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[Abstract] 

In this paper, we propose a plan for prospective early childhood teachers to plan, design, and 

produce and the results of operating a teaching model. To this end, we will identify video content for 

each age and video content of various topics and video playback time required by early childhood 

education sites, actively collect opinions from workers currently in early childhood education institutions, 

and suggest ways to develop on-site video content in the university curriculum. This requires 

prospective early childhood teachers to improve their self-understanding capabilities, community 

capabilities, and creative convergence capabilities, including digital capabilities. Through this, we intend 

to contribute to fostering smart early childhood teachers and creating a kindergarten activity and 

environment applying the latest video technology. 
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[요   약]

본 연구는 예비유아교사들이 기획, 설계, 제작을 하는 방안 및 수업모형 운영 결과를 제안한다. 

이를 위해 유아교육 현장에서 요구하는 만3세부터 5세까지 각 연령에 맞는 동영상 컨텐츠와 다양

한 주제와 영상 재생시간의 동영상 콘텐츠를 파악하여, 현재 유아교육기관에 재직 중인 종사자들

의 의견을 적극적으로 수렴하고 이를 바탕으로 대학 교육과정에서의 현장맞춤형 동영상 콘텐츠 

개발 방안을 제시한다. 이는 예비유아교사들에게 디지털역량을 비롯하여 자기이해역량, 공동체역

량, 창의융합역량을 향상하도록 한다. 이를 통해 스마트한 유아교사 양성과 최신 동영상 기술을 

적용한 유치원 활동 및 환경 조성에 기여하고자 한다.

▸주제어: 유아교육, 영상 콘텐츠, 스마트한 예비유아교사 
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I. Introduction

사회 전반적으로 영상 콘텐츠 활용이 늘어남에 따라 유

아교육 현장에서도 원격교육 및 시청각 관련 활동이 급격

히 늘어나고 있다. 또한 코로나 시대를 겪으면서 외부 활

동, 전시나 체험, 시연 활동에 직접 참여하는 기회가 절대

적으로 줄어들고 이를 대체할 수 있는 교육 활동이 늘어난 

상황이다. 이에 따라, 유·아동을 위한 영상 콘텐츠의 활용

이 급증하였는데 실질적으로 유아교육현장에서 영상 콘텐

츠 관련 요구사항이나 필요성을 파악해보고 이를 반영한 

영상 콘텐츠 개발을 즉각적으로 제시하는 경우는 매우 드

문 실정이다. 유아들은 영상 콘텐츠와 같은 멀티미디어 매

체를 통해 흥미유발과 다양한 자극과 동기부여, 간접 경험

을 갖게 된다. 또한 영상 매체는 유치원이나 어린이집, 가

정 등 다양한 장소에서 수시로 또는 반복적으로 이용이 가

능한 장점이 있다. 따라서 본 연구는 현재 유아교육기관에 

종사하는 종사자들의 영상 콘텐츠 개발 및 활용에 관한 의

견을 적극 수렴하고 이를 바탕으로 대학 교육과정에서 예

비유아교사들이 현장 맞춤형 영상 콘텐츠를 개발하기 위

한 방안을 제시하고자 한다. 

본 논문의 구성을 살펴보면, Ⅱ장에서는 관련 연구를 살

펴보는데, 영상 매체를 활용한 유아교육 관련 연구들을 주

로 살펴보고 본 연구와 비교 분석해본다. Ⅲ장은 본 연구

에서 유아동 대상 영상 콘텐츠 현황 및 설문조사 내용, 결

과를 제시한다. 그리고 유아교사 양성 교육기관의 교과 과

정에서 영상 콘텐츠 개발 방안 및 콘텐츠 제작 사례, 효과

측정의 타탕성을 제시한다. 끝으로 Ⅳ장은 본 연구의 결론

으로 유아교육기관 현장에 본 연구가 기여하는 부분과 향

후 연구 과제를 제시한다. 

