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            초록
          
        

        
          Through the lens of the ‘House’ Project, this study focuses on seeking desirable three-dimensional representation materials that can be used for young children’s play, as well as observing the effects and changes brought to a classroom environment by the use of such materials. The 10-week ‘House’ Project research was conducted in M Kindergarten located in S city, G town with nineteen four-year-old children as participants. The data were collected through observation journals, research journals, document collection, video recordings, photographs, and voice recordings; transcribed; and then classified to ultimately perform triangulation. The first research result indicated that, in the ‘House’ Project, the use of three-dimensional representation materials helped children create houses from their imagination, and also helped initiate communication and conversation between children. When confronted with new challenges, children were encouraged to work together to overcome the problems. Secondly, the ‘House’ Project utilized the classroom space as a three-dimensional representation material, and allowed children to actively change the space, thus promoting the expression of voluntary play in this changed space. Ultimately, the researchers observe the importance of three-dimensional representation materials to help children create concrete objects in their play, and we can understand the meaning of the experience of children-led building and transforming space, and the effect it has on children’s play. These projects serve as foundations to support the use of various three-dimensional representation materials to allow young children to have rich three-dimensional space construction experiences.
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      Ⅰ. 서론
      2019 개정 누리과정을 기준으로 유아교육의 패러다임이 변화하고 있다. 유아교육의 기본 정신인 ‘놀이’를 중심으로 하여 ‘자유 놀이’를 강조하는 유아 중심ㆍ놀이 중심 교육과정이 국가 수준의 교육과정으로 재정립되었다. 유아들의 흥미를 바탕으로 하는 놀이는 유아의 생각이나 경험을 표출하게 하는 하나의 중요한 도구이며, 또래 간의 유대와 소통으로 배움을 자극하는 수단이 된다.

      유아는 놀이하는 과정 속에서 자신의 생각과 경험을 주도적으로 표상하기 위해 매체를 사용한다. 매체란 어떤 작용을 다른 곳으로의 전달하게 하는 역할을 하는 물체를 의미하며, 간극이 발생한 두 존재 사이를 연결해주는 고리이다(김성민, 2004). 교실에서 매체는 언어적인 표현이 서투른 유아들에게 자신을 둘러싼 외적 세계를 만나고 그세계에 대한 자신의 표상을 구현해 내는데 중요한 매개역할을 한다(임부연 외, 2015). 유아들은 매체와 친숙해지는 과정을 통해 자신의 표현과 생각을 키우기 위한 도구로서 매체를 의도적으로 활용한다(Curtis & Carter, 2007; Stacey, 2011; Topal & Gandino, 1999). 매체는 유아의 경험과 그 속에서 직접 지각되는 의미를 구현하는 과정을 좌우하고, 유아들은 매체와 상호작용을 통하여 개인적이고 미적인 경험을 재생산한다. 유아들은 매체를 통하여 주변 세상의 확장을 경험하며 그 안에서 자신을 더 이해하고 인식할 수 있다(Cadwell, 2000). 이는 유아의 놀이에 어떠한 매체가 활용되느냐에 따라 유아의 놀이의 확장 및 발전 정도가 달라질 것임을 시사하며 유아가 놀이에 표상이 가능한 적절한 매체가 필요함을 의미한다.

      유아교육현장에서는 유아들의 생각을 표상하여 직접 구성할 수 있는 다양한 매체를 놀이에 활용하고 있으며, 종이 상자, 재활용품, 점토, 블록과 같은 입체표상이 가능한 매체는 유아들이 선호하는 놀잇감으로서 놀이에 자주 사용되고 있다. 유아들은 사물이나 주변 환경물에 대한 구체적이고 조작적인 탐색을 통해 지식을 습득하며 이를 내적으로 추상하는 과정을 거쳐서 통합적인 지식을 구성한다(홍혜경, 2005). 유아들이 직접 조작할 수 있는 매체를 통해 입체물의 구조를 구성하며 배치하는 과정의 경험은 유아들의 추리 능력과 지각 능력을 향상시켜 놀이에서 발생한 구성과 관련된 문제들을 해결할 수 있도록 지원한다(이영환, 허영임, 2007). 또한, 유아들은 다양한 매체를 사용하여 느낌과 생각하는 것을 표현하는 과정에서 독특한 아이디어를 산출하고 새로운 것을 표현하며 창의적으로 문제를 해결할 수도 있다(원성자, 2001). 따라서 유아들이 구체물을 사용하여 구성하며 다양한 문제 상황에 노출되는 과정 속에서 문제를 직접 해결해보는 경험이 필요하다.

      입체적인 표상이 가능한 매체를 놀이에 활용하며 구성하는 놀이 과정은 유아들이 머무는 공간 속에서 연출된다. 유아들은 공간 속에서 입체표상매체를 활용하며 표상을 해나가고, 이 과정에서 공간을 나누는 등의 행위를 하며 공간을 직접 탐색해 나간다. 공간에 대한 이해는 유아가 입체물을 자주 본다거나 유아에게 직접 설명하여 가르칠 수 있는 지식이 아니다(Geist, 2016). 공간에 대한 이해를 확장하기 위해서는 공간 관계의 표상 활동과 일상생활에서 공간 관계의 활용에 참여하는 것이 중요하다(홍혜경, 2004). 공간표상에 관한 선행연구들을 살펴보면 공간표상을 활용한 프로그램은 공간능력의 발달에 효과가 있었다(김현, 김만, 2005; 박미자 외, 2004; 임지현, 이경화, 2018; 지성애 외, 2009; 한은혜 외, 2017). 그러나 선행연구에서는 2차원적인 그림 그리기 표상이나 사진을 탐색한 후 블록을 사용하여 표상하는 활동 등으로 제한되어 있었고 교사가 주도하는 구조화된 활동으로 구성되어 있다는 한계점이 있다.

      유아의 일상생활이 주로 이루어지는 ‘집’은 유아의 입체적 표상 및 공간이해 발달에 중요한 매체가 될 수 있다. 유아에게 집은 친숙하고 자기를 편안하게 표현할 수 있는 공간으로서 안정감을 가지며 유아의 자율적이고 주도적인 움직임으로 사물에 대한 구조를 형성하게 하여, 유아의 주도적인 공간표상 활동을 촉진할 수 있다. 또한, 유아가 집처럼 친숙한 장소와 위치를 시각화하여 표상하는 활동은 유아의 공간적 이해를 돕고 확장하기 때문에(홍혜경, 2004), 놀이를 통해 집을 표상하는 활동은 의미가 있다. 그러나 개정 전 만3-5세 연령별 누리과정 교사용 지도서를 살펴보더라도, 집에 관련된 활동은 ‘나와 가족’ 등의 생활주제에서 간략하게 다루어지고 있었다. 또한, 교육현장에서 유아가 집의 공간을 이해하고 놀이에서 표상하는 과정을 통해 직접 구성할 수 있는 입체표상매체는 충분하지 않은 실정이다.

      유아가 하루일과에서 많은 시간을 보내는 교실은 유아에게 가정만큼이나 중요한 공간이다. 교실공간은 유아가 자신만의 세계를 만드는 공간으로 모든 유아와 공유하는 공간이며 각각의 유아에게 개인적인 의미를 형성할 수 있어야 한다(Itoh, 2001; Kangas, 2010; Olson, 1989). 유아의 의도에 따라서 교실공간을 매체로 사용하여 구성하고 새롭게 변화시켜보는 경험은 유아에게 교실공간에 대한 애착과 특별한 의미를 부여한다(신재철, 2013). 그러나 현실적으로 교실공간은 교사들이 주도적으로 구성하는 대상이다. 교실공간을 유아가 의도하는 방향으로 새롭게 구성하는 경험은 유아에게 교실공간이 자신들의 공간이라는 의미를 인식하게 해줄 수 있다. 더구나 유아가 교실공간을 변형하는 것은 교실공간 안에서 일어나는 다양한 놀이를 허용한다(임부연 외, 2012). 이에 유아가 놀이에서 표상하는 집을 교실공간에 투영하여 구성해보는 과정을 통해 유아가 주체가 되어 공간의 변화를 이해하는 경험이 제공될 필요가 있다.

