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            Abstract
          
        

        
          유아기는 전 생애에 걸쳐 가장 창의력이 발전하는 시기로 이 시기의 창의적 학습은 매우 중요하다. 3-5세 유아들의 창의력 향상을 위한 놀이 학습에 주목하고 놀잇감, 즉 교구를 조작하며 탐색하는 학습을 중심으로 분석하였다. 놀이학습은 쌓기, 역할, 언어, 수·조작, 과학, 미술, 음률, 운동 영역으로 나뉘며, 이 중 창의력 개발을 위한 수·조작 영역에 해당하는 퍼즐 교구를 살펴보았다. 본 연구에서는 한국 어린이집 및 유치원 보육과정을 기반으로 놀이학습의 교구 유형을 파악하고, 놀이 학습의 수·조작 영역에 해당하는 퍼즐에 대한 디자인 현황을 살펴보았다. 퍼즐을 중심으로 디자인 요소를 추출하고 이를 기반으로 분석하여 획일화된 한계점을 보완하고자 프로젝트<Another Puzzle:Animal World>를 사례로 제시하고자 한다. 입체 퍼즐과 모바일 증강현실을 접목한 크로스미디어 유형의 창의적인 놀이학습으로 그 디자인 방법을 제안하고, 향후 퍼즐이 한번 조합하는 것에서 지속적으로 활용될 수 있는 교구로 콘텐츠화가 될 수 있는 예로 제시하고자 한다. 

        

        
          
            초록
          
        

        
          Infancy is the period when creativity develops most throughout life, and creative learning during this period is very important. Focusing on play learning to improve creativity of children aged 3 to 5 years, play learning that manipulates and explores the sense of play, that is, focuses on parochial analysis. Play learning is divided into stacking, role playing, language, number and math and manipulation, science, art, music, and excercise. Among these, puzzles corresponding to the math and manipulative area was examined as teaching aids for creativity development. Therefore, in this study, based on the Korean childcare center and kindergarten nursery courses, the types of teaching aids for play learning were identified, and the design status of puzzles corresponding to he math and manipulative area of play learning was explored. The project <Another Puzzle:Animal World> will be presented as an example in order to compensate for the uniform limitations by extracting design elements based on puzzles and analyzing them. We propose a design method for cross-media type creative play learning that combines three-dimensional puzzle and mobile augmented reality, and suggests an example that can be used as a teaching aid that can be repeatedly used in the future by combining puzzles.
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      Ⅰ. 서 론
      
        1-1 연구배경 
        유아기는 전 생애에 걸쳐 창의력이 가장 많이 발달 할 수 있는 시기로서 이 시기의 창의적 사고 능력 향상은 매우 중요하다[1]. 유아는 피아제(Jean Piaget)의 인지발달의 단계에서 전조작기(pre-operation period)에 해당되는 3-5세 나이의 아이들을 지칭하기로 한다[2]. Piaget의 인지발달이론에 따르면 유아기란 상징과 표상에 대한 개념은 발달하지만 논리적으로 생각하거나 문제를 푸는 것을 할 수 없는 시기인 전조작기를 뜻한다. 이 시기의 유아는 창의적인 능력을 향상하는 데 있어서 중요한 시기로서 다양한 체험과 경험을 통하여 창의적이고 유연하게 문제를 해결하는 능력을 증진시켜 향후 미래를 주도하는 핵심 인재로 성장할 수 있다. 

        비약적으로 발전하는 기술과 정보의 홍수 속에서 복잡하고 어려운 문제가 당면했을 때, 다양한 정보를 빠르게 습득하고 효과적으로 활용할 수 있는 능력, 그리고 여러 가지 현상을 분석하고 이를 해결하며 능동적으로 새로운 가치를 만들어 낼 수 있는 창의적 능력을 지닌 사람이야 말로 미래사회를 이끌 수 있는 핵심 인재라고 할 수 있다. 교육과학기술부와 보건복지부에서 고시하는 무상교육과정인 3-5세 연령별 누리과정에서는 취학 전 유아들의 창의·인성 교육의 필요성을 강조하면서 유아의 창의적 사고 역량을 개발하고 기르는 데 목표를 두고 있다. 이 시기의 유아는 언어가 발달하고 몸을 움직이고 경험하면서 정신과 육체가 폭발적으로 성장하며 논리적인 사고가 가능한 바로 전 단계로서 자기중심적, 직관적, 상징적 놀이 활동을 통해 자신만의 생각과 방법으로 창의적으로 습득하고 배운다. 따라서 이 시기에 놀이를 중심으로 한 학습은 유아들로 하여금 자연스럽게 창의력을 효과적으로 향상 시킬 수 있는 방법으로서 현재 어린이집, 유치원에 의무 적용 중이다. 

        국가 수준의 유아 교육 프로그램에 필요한 학습 자료는 교사를 위한 생활주제별 지도서 즉 교재, 유아 스스로 가지고 노는 놀잇감 즉 교구, 그 외에 보조 자료로 구성되어 있으며[3], 학습을 위해 교사에게 제공되는 교수 자료를 교재, 다양한 형태로 학습에 제시하기 위해 필요한 물품을 교구, 그리고 DVD등을 보조 자료로 활용되고 있다. 학습 자료 중에서 창의력 향상을 위한 학습은 대체로 교구가 중심이 되는데 유아가 스스로 원하는 놀잇감을 가지고 탐색하는 활동을 통해 창의성이 향상되기 때문이다. 

