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디지털 경제 시민교육을 위한 논의 및 

방안 탐색

박 하 나*

【요약문】이 연구는 디지털 산업과 경제의 확대, 아동․청소년의 디지털 경제활동 증

가, 사회과 경제 교과의 디지털 시민성 교육 연계 필요성에 따라 디지털 경제 시민교

육 방안을 탐색하고자 한다. 이를 위해 디지털 경제 환경 변화와 특성, 소비자, 기업과 

노동자, 정부, 시민공동체 등 경제행위자로서 필요한 능력과 역할을 살펴보는 등 문헌

연구의 방법으로 이론적 논의를 수행하였다. 연구 결과, 첫째, 디지털 경제 시민성을 

개념화하였으며, ‘개인과 집단이 디지털 경제에 참여하기 위해 디지털 기술을 안전하

고 능동적으로 사용하며, 시민으로서 비판적이고 책임감 있게 행위 할 수 있는 능력’
으로 정의하였다. 둘째, 디지털 경제 시민교육의 목표 및 디지털 경제 시민성의 세 가

지 범주(디지털 경제의 안전과 웰빙, 디지털 경제에의 참여, 경제 정보/미디어 리터러

시)를 도출하였다. 셋째, 디지털 경제 시민교육의 구체적 주제 및 내용요소를 단계별

로 제안하였다. 연구 결과의 현장적합성을 확보하기 위해 경제교육 전문가 교사들을 

대상으로 서면검토 절차를 거쳤다. 마지막으로 디지털 경제 시민교육의 방향으로서 

가치(자유, 자율, 신뢰, 존중, 연대, 정의)에 기반한 경제교육의 필요성을 제언하였다. 
본 연구는 학교의 ‘디지털 기초 소양 교육’ 체계를 마련하기 위한 노력의 일환으로서, 
디지털 리러터시 함양을 위한 사회과 경제 교과 연계 방안을 제안하였다는 의의를 지

닌다.
 
【주제어】디지털 경제 리터러시, 디지털 경제 시민성, 디지털 경제 시민교육, 디지털 

경제 소비자, 디지털 기업가정신, 디지털 시장과 정부
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Ⅰ. 들어가며

세계은행에 따르면, 디지털 경제는 세계 GDP의 15.5%에 해당하며, 지난 15년 동

안 세계 GDP보다 2.5배 빠르게 성장했다고 밝히고 있다(World Economic Forum, 

2022). EU는 2015년 디지털 단일 시장(DSM: Digital Single Market) 전략을 발표하며 

디지털 산업을 육성하기 시작했고, 지난해 EU는 디지털 시장의 공정한 질서를 확보

하기 위한 디지털 시장법(Digital Markets Act: DMA)과 디지털 서비스법(Digital 

Services Act: DSA)을 통과시켰다. 디지털 시장에서 특정 기업의 독점을 규제하고, 

불법 콘텐츠의 유통 및 확산을 차단하여 소비자를 보호하기 위한 규제이다. 이처럼  

세계적으로 디지털 전환이 엄청난 속도로 일어남에 따라 각국은 디지털 시장이 발

전할 수 있는 환경을 조성하기 위한 디지털 산업 정책과 규제 정책을 마련하기 위

해 발 빠르게 움직이고 있다. 더불어 디지털 역량을 갖춘 인재 양성과 초·중등교육

과정의 변화, 디지털 생태계 참여자 간 협력과 혁신을 강조하는 문화와 인식 확산을 

위해 노력 중이다.

디지털 전환이라고 불리는 디지털 기술을 활용한 경제활동은 제품 혹은 서비스를 

위한 활용 수준을 넘어 교육, 일자리, 생활방식을 포함한 경제·산업·사회의 양식에 

근본적인 변화를 유발하고 있다(한재필 외, 2021, p. 4). 이제 디지털 경제는 우리 삶

의 중요한 부분이 되었으며, 경제 영역을 넘어서 우리의 일상 생활양식과 사고방식, 

소비문화를 변화시키고 있다. 그리고 디지털 사회로의 변화 과정에서 기존과는 다

른 차원의 사회적 갈등과 사회문제, 윤리적 이슈들을 일으킬 것이다. 우리는 디지털 

전환을 산업 및 사회 구조의 총체적 변혁으로 인식해야 하며, 디지털 경제의 위험과 

사회문제를 최소화하기 위해서는 법률적, 제도적 시스템의 구축과 더불어 ‘디지털 

시민성의 주제’에 주목할 필요가 있다.

이에 디지털 시민성과 디지털 역량, 디지털 리터러시의 함양과 관련된 많은 선행

연구가 진행되고 있다. 대표적으로 유네스코의 DLGF(Digital Literacy Global 

Framework)에 따르면, 미래 시민은 “고용, 양질의 일자리 및 기업가 정신을 위해 디

지털 기술을 통해 안전하고 적절하게 정보에 접근, 관리, 이해, 통합하고, 소통하고, 

평가하고, 생성할 수 있는 능력”인 디지털 리터러시가 필요하다. 여기에는 컴퓨터 

리터러시, ICT 리터러시, 정보 및 미디어 리터러시로 다양하게 언급되는 역량이 포

함된다(Law et al., 2018, p. 6). 영국 Futurelab은 초·중등학생을 위한 디지털 리터러시 

구성요소를 8가지로 제시하고 있다. 유럽연합공동연구센터(JRC)의 Digcomp 2.2는 
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디지털 역량별로 8단계의 심화된 성취 수준을 제시하고, 성취 수준을 다시 지식, 기

능, 태도의 차원으로 나누어 제시하였다(Vuorikari et al., 2022, pp. 9-10). 캐나다 브

리티시컬럼비아주는 “Digital Literacy Framework(British Columbia Ministry of 

Education, 2017)”을 개발하였고, 전체 학년(K-Gr.12)을 구분하여 단계별로 요구되는 

디지털 리터러시의 요소를 제시하고 있다. 이처럼 세계 각국은 학교 교육 차원에서 

디지털 리터러시 함양을 위한 노력을 기울인다. 

우리나라에서도 학교 교육 차원에서 디지털 사회로의 급격한 전환을 대비하고자 

디지털 시민성(digital citizenship)을 갖춘 미래 시민을 양성하기 위한 디지털 교육환

경을 적극적으로 구축하고 있다. 디지털 기초소양과 창의와 혁신 등 미래 사회에 요

구되는 역량을 함양하기 위해 2022 교육과정 개정을 시행하였다(교육부, 2021, p. 2). 

미래 교육과정을 학교 현장에 효과적으로 구현하기 위해서는 교과별 전문가 교사들

을 주축으로 온·오프라인을 연계한 새로운 교수학습의 다양한 시도가 이루어져야 

할 것이다. 이를 위해서는 지금까지의 디지털 리터러시 관련 연구보다 훨씬 구체적

인 수준에서 교과별 디지털 리터러시 교육의 목표, 내용, 방법에 관한 연구가 진행

되어야 한다(허수미, 2022, p. 64). 2022 교육과정에서는 특정 교과 중심이 아닌 모든 

교과교육을 통해 디지털 소양을 함양하고자 하며, 각 교과와의 관련성, 학교 급 및 

학년 군 간 연계성 등을 고려하여 교과교육 내에서 ‘디지털 기초 소양 교육’의 체계

를 마련해야 함을 강조하였다(교육부, 2022, p. 9). 이에 사회과에서도 미래 시민교육

의 방향성으로서 디지털 시민교육에 대한 논의를 활발하게 진행하고 있다. 사회과

는 온라인 공간에서의 비판적 사고능력, 의사결정능력, 문제해결능력, 정보활용능력 

등 디지털 역량 함양에 기여할 수 있는 주요 교과 중 하나이다. 최근에는 은지용ㆍ

송미리(2023)의 연구를 통해 사회과 미디어 리터러시 교육의 목표, 영역, 학교급별 

학습 요소를 도출하려는 시도까지 이루어진 바이다.

사회과 경제 교육과정에서는 변화하는 경제 상황에 대한 정보를 수집, 분석하여 

문제를 해결할 수 있는 능력을 기르며, 경제생활에 적극적으로 참여하여 개인과 공

동체의 조화로운 삶에 기여할 수 있는 태도를 키울 수 있어야 함을 목표로 제시하

고 있다(교육부, 2022, p. 230). 이수정(2022)의 연구는 청소년들의 디지털 경제활동

이 점차 활발해짐에 따라 공식적 학교 경제교육에서 청소년의 디지털 경제활동을 

포괄해야 함을 제안한 바 있다. 청소년들은 디지털 문화와 콘텐츠를 기반으로 소비

활동을 하며, 청소년의 투자활동이 활발해짐과 동시에 위험에도 노출되고 있는 등 

청소년 대상 온·오프라인 경제활동을 반성적으로 성찰하는 경제교육이 필요함을 주
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장하였다. 

이같이 디지털 산업과 경제의 확대, 아동과 청소년의 디지털 경제활동 증가, 사회 

교과의 디지털 시민성 교육 연계 필요성 등에 근거하여 본 연구에서는 디지털 경제 

시민교육 방안을 탐색하고자 한다. 이를 위해 디지털 경제 환경 변화와 특성, 경제

행위자로서 필요한 능력과 역할은 무엇인지 이론적으로 고찰해 보는 시간을 갖고자 

한다. 그리고 기존에 이루어진 디지털 시민성 논의와 접목하여 ‘디지털 경제 시민

성’ 개념을 구체화하는 등 디지털 경제 시민교육을 위한 이론적 논의를 정리하는 작

업을 하고자 한다. 따라서 본 연구는 문헌연구 및 분석의 연구방법을 기반으로 한

다. 최종적으로 디지털 경제 시민교육의 목표와 단계별 위계를 갖춘 주제 및 내용 

요소를 도출하는 것이 목적이다. 

