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디지털 시대 어린이와 문학적 경험의 변화
( )김지은 서울예술대학교

목 차

서론 팬데믹과 문학적 순간의 이동1. : 

본론 디지털 시대 어린이의 쓰기와 읽기2. 1: 

본론 비대면 대면 교육 환경과 문학적 상호작용3. 2: /

결론 더 많은 문학을 더 다양한 방식 안에서 어린이에게4. : 

1. : 서론 팬데믹과 문학적 순간의 이동
2020 2021 2전 세계의 어린이가 팬데믹을 겪고 있는 년과 년은 단 년의 시간이지만 아동의

2문학적 경험에 있어서는 결코 단 년이라고 말할 수 없는 중요한 전환점으로 기록될 것으로
. 보인다 이전까지 어린이의 문학적 경험에는 학교와 도서관의 대면 교육 프로그램이 중요한

. 역할을 했다 그러나 방역 조치에 따라 비대면과 대면 수업이 번갈아 이루어지면서 학교 교
. 실은 상당 기간 동안 매우 불안정한 거점이었다 도서관은 방역 단계에 따라 예약 대출만

. , 시행되고 관내 공간의 자유로운 이용은 대부분 중지되었다 읽기와 쓰기 말하기에 있어서
. 가정의 역할은 더 커지는 것 같았다

그러나 팬데믹 초기에 동화책과 그림책의 판매고가 일시적으로 급상승한 것에 비해 어린
이와 그 책에 대한 이야기를 함께 이야기를 나누어주고 어린이의 글을 읽어 줄 사람이 곁에

. , 존재하고 있었는지는 의문이다 어떤 어린이는 원룸에 혼자 남겨져서 어떤 어린이는 비좁
. 은 공간에서 온 가족과 모여 앉아서 하루를 보내야 했다 재택근무가 일상화되고 외출이 제
. 한되면서 어린이가 느끼는 공간의 제약과 압박이 커졌다 어린이는 이 갑갑함을 디지털 공

. 간으로 이동해 해결하려고 했다 마음 편히 웃고 뒹굴며 생각을 쓰고 다른 사람과 책 이야
. . 기를 나누기 위해 디지털 기기에 자신을 연결한다 거기 친구와 선생님이 있기 때문이다

. 팬데믹 속에서 디지털 공간은 교실이었고 도서관의 열람실이었고 놀이터였다 가족 구성원
(phubbing)은 저마다 벽을 보고 등 돌린 채 퍼빙 1) . 상태에 빠져든다 가족들이 각자 침묵 속

에 이어폰을 끼고 화면을 응시하는 그 순간에도 어린이는 느끼고 생각하고 어디에선가 말하
. ? 고 글을 쓴다 그들은 어떤 시공간에서 어떤 방식으로 문학적 순간을 경험하고 있을까

.아동청소년문학에서 디지털시대의 어린이에 대해서 논의해온 것은 꽤 오래 되었다 디지
( , , 2005), , (털 시대의 아동문학 김용희 청동거울 디지털 시대 어린이의 자리를 묻다 황

, , 2011), : 영숙 푸른책들 새로운 어린이가 온다 교사와 학부모가 알아야 할 디지털 시대
1) . phubbing, phone snubbing . 퍼빙 휴대폰을 뜻하는 과 무시한다는 의미의 을 합친 신조어 상대와 대화하는 중이나 동

. 석하는 가운데 스마트폰을 보는 상태를 말한다 퍼빙 상태에 있는 사람은 같은 공간에 머무르고 있어도 부재중인
.  것과 마찬가지로 본다
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( , , 2020) 어린이의 발견 이재복 출판놀이 등에서 디지털 시대에 관련된 논의를 진행시켜왔
. , 다 김지은은 디지털 시대 그림책과 아동문학에 나타난 구술서사의 귀환 2)에서 디지털

. 미디어 리터러시가 아동문학 서사와 이미지 창작에 어떤 영향을 주는지 살펴본 바 있다 아
동이 디지털 미디어 안에서 문학적 구술의 경험을 어떤 방식으로 소유하고 확장해나가는지

. 19예측하는 연구였다 하지만 코로나 의 확산이 아니었다면 어린이들의 읽기와 쓰기 공간이
. 디지털 공간으로 전폭 이동하는 일은 일어나지 않았을 것이다 가장 최근의 평론집에서 이

재복은 디지털 기기에서 나오는 다량의 이미지 기호 요소들은 아이들의 인지구조를 완전히
장악해 버려 일상생활의 평범한 사물 이미지들에는 무관심하거나 무감각한 아이들로 만들

. , 위험성이 있다 고 염려했지만 예측 불허의 격리와 격리 해제 과정에서 디지털 기기는 어
.     린이들의 문화적 생명선 역할을 맡아버린 상태였다

. 공통의 경험을 놓고 세계 곳곳에서 긴급 진단이 이어졌다 상파울루 대학에서 예술학을
연구하는 로사나 파울리노는 브라질 어린이들이 팬데믹 이후 겪고 있는 가장 큰 문제로 인

. 터넷 접근성을 이야기한다 디지털 환경에서 독립적으로 학습하는 법을 아직 배운 적이 없
는 초등학생들이 인터넷이 결정적인 역할을 하는 하이브리드 교육 환경에 놓임으로써 열악
한 여건의 일부 아동은 읽고 쓰고 이야기하는 문학적 경험과 현저히 멀어지게 되었다는 것

. 이다 브라질에서는 학생들이 나무나 지붕 위에 올라가 좀 더 나은 인터넷 연결을 찾으려
하는 모습을 자주 볼 수 있었 3)지만 바로 그 시간에도 중상류층의 어린이들은 책을 읽고 토

.론하고 비평의 경험을 쌓고 있었다고 비판한다
팬데믹 이후의 변화와 관련해서 소니아 리빙스턴은 디지털 미디어 경험이 만들어내고 있

. 는 의미 있는 지점을 찾아낸다 그는 거의 하룻밤 사이에 어린이들의 삶의 기본값이 디지
.털이 되었다 4) 19 고 말하면서 코로나 기간 내내 폐쇄된 공간에서 고립된 채로 불안과 슬픔

을 견뎌야 했던 어린이들에게 디지털 기술은 잠재된 흥미를 일깨우고 창의적인 표현을 돕는
. 긍정적인 역할을 했다고 평가했다 아동 스스로 자신의 삶에 어떤 일이 일어나고 있는지 이

, , . 해하고 감정에 대처하고 소속감을 확인하는 계기가 되었다는 것이다 그러나 그도 역시
기술로부터 소외되고 불리한 환경에 살고 있는 아동들이 오히려 자신의 목소리를 표현할 기

.회를 놓치게 되는 문제를 개선해야 한다고 지적했다
급박하게 디지털 환경에 의존하며 하이브리드 교육 모델을 운영해야 했던 것은 우리도 마

.찬가지였다 코로나 시대의 어린이 를 주제로 한 계간 창비어린이 의 특집 세미나에서
19 . 이유진은 코로나 를 겪으면서 어린이들이 잃은 것이 과연 기초 학력 뿐이냐고 반문한다

, . 어린이들이 잃게 된 것은 포괄적인 의미의 문화적 경험 곧 문화적 권리 라는 것이다 따라
(Right to Read)서 어린이의 읽을 권리 를 보장할 방도를 마련하고 잃어버린 문화권을 되찾

. 아주어야 한다고 주장한다 그리고 혼돈 속에서도 어린이들을 위해 상상력을 발휘하고 힘
.을 내는 교사들 의 개별 수업 사례를 소개한다 5) 이론적 검토 이전에 현장의 실천적 대응이

2) , , , , 25김지은 디지털 시대 그림책과 아동문학에 나타난 구술 서사의 귀환 아동청소년문학연구 제
,(2019.12), 집 한국아동청소년문학학회

3) , , : - , , 로사나 파울리노 추영롱 옮김 락다운 레슨 가까움과 거리 교육 도구로서의 인터넷 괴테인스티튜트 프로젝트
2021, https://www.goethe.de/ins/kr/ko/kul/ges/ldl/22450902.html

4) Sonia Livingstone (LSE),  Almost overnight, children s lives became digital by default. What have we 
discovered?, Digital by Default: Covid-19 Generation, LSE Festival 2021.3, https://youtu.be/K6O-Evcm_eE
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2 . 먼저 요청되었던 지난 년의 긴박함은 여러 결과물들을 보아도 알 수 있다 경기도 교육청
은 언택트 독서 지도 사례집 을 발표했으며 한국양성평등교육진흥원은 원격수업에 활용
할 수 있는 온작품읽기 수업사례집 을 제작하고 젠더온 사이트를 통해 비대면 수업에서

. 활용 가능한 문학 교육 프로그램을 개발하여 보급했다
. 어린이 문학교육과 디지털 기술을 연결하기 위한 노력도 속도를 내게 되었다 이지운과

19 SNS 강은진은 코로나 상황에서 교육용 앱의 유아 원격교육 활용 가능성 탐색 에서 유
아들이 디지털 매체를 통해 자신의 기록을 남기고자 하는 욕구를 가지고 있다는 사실을 말

.한다 6) 그리고 유아의 문학적 표현과 상호작용에 관한 욕구를 비대면 교육 환경에서도 어떻
. SNS게 실현할 것인가 모색하는 연구를 진행한다 그리고 기존의 앱이 지닌 디지털 소통기능

. 을 활용한 유아와 교사의 이야기 상호작용 가능성을 제안한다 그동안 대면 교육을 통한 종
이책 읽어주기와 이야기 나누기를 근간으로 삼아 온 유아 문학교육의 방법론들을 고려할 때

. 이는 다소 비약적인 의견일 수 있다 그러나 방역 상황에 따라 격리와 가정 보육이 되풀이
되면서 유아의 책읽기 경험이 분절되는 초유의 상황 속에서 디지털 플랫폼을 활용하자는 제

.   안들은 현실적인 고민으로 받아들여지게 되었다
 여러모로 팬데믹이 가져온 상황은 어린이가 경험하는 문학적 순간을 디지털 공간 속으로

. 본격 이동시키는 촉진제가 되었다 미디어 리터러시와 아동문학 연구는 좀 더 적극적인 협
. 19력을 맺게 되었다 정현선은 코로나 로 장기간 고립된 상태의 어린이들을 위해 멀티리터러

. 시 접근을 통해 독서의 즐거움을 회복시켜주는 교육 프로그램의 가능성을 제시한다 아동과
, , 청소년의 개인적 관심 이들을 지원하는 사회적 관계 이들이 가질 수 있는 학문적 기회와

, (Connected Learning)시민적 기회 진로의 기회를 잇는 연결된 학습 의 모델을 제안한 것이
. .다 여기서 그는 책읽기를 통한 문학적 경험을 이 학습의 중요한 교점으로 본다 따라서 팬

-데믹 기간 동안 경인교육대학교 도서관을 거점으로 온라인 기반의 도서관 학교 디지털 리터
.러시 교육인 읽고 만들고 공유하다 프로그램을 개발하고 실행한 뒤 결과를 분석하였다 7) 

5 6초등학교 학년과 학년 어린이를 대상으로 초점그룹면담을 통해 진행된 김아미의 초등학
생 유튜브 경험 및 인식에 대한 탐색적 연구 는 어린이의 현실이 적극적으로 디지털 미디

. 어 공간으로 이동하였음을 보여주는 실증적 예시를 제공했다 이 연구에서 어린이들은 감정
, 의 표현으로서 좋아요 와 더한 감정의 표현으로서 구독 부정적 감정의 표현으로서 싫어
. 요 와 더 강한 비판으로서 신고 의 경험에 대해서 말한다 언어를 표현 매체로 하는 감정의

, 재현 말과 글로 이루어진 예술적 소통의 현장이 문학적 순간이라고 한다면 그들의 미디어
. 이용 경험 속에는 분명히 문학적 순간으로 볼 수 있는 국면이 존재하고 있었다

이번 발표를 통해서는 지난번의 연구에 연결해 어린이의 독서 경험에 대한 최근 양적 연
구 자료와 통계를 분석하면서 팬데믹 속에서 현실로 나타나는 아동의 문학적 경험 변화와

. 이동 방향을 살피고자 한다 양적 연구에 관한 주요 검토 자료로 문화체육관광부가 실시한
5) , , , , 2021( ), 이유진 어린이책의 다리 혼돈 속에서 발휘된 상상력과 어린이의 읽기권 창비어린이 여름호 창비

, 50-59 .어린이 면 참조
6) , , 19 SNS , , 이지운 강은진 코로나 상황에서 교육용 앱의 유아 원격교육 활용 가능성 탐색 열린유아교육연구

2020.12, 25(6), , 347-369 .한국열린유아교육학회 면 참조
7) , - , , 정현선 읽고 만들고 공유하다 어린이를 위한 디지털 리터러시 프로그램 개발 연구 국어교육학연구

2021(56 4 ), , 373-412권 호 국어교육학회 면 참조
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2021 2021 년 국민 독서실태 조사와 대한출판문화협회가 발간한 한국출판연감을 참조하였
. 19 .  다 그밖에 코로나 이후 어린이 일상생활의 변화에 대한 질적 연구들을 함께 검토하였다

         

2. 디지털 시대 어린이의 쓰기와 읽기
. 가 어린이의 쓰기

2021 36 2020 2021 2년으로 회째를 맞는 새얼전국학생학부모백일장은 년과 년 년간 사상 최초
. 1986 1 14 9로 비대면 백일장을 실시했다 년 송도유원지에서 회가 열린 이래로 연인원 만 천

190명의 학생과 학부모 참가자가 한 자리에 모여 앉아 문학적 경험을 나누어 온 전통의 백
. 35 36 19일장이다 그러나 회와 회는 코로나 의 위중함 속에서 응모자 전원이 온라인으로 참가

. 2021 5,6하는 운영 방식을 택해야 했다 년 백일장의 초등학교 학년 부 산문부문 시제는 유
, 령 이었으며 장원으로 뽑힌 천세현 어린이의 글은 졸업앨범을 찍는 날 촬영장에서 마스크를

. 벗은 같은 반 친구들의 얼굴이 낯설게 여겨졌을 때 느낀 감정을 담은 것이었다

, ?헐 쟤가 걔였어
? .지금 찍고 있는 앤 누구야 라며 속삭이고 있었다

( )중략
. 서로의 진짜 얼굴을 몰랐다는 것이 내 마음을 차갑게 할퀴고 지나갔다 지금까지 내가 보

? 았던 아이들의 얼굴은 가짜 얼굴이었을까 마스크로 가린 부분을 제멋대로 상상하며 그애의
. . .얼굴을 만들어 나갔을 것이다 소름이 오소소 돋았다 마치 유령 같았다 8)

비대면 시대의 어린이에게 유령은 마스크를 쓰고 살다가 처음으로 사람들 앞에 얼굴을 보
. 인 자신의 모습이며 생소한 외모로 등장한 친한 친구들이다 그런가 하면 차상으로 뽑힌 황

혜신 어린이의 글에는 격일 등교로 생활 리듬이 불규칙한 가운데 밤늦게 웹툰을 읽다가 마
.주친 유령 이야기가 나온다

1 . 엄마 모르게 새벽 시에 웹툰을 봤다 왜냐하면 다음 날 등교일이어서 아침 일찍 못 보기
. . , 때문이었다 그런데 하필 귀신 편이었다 주인공이 귀신을 보는데 어느 날부터 돌아가신

. 엄마가 밤마다 기숙사 창문으로 보이는 것이었다 나는 귀신 얼굴이 나왔을 때 너무 놀라서
.핸드폰을 껐다

( )중략
. 엄마는 이상하다는 표정으로 내 방으로 가서 인형들을 침대에 올려두고 다시 가 버렸다

.나는 무서워서 핸드폰을 살짝 만질 수도 없었다 9)

8) , 6 , , 36: , 2021천세현 인천 해원초등학교 학년 유령 새얼문예 아무도 모르게 년 새얼전국학생학부모백일장 입상
, , 2021, 104작품집 새얼문화재단인천광역시교육청 면

9) , 5 , , 36: , 2021황혜신 경기 초림초등학교 학년 유령 새얼문예 아무도 모르게 년 새얼전국학생학부모백일장 입
, , 2021, 105~106상작품집 새얼문화재단인천광역시교육청 면
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. 글 속의 어린이는 디지털 기기를 통해서 유령을 만난다 겁이 난 그는 어른들이 출근한
사이에 집에 혼자 남아 있다가 유령을 물리치기 위해서 소금을 가져와 책상에 둔 뒤 소금병

. 뚜껑을 열어놓고 퇴근할 엄마를 기다린다 아마도 유령을 물리치는 방법을 인터넷에 검색했
. 을 때 소금 이 연관검색어로 등장했을 가능성이 높다 이 어린이는 유령에게 소금을 뿌리려

.다가 무심코 맛을 보는데 코로나 시국에 손을 안 씻고 소금을 먹었다 는 것을 깨닫고 유령
.보다 현실의 감염을 걱정하기 시작한다

. 어린이의 현실이 변화하고 있기 때문에 어린이가 쓴 글에 나타나는 상황도 달라진다 가
장 아날로그적인 방식으로 치러지는 백일장에서도 그 변화는 드러나지만 결과물이 글 이라

. 는 사실까지 달라진 것은 아니다 인터넷 연결망 너머에서도 어린이는 글을 쓰고 있고 응모
링크에 업로드 하는 과정을 거치지만 시제를 받고 두근거리는 감정이나 심사 결과를 기다리

. 며 가슴 졸이는 문학적 순간 만큼은 아날로그 시대의 백일장 참가자와 같다 디지털 플랫
.폼은 도구일 뿐 문학적 경험 자체는 아니기 때문이다

오히려 위의 글에서 주목하게 되는 것은 가짜 얼굴 이라든가 소금 뿌리기 같은 대목이
. 다 어린이는 마스크를 쓴 친구와 줌 화면을 통해서 만나고 우정을 나눈 것은 진짜 경험이

, 라고 할 수 있는 것인지 실물을 직접 만나서 졸업사진을 찍는 순간이 되어서야 의심하기
. . 시작한다 현실과 비현실이 교차하는 팬데믹 상황은 자아 정체성에 대한 질문을 동반한다

그 질문의 경계에는 얼굴을 절반만 가려주는 마스크라는 시의성 있는 사물과 전자교실이라
. 는 디지털 플랫폼이 있다 또한 유령이라는 초현실적인 존재를 자신 명의의 휴대폰으로 웹

툰을 통해 접한 어린이가 정보검색을 통해 주술 행위를 추천받고 소금병을 찾는 방식은 구
. 술적이다 글에서 어린이는 소금병을 곁에 두자 이상하게도 의지가 되었다고 말하는데 여기

. 에서 디지털 시대 어린이의 마음에 작용하고 있는 구술 서사에 대한 신뢰를 읽을 수 있다
이전 세대의 어린이가 옛이야기 민담집을 펼쳐 읽으며 귀신을 만났다면 지금의 어린이는

. 손가락으로 휴대폰 스크린을 밀어 올리며 첨단 디지털 기기 안에서 유령을 만난다 그들이
. 유령에 맞서기 위해 택한 방법은 전혀 첨단이 아니라는 점이 흥미롭다 오늘의 어린이에게

디지털 플랫폼은 수많은 사용자들에 의해 이야기의 채록과 전승이 이루어지는 구비문학적인
. 장소이다 그들은 의문이 생겼을 때 온라인 검색창을 열고 익명의 사람들이 보내는 구두 추

. 천이나 다름없는 좋아요 와 조회수 를 기준으로 행동 방향을 결정한다 이 부분에서 그들이
. 지닌 구술 문화에 대한 호감을 읽을 수 있다 신동흔은 말에 대한 의존도가 높은 어린이들

.에게서 구비문학의 위상은 더욱 커진다 10) . 고 보았다 어린이들은 담화를 통한 소통의 욕구
.     를 강하게 지니고 있는데 그 욕구가 이야기와 연결되면 강하게 반응한다는 것이다

김지은은 인공지능 스피커가 추천하는 음악을 듣고 온라인 이야기 커뮤니티에서 익명의
또래들이 함께 창작한 동화를 읽으며 자라난 디지털 시대의 어린이들이 구술 서사적 공동
연행에 대한 호감을 가지고 문학작품을 읽는다는 주장을 펼친 바 있다11).팬데믹으로 인해
학교를 기반으로 한 공동체 생활의 일시정지를 경험한 어린이들이 디지털 플랫폼에 의지하

.   여 이야기를 찾고 이야기의 해석을 구하는 것은 뜻밖의 일은 아니다

10) , , , , 25 (2007.12), , 4 . 신동흔 어린이의 삶과 구비문학 과거에서 미래로 구비문학연구 집 한국구비문학회 면
11) , , 4 .김지은 앞의 논문 면

92



 
. 나 어린이의 읽기

? 팬데믹 이후 어린이들의 읽기에는 어떤 변화가 일어나고 있을까 상황 진단을 위해서
2021 . 년 국민 독서 실태 조사를 인용한다 이 조사는 문화체육관광부 출판인쇄독서진흥과에

. 2021 9 1 11 12서 격년 간격으로 진행하는 국가 통계보고서다 년 월 일부터 월 일까지 실시한
. 4, 5, 6설문 조사를 성인과 초중고 학생으로 구분하여 통계를 제출하고 있다 초등학생은

, , .학년이 참여하고 있으며 학년별 성별 지역규모별 분석 결과가 제공된다
< 1>표 12) 2019 8.1% 을 보면 초등학생의 전자책 연간 독서율은 년 대비 증가했고 중학생은

20.3% 50.9% . 증가한 로 나타났다 반면 종이책 연간 독서율은 모든 학교급에서 감소 추세를
. . 나타냈다 종이책에서 전자책으로의 매체 이동이 두드러지게 눈에 띈다 성인의 전자책 연

16.5% 19.0% 2019 2.5% 간 독서율이 에서 로 년 대비 증가한 것과 비교하면 학생들의 전자책
32.2% 49.1% 11.9% . 연간 독서율은 에서 로 증가폭이 로 매우 크다 초등학생에 비해 중학생의

전자책 연간 독서율이 상대적으로 높은 것은 초등학생 대상 도서의 전자책 발간 비율이 청
.   소년 대상 도서보다 낮은 것과 관련이 있다

2017 2021초등학생의 매체별 이용률 변화 추이를 학년별로 나누어 년부터 년까지 살펴보면
. < 2>전자책 이용률 증가 추세가 확연하다 표 13)를 보면 팬데믹을 겪으면서 종이책 대여와

. 구입의 어려움 때문에 전자책의 이용률이 높아진 것을 짐작할 수 있다 하지만 전체적인 흐
.름에서 학년이 높아질수록 전자책으로 이동하는 경향은 선명해 보인다

  

12) , 2021 , 113018 ,15문화체육관광부 년 국민 독서실태 조사 국가통계 승인번호 제 호 면 참조
13) , 16 .앞의 조사 보고서 면 참조

구분 사례수 종이책 전자책 오디오북
2019 2021 2019 2021 2019 2021

전체 3,320 90.7 87.4 37.2 49.1 18.7 14.3

학교
급별

초등 1,117 94.8 93.2 40.8 48.9 30.9 23.3

중등 1,095 91.6 87.0 30.6 50.9 11.6 11.6

고등 1,108 86.3 82.1 39.8 47.4 13.9 7.8

< 1> [ :%]표 학교급별 매체별 연간 독서율 단위

구분 2017년 2019년 2021년
종이책 전자책 종이책 전자책 종이책 전자책

학
년
별

초
등

4학년 98.6 30.1 97.2 38.5 95.4 47.7

5학년 97.4 38.5 97.5 46.6 89.9 46.2

6학년 94.7 33.8 89.2 37.0 94.2 52.6

< 2> [ :%]표 초등학생의 매체별 이용률 변화 추이 단위
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. 초등학생들의 전자책 이용률에서 지역규모별 차이는 유의미하게 크지 않았다 주목할 만
. < 3>한 것은 성별 이용률 차이였다 표 14) 2021을 보면 년도 통계에서 종이책 독서율에는 성

별에 따라 큰 차이가 없었지만 전자책 독서율에서는 여학생의 연간 독서율이 남학생보다
20.4% .    나 높았다

. 6 52.6%이를 학년별 통계와 연결지어 생각해보면 흥미롭다 초등학교 학년은 의 전자책 이
. 용률을 보여주고 있다 초등학생 대상 도서의 대부분이 종이책으로만 발간되고 있는 현황을
. ?생각하면 상당한 수치다 그렇다면 그들은 읽는다는 전자책은 어떤 책일까

. 이 부분을 파악하기 위해서 우선 독서 성향 전반을 파악할 필요가 있다 왜 책을 읽느냐
(26.9%) 1 , 는 질문에 대해서 성인들의 답변은 새로운 지식과 정보를 얻기 위해서 가 위 교양

(20.3%) 2 , (17.0%) 3 . 과 상식 쌓기 가 위 위로와 평안 이 위였다 반면 학생들은 새로운 지식
(27.8%) (15.3%) 2 . 과 정보를 얻기 위해서 다음으로 책 읽기가 즐거워서 가 위를 차지했다 흥

(2.2%) 1미로운 것은 독서의 목적으로 친구들과 이야기를 잘 하기 위해서 를 고른 집단 위가
. 초등학생이었다는 것이다 다른 집단에서는 이 응답이 거의 나오지 않은 것을 보면 초등학

.    생들에게 이야기 나누기 는 중요한 의미를 지님을 알 수 있다
1독서 장애 요인으로 성인들은 일 때문에 시간이 없어서 를 위로 꼽은 반면 초등학생들은

/ / / , 스마트폰 텔리비전 인터넷 게임 등을 이용해서 와 교과 공부 때문 책 읽는 습관이 들지
. < 4>않아서 등으로 답했다 표 15) 4를 보면 학년 학생들이 책 읽는 습관이 들지 않아서

(20.1%) 6 / /를 가장 큰 장애 요인으로 답한 반면 학년 학생들은 스마트폰 텔레비전 인터넷 게
(24.1%) . 임 등을 이용해서 를 가장 큰 장애 요인이라고 답했다 학년이 올라갈수록 디지털 기

.     기를 사용 시간이 늘어나고 이것이 책읽기의 장애 요인으로 작용하는 것을 알 수 있다
  

그렇다면 디지털 시대의 초등학생들은 독서가 무엇이라고 생각하고 위와 같은 답변을 한
14) , 71앞의 조사 보고서 면 참조
15) , 121앞의 조사 보고서 면 참조

성별 종이책 전자책
남 93.7 39.0
여 92.7 59.4

< 3> 2021 [ : %]표 년도 초등학생 성별에 따른 매체별 연간 독서율 단위

구분
독서 장애 요인

, , 스마트폰 텔레비전
인터넷 게임 등을

이용해서
교과 공부 때문에 책
읽을 시간이 없어서

책 읽는 습관이 들지
않아서

학
년
별

초
등

4학년 15.6 17.2 20.1

5학년 19.9 13.8 20.2

6학년 24.1 11.6 18.0

< 4> [ :%]표 초등학생의 독서 장애 요인 단위
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? 것일까 그들이 독서라고 생각하는 행위로 답변한 항목을 들여다 보면 이들이 독서하고 있
. < 5>다 고 답한 책 또는 콘텐츠가 어떤 것으로 구성되어 있는지 추론해볼 수 있다 표 16)를

보면 이들이 종이책과 대비하여 전자책 을 읽었다고 답변한 독서 행위의 실제 내역이 보인
. , , , 다 웹소설 인터넷소설 인터넷신문 웹툰은 물론 채팅 형태의 콘텐츠와 소셜 미디어 읽기

. 2021도 독서 행위라고 판단하고 있는 것을 알 수 있다 이를 통해 년에 전자책을 읽었다고
답한 학생들의 읽기 경험 안에 다양한 형태의 디지털 콘텐츠가 분포하고 있을 가능성을 예

.  측할 수 있다

19 해당 조사에서는 코로나 이후 독서 생활 변화 를 별도의 세부 문항으로 마련하여 분석
. 19 하고 있다 이 부분에서 주목할 만한 것은 코로나 이전보다 읽는 시간이 증가했다고 답변

한 학생이 많았지만 실제 독서 권수 통계를 보면 실질 독서량은 감소한 것으로 나타났다는
. 점이다 이는 비대면 수업으로 인해 선생님이나 친구들과 분리되어 제한된 공간에 혼자 머

무르는 시간이 길었던 어린이들이 책과 보낸 시간이 길어진 것에 비해서 실제로 혼자 책을
.< 4>읽어내는 효율은 떨어진 것과 관련이 있을 것이라는 분석이 가능하다 표 와 연관지어서

. 분석하자면 한 가지 다른 가설이 가능하다 어린이들은 다른 디지털 콘텐츠를 읽은 시간도
독서 시간에 포함시켜 답변했기 때문에 책의 권수로 환산되는 물리적인 독서량 이 낮게 나

. 왔을 가능성이다
16) , 386앞의 조사 보고서 면 참조

구분 종
이
책

전
자
책

만
화
책

웹
소
설
/
인
터
넷
소
설

종
이
신
문

오
디
오
북

인
터
넷
신
문

종
이
잡
지

웹
툰
/
인
터
넷
만
화

챗
봇
/
채
팅
형
태
의
콘
텐
츠

웹
진
/
인
터
넷
잡
지

인
터
넷
검
색
정
보
읽
기

소
셜
미
디
어
S
N
S
읽
기

인
터
넷
블
로
그
/
카
페
글

 
문
자
정
보

학
년
별

4학
년 91.2 69.1 71.5 28.0 40.0 40.2 26.3 30.2 29.0 11.8 12.3 17.7 9.3 8.4 12.6

5학
년 87.2 61.5 70.0 31.3 43.3 32.8 25.4 34.5 25.4 16.4 9.9 14.4 9.9 7.6 8.9

6학
년 92.3 76.2 69.7 41.2 46.6 41.2 31.0 34.9 34.6 19.3 16.5 14.1 10.6 8.0 9.4

성
별

남 90.0 69.4 72.5 28.8 47.0 34.0 29.5 39.5 25.2 14.1 13.4 18.1 9.8 8.9 12.0

여 90.6 68.5 68.2 38.5 39.2 42.6 25.6 26.5 34.5 17.6 12.5 12.6 10.1 7.0 8.6

< 5> [ %]표 초등학생이 독서 라고 생각하는 읽기 행위 단위
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조사에서는 특별히 웹소설 읽기를 전자책 읽기와 분리하고 비교하여 질문한 문항이 있
. 19 었다 이 문항을 통해서 코로나 기간 동안 초등학생들이 웹소설을 읽은 시간의 증감을 살

