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[요    약] 

유아들의 신체활동 놀이는 신체발달과 창의적인 상상력을 계발에도 도움을 준다고 연구되고 있기 때문에, 유아의 움직임을 통

한 적절한 교육방법을 연구한다면 효과적인 교육 콘텐츠를 개발할 수 있을 것이다. 본 연구에서는 교사들의 아이디어를 적용하여 

쉽게 새로운 교육 콘텐츠를 제작할 수 있는 에듀테인먼트 콘텐츠 제작 플랫폼에 관한 연구를 수행하였다. 교사들이 유아들의 움직

임에 반응하는 아이콘의 이미지, 경로 애니메이션, 접촉 시 나타나는 효과와 음향을 쉽게 설계할 수 있다. 교사들은 직접 설계한 교

육 콘텐츠를 유아들에게 활용하고 반응을 분석하며 인터랙티브 에듀테인먼트 콘텐츠를 반복적으로 수정하며 발전시킬 수 있다.

[Abstract] 

Children's physical activity play also helps to develop physical development and creative imagination, so if a teacher research 
the appropriate educational method through the movement of the infant, effective educational contents can be developed that can 
develop physical development and creativity at the same time. In this study, we conducted a study on the edutainment contents 
production platform that can easily create educational contents by applying the ideas of teachers. Teachers can easily design 
educational content by setting  images of the icons that respond to children’s movements, path animations, and the effects and 
sounds of contact. Teachers can use their own educational content for infants, analyze their response, and revise interactive 
edutainment content. 

색인어 : 에듀테인먼트, 유아 교육, 인터랙티브 콘텐츠, 동작 인식, 콘텐츠 플랫폼

Key word : Edutainment, Infant Education, Interactive Content, Motion Recognition, Content Platform

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2019.20.12.2397                        

This is an Open Access article distributed under 
the terms of the Creative Commons Attribution 
Non-CommercialLicense(http://creativecommons

.org/licenses/by-nc/3.0/) which permits unrestricted non-commercial 
use, distribution, and reproduction in any medium, provided the 
original work is properly cited.

Received  26 October 2019;  Revised  10  November 2019
Accepted  15 December 2019                          

*Corresponding Author; SangHun Nam

Tel: +82-55-213-3097
E-mail: sanghunnam@changwon.ac.kr

https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.9728/dcs.2019.20.12.2397&domain=http://journal.dcs.or.kr/&uri_scheme=http:&cm_version=v1.5


