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[요    약] 

영유아가 디지털 기기를 사용하기 시작하는 나이가 어려지고 있고, 그 사용자의 수 또한 급속도로 늘어나고 있다. 기존의 놀

이가 놀이터에서 이루어 졌다면, 태어나면서부터 디지털 기기를 접하는 '디지털 네이티브'의 놀이는 온라인에서 행해진다. 아동

의 놀이는 단순한 유희 활동이 아닌, 교육이다. 그래서 온라인의 아동 놀이는 더욱 확실한 기준이 있어야 한다. 본 연구는 아동 

애플리케이션이 가지고 있는 8가지 교육적 가치와 3가지 몰입의 요소를 분석하였다. 이를 통해, 아동 애플리케이션이 교육적으

로 어떠한 가치를 추구하고 있는지 알아보았고, 애플리케이션이 아동의 지속적 사용을 위해 몰입의 조건을 충족하고 있는지 분

석하였다. 아동용 애플리케이션을 분석하기 위하여 신체적, 정서적, 도덕적, 사회적, 창의적, 언어적, 인지적, 문화적 가치로 분

류하였다. 특정 교육 영영으로 분류 후, 아동의 놀이 몰입을 위한 3가지 조건을 확인하였다. 따라서, 본 연구는 아동용 애플리케

이션을 교육적 가치와 지속적 사용을 위한 요소를 분석하였으며, 향후 아동 디지털 콘텐츠 제작에 기초가 될 수 있을 것이다.

[Abstract] 

Children get younger at the age of using digital devices. The number of users is also increasing rapidly. The "digital native" 
generation, which grows together with digital devices from birth, grows in a completely different way from the parent generation. 
If the existing play has been played in the playground, the play of "Digital Native" is played online. Children's play is not just 
a play activity, but education. Therefore, online children's play should have a more definite standard. This study analyzes the 
elements of educational value and immersion in child applications. This is to find out the latest trends and establish standards to 
supplement the role of child applications in education. Physical, emotional, moral, social, creative, linguistic, cognitive, and 
cultural values are used to analyze child applications. By analyzing the educational value, the application types are organized in 
a specific area, and three conditions for children's play immersion are analyzed. Through this study, we will present the direction 
in which children's applications can play a role as educational content. 
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Ⅰ. 서  론

1-1 연구의 필요성과 목적

육아정책연구소 보고서에 따르면 영유아의 스마트폰 이용

률이 53.1%로 나타났으며, 스마트폰을 최초로 이용한 시기

는 평균 2.27세로 만 3세 이전에 이미 스마트폰에 노출되고 

있는 것으로 조사되었다[1]. 영유아의 디지털 기기의 사용시

작 나이가 어려지고 있고, 사용자수 또한 급속도로 늘어나고 

있는 것이다. 프렌스키[2]는 디지털 세상에서 무엇이든 할 수 

있는 세대, 즉 ‘디지털 네이티브(digital native)’에 대해 ‘디

지털 이민(digital immigrant)’세대인 부모와는 분명한 차이

가 있다고 언급한다. ‘디지털 네이티브’는 일하고(working), 

사고(buying and selling), 게임(gaming)을 하는 일 뿐만 아

니라, 사람들과의 커뮤니케이션하는 것(comunnicating), 정

보를 교환하는 일(Exchanging), 디지털 세상에서 새로운 것

을 창조하는 일(Creating)까지 부모 세대와는 다른 라이프 

스타일을 가지고 있다. ‘디지털 네이티브’ 세대는 기성세대와

는 완전히 다른 방식으로 자라고 있다. 숙제를 하면서, 20개

의 채팅창에 메시지를 처리할 수 있는 세대, 바로 새로운 세

상에서 자라난 ‘디지털 네이티브’인 것이다.

기술이 발달함에 따라 스마트폰과 태블릿, 유튜브 등 디지

털 기기와 콘텐츠의 보급이 일상화 되면서, 오늘날 유아는 자

연스럽게 디지털을 접할 수 있는 환경에서 자라난다. 스마트

폰 애플리케이션을 가지고 놀이하는 유아, 카메라로 놀이를 

기록하는 유아, 다양한 디지털 콘텐츠를 소비하는 유아의 모

습을 주변에서 쉽게 접할 수 있다[3]. 어른들에게 놀이는 단

순한 재미와 흥미로운 일로 생각되기 쉽다. 하지만 아이들에

게 놀이는 단순한 재미를 추구하는 매체가 아니라 자신을 표

현하고, 주변과 소통하며 다양한 분야의 경험을 할 수 있는 

배움의 장이기도 하다. 놀이터에서 놀던 아이들은 이제 다양

한 미디어 기기에 모여들기 시작하였다.

디지털 이민 세대의 부모는 디지털 기기를 유연하게 다루

기 때문에 그들의 자녀 또한 기기를 접하는 시기도 점점 빨라

진다. 이렇게 인간과 미디어 기기는 이제 뗄 수 없는 관계가 

되었다. 하지만 여전히 영유아를 위한 양질의 콘텐츠는 다양

성이 부족하고, 단순하게 아이들의 호기심만 자극하는 오락성 

콘텐츠가 많은 비중을 차지하고 있다. 심지어 아이들이 사용

할 수 없는 애플리케이션이 키즈 콘텐츠 카테고리에 들어있

는 경우도 확인하였다. 영유아 아이들은 놀이를 통하여 배우

고, 자아실현을 하며, 사회성을 기른다. 이러한 이유로, 어른

들은 아이들의 콘텐츠 제작에 있어, 책임감을 갖고 아이들에

게 긍정적 영향을 줄 수 있는 콘텐츠에 대해 깊게 고민해야한

다. 아이들의 놀이가 디지털 미디어로 변환되고 있기 때문에, 

아이들의 디지털 놀이가 교육적 가치를 가질 수 있도록 지속

적인 연구와 개발이 중요한시점이다.

