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국 문 초 록

유아기 조작놀이와 가상놀이를 돕는 친환경 목재완구 디자인

한성대학교 대학원

미디어디자인학과

제품디자인전공

김 준 형

현대사회의 매가트렌드라 할 수 있는 웰빙 시대와 맞물려 유·아동을 위한 완구분야

도 친환경 목재로 만든 완구시장이 점차 확대 되고 있다.

기존의 80%를 차지하고 있는 플라스틱 사출 방식의 완구는 면역력이 적은 아동들

에게는 페인트 도색 및 플라스틱에서 나오는 유해한 물질로 인하여 아토피 질환 및

다양한 질병들을 유발 시킬 수도 있기 때문이다.또한 기존의 목재로 만든 완구들도

아동들의 시지각을 자극 시키고,값싼 목재 제품의 질을 노출시키지 않기 위하여 페

인트 도색을 한 제품들이 주를 이룬다.이러한 페인트에서 발생되는 유해한 성분들

로 인하여 친환경 목재완구로서의 본질적인 목적을 저해하는 경우도 있다.이런 문

제점들을 참고하여,아동들에게 친환경 목재와 최소한의 가공방식을 활용하여 목재

완구를 디자인을 제안하였다.

본 연구는 주변 환경에서 현재 아이들이 사용하고 있는 완구들의 성격을 분석하여

지속성과 안전성 그리고 교육성과 흥미성을 가질 수 있도록 친환경 목재를 활용하

여 3～5세들을 위한 목재완구 디자인을 제시하였다.특히 교육성과 흥미성,지속성

을 갖기 위한 목적으로 가상놀이와 조작놀이의 연동을 통하여,하나의 완구에서 여

러 가지 교육과 흥미를 유발 할 수 있도록 하였고,아이들에게 안전한 완구를 사용

할 수 있도록 자연에서 나오는 목재를 활용하여,칼라도색 대신 목재의 종류마다 다
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른 고유의 목색(木色)을 활용하여 디자인적 요소로 활용하였다.

아이들의 가상놀이와 조작놀이가 인터랙션 될 수 있도록 구성하기 위해서 조작놀이

와 가상놀이를 분석해본 결과 가상놀이는 유아기에 개념 발달이 미숙한 단계에 있

어서 유아들이 현실을 자신의 욕구에 동화시키는 행태로 아동들의 성장함에 따라

자연스럽게 행해지는 행태적 놀이라 할 수 있다.조작놀이는 아동의 흥미와 자발적

참여를 유발시키기 위해 인위적으로 환경과 놀잇감을 준비하여,행해지는 인위적인

놀이 이고 이러한 것들이 아이들의 학습을 위한 활동의 성격은 유사하지만,속성이

다름을 알 수 있었다.가상놀이는 유아기에 자연스럽게 학습되면서 발전되는 자연적

행위의 발달 이지만,조작놀이는 유아기에 아이들에게 다양한 학습을 유도 할 수 있

도록 구성하게 하는 인위적성격의 놀이인 것이다.

이러한 두 가지 속성을 갖는 완구디자인을 구성한 결론은 가상의 상황을 대입하여

연출하는 인형놀이와,인형과 이야기를 말들어가기 위한 상황 연출을 구성하는 행위

들이 가상놀이와 조작놀이의 성격을 갖는 완구로 구성하게 되었다.구체적인 내용

구성을 위하여,인형놀이의 대표적인 캐릭터를 잡기위해 아이들이 많이 접하는 명작

놀이에 나오는 캐릭터와 동물들을 제안하였고,조작놀이 성격의 공구놀이와 블록,

실 꿰기를 활용하여 인형놀이의 상황을 구성할 수 있도록 제안하였다.

이러한 연구를 통하여 아동들의 자연스럽게 완구를 통하여,다양한 학습을 할 수

있도록 다각적으로 아동들의 심리적 행태에 대한 연구가 필요함을 느낄 수 있었으

며,친환경 이슈와 가장 밀접한 관계를 갖는 아동완구 시장에서 목재완구의 발전 가

능성을 엿 볼 수 있었다.또한 목재를 활용하여 완구를 구성하는 대에는 일반 사출

완구보다 자연적 원료를 활용하기 때문에 가공하는데 많은 한계를 앉고 있다는 점

을 알 수 있었는데.이러한 목재 소재의 가공적인 특성에 대한 정밀한 연구를 통하

여 디자인적 요소의 범위를 확대해 본다면,친환경 완구의 대표적인 소재로 목재완

구의 발전 가능성을 기대해 본다.

【주요어】친환경 목재완구,가상놀이,조작놀이,목재종류,완구,아동
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제 1장 서 론

제 1절 연구의 목적

유․아동기에는 놀이를 통하여 학습하고 주변 환경에 적응하게 된다.그렇

기 때문에 유․아동기에 놀이를 통한 학습은 인지발달 능력을 키우며,사회적

학습에 중요한 역할을 한다.놀이를 위한 하나의 도구로 완구나 교육적 특성

이 강조되는 학습 교구들이 이러한 역할을 돕는다.

Frdoὄbel(1995)은 유아가 자신을 교육하고자 하는 충동을 자기 스스로 기르

기 위해서 적절한 지식과 기증을 필요하게 되는데,이것을 보조하려는 매개체

로써 완구가 필요하며 이때 사용되는 완구는 마치 한 나무의 가지처럼 서로

관련되어 유아의 놀이를 촉진시킨다고 하였다.Garvey에 의하면 유아 자신의

감정,흥미,그리고 심리상태 등을 표현 할 수 있는 수단이 완구이며,이러한

역할로 사용되는 완구는 타인과의 사회적인 상호관계를 연결시켜 준다고 하

였다.이처럼 완구는 유아들에게 각각의 목적을 가지고 유아들의 인지능력,

사고능력,사회화 능력 등의 단계적인 발달과정에서 중요한 역할로서 활용되

고 있다.

현재 사회적으로 경제가 윤택해지고 발전함으로써 유․아동들의 관심은 날

로 증가하고 있으며 완구 시장 역시 발달되고 있다.유․아동 완구 시장의

80%는 플라스틱 사출로 만든 제품들이 주를 이루나 현재 사회적인 매가 트

렌드라 할 수 있는 친환경,웰빙,로하스 등 사회적인 이슈와 맞물려 아이들

에게 인체에 무해하고 친환경적 놀잇감으로 목재 완구시장이 점차적으로 확

대되고 있다.세계적으로 유명한 목재를 활용한 완구 제품들로 해외의

Selecta(독일),Naef(스위스),Boikido(프랑스),Holztiger(독일),Sevi(이탈리아)

등이 있으며 국내에는 숲소리(Soopsori),우드피아(Woodpeer),에드토이

(Ed-toy)등이 있다.이들은 유아 완구 시장에서 프리미엄 제품들로 많은 인기
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를 받고 있다.

목재완구의 장점은 소재에서 느껴지는 따뜻함과 주변 환경과 잘 어울릴 수

있는 장점이 있다.또한 목재 제품은 오래 될수록 느껴지는 완숙미를 갖는 특

징을 갖고 있어,일반 플라스틱 사출 방식의 완구보다 고급스럽고 지속성을

갖는 것이 특징이다.자연에서 나온 재료로 만든 제품이라 면역력이 적고,주

변 환경에 예민한 유아들을 위해 적합한 소재이기도 하다.목재의 종류마다

목재의 결과 색상이 달라 목재의 종류와 속성을 활용하여 다양한 칼라의 디

자인 가능하다.하지만 대부분의 목재 완구들은 무공해 페인트를 활용하여 제

품의 소재의 장점을 살리지 못하고 인공의 칼라들로 도색되어 있다.

현재 목재를 활용한 유아완구들을 살펴보면 각각의 목적을 두고 시기별 또

는 역할에 따른 완구로서 가베놀이,악기놀이,블록놀이,실꿰기 등등 제각기

의 독립적인 역할 완구들이 대부분이다,이러한 것들은 각 완구제품들의 독립

적이고 전문적인 학습도구로서의 역할을 보여주기 위한 기업들의 전략적인

목적일 수 있으며,유아들에게는 복잡한 개념의 완구보다는 각각 단순한 놀이

도구를 통하여 얻을 수 있는 교육성을 목적으로 구성되었다고 볼 수 있다.하

지만 이러한 개별적인 개념의 완구들은 아이들이 완구를 갖고 노는데 있어

광범위한 활용법위를 제약시키는 요인이 될 수 도 있다.각각의 목적성을 가

지고 있는 개념들을 합쳐서 하나의 연관성 있는 놀이 가능하다면 아이들이

단계적인 목적을 가지고 상황에 맞춰서 다양한 놀이를 구성해 볼 수 있는 범

위도 커질 수 있을 것이며,아이들의 상상력의 범위도 높일 수 있게 될 것이

다.

본 연구에서는 제품하나가 단편적인 목적을 두고 구성되는 제품 보다는 한

제품에 시기별 다양한 놀이가 가능할 수 있도록 지속적이고 통합적 놀이가

가능한 제품에 대해 연구해 보고 현재 친환경 소재라 할 수 있는 목재를 활

용하여 소재의 특징을 살린 유아용 목재완구 디자인을 연구하고자 한다.
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제 2절 연구의 방법

본 연구에서는 피아제(JeanPiaget1896～1980)의 인지발달 단계 중 전조작

기에 해당되는 3세(36개월 이상)～5세(60개월 미만)의 학령전의 아동을 중심

으로 완구디자인 연구를 하고자 한다.이 시기에 인격의 기초가 형성되는 시

기로서 유아기에서 아동기로 성장하는데 중요한 시기이기도 하다.유아의 발

달적 특징을 살펴볼 때 만 3세부터 상징,가작화,사물놀이가 증하기 시작하는

시기이면서 동시에 역할 수행과 주제 선택 면에 있어서도 변화가 일어나는 시

기로 볼 수 있으며(Johnson,Christie,& Yawkey,1999)만 5세 경에 이르러

이러한 특성들이 최고조에 도달함과 동시에 감소하는 시기라는 점을 고려했기

때문이다.(Swartz,Dixon,& Johnson,1977;Johnson,1998)인지 발달 이론에

근거하여 조작놀이를 기반으로 가상놀이와 인터랙션 된 종합완구를 통하여 유

아기(3세～ 5세)동안의 아동들에게 하나의 종합적 완구가 지속적인 완구로서

의 역할이 될 수 있는지를 알아보기 위한 기초적 디자인 연구이며,완구디자

인은 학문적 목적을 두고 연구되었기 때문에 시장성과 경제적인 측면에서는

제한적으로 고려되었다.

본 연구는 총 5장으로 구성되어 있으며 각 장의 주요 내용은 다음과 같다.

․1장 서론에서는 본 연구의 배경 및 목적 그리고 연구의 방법과 범위를 밝히

고 있다.

․2장 본론에서는 디자인 개발 앞서 본 주제에 맞는 이론적,기술적 내용들에

대하여 조사 분석하였는데 조사내용의 대해서는 다음과 같다.

-아동용 완구에 대한 이론적 고찰

아동용 완구에 대한 이론적,기술적 내용을 알아보기 위한 chapter이며,

친환경 목재를 활용한 유아용 완구 디자인 개발연구를 위해 가장 선행적

으로 아동에 대한 정의를 통하여 아동의 단계적으로 구분 짓고 연령별 아

동들의 신체,운동,정서적,감각 및 지각의 등의 특성들을 분석하였다.

또한 아동용 완구에 대한 특성 및 분류를 통하여 목재완구를 중심으로 완
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구에 대한 일반적인 특성과 용도별,연령별,신체별 등의 분류를 하여 완

구의 기능과 역할에 대해 알아보았다.마지막으로 본 디자인 개발의 주

소재라 할 수 있는 목재들의 특성을 분석하였고.목재는 국․내외에서 가

구 및 완구를 제작하는데 주로 사용되는 목재들을 중심으로 조사하였다.

-조작놀이의 이론적 고찰

본 연구의 기준 연령대에게 교육적으로 효과적인 놀이가 가능할 수 있도

록하기 위해 조작놀이의 특성과 실체에 대해 조사하였고,조작놀이가 갖

는 인지발달 및 교육적 효과에 대하여 알아보았다.

-가상놀이에 대한 이론적 고찰

아동들에게 사회성 발달과 사물의 이해성을 갖기 위해 탐색하고 행동하는

가상놀이에 대한 이해와 특징들을 살펴보았다.가상놀이의 아동들의 시기

별 특징들을 기반으로 가상놀이를 돕는 완구 디자인에 반영하기 위해 조

사해 보았다.

․3장에서는 앞서 제시한 내용들을 기반으로 디자인의 방향 및 컨셉을 설

정하여 디자인 안을 제시하였다.

-아동용 목재완구 디자인 개발 배경 및 방향 설정

디자인 개발 배경을 통하여 본 연구의 필요성을 알아보고,디자인의 방향

을 잡기위하서 본론에서 조사한 내용들을 토대로 필요한 구성 요소들을

분석해보고 컨셉을 잡기위해 챕터 이슈들을 정리하였다.

-콘셉트

디자인 방향설정에서 잡은 이슈들을 근거로 콘셉트를 구성하고,구성된

내용을 근거로 세부적인 컨셉을 구체화하여 정리하였다.

․4장에서는 구체화된 컨셉을 기반으로 Ideasketch와 3D rendering,도면,
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사진 이미지를 통하여 연구의 결과를 이미지화 하였다.

․5장에서는 연구의 배경적인 설명과 과정에 대한 내용을 토대로 내린 결론

및 시사점에 대하여 서술하였다.
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제 2장 본 론

제 1절 아동용 완구에 대한 이론적 고찰

1.아동의 정의 및 특성

1)아동의 정의 및 범위

“아동”이라는 단어는 유엔의 <아동권리공약>중에서 “18세 이하의 모든 사

람들을 포함 한다”라고 정의하였다.아동단계는 취학 전(0세~6세),초등학교(6

세~12세)와 중학교(12세~18세)3단계로 나뉜다.구체적으로는 영아 (0세~1세),

유아 (1세~3세),소동(4세~6세),중동 (7세~12세),대동(13세~18세)성별로는 남

자아이와 여자아이로 나뉜다.“아동”의 정의와 연령의 분류를 통하여 시기별

특성에 맞는 완구 개발에 목표성과 차별성이 있어야 한다는 것을 명확히 하게

되었다1).미취학 아동은 학령전 아동이라 할 수 있으며,보통 2세~6세의 유아

를 말한다.유아는 영아기를 거쳐 생애의 두 번째 시기인 유아기에 많은 변화

를 겪는다.신체적으로 영아의 모습에서 벗어나 여러 가지 활동에 능숙해진다.

자신의 느낌이나 생각을 언어로 표현하며,지적인 개념 조작을 행할 수 있게

된다.또한 이 시기는 성격 형성에도 중요한 시기로 자아개념이 강해지며,또

래 집단과의 공동생활을 통하여 사회성을 발달시키기도 한다.이렇게 신체∙

언어∙인지∙정서적 특성과 사회성의 발달은 상호 연결되어 아동을 개성 있

게 만든다.2)

아동발달 심리학자 피아제(JeanPiaget1896～1980)에 의하면 이 시기는 인

지발달 단계 중 전조작기에 해당하며 이는 인격의 기초가 형성되는 시기로서

신체 발달과 성장의 속도가 가장 빠른 중요한 시기라고 할 수 있다.이 시기

동안 유아는 신체움직임이 자유로워져 주변 환경에 대한 탐색이 활발하게 이

루어지며 더불어 인지발달과 사회성 발달도 활발하게 이루어진다.뿐만 아니

라 급격한 어휘수의 증가로 의사소통이 활발해지며 사고의 범위도 넓어져 표

1)진 향,<놀이를 위한 조립식 가변형 아동의자 디자인에 관한 연구>,동서대학교 (2008),p.7.

2)김은옥,<어린이집의 실내 환경 개선에 관한 연구>,숙명여자대학교 (1995),p.6.



-7-

현력과 상상력이 풍부해진다.3)또한 사물을 구체적으로 인식하기 시작하고 물

체를 지각할 때 형태보다는 색채에 더 민감한 반응을 보이며 다른 시기보다

색에 대한 관심이 많은 시기라 할 수 있다.본 연구에서 여려가지 호기심과

기초완구를 이용하여 인지발달과 사회성을 기를 수 있는 미취학 아동 즉 3～5

세의 유아들을 기준으로 진행되었으며,전반적인 아동들의 성장기별 특성을

기초로 이시기의 아동들의 특징을 알아보고,디자인에 반영될 이슈들을 알아

보았다.

2)아동 성장 발달의 특성 분석

(1)아동발달의 특성

발달이란 태어나서 죽을 때까지 인간에게 일어나는 순차적인 모든 변화의

양상과 과정을 의미하는 것이고,주위 환경에 적응해 나가는 과정의 연속이라

고 할 수 있다.인간의 성장과 발달에는 각각 그 연령에 맞는 발달 과제가 있

으며 각 단계의 발달이 제대로 이루어져야 인간은 원만한 발달을 이룰 수 있

게 된다.4)

유아기는 발달이 잘 이루어져야 하는 시기이고 상상력이 풍부해지고 주변

환경에 대한 호기심이 강해지며 인격형성의 기초가 되는 중요한 시기이다.

이러한 유아기의 성장 발달은 신체적,사회적,정서적,인지적 발달로 나눌 수

있고 각각의 발달 영역은 서로 밀접한 관계를 가지고 있으며 상호관련 성을

가지고 진행된다.[그림2-1참조]5)

<그림 2-1>발달의 역동성

3)강경미 외 4명 공저,『유아 발달과 교육』,도서출판 양지 (2003),p.24.

4)김신옥,민혜영,『영유아 발달』,창지사 (2005),p.55.

