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1. 서  론

신세기 이후 사람들은 사회가 사회의 모든 구성원

으로부터 과학적 소양을 갖출 것을 요구한다는 것을 

깨달았다. 과학적 소양은 선천적으로 갖춰지는 것이 

아닌 아동 시기에 배양할 수 있는 것이다. 즉 하나의 

긴 축적 과정을 통해서야 형성될 수 있는 것이다. 많

은 연구들을 통해 우리는 아동 조기에 과학적 인식 

체계를 수립하는 것이 성년 이후 과학적 소양과 창의

력을 구비하는 데 있어 결정적인 영향을 끼친다는 

것을 알 수 있다. 아동은 자주적으로 탐구하고 능력

을 갖춘 학습자이다. 그렇기에 아동이 과학지식을 얻

는 것은 이론지식을 통해서만 이루어지는 것이 아니

라 적합한 방식으로 자신의 관찰과 실제 조작과, 사고

를 통해 자신의 인지 범위 내의 것들을 익힌다. 그리

고 지능개발 게임은 이 방식의 아주 좋은 매개체이다.

3-6세의 미취학 시기는 인생에서 가장 아름다운 

시기이다. 왜냐하면 이 시기에 아동의 지력은 전면적

으로 발전하고, 신체 역시 조화로워지며 더 중요한 

것은 이 시기가 개성과 건강한 인격이 형성되는 중요

한 시기이기 때문이다. 지능개발 게임을 지력 개발의 

매개로 사용하는 것은 아동의 간단한 신체 조화 능력

과 신체 적응 능력을 배양할 수 있을 뿐 아니라 아동

의 복잡한 상상력과 기억력, 창조 능력 등을 발전시

킬 수 있다. 3-6세의 아동은 성장 발육의 전성기이다.

연령의 변화와 성별의 인지가 높아짐에 따라 심리적

으로도 크게 성숙해 진다. 그렇기에 지능개발 게임을 

선택할 때 선호하는 기호 역시 지속적으로 변할 수 

있다. 오늘날 아동의 게임 선택은 이미 가정과 유치

원 교사가 주도하는 것이 아닌 아동의 흥미와 취미로
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부터 출발한다. 아동의 선택 기호는 아동의 발전에 

매우 중요하다. 게임의 취사는 아동의 선택 기호를 

존중하여 이뤄져야 한다. 아동의 각도에서 출발하여 

아동의 심리적 수요와 흥미 수요를 만족시키는 것이

야말로 지능개발의 중요한 전제이다. 하지만 현재까

지의 연구는 부족하다. 많은 문헌자료를 보는 중 아

동 게임의 선택에 대한 연구가 비교적 부족하고, 대

개 아동의 음악적 기호, 책 선택의 기호, 회화 작품의 

선택적 기호 등을 다루는 것들이었다. 3-6세는 아동

의 지력 발육과 능력 발전에 있어 관건이 되는 시기

이다. 아동의 게임에 대한 자신의 수요와 선택 기호

를 존중하고 다양한 연구 방법을 통해 그 선택적 기

호에 대해 측량하는 것은 매우 필요한 일이다.

본 논문의 목적은 3-6세의 아동이 지능개발 게임

에 대해 선택적 기호가 있는지와 그 기호가 성별과 

연령의 영향을 받는지를 이해하고자 하며, 3-6세의 

아동의 진정한 기호와 지력 발전 수요를 이해하여 

과학적으로 지능개발 게임의 필요성에 대한 사실적 

근거를 제공하고자 하는 것이다.

본 논문은 우선 국내외 아동의 지능개발 게임의 

기호적 선택에 대한 서적과 논문, 인터넷 자료 등을 

정리하고, 심사하고 분석하였고 그다음으로 정식적

인 설문조사 전에 국내 아동 지능개발 게임에 대한 

접촉 방식과 지능개발 장난감의 구매력 및 가장의 

아동 지능개발에 대해 중시하는 정도에 대한 사전조

사를 진행하여 정식 설문을 위한 설계에 더욱 과학적

인 근거를 제시했다.

