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Abstract

The purpose of this study is to analyze the current status of augmented reality picture books, which 
have been steadily developed since 2010, as a genre of electronic picture books, and to reveal how children’s 
immersion in augmented reality picture books differs from paper picture books. To this end, 30 augmented 
reality picture books on the market were analyzed according to genre, life theme, implementation method, 
and augmented reality scene ratio. As a result of the study, it was found that the genre of picture books 
was in the order of information fairy tales, daily fairy tales, and historical fairy tales, and there were no 
traditional or fantasy fairy tales. Animals and plants accounted for about half of the life topics, and in 
some cases, there were only a few or no other life topics. In the augmented reality implementation scene, 
it consisted of only one page in the early days, but all pages are now possible to implement augmented 
reality due to technology development, production cost reduction, and improved hardware performance of 
smartphones. It was found that the augmented reality implementation method used CD-ROM in the early 
days, but gradually became possible to implement using only mobile phones and tablets that were easy 
for readers to access. In addition, after presenting four picture books to eight 5-year-old infants, the immersion 
time was measured and the immersion behavior was observed. As a result, augmented reality picture books 
showed higher immersion[immersion time, immersion behavior] than paper picture books, but compared 
by literature genre, life fairy tales were higher in paper picture books and natural fairy tales in augmented 
reality picture books. It was higher when presenting augmented reality picture books after presenting paper 
picture books according to the order of presentation of picture book types. The results of this study suggest 
that more diverse life topics and augmented reality picture books in the genre of children’s literature should 
be developed to increase the utilization of augmented reality picture books. In addition, considering that 
there are differences in immersion between types, literary genres, and reading experience [presentation 
order], it is expected to increase the educational effect by using picture books complementarily. 
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1. 서  론

1.1 연구의 필요성 및 목적 

정보통신기술(Information and Communica-

tions Technology)은 하루가 다르게 비약적인 발전을 

보이고 있다. 정보통신의 발전은 관련 산업 분야, 우리 

일상생활뿐만 아니라 교육계에도 많은 영향을 미쳤다. 

유아들이 자주 접하는 놀이의 대상이자 다양한 직․간접

적인 경험과 교육을 가능하게 해주는 그림책 분야에도 

정보통신의 발전으로 인해 많은 변화가 이루어지고 있다. 

그림책은 유아가 생애 최초로 만나는 책이자 장난감으

로서 많은 사랑을 받아왔다. 일반적으로 하인리히 호프만

의 ≪더벅머리 페터≫[Der Struwwelpeter, 1845

년]와 베아트릭스 포터의 ≪피터래빗≫[The Tale of 

Peter Rabbit, 1902년]를 최초의 근대적 그림책으로 

본다. 이와 같이 인쇄 기술에 의해 만들어진 종이 그림책

(printed picture book)에 더해 최근에는 증강현실 

그림책을 비롯한 전자 그림책들이 등장하고 있다. 증강현

실(AR: Augmented Reality)이란 가상현실의 한 

분야에서 파생된 기술로, 사용자의 눈에 보이는 현실 

세계에 가상 물체를 겹쳐서 보여주는 기술을 의미한다

[Kim, 2017]. 증강현실 그림책은 이러한 증강현실 기술

과 책을 결합한 최신 기술이 집약된 매체로[Lee, 2017], 

종이 그림책의 내부에 심어놓은 그래픽 정보와 스마트 

기기의 카메라로 인식되는 가상콘텐츠를 새로운 영상합

성 기술을 활용하여 동적이고 입체적인 3D 영상물로 

확장한 책이다[Kim, 2010]. 즉, 증강현실 그림책은 

컴퓨터나 스마트폰, 태블릿 PC와 같은 스마트 기기를 

활용하지 않는다면, 겉보기에는 일반 종이 그림책과 별 

차이가 없다. 그러나 그림책 내부에 심어진 마커를 컴퓨터

나 스마트 기기의 카메라로 인식하면 그림책에 심어진 

증강현실 콘텐츠가 3D의 동적이고 입체적인 화면으로 

되살아나며 동시에 소리까지도 구현된다[Park et al., 

2021]. 

