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ABSTRACT

The purpose of this study was to develop a media literacy program for young children and explore
its applicability and effects on young children's media literacy learning. Media literacy, as a concept
combined literacy, or the ability to read and write, with media, is about more than just consuming
information or understanding technological aspects of media, but is defined as expanded information
and communication skills that are responsive to the changing nature of information in human
environment.
In order to develop media literacy program for young children, the goal and objectives, content areas,
teaching methods and materials, and evaluation of media literacy program were searched and established.
The subjects of this study consisted of a total of 51 children at age 5-6. The research had been
implemented for 8 weeks integrated into daily activities of kindergarten children. Data were collected
by interviewing with children using animations, and children-made-cartoons during the pre- and
post-tests, and were analyzed quantitatively using rating criteria. The results of this study showed that
there were significant differences found in children's abilities to reception, critical thinking, and
creativity. This research made a major contribution to provision of a ground for developing an effective
media literacy program for young children.
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미디어 교육 유아(Media Education), (Young Children).
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연구의 필요성 및 목적.Ⅰ
우리는 미디어 홍수 속에 살고 있다라는 표‘ ’
현을 자주 한다 이것은 비단 성인에게만 해당되.
는 현상은 아니다 유아들도 아침에 눈을 떠서.
잠자리에 들기까지 수많은 미디어와 접촉한다.
성인들은 유아가 미디어와 접촉하는 시간이
늘어나고 폭력적이고 선정적인 미디어를 접할,
가능성이 커짐에 따라 유아를 미디어의 역기,
능으로부터 보호해야 한다고 말한다 선행연구.
들도 미디어를 더 많이 경험한 유아가 상상력,
인지 능력 학업 성적에서 낮은 점수를 보였으,
며 폭력적인 내용의 미디어를 많이 접한 유아,
가 더 높은 공격성을 보였다고 보고하였다 남(
명자, 1995; Singer & Singer, 1979; Zuckerman,

그Singer, & Singer, 1980). 뿐만 아니라 미디어
를 통해 유아가 특정 인종 계층 성에 대한 고, ,
정관념을 갖게 된다고 지적하였다(Levin, 199

교사와 부모들은 미디어의 부정적8 16-17).：

영향으로부터 유아를 보호하기 위해 그들의 텔,
레비전 이용 시간을 줄이거나 미디어와 관련된
놀이나 행동을 금지해왔다 이정춘(Neu , 1999, ,β

재인용2004, ).
호주 영국 캐나다에서는 년대부터 어, , 1970
린이와 청소년의 미디어 리터러시를 기르기 위
한 미디어 교육 과정과 교육 자료를 개발하고
있으며 미디어 교육 교사도 꾸준히 양성하고,
있다 국내의 미디어 교육은 시민 단체의 모니.
터 교육으로 시작하여 비공식 교육의 형태로
이루어지고 있으나 소수 연구자와 개별 실천,
가들의 노력이 통합되지 못하고 있는 실정이다
권성호 등 그러므로 체계적이고( , 2002 53).：

실질적인 미디어 교육 프로그램의 개발이 요구
되고 있다.
지금까지 개발된 미디어 교육 프로그램도 대

부분 초등학생과 중 고등학생을 대상으로 하,
고 있어 유아를 대상으로 한 미디어 교육은 거
의 찾아보기 힘들다. 문혜성 은 현대인들(2003)
의 미디어 리터러시를 고양시키기 위해서는 유
아기부터 미디어 교육을 시작해야 한다고 하였
다. 이정춘 재인용 는 유아Neu (1999, , 2004, )β

교육기관에서의 미디어 교육은 유아의 미디어
경험을 개선하기 위한 것으로 미디어와 관련,
된 유아의 놀이와 대화가 교육의 출발점이 될
수 있다고 주장하였다.
하지만 미디어 교육에 대한 유치원 교사들의
인식을 조사한 정인화 는 교사들이 유아(2003)
교육 현장에서 미디어 교육이 실시되지 못하고
있는 이유로 교수학습 자료 및 자원의 부족 워,
크샵 및 폭 넓은 연수기회 부족 교사의 지식,
및 기술 부족을 들었다고 보고하였다 그리고.
이를 개선하기 위해 유아를 위한 미디어 교육
프로그램이 개발되어야 하며 그 효과에 대한,
적극적인 연구가 필요하다고 제안하였다.
현재 미디어 환경 안에 무방비 상태로 노출되
어 있는 유아들의 현실을 감안할 때 유아를 위,
한 보다 체계적인 미디어 교육 프로그램이 필요
하다. 그러므로 본 연구는 유아 미디어 교육 프
로그램을 개발하고 그것을 적용하고 그 효과를,
살펴보는데 그 목적이 있다 이를 위한 연구문.
제는 다음과 같다.
연구문제< 1>유아 미디어 리터러시교육 프로그

램은 어떻게 구성되는가?
연구문제< 2>유아 미디어 리터러시교육 프로그

램이 유아의 미디어 리터러시에
영향을 미치는가?

유아 미디어리터러시교육프로그램이유2-1.
아의 미디어 수용력에 영향을 미치는가?
유아 미디어리터러시교육프로그램이유2-2.
아의 미디어 비평력에 영향을 미치는가?
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유아미디어리터러시교육프로그램이유2-3.
아의 미디어 창작력에 영향을 미치는가?

이론적 배경.Ⅱ
미디어 교육의 접근법1.

미디어 교육의 관점은 시대에 따라 차이가 나
타난다 선행연구들 김양은 안정임전경. ( , 2000; ․
란 최창섭 을 기초로 미디어 교육, 1999; , 1998)
의 접근법을 정리하면 크게 보호주의적 접근법,
비판적 시청 접근법 그리고 미디어 리터러시,
접근법으로 구분된다.
보호주의적 접근의 미디어 교육은 미디어의‘ ’

부정적인 영향으로부터 아동을 보호하기 위해
수행되었다 그러나 이 접근법은 미디어를 매우.
강력한 영향력을 지닌 자극으로 간주하고 그‘ ’ ,
에 비해 유아는 수동적인 존재로 여긴다는데
한계가 있다.
점차 미디어 수용자에 대한 관점이 변화하면
서 수용자들은 무조건적으로 미디어 특히 텔레, ( ,
비전 를 이용하는 것이 아니라 자기의 목적에)
따라 선택적으로 관심과 주의를 기울이는 능동,
적 존재라고 여겨지게 되었다 그(Berry, 1998).
러면서 미디어 교육도 수용자가 자신이 목적에
맞게 텔레비전을 시청하고 있는지 스스로 점검
하고 프로그램의 내용을 분석하고 비평하는,
비판적 시청을 목표로 삼게 되었다‘ ’ .
그러나 현대 기술공학의 발달로 아동은 텔레
비전뿐만 아니라 다양한 미디어에 대해 이미
많은 관심과 지식을 지니게 되었다 그 영향이.
교육 분야에도 도입되어 여러 미디어가 교육기
관에서 활용되고 있다는 점을 감안할 때 과거
의 보호주의적 접근이나 비판적 시청 접근만으

로는 이러한 현실을 다루기 어렵게 되었다
비판적 시청 접근의 미디(Buckingham, 1998). ‘ ’

