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요약

요즈음 아동에게 가장 큰 영향을 미치는 미디어 콘텐츠 중 하나는 ‘캐리와 장난감 친구들’이다. 이 콘텐츠

는 아동에게 모방 놀이를 유발했다. 이 놀이에는 몇 가지의 특징이 있었다. 첫째, '캐리 놀이'를 하는 아동들

은 자발적이고 적극적으로 즐거움을 추구했다. 그런데 그 즐거움을 얻기 위해서는 철저한 준비가 필요했다. 

둘째, 놀이에 대한 동기 근원이 모호했다. 놀이하는 사람을 따라하는 놀이이다 보니 놀이를 즐기는 장면에

서는 내적 지향이 뚜렷하게 드러나지만 놀이자를 따라하는 놀이에서는 외적 요인인 타인의 시선을 기대하

는 모습을 보였다. 셋째, 이 놀이는 규칙성은 높고 자유도는 낮았다. 아동들은 전형적인 순서와 대사를 따라 

놀이를 진행했다. 자유롭게 진행할 수 있는 영역은 종종 축소되었고, 확장되어도 정형화 된 형태로 마무리 

되었다. 넷째, '캐리 놀이'는 견고한 놀이 세계를 구축했다. 시공간적으로 분리된 놀이 세계가 확립되었고, 

참여자들은 새로운 이름을 갖게 되었다. 그러나 이 세계는 확산성이 없었다.
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Abstract

These days, one of the most influential media content on children is 'Carrie and toys'. This 

content have caused the children to imitate play. There were several features in this play. First, 

children who play 'Carrie' pursue pleasure voluntarily and positively. But it took a thorough 

preparation to get that pleasure. Second, the motivation for play was ambiguous. It is a play that 

follows the person who plays. In the scene of enjoying the play, the inner motivation is obvious, 

but in the play which follows the play person, it showed the expectation of the external factor, 

the other person's attention. Third, this play has high regularity and low degree of freedom. The 

children proceeded to play in a typical sequence and dialogue. Parts that can be freely freed are 

often scaled down and finished in a formalized form. Fourth, 'Carrie play' built a solid play 

world. The worlds of play have been established and participants have a new name. But there 

is no diffusibility. 
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I. 서 론 

인터넷이 담보하는 개방형 서비스 구조는 콘텐츠에 

대한 수동적인 소비를 넘어 다양한 형태의 콘텐츠에 대

한 적극적인 생산과 공유를 가능하게 하였다. 이에 따

라 소비자들은 일상적으로 미디어를 접할 뿐 아니라[1] 
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소셜 미디어 서비스를 플랫폼으로 사용자가 콘텐츠를 

생산하고 공유하는 활동이 활발하게 이루어지고 있다

[2]. 현대의 정보통신환경이 콘텐츠의 생산자와 소비자

를 분리하지 않는 새로운 형태의 문화적 놀이터를 만들

고 있는 것이다. 이와 같은 새로운 사회 현상의 본질을 

파악하고 미래를 대비하기 위해 인터넷 실제 경험에서

의 콘텐츠를 수용하는 양식에 대한 논의[2]나 미디어 

환경의 교육적인 가능성을 탐색하는 연구[3], 고등학교

의 정보과학 교육과정을 살피는 연구[4]들이 이어지고 

있다. 좀 더 어린 연령을 대상으로 한 연구로는 초등학

생을 대상으로 미디어 환경과 사용에 대한 심성 모형을 

분석한 연구도 있다[5]. 그러나 급변하는 미디어 환경 

속에서 성인들과는 다른 방식으로 미디어에 반응하는 

아동들에 주목한 연구는 많지 않다.

우리나라 아동들은 아주 어릴 때부터 스마트폰이나 

컴퓨터로 접근할 수 있는 콘텐츠를 접하고 하루 중 상

당한 시간을 소비하는 것으로 보고되고 있다. 2013년도

에 서울, 경기 지역 주양육자 1,000명을 대상으로 조사

한 결과 만 0∼2세의 영아들도 주중에는 하루 평균 32

분 동안 스마트폰을 사용하고, 40분 동안 컴퓨터를 사

용한다. 만 3∼5세 아동들은 각각 평균 31분과 44분을 

사용하며 주말에는 사용 시간이 조금 더 늘어난다[6]. 

우리나라 아동들은 하루 중 상당한 시간을 스마트폰과 

컴퓨터로 접근하는 콘텐츠를 즐기는 데에 할애하고 있

는 것이다. 

아동이 즐기는 미디어 콘텐츠 중 요즘 최고의 인기를 

구가하고 있는 것은 ‘캐리와 장난감 친구들’이다. 20대 

여성인 캐리 언니가 장난감을 가지고 노는 모습을 보여

주는데, 2016년 8월 중순을 기준으로 구독자가 100만 

명을 넘어섰다. 캐리는 ‘뽀통령’의 뒤를 이어 ‘캐통령’으

로 불리며 유튜브 채널로 시작해 TV로 진출했고, 뮤지

컬을 통해 오프라인 콘텐츠로도 확장되었다[7]. 일반적

으로 아동용 콘텐츠는 교육용으로 여겨지지만 ‘캐리와 

장난감 친구들’은 성격이 다르다. 이 콘텐츠를 즐기는 

아동들은 학습자가 아니라 ‘소비자’에 가깝다. 아동들은 

‘캐리와 장난감 친구들’을 구독하고, 진심을 담아 댓글

을 남기며 캐리 언니와 소통하고자 하는 미디어 콘텐츠

의 소비자이다. 아동들은 캐리 언니가 소개하는 장난감

들을 구매하고, 오프라인의 캐리 언니를 만나기 위해 

공연장을 찾는다. 이 뿐 아니다. ‘캐리와 장난감 친구들’

의 주요 플랫폼인 유튜브에는 캐리 언니를 따라하는 아

동들의 영상이 수없이 많이 있다. 아동들은 미디어 콘

텐츠를 소비하면서 일종의 팬덤을 형성하고, 그것을 모

방, 변형하고 재창조하면서 다채로운 형태로 아동문화

를 형성하고 있는 것이다.

아동에게는 미디어 콘텐츠를 즐기는 모든 양식이 놀

이이다. 놀이는 아동의 삶 그 자체이고, 모든 아동 행동

의 기저에는 놀이가 있다. 일찍이 플라톤이 ‘인간은 놀

이를 하면서 살아야 한다.’고 한 것이나, 요한 하위징아

가 놀이를 인간 문화의 본바탕으로 설명한 것[8]은 인

간의 특성을 규명함으로써 아동 행동의 놀이적 본질을 

방증할 수 있는 자료들이다. 그러나 미디어 콘텐츠를 

기반으로 하는 놀이는 기존의 놀이와는 성격이 다르다. 

그래서 놀이 특성의 상이함 때문에 전자 매체를 매개로 

한 아동의 놀이가 타락의 징후를 보인다는 우려도 있다

[9]. 이는 미디어 콘텐츠와 관련한 아동의 놀이를 주의 

깊게 살펴보아야 할 필요를 제기한다. 

