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서 론. Ⅰ

시간 일을 온라인 커뮤니티와 함께 지내는 24 /7

세대 청소년을 디지털 네이티브라고 한다Z (Jung 

디지털 네이티브 세대 청소년은 et al., 2019). Z

년 이후 출생한 세대라고 할 수 있는데 이2000 , 

들은 인스타그램 유튜브와 같은 소셜플랫폼을 , 

통해 새로운 상생 공간을 창조하고 정보를 수집

하며 여기서 삶 을 이어가고 있다‘ ’ (Lee, 2019; Oh, 

2018). 

이러한 현상은 세대 청소년에게 매우 자연스Z

러운 일상이며 관심만 있으면 원하는 소셜플랫, 

폼으로 간단히 연결할 수 있다. 

관심경제이론에 의하면 소셜플랫폼으로 연결, 

하기 위한 단초로서 세대 청소년의 관심은 단순Z

히 심리적 만족으로 그치지 않고 재화로 해석된

다고 한다(Kang et al., 2020; Lee, 2019; Oh, 2018; 

더욱이 재화로 해석된 관심은 그 자Park, 2016). 

본적 힘으로 인해 사회적 영향력을 더 행사하고 

싶어하며 그로 인해 소셜플랫폼의 접근 빈도는 , 

더욱 증가하고 매우 능동적 행동 양상을 보이고 , 

있다(Chung, 2018).
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이는 세대 청소년이 사회적 영향력을 행사하Z

기 위하여 성인이 될 때까지 혹은 학업을 마칠 

때까지 지식을 배워가며 기다리지 않아도 된다는 

의미를 내포하고 있다(Jung et al., 2019; TW Park, 

2019; Sim, 2019). 

세대 청소년의 특징을 설명하는 연구들Z

(Cennamo and Garder, 2008; HS Park, 2016; JH 

을 살펴보면 세대 청소년은 학교를 Park, 2019) , Z

졸업해야 세상 밖으로 진입하는 것이 아니라 집

에서도 학교에서도 세상 밖에서도 소셜플랫폼으, , 

로의 연결을 통해 무한의 상생 공간으로 삶을 확

장시키고 있다. 

그럼에도 불구하고 부모 교사 등 기성세대로 , 

분류되는 세대는 세대 청소년으로 하여금 배X Z ‘

움 속에서 미래의 삶을 경영해야 함 을 강조하면’

서 일방적인 지식을 전달하고 지루한 배움이 가, 

치있다고 주장하며 경험이 결여된 지식만을 강, 

조하고 있다 이는 사회(Shalley and Gilson, 2004). 

문화적 책무성이라는 점에서 볼 때 재고의 여지

가 없지 않다.

물론 세대 청소년의 삶에 근접하기 위한 일Z

련의 교육적 노력이 없었던 것은 아니다 앞에서 . 

언급된 비판은 년 이후 지속적으로 제기되었2010

으며 이에 교육부는 미래교육의 방향선에서 무, 

엇보다 세대 청소년의 삶의 방식을 이해한다는 Z

관점에서 새로운 교육과정 새로운 교육방법 새, , 

로운 교육평가 등을 동원하여 디지털 시대에 부

합하는 교육콘텐츠를 제공하였다(JH Park, 2019; 

Sim, 2019).

그러나 이러한 대처가 디지털적 기술 변화에 

편승한 듯 하지만 실제로는 기계적인 대응이라, 

고 밖에 볼 수 없다는 평가를 받고 있다(Kim et 

이는 세대간 소통의 방식 직업윤리 및 al, 2016). , 

세대 가치 미래 필요한 역량 등의 관점에서 세, X

대와 큰 격차를 보이는데 기인하고 있다 심지어 . 

세대가 세대 청소년의 삶의 양상과 변화의 속X Z

도에서도 그 간격을 좁히지 못하고 있기 때문이

다(Chi, 2018; TW Park, 2019).

이처럼 디지털 기술혁명 시대에 가감없이 적응

하고 있는 세대 청소년으로 하여금 세대의 관Z X

점에서 소통하고 직업윤리 및 가치관을 정립하, 

며 필요한 역량을 강조하는 것은 그리 쉬운 일, 

이 아닌 것 같다. 

그럼에도 불구하고 세대와 세대 청소년이 X Z

공통적으로 바라보아야 할 미래의 상은 세대 청Z

소년이 성숙하고 기능을 잘하는 그리고 올바른 

가치관을 정립한 인격체로서의 성장일 것이다

(Cennamo and Garder, 2008; Kim, 2016; Kim et 

이는 세대로 하여금 디지털 네이티브 al., 2016). X

세대 청소년을 진지하게 이해해야 할 필요성을 Z

시사해준다.  

이러한 시사점과 필요성에 근거하여 본 연구는 

세대의 관점에서 세대 청소년의 삶을 탐색하X Z

되 세대와 큰 격차를 보이고 있는 소통의 방, X

식 직업윤리 및 세대가치 필요한 역량 등에 대, , 

하여 분석하고자 한다. 