II. Related Works

유아교육에서 영상은 수업관련 영상을 다운로드, 유아

수준에 맞게 제작, 생동감 있고 실제적인 정보 전달하는 

경우가 있고, 수업 중 교사와 유아가 함께 완성해가는 경

우가 있다. 유아들이 참여하는 경우는 기존의 동화를 각색

하고 그에 알맞은 그림을 그려 기존 동화를 재구성한다. 

그 외,  교사가 직접 제작하는 경우는 아이들의 활동을 모

아서 활동 앨범으로 제작하기도 한다. 그러나 최근에는 놀

이중심 교육과정으로 인해 유아들이 주도적으로 활동에 

참여하며, 이때 유튜브 영상을 활용한 사례가 점차 늘고 

있는 실정이다. 

그러나 영상 매체를 활용한 연구는 주로 초, 중, 고등학

교 학생 대상이 많으며, 유아 대상의 연구는 상대적으로 

많지 않다. 영상 매체를 활용한 유아 과학 활동이 유아의 

과학적 탐구능력과 과학적 태도에 미치는 영향으로 생활 

주제 ‘물’을 중심으로 연구가 되었다[1]. 이에 의하면 유아

에게 적절한 수준의 영상 매체는 자극과 동기부여, 긍정적

인 방법으로 활용될 수 있다고 한다. 교육부 산하기관 학

교안전공제중앙회에서 제공하는 유아안전교육 영상콘텐츠 

중 생활안전교육을 중심으로 영상 콘텐츠의 개발 현황과 

콘텐츠를 평가 및 우수한 유아안전교육 콘텐츠 개발 방향

을 제시하였다[2]. 또한, 영유아교육기관의 영상매체 현황 

및 사용 실태조사[3]를 분석한 바 있으나 제작이나 개발을 

위한 기초자료로만 활용되는 한계를 갖고 있다. 따라서 본 

연구는 현장의 요구조사를 활용하여 즉각적으로 대학 현

장에서 영상 제작을 위한 방안을 제시하고자 한다. 유아교

육분야에서 영상제작에 관한 연구[4]가 진행된 바 있으나 

본 연구는 이에 대한 확장으로 현장의 설문조사 내용을 포

함하고, 대학 수업현장에서 적용한 사례 및 실험집단과 통

제집단 학생들의 역량 평가를 포함한다.

유아교육학과 신입생을 위한 디지털역량 강화를 위한 

교수학습모델로서 FOCUS 교수학습 모형[5]이 제시된 바 

있다. 이는 디지털 역량 강화에 초점을 맞추어 멘토링을 

통한 ITQ 자격증 취득, 단위 프로젝트와 통합 프로젝트 구

현 등을 제안하였다. 본 연구는 현장의 요구 사항을 반영

하는 설문조사를 포함하며, 이를 바탕으로 수업 운영 및 

이에 대한 결과를 분석하는데 의의가 있다. 본 연구는 현

장 맞춤형 영상제작을 위한 수업 운영, 결과 분석에 초점

을 맞추고 있다. 따라서 본 연구는 예비유아교사의 디지털 

역량 이외에 자기이해 역량, 공동체 역량, 창의융합 역량

의 향상 결과를 확인할 수 있다.

III. The Proposed Application

1. Survey Contents and Results

2021년 4월 인천 계양구 G어린이집 25명 교사 및 K 대

학교 학사학위 수강생 중 20명 현장교사들에게 “유아동 

대상 영상콘텐츠 개발 및 활용에 관한 설문조사”를 실시하

였다. 현재 유치원 및 어린이집 원장, 원감 및 교사(특수교

사, 보육교사, 보조교사, 방과후 교사 포함) 총 45명의 설

문조사를 실시하였다. 설문조사 결과를 요약하면 다음과 

같다.
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Fig. 1. Creating video content experience

Fig. 1에 의하면, 유아동 대상 영상 콘텐츠 활용 놀이나 

활동 경험은 많은 편이다. 그리고, 영상의 종류에 대해 묻

는 주관식에는 주로 안전교육이나 환경교육, 다문화 교육 

등의 영상을 시청한 경우가 많다고 답변하였다. 그러나, 

Fig. 2에 의하면, 유아동 대상 영상 콘텐츠 개발 경험에 대

해서는 활용 경험에 비해 개발 경험은 현저히 낮음을 알 

수 있다.

