
FGI 분석을 통한 놀이교육 활성화 방안 연구

박혜진1, 김용영2*

1건국대학교 교수학습지원센터 교수, 2건국대학교 국제비즈니스학부 교수

A Study on the Activation Plan of Play & Education

Based on Focus Group Interview

Hye-Jin Park1, Yong-Young Kim2*

1Professor, Center for Teaching and Learning, Konkuk University
2Professor, Division of International Business, Konkuk University

요  약 최근 아동을 대상으로교육과정에 놀이를 활용한 다양한 프로그램이 지원되고 있다. 본 연구에서는 놀이가 교육현장

에서 효과적으로 제공되기 위해 필요한 요소들과 현재의 운영 현황을 토대로 놀이교육이 활성화 될 수 있는 방안을 도출하

고자 한다. 이를 위해 놀이 전문가 및 학부모 대표 9명을 선정하여 FGI(Focus Group Interview)를 시행하였다. FGI의 질문

은 (1) 놀이 및 부모교육 지원 조직 설립과 공동운영, (2) 기존 교육 프로그램 참여에 따른 개선사항, (3) 놀이교육 프로그램

활성화 방안, (4) 놀이교육 지원 인력에게 필요한 역량, (5) 놀이교육의 질 제고를 위한 프로그램 평가에 대한 내용으로 구성

하였다. FGI 조사를 통해 교육현장에서 아동의 긍정적인 성장발달 도모 및 체계적 프로그램 지원을 위한 놀이교육 운영

방안을 도출하였다. 교육현장에서 놀이가 활성화되기 위해서는 아동과 부모를 대상으로 교육이 진행되는 센터 설립과 동시

에 놀이를 중심으로 통합적 접근이 가능하도록 운영할 필요가 있다. 또한 아동의 창의적 사고를 촉진할 수 있도록 예술 영역

의 프로그램을 개발·지원될 필요성이 있다. 이와 같은 연구결과를 토대로 놀이교육에 대한 구체적 목표 달성 및 질적 제고를

위한 방향으로의 후속연구를 제안하였다.

주제어 : 놀이교육, 놀이 몰입, 놀이 전문가, 부모, FGI

Abstract Recently, a variety of programs for elementary school students that utilize play in their curricula are 

supported. In this study, we are trying to draw up ways to activate play education based on the elements necessary 

for the play education to be effectively provided on the field and the current operational status. In order to achieve 

the research goal, nine participants of play experts and parents were selected for the focus group interview (FGI). 

The FGI consist of five questions: (1) opinions on the establishment and joint operation of the organization to 

support play and parents’ education; (2) opinions based on experience in participating in existing training programs; 

(3) activation plan of play & education program; (4) competencies required by members of the organization; (5) 

evaluation of program for quality improvement. Through the FGI survey, we drew ideas for the operation of play 

& education programs to promote positive growth and support systemic programs of both preschoolers and 

elementary students. In order for play & education to be active in the field of education, a center where play & 

education and parents’ education can be conducted at the same time should be established and operated so that the 

education can be integrated with play. Based on these findings, we proposed follow-up research in the direction of 

achieving specific goals and enhancing the quality of play education.
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1. 서론

아동의 성장발달 영역에서 대부분의 활동은 놀이 시

간에 집중이 되어있다. 놀이는 아동의흥미 대상이자 생

활 자체로서 아동들은 하루 중 상당한 시간을 놀이 활동

을 하면서 보낸다. 놀이는 아동의 성장과발달 과정에 가

치를 더하고, 생활 속에서 의미를 만들어 나가도록 끌어

들이는 활동이며 경험이라고 할 수 있다[1]. 즉, 아동의

놀이는 다양한 학습경험을 창출할 수 있게 되는 수단이

될 수 있다. 학습경험(learning experience)이란, 일정하

게 고정된 교과영역의 학습뿐만 아니라 생활 속의 경험

까지 포함되는 것으로 단순한 경험이 아닌 발전적으로

연속되거나 현실적 생활에 깊이 관련을 맺고 있는 특징

이 있다. 이러한 관점에서 아동에게 놀이란 다양한 영역

에서의 확장과 외부 세계를 통합해 나갈 수 있는 요소로

활용될 수 있다. 아동은 놀이를 통해모방하고, 탐구하고,

분석하며, 성취동기와 경쟁을 통한 노력을 경험하게 된

다[2]. 특히, 아동들은 외부의 세계를 보다 깊이이해하기

위해 경험을 종합하게 되는데, 경험을 통한 흥미와 동기

는 특정 활동을 자발적으로 선택하고 수행하게 된다. 이

처럼 아동들의 놀이는 새로운 영역의 활동을 수행할 수

있게 하고 도전하게 되어 문제해결을 위한 능력까지 함

양할 수 있게 만든다.