        교구를 중심으로 한 놀이학습은 3-5세 보육과정 활동 분류[4]에서 살펴보면 <표 1>과 같이 세부 활동 유형 중 자유선택활동에 해당하며 흥미 영역에 따라 쌓기, 역할, 언어, 수·조작, 과학, 미술, 음률 활동으로 구분되어 진다. 자유선택활동은 유아 스스로 원하는 놀이를 선택해 참여하는 자기 주도 놀이 학습으로서 교구가 중심이 되며 학습목표는 정서, 신체, 창의성 등의 모든 영역의 통합적인 발달이다. 그에 반해 대/소집단활동은 교사가 주도하는 학습으로 공동체 의식의 함양 및 질서와 규칙을 지키며 협동하는 것을 목표로 한다[5]. 

        
          Table 1. 
				
          

          
            Classification and characteristics of activities of child care center curriculum for 3 to 5 year-olds in korea 
          
          

        

        
          
            
              	Activity type
              	Play activities 
              	 Daily activities
            

          
          
            	Detailed Activity Type
            	Free Choice Activities
            	Group Activities
            	Going to Preschool, Snacks and Lunch, Breaks and Naps,
Homecoming
(Come Home,
Return Home)
          

          
            	 Interest areas
            	Block Play,
Role Play,
Language,
Math and Manipulative area,
Science,
Art,
Music
            	Share a Story
Body·Game 
Activity,
Music,
Fairytale·Poem·Play,
Fieldwork
          

          
            	Feature
            	Learning Instruments focused as Self-Directed Play Learning
            	Teacher-led Group Activity
          

          
            	Learning goal/effect
            	Integrated Development in all Areas Including Emotion, Body, and Creativity
            	Cultivate Community Awareness and Learn to Collaborate in order and rule
          

        

        

        현대 사회에서의 수학이란 과거의 단순한 지식 습득 차원이 아닌 수학적 사고를 통해 문제를 해결하는 능력을 기르는 것을 의미한다. 수학이 일상생활과 다양한 산업 분야에서 광범위하게 활용되면서 다가올 미래사회에서는 수학적 사고를 기반으로 문제를 창의적으로 해결하는 능력이 중요해지면서 창조적인 학문으로서의 수학 교육의 중요성이 강조되고 있다[6]. 이처럼 수학의 관심이 높아지면서 유아 수학에 대한 관심 또한 높아지고 있다. 3-5세 보육과정 활동 유형 중 수·조작 영역은 논리적 수학적 문제 해결 능력과 소근육의 발달과 언어학습을 향상시키는 교구를 통해 유아의 발달을 돕는 놀이 영역이다[7]. 

        유아들은 수·조작 활동을 통해 생각하고 탐구하면서 창의적인 문제 해결 능력을 기를 수 있는 것이다. 특히 조작놀이(Manipulatable Play)는 손으로 직접 교구를 만지고 조작, 배열, 체험하는 활동을 통해 사물을 특성을 이해하고 인지할 수 있다. 조작놀이를 통해 새로운 조형적 특성을 이해하고 받아들이면서 집중력과 문제해결 능력을 기를 수 있다[8]. 

        이는 유아가 교구를 능동적으로 사용함으로서 주변 관계를 탐색하고 이해하며 상황을 복합적으로 상호작용할 수 있는 것이다. 조작놀이에 해당하는 퍼즐은 눈과 손의 협응력, 비판적 사고능력 함양은 물론 창의적으로 문제를 해결하는 데 도움을 주는 놀이이다[9]. 퍼즐은 퍼즐 조각을 맞추어 넣는 것으로 단순한 신체 능력에서 인지력으로의 발달 과정을 보여 줄 수 있다[10]. 수·조작 놀이는 그림 맞추기, 일상생활 관련 놀이, 구성놀이, 수놀이, 게임자료등과 같은 교구 유형이 있으며 이 중 퍼즐(그림, 도형)은 그림 맞추기의 놀이 사례이다[11]. 

        퍼즐은 형태의 대부분이 기하학적 형태나 유선형으로 이루어져 있다. 퍼즐은 수·조작 놀이 외의 타 영역의 놀이로의 결합, 변환, 확장이 가능하므로 유아의 퍼즐 놀이는 창의적 사고의 개발에 효과적이다[12]. 그러나 현재 유아 교구로서의 퍼즐 또한 과거부터 현재까지 다양하고 많은 시도가 있었으나 대부분 유사한 형태를 하고 있으며, 그 형태가 지나치게 추상적이거나, 혹은 반대로 사실적이어서 이 시기 유아들의 호기심을 자극하거나 창의성 발휘를 기대하기에 한계가 있다. 또한 대부분의 교구 개발이 교육학이나 심리학 전공자에 의해 이루어지고 있는 실정이니만큼 풍부하고 다양한 시각적 체험을 위한 전문적인 디자인 연구가 필요하다[13]. 

        따라서 본 논문은 유아들의 상상력과 창의성을 자극시킬 수 있는 발상과 표현이 가능한 퍼즐 교구의 디자인 방법을 모색해 보고자 한다. 유아가 능동적으로 상상하고 예측할 수 있는 과정을 통해 창의력을 증진시킬 수 있도록 발상과 표현이 가능한 퍼즐 교구, <Another Puzzle:Animal World>프로젝트를 연구 사례로 제시하고자 한다. 

