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요약
본 연구의 목적은 메타분석을 통해 유아 대상 디지털 매체 활용 교육의 효과를 총체적으로 분
석하고, 효과 크기에 영향을 미치는 조절 변인을 밝히는 데 있다. 이를 위해 2014년부터 2024
년 상반기까지 국내에서 발표된 유아 디지털 매체 활용 교육에 관한 학위논문 및 학술지 논문 
33편을 분석대상으로 선정하여 IBM SPSS 27과 R을 이용하여 통계분석을 실시하였다. 본 연
구의 결과는 다음과 같다. 첫째, 유아 디지털 매체 활용 교육의 전체 효과 크기 값은 1.512로 
나타났고, 이는 효과 크기가 매우 크다는 것을 의미한다. 둘째, 유아 디지털 매체 활용 교육의 
종속변인 별 효과 크기는 예술, 미디어역량, 사회정서, 자연탐구 순으로 효과 크기가 큰 것으
로 나타났으며 종속변인들 간의 효과 차이는 통계적으로 유의하게 나타났다. 셋째, 유아 디지
털 매체 활용 교육의 조절 변인에 따른 효과 크기는 연령, 실험처치 기간, 실험처치 횟수 모두
에서 차이가 있었으며 모두 통계적으로 유의하게 나타났다. 이와 같은 결과에 기초하여 유아 
디지털 매체 활용 교육의 효과적인 운영 방안에 대해 논의하였다.  

ABSTRACT

The purpose of this study was to comprehensively analyze the effects of digital 
media utilization education for young children through meta-analysis and to 
identify moderating variables that influence the effect size. For this purpose, 
33 dissertations and journal articles on digital media utilization education for 
young children, published in Korea from 2014 to the first half of 2024, were 
selected for analysis. Statistical analyses were conducted using IBM SPSS 27 
and R. The results of this study are as follows. First, the overall effect size 
of digital media utilization education for young children was found to be 
1.512, indicating a very large effect size. Second, the effect sizes of dependent 
variables in digital media utilization education for young children were 
found to be significantly large in the order of art, media competence, social-
emotional development, and nature exploration, with statistically significant 
differences among the dependent variables. Third, the effect sizes according to 
moderating variables of digital media utilization education for young children 
showed differences in age, duration of experimental treatment, and frequency 
of experimental treatment, all of which were statistically significant. Based on 
these results, effective strategies for implementing digital media utilization 
education for young children were discussed.
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1. 서론 
현재를 살아가고 있는 유아는 ‘알파(Alpha)세대’로 명명

되며 태어날 때부터 인공지능과 모바일 등 디지털 기술 환경 
속에서 문화 활동과 정보 취득 등 자신에게 필요한 많은 것
을 해결하며 자라는 인류 최초 세대로 불리운다[1]. 이처럼 
디지털 기술의 급격한 발전은 사회의 변화는 물론이며 개인, 
특히 유아의 삶의 양상에도 큰 변화를 초래하였다. 이와 함
께 최근 디지털 기술 발전의 영향을 정면으로 받고 있는 분
야 중 하나는 교육의 환경적 측면이라 하겠다. 

교육환경의 디지털화는 예견되고 있는 바였음에 틀림 없
지만 COVID-19이라는 사상초유의 사태는 교육환경의 변화
를 급진적으로 앞당기는 계기가 되었다[2]. 이에 2021년부
터 교육부는 미래학교 환경으로서 ‘스마트교실’도입을 시도
하며 교수학습 전반에서 무선인터넷, 디지털 기기, 학습 플
랫폼 등이 갖춰진 첨단 지능형 환경을 구축하고자 노력하였
고[3] 현 정부 또한 교육개혁의 핵심 과제 중 하나로 디지털 
교육 대전환을 설정하여 관련 정책들을 추진 중에 있다[4]. 
이러한 흐름 속에 유아교육에서도 미래형 유치원 교육과정 
운영을 지원하고자 디지털 기반 놀이환경에 대한 현장지원
자료를 개발하여 제공하기에 이르렀다[3]. 

