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Abstract: This study is a pilot study to review the problems and alternatives to improve the digital media 

design of children's museums in China, which has been rapidly transplanted  since the 1990s. To this 

end, five visual information components and five compositional principles were proposed. The 

components and principles were employed to analyze and evaluate the digital media environment and 

visual design of children's museums in China. According to the analysis of the digital media 

environment and visual design of four children's museums in China, the results were as follows; 1) The 

digital media environment focused on multi-modal experiences or interactions from children's 

perspectives was insufficient. 2) The use of low-chroma color and text-oriented information in children's 

museums were found to be less readable while placing the cultural identities of museums into vagueness. 

3) Data collection and analysis on young visitors were not sufficient to respond to the various needs of 

children. This study discussed the problems and improvement of digital media application of children's 

museums established and operated in China, and presented the principles and components of visual 

information by digital media based on visual transmission theory and perceptual development theory. 

The limitation of this study is that despite visiting the children's museum site and evaluating each 

component, the explanation of the components and components of visual information was further 

elaborated and applied as a scoring table to ensure that each principle and element was valid as an 

evaluation criterion for evaluating the children's museum's digital media design.  
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요약: 본 연구는 1990년대 이후 급격하게 발전한 중국 내 어린이 박물관 디지털 미디어 

디자인의 문제점과 개선방안을 검토하고 이를 통해 어린이 박물관의 디지털 미디어 환경과 

시각 정보 디자인을 보완하기 위한 파일럿 연구이다. 이를 위해 지각발달이론과 
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정보전달이론에 기초해 어린이 박물관의 디지털 미디어 환경과 시각디자인을 분석 및 

평가하기 위한 5개 시각 정보 구성 요소와 5개 구성 원리를 제안하였다. 각각의 시각 정보 

구성 요소와 원리에 따라 중국의 어린이 박물관 4곳의 디지털 미디어 환경과 시각디자인을 

분석한 결과 1) 어린이 관람객의 눈높이에 맞춘 다중감각적 체험이나 상호작용에 초점을 맞춘 

디지털 미디어 환경의 구성이 부족하였고, 2) 어린이 박물관을 사용하는 주체가 아닌 만든 

주체인 성인의 눈높이에 맞는 색상과 텍스트 중심의 구성으로 가독성이 떨어지고 어린이 

박물관의 문화적 정체성이 모호해졌으며, 3) 수신자인 어린이 관람객의 다양한 발달 수준과 

지각 반응양식에 대한 자료 수집 및 분석이 이루어지지 않아 디지털 미디어 환경과 

시각디자인에 대한 신속한 대응과 변화의 시도가 부족했다는 점을 밝혀내었다. 또한 본 

연구는 중국에서 설립 운영되고 있는 어린이 박물관의 디지털 미디어 적용의 문제점과 

개선점을 논의하고, 시각전달 이론과 지각발달이론에 기초한 디지털 미디어에 의한 

시각정보의 원리와 구성요소를 제시하였다. 본 연구는 어린이 박물관 현장을 방문하여 각 

구성요소를 평가하였으며, 어린이박물관의 디지털미디어 디자인을 평가하기 위한 평가기준의 

적용을 통해 각 원칙과 요소의 유효함을 확인하였다.  

 

핵심어: 어린이 박물관, 디지털 미디어, 지각 발달, 문화 리터러시, 다중감각  

 

1. 서론 

1.1 연구 배경 및 목적 

 박물관과 미술관, 기념관과 같은 문화적·역사적 산물을 전시하고 기억하고 보존해오던 

장소들은 최근 전시와 보존이라는 근대적 역할로부터 점차 교육에 대한 비중이 늘어나며 

‘제2의 교실’로서 그 역할이 변화하고 있다[1]. 박물관 교육의 주체이자 대상인 아동들은 

많은 정보를 흡수하며 성장하며 이 시기에 인지와 정서, 지각 능력이 급격히 발전한다. 

