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그림책 감상을 통한 로봇 활용 놀이가

유아의 순서적 사고에 미치는 영향

The Effect of Robot-Used Play through Appreciation of 

Picture Books on Children's Sequential Thinking

안지수*, 남기원**

An Ji Su*, Nam Ki Won**

요 약 본 연구는 그림책 감상을 통한 유아의 로봇 활용 놀이가 순서적 사고에 미치는 영향을 알아보고자 한다. 이를

위해 서울시에 위치한 각 유치원 만 5세 15명의 유아를 대상으로 J유치원(실험집단)은 ‘그림책 감상 로봇 활용 놀이’

를 지원하였으며, C유치원(비교집단)은 ‘그림책 감상 자유놀이’를 지원하였다. 두 집단의 놀이 경험의 차이를 알아보

기 위해 순서적 사고 검사도구를 활용하여 놀이지원 전과 후에 대한 점수자료를 수집하였으며, 수집된 자료는 SPSS

28.0프로그램을 활용하여 사전점수를 공변인으로 한 사후점수를 ANCOVA(공분산분석)를 실시하였다. 그 결과, 그림

책 감상을 통한 로봇 활용 놀이를 경험한 실험집단은 비교집단에 비해 순서적 사고의 총점과 하위 영역인 역학, 행

동, 의도에서 모두 유의미하게 향상된 것으로 나타났다. 이러한 연구결과는 유아 주도의 창의적인 놀이매체로서 로봇

의 가치를 발견하고, 미래사회의 역량으로 그 중요성이 강조되고 있는 순서적 사고 역량을 증진할 수 있도록 지원하

는 놀이연구로서 가치가 있다.

주요어 : 그림책, 로봇 활용 놀이, 순서적 사고

Abstract The purpose of this study is to investigate the effects of children's robot-based play on sequential 

thinking through appreciation of picture books. For this purpose, 15 children aged 5 years old in each 

kindergarten located in Seoul were selected and J kindergarten (experimental group) supported <Picture book 

appreciation robot play> and C kindergarten (comparison group) supported <Picture book appreciation free play>. 

In order to examine the difference in play experience between the two groups, the score data before and after 

play support was collected using the sequential thinking test tool, and the collected data were analyzed using 

SPSS 28.0 program to perform ANCOVA (Covariance Analysis). As a result, the experimental group that 

experienced robot-based play through picture book appreciation showed significant improvement in the total score 

of sequential thinking and the sub-areas of dynamics, behavior, and intention compared to the control group.The 

results of this study are valuable as a play study to discover the value of robots as a creative play medium led 

by young children and to promote sequential thinking ability, which is emphasized as the capacity of future 

society.

Key words : picture book, robot play, sequential thinking 
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Ⅰ. 서 론

4차 산업혁명이라는 시대적 변화에 따라 인공지능,

로봇, 빅데이터 등과 같은 과학 기술이 세계 사회 전반

에 광범위하게 영향을 미치고, 이러한 소프트웨어 기술

은 국가 경쟁력의 중심이 되고 있다[1]. 4차 산업혁명시

대의 핵심 기술은 모두 컴퓨팅 사고에 기반이 되는 만

큼 컴퓨팅 사고력은 컴퓨팅 기반 융합 시대에서 혁신적

인 아이디어를 제공하고, 이를 바탕으로 문제해결이 가

능하게[2]하기 때문에 소프트웨어 관련 분야의 전문가

만이 갖추어야 하는 능력이 아닌 미래 세대들이 필수적

으로 갖추어야 할 새로운 핵심역량으로서 주목받고 있

다.

컴퓨팅 사고(computational thinking)란 문제해결 방

법에 대한 사고과정을 의미하며 문제 해결방법을 형식

화하여 효과적으로 해결할 수 있는 형태로 표현하는

것[3]이다. 이는 컴퓨팅 사고의 구성요소인 알고리즘

(algorithm &procedure)과 관련이 있어 비슷한 용어로

순서적 사고(sequential thinking)라고도 불린다. 이는

MIT대학의 Seymour Paper교수가 1980년대에 아동의

사고과정 중 하나로서 처음 제안되었으며, 유아에게 순

서적 사고란 어떠한 이야기를 들은 후 일어난 사건을

순서대로 나열하고 그것을 논리적으로 언어로 표현할

수 있는 능력으로 유아가 자신의 경험을 논리적으로 설

명하고 문제를 해결하기 위한 계획을 만들고 실행하기

위해 필요한 사고과정이다[5, 6]

유아기에 순서적 사고(sequential thinking)가 중요한

이유는 유아기는 지적발달 중 전 조작적 단계에 속하는

시기로, 사고력을 요하는 고차원적인 기능이 매우 활발

하게 발달하는 시기로서 놀이를 통해 문제를 해결하면

서 흥미를 가지고 스스로 논리적 사고기술을 경험하는

것이 중요하거니와 문제의 인식과 해결방법을 찾는 경

험이 반복될수록 유아는 다각도로 문제를 해결하고자

할 것이며 놀이를 넘어 일상생활과 학습에서도 적절히

사고력을 발휘할 수 있기 때문이다[7].