우리나라에서는 2010년 상상스쿨 출판사의 ‘에코와 

한글 친구들’, ‘에코와 알파벳 친구들’ 이라는 증강현실 

그림책이 증강현실 그림책의 첫 시작이다. 이후 다양한 

출판사에서 유아를 대상으로 하는 증강현실 그림책이 

개발․보급되고 있다. 그럼에도 불구하고 가정은 물론 

유아교육현장에서도 증강현실 그림책에 대한 인식과 활

용 실태는 저조한 실정이다[Oh et al., 2021]. 증강현

실 그림책의 활성화를 위해서는 현재 시중에 유통되고 

있는 증강현실 그림책의 실태를 분석할 필요가 있다. 

유아는 증강현실 기술로 살아 움직이는 3D 등장인

물들과 다양한 상호작용을 할 수 있고, 종이 그림책에

서는 표현할 수 없는 내용과 정보 및 감각적, 인지적 

경험을 체험할 수도 있다[Lee, 2018]. 이와 같은 다

감각적인 경험과 감각적 몰입이라는 특성으로 인해 증

강현실 그림책은 유아들에게 더욱 효과적인 교수매체

로 작용할 수 있을 것이다[Park et al., 2021]. 예를 

들어, Kim and Kim[2011]의 연구에서 증강현실 기

반 동화 활동은 학습자를 보다 적극적인 태도로 긍정적

인 학습 참여와 다양한 활동을 촉진하고, 주도성을 증

가시키고, 학습에 대한 흥미와 몰입의 만족감을 이끌어 

내는 것으로 나타났다. 이는 증강현실 그림책이 유아로 

하여금 동화 내용을 더 잘 이해하고 내용을 보다 사실

적이고 구체적으로 경험할 수 있게 도와주기 때문인 것

으로 보인다[Hyun et al., 2011]. 

이외에도 여러 연구에서 증강현실 그림책의 긍정적 

효과를 보고하고 있다. 일반적으로 유아들은 자신이 직접 

조작할 수 있다는 점에서 증강현실 그림책에 대해 높은 

만족과 흥미를 느끼고 있으며[Kim and Huh, 2021; 

Kim and Kang, 2008; Lee, 2018], 교사나 양육자들 

역시 증강현실 그림책의 가치 및 유아의 증강현실 그림책 

사용에 대해 긍정적으로 평가하고 있었다[Kang, 2020; 

Kang and Noh,2021; Oh et al., 2021]. 반면 Park 

and Choi[2107]의 연구에서는 어머니들이 전자책보

다 종이책에 대해 읽어주기의 필요성과 이점 및 즐거움을 

더 높이 평가하는 것으로 나타났다. 

이러한 관점에서 증강현실 그림책과 유아의 몰입에 

대해 몇몇 연구가 이루어졌다. 먼저 Yoo and Lee[2014]

의 연구에서는 인쇄책, 멀티전자책, 스마트전자책 읽기 

시의 몰입(주의집중 몰입, 상호작용 몰입, 정서표현 몰

입)을 살펴보았다. 주의집중 몰입은 멀티전자책과 스마

트 전자책이 높았고, 상호작용 몰입은 멀티전자책, 인쇄

책, 스마트전자책 순으로 높았다. 정서표현 몰입 중 긍정

적 정서표현은 인쇄책이, 부정적 정서표현은 멀티전자책

과 스마트 전자책이 높았다. 

Kim[2017]의 연구에서도 몰입도를 주의집중 몰

입, 상호작용 몰입, 정서표현 몰입 3가지로 보고, 증강

현실 그림책 읽기 활동을 살펴보았다. 연구 결과 증강
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현실 그림책 읽기 활동이 주의집중 몰입에 있어 유의미

한 효과가 나타나지 않은 반면 상호작용 몰입과 정서표

현 몰입은 유의미한 결과가 나타났다. 유아뿐 아니라 

증강현실 프로그램은 2세 영아의 주의집중[Bang and 

Kwon, 2018]과 초등학생[Noh et al., 2010]의 학

습몰입에도 긍정적 영향을 미치는 것으로 밝혀졌다.