본 논문의 구조는 아래와 같다. 제2장에서는 지능

개발 게임의 개념을 정의하였고, 선행연구의 결과를 

제시하였다. 이것은 본문의 기본이론이다. 그리고 제

3장에는 설문조사의 대상과 설문조사의 내용 그리고 

수치 조사의 분석방법에 대해 설명하였다. 제4장에

는 수치 조사의 결과에 분석과 검사를 실시했고, 연

구목적과의 검증을 실시했으며 제5장에는 결론을 도

출해 냈다.

2. 이론배경

2.1 지능개발 게임의 개념

지능게임의 정의에 대해 관련된 연구는 비교적 많

으며, 지능개발 게임의 정의 역시 각기 다르다. 본 

연구는 관련 서적과 학자의 관점을 주로 답습할 것이

다. 관련서적은 지능개발 게임에 대해 아래와 같은 

정의를 가진다. “교육대사전”에서는 지능개발 게임

을 “지식을 풍부하게 하고 지력을 발전시키는 일종

의 게임”으로 정의한다[1]. “교육 백과전서”에서는 

지능개발 게임을 게임의 일종으로 정의한다. 즉 전문

적으로 아동 지식을 풍부하게 하고, 아동의 지력을 

발전시키는 게임인 것이다. 그것은 아동의 상상력을 

발전시킬 수 있으며 아동의 사유능력을 발전시키고,

아동의 지식을 풍부하게 할 수 있다[2]. “현대 한어사

전”에서는 지능개발 게임을 아동지력발전을 촉진시

키는 게임으로 정의한다[3]. 지능개발은 아동의 지력 

활동을 촉발시키고 아동으로 하여금 자신이 손을 움

직이고 머리를 쓰는 습관을 기르게 해주어 학습의 

적극성과 임무 완성에 대한 의지력을 높여 자신의 

행위를 통제하는 능력을 기르게 하고 게임의 규칙을 

준수하는 품성을 기르게 한다. 학자들은 지능 개발게

임에 대해 아래와 같은 관점을 가진다. 구학청(邱学

青)학자는 지능개발 게임을 아동의 지능을 개발하고 

아동의 지혜를 계발하며, 아동의 감성 경험을 풍부하

게 하는 일종의 놀이라고 생각한다[4]. 범명려(范明

丽)학자는 지능개발 게임을 일종의 아동의 지식을 

풍부하게 하고, 아동의 감각과 지각, 그리고 언어 계

산능력을 발전시키며 아동의 흥미와, 호기심과, 주의

력을 배양하여 아동으로 하여금 머리를 쓰는 습관을 

가지게 하는 게임이라고 정의했다[5]. 지능개발 게임

은 아동의 지력을 필요로 하며, 아동이 게임을 하는 

과정에서 적극적인 사유를 통해 문제를 해결하는 능

력을 기를 수 있게 한다.

2.2 선행연구

아동 시기는 한 사람의 지능발전에 있어 가장 좋

은 시기이다. 게임은 아동의 가장 주요한 활동이며,

아동의 다중 지능을 배양하는 것에 관한 많은 연구에

서 게임은 다중 지능 발전에 있어 가장 좋은 방법이

라고 얘기한다. 한국의 학자 김동일, 남지은, 박소영,

장정현, 김나영, 오정수, 김명찬은 데이터 분석을 통

해 가드너의 다중 지능이론을 기반으로 학생의 흥미

와 능력의 지력량을 평가하여 분석했을 때, 수치 상 

모든 흥미와 능력의 양의 매우 높은 정도로 일치했

다. 게다가 흥미와 능력 간에 많은 상관관계를 보였

다. 그것은 다중 지능의 지표와 현재의 지력 검사가 

정비례함을 증명한다[6]. 안대순, 안진경, 박해정은 
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게임 활동을 통한 유아의 다양한 재능과 지력의 각 

영역에서의 발전에 대해 증명했으며, 또한 지력 간의 

각종 상호작용에 대해 설명하여 게임 활동이 유아의 

다재다능함에 유효성을 가지는 것을 증명해 냈다[7].