6펴볼 수 있는데 여학생 과 학년 집단에서 웹소설을 읽은 시간이 증가했다고 답변한 학생
. 19 의 비율이 현저히 높았다 학년이 낮을수록 오디오북의 활용이 많은 것은 코로나 기간 동

안 재택근무의 피로감과 가정 보육의 어려움 등으로 책읽기를 함께 하기 어려웠던 양육자들
. 4이 오디오북을 중학년 어린이의 독서에 적극적으로 활용한 결과로 보인다 학년에서는 종

6이책 독서 비율이 높다가 학년으로 올라가면서 종이책 비율이 감소하는 것은 고학년 독자
들이 상대적으로 디지털 기기 활용이 능숙한 것과 그들의 답변에서 웹소설을 읽었다는 답변

.     이 높았던 사실과 연동해서 이해할 수 있는 대목이다

위의 통계 자료를 통해서 팬데믹을 맞이하여 초등학생들의 전자책 읽기가 증가하고 있으
. 나 이것은 하나의 추세를 반영하는 것임을 알 수 있었다 그들이 독서 행위를 한다고 답변

한 것의 구성 내용 안에는 과거에 독서 라고 여기지 않던 여러 가지 디지털 미디어 플랫폼
. , 에 탑재되는 콘텐츠를 읽는 행위가 포함되어 있음을 확인할 수 있었다 학년이 올라갈수록

. 남학생보다는 여학생이 디지털 미디어 콘텐츠를 읽는 경험이 늘어나는 것으로 보였다 디지
털 콘텐츠 읽기는 지역 규모와 큰 관련이 없이 대도시나 읍면 단위의 어린이들 모두에게 친

. 숙한 것으로 보인다
그렇다면 어린이들은 이와 같은 학교와 도서관을 통해서는 구체적으로 어떠한 시대의 문

? 학적 경험을 쌓고 있는 것일까 다음 장에서는 팬데믹 기간에 어린이들이 경험했던 대표적
.     인 비대면 문학 교육 프로그램과 그를 통한 문학적 경험을 살펴보고자 한다

3. /비대면 대면 병행 교육 환경과 문학적 상호작용
2021 2019국민 독서 실태 조사에 나타난 바에 따르면 년 학생들의 학교 도서관 이용률은

15.3% . 19년 대비 하락한 것으로 나타났다 코로나 로 학교의 모든 교육 활동이 긴축 운영된
. 2019 4.5%것과 관련이 있다 하지만 초등학생들의 한 학기 한 권 읽기 수업 은 년 대비 가

구분 종이책 전자책 웹소설 오디오북

학년별
4학년 59.6 19.8 16.3 13.4

5학년 45.5 11.1 20.8 9.1

6학년 44.6 17.6 28.4 7.8

성별
남 49.4 13.4 15.7 9.9

여 50.7 19.2 28.3 10.3

< 5> 19 [ %]표 코로나 발생 이후 초등학생의 독서 생활에서 증가한 항목 단위
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77.0% (50.2%)증가한 의 학생이 경험했으며 독서 표현 활동은 반 전체가 같은 책을 읽기 이
(78.5%) . 42.1%후에 글쓰기 활동 을 벌이는 경우가 가장 많았다 학생들의 는 한 학기 한 권

.읽기 수업 을 통해서 책읽기가 좋아졌다고 평가했다 17) 온라인 수업과 오프라인 수업을 병
/행하면서 이루어진 팬데믹 속 비대면 대면 블렌디드 교육 여건에서도 문학적 상호작용을 만

들어내고자 하는 교육자들의 노력은 계속 되었으며 이를 통해 어린이들은 일정한 수준의 문
. 학적 경험을 지속하고 있었음을 알 수 있는 대목이다 초등학생들의 독서분야 선호도를 보

22.9% 1 , 13.2% 4 2.3%, 면 동화와 소설이 로 위 그림책이 로 위였으며 동시와 시가 에세이가
0.4% 38.8% .로 문학 분야가 전체의 를 차지하고 있었다 18) 21.3%초등학생의 는 주위 사람들과

13.1%, 10.1%책읽기에 대한 대화를 자주 한다고 대답했으나 고등학생이 되면 성인이 되면
가 독서에 대한 대화를 자주 한다고 답변하는 것으로 보아 어린이들은 문학적 경험을 타인

. 과 적극적으로 공유하는 비율이 상대적으로 높은 것을 알 수 있다 그리고 한 학기 한 권
읽기 수업 과 아침 독서 같은 학교 교육 프로그램이 이와 같은 문학 읽기 경험에 미치는 영

.향이 높은 것으로 나타났다
그 배경에는 팬데믹으로 긴급하게 편성된 하이브리드 교실의 책읽기 수업 운영을 돕기 위

. 2020한 여러 노력들이 있었다 년 한국양성평등교육원에서 발간한 성평등 교육을 위한 온
작품읽기 수업사례집 을 살펴보면 단절 속에서도 어린이들의 문학적 경험을 지속시키기 위

. 해서 학교 현장의 교사들이 어떤 노력을 기울이고 있었는지가 드러난다 이 사례집에 기록
된 개별 경험들을 살펴보면 비대면 환경에서도 어린이들의 문학적 욕구를 담아내는 다양한

. 2020방법이 시도되었음을 알 수 있다 년 경인교육대학교 도서관에서 진행한 어린이 도서관
프로그램 개발 연구의 하나인 읽고 만들고 공유하다 도 대학 도서관이 대면 교육활동이

. 어려워진 지역사회 문학 교육에 기여하려는 목적으로 개발되었다 이 연구는 디지털 공간을
통해 독서 활동을 안내하고 그 공간 안에서 어린이들이 얻은 문학적 경험의 결과를 다시 디
지털 리터러시 활동으로 공유하도록 함으로써 비대면 수업에서도 지속적인 독서활동이 가능

. 한 디지털 플랫폼을 개발하고자 했다 이러한 각각의 연구가 이루어낸 바를 중심으로 하이
.  브리드 교육 환경에서 이루어진 문학적 경험에 대해서 살펴보고자 한다

. : 가 대면 수업의 경험을 이어가는 원격 수업 온작품 읽기 원격 수업 사례
성평등 교육을 위한 온작품읽기 수업 사례집 19)은 초등 교과연계 성평등 교육 수업 자

. 19 2020료로 개발되었다 처음부터 코로나 의 원격 수업을 대비하며 기획된 것은 아니었으나
년 갑작스러운 상황의 변화에 대응하여 연구를 진행하는 과정에서 원격 수업의 생생한 사례

. , , 가 담긴 자료가 구성되었다 초등학교 저학년 중학년 고학년용으로 나누어 개발되었으며
, 사례집 뒷부분에 해당 주제와 관련된 도서 활용에 대해 학년군별 추천도서목록 및 교사 양

17) , 23 .앞의 조사 보고서 면 참조
18) , 131 .앞의 조사 보고서 면 참조
19) , , , 2020, 한국양성평등교육진흥원 기획 성평등 교육을 위한 온작품읽기 수업 사례집 한국양성평등교육진흥원 이

( ), ( ), ( ), ( ), ( ), (사례집에는 초등교사 길지현 운산초 이주연 운산초 이유진 영동초 진현 상봉초 권예진 선행초 나윤주 세
), ( ), ( ), ( ), ( ), ( ), ( ), 마초 류혜정 제암초 박미정 두산초 우미성 효동초 이은수 화원초 전혜원 상촌초 조연수 운산초 권유

( ), ( ), ( ), ( ), ( ), ( ), ( )영 영덕초 권혜민 서천초 김현정 명인초 서옥형 곡정초 신수경 선행초 신은영 상촌초 이지은 능실초
( ), ( ), (과 해당 학급의 어린이들이 참여하였으며 개발과정에서 김소영 독서교육전문가 김지은 서울예대 조은숙 춘천교

) .대 이 함께 했다
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.육자용 추천도서목록과 함께 안내하였다
이 사례집에는 학생과 교사가 팬데믹을 맞은 교실 안에서 고군분투하며 문학적 경험을 나

. 1눈 구체적인 현장의 모습이 고스란히 드러난다 초등학교 학년 수업 이야기는 학교에 몇
1번 나오지도 못 하니 학교에 나오는 날이 언제나 신나고 즐거운 학년 친구들에 대한 안타

. , 까움으로 시작된다 여러 차시에 걸쳐 실제 수업을 진행하고 프로그램과 학생들의 반응 활
. 동의 결과를 빠짐없이 기록한다 교사들은 디지털 공간의 제약 속에서도 대면 교실의 읽기

. 공동체가 느끼는 경험과 비슷한 문학적 경험을 만들어내기 위해서 노력한다

( ) 다음 이야기를 재촉할 정도로 다른 반 아이들은 공룡도시락 책을 즐겁게 읽었다는
. 데 우리반 반응은 여느 때와 달리 미지근했다 왜 그럴까 싶고 의아했는데 녹음한 파일을

. , . ( .듣고 알았다 조급한 마음에 한 장 한 장 읽기 바빴던 내 모습 아차 싶었다 길지현 운산
, 26 )초 교사 면

, 그림책을 읽어주는 선생님의 모습을 영상으로 보던 어린이들이니 학교에 등교했을 때
. ( , , 53 )직접 읽어주면 그 자체로 반응이 좋았다 이주연 운산초 교사 면

여러 날 등교한다면 수업을 이틀에 걸쳐 차근차근 할 수 있었을 텐데 하는 아쉬움이 남
. 2았다 마지막 장면이 매우 시적인 부분인데 학년 어린이들이 이해하기에는 설명이 많이 필

. ( , , 53 )요했기에 이 부분은 깊이 이야기 나누지 못했다 진현 상봉초 교사 면
   

19코로나 가 길어지고 등교 수업과 온라인 수업이 연결되면서 비대면 수업과 대면 수업의
. 특성을 활용하여 교육 계획을 구성하는 모습도 나타난다 패들렛 같은 디지털 플랫폼의 활

.용을 제안하는 경우도 등장한다

학교에서는 읽고 이야깃거리는 게시판에 남기거나 줌 수업에서 발표하거나 다양한 도구
. 3를 이용해 이야기를 모우고 공유하면 된다 다행히 주 일이 유지된다면 함께 읽는 과정과

, , 생각 정리는 등교 수업으로 좀 더 길게 써야 하는 글은 영상 수업으로 간단한 글쓰기나
. (발표는 실시간 쌍방향 수업으로 하는 것도 좋은 방법이다 등교 수업과 온라인 수업 어떻

? )게 구성할까 중에서 20)

아이들이 책을 읽었다면 생각을 간단하게라도 기록하고 공유할 수 있는 방법을 모색해보
. 면 좋겠다 굳이 활동지가 아니어도 이야깃거리를 플랫폼 게시판이나 댓글로 달아 반 친구

. 들의 생각을 공유하면 된다 요즘은 멘티미터나 패들렛 등 다양한 도구를 활용해 실시간으
. 로 생각을 나누고 있는 선생님들이 많다 혼자서는 쓰기 어려운 친구들도 게시판에 달린 친

. 구 글을 보고 도움을 받을 수 있고 반 아이들 생각을 모두가 볼 수 있어서 좋다 줌을 활용
해 이야기 나누기도 좋고 영상을 만들 때 친구들 생각을 넣어 만들 수도 있어 도움이 된
20) , 88앞의 사례집 면
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. ( 19 , 3~4 ? )다 코로나 시대 학년 아이들과 함께 하는 온작품 읽기 어떻게 할까요 중에서 21)

 
그런가 하면 원격수업의 거리감으로 어린이들의 경험이 기대에 미치지 못했을 때의 상황

. 과 디지털 플랫폼을 활용한 대응 과정을 전달하고 있는 사례도 있다

? 원격 수업이어서 그랬을까 말랑하고 날것의 이야기가 많이 나올 줄 알았는데 경직되어
. ( 6 , ( . ) 있는 아이들 모습이 안타까웠다 학년 열 세 살의 여름 이윤희 창비 읽고 표지에

)숨어 있는 이야기 읽어내기 중에서 22)          
 

. 계획에 없었지만 줌 수업 시간에 여유가 생겼다 책이 있는 경우엔 기억에 남는 문장이
. 나 장면을 기록하곤 했는데 이번엔 책이 없으니 그럴 수가 없었다 그래서 얼른 멘티미터를

.열어 슬라이드를 만들었다 중략 화면에 공유된 멘티미터에 숫자가 하나씩 늘며 그래프가
, . 변할 때마다 아이들도 오 와 소리를 내며 함께 화면을 보았다 우리 반이 가장 많이 고

. . 른 것은 너랑 친구가 되고 보니까 이제 그런 게 별로 안 이상해 였다 결과를 함께 보는데
. . 몇몇 아이가 박수를 친다 마음이 따뜻하다 두 번째는 아무리 작은 거라도 스스로 해보고

. 싶어 라는 말이었다 채팅차에 남겨진 이유를 읽어보니 이 말이 찬우가 스스로 해보고 싶다
. 는 생각을 하게 된 이유 같아서란다 책이 없었어도 아이들은 참 잘 읽어내는구나 싶었

. ( 4 , ( . )다 학년 바람을 가르다 김혜온 샘터 를 읽고 가장 기억에 남는 장면 찾기 중에
)서 23)

 19 , 2020코로나 대응 초기 백신도 없고 방역 상황이 엄중하던 년 봄에는 아이들에게 실물
. 도서를 공급할 방법이 없었다 도서관은 문을 닫았고 서점에 나가기도 어려웠으며 학교 도
. , , 서관은 아이들과 멀리 있었다 따라서 교사는 실물화상기 피디에프 출판사로부터 제공받

, 은 이미지 교사가 육성으로 읽어서 즉석 오디오북 녹음하기 등을 통해 어린이들에게 책 없
. 이도 문학적 경험을 이어주려는 노력을 해야 했다 사례집을 보면 그 과정에서 디지털 플랫

. 폼이 공백을 메우는데 상당한 역할을 했음을 알 수 있는 부분이 곳곳에 등장한다 이러한
/교사와 학생 양측의 디지털 미디어 활용경험은 비대면 대면 블렌디드 수업이 종료된 이후에

.    도 이어질 것으로 예상된다

. : 나 비대면 수업의 새 모델을 만들어가는 디지털 리터러시 교육 디지털 리터러시 프로그
램 사례

경인교육대학교 도서관에서 진행된 읽고 만들고 공유하다 프로그램은 수업 현장의 사회
, 문화적 상황적 맥락 속에서 수업을 개선하고 실제적 문제를 해결하기 위한 설계 기반 연구

(designed-based research) . , , 의 방법으로 이루어졌다 학교에서 담임 교사 사서 교사 특수
21) , 126앞의 사례집 면
22) , 147앞의 사례집 면
23) , 118앞의 사례집 면
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. 교사 등 다양한 교사들이 온라인 도서관 프로그램을 활용할 수 있도록 설계되었다 그러나
19 코로나 감염병의 대유행이라는 사회적 상황 속에서 대면 수업에 관한 정책의 변화 등으로

. 인해 애초의 계획을 모두 적용하지 못했으며 일부는 수정해야만 했다 이러한 한계 속에서
진행되었음에도 해당 연구 보고서에는 멀티리터러시를 기반으로 한 독서와 디지털 리터러시

.   의 연계가 어떤 교육적 경험을 제공할 수 있는지 보여주는 유의미한 사례들이 담겨 있다
 (Anchor) 여기서는 앵커 앱을 활용해서 어린이들이 책의 내용과 느낀 점을 소개하고 책에

!대한 질문을 공유하는 책읽고 팟캐스트 하자 와 인스타그램을 본떠 만든 북스타그램 활동
! . 지를 활용하여 책 이야기를 공유하는 책 읽고 북스타 하자 가 개발되었다 두 가지 프로그

램은 모두 웹사이트를 통해서 누구나 접근하여 활용할 수 있도록 하였으며 결과물은 별도의
로그인 없이 온라인에 게시할 수 있는 패들렛 을 활용하여 팟캐스트의 링크를 적거나 북스

.타그램 활동 결과물을 사진으로 찍은 후 파일을 업로드하는 방식으로 이루어졌다 24) 원격
/수업 현장에서는 패들렛이 활발하게 활용되고 있었기 때문에 비대면 대면 수업이 반복되는
. 와중에도 어린이들은 큰 불편함 없이 이 프로그램에 참여할 수 있었다

프로그램 가운데 외출이 엄격하게 제한된 환경에서도 어린이가 다양한 책 가운데 읽고 싶
은 책을 고르는 경험을 제공하는 온라인 북 큐레이션 방식은 초등학생들의 전자책 읽기가

. 늘어날 것을 감안할 때 주목할 만한 방식이다 이를 위해 오디오 플랫폼 팟캐스트를 활용하
고 있는데 어린이들은 책을 고르는 과정에서부터 온라인 프로그램을 통해서 또래 독자들과

. 의견을 나누고 목소리를 통해 또래들과 어울려 소통하는 경험을 갖게 된다 이 프로그램에
서 어린이들이 대본을 작성하거나 팟캐스트를 녹음할 경우에도 실명이 아닌 온라인 아이디

. 로 자신을 지칭하여 사생활을 보호할 수 있도록 한 것은 중요한 지점이다 보고서에서는 이
에 대해 디지털 리터러시에서 중시하는 부분이 기술사용만이 아니라 사생활 보호 등 안전
한 온라인 활동을 포함하는 것임을 이해하고 실천하도록 하기 위한 교육적 목적 때문 25)이

.      라고 기술하고 있다
 보고서에는 학교 도서관에서 어린이들과 본격적으로 팟캐스트 제작을 진행하려고 할 즈

19 . 음에 코로나 확산세가 심각해지면서 대면 수업이 모두 중단되는 상황이 나온다 여건이
이렇게 되자 교사들은 단체 문자 채팅방이나 온라인 폐쇄 커뮤니티를 별도로 만들어 어린이
들과 부모의 질문에 일일이 답변해 주었으며 결과물을 업로드하기 어려워하는 어린이들을
위해서는 어린이나 부모가 파일을 전송하면 교사가 패들렛에 대신 올려주는 방식을 택하기

. 도 하였다 어린이들은 이 과정에서 자신이 참여해 녹음한 독후 활동 오디오 파일을 들어보
. .면서 완벽해서 다시 녹음할 필요가 없다 며 즐거워하기도 했다고 보고서는 기록한다 26) 

멀티리터러시 접근이 어린이들의 독서에 대한 즐거움과 소통 능력을 촉진하는데 도움이 될
.수 있음을 보여주는 사례라는 것이다

4 60 41 57총 개 학교에서 초등학생 명이 참여하여 팟캐스트 편과 북스타그램 편을 만들고
. 공유한 이 프로그램은 연결된 학습 의 새로운 의미를 보여준 사례를 남겼다 독후감 으로

24) , - , , 정현선 읽고 만들고 공유하다 어린이를 위한 디지털 리터러시 프로그램 개발 연구 국어교육학연구
2021(56 4 ), , 386~387권 호 국어교육학회 면

25) , 391앞의 보고서 면
26) , 397앞의 보고서 면
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, 대표되는 쓰기 활동을 디지털 오디오 플랫폼을 활용한 말하기 활동 미디어 기획하고 제작
하기 활동으로 확장하여 어린이의 다양한 동참을 이끌어낼 수 있는 의미있는 변화의 계기를

. 제공하기도 했다 비대면 환경에서 이루어지는 문학적 경험들이 신선한 즐거움을 넘어서서
어떠한 질적 성장으로 이어지면서 문학적 경험을 독려할 수 있는지에 대해서 앞으로 지속적

.    인 연구가 필요할 것을 보인다

4. 더 많은 문학을 더 다양한 방식 안에서 어린이에게
어린이들의 문학적 경험은 디지털 미디어 플랫폼의 확장과 함께 다양한 변화의 지점을 지

. 나가고 있다 위의 내용들을 정리해볼 때 앞으로 디지털 미디어와 어린이의 문학적 경험 사
. 이의 결합은 가속될 것으로 보인다 김아미의 연구를 보면 이미 어린이 스스로 직접 문학적

. 경험을 디지털 공간에 선보이면서 기획창작자로 영향력을 넓혀가는 경우도 드물지 않다
유튜브에서 인기를 얻은 크리에이터는 동화책이나 텔레비전 프로그램으로 그 영역을 확장

하기도 하여 현재 초등학생 세대의 문화자원으로 영향력을 지니기도 한다, . 27)는 교사 의 D
면담은 디지털 영상 매체와 어린이의 문학적 경험의 결합이 어린이들의 또래 집단 영향력 
및 미디어 플랫폼의 상업성과 연관되면서 또 다른 방향으로 증폭될 가능성도 예고하고 있다.

더 많은 문학을 더 다양한 방식으로 디지털 시대의 어린이에게 제공하기 위한 노력은 팬
데믹을 기점으로 빠르게 진행되는 중이다 이러한 외부적 요인에 의한 경험이 어떤 식으로 . 
우리 내부의 방향을 바꾸어놓을지에 대해서는 앞으로도 꾸준한 연구와 추적의 노력이 필요
하다고 생각한다 보호주의는 답이 아니며 이미 우리 아이들은 유튜브 세상 그리고 더욱 . , 
더 체험적으로 발전하고 있는 디지털 미디어 세계에서 살아갈 준비가 되어 있다. 28)는 박유
신의 말에 동의하며 이제는 디지털이냐 아니냐가 아니라 어떤 방식으로 어떤 미적 경험을 , 
어린이에게 제공할 것인지에 대한 체계적인 질적 연구가 수반되어야 한다는 것을 강조하고 
싶다 그 연구의 과정은 아동문학 연구자와 미디어 리터러시 연구자가 협력하는 가운데 보다 . 
생산적인 방향으로 나아갈 것으로 기대한다. 

27) , , 40 3 , 2020, 12김아미 초등학생 유튜브 경험에 대한 인식 및 탐색적 연구 교육논총 권 호 면
28) , , 28 , 2021, 45박유신 어린이 유튜브 문화 릿터 호 면
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디지털 옛이야기의 변용과 확산
                                                  ( )

문제 제기1. 
우리 역사상 시공간을 초월한 방송매체의 시작은 라디오 유성기인 것으로 추측된다 이   , . 

후 년대 50 TV29)가 나오고 년대 후반에 만화영화가 등장, 1980 30)하고 년대는 디지털이, 2000
동전화가 나오기 시작하였다 물론 이런 최첨단의 물품이 개인에게 상용화되기까지는 많은 . 
시간이 필요했지만 불과 여 년이 지난 오늘날 개인 스마트폰과 개인 컴퓨터를 활용하고 , 20
있다 스마트폰과 컴퓨터의 의존도가 높아지면서 서. OTT(Over  The Top Meaia Service)
비스의 인기도 하늘을 치솟고 있다 는 셋톱 박스 없이 온라인을 통해 동영상을 . OTT (Settop)
제공하는 서비스31)이다 서비스의 등장은 수요자의 다양한 콘텐츠의 욕구에서 비롯된. OTT
다 정해진 콘텐츠 방송사 채널이 시청자의 욕구를 해결할 수 없기 때문이다 또한. , , . , 2020
년 월 시작된 코로나 펜데믹은 디지털 환경의 변화를 가속화시켰다1 19 .

               . 
      (1928-1945), 

 (1946-1964), X (1965-1980), (1981-1996), Z (1997-2012), 
       (2013 ) . , X

         , SNS

29) 오영진 텔레비죤구경 조선일보 텔레비죤 구경 새로운 시대는 왔다 지난 일밤 파고다공원 옆으로해 , , .1956.5.18. ( . 14
서 종로 네거리 회사 앞을 지나며 거리에 운집한 군중과 함께 우리나라최초의 텔레비죤 실험방송을 구KORCAD TV
경했다.)

30) 년 만화영화시대가 개막되면서 전래동화옛날옛적에 가 시작되었다 년대 디지털이동전화를 시작으 1989 TV < > . 1980
로 년대는 일반 가정에서도 저렴한 요금을 지불하고 상대방의 얼굴을 화면으로 보면서 전화를 걸 수 있는 시대2000
가 도래하였다. 

31) 임석봉 넥스트 넷플릭스 한스미디어 쪽 , , , 2020, 21 . 

                        목차  
문제 제기         1.           
옛이야기 레퍼토리의 지속성과 변화    2. 

      옛이야기 레퍼토리의 지속성 2.1. 
       옛이야기 레퍼토리의 변화 2.2. 

디지털 매체와 결합한 옛이야기   3. 
순환형 스토리와 능동적 인물형       3.1. 
현대적 과장형 이미지 구현       3.2. 
인터랙티브       3.3. (Interactive) 스토리 
상상 공간의 확장        3.4. 

결론을 대신하여 드림 소사이어티   4. : (Dream society)
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        , Z .
          (Marc Prensky) ‘『 』

        ’ . 21 2001 , 
          ‘

         (Digital Immigrants)’
        ‘ (Digital Natives)’

         . Z 28 . 
        ? 2018 (Mark Mccrindle)

          2011 2025 . 
 . 

              MZ PC
           . 

          , 
         . , 
            . 

         . 
        . 

      . 

     2. 
     2.1. 

            , . 
          . 

         『 』
   ( ) ( ) . 神異 史話

鯒ꃖ骚ꢓ鰆ꭖ뼆 땒뗲駫뗦鰆 꺂땊뎦 삏앞 뛒꡿쌶 Ꞣ쌲 뼣끺삎 듶쏫딖 돱땊덒鰆駖 댚ꂞꕒ 뗚   
鰆ꤎ땊뎞ꂺ ꃏ낲 魃쌯땦땊땦 ꆛꞓ 뒊ꆯ駖ꊺ딖 댶魃 骚ꢓ딚 ꡿뗗딒꘲ 魃麊둎 댶魃 듚땎ꊺ딚 . 
꽢껺쐪쌲 듚땎뗚딚 딮ꆚ뗗딒꘲ ꧲駚 듶쇂낲봆ꂺ, .32) 땊 ꃏ낲 꽢껺땊ꕒꁪ 땻Ꝋꁪ 鯎 뿊솦꼇髒  
쏚낺 ꆚ쌒뗗 꼇驿딒꘲ 땎썊 듶쌯땦ꊺ뎦驢 땎낳땊 뙡랖 댠댮딒鹮 骚ꢓ뗗 랖낳땎ꊺ딖 쌲鯖꘲ , 
ꇲ 꽢껺땊 魃꧒ 딮 쏫꼇뎦 鰆돂쌶 驙땊ꕒ骶 ꫊骶 꿲 쌲鯖 꽢껺딚 닆鰆 낲땧썞骶 삏앞 낶꽢껺‘ ’ , 
髒 ꃂꞂ 듚땎뗚Ꜯ딮 꽢껺딖 댶魃 骚ꢓ딮 뛒둪 꿮ꂾ땊 ꇮ뎞ꂺ ꌆꕒ껲 鯒ꃖ骚ꢓ鰆 뫞鰆딮 鬦떂. 
뎦 ꋇ땻쌮ꁪ 뗚鰆ꤎꆚ 땊ꗂ쌲 ꞻꕓ뎦껲 땊썊ꇮ뎊덒 쌲ꂺ.33)

땊ꗂ쌲 뗲떂ꊺ딖 ꡾ꈦ 듚땎ꊺ딮 뎊Ꞇ 낲뗞 땒쐪Ꝓ 뛧냂딒꘲ 껶뗫ꇮ뎞ꁪꅆ 땊驙딖 뎊Ꞇ 쌯   , 
낋땦駖 땦낶髒 ꆯ땒낲Ꝓ 뾋썊 麊둿딚 끓驢 땊썊쌮骶 ꧱댚ꊺ돂 땦낶딮 꺳쐲뎦 뗚땊쌮ꆚ꘳ 쌮, 
ꁪ 鬦듷뗗 쑾髒Ꝓ 돒ꈦ뎦 ꈪ 驙딒꘲ ꫒ 꿮 땞ꂺ 땊ꗂ쌲 땒꺗뗗땊骶 밲鯒쌲 듚땎딮 꺌딚 ꫊돂. 
뛒ꁪ ꧿낳딖 땊뗚딮 ꆛ꫎뗲떂됖ꁪ ꂺꝎ ꪖ쐪ꇲ ꡾낋땊ꂺ 띟 뗫껲뗗땎 밲鯒駦딚 뾋썊 쌯낋땦. 
딮 씻꧎됖 髖냂딚 떂骶쌮骶 쌯낋땦딮 땎랖 ꧲ꃂ 꿮뛖땊鹮 쌯낋 麊둿뎦 ꃖ쌲 鹲땊ꆚ 꿮뛖 ꋇ, 
딚 骶ꗺ쌲 鬦듷뗗 딮ꆚ꘲ 駚뛒쌶 Ꞣ쌮ꂺ.34) 

32) 천정환 근대의 책읽기 독자의 탄생과 한국 근대문학 푸른역사 쪽 , : , , 2003, 77 .
33) 윤여탁 외 국어교육 년사 서울대학교출판부 쪽 , 100 , , 2006, 208 .
34) 위 책 쪽 , 209 . 
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낳꧒랖駖 ꫎驿뗗딒꘲ 낲땧ꇮꡊ껲 땒꫎딖 뙆껶딮 땊덒鰆Ꝓ 꿮랧 뗫Ꞃ쌮돖骶 땊뎦 ꃖ썃쌮돂    , ·
뙆껶땎ꊺ딮 ꆯ쐪랧ꆚ 뭲샦ꇮ뎞ꂺ ꃖ숲뗗딒꘲ 鼚 뙆껶뫳ꆛꭖ뎦껲 ꧲駚쌲 뙆껶ꆯ쐪랧 딖 . 1924 『 』
뙆껶딮 땊덒鰆Ꝓ 됲骷 魊뗞낲봆ꂺ 鼚 냂딮Ꞇ딮 뙆껶ꆯ쐪ꃖ랧 딖 뙆껶뫳ꆛꭖ 땦ꚢ꫊ꂺ · . 1926 3『 』
ꨆ駖ꖟ 쐫땻ꇮ뎞骶 땊덒鰆딮 꽢떂ꆚ 뙆껶 ꧒뙇딮 鰆랖 썊쌯딚 뗚ꡊ뎦 ꊲꗂ麊骶 땞ꂺ, . 

鼚 駲뗫ꇲ 뫞ꋇ쌯鬦 魃뎊鬦髒껲뎦 낺Ꞇ 돱땊덒鰆딮 갚뛧땊 쌯鼚뎦 ꊺ뎊껲ꡊ 뗦맾 뛚   2009 5
뎊ꊺ骶 땞ꂺ ꫊뾋쌯鬦 뙆껶뎊ꆛ꫎뎦 낺꘎ꄮ 꺒鼚骶駲 쐏ꭖꞂ 딮뙡딖쏫뗲 냂몃. , < >, < >. < >, < >, 
쐎ꕧ땊됖 髌駦 ꋇ딮 땊덒鰆駖 쏚떂鰢랖ꆚ 땊뎊똎 돺骶 땞ꂺꁪ 驙딚 댢 꿮 땞ꂺ ꂺ딢딖 쌧빂< > . 