유아의 순서적 사고 발달에 관한 선행연구들을 살펴

보면 국외에서는 로봇을 활용 교육 경험이 유아의 순서

도 발달에 긍정적인 영향을 미침을 밝힌 연구[8, 9]가

이루어졌으며, 국내에서도 유아의 신체의 움직임을 활

용한 언플러그드 교육이 유아의 순서도와 과학적 문제

해결력에 긍정적인 영향을 미침을 밝힌 연구[5], 만 3,

4, 5세 로봇 활용 교육이 유아의 창의성과 순서적 사고

에 긍정적인 영향을 미쳤음을 밝힌 연구[10], 유아의 컴

퓨팅 사고를 발달시키기 위한 카드코딩을 이용한 로봇

활용 교육 활동이 만 5세 유아의 순서도와 수학적 문제

해결 능력에 긍정적인 영향을 밝힌 연구[6]도 있다.

로봇은 주어진 문제에 대한 해결 과정을 구체화, 시

각화 할 수 있으므로, 컴퓨팅사고력을 통한 추상적 사

고 기반의 문제 해결 과정과 구체물을 활용한 문제해결

방법의 매개체가 될 수 있다[11]. 그 중 유아용 로봇은

손바닥 정도의 작은 크기와 귀여운 외형으로 유아들의

호기심과 흥미를 이끌며, 다양한 놀이적 기능들이 조작

하기에 용이해 로봇의 기능을 익히고 조작에 익숙해짐

과 동시에 자연스럽게 놀이를 창조하기 시작하며[12],

로봇이 갖고 있는 확장성과 유연성은 유아의 상상과 아

이디어에 따라 창의적인 놀이를 시도하고 확장해 나갈

수 있도록 돕는다[13]. 이에 유아용 로봇을 자유놀이시

간에 놀이자료로 제공하여 유아들의 놀이 경험의 의미

와 가치를 살펴보는 연구가 활발하게 이루어지고 있다

[13, 14, 15]. 유아들은 로봇을 활용할 때, 로봇을 움직이

기 위하여 조작하고, 움직임과 방향을 관찰하며, 원하는

방법으로 로봇을 이동시키기 위하여 다양한 사고과정

을 경험한다[16]. 나아가 로봇의 이동을 지시하기 위한

과정에서 아이들은 절차적 사고의 논리를 사용하기 때

문에[17] 이러한 사고과정을 통해 결국 로봇을 활용은

로봇을 움직이기 위해 프로그래밍을 하고 프로그래밍

의 결과를 로봇의 행동으로 확인하는 과정을 통해 추상

적인 아이디어를 구체화할 수 있어 순서적 사고를 증진

을 위한 효과적인 매체로 볼 수 있다[18].

그러나 대부분 순서적 사고력 증진을 위해 교사주도

의 계획된 로봇 활용 프로그램을 통한 연구들이 주를

이루고 있음을 고려할 때, 2019 개정 누리과정에서의

유아와 놀이중심의 방향으로서의 교육과정의 변화에

따라 로봇을 창의적인 놀이자료로 지원하여 로봇놀이

경험 안에서 순서적 사고를 증진할 수 있는 새로운 놀

이지원과 경험의 연구가 필요한 실정이다. 하여 본 연

구에서는 유아용 로봇이 지닌 놀이적 기능을 토대로 유

아의 순서적 사고 증진을 위한 유아 주도의 창의적인

로봇놀이경험을 지원하고자 한다.

유아의 놀이는 상상을 시작점으로 다양한 놀이 아이

디어를 이끌어 유아가 놀이의 주체가 되어 유아 주도의

창의적인 놀이를 창안하게 된다. 놀며 배우는 유아들에
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게 유아기를 상상의 시기라고 부르는 이유가 여기에 있

다. 유아의 자유로운 상상을 지원하는 놀이자료로서 문

학은 작가의 상상력을 예술적으로 표현한 것으로 작품

속에서 유아는 위대하고 아름다운 상상력, 혹은 재치

있고 발랄한 상상력과 만날 수 있다[19]. 2019개정 누리

과정에서도 유아 놀이 지원을 위해 <의사소통>영역에

서 상상의 거리가 가득한 책을 보는 것을 즐기고, 책이

주는 즐거움을 경험하는 내용을 새롭게 추가함으로써

상상의 거리가 풍부한 그림책의 놀이적 가치를 드러냈

다.

