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            초록
          
        

        
          The purpose of this study was to analyze the level of digital material use and reflection of digital practice competency in high school textbooks and investigate the possibility of cultivating digital practice competency through the home economics curriculum. For this purpose, the learning materials of the unit “Hanbok and Creative Clothing Life” from 12 kinds of high school ‘Technology and Home Economics’ textbooks were analyzed. The use of digital materials and the reflection of digital practice competency were analyzed by frequency and content. The results showed that 78.9% of the total learning materials used digital data, and each publisher used an average of 10 digital materials. The digital practice competency levels were not high and varied by publisher. The ‘problem-solving ideas’ section reflected the most competency (56%), followed by ‘information collection and management’ (36%), and ‘information analysis and expression’ (36%). However, it was found that ‘digital content creation’, ‘problem- solving implementation’, ‘information sharing’, and ‘participation in online activities and cooperation’ were not reflected in the 12 textbooks at all. Textbooks based on the 2022 revised curriculum will be used in classes from 2025, and it is expected that digital literacy will be emphasized in earnest. This study is meaningful in that it explores the applicability of digital literacy education to high school home economics curriculum.
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      Ⅰ. 서론
      4차 산업혁명 시대에 인공지능, VR, AR 등과 같은 디지털 기술의 등장과 발전은 우리의 일상뿐 아니라 교육, 경제, 사회, 문화 등 다양한 분야에 변화를 초래하였다. 현재는 과학 기술과 정보통신 기술이 중심이 되어 사회 전반에 영향을 미치는 디지털 시대라고 할 수 있고 이런 사회에서 개인에게는 디지털 기술을 이해하고 사용하는 능력인 디지털 리터러시가 중요한 기본 역량으로 요구된다(Lee 2022; Kim 2023).

      디지털 리터러시에 대해 처음 언급을 한 Glister는 그의 저서 「Digital Literacy」에서 디지털 리터러시는 단순히 컴퓨터를 이용할 줄 아는 능력이 아니라 다양한 형식의 정보를 이해하고 올바르게 사용할 수 있는 능력이라고 정의하였고, 한국교육학술정보원(KERIS)은 디지털 리터러시를 디지털 매체와 테크놀로지를 효율적으로 사용할 수 있는 기술, 지식, 비판적 사고력과 함께 문제해결, 커뮤니케이션, 그리고 지식을 창출할 수 있는 능력이라고 정의하였다(Han et al. 2006). 이처럼 디지털 리터러시의 정의는 단순한 지식, 기능 위주의 리터리시를 넘어서 디지털 사회에서 가져야 할 윤리적 태도, 나아가 콘텐츠 창작과 문제해결과 같은 현대 사회에 필요한 학습자의 역량의 관점까지 폭넓게 포함하도록 발전하였다(Shim & Choi 2020; Kim 2023).

      Kim et al.(2017)은 디지털 리터러시의 하위요소를 기본 소양 영역, 의식 및 태도 영역, 사고능력 영역, 실천적 역량으로 정의하고 기술과 환경의 변화에 따라 문제해결을 위한 기초소양으로서 디지털 실천역량을 강조하였다. 이후 Lee et al.(2019)은 디지털 실천 역량을 디지털 테크놀로지 이해와 활용, 디지털 의식ㆍ태도, 디지털 사고능력을 바탕으로 함양되는 실천적 역량이라고 정의하였고, 디지털 실천적 역량의 하위 내용요소로 의사소통과 협업, 문제해결, 콘텐츠 창조의 3가지로 제시하였다. Lee et al.(2021)은 디지털 리터러시를 기초이해 영역과 실천 영역으로 나누고 실천을 기초이해 영역에 대한 이해를 바탕으로 다양한 교과 학습 맥락과 사회적 활동 참여 맥락에서 도구로서 활용될 수 있는 기초적인 능력이라고 정의하고 실천영역을 정보의 처리와 생성, 디지털 문제해결, 디지털 의사소통과 협력의 세 가지 하위요소로 정의하였다. 이를 종합하면, 디지털 실천 역량은 디지털 기술을 활용하여 사회적 맥락 속에서의 문제해결 방안을 구안하고, 디지털 환경에서 자유로운 의사소통과 협업을 통해 디지털 콘텐츠를 창조해낼 수 있는 능력이라고 할 수 있다.

      Choi(2018)는 4차 산업혁명 시대의 핵심 역량과 디지털 역량을 비교 분석한 연구에서 창의성, 의사소통, 협동, 비판적 사고, 문제해결이라는 키워드가 공통적으로 언급됨을 밝히고 디지털 실천역량을 4차 산업혁명시대 주요 역량으로 강조하였다. 또한 디지털 기술에 대한 기본 지식과 기술을 바탕으로 문제해결을 위한 정보를 탐색ㆍ분석ㆍ관리하고, 이를 활용하여 실제 문제해결이나 콘텐츠를 창작하는 ‘창조’와 ‘실천’이 디지털 역량의 최상의 단계라고 밝히며 4차 산업혁명 시대에 필요한 핵심 역량으로 ‘디지털 실천 역량’을 강조하였다.