Fig. 2. Utilize video content experience

Fig. 3에 의하면, 비교적 유아동 대상 영상콘텐츠는 많

이 개발되어 있다고 생각하고 있다. 

그리고 Fig. 4에 의하면, 교사들이 대부분 만3세이상 부

터 영상 시청이 적합하다는 의견이 많았다. 

Fig. 5에 의하면, 교사가 직접 개발하고자 하나 개발능

력과 시간이 대부분 부족하다고 느끼고 있음을 알 수 있

다. 따라서, 교사가 콘텐츠에 대해 직접 제작, 활용을 위한 

교사교육이 절실하다고 볼 수 있다. 

Fig. 3. Active development

Fig. 4. Appropriate age group

Fig. 5. Production’s problems
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Fig. 6. Balance between areas

Fig. 6에 의하면 다양한 영역의 영상제작에 대해 ‘보통

이다’라는 답변이 많았으며 매우 균형있게 개발되어 있다

고 생각하고 있지 않음을 알 수 있다. 그 외 주관식 답변으

로는 유아들이 관심 있는 캐릭터 활용 콘텐츠 개발이 필요

하다고 하였다.

Fig. 7. Produce quality content

Fig. 7은 질적으로 우수한 영상 개발에 대해서는 ‘보통

이다’라고 생각하는 답변이 많았다. 따라서 본 설문을 통

해 교사들이 원하는 주제와 분량의 영상 제작이 필요함을 

알 수 있다. 특히, 놀이중심 누리과정에 활용할 수 있는 다

양한 주제에 흥미를 갖고 다양한 연령을 위한 영상 콘텐츠

를 개발하는 것이 필요하다.

Fig. 8. Appropriate video time 

Fig, 8은 만 5세 기준으로 다양한 시간 길이의 영상을 

선호하는 가를 설문한 결과이다. 이에 따르면 5분에서 10

분 재생시간을 가장 선호하는 것을 알 수 있으나 3분에서 

5분 정도의 영상도 필요하다는 것을 알 수 있다. 그리고, 

연령이 상대적으로 낮은 만 3세~4세의 경우에는 3분 이내

의 영상도 필요함을 알 수 있다.

2. A Class Model of Video Production 

현장의 요구에 맞게 설문조사와 사례분석을 바탕으로 

유아교육기관 현장에 즉각적으로 활용 가능한 현장맞춤형 

다양한 영역, 다양한 재생시간, 만3세~5세 각각에 맞는 영

상 제작을 하기 위한 수업 모형을 제안한다.

Fig. 9. Field demand video content development model
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Fig. 9에서 현장 맞춤형 영상 제작을 위한 수업모형으로 

대학 유아교육과 학생들은 영상제작을 위해 계획, 설계, 

제작, 활용의 일련의 과정을 거치며, 현장의 피드백을 통

해 수정,보완해나가도록 한다.

(1) 교과목 내용 

현장에서 요구하는 만3세~5세 각각의 연령에 맞고 다양

한 주제와 분량에 맞는 영상 제작을 하며, 이를 공유하여 

유아교육현장에서 다양한 활동에 활용하도록 한다. 이를 

위해 대학의 교과목에서는 다음과 같은 내용을 학습한다. 

