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요  약  본 연구는 유아의 자유놀이를 지원하는 융합인재교육(STEAM)기반 스마트 앱 활용 교육 프로그램을 개발하고 이의 

효과를 검증하기 위한 목적으로 실시되었다. 연구의 목적을 달성하기 위하여 관련 분야 문헌 및 자료수집, 현장조사를 통하

여 유아의 자유놀이에 STEAM기반 스마트 앱을 활용하기 위한 내용을 도출하고, 이에 기반하여 프로그램을 개발하였다. 

본 프로그램은 스마트 폰에 개발된 ‘Free Play’ 앱을 설치하고 자유놀이 시작, 중간, 종료 단계에서 유아의 놀이에 대해 

교사와 유아가 상호작용하는 교수전략이다. 이러한 유아의 자유놀이를 지원하는 스마트 앱 활용 교육 프로그램의 효과를 

검증하기 위하여 실험연구를 실시하였다. 연구결과, 본 프로그램의 적용으로 유아의 자기조절력과 자기조절력 하위요인이 

향상됨을 확인하였다. 본 연구는 유아교육의 핵심인 자유놀이 시간에 교사와 유아 모두를 지원하기 위한 교수전략이자 공학

과 교육이 융합된 발상으로 프로그램을 개발하고 적용하였으며 추후 교육현장에서 스마트 앱 활용 교육을 활성화하는 단초

가 되길 기대한다.

주제어 : 융합인재교육, 스마트 앱 활용 프로그램 개발, 자기조절력, 자유놀이, 교사-유아 상호작용

Abstract This study was conducted for the purpose of developing an education program using smart apps 

that supports free play of children based on STEAM education and verifying its effectiveness. In order to 

achieve the purpose of the study, contents for using smart apps based on STEAM education for children's 

free play were derived through literature and data collection and field surveys in related fields, and a 

program was developed based on this. This program is a teaching strategy in which teachers and children 

interact at the start, middle, and end of free play using the ‘Free Play’ app installed on a smartphone. An 

experimental study was conducted to verify the effectiveness of the program using smart apps that support 

children's free play. As a result of the study, it was confirmed that the application of this program 

improves the self-regulation of children. This study is a teaching strategy to support both teachers and 

children during free play time, the core of early childhood education, and developed and applied the 

program with the idea of convergence of engineering and education, and hopes that it will be a starting 

point for revitalizing education using smart apps in the future education field.
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1. 서론

4차 산업혁명 시대로 진입한 우리 사회는 교육 분

야에 ICT(Information and Communication Technology) 

활용 교육, E-러닝, 사물 인터넷 등이 드넓게 활용되고 있

다. ICT를 교수매체로 활용한 수업의 효과를 높이기 

위해서는 교육과정과 통합하여 운영하여야 하며[1] 

이는 기존의 교육과정과 연계하여 ICT 활용 수업을 

효과적으로 진행할 경우 교수매체를 통해 유아들의 

인지, 언어, 수학, 공간 지각력 뿐 아니라 사회성과 

정서 발달을 촉진할 수 있다는 연구결과로 이어져 

왔다[2].

교육과정과의 적절한 컴퓨터 통합교육은 학습자 주

도의 정보수집과 조직의 기회를 제공하며 학습 환경을 

풍부하게 하는 등 구성주의에서 강조하는 원칙들을 실

현하는 수단이 되는데, 유아 중심의 구성주의 원리와도 

일맥상통하므로 유아교육에서 지향해야 할 컴퓨터 통

합교육 방안으로 제시되었다[3]. 그런데 2007년 

Apple사의 스마트폰인 아이폰이 출시되면서 스마트라

는 용어가 급속하게 널리 사용되었고 이는 교육에도 영

향을 미쳐서 스마트 교육이라는 용어와 함께 스마트폰

을 교수학습에 활용하는 현상이 나타났다. 교실수업에 

컴퓨터나 스마트폰 등으로 용어는 계속 변하였지만 이

를 교육과정과 통합하여 학교교육에 활용한 근본적 목

적은 교수-학습 수준의 질적 향상이었다.   최근 스마트 

디바이스를 교실수업에서 활용해야 하는 필요성이 코

로나 사태로 폭증되어 활용형태도 콘텐츠 측면이 커졌

다. 하지만 그 동안의 국내 교육정보화 사업에서 교육

용 콘텐츠가 차지하는 비중은 매우 컸으나 이것은 소프

트웨어 관련 전문가에 의해 사전에 만들어진 내용이기 

때문에 학습자와 상호작용이 불가능하지는 않지만 제

한적일 수 밖에 없다. 

한편, 현 시대 공학, 사회과학, 예술은 각기 독자적인 

학문으로서보다는 융합적으로 다루어지고[4] 융합인재

교육(STEAM)은 창의적 융합 인재양성을 위해 전 연령

에 걸쳐서 요구되지만 특히 유아기부터 시작되어야 함

을 강조하고 있기에[5] 교육의 내용과 방법이 달라질 

것이 요구되는 바이다.