디지털콘텐츠학회논문지(J. DCS) Vol. 20, No. 12, pp. 2397-2405, Dec. 2019                         

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2019.20.12.2397 2398

Ⅰ. 서  론

자동차, 오토바이 등의 위험요소들이 거리에 많아지는 외부

환경의 변화로 유아들이 안전하게 친구들과 놀 수 있는 실외 공

간이 감소하고 있으며, 미세먼지가 자주 발생하면 실외활동이 

실내 활동으로 대체되고 있다. 실내 교육에서 실외 활동과 같은 

신체활동 교육을 위해서는 실내 공간의 확보 문제 등의 어려움

으로 상대적으로 유아들의 신체활동 놀이가 감소하고 있다. 유
아들의 신체활동 놀이는 신체발달에만 영향을 미치는 것이 아

니라 유아의 창의성과 상상력을 계발에 도움을 준다고 연구되

고 있다. 유아기는 창의성 발달에 중요한 시기라고 알려져 있으

므로 실내에서 유아의 움직임을 통한 적절한 교육방법을 연구

한다면 신체발달뿐만 아니라 창의성의 발달에도 도움이 되는 

교육 콘텐츠를 개발할 수 있을 것이다.
에듀테인먼트는 교육과 오락의 합성어로 게임과 같이 재미

있게 지식을  전달하는 교육용 소프트웨어를 의미한다. 에듀테

인먼트 콘텐츠는 정보통신기술이 결합되며 멀티미디어, 가상

현실, 증강 현실과 같이 다양한  플랫폼으로 확장되고 있으며, 
인공지능 및 상호작용 기술을 사용하여 사용자의 특성과 행동

에 따라 변화하는 사용자 맞춤형 교육 콘텐츠로 발전하고 있다. 
교육의 패러다임도 단순한 지식 전달 관점의 교수자 중심의 교

육 방식에서 교수자와 학습자와의 상호작용의 중요성이 강조

되고 학습자들이 지식을 구성하는 학습자 중심의 교육 방식으

로  변화하고 있다. [1] 학습자의 참여에 따라 반응하는 인터랙

티브 에듀테인먼트는 디지털 기술에 익숙한 세대들에게 창의

적, 효율적으로 공부할 수 있는 환경과 교육 과정을 제공할 수 

있다. 유아들은 복잡한 인터페이스를 활용할 수 없으므로 스마

트 기기를 활용한 터치 인터페이스나 동작 인식 센서를 활용한 

동작 인터페이스가 유용하게 사용될 수 있다. 참여자의 동작을 

상호작용의 도구로 사용하는 에듀테인먼트, 미디어아트 등의 

콘텐츠들이 많이 만들어지고 있으며 전시관, 테마파크, 키즈카

페와 같은 곳에서 쉽게 찾아볼 수 있게 되었다. [2] 
인터랙티브 에듀테인먼트 콘텐츠가 유치원과 초등학교에

서 효과적으로 활용되기 위해서는 교사들이 직접 에듀테인먼

트 콘텐츠를 설계해야 한다. 교육 콘텐츠 개발은 교사들의 아

이디어로 설계하여 제작하고, 아이들의 참여 반응과 교육 상태

를 확인하는 과정을 통해서 보완이 이루어지면서 완성도를 높

일 수 있다. 
하지만 인터랙티브 콘텐츠를 제작하기 위해서는 하드웨어 

및 소프트웨어 개발 기술이 필요하기 때문에 교사가 직접 제작

하기에는 기술적 지식의 한계가 있다. 에듀테인먼트 콘텐츠를 

활용하는 유치원이나 초등학교의 경우에는 제품으로 판매되는 

에듀테인먼트  콘텐츠를 구매하여 활용하고 있기 때문에 콘텐

츠의 내용을 자체적으로 추가하거나 수정하기는 어렵다. 이러

한 문제점을 해결하기 위하여 교사들이 쉽게 유아용 에듀테인

먼트 교육 콘텐츠를 제작할 수 있도록 에듀테인먼트 교육 콘텐

츠 제작 플랫폼에 관한 연구를 진행하였다.

