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 요약

본 연구는 테마형 박물관 중 하나인 춘천 애니메이션 박물관의 어린이 놀이공간(에어바운스)을 대상으로 

실제 공간을 이용하는 어린이들의 놀이행태와 놀이환경을 분석하였다. 이를 위해 어린이들의 특성을 고려

하여 사용자 조사법 중 사용자 관찰법과 사용자 행동 인터뷰 조사를 병행하였다. 사용자 관찰법을 통해 연

구 대상지의 어린이 놀이행태를 분석한 결과, 신체·운동, 정서, 인지, 사회성 발달과 관련된 놀이행태가 모두 

관찰되었으나, 매달리거나 역할놀이와 같은 일부 행동은 관찰되지 않았다. 사용자 관찰법과 인터뷰 조사 

등을 종합하여 이용밀도(수용력) 제한, 연령별 공간구분, 동반자 대기공간 조성, 아동과 동반자간 친밀감 

형성을 위한 공간 조성, 안전요원의 배치 등의 다양한 계획적 함의들이 도출되었다. 이러한 연구결과는 추

후 유사한 어린이 놀이공간의 계획 및 설계단계에서 유용한 가이드라인으로 활용될 수 있을 것이다. 

■ 중심어 :∣어린이 놀이행태∣어린이 놀이행동∣놀이공간∣사용자 조사법∣

Abstract

The purpose of this study is to analyze the play behaviour and play environment of children 

at the Air-bounce space in the theme museum, using user observation and interviewing user 

behaviour, main methods of user research. Study area is Animation theme museum in Chuncheon 

City, Kangwon Province, Republic of Korea. Main results show that physical, emotional, 

cognitive, and social behaviour of playing children in the study area are observed, and this study 

draws the planning and design related implications of play space such as carrying capacity, 

waiting room and safety guard and so on. The results of this study can be used in the planning 

and design process of children's play environment as important guidelines.

■ keyword :∣Children's Play Behaviour∣Children's Play Activity∣Playing Spaces∣User Research∣

I. 서 론

어린이들은 감정과 의견을 가지고 있는 독립된 존재

로[4][22], 놀이를 통해 생각과 정서를 키우고 표현한다

[21]. 즉, 어린이들의 놀이는 단순한 유희수단이 아닌 

그들의 성장과 발달에 중요한 영향을 미치는 교육적 과

정이라고 할 수 있다[8]. 
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그러나 어린이들의 놀이가 이루어지는 놀이환경은 

급속한 도시화 속에서 획일적으로 조성되고 있으며, 놀

이환경이 교육적, 정서적, 지적, 사회적 발달이 이루어

지는 장으로 확장되지 못하고 있다[23]. 또한 현대사회

에서 놀이가 TV, 게임 등 수동적이며 신체활동을 제한

하는 형태로 변화되고 있으며[8][14], 놀이환경 역시 이

러한 놀이특성을 반영하고 있다. 이러한 현상과 더불어 

최근의 놀이환경은 유치원, 보육원, 야외놀이터 등의 고

정적·제도적 공간 중심에서, 이벤트 및 축제, 다양한 테

마 중심의 체험공간 등으로 내용적 범위가 확장되고 있

다. 그러나 이들 새로운 놀이환경에 대한 연구는 거의 

진행되고 있지 않다. 

놀이환경에 있어 중요한 키워드는 공간을 사용하는 

사용자인 어린이와 사용공간인 놀이공간이라고 할 수 

있다. 어린이들은 놀이환경의 주요 이용자로, 놀이환경 

조성시 그들의 니즈를 이해하고, 그 니즈를 놀이공간에 

반영하는 것은 매우 기본적인 과정이다[23]. 그러나 현

대사회의 많은 놀이공간은 어린이들의 행태에 대한 면

밀한 분석과정을 통해 도출된 니즈가 제대로 반영되었

다고 보기 어렵다. 결국 이러한 주요 이용계층 분석의 

간과는 주이용자의 낮은 공간이용 비율, 낮은 만족도, 

낮은 재방문 비율, 공간이용의 비효율성 등과 밀접하게 

연계될 수밖에 없다. 

문제는 놀이환경의 이 두 키워드는 서로 독립적으로 

존재하는 것이 아니라 밀접하게 영향을 주고 받는다는 

것이다[23]. 따라서 어린이 놀이환경에 대한 연구를 진

행할 때에는 주요 사용자인 어린이들의 행태와 그 행태

와 놀이공간과의 연계성을 종합적으로 살펴보는 것이 

중요하다. 그러나 지금까지 놀이환경에 대한 연구들은 

놀이공간의 하드웨어적인 측면, 예를 들어 놀이시설물 

측면에 집중된 경향이 있으며[1][11][14][26], 놀이환경

의 주요 수요자인 어린이들의 행태와 놀이공간과의 연

계성에 대해 종합적 관점에서 진행되지는 못하였다. 

어린이의 개념적 범위는 상황에 따라 다양하게 이해

되지만, 영아기를 지닌 유아기부터 초등학교 저학년의 

재학연령까지, 즉, 3세부터 12세 정도까지를 의미한다

[22]. 이 시기에는 지적, 정서적, 창의적 발달이 가장 활

발하게 이루어지며, 호불호가 분명하고 강한 호기심과 

특정한 요구를 가지고 있다[22]. 그러나 어린이들은 법

적 미성년자로, 성인과 달리 이성적·합리적으로 의사결

정을 하지 못하고, 그들의 의견과 행동을 표현하는 데

에도 많은 어려움을 갖는다. 즉 어린이들이 주요 수요

자이거나 어린이들을 대상으로 하는 연구들은 성인대

상 연구와 다른 차별화된 방법론의 도입이 필요하다

[22].