한편 유아는 같은 책을 1번만 읽는 경우는 드물고, 

반복 읽기 경험을 하는 것이 대부분이다. 이와 같이 그

림책에 대한 유아의 몰입은 처음 책을 읽느냐 혹은 이

전에 읽어서 내용을 아는 책을 다시 읽느냐에 따라서도 

달라질 수 있을 것이다. 이에 본 연구에서는 그림책 읽

기 경험의 효과를 통제하기 위해 증강현실 그림책을 증

강현실 구현 없이 종이 그림책으로도 제시해보고자 한

다. 또한 증강현실 그림책에 대한 유아의 몰입은 그림

책 장르(정보동화, 생활동화)에 따라 달라질 수 있을 

것이다. 증강현실 그림책 제작에는 시간과 비용이 많이 

소요되므로 증강현실 기술에 특히 적합한 장르의 그림

책을 선정해서 개발하는 것이 효과적일 것이다. 교사의 

입장에서도 이러한 점을 이해할 경우 그림책을 활용한 

수업 계획 및 유아의 그림책 지도에 도움이 될 것이다. 

이에 본 연구에서는 그림책 유형(증강현실, 종이), 아

동문학 장르(정보, 생활), 그림책 읽기 경험(제시 순

서) 등을 고려하여 증강현실 그림책에 대한 유아의 몰

입도를 분석하고자 한다.  

1.2 연구문제 

연구문제1: 출판된 증강현실 그림책의 현황은 어떠

한가?

  1-1: 증강현실 그림책의 아동문학 장르는 어떠한

가?

  1-2: 증강현실 그림책의 생활주제는 어떠한가?

  1-3: 증강현실 그림책의 증강현실 구성 비율은 어

떠한가?

  1-4: 증강현실 그림책의 구현 방법은 어떠한가?

연구문제2: 종이 그림책과 증강현실 그림책 읽기에

서 나타나는 유아의 몰입도에 차이가 

있는가?

  2-1: 종이 그림책과 증강현실 그림책 읽기에서 나

타나는 유아의 몰입시간은 차이가 있는가?

  2-2: 종이그림책과 증강현실 그림책 읽기에서 유아

의 몰입행동(주의집중 몰입, 상호작용 몰입, 

유아의 정서표현 몰입)은 차이가 있는가? 

2. 본문 

2.1 연구대상

2.1.1 증강현실 그림책

본 연구의 연구대상은 국내 온라인상에서 구입 할 수 

있는 30권의 증강현실 그림책이다. 네이버․인터파크 

쇼핑, 온라인 서점(교보문고, 알라딘, 예스 24)에서 ‘증

강현실 그림책’, ‘AR 그림책’ 단어로 검색된 그림책은 

31권이었다. 그러나 이중 검색은 가능하나 절판으로 인

해 구입이 불가능한 블루래빗에서 출판된 ‘신비로운 바다

동물’을 제외하여 총 30권의 증강현실 그림책을 연구대상

으로 삼았다. 또한 유아 대상 증강현실 책 중 게임북이나 

색칠북, 증강현실 카드 모음북 등이 많이 출판되었으나 

이것들은 그림책이라고 보기 어려워 선정에서 제외하였

다. 증강현실 그림책과 종이 그림책의 비교는 동일한 

내용과 그림이어야 하므로 종이 그림책을 별도로 선정하

지 않고, 증강현실 그림책을 증강현실 구현 없는 상태에서 

보여주는 것을 종이 그림책으로 간주하였다. 

2.1.2 유아

종이 그림책과 증강현실 그림책 읽기에서 나타난 유

아 몰입도를 비교하기 위하여 충남 천안시에 소재하는 

어린이집 중 부모의 교육 수준, 사회 경제적 수준이 중

류층인 A 어린이집의 만 5세 남,여 각각 4명씩 8명을 

연구대상으로 선정하였다. 8명의 유아는 증강현실 그

림책에 대한 경험이 전혀 없었다. 연구대상을 만 5세로 

선정한 이유는 옆에 연구자가 있기는 하지만, 스마트 

기기를 책의 화면에 비추고 혼자 앉아 책을 넘기기가 

가능하기 때문이다. 

man women sum

Personnel 4 people 4 people 8 people

Age
67.1

months

66.3

months

66.7

months

<Table １> Age Average of Infants Studied
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2.2 측정도구 

2.2.1 증강현실 그림책 분류 기준

(1) 생활주제

생활주제는 2013년 교육과학기술부 3-5세 누리과

정 지도서에 제시한 생활주제(유치원과 친구, 나와 가

족, 우리동네, 동식물과 자연, 건강과 안전, 생활도구, 

교통기관, 우리나라, 세계 여러 나라, 환경과 생활, 

봄․여름․가을․겨울)에 근거하여 분류하였다. 

