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ABSTRACT

This study intends to derive play attribute words to describe the nature of play by analyzing the correlation between
play facilities and play attribute words. To investigate play attributes at playing facilities and supplement areas of weakness
can provide a balanced play environment. Play attributes words were compiled via a literature review and the importance

of each play attributes word was surveyed by experts. The keywords explaining play derived from news articles and references
are defined as play attributes words. These words were classified into six broad categories and twenty-six sub-categories.
The importance of major play attribute words show: Communication (0.268%) > Imagination (0.201%) > Amusement

(0.190%) > Development (0.167%) > Learning (0.108%) > Intelligence (0.067%). Experts have recognized the most important
elements are communication and imagination. Each play attribute associated with an amusement facility was separately
identified in the amusement facilities installed in 114 children's parks in Seoul. Of the play attribute words, the amusement

facilities at Seoul’s Children's Park reflected a high frequency in ‘development’. Furthermore, the importance of major
playing attribute words such as 'Communication' and 'Imagination' were not fully reflected in cognitive play facilities.
Therefore, it was judged that there is a need to actively introduce these attributes. This study proposed future improvements

by determining weaknesses of amusement facilities in children's parks and analyzing the features and functions of play
so as to suggest future improvements.
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국문초록

본 연구는놀이의본질을설명하는놀이속성어를추출하고, 이러한속성이 현재 사용되는 어린이놀이시설물과의연관
성을 지니는지를 확인하는 연구이다. 놀이시설물에 반영된 놀이속성을 조사하여 부족한 점을 보완함으로써 어린이에
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Ⅰ. 서론

‘놀이’라는 것의 본질은 활동이며, 목적은 즐거움에 있다. 즐
거움을 추구하는 목적 지향적 활동을 효과적으로 하기 위해서
는놀이의속성을구현할수있는장치가반영된놀이시설물이
요구되어진다. 놀이시설물이 각각의 역할에 충실하였을 때, 놀
이 환경을 풍요롭게 할 것으로 예상되며, 현재 어린이들에게
최적의 놀이를 제공하기 위하여 다양한 영역에서 연구가 거듭
되어 왔다.
최근 사회적으로 아동의 권리가 중요해지고 있으며, 한국의

아동이놀이등여가생활을제대로누리지못하고있다는이슈
가제시되었다. 정부는이에따라아동의 ‘놀권리헌장’을만들
게되었으며1), 그 기본계획의목표는경제협력개발기구(OECD)
가입국 중 최하위인 한국 아동의 삶의 만족도(60.3점)를 10년
내 OECD 평균수준(80점)으로끌어올리는것이다(Korea Eco-
nomic Daily, 2015, 02, 27, A28). 이렇듯 정부는 놀 권리까지
제정해 가며 아동들의 놀이에 관심을 표명하고 있다. 이에 따
라놀이시설물은최근까지양과질모두팽창을거듭해왔으나,
조기 사교육열풍과 PC 게임위주의실내놀이문화로인해실
외 활동이 줄어들어 어린이 놀이시설 저감 현상으로 이어지고
있다. 이러한 원인을 Lee(2012)은 다양한 연령층의 이용자 특
성을 반영하지못한유년위주의놀이시설물에있다고 하였다.
Forst and Klein(1979)은 어린이의 연령에 따라 기능놀이, 구
성놀이, 상징놀이, 사회극놀이, 규칙 있는 게임으로 어린이의
인지능력이 발달하면서 놀이에도 변화가 나타난다고 하였다.
어린이는성장에따라점점더사고력이요구되는놀이를즐기
고, 나이에 따라 즐거움을 느끼는 놀이가 달라지는데, 이는 신
체 및 정신의 성장속도에 꼭 맞는 적절한 난이도와 놀이의 본
질인재미와몰입이나이에따라적합한놀이가있기때문이다.
이러한 연구결과는 놀이의 본질이 사고력의 성장과 맞닿아 있

다는 추론을 가능하게 한다. 즉, 다양한 연령층이 함께 놀이가
이루어질 수 있도록 놀이시설에 다양한 기능이 혼합되어야 하
며, 단순하고 반복적인 놀이 활동에서 복잡한 변화가 있는 놀
이 활동을 이끌어 낼 수 있도록 전개되어야 한다고 판단된다.
어린이 놀이시설에 관련하여 상당량의 연구가 누적되어 있

으나, 대개세가지범주로구분되어진다. 첫째, 안전과관련된
범주로법과제도의개선점및놀이시설물의재료등의대상을
다루고 있다. 두 번째로는 놀이시설물 및 디자인에 관련된 범
주로 조형성과 색채 등을 다루고 있다. 셋째, 어린이 놀이시설
을이용하는이용률또는연령별적합한놀이시설물에관련된
연구로 나눌 수 있다.
본 연구는 기존의 놀이시설물의 안전성과 디자인의 평가에

관한연구들과는달리놀이의본질을구성하는놀이속성을밝
히기위해키워드를추출하고 ‘놀이속성어’로 구분하였다. 이를
바탕으로 실제 놀이시설 현황을 조사하고 관계성을 분석하여
향후 놀이 시설물의 계획에 반영할 수 있는 자료를 제시하고,
현재 놀이시설물의 개선방안을 모색하는데 의의를 두고 있다.
이를 위해 기존의 놀이와 관련된 문헌을 통해 놀이의 속성을
파악하고, 분류된 놀이의 속성어를 활용하여 전문가의 인식을
조사하여 실제 현장에 적용된 놀이시설이 어떠한 놀이의 속성
을 반영하고 있는지를 분석하였다. 마지막으로 분석을 토대로
현장의 놀이시설에 대한 거시적 관점의 보완책을 제시하였다.