본 연구는 아동용 애플리케이션을 놀이가 가질 수 있는 교

육적 영역으로 구분한다. 신체적, 정서적, 도덕적, 사회적, 창

의적, 언어적, 인지적, 문화적 가치로 구분하여, 각 영역이 갖

고 있는 특징을 정리한다. 이는 현재 출시되고 있는 아동용 애

플리케이션이 추구하는 교육적 목표와 콘텐츠 구성을 확인하

는 것에 그 목표가 있다. 그리고 교육적으로 편향된 영역을 확

인하고, 아동 놀이 영역에서 부족한 콘텐츠에 대한 방향성을 

제시한다. 또한, 각 영역에 포함 된 애플리케이션이 아동의 지

속적 놀이를 위해 몰입의 조건을 충족하는지 알아보고자 한다.

1-2 연구문제

위에서 살펴본 연구의 필요성, 목적에 따른 연구문제는 다

음과 같다.

연구문제1) 아동용 애플리케이션의 콘텐츠는 어떠한 교육

적 가치를 추구하는가?

연구문제2) 아동용 애플리케이션의 콘텐츠는 몰입의 전제 

조건을 얼마나 충족하고 있는가?

본 연구는 놀이의 교육적 의미 분석을 위해 아동 교과서에 

나타난 놀이를 연구한 권미진[4]의 2019년 연구를 바탕으로 

8가지 교육적 가치를 선정하였다. 아이들의 새로운 놀이 콘텐

츠인 애플리케이션의 내용을 분석하여, 8가지 유형인 신체적, 

정서적, 도덕적, 사회적, 창의적, 언어적, 인지적, 문화적 가치

로 분류하고, 최신 애플리케이션의 동향을 살펴본다.

8가지 교육적 가치로 분류된 아동용 애플리케이션을 아동

이 지속적으로 이용하기 위해 어떠한 조건이 충족 되어야 하

는지 연구하기 위해 ‘몰입’ 개념으로 다시 한 번 분석한다. 애

플리케이션의 몰입 요소는 노박과 호프만[5]의 1999년 연구

를 바탕으로 3가지의 몰입 조건인 뚜렷한 목표, 즉각적인 피

드백, 기능과 도전과제의 균형을 선정하여 분석한다.

Ⅱ. 놀이

2-1 놀이란 무엇인가

영유아에게 있어 놀이는 자신을 표현하는 방식이며 삶 그 

자체라고 할 수 있다. 단순히 뛰고 놀면서 주변 사물에 관심

을 보이는 것 이상의 자기표현 방식이며, 세상과 소통하는 방 

법이다[6]. 영유아는 이러한 놀이 경험 속에서 필요한 욕구를 

충족시키기도 하고 긍정적인 정서를 경험하며, 스트레스 완화

시키기도 한다[7]. 놀이의 장점(Developmental Benefits of 

Play for Children)에 대해 연구한 Lynn A. Barnett은 아이

들은 놀이를 통해 인지영역 중 언어의 기술, 도덕적 판단, 사

회성, 우정을 배우는 것을 확인했다.[8]

교육부가 정리한 2019 개정 누리과정[9]에는 유아의 놀이

에 대한 중요성을 언급하며, 유아교육에서 지속적으로 추구해 

온 ‘놀이’를 중심으로 유아들의 배움을 지원하는 유아･놀이 

중심 교육과정을 재정립하는 방안을 구상하였다. 특히, 교사

주도의 놀이에서 벗어나, 아이들의 주도로 놀이를 진행하도록 
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도와야 한다고 명시한다. 이처럼 놀이의 중요성은 다양한 연

구 자료에서 찾을 수 있다. 하지만 현대의 아이들은 다양한 

종류의 주체적인 놀이를 하기보다, 미디어 기기를 통해 주어

진 콘텐츠를 소비하는 시간이 늘어나고 있다. 영유아 놀이 콘

텐츠를 연구한 하정연[6]은 영유아의 놀이 시간이 부족한 이

유로 놀이에 대한 인식 부족, 미디어 기기 사용의 생활화, 안

전한 놀이 공간 부족, 학습을 중시하는 사회 분위기를 지적하

였다. 아이들의 놀이 애플리케이션 연구를 위해서는, 놀이의 

정의와 효능을 이해함이 선행되어야 한다.

2-2 놀이의 영역

교육적으로 적합한 놀이가 되기 위해서는 놀이가 지니는 특

성인 자유의지, 자율성, 내적 동기유발, 자기표현, 몰입의 기쁨 

등의 요소가 포함된 풍부한 놀이 가 이루어져야 한다. 아울러, 

유아의 입장에서 이러한 풍부한 놀이가 이루어질 수 있도록 

조직적이고 체계적인 평가가 이루어져야 할 것이다 [10].

Barnett의 놀이성 검사는 유아의 놀이성을 신체적 자발성, 

사회적 자발성, 인지적 자발성, 즐거움의 표현, 유머감각의 5

개 영역으로 구분하고 있다[10].

초등학교 교과서에 실린 놀이의 교육적 의미 연구를 진행한 

권미진[4]은 선행연구 분석을 통해 놀이에 대한 다양한 연구

를 정리하였다. 선행연구에 나타난 놀이와 교육에 대한 여러 

가지 견해가 있음에도 불구하고, 놀이가 아동발달에 영향을 

준다는 사실은 모든 연구에서 공통적으로 언급되어 왔다.