중국 학자인 조영(赵莹), 양송(杨松), 정천천(郑倩倩

2019)은 다중 지능이론이 제시하는 의미가 더 많은 

지능을 정의하기 위해서가 아니며, 하나의 테스트 방

법을 통해 지능의 높고 낮음을 테스트하는 것도 아니

며 어떻게 한 사람의 지능을 발굴하고, 어떤 방면의 

지능을 발굴하고 격려하여 각 방면의 지능을 발전시

키는 데 있다고 생각했다[8]. 다중 지능 시각에서 아

동교육은 개체 간의 지능의 차이성을 충분히 존중하

여야 하며, 아이의 잠재 능력 개발을 중시하고 아이

의 전면적인 발전을 촉진하여야 한다. 황미(黄薇), 이

규방(李桂芳), 오검봉(吴剑锋2013)은 다중 지능이론

이 게임 장난감의 설계에 하나의 새로운 사고를 제공

했다고 생각했다. 즉 게임 도구를 이용하는 것이 아

동의 다중 지능을 발전시키는 데 도움이 된다고 생각

한 것이다[9]. 수많은 문헌자료를 탐색하는 과정에서 

아동 지능개발 게임의의 기호적 선택의 연구는 거의 

없는 것임을 알게 되었다. 대다수의 학자들은 다중 

지능의 게임에서의 운용과 어떻게 다중 지능을 개발

하여 교육목적을 높이는 데에 중점을 두고 있다.

3. 설문조사법

3.1 조사대상 및 자료수집

본 논문은 설문조사의 방법을 사용하였다. 조사 

지점의 선정은 중국 산서성 진중시 제1 유치원이다.

준비된 조사 단계는 2020년 9월 15일부터 2020년 9월 

30일까지이며 조사를 피드백하여 설문지를 수정하

여 최종 설문조사를 만들었다. 정식 연구 기간은 2020

년 10월20일부터2020년 11월10일까지이다. 유치원

의 대, 중, 소 반을 기반으로 3-6세의 아동과 학부모

를 조사대상으로 하여 230개의 설문지를 주었고 218

개의 설문지를 회수했다. 빠진 답이나 불합리한 답변

을 제외하고 201개의 문답지가 최종 분석 자료로 채

택되었다.

본 연구에서 남자아이는 98명으로 총 인원의 48.76

%이다. 여자아이는 103명으로 총 인원의 51.24%이

다. 그 중 3세 아동은 14명, 남자아이는 8명, 여자아이

는 6명이며 총 인원의 6.97%이다. 4세 아동은 55명,

남자아이는 23명, 여자아이는 32명으로 총 인원의 

27.36%이다. 5세 아동은 58명, 남자아이는 29명, 여

자아이는 29명으로 총 인원의 28.86%이다. 6세 아동

은 74명, 남자아이는 38명, 여자아이는 26명으로 총 

인원의 36.82%이다.

3.2 설문 조사 내용

문답은 아동이 전자 시뮬레이션류와 실제 조작의 

지능개발 게임의 선택을 하도록 하였고, 단일 유형의 

지능개발 게임의 선호도와 적극적으로 지능 개발류

의 게임 상품을 구매하고자 하는 욕구와 지능개발 

게임 유형의 선택 등을 종합하여 설문조사 대상의 

아동의 지능개발 게임에 대한 선택적 기호를 파악하

였다.

6종류의 지능개발 게임의 선택기준은 미국의 유

명한 교육가인 하워드 가드너가 포괄한 다중 지능 

시스템을 참고근거로 하여 7종류의 각기 다른 지능

개발을 포함한다. 7가지의 지능은 미분화상태는 아

동의 출생이후 얼마 지나지 않아 생겨나며 잠재력 

개발의 가능성을 결정한다.

선택하는 지능개발 게임과 다중 지능체계의 매칭 

점은 아래와 같다.

(1) 탑 쌓기류(Build type)—

공간지능, 신체운동지능, 자아인식지능

(2) 퍼즐류(Jigsaw type)—

수학논리지능, 공간지능, 신체운동지능, 자연 

관찰지능

(3) 미술공예품 제작류(Artists create type)—

신체운동지능, 공간지능, 자아인식지능, 자연 

관찰지능

(4) 그림소설류(Picture story type)—

언어지능, 인간관계지능, 자아인식지능, 자연 

관찰지능

(5) 미로류(Maze type)—

수학논리지능, 공간지능, 자연 관찰지능

(6) 아동 바둑류(Children’s chess type)—

수학논리 지능, 자아인식지능

3.3 자료 분석 방법

본 논문은 SPSS 통계 프로세스와 엑셀을 통해 데

이터 자료를 통계화했고, 방법으로는 묘사적 통계분
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석과 차이적 분석을 채용했다.

