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[요    약] 

본 연구는 문헌 고찰을 통하여 4차 산업혁명 시대 유아교육의 방향을 탐색하는데 그 목적이 있다.  연구 목적을 달성하기 위한 

연구 문제로  4차 산업혁명 시대의 유아 핵심 역량, 유아교육 목적, 유아교육 내용, 교수학습 방법, 유아교사 역할로 설정하였다. 연
구 결과  4차 산업혁명 시대 유아의 핵심역량은 창의적 문제해결 역량, 윤리적 인성 역량, 협업 및 소통역량, 자기 주도적 역량, 테크

놀로지 활용 능력, 신체역량으로 구성되었다. 핵심역량을 중심으로 유아교육의 목적을 설정하였으며 유아교육의 내용과 교수학

습방법, 유아교사의 역할을 제시하였다. 

[Abstract]
The purpose of this study is to explore the direction of early childhood Education in the 4th Industrial Revolution period based 

on literature. In order to accomplish the purpose of research, the core capabilities of young children, the purpose of early 
childhood education, the content of early childhood education, the teaching and learning method and the role of early childhood 
teacher were set in the fourth industrial revolution era. As a result, the core capabilities of young children in the age of the Fourth 
Industrial Evolution are creative problem-solving, ethical personality, collaboration and communication, self-initiating, technology 
utilization, and physical capabilities. The purpose of early childhood education is centered on core competencies, and the contents 
of early childhood education, teaching method and role of early childhood teacher are suggested. 
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Ⅰ. 서  론

1-1 연구의 필요성 및 목적

산업 혁명은 시대의 변화에 따라 그 시기가 구분되어지며, 
그에 따라 교육의 방향도 바뀌어 왔다. 18세기 유럽과 미국에서 

시작된 1차 산업 혁명은 농경사회에서 증기기관 엔진의 개발로 

기계화되는 산업화로의 혁명이었으며, 2차 산업혁명은 19-20
세기 초 철강, 석유 및 전기를 기반으로 대량 생산을 가능하게 

하였다. 1980년대 시작된 3차 산업 혁명은 컴퓨터, 인터넷 및 

정보통신 기술 등을 포함한 정보화 시대로서 디지털 혁명이라 

일컬을 수 있으며[1], 이제 우리 인류는 4차 산업 혁명이라는 새

로운 시대적 국면을 맞이하고 있다. 
4차 산업혁명 시대에는 학교 교육의 변화를 가장 먼저 예측

하고 있으며, 이는 학습자가 원하는 정보와 지식 등을 시․공간

을 초월하여 접근 가능할 수 있는 유비쿼터스 학습의 실행이 가

까워졌음을 의미한다. 즉, 교실 안에서만 이루어졌던 지식중심, 
하향식, 일방적인 교사중심의 수업방식이 개인 맞춤형 학습자 

중심의 온라인 교육이나 재택학습, 협업 중심의 프로젝트학습, 
경험․체험중심의 탐색 학습 등의 형태로 바뀔 것을 말한다. 교
사 역시 이러한 시대적 변화에 부응하여 ICT 교수매체를 능숙

하게 다루며, 창의적으로 수업을 구성할 줄 아는 능력과 협업 

능력 등을 갖추어야 할 것이다. 
교육 패러다임이 바뀌면 사회가 요구하는 인재상도 달라지

기 마련이다. 세계경제포럼은 4차 산업혁명 시대에 요구되는 

핵심 기술로 기초문해(문해, 수해, 과학  문해, ICT 문해, 재정 

문해, 문화 및 시민 문해), 역량(비판적 사고/문제해결, 창의성, 
의사소통, 협력), 인성자질(창의성, 주도성, 일관성/도전정신, 
적응력, 리더십, 과학 및 문화)을 제시하고 있다[2]. 이러한 핵

