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I. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

청소년은 태어나면서부터 일상 속에서 디지털 미디

어를 자연스럽게 사용하고, 디지털 미디어를 통해 소

통하거나 학습하는 ‘디지털 원주민(digital natives)’이

다(이준, 유숙경, 이윤옥, 2021). 코로나19 팬데믹으로 

‘언택트(untact)’라 불리는 비대면 문화를 경험한 청소

년은, 사회적 거리 두기 시행으로 온라인으로 수업을 
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국문초록 본 연구는 코로나19 이후 청소년의 디지털 리터러시 수준으로 유형을 분류하고, 각 유형별

스마트 테크놀로지 사용 경험의 영향을 규명하고자 하였다. 이를 위해 한국미디어패널 8차년도 자료를

활용하여 중학교 1학년부터 고등학교 2학년인 청소년 471명을 대상으로 독립표본 t-검정, 잠재 프로파

일 분석(LPA), 다항 로지스틱 회귀분석을 실시하였다. 분석 결과, 첫째, 메타버스, 클라우드 서비스, 대

화형 인공지능, 웨어러블 기기 등 스마트 테크놀로지를 많이 경험했을수록 디지털 리터러시 수준이 유의

하게 높았다. 둘째, 디지털 리터러시 유형은 ‘디지털 정보 하위집단’, ‘평균집단’, ‘디지털 정보 상위집

단’, ‘전반적 상위집단’의 네 집단으로 구분되었다. 셋째, 여학생이 남학생에 비해 디지털 리터러시 수준

이 높은 집단에 속할 가능성이 더 높았으며, 메타버스를 이용하지 않고 가정 내 웨어러블 기기를 보유한

경우는 ‘평균집단’보다 ‘전반적 상위집단’에 속할 가능성이 높았다. 본 연구는 급변한 디지털 환경 속에

서 청소년의 디지털 리터러시 형성과 그 영향 요인을 탐색하였고, 디지털 원주민 세대의 리터러시 역량

을 체계적으로 이해하고 교육적으로 지원하기 위한 기초 자료를 제공하였다는 데 의의가 있다.

주요어 청소년, 디지털 리터러시, 스마트 테크놀로지, 한국미디어패널

Abstract  The study examines digital literacy profiles among adolescents following 

COVID-19 and investigates how smart technology experiences influence profile 

membership. Data from 471 adolescents from the Korean Media Panel Survey were ana-

lyzed using t-tests, latent profile analysis, and multinomial logistic regression. The results

are as follows. First, adolescents with greater experience in smart technologies such as 

metaverse, cloud services, conversational artificial intelligence (AI), and wearable devices

showed significantly higher digital literacy. Second, four latent profiles were identified: 

"low digital information", "average", "high digital information" and "overall high" groups. 

Third, girls demonstrated higher likelihood of advanced profile membership, and adoles-

cents who have wearable devices at home but no metaverse access were more likely in 

the "overall high" than the "average" group. These findings contribute to highlighting the 

diverse nature of digital literacy among digital-native adolescents and provide implications

for educational strategies that foster equitable and comprehensive literacy development

in rapidly evolving technological contexts. 
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들었으며, 다양한 미디어를 통해 사회적 상호작용을 

하면서 디지털 미디어 사용에 독특한 변화를 보였다

(임희수, 오혜정, 이정아, 2022). 청소년들은 일상에서 

이전 세대보다 더 다양한 디지털 미디어를 활용하게 

되었으며(권보람, 최새은, 2022), 특히 초등학생의 경

우 코로나19 팬데믹 이후 전통적 미디어보다 뉴미디

어를 더 빈번하게 사용하는 것으로 나타났다(이수현, 

2022). 이에 새로운 디지털 시대의 청소년의 디지털 미

디어 이용 양상을 구체적으로 파악하고, 청소년의 디

지털 리터러시 특성을 면밀히 살펴보는 것이 필요한 

시점이다.

디지털 리터러시(digital literacy)란 단순히 디지털 기

기를 사용하는 기술적 능력을 넘어, 디지털 기술의 효

과적 활용, 온라인상에서의 소통과 협력, 윤리적이고 

안전한 디지털 기기 사용, 정보의 신뢰성 평가 및 문제 

해결을 위한 비판적 사고 능력(Cambridge University 

Press, 2022; EAVI, 2011)을 포괄하는 개념이다(안정

임, 2013). 청소년은 디지털 기기를 일상적으로 사용

하고 있지만, 정작 수많은 정보 속에서 진위를 분별하

는 데 어려움을 겪으며(이준 등, 2021; 장재홍, 고유정, 

2021), 대다수가 디지털 미디어 이용 시 비판적 사고

에 무관심한 것으로 나타났다(오주현, 2023). 청소년

들은 디지털 사회로의 전환이 자신과는 크게 관련이 

없다고 인식하는 경향을 보였다(이준, 유숙경, 이윤옥, 

2020). 그러나 청소년은 스마트폰과 인터넷 등 디지털 

미디어의 주요 이용층이며, 향후 디지털 도구와 기술 

활용의 중심 세대가 될 것으로 예상된다. 따라서 청소

년에게 디지털 리터러시 함양의 중요성은 그 어느 세

대보다 강조될 수밖에 없다(임희수 등, 2022).