분석 내용은 1. 3-6세의 아동이 지능개발 게임에 

적극적인 선택행위를 보이는지 여부. 2. 3-6세의 아

동이 성별 요인의 영향으로 지능개발 게임의 선택 

기호에 차이성을 보이는지 여부. 3. 3-6세의 아동이 

연령에 따른 영향으로 지능개발 게임의 선택 기호에 

차이성을 보이는지 여부를 포함한다.

4. 연구결과

4.1 3-6세 아동의 지능개발 게임에 대한 수요

오늘날 아동 지능개발의 게임 유형은 전자 시뮬레

이션 게임(Electronic virtual game)과 실제 조작류

의 게임(Physical operation game) 위주이다. 그렇기

에 설문에는 아동이 이 두 가지 유형의 게임 방식의 

수요에 대해 단답형으로 진행했다. Table 1은 아동의 

전체 응답 결과이다.

조사 결과에 따르면 전자 시뮬레이션 게임(Elec-

tronic virtual game)을 선택한 사람은 18명으로 전체 

인원의 8.96%을 차지했고, 실제 조작류의 게임(Phy-

sical operation game)을 선택한 사람은  73% 인으로 

전체 인원의 36.32%를 차지했다. 전자 시뮬레이션 게

임과 실제 조작류의 게임을 동시(Either way)에 선

택한 인원은 83명으로 전체 인원의 40.8%를 차지했

고, 두 가지 모두 선택하지 않은(Neither option) 사람

은 28명으로 전체 인원의 13.93%를 차지했다. 이러한

수치로 볼 때 전자 시뮬레이션 게임(Electronic vir-

tual game)보다는 3-6의 아이들은 실제 조작류의 게

임(Physical operation game)을 더 좋아한다는 것을 

알 수 있다. 이것은 3-6세 아동의 심신 발전 규율에 

부합한다. 실제로 조작을 하는 것은 아동의 직접적인 

감지를 최대한으로 지지를 하고 만족할 수 있으며 

실제 조작의 직접 체험을 통해 경험의 수요를 만족할 

수 있다.

아동이 자주적인 선택의지를 가졌는지를 판단하

기 위해 설문에 아이의  지능개발 상품에 대한 구매

욕 강도 관련한 사지선다형의 질문을 넣어놓았다.

Table 2는 동의 전체 응답 결과이다.

조사 결과에 의하면 전체 인원은 일반적(General)

인 구매의욕을 보였다. 109명은 적극적으로 구매하

겠다고 하였으며 그것은 54.23%에 해당한다. 그중 

남자아이는 58명, 여자아이는 51명으로 비율은 거의 

비슷하다. 이것은 남자아이(Male)나 여자아이(Female)

모두 비교적 구매를 하고 싶은 의욕을 보임을 설명하

며 3-6세의 아동들이 이미 적극적인 선택의지를 가

지며 자신의 수요에 대해 비교적 명확한 판단을 가지

고 있음을 설명한다.

3-6세는 아동 지력발전이 시작하는 나이이다. 호

기심과 탐구욕이 매우 강렬하고 많은 사물에 대해 

알고자 하는 욕구가 강하다. 3-6세의 아동의 심리 발

육특징에 맞춰 설문조사에는 아동이 단일 유형의 지

능개발 게임의 선택도에 대해 단답형으로 설문조사

를 진행하여 아동 기호의 단일성에 대해 조사연구를 

진행하였다. Table 3은 아동의 전체 응답 결과이다.

조사 결과에 의하면 같은 유형의 지능개발 게임 

또는 장난감을 선택(Always choose the same type)

한 아동은 13명에 불과했다. 그것은 전체 조사인원의 

6.47%이다. 2-3가지 타입에 모두 흥미를 보인(Inter-

Table 1. Questionnaire on children's tendency to choose 

electronic virtual games and physical operation 

games.