Ⅱ. 디지털 시장과 경제

1. 관련 개념 정의 

디지털 시장은 “디지털 기기로 접근하여 유형의 제품 및 무형의 콘텐츠 거래가 

이루어지고 소비자가 디지털 서비스를 제공받는 온라인 공간”으로 정의할 수 있다

(이유림·정재은, 2022, p. 98). 디지털 기술의 혁신, 통신망 고도화, 모바일 기기 확산, 

코로나19 이후 비대면 사회로의 전환 등 글로벌 디지털 시장과 경제는 폭발적으로 

성장하고 있다. 월드뱅크 조사(2020년 기준)에 의하면 디지털 경제 규모는 글로벌 

GDP(84T$)의 15.5%에 해당하는 13T$를 차지하며, 디지털 경제 GDP 성장률 또한 글

로벌 GDP 성장률에 비해 2.5배 빠른 속도로 성장하고 있다(기획재정부, 2022).

디지털 경제라는 용어는 1996년 Tapscott이 저서 ｢디지털 경제｣에서 언급한 이후, 
1998년 미국 상무성이 ｢디지털 경제의 출현(The Emerging Digital EconomyⅠ,Ⅱ)｣이
라는 보고서를 발표하면서 전 세계적으로 사용하기 시작하였다(김용규, 2001, p. 4). 
이후 기술 발전 동향이 반영되며 디지털 경제의 정의는 점점 폭넓게 확장되었다. 
2000년대 초반까지는 인터넷, 전자상거래를 중심으로 디지털 경제의 개념화가 이루

어졌다면, 2000년대 중반 이후부터는 모바일, 네트워크, 센서 등의 기술이 디지털 경

제의 개념에 포함되었다. 2000년대 후반부터는 인공지능(Artificial Intelligence: AI), 
클라우드 컴퓨팅, 빅데이터 등 새로운 기술도입으로 정보, 네트워크 등을 포함하는 
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폭넓은 개념이 되었고, “디지털 기술에 바탕을 둔 전반적인 경제시스템의 전환”으로 

정의되고 있다(심우연 외, 2022, p. 68).
특히 디지털 경제의 핵심인 플랫폼 경제는 다양한 시장참여자를 연결하고 상호작

용을 촉진하면서 검색, SNS, e-커머스를 비롯해 금융(핀테크), 미디어(OTT), 공유경

제 등 전 산업영역으로 확산하여 새로운 가치를 창출하고 있다. 플랫폼이란 공동의 

목표를 향해 사람들을 결집시키는 생각이나 정치를 의미하며, 공동의 자원을 공유

하기 위해 개인과 조직들을 연계한다. 네트워크의 힘에 기반한 이러한 연결은 효용

과 가치를 폭발적으로 증가시킨다. 네트워크 효과란 “상이한 사용자들과 시장참여

자들을 한 데 연결시킴으로써 생기는 긍정적인 피드백 루프”라고 설명할 수 있다

(Cusumano et al., 2019, p. 47).1) 플랫폼과 디지털 시장은 전통 경제의 생산과 판매 

방식이 아니라 시장 구조 전체의 재편과 함께 일상생활을 영위하는 공간으로 자리 

잡았다. 우리는 하루 평균 4시간 이상 모바일 앱에서 머무르며, 쇼핑과 소비, 여가, 
소통, 업무, 공공 서비스 등 일상생활에 필요한 다양한 서비스를 사용하고 있다.2) 
이는 우리의 삶의 방식을 근본적으로 변화시켰다. 
한편, 생산 측면에 초점을 맞추어 사용되는 용어로는 디지털 전환(Digital 

Transformation)이 있다. 디지털 기술을 활용한 정보처리 과정의 변환을 통해 업무 프

로세스를 자동화하려는 초기의 디지털화(Digitalization)는 2010년대 후반 이후 디지털 

전환으로 진화하였다(Bounfour, 2016). 디지털 전환은 “디지털 기술을 생산 현장에 도

입 및 적용함으로써 직간접적으로 유도되는 시장 질서 및 산업구조의 변화”로 정의

할 수 있다(Dalenogare et al., 2018). 경제사회의 디지털 기술 적용 확대를 통한 생산

성 향상, 신 비즈니스 창출, 소비자 편익 증진 등을 포괄하며, 이제는 생산 부문 영향

을 넘어, 고용, 소득, 소비 등 경제활동 전반에 영향을 미치며, 이로부터 파급되는 경

제사회 패러다임 전환을 포함하는 개념이라 할 수 있다(신기윤 외, 2020).

1) 경제학자들은 플랫폼의 ‘간접 네트워크 효과’에 주목한다. 플랫폼은 양면/다면 이용자들의 중
개자이고 한 면(side)의 이용자가 증가할수록 다른 면 사용자의 효용이 증가하는 특성을 말한
다. 반대면 이용자가 증가하면 다시 한 면 이용자를 증가시키며 순환적으로 상호작용하게 되
는데 이를 ‘피드백 효과’라고 한다(정인석, 2021, pp. 17-18).

2) 한국 소비자들은 지난 3분기에 모바일 앱을 하루 평균 4.6시간 이용한 것으로 나타났다. 글로
벌 모바일 앱 마켓 분석 사이트 데이터. 에이아이(data.ai)의 3분기 모바일 앱 결산 보고서에 
따르면 모바일 앱 사용 시간 상위 10개국 이용자들의 평균 사용 시간은 4.9시간으로 집계됐
다(연합뉴스, 2022). 
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2. 디지털 경제의 특징

4차 산업혁명의 주요 키워드이자 디지털 경제의 보편적인 특징은 초(超)혁신 

3H(3Hypers), 즉 초지능화(Hyper-intelligence), 초연결화(Hyper-connectivity), 초융합화

(Hyper-convergence)로 설명할 수 있다(심우연 외, 2022, p. 68). 
첫째, ‘초지능화’는 인공지능과 인간의 협업을 통해 사물 인식, 언어 이해, 의사결

정, 문제해결 등에서 획기적인 질적 향상을 이루는 것을 의미한다. 이로써 경제행위

는 보다 효율성을 지니게 되었고, 인간-기계 간 프로세스 최적화, 데이터 융합, 미래 

예측, 정책의 동적 조정 등과 같은 기능을 기반으로 합리적 의사결정이 가능하게 된

다. 반면, 인공지능은 불확실하고 처리해야 할 정보가 많은 상황에서 더 나은 의사

결정을 가능하게 하지만, 정보를 처리하는 알고리즘의 편향성에 따라 의사결정과정 

또한 잠재적인 편향성의 우려를 지니기도 한다(Rossi, 2016). 실제로 우리는 현재 

ChatGPT의 사용에 뒤따르는 각종 문제점과 오류를 경험하고 있다. 
둘째, ‘초연결화’는 디지털 기술을 사용하여 항시적으로 사람과 사람 또는 사람과 

사물 간의 초고속 상호작용이 가능해지는 것을 의미한다(송원철·정동훈, 2021). 5G로 

더욱 많은 정보와 주체들이 연결되었고 거대 네트워크가 구성되면서 증강현실, 메타

버스 등이 주목받고 있다. 상호연결성이 무한히 확장되면서, 네트워킹은 참여자 간 

연결 소통을 통해 가치를 창출하고, 시장에서 효용이 증대되면서 시장의 규모, 가치, 
사용자가 급격히 증대된다. 이는 실시간으로 방대한 데이터의 수집·교환·분석을 가능

하게 하였고, 경제행위에 있어서 수준 높은 데이터 활용 능력이 중요하게 되었다. 
셋째, ‘초융합화’란 기존에 존재하던 여러 가지 기술이나 산업, 지식, 학문 분야 

등이 결합해 이전과는 전혀 다른 새로운 산업이나 지식 영역 등이 출현하게 되는 

것을 말한다(하상우·조헌국, 2022, p. 322). 다양한 기술과 시스템의 결합, 물리공간

과 가상공간의 융합, 학문과 지식의 융합이 가속화되며 기존에 설정된 경계는 허물

어질 것이고 새로운 분야의 보다 가치 있는 산출물이 도출된다. 이에 물리-가상공간

의 구분이 모호해지며 시장참여자들의 활발한 상호작용이 나타나고 있다. 이용자는 

디지털을 통해 생산하며 경제활동을 영위할 수 있게 되었고, 이에 소비자와 기업가 

등 각 경제주체의 역할도 변화해야 한다. 
한편, 초지능, 초연결, 초융합으로 대변되는 산업과 경제 분야의 격변은 인류사회 

전 분야에 변화를 가져옴과 동시에 여러 사회문제를 야기할 수 있다. 2019년 다보스 

포럼에서는 인공지능과 로봇 등으로 제4차 산업혁명 시대에 발생할 수 있는 대량 

실업과 인간 소외, 환경 이슈에 대한 대응 전략이 집중적으로 논의된 바 있다(오장
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근, 2019, p. 154). 디지털 경제에서의 노동환경 변화와 양극화, 데이터 사회에서의 

인권 문제, 디지털 미디어가 가속시킨 탈진실 문제 등은 대표적인 사회문제로 지적

되고 있으며 각 현상들은 상호 연결되어 사회구조적 문제로 정착되는 추세이다(허
수미, 2022, p. 65). 
디지털 전환은 산업에서 인간 노동의 변화를 가져올 것이다. 세계경제포럼(WEF)

의 미래 일자리 보고서에서는 향후 5년간 AI와 디지털화 및 친환경 에너지로의 전

환 같은 경제적 변화 과정에서 수백만 개의 일자리가 만들어지고 사라지는 등 전 

세계 일자리의 4분의 1에 가까운 23%가 변화를 겪을 것으로 전망했다(Schwab, 
2016). 저숙련 단순노동과 중급 수준의 숙련노동 일자리들은 새로운 기술로 인해 점