어 교육은 텔레비전만을 교육대상으로 삼고 분,
석과 비판을 중심으로 한 교육을 하고 있어 이,
미 다양한 미디어를 경험하고 즐기고 있는 아
동들에게 부적절한 접근이라는 것이다.
이제 수용자인 아동은 더 이상 수동적으로
미디어의 자극에 반응하는 존재도 소극적으로,
선택과 주의를 기울이는 존재도 아니며 미디어,
를 능동적이고 창조적으로 생산하고 그 과정에
참여하는 존재로 여겨지게 된 것이다 미디어에.
대한 견해도 변화하였다 미디어란 텍스트에 의.
미가 고정되어 있는 것이 아니라 수용자가 읽,
는 과정에서 의미를 구성하는 열린 텍스트라고
규정된다 수용자와 미디어에 대한 이러한 견해.
는 미디어 리터러시 접근의 미디어 교육에 영‘ ’
향을 주었다.
미디어 리터러시 란 문자언‘ (Media Literacy)’

어를 읽고 쓰는 능력을 정의하던 리터러시
가 미디어라는 용어와 합성되어 생(Literacy) ‘ ’ 겨

난 개념이다 이 용어는 언어에 대한 개념의 변.
화를 반영하는 것으로 리터러시를 문자를 읽고,
쓰는 차원을 넘어서 우리가 우리의 문화와 어떻
게 의사소통 하는가의 더 넓은 견지에서 정의하
는것이다 박기범( , 2001; Craggs, 1992; Messaris,

미디어 리터러시는 단순히 미디어의 기1994).
술적 측면을 알고 미디어 내용을 이해하는 해독
능력만을 의미하는 것이 아니라 미디어가 창출,
하는 인간 환경에 대한 적응 및 대처 능력을 포
함하는 개념으로 의사소통 능력 즉 미디어 능,
력으로 정의된다 김양은( , 2000).
중등학교 국어 교과서를 분석한 심상민(2003)
은 문학 교육에 미디어 텍스트를 포함시키기
위해 국어 교과의 지식 구조와 미디어 교육의
내용 영역을 연결하였다 그는 미디어 교육의.
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목표로 해독 및 분석 능력 비판적 이해력 수‘ ’( ), ‘
용 및 평가 이해 및 감상 미디어 접근 또는’( ), ‘
제작 창조적 표현능력 을 설정하였다’( ) . 이러한
구분은 이성은과 유정아 가 제시한 아동(2001)
문학 교육의 목표인 문학 수용 능력 문학 비평,
능력 문학 창작 능력과 맥을 같이한다, .
종합하면 미디어 리터러시란 기술공학의 발,
달을 통해 개발되는 다양한 미디어 텍스트를
다룰 수 있는 능력이며 구체적으로는 미디어를,
사용하는 기술 미디어의 내용을 이해하고 감상,
하는 수용력 그것을 분석하고 평가하는 비평‘ ’, ‘
력 비판적이고 창조적으로 미디어를 통해 의’,
사소통하는 창작력을 포함하는 개념이라고 볼‘ ’
수 있다.

선행 미디어 교육 프로그램2.

지금까지 국내외에서 개발된 미디어 교육․
프로그램은 대부분 초등학생과 중 고등학생을,
대상으로 하고 있다 초등학생 대상의 미디어.
리터러시교육 권성호 등( , 2002; Craggs, 1992;
Ontario Ministry of Education, 1989; Lloyd-Kolkin

은 대개교육목표를미디어에대& Tyner, 1991)
한 이해 능력 비판적 능력 미디어 선용 능력을, ,
기르는데 두고 있어 미디어 리터러시 중 수용력,
과 비평력에만 초점을 두고 있다.
유아를 대상으로 한 미디어 교육 프로그램들
한국기독교 유아교육학회( , 2002; Cochran

이정춘 재Entertainment, 1998; Neu , 1999, , 2004,β

인용; PRIME TIME TODAY, 2000; Rapaczynski
등 도 보호주, 1982; Tidhar, 1996) 의적 접근이나
비판적 시청 접근을 따르고 있으며 미디어 리터,
러시 접근법 중 영상 언어의 이해에만 중점을 두
고 있다.
김양은 은 정보화 사회에서의 미디어(2000)

교육은 미디어를 이해하고 비판적으로 수용하
는 수준에서 벗어나 이를 주체적으로 활용하고,
창조적으로 의사소통하는 능력을 기르는 것을
목적으로 해야 한다고 하였다 권성호 등. (2002)
도 우리나라의 미디어 교육의 발전을 위해 첫,
째 교육이론가와 현장실천가의 결합을 통한 실,
질적이며 실천 가능한 교육 내용 둘째 기존의, ,
단순하고 일차원적인 교재중심 프로그램에서
벗어난 체계적인 프로그램 개발 셋째 연령과, ,
발달에 맞는 교육과정의 개발 넷째 소극적인, ,
보호주의적 관점과 교사중심의 설명식 교육 방
법에서 벗어난 새로운 패러다임으로의 전환이
필요하다고 하였다.
이상에서 살펴본 바와 같이 선행 미디어 교,
육 프로그램은 보호주의적 접근과 비평과 분석
에 초점을 두고 있어 보다 창작이 중심이 되는
미디어 리터러시 접근의 프로그램이 개발될 필
요가 있다.

유아 미디어 리터러시교육.Ⅲ
프로그램의 개발

프로그램의 개발 과정1.

문헌 연구1)

초등학생 대상의 미디어 리터러시교육 프로그
램권성호등( , 2002; Craggs, 1992; Ontario Ministry
of Education, 1989; Lloyd-Kolkin & Tyner, 1991)
과 유아 대상 미디어 교육 프로그램 한국기독교(
유아교육학회, 2002; Cochran Entertainment,

이정춘 재인용1998; Neu , 1999, , 2004, ; PRIMEβ

등TIME TODAY, 2000; Rapaczynski , 1982;
을 분석하고 이를 기초로 유아 미Tidhar, 1996)

디어 리터러시교육 프로그램의 개발 방향을 설
정하였다.
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그리고 제 차유치원교육과정 교육부6 ( , 1999)
의 목표에서 미디어 리터러시교육 목표와 관련
된 부분을 추출하여 교육 목표로 설정하였다.

미디어 교육 실태 및 요구 조사2)

문헌연구를 통해 설정한 교육 목적과 목표의
적합성을 알아보기 위하여 유치원의 유치반 담
당교사 명을 개별 면담하였다 면담은 구조화16 .
된 질문을 기초로 이루어졌으며 미디어에 대한,
유치원 교사들의 인식을 살펴보기 위해 유아에
게 영향을 주는 미디어 그 영향에 대한 교사의,
개입 여부를 알아보았고 미디어 리터러시교육,
프로그램의 활동을 구성하기 위해 유치원 교사
들의 미디어 관련 수업의 사례를 살펴보았으며,
유치원 교사의 미디어 교육에 대한 개념 인식
여부와 미디어 교육의 목표 내용 교수 방법에, ,
대한 요구를 알아보았다.
또한 연구대상 유아의 부모 인에게 설문지51
를 배포하여 이 중 부가 수집되었다 설문지47 .
에는 부모들의 미디어별 개입 정도 미디어의,
영향에 대한 견해 미디어 교육에 대한 제안을,

묻는 질문이 포함되어 있었다.
교사 면담과 부모 설문 결과 성인들은 미디어,
가 유아에게 미치는 영향에 대해 부정적으로 인
식하지만 적극적으로 개입하지는 않는 것으로
나타나 미디어 리터러시 접근으로 이동하는 것
이 필요함을 알 수 있었다 교사 면담 결과는 문.
헌 탐색에서 설정한 교육 목표를 보다 세분화하
고 유아의 수준에 맞게 조정하는데 기여하였으
며 교육 내용 교수 방법 교육 활동의 계획에도, , ,
활용되었다.

