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유아용 스마트폰 애플리케이션 내용 분석

Analysis on contents of 

smart phone applications for young children

구희정1

Heejeong Koo
1

요 약

본 연구는 2020년 3월 현재 안드로이드 운영체제 기반의 스마트폰에 탑재된 266개의 유아용 애플

리케이션의 내용을 분석하고, 다운로드 수에 따라 애플리케이션 내용에 차이가 있는지를 살펴보았다. 

이를 통해 부모, 유아교육전문가 및 유아용 애플리케이션 개발자들에게 바람직한 유아용 애플리케이

션의 선택과 활용을 위한 객관적인 자료를 제공하고, 나아가 유아의 발달에 적합한 애플리케이션을 

제작하는데 필요한 방향을 제시하고자 하였다. 그 결과, 애플리케이션 유형은 시뮬레이션형과 게임형

이 전체의 92.9%을 차지하였고, 누리과정 영역은 자연탐구, 예술경험, 사회관계, 의사소통, 신체운동건

강 영역 순으로 나타났다. 다운로드 수에 따른 애플리케이션 내용의 차이를 살펴 본 결과, 다운로드 

수 ‘상’, ‘중’, ‘하’에 따라 애플리케이션 유형, 누리과정 영역, 평가점수에서 차이가 나타났으나, 구매

비용에서는 세 그룹별로 비슷한 양상을 보였다.

핵심어 : 유아용 애플리케이션, 내용 분석, 다운로드 수

Abstract

This study analyzed, as of March 2020, the contents of 266 applications for young children installed on 

smart phone based on the Android OS, and analyzed whether there are differences in application contents 

according to the downloads. Through this, we aimed to provide parents, early childhood education experts 

and application developers with objective data for the selection and use of desirable early childhood 

applications, and further to provide the necessary directions to create applications appropriate for the 

development of young children. First, the application type of simulation and game accounted for 92.9% of 

the total, and the area of Nuri curriculum was in the order of natural exploration, art experience, social 

relations, communication, and physical exercise health. Second, as a result of examining the difference in 

application contents by the number of downloads, there were differences in application type, Nuri 

curriculum area, and evaluation score according to the number of downloads 'upper', 'middle', and 'lower'. 

However, the three groups showed similar patterns in purchase cost.
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1. 서론

과학기술정보통신부와 한국정보화진흥원의 ‘2019 인터넷 이용 실태조사 [1]’에 따르면, 2019년 7

월 현재 우리나라 가구 인터넷 접속률은 99.7%, 이 중 스마트기기를 이용한 인터넷 접속은 94.9%

이며, 만 3세 이상 인구의 90.5%가 스마트폰 이용자로 나타났다. 대한민국 정책브리핑이 보도한  

‘2019 스마트폰 과의존 실태조사’ 결과는 우리나라 스마트폰 이용자 중 만3세~9세인 유아동의 스

마트폰 과의존 위험군 비중이 22.9%이며 다른 연령군에 비해 가장 큰 폭으로 증가하였음을 보여준

다 [2]. 육아정책연구소 역시 스마트폰을 최초로 이용하는 시기가 만 2.27세이고, 주중 평균 이용시

간은 31.6분, 주말 평균 이용시간은 39.05분이라고 밝힌 바 있다 [3]. 이러한 조사 내용들은 현 시

대를 살아가는 유아들에게 스마트폰 이용 혹은 노출이 특수한 상황이 아니라 일상적 현실임을 말

해준다.

우리나라 유아의 스마트폰 이용이 늘어난 가장 큰 원인은 어느 곳에서나 쉽게 접속할 수 있는 

인터넷망과 터치스크린 기술의 발달로 영유아도 쉽게 직관적으로 스마트폰을 이용하는 것이 가능

하게 되었다는 데서 찾을 수 있다. 영유아들의 발달 특성상 직접 손으로 만지는 것을 좋아하고 변

화무쌍한 화면에 대한 호기심이 많기 때문에 터치스크린 방식의 스마트폰은 아이들에게 최고의 장

난감으로 자리잡아가고 있다 [4]. 스마트폰을 장난감처럼 인식하고 이용하는 유아들은 부모의 스마

트폰에 내려 받은 각종 유아용 애플리케이션을 통해 학습을 하거나 부모에게 휴식시간을 제공하거

나 동영상을 시청하거나 혹은 단순한 재미에 빠져 스마트폰 과의존에 이르기도 한다 [5][6]. 영유아

들은 자신보다 나이가 더 많은 주변 인물들의 스마트폰 이용형태와 달리 SNS, 통화, 인터넷 검색, 

인터넷 쇼핑 등에 많은 시간을 할애하지 않는다. 결국 유아의 스마트폰 사용은 주로 유아용 애플

리케이션을 활용하는 것이라 할 수 있다. 이는 유아가 사용하는 애플리케이션이 무엇이냐에 따라 

유아의 발달에 어떤 영향을 미치게 되는가의 문제와 직결된다. 이러한 이유로 최근 유아용 스마트

폰 애플리케이션에 대한 관심이 높아지고 있으며, 어떤 애플리케이션들이 현재 유아들에게 제공되

고 있는지 알아보는 것은 매우 의미 있는 일이 될 것이다.