      가정과 교육은 급변하는 디지털 사회 환경에서 학생들이 자주적인 삶의 태도를 가지고 변화하는 미래 사회를 대비하여 스마트한 삶을 영위하기 위한 창의적 방안을 탐구하여 삶의 질을 향상시키는 것을 목표로 한다(MOE 2022). 2015 개정 교육과정에서 가정 교과는 가정생활에 대한 지식ㆍ능력ㆍ가치 판단력을 함양하고 실천적 문제해결을 통해 자립적이고 건강한 가정생활을 영위하기 위한 학생의 역량을 신장시키는 데 목적을 두고 있다. 따라서 가정생활의 실천적 문제해결을 위한 과정에서 접하게 되는 디지털 생활환경과의 상호작용 측면에서 디지털 리터러시 교육과 간접적인 관련성을 확인할 수 있다(Shim & Choi 2020). 2022 개정 교육과정 총론 주요사항(MOE 2022)에서는 교육환경 변화에 적극 대응하기 위해 미래 사회가 요구하는 역량 함양을 위해 AIㆍ소프트웨어 교육을 비롯한 디지털 기초 소양을 더욱 강조하고 있고 실과(기술ㆍ가정) 교육과정에서도 디지털ㆍAI 소양 함양교육이라는 주제가 실과(기술ㆍ가정)의 목표, 내용 체계, 성취기준의 각 내용에서 다루어지도록 하였다(MOE 2022). 이러한 교육과정 개정에 힘입어 고등학교 기술ㆍ가정과 교육과정 내용 체계에 생활문화와 디지털 환경이 전면에 등장하며 미래 식생활과 푸트 테크, 스마트 의류와 메타패션, 유비쿼터스 주거와 가상공간 등 내용 요소에도 큰 변화가 있었다. 이는 2022 교육과정이 학교 현장에 적용되기 시작하는 2025년부터 사용할 새로운 교과서에 디지털 관련 내용이 적극적으로 반영될 것임을 시사한다.

      이에 이 연구에서는 2022 교육과정에서 강조되는 디지털 소양이 중요하게 반영될 고등학교 교과서 의생활 영역에 디지털 자료의 사용 수준을 파악하고 디지털 실천역량 반영 정도를 분석함으로써 가정교과 교육과 디지털 실천역량과의 관련성을 파악하고 향후 가정교과 디지털 실천역량 함양을 위한 교육의 기초자료를 제공하는 것을 목적으로 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 연구방법
      
        1. 분석 대상
        2022 개정 교육과정이 반영된 교과서가 아직 개발되지 않은 시점이므로 현재 학교에서 사용되고 있는 2015 개정 교육과정이 반영된 고등학교 가정과 교과서 의생활 영역을 분석하였다. 분석 대상은 2015 교육과정에 기반한 고등학교 「기술ㆍ가정」 교과서 12종(교문사, 교학도서, 교학사, 금성출판사, 동아출판, 미래엔, 비상교육, 삼양미디어, 씨마스, 이오북스, 지학사, 천재교육)이며, 분석 단원은 ‘한복과 창의적인 의생활’이다. 이 부분은 고등학교 「기술ㆍ가정」 교과서에서 Table 1과 같이 주로 대단원 2단원에 해당한다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            High school ‘Technology and Home Economics’ textbooks used for the analysis
          
          

        

        
          
            
              	Publisher
              	A leading author
(home economics area)
              	Number of
authors
              	Unit title
            

          
          
            	Gyomoon-sa
            	Lee EH
            	14
            	Ⅱ-1. Korean traditional clothing, food, and housing
          

          
            	Kyohak Books
            	Han SS
            	11
            	Ⅱ-2. Hanbok and creative clothing life
          

          
            	Kyohak-sa
            	Lee EK
            	10
            	Ⅱ-1. Family life culture
          

          
            	Kumsung
            	Cho KY
            	12
            	Ⅱ-1. Family life
          

          
            	Donga
            	Wang SS
            	19
            	Ⅱ-2. Hanbok and creative clothing life
          

          
            	Mirae-n
            	Lee SJ
            	10
            	Ⅱ-3. Living culture creation and Korean traditional food, clothing, and housing
          

          
            	Visang
            	Kim SY
            	10
            	Ⅱ-1. Family life culture from tradition
          

          
            	Samyang Media
            	Park MJ
            	10
            	Ⅱ-2. Hanbok and creative clothing life
          

          
            	Cmass
            	Lee YJ
            	10
            	Ⅲ-2. The excellence of Hanbok and creative clothing life
          

          
            	EO Books
            	Choi GO
            	6
            	Ⅱ-1. Family life culture
          

          
            	Jihak-sa
            	Jeon HJ
            	8
            	Ⅱ-2. The companion of Hanbok and modern clothing
          

          
            	Chunjae
            	Choi HJ
            	12
            	Ⅱ-1. The creation and practice of family life culture
          

        

        

      

      
        2. 분석 준거
        이 연구에서 교과서 분석에 사용된 분석 준거는 Lee et al.(2021) 연구에서 정의한 디지털 실천역량의 하위요소 7가지로 정보의 수집과 관리, 정보의 분석과 표현, 디지털 콘텐츠의 생성, 문제해결 방안의 구안, 문제해결 방안의 실행, 정보의 공유, 온라인 활동 참여와 협업이다. 디지털 실천 역량의 각 항목별 개념과 분석 시 핵심이 되는 내용은 Table 2와 같다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Digital practice competency elements
          
          

        

        
          
            
              	Contents
              	Definition
            

          
          
            	Processing and
generating
information
            	Collection and management of information
            	The ability to use digital technology to systematically access, collect, and manage information that is appropriate for use
          

          
            	Analysis and representation of information
            	The ability to analyze and synthesize various information to structure and express it as knowledge for problem-solving and decision-making
          

          
            	Creation of digital content
            	Ability to utilize digital technology to design and create digital content for your purpose
          

          
            	Digital problem
solving
            	Planning for problem-solving
            	Ability to understand, analyze problems, devise different solutions, and express them logically
          

          
            	Implementation of a problem-solving solution
            	Ability to utilize digital technology to realize and evaluate different problem solutions
          

          
            	Digital
communication
and cooperation
            	Sharing of information
            	Ability to share and communicate information using digital technology
          

          
            	Engage and collaborate in online activities
            	Ability to participate, communicate, and collaborate in learning and various social activities in a digital environment
          

        

        

      