그림책은 글과 그림이 어우러져 하나의 이야기를 전

달하는 책으로 첫 장을 넘기는 순간에서부터 등장인물

과 배경 그리고 상상의 요소들로부터 사건의 흐름에 따

라 상상의 모험을 떠나게 된다. 놀이는 이러한 호기심

과 상상력을 표현하기 적합한 수단으로, 자연스럽게 호

기심과 상상력을 기반으로 한 그림책 놀이가 생성되는

것이다[20]. 이러한 그림책은 그림책이 유아가 그림을

통해 이야기를 더욱 풍부하게 이해할 수 있도록 돕고

문해능력과 사고 능력을 증진할 뿐만 아니라 예술적 요

소를 감상하면서 간접적으로 이해할 수 있도록 하며,

풍부한 정서적 경험을 제공[21]한다. 특히 그림책이 유

아들로 하여금 무한한 상상력을 자극하고, 새롭고 다양

한 생각을 이끌어내어 창의성 발달과 언어, 인지, 정서

등의 여러 영역에 긍정적인 영향을 미친다[22].

그 중 모든 그림책에는 이야기가 있으며, 이야기 안

에는 발단, 전개, 위기, 절정, 결말의 사건의 흐름의 순

서가 담겨져 있다. 유아는 그림책의 내용을 이해하면서

이야기 속에 숨겨진 의미를 이해하고, 어떠한 사건을

나열하며 순서를 기억하고 유추할 수 있는 등[23] 그림

책을 감상하는 과정은 등장인물과 배경 그리고 사건 간

의 관계를 읽어내는 과정 안에서 줄거리에 대한 순서적

사고 과정이 이루어질 뿐 아니라 이야기를 이끌어나가

는 등장인물 간의 또는 등장인물과 사건 간의 이야기로

서 사건은 글과 그림을 통해 문제 상황에 원인을 생각

해보게 하고, 이를 해결하기 위한 문제해결의 과정이

담겨져 있어 창의적인 문제해결을 증진할 수 있는 교수

매체로 바라볼 수 있겠다. 따라서 유아가 그림책을 감

상하는 과정은 등장인물이 이끌어가는 사건의 흐름을

읽어내면서 도입-전개-마무리의 사건이 해결되는 과정

속에서 창의적인 문제해결과정을 통해 순서적 사고를

경험하게 된다.

그렇다면 이러한 놀이적 상상과 순서적 사고의 거리

가 담긴 그림책과 순서적 사고 증진에 효과적인 교수매

체로 가치가 입증된 로봇과의 연계로서 생각해볼 때,

유아는 그림책 감상과정은 상상을 통해 그림책 안에서

다양한 놀이 아이디어를 떠올리게 되고, 그러한 놀이

아이디어를 움직이는 로봇으로 실현한다면 기존의 그

림책경험과는 달리 로봇을 통해 놀이를 창안하는 경험

을 하게 된다고 볼 수 있다. 관련하여 유아의 컴퓨팅

사고력의 증진을 위한 그림책을 활용한 교육 연구[1]에

따르면 그림책은 다양한 문제들을 포함한 이야기로 구

성되어 있어 유아들이 다양한 문제를 폭 넓게 경험할

수 있으며, 문제에 대한 다양한 해결방안에 대해 사고

하는 과정을 통해 컴퓨팅 사고력을 증진 시킬 수 있음

을 밝혔다. 이로 볼 때, 그림책 감상을 통한 로봇 활용

놀이는 그림책이 장소적, 시간적 이야기 흐름에 따라

로봇을 활용해 재현하거나 재구성하며 창의적인 놀이

가 발현될 수 있을 것으로 예상해볼 수 있겠다.

따라서 본 연구에서는 그림책 감상을 통한 로봇 활

용 놀이 경험으로서 유아의 순서적 사고에 미치는 영향

을 살펴보는 데 목적이 있으며, 이를 위해 다음과 같은

연구문제를 설정하였다.

연구문제. 그림책 감상을 통한 로봇 활용 놀이가 유

아의 순서적 사고에 미치는 영향은 어떠한가?

Ⅱ. 연구 방법

1. 연구대상

본 연구의 대상은 서울시 위치한 J유치원(실험집단)

과 C유치원(비교집단)으로 학급 규모 및 교실의 크기

(놀이공간)와 하루 일과(놀이시간)이 유사하다. 구체적

인 두 집단 유아의 일반적 배경은 다음 표 1과 같이 동

일집단임을 확인하였다.