Ⅱ. 이론적 고찰

1. 놀이의 개념

놀이(play) 또는 유희(遊戱)는 인간이 즐거움을 얻기 위해
하는활동을 말한다. 물질적 보상 또는 대가를 바라지 않고 하
는 행위이며, 외부의 강제에 의한 행위도 아니라는 점에서 노

게 균형 잡힌 놀이 환경을 제공할 수 있다고 생각하기 때문이다. 이에 본 연구에서는 문헌조사 및 분석을 통해 속성어를
추출하고, 추출된 속성어에 대하여 전문가 설문을 실시하였다. 놀이를 설명하는 키워드는 참고문헌과 신문기사 등에서
추출하고 압축하여 놀이속성어로 규정하였고, 6개의 대분류와 26개의 중분류로 분류하였다. 이 내용을 바탕으로 실시한

전문가 인식조사에서 주요 놀이속성어의 중요도는 소통(0.268%) > 상상력(0.201%) > 정서(0.190%) > 발달(0.167%) >
학습(0.108%) > 지능(0.067%)의 순서로나타났다. 전문가들은 ‘소통’과 ‘상상력’ 등을 놀이에서가장 중요한 요소로인지하
고 있었다. 도출된 내용을 바탕으로 놀이시설물과 연관되는 각각의 놀이속성어를 구분하고, 서울시 114개소 어린이 공원

에 설치된 놀이시설물 현황을 파악하였다. 서울시 어린이공원에 설치된 놀이시설물에는 놀이속성어 중 ‘발달’을 위주로
한 신체발달 놀이시설물이 높은 빈도로 모든 어린이공원에 반영되었으며, 전문가들이 중요한 요소로 나타난 ‘소통’과
‘상상력’ 등 인지관련 놀이시설물은 실제 충분히 반영되어 있지 않아 적극적으로 도입할 필요성이 있는 것으로 판단되었

다. 본연구를통해현재이용되고있는어린이공원의부족한놀이시설물을파악하고, 놀이의기능에대한의문을제기함
으로써 향후 개선방향을 제안하고자 하였다.

주제어: 어린이공원, 놀이터, 어린이놀이시설, 놀이속성어, 소통
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동이나일과구별되지만, 노동에도유희적측면이있다고보는
견해도존재한다. 일반적으로놀이는기분전환을위한여가활
동으로 규정되며, 서양 기원의 승부와 관련 있는 놀이는 게임
(game)으로불리기도한다. 즐거움 외에도민첩성이나사회성
등 성장에 필요한 경험을 얻기 위해 놀이를 하기도 하는데, 이
는 인간뿐 아니라, 동물들에게서도 발견되는 현상이다2).
Kida et al.(2011)은 놀이와 유희의 개념은 각 나라 언어 속

에서다의적으로드러난다고하였다. 문자 그대로의놀이행동
을 의미할 뿐 아니라, 연주, 연기, 경기를 의미하기도 하며, 성
적인 장난, 짬이나 활동의 여지와 같은 의미도 있다고 하였다.
The Academy of Korean Studies(2008)에 의하면놀이의정의
는 “인간의생존과관련이있는활동과 ‘일’에 해당되는활동을
제외한모든신체적․정신적활동”을의미한다. 놀이의핵심은
‘즐거움'으로놀이의참여자는놀이규칙에따라수행하는여러
가지 행위를 하면서 ‘즐거움'을얻거나, 특정행위이후 돌아오
는 보상으로서 ‘즐거움'을 얻고자 한다. 즉, 한 사람 이상의 참
여자가과정또는목표를통해 '즐거움'을얻을수있는행위를
‘놀이'라고부를수있다. 여기서 '즐거움'이란, 통념상타인에게
피해를입히지않는범위안에서느끼는 '긴장감, 성취감, 기쁨'
등의 건강한 정신 상태를 말한다.
아이들의 활동에는 일과 놀이의 구분이 없으며, 아이들에게

는 놀이가 곧 일인 것이다. 놀이 활동을통해서 새로운 기능을
얻으며, 사회의습관을익히게된다. 그러므로아이들에게있어
서 놀이는 심신의 발달에 중요한 역할을 하는 것이지만, 성인
에게는 일상생활 또는 일에서 생기는 강박감(stress)을 해소하
고 기분을 전환하며, 피로를 풀고 새로운 생활 의욕을 높이기
위한 방법으로서의 효용이 있다. Park et al.(2012)에 의하면
아동의 외부 신체활동을 다시 세분화하게 되면 규칙을 따르는
구조적활동인운동(sport)과 정해진 구조나제약 없이이루어
지는놀이그리고걷기나자전거타기와같은이동경로에서이
루어지는 활동적인 이동(active transportation) 등으로 구분
된다. 이때 활동적 이동은 앞서 놀이의 정의와 비교해 보았을
때놀이와의 경계가 명확하게 드러나지 않는다. Kim(2005)에
따르면 아동의 놀이 행위들은 한곳에 머물며 ‘정지형’으로 나
타나는 놀이뿐 아니라, 이동하며 발생할 수 있음을 말하였다.
이러한내용을통해보았을때, ‘놀이’란아동의자기목적적인
활동이며, 자발성을 띤 즐거움을 추구하는 활동이라고 여길
수 있다.