(2) 문학장르

Go et al.[2017]의 ‘아동문학의 장르’ 분류에 따라 

전통문학, 환상동화, 생활동화, 역사동화, 정보동화로 

구분하였다. 그 내용은 다음의 표와 같다. 

classifi-

cation
content

Traditional 

literature

It is a picture book composed of stories 

that older adults and parents have 

told their children throughout the 

generation, including traditional 

fairy tales, myths, legends, fables, 

and traditional children’s songs

Fantasy 

fairy tale

A picture book centered on super-

natural subject matter, object, and 

event that is different from reality

A fairy tale in 

daily life 

story

It is a book about problems that occur 

in everyday life and problems in 

modern society, and a picture book 

about stories that have happened or 

can happen to us.

Historical 

fairy tale

A real picture book set as a possibility 

that may have occurred in the past 

far from the present.

Information 

fairy tale

A picture book that deals with facts 

such as actual events and characters, 

not stories made up by imagination.

<Table 2> Genre Classification of Children’s Literature

2.2.2 유아의 그림책 몰입도

(1) 몰입시간 

몰입시간은 그림책을 집을 때부터 다 읽고 나서 책

을 덮는 데까지의 시간으로 조작적 정의하고, ‘초’ 단위

로 측정하였다.

(2) 몰입행동  

실내놀이 시간에 언어영역에서 관찰 가능한 유아의 

몰입 행동 측정 체계를 확정하여 체계화한 Yoo and 

Lee[2014]의 척도를 사용하였다. 몰입행동의 요소는 

주의집중, 상호작용. 정서표현 세 가지이며, 이를 토대로 

유아들이 두 유형의 그림책 읽기 시 나타나는 몰입 행동을 

관찰하고 측정하였다. 구체적 내용은 다음과 같다.

Subelements Content

Atten-
tion

attention
With curiosity, interest, and 
interest, I’m in a state where 
I’m focused.

Cautious

By immersing and thinking 
deeply about the contents of 
the picture book, I think 
deeply about the teacher’s 
[friend] questions and become 
serious.

Recalling
Thinking of experience or 
knowledge related to picture 
book situations.

Act 
positively

Pointing to a picture book or 
picture book scene, exploring 
the medium by manipulating 
the medium, and examining 
the degree of attention 
through active action in the 
medium.

Interaction

Interaction 
with media

Talking about the scene while 
reading the text and texts.

Question

The degree of interaction 
through showing curiosity 
about picture books and 
asking questions about 
related contents.

Interaction 
with others

The degree to which a teacher 
[friend] talks about the same 
topic and answers questions 
from a teacher [friend] in 
relation to the contents of the 
picture book.

Ex-
pressing
emotions

Positive 
emotions

Positive emotions such as joy, 
liking, and fun while reading 
picture books.

Negative 
emotions

Negative emotions such as 
irritation and sadness while 
reading picture books.

Expression 
of 
anticipation

I’m excited or excited about the 
next class, activities, and 
media.

Expressing
satisfaction

Expressing satisfaction with 
picture book reading 
activities.

<Table 3> The Elements and Contents of the Immersion Behaviorg
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2.3 연구절차 

유아의 몰입도를 관찰하기 위해 증강현실 그림책 중 

생활동화(깜깜한 게 무섭다고 내가?, 친구할까?) 2권과 

정보동화(북극곰아 사랑해, 놀라운 동물의 세계) 2권을 

증강현실을 구현하지 않은 종이 그림책 상태와 증강현실 

그림책 상태로 유아에게 감상하도록 하였다. 그림책 제시 

시 순서의 효과를 통제하기 위하여 <Table 4> 와 같이 

그림책 유형별 제시 순서를 다양하게 하여 각 유아 당 

4차례 그림책 읽기가 진행되었다. 다음 차시 그림책 읽기

는 5일 뒤에 진행하였다. 그림책을 읽을 때 나타나는 

유아의 몰입시간을 측정하고 몰입행동을 관찰하였다.