STEAM은 과학(Science), 기술(Technology), 공학

(Engineering), 예술(Arts), 수학(Mathematics)의 약

자이며 학문 간 융합을 통해 창의성과 예술적 소양을 

갖춘 인재를 양성하고자 하는 교육이다[6]. STEAM 교

육은 단순 지식의 전달이 아닌 놀이, 체험, 활동 중심을 

모색하는 것이며[7] 창의적 문제해결과 자기주도적 측

면에서 ICT 교육은 STEAM에서 더욱 강조되고 있다. 

스마트 디바이스가 유아의 활동에 대한 적극적 참여와 

교육적 효과를 증진시키기 때문이며[8] STEAM에 ICT 

즉 스마트 폰, 스마트 기기 등의 스마트 디바이스, 어플

리케이션, VR 등을 STEAM에서 활용하는 것이 과학, 

기술, 공학 등을 통합적으로 경험할 수 있을 것이다[9].

현재 사회는 다양한 테크놀로지 환경의 발전 속에서 

정보를 활용한 창의 융합적인 학습 사회로 진입이 가속

화되고 있지만 아직도 교육 현장에서는 이러한 사회의 

요구와 시대적 흐름을 반영하지 못하고 있다[10]. 이러

한 요구를 반영하기 위해서는 학습자 중심의 교육 방법

을 끊임없이 개발하고 적용하여야 하며, 다양한 시도와 

연구가 필요하다고 할 수 있다. 디지털 원주민인 학생

들에게 스마트 기기는 생활 속 필수품으로 친숙하기 때

문이다. 스마트 기기는 계속 발전에 발전을 거듭하고 

있고 다양한 앱들이 속속 개발되고 있다. 따라서 교육

에서의 스마트 기기 활용은 자연스럽게 시대적 흐름을 

반영하는 것이라 할 수 있으며 여러 종류의 교육용 앱

들이 개발되어 있다. 

스마트 디바이스에 관심을 가진 교사들은 수업 중 

미러링 기능을 활용하거나 클래스팅, 키즈노트와 같은 

앱을 활용하기도 하였다. 스마트 디바이스의 활용은 제

한된 지적 경험을 확장시킬 수 있고 학습자가 실제 사

회 환경과 관련을 맺고 상호작용하며 학습하도록 지원

하며 사실적이고 새로운 개념 형성을 돕고 흥미를 북돋

아 학습동기를 유발시킨다[11]. 

정리하면, 본 연구에서는 유아교실에서 유아와 교사 

간 상호작용에 필요한 STEAM기반 스마트 앱을 교수매

체로 제작하여 자유놀이를 위한 프로그램을 개발하고

자 하였으며 스마트 폰과 누리과정을 연계하는 것을 스

마트 앱 활용 교육이라 지칭한다. 유치원의 하루 일과 

중 가장 핵심적인 시간인 자유놀이 시간은 더 이상 유

아만의 시간도, 교사만의 시간도 아니다. 자유놀이 시간

은 유아와 교사가 함께 공동의 의미를 창출할 수 있는 

교수-학습을 위한 시간인 만큼[12], 유아들의 놀이 의

도와 흥미를 교사들이 어떻게 파악하고 관찰하고 기록

할 것인지에 대한 전략을 개발할 필요성이 있다. 또한 

교사와 유아가 자유놀이 시간에 스마트 앱을 함께 활용

하며 놀이를 계획하고 평가하는 상호작용 과정이 유아
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의 자기조절력에 어떤 영향을 주는 지를 살펴보고자 한다.

이에 본 연구는 시대적 요구를 반영하고 개정 교육

과정의 이념에 부합할 수 있는 교수·학습 방법에 대한 

연구의 필요성으로 유아 자유놀이에서 교사-유아 상호

작용을 지원할 STEAM기반 스마트 앱 활용 교육 프로

그램을 개발하고 이의 효과를 검증하고자 한다.  또한 

STEAM을 기반한 스마트 앱 활용 교육을 활성화할 수 

있는 계기를 마련하는 의의가 있을 것이다. 연구목적에 

따른 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1. 자유놀이를 지원하는 STEAM기반  스

마트 앱 활용 교육 프로그램은 유아의 자기조절력 향상

에 효과가 있을 것인가?

연구문제 2. 자유놀이를 지원하는 STEAM기반 스마

트 앱 활용 교육 프로그램은 유아의 자기조절력 하위요

인(자기통제, 충동성 감소, 주의집중) 향상에 효과가 있

을 것인가?

2. 이론적 배경

자기조절력은 사회성 발달과 주어진 일을 상황에 맞

게 처리하는 기능의 성장에 영향을 미치는 중요한 능력

이며[13] 아동 스스로 자기의 행동을 상황에 맞게 조절

하고 자율적으로 문제를 해결하는 능력으로 상위인지 

전략을 포함한다[14]. 

Bronfenbrenner의 생태학적 체계이론에 따르면, 

유아의 행동에 직접적인 영향을 미치는 미시체계인 교

사 역할은 매우 중요하다[15]. 즉, 교사가 유아에게 올

바른 스마트 미디어 사용법을 지도하고 관리, 중재하는 

역할은 유아의 스마트미디어 이용 습관을 올바르게 형

성할 수 있을 것이다. 스마트 앱과 교사-유아 상호작용

은 자유놀이의 진행 흐름에 따라 교사들의 역할을 예상

할 수 있게 하고, 나아가 교사의 반성적 사고의 기회를 

제공해줌으로써 유아발달에 긍정적 영향을 줄 것이라 

예상한다. 또한 첨단의 스마트 기기를 이용하여 교사와 

상호작용하는 시간이 유아가 놀이를 향유하며 자기조

절력을 향상시킬 것임을 예측해본다. 