유아의 스마트폰 혹은 스마트기기 사용과 관련된 연구는 유아의 스마트폰 사용실태와 부모의 

인식에 대한 연구 [7-9], 유아 발달과의 관련성에 관한 연구 [10][11] 및 유아의 스마트기기 과다사

용에 대한 연구 [12] 등의 분야에서 주로 이루어져왔으나, 유아교육용 애플리케이션에 대한 연구는 

상대적으로 부족한 실정이다. 유아용 애플리케이션 분석과 관련한 선행연구들로는 단어게임 [13], 

율동과 동요 [14], 수학교육 [15]과 같이 특정한 교육영역을 다루는 연구, 유아교육용 애플리케이션

의 내용 및 구성 분석 [16], 운영체제에 따른 차이 분석 [17], 선호도별 내용분석 [18] 등이 있다. 
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이들 선행연구들은 특정 교육영역의 애플리케이션을 중심으로 운영체제나 사용기기 혹은 선호도에 

따라 30~60개 정도의 애플리케이션을 선정하여 비교하는 방식으로 이루진 것이 대부분이다. 그러

나 유아들이 스마트폰을 통해 접하는 애플리케이션이 특정 교육영역에 한정하여 제공되는 것이 아

니기 때문에 유아용 애플리케이션 전체에 대해 종합적으로 분석을 하는 것이 필요하다. 또한 국가

수준 유아교육과정인 누리과정 [19]이 제시하는 5개 영역은 유아의 전인발달을 이루는데 필요한 

교육영역이라고 볼 때, 유아의 전인교육적 측면에서도 유아용 스마트폰 애플리케이션이 어떤 영역

을 다루고 있는지, 어떤 유형으로 만들어져 제공되고 있는지 살펴보는 것은 매우 의미 있는 일이

다. 한편, 현재 제공되고 있는 유아용 스마트폰 애플리케이션의 다운로드 수는 그 애플리케이션에 

대한 이용자의 선호도를 의미한다. 선호 정도에 따라서 유아용 스마트폰 애플리케이션의 내용 요

소들에 차이가 있는지를 알아보는 것은 유아용 애플리케이션의 현주소와 선호유형 및 내용을 알아

보는데 의미 있는 정보를 제공할 것이다. 이전에도 유아용 애플리케이션에 대한 분석이 있었지만 

새로운 애플리케이션들이 계속 업데이트되고 있는 점을 고려할 때, 유아용 스마트폰 애플리케이션 

전체에 대한 분석은 일정 시기마다 지속적으로 이루어질 필요가 있다.

이에 본 연구는 2020년 3월 현재 안드로이드 운영체제 기반의 스마트폰에 탑재된 유아용 애플

리케이션을 대상으로 애플리케이션의 유형, 주제에 따른 국가수준 유아교육과정인 누리과정 영역 

구분, 리뷰평가점수, 다운로드 수, 앱구매 비용 등의 내용을 분석하고, 다운로드 수에 따라 애플리

케이션의 다른 내용에 차이가 있는지 살펴보고자 한다. 이 연구를 통하여 부모, 유아교육 전문가 

및 유아용 애플리케이션 개발자들에게 바람직한 유아용 애플리케이션의 선택과 활용 위한 객관적

인 정보를 제공하고 향후 유아의 발달에 적합하고 유용한 스마트폰 애플리케이션을 제작하는데 필

요한 방향 제시와 기초 자료를 제공할 수 있을 것이다. 한편, 최근 조사에 의하면 안드로이드 운영

체제 사용 기기와 애플의 IOS 운영체제 사용 기기의 사용자 수는 각각 39,389,000명과 8,489,000명

으로 보급률은 약 80:20인 것으로 나타났다 [20]. 본 연구에서 안드로이드 운영체제를 사용하는 스

마트폰의 애플리케이션만을 분석대상으로 한 것은 두 운영체제에 탑재된 모든 유아용 애플리케이

션을 분석하는 것이 가장 바람직하나 그 수가 방대하고, 많은 애플리케이션이 중복되어 탑재된 점 

등을 고려할 때 더 많은 사람들이 이용하는 운영체제에서 제공하는 애플리케이션을 먼저 연구하는 

것이 필요하다고 판단하였기 때문이다.

