, Cronbach’s α 값은 .772

로 나타나 높은 수준의 내적 일관성을 보였다.

이는 각 문항이 AI 윤리에 대한 인식을 안정적으로 반영하고 있음을 의미하며, 

초등학생의 AI 윤리 인식 수준을 보조적으로 측정하는 데 유의미한 지표로 활용 

가능함을 시사한다.

<표 4-3> AI 윤리 보조지표 구성 문항

구성 요소 문항

디지털 에티켓

AI 윤리 문항

1. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)로 사진이나 글을 만든다면 다른 사람이 상

처받지 않도록 조심할 것이다.

사이버 폭력

AI 윤리 문항

2. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)가 만든 글/이미지/영상에 폭력의 위험성이 

있음을 알고 있다.

디지털 리터러시

AI 윤리 문항

3. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)가 알려준 말을 그대로 믿지 않고 다시 살펴

보아야 한다는 것을 알고 있다.

개인정보 보호

AI 윤리 문항

4. 내가 AI(ChatGPT, Gemini 등)를 사용한다면 내 이름, 사진, 위치 같은 개

인정보를 함부로 넣지 않는다.

저작권

AI 윤리 문항

5. 내가 AI(ChatGPT, Gemini 등)에서 만든 그림과 사진을 사용한다면 출처를 

밝혀야 한다는 것을 알고 있다.

온라인 정체성

AI 윤리 문항

6. AI(ChatGPT, Gemini 등)로 나의 모습을 만든다면 실제 나와 다를 수 있음

을 알고 있다.
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4. 향후 연구 및 사업 운영 제언

사업을 운영한 지 10주년을 맞은 「사이좋은 디지털 세상」 프로그램은 새로운 

교육 내용과 이에 맞춰 개발된 지표를 가지고 다음의 10년을 준비하고 있다. 카

카오의 사회적 책임과 푸른나무재단의 비전에 맞는 디지털 시민성 증진이라는 

목적을 이루기 위해 지표와 사업과 관련된 몇 가지 제안을 하고자 한다. 

첫째, 본 지표를 활용하여 시간이 지남에 따라 변하는 학생들의 디지털 시민성 

관련 인식이나 경험을 추적해야 한다. 본 지표로 단순히 단년도 사업의 효과성을 

측정하는 데 그치는 것이 아니라 매해 반복적인 측정을 통해서 시계열적 분석을 

할 수 있다. 이는 프로그램의 중장기적 효과성을 분석하고, 시간에 따라 변하는 

학생들의 디지털 시민성도 엿볼 수 있는 장점이 있다. 

둘째, 교육 개편 후 새롭게 운영할 과정별 콘텐츠 및 내용들에 대한 조정이 필

요하다. 현재 개편된 교육안의 수용성과 관련하여 면밀한 모니터링 및 피드백 조

사를 통해서 개편된 주제와 목적에 맞게 교육이 전달되는지 교육 내용, 교보재

(educational material), 강사, 학생에 대한 검증 및 확인 과정이 필요하다. 이를 

통해 교육 운영 과정에서 나타나는 문제점을 체계적으로 진단하고, 그 결과를 바

탕으로 교육 내용, 교수·학습 방법, 운영 방식에 대한 지속적인 수정 및 보완이 

가능할 것이다. 

셋째, 본 연구에서는 선행 연구, 예비문항 개발, 설문, 통계적 검증, 전문가 및 

실무자 자문 등을 통해 지표를 개발했고, 최종 개발된 디지털 시민성 척도는 통

계적으로 매우 우수한 척도임을 입증하였다. 다만, 실제 교육에 참여한 학생을 

대상으로 본 지표를 사용한 후 용어 사용, 교육 내용과의 정합성 등에 관한 조정

이 필요할 수 있다. 또한, 개편된 교육 내용이 수요자의 의사나 피드백에 의해 

수정될 경우 이에 맞춰 척도의 추가적인 수정이 필요할 수 있다.