심 능력을 갖춘 인재들을 길러내는 것이 4차 산업혁명 시대의 

교육 과제인 것이다.
그렇다면, 4차 산업혁명 시대의 교육의 출발은 어느 시기부

터 시작되어야 할 것인가? WEF(세계경제포럼)의 회장 클라우

스 슈밥(2)은 미래에 필요한 능력인 문제해결능력, 비판적 사고

능력, 창의성, 정서지능, 협업능력과 판단 및 의사결정, 인사관

리와 서비스지향, 인지 유연성을 기를 수 있는 기초 토대로서 

유아교육을 강조하고 있다. 뇌 과학 연구들도 유아기는 두뇌 발

달의 속도가 가장 빠른 시기이며[3], 인간의 종합적인 사고 기

능과 인간성 및 도덕성을 담당하는 전두엽이 집중적으로 발달

하는 시기로[4] 어떤 과제를 가장 잘 학습할 수 있는 결정적 시

기라는 것이다. 따라서 이 시기를 놓치면 회복이 어려울 뿐만 

아니라 인생 전체의 발달을 결정하는 데 중요한 역할을 하므로 

유아교육의 중요성은 그 어떤 시기의 교육보다 중요하다고 말

하고 있다[3]. 또한 쿠나 외[5]는 인간 생애 시기별 교육 기회비

용에 대한 경제 및 재정 효율성에서 유아교육이 교육기회비용 

효과의 효율성이 가장 높다고 밝혀냄으로써, 유아교육이 미래 

최대 이익 창출의 투자처임을 뒷받침해주고 있다. 이러한 점들

은 지금의 영유아가 미래 사회를 이끌어 갈 인재이며 삶의 주역

이 될 것임을 대변하는 것이다. 
그러나 이러한 중요성과 필요성에도 불구하고 4차 산업 혁

명과 초중등 교육이나, 대학교육, 평생교육 등과 관련한 개혁 

방향에 대한 논의는 활발하게 진행 및 연구 되는 반면, 유아교

육은 4차 산업혁명 교육의 대상에서 제외되었다가 최근에서야 

비로소, 그 중요성을 재인식하고 이제 막 활기를 띄고 연구되어

지기 시작했다. 
4차 산업 혁명시대의 유아교육에 대한 선행 연구들을 살펴

보면, 담론 분석을 통한 유아교육적 함의를 모색한 연구와 인재

상에 따라 유아교육의 방향을 모색한 연구 등이 있다[6]-[9]. 또
한 4차 산업혁명 시대에 유아교사역할에 대한 연구와 유아교육

학의 과제, 정책 방향과 연구 동향 학습방법 등을 빅데이터로 

분석한 연구들이 있다[10]-[17]. 4차 산업혁명시대 유아의 SW
교육, 코딩교육, STEAM 등의 교육과 문제해결력 증진, 창의성

에 대한 연구와 유아의 컴퓨팅 사고력, SW 능력 신장을 위해 

로봇을 유아교육에 활용한 연구 등도 있다 [18]-[22].
그러나 위의 연구들을 살펴보면 대부분 과학적, 실증적 연구

들이 대부분인 것을 확인할 수 있다. 물론 이러한 방법에 따른 

연구들은 유아 교육자들에게 교육적 판단의 객관적 도움을 줄 

수 있다. 그렇지만 유아교육은 가치를 지향하는 학문적 성격을 

갖고 있다[23]. 유아교육의 학문적 가치 추구를 위한 일련의 노

력으로 유아 교육자들은 그동안 유아교육의 철학을 바탕으로 

하는 유아교육 이론을 간결하게나마 설명하여 왔다. 그러나 유

아교육의 학문적 가치와 정체성을 확립하기 위한 방법으로 문

헌을 토대로 하여 유아교육의 이론을 정립하는 연구는 미비하

다[23]. 따라서 과학적 실험 연구방법뿐만 아니라 문헌고찰을 

통한 연구방법도 필요할 것이다. 
이에 본 연구에서는 문헌 고찰을 통하여 4차 혁명시대에 직

면한 유아교육은 어떻게 변화될 것인지 미래 유아교육에 대해 

탐색해보고 그 방향을 제시하고자 한다. 

1-2 연구 문제 및 연구 방법

본 연구의 목적을 달성하기 위한 구체적인 연구 문제는 다음

과 같다. 
첫째, 4차 산업혁명시대의 유아 핵심역량은 무엇인가?
둘째, 4차 산업혁명시대의 유아교육 목적은 어떠한가?
셋째, 4차 산업혁명시대의 유아교육 내용은 어떠한가?
넷째, 4차 산업혁명시대의 유아교육 교수학습 방법은 어떠

한가?
다섯째, 4차 산업혁명시대의 유아교사 역할은 어떠한가?
이 같은 연구목적을 달성하기 위한 연구방법은 다음과 같다.  

 
첫째, 4차 산업혁명 시대의 개념과 특성을 정의하기 위해 이

슈리포트, 정책자료, 연구보고서, 국내외 미래 관련 문헌, 해외 

저널 등을 분석하였으며, 선행연구를 위하여 학술지 논문과 학

위논문을 참고하였다. 
둘째, 4차 산업혁명시대 유아교육 방향을 탐색하기 위해서 



4차 산업혁명 시대 유아 핵심역량과 유아교육 방향 

1013 http://www.dcs.or.kr

우리나라 유아교육 정책 및 동향 자료, 연구 자료, 미래사회 관

련 문헌, 국내외 관련도서와 단행본, 학술지 논문과 학위논문, 
포럼 자료집, 인터넷 기사 등을 분석하였다. 이를 토대로 핵심 

단어를 추출하여 범주화 하고 유아 핵심역량, 유아교육 목적, 
유아교육 내용, 교수학습 방법과 유아교사 역할을 제시하였다. 

Ⅱ. 4차 산업혁명의 개념과 특성

2-1 4차 산업혁명의 개념 

‘4차 산업혁명’은 2016년 스위스 다보스에서 열린 세계경제

포럼에서 처음 언급되었으며, 인공지능(AI), 사물인터넷(IoT), 
빅데이터(Big Data) 등의 핵심 기술로 대표되며[1], 디지털 혁

명에 기반 한 물리적, 디지털, 생물학 공간의 경계가 희석되는 

초연결을 통한 초지능 사회로 설명할 수 있다[24].

2-2  4차 산업혁명 시대의 특성

세계경제포럼의 ‘미래고용보고서’에서는 4차 산업혁명을 

일으키는 과학 기술적 측면에서의 주요 변화 동인을 모바일 인

터넷 및 클라우드 기술, 연산능력 및 빅 데이터, 사물 인터넷, 공
유경제 및 클라우드 소싱, 로봇틱스 및 자율 운송, 인공지능, 진
보된 제조업 및 3D 프린팅, 신소재 및 생명공학 등으로 보고 있

다[25]. 이를 나타낸 것은 그림1과 같다.  
이러한 주요 기술로 변화되는 4차 산업시대의 주요 특징은 ʻ

초연결성ʼ, ʻ초지능화ʼ 및 ʻ융합화ʼ에 기반 하여 모든 것이 상호 

연결되고 보다 지능화된 사회로 변화한다는 것이다[24]. 초연

결성은 ICT를 기반으로 하는 사물 인터넷(IoT) 및 만물 인터넷

(IoE; Internet of Everything)의 진화를 통해 인간-인간, 인간-사
물, 사물-사물을 대상으로 한 초연결성이 기하급수적으로 확대 

되는 것을 말한다[1]. 우리 사회는 이미 초연결 사회로 들어

그림 1. 제4차 산업혁명의 주요 변화 동인(TECHNOLOGICAL)

Fig. 1. The key driver of change in the Fourth Industrial 
Revolution(TECHNOLOGICAL)

