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Ⅰ. 서 론

우리나라의 산업구조는 주요 수출 품목을 통해서 확

인할 수 있는데 1960년대에는 철광석, 무연탄과 같은

1차 산업 생산물이 주를 이루었고, 1970년대에는 섬유,

가발 등과 같은 경공업 제품이 주요 수출 품목이었다.

이후 1980년대에 선박을 수출하기 시작하였으며 1990

년대에는 전자제품이 수출 품목 1위에 오르게 되고,

로봇놀이에서 나타난
유아들의 자발적 질문 빈도 및 상관관계 분석
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요 약 본 연구는 4차 산업혁명의 시대에 도래한 우리 사회에 필요한 창의·융합인재를 양성하기 위해 융합교육을 강

조하며, STEAM 교육이 활성화되고 있는 현시점에서 2019개정 누리과정에서 강조하는 유아중심·놀이중심에 기반하

여 유아의 놀이지원을 위한 로봇활용에 대한 연구로서 만 3, 4, 5세 유아가 교육용 로봇 ‘터틀’을 활용하여 놀이하는

상황에서 발생한 자발적인 질문을 STEAM 요소로 분류한 후 빈도 및 상관관계 분석을 실시하였다. 따라서 본 연구

는 같은 로봇에 대한 유아들의 질문을 연령별로 수집한 것에 의의가 있으며, STEAM 요소별 상관관계를 분석함으로

써 향후 융합교육방향을 설정하는데 가치가 있다.

주요어 : 유아 자유놀이, 자발적 질문, 유아 융합교육, 교육용 로봇

Abstract Our society, which has arrived in the 4th industrial revolution, emphasizes covergence education to 
cultivate creative convergence talents. Therefore, this study is to develop a convergence education program 
consistent with the direction of the 2019 revised Nuri course and to help teachers who want to implement 
convergence education. In order to achieve this purpose, in this study, voluntary questions that occurred in play 
using the educational robot ‘Turtle’ were classified as STEAM elements. After that, frequency analysis and 
correlation analysis were conducted. Therefore, this study is meaningful in collecting children’s questions about 
the same robot by age, and it is valuable in establishing future convergence education directions by analyzing 
the correlation by STEAM elements. 
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2000년대 이후부터는 반도체, 디스플레이, 무선전화기

등이 강세를 보이고 있다[1]. 이러한 산업구조의 변화는

교육의 발전에 따라 이루어졌음을 알 수 있는데 1950년

대에의 교육 목적은 글을 읽고 쓸 수 있는 능력과 같은

기초 지식을 습득하는 것이었는데 이는 이후 경공업 산

업 발전에 뒷받침되었다. 또한 1960~70년대에 중등교육

확대, 실업계고교의 기능인력 배출에 집중한 교육은 이

후 중화학공업 발전에 기여하였으며, 1980~90년대의 고

등교육 확대는 전기·전자, 정보통신과 같은 고부가가치

산업의 성장에 필요한 밑거름이 되었다[1]. 이렇듯 발전

된 교육의 목적은 이후 사회의 변화와 발전에 많은 기

여를 했음을 알 수 있다. 따라서 4차 산업혁명의 시대

에 도래한 우리 사회에 필요한 인재 또한 달라졌음을

알 수 있는데, 이전의 산업을 주도한 인재상과 달리 창

의성, 융합적 사고 등을 강조하고 있으며 이에 따라 교

육에서도 변화의 움직임이 일어나고 있다[2]. 최근에는

음성, 문자, 영상 등을 디지털 신호로 처리하는 디지털

기기를 보편적인 윤리에 기반하여 성공적인 디지털 생

활을 영위할 수 있는 기술적, 인지적, 메타인지적, 사회·

정서적 역량인 디지털 지능(DQ)을 강조하며[3], 변화하

는 사회에 발 빠르게 적응하기 위한 연구들이 이루어지

고 있다.