이에 본 연구에서 설정한 연구문제는 첫째, Z

세대 청소년의 소통방식은 어떠한가 둘째 세? , Z

대 청소년의 직업윤리와 세대 가치는 어떠한가? 

셋째 세대 청소년에게 필요한 역량은 무엇인, Z

가 이다? . 

세대 청소년의 주요 특징. ZⅡ

세대 청소년은 완벽하게 연결된 시간 일을 Z 24 /7

온라인 커뮤니티와 함께 지내고 있다(Jung et al., 

이들은 년 이후에 태어난 세대로써 다2019). 2000

양한 디지털 기기를 활용하며 즉각적으로 정보에 

접근하고 온라인과 오프라인을 넘나들면서 소통, 

하고 새로운 디지털 경험을 요구하고 있다(Lee, 

2019; HS Park, 2016; TW Park, 2019). 

이러한 세대 청소년은 여러 가지 측면에서 Z

기성세대인 세대와 확연히 구분된다 예컨대 소X . 

통의 방식 직업윤리 및 세대가치 미래를 살아가, , 

기 위해 배워야 할 역량 등 모든 면에서 그 범위
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와 정도의 차이에 있어 큰 격차를 보이고 있다

세대 청소년의 삶 (Chi, 2018; TW Park, 2019). Z

속에서 세대와 큰 격차를 보이는 그 주요 특징X

을 살펴보면 다음과 같다.

  

소통의 방식1. 

디지털 시대의 사회적 공간은 이전 세기와 확

연히 다르다 즉 사회적 공간은 물리적 사회적 . ‘ -

공간 에서 가상적 사회적 공간 으로 변경되었다’ ‘ - ’

이러한 시대를 살아가는 세대 (Maynard, 2015). Z

청소년은 다양한 디지털 매체를 클릭하는 것만으

로 사회적 연대 를 형성하며 익명의 대상과 연‘ ’ , 

결하고 자신이 가지고 있는 정보나 콘텐츠를 제, 

작하여 공유한다 소(Sim, 2019; TW Park, 2019). 

통의 방식은 거의 온라인에서 대부분 이루어지고 

있어 속도의 문화 속에서 살아가고 있다고 해도 

과언이 아니다 이러한 특성을 반영하여 이들을 . 

초 세대 라고도 한다‘6 8 ’ (JB Park, 2019; TW ∼

Park, 2019).

다른 시각으로 세대 청소년은 결과에 대해 Z ‘

깊이 고민하지 않고 머리와 마음이 명령하는 대

로 행동하는 세대 라고 할 수 있다 이’ (Sim, 2019). 

러한 특징은 순간 지금 현재 오늘 을 즐기기 위‘ - - - ’

하여 살아가는 이동성 이라는 강력한 특징을 보‘ ’

이고 있는데 여기서 이동성 이란 지구촌에서 생, ‘ ’

산되는 모든 정보 지식 등이 인터넷 공간과 현, 

실 공간을 동시에 넘나드는 현상을 말한다(JB 

즉 인터넷을 통해 지구촌의 모든 소Park, 2019). 

식을 빠른 시간 내에 접할 수 있으며 심지어 가, 

상과 현실의 연결을 통해 새로운 의미까지 부여

하고 있다. 

이처럼 세대 청소년은 등으로 누Z SNS, SMS 

구든지 국경을 초월하여 소통하며 정보를 창의, 

적으로 가공하고 심지어 자신만의 플랫폼을 만, 

들어 자신을 전시하는 등 세대인 기성세대의 X

심리로는 접근하기 어려운 소통의 방식을 보이고 

있다.

직업윤리와 세대 가치2. 

세대에 비하여 세대 청소년은 성공에 대하X Z

여 보수적인 가치를 보이고 있다 반면에 자신의 . 

인생을 스스로 가이드하는 경영자 의 역할을 매‘ ’

우 강조한다(Kim, 2019; Lee, 2019). 

한편 세대가 전통 세대에서 디지털 세대로 계, 

승될수록 집단 공동체 사회보다 개인화 과정이 점· ·

점 강화되고 있다 그(Kim, 2016; BW Park, 2016). 

러므로 전통세대 개념의 핵심이라 할 수 있는 집

단적 정체성은 약화되고 있다 집단적 정체성이 . 

약화되고 있는 것은 곧 가치이념의 종언 역사의 , 

종언을 의미함과 아울러 새로운 대안적 정체성이 

등장하고 있다는 것을 시사하는데 이는 세대 , Z

청소년의 글로벌 의식에서 찾아볼 수 있다 글로. 

벌 의식이란 세계주의 로써 세(cosmopolitanism) X

대의 관점이었던 글로벌 계급의식이 아닌 글로벌 

세대의식이 강조되고 있다는 뜻이다(JB, Park, 

즉 세대 청소년은 국적을 초월한 글로벌 2019). Z

의식은 지니고 있지만 정치적 영향력은 행사하, 

지 않으려 한다 다른 말로 하면 세대 청소년은 . , Z

자신만이 전부인 세대 이기 때문에 사회적 참여‘ ’

의식에 있어서는 결집력이 약하다는 특징을 보이

고 있다(TW Park, 2019).

