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코로나 19에 따른 원격수업 콘텐츠 분석연구
: 유치원 [놀이ON]을 중심으로

A Study on the content analysis of Remote classes according to 
COVID-19 : Focusing on Kindergarten [Play ON]

남기원*, 최정희**

Nam ki-won*, Choi jung-hee**

요 약 본 연구의 목적은 유아 원격수업 콘텐츠 분석을 통해 미래교육환경에서 유아를 위한 원격수업 콘텐츠개발과

활용에 대한 방향성을 제시하는 것이다. 분석대상은 ‘유치원 [놀이ON] 콘텐츠’ 148편으로 ‘사용의 용이성’, ‘흥미성’,

‘교육성’, ‘내용의 적합성’, ‘기술성’에 따른 분석결과는 다음과 같다. ‘내용의 적합성’을 제외하고 각 하위영역별 콘텐츠

의 점수에 큰 편차가 있는 것으로 나타났다. ‘내용의 적합성’ 경우에는 현직교사들의 콘텐츠 제작으로 거의 모두 상위

점수를 받았다. 이와 같은 내용으로 우리는 다음과 같은 결론을 내렸다. 먼저, 탐색 및 진행과정에서 유아의 놀이 참

여유도와 이해를 고려해 적절한 속도의 말로 제작되어야하며, 모든 유아들이 흥미를 가질 수 있는 주제로 다양한 전

략을 활용한 도전과 수준에 맞는 놀이가 가능해야 한다. 또한 유아의 상상력, 호기심과 창의적인 경험 지원과 발견과

탐색의 과정에 유아가 참여할 수 있도록 주제 선정과, 영상 편집 및 음성지원이 필요하다는 것을 발견할 수 있었다.

주요어 : 코로나19 수업, 유치원 원격수업, 유아 원격수업, 교육콘텐츠, 유아놀이, [Play ON]

Abstract The purpose of this study is to present the direction of the development and utilization of remote 
class content for infants in a future educational environment through the analysis of remote class content for 
childhood. The analysis targets are 148 kindergarten [play ON] contents, and the analysis results according to 
"easy to use," "interest," "educational," "conformity of content," and "technicality" are as follows. Except for the 
'conformity of content', there was a large variation in the score of content for each sub-area. In the case of 
"conformity of content," almost all of them received high scores for content production by incumbent teachers. 
With this in mind, we have drawn the following conclusions: First, it should be produced at an appropriate 
speed in consideration of the induction and understanding of childhoods' participation in play in the search and 
progress process, and it should be possible to play according to the challenges and levels using various 
strategies under the theme that all childhoods can be interested in. In addition, it was found that it was 
necessary to select topics, edit videos, and voice support so that childhoods can participate in the process of 
discovery and search, supporting childhoods' imagination, curiosity, and creative experiences.
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Ⅰ. 서 론

오늘날 4차 산업시대는 다양한 분야의 스마트화 촉

발로 사회문화를 넘어 교육의 장까지 다양한 이슈를 낳

고 있다. 이는 준비 없이 도래한 코로나19로 더욱 가속

화되어 전 세계적으로 모든 생활의 변화를 초래했으며,

교육 분야의 전통적인 학교시스템도 원격수업이 진행

되기 시작했다. 1990년대 중반 온라인을 활용한 원격수

업이 지금의 원격교육 형태로 시공간적 제약이 없고,

언제든 재학습이 가능하다는 장점을 가지고 있다. 뿐만

아니라 교육콘텐츠는 학습자가 수동적인 개체로서 단

순한 활용에 그치지 않고, 스스로 주체가 되어 정보를

찾아 습득하고 활용하며 개인에게 특화된 개별적 배움

이 가능하여[1] 맞춤형, 선택적 교육으로 대부분 평생교

육 등 성인을 대상으로 이루어졌다. 그러나 코로나 19

이후 원격수업이 유치원을 포함한 각 급 학교에 시행되

었고, 2020년 4월 9일부터 전국 학교에서 온라인 개학

을 단계적으로 실시하였다[2].