넷째, 현재 재단에서 실시하는 효과성 연구는 대부분 양적인 측면에 초점을 두

고 있다. 실제로 사전-사후 검사 및 만족도 조사는 대부분 Likert 척도를 사용하

여 교육의 효과 및 만족도 등을 측정하고 있다. 하지만 「사이좋은 디지털 세상」 

프로그램의 창출한 결과는 단순히 점수 이상의 의미를 가지고 있다. 따라서 다차
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원적인 평가 체계를 사용하여 교육 과정과 이후의 변화에 대해서 포괄적으로 측

정하는 방안을 제안한다. 예를 들어, 학생 및 교사 그리고 강사 등이 함께 참여

한 초점집단면접(Focus Group interview) 등을 실시하여 실제적인 변화와 관련된 

정보를 그들의 언어로 측정할 수 있을 것이다. 또한, 사업에 참여한 카카오 담당

자와 재단 실무자의 사업과 관련한 인식과 이해도를 측정하여 향후 사업 운영의 

효율성을 증진할 수 있는 구체적인 방안을 수립하는 데 활용할 것을 제안한다.

다섯째, 현재 「사이좋은 디지털 세상」 프로그램의 효과성 연구는 로직 모델의 

“Input – Activity – Outcome – Output – Impact” 중 “Activity”와 “Outcome”에 

머물러 있다. 이는 사업에 실질적으로 창출하는 가치와 영향력 즉, “Outcome”이

나 “Impact”에 대한 측정을 하지 못하는 한계를 가지고 있다. 추후에는 단순히 

프로그램을 들은 학생 수나 이들의 사전-사후 비교를 통한 효과성뿐만 아니라 실

제 이 사업을 통해 창출한 사회적 가치를 측정하려는 노력이 필요하다. 예를 들

어, Social Return on Investment(SROI)는 사업에 투자한 비용이 이 사회를 얼마

나 더 살기 좋게 만들었는가를 화폐 단위로 환산해서 보여주는 지표이다. 이는 

사업을 통해 발생한 사회적, 환경적, 경제적 가치를 측정하고 이를 화폐 가치로 

정량화하는 분석체계이다. 이러한 SROI는 「사이좋은 디지털 세상」 프로그램이 

단순히 좋은 사업이라는 추상적인 표현 대신, 구체적으로 수치화하여 “20억 원의 

사회적 편익을 만들었다.” 등과 같은 화폐화 단위로 제시함으로써 사업 파트너인 

기업과 명확하게 소통할 수 있다. 또한, 기업에 재단 사업의 정당성을 데이터로 

증명하는 데 효과적이다. 마지막으로 제한된 예산으로 가장 큰 사회적 변화를 이

끌어내는 기초 자료로 사용할 수 있다. 최근 일부 대기업이나 대형 NGO들은 이

러한 사회공헌 사업의 결과를 화폐적 가치로 환산하여 효과성을 입증하는 데 주

력해 오고 있다. 이러한 흐름에 맞추어, 「사이좋은 디지털 세상」 프로그램도 향

후 지속적인 연구를 통해 사회적 가치 측정 모델로 발전시켜 나갈 것을 제안한

다. 
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부록

1. 디지털 시민성 척도

사이좋은 디지털 세상

ID

여러분이 사용하고 있는 컴퓨터, 스마트폰 등을 통해 정보를 검색하거나 다른 

사람과 소통하는 공간을 일반적으로 온라인, 인터넷, 사이버 공간, 디지털 공

간 등이라고 합니다. 

이러한 공간에서 다음과 같은 주제들에 대해 여러분이 어떻게 느끼는지 물어

보고자 합니다. "감정인지와 공감", "디지털 에티켓", "사이버폭력", "디지털 리

터러시", "개인정보 보호", "저작권", "온라인 정체성"에 대한 문항을 잘 읽고 

본인의 생각에 가장 가까운 답변 1개를 선택해 체크(√)해 주세요.
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1. 디지털 에티켓

다음은 여러분이 온라인 공간에서 자신과 다른 친구의 감정을 이해하며, 

디지털 세상에서 지켜야 하는 예절에 대해 물어보고자 합니다. 본인의 생

각에 가장 가까운 답변 1개를 선택해 주십시오.