<Table 4> Order of Presentation of Paper Picture Books and 

Augmented Reality Picture Books

The first Secondary
The 3rd 

round

The 4th 

round

group

1

life fairy tale A Information fairy tale A

Augmented paper paper Augmented

group

2

Information fairy tale A  life fairy tale A

Augmented paper paper Augmented

group

3

 life fairy tale B Information fairy tale B

paper Augmented Augmented paper

group

4

Information fairy tale B  life fairy tale B

paper Augmented Augmented paper

3. 연구결과

3.1 증강현실 그림책의 실태 분석 결과

3.1.1 아동문학 장르로 분석한 증강현실 그림책

<Figure 1> Augmented Reality Picture Book Analyzed by Children’s 

Literature Genre

30권의 증강현실 그림책을 아동문학 장르별로 분류

한 결과 정보동화가 18권으로 증강현실 그림책의 60%

를 차지하였다. 생활동화는 9권으로 30%, 역사동화는 

3권으로 10%였다. 반면 전통문학이나 환상동화는 한 

권도 없었다.

 

3.1.2 생활주제별로 분석한 증강현실 그림책 

<Figure 2> Augmented Reality Picture Book Analyzed by Subject 

증강현실 그림책을 생활주제별로 분류해보면 동식

물과 자연이 절반 정도로 가장 많았다(14권, 46%). 

그다음으로는 나와 가족 생활주제 관련 증강현실 그림

책은 5권으로 전체 증강현실 그림책의 17%를 차지하

였다. ‘우리동네’, ‘건강과 안전’, ‘봄․여름․가을․겨

울’ 생활주제와 관련된 증강현실 그림책은 한 권도 없었

고 유치원과 친구, 생활도구, 교통기관, 우리나라, 세

계 여러 나라, 환경과 생활도 5권 미만이었다.

3.1.3 증강현실 그림책 장면 비율

<Figure 3> Augmented Reality Picture Book Scene Ratio

증강현실 그림책으로 출판된 30권의 그림책을 모두 

실행하고 구현해본 결과 그림책 전체가 증강현실로 구

성된 그림책은 40%로 12권이었다. 반면 10권의 그림
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책(34%)은 전체 페이지 중 1페이지만 증강현실로 구

현되고 나머지 부분은 일반 종이 그림책 장면이었다. 

증강현실 그림책으로 출판된 그림책들 간에 증강현실 

장면비율에는 차이가 큼을 알 수 있다. 

3.1.4 증강현실 그림책 구현방법

<Figure 4> How to implement augmented reality picture books

증강현실 그림책의 구현방법은 CD-ROM과 휴대

폰과 테블릿pc 2가지 방법이 있는데, 대부분(90%)의 

증강현실 그림책은 휴대폰과 테블릿 PC로 증강현실 

그림책 읽기가 가능하였다. 반면 2010년 상상스쿨에

서 출판된 3권의 그림책은 PC에 CD-ROM을 넣어 구

현이 가능하였다. 상상스쿨에서 출판된 3권의 그림책

은 우리나라에서 첫 번째로 출판된 증강현실 그림책이

다. 그림책 개발 당시 PC에 CD-ROM을 넣어 증강현

실 그림책을 구현시켰다. 이후 개발된 증강현실 그림책

들은 휴대폰과 테블릿으로 구현이 가능하였다. 

3.2 종이그림책과 증강현실 그림책 읽기에서 나타나

는 유아 몰입도 비교

3.2.1 종이그림책과 증강현실 그림책 읽기 시 몰입시간

Augmented paper

life 

fairy tale

Information 

fairy tale 

life 

fairy tale

IInformation 

fairy tale 

time
233.25 241.25 221 209.5

237.25 215.25

<Table 5> It Depends on the Type of Picture Book and Fairy Tale 

Genre

[unit: second]

  

증강현실 그림책의 몰입시간은 237.25초, 종이 그림

책의 몰입시간은 215.25초로 증강현실 그림책이 22초 

높았다. 문학 장르에 따라 살펴보면, 생활동화의 경우

에는 증강현실 그림책(233.25초)과 종이 그림책의 몰

입시간(211.00초)이 10초 미만으로 거의 유사했다. 

