
		
			[image: Cover image]
		

	
    
      
        
          	
          	
        

        
          	
        

        
          	
            [ Article ]
          
        

        
          	Journal of Families and Better Life - Vol. 43, No. 2, pp.51-62
        

        
          	ISSN: 2765-1932			
					(Print)
				2765-2432			
					(Online)
				
        

        
          	Print  publication date  30 Jun 2025

        

        
          	Received  08 Jan 2025
Revised  03 Mar 2025
Accepted  28 Jun 2025

        

        
          	
            JFBL_2025_v43n2_51

            DOI: 
            https://doi.org/10.7466/JFBL.2025.43.2.51
          
        

        
          	
            STEAM 영유아교사의 구성주의신념이 창의적 문제해결력에 미치는 영향에 대한 놀이지원역량의 매개효과: 일반 영유아교사와의 비교
          
        

        
          	
            Eunkyoung Moon1 ; Jihyun Kim2, *


          
        

        
          	1Department of Child Development and Education, Myongji University, Ph.D. candidate

        

        
          	2Child Development & Education Major, College of Media & Human Life, Myongji University, Professor

        

        
          	
            Mediating Effect of Play Support Capabilities on the Relationship between Constructivist Beliefs and Creative Problem-solving Ability of STEAM ECEC Teachers: Comparing with General ECEC Teachers
          
        

        
          	
            문은경1 ; 김지현2, *


          
        

        
          	
        

        
          	
        

        
          	
            Correspondence to: *Jihyun Kim, Child Development & Education Major, College of Media & Human Life, Myongji University, 34 Geobukgol-ro, Seodaemun-gu, Seoul 03674, Rep. of Korea. Tel/Fax: +82-2-300-0606, E-mail:  jihyunkim@mju.ac.kr

          
        

        
          	
        

        
          	
            

            

          
        

      

      
        
          	
          	
        

      

      
        
          
            Abstract
          
        

        
          본 연구는 STEAM 영유아교사의 구성주의신념이 창의적 문제해결력에 대한 영향을 놀이지원역량이 매개하는지를 알아보고자 하였다. 이를 위해 STEAM 교육을 실시하고 있는 전국의 M재단 직장 어린이집에 재직 중인 영유아교사 129명과 서울, 경기, 충남에 소재한 STEAM 교육을 실시하지 않는 유치원 및 어린이집에 재직 중인 영유아교사 139명을 대상으로 질문지 조사를 통해 연구하였다. 자료분석을 위해 평균과 표준편차, 빈도분석, Cronbach's α 계수를 산출하였고, 변인 간 상관관계 및 매개효과를 분석하기 위하여 적률상관관계 분석과 중다회귀분석을 실시하였다. 본 연구의 주요 결과는 다음과 같다. 첫째, STEAM 영유아교사의 구성주의신념이 창의적 문제해결력에 미치는 영향을 놀이지원역량이 완전매개한다. 둘째, 일반 영유아교사의 구성주의신념이 창의적 문제해결력에 미치는 영향에 대한 놀이지원역량의 매개효과는 성립되지 않았다. 이 연구는 STEAM 교육을 실행하는 영유아교사의 창의적 문제해결력의 가치와 창의적 문제해결력을 뒷받침하는 구성주의신념 및 놀이지원역량의 중요성을 뒷받침하는 연구로, 향후 영유아교육현장에서 교사의 창의적 문제해결에 기반한 융합교육 활성화에 기여할 것이다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study examines whether play support competence mediates the effect of constructivist beliefs on creative problem-solving ability of STEAM ECEC teachers. For this purpose, a questionnaire survey, was conducted on 129 ECEC teachers from M Foundation workplace childcare centers implementing STEAM education and 139 teachers from non-STEAM daycare centers located in Seoul, Gyeonggi, and Chungnam. Pearson's correlation analysis and multiple regression analysis were conducted to examine inter-variable correlations and mediation effects. The main results of this study are as follows. For STEAM ECEC teachers, play support competence fully mediates the effect of constructivist belief on creative problem-solving ability. In contrast, for general ECEC teachers, play support competence does not mediate this effect. This study highlights the influence of ECEC teachers’ constructivist beliefs on their creative problem-solving ability in the context of STEAM education. Furthermore, it underscores the pivotal role of play support competence in mediating this relationship. These findings contribute to advancing STEAM education by emphasizing the significance of teachers’ creative problem-solving ability in shaping the future of early childhood education.
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      I. 서 론
      4차 산업혁명시대는 지식기반사회로 사회·경제·교육·문화와 그에 기초한 인간의 삶은 빠르게 변화하고 있다. 4차 산업혁명은 AI, 빅데이터, 인공지능 등의 주도권을 갖기 위한 국가 간의 경쟁력이 본격화되면서 분절되었던 교육에서 융합교육으로 바뀌어 가고 있으며(김미경, 고영화, 2018), 이에 따라 서울포럼(2018)은 미래 인재의 특성으로 ‘호기심’, ‘인간성’, ‘개인맞춤형’, ‘융합’, ‘새로운 실험’을 제시하였다. 융합적인 과학기술의 경쟁력이 더욱 요구됨에 따라 전 세계와 마찬가지로 우리나라에서도 “창의적 융합인재 양성”이라는 교육목표를 가지고 융합인재교육(STEAM)을 실시하고 있다(한인식 외, 2016). 미래 사회가 요구하는 창의 · 융합형 인재란 바른 인성을 바탕으로 과학 기술 창조력과 인문학적 상상력을 갖추고 새로운 지식을 창조하며 이를 융합해 새로운 가치를 창출해 낼 수 있는 사람을 의미한다(교육부, 2015).

