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ABSTRACT

Objective: This study attempted to verify the effectiveness of parent education

programs which emphasize parents’ direct interaction with young children even

when using digital devices. For this purpose, parents’ play beliefs and their

interaction with their children were evaluated by taking a pre-test and post-test.

Methods: The subjects of this study were parents of young children attending

child care centers. The collected data were analyzed by one-way covariate analysis

(ANCOVA) to find out if there was a significant difference in post-test scores

after controlling the pre-test as a covariate to minimize possible errors between

groups before the experiment.

Results: Parents, who had participated in the parent education program which

emphasized parents’ direct interaction with young children when using digital

devices, showed higher increases of play support beliefs and parent-child interaction

than the comparative group.

Conclusion/Implications: This study confirmed that in order to develop digital

fluency from early childhood, parents should avoid indiscriminate use of digital

devices at home, maintain direct interaction with their children even when giving

them digital devices to play with, and support healthy growth by way of continuing

sensitive interaction with their children.

key words digital environment, parent education programs, play beliefs, parent-child

interaction

Ⅰ. 서 론

근래 부모 자녀 관계나 상호작용에서 문제 시 되는 맥락 중 하나는 핸드폰, 컴퓨터 등 디지털

기기의 사용과 관련된 것이다. OECD(2020)는 근간 저서인『21세기 아동』에서 오늘날의 부모 양

육 태도의 모순적인 두 특징으로 ‘집중적이고 과도한 부모 역할(intensive, over parenting)’과 ‘핸드
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폰을 하면서 자녀를 무시하는 부모(phubbing parents)’를 꼽고 있다. 집중적이고 과도한 부모 역할

은 자녀 양육과 교육에 온 힘을 기울이는 부모의 양육 방식을 의미하며, ‘phub’이란 동사는 ‘핸드

폰을 보는 데에 정신이 팔려 같이 있는 사람을 무시하다’는 의미를 나타낸다.

오늘날 영유아의 생활에서 가장 급격히 바뀐 것 중 하나는 일 방향으로 이루어지는 TV나 비디

오 시청에서 대화형 뉴 미디어(스마트폰, 아이패드 등)의 사용이 증가하였다는 점일 것이다. 더구

나 이 기기들은 어디나 가져갈 수 있어서 부모들은 어린 자녀의 놀이 시간, 식사 시간, 잠자리

준비 시간 등 여러 가지 일상생활의 장면에서 이를 사용한다(Barr et al., 2020; McDaniel & Coyne,

2016; Vanden Abeele, Abels, & Hendrickson, 2020; Wolfers, Kitzmann, Sauer, & Sommer, 2020; Yuan

et al., 2019). 대화용 뉴미디어는 기존 매체에 비해 접근성 및 편의성이 극대화 되었다는 장점을

지니는 동시에 사용을 통제하거나 조절하는 것을 더욱 어렵게 만든다는 단점을 갖는다(이종은,

김지윤, 박은혜, 강현아, 2017). 빈번한 스마트폰 체크와 사용은 자녀를 향한 부모의 반응성을 저

해시키므로, 영유아기 부모-자녀 상호작용의 질을 떨어뜨린다.

Hong 등(2019)은 부모의 과도한 핸드폰 사용과 자녀와의 긴밀한 상호작용을 간과하는 최근의

동향을 비판하면서 이런 행동이 부모 자녀 관계의 질을 저해시킬 뿐만 아니라 자녀의 자아존중

감에도 부적 영향을 준다고 보고하고 있다. 실제로 패스트푸드점(Radesky et al., 2014)이나 놀이

터(Abels et al., 2018; Hiniker et al., 2015; Lemish, Elias, & Floegel, 2020; Vanden Abeele et al., 2020;

Wolfers et al., 2020)에서 부모-자녀 상호작용을 관찰한 연구들에 의하면, 부모가 스마트폰 사용에

몰입한 경우 자녀와 소통하는 빈도가 감소하고, 자녀의 요구나 부모의 주의를 촉구하는 영유아

의 행동에 덜 반응적인 것으로 나타났다. 간혹 어떤 부모들은 자녀가 부모의 주의를 끌려는 시도

를 반복해서 하였을 때 성가시다는 태도를 나타내거나(Lemish, Elias, & Floegel, 2020), 심지어 적

대적인 태도를 나타내기도(Radesky et al., 2014)하는 것으로 밝혀졌다.

스마트폰의 사용 빈도 외에 사용시간의 길이도 부모-자녀 관계에 영향을 미치는 것으로 나타

났다. Wolfers, Kitzmann, Sauer 그리고 Sommer(2020)의 연구에서 놀이터에서 스마트폰을 더 오래

사용하는 것으로 관찰된 어머니는 민감성 측정에서 낮은 점수를 보이는 것으로 밝혀졌다. 평소

식사 시간처럼 자녀와 시간을 가져보도록 한 실험실 연구에서 자연스럽게 스마트폰을 사용하는

행동을 보인 어머니들은 자녀와 언어적, 비언어적 상호작용을 하는 빈도가 낮게 나타났다

(Radesky et al., 2015). 놀이터에서 잡지를 보거나 다른 보호자들과 담소를 나누는 행동을 하는

부모들도 이에 몰입하여 반응성이 낮아졌으나, 스마트폰을 사용하는 부모들만큼은 아니었다

(Abels et al., 2018; Lemish, Elias, & Floegel, 2020; Vanden Abeele et al., 2020).

아이폰이 처음 소개된 2007년 이후 출생한 영유아들은 ‘이동이 가능한 인터넷(mobile internet

device)’을 터치스크린으로 사용한 새로운 세대, 즉 ‘디지토드(Digitods)’라 불린다(Leathers, Heather,

Summers, & Desollar, 2013). 이들은 말을 배우기 전인 영아기부터 디지털 테크놀로지에 접근할

준비가 된 세대로서 10개월부터 14개월 사이에 손가락으로 스크린을 터치하거나 화면을 밀어내는

경험을 한다. 이는 고정된 랩탑 퍼스널 컴퓨터에서 키보드나 마우스를 사용하여 컨텐츠를 보는

방식과 완전히 대조되는 방식이다. 스마트폰이나 아이패드와 같은 터치스크린 장치는 이동성이

매우 커서 영아나 걸음마기 유아기부터 부엌 테이블이나 침실이나 자동차 좌석에서 이를 가지고
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놀이를 할 수 있기 때문이다(Holloway, Green, & Stevenson, 2015). 무궁무진한 애플리케이션은 터치

와 화면 밀어내기의 방식으로 즉시 접근할 수 있으며, 영유아는 이런 방식으로 자신의 흥미를

끄는 게임, 책, 기타 상호 소통이 되는 경험들을 한다.

이에 따라 미국, 뉴질랜드 등 OECD 각국에서는 영유아기 커리큘럼 틀에 뉴 미디어의 사용에

대한 내용을 포함시키는 추세이다. 가령, 뉴질랜드 영유아기관에서는 영유아가 대화형 뉴 미디어

를 이해하고 이를 적절하게 사용할 수 있도록 지원하고 있다(New Zealand Ministry of Education,

2021). 흥미로운 것은 이들이 디지털 문해력과 디지털 유능성을 구분하고 있다는 점이다. ‘디지털

문해력(Digital literacy)’은 디지털 테크놀로지를 “어떻게(how)” 사용하고, 이것을 가지고 “무엇

(what)”을 하는지 아는 것으로 전통적인 문해력 학습에 해당한다. 이와 비교하여, ‘디지털 유능성

(Digital fluency)’는 디지털 테크놀로지를 안전하고, 현명하게, 타인을 존중하는 방식으로 사용해

야 한다는 점을 아는 것으로 디지털 문해력을 초월하는 것이다. 디지털 유능성이 있는 영유아는

“언제(when)” 디지털 테크놀로지를 이용하는 것이 좋은지, “왜(why)” 그것을 특정한 목적을 위해

서만 사용해야 하는지 안다.

