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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램을 개발하고, 이를 적용하여 유아의 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력의 변화를 살펴봄을 통해 개발한 프로그램을 평가하는데 목적이 있다. 프로그램을 개발하기 위해 문헌고찰 및 요구도 조사를 진행하였으며, S시 B구 소재 B어린이집 만 3세 유아 23명을 대상으로 2023년 12월 11일부터 2024년 2월 2일까지 매일 오후 일과 시간에 유아들의 흥미를 고려하여 채택한 식재료를 매체로 선정하여 총 8주 동안 적용하였다. 연구일지 등 프로그램을 적용하며 수집한 자료를 수집하여 분석하였으며, 프로그램 적용 시기에 따라 보이는 유아들의 변화를 살펴보기 위해 관찰 체크리스트를 활용하여 수집한 양적 자료로 반복 측정 분산분석을 실시하여 분석하였다. 본 프로그램은 STEAM 교육활동 준거와 팅커링 과정을 강조하는 TMSI 모델을 융합하여 교수학습단계를 구성하였다. 본 프로그램의 교수학습단계는 유아가 문제 상황을 설정하는 ‘문제의 발견’, 스스로 설정한 문제를 해결하기 위한 방법을 모색하는 ‘창의적 설계’, 결과물을 공유하고 새로운 문제에 도전하는 ‘감성적 체험’의 세 단계가 순환하도록 구성하였다. 자료 분석결과 유아들이 식재료 팅커링을 통해 원하는 음식을 만드는 과정에서 창의융합적 경험을 통해 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력에서 긍정적인 변화가 관찰되었다. 이로써 만 3세 유아를 대상으로 하는 STEAM 프로그램을 팅커링을 중심으로 구성하여 접근하는 것이 적절하였음을 알 수 있다. 

        

        
          
            초록
          
        

        
          The purpose of this study is to develop and apply tinkering-centered STEAM program for 3-year-olds to examine the changes in children's creative personality, playfulness and problem-solving ability. In order to develop the program, a literature review and demand survey were conducted, and the program developed was applied to 23 children aged 3 at B daycare center in B district of S city. Every afternoon from December 11, 2023, to February 2, 2024, the program was conducted for a total of 8 weeks by selecting food materials adopted in consideration of the interests of young children. Data collected by applying programs such as research diaries were collected and analyzed, and Repeated measures ANOVA was performed with quantitative data collected using an observation checklist to examine changes in young children according to the timing of application of the program. This program formed a teaching and learning stage by fusing STEAM and the TMSI model that emphasizes the tinkering process among the maker education models. The teaching and learning stage of this program consists of three stages: "the problem discovery stage" in which young children set problem situations, "the creative design stage" in which they find ways to solve problems they set themselves, and "the emotional experience stage" in which they share results and challenge new problems. As a result of the data analysis, positive changes were observed in creative personality, playfulness and problem-solving ability through creative fusion experiences in the process of making the food children want through tinkering with Ingredients. As a result, it was appropriate to approach the STEAM program for 3-year-olds by organizing it around tinkering.

        

      

      
        Keywords: 
3-year-olds, young children STEAM program, tinkering
키워드: 만 3세 유아, 유아 STEAM 프로그램, 팅커링

      

    

    

  
    
      I. 서론
      생활 속 첨단 기술의 발달로 사회가 요구하는 인재의 모습도 변화하고 있다. 과학적 지식의 이해보다 과학의 가치에 공감하고 누리는 삶에서의 능력이 중요하게 여겨지기 시작하며(황의명, 조형숙, 2001) STEAM 도입 필요성이 나타났다. 우리나라 학생들의 과학 성취도는 높은 편이나, 과학에 대한 인식과 관심은 OECD 평균보다 낮게 나타나 새로운 시대의 국가 과학 경쟁력을 위해 필요한 개성과 창조력을 발휘하는 교육으로 거듭날 필요성이 강조되었다(이연승, 최진령, 이민영, 2016). 이에 교육과학기술부(2011)는 STEAM을 ‘융합인재교육’으로 소개하며 과학에 대한 흥미와 이해를 증진하고 과학 기술을 바탕으로 한 융합적 사고와 문제해결을 양성하는 교육으로 정의하여 도입하였다. STEAM은 과학(Science), 기술(Technology), 공학(Engineering), 예술(Art), 수학(Mathematics)의 약자를 나타내며, 다섯 가지 학문 분야를 융합해 학습자의 창의성, 문제해결, 협력, 비판적 사고 등을 강화하는 교수학습방법이다(곽영숙, 2024). 우리나라는 STEAM 활성화를 위한 정책을 꾸준히 펼쳐왔으나(교육부, 2021). STEAM에 대한 현장교사의 이해와 프로그램 부족 등으로 활발하게 실시 되고 있지 못하다(권혁수 외, 2021; 김현경, 김선경, 2023).

      2013년에는 ‘4차 산업혁명을 선도하는 창의·융합인재교육 내용·방식 혁신’을 강조하여 STEAM에 대한 관심이 높아지면서 유아교육에서도 STEAM에 대한 논의가 시작되었다. 유아교육은 다른 학교급과는 달리 주제 중심의 통합교육 원리가 오래 적용되어 왔다. 통합과 학습자 중심의 접근을 강조하는 유아교육은 기본적으로 초등학교 이상에서의 교육에 비해 STEAM과의 연결성이 높으나(이연승, 2014), 유아교육과 STEAM의 유사한 점이 많은 상황에서 STEAM만이 가진 차별성과 현장 적용성에 대한 충분한 검토 없이 단편적인 프로그램으로 현장에 적용되어 특색 없이 혼용될 수 있음을 지적받고 있다(김민정, 조형숙, 김대욱, 2014). 유아교육 현장 교사들은 STEAM이 기존의 통합교육과 다르다는 것은 인식하지만 ‘기술과 공학 중심의 실생활 문제해결’이라는 STEAM이 유아교육에 대해 가지는 차별성(조형숙, 김민정, 남기원, 2014)에 대해 이해하지 못함으로 인해 STEAM에 대한 이해와 적용에 어려움을 겪고 있다(김성현, 2021; 이연승, 노선희, 2015; 지성애, 김보라, 2016).

      유아기는 호기심과 사고활동이 매우 활발하여 융합적 소양을 발달시키기 적합한 시기이다(김지혜, 2011; 이경화, 최병연, 강갑원, 2002). 유아를 대상으로 하는 STEAM은 실생활과의 연계를 통해 자연스럽게 과학기술을 탐구해 볼 수 있는 기회를 제공해야 한다. 어린 연령을 대상으로 할수록 분절된 경험에서 배우기보다 융합적이고 실제적인 경험을 통해서 스스로 배움을 선택하고 답을 찾아가는 STEAM이 이루어져야 한다. 만 3세는 감각운동기를 지나 상징적 사고 발달이 시작되는 시기이며(박찬옥, 안은정, 2008), 만 3세 유아는 타인에 대한 관심이 생겨 경험과 생각을 나누기 시작한다. 다양한 문제 상황을 인식하고 강한 호기심을 가지고 탐구하며 주도적으로 해결해보려는 모습을 보인다(Driscoll & Lownds, 2007). 만 3세 유아는 언어와 상징을 사용하여 시간과 공간 등 추상적 개념을 다룰 수 있게 되는 능력이 발달하지만, 아직 논리적 사고가 완전히 발달하지 않아 개념 중심의 접근이나 분리적인 지식을 다루는 교육에 어려움을 느낄 수 있다(박세랑, 2006). 만 3세 유아는 감각적 경험에 기초하여 대상을 인지하는 경향이 남아 있어(이용주, 2003; Pica, 2004), 직접 탐구를 통해 습득하도록 하는 융합교육 접근이 이루어져야 한다. 

      팅커링(Tinkering)은 학습자가 창조적으로 문제를 해결하고 아이디어를 실제로 구현하는 능력을 기르는 메이커교육의 중요한 활동유형으로, 주로 손으로 무언가를 만들거나 실험하며 탐구하는 과정을 의미한다(Blikstein, Martinez, & Pang, 2016). 팅커링은 재료를 가지고 놀이하며 자연스럽게 탐색하는 과정을 통한 학습자 스스로의 발견을 지향하는 개방적인 성격을 가진다. 팅커링은 학습자가 제공된 자료를 손으로 자료를 조작하거나 완성품을 분리 또는 조합하며 일어나는 예측할 수 없는 반응에 대해서 주도성을 가지고 탐색 및 탐구하는 경험을 제공한다(강인애, 윤혜진, 황중원, 2017). 이러한 경험은 기존의 것을 바탕으로 새로운 가치를 창출하는 능력(Feist, 1999)인 창의적 인성을 증진하는 기회가 되며, 유아는 팅커링 중심 STEAM을 통해 주도적으로 상황을 이해하여 몰입하며, 유아가 원하는 독창적인 방법으로 재료와 도구를 활용하는 과정에서 다양한 반응을 수용하고 더 많은 대상에 호기심을 발휘해 볼 수 있다.

      메이커교육에서 팅커링은 창의적 활동이 본격적으로 시작되기 전 준비된 자료를 가지고 놀이하는 것을 말하지만, 팅커링은 놀이와 호기심의 결합과정(Martinez & Stager, 2013)이며, 놀이와의 관련성이 높기 때문에 어린 유아에게는 팅커링 자체로 가지는 의미가 더 크다고 할 수 있다. 팅커링은 유아들이 원하는 놀이를 발견하고 스스로의 방법으로 확장할 수 있도록 한다(Resnick & Rosenbaum, 2013). 놀이성은 놀이 행동을 일으키는 성향 및 태도이며(황윤세, 2006), 유아는 팅커링을 통해 스스로 과정과 결과를 만들며 놀이에 대한 긍정적 정서를 경험하고 놀이의 가치를 발견한다(Martinez & Stager, 2015). 유아들은 팅커링을 통해 가장 익숙한 자신의 신체를 활용하여 적극적으로 대상을 탐색하고, 그 과정에 대해 또래와 나눈다. 재료와 도구에 대해 작은 부분부터 알아가면서 인지적 자발성을 느끼며, 그 과정에서의 즐거움을 느끼고 표현한다. 이러한 경험은 유아들이 대상에 대해 알아가기 위한 주도적 탐색놀이를 통해 대·소근육을 활발하게 움직이고 친구들과 놀이자원을 공유하며, 감각적 탐색과 다양한 재구성을 해보며(이은경, 2018; 황보라엘, 2024), 놀이성을 발달시키는 기회가 된다.

      팅커링은 과거 서양권의 떠돌이 땜장이나 수선공을 의미하는 ‘팅커(tinker)’의 일로서, 사전적으로 ‘두서없는 방식으로 대충 무언가 고치거나 개선하기를 시도한다.’는 뜻이다(이연승, 2020). 유아들은 팅커링을 통해 무엇인가 작은 변화를 만드는 반복된 시도 과정에서 재료의 특성을 이해하고 도구를 조작하며 대상에 대한 정보를 얻고 스스로 만들고자 하는 것, 즉 문제를 발견할 수 있다. 문제해결력은 문제 상황에 대해 능동적으로 대처하는 능력(김현명, 조형숙, 2022)이며, 자유롭게 놀이하며 스스로 궁금증을 찾도록 하는 팅커링은 어린 연령의 유아가 감각적 탐색활동으로 놀이를 시작하여 문제해결의 동기를 느끼도록 한다(Heroman, 2017). 유아들은 놀이 속에서 문제 상황을 만났을 때 문제의 발견 및 진술, 아이디어를 제안하고 적용하기, 문제해결에 대한 결론짓기의 세 단계 접근양상을 보인다(Tegano., et al., 1989). 따라서 팅커링 중심 STEAM 프로그램은 3세 유아들의 수준에서 자연스럽고 주도적으로 문제해결과정에 접근할 수 있도록 도와 문제해결력을 증진하는 기회를 제공한다.

      팅커링이 단순한 놀이나 재료 탐색을 넘어 유아들의 궁금증을 유발하고 융합교육으로서의 가능성을 가지기 위해서는 유아들이 쉽게 접근하여 다양하게 변형하며 놀이할 수 있는 재료를 제공할 필요가 있다(Resnick & Rosenbaum, 2013). 식재료는 유아가 매일 수차례 경험하는 일상의 대상이며, 다양한 모양과 색깔, 크기 등을 가지고 있어 오감을 이용하여 그 특성을 알아보고 직접 조작하는 실제적인 경험이 가능한 재료이다. 유아들 스스로 가설을 설정하고 실험을 통해서 검증해보거나, 알아본 식재료의 특성을 활용하여 어떤 음식을 만들어보고 싶은지를 설계하고 직접 만들어보는 경험으로 이어질 수 있다. 그러나 식재료를 자료로 활용한 유아 대상 선행 프로그램들은 융합적 성격을 가지고 이루어지기보다는 단순히 음식을 만들고 먹는 경험으로 이루어지고 있다(양시내, 국지윤, 2020). 따라서 영아기에 식재료를 탐색해 본 경험을 유아기에도 연속적으로 경험하며 탐색을 통해 알게 된 것을 바탕으로 원하는 음식을 만드는 놀이로 이어지도록 지원할 필요성이 제기된다.