      영유아기는 초·중·고와 달리 교과를 통합하여 놀이를 통해 흥미와 이해력을 높이고, 문제를 발견하며, 놀이로 문제를 해결하는 방법을 알아간다(김민정 외, 2014). 영유아가 놀이를 할 때 교사의 역할은 지식을 지시하기보다 놀이를 바탕으로 경험을 설계해야 한다(Beisly, 2024). 영유아들은 자발적이고 주도적인 놀이 참여를 통해 몰입을 경험하고 그 안에서 발생되는 궁금증을 해결하기 위해 스스로 탐구하며 복합적인 사고를 활용해 문제를 해결해 나간다(유광재, 김지현, 2023). 영유아가 놀이를 통해 새로운 경험을 마주하고 경험 안에서 갖게 되는 문제들을 해결하며 배움의 과정으로 이어지기까지는 영유아교사의 창의적 문제해결력이 중요하다. Isaksen과 Treffinger(1985)은 창의적 문제해결력(Creative Probleam Solving)이란 비구조화된 문제를 발견하고, 창의적으로 다양한 아이디어를 생성하여 해결안을 결정하는 사고과정이라고 하였다. 영유아 교사의 발문에 따라 영유아의 놀이활동은 능동적으로 변화하며 스스로 문제를 해결해 나갈 수 있게 되고(김은실, 2014), 영유아가 자발적으로 문제를 발견하는 과정에서 창의성을 높이기 위해서는 영유아교사의 교육역량과 문제해결력이 중요하다(교육부, 보건복지부, 2019; 이종길, 안영혜, 2019).

      영유아교사의 창의적 문제해결력은 영유아를 대상으로 STEAM 교육을 실시할 때 더욱 중요하다. STEAM 교육은 과학(Science), 기술(Technology), 공학(Engineering), 예술(Art), 수학(Mathematics)으로 분리되었던 교과를 하나로 융합하는 교육과정이다(Yakman, 2008). STEAM은 실생활의 관심과 흥미에 따라 학문 간 융합을 통해 창의적 문제해결력과 사고력을 증진시키며 일상생활에서 직면한 문제를 능동적으로 해결해 나감으로써 창의적 문제해결력을 향상시킬 수 있는 융합인재양성 교육이다(김진수, 2011; 백윤수 외, 2011). 영유아는 놀이를 통해서 통합적으로 경험하고 배움을 구현하는데 이것은 STEAM 교육과정에서 추구하는 바와 크게 다르지 않다. STEAM 교육은 창의력과 문제해결력 증진에 주된 목표와 내용을 둔 교수학습방법 중 하나로, STEAM 교육 활동 시 교사는 시간과 공간의 주도권을 영유아에게 넘겨주어 놀이와 학습이 동시에 일어날 수 있도록 교육과정을 운영하고, 그 안에서 마주한 문제들을 제약되지 않은 시·공간 안에서 창의적으로 문제를 해결해 나간다(곽영숙, 2024).

      영유아들의 흥미와 놀이에서 시작된 실생활 문제 상황을 탐구와 실험을 통해 해결하기 위해서는 교사의 적절한 역할이 요구된다(안효진, 김현수, 2018). 따라서 STEAM 교육 운영 시 다양한 역할의 책임을 지닌 STEAM 영유아교사에게는 교사의 자율성을 바탕으로 창의적 학습촉진자(정숙희, 2015), 평가자, 도전적 과제 제시자, 활동 참여 촉진자, 학문적 지지자(이미진, 2016)로서의 역할이 요구되기에 STEAM 영유아교사의 교수적 특성으로 창의적 문제해결력에 주목하였다.

      한편, 영유아교사는 자신이 가지고 있는 교육철학과 신념, 경험으로부터 오는 실천적 지식을 바탕으로 교육활동을 진행한다. 구성주의신념이란 지식을 습득하는 과정에서 학습자를 능동적으로 지식을 구성해 나가는 적극적인 참여자로 생각하며, 교사가 학습자의 호기심을 촉진하며, 자발적이고 능동적으로 문제 해결의 기회를 주어 활발한 탐구가 이루어지도록 해야 한다는 신념이다(OECD, 2009). 구성주의 관점에서 볼 때 영유아가 놀이하며 자신이 생각하는 구성물을 만들고 창조하고 설계하는 활동에 능동적으로 참여할 때 최적의 학습이 일어난다(Bers. 2008). 구성주의신념을 가진 교사는 학습자 중심의 능동적인 교수-학습 환경을 실천하고자 노력하며, 결과중심이 아닌 과정중심, 경험중심을 추구한다(곽향림, 2015). 구성주의신념을 가진 교사는 영유아가 깊이 있는 몰입과 탐색을 하며 다양한 방법으로 문제를 해결하는 것을 지원하기 위해 반성적으로 사고하고 평가하며 순환적으로 교육과정을 변형시키는 과정을 거치는데(곽향림, 최성운, 2016), 이러한 과정은 창의적 문제해결력을 요구한다. 실제로 구성주의신념과 창의적 문제해결력은 관련이 있다(노진형, 2011; 임주희, 성소영, 2015). 이는 STEAM 교육을 실행하는 교사가 구성주의 신념을 가진다면 원활하게 창의적 문제해결력의 특징을 STEAM 교육과정을 실행할 것이라는 기대를 하게 한다.

      2019 개정 누리과정은 영유아의 놀이의 가치의 중요성을 강조하고 있다(교육부, 보건복지부, 2019). 영유아가 중심이 되고 놀이가 살아나는 교육이 되려면 놀이에서 오는 경험이 유의미한 배움과 성장을 이루어 교사와 영유아가 함께 교육과정을 만들어갈 수 있어야 한다(교육부, 보건복지부, 2019; 류미향, 2022). 놀이지원역량은 영유아가 스스로 놀이하며 배울 수 있다는 관점에 기초하여 영유아교사가 영유아들의 자발적인 놀이가 유지될 수 있도록 놀이상황에 적절한 물리적·정서적 도움을 제공하는 역량이다(김화록, 2021). 교사는 자신의 창의성을 적극적으로 나타내어 새롭고 다양한 놀이 지원 상호작용을 하고 이를 통해 유아의 흥미와 호기심을 일으킬 뿐만 아니라 잠재 가능성을 넓히며 내적 동기를 이끌어 영유아의 배움이 일어나도록 한다(팡쉬에영 외, 2022). 특히 영유아가 새로운 문제의 도전과 주도적으로 문제를 해결하는 방법을 탐구해 나가며 협력과 소통을 통해 창의적 문제해결을 지원하는 STEAM 교육과정에서는 이와 같은 영유아교사의 교수활동, 즉 영유아의 놀이 속에서 배움이 일어나도록 지원하는 역량이 매우 중요하다. 영유아교사는 교육과정을 운영할 때 흥미와 호기심을 갖고 활동에 몰입하는 과정에서 관련 전문지식을 얻어 창의적으로 사용할 수 있어야 하고, 교육과정 운영의 실패에 대한 두려움에 대해 새롭게 도전하고 문제 상황에 대해 신속하게 판단할 수 있는 능력이 필요하다(김선민, 김지현, 2020). 교수활동에서의 창의적 문제해결력은 영유아교육기관의 교수활동의 중심이 되는 놀이와 관련이 있다(권다은, 2019).