쇗딮 ꆯ쐪꡿꘳땊ꂺ 뙆쑢 꿮뎦 ꌆꝊꡊ ꂾ돆 ꧿鮖낲쌿 땊 ꆛ꫊뗗땊ꂺ 뽶鹒딮 떂샦 꺒鼚 . < > . < >, <
骶駲 씻ꭖ齖ꭖ 딮뙡딖 쏫뗲 쐏ꭖꞂ쌶댚꩚랖 됖 駯딖 땧쉞땊 ꧮ꫋뗗딒꘲ 땊뎊똎 돺>, < >, < >, < > 
骶 땞ꂺ. 

돗꺗먚黦 駖뒊ꅆ 쌧빂쇗 ꆯ쐪딮 뙆쑢 꿮ꁪ ꋪ랖뼎 黺땊샆ꯢ 꼎ꃖ駖 낲몃쌮ꁪ 돱땊덒鰆딮    
땎鰆Ꝓ ꫊돂뛖ꂺ 돱땊덒鰆ꁪ ꃖꂾ앞 ꂺ덧쌲ꅆ 낺뗲꘲ 鬦髒껲鹮 ꆯ쐪먛 돗꺗딒꘲ 뗲땧ꇮꁪ . , , 
驙딖 뗲쌲뗗 ꡿꘳땊 쏫꼇ꇮ뎊 랖꽣뗗딒꘲ 땊뎊랖骶 땞ꂺ 돱땊덒鰆딮 ꡿꘳뎦 ꃖ쌲 꺞꘲뒊 駲. 
꧲땊 쌚둪쌲 낲뗦땊ꂺ. 

낳꧒랖낲鰆ꭖ뼆 쏚떂鰢랖딮 돱땊덒鰆 ꗞ셒뽶Ꞃ ꡿꘳< >35)

35) 식민지시기 교과서에서부터 현재까지 목록을 대략적으로 제시하였다 핑크퐁의 동화 목록도 더 많이 있을 것인데 . , 
작품을 수록하였다28 . 

　 낳꧒랖鬦髒껲 뙆껶ꆯ쐪랧1924 뙆껶ꆯ쐪ꃖ랧1926 駲뗫 鬦髒껲2009 쌧빂쇗 뙆쑢 꿮( )

1 꼎뙛ꃖ됫 ꤒ 꽣 魂낂 딖쏲 ꡾Ꝋꁪ 쐎ꕧ땊 뽶鹒됖 쐎ꕧ땊
샻뛓 쌶ꠎꂞ됖 
쐎ꕧ땊 Ꞣ(270 )

2 딚랖ꤎꄫ 뒦뀃땊딮 떂샦 ꡎ밮딮 鶞 씻ꭖ됖 齖ꭖ
갾駚 ꭖ먚  
샢ꕖ ꭖ먚 Ꞣ(154 )

3 땻듶
쐏 ꎒ땊鰆, 
쐏 ꧱鰆

몃꫊땦 딒댛 ꆚ鰾갚ꂺ, 
쐏ꭖꞂ 쌶댚꩚랖 

Ꞣ(154 )

4 돗뙆
꿶땊 냁딖 뽶鹒, 
驆ꭗ땊 ꈦ鲒갚, 

ꆚ鰾갚 ꆞ
덒ꊺ덒ꊺ ꂺ 
땋뎞딚鰢

꧿鮖 낲쌿 Ꞣ(1578 )

5 땊낲ꨇ 쌲 驾뒎딮 꺆ꌎ鰆
쐎ꕧ땊Ꝓ 땷딖 
ꆚ뗗

ꆚ鰾갚Ꝓ 骾뺫 ꠏ
땎 齣ꭖ

뽶鹒됖 땦ꕒ Ꞣ(84 )

6 駫駦먂
驖딖 돻髒 
齎ꕖ 돻

ꃏ鹮鮖 댢 ꧿鮖떗땊 ꡆꁦꞂ
쐎ꕧ땊됖 髌駦 

Ꞣ(173 )

7 덧Ꞣ뭮 鬦쐲쌲 뽶鹒 ꧪ꫊ 꺂듚
딖 꼎 鯒뎦 ꃊ鰊 
땊덒鰆

딖쏲駰딖 쐎ꕧ땊(70
Ꞣ)

8
낶ꕒ뺲뙆쏗驆
꼎

Ꞧ쌮ꁪ 驆ꭗ땊 駲魂Ꞃ 낶껶 뒎꫊ ꧪ꫊ 땊덒鰆
鯞ꆚ鹒 딖ꆚ鹒 

Ꞣ(139 )

9 骶魂ꗺ꺂 껶鼖딮 됍
鯞꧿Ꭓ땊 
딖꧿Ꭓ땊

齖ꭖ뗚 봿뜦 샻뜦 Ꞣ (186 )

10 뙆髧뙆 ꧪ꫊ 뗦떗땊 땊돺꼇 ꆢ땻낏떂샦 썊ꂮ ꃂꂮ Ꞣ (412 )

11 髓떂뒆 냂ꭖꝚ鶒 驆ꭗ땊 쑾땦딮 ꆚ뒖
쐎ꕧ땊 땷딖 
ꧮ뢓땊

ꆚ鰾갚 ꧿Ꭓ땊 
Ꞣ(337 )

12 꽷꺗쏚 딖쏲 駰딖 ꈦ鲒갚 黺꡾랚 ꫊껳 ꍷ ꠏ鰆 麊鰆 ꆚ鰾갚 駦쀂 Ꞣ (90 )

13 ꨇ뗲딮 덓꺂
땊덒鰆 뙡댚쌮ꁪ 
땻ꂮ

둎뢓딮 鵖 鹮ꤊ鶒髒 꺂낊
ꏻ鴂꘲ 鹮샪 ꭖꁪ 
쐎ꕧ땊 Ꞣ(109 )

14 쐪꼇ꈪ 뙛딚 밲 鰢밮 맿쌲 댚뒆 쐎ꕧ땊됖 髌駦
ꡆꁦꞂ ꧿鮖ꁪ ꫋꧿
鮖 Ꞣ(472 )

15 꺒쌯꺂딮 뭿뗞 꼎 駲딮 魂낂 ꭖ땦ꇮꁪ ꩫ 꽷댚랖됖 ꧪ鶒 ꤊ 씻ꭖ 齖ꭖ Ꞣ(343 )

16 ꤎꄫꃖ낏
딖쏲Ꝓ ꡾Ꝋꁪ 
쐎ꕧ땊 

髆髒 꺆ꇒ랖
꽢鯞딚 Ꞣꊲꁪ 
ꟍꆢ

둪꿶 ꟍꆢ Ꞣ (262 )

17 鰖ꄫ꘏딮 뺚낳 뎊ꠎꂞꝒ ꩚Ꞇ 鹾 돺땧鬦 딒댛 ꆚ鰾갚ꂺ, 딖쏲 駰딖 鰢밮 (508
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땦 Ꞣ)

18 ꡛ魆딮 돗ꂾ
駲魂Ꞃ됖 돂뒆딮 
랖쏲 驾ꚾ鰆

ꪚ뛒ꭖ
썊됖 ꃂ땊 ꇲ 
돺鿚땊

ꡎ밮딮 鶞 Ꞣ (137 )

19 ꆯ쐪
鯞꧿Ꭓ땊 
딖꧿Ꭓ땊

ꈦ驊 닊 骶덧땊 냂몃뗚
껶鼖됖 鹮ꤊ鶒

Ꞣ(307 )
20 꽣ꃊ ꭞ냣쌲 댚땊 듶꫋땦딮 쑾꼇 ꨇꈦ꺆 땻꺳뫞 駲됖 骶덧땊 Ꞣ(250 )

21 쐏땝ꁪ 齎땎 驗떗땊 쐎ꕧ땊 땻낏 썊ꢓ ꧫꧫ ꧪ駖랖
뽶鹒딮 떂샦 

Ꞣ(163 )

22 뺖땎딮 댛꺂 꼎 駲딮 ꫊ꤒ 꽢鼚 魆꿮
샻뛓 쌶ꠎꂞ됖 
쐎ꕧ땊

꽢駖 ꇲ 驢딒Ꝛꨛ땊 
Ꞣ(162 )

23 ꧿씒랖떗 빆 驢Ꝓ ꤒꞂ밾 댛ꆛ쌲 ꩪ 딮뙡딖 쏫뗲 딮뙡딖 쏫뗲 Ꞣ (73 )

24 씻ꭖ뗚 멲ꩢ ꧱딖 쐎ꕧ땊 ꂺꕢ뜦딮 ꫊딖 쐿꽢駖 ꇲ ꆢ꾶
뗠뎊랖ꁪ 꺮ꤒ 

Ꞣ(240 )

25 댞썻 齖ꭖ됖 씻ꭖ 뒦뀃땊 떂샦 뽶鹒딮 떂샦
麚꺞 ꞷ딖 駨 

Ꞣ(123 )

26 랚ꆚ駚 쐿앂, 　 ꧪ꫊ ꡾랧 꺂땊뙡딖 밲魂
땦Ꞇ骶갚됖 
ꃂꕧ髇떂鰆 Ꞣ(281 )

27 ꤎ땋뗦 　 ꆢꈦ鲒갚 쒞땻ꂮ딮 鶖ꂾ랖 꺒 鼚 骶駲 Ꞣ(75 )
28 ꧫ쏗驆꼎 　 돺꼇딮 ꆚ鰾갚 뗲뎊 썊밮됖 鬊ꤒ꺂쏫뗲 몃駲魂Ꞃ Ꞣ(239 )
29 껳뺞썊 　 ꧮ뢓 꺂ꕢ 驖뗫꽢됖 鿚ꗗ꽢 　
30 鰖댢랖 　 齖ꭖ됖 씻ꭖ ꪚ뛒ꭖ뗚 　
31 骚듶ꃊ 　 ꘲ꭖꝒ 麊ꂺ꩚Ꞇ 땦 끺ꤊ麻 껲Ꝏ麻 　

32 뒦껺 　
뽶꡿髋땊됖 
땦Ꞇ骶갚

ꆚ鰾갚 ꧿Ꭓ땊 　

33 땊맾ꆞ 　 쐎ꕧ땊 ꡾랧 꺒鼚骶駲 　

34 ꄫꞢ 　 꺆덧鶒딮 꽢뒦
뙗냖 쌲 뽾꘲ 땻駖
ꊶ 뫳駗

　

35 땊뎎 　 ꏧ駯딖 떂뛒 봿뜦샻뜦 　
36 ꤎꤊ됫 　 뺲뗚魆딮 鵖 ꧪꞂꅆ鰆 　
37 쌲껳꫟ 　 鰖ꊳ껶딮 쒚쑢 뛚랖 댠ꁪ ꪥꂾ 　
38 댞썻딮 鯞ꤊ 　 봿뜦ꨃ뜦 둪꿶 썃댚Ꞃ 　

39
ꭚ꿮Ꝓ ꡾Ꝋꁪ 
뽶鹒

　 됏鰆땻꺂 딖쏲 駰딖 骶꡿ 　

40 껲骓ꄫ 　 됚骶 덧ꧮ 냂몃뗚 　

41
땊뿊骚됖 
땊듾骷

　 ꃂꍷ 냖 鹮돺ꁪ ꧪ듚 　

42 꽢쐪 ꈦ 솎 　 ꈦ 駲딮 魂낂 　 　
43 랧돺Ꞃ 　 쐏 ꃂꞆ 齎됏 　 　

44
땛뎦 ꭯딖 숲
뛒ꧫ

　 ꤎ땦 땮 닆ꁪ 鹾땦 　 　

45 쌲껳꫟ 　 돺Ꞃ ꠏ骶 댢 ꠏ뎊 　 　

46 듺쑢 　 뽶鹒딮 랖쏲 　 　
47 ꈦ 꺂낶 　 Ꞧ쌮ꁪ 鹾꺳땊 　 　

48
뭿몃ꆚ ꡛ髖 
땊덒鰆

　 꺒땎딮 쌯ꆯ 　 　

49 뎎ꤎ딮 뗲뗫 　 돒꽢딮 쐮駧돆쑢 　 　

50
뛧魃꺂낶髒 뙆
껶땎딮 랖쏲驾
ꛎ

　 ꈦ 쏫딮 쑢駲 　 　

51 쐿앂딮 땒쐪 　 鵖 땞ꁪ 돂쐎 　 　

52
髋쒚땎, 
낶꺂땚ꃏ

　 ꍷ꫊딮 낺뎎 　 　

53 꺒鼚 骶駲 　
쉖딖 魂낂髒 ꭟ딖 
魂낂
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   2.2. 

묲鯒뎦 鹮돾 돱땊덒鰆 먛ꊺ딖 꺞꘲뒊 ꗞ셒뽶Ꞃ꘲ 魂꼇ꇮ뎊 땞ꂺ ꃖ魂髧돃낲鬦듷몃 먛닆鰆    . 
싚꘲뗳삎꘲ 뭲샦ꇲ 麊 Ɪꃖ꘲ ꂺ낲닆ꁪ 돱땊덒鰆 뎦ꁪ 돱땊덒鰆 ꌆꕒ땷鰆 봪꘲鹮Ꝓ (2022) < >, <『 』
Ꞣ鹲 돱땊덒鰆 꺞 뛒땎髋딚 Ꞣ鹲 돱땊덒鰆 꺞 낲ꃖꝒ Ꞣ鹲 돱땊덒鰆 돱땊덒鰆 鯎 >, < >, < >, < , 
ꊍ땊덒鰆 ꘲ 뫳 솎딮 땊덒鰆駖 꿮꘳ꇮ뎊 땞ꂺ 돆鯏뎦 쉣ꄿ 돱땊덒鰆 ꁪ 돱땊덒鰆> 59 . ! (2022)『 』
Ꝓ 떂썊껳쌮돂 돆鯏 ꃖ꫎딒꘲ 먓땧쌲 鯏꫎랧땊ꂺ 驢딒Ꝛꨛ땊 齣ꭖ딮 鶞 ꆚ鰾갚딮 껶ꤒ. < >, < >, 
ꍷ ꠏ鰆 麊鰆 꺂듭駦딚 먔댚 鹮껶 ꈦꄪ랖 둿됫ꂮ딮 껶ꤒ 떂뛒 Ꞥ딖 ꂺ꼅 밲魂< >, < >, < >, < >, 
랖쏲꘲뒊 뫳駗 땊 꿮꘳ꇮ뎊 땞ꂺ< > . 

 뽶鹒딮 ꭚ땻꿶< >

돱땊덒鰆뎦껲 쐎ꕧ땊Ꝓ Ꞣ鹮 뽶鹒ꁪ 듚鰆뎦껲 ꩭ뎊鹮鰆 듚썊껲 돂ꗂ 駖랖 鵖Ꝓ ꆯ뒦쌲ꂺ   . 
뭪뒊 驾뒎 뽶鹒ꁪ 쐎ꕧ땊뎦驢 駫뎦 鴂ꞂꝒ ꃊ駖 齩딒ꡊ ꠏ땝駦땊 鴂Ꞃ뎦 Ꞻꃂ꞊ 驙땊ꕒ骶 땊, 
덒鰆쌮骶 ꆚꞳ駖ꁪ 驙땊 돱땊덒鰆딮 껲꺂땊ꂺ 뽶鹒딮 ꭚ땻꿶 뎦껲 뽶鹒ꁪ 쐎ꕧ땊꘲ ꭚ땻딚 . < >
쌮돂 듚鰆Ꝓ ꡾ꡊ쌲ꂺ 댚땊ꋪ뎊駖 꺞ꙃꂺ 땊멮ꗒ 麊 Ɪꃖ꘲ ꂺ낲 닆ꁪ 돱땊덒鰆 뎦ꁪ 뎊Ꞇ. . 『 』
땊ꊺ땊 ꧪ鶎뎊 齩딖 ꧲ꕚ쌲 돱땊덒鰆駖 駖ꊳ 쌮ꂺ.   

땎멲 썊덧 껺쐪 땊덒鰆 鯎Ꞓ먛딒꘲ꁪ 땻꫟ꆚ 뎊ꭖ됖 땎뎊 땦뒪ꆚ Ꞟ骶쌶꧎ 髋鰙   (2022), 『 』 『
ꆢ 쑾뙛땊 꺂ꕧ쌲 ꡛꞞ 駫쐪 ꩢꃖ뫳 돆솟ꆚ 썊낶땊 ꇲ 땚骓뎛 땻魆(2022), , (2020), (2020), 』 』 『 』
ꌆ돺鰆딮 쌮덖 鹶駲 ꨇ꘏ꆚ ꃖ몃ꆚꝒ 꺂ꕧ쌲 뺲땦 ꨇ꘏ꆚ딮 ꡛ魗 驆뺖랖, (2020), (2020), 『 』 『 』 『 』

돗뙛ꆚ 댚鰆땻꿮 駖 땞ꂺ 돱땊덒鰆 쉞딮 땒쐮딒꘲ 駫ꞻ땊 駖ꤚ딚 ꤒꞂ밲 돂(2019), (2019) . 『 』 『 』
꼇땊덒鰆 낶鰆쌲 쉎Ꝏ ꆢ ꁪ 뗚ꕒ鹾ꆚ 骷꼇딮 땊덒鰆Ꝓ ꃊ骶 땞ꂺ(2018), (2021) . 『 』

빆꺂ꕢ 땻鰎꽦 뒆Ꞃ ꌛ딚 Ꞣꊺꂺ 鹮ꤊꆚ꘏ 땎Ꜯ딮 낲뙆駖 ꇲ 鹮ꤊ ꆚ꘏ 땊덒鰆  (2016), 『 』 『 』

54 ꩚ꊲ鹮ꤊꧧ 　 땦Ꞃꂺ쀒 　 　

55 　 멲ꆚ 뎑딖 쑾땦 　 　

56 　 　 駲됖 ꩪ 　 　
57 　 　 ꍷ꫊딮 꼇髋 　 　
58 　 　 魆꿮됖 꽢댚 　 　

59 　 　
驆랩Ꞧ 땮 쌮ꁪ 
댚땊

　 　

60 　 　 멲밮 낶ꕧ 　 　
61 　 　 냣鶿딮 ꫊딖 　 　
62 　 　 꿶 鹮돺ꁪ 魂낂 　 　
63 　 　 돂쐎딮 ꪖ쐪 　 　
64 　 　 꼎ꆚ떂꺗髒 쐲ꖟ 　 　
65 　 　 됚骶쌯땦ꂮ 　 　
66 　 　 ꈦ鲒갚딮 ꫊딖 　 　

107



둿駦쌲 뗠딖땊됖 ꌛ꽣 鹮ꕒ 鬊ꤒ 꼎꺗딚 ꧪ꘲ 땷딖 땊덒鰆 썊밮 뗫딮됖 꺳ꡛ(2017), (2018), 『 』 『 』
딚 랖빺ꁪ 꿮쐎낶 딖 뒆Ꞃ꧒꽣껺쐪Ꝓ ꃊ骶 땞ꂺ(2021) .  

ꨇ 鼚 ꆯ댞 쌖 鴙 묲뫞딮 랖돃뭫뗲 뭮썻뗲 Ꝓ Ꞣꊶ 묲꫟껶 딖 땒뗲 駫뗦鰆뎦 뙆껶땎   ‘ ’ (2021)『 』
돂꼇땊땦 鰆꺳땊ꕒꁪ 낶ꭚ딒꘲ 맾ꪚ꧱ꁪ 돊댛쌲 쐮骓 꽣뎦껲ꆚ ꆛꞓ뒊ꆯ뎦 쎢낶썞ꄮ 묲꫟껶딮 
땊덒鰆Ꝓ ꃊ딖 먛땊ꂺ ꆚ땦鰆뎦 쌖 鿞ꤒ鴙 딖 뗫듶떂ꕖ ꃏ낲 땒꫎딒꘲ 鸢ꗺ駖 뗚떗쇂꘲꘲ . 『 』
땒꫎뎦 뒆꿮쌲 뙆껶딮 ꆚ땦ꤎ쐪Ꝓ 뗚샢쌲 뙆껶 ꆚ髋ꊺ髒 냂ꃏ鰎 鯎Ꞃ骶 鯎 쒚꽦ꊺ딮 땊덒鰆, 
땊ꂺ. 

낲ꃖ駖 ꪖ썊ꆚ 돱땊덒鰆Ꝓ 魂돆 딒꘲ 뗚ꃂ쌮ꁪ ꧿낳딖 랖꽣뗗딒꘲ 듶랖駖 ꇮ뎊돺骶 땞ꂺ   ‘ ’ . 
鼚ꭖ뼆 낲땧썊 됂썊꘲ 鼚럎Ꝓ Ꞵ땊쌲 댚Ꝛꂺ뒊 땊덒鰆쌶ꠎꂞ 꺂뎛딖 뎊Ꝋ낶ꊺ딮 땦댚2009 14 ‘ ’ 

낺쏚髒 땎꺳 땊꡾땧 쐲ꆯ딚 랖뒦쌮骶 뗚뾋ꤎ쐪Ꝓ Ꞻ駲꘲ 꼎ꃖ 駚 꽢뾋 鰆쑢Ꝓ 쐫ꃖ쌮ꁪ 꺂뎛, 
땊ꂺ. 

묲鯒 땊덒鰆쌶ꠎꂞꊺ땊 쌮ꁪ 땊덒鰆 駖뒊ꅆ 랖돃뗚껺땊 쇂쌾ꇮ뎊 뛒꡿썊 ꫒ 쌚둪駖 땞ꂺ   . 
뗲뛒낲 쌲Ꞓ딣 꺗ꃖꞂ 꽢떂쌲 ꆯ뱊Ꝛ36)뎦 뗚썊ꁪ 앮꼒 쐣닾 쌶ꠎꂞ뎦 ꃖ쌲 땊덒鰆땊ꂺ.       
                             

바다에 나가서 짠물을 길러오는 데 외도에서 난리가 났어요  .
외도 총각들이 너른 벌판에서 뜸돌  37)을 들고 있었어요. 
한 명도 아니고 세 명이 뜸돌 하나를 두고 낑낑대고 있어요  .
그런데 이게 웬일이에요  ?
총각들이 든 뜸돌은 할망 동네의 뜸돌이었어요  .  
허허 우리 동카름 뜸돌이 여기 왔시  , ?

홍씨 할망이 중얼거렸어요  .
홍씨 할망은 이웃 총각들이 괘씸했어요  .
할망이 살금살금 다가가 치마폭으로 뜸돌을 싸서 순식간에 동카름에 턱 갖다 놓았어요  .
눈 깜짝 사이에 벌어진 일이었어요  .
그러자 동카름에 사는 총각들이 우르르 몰려왔어요  .
할망 뜸돌이 왜 여기에 왔시  ?
이거 도그네 놈들이 앚어 갔으니까 내 이거 짠물 질레 간오단 보난 가졍 간 말이여 이 놈덜이 즐거워   , . 

헴서라 가져다 놤시레 잘 지커라이. .
홍씨 할망이 치파폭을 툭툭 털며 말했어요  .
제주도 말은 어려워요 쉬운 말로 쓰면 이런 말이에요  . .  
할머니 들돌이 왜 여기에 있어요  , ?
내가 짠물 길러 가다가 보니까 외도 도평 동네 놈들이 들돌을 가져가서 들고 있더라 가만히 보니 우  , . 

리 동네 돌이라서 가져다 놨으니까 잘 지켜라.
할머니가 이렇게 말한 거래요  .  
제주도에는 힘이 센 홍씨 할망이 살아요  .
지금은 제주도에서 뜸돌 들기는 안 하지만 어딘가에서 홍씨 할망이 뜸돌을 지키고 있을지도 몰아요  . 
제주도 말도 뜸돌 들기도 점점 사라지고 있지만 우리가 힘센 홍씨 할망을 기억한다면 제주도 말도 뜸돌   

들기도 영원히 사라지지 않을 거랍니다. 

ꔎꆢ딖 앮딚 駖ꁶ쌶 꿮 땞ꁪ ꤊ驆뒊 ꤒ驊땊ꂺ 앮꼒 쐣닾 쌶ꠎꂞ駖 땦鰆 Ꞟ딚뎦 땞ꁪ ꔎꆢ   . 
딚 駖똎駖ꁪ 뫳駗ꊺ꘲ꭖ뼆 ꔎꆢ딚 랖볲麎 땊덒鰆땊ꂺ ꆯ뱊Ꝛ뎦 꺊骶땞ꁪ 꺂ꕢꊺ딖 쐣닾 쌶ꠎ. 
ꂞ딮 땊덒鰆Ꝓ ꊺ딒ꡊ껲 랖돃딮 ꤎ쐪Ꝓ 땊썊쌮骶 땦ꭖ냂딚 駖랞 꿮 땞驢 ꇶ 驙땊ꂺ ꌆꕒ껲 . 
땊덒鰆쌶ꠎꂞ駖 랖돃ꤎ쐪딮 꺳꺳쌲 땊덒鰆Ꝓ 꺊ꗺ껲 랖꽣뗗딒꘲ 뗚ꃂ썊뛖ꂺꡊ 랖돃ꤎ쐪Ꝓ 꺊, 

36) 한 마을에서 동쪽에서 자리하여 이루어진 동네 .
37) 들돌의 방언 제주도에서는 들돌들기로 무거운 돌을 들어 올리는 성인 남자의 놀이로 알려져 있다 . . 
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Ꞃꁪꅆ 鰆돂쌶 驙땊ꂺ. 
쌲魃魂갚ꤎ쌯ꃖ骚 땚껳떂뗚랧뎦 꿮꘳ꇲ 땊덒鰆ꊺ딚 ꫊ꡊ 랖돃ꪚ꘲ ꭚꜮ駖 ꇮ뎊 땞ꂺ 뎊   , , . 

ꁦ 랖돃뎦 뗚낏ꇮꁪ 땊덒鰆땎랖Ꝓ ꧳앞骶 땞ꁪ 꼞땊ꂺ 鯎Ꞓ먛 땊덒鰆먛딒꘲ 鹮돺ꁪ 돱땊덒. , 
鰆 駖뒊ꅆ 랖돃꼇딚 ꧳앞骶 땞ꁪ 먛딚 먔댚꫊鰆 뎊ꘋꂺ 駚쐏 뎊Ꞇ땊 ꆛ땦ꁪ 鯎Ꞓ먛땊鹮 땊덒. 
鰆먛딮 뗖땦Ꝓ 돱땊덒鰆딮 뗖땦꘲ 땊썊쌮鰆ꆚ 쌲ꂺ 돱땊덒鰆ꁪ 돺ꕲ 낲駚 魂갚뗚낏ꇮ뎊 돾 . 
꧒뙇딮 땊덒鰆꘲ 鯎Ꞓ먛 땊덒鰆먛뎦껲 꺂둿쌶 骓뒆 뎊ꁦ 랖돃딮 땊덒鰆 뎊ꁦ 땦ꚢꝒ ꧪ뺫딒, , 
꘲ 땊덒鰆Ꝓ 魂꼇썞ꁪ랖 ꧳쏖 뛚 쌚둪꼇땊 땞ꂺ. 

봪꘲鹮 셲ꅆꧏ딒꘲ 꼎骚꘲ 鹮댚駖ꁪ 鰎땊 ꞟ앞ꡊ껲 麊ꭖꝒ 꺊쌚 꿮 땞ꁪ 骚鰆駖 Ꞟꗾꇮ   19 , 
뎞ꂺ 鹮ꕒ 뗚몊뎦껲 Ꞟ딚鰢랖 랖돃딮 ꤎ쐪뎦 ꃖ쌲 髖냂땊 齨댚駖骶 땞ꂺ 뒆Ꞃ駖 꺊骶 땞ꁪ . . 
髋駚髒 ꤎ쐪Ꝓ 뾋쌮돂 뗫몊꼇딚 쐫꫊쌮骶 꼎骚꘲ 쐫땻쌮ꁪ 鰎딚 ꡾꺟쌶 쌚둪꼇땊 땞ꂺ 돱땊. 
덒鰆 ꗞ셒뽶Ꞃ딮 랖꽣꼇딚 듶랖쌮骶 꺞꘲뒊 돱땊덒鰆Ꝓ ꧲魊쌮돂 낲ꃖ뗗 駖밮Ꝓ ꫊돂뛚 꿮 , 
땞ꁪ ꧿썻딒꘲ 鹮댚駖ꁪ 驙땊 빆 딮꧎駖 땞딚 驙땊ꂺ. 

   3. 
        3.1. 

돱땊덒鰆딮 魂돆 髒뗫뎦껲 魂돆땦駖 駖랖骶 땞ꁪ ꗞ셒뽶Ꞃ 댞뎦껲 쐏딖 뗚낏髒뗫뎦껲 魂돆   
땦駖 ꧪ鷢ꡊ껲 돂ꗂ 땊덒鰆駖 骆쌿쌮鰆ꆚ 쌲ꂺ 땊ꁪ ꄪ 떂꧎땞骶 씻꧎꘲뒊 땊덒鰆Ꝓ 魂돆쌮. 
鰆 듚쌲 땦돆끺ꗓ驢 骆髒땊ꂺ 돱땊덒鰆딮 魂돆땊鹮 鰆꘳ 髒뗫뎦껲 몃뛧땊鹮 ꆛ땦Ꝓ 骶ꗺ쌮돂 . 
멾駖 꺃뗲駖 땊ꚾ뎊랖鰆 ꌢꤎ땊鰆ꆚ 쌮ꂺ, . 

齩뗫ꆯ쐪 ꁪ 齩랖Ꞟ 뗫낶뛚 딮 ꩞둎솎딒꘲ 鼚 뒪ꭖ뼆 駲뒪駚 돆떂ꇮꡆ 돱 ꆯ쐪   < > < > 2016 1 6
Ꝓ 쏚ꃖ뗗딒꘲ 떂썊껳쌲 솎딮 ꆯ쐪땊ꂺ 齩랖Ꞟ 뗫낶뛚 딮 뛒둪 뱦ꞃ뼆ꊺ땊 ꆯ쐪 뛒땎髋37 . < !>
딒꘲ ꪖ낶썊 駬駖랖 뎦쌒꽢ꊲꝒ ꊺꗺ뛒ꁪ 麊둿땊ꂺ 솎딮 ꆯ쐪ꊺ딖 뛒꘲ ꆯ껲덧딮 돱땊덒鰆. 37
ꊺ꘲ 땊ꚾ뎊똢ꁪꅆ 鰆꫎뗗딒꘲ 돱땊덒鰆Ꝓ ꧪ뺫딒꘲ 쌮骶 땞랖Ꞣ 鯎 뗚駲꧿낳髒 骆Ꞧ딖 쏚, , 
ꃖ뗗딒꘲ 떂썊껳쌲 麊둿땊 뛒ꜮꝒ 땊ꛂꂺ 鯎 駖뒊ꅆ 쀂ꂞ꩚끺뎦껲 뗲땧ꇲ 댶ꂞ꠪땊꼮 麊둿딚 . 
꺊솊꫊ꗺ骶 쌲ꂺ.  