표 1. 실험집단과 비교집단 유아의 일반적 배경

Table 1. General background of young children in experimental

group and comparative group

집단
유아 수

(명)

성별 월령
t

남 여 M SD

실험 15 13 2 7.96 2.70
.02

비교 15 11 4 7.94 3.00



The Effect of Robot-Used Play through Appreciation of Picture Books on Children's Sequential Thinking

- 360 -

2. 검사 도구

본 연구는 이은지(2019)의 순서도 검사를 사용하였

다. 순서도는 사건과 사건 간의 관계와 순서에 대한 이

해도를 파악하는 도구로 ‘역학’, ‘행동’, ‘의도’ 3가지 유

형의 상황별 순서에 대한 검사이다. 구체적인 내용은

다음 표 2와 같다.

검사방법은 유아에게 역학, 행동, 의도의 문항 별 각

3가지 상황에 대한 4개의 그림카드 중 가장 첫 번째 그

림 카드를 제시한다. 유아는 남은 3개의 그림카드의 그

림을 살펴본 뒤, 다음으로 올 상황의 그림카드를 차례

대로 놓아보도록 한다[5]. 검사자는 유아가 그림카드의

상황을 충분히 생각하여 놓을 수 있도록 검사시간에 제

한을 두지 않았다. 유아가 그림카드를 다 놓았을 때 채

점하였으며, 그림카드의 순서변경을 원할 경우에는 수

정 후 순서로 채점하였다. 채점방법은 유아가 모든 문

제 상황 카드를 알맞은 순서대로 놓았을 경우 2점, 순

서 1개가 잘못된 경우에는 1점, 모든 순서가 잘못되거

나 모르겠다고 표현한 경우에는 0점이다. 각 하위영역

별 총점은 역학 12점, 행동 12점, 의도 6점이며 각 영역

별 합의 총점은 0~30점으로 점수가 높을수록 유아의 순

서적 사고가 높음을 의미한다.

3. 연구절차

1) 그림책 선정

본 연구에서는 그림책 놀이를 위한 문학적, 예술적,

교육적, 놀이적 요소를 고려하여 그림책 선정기준[24]에

따라 1차로 23권을 선정하였으며, 그 중 그림책 기반

놀이로의 확장성, 상상력과 창의성, 흥미와 즐거움, 자

발성과 주도성을 고려하여 그림책 기반 놀이 적합성

[25]에 따라 2차로 총 10권을 선정하였다. 마지막으로

해당 학급의 놀이주제와의 연계성 및 그림책의 놀이적

특성과 로봇의 놀이적 기능과의 연계성을 고려하여 로

봇 놀이 프로그램 개발 및 연구 경험이 있는 28년 유아

교육 전문가와 4년 경력의 교사와의 협의를 통해 다음

표 3과 같이 총 7권의 그림책을 최종 선정하였다.

2) 로봇 선정

본 연구에서는 유아교육용 로봇 선정기준[26]에 근거

하여 선정된 로봇 중 로봇 놀이와 관련한 여러 선행연

구에서 로봇이 지닌 놀이적 가치[13, 14, 15, 16, 27, 28]

가 입증된 터틀로봇으로 최종 선정하였다. 터틀로봇은

유아들의 흥미를 사로잡는 손바닥 정도의 작은 크기의

거북이 외형의 로봇으로 전원 스위치 버튼과 터틀로봇

의 등 버튼만으로 선과 색 카드를 활용하여 선 따라가

기, 색 카드에 따라 움직이기, 악기 모드, 그림 그리기

등 다양한 놀이적 기능을 쉽게 조작할 수 있는 유아용

언플러그드 로봇이다.