➀ 그래픽 처리에 대한 이해와 실전, 

파워포인트 활용 및 파워포인트를 이용한 영상제작

그래픽처리 관련 동영상 S/W 및 App 기능 사용

➁ 무료자료 검색 및 이용

이미지사용에 관한 저작권 확인 및 적용, 예를 들면, 공

공누리[6], Pexels[7], STOCKUP[8], PIXABAY[9], 

UNSPLASH[10] 등 

➂ 무료음원 검색 및 이용

음원 사용에 관한 저작권 확인 및 적용, 예를 들면, 사

운드클라우드[11], 유튜브 스튜디오[12] 등

➃동영상 콘텐츠 제작 및 활용

동영상 제작, 유튜브 업로드 과정 학습

동영상 파일 운영관리, 저작권 검사

➄ 유아동 대상 영상 콘텐츠 

유아동 대상 영상 콘텐츠 사례분석

유아동 대상 영상 콘텐츠 기획, 설계 및 구현

유아동 대상 영상 콘텐츠 업로드 및 피드백 반영

(2) 교과목 역량 

K대학교 2021년 1학기 예비유아교사 대상 관련 교과목 

운영이다. 해당 교과목은 멀티미디어 이해를 통해 유아교

육기관에서 즉각적으로 활용 가능한 디지털콘텐츠 제작하

는 것이다. 예비유아교사의 디지털 역량, 창의융합 역량, 

공동체 역량, 자기이해 역량을 사전, 사후 평가했다. 디지

털 역량은 컴퓨터사용기술을 익히고 각종 S/W와 APP을 

선별해서 사용할 수 있는 능력이며, 기술 역량이다. 공동

체 역량은 영상 콘텐츠 제작을 위한 그룹 활동으로 프로젝

트 기획, 설계, 구현의 과정을 통해 이루어진다. 창의융합 

역량은 유아교육의 다양한 영역과 경험을 바탕으로 새롭

게 영상 콘텐츠에 창의적으로 융합하는 역량이다. 자기이

해 역량은 예비유아교사로서 유아들의 콘텐츠에 관심을 

갖고 적성과 진로를 개발해나가는 역량이다. 

실험 집단 21명, 비교 집단 27명으로, 실험 집단의 경우 

설문조사 내용을 바탕으로 현장 요구에 맞는 영상 제작 필

요성을 공유하였다. 예비유아교사로서 영상 제작을 통해 

현장에 기여하는 바를 강조하였다. 또한, MBTI를 통한 성

격검사 및 분석을 진행했고, 그룹별 수시로 멘토링 활동 

진행, 영상제작 단계별 피드백 제공 하는 등 그룹 활동을 

강화하였다. 

(3) 제작 사례

본 결과물은 수업을 통해 제작된 “나는 누구일까요?” 

기린 프로젝트로 기린의 모습, 습성, 서식지 등에 대해 알

아보고 퀴즈를 풀고 이를 통해 기린에 대해 설명하는 영상 

콘텐츠의 사례이다.[13]

➀ 주제망

자연 탐구에서 기린에 대한 주제망을 나타내며. 기린의 

모습, 습성, 서식지 등을 분류하였다.

Fig. 10. Mind Map of the giraffe project 

Fig.10 을 통해 기린에 대한 주제를 세부적으로 분류하

여 스토리보드와 제작기획서를 작성하도록 한다.

➁ 스토리보드

스토리보드는 각 장면 구성과 내용, 음향효과 및 배경음

악, 나레이션을 표시하며, 제생시간을 포함한다.

NO
Scene or slide composition 

(screen)

Content 

(sound 

effects, etc.)

Length 

of 

time

1

(Introduction) Insert a part of 

the giraffe's body, a picture of 

a meadow, etc., and start with 

a quiz

BGM, photos, 

subtitles,

narration

20 

sec.

2

(Deployment) Full crop photo 

release,

Revealing the answer to the quiz

BGM, photos, 

subtitles,

narration

20 

sec.

3
(Wrapping Up) Brief description 

of the giraffe

BGM, photos, 

subtitles,

narration

25 

sec.

Table 1. Story board of the giraffe project 

➂ 제작기획서

기린에 대해 만 4세를 위한 영상 콘텐츠 제작 활동이다.
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Activity
Giraffe 

contents
Catogory Quiz   

Subject giraffe Age 4

Content Quiz about giraffes

Activity 

objectives

Find out the appearance and 

environment of giraffes

App. or S/W, 

Sites
Vllo, Pixabay

Key photos, 

videos, sound 

effects
Video editing, sound effects: Vllo/ Giraffe 

related video: Pixabay/

Sound source : YouTube(Tido kang etc)

Production 

Process

1. I got pictures related to giraffes in Pixabay 

and pictures I needed for video editing.

2. Additional contents were coordinated by 

taking time other than the zoom class and 

having a meeting separately.