이에 교육부에서는 유치원 원격수업 지원을 위해 교

육과정과 연계한 EBS 교육방송 및 각 교육청과 협력하

여 유치원 원격수업을 위한 교육콘텐츠와 실물자료의

제작·공유의 지원 등을 통해 학습 결손을 줄이고자[3]

노력하였다. 그러나 유아교육현장 경험 및 유아전문지

식을 겸비한 유아교사가 제작한 것이 아니기에 원격수

업의 교육적 효과성에 대한 문제들이 제기되었다.

이에 각 교육기관 내에서 이러한 상황에 대한 해결

방안에 대해 고민하는 가운데 가장 먼저 경기도교육청

에서 유아의 학습 공백 해소와 2019개정누리교육과정

에서 강조하는 놀이중심 교육 활성화 및 유아의 놀 권

리와 학습권 보호를 위해 유치원 교사를 중심으로 한

원격수업 콘텐츠를 개발하고, [놀이ON] 교육 플랫폼을

통해 가정연계 놀이 활동 지원하는 사업을 시작하였다

[4]. [놀이ON]플랫폼의 구성 체계 중 ‘유아ON’의 ‘한주

놀이’와 이를 토대로 놀이 꾸러미가 제공되는 ‘놀이’는

코로나 19로 인해 원격수업의 대상으로 합류하게 된 유

아를 위한 2019개정누리과정의 교육과정을 반영하여

교사들이 직접 영상 콘텐츠를 최초로 제작했다는 점에

서 이를 분석하는 것은 매우 중요한 연구로 볼 수 있다.

놀이는 유아의 일상이자 본능으로 삶의 원동력이 되어

유아에게 큰 즐거움을 준다. 또한 유아의 신체, 인지,

정서, 사회성 발달을 도모하는 수단으로써 어떤 결과를

성취하기 위해 의도적으로 행하는 것이 아닌 모든 활동

으로[5], 유아의 일상생활 속에서 나타나는 Dewey의

반성적 사고의 결과물로 사건과 행위에 대한 사고의 과

정과 복잡한 체계를 경험하는 배움의 성격을 포함한다

[6]. 그렇다면 교육콘텐츠 개발에서 무엇이 중요하고,

어떻게 비대면의 상황에서 교육적인 가치를 높일 수 있

을까? 이러한 교육콘텐츠개발의 가치는 기존 원격수업

개발물에서 찾을 수 있다.

그동안 유아를 대상으로 한 원격수업에 대한 연구는

전무했지만, 코로나19이후, 유아 원격수업에 점차 관심

을 가지면서 늘어가고 있는 추세이다. 지금까지 이뤄진

유아 원격수업에 대한 연구를 살펴보면 교사의 인식과

경험 및 요구에 대한 연구[7, 8]와 원격교육 실행과 활

용에 대한 연구[9, 10] 및 유치원 원격교육의 실태조사

[11]연구로 나눌 수 있다. 이와 같은 연구들은 유아 원

격수업 실행의 초기 단계에 있어 원격수업을 구성하고

진행해 나가는 교사와 원격수업 실행 환경에 대한 사례

로 기본적으로 필수적인 요소라 할 수 있다. 또한 유아

원격수업은 유아 발달과 학습 환경의 특성상 대부분

‘콘텐츠 활용 중심’ 수업으로 이루지기에 유아 인터넷

콘텐츠에 대한 선행연구의 고찰도 매우 중요하지만, 역

시 미비한 실정이다. 유아 원격수업과 관련된 콘텐츠

연구를 살펴보면 유아교육기관의 온라인 콘텐츠 사용

실태 및 요구[12]를 기점으로 유아교육용 인터넷 콘텐

츠 평가척도 개발 연구[13]와 유아교육용 인터넷 콘텐

츠 평가 및 콘텐츠 분석[14-16], 유아교육 현장의 ICT

매체 활용 교육활동 효과에 관한 메타분석[17]연구 등

유아 콘텐츠 평가와 활용에 대한 연구가 이루어졌다.