이와 같은 이유로 선행연구에서는 청소년 디지털 리

터러시의 중요성을 인식하고, 청소년 디지털 리터러시 

특성을 밝히거나(송민영, 임종수, 2021; 임희수 등, 2022), 

디지털 리터러시의 영향 요인을 탐색하였다(김미호, 민

소영, 2021; 정미현, 김재현, 황하성, 2021). 국내 중⋅

고등학생의 디지털 시민성의 요구도를 분석한 연구(이

준 등, 2020)에 따르면, 청소년은 디지털 시민성의 하

위 영역 중, 디지털에 대한 보안 인식과 디지털 공간 

내에서의 자아정체성 측면에서 취약한 것으로 보고되

었다. 디지털 원주민(digital native)으로 성장한 청소년

은 사회관계 형성과 여가 활동에서 미디어 의존적 특

성을 보인다(김혜영, 이진형, 2020). 주목할 점은, 청소

년들이 디지털 미디어 사용 시 개인정보 침해에 대한 

우려를 인식하면서도, SNS를 비롯한 디지털 미디어를 

적극적으로 이용한다는 것이다. 이는 디지털 미디어에 

대한 인식과 실제 행동 간의 불일치를 의미하는 ‘프라

이버시 패러독스(privacy paradox)’ 현상을 보여준다(송

민영, 임종수, 2021). 또한 이들의 디지털 미디어 사용 

행태와 디지털 리터러시의 예측 변인을 분석한 연구를 

정리하면, 남학생은 여학생보다 컴퓨터 사용량이 많지

만, 여학생은 휴대 전화의 사용량이 더 많았으며(성은

모, 황경아, 이재연, 2012), 여학생의 스마트기기 이용 

능력이 남학생보다 높았다(정미현 등, 2021). 또한 청

소년이 거주하는 지역환경을 무질서하다고 인식할수

록 지역사회에 대한 집합적 효능감이 낮아지며, 이는 

미디어를 올바른 방향으로 활용하는 능력의 저하로 이

어지는 것으로 나타났다(김미호, 민소영, 2021). 이를 

종합하면, 청소년의 디지털 리터러시는 성별, 거주 지

역 환경 등 다양한 요인의 영향을 받으며, 전반적인 

수준 또한 높지 않음을 알 수 있다. 따라서 청소년 스

스로 디지털 리터러시의 중요성을 인식하도록 하는 동

시에, 리터러시 역량 증진을 위한 체계적인 지원이 필

요함을 시사한다.

청소년의 디지털 미디어 경험 및 사용 양상은 디지

털 리터러시와 밀접한 관련이 있는 것으로 보고되고 

있다(송민영, 임종수, 2021; 오주현, 2023). 미디어 이

용자의 스마트미디어 이용 능력이 높을수록 비판적 사

고의 수준이 높았으며(오주현, 2023), 동시에 미디어를 

다양하게 활용할수록 정보 인권 침해에 대한 우려 수

준도 높은 것으로 나타났다(송민영, 임종수, 2021). 또

한 Livingstone과 Helsper의 연구(2010)는 청소년의 온

라인 활용과 기술 수준이 청소년의 인구학적 변인과 

인터넷상 위험 행동을 매개함을 밝혀, 디지털 미디어 

사용 경험과 능력에 따른 디지털 리터러시의 차이가 

실제 온라인 행동으로 이어졌을 가능성을 제기하였다. 
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즉 청소년의 미디어 경험과 디지털 리터러시 간의 관계

를 다층적으로 이해할 필요가 있다는 점을 시사하였다. 

청소년의 다양한 미디어 사용 경험과 디지털 리터

러시 간의 관계는 Kolb의 경험학습이론(experiential 

learning theory)을 이론적 토대로 설명할 수 있다. Kolb 

(1984)의 경험학습에 의하면, 학습자는 구체적인 경험

을 통해 분석적인 관찰과 반성의 과정을 거쳐 새로운 

관점을 갖게 되며, 이를 바탕으로 새로운 경험을 시도

하고 다시 성장한다(김지자, 정지웅, 2001). 따라서 디

지털 원주민인 청소년은 기존의 PC, 인터넷, 스마트 기

기 사용을 넘어, 인공지능(artificial intelligence, AI), 생

성형 AI, 증강현실(augmented reality, AR), 가상현실

(virtual reality, VR), 메타버스(metaverse) 등 새로운 

디지털 미디어, 즉 스마트 테크놀로지(smart technol-

ogy)를 폭넓게 경험하고 있다(노양진, 박동성, 2024; 이

창호, 모상현, 배상률, 이세영, 2024; 좌동훈, 최용환, 

2023; 최용환, 좌동훈, 박윤수, 2022). 이러한 스마트 

테크놀로지 경험은 기존 인터넷과 스마트기기 중심의 

전통적 디지털 리터러시와는 차별화된 새로운 형태의 

디지털 리터러시를 형성하고 있을 것으로 예상된다.

나아가 여러 선행연구에서는 다양한 스마트 테크놀

로지를 경험한 청소년일수록 디지털 접근 방식(노양

진, 박동성, 2024), 비판적 사고(홍승주, 김성원, 이영

준, 2023), 그리고 디지털 리터러시(윤진영, 김연형, 이

채원, 2021) 등이 상대적으로 향상되는 경향이 보고되

었다. 또한, 다양한 디지털 기기를 접하고 잘 다루는 

청소년은 간접적으로 악성코드 검사 등을 비롯해 개인

정보의 중요성과 침해 가능성을 경험하였을 가능성이 

높다(송민영, 임종수, 2021). 청소년의 스마트 테크놀

로지 이용 경험은 비판적 사고를 비롯한 디지털 리터

러시에 긍정적 영향을 미쳤을 것으로 예상된다. 따라

서 청소년의 스마트 테크놀로지 경험을 다양하게 포괄

하여, 이러한 경험이 디지털 리터러시에 미치는 영향

력을 실증적으로 검증할 필요가 있다.