프로그램의 개발 방향 설정3)

위의 과정을 통해 미디어 리터러시 접근의
미디어 교육을 개발할 것과 교육 목표로서 미
디어 수용력 미디어 비평력 미디어 창작력을, ,
삼고 주제를 중심으로 생활영역을 통합하는 교,
육 프로그램과 제작을 중심으로 하는 교수방법
의 교육 프로그램을 개발하기로 하였다.
구체적인 교수 방법은 연구대상 유치원 교사
인과의 협의과정을 통해 최종적으로 개발하였2
다 프로그램의 전체 개발 과정은 그림 과. < 1>

연구대상 유치원5. 교사들과의 협의

교육
목표
설정

교육
내용
선정
및
조직

교
수
방
법

교
육
평
가

유아 미디어
리터러시교육
프로그램

미디어 교육 관련 문헌 고찰 및 국내외 사례 분석1.

교사 면담3.
제 차 유치원2. 6교육과정의 목표 분석

부모 설문4.

그림 유아 미디어 리터러시교육 프로그램의 개발 과정< 1>
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같다.

프로그램의 구성2.

교육 목적 및 목표1)

본 프로그램의 목적은 유아의 미디어 리터러
시를 길러 유아로 하여금 미디어를 능동적이고,
비평적이며 창조적으로 활용하도록 돕는 것이,
다 이를 위한 구체적인 목표는 다음과 같다. .

미디어 수용력을 기른다(1) .

첫째 미디어 작품을 이해하고 감상하는 능력,
을 기른다.
둘째 미디어의 제작 맥락에 대한 이해력을 기,
른다.
셋째 미디어의요소 영상언어 소리등 를탐, ( , )
색하고 감상하는 능력을 기른다, .

미디어 비평력을 기른다(2) .

첫째 미디어 작품의 좋은 점과 나쁜 점을 비,

교하는 기초 비평 능력을 기른다.
둘째 미디어 작품에 대한 자신의 생각과 느,
낌을 표현하는 능력을 기른다.
셋째 미디어를 바르고 능동적으로 활용하는, ,
태도를 기른다.

미디어 창작력을 기른다(3) .

첫째 미디어 기계에 대한 관심을 갖는다, .
둘째 미디어의 내용을 새롭게 바꾸어 생각해,
보는 능력을 기른다.
셋째 자신의 생각과 느낌을 미디어 작품으로,
표현하는 능력을 기른다.
넷째 듣는 사람을 고려하여 자신의 생각과,
느낌을 미디어 작품으로 창작하는 능력을 기
른다.

교육 내용2)

선행연구 권성호 등( , 2002; Craggs, 1992;
Ontario Ministry of Education, 1989; Lloyd-
Kolkin & Tyner, 1991)를 기초로 미디어 리터

교육 목표 교육 내용

미디어 수용력을 기른다.⑴

미디어 작품의 내용을 이해 감상하는 경험을 한다, .․
우리 주변의 미디어에 대해 알아본다.․
각 미디어의 안에 있는 요소 영상 언어 소리 등 를 찾아본다( , ) .․
․ 미디어의 제작 과정과 제작 목적을 알아본다.

미디어 비평력을 기른다.⑵

미디어에 대한 자신의 태도와 습관을 알아본다.․
미디어 작품 광고 만화영화 인터넷 등 의 좋은 점과 나쁜 점을 비교하고( , , ) ,․
평가한다.
미디어에서 나온 것과 실제 현실을 비교한다 예 광고와 실제 상품 비. ( ：․
교 유행어와 평소에 사용하는 말 비교, )
미디어에 대한 자신의 생각이나 느낌을 그것을 제작자와 다른 사람들에게․
표현한다.

미디어 창작력을 기른다.⑶
미디어에 나온 것을 새롭게 바꾸어 생각해 본다.․
미디어 작품 사진 광고 신문 만화영화 등 을 직접 제작하는 경험을 한다( , , , ) .․

표 유아 미디어 리터러시교육 프로그램의 목표와 내용< 1>
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러시교육의 내용 영역을 미디어 텍스트 미디(
어 작품의 장르와 유형 미디어 작품의 내용,
에 대한 이해와 비평 미디어 작품에 사용되,
는 영상 언어 미디어 작품에 포함된 가치와,
이데올로기 미디어 제작 역사적 정치적 경), ( , ,
제적 사회적 맥락 미디어 소유자와 조직 등, , ),
미디어 수용자 연령 성별 기호 읽기 능력( , , , ,
사용의도 문화적 경험 등 에 대한 영역들로, )
정리하였다.
이 중에서 유아 미디어 리터러시교육의 내용
은 선행 프로그램에서 다룬 것과 유아의 발달
수준을 고려하여 선정한다 주제로는 기초적인.
영상 언어인 사진과 광고와 만화영화를 선정하
고 각 주제 안에서 미디어 리터러시교육의 내,
용 영역들을 포함하도록 조직한다 미디어 리터.
러시교육의 목표별 내용을 살펴보면 표 과< 1>
같다.

교수 방법 및 교육 활동3)

교수 방법⑴

유아 미디어 리터러시교육 프로그램은 주제
중심 통합교육 프로그램으로 구성한다 미디어.
리터러시교육은 지식과 개념을 알려주기 위한
설명 및 시청각 수업법 교구와의 상호작용을,
통해 개념을 학습하기 위한 탐색 수업법 미디,
어에 대한 유아의 생각을 이끌어내고 유아의 사
고를 명료화하기 위한 질문 수업법과 토의 수업
법 또래 유아들 간의 상호작용을 통해 개념을,
확장하기 위한 제작 수업법과 프로젝트 수업법
을 다양하게 사용한다.

교육 활동⑵

유아 미디어 리터러시교육 프로그램은 대집
단활동 소집단활동 개별활동의 세 가지 집단, ,
유형으로 운영한다 대집단활동은 전체 학급 유.