      유아들은 자신들이 구성하는 과정을 통해 편안하게 생각하는 교실공간에서 자유롭게 놀이하며 주도적으로 표현할 수 있다. 획일적이고 분절되어있는 교육 공간은 편리하게 지도하려는 목적으로 지시적이고 엄격한 학습 방법이 적합하게 만들어진 장소이기에, 이 공간 속에서 유아들의 사고방식과 행동은 미리 결정될 수 있고, 유아들은 반복적인 삶의 패턴에 익숙해지게 된다(이효원, 조희숙, 2019). 교실공간이 다양하게 변형되는 활동성을 가질 때 교실공간을 경험하는 유아들은 놀이에 대한 몰입과 즐거움이 생기며(임부연 외, 2012), 이를 통해 자유롭게 사고할 수 있다. 공간 안에서 유아들이 물체를 변형하는 경험 속에서 유아들은 자신의 생각을 반영하고 직접적으로 조작하며 구성하고 완성해가는 가운데 자신들만의 이야기를 구성해간다(유혜령, 2001). 유아들이 창조한 공간 안에서는 기존에 사용하던 사물도 새로운 놀이의 흐름을 만들 수 있고, 실제로 유아가 사용할 수 있는 매체는 유아가 생각하는 놀이를 표현하도록 이끄는 원동력이 된다(이경화, 배지현, 2008). 유아들이 교실공간의 환경을 변화시키며 구성을 주도하는 경험은 유아들에게 놀이의 하나로 느껴질 수 있으며, 이러한 놀이를 통해 유아들은 교실에 자신만의 의미를 부여하고 자신이 생각하는 놀이를 주도적으로 표현하게 한다.

      교실공간을 유아와 교사가 함께 소통하며 만들어가기 위해서는 유아가 원하는 선택이 교실공간에 효과적으로 반영되어야 한다. 교실공간에 유아의 의사가 반영되기 위해서는 유아와 교사가 협의하는 과정을 통해 문제를 해결해 나가고 유아가 능동적으로 공간 구성에 참여할 수 있는 프로젝트 활동이 유용한 방법이다. 프로젝트 활동은 Dewey의 진보주의 교육 철학을 기초로 하여 교사와 유아가 협의하는 과정을 통해 주제를 선정하여 심층적으로 연구하며 전개해 나아가는 특성을 가진다. 프로젝트 활동은 유아들이 적극적이고 능동적으로 놀이 주체자가 되어 교사와 또래, 환경과 상호협력하며 탐색하는 자기 주도적인 협력놀이이다(장상옥, 2018; Katz & Chard, 1989). 유아가 놀이하며 능동적으로 프로젝트를 수행하는 동안 교사는 유아의 놀이 활동을 관찰하며 프로젝트의 전개 과정을 조정해주고 유아들과 협의를 통해 협력하며 문제를 해결해 나가는 역할을 한다(최지영, 2017). 또한, 프로젝트의 주제는 유아의 경험을 고려하는 것을 중요하게 여기는데, 이는 유아가 스스로 조사, 실험, 탐구할 수 있어 다양한 놀이를 통한 표상 활동이 가능하게 하기 때문이다. 표상은 특정 대상을 통해 떠오른 내적 생각과 그러한 생각을 포함한 외적인 표현물이다(이종희, 1998). 유아들도 사물에 대해 나름의 이론을 형성하고 있어, 유아 자신이 가지고 있는 추상적인 개념을 프로젝트 과정에서 구체적으로 표상하고 검토하여 다양하게 재표상함으로서 동적이고 자율적인 사고를 구성할 수 있다(김판희, 임상도, 2001). 유아가 다양한 매체를 사용하여 표상할 때 자신의 사고를 가시화시키고 자신이 알고 있는 것과의 일관성을 높여 이해의 수준을 심화시킬 수 있다.

      따라서 본 연구에서는 유아가 놀이에서 표상하는 ‘집’을 프로젝트 주제로 삼아 유아와 협의하는 과정을 통해 적절한 입체표상매체를 활용하고, 유아가 입체표상매체를 통해 구성하는 집의 공간적 의미 탐색으로 인해 발생되는 교실공간의 변화와 유아에게 주는 의미를 살펴보고자 한다. 이를 통해 유아의 놀이에 바람직한 입체표상매체 지원 방안을 제시하고 유아들을 교실공간의 구성에 참여시킬 수 있는 변화의 방안을 모색하고자 한다. 이와 같은 연구목적에 따라 선정된 연구문제는 다음과 같다.

      
        	연구문제 1. ‘집’ 프로젝트에서 유아들의 입체표상매체 활용은 어떠한가?


        	연구문제 2. ‘집’ 프로젝트에서 입체표상매체로 활용된 교실공간의 의미는 어떠한가?


      

    

    

  
    
      Ⅱ. 연구방법
      
        1. 연구 대상
        본 연구는 S시 G구에 위치한 80명 규모의 프로젝트 접근법을 적용하고 있는 M 국공립어린이집 만 4세 들꽃반(가명) 유아들을 대상으로 이루어졌다. 들꽃반 유아는 19명으로 남아 8명, 여아 11명, 총 19명으로 구성되어 있다. 들꽃반의 12명의 유아는 영아기 때부터 본 기관에서 프로젝트 접근법을 경험하여왔고 들꽃반이 되어서 담임교사인 주저자와 그 해 두 번째 프로젝트를 진행하는 과정이었다. 주저자는 유아교육과 교육대학원을 졸업하고 약 5년의 교육경력을 가지고 있으며, 프로젝트 접근법을 적용한 교육경력은 약 4년이다. 평소 들꽃반 유아들은 벽돌블록을 가지고 연결하여 붙이며 ‘집’이라는 공간을 만들고 그 안에 들어가 즐겁게 놀이하는 것이 자주 관찰되어 유아들과 ‘집’을 주제로 선정하였다. 주저자는 유아들이 ‘집’ 프로젝트 초기에 벽돌블록만 활용하여 1차원적인 집을 구성하며 놀이하는 유아들이 자신이 생각하는 집을 실제로 구성할 수 있도록 입체표상매체를 지원하는 과정을 유아들과 함께 고민하고 이를 교신저자와 논의하며 프로젝트를 진행하였다.

      

      
        2. 연구 절차
        본 연구의 집 프로젝트는 2019년 9월 2일∼11월 8일까지 10주간 진행되었다. 프로젝트를 진행하는 동안 하루 일과에서 유아들은 자유롭게 놀이하는 과정에서 집을 구성하고 탐색하였다. 담임교사인 주저자는 유아들과 논의하는 시간을 통해 집을 구성할 수 있는 매체를 제작하고 지원하여 유아들이 놀이에 적절하게 사용하는지를 관찰하며 유아들의 놀이에 함께 참여하였다. 유아들의 놀이에서 집에 대한 궁금증이나 문제 상황들을 발견하면 논의하는 시간을 통해 함께 해결하였다. 유아들이 바로 해결방안을 제시하지 못하는 문제들은 생각해볼 수 있는 시간을 가졌고, 주저자가 다시 질문하는 과정을 거쳐서 유아들이 제시한 문제해결방안을 실행하였다. 유아들이 구성하고 싶은 집에 대한 자유로운 의사표현을 통해 유아들의 생각을 이해하고 다시 놀이에 반영하는 과정으로 프로젝트를 진행하였다. 프로젝트 종료 후 정리된 프로젝트 진행 과정의 내용 <표 1>과 프로젝트 활동에 활용된 입체표상매체는 <표 2>와 같다.

        
          <표 1> 
				
          

          
            ‘집’ 프로젝트 활동의 진행과정
          
          

        

        
          
            
              	단계
              	주
              	활동제목
              	활동내용
            

          
          
            	도입
            	1주
            	집에 대한 사전경험 나누기
            	집에 대한 경험을 떠올려 이야기 나누기
          

          
            	집을 그리기(1차 표상)
            	집에 대한 경험을 떠올려 그림으로 표상하기
          

          
            	‘집’ 주제망 만들기
            	집에 대해 떠오르는 단어를 유목화하여 주제망 만들기
          

          
            	‘집’ 질문목록 만들기
            	집에 대해 알고 싶은 것을 이야기 나누고 질문목록 만들기
          

          
            	전개
            	2주
            	벽돌블록 사용해 집 만들기
            	벽돌블록과 자석블록을 사용해서 집 구성하기
          

