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요  약  본 연구는 사용자 요구를 반 하는 유아용 스마트워치 콘텐츠 모델을 제안하기 하여 스마트워치 사용 

유아의 어머니 15명을 심층면 , 구입동기와 사용실태  요구사항을 분석하 다. 스마트워치 구매동기는 부분 자

녀의 안 과 스  리에 있었으며, 실제로 자녀와 화 통화나 문자 송, 치확인 기능을 주로 활용하며 이 기능

에 만족하 다. 유아 역시 엄마와 통화하거나 스  리에 주로 활용하며 일부분 스마트워치에 탑재된 게임도 활

용하는 것으로 나타났다. 어머니들은 스마트워치에 탑재된 학습 콘텐츠가 단순한 지식과 학습 주의 퀴즈 형식 콘

텐츠에 한 아쉬움을 보 으며 스마트워치 게임에 몰두함으로써 발생하는 신체발달과 사회 계에서의 부정  향

을 우려하 다. 심층 인터뷰를 통해 도출된 사용자 불만  요구사항을 기 로 본 연구는 신체･인지･언어･사회정서

의 통합  발달을 지지하며 부모와 자녀가 상호작용할 수 있는 놀이 콘텐츠를 탑재하는 페르소나모델을 제안하 다. 

키워드 : 유아용 스마트워치, 유아용 스마트밴드, 웨어러블디바이스, 사물인터넷, 부모-자녀 상호작용

Abstract  To propose a contents model for children’s smart watch, this study interview 15mothers who have 
a child using smart watches. Most mothers purchase smart watches for children to warrant their security and 
manage their schedules, and they use them for sending a call or text to their children, tracking or managing 
children’s location and schedule. Mothers were satisfied with a smart watch’s function of communication and 
safety management, but dissatisfied learning-oriented contents and worrried about bad influenced on children 
development. Through in-depth interviews, this study propose a persona model for children’s smart watch for 
enhancing parent-child interaction and physical･cognitive･language･socioemotional convergence play contents.

Key Words : Kid’s Smart Watch, Kid’s Smart band, Wearable Device, IoT, Parent-Child Interaction 

1. 서론 

스마트기기의 보 이 확 되고 다양화 되면서 이를 

사용하는 소비자층 한, 장년세   노인 그리고 유

아까지 그 연령층이 확 되고 있다. 조사에 따르면 우리

나라 아동의 스마트폰 최  이용 시기는 평균 2.27세로 

만 3세가 되기 에 스마트 기기에 이미 노출되고 있는 

것으로 나타났다. 이들은 부분 하루 10～40분 정도 스

마트폰을 사용하고 있으며 1시간 이상 사용하는 유아

도 9.5%에 달했다[1]. 이처럼 오늘날의 유아들은 스마

트폰, 테블릿PC와 같은 스마트기기들을 태어나면서부터 

자연스럽게 하면서 살고 있는 모바일 키즈이다[2]. 집
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에서 밥을 먹을 때나, 차를 타고 이동할 때에도 스마트기

기를 다루는 모습들을 쉽게 볼 수 있다. 스마트 기기는 

크기가 작고 언제 어디서든 사용이 편리하다는 과 흥

미롭고 다양한 콘텐츠 등이 탑재 되어 유아들의 호기

심을 충족시킬 수 있다는 특징이 유아들과 부모들에게 

많은 심을 가질 수 있게 한다[3]. 

유아의 스마트폰 최  이용시기가 빠를수록 그리고 

부모들의 스마트폰 이용 시간이 많을수록 자녀의 스마트

폰 노출 시기도 빠르며 이용 시간도 많은 경향이 있다[1]. 

유아의 IT 기기에의 과도한 몰입은 두뇌  사회성･신

체발달의 하, 유해 콘텐츠에의 노출과 같은 우려도 문

제가 되지만[4], 유아발달에 한 다감각 인 경험을 

포함하는 콘텐츠를 담을 수 있도록 할 필요가 있다는 

도 강조되어야 한다. Suh(2016)는 스마트 기기인 태블릿

PC와 연동하여 다양한 인터랙션이 가능한 스마트 EM을 

제안하 다. 스마트 EM이란 Smart Education Material

의 임말로 아날로그와 디지털 방식의 장 과 단 을 

상호보완하여 교육자와 교육 상 간의 인터랙션이 가능

해진 새로운 형태의 교육모형이다[5].

4차 산업 명사회인 오늘날은 컴퓨터와 인터넷시  

그리고 스마트폰 시 를 넘어서 이제는 사물인터넷

(Internet of Things IoT)시 이다. 각종 기기가 스마트

폰을 매개체로 무선 인터넷과 연결되는 사물인터넷 에

서 특히 사용자의 신체 변화와 주변 환경에 한 상세한 

정보를 실시간으로 끊임없이 수집할 수 있는 웨어러블 

디바이스는 의료·교육·게임·엔터테인먼트·스포츠 련 

산업분야에서 창의 이고 새로운 아이디어와 목하고 

있다[6,7]. 음성이나 동작 인식 등과 같은 입력 방식과 

시블 스크린과 같은 디스 이 기술의 발달 그리고 

네트워크 통신의 발달로 컴퓨  기능을 가진 모든 사물

이 연결되는 IoT 통신 환경을 가능  하고 있으며 이제 

입는 컴퓨터인 웨어러블 디바이스의 발달을 가능하게 하

고 있다[8]. 