정신줄놓은 전래동화 화 정신줄 스페셜 상 전래동화 투니버스 애니메이션-40 ( ) 
조회수 회 71,214 2021. 8. 14. https://www.youtube.com/watch?v=9yTCN76lojo(7:58)
등장인물
정봉사 파워블로거     : 
줄청이의 새엄마 선녀로 지상에 정착하여 유명한 가수로 활동: 
줄청이 효녀: ?

   

뗫꫟꺂됖 뛚몃땊 뗫꫟꺂됖 꺞뎚Ꞟ딮 Ꞣ鹾 꺞뎚Ꞟ됖 뛚몃땊< >       < >      < >
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정봉사의 계약서 줄청이의 분노 일을 해 주는 소와 두꺼비< >            < >             < >

정봉사 아주 기쁜 소식이지: ?
줄청 이게 어떻게 기쁜 소식이에요: ?
정봉사 왜 안 기뻐 이렇게만 하면 이 애비는 눈을 떠서 좋고 너는 너대로 용궁에서 잘 살 터이니: ? , 

둘 다 좋은 것이잖아       .
줄청 바다에다 나를 버린다는 소리잖아요 싫어 안 가요 안 가: . , . . 
정봉사 그런 거였어: .
줄청이 몰라요 몰라 이이 용궁에 가기 싫은데: . . . .
새엄마 에휴 가여운 것 어쩌면 좋니 네가 가기 싫다면 안 가도 돼: , . ? , .
줄청이 어머니 정말이세요: ?
새엄마 그럼 나도 다시 생각해 봤는데 소중한 우리 딸이 억지로 찬 바다에 빠지는 것은 싫구나: , !
줄청이 어머니: .
새엄마 그 대신 나 회사 다녀올 동안 밭 좀 일구고 항아리에 물 좀 채워놔라: , , .
줄청이 나 정말 소중한 딸인 거 맞아요: ? 
새엄마 그럼 부탁한다: .
줄청이 나 혼자 그 많은 것을 언제 다 언제 일구나 항아리는 구멍 난 거 같은데 맞다 내가 사냥꾼에게: . . . 

서 구해 
준 친구들이 있었지 황소야 두꺼비야 나 좀 도와줘 애들아 정말 와 주었구나 그럼 황소 너는 김       . . . 

을 매주고 두꺼비 너는 저 큰 항아리에 물을 채워 주겠니 그럼 너희들만 믿을게,            ? .
조금 후       ( )

혹시 황소 너 진짜 김을 어깨에 맨 거야 두꺼비 너는 무를 채워 넣고 있고 물이 아니라       ? , .

齩뗫ꆯ쐪 끺셮꼲 딮 뗚몊뗗땎 껲꺂魂뙆ꁪ 냂몃뗚 딚 ꍶ됂Ꞃ驢 쌲ꂺ 뗫꫟꺂ꁪ 샢뒢ꯪ꘲   < > < > . 
驆땊ꡆ 뀈뎦껲 ꡿둫딚 쌮骶 쌮ꁮ뎦껲 麊ꗺ돾 껶鼖됖 됍땊 ꉺꧪ鷢ꡊ껲 骆쐒딚 쌮驢 ꇲꂺ 뗫, . 
꫟꺂ꁪ 鿞딚 ꓾鰆 듚썊 髋덧꧎ 꺒ꨇ껳뎦 뛚몃땊Ꝓ 둿魗딒꘲ ꫊麊ꁪ 骚덓딚 Ꟑꁪꂺ 뛚몃땊딮 . 
꺞뎚Ꞟꁪ 뛚몃땊뎦驢 둿魗뎦 駖鰆 냁딒ꡊ 駖랖 Ꞧꕒ骶 쌮ꡊ껲 랧댞딚 낲빺ꁪꅆ 봿뜦샻뜦 딮 , < >
껲꺂됖 듶꺂쌮ꂺ.  

돱땊덒鰆 骶뗚 뎦껲 냂꫟꺂駖 髋덧꧎Ꝓ ꭞ뗚뎦 ꧪ밮驶ꂺ骶 썞딚 ꌢ 냂몃땊ꁪ 댚꩚랖딮 ꔑ   [ ] , 
딚 ꧱댚ꊺ돖ꂺ 쌮랖Ꞣ 齩뗫ꆯ쐪 뎦껲 뗫꫟꺂딮 꺳駗髒 ꃂꞂ 뛚몃땊ꁪ ꧪꂺ뎦 땦낶딚 ꩚Ꞃ. < > , 
ꁪ 댚꩚랖Ꝓ 둿껲쌶 꿮 뎜뎊 ꭞ駯땊 ꭚ齎쌮骶 骚꽣 뒎鰆Ꞣ 쌮ꡊ껲 ꧪꂺ뎦 駖鰆 냁ꂺ骶 Ꞵ껶
ꂺ 뛚몃땊ꁪ 댚꩚랖딮 ꔑꃖ꘲ 骆뗫쌲 꺌딚 ꧱댚ꊺ땒 꿮 뎜鰆 ꌢꤎ땊ꂺ. . 

    

양반파이브 수궁계의 줄청이 천상계에 도착한 줄청이 천상계에 만난 가  < >            < >     < >    <
족>   
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양반파이브 이리오너라: .
줄청이 용궁에서 나 잡으러 왔나 보다 빨리 도망가야 해: . .
양반파이브 우리는 양반 파이브라고 하오 용궁에서 왔소 그대가 효녀 줄청이요: . . ?
줄청이 네 제가 효녀 줄청이라 하옵니다: . .
 
뛚몃땊Ꝓ ꧪꂺ꘲ ꅆꞂ骶 駖ꁪ 꺂ꕢ딖 ꨙ꺂ꕢ땊 댚ꂢ 둿魗뎦껲 돾 ꠡ랚 덧ꧮ샢땊ꯢ땊ꂺ 덧   . 

ꧮ샢땊ꯢꁪ 쑾鼖 뛚몃땊 Ꝓ 쐫땎쌮ꗺ 쌲ꂺ 뛚몃땊ꆚ 땦낶딚 쑾鼖 뛚몃땊 ꘲ 꿮鯣쌲ꂺ 꺞ꙃ‘ ’ . ‘ ’ . 
驢 뺚꺳쌲 뛚몃땊ꁪ 쑾鼖땎駖 ꇮꤑ랖 댠딚 꿮 뎜ꂺ 뛚몃땊駖 댚꩚랖딮 骚덓껲Ꝓ ꫊骶  땦낶? . 
딮 ꆯ딮 뎜땊 땊ꚾ뎊랖ꁪ 꺌딮 랚꘲뎦 ꃖ썃썞鰆 ꌢꤎ땊ꂺ 齩뗫ꆯ쐪 ꆚ 돱땊덒鰆 骶뗚 뎦 ꋇ. < > [ ]
땻쌮ꁪ 쑾鼖 냂몃딚 ꩚꞊ 꿮 뎜뎊 ꂺ낲 쑾鼖 냂몃 딚 꽢쐮쌮돂 땊Ꝓ 꺞꘲뒊 낲ꃖ딮 뛚몃땊뎦‘ ’
驢 ꧮ돗쌮骶 땞ꂺ 쑾鼖 냂몃땊딮 땊꧎랖Ꝓ 쐫땎낲빺ꗺꁪ ꋅ 뛚몃땊ꁪ 낲뙛땒髖 랧댞땒딚 ꆚ. , 
ꞷ댚 쌮骶 땞ꂺ 뗫꫟꺂ꁪ 샢뒢ꯪ꘲驆땊骶 댴땊 ꫊땊랖 댠ꁪꂺꁪ 땊듶꘲ 땒딚 쌮랖 댠骶 꺞. , 
뎚Ꞟ 돃낲 駖꿮꘲ ꭚ뛒쌲 쐲ꆯ딚 쌮ꡊ껲 뛚몃땊뎦驢 랧댞땒딚 낲빺骶 땞ꂺ 숲ꡊ뗗딒꘲ 뛚몃. 
땊ꁪ 쑾鼖 냂몃 딮 됍딚 땛骶 땞랖Ꞣ 麊ꡊ뗗딒꘲ꁪ ꭖꃏ쌲 댚꩚랖딮 骚덓껲뎦 쐪Ꝓ 麊骶 땦‘ ’ , , 
낶딮 땛땻딚 ꧳앞ꁪ ꁻꆯ뗗땎 뛒몊꘲ 鯎ꗺ랚ꂺ. 

駞ꋇ꺗쐿뎦껲 뛚몃땊Ꝓ 둿魗딒꘲ 땊鸚ꁪ 驙딖 ꫊땊鯎ꛏ駯딖 덧ꧮ샢땊ꯢ딮 ꋇ땻땊ꂺ 댚꩚   . 
랖딮 ꭖꃏ쌲 둪魂Ꝓ ꧱댚ꊺ땒 꿮 뎜랖Ꞣ 뛚몃땊ꁪ ꠡ랚 덧ꧮ샢땊ꯢ딮 ꋇ땻딒꘲ 둿魗딒꘲ 駖, 
ꁪ 驙딚 끺끺꘲ 땎뗫쌲ꂺ 뛚몃땊ꁪ 뛒뎊랚 꺗쐿땊 ꭖ뗫뗗땎 驙땊ꕒꆚ 땦낶땊 뒦쌮ꡊ 쌶 꿮 . 
땞ꂺꁪ 뺲ꆚꝒ ꫊돂뛖ꂺ 뛚몃땊ꁪ 랧댞땒 駯땊 齎ꆯꗻ땊 쌚둪쌮骶 땦낶땊 썊덒 쌮ꁪ 땒땊ꕒ. , 
骶 돂鰆ꁪ 驙딖 ꤋꤋ앞 꿮썟쌲ꂺ 쌮랖Ꞣ 댚꩚랖딮 ꔑꃖ꘲ 둿魗뎦 駖ꁪ 驙멮ꗒ 뒦쌮랖 댠ꁪ . , 
驙뎦 ꃖ썊껲ꁪ 땦낶딮 ꔑ딚 ꡛ쐫쌮驢 숲ꡛ쌲ꂺ 뛚몃땊ꁪ 땊 낲ꃖ뎦 Ꞵꁪ 꺞ꙃ驢 뺚꺳쌲 쑾. ‘
鼖 냂몃 땊ꂺ’ .     

둿魗뎦 돾 뛚몃땊딮 꺞뎚Ꞟꁪ 齎ꕮꝒ 땮 쌮ꁪ 낺ꗻ딒꘲ 둿魗뎦껲ꆚ 駖꿮駖 ꇲꂺ 돱땊덒鰆   . 
骶뗚 뎦껲 걧ꄫ뎊꧎ꁪ 냂꫟꺂딮 떂꺆딚 뺦麊ꁪ 땎ꤒ쏫땊뎞ꂺ 걧ꄫ뎊꧎駖 댚ꂢ 껶鼖꘲ ꪖ쌲 [ ] . 
뛚몃땊딮 꺞뎚Ꞟꁪ 뗫꫟꺂딮 떂꺆땊 댚ꂢ 땦낶딮 鰎딚 驍骶 땞ꂺ 齎ꕮꝒ 땮 쌮ꁪ 삏鰆Ꝓ 꺊. 
ꗺ 駖꿮駖 ꇮ뎞ꂺ 돱땊덒鰆 骶뗚 뎦 ꋇ땻쌮ꁪ ꭖ뗫뗗땎 땎ꤒ쏫땊 ꆛ땦뗗땎 꺳뙊듶쏫딒꘲ ꧪ鷢. [ ]
뎊 꺞ꙃ驢 떂뺚꺳ꇮ뎞ꂺ. 

뛚몃땊ꁪ 꿮魗꼎骚뎦껲 댚꩚랖駖 鿞딚 ꎊꁪ랖 댞 ꎊꁪ랖 魗鯞썊쌲ꂺ 땊 ꌢ 땎뎊됫땦駖    . , 
鹮뺖鹮껲 봿 쌲 댢딚 뛒뎞ꂺ 뛚몃땊駖 쌲냂쌮ꂺ骶 ꄮ랚 봿 쌲 댢딖 땦ꕒ껲 멲꺗骚뎦 ꃕ驢 ꇮ. 
ꁪ ꅆ 떃髒 봿鹮ꤊ Ꝓ 돆꺗낲빺ꁪ 쐪꽢땊ꂺ 뛚몃땊 꺞뎚Ꞟ駖 멲꺗骚뎦껲 댚꩚랖Ꝓ Ꞣ鹮ꁪ < > . , 
驙딒꘲ 땊덒鰆駖 鸳땊 鹲ꂺ 뙛쑷ꤊ랚 돂ꗂ 껲꺂ꊺ땊 骆쌿ꇲ 齩뗫ꆯ쐪 냂몃뗚 딖 땊덒鰆 뗚. < >
駲 髒뗫뎦껲 ꃖꂾ앞 ꓆뎊鹲 꺗꺗ꗻ땊 ꆡ꫊땊ꁪ 땧쉞땊ꂺ. 

껶鼖됖 鹮ꤊ鶒 뎦껲 鹮ꤊ鶒땊 껶鼖딮 됍딚 駖똎駖ꁪ 껲꺂ꁪ 쏚ꃖ뎦 땊썊쌶 꿮 뎜ꁪ 껲꺂  < >
駖 ꇮ뎞ꂺ 鹾딮 ꤒ驊딚 쒪밮ꁪ 驙 돂꼇ꊺ땊 ꡿둫쌮ꁪ 驙딚 쒪몦꫊ꁪ 驙 ꋇ 꺂쑢뗗딒꘲ 랖뺚. , 
딮 ꃖ꺗땊 ꇮꁪ 땊덒鰆땒 궦땊ꂺ 쌮랖Ꞣ 돱땊덒鰆駖 꺳꺆ꇲ ꃏ낲딮 꺌딚 骶ꗺ썊덒 쌶 쌚둪. , 
꼇ꆚ 땞ꂺ 땊ꗂ쌲 ꤎ뗲ꊺ딚 딮낳쌲 뺩땎랖 뗫꫟꺂됖 껶鼖駖 ꆢꃊ딚 꺂땊꘲ ꡿둫딚 쌮骶 땞. , 
ꂺ ꡿둫딚 쌮骶 鹲 뗫꫟꺂駖 댴땊 ꫊땊랖 댠鰆 ꌢꤎ뎦 껶鼖딮 됍딚 땮ꢑ 땛骶 駖ꁪ 썊싚ꂳ땊 . 
ꩢ뎊랖驢 ꇲꂺ 땊꘲넾 鹮ꤊ鶒땊 껶鼖딮 됍딚 ꢆꕮ 쒪몦駖ꁪ 껲꺂뎦 ꃖ쌲 ꭖꃊ딚 ꄲ뎊麊뎞ꂺ. . 
듏쀆髒 돗꺗딒꘲ 뗲땧ꇲ 齩뗫ꆯ쐪 딮 돱땊덒鰆ꁪ ꂺ덧쌲 껲꺂ꊺ땊 꿲쐮뗗딒꘲ 骆쌿ꇮꡊ껲   < >

듏쀆딮 뗲꡿멮ꗒ 뗫낶뎜땊 뗚駲ꇮꡊ껲 꺞꘲뒊 땎ꤒ쏫ꊺ딚 Ꞣꊺ뎊 麊뎞ꂺ 댚꩚랖딮 骚쑣ꃖ꘲ , . 
꺊댚덒 쌮ꁪ 쑾鼖 냂몃땊ꁪ ꭖ꡾뎦驢 썊덒 쌶 땒딖 쌮랖Ꞣ 땦낶딮 딮骂딚 ꭚꡛ쌮驢 ꊲꗂ麊骶 , 
땦낶땊 딮ꆚ쌮ꁪ 꺌딒꘲ 鹮댚駚ꂺ 걧ꄫ뎊꧎멮ꗒ ꭖ뗫뗗 땎ꤒꆚ 땦낶딮 랗뎛딚 駖랖骶 뛒몊뗗. 
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딒꘲ 꺊댚駖ꁪ 덧꺗딚 鯎ꗺ麊骶 땞ꂺ 땊ꗂ쌲 ꭖꭚ땊 랖鯞딮 ꋪ랖뼎 黺땊샆ꯢꊺ땊 돱땊덒鰆. 
骶뗚 딮 됍딚 땛骶 땞랖Ꞣ ꪖ쏫ꇲ 끺뽶ꞂꝒ 뾋썊 떂꧎땞驢 띦鰎 꿮 땞ꁪ 둪꽢땒 驙땊ꂺ[ ] , . 

  
  3.2. ·

듶쁲ꯢ딮 돗꺗髒 뗲셮뽶됖 駯딖 ꠪뺖꩚끺 쐮骓딚 뾋썊껲 땊ꚾ뎊랖ꁪ 돱땊덒鰆딮 껲꺂ꁪ     
ꪖꆯ땊 驆딮 뎜딒鹮 땊덒鰆Ꝓ 魂쏚쌮ꁪ 땊꧎랖됖 돗꺗 ꋇ 낲駗뗗땎 ꭖꭚ뎦 땞뎊껲 ꃖꂾ앞 샢, 
驿뗗땎 ꪖ쐪駖 땒뎊鹮骶 땞ꂺ ꧿鮖떗땊 ꡆꁦꞂ 뎦껲 ꡆꁦꞂꁪ 쌲꫋딚 땛骶 땞랖Ꞣ 꿲뗫Ꞣ. < > , 
쐪뎦 鹮됂 ꩫ쌲 땊꧎랖땊ꂺ ꂺꝎ 駖뙇ꊺꆚ Ꞟ먂駖랖땊ꂺ. . 

ㅣ

              

꧿鮖떗땊ꡆꁦꞂ됖 썊껺꺂 낲ꃗ낳魂ꊺ ꧿鮖뎦 鹶댚駖ꁪ 鹾솎 < >     < >             < >

쌮믚쌧딮 ꧿鮖떗땊ꡆꁦꞂ ꁪ 뗚몊뗗땎 ꢎ딮 갚듾 駖뒊ꅆ 뎒魊딮 갚뛧땊 빂骶 땎ꤒꊺ땊    < > , 
ꃖ몊꘲ 뗫ꡊ딚 ꧪꕒ꫊骶 땞ꂺ 땊 땧쉞딖 썊껺땦駖 ꋇ땻쌮돂 땎ꤒꊺ 駚딮 ꃖ꺂 땊둎딮 꺳駗땊. 
鹮 ꁦ鹢딚 뗚ꃂ쌮骶 땞ꂺ ꏦ쌲 駗 땎ꤒꊺ 댴뎦 뱦ꞃ뼆 땎쏫땊 땞뎊껲 ꃖ꺂Ꝓ 쌶 ꌢꞞꂺ 땎. , 
쏫땊 鹮뺖鹮鰆ꆚ 쌲ꂺ ꨆ骓딖 뗚뾋뗗땎 쌲돻髒 骶쉣끺ꗂ뒊 ꭚ듚鰆Ꝓ 꺂둿쌮骶 땞랖Ꞣ 땎ꤒ. , 
ꊺ딮 ꠎꞂ꡾덧 쌲꫋ 뎒魊쏫 ꋇ 뗚몊뗗땎 둎꡾ꁪ 쏚ꃖ뗗땊ꂺ 둪띮 뎊Ꞇ땊ꆛ땦ꊺ땊 駖랖骶 齎, , . 
ꁪ 땎쏫땊鹮 댚ꧪ뺖딮 쏫꺗딚 뮾쌮骶 땞ꂺ. 
 

https://www.youtube.com/watch?v=ck9CvXvrC7U
신비아파트 전래동화 연이낭자와 버들도령[ ] 

조회수 회 135,651 2020. 10. 8.  (7:02)

          

    돆땊됖 꺞뎚Ꞟ 돆땊딮 댚꩚랖 돆땊됖 ꩚ꊺꆚ꘏   < >              < >     < >

꼎ꃖ딮 齖땊뼆ꕒꁪ 뗲셮뽶   Z 38)뎦껲 魂쏚쌲 돆땊麃땦됖 ꩚ꊺꆚ꘏ ꆚ Ꞟ먂駖랖꘲ 骶뗚뗗 ꨆ< >
骓뎦 뱦ꞃ뼆딮 뎒魊땊 빂驢 駫뙆ꇮ骶 돆땊됖 꺞뎚Ꞟ딮 땊꧎랖駖 鹮땊뎦 맾땊駖 뎜딚 뗫ꆚ꘲ , 
꼎ꗾꇮ뎞ꂺ ꨆ骓꫊ꂺꁪ 뱦ꞃ뼆駖 뛧냂땊 ꇮ뎊 땊덒鰆Ꝓ 鸢骶 駖骶 땞딒ꡆ 뱦ꞃ뼆駖 랖ꂢ 鹮. 
땊 꼇ꪚ 꼇驿 ꋇ땊 ꊲꗂ鹮鰆꫊ꂺꁪ 쏚ꃖ뗗 땊꧎랖꘲ 鹮땊 꼇ꪚ 꼇驿딚 뫞뒪쌮骶 돞긮骶 땮 , , , , 

38) 제페토 는 네이버의 자회사 에서 출시한 아바타 제작 애플리케이션이다 사진을 찍거나 휴대폰 ZEPETO( ) SNOW 3D . 
내 저장된 사진을 불러오면 자동으로 가상의 캐릭터인 제페토가 생성되며 외형을 마음대로 커스터마이징 할 수 있, 
으며 제페토를 생성할 때 부여되는 코드로 팔로우도 가능하다 현재 억명 이상이 사용하고 있는 애플리케이션이다. 2 .
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鶎ꡆ똎 땞ꂺ.  

       

    돆땊 鹮땊ꊶ 돂땎   < >        < >

ꧮꡊ뎦 鼚 뭲샦ꇲ ꨇ앂鹮딮 돆땊됖 ꩚ꊺꆚ꘏ 鯎Ꞓ먛딮 땊꧎랖ꁪ 꺂낺뗗땊ꡊ껲ꆚ 骶   2022 『 』
뗚뗗땎 ꨆ骓딚 땮 꺊Ꞃ骶 땞ꂺ 돆땊駖 쌾鲮 꺊骶 땞ꁪ 鹮땊ꊶ 돂땎딖 삎ꗞꠎꞂ뎦 駫쌲 땎꺗. 
딒꘲ 땒딚 낲빺骶 땞ꁪ 쇂띞Ꝓ 뮾쌮骶 땞骶 鯎뎦 갚썊 돆땊ꁪ 돂Ꞃ骶 꽢鼖駯딖 땊꧎랖꘲ 꺞, 
뎚Ꞟ駖 낲빾 땒딚 앮骏驢 쌮骶 땞ꂺ 鯎Ꞓ먛髒 듶쁲ꯢ꘲ Ꞣꊺ뎊랖ꁪ ꆯ돗꺗 뗲셮뽶 쐮骓뎦껲 . , 
魂쏚ꇮꁪ 덧꺗땊 꺗ꃏ앞 ꂺꝎ 鰎딚 랖썻쌮骶 땞ꂺꁪ 驙딚 댢 꿮 땞ꂺ 돱땊덒鰆딮 骶뗚뗗땊꧎. 
랖Ꝓ 魂쏚쌮ꁪ 껲꺂ꊺ髒 쏚ꃖ뗗땊꧎랖Ꝓ 먓뭲쌮ꁪ 껲꺂ꊺ땊 髋뙊쌮骶 땞ꂺ. 

 3.3. (Interactive) 
黺땊꩚駖 댚땊ꊺ딚 듚쌲 땎뼆ꕯ샆ꯢ ꆯ쐪 껲갚끺 ꆯ쐪 Ꞣꊺ鰆 Ꝓ 껶꫊땊ꡆ 꺞꘲뒊 돺ꋪ돺    ‘ ’ , 

봮뼦믶 낺쎮뎦 鹮껶 驙딖 鼚 띞딢땊ꂺ2018 .39) 돺ꋪ돺 ꧥ 빺띞 껲갚끺Ꝓ 뒊돗썊돾 齎쌮뒆됖  
骶ꆚ딮 땎髋랖ꁻ 딢꼇 鰆꿶딚 鰆ꧮ딒꘲ ꂾ꿲앞 ꊹꁪ 봮뼦믶Ꝓ 黮뎊 駬骶 齖 꿮 땞ꁪ 냣꧿썻 , ‘ ’ 
봮뼦믶꘲ 맾ꪚ쐪Ꝓ 鵖쌲ꂺꁪ 뗚ꖋ땊ꂺ.

ꆯ쐪Ꞣꊺ鰆 ꁪ 땊둿땦딮 껶뺳뎦 ꌆꕒ 땊덒鰆딮 뗚駲됖 骆Ꞧ땊 ꃂꕒ랖ꁪ 땎뼆ꕯ샆ꯢ ꆯ쐪    ‘ ’
봮뼦믶ꂺ 黺땊꩚ꁪ 댚ꆯ 뗚ꤎ 뭲샦꺂 댚뒎ꭗ 髒 쌾鲮 쌒齎빺돺 댚鰆ꇒ랖 꺒쏫뗲 ꨇ껺髋. ' ' ‘ ’, ‘ ’, ‘
뛒 ꋇ 댚땊ꊺ뎦驢 밲꿯쌲 ꡛ땧ꆯ쐪 솎딚 땎뼆ꕯ샆ꯢ 돺ꋪ돺ꭗ딒꘲ 떂魂꼇썞ꂺ’ 20 .

ꁪ 땎髋랖ꁻ 鰆駖랖ꂞ뎦 ꠖ샆뎪ꋿ ꆯ쐪 껲갚끺 쌧빂쇗 땊덒鰆鯏땻 딚 뭲낲썞  KT (AI) TV AI ‘ ’
ꂺ.40) 쌧빂쇗 땊덒鰆 鯏땻딖 駖 끺Ꞟ삎끺뼆ꋪ됖 쌾鲮 꽦땷骶 Ꞣꊶ ꠖ샆뎪ꋿ ꆯ쐪 껲갚 KT AI 
끺ꂺ ꠲샆뎪ꋿ ꆯ쐪ꕖ 댚땊딮 껶뺳뎦 ꌆꕒ 땊덒鰆딮 뗚駲됖 骆Ꞧ땊 ꃂꞂ랖ꁪ 꺂둿땦 뛒ꆚ쏫 . 
ꆯ쐪Ꝓ Ꞧ쌲ꂺ 땊꩞뎦 껶꫊땊ꁪ ꆯ쐪ꁪ ꧪꂺ뺦쎮 땦ꆯ맾Ꞟ딚 ꋇ 뫳 솎땊ꂺ 땎鰆 땞ꁪ 쌧빂. , 4 . 
쇗 봮뼦믶뎦 댚땊딮 껶뺳뎦 ꌆꕒ ꂺ덧쌲 땊덒鰆Ꝓ ꄽ땛쏖 됚뗚앞 꺞꘲뒊 ꆯ쐪Ꝓ 뺚꺳낲봆ꂺ. 
돞Ꝓ ꊺ뎊 ꧪꂺ뺦쎮뎦껲ꁪ ꧪꃍ꽣 땻鰆땦ꕧ땊 돊Ꞃꁪ 鹶 鹒 Ꞥ딖 꺗뎊 駖뙇땊 鯒꺂쌲 봲ꕒ‘
꫊ ꤊꃖꝒ 뛖갚썊 땻鰆땦ꕧ뎦 먎駖쌮鰆꘲ 쌲ꂺ 鿚魂됖 쌾鲮 쌮ꡊ 뙡딚鰢 ꕒꁪ 랞ꤎ땊 뛒’ . “ ?”
뎊랖骶 댚땊ꁪ 밲魂ꊺ딚 ꡾딒驆鹮 骶ꕮꝒ ꅆꗺ돺驆鹮 쌧빂쇗딚 ꅆꗺ돺ꁪ 驙 駖랖 뛧 쌮鹮Ꝓ , 3
骶Ꝓ 꿮 땞ꂺ 땊멮ꗒ 땊덒鰆 髉髉뎦 껶뺳랖駖 뛒뎊랖骶 댚땊딮 껶뺳뎦 ꌆꕒ 묲ꃖ 駖랖딮 ꂺ. 7
덧쌲 骆Ꞧ딚 ꊺ딚 꿮 땞ꂺ. 

Ꞃ삖쀂ꂞ딮 ꧿鮖떗땊 ꡆꁦꞂ ꆚ 땎뼆ꕯ삎 ꆯ쐪딮 쌮鹮ꕒ骶 ꫒ 꿮 땞ꂺ 껶뺳뎦 ꌆꕒ껲 땊   < > . 
덒鰆딮 껲꺂駖 ꂺꝊ驢 랚썟ꇲꂺ. 

리틀투니 회(602,929 ) 2020.09.10
선택동화https://www.youtube.com/watch?v=xfvYFuBntig&t=521s

39) https://zdnet.co.kr/view/?no=20181227145520. 2018/12/27
40) https://biz.chosun.com/site/data/html_dir/2019/08/28/2019082800668.html 2019.6.28.
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여기서 잠깐 멈춰랏 얍 자 너희들이 시아버지와 시어머니라면 슈퍼 방귀를 뀐 며느리에게 뭐라고 말하겠어, . , ? 
마음대로 골라봐.
번 니 방귀가 너무 무서워서 함께 살 수 없으니 친정으로 돌아가라고 한다1 .
번 방귀는 무섭지만 마음이 착한 며느리니깐 그냥 함께 살자고 한다2 , . 

너희들이 무얼 고르냐에 따라 이야기가 달라지니깐 잘 골라봐 그럼 준비하시고 골라라 얍. , .
 
시아버지는 결국 며느리를 불러 친정으로 돌아가라고 이야기하고 말했어.
미안하다 며늘아가 또 방귀가 나오기 전에 얼른 친정으로 돌아가도록 하여라. . . 
네? 
저 새색시 불쌍해서 어떡하노?
그럼 저는 친정으로 가도록 할게요. 
미안하다 아가 우리도 어쩔 도리가 없구나. . . 
결국 새색시와 시댁식구들은 함께 친정으로 떠나게 되었어.
허허 저거 참 신기하게 생긴 열매입니다, . 
아 저게 바로 백 년에 한 번 열린다는 신선나무 열매 아닙니까? 
열매 하나에 금 백 냥은 받을 수 있다고 하죠?
금 백 냥?
하지만은 저렇게 높은 나무에 매달려 있으니 딸 수 있는 방법이 없지 않겠습니까?
아버님 어머님 잠시만 물러나 계시지요.
부응 아이고. 
신선열매가 그냥 종합세트로 떨어지는구나. 
며느리 너는 역시 우리집의 복덩이다 복덩이. !
방귀쟁이 며느리와 식구들은 신선열매를 팔아서 더 부자가 되었고 
그 후로 오랫동안 방귀를 뿡뿡 뀌면서 오래오래 행복하게 살았대.