이처럼 효과적인 교육을 위해 디지털 매체를 교육과 통합
하는 노력은 지난 30여년 동안 지속되어 왔다. 유아교육 분
야에서 디지털 놀이 관련 연구의 동향을 살펴본 연구[5]는 
1990년대부터 디지털 놀이와 관련하여 다각적인 연구가 꾸
준히 이루어져 왔으며 가장 대표적인 축은 유아교육현장에
서 디지털 매체를 활용한 교육을 실행했을 때 그 교육적 효
과를 살펴본 연구임을 밝히고 있다. 이와 같은 연구결과는 
일각에서 디지털 매체 활용 교육에 대한 우려 및 부정적 인
식이 상존하고는 있으나[6, 7] 디지털 매체 활용 교육에 대
한 관심과 연구는 지속적으로 활발하게 이루어져 왔음을 보
여준다. 따라서 디지털 교육환경 구축이라는 흐름이 가속화
될 것으로 전망되는 현 시점에서는 디지털 매체의 역기능을 
보완하기 위한 교육적 지원 방안을 모색하며 동시에 디지털 
매체 활용 교육의 양적·질적 발전을 위한 노력이 필요하다
고 하겠다. 

디지털 매체(digital Media)는 디지털 코드를 기반으로 
작동하는 전자매체를 뜻하는 것으로 컴퓨터, 디지털 카메라, 
태블릿 PC 등의 하드웨어와 이를 기반으로 사용하는 프로그
램으로서 AR/VR 프로그램, 동영상 프로그램 등의 소프트웨
어를 모두 포함한다[8]. 이와 같은 맥락에서 교육부는 유아
가 활용 가능한 디지털 기기와 매체로서 노트북, 태블릿PC, 
스마트폰, 컴퓨터, AR그림책, 카메라, VR기기, 빔프로젝트, 
실물화상기 등을 예로서 제시하였고, 디지털 기반 콘텐츠로
는 유아용 앱, 검색 엔진 등[3]을 언급하고 있다. 과학기술의 
발달에 따라 유아교육현장에서 사용하는 디지털 매체의 종
류가 다양화되었고 유아가 보다 능동적으로 사용하기가 용
이해졌으며 다양한 표현 형식이 복합적으로 구현되고 상호
작용이 가능하기도 하는 등 더욱 매력적인 매체로 자리 잡아
가고 있음을 알 수 있다. 

최근 대부분의 유아교육기관에서는 수업 중에 디지털 매
체를 사용하고 있으며[2] 디지털 매체별로 구체적인 활용 프
로그램과 그 효과가 보고되고 있다[9]. 그간 많은 선행연구
들은 음악활동[10], 문화예술교육[11], 과학활동[12], 안전교
육[13], 녹색성장교육[14], 사회정서활동[15], 수학활동[16] 
등 다양한 교육활동에서 디지털 매체를 활용한 교육이 관련 
지식과 기술, 태도에 미치는 효과를 분석하고 있으며 이들 
연구들은 디지털 매체 활용 교육의 효과가 대체로 긍정적임
을 보고하고 있다. 유아교육에서 디지털 매체는 현장에 컴퓨
터를 도입한 때를 시작으로 단순한 컴퓨터 소프트웨어부터 
멀티미디어 학습 도구, 모바일 앱, 그리고 AR/VR 기술에 이
르기까지 급격하게 변화해오면서 유아들의 학습환경을 풍
부하게 만들고, 다양한 학습 기회를 제공함으로써 교육의 질
을 향상시키는 데 기여했음에 틀림없다. 앞으로도 기술의 발
전에 따라 유아교육에서 디지털 매체의 역할은 계속 진화할 
것으로 예상되는 바이다.

이처럼 디지털 매체 활용 교육의 효과를 검증하는 연구
들이 점차 증가하여 그 결과가 상당히 누적된 상황이고, 특
히 디지털 매체가 다양화되고 있는 현 시점에서 선행연구
를 기반으로 디지털 매체 활용 교육의 효과를 종합적으로 
분석하고 이해하여 적절한 프로그램 개발의 가이드라인을 
제시할 수 있는 연구가 요구된다. 이에 본 연구에서는 메타
분석을 사용하여 개별 연구의 결과를 통합하고 비교하여 
총체적으로 연구결과를 도출해내고자 한다. 메타분석은 동
일한 주제에 대한 다양한 연구 결과를 모아 통계적 방법을 
통해 체계적이고 계량적으로 분석하는 것으로 상이하거나 
상충된 연구결과를 종합하여 객관적으로 결과를 제시할 수 
있으며[17] 조절변인을 고려하여 활동 효과를 일반화할 수 
있어 교육현장에 시사점을 제공할 수 있다[18]. 이러한 연
구결과를 통해 디지털 매체를 활용한 교육의 질을 향상시
키는 데 필요한 요소를 파악하고 향후 디지털 매체 활용 교
육의 실제 및 연구가 나아갈 방향을 제시할 수 있을 것으로 
기대한다. 