Ⅱ. 관련 연구

유아기에는 신체적, 인지적 발달이 동시에 이루어지기 때문

에, 유아들을 위한 교육 프로그램은 신체를 발달시키는 동작 교

육과 지적 능력 발달 교육이 균형 있게 제공해야 한다. 특히, 유
아기는 창의성 계발에 있어서 무한한 발전 가능성을 가지고 있

는 시기라고 알려져 있기 때문에 유아기의 창의성 개발 교육은 

매우 중요하다. [3] 유아들이 몸을 움직이는 동작 교육은 유아

들의 신체 발달에 도움을 줄 뿐만 아니라, 움직이는 과정에서 

다양한 동작을 인지적으로 탐색하는 기회를 얻게 됨으로써 창

의성과 같은 지적 영역의 발달에도 영향을 줄 수 있다고 연구되

고 있다. [4, 5] 움직임을 기초로 한 신체활동 게임은 유아의 자

기 조절력을 증진할 수 있으며 신체활동 게임의 특성에 따라 자

신의 감정을 억제하고 인내하고 충동적인 사고를 감소시키며 

주의집중에 긍정적인 영향을 줄 수 있다고 연구되고 있다. [6-8]  
유아 교육은 유아의 발달 특성과 누리과정의 연계성을 고려하

여 ‘신체운동 및 건강’, ‘의사소통’, ‘사회관계’, ‘예술경험’, ‘자
연탐구’의 5개의 교육 영역으로 구분할 수 있으며, 교육 영역들

에 정보통신 기술을 결합함으로써 학습자와 상호작용이 가능

한 인터랙티브 에듀테인먼트 콘텐츠들이 개발되고 있다. [9] 
2000년대 초반 이러닝 발전법의 시행과 초고속통신망이 전

국에 보급되면서 인터넷을 활용하여 온라인으로 수업을 듣는 

온라인 강의가 성장하였으나 상호작용이 부족한 단점을 제기

되었다. 대한민국은 인터랙티브 콘텐츠를 제작하기 위한 게임

기술이 발달하여 있기 때문에 에듀테인먼트가 발전 가능한 좋

은 환경을 갖고 있다. [10] 최근에는 스마트폰과 스마트패드의 

활용이 일상화됨에 따라 장소에 제한받지 않고 교육을 할 수 있

으며, 상호작용 기술에 게이미피케이션을 적용하여 학습자 맞

춤형 방식의 교육에 재미 요소가 적용됨으로써 자기 주도형 학

습이 가능한 교육 애플리케이션들이 많이 개발되고 있다. [11]
 인터랙티브 교육 콘텐츠는 실제적인 맥락에서 문제를 경험

함으로써 학생들의 집중 수준이 높아지고 콘텐츠를 직접 조작

하기 때문에 학생들의 행위로 학습 내용이 전개되므로 탐구 활

동을 촉진하고 학습의 성취감과  만족감을 높인다고 연구되고 

있다. [12] 스마트기기는 키보드 입력 방식을 사용하지 않고 손

가락으로 조작하는 터치스크린 방식을 사용함으로써 직관적인 

인터페이스를 제공하고 있으므로, 문자의 이해도가 낮은 유아

들에게 이미지와 영상으로 상호작용을 할 수 있어서 유아들에

게도 적합한 교육 도구로 사용될 수 있다. 스마트기기를 활용한 

유아교육 콘텐츠는 그림 1과 같이 전용 콘텐츠가 포함된 태블

릿과 고급 기종의 스마트기기에 설치하여 활용 가능한 교육 애

플리케이션이 개발되고 있다. 그림 2와 같이 스마트기기에 장

착된 카메라를 사용한 증강현실 교육 콘텐츠도 활발하게 제작

되고 있다. 교육 콘텐츠에 증강현실 기술이 적용됨으로써 실제

로는 경험하기 힘든 수업 내용에 대하여 체험, 탐구, 실험 중심

의 콘텐츠로 개발됨에 따라 학생들의 흥미와 이해를 높이고 상

상력과 아이디어를 확장할 수 있다. [13] 
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그림 1. 스마트 패드 교육 콘텐츠 (좌: 도라 익스플로러, 우: 
링고키즈)

Fig. 1. Smart Pad Education Content (Left: Dora Explorer, 
Right: Lingokids)

 

그림 2. 증강현실 교육 콘텐츠 (좌: 디즈니 증강현실 컬러링 북, 
우: ECHO Lake 수족관 과학 센터 증강현실 샌드박스)

Fig. 2. Augmented Reality Education Content (Left: Disney 
Augmented Reality Coloring Book, Right: 
Augmented Reality Sandbox in ECHO Lake 
Aquarium and Science Center)

그림 3. 키넥트 기반 에듀테인먼트 (점피도)
Fig. 3. Kinect-based Edutainment (Jumpido) 

가상현실 기술을 사용한 교육 콘텐츠는 현실에 존재하지 않

는 환경이나 상황을 실감이 나게 경험할 수 있으며, 천재지변과 

사고와 같이 경험하기 힘든 위험한 상황에 대한 재난 교육이나 

생명에 관련된 의료 교육 등에 적합하다. [14, 15] 하지만, 유아

들에게는 무거운 HMD를 착용하고 교육 활동을 하는 것은 적

절하지 않다. 유아들에게 장비를 착용하지 않고 동작하게 함으

로써 교육에 참여하게 할 수 있는 에듀테인먼트 콘텐츠를 개발

하기 위하여 그림 3과 같이 카메라 기술을 사용하거나 키넥트

를 사용하는 것이 적당하다. 카메라를 사용하고 컴퓨터 비전 기

술로 유아들의 손의 위치를 추출하여 상호작용 하는 영어 학습  

콘텐츠 연구는 영어 학습 흥미도 및 성취도에서 의미 있는 결과

를 나타냈다. [16] 키넥트를 사용한 동작 기반의 교육 방식에 게

임방식의 요소를 추가한 수학 교육 콘텐츠 연구에서도  학습 및 

기억과 관련한 교육 성취도가 높아지는 결과를 나타냈다. [17]