      본 연구는 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램을 개발하여 유아가 식재료 팅커링을 통해 주도적으로 설정한 문제를 해결하며 원하는 음식을 만드는 놀이를 통해 유아의 창의융합역량을 증진하고자 한다. 프로그램의 진행 과정에서 STEAM의 세 단계인 상황제시, 창의적 설계, 감성적 체험과 메이커교육의 모델 중 팅커링 과정을 강조하는 TMSI 모델의 팅커링(Tinkering), 만들기(Making), 공유하기(Sharing), 개선하기(Improving) 단계(황중원, 강인애, 김홍순, 2016)를 융합하여 적용한다. 팅커링 중심 STEAM에 참여하여 유아들은 주도적 놀이 속에서 식재료를 활용하여 원하는 음식을 만드는 경험을 해 볼 것이다. 팅커링의 재료가 되는 식재료는 일상과 놀이를 관찰하며 상호작용하는 과정에서 유아들과 함께 선정한다. 메이커교육을 위한 창의적이고 실험적인 환경인 메이커 스페이스의 구성 원리를 반영하는 공간을 교실 내에 구성하고자 한다. 유아들의 흥미에 따라 식재료와 도구, 기계를 제공하여 원하는 것을 자유롭게 표현하고 만들고자 하는 음식을 주도적으로 구현할 수 있도록 지원하고자 한다.

      본 연구는 유아 보육 및 교육 기관에서 STEAM을 적용하는데 겪는 어려움에 대한 요구를 반영하는 유아의 발달에 적합하고 현장에 적용 가능한 STEAM 프로그램을 개발하여 유아 보육 및 교육 현장의 창의융합역량 교육을 지원하기 위한 함의를 제공하고자 한다. 본 연구가 가지는 필요성과 목적에 근거한 연구문제는 다음과 같다. 

      
        	첫째, 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램의 구성(목적, 내용요소, 교수학습방법, 평가)은 어떠한가? 


        	둘째, 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램을 경험한 유아의 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력의 변화는 어떠한가? 


      

    

    

  
    
      Ⅱ. 연구방법
      
        1. 연구대상
        만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램을 개발하고자 현장 교사를 대상으로 면담과 질문지 조사를 통해 요구도 조사를 실시하였다. 교사 면담은 어린이집과 유치원에 재직 중인 3세반 담임교사 5명을 대상으로 실시하였다. 문헌고찰과 교사 면담을 바탕으로 작성한 질문지 조사지를 활용하여 어린이집, 유아반 교사 30명을 대상으로 질문지 조사를 실시하였다. 면담과 질문지 조사에 참여한 교사에게는 사전에 연구의 취지와 내용에 대해 알리고 면담과 질문지 조사에 대한 동의를 받아 진행하였다. 

        STEAM 프로그램 적용 및 변화에 대한 분석 대상은 S시에 위치한 B어린이집 3세 유아 23명(남아 10명, 여아 13명)이었다. 연구대상 유아의 월령 범위는 38개월에서 56개월이었으며, 평균 월령은 4년 0개월로 확인되었다. 연구대상 유아의 가정에 연구목적과 내용에 대한 안내문 및 동의서를 발송하여 동의서를 받은 후 프로그램을 적용하였다. 

      

      
        2. 연구도구
        본 연구에서 STEAM 프로그램 개발에 활용된 도구는 프로그램 개발 과정에서 사용된 개방형 질문 목록으로 구성된 교사 면담지와 5점 평정 척도 및 개방형 질문지로 구성된 질문지이다. 또한, 연구자가 개발한 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램 모형이 연구도구로 활용하였다. 개발한 프로그램을 적용하는 동안 연구자가 직접 작성한 연구일지 및 담임교사 면담 자료, 유아 놀이 과정 관찰 기록, 사진 및 동영상, 유아 놀이 결과물을 질적 자료로 활용하였다. 유아의 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력의 변화를 알아보기 위해 담임교사가 실시한 관찰 체크리스트를 양적 자료로 활용하여 분석하였다. 

        
          1) 프로그램 개발을 위한 요구도 조사 구성
          본 연구에서는 프로그램을 개발하기 위해 교사 면담과 질문지 조사를 통해 요구도 조사를 진행하였다. 팅커링의 대표적인 사례로서의 탐색놀이 지원 계획과 실행에서의 어려운 점, 탐색놀이의 지원 방법, STEAM 프로그램에 대한 인식 및 교육 참여 경험, 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램의 필요성 및 운영방법에 관한 내용 등으로 질문지를 구성하여 면담하였다. 

          교사 면담에서 ‘탐색놀이’라는 표현을 사용하여 질문한 것은 팅커링이라는 용어에 대해 적절하게 반응하지 못한 가능성에 대비한 것으로, 팅커링 중심 STEAM으로 발전할 가능성이 높은 탐색놀이를 생각했을 때 교사들이 자연스럽게 답변할 수 있을 것으로 생각했기 때문이다. 교사 면담은 아동학 교수 1인과 보육 경력을 소지한 아동학 박사 2인에게 내용 타당도를 검증받았다. 

        

        
          2) 프로그램 적용 과정에서 수집한 질적 자료 구성
          만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램을 적용하며 작성한 연구일지, 담임교사 면담 자료, 유아 놀이과정 관찰 기록, 사진 및 동영상, 유아 놀이 결과물의 질적 자료가 수집되었다. 연구일지는 연구자가 놀이의 흐름이 프로그램 개발 단계에서 만든 교수학습단계를 기반으로 잘 확장되고 있는지에 대한 반성적 사고를 매일 기술하였다. 담임교사 면담 자료는 프로그램 진행 과정에서 유아들의 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력과 관련하여 관찰된 변화 및 교수학습단계의 적절성 등 5가지 문항을 토대로 진행되었다. 유아 놀이과정 관찰 기록은 유아 주도적인 놀이가 활발하게 진행될 때의 유아 간 상호작용, 유아와 교사의 상호작용, 환경과의 상호작용과 예측하거나 하지 못했던 결과에 대한 반응과 행동을 관찰하여 기록하였다. 사진 및 동영상 자료는 유아들의 놀이과정을 사진으로 촬영하여 기록하고 프로그램 내용 요소과 관련된 상호작용이나 의미 있다고 판단된 상황들을 동영상으로 촬영하여 자료화하였다. 놀이 결과물은 프로그램 진행 과정에서 나타난 유아들의 놀이 및 활동 결과물을 사진으로 촬영하거나 원본으로 수집하였다. 

        

        
          3) 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력 체크리스트 구성
          만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램이 진행되는 기간에 담임교사가 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력에 대한 관찰 체크리스트를 활용하여 1주, 4주, 8주에 총 3회 평정하였다. 유아 관찰 체크리스트는 창의적 인성 3문항, 놀이성 5문항, 문제해결력 3문항으로 총 11문항으로 구성하였다. 

          창의적 인성 문항은 김성원과 김수영(2021)이 개발한 유아 창의적 인성 척도의 하위요인별 1개 문항을 추출하였으며, 해당 척도의 전체 신뢰도는 .96이다. 놀이성 문항은 Barnett(1991)이 개발한 Children’s Playfulness Scale(CPS)을 유애열(1994)이 번안한 도구를 배미경과 김용미(2016)가 수정 및 보완한 아동의 놀이성 척도에서 하위요인별 1개 문항을 추출하였다. 놀이성 체크리스트 구성에 활용한 척도의 전체 신뢰도는 .92이다. 문제해결력 문항은 Tegano, Sawyers와 Moran(1989)의 검사를 토대로 안경숙(1992)이 사용한 도구를 장경혜(1994)가 수정한 도구의 평가지를 토대로 하위요인별 1개 문항을 추출하여 기술하였다. 유아 관찰 체크리스트는 5점 척도를 사용하여 1점(전혀 그렇지 않다)에서 5점(매우 그렇다)으로 평정하도록 구성하였다. 점수의 범위는 창의적 인성 3점~15점, 놀이성 5점~25점, 문제해결력 3점~15점으로 점수가 높을수록 각 변인의 향상이 관찰되었다는 것을 의미한다. 문항구성에 대한 내용 타당도는 아동학 교수 1인과 보육 경력을 소지한 아동학 박사 2인에게 검토를 받아 최종 관찰 체크리스트를 구성하였다.

        

      

      
        3. 연구절차
        본 연구는 ADDIE 모형을 바탕으로 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램을 개발하였다. ADDIE 모형은 분석(Analysis), 설계(Design), 개발(Development), 실행(Implementation), 평가(Evaluation)의 5단계를 거친다. 프로그램을 개발하기 위해 분석 단계에서 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력, STEAM, 팅커링 관련 문헌을 고찰하였고, 어린이집과 유치원 현직교사를 대상으로 교사 면담과 질문지 조사를 통해 요구에 적합한 학습 내용을 정의하고 계획하였다. 설계 단계에서는 분석한 내용을 바탕으로 예비프로그램의 모형 시안을 구성하여 아동학 교수 1인과 아동학 전공 박사 2인, 아동학 박사과정 어린이집 원장 1인의 전문가 협의를 통해 목적과 목표, 교수학습방법, 교수 매체, 평가 도구 등을 선정하였다. 개발 단계에서 설계한 예비 프로그램 구성의 적절성을 확인하기 위해 2023년 7월 1일부터 26일까지 만 3세 유아 12명을 대상으로 예비연구를 진행하였다. 예비 연구 후, 아동학 교수 1인과 아동학 전공 박사 1인의 2차 전문가 협의를 통해 최종 프로그램 모형을 개발하였다. 개발된 프로그램은 실행 단계를 통해 2023년 12월 11일부터 2024년 2월 2일까지 만 3세 유아 23명에게 적용되었다. 대학원에서 STEAM 관련 수업을 수강한 보육경력 9년의 박사과정생 연구자가 직접 프로그램을 실시하였다. 실험집단 유아들에게 프로그램을 적용하며 수집한 질적 자료와 양적 자료를 활용하여, 평가 단계에서 유아의 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력에 대한 유아들의 변화를 분석하여 프로그램의 적절성을 확인하였다.

      

      
        4. 자료분석
        팅커링 중심 STEAM 프로그램 개발 과정에서 교사 면담 결과는 각 질문에 대한 응답을 유형별로 묶어서 분석하였다. 요구도 질문지 조사 중 선택형 항목에 대해서는 응답의 빈도를 확인하였으며, 서술형 항목에 대해서는 응답을 유형별로 묶어서 분석하였다. 

        팅커링 중심 STEAM 프로그램 적용 과정에서 유아들의 의미 있는 변화를 깊이 있게 이해하고자 질적 자료와 양적 자료를 수집하였다. 연구자의 연구 일지, 놀이 과정 관찰 기록지, 담임교사 면담 자료, 사진과 동영상 자료, 유아들의 놀이 결과물 등을 수집하여 Bogdan과 Biklen(2010)의 자료 분석 방법으로 분석하였다. 자료를 조직하고 검토 및 분류하는 과정을 거쳐 관련성을 찾는 귀납적 자료 분석 방법으로 수집, 기록, 정리하였다. 수집된 내용을 반복하여 읽고 프로그램 적용 과정에서 나타난 변화와 관련된 내용을 찾고 유사한 내용이나 핵심 단어로 분류하였다. 분류된 내용을 대표하는 주제를 결정하고 상위 목록으로 범주화하였다. 각 주제가 범주화될 때까지 재조정하는 과정을 거쳐 해석하였다. 그 결과, 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램의 내용 요소인 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력을 하위요인으로 주제를 구분하였고 내용을 범주화하여 분석하였다. 질적 자료의 분석 과정에서 연구자의 편견을 방지하고자 연구자와 담임교사가 관찰하여 기록한 놀이과정 관찰 기록지, 담임교사 면담자료, 사진과 동영상 등의 다양한 자료를 활용하여 검증하는 삼각검증법을 실시하였다. 또한 연구자가 질적으로 분석한 내용을 담임교사와 함께 확인하는 절차를 통해 타당도를 확보하고자 노력하였다. 

        양적 자료는 프로그램 적용 기간 동안 담임교사에 의해 총 3회 측정되었다. 본 프로그램을 적용하기 전 담임교사를 대상으로 프로그램에 대한 안내와 함께 유아 관찰 체크리스트 평정 방법에 대한 교육을 실시하였다. 교사가 유아의 놀이와 일상을 관찰한 바에 근거하여 보육에 참여하지 않는 시간에 교실 외 공간에서 평정하였다. 유아의 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력을 측정하기 위한 관찰 체크리스트를 활용하여 수집한 자료를 SPSS Window 25.0 프로그램으로 반복측정 분산분석(Repeated measures ANOVA)을 실시하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램 개발
      만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램의 개발 절차 개요를 그림 1로 제시하였다.

      
        
        

        그림 1. 
				