      

      
        1-2 연구 범위 및 방법 
        본 연구에서는 3-5세 유아 대상으로 시기별 놀이 학습을 위한 교구를 조사하기 위하여 한국 어린이집 보육과정을 살펴보고, 놀이학습을 위한 교구를 분석하고자 한다. 유아들의 창의력 향상을 위한 놀이 학습에 주목하고, 놀잇감, 즉 교구를 조작하며 탐색하는 놀이학습을 교구 분석을 중심으로 진행한다. 이를 위하여 한국 어린이집 및 유치원의 놀이학습을 위한 교구 유형 및 종류를 분류하고 특징적 요소를 분석하고자 한다. 

        글과 언어가 미숙한 유아에게 정보를 전달함에 있어 시각언어는 가장 강력한 도구이므로[15] 창의력 향상을 위한 놀이 학습에서 수·조작영역에 해당하는 퍼즐에 대한 디자인 현황 분석을 기반으로 연구를 진행한다. 

        유아 대상 퍼즐에 대한 분석을 기반으로 온라인에 유통되는 60개 퍼즐 교구를 조사하여 디자인을 이루는 요소를 도출하고자 한다. 3-5세 유아 대상의 일반적이 퍼즐이 가지는 내용, 형태, 색, 질감에 대한 시각적 요소를 추출하고 이를 기반으로 프로젝트 <Another Puzzle:Animal World>를 모색하고자 한다. 3-5세 유아 대상의 퍼즐을 중심으로 시각적 디자인이 가지는 요소들의 획일화된 한계점을 보완하고자 본 프로젝트를 사례로 제시하고자 하며, 입체 퍼즐과 모바일 증강현실을 접목한 크로스미디어 유형의 창의적인 놀이학습으로 그 디자인 방법을 제안하고자 한다. 

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 유아의 시기별 놀이 학습을 위한 교구 유형
      한국 어린이집 3-5세 보육과정의 놀이 학습 영역은 크게 쌓기, 역할, 언어, 수·조작, 과학, 미술, 음률, 그리고 운동의 영역으로 나뉜다. 각 놀이 학습 영역별 교구 유형은 <표 2>와 같이 분류되는데 이 중 수·조작 영역은 창의성 개발을 목적으로 둘 수 있다. 유아의 흥미영역에 따라 교구의 유형과 종류를 나누어 분류할 수 있는데 흥미 영역 별로 어린이집과 유치원에 교구를 배치할 것으로 권고하거나 법으로 명시하고 있다.

      
        Table 2. 
				
        

        
          Types and categories of learning tool in child care center and kindergarten in Korea
        
        

      

      
        
          
            	Learning Area
            	Learning Instrument Category
            	Learning Tool
          

        
        
          	Stacking
          	blocks
          	paper blocks, measurement blocks, unit blocks, space blocks, urethane blocks
        

        
          	Stacking Props
          	automobiles, dolls, animals, plants, hats, traffic signs, related books, pictorials
        

        
          	Role Playing
          	house keeping play
          	kitchen appliances
        

        
          	 family play
          	various clothes, hats, bags, shoes, dolls
        

        
          	hospital play
          	hospital play set
        

        
          	 post office play
          	mailbox, delivery bag
        

        
          	 hair shop play
          	hair dryer, comb, etc
        

        
          	bank play
          	paly money, wallet etc
        

        
          	supermarket play
          	fruit and vegetables toys, etc
        

        
          	fire station play
          	fire fighter clothes, fire truck, etc
        

        
          	Transportation Play
          	traffic police hat, traffic signs, car, etc
        

        
          	Language
          	material for speaking
          	image card, language game, materials for puppetshow, etc
        

        
          	material for listening
          	sound recorder, CD, music box, etc
        

        
          	material for reading
          	books (fairytale, poem, picture encyclopedia etc.) and etc
        

        
          	material for writing
          	shape paper, lettering sewing, blackboard, writing tools, etc
        

        
          	Math and Manipulative area
          	fitting picture
          	puzzle(pictures, geometry)
        

        
          	math and manipulative area in daily life
          	plugging, sewing, transferring, daily life training, etc
        

        
          	constructive play
          	plugging blocks, etc
        

        
          	Math and Manipulative area
          	numerical play
          	classifying, comparing, total and partial sequence, basic statistics materials
        

        
          	game material
          	various card games, yut-nori
        

        
          	Science
          	growing plants/animals
          	growing plants/animals
        

        
          	various measuring equipment
          	scale, ruler, watch(clock), thermometer
        

        
          	experiment and observing equipment
          	magnifier, magnet, mirror, beaker, tools, sensory box
        

        
          	cooking utensils
          	chopping board, plastic knives, plats, saucepans, burner, frying pans, cooking books
        

        
          	science books
          	plants, animals, water, wind, soil, and tools book
        

        
          	other science material
          	machinery and parts, globe, map
        

        
          	Art
          	art material (supplies)
          	papers, drawing tools, making tools
        

        
          	others art material
          	famous paintings, folk paintings, pictorials and scraps
        

        
          	Music
          	instruments
          	tabor, janggu, drum, triangle, piano, organ, melodian, xylophone
        

        
          	materials for listening music
          	recorder, picture cards, headphone
        

        
          	materials for movement
          	rhythm sticks, ribbon sticks
        

        
          	Exercise
          	mat, balls, hula hoop, rope, skipping rope, etc
          	different types of balls and ropes
        

      

      

      언어, 과학, 미술, 음률, 운동 교구 유형의 경우 말하기, 듣기, 읽기, 쓰기, 과학, 미술, 운동 등 초중고 학생 대상의 수업 과목과 유사한 형식을 지니고 있는 만큼 기존 학습 자료에 의존할 가능성이 많다. 교구의 종류별로 보았을 때 퍼즐과 블록을 제외하면 이미 일상 속에 존재하는 물건을 그대로 혹은 단순히 크기와 재질을 변경하여 사용하고 있거나 도서, 녹음기, 헤드폰과 같이 유아기 이후 초중고 학교의 학습 도구와 동일한 교구가 많았다.