          
            	필요한 블록 이야기 나누기
            	집을 구성하는데 필요한 놀잇감나 재료 이야기 나누기
          

          
            	집 모형 구성하기
            	집 모형 놀잇감으로 집 안을 구성해보기
          

          
            	박스블록을 사용해 집 만들기
            	박스블록을 붙여서 집 공간 구성하기
          

          
            	박스블록으로 작은 지붕 만들기
            	박스블록 붙여서 작은 지붕을 구성하기
          

          
            	집에서 좋아하는 공간 그려오기
            	부모님과 각자의 집에서 좋아하는 공간 평면도로 그려오기
          

          
            	3주
            	박스블록으로 집의 공간 나누기
            	박스블록으로 집의 여러 공간 구성하기
          

          
            	작은 지붕에 작은 기둥 만들기
            	아래로 쓰러지는 지붕에 벽돌블록으로 기둥 구성하기
          

          
            	큰 지붕에 큰 기둥 만들기
            	커지는 지붕에 벽돌블록을 쌓아서 큰 기둥 구성하기
          

          
            	카프라 블록으로 집 만들기
            	카프라 블록을 이용해서 집 모형이나 집 안 구성하기
          

          
            	만들고 싶은 집 평면도 그리기
            	각자 만들고 싶은 집 이야기 나누고 평면도 그림으로 표상하기
          

          
            	4주
            	튼튼한 기둥 만들기
            	쓰러지는 기둥 문제해결방법 이야기 나누고 쓰러지는 기둥에 테이프 붙여 튼튼하게 하기
          

          
            	평면도에 입체 집 만들 방법 이야기 나누기
            	각자 그린 평면도 감상하기, 평면도를 사용해 입체적인 집 만들 방법을 이야기 나누기
          

          
            	모델하우스에 대해 이야기 나누기
            	모델하우스에 대한 사전경험 이야기 나누고 알아보기
          

          
            	모델하우스 견학가기
            	직접 모델하우스에 방문해서 다양한 집 안의 공간을 경험하고 알아보기
          

          
            	모델하우스 다녀온 경험 이야기 나누기
            	모델하우스에서의 경험 이야기 나누고 그림으로 표상하기
          

          
            	5주
            	물감으로 박스블록 색칠하기
            	물감을 사용해서 박스블록을 색칠하기
          

          
            	박스블록에 그림 그리기
            	매직을 사용해서 박스블록에 그리고 싶은 그림 그려 꾸미기
          

          
            	평면도에 종이로 벽 만들기
            	유아들 평면도에 종이를 세워서 벽 구성하기
          

          
            	교실에 만들 집 평면도 그리기
            	교실에 구성할 집에 대해 이야기 나누고 평면도로 만들기
          

          
            	교실 집 평면도 꾸며 만들기
            	크게 확대한 평면도를 꾸며서 교실 바닥에 붙이기
          

          
            	6주
            	평면도에 물부치로 집 구성하기
            	유아들 평면도에 물부치를 이용해 공간을 나누어 집안 구성하기
          

          
            	평면도 입체 집 안 꾸미기
            	물부치로 구성한 집 공간 안에 원하는 그림 그려 붙여 이야기 구성하기
          

          
            	교실 집 평면도에서 놀이하기
            	교실 바닥에 붙인 교실 집 평면도를 이용해서 놀이하기
          

          
            	교실에 주방 만들기
            	교실 집 평면도를 보며 교실에서 주방 찾아서 교실 놀잇감을 사용하여 구성하기
          

          
            	교실에 안방 만들기
            	교실에 안방 위치를 찾아서 벽을 만들고 안방 구성하기
          

          
            	교실에 작은 방 만들기
            	교실에 작은 방 위치를 찾아서 벽을 만들고 작은 방 구성하기
          

          
            	7주
            	작은 방에 2층 침대 만들기
            	2층 침대 만들 방법을 이야기 나누고 작은 방에 2층 침대 구성하기
          

          
            	1층과 2층 침대를 이용하기
            	침대의 1층과 2층을 이용해서 놀이하기
          

          
            	교실에 화장실 만들기
            	교실에 화장실 위치를 찾아서 벽을 만들고 화장실 구성하기
          

          
            	교실 집 이름 정해 꾸미기
            	전시회를 위해 교실 집 이름을 정하고 꾸미기
          

          
            	부모님 초대장 만들기
            	교실 집 전시회를 위한 부모님 초대장 만들어 꾸미기
          

          
            	부모님에게 집 소개하기
            	전시회에 오신 부모님에게 교실 집에 대해 설명하기
          

          
            	문을 여는 카드키 만들기
            	교실 집 문에 사용할 카드키 모양을 그려서 꾸미기
          

          
            	8주
            	교실 화장실 꾸미기
            	교실 집 화장실 안에 블록으로 변기와 세면대 등을 구성하며 놀이하기
          

          
            	교실 화장실 이용 방법 만들기
            	교실 화장실을 사용하는 방법과 규칙 만들어 놀이에 활용하기
          

          
            	문의 번호키 판 이야기 나누기
            	문에 카드키를 찍을 번호키 판에 대해 이야기 나누고 만드는 방법 알아보기
          

          
            	문에 번호키 판 만들기
            	유아들이 생각하는 번호키 판 그리고 꾸미기
          

          
            	번호키 판 선택하여 붙이기
            	만든 번호키 판 선택하고 원하는 문의 위치에 고정하기
          

          
            	번호키 판으로 놀이하기
            	번호키 판을 누르며 문을 열고 놀이에 활용하기
          

          
            	9주
            	튼튼한 열쇠 만드는 방법 이야기 나누기
            	번호키 판에 사용할 튼튼한 열쇠 만드는 방법 이야기 나누고 만들 방법 이야기하기
          

          
            	열쇠 도안 그리기
            	종이에 원하는 모양의 열쇠 그림을 그려서 꾸미기
          

          
            	내 열쇠 만들기
            	꾸민 열쇠 도안을 코팅하고 우드락을 붙여서 매직으로 꾸미기
          

          
            	내 열쇠로 놀이하기
            	만든 열쇠로 번호키 판에 끼워보고 문을 열면서 놀이에 활용하기
          

          
            	교실 집 꾸밀 방법 이야기 나누기
            	교실 집 벽을 꾸밀 방법과 집에 더 추가하고 싶은 것 이야기 나누기
          

          
            	스티커 만들어 교실 집에 붙이기
            	시트지에 그림 꾸며서 스티커 만들어 집에 붙여주기
          

          
            	마무리
            	10주
            	초대할 손님 이야기 나누기
            	교실 집에 초대할 손님 정하고 초대할 방법 정하기
          

          
            	초대장 만들어 전달하기
            	교실 집에 형님, 동생을 초대하기 위한 초대장 만들어 전달하기
          

          
            	형님, 동생과 교실 집에서 놀이하기
            	교실 집에 초대받아서 온 형님과 동생들에게 교실 집의 공간 설명해주고 함께 놀이하기
          

          
            	집에 대해 그리기(마무리 표상)
            	집 프로젝트를 뒤돌아보며 그림으로 표상하기
          

        

        

        
          <표 2> 
				
          

          
            ‘집’ 프로젝트 활동에 활용된 입체표상매체
          
          

        

        
          
            
              	입체표상매체의 활용 목적
              	놀이 활동
              	입체표상매체
              	입체표상매체의 특성
              	입체표상매체를 활용한 공간 구성의 방식
            

          
          
            	집의 외형을 구성하기 위한 매체
            	박스블록으로 집 구성하기
            	박스블록
            	큰 네모 평면 모양, 중간중간 접혀서 세워지고 지지대 역할, 붙여서 연결 가능, 여러 겹 겹쳐서 단단함
            	세우거나 붙여서 구성, 구성한 공간 안에 들어가 놀이할 수 있음, 집 외형 구성에 사용
          

          
            	벽돌블록
            	직사각형의 네모 모양, 지지대 역할 가능
            	위나 옆으로 쌓아서 구성, 위로 쌓아서 지붕의 지지대 역할
          

          
            	평면도 입체 집 구성하기
            	색과 두께가 다양한 종이
            	접거나 자를 수 있음, 가벼움, 여러 가지 색과 두께가 있음
            	잘라서 붙이고 세워서 접은 후 공간 구성, 집의 벽과 같은 기능으로 사용
          

          
            	물부치(플레이콘)
            	가볍고 물로 붙여 모양 구성이 가능
            	여러 개를 옆과 위로 붙여서 공간 구성, 집의 벽과 같이 공간을 나누는 기능으로 사용
          

          
            	집의 내부를 구성하기 위한 매체
            	2층 침대 구성하기
            	책상
            	무겁고 튼튼함, 공간을 위, 아래로 나눔
            	위, 아래로 공간을 구분하여 구성, 아래로 들어가고 위에 올라가 놀이에 사용
          