서고 있다. 이는 현실 세계와 가상 세계와의 연결, 사물과 인

터넷의 연결, 인간과 인간의 연결이 시간과 공간의 한계를 넘어 

더욱 가속화 될 것으로 전망되는 사회 변화이다. 이미 주변에 

있는 냉장고, 램프, 보일러 등이 인터넷과 연결되어 먼 거리에

서도 작동되거나 반응하고 있다. 초연결 사회를 바라보는 교육

적 관점은 현실과 가상세계에 대한 정체성 확립과 새로운 윤리

관의 확립이다. 초연결 되는 사회적 경험이 교육에도 적용되어 

학습자들에게 다양한 학습 경험과 기회를 확대해야 하는 시간

과 공간의 제약을 넘어서는 전통적 학습관의 탈피이다.
초지능화는 인공지능(AI)과 빅 데이터의 연계 및 융합으로 

인해 기술 및 산업구조가 초지능화 되는 것이다. 2016년 3월 이

미 우리는 인간 ‘이세돌’과 인공지능 컴퓨터 ‘알파고(Alphago)’ 
와의 바둑 대결로 인해 초지능화 사회로 진입했다. 바둑판 위의 

수많은 경우의 수와 인간의 직관 등을 고려하면 당연히 인간이 

우세할 것이라 전망했지만 ‘알파고’가 승리한 것이다. 이 대결

은 초지능화 사회로의 길목을 여는 단초가 되었고, 많은 사람들

이 인공지능과 앞으로의 사회 변화에 대해 관심을 갖는 계기가 

되었다. 이는 로봇 기자, 로봇 의사, 로봇 펀드 매니저처럼 인간

의 단순 반복적 업무는 물론 데이터를 기반으로 한 예측과 추

론, 때로는 문제 해결 방안까지 제시하는 서비스로까지 나타나

고 있다. 이는 인간과 기계와의 공존으로 융합이라는 관점으로 

보아야 한다. 
이렇게 초연결성, 초지능화에 기반 하여 기술간, 산업간, 사

물-인간 간의 경계가 사라지는 대융합의 시대가 바로 4차 산업

혁명 시대이다. 즉, ICT 기술의 발달로 어디에서나 인간과 인

간, 인간과 사물, 사물과 사물이 네트워크로 연결되는 사회가 

될 것이며, 나아가 사람과 사물, 공간의 연결을 넘어 가상 세계

와 융합되고 지능화된 만물 인터넷 세상으로 진화할 것으로 예

상하고 있다[24]. 이러한 변화는 결국 어떤 역량을 가진 인재가 

경쟁력을 가지고 살아남을 것인가로 귀결된다. 이는 곧 미래 사

회에서 필요로 하는 인재상과 교육 체제의 혁신을 모색하게 하

는 것이다. 

Ⅲ. 4차 산업혁명 시대의 유아교육 방향

3-1 유아 핵심역량

4차 산업 혁명 시대를 준비하는 교육의 핵심 개념은 지식에

서 역량으로 변화하고 있다. 기존 산업사회에서는 지식의 획득

과 활용, 기술의 개발 및 활용이 중요하였다. 그러나 4차 산업혁

명 시대에서의 복잡하고 다양한 사회적 요구에 적절하게 대처

하고 준비하기 위해서는 인지적 측면과 비인지적 측면을 아우

르는 종합적 역량을 갖추어야 한다[26]. 그렇다면 이러한 4차 

산업혁명 시대에 유아들에게는 어떠한 역량이 필요한 것인가? 
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표 1. 핵심능력의 범주화

Table 1. Categorization of core competencies 
Categorized

competencies extracted keyword

Literacy cognition, economics, culture, science,
knowledge, learning

Problem solving/
Critical thinking

Critical thinking, problem solving, knowledge,
utilization, thinking ability, knowledge information

creative Creativity
Communication Communication

collaboration Collaboration, job, social structure, social
relations, relationships, convergence

ethics

Citizens, attitudes, society, global, ethics,
respect, consideration, nature, democracy,

order, democratic citizens, qualitative, honesty,
sincerity, justice, equality, understanding, peace,

public life, values

Personality
Emotions, personality, endurance, happiness,

diversity, silver roots, perseverance, love,
forgiveness, reconciliation, human relations,

Initiativeness

initiative, consistency, challenge, adaptability,
leadership, self-management, self-confidence,

autonomy, life, self-regulation, meta-geon,
presence, self-directed, self-reliance, 