본 연구에서 교육으로서의 놀이 유형은 2019년 권미진이 

발표한 연구의 분석기준을 활용하였다. 이는 호이젠가, 프뢰

벨, 피아제, 비고츠키 등의 연구에서 놀이의 가치로 언급된 사

항을 참고로 정리되었기에, 놀이의 교육적 가치에 대한 평가 

기준으로 활용함이 적절하다고 판단된다. 분석기준은 8개 항

목으로 다음과 같다.

1) 신체적 가치

신체적 가치는 신체적 움직임을 통해 즐기는 놀이이다. 

2019년 누리과정 개정안을 살펴보면, 아동의 신체 운동의 목

표가 기술되어 있다. 아동은 신체활동을 통해 신체를 인식하

고, 조절하여 운동할 수 있어야 하고, 신체 교육과 함께 안전

에 대한 교육도 그 목표에 포함된다. 이러한 신체적 가치를 

높일 수 있는 콘텐츠는 가상현실과 인터랙션을 통해 더욱 효

과적으로 접근이 가능할 것이다.

2) 정서적 가치

정서적 가치는 감정을 표현하거나, 안정감을 가질 수 있는 

놀이를 말한다. 정서적 가치를 추구하는 놀이는 개인의 정서

적 차이가 중요하게 반영된다. 또한, 정서적 가치를 가지는 놀

이는 그 내용이 교육적이지 않더라도, 영유아에게 심적 안정

이나 재미의 요소를 제공할 수 있어야 한다.

3) 도덕적 가치

도덕적 가치나 규범, 덕목을 배울 수 있는 놀이를 도덕적 

가치 유형으로 분류한다. 아이들은 놀이의 참가자들이 모두 

인정하는 규칙을 통해, 승자가 되기도 하고, 패자가 되기도 한

다. 이러한 도덕적 가치를 가진 놀이는 아이들이 도덕적 판단

력을 기를 수 있는 기회를 제공한다.

4) 사회적 가치

타인과 협력하거나, 사회적의 구성원으로서 위치와 역할을 

배울 수 있는 놀이를 사회적 가치 유형으로 분류한다. 도덕적 

가치가 놀이의 규칙에서 배울 수 있는 가치라면, 사회적 가치

는 이러한 규칙을 조율하는 과정, 그리고 문제 해결에서 참여

자와 주고받는 커뮤니케이션을 통해 익히게 된다. 호이징가

[11]는 놀이를 경쟁과 재현의 산물이라고 말했다. 놀이에서 

정해진 것을 쟁취해야 하는 경쟁과 그 안에서의 역할을 재현

해야 하는 상황을 설명한 것이다. 그 안에서 아이들은 아빠가 

될 수도 있고, 맹수나 쫓기는 도망자가 될 수도 있다. 이러한 

재현 활동은 사회적 가치를 배울 수 있는 하나의 방법이다.

5) 창의적 가치

다양한 아이디어를 자유롭게 표현하고, 아동의 상상력을 

자극하는 놀이를 말한다. 아이들은 놀이를 통해 상징적인 것 

또는 실존하지 않는 것에 대해 상상하고 몰입 할 때 새로운 

아이디어를 얻을 수 있다. 이는 단순하게 놀이 안에서 국한 

되는 아이디어가 아니라, 아이들의 놀이 후의 상황에서 새로

운 창작 활동에도 영향을 준다.

6) 언어적 가치

활발한 의사소통과 언어적 자극을 주는 놀이를 말한다. 기

존의 언어 교육은 단순하게 언어 습득에 초점이 맞추어져 있

었다면, 2019년에 개정된 누리과정에서는 단순한 언어의 습

득을 강조하는 교육이 아닌, 언어를 통한 창의력 증진과 언어

에 대한 호기심을 높일 수 있도록 다양한 교육을 진행하는 것

에 목표를 두고 있다. 이는 과거 읽기, 쓰기에 치중된 교육에

서 벗어나고자 함에 그 목표가 있다. 또한, 언어가 창의적 표

현 수단으로 역할을 할 수 있도록 독서교육 또한 언어적 가치 

교육에 포함 된다.

7) 인지적 가치

인지적 가치는 놀이를 통해 자연스럽게 개념을 이해하고, 

아동의 호기심과 탐구력을 자극하게 되는 활동을 말한다. 인

지가 포함하고 있는 내용은 감각, 지각, 사고, 주의, 상상과 같

은 가치 발달로 매우 광범위하다[12]. 학자들은 놀이를 통한 

인지적 발달을 강조한다. 지적 발달의 교육적 성과는 다른 방

법을 통해서도 학습 될 수 있지만 놀이를 통해 더욱 효율적으

로 학습될 수 있으며 아동들의 학습 능력을 향상시킬 수 있는 

동기화의 방법으로 활용될 수 있다[13].
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8) 문화적 가치

자신이 속한 문화를 이해하고, 다양한 문화를 이해하고 받

아들일 수 있는 놀이를 문화적 가치의 영역으로 볼 수 있다. 

호이징가는 놀이가 문화를 만드는 정신적 활동이고 놀이가 

가지는 정서를 통해 문화가 만들어지며 아동의 발달을 도모

한다고 생각했다[4]. 놀이는 시대상과 문화를 기반으로 변형

되기도 하고, 새로 생겨나기도 한다. 아이들은 규칙이 있는 놀

이를 통해 그 시대를 접하고, 전통적으로 내려오는 규율을 배

울 수 있다.