본 연구의 필요성과 목적에 따른 연구문제는 다음과 같다.

첫째, 유아용 스마트폰 애플리케이션의 내용은 어떠한가?

둘째, 유아용 스마트폰 애플리케이션의 내용의 양상은 다운로드 수에 따라 차이를 보이는가?



Analysis on contents of smart phone applications for young children

148

2. 연구방법

2.1 분석대상

본 연구는 2020년 3월 현재 안드로이드 운영체제를 사용하는 스마트폰에 탑재된 유아용 애플리

케이션 268개를 분석하였다. 분석대상이 된 애플리케이션들은 안드로이드 폰 ‘Play Store’의 ‘키즈’ 

카테고리에 속한 자료들 중 ‘만 5세 이하’ 항목을 선택하여 나온 자료들이다. 처음 검색을 통해 

273개의 애플리케이션을 찾았으나 이 중 ‘Youtube Kids’와 같이 수많은 자체 컨텐츠를 제공하여 유

형이나 누리과정 영역 구분이 불가능하고 하나의 단일한 애플리케이션이 아닌 것 7개는 본 연구에

서 제외하고 최종 266개의 애플리케이션을 선정하였다.

한편, ‘Play Store’의 ‘교육’ 카테고리 안에는 수많은 교육용 애플리케이션이 있었으나 ‘3세 이상’. 

‘8세 이하’ 혹은 ‘전 연령’과 같이 사용대상 연령의 구분이 명확하지 않아 유아용 애플리케이션을 

한정 짓기 어려워 ‘키즈’ 카테고리 중 ‘만 5세 이하’를 검색한 자료를 분석 대상으로 하였다.

2.2 연구도구

안드로이드 운영체제를 사용하는 스마트폰에 탑재된 유아용 애플리케이션을 분석하기 위하여, 

‘유아교육용 애플리케이션 평가 및 운영체제에 따른 차이분석’ [17]에서 사용한 ‘유아교육용 애플

리케이션 내용분석틀’을 참고하여 본 연구에 맞게 수정하여 사용하였다. 분석틀의 항목은 ‘애플리

케이션 명’, ‘애플리케이션 유형’, ‘누리과정 영역’, ‘리뷰평가점수’, ‘다운로드 수’ 및 ‘앱구매비용’

의 6개 항목이다.

  [표 1] 유아용 스마트폰 애플리케이션 분석표

  [Table 1] Analysis table of smart phone application for young children

애플리케이션 명

애플리케이션 유형

자료제시형 시뮬레이션형 게임형 반복연습형 개인교수형 문제해결형 평가형 도구형

누리과정영역

의사소통 자연탐구 예술경험 신체운동건강 사회관계

리뷰평가점수

인앱구매비용

다운로드 수(설치 수)
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이 중 ‘애플리케이션 유형’은 어떤 형식으로 애플리케이션을 사용자에게 제공하는냐에 관한 것

으로, 하위 항목은 ‘자료제시형’, ‘시뮬레이션형’, ‘게임형’, ‘반복연습용’. ‘개인교수형’, ‘문제해결

형’, ‘평가형’ 및 ‘도구형’으로 구분된다. 애플리케이션의 유형은 한 가지 형식이 아니라 여러 가지 

유형이 중복되는 것도 있으나 본 연구에서는 가장 대표가 되는 것 하나만을 분석대상 애플리케이

션의 유형으로 선택하였다. 누리과정 영역은 애플리케이션의 주제가 국가수준 유아교육과정인 ‘3~5

세 누리과정 [20]’의 영역 중 어느 영역에 속하느냐를 알아보는 것으로서, 의사소통, 신체운동 건

강, 사회관계, 예술경험 및 자연탐구 5개 영역으로 나누어진다. 266개의 애플리케이션 분석을 위해 

본 연구에서 사용한 분석표는 [표 1] 과 같다.