따라서 본 연구는 최근 많은 주목을 받고 있는 새로

운 놀이환경에 대하여, 주요 수요자인 어린이들의 행태

를 분석하고, 이를 놀이공간과 연계하여 종합적 관점에

서 문제점과 계획적 함의를 도출하고자 한다. 이때 어

린이에 대한 연구 방법론으로, 사용자 조사법(User 

research)을 이용하고자 한다. 사용자 조사법은 디자인

분야, 인간공학, 생태학 및 심리학과 행동 분석학에 이

르기까지 다양한 분야에서 도입되고 있다. 특히, 이 방

법은 어린이와 같이 자신의 의견을 명확하게 제시하기 

어려운 경우, 그들의 행동을 관찰하고 인터뷰하여 잠재

되어 있는 무의식적인 행동특성을 발견하는 데에 매우 

유용하다[22]. 이러한 과정을 통해 도출된 연구결과는 

어린이 놀이행태와 그들의 놀이환경을 이해하는데 활

용될 수 있을 것이다. 또한 어린이 놀이공간에 대한 구

체적인 계획적 함의를 도출하여 향후 유사한 놀이환경 

조성시 가이드라인으로 활용될 수 있을 것이다.

Ⅱ. 이론적 고찰 및 연구방법론

1. 어린이 놀이환경과 놀이행태
어른에게 있어 놀이가 오락과 휴식, 일로부터 탈출인 

반면, 어린이에게 있어 놀이는 생활의 일부이자 그들의 

성장과 발달에 있어 중요한 과정이다. 즉, 어린이들의 

놀이는 성장과정의 동화(Assimilation)와 적응

(Accommodation)의 과정이며, 자연스럽게 주변의 물

리적 놀이환경의 영향을 받게 된다.

어린이들의 놀이환경이란 놀이가 이루어지는 장을 

말하며, 놀이방법과 놀이집단을 종합적으로 고려한 총

체적 공간을 의미한다[13]. 최근에는 그 범위가 확대되

어 가상 놀이환경까지 놀이환경에 포함되고 있다
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[7][15]. 그러나 본 연구에서는 가상 놀이환경이 기존의 

물리적 놀이환경과 본질적으로 상이하여, 연구의 범위

에 포함하지 않았다. 어린이들의 놀이환경은 어린이들

이 다양한 경험을 학습할 수 있도록 ‘학습의 장’으로 구

성되어야 하며, 다양한 놀이시설, 놀이시간, 놀이집단, 

놀이방법 및 도구 등을 갖추는 것이 바람직하다[23].  

또한 놀이환경은 놀이 경험에 있어 어린이의 발달적 요

구수준과 성장 발달에 기초원리를 고려해야 하고, 어린

이와 놀이와의 상호작용, 어린이와 또래, 어린이와 동반

자간의 상호작용이 잘 이루어지도록 조성해야 한다

[18].

이러한 놀이환경에서 놀이를 유발시키는 요인은 매

우 다양하며, 놀이환경의 전체적이고 유기적인 구조를 

통해 놀이가 진행되어야 한다. 또한, 이보경[18]은 놀이

시간(기회)과 놀이장소(공간)가 놀이의 필수적 요소이

며, 놀이방법과 놀이인식 역시 놀이의 목표에 따라 다

양한 형태로 구현되어야 한다고 주장하였다. 

놀이환경은 크게 3가지 유형으로 분류되는데, 1차원

적 놀이환경은 어린이가 살고 있는 주변의 공지(Empty 

space) 및 소규모 놀이공간을, 2차원적 놀이환경은 상

호 호환적 놀이시설이 설치된 학교시설, 복지관, 어린이

집, 유치원 등의 놀이공간을, 3차원적 놀이환경은 자연 

및 다양한 테마 등을 활용한 놀이공간으로 공원 및 공

공놀이터, 유원지, 테마박물관 등이 포함된다[18]. 그 외 

김옥경[8]은 놀이공간의 교육적 가치 등을 기준으로, 놀

이공간의 유형을 구분하고 놀이개념 지도를 제시하였

다. 또한 3차원적 놀이환경에 해당하는 테마파크, 어린

이박물관 등의 테마형 체험박물관이 교육적 가치가 있

는 놀이공간으로 많은 각광을 받고 있으며, 이들 공간

의 조성시 놀이와 교육의 적절한 균형이 필요하다고 언

급하였다[8]. 

이러한 놀이환경 조성시 사용자간의 상호관계 역시 

중요한 의미를 갖는다. 이보경[18]은 정지형 놀이환경

과 구성 놀이환경이 각각 차별화된 이용자 상호작용에 

기반하여 조성되어야 한다고 주장하였다. 구체적으로 

정지형 놀이영역이 강조된 놀이환경에서는 사적이고 

편안한 분위기, 어린이 발달에 적합한 자극, 동반 보호

자와의 소극적 자극이 가능한 환경으로 조성되어야 하

고, 구성 놀이영역이 강조된 놀이환경에서는 가변성, 다

양성, 반고정성, 적극적인 동반보호자 공간을 구성해야 

한다고 주장하였다[18]. 즉, 놀이환경에 따라 놀이공간

의 구성이 달라져야 하고, 어린이와 동반보호자 등 이

용자 간의 상호관계의 강도가 조절되어야 한다. 

놀이환경에서의 어린이 놀이행태는 시지각을 기반으

로 놀이환경의 전체적인 구조와 특성을 어떻게 이해하

고 받아들이는가에 따라 달라진다[9]. 여기서 행태

(Behavior)는 개별 행동 자체보다 행동의 패턴을 강조

하는 것으로, 단순히 자극에 의해서 반응하는 인간의 

행동이 아니라, 주위 환경, 혹은 주위 상황에 따라 일정

한 경향을 띄는 것을 의미한다[18][19]. 따라서 행태는 

물리적 움직임을 강조하는 동작(Action), 특정 행동을 

선악 또는 시비 판단 대상으로 보는 행동(Activity) 개

념과 차별적이다. 따라서 본 연구에서는 놀이행태라는 

표현을 사용하였으며, 이는 본 연구의 목적이 놀이환경

에서의 어린이들의 특정 행동패턴과, 놀이행태와 놀이

환경과의 상호작용에 초점을 두었기 때문이다. 