      교구 종류의 형태별 특징으로는 쌓기 영역의 블록과 같이 지나치게 기하학적이고 단순하거나 이와는 상반되게 역할, 언어, 과학, 미술, 음률, 운동 영역의 자동차, 인형, 의상 모형, 저울, 냄비, 실로폰, 줄과 같이 사실적이거나 복잡한 형태성을 지니고 있었다. 반면 퍼즐의 형태는 기하학적, 유선형, 그 외에도 복잡하고 다양한 형태로 개발할 수 있었다. 수·조작 및 쌓기 외의 역할, 언어, 과학, 미술, 음률, 운동에 해당하는 교구 종류, 즉 책이나 의상, 요리도구 등 이미 실생활에서 접할 수 있는 교구들은 새로운 디자인의 개발이 쉽지 않아 보인다. 

      반면 수·조작 영역의 퍼즐은 학습 목표와 유아 발달 시기를 고려하여 그에 적절하면서도 효과적인 디자인 원리를 다양하게 적용하여 독창적인 디자인의 개발이 가능할 것으로 보인다. 그림과 도형을 정해진 영역을 찾아 넣어 맞추는 행위 안에서 쌓기, 역할, 언어, 과학, 미술, 음률, 운동의 다른 흥미 영역으로의 변환 및 결합이 가능하여 이로 인한 학습 영역의 확장성을 기대할 수 있어 보인다. 언어, 과학, 음률 등의 학습 과목을 위한 도구로서의 교구들과는 다르게 퍼즐은 해답을 찾아가는 과정을 통해 자신만의 창의적인 접근 방식을 개발시킬 수 있다. 

      유아의 놀이 학습을 위한 교구의 유형과 종류를 살펴본 결과 퍼즐은 타 교구와 비교 하였을 때 독창적인 영역의 교육 콘텐츠로서 유아의 창의력 개발이 용이하다. 유아 스스로 조작을 통해 해답을 찾아가는 것은 신체적, 인지적 발달을 동시에 기대할 수 있는 것으로 다양한 시도와 폭넓은 생각을 유도하여 결과적으로 창의적인 사고와 문제해결능력을 기를 수 있다. 

    

    

  
    
      Ⅲ. 유아의 놀이 학습으로서 퍼즐교구 디자인의 현황
      유아는 여러 자극을 통해 학습하고 성장하는데 감각기관이 학습에 있어 중요한 통로이며, 이 중 눈을 통한 시각적인 경험은 가장 직접적인 요소라 할 수 있다. 특히 표현이나 이해에 있어 미숙한 유아의 경우 글이나 언어 같은 다른 어떠한 정보 전달 도구 보다 시각적인 도구는 가장 강력하다[15]. 따라서 유아의 발달 특성에 맞추어 적절하게 제공되는 시각적인 디자인 요소는 상상하고 경험하는 과정에서 창의적 발상을 가능하게 하고, 이를 바탕으로 창의적으로 표현하는 방법을 익히는데 효과적인 자극이 될 수 있을 것이다. 

      유아는 교구를 직접 만지고 조작하면서 사물의 조형성을 보고 느끼면서 체험한다. 따라서 교구에 있어서 내용별 조형을 이루는 형태, 색채, 질감은 교구의 질을 좌우하는 결정적인 요소들이다[16]. 이를 기반으로 본 연구자는 현재 국내에 유통되고 있는 60여개의 유아 대상 퍼즐 교구의 디자인 요소들을 분석하여 현황을 살펴보았다<표 3>. 이를 위하여 네이버에 ‘유아교구쇼핑몰’을 검색 한 후 웹사이트 카테고리에 1, 2, 3순위로 검색된 온라인쇼핑몰 내 키즈세상[17], 꼬망세쇼핑몰[18], 키드키즈몰[19]의 흥미영역별 교구, 수·조작, 퍼즐 카테고리 인기순위 20위 제품들의 사례로 내용, 형태, 색채, 그리고 질감을 중심으로 조사하였다.

      
        Table 3. 
				
        

        
          Cases for each design element focused on puzzle materials
        
        

      

      
        
          
            	Content
          

          
            	One layer
            	Multiple layer
            	Three-dimensional
          

        
        
          	

•Printable Animal Puzzles
          	

•Mom's Magnetic Puzzle
          	

•Dinosaur 3D Puzzle
        

        
          	

•Learning Animal Puzzle
          	

•Magnetic Funny Puzzle
          	

•Garden Magnet Friends Puzzle
        

        
          	Shape
        

        
          	Geometric
          	Streamline
        

        
          	

•Pentomino
          	

•New Baby Puzzle
        

        
          	

•Triangular Tile Puzzle
          	

•Ocean Puzzle
        

        
          	Color
        

        
          	Solid color
          	Mixed color
        

        
          	

•Woodpia Pentomino
          	

•Airplane Jigsaw Puzzle
        

        
          	

•Color Shape Puzzle
          	

•Weather and Seasonal Learning Puzzle Winter
        

        
          	Texture
        

        
          	Wood
          	Paper
          	Plastic, etc.
        