Ⅲ. 몰입

3-1 몰입의 요소

긍정심리학 관점에 따르면 각종 외재적 자극이 만들어내는 

다양한 체험은 사람의 성장에 효과적으로 작용할 수 있으며, 

장기적이고 안정적인 체험은 긍정적 인격을 형성하는 기초가 

된다. '몰입'은 긍정심리학의 중요한 개념으로, 칙센트미하이

(Csikszentmihalyi)에 따르면, 몰입경험 상태에 있을 때 사

람들은 진행 중인 일에 깊이 빠져들어 즐거운 가운데 놀라운 

창의력을 폭발시킨다[12]. 칙센트미하이는 그의 저서 ‘몰입

[14]’에서 어떠한 것을 즐긴다는 것에는 8가지의 요소가 있

다고 주장했다. 8가지 구성요소는 다음과 같다.

a. 뚜렷한 목표

b. 피드백

c. 기능과 도전의 균형

d. 집중과 몰입

e. 잠재적 컨트롤

f. 자의식 상실

g. 시간감각의 변화

h. 자신의 목적성 있는 경험

칙센미하이는 진정으로 즐기는 일을 할 때 위와 같은 8개

의 항목 중 적어도 한 가지는 경험 할 수 있으며, 이것이 바로 

진정한 의미의 몰입이라고 말한다.

문화인류학의 관점에서 놀이를 연구한 호이징가[11]는 놀

이와 몰입의 관계를 ‘놀이는 사람들을 몰입시키고, 몰입의 기

원은 놀이로부터 나온다.’라고 설명한다. 몰입 이론에서 나타

나는 내적 동기와 자발적 활동은 아이들이 집중하여 놀이를 

할 때 나타나는 패턴과 동일하다. 이는 곧 아이들이 놀이의 

몰입을 통해 자신의 지적, 신체적 발달뿐만 아니라 사회적 관

계에 대해 배울 수 있다는 것을 의미한다.

온라인 사용자 평가를 위한 도구를 연구한, 노박과 호프만

은 1999년 칙센트미하이의 몰입의 요소를 기반으로 온라인 

환경 CME(computer-mediated environments)에 대입하

여 세부 항목을 정리하였다. 그 항목은 다음과 같다[5].

3 Steps 9 Characteristics Summary

Antecedent 
conditions

a clear goal must have a clear goal

Immediate feedback
must provide clear 

feedback

Balance of functions 
and challenges

Balance between 
challenge and individual 

skills

Characteristics

Convergence of 
behavior and 
perception

People automatically 
make that behavior 

natural.

Focus and Immersion high concentration

Potential control Self-control

Consequences 
of Experience

Loss of 
self-consciousness

lose self-consciousness

Changes in the sense 
of time

Loss count of time

A purposeful 
experience

The experience itself 
becomes the goal.

표 1. 몰입경험의 특징

Table 1. Characteristics of immersion

3-2 어린이 애플리케이션에 적용 가능한 몰입의 요소

노박과 호프만의 연구에 적용된 몰입의 특성, 경험의 결과

는 사용자 평가를 통해 검증할 수 있는 항목이다. 노박과 호

프먼의 연구에서 콘텐츠의 조건에 적용 가능한 항목은, 뚜렷

한 목표, 즉각적인 피드백, 기능과 도전의 균형이다. 이는 온

라인 환경이 아동 콘텐츠 애플리케이션이 갖추어야 할 조건

과 부합한다. 애플리케이션 놀이는 뚜렷한 목표, 그리고 아동

의 놀이 행태에 따른 즉각적인 피드백이 있어야 하며, 기능과 

도전과제에는 균형이 있어야 한다.

1) 뚜렷한 목표

명확한 목표는 자신이 무엇을 하고 있는지에 대해 정확한 

파악을 가능하게 하고, 자신이 의도하지 않는 상황이 발생했

을 때에는 행동을 수정하여 자신이 세운 목표에 다다를 수 있

도록 도와준다. 구체적으로 목표를 세우고, 자신의 결정에 따

라 그 목표를 달성할 때, 아동은 몰입감을 느끼게 된다. 아동

용 애플리케이션에서 나타나는 뚜렷한 목표는 아동이 놀이를 

통해 구체적인 영역에 대해 생각하고 과제를 해결하는 것이다.

2) 즉각적인 피드백

즉각적인 피드백은 구체적인 상황에 대한 평가나 조언이 

아니다. 피드백은 다양한 방식으로 제공이 가능하고, 이를 통

해 아동은 놀이의 목적 달성을 위해 한 단계씩 나아갈 수 있

으며, 목표에 가까워지고 있다는 자신감을 가질 수 있다.
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3) 기능과 도전과제의 균형

칙센미하이는 몰입에서 기능과 도전과제의 균형을 설명하

기 위해 도전 목표와 사용자의 기술을 축으로, 발생될 수 있

는 감정을 불안, 몰입, 지루함으로 정리하였다.

[그림1]을 아동용 콘텐츠에 적용한다면, 아동은 애플리케

이션에서 주어진 과제가 본인의 신체적, 인지적 기능보다 어

렵다면 불안을 느낄 것이다. 반면에, 아동의 신체적, 인지적 

기능보다 과제의 목표가 낮게 설정되어 있다면 지루함을 느

끼게 된다. 아동이 콘텐츠에 관심을 가지고 지속적인 재미를 

통해 몰입을 느끼기 위해서는 애플리케이션의 아동이 가진 

능력에 적절한 도전과제를 제시하는 것이 중요할 것이다.

그림 1. 칙센미하이의 몰입모델[15]

Fig. 1. Flow Chart

Ⅳ. 연구방법

4-1 자료 수집

본 연구는 2021년 10월에 안드로이드 기반 애플리케이션

으로 키즈 카테고리에 출시된, 아동용 애플리케이션 중 어린

이용 추천 앱을 나열하여 분석한다[16]. 1번부터 50번까지 

앱의 번호는 순위가 아닌 단순 나열된 번호로 애플리케이션

의 객관적인 평가를 반영 하지 않는다.