차 대체될 것이다. 양질의 일자리는 점점 희소해지고, 노동자 간 빈부격차와 양극화

는 더욱 심해질 것이다. 
디지털 플랫폼 시장은 기존의 시장보다 부의 집중을 강화한다. 디지털화는 상대

적으로 더 생산적인 기업의 성장을 촉진하는 반면, 후발 기업은 디지털화로 인한 잠

재적 생산성 향상을 경쟁사보다 덜 거두는 경향이 있기 때문이다(WEF, 2023). 결국 

신기술을 소유한, 가장 큰 규모의 연결성을 확보한 소수의 거대 기업만이 생존하게 

된다. 또한 플랫폼 시장의 고용은 전통적인 고용의 형태와 달리 필요에 따라 임시직

으로 사람을 고용하는 긱 경제(Gig Economy)로 변화한다. 이에 따라 플랫폼 노동자

의 지위는 기존 경제의 노동자보다 더욱 약화되어 이들의 삶은 불안정해지고 위험

에 노출된다. 
디지털 사회의 초연결성으로 인해 개인정보 등 데이터 침해와 SNS에서의 실수로 

인한 위험성도 크다. 엄청나게 쏟아진 디지털 데이터의 대혼란 속에서 인간은 안전

하게 살기 어려워진다. 미국의 한 보고서에 의하면 전체 디지털 이용자 20% 이상이 

이메일이나 SNS 계정의 침범 경험이 있고, 인터넷 사용자의 12%가 온라인에서 스

토킹이나 괴롭힘을 당한 경험이 있으며, 11%가 신용카드나 은행 계좌번호와 같은 

중요한 개인정보 도난, 6%가 온라인 사기 피해로 돈을 잃은 적이 있다(DuBravac, 
2015, p. 126). 법률은 디지털 세계의 변화 속도를 따라잡기 어렵고, 생활의 점점 더 

많은 요소가 디지털화됨에 따라 예상하지 못한 규제들이 더 강한 힘을 갖게 되는 

등 불확실성은 커간다. 이에 디지털 데이터의 위험관리는 디지털 사회의 지속적인 

쟁점이 될 것이다(DuBravac, 2015, p. 123).
개인 미디어의 범람과 정보 공유·확산의 힘으로 인해 검증되지 않는 가짜뉴스들

과 신뢰성이 결여된 주장들이 사실인 양 유통되는 현상(post-truth)이 심각하게 발생

한다(Gabriel, 2019). 최근에는 생성형 AI 서비스가 확산하면서 AI가 만든 가짜뉴스
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와 저작권 침해 문제가 더 심각해졌다. 이에 2023년 6월 유럽의회는 세계 최초로 인

공지능 규제 법안을 압도적 표 차이로 가결하기도 하였다. 관련하여 소비자 교육 분

야에서는 소비자의 수동적인 광고노출 상황을 중심으로, 양면적 정보성을 지닌 광

고 메시지를 비판적으로 이해할 수 있는 역량을 강조하기 위해 ‘광고 리터러시

(Advertising Literacy)’를 다루기도 한다(구명진·여정성, 2018). 그밖에 우리는 인공지

능의 사용과 관련한 경제윤리를 성찰해 나가야하고 끊임없이 비판적 의사결정을 해

야 하는 일상을 살아가야 할 것이다. 
이같이 디지털 경제의 새로운 기술들은 생산방식, 재화와 서비스를 전달하는 방

식, 우리가 소통하고 협력하며 주변 세계를 경험하는 방식, 사고방식까지 오늘날 우

리가 당연하게 생각하는 모든 시스템을 변화시키고 있으며, 이러한 변화가 파괴적

일지 혹은 희망적일지는 전적으로 우리에게 달려있다(Schwab, 2018, p. 13).

Ⅲ. 디지털 시장의 경제주체

비즈니스 생태계라는 용어를 사용하는 것에서 알 수 있듯이, 디지털 경제에서 경

제주체들은 유기적으로 상호작용하게 된다. Moore(2005)는 기업을 산업 내 경쟁을 

통한 이윤만을 추구하는 집단이 아닌, 공동의 비전을 공유한 경제적 공동체로서 가

치를 공동으로 창출하며 함께 성장해 나간다고 보았다. 공유경제의 발달로 인해 개

별 기업은 산업의 한 부분이 아니라 생태계의 일부로서 기업 간 협력이나 갈등의 

활동을 펼치며 새로운 혁신을 창출하거나 혹은 도태되기도 한다(Moore, 1993). 이 

같은 관점은 산업 분야의 기업을 바라보는 시각을 넘어 시장 전체로 확장할 수 있

으며 디지털 시장에서 행위하는 모든 경제주체 즉, 소비자, 기업과 노동자, 중앙정부

와 지방정부는 함께 참여하는 디지털 경제 생태계를 구축하고 있다고 볼 수 있다. 
이 장에서는 디지털 경제 생태계에서 경제주체들은 각각 어떠한 역할 변화를 경

험하고 있는지, 이들의 효과적인 상호작용을 위해서 어떠한 능력을 갖추어야 하는

지 살펴보고자 한다. 이를 통해 디지털 경제가 요구하는 소비자, 기업, 노동자, 정부, 
시민공동체의 역할을 제대로 수행하는 데 필요한 디지털 경제 시민교육의 방향을 

가늠해볼 수 있을 것이다. 
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1. 디지털 시장의 소비자

디지털 경제 시민의 모습을 구체화하기 위해 우선 디지털 환경에서 소비자로서 

필요한 역량을 생각해 볼 수 있다. 새로운 디지털 경제 환경은 개인의 소비행태나 

경제적 의사결정에 영향을 미쳤고, 새로운 소비문화를 창출하였다. 예를 들어 디지

털 세대들은 실시간으로 신속하게 소통하고 정보를 공유하며, 새로운 자극과 혁신

적 제품을 선호한다. 또한 젊은 세대의 소비 행동은 단순한 탐색, 소모, 소비 중심의 

행동이 아니라 경험과 자신만의 독특한 이미지를 생산하는 행동이다(Tapscott, 

2009). 이들의 소비행위는 소비의 경험, 의도, 행동, 자아정체성이 상호 연결되어 완

성된다(Firat and Dhorkia, 1998).

또한 기업의 활동에 미치는 소비자들의 영향력이 점점 더 커지고 있으며 소비자

의 권력이 증대된다. 다품종 소량 생산 방식인 개인화 생산(Personalized 

Manufacturing)이 나타났고, 이는 소비자의 수요에 빠르게 대응할 수 있게 되었다. 

소비자가 개인화된 제품의 클라우드 소싱에 참여하여 제품 설계에 영향을 미치기도 

한다. 소비자가 생산하는 데이터에 대한 산업적 수요는 증가하고 있으며, 후기와 피

드백을 통한 소비자의 경험이 기업의 중요한 자산이 되고 있다. 

한편, 디지털 경제 생태계 안에서 소비자는 단순히 소비의 역할만을 수행하지 않

는다. C2C(Consumer-to-Consumer), P2P(Peer-to-Peer) 시장의 성장과 함께 플랫폼을 

이용한 공급자로서의 수익 창출 기회가 증가하고 있다. 이제 소비자와 사업자는 공

동생산자(co-producer) 또는 공동의 가치창출자(co-creator)이다(이금노, 2022). 이같이 

시장에서의 생산자와 소비자의 경계가 모호해짐에 따라 새로운 디지털 소비자 역량

이 강조될 것이다. 

반면, 디지털 시장의 복잡성과 다양성은 소비자에게 많은 기회와 동시에 위험을 

제공한다. 소비자들은 새로운 변화에 급격히 적응해야 함과 동시에 혼란을 경험하

게 된다. 디지털화가 가속화됨에 따라 비대면 거래유형이 다양해져 소비생활에서의 

불확실성이 높아지고 있으며, 충분하고 정확한 정보에 기반한 소비자의 합리적 의

사결정 능력이 중요해지고 있다. 그러나 현실적으로는 소비자가 거래 시점에 사업

자가 적용한 인공지능 알고리즘의 작동 원리를 제대로 이해하고 거래하는 것은 불

가능하다고 전문가들은 말한다(이금노, 2018). 실제로 개인정보에 대한 통제력 상실, 

기업에 의한 감시, 디지털 시장에서 개인정보 침해 사례는 급증하고 있다. 디지털 

플랫폼에서는 재화나 서비스의 최종 소비에 이르기까지 단계별 참여 사업자가 많아 
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소비자 문제 발생을 예측하거나 정의하기 어렵고, 책임 소재의 확정도 어렵다. 플랫

폼 기업들의 승자독식에 따른 독과점적 시장 고착화는 소비자들에게 부정적 영향을 

미치며, 소비자들의 경제적 피해는 커지게 된다.3)

그러므로 빠른 속도로 변화하는 디지털 경제 환경에 대응하는 ‘유능한 디지털 소

비자’가 되어야 하며, 소비자의 힘을 인식하고 연대하여 디지털 시장이 잘 작동하도

록 하는 데 기여할 수 있어야 한다. 이것이 디지털 경제 시민교육의 하나의 목표가 

될 것이다. 

이에 유럽연합공동연구센터(JRC)는 ｢The Digital Competence Framework for 

Consumers｣를 통해 일반적 디지털 역량, 일반적인 소비자 역량과 구분되는 디지털 

소비자 역량을 제시한 바 있다. 디지털 소비자 역량(Consumer Digital Competence)이

란 “소비자가 디지털 시장에서 능동적이고 안전하며 적극적으로 기능하는 데 필요

한 능력”으로 정의한다(Brečko et al., 2016, p. 4). 문서에서는 정부와 학교가 디지털 

소비자 역량 교육에 힘써야 함을 강조하고 있으며, 구매 전-구매-구매 후 단계로 나

누어 강조되는 역량을 다음과 같이 제시하고 있다.

단계 디지털 환경에서의 소비자 역량

Pre-purchase 

1.1 상품 및 서비스에 대한 정보 열람, 검색 및 필터링
1.2 상품 및 서비스에 대한 정보의 평가 및 비교
1.3 상업적 커뮤니케이션 및 광고의 인식 및 평가
1.4 디지털 시장에서 디지털 ID 및 프로필 관리
1.5 디지털 시장에서 책임 있고 지속 가능한 소비 고려

Purchase 

2.1 구매 및 판매를 위한 디지털 시장에서의 상호작용
2.2 협력 경제 플랫폼에 참여
2.3 디지털 수단을 통한 지불 및 재정 관리
2.4 디지털 상품 및 서비스의 저작권, 라이센스 및 계약 이해
2.5 개인 데이터 및 프라이버시 관리
2.6 건강과 안전 보호

Post-purchase 
3.1 디지털 시장에서 다른 소비자와 정보 공유
3.2 디지털 시장에서 소비자 권리 주장
3.3 디지털 소비자 역량 격차 및 한계 식별

<표 1> 디지털 소비자 역량(Brečko et al., 2016, p. 8)

3) 구글이나 애플의 앱 결제 수수료 사례가 대표적이다.
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그 밖에도 국내 소비자학 분야의 김지혜·나종연(2022)의 연구에서는 디지털 소비

자 역량 측정을 위한 개념 틀을 개발하였고, 디지털 소비자 역량의 6개 하위 차원을 

비판적 정보평가 역량, 디지털 환경에서의 거래 역량, 디지털 소비자 문제해결 역량, 

디지털 소비자 시민 역량, 디지털 콘텐츠 이용 역량, 소비자 프라이버시 보호 역량

으로 구분하여 제시한 바 있다. 