미래를 살아가기 위해 필요한 역량3. 

세대 청소년은 그들에게 익숙한 디지털 환경Z

의 소셜플랫폼을 활용해 자신과 연결되어 있는 

사람에게 영향을 미치는 힘을 가지고 있다(Oh, 

이는 정보과잉의 시대에서 관심2018; Chi, 2018). 

은 희소한 자원이 된다는 일견을 근거로 살펴볼 

때 세대 청소년의 삶은 거의 무한의 영역 시간, Z , 

적 제한이 없는 영역 공간의 제한도 없는 소셜, 

플랫폼에서 자신의 삶을 주체적으로 경영하고 있

다 이에 세대 청소년이 미래에 살아가기 위하. Z

여 요구되는 역량으로는 디지털 기술혁명시대와 

직접적으로 연결되어 있는 소통의 방식 직업윤, 

리 및 세대 가치와 연계된 역량들이라고 할 수 
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있다(Kim, 2016; Maynard, 2015). 

이러한 관점을 강조하는 연구들(JB Park, 2019; 

에 의하면 세대 청소년에게 요구되Kim, 2019) , Z

는 역량은 디지털 사회에 읽기 쓰기와 같은 기초·

소양이 기본적으로 중요시되고 있다 그리고 사. 

람과 사람 사람과 사물 온라인과 오프라인의 융, , 

합사회에 필요한 역량으로 비판적 사고력 및 문

제해결력 창의력 소통력 협업능력 등이 공통적, , , 

으로 언급되고 있다 이는 세대의 역할론적 관. X

점에서 볼 때 세대 청소년으로 하여금 성장을 , Z

목표로 할 만한 교육적 의미를 지니고 있다고 볼 

수 있다. 

이상과 같이 세대 청소년은 세대의 심리로Z X

는 접근하기 어려운 독특한 특징을 보이고 있다. 

이는 세대 청소년을 양육해야 할 입장에 있는 Z

세대로 하여금 이들에 대한 진지한 이해가 있X

어야 함을 시사한다 그러므로 본 연구는 세대. X

와 큰 격차를 보이는 세대 청소년의 독특한 특Z

징들을 탐색하고자 한다.

연구 방법. Ⅲ

연구대상1. 

본 연구의 목적을 위하여 델파이 전문가 집단

은 다음의 선정기준 중 두 가지를 충족하는 사람

으로 선정하였다 첫째 세대를 교육하는 위치에 . , Z

있는 교육학 분야 박사수료 및 박사학위소지자로 

교육 혹은 연구경력 년 이상인 자로 한다 둘째5 . , 

세대 청소년을 대상으로 년 이상 지도한 경력Z 5

이 있는 청소년 전문가로 한다. 

연구대상자 선정기준을 충족하는 사람 중 본 

델파이 연구에 참여 의사가 있는 사람에 한정하

여 총 명을 선정하였다20 . 

그러나 차에 걸쳐 진행된 의견수렴 과정1, 2, 3

에 단 회도 빠트리지 않고 모두 참여한 자는 1 19

명이었으며 최종 분석의 대상은 명으로 하였, 19

다 이에 최종 분석대상 명에 대한 인구통계학. 19

적인 변인은 에 제시되어있다<Table 1> . 

본 연구의 델파이 조사는 차에 걸쳐 실시되었3

고 조사기간은 년 월 일부터 년 월 2020 5 1 2020 5

일까지 약 개월이 소요되었다30 1 .  

Variables Item N %

Gender
Male 9 47.37

Female 10 52.63

Age
40’s 10 52.63

50’s 9 47.37

Level of 
Education

Doctorate completion 8 42.11

Doctoral Degree 11 57.89

Position

Professor 8 42.11

Youth experts 6 31.57

Instructor 5 26.32

Working 
Experience

Less than 5 years 6 31.57

5 to 10 years 9 47.37

More than 10 years 4 21.01

Total 19 100.0

<Table 1> Demographic variable

측정도구2. 

본 연구의 목적을 위하여 본 연구대상과 유사

한 대상자 인에게 사전검사를 실시하여 일부 문5

항을 수정 보완하였다 배포와 회수는 카카, . SNS(

오톡 와 전화를 통하여 이루어졌다) . 

차 설문지는 연구대상 전문가들의 다양한 의1

견을 수렴하기 위해 자유기술방식의 설문지로 구

성하였으며 각각의 문항들에 대하여 전문가 패, 

널들이 자신의 의견을 순위에서 순위로 나누어 1 3

자유롭게 기술하도록 하였다 설문 문항은 세. ‘Z

대 청소년의 소통방식은 어떠하다고 생각합니

까 세대 청소년의 직업윤리 및 세대 가치는 ?’, ‘Z

어떠하다고 생각합니까 세대 청소년이 자신?’ ‘Z

의 인생을 살아가기 위하여 필요한 역량은 무엇

이라고 생각합니까 로 구성하였다? . 