첫 번째 번 돌려보낸다 를 선택하면 가족들이 며느리의 방귀를 무서워하여 함께 살   1 < > , 
수 없다고 친정으로 돌려보내는 서사이다 가족들이 며느리의 친정으로 가는 길에 비싼 값이 . 
나가는 신선나무 열매를 며느리가 방귀로 따주자 시댁 식구들은 며느리의 방귀가 복방귀라, 
고 말하면서 며느리를 다시 집으로 데리고 돌아간다 옛이야기에서 갈증을 해소해 주는 배를 . 
따주는 것과 달리 영상에서 큰돈으로 치환되는 신선열매로 바꾸어 며느리방귀의 가치를 부
각시키고 현실성을 높이고 있다. 

두 번째 이야기도 보고 가야지 폭탄 같은 방귀는 무서웠지만 착한 새색시를 아끼는 마음이 컸던 시댁 식구들. 
은 

그녀의 손을 잡고 위로를 해 주었다. 
아가 니가 그동안 방귀를 참느라 고생이 많았겠구나.
앞으로는 방귀가 마렵거든 언제든 이야기하거라 집이야 더 튼튼하게 고치면 그만이지. . 
아 고맙습니다 아버님 어머님. . 
그날 이후 시댁 식구들은 새색시가 아무리 방귀를 뀌어도 무너지지 않게 집을 튼튼하게 고쳤고, , 
새색시는 방귀를 참는 일 없이 뿡뿡 뀌면서 살게 되었어. 
그러던 어느 날 마을에 엄청난 일이 생기고 말았어 큰 지진이 일어나 사람들의 집이 모두 무너져 버린 거야, . .  
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하지만 새색시 집만은 끄떡없이 버티고 있었지. 
아 새색시 방귀 때문에 튼튼하게 고쳐서 그런가 보다. . 

        

      솦쎞駖 ꇲ Ꞟ딚 ꧿鮖떗땊ꡆꁦꞂ駖ꤎ딮 랧낲髋 ꧿鮖낲쎮< >      < >    < >
   

ꈦ ꩞럎 땊덒鰆ꁪ ꧿鮖ꁪ ꈦꗺ뒶랖Ꞣ 꺞꺟낲Ꝓ 麊밮랖 댠骶 돺앞ꗺ 듚꘲썊 뛒骶 ꧱댚ꊺ땊   , 
ꁪ 껲꺂땊ꂺ ꧿鮖떗땊 ꡆꁦꞂ 땊덒鰆Ꝓ ꫊ꡊ껲 ꆛ땦됖 몃뛧딖 됲 驆ꃖ쌲 ꧿鮖Ꝓ 鷢ꁪ ꡆꁦ. < > 
Ꞃ됖 쌾鲮 꺊 꿮 뎜ꁪ랖 딮ꤎ땊 ꊺ뎞딚 꿮ꆚ 땞뎞딚 驙땊ꂺ 땊뎦 ꃖ쌲 ꂺꝎ 鰎딚 ꫊돂뛒ꁪ . 
땊덒鰆땊ꂺ ꡆꁦꞂ駖 ꧿鮖Ꝓ Ꞟ딢鲥 鷪 꿮 땞ꆚ꘳ 駖뙇ꊺ딖 랧딚 ꄪ 삒삒쌮驢 랖뎞ꂺ 鯎ꗆ. . 
ꅆ Ꞟ딚뎦 랖랚땊 땒뎊鹮 ꂺꝎ 랧ꊺ딖 ꡾ꈦ ꤊ點똎 솦쎞駖 ꇮ뎞랖Ꞣ ꡆꁦꞂ꧿鮖Ꝓ 骂ꋪ鰆 , , 
듚썊껲 랧딚 삒삒쌮驢 랖딖 낲ꃗ딮 랧딖 돾뗚쌶 꿮 땞뎞ꂺ 돺앞ꗺ ꡆꁦꞂ꧿鮖꘲ 땎쌮돂 빆 . 
떂鹲딚 ꞟ딚 꿮 땞뎞ꂺ ꏦ 鯎 鰆꿶딚 ꧪ뺫딒꘲ Ꞟ딚 꺂ꕢꊺ뎦驢 骂骶쌲 랧딚 랩ꁪ ꧿ꩫ딚 駖. 
Ꝋ몦뛒骶 ꡆꁦꞂ딮 ꧿鮖ꁪ 랧딮 麊魂꼇딚 낲쎮썊 ꫊ꁪ 뙡딖 鰆뛖땊 ꇮ뎞ꂺ, . 

駖뙇 魂꼇뒦ꊺ땊 ꡆꁦꞂ ꧿鮖딮 ꤎ뗲Ꝓ 쌾鲮 썊骆썊 鹮駖ꁪ 髒뗫 꽣뎦껲 麊ꭖ딮 ꤎ뗲ꆚ 썊   
骆쌮骶 둎ꭖ뎦껲 ꊺ뎊돺ꁪ 빆 떂鹲딚 鯏꫋썊 麊뎊 骓뗲뗗땎 땊땋鰢랖 駖똎됪ꂺ 돱땊덒鰆뎦ꁪ . 
랖鯞딖 땊썊쌶 꿮 뎜ꁪ 껲꺂ꊺ땊 鴺 Ꞥ땊 뙊떂쌲ꂺ 낲ꃖ駖 ꧪ鷢骶 꺳쐲 駦뗫땊 ꪖ썞랖Ꞣ 돱. , 
땊덒鰆ꁪ 鯎ꃖ꘲ 땞鰆 ꌢꤎ땊ꂺ 鯎ꗂꦖ꘲ 돱땊덒鰆딮 껲꺂Ꝓ ꂺꝎ 낳딒꘲ 썊껳쌮骶 꺞꘲뒊 . 
骆Ꞧ딚 땊鸢뎊麊ꁪ 驙땊 꺞꘲뒊 돱땊덒鰆 뗚낏 ꧿ꩫ땊ꕒ骶 쌶 꿮 땞ꂺ 鯎ꗆ 뗦뎦껲 돱땊덒鰆. 
뎦 낲ꃖ뗗땎 駖밮髖딚 ꭖ돂쌶 쌚둪駖 땞ꂺ.    

   3.4. 
꠪뺖꩚끺 ꏦꁪ 쐫땻 駖꺗 꼎骚ꁪ 駖꺗 뫞뒪 髒 꼎骚 뒆뛒 딮 쌿   (metaverse) · (meta) · (universe)

꼇뎊꘲ 맾뒦 駖꺗 꼎骚Ꝓ ꔑ쌲ꂺ Ꞟ땎빂ꕮ싚삎ꁪ 끺쁲ꋪ돺뎦껲 鼚 뗫낳 ꧲Ꞻ, 3 . Mojang 2011
쌲 꺢ꊲꧫ끺 쏫낳딮 갚ꋪ돺 驢땚땊ꂺ 땊Ꝛ멮ꗒ 먚髧 髒 뗲땧 딚 쌮ꁪ 驢땚딒꘲ 씪. (Mine) (Craft)
앞 댢ꗺ똎 땞ꂺ ꡾ꊶ 驙땊 黺꡾鹲 ꯪ꘳딒꘲ 땊ꚾ뎊랚 꼎骚뎦껲 쐒땦 쐏딖 돂ꗕ땊 꺳뙊쌮ꡊ. , 
껲 驊뭫 꺂麻 齣꺂 먚랧 쑢꘲ 껺骚 ꏦꁪ 랗뗧 驢땚딚 뗲땧쌮ꁪ ꋇ 뗫썊랚 ꡿숲 뎜땊 땦듶, , , , , 
ꙃ驢 띦鰎 꿮 땞ꂺ.41) 

꺢ꊲꧫ끺뎦껲 Ꞟ땎빂ꕮ싚삎꘲ 魂뭫쌲 ꡆꁦꞂ꧿鮖 ꕒꁪ 땊덒鰆駖 땞ꂺ 땊 땊덒鰆ꁪ  빂驢    < > . 
꼎 ꭖꭚ딒꘲ 땊ꚾ뎊똎 땞ꂺ 骆쐒쌲 ꭖ땎땊 뎒魊땊 鿚ꗝ驢 ꪖ쌮ꁪ 驙딚 ꫎ 鹾솎땊 낲랧꺊땊駖 . 
앮ꊺ뎊껲땎랖 ꤑꁪꂺ 쌮랖Ꞣ ꭖ땎딖 鯎ꗆ 驢 댚ꂞꕒ骶 쌮ꡊ껲 ꧿鮖Ꝓ 鷢랖 ꢑ썊껲 鯎ꗆꂺ骶 . 
꽪랗쌮驢 骶ꨇ쌲ꂺ 땊뎦 鹾솎딖 ꧿鮖 뗚ꤎ駖Ꝓ 먔댚껲 뙆뎎딚 魂쌲ꂺ ꧿鮖 뗚ꤎ駖됖딮 Ꞣ鹾. . 
땊 ꂺꝎ 땊덒鰆딮 魂꼇 ꧿낳髒 ꂺꝎ ꭖꭚ땊ꂺ ꭖ땎딮 ꧿鮖 ꤎ뗲Ꝓ 썊骆쌮鰆 듚썊껲 ꧿鮖ꁪ . ‘
됲 꺳鰎鰢둪 ꕒꁪ ꤎ뗲뎦 뗧鯒쌮骶 髒쌯뗗 껺ꡛ땊 멾駖ꇲꂺ?’ . 

https://www.youtube.com/watch?v=8HKwSoZdVbg&t=107s
회 마인크래프트 에듀케이션 샌드박스(150,917 ) 2016.8.19.(11:37) 

41) https://namu.wiki나무위키
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방귀에 대한 해설 거대한 방귀 방귀로 배 떨어뜨리기 < >              < >                 < >

Ꞟ땎빂ꕮ싚삎 ꡆꁦꞂ꧿鮖 딮 駖땻 빆 삏랫딖 땊덒鰆뎦 ꧿鮖 뗚ꤎ駖Ꝓ ꋇ땻낲볲 ꧿鮖駖    < >
됲 꺳鰆ꁪ랖 ꧿鮖ꁪ 뎊ꍺ 땒딚 쌮ꁪ랖 ꋇ 髒쌯뗗 꺗낳髒 髖ꗾꇲ 땊덒鰆ꊺ딚 鹮돊쌮骶 땞ꂺꁪ , 
뗦땊ꂺ 꽢됖 봪鹒Ꞃ딮 ꧿鮖꘲ ꧲꺳쌮ꁪ 랖魂 돾鹲쐪딮 ꤎ뗲鰢랖 뎎鯟쌮骶 땞ꂺ ꧿鮖뎦 ꃖ쌲 . . 
魗鯞띳딚 썊꽢쌮骶 鹮ꡊ 땊덒鰆ꁪ 뒦ꕮ 돱땊덒鰆꘲ ꆢ댚駚ꂺ, . 

ꂺ땊댺 쉖뼊ꁪ 끺뽶Ꞃ뼪ꞗ뎦 땞뎊껲 랗뗧뗗땎 땎뼆ꕯ꼮딮 ꆚ땛딚 뫟랚낲빾 驙딖 ꋪ랖뼎    “
驢땚 땊ꕒ骶 썞ꂺ 꺂ꕢꊺ딖 땦샦 Ꞟ뒆끺 뙆땊끺샇 ꋇ딚 땊둿쌮돂 驢땚딮 땒ꭖ꘲껲 끺뽶Ꞃ딮 ” . , , 
씦Ꝛ딚 ꧪ鶎뎊駞 꿮 땞ꂺ.42) ꋪ랖뼎 黺땊샆ꯢꊺ땊 돱땊덒鰆 먛꫊ꂺ 驢땚뎦 갶똎ꊲꁪ 驙딖 땊 
ꗂ쌲 둪꽢 ꌢꤎ땊鰆ꆚ 쌮ꂺ 먛딖 껲꺂駖 骶뗫뗗딒꘲ 땊ꚾ뎊똎땞랖Ꞣ 驢땚 꽣뎦껲 듶뗖ꊺ땊 . , 
뎊ꍺ 骓꘲Ꝓ 껶뺳쌮ꁦ麦뎦 ꌆꕒ껲 땊덒鰆딮 껲꺂됖 骆Ꞧ땊 ꃂꕒ랖鰆 ꌢꤎ뎦 ꄪ ꁻꆯ뗗딒꘲ 먎
돂쌶 꿮 땞ꂺ 땎뼆ꕯ샆ꯢ 끺뽶Ꞃ뎦껲멮ꗒ 땊덒鰆딮 껶뺳뎦 ꌆꕒ껲 骆Ꞧ땊 ꃂꕒ랖ꁪ 驙ꆚ 낲. 
몃땦딮 씻꧎Ꝓ ꄪ 鸢 꿮 땞ꁪ 둪땎땊鰆ꆚ 쌮ꂺ 땊뗲 ꆛ땦됖 몃뛧땊 ꂾ꿲 꽢갚땦 썻듶땦 뎦 鯎. ( )
밮ꁪ 驙땊 댚ꂞꕒ 땊덒鰆딮 꺳꺆땦꘲ 먎돂쌮ꁪ 驙딚 꽢Ꭓ쌲ꂺ 땊Ꝓ 뗗鯏뗗딒꘲ ꧮ돗쌮鰆 듚, . 
썊껲ꁪ 듶ꆯ뗗땊骶 먎돂뗗땎 돱땊덒鰆딮 꺳꺆魂뙆駖 쌚둪썊똢ꂺ 驢땚 꽣뎦 ꊺ뎊駚 끺뽶Ꞃ駖 . 
땊Ꝓ ꃖ몊썊 뛚 꿮 땞ꁪ ꭖꭚ땊鰆ꆚ 쌮ꂺ. 

Ꞟ땎빂ꕮ싚삎꘲ 땊덒鰆Ꝓ 魂쏚쌮ꁪ 髒뗫뎦껲 끺뽶Ꞃ됖 髋駚 껲꺂Ꝓ ꡾ꈦ 꺞ꙃ驢 Ꞣꊺ뎊駞    , 
꿮 땞ꂺꁪ 뗦뎦껲 돱땊덒鰆딮 ꨆ骓땊 쐫땻ꇮ뎞ꂺ 땊 髒뗫뎦껲 ꧿鮖떗땊 ꡆꁦꞂ 껲꺂됖 髖ꗾ . < >
뎜ꁪ 髒쌯뗗땊ꡆ 꺗낳뗗땎 껲꺂駖 뭪駖ꇮ鰆ꆚ 쌮돖ꂺ 돱땊덒鰆Ꝓ 뾋썊 쎞魂뗗땎 땊덒鰆됖 . , 
꺂낺뗗땎 땊덒鰆Ꝓ 뙆쌿쌮돂 랖낳髒 뗫꫊Ꝓ 뗲髋쌮ꡊ껲 돱땊덒鰆Ꝓ 駦꺗쌶 꿮 땞ꁪ 骚鰆Ꝓ Ꞟ
ꗾ썊 뛒뎞ꂺ 댴딒꘲ ꠪뺖꩚끺 쐮骓뎦껲 돱땊덒鰆딮 髋駚딖 ꄪ 黩딖 꺗꺗꼎骚꘲ 낺쏚ꇶ 驙딒. 
꘲ 鰆ꃖꇲꂺ. 

  4. : (Dream society)
  駖뗫ꨆ骓땊 뙡딖 쌯꺳ꊺ딖 봪꘲鹮 꺂뺲 땊뗚뎦ꆚ 뗖꽢ꊳ밋 쌯꺳꫊ꂺꁪ 쒾댂 ꄪ 쐲꧲쌮 19 
驢 꺂鬦듷뎦 먎돂쌮돂 봪꘲鹮 꺂뺲 땊쒚 뗚駲ꇲ 땊 駯딖 꺂鬦듷 먎돂 띳駖 갚듾딮 骚밋駚 19 
맾땊ꁪ 鬦듷驿맾Ꝓ 쌲밋 냂駗쌲 꿮뛖딒꘲ 쐫ꃖ쌶 駲돆꼇땊 빂ꂺ43)ꁪ 뾋骚몃딮 ꧲숲駖 땞뎞ꂺ. 
껶랚魃딚 뛧냂딒꘲ ꨇ낶 뗧뙛땊 Ꞥ땊 땊ꚾ뎊똢랖Ꞣ Ꞥ딖 뗚ꤎ駖ꊺ딖 鬦듷 쏚땻땊 봪꘲鹮, 19 
꺂뺲 땊뗚딒꘲ ꇮꆢ댚駖鰆鰢랖ꁪ 댚랗ꆚ 뗗랖 댠딖 낲駚땊 쌚둪쌶 驙땊ꕒ骶 뗚Ꭓ쌮骶 땞ꂺ. 
땊뗚 꺗뺲꘲ ꆢ댚駖ꁪ 驙 땊 髒돆 됂ꧪꝎ 쑢꫋땊ꕒ 쌶 꿮 땞ꁪ랖뎦 ꃖ썊 딮ꤎ딚 뗲鰆쌮ꁪ 꺂‘ ’
ꕢꆚ 땞ꂺ 쐏땦ꁪ 랖鯞멮ꗒ 쐒ꕖ끺ꗓ骶 앮ꊶ 땊 낲鰆駖 鬦듷딚 ꧪ鶖 꿮 땞ꁪ 뗞쐎딮 鰆쑢ꕒ. 
骶 땊덒鰆쌮鰆ꆚ 쌲ꂺ. 

42) 디지털 세상을 뒤집다 엔터테인먼트 로 문화를 재창조하다  , _IT 2016.12.28. 
https://news.samsung.com/kr/
43) 초등학교의 경우 사교육 참여 증가 비율에서 가정배경 상 집단 과 하 집단 간 차이가 였 (28.8%)  (22.9%) 5.9%p

다 중학교에서 가정배경 상 집단 과 하 집단 간 차이가 로 커졌고 고등학교에서는 가정배.  (32.9%)  (26.0%) 6.9%p , 
경 상 집단 과 하 집단 간에 라는 사교육 참여 증가 비율의 격차가 존재했다 김경근 코 (33.7%)  (23.8%) 9.9%p . ( ,
로나 시대 학교교육의 변화 및 교육격차 실태 한국의 사회동향 통계청 쪽19 , 2021 , , 2021, 146 .)
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묲鯒 ꧲숲ꇲ 駲뗫 鬦듷髒뗫딖 ꄪ 鹮딖 ꧎ꕮ ꡾ꈦꝒ 듚쌲 鬦듷 딚 뭪魂쌲ꂺ   2022 ‘ , ’ . 꺞 鬦
듷髒뗫 駲꧲딖 쌯낋땦ꊺ땊 ꋪ랖뼎 뗚쐮 鰆쒚쐮骓 ꪖ쐪 ꧥ 쌯꘏땎魂 駦꽢 ꋇ , ꧎ꕮ 꺂쑢 ꪖ쐪
뎦 뗗鯏뗗딒꘲ ꃖ딧쌶 꿮 땞ꁪ 鰆뫞꽢덧髒 돃ꖟ딚 쌾덧쌮돂 쇂둿꼇髒 먓딮꼇딚 駬뭮 뛒ꆚ뗗땎  , ‘
꺂ꕢ’딒꘲ 꼇땻쌶 꿮 땞ꆚ꘳ 뒆Ꞃ 鬦듷딮 몊뗲Ꝓ 쏗낶44)쌮ꁪ ꅆ 땞ꂺ 꼎ꃖꝒ 랖鹮 댢샢꼎ꃖ駖 . Z
ꂺ駖돺ꁪ ꧎ꕮ딮 뒆Ꞃ 鬦듷딖 ꤊ뎝딚 썊덒 쌶鰢?
Ꞟ빂 싚ꗢ끺빺ꁪ 鰆꿶땊 뒆Ꞃ뎦驢 뛚 꿮 땞ꁪ 빆 鰆쑢 뛧 쌮鹮ꁪ 뙖 ꄪ Ꞥ땊 駖랖骶 땞骶   “

Ꞥ땊 댢骶 땞ꁪ 꺂ꕢꊺ땊 鯎ꗝ랖 ꢑ쌲 꺂ꕢꊺ딚 ꆚ뒎 꿮 땞ꂺꁪ 뗦땊ꂺ 돞Ꝓ ꊺ뎊 髒驆뎦ꁪ . 
꧎魃 뱪땦끺 뎊ꁦ 鬦낺딮 쌲 쌯꺳땊 댚싚Ꞃ뱊 ꞦꞂ뎦 꺂ꁪ 鿚魆駖됖 랗뗧 뗧뫟쌮돂 鯎Ꝓ ꆚ됖
뛚 驙딚 鰆ꃖ쌶 꿮 뎜뎞랖Ꞣ 돺ꁮ鹶뎦ꁪ 鯎ꗂ쌲 땒땊 볊슾뼆딮 뗚뒦딚 볲ꁪ 驙Ꞣ빒 끂뒢똢, 
ꂺ”45)ꕒ骶 땊덒鰆쌮돖ꂺ 땊ꁪ 鬦듷 ꭞ솟ꋇ딮 낲ꃖ뎦 鬦듷驿맾Ꝓ 뛚땒 꿮 땞ꁪ 뙡딖 ꧿댞땊. 
ꂺ. 

꧎ꕮ쌯땦 ꘺싚 돢꼒딖 뗫꫊ 꺂쑢뎦 ꉺ땊뎊 됂 ꧎ꕮ 꺂쑢꘲ 鶞髒 骓쎮 땊덒鰆Ꝓ 샢ꁪ ꊲ   , , 
Ꞓ 꽢꺂땊뎊샆(dream society)46)Ꝓ 뛒땻썞ꂺ 쌶Ꞃ ꅆ땊갚끾딖 돺뽶ꧪ땊꫊ꂺꁪ 땦듶Ꝓ 鹮땊. 
빺ꁪ Ꞟ땊빊 뙆ꄮ딮 ꆚ뗚뗫낶딚 꺗랫쌮ꁪ 驙땊ꂺ 땊뗲ꁪ ꂾ꿲앞 듶둿쌲 뗲쉞딚 꺳꺆쌮ꁪ 驙. 
뎦껲 ꄪ 鹮댚駖 뗲쉞땊鹮 ꯢꕲꊲ뎦 ꃖ쌲 땊덒鰆駖 쌚둪썊똢ꂺ. 

鯎ꗝꂺꡊ ꧎ꕮ꺂쑢 ꧎ꕮ鬦듷딚 듚썊 뒆Ꞃꁪ ꤊ뎝딚 뛖갚썊덒 쌮ꁪ駖 ꋪ랖뼎 鰆꿶딚 땋앞   , ? 
ꁪ 驙딖 鰆꫎뗗땎 꽢덧땊骶 땊덒鰆 땦꺆딚 빺뒢 땦듶땦떂꘲ 뗗둿쌶 꿮 땞ꁪ 쇂둿꼇髒 먓딮뗗
땎 ꁻꗻ땊 쌚둪쌮驢 ꇶ 驙땊ꂺ 鯎 앮딖 돱땊덒鰆Ꝓ 땊덒鰆쌮骶 꺗꺗쌮ꁪ 驙딒꘲ 땊ꚾ뎊랞 驙. 
땊ꂺ. 

ꋪ랖뼎 黺땊샆ꯢꁪ 뒦쌮ꁪ 낲駚뎦 뒦쌮ꁪ 봮뼦믶Ꝓ 꽢갚쌮骶 駖밮뎦 쀂땦쌮骶 딮꧎ 땞ꁪ    , 
땒뎦 Ꞟ딢딚 ꂺ쌲ꂺ ꋪ랖뼎 黺땊샆ꯢꁪ ꂾ꿲 꽢갚땦Ꝓ 黮뎊 뗗鯏뗗땎 먎돂땦꘲ ꋇ땻쌮骶 땞. 
ꂺ 鯎ꗂꂺ꫊ꂞ 돱땊덒鰆駖 랖ꂢ 떂꧎됖 띦驆뒖딚 꺞ꙃ驢 땎낳쌮鰆ꆚ 쌲ꂺ 돱땊덒鰆Ꝓ 꺂둿. , . 
쌮돂 꺞꘲뒊 ꋪ랖뼎 쐮骓뎦껲 ꂺꝎ 껲꺂뗗 骆Ꞧ딚 듶ꆚ쌮骶 ꁻꆯ뗗딒꘲ 껲꺂뎦 駲땛쌮돂 끺뽶
ꞂꝒ ꧪ鶒ꂺ ꋪ랖뼎 黺땊샆ꯢ駖 돱땊덒鰆Ꝓ Ꞥ땊 꺗꺗쌮骶 駖꺗쐮骓딚 뾋쌮돂 몊쎮썊 ꫒ 꿮 . 
땞ꁪ 鰆쑢Ꝓ 뗧쌲ꂺꡊ 꺞꘲뒊 돱땊덒鰆딮 뺚꺳땊 땊ꚾ뎊랞 驙땊ꂺ 鯎ꗆ 뗦뎦껲 돱땊덒鰆딮 , . 
骶뗫ꇲ 껲꺂ꁪ 鯎ꃖ꘲ 듶랖쌮ꡊ껲 갚骶뗫뗗땎 ꡊꊺ땊 랖꽣뗗딒꘲ ꪖ쐪Ꝓ 鵖쌮驢 ꇶ 驙땊骶, 
鯎 髒뗫뎦껲 낲駗뗗땎 땊꧎랖됖 돗꺗딖 ꄪ 쏚ꃖ뗗땊骶 髒땻뗗딒꘲ 숲뭲ꇶ 驙딒꘲ ꫊땎ꂺ ꏦ. 
쌲 돱땊덒鰆딮 骶뗚뗗땎 ꡊ딚 骚낏쌮ꁪ 믷ꡊꆚ ꄪ뒇 꼇땻쌶 驙땊骶 魂돆 뗚낏ꆚ ꠞ뭪랖 댠骶 , 
땊뎊랞 驙땊ꂺ.

ꋪ랖뼎 黺땊샆ꯢꁪ 뗖 ꠒ 돱鹶 낲땻 쌲꫋샦뎦껲 땊덒鰆Ꝓ 麊齩딖 뗚鰆꿮멮ꗒ 땊덒鰆Ꝓ 쌮   
骶 띦鰆骶 냌딖 ꋪ랖뼎 끺뽶Ꞃ뼪ꗂ땊ꂺ ꂺꞢ ꧪ鷦 驙땊 땞ꂺꡊ 駩딚 닆骶 ꆚ쇂 땦ꕓ딚 쓮鹶. 
Ꞃꡆ 髆꧿ꃖꝒ ꤒ骶 땞ꁪ 驙땊 댚ꂞꕒ 볊슾뼆 샾ꊲ 끺Ꞟ삎쇆딚 ꊺ骶 땞딚 驙땊ꂺ, , , . 

44) 교육부 보도자료 2021.11.24. .
45) 마크 프렌스키 지음 정현선 이원미 옮김 디지털 네이티브 그들은 어떻게 배우는가 사회평론아카데미 , , , , 2019, 

쪽350 . 
46) 롤프 옌센 저 서정환 옮김 드림 소사이어티 리드리드출판 , , , , 2005.  
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디지털 그림책의 인식과 활용에 관한 연구
- 유아교육 현장을 중심으로

김현경47)

목 차

서론1. 

예비 조사 유아 교사 심층 인터뷰2. : 

본 조사 유아 교사 대상 설문조사3. : 

연구 방법  1) 

연구 결과   2) 

논의 및 결론4. 