어린이 놀이행태와 관련된 대표적인 연구들을 살펴

보면 다음과 같다. 권태훈[3]은 어린이의 행동패턴을 신

체·운동 발달(기다, 뛰다, 미끄러지다, 매달리다, 넘어지

다), 정서 발달(숨다, 앉다, 눕다, 쭈그리다, 역할놀이), 

인지 발달(만지다, 보다, 냄새 맡다, 듣다, 그리다), 사회

성 발달(모이다, 이야기하다, 집중하다, 그룹 만들다, 구

르다)의 네 유형으로 구분하고, 각 유형별 세부행태 특

성을 밝혔다. 권태훈[3]의 연구에 기초한 네 유형별 놀

이행태의 특성과 놀이환경 계획요소를 종합해보면 다

음과 같다. 먼저, 신체·운동 유형의 행태는 아동이 자신

의 요구를 성취하기 위해 신체적 능력을 사용하는 방법

을 배워가는 적극적 행위과정으로, 정신발달이나 사회

적 능력의 발달과 상호 밀접한 관련을 가진다. 따라서 

이를 위한 놀이환경은 어린이가 스스로 놀이할 수 있도

록 기호를 부여해 주고, 기구는 아동의 신체치수에 맞

도록 등급화하는 것이 필요하다. 두 번째로, 어린이의 

정서와 관련된 놀이행태는 주도성, 죄책감과 관련된 것

으로, 놀이환경 계획시 어린이가 즐거움과 편안함을 느

낄 수 있도록 구성하고, 주변상황을 관찰하고 숨을 수 

있도록 적절한 위요공간이 필요하다. 셋째, 어린이의 인
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지와 관련된 놀이행태는 자아 존중감과 자극에서 분리

된 사적 공간인 프라이버시를 중시하는 행태로 조성되

어야 한다. 마지막으로 사회성은 주위 환경과 관계를 

맺는 능력 혹은 기술이며, 주어진 환경에 적절하게 대

처하는 행동이라고 할 수 있다[13]. 사회성 발달과 관련

된 놀이행태는 레슬링, 차기, 때리기, 추적하기 등 활동

적인 행태를 포함하며, 이를 배려한 부드러운 소재로 

만들어진 공간이 필요하다. 또한 아동간, 아동과 보호자

간 사회적 상호작용이 가능하도록 조성되어야 한다[3]. 

또한 이보경[18]은 어린이의 놀이행태를 사회·인지, 

창의성·신체놀이로 구분하고, 두 놀이형태간 놀이환경

의 구성에 대해 언급하였다. 구체적으로 사회·인지와 

관련된 놀이환경에서는 안전성, 활동성, 개방성이 고려

되어야 하고, 동반 보호자를 위한 적극적인 공간의 구

성이 필요하다고 주장하였다. 반면 창의성과 신체놀이

를 중심으로 하는 놀이환경에서는 체험성, 안전성, 개방

성이 중시되어야 하고, 동반보호자 공간은 반고정적이

고 소극적으로 구성되어야 한다고 주장하였다. 

그러나 이상의 어린이 놀이환경과 놀이행태와 관련

된 연구들은 대부분 집 주변 놀이터 등의 1차적 놀이환

경이나 학교 놀이시설과 같은 2차적 놀이환경을 대상

으로 하고 있어, 최근 많은 각광을 받고 있는 테마파크 

및 체험형 박물관 등의 3차적 놀이환경에는 적용되지 

못한 한계점을 가지고 있다. 이에 본 연구는 3차적 놀이

환경의 주요 수요자인 어린이들의 놀이행태를 분석하

여, 놀이환경 조성시 실무적으로 활용될 수 있는 계획

적 함의를 도출하고자 한다. 

2. 사용자 조사법
사용자 조사법(User research)은 물리적 공간, 상품, 

서비스 등을 이용하는 사용자들에 대한 직접적인 조사

를 진행하는 질적 연구방법으로, 공간 디자인 분야에서

도 매우 유용하게 활용될 수 있다. 이는 공간을 이용하

는 사용자들에 대한 직접적인 분석을 가능하게 함으로

써, 실제 공간에서 그들의 행태특성을 더 구체적으로 

이해할 수 있도록 하고, 이를 통해 공간의 실체적인 계

획요소를 도출할 수 있기 때문이다. 또한 사용자 조사

법은 사용자 주변의 문맥적 상황(Contextual situation)

을 관찰하여, 사용자와 주변요소들과의 관계를 문맥적

으로 이해하는 데에도 유용하다. 즉, 사용자 조사법은 

부분적 해석의 오류에서 벗어나 전체적인 관점(Holistic 

view)에서 문제를 이해하도록 돕는다[23]. 

사용자 조사법은 특히, 어린이들을 대상으로 하는 연

구에도 매우 유용하다. 이는 어린이들의 행태는 대부분 

돌발적·무의식적·감정적인 경우가 많고, 어린이들은 자

신의 생각을 표현하는 데에도 많은 한계점을 가지기 때

문에, 어른들처럼 질문지나 인터뷰를 통해 그들의 의견

을 분석하기가 쉽지 않다. 따라서 어린이들을 대상으로 

하는 연구들은 이들의 행동을 실제 공간에서 직접 분석

하는 방법이 더 적절할 수 있으며, 이를 통해 주요 사용

자인 어린이들을 위한 구체적인 계획함의를 도출할 수 

있다. 또한 어린이들의 행태를 놀이환경에서 직접 관찰

해야 그 행태가 일어난 원인과 결과 등을 문맥적·종합

적으로 이해할 수 있다.

