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[Abstract]

This study proposes a teaching and learning method applicable in the field of early childhood 

education to foster prospective early childhood teachers in the era of the 4th industrial revolution and 

convergence. While picture books are widely used in early childhood education, multimedia classes 

using picture books are proposed as digital program convergence education. While emphasizing digital 

education (including artificial intelligence) capabilities to early childhood teachers, a new teaching and 

learning model for digital program convergence is needed. In the era of the 4th industrial revolution, 

this study proposes a plan to revitalize digital education in early childhood education and proposes a 

convergence subject teaching and learning model using picture books. Through this, prospective early 

childhood teachers will strengthen their digital capabilities and contribute to the field of early childhood 

education through digital program convergence education on the use of picture books in early childhood 

education institutions. 

▸Key words: Early Childhood Education, Digital Education, Digital program convergence education, 

Early Childhood Education Teacher, Digital Competency 

[요   약]

본 연구는 4차 산업 혁명 및 융·복합 시대에 예비유아교사 양성을 위해 유아교육분야에서 적용 

가능한 교수학습방법을 제안한다. 유아교육에서 그림책이 많이 활용되는 가운데 이를 활용한 멀

티미디어 수업을 진행하는데 디지털교과 융합 교육으로 제안하는 바이다. 유아교사에게 디지털 

교육(인공지능포함) 역량을 강조하는 가운데 디지털교과융합을 위한 새로운 교과목 개발 및 교수

학습모형이 필요한 실정이다. 본 연구는 시대에 맞는 유아교육에 있어서 디지털교육 활성화 방안

을 제시하고, 예비유아교사는 물론 유아들을 위한 그림책을 활용한 융·복합 교과 교수학습모형을 

제안하고자 한다. 이를 통해 예비유아교사는 디지털역량을 강화하고 유아교육기관에서 그림책 활

용에 대한 디지털교과 융합 교육을 실연함으로써 유아교육 분야에 기여하는 바가 크다. 
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I. Introduction

최근 4차 산업혁명 및 융·복합 시대로 대변되는 미래사회

에 대응할 수 있는 교사양성의 중요성이 강조되면서 2023년 

4월 5일 교육부에 따르면, 유치원 교사자격 취득을 위한 세

부기준(교육부고시 제2023-14호)에서 교직과목 중 교직소

양영역에 ‘디지털 교육(인공지능 교육 포함)’과목을 추가하

는 방안을 제시하였다. 따라서 이에 맞는 다양한 교과목 개

발 및 교수학습방법이 필요한 실정이다. 또한 이를 위한 심

도있는 연구자 양성 및 교과목 개발이 매우 시급하다.

특히, 유아교육분야에서는 주로 디지털의 이해, 디지털 

활용교육, 디지털 윤리 등으로 진행된 바 있으므로 디지털

교과 융합교육도 함께 연구되어야 한다. 유치원 현장은 물

론 예비유아교사를 양성하는 대학현장에서도 매우 중요한 

부분이다. 따라서, 본 연구는 미래사회의 유아교육을 이끌

어갈 전문 인재 양성을 목표로 디지털교육 분야 중 디지털 

교과 융합 교육의 교수학습모형을 제시하고자 한다. 이는 

유아교육과 컴퓨터교육에 관한 융·복합 교수자 등이 설계

가 가능한 부분이다. 따라서, 대학의 유아교육과 현장을 

이해하고 IT 기술을 능숙하게 사용하는 미래 유아교사 역

량 강화를 목표로 디지털역량을 향상시키는 융·복합교과 

교수학습 모형 및 방법을 제시한다.