        
          	

•Wood Road Puzzle 42 Pieces
          	

•Paper Animal Assembly Puzzle Elephant
          	

• Rainbow Pebble Set
        

        
          	

•IQ Hole Puzzle
          	

•Spring Jigsaw Puzzle
          	

•Power Solid
        

      

      

      퍼즐 교구를 중심으로 한 디자인 요소를 <표 3>과 같이 내용, 형태, 색, 재질을 기반으로 정리해 보았다. 퍼즐 교구의 내용은 단면, 겹, 입체와 같은 구성으로 되어 있었다. 단면은 퍼즐 조각의 면이 종이 혹은 단순하게 얇은 두께의 내용물로 겹이란 원목+자석 혹은 종이+자석과 같이 두 가지 이상의 재질이 붙여진 퍼즐 조각이다. 입체는 유아의 손 안에 충분이 부피감이 느껴져 잡힐 정도의 조각 혹은 그 형상이 입체적으로 구성된 조각으로 형태는 기하학적 형태와 유선형으로 나눌 수 있었다. 색은 조각 단위별 단색과 혼합색이 있었으며, 그리고 재질에는 원목, 종이, 플라스틱, 합성수지 등이 조사되었다. 

      <표 4>와 같이 온라인에서 유통되는 60개의 퍼즐 교구의 디자인 요소별 특징을 살펴보면 퍼즐 교구의 내용에 있어서는 단면이 24개, 겹이 19개, 입체가 17개로 단면으로 구성된 퍼즐이 우세하였다. 퍼즐의 형태에 있어서는 기하학적 형태와 유선형이 각각 30개씩 동일하게 있었으며, 색의 경우 단색이 20개, 혼합색이 40개로 더 많았다. 퍼즐의 재질은 원목 42개, 종이 12개, 플라스틱과 합성수지가 5개, 기타 1개의 순으로 원목이 월등히 많이 활용됨을 알 수 있었다. 현재 유아 대상의 퍼즐은 이와 같이 단면으로 구성된 혼합색의 원목재질의 많이 활용되고 있었다. 그러나 창의력 향상을 위한 교구로 현재 퍼즐은 단순히 형태를 끼우거나 맞추는 유형으로 형태를 완성하는 것 이상 지속적으로 활용되기에 한계가 보였다. 따라서 일반적인 퍼즐 이외에 미디어를 활용한 사례를 다음과 같이 조사해 보았다. <표 5>와 같이 기존 퍼즐을 기반으로 증강현실 기술을 활용하여 크로스미디어, 즉 하나의 콘텐츠를 다매체로 구현하는 사례를 조사해 보았다. 퍼즐이 담고 있는 내용은 3D나 2D와 같은 단면의 유형으로 구성되어 있다. 형태적인 면에서는 기하학적 퍼즐을 가지고 단색으로 표현된 조각들이 혼합색 보다 많았으며 플라스틱이나 종이 등과 같은 재질을 활용한 퍼즐이 제작되고 있었다. 

      
        Table 4. 
				
        

        
          Analysis by design element, focusing on 60 puzzles distributed online
        
        

      

      
        
          
            	Classification
            	Kidssesang
            	Edupre
            	Kidkids
            	Total
          

        
        
          	Content
          	One layer
          	2
          	9
          	13
          	24
        

        
          	Multiple layer
          	9
          	5
          	5
          	19
        

        
          	Three-dimensional
          	9
          	6
          	2
          	17
        

        
          	Shape
          	Geometric
          	11
          	8
          	11
          	30
        

        
          	Streamline
          	9
          	12
          	9
          	30
        

        
          	Color
          	Solid color
          	10
          	7
          	3
          	20
        

        
          	Mixed color
          	10
          	13
          	17
          	40
        

        
          	Texture
          	Wood
          	15
          	17
          	10
          	42
        

        
          	Plastic, synthetic resin
          	2
          	3
          	0
          	5
        

        
          	Paper
          	2
          	0
          	10
          	12
        

        
          	Other
          	1
          	0
          	0
          	1
        

      

      

      
        Table 5. 
				
        

        
          Analysis by design element of cross-media puzzle
        
        

      

      
        
          
            	Puzzle Design
Element
            	AniBlock
First Collection
6 colors
            	Voxar Puzzle
ARBlocks
            	Your AR
Puzzle
            	AR puzzle: Dragon and Hedgehog
          

          
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
            	
              
            
          

        
        
          	Content
          	3D
          	3D
          	2D
          	2D
        

        
          	Shape
          	Geometric
          	Geometric
          	Geometric
          	Geometric
        

        
          	Color
          	Solid color
          	Solid color
          	Solid color
          	Mixed color
        

        
          	Texture
          	Plastic
          	Other
          	Paper
          	Paper
        

        
          	Type of Media
          	AR
          	AR
          	AR
          	AR
        

      

      

      일반적인 퍼즐과 비교하여 증강현실을 활용한 크로스미디어 퍼즐을 살펴보면 미디어가 매개가 되어 발생되는 인터랙션에 차이가 난다. 이는 퍼즐 조각을 인식하여 그 조각에 대응되는 이미지를 스마트 미디어 화면에 출력시키는 유형을 가지고 있는데, 단순히 퍼즐을 맞추어 형태를 조합하는 것 이상의 학습 정보를 능동적으로 획득할 수 있는 인터랙션을 가진다. 이는 크로스미디어 퍼즐이 매체를 넘나드는 과정에서의 상상력과 생각의 범위를 확장시켜 창의력을 향상시키는 융복합적인 교육 콘텐츠로서의 가능성을 논할 수 있을 것이다[20]. 

