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요  약 본 연구는 어린이 장난감 디자인에서 인터랙티브 체험이론을 기반으로 한 어린이 교육 장난감의 인터랙티브

체험을 연구하고자 한다. 그러므로 한국의 인기 어린이 교육 장난감에 대한 사례를 제품디자인 제작 기반에 의거하여

분석하였다. 또한, 사용자 체험모델을 근거로 한국의 인기 어린이 교육 장난감에 대한 설문조사를 실시하였다. 그 

결과, 장난감 순위에 따른 1~3위 어린이 교육 장난감은 스마트 기술을 접목한 장난감으로 나타났다. 감각, 감성, 

사고, 행동，관련 그리고 경험을 중심으로 연구한 바, 인터랙티브 체험에 대한 만족도가 가장 높게 나타났다. 본 

연구를 통해, 향후 어린이 스마트 장난감의 인터랙티브 체험 디자인을 위한 이론적 기초를 제공하고자 한다. 또한, 

어린이의 건강한 심신과 심리발달에 더 알맞은 제품을 디자인하기 위한 기반이 되기를 희망한다.

주제어 : 어린이 교육, 체험, 장난감 디자인, 융합

Abstract Based on the theory of interactive experience in children's toy design, this paper analyzes 

and explores the interactive experience of education children's toys. Based on the basic elements 

of product design, a case study of the popular children's educational toys in the Korean sales 

rankings was carried out. In addition, according to the user experience model, a questionnaire 

survey was conducted on the popular children's educational toys sold in Korea. The results show 

that the top three children's educational toys by sales are smart toys. Satisfaction is highest for 

feeling, feeling, thinking, acting, and related experiences. It provides a theoretical basis for the 

interactive experience design of children's smart toys. Design experiential toys that are more 

suitable for children's physical and mental health and more suitable for children's psychological 

development.
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1. 서론

1.1 연구 배경 및 목적

연구배경: 성장기에 있는 어린이들의 생활과 놀이는 

점점 더 중시되고 있다. 부모들은 더욱 열심히 어린이의 

지능을 함양하여, 어린이들이 더욱 빠른 인지와 사회 적

응력을 갖출 수 있도록 노력한다. 어린이에게 있어 장난

감은 현실 세계와의 연결을 돕는 매개체이며, 각각의 장

난감은 독특한 디자인과 놀이법을 갖추고 있다. 독특한 

장난감 디자인은 어린이들에게 사랑받는 외적 요소이고, 

놀이법은 어린이의 심신과 동작에 영향을 미치는 내재

적 요소이다. 어린이 장난감은 현대 상품 유형에서 없어

서는 안 될 중요한 요소로 자리매김하고 있다.

연구목적: 본 연구에서는 어린이 장난감 디자인에서 

체험적 디자인을 기반으로 장난감 디자인의 체험적 의

미를 분석 및 탐구한다. 본 연구는 어린이들에게 장난감 

디자인을 통한 긍정적 체험을 유도하고 이를 통하여 장

난감 디자인 개선을 위한 학문적 접근을 하는데 목적을 

두고 있다. 

1.2 연구 범위 및 방법

논문의 연구범위：본 논문은 현재 시장에서 판매되는 

어린이 장난감의 인터렉티브 체험에 관한 연구로써,

어린이 교육과 소비자 체험을 바탕으로 하고, 제품의

디자인 체계를 시작점으로 삼아 심도 깊은 연구를 진행

하고자 한다. 

논문의 연구방법：①소비자 체험, 제품디자인과 관련한

서적，어린이 심리 연구 보고서 등의 관련 자료를 종합

하여, 어린이 장난감과 소비자 체험에 관한 현황을 파악

한다. 이를 바탕으로 연구배경과 연구목적을 제시한다. 