2. 디지털 시장의 기업과 노동자

디지털 경제 시민성의 요소에는 유능한 디지털 소비자의 자질뿐만 아니라 생산자

로서 필요한 능력과 디지털 시장에서의 기업과 노동자의 역할도 고려해야 한다. 4차 

산업혁명 시대에 필요한 창업 인재 육성과 기업가정신을 기르는 것, 노동자와 직업

인으로서 생산성 향상에 기여할 수 있는 능력과 사회적 책임감을 기르는 것 등은 

경제교육의 또 다른 중요한 목표이다. 

특히 기업가정신은 그동안 경제교육에서 중요하게 다루어 온 핵심 개념이다. 교

육영역에서는 넓은 의미의 기업가정신 정의를 사용하여, 창업 및 경영 여부와 상관

없이 일반적 삶의 영역에서 위험을 무릅쓰고 도전하는 정신, 새롭고 혁신적인 것을 

추구하는 태도를 강조한다. 다수의 연구들은 전통적인 기업가정신의 핵심 특성으로 

혁신성(Innovativeness), 위험감수성(Risk-taking), 진취성(Pro-activeness)을 강조해왔다

(Kim et al., 2018). 

지속가능한 생산성 향상과 경제성장을 위해서는 기업들의 역할이 중요하다. 디지

털 전환으로 아마존, 구글, 페이스북과 같은 혁신적 기업들은 다양하고 새로운 사업 

기회를 통해 성장했고 더불어 사용자들의 삶을 다채롭고 편리하게 하였다. 반면, 변

화에 대응하지 못한 기업들은 위기와 위험을 마주하게 되었다. 전통적인 시장과 산

업 환경이 재편성되면서 새로운 형태의 기업가정신이 필요하게 되었음을 의미하며, 

이를 ‘디지털 기업가정신(Digital Entrepreneurship)’이라는 개념으로 설명할 수 있다. 

디지털 기업가정신은 “디지털 기술에 대한 이해와 활용역량을 기반으로 새로운 사

업 기회를 발굴하고 혁신을 통해 이를 실현하는 것”으로 정의할 수 있고, 혁신, 경제

성장, 그리고 일자리 창출에 중요한 역할을 하게 된다(Hull et al., 2007). 디지털 기업

가정신에는 디지털 리더십, 디지털 임파워먼트, 데이터를 주도하는 민첩성, 고객과 

파트너의 참여, 플랫폼 관리, 비즈니스 모델 혁신, IT 아키텍쳐 변혁, 프로세스 디지

털화와 자동화, 디지털 보안 등이 포함된다(Legner et al., 2017). 디지털 기업가정신
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에는 혁신성, 위험감수성, 진취성에 더하여, 협력성, 수용성, 개방성, 디지털적 사고 

등의 요소들을 추가하여 제시하기도 한다(김아현·김용진, 2021). 

‘협력성(Collaborativeness)’은 외부와의 협업을 통해 자원을 획득하고 새로운 기회

를 만들어 가는 능력을 말한다(Markus and Leovecke, 2013; 김아현·김용진, 2021, p. 

6 재인용). 디지털 환경은 전통적인 산업 환경보다 더 빠른 속도로 변화하므로 하나

의 기업이 비즈니스 성공의 모든 자원과 역량과 갖추기 어렵고 변화의 속도를 따라

잡기 불가능하다. 이 때문에 디지털 기술에 기반하여 외부와 협력하고 다양한 자원

과 역량에 대한 접근성을 높이는 것이 중요하다. 따라서 디지털 환경에서는 클라우

드 펀딩을 통한 자본 확충, 소셜 미디어, 빅데이터, 모바일과 같은 새로운 디지털 기

술에 대한 공개표준(open standards)이나 공유기술의 개발, 제품 및 서비스 디자인 개

발 등의 방법으로 기업의 성장을 도모하는 경우가 많다(Markus and Loebecke, 2013). 

‘수용성(Receptiveness)’은 고객의 요구 사항에 민감하게 반응하여 이를 정확하게 

이해하고 민첩하고 신속하게 솔루션에 반영하는 성향을 의미한다(김아현·김용진, 

2021, p. 7). 고객의 피드백으로부터 얻어낸 가치있는 정보는 고객이 원하는 제품이

나 서비스, 기능들을 지속적으로 발굴하는 기반이 되고 결과적으로 신규시장을 창

출하거나 기존의 시장을 확대할 수 있는 기반이 된다(Talón-Ballestero et al., 2018).

디지털 기업가정신의 중요 요소로 제시된 협력성과 수용성을 갖추기 위해서는 디

지털 환경에서의 효과적 상호작용 역량이 필수적이다. Hair et al.(2012)은 역동적인 

디지털 환경에서 디지털 기업가들에게 정보통신기술을 활용한 커뮤니케이션의 중

요성을 강조한 바 있다. 디지털 전환 이후 고생산성 노동자의 업무는 주로 정보를 

다루는 일이다. 고객이 원하는 바에 부응하는 방식으로 정보의 흐름을 구조화하는 

방식과 노동자들의 소통방식이 기업의 성패에 영향을 미친다(Avent, 2018, p. 137). 

이를 토대로 형성되는 기업의 무형자산인 노하우와 기업문화는 중요한 자산이다. 

이처럼 기업 간 협력성 강화, 기업 내 문화 형성, 기업과 소비자 간 공동의 가치 

창출을 위해서 디지털 시대 경제교육의 주요 목표로서 ‘디지털 기업가정신’과 ‘포괄

적 동반자 의식’을 도출해 볼 수 있다. 디지털 경제 시민교육은 산업과 거래의 이해

관계자를 모두 고려하는 경제적 의사결정의 중요성을 강조하고, 기존의 경제개념을 

재성찰하는 기회를 제공해야 할 것이다. 협력이 강조되는 디지털 환경에서 기업과 

기업 간 관계와 ‘경쟁’의 의미를 다시 생각하게 하며, 경제주체 간(생산자-소비자, 

사용자-노동자 등) 연대적 관계 형성이 중요함을 강조해야 한다. 디지털 시장에서 

기업은 소비자를 잘 이해하기 위해, 적극적으로 소통하며, 제품의 생산과 판매를 둘
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러싼 이해관계자와의 상호작용 과정을 생산과정에 반영할 수 있어야 할 것이다. 소

비자와 생산자를 공동의 가치창출자로 새롭게 인식하고, 거래의 상대방을 통제하고 

기만하는 방식이 아닌 존중하고 연대하는 방식의 경제행위 규범을 강조해야 한다.

또한 기업 조직 내에서 일하는 노동자 역시 디지털 직업 역량을 요구받는다. 

BHEF(Business-Higher Education Forum)는 2007년부터 현재까지 1억 5천만 개 이상

의 미국 채용 공고를 분석하여 구직 시장에서 요구되는 기능을 조사했다. 그 결과 

디지털 경제에서 필요로 하는 새로운 기능을 다음과 같이 세 가지 그룹으로 나누었

고, 해당 하위 기능을 14가지로 제시하였다(Markow et al., 2018). 기본적인 디지털 

시민 역량(Human Skills, Digital Building Block Skills)(상호작용, 비판적 사고, 협력, 

창의성, 자료의 수집과 분석, 데이터 관리, 디지털 안전과 권리, 소프트웨어와 콘텐

츠 개발 등)과 이를 실제적인 직업과 노동 맥락에 잘 통합하여 적용할 수 있는 능력

(Business Enabler Skills)을 추가로 요구함을 알 수 있다. 

구분 내용 하위 요소

일반 기능
(Human 
Skills)

ž 자동화와 기술에 주도되기보다 이를 주도함

ž 디지털 집약적인 직업에서 수요가 높음

ž 팀과 기업의 성공에 필수적

ž 가장 전환 가능(transferable)한 기능

ž 다른 모든 기능 세트 또는 작업 맥락에 적용

- 커뮤니케이션

- 비판적 사고

- 협력

- 분석적 기능

- 창의성

디지털 관련 
기능

(Digital 
Building 

Block Skills)

ž 디지털 집약적인 직업군에서 중요하며, 점점 

더 많은 직업들에서 중요해짐

ž 기능적 분석가 및 데이터 기반 의사 결정권

자에게서 특히 유용함

- 데이터 관리

- 스프트웨어 개발

- 컴퓨터 프로그래밍

- 데이터 분석

- 디지털 보안 & 프라이

버시

직무 관련 
기능

(Business 
Enabler 
Skills)

ž 직장에서 종합적이고 통합적인 역할을 함

ž 다른 여러 기능들이 실제상황의 업무에 투입

될 수 있도록 함

- 비즈니스 프로세스

- 프로젝트 관리

- 디지털 설계

- 데이터 커뮤니케이션

<표 2> 디지털 환경에서의 노동자 역량

주: Markow et al., 2018, pp. 7-8 재구성
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한편, 디지털 노동시장에서 고용 가치를 높이려는 개인의 노력과는 별개로 전체

적인 경제구조의 변화를 직시할 필요가 있다. 바로 ‘노동 과잉 시대’의 도래이다. 디

지털 혁명이 낳은 자율주행 차량의 대중화는 택시와 화물트럭 운전기사의 수백만 

개의 일자리를 없앨 것이고 이러한 사회의 큰 흐름은 개인의 성장 속도를 압도할 

것이기 때문이다. 노동력이 넘쳐 나는 시대에 얼마나 많은 사람이 저숙련자에서 고

숙련자의 집단으로 이동할 수 있을까? 기업에서는 점점 고도의 기술과 숙련도를 갖

춘 노동자를 원하게 되고, 이러한 교육과 훈련을 감당할 수 있는 소수의 상급 기능 

보유자와 대다수 일반적 노동자와의 격차는 점점 더 벌어지게 될 것이다. 결국 디지

털 경제 변화에 대응하기 위한 교육은 한계를 지닐 수밖에 없다. 노동의 희소성이 

감소하는 사회에서는 노동자의 사회적 영향력이 작아지고 집단의 중요한 의사결정

에서 배제될 가능성이 커짐을 의미한다. 