이와 같은 연구의 필요성에 따라 선행된 유아 디지털 매
체 활용 교육 관련 연구를 살펴보면, 전자미디어를 중심으
로 메타분석한 연구[19]는 1994년에서 2013년 사이에 발
표된 연구가 대상이었고, ICT를 중심으로 메타분석한 연구
[20] 또한 2007년부터 2015년 사이에 발표된 연구를 대상으
로 하였기에 최근에 변화된 디지털 매체의 교육 효과를 추가
적으로 분석해야 할 필요성이 제기된다. 그 밖에도 R-러닝
의 효과를 메타분석한 연구[21, 22]가 있었으나 이는 디지털 
매체 중 교육용 로봇에 초점을 맞춰 교육 효과를 살펴봤다는 
점에서 디지털 매체 활용 교육 전반에 대한 효과를 살펴보았
다고 하기에는 한계가 있다. 유아 디지털 매체 관련 연구 동
향[5]에 따르면 2017년 이후 디지털 매체 관련 연구들이 다
수 이루어져 왔으며 COVID-19를 겪으며 디지털 매체 활용 
교육이 보다 활발히 이루어졌음을 반영하여 최근 10년간 디
지털 매체 활용 교육의 연구들을 대상으로 그 효과성을 전
체적으로 살펴보는 것은 매우 의미가 있을 것으로 사료된다. 
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최근 10년간 유아 대상 디지털 매체 활용 교육은 모바일 기
기 및 애플리케이션의 보편화, 인터랙티브 콘텐츠와 AR/VR 
기술의 도입, 소셜 상호작용 및 협력 학습의 강조 등 큰 특징
을 보이고 있다는 것도 본 연구의 필요성을 뒷받침한다.

이에 본 연구에서는 메타분석을 통해 최근 10년간 수행
된 유아 디지털 매체 활용 교육활동의 효과를 검증한 선행연
구들을 분석함으로써 유아 디지털 매체 활용 교육의 효과성
을 동일한 측정치로 환산하여 확인할 뿐 아니라 활동의 다양
한 조절 변인을 고려하여 효과를 검증함으로써 활동의 효율
을 높이기 위한 시사점을 제시하여 유아교육현장에서 적용
할 수 있는 디지털 매체 활용 교육의 방향성과 운영방법에서
의 정보를 제공하고자 한다. 연구목적을 위해 설정한 연구문
제는 다음과 같다. 

1. �유아 디지털 매체 활용 교육의 전체 효과크기는 어떠
한가?

2. �유아 디지털 매체 활용 교육의 종속변인에 따른 효과 
크기는 어떠한가?

3. �유아 디지털 매체 활용 교육의 조절변인에 따른 효과 
크기는 어떠한가?

  2. 연구방법

2.1 연구대상

본 연구는 유아 디지털 매체 활용 교육의 효과에 대한 
메타분석을 하기 위해, 학술연구정보서비스(RISS), 학술
데이터베이스서비스(DBPIA), 한국학술정보(KISS)에서 
‘유아컨텐츠, 멀티미디어, 3D, AR, VR, APP, 스마트’등의 
관련 키워드로 연구자료를 검색하였다. 

연구대상 선정 기준은 PICOS[23]에 따라 결정하였다. 
Population은 3-5세 유아를 대상으로 하였으며 초등학
생, 영아, 장애아 대상 연구는 제외하였다. Intervention
은 디지털 매체 활용 교육을 수행한 논문이며 단순히 컴퓨
터를 검색이나 프린터, 타자의 용도로 사용한 논문은 제외
하였다. Comparison은 디지털 매체가 투입된 실험집단
과 함께 비교집단이 있는 연구로 제한하였다. Outcomes
은 실험집단과 비교집단의 참여 인원 및 사전, 사후 평균, 
표준편차 값이 모두 제시되어 있는 논문으로 선정하였다. 
Study designs는 실험집단과 비교집단의 사전과 사후 평
균 비교 형태로 수행된 실험연구로 하였다. 따라서 프로그
램 개발 연구, 문헌 고찰, 질적 연구방법으로 수행된 연구
는 제외하였다. 