② 본 논문은 <아이러브 캐릭터> 월간지 중 최근 6개월

간 롯데의 어린이 교육 장난감의 판매순위를 우선으로 

선정하였다. 어린이 교육 장난감 디자인의 우수 사례를 

비교 및 분석하여 어린이 장난감 디자인 연구에 필요한 

이론을 체계적으로 제시한다. ③ 본 논문은 '3-6세 어린

이 교육 장난감 디자인의 인터랙티브 체험 만족도'에 대

한 설문조사를 실시하였다. 이를 통해, 어린이의 시각에

서 교육 장난감 디자인 및 체험의 타당성을 고찰하여 논

문에 구체적인 근거 데이터를 제공하였다.

2. 이론적인 고찰

2.1 어린이 교육

어린이 교육이란 어린이에게 도덕, 지력, 체력 등의 

양성과 훈련을 진행하는 것을 이야기한다. 이는 자라는 

과정에 있어 교양을 쌓는 중요한 부분이라 할 수 있다. 

청소년기가 도래하기 이전의 미성년자를 어린이 또는 

소년이라 부른다. 어린이는 생각, 성격, 지적 능력, 신체 

건강 등 균형적인 발달이 필요하다. 그러므로 어린이

교육은 전체 교육 시스템의 초석이 된다. 어린이 교육에서

핵심이 되는 것은 어린이의 신체, 성격, 지적 능력이다[1].

2.2 체험의 개념

네이버 사전에서 정의하고 있는 체험의 의미는 다음과

같다. 체험이란 자기가 몸소 겪은 것을 이야기한다. 심

리적 해석으로는 개인이 직접 경험한 심적 과정을 이르며,

일반적인 경험과는 달리 지성ㆍ언어ㆍ습관에 의한 요소가

섞이지 않은 근원적인 것을 뜻한다. 철학적 해석으로는 

주관과 객관으로 나누기 전의, 개인의 주관 속에 직접적

으로 볼 수 있는 생생한 의식과 내용을 의미한다[2]. 

체험에 대한 정의를 아래 표와 같이 정리하였다[3].

Table 1. Definition of Experience
researcher Definition of Experience

Maslow

(1994)
experience the state of happiness

Ewert 

Hollenhorst

(1994)

Activities, feel a pleasant state of affairs

Pine  

Gilmore

(1998)

Provide consumers with the memory value of 

different products and services

Schmitt

(1999)

Stimuli responses provided by pre- and 

post-purchase marketing, obtained from direct 

observation or participation in events

2.3 어린이 장난감  

장난감(문화어: 놀이감) 혹은 완구(玩具)는 놀이에

사용되는 물건이다. 장난감은 주로 어린아이나 반려동물

이 가지고 노는 물건으로 여겨지지만 일부 성인과 야생 

동물들도 장난감을 가지고 논다. 어떤 장난감들은 오직 

수집용으로 쓰이기도 한다. 포유류에 속하는 어린 동물

들은 솔방울, 음식, 돌을 장난감으로 삼으며, 반려동물도 

인형이나 공 따위의 장난감을 갖고 놀 수 있다. 문명의 
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역사를 살펴보아도 인간이 선사 시대 때부터 장난감을 

사용했음을 확인할 수 있다. 이렇듯 긴 역사를 지닌 장

난감은 아이들에게 인지력과 창조력을 길러 주는 역할

을 해왔다. 최초의 장난감은 바위, 막대, 점토와 같은 천

연 물질들로부터 만들어졌다. 수천 년 전, 이집트의 어

린이들은 돌, 진흙, 나무로 만든 가발 및 움직이는 팔다

리가 있는 인형을 갖고 놀았다[4].

어린이 장난감은 놀이에 대한 흥미를 유발시키고 놀

이를 효율적으로 진행시키는 매개체의 역할을 하는 모

든 물건들을 지칭한다. 아래의 도표는 네이버 사전에서

의 어린이 장난감의 분류이다[5].

Table 2. Classification of children's toys
Classification of children's toys

Ball
model 

making
Doll

an 

animal
miniatures

puzzle
steerable 

model

electronic 

toy

sport 

equipm

ent

collect 

tools toys

big Other (books, movies)

    

어린이 장난감을 교육적 입장에서 크게 구분하면 정서

교육(情緖敎育) 장난감과 과학교육(科學敎育) 장난감으로 

나눌 수 있다. 장난감은 어린이의 창작력(創作力)을 북돋

우어 준다. 또한 어린이의 지혜를 발달시키는 장난감의 

대표적인 것은 집 짓기 따위의 구성 장난감(構成玩具)이다.