이에 미술관과 박물관의 디지털 미디어 디자인에 따른 정보 구성 방식과 아동의 

반응양식을 탐구하고 적용하는 것은 전체 시민의 전인적 성장과 교양 수준의 제고를 

위해 매우 중요하다.  

과거 2-30년간 중국의 어린이 박물관은 디지털 정보의 설계와 적용 면에서 눈부신 

발전을 이루었으나 아동의 인지 발달에 따른 반응양식을 조화롭게 결합하지 못하고 

새로운 시대에 요구되는 박물관의 역할과 기능에 부응하지 못하고 있다[2]. 쑤잉(徐颖)은 

중국의 국립박물관과 상하이 과학기술관 등이 점차 국제표준에 부합하는 디지털 

가상체험들을 도입하고 적용하고 있으나 어린이 박물관에는 여전히 많은 문제점이 

있음을 지적하였다. 그리고 그는 디지털 미디어의 시대적 배경에서 어린이 박물관의 

전시에 어떤 유형의 전시와 체험이 도입되어야 하는지 설명하고 아동 중심의 시각 정보 

구성에 대한 탐구가 필요함을 강조하였다[3]. 리샤오링(李小灵) 또한 어린이 박물관의 

문제점들을 지적하며 선진 교육이론에 따라 어린이가 주도적으로 체험하고 반성할 수 

있도록 상호작용하는 공간을 조성하고 자기주도적 탐구를 촉진해야 함을 주장했다[4]. 

구쯔휘(瞿子慧)는 어린이의 시각적 인식 발달 원리에 기초해 인공지능과 알고리즘 설계를 

정보 설계에 통합함으로써 시각적 인식의 효율성과 어린이의 자율성을 확보해야 한다고 

주장하였다[5]. 양징(杨静)과 장지아민(张嘉敏)도 어린이 박물관의 아동중심의 설계를 

통해 참여와 능동적 탐색, 자주적 혁신에 이르는 체험교육의 과정을 설계하고 체험을 
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강화할 필요를 제안하였다[6].   

위와 같은 연구에서 중국 어린이 박물관 내 어린이의 시각과 인지 발달 수준에 적합한 

디지털 미디어의 적용과 아동의 능동적 체험을 촉진하기 위한 상호작용이 강조되고 

있음에도 구체적인 아동의 지각 발달 이론과 디지털 시각 정보의 구성 원리가 접목되어 

구체적으로 개선방안이 제시된 연구는 부족하다. 이에 디지털 세대의 교육수요에 

부응하는 박물관 내 디지털 미디어에 의한 시각 정보의 구성 원리를 밝히고 이를 적용한 

설계를 통해 어린이 박물관에 요구되는 새로운 수요와 기능에 대응해야 한다. 그리고 

디지털 기술 및 미디어를 통해 전시물의 전통적인 전시라는 제한된 기능을 벗어나 

상호작용과 체험을 강조하고, 중국 어린이 박물관의 정보 디자인 설계와 적용의 문제를 

개선하는 연구를 진행할 필요가 있다[7]. 

본 연구의 목적은 1990년대 이후 급격하게 이식된 중국 내 어린이 박물관 디지털 

미디어 디자인의 문제점과 개선방안을 검토하고 이를 통해 어린이 박물관의 디지털 

미디어 환경과 시각디자인을 보완하는 데 있다. 이에 아동의 인지 및 지각발달이론과 

정보전달이론에 기초해 어린이 박물관을 위한 시각 정보의 구성 원리와 구성 요소를 

밝히고, 중국 어린이 박물관의 디지털 미디어 환경과 시각디자인을 개선하기 위한 

대안을 제시하고자 한다.  