그러나 기존 연구에서는 디지털 리터러시의 개념화

(안정임, 서윤경, 김성미, 2013; 이준 등, 2021; 임희수 

등, 2022) 및 척도를 활용한 청소년의 디지털 리터러

시 수준을 제시하는 데 집중해 온 경향이 있으며, 디지

털 미디어의 사용 빈도와 사용 목적을 주로 다루었다(김

균희, 공수연, 2024; 정진주, 장혜인, 2022; Livingstone, 

Mascheroni, & Staksrud, 2018). 또한 청소년이 인공지

능과 지능형 로봇 등 다양한 스마트 테크놀로지를 이

용하고 있음에도(이준 등, 2021), 컴퓨터 사용 및 스마

트기기 중심으로 연구가 이루어져, 청소년의 디지털 

미디어 사용 실태를 충분히 반영하지 못하였다는 점에

서 한계를 가진다. 또한, 디지털 리터러시가 여러 요인

이 복합적으로 포함되는 중층적 개념(안정임, 2013)임

에도 불구하고, 디지털 리터러시 하위 요인 중 비판적 

사고에 초점을 맞춘 연구가 다수를 차지한다. 사용자

가 디지털 리터러시의 하위 요인 중 하나를 갖추었다 

하더라도, 다른 요인은 보유하지 못하였을 가능성(안

정임, 2013)을 고려할 때, 디지털 리터러시의 하위 요

인을 포괄하여 특성을 면밀하게 살펴보는 것이 요구된다. 

이에 본 연구에서는 잠재프로파일 분석(Latent Profile 

Analysis, LPA)을 활용하여 청소년의 디지털 리터러시 

유형을 구분하고자 한다. 잠재프로파일 분석은 청소년 

집단 내의 이질성을 고려한 분석이 가능하다는 점에서 

기존 선행연구에서 밝히지 못했던 디지털 리터러시 유

형 간의 차이를 명확히 구분하는 것이 검증 가능한 분

석 방법으로 일부 선행연구에서 청소년의 디지털 리터

러시의 유형을 검증한 바 있다. 장재홍과 고유정의 연

구(2021)에서는 중학생의 미디어 리터러시 유형을 살

펴보고, 부모와의 의사소통 및 독서와 토의⋅토론의 

참여 정도, 학생의 국어 학업성취도가 높을수록 미디

어 리터러시가 높음을 확인하였다. 나아가 정수정과 

최고은(2024)은 국내 고등학생의 디지털 리터러시를, 

길혜지, 박지민과 김훈(2023)은 PISA 데이터를 활용

하여 전 세계의 학생의 디지털 리터러시의 유형을 도

출하였다. 다만, 선행결과에서 모두 디지털 리터러시

의 잠재프로파일을 상위, 중위, 하위 집단으로 구분하

였기에, 각 잠재집단이 지닌 하위 요인별 고유한 특성

을 반영하지 못하고 단순한 양적 차이만을 보여주는 

한계가 있다. 따라서 본 연구는 디지털 리터러시의 다

양한 하위 요인들을 종합적으로 고려하여, 상⋅중⋅
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하 수준을 넘어선 질적으로 차별화된 유형을 도출함으

로써 청소년 디지털 리터러시에 대한 이해를 확장하고

자 한다. 

본 연구에서는 디지털 리터러시의 하위 영역 중, 청

소년 대상 연구에서 상대적으로 많이 다루어지지 않은 

디지털 정보 보안 인식과 출처 인식 및 스마트 테크놀

로지 인식을 포함하여 디지털 리터러시의 유형을 탐색

하고자 한다. 차례대로 살펴보면, 청소년의 디지털 정

보 보안 인식은 개인정보가 무단으로 복사되거나 유출 

등으로 인한 피해를 인식하고, 보이스피싱 등의 정보

관리의 위험으로부터 안전성을 유지하는 것으로(이준 

등, 2021) 청소년들의 디지털 이용 역량과 밀접한 관

련이 있다. 코로나19 팬데믹 이후 뉴미디어 사용 증가

에 따라 청소년들의 개인정보 노출의 위험이 커졌으

며, 청소년들은 온라인상에서 공유한 개인정보, 일상 공

유를 후회하기도 하고(Xie & Kang, 2015), 일부는 성

범죄에 이용되기도 하였다(이지은, 2024.04.24.). 또한 

디지털 정보 출처 인식은 청소년들이 정보의 출처를 정

확히 판단하는 능력으로, 허위정보, 가짜뉴스를 판단

하고 구분하는 데 필수적으로 요구된다(Wineburg & 

McGrew, 2017). 나아가 이러한 능력은 이후 청소년의 

정보 판단 능력과 비판적 사고 능력 형성에 중요하므

로, 비판적 디지털 리터러시 인식의 중요한 하위 요인

이라 볼 수 있다(송미리, 2024; 안도헌, 2020). 마지막

으로 스마트 테크놀로지 인식은 청소년들이 빠르게 변

화하고 발달하는 디지털 기술에 효과적으로 적응하기 

위해 필요한 능력이다. 본 연구에서는 비판적 디지털 

리터러시의 하위 요인을 종합적으로 살펴보면서, 청소

년 디지털 리터러시 인식의 유형을 살펴보고자 한다. 

종합하면, 본 연구는 급변하는 디지털 시대에, COVID-19

라는 전례 없는 상황을 경험한 청소년의 디지털 리터

러시 유형을 잠재프로파일 분석을 통해 체계적으로 분

류하고자 한다. 또한 경험학습 이론을 토대로, 메타버

스, 대화형 인공지능(Chat GPT), 클라우드 서비스와 

웨어러블 기기 등 스마트 테크놀로지 경험이 청소년의 

디지털 리터러시에 미치는 영향을 검증하고자 한다. 이

로써 청소년 디지털 리터러시의 특성을 면밀히 이해하

고, 스마트 테크놀로지 사용 경험이 디지털 리터러시 

형성에 미치는 영향을 실증적으로 규명함으로써, 교육

현장에서 실효성 있는 디지털 리터러시 교육 방안을 

제시하고자 한다. 이에 따라 선정한 연구 문제는 다음

과 같다. 

2. 연구문제

연구문제 1. COVID-19를 경험한 청소년의 스마트 

테크놀로지 경험에 따른 디지털 리터러시에 차

이가 있는가?

연구문제 2. COVID-19를 경험한 청소년의 디지털 

리터러시 유형은 어떠한가? 

연구문제 3. COVID-19를 경험한 청소년의 디지털 

리터러시 유형을 예측하는 사회인구학적 요인

과 스마트 테크놀로지 경험은 무엇인가?