웨어러블 컴퓨터는 무엇보다 휴 하기 쉽고 사용하기

가 편리하며, 기존 디바이스들이 제공하지 못한 새로운 

서비스 제공이 가능하다는 에서 주목을 받고 있으며 

성인은 물론 유아의 일상생활에도  더 가까워지고 

있다. 성인의 웨어러블 디바이스는 부착 치가 손목 밴

드나 시계와 같은 팔 형이나 머리밴드, 안경, 신발 등 다

양하지만[9], 유아용 웨어러블 디바이스는 손목밴드형이

나 손목시계형과 같은 팔 형이 부분을 이루고 있다. 

특히 SK, KT, LG 등 국내 주요 통신사들이 출시한 어린

이를 상으로 한 스마트워치인 키즈폰은 기능과 디자인

은 다르지만 화통화  문자 기능이 있으며 매달 일정

액을 지불하는 요 제로 운 된다는 공통 이 있다. SK

는 2014년 JOON( )을 출시한 이래 2015년 2, 2016년 

3 등 시리즈에 이어 2017년 출시한 스페셜 에디션에

서는 좋은 습  만들기 기능을 도입하 다[10]. 2016년 

KT가 출시한 라인키즈폰 역시 화통화와 메시지 송 

그리고 자녀의 안 을 확인할 수 있는 기능에 을 두

었으며 라인키즈폰2에서는 카메라를 내장, 사진 촬  기

능을 첨가하 다. 가능하며 보호자 앱에서도 원격촬 이 

가능하다. 이처럼 국내에서 출시되는 아동용 웨어러블 

디바이스는 학습이나 간단한 게임 는 사진촬  기능을 

포함하기도 하지만 놀이나 오락보다는 부모로 하여  자

녀 치 추 과 안심존 설정 기능, 자녀의 스 쥴 리나 

일상생활 리가 더 주요한 기능이다. 반면 leap band나 

moff band와 같은 외국에서 개발된 웨어러블 디바이스

는 유아의 신체  움직임에 상응하는 놀이 콘텐츠를 탑

재함으로써 유아로 하여  자발 으로 그리고 재미있게 

신체활동을 하도록 동기화한다는 에서 정보 달 기능

에 오락성이 가미된 인포테인먼트 기능을 지니고 있다. 

Moff band처럼 유아의 상상력을 자극하거나 Unicef 

PowerBand처럼 유아의 이타심과 로벌마인드를 함양

시키는 등 정 인 아동발달을 지원하는 콘텐츠를 담고 

있다.  

사실 제품을 디자인하기 해서는 사용자의 특성과 

요구를 악하는 것이 요하다. 사용자의 동기, 요구, 상

황 등을 분석하고 이를 기 로 가상의 사용자, 즉 페르소

나를 상으로 제품을 개발하는 것은 설계자나 생산자의 

통계자료에 근거하여 제품을 생산하는 것보다 제품의 아

이디어와 목 을 설정할 때 유용하게 용될 수가 있다

[11]. 즉 어떤 제품을 실제 사용하는 는 사용할 만한 사

람을 상으로 사용자의 니즈를 분석하여 제품의 아이디

어와 목표를 설정하는 것이 유용하다[12]. 따라서 제품 

디자인에서는 페르소나 모델 개발, 즉 가상의 상호작용

하는 일련의 과정을 시나리오로 구성하게 되는데 이 시

나리오 속에 환경설정, 행 자, 행 를 포함한다. 환경설

정은 제품을 사용하는 환경이고, 행 자는 제품을 사용

하는 가상의 페르소나이며, 행 는 페르소나가 특정 환

경에서 그 제품을 사용하는 행동을 의미한다[13].

본 연구는 이러한 페르소나 근법으로 유아의 웨어
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러블 디바이스, 특히 스마트워치의 콘텐츠 모델을 제안

하고자 한다. 이를 해 스마트워치를 사용하는 유아의 

어머니를 상으로 심층 인터뷰를 통해 구입 동기와 사

용 실태, 요구사항을 분석하고 이를 기반으로 부모-자녀 

상호작용을 증진시킬 수 있는 웨어러블 디바이스 모델과 

콘텐츠를 제안하고자 한다. 