어머니의 미디어 리터러시는 어머니가 미디어를 비

판적으로 분석하고 이해하는 역량으로 어머니가 자녀

에게 스마트미디어 콘텐츠 내용에 대해 상호작용하는 

교육적 중재, 스마트미디어의 이용방법에 대해 대화를 

나누는 적극적 중재행동을 통하여 유아의 이야기 이해

력에 영향[16]을 주는 것처럼 교육현장에서 교사는 교

수 활동을 하며 유아와 대부분 언어로 상호작용을 하므

로 교사를 포함한 교실 안밖의 언어 환경은 유아 언어 

발달에 크게 영향을 주게 된다. 교수 학습과정은 매우 

복잡하며 교수 형태를 분명히 밝혀내기는 어렵지만 교

수활동에서 교사의 언어적 행동은 교사 자신의 전체 행

동의 적절한 표준이 된다[17]. 스마트기기를 활용한 이

야기나누기 활동에서 유아의 사회적 행동은 긍정적 상

호작용 빈도가 높았고 언어적 상호작용면에서도 교사

는 유아의 아이디어를 수용하는 양상이었고 유아 주도

적이었다[18]. 

Vygotsky는 언어는 사고발달의 핵심적 요소이며 언

어를 정신적 도구로서 논리적 사고와 새로운 행동을 배

우는 매개로 간주하였는데 인간은 어떤 행동이나 활동

의 의미를 다른 사람과 공유하고 문제해결, 사회적 의

사전달, 자기조절을 위해 언어를 사용한다. 유아의 자기

조절적 사고는 교육을 통해, 즉 사회적 상호작용으로 

신장될 수 있으며 교사와의 상호작용은 근접발달지대

에서 잠재적 발달수준을 실제적 발달수준으로 이끄는 

의도적인 교육의 역할을 한다[12,19]. 이를 바탕으로 

볼 때 유아가 자신의 놀이에 대한 생각을 언어로 표현

하는 것은 놀이행위를 조절하는 것이며 교사는 스마트 

앱을 이용하여 놀이에 대한 유아의 더욱 풍부한 언어적 

표현을 도울 수 있다. 스마트 앱 활용 교육 프로그램은 

유아가 스스로의 흥미와 경험에 따라 놀이를 표현하는 

과정을 통해 자신의 생각과 행동을 조절하는 자기조절

적 사고과정을 경험하게 된다. 

선행연구들은 유아의 스마트폰 과의존과 유아의 사

회성 발달, 문제행동, 스마트폰 중독, 자기조절력, 자아

존중감 등의 관계[21]를 살펴보았다. 이렇듯 스마트 미

디어 활용이 유아에게 긍정적 영향일지 중독의 위험이 

존재할 수 있다는 우려가 있지만[22] 어린이들은 선천

적으로 과학자적 소양과 공학자적 소양을 가지고 있으

므로[20] 스마트 기기를 교수매체로 사용하여 교육활동

을 촉진하는 것이 초·중등교육에 치우친 STEAM을 유

아교육에 적극 적용하는 방법일 것이다. STEAM기반 

스마트 앱이라는 매체의 유아교육 현장에의 도입은 유아

의 흥미를 일으키고 직접 체험하고 조작하는 교수매체로

서 유아의 참여와 이해를 효율적으로 높일 수 있다[23].
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3. 자유놀이를 지원하는 STEAM기반 스마트 앱 

활용 프로그램 개발

자유놀이를 지원하는 STEAM기반 스마트 앱 활용 

프로그램 개발은 다음과 같이 진행되었다.

3.1 프로그램 개발 절차

본 연구의 스마트 앱 활용 교수-학습 모형 개발 절차

는  문헌 고찰 및 자료 수집 단계, 현장조사 및 시안 구

성, 1차 전문가 협의 단계, 예비 연구 단계, 2차 전문가 

협의 단계, 최종모형 개발 단계로 진행되었으며 그 구

체적인 내용은 다음과 같다. 첫째, 문헌 고찰 및 자료 

수집 단계에서는 연구의 주제를 탐색하고 선정하였으

며 스마트 기기 활용 교육의 이론적 근거와 유아 

STEAM 관련 문헌을 고찰하고, 연구를 설계, 계획하였

다. 둘째, 현장조사 및 전문가 협의를 통한 시안 구성은 

먼저 필요한 국내외 앱에 관련된 자료를 수집하고 앱 

개발을 위하여 현장에 있는 교사를 인터뷰하여 앱에 대

한 인식과 요구, 앱의 구성과 실효성에 대한 의견을 들

었다. 이후 전문가 협의를 통한 시안 구성은 유아교육 

박사, 유아교육 교수, 소프트웨어공학 석사, 소프트웨어 

전문가를 포함하여 이루어졌으며 교수-학습 모형 시안

의 타당성을 논의하고 수정하였다. 셋째, 예비연구 단계

에서 교수-학습 방법의 적절성을 검토하기 위하여 앱 

개발 후 교사를 대상으로 앱을 사용해 보도록 하였다. 