아를 대상으로 미디어와 관련된 개념을 소개하
고 유아들과 이야기 나누기 활동을 위해 운영,
되며 활동시간은 한번에 약 분 분 정도로, 30 -40
계획 진행한다, .
개별 활동은 집단 형태의 활동이 끝난 후 개
별적으로 자유선택활동시간에 선택하여 할 수
있도록 한다 또한 개별로 진행된 활동의 결과.
물은 다음 번 집단 활동에서 유아들과 함께 공
유하는 시간을 갖는다.
소집단 활동은 전체 학급 유아를 개 집4-5
단으로 나누어 한 집단을 약 명 정도로 구3-6
성한다 소집단 활동은 집단 형태의 활동이 끝.
난 후 토의활동이나 제작활동을 위해 유아들
의 흥미에 따라 구성한다 그리고 소집단으로.
진행된 활동의 결과물도 다음 번 집단 활동에
서 유아들과 공유하는 시간을 가져 유아들 간,
에 활동에 대한 이해와 평가를 돕는 역할을
한다.
교육 활동은 미디어 리터러시 중심 유아 미디
어 리터러시교육 프로그램에서 선정한 교육 내
용을 유아의 수준과 흥미에 맞도록 제시한다.
활동의 형태는 이야기나누기 역할놀이 조사하, ,
기 동화 듣고 토의하기 견학 등이 있다, , .
미디어 리터러시 중심의 유아 미디어 리터러
시교육 프로그램은 다양한 교수자료를 사용한
다 유아들에게 개념을 소개하기 위해 그림과. ,
사진과 시청각 이야기 자료를 개발하고 프로그,
램이 적용되는 전 과정 동안 미디어 리터러시
교육을 위한 교구를 교실에 비치하여 유아들이
충분히 탐색할 수 있도록 한다.
미디어 리터러시교육을 위한 교구로는 유치
원에서 기존의 방송국 단원을 위해 사용한 교
구와 연구자가 교육프로그램의 적용을 위해 사
용한 교구가 사용되었다.
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교육 평가4)

유아 미디어 리터러시 교육 프로그램의 평가
는 앞에서 설정된 교육 목표에 따라 정해졌으

며 교육을 적용하기 전과 적용한 후 그 효과를,
종합적으로 살펴보기 위해 만화영화를 사용한
면담과 유아가 창작한 만화를 사용한다.

활 동 일 교육 목표 활 동 방 법
대 집 단 소 집 단 개 별

월 일9 23 창작력 일회용사진찍기
월 일9 29 수용력 사진에 대한 생각 모으기①

동화 내당나귀벤야민 듣고이야기나누기( )
월 일10 1 창작력 사진기 만들기

사진 이야기짓기
월 일10 6 수용력 주변의 사진들을 보고 이야기 나누기

동화 가족 듣고 이야기나누기( 1,2,3)
월 일10 7 수용력 사진에 대한 생각 모으기②

거리가 다른 사진보고 이야기 나누기

월 일10 8
창작력 동화 구름나라 듣고 이야기나누기( ) 엽서 꾸미기
창작력 동화 비가 온 월요일 듣고 마임으로 표현하기( )
수용력 기분과 배경음악 짝짓기

월 일10 13 수용력
창작력 광고에 대한 생각 모으기① 내가만든사진기광고꾸미기

월 일10 14 창작력 흑백사진찍기
월 일10 20 수용력 우리주변의광고들보고이야기나누기

월 일10 21 수용력
광고에 대한 생각 모으기②

광고 안에 있는 것들 찾아보기
동화 올라의 광고이야기 듣고 이야기나누기( )

월 일10 23 창작력
수용력

자기가 좋아하는물건으로
광고꾸미기

광고 음악 감상하기 악기 만들기
월 일10 27
～

월 일10 29
창작력

광고에 대한 생각 모으기③ 스토리보드만들기
소품 배경 꾸미기,
배경음악 정하기
촬영하기

월 일10 30 수용력 만화영화에 대한 생각 모으기①

만화박물관 견학하기

월 일10 31 비평력
올바른 광고가 되려면에 대해 토의하기 광고를 만드는 사람에

게 편지쓰기
동화 아더의 때문에생긴일 듣고이( TV )
야기 나누기 아더에게 편지쓰기

표 유아 미디어 리터러시교육 프로그램의 실제< 2>



유아 미디어 리터러시교육 프로그램의 개발 및 적용 9�����������������������������������������������������������������������������������������������������������������

- 77 -

유아 미디어 리터러시교육 프로그램3.

유아를 위해 개발된 미디어 리터러시교육 프
로그램은 표 와 같다< 2> .

프로그램의 적용을 위한.Ⅳ
연구 방법

연구 대상1.

선행연구(Beentijes et. als., 2001; Tidhar, 1996)
들은 세유아가더어린연령에비해5-6 영상 기
법을 더 잘 이해했으며 미디어 교육의 효과도,
더 컸다고 보고하였다 선행 연구를 기초로 본.

미디어 리터러시교육 프로그램은 세 유아를5-6
대상으로 한 프로그램을 개발하고 그 적용 효과,
를 살펴보았다.
본 연구는 일산 마을 유치원의 개 유치S H 2
반 유아를 대상으로 하였으며 연구대상 유아는,
전체 명 남아 명 여아 명 으로 평균연령51 ( 28 , 23 )
은 세 개월이었다 가정의 경제적 수준은 중6 1 .
층이며 유아들의 시청시간은 평일 평균, TV

분 주말 평균 분이었다118.72 , 137.23 .

연구 설계2.

본 연구는 단일 집단 사전 사후 검사 설계를-
이용하였다 프로그램을 적용하기 전에 사전검.

활 동 일 교육 목표 활 동 방 법
대 집 단 소 집 단 개 별

월 일11 3 수용력 만화영화에 대한 생각 모으기②

월 일11 4 수용력 만화영화 제작과정에 대해 이야기 나누기
월 일11 5 수용력 여러 가지 만화영화에 대해 이야기 나누기 깨비 만화 짓기

돌돌돌리는만화영화꾸미기
월 일11 6 수용력 기법이 다른 만화영화에 대해 이야기 나누기

월 일11 7
～

월 일11 10
창작력
수용력

만화영화에 대한 생각 모으기③

만화스토리보드꾸미기
소품 배경 꾸미기,
배경 음악 정하기
촬영하기

월 일11 11 비평력 내가 좋아하는 만화영화
발표하기

월 일11 13 수용력 캐릭터 상품의 좋은점‘
나쁜점 찾기 토의하기’

월 일11 17 비평력 우리 가족이 추천하는 만
화영화 발표하기

월 일11 18 비평력 만화영화평론가 토의하기‘ ’
월 일11 19 비평력 만화영화를 볼 때에는‘ ’

약속 정하기
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사를 실시하였으며 유아 미디어 리터러시교육,
프로그램을 적용한 후 사후검사를 실시하여 유
아들의 미디어 리터러시의 차이를 살펴보았다.

연구 도구3.

유아의 미디어 리터러시를 평가하기 위해 다
음의 가지 도구를 연구자가 제작하여 사용하2
였다 그 이유는 기존의 미디어 교육 평가 도구.
가 초등학생 이상을 대상으로 하거나 영상언어
의 측면만을 측정하기 위해 고안되어 본 프로
그램의 목표인 수용력 비평력 창작력을 충분, ,

히 살펴보기 어려웠기 때문이다 이를 위해 유.
아의 이야기 이해능력 검사도구 미디어 교육,
관련 평가도구 아동 문학 능력 측정 도구를 참,
고 하였다 이를 구체적으로 살펴보면 다음과.
같다.

만화영화를 사용한 면담1)

면담 도구⑴

연구도구가 된 만화영화는 즈데넥 밀러 감독
의 두더지 시리즈였다 연구 도구는 프로젝트.｢ ｣
스펙트럼 의 언어영역 중 영(Krechevsky, 1994) ‘
화 보고의 제안에 따라 선정되었다 두더지’ . ｢ ｣

사전검사 두더지와 텔레비전( ) 사후검사 두더지와 불도저( )
미디어 수용력1.