미디어의 과몰입은 영유아의 인지, 언어, 도덕성, 사회성, 또래 상호작용 및 사회성발달, 놀이

등에서의 발달 저해와 우울/불안, 공격성, 충동성 등과 같은 내재화, 외현화 문제에 영향을 미친

다(김수정, 정익중, 2016; 김은지, 전귀연, 2020; 설샛별, 이혜원, 이경숙, 김명식, 2017; 홍예지, 박

영아, 안수빈, 이순형, 이강이, 2017). 또한 유아의 미디어 사용은 유아기를 넘어 초등학교 적응과

또래 간 애착에도 부정영향을 미친다(박윤현, 박지은, 김대웅, 서지연, 최나야, 2019; 이상희, 오새

니, 2019). 근래 활발하게 이루어지는 뇌 연구에서도 미디어에 과노출될 경우 뇌 발달이 저해되

며, 언어 및 인지, 정서 등의 병리적 문제를 야기할 가능성이 제기되고 있다(권장희, 2012).

디지토드의 부모들은 본인들 스스로도 인터넷을 활발하게 사용할 뿐만 아니라, 영유아를 키워

야 하는 부모 역할의 압력을 견뎌내기 위해 매일의 일상을 좀 더 쉽게 만들어주고, 가족이나 친

구들과의 의사소통도 유지할 수 있게 해주는 디지털 기기를 아이 돌보기 과정에 적극 활용하게

된다(Holloway et al., 2015). 우리나라의 연구에서도 부모들이 가사 일을 하기 위해 혹은 아이와

놀아주기 힘들 때 디지털 기기를 제공하는 경향이 있는 것으로 나타났다(김희정, 2010; 이경숙,

박진아, 2014). 그러므로 영유아 자녀에게 디지털 기기를 무분별하게 주기보다는 제한된 방식으

로 이용하게 하고, 자녀가 디지털 기기를 이용하는 시간에도 부모가 직접적인 상호작용을 적극

적으로 하도록 안내하는 부모교육 프로그램이 절실한 실정이다.

근래, 하버드대 아동발달센터에서는 영유아기 부모가 핸드폰에 몰입하여 자녀와의 직접적인

상호작용을 외면하지 않도록 하기 위해 상호작용 5단계 원칙을 제시하고 있다(Center on the

Developing Child, 2019). 이는 테니스 코트에서 공을 서브하고 이를 받아쳐 네트 뒤로 넘김으로써

테니스 게임이 지속되는 ‘서브 앤 리턴(serve and return)’의 원리를 적용한 것으로, 특히 영아, 걸

음마기, 유아 초기 자녀와의 상호작용을 증진 시킬 수 있는 효율적인 방식으로 알려져 있다. 구체

적인 단계를 살펴보면, 첫째, 자녀가 미디어에 대해 관심을 가지거나 궁금해 할 때(serve) 부모는

자녀의 요구를 파악하여 시선을 함께 공유하고 눈높이를 맞춰 반응을 살피고, 둘째, 자녀에게 지

지와 격려의 말을 되돌려 줌(return)으로써 자녀에게 그들의 생각과 감정을 이해하고 지지한다는
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의미를 표현 할 수 있다. 셋째, 영유아가 포인팅 한 부분을 언어로 명명하여 영유아가 집중하고

있는 것을 이해하고 더 나아가 우리 주위의 세상에 대해 이해하고 세상에 대한 기대감을 형성할

수 있도록 도움을 준다. 이러한 단어 명명 혹은 이름 말하기는 영유아가 발달함에 따라 사용할

단어를 습득하고, 언어적 의사소통이 중요하다는 것을 모델링 하는 것이다.

상호작용에서 최초의 서브 앤 리턴이 이루어진다면 넷째, ‘교대로(back and forth)’ 부모와 함께

주거니 받거니 상호작용을 한다. 교대로 상호작용하는 것은 영유아에게 자기 비교 및 자기 조절

을 배울 수 있는 좋은 기회가 되며 다른 사람들과 더불어 어울리는 법을 배우는 기초가 된다.

자기 비교 및 자기 조절의 기본은 기다림이기 때문에 번갈아 교대를 하며 영유아는 자연스럽게

기다림을 배울 수 있다. 마지막으로, 영유아들은 호기심이 사라지거나 활동을 끝내게 되면 이를

표현하고, 새로운 활동을 시작할 준비가 되었을 때도 이를 표현하게 된다. 즉, 영유아가 상호작용

의 끝과 시작을 결정할 수 있으며 다시 새로 시작할 때는 영유아의 시선을 함께 공유하는 것으로

되돌아 갈 수 있다. 또한 부모가 영유아와 함께 시선을 공유하고 영유아의 서브를 받아쳐 네트

너머로 넘길 준비, 이를 교대로 오갈 준비가 되어있기 때문에 영유아의 요구를 바로 알아차릴

수 있고, 부모가 영유아의 이러한 순간들을 찾아 지지해준다면 영유아는 그들의 세계를 탐구하

는 것에 몰두할 것이다. 본 연구에서는 부모교육에 참여한 부모와 보호자들이 평소 영유아와의

상호작용 시, 그리고 영유아가 디지털 기기를 사용할 때에도 영유아의 자녀의 요구와 신호를 알

아차리고 이에 언어적, 비언어적 상호작용을 해줌으로써 부모-자녀 간 상호작용 역량을 키울 수

있도록 지원하고자 한다.

부모는 자녀를 보호하고 양육할 뿐만 아니라, 자녀는 부모와의 상호작용을 통해 전인적 발달

을 이루게 된다. 부모가 일관성 있고 예측 가능하고 온정적으로 자녀와 관계를 맺는다면 자녀는

자신의 욕구를 충족할 수 있으며, 이후에 어떤 일이 일어날지 예측할 수 있기 때문에 그 이후의

일을 불안감 없이 기대할 수 있다. 안정적인 부모-자녀 관계를 통해 자녀는 정서를 조절하고, 불

안한 상황에서 자신을 쉽게 진정시키며(Denham, Renwick, & Holt, 1991), 세상에 대해 배우고, 감

각 정보를 다루는 데 익숙해진다(Feiring & Lewis, 2014). Potharst 등(2021)의 연구에 의하면, 부모

로서의 자신의 역할을 구체적으로 의식하는 부모는 실제 비디오 관찰에서 자녀와의 상호작용에

보다 몰입하는 것으로 나타났다. 결국, 자녀와의 상호작용이 중요함을 인식시키고, 자신의 자녀

와 상호작용하는 방법을 돌아보게 하고, 자녀와 상호작용하는 방법을 하버드대 아동발달센터의

5단계 방법에 따라 구체적으로 익혀보는 등의 내용을 다루는 부모교육 프로그램을 통해 참여 부

모와 보호자들은 부모-자녀 상호작용을 증진 시킬 수 있을 것이라 예측해 볼 수 있다.