넷째, 2차 전문가 협의 및 최종모형 개발 단계에서는 

모형 전반에 관한 타당성을 협의하여 검토하고 최종 모

형을 개발하게 되었다.

3.2 교수-학습 모형 개발 

3.2.1 구성체계

자유놀이 시작, 중간, 종료 세 단계에서 교사와 유아 

상호작용 지원을 위한 STEAM기반 스마트 앱 활용 프

로그램의 구성체계는 다음과 같다. Table 1과 같은 구

체적인 교수-학습 지원 전략을 앱에 구현하기 위한 아

이디어를 개발하고 전문가 협의회에서 문제점이 있는 

부분을 수정·보완하였다.

Table 1. Teaching strategy using smart app 

that support free play

step Teacher-Child

p r e - 

F r e e 

play

· The teacher interacts with children by watching the 

smart app 'free play' together and helps children 

manipulate the app.

· Teachers listen carefully to children's play experiences 

and their thoughts, plans, and interests.

· Children can freely choose a play through 'free play' 

and specifically state the intention and plan of the 

play.

· The teacher encourages and guides children to practice 

the suggested play.

during

- 

F r e e 

play

Children play their suggested games.

· Teachers can observe the children's play process and 

support them to be active, and through the 'free 

play' app, children development can be evaluated 

through a checklist.

post- 

F r e e 

play

· Teachers interact verbally with children about children 

play through the 'Free Play' app.

· Children recalls the play suggested and performed 

and tells the teacher.

· Teachers help children evaluate their experiences, thoughts, 

and feelings after play using the evaluation function 

of the 'Free Play' app.

2019 개정 누리과정은 국가 수준의 공통적 기준을 

제시하나 교사가 유아의 흥미와 관심을 교육과정에 반

영하여 자율적으로 운영할 수 있다. 따라서 유아의 놀

이를 통하여 유아 중심 교육이 실천되도록 유아의 의견

을 존중하고 반영하는 교육과정을 구성하여 창의융합

적인 유아 양성을 본 프로그램 목적으로 한다[24]. 누리

과정 편성 운영에서 유아 주도 놀이는 사전에 계획하기 

어렵기 때문에 교사는 유아가 놀이하며 경험한 내용을 

중심으로 스마트 앱을 교수매체로 활용하고 유아와 상

호작용할 수 있다. Fig. 1에서 교수-학습 모형은 자유

놀이 시작 시 놀이에 대한 유아의 생각과 계획을 귀 기

울이고 존중하고, 자유놀이 중간에 교사는 해당 유아를 

체크리스트를 통해 평가하거나 유아를 관찰하고 격려

하며, 자유놀이 종료 시 유아는 교사와 함께 ‘Free 

Play’ 앱으로 자신의 놀이에 대한 평가를 하는 환류과

정을 반복한다. 
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Fig. 1. Teaching-learning model

교육내용으로 STEAM을 기반한 스마트 앱을 활용하

며 수학적, 과학적, 공학적 기술과 지식의 관계를 경험

하고 예술적 요소를 탐색하며 유아의 경험 생각 느낌을 

말하고 창의적으로 표현할 수 있고 컴퓨터나 스마트 폰

과 같은 도구나 기계에 관심을 가지고 직접 사용해보며 

놀이하는 것이다.

본 프로그램에 누리과정 교수-학습 원리를 적용하여  

유아와 교사 간에 능동적인 상호작용, 유아의 경험과 

연계되도록 교사는 유아가 제안하는 놀이에 관심을 가

지고 경청하여 5개 영역의 통합을 실천할 수 있다. 교

사는 관찰자이며 동시에 발달에 적합한 환경을 구성하

고, 유아와 바람직한 상호작용을 하여 유아가 놀이에 

몰입하고 확장하도록 안내자의 역할을 한다.

개정 누리과정에서는 기관과 학급 수준에서 평가의 

자율적 시행을 강조하였다. 유아의 실제 경험을 평가와 

연계하기 위해  무엇보다 누리과정 운영의 핵심인 자유

놀이에 스마트 앱 교수매체를 활용하여 유아가 실제 놀

이하는 내용과 교사의 관찰과 체크리스트 평정할 수 있

어 유아 평가 및 누리과정 운영 평가에 연계하여 활용

할 수 있다.

3.2.2 자유놀이 앱 설계 및 구현

본 논문의 앱 설계는 유아는 스마트 앱을 직접 조작

하고 체험하며 교사는 스마트 앱을 중재하여 유아의 놀

이를 이해하고 지원하고 관찰, 평가하는 것을 바탕으로 

한다. ‘Free Play’ 앱이 자유놀이 시간 교사와 유아 상

호작용을 돕고 유아 자신의 놀이에 의미를 찾고 경험을 

연결하는[25] 교수매체로서 기능하도록 설계와 구현하

는 것을 목표로 한다. 