내
용
이
해

축어적
이해

등장인물 이 만화에 누가 나오니? 이 만화에 누가 나오니?
사건발단 할아버지가 집에 들어가서 본 텔레비전에

서 무슨 이야기가 나왔니?
두더지가 산 위에서 보았을 때 불도저는 무
엇을 하고 있었니?

사건 꽃밭이 왜 망가졌을까? 두더지는 무슨 일을 하였니?
결말 할아버지가 사온 약이 왜 필요 없게 되었

니? 두더지는 왜 기분이 좋아졌을까?

해석적
이해

인물 할아버지는 다음 날 아침에 망가진 안테나
를 보고 무슨 생각을 하셨을까?

귀뚜라미는 불도저 앞에서 왜 바이올린을
연주했니?

사건 두더지는 왜 안테나를 부러뜨렸니? 불도저는 왜 두더지가 막는대도 계속 땅을 판걸까?
문제해결 두더지는 왜 꽃밭을 다시 만들어 주었을까? 두더지는 왜 땅을 팠을까?

영상
언어의
이해

편집
기법

할아버지가 왜 두 개로 겹쳐서 보였을까?
왜 그런 것 같니? 그림이 왜 자꾸 옆으로 움직이는 것 같니?

줌 텔레비전의크기가왜작게보이다가크게보인
것 같니 왜 그런 것 같니? ?

두더지와 꽃밭이 왜 작게 보이다가 크게 보인 것
같니 왜 그런 것 같니? ?

거리와
시점

할아버지의 크기가 왜 다르게 보이니 어?
디에서 보고 그린 것 찍은것 같니 왜그( ) ?
런 것 같니?

두더지의 크기가 왜 작게 보이다가 더 작게
보이다가 크게 보이는 것 같니 어느 위치에?
서 보고 그린 것 찍은 것 같니 왜 그런 것( ) ?
같니?

색의 상징 꽃밭과 할아버지의 옷을 같게 칠한 이유는 무얼까? 왜 불도저만 빨간색으로 칠했을까?
제작
맥락의
이해

제작과정 이런 만화는 누가 어떤 방법으로 만들었을까, ? 이런 만화는 누가 어떤 방법으로 만들었을까?
작가
의도

이 만화를 만든 작가 아저씨는 주인공을
왜 두더지로 정하였을까 아저씨에게 편?
지를 쓴다면?

이 만화를 만든 감독 아저씨는 왜 불도저가
두더지의 꽃밭을 망가뜨리려고 하는 이야기
를 만들었을까 아저씨에게 편지를 쓴다면? ?

표 사전사후 검사를 위해 사용한 면담 질문< 3> ․
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시리즈는 주인공의 대사나 화자가 없고 배경음
악이 극적인 효과를 살려주므로 유아의 시각적
이해를 살펴보기 유용하였고 각 단편의 상영시,
간도 분 이내였다 이 중 기승전결의 구조가6 .
명확하고 구성이 유사한 두 작품 두더지와 텔, ｢
레비전 약 분 초 두더지와 불도저 약( 5 30 ), ( 6｣ ｢ ｣
분 를 선정하여 각각 사전검사와 사후검사용으) ,
로 사용하였다 예비조사 결과 대부분의 유아들.
이 이 작품을 이전에 경험한 적이 없으며 다,
른 만화영화에 비해 집중도와 선호도도 높았다.
면담 질문은 선행연구 김민경 등 고은( , 2003;
님 이원경, 1998; , 2001; Beentjes et. als., 2001;

를 기Rapaczynski et. als., 1982; Tidhar, 1996)
초로 크게 미디어 수용력 비평력 부분 창‘ ’, ‘ ’, ‘
작력 관련 문항들로 구성되었다 수용력 관’ . ‘ ’
련 문항은 미디어 작품 영상 언어 제작맥락, ,
에 대한 이해를 묻는 하위 문항 비평력 관, ‘ ’
련 문항에는 작품 자체에 대한 유아의 반응과
작품 속 등장인물과 사건에 대한 평을 묻는
문항으로 구성되었다 그리고 부분 창작력. ‘ ’
관련 항목은 작품의 사건과 결말을 다시 짓도

록 하는 질문으로 되어 있다 각 문항은 사전.
검사와 사후 검사의 난이도를 고려하여 구성되
었고 예비 연구를 통해 수정보완 되었으며, ,․
인의 아동학 전문가로부터 내용 타당도를 검2
증받았다.
사전사후 검사를 위해 사용된 면담 질문을․
미디어 리터러시별로 살펴보면 표 과 같다< 3> .

면담 채점 기준⑵

만화영화를 사용한 면담 결과는 이야기 이해
력을 살펴본 연구 고은님 김민경 등( , 1998; ,

와 유아의 비판적 사고력을 살펴본 김현2003)
경 의 연구 그리고 미디어 교육 관련 선(2002) ,
행 연구들 이원경 이지영( , 2001; , 2004; Beentjes
등, 2001; Hobbs & Frost, 2003; Tidhar, 1996;

등 의 채점 기준에 기초하여Rapaczynski , 1982) ,
유아들의 반응을 범주화한 다음 이 범주에 따,
라 채점하였다 만화영화를 사용한 면담의 평정.
자간 신뢰도는 아동학 박사과정 인에 의해 검2
토되었으며 채점자간 신뢰도는 이었다 구, .91 .
체적인 채점 기준은 표 와 같다< 4> .

사전검사 두더지와 텔레비전( ) 사후검사 두더지와 불도저( )
미디어 비평력2.

작품비평
이 만화를 보니까 어땠어?
어떤 것이 재미있었어?
마음에 들지 않는 것은 무엇이었니?

이 만화를 보니까 어땠어?
어떤 것이 재미있었어?
마음에 들지 않는 것은 무엇이었니?

비평적 이해

사건 꽃밭이 엉망이 된 게 너는 누구 때문이라
고 생각해 왜? ?

불도저가 두더지의 집과 꽃밭이 있는 곳에 길
을 내려고 한 것에 대해 어떻게 생각해 왜? ?

등장
인물

두더지가 안테나를 망가뜨린 행동에 대해
너는 어떻게 생각해 왜? ?

두더지가 불도저를 구멍 함정 에 빠뜨린 것( )
에 대해 어떻게 생각해 왜? ?

할아버지가 텔레비전에서 하는 말을 듣고
두더지를 없애려 한 것에 대해 너는 어떻
게 생각해 왜? ?

귀뚜라미가 불도저를 막으려고 그 앞에서
바이올린을 연주했는데 그 방법에 대해,
어떻게 생각해 왜? ?

미디어 창작력3.
부분
창작

결말 너라면 꽃밭을 다시 만드는 대신 다르게,
어떻게 했을 것 같니?

너라면 길을 다른 곳으로 내는 대신 다르게,
어떻게 했을 것 같니?

사건바꾸기 네가 할아버지라면 두더지를 어떻게 혼내주겠니, ? 네가 새라면 두더지를 어떻게 도와주겠니, ?
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유아가 창작한 만화 채점 기준2)

미디어 리터러시교육의 목표는 유아가 미디
어 작품의 수용력과 비평력을 기르는 것 외에
자기의 생각과 목소리를 내기 위해 미디어 작
품을 창작하는 능력을 기르는 것이다 본 연구.