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상

본 연구에서는 한국미디어패널의 8차년도 자료(2023)

에서 중학생 1학년부터 고등학생 2학년까지 471명을 

연구 대상으로 선정하였다. 연구대상자의 사회인구학

적 배경은 표 1과 같다. 

먼저 대상자의 성별을 살펴보면 남학생은 238명(50.5%), 

여학생은 233명(49.5%)으로 고르게 분포되었으며, 학

년은 중학교 1학년 88명(18.7%), 2학년 74명(15.7%), 

3학년 90명(19.1%), 고등학교 1학년 102명(21.7%), 2

학년 117명(24.8%) 이었다. 대상자의 거주지역을 살펴

보면, 서울권은 85명(18%), 경인권은 186명(39.5%), 

세종/대전/충청권은 43명(9.1%), 강원권은 18명(3.8%), 

대구/경북권은 42명(8.9%), 부산/울산/경남권은 21명

(4.5%), 광주/전라권은 69명(14.6%), 제주권은 7명(1.5%)

이었다. 마지막으로 거주지역 규모는 시부가 446명(94.7%)

으로 대다수였으며, 군부는 25명(5.3%)이었다. 
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2. 연구변인

1) 디지털 리터러시

본 연구에서는 청소년의 디지털 리터러시 인식을 측

정하기 위하여 디지털 정보 보안 인식, 디지털 정보 

출처 인식, 스마트 테크놀로지 인식을 살펴보았다. 전

체 문항의 신뢰도(Cronbach's α)는 .89이다. 

(1) 디지털 정보 보안 인식

한국미디어패널의 ‘프라이버시 침해에 대한 유형 정

도’의 5문항을 사용하여 분석에 활용하였다. ‘온라인

에서 자기가 누구인지 밝히지 않은 사람들은 의심스럽

다’ 등의 문항으로 구성되었다. 문항은 5점 리커트 척

도([1]전혀 그렇지 않다 ~ [5]매우 그렇다)로 구성되어 

있으며, 점수가 높을수록 보안 인식이 높음을 인식한

다. 본 연구에서는 문항의 평균값으로 분석하였으며, 

5문항의 신뢰도(Cronbach's α)는 .93이다. 

(2) 디지털 정보 출처 인식

한국미디어패널의 ‘정보 검색 동의 정도’의 5문항을 

사용하여 분석하였다. 문항 예시로는 ‘인터넷에서 접

한 정보와 관련하여 다양한 입장들을 알아보기 위해 

추가 정보를 찾아본다’ 등의 5문항으로 구성되어 있다. 

5점 리커트 척도([1]전혀 하지 않는다 ~ [5]항상 그렇

게 한다)로, 점수가 높을수록 정보 출처 인식이 높음을 

인식한다. 본 연구에서는 문항의 평균 값을 사용하였

으며, 5문항의 신뢰도(Cronbach’s α)는 .94이다. 

(3) 스마트 테크놀로지 인식

디지털 전환의 인식과 유형 척도에서 ‘신기술 인식 

정도’ 문항을 사용하였으며, 총 8문항이다. 디지털 전

환의 인식 정도, 5G, 블록체인, 인공지능, 10기가 인터

넷, 증강현실과 가상현실, 사물인터넷, 양자컴퓨팅에 

대해 얼마나 알고 있는지 인식 수준을 물어보는 질문

으로 구성되어 있다. 4점 리커트 척도([1]전혀 모른다 

~ [4]잘 알고 있다)로, 점수가 높을수록 해당 신기술의 

인식이 높음을 의미한다. 8문항의 신뢰도(Cronbach's 

α)는 .89이다. 

2) 스마트 테크놀로지 경험

본 연구에서는 스마트 테크놀로지인 메타버스 이용 

경험, 클라우드 서비스 이용 경험, 인공지능 대화(Chat 

항목 n (%)

성별
남학생 238 50.5

여학생 233 49.5

학년

중학년 1학년 88 18.7

중학년 2학년 74 15.7

중학년 3학년 90 19.1

고등학교 1학년 102 21.7

고등학교 2학년 117 24.8

거주지역

서울권 85 18

경인권 186 39.5

세종/대전/충청권 43 9.1

강원권 18 3.8

대구/경북권 42 8.9

부산/울산/경남권 21 4.5

광주/전라권 69 14.6

제주 7 1.5

거주지역 규모
시부 446 94.7

군부 25 5.3

표 1. 연구대상의 사회인구학적 특성 (N = 471)
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GPT) 이용 경험, 웨어러블 기기 보유 여부 문항을 사

용하였다. 문항은 ‘예/아니오’로 구분되어 있으며, 이

용한 경우를 1로 코딩해 점수를 합산하였다. 

3) 사회인구학적 변인: 성별, 학년, 지역규모

본 연구에서는 사회인구학적 변인으로 성별(성은모 

등 2012; 정미현 등, 2021), 학년(장재홍, 고유정, 2021; 

정수정, 최고은, 2024), 그리고 시와 군으로 구분한 거

주 지역규모(김미호, 민소영, 2021)를 사용하였다. 

3. 자료분석

COVID-19를 경험한 청소년의 스마트 테크놀로지 

경험에 따른 디지털 리터러시 인식을 비교하기 위해, 

독립표본 t검정으로 분석하였다(연구문제 1). 다음으

로, 청소년의 디지털 리터러시 인식 유형을 도출하기 

위하여, 잠재프로파일분석(latent profile analysis)을 사

용하여 집단을 구분하였다(연구문제 2). 잠재프로파일

을 결정하기 위하여 M-plus 8 (Muthen & Muthen, Los 

Angeles, CA)프로그램을 사용하였다. 최종적으로 다

항로지스틱회귀분석(multiple logistic regression)을 활

용해 스마트 테크놀로지 사용 여부가 비판적 디지털 

리터러시 인식 유형 구분에 미치는 영향력을 검증하였

다(연구문제 3). 선행연구를 통해 청소년의 연령(학년), 

성별, 거주지역 규모가 디지털 리터러시에 미치는 변

인으로 밝혀졌기에, 로지스틱 회귀분석 시 이를 통제

하여 분석하였다. 독립표본 t검정과 다항 로지스틱 회

귀분석에는 SPSS 25.0 (IBM Co., Armonk, NY) 프로

그램을 사용하였다.