아울러, 부모-자녀 간 상호작용의 중요성을 인식하고 이를 일상에서 실천하려면, 영유아기 발

달 특성상 놀이를 통한 성장과 배움이 중요하다는 신념이 뒷받침되어야 한다. 영유아의 놀이는

다양한 감각을 경험하고 조직하고, 나, 가족, 세상을 인식해가며 이에 적응하는 생활 자체이다.

영유아는 놀이를 통해 행복, 즐거움 등의 긍정적 정서를 습득할 뿐만 아니라 부정적 감정을 해소

하기도 한다. 또한 기다림, 양보 등의 사회적 기술 또한 습득한다. 영유아에게 놀이가 곧 배움

자체라 할 수 있다. 영유아가 스스로 선택한 놀이를 통해 얼마나 잠재력을 발휘할 수 있는가는

부모가 유아의 놀이에 대해 어떠한 신념체계를 갖고 있는가에 따라 달라진다(Fogel, 2003). 부모
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나 보호자가 영유아의 놀이를 전인적 발달의 주요 기제가 된다고 생각하여 놀이 중심의 놀이를

지지하게 된다면 영유아는 자발적 놀이를 통해 삶을 채워나가는 원초적 힘을 갖게 된다(김광웅,

유미숙, 유재령, 2004). 홍정유와 최영희(2008)의 연구에 따르면, 놀이중심지지 신념이 강한 어머

니들이 온정, 격려 양육 행동을 많이 보인다. 하지만, 부모나 보호자가 영유아의 놀이를 학습중심

의 수단으로 보는 학습중심의 놀이신념을 갖는다면 영유아는 비자발적 놀이, 주어진 놀이 방식

을 통해 자율성을 키워가기가 어렵다. 놀이가 놀이의 본질적 특성인 놀이 그 자체가 목적이 되는

영유아 중심이기보다는 학습의 도구로 사용되는 성인 중심적인 경향으로 이루어 질 경우, 유아

의 성장과 발달에 부정적인 영향을 미칠 수 있다(Hughes, 2010). 즉, 부모가 놀이를 유아 스스로

선택하여 자발적으로 즐겁게 하는 놀이 중심의 놀이신념을 갖는지, 아니면 학습적 자극을 주는

도구로써 학습중심의 놀이로 생각하는지의 신념에 따라 일상적인 양육 방식이나 자녀와의 상호

작용이 달라질 것이다. 본 연구의 목적인 디지털 유능성 증진을 위한 부모교육 프로그램에서는

부모-자녀 상호작용의 구체적인 방법이 영유아가 주도하는 놀이를 주의 깊게 관찰하고 영유아의

관심과 요구를 알아차려 이에 민감하게 반응해주는 것임을 강조하게 된다. 그리고 영유아가 풍

부한 신체놀이, 또래와의 사회적 놀이, 사물을 직접 조작하는 실물놀이를 충분하게 즐길 수 있는

생활환경을 마련해주는 것이 영유아기 부모 역할에서 중요하다고 인식할 수 있도록 한다. 이러

한 환경을 마련해 줄 수 없는 디지털 환경에서도 부모나 보호자가 놀이 중심 신념에 따라 영유아

와의 직접적인 놀이의 중요성을 인식하도록 한다. 그러므로 본 부모교육 프로그램에 참여하는

부모나 보호자는 놀이 중심 신념을 증진시키게 될 것이라 예측해 볼 수 있다.

본 연구는 영유아 부모를 대상으로 디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하

는 부모교육 프로그램을 실시하여 그 효과를 검증하고자 하였다. 프로그램의 주요 내용은 자녀

에게 디지털 기기를 뚜렷한 목적하에서만 허용할 것, 디지털 기기를 자녀에게 쥐어주고 혼자 보

도록 하기보다는 디지털 기기를 수단으로 영유아와 직접적인 상호작용을 함으로써 디지털 기기

사용시간 중 부모와의 상호작용이 단절되지 않도록 할 것 등으로 이루어져 있다. 프로그램의 효

과는 부모의 놀이신념 증진, 평상 시 자녀와의 상호작용 증진이 이루어졌는지를 측정하여 살펴

보고자 하였다. 본 연구를 수행하기 위한 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1. 디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램

을 실시한 집단은 비교집단에 비해 부모의 놀이신념에 유의한 증진 효과가 있는가?

연구문제 2. 디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램

을 실시한 집단은 비교집단에 비해 부모-자녀 간 상호작용에 유의한 증진 효과가 있는가?

Ⅱ. 연구방법

1. 연구대상

본 연구의 대상은 수도권 어린이집에 다니는 영유아의 부모이다. 편의표집된 어린이집에서 부
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모교육 프로그램 참여 희망 부모를 모집한 후, 각자의 일정에 따라 실험집단과 비교집단에 임의

배당하였다. 연구 참여자의 현황은 <표 1>과 같다. 실험집단 15명, 비교집단 16명의 부모 중 주로

어머니였고 아버지는 각각 1명씩 있었다. 자녀의 연령은 실험집단의 경우 만 2세 9명(60%), 만

3세 5명(33.3%), 만 1세 1명(6.7%)였으며, 비교집단의 경우 만 2세 11명(68.8%), 만 1세 4명(25%),

만 3세 1명(6.2%)으로, 결과적으로 비교집단에 만 1세아가 더 많이 분포되었다. 자녀의 성별 분포

는 실험집단과 비교집단의 성별 구성이 비슷하였다. 자녀와의 관계에서는 모의 참여율이 실험집

단 93.3%, 비교집단이 93.8%로 가장 많았고 아버지가 각각 1명씩 있었다.

변인
실험집단 비교집단

N % N %

자녀의 연령

만1세 1 6.7 4 25.0

만2세 9 60.0 11 68.8

만3세 5 33.3 1 6.2

자녀의 성별
남 8 53.3 9 56.3

여 7 46.7 7 43.7

자녀와의 관계
어머니 14 93.3 15 93.8

아버지 1 6.7 1 6.2

표 1. 연구 참여자의 기본 특성 (N=31)

2. 측정 도구

1) 부모의 놀이신념

부모의 놀이신념을 측정하기 위하여 Fogle과 Mendez(2006)가 개발한 Parent Play Beliefs Scale

(PPBS)를 이한별(2008)이 번안하여 수정 보완한 척도를 사용하였다. 본 도구는 놀이 지지(Play

Support) 신념 19문항, 학습 중심(Academic Focus) 신념 11문항의 하위범주로 구성되어 있으며, 총

30문항의 5점 Likert식 척도로, 1점 ‘동의하지 않는다’, 2점 ‘약간 동의하지 않는다’, 3점 ‘약간 동

의한다’, 4점 ‘동의한다’, 5점 ‘매우 동의한다’의 범위로 평정하게 되어있다. 놀이 지지 신념 점수

가 높다는 것은 부모가 놀이는 즐거운 것이고 영유아에게 발달적으로 유익하다고 믿는 것을 의

미한다. 반면 학습중심 신념 점수가 높다는 것은 부모가 놀이는 사회적, 인지적 기술과 관련이

없으며 학습 지향적인 활동에 더 가치를 두는 신념을 가지고 있다는 것이다. 놀이 지지 신념과

학습중심 신념에 대한 문항 내용을 구체적으로 살펴보면 <표 2>와 같다. 부모의 놀이신념에 대

한 사전검사 신뢰도는 Cronbach α .84이었으며, 사후검사 신뢰도는 Cronbach α .67로 나타났다.