교육부는 미래사회의 핵심역량으로 주목받고 있는

소프트웨어 관련 분야의 중요성을 강조하며 컴퓨팅 사

고력을 가진 창의·융합 인재 양성을 위한 소프트웨어

교육을 필수화하기 위해 2016년 ‘소프트웨어 교육 활성

화 기본 계획’을 확정하였고, 이후 교육과정내에서의 다

양한 소프트웨어 교육이 활성화되고 있다.

유아 소프트웨어 교육과 관련된 선행연구들을 살펴

보면 소프트웨어 교육 프로그램이 유아의 발달에 영향

을 미치는 연구[4], [5], [6], [7], [35] 유아 소프트웨어

교육에 대한 교사의 인식이나 교사의 실천을 고찰하는

연구[8], [9], [10] 등 다양한 연구들이 이루어지고 있다.

창의·융합 인재양성방안과 같은 주제들로 다양한 연

구들이 진행되고 있음에도 불구하고 프로그램 개발 및

효과를 입증한 연구[11], [12], [13], [14], 놀잇감의 소재

가 미술, 음악, 그림책 등 다소 한정적이고, 단일연령

융합교육 프로그램 개발[15], [16], [17], [18]로 인해 연

령별 특징을 파악하거나 비교하는 연구는 부족하며, 이

러한 프로그램 개발이 성인이 주체가 되어 진행되었다

는 한계점이 있다.

2019개정 누리과정은 놀이중심 교육과정으로 유아가

주체가 되어야함을 강조하고 있으며, 일상의 모든 것이

놀잇감이 될 수 있고, 새로운 놀잇감에 대해 개방적인

태도를 보이고 있다[19]. 이에 따라 융합교육을 강조하

는 현시점에서 2019개정 누리과정의 방향과 부합하는

융합교육 프로그램이 요구되고 있다.

유아 소프트웨어 교육에서 활발히 활용되고 있는 놀

잇감은 교육용 로봇으로 유아들이 조작하기에 용이하

고, 유아가 매력을 느끼기에 충분한 외형으로 유아의

흥미를 유발하기에 적절할 뿐만 아니라 로봇의 움직임

을 통해 공학, 과학 등 추상적인 개념을 이해하기 위한

직접적인 경험을 제공할 수 있다. 또한 교육용 로봇의

유연한 특성은 다양한 수준의 유아들이 접근하기에 용

이하고, 활용 방법에 따라 다른 결과물이 나타남으로써

창의적이고 융통성있는 놀이가 가능하다[20]. 특히, 유아

의 조작으로 인해 움직이는 교육용 로봇의 특성은 기존

STEAM 교육에서 미흡하게 다루어졌던 T(Technology),

E(Engineering)의 영역을 보완해줄 수 있다[21]. 이는

교육용 로봇으로 자연스럽게 놀이하던 과정에서 나타

나는 자발적인 질문을 통해 확인할 수 있다.

유아의 질문에는 관심과 호기심이 포함되어 있는데

유아들은 질문을 통해 주변세계를 이해하고자하기 때

문이다[22], [23]. 따라서 유아들은 질문을 함으로써 자

신이 알고 싶은 것을 표현하고, 자신이 이미 알고 있는

것과 새로운 사실을 연결시키고자 하기때문에 유아들

의 질문을 주의 깊게 살펴보는 것은 중요하다[24], [23],

[25].

유아의 질문과 관련된 선행연구들을 살펴보면 유아

의 질문을 분석하는 연구[23], [22], [26]와 유아의 자발

적 질문을 기초로 한 여러 활동들이 유아의 발달에 미

치는 영향에 대한 연구[27], [28], [29]가 이루어졌음을

알 수 있다.

따라서 본 연구에서는 만 3, 4, 5세 유아들이 교육용

로봇으로 자연스럽게 놀이하는 과정에서 나타난 질문

들을 STEAM 요소로 범주화하여 그 상관관계 분석을

통해 유아들이 생각하는 사고의 흐름과 STEAM 요소

간 관계성을 알 수 있다. 특히, 통합교육을 강조하는 유

아교육에서는 과학, 문학, 예술 등을 통합한 교육 프로

그램 개발 연구를 많이 이루어져 왔으나 기술, 공학은

아직낯선분야라는인식이있어[36] STEAM 요소간상

관관계를 분석함으로써 기술, 공학과 관련된 교육과정
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구성에 방향을 찾을 수 있다. 또한 교육용 로봇에 대한