이에 디지털 경제 시민교육에서는 디지털 경제의 노동 관련 이슈들을 적극적으로 

포함해야 할 것이다. 특히 플랫폼 노동자의 인권과 삶의 질, 지위 보장 이슈는 지속

적으로 논의해야 할 문제이다. 플랫폼 기업들은 주로 독립계약직으로 이루어진 노

동력을 이용하여 노동시간, 최저임금 등 노동자 보호를 하지 않는다. 따라서 노동 

법률 체제의 변화가 필요하며, 우리나라는 ‘플랫폼 종사자 보호 법안’과 같은 법규

들을 계속해서 수정해 나가야 할 것이다. 

3. 디지털 시장의 정부와 시민공동체

디지털 경제 시민교육의 또 하나의 목표는 앞에서 살펴본 디지털 사회의 특징으

로 인한 사회문제들과 노동 과잉 시대 구조적인 노동력 약화 현상 등 수많은 문제

의 해결안을 찾아갈 수 있는 경제 시민을 기르는 것이다. 이는 경제 교과를 통해 경

제 시민의 정치적 참여와 실천력을 증진하는 것, 그리고 시장에서의 정부의 역할과 

기능에 대해 논쟁하며 성찰하는 과정이 필요하다는 의미이다. 

Avent(2018)는 ｢노동의 미래｣에서 디지털 혁명으로 사회의 생산성이 커지며 부를 

창출하는 경제적 과정은 개인적 성격(특허권, 건물, 인력 등)이 아닌 사회적 성격(기

업문화, 노하우 등)을 띠게 된다고 말한다(Avent, 2018, p. 36). 기업의 구조에서 만들

어지는 부는 개인의 공로로 돌리기에 어렵고 ‘노력과 능력에 따른 보상 체계’로 부

를 분배하는 것에 의구심을 갖게 된다. 따라서 기존 경제에서는 개인의 생산성 기여

에 따른 분배가 중요했다면, 디지털 경제에서는 멤버십에 대한 논의와 새로운 형태
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의 사회적 부를 공유하는 방법, 사회구조적 문제의 해결을 위해 공동체적 해법을 찾

아갈 수 있는 절차를 마련하는 것이 중요해진다. 이를 통해 공동체의 판단 기준에 

따라 합의안을 만들어 가는 능력을 기르는 것이 디지털 경제 시민교육의 주요 목표

가 될 것이다.

한편, 정부의 역할 변화는 디지털 경제의 성패를 가늠할 것이다. 경제주체들의 디

지털 시장 진입 가능성을 보장하고, 공정한 경쟁이 이루어질 수 있도록 기존과는 다

른 방식의 규제 및 지원 정책이 필요하다. 현재 플랫폼 기업의 거대 규모화로 이들

의 영향력과 책임이 증가하는 상황에서, 정부는 새로운 법률과 제도를 마련하고 규

제의 범위를 설정해 나가고 있다. 시장에서 약자 보호, 노동법 존중, 개방성과 신뢰

성의 균형이라는 조건들이 충족되어야 힘의 남용을 막을 수 있을 것이다. 이에 대한 

논쟁도 한창인데, 디지털 기술의 혁신을 촉진하고 신산업 육성을 위해 정부 개입은 

최소화되어야 한다는 주장과 플랫폼 기업의 경제적․정치적 힘의 집중화로 인한 민

주주의 위협을 막기 위해 정부의 적극적인 규제가 필요하다는 주장이 대립한다. 디

지털 시장의 활력을 위해서는 강한 규제 아니면 규제 철폐라는 이분법적인 사고가 

아닌 맥락에 맞는 정교하고 논리적인 정책설계가 필요하다(정인석, 2021, p. 41). 

정부의 디지털 경제 개입은 기존 산업과 충돌하는 측면도 있고, 디지털 산업이 다

양한 분야의 서비스를 통합적으로 제공하는 것이 특징인 만큼 여러 분야 규제와의 

연관관계를 고려해야 하며, 노동, 금융, 의료, 행정, 제조, 교통 등 광범위한 분야의 

빠른 변화를 반영하기에 현실적인 어려움이 있다(황성수 외, 2023). ‘디지털 시장과 

정부’라는 주제에 있어서도 전통적인 시장-정부 논쟁과 마찬가지로 하나의 정답은 

없다. 논쟁하는 시민공동체가 존재해야 하는 이유이기도 하다. 

디지털 생태계에서 정부는 적극적 기업 지원 정책을 마련하는 역할을 한다. 국내 

디지털 시장이 글로벌 대형 기업에 지배되지 않도록 혁신과 경쟁이 활발한 디지털 

시장을 만드는 데 주력해야 한다(정인석, 2021, p. 37). 국내의 인공지능과 같은 신산

업 기업들이 해외에서도 경쟁력을 갖기 위해서는 경쟁력을 선점할 수 있는 문화를

만들어 주는 적극적 지원 정책이 필수적이다. 사실 중앙정부나 지방자치단체의 역

할에 따라 정책 결정의 방향과 생태계 변화가 생기기 때문에 생태계에 맞는 플랫폼

을 지원하기 위한 정책은 매우 중요하다(이재열 외, 2000). 우버와 택시 사례를 보면, 

우버와 택시의 공존을 모색하기 위해 지방정부의 적극적 노력이 있었고 뉴욕시의 

경우는 협의체를 구성하여 합의의 과정을 거치는 등 택시와 우버 승하차장을 다르

게 지정한다는 해결안을 찾기도 하였다. 미국 캘리포니아에서는 우버 노동자 보호
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를 위해 노동법이 개정되었는데, 우버 운전사들을 모두 정직원으로 채용해야 하는 

위기에서 새로운 주민 발의 입법을 통해 기술 플랫폼 예외라는 면죄부를 얻게 되었

다. 우버라는 기업을 회생시킨 것은 생태계의 참여자인 운전자와 소비자들이었다. 

이처럼 디지털 비즈니스에서 정부의 규제보다는 기업과 소비자, 관계자들의 자율

규제가 가장 효과적이라고 말한다(Cusumano et al., 2019, p. 293). 정부는 생태계 참

여자들의 의견을 충분히 수렴하고, 이들의 자율규제 참여를 독려하고, 신산업과 구 

산업 간의 갈등, 신산업 간 갈등을 조정하는 역할을 잘 해내어야 할 것이다. 즉, 신

뢰와 합법성을 토대로 자율규제의 힘이 발휘되는 생태계 조성을 위해 정치적 과정

의 중요성이 부각 된다.4) 

4. 소결 : 디지털 경제 시민교육의 목표 도출

구분 내용

소비 영역 

ž 디지털 경제생활에 사용되는 개인정보 및 자신과 관련된 데이터를 이해
한다.

ž 자신과 관련된 데이터 활용에 있어서 주체적인 의사결정을 할 수 있다.
ž 디지털 콘텐츠 및 서비스 이용에 있어 권리와 책임을 이행할 수 있다.
ž 디지털 거래에 있어 비판적으로 정보를 평가하고, 안전하게 거래한다.
ž 자신의 권익증진을 위해 노력하며, 소비자 문제를 적극적으로 해결한다.
ž 디지털 경제의 지속가능성과 공동체를 고려한 소비를 할 수 있다.

생산과 
노동 영역

ž 디지털 경제의 기업의 역할과 사회적 책임을 이해한다.
ž 디지털 기업가정신을 바탕으로 새로운 시장의 기회를 창출할 수 있다.
ž 디지털 산업의 경제주체 간 포괄적 동반자 의식을 지닌다.
ž 디지털 역량을 일과 작업 현장에 적용할 수 있다.
ž 디지털 노동자의 권리와 삶의 질 보장을 위한 행위를 할 수 있다.

정부와 
시민사회 
영역

ž 디지털 경제의 정부의 역할과 정책의 중요성을 이해한다.
ž 디지털 경제의 새로운 법률과 제도를 구축하는 데 참여할 수 있다.
ž 디지털 사회의 시민공동체의 역할과 중요성을 이해한다.
ž 디지털 사회의 경제문제에 관심을 가지고 논쟁하며, 적극적으로 해결한
다.

ž 디지털 시장의 자율규제를 위한 비판적 시민공동체 일원으로 참여한다.

<표 3> 디지털 경제 시민교육의 목표

4) 예를 들어, ChatGPT 같은 AI 관련 산업의 발전이 이후 어떠한 영향을 미칠지 예측하기 어렵
기 때문에 다양한 이해관계자의 견해를 충분히 듣고 필요한 시장 조건들을 만들기 위한 제도
와 기구들을 운영하는 방법 등이다.
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지금까지 디지털 경제에서 각 경제주체의 역할과 필요한 능력을 살펴보았고, 이

를 기반으로 디지털 경제 시민교육의 목표들을 상정해 볼 수 있었다. 유능한 디지털 

소비자 되기, 디지털 기업가정신과 포괄적 동반자 의식의 함양, 디지털 시장과 정부

의 역할에 대한 지속적 논쟁, 디지털 시장의 자율규제가 가능한 비판적 시민공동체 

형성 등으로 정리해 볼 수 있다. 

특히 디지털 경제 시민교육은 디지털 시장에서 소비자, 기업, 노동자, 정부의 역

할 변화를 강조해야 한다. 기존의 디지털 리터러시는 디지털 기술을 활용하여 정보

를 탐색하고 적절하게 사용하는 능력을 의미했으나 점차 디지털 예절, 안전, 윤리 

등 디지털 기술의 올바른 활용 능력까지 아우르는 것으로 확대되었다(정재원 외, 

2021, p. 47). 나아가 디지털 콘텐츠의 소비, 생성, 디지털 시민의식까지 포함하는 개

념으로 확장되고 있다(김자영 외, 2022, p. 14). 디지털 경제 시민의 역할도 소비적 

역할에서 생산적 역할로 확장이 일어나며, 디지털 경제의 산물에 대한 소극적 사용

자가 아닌, 적극적 가치 창조자이며, 소비에 있어서도 주어진 것을 수용하는 역할이 

아니라 적극적으로 요구를 표출하고, 생산과정에 참여하며, 연대하여 소비자의 힘을 

발휘할 수 있다는 점을 강조해야 할 것이다.