Ⅲ. 에듀테인먼트 콘텐츠 제작 플랫폼

3-1 에듀테인먼트 콘텐츠 시스템 설계

에듀테인먼트 콘텐츠 제작 플랫폼은 아이들의 움직임을 기

반으로 상호작용할 수 있는 에듀테인먼트 콘텐츠를 만드는 기

능을 가진 시스템이다. 에듀테인먼트 콘텐츠는 그림 4과 같이 

유아들은 벽면과 같은 스크린에 투영된 화면을 보며 에듀테인

먼트 콘텐츠에 참여한다. 스크린 앞에 설치된 키넥트 센서에서 

유아들의 움직임을 인식하고, 유아들의 움직임에 따라 상호작

용할 수 있도록 프로그래밍 되었다. 에듀테인먼트 제작 플랫폼

은 추후 다양한 유니티 에셋 (Unity Asset)을 사용하여 기능 확

장이 쉽도록 유니티 게임엔진을 기반으로 개발되었다. 

그림 4. 에듀테인먼트 콘텐츠 시스템 환경

Fig. 4. Edutainment Content System Environment

표 1. 에듀테인먼트 콘텐츠 제작 플랫폼 기능

Table 1. The functions of edutainment content production 
platform

 Platform functions

1   Background image and background music registration

2   Image registration of reaction icon

3   Reaction icon size setting

4   Reaction icon speed setting

5   Reaction icon movement setting

6   Reaction icon interactive sound setting

에듀테인먼트 제작 플랫폼은 교사들이 개발한 다양한 커리

큘럼을 플랫폼에서 디자인할 수 있으며 아이들과 상호작용이 

가능한 콘텐츠를 제작할 수 있어야 한다. 이를 위해서는 에듀테

인먼트 제작 플랫폼은 표 1과 같은 주요 기능을 갖는다. 교사들

이 개발한 교육 콘텐츠에 따라 다양한 배경 이미지와 음악을 설

정할 수 있으며, 아이들과 반응하는 반응 아이콘들의 이미지, 
크기, 속도, 움직임, 상호작용 음향을 자유롭게 설정할 수 있다.
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에듀테인먼트 콘텐츠 제작 플랫폼의 주요기능을 지원하기 

위하여 내부적으로 데이터를 다루기 위하여 그림 5와 같이 대

표적인 데이터 클래스를 정의하였다. ThemeConfig 클래스는 

프로그램에서 다루는 모든 데이터를 유지, 관리하기 위한 최상

위 클래스이다. 외부적으로는 교사들이 개발한 콘텐츠 테마 정

보들을 파일에 저장하고 저장된 테마 데이터를 로딩하는 역할

을 한다. 내부적으로는 신(Scene)들 간의 데이터를 공유하는 역

할을 한다. 교사들이 생성하는 수업 교안은 하나의 테마 객체라

고 할 수 있다. Theme 클래스는 수업의 내용을 저장하기 위한 

클래스로 수업의 이름, 배경 이미지, 배경 음악, 사용할 반응 아

이콘들의 정보를 가진다. 교사들은 수업에 사용할 반응 아이콘

을 추가할 수 있으며, 각각의 반응 아이콘마다 다른 속성을 정

의할 수 있다. Icon 클래스는 반응 아이콘의 크기, 애니메이션, 
특수효과, 생명주기 등의 정보를 가지고 있다.

그림 5. 데이터 클래스 정의

Fig. 5. Data Class Definition

그림 6. 데이터 저장 구조

Fig. 6. Data Storage Structure

교사들이 개발한 교육 콘텐츠를 공유하고 배포하기 위해서

는 저장장치에 물리적인 데이터의 저장이 필요하다. 그림 6과 

같이 UserData 폴더를 만들어 프로그램에 사용되는 모든 데이

터를 분리하여 저장하였다. UserData 폴더 안에는 Animation과 

Theme 폴더로 구분되어 있다. Animation 폴더 안의 Resources 
폴더에는 미리 만들어 놓은 애니메이션 경로의 포인트에 대한 

정보를 가지고 있는 파일이 저장되어 있다. 새로운 테마를 생성

하면 Themes 폴더 안에 생성된 테마의 이름으로 폴더가 생성되

며, 테마 이름의 폴더 내부에는 반응 아이콘 이미지를 저장하기 

위한 폴더인 Icons_images와 반응 아이콘 음향을 저장하기 위

한 폴더인 Icons_Sounds 폴더가 자동 생성된다. 테마에 반응 아

이콘을 추가할 때마다 반응 아이콘 설정 파일이 생성되며, 사용

할 이미지 경로, 크기, 음향 경로, 애니메이션 인덱스, 애니메이

션 실행 시간, 아이콘 사용 여부 등이 저장된다. 