그러나 정보동화의 경우에는 종이 그림책(209.50초)

보다 증강현실 그림책의 몰입시간(241.25초)이 훨씬 

더 높았다.

Augmented → paper paper → Augmented

Augmented paper paper Augmented

time 222.25 191.75 238.75 252.25

<Table 6> Time to Concentrate According to the Order in which 

Picture Books are Picture Books

[unit: second]

 

그림책 유형 제시 순서에 따른 몰입시간의 차이를 살펴

보면, 종이 그림책보다 증강현실 그림책을 먼저 제시 

하였을 때, 종이 그림책(191.75초)은 증강현실 그림책 

몰입시간(222.25초)보다 30.50초 줄어들었다. 반면, 

종이 그림책을 먼저 제시 했을 때, 종이 그림책(238.75

초)보다 증강현실 그림책의 몰입시간(252.25초)은 

13.05초 증가하였다. 

3.2.2 종이그림책과 증강현실 그림책 읽기 시 몰입행동 

점수 

Augmented paper

life 

fairy tale

Information 

fairy tale 

life 

fairy tale

Information 

fairy tale 

score
41.78 45.12 41.93 38.37

43.45 40.15

<Table 7> Score of Immersion Behavior According to Picture Book 

Type and Fairy Tale Genre

 

증강현실 그림책의 몰입행동 점수는 43.45, 종이 그림

책의 몰입행동 점수는 40.15로 증강현실 그림책이 3.30

점 높았다. 그러나 문학 장르에 따라 비교해보면, 생활동

화는 증강현실 그림책이나 종이 그림책이나 몰입행동 

점수의 차이가 없었지만, 정보동화의 경우에는 증강현실 

그림책의 몰입행동 점수가 현저하게 높았다. 
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Augmented 

→ paper

paper → 

Augmented

Augmented paper paper Augmented

Attention 16.2 12.5 14.3 16.7

Interaction 11.0 13.7 13.5 13.2

Expressing

emotions
14.5 12.0 14.3 15.3

sum 41.7 38.2 42.1 45.2

<Table 8> Immersion Behavior According to the Order in which 

Picture Books are Presented

증강현실 그림책을 종이 그림책에 보다 먼저 제시한 

경우 종이 그림책의 몰입 행동 합계점수는 3.5점 감소

하였으나 종이 그림책 제시 후 증강현실 그림책을 제시

할 경우의 증강현실 그림책의 몰입 행동 합계점수는 

3.1점 증가하였다. 

몰입 행동의 하위요소별 점수를 살펴보면, 증강현실 

그림책의 주의집중 평균은 16.2점, 상호작용 평균은 

12점, 정서표현 평균은 14.5점이다. 이후 종이 그림책 읽

기 시에서의 주의집중은 3.7점 감소하였고 상호작용은 

2.7점증가하였고, 정서표현은 2.5점 감소하였다.

반대로 종이 그림책을 먼저 보여준 경우 종이 그림

책의 주의집중 평균은 14.3점, 상호작용은 13.5점, 정

서표현은 14.3점이었다. 이후 증강현실 그림책을 읽을 

때에는 주의집중 점수는 2.4점 증가하였고, 상호작용

은 0.3점 감소하였고, 정서표현은 1점 증가하였다. 

 

4. 논의 및 결론 

본 연구의 결과 및 논의는 다음과 같다.

첫째, 증강현실 그림책을 아동문학장르별로 분석하

면 정보동화> 생활동화> 역사동화 순으로 많았고 전통, 

환상동화는 전무하였다. 유아시기에는 다양한 문학 장

르를 접하면서 각 문학이 주는 다양한 맛과 깊이를 수

용할 수 있는 기초 자료를 형성할 수 있도록 도와야 한

다. 환상동화는 유아의 공상력, 상상력을 발달시킨다. 