이에 따라 본 논문은 교육기관에서 자유놀이 시간의 

자발적인 놀이 가운데 '캐리와 장난감 친구들'과 관련

하여 보이는 반응을 면밀하게 관찰하여 그 내용을 아동 

놀이의 관점에서 기술하는 것을 목표로 하였다. ‘캐리와 

장난감 친구들’은 현재 아동이 가장 적극적으로 즐기는 

미디어 콘텐츠이고, 아동기의 모든 활동은 놀이인 바, 

아동이 미디어를 접하고 보이는 반응도 놀이로서 이해

하는 것이 가장 타당할 것이기 때문이다. 이는 향후 미

디어 콘텐츠에 대한 아동의 반응을 이해하고 그것을 발

전적인 방향으로 지도하기 위한 연구들의 기초 자료가 

될 것이다.

Ⅱ. 아동의 놀이

1. 아동과 놀이

아동의 삶은 놀이로 구성된다. 다방면으로 발달의 속

도가 빠르고 발달의 질적 변화가 뚜렷한 시기를 놀이로 

채우는 것이다. 아동은 놀이를 통해 자기 자신과 자신
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을 둘러싼 환경을 이해해간다. 그래서 아동기의 놀이는 

아동의 신체, 인지, 사회, 언어 등 여러 영역의 발달과 

밀접한 관련을 지닌다.

아동기의 신체는 급변한다. 어린이들은 짧은 시간 동

안 신체 치수에 뚜렷한 변화가 생기고, 신체적인 여러 

활동에 능숙해진다. 일어나서 걷기 시작하면 곧 뛰고, 

구르고, 뛰어내리고, 기어오르는 등의 활동을 할 수 있

게 되는데, 이는 모두 놀이의 형태로 나타난다. 이런 대

근육 활동 뿐 아니라 블록을 쌓거나 단추를 잠그는 소

근육 활동 역시 아동에게는 모두 놀이이다. 놀이를 통

해 신체가 발달하고, 신체의 발달은 새로운 형태의 놀

이를 가능하게 하는 것이다.

놀이와 아동의 인지 발달의 관계를 설명하는 대표적

인 인지발달학자는 피아제이다[10]. 피아제는 아동의 

놀이가 인지 발달의 기제가 되는 것으로 본다. 사물을 

다른 사물로 표상하고 한 사물을 마치 다른 무엇인양 

생각하며 놀이를 진행하는 과정에서 상징을 이해하게 

되고, 이를 다른 놀이 참여자와 공유하면서 표상 능력

이 발달하게 된다는 것이다. 이와 같은 표상 능력은 행

동과 사물 같은 구체적인 대상과 자신의 사고를 분리할 

수 있도록 하여 추상적인 사고를 가능하게 한다.

아동은 놀이를 하면서 스스로 규칙을 만들어 규칙의 

의미를 배운다[11][12]. 아동은 홀로 하는 놀이에서도 

스스로 규칙을 만들고 지키려는 모습을 보인다. 규칙을 

지키고자 하는 것은 기본적인 사회적 기술의 근간이 된

다. 다른 사람과 함께 하는 놀이는 합의된 규칙, 즉, 타

인과의 공유된 이해의 바탕 위에서 진행된다. 이런 상

호작용을 통해 타인의 관점을 이해하면서 자기중심적

이던 아동의 사고 구조는 탈중심화하고 아동은 사회적

인 존재로 성장하게 된다.

놀이는 아동의 언어발달을 자극한다. 놀이는 아동에

게 언어를 사용하는 연습을 할 수 있는 기회를 제공한

다. 그래서 아동은 놀이를 하면서 새로운 단어나 개념

을 명료화할 수 있다. 또한 역할 놀이와 같은 놀이를 하

면서 상황과 역할에 알맞은 적절한 언어를 사용할 수 

있게 된다. 또한 놀이의 과정에서 남의 말에 귀를 기울

이고 자신의 의견을 교환하는 의사소통 능력이 향상된

다[13].

아동의 놀이는 아동의 건강한 성장과 발달에 기여하

는 핵심 자원이라 할 수 있다.

2. 현대 아동 놀이의 특성

놀이의 사전적 적의는 ‘여러 사람이 모여서 즐겁게 

노는 일 또는 그런 활동’이다[14]. 놀이에 대한 기존의 

연구들은 놀이의 속성을 다양하게 설명하였는데, 놀이 

이론으로 가장 유명한 요한 하위징아는 놀이의 속성으

로 ‘자발적 참여, 비일상성, 시공간적 제약, 규칙과 질서, 

불확실성과 우연성, 의미화, 반복’을 들었고[8], 그의 이

론을 받아들여 발전시킨 로제 카이와는 규칙과 탈규칙

의 축, 의지와 탈의지의 축으로 놀이를 범주화하였다. 

이 분류에 따르면 놀이에는 경쟁을 즐기는 놀이(아곤), 

우연이나 운으로 즐거움을 찾는 놀이(알레아), 모방을 

기반으로 하는 놀이(미미크리), 흥분이나 지각적 혼란

을 즐기는 놀이(일링크스)가 있다[15].

선구적인 학자들의 논의에 힘입어 많은 학자들이 놀

이 현상의 본질을 규명하기 위해 노력해 왔다. 그 결과 

각 학자별로 다양한 의견을 개진하는 가운데서 놀이의 

본질을 설명할 수 있는 공통적인 부분을 찾을 수 있다. 

놀이는 재미있고 즐거운 활동이며 과정지향적인 활동

이다. 그래서 놀이의 동기는 개인적인 즐거움을 추구하

는 내적 지향성을 지닌다. 놀이의 진행과정은 자유로우

며 일상적 삶과 분리된 비실제성이 있다[16][17].

현대의 아동은 과거와 같이 놀이터나 길거리에서 다

양한 연령대가 함께 어울려서 노는 놀이에 익숙하지 않

다[18]. 아동과 관련된 범죄가 증가하면서 아동은 바깥 

놀이보다는 실내 놀이를 권유받게 된 것이다. 핵가족화 

된 가족 사회에서 아동들은 나이든 형제나 자매를 통해 

배우고 공유하는 놀이, 세대에서 세대로 전해지는 놀이

와 단절되기도 했다. 현대 사회에서 새롭게 등장한 다

양한 미디어는 이러한 아동의 사회적 환경 속에서 기존

의 시공간의 개념을 뛰어넘는 새로운 놀이 환경을 조성

하였다. 

달라진 놀이 환경은 놀이가 구현되는 형태를 바꿔놓

았다. 하지만 기본적인 놀이의 속성을 변화시킨 것은 

아니다. 김병주(2012)의 연구는 마케팅의 관점에서 소

셜 미디어의 놀이적 속성을 조망하였는데, 요한 하위징
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아가 놀이의 종류로 설명한 경쟁, 우연, 모방, 현기증의 

속성들이 소셜 미디어 상에서 다채롭게 구현되고 있음

을 보여준다[19]. Chamberlin(2003)은 뉴미디어와 관련

하여 아동의 놀이 특성을 밝히면서 놀이의 동기가 내부

에 있다는 점, 놀이는 즐겁고 유쾌하다는 점, 놀이는 자

발적이며 자유로운 선택이 가능하다는 점, 놀이는 어떠

한 목적이 아니라 활동 그 자체를 추구한다는 점, 놀이

는 비현실적이라는 점을 들어 뉴미디어를 매개로 하는 

놀이가 기본적인 놀이의 속성을 내포하고 있음을 밝혔

다[20]. 이에 따르면 시대와 환경이 바뀌어 아동 놀이의 

양상은 변화되었지만 아동 놀이의 본질은 그대로인 것

이다.