유아들의 관심과 흥미를 파악함을 바탕으로 유아 융합

교육의 방향과 내용을 제시하고자 한다. 특히, 유아의

질문은 유아의 호기심과 관심의 시작이기 때문에 유아

에게 교육용 로봇과 관련하여 의미있는 지원을 할 수

있다. 또한 교육용 로봇에 대한 유아들의 질문을 연령

별로 살펴봄으로써 유아들의 질문 난이도와 인지 발달

에 따른 분석을 할 수 있고, 이를 통해 유치원 교육과

정 대상인 만 3, 4, 5세의 기본 발달에 근거한 교육용

로봇을 활용한 융합교육과정 개발에 도움을 주고자 한

다.

이에 따라 본 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1. STEAM 요소에 따른 만 3, 4, 5세 유아

들의 교육용 로봇 ‘터틀’에 대한 질문 내용 빈도 분석은

어떠한가?

연구문제 2. STEAM 요소에 따른 만 3, 4, 5세 유아

의 교육용 로봇 ‘터틀’에 대한 질문 내용의 상관관계는

어떠한가?

Ⅱ. 연구방법

본 연구는 서울시에 소재한 A어린이집에 재원 중인

만 3, 4, 5세 29명(남아 16명, 여아 13명)의 유아를 대상

으로 하였다. 본 연구는 유아들의 자발적인 놀이 중 자

연스럽게 발생하는 질문들을 분석하는 것을 목적에 따

라 A어린이집에 재원 중인 유아들은 모두 교육용 로봇

‘터틀’에 대한 사전경험이 없음을 확인하였다. 본 연구

에서 사용한 교육용 로봇 ‘터틀’은 유아들에게 친숙한

거북이 모양으로 카드의 색깔, 라인 등은 인식하여 다

양한 기능(프로그램 된 동작, 소리 등)을 구현할 수 있

다. 연구대상인 유아들의 연구 참여 동의를 얻기 위해

A어린이집에 재학 중인 모든 학부모에게 연구 목적과

방법, 시기 등에 대한 내용이 적힌 참여 동의서를 배부

하였고, 그 중 연구 참여에 동의한 유아들만 본 연구에

참여하였다.

본 연구는 유아들의 자발적인 선택에 의한 놀이를

존중하기 위해 유아들이 놀이공간으로 가장 친숙한 각

반 교실에서 진행되었으며, 교육용 로봇 ‘터틀’은 교실

내 빈 공간에 책상을 놓아 제시하였으며, 유아들이 놀

이시간 중 원할 때 탐색하고 놀이할 수 있도록 하였고

교사의 놀이 개입은 최소화하였다.

본 연구는 2020년 4월 22일부터 5월 18일까지 5주

동안 주 3회씩 30분간 총 10회, 300분간 놀이가 진행되

었다. 또한 자료 수집은 참여 관찰 형태로 이루어졌으

며, 신뢰도와 타당도를 높이기 위해 삼각기법을 활용하

여 일화 기록과 2대의 카메라를 이용하여 비디오 촬영

을 하였고, 놀이 상황이 변하거나 사진으로 남겨야 된

다고 판단될 때는 사진으로 놀이 상황을 기록하였다.

총 10회의 놀이가 진행되는 동안 연구자와 공동연구자

1명이 함께 참여관찰을 하였으며, 관찰이 끝난 뒤 당일

에 기록한 일화 기록을 보면서 유아의 질문 종류와 그

에 대한 교사의 대답, 또래 유아의 반응 등을 공유하였

다. 또한 연구자는 유아의 놀이를 관찰한 당일에 연구

자 일지를 작성하여 유아들의 놀이상황 자료를 다각적

으로 수집하였다. 본 연구를 위해 수집한 사진 자료는

총 156장이며, 비디오 자료는 카메라 1대당 300분으로

총 600분의 분량이며, 전사 자료는 A4 161장 정도이다.