구글의 플레이스토어는 최고의 어린이용 애플리케이션을 선

정하기 위해 교사, 교육전문가, 미디어 전문가의 평가를 통하

여 추천 애플리케이션을 선정한다. 선정 기준은 다음과 같다. 

재미있거나 아이들에게 영감을 주는 애플리케이션, 연령대에 

적합하다고 판단되는 애플리케이션, 어린이를 기준으로 적합

하게 제작 된 애플리케이션이 추천 카테고리에 등재된다. 교육

학 교수가 선임고문으로 평가하기 때문에 해당 카테고리에 포

함 된 애플리케이션은 아동용에 적합하다고 평가할 수 있다. 

2021년 10월에 교사추천 아동용 애플리케이션은 다음과 같다.

표 2. 전문가 추천 아동용 애플리케이션 50

Table 2. Characteristics of immersion

No. Title Production
Availa
-ble 
age

1 Hello Kitty Nail salon Budge Studios
Over 3
Years

2 canal Dream Dingo All

3
Dino Puzzle Game for 

Kids
Tiltan Games

Over 3
Years

4
Strawberry Short Cake 

Bake Shop
Budge Studios All

5 Baby Panda's House BabyBus All

6 Princess-Drawing Orange Studios Games
Over 3
Years

7 Monster Truck Go Yateland All

8 Gabby's Dollhouse Spin Master, Ltd. All

9
Strawberry Short Cake 

Dress Up
Budge Studios

Over 3
Years

10 Baby Panda's City BabyBus All

11 Todo Math Enuma
Over 3
Years

12 Math Kids RV AppStudios
Over 3
Years

13
Crayola Scribble 
Scrubbie pets

Crayola LLC All

14 Baby Game-For 2,3,4 Bebi Family All

15
Jurassic excavation 

team
Yateland

Over 3
Years

16 Truck Driver Yateland
Over 3
Years

17 Piano Kids Orange Studios Games
Over 3
Years

18
PJ Mask-Hero's 

Academy
Entertainment One

Over 3
Years

19 Pinkfong Word SmartStudy Pinkfong
Over 3
Years

20 384 Puzzle-for Kids Abuzz
Over 3
Years

21
Puppy Rescue 

Team-Save the World
Budge Studios All

22 LingoAny-Korean LingoAny All

23
Strawberry Short Cake 

Pocker Rocket
Budge Studios

Over 3
Years

24
Ravensburger Puzzle 

Junior
Revensburger Verlag 

GmbH
All

25 Numberblocks World Blue Zoo All

26 Dinosaur machine Yateland All

27 Dinosaur pirate Yateland All

28 Chuckington Budge Studios
Over 3
Years

29  LEGO DUPLO WORLD StoryToys All

30
Strawberry Short Cake 

Candy Garden
Budge Studios

Over 3
Years
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31
PJ Mask:Heroes under 

the moonlight
Entertainment One All

32
Thomas and 

Friends:Magic Track
Budge Studios

Over 3
Years

33 Alphablocks World Blue Zoo All

34
ABC Kids-Tracing & 

Phanics
RV AppStudios

Over 3
Years

35
Peppa Pig: Golden 

Boots
Entertainment One

Over 3
Years

36 Puzzle Play Wonderkind GmbH All

37 Ricky Zoom Entertainment One All

38 Montessori Kindergarten EDOKI ACADEMY
Over 3
Years

39 Kids Garage
Casual Games for 

Toddlers
All

40 Color by Numbers-cars Kedronic UAB
Over 3
Years

41 Elmo Loves You StoryToys
Over 3
Years

42
Music & 

Song-Xylophone
Sunny Kid Games

Over 3
Years

43
Ben & Holly: Elf & Fairy 

Party
Entertainment One

Over 3
Years

44
Knowledge Park 2-RMB 

Games
RMB Games All

45 Chung Patrol Kid Train StoryToys
Over 3
Years

46
Nighty Night-Bedtime 

Story
Fox & Sheep

Over 3
Years

47
Little Stories: Bedtime 

Books
Diveo Media

Over 3
Years

48 PJ Masks: Racing Heros Entertainment One
Over 3
Years

49 The Three Little Pigs Far Kingdoms
Over 3
Years

50
Teach Your Monster to 

Read
teach your monster

Over 3
Years

4-2 자료 분석 방법

자료 분석방법으로 2019년 권미진의 초등학교 교과서 놀

이 분석 방법을 이용하여, 교육적 가치 8가지를 정리하였다. 

이는 호이젠가, 프뢰벨, 피아제, 비고츠키의 연구를 바탕으로 

아동에게 필요한 교육적 가치를 정리한 내용으로 아동용 애

플리케이션 콘텐츠에 적용이 가능하다고 판단된다.

8가지의 가치로 50개의 애플리케이션을 분류하고, 각각의 

콘텐츠가 갖고 있는 몰입의 전제 조건을 확인하고자 한다. 이

는 아동이 애플리케이션이 가지고 있는 교육적 가치를 정확

하게 파악하고, 교육의 진행에 있어 아동이 지속적 사용을 할 

수 있는지를 판단하기 위함이다.

분석방법으로는 노박과 호프만의 몰입경험의 특징 분류 중 

몰입의 전제조건 3가지 뚜렷한 목표, 즉각적인 피드백, 기능과 

도전의 균형을 이용한다. 노박과 호프만은 온라인 사용자의 몰

입을 분석하기 위해 칙센미하이의 연구를 바탕으로 재정리하였

기 때문에 이는 아동용 콘텐츠에도 동일하게 적용이 가능하다.