사용자 조사법의 세부 방법으로는 사용자 관찰법

(User observation), 사용자 행동 인터뷰(Interviewing 

user Behaviour), 사용자 환경조사(Contextual inquiry) 

등의 방법이 자주 활용된다[23]. 먼저, 사용자 관찰법은 

실제 환경에 참여하여 사용자들의 행태를 관찰하는 방

법으로, 관찰결과 분석을 통해 사용자의 행동패턴을 이

해하고 무의식적인 사용자의 니즈를 파악할 수 있다

[8][23]. 사용자 행동 인터뷰는 실제 사용자들의 행동패

턴을 인터뷰를 통해 조사하는 방법이며, 사용자 환경조

사는 인터뷰 형식을 통해 주변환경을 분석하는 방법이

다[23]. 그러나 실제 연구에서는 사용자 관찰법을 통해 

사용자들의 구체적, 무의식적, 종합적 행태를 분석하고, 

구체적인 의견을 수렴하기 위해 사용자 인터뷰를 추가

하여 종합적인 관점에서 연구를 진행하는 경우가 많다.

사용자 조사법 중 사용자 관찰법은 현장에서 육안을 

통해 확인하고 현장노트를 작성하여 직접 기록하는 방

법과, 비디오, 캠코더, 카메라, 녹음기 등의 기록 장비를 

활용하여 가공된 형태로 기록하는 간접적인 방법이 있

다[16][23]. 이 중 비디오 촬영기법이 유용하게 활용되

고 있으나[16][18][23], 이 방법은 공간의 규모가 협소해

야 하고, 카메라 설치가 가능한 공간에만 한정적으로 

적용되는 단점이 있다. 즉, 공간이 넓거나, 여러 세부공
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간으로 구성되어 있는 경우, 카메라가 모든 공간을 촬

영할 수 없기 때문에 적용하기 어려울 수 있다.

사용자 관찰법의 적용을 위한 관찰 프로세스는 보통 

4단계로 진행된다. 구체적으로, 관찰방법과 대상 등을 

결정하는(Developing on approach) 기획단계, 예비관찰

과 본관찰을 포함하는 직접적인 현장관찰(Field work)

이 진행되는 관찰단계, 4W1H를 기준으로 분석이 진행

되는 분석단계(Analysis), 마지막으로, 최종 보고(Final 

reporting)가 포함된 종합단계의 4단계의 프로세스로 

진행된다[23-25][그림 1]. 

이에 따라 본 연구에서는 이상의 어린이 놀이행태와 

놀이환경관련 연구를 종합하고, 사용자 조사법의 구체

적인 방법론을 적용하여 연구를 진행하였다.

그림 1. 사용자 관찰법 프로세스[23]

Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상지 선정 
본 연구의 대상지는 김옥경[8], 이보경[18]의 어린이 

놀이환경 분류체계 및 특성연구에 기초하여, 테마형 박

물관으로 선정하였다. 테마형 박물관은 3차원적 놀이환

경으로, 놀이와 교육, 가족들의 여가가 결합된 복합공간

으로 최근 많은 각광을 받고 있다[14][22]. 구체적인 연

구대상지는 공공 박물관인 춘천 애니메이션 박물관내

의 에어바운스(Ailr-bounce) 체험관으로 선정하였다. 

춘천 애니메이션 박물관은 춘천시 서면 박사로 854에 

위치하고 있으며, 2003년 10월 개장한 이래 공공박물관

으로서는 드믈게 관광객수와 매출액이 지속적으로 증

가하고 있다. 구체적으로 2013년 기준 방문객은 27만 

명, 수입은 17억원으로, 2012년 대비 50%이상 증가하였

다[2][20]. 

에어바운스 형태의 놀이환경은 최근 어린이들의 이

용수요가 급속하게 증가하면서, 실·내외의 공간에 일시

적으로 혹은 장기적으로 설치되고 있다. 그러나 증가하

는 이용수요와 비례하여 다양한 어린이 안전사고가 발

생하고 있어, 어린이 놀이환경으로서 다양한 연구가 진

행되어야 할 필요성이 있다. 이에 본 연구는 실내 놀이

환경으로서 에어바운스 놀이공간에 대한 연구를 진행

하여, 주사용자인 어린이들의 구체적이고 실체적인 놀

이행태를 분석하고, 이들의 놀이행태가 주변 놀이환경

과 어떠한 연계성이 있는지 밝히고자 한다. 

춘천 애니메이션 박물관내의 에어바운스 체험관은 

애니메이션 박물관의 대표적 캐릭터인 `피들리팜`을 주

제로 조성되었고, 가로 5.5m, 세로 12.2m, 높이 2.4m의 

직사각형 공간에 가로 5m, 세로 9.6m, 높이2.4m의 에어

바운스가 설치되어 있다. 체험관의 세부구성과 시설은 

입구공간(신발탈착 공간), 피들리팜 영상화면, 버섯집, 

피들리 에어, 피아노 건반, 보호자 의자(7인 이용가능), 

영상 TV(2대) 등으로 구성되어 있으며[그림 2], 이용연

령은 36개월부터 초등학교 2-3학년까지의 어린이를 대

상으로 하고 있다. 

 

그림 2. 연구대상지 공간개요

2. 연구방법
본 연구는 어린이 놀이환경의 주사용자인 어린이들

의 놀이행태를 분석하고, 놀이환경과의 연계성을 분석

하기 위해, 사용자 조사법(User research)의 사용자 관
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동반보호자
(인터뷰 대상)

아동
성별

아동
연령(만)

방문
횟수

놀이
시간(분)

모/이모 여 6 2회 이상 30
부/모/친척 남 6 1 25

부/모 남 3.5 1 10
부/모 남 4 1 15
모 여 5 1 20
그룹 여1·남2 9 1 9
부/모 남 9 1 10
모/이모 여 8 1 15
부/모 남 8 1 20

찰법(User observation)과 사용자 행동 인터뷰

(Interviewing user Behaviour)를 병행하여 연구를 진

행하였다[23]. 