교사의 스마트 폰에서 자유놀이와 연계하여 데이터

를 자동으로 기록하는 안드로이드 기반 데이터 로깅 어

플리케이션을 구현하였다. 다음 Fig. 2는 구현된 앱의 

화면들이다.

Fig. 2. STEAM-based Smart App menu

4. 자유놀이를 지원하는 STEAM기반 스마트 앱 

활용 프로그램 효과

본 연구에서 개발한 자유놀이를 지원하는 STEAM기

반 스마트 앱 활용 프로그램의 적용 효과를 알아보기 

위해 만 5세 유아를 대상으로 프로그램을 실시하고 유

아의 자기조절력에 미치는 효과를 검증하였다.

4.1 연구대상

경기도 Y유치원과 H유치원 두 곳의 만 5세 각각 10

명씩 무선선정하여 연구대상으로 하였다. Y유치원 유

아(남아 6명 여아 4명)는 실험집단이며 H유치원 유아

(남아 5명 여아 5명)는 비교집단으로 설정하였다. 실험 

전에 사전검사를 통하여 두 독립표본 t-test로 집단 간

의 동질성을 확보하였다. 실험집단과 비교집단  교사의 

학력, 경력 등 배경이 유사하여 실험처치 과정에서 발

생할 수 있는 교사의 영향력을 배제하였다.

  

4.2 연구설계

본 연구는  STEAM기반  스마트 앱 활용 프로그램이 

유아의 자기조절력을 향상시키는 적절한 교수학습방법
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이라는 것을 실험연구를 통해 알아보고자 한다. 

STEAM기반 스마트 앱 활용 프로그램을 투입하기 전과 

후에 각각 자기조절력 검사를 하여 비교분석한다. 본 

연구의 실험설계를 도식화한 것은 다음 Fig. 3과 같다.

Fig. 3. Experimental design

Ο1 , Ο3 : pre test(self-regulation test)

Ο2 , Ο4 : post test(self-regulation test)

X1: experimental treatment(STAEM-based smart app)

4.3 연구도구

본 연구에서 유아의 자기조절력을 측정하기 위해  

Kendall과 Wilcox(1979)가 개발한 ‘자기조절력 척도

(Self－Control Rating Scale)’를 이지현(2001)이 수

정·보완한 것을 사용하였다. 자기조절력 척도의 구성요

소는 자기 통제력, 충동성 감소, 주의 집중력이다. 자기 

통제력 10문항, 충동성 감소 13문항, 주의 집중력 10

문항으로 총 33문항이고 5점 척도이다. 본 연구에서 사

용된 자기조절력 전체 신뢰도 계수는 .92로 나타났고 

자기조절력 각 하위영역의 신뢰도 계수는 자기통제력 

.85, 충동성 감소 .86, 주의집중력 .89로 나타났다. 

4.4. 연구절차

본 연구에서는 자유놀이를 지원하는 STEAM기반  

스마트 앱 활용 프로그램이 유아의 자기조절력에 미치

는 효과를 실험을 통해 검증하고자 하였다. 예비연구로 

실험과 관련없는 교사를 대상으로 개발된 프로그램과 

앱을 설명하였고 특별히 이해와 사용에 어려움은 없었

다. 교사교육 및 검사자 훈련을 실시하여 실험집단의 

교사에게 본 연구의 목적과 필요성, 절차를 설명하고 

‘Free Play’ 앱의 사용법을 설명하였다. 비교집단의 교

사에게는 자유놀이를 평소와 같이 실시한다는 것을 설

명하였다. 본 연구에 참여하는 실험집단과 비교집단 유

아를 대상으로 자기조절력 사전검사를 실시하였다. 사

전검사에서 실험집단과 비교집단 유아들 간에 자기조

절력에 있어 집단 간 차이가 통계적으로 유의하지 않아

(p>.05) 동질성을 확보하였음을 확인하였다. 본 실험에

서 실험집단에는 자유놀이를 지원하는  STEAM기반 스

마트 앱 활용 프로그램을 적용하고 비교집단에는 일반

적인 자유놀이를 적용하여 실시하였다. 6주간 프로그램

을 적용하여 유아가 1주일에 2회 경험하도록 구성하였

다. 사후검사는 프로그램 적용을 마친 뒤 실험집단과 

비교집단을 대상으로 유아의 자기조절력 검사를 실시

하였다.

4.5 자료처리 및 분석

본 연구에서 자유놀이를 지원하는 STEAM기반 스마

트 앱 활용 프로그램이 유아 자기조절력에 미치는 효과

를 알아보기 위해 유아의 자기조절력 검사를 실시하고 

실험집단과 비교집단 간의 동질성 검증은 SPSS 22.0을 

활용하여 독립표본 t-test 통계처리 하였다. 사전점수

를 공변인으로 놓고 두 집단 간 사후점수의 평균치 차

이에 대해 공변량분석(ANCOVA)을 실시하였다.

5. 연구결과 및 해석

자유놀이를 지원하는 STEAM기반 스마트 앱 활용 

프로그램의 유아 자기조절력에 미치는 효과에 대한 연

구결과는 다음과 같다.