문항

전혀

그렇지

않다

그렇지

않다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다

1. 나는 온라인에서 여러 사람에게 비난받는 사

람을 보면 그 사람 기분을 생각해 본다.
① ② ③ ④ ⑤

2. 나는 온라인에서 힘들어 보이는 친구를 보면 

도와주고 싶다.
① ② ③ ④ ⑤

3. 온라인에서 내 감정을 올바르게 표현하려고 

한다.
① ② ③ ④ ⑤

4. 온라인에서 친구가 속상해하는 글을 보았을 

때, 나라면 그 상황에서 어떠한 감정을 느낄지 

생각해 본다.

① ② ③ ④ ⑤

5. 나는 온라인에서 아름다운 말을 사용한다. ① ② ③ ④ ⑤

6. 나는 온라인에서 친구가 싫어할 말을 하지 않

으려고 노력한다.
① ② ③ ④ ⑤

7. 나는 온라인에서 친구와 한 시간 약속(대화,게

임 등)을 잘 지키려고 한다.
① ② ③ ④ ⑤

8. 나는 친구가 잘 수 있는 늦은 시간에는 문자 

보내는 것을 조심한다.
① ② ③ ④ ⑤

9. 나는 온라인에서 친구가 속상해하면 먼저 “괜

찮아?”하고 물어본다.
① ② ③ ④ ⑤

10. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)로 사진이나 글

을 만든다면 다른 사람이 상처받지 않도록 조심

할 것이다.

① ② ③ ④ ⑤



144

2. 사이버폭력

다음은 여러분이 온라인 공간에서 자신과 다른 친구의 감정을 이해하며, 

디지털 세상에서 이루어지는 폭력 행동과 이에 대처하는 능력에 대해 물

어보고자 합니다. 본인의 생각에 가장 가까운 답변 1개를 선택해 주십시

오.

문항

전혀

그렇지

않다

그렇지

않다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다

1. 나는 온라인에서 여러 사람에게 비난받는 사람을 

보면 그 사람 기분을 생각해 본다.
① ② ③ ④ ⑤

2. 나는 온라인에서 힘들어 보이는 친구를 보면 도와

주고 싶다.
① ② ③ ④ ⑤

3. 온라인에서 내 감정을 올바르게 표현하려고 한다. ① ② ③ ④ ⑤

4. 온라인에서 친구가 속상해하는 글을 보았을 때, 

나라면 그 상황에서 어떠한 감정을 느낄지 생각해 본

다.

① ② ③ ④ ⑤

5. 나는 장난이라도 다른 사람에게 상처 주는 말을 하

지 않으려고 한다.
① ② ③ ④ ⑤

6. 나는 사이버 공간에서 괴롭힘을 당하면 믿을 수 있

는 어른에게 알려 도움을 요청할 수 있다.
① ② ③ ④ ⑤

7. 나는 사이버 공간에서 친구가 괴롭힘을 당하면 위

로의 말을 건넨다.
① ② ③ ④ ⑤

8. 나는 사이버 공간에서 괴롭힘을 당하면, “하지마” 

또는 “그만해”라고 말할 수 있다.
① ② ③ ④ ⑤

9. 나는 사이버폭력을 당해도 똑같이 나쁜 말을 

하거나 괴롭히지 않는다.
① ② ③ ④ ⑤

10. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)가 만든 글/이미지/영

상에 폭력의 위험성이 있음을 알고 있다.
① ② ③ ④ ⑤
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3. 디지털 리터러시

다음은 여러분이 온라인 공간에서 자신과 다른 친구의 감정을 이해하며, 

AI 세상에서 믿을 수 있는 정보를 찾아내고 이를 적절히 활용하는 능력에 

대해 물어보고자 합니다. 본인의 생각에 가장 가까운 답변 1개를 선택해 

주십시오.

문항

전혀

그렇지

않다

그렇지

않다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다

1. 나는 온라인에서 여러 사람에게 비난받는 사람을 

보면 그 사람 기분을 생각해 본다.
① ② ③ ④ ⑤

2. 나는 온라인에서 힘들어 보이는 친구를 보면 

도와주고 싶다.
① ② ③ ④ ⑤

3. 온라인에서 내 감정을 올바르게 표현하려고 한다. ① ② ③ ④ ⑤

4. 온라인에서 친구가 속상해하는 글을 보았을 때, 

나라면 그 상황에서 어떠한 감정을 느낄지 생각해 본

다.