먼저 사용자 관찰법의 적용시 황원[23]의 기록방법에 

기초하여, 육안관찰과 현장노트 작성법을 이용한 직접 

기록방식과, 정화상 촬영법(Still photography)을 이용

한 간접 기록방식을 복합적으로 이용하였다. 관찰대상

은 에어바운스 체험관의 이용계층인 36개월부터 초등

학교 2-3학년까지의 어린이와 그들의 동반보호자로 선

정하였다. 

사용자 관찰법의 적용을 위한 관찰 프로세스는 

Hammersly & Atkinson[25]의 4단계 접근방법(기획, 

관찰, 분석, 종합)을 이용하였다. 구체적으로 기획단계

에서는 조사설계를 진행하였고, 관찰단계에서는 

AEIOU(Activities, Environment, Interaction, Objects, 

Users) 체계를 응용하여 관찰 프래임을 작성하여 어린

이의 놀이행태를 육안과 현장노트 기록을 통해 분석하

였다. 현장노트 기록은 서술식으로 작성되었다. 또한 

간접촬영 방법으로서 사진촬영은 Canon EOS 40D를 

사용하여 진행되었으며, 이용하는 아이들의 수적 편차

가 심해, 시간차 촬영기법이 아닌 이용자수의 변화에 

따른 촬영기법을 적용하였다. 이때 사진촬영은 어린이

의 보호자 및 어린이의 사전 동의를 득한 이후 진행되

었다.

또한 관찰단계에서의 현장조사는 Hammersly & 

Atkinson[25]의 방법에 따라 1차 예비조사와 2차 본조

사로 나누어 진행되었다. 1차 예비조사는 2013년 11월 

주말에 진행되었으며, 조사대상 검토 및 공간구성 확인, 

연구자의 관찰공간 설정, 공간실측, 어린이 이용자들의 

주요 동선 등을 확인하였다. 2차 본조사 역시 이용자가 

많은 2013년 11월 주말 오후에 진행되었으며, 어린이 

11명(남 7, 여4)을 조사하였다. 분석 및 종합단계에서는 

어린이들의 놀이행태의 내용을 분석하기 위해 권태훈

[3]이 행태유형인 신체·운동발달, 정서발달, 인지발달, 

사회성 발달의 4개 항목에 기초하여 분석하였다. 

다음으로 사용자 행동 인터뷰는 위의 본조사 기간에 

어린이들의 동반 보호자 9팀을 대상으로 하였다. 조사

항목은 반구조화(Semi-structure)된 질문기법을 이용

하여 어린이 놀이환경 이용에 대한 전반적 의견, 이용

시 문제점, 아이들의 이용횟수, 아동의 나이 및 놀이시

간, 보호자와의 관계 등을 종합적으로 질문하였다. 인터

뷰 대상자 및 동반 어린이의 일반현황은 [표 1]과 같다.

표 1. 인터뷰 대상자 및 동반 어린이 일반현황

Ⅳ. 연구결과 및 고찰

1. 사용자 관찰법을 통한 어린이 놀이행태 분석
연구대상지의 주요 사용자인 어린이와 그들의 동반

보호자들을 대상으로 사용자 관찰법을 통해 도출한 놀

이행태 특성을 살펴보면 다음과 같다. 어린이들의 놀이

행태 특성은 권태훈[3]의 연구에 기초하여, 신체·운동

발달, 정서발달, 인지발달, 사회성 발달의 4개 항목으로 

구분하여 분석하였으며[표 2], 유형별 놀이환경의 계획

적 함의를 도출하였다.

첫째, 신체·운동발달과 관련된 놀이행태의 경우 세부 

행태 중 기다, 뛰다, 미끄러지다, 넘어지다와 같은 행동

은 자주 관찰된 반면, 매달리는 행위는 나타나지 않았

다. 이는 에어바운스라는 공간구성의 특성에 기인한 것

으로 판단된다. 어린이들의 주요 놀이행태로는 전면의 

넓은 공간을 이용하여 기거나 수직으로 점프하기(뛰

기), 비스듬한 공간에서 미끄러지고 넘어지는 적극적인 

놀이행동이 관찰되었다. 이는 어린이들이 자신의 신체

를 적극적으로 활용하여 또래 친구들과의 반가움과 친

밀감을 표현하기 위한 행동으로 이해된다. 수직으로 점

프하는 동작을 하는 어린이들의 경우 안경이 벗겨지거

나 주변 어린이들과 충돌하는 경향이 다수 관찰되었다. 

즉, 적극적인 신체·운동발달과 관련된 놀이행태의 경우 
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어린이 놀이행태 유형
관찰 
여부

주요 놀이행태
놀이공간 조성을 위한 

계획적 함의
관련 사진

신체
운동

기다 ○
-신체를 활용한 적극적인 놀이
-전면의 넓은 공간이용 수직점프 
-비스듬한 공간이용 미끄러지기 등

-자율적 놀이공간 조성
 (적극적, 활동적 행위가능)
-이용밀도(수용력) 제한
-환경심리적 접근 고려
 (개인적 거리, 영역성 등)
-연령별 이용공간 구분