Ⅲ. 결과 및 해석

1. 청소년의 스마트 테크놀로지 경험에 따른 디지

털 리터러시 비교

COVID-19를 경험한 청소년의 스마트 테크놀로지 

경험에 따른 디지털 리터러시를 비교하기 위해 독립표

본 t검정을 시행하였다. 분석 결과는 표 2에 제시하였

다. 먼저, 메타버스 경험 여부를 살펴보면, 86명(18%)

의 청소년이 메타버스를 경험한 적이 있으며, 385명

(82%)의 청소년은 경험하지 않은 것으로 나타났다. 디

지털 리터러시 수준을 비교했을 때, 메타버스를 경험

한 집단의 정보 보안 인식 평균은 3.62(SD = 1.02)이

고, 경험하지 않은 집단의 평균은 3.70(SD = 0.90)으로 

나타났다. 정보 출처 인식에서 경험한 집단의 평균은 

2.84(SD = 0.93), 경험하지 않은 집단은 3.03(SD = 1.03)

이었다. 스마트 테크놀로지 인식에서는 경험한 집단이 

구분 경험 여부 n(%)
디지털 정보 보안 인식 디지털 정보 출처 인식 스마트 테크놀로지 인식

M(SD) M(SD) M(SD)

메타버스 

있음 86(18) 3.62(1.02) 2.84(.93) 2.47(.57)

없음 385(82) 3.70(.90) 3.03(1.03) 2.42(.67)

t .67 1.71 -0.65

클라우드 서비스

있음 66(14) 3.70(.87) 3.33(.95) 2.69(.62)

없음 405(86) 3.68(1.02) 2.94(1.01) 2.38(.65)

t -.12 -2.91** -3.59***

대화형 인공지능

(Chat GPT)

있음 64(13) 3.79(.83) 3.22(.85) 2.38(.64)

없음 407(87) 3.67(1.02) 2.96(1.03) 2.70(.65)

t -.92 -2.15 -3.63***

웨어러블 기기 

보유

있음 144(31) 3.81(.99) 3.22(.97) 2.55(.65)

없음 327(69) 3.63(1.00) 2.90(1.01) 2.37(.65)

t -1.78 -3.21*** -2.86**

**p < .01. ***p < .001.

표 2. 스마트 테크놀로지 경험에 따른 디지털 리터러시 수준 (N = 471)
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2.47(SD = 0.57), 경험하지 않은 집단이 2.42(SD = 0.67)

으로 나타났으나, 모든 영역에서 이러한 차이는 통계

적으로 유의하지 않았다.

클라우드 서비스를 이용해 본 청소년은 66명(14%)

이며, 이용하지 않은 청소년은 405명(86%)으로 나타

났다. 클라우드 서비스를 이용한 집단의 정보 보안 인

식 평균은 3.70(SD = 0.87), 이용하지 않은 집단의 평

균은 3.68(SD = 1.02)로 나타났다. 정보 출처 인식에서

는 클라우드 서비스를 이용한 집단이 3.33(SD = 0.95), 

이용하지 않은 집단은 2.94(SD = 1.01)로 나타났으며, 

이용 여부에 따른 차이는 유의미하였다(t = -2.91, p < 

.01). 스마트 테크놀로지 인식에서는 이용한 집단이 

2.69(SD = 0.62), 이용하지 않은 집단이 2.38(SD = 0.65)

로 나타났으며, 집단 간 스마트 테크놀로지 인식의 차

이는 유의하였다(t = -3.59, p < .001).

대화형 인공지능(Chat GPT)을 이용해 본 청소년은 

64명(13%), 이용하지 않은 청소년은 407명(87%)으로 

나타났다. 대화형 인공지능을 이용한 집단의 정보 보

안 인식 평균은 3.79(SD = 0.83), 이용하지 않은 집단

은 3.67(SD = 1.02)로 나타났다. 정보 출처 인식에서 

이용한 집단은 3.22(SD = 0.85), 이용하지 않은 집단은 

2.96(SD = 1.03)으로 나타났으나, 차이는 유의하지 않

았다. 스마트 테크놀로지 인식에서는 이용한 집단이 

2.38(SD = 0.64), 이용하지 않은 집단이 2.70(SD = 0.65)

으로 나타났으며, 이용 여부에 따른 스마트 테크놀로

지 인식의 차이는 유의하였다(t = -3.63, p < .001).

마지막으로, 웨어러블 기기를 보유한 청소년은 144

명(31%)이며, 보유하지 않은 청소년은 327명(69%)으

로 나타났다. 웨어러블 기기를 보유한 집단의 정보 보

안 인식 평균은 3.81(SD = 0.99), 보유하지 않은 집단

은 3.63(SD = 1.00) 이었다. 정보 출처 인식에서는 보

유한 집단이 3.22(SD = 0.97), 보유하지 않은 집단은 

2.90(SD = 1.01)으로 나타났으며, 차이는 유의하였다(t 

= -3.21, p < .001). 스마트 테크놀로지 인식에서는 보

유한 집단이 2.55(SD = 0.65), 보유하지 않은 집단은 

2.37(SD = 0.65)로 나타났으며, 이용 여부에 따른 차이

도 유의하였다(t = -2.86, p < .01).