2. 연구방법 

2.1 연구대상 

본 연구의 상은 스마트워치를 사용하는 만 5～6세 

유아의 어머니 15명이다. 유아의 연령은 어린이집에 다

니는 만 5세 유아 5명과 등학교 1학년 10명이며, 남아 

9명 그리고 여아 6명으로 구성되었다. 어머니들은 모두 

문 졸 이상의 학력으로 평균 연령은 36세이며, 60%가 

맞벌이 부부 다. 아동이 사용하고 있는 스마트워치의 

기종은  6명, 라인키즈 5명, 주니버 토키가 4명이었다.

2.2 연구절차 

스마트워치 구입동기, 사용실태, 요구사항 등을 악

하기 하여 2016년 10월～11월에 걸쳐 연구 상 어머니

를 상으로 심층면 을 진행하 다. 면 은 개방 인 

형태로 진술된 반구조  질문형식으로 진행하 으며 40

분정도 소요되었다. 개별면 으로 진행하되 자녀가 어머

니와 함께 참석하도록 하 으며, 면 과정을 녹음한 후 

사하여 범주화 작업을 거치면서 정리하 다. 자료 분

석 과정에서 미흡한 부분이나 의미가 명확하지 않은 경

우 화 통화를 하여 확인하 다.

본 연구의 면  결과는 스마트워치를 사용하고 있는 

유아와 어머니의 동기와 요구를 반 하게 된다. 따라서 

본 연구 상 어머니를 유아용 웨어러블 디바이스의 가상

의 사용자인 페르소나로 설정하고 면 결과에서 도출되

는 요구사항을 기 로 유아용 웨어러블 디바이스 모델 

 콘텐츠를 제안하 으며 연구과정이 fig. 1.에 요약되

어 있다. 한, 본 연구에서는 아동학 공 교수와 유아기 

자녀를 둔 아동학 박사 5명의 자문을 통하여 본 연구가 

제안한 모델이 부모-자녀 상호작용을 증진하는데 도움

을  수 있을 것이라는 내용타당도를 검증받았다. 

Fig. 1. Research process 

 

3. 연구결과

3.1 스마트워치 구입동기 

본 연구에 참여한 15   두 이스를 제외하고는 자

녀의 필요보다는 부모의 필요에 의해 스마트워치를 구입

하는 경우가 많았다. 어린이집이나 유치원에 다니는 만 5

세 유아의 부모들은 자녀의 안 을 해 구입하는 경우

가 많았다. 반면 등학교 1학년 유아의 경우는 자녀의 

스  리를 해 구입하는 경우가 많았다. 

스마트워치로 자녀를 실시간으로 치를 악할 수 

있으며, 스마트워치에 SOS기능이 내장되어 있어서 필요

한 경우 부모가 멀리 떨어져 있더라도 자녀의 험사항

을 알려 주기 때문에 자녀의 안 을 확인할 수 있다는 

이 어린 자녀를 둔 부모의 스마트워치 구입동기가 되고 

있었다. 유아를 상으로 하는 유괴나 납치, 성폭행 등 심

각한 문제들이 집 주변이나 놀이터에서 발생되고 있기에 

만일의 문제에 비할 필요가 있다는 것이다. 특히 어린

이집이나 유치원에서 운 하는 통학버스에서 어린아이

가 내리지 않아서 갇히는 사고가 있었다는 뉴스를 하

면 마음이 불안해지며 자녀가 어린이집에 잘 도착했는지, 

장학습에서 선생님과 멀리 떨어져 있지는 않는지, 유

치원을 마치고 학원차량을 이용하여 학원에 잘 가고 있

는지 자녀의 치를 확인하고 검할 필요가 있는 것이다. 

“요즘 유치원이나 어린이집 등하원버스 사고가 많이 

일어나잖아요. 아이가 버스에서 내리지 않았는데 아무도 

아이를 챙기지 않아서 버스에서 갇  있는 이런 일이 발

생할 때마다 아이가 어린이집에 잘 도착했는지 갑자기 

불안해지기도 하고, 장학습이나 야외학습 갈 때 아이

가 어디에 있는지 확인할 수 있으면 좋겠다 싶어서 구입
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했어요.” (유아 ①)

“어린이 유괴 사건 뉴스를 보고 치추  기능이 있으

면 만일의 사고에 비할 수 있을 것이라면서 애 아빠가 

구입하자고 했어요. 스마트시계를 사주는 게 조  이른 

감이 있나 했지만 유치원 끝나고 발 학원, 미술학원 차

량을 타야 해 불안해서요.” (유아 ④)

“맞벌이라 아이가 학교에서 집으로 돌아 올 때 잘 오

고 있는지 치를 확인하고 싶어서 구입 했어요.” (1학년 

①) 

만 5세 유아보다는 등학교 1학년 유아의 경우는 자

녀의 스  리 필요성 때문에 스마트워치를 구입하

다. 정규수업이 끝난 후 방과 후 수업시간이나 학원의 차

량시간을 설정해 놓으면 자녀가 잊어버리고 방과 후 

는 학원 수업을 빼먹지 않을 것이기 때문이다.