Ⅲ. 연구 방법

본 연구는 아동들의 자발적인 놀이 가운데 '캐리와 장

난감 친구들'과 관련하여 보이는 반응을 면밀하게 관찰

하여 그 내용을 아동 놀이의 관점에서 기술하고자 하는 

본 연구의 목적을 위하여 질적 사례 연구 방법을 택하였

다. 질적 연구방법은 특정 사회현상에 대해 알려진 사실

이 부족하거나 유동적일 때 새로운 통찰과 이해를 얻기 

위해 선택되는 방법이다[21]. 사례 연구는 연구자가 분

명하게 확인할 수 있는 경계를 가진 사례가 있는 경우에 

사례에 대한 깊은 이해를 추구하고자 하는 접근방법이

다[22]. 이는 개별적인 사건이나 현상을 집중적이고 전

체적으로 기술하면서 사례를 해석해가는 것이다. 본 연

구는 분명한 경계를 지닌 복수의 사례들, 즉 자유놀이 

시간에 ‘캐리와 장난감 친구들’과 관련하여 아동이 자발

적으로 보이는 반응의 사례들을 대상으로 한다. 

1. 연구 참여자

연구 참여자는 서울시 관악구에 위치한 C 어린이집

의 원아들 중 만 4.5세반 혼합연령반과 시간연장반 아

동들이었다. 만4.5세 반은 오전 7시 30분부터 오후 7시 

30분까지 20명의 아동을 대상으로 운영된다. 시간연장

반은 종일반 보육이 종료된 후 보육프로그램을 연장하

여 이용하는 영유아들로 만 1세부터 만5세의 아동 10여

명이 평균 오후 6시부터 오후 8시 30분까지 혼합연령으

로 통합 운영된다. 기본적으로는 이 모든 아동들이 잠

재적인 연구 참여자가 되었다. 그 중에서 ‘캐리와 장난

감 친구들’과 관련하여 반응을 보이는 아동들은 성별이

나 연령과 무관하게 관심 있게 살펴보았다. 10편 내외

의 영상을 확보하였고 그 중 아동의 발화 내용이 명료

하게 전달되어 객관적으로 자료화할 수 있는 영상을 최

종 분석대상으로 삼았다. 최종적으로 분석한 영상은 총 

8편이었으며 그 영상의 주인공이 된 아동들의 연령 및 

성별 정보는 [표 1]과 같다.  

표 1. 연구 참여자

번호 성별 연령 장난감

1 여 4 병원놀이

2 여 4 병원놀이

3 남 4 기차놀이

4 남 4 기차놀이

5 여 5 양치놀이

6 여 5 양치놀이

7 여 4 냉장고 놀이

8 남 4 양치놀이

9 여 4 인형놀이

10 여 4 인형놀이

11 여 5 샐러드 만들기

12 여 4 샐러드 만들기

13 여 4 샐러드 만들기

14 여 4 전화기, 요술봉

15 여 4 전화기, 요술봉

16 여 4 전화기, 요술봉

1번과 2번, 3번과 4번, 5번과 6번, 9번과 10번 아동이 

둘씩 짝을 지어 같이 놀이했으며, 7번과 8번은 각각 혼

자 놀이를 했다. 11번~13번, 14~16번은 세 명이 함께 놀

이를 했다.

2. 자료의 수집

자료는 참여관찰의 방법을 통해 수집되었다. 참여관

찰은 연구자가 연구대상자들의 삶에 참여하여 관찰하

는 연구 방법이다. 본 연구는 해당 미디어 콘텐츠와 관

련하여 가공되지 않은 아동의 반응을 수집하여 그것을 
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해석하고자 하였다. 그래서 연구자가 관찰되는 사람이

나 활동에 영향을 주지 않는 자연주의적 관찰 기법을 

택했다. 

2016년 7월, 처음으로 교사와 함께 자유로운 시간을 

보내는 아동들 중에서 자발적으로 ‘캐리와 장난감 친구

들’을 따라하면서 노는 장면을 목격하고, 그 모습이 귀

여워서 영상을 찍어준 것이 계기가 되었다. 그 후, 교사

는 자유놀이 시간에 아동이 ‘캐리와 장난감 친구들’과 

관련된 놀이를 하는 장면을 반복적으로 관찰하게 되었

고, 자유로운 상황에서도 연구를 위한 사례를 수집할 

수 있을 정도로 해당 반응이 빈번하게 보인다는 것을 

확인하게 되었다. 그 후, 2016년 7월부터 2017년 1월 말

까지 아동들이 ‘캐리와 장난감 친구들’을 따라하며 노는 

장면이 보일 때 마다 그것을 영상자료화 하였다. 아동

에게 편안한 곳인 교육 기관에서 잘 알고 있는 교사가 

간헐적으로 영상을 찍었기 때문에 아동들은 사례 수집

의 상황을 의식하지 않았다. 그래서 강제되지 않은 자

연스러운 상황에서의 아동의 놀이 사례들을 확보할 수 

있었다. 그 덕분에 혼자 놀이하는 사례부터 세 명 이상

의 아동이 함께 놀이하는 사례까지 스펙트럼이 넓은 자

료들이 수집되었다.

아동의 평소 대화나 부모 상담 시에 해당 미디어 콘

텐츠와 관련된 내용은 의미 있는 정보로 수집되었다. 

그러나 해당 어린이집의 교사인 연구자의 교육 철학과 

해당 콘텐츠에 대한 가치 판단이 아동이나 부모에게 영

향을 미치지 않도록 연구자 쪽에서 먼저 관련 내용을 

질문하지는 않았다. 이 외에도 아동의 평소 언어생활이

나 또래 관계, 가정환경 등 교사의 입장에서 파악하고 

있는 아동의 특성들이 분석의 참고 자료가 되었다.

기관에서 아동이 생활하는 중에 보이는 유의미한 장

면들을 사진이나 영상으로 기록하고 보호자와 공유하

는 것은 일상적이라 촬영을 위해 사전 동의를 구하지는 

않았다. 그러나 연구 윤리에 따라 확보한 영상을 연구

용으로 활용하는 데에 대해서는 보호자의 동의를 구했

다. 또한 영상 자료나 부가적인 정보들을 문서화 할 때

에는 아동에 대한 정보를 최소한으로 기재하여 연구자

들 외에는 단일 문서로 아동을 식별할 수 없도록 하였

고, 수집, 정리된 파일들은 연구자들만 공유할 수 있도

록 관리하였다.

3. 자료의 분석

영상 자료는 모두 전사하고, 전사한 자료는 주제별로 

약호화하는 과정을 거쳤다. 주제별 약호화는 연구자가 

전사된 자료에서 특정 부분이 어떤 특정한 주제나 이슈

를 언급하고 있다고 느낄 때, 연구자가 그 텍스트의 특

정한 부분을 가장 잘 설명해주는 주제로서 이름을 부여

하는 방식을 말한다[22]. 약호화를 할 때에는 연구 문제

나 연구 목적에 부합하는 부호화의 주제를 현장 작업 

시작 전에 개발한 다음, 수집된 자료를 이 약호화들의 

목록에 따라 분석해 나가는 방법을 따랐다. 놀이의 특

성으로 ① 즐거움, ② 내적 동기, ③ 자유로움 ④ 규칙

성, ⑤ 비실제성과 관련한 주제를 염두에 두었다. 그러

나 이는 아동의 사례에서부터 의미를 발견하기 위한 최

소한의 주제 영역으로 기능하였고, 아동의 행동을 이 

틀에 맞춰 해석하기 위한 준거는 아니었다.