5.1 유아 자기조절력에 미치는 효과

Table 2에서 실험처지 전 자기조절력 사전검사 평

균은 실험집단 3.75 비교집단 3.59로서 두 집단 간의 

자기조절력 사전검사 평균에는 통계적으로 유의한 차

이가 없는 것으로 나타났다. 자기조절력 사후검사 평균

은 실험집단 4.45 비교집단이 3.61로 실험집단이 비교

집단보다 높았으며 통계적으로 유의하였고 실험집단이 

비교집단보다 현저히 자기조절력이 증가하였다. 다음으

로 실험집단과 비교집단 간 자기조절력 점수에 차이가 

있는지 알아보기 위해 공변량 분석을 하였다. Table 3

과 같이 사전 자기조절력 검사 점수를 공변인으로 통제

하고 사후 자기조절력 점수에 대해 공변량 분석을 실시

한 결과, F =248.52, p <.001으로 나타나 본 프로그램

을 적용한 실험집단과 비교집단 간 사후 자기조절력 점

수가 통계적인 유의미한 차이가 있음을 나타내었다. 
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test

experimental group

(�=10)

comparative groups

(�=10)

M SD M SD

pre 3.75 .124 3.59 .218

post 4.45 .141 3.608 .050

Table 2. Pre, post-scores of the experimental and  

comparative groups on self-regulation

따라서 STEAM기반 자유놀이 스마트 앱 활용 교육 

프로그램이 유아 자기조절력에 긍정적인 영향을 미친

다고 해석된다.

Table 3. ANCOVA of post-scores for self-regulation of 

experimental and comparative groups

variance SS df MS F

covariate .004 1 .004 .327

main effect 2.926 1 12.92 248.52***

error .200 17 .012

total 327.57 20

*p<.05,  **p<.01,  ***p<.001

5.2 유아 자기조절력 하위요인에 미치는 효과

Table 4에서 실험처지 전 자기통제 사전검사 평균

은 실험집단 3.81 비교집단 3.66으로 두 집단 간의 자

기통제 사전검사 평균에는 통계적으로 유의한 차이가 

없는 것으로 나타났다. 자기통제 사후검사 평균은 실험

집단 4.32 비교집단이 3.41로 실험집단이 비교집단보

다 높았으며 통계적으로 유의하였고 실험집단이 비교

집단보다 뚜렷히 자기통제가 증가하였다.

Table 4. Pre, post-scores of the experimental and  

comparative groups on self-control

test

experimental group

(�=10)

comparative groups

(�=10)

M SD M SD

pre 3.81 .235 3.66 .470

post 4.32 .278 3.41 .110

다음으로 실험집단과 비교집단 간 자기통제 점수에 차

이가 있는지 알아보기 위해 공변량 분석을 하였다. 

Table 5와 같이 사전 자기통제 검사 점수를 공변인으

로 통제하고 사후 자기통제 점수에 대해 공변량 분석을 

실시한결과, F =98.26, p <.001으로 나타나 본 프로그

램을 적용한 실험집단과 비교집단 간 사후 자기통제 점

수가 통계적인 유의미한 차이가 있음을 나타내었다. 따

라서 STEAM기반 자유놀이 스마트 앱 활용 교육 프로

그램이 유아 자기통제에 긍정적인 영향을 미친다고 해

석된다.

Table 5. ANCOVA of post-scores for self-control of 

experimental and comparative groups

variance SS df MS F

covariate .07 1 .076 1.76

main effect 4.21 1 4.21 98.26***

error .72 17 .04

total 303.71 20

*p<.05,  **p<.01,  ***p<.001

Table 6에서 알 수 있듯이 실험처지 전 충동성 감소 

사전검사 평균은 실험집단 3.82 비교집단 3.70으로서 

두 집단 간의 충동성 감소 사전검사 평균에는 통계적으

로 유의한 차이가 없는 것으로 나타났다. 충동성 감소 

사후검사 평균은 실험집단 4.53 비교집단이 3.91로 실

험집단이 비교집단보다 높았으며 통계적으로 유의하였

고 실험집단이 비교집단보다 뚜렷히 충동성이 감소하

였다. 

Table 6. Pre, post-scores of the experimental and  

comparative groups on impulse

test

experimental group

(�=10)

comparative groups

(�=10)

M SD M SD

pre 3.82 .235 3.70 .470

post 4.53 .281 3.91 .127

다음으로 실험집단과 비교집단 간 충동성 감소 점수

에 차이가 있는지 알아보기 위해 공변량 분석을 하였

다. Table 7과 같이 사전 충동성 감소 검사 점수를 공

변인으로 통제하고 사후 충동성 감소 점수에 대해 공변

량 분석을 실시한 결과, F =37.27, p <.001으로 나타나 

본 프로그램을 적용한 실험집단과 비교집단 간 사후 충

동성 감소 점수가 통계적인 유의미한 차이가 있음을 나

타내었다. 따라서 STEAM기반 자유놀이 스마트 앱 활

용 교육 프로그램이 유아 충동성 감소에 긍정적인 영향

을 미친다고 해석된다.



