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Survey on the status and needs of digital play in early childhood education

institutions

Lee Yun Hae

Graduate School of Education

Pukyong National University

Abstract

In line with the digital transformation era, we would like to find out the digital

play status of early childhood education institutions and the requirements for

supporting early childhood teachers' digital play.

It is expected that this will help to recognize the need for digital competencies of

early childhood teachers and young children in the era of digital transformation,

and to further establish an environment in which early childhood education

institutions can implement digital play. It is also meaningful to provide basic data

suggesting the direction of digital play in the future.

The research problems according to the above research purpose and necessity are

as follows.

First, how is the use of digital media by early childhood teachers in early

childhood education institutions?

Second, what is the perception of early childhood teachers about digital play in

early childhood education institutions?

Third, what is the status of children's digital play in early childhood education

institutions?

Fourth, what are the demands of early childhood teachers for digital play in early

childhood education institutions?

The conclusions drawn based on the research results and discussions are as

follows.

First, as a result of examining the use of digital media by early childhood
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teachers in early childhood education institutions, laptops and computers were the

most used digital media by early childhood teachers. In the future, teacher training

or digital media support is needed so that early childhood teachers can easily use

various digital media.

Second, out of 286 early childhood teachers who participated in the study, 254

were early childhood teachers interested in digital play, indicating that most early

childhood teachers were interested in digital play.

Third, as a result of examining the digital play status of infants at early

childhood education institutions, it was found that infants use tablet PCs the most

when playing digital games. In the future, it is necessary to provide digital media

support and a rich environment that infants can operate on their own and use

without restrictions.

Fourth, as a result of examining the demands of early childhood teachers for

digital play in early childhood education institutions, the distribution of digital

media and space preparation in the institution were the highest as a way to

revitalize digital play.

Therefore, in order for digital play to be activated in early childhood education

institutions, it is necessary to develop content and programs that can be used in

the field as well as to disseminate and support digital media that can be used by

young children and create an environment.
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I. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

4차 산업혁명이 도래함에 따라 우리는 IT 기술과 다른 분야의 기술이

융합되어 이루어지고 있는 디지털 전환 시대를 살고 있다. 디지털 기술은

가정, 학교, 직장 등 일상생활이 삶의 모습을 결정짓고, 사람들의 일상속에

서 정보, 지식 및 데이터와 양질의 교육에 더 쉽게 접근할 수 있는 기회를

제공하고 있다(OECD, 2018). 특히 코로나19 이후 다양한 영역에서 온라인

과 비대면 방식이 활용되면서 디지털 전환이 가속화되었고 디지털기기와

다양한 콘테츠 보급으로 오늘날 유아는 디지털 네이티브로 자라나고 있다

(권숙진, 김혜정, 서희전, 2022). 디지털 네이티브란 태어날 때부터 컴퓨터,

TV, 스마트폰, 태블릿PC, 블루투스 스피커, 빔 프로젝트, 전자칠판, 3D 프

린터 등 디지털기기에 둘러싸여 성장한 세대이다(김주원, 2018). 이러한 환

경에서 유아들이 스마트폰, 태블릿PC, 인공지능 스피커 등을 가지고 놀이

하며 다양한 디지털 매체를 접하는 모습을 주변에서도 쉽게 볼 수 있다.

이는 유아들이 디지털 매체를 활용하는 시간과 미디어에 노출되는 시간이

과거와 다르게 길어지고 있기 때문이다.

유아들은 디지털 네이티브로 디지털 환경 속에서 성장하면서 자연스럽

게 디지털 매체를 경험하고 상호작용하며 성장하고 있다. 선행연구에 의하

면 이미 만 0-2세 영아기에 디지털 매체를 사용하는 경우가 73.1%에 달하



2

며(오주현, 박용완, 2019) 유아의 디지털 매체 이용은 유아의 일상처럼 매

일같이 경험하는 일과가 되었다(김호연, 이영신, 2019). 유아들이 디지털 매

체를 사용하는 시간이 길어지면서 교육 분야에서도 과학기술의 발달에 발

맞춰 디지털을 활용한 새로운 교육 패러다임의 필요성이 대두되고 있다.

특히 코로나19 팬데믹으로 인한 급격한 사회의 변화는 교육계의 또 다른

패러다임의 전환을 가져왔고 이는 첨단 기술을 바탕으로 한 새로운 소통과

교육방식에 대한 수요를 더욱 불러일으켰다(동풀잎, 2022).

유아의 학습과 발달에 디지털 매체 및 기술 활용이 미치는 영향에 대해

서는 긍정적인 관점과 부정적인 관심이 공존해왔다. 예를 들어, 과몰입과

중독, 신체·사회성 발달 저해와 같은 부정적 영향을 보고하는 연구들(김영

환, 정주훈, 이현아, 2015; 장현진, 남옥선, 2021)이 있는가 하면 디지털 매

체와 애플리케이션은 유아에게 매력적인 교수매체로서 놀이, 학습, 발달,

등에 긍정적인 영향을 미칠 수 있다(김연수, 송하나, 정윤경, 2019; 조운주,

2021)는 견해도 있다. 또한 유아교육현장에 디지털 매체나 기술을 활용하

는 것에 대한 인식도 긍정적인 관점과 부정적인 관점이 공존해 왔다. 예를

들어, 예비 유아교사들은 디지털 교육의 필요성에 대해서 대체로 긍정적이

지만 현장에 도입 및 활용하는 것에 대한 인식에서는 긍정과 부정 의견을

동시에 나타냈고(이영주, 길효정, 2012), 디지털 매체 사용에 대한 부모와

교사의 견해 역시 긍정과 부정의 인식이 함께 나타나는 모습을 보였다(김

영아, 2014).

그러나 교육 현장에서 디지털 매체 및 기술의 활용은 이제 더 이상 찬

반의 논쟁거리가 아닌 것으로 보인다. 교육부는 ‘코로나19 이후, 미래교육

전환을 위한 10대 정책 과제(안)’을 발표하며 유아교육에서 2019 개정 누리

과정을 바탕으로 디지털 경험을 교육과정에 반영하는 미래형 유치원 교육

과정 도입하겠다고 발표하였다(교육부, 2020b). 이어 과학기술 환경의 변화
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에 대응하여 최근 발표된 ‘제3차 유아교육발전 기본계획(2023-2027)’에서는

앞으로 개정될 3-5세 교육과정에 ‘디지털 기초소양’의 반영을 예고하고 있

다(교육부, 2023). 디지털 매체를 단순히 효율적 교육매체로 접근하는 것에

서 나아가 디지털 기술을 어떻게 바라보고 활용할 수 있을지에 대한 교육

자들의 새로운 관점과 역량이 요구되는(동풀잎, 2023) 시점인 것이다.

디지털 매체는 학자에 따라 디지털기기 혹은 스마트기기의 용어로 의미

가 혼용되어 사용이 이루어지고 있다. 디지털기기와 스마트기기를 명백하

게 분류하는데 어려움이 존재하며 유아교육현장에서 사용되는 기기 역시

디지털기기와 스마트기기가 함께 혼용되어 사용이 이루어지고 있다. 디지

털기기란 사용자들이 다량의 정보를 전달하고 교류할 수 있는 제품을 의미

하며(최성운, 2008), 이러한 디지털기기로는 TV, 라디오, 컴퓨터, 스마트폰,

태블릿PC, 휴대용 게임기 등 디지털 방식을 이용해서 작동되는 모든 기기

를 뜻한다(곽지혜, 2016). 반면 스마트기기란 출시할 때부터 기기의 기능이

제한되어 있지 않고 응용프로그램을 통해 상당 부분을 변경하거나 확장될

수 있는 기능이 탑재된 제품을 의미하며(현소리, 2016), 이러한 스마트기기

로는 스마트폰, 태블릿PC, 스마트 TV를 포함한 다양한 애플리케이션을 이

용할 수 있는 이동이 용이한 기기를 뜻한다(조경신, 2017). 본 연구에서는

교사들에 의해 활용되는 소프트웨어와 하드웨어를 포함할 뿐만 아니라 디

지털기기와 스마트기기를 포괄하는 상위개념으로써 디지털 매체를 정의하

고자 한다.

디지털 매체는 유아의 흥미를 이끌 수 있고 스스로 조작이 가능하다는

점에서 놀잇감으로써 활용되기에 적합하다(지성애, 2013). 이는 유아가 놀

이에 따라 자유롭게 구성하고 쓰임이 변형되는 놀잇감을 가지고 놀 때, 유

아의 상상력이 자극되며 놀이를 주도하고 오랫동안 놀이에 몰입할 수 있기

때문이다. 이러한 점을 감안하면 유아들의 디지털 매체 활용의 긍정적 효
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과를 기대할 수 있다. 실제로 유구종, 김민경 외(2013) 연구에서는 디지털

매체를 사용하여 함께 놀이함으로써 다른 유아의 활동에 관심을 가질 뿐만

아니라 놀이 주제의 확장이 이루어질 수 있으며, 또래 집단 유아들의 상호

작용이 활성화된다고 하였다. 최근에는 디지털 카메라를 이용한 놀이(동풀

잎, 2019), R-러닝 로봇을 활용한 놀이(손혜진, 엄정애, 2022), 증강현실 기

반 교육용 놀이(김경철, 오아름, 2021) 등 디지털 매체 및 기술을 활용한

유아 놀이에 대한 연구가 증가하고 있다. 이러한 놀이에서 유아들은 디지

털 매체의 기능을 탐색하고, 가상과 현실이 융합되며 더욱 확장된 놀이 주

제와 공간을 만나기도 한다(송진난, 2023). 이렇듯 디지털 매체를 활용한

놀이는 유아들의 기존 놀이와 연계, 통합되며 가정이나 유아교육기관에서

흔하게 관찰되는 놀이가 되어가고 있다.

이처럼 디지털 기술과 놀이의 통합으로 2000년대 초반부터 많은 학자들

은 디지털 매체를 활용한 새로운 교수법과 유아 놀이에 관심을 가지기 시

작하면서 ‘디지털 놀이(Digital play)’가 주목받고 있다. 디지털 놀이란 일반

적으로 유아가 놀이 안에서 디지털 매체를 활용하고 디지털과 아날로그 자

원을 융합하여 놀이하는 것을 의미한다. Verenikin과 Kervin(2011)은 아이

패드 앱을 사용하여 놀이하는 유아들에게 ‘디지털 놀이’라는 개념을 처음으

로 사용하였다. 그 이후 ‘디지털 놀이’는 사회환경의 변화, 디지털 기술의

범주에 대한 인식, 놀이에 대한 철학적-심리학적 인식에 따라 다양하게 개

념화되면서 꾸준히 진화하고 있다(송진난, 오채선, 2021; 이은영, 2021;

Edwards, Grieshaber, Nuttall, & Wood, 2019; Wernholm, 2015). 권숙진,

김혜정, 서희전(2022)에 의하면 디지털 놀이의 개념은 시대적 흐름에 따라

1세대-4세대를 거치며 재개념화되고 있다고 본다. 현재는 4세대 디지털 놀

이의 개념이 사용되고 있는데 1세대부터 3세대까지의 디지털 놀이가 유아

들의 놀이 환경을 실세계와 디지털로 구현된 가상세계라는 이분법을 채택
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(Edwards, Nuttall, Grieshaber & Wood, 2019)한 것과 달리, 실세계와 가

상세계가 혼재되어 경계가 모호한 하이브리드 실재라는 환경에서 디지털

놀이를 정의하고 있다. 즉 유아가 디지털 매체와 디지털이 아닌 도구를 놀

이에 같이 활용하더라도 이를 디지털 놀이로 포함하며 디지털 놀이를 실제

세계와 디지털 세계의 경계가 없는 상황에서 유아가 디지털화된 대상물이

나 상징을 활용, 변경, 구성하는 활동으로 본다. 이에 따라 본 연구에서도

디지털 놀이를 유아가 주도적으로 디지털 기술을 선택 활용하고, 온-오프

라인, 실제-가상세계, 아날로그-디지털 경험을 경계없이 오가며 유아·교사·

매체·물질과 소통하고 관계 맺는 과정속에서 확장된 세상을 다양한 방식으

로 탐색·표현·변경·창조하는 놀이로 보고자 한다.

2019 개정 누리과정에서는 유아의 주도적이고 자유로운 놀이를 통해 이

루어지는 배움과 교육과정 운영을 강조하고 있다(교육부, 보건복지부,

2019). 놀이중심 교육과정에서는 유아의 놀이를 관찰하고 그에 적적한 지

원이 이루어질 수 있도록 교사의 역할 또한 매우 중요하다. 이는 유아들의

디지털 놀이에도 적용되는 진리일 것이므로 유아 교사가 유아의 디지털 놀

이에 대해 이해하고 디지털 놀이에 관심을 갖는 것은 적절한 놀이 지원을

위해 필수적이라고 본다. Lankshear & Knobel (2006)는 디지털 기술과 놀

이의 통합은 교사가 준비해준 디지털 매체를 통해 ‘내용을 학습’하는 것을

넘어 유아 스스로 디지털 매체를 사용하여 놀이하면서 디지털 기술을 ‘배

우는 맥락’으로 만들어가는 방향에서 이루어질 필요가 있음을 지적하였다.

그렇기에 유아교육현장의 디지털 매체 활용 실태, 유아들의 디지털 놀이

실태, 유아교사의 디지털 놀이 지원에 대한 요구 등 기초적인 현황을 조사

해보는 것은 중요한 의미를 갖는다.

본 연구에서는 유아교육기관에서 디지털 매체를 유아교사들이 활용하는

것에서 더 나아가 유아가 디지털 매체를 활용하여 놀이하고 새롭게 바라보
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며 아날로그와 디지털이 융합한 하나의 놀이로서 디지털 놀이를 바라보고

자 한다. 즉 오늘날 디지털 놀이를 디지털 교육의 도구이자 방식으로 이해

하는 것에서 벗어나 ‘교육적 상상력’을 갖춘 ‘소통가’이자 ‘협력가’로서 디지

털 놀이를 둘러싼 다양한 디지털, 아날로그 행위자들이 함께하는 관계성을

바라보고 격려해야 한다(동풀잎, 2022). 그렇기에 유아교육기관에 근무하는

유아교사를 대상으로 디지털 놀이에 대한 유아교사의 인식과 유아의 디지

털 놀이 실태를 알아보는 것은 유아교육현장에서 디지털 놀이의 의미를 탐

구하는데 시사점을 제공할 수 있을 것이라 기대한다.