Ⅳ. 연구 결과

1. 즐거움을 위한 철저한 준비

‘캐리와 장난감 친구들’과 관련한 자발적인 놀이 행동

을 보인 아동들은 모두 놀이를 위해 스스로 준비를 했

다. 즐거움을 적극적으로 추구하고 있다는 것을 확인할 

수 있는 대목이었다. 다른 놀이를 하기 위해 ‘무엇은 어

디 있어요?’ 내지는 ‘뭐는 어떻게 해요?’를 물으며 어른

의 도움을 구하는 것과는 대조되는 모습이었다. 아동들

은 스스로 자기의 놀이를 준비하며 자기가 예상하는 즐

거움을 기대했다. 

아동들은 원내에 있는 여러 장난감을 진중하게 탐색

하여 ‘캐리 놀이’를 할 수 있는 세트를 골라내었다. ‘캐

리 놀이’를 하기 위해서는 카메라가 없지만 카메라가 

있는 척을 하면서 놀 수 있는 무대도 필요했다. 아동들

은 전면이 열려 있는 공간에 책상을 배치하고 책상 위

에 자기가 사용할 장난감들을 정리했다. 이런 자발적인 

과정은 아동이 놀이를 준비하면서 놀이가 진행되는 동

안 얻게 될 즐거움을 예상하는 것으로 보였다. 실제로 
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아동들이 놀이를 하는 장면을 보면 놀이가 잘 계획된 

즐거움을 찾아가고 있다는 것을 확인할 수 있었다.

아동3, 4: (자신들이 앉아 있는 무대 뒤쪽에 이미 기

차 레일을 깔아두었다. 아동들 앞에는 기차 레

일을 이어갈 수 있는 장난감을 준비해 둔다. 바

구니에 기차 모형을 만들 수 있는 재료들이 담

겨 있다.) 

아동3: 안녕? 캐빈이에요.

아동4: 꼬마 캐빈이에요.

아동3: 오늘은 기차놀이를 해 볼 건데요. (후략)

아동7: (책상의 한 쪽에 냉장고 모양 장난감을 두고 

다른 한 쪽에 각종 음식 모형들을 가져다 가지

런히 정리해 둔다. 준비가 다 되면) 안녕! 캐리

와 장난감 친구들 캐리에요. 오늘은 콩순이 냉

장고를 가지고 놀아 볼 거예요.

이와 같이 준비가 잘 된 놀이는 예상된 즐거움을 찾

아갈 수 있었다. 하지만 이 놀이의 즐거움은 놀이의 준

비에서 판가름이 났다. 놀이가 잘 조직된 형태로 준비

되지 않으면 놀이의 즐거움은 제한되었다. 아동들은 그 

상황에서 당황하는 모습을 보였다. 

아동9, 10: (책상 위에 인형 두 개를 꺼내 놓고 놀이를 

시작한다.) 

아동9: 안녕? 캐리~

아동10: 엘리에요.

아동9: 오늘은 똘똘이를 가지고 놀아 볼 거예요. 상자

에는 아기 두 개, (뒤에 있는 장난감 장으로 가

서 이불을 가져온다.) 이불 한 개가 들어있고요, 

앞치마 한 개~ (아동 9와 10은 장난감 장에서 

여러 가지를 꺼내서 일단 책상 위에 모은다. 피

망 모형, 그릇, 드라이기 등 일관성 없는 장난감

들이 모이고, 마지막으로 아동9가 늑대 탈을 가

져다 올려 둔다.)

아동9: (그릇과 피망을 들어서 보여주면서) 피망~ 

(그러나 곧 두 아동 모두 말이 없어지고 천으로 인형

을 싸면서 당황한 듯이 고개를 숙인다.)

이들의 놀이는 순조롭게 진행되지 못하고 아동들이 

당황한 채로 마무리가 되었다. 이외에도 아동들이 황급

히 놀이를 마무리 해 버리거나 활발하게 놀이를 시작했

다가 오히려 위축된 채로 놀이를 마무리 하는 경우들은 

모두 준비가 철저하지 못한 데에 원인이 있었다. 아동

들은 영상 속의 ‘캐리’를 모방하는 놀이를 하고자 하였

지만 준비가 잘 되지 않아 자기가 원하는 대로 대상을 

모방할 수 없었던 것이다.

즐거움을 추구하기 위해 적극적으로 자기 주변의 자

원을 탐색하고 준비하는 모습을 볼 수 있었던 한편, 그

러한 준비가 부족한 경우에는 즐거움을 얻을 수 없을 

뿐 아니라 실망하는 것을 볼 수 있었다. 즐거움은 놀이

의 본질이다. 놀이하는 사람은 즐거움을 목적으로 하기 

때문에 기대했던 즐거움을 얻지 못해도 다른 방식으로 

즐거움을 찾으려 하기 마련이고, 작은 단서도 즐거움의 

거리로 만들기 위해 노력하게 된다. 그러나 ‘캐리 놀이’

는 준비 과정에서 예상된 즐거움을 획득하는 것에 집중

되어 있었고 이 즐거움은 확산성이 낮아 보였다.

2. 내적 동기의 발현과 제한

‘캐리와 장난감 친구들’은 놀이를 보여주는 콘텐츠이

다. 그것을 보는 아동들은 다른 사람의 놀이를 보는 놀

이를 하는 것이다. 콘텐츠 자체의 이러한 특성 때문에 

이를 모방하는 아동의 놀이도 다층적인 측면을 지니고 

있었다. 아동의 ‘캐리 놀이’는 놀이하는 척을 하는 놀이

인 것이다.

놀이다움의 요소 중 하나인 내적 동기는 놀이하는 사

람이 놀이 활동 자체에서 만족을 느끼는 것을 의미한

다. 이는 사회적 기준이나 기대 혹은 보상에 의존하는 

외적 동기와 상반된 개념이다[23]. ‘캐리 놀이’는 기본적

으로 아동의 내적 동기 근원으로부터 추동되었다. 아무

도 그 놀이를 권한 적이 없었고, 아동들이 자발적으로 

보인 반응이라는 점이 이를 방증한다. 또한 아동들의 

캐리 놀이 가운데서도 이런 단면을 발견할 수 있었다. 

아래의 예를 보자.
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(아기하마 양치놀이를 가지고 놀기로 한 상황)

아동5: 이제 놀이를 시작해 볼게요.

아동6: 엘리, 오늘은 제가 아기하마를 해 보고요, 엘

리가 간호사를 해 보는 것이 어때요?

아동5: 좋아요. 자, 이제 시작해볼까요?

아동6: 네.

아동5: 자, 시작!

(한 동안 둘이 치과 놀이 진행)

아동5: 어머, 이가 많이 썩었네요. 제가 도와드릴게요.

아동6: 4개씩 자, 먼저 세균 집개로 세균들이랑 찌꺼

기들을 다 뽑아줄게요.