수집된 자료에서 유아들이 교육용 로봇 ‘터틀’에 대해

질문한 것들을 분류하였으며, 그 결과 만 3세 59개, 만

4세 71개, 만 5세 113개로 총 243개의 질문이 분석대상

으로 선정되었다.

분석대상으로 선정된 243개의 질문을 STEAM을 중

심으로 각 내용에 해당하는 범주로 나누어 중복표기 하

였다. STEAM이란 Science(과학), Technology(기술),

Engineering(공학), Arts(예술), Mathematics(수학)의

첫 글자를 따서 만든 융합교육이며, 본 연구에서는

Yakman(2008) 연구에서 STEAM 요소와 그 요소별 내

용 38개를 추출한 것을 근거로 하여 유아들의 질문이

물리, 화학, 생물 등과 같은 전반적인 과학과 관련된 질

문은 S(Science)로 범주화하였고, 로봇을 움직이게 하

는 기술과 관련된 질문은 T(Technology)로 범주화하였

으며, 로봇을 움직이게 하는 원리와 관련된 질문은

E(Engineering)으로 범주화하였고, 로봇의 외적인 모습,

로봇과 유아 자신의 삶과 연결하는 질문은 A(Arts)로

범주화하였으며, 수, 측정, 패턴과 관련된 질문은

M(Mathematics)로 범주화하였다. 교육용 로봇 ‘터틀’에

대한 유아들의 질문을 STEAM을 중심으로 범주화하여

중복 표기한 예시는 다음 <표 1>과 같다.

STEAM을 중심으로 범주화한 교육용 로봇 ‘터틀’에

대한유아들의 질문에 대한 연령별 특징을 파악하기 위해

빈도분석을 실시하였으며, S(Science), T(Technology),

E(Engineering), A(Arts), M(Mathematics)의 관련성을
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알아보기 위해 상관관계 분석을 실시하였다. 상관관계

분석은 변수 간 상관관계를 파악하고 그 정도를 추정하

는 것으로 본 연구에서는 유아들의 질문을 STEAM 요

소로 분류하여 상관관계를 분석함으로써 과학을 기반

으로 한 융합교육의 방안을 모색하는데 의미가 있을 것

으로 본다.

질문 S T E A M

거북이는원래느려야되는데

거북이가 왜이렇게 빨라?
∨ ∨ ∨

로봇은 건전지가있어야하는

데 이건 건전지가 없어요?
∨ ∨ ∨

거북이가 이 벽을 통과할 수

있어?
∨ ∨ ∨

표 1. 교육용 로봇 ‘터틀’에 대한 유아들의 질문을 STEAM 요소
를 중심으로 중복 표기한 예시
Table 1. Example of overlapping children questions about the
educational robot ‘Turtle’ focus on the STEAM elements

Ⅲ. 결 과

1. STEAM 요소에 따른 만 3, 4, 5세 유아들의 교육용

로봇 ‘터틀’에 대한 질문 내용 빈도 분석

1) 연령별 질문 개수

교육용 로봇 ‘터틀’을 활용한 놀이에서 나타난 유아

들의 자발적 질문 개수는 다음 [그림 1]과 같다.

그림 1. 만 3, 4, 5세 유아의교육용로봇 ‘터틀’에 대한 질문개수
Figure 1. Number of questions about the educational robot
‘Turtle’ of children aged 3, 4 and 5

만 3, 4, 5세 유아의 교육용 로봇 ‘터틀’에 대한 질문

들을 수집하여 STEAM 요소를 기준으로 분석한 결과

는 [그림 2]와 같다.

그림 2. 만 3, 4, 5세 유아의교육용로봇 ‘터틀’에 대한질문빈도
Figure 2. Frequency of questions about the educational robot
‘Turtle’ of children aged 3, 4 and 5

STEAM을 기준으로 만 3세 유아의 질문들을 범주

화한 결과 T(Technology)에 대한 질문이 44%로 가장

많았으며, 다음으로는 S(Science) 30%, A(Arts), 13%,

E(Engineering) 12%, M(Mathematics) 1% 순이었다.