2. 청소년의 디지털 리터러시 유형 

COVID-19를 경험한 청소년의 디지털 리터러시 인

식 유형을 확인하기 위해 잠재프로파일 분석(LPA)을 

실시하였으며, 집단의 수를 2개부터 5개까지 하나씩 

증가시키며 적합도를 비교하였고, 그 결과는 표 3에 제

시하였다. 잠재집단의 수가 증가할수록 정보준거지수

인 AIC, BIC와 SaBIC 값이 감소하는 것이 확인되었

으며, 앞선 모형과 현재 모형의 카이제곱을 비교하는 

LMR 검정 결과는 모든 잠재프로파일에서 유의하였다. 

이에 따라 본 연구에서는 AIC, BIC, SaBIC 지표를 

바탕으로 적절한 모형 적합도를 보인 4개 집단을 최종

적으로 선정하였다. 집단 수가 5개 집단 모형에서는 

1%로 매우 적은 비율의 집단이 포함되어 있었으며, 

집단의 수가 4에서 5로 증가할 때 LMR의 수치도 높

아지는 것을 확인할 수 있었다. 

잠재프로파일 분석으로 도출된 4개의 집단의 특성

을 파악하고 각 잠재집단을 명명하기 위하여, 집단별 

디지털 리터러시의 하위 요인(디지털 정보 보안 인식, 

디지털 정보 출처 인식, 스마트 테크놀로지 인식)의 평

모형 AIC BIC saBIC LMR 
잠재집단 분류율 %

1 2 3 4 5

2-group 3496.57 3538.119 3506.381 .00 45 55

3-group 3434.42 3492.59 3448.16 .00 39 50 11

4-group 3416.37 3491.16 3434.03 .01 10 25 41 24

5-group 3401.84 3493.24 3423.42 .02 10 1 40 26 24

주. AIC = Akaike Information Criterion, BIC= Bayesian Information Criterion, SABIC = Sample-size Adjusted Bayesian Information 

Criterion, LMR = Lo-Mendell-Rubin test.

표 3. 잠재집단의 수에 따른 모형 적합도 (N = 471) 
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균 추정치를 표 4에 제시하였으며, 이를 시각화한 그

래프를 그림 1에 제시하였다. 

집단 2부터 특징을 살펴보면, 집단 2는 디지털 리터

러시의 모든 하위 요인이 평균이었으며 가장 많은 193

명(41%) 청소년이 속하였다. 이 집단은 ‘평균집단’으

로 명명하였다. 집단 4는 ‘평균집단’ 다음으로 많은 청

소년인 116명(25%)이 속한 집단으로 디지털 리터러시

의 모든 하위 요인에서 높은 수준을 보였기에 ‘전반적 

상위집단’으로 명명하였다. 집단 3은 디지털 정보 보

안과 출처에 대한 인식은 높았지만, 스마트 테크놀로

지 경험은 부족한 집단으로 115명(24%)의 학생이 포

함되었다. 이 집단은 ‘디지털 정보 상위집단’으로 명명

하였다. 마지막으로 집단 1은 가장 적은 청소년인 47명

(10%)이 속한 집단으로 디지털 정보와 출처 인식 수준

은 낮았으나, 스마트 테크놀로지에 대한 인식은 높은 집

단이므로 ‘디지털 정보 하위집단’으로 명명하였다.

3. 청소년의 디지털 리터러시 유형과 사회인구학적 

변인 및 스마트 테크놀로지 변인 간의 관련성

잠재프로파일 분석에 따라 4집단으로 분류된 청소

년 디지털 리터러시 유형에 대하여 다항 로지스틱 회

귀분석을 실시하여 스마트 테크놀로지 경험이 각 유형

에 미치는 영향을 분석하였다. 본 연구에서는 스마트 

테크놀로지 경험과 더불어 성별, 학년(연령), 거주지역 

규모를 함께 투입하였다. 남학생과 여학생을 각각 0과 

1으로, 각 미디어 경험이 없는 경우는 0으로 경험이 

있는 경우는 1로 더미코딩하여 분석하였다. 분석 결과, 

모형의 적합도는 χ² = 35.57(df = 21, p < .05), Pseudo 

R² (Nagelkerke) = .08로 나타났다. 결과는 표 5에 제

시하였다.

먼저 준거집단을 ‘디지털 정보 하위집단’(집단1)으

로 설정하여, 사회인구학적 요인과 스마트 테크놀로지 

그림 1. COVID-19를 경험한 청소년의 디지털 리터러시 잠재프로파일

잠재집단 유형 n(%)
디지털 정보 보안 인식 디지털 정보 출처 인식 스마트 테크놀로지 인식

M(SD) M(SD) M(SD)

1. 디지털정보 하위집단a 47(10) 1.65(.39) 2.15(.99) 2.44(.72)

2. 평균집단b 193(41) 3.20(.42) 2.60(.87) 2.29(.55)

3. 디지털정보 상위집단c 115(24) 4.49(.38) 3.07(.77) 1.98(.45)

4. 전반적 상위집단d 116(25) 4.51(.41) 3.91(.73) 3.09(.41)

F 801.49*** 78.71*** 98.22***

Post-Hoc(Scheffé's) a < b < c, d a < b < c < d c < b , c < d

***p < .001.

표 4. 잠재집단 유형에 따른 디지털 리터러시 수준 추청치 (N = 471) 
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변인이 준거집단과 비교해 비교집단에 속할 가능성을 

어느 정도 예측하는지 살펴보았다. 그 결과, 여학생은 

남학생과 비교해 준거집단보다 비교집단인 ‘평균집단’

(집단2)(B = -1.00, p < .01), ‘디지털 정보 상위집단’

(집단3)(B = -1.05, p < .01), ‘전반적 상위집단’(집단

4)(B = -.93, p < .05)에 속할 가능성이 높았다. 

다음으로 디지털 리터러시 수준이 평균인 ‘평균집

단’(집단2)을 준거집단으로 설정하여, 사회인구학적과 

스마트 테크놀로지 변인의 영향력을 살펴보았다. 연구 

결과, 메타버스 경험이 없는 청소년(B = .60, p < .05), 

웨어러블 기기를 가정에 보유하고 있는 청소년(B = -.59, 

p < .05)의 경우, 준거집단인 ‘평균집단’보다 ‘전반적 

상위집단’(집단4)에 속할 가능성이 높았다. 