          
            	벽돌블록
            	직사각형의 네모 모양, 지지대 역할
            	책상에 세우고 붙여서 구성, 올라가는 계단과 떨어지는 것을 예방하기 위한 난간 구성에 사용
          

          
            	번호키 판, 입체 열쇠 구성하기
            	두꺼운 종이
            	원하는 모양으로 재단 가능, 얇은 종이보다 조금 단단함, 다양한 모양 표현 가능
            	원하는 모양으로 그림을 그리고 자른 후 다른 매체와 결합하여 입체감 형성, 집 내부를 구성하는 놀이에 활용
          

          
            	우드락
            	가벼움, 자를 수 있음, 입체감이 있으며 겹치면 단단해짐
            	그림을 그린 종이에 붙여서 단단하게 고정 후 입체적인 느낌 형성, 집 내부 구성 놀이에 활용
          

        

        

      

      
        3. 자료 수집
        본 연구의 자료 수집은 2019년 8월∼11월까지 ‘집’ 프로젝트 진행 과정에서의 놀이관찰, 연구일지, 문서수집, 비디오 녹화, 사진 촬영, 녹음 등의 방법으로 이루어졌다. ‘집’ 프로젝트에서 일어나는 유아들의 집에 대한 흥미와 놀이 분석은 유아교육과정 전문가인 교신저자의 조언을 거쳐서 유아들의 놀이 지원계획에 반영되었다. 유아들이 놀이에서 입체표상매체를 사용하여 집을 구성하는 과정은 비디오로 촬영하였고, 프로젝트의 대소집단 활동에서 유아들과의 대화는 녹음하였다. 집을 구성하는 놀이에서 유아들의 반응이나 행동을 관찰하여 관찰일지로 작성하였고, 유아들의 놀이에서 의미 있는 순간들과 평면 또는 입체표상 결과물은 사진 촬영을 하여 자료화하였다. 주저자는 프로젝트의 진행 과정과 놀이 지원을 위한 아이디어, 반성적 사고를 통한 고민 등이 매일 매일의 연구일지로 작성하였다. 또한 2019년 9월∼11월의 들꽃반 보육일지, 프로젝트가 끝난 후 부모상담 과정에서 유아들이 가정에서 집 프로젝트의 경험을 표현한 부분이 기술되어 있는 부모상담일지, 프로젝트의 전 과정이 기술되어 있는 플로우차트를 문서자료로 수집하였다.

      

      
        4. 자료 분석
        본 연구에서 수집된 자료 중 ‘집’ 입체표상 비디오 녹화, 녹음 자료는 전사하여 관찰일지와 함께 현장노트를 만들어 분석하였고, 프로젝트의 진행 과정에서 반성적 사고과정을 거쳐 기록한 연구일지를 분석하였다. 현장노트, 연구일지, 문서자료에서 연구와 관련되어 의미 있는 내용은 분류하여 주제를 정하고 상위 목록으로 범주화하였다. 수집하고 전사한 자료들을 반복적으로 읽으며 상위 범주에 포함되는 내용을 추출하고 분류하는 과정을 거치며 분석하였고, 각각의 범주에 따라 기호화하여 코딩하고 이를 해석하였다. 다양한 자료를 분석하여 단일 방법으로 분석할 경우 발생할 수 있는 오류를 방지하는 삼각검증법을 실시하였다. 현장 노트, 연구일지, 문서자료, 사진, 유아표상물 등의 다양한 자료에서 공통으로 추출된 내용을 중심으로 분석하여 타당도를 높이려고 노력하였다. 또한, 아동학과 겸임교수 1인에게 연구 자료의 분석 과정과 연구결과의 해석에 대한 검토 과정을 거치고 수정ㆍ보완하는 과정을 통해 신뢰성을 확보하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 결과 및 해석
      
        1. 보이지 않는 집에서 보이는 집으로 : 집 구성을 위한 입체표상매체 활용
        
          1) 서로의 생각대로 진짜 집이 구성되어요.
          평소 유아들의 집 구성놀이가 유아들이 생각하는 집의 모양을 구성하는 것에 목표를 두기보다 유아들이 ‘여기 집이 있다고 하자.’ 또는 ‘이렇게 생긴 집이 있다고 하자.’ 등의 가정 하에 상상놀이로 진행되는 것에서 연구자는 입체표상매체를 활용하여 유아들의 집 구성놀이를 지원할 필요성을 느꼈다. 연구자는 매년 박스를 사용하여 여러 가지 구성물을 만들어 유아들의 놀이에 활용한 경험이 있었다. 박스는 비용이 적게 들고 원하는 크기와 모양으로 재단하기 편리하므로, 유아들이 활용하기 쉬운 형태로 박스를 사용하여 제작하여 제공해보기로 하였다. 본 연구에서 연구자가 박스를 사용해 제작한 매체를 편의상 박스블록이라는 명칭을 사용하였다. 연구자는 박스블록을 제작하는 과정에 유아들의 의견을 반영하여 다양한 크기와 모양의 박스블록을 제작하여 지원하였다.

          
            
            

            [그림 1]  
				
            

            
              박스와 벨크로 테이프를 사용해 만든 집 구성블록 (박스블록)
            
            

            

          

          
            	연구자 : 집을 만들며 놀이하는데 어떤 블록이 더 필요할까?


            	유아들 : 박스블록이요. 박스블록이 더 좋아요.


            	연구자 : 왜 박스블록이 더 좋아?


            	재 현 : 박스블록은 붙였을 때 무너지지 않아서 좋았어요.


            	진 아 : (박스블록을 위로 올려서 붙이다가 지붕처럼 접히는 모습을 경험하며) 지붕도 만들 수 있어서요.


            	연구자 : 지붕도 만들 수 있었니?


            	정 인 : 지붕은 박스블록이 부족해서 못 만들었어요.


            	[유아들과 논의 시간 현장노트, 2019. 9. 11.]


          

          유아들은 새로운 놀이 매체인 박스블록을 놀이에 사용하며 박스블록이 서로 잘 붙고 무너지지 않는다고 좋아하였다. 또한, 박스블록은 유아들이 위로 붙이다가 박스블록이 접히면서 머리 위를 막아주는 모습을 보고 유아들은 의도하지 않은 지붕을 발견하였다. 입체적인 모습으로 표상되는 매체를 사용하여 유아가 집의 새로운 모습이 형태로 드러나기 시작하는 순간이었다.

          유아들은 놀이가 시작되면 박스블록을 붙이고 떼며 집을 구성하는 놀이를 반복하였다.

          
            
            

            [그림 2]  
				
            

            
              방과 복도, 문이 생긴 집
            
            

            

          

          
            	주 영 : 여기는 우리 방이에요. 여기 문을 나가서 복도 지나서 다시 문이 나와요.


            	연구자 : 문을 지나면 복도가 나오는구나.


            	정 인 : 우리는 방에 누워서 친구들하고 쉬고 있어요.


            	[자유놀이 관찰 현장노트, 2019. 9. 16.]


          

          집을 만드는 놀이가 반복되면서 방과 복도처럼 공간이 나누어지는 모습들이 표상되고, 안으로 들어오는 문도 만들어졌다. 집을 구성한 유아들은 문을 찾아서 집 안으로 들어갔고, 들어오려는 유아에게 문의 위치를 알려주며 집의 공간들을 설명하였다.

          
            
            

            [그림 3]  
				
            

            
              역할을 나누어 집 만들기
            
            

            

          

          
            	하 선: (박스 집이 커지는 것을 보고) 나도 같이 만들고 싶어.


            	주 영: (지붕과 벽을 연결하는 곳을 손으로 잡으며) 여기를 이렇게 잡고 있다가 주먹으로 쳐줘.


            	주 노: (지붕을 손으로 계속 받치고 있다) 아. 손에 에너지가 떨어지고 있어. 빨리 완성해야 해.


            	[자유놀이 관찰 현장노트, 2019. 9. 17.]


          

          유아들은 놀이가 시작되면 흥미를 가지고 집을 구성하는 놀이에 참여하려 하였다. 박스블록으로 집을 만드는 놀이에 참여하는 유아들이 늘어나면서 박스블록을 잡고 지탱해주는 유아, 옮겨주는 유아, 손 망치로 붙여주는 유아의 역할들이 분담되면서 나타났다. 실물자료는 방향과 형태, 재료에 대한 특성을 상황에 따라 인식하여 바로 수정할 수 있다는 이점이 있어서 유아들의 생각 변화를 시각화하는데 편리하다(장순미, 2008). 입체적인 모습으로 집을 표상할 수 있는 새로운 매체는 쉽게 무너지지 않아서 유아들이 집을 구성하는 놀이를 함께 할 수 있었고, 실제로 유아들의 눈으로 확인하면서 서로의 의견을 반영해 나갈 수 있었기에 소통하는 협력 놀이가 이루어졌다.