표 2. 순서도 검사도구의 내용

Table 2. Content of sequential thinking inventory

유형
검사도구 내용

구성 문항 별 상황

역

학

1

어떠한

물체에

만

일어나

는 일

언덕 위 바위가 굴러 떨어지는 과정

테이블 위 계란이 떨어지는 과정

날아가던 풍선이 터지는 과정

2

사람과

물체

동시에

일어난

일

길을 걷던 사람이 돌부리에 넘어지는 과정

언덕 위 바위가 굴러 사람에 부딪히는 과정

언덕 위 사람이 바위를 굴려 물에 빠지는 과정

행

동

1

자신에

게만

일어난

일

손을 씻는 과정

옷을 입는 과정

씨를 뿌리는 과정

2

타인이

포함된

사회적

상황

사탕을 사러 가는 과정

엄마가 피자를 굽는 과정

친구의 아이스크림을 뺏어먹는 과정

의

도

의식

수준과

연관된

의도를

가진 행동

사탕을 사서 친구들에게 나누어주는 과정

책상 위 인형을 놓고 꽃병을 가지러가는 과정

자신의 초콜릿을 다른 사람이 먹는 과정

표 3. 선정된 그림책 목록

Table 3. list of selected picture books

구

분
그림책 관련 놀이주제

1 곰이 강을 따라 갔을 때 여름 환경

2 무궁화 꽃이 피었습니다. 여름 놀이

3 할머니의 여름휴가 여름 놀이

4 수박수영장 여름 음식

5 팥빙수의 전설 여름 음식

6 칩, 바다를 지켜줘 여름 안전

7 변신 고래 래고 여름 환경
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3) 예비연구

본 연구에 앞서 서울시 위치한 Y유치원 만 5세 10명

의 유아와 21년 6월 25일과 7월 2일 2회에 걸쳐 예비연

구를 진행하였다.

첫째, 그림책과 로봇이 하나의 놀이로 연계되는 그림

책 감상을 통한 로봇 활용 놀이를 지원하기 위해 ‘예상

되는 놀이안’을 구성한 후, 이를 토대로 예비연구를 통

해 유아들의 놀이 흐름을 관찰하였다(그림1 참조). ‘예

상되는’이 붙여진 까닭은 본 놀이 경험이 교사로부터

놀이의 방법과 규칙 등 활동의 경험이 아닌 유아가 자

발적으로 그림책과 로봇을 놀이자료로 선택하여 자발

적인 놀이창안의 경험을 지원하기 위함이다.

그림 1. 그림책 감상을 통한 로봇 활용 놀이 흐름

Figure 1. Flow of Robot-Utilized Play through Appreciation of

Picture Books

[그림책 연계 로봇놀이] 중 유아들은 그림책의 배경,

등장인물, 상상적 사물을 놀이의 공간이자 자료로써 활

용하는 모습이 관찰되어 본 연구에서는 그림책의 각 장

면을 복사할 수 있는 프린터와 로봇 놀이와 관련한 자

료들을 준비하여 다음 표 4와 같이 놀이공간을 구성하

여 지원하였다.

표 4. 본 연구를 위한 놀이 공간과 자료 구성

Table 4. Play Space and Data Composition for this Study

놀이

공간

놀이

자료

터틀로봇 7대, 터틀로봇충전기, 프린트기, 그림책,

태블릿, A4용지, 터틀로봇 기능책 2권, 터틀로봇

전용 색 카드, 싸인펜, 놀이매트

4) 검사자 훈련

본 연구의 검사자는 대학원 학력, 교사 경력이 비슷

한 유아교육 전공자로 21년 7월 1일부터 3일까지 총 3

회의 검사자 훈련이 이루어졌다. 검사자는 순서적 사고

검사도구의 3가지 유형 별 각 문항별 상황에 대해 이해

하고, 상황카드의 순서를 정확히 숙지하였다. 이후 예시

로 놓은 문항 별 상황 카드에 대한 채점 후, 점수를 교

차 비교해보는 등 검사자 간 채점 기준을 명확히 하여

동일한 평정을 토대로 채점의 신뢰를 높였다.

5) 본 연구

본 연구는 21년 7월 21일부터 8월 23일까지 주 5일

총 22일 동안 매일 오전 9시 40분 ~ 11시 40분 총 44시

간 이루어졌다. 두 집단 모두 주에 1~2권의 그림책을

들려주었으며 그림책 감상 후, 자유 놀이를 시작하였다.

자유 놀이에 있어 교실 내 유아들의 놀이 주제와 관련

한 그림책이 상시 비치된 놀이 공간이 있지만, 실험집

단은 ‘그림책 감상 로봇 활용 놀이’로서 터틀로봇 관련

놀이 공간과 자료 지원여부에 차이가 있다.

‘그림책 감상 로봇 활용 놀이’는 그림책 감상 후, 자

유 놀이시간에 유아가 자발적으로 그림책과 로봇을 선

택하는 자유놀이를 의미한다. 본 놀이 경험에서 유아들

은 주로 그림책의 그림(배경, 등장인물)과 글(줄거리)을

로봇의 기능과 연계하여 놀이를 창안하였으며 놀이 경

험의 일부 사례는 다음 표 5와 같다.