차 델파이 조사 문항 개발은 차 설문조사에2 1

서 전문가들이 응답한 개방형 질적 응답 자료들( ) 

을 개념적으로 통일하여 동일한 변수들로 재정리

하여 제시하였고 각각의 변수들에 대한 중요도, 
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를 평정 점 척도 하도록 하였다(Likert 7 ) . 

차 델파이 조사 문항개발은 차 델파이 조사3 2

결과를 토대로 차 수집된 자료에 대한 기본 통2

계값을 제시하고 각 항목별 중요도를 점 리커, 7

트 척도로 측정하였다. 

자료분석3. 

본 연구에서는 수집된 자료를 분석하기 위하여 

빈도 백분율 평균 및 표준편차 등의 기술통계와 , , 

조사도구의 내적 신뢰도 검사를 실시하였다. 

차 델파이 조사에서는 각각의 항목별 응답된 1

자료를 바탕으로 순위까지의 의견에 관한 빈1 3∼

도를 구하였으며 이를 다시 빈도총계와 가중총, 

점으로 나누어 집계하였다 그런 다음 가중총점. , 

을 표준점수화 점수 하여 각각의 문항들이 가지(Z )

는 중요도를 를 를 기준으로 하여±0.5 SD , ±0.5 

이내의 편차를 보이는 변수는 순위 그이하SD 1 , 

의 값은 순위로 구분하여 차 조사에서 사용할 2 2

조사도구의 항목을 선정하는 방식으로 하였다. 

차 델파이 조사에서는 차 조사에서 도출된 2 1

문항들에 대하여 전문가들이 각각의 변수들에 대

하여 중요도 매우 중요하면 점 전혀 중요하지 ( 7 , 

않으면 점 에 대한 평정을 하도록 하였으며 각 1 ) , 

문항의 평균값과 표준편차 그리고 평균 순위를 

구하여 각각의 문항들에 대한 우선순위(priority)

를 분석하는 방식으로 분석하였다 또한 델파이 . 

패널의 의견합치도가 어느 정도인지를 확인하기 

위하여 비모수 검정방식인 검정을 , Kendall's W 

실시하여 패널들의 응답일치도를 분석하였다 이, . 

에 검정결과가 통계적으로 유의할Kendall's W 

경우 각 문항에 대한 전문가 패널들의 (p<.05) , 

의견이 일치하는 것으로 해석하였다. 

차 델파이 조사 역시 차 조사와 동일하게 각 3 2

문항의 평균값과 표준편차 그리고 평균 순위를 

구하여 각 문항에 대한 우선순위를 분석하는 방

식으로 분석하였다.

연구 결과. Ⅳ

소통의 방식1. 

소통의 방식이 무엇인지를 알아본 차 델파이 1

조사에서는 다양한 결과가 도출되었다 이 중 표. 

준점수 값 을 기준으로 최종 분류한 항Z (±0.5 SD)

목들은 개로 정리되었다 가10 (M=17.38, SD=9.01). 

장 높은 응답빈도를 보여 준 것은 타인이 만든 ‘

이미지 공유보다 자신이 직접 제작하기 원한다’, 

게임을 주된 엔터테인먼트 소스로 생각한다‘ ’, 

인터넷 소셜 미디어에 접속하여 관심 주제에 댓‘ ·

글을 남긴다 등의 순으로 나타났다’ . 

차 델파이 조사에서는 비모수검정 분석2 (Kendall's 

을 통해 전문가들이 생각하는 소W=.362, p<.01) , 

통의 방식을 평균 순위별로 정리하였다 이에 게. ‘

임을 주된 엔터테인먼트 소스로 생각하고 있다

이모티콘과 이미지 파일 등 시각적 자료(7.55)’, ‘

로 감정을 표현한다 인터넷 소셜 미디어(6.50)’, ‘ , 

에 접속하여 익명성의 반응을 한다 텍스(6.50)’, ‘

트나 메시지 온라인 검색 등을 활용하여 정SMS , 

보에 접근한다 등의 순으로 나타났다(6.47)’ . 

차 델파이 조사에서도 비모수검정을 통해 분3

석한 결과 전문가들의 (Kendall's W=.391, p<.01), 

의견이 대체로 일치하는 것으로 나타났다 이에 . 

오프라인보다 온라인으로 가까운 친구들과 상호‘

작용을 한다 다양한 문화에 열린 자세로 (7.66)’, ‘

무엇이든 경험하고 싶어한다 텍스트나 (6.71)’, ‘

메시지 온라인 검색 등을 활용하여 정보에 SMS , 

접근한다 순간 집중력이 뛰어나고 빠른 (6.47)’, ‘ , 

시간안에 많은 정보를 소화할 수 있다 등(6.34)’ 

의 순으로 나타났다 이는 차 결과와는 중요도. 2

의 순위에 있어 다소 차이가 있는 것으로 나타났

다 특히 셀프서비스나 자동화 응답이 가능한 디. ‘

지털을 통해 문제를 해결한다 는 평균이 매우 낮’

게 나와서 삭제하였다 그러므로 세대 청소년의 . Z

소통방식은 최종적으로 개 항목이 도출되었다9

참조(<Table 2> ).
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Results of the 2nd M SD
Percentage Avg.