아동5: 자, 이거는 드릴로, 그러면은 드릴로 이빨에 

있는 찌꺼기들을 (후략) 

아동들은 이 장면까지 오기 전에 ‘캐리와 장난감 친

구들’의 절차에 따라 인사를 하고 장난감을 소개하는 

등의 과정을 거쳤다. 본격적으로 놀이를 시작하자 아동

들은 함께 치과놀이에 몰입한다. 아동들의 놀이 장면을 

모두 옮기지는 못했지만 역할극을 하면서 치과 놀이에 

적합한 상황을 만들어서 이끌어간다. 그런데 신기한 것

은 이 과정에서 역할에 변동이 있다는 점이다. 놀이의 

시작 부분에서 이가 썩은 하마 역할을 하기로 한 아동

이 함께 치료자가 되는데, 이 과정에 위화감이 없다. 아

동들은 놀이가 끌어가는 상황을 그대로 받아들이고 그 

놀이를 즐긴다. 그래서 그 잠깐 동안은 영상 촬영에 적

합하게 전면을 비워놓아야 한다는 원칙도 무시된다. 장

난감을 가지고 노는 놀이 자체에 대한 내적 동기가 발

현된 장면이다. 다른 영상들에서도 아동이 ‘장난감을 가

지고 노는 것을 촬영하는 척 하는 놀이’라는 것을 잊고 

‘장난감을 가지고 노는 것’에 집중하게 되는 모습들을 

종종 관찰할 수 있었다. 샐러드를 만드는 영상에서는 

각종 주방 기구 놀이감들에 몰입하여 정면을 보지 않는 

아동들도 있었고, 기차놀이를 하는 아동들은 기차를 달

리게 하며 노느라 신이 나기도 한다.

그런 한편 내적 동기에 이끌린 모방놀이는 그 모방 

대상의 속성, 즉 누군가가 봐 주어야 하는 매체 속의 대

상이라는 점의 영향으로 곧 외적인 보상을 기대하는 양

상으로 바뀌는 것도 관찰할 수 있었다. 이때의 외적 보

상은 모두 ‘누군가의 시선’이었다. 장난감을 가지고 노

는 놀이에 잠깐 몰입했다가도 곧 다른 사람의 시선을 

의식하는 국면으로 돌아왔다.

(아기하마 양치놀이를 가지고 놀기로 한 상황)

아동8: (전략) 이런 것들이~ 충치맨들~ 충치맨들~ 충

치맨. 여기까지 다 썩어서~  이제 이걸, 으, 어, 

오마이 갓, 띠로리(노래하듯 말한다.) (중략) 아

직도 치약을 안 짜서 충치가 있어. 띠로리. 먼

저 거울부터 봐야 되겠네. 내가 이쪽으로 가야

되겠네. (화면에 하마 입 속이 보이도록 하기 

위해서 자기가 자리를 옮긴다.) (중략) 이제 거

울만 보면 됐어. 음, 괜찮고, 이쪽. 헐 다 됐다. 

이제 가. 재밌, 오늘은 아기 하마 충치 놀이를 

해 봤어요. 재미있었나요? 그러면 다음에는 더 

재밌는 장난감을 가지고 올게요. 안녕~ (화면 

밖으로 퇴장한다.)

놀이를 시작하고 잠깐 시간이 흐르자 아동은 영상이 

된다는 것을 잊은 듯이 노래하듯이 말하고 혼자만 알아

들을 수 있도록 같은 말을 반복하거나 말끝을 흐리면서 

자기의 놀이로 빠져든다. 그러다가도 곧 자기 혼자의 

놀이를 누군가 지켜보고 있다는 것을 의식하는 말과 행

동을 보인다. 이 영상에서는 장난감을 들어서 보여주면

서 놀이 행동을 이어가거나 장난감이 잘 보이도록 하기 

위해 자기가 자리를 옮기는 것, 영상이 끝나자 화면 밖

으로 퇴장하면서 마무리를 하는 등의 모습을 관찰할 수 

있었다. 가장 많이 보이는 것은 정면을 보는 것이었는

데 대부분의 아동들이 따라하기 놀이 안에서 자기가 몰

입하는 놀이가 마무리되면 급히 정면으로 자세를 가다

듬어 영상을 찍는 데에 적합하도록 정리하는 모습을 볼 

수 있었다.

모방 놀이의 대상은 다양하다. 모방 놀이 속에서 아

동들은 연예인이나 대통령이 될 수도 있고 이들은 그 

모방 주체의 특성에 맞게 가상의 시선을 의식하는 연기

를 할 수 있다. 그런데 이와 같은 모방 놀이에서 시선을 

의식하는 것과 ‘캐리 놀이’에서 보이는 양상의 차이점은 

일반 모방 놀이에서 타인의 시선이 모방된 대상의 특정
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한 상황을 위해 가정된 것이라면 ‘캐리 놀이’에서 타인

의 시선은 놀이 자체의 전제라는 점이다. 그래서 아동

들은 그로부터 완전히 자유롭지 못하다. 결론적으로 아

동들의 ‘캐리 놀이’는 내적 동기로부터 시작되고 아동들

의 놀이 과정에서는 놀이 자체에 대한 몰입의 순간을 

발견할 수 있다. 그럼에도 불구하고 놀이 자체의 속성 

때문에 ‘캐리 놀이’의 내적인 동기 근원은 제한되는 것

으로 보인다.

3. 높은 규칙성과 낮은 자유로움

놀이는 규칙이 있는 활동이다. 놀이에는 약속이 필요

한데, 놀이를 하는 동안은 이 약속이 일상의 법규를 앞

선다. 놀이를 하는 동안은 참여자들은 이 규칙의 지배

를 받는 범위 안에서 즐거움을 얻는다. 그런 한편 놀이

는 자유로운 활동이다. 놀이는 전개가 결정되어 있지 

않으며 결과가 미리 주어져 있지도 않다. 놀이 활동은 

확정되지 않는 성격이 있다. 놀이하는 사람에게는 어느 

정도의 자유가 반드시 남겨져 있어야 한다[12]. 

아동들의 ‘캐리 놀이’는 규칙성이 높은 놀이이다. 가

장 선명하게 보이는 점은 놀이의 진행이 정형화된 공식

을 따른다는 것이다. 아동들은 모방 대상인 캐리가 반

복적으로 하는 대사와 행동을 그대로 따라했다. 그러다

보니 형식적인 규칙성의 수준이 매우 높았다. ‘인사, 자

기소개, 오늘의 놀이 소개, 놀이를 위해 필요한 것들 하

나씩 안내, 장난감 가지고 놀기, 정리하기, 끝인사’의 순

서도 잘 지킬 뿐 아니라 영상의 주인공인 캐리가 하는 

대사를 똑같이 했다. 여러 영상 속의 아동들이 놀이를 

시작하는 말은 대사와 억양, 행동까지 거의 유사했다.

(혼자 놀이)

아동7: 안녕! 캐리와 장난감 친구들의 캐리에요. 오늘

은 콩순이 냉장고를 가지고 놀아볼 거예요.

아동8: 안녕! 캐빈이에요. 오늘은 아기 하마 양치 놀

이를 해 볼 거예요.

(두명 놀이)

아동1,2: 안녕?

아동1: 캐리와 장난감 친구들의 캐리

아동2: 엘리예요.

아동1: 오늘은 자두야 안녕 세트를 가지고 놀아 볼 거

예요.

아동3,4: 안녕?

아동3: 캐빈이에요.

아동4: 꼬마 캐빈이에요.

아동3: 오늘은 기차놀이를 해 볼 건데요.

아동5,6: 안녕

아동5: 캐리와 장난감 친구들에 캐리

아동6: 엘리예요.

아동5: 오늘은 아기 하마 양치 놀이를 가지고 놀아볼 

거예요.