2. 놀이시설물 유형과 어린이 발달 특성

일반적으로놀이시설이라하면옥외시설물로어린이의놀이
를유발시키는모든종류의구조물이며, 어린이가 놀이에참여
하는것을지칭하고있으나, 본연구에서말하는어린이놀이시
설이란 대규모의 상업용 특수놀이시설을 제외한 근린공원에

서 흔히볼수있고, 항시이용이가능한그네, 미끄럼대, 시소,
조합놀이대 등과 같이 보편화된 고정놀이시설을 의미한다. 놀
이시설의 분류는 놀이동작, 소재, 놀이가 어린이에게 주는 효
과및기능에따라분류가가능하나, 영국의놀이시설규격(B․
S․I)의 분류에 따라 고정식과 이동식으로 구분하는 것이 가
장포괄적이고체계적인분류이다. 선행연구에의하면 Hwang
(1988)은 어린이의신체적운동능력과감각을증진시킬수있
는시설과상상력, 창조력등지적능력발달에도움을주는구
성놀이 시설로 고정식 놀이시설과 이동식 놀이시설을 구분하
였다. 고정식놀이시설은전통적놀이시설에해당되어그네, 시
소, 회전판등동적놀이시설과정글짐, 철봉, 미끄럼틀, 수평대
등 정적 놀이시설과 조합놀이대, 미로 등 조합 놀이시설로 세
분화된다. 이동식 놀이시설은 주로 조립하고 제작하는 종류의
놀이시설로 구성놀이에 해당`된다. 고정식과 이동식 놀이시설
로 구분하는 놀이시설물 분류 체계는 상당한 시일이 흘렀지만
큰 틀에서 여전히 유효한 분류로 통용되고 있다.
이러한 놀이시설물은 유형에 따라 각각 다양한 발달영역을

고려하여제공하여야한다. Richard Dattner(1992)는 저서에서
출생에서 16세까지를 5단계로 나누어, 각 단계별 특징적인 놀
이 형태를 제시하였다. 연령별 5단계는 첫째, 감각기관 발동
단계인출생후부터 18~24개월은소극적행동에서적극적행동
으로의 변화 단계로 놀이가 나타나기보다는 행동하는 방법을
배우는단계이다. 둘째, 예비개념단계인 18~24개월에서 4세단
계는간단한놀이를할줄알게되어다른사람의행위를모방
하거나말을배우게되며, 상상놀이를 하게 된다. 셋째, 직관단
계인 4세에서 8세는 경험을 논리적 개념으로 조직화하는 능
력을키우는단계로혼자놀이세계와사회적협동세계사이의
전이단계이다. 넷째, 구체적기능단계인 8세에서 12세는사회
적 협동이이루어지는단계이다. 호기심과타인에대한이해심
이 형성되며, 규칙놀이와 협동심을 요구하는 놀이가 가능해지
는 단계이다. 다섯째, 형식 기능 단계인 11세에서 16세는 개인
으로서 성인의 사고관점이 나타난다. 놀이에 관해서 이전과는
달리놀이의규칙만고집하지않으며, 놀이에서일어나는모든
가능한상황을예상하게되는시기이다. 발달 단계별로어린이
에게는 적합한 환경적 자극이 다르기 때문에 제공되는 놀이시
설물도달라져야한다. 이를종합하여어린이놀이시설물과아
동의 발달효과의 관계를 보여주는 모식도를 Figure 1과 같이
정리하였다.

Ⅲ. 연구범위 및 방법

1. 연구의 범위

본 연구는 놀이의 본질을 설명하는 놀이 속성을 추출하고,
이러한 속성이 현재 사용되는 놀이시설물과 어떠한 연관성을
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지니는지를 확인하는 것이다. 선행 연구 및 관련 자료 등의 문
헌조사로놀이와관련된속성을키워드를통해도출하고, 카드
분류법을통해도출된놀이의속성을대표속성어와하위속성

어로분류한다. 분류한속성어를전문가의중요도분석을통해
놀이속성어를 추출한다. 추출한 속성어가 실제 이용되어지고
있는 놀이시설물에 어느 정도 구현되고 있는가를 현장조사를

통해 놀이시설물의 출현빈도를 파악하여 놀이 속성어와의 관
계를 파악한다.

2. 놀이속성어 추출

연구의놀이속성을설명하는키워드추출은 14년경력의놀
이시설 디자인 및 제작자 2인과 8년 경력의 제작자 1인, 10년
이상의 조경설계전문가 2인, 18년 경력의 유아교육전문가 1인
이 참여하여 관련 논문과 서적, 신문기사를 통해 추출하였다.
Korea Land & Housing Corporation(2013) 및 한국조경학회지,
한국공공디자인학회지등 어린이놀이 관련 논문 16편, 조경학
과놀이라는현상을설명하기위해유아교육관련교육학논문