      STEAM을 교육하는 영유아교사는 놀이에 참여하여 영유아와 함께 몰입하고, 개방적이고 확산적인 질문을 통해 창의적 문제해결력을 증진시킬 수 있다. 교육활동 중에 나타난 영유아의 결과물을 창의적으로 산출시킬 수 있도록 다양한 방법으로 촉진할 수 있는 교사의 창의성과 놀이지원역량은 관련이 있다(정유진, 2024). 이를 통해 일반 영유아교사보다 STEAM 영유아교사의 놀이지원역량이 창의적 문제해결력을 의미 있게 예측하는 변인이 될 것으로 기대된다. 더 나아가, STEAM 영유아교사의 놀이지원역량은 영유아교사의 구성주의신념이 창의적 문제해결력으로 실현되기 위한 매개 역할을 할 것이다. 구성주의신념은 학습자 중심의 능동적이고 자발적으로 교수 학습 환경을 실현시키고자 하는 것으로(임은정, 2007), 개정 누리과정에서는 영유아가 스스로 놀이에 참여하고 놀이와 배움이 동시에 일어날 수 있도록 놀이지원자로서의 교사 역할을 강조한다(교육부, 보건복지부, 2019). 즉, 영유아교사가 학습자 스스로 배울 수 있다는 관점을 가진다면 영유아와 활발한 상호작용을 통해 놀이를 이해하고 존중하며 교사는 놀이지원자로서의 역할을 할 수 있다(곽향림, 2015; 김화록, 2021). 실제로 구성주의적 관점에서 학습자 중심의 배움을 구현해 나갈 수 있도록 환경을 조성하는 구성주의적 환경은 놀이지식, 교사의 신념, 태도, 놀이 계획, 실행, 평가하는 놀이지원에 영향을 미쳤다(서혜지, 이정화, 2024). 구성주의신념을 가진 교사는 학습자를 중점으로 능동적인 교수 학습을 실천하고자 하며, 영유아의 배움에 관심을 갖고 관찰을 통해 필요한 놀이에 필요한 것과 장소를 제공하여 의미 있는 경험을 지원한다(오인정, 김지현, 2018). 특히 STEAM은 융합적 사고와 문제해결능력을 배양하는 교육으로(이수기, 2023). 교사가 영유아에게 사물이나 현상에 대해 다차원적인 사고를 할 수 있는 기회를 제공하고, 놀이에 함께 몰입하여 실패와 도전, 반성적 사고를 평가하며 창의적으로 문제를 해결하는 STEAM 교육의 과정은 융합적 문제해결능력과 연결된다(이연승, 2013). 실제로 놀이터에서 매미 껍질을 발견하고 궁금해하며 능동적으로 놀이를 시작한 유아에게 교사는 개방형 질문으로 유아와 소통하며 놀이지원을 하고 아이디어를 실행에 옮기는 등 창의적으로 문제를 해결해 나갔다(Hamlin & Wisneski, 2012). 발현적 교육과정인 프로젝트접근법으로 STEAM 교육을 실천하는 교사는 의사소통능력, 창의성 및 문제해결력, 놀이를 다각적으로 바라보는 시각 등 교사의 전문성 개발에서 긍정적인 변화를 보였다(Monkeviciene et al., 2020). 즉, 구성주의 관점을 가진 교사는 놀이의 힘에 대한 믿음을 가지고 놀이를 관찰하며 지원할 때 유아와 교사는 함께 아이디어를 얻게 되고, 발견한 문제들을 창의적으로 해결해 나간다(Raven & Wenner, 2023). 이는 STEAM 영유아교사의 구성주의신념과 창의적 문제해결력의 관계에서 놀이지원역량이 매개할 가능성이 높음을 시사한다. 따라서 이 연구에서는 STEAM 영유아교사와 일반 영유아교사의 창의적 문제해결력에 대한 구성주의신념, 놀이지원역량의 관계를 살펴보고 또한 구성주의신념이 창의적 문제해결력에 미치는 영향력을 놀이지원역량이 매개하는지를 연구하고자 한다. 이 연구는 영유아들을 대상으로 STEAM 교육을 실행하는 영유아교사의 창의적 문제해결력의 가치와 창의적 문제해결력을 뒷받침하는 구성주의신념 및 놀이지원역량의 중요성을 뒷받침하는 연구로 기여할 것이다.

      본 연구의 구체적인 연구문제는 다음과 같다.

      
        	첫째, STEAM 영유아교사와 일반 영유아교사의 창의적 문제해결력은 구성주의신념, 놀이지원역량과 유의한 상관이 있는가?


        	둘째, STEAM 영유아교사와 일반 영유아교사의 구성주의신념이 창의적 문제해결력에 미치는 영향력을 놀이지원역량이 매개하는가?


      

      
        
        

        그림 1. 
				
        

        
          연구모형
        
        

        

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 연구방법
      
        1. 연구대상
        본 연구 참여자는 STEAM 실행 및 연구를 하고 있는 직장어린이집 M 재단에 재직 중인 전국 영유아교사 129명과 서울, 경기, 충남에 소재한 유치원 및 어린이집에 재직 중이며 STEAM 교육을 실시하지 않는 영유아교사 139명을 임의 표집하여 최종 268명을 대상으로 질문지를 통해 연구를 실시하였다. 본 연구대상의 인구학적 배경은 <표 1>과 같다.

        
          표 1. 
				