이상에서 보는 바와 같이 놀이를 시작하는 패턴이 고

정되어 있는 것을 볼 수 있다. 인사를 하고 자기를 소개

한 후, 오늘의 놀이를 알려주는 흐름에는 자유를 누릴 

공간이 별로 없다. 정형화 된 대사를 그대로 따라가기

만 하면 놀이를 시작할 수 있는 것이다. 놀이를 마치는 

것도 마찬가지였다. 모든 아동들은 하나 같이 ‘여러분 

어땠나요, 재미있었나요? 다음에는 더 재미있는 장난감

과 함께 돌아올게요. 안녕~’ 으로 놀이를 맺음했다. 가

운데 어떤 과정을 거치든지 ‘여러분 어땠나요.’라는 말

은 놀이를 끝내겠다는 언표가 되었다. 놀이를 하는 가

운데에 장난감을 가지고 노는 활동이 확장되어 전개가 

어긋났을 때에도(기차 놀이), 혹은 놀이감이 체계적으

로 준비되지 않아서 마음먹은 대로 ‘캐리 놀이’를 해 내

지 못했을 때에도(인형 놀이) 맺음말을 하기만 하면 놀

이는 마무리 될 수 있었다.

이와 같은 높은 규칙성은 놀이에 참여할 수 있는 문

턱을 낮춰주었다. 내성적이거나 언어 발달이 느린 아동

들도 이 놀이에 쉽게 참여할 수 있었다. 그래서 다른 활

동에는 잘 나서지 않는 아동도 이 놀이에 참여하여 역

할을 담당하는 것을 볼 수 있었다. 이런 아동들이 ‘캐리 

놀이’를 혼자 하는 것도 어렵지 않게 관찰할 수 있었다. 

규칙성이 높은 놀이의 장점이 잘 드러나는 부분이라 할 

수 있겠다.
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그런 반면 자유로움의 수준은 매우 낮았다. 규정되어 

있는 틀 안에서 자유로울 수 있는 영역에서도 운신의 

폭은 좁은 편이었다. 먼저 아동들이 가지고 노는 장난

감의 종류가 무척 제한적이었다는 점을 볼 수 있다. ‘캐

리 놀이’를 하기 위해서는 정해진 키트의 장난감이 준

비되어야만 했다. 특정 놀이를 할 수 있도록 준비된 세

트가 아니면 놀이를 진행하기가 힘들었다. 그래서 여러 

아동들이 각기 다른 국면에서 ‘캐리 놀이’를 했지만 사

용했던 장난감은 한정되어 있었다. 치과 놀이를 할 수 

있는 놀이세트, 기차놀이 세트, 냉장고 놀이 세트 등이 

그것이다. 하나의 상자 안에 세트로 구성되어 있는 장

난감이 아닌 장난감을 사용한 경우도 있었는데, 인형이

나 각종 주방 기구들을 펼쳐 놓고 시작한 경우에는 놀

이가 잘 진행되지 않았다.

놀이에서 할애된 시간의 양으로도 아동들이 정해진 

틀을 따르는 편안함과 마음껏 자유를 누리는 즐거움 중

에서 편안함 쪽에 더 큰 무게중심을 두고 있다는 것을 

알 수 있다. 아동들은 영상 속의 캐리와 같이 장난감 세

트의 구성 요소들을 하나하나 꺼내서 보여주며 설명을 

하고 그것을 다시 챙겨 넣는 과정에 아주 공을 들였다. 

그러나 정작 그것을 가지고 노는 시간은 길지 않았다. 

한 아동의 예를 보자.

아동7: (전략) 상자 안에는, 먼저 새요키는 뒤로 열고 

닫고 할 수 있는 보관을 이렇게 할 수도 있고, 

이렇게 꽂으는 것도 있고, 캐릭터에 나오는 새

요키에요. 꽂아요. 그리고 음료수 2개, 파인애

플, 음료수랑 토마토. 그리고 당근 케이크. 초콜

릿도 꽂아져 있네. 그리고 우유. 생선, 작은 생

선도 있네. 그리고 블루베리. 옥수수, 아이스크

림, 딸기, 그리고 컵. 마지막으로 콩순이 냉장고

가 들어있습니다! 지금부터 시작해 볼게요. 일

단 캐리가 정리를 마저 다 한 다음에 시작해 볼

까요?

이 아동은 이렇게 앞으로 가지고 놀 장난감을 차근차

근 설명한다. 하나하나마다 꺼내서 보여주고 다시 제자

리에 놓는 행동도 반복한다. 이 부분을 진행할 때에는 

다른 사람에게 설명하는 어조로 목소리의 톤도 높고 말

투도 상냥하다. 이렇게 충실하게 설명한 장난감으로 놀

이를 하는 장면은 다음과 같다.

아동7: 여기, 여기 나와 있는 것 보이죠? 여기를 딱 맞

춰서 꾹 눌러야 돼요. 냉장고를 닫고 , 아, 캐리

가 다시 열어서 먹어볼게요. (음식 모형을 먹는 

척하고, 컵에 물을 뜨는 시늉을 한다.) 아이고, 

잘 먹었다. 잘 먹었습니다. 

열심히 설명을 한 장난감으로 실제 놀이를 하는 시간

은 잠깐이다. 이 아동은 그렇게 잠깐을 놀고 나서 곧장 

‘그럼 캐리가 다시 정리를 해 놓고 마치도록 해 볼게요. 

캐리가 오늘 콩순이 냉장고를 가지고 놀아봤는데 여러

분 어땠나요?’ 라며 놀이를 마무리 지었다. 비단 이 아

동만이 아니었다. 아동들의 ‘캐리 놀이’는 장난감을 설

명하는 놀이라 해도 과언이 아닐 정도로 장난감을 가지

고 노는 부분보다 장난감을 설명하는 데에 많은 시간이 

할애되었다. 간혹 자유로움을 발휘하여 장난감을 가지

고 노는 것을 보여 주는 시간이 길어지는 경우도 있었

다. 하지만 그때도 아동들은 캐리 영상의 정형화 된 틀

로 돌아와서 놀이를 마무리했다. 장난감을 갖고 하던 

놀이는 어설프게 막을 내려도 상관이 없었다. 아동들이 

정형화 된 틀을 따르는 것을 놀이라고 여기고 있다는 

것을 알 수 있는 부분이다.

4. 확산성이 낮은 비현실성

놀이는 일상과 분리된 활동이다. 놀이의 시공간은 일

상과 분리되고 한정되어 있다. 놀이를 하는 사람들은 

객관적인 현실을 차단하고 놀이의 세계에서 이차적인 

현실 또는 비현실적인 활동들을 즐긴다[13].  

아동들의 ‘캐리 놀이’는 시공간적으로 현실과 완전히 

분리되어 진행된다. 그 경계는 암묵적인 약속이나 참여

자 간의 합의 정도로 느슨하게 설정되지 않는다. 놀이

의 공간은 놀이가 본격적으로 시작되기 전에 확실하게 

준비된다. 바닥에서 놀던 그대로 ‘캐리 놀이’를 시작하

는 아동들은 한 명도 없었다. 아동들은 모두 그 놀이를 

위해 특별한 무대를 준비했다. 책상을 앞에 놓고 자기
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가 있을 자리를 마련했다. 시간적으로도 경계가 뚜렷했

다. 시작하고 끝맺는 말이 정해져 있는 ‘캐리와 장난감 

친구들’ 영상 그대로 놀이를 시작하고 마무리했기 때문

이다. 그래서 어설프게 놀이가 시작되거나 놀이 가운데 

다른 놀이로 자연스럽게 전환이 되거나 흐지부지하게 

끝나는 경우가 없었다. 이렇게 시공간적인 분리가 뚜렷

하여 ‘캐리 놀이’는 시작부터 끝까지 객관적인 현실이 

완전히 차단되었다. 