등 학위논문 12편, 놀이기구에 대한 사회적인 인식의 방향을
판단하기 위해 1958년에서 2014년 6월까지 전국 규모 일간지
의 기사 중에서 놀이시설 관련 키워드를 추출하였다. 매체는
경향, 동아, 한겨레신문이고, 검색은 네이버 뉴스라이브러리
(http://newslibrary. naver.com)와 한국언론진흥재단의 카인
즈(http://www.kinds. or.kr) 검색 사이트를이용하였다. 이는
두개의사이트가제공하고있는시기와신문매체가서로다르
기때문이다. 검색어로는놀이라는단어가지닌광범위한영역
을어린이놀이시설물로좁혀가기위하여 ‘어린이놀이시설'과
‘어린이 놀이기구'를 사용하였다(Table 1 참조).
추출한키워드는 Q-sort(큐-분류법)3)을사용하여놀이의속

성과 관계있다고 생각되는 32개의 속성어로 분류하고, 다시 6
개의 속성어로 축약하였다. 축약된 6개의 속성어를 상위 속성
어로 규정하고, 각각의 상위속성어가 나머지 26개의 속성어를
관련성에 따라 포괄하도록 구분하였다.

3. 전문가 설문

전문가선정은놀이속성어가놀이시설물이설치되는공간과
놀이시설물에 대한 높은 이해력이 요구되어지기 때문에, 시대
별로놀이의본실에대한패러다임을현장에구현해주는주체
라고 판단되는 놀이기구와 놀이시설물을 설계하고, 시공하는
설계․시공전문가로구성하였다. 놀이시설과관련된전문가인
만큼관련전공의대학, 기관, 업체등에이메일로의뢰하여이
메일 회신 및 직접설문 결과 수거를 진행하였다.
설문의 구성은 문헌조사를 통해 10년 이상의 관련 전문가 6

인이 분류한 32개 주요 놀이속성어를 각각의 용어 설명과 함
께 제시하여놀이속성어에대한이해를높이고, 각 놀이속성어
별 상대적 중요도와 놀이속성어가 놀이와 관련한 중요도를 점
수화하여 평가하는 방식으로 구성하였다. 각 놀이속성어별 상
대적 중요도는 각 놀이속성어들 간의 쌍체비교를 통해 평가하
였고, 추출된 놀이속성어의놀이와관련한중요도는중요한정
도에 따라 총 7단계(—3, —2., —1, 0, +1, +2, +3) 리커드 척
도를 사용하여 평가하였다.

4. 놀이시설물 현황조사

Figure 1. Relationships between amusement facilities and child
development

Source: Kim, 1997:31; Catherine et al., 1989:81-235; Lee, 1997:21-30; Spodek,
1987:110; Moore, 1979:180; Hendrick, 1985:83-93, 170-171, 295-311,
330-340; Moore, 1992:3-198 (reconstitution)

Division Book Year Principal subject

Thesis 12 1986~2012 Children's park, playing facilities, such as landscape architecture-related papers

Dissertations 16 1979~2011
Children's playing facilities, such as landscape architecture-related papers and childhood

education-related papers

Newspaper
account

- 1958~2014 Children's playing facilities, children's play equipment

Book 3 1989~2006 Landscape design standards and children's play facilities, play related books

Table 1. Keyword extraction papers and materials overview
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어린이 놀이시설물 현황을 조사하기 위해 서울시 25개 자치
구에 어린이공원의놀이시설에대한공원계획의내용, 현장도
면, 사진 등을 정보공개를 요청하였다. 그 결과, 265개소의 어
린이 공원 자료를 취득할 수 있었고, 그중 도면과 사진자료가
회수된 12개 구의 114개 어린이 공원을 조사대상지로 선정하
였다. 현장조사에사용되는놀이시설물의항목은 265개소어린
이 공원 자료를 토대로 놀이시설물은 11종으로 출현빈도를 조
사한결과, 오르기기구, 흔들놀이기구, 미끄럼틀기구등이높은
빈도로 나타났다(Table 2 참조).

Ⅳ. 결과 및 고찰

1. 주요 놀이속성어

1) 주요 놀이속성어 분류
문헌조사를 통해 놀이의 본질을 나타내는 놀이속성어 32

개를 추출하고, 6개 속성어로 축약하여 상위 속성어로 규정
하였다. 나머지 26개의 속성어는 각각 상위 속성어의 관련성
에 따라 포괄하도록 구분하였다. 구분된 상위 속성어는 ‘지능
(Intelligence)’, ‘정서(Amusement)’, ‘상상력(Imagination)’, ‘학
습(Learning)’, ‘발달(Development)’, ‘소통(Communication)’으
로 분류되었다. ‘지능’은 한곳을 중심으로 하여 모이거나 또는
모아지는 경우의 ‘집중(Concentration)’, 자극을 받아드리고 저
장하는정신의과정인 ‘인지(Recognition)’, 문제를해결하는능
력인 ‘사고(Thinking)’, 사람의 마음에 일어나는 여러 가지 감
정인 ‘정서(Emotion)’를 포괄하도록 구분되었고, 상위 속성어
‘정서’는 흥미가 있는 것을 스스로 느끼게 되는 활동으로 아기
자기하게 즐거운 기분이나 느낌인 ‘재미(Interest)’, 바로 일어