          

          
            연구대상의 인구학적 배경
            (N = 268)

          
          

        

        
          
            
              	구분
              	빈도
            

            
              	STEAM 영유아교사
              	일반 영유아교사
            

          
          
            	연령대
            	20대
            	65(50.38)
            	49(35.25)
          

          
            	30대
            	55(42.64)
            	45(32.37)
          

          
            	40대
            	8( 6.20)
            	26(18.71)
          

          
            	50대
            	  1(	.78)
            	 19(13.70)
          

          
            	성별
            	여자
            	126(97.67)
            	138(99.28)
          

          
            	남자
            	  3( 2.33)
            	   1( .72)
          

          
            	기관유형
            	국·공립어린이집
            	-
            	41(29.50)
          

          
            	직장 어린이집
            	129(100.0)
            	24(17.27)
          

          
            	민간 어린이집
            	-
            	17(12.23)
          

          
            	가정어린이집
            	-
            	15(10.79)
          

          
            	법인·단체등 어린이집
            	-
            	3( 2.16)
          

          
            	국공립 유치원
            	-
            	4( 2.88)
          

          
            	사립유치원
            	-
            	 35(25.18)
          

          
            	총경력
            	1년 미만
            	14(10.85)
            	17(12.23)
          

          
            	1년～3년 미만
            	26(20.16)
            	29(20.86)
          

          
            	3년～5년 미만
            	34(26.36)
            	37(26.62)
          

          
            	5년 이상
            	 55(42.64)
            	 56(40.29)
          

          
            	담당연령
            	0세
            	13(10.08)
            	17(12.23)
          

          
            	1세
            	22(17.98)
            	36(25.90)
          

          
            	2세
            	37(28.68)
            	17(12.20)
          

          
            	3세
            	30(23.26)
            	32(23.00)
          

          
            	4세
            	27(20.93)
            	33(23.74)
          

          
            	5세
            	 28(21.71)
            	 29(20.86)
          

          
            	최종학력
            	3년제(2년제)
전문대학졸업
            	32(24.80)
            	62(44.60)
          

          
            	4년제 대학졸업
(온라인)
            	20(15.50)
            	16(11.51)
          

          
            	4년제 대학졸업
(오프라인)
            	52(40.31)
            	33(23.74)
          

          
            	대학원 재학중
            	10( 7.75)
            	17(12.23)
          

          
            	대학원 졸업
            	15(11.63)
            	9( 6.47)
          

          
            	기타
            	-
            	  2( 1.44)
          

          
            	자격증
            	보육교사1급
            	93(72.09)
            	72(51.80)
          

          
            	보육교사2급
            	59(45.74)
            	72(51.80)
          

          
            	보육교사3급
            	1( .78)
            	6( 4.32)
          

          
            	유치원정교사1급
            	5( 3.88)
            	21(15.11)
          

          
            	유치원정교사2급
            	55(42.64)
            	68(48.92)
          

          
            	기타
            	 11( 8.53)
            	 10( 7.19)
          

          
            	
            	전체
            	129(100.00)
            	139(100.00)
          

          
            	268(100.00)
          

        

        

      

      
        2. 연구도구
        
          1) 창의적 문제해결력
          창의적 문제해결력의 정도를 알아보기 위해 이화선 등(2014)이 개발 및 타당화한 창의적 문제해결 프로파일 검사(CPSPI: Creative Problem Solving Profile Inventory) 도구를 사용하였다. 창의적 문제해결력 척도는 총 39문항으로 5개 하위요인으로 구성되어 있다. ‘문제발견 및 분석(예: 나는 남들이 당연하다고 생각하는 것에 대해 의문을 가질 때가 많다.)’ 9문항, ‘아이디어 생성(예: 나는 팀 활동을 할 때 새로운 아이디어를 제안하는 경우가 많다.)’8문항, ‘실행계획(예: 나는 아이디어를 현실화할 수 있는 계획을 구체적으로 잘 짠다.)’10문항, ‘실행(예: 나는 내 아이디어가 실패할지라도 일단 실행은 해 봐야 한다고 생각한다.)’5문항, ‘설득 및 소통(예: 나는 논리적으로 다른 사람들에게 나의 생각을 전달할 수 있다.)’7문항으로 구성되어 있다. 본 척도는 5점 Likert 척도로 총점 범위는 39~195점이다. 하위척도들의 신뢰도(Cronbach′s α)는 .86 ~ .91이며, 전체 문항에 대한 신뢰도(Cronbach′s α)는 .96으로 나타났다.

        

        
          2) 구성주의신념
          구성주의신념의 정도를 알아보기 위해 임은정(2007)이 개발한 구성주의적 교육신념 도구를 사용하였다. 구성주의신념 척도는 총 25문항으로 2개의 하위요인으로 구성되어 있다. ‘적합신념(예: 자연탐구 영역도 다른 영역과 통합하여 가르쳐야 한다.)’11문항, ‘부적합신념(예: 영유아가 스스로 실험을 할 때 교사가 개입해야 한다.)’14문항으로 구성되어 있다. 본 척도는 5점 Likert 척도로 총점 범위는 69~116이다. 하위척도들의 신뢰도(Cronbach′s α)는 .75 ~ .88이며, 전체 문항에 대한 신뢰도(Cronbach′s α)는 .81로 나타났다.

        

        
          3) 놀이지원역량
          놀이지원역량의 정도를 알아보기 위해 김화록(2021)이 개발하고 타당화한 놀이지원역량 도구를 사용하였다. 놀이지원역량 척도는 총 32문항으로 3개의 하위요인으로 구성되어 있다. 세부적으로 살펴보면 ‘놀이지원 지식(예: 나는 놀이 관찰 및 평가 원리에 대해 알고 있다.)’ 5문항, ‘놀이지원 기술(예: 나는 영유아가 놀이에 집중하도록 동기를 부여해 줄 수 있다.)’ 5문항, ‘놀이지원 신념(예: 영유아의 놀이가 확장되도록 지원하는 것은 중요하다.)’ 4문항, ‘놀이지원 감수성(예: 나는 영유아의 개인의 놀이특성에 맞게 놀이지원을 민감하게 제공한다.)’ 4문항, ‘놀이지원 계획(예: 나는 교육내용과 연계하여 놀이지원을 계획한다.)’ 4문항, ‘놀이지원 실행(예: 나는 영유아가 자신이 결정한 자료 활용 방법대로 놀이할 수 있도록 지원한다.)’ 5문항, ‘놀이지원 평가(예: 나는 놀이 주제와 교구교재 배치의 적합성을 주기적으로 평가한다.), 5문항으로 구성되어 있다. 본 척도는 5점 Likert 척도로 총점 범위는 39~195점이다. 하위척도들의 신뢰도(Cronbach′s α)는 .85 ~ .93이며, 전체 문항에 대한 신뢰도(Cronbach′s α)는 .96으로 나타났다.