한편 디지털 경제에서 수십억의 인구가 참여하고 연결된 거대한 플랫폼 기업들은 

새로운 경제주체가 될 수 있다. 이들의 수명은 생각보다 길고 세계 경제와 인류의 

삶에 미치는 영향이 크며, 현대사회에서 수행하는 새로운 역할에 대해 고민해야 할 

것이다. 디지털 경제 시민은 이들을 전통적 기업과는 다른 형태의 경제주체로 바라

보고 이들의 역할과 책임을 합의하고 규정해 나가야 할 것이다. 이들의 영향력과 사

회적 책임의 범위는 당사자들도 예측하지 못했으며 현재도 만들어가는 중이다.5)

또한 디지털 경제 시민의 공동체 역량을 강조해야 한다. 디지털 시민성의 규정은 

접근 방식에 따라 ‘행위 규범’으로 보는 관점, ‘능력 및 역량’으로 보는 관점, ‘사회

참여의 자질과 태도’로 보는 관점으로 구분된다(김아미 외, 2019, pp. 21-24). 최근에

는 Krutka and Carpenter(2017)의 자율적, 참여적, 정의적 시민 논의와 Choi(2016)의 

5) 페이스북(현재 메타) CEO인 마크 저커버그는 2018년 미 의회에서 기업의 책임에 대해 제대
로 인식하지 못한 것이 큰 실책이었음을 다음과 같이 사과한 바 있다(연합뉴스, 2018). “이 
도구가 해악에 사용되지 못하도록 막는 데 우리가 충분한 조치를 취하지 못했다. 개발자들과 
데이터의 프라이버시를 보호하는 일, 가짜뉴스, 외국의 선거 개입, 혐오발언 등 취해야 하는 
조치들 말이다. 맡은 책임에 관해 제대로 인식하지 못했다.” 이는 픗랫폼 기업이 전통적인 기
업보다 더욱 확장된 경제주체의 역할이 필요함을 보여주는 사건이다.
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비판적 저항 요소 강조 등 비판적 참여와 실천을 강조하는 흐름이 자리 잡고 있다. 

박영석 외(2020)의 연구는 학교 경제교육을 통해 길러야 할 경제역량을 크게 세 가

지 범주(의사결정 역량, 협업과 상호작용 역량, 경제공동체 참여 역량)로 제시한 뒤, 

전문가들에게 그 적합성과 선호도를 조사한 바 있다. 전문가들이 선호한 경제역량

은 의사결정역량, 문제해결역량, 지식정보처리역량이었고, 반면 공동체 역량에 대한  

관심이 낮았다. 이러한 결과는 경제교육에서 시민과 공동체에 대한 인식이 약하다

는 점을 보여주었다. 따라서 디지털 경제 시민교육에서도 ‘디지털 경제 참여’ 요소

를 강조할 필요가 있다. 

Ⅳ. 디지털 경제 시민교육

 앞장에서는 디지털 경제 시민상을 그려보고 이를 기반으로 디지털 경제 시민교

육의 목표를 상정하기 위한 광범위한 이론적 논의를 해보았다. 4장부터는 디지털 경

제 시민교육의 구체적인 방안 도출을 위한 디지털 경제 시민성 개념화 작업과 다루

어야 할 주제 및 내용 요소를 구성해보는 작업을 해보겠다. 

1. 디지털 경제 시민성

1) 디지털 시민성의 기본적 요소

디지털 경제 시민성을 구체화하기 위해서는 기본적으로 디지털 시민성을 토대로 

하고, 이에 경제주체로서의 맥락적 역량을 추가로 살펴보아야 할 것이다. 우선 선행

연구 검토 및 분석을 통해 디지털 시민성의 요소를 살펴보자. 디지털 시민성 개념에 

대한 견해는 디지털 환경의 변화와 사회적 요구에 따라 범위가 확장되었다. 유사 개

념으로는 디지털 역량(digital competence), 디지털 리터러시(digital literacy), 미디어 

정보 리터러시(media information literacy), 미디어 리터러시(media literacy) 등의 용어

로 사용된다. 디지털 역량은 “학습, 직장 및 사회 참여를 위해 디지털 기술을 자신감 

있고 비판적이며 책임감 있게 사용하고 참여하는 것”을 의미하며, 여기에는 정보 및 

데이터 리터러시, 소통과 협업, 미디어 리터러시, 디지털 콘텐츠 생성(프로그래밍), 
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안전(디지털 웰빙 및 사이버 보안), 지적 재산, 문제해결 및 비판적 사고가 포함된다

(Vuorikari et al., 2022, p. 3). 미디어 정보 리터러시는 유네스코에서 제시한 개념으

로, 사람들의 콘텐츠에 대한 이해(콘텐츠의 생산과 전파, 정보 활용과 평가, 미디어 

및 기술 서비스에의 참여, 정보 상호작용 및 관리)를 의미한다(UNESCO, 2019, p. 8). 

미디어 리터러시는 변화하는 미디어 환경에 주목하여 다양한 미디어의 이해, 미디

어에 대한 비판적 수용과 활용을 추구하는 경향이 있고, 의사소통 및 문제해결 능력

에 중점을 둔다고 볼 수 있다(김아미 외, 2019, p. 19). 디지털 리터러시와 미디어 리

터러시의 개념 간 차이를 환경, 공간과 도구의 차원으로 구분하여, 시민의 삶의 장

소인 디지털 환경에서 필요한 디지털 리터러시는 전통적인 도구적 속성의 미디어 

리터러시의 개념을 포괄하는 광의의 개념으로 제시하기도 한다(박기범, 2022, p. 54). 

이처럼 유사 개념들은 각 개념이 강조하는 특수한 영역이 있으며, 그 교집합은 확

장되고 있기 때문에, 디지털 시민성의 어떤 측면에 초점을 맞출 것인가 그리고 관련 

유사 개념과의 관계를 어떻게 설정하는가에 따라 디지털 시민성의 강조점과 지향이 

달라질 수 있다(김아미 외, 2019, p. 26). 

디지털 시민성의 구체적 내용은 시민성의 구성요소를 살펴봄으로써 명확히 할 수 

있다. 박기범(2014)은 디지털 시민으로 살아가는데 필요한 기존의 합리성, 도덕성, 

실천성을 상위속성으로 두고 그 밑에 하위속성(정보보호, 네티켓, 비판적 사고, 책임

감, 창의적 사고, 소통, 참여, 협업)을 두고 있다. 최문선·박형준(2015)은 디지털 시민

성 개념을 구성하는 하위요소를 4가지 범주(디지털 윤리, 미디어 정보 문해 능력, 온

라인 참여, 비판적 저항)로 나누어 보았다. 김봉섭 외(2017)는 4가지의 디지털 시민

성 요소(온라인 참여, 디지털 윤리, 미디어 리터러시, 비판적 저항과 능동적 실천력)

를 제안하였다. 임영식·정경은(2019)은 안전, 공감, 디지털 리터러시, 사이버폭력 대

처, 온라인 정체성, 디지털 에티켓, 저작권의 8개 하위요인으로 구분하였다. 

UNESCO의 ｢Digital Kids Asia-Pacific｣에서는 시민성의 범주로 디지털 윤리, 디지털 

리터러시, 디지털 권리, 디지털 소통 능력, 디지털 정서, 디지털 안전, 디지털 보안, 

디지털 사용 능력 등을 제시하였다(Shin et al., 2019, pp. 76-80). 기타 요소로는 임영

식·정경은(2019)에서 사이버폭력 대처와 저작권을 제안한 점과 Council of 

Europe(Richardson and Samara, 2021, p. 15)의 디지털 시민성 영역에서는 ‘소비자 인

식’의 요소를 포함하고 있음에 주목할 만하다. 
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구분
디지털
정체성

디지털
보안,
안전

디지털 
윤리

정서,
존중,
공감

사회적
책임,
권리,
참여

소통,
상호
작용

디지털 
리터
러시

비판적
사고

창의성,
유창성,
혁신

기타

박기범
(2014) ○ ○ ○ ○ ○ ○

최문선ㆍ
박형준
(2015)

○ ○ ○ ○

ISTE
(2016) ○ ○ ○ ○

건강과 
복지

김봉섭 
등(2017) ○ ○ ○ ○

Kim and 
Choi

(2018)
○ ○ ○ ○

합리적 
행동

임영식ㆍ
정경은
(2019)

○ ○ ○ ○

사이버 
폭력 
대처, 
저작권

Shin et 
al.(2019)

○ ○ ○ ○ ○ ○
건강과 
복지

이준ㆍ
유숙경ㆍ
이윤옥
(2019)

○ ○ ○ ○ ○
디지털 
사회 
이해

Richardson 
and Samara

(2021)
○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

건강과 
웰빙
소비자 
인식

남미영
(2021) ○ ○ ○ ○ ○

<표 4> 선행연구 디지털 시민성 요소 분석

선행연구들에서 제시한 요소 및 역량, 주제 등을 종합하여 본 연구에서는 디지털 

시민성의 주요 요소들을 다음과 같이 크게 세 가지 범주(디지털 안전과 웰빙, 디지

털 참여, 정보/미디어 리터러시)로 구성하였다. 
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각 영역의 의미와 주제를 <표 5>와 같이 제시해 본다. 단, 범주와 요소들은 명확

하게 구분되기보다는 서로 유기적으로 연계되어 작용하며, 각 범주의 핵심 내용들

은 궁극적으로는 순환적으로 중첩된다. 예를 들어, 디지털 규범 준수를 바탕으로 사

회적으로 책임 있는 시민 참여가 가능하며, 디지털 정서 및 정체성을 바탕으로 창의

적인 콘텐츠가 표현되며, 비판적 정보 활용과 사회적 공공적 이슈에 대한 관심과 실

천은 서로 연결된다. 