유·초등 대상의 교육기관에서 대부분의 학습은 놀이

를 통해 이루어질수 있도록 하는데, 아동이 진정으로 놀

이를 통해 학습이 이루어지기 위해서는적극적·능동적으

로 놀이에 참여하여 의미를 부여할 수 있도록 해야 한다

[3]. 아동에게 놀이는 삶과 환경에서 적극적인 상호작용

활동이며, 놀이를 통해 오랜 시간동안 관심 대상에 몰두

하는 경우가 발생한다. 이러한 경험을 놀이 몰입이라고

하는데, 놀이 몰입이 잘 이루어지는 특성은 다음과 같다

[4]. 첫째, 놀이 구성원의 동일한 목적이 있어야 한다는

‘목적성’이 전제되어야 한다. 둘째, 이야기 구성능력과 문

제해결 능력 등 ‘인지능력의 유능성’이 발휘되어야 한다.

셋째, 아동의 경험과관련이 있어야 한다는 ‘관련성’이제

시되어야 한다. 넷째, 또래의 긍정적인 반응과 관련이 있

어야 한다는 ‘반응성’이 포함되어야 한다. 이와 같이 아동

의 놀이는 자기목적성을 추구하며, 능동적인 경험을 통

해 성장발달을 촉진하게 되어 몰입이가능한 활동이라고

할 수 있다. 즉, 아동에게 있어서 놀이는 몰입이 가능한

활동 영역이며, 나아가 구체적인 학습경험을 일으킬 수

있는 도구라고 볼 수 있다.

아동을 대상으로 한 놀이의 중요성은 플라톤과 소크

라테스 시대에서부터 일관성 있게 인정해 왔으며, 현대

에 들어서도 이러한 관점은 변하지 않고 있다[1]. 최근에

는 아동에게 표현의지에 대한 자유와 자율성을 강조하면

서, 아동의 발달에서 놀이가 중요하다는 것이 부각되고

있다. 또한 놀이로부터 유래된 학습경험을 중심으로 교

육현장에서는 놀이 중심의 교수방법이 강조되고 있다[5].

아동은 놀이과정을 통해 의사소통 방법, 타인과의 상호

작용 방법, 의미파악방법을 습득할 수있게된다. 이러한

경험과 함께 타인과 생활하는 것을 포함한 사회적 기술

과 지식을 습득할 수 있고, 나아가 또래집단에서 협동할

수 있는 경험을 제공받게된다. 이와 같은 경험이내재되

는 것은아동이자신의말과 행동에 보다 깊이생각할수

있고, 새로운문제나 질문을 발견할 수있기 때문에 아동

의 발달상에 중요한 영향을 미친다고 할 수 있다.

아동의 놀이 상황에서 근접발달영역에서의 지도와 도

움은 아동의 잠재적 능력을 개발하고, 현재의 발달 수준

을 끌어 올릴 수 있다. 이 때 부모가 놀이 상대로서 자녀

와의 놀이에 적극적으로 참여하는 것은 자녀의 발달을

지원하는데 도움이 될 수 있다[6]. Smilansky &

Shefatya[7]는 부모가 자녀의놀이에 관심을 보이고함께

놀이하게 되면 자녀는 놀이가 보다 가치 있는 일이라고

느끼며, 놀이를 더 풍부하게 하고, 오래 유지시키며 높은

수준의 놀이를 이끌어 낸다고 보고하였다. 이처럼 부모

가 자녀의 놀이 상황에 개입하는 것은 아동의 전인적 발

달에 긍정적인 영향을 미치는 놀이를 확장시킬 수 있다

는 점에서 중요한 의미를 가진다[8]. 이와 같이 부모의 놀

이 참여에 대한 중요성 및인식은 증가하고 있지만, 부모

와 자녀가 함께놀이를할 수있도록지원하는관련조직

들은 부족하다고 할 수 있다. 부모와 자녀의 놀이 관련

선행연구를 살펴보면, 부모의 놀이 참여 태도 관련 연구

[9], 부모와 아동의 놀이 상호작용 연구[10], 부모가 아동

의 놀이 참여 시간에 관련된 연구[11]들로 구분해 볼 수

있다.