디지털 놀이와 관련된 선행논문을 살펴보면, 디지털 놀이가 포괄적으로

정의되다 보니 디지털 매체, 미디어 앱 등을 활용한 유아 활동 및 놀이 관

련 연구들은 다수 있으나 ‘디지털 놀이’를 키워드로 다룬 선행연구는 아직

많지 않다. 특정 현장에서 이루어진 특정 유아들의 디지털 놀이 경험이나

이야기와 그에 대한 교사의 인식을 다룬 연구(송진난, 2023; 한유진, 2023),

디지털 리터러시와 놀이교수효능감(박나운, 2023), 디지털 놀이지원역량 척

도 개발(유정인, 2023), 디지털 놀이 경험과 사회성 발달의 관계(오세경, 이

재은, 2022) 등에 관한 선행연구가 있을 뿐이다. 이러한 연구들은 디지털

매체 및 기술이 활용된 놀이가 유아의 발달에 기여하는 바가 무엇인지 혹

은 유아교육현장에서 어떻게 잘 사용될 수 있는지에 대한 제언을 하고 있

어 디지털 놀이에 대한 이해와 지원 방향성을 찾는데 도움을 준다고 본다.

그러나 현재 유아교육기관에서 이루어지는 유아의 디지털 놀이 실태, 디지

털 놀이 지원을 위한 교사의 요구 등에 대한 연구는 없다.

이에 본 연구에서는 디지털 전환 시대에 맞춰 유아교육기관에서 이루어

지고 있는 디지털 놀이에 대한 실태와 유아의 디지털 놀이 지원을 위한 유

아교사들의 요구사항을 알아보고자 한다. 이는 디지털 전환 시대에 따른

유아교사와 유아의 디지털역량이 필요함을 인식하고, 나아가 유아교육기관
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에서 디지털 놀이를 실행할 수 있는 환경을 갖추는데 도음이 될 것이라 기

대한다. 또한 앞으로 이루어질 디지털 놀이의 방향을 제시하는 기초자료를

제공하는데 의의가 있다.

2. 연구 문제

위와 같은 연구 목적과 필요성에 따른 연구 문제는 다음과 같다.

첫째, 유아교육기관에서 유아교사의 디지털 매체 활용 실태는 어떠한가?

둘째, 유아교육기관에서 디지털 놀이에 대한 유아교사 인식은 어떠한가?

셋째, 유아교육기관에서 유아의 디지털 놀이 실태는 어떠한가?

넷째, 유아교육기관에서 디지털 놀이에 대한 유아교사 요구는 어떠한가?

3. 용어의 정의

1) 디지털 매체

디지털 매체는 디지털 코드를 기반으로 작동하는 전자매체로 교수·학습

환경에서 활용하는 하드웨어와 소프트웨어를 말한다. 하드웨어(도구로서의

디지털 매체)는 디지털 방식을 이용해서 작동되는 모든 기기를 뜻하며 본
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연구에서 사용된 하드웨어로는 노트북, 컴퓨터, 태블릿PC 등이 포함된다.

소프트웨어(콘텐츠로서의 디지털 매체)는 인터넷이나 컴퓨터 등을 통하여

제공되는 각종 정보나 그 내용물을 말하며 본 연구에서 사용된 소프트웨어

는 한글 및 워드, 동영상, 교육용 앱 등이 포함된다.

2) 디지털 놀이

본 연구에서 디지털 놀이는 디지털 미디어(digital media)와 놀이(play)

의 개념을 합친 용어로 유아가 주도적으로 디지털 기술을 선택하고 활용하

여, 온-오프라인, 실제-가상 세계, 아날로그-디지털 경험을 경계 없이 오가

며 유아⋅교사⋅매체⋅물질과 소통하고 관계 맺는 과정 속에서 확장된 세

상을 다양한 방식으로 탐색⋅표현⋅변경⋅창조하는 놀이를 말한다.
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II. 이론적 배경

1. 유아교육기관에서의 디지털 매체 활용

가. 디지털 매체의 개념

정보통신 기술의 발전은 디지털 매체 보급이 일반화되어 사용되고 있으

며 정보의 습득이 쉬워져 다양한 디지털 매체를 활용하는 삶으로의 변화가

이루어지고 있다. 디지털 매체의 가장 큰 특징은 새로운 정보를 신속하게

기록하고 확인하며 분석할 수 있다는 점이다. 시간과 공간의 제약을 받지

않고, 필요한 인터넷 정보와 서비스를 자유롭게 이용할 수 있으며(이원석,

성영화, 2012), 다양한 정보 표현 방식으로 만들고 디지털 정보 처리 컴퓨

터를 통해 공유할 수 있다(김성남, 2013). 적합한 내용을 선택하여 사용자

의 필요에 따라 사용하는 것이 가능하며 시청각적 효과와 빠른 반응으로

흥미를 지속시킬 수 있다(유구종, 김민경, 이정순, 한명옥, 2013; Mardigian,

2012).

디지털 매체에 대한 정의는 학자마다 다르게 나타나고 있는데, 김성남

(2013)은 디지털 매체를 디지털 코드 기반으로 동작하는 전자매체라고 일

컬으며 디지털 오디오, 디지털 영상, 디지털 콘텐츠와 같은 다양한 정보 표

현 방식으로 만들 수 있고 디지털 정보 처리 컴퓨터를 통해 공유할 수 있

다고 보았다. 또한 디지털 매체를 교수·학습 환경에서 활용될 수 있는 PC,
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디지털TV, 디지털카메라, 스마트폰과 인터넷, 디지털 영상, 디지털 오디오,

디지털 사진 등과 같은 것으로 정의하고 있다. 김선희(2014)는 휴대와 조작

이 편리한 디지털기기가 등장하며 학습자 활동 중심의 수업이 가능해지는

등 학습의 양상에 많은 변화를 일으켰다고 설명하며 학교 교실에서 활용

가능한 모든 디지털 매체 즉, TV를 비롯한 데스크탑PC, 태블릿PC, 스마트

패드, 스마트폰, 전자칠판 등을 이용하여 글이나, 이미지, 동영상 자료를 생

성하고 이를 온라인 공간을 통해 공유하는 것을 디지털 매체를 활용한다고

표현하였다. 안우리(2019)는 유아교육현장에서 교사들에 의해 사용되는 기

기로 컴퓨터, 스마트폰, 태블릿PC, 디지털카메라, 녹음기, TV, 빔프로젝트

등을 정의했으며, 소프트웨어 프로그램은 파워포인트와 컴퓨터나 스마트폰

의 운영체제에서 실행되는 애플리케이션 등으로 정의하였다.

디지털 매체와 관련된 선행 논문들을 찾아보면 디지털 매체와 그 외의

비슷한 개념을 포함하는 용어들이 다양하게 사용되고 있다. 그와 관련된

연구(교육과학부, 2011; 김은정, 2002; 박민지, 2017; 유구종, 김민경, 이정

순, 한명옥, 2013; 채유정, 2015)를 근거로 살펴보면 다음과 같다. 먼저 ‘멀

티미디어’는 여러 가지 다양한 미디어를 동시적으로 사용하는 것으로 문자,

그래픽, 애니메이션, 영상, 음향, 음성 등과 같은 구성 요소를 하나 이상 가

지고 있으면서 사용자 간의 효율적 상호작용이 가능한 체제를 말한다(김은

정, 2002). 유아교육에서는 주로 컴퓨터를 이용하여 문자, 그림, 사진, 영상,

애니메이션, 음향, 음악 및 저장능력 등의 다양한 기능을 동시에 활용하여

적용하는 것을 말한다(박민지, 2017). 다음 ‘스마트기기’는 최근 새로운 교

수매체로 각광을 받고 있는 스마트 기기류(스마트폰, 태블릿PC, 스마트

TV)가 해당되며 시 공간의 제약 없이 콘텐츠를 편리하게 이용할 수 있는

기기라고 정의한다(교육과학부, 2011). 마지막으로 ‘스마트 매체’는 수업에

활용하는 교수매체의 한 종류로 종이로 제작하거나 출력하여 사용하는 한



11

정적인 형태의 전통적인 수업자료 대신, 다양한 스마트기기의 화면을 통해

출력되며 종이 프린트뿐 아니라 다양한 형태로 재생되어 수업에 활용할 수

있는 효과적인 수업자료를 의미하며 슬라이드 자료, 영상자료, 플래시 및

애니메이션 자료, 사진 자료, 그림 자료, 음원이나 노래 자료 등을 의미한

다(채유정, 2015).

새로운 정보를 신속하게 기록, 확인, 분석할 수 있다는 큰 특징을 가진

디지털 매체는 시간과 공간의 제약을 받지 않고 필요한 정보와 서비스를

자유롭게 이용할 수 있으며(이원석, 성영화, 2012), 필요한 애플리케이션을

설정하여 인터넷 검색보다 맞춤 정보를 쉽고 빠르게 사용할 수 있다. 또한

사용자의 다양한 필요에 따라 적합한 내용을 선택적으로 사용하는 것이 가

능하며 사실적인 시청각적 효과와 빠른 반응으로 흥미를 지속시킬 수 있다

(유구종, 김민경, 이정순, 한명옥, 2013).

나. 디지털 매체 활용

디지털 시대는 사회기반의 중심축이 정보와 지식 중심으로 이동하는 시

대이며, 초고속 통신망을 통해 언제 어디서나 정보검색과 편집이 가능한

시공간의 제약을 극복한 시대이다(조은하, 2007). 디지털 시대의 학습자들

은 디지털 네이티브(Digital Native)세대로, 디지털 매체 환경이 안정화된

상태에서 태어나 디지털 기술을 일상의 일부로 인식하며 새로운 기술에 대

해 두려움이나 거부감이 없으며 빠르게 필요한 정보를 습득하고 교환하는

것이 가능하다(김민정, 2015). 과학기술이 급속도로 발전하는 현대 사회에

서 디지털 매체는 우리 일상생활에 보급되었을 뿐만 아니라, 유아교육현장

에서도 다양한 목적으로 활용이 되고 있다(안우리, 2019). 김영아(2014)는
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디지털 매체는 빠르게 전환하는 화면과 소리로 유아의 흥미를 유발하며,

터치스크린을 통해 유아가 쉽게 작동할 수 있고 휴대가 간편하므로 그 사

용이 더욱 증가하는 추세라고 하였으며, 유구종 외(2013)에 의하면 디지털

매체는 사용자의 필요에 따라 적합한 내용을 선택적으로 사용하는 것이 가

능하고, 사실적인 시청각 효과와 빠른 반응으로 유아들의 흥미를 지속시킬

수 있어 새로운 학습매체로 이용된다고 하였다. 누리과정 교사용 지도서에

제시된 유아교육현장에서 사용되는 디지털 매체의 활용 빈도는 주로 디지

털카메라, 컴퓨터, TV, 비디오카메라로 나타났으며(정재관, 이재은, 2018),

누리과정 교사용 지도서 내 활동의 약 70%가 미디어를 교육 자료로써 활

용하고 있다(양수영, 2016). 누리과정 교사용 지도서 내 활동자료의 경우

수업에 필요한 그림 자료, 소리자료, 단일텍스트자료, PPT 등의 멀티미디

어 자료 등이 DVD로 제작이 되어 함께 제시되기에 사용이 용이하여 교사

의 수업에 있어 디지털 매체의 활용이 보편화되어 있음을 시사한다(안우

리, 2019).

또한 시대적 흐름에 따라 현재 대부분의 유아교육기관에서 디지털 시스

템이 구축되어 컴퓨터와 스크린, 모니터, 빔프로젝터 등 디지털 매체를 사

용할 수 있다(김성숙, 2016) 선행연구에 의하면 유아교사들이 교수매체로서

주로 사용하는 디지털 매체 중 하드웨어 매체는 컴퓨터, 디지털카메라, 스

마트폰(정다원, 2018)과 태플릿 PC, 스마트 TV(유정은, 2018)로 나타났고,

소프트웨어 매체는 한글, 파워포인트가 가장 많이 나타났다(정다원, 2018).

또한 슬라이드 자료, 사진 및 그림 자료로 활용하는 경우가 빈번한 것으로

나타났으며(채유정, 2015) 대부분 안전교육, 이야기나누기 등 대집단의 형

태로 이루어지고 있는 것으로 나타났다(유정은, 2018; 채유정, 2015).

미래를 이끌어갈 아이들은 기존 세대들과는 다른 생활양식, 가치관을

가지고 있으며 사건을 처리하는 능력과 사고에 큰 차이가 있다(Prensky,



13

2001). 디지털세대의 아이들은 대부분의 시간을 스마트폰 문자, 인터넷 서

핑, 유튜브에 할애하며 미디어와의 끊임없는 만남을 시도한다. 현대 기술은

우리가 살아가고 있는 세상의 중심에 서 있으며 우리는 그 기술에 영향을

받으며 살아가고 있다. 이러한 디지털 세계에서 아이들을 민주 시민으로

성장시키기 위해서는 충분한 놀이와 학습, 현실 세계를 비판적인 시각으로

바라볼 수 있는 태도와 문제해결능력을 키우는 것이 필요하다.

이처럼 아날로그 매체에서 디지털 매체로의 발전은 교수 매체를 바라보

는 관점의 변화도 가져왔다. 정민승(2002)에 의하면 배움과 가르침을 별개

로 간주했던 이원론적 시각에서 배우면서 동시에 가르치는 순환적이면서

쌍방향적 행위로 재개념화되고 있다고 하였으며, 권성호(2002)는 학습의 맥

락이 학습자 개인의 내용습득이 궁극적인 관심이었던 것에서부터 공동체학

습, 상황학습에 의미를 부여하는 학습자 집단으로 확대되었다고 하였다. 디

지털 매체는 교수 매체로서 학습의 주체와 학습을 바라보는 시각, 학습맥

락의 변화를 가져왔을 뿐만 아니라 교육 기회가 확대됨에 따라 교육의 질

적 변화를 가져오게 되어 교수 매체로서의 적합성과 관련된 연구의 필요성

이 제기되고 있다.