1. 서론

. 그림책은 유아가 생애 초기에 경험하는 대표적인 미디어이다 유아는 그림책을 읽으면서
. 자연스럽게 세상을 경험하고 지식을 구성해 나가며 사회화 과정을 거친다 그림책을 정의

. 내릴 때 학자들은 글 과 그림 의 특별한 상호작용에 주목한다 그래서 글과 그림이라는 두
매체가 서로 결합하여 의미를 전달하는 것48) , 을 그림책의 가장 큰 특징으로 여기고 그림책

- .의 글 그림 관계를 행복한 결혼 또는 진주 목걸이 등에 비유한다 49) 더 나아가서 그림책을
.글과 그림이라는 두 가지 기호로 구성된 멀티미디어 로 설명하기도 한다 50)

그 자체로서 복합적인 매체의 특성을 보이는 그림책은 과학기술의 발달과 더불어 전자책
. 의 시대를 맞이하고 있다 종이책에 대비되는 개념으로서 전자책 이라는 용어가 등장한 것

과 같이 그림책 분야에서도 전자 그림책 혹은 디지털 그림책 이라는 용어가 사용되고 있
. electronic book다 본래 전자책은 디지털 형태로 제작한 책을 의미하는 것으로 의 줄임말
e-book .인 으로 통용되었다 51) PC, , 전자책은 이용자가 스마트폰 전용 단말기와 같은 기기를

/통해 내용을 시 청각으로 받아들일 수 있는 형태를 전자책으로 보고 그 안에 문자와 이미
, , 지 비디오 증강현실과 같은 멀티미디어가 사용되어 저장 장치 및 전자 기록매체에 기록된

.것이다 52) . 디지털 그림책은 학자마다 다양한 방식으로 정의되고 분류되고 있다 먼저 허정
(2012) , 은 은 그림책을 인쇄 기반의 그림책 과 멀티미디어 기반의 그림책 으로 나누고 멀티

47) , dasarom_kim@naver.com경인교육대학교 유아교육과 강사
48) , 1 , 2005.현은자김세희 그림책의 이해 사계절
49) Sipe, L., Storytime: Young children s literary understanding in the classroom, Teachers College Press, 2008, 

, , 2011, 서정숙 역 유아교사의 그림책 읽어주기 창지사 28 .면
50) Nikolajeva, M., Aesthetic Approaches to Children s Literature: An Introduction, Maryland: Scarecrow Press, 

2005, , , 2009.조희숙 역 아동문학의 미학적 접근 교문사
51) , , , 2013.박나영 멀티미디어 콘텐츠를 적용한 유아용 앱북의 사용자 행태 연구 이화여자대학교 석사학위논문
52) , , 26, 2013, 최준호최원태 전자책의 현황과 활용에 관한 연구동화와 독서치료를 중심으로 동화와번역

389-408 .면
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, CD-ROM , , . 미디어 기반의 그림책을 그림책 비디오 그림책 웹그림책 앱북으로 분류하였다
(2015) , 김민하 는 그림책을 아날로그 그림책 과 디지털 그림책 으로 나누고 디지털 그림책을

, CD-ROM , , . (2018) (2015)오디오 그림책 그림책 웹북 앱북으로 분류하였다 황상미 는 김민하
CD-ROM , , , 의 그림책 분류 중 디지털 그림책 을 재구성하여 그림책 웹북 앱북 증강현실 그

. CD-ROM CD-ROM , 림책의 네 가지로 분류하였다 그림책은 을 사용하여 그림책을 보거나 듣기
, 게임 기능 등을 더한 책의 형태를 말하고 웹북은 인터넷만 연결되어 있으면 컴퓨터나 스마

. 트 기기를 사용하여 볼 수 있는 형태의 그림책을 말한다 앱북은 스마트폰이나 스마트기기
, 에 그림책 애플리케이션을 설치하여 볼 수 있는 형태를 가리키고 증강현실 그림책은 증강

3현실 기술을 활용하여 종이 그림책의 그림을 차원 입체영상으로 볼 수 있는 형태를 말한
.다 53)

디지털 그림책의 등장과 발달은 권위 있는 국제아동도서전인 볼로냐 아동도서전에도 영향
(award) . 1963 3을 끼쳐 새로운 미디어 상 이 제정되기도 했다 년부터 매년 월경 이탈리아 볼

2012로냐에서 개최되고 있는 볼로냐 아동도서전에서는 년부터 볼로냐 라가찌 디지털 상을
선정54) , 2021해서 시상해 왔고 다시 년부터는 볼로냐 라가찌 크로스미디어 상을 선정해서 다

.양한 미디어를 통해 서사 세계를 확장하는 출판 프로젝트를 선정하고 있다 55) 2021년에 대
상으로 선정된 수상작은 The snail and the whale로 그림책이 영화로 서사가 확장된 것이
, Special Mention고 대상 외에도 으로 두 작품이 선정되었는데 하나는 Hilda and the Troll

TV , 으로 그래픽노블이 시리즈로 서사가 확장된 것이며 다른 하나는 Tutto il contrario로
(App) . 그림책이 앱 으로 서사가 확장된 것이다

그림 < 37> 
The snail and the whale 

  그림 < 38> 
Hilda and the Troll

  그림 < 39> 
Tutto il contrario

이 중에서 Tutto il contrario 앱은 앞에서 언급한 디지털 그림책의 한 종류인 앱북으로
. < >볼 수 있다 국내 앱스토어에서도 반대말 이라는 제목으로 구입할 수 있는 이 앱북은 종이

, . 책의 내용을 바탕으로 하고 있지만 책과 게임의 모호한 경계 위에 있다 앱을 실행하면 여

53) , , , 2018, 황상미 상호보완적 관계를 위한 디지털 그림책의 인터랙션 디자인 연구 한양대학교 박사학위논문 71
.면

54) , , 77-78 .황상미 위의 논문 면
55) http://www.bolognachildrensbookfair.com/en/awards/bolognaragazzi-crossmedia-award/10693.html
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. , 러 동물이 등장하여 사용자의 선택을 기다린다 이 중 한 동물을 선택하면 동물은 통통 경
. 쾌하게 뛰며 전진하다가 멈춘다 그리고 반대되는 개념의 두 단어가 나타나 사용자로 하여
. , 금 둘 중 하나를 고르도록 한다 예를 들어 여러 동물 중에서 양을 선택하면 다시 사용자

, 에게 검정색과 흰색의 개념 중 하나를 고르도록 하고 사용자가 검정색을 고르면 양의 털이
, . 검정색으로 바뀌고 사용자가 흰색을 고르면 양의 털이 흰색으로 바뀐다 사용자가 반대되

는 두 단어 사이를 드래그하며 양의 털 색깔이 까맣게 또는 하얗게 변하는 것을 충분히 탐
, . 색한 후에 양을 터치하면 양은 사용자가 선택한 색깔을 띤 채 다시 경쾌하게 전진한다 양

. 이 멈추면 사용자는 다시 반대되는 다른 두 단어 사이에서 하나를 선택하게 된다 이 앱북
, 은 반대말에 대해 다루고 있는 종이 그림책의 내용을 담고 있지만 종이 그림책과는 분명히

. , 다른 특성을 가지고 있다 종이 그림책과 다른 표현방식을 지니고 있으며 따라서 사용자
( ) .독자 의 경험도 질적으로 달라진다

, 디지털 기술을 접목한 디지털 그림책의 장점은 음향 효과 애니메이션 효과를 비롯한 시
각적 효과를 통해 독자의 흥미를 유도하며 독자의 행위에 즉각적인 상호작용이 가능하다는

.점이다 56) , 그 밖에도 반영구적 보관 가능 휴대성 용이57), 편리성과 정보의 연결58) 등을
. (2019)디지털 그림책의 장점으로 들 수 있다 김진곤 은 전자 그림책의 표현방식이 멀티미디

어 형식이나 행위를 통해 독자를 참여시키고 이야기의 경계를 확장하며 능동적인 조작 경험
.을 통해 이야기를 소비하고 유희적인 경험을 이끌어낸다고 설명한다 59) 

, 이상의 디지털 그림책의 특성을 고려해 보았을 때 디지털 그림책은 종이 그림책과 대치
되는 지점에 있는 것이 아니라 종이 그림책과는 전혀 다르게 작용하는 새로운 형식의 콘텐

. 츠임을 알 수 있다
디지털 그림책이 유아교육 현장에도 차츰 도입되면서 디지털 그림책에 대한 유아 교사의

. 인식이나 활용에 대한 연구가 최근 시작되고 있다 유아 교사의 전자 그림책 사용 실태 및
(2019)인식을 연구한 김민정 의 연구에 따르면 유아 교사는 유아에게 흥미와 동기유발을 제

공하고 교사의 자료준비 편의성을 제공한다는 점에서 전자 그림책의 필요성을 인식하고 있
.었으나 전자 그림책을 주요한 교수 매체로 사용하지 않는 편인 것으로 나타났다 60) 또한 강

(2020)영주 의 연구에서도 과반수에 가까운 교사들이 교수 매체로서 동화시간이나 귀가하기
, 전에 전자 그림책을 활용하고 있었으며 유아의 호기심과 주의집중을 높이기 위해 전자 그

.림책이 필요하다고 인식하고 있었다 61) 그러나 유아교육에서 디지털 매체를 사용하는 것에
. 대해 긍정적인 시각만 있는 것은 아니다 일각에서는 디지털 매체를 사용하는 것이 발달에

적합하지 않다고 인식하거나 유아기의 스마트폰 과몰입에 따른 다양한 문제들을 우려하기도
.한다 62)

56) , , 77 .황상미 앞의 논문 면
57) , , 42, 2015, 김민하 인쇄 매체와 디지털 매체 그림책의 인터랙션 연구 일러스트레이션 포럼 31 .면
58) , - , 박민선 종이그림책과 전자그림책 매체가 어머니 유아 읽기상호작용 및 유아의 어절수에 미치는 영향 연세대

, 2014, 학교 석사학위논문 10 .면
59) , , 67(0), 2019, 김진곤 디지털속성에 따른 전자그림책 표현방식의 특징 커뮤니케이션 디자인학연구

413-415 .면
60) , , , 2019,김민정 유아교사의 전자그림책 사용 실태 및 인식 연구 성균관대학교 석사학위논문  42 , 46-47 .쪽 면
61) , , , 2020, 강영주 유아교육기관에서의 전자그림책 활용 실태와 교사의 인식 연구 광주교육대학교 석사학위논문

67 .쪽
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2020 -19 이러한 가운데 년에 유치원과 어린이집은 코로나바이러스감염증 팬데믹에 직면하
. 4며 유아들을 대상으로 갑작스러운 원격수업을 실시한 바 있다 차 산업혁명으로 일컬어지

는 오늘날 정보통신 기술이 경제 사회 전반에 융합되어 혁신적인 변화가 나타나고 있지
만63), 다소 머뭇거리고 있던 유아교육 현장에 예기치 않게 디지털 미디어가 깊숙이 개입하

. -19게 된 것이다 본 연구에서는 코로나바이러스감염증 로 인해 변화된 유아교육 현장에서
, 디지털 그림책에 대한 인식과 활용이 어떠한지 살펴보고 미래지향적인 디지털 그림책의 활

. 용에 대한 시사점을 찾고자 하였다
. 이와 같은 목적을 위해 다음과 같이 연구 문제를 설정하였다

1. ?연구문제 유아 교사의 디지털 그림책 인식과 활용은 어떠한가

2. : 예비 조사 유아 교사 심층 인터뷰

, 유아교육 현장에서 디지털 그림책에 대한 교사의 인식이 어떠한지 디지털 그림책을 실제
G M 로 어떻게 활용하는지 본 조사를 실시하기에 앞서 시의 공립유치원에서 근무하고 있는

. . 교사와 반구조적 인터뷰를 진행했다 인터뷰를 위해 준비한 질문은 다음과 같다

질문 유치원에서 종이 그림책을 어떻게 활용하고 있나요1. ?
질문 유치원에서 디지털 그림책을 활용하고 있나요2. ?
질문 어떤 종류의 디지털 그림책을 활용하고 있나요3. ?
질문 디지털 그림책이 주는 이점과 한계점은 무엇이라고 생각하나요4. ?

표 인터뷰 질문 < 1> 

1질문 은 디지털 그림책과 대조되는 개념으로서 종이 그림책을 유치원에서 어떻게 활용하
. 는지 알아보려는 것이다 이 질문을 통해 종이 그림책과 대비하여 디지털 그림책의 활용이

. 2상대적으로 어떠한지 살펴보고자 하였다 질문 는 디지털 그림책의 활용 여부를 묻는 넓은
, 3, 4 . 범위의 질문이고 질문 질문 는 디지털 그림책 활용과 관련한 세부적인 질문이다 질문

3의 경우 디지털 그림책의 범위나 종류를 유아 교사가 어떻게 인식하고 있는지 확인하기 위
, 4 , 한 것이고 질문 는 디지털 그림책에 대한 교사의 부정적 긍정적 인식을 알아보기 위한

. 것이다
M 18 , 교사와의 인터뷰는 분간 전화로 진행되었고 통화내용은 교사에게 미리 양해를 구하여

. . 녹음하였다 녹음한 내용은 전사하여 분석하였다

62) , , 28(3), 2021, 백은영김혜숙 수업에서 유아반 교사들의 디지털 매체 활용 현황 미래유아교육학회지 70
.면

63) , , 69, 2021, 조운주 유아교육에서의 원격수업과 디지털 테크놀로지의 활용 육아정책포럼 7 .면
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1) 종이 그림책의 인식과 활용
. 유치원에서 종이 그림책은 수업 시간에 자연스럽게 활용되고 있었다 대체로 하나의

, , 주제가 정해지면 그 주제와 관련된 그림책들을 모아서 함께 읽고 이와 관련된 이야기를
.나누거나 놀이로 확장되는 것을 알 수 있다

그림책을 활용하는 방법은 다양한데 아무래도 생활주제와 관련된 책 하나를 지정해서 활용하는 경
. ... , . 우가 있어요 예를 들어 버스가 나오는 그림책을 다 모아요 아이들이 계속 꾸준히 봤던 게 있

. 으니까 그러면 버스가 나왔던 그림책을 다 함께 읽고 나서 그걸로 놀이를 확장 . ... 하기도 하고요
계절감이 뚜렷한 그림책 같은 경우는 그림책으로 도입을 해서 그와 관련된 이야기를 할 수가 있어서 

.활용도가 높아서 좋고

수업 시간뿐만 아니라 하루 일과 중 필요한 때에는 책 읽는 시간을 따로 배정하여 종
. 이 그림책을 활용하기도 하였다 반 아이들이 모두 등원할 때까지 기다리는 등원 시간이나

반 아이들이 모두 식사를 마칠 때까지 기다리는 식사 시간 등에 개별 유아들의 종이 그림책
. 읽기가 이루어졌다

일과 중에 좀 조용한 놀이를 해야 할 때 . ( ) 가 있잖아요 저희 반 같은 경우에는 점심시간에 밥 먹
. 고 나서 아직 밥을 덜 먹은 어린이들이 있으니까 책 보는 시간이 있거든요 다른 반 같은 경우는 아

( ) 20침에 등원 시간에 잠깐 아이들이 대부분 오기 전까지는 한 분 정도 시간을 주시는 분들도 계시더
. , (라고요 책 읽는 시간은 반마다 각각 알아서 하는데요 저희 반 같은 경우는 밥 먹고 나서 그림책

) . .읽는 시간을 주고 있구요 선생님마다 다른 거 같아요

2) 디지털 그림책의 인식과 활용

(1) 디지털 그림책에 대한 인식
.디지털 그림책은 친숙하지 않다

: 유아 교사에게 디지털 이라는 용어 자체가 낯설어서 디지털 그림책에 대해서도 친숙하
. 지 않은 것을 알 수 있다 그러한 낯섦 은 디지털 그림책에 대한 막연한 거부감으로 이어질
.것이라고 예측할 수 있다

. ( ) 솔직히 말씀드리면 이게 되게 보편적이지가 않아요 동료 교사에게 디지털 그림책을 활용할 수
, ? . , ? ( ) 있다고 하면 그게 뭔데 라고 말씀을 하세요 아니면 예를 들면 뭐가 있어 하고 물으셔서 그래

서 예를 들어 주면 , .아우 난 그런 거 몰라 선생님  . 그런 경우가 많아요 제 생각에는 그 디지털 이
라는 단어 자체가 주는 낯선 느낌과 거부감 ( ) .이 선생님들에게 있는 것 같아요

.디지털 그림책의 개념과 종류에 대한 인식이 저조하다
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: , 디지털 그림책의 개념에 대해 잘 알지 못하다 보니 디지털 그림책 을 기존의 시청각
.자료 특히 멀티미디어 자료로 오인하는 경우가 있는 것을 알 수 있다

( ) , ( ) 디지털 그림책이 종류가 다양한데 현장에서는 디지털 그림책이라고 하면 영상으로 만들어진
( ). 그림책에 굉장히 국한되어 있어요 국한되어서 생각해요 그건 멀티미디어 자료라고 해서 많이 올려

. , , 져 있잖아요 공유도 굉장히 많이 돼 있고 사이트에 올라와 있는 경우도 많고 그래서 사실 틀어놓
, 으면 순식간에 아이들이 몰입을 하고 보고 있기 때문에 아무래도 영상으로 국한하여서 인식을 하는

.분들이 많은 것 같아요

.자녀 양육 경험에 따라 디지털 그림책에 대한 인식이 다르다
: 교사의 연령대가 낮을수록 디지털 그림책에 대한 인식이 높거나 긍정적일 것이라고 예

, 상하였지만 교사의 연령 보다는 자녀 양육의 경험이 디지털 그림책에 대한 인식에 영향을
. 주는 것을 알 수 있다 이는 디지털 교육 컨텐츠가 사교육 시장에서 더 다양하고 활발하게

활용되고 있다 보니 교육 현장에서 교사로서 디지털 그림책을 접하는 것보다 가정에서 부모
. 로서 디지털 그림책을 접하는 경험이 더 많기 때문인 것으로 보인다

그리고 30오히려 사실 젊은 선생님들보다 대 이상의 영유아 자녀를 두신 선생님들이 세이펜이라
, ( ).. 고 스마트 기기와 연동해서 보고 듣는 교육용 영상 컨텐츠를 잘 알고 활용하세요 아니면 태블릿

, A.I. 같은 걸 이용해서 멀티미디어 학습이 가능한 문학 자료를 볼 수 있는 그런 거 아니면 그냥 스
. , 피커가 들려주는 그런 거 있잖아요 그 정도 형태로 인식하고 계시고 사실 근데 그 선생님들도 가정

, .에서는 활용을 하시지만 교실에서는 아무래도 좀 잘 안 하고 계시더라고요

(2) 디지털 그림책의 활용
오디오 중심의 디지털 그림책에 대한 선호

: , 디지털 그림책 이 전반적으로 선호되는 것은 아니더라도 시각 자료보다 청각 자료를
. 기반으로 하는 컨텐츠는 상대적으로 선호되는 것을 알 수 있다 이것은 미디어 노출에 대한

. 염려가 컸던 부분과 연결해서 생각해볼 수 있다 또 한편으로는 현재 교사들이 오디오북을
듣고 자라난 세대이거나 오디오북을 자녀에게 들려주는 부모로서 오디오북에 대해서는 긍정

. , 적인 인식을 하고 있다는 점도 생각해볼 수 있다 즉 교사가 디지털 그림책에 대해 어떤
경험을 하고 어떤 인식을 갖는가는 교육 현장에서 디지털 그림책이 활용되는 것에 매우 큰

.영향을 미친다고 볼 수 있다

그런데 조금 그래도 긍정적으로 생각하시는 거는 이 루카 라고 왜 책 읽어주는 로봇이라고 되게
. . ( ?) 유명한 게 있잖아요 아 그건 좋더라 이런 정도인 거 같았어요 왜 그건 좋다고 생각하실까요 스

크린보다 .오디오로 되어 있어서 그런 거 같아요  저도 어릴 때 오디오 테이프로 듣는 전래동화 시리
. ( ) 즈가 있었거든요 교사 중에 , 그거를 듣고 자란 세대도 있고 그거를 들려주면서 자녀를 키우는 선
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생님들도 계시기 때문에 , .오디오로 듣는 건 좀 다르지 않나 라고 인식하는 것 같아요

학부모의 디지털 특성화 교육에 대한 선호
: , 아이러니하게도 디지털 이기 때문에 디지털 그림책에 거부감이 생기기도 하지만 동시

. 에 디지털 이라서 유치원의 홍보 효과를 가져온다고 긍정적으로 생각하는 것을 볼 수 있다
, , 이것은 시각 중심의 컨텐츠는 부정적으로 청각 중심의 컨텐츠는 긍정적으로 여겨진다든지

, 디지털 기기를 사용하더라도 책 읽기 는 긍정적으로 여겨진다거나 혹은 로봇 을 사용하는
것은 스마트폰이나 스마트패드를 사용하는 것보다 긍정적으로 여겨지는 것과 같이 디지털
교육 컨텐츠의 범주 안에서도 긍정적으로 인식되는 것과 부정적으로 인식되는 것이 나누어

.져 있음을 보여준다

, 그리고 사실 책 읽어주는 로봇이 유치원 교실에 있어서 아이들이 그걸로 뭐 듣고 책을 들어요 라
( ) , . 고 하는 것도 약간 유치원 홍보에 효과가 있거든요 학부모님들께 사실 그냥 영상으로 보여주는

거보다 뭔가 , 우리 유치원에는 그런 로봇을 활용한 문학 교육을 하고 있어요 라는 식의 언급이 주는
효과 ..가 좀 있어서

(3) 디지털 그림책 활용의 어려움
미디어 노출에 대한 염려

: 영유아가 미디어에 노출되었을 때 과몰입과 같은 문제가 우려되어서 디지털 그림책을
유치원에서 사용할 필요를 느끼지 못하는 것이 디지털 그림책이 활용되지 않는 가장 큰 이

. 유임을 짐작할 수 있다

하지만 가장 큰 이유는 아 안 그래도 요즘 아이들이 다 그거에 노출되어 있는 아이들이 많아서
,문제가 되고 있는데  . ..이걸 굳이 유치원에서조차 이걸 해야 하나 라는 생각을 다 깔고 계셔서

기기의 구비와 관리의 어려움
: , 디지털 그림책은 디지털 기기를 기반으로 하고 있기에 디지털 기기를 구입하고 관리하

. 는 것이 부담으로 작용하는 것으로 보인다 또한 기기의 비용 문제로 인해 원에서 기기를
충분히 보유하지 못하는 것은 기기에 대한 교사의 경험 부족으로 이어져 다시 디지털 그림

.책에 대한 낯섦으로 이어질 것이라고 예측할 수 있다

그게 사실은 좀 잘 고장나고 훼손될까봐 ( ) . 그러한 염려로 인한 그런 것도 있는 것 같고 유치원마
다 교실마다 적어도 두 개 정도는 구비가 되어 있어야 같이 활용이 가능한데 유치원에 한 개도 없는
곳이 대부분이기 때문에 .그러니까 낯선 것도 있으신 것 같아요
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디지털 그림책을 구하기 어려움
: 디지털 그림책에 관심을 갖고 원에서 활용해 보려고 해도 실상은 구입하거나 활용할 수

있는 디지털 그림책이 시장에 많지 않다는 것도 디지털 그림책이 활용되지 않는 중요한 이
. 유임을 짐작해 볼 수 있다 예를 들어 증강현실 그림책의 경우 실제 출판물도 많지 않지만

.절판되어 더 이상 구할 수 없는 경우들이 있다

( ) 저도 조금 비싸도 사주자 싶어서 검색하고 찾아보면 종류가 .그렇게 많지는 않더라구요  있더라
도 절판된 게 많아서 .좀 아쉬웠어요

(4) 19코로나 로 인한 원격수업의 영향

저는 유튜브 . 를 검색해서 잘 봤는데요 사실 코로나 때문에 원격 수업할 때 찾아보다가, (그림책
) , , 본문을 공개를 해주는 출판사들이 있었으니까 그걸 활용해보면서 알게 돼서 좀 괜찮은 거는 지금

.원격수업 아니고 아이들 등교 수업할 때도 활용하고 있어요  ( ) 코로나 원격수업으로 인해서 선생님들
.이 많이 찾아보시고 그러다 보니까

원격수업에 활용
: 19코로나 로 인해 예기치 않게 원격수업으로 전환되었을 때 비대면 수업을 준비하고 자

. 료를 찾으면서 디지털 그림책을 활용하는 경우가 있음을 알 수 있다 흥미로운 것은 비대면
. 수업을 위해 찾게 된 자료이지만 이제는 대면 수업에서도 활용하고 있다는 것이다 코로나

19로 인하여 원격수업이 시작됨에 따라 디지털 그림책에 대한 관심이 증가하고 이전보다 디
.지털 그림책을 더 활용하게 되었을 가능성을 예측해 볼 수 있다

그림책 유튜브 채널 활용
: , 종이 기반 그림책을 디지털 그림책으로 변환하여 제작한 것과는 다른 형태이지만 종이

기반 그림책을 영상으로 제작하거나 저자가 직접 읽어주는 영상을 유튜브 채널을 통해 공급
. 하는 방식도 디지털 그림책의 일종으로 볼 수 있을 것이다 그림책 유튜브 채널이 갖는 특

성을 잘 파악하여 활용하면 기존의 디지털 그림책이 갖는 한계를 보완하고 장점을 더 살릴
. 수 있을 것으로 보인다

(5) 디지털 그림책 창작으로의 확장
: 디지털 그림책을 교실에서 활용할 때에는 주로 디지털 그림책을 감상 하는 것에 초점을

. 두기 마련이다 하지만 종이 기반 그림책 읽기에서 독서와 감상을 넘어 작품을 비평하거나
, . 창작으로 나아갈 수 있는 것처럼 디지털 그림책도 창작활동으로 확장할 수 있다 아래 사

7례는 북트랩스 라는 그림책 만들기 앱을 이용해서 세 유아들이 간단한 디지털 그림책을 만
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.든 경험에 대한 인터뷰 내용이다

2 . , 제가 학기 때 북트랩스를 많이 활용했거든요 재미있는 게 약간 그게 네 컷 만화 같은 형태로
. ... ( ) 아이들이 해요 제 것 아이패드 가져와서 하는 방법을 알려줬더니 아무래도 요즘 어린이들은 그
, . 런 게 빠르니까 알려줬더니 그림 그리고 말풍선 만들고 하더라고요 그래서 요즘 아이들 정도면 할
.수 있구나 싶고 .. 

. 제가 그거를 카메라로 쓰라고 줬었거든요 놀다가 너네가 찍고 싶은 사람 애들이 그거는 익숙했는
. 데 사실 제가 팬까지 같이 준 경우가 없어가지고 그래서 제가 북트랩스를 알게 돼서 이제 아 이렇

( ) . 게 하면 되더라 라고 알려줬더니 이제 아이들이 줄 서서 해보고 싶어 하더라고요 그래서 진짜 거
, , 기 한 이주 넘게는 거의 그거를 그림판 그리듯이 하다가 이제 그걸 쪼끔 익숙해지니까 왜냐하면 그

, ... 게 그냥 연필이나 색연필로 그림 그릴 때랑은 너무 느낌이 달라서 그림판처럼 쓰다가 이제 이걸
.로 책을 만들 수도 있다 고 알려줬더니  ( ) 왜냐하면 애들이 도화지를 접어 가지고 그림책 만들기를

...하는 경우가 많으니까 알려줬더니

3) 예비 조사 결과와 적용
M교사와의 인터뷰를 통해 유치원 현장에서 종이 그림책이 수업 시간이나 일과 중에 자연

, 스럽게 활용되는 것과는 달리 디지털 그림책은 활발하게 활용되지 않고 있는 것을 예상할
. 수 있었다

' ' '먼저 디지털 그림책에 대한 인식은 디지털 이라는 용어가 친숙하지 않아 디지털 그림책
' , 에 대한 막연한 거부감으로 이어지고 디지털 그림책의 개념과 종류에 대해서도 잘 알려지

. 지 않은 것을 알 수 있었다 흥미로운 것은 교사의 자녀 양육 경험에 따라 디지털 그림책에
. 대한 인식이 다를 수 있다는 점이다 유아 교사들이 디지털 그림책을 잘 활용하지 않는 이

, , 유로는 미디어 노출에 대한 염려와 기기의 구비 관리의 어려움 디지털 그림책 자체를 구
. , 하기 어려운 점 등을 예상할 수 있었다 또 유아 교사들은 시각 자료 보다 청각 자료를 기

, ' '반으로 한 디지털 그림책을 선호할 것으로 예상되며 디지털 이기 때문에 거부감이 들 수
' '있지만 동시에 디지털 이기 때문에 앞서가는 교육을 하는 것과 같은 긍정적인 이미지를 갖

. , 고 있음을 짐작할 수 있다 즉 유아 교사는 디지털 그림책 에 대해 긍정적인 태도와 부정
.적인 태도를 동시에 갖고 있으며 복합적으로 인식하고 있음을 알 수 있었다

인터뷰를 통해 얻게 된 중요한 정보 중 하나는 디지털 그림책에 대한 인식이나 활용이 코
19 . 로나 로 인한 원격수업을 계기로 달라졌을 수 있다는 점이다 특히 그림책 유튜브 채널을

활용하거나 디지털 그림책을 창작하는 활동으로 확장된 사례를 통해 앞으로 유아 교사들에
. 게 디지털 그림책을 활용한 교육의 대안과 방향을 제시해 줄 수 있을 것으로 보인다 이에

따라 본 조사의 설문조사에서는 디지털 그림책의 종류 중에 그림책 유튜브 채널의 동영상
, 그림책을 항목으로 넣어 실제로 유아 교사들의 활용 실태를 파악해 보고 그림책 유튜브 채

.널에 대한 연구와 논의의 발판으로 삼기로 한다
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3. : 본 조사 유아 교사 대상 설문조사

1) 연구 방법

(1) 연구 대상
, 본 연구는 유아 교사의 심층 인터뷰를 통해 얻은 내용을 바탕으로 유아 교사의 디지털

40그림책에 대한 인식과 활용이 어떠한지 살펴보기 위해 유아 교사 명을 연구 대상으로 선
. 29 (72.5%), 정하였다 이 중에서 어린이집에 근무하고 있는 교사는 명 유치원에 근무하고 있

11 (27.5%) , 3 16 (40%), 3는 교사는 명 으로 나타났고 담당 학급은 만 세 이하 영아반은 명 만
~ 5 24 (60.0%) . 20 6 (15.0%), 30세 만 세 유아반은 명 로 나타났다 교사의 연령대는 대가 명 대가

19 (47.5%), 40 11 (27.5%), 50 4 (10.0%) . 명 대가 명 대가 명 로 나타났다 연구 대상의 일반적인
15 .특성은 표 와 같다

구분 빈도 비율(%)
기관 유형 어린이집 29 72.5

유치원 11 27.5
담당 학급 만 세 이하 영아3 16 40.0

만 세 세 유아3 ~5 24 60.0

연령대
대20 6 15.0
대30 19 47.5
대40 11 27.5
대50 4 10.0

표 연구 대상의 일반적인 특성< 2> 

(2) 연구 도구
본 연구는 유아 교사의 디지털 그림책에 대한 인식과 활용이 어떠한지 살펴보기 위해 설

. 7 .문지를 사용하였다 설문 문항은 총 문항으로 구체적인 문항 내용은 다음과 같다

번호 문항 내용
1 교실에서 사용하는 디지털 그림책의 종류
2 교실에서 디지털 그림책을 활용하는 정도
3 교실에서 디지털 그림책을 활용하는 용도나 이유 이점( )
4 교실에서 디지털 그림책을 활용하지 않는 이유 한계점( )
5 코로나 발생 이후 디지털 그림책에 대한 관심 및 활용의 변화 정도19 , 
6 번 문항의 이유5
7 교사 대상 디지털 그림책 교육의 요구도 우선순위( )

표 < 3> 유아 교사의 디지털 그림책에 대한 인식과 활용 조사를 위한 설문 문항 구성
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(3) 자료 수집
1 28 2 2 , 설문조사는 월 일부터 월 일까지 실시되었으며 웹 설문 도구인 서베이몽키

(www.surveymonkey.com) 를 이용하여 전자식 설문지를 제작하고 웹 링크를 배포하여 응답을
.수집하였다

(4) 자료 분석
. 본 연구에서 수집된 자료는 문항에 따라 빈도와 백분율을 산출하였다

2) 연구 결과

(1) ( )교실에서 사용하는 디지털 그림책의 종류 중복 응답

항목 응답 수 %비율
.유튜브의 동영상 그림책을 사용한다 27 33.75%

.인터넷 포털 사이트를 사용한다 21 26.25%
.종이 그림책을 스캔해서 스크린에 띄워 본다 12 15%

E-book .을 사용한다 6 7.5%
.증강현실 그림책을 사용한다 6 7.5%

App book .을 사용한다 6 7.5%
CD-Rom .을 사용한다 2 2.5%
기타 0 0%

총계 80 100%

표 교실에서 사용하는 디지털 그림책의 종류< 4> 

교실에서 자주 사용되는 디지털 그림책의 종류를 알아보기 위해 디지털 그림책의 종류를
7 . , 가지로 제시하고 기타 항목을 두어서 중복으로 응답할 수 있도록 하였다 그 결과 그림책

40 27 33.75%유튜브 채널의 동영상 그림책이 총 건 중 건의 응답으로 총 응답의 약 의 비율로
. 나타나 교실에서 가장 많이 사용하는 디지털 그림책 유형으로 확인되었다 그다음으로 자주