대부분의 연구에서는 가정에서 부모와 아동의 놀이

참여 시간, 놀이를 대하는 태도, 부모가 아동의 놀이에 참

여했을 때 아동에게 나타나는 효과성 등에 국한되어 있

다. 이에 본 연구에서는 놀이를 매개로 부모와 자녀가 함

께 참여할 수 있는 놀이교육을 지원하고자 하는 조직에

대한 설립 및 놀이교육에 대한 활성화 방안을 도출하고
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자 한다. 오늘날 교육현장에서 아동의 인지적·정서적 성

장발달에 긍정적인 영향을 주는 중요한요인으로 놀이를

인식하고 있다. 앞서 살펴본 바와 같이 아동에게 놀이는

학습과 발달의 여러 영역에 다양하게 기여를 하고 있다.

따라서 본 연구에서는 놀이 관련 선행연구를 바탕으로

놀이교육이 교육현장에서 효과적으로 제공되기 위해 필

요한 요소들과 현재의 운영 현황을 토대로 놀이교육이

활성화 될 수 있는 방안을 제시하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 놀이교육

놀이는 아동의 삶의 일부이며 아동을 성장시키는 원

동력이라볼 수있다. 특히, 아동에게 놀이는보편적인 현

상으로 놀이를 통해 기쁨을 경험하고놀이과정에서 학습

하고 성장한다. 놀이는 아동의 발달과 교육에서 중요한

역할을 담당하며, 아동에게 사회적 환경과 상호작용할

기회를 제공하고 신체적·인지적 발달을 도모하는 자연스

럽고 자발적인 교육매체이다[12]. 놀이를 통해 아동의 발

달을 돕는 것은 아동의 권리이며[13], 놀이는 아동의 발

달을 돕고 학습의 기회를 제공한다는 점에서 중요한 요

소로 자리 잡고있다. 이렇듯 놀이는아동에게 중요한 학

습의 수단이며 학습효과에 긍정적인 영향을 줄 수 있는

도구라고 할 수 있다[14]. 교육현장에서 놀이에 대한 중

요성은 강조되고 있으며, 놀이의 가치를 정당화 하도록

자극하고 있다. 놀이에 기반을 둔 교육개념은 새로운 것

이 아니며, 루소(Rousseau), 페스탈로치(Rousseau), 프뢰

벨(Froebel), 듀이(Dewey) 및 놀이 연구자들은 놀이가

바람직한 인생을 위한 필수적인 요소라는 점을 강조해

왔다. 즉, 놀이는도구가아닌그 자체의목적을지닌다는

점을 강조하는 가운데 놀이가 문화와 문명의 주춧돌이

된다고 주장하였다[15].

교육의 현장에서 놀이가 들어와 있지만 놀이에 대한

개념은 다양하게 사용되고 있다. 놀이 개념에는 놀이의

원인에 초점을 두고 만들어진 기술적(descriptive)개념도

있으며, 놀이의 가치와 정당화에 초점을 두고 만들어진

규범적(normative)개념도 있다. 기술적 개념은놀이에 대

한 심리학적, 사회학적, 인류학적 접근법에서 비롯되는

것으로 놀이의 현상과 행동을 객관적으로 기술하려는 시

도이다. 이러한 접근법은 놀이의 객관적 이해를 가능하

게 하지만, 놀이의 생생한 경험과 놀이하는 사람의 주관

적인 경험이 경시되기 쉽다. 이에 비해 놀이의 규범적 개

념은 놀이의 직접적인 경험을 체계적으로 조명하는 동시

에 놀이들 간의 구별을 확인하고 가치를 판단하려는 시

도이다. 이러한 접근법은 놀이의 상이한 형태를 설정하

고 그것들 안에서 상이한 규범적 가치들을 확인하려고

한다[16]. 놀이를 정의하기 위해서는 놀이의 특성을규명

할 필요성이 있다. Goodman[14], King[18]에 따르면, 긍

정적 정서, 비실제성, 내적 동기, 과정지향성, 자유로운

선택, 외적으로 부과된 규칙으로부터의 자유, 능동적 참

여로 놀이의 개념을 Table 1과 같이 규정하고 있다.

Level Author Concept Elements

Individual

Freud(1997)

◾Play comes from one of the impulses that forces a child to practice his
or her abilities.

◾Impulse is associated with pleasure, and because it is an intrinsic need,
play is essential human activity.

pleasure-seeking, catharsis
effect

Piaget(1962)
◾Play is a form of cognitive development, and children's play
experiences are closely related to cognitive development.