유아들의 무한히 잠재된 공상력, 상상력은 환상적인 이

야기에 의해 확장될 수 있다. 전통동화는 수백년 동안 

거듭되면서 표면적 의미와 심층적 의미를 지니고 있어 

유아들에게 삶의 가치를 전달한다. 또한 많은 전래동화

가 권성징악의 주제를 다루고 있어 도덕적 목적을 제공

한다. 문학 장르별 유아들에게 주는 의미와 가치가 다

름을 볼 때[Go et al., 2017] 아동의 건강한 발달과 

교육을 위해서는 특정 장르에 치중되지 않고 다양한 아

동문학장르에 걸쳐 증강현실 그림책이 발행되어야 한

다. 또한 증강현실은 생활주제별 편차도 큰 것으로 나

타났다. 30권의 증강현실 그림책 중 동식물과 자연 생

활주제가 절반 정도를 차지했고, 그 이외의 생활주제는 

소수에 불과하거나 아예 없는 경우도 있었다. 문학 장

르뿐 아니라 생활주제도 다양하게 증강현실 그림책이 

개발되어야 증강현실 그림책과 수업과의 연계가 용이

하게 이루어질 것이다. 또한 증강현실 그림책 제작 시 

걸리는 시간과 비용이 막대함을 고려할 때 출판사들은 

현재 부족한 아동문학장르와 생활주제에 중점을 두어 

증강현실 그림책을 개발할 필요가 있다. 

현재 유통 중인 증강현실 그림책들은 증강현실 구현

장면에도 큰 차이가 있었다. 초창기 1페이지로 그쳤던 

증강현실 구현장면이 현재 모든 페이지가 증강현실 구

현장면으로 이루어졌다. 이는 증강현실 구현의 기술개

발과 이로 인한 제작비 절감, 스마트폰 하드웨어의 성

능 향상 때문으로 파악된다. 증강현실 그림책의 구현방

법은 휴대폰과&테블릿을 활용한 증강현실 그림책이 

27권, pc&cd-rom을 활용한 그림책은 3권이었다. 3

권의 그림책은 우리나라에서 증강현실 그림책 개발 초

기 시점의 책들이고. 시간이 지남에 따라 휴대폰과 테

블릿을 활용한 증강현실 그림책이 개발되었음을 알 수 

있다. 매체의 발전과 더불어 PC에 CD-ROM를 넣어 

그림책을 보는 것보다 휴대폰과 테블릿을 활용하여 그

림책을 보는 것은 독자들의 접근성을 용이하게 한다. 

또한 유아들이 증강현실 그림책을 대체로 잘 이용하지

만 기술적인 부분을 이해하는데 어려움을 느낌을 볼 때

[Hyun et al., 2011] 유아들이 증강현실 그림책에 

좀 더 쉽게 접근할 수 있는 구현 방법이 지속적으로 개

발되어야 할 것이다.

둘째, 종이 그림책과 증강현실 그림책의 유아의 몰

입도를 비교했을 때에도 흥미로운 결과가 나타났다. 그

림책 유형(증강현실, 종이), 문학 장르(정보, 생활), 

그림책 제시 순서에 따라 몰입도(몰입시간과 몰입행

동)에 차이가 있음을 발견하였다. 

그림책 유형에 따른 몰입도를 살펴보면, 종이 그림

책 보다 증강현실 그림책의 몰입시간 및 몰입행동이 높

았다. 이는 Yoo and Lee[2014]연구에서 멀티전자
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책이 주의집중 몰입이 높게 나타났다는 점과 일맥상통

한다. 

문학장르에 따른 몰입시간은 생활동화의 경우에는 

증강현실 그림책이나 생활동화나 별 차이가 없었다. 반

면 정보동화는 종이 그림책보다 증강현실 그림책의 몰

입시간이 현저하게 높았다. 이는 정보동화는 가상현실

의 속에서 3차원적인 증강현실 그림책이 전문적인 지

식의 이해를 도와 몰입에 영향을 주었음을 추측할 수 

있다. 반면 일상적인 생활을 담고 있는 생활동화는 유

아에게 평소 익숙한 내용을 다루고 있어 증강현실 그림

책이 종이 그림책에 비해 큰 영향을 주지 않음으로 예

상된다. 이에 증강현실 그림책의 문학 장르 간에 효과 

차이가 있음을 추측할 수 있다. 따라서 유아교사는 그

림책을 제공할 때 정보동화는 증강현실 그림책, 생활동

화는 종이 그림책으로 제시할 경우 유아들의 몰입도에 

효과적임을 참고해야 할 것이다.