5)강란혜,『아동발달』,창지사 (2008),p.2.
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신체부위

연령
3세 4세 5세 6세

신장
남 99.6 105.0 108.9 120.4

여 98.9 104.4 110.3 119.0

눈높이
남 89.5 93.7 94.1 108.2

여 88.6 93.5 99.3 107.0

어깨 높이
남 76.6 80.5 87.4 93.6

여 76.1 80.5 85.8 92.7

허리 높이
남 56.0 60.5 65.3 70.8

여 56.1 60.8 65.1 70.9

팔굽힌

팔꿈치높이

남 58.6 61.5 65.9 71.1

여 58.5 61.6 65.3 70.6

손끝높이
남 34.1 35.4 38.4 41.6

여 34.0 35.6 38.2 41.6

무릎마디

안쪽높이

남 24.6 26.1 28.5 30.7

여 24.9 26.2 28.2 30.5

머리 위로 뻗

은 손끝 높이

남 117.6 122.4 133.1 144.2

여 118.3 121.5 130.7 140.9

양팔 벌린

손끝길이

남 99.1 102.0 108.7 117.0

여 99.0 101.0 107.1 115.4

앉은키
남 58.4 60.1 62.9 67.2

여 56.9 59.2 61.6 65.8

앉은 눈높이
남 47.1 48.5 51.6 55.6

여 45.5 47.9 50.4 54.2

앉은 무릎높

이

남 29.1 30.5 32.9 35.8

여 28.9 30.5 32.5 35.8

앉은 오금높

이

남 23.8 25.0 26.9 29.7

여 23.7 25.2 26.6 29.7

가.신체적 발달

3세 아동의 신체 성장은 영아 보다 속도가 느리지만 아동 초기보다 빠르게

성장한다.만 4세 아동은 신체적인 기술이 발달하여 독립적이며,활동적인 운

동과 신체적 기능을 활용하게 된다.5세 아동은 자기만족적이고,감정 통제가

이루어지며 초기에 보였던 부자연스러운 행동이 보다 성숙해지며 자신감과 신

뢰감뿐만 아니라 책임감도 형성된다.6)무엇보다도 아동의 신체적 발달은 연령

집단에 따라 신체치수에 뚜렷한 변화를 나타내고 있으며,특히 3세와 6세 아

동 간에는 큰 차이를 가지고 있다.이를 표로 나타내면 [표2-1]와 같다.

6)http://children.seoul.go.kr



-9-

앉은 엉덩이

오금 길이

남 25.6 26.9 29.1 31.7

여 25.8 27.6 29.2 32.2

앉은 엉덩이

나비

남 20.3 20.8 21.8 23.4

여 20.4 20.9 21.5 23.3

[표 2-1]아동 연령별 신체측정치의 평균

출처:산업자원 부 기술표준원의 국민체위조사 자료를 재구성(1997)http://standard.ats.go.kr/home.asp

나.운동발달

운동발달은 근육 및 신경계 성숙에 의존하며 인간에 있어서는 두부(頭部)로

부터 미부(尾部)로인 두미의 방향으로 발달한다.그러므로 유아는 앉을 수 있

기 전에 머리를 똑바로 들고,상지와 하지의 큰 근육들은 손발의 미세한 근육

보다 일찍 수의적 통제가 가능하다.유아기에 있어서의 운동발달은 달리기,균

형 잡기,기어오르기,공 던지기 등과 같은 대 근육 운동 발달과 블록 쌓기,

젓가락집기,그림 그리기,옷 입고 벗기 및 단추사용과 같은 소 근육 운동의

발달로 나눌 수 있다.각 연령별 유아들의 신체적인 자세와 운동발달의 특성

을 살펴보면 [표 2-2]와 같다.7)

유아는 신체적인 성숙을 바탕으로 신체적 활동이 증가하고 다양한 운동능력

이 발달한다.이는 곧 외부적인 환경의 접촉이 늘어남으로써 유아를 둘러싸고

발생하는 안전사고에 대한 가능성이 커짐을 의미한다.유아의 안전사고는 대

부분 보호자들의 무관심과 부주의,그리고 설마 하는 안전의식의 부재에서 발

생하고 있으며,특히 각종 물품이나 시설 등이 어른위주로 되어 있어 유아 안

전사고의 발생 위험이 높다.사고의 원인으로 작용하고 있는 유아들의 일반적

인 행동 특성은 다음과 같다.

(김성희 외,1998)

① 어릴수록 몸의 중심이 높기 때문에 균형을 잃어 넘어지기 쉽다.

② 가만히 있지 않고 주의력이 부족하다.

③ 어른이나 동물의 흉내를 낸다.

7)조경자.『어린이의 발달』,연세대학교 출판부 (2001).
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행동양식 3세 ～ 4세 4세 ～ 5세 5세 ～ 6세

서기
∙뒤꿈치 들고 잠시 섬

∙한발로 서서 평형유지

∙다리근육이 꽤 발달

∙뒤꿈치 들고 오래도록

서 있음

∙선 자세에서 멀리 있는

물건 잡기

∙양쪽 발끝으로 서서 몸의

균형 유지

∙눈을 감고 한발씩섬

∙발뒤꿈치를 붙이고 차렷

자세로 섬

걷기
∙선 따라 짧게 걷기

∙짧은 거리를 뒤로 걷기

∙평지를 익숙하게 걷기

∙뒤꿈치 들고 발끝으로

걷기

∙3m정도 선 따라 걷기

∙물 컵 들고 쏟지 않고

걸을 때가 많음

∙음악박자에 맞춰 발을 교

대로 걷기

∙뒤꿈치 들고 3m이상 걷기

∙평균대에서 걷기

달리기 ∙비교적 부드럽게 달리기
∙달리다가 쉽게 멈추고

다시 달리기 가능
∙능숙하고 정교하게 잘 뜀

뛰기 ∙4～6번 한발로 뛰기
∙60cm높이에서 뛰어 내

림

∙아이의 어깨 높이 정도에

서 넘어지지 않고 뛰어 내림

계단 오르내
리기

∙난간을 잡고 한발로

각각의 계단을 오르내림

∙난간을 잡지 않고 각각

의 계단에 발을 교대로

내려디디면서 오르내림

∙쉽게 오르내림

∙뛰어 내리기도 함

기구 사용
으로 놀기

∙10개정도 블록 쌓기

∙레고와 기타 놀이감으로

여러 구조물 만들고 허물기

∙16개 정도의 블록

쌓기

∙다양한 종이접기

∙가위질 가능

∙공차기,줄넘기,공던지기,

롤러스케이트

∙블럭,종이접기,가위질 능

숙

손놀림
∙삐툴한 선긋기

∙밖으로 나가게 색칠

∙형태가 갖추어진 사람

그리기

∙도형그리기

∙자신의 생각을 다양한 기

법으로 표현

씻기와
변보기

∙혼자 손씻기,닦기

∙대소변 가리나 부모 도움

필요

∙놀이에 집중하다보면 실수

하기도 함

∙부모 도움 없이 대소변

가리기

∙혼자서 코풀기
∙혼자서 화장실 이용가능

옷 입고 벗기
∙서툴지만 혼자 옷 입기

시작

∙혼자 옷 입고 벗기

∙다소 서툴지만 운동화끈

∙능숙하게 옷입고 벗기

∙혼자 신고 벗기

④ 전후 판단력이 부족하며,급하게 뛰어나간다.

⑤ 행동은 단순히 자기중심적이므로 결과를 예측하지 못한다.

⑥ 호기심이 강하고 어른들로서는 생각해 내지 못한 놀이나 사용방법을 만들

어 낸다.

⑦ 기분의 변화가 격하고 변덕스럽다.
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∙옷걸이에 검

∙운동화끈을 묶는데 서툼
을 팽팽하게 묶음

[표 2-2]아동 연령별 신체적인 자세와 운동발달의 특성

출처:박지민.<어린이 도서관의 실내공간 계획에 관한 연구>.연세대(2002)p.26

다.정서 발달

긍정적이거나 부정적인 자아를 형성하기 시작하는 것은 만 2세를 전,후 한

시기 부터이다.아직은 자신이 모든 것의 중심이고 가장 중요한 존재라고 생

각하는 주관적인 자아의식이지만 자신의 정체성을 찾아가는 아주 중요한 시기

이다.만 3세를 전,후한 무렵부터는 어른과 거의 같은 정도의 다양한 정서를

느낄 수 있게 된다.감정을 조절할 수 있는 능력은 만 4세를 전,후해서 발달

하기 시작해 만 5세 이후가 되면 스스로 감정을 통제할 수 있게 된다.원하는

일이 되지 않더라도 화를 내거나 우는 대신 부모를 설득하려고 든다.8)

피아제에 의하면 유아의 정서발달은 감정을 수반하며 이러한 감정은 동기

유발,즉지적인 성장을 촉진시키는 에너지를 제공하는 것이다.9)또한 유아기의

정서는 행․불행을 가름하는 중요한 요소로 애정․공포․기쁨 등의 정서적

행동은 성장하면서 분화되고 변화되어간다.

정서는 인간이 느끼는 희로애락에 관한 반응과 이에 대처하는 습관으로 인

성과도 관련되지만 다분히 후천적인 영향에 의해 결정되어진다(한임순,1988).

한편 아동의 정서를 이루는데 중요한 역할을 하는 자긍심은 환경을 탐색해 볼

수 있는 용기기를 의미하는 것이며,이 때 자긍심과 자아개념은 서로 밀접한

관계를 지닌다.즉 자아개념을 개인이 자신에 대하여 갖는 생각과 감정이라고

한다면 자긍심은 개인이 자기 자신을 어떻게 보느냐에 대한 반응에서부터 그

가 타인에게 어떤 대우를 받을 것인가에 대한 기대에 의해 결정되는 것이라

할 수 있다.(이연섭,1995)

유아의 정서적 특징을 간추리면 다음과 같다.

첫째,유아의 정서는 일시적이다.즉 유아의 정서는 보통 20∼30분 계속하다

가 갑자기 끝나게 되는데 이러한 현상은 유아가 성인과 달리 그들의 정서를

8)이민혜.<유아 가구디자인에 관한 연구>.원광대학교 (2005),pp.3-4.

9)E.B.Hurlock.『아동의 성장과 발달』.한순옥(예).서울:백녹출판사,(1956).
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외적 동작에 남김없이 표시하기 때문이다.그러나 유아가 성장함에 따라 정서

의 외적 동작에 대한 표현에 사회적 제약이 가해지므로 정서는 기분으로 바뀌

어 원만하게 나타나게 된다.

둘째,유아의 정서표현은 격렬하고 강하다.유아의 정서는 아주 강렬하게 폭

발하듯 표현되는 것이 특징이다.성인은 그의 정서를 통제하려고 애쓰는 반면

유아는 그러한 노력을 하지 않고 느끼는 대로 표현한다.

셋째,유아의 정서는 유동적이다.이는 정서를 보유하지 않고 그대로 나타남

으로써 축적된 정서를 정화하고 미숙한 이성적 발달과 좁은 경험으로 인해 상

황에 대한 이해 능력이 결여되기 때문이다.

넷째,유아는 정서적 반응을 매우 자주 보인다.유아는 희.노.애.락의 표

출이 매우 빠르고 자주 나타난다.연령이 증가함에 따라 자신의 정서적인 반

응을 절제하고,자신의 정서를 변형시키거나 바람직한 방향으로 표현해 가게

된다.

다섯째,유아의 정서적 반응의 유형은 대체로 비슷하다.그러나 학습과 환경

에 의한 영향으로 점차 개별화되기 시작한다.10)

라.감각 및 지각 발달

지각(perception)은 자극에 대한 반응 과정에 있어서 자극을 인정하는 작용

이다.반적으로 사물,성질,상태,운동 관계 등을 직접적으로 파악하는 정신적

인 작용 즉 대상의 성질은 인지하는 심적 과정을 말한다.대상과 자신의 정신

상태가 미분화 된 상태에서 사물을 파악하는 아동의 지각 현상은 크게 공간지

각과 시간지각으로 나누어지며,공간지각은 다시 사물의 형태,방향,거리,색

채,전체․부분지각으로 분류된다.

형태를 지각하는데 있어서 아동들은 자극의 전체적 특성과 그것을 구성하는

요소들을 동시에 고려하지 못하고 부분적 특성에만 관심을 갖기 때문에 변별

과제를 효과적으로 해결하지 못한다.일반적으로 3세경에는 사물의 대소(大

小)에 대한 지각이 가능해지고,사물의 장단에 대한 지각은 직선보다는 원을,

원보다는 구를,즉 차원이 높은 것일수록 판단이 정확하다.5세 정도가 되면,

10)김성희,허혜경.『유아발달』,서울 :교육과학사 (1998),p.87.
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각기 다른 크기의 물체를 보다 정확 하게 구별할 수 있으며,숫자나 알파벳

같은 복잡한 형태도 변별하는 능력이 생긴다.아동들이 방향을 지각하는데 있

어서는 좌․우보다는 상․하의 변별력이 높게 나타나고 일반적으로 아동의

공간을 정확하게 파악하려면 공간의 크기나 자기에게 서 떨어져 있는 거리,

그리고 경험을 통해서 알고 있는 사물이나 사상 및 장소와 비교,대조하는 능

력이 있어야 한다.따라서 이 시기의 아동은 여러 종류의 장난감을 가지고 놀

이를 함으로써 가까운 거리와 방향을 비교적 정확하게 지각할 수 있게 된다.

아동기의 색에 대한 지각은 색의 이름을 정확하게 말하는 것보다는 색을 구

별하는 능력이 먼저 발달하게 된다.또한 색의 명도나 채도의 차이보다는 색

상의 차이를 더 정확하게 구별한다.따라서 아동을 위한 물건이 혼합된 색보

다는 단색을 어두운 색보다는 밝은 색으로 되어 있을 때 아동의 감각의 발달

뿐만 아니라 지능 인지능력의 발달을 촉진시킬 수 있다.11)

마.언어 발달

언어란 자신의 의사를 표현하고 과거와 미래를 기억 또는 예측케 하는 역할

을 한다.아동의 언어능력과 인지 발달 간에는 밀접한 관계가 있으며 아동의

언어 능력은 4∼5세까지는 습득되며,구사할 수 있는 단어의 수는 2500여 개

에 이른다.(이연섭 1995).이 시기의 언어발달은 구문 발달에 대한 측면이나

언어의미에 대한 지식의 습득,의사소통 능력이 어떻게 발달되는지,그리고 말

하기,듣기,읽기,쓰기 발달측면에서 고려되어지고 있다.

듣기는 가장 먼저 발달하는 언어영역으로써 아동의 듣기 경험과 감각적 경

험탐색과 발견,생활경험들을 기초로 말하기가 발달한다.또한 아동들은 낙서

하기와 그리기를 통해 자신의 생각을 표현함으로써 말하기간의 상호발달관계

를 이루고 있다.

점차 그린 것을 말로 표현하기도 하고 직접 쓰기로 표현한다는 것을 알게 되

고 아동들은 나름대로 쓰고 읽으면서 인습적인 읽기,쓰기를 깨달아 간다.읽

기에 의해 쓰기를 배우기도 하고,쓰기에 의해서 읽기를 배우기도 하며,말하

고 들은 것을 글로 쓰고 싶은 욕구를 갖게 되며,자신이 쓴 글을 읽음으로써

11)박지민,<어린이 도서관의 실내공간계획에 관한 연구>.연세대 (2002),p.28-29.
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말이 글로 바뀌고,글이 말로 바뀌는 과정을 직접 경험하면서 구어와 문어발

달간에 관계를 깨달아간다.12)

Sulzby는 아동의 읽기 발달단계를 11단계13)로 구분하였으며 이문옥의 연구결

과14)에 의하면,3세 아동은 모두 1단계에서 9단계까지 비 관례적 읽기 단계에

속해있고,대부분이 하위단계에 속해 있으며 문자를 기초한 읽기보다는 그림

에 기초한 읽기 시도를 하고 있다.4세 아동은 70%가 비 관례적 읽기 단계에

고루 분포되어 있으며 30%가 관례적 읽기단계에서도 하위단계에 머무르고 있

다.5세 아동들은 대부분이 관례적 읽기 단계에 속해 있으며,이는 아동들의

읽기 능력이 연령이 증가함에 따라 향상하며 발달적 차이가 큼을 보여주고 있

다.

이처럼 문자언어 활동이 활발하지 않은 시기의 아동들이 친근하게 접할 수

있는 주된 읽기자료는 그림동화책이며,그림동화책은 단순히 잘 쓰여 진 이야

기나 시 의 집합이 아니라,인간경험의 총체로서 사회,역사,과학,수학적 지

식과 개념이 풍부하여 문학 감상이라는 고유의 교육적 가치 외에도 아동들의

흥미와 관심사,생활을 소재로 다양한 학습영역에 대한 이해를 증진시키고 지

적 기반을 심화 확대하는 장점을 지닌다.(Freeman& Person,1998:정남미,

2000재인용)즉 아동들은 그림 동화책에서 자신의 경험과 감정을 재확인하며

현실생활에서 오는 갈등을 해소하고 자신감을 갖게 된다.아동에게 좋은 그림

동화책을 접할 수 있도록 하는 것은 감동하는 마음과 듣는 힘을 기르고,풍부

한 언어 체험을 하게 할 뿐만 아니라 상상력 창의력 문제해결 능력 심미적 감

상력의 발달을 도와준다.또한 성인과 아동이 함께 책을 읽는 동안 상호작용

12)정남미.<유아 읽기와 쓰기 발달간의 관계에 관한 연구>.『유아교육연구』 제20권 제4호

(2000).

13)이문옥.(1997),pp.92∼94.Sulzby의 유아들의 읽기행동의 특성에 따라,1단계:명명하기와

그림설명하기(Labellingcommenting),2단계:행위묘사하기(Followingtheaction),3단계:

대화적 이야기 말하기(Dialogicstorytelling),4단계:독백적 이야기 말하기(Monological

storytelling),5단계:읽기와 이야기 말하기의 혼합(Readingandstorytellingmixed),6단계:

원래 이야기와 비슷하게 읽기(Readingsimilartooriginalstory),7단계:원본대로 읽기

(Readingverbatim-likestory),8단계:문자인식에 기초한 읽기 거부(Print-relatedrefusal),

9단계:부분적으로 읽기(Aspectual),10단계:일관되지 않은 전략으로 읽기(Strategies

imbalanced),11단계:독립적으로 읽기(Independentreading)로 유아의 읽기발달단계를 11

단계로 구분하였다.