◾Raising the need to distinguish between play and non-ludic activities
cognitive development

Vygotsky(1978)
◾A virtual, fantastic world approach to ease the changing behaviour and
tensions as children maintain a satisfying attitude.

the development of higher
mental functions

Society

Huizinga(1955)

◾Play is derived from the ancient English ‘pleg(e)an’, taking risks and
exposing himself to risks and failures.

◾Meaning of fast movement, body language, hand holding, clapping,
playing musical instruments and all kinds of physical activity

cultural phenomenon

Caillois(1958)

◾A free activity that is not forced upon the player
◾Separated activities that are limited within the time range from the
beginning in a clearly defined space.

◾Activities that are not fixed and whose premise of play is not
determined and whose results are not pre-arranged.

◾fictitious activities involving a special consciousness of secondary reality
or apparent improbability

the creative activities of
culture and civilization

Table 1. Key Concepts on Play
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2.2 놀이에 대한 교육적 가치

놀이에 대한 개념적 분석과 교육적 접근을 토대로 놀

이관련 연구자들의 문헌[19-24]을 통해 놀이의 가치를

규명할 수 있다. 본 연구에서는 놀이연구자들이 가진 놀

이에 대한 개념을 토대로 발견된 놀이의 교육적 가치를

Table 2와 같이 범주화 하였다.

Perspective Description

Cognitive
Development

▪Play is dominated by assimilation that strengthens
the cognition of one element of mental activity19]
▪Play exposes the potential new ability of infants[20]
▪During play, children try various behaviors and use
these abilities to solve problems[21]

Social
Development

▪Early forms of play are made through interactions
between infants and parents
▪Role play promotes the social development of
children[22]

Emotional
Development

▪It emphasizes that play allows infants to express
inner feelings
▪Dramatization, building play, and physical exercise
can relieve children's feelings, tension, and
hostility[23]

Verbal
Development

▪The most complex grammatical and practical types
of language are first seen in play activities[24]
▪Play is an important role in children's language
proficiency through the link between play and
language and thought

Table 2. The Value of Play

놀이교육에 대한 교육적 가치에 대해서 살펴본 결과,

교육 활동에서 놀이가 중요하게 인식되는이유는 놀이가

교육 활동과 일상생활 사이에 긴밀한 관련성이 있기 때

문이다. 기존 연구는 놀이가 흥미와 즐거움을 자아내는

동기유발의 수단으로 더 적합하다고 보고 있다. 놀이는

일상의 활동을 반영하며, 인간 내면의 깊숙한 본능을 일

깨워준다. 즉, 놀이는사회적 의미가 있는 사실과원리들

을 담고 있기 때문에 교육과정을 일상생활과 접목시켜

놀이 활동을 통해 유용한 기술이나 지식을 습득할 수 있

도록 도와야 한다. 또한 놀이에 참여하는 아동들이 놀이

활동 과정에서 기쁨과 보람을 느끼고 놀이에 내재되어

있는 의미를 깨닫도록 지원할 필요성이 있다. 현재 유아

및 아동을 대상으로 한 교육과정에서의 관심은 놀이를

교육에서 중요한 위치로 부상시켰다. 놀이는 능동적인

사회학습이 일어나게 하는 기회를 제공해주기 때문이다.

놀이를 교육과 연결하여 조화로운 방향으로전개해 나가

기 위해두 가지 방법론을 제시할 수 있다[25]. 첫째는 교

육과정으로부터 형성된 놀이(curriculum-generated play)

로 언어, 수학, 과학과 같은 교육과정영역 내에서개념과

기술을 학습할 수 있는 놀이 경험을 아동에게 제공하는

것이다. 둘째는 놀이로부터 형성된 교육과정

(play-generated curriculum)으로 아동이 놀이에서 자연

스럽게 나타나는 주제와 흥미를 중심으로 학습경험을 조

직하는 것이다. 놀이와 교육과정 연계의 중요성은 점차

적으로 증가하고 있으며, 교육부[26]에서도 국가수준의

교육과정을 효율적으로 운영하기 위한 교수-학습 방법

의 원칙을 놀이가 중심이 된 교육활동을 강조하고 있다.