lifelong learning

Technology ICT, technology, software, 
information and communications,  literacy

Body Body, health, mental and physical health,

본 연구자는 세계 기관들과 미래 학자들이 제시한 핵심역량 

[7], [25]-[31]에 대한 구성요소에 대해 살펴 본 후 강조하고 있

는 핵심 역량 및 능력들을 선행연구 [7], [32], [33]를 토대로 유

사한 의미인 신체, 문제해결력/비판적사고, 윤리, 인성, 인지, 
주도성, 창의, 협력, 테크놀로지로 범주화하였다. 범주화 된 내

용은 표1과 같다.  
이 범주화된 역량을 중심으로 4차 산업혁명 시대에 필요한 

핵심 역량을 창의적 문제해결 역량, 윤리적 인성 역량, 협업 및 

소통역량, 자기 주도적 역량, 테크놀로지 활용 능력, 신체역량

으로 제시하고자 한다. 이들 핵심역량들에 대한 설명은 다음과 

같다.   
첫째, 창의적 문제해결 역량이다. 이는 기존사고 방식이 아

닌 새로운 방향에서의 문제해결 능력을 의미한다. 4차 산업혁

명 시대는 복잡해지는 문제를 해결하기 위해서 창의적으로 사

고하고 다양한 지식과 분야를 융합할 수 있는 능력을 갖춘 인재

를 더 요구하게 될 것이다. 4차 산업혁명 시대는 인간의 인지적 

활동을 인공지능이 대처한다고 할 때 그동안 인류가 지식을 축

적해 온 방식을 바탕으로 이루어질 것이다. 이러한 점을 고려 

해 볼 때 지금까지와는 다른 새로운 접근으로 학문간 융합을 통

해 종합적으로 대처할 수 있는 능력을 갖춘 인재가 요구될 것이

다. 또한 이러한 문제해결 과정에서는 비판적 사고능력을 요구

하게 되는데 비판적 사고능력은 주어진 상황에서 정보를 적용, 
분석, 종합, 추론하며, 의사 결정시 효과적 판단, 자기 의견을 논

리적으로 제시할 수 있는 능력을 의미한다[34]. 
둘째, 윤리적 인성 역량이다. 이 역량은 자신과 인류에 대해 

긍정적 관점을 가지고 공동의 선을 기준으로 하여 도덕적 판단

을 내리고 실천할 수 있는 능력을 의미한다[11]. 4차 산업혁명 

시대는 첨단 기술 발달로 인해 생활의 편리함이 증대될 것으로 

예상되지만 기계와 인간의 경계성이 모호해질 수 있다는 전망

도 있다. 이는 각종 윤리적 문제가 도래할 수 있다는 것을 예고

하는 것이기도 하다. 사회 불평등과 양극화 현상 등은 불안함을 

고조시킬 것이며 이러한 현상이 지속 될수록 도덕적 가치를 추

구하고자 할 것이다. 또한 인간의 정체성과 고유의 가치에 대해 

본질적으로 재조명 하게 될 것이다. 특히 기계와의 공존 속에서 

인간만의 고유 영역인 인성과 감성이 강조될 것이다[34]. 4차 

산업혁명 시대를 살아가야 할 유아들에게 윤리적 인성 역량은 

공존과 번영된 삶을 영위할 수 있도록 하는 핵심적 요소가 될 

것이다. 
셋째, 협업 및 소통 역량은 공동의 목적을 달성하기 위해 다

른 사람과 효과적으로 상호작용하는 능력이다. 학습적인 면으

로 범위를 좁혀보면 학습에 참여하는 학생들이 개인과 공통의 

목표를 최대한 성취할 수 있도록 하기 위해 학습자들 간의 상호

작용과 의사소통, 협력을 촉진시키는 교수․학습 방법으로 말할 

수 있다[34]. 4차 산업혁명 시대는 학문간 이질성, 문화적 이질

성, 이익 추구에서의 갈등 등을 넘어 새로운 영역과 기술을 개

발해 나가야 한다[35]. 또한 4차 산업혁명 시대는 인간과 기계

가 공존해야 하는 시대로 인간과 인간의 소통 및 협업뿐만 아니

라 기계와의 협업과 소통도 필요한 시대로 기존의 교류 범위를 

넓혀 소통의 영역을 변화시키고 새로운 방법의 협력이 필요하

다. 
넷째, 자기 주도적 역량으로 자율성 및 자기조절 능력과 메

타인지 등을 바탕으로 자기 주도적으로 목표를 설정하고 계획

하여 학습하며 스스로 평가할 수 있는 능력이다[11]. 
다섯째, 테크놀로지 활용 능력으로 테크놀로지를 다루는 능

력은 디지털 세대 학생들에게 거의 본능적인 기능에 가깝다

[36]. 이들에게 스마트 기기나 로봇, 인공지능 등의 기술은 일상

생활과 통합되어 있다. AI세대인[29] 지금의 유아들에게도 마

찬가지이다. 4차 산업혁명 시대에는 테크놀로지가 더 중요해지

고 이와 관련된 소프트웨어를 만드는 프로그래머들이 사회 변

화를 이끄는 시대가 될 것이다[37].  
여섯째, 신체역량으로 4차 산업혁명 시대의 과학의 발달은 

인간에게 신체활동량을 줄어들게 할 것이며 체형 변화와 건강

에 부정적 영향을 미칠 것이다[9]. 빅 데이터, 사물인터넷, 인공

지능의 발달 등이 인간 삶에서 신체 활동을 현저하게 줄어들게 

할 것이라는 것은 쉽게 예측할 수 있다. 신체활동 부족으로 인

한 체력 저하나 비만 증가는 4차 산업혁명 시대에 새로운 문제

점이 아닌 오늘날에도 주요하게 논의되고 있으며, 4차 산업혁

명 시대와 함께 더욱 심각한 문제가 될 것이다.  

3-2 유아교육의 목적
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핵심역량은 중요한 교육의 목적 및 목표가 될 수 있다. 따라

서 4차 산업혁명 시대의 유아교육 관점에서는 ‘유아교육을 통

하여 추구하는 구체적인 인간상’은 무엇이어야 하는가의 문제

와 관련된다 할 수 있다. 즉 4차 산업혁명시대의 교육을 통하여 

추구하고자 하는 ‘창의적 문제해결력, 윤리적 인성, 협업 및 소

통 능력, 자기 주도성, 테크놀로지 활용 능력, 신체능력’ 등을 

갖추어 4차 산업혁명 시대를 성공적으로 살아가게 하는 것이

다. 따라서 4차 산업혁명 시대의 유아교육 목적은 ‘복잡다양하

고 급변하는 4차 산업혁명 시대에 대비한 협력과 소통의 세계

시민 윤리 및 인성 갖춘 인재 육성’, ‘4차 산업혁명 시대에 잘 적

응하며 행복하고 성공적인 삶을 영위할 수 있는 심신 건강한 자

기주도적 창의 융합 인재 육성’ 이라 하겠다. 

3-3 유아교육의 내용

1) 창의적 문제해결력

창의적 문제해결력은 4차 산업혁명 시대에서 요구되는 대표

적인 핵심역량 중 하나라 할 수 있다. 학습자는 문제를 인식하

고 해결 방안을 설계하여 창의적으로 해결하는 능력, 습득한 정

보와 지식들을 모으고 융합하는 사고력 등이 필요하다. 유아교

육 분야에서는 유아의 흥미, 관심에 대한 몰입과 경험 타인과의 

협력을 통한 문제를 해결해 나가는 경험을 하고 타인의 관점과 

여러 영역과의 통합, 환경과의 통합을 토대로 융․복합 경험을 

할 수 있는 기회가 제공되어야 할 것이다. 

2) 윤리적 인성 및 감성, 협업 및 의사소통, 세계 시민

의식

4차 산업혁명 시대는 사물인터넷, 빅 데이터, 인공지능 등의 

첨단 기술로 대표되는 과학기술 사회, 세계화에 따른 다문화 공

동체 사회, 1인 생활에 따른 개인화 사회이다[36]. 또한 세계는 

시․공간을 넘어 온·오프라인으로 연결되고 국가 간, 사회 간 교

류가 활성화되고 있으며 외국인 인구의 유입 및 교류 증가, 노
동시장 세계화, 생활 방식 및 가치관의 다양화는 앞으로 지금의 

유아들이 4차 산업혁명 시대의 주역이 될 때에는 더욱 가속화 

될 것이다. 그리고 인공지능 로봇과 협업하고 함께 살아가야 하

는 사회이므로 기존의 사회보다는 더욱 복잡하고 다양한 주체

들로 구성되는 사회가 될 것이다. 이러한 사회적 구조를 이해하

고 주체적으로 대응하는 능력은 매우 중요하다. 따라서 4차 산

업혁명 시대의 교육은 인간으로서 개성화된 역량과 인간과는 

다른 존재와 협업하고 소통할 수 있는 능력을 갖출 수 있도록 

해야 하며, 성공적인 교육을 위해 배려와 협력, 나눔 등의 인성

에 기반을 두어야 할 것이다. 즉 인공지능으로 대체될 수 있는 

정보처리나 인지적 측면보다는 인간의 정서적인 부분, 즉 감성 

역량을 기르는 노력이 필요하다.  