Priority25 50 75

 1. Experience anything with an open attitude to various cultures. 6.11 .99 6.00 6.00 7.00 6.45

 2. It solves the problem through self-service or digital with automated 
response.

4.42 1.17 4.00 4.00 6.00 1.95

 3. It responds anonymously by accessing the Internet and social media. 6.21 1.13 6.00 7.00 7.00 6.50

 4. Express emotions with visual materials such as emoticons and image files. 6.26 .99 6.00 7.00 7.00 6.79

 5. Interact with close friends online rather than offline. 5.79 1.13 5.00 6.00 7.00 5.11

 6. Games are usually considered the main source of entertainment. 6.47 1.12 6.00 7.00 7.00 7.55

 7. It is fast-responsive and pays more attention to images than text. 5.79 .85 5.00 6.00 6.00 5.32

 8. The momentary concentration is excellent, and a lot of information can be 
digested in a short time.

4.89 2.07 4.00 5.00 7.00 4.05

 9. Rather than sharing images created by others, they share their own 
creations.

5.63 1.30 5.00 6.00 7.00 4.82

10. Access information using text, SMS messages, online search, etc. 6.21 1.13 6.00 7.00 7.00 6.47

N=19    Kendall’s W=.362    Chi-Square=61.985    df=9    sig=.000

Results of the 3rd M SD
Percentage Avg.

Priority25 50 75

 1. Experience anything with an open attitude to various cultures. 6.16 .60 6.00 6.00 7.00 6.71

 2. It solves the problem through self-service or digital with automated 
response.

4.32 1.00 4.00 4.00 5.00 1.74

 3. It responds anonymously by accessing the Internet and social media. 5.84 1.06 5.00 6.00 7.00 6.00

 4. Express emotions with visual materials such as emoticons and image files. 5.68 1.20 5.00 6.00 7.00 5.45

 5. Interact with close friends online rather than offline. 6.37 .955 6.00 7.00 7.00 7.66

 6. Games are usually considered the main source of entertainment. 5.65 .78 5.00 6.00 7.00 6.24

 7. It is fast-responsive and pays more attention to images than text. 5.47 .84 5.00 5.00 6.00 4.61

 8. The momentary concentration is excellent, and a lot of information can be 
digested in a short time.

6.05 .84 6.00 6.00 7.00 6.34

 9. Rather than sharing images created by others, they share their own 
creations.

5.16 .83 5.00 5.00 6.00 3.79

10. Access information using text, SMS messages, online search, etc. 6.05 .97 6.00 6.00 7.00 6.47

N=19    Kendall’s W=.391    Chi-Square=66.882    df=9    sig=.000

<Table 2> Results of the 2nd & 3rd Delphi of communication 

직업윤리 및 세대가치2. 

직업윤리 및 세대가치는 무엇인지 알아본 차 1

델파이 조사에서는 다양한 결과가 도출되었다. 

이 중 표준점수 값 을 기준으로 최종 Z (±0.5 SD)

분류한 항목들은 개로 정리되었다11 (M=25.14, 

가장 높은 응답빈도를 보여 준 것은 SD=13.83). 

가족보다 친구들을 더 우선시 한다 취업 학‘ SNS ’, ‘ /

습활동에 있어 자신의 업무 학업에만 열중한다/ ’, 

개인적이고 독립적이며 경제적 가치를 더 우선시 ‘

한다 신기술에 민감하여 이를 자신의 소비활동’, ‘

에 적극적으로 활용한다 등으로 나타났다’ . 

차 델파이 조사에서는 비모수검정 분석2

을 통해 전문가들이 생(Kendall's W=.142, p<.01) , 

각하는 세대 청소년의 직업윤리 및 세대가치를 Z

평균 순위별로 정리하였다 이에 독특한 방식으. ‘

로 나만의 삶을 추구하기에 소셜 미디어를 활용

한다 식도락 세대로 음식에 투자를 아끼(6.92)’, ‘

지 않는다 글로벌 계급의식보다는 글로벌 (7.05)’, ‘

세대의식이 더 강하다 가족보다는 (6.92)’, ‘ SNS 

친구들을 더 우선시 한다 등의 순으로 나(7.05)’ 

타났다. 
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Results of the 2nd M SD
Percentage Avg.