교사의 이해 수준에 따라 디지털 매체의 적용과 느끼는 인식 또한 달라

질 수 있다. 그렇기에 디지털 매체를 효과적으로 활용하기 위해서는 먼저

디지털 매체에 대해 잘 이해하는 것이 필요하며 교사가 적절한 수준의 교

육에 디지털 매체를 활용할 수 있어야 한다. 교육과정에서 적절한 ‘교수매

체’의 활용은 학습자의 학습과 의사소통 및 동기를 촉진 시키고, 아이들의

경험과 태도의 형성을 돕는 역할을 하여 유아교수-학습 활동에서 효과를

높일 수 있을 것이다(김은심, 문용은, 유향선, 전선영, 2009).
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다. 디지털 매체의 활용 효과

과학기술의 발전에 따라 디지털 매체는 끊임없이 변화할 뿐만 아니라

새로운 기능을 가진 디지털 매체의 도입이 이루어지고 있으며 디지털 매체

활용에 대한 중요성이 더해 가고 있다. 이에 디지털 매체를 교수매체로 활

용하기 위해서는 변화하는 유아교육 환경에 맞춰 능동적이고 적극적인 태

도를 가질 뿐만 아니라 유아교육기관에서 효과적으로 활용할 수 있도록 체

계적인 시스템을 갖추는 것이 필요하다.

교사의 교육활동에서의 디지털 매체 활용에 대하여 김은심 외(2010)는

교사가 유아기 교육과정에서 적절한 수준의 교육에 적절한 교수매체로서

디지털 매체를 활용한다면 유아의 배움과 의사소통 및 학습 동기를 촉진

시키고, 유아의 경험과 태도의 긍정적인 형성을 돕는 역할을 하여 유아 교

수학습 활동에서의 효과를 높일 수 있다고 말한다. 디지털 매체를 활용한

교수학습은 유아의 교수활동에 대한 흥미와 관심을 높여줄 뿐만 아니라 디

지털 매체의 다양한 간접 경험의 효과의 장점으로 교육환경의 단조로움을

개선하는 동시에 유아의 학습 환경을 풍부하게 만들어 주고 있다(채유정,

2015). 다양한 디지털 매체의 특성을 이해하고 적절한 활용을 통해 교수-

학습의 교육적 효과와 창의적 사고를 증진 시킬 수 있다(김정일, 2001).

디지털 매체의 활용이 유아의 언어발달에 미치는 영향과 관련된 연구를

살펴보면 다음과 같다. 이정(2018)은 증강현실 그림책 읽기 활동만 하거나

종이 그림책 읽기 활동과 증강현실 그림책 읽기 활동을 병행하는 유아의

읽기 흥미에 긍정적인 효과가 나타났으며 유아의 이야기 이해력에도 긍정

적인 효과가 나타났다고 하였다. 이선경(2019)은 증강현실 그림책 독서 활

동이 유아의 창의성과 언어표현에 어떠한 영향을 미치는지 알아보았을 때,
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증강현실 그림책 독서 활동을 실시한 실험집단 유아들이 창의성이 향상되

었으며 언어표현력이 향상되었다고 하였다. 이재은, 오세경(2021)은 인공지

능 스피커를 활용한 활동이 유아의 표현언어 능력에 영향을 미치는지 알아

본 결과, 인공지능 스피커를 활용한 활동이 유아의 표현언어 능력에 영향

을 미치는 것으로 나타났다. 강명희(2000)에 의하면 컴퓨터 연관 활동을 실

행한 실험집단이 유아의 어휘 능력, 문장이해력, 쓰기 능력향상에 긍정적인

효과가 나타났지만 읽기 능력에는 유의미한 효과가 나타나지 않는다고 하

였다. 이처럼 디지털 매체는 유아의 언어발달에 있어 유의미한 영향을 미

치기도 하나 유의미하지 않은 영향 또한 함께 나타나며 상반되는 효과를

함께 보고하고 있다.

디지털 매체의 활용은 유아의 창의성에도 많은 영향을 미친다. 창의성

이란 새롭고 독특한 아이디어와 다른 관점, 문제를 새로운 시각으로 보는

것이다. 진하숙(2009)은 전자책 만들기 활동은 유아들에게 이해력, 상상력,

언어능력 모두 이야기 꾸미기 능력을 증진 시키는데 긍정적인 효과가 있다

고 하였으며 유지영(2019)은 스톱모션 애니메이션 제작 활동이 유아의 이

야기 꾸미기 능력 증진에 긍정적인 영향을 주었다고 한다. 유구종, 김소리

(2019)의 연구에서 VR · AR을 활용한 STEAM활동이 유아의 창의적 문제

해결력과 또래 상호작용에 영향을 미치는지 알아본 결과, VR · AR을 활

용한 STEAM활동이 유아의 창의적 문제해결력과 또래상호작용에 긍정적

인 영향을 미친다는 연구 결과가 나왔다. 그리고 정지현(2019)에 의하면

3D프린터 활용한 프로그램은 유아의 창의성과 유용성 증진에 통계적으로

유의미한 효과가 있었으며, 창의성 구성에 두드러진 효과를 보였다고 한다.

최은나(2023)의 연구에서 로봇을 활용한 환경 그림책 연계 놀이가 만 5세

유아의 창의성에 미치는 영향을 알아본 결과 유아의 창의성 증진에 효과가

있는 것으로 나타났으며, 공현지(2023)는 교육용 로봇을 활용한 통합적 그
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림 활동이 유아가 적극적이고 능동적으로 새로운 아이디어를 산출하고 확

장해 나가는데 도움을 줌으로써 유아의 창의성 향상에 긍정적인 효과를 거

두었음을 입증하였다. 이처럼 디지털 매체를 활용한 다양한 활동은 유아의

창의성 향상에 영향을 미친다는 것을 알 수 있다.

또한 디지털 매체는 유아의 언어발달, 창의성뿐만 아니라 여러 발달 영

역에도 많은 영향을 미친다. 과학기술의 발전으로 인해 실외뿐만 아니라

실내에서도 디지털 매체를 활용한 신체 활동들이 늘어나면서 유아의 신체

발달에도 영향을 미친다. 디지털 매체의 발전으로 인해 터치스크린, 음성인

식, QR코드 접근 등 단순해진 작동 방법으로 유아의 직접적인 조작이 용

이하게 되어 소근육 발달에 긍정적인 영향을 끼친다고 하였다(이현정, 강

민경, 김영태, 2013). 조은별(2023)은 디지털 매체의 특성 중 반복, 재생, 삭

제, 속도 조절 등을 동작 활동에 잘 활용하여 움직임의 다양한 표현이 가

능해졌다고 볼 수 있기에 유아가 신체를 더욱 다양하고 정교하게 표현할

수 있도록 도와줌으로 신체 표현 능력이 향상됨을 알 수 있다고 하였다.

그리고 조형숙, 이명옥(2012)은 비봇의 경로 찾기를 위해 유아들이 탐구하

고 비봇을 수와 관련하여 조작해 봄으로써 탐구중심 수·조작영역의 활용이

유아의 수학적 문제해결력 및 태도에 긍정적인 영향을 미쳤다고 하였다.

또한 디지털 매체 활용에 대해 부정적 인식이 함께 나타나기도 하였다.

김경철, 박현진(2005)은 유아들에게 적합한 교육용 콘테츠가 부족하며 상업

적인 목적으로 운영되고 있는 포털사이트가 있어 교육적 적절성 및 안정성

에 문제가 있다고 하였으며, 왕린, 이하나(2016)는 유아의 시청각을 자극하

고 쉽게 빠져들게 만드는 특성으로 인하여 보이는 것에만 집중하게 되는

경향으로 사고력의 저하를 야기할 수 있다고 하였다. 이렇듯 디지털 매체

와 관련하여 긍정적 혹은 부정적 인식뿐만 아니라 혼재된 인식이 나타나기

도 한다. 디지털 매체가 유아의 발달에 미치는 영향은 과학기술의 발전 및
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사회적 환경의 변화 등으로 인해 계속해서 변화하고 있으며 디지털 매체의

종류, 연구자의 연구 방법, 유아의 발달을 바라보는 시각에 의해 다르게 나

타날 수 있다(안우리, 2019).

2. 유아교육기관에서의 디지털 놀이 실행

가. 디지털과 유아

과학과 IT산업 발달이 이루어졌던 과거를 지나 지금의 4차 산업혁명시

대에 도래함에 따라 IT 기술과 다른 분야의 기술이 융합되어 이루어지고

있는 시대를 살고 있다(김다솜, 2022). 4차 산업혁명으로 인해 디지털 전환

(Digital Transformation)이 이루어지면서, 인류의 삶이 디지털 플랫폼으로

옮겨가게 되었다(최재붕, 2020). 유아들은 가정에서 IPTV, PC, 스마트폰,

태블릿PC 등을 통해 동화, 노래, 애니메이션 등 다양한 콘텐츠를 시청하거

나 애플리케이션을 활용한 게임을 하고 키즈카페나 문화 공간에서 터치스

크린, VR 체험, 미디어아트 등 디지털 기술을 활용한 놀이를 한다(윤민아,

한유진, 2023). 선행연구에 의하면 이미 만 0-2세 영아기에 디지털 매체를

사용하는 경우가 73.1%에 달하며(오주현, 박용완, 2019) 유아의 디지털 매

체 이용은 유아의 일상처럼 매일같이 경험하는 일과가 되었다(김호연, 이

영신, 2019).

오늘날 유아는 디지털 네이티브로서 자연스럽게 디지털을 접할 수 있는

환경에서 자라나고 있다(권숙진, 김혜정, 서희전, 2022). 디지털 기술의 확

산과 함께 등장한 새로운 세대를 ‘디지털 네티이브(Digital Native)’라고 하
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며 디지털 환경 속에서 성장하면서 자연스럽게 디지털 기기를 경험하는 사

람들을 일컫는 말이다(Prensky, 2001). 즉 디지털 네이티브란 태어날 때부

터 컴퓨터, TV, 스마트폰, 태블릿PC, 블루투스 스피커, 빔 프로젝트, 전자

칠판, 3D 프린터 등 디지털기기에 둘러싸여 성장한 세대이다(김주원,

2018). 이러한 환경에서 유아들이 스마트폰, 태블릿PC, 인공지능 스피커 등

을 가지고 놀이하며 다양한 디지털 매체를 접하는 모습을 주변에서도 쉽게

볼 수 있다. 이는 유아들이 디지털기기를 활용하는 시간과 미디어에 노출

되는 시간이 과거와 다르게 길어짐을 알 수 있다(동풀잎, 2022).

Rakhmawati와 Kusuma(2015)는 아이들이 일상생활에서 경험하는 디지

털 기술을 학습에 적용해야 된다고 말한다. 아이들에게 디지털 기술의 발

전은 매력적이고 풍부한 학습을 경험할 수 있도록 한다. 3-5세 누리과정에

서도 유아는 발달 특성상 문자를 중심으로 한 추상적인 학습 방법보다는

생활 속에서 직접 사물을 다루는 놀이 활동을 통해 가장 잘 배우므로 유아

가 흥미를 가지고 자발적이고 지속적으로 참여하는 교육을 강조하고 있다

(교육과학기술부, 보건복지부, 2013). 유치원에서 유아들의 디지털 기술을

활용한 놀이 경험을 살펴본 결과, 유아들은 디지털 기기를 가지고 놀이함

으로써 디지털의 기능을 탐색하는 것뿐만 아니라 유아-유아, 유아-디지털

기술, 유아-교사 간 상호작용을 통해 자신들만의 놀이를 만들어가고 있었

다(김경철, 오아름, 2021; 동풀잎, 2019; 이민정, 이해정, 2015). 또한 디지털

기술은 유아들에게 새로운 놀이 공간을 제공하기도 하여 현실에서는 불가

능한 것을 경험하며 자신들의 놀이를 만들어나가는 모습을 보여 주었다(손

혜진, 엄정애, 2022).

디지털 기술이 제공하는 기능들은 유아가 가진 능력 및 환경의 한계를

뛰어넘어 현실에서 실현이 어렵거나 불가능한 것들을 가능하도록 만들어준

다(송진난, 2023). 오세경, 이재은(2022) 연구에 따르면 유아는 태블릿을 이
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용해 책을 읽다 궁금한 점이 생기면 구글 렌즈 앱을 사용하여 찍어 검색된

내용에 대해 친구들과 이야기를 나누고 새롭게 알게 된 내용에 대해 기록

하거나 친구의 모습을 사진으로 찍고 그림 그리기 앱을 통해 사진 꾸미기

놀이를 한다. 그리고 여름 방학에 가고 싶은 여행지를 이야기하며 검색하

고 지도에서 다양한 장소를 찾아보면서 방향과 공간에 대해 인식하는 모습

도 보였다고 한다. 송진난(2023) 연구에서 유아들은 음원, 사진, 영상 등 디

지털 콘텐츠들을 놀이를 통해 자신만의 해석과 상상을 더해 따라 만들며

자신들만의 의미가 담긴 것으로 만들어 나가는 모습을 보여주었다. 예를

들어 유아들은 태블릿PC에 있는 종이접기 영상을 따라 색종이로 토끼를

만들거나, 교실에서 터널을 만드는 공사 놀이 중에 유아들이 터널을 통과

하다가 마주치는 상황이 발생하자 TV 화면에 신호등을 크게 띄워 한 방

향으로 이동하며 부딪히지 않게 놀이하는 모습이 보였다.