3. 연구방법 

3.1 연구대상

본 연구에서는 놀이교육의 활성화 방안을 도출하기

위해 놀이전문가 및 학부모 대표를선정하여 FGI(Focus

Group Interview)를 시행하였다. FGI 방법은 조사목적과

관련된 유용한 정보를 얻거나 설문조사를 통해 기대하지

못한 결과를 발견하는 데 있다[27]. 본 연구는 놀이 전문

가와 학부모 대표로부터 놀이교육 활성화 방안을 탐색하

기 위해 FGI 방법을 사용하였다. 인터뷰 대상은 충북지

역 놀이 전문가, 교사, 학부모단체 대표 중 9명을 연구대

상으로 선정하였다. 연구대상 선정 이유는 현재 충북지

역 놀이의 교육적 활용과 효과 제고 방안에 대한 고민을

지속적으로 하고 있는 그룹이라고 판단되었기 때문이다.

본 연구에서의 FGI에 참여한 현황은 Table 3과 같다.

Domain Gender Name Position

Play
Worker

Male Kim School Supervisor

Female Cho Elementary School Teacher

Male Nam Elementary School Teacher

Male Lee1 CEO of a Play Organization

Parent
Representati
ves

Female Park Representative of Province A

Male Hwang Representative of County B

Female Hong Representative of County C

Female Lee2 Representative of County D

Female Yoon Advisor of Province A

Table 3. The List of Participants

3.2 질문지 구성

본 연구는 놀이교육의 활성화 방안을 모색하기 위해

FGI를 실시하였다. FGI는 그룹 인터뷰로 연구대상의 생

각과 의견을 알아보기 위해 동질적인 그룹을 구성하여
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토론에 중점을 두거나 사회자의 안내에 따라 정해진 주

제를 같이 토론하는 것이다[27]. 토론에 활용된 질문은

Krueger & Caset[28]이 제시한 도입, 전환, 주요, 마무리

질문을 수정하여 활용하였다. 주요 질문의 경우 놀이교

육 및 부모교육에 대한 참여 경험으로 구성하였으며, 마

무리는 놀이교육에대한 추천 여부및 성장견해등의 내

용으로 구성하였다. 본 연구에서 사용한 FGI 질문 내용

은 Table 4와 같다.

Structure of
Questions

Description

Beginning
▪Opinions on the establishment and joint
operation of the organization to support play and
parents' education

Transition
▪Opinions based on experience in participating in
existing training programs (improvement and
supplementation, etc.)

Key

▪Activation plan of play & education program
(program development method and procedure,
etc.)
▪Competencies required by members of the
organization to support play & education

Ending
▪Evaluation of program for quality improvement of
play education (Plan-Do-See)

Table 4. The Structure and Description of FGI 

Questions

3.3 연구 절차

일반적으로 FGI 조사는 연구 내용을 개념화하고 질문

을개발하는 연구 계획 단계, 연구 참여자 모집 단계, FGI

진행 단계, 분석 단계, 보고서 작성 단계로 이루어진다

[27]. 본 연구에서는 이를 구체화하여 6단계를 거쳤다.

Fig. 1. FGI Process

FGI의 질문지를 작성하기 위해 놀이교육 및 부모교육

관련 문헌[6,9]을 바탕으로 면대면 인터뷰 질문지 초고를

작성하였다. 이에 본 연구진과 교육학 전공 교수 2명의

검토를 받아 수정・보완 후 최종 완성하였다. 인터뷰 전

질문지배포를 위해 FGI 문항을 연구참여자에게이메일

을 보내어 질문의 방향에 대해 안내하였다. 본 연구에서

FGI의원활한 진행을 위해 연구자K가사회를 맡아 인터

뷰의 목적을 설명하였다. 또한 사전에 배포된 질문지의

순서대로 하위 목적에 맞게 배경을 인지시켰으며, 인터

뷰 중간에 내용을 요약하고 확인하였다. 인터뷰는 부모

및 놀이 전문가를 대상으로 각 1회씩 2시간에 걸쳐 인터

뷰를 진행하였다. 부모 대상 인터뷰는 2018년 11월 6일,

놀이 전문가 대상 인터뷰는 2018년 11월 13일로 일시를

정하여 연구자가 직접 집단 인터뷰를 시행하고 이를 녹

음하였다. 이후 수차례 녹음 파일을 들으며 인터뷰 내용

을 전사하였다. 마지막으로 일반적인 코딩 절차 중 동일

한 의견과 이견을 분류하는데 중점을 두었다. 주어진 질

문에대한의견을도출하는 1차 코딩과제시한 의견의 차

이점을 도출하는 2차 코딩을 통해 인터뷰 내용의 이견이

발생한 부분을 정리하였다. 또한 본연구진 2명은인터뷰

내용을 검토하면서 놀이교육에 대한 시사점 및 활성화

방안에 대한 분석을 실시하였다.