3-4 유아 교육 교수학습 방법

1) 창의 융합․문제해결력 교수학습

4차 산업혁명 시대의 학교는 교과가 분리되지 않고, 융합되

어 통합적으로 접근될 것이다. 대표적인 융합학문으로서 

STEAM을 예로 들 수 있으며 이는 과학, 기술, 공학, 예술, 수학 

분야의 지식을 융합한 지식을 토대로 학습자의 총체적인 역량 

증진을 목적으로 한다[38]. 그동안 유아교육의 누리과정은 주

제중심의 통합교육을 중심으로 운영되어 왔다. 따라서 유아교

육에 STEAM 교육을 적용하는 것은 크게 어려운 일은 아니다. 
특히, 유아기는 창의성과 상상력, 융통성 발달 시기가 매우 큰 

시기이므로 유아 발달적 특성과 유아교육과정 및 환경이 

STEAM 교육을 실행하기에 매우 적합한 환경적 요인을 갖추고 

있다[38]. 유아들은 STEAM 활동을 통해 기쁨과 성취감을 느끼

고, 문제해결력, 창의성, 협동심, 비판적 사고 등을 증진시킬 수 

있다[39].
이러한 STEAM 교육과 더불어 창의적인 문제해결능력을 함

양 시킬 수 있는 유아교육 방법으로 코딩교육을 들 수 있다. 유
아를 대상으로 할 수 있는 코딩 교육은 언플러그드 활동이 적합

할 것이다[38]. 언플러그드 컴퓨팅(Unplugged Computing)이란 

말 그대로 Unplugged는 ‘플러그를 뽑다’라는 뜻으로 컴퓨터를 

사용하지 않고 이루어지는 컴퓨팅 교육이다. 컴퓨터 없이 다양

한 활동과 게임을 통해 컴퓨터 과학의 원리나 개념을 쉽게 이해

할 할 수 있는 활동이다. 언플러그드 활동은 구체적 조작기의 

인지발달 단계의 유아에게 구체적 조작물을 통한 개념 발달 형

성을 통해 컴퓨팅 사고력을 경험 할 수 있도록 지원해 준다. 이
러한 언플러그드 코딩교육은 놀이 중심과 주제 통합적 방법으

로 진행되어야 하는데 유아에게 놀이로 구성된 컴퓨팅 사고력 

증진 활동은 흥미를 갖고 몰입을 경험할 수 있게 해준다. 이는 

개별 교육으로 진행하기 보다는 다양한 주제와 통합․융합하여 

자연스럽게 익힐 수 있도록 하며, 놀이를 통해 구성해야 할 것

이다. 

2) 놀이중심의 자기주도적 학습

유아교육의 대표적인 특징은 놀이이다. 놀이의 특성에는 4
차 산업혁명 시대에서 강조하고 있는 4C 즉 소통, 창의성, 비판

적 사고, 협력의 모든 요소들이 포함되어 있다. 유아들은 놀이 

과정에서 지속적으로 새로운 놀이의 내용, 형태, 규칙을 만들어

내고(창의성), 놀이 친구와 협상을 하며 함께 놀이한다(소통, 협
력). 또한 놀이 과정에서 자연스럽게 공간이나 놀잇감 부족, 또
래 갈등 등의 문제 해결을 경험하기도 한다(비판적 사고). 유아

에게 있어서 가장 자연스러운 삶의 형태인 놀이를 통해 4C를 

충실히 연습하고 경험하게 되며[40], 4차 산업혁명 시대의 인재

에게 요구되는 역량을 갖춰 나가게 되는 것이다. 
자기주도성이란 유아기에 형성되어야 할 중요한 역량이며 

유아에게 자기주도적 학습을 경험하게 할 수 있는 교수ㆍ학습 
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방법으로 프로젝트 접근법을 들 수 있다. 유아는 프로젝트 접근

법을 통해 주변 환경을 탐색함으로써 무언가에 흥미를 갖고, 궁
금증을 스스로 해결하기 위해 자료 수집, 조사 등 다양한 방법

을 적용해보는 것이 가능하다. 프로젝트 접근법은 유아의 흥미

와 선택이 중요하게 작용하여 유아 스스로 학습경험을 주도 할 

수 있다는 부분에서 효과적인 교수․학습방법이다. 

3) 과학적 기반의 개인 맞춤형 학습

유아교육은 개별화 교육을 강조하여 왔지만, 미래에는 좀 더 

과학적 근거에 기반 한 유아 개인별 맞춤형 교육을 시행하게 될 

것이다.  최근에는 신체 움직임의 활성화, 응시 빈도, 행동 패턴 

등 개별 유아의 생체 리듬을 분석하여 유아의 관심 및 흥미, 신
체 운동 능력 수준 등을 파악하여 교사의 교수학습을 지원하고 

조정하는 연구들이 시행되었다[40], [41]. 이러한 첨단 과학 기

술의 활용은 학습자의 인지적 측면과 정서적 측면을 고려하여 

개별화된 교육을 제공할 수 있다. 감성 정보 수집 기술을 활용

하여 학습자의 학습과정을 지속적으로 모니터링하고 그에 따

른 피드백, 과제, 평가를 실시하여 학습자 개개인의 발달 속도

에 맞는 맞춤형 교육을 제공할 수 있다. 또한 다문화 가정이나 

어휘 발달이 늦은 유아, 발달 지연 유아와 같이 교육적으로 배

려해야 하는 유아들의 개별적 요구에도 맞춤형 교육을 지원 할 

수 있을 것이다[41]. 