에서는 유아의 미디어 창작력을 살펴보기 위해,
유아가 창작한 만화를 수집하였다 연구도구인.
만화영화를 보고 면담을 진행한 다음 각 유아,
에게 두더지를 주인공으로 하는 만화를 짓도록
요구하였다 미디어 리터러시를 살펴보기 위해.

범 주 하위문항 기 준 반 응 점수
미디어 수용력의 채점 기준1.

내용
이해

축어적
이해
문항(4 )

내용을 정확히 회상하
는가?

무응답 또는 모르겠다. 0
만화영화의 이야기 구조를 회상한다. 1

해석적
이해
문항(3 )

암시된 정보를 기초로
내용을 해석하는가?

무응답 또는 모르겠다. 0
만화영화에 제시된 장면을 그대로 설명한다. 1
만화영화에 직접적으로 제시되지 않은 함축적 의미를 해석한다. 2

영상
언어의
이해

편집 줌, ,
거리와
시점
문항(3 )

영상언어와 그 시각적
의미를 이해하는가?

무응답 또는 모르겠다. 0
영상언어에 대해 해석하려고 시도하지 않고 장면을 기술한다, . 1
영상언어에 대한 해석을 시도하나 부적절하다, . 2
영상언어에 대한 해석을 시도하며 카메라 기법과 제작 방법에,
대해 고려한다. 3
카메라 기법 및 제작 방법의 의미를 고려하여 영상언어에 대,
해 비교적 정확히 해석한다. 4

색의 상징
문항(1 )

만화영화에 사용되는 색
에 의미가 있음을 알고,
그 의미를 추측하는가?

무응답 또는 모르겠다. 0
색의 상징에 대해 즉각적이거나 부적절한 추측을 한다. 1
색의 상징에 대해 연상되는 것을 연결함으로써 추측을 시도한다. 2
색의 상징에 대해 비교적 정확한 근거로 추측한다. 3

제작
맥락의
이해

제작 과정
문항(1 )

만화영화가구성되었음
을 인식하고 그 제작,
과정을 이해하는가?

무응답 또는 모르겠다. 0
만화영화가 만들어진 것임을 이해하지 못한다. 1
만화영화가 이야기를 지어 만든 것임을 이해한다. 2
만화영화가 만들어지는 과정에 대해 어느 정도 이해한다. 3
만화영화가 만들어지는 과정에 대해 자세히 이해한다. 4

제작 의도
문항(1 )

만화영화에는 만든 사
람의 의도가 들어있음
을 인식하고 그 의도,
를 적절히 추측하는가?

무응답 또는 모르겠다. 0
제작 의도와 직접 관련되지 않은 단순한 근거로 추측한다. 1
제작 의도와 직접적으로 관련된 특징들 등장인물이나 사건 을( )
근거로 추측한다. 2
만화 영화의 주제를 근거로 제작 의도를 추측한다. 3

표 만화영화를 사용한 면담의 채점 기준< 4>
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스토리보드는 유용한 방법이지만 유아에게는
실시하기 어렵기 때문에 스토리보드와 형태가,
유사하며 이야기 구성 능력뿐만 아니라 그림,
표현력과 장면 구성력을 필요로 하는 단 만화4
를 사용하였다.
유아가 창작한 만화는 미디어 관련 선행연구

와(Buckingham, et. als., 2000; Worsnop, 1996)
이야기 구성력 관련 연구 이문정 채미영( , 1999; ,

그리고 프로젝트 스펙트럼2003), (Krechevsky,
의 그림표현 평가 준거를 기초로 채점 기1994)

준을 마련한 다음 유아들의 작품을 각 기준에,
따라 분류하고 분류에 포함되지 않는 작품들이
나오면 채점 기준을 재조정하는 과정을 반복하
여 채점 기준을 구성하였다 채점자간 신뢰도, .
를 살펴본 결과는 이었다.90 .

유아가 창작한 만화의 채점 기준은 표 와< 5>
같다.

연구 절차4.

예비 연구1)

년 월부터 년 월까지 예비 연구를2003 4 2003 7
실시하였다 예비 연구는 사전사후 검사용 도. ․
구인 면담 질문의 적절성과 질문 절차를 검증하
기 위한 것이었다 차에 걸친 예비 연구를 통. 3
해 질문의 난이도와 순서를 유아의 수준에 맞도
록 구성하였다 그리고 유아에게 만화영화에 대.
한 기억을 돕고 연구자의 설명이 주는 단서를
방지하기 위하여 질문마다 해당 컷을 그림 자료
로 제시하기로 하였다.

범 주 하위문항 기 준 반 응 점수
미디어 비평력의 채점 기준2.

작품
비평 문항(3 )

만화영화에 대한 자신
의 입장을 표현하고,
그 적절한 이유를 제
시하는가?

무응답 또는 모르겠다. 0
만화영화에 대해 좋다 싫다의 간단한 수준으로 의견을 표‘ ’ ‘ ’
현하며 그 이유를 대지 못한다, . 1
만화영화에 대해 자신의 의견을 간단히 표현하며 인상적인 장,
면이나 싫은 장면을 기술한다. 2
등장인물이나 만화영화에 대한 자신의 평을 표현한다. 3
만화영화에 대한 자신의 의견을 자신의 이전 경험이나 사전
지식과 연결하여 표현한다. 4

내용
비평

등장인물/
사건
문항(3 )

만화영화의 등장인물
과 사건에 대한 자신
의 입장을 표현하고,
그 적절한 이유를 제
시하는가?

무응답 또는 모르겠다. 0
등장인물의 행동과 사건에 대한 자신의 의견을 표현하나 그,
판단 근거를 대지 못한다. 1
등장인물의 행동과 사건에 대한 자신의 의견을 표현하나 그,
판단 근거로 뒤따르는 즉각적인 결과를 지적한다. 2
등장인물의 행동과 사건에 대한 자신의 의견을 표현하며 그,
판단 근거로 사건의 원인과 결과나 등장인물의 생각과 감정,
또는 다양한 관점을 고려한다.

3

미디어 창작력의 채점 기준3.
부분
창작

결말사건/
바꾸기
문항(2 )

만화영화의 내용을 새롭
게 바꾸어 생각하는가?

무응답 또는 모르겠다. 0
만화영화에 나온 것과 유사한 내용의 이야기를 구성한다. 1
만화영화에 나온 것과 다른 새로운 내용의 이야기를 구성한다. 2
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연구보조원 훈련2)

사전 사후 검사를 위한 연구 보조원은 유치,
원 교사 경력이 있고 석사과정 이상인 자 인3
이었다 사전 검사가 진행되기 전인 월 일 사. 9 8
전 모임을 갖고 시간 동안 검사도구인 만화영, 1
화를 함께 시청하고 나서 관련 질문들을 묻는,
이유와 유아들의 가능한 반응들에 대해 이야기
나누었다 그리고 유아의 반응을 적는 방법과.
녹음 기록하는 방법을 확인하였다.