2.3 연구절차

본 연구는 [표 1]에 제시한 분석표를 이용하여 연구자와 연구보조자 1인이 2020년 3월16일부터 

4월12일까지 4주 동안 273개의 유아용 애플리케이션을 분석하였다. 애플리케이션에 대한 본 분석 

전에 연구자가 연구보조자에게 분석표의 각 항목에 대해 설명하고 임의로 7개의 애플리케이션을 

선정하여 분석표에 기입한 후 서로 다르게 기입한 부분에 대해서 논의하고 일치시키는 과정을 진

행하였다. 이후 연구자와 연구보조자는 각자 273개의 유아용 애플리케이션을 분석하고 이를 맞추

는 과정을 다시 진행하여 연구의 일관성을 담보하고자 하였다. 분석과정에서 ‘애플리케이션 유형’

과 ‘누리과정영역’은 하위항목들이 2개 이상 중복되기도 하여 가장 대표가 될 수 있는 항목으로 

분석표에 기입하였다.

266개의 애플리케이션 분석표를 토대로 2020년 4월 13일부터 4월 20일까지 그 내용을 분석하였

다. 자료의 분석은 SPSS WIN 22를 이용하여 이루어졌으며, 연구문제에 따라 유아용 스마트폰 애

플리케이션의 현황을 알아보기 위해 기술통계 분석을 하였다.

3. 연구결과 및 해석

3.1 유아용 스마트폰 애플리케이션 내용 분석

유아용 스마트폰 애플리케이션 분석표를 바탕으로 애플리케이션의 유형, 누리과정 영역, 평가점

수, 다운로드 수 및 구매비용을 분석하였다. 분석 결과는 [표 2]와 같다.

[표 2]를 토대로 살펴보면, 첫째, 유아용 스마트폰 애플리케이션 266개의 유형은 ‘시뮬레이션형’

이 138개(51.9%)로 가장 많았고, 그 다음으로 ‘게임형’ 109개(41.0%), ‘자료제시형’ 18개(6.8%), ‘반

복 연습형’ 1개(0.4%) 순으로 나타났다. ‘개인 교수형’, ‘문제 해결형’, ‘평가형’, ‘도구형’은 각각 0

개(0.0%)로 나타나지 않았다. 둘째, 유아용 스마트폰 애플리케이션 266개의 주제가 속한 누리과정 
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영역을 살펴보면, ‘자연탐구’ 영역이 89개(33.5%)로 가장 많았고, 그 다음으로 ‘예술경험’ 55개

(20.7%), ‘사회관계’ 53개(19.9%), ‘의사소통’이 38개(14.3%), ‘신체운동건강’ 31개(11.7%) 순으로 나

타났다. 셋째, 애플리케이션에 대한 평가점수는 5점 만점으로 3점 이하의 점수는 없었다. ‘4.1점~4.5

점’이 143개(53.8%)로 가장 많았고, ‘3.6점~4.0점’ 64개(24.1%), ‘평정 없음’ 43개(16.2%), ‘4.6점~5.0

점’ 12개(4.5%), ‘3.1점~3.5점’ 4개(1.5%) 순이었다. 넷째, 애플리케이션 266개의 다운로드 수는 그 

범위가 500이상에서 1,000만 이상까지 분포의 폭이 매우 넓게 나타났다.

  [표 2] 유아용 스마트폰 애플리케이션의 내용 분석

  [Table 2] Analysis on contents of smart phone application for young children

(N=266)

내 용 구 분 N %

애플리케이션 

유형

자료제시형 18 6.8

시뮬레이션형 138 51.9

게임형 109 41.0

반복연습형 1 0.4

개인교수형 0 0.0

문제해결형 0 0.0

평가형 0 0.0

도구형 0 0.0

누리과정

영역

의사소통 38 14.3

자연탐구 89 33.5

예술경험 55 20.7

신체운동건강 31 11.7

사회관계 53 19.9

평가점수

3.1점 ~ 3.5점 4 1.5

3.6점 ~ 4.0점 64 24.1

4.1점 ~ 4.5점 143 53.8

4.6점 ~ 5.0점 12 4.5

평정 없음 43 16.2

다운로드 수

5,000,000 이상(상) 109 41.0

500,000 이상 ~ 5,000,000 미만(중) 99 37.2

500 이상 ~ 500,000 미만(하) 58 21.8

구매비용

무료 61 22.9

1원 이상 ~ 5,000원 미만 127 47.7

5,000원 이상 ~ 10,000원 미만 27 10.2

10,000원 이상 ~ 20,000원 미만 22 8.3

20,000원 이상 ~ 50,000원 미만 13 4.9

50,000원 이상 ~ 100,000원 미만 7 2.6

100,000원 이상 9 3.4

분포도를 토대로 ‘5,000,000 이상’은 ‘상’, ‘500,000 이상 ~ 5,000,000 미만’은 ‘중’, ‘500 이상 ~ 

500,000 미만’은 ‘하’로 나누어 분석하였다. 그 결과, ‘5,000,000 이상’인 ‘상’이 109개(41.0%)로 가장 

많았고, ‘500,000 이상 ~ 5,000,000 미만’의 ‘중’ 99개(37.2%), ‘500 이상 ~ 500,000미만 미만’의 ‘하’ 
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58개(21.8%) 순으로 나타났다. 마지막으로, 애플리케이션의 구매비용은 무료부터 100,000원 이상까