      
        3. 분석 방법
        교과서 분석에 사용된 자료는 2015 개정 교육과정이 적용된 고등학교 기술ㆍ가정 교과서 의생활 영역의 읽기 자료를 포함한 본문 내용과 학생 과제로 제시된 활동자료 전부이며 이들 자료 속에 포함된 디지털 자료로서 그림, 사진, 인터넷, 모바일, 통계자료 등의 미디어 자료가 사용된 빈도를 조사하여 디지털 자료의 종류별, 출판사별, 학습자료 유형별 빈도 분석을 실시하였다. 디지털 자료는 ‘그림’, ‘사진’, ‘인터넷/모바일’ 자료로 유형을 나누었고, 이 세 유형에 포함되지 않는 노래나 통계자료와 같은 자료는 ‘기타’로 분류하여 총 4가지 유형으로 범주화하였다. 분석한 활동자료는 단원의 도입을 위한 ‘생각 열기’, ‘1분 생각’ 등의 학습자료와 ‘문제해결 탐구활동’, ‘활동하며 배우기’ 등의 학생 활동을 위한 내용 전부가 해당된다. 빈도 분석 시 고려한 점은 의생활 영역 특성상 다양한 그림ㆍ사진 자료를 제시하고 있고 여러 장의 그림ㆍ사진을 동시에 제시하고 있는 경우가 많아 본문의 경우 내용 분류별 1건, 활동자료의 경우 활동 과제별 1건으로 분석하였으며, 그림ㆍ사진이 묶음으로 제시된 경우 1건으로 분석하였다. 또한 그림과 사진이 동시에 제시되었을 경우 그림 1건, 사진 1건으로 중복분류 하였으며, 교과서 내용의 단순 배경으로 제시되었거나 단원명을 디자인하기 위해 제시된 디지털 자료는 포함하지 않았다.

        또한 학습자료에 디지털 실천 역량의 반영 수준을 파악하기 위하여 디지털 실천 역량 요소의 출판사별 분포와 활동 과제의 내용 분석을 실시하였다. 학습자료에 디지털 실천 역량이 어떻게 반영되어 있는지 분석할 때 의생활 영역 특성상 주어진 문제에 대한 해결방안을 구안하고 창의적인 창작물을 제작ㆍ실행하는 활동을 제안하는 과제가 주를 이루고 있었다. 창의적 결과물을 만들어내는 활동 과제 분석 시 문제해결 방안의 구안과 문제해결 방안의 실행 중에 어느 유형으로 분류해야 하는지에 대한 논의가 있었다. 논의 결과 문제해결 방안의 구안은 문제를 이해, 분석하고, 다양한 해결 방안을 구안해내는 능력이며, 문제해결 방안의 실행은 다양한 문제해결 방안을 디지털 기술을 활용하여 실현하고 평가할 수 있는 능력(Lee et al. 2021)으로 정의하고 있기에 디지털 기술을 활용하여 창작물을 만들어 냈는가에 대한 판단을 토대로 두 유형을 구분하여 분석하였다. 교과서를 분석하는 과정에서 필요한 논의는 가정교육과 교수 1인, 가정교육과 석사 2인과 협의를 거쳐서 분석 준거의 내용과 학습자료 분석 결과를 수정ㆍ보완하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 결과
      
        1. 고등학교 기술ㆍ가정 교과서 의생활 영역의 디지털 학습자료 분석
        
          1) 출판사별 디지털 학습자료 사용 수준
          고등학교 의생활 영역에 반영된 디지털 학습자료의 빈도를 분석하기 위해 전체 12종 고등학교 기술ㆍ가정 교과서 Ⅱ단원의 ‘한복과 창의적인 의생활’ 영역 내용을 중심으로 출판사별 학습자료의 수와 디지털 자료의 빈도와 비중을 분석하였다. 12종 교과서의 전체 학습자료의 개수는 165개이며, 이중 디지털 자료를 이용한 학습자료는 78.8%(130개)를 차지하였다(Table 3). 학습자료에 디지털 자료를 이용하는 정도가 출판사별로 차이가 있는지를 살펴본 결과, 출판사별로 디지털 자료를 이용한 자료의 빈도와 비중에 차이가 있었다. 디지털 자료를 교과서에 가장 많이 이용한 경우는 천재교과서에서 17개로 나타났고, 비상교육과 지학사가 13개, 교학사와 이오북스는 12개였으며, 교학도서가 11개, 금성ㆍ동아ㆍ삼양ㆍ씨마스가 10개, 미래엔이 7개, 가장 적게는 교문사에서 5개로 나타났다. 12종 교과서의 디지털 자료를 이용하는 학습자료는 평균 10개였고, 출판사별로 디지털 자료를 이용하는 정도는 차이를 보였다. 출판사별로 전체 학습자료에서 디지털 자료를 이용하는 학습자료의 비중은 금성출판사는 90.9%의 매우 높은 비율로 사용하고 있는 것으로 나타났으며, 천재교과서는 89.5%, 교학사와 이오북스 85.7%, 삼양미디어 83.3% 순으로 나타났다. 전체 학습자료 중에서 디지털 자료를 이용하는 학습자료의 비중이 가장 적게 나타난 교문사의 경우는 55.6%로 출판사별로 디지털 자료를 이용하는 학습자료의 비중에 있어서도 차이가 큰 것으로 나타났다.

          
            Table 3. 
				