디지털 기술은 유아들에게 새로운 가능성과 경험을 열어주었으며(송진

난, 2023), 디지털 매체는 유아에게 새로운 사회적 상호작용의 틀을 제공하

고 교사와 유아의 교수ߴ학습 방법을 변화시켜 긍정적인 교육효과를 제공한

다(UNESCO, 2012). 그러므로 디지털 매체는 유아교육에서 통합적으로 고

려되어야 하며, 기술의 발전이 교육의 발전으로 이끄는 기회가 될 수 있음

을 인식하고 유아에게 교실에서 다양하게 탐색할 수 있는 자료를 제공해주

어야 한다.

나. 디지털 놀이의 개념

컴퓨터와 정보통신 기술의 발전으로 정보들이 기존의 아날로그 방식에

서 디지털화 되면서, 인간의 삶은 물론이고 교육 현장에도 많은 변화를 야
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기하였다(김선희, 2014). 유아교육현장에서도 컴퓨터, 스마트폰, 태블릿PC

등과 관련한 디지털 매체나 인터넷을 활용한 정보통신 매체가 증가하는 것

을 확인할 수 있다(정다원, 2018). 이에 따라 최근 디지털 기반으로 한 다

양한 놀이와 교수법에 대한 관심이 높아지는 가운데 ‘디지털 놀이(digital

play)’가 주목받고 있다. 디지털 놀이는 디지털 매체를 유아가 일상에서 여

러 방법과 모습으로 접하게 되면서 다양한 형태로 나타나고 있다. 실제적

으로 디지털 놀잇감, 전자 놀잇감, 로봇, 전자책, 네트워크를 통한 디바이스

연동 놀잇감, 놀이 학습용 애플리케이션 등이 보급되면서 유아의 발달을

디지털 테크놀로지를 제외하고 논의하기에는 어려운 상황이다(김연수 외,

2019).

2000년대 초반부터 현재에 이르기까지 많은 학자들은 디지털 미디어를

활용한 새로운 교수법과 유아 놀이에 관심을 가지기 시작하였다. 유아가

놀이 안에서 디지털 매체를 활용하고 디지털과 아날로그 자원을 융합하여

놀이하는 것을 최근 여러 학자들은 ‘디지털 놀이’라고 명명하며 유아의 놀

이를 새롭게 조명하고 있다(김호 외, 2023). 아이패드를 사용하는 유아들에

게 Verenikin과 Kervin(2011)이 사용한 ‘디지털 놀이’라는 개념을 시초로

디지털 놀이의 개념을 규명하고자 하는 다양한 논의들이 지속적으로 전개

되었고, 사회환경의 변화, 디지털 기술의 범주에 대한 인식, 놀이에 대한

철학적-심리학적 인식에 따라 다양하게 개념화되면서 꾸준히 진화해 왔다

(송진난, 오채선, 2021; 이은영, 2021; Edwards, Grieshaber, Nuttall, &

Wood, 2019; Wernholm, 2015).

권숙진, 김혜정, 서희전(2022) 연구에서는 디지털 놀이와 관련된 국내·외

의 문헌을 고찰하고, 디지털 놀이 개념이 등장한 이후부터 현재까지의 발

전된 관점을 4개의 세대로 구분하여 디지털 놀이의 재개념화를 시도하였

다. 디지털 놀이 1세대는 놀이의 한 유형으로 디지털 놀이를 인식하는 관
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점으로 초기에 디지털 놀이는 Piaget, Vygotsky, Hutt, Singer & Singer의

놀이 이론, 그리고 학습과학 관점의 학습 이론에 기반을 두고 정의되었다.

이는 기존의 전통적인 학습이론의 자발성, 자기주도성, 능동성, 몰입, 사회

적 상호작용 등의 요소를 포함하고, 기존의 학습이론을 실현시키는 수단으

로 보는 것이다(권숙진 외, 2022). 디지털 놀이 2세대는 디지털 놀이와 디

지털 놀이가 아닌 것을 구분하는 관점으로 비디지털 놀이(non-digital

play)와 비교하고 구분 짓는 반의어적인 방식으로 개념화되었다(조용환,

1993). Dong(2018)은 4-6세의 자녀를 둔 13명의 학부모들에게 디지털 놀이

에 대한 인식연구를 수행하면서 유아가 디지털 기술과 상호작용하고 즐기

는 새로운 형태의 놀이로 디지털 놀이를 정의하였다. 따라서 2세대 디지털

놀이는 디지털화된 사회에 유아들에게 필요한 역량을 향상시키기 위한 수

단이나 그러한 특징을 가진 미디어의 활용을 강조하며, 디지털 놀이를 비

디지털 놀이와 차별화하는 것이다(권숙진 외, 2022). 디지털 놀이 3세대는

실세계와 디지털로 구현된 가상 세계라는 이분법으로 구분하는 관점으로

디지털 놀이만의 개념이나 속성이 구체화되기 시작하였으며, 전통적 놀이

와 새로운 테크놀로지 활용 경험 간, 실제 세계와 디지털로 구현된 가상

세계 간의 연속체로 디지털 놀이를 인식한다(Arnott, 2016; Edwards &

Bird, 2017; Edwards et al., 2019). 3세대 디지털 놀이는 놀이와 차별화를

위한 디지털 놀이만의 체계, 프레임워크, 고유의 속성을 도출하여 정의한

것이 특징이다(권숙진 외, 2022). 마지막으로 디지털 놀이 4세대는 실세계

와 가상 세계가 혼재되어 경계가 모호한 하이브리드 실재라는 환경에서 디

지털 놀이를 정의하는 것이다(Wernholm, 2021). 1세대부터 3세대까지의 디

지털 놀이 대표하는 관점들은 대체로 유아들의 놀이 환경을 실제 세계와

디지털로 구현된 가상 세계라는 이분법을 채택한다. 이와 달리 4세대 디지

털 놀이는 실제 세계의 놀이가 디지털로 재현되고 실제 세계와 디지털 세
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계의 경계가 없는 상황에서 유아가 주체로서 참여하며 디지털화된 대상물

이나 상징을 활용, 변경, 구성하는 활동으로 정의하고자 한다(권숙진 외,

2022).

디지털 놀이의 개념은 기존의 놀이 이론을 디지털 활용에 적용하기보다

는 디지털 시대에 맞게 새로운 해석으로 발전시켜야 한다(유정인, 2023).

특히 유아들의 놀이는 문화적, 역사적인 적응의 형태로 나타나기 때문에

유아들의 놀이에서 디지털과 비디지털이 혼합되는 놀이가 자연스럽게 일어

나고 있다(Plowman et al, 2010). 이에 본 연구에서는 디지털 놀이를 4세

대 디지털 놀이 관점에서 디지털 시대라는 문화적 맥락 속에서 성장하고

발달하며 살아가는 유아가 하는 진화된 놀이로, 유아가 주도적으로 디지털

기술을 선택하고 활용하여, 온-오프라인, 실제-가상 세계, 아날로그-디지털

경험을 경계 없이 오가며 유아⋅교사⋅매체⋅물질과 소통하고 관계 맺는

과정 속에서 확장된 세상을 다양한 방식으로 탐색⋅표현⋅변경⋅창조하는

놀이라고 정의하였다.

다. 디지털 놀이의 지원

유아들이 디지털 매체를 사용하는 시간이 길어지면서 교육 분야에서도

과학기술의 발달에 발맞춰 디지털을 활용한 새로운 교육 패러다임의 필요

성이 대두되고 있다. 특히 코로나19 팬데믹으로 인한 급격한 사회의 변화

는 교육계의 또 다른 패러다임의 전환을 가져왔고 이는 첨단 기술을 바탕

으로 한 새로운 소통과 교육방식에 대한 수요를 더욱 불러일으켰다(동풀

잎, 2022). 새로운 디지털 기술은 새로운 교사의 역할, 새로운 교수법, 교사

교육에 대한 새로운 접근 방식을 요구하고 있다(유정인, 2023). 교실에서
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디지털을 교육적으로 의미있게 통합하려면 교사가 비전통적인 방식으로 학

습 환경을 구성하고, 새로운 기술을 새로운 교수법과 통합하면서 상호작용

을 촉진하고 협력학습을 장려하는 능력이 필요하다(UNESCO, 2018).

유아교육 현장에서 디지털 매체 활용과 관심이 높아짐에 따라 유아교사

는 새로운 세대의 등장 배경과 특징을 이해하고, 신세대를 위한 디지털 매

체 활용 태도 및 역할을 정립하는 것이 필요하다(김주원, 2018). 유아교사

는 유아의 놀이 경험을 인식하고, 유아가 놀이하는 동안 좋은 활동 모델,

조력자, 참여자, 증진자로서의 역할을 통해 놀이를 지원하고 확장 시킬 수

있는 지원자로서의 역량을 발휘해야 한다(박찬옥, 정남미, 곽현주, 2020).

Fleer(2014)의 연구에서 유아들은 자신들이 만든 인형극 놀이를 하면서 이

를 아이패드로 촬영한다. 그 과정에서 현실의 상황과 이야기의 가상 상황

사이를 오가며 구체물과 태블릿PC에 나타난 가상의 사물 사이를 함께 경

험하는 모습이 보였다. 이러한 놀이 과정에서 유아는 화면 축소, 확대, 스

와이프하기 등 사용 기술을 정확하게 배워나갔다. 그렇기에 교실에서 교사

는 놀이 속에서 유아가 관심을 가지는 것, 하고 싶은 놀이, 놀이에 필요한

것들에 대해 관찰하고 이해하는 것이 필요하다. 교육환경에서 유아의 동기

를 인식하고 지원하는 것은 매우 중요하며, 유아의 요구에 기초한 디지털

놀이가 이루어질 수 있어야 한다(Hedegaard, 2012).

Marklund(2020)의 연구에 참여한 교사들은 디지털을 놀이에 다양하게

통합하고 놀이를 지원했으며, 아날로그 매체로는 불가능했던 것들을 디지

털 매체를 활용하여 가능하게 함으로써 유아의 경험과 사고를 확장하기도

하였다. 예를 들어 영화 제작 방법에 대해 유아들이 궁금해 할 때 아날로

그 매체로는 불가능했지만, 디지털 놀이를 통해 이해할 수 있도록 지원이

가능했다. 이처럼 교사는 다양한 매체 활용과 방법을 통하여 아이들과 함

께 만들어가는 교육을 실천할 수 있다(한국교육개발원, 2011). 디지털 놀이
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를 다양한 교육 자료에 접근할 수 있게 하여 유아의 창의성과 상상력을 펼

칠 수 있게 한다면 지금 보다 더 혁신적인 교육활동이 이루어질 것이다

(Marklund, 2020).

유아교육 환경에서 디지털 매체를 활용하여 디지털 놀이를 지원하기까

지는 어려운 점들이 있다. 먼저 유아가 놀이에서 디지털 매체를 통합하는

방법에 대해 잘 알려져 있지 않다는 점이다(유정인, 2023). 안우리와 전홍

주(2019)의 연구에 따르면 유아교사들은 디지털 매체의 활용이 교육적으로

의미는 있을 수 있지만, 유아들이 직접적으로 사용해볼 수 있는 디지털 매

체 콘텐츠가 현실적으로 부족하기에 유아의 발달에 적합한 콘텐츠의 개발

이 이루어지는 것이 필요하다고 하였다. 유아 주도적 놀이에 디지털 매체

가 통합되는 과정과 관련하여 유치원 교실에서는 아직 활발하게 이루어지

지 않고 있으며, 이에 대한 지식과 경험이 부족함으로 인해 유아 교사가

유아의 디지털 놀이를 지원하는 데에 어려움이 있다(Edwards & Bird,

2017). 이처럼 디지털 매체 활용과 교사의 인식을 함께 분석한 연구에서는

대부분의 유아교사들은 디지털 매체에 대해 긍정적으로 인식하고 있었으나

실제 교육 현장에서의 활용은 미비하다는 것을 알 수 있다(민정현, 2023).

디지털 매체와 환경은 혁신적으로 발전하고 있고 인간의 삶에서 필수적

인 요소가 되었기 때문에 디지털 세상은 부정할 수 없는 현실이다(김주원,

2018). 유아를 위한 디지털 환경이 어느 정도가 적절한지 허용 범위를 설

정하고 그 범위에 맞도록 유아를 이끄는 것은 우리의 몫이다(Miller, 2014).

그러므로 디지털 매체는 유아교육에서 통합적으로 고려되어야 하며, 기술

의 발전이 교육의 발전으로 이끄는 기회가 될 수 있음을 인식하고 유아가

교실에서 탐색하고 놀이할 수 있는 자료를 지원해야 한다(Rakhmawati &

Kusuma, 2015).
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III. 연구방법

1. 연구대상

본 연구는 유아교육기관에서 근무하고 있는 유아교사를 대상으로 유아

교사들이 가입해서 놀이 자료를 공유하는 블로그를 선정한 후 설문 조사를

실시하였다. 연구에 답변된 설문지는 온라인 구글 설문지 286부를 최종 분

석에 사용하였다.

연구대상 유아교사의 일반적 배경은 <표 Ⅲ-1>와 같다. 성별은 여성이

275명(96.2%) 남성이 11명(3.8%)으로 구성되었다. 나이는 20-25세 10명

(3.5%), 26-30세 95명(33.2%), 31-35세 138명(48.3%), 36-40세 38명(13.3%),

41-45세 5명(1.7%)으로 나타났으며, 학력은 4년제 대학 졸업 193명(67.5%)

으로 가장 많았고, 다음으로는 2, 3년제 대학 졸업 71명(24.8%), 대학원 재

학 또는 졸업 22명(7.7%) 순으로 분포하였다. 최종 소지 자격증은 보육교

사 2급 85명(29.7%), 유치원 정교사 1급 85명(29.7%), 유치원 정교사 2급

65명(22.7%), 보육교사 1급 34명(11.9%), 보육교사 3급 10명(3.5%), 시설장

자격증 7명(2.4%) 순으로 나타났으며, 교육 경력은 4-6년 118명(41.3%),

7-9년 69명(24.1%), 1-3년 59명(20.6%), 10-13년 28명(9.8%), 1년 미만 9명

(3.1%), 14-17년 3명(1.0%) 순으로 분포하였다. 근무기관 형태는 사립 유치

원 교사가 112명(39.2%)으로 가장 많았고, 다음으로 국공립어린이집 61명

(21.3%), 국공립 유치원 57명(19.9%), 민간 어린이집 41명(14.3%), 법인·협
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동·직장 어린이집 15명(5.2%) 순으로 분포하였다. 담당 학급 연령은 만 4

세 124명(43.4%), 만 3세 94명(32.9%), 만 5세 58명(20.3%), 혼합연령 10명

(3.5%) 순으로 나타났으며, 담당 학급 유아 수는 11-15명 152명(53.1%),

16-20명 62명(21.7%), 10명 이하 51명(17.8%), 21명 이상 21명(7.3%) 순으

로 분포하였다. 근무지역은 서울특별시 155명(54.2%), 인천 79명(27.6%),

부산 20명(7.0%), 대구 11명(3.8%), 충청도 10명(3.5%), 전라도 7명(2.4%),

강원, 제주 4명(1.4%) 순으로 분포하였다.