범주 디지털 안전과 웰빙 디지털 참여 정보/미디어 리터러시

의미

디지털 환경에서 윤리적 

규범을 토대로 개인 정보 

및 저작권 등을 보호받으

며 사이버 폭력 등으로부

터 안전하며, 온라인 상

의 침해 위험에 대처할 

수 있음

디지털 환경에서 자신과 

타인의 권리와 감정을 존

중하고 이해할 수 있으며, 
상호작용과 관계 형성을 

바탕으로, 사회적으로 책

임있는 실천적 활동을 할 

수 있음

디지털 기술을 활용하여 

정보를 비판적이고 올바

르게 수집, 분석, 평가할 

수 있으며, 창의적, 혁신

적으로 콘텐츠와 사회적 

메시지를 사용 및 생성할 

수 있음

관련
주제

ž 자기 제어, 시간 관리 

등

ž 개인정보, 비밀번호 

보안

ž 프라이버시, 평판, 
디지털 발자국

ž 사이버 폭력에 대한 

대처

ž 디지털 규범과 윤리

ž 저작권 보호, 저작물의 

올바른 활용

ž 디지털 건강, 
회복탄력성, 웰빙

ž 공감, 배려, 책임, 존중

ž 대인관계 기술과 

의사소통

ž 상호작용, 공유, 협력

ž 디지털 권리와 책임

ž 미디어 사회와 

영향력의 이해

ž 디지털 문제해결

ž 디지털 경제생활

ž 디지털 사회참여

ž 테크놀로지 이해와 

활용

ž 정보, 데이터 탐색과 

관리

ž 온라인 출처 확인

ž 콘텐츠와 가짜뉴스 등 

평가

ž 비판적, 창의적, 논리적 

사고

ž 콘텐츠 활용과 생산

ž 문화 향유, 놀이와 표현

<표 5> 디지털 시민성의 세 가지 범주 도출과 그 의미
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2) 디지털 경제 시민성의 개념화

디지털 경제 시민은 디지털 시민성의 개념을 토대로 하되, 디지털 사회의 경제적 

측면과 시민의 경제행위에 강조점을 둔 역량을 갖춘 시민이다. 이러한 디지털 경제 

시민의 역량은 디지털 경제 리터러시(digital economic literacy)의 개념을 기반으로 차

별화하여 정의할 수 있을 것이다. 

미래 사회와 글로벌경제를 대비하기 위해 학생들이 경제 원리에 대한 견고한 기

초와 경제 상황의 잠재적인 영향을 분석하는 능력이 필요하며, 학계에서는 이러한 

능력과 자질을 리터러시 개념으로 제시한 바 있다. 즉, ‘경제 리터러시(economic 

literacy)’란 개인이 정보에 입각한 의사결정을 내리고 공공 정책의 의미를 이해하는 

것이다(Buitrago, 2009, p. 7). Bowles(2013)는 디지털 경제 리터러시를 “사회적·경제

적 기회와 능력에 대한 동등한 접근을 갖추기 위해, 개인과 집단이 디지털 경제에 

참여하기 위해 가져야 할 정보통신기술(ICT)을 사용할 수 있는 능력”으로 정의한 바 

있다. 하지만 디지털 역량이 “학습, 직장 및 사회참여를 위해 디지털 기술을 자신감 

있고 비판적이며 책임감 있게 사용하고 참여하는 것”을 의미하며, 여기에는 정보 및 

데이터 리터러시, 소통과 협업, 미디어 리터러시, 디지털 콘텐츠 생성(프로그래밍), 

안전(디지털 웰빙 및 사이버 보안), 지적 재산, 문제해결 및 비판적 사고가 포함되는 

등 보다 확장적으로 정의되기 때문에 디지털 경제 리터러시 역시 넓은 의미의 ‘디지

털 경제 시민성’으로 재개념화 할 필요가 있다.

본 연구에서는 디지털 경제 시민성을 “개인과 집단이 디지털 경제에 참여하기 위

해 디지털 기술을 안전하고 능동적으로 사용하며, 시민으로서 비판적이고 책임감 

있게 사용할 수 있는 능력”으로 정의하고자 한다. 또한 앞 절에서 검토한 디지털 시

민성과 관련한 이론적 논의를 토대로 하여 디지털 경제 시민성의 요소를 크게 세 

가지 범주로 나누어 제시하고자 한다. 이는 다음 절의 디지털 경제 시민교육 내용 

요소를 도출하는 데 근거가 된다.
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범
주

디지털 경제의 
안전과 웰빙

디지털 경제에의 
참여

경제 정보/미디어 
리터러시

의
미

디지털 경제 환경에서 윤
리적 규범을 토대로 개인
정보 및 저작권, 재산권 
등을 보호받으며, 디지털 
시장의 위험으로부터 안
전하며, 온라인 상의 침해 
위협에 대처할 수 있음

디지털 경제 환경에서 자
신과 타인의 권리와 감정
을 존중하고 이해할 수 있
으며, 상호작용과 관계 형
성을 바탕으로, 소비자 주
권 행사 등 사회적으로 책
임있는 실천적 경제활동
을 할 수 있음

디지털 기술을 활용하여 
시장 정보를 비판적이고 
올바르게 수집, 분석, 평가
할 수 있으며, 창의적, 혁
신적으로 콘텐츠와 생산
물을 사용 및 생성할 수 
있음

관
련
주
제

ž 디지털 시장에서 디지털 
ID 및 프로필 관리

ž 디지털 수단을 통한 
지불과 거래

ž 디지털 재정 관리
ž 디지털 상품 및 
서비스의 저작권, 
라이센스 및 계약 이해

ž 개인 데이터 및 
프라이버시 관리

ž 건강과 안전 보호

ž 구매 및 판매를 위한 
디지털 시장에서의 
상호작용

ž 공유경제와 플랫폼에의 
참여

ž 디지털 시장에서 소비자 
권리 주장

ž 디지털 시장에서 책임 
있고 지속 가능한 소비 
고려

ž 상품 및 서비스에 대한 
정보 열람, 검색 및 
필터링

ž 상품 및 서비스에 대한 
정보의 평가 및 비교

ž 상업적 커뮤니케이션 및 
광고의 인식 및 평가

ž 디지털 시장에서 다른 
소비자와 정보 공유

<표 6> 디지털 경제 시민성의 세 가지 범주 제안

2. 디지털 경제 시민교육 방안

디지털 경제 시민성의 세 가지 범주를 토대로 하여 6개 하위 주제로 구분하였다. 

우선 디지털 경제와 사회의 변화를 전반적으로 이해할 수 있는 ‘디지털 사회와 시

장’이라는 주제 영역을 설정하였다. 그리고 ‘디지털 경제의 안전과 웰빙’에서는 안

정된 디지털 정체성을 바탕으로 아이디 및 계정관리, 개인정보 보호, 온라인 침해 

예방 등의 주제를 다루고자 한다. 안전한 디지털 거래와 경제행위는 ‘디지털 소비와 

경제활동’이라는 주제로 따로 설정하였다. 디지털 경제에서의 참여는 상호작용 및 

소통과 사회문제 해결에의 참여로 각각 초점화하여 ‘디지털 상호작용과 참여’, ‘디

지털 경제와 사회문제’의 두 가지 주제 영역으로 구분하였다. 마지막으로 ‘경제 정

보/미디어 리터러시’는 시장 및 경제행위 관련 정보 및 데이터수집, 분석, 활용에 있

어서 비판적, 주체적, 창조적 태도를 강조하는 내용을 다루었다. 



76  경제교육연구 제30권 3호

구분 1 단계 2 단계 3 단계

디지털 
사회와 
시장

ž 디지털 시장의 이해
(종류, 장점, 한계)

ž 온라인 게임 시장
ž 유튜브와 시장
ž 다양한 결제수단

ž 이커머스와 거래
ž 핀테크
ž 암호화폐
ž 공유경제
ž 플랫폼 경제

ž 디지털 시장과 산업의 
변화

ž 블록체인과 NFC
ž 플랫폼의 성공과 실패

디지털 
안전과 
웰빙

ž 디지털 정체성
ž 계정, 아이디와 
비밀번호 관리

ž 개인정보 보호
ž 소비자의 디지털 발자국
ž 안전한 온라인 결제
ž 스팸의 처리

ž 공인인증서/아이핀
ž 지식재산권(저작권, 
특허, 상표, 영업비밀 등)

ž 산업재산권(특허권, 
디자인권, 상표권 등)

ž 온라인 도박
ž 온라인 대출
ž 전기통신금융사기(보이
스피싱, 스미싱, 파밍, 
메신저 피싱 등)

디지털 
소비와 
경제활동

ž 디지털 수단을 활용한 
지불

ž 디지털 용돈관리
ž 다양한 디지털 거래 
방법

ž 온라인 
구매/반품/취소/배송

ž 디지털 소비자의 권리
ž 디지털 재정관리

ž 디지털 뱅킹6)과 전통적 
뱅킹

ž 청소년 체크카드 사용
ž 디지털 시장에서 물건 
팔기

ž 온라인 투자 및 금융
활동

ž 디지털 경제와 신용
ž 금융거래 수수료
ž 창업과 
디지털기업가정신

디지털 
상호작용
과 참여

ž 거래자 간 디지털 소통
ž 온라인 거래 예절
ž 온라인 거래 정보 공유
ž 상품/서비스에 대한 
의견 공유

ž P2P시장 참여
ž 디지털 콘텐츠 제작의 
윤리와 책임

ž 시장변화를 이끄는 참여
ž 온라인 시장에서의 신뢰

ž 디지털 시장 법률과 
정책

ž 온라인 피드백 시스템
ž 디지털 경제의 
지속가능성

ž 디지털 시장의 자율규제

디지털 
경제와 
사회문제

ž 디지털 경제의 양면성
ž 온라인 구매 피해 
사례와 구제

ž 개인정보 유출 문제

ž 디지털 시장에서 
소비자의 힘

ž 플랫폼과 노동자
ž 디지털 경제의 불평등
ž 디지털 사회의 분열

ž 플랫폼과 독점
ž 플랫폼과 조세
ž 인공지능의 시장 도입과 
사회문제

ž 디지털 시대 일자리와 
직업교육

경제 
미디어/
정보 

리터러시

ž 온라인 쇼핑을 위한 
상품 정보 검색, 분석, 
필터링

ž 어린이 앱과 웹사이트 
평가

ž 숨은(hidden) 광고 이해
ž 미디어와 제품 홍보

ž 빅데이터 분석 도구를 
활용한 경제현상 분석

ž 머신, 클라우드, 
플랫폼의 활용

ž 인공지능 알고리즘과 
광고 

ž 멀티채널7)의 비판적 
활용

ž 데이터 기반 의사결정
ž 디지털 투자 앱 비교 
분석

ž P2P payment app8) vs  
은행 앱 비교

ž 다크넛지

<표 7> 디지털 경제 시민교육의 하위 주제와 단계별 내용 요소 제안
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이후 각 주제 영역에서 다룰 수 있는 내용 요소를 추출하여 수준별로 3단계로 나