유아교육에서 그림책을 활용한 활동은 유아들의 자아정

체성, 인성 교육에 많은 도움이 되며, 이야기나누기, 미술

영역 등 다양한 활동으로 이루어지므로 창의력과 상상력 

등 많은 교육효과를 이루게 된다. 따라서 본 연구에서는 

디지털역량 강화를 위해 그림책을 활용한 융·복합을 통한 

활동이 이루어지어 유아교사들에게 유아교육에 필요한 콘

텐츠와 디지털 기술을 함께 학습하는 프로그램을 개발한

다. 본 논문의 구성을 살펴보면, Ⅱ장에서는 관련 연구를 

살펴본다. Ⅲ장은 본 연구에서 제안하는 교수학습모형을 

제안한다. 크게 교수학습모형 설계와 결과, 연구의 의의에 

대해 기술한다. 끝으로 Ⅳ장은 본 연구의 결론으로 본 연

구의 주요내용과 의의에 대해 기술한다.

II. Preliminaries

시대의 흐름이 급격하게 변화되고 있으므로 유아교사로

서 4차 산업혁명시대에 맞는 디지털 교육을 통한 디지털역

량 강화가 매우 중요하고 이에 알맞은 교수학습모형을 제

안하고자 한다. 교육부에 의한 디지털 교육(인공지능교육 

포함)의 기본 교수 요목은 교사로서 디지털의 특성을 이해

할 수 있도록 ‘디지털의 이해’, ‘디지털교과융합교육‘, ‘디

지털활용교육‘,’디지털윤리’를 학습하여 교과목 및 교육방

법에 활용할 수 있도록 한다. 

유아교육분야에서 멀티미디어 관련 교과목 계 및 운영

으로는 유아교과교재 연구 및 지도를 중심으로 스테이션

교수전략을 활용한 예비유아교사를 위한 메이커교육 프로

그램 개발 및 적용[1]이 있다. 또한 예비유아교사를 위한 

멀티미디어 관련 교과목 연구들이 있는데, 플립러닝을 활

용한 멀티미디어 관련 교과목에 관한 연구[2], 컴퓨팅 사고

력 향상을 위한 학습 모델에 관한 연구[3]가 있다. 또한 유

아교육현장에 맞는 동영상 제작에 관한 연구 [4]도 진행된 

바가 있다. 

한편 그림책 연구 동향으로 유아교사의 디지털 그림책인

식과 활용[5], 어린이들 위한 전자그림책 [6] 등 전자그림책 

관련 연구들[5][6]이 있으며, 칼데콧 수상도서라든지 환상

그림책 관련 등 특정주제에 맞는 그림책 분석 및 활용으로 

[7][8], 그림책을 활용한 독서 치료 및 상담으로 [9][10]가 

있다. 그리고, 프린트 그림책과 앱 그림책의 크로스미디어 

프로덕션 연구[11], 디지털과 아날로그 콘텐츠 융합을 통한 

그림책 만들기[12]가 융복합연구로 진행되었다. 이와 같이 

그림책 관련 다양한 연구가 진행되었으며, 전자그림책, 디

지털과 아날로그의 콘텐츠 융·복합에 관한 연구도 진행된 

바 있다. 그러나 그림책을 기반으로 디지털역량을 학습시

키거나 내용과 기술을 융·복합한 수업모형이나 사례는 아

직까지 연구된 바가 없다. 즉, 그림책의 내용수업을 진행하

고 해당 그림책을 활용한 멀티미디어 기술이 적용 융·복합

수업의 부재이다. 이는 예비유아교사가 디지털역량을 함양

하는데 있어서 그림책을 활용한 콘텐츠 수업을 함께 진행

하게 융·복합 교과목 개발이다. 이 수업으로 인하여 유아교

사들은 향후에 유아들을 위한 활동에 있어서 그림책을 활

용한 확장, 연계활동이 매우 용이하다. 따라서 본 연구는 

디지털교과융합교육으로 예비유아교사에게는 그림책콘텐

츠 이해 및 디지털기술 학습이고, 유아들을 위한 그림책 활

동 및 확장, 연계활동을 지원하게 된다.