Ⅳ. 논의 및 결론

본 연구는 COVID-19를 경험한 청소년의 스마트 테

크놀로지 이용 경험에 따른 디지털 리터러시 수준을 

비교하고, 디지털 리터러시 유형을 도출하여, 각 유형

에 영향을 미치는 개인적 요인과 스마트 테크놀로지 

경험의 영향력을 규명하는 데 목적이 있다. 이를 위해 

한국미디어패널 8차년도 자료에 참여한 중학교 1학년

부터 고등학교 2학년까지의 청소년 471명을 대상으로 

분석하였다. 연구 문제를 중심으로 주요 결과를 살펴

보면 다음과 같다.

첫째, 다양한 스마트 테크놀로지를 많이 경험했을

수록 청소년의 디지털 리터러시 수준이 높은 것으로 

나타났다. 약 80%의 청소년은 메타버스, 클라우드 서

비스, 대화형 인공지능, 웨어러블 기기 보유 등의 스마

트 테크놀로지 경험이 없는 것으로 나타났다. 다만, 앞

서 언급된 스마트 테크놀로지를 경험한 청소년은 경험

이 없는 청소년에 비하여 디지털 리터러시 수준이 전

반적으로 더 높은 것으로 나타났다. 이를 통해 여러 

가지 미디어 경험이 청소년의 디지털 리터러시 향상에 

중요한 역할(김동하, 2023)을 하는 것을 다시 한번 확

인할 수 있다. 특히 스마트 테크놀로지를 사용해 본 청

소년들이 높은 디지털 리터러시를 보인 결과는 학습은 

단순한 지식 습득이 아닌, 경험을 통해 이루어진다고 주

장하며 구체적인 경험의 중요성을 강조한 Kolb(1984)의 

경험 학습 이론(experiential learning theory)과도 부합

하는 결과이다. 결국 청소년들은 다양한 디지털 기술

과 매체를 직접 사용해 보면서 디지털 리터러시 수준

을 높일 수 있음을 시사한다.

둘째, 디지털 리터러시 유형은 ‘평균집단’, ‘전반적 

상위집단’, ‘디지털정보 상위집단’, ‘디지털정보 하위

집단’의 네 가지로 구분되었다. 가장 많은 청소년이 속

한 ‘평균집단’을 기준으로 살펴보면, ‘전반적 상위집

단’은 모든 하위 요인에서 높은 수준을 보였고, ‘디지

털정보 상위집단’은 정보 보안과 출처 인식은 높지만 

스마트 테크놀로지 경험은 상대적으로 부족하였다. 반

대로 ‘디지털정보 하위집단’은 정보와 출처 인식 수준

은 낮지만 스마트 테크놀로지 인식은 상대적으로 높은 

것으로 나타났다. 본 연구는 기존 선행연구(길혜지 등, 

2023; 장재홍, 고유정, 2021; 정수정, 최고은, 2024)에

서 보여준 디지털 미디어 이용 수준에 따른 상⋅중⋅

하 유형에서 크게 벗어나지 않아 맥락을 같이한다고 

해석될 수 있지만, 스마트 테크놀로지 인식 요인을 포

집단1a vs. 집단2 집단 1a vs. 집단3 집단 1a vs. 집단4 집단 2a vs. 집단 4

B SE Exp(B) B SE Exp(B) B SE Exp(B) B SE Exp(B)

절편 4.60 1.86 - 1.96 2.01 _ 2.76 2.01 _ -1.84 1.20 _

성별 -1.00 .36 .35** -1.05 .38 .35** -0.93 .38 .40* 0.12 .24 1.12

메타버스 사용 -0.56 .46 .57* -0.04 .50 1.24 0.03 .50 1.03 0.60 .32 1.81*

웨어러블 기기 -0.01 .40 1.00 -0.26 .42 .77 -0.59 .41 .56 -0.59 .27 .56*

주. 집단 1 = 디지털정보 하위집단, 집단 2 = 평균집단, 집단 3 = 디지털정보 상위집단, 집단 4 = 전반적 상위집단, a = 준거집단.
*p < .05. **p < .01.

표 5. 잠재집단 유형에 따른 디지털 리터러시 수준 추정치 (N = 471)
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함해 집단을 구분하였다는 점에서 기존 연구보다 정교

한 유형 구분이 이루어진 것으로 볼 수 있다.

셋째, 청소년의 디지털 리터러시 유형을 예측하는 

변인을 살펴본 결과 성별, 메타버스 이용 여부, 그리고 

가정에서의 웨어러블 기기 보유가 영향을 미치는 것으

로 나타났다. 먼저 성별을 살펴보면, 여학생이 남학생

보다 디지털 리터러시 수준이 높은 것으로 나타났다. 

이러한 결과는 일부 선행연구(정미현 등, 2021)와 맥락

을 같이한다. 이미 여러 선행연구를 통해 여학생들은 

소셜미디어 활동(배상률, 이창호, 김남두, 2021), 블로

그와 같은 온라인 활동(Livingstone & Helsper, 2007)

에 더 많이 참여하고, 남학생들은 게임 및 영상 콘텐츠

(성은모 등, 2012; Hargittai 2010)를 많이 하는 것으로 

밝혀졌다. 이를 통해 게임을 위주로 하는 남학생들에 

비해 다양한 소셜미디어 활동으로 정보 검색이나 콘텐

츠 생성 등을 주로 하는 여학생들이 디지털 리터러시

에서 더 높은 수준을 보였을 가능성을 제기한다. 