 

1.2 연구 범위 및 방법 

본 연구는 아동 발달 및 시각 전달 연구 이론의 성과를 바탕으로 박물관에 적용된 

시각 정보 구성의 요소와 적용 원리를 탐구하고 어린이 박물관에 적용된 디지털 매체의 

문제점을 분석하여 대안을 제시하고자 했다. 미국 심리학자인 벤저민 블룸(Benjamin 

Bloom)의 연구에 따르면 아동기는 성인기의 삶을 결정하는 중요한 시기이며 인지와 

태도, 습관 발달이 급속히 이루어지는 시기로 아동의 성장 단계에 따른 단계별 학습 

특성을 고려하고 이를 교육에 반영하여 올바른 전인적 성장을 유도해야 한다[8].  

본 연구는 박물관에서 급속히 디지털화가 이루어진 1990년대 중반 이후부터 최근까지 

설립된 중국의 어린이 박물관들을 대상으로 연구를 진행했다. 또한 어린이 박물관을 

가장 자주 방문하는 3-14세 어린이 관람객들을 중심으로 아동기의 지각반응과 인지 

방식에 대한 다각적 분석을 통해 어린이 박물관 상호작용 구역의 설계 및 구현을 돕고 

학습형과 오락(체험)형 어린이 박물관 설립을 위한 이론과 정보 구성 원리들을 

제시하였다. 

연구 과정은 네 단계로 나누어 진행하였다. 첫째, 중국 내 어린이 박물관과 관련된 

연구논문 및 저서 등의 문헌을 수집하고 이를 분석하여 어린이 박물관의 역사 및 발전의 

양상을 파악했다. 둘째, 개념 분석(concept analysis)을 통해 아동의 인지 및 지각 발달과 

박물관 전시와 관련된 정보 전달 이론에서 다뤄지는 주요 개념들을 분석하고 사례 

분석에 사용될 디지털 미디어의 구성과 시각디자인을 위한 주요 구성 원리와 요소들을 

구분하였다. 셋째, 사례연구 방법을 적용하여 중국의 베이징(北京)과 상하이(上海) 지역의 

어린이 박물관에 적용된 디지털 미디어 설계에 대한 현장 조사와 채점표를 통해 어린이 

박물관의 디지털 정보 전달의 구성 원리와 요소들이 어떻게 적용되었는지 분석하였다. 

넷째, 디지털 정보의 구성 원리와 요소의 적용 양상에 관한 분석을 토대로 중국 어린이 

박물관 내 디지털 미디어에 의한 시각 정보 구성의 발전 방향과 개선방안을 기술하였다.  
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2. 디지털 시대 변화에 따른 어린이 박물관의 발전 

2.1 어린이 박물관의 발전 과정과 디지털 미디어 적용 

1899년 12월, 세계 최초의 어린이 박물관인 브루클린 어린이 박물관이 탄생하면서 

어린이들에게 박물관 건설 및 발전의 서막을 열어주었다. 어린이 박물관의 발전 과정을 

살펴보면 네 단계로 나눌 수 있다. 첫 번째 단계는 19세기 말부터 1930년대로 문화 발전 

건설 및 어린이 교육의 실험 단계에 주목했다. 두 번째 단계는 1930년대부터 1960년대로 

상호작용 형태의 초기 탐색 단계였다. 세 번째 단계는 1970년대부터 1980년대로 시각적 

경험을 발전시키는 시기였다. 마지막은 1990년대부터 현재로 디지털 미디어 기술이 

도입되면서 새로운 발전 과정을 거치고 있다[9].  