뛰다 ○
미끄러지다 ○
매달리다 ×
넘어지다 ○

정서

숨다 ○
-친밀감 표현
-버섯공간이용 안·밖으로 숨기 
-바닥에 주저앉기
-바닥에 눕기 

-편안한 공간조성
  (동반자 관찰가능 공간)
-또래그룹간 위요공간 조성

앉다 ○
눕다 ○
쭈그리다 ×
역할 놀이 ×

인지

만지다 ○ -5감이용 놀이 위주
-공간내 캐릭터 만지기(촉각위주)
-건반을 만지고 발로 건반 만지기
-소리 지르기 
-사진찍기 등

-5감 체험위주의 공간구성
-촉감체험 강조

보다 ○
냄새 맡다 ×
듣다 ○
그리다 ×

사회성

모이다 ○
-연령별로 모여 이야기하기
-여자어린이 소그룹 형성 
-충돌시 중재하기 등

-프라이버시 공간 조성
-충볼방지 장치 필요
-보호자와의 상호작용 가능

이야기하다 ○
집중하다 ×
그룹 만들다 ○
구르다 ○

표 2. 어린이 놀이행태 유형별 특성 

안전에 대한 적극적인 관심이 필요하고, 어린이별 개인

적 거리(Personal distance) 혹은 영역성(Territoriality), 

이용밀도(Using density) 혹은 혼잡성(Complexity)에 

대한 고려가 필요하다. 또한 신체·운동발달과 관련된 

놀이환경은 어린이들의 자율적 놀이공간 조성, 신체치

수(연령)별 등급화 등이 필요하므로[3][18], 아이들이 

스스로 놀 수 있도록 넓은 공간이 조성되어야 하고, 공

간별 연령제한 등이 고려될 필요가 있다.

둘째, 정서발달과 관련된 놀이행태의 경우 숨다, 앉

다, 눕다와 같은 세부 행동은 자주 관찰된 반면, 쭈그리

다와 역할놀이와 같은 행동은 관찰되지 않았다. 이는 

에어바운스의 공간구조의 특성과 조사대상 어린이들의 

체류시간이 상대적으로 짧은 데에 원인이 있다고 판단

된다. 구체적인 놀이행태로는 버섯공간과 같이 구석진 

공간이나 어두운 공간에 숨기, 앉기와 눕기를 반복해 

보면서 에어바운스의 반동을 탐색하는 행동들이 발견

되었다. 또는 일부 어린이들의 경우 자신에게만 관심을 

집중하기를 바라는 모습과 동굴과 같은 폐쇄적 공간을 

선호하는 모습을 보이기도 하였다. 그러나 대부분의 어

린이들은 친숙한 애니메이션 주제인 피들리팜 형태의 

놀이환경에 적극적인 친밀감을 표현하였다. 종합해보

면 정서발달과 관련된 놀이환경 계획시 어린이들이 편

안함을 느끼면서도, 또래친구들과 어울릴 수 있는 독립

적 공간, 더불어 동반부모를 지속적으로 관찰할 수 있

는 공간으로 조성되는 것이 필요하다[3]. 

셋째. 인지발달과 관련된 놀이행태로는 만지다, 보다, 

듣다와 같은 시각, 촉각, 청각 위주의 행동들이 나타났

으며, 냄새를 맡거나 그림을 그리는 행위, 음식을 먹는 

등의 후각, 미각과 관련된 행동 등은 관찰되지 않았다. 

이 역시 에어바운스의 공간구조 특성 및 이용규칙에 기

인한 것으로 판단된다. 구체적인 인지관련 놀이행태로

는 건반모양의 판위에서 건반을 누르고 만지는 행위 등

이 관찰되었다. 특히, 놀이환경의 구성요소를 만지거나 

움켜잡거나 넣어보는 등의 촉각적인 놀이는 거의 모든 

어린이에게서 관찰되었다. 더불어 눈과 귀를 이용해 영

상모니터를 확인하는 행위 역시 자주 관찰되었으며, 자

신보다 위의 연령대의 어린이들의 행동과 소리를 따라

하거나, 또래들의 만지는 행동을 보고 자신의 행동으로 

확장하려는 모습을 확인할 수 있었다. 그 외의 놀이행

태로 연구자의 카메라에 관심을 보이거나, 동반부모에

게 본인의 놀이모습을 찍어달라고 요구하기도 하였다. 

따라서 인지발달과 관련된 놀이환경은 시각, 청각, 촉
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각, 후각 등의 다양한 감각을 활용하고 체험할 수 있는 

공간으로 조성하는 것이 중요하다. 특히 최근 어린이 

놀이환경이 소극적 시각 위주 체험에서 직접 만지고 듣

는 적극적 체험공간으로 도입되고 있으므로, 촉각 및 

후각, 청각 체험요소의 도입이 더 적극적으로 고려될 

필요가 있다. 

마지막으로 사회성 발달과 관련된 놀이행태로는 모

이다, 이야기하다, 그룹을 만들다, 구르다와 같은 행위

는 비교적 자주 발견된 반면, 집중하는 행위는 관찰되

지 않았다. 구체적으로 또래 혹은 같이 온 형제자매들

과 버섯집 공간에서 이야기를 나누거나, 2-3명씩 짝이 

되어 구르기, 뛰기 등을 함께하는 행동이 자주 관찰되

었다. 특히, 여자어린이들이 남자어린이들보다 더 자주 

소규모 그룹을 형성하여 이야기를 나누는 모습이 관찰

되었다. 더불어 에어바운스의 특성상 충돌이 일어나 엎

어지는 상황이 일어나기도 하였으며, 이러한 충돌이 발

생하였을 경우 또래 간에 중재를 하거나 서로의 거리를 

유지하려는 노력이 관찰되기도 하였다. 그러나 연령차

이가 많이 나는 어린이들이 동시간대에 체류하는 경우 

나이가 어린 아이가 주눅이 들어 입구 쪽에서 멈칫거리

며 부모를 찾거나, 부모가 눈에 보이지 않을 경우 불안

해하는 모습이 자주 관찰되었다. 따라서 사회성과 관련

된 놀이환경에서는 아동과 보호자간 사회적 상호작용

이 가능하도록 공간이 구성되어야 하며[3], 충돌을 방지

하기 위한 공간배치와, 소규모 그룹짓기가 가능한 적절

한 프라이버시 공간 등이 도입될 필요가 있다.