<표 Ⅲ-1> 유아교사의 일반적 배경 (N=286)

구분 빈도 백분율

성별
여성 275 96.2
남성 11 3.8
계 286 100.0

나이

20-25세 10 3.5
26-30세 95 33.2
31-35세 138 48.3
36-40세 38 13.3
41-45세 5 1.7

학력
2, 3년제 대학 졸업 71 24.8
4년제 대학 졸업 193 67.5

대학원 재학 또는 졸업 22 7.7

소지 최종

자격증

보육교사 3급 10 3.5
보육교사 2급 85 29.7
보육교사 1급 34 11.9

유치원 정교사 2급 65 22.7
유치원 정교사 1급 85 29.7
시설장 자격증 7 2.4

교육 경력

1년 미만 9 3.1
1-3년 59 20.6
4-6년 118 41.3
7-9년 69 24.1
10-13년 28 9.8
14-17년 3 1.0
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2. 연구절차

가. 연구도구

본 연구에서는 유아교육기관에서의 디지털 놀이 실태 및 요구를 조사하

기 위해 선행연구들을 토대로 설문지를 개발하였다. 본 연구에 사용된 설

문지는 선행연구 김다솜(2022), 정다원(2018), 한은빈(2022)에서 사용한 설

근무 기관

형태

유치원
국공립 유치원 57 19.9
사립 유치원 112 39.2

어린이

집

국공립 어린이집 61 21.3
법인·협동·직장

어린이집
15 5.2

민간 어린이집 41 14.3

담당 학급

연령

만 3세 94 32.9
만 4세 124 43.4
만 5세 58 20.3
혼합연령 10 3.5

담당 학급

유아 수

10명 이하 51 17.8
11-15명 152 53.1
16-20명 62 21.7
21명 이상 21 7.3

근무지역

서울특별시 155 54.2
인천 79 27.6
부산 20 7.0
대구 11 3.8
충청도 10 3.5
전라도 7 2.4
강원, 제주 4 1.4
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문지를 참고하여, 유아교육기관에서의 디지털 놀이 실태와 요구를 알아보

기 위해 수정·보완되었다. 김다솜(2022) 연구의 설문지 문항들 중에서 본

연구의 목적에 맞게 디지털 놀이에 대한 용어를 변경하고 유아의 디지털

놀이 실태와 디지털 놀이에 대한 교사 요구를 알아보기 위한 문항을 추가

하였다. 정다원(2018)과 한은빈(2022) 연구에서 사용한 디지털 매체의 종류

를 기초로 본 연구의 디지털 매체를 선정하였다. 설문지에 응답하는 교사

의 정확한 이해를 돕기 위해 디지털 놀이, 디지털 매체에 대한 설명과 예

시를 제시하였다. 제작된 설문지는 유아교육과 교수 1인에게 내용 타당도

를 검토받아 설문지를 작성하였으며, 작성한 설문지는 유아교사 10명을 대

상으로 예비조사를 실시하였다.

본 연구에서 사용한 유아교육기관에서의 디지털 놀이 실태 및 요구 조

사 설문지 문항 번호 및 문항 수는 <표 Ⅲ-2>와 같다. 첫 번째, 유아교육

기관에서 유아교사의 디지털 매체 활용을 조사하는 내용으로 디지털 매체

구비 현황, 디지털 매체 활용 시간, 디지털 매체 활용 이유, 유아 교사의

디지털 매체 활용, 디지털 매체 활용 자료 찾는 방법으로 총 6문항 구성되

어 있다. 두 번째, 유아교육기관에서 디지털 놀이에 대한 유아교사 인식을

조사하는 내용으로 디지털 놀이에 대한 관심, 디지털 놀이에 대한 필요성,

유아가 갖는 이점, 디지털 놀이의 적합한 시기로 총 7문항이 구성되어 있

다. 세 번째, 유아교육기관에서 유아의 디지털 놀이 실태를 조사하는 내용

으로는 유아들의 디지털 놀이 공간, 디지털 매체 제공 여부, 유아의 디지털

매체 활용, 유아의 디지털 매체 활용 시간, 디지털 놀이 가정 연계로 총 14

문항이 구성되어 있다. 마지막으로 유아교육기관에서 디지털 놀이에 대한

유아교사의 요구를 조사하는 내용으로 디지털 놀이 활성화를 위한 방안,

유아 교사의 디지털 놀이 연수 실태, 디지털 놀이 희망 연수, 디지털 놀이

희망 환경 조성으로 총 6문항이 구성되어 있다.
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<표 Ⅲ-2> 설문지 문항 구성

나. 예비조사

본 조사를 실시하기에 앞서 설문지의 적절성과 문제점 등을 알아보기

위해 1차로 완성된 설문지를 가지고 예비조사를 실시하였다. 예비조사 기

간은 2023년 9월 1일부터 3일까지이며 예비조사 대상은 공사립유치원 교사

6명, 국공립어린이집 교사 4명 총 10명이다. 예비조사 결과 문제점이 발견

되지 않았으며 최종적으로 유아교육과 교수 1인에게 검증받아 총 33문항의

설문지를 완성하였다.

하위 요인 문항 번호 문항수 응답 형태
유아교육기관에서

유아교사의 디지털 매체

활용

1, 2, 3, 4, 5, 6 6

선다형

(1, 5

복수선택)
유아교육기관에서 디지털

놀이에 대한 유아교사

인식

7, 8, 9, 9-1, 9-2,

10, 11
7 선다형

유아교육기관에서 유아의

디지털 놀이 실태

12, 13, 14, 14-1,

15, 16, 17, 18,

19, 20, 20-1, 21,

22, 23

14

선다형

(12, 15, 20-1

복수선택)

유아교육기관에서 디지털

놀이에 대한 유아교사의

요구

24, 25, 25-1,

25-2, 26, 27
6

선다형

(24 복수선택)

(27 서술형)
전체 33문항



30

다. 본 조사

본 조사는 전국의 유아교육기관에서 종사하고 있는 유아교사를 대상으

로 2023년 9월 7일부터 2023년 9월 21일까지 총 14일에 동안 실시되었다.

유아교사들에게 연구의 목적과 취지를 충분히 알리고 동의를 얻은 후 온라

인 구글 링크를 통해 설문지를 전달한 후 연구 자료를 수집하였다. 현재

유아교육기관에서 근무하는 교사들을 선정하기 위해 현직 교사들이 이용하

는 블로그를 통해 조사를 실시하였으며 선정된 블로그는 평소 디지털 매체

에 대해 관심을 보이는 교사들의 이야기와 정보를 공유하는 교사들이 이용

하는 블로그이다. 설문지는 총 286부가 회수되었다. 설문지는 온라인 구글

설문지로 제작하여 한 문항의 응답이 누락되면 다음 문항으로 넘어가지 못

하도록 제작되어 있으므로 문항에 대한 응답 누락이 없었고 회수된 286부

응답 자료 모두 연구 자료로 활용하였다.

3. 자료 분석

본 연구에서는 유아교육기관에서의 디지털 놀이 실태 및 요구 조사를

위해 수집된 자료를 SPSS 23.0 프로그램을 이용하여 기술 통계하였다. 연

구에 참여한 교사의 일반적 배경과 문항에 따른 빈도를 분석하기 위해 빈

도분석을 사용하여 빈도와 백분율을 구하였다.
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IV. 연구 결과

1. 유아교육기관에서 유아교사의 디지털 매체 활용

유아교육기관에서 유아교사들이 디지털 매체를 어떻게 활용하는지 알아

본 결과 다음과 같다.

첫째, 유아교육기관에 구비되어 있는 디지털 매체를 알아본 결과는 <표

Ⅳ-1>와 같다.

<표 Ⅳ-1> 유아교육기관에서의 디지털 매체 구비 현황(다중응답)
(N=1412)

구분 빈도
케이스

백분율
백분율

웹캠 82 28.7 5.8

VR기기 46 16.1 3.3

증강현실(AR) 46 16.1 3.3

스마트폰 137 47.9 9.7

태블릿PC 189 66.1 13.4

코딩교구 77 26.9 5.5

빔 프로젝트 179 62.6 12.7

블루투스 스피커 145 50.7 10.3

미러링 기기 55 19.2 3.9

노프북 및 컴퓨터 187 65.4 13.2

전자칠판(스마트 보드) 79 27.6 5.6

전자책 및 세이펜 64 22.4 4.5

3D 프린터 및 펜 33 11.5 2.3
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유아교육기관에 구비되어 있는 디지털 매체를 살펴보면 태블릿PC가

189명(13.4%)로 가장 많이 구비 되어있으며, 노트북 및 컴퓨터(13.2%), 빔

프로젝트(12.7%), 블루투스 스피커(10.3%), 스마트폰(9.7%), 웹캠(5.8%), 전

자칠판(스마트 보드)(5.6%), 코딩교구(5.5%), 디지털카메라 또는 유아용 카

메라(4.7%), 전자책 및 세이펜(4.5%), 미러링 기기(3.9%), VR기기(3.3%),

증강현실(AR)(3.3%), 3D 프린터 및 펜(2.3%), 교육용 로봇(1.9%)순으로 구

비되어 있는 것으로 나타났다.

둘째, 유아교육기관에서 유아교사가 디지털 매체를 주중 평균으로 얼마

나 활용하는지 실태를 알아본 결과는 <표 Ⅳ-2>와 같다.

<표 Ⅳ-2> 디지털 매체 주중 평균 활용 일수 (N=286)

유아교사가 주중 디지털 매체를 활용하는 빈도의 결과를 살펴보면 유아

교사는 디지털 매체를 주당 평균 2일 90명(31.5%), 3일 77명(26.9%), 매일

사용 71명(24.8%), 1일 29명(10.1%), 4일 14명(4.9%), 거의 하지 않는다 5명

구분 빈도 백분율
거의 하지 않는다 5 1.7

1일 29 10.1
2일 90 31.5
3일 77 26.9
4일 14 4.9

매일 사용 71 24.8
계 286 100.0

디지털 카메라 또는

유아용 카메라
66 23.1 4.7

교육용 로봇(예: AI 로봇,

코딩 로봇 등)
27 9.4 1.9

계 1412 493.7 100.0
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(1.7%) 순으로 나타났다.

셋째, 유아교육기관에서 유아교사가 하루 일과 중 디지털 매체를 가장

많이 활용할 때는 언제인지 알아본 결과는 <표 Ⅳ-3>와 같다.

<표 Ⅳ-3> 하루 일과 중 디지털 매체 활용 시간 (N=286)

유아교사가 하루 일과 중 디지털 매체를 가장 많이 활용하는 시간은

105명(36.7%)의 교사 주도적인 활동 시간이며 그 다음으로 동화 듣는 시간

82명(28.7%), 전이활동 시간 57명(19.9%), 성교육, 안전교육 활동 시간 39

명(13.6%), 기타 3명(1.0%) 순으로 나타났다.

넷째, 하루 일과 중 유아교사가 디지털 매체를 활용하는 이유에 대해

알아본 결과는 <표 Ⅳ-4>와 같다.

<표 Ⅳ-4> 디지털 매체를 활용하는 이유 (N=286)

구분 빈도 백분율
전이활동 시간 57 19.9
동화 듣는 시간 82 28.7

교사 주도적인 활동 시간 105 36.7
성교육, 안전교육 활동 시간 39 13.6

기타 3 1.0
계 286 100.0

구분 빈도 백분율
유아들이 좋아해서 47 16.4
자료 준비가 간편해서 110 38.5
교육적 효과가 좋아서 90 31.5
종류가 다양하고 많아서 37 12.9

기타 2 0.6
계 286 100.0
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유아교사가 유아교육기관에서 하루 일과 중 디지털 매체를 활용하는 가

장 큰 이유는 자료 준비가 간편해서 110명(38.5%)이다. 다음으로는 교육적

효과가 좋아서 90명(31.5%), 유아들이 좋아해서 47명(16.4%), 종류가 다양

하고 많아서 37명(12.9%), 기타 2명(0.6%) 순으로 나타났다. 디지털 매체를

활용하는 기타 이유로는 기관에서 사용하라고 해서, 놀잇감의 종류 중 하

나라 생각해서가 있었다.

다섯째, 유아교육기관에서 유아교사가 많이 활용해 본 디지털 매체에

대해 알아본 결과는 <표 Ⅳ-5>와 같다.