14)이문옥.<만3∼5세 유아의 읽기 발달 단계 평가에 관한일 연구>,서울:『유아교육연구회』

제17권 제1호.(1997).
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에서 수반되는 친밀감도 빼놓을 수 없다.

바.사회성 발달

사회성이란 사회관계의 의식을 말하며 사회생활에 적응하는 성질을 의미한

다.즉,다른 사람과 사귈 수 있는 개인의 능력,또는 개인의 사회적응성,대인

관계의 원만성이라고 말할 수 있다.아동은 인간관계에 필요한 여러 가지 사

회적 개념을 발달시켜 나가며,이는 자아개념,친사회적 행동,공격성,성역할

및 우정에 대한 일련의 사회화 과정으로 나타난다.

자아개념의 발달 과정에 있어서 3∼4세 아동은 소유물에 대한 강한 집착과

고집을 나타내며,4∼5세에 이르러 자신을 탐색하고 능력이나 한계를 확인하

려는 의도는 주변의 일을 주도하고 시도하게 한다.결국 이는 자신감으로 연

결되어 활발한 상상력과 탐구력이 동반되어 성취감으로 발전하게 된다.5∼6

세가 되면 자아는 성숙한 수준으로 발전하며 자신과 타인을 비교할 수도 있

다.규칙준수 및 책임행동과 같은 친사회적 행동은 아동의 연령이 증가함에

따라 발달 양상을 보이고 있으며,이는 아동의 성과도 관련이 있다.15)이는 연

령이 증가함에 따라 타인과의 접촉과 사회생활의 경험이 많아지기 때문이며,

여아가 남아와 달리 사람들과의 관계를 중요시하고 협동과 상호관계에 의미를

두기 때문에 여아가 규칙을 더 잘 지키는 것으로 나타났다.

앞서 살펴본 바와 같이 아동의 신체,운동,지각과 감각,정서,언어,사회성

발달 특성은 연령에 따라 많은 차이가 있으며,이는 아동들이 하나의 공간 내

에서 같이 활동을 할 경우 연령별 특성을 고려하여 물리적인 환경이 계획되어

져야 함을 의미한다.아동발달에 대응할 수 있는 환경을 제공하기 위한 아동

의 발달적 특성을 정리하면[표 2-3]와 같다.

15)김현신.<유아의 사회적 행동 발달과 부모의 공동체 의식과의 관계 연구>,서울:한국 아동학회지

제21권 제1호 (2000).
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발달측면
주요특성

3~4세 4~5세 5~6세

신체

․대소변을 가리나 부모의

도움 필요

․혼자 손 씻기

․부모의 도움 없이 대소변

가리기

․혼자서 코풀기

․혼자 화장실 이용

․연령에 따라 신체치수의 뚜렷한 변화

운동

․뒤꿈치 들고 잠시 섬

․비교적 부드럽게 달림

․곧게 뻗은 길은 걸음

․난간을 잡고 한발로

각각의 계단을 오르내림

․4-6번 한발로 뛰기

․10개 정도의 블록쌓기

․삐뚤 한 선긋기

․서툴지만 혼자 옷입기 시작

․운동화끈을 묶는데 서툼

․뒤꿈치 들고 오래도록 섬

․속도를 내어 달림

․구불구불한 길을 따라 걷기

․난간을 잡지 않고

각각의 발을 교대로 오르내림

․약60cm높이에서 뛰어내림

․16개 정도의 블록 쌓기

․다양한 종이접기 가위질

․형태 갖추어진 사람그리기

․혼자 옷 입고 벗기

․다소 서툴지만 운동화

끈을 팽팽하게 묶음

․뒤꿈치 붙이고 차려 자세

․능숙하고 정교하게 달림

․팔짱낀 채로 한쪽발로 섬

․어깨정도 높이에서

넘어지지 않고 뛰어내림

․계단을 쉬게 오르내림

․블록,종이접기 가위질

능숙

․생각을 다양한 기법으로

표현하여 그림

․능숙하게 옷 입고벗기

․운동화 끈을 묶음

정서
․일시적이며 유동적인 정서표현이 격렬하고 강함

․대체로 비슷한 정서적 반응을 자주 표출

지각 및 감각

․사물의 대소(大小)지각
․사물의 대소(大小)를

정확하게 지각

․각기 다른 크기의

물체를

보다 정확하게 지각

․사물의 부분적인 특성에만 관심을 가지기 때문에 변별과제를 효과적으로 해결하지 못함

․좌우보다는 상하의 방향 변별력이 높다

․명도와 채도의 차이보다는 색상에 의해 색을 구별하는 능력 발달

언어

․3-4단어로 된 문장 사용

․약 900-1,200단어의 어휘량

․비관례적 읽기

․4-5단어로 된 문장 사용

․약1,500-2,000단어의 어휘 이해

및 구사

․비관례적 읽기

․6-8단어로 된 문장 사용

․약2,000-2,500단어의

어휘구사

․덜 자기중심적이고 더

사회화된 언어 구사

․관례적 읽기

․듣기 경험과 감각적 경험,탐색과 발견,생활경험들을 기초로 말하기 발달

․낙서하기,그리기를 통해 생각을 표현하고 이것이 쓰기로 발달

․그림동화책을 통한 언어 체험,상상력,창의력,문제해결 능력,심미적 감상력의 발달

․성인과 유아가 함께 책을 읽는 동안 상호작용에서 수반되는 친밀감 형성

사회성
․소유물에 대한집착과 고집

․규칙준수와 책임행동미흡

․자아탐색을 통한 능력과 한계

확인

․활발한 상상력과 탐구력이 동

반되어 성취감으로 발전

․서로 협조하고 규칙을 지키는

것을 이해

․성숙한 수준의 자아 발전

․자신과 타인을 비교

․반항적이고 독립해

보려는 의지 표출

․규칙 준수와 책임행동 발달

[표 2-3]아동 발달의 주요 특성

출처:박지민.<어린이 도서관의 실내 공간 계획에 관한 연구>,연세대학교 (2002),p.22-33.
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2.아동용 완구의 대한 일반적 고찰

1)완구의 특성 및 분류

(1)완구의 특성

완구는 놀이에 대한 흥미를 유발시키고 놀이를 효율적으로 진행시키는 매체

의 역할을 하는 모든 물건들을 지칭한다.아동은 놀이용으로 만들어진 완구

이외에 주변의 많은 것들을 놀이에 사용한다.이러한 완구는 많은 재질과 종

류 및 질적인 수준이 매우 다양하며 질적인 측면에서 교육적 성향을 띤 완구

가 있는가 하면 아동의 발달을 저해 시키는 완구,위험성을 내포하고 있는 완

구,지극히 단순한 완구,폭력성을 가지는 완구 등이 산재해 있다.무분별한

완구의 범람 속에서 아동의 안전과 위생 그리고 교육에 적합한 기준을 지닌

완구로서 갖추어야 할 요소는 다음과 같다.먼저,완구를 고를 때 가장 우선적

으로 생각해야 하는 것이 안전성이다.아동은 안전에 대한 주의력이 부족해서

완구를 가지고 놀다가 안전사고가 일어나기도 하기 때문에 특히 완구의 모서

리 부분을 잘 살펴야 한다.또한 아동은 생활 속에서 늘 완구와 함께 하며 특

히 유아일수록 무엇이든지 입에 넣으려는 욕구가 있기 때문에 유독성 착색료

를 사용한 완구는 아동에게 큰 해를 주는 요인으로 작용할 수 있다.

둘째로 성취감을 주고 사고력과 창의력을 길러주는 것이다.놀이를 통해서

아동이 신체,언어,인지정서,시각화 모든 영역의 발달이이루어진다고 볼 때

완구는 서로 상호작용하며 이러한 발달을 적극적으로 돕는 것이어야 한다.좋

은 완구의 의미는 단순한 자극과 단번의 흥미로 끝나는 것이 아니라 흥미와

교육적 내용을 담고 있어야 한다.여기서 교육적 내용이란 아이가 스스로 시

도해 보면서 실패와 시행착오를 통해 사회성 발달형성에 간접적으로 영향을

주며 공간 지각력,기억력,구성력,창의력,통찰력,관찰력,주의력,상상력,이

해력,추리력,판단력,사고력 등의 지대한 영향을 주는 것을 말한다.

셋째로 아동의 연령 및 발달 수준에 적합해야 한다.아동은 성인에 비해 아

직 몸의 움직임이나 생각하는 사고력이 발달되어 있지 않다.성인의 시각에서

볼 때 흥미로워 보여도 아이들이 별로 좋아하지 않는 경우가 흔히 있는데 이
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것은 그 완구가 아동의 입장에서 볼 때 너무 쉽거나 어렵기 때문이다.그래서

아동의 연령에 맞는 완구를 선택하는 것이 중요하다.또한 완구의 규격도 중

요한 요소이다.크기가 작은 완구는 아동에게 자신이 크다는 느낌과 독립심을

갖게 도와주는 요소로 작용한다.성인들의 현실세계에서는 아동이 작고 무능

력하지만 축소된 완구의 세계에서는 자신이 주인공이 되어 마음대로 만들고,

부수고,밀고 다닐 수 있기 때문에 너무 무겁거나 커서 위압감을 느끼게 하는

완구는 가급적 피해야 한다.

마지막으로 아동은 완구를 통하여 여러 가지 재질을 느끼고 경험할 수 있어

야 한다.아동은 시각,청각,후각,미각,촉각을 느끼는 오감을 통해 주변 세

계를 이해하게 되므로 이런 감각적인 경험을 많이 하면 할수록 두뇌의 발달에

도움이 된다.아동은 완구를 가지고 놀면서 말로 자세히 표현은 못하지만 단

단하고 부드러움,거칠고 매끈함,차갑고 따뜻함 등의 느낌을 경험하게 됨으로

써 완구의 재질 또한 중요6)하므로 다양한 재질의 완구를 경험하게 해주어야

한다.현재 생산되고 있는 완구는 대량 생산이 가능하며 그로인해 가격이 저

렴하다는 장점을 가지고 있는 플라스틱 재질의 완구가 대부분이다.그러나 쉽

게 부서질 수 있으며 인체 유해한 성분이 포함되어 있어 피부질환이나 발암

물질,착색제에서 나오는 중금속 중독 등의 위험이 있을 수 있다.또한 햇빛에

장시간 노출 되거나 열을 가까이 하면 재료의 변질,형태,색상의 변화가 일어

나는 단점이 있다.16)

하지만 목재는 인위적으로 모방 할 수 없는 아름다운 무늬 결을 갖고 있기 때

문에 플라스틱과 같은 인조 물질과는 달리 친화성이 있고 인체에 유해하지 않

으며8)적정한 온도와 습도를 유지하여 건조되기 때문에 해충과 박테리아로부

터 안전하다.동일 비중의 다른 재료에 비해 열전도율이 낮고 열에 의한 강도

가 높으며 가볍고 연하여 가공이 쉽고 무게에 비해 강도가 강하다.또한 견고

함과 내구성이 뛰어나며 다양한 수종으로 인해 화학 성분이 들어있는 색감이

아닌 나무 고유의 재색을 살린 무독성 색감의 사용으로 입에 닿거나 피부에

접촉해도 인체와 체내에 무해하며 아이들의 부드럽고 섬세한 피부에 잘 맞는

촉감을 가지고 있다.목재는 나무 고유의 색과 무늬 결로 자연의 향과 따뜻하

16)김동희,<유아 완구의 색채에 관한 연구>,숙명여대 교육대학원 (1995),p.8.
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고 부드러운 느낌을 주기 때문에 아동의 시각적 안정감과 감수성 발달에 영향

을 주며 정서안정 효과를 가져다준다.

지금까지의 내용을 살펴보면 목재로 만든 완구는 다른 재료로 만든 완구에

비해 유해물질이 적어 인체에 무해하고 자연친화적이며,인체친화력을 가지고

있기 때문에 완구 선택 기준에 가장 적합하고 우위성을 지니고 있다.또한 목

재 완구는 시지각적인 측면과 촉감각적인 측면을 갖추고 있어 정서 발달과 사

회성 발달,신체 발달 등의 교육적 효과도 뛰어나다.

(2)완구의 분류

목재 완구의 분류는 피아제9)와 비고츠키17)의 인지발달이론과 에릭슨18)의

사회성 발달이론,콜버그의 도덕성 발달이론,프로이드19)의 성격발달이론을 바

탕20)으로 모방용,신체활동용,교육용 놀이완구의 용도별 분류와 미취학 아동

의 연령을 세부적으로 분류하였다.

가.용도별 분류

➀모방용 놀이 완구

아동은 언어 사용 능력이 제한되어 있기 때문에 자연히 놀이를 통하여 자신

의 감정이나 생각을 나타내는 경우가 많다.아동은 자신이하고 싶은 일을 스

스로 선택하고 시도하여 끝낸 후에 느끼는 만족스러움은 아동으로 하여금 긍

정적인 자아개념,자율감,인내심,성취감 등 건전한 정서를 형성하게 된다.아

동은 자발적인 놀이를 통해서 자신의 제한된 언어로 표현하지 못 하는 그들의

감정 세계를 쉽게 표현함으로써 자기 자신을 스스로 치유하기도 하고 주어진

상황을 극복하기도 한다.21)또한 아동은 놀이를 하면서 사회적인 존재로 성장

17)LevS.Vygotsky(1896～1934)러시아의 교육학자,,교육심리학자.
18)ErikHomburgerErikson(1902.6.15.～1994.5.12)미국 정신분석학자.인간형성을 문화·사회와 관련지어 설

명

19)LawrenceKohlberg[1927～1987]인지심리학자.

20)이정원,『교육심리학』,학이당 (2004),p.73～98.

21)김미미,<유아의 창의성 개발과 놀이용품 디자인에 관한 연구 -블록 완구를 중심으로>,동아

대 교육대학원 (2006),p.23
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인형놀이 주방놀이 목공놀이

병원놀이 소방서놀이 바비큐그릴세트

한다.출생 후 초기에는 가정에서 부모와 놀이를 하면서 긴밀한 상호작용을

하며,그 이후에는 친구들과 완구를 함께 나누어 사용하면서 사회성이 발달

된다22).놀이를 하면서 발달하게 되는 아동의 사회성은 생활하고 있는 사회의

기구나 관습,사회생활에 필요한 기술을 습득하고 집단생활의 기술을 학습하

게 됨으로 순응적인 개인생활과 집단생활을 영위할 수 있게 된다.23)

놀이는 사회의 가치를 드러내는 독특한 문화적 표현의 형태이며 규칙과 전

략을 통하여 협동,통일성,도덕적 판단 등 사고의 진행을 돕게 된다.24)

모방용 놀이 완구의 특징 중의 하나는 정서 발달과 사회성 발달을 돕는데 있

다.아동은 자기 주변 세계에 대한 이해를 모방용 완구를 통해 표현 한다.또

성인의 세계를 모방하여 자기 나름대로 연극화시켜 놀이를 함으로써 인간관계

를 배우고 사회에 적응할 수 있는 학습을 한다.인형놀이,소꿉놀이,자동차놀

이,병원놀이,목공놀이용 완구 등이 이러한 모방용 놀이 완구에 속한다고 볼

수 있다.25)

[표 2-4]모방용 놀이 완구

출처:안희정 <아동용 목재 퍼즐 완구 디자인 연구>,전북대학교 (2008),p14

22)이숙재,『놀이의 이론과 실재』,창지사 (1997),p.48.

23)이정숙․김희경 『심리요법의 기술』,교문사 (1992),p.11.

24)김미미,위의 책,p.23.

25)김동희,위의 책,p.11
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자전거 자동차 스쿠터

스윙 목마 목마 목마

흔들의자 비행기 팽이

➁신체활동용 놀이 완구

아동이 놀이를 하려면 신체를 움직여야 한다.놀이 중에는 온몸을 과격하게

움직여야 하는 놀이가 있는가 하면 손이나 입 등 신체의 일부를 소극적으로

움직여서 하는 놀이도 있다.26)놀이는 아동 신체의 대․소 근육 활동을 통한

신체 조절 기능,운동기능의 발달을 가져오며 유아의 정신 발달에도 영향을 끼

친다.

[표 2-5]신체활동용 놀이 완구

출처:안희정 <아동용 목재 퍼즐 완구 디자인 연구>,전북대학교,(2008),p15

아동의 놀이는 그리기,만들기,자르기,기어오르기,뛰기 등 다양한 활동을

26)이숙재,위의 책,p.47.
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무지개블록 기차블록 정렬상자

하며 바로 이러한 놀이 활동을 통해서 눈과 손의 협응력도 배우며 신체 발달

을 형성해 가는 것이다21).아동은 그들의 근육을 발달시키기 위해서 신체의 모

든 부분을 적당하게 활용하여야 하고 실외에서의 활동에 의해서 호흡,소화,

배설 기능을 자극하고 피부를 건강하게 하고 전체적 건강을 향상 시킨다.27)

신체활동용 놀이 완구는 그 완구를 가지고 노는데 체력과 기술을 필요로 함으

로써,신체의 발달을 촉진하고 운동 신경을 발달시키게 된다.건강한 신체의

토대를 이루는 놀이는 건전한 정신세계를 갖게 되므로 활동적인 놀이를 할 때

이 완구는 꼭 필요하다.예를 들어 자전거,자동차,목마,팽이 등을 들 수 있

다.

➂교육용 놀이 완구

아동은 여러 가지 완구를 가지고 놀면서 물건의 모양,크기,색깔,재료와

성질의 의미를 알게 된다.여러 가지 놀이를 통하여 주변 세계에 대한 다양한

지식을 얻게 된다.또한 놀이를 통해서 아동은 자기의 능력을 알게 되고 나아

가서 명확한 자아개념을 형성하게 된다.교육용 놀이 완구는 단순한 모방이

아니라 지적 활동을 필요로 하는 창의력 개발을 위한 완구로써 집짓기,블록

쌓기,퍼즐 류 등이 있다.이 밖에도 창의적 표현을 할 수 있는 자유가 제공되

면 자발적인 활동과 독창력을 촉진시킬 수 있는 완구는 많다.이러한 완구들

은 완제품으로 만들어진 것이 아니기 때문에 아이들의 개성이 잘 표현되고 다

양한 형태로 변형이 가능하므로 지적 발달에 많은 도움을 준다.