        

        
          프로그램의 개발 절차 개요
        
        

        

      

      
        1. 예비 프로그램 준비 및 요구분석
        
          1) 문헌고찰
          일상 속 자료를 활용하여 STEAM을 경험하도록 프로그램을 구성한 선행연구(이은정, 김경란, 오재연, 2019; 전미영, 2017; 조경미, 이연승, 2018; 주경선, 이성희, 2021; 주현정, 조형숙, 2020)를 중심으로 목표, 내용구성, 교수학습방법, 평가를 살펴보았다. 첫째, 선행연구에서는 창의성, 창의적 인성, 문제해결력, 놀이성, 과학적 탐구 능력 등 유아의 창의융합역량의 증진에 목표를 두어 강조하였다. 이에 식재료를 팅커링하며 유아들이 식재료로 원하는 음식을 만드는 과정을 설계하고 반복적으로 수정·보완하며 발생하는 문제를 해결하는 과정에서 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력 증진의 변화를 살펴볼 필요가 있다. 둘째, 유아를 대상으로 하는 STEAM은 유아들의 삶의 맥락에서 의미 있는 문제를 발견하고 이를 해결해 가는 과정을 놀이하도록 한다(이연승, 2014). 자연스러운 놀이 과정에서 팅커링을 통해 문제를 발견하고, 스스로 설정한 문제를 해결하는 과정을 경험하도록 하는 팅커링 중심 STEAM의 내용요소는 창의적 인성, 놀이성, 문제해결력으로 선정할 필요가 있다. 셋째, 교수학습방법으로는 STEAM의 세 가지 활동준거(김용진 외, 2017)인 상황제시, 창의적 설계, 감성적 체험과 팅커링 과정을 포함하는 메이커교육의 모델(황중원, 강인애, 김홍순, 2016)인 TMSI(Tinkering-Making-Sharing-Improving)를 융합하여 적용한다. 관련 선행연구에서는 STEAM의 세 가지 활동 준거에 따라서 유아들이 일상생활과 관련한 요소와 관련하여 STEAM을 경험할 수 있도록 프로그램을 구성하였다. 유아들의 목공놀이에 팅커링을 적용한 연구(정영주, 2021)는 프로그램의 교수학습단계에 TMSI 모델을 활용하였으나 주도적 탐색을 지원하는 팅커링의 의미를 살리기보다 ‘목공도구 탐색하기’등 단순한 탐색에 그쳤다. 본 연구는 STEAM 프로그램을 팅커링 과정을 중심으로 구성하여 유아들이 문제 발견에 가지는 주도성을 높이고자 하였으므로, STEAM의 첫 번째 단계인 ‘상황제시’의 단계 명칭을 ‘문제의 발견’으로 변경하고 실제 프로그램 진행 시 해당 단계에서 팅커링 경험을 통해 주도적으로 놀이에 참여할 수 있도록 구성하였다. 또 팅커링을 STEAM의 창의적 설계 단계까지 확장하여 적용함으로써 결과물을 만드는 과정에서 유아들의 자유로운 실험과 시도를 지원하고자 하였다. 

        

        
          2) 요구도 조사
          본 프로그램에서는 프로그램을 개발하기 위해 교사 면담과 질문지 조사를 통해 요구도 조사를 진행하였다. 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램에 대한 의견 및 제안점을 알아보고자 어린이집과 유치원에 재직 중인 만 3세반 교사 5인을 대상으로 면담을 실시하였다. 교사 면담은 2023년 5월 22일부터 28일까지 1주일 동안 개별 대면을 통해 이루어졌다. 면담결과, 탐색놀이는 모든 놀이의 기초가 되며 오감각을 활용해 자신만의 놀이 방법을 찾아가는 과정이라며 중요성을 높게 인식하였으나, 영아와는 달리 유아에게는 탐색 경험이 필수적이라고 판단하지 않아 계획을 세우지 않거나 활동 도입 시 탐색 시간을 짧게 제공한다고 응답하였다. 탐색놀이 위한 자료로 자연물, 놀잇감과 함께 음식이 여러 차례 언급되었으며, 유아가 원하는 탐색 방법으로 놀이할 때 놀이의 지속과 유아들에게 의미 있는 문제 발견에 효과적이라고 생각하다. 탐색놀이에 대한 유아들의 흥미가 매우 높은 데 비해 단순한 탐색으로 끝나버리는 경우가 많아 아쉬워하였고, 탐색과정을 포함한 만들기 프로그램을 통해 유아들이 탐색을 통해 알게 된 것을 표현하도록 지원하고 싶어 하였다. 유아들이 흥미를 보이는 자료를 탐색하고 원하는 것을 만드는 프로그램을 통해 놀이를 이어나가며 다양한 시도를 하는 과정에서 한 가지 자료로도 다양하게 놀이할 수 있게 될 것이라 기대하였다. STEAM과 탐색과정을 포함한 만들기는 공통적으로 놀이 속에서 성공과 실패를 반복 경험하며 자발적으로 궁금한 것을 알아가는 과정이라고 생각하였다. 탐색과정을 포함한 만들기가 STEAM의 바탕이 되는 유아 대상 프로그램을 통해 유아들이 가설을 세우고 문제해결 과정을 경험하도록 지원한다면 유아 주도적인 STEAM 교육을 실행할 수 있을 것으로 기대하였다.

          만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램 개발을 위한 질문지 조사는 2023년 5월 29일부터 6월 4일까지 1주에 걸쳐 실시하였다. 질문지 조사에 동의한 어린이집 및 유치원에 재직 중인 3∼5세 담임교사 30명에게 구글 설문 방식을 통해 질문지를 전달하였으며, 회수된 질문지 30부를 분석 대상으로 하였다. 질문지 조사 결과, 탐색놀이를 통한 만들기를 중요하게 인식하나 실제 현장에서 이루어지지 않고 있다는 응답이 많았으며, 유아의 탐색놀이가 충분히 이루어지지 못하는 가장 큰 이유로 결과물 중심 활동에 대한 부담을 꼽았다. 유아 교사들은 식생활 지도를 힘들어했으며, 특히 만 3세 유아의 식생활 지도를 어렵다고 인식하였다. 식생활에 어려움을 겪는 유아들은 감각이 예민하고 새로운 것을 도전하는 데 두려워하는 성향이 있다고 응답하였다. 대부분 교사들이 STEAM을 중요하게 인식하나 STEAM 혹은 STEAM의 특성이 있는 놀이나 활동을 진행하지 않는 경우가 더 많았다. 반면, 메이커교육 혹은 메이커교육의 특성이 있는 놀이나 활동은 진행되고 있다는 응답이 많아 교사들이 메이커교육을 편안하고 일상적으로 생각하고 있다고 보고 팅커링 중심 STEAM 프로그램의 현장 적용에 대한 가능성을 확인하였다. 

        

      

      
        2. 프로그램 설계
        
          1) 예비프로그램 모형 시안 구성 
          문헌고찰과 요구도 조사 결과를 바탕으로 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램의 모형 시안을 개발하였다. 만 3세 유아는 창의융합역량을 발달시킬 수 있는 시기라는 이론적 배경과 요구도 조사 결과를 프로그램 개발에 반영하고자 하였다. 만 3세 유아는 자신에게 의미 있는 대상을 감각적으로 알아가는 과정을 통해 배우며 자연스러운 놀이 속에서 문제를 발견하고 해결하고자 하는 동기를 가지고 있다. 따라서 본 연구에서 개발한 프로그램은 유아 주도적 놀이를 통해 창의융합역량을 증진하는 것을 목적으로 도출할 필요가 있었다. 실제 문제 상황에 대응하여 해결할 수 있는 능력인 창의융합역량(김정원, 조대연, 2023)을 개발하기 위해서는 새롭고 유용한 아이디어를 상황에 맞게 창출하는 창의적 인성과 유아가 놀이 속에서 다양한 지식을 이해하여 문제 상황 속에서 융합하는 놀이성, 융합의 방법으로 새로운 결과물을 도출하는 문제해결력이 필요하다. 따라서 창의적 인성, 놀이성, 문제해결력의 증진은 유아 주도적 놀이를 통해 창의융합역량을 증진하려는 프로그램의 목적을 뒷받침하기에 적절하다. 프로그램을 진행함에 있어 만 3세 유아의 발달적 특징을 반영하여 팅커링을 중심으로 STEAM을 경험하도록 지원할 필요가 있었다. 따라서, 만 3세 유아를 위한 프로그램으로 구성하고자 메이커교육의 중요한 활동 유형 중 하나이며 어린 유아들도 놀이를 통해 접근할 수 있는 팅커링(Tinkering)을 강조하여 STEAM 프로그램을 구성하였다. 유아들이 STEAM의 세 가지 단계에 팅커링 과정을 강조하는 TMSI 모델을 융합한 각 단계에 따라 주도적으로 놀이할 수 있는 프로그램을 설계하고자 하였다. 본 연구의 교수학습단계의 개발과정에서 유아 주도적 문제해결을 강조하기 위해 STEAM의 단계 중 ‘상황제시’를 ‘문제의 발견’으로 명칭을 수정하였다.

        

        
          2) 예비프로그램 모형 시안에 대한 전문가 협의
          프로그램 모형 시안에 대해 아동학 교수 1인과 아동학 전공 박사 2인, 아동학 박사과정 어린이집 원장 1인의 전문가 협의 과정을 거쳤다. 협의에서 논의된 내용은 첫째, 만 3세 유아는 연령이 높은 유아들과 비교했을 때 놀이 과정에서 요구나 궁금증을 언어로 표현하는 데 시간이 걸릴 수 있음을 고려하여 유아들의 탐색에 충분한 시간적 여유를 제공할 필요성이 강조되었다. 둘째, 요구도 조사를 통해 식재료를 탐색하거나 음식을 만드는 놀이에 대한 흥미가 높아 공간 밀집도가 상승할 수 있다는 것을 확인하였다. 교실 내 비교적 면적이 넓고 유아들의 이동이 원활한 곳에서 놀이가 이루어질 수 있도록 하고 유아들의 놀이 모습을 지속적으로 관찰하여 공간을 넓혀주는 등의 지원이 필요한지 파악하는 노력이 필요함을 협의하였다. 또한 식재료나 손, 도구 등을 씻거나 물이 필요한 상황을 예상하여 물과 가까운 곳에서 놀이하는 것이 적절할 것이라고 협의하였다. 셋째, 식재료를 매체로 하는 특성을 반영하여 간식 시간, 점심 시간 등 유아들의 놀이와 일상에서 상호작용할 때 프로그램의 목적과 목표에 적합한 상호작용을 제공하는 것이 중요할 것으로 협의하였다. 담임교사를 대상으로 프로그램을 교육할 때 해당 부분을 강조하고, 연구자도 주 1∼2회 유아들의 급·간식 시간을 함께하며 음식을 섭취하는 모습을 관찰하며 상호작용하기로 하였다. 

        

      

      
        3. 프로그램 개발
        
          1) 예비연구
          설계된 예비 프로그램 모형이 유아의 창의적 인성, 놀이성, 문제해결력 증진을 가져오기에 적절하게 구성되었는지를 검토하고자 2023년 7월 1일부터 26일까지 4주간 예비 연구를 실시하였다. 연구 대상 유아와 실험집단과 같은 환경의 S시 B구에 위치한 B어린이집 만 3세반 유아 중 본 연구에 참여하지 않는 12명을 대상으로 하였다. 연구제안서를 작성하여 예비 연구 참여기관에 연구의 목적과 내용을 안내하고, 예비 연구 대상 학급 가정에 예비 연구 안내문과 동의서를 발송하여 예비 연구에 대한 동의를 받았다. 예비 연구는 매일 오후 놀이 시간에 연구자가 유아들과 일과를 함께하며 진행하였다. 예비 연구 시작 전에 담임교사와의 면담과 유아 관찰을 통해 새로운 식재료에 대한 거부가 매우 심해 밥을 위주로만 식사하는 유아들이 있다는 것을 알게 되었다. 익숙한 식재료인 ‘쌀’을 탐색하고 쌀로 다양한 놀이를 시작하여 잡곡, 콩, 채소류를 팅커링하고 곡류를 활용한 마라카스, 잡곡밥 만들기, 채소로 나와 친구 얼굴 표현하기 등의 놀이로 확장되며 여러 식재료를 경험하는 과정에서 결과물을 만들며 놀이하였다. 예비 프로그램 모형의 실시를 통하여 확인된 내용은 첫째, 유아들이 편안하게 프로그램에 참여하여 주도적으로 놀이하는 과정을 경험할 수 있도록 지원하는 것이 중요하였다. 이에 평소 식생활을 관찰하거나 담임교사와 협의하는 등의 방법을 통해 유아들이 관심을 보이며 익숙하게 느끼는 식재료부터 시작하여 점차 낯선 식재료에도 관심을 보일 수 있도록 점진적인 노출을 계획하는 것이 적합하다고 판단하였다. 둘째, 예비 프로그램 초반에는 교사가 준비한 순서에 따른 요리 활동에 익숙한 나머지 프로그램의 환경을 낯설어 하는 유아도 관찰되었다. 유아에 따라 식재료를 자유롭게 탐색하며 스스로 시도하고 싶은 것을 찾기보다 무엇을 해야 할지 몰라 어려워하는 반응을 보이거나 연구자에게 되물어보는 모습을 보이기도 하였다. 탐색을 통해 문제를 발견하고 주도적으로 해결하고자 하는 또래나 연구자를 모델링 하는 등의 방법으로 유아들이 팅커링을 통해 스스로 식재료에 대한 궁금증을 발견할 수 있도록 개별적인 관찰과 지원이 필요하다고 판단하였다. 셋째, 요구도 조사에서 확인된 바와 같이 식재료를 탐색과정을 포함하는 만들기 놀이에 대한 유아들의 흥미가 매우 높아 공간 밀집도가 높아지고 유아들이 동시에 도움을 요청하는 상황이 생겼다. 놀이실 내에 유아들이 원할 때 자유롭게 방문하여 혼자서도 탐색놀이를 해볼 수 있는 ‘작은 메이커 스페이스’를 구성하여 유아들이 일상적으로 식재료 팅커링을 할 수 있도록 지원할 필요성을 확인하였다. 넷째, 본 프로그램은 오후 놀이 시간에 진행되었으므로 담임교사가 프로그램에 대해 충분히 이해하는 것이 필요하겠다고 생각되었다. 유아들이 언제든지 식재료로 자유롭게 놀이할 수 있는 환경이 마련되어야 한다고 생각하였기 때문이다. 다섯째, 식재료를 매체로 사용하는 프로그램 특성상 유아들이 자주 맛보는 행동을 하기에 식재료와 도구는 항상 위생적으로 관리하여야 하며 유아들과 연구자도 손을 자주 씻으며 놀이할 수 있도록 해야 함을 확인하였다. 또한 새로운 식재료를 사용하기 전에는 유아들의 식품 알레르기 유무를 확인하고 한 번도 먹어보지 않은 음식에 대해서는 알레르기 반응이 있을 가능성을 고려하여 프로그램을 진행해야 한다고 판단하였다.