지 다양하였다. ‘1원 이상 ~ 5,000원 미만’이 127개(47.7%)로 가장 많았고, 다음으로 ‘무료’ 61개

(22.9%), ‘5,000원 이상 ~ 10,000원 미만’ 27개(10.2%), ‘10,000원 이상 ~ 20,000원 미만’ 22개(8.3%), 

‘20,000원 이상 ~ 50,000원 미만’ 13개(4.9%), ‘100,000원 이상’ 9개(3.4%), ‘50,000원 이상 ~ 100,000

원 미만’ 7개(3.4%) 순이었다. 이는 유아용 스마트폰 애플리케이션의 70% 이상이 5,000원 미만임을 

보여준다.

3.2 다운로드 수에 따른 유아용 스마트폰 애플리케이션 내용 양상

스마트폰 애플리케이션의 다운로드 수는 이용자 수 혹은 그 애플리케이션에 대한 이용자의 선

호도를 의미한다. 이용자의 많고 적음에 따라 유아용 스마트폰 애플리케이션의 유형, 주제가 속한 

누리과정 영역, 평점, 구매비용의 양상에 차이가 있는지 분석하였다. 전체 266개의 애플리케이션 

중 다운로드 수 ‘상’에 해당하는 것은 109개, ‘중’은 99개, 그리고 ‘하’는 58개였다.

[그림 1] 다운로드 수에 따른 애플리케이션 유형

[Fig. 1] Application types by number of downloads

먼저, 다운로드 수 상, 중, 하에 따른 유아용 애플리케이션 유형을 살펴보면 ‘상’은 전체 109개 

애플리케이션 중 ‘시뮬레이션형’이 83개(76.1%)로 가장 많았고, 그 다음으로 ‘게임형’ 23개(21.1%), 

‘자료제시형’ 2개(1.8%), ‘반복연습형’ 1개(0.9%) 순으로 나타났다. ‘중’은 전체 99개의 애플리케이션 

중에서 ‘게임형’이 56개(56.6%)로 가장 많았고, ‘시뮬레이션형’ 32개(32.3%), ‘자료제시형’ 11개

(11.1%) 순이었다. 전체 애플리케이션 수 58개의 ‘하’는 ‘게임형’이 30개(51.7%)로 가장 많았고, 그 
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다음으로 ‘시뮬레이션형’ 23개(39.7%), ‘자료제시형’ 5개(8.6%) 순으로 나타났으며, ‘중’과 ‘하’ 모두 

‘반복연습형’은 0개(0.0%)로 포함되지 않았다. 다운로드 수 ‘상’은 자료제시형, 시뮬레이션형, 게임

형, 반복연습형 4개의 애플리케이션 유형을 포함하였고, 다운로드 수 ‘중’과 ‘하’는 각각 자료제시

형, 시뮬레이션형, 게임형 3개의 유형만을 포함하였다. 구체적인 분석결과는 [그림 1]과 같다.

둘째로, 다운로드 수 ‘상’, ‘중’, ‘하’에 따라 유아용 애플리케이션의 주제가 속한 누리과정 영역

을 살펴본 결과는 [그림 2]와 같다.

[그림 2] 다운로드 수에 따른 누리과정 영역

[Fig. 2] Nuri curriculum area by number of downloads

‘상’은 전체 109개 애플리케이션 중 ‘사회관계’ 영역이 36개(33.0%)로 가장 많았고, 그 다음으로 

‘예술경험’ 26개(23.9%), ‘자연탐구’와 ‘신체운동건강’은 각각 20개(18.3%), ‘의사소통’ 7개(6.4%) 순

이었다. ‘중’은 전체 99개의 애플리케이션 중에서 ‘자연탐구’가 41개(41.4%)로 가장 많았고, 그 다음

으로 ‘의사소통’ 26개(26.3%), ‘예술경험’ 16개(16.2%), ‘사회관계’ 10개(10.1%), ‘신체운동건강’ 6개

(6.1%) 순으로 나타났다. 전체 애플리케이션 수 58개의 ‘하’는 ‘자연탐구’가 28개(48.3%)로 가장 많

았고, 그 다음으로 ‘예술경험’ 13개(22.4%), ‘사회관계’ 7개(12.1%), ‘의사소통’과 ‘신체운동건강’은 

각각 5개(8.6%) 순으로 나타났다. 다운로드 수 ‘상’에서는 ‘사회관계’ 영역이, ‘중’과 ‘하’에서는 ‘자

연탐구’ 영역이 가장 많은 것으로 나타나 차이를 보였다.