4) 테크놀로지를 활용한 학습

4차 산업혁명 시대는 급격한 기술의 발달과 더불어서 인공

지능, 가상현실과 증강현실 등의 새로운 테크놀로지를 교수학

습에 이용하게 될 것이다. 컴퓨터와 인터넷 등 멀티미디어를 포

함하여 유비쿼터스 기술을 기반으로 하는 스마트기기 등의 인

공지능 시스템, 아이로비큐, 제니보 같은 최첨단 지능형 로봇 

등을 들 수 있다. 
컴퓨터 그래픽 기술의 발달과 증강현실(AR), 가상현실(VR), 

혼합현실(MR) 기술 또한 보다 정교하게 발전하고 있다. 증강현

실(AR)과 가상현실(VR), 혼합현실(MR)같은 기법은 온라인 네

트워크 기술과 접목 되어 단방향 시각 자극만이 아닌, 상호 작

용형 그래픽 환경을 제공해 줄 것이다. 이는 가상적인 체험을 

보다 현실적으로 경험할 수 있게 해준다. 또한, 문제 상황을 체

험적으로 이해할 수 있게 해주고 동시에 학습 몰입을 증가시킬 

수 있다. 

3-5 유아교사 역할

4차 산업혁명 시대의 유아 핵심 역량에 따라 유아교사 역할

을 제시하면 다음과 같다.  
첫째 유아의 창의적 문제해결 역량을 길러주기 위한 관찰자 

및 지원자로서의 유아교사 역할이다. 유아교사가 놀이를 관찰

하며 지원하는 역할은 너무나 당연한 역할이며 예비유아교사 

교육이나 현직 교사 연수 등에서도 놀이의 중요성과 놀이의 관

찰 및 지원자로서의 교사역할을 강조하고 있다[43]. 유아들은 

흥미에 따라 자발적으로 놀이하면서 열린 지식의 창의성을  함

양하고 자신 있게 문제를 해결해 나가게 될 것이다. 
둘째 유아의 윤리적 인성 역량을 길러주기 위해서는 협력자

로서의 유아교사의 역할이다. 인간의 영역을 기계가 빠르게 대

처하게 될수록 교사들은 인간만이 가지고 있는 고유한 인성 및 

감성 부분을 유아들에게 가르쳐야 한다. 교사는 유아와 대등한 

인간관계를 중시하고, 유아를 인격체로 대우하며, 유아의 학습

을 도와주는 협력자로서의 역할을 수행하게 될 것이다. 
셋째, 유아의 협업 및 소통역량을 길러주기 위한 상호작용자

로서의 유아교사의 역할이다. 4차 산업혁명 시대는 교사와 기

계가 함께 협력을 하며 유아들을 가르쳐야 할 시대가 될 것이므

로 기계와 협업하며 소통하는 방법도 중요하게 될 것이다. 따라

서 유아들에게 인간과의 협업과 소통하는 능력뿐만 아니라 로

봇과 상호작용할 수 있는 방법도 가르쳐야 할 것이다.    
넷째, 유아의 자기 주도적 역량을 길러주기 위한 교육과정 

설계자로서의 유아교사 역할이다. 유아기는 일생의 그 어느 시

기보다 호기심이 가장 많은 시기이면서 오감을 활용하여 주변 

환경을 탐색하는 것을 즐긴다. 탐색활동은 자기 주도적인 활동

으로 주변 환경에 따라 자신의 흥미나 욕구를 조절하게 된다. 
문제 상황이 발생할 때마다 창의적 해결 방법을 찾아가고 또래

와의 협력을 통해 자신의 관점을 조절 하면서 갈등을 해결하고 

타인 존중과 배려를 배운다. 유아교사들은 이러한 자기주도적 

역량을 길러주기 위해 주변 환경에 대해 호기심을 유발하고 흥

미를 갖게 해야 하며 유아 주도적으로 놀이를 이끌어 갈 수 있

도록 교육과정을 계획하고 설계할 수 있어야 할 것이다. 
다섯째 유아의 테크놀로지 활용 능력을 길러주기 위해서는 

테크놀로지 교수학습 환경 제공자로서의 유아교사 역할이다. 4
차 산업혁명 시대는 첨단과학기술이 눈부시게 발전할 것이다. 
4차 산업혁명 시대의 주역이 될 유아들은 탄생 즉시 테크놀로

지와 함께 생활하게 된다. 또한 4차 산업혁명 시대에는 유아교

육기관 환경에도 테크놀로지가 기반 시설로 갖추어질 것이다. 
따라서 유아교사들은 테크놀로지 사용의 중요성을 인식하여 

학습 자료를 능숙하게 발굴하고 수정하고 효율적으로 학습상

황에 적용할 수 있어야 할 것이다. 
여섯째, 유아의 신체역량을 길러주기 위해서는 참여자로서

의 유아교사 역할이다. 4차 산업혁명 시대에 신체 활동이 부족

하게 될 것을 앞서 논의 한 바 유아의 신체능력을 길러 주는 것

은 매우 중요할 것이다. 신체역량을 증진시키기 위해 누리과정

에서 운영되고 있지만 유아교사는 방관자로서 역할을 할 뿐이

다. 물론 신체역량 증진 방법으로 바깥 놀이만을 제시할 수 있

는 것은 아니지만 유아교육 기관에서 대표적으로 이루어지고 

있는 신체활동으로 바깥놀이이기 때문에 본 연구자는 신체활

동으로 바깥놀이로 제한하여 제시하고자 한다. 
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Ⅳ. 논의 및 결론

4-1 논의

4차 산업혁명 시대의 핵심 역량은 어느 한 역량만 개별적으

로 길러지는 것이 아니라 서로 유기적으로 연동되어 함양 될 수 

있으며, 핵심역량은 곧 유아교육의 목적 및 유아교육의 내용이 

된다. 따라서 본 장에서는 4차 산업혁명 시대에 유아들에게 필

요한 핵심역량을 중심으로 유아교육의 내용, 교수학습 방법, 교
사의 역할에 대해 논의 해 보고자 한다. 