이러한 선행연구들은 초기, 갑작스레 시행된 원격수

업에 대한 혼란스러운 상황에서 수행된 연구이기에 내

용 파악 및 방안 모색에 그쳐, 유아 원격수업에 대한

국가적 지침이나 가이드라인이 없는 상황에서의 원격

수업 콘텐츠 개발[7]이 이루어졌다는 한계점을 가지고

있다. 이처럼, 유아 원격수업에 대한 법률상의 지침이나

가이드라인의 부재에 대한 문제점은 비단 우리나라뿐

만의 문제가 아니라 전 세계 공통의 관심사로 유아 원

격수업을 위한 다양한 폭넓은 연구의 필요성은 더욱 강

조된다. 또한 2021년도 유치원 교육과정도 각 유치원

여건에 맞춘 개정누리과정을 기준으로 ‘유아․놀이 중

심 원격수업’으로 운영되기 시작했다[18]. 이처럼 유아

원격수업은 코로나19에 대한 일시적인 대응뿐만 아니라



The Journal of the Convergence on Culture Technology (JCCT)
 Vol. 8, No. 2, pp.69-75, March 31, 2022. pISSN 2384-0358, eISSN 2384-0366 

- 71 -

미래 교육의 일환으로 사회적으로 필수적인 교육방법

이 되었지만 아직도 유아의 발달적 특성과 온라인 매체

라는 고정관념으로 인해 유아 원격교육에 대해 소극적

태도를 유지해오고 있다. 그러나 디지털 네이티브 세대

인 유아들에게 부정적인 측면에 대한 우려의 통제나 제

한보다는 유아의 발달 및 수준에 적합하고 개정누리과

정의 교육가치가 반영되었는지를 평가하는 적절한 도

구에 의해 검증받은 콘텐츠가 제공되어야한다. 그러므

로 유아 대상 원격수업 콘텐츠는 유아의 사용을 고려한

‘사용의 용이성’ 측면에서 기술적인 용이성 보다는 유아

들의 관점에서의 용이성, 즉 유아 수준에 맞게[13], 발

달에 적절한 속도로 진행 및 각종 기능 등이 제공[19]

되는지 알아보아야 한다. ‘흥미성’의 측면도 인터넷 콘

텐츠에 대한 유아 중심 관점으로 유아에 의한 선택과

활용, 유아의 능동적 탐색 및 놀이의 몰입을 지원 할

수 있는가에 대한 가치 반영[13], 유아에게 흥미 있는

경험의 제공, 유아가 적극적으로 참여하여 주인의식을

가질 수 있는 기회 제공, 수준에 따른 도전 유연성 및

자유로운 선택이 가능한지 알아보아야 한다. 또한 ‘교육

성’의 측면에서는 개정누리과정의 교육적인 가치가 반

영된 구성주의 관점에서 모든 연령의 유아들이 원격수

업에 참여하고 있다는 것을 인지 할 수 있는지, 그 내

용의 적절성을 위한 내용고려와 함께 ‘내용의 적합성’

측면에서 콘텐츠의 주제 및 내용 구성이 반편견 교육적

관점, 비폭력성, 유아 발달의 필요성 등 유아에게 적절한

내용[20]으로 구성되어 있으며, 충분한 양[19]이 제공되

는지 알아보아야 한다. 마지막으로 멀티미디어적 요소

및 상호작용적 요소의 효과의 고려도 중요한 평가 내용

으로 이 다섯 가지 측면을 모두 포함하는 유아 원격교육

콘텐츠에 대한 전문적인 연구가 필요하다고 사료된다.

유아 원격수업이 시작되고 일 년이 지나 유아들의

놀이지원방향의 질적 점검이 필요하나. 원격수업 콘텐

츠에 대한 평가 및 분석 연구는 미비한 실정이다.

따라서 본 연구에서는 [놀이ON] 콘텐츠 분석을 통해

유아를 위한 원격수업 콘텐츠 놀이주제 개발 및 구성의

방향에 대해 제시하여 미래교육환경에 적합한 유아 원격

수업의 개발과 활용에 대한 방향성을 제시하는데 그 목

적이 있다. 이를 위한 구체적인 연구문제는 다음과 같다.