27)김복남,<어린이 놀이완구의 캐릭터에 관한연구>,홍익대 교육대학원 (2000),p.11.
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삐에로 퍼즐 곰 퍼즐 어항퍼즐

시각과
청각발달을
위한 완구

나비모빌 원숭이딸랑이

[표 2-6]교육용 놀이 완구

출처:안희정 <아동용 목재 퍼즐 완구 디자인 연구>,전북대학교,(2008),p17

(나)연령별 분류

➀0～1세

3개월까지의 유아는 대부분의 시간을 누워서 지내며 물체의 움직임에 따라

시선을 돌리기도 하므로 물체를 응시하는 놀이감으로 모빌이 적당하며 시각과

청각기능이 발달하는 시기이므로 딸랑이와 음악소리가 나는 완구가 아이들에

게 좋은 자극이 될 것이다.하지만 소리에 민감한 때이므로 너무 자극적이지

않고 갑작스럽지 않은 종류의 청각발달을 돕는 완구가 좋겠다.6개월이 되면

양손을 사용해 사물을 잡을 수 있는 시기로 이것저것 만져 보면서 촉각을 발

달시킬 수 있으며 입으로 물건을 빨고 느끼면서 형태와 질감을 경험한다.그

러나 손에 잡히는 물건 대부분이 입으로 향하기 때문에 크기가 너무 작지 않

고 인체에 해롭지 않은 재료의 완구여야 할 것이다.
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보행에
도움을 주는
완구

원목 보행기 병아리 걸음마 인형

소근육
발달을 위한
완구

비행기 팽이

[표 2-7]0～1세를 위한 완구

출처:안희정 <아동용 목재 퍼즐 완구 디자인 연구>,전북대학교,(2008),p18

다니면서 호기심을 갖고,물체에 대한 탐색이 활발한 시기로 입에 넣기 보다

는 만지려는 욕구가 점차적으로 증가 한다.그러므로 소근육 발달을 위해 손

가락을 많이 움직여 놀 수 있는 커다란 블록이나 링 쌓기 등의 완구가 적당하

다.활동 범위가 넓어지면서 잡아당기고,떨어뜨리고,부딪히기 때문에 견고하

고 날카롭지 않은 안전한 완구를 선택하는 것도 중요하다.

➁2～3세

아이들은 스스로 보행할 수 있으며 말하는 것을 배우게 되고 또한 활동량이

많아지는 시기로써 모든 것에 흥미와 호기심을 가지며 사물을 움켜쥐고,던지

고,밀고,당기고,비틀어 보고,맛을 보면서 자연스럽게 경험하고 체득 한다.

손을 사용해 이것저것 탐색하는 활동이 왕성하므로 눈과 손의 협응력과 집중

력을 기를 수 있는 단순하지만 분리했다가 맞출 수 있는 모든 종류의 간단한

블록이나 퍼즐 등과 같은 초보적인 조작 놀잇감이 필요하다.그리고 보행할

수 있어서 다른 신체적인 움직임 또한 커지기 때문에 전신운동 기능을 자극하
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눈과 손의
협응역,
집중력을
위한 완구

원통 끼우기 미니시티블록 원목 실 꿰기

신체균형을
위한 완구

비행기 목마 볼링놀이 고리던지기

정서발달을위
한 완구

실로폰 작은북 타악기

여 신체의 균형 감각 발달을 돕고 행동범위를 넓힐 수 있는 목마,자전거,자

동차,볼링놀이,고리던지기 등과 같은 완구가 필요하다.또한 실로폰,북,타

악기 등의 소리가 나는 악기 완구를 두드리는 활동을 통해 운동신경 뿐 아니

라 정서활동에도 도움을 준다.

[표 2-8]2～3세를 위한 완구

출처:안희정 <아동용 목재 퍼즐 완구 디자인 연구>,전북대학교,(2008),p18
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두뇌발달을
위한 연구

알파벳 드래곤 이젤미로 게임 신 발끈 묶기

슬라이딩 빌딩 쌓기 칼라호형 끼우기 >무지개 미끄럼틀

인지발달과
사회성발달을
위한 완구

인형놀이 카운터놀이 <아침식사놀이

낚시세트 골프놀이 세트 목저불도저

➂4～5세

자기만의 자가 능력을 시험하는 변화가 생김에 따라 또 다른 놀이영역이 생

기며 결과가 나타나는 완구에 흥미를 가지는 시기이다.또한 지적으로는 여러

종류의 결과를 원인과 함께 사고하는 능력을 발달시킬 수 있으므로 기능이 어

느 정도 다양한 완구가 필요하다.즉,형태와 색의 변별,눈과 손의 협응,과학

적 개념과 사고,숫자와 시간 및 분류 개념,응용력 등 인지적,언어적 측면이

부여된 블록이나 퍼즐 등과 같은 완구가 좋다.

[표 2-9]4～5세를 위한 완구

출처:안희정 <아동용 목재 퍼즐 완구 디자인 연구>,전북대학교,(2008),p18
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공간구성력,
창의력발달을 위한

완구

도미노 양면숫자 게임

그리고 상상력이 커지는 시기이므로 블록을 끼우고,쌓아 구조물을 만들게 하

는 등 상상력을 발휘할 수 있다.특히 블록은 비구조화 된 놀이감의 대표적인

것으로 상징놀이의 도구 및 숫자 세기도 할 수 있으며 손가락의 소근육도 발

달시켜 주며 상상력,협응력,관찰력,창의력,공간 구성력,두뇌 개발 등에 도

움이 된다.또한 질감,크기,모양,색 등 사물의 성질에 대해 관심을 보이기

때문에 퍼즐 완구 역시 이 시기의 아이들에게 블록 완구 못지않은 효과를 지

닌다.이 시기의 아이들은 어른들의 행동을 흉내 내며 가상의 상황을 연출하

기를 좋아한다.따라서 소꿉놀이,병원놀이,가게 놀이 등과 같은 모방 역할

놀이 완구를 통해 인지 발달과 사회성 발달을 키우는 것도 중요하다.

➃6～7세

이 시기에는 아이들이 점차적으로 형식에 의존해 만들거나 익히는 것 외에

도 점점 창의적인 것에 관심을 기울인다.도미노 게임,목공놀이 등은 소근육

발달과 형태의 분별력,그리고 기본 수학 능력을 개발시킬 수 있다.또한 집중

력과 공간 구성력,창의력을 키울 수 있으며 여럿이 함께 놀이를 할 경우 협

동심과 사회성도 키울 수 있다28).이런 연령층의 아동들에게 적합한 완구는

4～5세용 완구와 별다른 차이가 없지만 교육 목적으로 보면 점차 지능을 활용

하는 놀이로 옮겨갈 수 있는 완구가 필요하다.

[표 2-10]6～7세를 위한 완구

출처:안희정 <아동용 목재 퍼즐 완구 디자인 연구>,전북대학교,(2008),p18

28)김남순,『교육심리학』,교육과학사,(1997),p.170～171.
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2)완구의 기능과 역할

(1)목재 완구의 기능

완구에 따라 그 기능과 특성이 상이 하지만 제작자 측에서는 완구를 제작할

때 대개의 경우 이 완구를 통해 아동들이 무슨 놀이를 할 수 있을 것이라고

예측하고 제시하는 놀이만을 그 완구를 통해서 아동들에게 제공하는 것은 아

니다.아동들은 제작자 측에서 제시하는 것 이외에 자기 자신의 능력이나 관

심,흥미 등에 맞춰서 놀이를 하게 된다.완구가 지니는 놀이의 형(型)은 제작

자 측에서 직접 또는 간접으로 제시하는 것 보다 다양하고 그 폭이 훨씬 넓다

고 하겠다.

완구 자체가 지닌 놀이의 종류를 보면 사용 방법이 정해져 있고 일정한 형

으로 되어 있는 정형완구와 사용 방법이 일정하지 않고 소재만을 주어진 소재

완구,이동시키면서 놀 수 있는 운반 완구,소꿉용 모방완구 등을 들 수 있다.

그런데 이와 같은 완구로 놀이를 하게 될 경우 아동들의 연령 여하에 따라 놀

이에 소요되는 시간이 다르고 동년배의 아동들이라 할지라도 능력여하나 성격

차에 따라 놀이의 양상이나 성취도에 큰 차이가 있음을 볼 수 있다.바꾸어

말하면 각 완구마다 어떤 일정한 기능을 소유하고 있다고 할 수 있을 것이다.

완구의 기능을 분석해 보면 첫째,완구가 일정한 놀이의 형을 제시하는 경

우와 일정한 놀이의 형을 제시하지 않는 경우가 있다.둘째로 아동에게 한 가

지 놀이를 제공할 경우와 둘이상의 놀이를 제공하는 경우가 있다.셋째로 완

구가 놀이에 있어서 연령 제한을 할 경우와 연령 제한을 하지 않는 경우가 있

다.연령 제한을 한 완구일 경우 해당 생활연령 이외의 아동들에게는 주어진

놀이가 불가능하거나 별로 흥미가 없을 경우를 말한다.인형놀이가 여기에 속

하게 되는데 아동들은 이 인형놀이를 통하여 주위 사람들의 행동을 모방하고

재현하며 그들의 역할을 대행하는 등 그들의 사회화를 학습하게 된다.다시

말하면 인형놀이는 사회화의 학습과정에 있는 아동에게는 매우 흥미롭고 그들

의 요구를 충족시켜 줄 수 있는 놀이라고 할 수 있겠다.그러나 유아기를 벗

어난 아동기의 어린이나 사춘기의 학생들은 점차적으로 인형놀이에 관심을 갖

지 않게 된다.연령 제한을 하는 완구일 경우,연령 제한의 한계가 분명치 않
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을 경우도 흔히 있다.완구가 지닌 기능이 다양해서 일정한 연령의 아동들로

서 그들의 능력의 한계를 벗어난 놀이는 그 완구를 통해서 불가능한 경우가

여기에 속한다.예를 들어 자동차나 기차류의 완구들 중 설치할 수 있는 재료

가 주워졌을 때 그 설치는 성인만이 가능하고 그 후에 운행 장치의 조종은 자

기 관리의 일반적인 지식을 갖춘 적어도 초등학교 상급 학년 학생만이 가능하

고 초등학교 저학년 이하의 아동들에게는 관람만 할 수 있는 완구라 할 수 있

겠다.

넷째로 완구 자체가 놀이에 필요한 다양한 능력을 요구하는 경우가 있다.

섬세한 감관력과 운동능력을 요구하는 경우라든가 창의력,구성능력,상상력

등의 지적능력을 요구하는 경우와 집중력 및 지구력을 요구하는 경우 등이 있

다.

다섯째로 완구를 통해 아동들의 능력을 상승시키는 경우와 그렇지 못한 경

우가 있다.이와 같은 경우의 완구는 아동들이 놀이를 하는 동안이나 같은 놀

이를 여러 번 반복할 경우 창의력이 배양되거나 상상력이 좀 더 풍부해지며

기억력이 상승되는 경우를 말한다.

여섯째로 대부분의 문제해결을 위한 완구는 일정한 어려움의 정도를 가지고

있다.이와 같은 완구를 가지고 어린이들이 놀이를 하게 될 경우 대부분 시행

착오적인 놀이를 거쳐야 문제의 해결을 볼 수 있는 완구도 있고 완구의 구성

요소간의 인지와 통찰력에 의해 문제의 해결을 볼 수 있는 완구도 있다.

일곱째로 완구 자체가 놀이에 필요로 하는 일정한 시간을 주어졌을 경우가 있

다.이는 물론 놀이를 하게 될 아동들의 연령이나 능력 여하에 따라 다소 차

이가 있지만 놀이에 소요되는 평균연령에 따라 다르다.그밖에 혼자놀이,둘

이상의 놀이 혹은 남․여 구별에 따라 다른 놀이를 제공하는 완구가 있다.

(2)목재 완구의 역할

아동에게 놀이는 생활이고 일이며 학습이다.이 놀이를 더 즐겁고 풍부하게

해주는 것이 장난감,놀이감 즉 완구이다.취학 전의 아동은 주위 환경에 대해

흥미와 호기심을 가지고 탐색하고 반응하면서 새로운 경험을 하게 되는데 완

구는 이런 활동을 도와주고 유발시키는 역할을 한다.즉 새로운 지식을 얻고
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새로운 창의적 표현을 하게 되는 놀이 활동을 위하여 완구가 필요하다.아동

학자들은 완구의 이런 역할에 대해 다음과 같이 말하였다.(Fröbel)은 아동이

자신을 교육하고자 하는 충동을 자기 스스로 기르기 위해서 적절한 지식과 기

능을 필요로 하게 되는데 이것을 보조하려는 매개체로써 완구가 필요하며 이

때 사용되는 완구는 마치한 나무의 가지처럼 서로 관련되어 아동의 놀이를 촉

진시킨다고 하였다.29)Garvey에 의하면 아동 자신의 감정,흥미 그리고 심리

상태 등을 표현할 수 있는 수단이 완구이며,이러한 역할로 사용되는 완구는

타인과의 사회적인 상호관계를 연결시켜 준다고 하였다.30)和久洋三은 아동의

경우 형태로써 모든 사물을 통찰하고 발견하여 표현하기 때문에 이러한 활동

에 완구가 가장 적합하고 구체적인 도구라고 주장하면서 아동의 세계에서 완

구는 색의 세계에서 물감이며 음의 세계에서 악기와 같은 역할을 한다고 하였

다.31)위의 주장들을 종합해 보면 완구는 아동의 감정을 행동으로 표현할 수

있게 할 뿐 아니라 생각을 구체적 형태로 변화시켜 나타나게 함으로써 내적

자아를 외부세계로 끌어낼 수 있는 교량 역할을 하고 있다.

이렇듯 어떠한 완구이든지 그 나름대로의 목적을 갖고 있는데 완구는 가지

고 노는 양상에 따라 아이들이 성장하는 과정에 필요한 여러 가지 역할을 하

게 된다.예를 들면 아동 스스로가 엄마가 되고 누나가 되어 인형을 돌보아

줌으로써 자연스레 애정을 느끼게 된다.또 친구들과 목적 놀이를 함께 함으

로써 협동심을 기르게 된다.즉 아이들은 완구를 매체로 하는 놀이를 통하여

인간에게 가장 중요한 사람을 사랑하는 마음을 알게 되고,함께 살아가는 사

회에 대해 자연스럽게 배운다.그리고 주사위를 던져 목적지까지 가는 놀이를

통해 숫자세기,더하기 등의 학습을 하게 됨과 동시에 순서를 지키는 도덕적

인 경험을 하게 된다.

완구의 다양한 역할을 통하여 아동은 놀이를 하게 되고 주위환경에 적응하

면서 성장하게 된다.그러므로 심신의 발달단계에 맞춰 공급되는 좋은 완구는

아동에게 즐거운 놀이의 세계를 펼쳐주고,운동기능을 발달시켜 주며 꿈을 심

29)FriedrichFröel지음/서석남 옮김,『프뢰벨 인간교육』,이서원,(1995)

30)황성희,<놀이감의 유형에 따른 유아의 사회적 행동에 관한 일 연구>,이화여대 교육대학

원,(1988),p.8.

31)和久洋三,<保育>,21世紀保育,(1986),p.14～17.
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어주고 아름다운 정서를 길러준다.또한 인간 형성의 요소인 인지,정서,사회

영역에서 아동의 성장과 학습을 도와줌으로써 매우 교육적인 의도를 지닌 학

습도구로 사용 된다.따라서 아동 학자들은 과거부터 아이들이 놀이 활동을

하는 것을 인간 성장발달의 자연적인 과정으로 보았으며 최적의 학습방법이라

고 주장하고 있다.이러한 최적의 교육방법인 놀이가 이루어지기 위해서 반드

시 사용되는 것이 바로 완구이다.아이들이 놀이를 할 때 완구 없이 노는 경

우란 거의 없으며 항상 무언가를 가지고 혼자,혹은 여럿이 논다.따라서 놀이

의 중요성만큼 완구의 중요성은 강조 되어야 한다.

3.아동용 목재 완구의 특성

1)목재의 특성 및 종류

(1)파둑(Padouk)

국내에서는 무늬목으로 더 알려져 있으며,아프리카에서 자생하는 옻나무이

다.색이 화려하고 강한 붉은 색을 띄고 있으며,목재 제품의 포인트로 많이

활용하고 있다.옻나무 특유의 선명한 색감과 생생한 목재의 질감은 여타의

수종에서 찾아 볼 수 없는 붉은 빛을 가지고 있다.

(2)흑호도 나무(Blackwalnut)

흑호도 나무는 남부 미네소타에서 펜실베이니아,뉴저지,뉴욕,남캘리포니

아 남부,조지아,플로리다,앨라배마,텍사스 서부를 거쳐 오클라호마,캔자스,

네브라스카,남다코타의 북쪽을 가로질러 미국 동부에서 자란다.

이 나무의 변재는 백색에 가깝고 심재는 밝은 갈색에서 진한 초코렛빛의 갈

색을 띤다.가끔 자주 빛을 띠는 진한 줄무늬가 있다.목재는 무겁고 단단하며

강인하고 충격에 강하다.
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(3)사펠리(Sapelli)

사펠리는 코트디보와르(종전 아이보리코스트)에서 우간다의 빅토리아 호 근

처까지의 다우 밀림에 분포한다.주로 대경목이 생산되는 나라들은 서아프리

카에 있다.특히 카메룬 동부 및 중앙아프리카에 축적량이 많다.멀구슬나뭇과

가운데 가장 풍부한 수종이다.적색 계통의 목재를 생산하는 중요한 수종이다.

(4)너도밤나무(Fagaceae)

목질의 특성은 다음과 같다.변재는 연한 백갈 색으로 폭이 좁은 편이며 심

재는 회갈색 또는 적갈색으로 대기 중에서 차츰 진한 갈색으로 변한다.환공

재이며,연륜은 뚜렷하다.목리는 통직하고 나뭇결은 거칠다.

(5)미송(Pinaceae)

현재 우리나라 원목시장에서 미송(美松)이라고 하는 것은 북미에서 수입된

햄록(Hemlock)을 지칭한다.원래 미송은 미국에서 수입된 소나무라고 해서 햄

록,더글라스퍼(Douglasfir),스프러스(Spruce)를 모두 미송이라고 불렀다.