디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램의 실행과 효과

 7

하위 요인 문항의 예

놀이 지지

* 아이와 함께 노는 것은 나에게 중요하다.

* 내가 아이와 놀아준다면 내 아이는 놀이를 통해 더 많은 것을 얻게 될 것이다.

* 내 아이는 나와 함께 놀 때 정말 재미있어한다.

* 아이는 놀이를 하며 새로운 기술과 능력을 발달시킨다.

학습중심

* 나는 아이와 함께 놀기보다 책을 더 많이 읽어주는 편이다.

* 내 아이에게는 친구들과 잘 어울려 노는 것보다 좋은 학업에 기초가 되는 기술을 갖는 것

이 중요하다.

* 우리 집에서는 놀이 시간을 최우선으로 하지 않는다.

* 나는 아이가 놀이를 통해 중요한 기술들을 배운다고 생각하지 않는다.

표 2. 부모의 놀이신념 하위 요인 문항의

2) 부모-자녀 간 상호작용

부모-자녀 간 상호작용은 박성희(2012)가 취학 전 유아와 어머니의 부모-자녀 간 상호작용을

측정하고자 한 부모-자녀 간 상호작용 척도를 사용하였다. 박성희(2012)는 국내외 문헌고찰(구미

향, 2004; 이애란, 한경자, 2007; 이인옥, 2007)과 대상자 심층 면담을 통해서 도구의 구성개념을

도출한 후 이를 기초로 측정 도구를 개발하고 도구의 신뢰도와 타당도를 검정하였다.

본 도구는 총 34문항으로 자녀에 대한 관심(4문항), 상호 공감과 교류(8문항), 발달촉진(15문

항), 아동의 민감성(2문항), 아동의 반응성(2문항), 아동의 주도성(3문항)의 6개의 하위범주로 나

뉜다. 각 문항은 5점 Likert식 척도로, 1점 ‘매우 그렇지 않다’, 2점 ‘약간 그렇지 않다’, 3점 ‘보통

이다’, 4점 ‘약간 그렇다’, 5점 ‘매우 그렇다’의 범위로 평정하게 되어있다. 부모-자녀 간 상호작용

에 대한 문항 내용을 구체적으로 살펴보면 다음과 같다. 부모-자녀 간 상호작용 점수가 높다는

것은 부모가 자녀에 대한 관심이 높고 아이와 상호 공감과 교류를 원활히 하며 발달을 촉진하는

역할을 한다는 것이다. 또한 아동의 민감성, 반응성, 주도성이 높다는 것을 의미한다. 본 연구에

서 나타난 부모-자녀 간 상호작용에 대한 사전검사 신뢰도는 Cronbach α .95, 사후검사 신뢰도는

Cronbach α .67이었다.

하위 요인 문항의 예

자녀에 대한 관심
* 나는 아이가 말한 요구사항을 정확하게 이해한다.

* 나는 아이의 특성(기질, 장점, 단점 등)을 알고 있다.

상호 공감과 교류

* 아이와 대화할 때 나의 목소리는 활기차다.

* 나는 아이와 애정표현을 한다. 예)스킨십, 뽀뽀하기, 포옹하기, 사랑해라고

말하기, 애교부리기 등

발달촉진

* 나는 아이의 행동을 격려하는 말을 한다.

* 아이 스스로 하고자 할 때 나는 아이가 스스로 끝낼 때까지 여유를 갖고

기다려 준다.

표 3. 부모-자녀 간 상호작용 하위 요인 문항의 예
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하위 요인 문항의 예

아동의 민감성

* 우리 아이는 먼저 내 기분을 읽는 말을 한다.

* 우리 아이는 먼저 내 기분을 읽는 말을 한다.

* 우리 아이는 나를 배려하는 말을 한다.

아동의 반응성
* 우리 아이는 내가 싫어하는 행동을 하지 않는다.

* 우리 아이는 내가 설명한 것을 잘 따른다.

아동의 주도성
* 우리 아이는 계획을 세워서 하는 행동이 있다.

* 우리 아이는 집중해서 놀이를 한다.

표 3. 계속

3. 디지털 환경에서 영유아와의 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램의 내용

본 부모교육 프로그램은 디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하고 이를 위

한 관련 활동을 함으로써 부모의 놀이신념 증진, 평상시 자녀와의 상호작용이 증진되도록 하는

것을 주목표로 한다. 이를 위한 부모교육 프로그램의 회기별 주제 및 내용은 아래의 <표 4>에

제시하였다.

단계 회기 주제, 목표 및 교육내용

OT 1

주제: 디지털 환경

목표: 자녀의 디지털 기기 사용현황 파악하기

교육내용:

* 참여자 소개 및 프로그램 안내

* 강의: 디지털 환경의 특성

* 과제: 우리 가정과 자녀의 디지털 환경 관찰해오기

실습

및

강의

2

주제: 자녀와의 상호작용 원리 익히기

목표: 상호작용 5단계 원리 익히기

교육내용;

* 우리 가정의 디지털 환경 발표 및 강사/참여자의 피드백

* 도입 활동: 2명씩 짝지어 자녀는 놀이하고 부모는 스마트폰을 보며 교류해보기

(강사는 이를 찍어 화면 함께 분석)

* 강의: 영유아기 자녀와의 상호작용 5단계 원리 익히기

* 실습: 2명씩 짝지어 상호작용 원리에 입각하여 자녀는 놀이하고 부모는 상호작용

해보기 (강사는 이를 찍어 화면 함께 분석)

* 과제: 집에서 해보기

① 자녀가 놀이하는 동안 상호작용 5단계 원리에 따라 상호작용 해보기

② 자녀와 스마트폰을 함께 보면서 상호작용 5단계 원리에 따라 상호작용 해보기

표 4. 부모교육 프로그램의 회기별 주제, 목표 및 교육내용



디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램의 실행과 효과

 9

단계 회기 주제, 목표 및 교육내용

교육

3

주제: 우리 가정의 디지털 기기 사용문화 만들기 1

목표:

* 뚜렷한 목적하에서만 디지털 기기를 이용하도록 제한하기

* 디지털 기기를 사용할 때에도 상호작용 5단계 원리에 따라 자녀와 상호작용하기

* 식사, 씻기, 잠자리, 놀이 등 하루 일과에서 상호작용 5단계 원리에 따라 자녀와

상호작용하기

교육내용:

* 과제 발표: 변화된 점, 어려운 점

* 강사 및 참여자의 피드백

* 강의: 영유아기 자녀가 디지털 기기를 사용하는 조건과 방법

* 실습: 2명씩 짝지어 영유아기 자녀가 디지털 기기를 조를 때 아이를 대하는 방법

시연해보기 (강사는 이를 찍어 화면 함께 분석)

* 논의 및 대안 도출

* 과제: 집에서 해보기

① 디지털 기기 사용을 목적에 맞게 제한해보기

② 자녀와 스마트폰을 함께 보면서 즐겁게 놀아보기

③ 하루 일과에서 상호작용 5단계 원리에 따라 상호작용해보기

4

주제: 우리 가정의 디지털 기기 사용문화 만들기 2

목표:

* 디지털 기기를 사용할 때 지켜야 할 예절 알기

* 자녀의 디지털 기기 사용을 제한하기 위해 함께 놀이하기

교육내용:

* 과제 발표: 변화된 점, 어려운 점

* 강사 및 참여자의 피드백

* 집합 논의: 영유아기 자녀가 디지털 기기를 사용할 때 지켜야 할 예절은 무엇일까?