40 21사용되는 디지털 그림책의 종류는 인터넷 포털 사이트의 디지털 그림책으로 총 건 중
26.25% , 건의 응답으로 의 비율로 나타났고 종이 그림책을 스캔해서 스크린에 띄워 보는 방

12 15% . 식은 건으로 의 비율로 나타났다
CD-ROM 흥미로운 것은 가장 초기 형태의 디지털 그림책이라고 할 수 있는 형태의 디지털

, 그림책을 사용한다는 응답이 가장 낮은 비율로 나타났고 가장 많은 응답을 받은 그림책 유
. 튜브 채널의 동영상 그림책이나 인터넷 포털 사이트는 모두 웹북 의 형태라는 점이다 또한

e-book , 6 . 이나 앱북 증강현실 그림책도 각각 건의 응답을 받아 낮은 비율로 나타났다 즉 디
4 , CD-Rom , 지털 그림책의 유형을 크게 가지의 형태로 나누어 살펴보았을 때 형태와 앱북 증

, 강현실 그림책은 거의 사용되지 않고 있으며 웹북 의 형태나 기능을 가장 활발히 사용하는
. 것을 확인할 수 있다 웹북은 인터넷에 연결되어 있으면 컴퓨터나 스마트 기기를 사용하여
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볼 수 있는 형태64)를 가리키는 것으로서 패드나 전용 단말기를 이용하지 않더라도 컴퓨터나
, 스마트폰으로 접근이 용이하며 비용을 지불하지 않아도 사용 가능한 컨텐츠가 풍부한 점

. 때문에 웹북의 형태나 기능이 더 자주 활용되는 것으로 보인다

(2) 교실에서 디지털 그림책을 활용하는 정도

항목
전혀

그렇지
.않다

조금
그렇지

.않다
.보통이다 조금

.그렇다
매우

.그렇다 총계
응답 수 5 8 7 15 5 40

%비율 12.50% 20.00% 17.50% 37.50% 12.50% 100%

표 교실에서 디지털 그림책을 활용하는 정도 < 5> 

교실에서 디지털 그림책을 활용하는 정도가 어떠한지 묻는 문항에 대해서는 전혀 그렇지
40 13 32.5% . 않다 와 조금 그렇지 않다 가 총 건의 응답 중 건으로 의 비율로 나타났다 반면

40 20 50% , 조금 그렇다 와 매우 그렇다 는 총 건의 응답 중 건으로 의 비율로 나타나 교실에
. 서 디지털 그림책을 활용하지 않는 교사보다 활용하는 교사가 더 많은 것을 알 수 있다

(3) ( , )교실에서 디지털 그림책을 활용하는 이유 디지털 그림책의 이점 주관식 문항

응답 응답 건수 %비율
수업 준비에 도움이 되어 편리함 17 47.2%

( , )전달력이 있음 시각적 청각적 9 25.0%
( )집중도를 높임 몰입해서 봄 6 16.7%

호기심과 흥미 유발 3 8.3%
기타 1 2.8%

총계 36 100%

표 교실에서 디지털 그림책을 활용하는 이유< 6> 

교실에서 디지털 그림책을 활용하는 이유를 묻는 주관식 문항에 대한 응답을 정리해 보
, 면 수업과 관련된 주제의 디지털 그림책을 활용함으로써 수업 준비에 도움이 되기 때문에

17 . 편리하다는 답이 건으로 가장 많이 나타났다 그다음으로는 디지털 그림책이 시각적으로
( ) ( , ) 9큰 화면 또는 청각적으로 다양한 음향 음성 효과 전달력이 좋다는 의견이 건으로 나타

. 6 , 3났다 유아들의 집중도를 높인다는 의견은 건 호기심과 흥미를 유발한다는 의견도 건으
. 로 나타났다 기타 응답으로는 다른 영상을 보여줄 때 비해서 죄책감이 덜하다는 의견이 있

. 었다 이것은 디지털 그림책을 활용하는 이유가 유아의 필요에 의한 것이라기보다는 교사의
. 필요에 의한 것이 더 크다는 것을 보여준다

, 또한 수업 시간이나 하루일과 중에서 언어 활동이나 이야기 나누기 시간 에 활용하기 좋
64) , 2018.황상미
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(5), (2), 다는 의견 전이 활동 시간 에 활용하기 좋다는 의견 안전교육 시간 에 활용하기 좋
(2) . 다는 의견 등이 있었다

(4) 교실에서 디지털 그림책을 활용하지 않는 이유 ( , )디지털 그림책의 한계점 주관식 문항

응답 응답 건수 %비율
기기 관련 접근성이 떨어져서 11 36.7%
교사가 직접 읽어주는 것이 더 유익해서 5 16.6%
미디어 노출에 따른 부작용이 우려돼서 4 13.3%
비효율적이고 불편해서 3 10%
상상력이 제한되어서 2 6.7%
집중력이 떨어져서 2 6.7%
기타 3 10%

총계 30 100%

표 교실에서 디지털 그림책을 활용하지 않는 이유< 7> 

교실에서 디지털 그림책을 활용하지 않는 이유에 대해서는 기기와 관련하여 접근성이 떨
30 11 . 어진다는 환경적인 요인에 대한 응답이 총 건 중 건으로 가장 많이 나타났다 다음으로

(는 디지털 그림책을 사용하는 것보다 교사가 직접 그림책을 읽어주는 것이 정서적인 교감
) 5 . 의 차원에서나 언어 발달의 차원에서 더 유익하다는 응답이 건으로 나타났다 또한 미디

( ) 4 . 어 노출에 따른 부작용 과몰입 이 우려된다는 응답도 건으로 나타났다
, 흥미로운 것은 앞서 디지털 그림책을 활용하는 이유에 대해 편리성과 집중력 호기심 자

, 극 등의 응답이 있었던 것과 대조적으로 디지털 그림책을 활용하지 않는 이유에 대해서 사
, 용의 불편함과 집중력이 떨어지는 것 상상력이 제한되는 것 등의 응답도 나타났다는 점이

. 다
(1 ), (1기타 의견으로는 종이나 활자를 거부할까 봐 염려되어서 건 원하는 자료가 없어서

), (1 ) . 건 학부모가 원하지 않아서 건 등이 있었다

(5) 19 , 코로나 발생 이후 디지털 그림책에 대한 관심 및 활용의 변화 정도

항목
전혀

그렇지
.않다

조금
그렇지

.않다
.보통이다 조금

.그렇다
매우

.그렇다 총계

응답 수 9 3 13 9 6 40
%비율 22.50% 7.50% 32.50% 22.50% 15.00% 100%

표 코로나 발생 이후 디지털 그림책에 대한 관심 및 활용의 변화 정도< 8> 19 , 

19코로나 가 발생한 이후에 디지털 그림책을 더 활용하게 되었는지 여부를 묻는 문항에 대
9 , 3 40해서는 전혀 그렇지 않다 가 건 조금 그렇지 않다 가 건으로 부정적인 응답이 총 건
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12 30% . 9 , 6중 건으로 의 비율로 나타났다 조금 그렇다 는 건 매우 그렇다 는 건으로 긍정적
40 15 37.5% . 인 응답이 총 건 중 건으로 로 부정적인 응답보다 약간 높게 나타났다 이것은 디

19지털 그림책의 사용을 꺼리는 교사의 경우 코로나 의 발생 이후에도 여전히 디지털 그림책
. 에 대해 부정적인 인식을 갖고 있기 때문일 것으로 예상된다 긍정적인 응답이 부정적인 응

, 19답보다 큰 차이를 보이는 것은 아니지만 유아 교사의 디지털 그림책 활용에 코로나 의 영
. 향이 확실히 있다는 것을 확인할 수 있다

(6) 19 , 코로나 발생 이후 디지털 그림책에 더 관심을 갖고 활용하게 된 이유

응답 응답 건수 %비율
외부 활동의 제약으로 인해 12 60%

( ) 비대면 교육 원격수업 자료로 쓰기 위해 6 30%
기타 2 10%

총계 20 100%

표 코로나 발생 이후 디지털 그림책에 더 관심을 갖고 활용하게 된 이유< 9> 19 , 

19 코로나 발생 이후에 디지털 그림책에 더 관심을 갖고 활용하게 된 이유에 대해서는 외
12부 활동의 제약으로 인해 실내에서 할 수 있는 다른 활동을 찾게 되었다는 응답이 건으로

. 19 가장 많이 나타났다 교육 현장에서는 코로나 이후 특별활동이나 외부체험학습이 감소하
, 였고 밖에서 뛰어놀거나 지역사회와 연계하여 서점이나 도서관 방문이 어려워져서 이 부분

을 대체하기 위해 실내활동으로서 좀 더 실감 나는 교육이 가능한 디지털 그림책에 더 관심
.을 갖게 되었다고 한다

( ) 6또한 비대면 교육 원격수업 자료로 디지털 그림책을 활용하게 되었다는 응답도 건으로
. 나타났다 그 밖에 마스크를 쓰고 언어 전달이 쉽지 않아 대안으로 디지털 그림책을 활용하

, 거나 또는 대그룹 활동에 제약이 생겨 개별화 교육을 지향하다 보니 소그룹으로 소수의 아
. 이가 함께 패드를 활용해 디지털 그림책을 읽게 되기도 하였다

(7) ( )교사 대상 디지털 그림책 교육의 요구도 우선순위

교사를 대상으로 디지털 그림책에 대한 교육을 제공한다면 어떤 교육을 받고 싶
은지 교사의 요구도에 따라 개 항목에 우선순위를 매기도록 하였다6 . 

그 결과 순위로 가장 많이 선택된 항목은 디지털 그림책의 개념 으로 개의 1 15
응답을 받았고 그다음으로 좋은 디지털 그림책 목록 과 디지털 미디어 활용의 유, 
의점 이 각각 개와 개의 응답을 받아 우선적으로 요구되는 교사 교육 주제임을 9 8
알 수 있다 이러한 결과는 디지털 그림책 의 개념과 용어가 낯설어서 디지털 그림. 
책 주제의 가장 기본적인 이해를 돕는 교육의 필요성을 느끼는 것으로 보인다 또. 
한 좋은 디지털 그림책 목록 의 경우에는 현장에서 바로 적용해서 사용할 수 있는 
실제적인 도움이라고 여겨져서 높은 우선순위에 있는 것으로 보인다 디지털 미디. 
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어 활용의 유의점 의 경우 유아 교사들이 디지털 그림책 활용을 우려하는 이유가 , 
유아의 과몰입에 따른 부작용이기 때문에 이것을 예방할 수 있도록 관련 교육을 필
요로 하는 것으로 보인다.

1순위 2순위 3순위 4순위 5순위 6순위 총계 점수
디지털 그림책의

개념
37.50%

15
15.00%

6
7.50%

3
12.5%

5
7.50%

3
20.00%

8
40 3.88

디지털 그림책의
종류와 예

10.00%
4

42.50%
17

20.00%
8

15.00%
6

5.00%
2

7.50%
3

40 4.15

교실에서 디지털
그림책 감상하기

7.50%
3

5.00%
2

37.50%
15

10.00%
4

37.50%
15

2.5%
1

40 3.28

교실에서 디지털
그림책으로
창작하기

2.50%
1

10.00%
4

7.50%
3

32.50%
13

17.50%
7

30.00%
12

40 2.58

좋은 디지털
그림책 목록

22.50%
9

15.00%
6

15.00%
6

17.50%
7

20.00%
8

10.00%
4

40 3.73

디지털 미디어
활용의 유의점

( , 과몰입 미디어 중독
)등

20.00%
8

12.50%
5

12.50%
5

12.50%
5

15.00%
6

27.50%
11

40 3.27

표 < 10> ( )교사 대상 디지털 그림책 교육의 요구도 우선순위

한편 교실에서 디지털 그림책 감상하기 와 교실에서 디지털 그림책으로 창작하
기 는 순위에서는 각각 건과 건의 응답을 받아 가장 저조하였고 후순위에서는 1 3 1 , 
비교적 많은 응답을 받아 교사들이 필요성을 느끼지 못하는 교사 교육 주제임을 알 
수 있다 교실에서 디지털 그림책으로 창작하기 의 경우는 아직 유아 교사들에게 . 
디지털 그림책의 활용이 디지털 그림책 감상에 머물러 있고 디지털 그림책을 창작, 
하는 경험으로까지 나아가지 못하였기에 디지털 그림책으로 창작하는 주제에 대해
서는 관심이 낮은 것이 반영된 것으로 보인다 또 교실에서 디지털 그림책 감상하. , 
기 의 경우 디지털 그림책 감상이 특별한 지식이나 기술을 교육받아야 할 수 있는 , 
것이 아니라 디지털 그림책을 재생 시켜 놓으면 자동적으로 이루어지는 것이(play)
기에 특별히 교육이 필요치 않다고 여긴 결과로 보인다.

가중치를 부여하여 산출한 점수를 보면 가장 높은 점수를 받은 것은 디지털 그
림책의 종류와 예 로 점 이상을 받았고 그다음으로 디지털 그림책의 개념 이 4 , 

좋은 디지털 그림책 목록 이 으로 비교적 높은 점수를 받은 것으로 나타3.88, 3.73
났다 가장 낮은 점수를 받은 것은 교실에서 디지털 그림책으로 창작하기 항목이.  
다.
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4. 논의 및 결론

4본 연구에서는 차 산업혁명이라 일컬어질 정도로 혁신적인 변화가 나타나고 있는 현시대
, 에 유아교육 현장에서 디지털 그림책에 대한 인식과 활용이 어떠한지 특히 그것이 코로나

19 . 팬데믹의 발생과 연관이 있는지 알아보고자 하였다
1본 조사에 앞서 유아 교사 명을 심층 인터뷰하는 예비 조사를 실시함으로써 유아교육 현

장에서 어떤 디지털 그림책이 어떻게 활용되고 있는지 구체적이고 생생한 이야기를 들을 수
. 19 있었다 또한 코로나 팬데믹으로 인해 갑작스럽게 원격수업이 시작된 것을 계기로 디지털

, 그림책에 대한 유아 교사의 관심이 증가하고 그림책 유튜브 채널의 동영상 그림책이 활발
. 하게 사용되었음을 확인할 수 있었다

, 본 조사에서는 예비 조사를 통해 얻은 내용을 반영하여 설문지를 제작하고 어린이집과
40 . 유치원에 재직 중인 명의 유아 교사의 응답을 수집하였다

, 유아 교사의 디지털 그림책에 대한 인식과 활용에 대해 설문조사를 실시한 결과 먼저 교
. 실에서 사용하는 디지털 그림책의 종류로 웹북이 가장 많이 사용되는 것을 알 수 있었다

, 또한 웹북 중에서도 유튜브 채널의 동영상 그림책 이 가장 많은 응답을 받아 전체 중에서
33% . , 이상으로 나타났다 이는 유튜브가 현대인의 일상에서 가장 친숙한 매체이고 특별한

, 기기나 시설을 갖추지 않아도 스마트폰이나 컴퓨터 인터넷을 통해 쉽게 접근할 수 있으며
, . 추가 비용이 들지 않고 비교적 풍부한 콘텐츠가 담겨 있기 때문이라고 예측된다

50%교실에서 디지털 그림책을 활용하는 정도에 대한 문항에서는 긍정적인 응답이 의 비율
, 로 나타나 디지털 그림책을 활용하지 않는 교사보다 활용하는 교사가 더 많은 것을 확인할
. 수 있었다

교실에서 디지털 그림책을 활용하는 이유에 대해서는 수업 준비에 도움이 되어 편리하다
47.2%는 응답이 의 비율로 가장 높게 나타나 유아의 필요에 의한 것보다는 교사의 필요에

. 의한 이유가 크다는 것을 확인할 수 있었다 그러나 디지털 그림책의 장점이 비단 편리성에
, - , 만 있는 것이 아니므로 디지털 그림책이 지니는 진정한 매력 상호작용적인 특성 독자의

, 참여 유도 유희성 등을 교사가 먼저 인식하고 경험할 수 있도록 기회를 제공할 필요가 있
. 겠다

교실에서 디지털 그림책을 활용하지 않는 이유로는 기기 관련 접근성이 떨어지는 점이
36.7% . 로 가장 높게 나타났다 이것은 디지털 그림책의 활용이 교사 개인의 노력만으로는 한
계가 있으며 원에서 또는 정부나 지방자치단체에서 디지털 그림책을 활용할 수 있는 기기를

. 제공하거나 시설을 구축하는 등의 지원이 필요함을 보여주는 결과이다
19 코로나 발생 이후 디지털 그림책에 대한 관심 및 활용의 변화 정도를 묻는 문항에 대해

19서는 긍정적인 응답이 부정적인 응답보다 약간 높게 나타나 코로나 의 영향이 있음을 확인
, 19 할 수 있었으며 코로나 발생 이후 디지털 그림책에 더 관심을 갖고 활용하게 된 이유로

는 외부 활동의 제약으로 인해 실내에서 실감 교육을 하기 위한 방편을 디지털 그림책에서
. 찾고 있음을 알 수 있었다

교사 대상 디지털 그림책 교육의 요구도를 조사한 결과 유아 교사들은 디지털 그림책의
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, , , 개념 좋은 디지털 그림책 목록 디지털 미디어 활용의 유의점 디지털 그림책의 종류와
. 예 와 관련한 교육의 필요성을 인식하고 있는 것으로 나타났다

본 연구에서는 심층 인터뷰나 설문조사의 연구 참여자 수가 매우 적은 편이어서 일반화하
. 19 기 어렵다는 제한점이 있다 그러나 심층 인터뷰와 설문조사를 통해 코로나 팬데믹 이후

, 의 유아교육 현장에서 디지털 그림책에 대한 교사의 인식이 어떠하고 실제로 어떻게 활용
. 되고 있는지 살펴보았다는 점에서 의의가 있다

디지털 그림책은 종이 그림책과 대조점에 있다기보다 종이 그림책과 차별화된 전혀 다른
. 새로운 미디어이다 따라서 종이 그림책에서 경험할 수 있는 것을 디지털 그림책에서 찾으

려고 하기보다는 디지털 그림책이 지니는 고유한 특성을 충분히 파악하고 디지털 그림책의
. 장점을 살려 유아교육 현장에서 활용할 필요가 있다 특히 디지털 그림책의 형태나 기능은

. 계속해서 변화하고 발달하고 있다 본 연구의 결과와 같이 그림책 유튜브 채널의 동영상 그
, 림책은 유아교육 현장의 교사들이 애용하고 있고 또 상당히 많은 그림책 출판사에서도 콘

. 텐츠를 지속적으로 생성하고 있다 따라서 그림책 유튜브 채널의 디지털 그림책에 대해서도
지속적으로 관심을 갖고 연구함으로써 현장의 교사들이 미래지향적으로 디지털 그림책을 활

. 용할 수 있도록 방향성을 제시할 수 있어야 한다
더 나아가서는 디지털 그림책을 감상할 뿐만 아니라 양질의 디지털 그림책을 분별할 수

있는 기준을 세우고 비평 작업을 하는 것과 유아들이 직접 디지털 그림책을 창작해 보는 것
, 까지 나아감으로써 디지털 그림책이 종이 그림책만큼 유아를 위한 좋은 문화의 터를 잡아

.갈 수 있기를 기대해 본다
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디지털 시대의 어린이와 문학적 경험의 변화 에 관한 토론문<
한명숙 공주교육대학교( )

발표문의 문제의식과 연구 내용1. 

* 디지털 시대의 어린이가 가지는 문학 경험 반추
* 팬데믹 속에서 현실로 나타나는 아동의 문학 경험 변화와 이동 방향 탐구
* , , 어린이의 읽기 쓰기 독서 경험에 대한 최근의 양적 연구 자료와 통계 분석 기반 논의
* 디지털 기기를 통해 유령을 만나는 경험 등 어린이의 다양한 문학 경험 자료 분석

서론 팬데믹과 문학적 순간의 이동1. : 

본론 디지털 시대 어린이의 쓰기와 읽기2. 1: 

가 어린이의 쓰기   . 

나 어린이의 읽기   . 

본론 비대면 대면 교육 환경과 문학적 상호작용3. 2: /

  . : 가 대면 수업의 경험을 이어가는 원격 수업 온작품 읽기 원격 수업 사례
  . : 나 비대면 수업의 새 모델을 만들어가는 디지털 리터러시 교육 디지털 리터러시

사례
결론 더 많은 문학을 더 다양한 방식 안에서 어린이에게4. : 

  1 , 본론 에서는 어린이의 쓰기와 읽기에서 문학 경험 과 문학적 순간 을 분석해 내고
2본론 에서는 원격 수업과 비대면 수업으로부터 어린이의 문학 경험 과 문학적 순간 을 분

. . 석해 냈다 자료에 나타난 독서 경험과 문학 경험의 혼재 속에서 문학 경험에 집중하였다
.디지털 리터러시 교육의 사례를 제시하여 어린이의 독서와 문학 경험을 논의하였다

논의 2. 

디지털 시대 문학 경험 문학적 순간의 개념과 의의(1) , , 
  “   딖 뎊Ꞇ땊駖 骓쎮쌮ꁪ  딚  꽣딒꘲   
낲빺ꁪ 뫟랚뗲駖 ꇮ뎞ꂺ ꕒꁪ 骂썊뎦 髋駦쌲ꂺ 봪꘲鹮 땊쒚뎦 ꋪ랖뼎 ꧎ꋪ뎊딮 駖꺗髋駚뎦껲 ” . 
땊ꚾ뎊랖ꁪ ꤎ쌯 骓쎮땊 Ꞥ댚똢딢땊 ꭚꡛ쌮ꂺ 땊뗲ꁪ ꋪ랖뼎 낲ꃖꝒ 黮뎊 ꠪뺖꩚끺딮 駖꺗髋. 
駚 낲ꃖ땊鰆ꆚ 쌮ꂺ 鯎ꗝ鰆뎦 ꧲숲ꤎ딮 鰆ꧮ땊 ꇮꁪ ꋪ랖뼎 낲ꃖ 駖 뎊ꍺ 駲鼦땎랖 ꄪ ꡛꚢ. ‘ ’
쌮驢 댢骶 냌ꂺ 껲꘶뎦껲 ꧳앢 ꧪ됖 駯땊 뒆Ꞃꁪ 鼚 뗚쒚 낲鰆ꭖ뼆 ꋪ랖뼎 낲ꃖ딮 뎊Ꞇ. 2000
땊Ꝓ 齒딮썊됪骶,65) 댚鹶꘲鯎뗗 ꧿낳 髒딮 맾땊Ꝓ 黮뎊 ꫊ꁪ ꋪ랖뼎 낲ꃖ Ꞣ딮 ꆛ땦꼇땊 땞 “ ” ‘ ’
딚 驙땊ꂺ ꏦ ꧲숲ꤎ. , 뎦껲 ꋪ랖뼎 髋駚 뎦 랧뛧쌮ꡊ껲ꆚ 섂ꅆꧏ髒 ꋪ랖뼎 낲ꃖ駖 鰊꧖쌮驢 Ꞵꤒ‘ ’

65) 2003 10 18 , 32년 월 일 한국문학교육학회 제 회 국제학술대회에서 가상 공간을 활용한 아동문학교육의 전망 이 발표
. .주제 중에 소주제 하나로 기획되었다 실제 발표는 미디어 문학 환경의 아동문학교육 으로 이루어졌다

   ‘ ’ ▶ 
   ‘ ’ ▶ 

   ▼ ▼
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Ꞃꁪ 齒딮Ꝓ 땓딚 꿮 땞뎊 ꋪ랖뼎 낲ꃖ 딮 駲鼦땊 齒딮딮 뛧둪쌲 鰆ꧮ땊땦 땊꘶뗗 ꨆ骓땊鰆ꆚ 쌮, ‘ ’
ꂺ 鯎 駲鼦딮 ꫊됚 ꧥ 꺞꘲뒊 駲鼦 돃딚 Ꞣꊺ 댚땊ꋪ뎊Ꝓ 몃쌮ꁪ ꧪ땊ꂺ. .66)

  . 문학 경험 과 문학적 순간 의 개념도 구체화하여 설명해 주시길 바란다 특히 문학적
, 순간 에 관해서는 문학 경험 과는 다른 어떤 독자적인 사고와 정서 작용이 일어 일어날 것

, , , 같은 이를테면 정서적 특이성이 발생할 것만 같은 그런 오묘한 순간을 상상하게 하는 특
.별한 개념을 기대하게 된다

디지털 시대 문학 경험 문학적 순간과 팬데믹의 관계 및 확장성(2) , , 
발표문의 주요 내용은 연구 자료에 팬데믹 상황을 맞이한 초등학생의 읽기와 쓰기   

현상에 대한 소개와 비평 및 해석으로 읽힌다 이를 수렴하여 몇 가지 결과와 결론으로 . 
제시하기는 쉽지 않을 것이다 거기에 팬데믹 상황의 특수성을 함의해야 하기 때문이다. . 
따라서 디지털 시대 와 문학 경험 문학적 순간 이 팬데믹과 형성하는 관계에 관해서 , 
보완을 청한다 토론자로서 예상하기로. , 발표자께서 생각하는 디지털 시대와 팬데믹과의 관

, 계가 팬데믹 이전에 이미 와 있었던 이미 경험하고 있었던 디지털 시대와 어떤 차별점이
. 있다고 본다 팬데믹과 관련하여 세울 수 있는 어떤 새로운 개념 역이 가지는 팬데믹과의

. 관련성을 구체적인 예시와 함께 듣고 싶다

변화의 구체성과 그에 따른 주장(3) 
  코로나 현실에서 어린이들이 가상의 공간에서 문학 경험을 축적해 나가고 있는 현실을

. 부정할 수 없다 아동문학과 아동문학교육은 변화를 탐구하고 그로부터 과제 및 시사점을
. . 찾아야 한다 타당하고 객관적인 자료와 통계가 이를 뒷받침한다 그런데 발표문에 제시한

통계 자료는 디지털 시대 와 팬데믹 이라는 변인이 어린이의 독서와 문학 경험에 미치는 영
. 2017향 관계를 드러내기에 한계를 보인다 전자책으로의 이동이 년 이전부터 시작된 경향이

, , 기도 하거니와 그 변화를 학년 학교급에 따라 따져 본 결과가 결론과 부합해 보이지도 않
. 기 때문이다

  더 많은 문학을 더 다양한 방식 으로 제공해야 한다는 결론이 가진 구체성에 관해서도
. 부연을 청한다 체계적이고 질적인 연구의 필요성을 강조 하려는 것이 발표문의 주장은 아

. 3 2 , 닐 것이다 장 절에서 비대면 환경에서 이루어지는 문학적 경험들이 신선한 즐거움과 성
, 장이 되도록 지원해야 한다는 주장을 읽을 수 있으나 여기에서 펼친 논의는 제목에 나타난

, 바와 같이 디지털 리터러시 교육 이 비대면 수업의 새 모델을 만들어가는 사례의 천착이
. 2003아닐까 한다 이 발표문으로 년에서 더 나아가 우리가 알게 될 새로운 시대가 궁금하

.다

변화의 시대와 새로운 미래 아동문학의 전망3. , 

66) , , ( , 25 , 김지은의 논문 디지털 시대 그림책과 아동문학에 나타난 구술 서사의 귀환 아동청소년문학연구 제 집
, 2019) . , (p. 329)한국아동청소년문학학회 에서도 이 개념을 읽기 어려웠다 다만 디지털 미디어 의 언급에 주목하면

, .서 디지털 미디어 와 더불어 살아가는 시대를 상상해 보았다
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  어린이들의 문학적 경험이 디지털 미디어 플랫폼의 확장과 함께 다양한 변화의 지점을
. . 맞이한 현실의 포착에 동의한다 발표문에 나타난 자료와 논의에 공감한다 발표문 형식이

, 전통적 혹은 고답적인 데서 벗어난 새로운 방식이어서 논리를 이해하는 데 다소의 어려
, . , 움이 있었고 이에 따른 오독의 우려를 지울 수 없다 연구의 목적과 필요성 연구 내용

, 과 방법의 기반이 되는 이론적 토대를 과감히 벗어던지고 자료 제시와 인상적 분석 중
. 심으로 논의를 전개하는 독자적인 체제가 새로웠다 기존의 논문 양식이 가진 문법 틀에

, 얽매여 연구 논문과 연구 보고서 사이를 오가는 사유의 흐름을 헤매던 어느 순간에 소
. .위 틀딱 을 떠올렸음도 고백한다 변화의 시대가 주는 전망이다

토론자의 한계를 청중의 질문과 논의로 열어 주시기를 기대합니다 고맙습니다. . 
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디지털 시대 옛이야기의 변용과 확산 에 관한 토론문
ꧫ쏚꿯 驊魃ꃖ( )

땊鯖딖 魂꿶뎦껲 ꤎ땦Ꝓ 黮뎊 땊뗲ꁪ ꋪ랖뼎꘲ 돱땊덒鰆Ꝓ 썻듶쌮ꁪ 낲ꃖ뎦 돱땊덒鰆딮 쏚
떂뗗 뙊떂 덧꺗딚 꺊쌒骶 땞낋ꂞꂺ ꋪ랖뼎 낲ꃖ뎦 ꧮꊲ낲 꺊솊덒 쌶 ꃖ꺗딒꘲껲 낲딮뗗뗞쌲 . 
돆魂뛒뗲ꕒ 꺳駗쌿ꂞꂺ 駲땎뗗딒꘲ 둪띮 ꋪ랖뼎딚 뾋쌲 돱땊덒鰆 썻듶 ꧿ꩫ뎦 髖쌲 骶꧒딚 . 
쌮ꁪ 駖뒊ꅆ 돱땊덒鰆 髖ꗾ ꂺ덧쌲 봮뼦믶 꺂ꘖꝒ 뗧쌶 꿮 땞驢 鰆쑢Ꝓ 뛖 ꧲숲땦뎦驢 駦꺂 
땎꺂Ꝓ 뗚쌿ꂞꂺ. 