<표 Ⅳ-5> 유아 교사의 디지털 매체 활용실태(다중응답) (N=821)

구분 빈도
케이스

백분율
백분율

웹캠 22 7.7 2.7
VR기기 22 7.7 2.7

증강현실(AR) 28 9.8 3.4
스마트폰 88 30.8 10.7
태블릿PC 137 47.9 16.7
코딩교구 31 10.8 3.8
빔 프로젝트 120 42.0 14.6

블루투스 스피커 81 28.3 9.9
미러링 기기 22 7.7 2.7

노프북 및 컴퓨터 144 50.3 17.5
전자칠판(스마트 보드) 49 17.1 6.0
전자책 및 세이펜 29 10.1 3.5
3D 프린터 및 펜 12 4.2 1.5
디지털 카메라 또는

유아용 카메라
24 8.4 2.9

교육용 로봇(예: AI 로봇,

코딩 로봇 등)
12 4.2 1.5

계 821 287.1 100.0
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유아교사가 많이 활용해 본 디지털 매체를 살펴보면, 노트북 및 컴퓨터

144명(17.5%)으로 가장 많이 활용되고 있으며 태블릿PC(16.7%), 빔 프로젝

트(14.6%), 스마트폰(10.7%), 블루투스 스피커(9.9%), 전자칠판(스마트 보

드) (6.0%), 코딩교구(3.8%), 전자책 및 세이펜(3.5%), 증강현실(AR)(3.4%),

디지털 카메라 또는 유아용 카메라(2.9%), 웹캠(2.7%), VR기기(2.7%), 미러

링 기기(2.7%), 3D 프린터 및 펜(1.5%), 교육용 로봇(1.5%) 순으로 활용되

고 있음을 알 수 있다.

여섯째, 유아교사들의 디지털 매체 활용자료를 찾는 방법에 대한 실태

를 알아본 결과는 <표 Ⅳ-6>과 같다.

<표 Ⅳ-6> 디지털 매체 활용 자료 찾는 방법 (N=286)

유아교사들이 디지털 매체 활용을 위해 관련된 자료를 찾을 때 가장 많

이 사용하는 방법은 인터넷, 사이트를 통해 정보를 얻는다 127명(44.4%)이

며 그 다음으로는 디지털 관련 서적을 찾아본다 80명(28.0%), 주변 교사

(동료 교사)에게 물어본다 44명(15.4%), 관련 연수를 듣는다 34명(11.9%),

기타 1명(0.3%) 순으로 나타났다.

구분 빈도 백분율
관련 연수를 듣는다 34 11.9

디지털 관련 서적을 찾아본다 80 28.0
주변 교사(동료 교사)에게 물어본다 44 15.4
인터넷, 사이트를 통해 정보를

얻는다
127 44.4

기타 1 0.3
계 286 100.0
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2. 유아교육기관에서 디지털 놀이에 대한 유아교사 인식

디지털 놀이에 대해 유아교육기관에서 근무하는 유아교사들의 인식은

어떠한지 알아본 결과는 다음과 같다.

첫째, 유아교사가 가지는 디지털 놀이에 대한 인식을 알아보고자 디지

털 놀이에 대한 관심을 알아본 결과는 <표 Ⅳ-7>과 같다.

<표 Ⅳ-7> 디지털 놀이에 대한 관심 (N=286)

디지털 놀이에 대해 관심을 가지고 있는 유아교사는 254명(88.8%), 관심

이 없는 유아교사는 32명(11.2%)으로 나타났다.

둘째, 유아교사가 디지털 놀이를 다른 사람에게 설명할 수 있을 정도의

전문 지식을 가지고 있는지에 대해 알아본 결과는 <표 Ⅳ-8>와 같다.

<표 Ⅳ-8> 디지털 놀이에 대한 전문 지식 (N=286)

디지털 놀이 대한 전문 지식이 없는 교사는 146명(51.0%), 전문 지식이

있는 교사는 140명(49.0%)으로 나타났다. <표 Ⅳ-7>와 <표 Ⅳ-8>에 따르

구분 빈도 백분율
관심이 있다 254 88.8
관심이 없다 32 11.2

계 286 100.0

구분 빈도 백분율
전문 지식이 있다 140 49.0
전문 지식이 없다 146 51.0

계 286 100.0



37

면 유아교사 대부분은 디지털 놀이에 대해 관심이 있는 반면에 그와 관련

된 전문 지식은 없는 편으로 분석되었다.

셋째, 유아의 디지털 놀이 필요성에 대한 유아교사 인식을 알아본 결과

는 <표 Ⅳ-9>와 같다.

<표 Ⅳ-9> 디지털 놀이에 대한 필요성 (N=286)

유아에게 디지털 놀이가 어느 정도 필요하다고 생각하는 교사는 184명

(64.3%), 매우 필요하다고 생각하는 교사는 72명(25.2%), 별로 필요하지 않

다고 생각하는 교사는 28명(9.8%), 전혀 필요하지 않다고 생각하는 교사는

2명(0.7%)으로 나타났다. 따라서 연구 참여자 중 대부분의 유아교사들이

디지털 놀이에 대한 필요성에 긍정적으로 생각함을 알 수 있다.

<표 Ⅳ-9>에서 ‘전혀 필요하지 않다’와 ‘별로 필요하지 않다’에 답변한

유아교사 30명에게 유아의 디지털 놀이가 필요하지 않다고 생각하는 이유

에 대해 알아본 결과는 <표 Ⅳ-10>와 같다.

<표 Ⅳ-10> 유아의 디지털 놀이가 필요하지 않다고 생각한 이유

(N=30)

구분 빈도 백분율
전혀 필요하지 않다 2 0.7
별로 필요하지 않다 28 9.8
어느 정도 필요하다 184 64.3
매우 필요하다 72 25.2

계 286 100.0

구분 빈도 백분율
시력 저하나 건강에 해롭기 때문에 3 10.0

습관성이나 중독성의 문제가 있기 때문에 13 43.3
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유아교사들이 유아에게 디지털 놀이가 필요하지 않다고 생각한 가장 큰

이유는 습관성이나 중독성의 문제가 있기 때문에 13명(43.3%)이며 유아의

인지 발달 수준에 맞지 않기 때문에 10명(33.3%), 시력 저하나 건강에 해

롭기 때문에 3명(10.0%), 유아들의 신체, 사회성, 창의성 등 발달을 저해하

기 때문에 3명(10.0%), 기타 1명(3.3%) 순으로 나타났다. 기타 이유로는 이

미 충분히 가정에서 경험하기에 유아 발달 특성상 실물을 이용한 교육이

더 적합하다는 생각이 있었다.

<표 Ⅳ-9>에서 ‘어느 정도 필요하다’와 ‘매우 필요하다’에 답변한 유아

교사 256명에게 유아의 디지털 놀이가 필요하다고 생각하는 이유에 대해

알아본 결과는 <표 Ⅳ-11>와 같다.

<표 Ⅳ4-11> 유아의 디지털 놀이가 필요하다고 생각한 이유 (N=256)

유아의 인지 발달 수준에 맞지 않기 때문에 10 33.3
유아들의 신체, 사회성, 창의성 등 발달을

저해하기 때문에
3 10.0

기타 1 3.3
계 30 100.0

구분 빈도 백분율
미래사회에 디지털 역량이 필요하기 때문에 97 37.9
코로나-19 이후 원격수업이라는 새로운 변화가

있기 때문에
28 10.9

4차 산업혁명으로 인해 디지털 전환이 이루어지고

있기 때문에
81 31.6

유아의 호기심과 주의집중을 높이고 사고능력을

향상시킬 수 있기 때문에
50 19.5

계 256 100.0
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유아교사들이 유아에게 디지털 놀이가 필요하다가 생각한 가장 큰 이유

는 미래사회에 디지털 역량이 필요하기 때문에 97명(37.9%)이며, 다음으로

는 4차 산업혁명으로 인해 디지털 전환이 이루어지고 있기 때문에 81명

(31.6%), 유아의 호기심과 주의집중을 높이고 사고능력을 향상시킬 수 있

기 때문에 50명(19.5%), 코로나-19 이후 원격수업이라는 새로운 변화가 있

기 때문에 28명(10.9%) 순으로 나타났다.

넷째, 디지털 놀이를 통해 유아가 갖게 되는 이점에 대한 유아교사 인

식을 알아본 결과는 <표 Ⅳ-12>와 같다.

<표 Ⅳ-12> 디지털 놀이를 통해 유아가 갖게 되는 이점 (N=286)

유아교사들은 유아가 디지털 놀이를 통해 가지게 되는 이점으로 창의성

137명(47.9%)을 높게 보고 있으며 자기주도성 63명(22.0%), 의사소통 55명

(19.2%), 협업 22명(7.7%), 비판적 사고 6명(2.1%), 기타 3명(1.0%) 순으로

나타났다. 디지털 놀이를 통해 유아가 갖게 되는 이점에 대한 기타로는 디

지털 문해력, 주도적 몰입과 문제해결력이 있다.

다섯째, 유아들의 디지털 놀이는 언제부터 이루어지는 것이 적합한지에

대한 인식을 알아본 결과는 <표 Ⅳ-13>와 같다.

구분 빈도 백분율
협업 22 7.7
창의성 137 47.9
의사소통 55 19.2
자기주도성 63 22.0
비판적 사고 6 2.1
기타 3 1.0
계 286 100.0
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<표 Ⅳ-13> 디지털 놀이의 적합한 시기 (N=286)

유아교사들이 유아들의 디지털 놀이가 적합하다고 생각한 시기는 만 4

세 125명(43.7%), 만 3세 98명(34.4%), 만 5세 48명(16.8%), 초등학교 진학

이후 12명(4.2%), 만2세 3명(1.0%) 순으로 나타났다.

3. 유아교육기관에서 유아의 디지털 놀이 실태

유아교육기관에서 유아의 디지털 놀이 실태는 어떠한지 알아본 결과는

다음과 같다.

첫째, 유아교육기관에서 유아들이 디지털 놀이를 할 수 있는 공간에 대

한 실태를 알아본 결과는 <표 Ⅳ-14>와 같다.

<표 Ⅳ-14> 유아들의 디지털 놀이 공간(다중응답) (N=334)

구분 빈도 백분율
만 2세 3 1.0
만 3세 98 34.4
만 4세 125 43.7
만 5세 48 16.8

초등학교 진학 이후 12 4.2
계 286 100.0

구분 빈도
케이스

백분율
백분율

디지털 매체가 설치되어 있는

놀이실이 별도로 있다
48 16.8 14.4
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유아교육기관에 유아들이 디지털 놀이를 할 수 있는 공간에 대해 살펴

보면, 대부분의 디지털 매체는 유아들의 손이 닿지 않는 공간에 따로 보관

하며 필요할 때 꺼내서 사용한다 148명(44.3%), 교실 안 놀이 영역에 디지

털 매체가 분산되어 구비되어 있다 137명(41.0%), 디지털 매체가 설치되어

있는 놀이실이 별도로 있다 48명(14.4%), 기타 1명(0.3%)으로 나타났다.

둘째, 교사들이 유아들의 디지털 놀이를 지원하기 위해 디지털 매체를

유아에게 제공하는지 알아본 결과는 <표 Ⅳ-15>와 같다.

<표 Ⅳ-15> 유아의 디지털 놀이 지원을 위한 디지털 매체 제공 여부
(N=286)

유아에게 디지털 매체를 제공하는 유아교사는 168명(58.7%), 제공하지

않는 유아교사는 118명(41.3%)으로 나타났다.

셋째, <표 Ⅳ-15>에서 유아의 디지털 놀이 지원을 위해 디지털 매체를

교실 안 놀이 영역에 디지털

매체가 분산되어 구비되어 있다
137 47.9 41.0

대부분의 디지털 매체는 유아들의

손이 닿지 않는 공간에 따로

보관하며 필요할 때 꺼내서

사용한다.

148 51.7 44.3

기타 1 0.3 0.3
계 334 116.8 100.0

구분 빈도 백분율
제공한다 168 58.7

제공하지 않는다 118 41.3
계 286 100.0
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제공하는 교사에 한하여 유아에게 디지털 매체를 제공할 때 허용하는 범위

를 알아본 결과는 <표 Ⅳ-16>와 같다.

<표 Ⅳ-16> 유아의 디지털 매체 허용 범위 (N=168)

유아교사가 유아에게 디지털 매체를 제공할 때의 허용 범위는, 대부분

의 디지털 매체는 교사의 통제에 의해 시간제한을 두고 허용한다 102명

(60.7%), 일부 디지털 매체는 교사의 통제하에 일부 디지털 매체는 통제

없이 허용한다 55명(32.7%), 대부분의 디지털 매체를 교사의 통제 없이 자

유롭게 사용할 수 있도록 허용한다 11명(6.5%) 순으로 나타났다.

<표 Ⅳ-16>에서 ‘대부분의 디지털 매체는 교사의 통제에 의해 시간제

한을 두고 허용한다’와 ‘일부 디지털 매체는 교사의 통제하에, 일부 디지털

매체는 통제 없이 허용한다’에 답변한 157명의 교사에게 통제하는 이유에

대해 알아본 결과는 <표 Ⅳ-17>와 같다.

<표 Ⅳ-17> 교사가 통제하는 이유 (N=157)

구분 빈도 백분율
대부분의 디지털 매체는 교사의 통제에 의해

시간제한을 두고 허용한다
102 60.7

일부 디지털 매체는 교사의 통제하에, 일부

디지털 매체는 통제 없이 허용한다
55 32.7

대부분의 디지털 매체를 교사의 통제 없이

자유롭게 사용할 수 있도록 허용한다
11 6.5

계 168 100.0

구분 빈도 백분율
관리자의 운영 방침이 있어서 15 9.7

유아들 간 갈등 및 분재의 소지가 있어서 42 26.8
대부분 고가인 디지털 매체가 고장날 수 있어서 32 20.4
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교사가 통제하는 이유로는 유아들 간 갈등 및 분재의 소지가 있어서 42

명(26.8%), 유아들 스스로 조작, 작동, 활용하는데 어려움 있어서 38명

(24.2%), 대부분 고가인 디지털 매체가 고장날 수 있어서 32명(20.4%), 디

지털 매체에 장시간 노출될 경우 건강상의 문제가 야기될 수 있어서 28명

(17.8%), 관리자의 운영 방침이 있어서 15명(9.7%), 기타 2명(1.3%) 순으로

나타났다. 기타의견으로는 유아간 갈등과 특정 유아의 독점 사용이 있었다.

넷째, 유아들이 디지털 놀이를 할 때 가장 많이 활용하는 매체에 대해

알아본 결과는 <표 Ⅳ-18>와 같다.