1. 유치원 원격수업 [놀이ON] 콘텐츠의 주제별 하위

영역은 어떠한가?

2. 유치원 원격수업 [놀이ON] 콘텐츠의 기술성은 어

떠한가?

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상

본 연구 대상은 유아 원격수업 지원을 위해 경기도

교육청의 유치원 원격수업 [놀이ON] 사이트에서 ‘유아

온(ON)’ 카테고리 중 하루놀이로 제작된 29주차, 148개

의 콘텐츠로 선정하였다. 각 콘텐츠의 총 재생 337분

20초이며, 주제 구성은 다음 표 1과 같다.

표 1. 유치원 원격수업 [놀이ON] 콘텐츠 주제
Table 1. Remote class [Play ON] content theme
주 놀이주제 주 놀이주제
1 색종이로 놀아요 16 점토로 놀아요
2 술술～휴지와 놀아요 17 줄로 놀아요
3 떼굴떼굴 구슬놀이 18 상자와 함께 놀이하기
4 가루랑 놀아요 19 나무야 나무야
5 끈적끈적 테이프놀이 20 이불과 베개로 놀아요
6 페트병으로 놀아요 21 모양 친구들과 놀자
7 뚜껑으로 놀아요 22 물이랑 놀아요
8 빙글빙글 팽이놀이 23 동글동글 돌멩이놀이
9 신기한 거울놀이 24 주머니로 놀아요
10 종이컵놀이 25 털실과 함께 놀이하기
11 신문지로 놀아요 26 종이컵으로 놀아요
12 두둥실 풍선놀이 27 백업의 변신
13 알록달록 스카프놀이 28 국수로 놀이할 수 있어요
14 통통～ 공으로 놀아요 29 소리는 내 친구!
15 비닐로 놀아요 총 29개(337분 20초)

2. 연구도구

1) [놀이ON] 콘텐츠의 분석도구

본 연구를 위해 교육용 및 유아 대상 콘텐츠 분석

연구[13, 21, 22]의 검사도구를 정리하고, 개정누리과정

[23]의 교육 가치를 반영하여 본 연구에 맞게 수정·보완

후 최종 구성하였다. 총 27문항으로 사용의 용이성(4문

항), 흥미성(9문항), 교육성(8문항), 내용의 적합성(6문

항)으로 구성되었다. 각 문항은 5점 Likert 척도를 사용

하였으며 각각의 총점범위는 5~20점, 9~45점, 8~40점,

6~30점이다. ‘기술성’ 영역은 유아들의 콘텐츠 실행의

순조로움과 내용목록의 하이퍼기법 적용 및 멀티미디

어적 요소를 평가하는 문항으로 구성되어 있어 콘텐츠

제작 분야의 비전문가인 유아교사들의 자체 제작과 멀티

미디어적 작동기능이배제되었다는점을 고려하여 수정·

보완후 ‘내용분석’으로이루어졌다. 하위범주는 ‘영상시간’,
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‘영상 상호작용’로 설정하고 이에 대한 분석 기준을 완

성하였다. 최종 수정된 분석도구는 유아교육교수, 유아

교육 박사과정 각 1인, 10년 이상 경력의 유치원현직교

사 2인을 통해 신뢰성을 검증 받았다.

3. 연구절차

1) 예비연구

2021년 1월 15일부터 1월 28일까지 예비연구를 실시

하였다. 연구대상 콘텐츠의 검사도구 및 분석내용에 대

한 기준 설정을 위해 관련 선행연구 고찰을 통한 1차

검사도구 시안을 구성, 유아교육교수 1인과 유아교육

박사과정 1인의 안면타당도를 거쳐 일부 문항에 대해

수정을 하고, 1차 예비연구를 실시하였다. 1차 예비연구

의 일치율은 95%로, 수정된 검사도구의 타당도 검증과

소요시간을 알아보기 위해 유아교육 석사학위를 취득

하고 유아교육현장경력 10년 이상의 유아현직교사 2인

을 추가하여 2차 예비연구를 실시하였다. 2차 예비연구

의 일치율은 80%로, 문항의 해석이 모호하거나 분석결

과가 미일치하는 부분에 대한 논의 및 고찰을 반복하고

이 후 3차 예비연구를 시행하여 일치율 92%가 나와 최

종 검사도구로 및 분석도구로 확정하였다.