Type Number Proportion

Electronic virtual game 18 8.96%

Physical operation game 73 36.32%

Either way 82 40.80%

Neither option 28 13.93%

Total number of respondents 201

Table 2. Questionnaire for children's active request to purchase smart development game products.

Type Male(98) Female(103) Number Proportion

Always 27 20 47 23.38%

General 51 58 109 54.23%

Seldom 18 22 40 19.90%

Never 2 3 5 2.49%

Total number of respondents 201
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ested in 2-3 types) 아동이 108명으로 전체 인원의 

53.73%를 차지한다. 명확한 기호가 없는(No obvious

preference) 아동이 75명으로 전체 인원의 37.31%이

다. 이 수치는 3-6세의 아동 지력 발전 초기의 특징이

다. 어떤 특정 사물 하나만을 추구하는 것이 아니라,

많은 사물에 대해 호기심과 탐구욕을 가지는 것이다.

4.2 3-6세 아동의 지능개발 게임의 선택기호에 대한 

성별차이

일반적으로 아동의 눈에 장난감은 컬러, 재질, 형

상 등의 다름 외에 큰 차이점을 보이질 않는다. 하지

만 유년기의 성장에 따라 성별 의식이 생기고 그때는 

성별의 다름에 의해 본질적인 선택의 다름이 나타날 

수 있다. 사실 장난감 자체는 성별의 구분이 없다,

그것은 무생물이기 때문이다[10]. 하지만 부인할 수 

없는 것은 성별 문화의 영향 하에 사람들은 장난감의 

선택 기호에 있어 성별 차이의 선택 경향이 나타난

다. 이것은 딱히 비난받을 만한 것은 아니다. 연구에 

따르면 아동 18-24개월의 시기에 이미 장난감 선택

에 사회적 기대를 반영하는 성별 차이를 보인다고 한

다[11]. 중요한 문제는 성별 취향이 영향을 주는 장난

감 선택에 대해 아는 것이며 이 장난감에 대한 성별 

경향을 어떻게 이용하여 아동에게 더 적합한 장난감 

또는 게임을 제공하는 것이다.

위의 이론에 따라 설문지에는 아동이 6개의 지능 

개발게임 선택 기호의 다지선다형의 질문을 내놓았

고, Table 4는 아동의 전체 응답 결과이다.

미술공예품 제작류(Artists create type),퍼즐류

(Jigsaw type),미로류(Maze type),탑 쌓기류(Build

type), 그림소설류(Picture story type) 등과 아동 바

둑류(Children’s chess type) 등 여섯 가지 지능개발 

게임의 선택 기호가 아동 성별에서 차이를 보이는지

를 연구하기 위해서 각기 다른 성별의 아동들에게 

여섯 가지 지능개발 게임의 선택 기호 상황을 카이제

곱 검정을 통해 테스트해 보았다.

결과는 각기 다른 성별의 아동은 미술공예품 제작

류, 미로류, 탑 쌓기류, 그림소설류 등의 지능 개발게

임 선택 기호에서 유의미한 차이를 보였다.(P<0.05).

남자아이들은 미술공예품 제작류와 그림소설류에 

관련된 지능개발 게임에 대한 선호도가 여자아이보

다 낮았다. 미술공예품 제작류의 남자아이의 선호 비

율은 25.51%에 불과했고, 여자아이는 62.14%로 나타

나, 36.63%의 차이를 보였다. 그림소설류는 남자아

이의 선호도가 29.59%, 여자아이의 경우 48.54%로 

18.95%의 차이를 보였다. 남자아이는 미로류와 탑 

쌓기류에 관한 지능개발 게임에 대한 선호도가 여자

아이보다 높았는데, 미로류를 선택한 남자아이의 비

율은 33.67%, 여자아이는 19.42%로 14.25%의 차이

를 보였다. 탑 쌓기류의 경우 남자아이는 80.61%, 여

자아이는 55.34%로 25.27%의 차이를 보였다. 데이터 

결과는 각기 다른 성별의 아동의 발전 규율에 부합하

Table 3. Questionnaire on children's choice of a single 

type of intelligent development game.