Priority25 50 75

 1. Personal, independent, and economic values are prioritized. 5.68 1.20 5.00 5.00 7.00 5.61

 2. Digital payment and mobile payment are preferred over offline. 5.05 1.35 4.00 5.00 6.00 4.18

 3. As a gourmet generation, we spare no investment in food. 6.11 .99 6.00 6.00 7.00 7.05

 4. Focus on your own work/study in job/learning activities. 5.68 1.15 5.00 6.00 7.00 6.08

 5. Put more value on trust, security and digital functions. 5.74 1.24 5.00 6.00 7.00 5.92

 6. SNS friends are given priority over family members. 5.95 1.17 5.00 6.00 7.00 6.47

 7. It is sensitive to new technologies and actively utilizes them in its own 
consumption activities.

5.74 1.19 5.00 6.00 6.00 6.03

 8. Usually they don't know much about finance, but they do vigorous 
consumption activities.

5.32 1.33 4.00 5.00 6.00 4.76

 9. In general, they are more interested in micro-entrepreneurship than 
employment in large companies.

5.26 1.19 5.00 5.00 6.00 4.92

10. Using social media, usually in the pursuit of your own life in a unique 
way.

6.32 .74 6.00 6.00 7.00 8.05

11. In general, global generation consciousness is stronger than global class 
consciousness.

5.95 1.12 5.00 6.00 7.00 6.92

N=19    Kendall’s W=.142    Chi-Square=26.920    df=9    sig=.003

Results of the 3rd M SD
Percentage Avg.

Priority25 50 75

 1. Personal, independent, and economic values are prioritized. 5.47 .84 5.00 5.00 6.00 5.63

 2. Digital payment and mobile payment are preferred over offline. 6.11 .93 6.00 6.00 6.00 7.55

 3. As a gourmet generation, we spare no investment in food. 5.58 1.07 5.00 6.00 6.00 5.84

 4. Focus on your own work/study in job/learning activities. 5.21 .97 4.00 5.00 6.00 4.53

 5. Put more value on trust, security and digital functions. 5.79 .97 5.00 6.00 7.00 6.47

 6. SNS friends are given priority over family members. 5.42 1.26 4.00 6.00 6.00 5.74

 7. It is sensitive to new technologies and actively utilizes them in its own 
consumption activities.

5.42 .96 5.00 6.00 6.00 5.45

 8. Usually they don't know much about finance, but they do vigorous 
consumption activities.

5.11 1.04 5.00 5.00 6.00 4.50

 9. In general, they are more interested in micro-entrepreneurship than 
employment in large companies.

6.05 1.02 5.00 6.00 7.00 7.68

10. Using social media, usually in the pursuit of your own life in a unique 
way.

5.32 .88 5.00 5.00 6.00 4.82

11. In general, global generation consciousness is stronger than global class 
consciousness.

6.16 .95 5.00 6.00 7.00 7.79

N=19    Kendall’s W=.161    Chi-Square=30.670    df=9    sig=.000

<Table 3> Results of the 2nd & 3rd Delphi of Professional ethics & Generation values

차 델파이 조사에서도 비모수 검정을 통해 분3

석한 결과 전문가들의 (Kendall's W=.161, p<.01), 

의견이 대체로 일치하는 것으로 나타났다 이에 . 

글로벌 계급의식보다는 글로벌 세대의식이 더 강‘

하다 대기업에 취업하기 보다 마이크로 창(7.79)’, ‘

업에 더 관심이 많다 오프라인 방식보다 (7.68)’, ‘

디지털 결제 모바일 결제를 더 선호한, 다(7.55)’, 

신뢰 보안 그리고 디지털 기능에 더 중요한 가‘ , 

치를 둔다 등의 순으로 나타났다 이는 차 (6.47)’ . 2

결과와는 중요도의 순위에 있어 다소 차이가 있

는 것으로 나타났으나 항목은 동일하다 그러므. 

로 세대 청소년의 직업윤리와 세대가치로 개 Z 11

항목이 도출되었다 참조(<Table 3> ).
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미래 필요한 역량3. 

세대 청소년에게 필요한 역량이 무엇인지 알Z

아본 차 델파이 조사에서는 다양한 결과가 도출1

되었다 이 중 표준점수 값 을 기준으로 . Z (±0.5 SD)

최종 분류한 항목들은 개로 정리되었다10

가장 높은 응답빈도를 보여 (M=17.38, SD=9.01). 

준 것은 다양한 디지털 기기를 한꺼번에 수행하‘

는 멀티태스킹 능력 자기주도 및 리더십 동’, ‘ ’, ‘

영상 자료 에니메이션 등으로 생각과 아이디어·3D ·

를 표현하는 능력 비판적 사고력 및 문제해결’, ‘

력 등으로 나타났다’ . 

차 델파이 조사에서는 비모수검정 분석2

을 통해 전문가들이 생(Kendall's W=.264, p<.01) , 

각하는 세대 청소년에게 필요한 역량을 평균 순Z

위별로 정리하였다 이에 디지털 스토리텔링 기. ‘

술을 활용하는 능력 집단지성을 만들어내(7.50)’, ‘

는 협업능력 다양한 디지털 기기를 한꺼(6.76)’, ‘

번에 수행하는 멀티태스킹 능력 시간과 (6.63)’, ‘

장소의 제약 없이 실시간 비실시간 소통하는 능/

력 등의 순으로 나타났다(6.21)’ . 