3. Meeting and communication were 

conducted smoothly through real-time 

zoom and messenger.

4. In addition to the role of class time, each 

person played a detailed role and produced 

a video.

How to 

use it

It provides educational content for three 

years old through YouTube uploads.

Ask children about giraffes to stimulate their 

imagination and increase their creativity.

Main 

pictures

Reference
Check CCL, Pixabay, books about 

giraffes, Internet

Table 2. Production Plan 

(4) 효과측정의 타탕성

수업의 효과성 측정을 위한 평가도구 및 연구방법의 타

당성을 확인하기 위하여 내용 타탕성을 측정하였다. 이를 

위해 의 평가, 사전, 사후평가, 설문지, 프로젝트 결과물 

등을 사용하였으며, 연구자의 주관적 지식이나 사고에 의

한 평가가 포함되었다.

본 연구에서는 다중항목척도를 사용한 측정변수의 신뢰

도 검증에 있어, 항목 분석 방법으로 크론바하 알파

(Cronbach’s Alpha) 계수를 사용하였다. 사전 설문의 전체 

문항들에 대한 신뢰도의 세부적인 결과는 다음과 같다.

Number of 

questions

Cronbach’s 

Alpha

Digital Competency 10 0.88

Creative convergence 

capabilities
13 0.911

Community 

Competence 
13 0.936

Selt understanding 

capabilities
9 0.886

Table 3. Confidence measurements

일반적으로 크론바하 알파계수가 .06 이상이면 신뢰도

에 문제가 없는 것으로 판단되는데, 도출된 본연 구의 신

뢰도의 결과값이 0.88 이상이므로 본 연구의 수업 모형 평

가도구가 적정이상의 신뢰도를 가지는 것으로 검증되었다.

학습자의 직무능력 성취도를 측정하기 위해 사전사후 

진단평가 항목결과를 분석하였다. 1점부터 5점까지 5단계

의 서열척도를 사용하여 학생의 학습 및 직무능력 성취도

에 대한 사전 및 사후 평가를 진행하였다. 사전사후평가는 

디지털 역량, 창의융합 역량, 공동체 역량, 자기이해 역량

이다.

➀ 실험집단과 통제집단 간의 분석 결과

§ 디지털 역량

Group evaluation Average Variance 
standard 

deviation

control 

group

(N: 21)

pre 3.38 0.61 0.78

post 4.16 0.31 0.56

improve

ment
0.78

experime

ntal 

group

(N: 27)

pre 2.9 0.56 0.75

post 4.42 0.32 0.56

improve

ment
1.52

Table 4. Analysis of Digital Capabilities

통제집단의 경우 디지털 역량의 사전평가 점수가 평균 

3.38에서 사후평가 평균 4.16로 0.78 향상효과를 확인하

였으며, 실험집단의 경우 사전평가 2.9에서 사후평가 4.42

으로 1.52 향상효과를 확인할 수 있다. 통제집단의 경우 

디지털 역량의 분산이 0.61에서 0.31로 작아졌으며, 실험

집단의 경우 분산이 0.56에서 0.32로 줄어든 것을 확인할 

수 있다. 이는 수업 후에 학생들의 수준이 평균에 가까워

졌음을 의미한다.

§ 창의융합 역량
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Group evaluation
Aver

age
Variance

standard 

deviation

control 

group

(N: 21)

pre 3.0 0.65 0.8

post 3.83 0.28 0.53

improvement 0.83 - -

experimen

tal group

(N: 27)

pre 2.72 0.57 0.75

post 4.34 0.61 0.78

improvement 1.62 - -

Table 5. Analysis of Creative Convergence Capabilities

통제집단의 경우 창의융합 역량의 사전평가 점수가 평

균 3.0에서 사후평가 평균 3.83로 0.83 향상효과를 확인하

였으며, 실험집단의 경우 사전평가 2.72에서 사후평가 

4.34으로 1.62 향상효과를 확인할 수 있다.