만 4세의 경우 T(Technology)에 대한질문이 54.9%로

가장많았으며, 다음으로는S(Science) 27.6%, E(Engineering)

14.3%, A(Arts)2.9%, M(Mathematics) 3% 순이었다.

만 5세는 T(Technology)에 대한질문이 43.6&fh 가장

많았으며, 다음으로는 S(Science) 27.7%, E(Engineering)

18.3%, A(Arts) 6.8%, M(Mathematics) 3.7% 순이었다.

STEAM 요소를 기준으로 만 3, 4, 5세 유아의 질문

들을 범주화한 빈도분석 결과를 종합해보면 만 3세는

T, S, A, E, M 순으로 질문이 발생했다는 것을 알 수

있었고, 만 4, 5세의 경우에는 T, S, E, A, M 순으로 질

문이 발생했다는 것을 알 수 있었다.

2. STEAM 요소에 따른 만 3, 4, 5세 유아의 교육용

로봇 ‘터틀’에 대한 질문 내용의 상관관계

1) 만 3세

STEAM 요소에 따른 만 3세 유아의 교육용 로봇

‘터틀’에 대한 질문 유형 상관관계의 결과는 다음 <표

2>와 같다.
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S T E A

T 1.00

E -.57 -.57

A .98 .97

M -.10 -.08 .57 -.23

표 2. STEAM 요소에 따른 만 3세 유아의 교육용 로봇 ‘터틀’에
대한 질문 내용의 상관관계
Table 2. Correlation of questions on the educational robot
‘Turtle’ of 3-year-old children according to STEAM elements

STEAM에 따른 만 3세 유아의 교육용 로봇 ‘터틀’에

대한 질문 유형의 상관관계를 살펴보면, S(Science)와

T(Technology)의 상관계수는 1.00로 높은 상관을 나타내

고 있으며 상관관계는 유의수준 .01에서 유의하였고,

S(Science)와 A(Arts)의 상관계수는 .98, T(Technology)

와 A(Arts)의 상관계수는 .97로 다소 높은 상관을 나타

내고 있으며, 유의수준 .05에서 유의하였다.

2) 만 4세

STEAM에 따른 만 4세 유아의 교육용 로봇 ‘터틀’에

대한 질문 유형 상관관계의 결과는 다음 <표 3>과 같

다.

S T E A

T 1.00

E 1.00 1.00

A 1.00 1.00 1.00

M -1.00 -1.00 -1.00 -1.00

표 3. STEAM 요소에 따른 만 4세 유아의 교육용 로봇 ‘터틀’에
대한 질문 내용의 상관관계
Table 3. Correlation of questions on the educational robot
‘Turtle’ of 4-year-old children according to STEAM elements

STEAM요소에따른만 4세유아의교육용로봇 ‘터틀’

에 대한 질문 유형의 상관관계를 살펴보면, S (Science)

와 T(Technology), S(Science)와 E(Engineering), S

(Science)와 A(Arts), T(Technology)와 E(Engineering),

T(Technology)와 A(Arts), E(Engineering)와 A(Arts)

의 상관계수는 1.00로 높은 상관을 나타내고 있으며,

유의수준 .01에서 유의미하다고 볼 수 있다. 반면에

S(Science)와 M(Mathematics), T(Technology)와

M(Mathematics), E(Engineering)와 M(Mathematics),

A(Arts)와 M (Mathematics) 의 상관계수는 –1.00으로

부적 상관이 있음을 알 수 있다.

3) 만 5세

STEAM 요소에 따른 만 5세 유아의 교육용 로봇

‘터틀’에 대한 질문 유형의 상관관계 결과는 다음 <표

4>와 같다.