융합정보논문지 제11권 제6호127

variance SS df MS F

covariate .011 1 .011 .217

main effect 1.868 1 1.868 37.27***

error .852 17 .050

total 359.44 20

*p<.05,  **p<.01,  ***p<.001

Table 7. ANCOVA of post-scores for impulse of 

experimental and comparative groups

Table 8에서 알 수 있듯이 실험처지 전 주의집중 사

전검사 평균은 실험집단 3.83 비교집단 3.58이며 두 

집단 간의 주의집중 사전검사 평균에는 통계적으로 유

의한 차이가 없는 것으로 나타났다. 주의집중 사후검사 

평균은 실험집단 4.32 비교집단이 3.41로 실험집단이 

비교집단보다 높았으며 통계적으로 유의하였고 실험집

단이 비교집단보다 뚜렷히 주의집중이 증가하였다. 다

음으로 실험집단과 비교집단 간 주의집중 점수에 차이

가 있는지 알아보기 위해 공변량 분석을 하였다.

Table 8. Pre, post-scores of the experimental 

and comparative groups on attention

test

experimental group

(�=10)

comparative groups

(�=10)

M SD M SD

pre 3.83 .294 3.58 .209

post 4.47 .163 3.50 .124

Table 9와 같이 사전 주의집중 검사 점수를 공변인

으로 통제하고 사사후 주의집중 점수에 대해 공변량 분

석을 실시한 결과, F= 162.62, p <.001으로 나타나 본 

프로그램을 적용한 실험집단과 비교집단 간 사후 주의

집중 점수가 통계적인 유의미한 차이가 있음을 나타내

었다. 따라서 STEAM기반 자유놀이 스마트 앱 활용 교

육 프로그램이 유아 자기통제에 긍정적인 영향을 미친

다고 해석된다.

Table 9. ANCOVA of post-scores for attention of 

experimental and comparative group

variance SS df MS F

covariate .004 1 .004 .182

main effect 3.60 1 3.606 162.62***

error .38 17 .022

total 322.69 20

*p<.05,  **p<.01,  ***p<.001

5. 논의 및 결론

본 연구는 유아의 자유놀이를 지원하는 STEAM기반 

스마트 앱 활용 교육 프로그램을 개발하고 이의 효과성

을 검증하기 위한 목적으로 실시되었다. 연구결과에 대

해 다음과 같이 논의 및 결론을 내릴 수 있다.

첫째, 유아의 자유놀이를 지원하는 STEAM기반 스

마트 앱 활용 교육 프로그램은 자유놀이 전체적인 운영

을 도와주는 교수법이나 모형에 관한 연구는 드물다는 

점[12]과 자유놀이시간 운영이 유아교육기관 생활 전체

에 중요한 영향을 준다는 연구결과[26]에 착안하여 개

발하게 되었다. STEAM기반 스마트 앱 매체의 유아교

육 현장에의 도입은 유아의 흥미를 일으키고 직접 체험

하고 조작하는 교수매체로서 유아의 참여와 이해를 효

율적으로 높일 수 있다[23]. 교수학습모형은 놀이의 주

체인 유아의 주도적 참여와 흥미를 고려한 스마트 앱을 

교수매체로 사용하며 자유놀이 시작, 중간, 종료 단계에

서 놀이에 대한 관찰, 기록, 평가가 지속적으로 환류되

는 과정이다. 이러한 교수․학습과정에서 교사는 유아의 

생각과 느낌에 민감한 반응을 하며 놀이를 지원할 수 

있고 교사와 유아 모두 평가의 과정에 함께 참여하므로 

평가와 활동에서 공동체가 되며 교사와 유아는 스마트 

앱을 중재로 놀이를 공유하고 확장할 수 있다.

둘째, 개발된 앱을 포함한 교수-학습모형을 실제 현

장 활용을 통해 적용하고 그 적용 결과를 중심으로 개

발된 프로그램의 효과성을 파악하였다. 유아가 어떤 행

동이나 활동의 의미를 교사와 공유하고 자기조절을 위

해 정신적 도구인 언어를 사용하는데[12] 이를 돕는 매

체가 스마트 앱이며 유아의 자기조절적 사고는 이러한 

교육을 통해 더욱 향상될 수 있었다. 유아의 자기조절

력에 대해 STEAM기반 스마트 앱 교육 프로그램을 활

용한 자유놀이와 일반적인 자유놀이를 실험연구를 통

해 비교하였고 본 프로그램이 유아 자기조절력 향상 효

과가 있다는 것이 입증되었다. 프로그램을 실시한 실험

집단과 일반적인 자유놀이를 실시한 비교집단의 유아 

자기조절력을 검사한 결과 실험집단 유아들의 자기조

절력이 보다 더 향상되었다. 본 프로그램은 스마트 앱

을 유아가 직접 조작하며 수학 과학 공학적 기술을 경

험하고 유아 자신의 놀이에 대해 교사와 언어적 상호작

용하는 활동에 초점을 두고 있다. 따라서 교사-유아 간

의 적절한 상호작용 전략이 필요한데 교사의 이러한 전

략이 곧 교수 실제와 연결되어 놀이가 유아에게 즐거움
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과 배움을 함께 가져다주는 매개체로서의 기능을 수행