          
            
            

            [그림 4]  
				
            

            
              열었다 닫았다 창문
            
            

            

          

          
            	지 윤 : 선생님 여기 창문이에요. 여기 봐요.


            	연구자 : 와∼ 큰 창문이네. 창문으로 들어갈까?


            	지 윤 : 안돼요. 선생님 커서 창문이 무너져요. (손으로 박스블록을 당기며) 이렇게 하면 닫혀요.


            	[자유놀이 관찰 현장노트, 2019. 9. 20.]


          

          유아들의 입체적인 집 표상은 집 평면도 위에 집 내부를 묘사하는 활동을 통해서도 시각화되었다. 유아들은 프로젝트를 시작하면서 평면도로 그려진 아파트 그림을 놀이에 사용해본 경험도 있었고, 가정연계활동으로 집에서 유아가 좋아하는 공간을 부모님과 평면도로 그려본 경험도 있었다. 박스블록을 사용하여 저마다 다른 집을 구성하는 유아들의 모습이 관찰되었기에, 각자 자신이 생각하는 집 안을 평면으로 그려보았다.

          
            
            

            [그림 5]  
				
            

            
              ‘내가 만들고 싶은 집’ 유아 평면도 표상
            
            

            

          

          평면으로 집을 표상하는 방식에 익숙한 유아들이 종이에서 집의 구조 중 각 위치를 선정하여 자신이 생각하는 집의 평면도를 그렸다. 유아들은 자신의 평면도를 설명하면서, 선은 막혀 있는 벽이고 문은 나갈 수 있는 곳이라고 말하며 평면을 입체적인 공간처럼 인식하고 있음을 보여주었다. 이 때, 유아들의 평면도를 입체적인 모습으로 구성하는 방법을 유아들과 함께 논의하는 과정을 통해 유아들이 주도적으로 입체적인 표상을 할 수 있는 매체를 선정하였다. 유아들은 평면도를 크게 확대한 후, 두께와 색이 다른 종이들, 테이프, 물부치(플레이콘)를 활용하여 집의 내부를 보다 입체적으로 구성하기를 원했다.

          
            
            

            [그림 6]  
				
            

            
              입체인 집으로 구성하기
            
            

            

          

          
            
            

            [그림 7]  
				
            

            
              입체 집에 이야기 만들기
            
            

            

          

          유아들이 만든 입체 집을 함께 감상하면서 각자가 만든집의 공간들을 친구들에게 설명하였다. 놀이 시간에 유아들은 자신이 만든 입체 집에 종이를 오려 넣거나 그림을 그려 붙이기를 원해서 구성한 집에 꾸미고 싶은 그림들을 추가하기로 하였다.

          
            	민 석 : 이거는 자동차가 집처럼 된 거에요.


            	연구자 : 아 그렇구나. 민석아 그럼 여기는 뭐야?


            	민 석 : 창문이에요. 그리고 여기는 문이고요. 엄마랑 아빠랑 밖에서 밥 먹고 안에 자요.


            	연구자 : 아 그럼 이건 캠핑카야?


            	민 석 : 네. 맞아요. 캠핑카예요. 엄마랑 아빠랑 같이 갔었어요. 저기에는 강아지랑도 많이 있었어요.


            	연구자 : 그럼 이 안에 꾸며 넣을까?


            	민 석 : 고기 먹고 다른 사람들도 있었던 것도 넣어요.


            	[자유놀이 관찰 현장노트, 2019. 10. 4.]


          

          입체적인 표상은 그림 그리기나 꾸미기에 흥미가 없었던 유아에게 자신의 경험과 이야기를 표현하게 하였다. 유아들은 서 있거나 앉아 있는 사람, 누워서 휴식을 취하는 사람, 고양이를 돌봐주는 사람의 모습을 집의 크기에 맞는 작은 그림으로 표현하고 붙여서 자신이 만든 입체집에 이야기를 만들었다.

        

        
          2) 우리끼리 해결하며 집을 구성해요.
          유아들이 구성하는 집이 커지면서 지붕도 커지게 되었고, 박스블록만으로는 지붕을 지탱하기 어려운 문제가 발생하였다. 유아들은 연구자에게 지붕을 잡아달라고 부탁하였지만, 계속 잡고 있을 수 없었던 연구자는 유아들에게 해결방안을 물었다. 그때 옆에서 지켜보고 있었던 한 유아가 기둥을 만들자는 의견을 제시하였다. 유아들은 기둥을 만들자는 유아의 제안에 동의하며, 어디에 어떻게 만들면 좋을지 서로 의견을 나누어 자석 벽돌블록을 사용하여 지붕을 지탱할 수 있는 기둥을 만들었다.

          
            
            

            [그림 8]  
				
            

            
              초기에 만든 지붕과 기둥
            
            

            

          

          
            
            

            [그림 9]  
				
            

            
              점점 커지는 지붕과 기둥
            
            

            

          

          집의 지붕이 커질수록 기둥은 두꺼우면서 높아졌고, 유아들이 집 안에서 놀이하다가 기둥을 건드리면 무너지는 문제가 또 나타나서 유아들과 해결방안을 논의하였다.

          
            	연구자 : 기둥 블록이 자꾸 쓰러지는데 어떻게 하면 좋을까?


            	하 선 : 벽돌블록을 스카프로 빙글빙글 돌려서 묶어요.


            	연구자 : 그래 그럼 스카프를 가져와서 한번 묶어볼까?


            	하 선 : (스카프를 가져와 기둥을 묶다 기둥이 다시 쓰러진다.)


            	연구자 : 더 단단하게 붙일 수 있는 건 뭐가 있을까?


            	재 현 : 글루건.... 본드요.


            	연구자 : 본드로 붙이면 벽돌블록을 나중에 사용할 수 없잖아.


            	현 준 : 테이프로 붙여요. 테이프는 나중에 뗄 수 있어요.


            	재 현 : (두 손을 넓게 펴며) 선생님 큰 테이프로 갖다 주세요. 많이요.


            	[유아들과 논의 시간 현장노트, 2019. 9. 20.]


          

          유아들은 스카프를 사용해 기둥을 둘러 고정하는 방법을 제안하였고, 유아들이 제안한 방법으로 시도해보면서 기둥이 고정되지 않는다는 것을 알게 되었다. 해결되지 않는 문제에 대해 유아들은 다른 방법을 제안하였고 필요한 재료를 선택하고 다시 시도해보는 과정을 통해 문제의 해결방안을 찾았다. 유아들이 제시하는 방법으로 벽돌블록에 테이프를 붙여서 기둥을 튼튼하게 만들었고, 테이프를 붙인 기둥은 쌓기에도 편리하고 잘 무너지지 않았다. 유아들은 기둥이 무너지지 않아서 키보다 높게 기둥을 쌓을 수 있었고 기둥이 높아지는 만큼 지붕도 높아져서 유아들은 선 채로 집 안을 돌아다닐 수 있게 되었다.

          박스블록으로 집을 구성하며 집 안의 구조에 관심이 있는 유아들과 실제로 만들어진 집 내부를 관찰하고 집의 여러 공간을 경험하기 위해 모델하우스로 견학을 갔다. 모델하우스를 다녀온 후 유아들이 즐거웠던 경험을 표현하여 모델하우스에서 좋았던 점에 대해 유아들과 이야기를 나누어 보았다.

          
            	연구자 : 모델하우스에 가서 가장 좋았던 건 어떤 것이 있었어?


            	재 현 : 방이 많아서 친구들하고 들어간 게 좋았어요.


            	민 석 : 계단이 많아서 높이 올라갔어요.(모델하우스의 많은 계단을 통해 2층에 구성된 집으로 들어간 것을 이야기함.)


            	하 선 : 친구들하고 침대에 올라가고 소파에 같이 앉아 있었던 게 좋았어요.


            	연구자 : 친구들과 함께 있었던 것이 좋았구나.


            	그럼 교실도 모델하우스 집처럼 만들 수 있을까?


            	정 인 : 방이 많이 있으면 돼요.


            	연구자 : 또 뭐가 필요할까?


            	지 현 : 2층 침대도 있어야 해요.


            	[유아들과 논의 시간 현장노트, 2019. 9. 27.]