            

            
              Frequency of digital learning materials used by the publisher
              n(%)

            
            

          

          
            
              
                	Publisher
                	Gyomoon-sa
                	Kyohak
Books
                	Kyohak-sa
                	Kumsung
                	Donga
                	Mirae-n
                	Visang
                	Samyang Media
                	Cmass
                	EO Books
                	Jihak-sa
                	Chunjae
                	Total
                	Mean
              

            
            
              	Total
              	9
(100.0)
              	15
(100.0)
              	14
(100.0)
              	11
(100.0)
              	14
(100.0)
              	10
(100.0)
              	16
(100.0)
              	12
(100.0)
              	15
(100.0)
              	14
(100.0)
              	16
(100.0)
              	19
(100.0)
              	165
(100.0)
              	13.7
(100.0)
            

            
              	Digital
learning
materials
              	5
(55.6)
              	11
(73.3)
              	12
(85.7)
              	10
(90.9)
              	10
(71.4)
              	7
(70.0)
              	13
(81.3)
              	10
(83.3)
              	10
(66.7)
              	12
(85.7)
              	13
(81.3)
              	17
(89.5)
              	130
(78.8)
              	10.8
(77.9)
            

          

          

        

        
          2) 출판사별, 학습자료 유형별 디지털 자료 사용 수준
          12종의 교과서 학습자료에 담긴 디지털 자료의 종류와 빈도를 살펴본 결과 가장 많이 사용된 디지털 자료는 ‘사진’으로 전체의 71.8%(94개)를 차지하였고 그림자료가 25.2%(33개), 인터넷/모바일 2.3%(3개), 기타 0.7%(1개)로 나타났다. 의생활 영역의 특성상 학생들의 이해를 돕기 위해 디지털 자료 중 ‘사진’ 자료를 주로 이용하는 것을 확인할 수 있었다(Table 4).

          
            Table 4. 
				
            

            
              Frequency of the types of digital learning materials used by the publisher
              n(%)

            
            

          

          
            
              
                	Publisher
                	Text contents
                	
                	Activity materials
                	Total
              

              
                	Printing
                	Pictures
                	etc.
                	Subtotal
                	Printing
                	Pictures
                	Internet/
Mobile
                	Subtotal
              

            
            
              	Gyomoon-sa
              	2(40.0)
              	2(40.0)
              	0(0.0)
              	4(80.0)
              	
              	1(20.0)
              	0( 0.0)
              	0( 0.0)
              	1(20.0)
              	5(100.0)
            

            
              	Kyohak Books
              	0( 0.0)
              	6(54.5)
              	0(0.0)
              	6(54.5)
              	2(18.2)
              	3(27.3)
              	0( 0.0)
              	5(45.5)
              	11(100.0)
            

            
              	Kyohak-sa
              	1( 8.3)
              	6(50.0)
              	0(0.0)
              	7(58.3)
              	2(16.7)
              	3(25.0)
              	0( 0.0)
              	5(41.7)
              	12(100.0)
            

            
              	Kumsung
              	1(10.0)
              	4(40.0)
              	0(0.0)
              	5(50.0)
              	2(20.0)
              	3(30.0)
              	0( 0.0)
              	5(50.0)
              	10(100.0)
            

            
              	Donga
              	0( 0.0)
              	5(50.0)
              	0(0.0)
              	5(50.0)
              	1(10.0)
              	3(30.0)
              	1(10.0)
              	5(50.0)
              	10(100.0)
            

            
              	Mirae-n
              	2(28.6)
              	3(42.9)
              	0(0.0)
              	5(71.4)
              	1(14.3)
              	1(14.3)
              	0( 0.0)
              	2(28.6)
              	7(100.0)
            

            
              	Visang
              	2(15.4)
              	6(46.2)
              	0(0.0)
              	8(61.5)
              	2(15.4)
              	3(23.1)
              	0( 0.0)
              	5(38.5)
              	13(100.0)
            

            
              	Samyang Media
              	1(10.0)
              	0( 0.0)
              	0(0.0)
              	1(10.0)
              	4(40.0)
              	4(40.0)
              	1(10.0)
              	9(90.0)
              	10(100.0)
            

            
              	Cmass
              	0( 0.0)
              	5(50.0)
              	0(0.0)
              	5(50.0)
              	1(10.0)
              	3(30.0)
              	1(10.0)
              	5(50.0)
              	10(100.0)
            

            
              	EO Books
              	3(25.0)
              	7(58.3)
              	0(0.0)
              	10(83.3)
              	0( 0.0)
              	2(16.7)
              	0( 0.0)
              	2(16.7)
              	12(100.0)
            

            
              	Jihak-sa
              	1( 7.1)
              	7(50.0)
              	1(7.1)
              	9(64.3)
              	2(14.3)
              	3(21.4)
              	0( 0.0)
              	5(35.7)
              	14(100.0)
            

            
              	Chunjae
              	0( 0.0)
              	13(76.5)
              	0(0.0)
              	13(76.5)
              	2(11.8)
              	2(11.8)
              	0( 0.0)
              	4(23.5)
              	17(100.0)
            

            
              	Total
              	13( 9.9)
              	64(48.9)
              	1(0.8)
              	78(59.5)
              	20(15.3)
              	30(22.9)
              	3( 2.3)
              	53(40.5)
              	131(100.0)
            

            
              	Mean
              	1.1
              	5.3
              	0.1
              	6.5
              	1.8
              	2.7
              	0.3
              	4.4
              	10.9
            

          

          

          출판사별 디지털 자료 활용 수준을 구체적으로 살펴보면 12종의 교과서 중에서 그림, 사진, 인터넷/모바일 자료를 모두 이용한 경우는 동아출판, 삼양미디어, 씨마스이다. 지학사는 기타(통계 자료) 유형을 이용한 것으로 나타나 출판사마다 선호되는 디지털 자료 종류에서 차이를 보였다. 출판사별로 그림, 사진, 인터넷/모바일, 기타 자료와 같이 디지털 자료 종류별 이용 비율(%)을 비교해 본 결과, 그림 및 사진자료 이용 비중이 압도적으로 높은 것을 알 수 있었다. 인터넷/모바일 자료를 이용한 곳은 동아출판, 삼양미디어, 씨마스이며, 기타 자료를 이용한 곳은 지학사로 그 이용 비중은 매우 미비하였다. 특히, 12종의 교과서 중 10종(교학도서, 교학사, 금성, 동아, 미래엔, 비상, 씨마스, 이오북스, 천재)은 그림 자료보다 사진 자료의 이용 비중이 높았으며, 교문사와 삼양미디어는 사진 자료보다 그림 자료의 이용 비중이 높은 것으로 나타났다.