그림책 유아들이 창안한 놀이흐름 놀이 사진

할머니

의 여름

휴가

모래 모으기 → 높이 높이

모래성 쌓기→모래성볼링

→ 여름휴가를 떠난 터틀로

봇→모래위에서공놀이하

기 / 그림그리기 → 모래사

장 위 술래잡기

곰이

강을

따라

갔을 때

흐름따라놀이해요→내가

들려주는이야기→숨은 동

물 찾기 → 숲 속 술래잡기

→ 숨바꼭질 놀이 → 상상

블럭으로 강을 만들어요 →

폭포에 빠졌어요 → 동물들

을 구출해요

표 5. 그림책 감상을 통한 유아들의 로봇 활용 놀이 사례

Table 5. A Case Study on Play Using Robots through

Appreciation of Picture Books

위 표 5와 같이 <할머니의 여름휴가> 에서 유아들

은 넓은 모래사장이 펼쳐진 장면을 컬러 복사하고 이어

붙여 모래놀이 공간을 만들고, 그 위에 터틀로봇의 카

드 모드를 활용해 모래(종이컵)를 모아 모래성을 쌓거

나 무너뜨리며 ‘모래성 볼링’ 놀이가 이루어졌다. 아울

러 터틀로봇의 그림 그리기 모드로 모래사장 위에 그림

을 그리는 놀이, 선 따라가기 모드로 모래사장 위에서
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술래잡기 놀이 등 여름휴가와 관련한 유아의 경험을 떠

올리며 이를 반영하며 여름 놀이를 즐겼다.

<곰이 강을 따라갔을 때>에서는 그림책의 숲 속과

강을 교실 내 상상블록을 이용해 놀이공간을 구성하고,

이어붙인 나무막대를 터틀로봇의 등에 붙여 통나무배

가 된 터틀로봇을 놀이자료로 만들어 흐르는 강물을 따

라가며 숨어있던 동물 친구들을 만나게 되는 그림책의

줄거리를 재현하는 극놀이를 하였다. 이어 숲 속 올림

픽 놀이를 창의적으로 주도하며 그림책의 줄거리에서

나아가 그림책 밖의 새로운 줄거리를 놀이로 확장했다.

4. 자료 분석

본 연구의 표본은 정규성을 분포하고 있음을 확인하

였다. 이에 모수통계로서 SPSS 28.0 통계 프로그램을

사용하여 두 집단 간 놀이 경험의 전과 후의 순서적 사

고 점수에 대한 차이를 살펴보고자 사전점수를 공변인

으로 한 사후점수에 대한 공분산 분석(ANCOVA)을 실

시하였다.

Ⅲ. 연구 결과

1. 그림책 감상을 통한 로봇 활용 놀이가 유아의 순

서적 사고에 미치는 영향

1) 순서적 사고 사전검사

그림책 감상을 통한 로봇 활용 놀이를 지원하기 전,

실험집단과 비교집단의 동질성을 살펴보기 위해 사전

순서적 사고의 총점과 각 하위영역의 검사점수로 독립

표본 t검증을 통해 두 집단 간 평균 차이를 비교하였으

며 그 결과는 다음 표 6과 같다.

위의 표 6과 같이 두 집단의 순서적 사고에 대한 사

전 점수에서 총점을 비교해본 결과, 실험집단(M=

19.13, SD=4.54), 비교집단(M=23.27, SD=1.16)간 통계적

으로 유의미한 차이가 나타나 두 집단 간 동질성이 확

보되지 않았음을 확인하였다.

2) 순서적 사고 사후검사

순서적 사고의 사전점수에 대한 두 집단 간 동질성

이 확보되지 않았으므로 사전 순서적 사고 점수를 공변

인으로 통제한 사후 순서적 사고 점수의 공분산분석의

결과는 다음 표 7, 8.과 같다.

구분 집단
평균(SD)

사전 사후 조정된

역

학

1
실험 3.53(2.16) 5.93(.258) 6.00(.179)

비교 5.27(1.43) 5.67(.900) 5.59(.179)

2
실험 4.60(.986) 5.60(.737) 5.77(.333)

비교 5.47(.915) 4.93(1.62) 4.76(.333)

행

동

1
실험 3.87(1.40) 5.73(.458) 5.72(.239)

비교 4.00(1.55) 4.07(1.22) 4.07(.239)

2
실험 3.60(1.59) 5.20(1.01) 5.22(.377)

비교 4.33(1.34) 4.47(1.72) 4.43(.377)

의도
실험 3.53(1.88) 5.53(.640) 5.57(.236)

비교 4.27(1.03) 4.73(1.10) 4.69(.236)

총점
실험 19.13(4.54) 28.00(1.85) 28.68(.069)

비교 23.27(4.49) 23.87(3.27) 23.18(.069)

표 7. 유아의 순서적 사고에 대한 사전, 사후, 조정된 평균

Table 7. Pre-score, post-score, adjusted mean of

children's sequential thinking

표 7을 살펴보면 유아의 순서적 사고에 대한 사전,

사후검사 점수의 평균을 살펴본 결과, 사전검사는 실험

집단(M=19.13, SD=4.54), 비교집단(M=23.27, SD=4.49)

로 나타났고, 사후검사는 실험집단(M=28.00, SD=1.85)

이 비교집단(M=23.87, SD=3.27)보다 높게 나타났다. 공

분산분석을 통해 두 집단의 조정된 사후검사 평균을 산

출한 결과, 실험집단 (M=28.68, SD=.069)이 비교집단

(M=23.18, SD=.069)보다 점수가 높음을 알 수 있다.