2) 본 연구

2021년 1월 29일부터 2월 20일까지 유치원 원격수업

[놀이ON] 콘텐츠 148개에 대한 분석을 진행하였으며,

유아교육교수 1인, 유치원 교사 경력이 있는 유아교육

박사과정 2인, 10년 이상 경력의 현직 유아교사 3인, 총

6인이 함께 실시하고 확인과정을 거쳤다.

4. 자료분석

본 연구를 위해 최종 완성된 검사도구와 분석도구를

토대로 [놀이ON] 콘텐츠별 하위영역은 평균을 구하고

평균 이상의 콘텐츠 특징을 분석하였으며, 기술성은 시

간과 상호작용으로 내용 분석하였다. 이 중 동일한 주

제의 10주차, 26주차 놀이는 평균값을 구해 하나의 주

제로 분석하였으며, 4주차의 콘텐츠 중 6개 콘텐츠는

하루 놀이가 분할 제작되어 하나의 콘텐츠로 처리하였

다. 연구 참여자 6인의 연구결과 중 평가최고점수와 최저

점수 검사결과는 본 분석에서 제외하였다. 분석결과는

Microsoft office 365 Excel 사용하여 빈도수와 백분율

로 산출하여 소숫점 3째 자리에서 올림처리 하였다.

Ⅲ. 연구결과

1. [놀이ON] 콘텐츠의 분석기준에 따른 분석결과

[놀이ON] 콘텐츠의 분석기준에 따른 분석결과는 다

음 표 2와 같다.

표 2. [놀이ON] 콘텐츠의 분석기준에 따른 분석결과
Table 2. [Play ON] Analysis results according to the analysis
criteria of contents N(%)

영역
주제

사용의
용이성 흥미성 교육성 내용의

적합성
1.색종이 68.5 69.56 71.63 86.33
2.휴지 70.25 67.67 58.88 81.5
3.구슬 75.5 80.11 73 88.5
4.가루 88.25 81.67 81 91
5.테이프 67.25 64.78 58.13 80.33
6.페트병 58.75 63.56 58.13 81.67
7.뚜껑 34 51.44 40 69.33
8.팽이 74.25 78.78 75.88 90
9.거울 64.5 75 67.25 83.83
10.종이컵 70.25 70.33 66.56 86.08
11.신문지 72.75 69.56 60.25 87.67
12.풍선 64.25 68.78 65.75 84.5
13.스카프 64.5 72.33 70.5 90.17
14.공 58.75 62.44 52.63 84.5
15.비닐 68.75 65.22 54.5 80.33
16.점토 61 57.56 52.75 82.33
17.줄 62 67.56 62.5 78.83
18.상자 73 81.67 76.88 87.83
19.나무 61 73.67 74.75 88.67
20.이불 58 66.89 63.13 84.17
21.모양 65.25 70.78 66.38 83.5
22.물 68 67.78 70.63 89
23.돌멩이 55.75 60.89 57.25 85
24.주머니 49.75 55.78 55.13 74.5
25.털실 71.75 78 69.5 87.67
26.백업 76.75 83.33 75.25 90.83
27.국수 69 76.11 74.25 88.5
28.소리 77 81.56 82.38 94.5
평균/총점 66.03/13.21 71.01/31.95 65.53/26.21 85.04/25.51

1) [놀이ON] 콘텐츠 사용의 용이성 분석결과

[놀이ON]의 사용용이성평균점수는 66.03점이며, 평균

이상의 상위 주제는 15개로 가루놀이(88.25점)가 가장

높은 점수, 다음으로 소리놀이(77.00점), 백업놀이(76.75점)