        

        
          2) 예비연구 후 전문가 협의
          예비연구 후 전문가 협의는 아동학 교수 1인과 아동학 전공 박사 1인이 참여하였다. ‘프로그램의 교수학습단계’, 프로그램 진행 일정 및 시간 운영, 교실 공간 활용, 놀이 지원 및 상호작용을 포함하는 ‘프로그램 진행 방법’, ‘프로그램 평가’에 대해 협의하였다. 예비연구 실행 후 시사점과 전문가 협의를 통해 논의한 제안점 및 수정결과는 <표 1>과 같다.

          
            표 1. 
				
            

            
              예비 연구 실시 후 시사점과 전문가 협의 후 제안점 및 수정 결과
            
            

          

          
            
              
                	항목
                	예비 연구 실시
                	본 프로그램을 위한 제안점
                	수정 방향
              

            
            
              	교수
학습
단계
              	•	STEAM의 세 가지 활동 준거, 황중원 외(2016)의 TMSI 모델을 융합하여 구현
              	•	‘문제의 발견’ 단계에서 충분한 시간 확보
              	•	‘문제의 발견’ 단계에서 유아들이 주도적으로 문제를 발견할 수 있는 기회를 제공하고, 대상에 대한 유아들의 관심을 면밀히 관찰
            

            
              	
                
                  

                  

                

                
                  
                    	문제의 발견
                    	창의적 설계
                    	감성적 체험
                  

                  
                    	←      반       복      →
                  

                  
                    	Tinkering
                    	Tinkering
 Making
                    	Sharing
Improving
                  

                

                

              
              	•	‘창의적 설계’ 단계에서 충분한 시간 확보
              	•	‘문제의 발견’ 단계에서의 팅커링을 통해 발견한 궁금증을 해결하는 과정에서 스스로 다양한 시도를 하며 원하는 것을 만들어보도록 지원
            

            
              	프
로
그
램

진
행

방
법
              	진행일
              	•	주중 매일
              	•	주중 매일
              	•	주중 매일
            

            
              	시간

운영
              	•	오후 놀이 시간
              	•	유아들이 오전 놀이 시간이나 일상생활에서도 프로그램의 내용을 경험할 수 있도록 담임교사와의 협의 필요

• 담임교사의 프로그램에 대한 이해 필요
              	•	오전에 이루어진 놀이에 대해서는 담임교사가 연구자와 직접 소통하며 공유

• 사전 교육을 통해 프로그램을 충분히 이해한 담임교사가 프로그램에 참여하고 오전 놀이 시간에도 반영
            

            
              	교실

공간 

활용
              	•	교실 내에 물 사용이 가능한 공간에서 진행
              	•	교실 내에 물 사용이 가능한 공간에서 진행
              	•	교실 내에 메이커 스페이스를 구성할 때 물 사용에 대해 고려
            

            
              	•	식재료를 활용한 주도적 놀이에 대한 유아들의 흥미가 매우 높아 공간 밀집도가 높아지는 모습이 관찰됨
              	•	유아들이 원할 때마다 자유롭게 방문하여 놀이할 수 있는 ‘작은 메이커 스페이스’를 구성하여 유아들이 일상적으로 식재료를 활용한 주도적 놀이를 할 수 있는 환경을 마련
              	•	기관 및 담임교사와의 협의를 통해 메이커교육이 이루어지는 물리적 환경인 ‘메이커 스페이스’ 구성 원리를 반영하는 공간을 구성하여 유아들이 언제든지 식재료를 활용한 주도적 놀이를 할 수 있는 공간을 구성
            

            
              	놀이

지원
              	•	궁금증이나 요구를 언어로 표현하는 데 시간이 걸릴 수 있는 연령임을 고려하여 충분한 시간을 제공
              	•	프로그램의 각 단계에서 유아들의 STEAM 경험을 지원하는 교사 상호작용 필요
              	•	유아들의 놀이를 세심하게 관찰하여 놀이 속에서 STEAM을 지원하는 교사의 상호작용 지원
            

            
              	•	유아들의 놀이와 일상을 관찰하고 담임교사와의 면담을 통해 식재료에 대한 유아들의 요구를 파악하여 자료 제시
              	•	유아들의 주도적 놀이를 지원하기 위해 익숙하게 느끼는 식재료에서부터 시작하여 점차 낯선 식재료도 접해보는 경험을 계획
              	•	유아들의 사전 경험과 흥미, 식재료에 대한 요구를 파악하여 재료채택 시 반영
            

            
              	상호
작용
              	•	식재료는 일상생활과 관련이 높으므로 유아가 일상생활에서도 관심을 보이도록 격려
              	•	간식 시간, 점심시간 등 유아들의 놀이와 일상에서 상호작용할 때 프로그램 목적과 목표에 적합한 상호작용을 제공
              	•	연구자가 유아들과 주 1∼2회 급·간식 시간을 함께하며 상호작용하고 담임교사도 일관된 상호작용을 제공
            

            
              	•	유아들이 프로그램을 경험하며 또래와 상호작용해 볼 수 있는 기회를 제공
              	•	또래 상호작용, 사회적 상호작용과 관련한 만 3세 유아들의 발달을 고려
              	•	감성적 체험 단계에서 유아들이 결과물을 공유할 때 자신의 생각을 편안하게 전달하고 또래의 의견에도 관심을 보이도록 격려
            

            
              	•	교사가 계획한 놀이에 익숙하여 자발적 탐색에 소극적인 모습을 보이는 유아와 개별적으로 상호작용
              	•	유아가 편안하게 느낄 때까지 기다려주되 관찰을 통한 적절한 지원에 대한 고민 필요
              	•	식재료를 활용하여 주도적으로 놀이 하는 또래나 연구자를 모델링하는 등의 방법으로 프로그램 환경에 익숙해질 수 있도록 지원
            

          

          

        

        
          3) 프로그램 최종안 구성
          프로그램 구성 절차를 통해 마련한 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램 모형 최종안의 구성 체계와 교수학습단계 내용은 <표 2>와 같다.

          
            표 2. 
				
            

            
              만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램 모형의 구성 체계
            
            

          

          
            
              
                	항목
                	내용
              

            
            
              	프로그램명
              	만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램
            

            
              	대상
              	만 3세
            

            
              	일정
              	기간
              	유아들의 흥미에 따른 놀이 전개에 따라 다르게 적용
            

            
              	시간
              	매일 오후 놀이시간(60분)
            

            
              	목적 
및 
목표
              	목적
              	유아 주도적 놀이를 통한 창의융합역량 증진
            

            
              	목표
              	•	유아의 창의적 인성 증진
•	유아의 놀이성 증진 
•	유아의 문제해결력 증진
            

            
              	내용요소
              	창의적 인성
              	•	상황 이해를 통한 몰입하기	
•	유쾌함을 동반한 독창성 발휘하기
•	다양함에 대한 수용과 호기심 가져보기
            

            
              	놀이성
              	•	신체적 자발성 발휘하기
•	사회적 자발성 발휘하기
•	인지적 자발성 발휘하기
•	즐거움의 표현하기
•	유머 감각 발휘하기
            

            
              	문제해결력
              	•	문제의 발견 및 진술하기 
•	문제에 대한 아이디어 제안 및 적용하기 
•	문제해결에 대한 결론짓기
            

            
              	프로그램 진행 방법
              	유아들이 STEAM의 세 가지 단계에 메이커교육의 모델 중 팅커링을 강조한 TMSI를 융합한 프로그램의 각 단계에 따라 놀이하며 식재료 팅커링을 통해 원하는 음식을 만드는 과정에서 창의·융합적 경험을 하도록 지원
            

            
              	진행과정
              	교수
학습
단계
              	
                
              
            

            
              	매체
              	•	유아들의 일상과 놀이를 관찰해 선정한 식재료
•	식재료를 탐색하고 만들기 위한 도구와 기계
            

            
              	평가
              	질적 평가
              	•	연구일지
•	담임교사 면담 자료
•	유아 놀이 과정 관찰 기록
•	사진 및 동영상 자료
•	놀이 결과물
            

            
              	양적 평가
              	•	유아 창의적 인성 척도
•	아동의 놀이성 척도
•	문제해결력 검사
            

          

          

          유아는 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램에 참여하여 식재료를 팅커링하며 만들고 싶은 것을 설정하고 능동적으로 결과물을 도출해간다. 연구자가 미리 활동이나 놀이를 계획하지 않으며, 유아들이 식재료를 팅커링 과정에서 궁금증이나 만들고 싶은 대상을 발견하면 스스로에게 의미 있는 문제를 설정함으로써 상황을 제시한다. 유아들이 발견한 문제에 대해 여러 가지 아이디어를 적용해보며 해결해나가는 과정을 경험한다. 이 과정에서 도출된 결과물을 또래, 교사, 가정과 공유하고 공동체 속에서 더 많은 아이디어를 얻어 개선점을 반영하는 과정이 순환적으로 이루어지는 프로그램이다. 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램의 교수학습단계는 ‘도구와 재료를 탐색하며 스스로 문제를 발견하는 문제의 발견’, ‘다양한 시도로 문제를 해결하고 원하는 것을 만드는 창의적 설계’, ‘결과물을 바탕으로 놀이 과정에서의 생각을 표현하는 감성적 체험’의 3단계가 유아들의 흥미에 따라 순환되도록 구성하였다. 프로그램 적용 전 유아들의 일상과 놀이를 관찰하고 담임교사와의 면담을 통해 유아들이 관심을 보이는 식재료를 팅커링의 대상으로 선정한다. 유아들이 식재료를 팅커링하며 식재료로 만들고 싶은 것을 설정하고 원하는 것을 만들어가는 과정에서 생기는 크고 작은 문제들을 해결하는 과정에 함께 참여하여 놀이한다. 유아들의 주도적인 팅커링이 프로그램의 교수학습단계에 맞추어 놀이로 발현될 때 자연스럽게 나타나는 프로그램 내용 요소를 지원하기 위해 놀이 자료, 상호작용 등을 지원한다. 프로그램의 내용 요소인 창의적 인성, 놀이성, 문제해결력과 관련한 경험이 놀이 속에서 연계·확장되려면 유아들이 편안하게 참여하고 몰입할 수 있는 환경을 제공하는 것이 중요하다. 이를 위해 프로그램을 적용하기 전 식재료를 선정하는 과정에서 유아들의 사전 경험에 대해 면밀히 조사하고 담임교사와의 협의를 거쳐 유아들이 직접 심고 길러온 ‘고구마’를 팅커링 대상으로 선정하여 2023년 12월 11일부터 2024년 2월 2일까지 프로그램을 진행하였다. 유아들이 선정한 식재료로 팅커링을 하며 프로그램을 시작한 뒤 마무리할 기한을 정해 놓지 않았으며, 이후에 추가로 팅커링할 식재료에 대해서도 놀이 속에서 발현되는 흥미에 따라 지원할 수 있도록 프로그램을 운영하였다. 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램의 최종 교수학습단계 전체 놀이 내용은 <표 3>으로 제시하였다. 

