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[이 샘플은 정현선 교수가 2022년~2026sus까지 수행한 해외 공동 연구를 예로 들어 작성한 
것입니다.] 

1. 연구 주제 (Title of the Project) 

어린이, 어린이 디지털 산업과 메타버스: 디지털 자본주의 시대의 글로벌 아동기 연구​

(Kids, KidTech and the Metaverse: Global childhoods in digital capitalism) 

 

2. 지도교수 (Prospective Supervisor) 

OOO 교수 (경인교육대학교 교육전문대학원 디지털미디어교육 전공)​

 

 

3. 연구 목적 및 목표 (Goals and Objectives) 

3.1.목표(Goal) 

●​ 디지털 자본주의 시대 어린이 대상 디지털 기술 서비스가 어떻게 어린이의 정체성과 
일상, 디지털 권리에 영향을 미치는지를 분석한다. 

3.2.목적(Objectives) 

●​ 메타버스 중심의 디지털 산업에서 ‘어린이가 된다는 것’의 의미를 탐색한다. 

●​ 플랫폼 기반의 기술 상호작용이 아동에게 어떤 사회문화적, 경제적 영향을 주는지 

분석한다. 

●​ 아동의 디지털 권리, 놀이, 노동, 소비자성에 대한 비판적 시각을 제시한다. 

●​ 어린이, 부모, 교사의 인식과 실행을 탐구하여 디지털 미디어 시대 아동기와 디지털 

미디어 리터러시 교육의 지향점을 모색한다. 

 

4. 요약 (Synopsis) 



이 연구는 메타버스 환경(예: Roblox)에서 어린이가 어떤 방식으로 디지털 산업에 참여하고, 

어떻게 규정되는지를 탐색한다. 기존 아동 연구와 플랫폼 정치경제학 이론을 바탕으로, 

디지털 자본주의 내 어린이의 위치와 의미를 재해석하며, 실제로 로블록스를 사용하는 
어린이와 부모를 대상으로 한 면담을 통해 현장의 목소리와 실제 경험을 분석한다. 

 

5. 연구 배경 및 이론적 틀 (Background) 

●​ 메타버스는 현재 아동을 타겟으로 한 주요 디지털 공간으로 급부상 중 

●​ Roblox 등 플랫폼 기업은 놀이와 노동의 경계가 모호한 참여형 경험을 통해 아동을 

플랫폼 생태계에 통합 

●​ 기존 연구: 놀이, 데이터화, 학습, 디지털 권리 등에 국한됨 (연구의 공백) 

●​ 본 연구는 플랫폼의 정치경제, 기술 어포던스, 상업적 구조, 아동의 실천성까지 포괄 

●​ 이론적 기반: 비판적 디지털 연구(Plantin et al., 2018), 아동학(James & Prout, 1997; 

Jenks, 2005), 디지털 노동(Cohen, 2008; Duffy, 2018) 

 

6. 기대 기여 (Expected Contributions) 

●​ 아동 디지털 권리에 대한 이론적·실천적 이해 제고 

●​ 디지털 산업 내 아동의 노동 및 소비 구조 분석 

●​ 플랫폼 기반 글로벌 아동기의 형성 방식에 대한 학문적 프레임 제안 

●​ 정책 수립, 교육, 부모 가이드라인 등에 적용 가능한 현장 기반 데이터 제공 

 

7. 연구 방법 (Methodology) 

7.1.방법론 

●​ 질적 연구 기반 민족지적 접근(ethnography) 

●​ 심층 면담: 어린이 00명(연령/성별 고려), 부모 00명 → 총 00명 

●​ 참여자 검증, 슬라이드 기반 시각적 인터뷰, 반구조화 면담 사용 

📍 

7.2.자료 수집 도구 



●​ 아동 면담용 구글 슬라이드 

●​ 반구조화된 질문지(아동, 부모, 교사 각각) 

●​ 온라인 사전 설문(부모, 교사용) 

 

7.3.자료 분석 

●​ 주제 분석(thematic analysis) 

●​ 참여자 배경 및 사회경제적 요인 고려 

●​ 비언어적 표현 및 시각적 응답 포함한 다층 분석 

 

8. 연구 일정 (Work Plan) 

연도 내용 

2024.12 연구윤리 승인, 참여자 모집 및 1차 면담 시작 

2025.01 아동 및 부모 대상 2차 면담 완료 

2025.02 자료 전사 및 1차 분석 

2025.03~2025.08 주제 분석 및 이론적 정렬 

2025.09~2026.02 논문 작성 및 학술 발표 

2026.03~ 논문 제출, 학술지 투고 

 

9. 필요 자원 및 예산 계획 (Resources) 

●​ 면담 사례비(아동: 3만원 × 2회, 부모: 6만원 × 1회) 

●​ 온라인 플랫폼 사용비(ZOOM, 전사 서비스 등) 

●​ 슬라이드 설계 및 설문 시스템 운영비 

●​ 연구참여자 관리 및 자료보관을 위한 클라우드 스토리지 운영 
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