“방과후 수업시간을 잊어버리고, 교실도 못 찾아가 수

업을 빼먹은 인 한 두 번이 아니 요. 직장에 있으면서 

매번 아이한테 화해서 알려  수도 없고 아이의 스

을 챙기기 한 수단으로 구입했어요.” (1학년 ②)

“학교 끝나고 학원에 가는 시간을 설정해 두면 버스를 

놓칠 염려가 없잖아요. 아이가 아직 어려서 친구들과 장

난치고 놀다 보면 시간을 깜빡 놓칠 수 있잖아요.” (1학

년 ③) 

자녀가 스마트워치를 갖고 싶어 해서 구입해  경우

도 있으며, 자녀의 상태를 확인하고 수시로 통화하고 싶

어서 스마트폰을 사주고 싶었으나 자녀가 아직 어려서 

잊어버릴 수 도 있고 가격도 비싸서 오히려 험성에 노

출될까 사주지 않았는데 스마트워치가 시 된다고 해서 

매우 좋았다는 어머니도 있었다. 

“우리 아이의 반 친구들이 스마트워치를 가지고 다니

는데 자기도 가지고 싶다고 해서 어린이날 선물로 사줬

어요.” (1학년 ④)

“생일선물로 스마트폰을 사달라고 하는데 가격이 만

만치 않잖아요. 잊어버리기라도 하면 어떻게 해요? 시계

는 손목에 차고 다니니 잊어버릴 염려가 없어요.”(1학년 ⑤)

3.2 스마트워치 활용 실태

유아의 스마트워치 활용실태를 악하기 해서 유아

를 상으로 이용시간과 활용방법에 해서 알아보았다. 

스마트워치 이용 시간은 유아의 스   가정환경에 

따라 다르게 나타나서 최소 3시간에서 최  8시간 정도 

이용하고 있었다. 한, 연구 상 유아들이 스마트워치를 

손목에 착용하고 있는 시간은 1일 평균 5시간 정도이며, 

맞벌이 자녀의 경우는 6～8시간, 업주부 자녀의 경우

는 4시간 정도 사용하는 것으로 나타났다. 미만으로 맞벌

이가정의 아동보다 은 시간을 이용하고 있었다.

“처음에는 하루 종일 차고 있었는데 요즈음에는 잊어

버리고 그냥 갈 때도 있어요. 집에 오면 바로 풀기도 해

요. 토요일, 일요일 빼면 하루 평균 세 시간 정도?” (유아 

④)

“아침에 어린이집 등원할 때 차고 가서 오후 하원할 

때 까지 차고 있어요.” (유아 ①)

“우리아이는 언제나 스마트워치를 차고 다녀요. 아침

에 학교 갈 때 차고 학원 끝나고 집에 돌아올 때까지 차

고 다녀요. 녁때도 차고 있을 때도 있어요.” (1학년 ⑤)

유아의 스마트워치 활용방법은 주로 안 리, 스  

리, 통화  문자주고 받기, 게임 등이었다. 특히 부모

가 자녀와 화 통화를 하거나 문자로 아동의 스 을 

리하는 등 통신 주로 활용되고 있었다.

“놀이터에 나갈 때 는 친구 집에 놀러 갈 때 꼭 가지

고 나가도록 해요. 집에 돌아와야 하는 시간에 안들어오

면 화하지요. 이럴 땐 스마트워치가 정말 편해요.” (1학

년 ⑤)

“맞벌이라 아이가 방과 후 끝나고 집에 혼자 있는데 

스마트워치로 아이와 연락하기가 편리해서 좋아요. 다음

날 비물을 물어보거나 숙제했는지 확인도 할 수 있고

요.” (1학년 ⑥)

"우리 아이가 어린이집에 늦게까지 있는 것이 미안해

서 가끔 화해서 잘 있는지 물어보면서 목소리도 듣고 

그래요. 아이가 나랑 통화하는 것을 좋아해서 심심하다

고 먼  화하기도 하지요. 어떤 경우는 하루에도 여러 

번 통화할 때가 많아요.” (유아 ②) 

“남편은 회사에서 아이 보고싶을 때 수시로 화나 문

자를 하는 것 같아요.” (1학년 ⑦)
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3.3 스마트워치 사용 경험: 만족･불만･요구사항

연구 상 어머니들은 부분 스마트워치를 통해 자녀

의 안   스 을 리할 수 있어서 만족한다는 반응

을 보 으며 자녀와 떨어져 있을 때 자녀의 치를 확인

할 수 있고, 자녀와 쉽게 통화하거나 문자로 연락하는 등 

연결할 수 있다는 을 만족스러워 하 다. 

“아이가 잘 지내고 있는지 궁 하기도 하고, 아이가 

스마트워치를 착용하고 있으면 언제라도 연락이 가능하

다는 이 안심을  것 같아서 구입했는데 그런 은 매

우 만족스러워요. 학원에 잘 갔는지 궁 할 때 문자를 주

고받으면 안심이 되거든요.” (1학년 ⑨)

특히 화나 문자로 자녀와 소통을 하는 경우도 많았

다. 자녀와 떨어져 있는 동안 부모가 자녀에게 화를 하

거나 문자를 보내는 경우도 많지만 자녀가 부모에게 자

신의 요구나 상황을 화나 문자로 부모에게 알리는 경

우도 많았다. 