          
            표 3. 
				
            

            
              만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램의 전체 놀이 및 활동
            
            

          

          
            
              
                	진행주차
                	교수학습단계
                	놀이 및 활동
                	STEAM
요소
                	진행 배경
              

            
            
              	1주
              	문제의 발견
              	Tinkering
              	고구마를 캐보았어요.
              	S
              	- 고구마 밭에서 직접 고구마를 캐보고 흙 묻은 고구마를 씻어보며 자연에서 얻은 고구마를 자세히 살펴봄.
- 씻은 고구마를 탐색하며 단단한 고구마의 껍질을 까고 자르기가 어렵다는 것을 알게 됨.
- 고구마를 삶아서 껍질을 까고 자르자는 의견을 내고 전자레인지, 전자레인지 쿠커를 사용해서 쪄보며 찜기 사용과 비교해 봄.
- 찐 고구마로 놀이하면서 고구마를 캐러 갔을 때 먹었던 고구마 말랭이는 어떻게 만들 수 있을지에 대한 궁금증을 표현함.
            

            
              	고구마가 궁금해요.
              	S, T
            

            
              	고구마를 쪄먹고 싶은데, 도와줄 도구와 기계가 필요해요.
              	S, T, E
            

            
              	고구마 말랭이는 어떻게 만들까?
              	S, T, E
            

            
              	창의적 설계
              	Tinkering
              	고구마 껍질을 까고 자르는 다양한 방법이 있어요.
              	S, M
              	- 찐 고구마 껍질을 까고 자유롭게 칼로 자르며 찌기 전 고구마와 비교해 봄. 
- 찐 고구마의 부분마다 질감과 느낌이 다름을 발견함. 자른 고구마를 먹어보고 고구마 끝에 심이 있는 부분은 칼로 잘라 제거함.
- 유아들이 설정한 문제인 ‘고구마 말랭이’를 만들기 위해 칼로 고구마 말랭이가 될 고구마를 잘라 봄.
- 자른 고구마를 햇빛에 자연 건조하는 방법을 시도함.
- 자연 건조 후 상한 고구마 말랭이를 보며 바람으로 말려보기로 이야기 나누고 식품건조기를 탐색함.
- 탐색해 본 식품건조기로 고구마를 말려보며 고구마 말랭이 만들기를 시도함.
- 식품건조기로 말린 고구마 먹어보기를 반복하며 고구마 말리는 데 필요한 적정 시간을 찾고자 시도함.
- 포장지를 디자인하고 꾸며 완성한 고구마 말랭이를 담아 결과물을 도출함.
            

            
              	고구마 끝 딱딱한 부분은 잘라내고 싶어요.
              	S, T, E
            

            
              	2주
              	Making
              	고구마를 어떤 모양으로 잘라볼까?
              	S, T, E, A, M
            

            
              	햇빛으로 고구마를 말릴 수 있을까?
              	S
            

            
              	식품건조기에서 따뜻한 바람이 나와요.
              	S, T, E, M
            

            
              	식품건조기 안에 고구마를 넣으면 어떻게 변할까?
              	S, T, E, A, M
            

            
              	내가 자른 고구마가 고구마 말랭이가 되는데 얼마나 걸릴까?
              	S, T, E, A, M
            

            
              	내가 만든 고구마 말랭이를 직접 디자인한 봉투에 넣어요.
              	A, M
            

            
              	3주
              	감성적 체험
              	Sharing
              	어떤 모양의 고구마 말랭이가 가장 맛있는지 궁금해요.
              	S, A, M
              	- 어떤 모양으로 말린 고구마가 가장 맛있는지 알아보기 위해서 다른 학급 또래와 나누어 먹고 의견을 나눔.
- 모양틀을 사용해 고구마 말랭이 모양을 개선하는 과정에서 모양틀에 낀 고구마를 빼내기 위한 도구를 찾아봄.
- 또래, 교사, 가정과 공유하여 나누어 먹음.
- 자투리 고구마를 하나의 그릇에 함께 모아 보고는 아깝다고 표현하며 무엇을 할 수 있을지 고민함.
            

            
              	Improving
              	모양틀을 사용하면 다양한 모양을 만들 수 있어요.
              	S, T, E, A, M
            

            
              	나누어 먹으면 더 맛있어요.
              	A, M
            

            
              	아까운 자투리 고구마로 무엇을 할 수 있을까?
              	S, E, A, M
            

            
              	4주
              	문제의 발견
              	Tinkering
              	으깨는데 사용하는 신기한 도구가 많아요.
              	S, T, E
              	- 자투리 고구마 으깨며 칼, 숟가락, 포크, 매셔, 주걱 등 으깰 수 있는 다양한 도구를 스스로 찾아 활용함.
            

            
              	창의적 설계
              	Tinkering
              	으깬 고구마를 뭉쳐서 모양을 만들었어요.
              	S, A, M
              	- 으깬 고구마를 뭉치면 반죽처럼 원하는 모양을 만들 수 있다는 것을 발견하고 기본도형, 좋아하는 동물 등을 만들어보며 놀이함.
- 으깬 고구마를 굴려 공 모양으로 만드는데 흥미를 느끼고 고구마 공(경단)만들기를 시도함. 으깬 고구마로 만든 고구마 공은 표면이 끈적이고 손에 묻는다는 문제를 발견하고 고구마를 다양한 가루에 굴려 경단을 만들어 봄.
- 경단을 손가락으로 찔러 생긴 구멍 안에 무언가를 넣을 수 있겠다는 유아들의 의견에 따라 마카다미아, 해바라기씨, 잣, 크렌베리 등 속 재료가 될 수 있는 다양한 식재료를 팅커링 함. 팅커링한 속재료를 경단 속에 넣어 먹어보며 음식 맛의 조합을 경험함.
- 공 모양의 경단 2-3개 쌓아 눈사람 경단을 만들고 싶어함. 위에 올린 눈사람이 계속 떨어지는 문제를 발견하고 초코펜으로 붙이기, 꼬치로 고정하기 등의 방법을 시도하며 문제해결을 경험함.
            

            
              	공 모양 고구마는 끈적이고 손에 묻어요.
              	S, E
            

            
              	5주
              	Making
              	고구마 경단 안에 여러 가지 속 재료를 넣어요.
              	S, E, M
            

            
              	눈사람 고구마 경단이 무너지지 않게 하려면?
              	S, E, M
            

            
              	눈사람 고구마 경단을 꾸며주고 싶어요.
              	S, T, E, A, M
              	- 눈사람의 꾸미고 싶어하는 유아들이 초코펜을 사용해 눈사람 경단의 표현에 얼굴을 그려보려 하였으나, 공 모양의 특성상 초코펜이 흘러내리는 문제를 발견함.
            

            
              	감성적 체험
              	Sharing
              	친구들과 함께 만든 눈사람 고구마 경단에서 어떤 맛이 날까?
              	S, A
              	- 속 재료가 들어있는 눈사람 고구마 경단 나누어 먹으며 고구마와 안에 들어있는 재료, 표면에 묻힌 가루에 따른 맛에 대해서 생각을 나눔.
- 초코펜으로 어디에 그림을 그리면 좋을지 생각해보고 납작하고 넓은 고구마 쿠키를 만들어보자는 의견을 제시함.
            

            
              	Improving
              	초코펜으로 어디에 그림을 그릴 수 있을까?
              	S, E, A, M
            

            
              	6주
              	문제의 발견
              	Tinkering
              	쿠키를 구우려면 밀가루와 오븐이 필요해요.
              	S, T
              	- 쿠키를 굽는 데 무엇이 필요할지 이야기 나누어보고 밀가루, 오븐을 탐색함.
- 밀가루와 물을 섞으면 어떻게 될지에 대한 호기심을 시작으로 밀가루 반죽을 직접 만들어보며 놀이함. 
- 유아들이 설정한 문제에 따라 쿠키 위에 그림을 그리기 위해 초코펜을 따뜻한 물에 담가 온도에 따라 성질이 변하는 초코펜으로 OHP 필름 위에 그림을 그려보며 탐색함.
            

            
              	밀가루 반죽을 만들어요
              	S, M
            

            
              	초코펜을 따뜻한 물에 넣으면 말랑말랑해져요.
              	S, A, M
            

            
              	7주
              	창의적 설계
              	Tinkering
              	고구마 쿠키 반죽을 만들 때는 버터도 필요해요.
              	S, A, M
              	- 으깬 고구마와 물, 밀가루를 섞어 고구마 쿠키 반죽 만들고자 하였으나 잘 뭉쳐지지 않아 가정에서의 의견을 반영하여 버터를 넣어 개선함.
- 반죽을 여러 모양의 쿠키로 성형하고 오븐에 구웠으나 타버리는 문제를 발견함. 타버린 쿠키를 관찰하여 어떤 이유로 쿠키가 타는지 추리하는 과정을 통해 쿠키가 타지 않도록 오븐에 굽기 위한 다양한 방법을 시도함.
- 만든 고구마 쿠키에 다양한 색의 초코펜으로 그림을 그려 꾸밈.
            

            
              	Making
              	타지 않은 고구마 쿠키를 구우려면?
              	S, T, E, M
            

            
              	고구마 쿠키에 얼굴을 그려 꾸며요.
              	E, A, M
            

            
              	8주
              	감성적 체험
              	Sharing
              	우리가 고구마 쿠키 레시피를 만들었어요.
              	A, M
              	- 친구들과 만든 고구마 쿠키 레시피를 만들어 가정과 공유함.
- 가족들과 고구마 쿠키를 만들어 먹어보며 개선하고 변형하는 경험을 함.
            

            
              	Improving
              	가족들과도 쿠키를 만들어 먹어요.
              	S, T, E, A, M
            

          

          

          만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램은 유아들이 식재료로 놀이하며 만들고 싶은 것을 구현하는 과정을 프로그램의 교수학습단계를 통해 진행한다. 유아들이 팅커링을 통해 자유롭게 놀이하며 만들고 싶은 대상을 스스로 설정하며, ‘문제의 발견’, ‘창의적 설계’, ‘감성적 체험’의 세 단계를 거쳐 자신이 설정한 문제를 해결하고 결과물을 도출한다. 첫째, ‘문제의 발견’ 단계에서는 유아들이 관심 있는 식재료와 도구, 기계 등의 자료를 주도적으로 탐색하는 과정을 통해 스스로 문제를 설정한다. 둘째, ‘창의적 설계’ 단계에서는 문제의 발견 단계를 통해 궁금한 점을 중심으로 스스로 설정한 문제를 다루어 팅커링을 지속하며 대상에 대한 정보를 습득하고, 이를 바탕으로 자유롭게 만들며 놀이한다. 셋째, ‘감성적 체험’ 단계에서는 또래와 함께하는 놀이 속에서 결과물로 나타난 문제해결을 확인하고 과정과 결과에 대한 생각을 나눈다. 또래, 교사, 가정과의 결과물 공유 과정은 더 많은 아이디어를 모으는 기회가 되어 아쉬운 점을 개선하거나 다른 결과물을 만들어보는 놀이로 개선하는 새로운 문제에 도전하며 프로그램 안에서 교수 학습의 단계가 순환한다. 프로그램에서 나타난 유아들의 놀이 중 ‘고구마 쿠키 만들기 ’경험에 대한 프로그램 교수학습단계의 진행 과정은 <표 4>와 같다.

          
            표 4 
				
            

            
              고구마 쿠키 만들기 경험의 프로그램 교수학습단계 진행 과정
            
            

          

          
            
              
                	교수학습단계
                	단계별 진행 내용
              

            
            
              	문제의 발견
              	Tinkering
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	앞서 고구마로 놀이하면서 고구마 경단 위에는 경단의 모양 특성상 얼굴을 그려 표현하기 어렵다는 문제를 발견하고, 고구마 쿠키를 구워보았다. 고구마 쿠키를 굽는 데 무엇이 필요할지 이야기하여 오븐, 밀가루를 탐색해보고 밀가루로 놀이하였다. 밀가루를 팅커링하면서 밀가루에 물을 넣으면 어떻게 될지에 대한 호기심을 시작으로 물과 밀가루의 비율을 끝없이 시도하는 과정에서 몸으로 재료의 정보를 깨달아 나갔다. 주걱이나 손, 손가락으로 물과 밀가루를 잘 섞는 것이 중요하다는 것을 알게 되었으며, 이 과정을 반복하는 데 힘이 많이 들어가는 문제를 해결하려고 반죽기를 사용해보았다. 유아들이 직접 반죽한 밀가루 반죽으로 놀이하면서 재료의 조합에 따라 밀가루 반죽의 점성과 탄성이 달라진다는 것을 알게 되었다. 물과 밀가루의 조합에 고구마까지 섞어 고구마 쿠키 반죽을 만들면 어떤 변화가 생길지 궁금해하였다.
            