          학습자료 유형에 따라 디지털 자료의 사용에 차이가 있는지를 살펴본 결과, 본문의 이해를 돕기 위한 본문 내용과 학생 활동 과제를 제시하는 활동자료 간에 차이가 있었다. 본문 내용에서는 활동자료 보다 디지털 자료가 많이 사용되었는데 이는 본문의 내용에 추가 정보로 그림이나 사진 등의 디지털 자료를 사용하여 학생들의 이해를 돕기 위한 것으로 보인다. 본문 내용에서 가장 높은 빈도를 보인 것은 사진 자료로 48.9%(64개)를 차지하였고, 다음으로 그림이 9.9%(13개), 기타 통계자료가 0.8%(1개)로 나타났다. 활동자료에서 가장 높은 빈도를 보인 것은 역시 사진 자료로 22.9%(30개)였으며, 다음으로 그림이 15.4%(20개), 인터넷/모바일이 2.3%(3개)로 나타났다. 본문 내용과 활동자료 모두에서 사진 자료의 사용 빈도가 가장 많이 나타났지만 본문 내용에서 더 많이 사용되는 경향을 보였고, 기타(통계자료)는 본문 내용에만, 인터넷/모바일 활용 자료는 활동자료에서만 사용되었다.

        

      

      
        2. 고등학교 기술ㆍ가정 교과서 의생활 영역 학습 자료에 디지털 실천 역량 반영 수준
        Table 5는 디지털 실천 역량의 유형별로 교과서 학습자료의 내용을 분석한 결과이다. 가정 교과서 학습자료에 반영된 디지털 실천 역량을 빈도분석과 내용분석으로 살펴보았다. 디지털 실천 역량이 반영된 정도를 분석한 결과, 12종 교과서에 문제해결방안의 구안이 56%(14개)로 가장 많이 반영되어 있었다. 출판사별로 반영된 빈도는 차이를 보였지만, 모든 교과서에서 디지털 실천 역량 중 문제해결방안의 구안이 반영되었다. 나머지 디지털 실천 역량이 반영된 비중을 살펴보면 정보의 수집과 관리는 36%(9개), 정보의 분석과 표현은 8%(2개) 순으로 나타났다. 디지털 콘텐츠의 생성, 문제해결방안의 실행, 정보의 공유, 온라인 활동 참여와 협업은 교과서에 전혀 반영되지 않은 것으로 나타났다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Frequency of digital practice competency in the learning materials
            (unit: number, %)

          
          

        

        
          
            
              	
              	Processing and generating information
              	Digital problem solving
              	Digital communication
and cooperation
              	Total
            

            
              	Collection
and
management
of
information
              	Analysis
and
representation
of
information
              	Creation of
digital
content
              	Planning for
problem-
solving
              	Implementat
ion of a
problem-
solving
solution
              	Sharing of
information
              	Engage and
collaborate
in online
activities
            

          
          
            	Gyomoon-sa
            	0
            	0
            	0
            	1
            	0
            	0
            	0
            	1
          

          
            	Kyohak Books
            	2
            	1
            	0
            	1
            	0
            	0
            	0
            	4
          

          
            	Kyohak-sa
            	0
            	0
            	0
            	1
            	0
            	0
            	0
            	1
          

          
            	Kumsung
            	0
            	0
            	0
            	1
            	0
            	0
            	0
            	1
          

          
            	Donga
            	0
            	1
            	0
            	1
            	0
            	0
            	0
            	2
          

          
            	Mirae-n
            	0
            	0
            	0
            	1
            	0
            	0
            	0
            	1
          

          
            	Visang
            	1
            	0
            	0
            	2
            	0
            	0
            	0
            	3
          

          
            	Samyang Media
            	1
            	0
            	0
            	1
            	0
            	0
            	0
            	2
          

          
            	Cmass
            	2
            	0
            	0
            	1
            	0
            	0
            	0
            	3
          

          
            	EO Books
            	0
            	0
            	0
            	2
            	0
            	0
            	0
            	2
          

          
            	Jihak-sa
            	2
            	0
            	0
            	1
            	0
            	0
            	0
            	3
          

          
            	Chunjae
            	1
            	0
            	0
            	1
            	0
            	0
            	0
            	2
          

          
            	Total
(%)
            	9
(36.0)
            	2
(8.0)
            	0
(0.0)
            	14
(56.0)
            	0
(0.0)
            	0
(0.0)
            	0
(0.0)
            	25
(100.0)
          

        

        

        다음은 디지털 실천 역량의 유형별로 교과서 학습자료의 내용을 분석한 결과이다. 정보의 수집과 관리는 디지털 기술을 활용하여 사용 목적에 적합한 정보에 체계적으로 접근하고 수집, 관리할 수 있는 능력으로 주로 정보 검색을 통한 탐구활동에서 많이 등장하였다. 한복진흥센터나 문화 포털 등 학습 정보를 담고 있는 사이트를 소개하거나 전통 혼례복에 대한 자료 및 다른 나라 전통 의복의 특징을 검색해보는 학생 활동 자료가 주를 이뤘다. 정보의 수집과 관리는 본문 내용에 제시된 내용을 심화 탐구하거나, 정보 검색을 통한 지식 확장을 돕는 활동에 많이 활용되고 있으나, 디지털 기술을 활용하여 정보를 공유하는 활동까지는 이어지지 않았다.

        정보의 분석과 표현은 다양한 정보를 분석하고 종합하여 문제해결과 의사결정을 위한 지식으로 구조화하여 표현할 수 있는 능력으로, 단순히 정보를 수집하는 것에서 나아가 자신의 지식으로 재구조화하여 표현하는 능력을 말한다. 내용분석 결과 2개의 자료에 해당하였으며, 한복의 우수성을 알리는 한복 패션쇼의 오프닝 대본을 작성하고 발표하기 활동 등에 적용되었다.