나는감흥이나기분에따라하게되는 ‘즉흥성(Impromptu)’, 자
기스스로원칙에따라어떤일을하게되는 ‘자율(Autonomy)’,
어떤 만족감에 의해 느끼는 즐겁고 흥겨운 감정인 ‘기쁨(Plea-
sure)’로 구분되어진다. ‘상상력’은 실제 경험하지 않은 현상이
나사물에대하여마음속으로그려보는힘으로전에없던것을
처음으로 만드는 ‘창조(Creation)’가 상상하는 능력과 깊은 관
계가 있으며, 새롭고 신기한 것을 좋아하거나 모르는 것을 알
고 싶어 하는 ‘호기심(Curiosity)’, 지속적으로 상상력을 자극
할수있는 ‘변화(Transition)’, 다른사람이나개체와구별되는
고유의 특성인 ‘개성(Individuality)’로 구분되어진다. ‘학습’은
지식을 습득하는 과정으로 ‘교육(Education)’과 실제로 해 보
거나겪어보는 ‘경험(Experience)’, 여러사람이다같이지키기
로 한 법칙인 ‘규칙(Regulation)’, 되풀이하여 익히게 되는 ‘연
습(Exercise)’, 사물이나 현상을 주의하여 자세히 살펴보는 ‘관
찰(Observation)’ 등으로구분되어진다. ‘발달’은 신체, 정서, 지
능 따위가 성장하거나성숙함을의미하며, 몸을움직여행동하
는대부분의신체움직임인 ‘활동(Activity)’, 어려운과제나기
록 경신 따위에 맞서는 ‘도전(Challenge)’, 사물에서 받는 자극
과 인상이나 느낌인 ‘감각(Sensation)’, 어느 한쪽으로 기울거
나 치우치지 아니한 고른 상태인 ‘균형(Balance)’으로 구분된
다. ‘소통’의 경우, 주변공간과관련짓는것이중요하므로 ‘연계
(Connection)’, 남의 주장이나 감정, 생각 따위를 그렇다고 느
끼는 상호이해 관계인 ‘공감(Sympathy)’, 규칙을 지키고 소통
이 가능하다는 ‘사회화(Socialization)’, 서로 마음과 힘을 합하
는 ‘협동(Cooperation)’, 서로 마주하여 이야기를 주고받는 ‘대
화(Conversation)’로 구분된다.

2) 주요 놀이속성어의 조작적 정의

Division
Appearance frequency

Frequency Percentage(%)

Climbing Stairs, rock climbing, hanging 413 31.87

Jumping Teuraempollin, pogo stick, revolving stage 12 0.93

Rocking Swing, seesaw 333 25.69

Sliding Oblique slide, baby slide 268 20.68

Balance Tire crossing, step board 113 8.72

Hiding place Baby play house 52 4.01

Dramaticplay
Traffic lights amusement facilities, periscope amusement facilities, phone game,

theme facilities, peekaboo facilities
9 0.69

Constructive play Ssembly game(puzzle, block etc.), number's game 32 2.47

Sandplay 　 61 4.71

Waterplay 　 3 0.23

Painting 　 0 0.00

Total 1,296 100.00

Table 2. Children's amusement facilities status survey items
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놀이속성어의 조작적 정의라 함은 전문가의 인식조사를 진
행하며, 설문지의 질문을 작성할 때 사전적 정의에 의미를 더

하거나 줄여서 연구에 필요한 내용으로 놀이속성어 재정의를
말하며, 대체로사전적의미를참고한것이나, 커뮤니티의경우
는 소통이나 사회화의 개념을 포함하는 개념으로 설정하였고,

발달의 경우는 신체발달로 한정하였으며, 학습의 경우 의식과
무의식 모두를 학습으로 수용하는 등 다소간의 차이가 있으므
로 조작적 정의라 한다(Table 3 참고).

2. 주요 놀이속성어 중요도 분석

1) 중요도분석 응답자 일반사항
중요도분석의응답자는놀이기구와놀이시설을디자인하고

조성하는 설계와 시공 분야의 전문가로 총 118명이 응답하였
다. 일반사항으로는남성 77명, 여성 41명, 남성이여성보다 많

은 분포를 보였다. 연령대는 30대가 51.7%(61명)로 가장 많은
분포를보였고, 이점은 놀이시설을주로이용하는연령대의어
린이(만 4세~8세)를 양육하는 부모의 연령대로도 판단할 수

있다. 근무환경으로는설계사무소와엔지니어링이 61%로가장
많은 범위를 차지하고 있으며, 전공분야는 실외 공간을 주로
다루는 조경 설계 전문가들이 66.1%(78명)로 나타났다. 종사

Division Item
Frequency
(person)

Percentage
(%)

Division Item
Frequency
(person)

Percentage
(%)

Sex

Male 77 65.3

Work

University 1 0.8

Female 41 34.7 Public institution 1 0.8

Total 118 100.0
Design office/engineering 72 61.0

Age

20s 25 21.2
Institute 1 0.8

30s 61 51.7

Private company 40 33.9
40s 26 22.0

Etc 3 2.5More than 50s 6 5.1

Total 118 100.0Total 118 100.0

Major

Design 78 66.1

Period

For more than a year, less than 5 years 22 18.6

For more than 5 years less than 10 years 54 45.8
Construction 23 19.5

For more than 10 years less than 15 years 22 18.6
Facility making 12 10.2

For more than 15 years less than 20 years 10 8.5

Etc 5 4.2
For more than 20years 10 8.5

Total 118 100.0 Total 118 100.0

Table 4. The respondents general information

Attribute words of play

MeaningRepresentative
attribute words

Subordinate attribute words

Intelligence Concentration, recognition, thinking, emotion The ability to think and feel things judge.