“아침에 출근할 때 늦었다고 아이를 혼내고 학교에 보

냈는데 계속 마음이 불편한 거 요. 아이한테 기분 문자

를 보내 주었지요. 그랬더니 아이한테서 바로 답장 문자

가 왔어요. 간단하게 풀려서요.” (1학년 ⑩) 

“제가 필요하다는 생각이 들어서 구입했는데 아이가 

더 많이 사용하는 것 같아요. 수시로 에게 연락해요. 지

 자기가 뭐 하고 있다고 보고하기도 하고, 엄마 언제 

오느냐고 묻기도 하고 한번씩 엄마 목소리가 듣고 싶은 

모양이에요.” (유아 ③)

“우리아이는 학교 끝나고, 방과 후 끝나고, 학원 끝나

고, 자기가 뭐 해야 될지 알면서도 화나 문자로 꼭 확

인을 해요.” (1학년 ④)

어머니들이 스마트워치를 사용하면서 느끼는 불만사

항은 다양하 다. 스마트워치가 잘못된 치정보를 제공

하여 놀랜 이 있었다는 등학교 1학년 유아의 어머니

는 만일 실제로 자녀를 잃어버렸을 때 치 악 기능이 

제 로 작동될지 걱정된다며 의문을 제기하 다. 

“수업시간에 아이가 몇백 미터 떨어진 곳에 있는 것으

로 나타나 얼마나 놀랐는지 몰라요. 확인해보니 학교에 

있었어요.” (1학년 ⑥)

“학원에 있어야 할 아이가 학원에서 한참 떨어진 곳에

서 치가 잡힌 일이 있어요. 학원을 빼먹고 어디 놀고 

다니는  알고 혼내주려고 화를 해서 다짜고짜 ‘  어

디야?’ 했는데 아이는 학원에 잘 있었어요. 괜히 아이를 

못 믿어서 미안하기도 하고요.” (1학년 ⑧)

한, 매달 나가는 통신료가 부담스럽다는 의견이 많

이 있었다. 스마트워치 기계 값을 지불하지 않았기 때문

에 가벼운 마음으로 구입했는데 막상 사용해 보니 의무 

약정기간 동안 매달 지불해야 하는 통신비가 아까운 생

각이 들기도 한다는 것이다.

“혹시 모를 안 사고를 방하기 해 스마트시계를 

사주었어요. 처음 구입했을 때는 가끔 아이 치를 확인

하기도 하고 그랬는데 요즈음은 거의 사용하지 않아요. 

문자나 화도 거의 사용하지 않는데도 매달 통신료를 

내야하니 좀 아깝다는 생각이 들어요.” (유아 ⑤)

“2년간 약정이 되어 있어 의무 으로 사용해야 되거

든요. 좀 부담스러워요. 어린아이와 화를 길게 하는 것

도 아니고 긴 문자를 보내는 것도 아니니까요. 가족 폰으

로 묶어서 자녀 폰은 통신서비스를 무료로 제공해주는 

상품이 있으면 해요.” (유아 ⑤)

한편 스마트워치의 기술 인 부분에 한 불만족스러

운 부분도 있었다. 스마트워치로 화통화를 하려면 스

피커폰으로 통화하게 되기 때문에 주변이 시끄러우면 잘 

들리지 않으며, 배터리 용량이 작아 무 빨리 소모된다

는 것이 주요한 불만이었다. 스마트워치의 디자인과 

련된 불만도 있었는데 제품의 크기가 어린 유아가 착용

하기에 무 크고 무거우며, 밴드가 성인의 시계처럼 고

리로 착용하도록 되어 있어서 유아가 혼자서 스마트워치

를 차고 벗기에 어려움을 느낀다는 것이다. 

“아이 혼자 손목에 착용하기엔 무 뻑뻑하게 만들어

진 데다 쉽게 풀어져 잃어버리기 쉬울 것 같아요.” (유아 ①)

“배터리 용량이 작아 기상태로 두어도 하루만 지나

면 꺼져버려요. 할 때 아이가 화나 문자를 보내야 

하는데 배터리가 없으면 무용지물이잖아요?” (1학년 ⑤)

“스피커폰으로 통화하니 음질도 떨어지고 볼륨도 작

아 주 에 소음이 있으면 통화가 거의 불가능해요. 스마

트워치를 귀에다 고 통화를 해야 하니까 아이가 잘 들
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Fig. 2. Persona Model of Kid’s Smart Watch                

으려고 손목을 귀에 고 있다가 말하려고 손목을 입 가

까이 고 길거리에서 불편하죠.” (1학년 ⑥)

한편 본 연구 상 어머니들은 스마트워치에 탑재되어 

있는 한자･ 어･숫자 심의 학습 콘텐츠가 맞고 틀리는 

퀴즈로 구성되어 있어서 스마트워치가 창의  놀이를 동

기화하거나 교육 이라고 기 하고 있지 않았다. 오히려 

스마트워치의 작은 화면을 오래 쳐다보면서 게임을 하거

나 퀴즈풀이를 하는 것은 시력과 신체발달에 부정정일 

수 있다는 걱정을 하기도 하 다. 