§ 공동체 역량

Group evaluation Average Variance
standard 

deviation

control 

group

(N: 21)

pre 3.88 0.33 0.57

post 4.43 0.25 0.5

improvement 0.55 - -

experim

ental 

group

(N: 27)

pre 3.58 0.44 0.66

post 4.68 0.23 0.48

improvement 1.09

Table 6. Analysis of Community Competencies

통제집단의 경우 공동체 역량의 사전평가 점수가 평균 

3.88에서 사후평가 평균 4.43로 0.55 향상효과를 확인하였

으며, 실험집단의 경우 사전평가 3.58에서 사후평가 4.68으

로 1.09 향상효과를 확인할 수 있다. 통제집단의 경우 공동체 

역량의 분산이 0.33에서 0.25로 작아졌으며, 실험집단의 경

우 분산이 0.44에서 0.23로 줄어든 것을 확인할 수 있다.

§ 자기이해 역량

Group evaluation Average Variance 
standard 

deviation

control 

group

(N: 21)

pre 3.31 0.59 0.77

post 4.16 0.44 0.66

improvement 0.85 - -

experim

ental 

group

(N: 27)

pre 2.89 0.43 0.56

post 4.56 0.35 0.59

improvement 1.67

Table 7. Analysis of Self-Management Competencies

통제집단의 경우 자기관리 역량의 사전평가 점수가 평

균 3.31에서 사후평가 평균 4.16로 0.85 향상효과를 확인

하였으며, 실험집단의 경우 사전평가 2.89에서 사후평가 

4.56으로 1.67 향상효과를 확인할 수 있다. 통제집단의 경

우 자기이해 역량의 분산이 0.59에서 0.44로 작아졌으며, 

실험집단의 경우 분산이 0.43에서 0.35로 줄어든 것을 확

인할 수 있다.

➁ 사전평가와 사후평가 향상도 분석

실험에 참여한 통제집단과 실험집단의 학생 수는 각각 21

명과 27명으로 대표본으로 보기 어렵다. 따라서 사전점수분

포가 정규분포를 따르는지 검정하기 위해 kolmogorov-

smirnov test를 진행하였으며, 모든 영역에 대해 p-value

값이 0.05보다 작아서 정규분포를 따른다고 보기는 어렵다

고 판단되었다. 표본수가 작고 사전점수분포가 정규분포를 

따르지 않기 때문에 paired t-test를 수행할 수 없으며, 비

모수 방법인 wilcoxon signed rank test를 진행하였다. 

wilcoxon signed rank test의 귀무가설은 각 표본의 사전

평가와 사후평가의 차이를 구했을 때 중앙값이 0에 위치한

다" 이며, 귀무가설을 기각하는 경우 교수학습 적용 후에 해

당 역량에서 점수 향상이 이루어졌음을 의미한다.

§ 디지털 역량

Average Statistics

(W)
p-value

pre post

control 

group

(N: 21)

3.38 4.16 30.5 0.005

experimen

tal group

(N: 27)

2.89 4.56 4.0

1.317617

71940802

42e-05

Table 8. Evaluation of digital capabilities

통제집단의 경우 디지털 역량에 대한 사전평가 사후평

가를 분석했을 때 통계량은 30.5이고 p-value가 0.05보다 

작기 때문에 귀무가설을 기각할 수 있으며, 점수향상이 이

루어졌다고 볼 수 있다. 실험집단의 경우 디지털 역량에 

대한 사전평가 사후평가를 분석했을 때 통계량은 4이고 

p-value가 0.05보다 작기 때문에 귀무가설을 기각할 수 

있으며, 점수향상이 이루어졌다고 볼 수 있다.

§ 창의융합 역량

Average Statistics

(W)
p-value

pre post

control 

group

(N: 21)

3 3.83 25 0.008

experimen

tal group

(N: 27)

2.72 4.34 9.0

3.609596

82975326

9e-05

Table 9. Evaluation of creative convergence capabilities
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통제집단의 경우 창의융합 역량에 대한 사전평가 사후

평가를 분석했을 때 통계량은 25이고 p-value가 0.05보

다 작기 때문에 귀무가설을 기각할 수 있으며, 점수향상이 

이루어졌다고 볼 수 있다. 실험집단의 경우 창의융합 역량

에 대한 사전평가 사후평가를 분석했을 때 통계량은 9이고 

p-value가 0.05보다 작기 때문에 귀무가설을 기각할 수 

있으며, 점수향상이 이루어졌다고 볼 수 있다.