Amusement Interest, impromptu, autonomy, pleasure How to feel emotions through exercise or activity constant playing.

Imagination Creation, curiosity, transition, individuality
Actually haven't experienced the phenomenon or something and seeing power

draw against hearts.

Learning
Education, experience, regulation, exercise,

observation
Past experience and acquire new knowledge or based on autonomy

technology.

Development Activity, challenge, sensation, balance Improving the growth and movement of the body functions.

Communication
Connection, sympathy, socialization, cooperation,

conversation
Something to each other as a natural occurrence takes place in peer group

meeting occurred as a playground.

Table 3. The operational definition of major representative attribute words



놀이속성� 분류에� 따른� 적정� 어린이� 놀이시설물� 연구 Journal of the Korean Institute of Landscape Architecture 185

한국조경학회지� 제� 46권� 1호(2018년� 2월)� �35

기간은 비교적 고른 분포가 나타났다(Table 4 참조).

2) 대표 놀이속성어의 상대적 중요도 평가
관련 전문가들은 어떤 부분을 중요하게 생각하는지를 파악

하기 위해 주요 속성어의 상대적 중요도 설문 분석결과, 대
표 놀이속성어에 대한 비교행렬을 통해 Consistency Index
값은 0.0204로 수용할 만한 값이며, 각 대표 놀이속성어의
가중치로 판단하였을 경우, 소통(0.268)>상상력(0.201)>정서
(0.190)>발달(0.167)>학습(0.108)>지능(0.067)의 순서로 전문
가들의 의견은 ‘소통’이 가장 중요한 놀이속성어이며, ‘지능’은
가장 관련이 적은 것으로 나타났다(Table 5 참조).

3) 하위속성어의 중요도 평가
하위속성어별 큰 차이는 없지만 놀이를 설명하는 속성어 중

‘지능’이포괄하는하위의속성어에서인지(0.28)가집중(0.24),
사고(0.27), 정서(0.21)보다 중요한 것으로 나타났다. 인지의
기능이 다른 속성어보다 상위에 위치하는 것은 인지가 지능의
하위 속성어 개념으로 교육적 측면을 고려하는 것으로 판단되
고, 정서가 낮게 나타난 것은 사람의 마음에 일어나는 여러 가
지 감정인 감성적 측면에 속하기 때문이라고 판단된다. 상위
속성어인 ‘정서’의 하위 속성어는 재미(0.27)와 기쁨(0.27)이
같은 수치로 나타났으며, 즉흥성(0.22), 자율(0.24) 등은 다소
덜 중요한 것으로 나타났다. ‘상상력’에 대한 하위속성어는 호
기심(0.28)이 창조(0.27), 변화(0.24), 개성(0.22)보다 가장 중
요한 것으로 나타났다. 이는 호기심이 새롭고 신기한 것을 좋
아하거나 모르는 것을알고싶어하는 마음으로설명될 때, 나
머지속성어인창조, 변화, 개성 등을개발하고성장시킬수있
는 요인인 것으로 예측해 볼 수 있다. ‘학습’에 대한 하위 속성
어는 경험(0.22)이 다른 속성어들보다 더 중요한 것으로 나타
났다. 학습에 있어서 가장 확실하고도 분명한 자극은 경험인
것으로판단된다. ‘발달’에대한하위속성어는활동(0.27)이도
전(0.24), 감각(0.25), 균형(0.24)보다 더 중요한것으로나타났
다. 이는 ‘발달’ 속성어가신체발달에대한의미로다른하위속
성어보다 활동이라는 속성어가 수치가 높게 나타난 것으로 판
단된다. ‘소통’에 대한하위속성어는대화(0.21)가 가장중요한
것으로나타났다. 행동을통한소통도중요한요소이지만, 또래
집단의 형성과 유지를 위해 대화는 상대를 이해할 수 있는 가
장 빠른 수단임을 이해할 수 있다(Table 6 참조).

3. 놀이시설물과 놀이속성어

1) 놀이시설물과 놀이속성어의 관계
중요성이 높게 나타난 놀이속성어가 실제 설치된 놀이시설

물과의 관계를 파악하기 위해 통상적으로 사용되는 놀이시설
물과 아동 발달과의 관계모식도(Figure 1 참조)를 참고하였다.
Figure 1은 놀이시설 중 서울시 어린이 공원 현장조사에서 나
타나지 않은 동물원, 수목원, 채소밭 놀이시설을 제외하고, 본
연구의 놀이 속성을 설명할 수 있는 시설들을 참고하였으며,
주요 놀이속성어가 아동발달 분류와 함축된 의미가 유사하여
Figure 2와 같이 모식도를 구성하였다. 발달과 연관된 시설물
은오르기기구(climbing), 뛰기대(jumping), 흔들놀이기구(rock-
ing), 미끄럼틀기구(sliding), 균형목(balance), 모래놀이터(sand
play) 등, 지능과관련된시설물은숨을수있는곳(hiding place),
구성놀이기구(constructive play), 모래놀이터, 물놀이(water
play) 등, 소통과 관련된 시설물은 숨을 수 있는 곳, 극놀이
(dramatic play), 모래놀이터등, 상상력과관련된시설물은구
성놀이기구, 모래놀이터, 그림그리기(painting) 등 정서와관련
된 시설물은 구성놀이기구, 모래놀이터, 물놀이 등 학습과 관
련된 시설물은 극놀이, 모래놀이터 등으로 구분할 수 있었다
(Figure 2 참조).
서울시 12개 구의 114개 어린이 공원 설치된 시설물을 놀이