유아의 스마트워치로 가능할 수 있는 다양한 놀이나 

아이디어에 해 이야기를 나 는 과정에서 유아의 스마

트워치에 탑재된 다양한 기능들이 유아의 흥미나 심을 

받지 못하는 것을 알 수 있었다. 를 들면 스마트워치에 

탑재되어 있는 만보기는 하루 걸음횟수만 알려  뿐 유

아들로 하여  더 많이 걸어야겠다는 동기를 유발하에는 

부족하 다. 한, 교육용 콘텐츠가 유아의 수 에 따라 

단계 으로 선택할 수 있으며, 그 내용이 아이들에게 의

미가 있고 즐길 수 있는 내용이기를 희망하 다. 특히 통

신 주의 기능에 머물러 있는 유아의 스마트워치가 부모

의 스마트 폰과 연동되어 활용된다면 훨씬 유용하게 사

용될 것으로 기 하기도 하 다. 

“처음에는 아이가 스마트워치에 심도 많고 좋아했

는데, 시간이 지날수록 안 가지고 다녀요. 스마트워치에 

있는 퀴즈나 게임이 자기 수 에는 안 맞고 재미가 없다

고 하네요. 퀴즈가 무 단순해서 방 싫증 내고 제 스

마트폰을 자꾸 달라고 해요.” (1학년 ⑧)

“퀴즈나 게임이 단답형 주나 학습형태로 되어 있어 

아이들의 사고확장에 부정 인 향을 미치는 것 같아요. 

아이가 스마트워치를 가지고 놀고 있으면 사회성이나 운

동부족이 염려되기도 하고요.” (유아 ①)

“시계 화면이 무 작으니 컴퓨터와 연결하면 좋겠어

요. 스마트워치로 촬 한 사진이나 동 상을 컴퓨터로 

보면 좋겠지요?” (유아 ③)

“운동량이나 건강 정보도 알 수 있으면 좋겠어요. 일

요일에 함께 산책을 하는데 다리 아 다고 안 걸으려고 

해요. 얼마나 걸었는지 알려주거나 아이가 재미있게 걸

을 수 있도록 하는 아이템이 있으면 좋겠지요.” (1학년 

③)

3.4 유아용 웨어러블 디바이스 페르소나 모델 

본 연구에서 심층면담 결과 부모들은 자녀의 안 과 

스 을 리하기 해 자녀에게 스마트워치를 구입해

주며 부분의 부모들은 국내에서 시 되는 키즈폰의 이

러한 기능에 만족하는 것으로 나타났다. 따라서 유아 웨

어러블 디바이스는 자녀의 치추  기능을 확장시켜 미

아방지 서비스를 포함할 필요가 있다. 특히 자녀와 부모
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Fig. 3. Kid’s smart watch for encouraging physical activity

의 일 일 연동을 통한 안 리에서 더 나아가 유아가 

많이 가거나 미아가 많이 발생할 수 있는 공원과 같은 장

소에서 미아를 방할 수 있는 서비스를 포함하기를 제

안한다. 이를 해서는 유아 치 정보를 부모 뿐 아니라 

다른 폰에서도 공유할 수 있어야 하며, 력소모가 고 

통신 범 가 넓은 사물인터넷 용망 네트워크를 사용하

며, 성 치확인시스템(GPS)과 장거리 통신기술(로라 

네트워크)이 내장된 치추  장치를 아동의 스마트워치

에 내장할 필요가 있다.  

한, 부모들은 스마트워치에 내장된 학습 로그램이 

단답형 문제 풀이나 퀴즈와 같이 단순한 지식을 일방

으로 제공하는 콘텐츠로 구성되어 있다는 을 아쉬워하

다. 유아의 신체 움직임을 감지하여 한 청각  자

극 를 들어 북소리, 기타 소리, 야구 방망이 휘두르는 

소리, 후라이팬의 기름이 지 거리는 소리를 들려주는 

Moff band와 같이 유아의 놀이와 상상력을 자극하는 유

아 웨어러블 디바이스 콘텐츠가 개발될 필요가 있다. 특

히 Leap band나 Power band처럼 웨어러블 디바이스는 

사용자인 유아의 신체동작을 인식한다는 을 극 활용

하여 유아의 신체활동을 즐겁게 그리고 자발 으로 참여

할 수 있도록 하는 콘텐츠도 요구된다. 

한편 유아의 웨어러블 디바이스는 부모 스마트폰과 

연동되어 작동하는 것이 여러 가지 면에서 정 이다. 