다음으로 보호자들의 행태를 관찰한 결과, 이들은 좁

은 공간이지만 아이들을 지켜보기 위해 놀이공간 안팎

에 상주하는 모습을 보였다. 특히 아이들이 밀집되는 

시기에는 좁은 부모대기 공간(7개의 의자석)이 매우 혼

잡하여 많은 보호자들이 서서 아이들을 관찰하거나, 놀

이공간을 벗어나는 경우도 관찰되었다. 그 경우 연령대

가 낮은 어린이들의 경우 부모의 부재에 대해 불안함을 

느껴 놀이를 중단하는 경우도 관찰되었다. 연령별 특성

을 관찰한 결과, 8세 이하의 어린이의 동반 부모는 아이

들의 안전을 고려해 좁은 입구공간이나 대기공간, 복도

에서 기다리는 경우가 많았다. 대부분의 동반자는 가방 

등의 소지품을 가지고 있었으나 이를 보관할 공간이 부

족한 것으로 관찰되었다. 또한 아이들간의 갈등이 발생

하였을 때, 동반 보호자들은 서로의 아이들이 같은 공

간에서 놀고 있기 때문에 개별적으로 제재 하거나 중재

하는 것을 어려워하는 모습을 보였다. 전체적으로 놀이

시간은 짧게 나타났는데, 이는 애니메이션 박물관내의 

에어바운스가 전체 박물관 이동동선의 마지막 지점이

고 대기공간이 좁고 많은 갈등이 발생되기 때문으로 판

단된다. 그러나 놀이시간이 짧다는 것은 놀이환경과 놀

이행태가 유기적으로 연계되기 어렵고, 놀이를 하는 아

동간에도 친밀감이 형성되지 않아 놀이의 사회적 상호

작용이 일어날 가능성이 매우 짧다는 것을 의미한다. 

따라서 본 연구결과를 통해 도출된 다양한 계획적 함의

가 반영되어 공간이 재구성된다면, 에어바운스 공간이 

매우 효율적인 놀이환경으로서 기능할 수 있을 것으로 

판단된다.

동반보호자와 아동들의 놀이행태를 종합적으로 관찰

한 결과, 공간의 혼잡도가 증가하면 어린이들은 더욱 

흥분하는 경향을 보이기도 하였고, 부모가 지켜보지 않

는 경우 과격한 점핑을 시도하기도 하였다. 또한 동반

가족 중 나이제한 연령대의 형제자매가 있는 경우 지루

한 모습을 보이거나 다른 곳으로 이동하기를 원하였으

며, 이는 실제 놀이에 참여하고자 하는 어린이의 놀이

시간에 영향을 미치기도 하였다. 즉, 놀이환경의 이용밀

도나 이용연령이 아이들의 놀이행태에 많은 영향을 미

치고 있음이 발견되었고, 이와 관련된 추가적인 연구가 

필요하다고 판단된다.

2. 사용자 인터뷰를 통한 어린이 놀이환경 분석
본 연구는 어린이들의 놀이를 지켜보거나 함께 놀이

에 참여하는 9개 그룹의 동반 보호자들을 대상으로 사

용자 인터뷰를 진행하였다. 인터뷰 결과를 종합해보면, 

응답주제가 크게 안전, 안내, 이용편의시설, 동반자 공

간, 서비스 공간의 다섯 주제로 구분됨을 알 수 있었다

[표 3]. 

먼저 안전과 관련된 항목의 내용이 가장 많았는데, 

에어바운스의 특성상 아이들간의 잦은 충돌과 실내공

간 오염과 통풍시설(환기시설)의 부족, 출입구 공간과 

에어바운스 기구와의 연결지점의 구조적 결함, 공간의 
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이용밀도(수용력)의 조정, 에어바운스 바닥의 미끄러

움, 연령층의 기준이 모호하여 허용되지 않은 어린이들

이 이용하는 문제 등이 제기되었다. 이 중 실내놀이 공

간의 특성상 이용밀도가 증가할 경우 공기오염도가 높

아지고, 이로 인한 통풍시설 및 환기시설의 추가설치 

문제가 제기되었다. 또한 신체의 움직임이 활발히 나타

나는 에어바운스의 특성상 아이들끼리 부딪히는 안전

상의 문제가 발생되기 쉬워, 이를 중재하거나 관리를 

할 수 있는 상주안내원의 필요성이 제기되었다.

다음으로 이용편의시설에 대한 다양한 문제점과 계

획적 함의들이 도출되었다. 구체적으로 아이들이 땀을 

많이 흘리는 실내 놀이환경 임을 고려하여 탈의공간이 

필요하다는 의견과 소음이나 공간구성의 특성상 아동

간, 동반 보호자간 소통과 아이컨택이 쉽지 않은 문제

점이 제기되었다. 또한 사용자 관찰법에 언급된 바와 

같이 짐을 보관하기 위한 별도 공간이 필요하고, 신발

을 벗어놓는 입구의 혼잡함을 해결하기 위한 신발보관 

공간 역시 필요하다고 언급하였다. 마지막으로 많은 아

이들이 땀을 흘리며 놀이를 하고 있어 음수시설의 추가

설치가 필요하다고 언급하였다.