검색된 문헌을 선택하고 선별하는 절차는 PRISMA[24]
를 기반으로 하였으며 최종적으로 33편의 연구대상 논문
이 선정되었다. 선별 철자의 구체적인 내용은 다음의 그림 
1과 같다. 

‘Computer, Multimedia, Smartm AR, 
VR, APP, Contents, 3D, ICT’Search

N=220
Exclude duplicate 

postings and subject 
mismatches

Selection based on title, year, 
keywords, and abstract

N=45
Exclude statistical 

errors such as M, SD, 
N, etc.

Final selection through review of 
entire content

N=33

Figure 1. Selection of study subjects according to PRISMA

2.2 자료처리 및 분석

2024년 4월 10일부터 5월 14일까지 PRISMA 절차에 
따라 선정된 연구대상에 대해 자료의 형태, 통계값, 대상연
령, 종속변인, 조절변인 등으로 구분하였다. 

종속변인의 경우 유아대상 R러닝 효과에 관한 연구[25]
를 토대로 건강과 안전, 의사소통, 정서, 예술, 자연탐구, 
창의사고력, 미디어역량의 7개로 구분하였다. 조절변인은 
선행연구[26, 27]를 참고로 하여 대상 유아의 연령, 실험처
치 기간, 실험처치 횟수의 3가지로 구분하여 살펴보았다.   

엑셀에 연구명, 출판연도, 출판형태, 대상연령, 실험처
치 기간과 횟수, 종속변인, 실험집단과 비교집단의 평균, 
편차, 사례 수 등의 값을 코딩하여 입력하였다. 일차적으로 
입력한 값은 연구자들이 교차검토하여 오류가 없는지 확인
하였다. 

최종 정련된 자료에 대해 IBM SPSS 27과 R을 이용하
여 통계분석을 하였다. 우선 빈도분석과 교차분석을 통해 
자료의 기본값에 대해 살펴보았으며, 효과 크기는 각 연구
대상의 통계치를 표준화된 평균 효과 크기 Hedges’g로 산
출하여 95% 신뢰구간으로 계산하였고, 효과 크기의 가중
치는 역분산 가중치를 주었다. 효과 크기의 이질성을 평가
하기 위해서 forest plot을 시각적으로 살펴보고, 효과 크
기들의 분산인 Q 값과 분산 비율을 나타내는 값을 산출하
였다.

3. 연구결과

3.1 유아 디지털 매체 활용 교육의 전체 효과 크기

본 연구의 대상인 33편의 연구물을 통해 살펴본 73개의 
효과 크기로부터 도출된 유아 디지털 매체 활용 교육의 전
체 효과 크기는 다음의 표 1과 같다. 
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Table 1. Overall Effect Size 

Model k ES(g) 95% CI I2 Q df p

Fixed 73 1.735 Lower Upper
96.4 2020.14 72 <.001

Random 73 4.116 1.630 1.841

표 1을 살펴보면, 동질성 검증 결과 Q=2020.14(p<.001), 
Q-df>0로 연구결과 간의 분산도가 높고, =96.4로 모집단의 
효과 크기의 이질성이 매우 높음을 확인할 수 있다. 따라서 
유아 디지털 매체 활용 교육의 효과에 관한 연구 간의 편차
가 매우 크다는 것을 확인할 수 있다. 

유아 디지털 매체 활용 교육의 효과를 제시한 73편의 
연구물의 출판오류를 검토하기 위해 다음의 그림 2와 같이 
Funnel Plot을 살펴보았으며, Trim-and-Fill[28]을 통해 
20편이 추가되어 조정되었다. 조정된 전체 효과 값의 크기
는 다음의 표 2와 같다.

Original meta analysis Bias-corrected meta analysis

Figure 2. Adjusted funnel plot of selected studies for effect size after 
trim-and-fill method.

Table 2. Overall Effect Size after trim-and-fill

Model k ES(g) 95% CI I2 Q df p

Fixed 93 1.453 Lower Upper
97.2 3291.92 92 <.001

Random 93 1.512 0.843 2.180

표 2를 살펴보면, 동질성 검증 결과 Q=3291.92(p<.001), 
Q-df>0로 연구결과 간의 분산도가 높고, =97.2로 모집단의 
효과 크기의 이질성이 매우 높은 것으로 확인된다. 따라서 
Fixed Model이 아닌 Random Model 값을 살펴보면, 유
아 디지털 매체 활용 교육의 전체 효과 크기는 1.512로 나
타나 출판오류 수정 전과 유사하게 크게 나타난 것을 확인
할 수 있다. 이는 Hedges(1981)[29]의 효과 크기 기준에서 
매우 큰 수준(1.21-2.0)을 상회하는 결과이다. 