그러던 것이 1980년대 들어서면서부터 햄록과 더글러스퍼와 스프러스는 서로

다른 수종이란 것을 알게 됐고,이때부터 더글라스퍼는 더글라스,스프러스는

스프러스라고 부르고,단지 햄록만을 미송이라고 불렀다.현재도 미송은 햄록

을 지칭하는 말이다. 내구성은 그리 강하지 않아 이를 요하는 곳에 사용할

때는 보존약제처리를 해서 사용해야 한다.용도로는 중구조용을 제외한 일반

건축용재로 많이 쓰인다.미국에서는 보존처리해서 철도침목으로도 이용하고,

갑판 재로도 쓰인다.

(6)들메나무(Ach,Oleaceae)

들메나무의 성질은 연륜이 매우 뚜렷하고,심재는 황갈색,변재는 황백색으

로 심변재의 구분이 뚜렷하다.나무 결은 거칠고,결이 곧으며 환공재이다.중

비중재이고,수축성과 흡수성은 크다.압축강도,인장강도,휨강도,전단강도,
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충격휨 흡수에너지는 강하고,경도는 보통이다.

제재가공성,건조성,대패가공성은 보통이고,휨가공성은 양호하다.접착성은

보통이고,도장성은 불량하다.시멘트경화성과 내후성은 불량하다.목탄제조

및 펄프화 적성은 양 호하다.용도로는 화장단판,가구,건축(내장),운동구,기

구,합판 용도로 주로 쓰인다.

(7)측백나무(Cupressaceae)

측백나무의 성질은 다음과 같다.심재는 적갈색이고 목리는 통직하며 나뭇

결도 곱다.연륜폭이 매우 좁아 스페인에서는 라치(Larch)라고 부를 정도이다.

심재의 색과 좁은 연륜은 캘리포니아 레드우드(Californiaredwood)와 비슷하

다.용도로는 주로 실내 장식재,고급 자동차 내부 장식재,악기,보석상자,무

늬단판,공예,조각용재,기타 내구성을 필요로 하는 경구조물에 주로 쓰인다.

(8)Purple_heart(Leguminosae)

중남미의 영령 가이아나,수리남,불령 기아나 및 브라질 북부 아마존 강 지

역에 분포하며,가이아나(Guiana),수리남(Surinam)에서는 퍼플하트(Purple

heart),불령 기아나에서는 아마란테(Amarante),브라질에서는 파우록소

(Pau-roxo)라고 불리는 나무다.다 자란 나무의 높이는 40~50m,흉고지름은

100㎝에 이르며 수간은 통직한 원통형이다.심재는 처음 잘랐을 때는 갈색인

데 대기 중에 노출돼 시간이 지남에 따라 자주색으로 변한다.변재는 백색 또

는 회색으로 심재와 확실히 구별된다.매우 무겁고 단단한 나무로서 북미산

레드오크보다 124% 단단하다.내구성도 높으며 치수안정성도 좋아 북미산 레

드오크보다 43% 더 안정성이 있다.초경합금 톱날로 제재해야 하며 미리 드

릴러로 구멍을 뚫고 못을 박아야 한다.대패질은 일반용구로도 잘된다.

(9)Kevazingo(Bubinga)

수피단면은 약 1cm정도,수피밑의 변재는 백색인데,공기에 접촉되면 급속
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히 황색으로 된다.Kevazingo의 목질 다음과 같다.변재는 백색으로 5∼7cm

정도,심재는 도갈색 또는 적색으로 농색의 무늬를 갖고 있고,변재와 심재의

구별이 명료하다.나무결은 정교하고,목리도 통직하지만,리본무늬가 나타나

는 수도 있다.

횡인장 강도가 극히 강해서 쪼개지지 않는다.제재할 때에는 특별히 강한 톱

을 필요로 한다.

(10)찰피나무(MandshurianLinden)

칠피나무는 미국의 중부와 동북부 전역에 분포하며,남부와 서부에는 생장

하지 않는다.주로 북부 및 오대호지역의 여러 주에 많이 생장한다.

찰피나무의 변재는 크림 빛을 띄는 백색인데 그 폭이 상당히 크며,점차 옅은

갈색의 심재로 변함으로 심.변재의 구분이 명확치 않다.산공재이며,목리는

뚜렷이 나타나지 않으나,통직하며,나무결은 대단히 곱고 균일하다.나무를

자른 직후 향긋한 냄새가 나나 맛은 없다.

(11)북양자작나무(Japanesebirch,Betulaceae)

북양자작나무는 사할린,쿠릴열도,캄챠카반도,시베리아,한국,일본의 중부

이북지역,특히 일본의 높은 산림에 가장 많이 분포하고 있다.

성상으로는 수고 15m,흉고직경 100cm에 달하는 낙엽활엽수로서,잎은 삼각

형태의 계란형이며,수피는 적갈색 끼가 있는 회백색으로 가로로 긴 피목이

있고,얇고 넓게 횡으로 벗겨져 떨어지며,내수피는 미립상의 백색물질이 많

고,수지분도 많아 연소가 잘된다.목질은 심재와 변재의 구별은 명확하지 않

으며,전체적으로 재색이 담황갈색이다.이 나무는 주로 가구재,기구재,합판,

조각용재,펄프,악기재 등.수피는 지붕을 이을 때나 연료(불쏘시개)로 쓰인다

(12)작은 소나무(Pine)

주로 유럽전역,중앙아시아,시베리아에 이르기까지 넓게 분포한다.유럽에
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서 가장 많이 이용되는 시장재로서,스웨덴,핀란드,폴란드등에서도 수출되고

있다.

작은 소나무는 상록침엽수 고목으로서,수피는 암적 회색,적갈색,회갈색등

이 섞여있는 듯하며,노목이 되면 두꺼운 큰 열상이 생기며 갈라진다.수관은

불규칙한 반원추형,반구형이고,수간은 통직하다.가지는 짧으며 이엽송에 속

한다.목질의 특성은 다음과 같다.심재와 변재는 구분이 되는데,심재는 담적

갈색 또는 적갈색,황적 색등이고,변재는 황백색,담적색이다.연륜도 짙은 색

으로서 명확하며,추재는 변재보다 진한 갈색이다.목리는 통직하고,나무결은

정교하다.

내후성도 높으며,절삭,가공 공히 용이하고,건조도 용이하며 양호하다.일단

건조된 것은 상당한 안정치수를 갖는다.펄프화에 대한 화학성도 양호하다.

접착,도장,내수성도 양호하다.Redwood란 명칭은 심재가 적갈색인데서 기

인한 것이며,미국의 Redwood(Sequoiasempervirens)와는 전연무관하다.

(13)가중나무(Treeofheaven)

목재성질 연륜이 매우 뚜렷하고,재색은 담적황색 또는 담황백색으로 심변

재의 구분 이 뚜렷하지 않다.나무 결은 거칠고,결이 곧으며 환공재이다.

중비중재이고,수축성과 흡수성은 보통이다.휨강도와 전단강도는 강하고,압

축강도는 보통이며 인장강도는 약하다.충격휨 흡수에너지는 보통이고,경도는

높다.

제재가공성은 불량하고,건조성과 대패가공성은 보통이며,휨가공성은 양호

하다.접착성은 보통이고,도장성은 양호하다.합판제조적성은 보통이고,파티

클보드제조적성과 섬유판제조적성은 불량하다.시멘트경화성은 보통이고,내후

성은 불량하다.목탄제조적 성은 보통이고 펄프화 적성은 불량하다.

주용 도는 건축(내장),가구,기구 등에 사용된다.

(14)참죽나무(ChineseMahogany)
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우리나라 참죽나무의 목재는 홍색 줄무늬가 있는 갈색으로서 광택성이 있고

내구성도 있어 무늬단판으로 이용되기도 하고 계단재나 장식 가구를 만드는데

이용되기도 한다.그런데 열대 지방에서 자라는 이 세드로(Cedro)도 우리나라

의 참중나무와 재질이 거의 비슷하다.목재는 홍색기가 있는 갈색으로 독특한

향이 있고 금갈 색의 광택성이 있다.기건비중은 0.50내외로 비중에 비해 강

도는 강한 편이며 내구성도 있어 해충에 잘 견딘다.가공하기가 쉬워 대패질,

절삭,못질,접착,도장을 모두 양호하게 할 수 있다.특히 슬라이스에 의한 단

판절삭이 잘 되고 아름다운 재면을 얻을 수 있다.

(15)단풍나무(Maple)

단풍나무의 성질은 연륜이 매우 뚜렷하지 않고,재색은 담갈색 또는 황백색

으로 심변재의 구분 이 뚜렷하지 않다.나뭇결 곱고,결이 곧으며 산공재이다.

고비중재이고,수축성은 보통이고,흡수성은 작다.전단강도는 강하고,압축강

도,인장 강도,휨강도,충격흡수에너지는 보통이고,경도는 높다.

제재가공성과 건조성은 보통이고,대패가공성은 보통이며,휨가공성은 양호하

다.접착 성과 도장성은 보통이다.합판제조적성과 파티클보드제조적성은 양호

하며,섬유판제조 적성은 불량하다.시멘트경화성과 내후성은 불량하다.목탄

제조적성은 보통이나 펄프화 적성은 양호하다.

용도로는 화장단판,건축(내장,마루판),가구,악기,운동구,조각,공예 등에

주로 쓰인다.

(16)뿌라이(Pulai,협죽도과)

이나무는 동남아시아에서 뿔라이(Pulai)라고 불리는 것으로 파푸아 뉴기니에

서는 알스토니아(Alstonia)라는 학명을 바로 시장명으로 사용하고 있다.이리

안자야 및 호주에서는 밀키파인밀키파인(Milky pine)또는 밀키우드(Milk

wood)라고 부른다.우리나라에서는 뿔라이(Pulai)라는 이름으로 널리 알려져

있다.
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목질의 특성은 변재와 심재의 구분이 잘되지 않으며 재색은 담황백색이다.목

리는 교착되어 있으며 나무갓은 고운 것에서부터 거친 것까지 있다.상당히

연하고 가벼우며,기건비중은 0.35～0.45정도이다.Jelutong과 목질이 비슷하

나 Jelutong보다는 다소 못한 편으로 재면에 까만 죽은옹이가 많이 존재하는

경우가 있다.습지에서 자라므로 내구성이 대단히 약하고 기계적 성질도 대단

히 낮다.가공,톱질,건조,접착,대패질,도장하기에 좋고,맛과 향기는 없다.

곤충,변색균 등에 매우 약하며 벌채후 빨리 처리하지 않으면 썩거나 청변 균

이 낀다.보존제 주입은 매우 용이하다.용도는 내구력을 필요로 하지 않은 곳

에 주로 사용된다.모형재,악기재,조각재,흑판,제도판,성냥개비,포장용재

등에 많이 쓰인다.우리나라에서는 지난 수년간 여자의 하이힐 뒤 축 또는 나

무 신발(木靴)등의 제조시 사용한 적이 있다.32)

2)국내·외 목재완구 현황

(1)국내 목재완구 현황

완구업계의 구심점은 용산구에 위치한 한국완구공업협동조합으로 인증을 담

당하고 있다.통계청에 따르면 2002년 260개 이던 완구업체는 2006년 168개로

감소추세에 있으며,80%가 상시종업원 10인 미만의 영세소기업이다(한국부품

소재진흥원 2009).국내 목재완구를 생산하는 회사는 극소수에 불과하며,대부

분이 동남아시아에서 제조하여 국내에서 유통하는 형식을 취하고 있다.이는

완구의 재단 및 마무리에 있어 손작업이 많으므로 고임금의 국내에서는 제작

이 불가능하기 때문이다.순수하게 제조하여 판매하는 업체 또한 드물고,수입

을 병행하여 자체생산품과 수입품이 뒤섞여 제품의 근원을 알기 어렵기 때문

에 제품의 품질도 보증하기 어려운 실정이다.국내 업체는 대형 쇼핑몰에서

제품을 판매하고,한국완구공업협동 조합에 등록되어 있는 제조업체를 우선으

로 하여 우드피아,미미월드,(주)우토판매,한립을 선정하였으며,완구조합에

는 가입되어 있지 않지만,쇼핑몰에서 볼 수 있는 영공방,(주)숲소리를 대상

으로 조사하였다.

32)http://www.woodkorea.co.kr/
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번호
제품

명
이미지

가격/제

조사

디 자

인
특성 번호

제품

명
이미지

가격/제

조사
디자인 특징

1
궁 전

블럭

92,000원

우드피아

기하학

적도형

4세 이

상
8 탠램

19,000원

한립

기 하 학

적 도형

3세 이

상 72가

지예제

2
미 니

산판

9,030원우

드피아

기하학

적 도

형

3세 이

상 나무

구슬100

개

9

시 계

연 필

꽂이

10,000원

영공방
집모양

5세 이

상 조 립

식

3

뽀 로

로 블

럭

37,600원

미미월드

기하학

적 도

형

4세 이

상
10

자 동

차

39,000원

숲소리

기 하 학

적 도형

2세 이

상

[표 2-11]의 자료를 분석한 결과 국내 유아용 목재완구는 신체발달을 위한

완구보다는 학습을 위한 것에 치중되어 있음을 알 수 있다.디자인은 14개 중

에 10개가 기하학적인 도형이며,그 외의 완구는 동식물이나 생활용품과 똑

같은 구체적인 형상을 띠고 있다.이것은 디자인의 다양한 개발이 이루어지고

있지 않음을 의미한다.구조적으로는 조립식이 많고,손으로 작동이 가능한 것

이 대부분이다.마감처리는 목재의 자연색을 나타내는 것과 목재에 칼라도장

한 것으로 구분되는데 칼라 없이 목재로만 제작하는 일부업체를 제외하고는

삼원색을 이용한 칼라도장이 대부분이다.

(주)숲소리는 친환경적인 완구를 만드는 기업의 대표 주자로서 다양한 색상

의 원목을 사용하고,칼라도장을 피하며,부드럽게 손작업으로 마무리하여 천

연오일을 발라 마감한다.따라서 목재의 자연향기를 느낄 수 있고,유해물질이

방출되지 않으므로 아토피가 있는 유아에게 좋은 완구라고 할 수 있다.원색

의 포인트 칼라도장이 없어 흥미유발이 어렵다는 어른들의 걱정이 제기되고

있으나,이것은 천연염료를 활용한 연구를 통해 해결될 것으로 보인다.어릴

때부터 자연소재로 만들어진 완구를 사용함으로써 세련된 자연의 색상과 향

그리고 재질감을 느낄 수 있는 장점이 있으나,소비자 가격이 다른 완구들에

비해 비싸다는 단점이 있다.이것은 기계작업을 체계화하고 판매망의 확대로

대량생산이 이루어질 때 가격이 내려갈 수 있을 것이다.
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4

오 색

점 프

볼

36,000원

우드피아

기하학

적 도

형

2세 이

상 소근

육발달,

구슬 올

리기

11
성 블

럭

98,000원

숲소리

기 하 학

적 도형

2세이상

여 러 기

차 연 결

가능

5

동 물

테 트

리스

20.000원

우드피아

기하학

적 도

형

3세 이

상 조 각

20개 퍼

즐

12

요 리

& 과

일 세

트

98,000원

숲소리

주 방 용

품 및

과 일 형

태

2세 이

상

6

모 양

맞 추

기집

18,000원

(주)우토판

매

기하학

적 도

형

2세이상

고 무 나

무

13
우 드

베어

25,000원

숲소리

자 연 형

태

2세 이

상 끈으

로 관절

고정

7

도 형

막 대

실 꿰

기

21,000우드

피아

기하학

적 도

형

2세이상

고 무 나

무

14

나 무

실 꿰

지

32,000원

숲소리

자 연 형

태

2세 이

상 줄로

매달기

[표 2-11]국내 목재완구 종류 및 특성 분석표

출처:조숙경 외 3인 <유야용 목재완구의 특성분석>,『한국가구학회』,(2009),vol,20(4):317-325

(2)국외 목재완구 현황

세계의 완구시장규모는 2007년 기준으로 720억불로 추정되며,가장 큰 완구

시장은 미국과 캐나다를 포함한 북미지역이 36%,유럽이 29%,일본이 24%

순이다(한국부품소재진흥원 2009).2006년 미국 NDP그룹의 조사에 의하면

어린이 1인당 완구소비지출 1위는 노르웨이이며,완구최대 수출국은 중국으로

나타났다.

어린이들뿐만 아니라 성인도 주요 공략대상이 되고 있는 완구시장은 마이크로

소프트사(Microsoft),닌텐도(Nintendo)그리고 소니(Sony)등의 전자 또는 IT

관련 대기업들의 참여가 점차 확대되면서 더 커지는 양상이다.그러나 이러한

IT와의 연계는 대부분 플라스틱이나 봉재완구에 접목되고 있으므로,전통적인

놀이기구로의 이미지가 강한 목재완구 시장은 상대적으로 위축되는 느낌이다.