장난감은 어린이의 창의력과 연구 의욕을 길러 줄 뿐만 

아니라 상상력도 풍부하게 만들어 준다[6]. 

  

3. 체험 중심의 장난감

3.1 체험 중심의 장난감 분류

한국 유일의 캐릭터 전문 월간지 <아이 러브 캐릭터>, 

유튜브 <아이 러브 캐릭터TV>, 자매지 <프리스쿨> 등의 

잡지사가 내세우는 캐치프레이즈는 세상의 모든 캐릭터

에 관한 정보가 이곳에 있다는 것이다. 해당 월간지는 

장난감 시장의 제품 판매량, 제품 체험 피드백, 제품 만

족도 등에 대한 순위를 매긴다. 주로 한국의 롯데마트

(토이저러스), G마켓，AUCTION，11번가, 쿠팡 등 5

개 사이트를 통해 장난감 판매가 이루어진다고 한다. 월

간지 <아이 러브 캐릭터>는 어린이 장난감 제품에 대해 

매월 등재된 인기 순위를 공식적으로 발표하며[7], 어린

이 장난감 인기 순위는 네이버(naver) 홈페이지에서도 

매달 등재하고 있다. 한국의 마트 홈페이지에서의 체험 

중심 장난감의 분류는 아래와 같다.

롯데마트는 체험 중심의 어린이 장난감을 남아 완구, 

유아 완구, 블록 완구, 보드게임, 야외 완구, 교육 완구 

등으로 분류한다.

G마켓은 체험 중심의 어린이 장난감을 캐릭터 완구, 

브랜드 완구, 피규어, 작동 완구, 블록 완구, 승용 완구 

등으로 분류한다.

AUCTION은 체험 중심의 어린이 장난감을 캐릭터 

완구, 브랜드 완구, 피규어, 로봇 완구, 블록 완구, 

역할놀이 완구 등으로 분류한다.

11번가는 체험 중심의 어린이 장난감을 캐릭터 카드, 

조립완구, 로봇 완구, 감각발달 완구, 블록 완구, 승용 

완구 등으로 분류한다.

쿠팡은 체험 중심의 어린이 장난감을 캐릭터 완구, 

로봇 완구, 피규어, 프라모델&모형, 작동 완구, 

역할놀이 완구 등으로 분류한다.

3.2 체험 중심의 교육 장난감 현황 

온라인 사이트의 제품 순위에 영향을 주는 요소는 제품

정보, 제품 판매량, 제품 체험 피드백 수량, 고객 만족도 

등이 있다[8]. 따라서 한국 월간지 <아이 러브 캐릭터>에

게재된 어린이 장난감 제품의 인기 순위는 제품의 품질이

높고, 제품의 판매량이 높으며, 제품의 체험도가 높으며, 

제품의 만족도가 높다는 것을 의미한다. 롯데마트는

연구자의 근거지인 지역에서 장난감 판매의 규모가 크며, 

판매 실적도 높이 평가되기 때문에 연구대상으로 선정

하였다. 롯데마트는 한국의 온, 오프라인, 해외에서 다방

면으로 판매실적이 높으며, 장난감 판매의 비중도 일정

한 규모가 있기 때문에 체험 중심의 어린이 장난감을 분

류하는 기준이 또한 상세하다. 롯데마트는 체험 중심의 

어린이 장난감을 남아 완구, 유아 완구, 블록 완구, 보드

게임, 야외 완구, 교육 완구 등으로 분류하여 다양한 측

면에서 연구자료를 제공한다. 따라서 가장 많은 사람들

이 사용하며 공신력이 있는 사이트에서 체험 중심의 교

육 장난감 순위를 중심으로 본 연구를 진행하였다. 