2000년 이후의 디지털 시대 역시 정보화 시대로 정보가 존재한다. 디지털 시대의 

변혁으로 인해 사람들의 생활 방식이 변화하면서 동시에 수요도 변화하였고, 박물관의 

디지털화가 진행되기 시작했으며, 박물관의 디지털 미디어의 적용은 네 단계를 거쳐 

발전하였다. 박물관은 1950년대 문화재를 수집하고 관리하는 것에서 1970년에는 대규모 

전시를 하기 시작했고, 1990년대에는 미국 의회 도서관이 ‘아메리칸 메모리(American 

Memory)’프로젝트를 진행했다. ‘아메리칸 메모리 프로젝트’는 박물관 전시와 디지털 

미디어의 초기적인 융합사례로 볼 수 있으며, 이후 유네스코(UNESCO)는 ‘세계의 

기억(Memory of the World)’ 프로젝트를 시작했다[10]. 그 후 2010년 전후까지 상호소통 

방식의 운영 방식을 적용해왔고, 오늘날 디지털 디스플레이 기술 및 디지털 콘텐츠의 

종합적이고 체계적인 발전을 이뤄냈다. 이처럼 상호소통 방식의 참여형 모델은 

점진적으로 발전해왔다[표 1].  

지난 20~30년간 디지털 기술은 박물관 전시장에서 실물 전시의 이해를 돕기 위한 

보조적 역할을 해왔으며, 어린이 박물관의 전시 방식, 이념, 문화 전파 방식에 커다란 

변화를 가져왔다. 

[표 1] 어린이 박물관과 디지털화의 발전[9] 

[Table 1] Children's Museums and Digital Development 

 시기 디지털화 발전 내용 

전통적인 

전시 단계 

   

 

 

 

디지털화 

단계 

19세기 말~1930년대  문화 발전 건설 및 아동 교육 간의 발전 중시 

1930~1960년대 1950년대 

전통적인 전시 형태가 상호작용 형태의 초기 

탐색 단계로 발전하면서 컴퓨터 디지털 기술을 

통한 문화재 수집 관리 

1970~1980년대 1970년대 
시각 체험의 발전이 두드러진 시기로 디지털 

미디어가 박물관 내 전시품에 도입되기 시작 

1990년대 1990년대 

디지털 미디어 기술이 도입되는 새로운 성장 

시기로 상호작용 방식이 어린이 박물관의 전체 

공간에 적용되기 시작 

2010년대 2010년대 
디지털 디스플레이 기술 및 디지털 콘텐츠 

구현이 종합적이고 체계적으로 발전 

현재 현재 

풍부하고 다양한 디지털 기술이 어린이 

박물관에 적용되면서 대부분의 전시 활동이 

상호소통 체험 방식으로 진행되며 박물관과 

관람객의 사물에 대한 양방향 소통으로 실현 
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2.2  디지털 시각 정보의 유형 

‘보는 것’은 인간의 가장 기본적이고 원시적인 인식의 방식이라 할 수 있다. 시각 

정보의 감각과 파지, 인출은 곧 시각 정보의 전달 및 이에 대한 반응 형성이며. 시각 

전달에 조예가 깊은 학자인 폴 레스터(Paul M. Lester)는 시각에 대해 ‘오늘날의 현실 

세계에서 우리의 주변은 모두 시각을 주요 매개체로 하며, 우리는 세계를 이해할 때 

글이 아니라 시각 정보를 통해서 이해하는 경우가 더 많다’라고 서술했다[11]. 어린이 

박물관을 계획하고 디지털 미디어를 설계할 때 시각 정보의 유형, 시각 정보의 획득 및 

반응의 과정, 아동의 시각 예술 경험, 시각적 문해력의 수준에 대한 이해가 필요하다. 

이에 전시물을 포함한 어린이 박물관의 디지털 미디어에 의한 시각 정보 전달을 설계할 

때 다음과 같은 세 가지 내용을 포함할 필요가 있다. 첫째, 박물관 환경, 전시물, 

전시회에 대한 구체적인 정보를 직관적으로 전달하는 것으로, 전시물이 표현하고자 하는 

디자인적 특징을 전달한다. 둘째, 전시물 이면의 문화적 가치를 보여준다. 셋째, 미디어를 

통해 구현되는 디지털 시각 정보이다[11]. 시각 디자인의 정보 미디어 유형은 다음과 

같이 구분된다. 