          

          유아들은 모델하우스의 집이라는 공간 안에 친구들과 함께 들어가고, 집의 여러 공간을 다니며 함께 올라가 보고 앉아 보았던 가구에 의미를 두며 좋았다고 하였다. 모델하우스의 공간에서 좋았던 느낌을 유아들이 교실 안에서도 지속시킬 수 있으면 어떨까 해서 교실을 모델하우스처럼 만들 수 있을지 유아들에게 물었다. 유아들은 자신들이 원하는 방을 만들고, 그 방 안에 2층 침대를 만들고 싶다고 하였다. 유아들의 의견에 따라 교실을 방으로 구성하며 원하던 2층 침대도 만들기로 하였다.

          
            	연구자 : 2층 침대는 어떻게 만들 수 있을까?


            	주 영 : (손으로 쌓는 모습을 보여주며) 벽돌블록을 옆으로 이렇게 이렇게 해서 만들어요.


            	연구자 : 벽돌 블록으로 그렇게 쌓으면 위에 올라가서 놀이할 수 있을까?


            	주 영 : 위에 올라가서 놀이해도 안 무너져요.


            	연구자 : 그럼 1층은 어떻게 들어갈 수 있어? (유아들 답변이 없자) 1층도 들어가고 2층에도 올라가서 놀이할 수 있는 튼튼한 재료는 없을까?


            	다 현 : (작은 목소리로) 책상이요.


            	연구자 : 그럼 어떤 책상으로 2층 침대를 만들까?


            	찬 민 : 높은 책상으로 만들어야 아래에 들어가기 좋아요.


            	[유아들과 논의 시간 현장노트, 2019. 10. 15.]


          

          유아들이 원하던 2층 침대를 만들기 위해서 만드는 방법에 대해 논의하였다. 유아들은 놀이에서 익숙하게 사용하였던 벽돌블록으로 2층 침대를 만들 수 있다고 이야기하였다. 이에 교사가 실제와 같이 1층과 2층을 나누어 사용할 수 있는 방법을 묻자 다현이가 작은 목소리로 책상을 이야기하였다. 그러나 유아들에게 책상은 올라가지 않는 곳이라 인식되어왔고, 상황에 따라 물건의 용도를 다르게 사용할 수 있다는 것에 익숙하지 않았다. 그러나 연구자는 유아가 주도하며 문제를 해결해 나가는 경험이 유아에게 더 의미있다고 판단하였다.

          2층 침대를 만들기 위해 유아들이 선택한 장소에 높은 책상 3개를 붙이고 책상의 연결 부분을 테이프로 고정하여 유아들이 올라가도 안전할 수 있게끔 구성하였다. 유아들과 2층 침대를 완성하기 위해 무엇이 더 필요한지 이야기 나누었고, 유아들은 떨어지는 것을 방지하기 위한 난간과 올라갈 수 있는 계단을 벽돌블록으로 만들었다. 블록을 옮겨주는 유아, 블록을 쌓아서 난간과 계단을 만드는 유아, 시트지를 잘라서 큰 테이프를 만들어주는 유아의 팀으로 역할들을 나누어 2층 침대를 만들었다. 유아들은 실물자료와 같이 구체물을 사용하여 구성하는 과정에서 문제를 해결하기 위한 사고과정을 경험하고, 이 과정에서 수ㆍ과학적 능력과 창의성의 발달이 이루어질 수 있다(김준희, 김지현, 2019). 유아들은 2층 침대의 구성을 통해 일상생활 속에서 탐색하였던 교실 안의 매체를 사용하여 문제의 해결과정을 거쳤다. 이와 같이 입체표상매체는 놀이에서 새로운 문제 상황을 만들었고, 유아들이 자발적으로 문제해결방안을 제시할 수 있도록 이끌어주었다.

          
            
            

            [그림 10]  
				
            

            
              친구들과 만드는 2층 침대
            
            

            

          

          
            
            

            [그림 11]  
				
            

            
              유아들이 구성한 2층 침대
            
            

            

          

        

      

      
        2. 우리가 구성하는 공간으로 : 집으로 변화하는 교실 공간
        
          1) 우리가 생각한 집으로 바꿔요. - 변화를 주도하는 공간
          유아들이 입체표상매체를 활용해 집을 구성하는 놀이에 자발적으로 몰입하는 모습, 그리고 모델하우스의 견학을 통해 놀이가 증폭되는 모습을 관찰한 연구자는 집이 구성되어가는 교실 공간이 유아들에게 어떠한 의미를 가지는지 반성적으로 사고해보았다. 지금까지 유아들은 허용된 놀이공간 속에서 놀이를 하였고, 교실공간의 구성은 유아들에게 허락되지 않았다. 그러나 유아들은 교실을 원하는 집처럼 만들고 싶어 하였다. 먼저 유아들이 원하는 집의 모습을 평면도로 만들었다. 유아들과 만든 평면도에서의 위치와 교실공간에서의 위치를 유아들이 알 수 있도록 평면도를 크게 확대하여 꾸민 후 교실의 방향과 일치하게 바닥에 붙여 유아들이 놀이에 활용할 수 있도록 하였다.

          
            
            

            [그림 12]  
				
            

            
              바닥에 붙여둔 유아들과 함께 만든 교실 집 평면도
            
            

            

          

          유아들이 평면도와 교실 공간의 위치를 이해한 후 교실을 집으로 만드는 과정을 주도할 수 있도록 큰 평면도에 표상된 공간 중에서 먼저 구성하고 싶은 공간을 선택하였다.

          
            
            

            [그림 13]  
				
            

            
              주방의 위치를 잡기
            
            

            

          

          
            	연구자 : 어느 곳을 먼저 집으로 바꾸면 좋을까?


            	지 원 : (주방기구 놀잇감을 보며) 요리하는 곳을 먼저 만들어요.


            	연구자 : 그럼 우리 교실에 주방기구를 어디에 놓으면 될까?


            	다 현 : (손으로 위치를 가리키며) 이쪽이요.


            	[유아들과 논의 시간 현장노트, 2019. 10. 8.]


          

          유아들은 요리할 수 있는 주방을 먼저 구성하기를 원하였고, 교실에서 주방을 구성할 수 있는 놀잇감을 평면도에 표시된 교실의 주방 위치에 유아들이 직접 이동시키며 구성하였다.

          
            
            

            [그림 14]  
				
            

            
              교구장으로 벽 만들기
            
            

            

          

          
            	연구자 : 방을 만들려면 벽이 있어야 하는데 무엇으로 벽을 만들까?


            	하 선 : (교구장을 가리키며) 장난감이 들어있는 책상으로 막아요.


            	고 현 : 박스블록으로 길게 막아요.


            	[유아들과 논의 시간 현장노트, 2019. 10. 8.]


          

          주방이 완성된 후, 안방과 작은 방의 크기를 비교하며 교구장의 위치를 잡아 벽을 만들었다. 거실과 방들을 나누는 벽은 유아의 의견대로 박스블록을 사용해 만들기로 하였다. 유아들은 크기가 비슷한 박스블록을 붙이고 연결하여 거실과 방을 나누는 벽을 만들었고, 그 벽이 고정되도록 테이프로 박스블록 벽을 바닥에 고정하였다. 유아들이 구성한 방들이 더 개별 공간으로 느껴지도록 안이 보이는 파티 커튼을 사용해 공간을 구분해주었다.

          
            
            

            [그림 15]  
				
            

            
              박스블록으로 방의 공간들 나누기
            
            

            

          

          
            
            

            [그림 16]  
				
            

            
              집처럼 변화된 교실 공간
            
            

            

          

          교실공간의 일차적인 목적은 교육이 이루어지는 장소라는 목적을 가지지만 직육면체의 단순한 상자가 아니라 그 자체만으로도 교육적 의미를 전달할 수 있는 교육 매체로서 역할을 할 수 있다(임부연 외, 2012). 유아들이 하루 중 놀이를 하며 많은 시간을 보내는 공간인 교실의 구성은 교사의 역할이었으며, 유아들의 의사에 따라 약간의 변화를 주지만 교실공간 전체의 구조를 바꾸거나 구성하지는 못하였다. ‘집’ 프로젝트 활동을 통해 유아들은 교실공간을 입체표상매체로 활용하여 원하는 집의 모습으로 공간 구성을 주도하며 변화시켰다. 기존 공간에서 유아들이 새로운 공간으로 생성해 내는 것은 유아들이 자신들의 놀이 문화를 만들어나가는 과정이며, 이것은 유아교육현장에서 공간의 주체가 유아임을 상기시킨다(이효원, 조희숙, 2019).