구분 주요 인터뷰 결과
놀이공간 조성을 위한 

계획적 함의

안전

-아이들의 잦은 충돌
-혼잡시 실내공간의 공기오염
-에어바운스 기구와 출입구 
공간의 구조적 위험

-에어바운스 기구의 미끄러움 
(양말 탈의 필요)

-이용 연령층 기준 모호
-에어바운스 기구 가장자리의 
위험성(미끄러움)

-통풍시설(환기시설) 필
요

-어린이 이용밀도(수용
력) 고려

-상주 안내요원 필요
-에어바운스 가장자리 
안정성 고려

이용
편의
시설

-어린이 탈의공간 부족
-소음, 분절적 공간구성으로 
근접공간과 소통 어려움

-신발 보관공간 혼잡/부재
-외투, 가방보관을 위한 사물
함 부재

-음수시설 부재

-어린이 탈의공간 조성
-신발보관 공간 조성
-보관공간 필요
-음수시설 도입

안내 -셔틀버스 안내방송 미비
-놀이장소 안내 부족 

-놀이공간 이용 안내시
설 필요

-안내방송 도입

동반자
공간

-보호자 대기장소 협소
-어린이와 동반 부모와 상호
작용 부족

-동반자 대기공간 확충
-동반자간, 동반자와 아
동간 상호작용 증대

표 3. 동반 보호자 인터뷰 결과

안내와 관련해서 동반 보호자들은 버스시간의 안내 

방송과 내부 놀이시설에 대한 좀 더 자세한 설명을 필

요로 하였다. 마지막으로 동반자 공간의 경우 사용자 

관찰과 인터뷰 모두에서 대기장소가 협소해서 발생되

는 다양한 문제들이 발견되었으며, 이것이 놀이의 참여

시간이나 지속성, 놀이의 질, 아동의 정서 등에 다양한 

영향을 미치고 있음을 알 수 있다. 즉 보호자 대기공간

이 확충될 필요가 있음을 알 수 있다.

Ⅴ. 결론

  최근 우리사회에는 미래사회의 주역이 될 어린이

에 대한 관심이 증가하고 있으며, 이에 따라 ‘어린이 중

심’ 혹은 그들에게 중요한 의미를 가지는 ‘놀이중심’이

라는 용어가 대두되고 있다. 그러나 여전히 많은 놀이

환경이 주요 사용자인 어린이들의 행태에 대한 면밀한 

관찰과 분석 없이, 어른들의 논리에 의해 계획되어지고 

있는 실정이다. 어린이는 끊임없이 탐색하고 새로운 놀

이를 만들어 내는 특징을 갖고 있다. 따라서 그들을 위

한 놀이환경 역시 공간의 다양성, 가변성, 이용자간 혹

은 보호자간 상호작용이 활발하게 일어나는 공간으로 

조성되어야 한다[3]. 무엇보다 어린이들을 위한, 어린이

들이 이용하고 체류하는 놀이환경은 어른의 시선이 아

닌, 주요 수요자인 어린이들의 놀이행태 분석결과에 기

초하여 조성되고 평가되어야 한다. 

이에 따라 본 연구에서는 최근 주목받고 있는 3차원

적 놀이환경 중 하나인 테마형 박물관의 어린이 놀이공

간(에어바운스)을 대상으로, 실제 공간을 이용하는 어린

이들의 놀이행태와 놀이환경을 종합적으로 분석하였다. 

이를 위해 사용자 조사법(User research) 중 사용자 관

찰법(User observation)과 사용자 행동 인터뷰 조사

(Interviewing user Behaviour)를 병행하였다. 이상의 

방법을 통해 도출된 어린이 놀이행태의 특성과 놀이공

간 조성을 위한 계획적 함의를 종합해보면 다음과 같다.

첫째, 사용자 관찰법을 통해 연구대상지의 어린이 놀

이행태를 분석한 결과 신체·운동, 정서, 인지, 사회성 발

달과 관련된 놀이행태가 모두 관찰되었으며, 에어바운
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스의 특성상 매달리다, 쭈그리다, 역할놀이하다, 냄새맡

다, 그림그리다, 집중하다 등의 일부 세부행위는 나타나

지 않았다. 분석결과 이용밀도(수용력) 제한, 자율적 놀

이공간 조성, 연령별 공간구분, 동반자 대기공간 조성, 

아동과 동반자간 친밀감 형성을 위한 공간조성, 촉감체

험 공간, 프라이버시 공간 조성, 안전요원의 배치 등 다

양한 계획적 함의들이 도출되었다.

둘째, 인터뷰 조사를 통해 놀이환경을 분석한 결과 

아이들간의 충돌, 실내 공기 오염, 대기공간 및 입출구

의 혼잡성 등의 문제점들이 노출되었고, 이를 위한 통

풍시설, 이용밀도 조정, 에어바운스의 안전성 고려, 탈

의/신발/음수/보관공간 등의 추가적인 이용편의시설 

도입 등이 제기되었다.

이상의 연구결과는 특정 실내 놀이공간을 대상으로 

하여 결과를 일반화하기 어려운 점, 어린이 행동 관찰

법과 인터뷰 조사의 특성상 많은 샘플사이즈를 확보하

지 못한 점 등에 있어 방법론적 한계점이 존재한다. 그

러나 본 연구는 관광 및 여가공간으로 활용되는 어린이 

놀이환경에 대해 연구를 시도한 점, 주요 이용자인 어

린이들의 놀이행태를 구체적으로 연구하고 이를 놀이

환경과 접목하여 다양한 계획적 함의를 도출한 점 등에 

있어 학문적 의의가 있다. 특히, 많은 연구에서 방법론

상의 이유로 간과되었던 어린이들을 연구대상으로 선

정하고, 사용자 조사법을 적용하여, 어린이 대상 연구에 

있어 사용자 방법론이 유용하게 이용될 수 있음을 입증

하였다는 데에도 의의가 있다. 또한 본 연구는 놀이공

간을 하나의 콘텐츠로 접근하여, 어린이 놀이공간 계획 

및 디자인시 실질적이고 구체적인 가이드라인으로 활

용될 수 있다는 점에서 실무적 의의가 있다. 추후 본 연

구를 기초로 다양한 어린이 놀이환경에 대한 연구와, 

수요자인 어린이들의 행태와 심리적 특성에 대한 직접

적인 연구들이 진행될 수 있기를 고대한다.
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