구분 집단 평균 표준편차 t

역학

1
실험 3.53 2.16

-2.58*

비교 5.27 1.14

2
실험 4.60 .986

-2.49*

비교 5.47 .915

행동

1
실험 3.87 1.40

-.246
비교 4.00 1.55

2
실험 3.60 1.59

-1.36
비교 4.33 1.34

표 6. 순서적 사고에 대한 사전점수의 독립표본 t검증

Table 6. Independent sample t-test of pre-score for

sequential thinking

의도
실험 3.53 1.88

-1.32
비교 4.27 1.03

총점
실험 19.13 4.54

-2.50*

비교 23.27 1.16
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구분 변량원
자유

도
제곱합

평균

제곱
F

역

학

1

공변인 1 .654 .654 1.52

집단간 1 1.02 1.02 2.37*

오차 27 11.61 .430

2

공변인 1 4.00 4.00 2.66

집단간 1 6.27 6.27 4.17**

오차 27 40.53 1.50

행

동

1

공변인 1 .691 .691 .806

집단간 1 20.43 20.43 .377***

오차 27 23.17 .858

2

공변인 1 .389 .389 .188

집단간 1 4.41 4.41 2.13*

오차 27 55.74 2.06

의도

공변인 1 .715 .715 .879

집단간 1 5.43 5.43 6.68**

오차 27 21.95 .813

총점

공변인 1 62.72 62.72 87.47

집단간 1 185.48 185.48 37.19***

오차 27 135.00 5.00

표 8. 유아의 순서적 사고에 대한 집단 간 공변량 분석 결과

Table 8. Covariance analysis results between groups on

sequential thinking of young children

표 8을 살펴보면 사전 순서적 사고 점수를 공변인으

로 통제하여 사후 순서적 사고 점수에 대한 공분산분석

결과, 총점에서 F=37.19(p<.001)로 두 집단 간의 통계

적으로 유의한 수준의 차이가 있는 것으로 나타나 그림

책 연계 로봇놀이가 유아의 순서적 사고에 긍정적인 증

진효과를 미쳤음을 확인하였다.

Ⅳ. 논의 및 결론

본 연구의 그림책 감상을 통한 로봇 활용 놀이가 유

아의 순서적 사고에 미치는 영향을 분석하고자 하였다.

본 놀이경험을 통한 연구결과를 토대로 한 논의 및 결

론은 다음과 같다.

그림책 감상을 통한 로봇 활용 놀이는 유아의 순서

적 사고의 하위 요인인 역학, 행동, 의도와 총점에 유의

미한 증진효과가 나타났다. 이는 본 놀이가 유아의 순

서적 사고에 긍정적인 영향을 미치는 경험임을 알 수

있다. 로봇과 관련된 다양한 놀이경험을 통해 로봇의

움직임을 순서대로 예측해보고, 보다 효율적인 이동방

법을 찾을 뿐 아니라 오류를 수정해보는 등 유아가 직

접 로봇을 조작해봄으로써 순서적 사고가 향상되었다

는 연구[10] 결과와 일맥상통하며, 유아 스스로 반복적

인 순차구조를 사용하며 소프트웨어의 활동을 일종의

놀이로 생각하며 ‘재미있다’라고 표현하고, 다양한 순차

를 활용하여 자신만의 놀이를 만들어내는 등 알고리즘

에 대한 지식을 놀이로 창조하였다는 연구[24], 언플러

그드 신체놀이 경험을 통해 유아 스스로 놀이에서 필요

한 이동경로를 계획하고 움직임을 조작해봄에 따라 순

서도가 향상되었다는 연구[5]와 부분적으로 맥락을 같

이 한다. 순서적 사고의 각 하위 영역에 대한 논의는

다음과 같다.