* 강의: 영유아가 점차 배워가야 할 할 디지털 기기 사용예절(예: 허락 없이 다른

사람의 디지털 기기 이용하지 않기, 어른의 감독 없이 디지털 기기 이용하지 않기,

인터넷의 부적절한 콘텐츠를 성인에게 알리기 등)

* 과제: 집에서 해보기

① 우리 집의 디지털 기기 사용예절을 정해보기

② 디지털 기기 사용을 목적에 맞게 제한해보기

③ 자녀와 스마트폰을 함께 보면서 즐겁게 놀아보기

5

주제: 우리 가정의 디지털 기기 사용문화 만들기 3

목표: 자녀와의 소통을 위한 목적으로 디지털 기기를 사용하기

교육내용:

* 과제 발표: 변화된 점, 어려운 점

* 강사 및 참여자의 피드백

* 집합 논의: 각 가정에서 정보를 얻는 목적뿐만 아니라 소통을 위해 미디어를 사용하는

방법과 현황은?

표 4. 계속



한국보육지원학회지 제18권 제1호

10  

단계 회기 주제, 목표 및 교육내용

적용

* 강의: 소통을 위한 디지털 기기

- 미디어를 이용해 이름을 입력하고 그림, 문자, 단어로 이야기 만들기

- 응용프로그램을 사용하여 자신의 아이디어를 만들고 표현하기(예: 오디오, 비디오 및

그래픽이 포함된 다양한 소프트 패키지를 사용해 자녀와 함께 배움의 경험 가져보기,

소프트웨어를 사용해 글과 그림, 영상으로 아이디어를 표현해보기 등)

- 소통을 할 수 있는 앱(예: 일반 카메라, 갤러리, AR 카메라, AR 교육시스템 앱 등)

* 과제: 집에서 해보기

- 자녀와 함께 놀이하는 목적으로 배운 내용을 사용해보기

6

주제: 스마트폰과 앱으로 자녀와 함께 놀이해보기 1

목표: 스마트폰을 사용해야 할 때 이를 자녀와의 놀이도구로 활용하는 역량 증진

교육내용;

* 과제 발표: 변화된 점과 어려운 점

* 강사 및 참여자의 피드백

* 영유아용 앱을 이용하여 자녀와 놀이하는 아이디어, 상호작용의 방법 발표하기

* 참여자 4명이 앱을 이용한 놀이 경험 발표

- 카메라 앱, 동영상 시청 앱, 색칠하기 앱, 터치 게임 앱

* 강사 및 참여자의 피드백과 논의

7

주제: 스마트폰과 앱으로 자녀와 함께 놀이해보기 2

목표: 스마트폰을 사용해야 할 때 이를 자녀와의 놀이도구로 활용하는 역량 증진

교육내용;

* 과제 발표: 변화된 점과 어려운 점

* 강사 및 참여자의 피드백

* 영유아용 앱을 이용하여 자녀와 놀이하는 아이디어, 상호작용의 방법 발표하기

* 참여자 4명이 앱을 이용한 놀이 경험 발표

- AR 카메라 앱, 퍼즐 앱, 가상 전화 놀이 및 영상통화 앱, 그림 그리기 앱

* 강사 및 참여자의 피드백과 논의

8

주제: 스마트폰과 앱으로 자녀와 함께 놀이해보기 3

목표: 스마트폰을 사용해야 할 때 이를 자녀와의 놀이도구로 활용하는 역량 증진

교육내용;

* 과제 발표: 변화된 점과 어려운 점

* 강사 및 참여자의 피드백

* 영유아용 앱을 이용하여 자녀와 놀이하는 아이디어, 상호작용의 방법 발표하기

* 참여자 4명이 앱을 이용한 놀이 경험 발표

- 틀린 그림 찾기 앱, 동물 AR 앱, 종이접기 앱, 가상 애완동물 키우기 앱

* 강사 및 참여자의 피드백과 논의

표 4. 계속

4. 연구절차

디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램을 계획하고,
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단계 회기 주제 시간 참석자 진행자 장소

OT 1 디지털 환경 1시간

부모와 양육자

15명

부모

교육

강사

어린이집

교육실

실습강의 2 자녀와의 상호작용 원칙 익히기 1시간

교육

3
우리 가정의 디지털 기기

사용문화 만들기

1시간

4 1시간

5 1시간

적용

6
스마트폰과 앱으로 자녀와 함께

놀이해보기

1시간

7 1시간

8 1시간

표 5. 프로그램의 회기별 주제, 소요시간, 참석자

실행한 후, 그 결과를 살펴보았다. 프로그램을 개발하여 예비조사를 하는 데까지 8주가 소요되었

고, 연구 참여자의 선정 및 배당, 사전검사에 1주일, 프로그램의 실행에 4주일, 사후검사에 1주일

이 각각 소요되었다. 프로그램의 효과를 분석하기 위한 자료화와 분석에 4주가 소요되었다. 결과

분석 기간 동안 비교집단에 임의배당 된 부모 중 희망자를 대상으로 동일한 부모교육 프로그램

을 실시하여 보상하고자 하였다.

실험집단에 대한 부모교육 프로그램은 2021년 6월 1일부터 6월 24일까지 주 2회씩 총 8회, 매

회 1시간 내외로 실시하였으며, 8회기 동안 실험집단의 영유아 부모들은 모든 회기에 전원 참석

하였다. 부모교육 프로그램 실시 장소는 편의표집한 어린이집의 교육실이며, 부모교육 강사는 아

동심리학 전공 박사과정 1명으로 수년간의 어린이집, 유치원 현장 경험 및 부모교육 강사를 한

경험이 있고 본 프로그램으로 부모교육 전문가 훈련을 받은 전문가이다.

매 회기 프로그램은 도입, 전개 및 마무리 단계로 운영하였다. 도입에서는 부모가 자녀에게 교

육내용을 적용한 과정에 대해 서로 이야기 나누고 궁금한 점을 서로 논의하였다. 특히 가정에서

자녀에게 적용할 때 힘들었던 점, 의문점 등에 대한 발표 및 이에 대한 피드백을 제공하였다. 전

개에서는 회기별 주요 내용을 교육하고 이와 관련한 역할극이나 강사의 모델링, 실습 등의 다양

한 활동을 실시하였다. 때에 따라 이해를 돕기 위한 관련 동영상 자료를 포함하기도 하였다. 마무

리에서는 다음 시간까지 일상생활에서 적용할 내용을 정리하였다. 또한 부모교육에 참여하는 강

사 및 부모들 간에 교육내용 적용을 위한 정보를 공유하기 위해 별도로 온라인 SNS를 운영하였

다. 연구 참여자들은 가정에서 적용한 방법을 동영상, 사진, 일기 형식 등으로 온라인 SNS를 통

해 공유하였다. 이 과정을 통해 부모교육 프로그램에 대한 연구 참여자들의 이해 정도를 알 수

있었고 각자 어려워하는 부분에 대한 피드백을 서로 주고받을 수 있었다. 부모교육 강사는 아동

학 전공 박사과정 1명으로 수년 간의 현장 및 부모교육의 리더를 한 경험이 있는 현장전문가이

다. 연구진과 강사는 지속적인 대면 회의 및 온라인 SNS를 통해 프로그램의 목표 정밀화, 운영

방법 및 내용을 공유하였으며 매 회기 부모교육 전, 후로 강사는 연구진과 프로그램 전개 과정을

공유하였다.
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5. 자료 분석

본 연구를 위해 수집된 자료는 SPSS 25.0 프로그램을 사용하여 분석하였다. 측정 도구의 신뢰

도 확인을 위하여 신뢰계수(Cronbach′s α)를 산출하였고 수집된 모든 자료에 대해 실험집단과 비

교집단의 사전, 사후 평균과 표준편차를 구하였다. 또한 실험집단과 비교집단의 동질성 확인을

위해 독립표본 t-test를 실시하였다. 자녀의 디지털 유능성 증진을 위한 부모교육 프로그램이 부

모의 놀이신념과 부모-자녀 간 상호작용에 미치는 영향을 알아보기 위하여 사전검사를 공변인으

로 비교한 후 공변량분석(ANCOVA)으로 하여 하위 요인별 집단 간의 차이를 검증하였다.