    

    

  
    
      Ⅳ. 퍼즐 디자인 교구, 프로젝트<Another Puzzle:Animal World>의 디자인 구현
      수·조작 영역에 해당하는 퍼즐은 그림이나 도형을 맞추는 놀이를 통해 주어진 문제를 단계적으로 해결해 가는 학습 프로그램이며, 정답을 완성하기 위한 다양한 시도를 통해 창의적으로 발상하고 표현해 나가는 능력을 개발할 수 있다. 그러나 현재 유아 대상의 교육 프로그램에 사용되고 있는 국내 퍼즐 교구의 대부분은 해외에서 그대로 수입된 제품을 사용하거나, 기존 제품의 답습으로 인한 다양성에 대한 모색이 필요한 상황이다. 따라서 본 연구자는 프로젝트<Another Puzzle:Animal World>를 크로스미디어 기반 입체퍼즐을 사례로 제안하고자 한다. 

      
        4-1 퍼즐 디자인 교구, 프로젝트<Another Puzzle:Animal World>의 디자인 방향성
        유아는 스스로 퍼즐의 외형을 눈과 손으로 탐색하면서 색, 형태, 재질의 원리를 이해하고, 개념을 체계적으로 습득하면서 디자인을 통하여 창의적 사고를 확장시킬 수 있다. 유아 퍼즐 교구의 재질의 경우 보통 안정성과 친환경 재료라는 이유로 원목을 가장 선호하고 있었고, 종이, 플라스틱, 합성수지, 기타의 순서대로 사용하고 있었다. 그래서 본 프로젝트에서는 안정성과 친환경성의 조건을 모두 충족하면서도 기존 퍼즐 교구에서 시도하지 않았던 점토를 사용하여 입체 퍼즐을 시도하였다. 촉감을 통해 점토의 특성을 새롭게 습득하고 이해할 수 있는데, 점토는 찰흙이라고도 하며 흙이라는 자연 유래 성분으로서 부드럽고 물에 잘 씻기므로 유아들의 놀이 학습에 많이 사용되는 재료이다. 

        본 프로젝트<Another Puzzle:Animal World>는 각각의 퍼즐 조각을 맞춰 하나의 그림을 만든다는 퍼즐의 기본 개념에 기반하였으며, 유아를 대상으로 한 놀이 학습을 재미있고 지루하지 않게 유도하기 위해 유아들에게 친근하면서도 흥미를 이끌 수 있는 동물들을 주제로 구성하였다. 각각의 동물 퍼즐 조각은 독립적이지만 퍼즐 맞추기가 최종 완료되면 모두가 하나로 연결된 동물의 세계가 된다. 

        <Another Puzzle:Animal World>에는 유아들에게 비교적 익숙한 개, 고양이, 비둘기, 닭, 토끼, 거북이에서부터 하마, 코끼리, 고래, 문어와 같이 주변에서 만나기 어려운 동물들까지 총 10종의 동물들이 등장한다. 사는 곳도 다르고 생김새도 다른 동물들이지만 우리가 살고 있는 지구에는 수많은 생명체가 인간과 함께 공존하며 함께 숨 쉬고 있다. 생태계와 생명의 소중함 또한 일깨워주는 10종의 동물들과 오감을 동원하여 교감하는 시간을 제공하고자 한다<그림 1>.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Idea sketch of <Another Puzzle:Animal World> 
          
          

          

        

      

      
        4-2 퍼즐 디자인 교구, 프로젝트<Another Puzzle:Animal World>의 디자인 설계
        프로젝트<Another Puzzle:Animal World>에 대한 디자인은 유아가 교구를 직접 조작하며 사물의 조형성을 체험할 수 있도록 앞서 기존 퍼즐을 분석한 요소를 기반으로 설계하였다<표 6>. 입체 퍼즐, <Another Puzzle:Animal World>는 형태, 색채 그리고 질감과 함께 크로스미디어를 활용한 교구로 디자인을 모색하였다. 

        
          Table 6. 
				
          

          
            <Another Puzzle:Animal World> features by design elements
          
          

        

        
          
            
              	Classification
              	Another Puzzle:Animal World
            

          
          
            	Content
            	Three-dimensional
            	•easily operable 
•standing on its own
          

          
            	Shape
            	Streamline
            	•not simple or repeatable streamline
          

          
            	Color
            	Solid color
            	•solid color by piece in order to have independence
•acquiring accurate information by solid color
•experiencing various colors by total of 10 different pieces
          

          
            	Texture
            	Clay
            	•soft and safe material using natural soil
•less risk of injury and stable placement due to moderate weight
          

        

        

        조작이 미숙한 유아의 신체적 특징을 고려해서 손에 쉽게 잡히는 입체로 구성하고, 이를 통하여 조작의 어려움으로 인한 실수와 실패를 줄이면서 좌절감이 아닌 자신감을 형성할 수 있도록 모색하였다. 손쉽게 잡힐 수 있는 입체 형태에 있어서는 단순한 기하학적 형태에서 벗어나 시각적인 흥미와 호기심, 상상력을 자극하기 위한 여러 가지 유선형으로 구성하였다. 다만 복잡하거나 너무 사실적인 형태 보다는 쉽게 인지가 가능하면서도 재미를 느낄 수 있으며 반복적이지 않는 형태 구현에 집중하였다. 