첫째, 순서적 사고의 ‘역학 1’은 어떠한 물체에 일어

나는 순서에 대한 이해이며, ‘역학 2’는 사람과 사물에

동시에 일어난 일에 대한 순서의 이해이다. 본 연구에

서는 그림책이 지닌 등장인물, 배경, 사건 등 이야기를

구성하는 모든 놀이적 요소를 로봇을 활용하여 생동감

있는 놀이로 창안되었다. 유아들은 그림책을 감상하는

과정에서 줄거리를 순서를 기억하고, 이를 회상하여 로

봇을 활용해 등장인물이 되어 이야기를 재현하는 놀이

로부터 새로운 사건 또는 사건에 대한 또 다른 결말로

이야기를 지어보거나, 새로운 등장인물이 등장하는 등

이야기의 순서를 활용하여 사건과 상황에 변화를 주어

표현하며 다양한 갈래의 결말(이야기의 순서)을 놀이하

는 모습을 볼 수 있었다. 이렇듯 본 놀이과정은 그림책

감상을 통한 로봇 활용 놀이로서 그림책이 지닌 다양한

등장인물 간 또는 사건 간 상황에 따른 여러 이야기(줄

거리)를 반영한 놀이경험이 사물 또는 인물들 간 일이

일어난 상황의 순서에 대한 긍정적인 영향을 미쳤을 것

으로 사료된다.

둘째, 순서적 사고의 ‘행동’은 자신에게만 일어난 일

또는 타인이 포함된 사회적 상황의 순서의 이해이다.

본 연구에서 유아들은 그림책 안의 공간적(등장인물,

배경), 시간적인 줄거리의 순서(사건의 흐름)를 로봇을

활용한 놀이 안에 반영하였다. 그림책의 배경 또는 등

장인물을 프린트로 복사하여 로봇에 붙인 후, 그림책의

장면을 가작화하는 극 놀이 경험은 본 놀이의 시작이자

주된 놀이경험이었다. 이때 등장인물이 된 유아들은 주

도적으로 줄거리에 따른 어울리는 대사 또는 행동과 관

련해 로봇의 어떠한 기능을 활용할 것인지 선택하고,

원하는 방향과 횟수 등 움직임을 위한 터틀로봇의 조작

적 순서를 계획하고, 이를 실행해보며 움직임을 관찰하

였다. 터틀로봇은 움직임을 직관적으로 관찰할 수 있어
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유아들은 로봇의 조작에 오류가 있을 시에는 다시 조작

의 순서를 재검토해보며 반복적으로 놀이 안에서 로봇

의 움직임에 대한 조작적 과정을 순서대로 생각해보는

경험해보는 과정에서 로봇에 대한 행동에 긍정적인 영

향을 미쳤을 것으로 사료된다.

셋째, 순서적 사고의 ‘의도’는 의식수준과 연관된 의

도를 가진 행동에 대한 이해를 의미한다. 앞의 논의와

같이 유아들은 그림책의 놀이적 요소와 로봇의 놀이기

능을 이어 로봇 활용 놀이를 창안할 때 저마다 그림책

이 전하고자 하는 주제 또는 줄거리와 관련된 가치를

내포하고 있었으며 이는 움직임의 의도가 담겨져 있었

다. 가령, <칩 바다를 지켜줘> 와 같이 환경오염이 주

제인 그림책을 통해 유아들은 환경오염에 대한 심각성

과 환경보호에 대한 방법에 대해 의논을 나누며 그림책

이 전하는 메시지의 의도를 이해할 뿐 아니라 로봇을

활용한 바다 속 쓰레기를 줍는 놀이 또는 쓰레기에 갇

힌 바다친구들을 구출하는 놀이를 창안하는 등 반영된

모습을 볼 수 있었다. 아울러 위 놀이 안에는 환경보호

와 구출을 위해 로봇을 효율적으로 움직여야 한다는 의

도도 담겨져 있었으며, 그 의도는 놀이의 규칙이자 방

법으로서 적용되었다. 이렇듯 본 놀이경험은 단순한 움

직임이 아닌 움직여야 하는 의도를 그림책 안에서 이해

하고 로봇을 활용한 움직임 있는 놀이로 이어져 긍정적

인 영향을 미쳤을 것이라 사료된다.

따라서 본 연구는 미래사회의 역량으로 그 중요성이

강조되고 있는 순서적 사고의 증진을 지원하는 놀이연

구로서 그림책과 로봇이 하나의 놀이로 연계되는 그림

책 감상을 통한 로봇 활용 놀이의 방법과 흐름을 제공

하는 기초자료로서 의미가 있다. 관련하여 미래사회를

이끌어나갈 유아들이 길러야하는 역량들을 증진하도록

돕는 개방적인 놀이자료를 활용한 놀이지원 및 놀이경

험 연구가 활발하게 이루어지길 기대한다.
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