어린이 박물관에서 미디어의 설계와 정보 전달 방식에 대한 수많은 숙고의 과정은 

이를 통해 관람객에게 정보를 전달하고 이에 대한 반응과 인식을 얻도록 돕기 위한 

과정이다. 아른하임은 시각적 형상은 상상적이고 창조적이며 민감한 형상으로 인간의 

지각에는 사고가 포함되어 있고, 추리에는 직감이 담겨있으며, 관찰에는 창조가 

포함된다고 주장했다[12]. 오늘날 어린이 박물관은 다차원적인 체험형 미디어를 통해 

다만 직관적으로 만족스럽거나 인지적으로 정보를 충족하는 것을 넘어 다양한 관객의 

요구를 충족하는 디지털 시각 정보의 실험장이자 교육장이 되고 있다. 올더스 

헉슬리(Aldous Leonard)는‘감각+선택+이해=관람’이라는 가설을 내세워 시각 정보를 

분석하고 전시물과 전시의 의미를 이해함으로서 장기적인 기억이 만들어진다고 주장한 

바 있다[13]. 시각적 요소는 전달 과정에서 강렬한 매력을 지니며, 사람들의 뇌가 시각적 

이미지 정보를 인식 및 가공한 뒤 색채·도형·조형·영상 등의 방식으로 느끼게 만들어 

박물관에서 어린이의 지각반응과 인지, 행동을 촉진한다.  

 

[표 2] 시각디자인의 정보 미디어 유형 [11] 

[Table 2] Visual Design Information Media Type 

정보 미디어 유형 특징 예시 

기능형 
사용이 편리하고 명확할뿐만 아니라 직관적이어서 

관람객이 쉽게 받아들일 수 있음 

안내시스템, 전광판 

디지털 스크린 

구조형 
전반적인 디자인이 조형성을 갖고 있고 색상이 

구분되며 각기 다른 소재와 형태를 가짐 

전시장 공간 

전시 품목 내 조형 디자인 

체험형 
다차원적인 감각 형태를 취하고 있으며 접촉성, 

상호작용성, 공유성, 체험성을 지님 

온라인 미디어, 웹 플랫폼,  

터치스크린, 3D 가상박물관,  

VR/AR 체험영상 

 



A Pilot Study on Proposal for the Improvement of Digital Media Environment and Visual Design in Children's Museums in China 

 

416  Copyright ⓒ 2023 KCTRS 

3. 어린이 박물관 내 디지털 미디어 환경과 정보의 구성 

3.1 어린이 박물관 내 미디어 디자인의 모형 

어린이 박물관에서 시각 정보의 전달 과정은 관람객이 전시에 참여하는 참여의 

과정이자 인지의 과정이기도 하다. 감각 자극, 주의 선택, 기억 처리 및 정보 피드백을 

통해 효과적으로 사물을 인지할 수 있으며, 어린이의 문화 학습 활동을 촉진한다. 

오늘날의 어린이 박물관은 단순한 전시물의 전시 공간에서 어린이의 인지 발달 및 지각 

체험을 강조하는 학습 성장의 공간으로 변모했으며,‘정적인 전시에서 오감으로 체험하고 

나아가 상호작용의 체험’의 과정으로 변화해왔음을 알 수 있다 [표 3].  

 

[표 3] 박물관 디지털 미디어 디자인 모형[14] 

[Table 3] Types of Digital Design Models in Museums 

디지털 모델  

유형 
콘텐츠 방식 주요 설비 모형도 

중심형  

디지털 모형 

· 일대다의 방식으로 박물관 내 

진열 전시는 디지털 전시 

중심으로 진행되고 중심 수렴형 

효과를 보여줌 

· 특정 집단을 대상으로 하는 

집합식 디지털 전시 방식으로 

디지털 전시의 효율을 

극대화한다 

영상 디스플레이 및 재생, 

홀로그램, 360도 프로젝터, 

4D 시네마 

 

 

 
 

 