            
              	창의적 설계
              	Tinkering
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	으깬 고구마와 물, 밀가루를 섞어 고구마 쿠키 반죽을 팅커링 하였다. 고구마 쿠키 반죽이 잘 뭉쳐지지 않는 것을 해결하고자 하였던 한 유아의 가정으로부터 아이디어를 얻어 버터를 넣어 개선하였다. 개선된 반죽을 뭉쳐 모양을 만들고 버터가 들어간 후 만질 때마다 달라지는 반죽의 느낌에 집중하였다. 
고구마 경단 만들기를 하면서 사용해보았던 초코펜을 쿠키 위에 적용해보기 전에 초코펜을 충분히 탐색하며 초코펜의 사용법, 초코펜이 녹는 물의 온도, 녹은 상태와 굳은 상태의 느낌 차이, 초코펜으로 그림을 그릴 때 손힘의 조절 등을 익혔다.
            

            
              	Making
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	유아들이 문제의 발견 단계에서 문제로 설정하였던 그림을 그릴 수 있는 쿠키를 만들고 오븐을 활용하여 구워보았다. 구워진 결과물을 확인하고 적당한 모양과 두께를 찾아 나갔다. 울퉁불퉁하게 만들어진 쿠키는 특정 부분의 색이 달라진다는 문제를 발견하였다. 표면이 매끈한 쿠키를 굽기 위한 아이디어로 밀대를 떠올리고 적용해보았다. 밀대로 밀 때의 신체 움직임을 탐색하고 다양한 모양의 쿠키틀로 찍은 쿠키 반죽을 찍어보았다. 그 과정에서 별 모양 등 끝을 뾰족하게 만들면 그 부분이 타버린다는 것을 알게 되었다. 오븐에 한 번에 들어가는 쿠키의 크기를 다르게 하면 작게 만든 쿠키가 타버릴 수 있다는 것과 중간에 쿠키를 한 번 뒤집어주면 앞뒤 굽기가 비슷한 맛있는 쿠키가 된다는 것을 경험하며 적절한 쿠키의 모양과 굽는 시간에 대한 시도를 반복하였다. 초코펜을 사용해 유아들이 직접 구운 쿠키 위에 그려보고자 설계하였던 얼굴을 그려보고 다른 디자인으로도 그리기를 시도해 보았다. 유아들이 직접 고른 포장 봉투에 넣거나 포장 봉투를 꾸미면서 쿠키라는 결과물을 완성하는 단계를 경험하였다.
            

            
              	감성적 체험
              	Sharing

Improving
              	
                
              
              	
                
              
            

            
              	유아들이 만든 고구마 쿠키를 어린이집 친구들, 동생들, 선생님들과 나누어 먹고 피드백을 받았으며, 팅커링을 통해 직접 만든 고구마 쿠키 만들기 레시피를 만들고 가정으로 가져가 집에서도 가족들과 고구마 쿠키를 만들고 나누어 먹었다. 이 과정에서 유아들이 쿠키를 만들었던 과정을 한 번 더 돌아보고 유아들의 경험과 생각을 가정에서도 표현해보았다.
            

          

          

          
            표 5. 
				
            

            
              창의적 인성의 검사 시기별 반복측정 분산분석
              (N = 23)

            
            

          

          
            
              
                	변수
                	SS
                	
                  df
                
                	
                  MS
                
                	
                  F
                
                	
                  p
                
                	주간 차이
              

            
            
              	주
              	378.81
              	2
              	189.41
              	202.33***
              	.000
              	a < b < c
            

            
              	오차
              	41.19
              	44
              	.94
              	
              	
            

          

          
            
              ***p < .001
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램 적용 후 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력의 변화 분석
      본 연구에서 개발한 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램의 적용성을 확인하기 위한 목적으로 유아의 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력에 대한 질적 변화 분석을 실시하였다. 개발한 프로그램을 실험집단에 적용하는 과정에서 연구일지, 담임교사 면담 자료, 유아 놀이 과정 관찰 기록, 사진 및 동영상 자료, 놀이 결과물 등의 질적 자료를 수집하여 분석하였다. 또한, 담임교사가 관찰 체크리스트를 활용하여 평정한 양적 자료를 추가적으로 수집하고 분석하여 개발한 프로그램을 다각적으로 평가하고자 하였다.

      
        1. 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램 적용 후 창의적 인성의 변화
        만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램이 진행되는 동안 수집한 질적 자료를 통해 유아 창의적 인성의 긍정적인 변화를 분석할 수 있다. 유아들은 고구마 밭에서 함께 캐어 상자에 담아 온 고구마 중에서 내가 캔 고구마를 찾으며 고구마의 크기와 생김새 등은 모두 다르다는 것에 몰입하게 되었다. 직접 캐고 씻어서 껍질을 벗기고 쪄보는 과정을 유아들의 힘으로 해보면서, 고구마가 원하는 모습이 될 때까지 반복적으로 시도하였다. 평소에는 사용해보지 못했던 다양한 재질의 칼, 찜기, 전자레인지 쿠커 등 다양한 도구과 기계를 접하는 과정에 호기심을 보이며 재료와 도구를 창의적으로 조합하여 활용하였다. 유아들은 프로그램을 통해 모양낸 고구마를 식품건조기로 말린 ‘고구마 젤리’, 유아들이 디자인하고 만든 ‘눈사람 고구마 경단’ 등 유아들만이 만들 수 있는 독창적이고 유쾌한 결과물을 산출하였다. 

        
          
          

          그림 2. 
				
          

          
            재료와 도구에 호기심을 가지고 직접 사용하며 활용방법을 찾고 익히는 유아들
          
          

          

        

        
유아들이 메이커 스페이스에 있는 도구 이름을 거의 다 알더라고요. 요즘 경단을 만들어서 으깨는 작업을 많이 하잖아요. 처음에 큰 덩어리가 있으면 칼로 자르고 난 다음에 매셔로 누르라고, 큰 것보다 작은 걸로 하는 게 더 잘된다고 알려주더라고요. 늘 요리 활동할 때 사용 방법을 알려주고 그 방법대로만 사용하도록 했는데, 유아들 스스로 궁금한 도구를 사용해보면서 사용 방법을 알게 될 수도 있겠다는 생각을 했어요. 
[교사 면담 기록지, 2024. 1. 3.]

        양적 자료 분석에서도 유아들의 창의적 인성 변화를 살펴볼 수 있었다. 프로그램 적용 1주차, 4주차, 8주차에 담임교사가 시기별로 측정한 창의적 인성 점수 간 차이가 통계적으로 유의한지 알아보기 위해 반복측정 분산분석을 실시하였다. Mauchly의 구형성 검정을 실시하여 구형성이 성립하는 것을 확인하였다. <표 5>와 같이 유아의 창의적 인성은 프로그램의 진행 시기에 따라 통계적으로 유의한 차이(F = 202.33, p < .001)가 있는 것으로 나타났다. 실험집단의 검사 시기별 창의적 인성의 차이검증을 살펴보면 <표 6>과 같이 1주 프로그램 종료 시점의 평균이 7.43, 4주 프로그램 종료시점의 평균이 10.26, 8주 프로그램 종료 시점의 평균이 13.17으로 나타났다. 이를 통해 프로그램이 진행되는 과정에서 유아의 창의적 인성이 지속적으로 변화하였음을 알 수 있다. 

        
          표 6. 
				
          

          
            창의적 인성의 검사 시기별 기술통계
            (N = 23)

          
          

        

        
          
            
              	검사 시기
              	
                M
              
              	
                SD
              
            

          
          
            	1주 프로그램 종료 후 (a)
            	7.43
            	1.88
          

          
            	4주 프로그램 종료 후 (b)
            	10.26
            	2.00
          

          
            	8주 프로그램 종료 후 (c)
            	13.17
            	1.90
          

        

        

      

      
        2. 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램 적용 후 놀이성의 변화
        만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램이 진행되는 동안 수집한 질적 자료를 통해 유아 놀이성의 긍정적인 변화를 분석할 수 있다. 고구마 쿠키를 만들어보고 싶어 하는 유아들을 위해 메이커 스페이스에 밀가루를 제공해 주었을 때, 유아들은 밀가루의 느낌을 몸으로 느끼고 표현해보며 자발적으로 팅커링하기 시작했다. 밀가루가 들어 있는 트레이 안에 그림을 그리고 지우는 놀이를 반복하기도 하고, 손이나 얼굴에 밀가루를 묻히고 무언가를 표현하는 놀이도 즐거워하며 활발하게 놀이하는 모습을 보였다. 교실이 온통 밀가루가 될 것이라 예상했던 것과는 달리, 유아들은 밀가루 놀이에 몰입하면서도 신체 움직임을 조절하여 흘리는 밀가루의 양을 최소화하고 놀이하고 난 후에는 깔끔하게 정리하는 모습을 보였다. 밀가루가 들어 있는 트레이에 물을 넣으면 어떻게 될지를 궁금해한 유아들의 인지적 호기심을 시작으로 유아들은 밀가루 반죽을 자신의 힘으로 만들어보며 무언가를 만들기 위해서는 재료, 시간, 에너지 등이 필요하다는 것을 알게 되었다. 특히 밀가루 반죽이 되기까지는 오랫동안 손으로 주물러 물과 밀가루를 섞어야 한다는 것을 알게 되었고, 반복되는 동작을 대신해주는 반죽기를 사용해보며 평소 생각해 보지 못했던 도구와 기계가 주는 편리함에 대해서 이야기 나누었다. 직접 만든 밀가루 반죽으로 원하는 모양을 만들거나, 동물 등 만든 결과물을 가지고 상상놀이를 하면서 필요한 유아에게 자신의 반죽을 떼어주기도 하였다. 유아들의 키만큼 길게 늘려보며 끊어질 것 같은 부분을 서로 잡아주며 협력하고, 너무 길어진 밀가루 반죽을 보관하거나 이동하기 위한 방법을 함께 생각해 보기도 하는 또래 상호작용이 이루어졌다. 유아들은 밀가루 놀이에 높은 흥미를 느껴 가정에서도 즐거움을 표현하였고, 가정에서 유아들이 원하는 놀이를 알게 됨에 따라 전분 놀이, 빵 굽기 등 밀가루를 활용한 다양한 놀이를 가족과도 함께하였다. 

        
          
          

          그림 3. 
				
          

          
            가정에서도 만들어보기 위해 쿠키 만들기 과정을 그리는 유아와 가정에서 쿠키를 만들어 본 유아
          
          

          

        

        
어떤 놀이를 해도 참여하지 않는 아이는 있는데 고구마 놀이는 모두가 다 하고 싶어해요. 요리 활동을 할 때 아이들이 좋아하고 흥미가 높은 게 가끔 하기 때문일 거라고 생각했었거든요. 그런데 매일 해도 또 하고 싶어하고 고구마를 삶고 껍질을 까는 작업은 거의 매일 하는데 매일 재미있어해요. (중략) 지난주에 하윤이가 밀가루 놀이하다가 어머니께서 데리러 오셨는데 너무 아쉬워하면서 안 가겠다고 했어요. 그랬더니 어머니께서 놀이에 관심을 보이시면서 하윤이와 대화하시더니 집에서 ‘전분 놀이’를 하자고 제안하시더라고요. 다른 가정에서도 관심을 많이 가지시고 알림장에 쿠키 구운 사진도 올려주시는 걸 보면서, 저도 놀이는 원래 즐겁고 자발적인 것이라고 생각하게 되는 것 같아요.
[담임교사 면담 기록, 2024. 2. 1.]

        양적 자료 분석에서도 유아들의 놀이성 변화를 살펴볼 수 있었다. 프로그램 적용 1주차, 4주차, 8주차에 담임교사가 시기별로 측정한 놀이성 점수 간 차이가 통계적으로 유의한지 알아보기 위해 반복측정 분산분석을 실시하였다. Mauchly의 구형성 검정을 실시하여 구형성이 성립하는 것을 확인하였다. <표 7>과 같이 유아의 놀이성은 프로그램의 실시 시기에 따라 통계적으로 유의하게 차이(F = 197.16, p < .001)가 있는 것으로 나타났다. 실험집단의 검사 시기별 놀이성의 차이검증을 살펴보면 <표 8>과 같이 1주 프로그램이 종료된 시점의 평균이 12.91, 4주 프로그램이 종료된 시점의 평균이 15.96, 8주 프로그램이 모두 종료된 시점의 평균이 20.13로 나타났다. 이를 통해 프로그램이 진행되는 과정에서 유아의 놀이성이 지속적으로 변화하였음을 알 수 있다. 

        
          표 7. 
				
          

          
            놀이성의 검사 시기별 반복측정 분산분석
            (N = 23)

          
          

        

        
          
            
              	변수
              	SS
              	
                df
              
              	
                MS
              
              	
                F
              
              	
                p
              
              	주간 차이
            

          
          
            	주
            	603.94
            	2
            	301.97
            	197.16***
            	.000
            	a < b < c
          

          
            	오차
            		67.39
            	44
            	1.53
            	
            	
          

        

        
          
            ***p < .001
          

        

        

        
          표 8. 
				