§ 공동체 역량

Average Statistics

(W)
p-value

pre post

control 

group

(N: 21)

3.88 4.43 35.0 0.0089

experimen

tal group

(N: 27)

3.58 4.68 8.0

2.087108

02584001

33e-05

Table 10. Evaluation of community competencies

통제집단의 경우 공동체역량에 대한 사전평가 사후평가

를 분석했을 때 통계량은 35이고 p-value가 0.05보다 작

기 때문에 귀무가설을 기각할 수 있으며, 점수향상이 이루

어졌다고 볼 수 있다. 실험집단의 경우 공동체 역량에 대

한 사전평가 사후평가를 분석했을 때 통계량은 8이고 

p-value가 0.05보다 작기 때문에 귀무가설을 기각할 수 

있으며, 점수향상이 이루어졌다고 볼 수 있다.

§ 자기이해 역량

Average Statistics

(W)
p-value

pre post

control 

group

(N: 21)

3.31 4.16 30.5 0.005

experimen

tal group

(N: 27)

2.89 4.56 4.0
1.317617719

4080242e-05

Table 11. Evaluation of self-management capabilities

통제집단의 경우 자기관리 역량에 대한 사전평가 사후

평가를 분석했을 때 통계량은 30.5이고 p-value가 0.05보

다 작기 때문에 귀무가설을 기각할 수 있으며, 점수 향상

이 이루어졌다고 볼 수 있다. 실험집단의 경우 자기관리 

역량에 대한 사전평가 사후평가를 분석했을 때 통계량은 4

이고 p-value가 0.05보다 작기 때문에 귀무가설을 기각할 

수 있으며, 점수향상이 이루어졌다고 볼 수 있다.

③ 사전의 동질성 검정

STATISTIC p-value

Digital Competency 0.3439 0.093

Creative 

convergence 

capabilities

0.2063 0.613

Community 

Competence 
0.2328 0.466

Selt understanding 

capabilities
0.2751 0.274

Table 12. Pre-evaluation homogeneity test

통제집단과 실험집단의 사후평가 분포를 분석하기에 앞서 

사전평가의 점수분포를 통해 두 집단의 동일한 집단인지 동

질성 검정을 하였다. 동질성 검정을 위해 Kolmogorov-

Smirnov 테스트를 수행하였으며, Kolmogorov-Smirnov 

테스트의 귀무가설은 “표본이 동일한 분포에서 샘플링되었

다"이며 귀무가설을 채택하는 경우 두 개의 집단이 비슷한 

분포임을 의미한다. 디지털 역량의 통계량은 0.3439이고 

p-value는 0.093으로 0.05보다 큰 값을 가지기 때문에 두 

집단이 비슷한 분포임을 의미한다. 공동체 역량의 통계량은 

0.2328이고 p-value는 0.466으로 0.05보다 큰 값을 가지기 

때문에 두 집단이 비슷한 분포임을 의미한다. 자기이해 역량

의 통계량은 0.2751이고 p-value는 0.274으로 0.05보다 큰 

값을 가지기 때문에 두 집단이 비슷한 분포임을 의미한다. 

창의융합 역량의 통계량은 0.2063이고 p-value는 0.613으

로 0.05보다 큰 값을 가지기 때문에 두 집단이 비슷한 분포임

을 의미한다.