[표 2-12]의 자료를 분석한 결과 국외 유아용 목재완구는 신체발달을 위한 완

구와 창의력을 기르기 위한 것에 치중되어 있음을 알 수 있다.즉,수의 개념

이나 언어능력을 함양하기 위한 학습완구가 적게 나타나며,디자인은 14개 중

에 7개가 기하학적인 도형으로 구체적인 형상을 띠고 있는 것과 거의 균형을

이룬다고 할 수 있다.구조적으로는 조립식이 많고,손으로 작동이 가능한 것

이 대부분이다.마감처리는 목재의 자연색을 나타내는 완구가 목재에 칼라도
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번호 제품명 이미지 가격/제조사 디자인 특성 번호 제품명 이미지 가격/제조사 디자인 특징

1 양

23,000원

NEMMER

/독일

자 연

형태

1세 이

상
8 기차

10,000원

little

tikes/

미국

기 하 학

적 도형

3세 이

상 72가

지예제

2
원 목

기차

115,500원

TIM B

ER/

독일

기하학

적 도

형

3세 이

상
9

고 양

이

34,400원

Lorenz/

독일

자 연

형태

5세 이

상

3 퍼즐

33.90€

GIGAMIC

/

프랑스

기하학

적 도

형

2명

10분

내완성

10

개 구

리 게

이 트

볼

64,700원

일레치오/

이탈리아

기 하 학

적 도형

2세 이

상

4

가 든

조 립

모형

8,000원

빌 리 보

이 /

타이완

기하학

적 도

형

6세 이

상20

시 간

이 상

소요/합

판

11

트 로

이 목

마

149,000

라트 비

아 /라트비

아

인공

2세이상

여 러 기

차 연 결

가능

5

세 발

자 전

거

136,000원

PINT

OY/

태국

기하학

적 도

형

3세이상

이고 무

나

무 /천

연색소

12
소 꿉

놀이

23,100원

원더 월

드 /태국

인공
2세 이

상

6

나 무

미 끄

럼 공

놀이

54,400원

플랜토이

즈

/태국

기하학

적 도

형

3세 이

상

고무나

무

13
멜 리

사

35,000원

Gymboree

/미국

기 하 학

적 도형

2세 이

상 줄

고정

7
원 목

블럭

14,600원

DanJan

Toys/

중국

기하학

적 도

형

3세 이

상

7개 조

각 구성

14
포 클

레인

36,700원

HaPe/

독일

인공

2세 이

상 줄로

매달기

장 한 것보다 많은 부분을 차지하고 있다.칼라는 주로 삼원색을 쓰는 국내와

는 달리 파스텔 톤의 칼라가 주를 이루며,가격은 선진국의 경우 국내의 것보

다 약20%정도 비싸나 동남아시아의 제품은 더 저렴하게 나타난다.

국내․외 완구시장은 모두 플라스틱으로 만들어진 제품이 높은 점유율을 보

이고 있으므로,목재만을 다루는 기업의 규모와 환경을 열악하다고 할 수 있

다.제작공정상 타 재료의 완구를 병행하여 생산하기 어렵기 때문에 대기업에

서는 부분적으로 목재완구를 생산하나,목재완구를 제조하는 중소기업은 오로

지 목재만을 다루는 경우가 대부분이기 때문이다.

[표 2-12]해외 목재완구 종류 및 특성 분석표

출처:조숙경 외 3인 <유야용 목재완구의 특성분석>,『한국가구학회』,(2009),vol,20(4):317-325
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제 2절 조작놀이의 이론적 고찰

1.조작놀이의 특성

아동의 흥미와 자발적인 활동을 유발시키는 조작놀이를 통해 아동들은 집중

력과 지구력을 증진 시키게 된다.통한 문제 상황을 끊임없이 탐색하고 극복

하는 과정을 통하여 자신감과 자율성이 발달된다.

·눈과 손의 협응력,소근육 발달 등 신체 발달을 돕는다.

·형태,크기,무게,질감에 대한 개념 발달 및 수 개념,탐구력,관찰 습관 등

으로 인지 발달을 돕는다.

·다양한 어휘 습득 및 글자의 형태와 의미 습득 등 언어 발달을 돕는다.

·타인에 대한 이해와 존중하는 태도 발달 등 사회성 발달을 돕는다.

·자신감 및 자아성취감 형성 등 정서발달을 돕는다.

·목표달상을 위한 계획을 세우고 시도,조작하는 방법을 학습한다.33)

아동의 조작놀이를 위해서는 환경적 측면의 구성이 요구되는데 일반적으로 아

동들이 산만하지 않고 놀잇감에 집중할 수 있도록 조용한 영역에 배치하고 수

학 영역이나 쌓기 놀이 영역과 통합하여 구성할 수도 있다.아동들이 서로 방

해받지 않을 만큼의 공간 확보가 필요하며,놀잇감을 제시할 때는 아동의 눈

높이에 맞게 제시하며,아동의 흥미와 발달 또는 주제에 따라 교체해 주도록

한다.

아동의 놀잇감에는 작은 조각들이 많으므로 바구니나 쟁반에 담아 보관하고

카펫을 깔아 주어 소음을 줄이고,편안한 좌석을 만들고,적절한 조명을 마련

해 주도록 한다.연령별 놀잇감 제공시 유의할 점을 다음과 같다.

·타인에 대한 이해와 존중하는 태도 발달 등 사회성 발달을 돕는다.

·자신감 및 자아성취감 형성 등 정서발달을 돕는다.

·목표달성을 위한 계획을 세우고,시도,조작하는 방법을 학습한다.

33)김미애,류경화,『놀이지도』,동문사,(1997),p175
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조작놀이 놀이 방법 및 특징

(1)퍼즐

눈과 손의 협응력 발달,인내심 증진,형태 지각력 및 기억력 발달을 돕는 퍼즐은

나무,우레탄,종이 등 재질에 따라 다양하다.특히 상품화된 것 이외에 달력,책,

잡지,포스터 등에서 종은 그림이 있으면 퍼즐을 만들 수 있다.퍼즐 조가에 표시

를 하여 다른 조가과 섞이지 않고 자료 보관을 용이하게 하낟.

(2)쌓기
깡통,실패,나무 원반 등 쌓기 등의 자료로 색,모양,크기,수 등에 따라 다양한

개념 발달을 위한 자료를 제시할 수 있다.

1)3세

퍼즐은 5-10쪽 정도의 조각,손잡이가 있거나 윤곽이 그려진 그림 퍼즐이

적합하다.도한 유아들 손에 적절한 크기의 키워 맞추기를 제공해주고 구슬은

구멍이 크고 잡기가 편하며 끈의 끝이 빳빳해야 한다.감각 훈련을 위한 도구

를 사용하거나 일상생활 훈련들 즉 단추 끼우기,지퍼 올리기 등 아동의 자립

능력 발달 훈련 자료를 제공해 준다.

2)4세

퍼즐은 10-25쪽 정도의 조각을 제시할 수 있으며,도형,숫자 등 개념학습을

위한 퍼즐을 제공해 준다.짝 맞추기는 수와 수효 맞추기,용도에 따라 맞추기

등으로 언어,수 개념 형성을 위한 자료를 제공해 주며 다양한 도를 제공(핀

셋,젓가락)하여 옮기기 활동을 제시 할 때 분류 활동까지 확대할 수 있다.

3)5세

퍼즐은 개인에 따라 다룰 수 있는 수가 다양하므로 15-30쪽 정도의 조각을

제시할 수 있다.조작활동을 할 수 있는 게임 자료를 배치하고 활동순서,사용

법을 제한 활동 카드로 같이 준비해 둔다.

이와 같이 아동의 발달 정도에 맞는 놀잇감을 준비해 주며,단순한 활동에

서 복잡한 놀이 활동으로 점진적인 놀이 기회를 제공해 준다.특히 놀잇감을

지정된 동이 영역에서 가지고 놀고,사용 후 제자리에 정돈하는 습관을 갖도

록 잘 지도해야 한다.34)

34)김미애,류경화,『놀이지도』,동문사,(1997),p175
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(3)바른 옷 입기
아동들이 스스로 옷을 입고 벗으며 신발을 신을 수 있도록 기본조작 활동을 연습

해 볼 수 있도록 준비한다.(단추 끼우기,끈묶기,지퍼올리기,찍찍이,벨트 등).

(4)실 꿰기,구슬 끼우기

상품화된 구슬을 모양,색,수효에 따라 끼우기 할 수 있도록 패턴카드릉 만들어

제시해 준다.주변에 있는 실꿰기에 적합한 자로로 실패,조개껍질,단추,루퍼,

구멍 낸 병뚜껑들이 있다.또한 마카로니 물들인 것,빨대 자른 것 등을 이용하여

팔찌,목걸이 만들기 등 작업으로 활용할 수 있다.

(5)짝 맞추기
병과 병뚜껑,너트와 볼트,부엌용품,열쇠와 자물쇠,색,모양 맞추기,질감 맞추

기,연쇄카드,크기 맞추기

(6)구성하기
T-Board,입방체구성,타일구성,지오보오드(실이나 고무 밴드로 모양을 구성한

다.)나무못과 못판

(7)분류

제시된 놀잇감을 여러 기준에 따라 다양하게 분류할 수 있도록 분류 판을 함께

제시해 줄 수 있다.

·분류상자

·못과 깡통

·모양,색,크기 등 분류하기

[표2-13]조작놀이의 종류별 특징

2.조작놀이의 인지발달 및 교육적 효과

1)조작놀이의 인지발달 효과

조작놀이는 아동을 위한 프로그램의 통합체로서 아동에게 기본적인 기술습

득과 창의적 표현의 출구가 되게 한다.아동은 실제를 보고,만지고,부수어

버릴 수도 있는 3차원의 견고한 특성을 가진 장난감을 이용하여 구성물을 만

든다.이 과정에서 아동은 짓고,만들고,만든 것을 변형시키고,때로는 허물

고,다시 짓는 활동을 통해 구조물을 자기의지로 완성시켜 나간다.(노치원,박

현숙,황명원;1995)

Hirsch(1974)는 조작놀이가 아동의 신체발달,사회학습,정서,사회성,조형,

언어,과학,수학능력 등을 발달시킨다고 하였다.즉,이웃과 직업,인간의 상

호 의존성,상징적 표상 등을 학습함으로써 사회학습을 할 수 있으며,협동하

여 정리하기,다른 사람의 활동 존중하기,자신감,자율성,주도성을 경험함으

로써 사회성과 정서를 발달시킬 수 있다고 하였다.또 한 아동으로 하여금 패

턴 만들기,대칭 형성하기,균형 이루기를 시도해보게 함으로써 미술교육의 매

체가 되며,대소 관계파악,기호 익히기,명칭 붙이기,지시하기,질문하기,계
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획하기,의견 교환 등의 기회를 제공함으로써 언어 발달을 가능하게 한다고

하였다.

John(1974)는 조작놀이를 통해 아동은 리듬,패턴,디자인 등의 표현이 가능

해 지고,재료에 익숙해짐에 따라 자신들의 이전 경험을 반복하는 모방적인

상황도 창조해낼 수 있다고 하였다.

Bender(1978)는 조작놀이가 아동에게 세계에 대한 이해,문제해결,타인도와주

기,상호의존서,솔선성과 상상력의 발달 즉,사회학습에 필요한 지식을 습득

할 수 있는 기회와 기술 등을 제공한다고 하였다.

이숙제(1990)는 조작놀이가 아동의 신체 발달,정서발달,사회성 발달,언어

발달,인지 발달,창의성 발당에 영향을 주는 통합적인 교육적 가치를 가지고

있다고 하였다.이러한 여러 학자들의 견해를 종합해 보면,아동의조작놀이는

정서,사회성,신체 발달,수학적 개념 형성에 도움이 됨을 알 수 있다.즉,조

작놀이는 아동들에게 교육적 가치가 크다고 할 수 있다.이에 대해 보체 적으

로 살펴보면 다음과 같다.(진명희,1986;Cartwright,1988).

(1)신체적 발달

아동은 조작놀이 장난감을 나르거나 단순히 쌓아 올리는 것에서부터 복잡한

구조물을 만들고 정리하는 것까지도 조작놀이는 대·소근육의 협응력을 발달시

키고,눈과 손의 통합과 협응력을 증진시키며,토한 다른 아동의 블록 구성을

봄으로서,자신의 구성물을 더울 정교히 발달시킬 수 있으며 이를 통해 시·지

각 발달에도 도움이 된다.(진명희,1986;Cartwright,1988)

(2)사회·정서발달

아동은 조작놀이를 통해 집단에 참여하여 다른 아동들과 함께 구성한다는

만족감과 책임감을 갖게 한다.또한 아동이 블록으로 다양한 역할놀이를 단독

으로,때로는 친구들과 함께 즐김으로서 축소된 인간관계를 경험하고 이해하

게 되므로 긍정적인 자아개념을 발전시키게 된다.(이숙재,1997).조작놀이는
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아동 스스로를 비언어적으로 표현할 수 있게 하며,수용될 수 있는 형태로 정

서를 해소시키게 하는 자료이다.아동은 놀이구성을 통해 자신감을 얻게 됨에

따라 보다 큰 집단에 참여하여 다른 아동들과 함께 구성하는 것에 흥미를 갖

게 된다.

(3)인지발달

장난감을 구성하는 데는 일대일 대응,수세기,짝짓기,분류,공간에 대한 지

각 등 많은 구체적 조작이 포함된다.이로 인해 아동은 조작놀이를 하면서 자

연스럽게 수학적 지식을 습득하게 된다.블록으로 구성을 할 때는 아동은 블

록을 옆에 나란히 놓거나 떨어지게 놓아 근접과 분리에 대해서 알게 된다.또

아동은 비슷한 종류의 블록끼리 쌓거나 세워봄으로써 분류와 유목화의 능력을

기르게 된다.

또한 조작놀이 장난감은 여러 가지 장난감과의 관계 속에서 관찰,비교,예

측,해석하기 등을 통해 기초적인 과학개념을 이해하고 여러 가지 차원을 구

별하고 위치,관계사용에 따라 물체의 모양이 변화하는 원리를 알게 된다.

(4)사회적 학습발달

조작놀이 활동은 사회적 학습지식을 발달시키다.예로 터널,다리,탑 등의

블록구성은 축소화된 세계를 발전시키는 기회를 제공하며,거리와 방향 등의

조정을 통해 세계를 꾸미고자 하는 유사성이 발견되기도 한다.

또 아동은 실제 세계의 활동을 부분적으로 나타냄으로써 여러 가지 사회적

기능,사람들의 다양한 역할에 대한 인식은 물론 표시의 필요성,의미,심지어

직업과 관계되는 어휘 그에 필요한 도구 등에 대해서도 다양하게 알 수 있다.

이상에서 살펴본 조작놀이의 통합적 효과를 정리해 보면 조작놀이는 아동의

신체적 발달은 물론 특정적 자아개념의 증진과 긴장해소,여러 가지 사회성

발달을 도우면,수학,과학,사회적 학습 등의 인지발달에 도움을 준다.이외에

도 유아동의 미술발달과 창의성,문제 해결력 발달에도 도움이 되는 등 유·아

동의 모든 발달에 기여함을 알 수 있다.35)
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제 3절 가상놀이의 대한 이론적 고찰

1.가상 놀이의 발달

유아는 하루 중 대부분의 시간을 놀이를 하며 지낸다.놀이는 유아의 정서

적,지적 내면의 상태와 자신이 이해하고 있는 세계를 나타내어 보이는 창과

같다.특히 전조작기에 들어서면서 시작되는 유아의 가상놀이는 성인기의 과

학적 창의성과 예술성의 바탕이 되는 정신과정의 융통성을 보여준다.가상놀

이는 출현 후 2-3년 내에 그 절정에 이르러서 그 후 쇠퇴하무로 짧은 기간 동

안에 발달하지만,유아의 인지 및 사회성 발달에 미치는 영향력이 크기 때문

에 광범위하게 연구되고 있는 놀이의 형태이다.

감각운동기에 달성하는 물체의 연속성,지연모방,언어 등과 같은 인지적 발

달의 결과로 가상놀이가 출현하게 된다.(Piaget,1962).3세 미만 유아의 놀이

의 발달적 변화를 연구한 여러 연구들(Largo,& Howard,1979;Fenson,

Kagan,Kearsley,& Zelazo,1976)에서는 연령에 따른 행동유형의 변화를 다

음 단계로 진술하였는데,이러한 행동들은 가상놀이 발달에 중요한 토대가 된

다.

첫째,6-9개월의 가기들은 한 번에 하나의 사물을 갖고 탐색 행동을 보이는

데,이때에 촉감,무거움,무게,소리 등과 같은 그 사물의 속성에 따른 행동을

보여주는 것이다.둘째,12-15개월의 유아는 두 개의 물체를 갖고 관계를 만들

고,조합시키고,물체간의 유사성에 흥미를 보인다고 한다.셋째,15-18개월 유

아가 인형에게 음식을 먹이는 행동 등과 같은 허구적 활동이다.즉,놀이기술

은 연령이 증가할수록 우연한 행동이나 놀이감에 적당치 않은 행동은 감소하

고 새로운 인지능력의 발달과 더불어 가상놀이의 징후가 보이는 질서정연한

진전을 보여주고 있는 것이다.(Belsky&Most,1981).

가상놀이의 지후는 감각운동 말기에 나타나기 시작하는데,이시기의 유아들

은 사물의 사용법과 사물간의 관계를 이해하고 있음을 간단한 몸동작으로 보

35)김윤화,<피아제 인지발달 이론에 의한 조작놀이의 교육적 효과에 관한 연구>,한서대,

(2005)p41~44
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여준다.유아들은 머리빗을 자신의 머리에 갖다 대고,숟가락을 입에 갖다 대

고,연필로 종이에 그려대기도 한다.이러한 초기 가상놀이의 특징은 휴식과

영양을 섭취하려는 일상의 의도가 없이 자고 먹는 행동을 가상해 보인다는 것

이다.다른 말로 하면,친숙한 행동이 특정 상황과 동기적 욕구의 통제에서 벗

어나 재구성되고 배치된다는 것이다.

이러한 초기 사상놀이는 나이가 들어가면서 자신에 대한 가상행동에서 타인

에 대한 가상행동으로 분산적 변화를 보이게 된다.즉 초기의 가상놀이에서

유아는 스스로 먹는체 해 보임으로써 가상행동이 자신에게 향하게 되지만,그

이후 2세경에는 유아의 가상놀이에 타인과 무생물인 인형이 포함되어서 유아

는 어머니 혹은 이형에게 먹여주느 체 가상을 할 수 있게 된다.마지막으로 3

세 전후의 유아는 무생물인 인형을 대상으로 스스로 먹는 체 해 보임으로써

유아 자신은 가상의 상황에서 빠져나오게 된다.(Fein& Apfel,1979;Fenson

& Ramsay,1980;Lowe,1975;Watson& Fisher,1988;Shimade,Sano,&

Peng,1979).

가상놀이의 발달에서 사물대체에 관심을 두고 있는 연구들에서는 나이가 들

어 사고력의 융통성이 확장됨에 따라 실제 사물과 덜 유사한 사물에도 상징적

의미를 부여하여 사용하게 된다고 한다.즉 초기에는 숟가락과 비슷한 물체를

갖고 먹는 체를 하지만,그 이후 2½세 경에는 숟가락의 특징을 갖지 않은 한

물체를 마치 숟가락인 것처럼 가상하고 음식을 떠 먹는 체 할 수 있게 된다.