        색의 남용으로 인한 시지각의 혼란을 방지하기 위하여 단순하지만 색의 조합을 알 수 있는 구성과 색에 대한 심미적 접근이 가능하도록 시도하였다. 질감의 경우 인체에 유해하지 않으면서도 새로운 자극의 체험을 통해 창의력을 확장할 수 있어야 하는데 본 프로젝트에서는 일반적인 퍼즐의 재료로 사용되지 않았던 점토를 사용하였다<그림 2>. 점토는 안정성이 입증되어 유아 대상으로 널리 사용되는 재료로서 저렴한 비용 또한 장점이다. 원목에 비해 가벼워서 던지거나 떨어졌을 때 다칠 우려가 적으며 종이에 비해 적당한 무게감으로 배치가 쉽고, 흐트러지지 않아 안정감이 있다. 이렇듯 손으로 만지고 맞추고 쌓고 옮기는 등의 조작 활동을 통해 소근육을 발달시킬 수 있으며, 눈과 손의 협응력을 기르고 동물과의 놀이를 통한 상호작용과 감정의 교류를 체험하거나 동물을 생김새를 관찰하고 추측하고 상상하는 과정을 제공하고자 하였다. 

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Cases on design implementation of <Another Puzzle:Animal World> 
          
          

          

        

      

      
        4-3 퍼즐 디자인 교구, 프로젝트<Another Puzzle:Animal World>의 디자인 활용 가능성
        하나의 독립된 개체로서의 단색으로 이루어진 입체 동물 퍼즐 조각은 각각의 조각들끼리 합체될 수 있으며 또한 해체되는 과정에서 색의 충돌이나 시각적 불편함 없이 어떤 색의 조합에서든지 어울리도록 접근해 보았다. <Another Puzzle : Animal World>는 수·조작 영역 내 그림 맞추기를 위한 교구로 퍼즐의 기본 기능을 수행하는 동시에 쌓기 영역을 만족한다. 퍼즐 즉, 그림 맞추기의 특성 상 주제에 따라 언어, 음률, 과학, 미술 등의 영역으로 확장하여 다양한 학습효과를 가지는 콘텐츠를 생성할 수 있다. 또한 <Another Puzzle:Animal World>는 퍼즐로서의 기본 기능을 뛰어 넘어 벽에 고정할 수 있는 장치나 프레임으로 설치하여 감상할 수 있는 오브제로도 사용 가능하며, 퍼즐만의 독창적인 상호작용으로 주제를 적절히 활용하여 스토리텔링으로 이야기를 구성할 수 있다. 따라서 기존 퍼즐에서 형태를 완성하는 것으로 마무리되는 놀이학습에서 지속적으로 활용할 수 있는 가능성을 제공해 보고자 하였다. 

        입체 퍼즐이 주는 양감은 대상을 이미지 뿐 만 아니라 형태로 파악할 수 있는 요소이기 때문에 하나의 대상을 입체적으로 탐색할 수 있는 매개가 된다. 또한 입체 퍼즐을 조합하고 각각의 퍼즐 조각이 이미지가 아닌 대상으로 인식하는 물리적 환경을 디지털 미디어를 활용하여 확장적으로 접근할 수 있다. 특히 AR(Augmented Reality), VR(Virtual Reality)등의 융합미디어 기술을 접목한다면 미래지향적이고 새로운 영역에서의 창의적인 교육 콘텐츠 개발을 기대할 수 있을 것이다. <Another Puzzle:Animal World>에서의 각각의 동물 퍼즐은 고유의 색과 형태를 가지고 있는데 이런 특징은 새로운 디지털 기술을 접목시키기에 유용하다. <그림 3>에서와 같이 본 연구자는 프로젝트에 모바일 AR을 적용하였다. AR은 현실 속에서 가상의 데이터가 정합되어 보이는 데 즉 현실 속 대상을 인식하여 가상의 데이터를 출력하는 것이다. 이때 현실 속 인식 대상을 마커(Marker) 혹은 타깃(Target)이라 하며 가상의 데이터가 현실 속에서 인식된 마커에 대응되어 증강된다. AR 기반 스마트 콘텐츠는 스마트 디바이스의 센서를 기반으로 대상을 인식하여 증강이미지를 출력한다. 본 프로젝트는 입체적 대상을 마커로 인식하여 이미지에 대한 정보를 증강하여 학습하는 형태이다. 각각의 퍼즐 조각은 서로 다른 색과 형태를 가지고 있으며, 이러한 형태적 특징을 통하여 대상을 인식할 수 있다. 퍼즐 조각은 서로 연결되고 또 다른 형태로 생성될 수 있는 구조이기 때문에 각각의 퍼즐 형태가 가지는 이야기를 상상해 보고, 가상의 데이터로 단어로 학습하여 공감각적으로 인지할 수 있도록 설계하였다. 입체적 마커에 대응되는 가상의 데이터는 대상, 이미지, 그리고 언어로 연결되어 유기적으로 연상할 수 있는 학습도구로써 퍼즐이다. 프로젝트<Another Puzzle:Animal World>는 설치된 어플리케이션으로 각각의 퍼즐 조각을 스마트 디바이스의 카메라 센서로 인식하여 태블릿 화면에 동물의 한글, 영문 이름 정보가 해당 동물의 색이 배경으로 된 화면에 출력된다. 반복적으로 사용하다보면 자연스럽게 동물의 정보를 학습할 수 있도록 각각의 동물에 대응되는 이미지를 인식할 수 있는 퍼즐 조각이다. 또한 전체적으로 퍼즐 조각이 맞추어져 하나의 퍼즐 또한 인식되어 증강 이미지를 출력함으로써 다양한 스토리텔링을 유도할 수 있는 활용성을 내포한다. 이러한 방식의 학습은 단순한 추가적인 지식 습득의 의미 뿐 아니라 퍼즐이라는 기존의 전통적이고 물리적인 교구로 유아들에게 새로운 흥미를 느끼며 능동적인 참여를 이끌어 내고, 학습의 영역을 확장시키는 미래지향적면서도 창의적인 놀이 학습의 도구로서의 역할을 하는 것을 의미한다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Mobile AR implementation of <Another Puzzle:Animal World> 
          