<표 Ⅳ-18> 유아의 디지털 매체 활용 실태(다중응답) (N=415)

유아들 스스로 조작, 작동, 활용하는데 어려움이 있어서 38 24.2

디지털 매체에 장시간 노출될 경우 건강상의

문제가 야기될 수 있어서
28 17.8

기타 2 1.3
계 157 100.0

구분 빈도
케이스

백분율
백분율

웹캠 12 7.2 2.9
VR기기 13 7.8 3.1

증강현실(AR) 18 10.8 4.3
스마트폰 24 14.4 5.8
태블릿PC 84 50.3 20.2
코딩교구 24 14.4 5.8
빔 프로젝트 42 25.1 10.1

블루투스 스피커 40 24.0 9.6
미러링 기기 16 9.6 3.9

노트북 및 컴퓨터 33 19.8 8.0
전자칠판(스마트 보드) 33 19.8 8.0
전자책 및 세이펜 34 20.4 8.2
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유아가 디지털 놀이를 할 때 활용해 본 디지털 매체를 살펴보면, 태블

릿PC 84명(20.2%)으로 가장 많이 활용하였으며 빔 프로젝트 42명(10.1%),

블루투스 스피커 40명(9.6%), 전자책 및 세이펜 34명(8.2%), 노트북 및 컴

퓨터 33명(8.0%), 전자칠판(스마트 보드) 33명(8.0%), 스마트폰 24명(5.8%),

코딩교구 24명(5.8%), 디지털 카메라 또는 유아용 카메라 22명(5.3%), 증강

현실(AR) 18명(4.3%), 미러링 기기 16명(3.9%), VR기기 13명(3.1%), 웹캠

12명(2.9%), 교육용 로봇 12명(2.9%), 3D 프린터 및 펜 8명(1.9%) 순으로

활용한다고 나타났다.

다섯째, 유아들이 하루 일과 중 디지털 매체를 가장 많이 활용하는 시

간을 알아본 결과는 <표 Ⅳ-19>와 같다.

<표 Ⅳ-19> 유아의 디지털 매체 활용 시간 (N=168)

유아들이 하루 일과 중 디지털 매체를 활용하는 시간을 살펴보면, 일과

중 특별히 정해진 시간 52명(31.0%), 대·소집단 활동 시간 42명(25.0%), 전

3D 프린터 및 펜 8 4.8 1.9
디지털 카메라 또는

유아용 카메라
22 13.2 5.3

교육용 로봇(예: AI 로봇,

코딩 로봇 등)
12 7.2 2.9

계 415 248.5 100.0

구분 빈도 백분율
급·간식 시간 1 0.6
전이활동 시간 41 24.4

대·소집단 활동 시간 42 25.0
일과 중 특별히 정해진 시간 52 31.0

자유놀이 시간(자유선택활동 시간) 32 19.0
계 168 100.0
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이활동 시간 41명(24.4%), 자유놀이 시간(자유선택활동 시간) 32명(19.0%),

급·간식 시간 1명(0.6%) 순으로 나타났다.

여섯째, 유아들의 디지털 놀이를 지원할 때 가장 중요하게 생각하는 부

분에 대해 알아본 결과는 <표 Ⅳ-20>와 같다.

<표 Ⅳ-20> 디지털 놀이 지원의 중요도 (N=168)

교사가 유아들의 디지털 놀이를 지원할 때 가장 중요하게 생각하는 부

분으로는 디지털 놀이를 위한 매체 지원 78명(46.4%)이며 디지털 놀이를

위한 시간 지원 39명(23.2%), 디지털 놀이를 위한 장소 지원 37명(22.0%),

디지털 놀이를 허용하는 심리적 환경지원 14명(8.3%) 순으로 나타났다.

일곱째, 유아교사들이 유아들의 디지털 놀이를 지원하는 방법에 대해

알아본 결과는 <표 Ⅳ-21>와 같다.

<표 Ⅳ-21> 디지털 놀이 지원 방법 (N=168)

유아교사는 유아들에게 디지털 놀이를 교사가 사전에 계획하여 지원하

구분 빈도 백분율
디지털 놀이를 위한 매체 지원 78 46.4
디지털 놀이를 위한 장소 지원 37 22.0
디지털 놀이를 위한 시간 지원 39 23.2

디지털 놀이를 허용하는 심리적 환경지원 14 8.3
계 168 100.0

구분 빈도 백분율
교사가 사전에 계획하여 지원 79 47.0

유아 놀이를 관찰 후 다음 놀이시간에 지원 56 33.3
놀이 시간 중 유아가 필요하다고 할 때 즉시 지원 31 18.5

기타 2 1.2
계 168 100.0
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는 방법 79명(47.0%), 유아 놀이를 관찰 후 다음 놀이시간에 지원하는 방

법 56명(33.3%), 놀이 시간 중 유아가 필요하다고 할 때 즉시 지원하는 방

법 31명(18.5%), 기타 2명(1.2%) 순으로 지원하고 있었다.

여덟째, 디지털 놀이를 지원할 때, 교사가 겪은 어려움에 대해 알아본

결과는 <표 Ⅳ-22>와 같다.

<표 Ⅳ-22> 디지털 놀이 지원의 어려움 (N=168)

유아교사가 유아들의 디지털 놀이를 지원할 때 겪은 가장 큰 어려움은

지원해주는 디지털 매체 부족으로 인한 어려움 54명(32.1%)이며 다음으로

는 디지털 관련 교수지식 부족 49명(29.2%), 교사 대 유아의 높은 비율로

인한 어려움 42명(25.0%), 디지털 놀이 경험 부족 22명(13.1%), 기타 1명

(0.6%) 순으로 나타났으며 기타 의견으로 제공해도 괜찮은가에 대한 고민

이 있었다.

아홉째, 유아들의 디지털 놀이를 위한 부모참여 및 가정 연계에 대해

알아본 결과는 <표 Ⅳ-23>와 같다.

<표 Ⅳ-23> 디지털 놀이 가정 연계 (N=168)

구분 빈도 백분율
디지털 놀이 경험 부족 22 13.1
디지털 관련 교수지식 부족 49 29.2
지원해주는 디지털 매체 부족 54 32.1

교사 대 유아의 높은 비율로 인한 어려움 42 25.0
기타 1 0.6
계 168 100.0

구분 빈도 백분율
있다 78 46.4
없다 90 53.6
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디지털 놀이와 관련된 부모참여 및 가정 연계가 이루어지고 있다는 78

명(46.4%), 없다는 90명(53.6%)으로 나타났다.

그리고 <표 Ⅳ-23>에서 부모참여 및 가정 연계가 이루어지고 있다고

답변한 교사 78명에게 디지털 놀이에 대한 부모참여 및 가정 연계를 어떻

게 하는지에 대해 알아본 결과는 <표 Ⅳ-24>와 같다.

<표 Ⅳ-24> 디지털 놀이 가정 연계 방법(다중응답) (N=78)

부모참여 및 가정 연계 방법으로 가정통신문 또는 안내문 발송 52명

(43.7%)을 가장 많이 사용하고 있다. 다음으로 학부모 참여수업 실시 41명

(34.5%), 디지털 매체 대여 17명(14.3%), 디지털 놀이에 대한 학부모 연수

실시 9명(7.6%) 순으로 부모참여 및 가정 연계가 이루어지고 있다.

열째, 유아교사가 디지털 놀이 지원을 위해 디지털 매체를 구비할 경우,

매체를 선택하는 기준에 대해 알아본 결과는 <표 Ⅳ-25>와 같다.

<표 Ⅳ-25> 디지털 매체 선택 기준 (N=168)

구분 빈도 백분율
구매 금액이 적절한 것 15 8.9
교육적 효과가 있는 것 73 43.5

계 168 100.0

구분 빈도
케이스백

분율
백분율

디지털 매체 대여 17 21.8 14.3
학부모 참여수업 실시 41 52.6 34.5

가정통신문 또는 안내문 발송 52 66.7 43.7
디지털 놀이에 대한 학부모 연수 실시 9 11.5 7.6

계 119 152.6 100.0
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유아교사가 디지털 매체를 선택할 때의 기준은 교육적 효과가 있는 것

73명(43.5%), 연령 및 발달에 적합한 것 52명(31.0%), 유아들이 흥미나 관

심을 갖는 것(놀이 흐름에 맞는 것) 28명(16.7%), 구매 금액이 적절한 것

15명(8.9%) 순으로 나타났다.

열한째, <표 Ⅳ-23>에서 유아의 디지털 놀이 지원을 위한 디지털 매체

제공 여부에 대해 ‘제공하지 않는다’에 답변한 교사 118명에게 디지털 매체

를 제공하지 않는 이유를 알아본 결과는 <표 Ⅳ-26>와 같다.

<표 Ⅳ-26> 유아에게 디지털 매체를 제공하지 않는 이유 (N=118)

유아교사가 유아에게 디지털 매체를 제공하지 않는 이유는 기관에 구비

된 디지털 매체가 별로 없기 때문에 65명(55.1%), 관리자의 교육철학과 운

영방식에 맞지 않기 때문에 30명(25.4%), 학부모들의 반대가 있기 때문에

12명(10.2%), 교사 자신의 교육 신념과 디지털에 대한 인식 때문에 11명

(9.3%) 순으로 나타났다.

열두째, <표 Ⅳ-23>에서 유아의 디지털 놀이 지원을 위한 디지털 매체

제공 여부에 대해 ‘제공하지 않는다’에 답변한 교사 118명에게 교육기관에

연령 및 발달에 적합한 것 52 31.0
유아들이 흥미나 관심을 갖는 것

(놀이 흐름에 맞는 것)
28 16.7

계 168 100.0

구분 빈도 백분율
학부모들의 반대가 있기 때문 12 10.2

기관에 구비된 디지털 매체가 별로 없기 때문 65 55.1
관리자의 교육철학과 운영방식에 맞지 않기 때문 30 25.4
교사 자신의 교육 신념과 디지털에 대한 인식 때문 11 9.3

계 118 100.0



49

유아들의 디지털 놀이를 위한 환경이 구축된다면, 디지털 놀이를 지원할

마음이 있는지에 대해 알아본 결과는 <표 Ⅳ-27>와 같다.

<표 Ⅳ-27> 디지털 놀이 환경 구축 후, 유아의 디지털 놀이 지원 여부

(N=118)

교육기관에 유아들의 디지털 놀이를 위한 환경이 구축된다면, 디지털

놀이를 지원할 마음이 있는 교사가 103명(87.3%), 지원할 마음이 없는 교

사가 15명(12.7%)으로 나타났다.

4. 유아교육기관에서 디지털 놀이에 대한 유아교사의 요구

디지털 놀이에 대해 유아교육기관에서 근무하는 유아교사들의 요구는

어떠한지 알아본 결과는 다음과 같다.

첫째, 유아교육기관에서 디지털 놀이가 활성화되기 위한 방안으로 유아

교사들의 생각을 알아본 결과는 <표 Ⅳ-28>와 같다.

<표 Ⅳ-28> 디지털 놀이 활성화를 위한 방안(다중응답) (N=286)

구분 빈도
케이스백

분율
백분율

구분 빈도 백분율
있다 103 87.3
없다 15 12.7
계 118 100.0
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유아교사들이 생각하는 유아교육기관에서 디지털 놀이 활성화를 위한

방안은 기관 내 디지털 매체 보급 및 공간 마련 157명(23.3%), 교사 지침

서 보급 및 제공 122명(18.1%), 교사 대 유아 비율 개선 118명(17.5%), 교

육기관 관리자 대상 연수 제공 97명(14.4%), 교사 연수 강화 86명(12.7%),

교사의 교육과정 운영 자율 성 보장 확대 54명(8.0%), 학부모 인식 개선

(부모교육, 가정통신문, 가정 연계 활동 등) 41명(6.1%) 순으로 나타났다.

둘째, 유아교사의 디지털 놀이 연수 실태를 알아본 결과는 <표 Ⅳ-29>

와 같다.

<표 Ⅳ-29> 교사의 디지털 놀이 연수 참여 여부 (N=286)

디지털 놀이와 관련된 연수에 참여해본 적 없는 교사가 158명(55.2%)으

로 더 많았고 참여해본 적 있는 교사가 128명(44.8%)으로 나타났다.

그리고 디지털 놀이와 관련된 연수 프로그램에 참여해본 적 있는 교사

128명에게 참여한 이유에 대해 알아본 결과는 <표 Ⅳ-30>와 같다.

교사 연수 강화 86 30.1 12.7
교사 대 유아 비율 개선 118 41.3 17.5
교사 지침서 보급 및 제공 122 42.7 18.1

교육기관 관리자 대상 연수 제공 97 33.9 14.4
기관내 디지털매체보급및 공간 마련 157 54.9 23.3
교사의 교육과정운영자율성보장확대 54 18.9 8.0
학부모 인식 개선(부모교육,

가정통신문, 가정 연계 활동 등)
41 14.3 6.1

계 675 236.0 100.0

구분 빈도 백분율
있다 128 44.8
없다 158 55.2
계 286 100.0
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<표 Ⅳ-30> 디지털 놀이 연수 프로그램 참여한 이유 (N=128)

유아교사가 디지털 놀이 연수 프로그램에 참여한 이유로는 전문성 신장

을 위해서가 43명(33.6%) 가장 많고, 다음으로는 기관 내의 권유로 인해서

39명(30.5%), 유아의 놀이 지원을 위해서 37명(28.9%), 개인적인 업무 능력

향상을 위해서 9명(7.0%) 순으로 나타났다.

또한 디지털 놀이와 관련된 연수 프로그램에 참여해본 적 없는 교사

158명에게 연수 프로그램에 참여해본 적 없는 이유를 알아본 결과는 <표

Ⅳ-31>와 같다.

<표 Ⅳ-31> 디지털 놀이 연수 프로그램 참여해본 적 없는 이유

(N=158)

연수 프로그램을 참여해본 적 없는 이유로는 연수 참여 기회가 없어서

68명(43.0%)가 가장 많았고, 다음으로는 연수 관련 정보가 없어서 45명

(28.5%), 연수 참여 시간이 없어서 36명(22.8%), 관심있는 분야가 아니라서

9명(5.7%) 순으로 나타났다.