          

          
            놀이성의 검사 시기별 기술통계
            (N = 23)

          
          

        

        
          
            
              	검사 시기
              	
                M
              
              	
                SD
              
            

          
          
            	1주 프로그램 종료 후 (a)
            	12.91
            	3.57
          

          
            	4주 프로그램 종료 후 (b)
            	15.96
            	3.55
          

          
            	8주 프로그램 종료 후 (c)
            	20.13
            	3.33
          

        

        

      

      
        3. 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램 적용 후 문제해결력의 변화
        만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램이 진행되는 동안 수집한 질적 자료를 통해 유아 문제해결력의 긍정적인 변화를 분석할 수 있다. 유아들은 무목적적으로 고구마를 으깨는 행동에서 으깬 고구마를 다시 뭉쳤을 때 모양이 만들어진다는 것을 발견하고 원하는 모양을 만들어보는 것을 즐거워하였다. 으깬 고구마를 둥글게 굴려 ‘고구마 공’이라는 이름으로 말하는 것을 시작으로 표면이 끈적이는 문제를 빵가루, 인절미 가루, 자색 고구마 가루 등 다양한 가루에 고구마 공을 굴려 해결하는 과정을 통해 고구마 경단을 만드는 놀이로 전개되었다. 고구마 경단을 여러 개 쌓아 ‘눈사람 고구마 경단’을 만들고 초코펜으로 분리된 부분을 붙이거나 나무 꼬치를 활용하여 눈사람 모양이 무너지는 문제를 해결하였다. 유아들은 직접 설계한 눈사람 경단에 초코펜으로 얼굴을 그리려 꾸미고 싶어 하였으나 좁고 둥근 눈사람 모양 경단에 초코펜으로 그리기가 어렵다는 문제를 발견하였다. 유아들은 납작하고 넓은 면에 초코펜으로 그린 그림을 적용할 수 있다는 것을 이야기하며 고구마 쿠키를 굽자고 제안했다. 직접 모양 낸 쿠키를 처음 구웠을 때 유아들은 ‘쿠키가 까맣게 타버렸다.’라고 말하며 쿠키를 굽는 놀이에 더 높은 흥미를 보이기 시작했다. 타지 않은 쿠키를 굽기 위한 아이디어를 적용하여 다시 구워보는 과정을 수차례 반복하며 문제를 해결하는 과정을 경험했다. 반복되는 경험을 통해 유아들은 15분보다 오래 구우면 탈 수 있다는 것, 쿠키의 모양을 뾰족하게 만들면 타버린다는 것, 밀대로 반죽을 밀어 찍기 틀로 찍으면 끝부분이 타지 않는다는 것 등 쿠키 굽기에 대한 나름의 결과를 도출했다. 

        
          
          

          그림 4. 
				
          

          
             시행착오를 반영해 쿠키를 굽는 유아들
          
          

          

        

        
 15분보다 긴 시간 구우면 탈 수 있다는 것, 토끼 귀 등 뾰족한 부분을 만들면 그 부분이 타버린다는 것, 손으로 쿠키 모양을 만들 때보다는 쿠키틀로 눌러 찍을 때 끝부분이 타지 않는다는 것, 중간에 쿠키를 뒤집어주는 것이 좋은 방법이긴 하지만 오븐 작동 중에 문을 열면 매우 뜨겁다는 것 등 유아들 스스로 알게 된 ‘타지 않는 쿠키 굽는 방법’ 중에는 연구자도 모르고 있었던 부분이 많았다. 특히 시중에 팔고 있는 수제 쿠키들의 모양은 왜 모두 동그란 모양인지에 대한 이유를 몸소 느끼게 되었다. 유아들과 요리할 때, 처음부터 끝까지 활동의 방법과 순서를 정해 제공했었는데 시간과 재료 등이 여유가 있다면 유아들 스스로도 식재료와 도구 탐색을 통해 유아들만의 레시피를 만들 수 있다고 생각을 전환하는 기회가 되었다.
[연구 일지, 2024. 1. 30.]

        양적 자료 분석에서도 유아들의 문제해결력 변화를 살펴볼 수 있었다. 프로그램 적용 1주차, 4주차, 8주차에 담임교사가 시기별로 측정한 창의적 인성 점수 간 차이가 통계적으로 유의한지 알아보기 위해 반복측정 분산분석을 실시하였다. Mauchly의 구형성 검정을 실시하여 구형성이 성립하는 것을 확인하였다. <표 9>와 같이 유아의 문제해결력은 프로그램의 실시 시기에 따라 통계적으로 유의하게 차이(F = 175.72, p < .001)가 있는 것으로 나타났다. 실험집단의 검사 시기별 문제해결력의 차이검증을 살펴보면 <표 10>과 같이 1주 프로그램이 종료된 시점의 평균이 7.13, 4주 프로그램이 종료된 시점의 평균이 9.30, 8주 프로그램이 모두 종료된 시점의 평균이 12.30로 나타났다. 이를 통해 프로그램이 진행되는 과정에서 유아의 문제해결력이 지속적으로 변화하였음을 알 수 있다. 

        
          표 9. 
				
          

          
            문제해결력의 검사 시기별 반복측정 분산분석
            (N = 23)

          
          

        

        
          
            
              	변수
              	SS
              	
                df
              
              	
                MS
              
              	
                F
              
              	
                p
              
              	주간 차이
            

          
          
            	주
            	301.46
            	 2
            	155.23
            	175.72***
            	.000
            	a < b < c
          

          
            	오차
            	 38.87
            	44
            		 .88
            	
            	
          

        

        
          
            ***p < .001
          

        

        

        
          표 10. 
				
          

          
            문제해결력의 검사 시기별 기술통계
            (N = 23)

          
          

        

        
          
            
              	검사 시기
              	
                M
              
              	
                SD
              
            

          
          
            	1주 프로그램 종료 후 (a)
            	7.13
            	1.91
          

          
            	4주 프로그램 종료 후 (b)
            	9.30
            	1.66
          

          
            	8주 프로그램 종료 후 (c)
            	12.30
            	1.46
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 제언
      본 연구는 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램을 ADDIE 모형 5단계 절차를 거쳐 개발하였다. 개발한 프로그램을 유아들의 주도적인 놀이 속에서 적용하여 유아들의 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력에 변화를 가지고 오는지 살펴보는 평가를 실시하였다. 

      첫째, 본 연구에서 개발한 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램의 목표, 내용요소, 교수학습방법, 평가는 적절하게 구성되었다. 

      본 연구는 유아 주도적 놀이를 통해 창의융합역량을 증진하는 것을 목적으로 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램을 개발하였다. 유아의 창의융합역량을 증진하기 위해 개발한 프로그램을 통해 유아의 창의적 인성, 놀이성, 문제해결력을 증진하는 것을 목표로 설정하였다. 이러한 목표 하에 유아들의 흥미에 따라 선정한 식재료로 놀이하면서 무목적적으로 탐색하는 놀이를 시작으로 스스로 만들려는 대상을 설정하고 반복되는 시도를 통해 구현한 결과물을 공유하도록 프로그램의 교수학습단계를 구성하였다. 유아들은 식재료에 자발적 관심을 보이고 새로운 재료와 도구를 통해 자유롭게 다루어보며 예측하지 못했던 반응에서 자신에게 의미 있는 지식을 발견하고 이러한 경험을 통해 스스로 원하는 대상, 즉 문제를 설정하여 만들기 시작하였다. 만드는 과정에서 발생하는 문제에 대해 새롭고 유용한 아이디어를 적용하는 창의적 과정을 통해 결과물을 산출하였다. 프로그램 진행에 참여한 담임교사는 유아들의 흥미로 진행된 놀이를 통해 창의·융합적 경험을 하며 일상생활에서 새로운 대상에 관심을 가지고 시도해보려는 태도가 길러졌다고 보고하였다는 점에서 본 프로그램의 목표가 적절하게 설정되었다고 판단된다. 

      본 연구에서 개발한 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램의 내용 요소는 프로그램의 핵심 경험인 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력 관련 내용으로 구성하였다. 본 프로그램은 모든 과정을 유아가 만들어가는 발현적인 프로그램이며, 놀이를 통해 문제 상황을 설정하고 다양한 방법으로 해결해보는 과정에서 새로운 경험을 시도하는 것을 내용 요소로 다루었다. 창의적 인성과 관련하여, 유아들이 평소 경험하던 식재료 탐색 활동이나 교사 주도적인 요리활동이 아닌 팅커링을 통한 만들기 과정에 참여하여 스스로의 놀이에 동기를 부여하고 몰입하도록 프로그램을 구성하고 지원하였다. 유아들은 놀이 속에서 다양한 식재료와 처음 보는 도구와 기계도 관심을 가지고 정해진 방법이 아닌 유아들만의 방법으로 직접 사용해보는 수용의 경험을 하였다. 놀이성과 관련하여, 유아들은 식재료를 팅커링하며 자신의 몸을 도구로 사용하여 감각적으로 대상에 대해 알아가는 경험을 할 수 있도록 구성하였다. 메이커 스페이스를 통해 제공되는 다양한 식재료와 도구, 기계를 자유롭게 사용하는 경험은 유아들이 또래와 의견을 주고받고 나누어 사용하며 도구와 기계의 사용 방법과 용도를 주도적으로 익히도록 도왔다. 유아들은 스스로에 의해 구성되는 식재료 팅커링을 통한 만들기 경험에 즐거움을 표현하며 참여하고, 찐고구마와 밀가루 등 감각적으로 느끼고 모양을 변형할 수 있는 자료를 통해서 정서적으로 해소되어 친구와 유머를 주고 받는 분위기를 만들어갔다. 문제해결력과 관련하여, 유아들 스스로 발견한 의미 있는 문제를 해결하기 위해 다양한 아이디어를 제안하고 적용해보며 어떤 아이디어가 유용한지 찾아가는 과정에서 문제해결에 대한 결과를 도출할 수 있도록 구성하였다. 프로그램에 참여한 유아들은 ‘고구마 말랭이는 어떻게 만들까?’, ‘타지 않은 쿠키를 구우려면 어떻게 해야 할까?’ 등 스스로에게 의미 있는 문제를 실제로 발견하고 주도적으로 해결해나갔다. 

      본 프로그램의 교수학습방법은 STEAM의 세 가지 단계인 상황제시, 창의적 설계, 감성적 체험에 팅커링 과정 강조하는 메이커교육의 TMSI 모델을 융합하여 구성하였으며, 프로그램의 개발 취지를 반영하여 ‘상황제시’는 ‘문제의 발견’으로 명칭을 수정하였다. 만 3세 유아는 신체 움직임에 대한 욕구 증가로 환경을 탐색하며 활동하고자 하는 자율성이 발달하여 대상에 대해 주도적으로 행동하고 싶어 하는 시기이다(박찬옥, 김은희, 1997). 만 3세 유아들의 발달적 요구를 프로그램의 모형 개발에 반영하여, 본격적으로 만드는 활동에 앞서 재료와 도구에 익숙해지는 감각 경험에 기초한 직접 탐구를 통해 스스로 문제를 발견하도록 설계하였다. 여기서 식재료를 교수 학습 매체로 선정한 것은 STEAM과 메이커교육의 취지에 맞게 실생활에서 이용될 수 있는 교육으로서 STEAM이 활발하게 현장에 적용되기 위해서이다. 유아의 일상에서 경험하는 친근하면서도 주도적인 팅커링이 가능한 매체가 식재료라고 판단하였다. 실제로 융합교육의 방향을 설정하기 위해 공대생을 대상으로 창의성과 문제해결력을 증진하는 프로그램을 개발한 연구는 학습자들이 탐색을 통해 샐러드 맛을 내기 위해 알아야할 정보를 스스로 찾아 샐러드를 만드는 과정을 설계하도록 하였다(문찬, 2018). 어린 연령의 유아들이 스스로 식재료를 팅커링하여 문제를 발견하고 주도적으로 놀이하려면 연구자 및 교사가 유아 놀이에 함께 참여하면서 면밀하게 관찰하고 유아들의 요구를 파악하여 지원해야 한다. 또한 식재료를 활용하는 놀이의 특성상 탐색 및 조리에 필요한 시간이 매일 달라질 수 있다. 이에 프로그램 진행에 소요되는 시간을 정해두지 않았으며, 매일 60분을 기준으로 유아들의 흥미에 따라 프로그램의 교수학습단계에 걸리는 시간도 달라질 수 있도록 설계하였다. 최종 구성된 교수학습단계를 적용하기 위해 실험집단 유아들이 앞서 경험한 놀이를 분석하고 담임교사와의 논의를 통해 팅커링의 대상을 ‘고구마’로 선정하였다. 이후 유아들이 고구마에 보이는 자연스러운 반응을 본 연구에서 개발한 교수학습단계를 토대로 지원하며 발현적으로 놀이하였다. 