순으로 나타났다. 상위 점수를 받은 콘텐츠들은 유아들

이 놀이 참여가 용이하도록 유아의 시청각 지각 수준 및

인지, 신체 발달 수준을 고려한 적절한 속도로 영상이

구성되었다. 또한 유아들의 이해를 돕기 위한 자막, 그림

등의 문자언어뿐만 아니라 음성언어 진행도 병행 되어

글을 모르는 유아들도 놀이의 진행이 원활 할 수 있도록
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구성되었다는 특징을 알 수 있다. 이러한 특징이 잘 나

타나는 가루놀이를 살펴보면, 유아들이 자신의 신체나

도구를 자유롭게 활용하여 가루의 질감 및 형태의 변화

등을 탐색하는 일련의 과정을 유아들의 지각 속도를 고

려한 음성언어와 문자언어로 모두 송출하고 있었다.

2) [놀이ON]콘텐츠 흥미성 분석결과

[놀이ON]의 흥미성 평균점수는 70.01점이며, 평균 이

상의 상위 주제는 13개로 백업놀이(83.33점)가 가장 높

은 점수, 다음으로 가루놀이, 상자놀이(81.67점), 소리놀

이(81.56점)순으로 나타났다. 상위 점수를 받은 콘텐츠

들은 유아들의 연령과 성별에 구분 없이 모든 유아들이

흥미를 가질 수 있는 놀이 주제를 선정하였다. 또한 놀

이 진행에 있어 유아들이 자유롭게 변형가능 한 놀이

방법으로 구성하여 놀이의 유연성 및 난이도를 고려한

개방적인 놀이를 제시함으로써 유아들의 자율적인 참

여와 능동적인 탐색을 유도하였으며 놀이의 흐름이나

진행 속도 등에 따른 다양하고 적절한 크기 및 속도의

배경음악과 효과음을 제시하면서 놀이에 보다 잘 몰입

할 수 있도록 구성되었다는 특징을 알 수 있다. 이러한

특징이 잘 나타나는 상자놀이를 살펴보면, 다양한 모양

과 크기의 상자들을 제시하고 정해진 방법이 없이 자유

롭게 쌓고 무너뜨리는 놀이를 통해 유아들의 놀이가 확

장 될 수 있었으며, 놀이의 진행에 마다 놀이의 분위기

와 흐름을 고려한 배경음과 효과음을 제공하고 있다.

3) [놀이ON] 콘텐츠 교육성 분석결과

[놀이ON]의 교육성 평균점수는 65.53점이며, 평균 이

상의 상위 주제는 16개로 소리놀이(82.38점)가 가장 높

은 점수, 다음으로 가루놀이(81.00점), 상자놀이(76.88점)

순으로 나타났다. 상위 점수를 받은 콘텐츠들은 개정누

리과정의 유아 주도적인 놀이에 대한 교육적 함의가 잘

반영 되어 상상력과 호기심을 자극하고 창의적인 경험

이 지원되었다는 특징을 알 수 있다. 놀이 방법에 있어

유아들이 잘 이해하기 쉽도록 다양한 방법을 소개하고,

유아들이 직접 주변에서 놀잇감을 찾아 상호작용 하면

서 놀이를 확장해 나가는 과정을 통해 유아가 자신의

생각을 놀이에 반영하고, 놀이가 확장되어 갈 수 있게

구성되어 비록 여러 시행착오를 경험하지만 결과보다

과정을 중시하는 놀이로 구성되었음을 알 수 있다. 이러

한 특징이 잘 나타나는 소리놀이를 살펴보면, 유아들이

주변의 친숙한 일상생활 용품들을 직접 찾아 놀잇감으

로 활용함으로써, 다양한 소리 탐색에 대해 보다 수월

한 접근 및 이해가 가능하였다.