III. The Proposed Scheme

1. Digital curriculum convergence education

본 연구는 예비유아교사의 디지털 교육 일환으로 디지

털 교과 융합 교육을 위한 교수학습모형을 제안한다. 특히 

K 대학 유아교육학과 비전과 목표, 역량에 맞추어 과목 역

량을 개발하기 위해 설계되어, 자기이해 역량, 공동체 역
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량, 창의융합 역량, 디지털 역량을 향상시키고자 한다. 본 

연구는 유아교육에서 많이 사용하는 그림책을 이용하여 

교육적 효과 및 학생들의 내면관찰을 한다. 학생들은 그림

책을 통한 자기이해를 하므로 자기이해역량이 향상된다. 

교수는 그림책이야기 나눔과 동시에 그림책의 사례 중심

의 멀티미디어실습을 진행하므로 디지털역량향상을 도모

한다. 그리고, 학생들이 그룹 활동으로 움직이는 그림책으

로 제작하면서 공동체와 디지털 역량을 향상시키도록하며, 

다양한 영역의 모의수업활동을 통해 창의융합역량에 기반

한 수업실연능력을 갖도록 한다. 

① 관련 교과목 설계

▷ 기간: 2022년 2학기

▷ 교과목: 멀티미디어활용교수법

▷ 시수: 3시간15주 총 45시간

▷ 대상: 유아교육과 2학년 

▷ 수업장소: 비대면ZOOM, e-class 강의업로드, 대면

실습실

Fig. 1. Subject competency and class contents suitable 

for the department vision

해당 교과목은 2021학년도에도 개설, 운영된바 있으며, 

이에 대한 내용의 변화는 다음과 같다. 2021학년도에는 

내용, 기술, 모의수업 형태의 수업에서 2022학년도에는 내

용과기술이 융복한된 수업 형태이다. 즉, 그림책을 통한 

내용수업이 강화되었으며, 교과융합을 위한 수업형태로 운

영한다.

Fig. 2. Comparison of 2021 and 2022

Fig. 3. Main contents of digital course convergence education

② 작가별 그림책 활용

▷ 레오리오니 : 토끼를 만들자[13], 생쥐와 태엽쥐[14], 

프레드릭[15]

▷ 앤서니브라운 : 우리엄마[16], 우리아빠[17], 돼지책

[18]

▷ 에릭 칼 : 별을 그려주세요[19]

③ 멀티미디어 S/W활용

▷ 파워포인트(PPT파일)

도형, 그룹화, 전환효과, 오디오삽입, 사진앨범
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� 애니메이션 

레오리오니 : 꿈틀꿈틀 자벌레[20]

펫허친스 : 바람이 불었어[21]

▷ 포토샵(PSD파일)

배경제거(캐릭터 추출), 배경메꾸기(도장 툴),레이어 합

성(이미지합성) 

④ 주제별 수업

▷ 그림자 활동

레오리오니 : 토끼를 만들자[13] ⇨ 파워포인트의 그림

자효과

▷ 별 활동

에릭 칼: 별을 그려주세요[19] ⇨ 파워포인트의 도형 채

우기, 도형(별)삽입, 애니메이션

▷ 무지개 활동

에릭 칼: 별을 그려주세요[19], 뒤죽박죽 카멜레온[22] 

⇨ 파워포인트의 도형그리기, 도형겹치기

▷ 가족 활동

앤서니브라운: 우리 엄마[16], 우리 아빠[17], 돼지책

[18], 터널[23]

⇨ 사진앨범 만들기, 슬라이드전환

▷ 시간 활동

무슨 일이든 다 때가 있다[24].

⇨ 사진앨범 만들기

▷ 자아정체성

레오리오니 : 물고기는 물고기야[25], 저마다 제 색깔

[26], 파랑이와 노랑이[27]

에릭 칼 : 뒤죽박죽카멜레온[28]

▷ 나눔 활동

레오리오니 : 으뜸헤엄이[29], 내거야[30]

마르쿠스 피스터 : 무지개물고기[31]

2. Results & Contribution

본 연구는 그림책을 활용한 디지털 교과 융합 교육으로 

1:1 프로젝트와 그룹 프로젝트가 실시되며, 이를 평가하는 

수업 모형을 제안한다.