      본 연구는 프로그램을 평가하기 위해 질적 평가와 양적 평가를 병행하였다. 측정 방법을 다양화하여 각 측정 방법을 상호 보완하고 타당성과 신뢰성을 강화하였다(Greene et al., 1989). 질적 평가는 프로그램 진행 과정에서 수집한 연구 일지, 담임교사 면담 자료, 유아들의 놀이를 관찰하고 분석한 기록지, 사진 및 동영상, 놀이 결과물을 토대로 분석하였다. 이를 통해 유아 주도적으로 발현되는 과정 중심의 문제해결을 경험하는 프로그램 적용에 따른 유아들의 실질적인 변화결과를 확인하고, 유아들의 어떤 구체적인 경험이 결과적인 변화를 가지고 왔는지 분석할 수 있었다. 양적 평가는 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력에 대한 관찰 체크리스트로 담임교사가 프로그램 실시 과정에서 3회 측정한 자료를 수집하여 분석하였다. 이를 통해 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램의 실시 시기에 따른 양적 변화과정을 추가적으로 분석할 수 있었다. 

      둘째, 개발한 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램을 적용 및 변화 분석한 결과 유아의 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력에 긍정적인 변화가 나타났다. 

      만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램은 유아의 창의적 인성에 긍정적인 변화를 가지고 왔다. 질적 평가에서 유아들의 흥미를 반영하여 선정한 대상인 고구마라는 대상을 가지고 주도적으로 놀이하면서 유아들만의 질문을 설정하고, 다양한 도구와 기계를 사용해 문제를 해결하는 과정에서 ‘고구마 젤리’, ‘눈사람 고구마 경단’ 등 유아들만의 독창적인 결과물 도출을 확인하였다. 유아들이 원하는 것을 만들어보며 스스로 설정한 상황 속에서 새롭고 유용한 생각을 자유롭게 적용해 본 과정은 유아들이 창의적으로 생각하고 표현하는 기회를 제공하였다. 이러한 다양하고 독창적인 경험을 친구들과 공유하는 과정에서 호기심을 느끼고 다른 사람의 의견을 수용해보기도 하는 기회가 되었다. 양적 평가를 통해서 프로그램을 통해 유아의 창의적 능력이 측정 시기에 따라 향상되는 것을 확인할 수 있었다. 유아들은 본 프로그램의 교수학습단계를 경험하며 관심 있고 흥미로운 대상을 적극 알아보는 과정에서 친숙한 대상에 대한 새로운 접근을 경험하였다. 유아들은 팅커링 결과로 나타난 식재료의 반응에 대해 또래와 반복적으로 상호작용하고, ‘감성적 체험’ 단계의 공유과정을 통해 결과물을 개선하도록 하여 독창적 의견을 주고받는 환경에서 놀이할 수 있었다. 선행연구들은 다양한 주제와 매체로 유아를 대상으로 STEAM 프로그램을 적용하여 창의적 인성이 증진된 결과를 보고하고 있다(엄세나, 2023; 조형숙, 김민정, 남기원, 2014; 주경선, 이성희, 2021; 천희영, 박소연, 2020). 유사한 연구로 음식을 포함한 다양한 일상용품을 탐색하고 창의적으로 표현해보는 활동이 유아의 창의성을 향상시킨 결과(박혜훈, 2018)가 있다. 또한, 또래와 함께 식재료를 가지고 표현을 계획하고 적용하여 결과물을 공유하는 활동은 실제로 유아의 창의성 향상에 긍정적인 효과를 미쳤다(송미정, 심성경, 2017). 이러한 결과로 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램이 유아 창의적 인성의 긍정적인 변화를 가지고 온다는 것을 알 수 있다. 

      만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램이 유아의 놀이성 변화에 긍정적인 영향을 주었음을 확인할 수 있었다. 질적 평가에서 유아들은 식재료와 도구 및 기계를 자발적으로 탐색하는 과정을 통해 스스로의 방법으로 대상에 대해 알아가며 놀이하며 다양한 감각적 시도와 경험을 한다는 것을 확인하였다. 유아들은 고구마라는 하나의 식재료로 다양한 놀이를 시도하며 식재료 팅커링을 즐기는 모습을 보였다. 프로그램이 진행될수록 신체적, 사회적, 인지적인 다양한 시도를 하며 식재료라는 재료 특유의 성질에 대해 감각적으로 느끼고, 감각으로 습득한 지식을 활용하여 더 필요하고 관심있는 식재료에 대한 아이디어를 제시하는 모습도 관찰되었다. 양적 평가에서도 유아들이 프로그램을 경험하며 측정 시기에 따라 놀이성이 향상되는 것을 확인할 수 있었다. 유아들은 본 프로그램의 교수학습단계를 경험하며 자신이 주도하는 실천적 놀이과정에 즐거움을 느끼고 팅커링을 통해 주도적으로 만들어낸 결과물에서 놀이 동기를 얻게 되었다. 실제로 놀이에 대한 유아의 자율성이 보장된 환경에서 놀이한 경험이 많은 유아일수록 놀이성이 높게 나타났다(김영희, 1995; 최기영, 이학선, 우수경, 2004; 평경효, 이완정, 2024). STEAM은 ‘창의적 설계’ 단계를 통해 유아들이 상황에 대해 생각한 것을 자유롭게 표현하고 적용해보며 주도적인 과정을 통해 결과물을 산출하는 기회를 제공한다는 점에서 놀이에 대한 유아의 자율성이 보장된다. 특히 본 연구에는 STEAM 프로그램 모형 개발에 팅커링을 도입하여 유아들의 방법으로 대상을 알아가는 기회를 제공하며 유아들이 무엇이든 시도해 볼 수 있도록 지원하였다. 이러한 연구결과는 식재료, 모래 등 모양과 형태의 변형이 가능한 비구조적인 자료를 활용한 STEAM 프로그램을 통한 주도적 놀이 경험이 유아의 놀이성 향상에 기여할 수 있음을 보여준다. 주현정과 조형숙(2020)은 유아를 대상으로 모래놀이를 연계한 STEAM 프로그램을, 김지영과 김혜순(2022)은 메이커 활동과 연계한 유아 과학놀이 프로그램을 개발하고 적용하여 놀이성의 증진을 확인한 바 있다. 이러한 결과로 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램이 유아 놀이성의 긍정적인 변화를 가지고 온다는 것을 알 수 있다. 

      만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램이 유아의 문제해결력 변화에 긍정적인 영향을 주었음을 알 수 있다. 질적 평가에서 STEAM 과정을 통해 결과물을 만들며 유아들이 발견한 문제에 대해 아이디어를 제시하고 스스로 적용하여 결론을 도출해보는 유아들의 모습을 확인할 수 있었다. 둥근 고구마 경단을 쌓아 눈사람 모양으로 만들거나 타지 않는 쿠키를 굽는 등 유아들 스스로 설계한 문제를 다루는 과정에 적극적으로 참여하여 해결하는 경험을 하였다. 양적 평가를 통해서도 유아의 문제해결력이 프로그램 진행 시기 별로 변화하는 것을 확인할 수 있었다. 선행연구들은 주도적으로 문제를 인식하고 해결해 가는 과정인 STEAM과 창의적이고 혁신적인 방식으로 해결하는 만들기 활동의 결과, 문제해결력이 증진된 연구결과를 보고하고 있다(김현명, 조형숙, 2022; 김형재, 송민서, 홍순옥, 2016; 엄세나, 2023; 이수기, 윤은경, 2016; 이현경, 신수경, 2024; 정민경, 박선미, 2018; 정순이, 김민정, 2019; 조경미, 이연승, 2018). 본 프로그램에서 유아들은 식재료를 팅커링하여 자유롭게 만드는 과정에서 생기는 문제에 호기심을 가지고 탐구하여 문제를 해결하였다. 이 과정에서 유아들은 문제 상황에 대한 자신의 아이디어를 제안하고 적용하며 예측한 결과와 비교하고 가장 유용한 해결책을 찾아가는 경험을 하였다. 실제로 놀이 속에서 문제를 접하고 스스로 해결 방법을 생각하여 적용해 본 경험이 많은 유아들일수록 문제해결력이 높게 나타났다(문은자, 2000; 채순희, 이기현, 2002; 홍기량, 2000). STEAM은 실생활에서의 문제해결과 결과물 산출을 주요 경험으로 하는데, 유아들은 스스로의 힘으로 결과물을 설계하고 구현하는 과정에서 다양한 문제를 만나고 해결하는 경험을 하게 된다. 특히, 본 연구는 재료와 도구를 다루어보는 시도의 과정에서 우연한 학습이 이루어지는 팅커링을 STEAM과 융합하여 유아들에게 주도적 문제해결 경험을 제공하였다. 이러한 결과로 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램이 유아 문제해결력의 긍정적인 변화를 가지고 온다는 것을 알 수 있다. 

      결론적으로 본 연구에서 개발한 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램은 유아의 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력에 의미 있는 변화를 가지고 왔다는 것을 알 수 있다. 본 연구가 가지는 의의는 첫째, 본 연구는 유아 대상 STEAM 프로그램 개발에 유아들이 자연스럽게 보이는 흥미를 바탕으로 주도적이고 발현적으로 놀이할 수 있는 환경을 제시하였다. 창의·융합 교육을 촉진할 수 있는 실제적 활동으로서의 팅커링 과정을 프로그램 모형에 도입하였다. 이를 통해 유아들의 발달적 요구와 흥미에 맞는 프로그램을 설계하고 STEAM 적용 연령의 다양화를 시도하였다. 둘째, 본 프로그램은 일상에 가까운 대상인 식재료와 관련 도구 및 기계들을 교육 매체로 선정하여 STEAM에 대한 접근성을 높이고자 하였다. 본 연구의 요구도 조사에서 현직 교사들은 STEAM의 내용과 방법이 어렵다고 인식하고 있음을 확인하였다. 유아들과 교사들이 편안하게 접근할 수 있는 매체와 주제로 진행되는 STEAM 프로그램은 실생활 속 기술과 공학을 통한 문제해결이라는 STEAM의 목적과 목표를 경험해볼 수 있도록 하였다. 셋째, 학습자 주도의 문제 발견과 해결 과정이 강조되는 팅커링 중심 STEAM 프로그램의 특성을 반영하여 유아의 총체적이고 융합적인 경험에 대해 프로그램 적용 과정에서 수집한 질적 자료들을 분석하여 변화를 살펴보았다. 동시에, 프로그램 실시시기에 따라 관찰 체크리스트에 의한 양적 평가를 실시하여 창의적 인성, 놀이성 및 문제해결력에 대해 어떠한 과정을 거쳐 변화가 나타났는지에 대한 상세한 분석을 통해 개발한 프로그램을 평가하였다는 점에서 의의가 있다. 

      연구의 한계점은 다음과 같다. 첫째, 본 연구는 프로그램을 개발하고, 개발한 프로그램의 적용 가능성 확인을 목적으로 단일집단에 적용하여 프로그램을 경험한 유아들이 경험하는 변화과정만을 살펴보았으므로 효과검증의 차원에서 일반화의 한계를 가진다. 둘째, 개발한 프로그램 모형에 대해 유아들이 사전 경험과 흥미를 바탕으로 ‘고구마’를 식재료로 제공하였을 때 나타나는 흥미를 중심으로 놀이를 진행하였다. 다양한 식재료를 매체로 제공하여 교수 학습 단계를 적용하여 결과를 살펴보는 연구가 필요하다. 셋째, 프로그램 평가와 관련하여 양적 자료 수집과정에서 활용한 체크리스트는 전문가의 내용 타당도를 확보하였으나 신뢰도를 확인하지 못하였으며, 반복측정에 따른 효과가 나타날 수 있다. 넷째, 본 연구는 연구대상 유아 가정과 교사 대상 연구동의 절차를 거쳤으나 연구자의 소속기관에서 IRB를 승인받은 연구가 아니라는 점에서 한계를 가진다. 본 연구의 한계점을 반영하여 후속 연구를 위한 제언을 한다면 다음과 같다. 첫째, 본 연구는 S시 B구 일부 어린이집 만 3세 유아만을 대상으로 프로그램의 적절성을 평가하였다. 후속 연구에서는 다양한 지역, 기관 및 연령의 유아를 대상으로 적절성을 평가하는 것이 필요하다. 둘째, 본 연구에서 유아들의 사전 경험과 흥미에 의해 선정된 식재료인 ‘고구마’ 외에도 유아들의 요구에 따른 다양한 식재료를 활용하여 프로그램 모형의 적절성을 검증하는 연구가 지속적으로 이루어져야 한다. 셋째, 본 연구에서 변화를 분석한 변인 외에도 관련된 다양한 변인을 발견하는 후속 연구가 필요하다. 이러한 한계점에도 불구하고 본 연구는 유아들이 일상과 주변에 관심을 가지며 대상에 대한 흥미를 주도적으로 찾아 놀이하는 과정을 STEAM 프로그램에 반영하도록 만 3세 유아를 위한 팅커링 중심 STEAM 프로그램을 개발·적용·평가하였다는 점에 중요한 의의가 있다. 본 연구는 발달적 요구에 맞고 다양한 주제와 매체를 활용하는 STEAM 프로그램을 개발하는 후속 연구의 기초로써, STEAM의 현장 적용성을 높이는데 기여할 것으로 본다.
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