          

          

        

        유아의 창의성 향상을 목적으로 한 교육에 있어 기존의 교육기관에서 교사를 통해 지도하는 방법이나 글이나 언어를 통해 지식을 전달하는 방식은 언어 발달이나 모든 면에 있어 미숙한 유아들이 이해하는데 분명히 한계가 있다. 따라서 놀이를 통해 자연스럽게 습득하는 방식으로 접근하는 것이 유아의 학습에 가장 효과적이며, 창의성을 향상하기 위한 놀이 학습은 주로 교구를 통해서이다. 

        유아는 글이나 언어로 지식의 습득이 어려운 시기 이므로 대부분은 눈, 귀, 손 등에 의한 감각 기관에 의존하여 직접 체험하고 흡수한다. 이 중 시각을 통한 습득은 정보 습득에 있어 가장 일차원적이고 강력한 방법으로서 눈에 보이는 외형적인 것을 어떻게 체계적으로 구성하여 전달하느냐가 창의성 교육의 핵심으로 볼 수 있다. 이렇게 보이는 것을 적절하게 구성하여 시각적인 언어로 잘 전달할 수 있는 것은 디자인의 역할이자 강력한 힘이라 볼 수 있다. 교구에서의 시각의 대부분을 차지하는 조형 즉 형태, 색, 재질의 요소별로 유아의 관심과 호기심을 자극하고 원리와 개념에 대해 스스로 생각하고 행동할 수 있도록 유도하는 체계화된 디자인이야 말로 창의력 향상을 위한 효과적인 디자인 접근이라 할 수 있을 것이다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론적 제언
      유아의 놀이 학습 도구로서의 퍼즐의 학습효과는 앞에서 분석한 바 독창적인 영역의 교육 콘텐츠로서 유아의 창의력 개발에 유용하다. 그러나 현재 유통되고 있는 국내 퍼즐 교구의 디자인 현황에 있어서의 퍼즐의 디자인 대부분은 유사한 형태로 구성되어 있어 다양성이 부족하기 때문에 창의적 발상과 표현을 기대하기에 한계가 있는 실정이다. 

      본 연구자는 퍼즐의 시각적인 외형을 이루는 내용, 형태, 색, 재질 별로 기존 교구들에서 창의력을 저해하는 디자인의 문제점을 찾아보고, 이를 보완하기 위한 입체 퍼즐로 창의성 증진을 위한 교구 사례로 제시하고자 하였다.

      프로젝트<Another Puzzle:Animal World>는 동물을 주제로 하였으며 차후 자동차, 식물, 음식, 가족, 사회 등 유아의 호기심과 관심을 끌 수 있는 모든 사물, 현상, 생각들을 주제로 활용할 수 있는 확장성을 내포한 퍼즐이다. 또한 <Another Puzzle : Animal World>는 수·조작 영역으로서의 퍼즐의 기본 기능을 하면서도 안정적으로 조작하고 세울 수 있는 두께를 가진 입체형으로 제작되어 쌓기 영역을 동시에 만족시킨다. 

      이를 통하여 캐릭터의 형상을 가진 동물 조각들을 보고 만지고 움직이면서 서로 대화하고 교감하는 역할 놀이 또한 가능하다. 단순한 배색으로 이루어진 동물의 조합과 유선형에서 생성할 수 있는 상상력과 호기심은 이야기를 이끌 수 있는 과정을 내포하는 놀이 교구로 제시될 수 있을 것이다. 마지막으로<그림 3>에서와 같이 모바일 AR 기술을 접목하여 제작한 콘텐츠는 지속적으로 이야기를 생성할 수 있는 창의적인 놀이 학습 교구로 그 확장 가능성을 제시하고자 하였다. 결과적으로 <Another Puzzle:Animal World>는 퍼즐 조각이 대상으로 인식하여 상상하고 이야기를 만들어가는 매개체이자, 이를 마커로 활용하여 가상의 정보를 전달한다. 

      퍼즐 조각이 대상을 다각도에서 인지할 수 있는 놀이학습을 지원하고, 현실과 가상의 접점에서 상상하고 정보를 전달 받을 수 있는 융복합적인 디자인을 모색해 보고자 하였다. 또한 현실 속 퍼즐 조각이 이루는 스토리텔링이 가상의 정보 및 이미지로 정합되면서 유아가 물리적 공간과 가상적 공간을 자연스럽게 받아드릴 수 있도록 접근해 보았다. 이는 유아들에게 상상력과 생각의 범위를 확장시키고 창의력을 증진시키는 교육 콘텐츠로서의 가능성을 제시하고자 하였다.

      본 연구자는 창조적이며 유연한 사고를 위해 차별화된 구성과 형태를 가진 크로스미디어 퍼즐 교구 디자인을 통하여 향후 퍼즐 디자인 교구의 다각도 모색을 위해 제공되고자 한다. 더불어 기술적 한계를 극복하고 크로스미디어 입체 퍼즐의 활용가능성을 확장하기 위한 연구가 지속적으로 진행되어야 할 것이다. 
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