따라서 유아 디지털 매체 활용 교육은 매우 긍정적이고 
효과가 좋은 교육방법임을 확인할 수 있다.

3.2 유아 디지털 매체 활용 교육의 종속변인에 따른 효
과 크기

연구대상 논문에서는 유아 디지털 매체 활용 교육이 유
아 발달의 어떤 측면에 영향을 미치는지에 대해 ‘건강과 안
전’, ‘의사소통’, ‘정서’, ‘예술’, ‘자연탐구’, ‘창의사고력’, 
‘미디어역량’의 7가지의 종속 변인으로 구분하여 살펴보았

다. 각 종속변인과 연구대상의 효과 크기 및 통계적 유의성
에 대해 살펴보면 다음의 표 3과 같다. 

Table 3. The effect size according to the dependent variable

D/V N(%) ES(g) 95% CI I2 Q df p

Health
7

(9.6)
0.806 0.561 1.051

96.4 161.31 6 <.001

Communi-
cation

12
(16.4)

1.671 0.173 3.170

Emotion
19

(26.0)
6.324 4.818 7.830

Arts
2

(2.7)
16.481 12.714 45.676

Science
11

(15.1)
4.309 3.061 5.558

Creativity
18

(24.7)
3.724 2.443 5.004

Media
4

(5.5)
15.353 8.963 21.743

표 3을 살펴보면, 유아 디지털 매체 활용 교육을 통해 
사회정서 19편(26.0%), 창의사고력 18편(24.7%), 의사
소통 12편(16.4%), 자연탐구 11편(15.1%), 건강안전 7편
(9.6%), 미디어역량 4편(5.5%), 예술 2편(2.7%)의 순으로 
이뤄진 것을 알 수 있다. 

유아 디지털 매체 활용 교육의 종속변인 별 효과 크기
를 살펴보면, 예술 16.481, 미디어역량 15.353, 사회정
서 6.324, 자연탐구 4.309, 창의사고력 3.724, 의사소통 
1.671, 건강안전 0.806의 순이었다. 종속변인 별 효과 크
기는 모두 Hedges(1981)[29]의 효과 크기 기준에서 큰 수
준(0.8이상)을 상회한다. 그리고 이들 종속변인 간의 효과 
크기 차이는 통계적으로 유의한 차이임을 확인할 수 있다
(Q=161.31, df=6, p<.001).

3.3 유아 디지털 매체 활용 교육의 조절변인에 따른 효
과 크기

연구대상 논문에서는 유아 디지털 매체 활용 교육의 조
절변인을 대상 유아 연령, 실험처지 기간, 실험처치 횟수의 
3가지로 구분하여 살펴보았다. 각 조절변인과 연구대상의 
효과크기 및 통계적 유의성에 대해 살펴보면 다음의 표 4
와 같다. 

Table 4. Size of the effect according to the adjustable variable

A/V N(%) ES(g) 95% CI I2 Q df p

A
g
e

3
6

(8.2)
0.331 1.648 2.310

96.4 25.91 3 <.001
4

10
(13.7)

4.212 2.659 5.764

5
55

(75.3)
4.788 4.088 5.489

mixed
2

(2.7)
0.989 4.465 2.485
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A/V N(%) ES(g) 95% CI I2 Q df p

W
e
e
k

4-5
7

(9.6)
0.872 1.176 2.921

96.4 23.51 3 <.001
6-10

39
(53.4)

3.579 2.755 4.402

11-15
19

(26.0)
5.825 4.570 7.081

16-20
8

(11.0)
6.294 4.413 8.176

T
i
m
e

8-10
10

(13.7)
0.233 1.837 1.371

96.4 84.13 3 <.001
11-15

32
(43.8)

3.198 2.318 4.078

16-20
19

(26.0)
5.128 3.978 6.278

21-40
12

(16.4)
10.073 8.401 11.746

대상 유아의 연령은 5세 55편(75.3%), 4세 10편
(13.7%), 3세 6편(8.2%), 혼합연령 2편(2.7%) 순으로 5
세를 중심으로 관련 연구가 수행된 것을 확인할 수 있다. 
대상 유아 연령에 따른 효과 크기는 5세가 4.788, 4세가 
4.212, 혼합연령이 0.989, 3세가 0.331로 5세와 4세는 매
우 큰 효과가, 혼합연령의 경우에도 큰 효과가 있으나 3세
의 경우 작은 효과가 있으며, 이러한 연령간 차이는 통계적
으로 유의하였다(Q=25.91, df=3, p<.001).