4) [놀이ON] 콘텐츠 내용의 적합성 분석결과

[놀이ON]의 교육의 적합성 평균점수는 85.04점이며,

평균 이상의 상위 주제는 14개로 이 중 소리놀이(94.5

점)가 가장 높은 점수, 다음으로 가루놀이(91점), 백업

놀이(90.83점)순으로 나타났다. 상위 점수를 받은 콘텐

츠들은 놀이 방법이 정해지진 않은 열린 주제로, 유아

들에게 다양한 경험을 제공 할 수 있는 개정누리과정 5

개 영역의 내용을 통합적으로 포괄하고 있다. 또한 유

아들이 놀이의 방법을 자유롭게 주도적으로 선택하고

창안 할 수 있도록 구성되어있어, 놀이에 유아의 아이

디어를 반영하여 놀이가 진행이 가능하다는 특징이 나

타난다. 이러한 특징이 잘 나타나는 백업놀이를 살펴보

면, 주 놀잇감이 되는 백업은 연령에 제약 없이 모든

유아들이 손쉽게, 자신이 원하는 대로 자유로운 다양한

변형이 가능하다는 특징을 지니고 있다.

2. [놀이ON] 콘텐츠 기술성 분석결과

[놀이ON]의 기술성 분석결과는 다음 표 3과 같다.

범주 1~2분 2~3분 3~4분 4~5분 5분~
시간 61(42.07) 56(38.62) 22(15.17) 5(3.45) 1(0.69)

총계 145 (100.00)

상호
작용

자막 자막+음성

113 (77.93) 32 (22.07)

총계 145 (100.00)

표 3. [놀이ON] 콘텐츠의 기술성 분석결과
Table 3. [Play ON] Results of technical analysis of content

N(%)

유치원 원격수업 [놀이ON] 콘텐츠의 기술성 내용의

영상시간을 살펴보면 1분이상～2분미만(42.07%)이 가

장 높은 비중을 차지했으며, 다음으로 2분이상～3분미

만, 3분이상～4분미만, 가장 낮은 비율로는 5분이상이

나타났다. 영상 상호작용을 살펴보면 자막구성은 77.93

%, 자막+음성구성은 22.07%로 나타났다.

Ⅳ. 논의 및 결론

본연구결과에따라논의와결론을기술하면다음과같

다. 첫째, 사용의 용이성에있어높은점수를받은콘텐츠
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들은 글을 읽지 못해도 놀이를 이해 할 수 있도록 유아

의 시청각 지각 속도를 고려한 말과 그래픽 안내를 적

절히 활용하여 제작되어 유아가 놀이를 이해하는데 수

월하게 구성되었다. 이는 유아 대상 콘텐츠는 유아의

놀이 참여를 위한 다양한 기술성이 갖춘 콘텐츠의 제공

이 교육에 효과적이라는 선행연구 결과와 일치한다.

둘째, 흥미성에 있어 높은 점수를 받은 콘텐츠들은

성별에 구분 없이 모든 연령의 유아들이 흥미를 고려한

주제로 놀이를 구성하고 적절한 효과음 등 유아의 흥미

유지 유지를 위한 다양한 전략을 활용하였다. 이는 콘

텐츠 제작 시 유아 중심의 관점에서 유아에 의한 선택

과 활용, 능동적 탐색 및 놀이의 몰입을 지원할 수 있

었다.

셋째, 교육성의 상위 콘텐츠들은 모든 연령의 유아가

이해하기 쉬운 다양한 예시와 함께 적절한 피드백을 사

용하였다. 또한 유아들은 놀이의 핵심이 되는 유아 스

스로 다양한 방법으로 놀이하며 시행착오를 겪는 과정

을 통해 놀이가 진행 될수록 점차 자신들만의 다양한

생각을 기반으로 한 창의적인 놀이로 확장 될 수 있었

다. 또한 결과중심이 아닌 탐색과 발견과정을 중시하면

서 개정누리과정의 교육적인 가치와 멀티미디어적 요

소 및 상호작용적 요소가 충분히 고려되었음을 알 수

있었다.

넷째, 모든 콘텐츠들은 유아들의 아이디어를 놀이에

보다 적극적으로 반영 할 수 있었으며, 이러한 특징은

하나의 놀이에 여러 영역의 내용에 대한 통합적인 접근

의 가능하였다. 이처럼 내용의 적합성에 있어 주제 및

내용 구성이 유아에게 적절한 내용으로 잘 반영되어 대

부분의 높은 점수를 받았다. 이는 놀이 콘텐츠의 제작

자가 현직교사이기에 국가수준의 교육 내용이 잘 적용

되었으며 [놀이ON]콘텐츠의 개발에 있어 교사들의 요

구와 노력이 반영되었음을 알 수 있다.