Type Number Proportion

Always choose the
same type

13 6.47%

Interested in 2-3 types 108 53.73%

No obvious preference 75 37.31%

Never play puzzle
toys or games

5 2.49%

Total number of respondents 201

Table 4. Analysis of differences in preferences of children of different genders between the ages of 3 to 6 in the choice 

of intelligent development games.

Type Male
Proportion
N=98

Female
Proportion
N=103

c2지 P지

Artists create type 25 25.51% 64 62.14% 27.304 0.000

Jigsaw type 63 64.29% 70 67.96% 0.303 0.582

Maze type 33 33.67% 20 19.42% 5.257 0.022

Build type 79 80.61% 57 55.34% 14.659 0.000

Picture story type 29 29.59% 50 48.54% 7.651 0.006

Children’s chess type 11 11.22% 5 4.85% 2.871 0.095

Total number of respondents 201
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고, 남자아이의 논리사유 능력이 여자아이보다 높았

으며, 여자아이들은 감성인지와 색채감지도에서 남

자아이보다 높게 나타났다.

각기 다른 성별의 아동들은 퍼즐류와 아동 바둑류

의 지능개발 게임 선호에서는 유의미한 통계적 차이

를 보이지 않았다.(P>0.05). 퍼즐류의 남자아이의 선

택 비율은 64.29%, 여자아이는 67.96%으로 나타났으

며, 차이는 3.67%에 불과했다. 아동 바둑류를 선택한 

남자아이의 비율은 11.22%, 여자아이는 4.85%로 6.37

%의 차이를 보였다. 남자아이와, 여자아이 둘 다 퍼

즐류에 대한 선호도가 일치하며 차이가 거의 없다는 

것을 의미한다. 아동 바둑류의 경우 201명의 조사인

원 중 16명만이 선택을 했으며 선택 기호도가 낮은 

것을 알 수 있다.

전체적인 데이터 통계로 볼 때, 3-6세의 아동이 

지능개발 장난감 또는 게임을 선택할 때, 선호도는 

탑 쌓기류>퍼즐류>미술공예품 제작류>그림소설

류>미로류>아동 바둑류 순서로 나타났고, 탑 쌓기

류를 선택한 아이는 136명, 퍼즐류는 133명으로 다른 

유형에 비해 더 높은 선호도를 보였다. 아동 바둑류

를 선택한 아이는 16명에 불과하여 선호도가 낮았다.

3-6세의 여자아이는 퍼즐류>미술공예품 제작류>탑 

쌓기류>그림소설류>미로류>아동 바둑류 순서로 

나타났으며, 남자아이의 경우 탑 쌓기류>퍼즐류>미

로류>그림소설류>미술공예품 제작류>아동 바둑류 

순서로 나타났다. 조사 결과를 통해 각기 다른 성별

에 따른 아동 지능개발 게임의 선택 기호 역시 차이

성을 보인다는 것을 알 수 있다.

4.3 3-6세 아동의 지능개발 게임 선택기호와 연령에 

따른 차이

각기 다른 연령의 아동은 생리적으로, 또 심리적

으로도 각기 다른 단계에 처한 상태이다. 에너지, 인

지, 언어, 사회성 등에서 차이를 보이며 각기 다른 연

령의 아동 역시 각기 다른 생활 방식과, 발전 수준을 

보인다[12]. 예를 들어 감각 운동을 발전하는 게임이

나 장난감, 즉 상징적인 게임 또는 장난감에서 규칙 

의식을 가진 게임 또는 장난감까지 혼자서 해야 하는 

게임 또는 장난감부터 몇 명이서 협동을 해야 하는 

게임 또는  장난감까지, 그리고 간단한 내용이 게임

이나 장난감부터 다중적인 테마의 게임이나  장난감

까지, 간단한 게임 또는 장난감부터 복잡한 게임 또

는 장난감까지 모두 아동의 연령의 변화와, 경험의 

차이와 능력의 발전 등, 모든 미취학 연령 단계의 발

전 변화의 일반 전인 추세에서의 변화를 반영한다

[13].

위의 이론에 따라 설문지에는 아동이 6개의 지능 

개발게임 선택 기호의 다지선다형의 질문을 내놓았

고, Table 5는 아동의 전체 응답 결과이다.