4. 연구결과

본 연구에서는 놀이 전문가와 부모를 대상으로 한

FGI 분석 결과를 교육 프로그램에 대한 인식, 놀이교육

활성화 방안, 놀이교육 질적 제고 등 세 가지 범주로 정

리하였다.

4.1 교육 프로그램에 대한 인식

놀이는 부모와 자녀간의 상호작용을 통해 아동의 발

달에 영향을미칠수 있는기회를 제공한다. 특히, 자녀의

놀이 상황에 부모의 개입 자체가 긍정적인 상호작용을

발생시켜, 자녀를 이해할 수 있게 된다. 이러한 과정에서

아동의 전인적 발달에 영향을 미치는 놀이를 확장시킬

수 있으며[30], 놀이교육에서의 부모에 대한 교육과 참여

는 독립적인 관점이 아닌 통합적으로 인식할 수 있음을

확인할 수 있다. 즉, 아동의 놀이 과정에서 부모의 참여

및 역할의 중요성이 높게 인식된다고 할 수 있다. 이에

본 연구에서는 놀이교육과 부모교육을 동시에 지원하는

조직이 설립되고 운영됨을 가정했을 때의 놀이 전문가와

부모의 인식을 분석한 주요 내용은 Table 5와 같다.
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Category Opinion

Recognition
for

Education
Program

▪Differentiating from the existing centers
operated by the education offices(Park)

▪Utilizing the importance of play as a catalyst
for the change in parents' perception(Lee1)
▪Strengthening parent participation by
specializing programs based on play(Lee2)

▪Focusing on career path for middle and high
school students(Hwang)
▪Developing programs based on clear definition
of play(Kim)

Consideratio
ns for
Improving
Education
Program

▪Securing experts who can enhance a child's
imagination(Kim)
▪Supporting cultural art in which teachers can
learn about play(Nam)
▪Securing a wide range of play
professionals(Cho)

Table 5. Recognition for Education Program

4.2 놀이교육 활성화 방안

놀이 전문가와 부모를 대상으로 현재의 놀이교육 관

련 경험들을 바탕으로 놀이교육이 활성화되기위한 다양

한 의견들을 제시할 수 있도록 하였다. 또한 놀이교육을

효과적으로 지원하기 위해 관련 조직 내의 인력들이 갖

추어야 할 역량에 대한 의견을 청취하였으며, 대표적으

로 제시된 내용은 Table 6과 같다.

Category Opinion

Play Education
Activation Plan

▪Improving the level of empathy and
perception of play through family-based
programs(Park)

▪Developing the programs for change of
perception for play(Hong)

▪Supporting a variety of cultural activities of
children living in the countryside(Yoon)

▪Prioritizing safety(Kim)
▪Developing programs to conduct creative
classes for child-centered play(Nam)

▪Developing regional linked play education
program(Lee1)

Personnel
Ability to
Support Play
Education

▪Ability to pursue and manage various
changes through play(Lee1)

▪Professional knowledge of play and ability to
interact(Yoon)

▪Ability to study and evaluate play(Kim)

Table 6. Play Education Activation Plan

4.3 놀이교육 질적 제고 방안

장기적인 측면에서 놀이교육 프로그램들이 교육현장

에 제공되기 위해서는 프로그램에 대한 질적인 측면을

측정하고, 이를 교육과정과 성과 개선에 활용할 수 있어

야 한다[31]. 이와 같은 측면에서 놀이가 아동의 자연스

럽고 정상적인 삶의 궤도에 따라 성장을 돕는다는 교육

적 의미를 다하기 위해[32] 놀이교육 프로그램의 질적 제

고 방안에 대해 제시된 의견은 Table 7과 같다.

구분 내용

Program

▪Circulation structure of improvement,
maintenance and abolition through program
public offering(Kim)

▪Qualitative analysis of programs in addition to
quantitative data(Cho)

Support

▪Joint program development of teachers and
play experts(Kim)

▪Supporting program operation after evaluating
experience of play experts(Lee1)

Table 7. Plan for Improving Quality of Play Education

5. 결론 및 제언

본 연구는 놀이교육에 대한 인식과 중요성을 바탕으

로 교육현장에서 놀이교육이 체계적으로 운영될 수 있는

방안에 대한 고민에서 출발하였다. 이를 위해 놀이교육

의 운영방법 등 실제 교육적 활용 가능성을 탐색하고자

문헌연구와 사례를 중심으로 FGI 질문지를 구성하였다.