3세가 되면 가상의 발달이 더욱 성숙해지면서 지각할 수 있는 어떤 물체에 의

존하는 가상행동은 점차 줄어들고,4세 이후 유아는 외형을 갖추지 않은 완전

한 상상의 물체를 가상하여 행동할 수 있게 된다.(Fein,1975a;Jaxkowitz&

Watson,1980;Matthews,1988;Oventon&Jackson,1973)

가상놀이 내용의 통합적 측면에 관한 연구들은 연령이 증가함에 따라 놀이

의 내용이 점차 논리적인 전체로 통합되어 간다고 주장한다.(Fenson &

Ramsay,1980;Nicolich,1977).초기의 가상놀이는 주로 머리에 빗을 갖다 대

거나 혹은 입에 숟가락을 대는 등의 아주 짧은 시간동안 하나의 가상행동으로

나타난다.그 후 1-2년 동안에 유아는 인형에 대하여 음식을 먹이는 체하기

시작하여서 침대에 눕히고,옷을 입히고,엉덩이를 때리고 쓰다듬어 주는 등
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개월 특징

6～9개월
-한 번에 하나의 사물을 탐색,촉감,무거움,무게,소리 등과 같은 사물

의 속성에 따른 행동을 보임.

12～15개월
-두 개의 물체를 갖고 관계를 만들고,조합시키며,물체간의 유사성에

흥미를 보임.

15～18개월
-인형에게 음식을 먹이는 행동과 같은 허구적 활동을 보임.

-새로운 인지능력에 따른 가상놀이의 질서 정연한 진전을 보 임.

18～24개월
-타인과 무생물인 인형이 포함되어 어머니 혹은 사물에게 먹을 것을 먹여

주는 구체적인 행동을 보임.

24～30개월
-사고력과,융통성이 확장되어 실제 사물과 덜 유산한 사물에 도 상징적

의미를 부여.

30～36개월 -가상의 발달이 성숙,어떤 물체에 대해 의존하는 가상행동은 줄어듦.

4세 이후 -외형을 갖추지 않은 완전한 상상의 물체를 가상하여서 행동.

좀 더 복잡한 일련의 양융행동을 해 보이게 된다.즉 유아의 가상놀이가 초기

에는 단순한 몇 개의 가상행동들을 배열하는 산만한 내용의 가상놀이를 해 보

이다가 나이가 들면서 가상행동들은 인과관계에 기초한 짜임새 있는 가상의

에피소드를 조직하여 통합된 내용의 가상놀이를 해 보이는 것으로 발달해 간

다는 것이다.그러한 가상놀이가 좀 더 진전되면 유아가 자신의 목소리,몸동

작,옷차림 등을 부모의 그것처럼 꾸미고 부모의 역할연기를 시작하게 되는

것이다.(Garvey& Bemdt,1977;Sachs& Devin,1976).36)위에서 언급한 것

을 토대로 간단한 표로 정리하면 [표 2-14]과 같다.

[표 2-14]시기별 가상놀이 발달 특성

36)문현주,<20~35개월 유아의 가상놀이 발달에 관한 연구>,숙명여대,(1996),p10~12
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제 3장 디자인 전개

제1절 아동용 목재완구 디자인 개발 배경 및 방향 설정

아동용 목재완구 디자인 개발을 위해 선행적으로 아동들을 위한 완구디자인

소재로서 목재의 특성을 파악해 보았고,피아제의 인지 이론을 통한 조작놀이

의 교육적 특성을 파악해 보았다.또한 유아들의 전조작기에 이르러 고조되는

가상놀이 행태적 특성을 토대로 3세～5세의 아동들을 위한 단편적 기능의 완

구가 아닌 다양한 조작놀이가 인터랙션 될 수 있는 완구 디자인을 연구하고자

하였다.본 디자인 연구는 이시기의 아동들에게 다양한 형태의 놀이를 통하여

사회성과 신체발달,그리고 문제 해결능력을 키움으로서 아동발달에 도움을

줄 수 있을 것으로 보인다.전 쳅터에서의 다양한 이론과 기술적인 특성들에

대한 내용을 토대로 디자인 컨셉을 잡고 구체화된 디자인 개발을 하였다.

1.아동용 완구 디자인 시 고려사항

1)안전성

아동들의 완구에서 가장 기본적으로 갖춰야 될 부분은 안정성이다.3세～5세

아동들은 주변 상황판단과 조작능력이 떨어지기 때문에 사소한 상황에서 완구

들로 하여금 쉽게 다칠 수 있기 때문에 완구의 모든 모서리의 날카롭지 않게

마감처리가 되어 있어야 한다.또한 작은 부품들이 들어간 완구들은 이러한

부품들이 쉽게 떨어지면 안 된다.무게는 아이들이 쉽게 들고 떨어트려도 크

게 다치지 않도록 가볍거나,아이들이 들었을 경우 위험한 것이라면,고정 또

는 무겁게 하여 아이들이 쉽게 이동할 수 없도록 하여야 한다.

2)흥미성

완구는 다양한 성장단계의 어린이에게 놀이의 필요성과 흥미를 갖도록 해야
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한다.적절한 연령 구분을 설정하기 위해서는 성장 단계를 이해하고 각 성장

단계를 향상시키는 놀이 재료와 놀이 환경을 인식하는 것이 중요하다.놀이

에 대한 흥미와 완구의 선호도는 급격하게 변화한다.그러므로 어떤 성장 단

계에서 특정한 완구에 대해 어린이가 선호하고 혐오하는 것을 주의 깊게 관

찰해야 한다.하나의 완구가 놀이로 발전하기 위해서는 그것을 사용하는 어

린이의 흥미를 끌어야만 한다.따라서 완구는 어린이에게 재미있는 것이어야

한다.37)

(3)교육성

완구는 어린이의 정신적인 능력을 고려해 어린이가 완구를 사용하는 방식을

이해할 수 있어야 한다(즉,완구의 작동방식과 목적을 이해할 수 있어야 한

다).해당 연령에 대해 정신적인 능력을 고려하는 것은 어린이의 능력과 성장

을 방해하지 않고 향상시킨다는 개념에서 매우 중요하다.성취하는 것이 너

무 쉽거나 어려워 어린이가 만족하지 못하도록 해서는 안 되며,너무 구체적

인 표현을 통하여 아동들의 상상의 범위를 제약하는 것도 좋지 못하다.

4)지속가능한 디자인

본 연구의 타겟 연령인 3～5세의 아동들을 위해 지속적으로 활용될 수 있도

록 단계적인 목적성을 갖도록 하는 것이 중요하다.또한 기능적,목적성 외에

도 기존의 아동용 완구들에서 느낄 수 있는 화려한 색상과 플라스틱 완구들의

가벼운 느낌으로 한시적인 물건으로 벼려지는 완구가 아닌 주변 인테리어적인

요소로도 활용될 수 있도록 하여 디자인적 가치범위를 넓히는 것이 필요하다.

2.소재 및 칼라 구성

1)목재를 활용한 친환경 소재 활용

목재 소재를 활용한 가구나 완구들의 대부분은 자작나무 합판(plywood)38)을

37)<자율안전기준 부속서 36>,『한국건설생활 시험연구원(KCL)』

38)합판(plywood)

목재의 얇은 판을 나뭇결의 방향이 서로 직교(直交)하도록 접착제로 붙인 것.합판을 만드는
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사용하여 만드는 것이 대부분이다.합판은 목재가 가지고 있는 수축과 팽창,

그리고 휨 현상을 최소화시킬 수 있고,정교한 성형이 가능하고 강도가 우수

하여 많은 목제 가구나,완구에도 활용 된다.하지만 이와 같은 소재들은 목재

를 얇게 여러 겹을 붙이기 위해 접착제를 사용하기 때문에 각종 환경호르몬이

나 유해한 물질들이 나올 수 있다.그래서 아동용 완구들은 여러 규제 등을

강화하고 있으며,환경호르몬 배출정도에 따라 SE0에서E2등급을 매겨 사용

가능한 아동완구나 가구 등의 기준을 [그림 3-1]과 같이 정하기도 한다.

<그림 3-1>환경호르몬 방출기준에 따른 분류

출처:http://blog.naver.com/dadawood

합판들로 만들어진 완구에 대한 철저한 규제 등으로 아동용 완구시장에는 유

해정도가 최소화된 목재들로 제작되지만,소비자들의 불안한 심리를 반영한

듯 완구 제작 후 칼라도색을 하거나,나뭇결을 보호하고 부각시키기 위해 폴

리 우레탄 수지나,바니시(varnish)등을 마감재를 사용하기도 한다.

하지만 이러한 것들은 제품의 도색의 벗겨짐,화학성분 냄새들로 아이들을 위

데 쓰는 박판(薄板)을 베니어(veneer)라고 한다.단판(單板)으로는 나뭇결을 따라 쪼개지기

쉽고,또 수분에 의하여 수축 ·팽창하기 쉽다는 결점을 보완할 뿐만 아니라,중심부에는 반

드시 양질재(良質材)를 쓸 필요가 없으므로 목재의 이용 효율이 높아진다.표면에 무늬 인쇄

를 한 프린트 합판 이라든가 멜라민 수지판을 붙인 화장합판 등도 만들어져,건축용재뿐만

아니라 가구 ·건구(建具)·운동구 등에 널리 쓰이고 있다.접착제로는 요소 수지나 페놀 수

지 등이 쓰인다.
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한 친환경 소재로 활용하기에는 제한적이다.원목을 사용하는 완구제작 업체

에 경우에는 대표적으로 (주)숲소리라는 완구 회사가 있는데 이 회사는 합판

재를 사용하지 않고 원목을 사용한다.마감재로는 아마인유(linseedoil)39)사

용하는데,아이들의 직접적으로 입과 피부에 많이 닿는 완구의 특성상 친환경

적 특성을 잘 살린 제품이라 하겠다.숲소리 완구의 장점은 세계20여종의 원

목을 사용하여 화학적 가공이 없어 인체에 유해한 원소를 배출시키지 않고 친

환경 마감재로 마감하여 아이들이 쉽게 입에 대고 빨고 할 때 아이들이 안심

하고 사용할 수 있게 하는 특징을 가지고 있다.또한 나무에 칼라도색을 하지

않고 나무의 종류마다 가지고 있는 특유의 목색(木色)을 활용하여 제품에 디

자인 적인 요소로 활용하였다.

<그림 3-2>숲소리 완구 요리4종 세트

출처:www.soopsori.co.kr(숲소리 홈페이지)

본 연구는 이와 같은 방법으로 칼라의 구성을 나무의 고유의 색상을 활용하

여 친환경적인 요소를 디자인에 반영해 보았다.

39)http://100.naver.com/100.nhn?docid=104632
아마인유 [亞麻仁油,linseedoil]

아마씨에서 추출한 기름으로.생아마인유는 불포화성이 풍부하며,도료용의 건성유로서 매우 중요하

다.페인트·니스·리놀륨·래커·인쇄잉크 등을 제조하는 데 쓰인다.
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2)칼라 구성

기존의 아동용 완구들의 칼라 특징을 살펴보면 다음 <그림 3-3>과 같다.

<그림 3-3>유아장난감제품에서의 색채 특징

출처:김효정,최경실<프리미엄 마케팅 전략에 따른 유아 화장품 브랜드 색채계획 연구>.

『한국색채학회지』,vol23(2009).p7

유아장난감의 색상은 유아의 시지각을 자극하며 훈련시킬 수 있는 원색의 배

색들이 주류를 이루고 있으며.최근환경,건강에 대한 관심 증가에 딸라 재질

면에서 나무,천을 사용한 자연소재의 장난감 선호 추세를 보이고 있다.

<그림 3-4>유아용 장난감의 주조색 빈도별 색상 및 색조분포

출처:김효정,최경실<프리미엄 마케팅 전략에 따른 유아 화장품 브랜드 색채계획 연구>.

『한국색채학회지』,vol23(2009).p7



-54-

사진 name/과명 Origin 칼라 및 특징

파둑(padouk)

/(콩과)
아프리카

나무가 강한 붉은 색을 띠어,가구나 기타 다양한

목재 제품의 포인트로 많이 쓰인다.목재의 강도

및 내구성이 우수하다.

흑호도 나무(Black

walnut)/

(호도나 무과)

미국

흑호도 나무의 변재는 백색에 가깝고 심재는 밝

은 갈색에서 진한 초코렛빛의 갈색을 띤다.목재

는 무겁고 단단하다.

사펠리(Sapelli)/

(멀구슬나뭇과)
아프리카

전체적으로 붉은 색을 띠며,외수피는 옅은 분홍

색을 띠고 심재는 공기 중에 노출되면 적갈동색

으로 변한다.

너도밤나무

(beech)/(참나뭇과) 유럽
수피는 짙은 회갈색으로 어린나무의 수피는 자주

색이 감도는 갈색을 띤다.

들메나무(ach)/(물푸레

나뭇과)
러시아

재색은 담황갈색 또는 담녹황 갈색으로 심변재의

구분이 뚜렷하다.

퍼플하트

(purple_heart)/

(콩과)

남미
대기 중에 노출되면 자주 빛을 내며,강도과 매우

단단하다.

카바징고(kevazingo)/
남미/아프

리카

황색 빛과 적색 빛을 띠며 변재와 심재의 구별이

명료하다.

가중나무(treeof

heaven)/소태나뭇과
중국

재색은 담적황색 또는 담황백색을 띠며,심변재의

구분이 뚜렷하지가 않다.무늬가 강하다.

참죽나무

(chinesemahogany)/

(멀구술나무과)

중국

홍색 줄무늬가 있는 갈색으로 광택성이 있고 내

구성이 강해서 계단재나 장식가구 만드는데 용이

하다.

단풍나무

(maple)/(단풍나뭇과) 캐나다 밝은 황홍백색을 띠며,결이 부드럽고 곱다.

뿌라이

(pulai)/

(협죽도과)

동남아
밝은 노란 빛은 띠며,목재가 연하고 가벼우며,

기계적 성질도 매우 낮다.

<그림 3-4>를 보면 유아용 장난감의 주조색은 난색계열이 주를 이루는 것을

볼 수 있다.유아들은 난색계통을 좋아하는 경향이 있다고 한다.(Junichi

Nomoura.1996)이러한 난색 계열의 느낌을 줄 수 있는 목색(木色)활용하여

목재의 디자인적 요소에 반영해 보았다.주로 목재의 종류에 따라 가지고 있

는 칼라는 다음 표와 같으며,이는 (주)숲소리 완구에서 사용하는 목재를 기준

으로 구성해 보았다.

[표 3-1]목재의 종류별 칼라 및 특성
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위의 [표 3-1]에서와 같이 목재들은 주로 난색계열의 칼라들로 구성되어 있

으며,크게 붉은 계통(적갈색)과 노랑(밝은 갈색),어두운 갈색 등으로 구성됨

을 알 수 있다.이러한 구성들을 통하여,시각적으로 아이들에게 눈에 뛸 수

있고,시지각을 자극시킬 수 있도록 구성해 보고자 하였다.

3)조작놀이와 가상놀이를 위한 구성

앞에서 조사한 내용들을 토대로 조작놀이와 가상놀이에 대하여 구분하자면,

조작놀이는 아동의 흥미와 자발적 참여를 유발시키기 위해 인위적으로 환경과

놀잇감을 준비하여,행해지는 인위적인 놀이라 할 수 있으며,가상놀이는 개념

발달이 미숙한 단계에 있는 유아들이 현실을 자신의 욕구에 동화시키는 행태

로 아동들의 성장함에 따라 자연스럽게 행해지는 행태적 놀이라 할 수 있다.

가스밀란스키(smilansky,1968)는 놀이를 사회극놀이(sociodraticplay)와 구

성놀이(constructionplay)로 나누었는데,가상놀이는 이 중에 사회극놀이에 속

하는 놀이라 할 수 있으며,이와 같은 놀잇감으로는 로는 역할 놀이 영역의

병원놀이,소꿉놀이 등이 있으며.그밖에 인형을 갖고 연출해 볼 수 있는 인형

의 집 놀이 등이 있다.조작놀이는 일반적으로 블록을 쌓거나,실 꿰기 놀이,

퍼즐 맞추기 등의 놀이로 아동이 다양한 놀잇감을 활용하여 무엇인가 창조하

는 구성놀이의 범주에 속한다고 할 수 있다.조작놀이와 가상놀이는 개념적

출발이 서로 다르긴 하나,시기적 단계에 따라 자연스럽게 행해지는 가상놀이

를 완구를 활용하여 즐길 수 있게 구성하고 이를 조작 놀이와 상호보완적인

놀이감으로 구성될 수 있도록 디자인 하고자 하였다.

<그림 3-5>가상놀이와 조작놀이 속성 정리를 통한 디자인요소 분석
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다음<그림 3-5>통해서 가상놀이와 조작놀이에 대한 이론적 정리와 행태적 속

성,그리고 각각의 조성에 맞는 장난감들에 대한 구분을 통하여 디자인적 요

소를 정리해 보았다.이렇게 정리한 내용을 토대로 분석한 결과 디자인 요소

로 “연출을 위해 상황을 조작하기”란 놀이라는 요소로 구성되었는데,본 연구

의 주 타겟(target)이라할 수 있는 3～5세 아동들은 자신을 중심으로 주변상황

을 흉내 내는 형태의 가상놀이에서,인형 혹은 무생물에 대하여 가상행동을

보이는 시기이며,구체적인 상황들을 연출하는 가상행동이 나타나는 시기임을

알 수 있다.그래서 이 시기에 맞는 인형놀이와 같은 가상의 놀이를 구현하고,

무언인가 연출하기 위한 요소로 조작놀이의 행태적 요소인 쌓고,꿰고,돌리는

등의 행위를 연결시킬 수 있는 본 연구의 완구 디자인 개념을 잡아 보았다.