미술공예품 제작류(Artists create type), 퍼즐류

(Jigsaw type), 미로류(Maze type), 탑 쌓기류(Build

type), 그림소설류(Picture story type), 아동 바둑류

(Children’s chess type) 등 6가지 지능개발 게임 선

택의 선호가 아동의 연령 측면에서 차이가 있는지를 

연구하기 위해, 연령별 아동의 6가지 지능개발 게임 

선택 선호에 대해 카이제곱 검정을 진행한다.

결과는 각기 다른 연령의 아동들이 미술공예품 제

Table 5. Analysis of differences in preferences of children of different years between 3 to 6 years old on intelligent 

development games.

Type 3years
Proportion
N=14

4years
Proportion
N=55

5years
Proportion
N=58

6years
Proportion
N=74

c2지 P지

Artists create
type

5 35.71% 32 58.18 % 40 68.97% 35 47.30% 8.658 0.034

Jigsaw type 4 28.57% 34 61.82% 44 75.86% 51 68.92% 11.990 0.007

Maze type 5 35.71% 26 47.27% 8 13.79% 14 18.92% 19.848 0.000

Build type 12 85.71% 28 50.91% 45 77.59% 51 68.92% 11.804 0.008

Picture story
type

11 78.57% 23 41.82% 21 36.21% 24 30.38% 10.893 0.012

Children’s
chess type

1 7.14% 3 5.45% 1 1.72% 11 14.86% 8.378 0.039

Total number
of respondents

201



616 멀티미디어학회 논문지 제24권 제4호(2021. 4)

작류, 퍼즐류, 미로류, 탑 쌓기류, 그림소설류와 아동 

바둑류 등의 여섯 가지 지능개발 게임의 선택 기호에

서 유의미한 통계적 차이를 보였다(P<0.05). 3세(3

years)의 아동은 지능개발 게임의 선택 기호에서 탑 

쌓기류를 가장 선호했고, 85.71%를 차지했으며 그다

음으로는 그림소설류로 78.57%를 차지했으며, 이 두 

가지 지능개발 게임의 선호 기호가 4,5,6세의 아동보

다 높았다. 미술공예품 제작류와 퍼즐류의 선택 기호

는 4,5,6세의 아동보다 낮았다. 4세(4years)의 아동은 

지능개발 게임의 선택 기호에서 퍼즐류의 선호도가 

가장 높았으며, 61.28%를 차지했다. 그 다음으로는 

미술공예품 제작류로 58.18%를 차지했으며 아동 바

둑류에 대한 선호도가 5.45%로 가장 낮았다. 전체적

인 수치로 봤을 때 6종류의 지능개발 게임의 선택 

선호도에서 3-6세의 아동에서 각기 다른 선호도를 

보임을 알 수 있다. 5세(5years)의 아동은 지능개발 

게임의 선택 선호에서 퍼즐류를 가장 선호했으며 

75.86%에 달했다. 미술공예품 제작류가 그다음으로 

68.97%를 차지했다. 이 두 가지 지능개발 게임의 선

호도 모두 3,4,6세의 아동보다 높았으며, 미로류는 

13.79%로, 아동 바둑류는 1.72%로 이 두 가지 게임의 

경우 3,4,6세의 아동보다 낮았다. 6세(6years)의 아동

은 지능개발 게임의 선택 선호에서 아동 바둑류를 

선택한 비율이 14.86%으로 다른 연령대의 아동보다 

높았으며, 그림소설류를 선택한 비율은 30.38%로 

3,4,5세의 아동보다 낮았다.

전체적으로 탑 쌓기류는 3-6세의 아동들에게 비

교적 선호도가 높았으며, 선호도 85.71%-50.91% 사

이이다. 아동 바둑류는 전체 연령대에서 가장 선호도

가 낮았으며 폭은 14.86%-1.72% 사이이다. 퍼즐류

와 미술공예품 제작류는 4세 이후 선호도가 높아졌

고, 미로류는 4세 이후 선호도가 낮아졌으며, 그림소

설류는 3세 이후 선호도가 현저히 낮아졌다.