        문제해결방안의 구안은 문제를 이해ㆍ분석하고, 다양한 해결 방안을 구안하여 논리적으로 표현할 수 있는 능력으로 가정교과에서 실천적 문제해결능력을 기르는 활동에서 많이 등장하고 있었다. 특히 한복과 창의적인 의생활 단원에서는 한복을 응용한 의복 디자인하기, 한복의 요소를 적용하여 교복 및 유니폼 디자인하기, 조각보 응용 생활소품 디자인하기 등의 활동을 제안하며 주어진 문제 상황을 이해ㆍ분석하여 전통 문화를 현대에 적용하는 문제해결 방법을 구안하는 활동자료가 주를 이뤘다. 문제해결방안의 구안이 반영된 학습자료의 다수의 활동은 2015 개정 교육과정의 가정 교과 역량인 실천적 문제해결역량의 함양에도 긍정적인 영향을 미칠 것으로 사료된다. 다만 디지털 기술을 적용한 아이디어 제안이나 디지털 콘텐츠 제작까지 연결되지 못하고 있어서, 디지털 실천 역량 중 디지털 콘텐츠의 생성, 문제해결방안의 실행, 정보의 공유, 온라인 활동 참여와 협업은 학습자료에 반영되지 않은 것으로 나타났다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 고찰
      
        1. 가정과 교육과정과 디지털 실천 역량의 관련성
        교육과정은 시대와 사회, 문화현상을 토대로 계속 탈바꿈하며 새롭게 변화하고 있다. 최근 고시된 2022 개정 교육과정에서는 디지털 사회로 전환하는 사회 환경에서 미래사회가 요구하는 역량 함양이 가능하도록 교육과정을 구성함에 따라 인공지능과 소프트웨어 교육을 포함한 디지털 기초 소양을 강화하고 있다. 이러한 변화는 가정 교과에서는 특히 고등학교 교육과정의 내용체계에 큰 변화를 가져왔다. 2015 개정 및 2022 개정 교육과정에서 고등학교 가정과 의생활 영역의 내용요소를 살펴보면 2015 개정 교육과정에서 고등학교 가정과 의생활 교육은 ‘가정생활과 안전’이라는 영역 아래 내용 요소로 ‘한복과 창의적인 의생활’이라는 단일 단원으로 구성되었으나 2022 개정 교육과정에서는 ‘생활문화와 디지털 환경’이라는 영역 아래 내용 요소(지식ㆍ이해)가 ‘한국 의식주 생활문화의 독창성’, ‘의식주 생활과 문화 다양성’, ‘스마트 의류와 메타패션’으로 제시되었다. 2015 개정 교육과정에서의 고등학교 의생활 교육은 한복의 가치와 다른 나라 문화에 대한 이해를 바탕으로 가정생활 문화를 유지ㆍ발달시킬 수 있는 방안을 탐색하여 창의적인 의생활을 실천하는 데 주안점을 두고 있다(MOE 2015). 반면 2022 개정 교육과정에서의 의생활 교육은 한국의 의생활 문화가 발전되어온 역사를 인식하여 독창성을 파악하고 다른 나라 의생활 문화를 탐색하는 과정에서 다양한 문화를 수용하는 문화 감수성을 높이고, 나아가 미래지향적 의생활 문화를 주도적으로 창의할 수 있도록 하는 데 주안점을 두고 있다(MOE 2022).

        이와 같이 개정된 교육과정에서 가장 큰 변화는 전통 의생활 문화뿐 아니라 미래사회의 패션으로 스마트 의류와 메타패션이 교육내용 요소로 추가된 것이다. 이는 성취기준에도 반영되어 2022 개정 교육과정의 ‘생활문화와 디지털 환경’에서 ‘[12기가01-04] 의생활 문화에 반영된 미래 변화의 요소를 발견하고 이를 비판적으로 수용하여 삶의 질을 높이며 지속가능한 의생활 문화를 제안한다.’라는 성취기준을 전면에 내세우며 변화하는 미래를 대비하는 의생활 문화에 대한 내용을 포함하였다. 교육부 고시 2022-33호 기술ㆍ가정 교육과정 성취기준 해설을 살펴보면 “의생활에 적용되어 삶의 질을 높일 수 있는 다양한 지능형 의류의 유형들을 탐색한다. 또한 메타 패션은 디지털 기술을 이용해 이미지나 동영상으로 제작한 디지털 패션 산업을 뜻하며 지속가능한 의생활 문화로 개선될 수 있는 방안을 제안하도록 한다.”라고 밝히며 스마트 의류뿐만 아니라 디지털 패션 산업, 메타버스 패션 산업까지 의생활 교육의 범주를 넓히며 한복, 다른 나라 전통 의복에 머물렀던 가정과 의생활 교육의 새로운 패러다임 변화가 예상된다. 따라서 2022 교육과정이 반영된 교과서로 수업이 이루어질 2025년도부터는 고등학교 가정 교과에서 본격적으로 디지털 소양이 강조된 교과 운영이 필수적일 것으로 예상된다. 이 연구는 교육과정에서 강조된 디지털 소양이 교육 현장에 적용되기에 앞서 고등학교 가정교과 교육과 디지털 소양 교육의 관련성을 탐색하여 향후 가정교과 교육을 통한 디지털 소양 함양 목표 달성의 가능성을 제시한다는 점에서 의의가 있다.