① ② ③ ④ ⑤

5. 나는 여러 사이트 중에서 도움이 되는 정보를 

고를 수 있다.
① ② ③ ④ ⑤

6. 나는 온라인에서 본 정보가 믿을 수 있는지 생각해 

본다.
① ② ③ ④ ⑤

7. 나는 어떤 정보가 위험할 수 있는지 판단할 수 있

다.
① ② ③ ④ ⑤

8. 나는 확실하지 않은 정보는 함부로 퍼뜨리지 않는

다.
① ② ③ ④ ⑤

9. 나는 온라인에서 계속 잘못된 정보를 올리는 사람

의 글이나 영상은 보지 않는다.
① ② ③ ④ ⑤

10. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)가 알려준 말을 그대

로 믿지 않고 다시 살펴보아야 한다는 것을 알고 있다.
① ② ③ ④ ⑤
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4. 개인정보 보호

다음은 여러분이 온라인 공간에서 자신과 다른 친구의 감정을 이해하며, 

온라인에서 나에 대해 알 수 있거나 나를 나타낼 수 있는 정보의 보호에 

대해 물어보고자 합니다. 본인의 생각에 가장 가까운 답변 1개를 선택해 

주십시오.

문항

전혀

그렇지

않다

그렇지

않다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다

1. 나는 온라인에서 여러 사람에게 비난받는 사람을 

보면 그 사람 기분을 생각해 본다.
① ② ③ ④ ⑤

2. 나는 온라인에서 힘들어 보이는 친구를 보면 

도와주고 싶다.
① ② ③ ④ ⑤

3. 온라인에서 내 감정을 올바르게 표현하려고 한다. ① ② ③ ④ ⑤

4. 온라인에서 친구가 속상해하는 글을 보았을 때, 

나라면 그 상황에서 어떠한 감정을 느낄지 생각해 본

다.

① ② ③ ④ ⑤

5. 나는 여러 사람이 함께 쓰는 컴퓨터에서는 로그인 

정보를 저장하지 않는다.
① ② ③ ④ ⑤

6. 나는 의심스러운 링크나 파일은 클릭하지 않는다. ① ② ③ ④ ⑤

7. 나는 개인정보가 예상치 못하게 사용될 수 있기 때

문에 새로운 사이트에 가입할 때 더욱 조심한다.
① ② ③ ④ ⑤

8. 나는 개인정보를 함부로 알려주면 위험할 수 

있다는 것을 알고 있다.
① ② ③ ④ ⑤

9. 나는 학교나 공공장소 컴퓨터에서 로그인할 때, ID

와 비밀번호를 더 안전하게 설정한다.
① ② ③ ④ ⑤

10. 내가 AI(ChatGPT, Gemini 등)를 사용한다면 내 이

름, 사진, 위치 같은 개인정보를 함부로 넣지 않는다.
① ② ③ ④ ⑤
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5. 저작권

다음은 여러분이 온라인 공간에서 자신과 다른 친구의 감정을 이해하며, 

온라인에서 사용하는 다른 사람의 글, 음악, 사진, 그림 등과 이를 만든 

사람이 주인이 될 권리에 대해 물어보고자 합니다. 본인의 생각에 가장 

가까운 답변 1개를 선택해 주십시오.

문항

전혀

그렇지

않다

그렇지

않다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다

1. 나는 온라인에서 여러 사람에게 비난받는 사람을 

보면 그 사람 기분을 생각해 본다.
① ② ③ ④ ⑤

2. 나는 온라인에서 힘들어 보이는 친구를 보면 

도와주고 싶다.
① ② ③ ④ ⑤

3. 온라인에서 내 감정을 올바르게 표현하려고 한다. ① ② ③ ④ ⑤

4. 온라인에서 친구가 속상해하는 글을 보았을 때, 

나라면 그 상황에서 어떠한 감정을 느낄지 생각해 본

다.