        

      

      
        3. 연구절차
        
          1) 예비조사
          연구를 수행하기에 앞서 영유아교사 15명에게 예비조사를 실시하였고, 예비조사를 시행한 결과, 설정에 적합하지 않거나 이해하기 어려운 문항은 없는 것으로 판단되어 본 조사에 질문지를 그대로 사용하였다.

        

        
          2) 본 조사
          본 연구를 위해 현재 우리나라에서 STEAM 교육을 실행하는 직장어린이집 M 재단의 직장어린이집에 재직하고 있는 전국에 영유아교사 129명과 충남, 서울, 경기에 소재하고 있는 유치원 및 어린이집에 재직하고 있는 영유아교사 139명을 임의 표집 하였다. 2023년 12월 20일부터 2024년 2월 3일까지 총 7주간에 걸쳐 유치원 또는 어린이집에 전화로 협조를 구한 후 영유아교사에게 기관에서 팅커링 또는 STEAM을 실행하고 있는지 질문을 통해 확인한 후 직접 방문 및 온라인 질문지 ‘Goolgle Forms’ 321부를 배포하였다. 그중 결측 및 성실하지 않게 응답한 질문지 53부를 제외한 268부를 최종 자료로 사용하였다.

        

      

      
        4. 자료분석
        본 연구의 수집된 자료는 IBS SPSS Statistics 25의 통계 프로그램을 사용하여 분석하였다. 첫째, 연구대상의 인구학적 배경을 살펴보기 위해 표준편차와 빈도분석을 산출하였다. 둘째, 연구도구들의 Cronbach′s α계수를 산출하여 각각의 측정도구의 신뢰도를 검증하였다. 셋째, 변인들 간의 상관관계를 분석하기 위하여 Pearson의 적률상관관계 분석을 실시하였다. 넷째, 영유아교사의 구성주의신념이 창의적 문제해결력에 미치는 영향에서 놀이지원역량의 매개효과를 분석하기 위하여 Baron과 Kenny(1986)가 제안한 단계적 중다회귀분석과 매개모델의 유의성을 검정하기 위해 Sobel Test를 실시하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구결과
      
        1. STEAM 영유아교사와 일반 영유아교사의 구성주의신념 및 놀이지원역량과 창의적 문제해결력 간의 관계
        STEAM 영유아교사의 구성주의신념 및 놀이지원역량과 창의적 문제해결력 간의 관계를 살펴보기 위해 Pearson의 상관관계 분석을 실시하였다. 그 결과는 <표 2>와 같다. 창의적 문제해결력은 구성주의신념(r = .19, p < .05), 놀이지원역량(r = .55, p < .001)과 모두 유의한 정적 상관을 나타냈다. 이는 높은 수준의 창의적 문제해결력은 높은 수준의 구성주의신념 및 놀이지원역량과 관련이 있음을 뜻한다. 일반 영유아교사의 구성주의신념 및 놀이지원역량과 창의적 문제해결력 간의 관계를 살펴보기 위해 Pearson의 상관관계 분석을 실시한 결과, 일반 영유아교사의 창의적 문제해결력은 구성주의신념과는 유의한 상관관계를 나타내지 않았다. 이는 일반 영유아교사의 구성주의신념은 창의적 문제해결력과 관련이 없음을 보여준다.

        
          표 2. 
				
          

          
            STEAM 영유아교사의 창의적 문제해결력과 구성주의신념 및 놀이지원역량 간의 상관관계
            (N= 129)

          
          

        

        
          
            
              	변수
              	창의적 문제해결력
              	구성주의신념
              	놀이지원역량
            

          
          
            	창의적 문제해결력
            	1
            	
            	
          

          
            	구성주의신념
            	.19*
            	1
            	
          

          
            	놀이지원역량
            	.55***
            	.29**
            	1
          

        

        
          
            * p < .05, **p < .01, *** p < .001.
          

        

        

        
          표 3. 
				
          

          
            일반 영유아교사의 창의적 문제해결력과 구성주의신념 및 놀이지원역량 간의 상관관계
            (N = 139)

          
          

        

        
          
            
              	변수
              	창의적 문제해결력
              	구성주의신념
              	놀이지원역량
            

          
          
            	창의적 문제해결력
            	1
            	
            	
          

          
            	구성주의신념
            	.11
            	1
            	
          

          
            	놀이지원역량
            	.57***
            	.26**
            	1
          

        

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

        

        

      

      
        2. STEAM 영유아교사와 일반 영유아교사의 구성주의신념과 창의적 문제해결력의 관계에서 놀이지원역량의 매개효과
        STEAM 영유아교사와 일반 영유아교사의 구성주의신념과 창의적 문제해결력의 관계에서 놀이지원역량의 매개효과를 검증하기 위하여 3단계 중다회귀분석을 실시하였다. 먼저 회귀분석을 실행하기 전에, 독립변인들 간의 다중공산성 존재 여부를 확인하기 위하여 공차(Tolerance)와 분산팽창계수(Variance Inflation Factor: VIF)를 검증하였다.

        공차(Tolerance)는 1에 근접하면 다중공선성의 위험이 낮은 것으로 평가되며, 분산팽창계수(VIF)의 값이 10미만이면 다중공선성이 없는 것으로 확인된다. 이 연구의 전체 변수에 해당되는 공차 한계는 .30∼.85, VIF는 1.17∼3.3으로 나타나 변인들 간에 다중공선성의 문제가 나타나지 않았다. 더불어 독립 변인들 간의 상관계수도 .19∼.55로 .80보다 낮게 보여져 다중공선성에 문제가 없음을 확인하였다. 잔차 독립성의 여부에 대한 Durbin – Watson 계수를 확인한 결과, 회기 모형 전체에서 통계량이 1.96으로 2에 근접하게 나타나서 오차항이 독립적인 것으로 확인했으며(Ott & Longnecker, 2016), 이는 회귀분석을 위한 기본 가정에 만족한다고 할 수 있다.