비현실성의 정도가 높다는 것은 놀이에 참여하는 아

동들이 서로를 부르는 호칭에서 확인할 수 있었다. 두

세 명이 같이 놀이를 하는 경우에 아동들은 서로에게 

정확한 역할을 부여하면서 놀이를 시작했고 놀이가 진

행되는 동안 역할에 혼란이 있어도 실제의 이름을 부르

는 경우는 드물었다. 놀이를 위해서는 꼭 다른 존재가 

되어야만 했다. 세 명이 함께 놀이를 하는 다음의 예는 

아동들의 ‘캐리 놀이’가 견고한 비현실을 구축한 토대 

위에서 진행된다는 것을 보여준다.

아동14: 안녕하세요, 캐리와 장난감 친구들의 캐리

(옆에 있는 친구 쪽으로 손을 뻗어 친구가 소

개할 수 있게 해 준다.)

아동15: 엘리(옆에 있는 친구 쪽으로 손을 뻗어 친구

가 소개할 수 있게 해 준다.)

아동16: (당황하고 말을 잇지 못하고 옆에 있는 친구

들을 바라보며 웃음을 짓는다.)

아동15: 야아~ 그렇게 하면 안 되고.

아동16: 멍멍, 멍멍~(두 손으로 땅을 짚어 강아지 흉

내를 낸다.)

아동14: 강아지에요!

이들은 놀이를 위해서 현실과 다른 캐릭터가 되어야 

한다는 원칙에 충실했다. 이 영상 속 아동들은 세 명이 

함께 무대가 되는 책상 뒤에 나란히 앉아서 놀이를 진행

했는데, 강아지 역할을 맡은 아동은 놀이가 진행되는 동

안 그 역할에 충실했다. 전화기의 버튼을 누르고 요술봉

인 바람개비를 들고 흔드는 놀이 활동을 친구들과 함께 

하는 한편 틈틈이 엎드려서 네 발로 기는 모양새로 제자

리를 돌거나 책상 위에 올라와서 강아지가 짖는 소리를 

내고 친구를 향해 물 것 같은 행동을 하는 등 부지런히 

강아지 흉내를 냈다. ‘오늘은 캐리와 엘리와 강아지가 

전화기를~’로 놀이가 마무리 될 때까지 ‘멍멍~ 멍멍~’ 하

는 소리를 더해주었다. 이와 같이 아동들은 현실과 완전

히 분리된 놀이 세계를 구축하여 놀이를 즐겼다.

‘캐리 놀이’는 놀이의 시공간이 완전히 분리된 비현실

성이 있지만, 이 놀이의 비현실성은 확장성이 낮았다. 

대상에 대한 현실감의 부재는 상상적이고 비관습적인 

다양한 방법으로 사물이나 타인을 놀이에 참여시킬 수 

있다. 그런데 ‘캐리 놀이’가 구축한 비현실성에는 그런 

확장성은 없다. 주어진 장난감들은 정해진 용도로만 사

용되고 그런 세트로 구성되어 있지 않은 놀이감은 창조

적으로 받아들여지기보다 놀이에서 배제되는 것을 볼 

수 있다.

(11번 아동이 접시에 있는 장난감들을 조물거리고 13

번 아동이 커다란 볼에 장난감들을 넣고 주걱으로 

섞고 있는 동안)

아동12: (빵 모양 장난감을 컵에 넣고) 빵, 빵차.

아동13: 캐리가 떡을 갖고 왔게요.

아동12: (다른 것들을 가지고 와서 그릇에 담고) 바나

나 차, 빵차

아동13: 소금을 약간 뿌려주세요.

아동12: (바구니에서 뭔가를 꺼내서 냄비에 담고) 여

기 뭐 있는 것 같아요. 열무차

아동13: (무시하면서) 떡국을 가지고 와서 캐리가 다

시 한 번

아동12: (뒤에 있는 장난감 장에서 아기 인형을 꺼낸

다.)

아동13: 아, 그거는 안 돼. 

아동12: 아기에요.

아동11: (아기 인형을 가지러 장난감 장으로 다가간

다.)

아동13: 그거는 안 돼. 다시 넣어.

아동12: 난 아기 옷 갈아입힐 거야.(11번 아동이 관심

을 갖고 본다.)

아동13: (1번 아동을 다시 무대로 데리고 와서 그릇들

을 들고 다시 놀이를 시작한다.)
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이 놀이는 샐러드를 만드는 놀이여서 빵 모형이나 찻

잔 같이 음식과 관련되긴 하지만 샐러드를 만드는 세트

가 아닌 장난감들은 끼어들지 못하는 것을 볼 수 있다. 

샐러드와 함께 마실 차라거나 요리를 하는 중에 마시면 

좋은 차 등으로 놀이에 편입할 수 있는 가능성을 탐색

하지 않았다. ‘여기에 뭐 있는 것 같아요.’라고 놀이에 

끼어들기를 요청하는 명시적인 표지가 있음에도 불구

하고 말이다. 아기 인형도 마찬가지다. 상상하기에 따

라 샐러드를 선물하고 싶은 친구일 수도 있고, 샐러드

를 함께 만드는 친구가 될 수도 있지만 이 놀이에서는 

‘그건 안 되’는 장난감이었다. 놀이의 진행에서도 마찬

가지였다. 장난감을 가지고 놀기로 한 방식대로 진행되

지 않으면 그런 대사를 한 아동은 무시되거나 놀이가 

황급히 마무리 되었다. 

요컨대, 아동들은 ‘캐리 놀이’는 형식적인 측면에서  

현실과 분리되는 시공간을 구축하기 쉬운 놀이였다. 아

동들은 그 세계 속에서 부여된 역할에 충실하게 놀이를 

즐겼다. 그러나 놀이의 내용이 비현실적인 유연성을 담

아내지는 못했다. 아동들은 제한된 장난감을 제한된 방

식으로만 활용했고, 계획되지 않은 장난감이나 놀이 전

개에 대해서는 배타적인 반응을 보였다.

Ⅴ. 결론

기술적 변화는 사회의 문화적, 철학적 변화와 궤를 

같이 한다. 기술적 변화가 동반하는 생활의 변화는 인

간 삶의 양태를 바꾸어놓기 때문이다. 현대 사회에서 

주목할 만한 기술적 변화는 인터넷이 보편화 된 것이

다. 아동들은 예전과 달리 디지털화 되어 있는 문화적 

콘텐츠들을 접하고 있으며 언제 어디서나 이것들을 즐

길 수 있는 세상을 살고 있다. 

현재 아동이 가장 크게 영향을 받는 미디어 콘텐츠 

중 하나는 ‘캐리와 장난감 친구들’이다. 텔레비전을 기

반으로 한 애니메이션인 ‘뽀롱뽀롱 뽀로로’의 주인공 뽀

로로가 ‘뽀통령’으로 불리며 아이들에게 인기를 구가하

는 시기를 지나 유튜브를 플랫폼으로 하는 ‘캐리와 장

난감 친구들’의 캐리가 아동들에게 새로운 ‘캐통령’으로 

등극했다. 아동들은 이 미디어 콘텐츠를 적극적으로 즐

기고 있다. 