        

        
          2) 우리가 생각한 놀이를 해요. - 자발적인 놀이 표현이 가능한 공간
          박스블록으로 안방과 거실을 막으면서 문이 필요하였고, 유아들과 함께 박스블록을 사용하여 문을 만들었다. 벽으로 막혀 있는 공간을 서로 연결해주는 문은 유아들이 표현하고 싶은 놀이를 표현할 수 있는 매체가 되었다. 유아들은 문으로 지나가기 위해 줄을 서서 차례를 기다리기도 하고, 문 앞에 서서 지나가는 유아에게 번호를 묻고 누르며 문을 열어주는 역할을 하기도 하였다. 일상생활에서 어른들이 문의 비밀번호를 누르거나 열쇠로 여는 모습을 보고 배운 유아들의 경험이 놀이에서 표현되었다.

          
            
            

            [그림 17]  
				
            

            
              문을 열어주는 모습
            
            

            

          

          
            	주 노 : (아기처럼 기어가며) 지나갈게요.


            	민 석 : (문 옆에 서서) 기다리세요. 번호를 눌러야 해요. (문 옆 판에 번호를 누르는 흉내를 하다 다른 친구가 오자) 잠시 기다리세요.


            	주 영 : 네 (대답하고 문에 손을 잡고 같이 열어준다.)


            	[자유놀이 관찰 현장노트, 2019. 10. 10.]


          

          유아들이 문에서 번호를 누르는 놀이가 계속되어 유아들과 함께 번호키 판을 만드는 방법을 이야기 나누었다. 유아들은 열쇠가 들어가는 구멍이 있어야 하고 평면이 아닌 입체적인 모양으로 만들자고 하였다. 유아들이 그림으로 표상한 번호키 판을 입체적인 형태로 만들어 문의 원하는 위치에 붙였다.

          
            
            

            [그림 18]  
				
            

            
              열쇠로 문을 여는 모습
            
            

            

          

          
            	연구자 : 번호키 판에 넣은 건 뭐야?


            	다 현 : (종이로 만든 열쇠를 보여주며) 열쇠요.


            	연구자 : 무슨 열쇠야?


            	다 현 : (번호키 판 구멍에 열쇠를 끼우며) 문을 여는 열쇠에요.


            	[자유놀이 관찰 현장노트, 2019. 10. 25.]


          

          유아가 번호키 판으로 놀이하는 모습을 보고 연구자가 궁금하여 무엇을 하는지 물었다. 유아는 종이로 열쇠 모양을 그리고 오려서 만든 열쇠를 번호키 판에 사용하며 놀이로 표현하였다. 문을 여는 열쇠 놀이가 이루어지고 있었지만, 종이로 만든 작은 열쇠는 쉽게 찢어져 망가졌다. 그래서, 유아들과 망가지지 않는 열쇠를 만들 방법을 논의하는 시간을 가졌다.

          
            	연구자 : 튼튼한 열쇠는 어떻게 만들면 좋을까?


            	하 선 : 종이에 그려서 만들어요.


            	연구자 : 종이로 만든 열쇠는 쉽게 망가져서 더 튼튼한 열쇠를 만들면 좋을 것 같은데..


            	지 원 : 그럼 선생님이 코팅해줘요.


            	다 현 : (번호키 판을 가리키며) 저것처럼 판을 붙여요.


            	[유아들과 논의 시간 현장노트, 2019. 10. 28.]


          

          유아들은 종이로 만든 열쇠를 보완하기 위해 코팅하는 방법을 제안하였고, 우드락 판을 붙여서 입체적인 모습으로 구성하기를 원하였다. 유아들의 의견대로 각자가 디자인하여 가위로 재단한 열쇠 모양을 코팅하고 우드락을 붙여 꾸며 입체 모양 열쇠를 만들었다. 교실 공간이 유아들의 주도로 구성된 후 유아들은 일상생활에서 성인이 문을 여는 모습을 모방하여 해당 상황을 자신의 놀이경험으로 재생하였다.

          
            
            

            [그림 19]  
				
            

            
              유아들이 디자인한 열쇠 그림
            
            

            

          

          
            
            

            [그림 20]  
				
            

            
              놀이에 활용되는 입체 열쇠
            
            

            

          

          교실 집에 구성된 화장실은 2층 침대 다음으로 유아들이 즐겨 찾는 놀이 공간이었다. 유아 4명 정도가 들어갈 수 있는 작은 공간으로 이름은 화장실이었지만, 유아들이 놀잇감을 이용하여 원하는 구조를 만들고 자유롭게 친구들을 초대할 수 있는 장소가 되었다.

          
            
            

            [그림 21]  
				
            

            
              블록과 의자로 구성한 화장실 내부
            
            

            

          

          
            
            

            [그림 22]  
				
            

            
              항상 만원인 화장실
            
            

            

          

          
            
            

            [그림 23]  
				
            

            
              화장실 사용 금지 표지
            
            

            

          

          
            	연구자 : 화장실이 급한데요. 들어갈 수 있을까요?


            	주 영 : (금지 고장 표지를 붙이며) 지금은 고장 났습니다. 사용할 수 없어요.


            	연구자 : 언제 다 고쳐지나요?


            	주 영 : 다 고치면 여기 표지판이 없어집니다.


            	[자유놀이 관찰 현장노트, 2019. 10. 23.]


          

          유아는 친구들과 함께 화장실 문에 ‘금지 고장 나시다.’라는 표지판을 붙이며 교사에게 화장실을 이용할 수 없다고 하였다. 놀이가 계속해서 진행되면서 표지판은 조금씩변화하며 ‘O’와 ‘X’ 두 장이 겹쳐서 붙여졌고, ‘O’로 표시되면 ‘이용 가능’, ‘X’로 표시되면 ‘이용 불가’를 의미하였다. 다른 유아들도 표지판의 의미를 알고 화장실 공간에서 방해받고 싶지 않은 놀이가 진행될 때 이 표지판을 자발적으로 활용하였다. 이처럼 교실 공간의 변화는 유아들이 일상생활 속에 경험했지만 교실공간에서 표현해내지 못했던 구체적인 경험들을 놀이로 다채롭게 표현하도록 이끌었다. 이는 결과적으로 교실공간이 자발적인 놀이 공간으로 변화되었으며, 유아들에게 놀이에 몰입하는 즐거움을 제공하였음을 말해준다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 논의 및 결론
      본 연구는 만 4세 들꽃반 유아들의 집을 구성하는 놀이에서 인식한 입체표상매체의 문제점을 바탕으로 유아들과 ‘집’ 프로젝트 활동을 통해 입체표상매체를 활용하는 유아들의 집 구성 과정과 집의 표상을 통해 입체표상매체로 활용한 교실공간의 변화와 의미를 분석해보고자 하였다. 연구결과를 토대로 논의와 결론을 제시하면 다음과 같다.

      첫째, ‘집’ 프로젝트 활동을 통해 입체적으로 표상할 수 있는 놀이 매체는 유아들이 구성하고 싶은 집을 형상화하여 소통과 이야기를 만들고, 실제로 집을 구성해나가는 과정은 유아들에게 새로운 문제 상황들을 제기하고 유아들이 이 문제들을 협력하여 해결하도록 이끈다.

      입체표상매체를 활용하여 실제 형태로 집을 구성해가며 유아들은 서로의 집 구성에 대한 생각, 그리고 나만의 집 구성에 대한 아이디어를 표출하였다. 집이 특정 형태로 존재한다고 상상하고 진행되는 놀이는 정형화되지 않아 유아들이 제한 없이 다양한 놀이로 활용할 수 있었지만, 보이지 않게 구성된 집은 유아들이 서로 집 구성놀이 과정을 공유하는데 제한점이 되었다. 유아들이 생각하는대로 실제로 구성할 수 있는 입체표상매체인 박스블록은 집 구성놀이에 대한 유아들의 흥미를 이끌었고, 반복적으로 사용되는 가운데 지붕, 방, 복도, 기둥, 창문과 같은 집의 다양한 형태들이 구체화될 수 있도록 이끌었다. 매체 중에서도 유아들이 직접 조작하여 경험을 산출할 수 있는 천이나 끈, 블록, 자연물, 점토 등의 비지시적인 매체는 유아들의 능동적인 참여를 이끈다(서윤희, 2016). 실제의 형태로 드러나며 조작이 가능해진 집을 자발적으로 구성해나가는 놀이는 참여하는 유아의 수를 늘렸고, 늘어나는 참여 인원에 집의 크기는 점점 확장되었다. 확장되어 가는 집은 혼자 구성하기 어려워졌고, 유아들은 점차 다른 유아와 역할을 분담하게 되었다. 협력적 구성놀이에서 유아들은 집을 구성한다는 하나의 목표를 위해서 자신이 생각한 것을 서로에게 설명하는 가운데 또래의 의견을 경청하고 구성 작업에 반영하는 등 함께 실행하는 과정 속에서 원활하게 소통을 이어나갔다.