S T E A

T 1.00

E 1.00 1.00

A 1.00 1.00 1.00

M 1.00 1.00 1.00 1.00

표 4. STEAM 요소에 따른 만 5세 유아의 교육용 로봇 ‘터틀’에
대한 질문 내용의 상관관계
Table 4. Correlation of questions on the educational robot
‘Turtle’ of 5-year-old children according to STEAM elements

STEAM에따른만 5세유아의교육용로봇 ‘터틀’에대

한 질문 유형의 상관관계 결과를 살펴보면, S(Science)

와 T(Technology), S(Science)와 E(Engineering), S

(Science)와 A(Arts), S(Science)와 M(Mathematics), T

(Technology)와 E(Engineering), T(Technology)와 A

(Arts), T(Technology)와 M(Mathematics), E(Engineering)

와 A(Arts), E(engineering)와 M(Mathematics), A

(Arts)와 M(Mathematics)의 상관계수는 1.00로 높은

상관을 나타내고 있으며, 유의수준 .01에서 유의미하다

고 볼 수 있다.

Ⅳ. 논의 및 결론

본 연구에서는 만 3, 4, 5세 유아들이 자유롭게 교육

용 로봇 ‘터틀’을 활용하여 놀이하면서 발생한 다양한

질문들을 STEAM으로 분석하고자 하였다. 본 연구의

결과를 바탕으로 만 3, 4, 5세 유아들의 질문에 대한 이

해와 현장 적용을 위한 논의를 하고자 한다.

첫째, 만 3, 4, 5세 유아들이 교육용 로봇 ‘터틀’을 활

용한 놀이에서 나타난 자발적 질문을 STEAM의 요소

로 분류하여 빈도 분석한 결과 공통적으로 STEAM의

모든 요소가 나타났음을 알 수 있다. 이는 주변세계를
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자신의 방식으로 탐구하는 유아들의 특성[30]과 관련이

있다는 것을 알 수 있는데 동물에 대한 유아들의 질문

을 분석한 결과 과학과 관련된 질문이 상당수를 이루었

다는 연구 결과[22]와 같은 맥락에 있음을 알 수 있다.

둘째, 만 3, 4, 5세의 질문을 STEAM의 요소로 분

석하였을 때, 대체로 T(Technology), S(Science), E

(Engineering), A(Arts), M(Mathematics)의 순으로 나

타났음을 알 수 있다. 이는 교육용 로봇 ‘터틀’의 움직

이는 특성이 유아의 기술적인 호기심을 자극한 결과임

을 알 수 있다. 유아들이 처음에는 로봇의 외적인 모습

에 관심을 보이다 점차 로봇의 내적 기능에 관심을 가

지게 되었다는 연구 결과[31]와 마찬가지로 왜 움직이

는지, 어떻게 움직이는지와 같이 로봇의 기술적인 특성

에 대한 유아들의 질문을 통해 교육용 로봇 ‘터틀’이 유

아들의 기술에 대한 호기심을 자극하기에 충분한 놀잇

감이 될 수 있다는 것을 알 수 있다. 또한 유아들은 주

변 세계를 과학자의 눈으로 바라보는 특성이 있는데 놀

이에서 발생한 자발적인 질문 분석을 통해 이러한 특성

을 다시 한 번 확인할 수 있었다. 특히, 유아들은 다양

한 놀이를 통해 문제를 해결하기 위해 여러 번 시도하

고 조정하는 과정을 통해 공학을 경험하고 있는데[32]

교육용 로봇 ‘터틀’의 움직이는 특성이 공학적 호기심을

유발하기에 충분하다는 것을 본 연구결과를 통해 알

수 있었다. 이를 통해 STEAM 교육 시 현장에서 E

(Engineering)에 해당하는 부분에 대한 지원의 어려움

을 교육용 로봇이 보완해줄 수 있다는 것에 대해 고려

해볼 필요가 있음을 알 수 있었다.

셋째, 만 3세의 경우 만 4, 5세와 달리 A(Arts) 요소

가 많이 나타났는데 이는 만 3세의 유아는 감각기관을

통핸 관찰을 통해 과학에 대해 흥미를 느끼는 특성이

있다는 연구의 결과[33]와 같이 교육용 로봇 ‘터틀’에

대한 만 3세 유아들의 예술적인 호기심을 확인할 수 있

었다.