3-2 상호작용 기능  

에듀테인먼트 콘텐츠 시스템은 유아들의 움직임과 상호작

용하기 위하여 반응 아이콘에 이미지와 음향을 설정할 수 있도

록 설계했다. 반응 아이콘이 자동으로 생성되어 움직이는 기능, 
반응콘텐츠가 아이들의 움직임으로 선택되는 기능, 선택된 후 

반응 아이콘의 변화를 발생시키는 기능으로 구성했다. 교사는 

기존에 제작된 반응 아이콘의 애니메이션 경로를 선택할 수 있

으며, 필요에 따라 새로운 경로를 갖는 애니메이션을 제작할 수 

있다. 애니메이션 경로를 계산하기 위하여 캣멀롬 스플라인 

(Catmull-Rom Spline) 곡선을 사용하였다. 그림 7과 같이 애니

메이션 경로 설정 창에서 9개의 경유 포인트를 조절하면, 캣멀

롬 스플라인 곡선은 제어점을 통과하는 특성이 있으므로, 사용

자가 설정한 9개의 경유 포인트를 지나가는 애니메이션 경로가 

만들어진다. 생성된 경로를 파일로 저장하면, 콘텐츠 제작 시  

아이콘을 움직이는 애니메이션 경로로 사용할 수 있다. 플레이 

기능 상태에서는 교사들이 반응 아이콘들이 무작위로 변경되

는 위치에서 발생하고 설정된 애니메이션 경로를 따라 움직이

며, 정해진 지속 시간 (time duration) 동안 애니메이션이 완료될 

수 있는 속도로 움직이게 된다. 애니메이션의 유형은 크게 가로 

방향으로 움직이는 경우와 세로방향으로 움직이는 경우가 있

다 가로 방향은 y축으로만 난수를 적용하고, 세로 방향은 x축으

로만 난수를 발생하여 초기 위치를 정해주면 아이콘은 초기위

치를 시작점으로 애니메이션 되어 움직이게 된다. 
움직이는 아이콘과 유아의 손이 화면상에서 접촉하면 상호

작용이 일어나게 된다. 움직이는 반응 아이콘에는 사각형의 충

돌체 (box collider)를 사용하고, 사람의 양손에 원형의 충돌체 

(sphere collider)를 사용하여 움직이는 아이콘과의 충돌을 검출

하다. 손의 충돌체와 아이콘의 충돌체가 충돌하면 그림 8과 같

이 충돌 이벤트를 시각화하기 위하여 스프라이트 (sprite)를 이

용한 파괴 애니메이션을 실행 후 아이콘을 소멸시키고, 반응 아

이콘에 등록된 음향을 발생시킨다. 충돌이 일어나지 않은 아이

콘의 경우에는 애니메이션이 완료되었을 때 소멸시킨다. 
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그림 7. 애니메이션 경로 생성

Fig. 7. Animation Path Generation

그림 8. 애니메이션 소멸

Fig. 8. Animation Destruction

3-3 UI 설계

교사가 에듀테인먼트 콘텐츠 시스템을 실행하면 플레이 모

드와 설정 모드를 선택할 수 있는 메인 화면이 나타나며 플레이 

버튼을 선택하면 그림 9와 같이 설정된 에듀테인먼트 콘텐츠가 

실행되며, 설정 버튼을 선택하게 되면 그림 10과 같이 설정 모

드로 전환된다. 설정 모드에서는 플랫폼에 저장된 에듀테인먼

트 콘텐츠들의 리스트를 확인할 수 있으며, 플레이 모드에서 사

용할 테마를 선택하거나, 새로운 에듀테인먼트 콘텐츠를 생성, 
수정, 삭제하는 기능이 있다. 예를 들면 교사는 숫자 교육, 알파

벳 교육 등 다양한 테마를 가진 콘텐츠를 제작하고, 필요에 따

라 선택하여 사용할 수 있다.