그림책 제시 순서에 따른 몰입도(몰입시간과 행동) 

분석결과 증강현실 그림책을 먼저 보고 종이 그림책을 

이후에 보았을 경우 몰입도가 감소했다. 반면 종이 그

림책을 보고 증강현실 그림책을 볼 경우 몰입도가 향상

되었다. 이는 증강현실 그림책이 종이 그림책에 비해 

다양하고 강한 자극이 제공됨에 따라 나타나는 현상으

로 보인다. An and Jeon[2019]의 연구에서 유아 교

사들이 시청각적 자극이 강한 활동에만 유아들이 집중

하는 모습을 보이며 상대적으로 자극이 약한 활동에 관

심을 두지 않는 모습을 보이는 것을 우려했다는 의견을 

일부분 뒷받침하는 결과이다. 본 연구에서도 유아들에

게 자극이 많은 증강현실 그림책 제시 후 종이 그림책

을 제시할 경우 유아들이 종이 그림책에 몰입하는 것이 

어려웠다. 반면 종이 그림책을 보여 준 뒤 자극(음성지

원, 효과음, 3D 화면 제시 등)이 많은 증강현실 그림책

을 보여주는 것이 유아의 몰입에 긍정적인 영향을 미치

는 것으로 보인다. 

몰입행동 하위내용(주의집중, 상호작용, 정서표현)

은 종이 그림책보다 증강현실 그림책을 먼저 제시할 경

우 종이 그림책의 상호작용 행동은 증가하였으나 주의집

중이나 정서표현 행동은 감소하였다. 반면 종이 그림책

을 먼저 읽은 후 증강현실 그림책을 읽을 때는 주의집중

과 정서표현은 증가하였으나 상호작용은 줄어들었다.

이와 같이 볼 때 주의집중과 정서표현 행동은 종이 

그림책 제시 후 증강현실 그림책을 제공하는 것이 더 

효과적이고, 상호작용은 증강현실 그림책 제시 후 종이 

그림책을 제공하는 것이 효과적이다. 이는 유아에게 그

림책에 대한 보다 높은 몰입 행동을 이끌어내기 위해

서, 또한 몰입행동 하위 요소별 중점목표를 어디에 두

느냐에 따라 교사가 그림책 유형의 순서를 달리하여 제

공할 수 있는 기초자료를 제공한다. 즉 다양한 그림책 

유형을 각 매체의 특성과 제시순서를 고려하여 상호보

완적으로 활용해야 함을 생각하게 한다. 

본 연구에서는 ‘증강현실 그림책의 실태 분석 및 종이 

그림책과 증강현실 그림책의 몰입도 분석’을 통해 증강

현실 그림책 지도를 위한 기초자료를 제공하였다. 증강

현실 분야가 지속적으로 발달해가고 있는 시대에 발맞춰 

유아교육현장에서도 이와 관련된 교수 매체의 활용 및 

교육이 이루어져야 한다. 증강현실 그림책의 활용도를 

높이기 위해서는 보다 다양한 생활주제, 아동문학 장르

의 증강현실 그림책 개발이 필요하다. 또한 교사는 증강

현실 그림책을 효과적이고 바람직하게 활용하기 위해서

는 유아들에게 그림책 유형(증강현실, 종이), 문학 장르

(정보, 생활), 제시 순서를 고려해야 한다. 

한편 본 연구는 만 5세 유아들을 대상으로 한 탐색적 

연구로서, 적은 수가 참여하게 되었다. 연구대상의 수

와 연령 범위를 확장하여 추후연구들이 이루어진다면, 

종이 그림책과 증강현실 그림책의 장단점을 이해하고, 

이것들을 상호보완적으로 사용함으로써 교육 효과를 

높일 수 있을 것이다. 
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