유아 혼자서 스마트 워치 자체를 장시간 조작하는 경우-

를 들어 유아가 스마트워치에 내장된 게임에 몰입하는 

경우- 유아는 고개를 숙인 자세로 손목에 부착된 스마트 

워치의 작은 화면에 을 맞추게 된다. 장시간 고개를 

내 거나 푹 숙이는 자세는 정상 인 목의 C자 형태에 

변형을 가져온다는 에서 스마트폰의 과다 사용이 목디

스크를 유발할 수 있다는 을 고려하여 본 연구에서는 

유아의 스마트워치를 부모의 스마트폰과 연동하는 콘텐

츠를 개발할 필요가 있다[14]. 스마트 워치의 화면 터치

는 특정 활동을 선택하는 기능으로 제한하여 작은 화면

에 오랜 시간 몰두함으로써 발생될 수 있는 부정  향

을 방지할 필요가 있는 것이다. 뿐만 아니라 스마트 워치

와 스마트폰의 연동은 부모-자녀 상호작용을 증진할 수 

있을 뿐 아니라, 부모가 자녀의 행동을 격려하는 기능도 

탑재할 수 있다는 장 이 있다. 

본 장에서는 스마트워치를 사용하는 유아의 부모를 

상으로 한 심층면 에서 도출된 만족과 불만  요구

사항을 반 하여 유아용 웨어러블 디바이스 페르소나 모

델을 Fig. 2와 같이 도출하 으며, 유아가 신체활동에 즐

겁게 참여하도 록하는 콘텐츠에 해당하는 Fig. 3과 부모

와 자녀가 즐겁게 상호작용하면서 음악  상상놀이를 하

는 콘텐츠인 Fig. 4를 제시하 다. 이 모델은 모두 유아의 

스마트워치와 부모의 스마트폰을 블루투스로 연결하여 

통신료부담이 없다는 , 그리고 유아가 착용하고 있는 

스마트워치가 부모 폰과 연동되어 부모와 자녀가 상호작

용하도록 한다는 이 공통 이다. 

유아 신체활동을 증진시키는 Fig. 3의 콘텐츠가 구동
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Fig. 4. Kid’s smart watch for encouraging parent-child interaction

되는 과정은 다음과 같다. 먼  유아가 손목에 착용된 스

마트워치를 터치하여 음악을 선택하면 부모 폰에서 선택

된 음악이 나오며 동시에 유아의 스마트워치 화면에 캐

릭터가 등장하여 음악에 맞춰 동작을 시작한다. 유아는 

캐릭터의 움직임을 모방하여 따라 하면 스마트워치에 내

장된 센서가 유아의 동작을 인식하고 포인트를 부여한다. 

유아의 동작에 한 정보는 실시간으로 부모 폰으로 

송되며, 되기 때문에 총 활동량을 알 수 있다. 부모는 

유아의 활동 결과에 따라 다양한 보상을 제공한다. 음악

의 종류와 캐릭터, 동작이 유아의 흥미를 유발할 수 있어

야 함이 요하다. 개구리처럼 팔짝팔짝 뛰는 동작, 잠자

리처럼 뱅뱅 맴도는 동작, 지 이처럼 꿈틀꿈틀 천천히 

움직이는 동작, 토끼처럼 껑충껑충 뛰는 동작 등 유아에

게 친숙한 동물을 캐릭터로 선택할 수 있으며 동물들의 

움직임에 한 음악과 소리를 매칭하면 유아가 재미있

게 신체활동에 참여할 수 있다. 유아가 착용한 손목시계

에서 송출되는 소리의 크기는 제한 이지만 부모의 스마

트폰에서 음악이 송출되면 음량이 확장될 수 있다. 자녀

의 행동 결과에 한 격려는 문자로 송할 수도 있지만 

가상의 애완동물을 키우도록 하는 등 다양한 방법을 

용할 수 있다.     