그림 9. 에듀테인먼트 콘텐츠 플레이 모드

Fig. 9. Edutainment content play mode

그림 10. 에듀테인먼트 콘텐츠 설정 모드

Fig. 10. Edutainment content configuration mode

설정 모드에서 새로 만들기 버튼을 클릭하면 새로운 콘텐츠 

테마가 생성된다. 콘텐츠를 선택하고 설정 버튼을 누르면 이름, 
배경 설정, 아이콘 설정 등을 편집할 수 있는 콘텐츠 설정 페이

지로 이동한다. 배경 설정 변경을 선택하게 되면 그림 11과 같

이 배경 이미지와 배경음악을 설정할 수 있는 창이 나타난다. 
Image 설정 상자를 클릭하여 배경 이미지로 설정하고자 하는 

이미지 파일을 선택할 수 있으며 Sound 설정 상자를 클릭하여 

배경음악을 선택할 수 있다. 재생 버튼을 눌러 설정한 배경음악

을 ‘미리듣기’ 기능으로 확인할 수 있으며, 콘텐츠가 배경 음악

이 필요 없는 경우는 스피커 버튼을 눌러 음 소거를 할 수 있다. 
테마 설정 페이지에서는 그림 12과 같이 새로운 반응 아이템을 

추가할 수 있으며, 그림 13은 동물이란 테마로 구성된 콘텐츠의 

아이콘들의 예를 보여주고 있다.

그림 11. 배경 이미지 및 음악 설정

Fig. 11. Background image and sound setting

그림 12. 아이콘 추가

Fig. 12. Icon addition
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그림 13. 동물 교육 콘텐츠 예

Fig. 13. Example of animal education content

그림 14. 아이콘 설정 모드

Fig. 14. Icon configuration mode

설정하고 싶은 반응 아이콘의 속성 변경 버튼을 클릭하면 그

림 14와 같이 아이콘의 이미지, 이미지 크기, 애니메이션 효과, 
충돌 시 효과음 등을 설정할 수 있는 아이콘 설정 페이지로 연

결된다. Image 설정 상자에서는 플레이 모드에서 사용되는 아

이콘의 이미지와 이미지의 크기를 설정할 수 있다. 이미지의 크

기를 랜덤 (Random)으로 설정하게 되면 설정된 최소값과 최대

값을 사용하여 아이콘의 크기를 바꾸어 생성한다. Animation 
설정 상자에서는 반응 아이콘에 다양한 움직임과 움직임의 속

도를 설정할 수 있다. 아이콘의 속도를 랜덤으로 설정하게 되면 

최소값과 최대값을 사용하여 애니메이션을 속도를 변경하며 

아이콘을 생성한다. Preview 버튼을 클릭하면 애니메이션의 움

직임을 확인할 수 있다. Sound 설정 상자에서는 유아가 아이콘

을 선택하였을 경우 나타나는 효과음 파일을 선택할 수 있으며 

재생 버튼을 누르면 효과음을 확인할 수 있다.

Ⅳ. 에듀테인먼트 교육 콘텐츠

에듀테인먼트 콘텐츠 제작 플랫폼을 활용하여 유아들에게 

교통수단을 교육하는 에듀테인먼트 교육 콘텐츠를 제작하였

다. 유아들이 움직이는 교통수단들을 손으로 만지면 교통수단

과 관련된 음향이 발생한다. 음향은 교통수단의 소리 또는 단어

를 읽는 음향으로 교사의 교안에 따라 설정할 수 있다. 아이들

이 탑승할 수도 있으며 동시에 안전 교육이 필요한 교통수단 이

미지를 사용하여 교사들은 추가적인 교육으로 연결할 수 있다. 
그림 15는 아이들의 교통수단 교육을 위한 사용 이미지들을 나

타내고 있다. 그림 16은 설정 모드에서 교통수단 이미지들을 사

용하여 아이콘을 생성하고, 설정하는 과정을 보여준다. 아이콘

마다 이미지와 이미지의 크기를 설정하고, 애니메이션 경로를 

설정하며 선택 시 발생할 음향 등을 설정하는 과정을 거친다. 
그림 17은 설정 모드에서 교통수단 콘텐츠 테마를 제작한 후, 
플레이 모드에서 교통수단 아이콘들이 움직이며 키넥트를 이

용한 에듀테인먼트 콘텐츠가 실행되는 화면을 보여준다. 