Ⅲ. 결과 및 해석

본 연구는 디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램의

적용 및 그 효과를 살펴보는 연구로, 부모의 놀이신념 증진, 평상 시 자녀와의 상호작용 증진이

얼마나 이루어졌는지를 측정하여 효과를 살펴보고자 하였다. 디지털 환경에서 영유아와의 직접

적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램은 자녀에게 디지털 기기를 뚜렷한 목적하에서만

허용할 것, 디지털 기기를 자녀에게 쥐어주고 혼자 보도록 하기보다는 디지털 기기를 수단으로

자녀와 5단계 원리의 직접적인 상호작용을 함으로써 디지털 기기 사용시간 중 부모와의 상호작

용이 단절되지 않도록 하는 내용 등으로 이루어져 있다. 디지털 환경에서 영유아와의 직접적인

상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램 실시 전 각각 변인 별로 실험집단과 비교집단의 집단

간의 동질성 검사를 실시하였다. 실험집단과 비교집단의 사전검사 점수의 평균과 표준편차, 그리

고 t 값을 살펴보면 <표 6>와 같다. 부모의 놀이신념과 부모-자녀 간 상호작용은 실험집단과 비교

집단 간에 평균값의 차이가 다소 있었으나 통계적 유의성은 나타나지 않아 집단 간 통계적 동질

성을 확인하였다.

변인 집단 N M(SD) t

놀이신념

놀이지지
실험 15 3.80(.31)

-1.27
비교 16 4.32(.33)

학습중심
실험 15 2.08(.99)

.82
비교 16 1.86(.33)

부모-자녀 간 상호작용
실험 15 3.56(.52)

-.68
비교 16 3.95(.46)

표 6. 부모교육 프로그램 실시 전 사전 동질성 검사 (N=31)

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

디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램의 실시 후 사



디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램의 실행과 효과

 13

후검사를 실시하여 사전, 사후검사 간 차이를 공변량 분석을 통하여 통계적으로 검증하였다. 그

연구 결과는 다음과 같다.

1. 놀이신념

디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램의 실시 전후

조사한 부모의 놀이신념의 집단 간 차이를 검증하였다. 먼저, 실험집단과 비교집단의 사전, 사후

검사 점수의 평균과 표준편차, 그리고 조정된 사후점수의 평균과 표준오차를 살펴보면 <표 7>,

<표 8>과 같다.

변인 집단 N
사전검사 사후검사 조정된 사후검사

M(SD) M(SD) M(SD)

놀이신념

놀이지지
실험 15 3.80(.31) 4.42(.32) 4.41(.12)

비교 16 4.32(.33) 4.00(.46) 4.02(.12)

학습중심
실험 15 2.08(.99) 1.81(.41) 1.80(.12)

비교 16 1.86(.33) 1.98(.52) 1.98(.12)

표 7. 부모의 놀이신념에 대한 평균과 표준편차 (N=31)

변인 변량원 SS df MS F

놀이신

념

놀이지지

공변인 (사전검사) .01 1 .01 .04

집단 .69 1 .69 4.25*

오차 4.56 28 .16

학습중심

공변인 (사전검사) .64 1 .64 .279

집단 .25 1 .25 1.08

오차 6.40 28 .23

표 8. 부모의 놀이신념에 대한 공변량 분석 결과 (N=31)

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

먼저, 놀이신념의 하위 요인인 놀이 지지 신념의 집단별 사전검사와 사후검사의 평균을 살펴

본 결과 사전검사에서 실험집단(M = 3.80, SD = .31)과 비교집단(M = 4.32, SD = .33)의 차이가 .52

를 보였으나 두 집단의 사전검사 점수를 공변인으로 한 조정된 사후검사의 평균점수에서는 실험

집단(M = 4.41, SE = .12)과 비교집단(M = 4.02, SD = .12) 간에 –.39차이를 보여 집단 간의 유의미한

차이가 나타났다. 즉, 놀이 지지 신념에서는 집단 간 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다(F

= 4.25, p < .05). 이러한 결과는 디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모

교육 프로그램을 통해 참여자들의 놀이지지 신념이 유의하게 증진되었음을 나타낸다.

다음으로, 놀이신념의 하위 요인인 학습 중심 신념의 집단별 사전검사와 사후 검사의 평균을

살펴본 결과 사전검사에서 실험집단(M = 2.08, SD = .99)과 비교집단(M = 1.86, SD = .33)의 차이가
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-.22를 보였으나 두 집단의 사전검사 점수를 공변인으로 한 조정된 사후검사의 평균점수에서는

실험집단(M = 1.80, SE = .12)과 비교집단(M = 1.98, SD = .12)간에 -.18차이를 보여 집단 간의 유의

미한 차이가 나타나지 않았다. 즉, 학습 중심 신념에서는 집단 간 유의미한 차이가 나타나지 않았

다(F = 1.08).

2. 부모-자녀 간 상호작용

디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램의 실시 전후

조사한 부모-자녀 간 상호작용의 집단 간 차이를 검증하였다. 먼저, 실험집단과 비교집단의 사전,

사후검사 점수의 평균과 표준편차, 그리고 조정된 사후점수의 평균과 표준오차를 살펴보면 <표

9>, <표 10>과 같다.

변인 집단 N
사전검사 사후검사 조정된 사후검사

M(SD) M(SD) M(SE)

부모-자녀 간

상호작용

실험 15 3.56(.52) 4.21(.47) 4.26(.12)

비교 16 3.95(.46) 3.66(.41) 3.61(.11)

표 9. 부모-자녀 간 상호작용에 대한 평균과 표준편차 (N=31)

변인 변량원 SS df MS F

부모-자녀 간 상호작용

공변인 (사전검사) .42 1 .42 2.26

집단 2.76 1 2.76 14.92**

오차 5.12 28 1.86

표 10. 부모-자녀 간 상호작용에 대한 공변량 분석 결과 (N=31)

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

부모-자녀 간 상호작용의 집단별 사전검사와 사후검사의 평균을 살펴본 결과 사전검사에서 실

험집단(M = 3.56, SD = .52)과 비교집단(M = 3.95, SD = .46)의 차이가 .39를 보였으나 두 집단의 사

전검사 점수를 공변인으로 한 조정된 사후검사의 평균점수에서는 실험집단(M = 4.26, SE = .12)과

비교집단(M = 3.61, SD = .11)간에 –.65차이를 보여 집단 간의 유의미한 차이가 나타났다. 부모-자

녀 간 상호작용 즉, 자녀에 대한 관심, 상호 공감과 교류, 발달 촉진, 아동의 민감성, 아동의 반응

성, 아동의 주도성에서 집단 간 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다(F = 14.92, p < .01). 이러한

결과는 디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램을 통해

참여자들의 부모-자녀 간 상호작용이 유의하게 증진되었음을 나타낸다.
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Ⅳ. 논의 및 결론

본 연구는 디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램을

구성하여 실행하고, 프로그램의 효과를 부모의 놀이신념 및 부모-자녀 간 상호작용 증진으로 살

펴보는데 그 목적이 있다. 연구를 위해 15명의 영유아 부모가 참여한 실험집단에 총 8회기의 부

모교육 프로그램을 실시하였고 실험집단과 비교집단의 사전-사후검사 결과를 비교 분석하였다.