할 수 있어야 하기에[27] 본 프로그램이 시의적절하다

고 볼 수 있다. 구체적으로, 유아는 자유놀이 시간에 어

떤 놀이를 계획하는 지 또는 어제의 놀이 경험을 회상

할 수도 있으며 오늘 이루어진 놀이에 대한 스스로의 

평가를 이를 중재하는 교사와 스마트 앱과 함께 언어적 

상호작용 함으로써 자신의 생각과 행동을 조절할 수 있

다.  따라서 이러한 프로그램을 통한 활동은 유아의 자

기조절력을 향상할 수 있도록 도움을 준 것이라고 볼 

수 있다. 또한 스마트 폰 사용 절제 측면의 연구이지만 

유아의 스마트폰 기기 사용빈도와 시간은 적당히 제한

하고 질적인 사용수준을 높이도록 돕는 것이 유아의 자

기조절 능력 발달에 도움이 될 것이라는 연구[28], 유아

교육기관의 스마트폰 과의존 예방교육활동이 유아의 

자기조절능력에 긍정적인 영향을 미친다는 결과[29]는 

본 프로그램에서 스마트폰을 교사와 유아가 함께 사용

하도록 안내한 측면에서 맥락이 같다. 이러한 연구결과

는 타인과의 조절이 점차 자기조절로 전이된다는 이론

에서 자기 조절 발달은 선천적인 것이 아니라 사회문화

적 환경과의 상호작용을 통해 사회적으로 조절됨을 증

명하는 것이다[30].

셋째, 자유놀이를 지원하는 STEAM기반 스마트 앱 

활용 교육 프로그램은 유아의 자기조절력 하위요인(자

기통제, 충동성 감소, 주의집중) 향상에 효과가 있었다. 

자기통제력은 자신의 감정을 적절하게 처리할 수 있는 

능력이다. 유아는 유치원에 등원하며 놀이에 대한 기대

를 하는데 더군다나 유아들의 호기심 대상인 스마트 폰

으로 교사와 함께 상호작용하며 자신의 놀이에 대해 말

하여 자신의 감정을 표현하고 조절하게 되는 경험을 하

였다. 본 프로그램과 같이 스마트 폰의 좋은 사용 경험

은 자기통제를 높이는 것으로 나타나, 유아의 스마트 

디바이스 사용습관이 유아의 자기조절력에 통계적으로 

유의미한 영향을 미치는 것으로 나타난 연구에서 스스

로를 적절하게 평가하고 결정하며 자신의 행동을 억제

할 수 있고 마음을 잘 다스릴 수 있는 자기조절력이 높

게 나타났다는 의견과 같은 맥락이다[31]. 충동성 감소

는 타인의 지시나 감시 없이도 사회적으로 안정된 행동

을 할 수 있는 능력으로 본 실험결과 실험집단이 비교

집단보다 뚜렷히 충동성 감소가 증가하였다. 스마트폰 

사용에 있어 즉각적인 명령과 반응, 화면 변화 등은 유

아로 하여금 상황에 맞게 자신의 행동을  조절하지 못

하고 스마트폰 사용에 몰입할 가능성이 있으나 본 연구

에서 교사의 유아 스마트폰 사용에 대한 명확한 안내와 

스마트폰 사용 이후의 자연스러운 놀이는 유아의 충동

성을 감소시킨 것으로 보인다[32]. 주의집중력은 장기

적인 목표달성을 위해 끈질긴 열정을 가지고 끝까지 해

결해보려는 능력이다. 본 연구에서 실험집단의 주의집

중력은 향상된 것으로 나타나 유아의 스마트폰 사용이 

유아의 정서조절과 주의집중력에 통계적으로 유의한 

영향을 주는 것으로 나타난 연구를 지지한다[33].

결론적으로 STEAM 기반 스마트 앱 활용 프로그램

이 유아의 자기조절력 향상에 효과적이라고 검증되었

다. 교육과정과 결합된 긍정적인 스마트 디바이스 경험

은 유아를 충동적인 욕구나 행동에서 스스로 통제, 조

절하는 능력을 기르고 주의집중할 수 있으며 교사와 긍

정적인 관계를 맺고 그 사회가 요구하는 가치나 기대를 

잘 이행하는 구성원으로 성장하도록 돕는다는 것을 밝

혔다. 이에 개정 누리과정의 이념에 부합할 수 있는 교

수·학습 방법으로 자유놀이에서 교사-유아 상호작용을 

지원할 STEAM기반 스마트 앱 활용 교육 프로그램을 

개발하고 적용하여 유아의 자기조절력 향상 효과를 규

명한 점에서 학술적 가치가 있다고 할 수 있다. 더하여 

교사는 유아들에게 스마트 디바이스를 연계하여 현 시

대 상황을 반영하고 적용한 교수학습과정을 제공하기 

위한 교수역량을 함양하도록 노력해야 할 것이다. 본 

연구는 유아교육의 핵심인 자유놀이 시간에 교사와 유

아 모두를 지원하기 위한 교수전략이자 공학과 교육이 

융합된 발상으로 프로그램을 개발하고 적용하였으며 

추후 교육현장에서 스마트 앱 활용 교육을 활성화하는 

단초가 되길 기대한다.
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