첫째 4차 산업혁명 시대에 유아들에게 필요한 핵심역량으로 

창의적 문제해결 역량을 제시하였다. 창의적 문제해결 역량, 협
업 및 소통역량 등의 핵심 역량 함양은 기존의 직업 소멸과 새

로운 직업이 생성되는 주기가 빨라지는 것이라 예상되는 4차 

산업혁명 시대에서 성공적인 인간 삶을 실현하기 위해 필요한 

교육 내용이다. 이는 임부연[43]의 연구에서 현재 교육내용 지

식으로 되어 있는 5개 영역을 핵심역량 중심으로 개정할 것을 

주장하는 것과 같은 맥락이다. 또한 2015년 개정 교육과정에서

도 핵심역량을 중심으로 교육 방향을 설정하고 있다는 점에서

도 맥을 같이하고 있다. 이러한 핵심역량은 그대로 유아교육의 

목적 및 유아교육의 내용으로 설정될 수 있다. 그러므로 이러한 

능력을 기르기 위해서는 문제를 창의적으로 해결하고 논리적

으로 사고하고 융합하는 능력이 필요하며 이를 위한 교수학습

방법으로 STEAM 교육을 들 수 있다. STEAM 교육은 우리나라 

유아교육 분야에서 오래전부터 실시된 교육으로 이질적 접근

이 아니며, 유아교육은 STEAM 교육을 실행하기에 유리한 요

인을 갖추고 있다[22]. 그러나 유아 대상의 STEAM에 대한 연

구들은 아직 논의 수준에 머물러 있어 실제 교육 현장에 적용하

여 그 효과를 검토한 연구는 매우 적다고 보고하고 있다[44]. 따
라서 STEAM 교육이 유아교육 현장에서 효과적인 교수학습 방

법이 될 수 있는 방안에 대해 연구해야 할 것이다. 이러한 창의

적 문제해결 역량을 길러주기 위한 유아교사의 역할은 관찰자 

및 지원자로서의 유아교사 역할로 권귀염[11]이 제시하고 있는 

유아교사의 역할과 같은 맥락이라 할 수 있다. 
STEAM 교육과 더불어 창의적 문제해결능력을 길러줄 수 

있는 방법으로 코딩교육을 들 수 있는데 이는 수학과 과학 등의 

영역에서 컴퓨팅 사고력을 통해 키워 줄 수 있다. 유아 대상의 

코딩 교육은 플러그를 꼽지 않고 컴퓨터 없이 이루어지는 컴퓨

팅 교육으로 놀이 중심과 주제 통합적으로 이루어지도록 구성

하여야 한다. 유아는 이러한 과정을 통해서 또래와 협업하여 문

제를 해결하고 도전하게 된다. 이는 언플러그드 컴퓨팅을 활용

한 STEAM 교육에서 유아의 창의성과 문제해결력은 놀이나 게

임형태로 융합시킬 때 더 긍정적인 효과가 나타났다는 정민경

[38]의 연구결과를 뒷받침 해준다 하겠다.
둘째, 유아들이 갖추어야 할 핵심역량으로 윤리적 인성 역량

을 제시하였다. 이는 경제적․성별․인종적 불평등, 인권 침해 및 

비인간화의 문제가 발생할 때 대처할 수 있는 능력 및 타인의 

아픔과 좌절에 공감하고 보살펴 줄 수 있는 능력들이다. 즉 기

계가 대처할 수 없는 인간만이 갖고 있는 감성에 대한 교육을 

통해 인간 고유의 가치를 실현할 수 있는 것이다. 사실 이러한 

내용은 유아교육에서는 전혀 새로운 것들이 아니다. 그동안 유

아교육은 여러 교육 프로그램과 프로젝트 접근법을 통하여 창

의력, 비판적 사고 능력을 기르고 공감이나 배려, 협력 등의 인

성교육을 다루어 왔다. 이는 누리과정에 함의된 유아교육의 주

요 개념과 4차 산업혁명 시대의 유아교육계의 역할을 탐색하고 

있는 김충일, 김호현[9]의 연구에서 주장하고 있는 바와 같은 

맥락임을 확인할 수 있다. 
 그리고 세계 시민으로서 세계인에 대한 관심을 요구하는 세

계 민주주의 교육은 인성교육과 연동된다는 점에서 4차 산업혁

명 시대에 일어날 문제점에 대처하는 데 도움을 줄 것이다[9]. 
세계 시민교육은 누리과정에서도 강조하고 있는 내용으로 민

주시민의 기초를 형성하고 다른 사람과 화목하게 지내며 나와 

다른 사람과의 차이를 존중하는 내용을 다루고 있다. 이는 곧 

타인에 대한 이해, 배려 공감 등의 인성역량으로 이어지며, 세 

번째 역량으로 제시하고 있는 협업, 의사소통 역량인 사회적 관

계 능력과도 연동된다 하겠다. 이러한 윤리적 인성 및 감성 역

량을 길러주기 위해 유아교사는 협력자로서의 역할을 제안하

였다. 이는 김경희[45]의 연구에서 유아교사의 역할로 인공지

능에 대비하여 인성의 중요성을 강조한 실질적인 교육자의 역

할, 유아가 올바른 가치관을 가지고 성장할 수 있도록 돕는 역

할로 제시하고 있다는 점을 뒷받침 한다 할 수 있겠다.
셋째, 협업 및 의사소통 역량을 제시하였다. 4차 산업혁명 시

대는 인종, 문화, 종교 등의 서로 다른 인간 상호 간, 인공지능 

로봇과도 협업하며 살아가야 할 것이다. 유아교육 기관에도 인

공지능이 보급 되면 이들과 공존하며 소통하고 협업해야 할 것

이며 인공지능과의 의사소통 능력은 유아들에게 가르쳐야 할 

주요한 핵심역량이다[29]. 이러한 핵심역량은 앞서 제시한 바

와 같이 윤리적 인성역량과 연동되어 함양될 수 있다. 즉 4차 산

업혁명 시대의 핵심 역량은 어느 한 역량만 개별적으로 길러지

는 것이 아니라 서로 유기적으로 연동되어 함양 될 수 있으며  

그동안 유아교육이 지향해 온 통합교육과도 일맥상통한다 할 

수 있을 것이다. 이러한 역량을 길러주기 위해 교사는 상호작용

자로서의 역할을 수행하게 되는 것이다.
넷째, 자기 주도적 역량으로 자율성 및 자기조절 능력과 메

타인지 등을 바탕으로 자기 주도적으로 목표를 설정하고 계획

하여 학습하며 스스로 평가할 수 있는 능력을 제시하였다. 이경

민[7]과 ATC21S[28]도 미래 핵심 능력으로 자기주도적 역량을 

강조하고 있다. 자기주도적 역량을 강화 시키는 것은 놀이를 중

심으로 이루어 질 수 있음을 앞 서 제시한 바, 놀이는 유아 스스

로 자발적인 참여로 즐거움을 갖을 수 있어야 한다. 유아 교육

에서 핵심적인 교육 활동은 자유 선택 활동이다. 유아가 자발적

인 의지에 따라 외부의 제지를 받지 않고 자신의 흥미, 관심, 필
요, 요구에 따라 어떤 목적을 위한 놀이 행동을 자유롭게 선택

하고 행하는 자유 선택 활동은 유아교육에서 강력한 문화적 주

제이자 초등학교 교육 문화와는 구별되는 특성이다[43]. 
자기주도적 역량을 길러주는 학습법으로 놀이 이외에 프로
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젝트 학습법을 들 수 있다. 학습자가 중심이 되는 프로젝트 수