사전검사3)

유아의 미디어 리터러시를 평가하기 위하여,

사전검사와 사후 검사를 진행하였다 사전 검사.
는 월 일부터 월 일 일간 이루어졌다9 22 9 24 3 .
먼저 유아들에게 소집단으로 만화영화를 보여준
다음 유아를 한 명씩 교사실로 불러 면담을 진,
행하였다 면담 소요시간은 각 유아마다 약 분. 20
정도였으며 면담은 유아의 기억을 돕기 위해 질,
문 관련 그림 자료를 제시한 다음 질문지에 있는
내용들을 하나씩 질문하는 방식으로 이루어졌
다 영상 기법에 대한 질문은 관련 장면을 비디.
오 자료로 편집하여 사용하였다 유아들의 반응.
은 녹음과 동시에 질문지에 기록되었으며 채점,
시 유아의 의도를 파악하는데 참고하였다.

범 주 기 준 표 현 방 식 점수

사건의
논리적
연결

이야기 내용의 연
결이 자연스러우
며 이야기구조범,
주가 나타나는가?

여러 사건들이 나타나지만 각 사건들끼리 연결되지 않는다, . 0
여러 사건들이 일어난 순서에 따라 비교적 논리적으로 연결되나 주요 사건이
나타나지 않는다. 1
여러 사건들의 연결이 자연스러우며 주요 사건이 나타난다 그러나 등장인, .
물이 문제를 해결하려는 시도가 나타나지 않는다. 2
주요사건과 등장인물의 문제 해결과정이 나타난다 그리고 그 문제가 어떻게.
마무리되었는지의 결말이 나타난다. 3

만화적
움직임

움직임을 표현하
는 만화적 약호가
나타나는가?

전체 그림에서 움직임의 표현이 전혀 나타나지 않는다. 0
움직임을 표현하기 위해 단순하게 겹쳐 그린 선이나 화살표 만이 나타난다, . 1
움직임을 표현하기 위해 사물의 불완전한 형태를 묘사하거나 반복하여 그리,
기가 나타난다. 2
움직임을 표현하는 만화적 약호가 나타난다. 3

분위기
표현

등장인물의 표정
과 몸짓이 효과적
으로 표현되는가?

등장인물의 감정이 표현되지 않거나 모호하다. 0
전체 장면에서 이야기의 내용과 관계없이 모두 웃는 얼굴이다. 1
가끔 이야기의 내용과 관련된 등장인물의 표정이나 몸짓이 나타난다. 2
전체 장면에서 등장인물의 표정과 몸짓이 효과적으로 묘사되어 이야기의 분,
위기가 잘 드러난다. 3

장면
구성

네 장면의 그림이
효과적으로 구성
되는가?

등장인물의 크기나 위치가 고정되고 배경 묘사가 모호하다, . 0
한 두 장면의 배경이 다르게 표현되면서 등장인물의 크기나 위치는 고정되거
나 배경은 같으면서 등장인물의 크기나 위치에 변화가 나타난다, . 1
두 세 장면에서 등장인물의 크기나 위치 배경을 다르게 표현하여 장면구성,
에 변화를 준다. 2
전체 장면에서 등장인물의 크기나 위치와 배경을 다르게 표현하여 장면구성
이 다양하다. 3

표 유아가 창작한 만화의 채점 기준< 5>
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교육 프로그램의 적용4)

본 연구는 년 월 일부터 월 일까2003 9 29 11 21
지 약 주간에 걸쳐 진행되었으며 사진 광고8 , , ,
만화영화의 주제를 중심으로 통합적인 활동이
일어나도록 구성하였다.

사후 검사5)

년 월 일부터 월 일까지 일에 걸2003 12 3 12 5 3
쳐 사후검사가 진행되었고 검사 진행 절차와,
방법은 사전 검사와 동일하다.

자료 분석 방법5.

수집된 사전사후 검사 자료는 용Windows․
프로그램을 이용하여SPSS 10.0 사전 사후 쌍-

표본 t 검증을 실시하였다.

프로그램 적용 결과 및 해석.Ⅴ
본 연구는 미디어 리터러시교육 프로그램이

유아의 미디어 리터러시에 효과가 있는지 알아
보기 위해 수행되었다 사전검사와 사후검사의.
차이를 분석한 결과는 표 과 같다< 6> .
미디어 수용력의 사전검사 평균은 이었18.08
고 사후검사 평균은 으로 사전검사와 사후, 24.06
검사에서 유의미한 차이를 보였다(t=-0.958,
df=50, p 미디어 비평력의사전검사평균<.001).
은 이었고 사후검사 평균은 으로 사10.06 , 11.43
전검사와 사후검사에서 유의미한 차이를 보였다
(t=-3.399, df=50, p 만화영화의사건과결<.01).
말을 새로 바꾸도록 요구한 부분 창작의 사전검
사 평균은 이었고 사후검사 평균은 로1.76 , 2.51
사전검사와 사후검사에서 유의미한 차이를 보였
다(t=-4.715, df=50, p<.001).
또한 유아에게 만화영화를 보고 난 다음 만화,
영화의 주인공이 등장하는 만화를 짓도록 하고
나서 유아가 지은 만화를 기초로 유아의 창작력,
을 살펴보았다 창작의 사전검사 평균은 이. 5.82
었고 사후검사 평균은 으로 사전검사와 사, 7.16
후검사에서 유의미한 차이를 보였다(t=-3.378,
df=50, p<.01).

하위 요인 사전검사 사후검사 df t

만화영화를
사용한
면담

수용력
내용 이해․
제작과정이해․
영상언어이해․

18.08(4.95)
7.66(2.15)
3.20(1.56)
7.22(2.73)

24.06(4.23)
8.74(1.09)
4.76(1.54)
10.55(2.71)

50
50
50
50

-9.958***
-3.652**
-7.099***
-8.688***

비평력
작품 비평․
내용 비평․

10.06(2.91)
4.82(1.72)
5.24(1.69)

11.43(2.79)
5.13(1.36)
6.29(1.98)

50
50
50

-3.399**
-1.289
-3.582**

부분 창작 1.76(0.89) 2.51(1.07) 50 -4.715***

유아가 창작한
만화

창작
이야기 연결성․
만화적 움직임․
분위기 표현․
장면 구성․

5.82(2.29)
1.27(0.98)
1.12(0.93)
1.78(0.92)
1.65(1.04)

7.16(2.52)
2.04(1.02)
1.35(1.04)
1.98(0.99)
1.78(1.08)

50
50
50
50
50

-3.378**
-3.765***
-1.545
-1.107
- .806

**p<.01 ***p<.001

표 미디어 리터러시 사전 사후 쌍표본< 6> - t 검증 결과 (N=51)
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연구 결과 미디어 리터러시교육 프로그램은,
미디어의 내용 제작 과정 영상 언어를 이해하, ,
는 유아의 미디어 수용력에 효과가 있는 것으
로 나타났다 유아의 미디어 비평력에도 미디.
어 리터러시교육의 효과가 있는 것으로 나타났
으나, 미디어 작품을 평가하는 능력에서는 유의
한 차이가 발견되지 않았다 유아의 부분 창작.
력과 창작력 모두에서 미디어 리터러시교육의
효과가 나타났음을 알 수 있다 창작력을 살펴.
보기 위한 유아의 만화 짓기의 하위 범주별로
살펴보면 이야기의 연결성에서는 효과가 나타,
났으나 만화적 움직임 표현 분위기 표현 장면, , ,
구성에서는 효과가 없었다.