유아 디지털 매체 활용 교육의 실험처치 기간의 경우 
6-10주 39편(53.4%), 11-15주 19편(26.0%), 16-20주 8편
(11.0%), 4-5주 7편(9.6%)로 나타나 대다수의 연구에서 
실험처지는 6-15주 내외로 유지되는 것을 알 수 있었다. 
실험처치 기간에 따른 효과 차이를 살펴보면, 16-20주가 
6.294, 11-15주가 5.825, 6-10주가 3.579, 4-5주가 0.872
로 실험처치 기간이 길수록 효과가 커지며, 이러한 실험처
지 기간의 차이는 통계적으로 유의하였다(Q=23.51, df=3, 
p<.001). 

유아 디지털 매체 활용 교육의 실험처치 횟수는 11-15
회 32편(43.8%), 16-20회 19편(26.0%), 21-40회 12편
(16.4%), 9-10회 10편(13.7%)로 대부분이 11-20회 정
도 실험처치 함을 알 수 있다. 실험처지 횟수에 따른 효
과 차이를 살펴보면, 21-40회가 10.073, 16-20회가 5.128, 
11-15회가 3.198, 8-10회가 0.233의 순으로 나타나 실험
처치 횟수가 많을수록 더 큰 효과가 있으며 이러한 실험
처치 횟수에 따른 효과 차이는 통계적으로 유의하였다
(Q=84.13, df=3, p<.001). 

4. 결론 및 제언
본 연구는 유아 디지털 매체 활용 교육에 대한 연구를 대

상으로 메타분석을 통해 종합적으로 그 특성을 분석하여 유
아교육현장에 디지털 매체 활용 교육의 효과적인 방안을 제
공하는 데 목적이 있다. 본 연구 결과를 요약하고 논의하면 
다음과 같다.

첫째, 유아 디지털 매체 활용 교육의 전체 효과 크기는 

1.512로 Hedgers(1981)[29]의 기준에 따르면 매우 큰 효과
가 있는 것으로 확인되었다. 즉, 디지털 매체 활용 교육은 유
아의 발달에 긍정적인 영향을 미칠 뿐 아니라 매우 효과적이
라고 할 수 있다. 이는 멀티미디어[19]와 ICT[20]로 메타분
석을 했던 연구의 결과와 일치하며 이들 연구에서 전체 효과 
크기가 각각 0.81, 0.781이었던 것과 비교하면 본 연구에서
의 전체 효과 크기는 매우 높게 나타났다. 이는 디지털 매체 
자체도 과거에 비해 유아의 발달과 학습에 적합하게 개발되
고 있으며, 유아들도 더 많은 흥미와 관심을 갖고 교육활동
에 참여함으로써 나타난 긍정적 결과로 추론할 수 있다.

2010년 이후로 단순히 정보를 전달하는 형태의 디지털 
매체보다는 조작 또는 상호작용이 가능한 디지털 매체를 중
심으로 연구가 많이 이루어졌다는 연구결과[26] 또한 디지
털 매체의 발달이 교육적 효과를 향상시키는 데 기여하는 바
가 큼을 뒷받침한다. 또한 디지털 매체 활용 교육의 일부인 
R-러닝의 교육 효과를 분석한 연구[22, 25]도 본 연구결과
를 지지한다. 이처럼 디지털 매체의 활용은 새롭고 보다 강
력한 효과를 확인할 수 있는 학습방법임을 재인할 수 있다
[31]. 

이는 과학기술의 발달로 인하여 기존의 디지털 매체가 가
진 한계, 즉 전조작기 유아의 발달 특성과는 맞지 않는 실질
적인 상호작용이 제한되는 추상적 매체이기 때문에 장기적
으로는 사회성 발달에 부정적이라는[26] 기존의 연구 결과
와 상반되는 결과라 할 수 있다. 따라서 앞으로 디지털 매체 
활용 교육의 한계를 넘어서서 긍정적 영향을 극대화할 수 있
다는 추론을 가능하게 한다. 이는 향후 유아교육현장에서 디
지털 매체를 활용한 교육이 보다 적극적으로 시도될 필요가 
있음을 시사한다. 