        매개효과는 독립변인이 종속변인에 영향력을 보여주는 과정에서 두 변인 이외의 제3의 변인이 독립변인이 종속변인에 영향을 나타내는 관계를 매개하는 간접효과이다. 매개효과 검증은 Baron과 Kenny(1986)가 제안한 방법으로 검증하였고, 매개효과에 대한 통계적 유의성은 Sobel Test를 통해 검증하였다. 매개효과를 확인하기 위해서 다음과 같은 세 단계의 매개변인 성립 조건이 전부 충족되어야 한다. 첫째, 독립변인이 매개변인에 미치는 영향력이 통계적으로 유의해야 한다. 즉, 독립변인인 구성주의신념이 놀이지원역량에 유의한 영향이 나타나야 한다. 둘째, 독립변인이 종속변인에 미치는 영향력이 통계적으로 유의해야 한다. 즉, 독립변인인 구성주의신념이 종속변인인 창의적 문제해결력에 유의한 영향이 나타나야 한다. 세 번째, 독립변인과 매개변인을 같이 투입했을 경우 매개변인이 종속변인에 나타나는 영향이 통계적으로 유의한지 확인해보아야 한다. 이때 완전 매개인지 부분 매개인지를 판단하는 기준은 독립변인이 종속변인에 미치는 영향력이 통계적으로 유의한 수준에서 무의미한 수준으로 감소할 경우는 완전 매개효과를 갖는다고 보고, 독립변인의 영향력은 약화되지만 통계적으로 유의한 수준일 경우에는 부분 매개효과를 갖는 것으로 판단한다(Baron & Keenny, 1986).

        <표 4>에서와 같이, 1단계에서 독립변인인 구성주의신념이 매개변인인 놀이지원역량에 유의한 영향을 미쳤다(β = .29, p < .01). 2단계에서 독립변인인 구성주의신념이 종속변인인 창의적 문제해결력에 유의한 영향을 미쳤다(β = .19, p < .05). 3단계에서 구성주의신념과 창의적 문제해결력을 동시에 투입하였을 때 구성주의신념이 창의적 문제해결력에 미치는 영향(β = .04, n.s)은 사라지고, 매개변인인 놀이지원역량이 종속변인인 창의적 문제해결력에 미치는 영향만 유의한 것으로 나타났다(β = .54, p < .001). 이는 놀이지원역량은 구성주의신념이 창의적 문제해결력에 미치는 영향을 완전매개하고 있음을 뜻한다(<그림 1> 참조). STEAM 영유아교사의 구성주의신념은 놀이지원역량을 통해서만 창의적 문제해결력에 간접적인 영향을 미칠 뿐 직접적인 영향력은 없었다. Sobel Test를 실시하여 매개효과의 통계적 유의성 검증을 한 결과, 매개효과는 유의한 것으로 나타났다(Z = 3.05, p < .01). 이와 같은 매개모델은 창의적 문제해결력의 29%에 대한 설명력을 보여주었다(F = 27.46, p < .001).

        
          표 4. 
				
          

          
            STEAM 영유아교사의 구성주의신념과 창의적 문제해결력의 관계에서 놀이지원역량의 매개효과
            (N = 129)

          
          

        

        
          
            
              	변인
              	
                β
              
            

            
              	1단계 
독립→매개
              	2단계
독립→종속
              	3단계 
독립→종속
매개→종속
            

          
          
            	1단계
            	구성주의신념→놀이지원역량
            	.29**
            	
            	
          

          
            	2단계
            	구성주의신념→창의적 문제해결력
            	
            	.19*
            	
          

          
            	3단계
            	구성주의신념→창의적 문제해결력
            	
            	
            	 .04
          

          
            	놀이지원역량→창의적 문제해결력
            	
            	
            	   .54***
          

          
            	
              
                
                  
                    Δ
                    
                      
                        R
                      
                      
                        a
                        d
                        j
                      
                      
                        2
                      
                    
                  
                
              
            
            	 .08
            	 .03
            	 .29
          

          
            	
              F
            
            	11.66**
            	4.96*
            	27.46***
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            구성주의신념과 창의적 문제해결력의 관계에서 놀이지원역량의 매개효과 도식
          
          

          

        

        이어서 일반영유아교사의 구성주의신념과 창의적 문제해결력의 관계에서 놀이지원역량의 매개효과는, <표 4>에서 살펴본 상관관계분석 결과에서 독립변인인 구성주의신념과 종속변인인 창의적 문제해결력 간에 통계적으로 유의한 상관관계가 존재하지 않는 것을 확인한 바, 매개효과의 전제조건이 성립되지 않음을 알 수 있다. 이는 일반영유아교사의 구성주의신념과 창의적 문제해결력은 관련이 없다는 것을 의미한다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 결론 및 제언
      본 연구는 STEAM 영유아교사의 창의적 문제해결력에 대한 구성주의신념, 놀이지원역량의 관계를 살펴본 후, STEAM 영유아교사의 구성주의신념과 창의적 문제해결력의 관계에서 놀이지원역량의 매개효과를 살펴보는 것을 목적으로 두었다. 각 연구문제에 따른 연구결과를 논의하며 다음과 같다.