        이 연구에서 교과서 분석의 준거로 Lee et al.(2021)의 연구에서 제안한 디지털 실천 역량을 사용하였다. Lee et al.(2021)은 디지털 실천 역량을 디지털 테크놀로지 이해와 활용, 디지털 의식ㆍ태도, 디지털 사고 능력을 바탕으로 함양되는 실천적 역량이라고 정의하였다. 이는 디지털 기술을 이해하고 활용할 수 있는 능력뿐 아니라, 사회에서 요구하는 실천적 의식 및 태도를 지니는 것을 의미한다. 따라서 디지털 활용 능력을 기반으로 한 디지털 사고 능력과 디지털 의식ㆍ태도는 궁극적으로 디지털 실천 역량을 함양하기 위한 밑거름이 된다고 볼 수 있다. Lee et al.(2021)은 디지털 실천 역량의 하위 내용요소를 의사소통과 협업, 문제해결, 콘텐츠 창조의 세 가지 내용요소로 구성하였다. 이는 실천적 문제해결 역량, 자립적 생활 역량, 건강한 관계 형성 역량을 교과 목표로 하는 실과(기술ㆍ가정) 과목의 교과 목표와 직접적으로 관련된다는 것을 알 수 있다. 가정과 교육의 실천적 문제해결 역량은 생활환경 속에서 발생할 수 있는 실천적 문제를 정의하고, 문제 해결의 과정을 통찰한다는 측면에서 디지털 실천 역량의 ‘문제 해결’과 ‘콘텐츠 창조’ 요소와 연결된다고 볼 수 있다. 가정과 교육의 ‘자립적 생활 역량’ 역시 디지털 문명으로 인한 생활환경의 변화 및 요구를 고려하며 삶의 주체로서 자신의 삶을 창의적으로 구현할 수 있도록 한다는 측면에서 디지털 실천 역량의 ‘문제해결’과 ‘콘텐츠 창조’ 요소와 연결된다고 볼 수 있다. 또한 ‘건강한 관계형성 역량’은 관계지향성과 공존, 돌봄의 가치를 지향한다는 점에서 디지털 실천 역량의 ‘의사소통과 협업’ 요소와 이어질 수 있다. 이는 가정과 교육을 통해 가정 교과 역량과 함께 디지털 실천 역량의 함양이 가능함을 시사하고 한다.

      

      
        2. 고등학교 기술ㆍ가정 교과서 의생활 영역에 반영된 디지털 자료와 디지털 실천 역량
        이 연구에서는 고등학교 실과(기술ㆍ가정) 의생활 영역에 반영된 디지털 자료의 사용 수준과 디지털 실천 역량의 반영 정도를 조사하였다. 디지털 소양이 강화되는 2022 개정 교육과정이 반영된 교과서로 분석하는 것이 타당하지만, 아직 교과서 개발이 끝나지 않은 시점이라 부득이 2015 개정 교육과정 교과서를 분석하였다. 연구 결과 현재 교과서에 사용된 디지털 자료는 주로 사진과 그림이 대부분으로 디지털 자료의 다양성과 활용 수준이 높지 않은 것으로 나타났다. 이는 디지털을 기반으로 한 의사소통과 협업, 콘텐츠를 창조하는 역량이 중요해지고 있는 현 시점에 가정 교과서에서 디지털 콘텐츠 활용이 부족함을 드러내고 있다

        구체적으로 살펴보면 학습자료 모든 유형인 본문 내용과 활동자료에서 디지털 자료를 활용하는 것으로 나타났는데, 역시 사진 자료의 비중이 48.9%(64개)로 가장 높은 것으로 나타났으며, 의생활 영역의 특성상 본문의 이해를 돕기 위해 한복 및 다른 나라의 의복 양식에 대한 사진 자료가 많이 활용되었다. 단순한 사진이나 그림 자료는 디지털 소양으로 직접적으로 연결되기는 어려우므로 향후 교과서 개발에서는 단순한 그림이나 사진을 디지털 정보를 활용하여 자료를 찾는 활동으로 대체하고, 찾은 정보를 질적으로 판단하거나 비판적으로 분석하는 등 보다 고차원적인 활동으로 연결하거나 디지털을 활용한 컨텐츠 개발이 필요할 것으로 생각된다. 교과서 분석 결과 활동 자료에서는 인터넷/모바일 자료를 활용한 내용도 포함되었는데, 한복진흥센터 사이트에 접속하여 필요한 정보를 탐색하거나, 문화 포털에 접속해 전통 문양 아이디어를 수집하는 내용이 포함되어 다양한 디지털 자료의 접근이라는 점에서 긍정적으로 생각된다. 또한 의생활 영역 활동자료에서 주로 한복의 요소를 응용하여 생활소품을 만들거나 교복ㆍ유니폼 등을 디자인하는 과제가 많이 제시되고 있었는데 교과서에 그림으로 표현하기, 디자인 북 만들기, 실제로 제작하기 등의 결과물을 요구하고 있었다. 그러나 가정 교과 수업을 통해 디지털 실천 역량을 함양하기 위해서는 수업에서 활용할 수 있는 다양한 디지털 매체의 특성을 고려하고, 시대의 변화와 학습자의 요구에 따라 여러 형태의 디지털 콘텐츠를 활용하여 결과물을 산출하는 방향으로 학습자료가 확대되어야 함을 시사한다.

        가정 교과서 학습자료에 반영된 디지털 실천 역량의 내용을 살펴본 결과 문제해결방안의 구안이 56%(14개)로 가장 많이 반영되었고 출판사별로 반영된 빈도는 차이를 보였지만, 모든 교과서에 반영되어 있었다. 정보의 수집과 관리는 36%(9개), 정보의 분석과 표현은 8%(2개) 반영된 수준이었으나 디지털 실천 역량의 나머지 요소들인 디지털 콘텐츠의 생성, 문제해결방안의 실행, 정보의 공유, 온라인 활동 참여와 협업은 교과서에 아예 반영되지 않은 것으로 나타나서 교과서 개발 단계에서부터 디지털 실천 역량의 요소를 고려하는 것이 바람직할 것으로 생각된다.