Ⅴ. 연구결과

5-1 아동 애플리케이션의 교육적 가치 분류

1) 신체적 가치

신체적 가치를 경험할 수 있는 애플리케이션은 분석대상에 

없었다. 현대시대에 아이들은 실내 활동이 늘어났기 때문에 

대근육과 소근육을 골고루 사용할 수 있는 활동이 적다. 이러

한 문제를 해결하기 위해, 들고 다닐 수 있는 모바일 기기에

서 신체적 활동을 할 수 있다면 규칙적으로 사용이 가능할 것

이다. 지속적 사용을 위해서 피드백, 도전과제, 기능을 적절하

게 배치하는 것도 필요할 것이다.

2) 정서적 가치

정서적 가치를 경험할 수 있는 애플리케이션은 50개의 애

플리케이션 중에 없었다. 정서적 가치는 아이들의 배움이나 

교훈적인 내용을 제외한 정서적 안정감을 줄 수 있는 가치로 

대부분의 애플리케이션은 인지적 가치에 가까운 교육내용을 

담고 있다는 사실을 확인하였다. 선행 연구를 살펴보면, 정서

적 가치를 가진 놀이는 자연에서 찾은 장난감 놀이, 낙엽 갖

고 놀기, 모래놀이 등이 있다. 이처럼 어떠한 도전과제가 없는 

상황에서 아동의 정서적 안정을 가질 수 있는 놀이를 온라인

상에서 구현하는 연구가 필요할 것이다.

3) 도덕적 가치

도덕적 가치를 제공하는 애플리케이션은 4개이다. 도덕적 

가치는 콘텐츠 내에서 대부분 사회적 가치와 함께 확인 할 수 

있었다. 이는 사회화 되는 과정에 도덕적 가치판단이 중요한 

역할을 하기 때문이다. 다양한 애플리케이션을 통해 아동은 도

덕적 가치를 따로 학습하지 않아도, 자연스럽게 체득함으로써 

사회에 적용가능하다. 애플리케이션 내에서 아동은 캐릭터에 

자신의 대입하여 도덕적 가치 판단을 할 기회를 가질 수 있다.

4) 사회적 가치

사회적 가치는 도덕적 가치를 제공하는 4개의 애플리케이

션에서 동일하게 발견되었다. 사회적 가치에서 중요한 요소인 

협동하는 놀이는 발견되지 않았지만, 사회의 구성원으로 역할

을 배우고, 문제해결 능력을 향상 시킬 수 있는 다양한 내용

을 담고 있었다. 4개의 사례 중 2개는 아동이 콘텐츠 내에 ‘아

기 판다’가 되어, 가정, 마을, 학교에서 일어나는 일에 대응하

며 게임을 진행하는 내용을 담고 있다. 다른 2사례는 구조대

원이 되어, 마을의 문제를 해결하고 사람들을 도와주는 내용

의 콘텐츠다. 4개의 애플리케이션 모두 아동에게 구체적인 역

할을 수여하고, 그에 따른 다양한 문제와 선택요소들을 배치

하여 자연스럽게 역할에 몰입 할 수 있게 제작되었다. 애플리

케이션으로 사회적 가치 교육을 할 경우, 위험 상황에 직접적

으로 노출 되지 않고도 미리 다양한 위급 상황에 대처 할 수 

있는 능력도 기를 수 있다.



아동용 애플리케이션의 교육적 가치와 몰입요소에 대한 연구

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

5) 창의적 가치

창의적 가치를 담고 있는 애플리케이션은 12개 발견되었

다. 창의적 가치를 가진 애플리케이션은 아동들이 평소에 접

하기 힘든 주제나 상황에 대한 상상과 표현을 통해 즐거움을 

느끼는 과정을 제시한다. 12개의 애플리케이션 모두 아동들이 

스스로 창작물을 만들어 내는 활동으로 이루어져 있었다. 그 

주제는 케이크, 네일아트, 기차레일, 블록을 이용한 창작, 악기

를 통한 음악 창작 등 아이들이 흥미를 가질 수 있는 활동이 

관찰 되었다. 하지만, 창의적 가치를 배우는 애플리케이션의 

경우, 창작물을 만드는 활동에 제약이 있고, 표현하는 방식 또

한 단순하였다. 제공되는 물체에 색을 칠하거나, 블록을 옮겨 

새로운 도형을 만드는 정도의 활동으로 창의적 놀이의 효과를 

기대하기는 힘들 것이다. 이는 아동이 놀이에 대한 지루함을 

느낄 수 있는 요소로 다양한 방법으로 창의적 활동을 할 수 있

도록, 콘텐츠에 대한 지속적 연구가 필요하다. 또한, 좁은 화

면을 이용해 창작 활동을 해야 하는 애플리케이션의 특성상, 

디바이스에서의 표현 방법도 다양한 시도가 필요할 것이다.

6) 언어적 가치

언어적 가치는 50개의 애플리케이션 중 13개로 다양한 애

플리케이션을 확인 할 수 있었다. 특히, 언어교육은 교육부가 

지정한 필수 교과 과정이기 때문에 다른 콘텐츠에 비해 다양

한 긍정적 사례를 발견하였다.

언어적 가치를 가진 교육하는 애플리케이션 유형에는 한글

을 따라 쓰는 유형, 카드 형식으로 단어를 익히는 유형, 독서

를 도와주는 유형으로 세분화 할 수 있다. 언어 교육은 애플

리케이션을 통해, 듣기, 읽기, 쓰기까지 다각도로 학습이 가능

하다. 또한, 다양한 유형의 애플리케이션이 출시되었기 때문

에 사용하는 아동의 수준과 취향을 고려하여 사용할 수 있다

는 장점이 있다. 기존의 책과 영상으로 이루어진 언어교육을 

스마트 디바이스에서 간편하게 접할 수 있기 때문에 언어적 

가치를 학습하기 위해서 애플리케이션은 가장 효과적인 방법

이라고 볼 수 있다.