2021년 9월부터 2022년 2월까지 체험 중심의 어린이 

교육 장난감의 인기 순위를 조사한 데이터에 따라, 6개

월 동안 선정된 교육 장난감 인기 순위 상위 10개의 제

품을 정리하였다[9]. Table 3. 1~5의 교육 장난감 제품

은 6개월 동안 장난감 인기 순위에 4~5번이나 올라간 

가장 인기가 높은 어린이 장난감 제품에 해당한다. 조사 

정리한 결과 다음 Table 3과 같다.
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Table 3. Popularity ranking of children's 

educational toys from September 

2021 to February 2022

Ranking Frequency

1
Mimi World  - Pororo coding 

computer
5

2
Mimi World  - Pororo Smart 

Writing Pad
5

3
smart study - Pink Pong Korean 

Bus
5

4
Crayola - Pet Salon Bath Play 

Set
5

5
Hasbro Korea - PLAYDOH (24 

packs)
5

6 Club Tycoon - Danguni 3D Pen 4

7 Crayola-Mesprit Catchtiniping 3

8
Donorland - Dislowing Creator 

Set
3

9 Mimi World - Pororo Computer 3

10
WeCool - Mix Match Slime 

Super Deluxe Set
3

3.3 어린이 교육을 위한 체험 중심의 장난감 고찰

제품디자인의 기본 구성 요소는 크게 기능, 조형, 기술

이라는 세 가지 측면을 포함한다. 기능요소에는 물질적 

기능과 정신적 기능이 포함된다. 물질적 기능은 기술

기능과 사용 기능으로 나누어진다. 정신적 기능은 심미적

기능과 상징적 기능으로 분류할 수 있다. 조형 요소에는 

형태, 색채, 장식이 포함된다. 마지막으로 기술 요소의 

기초는 재료·질감·기술 등 각 방면의 제작순서 중 기초

사항이 되는 것을 말한다[10].

  

Fig 1. Essential Elements of Product Design

본 논문은 롯데마트에서 체험 중심의 어린이 교육

장난감 인기 순위 중 상위 6개 제품에 대한 사례를 최근 

6개월을 기준으로 분석하고 있다. 이에 제품디자인의

기본요소에 따른 어린이 교육 장난감 디자인 분석도 진행

하고자 한다.

Table 4. Case Study 1

Pororo coding 

computer
Features

Function

·Computer classroom: 8 

games to master how to use 

computer

·Coding: Learning Logical 

Thinking in Coding with 5 

Coding Games

·Korean: Play 4 Korean 

games with mouse and 

keyboard

·English: 5 English games 

with mouse and keyboard

·Basic math learning from 

adding, subtracting, and 

multiplication of numbers

·Music: music games for 

singing, rhythm, instruments, 

etc.

·Paintings: coloring and 

decorating

·Games: Improve memory, 

concentration, and judgment 

through a variety of games

Shape

·Styling: Bionic Design. 

Designed with a mouse in 

the image of Pororo. Graphic 

design using Pororo

·Color: blue, yellow, white, 

orange.

Technology

·Materials: Silicon, ABC, PC, 

PET, polyester, rubber.

·Quality: Smart and 

sophisticated.

Table 5. Case Study 2

Pororo Smart 

Writing Pad
Features

Function

·Basics of painting, basic 
Korean characters
·Drawing objects and 
animals
·Character picture
·Alphabet ABC
·Writing English words

Shape

·Styling: Rectangular, smart 
stroke font board
·Colors: Blue, yellow, 
black, orange.

Technology

·Material: ABS, Silicone

·Quality: smart, easy to 

operate, write, learn
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Table 6. Case Study 3

Table 7. Case Study 4

Crayola - Pet 
Salon Bath Play 

Set
Features

Functions
· Painted and wiped off can be
· Fun bathing game
· Healthy and safe coloring game

Shape
·Shape: simulation design, animal 
image design product modeling.
·Color: white, pink.

Technology

·Material: Environmentally friendly 
plastic material with high safety. 
Direct contact with skin is 
possible.
·Quality: American painted 
professional brand Creyola logo. 

Table 8. Case Study 5

Table 9. Case Study 6

Club Tycoon - 
Danguni 3D Pen

Features

Function

·There are molds, fill planes, and 
become 3D three-dimensional.
·Tendency to concentrate
·creativity

Shape
·Shape: Bionic design, carrot style 
modeling
·Color: orange, green, blue, yellow.