업은 학습자의 자기 주도적 학습 역량을 중점으로 하며 창조적

인 문제해결은 물론 학습자 간 소통을 통한 협업 역량을 증가시

킬 수 있다[31]. 이때 유아교사는 자기주도성을 길러주기 위해 

프로젝트 학습법을 계획하고 설계할 수 있는 교육과정 설계자

로서의 역할을 수행해야 할 것이다.
다섯째 테크놀로지의 활용 능력이다. 테크놀로지는 4차 산

업혁명 시대의 주역이 될 유아들에게는 곧 일상으로서의 생활

이 될 것이다. 따라서 이를 능숙하게 활용할 수 있는 능력은 당

연하다 할 것이다. 다양한 테크놀로지는 학습자들에게 다양한 

경험을 제공해줄 수 있다. 4차 산업혁명 시대의 교수학습 매체

로서의 테크놀로지는 학습자들에게 한층 정교하고 실재감 있

는 경험을 제공해 줄 수 있다. 특히, 실제적 문제해결력 신장, 흥
미와 몰입도 향상이라는 장점을 갖는다[36]. 특히 VR과 AR, 홀
로그램과 같은 첨단 과학 기술을 활용한 학습은 비용과 안전의 

문제를 극복하고 문제 상황을 실재감 있게 재현해 낼 수 있을 

것이다. 
스마트 기기를 비롯한 테크놀로지를 활용한 교수 학습 방법

은 협업, 의사소통, 학습자 중심의 맞춤형 교육을 가능하게 하

고, 자기주도적 역량을 극대화 시킬 수 있다[46]. 따라서 4차 산

업혁명 시대의 유아 교사들은 테크놀로지 사용의 중요성을 인

식하고 스스로 수업자료를 준비할 수 있어야 한다. 즉 테크놀로

지 교수학습 환경 제공자로서의 유아교사 역할은 4차 산업혁명 

시대에 중요한 역할이 될 것이다. 이는 4차 산업혁명 시대의 교

육심리학에서 교사 역량에 대해 재 개념화하여 제시하고 있는 

이선영[31]의 연구 결과와 맥을 같이 하고 있다.  
여섯째, 4차 산업혁명 시대의 첨단 과학 기술로 인한 신체 활

동량의 저하는 체형 변화와 건강 등에 부정적 영향을 미칠 것이

라는 전망과 함께 4차 산업혁명 시대에 건강이나 여가 등 삶의 

질이 중요해질 것이다. 4차 산업혁명 시대는 건강하고 질 높은 

삶에 대한 욕구가 강해질 것으로 예상되는 바 신체 역량을 강화

시키는 교육은 4차 산업혁명 시대에 필수적이라 할 것이다. 누
리과정에서도 ‘유아의 발달 수준과 흥미에 맞는 다양한 신체 

운동 활동과 규칙적인 운동을 통해 기본 운동능력과 기초체력

을 형성 한다’라고 강조하고 있음을 볼 때 본 연구 결과와 같은 

맥락이라 할 것이다.

4-2 결론 및 제언

본 연구는 문헌을 기초로 제4차 산업혁명 시대 유아교육의 

방향을 탐색하였다. 연구 문제에 따른 결과는 다음과 같다.   
첫째, 4차 산업혁명 시대 유아의 핵심역량은 창의적 문제해

결 역량, 윤리적 인성 역량, 협업 및 소통역량, 자기 주도적 역

량, 테크놀로지 활용 능력, 신체역량으로 구성된다.  
둘째, 4차 산업혁명 시대 유아교육의 목적은 복잡다양하고 

급변하는 4차 산업혁명 시대에 대비한 협력과 소통의 세계시민 

윤리 및 인성 갖춘 인재 육성, 4차 산업혁명 시대에 잘 적응하며 

행복하고 성공적인 삶을 영위할 수 있는 심신 건강한 자기주도

적 창의 융합 인재 육성이다. 
셋째, 4차 산업혁명 시대 유아교육의 내용은 창의적 문제해

결력, 윤리적 인성 및 감성, 협업 및 의사소통, 세계 시민의식으

로 구성된다.  
넷째, 4차 산업혁명 시대 유아교육의 교수학습 방법은 놀이

중심의 자기주도적 학습, 창의 융합․문제해결력 교수학습, 과학

적 기반의 개인 맞춤형 학습, 테크놀로지를 활용한 학습으로 이

루어진다.  
다섯째, 4차 산업혁명 시대 유아교사 역할은 관찰자 및 지원

자, 협력자, 상호 작용자, 교육과정 설계자, 테크놀로지 교수학

습 환경 제공자, 참여자로서의 유아교사 역할로 구성된다. 

이상의 연구 결과를 바탕으로 후속 연구를 위한 제언을 하면 

다음과 같다. 
첫째, 본 연구는 문헌을 기초로 하였기 때문에 4차 산업 혁명 

시대에 유아교육 방향에 대해서 보다 구체적인 인식과 실태를 

조사하는 연구도 필요할 것이다. 
둘째, 이미 상용화 되고 있는 인공지능과 증강현실, 가상현

실 등과 같은 새로운 기술들을 유아교육에 활용하는 구체적인 

교수학습 방법을 모색하여야 할 것이다. 더불어 이러한 디지털 

매체를 유아교육에 적용하였을 때 미치는 영향에 대한 연구들

도 이루어져야 할 것이다. 

"본 논문은 2019년 공주대학교 박사학위 논문을 바탕으로 

요약 수정 되었습니다. "
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