그리고 유아교사 변인이 디지털 매체를 활용하는 내용과 
방식에 영향을 줄 수 있기[32] 때문에 유아교사의 디지털 매
체 활용에 대한 인식과 전문성에 대한 점검 및 개선을 위한 
교육적 지원이 요구된다. 이와 관련하여 유아교사의 인식을 
살펴본 연구들[33, 8]은 디지털 매체의 교육적 효과에 대해
서 긍정적으로 인식하고 있어 디지털 매체를 자유롭게 활용
할 수 있는 환경을 갖추고 유아의 발달에 적합한 콘텐츠가 다
양하게 제공될 필요가 있다고 강조하고 있다. 더불어 유아교
사가 디지털 매체를 능숙하게 다룰 뿐 아니라 매체가 교재교
구의 역할을 할 수 있도록 하는 교사의 디지털 역량[34]의 중
요성을 강조하고 있다. 따라서 관계부처에서는 디지털 매체 
활용 교육과 관련된 교사연수를 제공하고, 디지털 매체 활용 
교육에 대한 교사들의 고민을 해결할 수 있도록 필요한 정보
와 자료를 공유하는 등의 노력을 해야 할 것이다. 더불어 유
아교사의 상당수는 여전히 디지털 매체를 활용한 교육이 갖
는 역기능에 대한 우려를 갖고 있기 때문에[2] 역기능을 상쇄
하기 위한 교육적 지원도 함께 이루어져야 할 것이다. 

둘째, 유아 디지털 매체 활용 교육의 종속변인으로 사회정
서, 창의사고력, 의사소통, 자연탐구, 건강안전, 미디어역량, 
예술 영역의 순으로 많이 살펴본 것으로 나타났다. 그리고 종
속변인 별 효과 크기는 예술, 미디어역량, 사회정서, 자연탐구, 
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창의사고력, 의사소통, 건강안전 영역 순이었고 이들 종속변인 
간 효과 크기 차이는 통계적으로 유의한 것으로 나타났다.

사회정서 영역과 관련된 종속변인을 많이 살펴보았다는 
결과는 기존의 연구들[19, 20]과 일치하나 종속변인 별 효과 
크기에 있어서는 예술과 미디어역량이 매우 높은 값을 나타
냈다는 점에 있어서 차이가 있다. 즉, 디지털 매체를 활용한 
교육의 효과를 살펴본 기존의 연구에서는 디지털 매체를 통
해 유아의 사회성에 유의한 영향력이 있을 것이라는 기대로 
연구를 수행했으나, 실제 예술과 미디어역량에서 교육활동
의 효과가 높게 나타났다는 것이다. 따라서 유아를 대상으로 
디지털 매체를 활용한 교육을 통해 유아의 사회성 증진에 기
여할 수 있는 방안에 대한 보다 실질적인 고려의 필요성을 도
출할 수 있다. 

나아가 디지털 매체를 통해 유아의 예술적 역량과 미디어
역량을 최대화할 수 있도록 관련 교육프로그램의 개발이 필
요함을 알 수 있다. 물론 예술 관련 역량을 종속변인으로 살
펴본 연구의 수가 소수에 그치고 있어 이러한 결과를 단순 비
교하는 것에는 무리가 있을 수 있다. 하지만 디지털 매체를 
통해 유아가 타인의 표현을 다감각적으로 경험하고 나아가 
자신의 생각이나 느낌을 표현하는 것에 보다 수월성을 갖게 
되는 인과적 특성을 간과해서는 안 된다[35]. 이러한 맥락에
서 최근 디지털 매체를 활용한 예술교육에 관한 연구가 이루
어지기 시작하였고 국외에서도 디지털 매체의 활용이 예술 
영역의 발달에 긍정적임을 밝히는 연구들이 발표되고 있다
[36]. 이에 예술교육과 관련된 다양한 연구가 추가적으로 이
루어질 충분한 조건이 마련되었다고 할 수 있다. 

셋째, 유아 디지털 매체 활용 교육의 효과가 대상 유아의 
연령, 실험처치 기간 및 처치 횟수라고 하는 조절 변인 모두
에서 통계적으로 유의한 차이를 확인할 수 있었다. 