아동들은 자기가 좋아하는 미디어 콘텐츠를 보면서 

즐길 뿐 아니라 그와 분리된 일상에서도 그것을 놀이화

하여 즐기는 것을 살펴볼 수 있었다. 아동들은 혼자건 

혹은 두세 명이 함께이건 자기가 본 영상을 따라하는 

놀이를 했다. 본 연구는 아동이 자발적으로 보이는 놀

이 반응을 영상으로 수집하여 그것을 놀이의 관점에서 

조망하였다. 그 분석의 결과는 다음과 같다.

'캐리와 장난감 친구들'이 유발하는 아동의 놀이 양

상은 모두 그 영상을 그대로 따라하는 모방 놀이였다. 

아동들의 '캐리 놀이'는 몇 가지의 특징이 있었다. 첫

째, '캐리 놀이'를 하는 아동들은 자발적이고 적극적으

로 즐거움을 추구했다. 그런데 그 즐거움을 얻기 위해

서는 철저한 준비가 필요했다. 아동들은 놀이를 준비하

면서 놀이를 진행하는 동안 얻게 될 즐거움을 예측했

다. 아동들은 준비를 하면서 기대했던 즐거움을 획득하

는 방식으로 놀이를 진행했다. 그러다보니 놀이 전체에 

대한 조망이 부족한 상태에서 시작된 놀이는 놀이임에

도 불구하고 실패하는 기현상을 보였다. 또한 즉흥적인 

놀이가 불가능하고, 계획되지 않은 즐거움은 기대되지 

않았다. 

둘째, 놀이에 대한 동기 근원이 유동적이었다. 놀이 

활동은 내적 동기 성향이 강할 때 놀이답다[24]. '캐리 

놀이'는 놀이하는 사람을 따라하는 놀이이다. 그래서 

아동은 두 가지의 놀이를 즐기게 되는데, 놀이하는 사

람이 하는 놀이를 즐기는 장면에서는 내적 지향이 뚜렷

하게 드러나지만 놀이하는 사람을 따라하는 놀이에서

는 타인의 시선이라는 외적 보상을 기대하는 모습을 보

였다. 

셋째, '캐리 놀이'는 규칙성은 높고 자유도는 낮은 놀

이였다. 아동들은 전형적인 순서와 대사를 따라 '캐리 

놀이'를 진행했다. 그래서 여러 아동에게서는 자유롭게 

진행할 수 있는 영역은 축소되고 따라하기 쉬운 전형적

인 부분만 확대되는 경향도 볼 수 있었다. 또한 자유로

운 영역이 확대되면 황급히 정형화 된 마무리 대사로 

놀이를 마무리 하는 것도 관찰할 수 있었다. 

마지막으로 아동들은 '캐리 놀이'를 위해 견고한 놀

이 세계를 구축하고 그에 충실하게 놀이를 진행했다. 
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시공간적으로 분리될 뿐 아니라 참여하는 친구들에게

는 모두 놀이 세계를 위한 이름이 부여되었다. 그러나 

아동들이 세운 비현실적인 놀이 세계는 확산성이 없어 

새로운 상황을 창조적으로 받아들여 놀이의 세계를 다

채롭게 만들지는 못했다.

결과적으로 아동들의 ‘캐리 놀이’는 즐겁고 재미있는 

놀이이기는 하지만 놀이의 변이나 놀이 참여의 유동성

과 같은 확장성은 낮은 놀이로 보였다. 그러나 놀이의 

견고한 규칙에서 비롯되는 ‘캐리 놀이’의 경직성은 수줍

음이 있는 아동들도 쉽고 편안하게 자기 발현의 기회를 

얻을 수 있게 해 주는 요인이기도 했다.

본고는 철저히 경험적이고 귀납적인 접근으로 아동

에게 미치는 미디어 콘텐츠의 영향을 살펴보았다는 의

의가 있다. 연구를 위해 준비된 상황이 아니라 아동이 

일상을 보내는 교육 기관에서 관찰되는 아동 행동에서 

미디어 콘텐츠의 영향을 받은 행동들을 수집하여 일관

성 있는 패턴을 밝힌 것이기 때문이다. 아동의 일상에

서 보이는 반응들을 볼 때, 아동에게 큰 영향을 미치고 

있는 미디어 콘텐츠와 그 영향에 대한 연구는 미룰 수 

없는 과제임을 알 수 있었다. 본고는 미디어 콘텐츠가 

아동에게 미치는 영향을 살펴보기 위한 연구의 시작이

라 할 수 있다. 아동들에게 영향을 미치는 미디어 콘텐

츠 자체의 성격을 명징하게 규명하고 아동에게 미칠 영

향을 고려하여 아동용 미디어 콘텐츠를 생산할 수 있도

록 하는 후속 연구가 이어져야겠다.

또한 본 연구는 미디어 콘텐츠의 영향을 받은 아동의 

행동들을 놀이의 관점에서 분석했다는 의미가 있다. 미

디어 콘텐츠만이 아니라 아동에게 영향을 미치는 모든 

요인들은 교육적인 관점에서 해석되곤 한다. 그러나 아

동 행동의 본질은 놀이이다. 아동은 즐겁게, 자발적으

로, 내적 동기에 의해, 규칙성이 있으면서도 자유로운 

놀이 활동을 하면서 현실에 접근하고 적응하며 자란다. 

아동에게 영향을 미치는 미디어 콘텐츠에 대한 명시적

인 반응이 그것을 그대로 따라하는 ‘놀이’의 형태로 드

러났다는 것이 이를 증명한다. 아동들은 환경에서 주어

지는 여러 가지 영향 요인들을 놀이의 방식으로 수용한

다고 볼 수 있겠다. 이는 아동에게 영향을 미치는 각종 

미디어 콘텐츠와 관련한 연구들에 중요한 시사점을 제

공한다.

본 연구는 미디어 콘텐츠의 영향을 받은 아동의 행동

을  기술하고 놀이의 관점에서 해석하는 데에 충실하고

자 하였다. 그 가운데 아동들이 해당 미디어 콘텐츠가 

지닌 매체적인 특성에서 비롯되는 요인들로부터 자유

롭지 못한 부분들을 발견할 수 있었다. 아동들은 ‘캐리 

놀이’를 하면서 내적 동기에 이끌린 몰입이 방해받기도 

했고, 놀이가 담보하는 자유로운 상상력이 제한되기도 

했다. 이와 같은 현상은 해당 콘텐츠가 지닌 특성과의 

관련 속에서 면밀히 검토되어야 할 부분이다. 귀납적인 

접근의 한계도 향후 보완되어야 할 것이다. 본 연구는 

교육현장에서 관찰되는 현상이 연구의 출발이 되어 자

연 상황에서 미디어 콘텐츠의 영향을 살펴볼 수 있었

고, 아동의 평소 생활과의 관련 속에서 현상을 이해할 

수 있는 장점이 있었다. 하지만 지역적인 제한이 있고 

한 기관에서 생활하는 아동들이 상호 영향을 주고받을 

가능성 등을 통제할 수 없어 연구 결과를 일반화하기는 

조심스럽다. 이 연구가 기초가 되어 폭넓은 연구가 이

어지기를 기대한다. 
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