넷째, 만 3, 4, 5세 모두 S(Science)와 T(Technology),

S(Science)와 A(Arts), T(Technology)와 A(Arts)와 높

은 관련성이 있다는 것을 확인할 수 있었다. 앞서 언급

한 바와 같이 교육용 로봇 ‘터틀’의 움직이는 특성은 유

아들의 기술적인 호기심을 자극할 수 있었고, 이러한

기술적 호기심은 자연스럽게 유아들이 과학자적인 태

도로 교육용 로봇 ‘터틀’을 탐색하고 놀이하는 것과 깊

은 관련성이 있었음을 본 연구를 통해 알 수 있었다.

또한 본 연구 결과는 다소 어렵게 느껴지는 S(Science),

T(Technology), E(Engineering), M(Mathematics)를 친

숙한 A(Arts)와 접목하여 교육을 해야한다는 STEAM

의 기본 목적과 부합한다는 것을 알 수 있다.

다섯째, 연령이 높아질수록 STEAM 요소간의 관련

성이 높게 나타났다. 이를 통해 연령이 높아질수록

STEAM 요소 사이의 관련성이 높다는 것을 확인할 수

있는데 이는 연령이 높아질수록 질문의 개수가 많아지

는 것과 관련이 있음을 추측해볼 수 있다. 또한 만 4, 5

세 유아의 경우 자신이 이미 알고 있는 사전지식을 바

탕으로 주변 세계를 탐구하는 경향이 있는데 이는 단발

적으로 일어나는 질문을 넘어 교육용 로봇 ‘터틀’에 대

한 질문이 연속성으로 일어나고 있음을 확인할 수 있

다. 이는 만 4세가 되면 전조작기 중 직관적 단계가 되

면서 추리에 의한 사고가 가능해지면서 두 현상 사이의

인과관계를 이해하는 것[34]과 관련이 있음을 알 수 있

다.

여섯째, 만 4, 5세의경우만 3세와달리 T(Technology)

와 E(Engineering), E(Engineering)와 A(Arts)의 관련

성이 높다는 것을 알 수 있었다. 만 4, 5세 유아들의 경

우 질문과 질문의 관련성이 높아졌는데 이러한 경향이

T(Technology)와 E(Engineering)의 관련성에도 영향을

미쳤음을 알 수 있다. 만 4, 5세 유아들의 질문 내용을

분석해보면 단순히 로봇의 움직임에 대한 질문을 넘어

로봇의 위·아래를 관찰해보면서 바퀴의 역할, 구슬의

역할에 대한 질문을 하면서 공학적인 관심을 표현하였

음을 알 수 있었다.

일곱째, 만 4세의 경우 S(Science)와 M(Mathematics),

T(Technology)와 M(Mathematics), E(Engineering)와

M(Mathematics)의 관계가 부적으로 나타났으나 만 5

세의 경우에는 정적인 관계가 있음으로 나타났다. 이에

대한 결과에 대한 원인은 후속 연구를 통해 살펴볼 필

요가 있다.

종합해보면, 본 연구를 통해 교육용 로봇 ‘터틀’을 활

용한 놀이 상황에서 자발적으로 발생한 유아들의 질문

을 STEAM 요소로 분류하여 빈도분석과 상관관계 분

석을 실시함으로써 교육용 로봇 ‘터틀’이 유아로 하여금

S(Science), T(Technology), E(Engineering), A(Arts),

M(Mathematics)의 관심과 호기심을 불러일으키기에

적합하다는 것을 알 수 있었고, 이를 통해 교육용 로봇

‘터틀’을 활용하여 유아들의 자발적인 질문을 반영한융합
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교육 프로그램 개발의 가능성을 확인할 수 있었다. 또

한 교사의 로봇놀이지원 방안 및 로봇놀이를 지원하는

교사의 경험 지원을 할 수 있다. 본 연구의 한계점으로

는 교육용 로봇 ‘터틀’에 대한 유아들의 관심을 지속적

으로 확인하기에는 연구기간이 짧았다는 것이다. 연구

기간을 더 길게 하였다면 교육용 로봇 ‘터틀’에 대한 자

발적 질문 내용의 변화와 교육용 로봇 ‘터틀’의 탐색과

정, 이러한 과정에서 나타나는 유아들의 성장에는 어떠

한 의미가 있는지를 파악할 필요가 있다.
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