Technology

·Materials: carrot mud 3D pen, 
filament 2M9 weight, manual, 3D 
physics 10 weight, pattern 6 
weight, power cord USB.
·Quality: Smart, easy to operate,  
there are various pattern books 
for 3D pens.

4. 체험과 교육이 결합된 어린이 장난감 연구

4.1 장난감 설문조사

본 논문의 연구범위는 체험 중심의 어린이 교육 장난감

이다. 한국 월간지 <아이러브 캐릭터> 중 롯데마트에서 

최근 6개월간의 체험 중심의 교육 장난감의 인기 순위

를 매겨 가장 상위의 6개교육 장난감을 연구 대상으로 

선택하였다. 본 논문의 조사대상은 3-6세의 미취학

어린이를 대상으로 한다. 이들은 생리적, 심리적, 언어적 

능력과 지적 능력의 발전이 빠르며, 주변 환경에 대한 

호기심이 가득하다. 이 나이대는 어린이의 개성 발전에 

있어 핵심적인 시기에 해당한다. 해당 연령 단계의 어린

이들은 신체, 심리, 인지의 모든 측면에서 발달이 이루

어지고 있기 때문에 부모의 각별한 도움이 필요하다.

사용자 경험(User Experience)은 사용자가 제품을 

사용하거나 서비스를 받으며 구축한 종합적인 경험이다. 

유명한 마케팅 전문가, 베른트 슈미트(BerndH.Schmitt)는 

소비자 경험을 깊이 있게 탐구하여, 사용자 체험체계를 

구축하였다. 그는 모듈 분석과 심리 사회학을 통해,

사용자의 경험을 감각, 감정, 사고, 행동, 관련이라는

5가지의 체험체계로 구분하였다[11]. 각 경험 유발 요인은

Table 10의 내용과 같이 정의될 수 있다.

smart study - Pink 

Pong Korean Bus
Features

Function

·300 voices

·37 English nursery rhymes

· Six-stage learning mode 

(words, word phonics, finding 

fonts, letter shaking, light 

games)

Shape

· Shape: Simulation design, 

modeling design of car

·Color: blue, yellow

Technology

·Material: Environmentally 

friendly plastic material with 

high safety.

Quality: Smart, 38 LED light 

buttons, 10 theme song buttons, 

letter album

Hasbro Korea - 
PLAYDOH (24 

packs)
Features

Function
·Ultra-light clay touch game
· Strong tactile experience

Shape
·Shape: boxed, small and 
simple, easy to operate.
·Color: 24 colors

Technology

·Material: Eco-friendly material 
made of pulp material with high 
safety.
·Quality: Soft and lightweight. 
Non-toxic, no preservatives.
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Fig 2. User experience system of Bernd Schmitt 

Table 10. Basic elements of a user experience system
Element content

Sensory 

experience

Sensory experience through sight, hearing, 

touch, taste, smell

Emotional 

experience

Instinct layer, behavior layer, reflection layer, 

emotional experience related to feeling

Thinking 

experience

Consumer intellectual ability and 

problem-solving experience

Behavioural 

experience

for lifestyles and interactions that motivate and 

inspire, Produce behavioral experiences that 

affect the body.

Related

Experience

A socially oriented experience that connects 

individuals to their ideal self and culture. 

본 논문은 사용자 체험 시스템 모델의 구체적인 

내용과 제품디자인의 구성 요소를 근거로 3~6세 

어린이를 대상으로 '체험 중심의 어린이 교육 장난감 

디자인의 인터랙티브 체험 만족도'에 대한 설문조사를 

실시하였다. 3~6세 어린이는 생리와 심리가 발전하고 

성장하는 단계이므로 부모의 협조가 필요하다. 본 

설문조사에서 회수한 설문지는 총 300부로서, 설문지 

회수율은 100%이고, 설문지 효율성은 100%를 

달성하였다.