④ 사후의 향상도

STATISTIC p-value

Digital Competency 370.0 0.07

Creative 

convergence 

capabilities

419.0 0.004

Community 

Competence 
408.0 0.009

Selt understanding 

capabilities
394.0 0.019

Table 13. Post-mortem improvement test

실험에 참여한 통제집단과 실험집단의 학생 수는 각각 

21명 27명으로 대표본으로 보기 어렵다. 또한 사전점수분

포가 정규분포를 따르는지 검정하기 위해 kolmogorov-

smirnov test를 진행하였으며, 모든 영역에 대해 

p-value값이 0.05보다 작아서 정규분포를 따른다고 보기
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는 어렵다. 표본수가 작고 사전점수분포가 정규분포를 따

르지 않기 때문에 independent t-test를 진행할 수 없으

며, 비모수적 방법인 mann-whitney-u test를 진행하였

다. mann-whitney-u test의 귀무가설은 “두 집단의 등

수차이가 없다"이며 귀무가설을 기각하는 경우 두 집단의 

등수 차이가 존재함을 의미한다. 디지털 역량의 통계량은 

370.0이고 p-value는 0.07로 0.05보다 크기 때문에 두 집

단의 차이가 있다고 보기 어렵다. 공동체 역량의 통계량은 

408.0이고 p-value는 0.009로 0.05보다 작기 때문에 통

제집단과 실험집단의 등수 차이가 발생한다고 볼 수 있다. 

자기이해 역량의 통계량은 394.0이고 p-value는 0.019로 

0.05보다 작기 때문에 통제집단과 실험집단의 등수 차이

가 발생한다고 볼 수 있다. 창의융합 역량의 통계량은 

419.0이고 p-value는 0.004로 0.05보다 작기 때문에 통

제집단과 실험집단의 등수 차이가 발생한다고 볼 수 있다.

IV. Conclusions

본 연구는 유아동용 영상 제작 및 활용에 관한 유아교육

현장 설문조사와 사례분석을 실시하였으며, 이를 바탕으로 

현장 맞춤형 영상 콘텐츠 제작을 위한 수업 모형 제안 및 

결과분석이다. 기존 관련연구에서 유아교육 현장의 이용 현

황에 관한 연구이거나 영상제작에 관한 연구가 진행된 바 

있다. 그러나 본 연구는 이와 구별되는 연구로서, 현장의 설

문조사 내용을 포함하고, 이를 즉각적으로 대학 수업현장에

서 적용, 영상콘텐츠를 직접 제작하는 데 큰 의의를 갖는다. 

본 연구의 기대효과로는 첫 번째, 현재 유치원 교육기관

의 상황을 파악하도록 한다. 유아교육현장의 현직 교사들

의 설문조사 및 사례분석을 진행하였다.

두 번째, 예비유아교사가 위해 유치원 현장에서 업무 및 

교육 활동을 위한 영상 제작을 할 수 있는 역량을 향상한

다. 유치원의 각종 영상 제작을 위해 소프트웨어와 앱을 

사용 기술을 학습하여 디지털 역량을 향상한다.

세 번째, 예비유아교사로서 디지털 역량 외에 자기이해 

역량, 공동체 역량, 창의융합 역량이 향상되도록 한다. 실험

집단과 통제집단 모두 자기이해 역량과 디지털 역량, 공동체 

역량, 창의융합 역량이 사전보다 사후에 향상되었다. 그런

데 특이사항으로는 디지털 역량은 실험집단과 통제집단 간

의 사전사후결과 차이가 거의 나지 않았으나, 자기이해 역

량, 공동체 역량, 창의융합 역량은 실험집단이 통제집단에 

비해 크게 향상된 것을 알 수 있었다. 이는 실험집단의 경우 

MBTI 성격검사 및 분석, 현장의 이해와 맞춤형 영상제작의 

필요성을 강조, 그룹 활동을 강화한 결과로 보여진다.

따라서 본 연구를 통해 현장 요구사항에 맞는 유아동 대

상 다양한 영역과 재생시간 등에 해당하는 영상 제작이 즉

각적으로 이루어지며 이를 현장에서 바로 적용가능하다. 

유아동 관련 교육기관에서 인터넷을 통한 영상 스트리밍 

서비스를 통해 무료로 활용할 수 있으므로 유아교육사회 

가여 차원이 크다고 볼 수 있다. 향후에는 제작된 영상을 

바탕으로 누리과정 및 놀이중심 활동으로 연계 및 확장할 

수 있는 교수학습모형이 개발되어야 할 것이다.
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