FGI 대상은 부모교육에 적극적으로 참여하고 있는 대표

부모와 교육현장에서 놀이교육을 운영해 본 놀이 전문가

를 선정하여 FGI를 시행하였다. FGI 분석 결과를 바탕

으로 유·초등교육현장에서 놀이교육이 발전적인 방향으

로 갈 수 있는 시사점을 다음과 같이 제시하고자 한다.

첫째, 놀이교육과 부모교육을 동시에지원하는 조직이

설립·운영에 대한 견해에 대한 다수의 의견은 놀이교육

을 운영하는 조직을 중심으로 학교와 교사에 대한 지원

체계를 마련하고, 놀이교육이 체계적으로 이루어질 수

있도록 교사를 대상으로 한 연수 및 연구 기능이 포함되

어 운영되어야 한다는 조건을 제시하였다. 또한 놀이교

육과 부모교육을 동시에 지원하고자 할 경우, 놀이를 중

심에 놓고 프로그램을 특화시켜 부모를 참여시킬 수 있

는 방향도 제시하였다. 즉, 놀이교육과 부모교육의 역할

이 각각 독립적으로 이루어지면서 두 가지 교육이 융·복

합적으로 이루어질 수 있도록 놀이를 중심으로 유·초등

생과 부모 대상의 교육을 통합적인 접근이 가능하도록

운영하는 방향이라고 볼 수있다. 이와 같은 의견은놀이

가 다양한 영역에 실천적 접근이 가능하기 때문이며, 교

사는 교육현장에서 체험과 반성(reflection)을 통해 얻은

지혜와 지식을 공유하는 것[33]이 연수를 통해 제공받을

수 있기 때문에 놀이교육이 체계적으로 지원되려면, 교
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사를대상으로 한 연수 및연구 기능이 사전에 마련될 필

요가 있다.

둘째, 놀이교육의 활성화를 위해 기존의 교육 참여 경

험을 토대로 개선사항에 대한 의견을 제시하였다. 놀이

교육이 유·초등생의 창의적 사고를 촉진할 수 있도록 예

술 쪽의 전문가가 투입되어 교육연극 및 역할놀이 등의

프로그램이 개발될 필요성이 있다고 제시하였다.

Connolly & Doyle[22]는 가작화 요소가 있는 사회극 놀

이나 역할놀이가 아동의 사회성 발달을 촉진하고, 미술

이나 예술과 관련된 역할놀이는 학생들의 미흡한 미술

개념이나 용어 사용 능력에 대한 개발과 미술에 대한 자

신의 관점을 보다 넓힐 수 있는 기회를 제공한다는

Szekely[34]의 선행연구의 결과가위의 의견을지지해 주

고 있다고 할 수 있다. 또한 현 시점에서 어떻게 하면 놀

이를 효과적으로 전달할 것인가에 대한접근이 필요하다

고 제시하였다. 이를 위해 놀이교육을 정규 교과에 포함

하여 적극적인 교육활동을 지원할 필요성이있다고 제시

하였다. 이와 같은 의견은 놀이는 능동적인 사회적 학습

이 일어나는 기회를 제공하기 때문에 구성주의 교육에

중요한 요소가 되며[35], 아동에게 발달적으로 적합한 학

습 기회를제공해주는 가장 좋은 수단중의 하나[36]이기

때문에 교육과정에서 놀이 중심 교육의 개념을 강조한

맥락과 일치한다고 볼 수 있다.