Fig. 4. Course Design and Operation

① 1:1 프로젝트

(내용수업) 학생 개인별 자신의 그림책을 가져와서 이야

기 나누기를 진행한다. 그림책을 처음 접한 시기, 그림책

을 접하면서 본인이 가장 인상 깊은 장면, 좋아하는 이유

를 이야기를 나눈다. 그리고, 자신의 엄마(또는 가족)을 표

현하는 개인프로젝트를 진행한다.

(기술수업) 자신의 그림책 중에서 멀티미디어실습이 가

능한 장면을 골라서 실습한다. 포토샵을 이용한 캐릭터 추

출과 도장 툴 사용, 파워포인트를 이용한 애니메이션 효과 

삽입을 진행한다.

➁ 그룹 프로젝트

개인프로젝트에서 내용수업과 기술수업에서 진행한 그

림책 활동에 대해서 이야기를 나누고 조별(4인기준)로 멀

티미디어 활용(애니메이션, 음향 등)이 가장 적합한 그림

책을 선정하여 움직이는 그림책 만들기를 진행한다.

� 그림책 선정

� 선정 이유

� 멀티미디어 효과

� 음향(효과음, 배경음악, 동화구연 등)

� 애니메이션(캐릭터, 텍스트 등)

� 예시( ‘소풍가는 날’ 그림책, 만3세 대상)

유아들에게 그림책은 글보다는 그림이 많기 때문에 그

림을 보고 이야기를 만들거나 상상 할 수 있게 하는 공감

과 창의능력에 큰 역할을 하는 교육 자료가 된다.
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Fig. 5. Some examples of one group

‘난 토마토를 절대 안 먹어“[31]등과 같은 그림책을 조

별로 선정하여 이를 활용한 대집단 활동 및 이야기 나누기 

진행한다. 그리고 수업 활동에서 다양한 놀이를 비롯한 연

계 및 확장 활동이 이루어진다. 다음은 식생활 개선 및 편

식을 예방하는 활동으로 활동계획안의 일부를 제시하였다. 

이는 미술영역에서 음식 책 만들기를 진행하고 이를 디지

털로 제작되어 QR코드에 담아서 영상 시청이 가능한 수업

사례이다.

Fig. 6. Some examples of activity

③ 교과목 평가 

디지털교과융합교육은 다면평가로 학습자평가, 그룹평

가, 교수평가가 진행한다. 학습자평가는 학생 개인이 자기

이해 역량, 공동체 역량, 창의융합 역량, 디지털 역량 향상

에 대한 부분을 스스로 평가한다. 그룹평가는 그룹내외에

서 평가되는데, 각 그룹내에서는 동료 간에 참여도를 평가

하고, 그룹외 평가에서는 타그룹 발표의 성실함과 멀티미

디어 콘텐츠의 완성도, 모의수업의 역량을 종합적으로 평

가한다. 그룹평가와 교수평가에서는 각 프로젝트별 그림책 

선정, 멀티미디어콘텐츠 제작, 모의수업(활동계획안포함)

를 포함한다. 이때, 활동계획안, 멀티미디어콘텐츠 이외의 

활동지 등 별도의 교재교구활용의 적절성도 함께 평가하

도록 한다. 