① ② ③ ④ ⑤

5. 나는 다른 사람이 만든 글이나 사진을 허락 없이 

사용하지 않는다.
① ② ③ ④ ⑤

6. 나는 다른 사람의 글이나 사진을 사용할 때 어디에

서 가져왔는지 밝힌다.
① ② ③ ④ ⑤

7. 나는 다른 사람이 만든 작품을 소중하게 여긴다. ① ② ③ ④ ⑤

8. 나는 다른 사람의 사진을 올릴 때 그 사람이 

싫어하지 않을지 생각해 본다.
① ② ③ ④ ⑤

9. 나는 다른 사람의 작품을 함부로 사용하지 않고, 무

료로 사용할 수 있는 자료를 활용한다.
① ② ③ ④ ⑤

10. 내가 AI(ChatGPT, Gemini 등)에서 만든 그림과 사

진을 사용한다면 출처를 밝혀야 한다는 것을 알고 있

다.

① ② ③ ④ ⑤
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6. 온라인 정체성

다음은 여러분이 온라인 공간에서 자신과 다른 친구의 감정을 이해하며, 

온라인에서의 나의 모습과 이해에 대해 물어보고자 합니다. 본인의 생각

에 가장 가까운 답변 1개를 선택해 주십시오.

문항

전혀

그렇지

않다

그렇지

않다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다

1. 나는 온라인에서 여러 사람에게 비난받는 사람을 

보면 그 사람 기분을 생각해 본다.
① ② ③ ④ ⑤

2. 나는 온라인에서 힘들어 보이는 친구를 보면 

도와주고 싶다.
① ② ③ ④ ⑤

3. 온라인에서 내 감정을 올바르게 표현하려고 한다. ① ② ③ ④ ⑤

4. 온라인에서 친구가 속상해하는 글을 보았을 때, 

나라면 그 상황에서 어떠한 감정을 느낄지 생각해 본

다.

① ② ③ ④ ⑤

5. 나는 실제 생활에서 하지 않을 나쁜 말이나 행동은 

온라인에서도 하지 않는다.
① ② ③ ④ ⑤

6. 나는 온라인에서 나의 모습을 거짓으로 꾸미지 않

는다.
① ② ③ ④ ⑤

7. 나는 온라인에서도 나답게 행동하는 것이 중요하다

고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

8. 내 모습이 소중하듯, 온라인의 다른 사람도 소중하

다고 생각한다.
① ② ③ ④ ⑤

9. 나는 온라인에서 다른 사람과 나를 비교하지 않으

려고 한다.
① ② ③ ④ ⑤

10. AI(ChatGPT, Gemini 등)로 나의 모습을 만든다면 

실제 나와 다를 수 있음을 알고 있다.
① ② ③ ④ ⑤
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2. 보조지표 – AI 윤리 문항

AI 윤리

다음은 AI(ChatGPT, Gemini 등)를 사용할 때의 생각과 행동에 대해 알아

보기 위한 질문입니다. 각 문항을 읽고, 본인의 생각에 가장 가까운 답변 

1개를 선택해 주십시오.

문항

전혀

그렇지

않다

그렇지

않다

보통

이다
그렇다

매우

그렇다

1. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)로 사진이나 글을 

만든다면 다른 사람이 상처받지 않도록 조심할 것이다.
① ② ③ ④ ⑤

2. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)가 만든 글/이미지/영

상에 폭력의 위험성이 있음을 알고 있다.
① ② ③ ④ ⑤

3. 나는 AI(ChatGPT, Gemini 등)가 알려준 말을 그대

로 믿지 않고 다시 살펴보아야 한다는 것을 알고 있다.
① ② ③ ④ ⑤

4. 내가 AI(ChatGPT, Gemini 등)를 사용한다면 내 이

름, 사진, 위치 같은 개인정보를 함부로 넣지 않는다.
① ② ③ ④ ⑤

5. 내가 AI(ChatGPT, Gemini 등)에서 만든 그림과 사

진을 사용한다면 출처를 밝혀야 한다는 것을 알고 있

다.

① ② ③ ④ ⑤

6. AI(ChatGPT, Gemini 등)로 나의 모습을 만든다면 

실제 나와 다를 수 있음을 알고 있다.
① ② ③ ④ ⑤
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