셋째로, 다운로드 수 ‘상’, ‘중’, ‘하’에 따른 유아용 애플리케이션의 리뷰평가점수의 분석 결과는 

[그림 3]과 같다. ‘상’은 전체 109개 애플리케이션 중 ‘4.1점~4.5점’이 70개(64.2%)로 가장 많았고, 

‘3.6점~4.0점’ 28개(25.7%), ‘4.6점~5.0점’ 7개(6.4%), ‘3.1점~3.5점’과 ‘평정 없음’ 은 각각 2개(1.8%)였

다. ‘중’은 전체 99개 중에서 ‘4.1점~4.5점’이 54개(54.5%)로 가장 많았고, ‘3.6점~4.0점’ 21개(21.2%), 
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‘평정 없음’ 20개(20.2%), ‘4.6점~5.0점’ 7개(6.4%) 순이었으며, ‘3.1점~3.5점’은 없었다. 전체 58개의 

‘하’는 ‘평정 없음’이 21개(36.2%)로 가장 많았고, 그 다음으로 ‘4.1점~4.5점’ 19개(32.8%), ‘3.6점~4.0

점’ 15개(25.9%), ‘3.1점~3.5점’ 2개(3.4%), ‘4.6점~5.0점’ 1개(1.7%) 순으로 나타났다.

[그림 3] 다운로드 수에 따른 평가점수

[Fig. 3] Evaluation score by number of downloads

     

[그림 4] 다운로드 수에 따른 구매비용

[Fig. 4] Purchase cost by number of downloads

마지막으로, 다운로드 수 ‘상’, ‘중’, ‘하’에 따른 유아용 애플리케이션의 구매비용 양상을 살펴본 

결과는 [그림 4]에서 볼 수 있다. ‘상’, ‘중’, ‘하’ 모두 ‘1원 이상~ 5,000원 미만’이 가장 많았고, 그 
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다음으로 ‘무료’, ‘5,000원 이상 ~ 10,000원 미만’의 순이었으며, 이는 전체의 90.8%를 포함하였다. 

‘10,000원 이상 ~ 20,000원 미만’ 이상에서는 상’, ‘중’, ‘하’ 세 그룹이 조금씩 순서를 달리 했으나 

세 그룹의 10,000원 이상에 해당하는 애플리케이션의 합이 전체의 10% 미만으로 적어 다운로드 수

에 따른 구매비용 양상에 별다른 차이를 보이지 않았다.

4. 논의 및 제언

본 연구는 유아용 스마트폰 애플리케이션의 내용을 분석하고, 다운로드 수에 따라 애플리케이션 

내용에 차이가 있는지를 살펴보는 것이었다. 본 연구를 통해 부모, 유아교육전문가 및 유아용 애플

리케이션 개발자들에게 바람직한 유아용 애플리케이션의 선택과 활용을 위한 객관적인 자료를 제

공하고, 나아가 유아의 발달에 적합한 애플리케이션을 제작하는데 필요한 방향을 제시하는 것을 

목적으로 하였다. 연구의 목적을 달성하기 위하여 2020년 3월 현재 안드로이드 운영체제 기반의 

스마트폰에 탑재된 266개의 유아용 애플리케이션을 대상으로 애플리케이션의 유형, 주제가 속한 

누리교육과정 영역, 평가점수, 다운로드 수, 구매비용 등의 내용을 살펴보았고, 애플리케이션 선호

도를 의미하는 다운로드 수에 따라 애플리케이션 내용 양상에 차이가 있는지를 분석하였다. 분석 

결과를 중심으로 논의하면 다음과 같다.

첫째, 유아용 스마트폰 애플리케이션의 내용을 살펴본 결과, 애플리케이션의 유형은 8개 유형 

중 시뮬레이션형, 게임형, 자료제시형, 반복연습형 순으로 많았고, 이 중 시뮬레이션형과 게임형이 

전체의 92.9%를 차지한 반면, 나머지 4개 유형에 속한 것은 없었다. 선호도 상, 중, 하에 따라 각각 

20개씩 총60개의 유아용 애플리케이션을 분석한 강지은 [18]의 연구에서 자료제시형, 시뮬레이션

형, 게임형, 반복연습형의 순으로 나타난 결과와 다소 차이가 있으나 이는 일부 애플리케이션을 선

별한 데서 오는 차이로 볼 수 있으며, 자료제시형, 시뮬레이션형, 게임형이 전체의 81%를 차지하였

다는 결과는 본 연구와 맥을 같이한다.