시설물과놀이속성어관계모식도(Figure 2 참조)에따라구분
해본결과, 놀이속성어의출현빈도는발달(444회), 지능(101회),
소통(87회), 상상력(69회), 정서(64회), 학습(52회) 순으로 나
타났으며, 강남구의경우에는 80%의비율이발달에집중된반

Attribute words of play Importance Attribute words of play Importance

Intelli-
gence

Concentration 0.24

Amuse-
ment

Interest 0.27

Recognition 0.28 Impromptu 0.22

Thinking 0.27 Autonomy 0.24

Emotion 0.21 Pleasure 0.27

Imagina-
tion

Creation 0.27

Learning

Education 0.20

Experience 0.22
Curiosity 0.28

Regulation 0.19
Transition 0.24

Exercise 0.19

Individuality 0.22 Observation 0.20

Develop-
ment

Activity 0.27

Communi-
cation

Connection 0.19

Sympathy 0.20
Challenge 0.24

Socialization 0.20
Sensation 0.25

Cooperation 0.20

Balance 0.24 Conversation 0.21

Table 6. The relative importance rated representative attribute words

Division Intelligence Amusement Imagination Learning Development Communication

Value 0.067 0.190 0.201 0.108 0.167 0.268

Table 5. The importance rated of the main play attribute word
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면, 노원구는상대적으로고른분포를보였다. 전문가가중요시
하였던 놀이속성어인 소통과 상상력은 다소 부족한 것으로 나
타났다(Table 7 참조).

2) 놀이시설물 포지셔닝
놀이시설물의종류별출현빈도를기준으로행정구별편향성

을다이어그램으로도표화하였다. 그결과, 대부분의서울시의
어린이 공원 놀이시설은 상대적으로 발달 위주의 편향성을 지
닌것으로판단되었다. 강남구와송파구, 종로구등은상대적으
로 발달에 많이 치우친 반면, 노원구와 성북구 등은 상대적으
로 고른 분포를 보였다. 발달 위주의 놀이시설물들이 상상력,
지능, 소통과관계가없는것은아니지만, 상상력, 소통등중요
성이높은항목들보다깊은관계를보이는극놀이, 구성놀이는
드물게 나타났다. 상상력, 소통, 정서 등과 관련하여 모래놀이

터 시설이다소 많은 출현을 보였으나, 각 행정구별로 큰 차이
를 보였다. 전혀 없는 행정구가 있는 반면, 거의 모래놀이터만
설치되어 있는 행정구가 나타났다.

Ⅴ. 결론

본연구에서는놀이의본질을설명할수있는속성어를추출
하고, 놀이속성어와 놀이시설물과의 관계를 살펴보았다. 문헌
조사와 분석을 통하여 놀이와 관련된 속성어를 선정하고, 이
속성어를축약하여 6개의 대표놀이속성어로압축하였다. 선정
된놀이속성어는시기별로다소차이는있으나, 일반적으로 ‘지
능’, ‘상상력’, ‘정서’, ‘학습’, ‘발달’, ‘소통’으로 구분하였으며, 각
각의 속성어가 포괄하는 하위 속성어 26개를 구분하였다. ‘지
능’ 관련 하위 속성어는 집중, 인지, 사고 등이며, ‘정서’ 관련
하위 속성어는 재미, 즉흥성, 자율, 기쁨 등이다. ‘상상력’에 관
련된 하위 속성어는 창조, 호기심, 변화, 개성 등이며, ‘학습’은
교육, 경험, 규칙, 연습, 관찰이었고, ‘발달’에 관련된 하위속성
어는 활동, 도전, 감각, 균형, 연계 등 ‘소통’과 관련된 하위 속
성어는공감, 사회화, 협동, 대화 등으로구분되었다. 시기별놀
이시설유형및속성변화에대한내용은향후심도깊은논의
가 필요한 것으로 판단된다.
관련전문가들에게 구분된 속성어의 중요성에 대해 조사한

결과, 소통(0.268)>상상력(0.201)>정서(0.190)>발달(0.167)>
학습(0.108)>지능(0.067) 순으로 놀이속성의 중요성을 인식하
고 있었다. 이 결과는 관련전문가들이신체발달, 지능, 학습 등
의 놀이효과보다 옥외공간에서의 소통을 중요시하고 있음을
판단할 수있었다. 소통은 놀이의 여러 기능 가운데 가장 핵심
적인내용에 속하며, 그 의미는 사회화의첫 걸음이자 상호 협

Figure 2. Relationships between amusement facilities and playing
attribute words

Area
Play
ground

Development
(%)

Intelligence
(%)

Communication
(%)

Imagination
(%)

Amusement
(%)

Learning
(%)

Total
(%)

Gangnam-gu 10 40(80.0) 2( 4.0) 2( 4.0) 2( 4.0) 2( 4.0) 2(4.0) 50(100)

Gangdong-gu 14 48(66.7) 8(11.1) 7( 9.7) 3( 4.2) 4( 5.6) 2(2.8) 72(100)