차 델파이 조사에서도 비모수검정을 통해 분3

석한 결과 전문가들의 (Kendall's W=.396, p<.01), 

의견이 대체로 일치하는 것으로 나타났다. 

Results of the 2nd M SD
Percentile 평균

순위25 50 75

 1. Critical thinking skills and problem solving skills 5.79 1.27 5.00 6.00 7.00 5.82

 2. Multitasking ability to perform various digital devices at once 5.79 1.75 5.00 6.00 7.00 6.63

 3. Self-directed and leadership 5.32 1.05 4.00 5.00 6.00 4.63

 4. Collaborative ability to create collective intelligence 5.95 1.77 6.00 7.00 7.00 6.76

 5. Adaptability to new products (augmented reality, etc.) 5.68 1.15 5.00 6.00 7.00 5.79

 6. Ability to express thoughts and ideas through videos, 3D materials, 
animations, etc.

5.26 1.69 5.00 6.00 6.00 5.05

 7. Direct participation and activities as experience and exploration 4.95 1.02 4.00 5.00 6.00 3.79

 8. Ability to communicate in real time/non-real time without time and place 
restrictions

5.84 1.01 5.00 6.00 7.00 6.21

 9. Ability to utilize digital storytelling technology 6.37 .83 6.00 7.00 7.00 7.50

10. Ability to actively manage finances 4.37 1.46 4.00 4.00 6.00 2.82

N=19    Kendall’s W=.264    Chi-Square=45.185    df=9    sig=.000

Results of the 3rd M SD
Percentage Avg.

Priority25 50 75

 1. Critical thinking skills and problem solving skills 5.47 .96 5.00 6.00 6.00 5.08

 2. Multitasking ability to perform various digital devices at once 6.00 1.05 5.00 6.00 7.00 6.42

 3. Self-directed and leadership 5.58 .69 5.00 5.00 6.00 4.87

 4. Collaborative ability to create collective intelligence 5.89 .93 5.00 6.00 7.00 6.11

 5. Adaptability to new products (augmented reality, etc.) 5.47 .96 5.00 5.00 6.00 4.58

 6. Ability to express thoughts and ideas through videos, 3D materials, 
animations, etc.

5.37 .83 5.00 5.00 6.00 4.24

 7. Direct participation and activities as experience and exploration 4.16 1.34 4.00 4.00 5.00 2.03

 8. Ability to communicate in real time/non-real time without time and place 
restrictions

6.11 .73 6.00 6.00 7.00 6.87

 9. Ability to utilize digital storytelling technology 6.42 .60 6.00 6.00 7.00 7.95

10. Ability to actively manage finances 6.16 .76 6.00 6.00 7.00 6.87

N=19    Kendall’s W=.396    Chi-Square=67.727    df=9    sig=.000

<Table 4> Results of the 2nd & 3rd Delphi of Competency
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이에 디지털 스토리텔링 기술을 활용하는 능력‘

시간과 장소의 제약 없이 실시간 비실시(7.95)’, ‘ /

간 소통하는 능력 능동적으로 재정을 관(6.87)’, ‘

리하는 능력 다양한 디지털 기기를 한꺼(6.87)’, ‘

번에 수행하는 멀티태스킹 능력 등의 순으(6.42)’ 

로 나타났다 이는 차 결과와 유사하게 나타났. 2

으며 다만 체험 및 탐구로서 직접적인 참여와 , ‘

활동 은 평균이 매우 낮게 나와서 삭제하였다 그’ . 

러므로 세대 청소년에게 필요한 역량은 최종적Z

으로 개 항목이 도출되었다 참조9 (<Table 4> ).

결론 및 제언. Ⅴ

본 연구는 세대 관점에서 바라본 세대 청소X Z

년의 독특한 특징을 탐색하기 위하여 델파이 연

구를 하였다 특히 세대와 세대간 큰 격차를 . X Z

보이는 소통의 방식 직업윤리 및 세대 가치 미, , 

래 필요한 역량 등을 분석하였는데 그 연구결과, 

는 아래와 같다.

첫째 소통의 방식에 대한 전문가의 의견은 일, 

치하는 것으로 나타났다 전문가들이 제시한 차 . 3

결과를 중심으로 볼 때 개 항목이 의미있는 것, 9

으로 나타났는데 오프라인보다 온라인으로 가까, ‘

운 친구들과 상호작용을 한다 다양한 문화에 ’, ‘

열린 자세로 무엇이든 경험하고 싶어한다 텍스’, ‘

트나 메시지 온라인 검색 등을 활용하여 정SMS , 

보에 접근한다 순간 집중력이 뛰어나고 빠른 ’, ‘ , 

시간안에 많은 정보를 소화할 수 있다 등의 내’ 

용으로 나타났다. 