누리과정 영역은 자연탐구, 예술경험, 사회관계, 의사소통, 신체운동건강 순으로 많았는데, 이 중 

수, 과학을 포함하는 자연탐구 영역이 89개로 전체의 33.5%를 차지하였고 다른 영역도 31개~55개

까지 비교적 고르게 나타났다. 이러한 결과는 인지발달과 관련된 교육용 애플리케이션이 많다는 

것을 의미하며, 유아용 애플리케이션에서 다루는 주제의 비율에서는 비록 차이가 있으나 누리과정

의 5개 영역에 대한 관심과 필요를 애플리케이션 개발자들이 인식하고 있음을 시사한다. 그러나 

누리과정 5개 영역이 유아의 전인발달을 목표로 구성된 것이기 때문에 향후 자연탐구 이외의 영역

을 다루는 애플리케이션에 대한 더 많은 관심과 개발이 요구된다.

한편, 평가점수는 5점 만점으로 3점 이하의 애플리케이션은 없었고, 4.1점~4.5점(53.8%)과 3.6

점~4.0점(24.1)로 전체의 77.9%를 차지하여 ‘평점없음’이 16%인 것을 감안하면 대부분의 점수가 3.6
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점~4.5점 사이에 있음을 알 수 있다. 이는 현재 제공되고 있는 유아용 스마트폰 애플리케이션의 수

준에 대해 사용자들이 일정 수준 이상이라고 인식한다는 것을 의미한다. 또한, 애플리케이션의 다

운로드 수는 ‘5,000,000이상’, ‘500,000~5.000.000미만’, ‘500이상~500,000미만’ 순으로, 구매비용은 ‘무

료~5,000원미만’이 전체의 70.6%, ‘5000원 이상~20,000원미만’이 18.5%로 나타나 전체의 약 90%에 

해당하는 애플리케이션이 20,000원 이하이고 대체로 5,000원 미만의 애플리케이션이 많음을 알 수 

있다. 애플리케이션의 평가점수, 다운로드 수, 구매비용 등을 따로 분석한 연구들이 없어 비교하기

는 어려우나 이들 결과는 유아용 스마트폰 애플리케이션의 객관적 현황을 알려주는 자료라는 데서 

그 의미를 찾을 수 있다.

다음으로, 다운로드 수에 따라 유아용 애플리케이션의 내용 양상에 차이가 있는지 살펴본 결과, 

애플리케이션 유형의 경우 ‘상(5,000,000이상)’은 109개 중 시뮬레이션형, 게임형, 자료제시형, 반복

연습형 순으로 많았고, 99개의 ‘중(500,000~5,000,000미만)’과 58개의 ‘하(500,000미만)’는 모두 게임

형, 시뮬레이션형, 자료제시형 순이었다. 상, 중, 하 그룹에 따라 나타나는 유형의 순서에는 다소 

차이가 있었으나 시뮬레이션형과 게임형의 합이 ‘상’ 97.2%, ‘중’ 88.9%, 그리고 ‘하’ 91.4%로 나타

났는데. 이는 유아용 애플리케이션 대부분이 시뮬레이션형과 게임형으로 제작되고 있음을 알려주

는 결과이다. 또한 누리과정 영역의 경우, ‘상’은 ‘사회관계’, ‘예술경험’, ‘자연탐구’, ‘신체운동건

강’, ‘의사소통’ 영역 순으로, ‘중’은 ‘자연탐구’, ‘의사소통’, ‘예술경험’, ‘사회관계’, ‘신체건강운동’ 

영역 순으로, ‘하’는 ‘자연탐구’, ‘예술경험’, ‘사회관계’, 그리고 ‘의사소통’과 ‘신체건강운동’ 영역 

순으로 나타나 다운로드 수에 따라 그룹 간 차이를 보여주었다. 전체 266개의 분석 대상 애플리케

이션 중 ‘자연탐구’가 가장 많은 89개였지만, 다운로드 수 ‘상’에서는 3순위, ‘중’과 ‘하’에서는 1순

위였다. 이는 ‘자연탐구’영역의 애플리케이션이 많이 만들어졌지만 유아들이 좋아하고 부모들이 유

아에게 제공하기에 효과적이라고 생각하는 애플리케이션은 ‘사회관계’나 ‘예술경험’ 영역과 관련된 

것임을 시사한다.