Fig. 7. Key Evaluation Questions

④ 본 연구의 의의 

예비유아교사가 그림책을 통해 자기를 이해하고 다른 

사람과 소통하며 자신감과 성취감을 갖고 미래 사회에 이

바지 할 수 있도록 교사를 성장시킬 수 있도록 하는 교수 

학습 모형이 필요하다, 유아들의 경우는 교사가 준비한 그

림책을 통해 다양한 영역의 활동과 놀이를 하면서 상상력

과 창의력을 향상시킬 수 있다. 본 연구는 유아교육 현장

을 이해하고 다음 세대를 이끄는 미래 유아 교사 역량 강

화를 자기이해 역량, 공동체 역량, 창의융합역량, 디지털 

역량을 향상시킨다. 특히 디지털 역량은 디지털의 이해, 

디지털 교과 융합 교육, 디지털 활용 교육, 디지털 윤리를 

포함하고 있다. 다른 영역에 비해 그동안 많이 연구되지 

않은 디지털 교과 융합 교육을 위한 수업학습 모형을 으로 

그림책을 활용한 멀티미디어교육 및 디지털 교과 융합을 

위한 교수·학습 모형 및 방법을 적용하였다. 본 연구의 성

과는 예비유아교사들에게는 그림책을 통해 자신을 이해, 
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자신을 표현하고 다른 사람과의 소통할 뿐만 아니라, 디지

털 역량을 향상시킬 수 있다. 그리고 유아들에게는 그림책 

내용을 이해하고 전달하는 것에 그치지 않고 다양한 놀이 

및 활동으로 누리과정 등과 연계, 확장가능하다. 그러므로 

융·복합시대에 맞는 흥미로운 수업 활동을 지원한다.

⑤ 확산과 공유

본 연구는 4차 산업혁명시대에 필요한 유아교사 직무역

량 향상을 위하여 디지털 교과 융합 교육 교수 학습 모형을 

확산 공유하도록 한다. 개발된 모형은 학습자, 산업체, 교

수자 측면에서 널리 확산, 공유의 효과를 기대한다. 학습자 

측면으로는 예비유아교사로서 자신의 내면을 이해하고 그

림책을 통해 자신의 이야기를 하므로 자아존중감과 자아 

정체성을 갖게 되고, 다른 사람의 이야기를 경청하므로 자

기이해 역량과 공동체 역량이 향상된다. 산업체 측면으로

는 디지털 역량이 향상된 유아교사의 필요성을 충족하여 

놀이중심 등에서 멀티미디어를 활용한 수업활동을 지원한

다. 또한 유아교육현장에서 많이 활용되는 그림책을 활용

한 다양한 수업활동, 연계, 확장을 지원한다. 교수자 측면

으로는 교수자 자신은 물론 학생들의 이야기를 경청, 공감

하여 학생들의 내면을 이해하고, 이에 맞는 교수 전략을 통

한 교육 효과 및 교수 학습 전략을 향상시키도록 한다. 

IV. Conclusions

본 연구는 예비유아교사들의 4차 산업혁명시대에 맞는 

융·복합교과목의 설계 및 활용이다. 특히 디지털 교육(인

공지능 포함)에서 디지털의 이해, 디지털 활용교육, 디지

털 윤리와 더불어 디지털 교과 융합 교육이 중요함을 강조

하면서, 이에 해당하는 교과목 설계로서 그림책을 활용한 

수업을 제안한다. 그림책은 유아교사들에게 자신의 내면 

이야기를 표현하는 좋은 매개체 일 뿐 아니라 유아들에게 

그림책의 그림을 갖고 이야기를 만들거나 상상해볼 수 있

는 공감과 창의 능력에 매우 유익한 교육 자료이다. 

또한 본 연구에서는 세계적으로 많은 사람들의 사랑을 

받는 작가의 작품을 선정하여 내용 및 주제별 활용이 가능

하도록 한다. 이렇게 선별된 그림책을 활용하여 멀티미디

어 실습을 하여 메시지 전달을 통한 자아정체성 확립 및 

가족의 소중함 등 인성 함양을 할 뿐 만 아니라 디지털역

량을 강화하도록 한다. 그러므로, 유아교사로서 그림책과 

멀티미디어를 활용한 모의수업을 진행하여 시대에 맞는 

미디어 활용 수업 역량을 갖도록 하므로서 유아교육분야

에 널리 확산과 공유가 가능하다. 따라서, 본 연구는 유아

교육분야에서는 다양한 디지털 교과 융합을 위한 교수학

습 수업모형으로 좋은 모델이 되므로 유아교육기관 및 유·

아동계열 학과를 포함한 대학 교육에 기여하는 바가 크다.
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