        디지털 실천 역량의 유형별로 교과서 학습자료의 내용을 분석한 결과를 살펴보면 정보의 수집과 관리는 디지털 기술을 활용하여 사용 목적에 적합한 정보에 체계적으로 접근하고 수집, 관리할 수 있는 능력으로 주로 정보 검색을 통한 탐구활동에서 많이 등장하였다. 한복진흥센터나 문화포털 등 학습 정보를 담고 있는 사이트를 소개하거나 전통 혼례복에 대한 자료 및 다른 나라 전통 의복의 특징을 검색해보는 학생 활동 자료가 주를 이뤘다. 정보의 수집과 관리는 본문 내용에 제시된 내용을 심화 탐구하거나, 정보 검색을 통한 지식 확장을 돕는 활동에 많이 활용되고 있으나, 디지털 기술을 활용하여 정보를 공유하는 활동까지는 이어지지 않았다.

        학습자료는 대체로 디지털 기술을 활용하여 정보를 수집하고 관리하고, 이를 바탕으로 문제해결 방법을 구안하는 방식으로 구성되었다. 특히 의생활 영역 특성을 반영하여 활동지에 직접 그림으로 표현하기, 생활용품 실습하기 등의 결과물을 산출하는 실습 활동으로 이어지는 활동자료들도 다수 제시되고 있었다. 그러나 한정된 수업 시수 안에서 다양한 아이디어를 반영하고 창작물을 만들고 수정하는 작업을 거쳐 결과물을 완성하기에 한계가 있을 것으로 생각되며 이러한 문제는 디지털 기술을 활용하는 활동 과제들이 제시함으로써 보완할 수 있을 것으로 기대된다. 2015 개정 교육과정을 기반으로 12종 교과서를 분석한 결과 디지털 기술을 활용하여 문제를 해결하거나 나아가 디지털 콘텐츠를 생성하는 능력을 길러주는 활동 과제들은 미비하고, 디지털 기술을 통한 정보의 공유나 의사소통 및 협업에 대한 학습자료들도 부족한 것으로 나타났다. 따라서 미래 사회를 살아갈 학생들의 디지털 실천 역량 함양을 위해서는 디지털 콘텐츠의 생성, 문제해결방안의 실행, 정보의 공유, 온라인 활동 참여와 협업이 고르게 반영된 교과서 및 교수학습자료의 개발이 요구된다.

      

    

    

  
    
      V. 요약 및 결론
      이 연구에서는 2022 교육과정에서 강조되는 디지털 소양이 중요하게 반영될 고등학교 교과서 의생활 영역의 디지털 자료 사용 수준과 디지털 실천역량 반영 정도를 분석함으로써 가정교과 교육과 디지털 실천역량과의 관련성을 파악하고 향후 가정교과를 통한 디지털 소양 함양을 위한 초석을 마련하는 것을 목적으로 한다. 이를 위해 2022 개정 교육과정이 반영된 교과서가 아직 개발되지 않은 시점이므로 현재 학교에서 사용되고 있는 2015 개정 교육과정이 반영된 고등학교 기술ㆍ가정 교과서 의생활 영역을 분석하였다. 분석 대상은 2015 교육과정에 기반한 고등학교 기술ㆍ가정 교과서 12종 교과서 의생활 영역인 ‘한복과 창의적인 의생활’단원의 본문 내용과 활동자료를 모두 포함한 학습자료이다. 디지털 자료는 사진, 그림, 인터넷/모바일, 기타(통계자료)의 4가지 유형으로 구성하여 디지털 자료와 디지털 실천 역량의 하위요소 7가지를 분석준거로 하여 교과서에 반영된 디지털 자료와 디지털 실천역량 수준과 내용을 분석하였다. 분석결과는 출판사별, 학습자료 유형별로 빈도와 비중으로 제시하였다.

      연구 결과 12종 교과서의 전체 학습자료의 개수는 166개이며, 이중 디지털 자료를 이용한 학습자료는 78.9%(131개)였다. 출판사별로 디지털 자료를 이용한 자료의 사용 수준은 평균 10개이고, 전체 학습자료에서 차지하는 비중은 출판사에 따라 약 56%에서 약 91% 사이로 분포하여 그 차이가 작지 않았다. 가정 교과서에서 디지털 자료를 이용한 학습자료는 사진 자료에 대한 의존도가 높으며, 이는 디지털을 기반으로 한 의사소통과 협업, 콘텐츠를 창조하는 역량이 중요해지고 있는 현 시점에 가정 교과서에서 디지털 콘텐츠 활용이 부족함을 드러내고 있다

      디지털 실천 역량이 반영된 정도를 분석한 결과, 출판사별로 반영된 빈도는 차이를 보였지만, 모든 교과서에서 디지털 실천 역량 중 문제해결방안의 구안이 가장 많이 반영되었고(56%, 14개) 정보의 수집과 관리는 36%(9개), 정보의 분석과 표현은 8%(2개)로 나타났다. 디지털 콘텐츠의 생성, 문제해결방안의 실행, 정보의 공유, 온라인 활동 참여와 협업은 교과서에 전혀 반영되지 않은 것으로 나타났다. 문제해결방안의 구안이 반영된 학습자료의 다수의 활동은 2015 개정 교육과정의 가정 교과 역량인 실천적 문제해결역량의 함양에도 긍정적인 영향을 미칠 것으로 사료되지만 디지털 기술을 적용한 아이디어 제안이나 디지털 콘텐츠 제작까지 연결되지 못하는 것으로 나타났다.

      2025년도부터는 2022 교육과정이 반영된 교과서로 수업이 진행될 예정으로 본격적으로 디지털 소양이 강조된 교과 운영이 예상된다. 이 연구는 교육과정에서 강조된 디지털 소양이 교육 현장에 적용되기에 앞서 고등학교 가정교과 교육과 디지털 소양 교육의 관련성을 탐색하여 향후 가정교과 교육을 통한 디지털 소양 교육의 방향성을 제시한다는 점에서 의의가 있다.
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