      첫째, STEAM 영유아교사의 창의적 문제해결력은 구성주의신념과 정적인 관련이 있다. 이는 STEAM 교육이 구성주의 교육과 맞닿아 있다는 점에서 설명될 수 있다. STEAM 교육은 탐구자이자 배움의 주체인 아동이 놀이와 학습 및 실생활 속에서 문제 상황을 발견하여 문제해결방법을 발견하도록 하는 것에 중점을 둔다(이연승, 2013). 학습자가 능동적으로 배움의 주체가 되어 흥미에 따라 자율적으로 생활 속에서 문제를 탐색하고 정보를 알아보며 문제를 해결할 수 있도록 하는 과정에서 교사가 가진 구성주의신념이 창의적 문제해결력과 관련될 수 있음(이연승, 2020)을 예상할 수 있다. 실제로 구성주의신념을 가진 교사는 유아에 대한 수용적인 분위기와 관찰을 통해 유아의 흥미와 요구를 알 수 있었고, 다양한 활동과 문제해결을 도우며 영유아의 창의적인 역할 수행을 잘하도록 도왔다(임주희, 성소영, 2015). 그러나 일반 영유아교사의 구성주의신념은 창의적 문제해결력과 관련이 없었는데, 이 부분은 매개효과 결과에 대한 결론에서 함께 다루겠다. 다음으로 STEAM 영유아교사와 놀이지원역량과 관계가 있다. 구체적으로 STEAM 영유아교사의 높은 수준의 놀이지원역량은 STEAM 교육과정에서 교사는 영유아와 문제를 발견하고 아이디어를 공유하고 문제를 해결하는 과정에서 창의적 문제해결력과 관련이 있다. 놀이지원역량이 교수창의성과 정적 상관이 있음(박민서, 김경란, 2023; 조혜윤, 2023)은 여러 연구를 통해 밝혀졌다. 실제로 발현적 교육과정인 ‘얼음’ 프로젝트에서 유아가 무지개 얼음을 만드는 문제해결 과정과 이글루를 구성하는 경험에서 교사는 유아들의 생각을 제한하지 않고 유아들이 제시하는 방법으로 함께 해결해 보는 경험을 통해 창의적으로 유아의 놀이를 지원할 수 있었다(유광재, 김지현, 2021). 일반 영유아교사의 놀이지원역량도 창의적 문제해결력과 관련이 있다. 유아교사로서 전문적 지식 · 기술에 대한 인식 수준이 높은 유아교사가 매일 마주하는 교육과정 운영에서 자율성이 높은 것으로 나타났다는 연구결과(이은지, 김지현, 2022)는 유아교사가 유아의 놀이에 대해 잘 이해하고 이를 지원하는 기술을 가지고 있는 능력이 매 순간 마주하는 교육과정에서의 자율적 판단을 높여 창의적 문제해결력과도 연관될 수 있음을 시사한다.

      둘째, STEAM 영유아교사의 구성주의신념이 창의적 문제해결력에 미치는 영향을 놀이지원역량이 완전매개한다. 이는 학습자 중심의 능동적인 교수 학습 환경을 실천하고자 하는 개념인 구성주의신념은 STEAM 영유아교사의 놀이지원역량으로 연결되었을 때에만 그들의 창의적 문제해결력을 간접적으로 예측할 수 있음을 의미한다. 구성주의신념을 가진 교사는 영유아의 흥미를 지원해 주며 촉진자, 협력자, 안내자, 관찰자, 참여자의 역할을 하므로 영유아의 흥미를 파악하여 놀잇감 및 자료 제공, 교실의 재구성, 평가에 따른 놀이계획 변경 및 확장하는 과정에서 영유아와 교사는 함께 가르치고 함께 배우며 창의적으로 문제를 해결해 나간다(곽향림, 최성운, 2022). 구성주의 교사는 영유아와 상호 존중과 협동의 교실 분위기 속에서 영유아와 함께 놀고 함께 배워가는 관계를 지속하는 영유아의 관점을 이해하고 관찰하며 세밀하게 분석하는 반성적 사고를 통해 실천적 지식을 증진시킬 수 있는데(곽향림, 2015), 이러한 실천적 지식은 놀이지원역량과 관련된다. 실제로 구성주의신념이 높은 교사는 영유아를 관찰하고 상호작용하는 것을 중요시하고, 영유아가 만든 활동을 지지하고 격려하며 놀이 실행력을 높이는 것으로 나타났다(정지아, 장상옥, 2022). 영아가 스스로 배움을 구현해 나가고 문제를 해결할 수 있도록 적극적으로 상호작용해야 한다는 구성주의신념을 가진 교사는 놀이교수효능감이 높았다(성민경, 김지현, 2018). 이는 구성주의적 신념을 가진 교사는 영유아들로 하여금 능동적인 학습을 할 수 있도록 안내하며, 배움의 주체가 될 수 있도록 적절하게 개입하는 교수학습 능력을 갖추게 되기 때문이다(신은수 외, 2004). 결과적으로, STEAM 영유아 교사가 영유아를 배움의 주체자로, 유능한 존재로 바라보며 흥미와 관심을 가지고 놀이 안에 있는 영유아를 관찰하고 기록하며 놀이에 필요한 것을 지원할 때 창의적 문제해결력으로 이어질 수 있다고 판단된다.