부모-자녀 상호작용을 증진하는 Fig. 4의 콘텐츠가 구

동되는 과정은 다음과 같다. 먼  유아가 손목에 착용된 

스마트워치를 터치하여 악기를 선택하여 선택한 악기의 

소리를 익힌다. 를 들어 드럼을 선택한 후 가상으로 드

럼을 치면, 즉 드럼을 연주하는 것과 같은 손동작을 하면 

스마트워치가 이 움직임을 인식하여 부모 폰에서 드럼 

소리가 송출된다. 유아가 악기 소리에 익숙해지면 부모

가 자신의 스마트폰에서 드럼과 함께 연주할 수 있는 악

기를 선택한다. 유아와 부모가 각자 선택한 악기를 함께 

연주한다. 연주하는 동안 부모 폰에서 자동 녹음이 진행

된다. 유아가 스마트워치를 터치하여 녹음된 연주의 재

생 기능을 선택하면 부모 폰에서 녹음된 연주가 흘러나

온다. 연주를 듣고 함께 느낌을 나 며, 부모는 유아의 활

동 결과에 따른 다양한 보상을 제공한다. 이 모델에서는 

유아는 몸의 특정한 움직임이 특정한 소리를 만들 수 있

다는 것을 경험하면서 음악과 동작의 어울림에 흥미를 

느낄 수 있다. 특히 부모는 자녀가 만들어내는 음악에 어

울리는 리듬과 장단을 맞추어 주면서 즐거운 놀이를 

진할 수 있다. 주 에 실제 사물이 없지만 몸의 움직임으

로 사물의 소리를 만들어 낼 수 있다는 에서 유아의 상

상놀이를 풍부히 할 수 있으며, 부모-자녀의 상호작용이 

놀이를 더욱 진시킬 수 있을 것이다.   

4. 결론

태블릿 PC에 이어 스마트폰이 우리의 삶을 바꾼 것처

럼 향후 웨어러블 디바이스의 확산으로 새로운 컴퓨  

시 가 개되고 있다. 재 국내에 출시되고 있는 유아

용 스마트워치는 공 자 심의 시장 흐름에 맞는 통화

기능 주의 제품으로 구성되어 있다는 에서 본 연구
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는 유아용 스마트기기의 콘텐츠 개발에 사용자인 유아의 

어머니의 사용실태와 요구가 반 될 필요가 있다고 보았다.

본 연구는 유아용 스마트워치 디바이스 사용자 니즈 

분석을 하여 유아용 스마트워치를 사용하고 있는 유아

의 어머니 15명을 상으로 구입동기  사용실태, 요구

사항에 한 반구조화된 질문으로 심층면 을 하 다. 

한, 부모-자녀 상호작용을 증진시키는 IoT 콘텐츠를 

제안하기 하여 사용자의 니즈에 기반하는 페르소나 

근법을 사용한 IoT 모델과 콘텐츠를 제안하 다. 유아를 

상으로 하는 IoT가 유아 혼자 놀이하고 몰입하는 스마

트기기가 아니라 유아의 신체･사회･정서 그리고 인지발

달을 지원하며, 부모-자녀 상호작용을 진시키는 사물

인터넷으로 발 하기 해서는 아동학  이 반 되

도록 노력하고자 하 다. 

유아용 스마트기기의 콘텐츠 개발에 아동학  이 

더 많이 반 되어야 한다. 스마트기기에 몰입되는 유아

는 의사소통능력이 낮으며 놀이 집 력이 부족하고 산만

할 뿐 아니라 실에 한 인지력이 부족하고[15], 자아

탄력성, 신체, 인지, 사회성, 정서발달이 낮은 경향을 보

이며 놀이의 신체  자발성[4], 사회  자발성, 인지  자

발성, 즐거움의 표 , 유머감각과 부  상 을 보인다

[16]. 그러나 스마트기기를 어떻게 사용하는가, 그리고 어

떠한 콘텐츠를 담고 있는가에 따라서 유아발달에 미치는 

향은 다를 수 밖에 없다. 유아의 웨어러블 디바이스가 

부모의 스마트폰과 연동된다는 에 심을 둔다면 유아

가 혼자 몰입하는 스마트기기가 아니라 부모자녀 상호작

용을 진시키는 스마트기기가 될 수 있다. 부모의 폰을 

통하여 유아에게 특정한 활동을 하도록 할 수도 있으며, 

유아가 특정한 동작을 하면 스마트폰에서 이를 인식하여 

스마트폰에서 동작에 한 리듬소리가 울리기도 한다. 

이러한 특성을 극 활용하는 콘텐츠를 개발하여 유아용 

사물인터넷에 용한다면 부모-자녀 상호작용을 진하

는 놀이감이 될 수 있을 것이다. 유아 활동 추 기

(Activity tracker) 립밴드가 개발된 배경에는 아동이 스

마트기기에 집 하면서 신체 활동량이 감소하고 소아 비

만이 문제가 되자 놀이를 통한 운동과 신체활동을 장려

하는데 목 이 있었다. UNICEF Kid Power Band가 타

임지의 2016년 최고의 발명품25 의 하나로 선정된 것

은 기술이 아니라 어린이의 운동부족과 소아비만 그리고 

어린이의 양실조의 상반된 두 가지 문제를 한꺼번에 

해결하기 한 목 이 있었기 때문이다[17]. 이 밴드는 

2014년에 출시된 이래 2016년까지 심각한 양실조로 고

통 받는 어린이 3만명을 돌보기 해 아동이 700 만마일 

이상을 함께 걸었다. 아이들이 걸은 만큼  세계의 양

실조에 걸린 어린이들에게 식량을 달함으로써 아동으

로 하여  "세상을 바꿀 수 있다"고 느끼게 한 것이다. 유

아를 한 스마트기기 개발에서 아동학자의 참여가 반드

시 필요한 것은 기술의 발 도 요하지만 콘텐츠의 

요성은 더욱 강조되어야 하기 때문이다.
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