5. 결론과 토론

본 연구는 주로 설문조사법을 통해 3-6세의 아동

의 지능개발 게임의 선택 선호에 현환 조사를 실시하

여 SPSS 통계 프로세스와 엑셀 프로그램으로 데이

터 자료에 통계분석을 진행했다. 결과적으로 얻은 연

구의 결론은 통계를 통해 아동이 전자 시뮬레이션과 

실제 조작하는 종류의 지능개발 게임에서의 선택, 특

정 항목에서의 지능개발 게임의 선택도, 지능 개발게

임 상품에 대한 구매욕과 6종류의 지능개발 게임 유

형의 선택 기호를 분석하여 1. 3-6세의 아동은 이미 

자주적인 선택 의식을 가질 준비가 되어 있으며 지능

개발 게임에 흥미를 보였으며, 실제 조작하는 종류의 

게임을 더 선호했다. 이런 대부분의 조사에서 아동의 

게임 종류의 선택에 대한 연구에 대해 더 잘 파악할 

수 있게 되었다. 아동이 실제 조작하는 종류를 선택

하는 것에 대한 연구가 활발하게 진행된 것은 아니

다. 본 논문의 조사 결과를 통해 3-6세의 아동의 지능

개발 게임의 연구 방향을 정할 수 있는데, 이 연령대

의 아이들은 물체의 직접적인 느낌과 실제 조작의 

수요를 가지고 있는 것에 대해 고려하여야 한다는 

것을 느꼈으며 게임 종류의 다양성에 대해 생각하게 

되었다. 2. 여섯 종류의 지능 개발 게임 유형의 선택 

기호에 있어서의 성별의 영향의 조사 결과는 남자아

이와 여자아이는 3-6세의 나이에 이미 성별에 따른 

기호적 차이를 보임을 나타냈다. 남자아이는 논리력

과 사유능력이 강하고, 여자아이는 색채의 느낌과 감

성적 인지능력이 더 강하다. 그렇기에 관련 연구에서 

각기 다른 성별의 아동에게 지능 개발 게임을 선택하

게 하고 그것에 맞는 상품을 내놓는 것은 필요한 일

이다. 3. 여섯 종류의 지능 개발게임 유형의 선택에 

있어 연령의 영향을 받는지 여부에 대한 연구에서도 

각기 다른 연령이 각기 다른 유형의 게임에 선택적 

기호를 보이는 것을 알 수 있다. 이 결과를 통해 3~6

세의 아동에게는 각기 다른 연령대에서 필요로 하는 

지능개발의 종류가 다르다고 여길 수 있다. 관련 연

구에서 전문적으로 각 연령층의 아동에 대해 상세하

고 구분적인 연구가 있어야 한다.

본 논문의 연구과정과 결과에는 아마도 이러한 부

족함이 있을 수 있다. 1. 본 논문은 재질 문답조사의 

방법으로 진행한 데이터 수집이며, 3-6세의 아동의 

독해 능력과 이해 능력이 부족하여 부분적인 문답은 

부모의 도움으로 완성한 것으로 그 선택에 부모의 

주관성이 담겼을 수 있어, 완전히 아동의 선택을 반

영할 수는 없다. 2. 지능개발 게임 유형의 선택에 있

어 게임에 대한 경험 부족의 영향을 받을 수 있어,

객관적이지 않을 수 있다. 3. 3-6세의 아동은 완전히 

독립적인 선택의지를 가지고 있지 못하다. 지능 개발 

게임류의 기호 선택에서 환경이나 부모 기대 등이 

영향을 받을 수 있어, 그 선택의 주관성이 떨어질 수 

있다.
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이 연구를 통해 얻은 데이터와 결론은 비슷한 유

형의 학술연구에 참고가 될 수 있으며 더 깊이 아동

의 수요와 기호를 이해하는 데 도움이 될 수 있다.

또한 미래의 자신의 본 영역에서의 연구에 있어 초기 

준비와 연구적 보조가 될 수 있으며 어떻게 해야 더 

과학적으로 각기 다른 연령과 다른 성별의 아동들에

게 더 부합하는 지능개발 방식을 제공할 수 있는지를 

탐구하여 아동 지능개발 촉진에 유효한 매개를 제공

하여 관련 기에 시장적 가치를 제공할 수 있다.
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