그림 15. 교통수단 이미지

Fig. 15. Transportation images

그림 16. 교통수단 아이콘 설정

Fig. 16. Transportation Icon settinng
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그림 17. 교통수단 콘텐츠 플레이 모드

Fig. 17. Transportation content play mode

그림 18. 에듀테인먼트 콘텐츠 테스트 

Fig. 18. Edutainment Content Test

제작된 에듀테인먼트 교육 콘텐츠는 그림 18과 같이 유아들

을 상대로 강원도 애니메이션 박물관내에 설치하고 10명 내외

의 유아들을 대상으로 테스트를 진행하였다. 위에서 밑으로 내

려오는 물체들을 두 손으로 만지면 물체들이 사라지며 효과음

이 발생하는 콘텐츠로 여러 명이 자유롭게 체험할 수 있도록 진

행하였다. 가상의 캐릭터 보다는 자신의 모습이 화면에 나와서 

자신을 따라하는 동작에 더 많은 관심을 보였으며, 여러 명의 

아이들이 함께 체험을 하면서 경쟁적으로 콘텐츠를 잡기 위해

서 더 활발한 움직임을 보였다. 

Ⅴ. 결  론

에듀테인먼트 콘텐츠는 다양한 학생들을 대상으로  가상현

실, 증강현실, 인공지능과 같은 최신 기술들과 융합하며 새로운 

교육 플랫폼으로 변화하고 있다. 특히, 문자의 이해도가 낮은 

유아들을 대상으로 한 에듀테인먼트 시스템은 이미지와 음향

을 사용하여 의미를 전달하는 방식이 적합하며, 복잡한 입력 인

터페이스보다 손가락 또는 몸을 움직이는 신체 동작을 인터페

이스 방식이 적당하다. 유아들이 신체 동작을 통하여 상호작용

을 할 수 있는 에듀테인먼트 콘텐츠는 실내에서 신체활동 교육

을 할 수 있으며, 교사들이 다양한 교육 콘텐츠를 설계하여 지

적인 교육활동과 함께 진행할 수 있다. 하지만, 교사가 직접 에

듀테인먼트 콘텐츠를 제작하기는 기술적 지식의 한계가 있기 

때문에 유아 교육기관에서는 제품으로 판매되는 에듀테인먼트  

콘텐츠를 구매하여 활용하고 있다. 구매한 에듀테인먼트 제품

에 교사들이 자신들의 교육 아이디어를 에듀테인먼트 콘텐츠

로 활용하기  어렵기 때문에, 이러한 문제점을 해결하기 위하여 

교사들이 쉽게 유아용 에듀테인먼트 교육 콘텐츠를 제작할 수 

있도록 에듀테인먼트 교육 콘텐츠 제작 플랫폼에 관한 연구를 

진행하였다. 
 본 연구에서는 교사들의 아이디어를 편리하게 적용하여 새

로운 교육 콘텐츠를 제작할 수 있는 에듀테인먼트 콘텐츠  설계 

및 개발에 대한 내용을 설명하였다. 교사들이 유아들의 움직임

에 반응하는 아이콘의 이미지, 경로 애니메이션, 접촉 시 나타

나는 효과와 음향을 쉽게 설계할 수 있도록 하였다. 교사들은 

직접 설계한 교육 콘텐츠를 유아들에게 활용하고 반응을 분석

하며 인터랙티브 에듀테인먼트 콘텐츠를 반복적으로 수정하며 

발전시킬 수 있기 때문에, 인터랙티브 에듀테인먼트 교육에 기

여할 것으로 예상된다. 본 연구는 동작 인식 기반의 에듀테인먼

트 콘텐츠 시스템의 제작에 중점을 주었으며, 아이들의 자유로

운 참여를 통한 체험을 전문가가 관찰하는 테스트를 수행하였

다. 향후 연구에서는 교육기관에서 유아들을 교육하는 교사가 

직접 콘텐츠를 제작하는 가운데 필요한 기능의 검토 및 유아들

의 행동을 체계적으로 분석하기 위한 협업 및 연구가 필요하다.  
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