한편, 다운로드 수에 따른 유아용 애플리케이션의 리뷰평가점수의 경우, ‘상’은 ‘4.1점~4.5

점’(64.2%), ‘3.6점~4.0점’(25.7%), ‘4.6점~5.0점’(6.4%), ‘3.1점~3.5점’과 ‘평정없음’ (1.8%) 순으로, ‘중’

은 ‘4.1점~4.5점’(54.5%), ‘3.6점~4.0점’(21.2%), ‘평정 없음’(20.2%), ‘4.6점~5.0점’(6.4%), ‘3.1점~3.5

점’(0%) 순으로, ‘하’는 ‘평정없음’(36.2%), ‘4.1점~4.5점’(32.8%), ‘3.6점~4.0점’(25.9%), ‘3.1점~3.5

점’(3.4%), ‘4.6점~5.0점’(1.7%) 순으로 많게 나타났다. 다운로드 수 ‘상’과 ‘중’은 4.1점 이상의 평가

점수를 가진 애플리케이션이 각각 70.6%, 58.5%를 포함하였으나 ‘하’는 43.5%로 50% 이하였고 다

른 그룹에 비해 평점이 없는 애플리케이션이 36.2%로 월등히 많았다. 이는 애플리케이션의 리뷰평

가점수가 애플리케이션 선택 및 선호에 직접적인 영향을 미친다는 것을 의미한다. 또한, 다운로드 

수에 따른 유아용 애플리케이션의 구매비용 양상은 ‘상’, ‘중’, ‘하’ 모두 ‘1원 이상~ 5,000원미만’, 

‘무료’, ‘5,000원이상 ~ 10,000원미만’의 순이었으며, 이는 전체 266개 애플리케이션의 90.8%를 포함
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하였다. 반면, ‘10,000원이상 ~ 20,000원미만’ 이상의 비용 구간에서는 다운로드 수에 따라 다소 다

른 순서를 보였으나 남은 애플리케이션의 수가 세 그룹을 합산하여 전체의 10% 미만으로 나타나 

다운로드 수에 따른 구매비용 양상은 세 그룹 모두 비슷한 수준이라고 할 수 있다.

다운로드 수에 따라 유아용 애플리케이션의 내용 양상의 차이를 살펴본 결과를 종합하면, 유아 

및 부모가 선호하는 애플리케이션은 ‘시뮬레이션형’ 혹은 ‘게임형’으로 ‘사회관계’와 ‘예술경험’ 영

역을 다루며, 리뷰평가점수 4점 이상으로 5,000원 미만의 비용이 드는 것으로 정리할 수 있다. 이

는 유아용 스마트폰 애플리케이션의 현주소를 알려주는 동시에 앞으로 보다 더 다양한 유형으로 

균형 있게 누리교육과정을 다루는 질 높은 애플리케이션 개발의 필요성과 방향성을 제시해 주는 

결과이다.

본 연구 결과와 논의를 바탕으로 연구의 제한점을 밝히고 후속연구를 위한 제언을 하면 다음과 

같다.

첫째, 본 연구는 안드로이드 운영체제의 애플리케이션만을 분석대상으로 하였다는 점에서 이 결

과를 전체 유아용 스마트폰 애플리케이션 현황으로 일반화하는 데 한계가 있다. 향후 우리나라 스

마트폰 운영체제의 양대 산맥인 안드로이드 운영체제와 애플 운영체제 하의 모든 애플리케이션을 

대상으로 하는 연구가 이루어지면 보다 정확한 유아용 애플리케이션 현황을 알 수 있을 것이다.

둘째, 본 연구에서는 애플리케이션 내용 분석 시 유형과 누리과정 영역에서 대표 유형과 대표 

영역 하나만을 선택하여 분석하였다. 그런데 일부 애플리케이션은 하나로 규정하기 어렵고 여러 

유형과 누리영역이 중복되어 나타났다. 이에 후속연구에서는 중복체크를 통해 유아용 애플리케이

션이 실제로 어떠한 방식과 주제를 다루는지 심도 있게 살펴볼 것을 제안한다.

마지막으로, 본 연구는 안드로이드 운영체제 하의 유아용 애플리케이션 전체의 내용을 전반적으

로 살펴보았으나 다운로드 수와 리뷰평가점수 등을 기준으로 상�하위 애플리케이션을 선정하여 비

교분석하는 연구가 이루어지기를 제안한다. 이러한 후속연구를 통하여 유아용 애플리케이션이 지

향해야 할 방향을 보다 선명히 제시하여, 유아에게 더욱 친화적이고 발달에 적합한 애플리케이션

을 개발하는데 도움을 줄 수 있을 것이다.
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