셋째, 놀이교육 프로그램에 대한 개발 및 운영을 통해

놀이교육이 활성화 되려면, 학생들이 프로그램을 선택할

수 있도록 다양화 하고, 기간을 한정해서 운영하기 보다

는 연중 운영이 가능해야 한다는 의견이 제시되었다. 또

한 프로그램의 길라잡이 역할은 교사가 하고, 수행의 주

체는학생이중심이되어야하기 때문에 놀이 시설및 놀

이 도구 등의 창작과 관련된 프로그램이 개발될 필요가

있다고 하였다. 이는 종합놀이와 창작놀이 활동이 학생

들의 자발적인 참여를 통해 올바른사회성을 증진시키기

위한 교육체계와 관심이 요구된다는 Park & Han[37]의

선행연구가 위의 의견을 뒷받침 해주고 있다. 즉, 창작놀

이 과정에서 학생들이 형태에 대한 지각, 공간에 대한 개

념, 도구의 사용 방법 등을습득하고 자신의 감정을 자유

롭게 표현할 수 있는 학습경험에 대한 지원이 중요하다

고 할 수 있다. 이러한 학습경험은 아동의 기존 경험과

새롭게 받아들이는 경험을 연결시켜 지식생산의 주체로

서 촉진될 수 있으며, 학습 환경과의 활발한 상호작용을

통해 지속될 수 있다. 교육적으로 유의미한 경험은 사고

의 통합성과 경험의 총체성이 기반이 되기 때문에 놀이

를 중심으로 창작활동이 전개된다면, 학습 주체인 아동

이 놀이교육 참여 과정에서의 경험이 보다 풍부하게 나

타날 수 있다.

또한 부적응 학생을 대상으로 한 특화 프로그램, 학부

모와 함께하는 프로그램과 지역 경제 활성화를 위해 주

민 등이 프로그램에 공동으로 참여할 수 있는 방안을 마

련할 필요성이 있다고 제시하였다. 특히, 부적응 학생을

대상으로 한 프로그램의 경우 불안장애 아동을 위한 접

근방법으로 놀이치료가 효과적이라는 사실을 검증한 선

행연구[38,39]와 같이 놀이가 치료적인 대안으로 사용될

수 있다는 맥락을뒷받침해주고 있다. 즉, 놀이치료는아

동에게 수용적이고 위협적이지 않은 안전한 환경을 제공

하기 때문에 자신의 두려움과 불안을 안전한 상징놀이를

통해 표현할 수 있도록 돕기 때문에[40] 놀이를 부적응

학생을 위한 특화 프로그램으로 지원하고자 하는 가능성

을 제시할 수 있다.

넷째, 놀이교육에 대한 질적 제고를 위해 프로그램 평

가에 관한 의견을 분석한결과, 프로그램을평가할 때 방

법을 다양화 할 필요성이 있다는 의견이 다수 제시되었

다. 기존의 교육 프로그램에 대한 평가는 대부분 참여 현

황과 단순한 만족도 수치만을 표기하여 분석하였다. 하

지만, 놀이교육의 대상은 유·초등생이기 때문에 단순 척

도의 평가문항보다는 주관식 응답, 소감문, 성찰문 등을

통해 프로그램에 대한 질적 분석이 필요하다고 제시하였

다. 즉, 놀이교육에 대한 긍정적인 반응을 측정하기 위해

반응(reaction) 평가와 더불어 프로그램을 통해 실제 획

득한 변화된 태도나 증가된 지식, 향상된 기술을 활용할

수 있는 측면[41]에 대한 평가가 요구된다. 이를 통해 교

육 프로그램에 대한 가치와 지속적 활용에 대한 중요성

과 가능성을 평가하여 프로그램의 개선, 유지, 폐지를 결

정할 필요성이 있다. 또한 프로그램이 의도하는 교육목

적을 달성하고 있는지에 대한 판단과 놀이교육 프로그램

에 대한 지속적인 평가를 통해 개선사항을 도출하고, 그

에 따른 대응 방안을 체계적으로 모색하는 것이 필요하

다. 나아가 놀이교육 프로그램에 관한 근본적이고 핵심

적인 평가 질문에 응답할 수 있는 효과적인 평가모형이

요구된다.

본 연구의 결론을 바탕으로 후속연구에 대한 제언은

다음과 같다. 첫째, 놀이가 바람직한 정신적, 도덕적성장

을 촉진하는 방향으로 수행될 수 있도록 환경을 만들어
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주는 것이 학교의 과업[42]이라면, 지금의 교육 환경에서

어떤 놀이를 교육과정으로 수립하고, 놀이에 대한 개입

및 촉진에 대해 지속적으로 탐색할 필요성이 있다.

둘째, 놀이는아동의 연령 발달에따라각기다른형태

의 교육이 지원되어야 한다. 초등학생의 경우 저학년과

고학년으로 분류되는데, 저학년에는 놀이 활동 그 자체

를 즐기게 되지만, 연령이 많아짐에 따라 놀이에 대한 결

과도 중요시하게 된다는특성이 있다[29]. 이러한 아동의

발달연령에 따른 특성을 파악하여 교육현장에서 놀이교

육이 발달연령에 적합한 프로그램이 지원될 수 있도록

실증적인 연구가 수행될 필요가 있다.
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