구분 빈도 백분율
전문성 신장을 위해서 43 33.6
기관 내의 권유로 인해서 39 30.5
유아의 놀이 지원을 위해서 37 28.9

개인적인 업무 능력 향상을 위해서 9 7.0
계 128 100.0

구분 빈도 백분율
연수 참여 기회가 없어서 68 43.0
연수 참여 시간이 없어서 36 22.8
관련 연수 정보가 없어서 45 28.5
관심있는 분야가 아니라서 9 5.7

계 158 100.0
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셋째, 디지털 놀이에 관한 연수를 참여한다면, 우선적으로 받고 싶은 교

육에 대해 알아본 결과는 <표 Ⅳ-32>와 같다.

<표 Ⅳ-32> 디지털 놀이 희망 연수 (N=286)

유아교사가 희망하는 디지털 놀이 연수는 디지털 놀이 다양한 사례 103

명(36.0%), 디지털 놀이에 대한 개념 및 기초 80명(28.0%), 다양한 디지털

매체의 작동법과 활용 방법 56명(19.6%), 부모참여 및 가정과 연계하는 방

법 47명(16.4%) 순으로 나타났다.

넷째, 유아교육기관에 가장 필요한 디지털 놀이 환경 조성에 대한 유아

교사들의 요구는 <표 Ⅳ-33>와 같다.

<표 Ⅳ-33> 유아교육기관에 필요한 디지털 놀이 환경 조성 빈도(상위 17개)

구분 빈도 백분율
디지털 놀이 다양한 사례 103 36.0

디지털 놀이에 대한 개념 및 기초 80 28.0
부모참여 및 가정과 연계하는 방법 47 16.4

다양한 디지털 매체의 작동법과 활용 방법 56 19.6
계 286 100.0

유아교육기관에 필요한 디지털 놀이 환경 조성
순위 요구 빈도수
1 디지털 놀이실 구축 104
2 무선망 구축 41
3 디지털 놀이 기기 보급 31
4 디지털 매체 구비 21
5 디지털 놀이 환경 구축 18
6 교실 놀이 환경 구성 12
7 교사 연수 지원 11
8 디지털 놀이 자유 시간 8
9 프로그램(콘텐츠) 개발 8
10 디지털 놀이 연수 강화 7
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유아교육기관에 디지털 놀이 환경 조성으로 ‘디지털 놀이실 구축’이 가

장 필요하다고 생각한 유아교사들이 많았다. 유아가 흥미를 가지고 동적인

활동을 즐겁게 참여할 수 있는 공간과 교실 외에 놀이 공간으로 디지털 놀

이실이 구축되었으면 좋겠다고 하였다. 다음으로 디지털 매체를 자유롭게

사용할 수 있도록 ‘무선망 구축’이 필요하다고 나타났다. 교육기관에 와이

파이를 사용할 수 없어서 스마트폰이나 태블릿PC를 활용할 때 어려움이

있으며 현재 디지털 놀이를 지원하는 유아교사는 개인 스마트폰 핫 스팟을

사용하고 있다고 하였다. 유아교육기관에서 보유하고 있는 디지털 매체가

대체로 없는 경우가 많고 디지털 매체를 있더라도 각반에서 자유롭게 사용

할 정도의 개수가 없기 때문에 ‘디지털 놀이 기기를 보급’을 해주거나 교육

기관에서 유아들이 놀이에서 사용할 수 있는 ‘디지털 매체 구비’를 하면 좋

겠다는 의견도 나왔다. 이어서 디지털 놀이와 관련된 다양한 ‘교사 연수 지

원’이 이루어지고 교실에서 디지털 놀이가 이루어질 수 있는 충분한 ‘자유

놀이 시간’이 필요하다고 하였다. 교육과정과 학습 목표에 부합하며 유아의

발달 수준을 고려한 다양한 ‘프로그램(콘텐츠) 개발’이 이루어지고 ‘디지털

놀이 지침서’가 보급되면 좋겠다는 의견도 있었다. 유아교육기관에 필요한

디지털 놀이 환경 조성 빈도 상위 17개 외에는 ‘관리자의 인식 개선’, ‘디지

털 매체 관리 지원’, ‘디지털 음악실 구축’, ‘교육과정 다양화’, ‘디지털 매체

공유’, ‘코딩수업 확대’, ‘체험학습 실시’, 등 교사들의 요구가 나타났다.

11 디지털 놀이 지침서 7
12 디지털 놀이 다양화 6
13 학부모 인식 개선 5
14 디지털 매체 활용법 5
15 교사 인식 개선 4
16 안전시설 필요 3
17 정부 지원 2
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V. 결론 및 제언

1. 결론

본 연구의 목적은 디지털 놀이에 대한 실태를 조사하고 디지털 놀이에

대한 유아교사의 요구를 분석하는 데 있었다. 연구 결과와 논의를 바탕으

로 도출된 결론은 다음과 같다.

첫째, 유아교육기관에서 유아교사의 디지털 매체 활용 실태를 알아본

결과, 유아교사가 가장 많이 활용하는 디지털 매체는 노트북 및 컴퓨터로

나타났다. 이는 다양한 디지털 매체가 생겨나는 시점과 다르게 기존에 사

용하고 활용하기 쉬운 노트북 및 컴퓨터를 사용하는 것으로 보여진다. 따

라서 다양한 디지털 매체를 유아교사가 쉽게 활용할 수 있도록 교사연수

또는 디지털 매체 지원이 필요하다. 또한 유아교사는 유아교육기관에서 하

루 일과 중 교사 주도적인 활동 시간에 디지털 매체를 가장 많이 활용하는

것으로 나타났다. 이는 놀이중심 교육과정을 운영함에 따라 유아가 놀이

속에서 디지털 매체를 활용하는 시간이 더 많아지기를 고민할 필요가 있음

을 보여준다.

둘째, 유아교육기관에서 디지털 놀이에 대한 유아교사 인식을 알아본

결과, 연구에 참여한 전체 286명의 유아교사들 중 디지털 놀이에 관심이

있는 유아교사는 254명으로 대부분의 유아교사들이 디지털 놀이에 관심을

가지고 있음을 알 수 있다. 이러한 결과와는 반대로 디지털 놀이 전문 지
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식에 대해서는 디지털 놀이 전문 지식이 없는 유아교사가 146명, 전문 지

식이 있는 유아교사가 140명으로 나타났다. 이는 유아교사가 디지털 놀이

에 대한 관심은 높으나 그와 관련된 전문 지식은 없음을 유추할 수 있다.

따라서 유아교사가 디지털 놀이에 대한 전문 지식을 습득하고 활용할 수

있는 방안을 마련해야 할 것으로 보인다. 유아의 디지털 놀이 필요성에 대

해서는 디지털 놀이가 어느 정도 필요하다는 교사가 184명으로 가장 많았

으며 다음으로는 매우 필요하다 72명, 별로 필요하지 않다 28명, 전혀 필요

하지 않다 2명으로 나타났다. 이는 교사 대부분이 유아에게 디지털 놀이가

필요하다고 인식하는 것으로 분석되었다. 따라서 디지털 놀이에 대한 긍정

적인 인식을 통해 교육기관에서 유아들의 디지털 놀이가 활성화될 것으로

사료된다.

셋째, 유아교육기관에서 유아의 디지털 놀이 실태를 알아본 결과, 유아

는 디지털 놀이를 할 때 태블릿PC, 빔 프로젝트, 블르투스 스피커, 전자책

및 세이펜, 노트북 및 컴퓨터, 전자칠판(스마트 보드), 스마트폰, 코딩교구,

디지털 카메라 또는 유아용 카메라, 증강현실(AR), 미러링 기기, VR기기,

웹캠, 교육용 로봇, 3D 프린터 및 펜 순으로 활용한다고 나타났다. 유아교

육기관에 구비되어 있는 디지털 매체 현황 결과와 비교해 보았을 때, 디지

털 매체 구비 현황에서 비중이 낮았던 전자책 및 세이펜이 유아가 활용해

본 디지털 매체에서는 비중이 높은 편으로 나타났다. 이는 교사의 도움 없

이 유아가 스스로 작동하며 놀이할 수 있는 디지털 매체가 활용하기 좋다

는 점을 유추해볼 수 있다. 따라서 유아가 스스로 작동할 수 있고 제약 없

이 사용가능한 디지털 매체 지원과 풍부한 환경을 제공해줄 필요가 있다.

유아의 디지털 놀이 지원에 대해서는 유아에게 디지털 매체를 제공하는 교

사가 디지털 매체를 제공하지 않는 교사보다 더 많다고 나타났다. 이는 대

부분의 유아교사들이 디지털 놀이에 관심을 가지고 있다는 결과와 연결되
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어 볼 수 있다고 유추할 수 있다. 따라서 유아교사들의 관심을 뒷받침해줄

수 있는 디지털 놀이에 대한 교사 역량을 높일 수 있는 연수가 필요하다.

넷째, 유아교육기관에서 디지털 놀이에 대한 유아교사 요구를 알아본

결과, 디지털 놀이가 활성화되기 위한 방안으로 기관 내 디지털 매체 보급

및 공간 마련이 가장 높았으며 그 다음으로는 교사 지침서 보급 및 제공이

필요하다고 나타났다. 이는 유아교사가 유아의 디지털 놀이를 지원할 때

디지털 매체 부족으로 어려움을 겪은 결과와 관련된 것으로 보여진다. 따

라서 유아교육기관에 디지털 매체 보급과 디지털 놀이를 위한 환경 조성이

필요하며 이를 적절하게 활용할 수 있도록 디지털 놀이에 대한 지침서 또

는 프로그램 개발이 필요하다. 또한 유아교육기관에 가장 필요한 디지털

놀이 환경 조성에 대해서는 디지털 놀이실 구축이 가장 필요하다고 나타남

에 따라 유아교육기관에 디지털 놀이 환경이 조성되어 유아들의 다양한 디

지털 놀이가 활성화될 수 있도록 정책적 지원이 필요함을 시사한다.

이러한 연구 결과를 통해 대부분의 유아교사들은 디지털 놀이에 대해

긍정적인 관심을 보이고 있음을 알 수 있었으며, 유아교육기관에서 디지털

놀이를 활성화하기 위한 유아교사들의 요구도 알 수 있었다. 앞으로 유아

교육기관에서 디지털 놀이가 활성화되기 위해서는 유아가 활용할 수 있는

디지털 매체 보급 및 지원과 환경 조성 뿐만 아니라 현장에서 활용할 수

있는 다양한 콘테츠 및 프로그램 개발이 필요하다. 이에 대한 다양한 후속

연구가 필요함을 시사한다.
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2. 제언

본 연구의 제한점 및 후속 연구를 위한 제언을 제시하면 다음과 같다.

첫째, 본 연구에서는 유아교육기관의 디지털 놀이 실태와 요구를 알아

보기 위해 설문지 조사를 통한 양적연구를 실시하였다. 설문지를 통해 조

사한 방법은 연구주제에 대한 유아교육기관의 전반적인 현장 실태를 예측

해볼 수 있으나 디지털 놀이와 관련된 현장 이야기를 심층적으로 다루는

대는 한계가 있었다. 따라서, 후속 연구에서는 양적연구과 더불어 현장에서

이루어지는 디지털 놀이에 대한 관찰이나 유아교사 면담을 통한 유아교육

기관에서의 디지털 놀이 실태 및 요구에 대한 질적연구 또는 혼합연구가

이루어질 필요가 있다.

둘째, 본 연구는 디지털 매체를 활용하는 교사 또는 관심을 보이는 교

사들이 가입한 특정 블로그를 통해 연구를 실시하였기 때문에 유아교육기

관에서 근무하는 전체 유아교사로 일반화하기에는 한계가 있다. 따라서 여

러 지역의 다양한 교사들을 대상으로 디지털 놀이에 대한 실태와 요구 조

사하는 연구가 이루어져야 할 것으로 사료된다. 또한 지역별 정부 지원에

따른 디지털 놀이 실태를 비교 분석할 수 있는 후속 연구가 이루어질 필요

가 있다.

셋째, 본 연구의 대상은 유아교사로만 한정되어 실시하였다. 디지털 놀

이가 앞으로 활성화되고 유아교육기관뿐만 아니라 가정에서도 이루어지기

에 연구 대상자 범위를 넓혀 예비유아교사와 학부모를 대상으로 한 연구가

필요하다. 따라서, 후속 연구에서는 디지털 놀이에 대한 예비유아교사, 학

부모의 인식 및 가정에서 주로 활용하는 디지털 매체에 관한 연구 이루어
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질 필요가 있다.

넷째, 본 연구는 유아교육기관에서 근무하는 유아교사를 대상으로 선정

하였지만, 연구에 참여한 유아교사들이 같은 유아교육기관에 근무하는 교

사가 있을 수 있으며 어느 교육기관에 근무하는지 분석하기 어려웠기에 유

아교육기관별로 분류하여 분석하는데는 한계점이 있었다. 이를 보완하여

여러 유아교육기관별 환경에 따른 디지털 놀이 실태와 유아교사의 요구를

알아보고 비교할 수 있는 구체적인 연구가 필요하다.

마지막으로 본 연구에서는 유아교육기관에서 디지털 놀이가 활성화되기

위한 방안으로 유아교사들의 다양한 요구들을 알아볼 수 있었다. 유아교사

들의 요구에 따라 디지털 놀이에 대한 전문성 향상을 도와줄 수 있는 교사

연수프로그램 개발 및 지침서 보급에 대한 연구가 필요하다. 따라서 후속

연구에서는 디지털 매체 활용 방법에 대한 구체적인 내용과 디지털 놀이가

유아에게 미치는 효과를 분석할 수 있는 연구 방법을 적용함으로써 디지털

놀이와 관련된 교사 전문성을 향상시키고 디지털 놀이가 유아교육기관에서

어떻게 이루어져야 하는지 시사점을 제공할 필요가 있다.
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