7) 인지적 가치

인지적 가치는 50개의 애플리케이션 중 21개가 있다. 인지

적 가치를 갖고 있는 애플리케이션은 수학, 음악, 퍼즐, 논리

적 추리를 경험하도록 다양한 주제로 출시되었다. 수학의 경

우 미취학 아동을 대상으로 사칙연산을 교육하는 콘텐츠가 

주를 이루었다. 인지적 가치 교육 콘텐츠에 나타나는 공통점

은 특정 캐릭터를 이용하여 표현 효과를 극대화 하여 아동의 

흥미를 유도한다는 점이다. 아동은 본인이 좋아하는 캐릭터에 

대해 신뢰를 갖고 있기 때문에 이러한 캐릭터를 이용한 콘텐

츠는 아동이 집중할 수 있는 좋은 표현방식이다.

8) 문화적 가치

문화적 가치를 교육하는 애플리케이션은 발견 되지 않았

다. 문화적 가치는 단순하게 역사를 배우는 것이 아니라 사회

의 전반적인 현상과 역사적 의미를 담고 있는 가치라고 볼 수 

있다. 캐릭터를 이용한 스토리텔링 콘텐츠로 제작하여 아이들

이 친숙하게 느낄 수 있도록 제작 한다면 쉽고 재미있게 학습

할 수 있을 것이다.

5-2 아동 애플리케이션의 몰입 조건

1) 뚜렷한 목표

분석 대상인 50개의 애플리케이션은 각 유형에 따라 추구

하는 뚜렷한 목표를 갖고 있음을 확인하였다. 8가지의 교육적 

가치에 맞는 콘텐츠를 구성하고 있으며, 그에 따른 다양한 디

자인을 통해 아동이 놀이에 집중하도록 하였다. 도덕적, 사회

적 가치를 추구하는 애플리케이션은 아동용 캐릭터를 통하여 

구체적인 상황을 해결하며 사회성을 기르도록 설계되어있다. 

이러한 콘텐츠의 목표를 통해 아동은 위험 상황을 마주치지 

않고도 구체적인 상황을 인지하고 학습할 수 있게 되었다. 12

개의 창의적 가치 놀이 어플리케이션은 몇 가지의 개체를 통

해 창작물을 만드는 형태로 아동이 목표에 도달할 수 있도록 

구성되어있다. 하지만, 주어지는 목표가 제한적이라 아동의 

자유로운 표현을 제공하기에 부족하다.

언어적 가치와, 인지적 가치는 모두 아동에게 필수적인 교

육 가치로 다양한 애플리케이션에서 제공되고 있다. 아동 누

리과정과도 밀접하게 관련 된 영역으로 분야 또한 세분화 되

어있다. 아동의 언어습득이나 논리적 사고를 돕는 역할로 충

분한 역할을 수행한다.

분석을 통해 뚜렷한 목표 설정의 조건에 부합하는 긍정적 

사례는 영어 공부 애플리케이션에서 발견 할 수 있었다. 영어 

단어 공부를 시작하기 전에 사용자의 연령을 선택 할 수 있도

록 설계 되어, 애플리케이션 내에서 자체적으로 본인의 언어

적 능력에 따라 학습이 가능한 시스템이다. 이는 아동의 언어

적 능력의 개인차를 인지하고 최적의 몰입 상황을 제공하는 

서비스라고 볼 수 있다.

그림 2. 아동의 연령별 콘텐츠를 제공하는 애플리케이션

Fig. 2. An application content for children

2) 즉각적인 피드백

즉각적인 피드백은 애플리케이션에 다양한 형태로 제공 되

고 있다. 글자를 쓰는 애플리케이션이나 퍼즐로 길을 만드는 

애플리케이션에서 목표를 달성하였을 때, 반짝이는 인터랙션
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이나 별점을 수여하는 형태의 피드백을 관찰 할 수 있었다. 

하지만 이는 기존의 교육용 콘텐츠에서 보여 지는 1차원적 반

응과 차별점을 찾을 수 없었다.

다른 형태의 피드백으로, 단순하게 목표를 달성했을 때 보

상을 주는 것이 아니라, 스티커나 풍선 형태의 이미지를 제공

하여 아동이 본인이 원하는 만큼 보상을 가져가는 형태의 피

드백유형도 있다.

가장 긍정적인 피드백 사례로는 아동이 놀이 목표에 달성했

을 때, 콘텐츠 내에서 자동으로 사진을 찍어주는 기능이었다. 

자동차 게임에서 점프하여 득점하는 시점에 자동으로 사진이 

찍히게 되고, 기기의 갤러리에 저장 되는 형태이다. 이 기능으

로 아동은 성취감과 함께, 본인이 어느 정도의 목표를 달성했

는지 확인할 수 있다. 이러한 새로운 형태의 피드백은 아동이 

놀이를 지속 할 수 있도록 도와주는 중요한 역할을 한다.

전통적인 아동의 놀이에서 피드백은 양육자의 칭찬이나 또

래 친구들과의 즉각적인 반응이 되겠지만, 아동의 놀이가 온라

인 콘텐츠로 전환 되면 이러한 피드백은 다양성을 갖지 못하게 

된다. 본 연구에서 아동용 콘텐츠의 즉각적 피드백 사례가 제한

적임을 확인하였고, 단순한 인터랙션뿐만 아니라 시각과 청각

을 자극 할 수 있는 방식이 지속적으로 연구되어야 할 것이다.