연구 결과를 논의하면 다음과 같다.

첫째, 디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램을 실시

한 결과 부모의 놀이신념 하위 요인 중 놀이 지지신념이 비교집단 부모에 비해 유의하게 증진된

것으로 나타났다. 이러한 결과는 영유아기 자녀의 건강한 성장과 발달을 위해 무분별한 디지털

기기 사용을 제한하고 일상에서 자녀의 놀이를 지원하도록 강조한 본 연구의 부모교육 프로그램

이 참여 부모의 놀이 지지신념을 증진 시켜 준 것으로, 놀이 중심 부모교육 프로그램이 부모의

긍정적 놀이신념을 향상시킨 것으로 나타난 문소라와 황혜정(2017)의 연구 결과와 맥을 같이하

는 것이다.

본 연구의 부모교육 프로그램에서는 참여 부모들이 영유아기 자녀와 놀이를 함께 할 수 있도

록 지원하기 위해 디지털 기기를 사용할 경우에도 자녀에게 일방적으로 기기를 들려주고 방치하

기 보다는 영유아용 앱을 사용하여 함께 놀아주도록 안내하였다. 이를 통해 참여 부모들이 디지

털 기기를 아이 돌보기 용도로 남용하는 것을 예방하고, 자녀와 일상적으로 놀이하는 것의 중요

성을 인식할 수 있도록 하였다.

본 연구의 결과는 자녀들이 다양한 놀이 중 부모와 함께 하는 놀이를 가장 선호하는 것으로

나타난 Solter(2013/2015)의 연구, 자녀가 혼자 놀 때 보다 부모와 함께 하는 놀이에 참여할 때 부

모에 의해 놀이가 촉진되고 다양한 놀이가 더 오랜 시간 이루지는 것으로 관찰된 채종옥, 이경화,

김소양 그리고 김연진(2013)의 연구, 김명순, 조항린, 박영림 그리고 신혜영(2013)의 연구 결과를

지지하는 것이다. 놀이 지지에 대한 신념은 부모로 하여금 자녀의 놀이에 대해 온정, 격려 행동을

하도록 만들며, 유아의 전인적 발달을 도울 수 있는 긍정적 양육 행동을 증가시킨다. 부모교육

프로그램에 참여함으로써 놀이 지지 신념이 높아진 것으로 나타난 본 연구의 결과는 놀이 중심

의 신념을 지닌 부모의 양육효능감이 높게 나타난 홍정유와 최영희(2008)의 연구와 일맥상통하

는 것이라 할 수 있다. 또한 어머니의 놀이 지지 신념이 유아가 안정적인 애착을 형성하고, 적절

하게 감정을 통제하며, 주도적으로 활동을 하는데 중요한 변인임을 나타내고, 사회・정서적 문제
행동을 보이지 않도록 도움을 주는 변인임을 나타낸 김수예와 김현경(2021)의 연구와 일맥상통

하는 것이라 할 수 있다.

한편, 부모의 놀이신념 하위 요인 중 학습중심 신념은 두 집단 모두 사전, 사후에 유의한 변화가

발견되지 않았다. 이는 학습중심 신념이 놀이는 사회적, 인지적 기술과 관련이 없으며 학습 지향

적인 활동에 더 가치를 두는 신념을 나타내는 것이라는 점에서 그 이유를 찾아볼 수 있다. 즉,

본 연구의 부모교육 프로그램에 참여한 부모들은 자녀가 디지털 기기를 바르고 안전하게 사용할

수 있는 디지털 유능성을 키우기 위해 디지털 기기 사용을 제한하는 모범을 보이고, 자녀에게
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디지털 기기를 주고 혼자 보게 하기보다는 가능한 놀이의 수단으로 함께 긴밀한 상호작용을 하는

것이 중요하다고 인식하게 되었기 때문에 놀이 지지 신념이 증진된 반면, 학업 기초 기술을 중시

하는 학습중심 신념에는 증진 효과가 없었던 것이 아닌가 사료된다. 이러한 결과는 학습중심 신념

의 부적 결과를 시사하는 선행연구(홍정유, 최영희, 2008)와 일관된 경향을 보이는 것이다.

둘째, 디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램에 참여한

부모의 부모-자녀 간 상호작용은 비교집단 부모에 비해 유의하게 증진된 것으로 나타났다. 본

부모교육 프로그램에서는 자녀와의 상호작용이 중요함을 인식할 수 있도록 안내하고, 식사, 씻기,

잠자리, 놀이 등 하루 일과 전반에서 자녀와 긴밀한 상호작용을 할 수 있도록 상호작용의 5단계

원리를 집중적으로 훈련하였다. 본 연구에서는 부모가 스마트폰 사용에 몰입한 경우 자녀와 소통

하는 빈도가 감소하고, 자녀의 요구나 부모의 주의를 촉구하는 영유아의 행동에 덜 반응적인 것으

로 나타난 선행연구들(Abels et al., 2018; Hiniker et al., 2015; Lemish, Elias, & Floegel, 2020; Vanden

Abeele et al., 2020; Wolfers et al., 2020)에 따라 디지털 기기를 부모 혼자 사용하거나, 디지털 기기

를 자녀에게 주고 혼자 두기보다는 자녀와의 상호작용 매개체로 사용할 수 있음을 강조하고 영유

아용 앱을 가지고 자녀와 놀이하면서 상호작용하는 연습을 할 수 있도록 하였다. 본 프로그램에

참여한 부모는 지속적으로 가정생활의 다양한 맥락에서 자녀의 요구를 알아차리고, 이에 반응하

여 상호작용이 오가는 경험을 하면서 자녀와의 상호작용에 대해 점차 자신감을 가지게 되었다.

본 연구에서 부모교육 프로그램 참여자의 부모-자녀 간 상호작용이 증진된 것으로 나타난 결과는

프로그램의 효과가 프로그램 종료 직후에도 유지되고 있음을 보여준다. 본 연구의 연구 결과는

부모교육 프로그램을 통해 부모-자녀 간 의사소통이 증가하였다는 관련 선행연구들(김종운, 이명

순, 2009; 김태희, 2010; 고남희, 2009; 김민정, 김수지, 김정은, 손한결, 김태선, 2018)과 비슷한

결과로 부모-자녀 간 상호작용이나 의사소통이 구체적인 교육이나 연습을 통해 증진될 수 있음을

시사한다.

오늘날의 영유아는 2007년 아이폰이 처음 소개된 이후 이동 가능한(mobile) 인터넷과 터치스크

린을 말을 배우기 이전인 영아기부터 사용하기 시작한 신세대라 할 수 있다(Leathers et al., 2013).