다섯째, 기술성 내용 분석의 측면에서 살펴보면 콘텐

츠의 영상시간은 대부분 1분～3분 이내의 시간 단위가

유사하게 주를 이루었다. 유아 원격수업을 위한 콘텐츠

제작은 처음 시도되었기에 이에 대한 지침이나 가이드

라인이 없어 영상시간에 따른 놀이의 효과성을 알아보

기엔 많은 어려움이 있다. 더욱이 유아대상 콘텐츠 영

상 시간의 적절성에 대한 연구는 아직 이뤄지지 않았기

에 유아들의 놀이가 충분히 진행되기에 적절한 시간인

지에 대해서는 알기 어렵다. 이는 유아에게 제공되는

인터넷 활동의 진행 정도와 분량 제시의 필요성에 대해

언급한 선행연구 결과와 맥을 같이한다. 유아를 위한

놀이 콘텐츠는 유아가 놀이에 집중할 수 있는 시간과

더불어 멀티미디어 활용에 있어 안전한 시간을 고려해

야 하므로 유아를 대상으로 한 콘텐츠의 영상시간에 따

른 유아 놀이의 적절성 및 안정성과 효과를 알아보고

그 기준을 설정하는데 도움이 되는 심층연구가 필요하

다. 영상상호작용에 있어서도 대부분 자막을 이용하여

놀이가 진행되었는데, 자막과 음성을 통해 놀이를 지원

한 콘텐츠들이 각 영역에서 높은 평가 점수를 받았음을

알 수 있다. 이러한 결과는 음성 언어를 사용과 놀이에

대한 참여 유도 등 유아를 위한 상호작용적의 중요성을

강조한 텍스트 위주의 화면 구성이나 상호작용이 없는

콘텐츠, 일방적인 전달이나 텍스트에 기반 된 콘텐츠는

효과적이지 못하다는 선행연구결과와 일치한다. 이는

콘텐츠 사용자인 유아들의 발달을 고려할 때 음성 지원

이해가 더욱 수월하며, 놀이에 대한 유아들의 흥미유지

및 몰입 그리고 무엇보다도 놀이에 대한 접근을 보다

수월하게 도와줌을 알 수 있다. 그러기에 유아를 대상

으로 하는 콘텐츠들은 자막과 음성지원을 함께 사용하

는 것이 더욱 효과적일 것이다.

본 연구의 결과를 통해 우리는 다음과 같은 결론을

내렸다. 유아 원격수업 콘텐츠는 유아의 사용의 용이성,

흥미성, 내용성 및 내용의 적합성을 고려해야 하며, 유

아들의 문자인식 능력 및 지각 속도의 차이를 반영한

음성지원으로 제작되어야 함을 알 수 있었다. 또한 원

격수업의 콘텐츠의 퀄리티를 높이기 위해 현직 교사들

의 콘텐츠 제작에 대한 전문성을 높일 수 있는 다양한

교육적 경험과 더불어 국가적인 차원에서의 지원이 필

요함을 알 수 있다.

우리는 본 연구의 한계점을 바탕으로 향후 연구의

방향성을 다음과 같이 제언한다. 첫째, 기 개발된 유아

용 콘텐츠를 활용한 유아의 놀이경험 가치를 밝히는 연

구이다. 둘째, 경험 과정에서의 놀이성과 놀이 참여의

변화에 대한 양적 연구가 가능하며, 마지막으로 유아교

사와 부모를 대상으로 한 콘텐츠 활성화 및 품질 개선

을 위한 인식과 요구에 대한 추후 연구가 가능하며, 본

연구결과를 시작으로 유아교육용 원격수업 콘텐츠 관

련 다양한 연구들이 활성화되기를 기대해볼 수 있다.
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