4.2 설문에 따른 연구 분석

4.2.1 장난감 놀이 횟수

Table 11. Basic information for children
Question Options Frequency Percent 

Age

3~4 86 28.7

4~5 97 32.3

5~6 117 39.0

Total 300 100.0

Gender
boy 137 45.7

gir 163 54.3

Total 300 100.0

Game and 

educational 

experience

yes 254 84.7

no 46 15.3

Total 300 100.0

Number of times 

playing with toys in 

a week

1~3 73 24.3

3~6 106 35.3

6+ 121 40.4

Total 300 100.0

Table 11에서 나타난 설문조사의 결과에 따르면, 

조사에 참여한 어린이의 연령은 비교적 고르게 분포되어

있으며, 5~6세 어린이의 비율이 약간 높게 나타났다.

어린이의 성별 분포 또한 비교적 균일하며, 여자아이의 

비율이 약간 높게 나타났다. '게임의 교육 체험'에 대한 

조사에서는 '있다'고 답한 어린이의 비율이 매우 높은

비중을 차지하였다. '일주일을 기준으로 장난감을 가지고

노는 횟수'에 대한 조사결과, '3~6번'，'6번 이상'의

비율이 매우 높은 비중을 차지하였다. 

4.2.2 장난감 놀이에 따른 만족도

Table 12. Sensory experience

Question Options Frequency Percent 

Sensory 

experience

Pororo coding computer 63 21.0

Pororo Smart Writing Pad 54 18.0

Pink Pong Korean bus 61 20.3

Pet Salon Bath Play Set 32 10.7

PLAYDOH(24) 43 14.3

Danguni 3D Pen 47 15.7

Total 300 100.0

설문조사에 대한 Table 12의 내용에 따르면, 체험 

중심의 교육 장난감의 감각체험 결과에 대한 순위는

다음과 같다. 1위는 뽀로로 코딩컴퓨터로, 선택한 응답

자의 비율은 21.0%였다. 2위는 핑크퐁 한글버스로, 선

택한 응답자의 비율은 20.3%였다. 3위는 뽀로로 스마트 

쓰기패드이며, 선택한 응답자의 비율은 18.0%였다. 4위는

당그니 3D펜이고, 선택한 응답자의 비율은 15.7%였다. 

5위는 플레이도우(24팩)였으며, 선택한 응답자의 비율

은 14.3%였다. 6위는 펫살롱 목욕놀이세트였고, 선택한 

응답자의 비율은 10.7%였다. 1~3위를 기록한 체험 중

심의 교육 장난감은 모두 스마트 장난감에 해당하였다. 

이는 '감각체험'의 효과가 높게 나타나는 것으로 볼 수 

있다. 스마트 장난감 제품의 특징으로 인한 효과이며 스

마트 장난감은 기능, 조형, 기술이 결합되어 시각, 촉각, 

청각 등 다채로운 감각을 통해 어린이와 상호작용할 수 

있다. 스마트 장난감은 어린이를 놀이와 학습에 완전히 

몰입하도록 만들 수 있으며 제품디자인의 교육적 기능

도 향상되어 있다.
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Table 13. Emotional experience

설문조사에 대한 Table 13의 내용에 따르면, 체험 

중심의 어린이 교육 장난감의 감성체험 결과에 대한 순

위는 다음과 같다. 1위는 뽀로로 코딩컴퓨터로, 선택한 

응답자의 비율은 26.0%였다. 2위는 뽀로로 스마트 쓰기

패드이며, 선택한 응답자의 비율은 18.7%였다. 3위는 

펫살롱 목욕놀이세트였고, 선택한 응답자의 비율은 

17.4%였다. 4위는 당그니 3D펜으로, 선택한 응답자의 

비율은 15.3%였다. 5위는 핑크퐁 한글버스이다. 선택한 

응답자의 비율은 14.3%였다. 6위는 플레이도우(24팩)