제 2절 아동용 목재완구 디자인 컨셉 설정

1.디자인 컨셉

본론에서의 기반조사와 방향설정을 위한 소재,칼라,콘테츠적인 요소에 대하

여 알아보고 분석하여 밑의 <그림 3-6>와 같이 디자인 컨셉을 “친환경 목재

를 활용한 가상놀이와 조작놀이가 인터랙션 되는 Dollhousedesign”이라 정의

<그림 3-6>디자인 컨셉 분석표

하였다.기존의 dollhouse(인형의 집)개념보다는 가상놀이를 위한 무대와 조

작하고 연출 할 수 있는 것에 초점을 두었으며,이러한 콘텐츠적 요소를 위해
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필요한 구성에 대하여 [그림]로 정리해 보았다.

<그림 3-7>가상놀이와 조작놀이가 인터랙션 되는 디자인의 콘텐츠 요소

<그림 3-7>에서 와 같이 가상놀이 영역의 요소로는 무대(stage)와 인형

(characterdoll),조작놀이 영역 요소는 연출 구성(direction)등 으로 나눠 질

수 있다.

무대는 아동들이 가상체험을 위한 공간이며,아동의 경험을 바탕으로 상상을

펼치기 위한 체험의 공간이다.가상놀이에서는 구체적인 상황을 그대로 표현

되는 형태이기 보다는,아동이 느끼는 대로 구성되며,모든 무대가 구체적인

상황을 표현할 필요는 없다.아동이 유사하는 상황을 재구성하기 때문이다.어

떤 무대이건 비 체계화된 공간으로 광범위 하게 접근할 수 있도록 구성해 보

고자 하였다.

인형은 아동이 가상의 놀이를 하는데 역할을 대입 시키는 물체이다.3세 이

상의 아동들은 자기중심의 가상놀이에서 벗어나 자신이 엄마가 또는 주변 사

람이 되어서 인형에게 행동을 음식을 넣어주는 행동을 보이다가 조금 더 구체

적인 인과관계성이 보이는 가상놀이로 발전한다.이렇게 구체화되는 과정에서

인형들의 다양한 역할을 줄 수 있는 캐릭터 구상이 필요하다.하지만 유아기

의 아동들은 구체적인 형상을 통하여 인지하는 것이 아니라 추상적인 어떤 물

건이라도 가상의 역할을 주는 형태로 인지하기 때문에 인형의 구체적인 캐릭
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조작놀이

요소
영역별 특징

꿰기

-바늘과 실 그리고 구멍이 뚫린 모양들을 꿰어서 모양을 만들어 보는 놀이.

-구술 꿰기,실 꿰기,팔찌만들기 등의 놀이가 있으며,소근육 발달과,집중력

을 높여준다.

돌리기

(구성하기)

-일상생활에서 할 수 있는 놀이는 병뚜껑 열기,자물쇠 열기,너트와 볼트

결합하기 등이 있으며.장난감 놀이로 대표적으로 공구놀이가 있다.

-문제해결 능력 및 ,공간지각 능력,소근육 발달에 도움을 준다.

쌍기
-깡통 쌓기,나무원반 쌓기(하노이 탑),도형 쌓기,블록 쌓기 등이 있다.

-공간지각능력,인지능력,집중력을 길러준다.

맞추기(퍼즐)

-그림 맞추기,칠교놀이,도형 맞추기,퍼즐큐브 등이 있다.

-손의 협응력 발달,인내심 증진,형태지각력 및 기억력 발달에 도음을 준

다.

터를 구분해 주는 것은 바람직하지 못하다.이러한 점을 중심으로 아동들에게

디자인적 요소를 전달하기위한 범위에서 유아시기에 많이 듣고 보게 되는 명

장 동화에 나오는 자주 등장하는 대표적인 인물이나 동물들을 구성하고자 하

였다.이는 구체적인 표현이 아니라 광범위한 형식으로 인형들에게 대입시키

기 위해서 대표적인 명작 동화나 전래동화 속에 나오는 등장인물들을 알아보

고 대표적인 캐릭터 들을 선정하여 추상화시키고,단순화 하였다.

조작놀이 요소를 활용한 연출 구성은 자연스럽게 조작놀이를 통하여 가상놀

이의 연출을 연결 짓게 하는 구성이다.조작놀이의 기본적인 요소로 꿰기,돌

리기,쌓기,맞추기 등을 활용하여 연출해 볼 수 있게 구성해 보았다.36개월

시기의 아동들은 조작놀이를 통하여 연출을 의도하진 않지만,차츰 학습으로

통하여 적응하게 되고 이를 연출적 요소로 활용 된다.각각의 조작놀이 요소

들에 대해 간략이 정리하면 다음 [표 3-2]와 같다.

[표 3-2]조작놀이 요소별 특징

꿰기 영역에는 대표적으로 실 꿰기 놀이가 있는데 큰 나무바늘을 이용하여

구멍이 뚫린 모양 블록들을 엮어서 노는 조작놀이 이다.이는 소근육 발달과

집중력을 높여 주다.돌리기 영역에는 공구놀이가 있다.나무 나사를 활용하여

돌려 조립해보고,나무드라이버를 사용하여 조립해 보는 행위를 통하여,공간
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지각 능력과,집중력,소근육 발달과 문제해결 능력을 길러주게 된다.쌍기 영

역에서는 대표적으로 블록을 이용한 쌓기 놀이가 있는데,쌓기를 위한 구성작

업은 공간지각능력,인지능력,집중력 증진의 효과가 있다.맞추기 영역에는

블록모양에 맞는 구멍에 맞춰 넣는 퍼즐놀이가 있다.이는 눈과 손의 협응력

발달 및 인내심 증진,형태지각력 및 기억력 발달을 돕는다.

이처럼 본 연구의 컨셉을 중심으로 세부적인 구성에 대한 가이드라인을 잡고

디자인 아이티어스케치를 진행 하였다.
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제 4장 디자인 제시

제 1절 Ideasketch

<그림 4-1>인형의 집 아이디어 스케치 1

“친환경 목재를 활용한 가상놀이와 조작놀이가 인터랙션 되는 Dollhouse

design”컨셉을 보여주기 위해 기존의 dollhouse(인형의 집)개념보다는 가상놀

이를 위한 무대와 조작하고 연출 할 수 있는 것에 초점을 두었다.기본적으로

조작놀이의 기본으로 한 쌓기,돌리기,꿰기,맞추기 등의 요소를 넣기 위해

디자인 하였다.
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<그림 4-2>인형의 집 아이디어 스케치 2

<그림 4-1>,<그림 4-2>를 보면 기본구성 배경을 명작 동화에서 자주 보여주

는 구성으로 숲속을 모티브로 구성을 하였으며,기본적인 인형의 집과 연관성

을 주기위해 집의 형태를 숲과 연결하여 재구성하였다.

또한 지붕과 나무 등에 실 꿰기 요소를 넣어 집적 아이들이 나무열매를 꿰어

하나의 인형극을 위한 무대를 꾸미는 요소를 구성하였다.기본적으로 집의 틀

은 선반형태로 단순히 구성하였다.기존인형의 집과 같이 사면체의 형태 구성

은 목재가공성 및 제작이 까다로울 수 있으며,아이들이 가지고 놀기에 안정

성 측면에서 비효율 적일 수 있기 때문이다.
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<그림 4-3>인형의 집 아이디어 스케치 3

<그림 4-4>인형의 집 아이디어 스케치 4
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<그림 4-3>,<그림 4-4>를 보면 숲속을 모티브로 한 집과 보조적 역할을 할

수 있는 집2개를 추가적으로 구성하여,인형극놀이의 범위를 확장하고,조작놀

이를 연출할 수 있는 구성들을 확장하였다.<그림 4-3>에서는 실꿰기를 통하

여 수의 개념과 집의 무대를 꾸밀 수 있는 요소로 구성하였고.<그림 4-4>는

시계놀이를 통하여,돌리는 놀이와 시간적 개념을 알 수 있는 구성과 난간을

나무 볼트로 직접 조립하여,무대를 꾸밀 수 있게 하였다.

<그림 4-5>인형의 집 보조 아이템 구성 스케치1

<그림 4-5>와 <그림 4-6>는 인형놀이의 보조적인 아이템인 사파리 자동차

와 사파리 자동차 짐차구성이다.전체적인 구성은 아이들이 쉽게 조립하여 조

작할 수 있는 공구 놀이를 기반으로 구성되었으며,이동수단에 대한 아이들의

관심을 반영하여 구성되었다.<그림 4-5>는 바퀴들을 나무볼트로 돌려서 조

립하는 형태이며,<그림 4-6>은 도형퍼즐로 활용될 수 있는 사파리 짐차1과

와,인형들을 태우고 이동할 수 있는 사파리 짐차2로 구성하였다.
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<그림 4-6>인형의 집 보조 아이템 구성 스케치2
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<그림 4-7>인형 캐릭터 구성

<그림 4-7>에서는 인형의 집의 기본 놀이 요소인 캐릭터 구성이다.아이들의

자신또는 타인의 상황을 대입할 수 있는 캐릭터들을 구성하는 것이 중요한데,

주로 접할 수 있는 케릭터들은 명작동화들을 통하여 볼 수 있는 대표적인 인

물과 동물들을 구성해 보았다.또한 인물들의 구체적인 표현보다는 한 인물들

이 다양한 역할을 구성할 수 있도록 단순화한 이미지로 구성하였다.예를 들

면,아빠와 아저씨,할아버지,오빠 등을 대입시킬 수 있는 대표적인 이미지와

산신령,할아버지,마법사 등이 될 수 있는 대표적인 이미지를 구성하였다,또

한 동물들도 오리,백조,참새와 같은 이미지를 연출할 수 있는 새 케릭터의

구성도 그 예 중 하나이다.
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제 2절 3D_rendering

<그림 4-8>3D렌더링 이미지 1

<그림 4-9>3D렌더링 이미지 2
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인형극의 위한 보조 아이템 사파리 자동차 및 퍼즐 짐차

사파리 자동차 및 퍼즐 짐차 조립 구성

도형 퍼즐 끼우기
동물 끼우기

돌려 조립하기

<그림 4-10>3D렌더링 이미지 3

<그림 4-11>3D렌더링 이미지 4
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제 3절 도면

<그림 4-12>하우스1도면
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<그림 4-13>하우스2도면
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<그림 4-14>하우스3도면
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<그림 4-15>사파리 자동차도면
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<그림 4-16>사파리 자동차의 부속차 도면
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<그림 4-17>인형놀이 캐릭터 이미지 도면
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제 4절 Photo_image

<그림 4-18>제품 전체 이미지1

<그림 4-19>제품 전체 이미지2
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<그림 4-20>제품 디테일 이미지1

<그림 4-21>제품 디테일 이미지2
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<그림 4-22>제품 디테일 이미지3

<그림 4-23>제품 디테일 이미지4
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<그림 4-24>제품 디테일 이미지5

<그림 4-25>제품 디테일 이미지6
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제 5장 결론

본 연구는 이러한 환경에서 현재 아이들이 사용하고 있는 완구들의 성격을 분

석하여 지속성과 안전성 그리고 교육성과 흥미 성을 갖을 수 있도록 친환경

목재를 활용하여 3～5세들을 위한 목재완구 디자인을 제시하였다.특히 교육

성과 흥미성,지속성을 갖기 위한 목적으로 가상놀이와 조작놀이의 연동을 통

하여,하나의 완구에서 여러 가지 교육과 흥미를 유발 할 수 있도록 하였고,

아이들에게 안전한 완구를 사용할 수 있도록 자연에서 나오는 목재를 활용하

여,칼라도색 대신 목재의 종류마다 다른 고유의 목색(木色)을 활용하여 디자

인적 요소로 활용하였다.

아이들의 가상놀이와 조작놀이가 인터랙션 될 수 있도록 구성하기 위해서 조

작놀이와 가상놀이를 분석해본 결과 가상놀이는 유아기에 개념 발달이 미숙한

단계에 있어서 유아들이 현실을 자신의 욕구에 동화시키는 행태로 아동들의

성장함에 따라 자연스럽게 행해지는 행태적 놀이라 할 수 있다. 조작놀이는

아동의 흥미와 자발적 참여를 유발시키기 위해 인위적으로 환경과 놀잇감을

준비하여,행해지는 인위적인 놀이라는 것을 알 수 있었고 이러한 것들이 아

이들의 학습을 위한 활동의 성격은 유사하지만,속성이 다름을 알 수 있었다.

가상놀이는 유아기에 자연스럽게 학습되면서 발전되는 자연적 행위의 발달 이

지만,조작놀이는 유아기에 아이들에게 다양한 학습을 유도 할 수 있도록 구

성하게 하는 인위적인 놀이인 것이다.이러한 두 가지 속성을 갖는 완구디자

인을 구성한 결론은 가상의 상황을 대입하여 연출하는 인형놀이와 이러한 인

형과 이야기를 만들어가기 위한 상황 연출을 구성하는 행위들이 가상놀이 및

조작놀이의 성격을 갖는 완구로 구성하게 되었다.이러한 내용을 통하여,인형

놀이의 대표적인 캐릭터를 기반으로 아이들이 많이 접하는 명작놀이에 나오는

캐릭터와 동물들을 제안하였고,조작놀이 성격의 공구놀이와 블록,실 꿰기 활

용하여 인형놀이의 상황을 구성할 수 있도록 제안하였다.
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이러한 연구를 통하여 아동들의 자연스럽게 완구를 통하여,다양한 학습을

할 수 있도록 다각적으로 아동들의 심리적 행태에 대한 연구가 필요함을 느낄

수 있었으며,친환경 이슈와 가장 밀접한 관계를 갖는 아동완구 시장에서 목

재완구의 발전 가능성을 엿 볼 수 있었다.또한 목재를 활용하여 완구를 구성

하는 대에는 일반 사출 완구보다 자연적 원료를 활용하기 때문에 가공하는데

많은 한계를 앉고 있다는 점을 알 수 있었는데,이러한 목재 소재의 가공적인

특성에 대한 정밀한 연구를 통하여 디자인적 요소의 범위를 확대해 본다면,

친환경 완구의 대표적인 소재로 목재완구의 발전 가능성을 기대해 본다.
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ABSTRACT

DesignResearchofNaturalWoodenToyDesignHelping

ManipulativePlayinInfancyandPretendPlay

Kim,JunHyoung

MajorinProductDesign

Dept.ofMediaDesign

GraduateSchool,HansungUniversity

Thetoymarketwhichproducesthegoodsbytheeco-friendlywood

fortheinfantsandchildrengraduallybeingexpandedcoupledwiththe

wellnesserawhichcanbecalledthemega-trendofthemodernsociety.

Thetoyofplasticinjectiontypeas80% ofexistingtoysmayinducesthe

Atopicdisease and various diseasesofthe children who have small

immunityduetoharmfulingredientsfrom paintingbypaintandplastic.In

addition,themostoftoysmadebyexistingwoodaretheproductspainted

bypaintinginordertostimulatethechildren’svisualperceptionandin

ordernottoexposethequality ofthecheapwoodproducts.Dueto

harmfulingredientsinthispaint,theessentialpurposemaybeinhibitedas

theeco-friendlywoodentoy.Throughthesecases,designofwoodentoy

was proposed by applying the eco-friendly wood and minimum of

processingmethodforthechildren.

Thisstudypresentedthewoodentoydesignbyapplyingtheeco-friendly

woodfor3～5yearoldchildrentohavesustainability,safety,educational



-85-

achievementsandinterestingnessthroughanalysisofthefeaturesoftoys

whichareusedbythechildreninthecurrentsurroundingenvironment.

Especially,thevariouseducationsandinterestswereinducedfrom onetoy

for the purpose of educational achievements, interestingness and

sustainabilitythroughtheintegrationofpretendplayandmanipulativeplay,

andthewoodfrom thenatureswasusedforthechildrentousesafetoy,

sotheuniquewoodcolorsbythewoodtypedependsonthecolorpainting

wereappliedasthedesignfactors.

Astheresultsoftheanalysisothemanipulativeplayandpretendplayin

ordertoconfigurethatthechildren’spretendplayandmanipulativeplay

canbeinteracted,thepretendplaycanbethebehavioralplaywhichis

conductednaturallybythechildrenisgrownwiththebehaviorthatthe

infantsassimilatetherealitytotheirdesireastheconceptdevelopmentin

theinfancyoftheimmaturestages.Themanipulativeplayistheartificial

amusementforpreparingtheartificialenvironmentandplayingthingsin

ordertoinducethechildren’sinterestsandvoluntaryparticipation,anditis

similarwith thenatureoftheactivity forchildren’slearning butthe

propertyisdifferent.Thepretendplayisthedevelopmentofnaturalacts

which is developed by learning naturally in the infancy but the

manipulativeplayistheartificialnatureplaywhichisconfiguredtoinduce

thevariouslearningforthechildrenintheinfancy.

Theconclusionconfiguringtoydesignwithtwopropertiesaredollplay

producedbysubstitutingthehypotheticalsituationandthepretendplayof

theactsconfiguringthesituationproducingforthedollandstoryandthe

toywiththenaturesofthemanipulativeplay.Toconfigurethesecontent,

thecharactersandanimalsinplayingmasterpieceswhichthechildrenmet

oftenfortheplayingmasterpiecesofthedollplayweresuggested,andthe
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applyingthetoolsplayandblock,threadneedlewiththemanipulativeplay

naturesweresuggestedinordertoconfigurethedollplaysituation.

Throughthisstudy,thestudyonthechildren’spsychologicalbehaviorin

multifacetedwayforthechildrencanlearnthevariousthingsthroughtoys

naturallyisnecessary,anddevelopmentpossibilitiesofthewoodentoyin

the children toy market with the eco-friendly issues and closest

relationshipcanbeexamined.Inaddition,thenaturalraw materialsare

usedusuallyforconfiguringtoyusingwoodthanthegeneralinjectiontoy,

sotherearemanylimitationsforprocessing,andiftherangeofdesign

factorsisexpandedthroughthepreciseresearchaboutprocessingattribute

ofthewoodedmaterial,thedevelopmentpossibilitiesofwoodentoycanbe

expectedastherepresentativematerialsofeco-friendlytoy.

【Keywords】 Eco-friendlyWoodentoy,Pretendplay,Manipulativeplay,

Woodtype,Toy,Children
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