누었다. 단계별로 정렬하여, 다양한 내용 요소를 제시함으로써 교사들이 이를 참고

로 하여 학교 급별로 적합한 수준의 디지털 경제 시민교육 수업을 구성할 수 있도

록 하였다. 교사들이 경제 수업에서 교과 목표를 달성하면서도 디지털 소양을 함양

하기 위해 다양한 수업의 소재를 체계적으로 선택할 수 있도록 돕고자 하였다. 이후 

경제교육 전문가 교사 4명9)을 대상으로 디지털 경제 시민교육의 목표, 주제 범주, 

내용 요소에 대한 적합성, 보완 및 수정 의견, 학교 급별 적용 가능성 등을 점검하는 

서면 검토(2023.8.1~8.31)10)를 실시하였다. <표 7>은 현장 교사들의 의견을 반영한 

최종안이다.

Ⅴ. 마치며 : 디지털 경제 시민교육의 방향성

 

디지털 경제 시민은 단순히 디지털 사회의 기술적 대비를 넘어서 일과 여가, 문

화, 학습과 사회참여 등 일상생활을 살아가는 삶의 주체성이 강조되는 방향성을 지

녀야 한다. 또한 디지털 기술을 가치중립적인 것으로 보는 관점과 디지털 지능(DQ)

을 강조하는 사용자 관점, 온라인 규범 준수를 강조하는 소극적인 관점을 넘어서야 

한다. 점차 디지털 시민의 주도성, 비판적 저항과 혁신적 참여를 통한 사회변화 촉

진의 역할이 중요해질 것이다.

디지털 경제 시민교육의 본질은 기술이 아니라 사회적 부를 공동으로 형성해 나

가고 사회적 자본과 신뢰를 축적할 수 있는 사회성과 도덕, 철학, 규범 등 맥락적인 

지식을 만드는 능력에 초점을 맞추어야 할 것이다. 또한 사회적 부를 어떻게 분배할 

것인지 논의하고, 부의 집중을 막기 위한 방안을 마련해 디지털 산업의 지속가능성

을 높이는 것이 중요할 것이다. 

6) 모바일 뱅킹, 온라인 뱅킹, 네오뱅킹

7) 모바일 쇼핑, 페이스북/인스타/틱톡 등의 소셜커머스, 라이브커머스 등 모든 다양한 판매 채
널에 제품을 노출하는 것

8) Venmo, Paypal, 카카오페이 등

9) 초등학교 교사 2명, 중학교 교사 1명, 고등학교 교사 1명으로 구성하였으며, 사범대학 대학원 
일반사회교육 및 경제교육 세부전공자로서 교직 경력은 모두 10년 이상이다. 

10) 연구결과의 현장적합성을 검토하여 문헌연구의 한계를 보완하고 연구의 질을 높이기 위한 
절차로 추가하였다. 
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따라서 디지털 경제 시민교육의 방향성은 ‘가치에 기반한 디지털 경제 시민교육’

이 되어야 할 것이다. 디지털 사회와 경제의 특징과 사회문제를 둘러보았을 때, 변

화를 주도할 ‘경제 시민’과 변화의 방향을 제시해 줄 ‘가치’가 중요해진다. 우리는 

디지털 기술 발전과 경제행위 수단의 변화를 따라가는 데 급급한 개인이 아닌, 시장

의 변화가 인간의 삶에 미치는 영향을 통찰하고, 변화된 시장에 적응함과 동시에 그

에 적합한 윤리와 제도를 정립해 나갈 수 있는 숙고하는 경제 시민이 필요하다. 디

지털 리터러시를 개인의 역량을 넘어서 책임 있는 사회적 시민의 역량으로 재개념

화하고, 이를 위해 구체적 방안을 마련하는 역할을 해야 하는 분야가 디지털 경제 

시민교육 영역이다. 

그렇다면 디지털 경제 시민교육에서 강조해야 할 가치들은 무엇일까? 생태적 지

속가능개발 문제, 경제 안보 문제, 난민과 경제적 이주자, 심화되는 글로벌 부와 소

득의 불평등 문제 등에 직면한 우리가 해결안을 채택하는 것은 전적으로 가치에 달

려있다. 영국의 사상가이자 새로운 경제시스템의 옹호자인 스튜어트 윌리스(Stewart 

Wallis)는 서구경제 변화의 역사와 배후에 ‘가치 이동’이 있었음을 분석했다. 산업혁

명기 창의성, 신뢰, 기업으로의 가치 이동, 민주주의와 인권으로의 가치 이동, 20세

기 케인즈주의에서 신자유주의로의 가치 이동 등이 그 예이다. 인간이 기술에 압도

되지 않고 균형을 잡는 것이 중요하며, 이를 위해서는 디지털 경제 환경에 대한 가

치기반 접근이 필수적이다(Schwab, 2018, p. 54). 

디지털 경제 시민교육에서 우선순위로 두어야 할 가치는 자유, 자율, 신뢰, 존중, 

연대, 정의 등이 될 것이다. 학교에서 이루어지는 교육과정에서 이 가치들이 끊임없

이 강조되어야 하며, 디지털 경제의 예측하지 못했던 새로운 갈등 상황이나 윤리적 

이슈가 발생할 때마다 해결안과 합의안을 만들어 가는 기준이 되어야 할 것이다. 

디지털 시장에서 개인의 자유와 권리를 침해당해서는 안 되며, 자율성은 중요하

고 효율적이다. 아마존은 자율적 판매세를 내기로 하였고, 유튜브는 아동보호와 혐

오발언 차단을 위한 큐레이션을 강화하였다(Cusumano et al., 2019, p. 267). 디지털 

세계에서 신뢰는 그야말로 모든 것이라고 말한다. 사이버 보안 및 개인 데이터 보호

가 그 어느 때보다 중요해졌고, 안전하고 신뢰할 수 있는 디지털 시스템 구축이 필

요하다. 그리고 글로벌경제 이주와 디지털 네트워킹의 강화에 따라 세계시민으로서

의 공동체의식, 구성원 간 존중과 연대의 가치가 중요하다. 기업 입장에서도 원격 

노동으로 빠른 전환이 일어남에 따라 생산성과 웰빙의 문제를 해결하기 위해 조직 

내 공동체의식, 연결과 소속감을 강조하고 있다(WEF, 2020, p. 5). 나아가 디지털 사
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회에서의 경제 시민은 소비자 문제와 경제적 문제뿐만 아니라, 교육, 환경, 세계화, 

인권 등과 같은 글로벌 사회적 이슈에 더 관심을 가져야 할 것이다. 디지털 경제의 

새로운 위험과 불확실성이 증가함에 따라 우리는 새로운 시대 ‘정의’의 기준을 논해

야 한다. 세계 인구의 1/3에 해당하는 사람들은 여전히 온라인에 접속할 기회가 없

고, 글로벌 디지털 격차는 지속되고 있다. 디지털 경제에서는 지식, 정보, 시간 등이 

경제활동에 핵심적인 요소가 되므로, 디지털 접근 역량을 갖춘 자, 데이터를 디지털

로 전환하여 관리할 수 있는 주체가 사회경제적 권력을 갖게 된다. 디지털 격차는 

사회경제적 상황, 생활조건, 교육과 취업의 기회, 기술 접근성과 기술 활용 측면으로 

연결되어 부의 획득과 축적, 삶의 질에 있어서 양극화로 이어지게 된다. 

결국 기술은 우리가 아는 것, 의사결정을 내리는 방법, 자신과 타인을 어떻게 생

각하는지와 연결되어 우리의 정체성, 세계관, 잠재적인 미래까지 결정할 것이다

(Schwab, 2018, p. 59). 기술의 개발과 활용의 결정은 경제 논리에 따르겠지만, 경제

적 인센티브를 설계하고 사회 여러 영역 사이의 정치적 협상 과정에서 어디에 얼마

나 비중을 둘지 결정하는 것은 시민이다. 따라서 우리가 관심을 기울여야 할 대상은 

책임 있는 경제 시민의 성장과 교육이며, 진정으로 필요한 사회경제적 시스템 변화

를 진지하게 논의해 나가는 디지털 경제 시민교육이 필요하다.
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<Abstract>

Discussion and Exploration of Digital Economic Citizenship 

Education

Hana Park*

This study seeks to explore digital economic citizenship education plans in accordance 
with the need to link digital citizenship education with social studies and economics 
subjects. To this end, theoretical discussions were conducted using the method of 
literature research, including examining changes and characteristics of the digital 
economy environment and the capabilities and roles required as economic actors such as 
consumers, companies, workers, governments, and civic communities. As a result, first, 
digital economic citizenship was conceptualized as ‘the ability of individuals and groups 
to safely and actively use digital technologies to participate in the digital economy and 
to act critically and responsibly as citizens’. Second, the goals of digital economic 
citizenship education and three categories of digital economic citizenship (safety and 
well-being in the digital economy, participation in the digital economy, and economic 
information/media literacy) were derived. Third, specific topics and content elements of 
digital economic citizenship education were proposed step by step. Lastly, the need for 
economic education based on values (freedom, autonomy, trust, respect, solidarity, and 
justice) was suggested as a direction for digital economic citizenship education.

Key words: Digital economic literacy, Digital economic citizenship, Digital economic 

citizenship education, Digital economy consumer, Digital entrepreneurship, 

Digital market and government
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