      또한, 입체표상매체를 활용하여 실제로 집을 구성하는 과정에서 유아들은 여러 문제 상황에 마주치게 되었고, 자신만의 해결방식을 내어 이 문제들을 해결해나갔다. 입체표상매체를 사용해 집을 구성하는 놀이에서는 박스블록으로 만든 지붕이 무너지기도 하고, 벽돌블록으로 만든기둥이 쓰러지는 것과 같은, 상상놀이에서는 나타나지 않던 새로운 문제 상황들을 경험하게 만들었다. 매체는 유아들에게 새로운 이미지와 아이디어를 제공하여 다양한 학습과 놀이를 가능하게 한다(정선아 외, 2011). 그리고 유아들의 흥미에 기초한 다양한 탐색과 실험 및 도전의 과정에서 유아들은 다양한 확산적 사고의 경험과 문제해결의 경험을 하게 된다(박미정, 성소영, 2011). 유아들은 문제 상황에서 문제의 해결방안을 제시하였고, 제시한 방법을 수용하고 시도해보는 과정을 통해 문제가 해결되며 놀이는 점차 확장되었다. 유아들이 원했던 2층 침대를 구성하기 위해 책상을 사용할 수 있을지에 대해 유아들은 책상 위에 올라가면 위험하다는 평소의 생각보다 우선하여 문제해결의 방식으로서 책상을 유의미하게 매체로 선정해보는 경험도 하였다. 책상으로 구성된 2층 침대에서 안전하게 놀기 위해 유아들은 자발적으로 난간과 계단을 구성하여 이 문제를 해결해나갔다. 즉, 유아들이 놀이에 적합하게 활용할 수 있는 입체표상매체는 구성물을 실제로 구성하는 과정에서 적절한 문제 상황과 과제를 제시하여 도전하고 수행하며 문제를 해결할 수 있도록 하였다.

      둘째, ‘집’ 프로젝트 활동을 통해 집을 표상하여 입체표상매체로 활용한 교실공간은 유아들이 공간의 변화를 주도하고, 변화된 공간 안에서 표현하고 싶은 놀이를 자발적으로 표현하게 하였다.

      입체표상매체로 교실공간 자체를 활용하는 경험 속에서 유아들은 자신들이 생각하는 집으로 교실 공간을 변화시키며 교실공간의 변화를 주도하게 되었다. 유아들과 ‘집’을 주제로 프로젝트를 진행하며 입체표상매체에 대한 연구자의 관점은 입체 매체 제공이라는 미시적인 관점에서 놀이 공간 자체를 입체 매체로 포함시키는 거시적인 관점으로 변화되었다. 교실을 유아들이 좋아하는 집으로 구성하기 위해 협의를 통해 공동으로 구성하고 싶은 집의 평면도를 제작하였고, 제작한 평면도를 바탕으로 교실을 집으로 구성하는 과정에서 유아들은 2차원 평면도와 교실의 입체 공간 간의 공간적 관련성을 경험할 수 있었다. 입체표상매체로 활용된 교실은 유아들의 주도적인 의사표현과정을 통해 변화되고 구성되었다. 기존에 흥미영역을 나누어 접근하던 교육과정 접근법이 아니라 모든 영역을 통합하여 유아들이 정한 주제에 대한 궁금증을 해결해 나가는 탈범주적 활동 운영이 가능한 프로젝트이기에 교실공간 자체를 표상의 대상으로 삼을 수 있었다. 유아들이 기존 공간에서 새로운 공간으로 구성하는 과정은 유아들만의 문화를 생성해 내는 과정이고, 이를 통해 유아들은 교실공간의 주체가 된다(이효원, 조희숙, 2019). 교실공간은 유아들이 일상을 보내는 공간임에도 불구하고 교육 활동에서 교사가 주도하는 경향이 많았지만, ‘집’ 프로젝트 활동 속에서 유아들이 교실공간 자체에 집을 구성하는 변화의 놀이가 가능해지면서 유아들이 공간의 변화를 이끌며 주도하는 공간이 되었다.

      입체표상매체로 활용되며 유아들이 주도적으로 집으로 구성한 교실공간 속에서 유아들은 일상생활 속의 경험을 반영하는 새로운 놀이들을 자유롭게 만들어나갔다. 유아들은 교실공간을 변형시키는 놀이를 통해 새로운 이미지를 창조적으로 만들어갈 수 있다(임부연 외, 2012). 유아들은 교실 집이 완성된 후 번호키 판을 문에 제작하여 부착하고 열쇠를 입체적으로 제작하자는 의사를 표현하고 만드는 방법을 주도적으로 제시하였다. 이 과정을 통해 유아들은 교실공간에 실제 생활하는 집과 같은 공간으로 써의 의미를 부여하게 되었다. 화장실이라는 별도의 좁은 공간도 유아들이 구성하고 싶은 모습으로 자유롭게 구성이 가능하였다. 유아들은 화장실 공간을 이용하기 위해 줄을 서는 놀이 행동을 보이거나, 좋아하는 공간에서 오래 놀이하고 싶은 마음을 ‘사용금지’ 표지판으로 제작하여 붙이는 등 자발적인 놀이가 표현되었다. 이제 교실공간은 절대적인 공간의 의미 외에도 유아의 일상적 삶과 매우 관련되어있는 곳이며, 고정되어 있지 않고 유아가 놀이를 스스로 선택하여 표현하는 자발적인 공간이 되었다. 이는 유아들이 교실공간 구성에 직접적으로 참여하며 진행된 교실공간의 변화가 유아의 자발적 놀이 표현을 촉진할 수 있음을 보여준다.

      결론적으로 ‘집’ 프로젝트에서 입체표상매체를 활용하는 과정은 유아들이 생각하는 집을 놀이에서 표상할 수 있도록 해주기에 또래들 간 원활한 소통을 유도하고, 다양한 문제 상황을 유아들끼리 협력하여 해결할 수 있도록 유도하였다. 또한, 교실공간 자체를 입체표상매체로 활용한 것은 교실공간이 변화되는 과정을 유아들이 주도하고, 주체가 된 놀이 환경 속에서 유아들의 자발적인 놀이를 촉진시켰다. 이는 유아들에게 실제로 구성할 수 있는 다양한 입체표상매체를 놀이에 활용하는 것이 필요하고, 유아들의 자유로운 의사표현을 통해 공간을 구성하고 변화시키는 경험의 중요함을 알게 한다.

      그러나 본 연구는 유아들이 놀이에서 집을 표상하고 입체표상매체를 활용하는 과정을 통해 공간을 구성하는 경험들이 유아들의 공간개념 발달에 미친 영향을 양적 변화로 분석해보지 못하였다는 점에 한계점을 가진다. 또한, 들꽃반에서 ‘집’ 프로젝트 활동 과정에서 경험한 것들을 분석하였다는 점에서 연구결과 일반화에서 한계점이 있다. 그럼에도 불구하고 본 연구는 ‘집’ 프로젝트 활동을 통해 유아들의 놀이에서 집을 구성하는 매체의 한계점을 해결하고 입체표상매체를 활용하는 유아들의 놀이 변화와 놀이에서 생기는 문제해결과정 자체를 깊이 있게 분석할 수 있었다. 그리고 연구자는 프로젝트 진행 과정에서 매체에 대한 관점을 스스로 변화시키게 되었고, 교실공간자체를 입체표상매체로 활용하여 유아들이 생각하는 집으로 변화시키는 과정은 교실공간의 구성에 유아들이 주체적으로 참여하는 것의 중요성을 환기시켰다. 본 연구는 유아교육현장에 프로젝트 활동과 같이 유아들과 협의하는 과정을 통한 놀이 지원과 다양한 입체표상매체의 활용 및 유아가 공간의 주체로서 공간을 구성해보는 경험을 지원하는 방안을 제안하는 기초자료가 될 것으로 기대한다.
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