대상 유아 연령은 5세를 중심으로, 4세, 3세, 혼합연령의 
순으로 이뤄지고 있으나, 효과 크기는 5세, 4세에서 매우 큰 
효과크기가 있으며 이하 혼합연령, 3세 순으로 효과가 있다
는 결과였다. 이는 디지털 매체 활용 교육은 5세에게 가장 
적합하며, 4세 정도까지가 적절하다는 의미로 해석할 수 있
다. 하지만 이는 전자미디어 활용 교육에서 3세에서 가장 큰 
효과를 보였고, 연령이 높아질수록 효과 크기가 줄어들었다
[19]는 선행연구와는 상반되며 R-러닝에서 연령에 따른 효과 
크기의 차이는 통계적으로 유의미하지 않았던 연구결과[21]
와도 차이가 있는 결과라 할 수 있다. 분석 대상인 논문에서 
유아 연령은 주로 5세로 편중되어 있는 동일한 상황에서 본 
연구결과가 차이가 있는 것은 그 원인에 대한 추가적인 분석
이 필요해 보인다. 또한 연령에 따른 논문 편수의 차이가 너
무 크기 때문에 3세, 4세를 대상으로 한 연구의 수가 좀 더 
누적된 후 재분석을 해볼 필요도 있겠다. 아직 디지털 매체를 
활용한 교육에 대해 적합한 연령에 대해 합의된 바는 없으나 
디지털 매체의 종류가 다양하고 이를 어떻게 활용하는가가 
중요하므로 적절한 연령을 규정하는 것에 집중하기보다는 
연령에 따라 가장 적절한 접근은 무엇인지, 그 효과가 어떤지
를 구상하고 검증하는 연구의 필요성을 제안하는 바이다. 

유아 디지털 매체 활용 교육의 실험처치 기간과 횟수는 대
다수가 6-15주 동안 11-20회 정도 한 것으로 나타났으며 효
과 크기는 실험처치 기간이 길수록, 실험처치 횟수가 많을수
록 더 효과가 있는 것으로 나타났다. 디지털과 인공지능이 일
상화되어 있는 유아에게 디지털 매체 활용 교육은 다다익선
이라는 연구결과로 해석될 수 있으나 이와 상반되는 연구결
과도 있음을 유념해야 할 것이다. 즉, 실험처치 기간 및 횟수
를 적정 수준 이상으로 많이 할 경우 오히려 효과 크기가 줄
어든다고 밝힌 선행연구[19, 25] 결과는 본 연구 결과와 상반
되는 것이라 할 수 있기 때문이다. 유아교육분야에서 수행된 
다양한 메타분석 연구에서는 실험치치 기간을 주요 조절변
인으로 제시하고 있으므로 보다 구체적인 연구가 요구된다. 
나아가 본 연구결과가 선행연구와 비교해 갖는 차이의 원인
이 기간이나 횟수에서 기인한 것이 아니라 교육활동의 목적, 
교수학습방법 및 매체의 특성에서 기인하는 것은 아닌지를 
비교하여 분석하는 연구의 필요성도 도출할 수 있다.

본 연구에서 매우 고무적이었던 결과는 디지털 매체가 다
양해지고 보다 유아 친화적인 형태로 변화하면서 이를 활용
한 교육이 본 연구에서 선정한 조절변인 대부분이 큰 효과 크
기 수준을 넘고 있다는 점이다. 따라서 디지털 매체를 활용한 
교육을 계획하고 운영할 때 유아의 대상 연령을 고려하고 적
정 수준 이상의 교육 기회가 제공된다면 매우 효과적인 교수
학습방법임을 확인할 수 있었다. 

본 연구의 제한점과 함께 후속연구를 위한 제언을 하면 다
음과 같다. 첫째, 디지털 매체 활용 교육의 효과 크기가 전반
적으로 높게 나타났으므로 유아에게 긍정적 영향을 미치는 
학습방법으로 해석할 수는 있으나 선행연구들과 차이가 있
는 결과들의 원인은 단순히 디지털 매체의 발달로만 치부할 
수 없으므로 추가적인 연구들을 통해 보다 심층적 논의가 이
루어질 필요가 있겠다. 둘째, 디지털 매체도 방향성에 있어 
일방적인지 양방향인지에 따른 차이가 있으며 유아가 개입
하여 조작가능한 매체인지 등 매체 자체가 갖는 특수성도 큰 
효과값을 가질 것으로 추론할 수 있다. 따라서 매체의 특성에 
따른 효과값을 비교분석하는 후속연구를 제안한다. 
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