그림 3. 즉각적 피드백을 제공하는 애플리케이션

Fig. 3. An application that gives feedback

3) 기능과 도전의 균형

기능과 도전의 균형을 분석하기 위하여, 일반적으로 아동의 

접근을 어렵게 만드는 요소가 없는지 확인하였다. 앞서 언급한 

바와 같이 도전과제가 아동의 신체적, 정신적 발달에 비해 어

려울 경우 아동은 불안감을 느끼게 된다. 연구자는 50개의 연

구대상 중 도전을 방해하는 요소를 확인 할 수 있었다. 첫번째

는 계속적으로 광고가 노출되는 상황이었다. 애플리케이션 상

단에 팝업 광고가 노출 되었고, 아동의 경우 집중력을 잃거나, 

터치를 하여 광고화면으로 넘어가 버리는 일이 발생 하게된다.

두번째 사례는 언어적 가치를 교육하는 애플리케이션에서 

발견되었다. 아동이 손가락으로 글자를 따라 쓰는 방식의 쓰

기 교육이 진행 될 때, 제시 된 선을 이탈하거나 잠시 손가락

이 떼어지면 글자를 완성 할 수 없는 경우였다. 아동은 어른

에 비하여 소근육을 이용하는데 익숙하지 않기 때문에, ‘따라

쓰기’ 콘텐츠의 경우 사용 중 오류가 많을 것으로 예상된다. 

이러한 기술적 제약으로 인해 도전에 실패하는 경험을 할 경

우 아동은 불안감을 느끼게 되고, 놀이에 흥미도 잃게 된다. 

아동이 놀이에 집중 할 수 있는 콘텐츠를 제작하기 위해서는 

기계적인 이해와 연구도 필요하다.

위의 두 사례와 반대로 아동의 놀이 반응이 없을 때, 캐릭

터가 나타나 다음 단계로 진행할 수 있도록 도와주는 긍정적 

사례도 발견하였다. 이는 아동이 놀이 진행 중 인지하지 못한 

정보에 대해 일정시간이 경과되는 경우, 추가적인 지시사항을 

제공함으로써 아동이 유연하게 학습을 진행하고, 놀이에 몰입

할 수 있게 도와주는 요소가 된다.

콘텐츠에 직접적으로 부모를 위한 가이드를 올려주는 사례

도 발견되었다. 애플리케이션 시작 메뉴에서 부모를 위한 버

튼이 따로 마련되어 있어, 아동이 놀이를 할 때 유의 사항들

을 공지하고 있었다. 이는 아동의 보호자가 놀이 진행 중 다

양한 정보를 제공하여 놀이에 더욱 집중 할 수 있는 요소로 

작용한다.

그림 4. 아동이 놀이를 진행할 수 있도록 도와주는 애플리케이션

Fig. 4. Application to help kids play

Ⅵ. 논의 및 결론

본 연구는 아동용 디지털 콘텐츠의 교육적 가지를 인지하고, 

전문가 추천 아동용 애플리케이션이 가진 교육적 가치를 8가

지로 분류하였다. 그 결과, 인지적, 언어적, 창의적, 도덕적, 사

회적 교육 가치를 가진 애플리케이션을 확인할 수 있었다. 하

지만 놀이 애플리케이션의 수가 인지적, 언어적 가치를 교육하

는 영역에서 집중적으로 확인되었다. 신체적 가치를 교육하는 

애플리케이션이 전혀 관찰되지 않아, 아동과 적절한 인터랙션

을 통한 신체활동 애플리케이션이 필요하다는 결론을 얻었다.

또한, 주어진 목표를 달성하는 놀이에서 벗어나 정서적 안

정감을 가질 수 있는 놀이 또한 온라인 환경에서 구현하는 노

력이 필요할 것이다.

창의적 가치를 가진 놀이 애플리케이션은 모바일 기기의 

화면 안에서 제한적으로 창작물은 만들어 내는 활동으로 제

한적 놀이만 가능하였다. 아동의 주체적인 놀이 활동이 될 수 

있도록 콘텐츠와 UI구성에 폭을 넓혀야 할 것이다.

본 연구는 아동이 놀이 애플리케이션의 몰입할 수 있는 조

건으로 뚜렷한 목표와 피드백, 기능과 도전의 균형을 채택하

여 분석하였다. 그 결과, 몰입을 유도할 수 있는 긍정적 사례
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로 놀이 시작 전 나이를 직접 선택하여 수준에 맞는 놀이를 

진행하는 애플리케이션을 사례를 찾을 수 있었다. 또한 아동

이 놀이 진행 중 일정 수준의 목표에 도달 하였을 때, 자동으

로 스크린 샷이 저장되어 성취감을 주는 사례가 아동 놀이 몰

입에 긍정적 영향을 주는 사례로 관찰되었다.

놀이의 지속적 사용을 위한 긍정적 사례 이외에도 부정적 

사례를 발견 할 수 있었는데, 광고 팝업이 지속적으로 노출되

는 사례와 손가락의 터치를 인식하지 못하는 기술적 결함 등

을 들 수 있다.

본 연구를 통해, 아동용 애플리케이션이 교육용 콘텐츠로 

그 역할을 충실하게 수행함을 확인하였다. 하지만 여전히 전

통적인 교육 매체와 같이 특정 교육영역에 편향되어있다. 디

지털 기기를 통한 아동 교육이 점차 늘어나는 시대의 변화에 

따라 향후 아동 콘텐츠의 후속 연구가 지속되어야 할 것이다.
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