논의 및 결론.Ⅵ
프로그램의 개발1.

본 프로그램의 교육 목표 교육 내용 교수방, ,
법을 중심으로 논의하면 다음과 같다 본 연구.
에서는 초등학생 이상을 대상으로 개발된 미디
어 교육을 유아에게 적용하기 위해 유치원 교
육과정의 목표를 추출하여 유아 대상 미디어,
리터러시 교육의 목표를 설정하였다.
이러한 과정은 유아를 위한 다문화 교육 프
로그램을 개발하기 위해 선행연구의 교육목표,
내용 교육 방법의 준거를 분석하고 유치원 교, ,
육과정을 분석하여 유치원 교육과정과 다문화
교육의 내용 연계를 탐색한 김영옥 의 연(2002)
구와 유사하다 그리고 유아를 대상으로 한 연.
구는 아니지만 미디어 교육의 내용 영역을 중
심으로 국어 교과서를 분석한 심상민 과도(2003)
유사한 절차를 통해 교육 목표를 설정하였다.
또한 본 연구의 교육 내용은 미디어 텍스트와

미디어 제작 과정과 미디어 수용자의 세 가지 내
용 영역을 다루고 그를 위해 사진과 광고와 만,
화영화를 주제로 선정하였다 이는김양은. (2002)
이 제시한 교육 영역과 일치하며 영상 언어를,
기초로 한 의 교육 내용과도 유사Craggs(1992)
하다.
본 연구의 교수 방법은 문헌 연구와 유치원
교사들과의 면담을 기초로 주제 중심 통합교육,
프로그램으로 개발되었다 본 미디어 리터러시.
교육 프로그램이 활용한 제작 교수법과 프로젝
트 교수법은 강은주 등 이 바르게 보(2002) ‘TV
기 프로젝트를 진행한 방법과 유사하며 권성’ ,
호 등 의 초등학생을 대상으로 개발한 제(2002)
작 중심 미디어 교육과정과 문옥희 의 구(2003)
성주의적 교수 모형과도 유사하다 본 교육 프.
로그램은 제작과 프로젝트 교수법 외에도 교
구교재를 개발하여 유아로 하여금 교구와의․
상호작용을 통해 미디어 리터러시 관련 개념을
익히도록 하였다.

프로그램의 적용 효과2.

미디어 리터러시교육 프로그램의 효과를 살
펴보기 위해 만화영화를 사용한 면담과 유아가,
창작한 만화를 사용하였다.
연구 결과는 미디어 리터러시교육이 유아의
미디어 수용력에 효과가 있음을 알려주었다 이.
결과는 등 과 의Rapaczynski (1983) Tidhar (1996)
연구 결과와 유사하다 등 은. Rapaczynski (1983)
유아에게 미디어 교육을 적용한 후 텔레비전 리
터러시 기술과 제작맥락에 대한 이해가 높아졌
다고 보고하였다 도 미디어 교육. Tidhar (1996)
이 유아가 카메라 워크와 그 시각적 의미를 파악
하는 능력에 영향을 주었다고 하였다.
또한 본 연구의 결과는 초등학생을 대상으로
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광고 리터러시교육이 자세 관점 위치 상징과, , ,
같은 비주얼 리터러시에 효과를 나타냈다고 보
고한 이원경 의 연구 결과와 미디어 교육(2001) ,
이 미디어 리터러시 비판적 사고력 능동적 수, ,
용력에 영향을 미친다고 했던 이지영 의(2004)
연구 결과와도 유사하다.
또한 유아의 미디어 비평력 중 내용 비평에‘ ’
서 교육의 효과가 나타났으며 이것은 등장인물
과 사건에 대한 평을 묻는 것으로 김현경, (2002)
이 비판적 사고 기능 중 판단하여 이유 말하기‘ ’
와 유사한 질문으로 구성되어 있었다 이러한.
결과는 유아들도 미디어 텍스트에 대해 비판적
으로 사고하는 활동을 경험함으로써 비판적 사
고 기능을 향상시킬 수 있음을 시사한다.
부분 창작력과 창작력 모두에서 미디어 리터
러시교육의 효과가 나타났다 유아의 미디어 창.
작력을 살펴본 연구는 거의 없으나 초등학교,
대상 미디어 교육에서 제작 활동이 아동 스스로
미디어의 본질을 이해하고 자기표현의 능동적
인 참여자가 될 수 있도록 한다고 제안한 문옥
희 의 제안을 입증해준다고 할 수 있다 또(2002) .
한 미디어 리터러시교육이 비판적이고 분석적
인 측면에만 초점을 둘 것이 아니라 보다 창조,
적인 활동을 통해 유아의 표현 능력에 도움을
줄 수 있다는 것을 시사해 준다 즉 즐겁게 미디.
어 작품을 경험함으로써 유아의 미디어 창작력
뿐만 아니라 미디어 수용력과 비평력을 기르는
데 도움이 된다는 것이다.
본 연구를 통해 나타난 제한점에 근거하여
후속 연구를 위한 제언을 하면 다음과 같다.
첫째 본 연구는 유아 미디어 리터러시교육,
프로그램을 개발하고 그 적용 효과를 수집하기,
위해 단일집단을 대상으로 설계하였으므로 연
구결과의 일반화에 제한점이 있을 수 있다 그.
러므로 후속 연구에서는 비교집단이나 통제집

단과의 비교를 통해 교육의 효과를 살펴보는
것이 필요하다.
둘째 본 연구를 통해 개발된 미디어 리터러,
시교육 프로그램은 유아의 미디어 비평력 중
작품 비평에서는 교육 효과가 나타나지 않았‘ ’
다 그러므로 후속 연구에서는 유아의 미디어.
비평력의 변화를 깊이 있게 살펴볼 수 있는 유
아 수준에 맞는 미디어 비평력 활동의 개발이
필요하다 유아 수준의 비판적 사고능력에 맞는.
질문과 활동을 개발하여 유아들에게 미디어를,
경험할 때 비평적으로 보는 태도를 형성하도록
해 주는 것이 필요하다.
셋째 미디어 리터러시는 오랜 기간의 훈련을,
통해 습득될 수 있는 것이며 유아기는 그 싹을,
형성하는 기간으로 유아교육기관에서 미디어
리터러시교육을 경험하는 것이 중요하다 또한.
미디어 리터러시교육을 보다 지속적으로 경험
할 수 있도록 가정과 연계될 수 있는 방안이,
모색되어야 한다.
넷째 미디어 리터러시교육의 필요성에 대해,
서는 의견들이 많으나 실제 미디어 리터러시교,
육을 위한 자료는 찾기 힘들거나 초등학교 이,
상을 대상으로 하고 있다 그러므로 유아 미디.
어 리터러시교육을 위한 교수 자료의 개발이 시
급하다.
다섯째 보다 체계적인 평가 도구가 개발될,
필요가 있으며 유아를 대상으로 하는 평가이니,
만큼 면담을 위주로 한 도구가 아니라 유아의
이야기와 행동 그리고 유아의 작품들을 이용한,
평가도구가 개발되어야 하겠다.
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