다음으로, 메타버스를 사용하는 청소년은 역설적으

로 디지털 리터러시 상위집단보다 평균집단에 속할 가

능성이 높았지만, 웨어러블 기기를 가정에 보유한 청

소년은 평균집단보다 상위집단에 속할 가능성이 높았

다. 이는 본 연구에서 찾아낸 새로운 연구 결과로 스마

트 테크놀로지 이용의 지도와 활용에 의미 있는 시사

점을 제시할 수 있을 것으로 보인다. 즉 스마트 테크놀

로지 경험이 디지털 리터러시에 일률적으로 영향을 미

치는 것이 아니라, 각 기술의 고유한 특성에 따라 청소

년의 디지털 리터러시 형성에 차별적인 영향을 미칠 

수 있음을 의미한다. 예를 들어, 메타버스, 클라우드 

서비스 등 각 스마트 테크놀로지가 지닌 특성에 따라 

디지털 리터러시에 미치는 영향이 다르게 나타날 수 

있다. 메타버스는 주로 게임과 접목된 활동에 많이 쓰

이는 스마트 테크놀로지로(고선영, 정한균, 김종인, 신

용태, 2021), 청소년들에게 오락적이고 몰입적인 경험

을 제공하지만, 이러한 경험이 반드시 디지털 리터러

시의 상위 수준을 형성하는 데 기여하지는 않는 것으

로 판단된다. 반면, 웨어러블은 의료, 교육, 언어 학습 

등에 활용되는 빈도가 상대적으로 많으므로(동지연, 

이철효, 송윤정, 2019), 디지털 정보 출처, 정보 보안, 

신디지털 인식 등과 관련된 디지털 리터러시를 향상시

킬 수 있을 것으로 보인다. 다만, 메타버스를 접목한 

교육을 통해 청소년의 디지털 리터러시 기술이 향상된 

경우도 보고되었기에(윤진영 등, 2021) 추후 연구를 

통해 어떠한 메타버스의 접목과 지도가 필요한지 구체

적으로 살펴볼 필요가 있다. 본 연구에서는 청소년들

에게 무작정 신기술 자체를 경험하게 하는 것보다는 

올바른 방향으로, 목적에 맞게 활용할 수 있도록 지도

하는 것이 필요함을 시사해 의의가 있다고 본다.

본 연구는 청소년이 디지털 환경에서 다양한 플랫폼

을 활용하고 있다는 기존 연구들(김균희, 공수연, 2024; 

정진주, 장혜인, 2022)의 경향을 재확인하면서도, 청소

년의 디지털 리터러시를 이해하는 데 있어 새로운 관

점이 필요함을 보여주었다. 기존 연구들은 디지털 리

터러시를 주로 기술 ‘숙련도의 차이’로 설명해 왔으나

(장재홍, 고유정, 2021; 정수정, 최고은, 2024), 본 연구 

결과는 이러한 접근만으로는 청소년의 디지털 리터러

시를 충분히 이해하기 어렵다는 것을 확인하였다. 특

히 주목할 점은, 청소년이 어떤 종류의 스마트 테크놀

로지를 접하는지에 따라 디지털 리터러시의 유형과 수

준이 달라진다는 사실이다. 이러한 차이는 코로나19 팬

데믹 이후 디지털 기술 환경이 급속도로 확장되면서 

청소년들의 학습 경험이 더욱 다양해진 결과로 해석된

다. 본 연구를 통해 디지털 리터러시가 고정된 능력이 

아니라, 개인의 경험과 기술 노출 환경에 따라 다양하

게 형성되고 변화하는 역동적인 능력임을 확인할 수 

있었다. 

본 연구의 제한점은 다음과 같다. 먼저, 본 연구에서 

사용한 미디어패널 데이터는 전 연령을 다루고 있어, 

청소년의 발달에 영향을 주는 사회인구학적 변인을 충

분히 반영하지 못하였다. 특히, 청소년의 경우 부모의 

학력(김동하, 2023), 가구 소득(배상률, 이창호, 김남

두, 2021) 등의 변인이 중요한 사회인구학적 변수로 작

용할 수 있으나, 본 연구에서는 이러한 변인들을 포함

하지 못하였다. 이에 따라 청소년 집단의 특성을 충분

히 반영한 분석 결과를 도출하지 못했을 가능성이 있
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다. 또한, 디지털 리터러시 하위 변인에 대한 일부 척

도의 출처를 알 수 없어, 명확히 인용하지 못하였다는 

아쉬움이 있다. 마지막으로 본 연구에서 측정한 디지

털 리터러시는 특정 영역(정보 보안 인식, 정보 출처 

인식, 스마트 테크놀로지 인식)에만 초점을 맞추고 있

어, 디지털 리터러시의 다른 중요한 요소를 포함하지 

못하였으므로 일반화에 신중할 필요가 있다. 또한, 2023

년이라는 시점적 맥락에서 COVID-19 이후 초기 스마트 

테크놀로지 경험과 디지털 리터러시의 관계를 탐색한 

것으로, 기술 환경의 빠른 변화 속도를 충분히 반영하

기에는 한계가 있다. 이에 따라 후속 연구에서는 보다 

최신의 자료를 활용하여 디지털 미디어 이용 양상의 

변화 추세를 반영할 필요가 있으며, 특히 AI 기반 서비

스의 확산을 고려하여 AI 리터러시와 같은 새로운 디

지털 역량 변인을 포함한 추가적 검증이 요구된다. 

그럼에도 불구하고 본 연구는 선행연구에서 상대적

으로 다루어지지 않았던 청소년의 스마트 테크놀로지 

경험과 인식에 집중하여, 새로운 디지털 미디어 이용 

경험이 디지털 리터러시 형성에 미치는 영향을 실증적

으로 살펴보았다는 점에서 의의가 있다. 특히 코로나

19로 인해 급변한 청소년의 미디어 사용 시간과 경험

이 디지털 리터러시 형성에 미치는 영향을 탐색함으로

써, 미래지향적인 정책적⋅교육적 시사점을 논의할 수 

있는 기초를 제공하였다는 점에서 의의가 있다.
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