이는 세대 청소년의 소통방식으로써 가상적Z -

사회적 공간에서 소셜 플랫폼을 주로 활용한다고 

밝힌 의 연구결과를 지지하는 것TW. Park(2019)

으로 볼 수 있다 이러한 결과를 근거로 세대 . Z

청소년은 분명히 세대와는 다른 사회문화적 지X

평 위에서 자신들의 삶을 설계하고 있다고 볼 수 

있는데 이들에게 행복은 어떤 도착지가 아니라 , 

이들이 원하는 행복은 바로 지금 여기 에 있다고 ‘ - ’

볼 수 있다. 

둘째 직업윤리 및 세대가치에 대한 전문가의 , 

의견은 일치하는 것으로 나타났다 전문가들이 . 

제시한 차 결과를 중심으로 볼 때 개 항목이 3 , 11

의미있는 것으로 나타났는데 글로벌 계급의식보, ‘

다는 글로벌 세대의식이 더 강하다 대기업에 ’, ‘

취업하기 보다 마이크로 창업에 더 관심이 많다’, 

오프라인 방식보다 디지털 결제 모바일 결제를 ‘ , 

더 선호한다 신뢰 보안 그리고 디지털 기능에 ’, ‘ , 

더 중요한 가치를 둔다 등의 내용으로 나타났다’ . 

이는 세대 청소년의 생활양식을 잘 보여주는 결Z

과로써 관심경제이론에서 설명하는 특징과 유사

한 결과이다 또한 세대 청(Lee, 2019; Oh, 2018). Z

소년의 소비 경향성으로 소셜플랫폼을 접속한다

고 강조한 의 연구결과도 지지하Jung et al.(2019)

는 것으로 볼 수 있다 이러한 결과를 근거로 . Z

세대 청소년은 관심에 근거한 사회경제적 활동에 

매우 능동적이며 이와 관련된 가치관을 발전시키

고 있음을 알 수 있다.

셋째 세대 청소년에게 필요한 역량에 대한 , Z

전문가의 의견은 일치하는 것으로 나타났다 전. 

문가들이 제시한 차 결과를 중심으로 볼 때3 , 9

개 항목이 의미있는 것으로 나타났는데 디지털 , ‘

스토리텔링 기술을 활용하는 능력 시간과 장소’, ‘

의 제약 없이 실시간 비실시간 소통하는 능력/ ’, 

능동적으로 재정을 관리하는 능력 다양한 디‘ ’, ‘

지털 기기를 한꺼번에 수행하는 멀티태스킹 능

력 집단지성을 만들어내는 협업능력 비판적 ’, ‘ ’, ‘

사고력 및 문제해결력 등의 사고력 등의 내용으’ 

로 나타났다 이는 차 산업혁명시대 미래를 바. 4 , 

라보는 사회에서는 협업 집단지성 공감 글로벌 , , , 

시민의식 등을 중요한 역량으로 언급하고 있는 

의 연구 의 연구Kim(2016) , Maynard(2015) , JB. 

의 연구 의 연구 등을 Park(2019) , HS. Park(2016)

지지하는 것으로 볼 수 있다 이러한 결과를 근. 

거로 세대 청소년에게 보다 강조되어야 할 역량Z

은 소통 및 협업을 통해 개인화 과정을 완충하며 

동시에 디지털 시대에 인간성을 갖춤과 아울러 

기술적 혁명에 적응하기 위한 멀티태스킹 역량 
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등이 필요하다는 것을 알 수 있다. 

이상과 같은 본 연구의 결론을 토대로 한계점 

및 제언을 하면 다음과 같다.

첫째 세대의 소통방식은 전문가로부터 확인, Z

한 것이므로 세대로 하여금 직접적인 소통의 방Z

식을 확인한 것은 아니다 실제로 세대는 세대 . X Z

청소년에 대하여 오해하고 있는 요소가 있을 수 

있다 그러므로 추후연구를 통하여 세대 청소년. Z

으로 하여금 직접적으로 소통의 방식에 대한 경

험적 자료를 확보하는 추후연구가 수행되어야 할 

것이다.  

둘째 코로나 로 인해 세계의 패러다임은 또  , 19

다시 바뀌고 있다 이는 글로벌화 글로벌 소비 . , 

등이 더욱 어렵게 된 상황을 의미한다 그러나 . 

온라인은 더 정교하게 진행될 전망이므로 이러한 

방향성에서 더욱 디지털 기계화가 발전될 것으로 

보인다 그러므로 디지털 기계화가 인간성을 소. 

멸하지 않도록 균형을 이루는 사회 심리적 안녕 , 

등에 대한 주제들이 지속적으로 연구되어야 할 

것이다. 

셋째 디지털 기술혁명 시대에 강조되는 점은 , 

연결 공유 소통이다 그러므로 세대간 간격을 , , . 

줄이기 위하여 모든 세대를 위한 미래 모든 세, 

대에게 더 나은 미래를 위해 세대 청소년에 대Z

한 연구는 지속적으로 이루어져야 할 것이다.
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