   1. ‘ ’ 
땻뎦껲 뗲낲쌲 돱땊덒鰆 ꗞ셒뽶Ꞃ 듶쏫딖 뗚鰆ꤎ ꧲숲ꤎ 뢓 鯒ꃖ骚ꢓ鰆ꭖ뼆 땒뗲2 ‘ ’( 2 , ‘∘ ①

駫뗦鰆 꺂땊뎦 뛒꡿쌶 Ꞣ쌲 뼣끺삎 듶쏫딖 돱땊덒鰆駖 댚ꂞꕒ 뗚鰆ꤎ땊ꂺ 댶魃 듚땎ꊺ딚 .’, ‘
꽢껺쐪쌲 듚땎뗚 듚땎뗚Ꜯ딮 꽢껺 뛧ꖋ 鯒ꃖ骚ꢓ鰆 뫞鰆딮 鬦떂뎦 ꋇ땻쌮ꁪ 뗚鰆ꤎ 髒 ’, ‘ ( ) ’) 
낺쐪 ꧪ뺫딮 돃꺂ꆯ쐪 ꨇ 鼚 ꆯ댞 쌖 鴙 ꆚ땦鰆뎦 쌖 鿞ꤒ鴙 껺쐪 떂쐪 쏫뺲 뗚ꕮꆯ( , ) (『 』 『 』 ②
쐪 랖돃뗚껺 鯎Ꞓ먛 魂꿶땦ꚢ 껺쐪 駗꺟 쏫뺲 ꃖ魂髧돃낲鬦듷몃 먛닆鰆 싚꘲뗳삎 뭲샦ꤒ, ) (․ ③

솎 껺쐪 먓땧 쏫뺲 돆鯏뎦 쉣ꄿ 돱땊덒鰆 먓땧 鯏꫎랧 鰢랖 ꂺ덧쌿ꂞꂺ(59 ), ( ! ) . ③ 『 』 
ꠒ뗖 뎦 썊ꃏ쌮ꁪ 뗚鰆ꤎ 鯒ꃖ骚ꢓ鰆 뫞鰆딮 鬦떂뎦 ꋇ땻쌮ꁪ 뗚鰆ꤎ 낺쐪 ꧪ뺫딮 돃꺂( ), ①

ꆯ쐪 ꨇ 鼚 ꆯ댞 쌖 鴙 ꆚ땦鰆뎦 쌖 鿞ꤒ鴙 Ꝓ 돱땊덒鰆꘲ ꭚꜮ쌶 꿮 땞ꁪ랖 딮ꤎ땛ꂞꂺ( , ) . 『 』 『 』
땎ꤒ뗚껺뗗 麊둿髒 쏫낳딚 駬뭪뎞ꂺꡊ 돱땊덒鰆 ꭚꜮ뎦 ꤎ뗲駖 뎜驶딒鹮 ꨇ 鼚 ꆯ댞 쌖 鴙 , 『 』
ꆚ땦鰆뎦 쌖 鿞ꤒ鴙 딖 돃꺂ꆯ쐪딮 꼇驿땊 駫썊 ꫊땛ꂞꂺ.  『 』

    2. 2 3
땻딮 딖 돱땊덒鰆 쏫뺲ꁪ 떂쐪 ꧿낳딒꘲ 뾋땒ꇮ뎊 땞딒鹮 낲鰆 鯒ꃖ 쏚ꃖ 됖 숲쏚꧿2 2.1 ( - )∘

낳 ꤎ땦 돗꺗 땊 쐒떂ꇮ뎊 땞骶 ꁪ 낲鰆ꁪ 쏚ꃖ 숲쏚꧿낳딖 ꤎ땦꘲ 뾋땒ꇮ뎊 땞骶 돱땊( - ) , 2.2 , , 
덒鰆딮 쏫뺲 떂쐪 駗꺟 먓땧 ꁪ 쐒떂ꇮ뎊 땞낋ꂞꂺ 땻 ꋪ랖뼎낲ꃖ딮 돱땊덒鰆ꁪ 숲쏚꧿낳( , , ) . 3
딖 ꋪ랖뼎 돗꺗땊骶 쏫뺲됖 魂꼇 ꧿낳딮 삏꼇딖 떂쐪됖 駗꺟 쏫뺲땛ꂞꂺ. 

뎦껲딮 駗꺟 돱땊덒鰆됖 땻뎦껲 뗲낲쌲 駗꺟 돱땊덒鰆딮 魂꼇 ꧿낳뎦 땞뎊껲 뎊ꍺ 맾2.2. 3
땊駖 땞ꁪ랖 魗鯞쌿ꂞꂺ ꤎ땦됖 숲쏚 썻듶 ꧿낳딮 맾땊駖 땞딚 궦 꺞꘲뒊 쏫뺲딮 돱땊덒鰆ꕒ. ( )
ꁪ 땊덒鰆 꼇驿딖 ꆯ땒쌿ꂞꂺ ꌆꕒ껲 鯒 쏚ꃖ뎦껲 ꋪ랖뼎낲ꃖ뎦 땊Ꝋ鰆鰢랖딮 돱땊덒鰆 쏫낳. ․ ․
麊둿뗗 ꪖ쐪 뭪땊됖 삏꼇땊 껶ꡛ쌮驢 ꊲꗂ鹶 꿮 땞ꆚ꘳ 魂꼇 鰆뛖딚 ꡛ쐫쌮驢 쌮骶 땦ꚢ 鹮돊 
꧿낳딮 麊둿딮 떂魂뙆쐪駖 쌚둪쌮랖 댠딚鰢 냌낋ꂞꂺ.
돞Ꝓ ꊺ뎊 돱땊덒鰆 쏫뺲Ꝓ 鰆뛖딒꘲ 꺒驢 ꇮꡊ 땻 뎦 뗲낲ꇲ 땦ꚢꝒ 鰆ꧮ딒꘲ ꤎ땦낲2 2.1

ꃖ뎦껲 ꋪ랖뼎낲ꃖ鰢랖 떂쐪 쏫뺲딮 ꪖ쌾뎜ꁪ 껺쐪 ꫎돆딮 껲꺂Ꝓ 썻듶쌮ꁪ ꗞ셒뽶Ꞃ 랖꽣딮 
骓썻딚 꺊쌒骶 뎦 뗲낲쌲 떂쐪ꇲ 랖돃껺쐪ꁪ 떂쐪 쏫뺲딮 ꗞ셒뽶Ꞃ 랖꽣딮 ꩪ듚뎦껲 쐫땻2.2

땦ꚢ 낲鰆 돱땊덒鰆 쏫뺲 숲쏚꧿낳
ꗞ셒뽶Ꞃ 랖꽣2.1. 鯒ꃖ뎦껲 쏚ꃖ 떂쐪 뗚ꕮꆯ쐪( ) ꤎ땦뎦껲 ꋪ랖뼎 돗꺗
ꗞ셒뽶Ꞃ ꪖ쐪2.2. 쏚ꃖ 떂쐪 駗꺟 먓땧․ ․ ꤎ땦

ꋪ랖뼎 Ꞻ몊 돱땊덒鰆3. ꋪ랖뼎 쏚ꃖ( ) 駗꺟 ꋪ랖뼎 돗꺗
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ꇮꁪ 뭪꼎됖 떂쐪 쏫뺲딮 ꗞ셒뽶Ꞃ 랖꽣딮 ꃏ듚꼇딚 뗲낲쌶 꿮 땞딚 驙 駯낋ꂞꂺ 뎦ꁪ 駗. 2.2
꺟髒 먓땧 돱땊덒鰆딮 쏫뺲 ꪖ쐪 뭪땊Ꝓ ꤎ땦됖 ꋪ랖뼎 돗꺗鰢랖 댚뒎ꗂ 꺊쌖 ꉺ 땻뎦껲 ꋪ, 3
랖뼎 Ꞻ몊 돱땊덒鰆 骶듶딮 삏꼇딚 꺊쌒ꡊ 뎊ꍾ鰢쌮ꁪ 꺳駗딚 썊꫺낋ꂞꂺ.

땻뎦껲 髒 髒 ꁪ ꋪ랖뼎 돱땊덒鰆딮 껲꺂駖 뎊ꎑ驢 魂꼇ꇮ뎞ꁪ랖 鯎 삏꼇딚 ꭚ3 3.1 3.3 3.4∘
껳쌲 ꅆ 갚썊 ꁪ ꋇ땻땎ꤒ딮 땊꧎랖 삏꼇딚 ꭚ껳쌮骶 땞骶 땊 돃낲 떂魂뙆쐪駖 쌚둪썊 ꫊3.2
땛ꂞꂺ.

3. 꽢駲쌲 ꋪ랖뼎 돱땊덒鰆딮 꺂ꘖꝒ ꫊ꡊ 썻듶땦ꊺ딮 씻꧎Ꝓ 鸢 꿮 땞ꁪ 둪꽢ꆚ Ꞥ骶 돱 , 
땊덒鰆먛땊 랖ꂢ 썻듶땦됖딮 냣꧿썻 꽢뾋딮 쌲骚Ꝓ 鯏꫋쌶 꿮 땞ꁪ 둪꽢ꆚ 랖ꂞ骶 땞뎊껲 ꋪ
랖뼎 髋駚딖 돱땊덒鰆 魂꿶ꤎ쐪Ꝓ 쑢꫋낲뺂 꿮 땞ꁪ 꺞꘲뒊 땊덒鰆샦딒꘲껲딮 駖ꁻ꼇땊 ꫊땛
ꂞꂺ ꏦ쌲 ꆯ땒 땧駖딮 뗲땧ꤒ땊ꕒꆚ 껲꺂딮 랞뗗 꿮뛖땊鹮 됚骆꼇딮 솎맾駖 벺껲 껲꺂뗗 . , 
쌲骚ꆚ 鿞뎦 ꔚ뎞낋ꂞꂺ 땊鯖뎦껲ꁪ ꋪ랖뼎 돱땊덒鰆딮 쏚쐿딖 땮 뗲낲ꇮ뎊 땞딒鹮 ꋪ랖뼎 . 
돱땊덒鰆딮 駖밮鹮 딮딮 쌲骚뎦 ꃖ쌲 뎎鯟땊 뎜뎊껲 돂뤯낋ꂞꂺ 돆魂땦駖 꺳駗쌮ꁪ ꋪ랖뼎 , . 
돱땊덒鰆딮 딮딮됖 쌲骚Ꝓ 駚ꖋ쌮驢 Ꞧ닖썊 뛒꼎둪. 

4. 뎦껲 땎뼆ꕯ샆ꯢ ꆯ쐪꘲ 돂ꗂ 봮뼦믶Ꝓ 꽢駲쌮骶 땞낋ꂞꂺ 땊뛧 Ꞃ삖쀂 3.3 (interactive) . 
ꂞ ꧿鮖떗땊 ꡆꁦꞂ 딮 骓뒆 駗뛒뎦 꽢駲쌲 꺂ꘖꁪ 껲꺂딮 ꭚ鰆뗦뎦 ꌆꝎ 껶뺳랖駖 뗲낲ꇮ< >
랖Ꞣ 낺뗲ꁪ 낲몃땦駖 髒 딮 껶뺳랖뎦 ꌆꝎ 솎딮 뗚ꕮꆯ쐪됖 駗꺟ꆯ쐪Ꝓ 낲몃쌶 궦 낲몃, 1 2 2 , 
땦駖 랗뗧 껶뺳랖Ꝓ 껶뺳쌶 꿮ꁪ 뎜뎞낋ꂞꂺ 鯎Ꞃ骶 駗뛒 髒 딮 꺂ꘖꁪ 鰆꺂ꤎ딒꘲Ꞣ . 10) 11)
뗫꫊駖 뗲髋ꇮ뎊 땞뎊껲 낺뗲 뎊ꎑ驢 魂쏚ꇮ骶 먎돂땦딮 먎돂ꆚ딮 갚듾딖 뎊ꁦ 뗫ꆚ땎랖 魗鯞
쌿ꂞꂺ 돆魂땦駖 驖뽶쌲 땦ꚢ 뛧 꽢駲썊 뛚 땦ꚢ駖 땞ꂺꡊ 꽢駲ꭖ뺗ꊲꞓꂞꂺ. .
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-- 디지털 그림책의 인식과 활용에 관한 연구 유아교육 현장을
중심으로 토론문

 박유신67)

鯎Ꞓ먛딖 駖땻 骶뗚뗗땎 ꧎ꋪ뎊땊랖Ꞣ 묲鯒 ꊺ뎊 뗦뗦 ꄪ ꡾ꊶ 꼎ꃖ딮 ꆛ껲骓쎮뎦
껲 뛧둪쌮驢 땎낳ꇮ骶 땞낋ꂞꂺ 땎꾚ꤎ쐪 낲ꃖ딮 뎊Ꞇ땊Ꝓ 듚쌲 ꧎ꋪ뎊駖 ꋪ랖뼎 ꧎. 
ꋪ뎊 낲ꃖ뎦 돺앞ꗺ ꄪ뒇 꺂ꕧ꧱骶 鬦듷뗗 뛧둪꼇땊 駫뙆ꇮꁪ 땊듶ꁪ 돂ꗂ 駖랖駖 땞
驶랖Ꞣ 鯎Ꞓ먛땊 뙛땊먛 땊ꕒꁪ 뗚뾋뗗 ꧎ꋪ뎊땎 驙딖 鯎 뛧뎦껲ꆚ 뛧둪쌲 땊듶땒 驙‘ ’
땛ꂞꂺ 鯎ꗂ鹮 ꋪ랖뼎 ꧎ꋪ뎊딮 ꧲ꃂ髒 쐮骓딮 ꪖ쐪뎦 ꌆꕒ 鯎Ꞓ먛 돃낲 ꋪ랖뼎 ꧎. 
ꋪ뎊뎦 鰆ꧮ쌲 ꂺ덧쌲 쏫낳딒꘲ Ꞣꊺ뎊랖ꡆ ꂺ덧쌲 ꠖ샆꧎ꋪ뎊 骓쎮딚 뗲髋쌮骶 땞낋
ꂞꂺ 뙛땊먛딮 땻뗦髒 땎鰆뎦ꆚ ꭞ魂쌮骶 ꋪ랖뼎 ꧎ꋪ뎊꘲딮 뗚쐮딖 뎊Ꞇ땊 鬦듷 . , -
꧎ꋪ뎊뎦껲딮 빆 씦Ꝛ딒꘲ 땊Ꝓ 骶ꗺ쌲 ꧎ꋪ뎊 Ꞃ뼆ꗂ낲 鬦듷땊 鬦꺂됖 덧듷땦 뎊Ꞇ, 
땊 ꡾ꈦ뎦驢 쌚둪쌲 낲뗦땛ꂞꂺ 듶댚 鬦꺂딮 ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛뎦 ꃖ쌲 땎낳髒 쐲둿딚 . 
ꭚ껳쌲 鰖쏚骓 껶꺳ꂮ딮 ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛딮 땎낳髒 쐲둿뎦 髖쌲 돆魂 듶댚鬦듷 쏚땻--「
딚 뛧냂딒꘲ ꁪ 썻쒚 ꋪ랖뼎 ꧎ꋪ뎊 鰆ꧮ 뎊Ꞇ땊 봮뼦믶 돆魂 ꧥ 鬦듷 駲꧲ ꡾ꈦ뎦 , 」
땞뎊 딮꧎ 땞ꁪ 鰆뫞 돆魂駖 ꇶ 驙땊ꕒ骶 꺳駗ꇿꂞꂺ ꫎ 뽶꘶땦ꁪ ꧲숲ꤎ딚 ꧪ뺫딒. 
꘲ 듶댚 鬦꺂딮 ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛딮 땎낳髒 쐲둿髒 髖뗦딒꘲ ꂺ딢髒 駯딖 ꤎ뗲Ꝓ 꺳駗썊 
꫊댮낋ꂞꂺ. 

몁 ꩞럎 듶댚鬦듷쐮骓뎦껲 ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛뎦 ꃖ쌲 땎낳딖 댚랗 鰆뫞뗗땎 맾뒦딒꘲, , 
ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛딮 駲鼦땊鹮 鬦듷뗗 딮꧎ 덧랞딮 땧쉞뎦 ꃖ쌲 꽢駲鹮 ꠖ샆꧎ꋪ뎊딮 삏, 
꼇 꿮뎛 뗗둿 ꧿댞 ꋇ뎦 ꃖ썊 뙖 ꄪ 뗚ꤎ뗗땎 맾뒦뎦껲 鬦꺂鬦듷땊 땊ꚾ뎊랞 쌚둪駖 , 
땞ꂺ骶 ꫊돂랧ꂞꂺ ꤎ썃 ꪚ꘲ 鹮뺖鹲 骆髒Ꝓ 뙛쌿썊 ꫊ꡊ 듶댚 鬦꺂ꊺ딖 끺끺꘲딮 . , 
솎딮뎦 딮썊껲鹮 갚ꃖꡊ 꺗쐿딮 돂驊딚 骶ꗺ쌮돂 ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛딚 껶뺳쌮骶 듶쁲ꯢ, 
딮 鯎Ꞓ먛 돗꺗땊鹮 쇂뼎딮 듏ꭗ딚 꺂둿쌮돖낋ꂞꂺ 땊ꁪ 덧랞딮 ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛땊 駖. 
랚 ꠖ샆꧎ꋪ뎊 骶듶딮 삏꼇딚 ꧮ돗쌲 땧쉞딚 껶뺳쌮驆鹮 쐲둿쌮鰆꫊ꂺꁪ 먛 땓뎊뛒鰆 
돗꺗 ꋇ딮 꿮뎛꺗딮 솎딮꼇딚 骶ꗺ쌲 ꂾ꿲 ꧎ꋪ뎊 ꪖ쐮 봮뼦믶뎦 駖鰳ꂺ骶 ꫊돂랧ꂞ
ꂺ 삏앞 듶쁲ꯢ딮 鯎Ꞓ먛 돗꺗딮 骓뒆 뗖땧魢 밾썊駖 뒆ꗺꇮꁪ 駲땎 ꧎ꋪ뎊딮 돗꺗. 
땊 Ꞥ딖 꿮Ꝓ 맾랖쌮ꁪ 驙딒꘲ 댢骶 땞낋ꂞꂺ 땊ꗂ쌲 뗦ꊺ딖 ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛 ꋇ딮 ꠖ. 
샆꧎ꋪ뎊 鰆ꧮ 듶댚鬦듷뎦 땞뎊 鬦꺂鬦듷뎦껲 ꫊ꂺ 뗗鯏뗗 뗧鯒땊 쌚둪쌮ꂺꁪ 骆髒꘲ 
꫊돖낋ꂞꂺ. 

ꈦ ꩞럎꘲ ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛髒 髖ꗾ쌮돂 땊ꗂ쌲 ꃖ댞뗗 껶뺳땊 땒뎊鹮ꁪ 骓뒆ꁪ ꋪ랖
뼎 ꧎ꋪ뎊뎦 ꃖ쌲 듶댚 鬦꺂ꊺ딮 ꞟ돆쌲 ꈦꗺ뒖髒 髖ꗾꇮ뎊 땞ꂺꁪ 뗦땊 鿞뎦 ꔫꂞ
ꂺ 鬦낺뎦껲 ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛딚 쐲둿쌮랖 댠ꁪ 땊듶꘲ 鬦꺂駖 땓뎊뛒ꁪ 驙땊 ꄪ 듶땋. 

67) , 서울석관초등학교 교사 경인교대미디어리터러시연구소 연구원
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쌮ꂺ ꧎ꋪ뎊 齎뭲 ꭖ땧둿땊 뒆ꗺꇲꂺ ꋇ딮 ꃋꪖꊺ딖 ꋪ랖뼎 ꧎ꋪ뎊됖 髖ꗾ쌮돂 랞뗗 , 
뗧鯒꫊ꂺꁪ 끺빂Ꞇ뺖땚딚 뒆ꗺ쌮ꁪ 鬦꺂ꊺ딮 땎낳髒 髖ꗾꇮ뎊 땞뎊 씻꧎꘲뒶낋ꂞꂺ. 
땊ꁪ 듶댚 鬦꺂Ꝓ ꃖ꺗딒꘲ 쌲 ꧎ꋪ뎊 Ꞃ뼆ꗂ낲딮 돃ꖟ 駫쐪 鬦듷땊 쌚둪쌮ꂺꁪ 낲꺂
뗦딒꘲ ꫊돂랧ꂞꂺ. 

꼎 ꩞럎꘲ꁪ ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛딮 駲鼦髒 ꩪ뛒Ꝓ 뎊ꎑ驢 鹮鿚骶 鯎 뛧둪꼇딚 뎊ꍺ 髖, 
뗦뎦껲 솟駖쌮ꁪ駖ꆚ 뛧둪쌲 ꤎ뗲ꕒ骶 꺳駗ꇿꂞꂺ ꫎ꤎ뎦ꆚ 뎎鯟쌮꼾ꋅ 돺ꁮ鹶딮 ꋪ. 
랖뼎 ꧎ꋪ뎊 鰆ꧮ 봮뼦믶ꁪ 鯎Ꞓ먛 딮 ꩪ뛒Ꝓ 黮뎊 ꋪ랖뼎 ꧎ꋪ뎊뎦 삏쐪ꇲ 骓쎮딚 ‘ ’
뗲髋쌮骶 땞딒ꡆ 땊ꁪ 뗦뗦 ꧲뗚쌮ꁪ 덧꺗딚 ꫊땊骶 땞낋ꂞꂺ ꤒ꘶ 꼎鰆 뫞ꭖ뼆 . 20
땊꧎ 낺꺂돗쐪 ꧥ 댶ꂞ꠪땊꼮 ꋇ딒꘲ 鯎Ꞓ먛딮 ꠖ샆꧎ꋪ뎊뗗 ꪖ쐮딖 랚썟ꇮ뎞낋ꂞꂺ. 
鯎Ꞓ먛딚 뒦꫎딒꘲ 쌲 ꧎ꋪ뎊 ꪖ쐮 땧쉞딖 鯎 뛧 Ꞥ딖 꿮Ꝓ 맾랖쌮랖Ꞣ 돺Ꞃ랖黦 ꋪ
랖뼎 ꧎ꋪ뎊 봮뼦믶 ꏦ쌲 갚뛧땊 빓ꂞꂺ ꌢꤎ뎦 ꫎ 뙆꺂뎦껲딮 딧ꃋ 뛧 Ꞥ딖 鬦꺂.  
ꊺ땊 ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛딮 쐲둿땊鹮 駦꺗 ꧿ꩫ ꋇ 駦꺗 ꧥ ꫎驿뗗땎 鬦꿮 쌯낋꫊ꂺꁪ 駲·
鼦뎦 ꃖ썊 ꄪ 댢骶 냌ꂺ ꕒ骶 ꃋ쌲 驙딖 ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛 땊ꕖ ꩪ뛒ꁪ 뎊ꎑ驢 (37.5%) ‘ ’ 
魂꼇ꇮꡆ 됲 뛧둪쌲랖 魗鯞쌾딚 숲낲쌲 驙ꆚ 쌮鹮딮 땊듶ꕒ骶 꺳駗ꇿꂞꂺ, . 

듚됖 駯딖 꽢駦딚 뛧냂딒꘲ ꧲숲땦鲮 ꂺ딢髒 駯딖 랞딮Ꝓ ꊲꞓꂞꂺ. 

1. 돆魂땦鲮껲 꺳駗쌮낲ꁪ ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛 딮 駲鼦髒 鬦듷뗗 딮꧎뎦 ꃖ썊 ꄪ ꊺ뎊꫊骶 ‘ ’
냌낋ꂞꂺ 뒦꫎땊 鯎Ꞓ먛땊驆鹮 ꋪ랖뼎 ꧎ꋪ뎊꘲ Ꞣꊺ뎊랚 鯎Ꞓ먛 駖땻 Ꞥ땊 뎎鯟ꇲ . , 
듶쁲ꯢ딮 鯎Ꞓ먛 땓鰆 먚黦딚 쇂쌾쌲 먛땓鰆 骓쎮딚 ꋪ랖뼎뗗딒꘲ 뗚쐮쌲 땧쉞딮 , 
ꩪ뛒 ꧥ 鬦듷뗗 땻뗦 鯎Ꞃ骶 삏ꪚ앞 땊 ꋪ랖뼎 ꧎ꋪ뎊ꊺ땊 鯎Ꞓ먛 딒꘲ ꡛꡛꇮꁪ , ‘ ’
땊듶ꆚ 魗鯞쌿ꂞꂺ.

2. Ꞥ딖 딧ꃋ딖 ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛 딚 꺂둿쌮랖 댠ꁪ 땊듶꘲ ꋪ랖뼎 ꧎ꋪ뎊뎦 ꃖ쌲 ꈦꗺ‘ ’
뒖딚 댪낲쌮骶 땞낋ꂞꂺ 땊ꁪ ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛 궦 댚ꂞꕒ 썻쒚 ꋪ랖뼎 鬦髒껲 ꆚ땛땊. 
鹮 뎊Ꞇ땊딮 ꋪ랖뼎 骓쎮髒 髖ꗾ쌮돂 뛧둪쌲 ꤎ뗲駖 ꇶ 驙땊ꕒ骶 꺳駗ꇿꂞꂺ 땊 ꃋ. 
ꪖ뎦 ꃖ쌲 껶꺳ꂮ딮 骂썊駖 魗鯞쌿ꂞꂺ. 

3. 魢땻쌮ꁪ 덧랞딮 ꋪ랖뼎 鯎Ꞓ먛 딮 ꧿썻딚 Ꞧ닖썊 뛒낲ꡊ 駦꺂쌮驶낋ꂞꂺ‘ ’ . 
 
꫎ 齒ꤎ딚 떂꧎땞驢 땓뎞낋ꂞꂺ ꏦ쌲 鬦꺂ꊺ딮 ꧮ딧뎦 땞뎊껲ꁪ 껺ꤎ 뗚딮 꺂뗚 . 

땎뼆ꯆ駖 꺗ꃏ앞 씻꧎꘲뒢껲 썻쒚 돆魂땦딮 됚꼇ꇲ 돆魂駖 ꄪ뒇 鰆ꃖꇿꂞꂺ 駦꺂쌿. 
ꂞꂺ. 
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총회 및   

1제 장 총칙

1 ( ) 제 조 목적
, , 본 규정은 학회의 학술 연구 활동에서 연구자 편집위원 심사위원이 준수해야 할 연구

, 윤리 규정을 공포하고 연구 부정행위가 발생했을 경우 이를 신속하고 공정하게 검증하기
위한 연구윤리위원회의 설치 및 검증 이후의 후속 조치 사항 등을 규정하는 것을 목적으로

.한다

2 ( )제 조 적용 대상  
, 본 규정은 학회의 모든 회원과 본회의 학회지나 기타 학술 간행물에 투고한 자 학술대회

. 등에서 발표한 자에 대하여 적용한다

2제 장 연구자에 대한 윤리규정

3 ( , , , ) 제 조 위조 변조 표절 이중 게재 금지
, , , 학회는 연구 수행 과정에서 행해진 위조 변조 표절 이중 게재 행위를 대표적인

. , , , 연구 부정행위 로 간주하고 이를 금지한다 위조 변조 표절 이중 게재 에 관한 용어
.정의는 다음과 같다

위조 는 연구자가 존재하지 않는 연구 자료 또는 연구결과를 허위로 만들어 내는 행위
. 를 말한다

, , 변조 는 연구자가 연구자료 연구과정 연구결과 등을 인위적으로 조작하거나 임의로
.  변형 삭제함으로써 연구내용 또는 결과를 왜곡하는 것을 말한다

, , 표절 은 연구자가 이미 발표된 타인의 아이디어 연구내용 연구결과 등을 정당한 승
. 인 또는 인용 없이 무단으로 도용하는 것을 말한다

이중 게재 는 연구자 본인이 이미 발표한 동일한 연구 결과를 인용 표시 없이 중복하
. 여 게재하는 것을 말한다 이미 출판된 논문이나 책의 일부가 저자의 승인 하에 다른 편저

자에 의해 선택되고 편집되어 학술지의 특집호로 게재되는 경우에는 이중 게재로 간주하지
. 않는다

4 ( ) 제 조 저자 표기
. 저자는 연구에 실제적으로 참여한 자만 인정받는다

, 공동 저자인 경우 상대적인 지위나 직책에 관계없이 연구 내용이나 결과에 대하여 기
1 .  여한 정도에 따라 제 저자를 정한다
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, 연구에 실질적으로 기여한 자에게 저자 자격을 부여하지 않거나 연구에 참여하지 않
. 은 자에게 예우나 감사의 표시를 이유로 저자 자격을 부여해서는 안 된다

5 ( ) 제 조 인용 및 참고 표기
, , , 타인의 아이디어 고유한 용어 데이터 분석 체계 등을 활용하는 경우 반드시 원저자
. 와 출처를 밝혀야 한다

원저자와 출처를 밝혔더라도 인용 표시 없이 상당히 많은 양을 그대로 옮기는 경우 연
. 구 부정행위로 간주한다

. 자신이 발표한 논문이나 저서라고 하더라도 반드시 출처를 밝히고 인용해야 한다

3제 장 편집위원에 대한 윤리규정

6 ( )제 조 편집위원의 책무
, , , , , 편집위원은 투고된 모든 논문을 투고자의 성별 연령 인종 소속 기관 개인적인 친

. 분 등과 상관없이 공평하게 취급해야 한다
편집위원은 투고된 논문이 객관적인 평가를 받을 수 있도록 심사위원을 선정해야 하

, .며 게재 여부의 판정 과정에서 공정성을 유지해야 한다
. 편집위원은 편집 과정에서 대상 논문의 저자 및 내용에 대한 비밀을 지켜야 한다

, 편집위원은 게재 예정인 논문이라고 하더라도 발표 전에 저자의 동의 없이 임의로 인용
.해서는 안 된다

, 편집위원은 심사과정에서 연구 부정행위가 제보될 경우 이를 연구윤리위원회에 신속
.  하게 보고해야 한다

4제 장 심사위원에 대한 윤리규정

7 ( )제 조 심사위원의 책무
, 심사위원은 개인의 학술적 지향을 떠나 논문의 질적 수준과 규정 준수 여부를 판정

.  기준에 근거하여 엄격하게 평가해야 한다
.심사위원은 심사 과정에서 대상 논문 내용에 대한 비밀을 지켜야 한다

, 심사위원은 게재 예정인 논문이라고 하더라도 발표 전에 저자의 동의 없이 임의로 인
. 용해서는 안 된다

, 심사위원은 심사 과정에서 연구 부정행위를 발견하는 경우 이를 편집위원회에 신속하
.게 제보해야 한다
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 비밀도 고민도 많은 열한 살 단미의 성장 동화

80만 독자가 선택한 
『아몬드』 손원평의 첫 어린이책

값
 1

2
,0

0
0
원

『위풍당당 여우 꼬리』는 또 다른 ‘나’를 만나는 모티프를 구미호 설화에서 가져왔다. 구미호

는 지금까지 우리가 저만치 떨어뜨려 놓았던 타자이지만, 이제 여우 소녀 단미로 새롭게 태

어나 인간과 비인간의 경계를 허문다. _오세란(아동청소년문학평론가)

『위풍당당 여우 꼬리』는 말 못할 비밀이 있다는 게 어떤 감정과 생각을 갖게 하는지 섬세하

게 짚는다. 존재와 관계의 의미를 은유적이면서도 깊이 있게 빚어냈다. _동아일보

손원평 글 * 만물상 그림
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