Gangbuk-gu 14 58(61.1) 11(11.6) 9( 9.5) 5( 5.3) 6( 6.3) 6(6.3) 95(100)

Gangseo-gu 10 40(69.1) 6(10.3) 0( 0.0) 6(10.3) 6(10.3) 0(0.0) 58(100)

Nowon-gu 10 42(34.1) 23(18.7) 22(17.9) 12( 9.8) 12( 9.8) 12(9.8) 123(100)

Dobong-gu 7 26(54.2) 5(10.4) 5(10.4) 4( 8.3) 4( 8.3) 4(8.3) 48(100)

Seongbuk-gu 10 40(36.4) 20(18.2) 19(17.3) 11( 10) 12(10.9) 8(7.3) 110(100)

Songpa-gu 9 27(71.1) 3( 7.9) 1( 2.6) 3( 7.9) 3( 7.9) 1(2.6) 38(100)

Yangcheon-gu 4 16(44.4) 5(13.9) 4(11.1) 4(11.1) 4(11.1) 3(8.3) 36(100)

Mapo-gu 7 27(65.9) 4( 9.8) 3( 7.3) 2( 4.9) 3( 7.3) 2(4.9) 41(100)

Jongro-gu 5 16(76.2) 1( 4.8) 1( 4.8) 1( 4.8) 1( 4.8) 1(4.8) 21(100)

Jungfang-gu 14 64(51.2) 13(10.4) 14(11.2) 11( 8.8) 12( 9.6) 11(8.8) 125(100)

Total 114 444(54.3) 101(12.4) 87(10.6) 64( 7.8) 69( 8.4) 52(6.4) 817(100)

Table 7. The frequency of amusement play in amusement play according to amusement facilities
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동으로놀이를 통해 이러한 기능을향상시킬 것으로판단된다.
놀이 공간은 모든 활동이 응집되어 있는 곳으로 공간 안에서
활동이 균형감 있게 일어날 수 있도록 조성하는 것이 중요한
사항이다. 그러나놀이속성어출현비율을비교하여보면, 두 결
과의 차이점을 알 수 있었다.
중요성이 높게 나타난 놀이속성어가 실제 설치된 놀이시설

물과의 관계를 파악하기 위해 각 발달, 지능, 소통, 상상력, 정
서, 학습 6가지 항목의 놀이속성어별 연관되는 11종의 시설물
을구분하고, 서울시 114개소 어린이 공원에 설치된 시설물 현

황조사를 통해 놀이시설물과 놀이속성어 간의 관계를 파악하
였다. 그 결과, 어린이공원에 설치된 놀이시설물은 817건의 관
계가 성립된 놀이속성어 중에서 ‘발달’이 444건으로 가장 높게

나타났다. 전문가가 중요하다고 ‘소통’과 ‘상상력’이 현재의 놀
이터에 충분히 반영되지 않은 반면, ‘발달’을 위주로 한 놀이
시설물은 거의 모든 놀이터에서 반영되었다. 이는 그네, 미끄

럼틀, 오르기, 매달리기등의신체발달놀이시설물이거의모든
놀이공간에 반영된 것과 대조적으로 인지관련 놀이시설물은
드물게 설치되어 있는 것으로 파악되어, 향후 ‘감각’을 자극하

거나 ‘인지발달’에 관련된 놀이시설물을 적극적으로 도입할 필
요가 있는 것으로 판단되었다.
본 연구는 놀이시설물과 놀이 속성의 관계성을 파악하기 위

해놀이속성어를도출하였고, 현재 이용되고있는어린이공원
의 놀이시설물 현황과 놀이의 속성이 어느 정도 반영되었는가
를 확인하여 부족한 시설물을 파악하고 놀이시설물의 놀이의

기능에 대한 의문을 제기함으로써 앞으로 놀이시설물의 개선
방향을 제시하는데 의의가 있다.
-------------------------------------
주 1. 아동의 권리에 관한 UN 협약(UN Convention on the Rights of the

Child) 대한민국은 1990년 9월 25일 아동권리협약에 서명하고, 1991
년 12월 20일 비준하여조약당사국이 되었다. 전문 42조로 되어있는
권리협약의제31조는우리에겐쉬고놀수있는권리가있다는내용
을 담고 있다.

주 2. 위키백과 ko.wikipedia.org
주 3. 큐-분류법은 스티픈슨(Stephenson)이 고안한 인성측정 방법이며,

여러가지다원적판단, 기호, 인상 등을측정하고기록하는 심리측정
및통계적절차중다원적자료를분류하는것에강조점을두고말할
때사용되는용어이다. 큐분류의전형적인예는피험자에게많은종
류의진술문이나 그림, 어구 등을 주고 이것을 이미 주어진강제 정
상분포(forced normal distribution) 혹은 준정상분포(quasi-normal
distribution)에 맞추어, 자기의 기호나판단에따라 가장긍정 하는
데에서부터, 가장 부정 하는 데까지의 단계에 따라 분류시키는 방
법이다. Q분류의 결과는 여러사람의 분류에서 어떤공통성, 차이가

있는가를 밝히는 것이 한 가지 목적이고, 둘째는 한 개인의 두 장면
(예컨대치료전,후)에서의차이를비교해보고자하는것이다. 주어
지는 분류자료는 연구의 목적 또는 평가의 목적에 따라 진술문, 그
림, 간단한 구나 단어가 될 수도 있다.
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