이며 선택한 응답자의 비율은 8.3%였다. 해당 설문결과 

또한 1~2위를 기록한 체험 중심의 교육 장난감은 스마트

장난감이었다. 제품의 기능, 조형, 기술 방면에서 '감성

체험'의 효과가 높다. 어린이와 체험 중심의 교육 장난감이

서로 상호작용 할 때, 어린이는 즐거운 마음으로 놀이에 

임하게 된다. 어린이는 이러한 유쾌한 놀이 분위기에서 

학습을 통해 풍부한 지식을 얻을 수 있으며, 스스로의 

자의식도 향상시킬 수 있다. 3위를 기록한 체험 중심의 

교육 장난감은 '펫살롱 목욕놀이세트'로 해당 장난감 제

품은 몸에 칠하고 목욕하며 놀이하는 기능이 있다. 조형

이 어린이의 정서에 맞도록 디자인되었을 뿐 아니라 효

과적인 '감성체험'이 가능하도록 만들어졌다.

Table 14. Thinking experience
Question Options Frequency Percent 

Thinking 
experience

Pororo coding computer 60 20.0

Pororo Smart Writing Pad 69 23.0

Pink Pong Korean bus 51 17.0

Pet Salon Bath Play Set 40 13.3

PLAYDOH(24) 23 7.7

Danguni 3D Pen 57 19.0

Total 300 100.0

설문조사에 대한 Table 14의 내용에 따르면, 체험 

중심의 어린이 교육 장난감의 사고체험 결과에 대한

순위는 다음과 같다. 1위는 뽀로로 스마트 쓰기패드로, 

선택한 응답자의 비율은 23.0%였다. 2위는 뽀로로 코딩

컴퓨터이고, 선택한 응답자의 비율은 20.0%였다. 3위는 

당그니 3D펜이며, 선택한 응답자의 비율은 19.0%였다. 

4위는 핑크퐁 한글버스로, 선택한 응답자의 비율은 

17.0%였다. 5위는 펫살롱 목욕놀이세트이고, 선택한 응

답자의 비율은 13.3%였다. 6위는 플레이도우(24팩)로，

선택한 응답자의 비율은 7.7%였다. 여기에서 1~4위를 

기록한 체험 중심의 교육 장난감은 스마트 장난감에 해

당한다. '사고체험'을 중심으로 조명할 때, 체험 중심의 

어린이 교육 장난감은 지력, 통찰력 향상의 효과가 뛰어

나다. 체험 중심의 교육 장난감은 교육적인 방면에서도 

풍부한 내용을 갖추고 있다. 어린이는 해당 장난감을 이

용한 놀이 활동을 통해 지식을 습득할 수 있으며, 인지

와 지력 향상에 도움을 받는다. 또한, 장난감의 안전성

이 높고, 반복적인 놀이를 수행할 수 있다. 이로써 어린

이는 문제 발견과 해결 능력을 쌓을 수 있다.

Table 15. Behavioural experience

설문조사에 대한 Table 15의 내용에 따르면, 체험 

중심의 어린이 교육 장난감의 행동체험 결과에 대한

순위는 다음과 같다. 1위는 핑크퐁 한글버스이고 선택한 

응답자의 비율은 21.3%였다. 2위는 플레이도우(24팩)로 

선택한 응답자의 비율은 18.3%였다. 3위는 뽀로로 코딩

컴퓨터이며，선택한 응답자의 비율은 17.1%였다. 4위

는 뽀로로 스마트 쓰기패드로，선택한 응답자의 비율은 

16.3%였다. 5위는 펫살롱 목욕놀이세트이고，선택한 

응답자의 비율은 14.0%였다. 6위는 당그니 3D펜으로，

선택한 응답자의 비율은 13.0%였다. 1~4위를 기록한 

체험 중심의 교육 장난감 중에서 3개의 장난감이 스마

트 장난감에 해당한다. 체험 중심의 어린이 교육 장난감

을 기반으로 한 '행동체험'의 인터랙티브 체험이 매우 강

한 특징을 나타냈다. 2위를 기록한 <플레이도우(24팩)>

은 친환경 소재인 펄프 소재로 제작되어 높은 안정성을 

Question Options Frequency Percent 

Emotional 

experience

Pororo coding computer 78 26.0

Pororo Smart Writing Pad 56 18.7

Pink Pong Korean bus 43 14.3

Pet Salon Bath Play Set 52 17.4

PLAYDOH(24) 25 8.3

Danguni 3D Pen 46 15.3

Total 300 100.0

Question Options Frequency Percent 

Behavioural 
experience

Pororo coding computer 51 17.1

Pororo Smart Writing Pad 49 16.3

Pink Pong Korean bus 64 21.3

Pet Salon Bath Play Set 42 14.0

PLAYDOH(24) 55 18.3

Danguni 3D Pen 39 13.0

Total 300 100.0
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보였다. 또한, 품질이 부드럽고 가벼우며, 무독성 및 무