      그러나 일반 영유아교사의 구성주의신념이 창의적 문제해결력에 미치는 영향은 놀이지원역량에 의해 매개되지 않는다. 이는 일반 영유아교사의 구성주의신념과 창의적 문제해결력 간에 직접적인 관련성이 없기 때문이다. STEAM은 ‘융합’을 키워드로 학습뿐만 아니라 교실 밖의 맥락, 즉 자연과 사물 등 실질적인 문제들을 마주할 때 다양한 지식을 활용해 자발적으로 설계하고, 탐구하며 실험하는 과정을 통해 창의적 문제해결력을 배양하는데 초점을 둔다(이연승, 2014). 실제로 아동중심 철학을 가진 교사는 공학, 수학, 언어, 예술, 기술의 STEAM 요소가 모두 녹아 있는 숲 유치원의 자유로운 시·공간의 환경에서 교육과정의 자율성을 바탕으로 간단한 기록과 평가, 질 높은 상호작용을 통해 놀이를 지원하며 탐구 중심의 활동을 할 수 있도록 지원하였다(Hunter-Doniger, 2021). 이러한 결과는 구성주의 신념을 가진 교사가 놀이 기록을 토대로 놀이를 지원하고 영유아와 함께 놀이에 몰입하며 탐색과 탐구를 충분히 경험할 수 있는 환경과 시행착오의 순환적 과정이 창의적 문제해결력 향상으로 이어질 수 있음을 시사한다. 이는 STEAM 교육은 실생활과 연관된 문제를 해결해보는 것이 중요하며 공학적 기술과 사고를 바탕으로 끊임없이 탐구할 수 있는 시간과 환경을 제공해야 한다는 연구결과와 일치한다(홍혜경, 2017). STEAM은 ‘공학(Engineering)과 기술(Technology) 중심의 일상생활 문제해결’이라는 점에서 영유1교육에서의 물리적인 통합교육과 상이하다(김민정 외, 2014). 구성주의신념을 가진 교사는 유아의 사고에 갈등을 일으킬 만한 자료를 제공하고, 질문과 피드백으로 유아들 간의 상호작용을 촉진한다(현윤희, 2013). 이는 STEAM에서 강조하는 실생활에 흥미로 시작된 학습과정을 스스로 설계하고 창의적으로 사고하며 문제를 해결할 수 있도록 영유아의 흥미와 요구를 지원하고 도울 때 교사의 구성주의신념이 직접적으로 창의적 문제해결력 향상으로 이어질 수 있음을 시사한다. STEAM 교육이 영유아 주도의 경험을 중요시한다는 점에서 일반 영유아교사의 구성주의신념이 직접적으로 창의적 문제해결력에 영향을 미치지 않는 것과 달리 STEAM 영유아교사의 구성주의신념이 창의적 문제해결력에 중요한 역할을 하고 있음을 확인할 수 있었다. DeJamette(2018)는 초등교사와 달리 영유아교사는 STEAM 교육에 있어 교과별 전문지식과 교수학적 지식에 자신감이 부족하거나 확신을 가지지 못한다고 하였다. 이는 영유아교사가 기술, 공학적 과정에 대한 이해 및 교수전략이 부족하다고 나타난 연구결과(Bers et al., 2013; John et al., 2018)와 부분적으로 일치한다. 그러나 STEAM 교육 및 훈련에 참여한 교사들을 대상으로 한 조사에서는 직업적 자기효능감이 높아질 뿐만 아니라 기술에 대한 자신감, 영유아의 문제 해결력을 높이는 방법, 영유아의 놀이지원과 같은 교사의 역량이 통계적으로 유의미하게 향상된 것으로 나타났다(Bers et al., 2013; DeJamette, 2018). 이러한 결과는 STEAM 교육이나 훈련 등 실질적인 실행 경험이 영유아교사의 공학과 기술에 대한 이해뿐만 아니라 창의적 문제해결력으로 이어질 수 있음을 시사한다.

      동시에 본 연구에서 일반 영유아교사의 구성주의신념이 창의적 문제해결력과 직접적인 관련성이 없었던 부분은 현재 한국 영유아교육 현장의 분위기와 연결 지어 이해해 볼 수 있겠다. 이정희와 김지영(2019)의 연구에 따르면, 구성주의신념을 가진 교사들도 전통적이고 통제된 원내 교육관과 국가 수준의 교육과정 및 평가지표에 제시된 요소에 딜레마를 겪고 있었으며, 구성주의적 교수 학습을 현 교육과정에 실현하는 데 있어 어렵고 힘든 것으로 인식하고 있었다. 또한 구성주의신념을 가진 교사들은 전통적인 교사의 역할에서 벗어나 새로운 변화를 실현하는 데에 있어 심리적 부담감이 많이 경험하기도 하였다(최명숙, 2001). 이러한 교실운영과 교육 현장은 교사의 구성주의신념이 창의적인 문제해결력의 실행에 이어지기 어려운 단면을 보여주기도 한다. 그럼에도 불구하고 구성주의 교육을 실행한 교사는 실행과 수정의 순환적 과정을 경험을 통해 구성주의적 인식의 변화를 경험할 수 있었다(최명숙, 2001). 이를 비추어볼 때 STEAM 교육을 하지 않는 일반적인 영유아교육 현장에서도 구성주의신념을 가진 교사의 창의적 문제해결력을 북돋우는 문화, 교사의 교육과정 자율성을 존중하는 분위기 조성, 그리고 영유아와 교사의 흥미와 신념을 존중하는 문화로의 적극적인 변화가 필요함을 시사한다. 다만 2019 개정 누리과정이 실행되고 있는 현재의 놀이중심 교육과정 안에서 보다 많은 수의 일반 영유아교사 대상으로 구성주의신념과 창의적 문제해결력 간의 보다 심층적인 연구가 추후 진행될 필요가 있겠다.

      이 연구는 STEAM 영유아교사의 창의적 문제해결력이 구성주의신념, 놀이지원역량과 관련이 있고, 더 나아가 STEAM 영유아교사의 구성주의신념이 놀이지원역량을 통해 창의적 문제해결력에 영향을 미치고 있음을 밝혔다. 4차 산업혁명 시대를 살고 있는 영유아들을 대상으로 STEAM 교육을 실행하는 영유아교사의 창의적 문제해결력의 가치와 창의적 문제해결력을 뒷받침하는 구성주의신념 및 놀이지원의 중요성을 뒷받침하는 연구가 시도되었다는 점에서 의의가 있다. 구성주의에 바탕을 둔 놀이중심 교육과정을 실행하는 프로그램으로써 STEAM 교육의 기여 가능성을 간접적으로 시사함으로써 영유아 교육 현장에서 STEAM 교육이 활성화되는데 기여할 것으로 기대된다.

      본 연구와 논의를 토대로 연구의 제한점과 후속연구를 제시하면 다음과 같다. 첫째, 본 연구는 현재 STEAM 교육을 실행하는 기관이 한정되어 있는 관계로 M재단 직장어린이집 대상으로 이루어졌다. 추후 연구에서는 STEAM 교육을 실시하는 다양한 기관의 대상을 포함한 연구를 제안하는 바이다. 둘째, 자기보고식 형태의 질문지로 수집하였기에 교사의 주관적인 판단이 개입할 수 있었다는 제한점이 있다. 후속 연구에서는 면담과 관찰 등 질적 연구방법을 통해 연구가 이루어진다면 STEAM 영유아교사의 창의적 문제해결력에 대해 더욱 면밀하게 살펴볼 수 있을 것이다. 셋째, 본 연구에서는 영유아교사의 창의적 문제해결력에 미치는 구성주의신념, 놀이지원역량 외에는 다른 변인에 외에 고려하지 못했다. 추후 연구에서는 STEAM 놀이 시 영유아와의 상호작용, 교육과정 자율성, STEAM 교사 연수 및 인력지원정도 등 STEAM 교육과 관련된 변인에 대한 면담을 통해 STEAM 영유아교사의 창의적 문제해결력에 대해 보다 다각적인 연구가 필요하겠다.
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