이들은 부모 등 양육자들이 디지털 기기를 긴밀하게 사용하는 것을 보면서 자랐고, 가정환경에

따라서는 영아기부터 스마트폰이나 아이패드를 통해 동화를 보거나 영유아용 앱을 사용한 세대이

다. 그러므로 현대 사회의 영유아는 단순히 디지털 테크놀로지를 인식하거나 이해하는 것을 넘어,

이를 바르고 안전하게 사용할 줄 아는 디지털 유능성을 어린 시기부터 배울 필요가 있다. 부모나

보호자들은 영유아가 가정환경에서 자연스럽게 디지털 유능성을 키워갈 수 있도록 모델링을 통해

지원하여야 한다. 이에 본 연구의 디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는

부모교육 프로그램에서는 부모가 스마트폰 등 디지털 기기 사용에 몰입하여 자녀와의 상호작용을

등한시 하는 것을 경계하고, 식사, 놀이 등 다양한 장면에서 자녀의 요구와 감정을 민감하게 관찰

하고, 사려 깊게 반응해주는 상호작용을 중시할 수 있도록 안내하고 자녀와의 상호작용 원리를

익히는데 중점을 두었다. 또한 부모가 영유아기 자녀에게 스마트폰의 영유아용 앱을 보도록 허용

할 때에는 혼자 두기보다는 가능한 앱을 이용하여 자녀와 놀이를 해보도록 독려하고자 하였다.

이러한 부모교육 프로그램의 구성내용은 영유아의 디지털 기기 사용 동향에 대한 선행연구(오주
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현, 박용완, 2019; 최대훈, 2019; Radesky J. et al., 2015; Vanden Abeele et al., 2020; Yuan et al.,

2019)에 근거한 것으로, 부모가 자녀의 디지털 환경에 관심을 가져야 함을 강조한다.

영유아는 부모나 주변의 보호자, 형제자매와 또래를 관찰하고, 이들과 상호작용하면서 자란다.

영유아가 가정에서 디지털 기기를 바르고 안전하게 사용하는 방법을 익히는 과정은 직접적인 교

수보다는 주변인이 디지털 기기를 바르게 사용하는 모습, 부모 등 보호자가 디지털 기기를 함께

사용하면서 콘텐츠를 안전하게 소비하는 모습을 모델링으로 보면서 이루어진다. 이 때 무엇보다

중요한 것은 부모 스스로 디지털 기기 사용에 몰입하여 자녀와의 상호작용을 외면하지 않아야

한다는 것이며, 부모가 자녀와의 민감한 상호작용이나 즐거운 놀이를 함께 하는 시간을 의식적

으로 가져야 한다는 점이라 할 수 있다. 본 연구의 부모교육 프로그램에서 참여 부모로 하여금

가정의 디지털 기기 사용현황을 평가해보도록 하는 과정은 부모가 자녀 앞에서 스마트폰으로 문

자를 할 때 부모의 얼굴이 무표정해지는 것으로 밝혀진 Konrad 등(2021)의 연구 결과를 기반으로

한 것이다. 이를 통해 프로그램에 참여한 부모들은 평소 자신의 디지털 기기 사용 시의 표정과

자녀에게 보이는 태도 등을 점검하게 되었고, 자신이 일과에서 스마트폰을 사용하는 시간과 태

도가 장기적으로 자녀의 디지털 유능성 형성에 영향을 미칠 수 있음을 인식할 수 있었다.

결국, 디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램에 참여

한 부모들은 놀이 지지 신념과 부모-자녀 간 상호작용이 증진된 것으로 나타났는데, 이러한 연구

의 결과는 부모교육 프로그램을 통한 놀이 지지 신념의 증가(문소라, 황혜정, 2017), 부모-자녀

상호작용의 증진(김덕숙, 2001; 김민화, 2016; 김영옥, 박성연, 2011; 안유자, 2000; 이영신, 이지현,

김지연, 2018; 조연하, 배진아, 2010) 효과를 보여준 선행연구들의 결과를 대체로 지지한다고 할

수 있다.

본 연구 결과를 토대로 후속 연구를 위한 제언을 하면 다음과 같다.

첫째, 본 연구에서는 부모교육 프로그램의 효과를 측정하기 위한 자료가 참여 부모의 자기 보고

식 질문지를 통해 측정되었다. 부모교육 프로그램이 진행되는 8회기 동안 모델링이나 실제 역할

극, 실제 상호작용 하는 동영상을 시청하면서 참여 부모의 실제 행동 역량을 증진 시킬 수 있도록

노력하였으나, 부모가 보고한 질문지 응답 내용이 실제 자녀와의 상호작용과는 차이가 있을 수

있다. 그러므로 일상생활 속에서 자녀와의 직접적인 상호작용을 관찰하는 등의 다양한 측정 방법

을 통해 자기 보고식 주관성이 최대한 배제될 수 있도록 측정 방법을 보완할 필요가 있다.

둘째, 본 연구의 대상은 수도권 어린이집 중 편의 표집된 어린이집의 부모로 연구대상이 된

어린이집들의 고유 특성이 참여 부모의 평소 놀이신념이나 부모-자녀 간 상호작용 방식에 미치

는 영향이 있을 수 있다. 본 연구는 일부 표본을 대상으로 한 것으로 연구 결과를 일반화하기에

는 무리가 있으며, 향후에는 보다 다양한 지역이나 계층을 대상으로 연구할 필요가 있다.

셋째, 본 연구의 실험집단과 비교집단의 영유아 연령에 다소 집단 차이가 있었다. 즉, 실험집단

은 유아가 많았고, 비교집단은 영아가 많았다. 이 점이 사전조사에서 부모의 놀이지지 신념 점수

차이에 영향을 미쳤을 수 있다.

넷째, 본 프로그램을 진행하는 기간은 코로나 19로 등원이 불규칙한 시기였기 때문에, 등원 환

경의 변화가 부모들의 설문 응답에 영향을 미쳤을 수 있다. 즉, 비교집단은 코로나 상황으로 어린
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이집에 등원하지 않는 기간에 가정에서 영유아에게 디지털 기기를 주는 시간이 많았을 수 있다.

이러한 환경 변화가 부모의 사후 신념 조사에 영향을 미쳤을 수 있다. 이와 비교하여 실험집단은

등원을 하지 않는 시기에도 정기적으로 부모교육을 받음으로써 부모 간 상호 교류와 소통이 이

루어지고 부모 역량감이 높아지는 부가 효과가 있었을 수 있다. 이는 사전검사보다 사후검사의

신뢰도가 낮아지는 결과를 초래한 측면도 있다. 그러므로 본 연구의 결과를 일반화하는 데는 신

중할 필요가 있다.

이와 같은 제한점에도 불구하고, 본 연구는 가정에서 디지털 기기 사용에 노출되어있는 영유

아가 부모의 모델링을 통해 자연스럽게 디지털 유능성을 익혀갈 필요가 있다는 점에 주목하고,

디지털 환경에서 영유아와의 직접적인 상호작용을 강조하는 부모교육 프로그램을 구성하여 진

행하고 그 효과를 검증해 보았다는 의의를 가진다. 본 연구의 결과를 바탕으로 부모가 가정에서

무분별한 디지털 기기 사용을 자제하고, 일과에서 자녀와의 긴밀한 상호작용을 중시하며, 자녀와

디지털 기기를 이용하여 함께 놀이하는 등 다양한 방식으로 자녀의 디지털 유능성을 지원하도록

하는 관련 연구와 정책이 더욱 활성화될 필요가 있을 것이다.
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