방부제라는 특징이 있다. 어린이는 해당 장난감을 매우 

좋아했으며, 사용 과정에서 행동의 능동성과 상호작용이 

높게 나타났다. 

Table 16. Related Experience

설문조사에 대한 Table 16의 내용에 따르면, 체험 

중심의 어린이 교육 장난감의 관계체험 결과에 대한 순

위는 다음과 같다. 1위는 뽀로로 코딩컴퓨터이며，선택

한 응답자의 비율은 22.3%였다. 2위는 뽀로로 스마트 

쓰기패드이고，선택한 응답자의 비율은 18.7%였다. 3

위는 핑크퐁 한글버스로，선택한 응답자의 비율은 

18.0%였다. 4위는 펫살롱 목욕놀이세트로，선택한 응

답자의 비율은 16.0%였다. 5위는 당그니 3D펜이고，선

택한 응답자의 비율은 14.7%였다. 6위는 플레이도우

(24팩)였으며, 선택한 응답자의 비율은 10.3%였다. 1~3

위를 기록한 교육 장난감은 모두 스마트 장난감에 해당

했다. 스마트 장난감 제품은 교육적 기능이 뛰어나고 조

작이 쉬운 특징이 있다. 그래서 '관계체험'의 역할 수행

을 효과적으로 할 수 있다. 1위를 기록한 <뽀로로 코딩

컴퓨터> 제품은 조형이 생동감 있고 어린이에게 친근하

다는 특징이 있다. 해당 장난감은 안전성이 높은 재료로 

제작되어 반복적 놀이 체험이 가능하고 품질도 높아 어

린이들의 문화적 소양을 향상할 수 있다. 또한, 어린이

의 집중력을 기를 수 있으며, 어린이의 인지 발건과 자

기 인정 능력을 향상시킨다.

5. 결론

본 논문은 인터랙티브 체험이론을 바탕으로 3~6세 

어린이의 생리적, 심리적 특성을 기반으로 한국 시장에서

가장 인기가 높은 체험 중심의 어린이 교육 장난감 디자

인을 연구하고자 하였다. 본 논문은 한국 월간지 <아이

러브 캐릭터> 중 롯데마트에서 최근 6개월간 순위를 기준

으로 체험 중심의 교육 장난감 인기 순위를 선정하였다. 

그중 상위의 인기 순위를 기록한 6개의 체험 중심의

교육 장난감을 연구의 대상으로 선택하였다. 이를 통해 

체험 중심의 어린이 교육 장난감에 대한 사례를 제품

디자인의 구성 요소에 의거하여 분석하고 소비자 체험 

시스템을 기반으로 어린이 교육 장난감의 인터랙티브 

체험을 체계적으로 분석하였다. 설문조사 결과에 따르

면, 인터랙티브 체험 만족도 순위를 기준으로 1~3위를 

기록한 어린이 교육 장난감들은 모두 스마트 기술에 기

반한 장난감이다. 체험 중심의 어린이 교육 장난감은 감

각, 감성, 사고, 행동, 관련 요소에 대한 인터랙티브 체험

의 만족도가 가장 높게 나타났다. 본 논문에서 진행한 

연구는 어린이 스마트 장난감의 체험적 디자인을 위한 

이론적 기초를 제공한다. 이런 방식을 통해 어린이 교육 

장난감 디자인 실천에 인터랙티브 체험의 활용을 촉진

할 수 있을 것이다. 어린이의 건강한 심신 및 심리발전

을 기반으로 하여 더욱 체험적이고 적합한 제품을 디자

인할 수 있을 것으로 기대된다.
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