축형(軸輻）  

디지털 모형 

· 특정한 디지털 전시 장비 

위주로 형성된 축형 모형은 확산 

효과를 지님 

· 비교적 간편하고 유연한 

디지털 전시 경로로 박물관 

자체의 요구 및 규모에 따라 

조정하거나 결합 및 통합할 수 

있다 

디스플레이, 터치스크린, 

단일 혹은 다중 화폭 

프로젝터 등 

 

분산형  

디지털 모형 

· 디지털 전시 장비를 다양한 

전시장에 도입하여 관람객과 

디지털 전시 간 상호작용을 

분산시킴 

· 기술의 집적성 및 정보와 

이미지의 통합성이 두드러지며 

여러 전시장이 하나로 조성된 

대규모 고효율의 ‘슈퍼 디지털 

전시 설비 및 공간’이다 [14] 

가상현실 시스템, 프로젝터 

시스템, 실시간 라이브 방송 

시스템 등 

 

 

오늘날 어린이 박물관의 전시 내용은 갈수록 풍부하고 복잡해지고 있으며 이에 따른 

디지털화의 중요성이 더욱 대두된다. 문화와 기술의 결합, 오락과 교육의 결합, 현실과 

가상의 결합 등의 전시 방식의 새로운 변화는 미래 어린이 박물관의 발전 추세이기도 

하다. 시각 정보의 체계적이고 조화로운 구성은 관람객에게 더 효율적으로 정보를 

제공할 수 있고, 뉴미디어 아트, 가상현실, 증강현실 등의 과학 기술을 결합하여 

어린이에게 더욱 몰입할 수 있는 환경을 제공한다[15].  
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3.2 디지털 정보의 전달 방식 

어린이 박물관 내 디지털 미디어와 전시의 결합은 건축, 실내 디자인, 시각 디자인, 

정보 디자인 등 디자인의 여러 범주를 포함한다. 최근 100년간 전자 과학 기술과 

정보기술의 발전이 매우 빠르게 전개되었고 특히 지난 20~30년 동안 디지털 기술이 

박물관 분야에 적용되어 어린이 박물관의 전시 방식, 이념, 교육 형태, 문화 전파 등에 

커다란 혁신을 가져왔다. 피터 캐넌 브룩스(Peter Cannon Brooks)는 미래의 디지털 전시의 

두 가지 트렌드를 예측했는데 교육형 디자인과 체험형 디자인이다[16]. 교육형 디자인은 

관람객이 상호 소통이 가능한 시청각 매개체를 사용하는 것에 중점을 두고, 체험형 

디자인은 장소의 다층적이고 몰입할 수 있는 구성에 더욱 중점을 둔다.  

1948년 해럴드 라스웰(Harold Lasswell)은 저서 『사회 속 정보 전달의 구조와 

기능』에서 대중 전파의 ‘5W 모델’을 제시했다. 아래 [그림 1]에서와 같이 정보는 

발신자(who)와 정보(what), 미디어(in which channel)와 수신자(to whom), 그리고 효과(with 

what effect)에 이르는 여러 과정을 거쳐 다시 전달자와 정보의 내용, 미디어 구성에 

영향을 미친다[16]. 이 모형은 미디어에 의한 정보 전달이 대중에게 영향을 미치고, 

대중이 이에 반응하고 이러한 효과를 분석한 결과가 다시 미디어 구성에 영향을 미치는 

과정을 보여준다. 

 

[그림 1] 라스웰(Lasswell)의 5W 전파 모형 

[Fig. 1] Lasswell's 5W Propagation Model 

  

라스웰의 전파 모델은 정보의 전달을 발신자와 매체, 수신자 간의 단선적인 과정으로 

보기보다 상호적이거나 피드백을 통해 변화하는 것임을 보여주고 있다. 어린이 

박물관에서도 마찬가지로 주요 학습 목표와 정보의 구성, 미디어의 구성은 관람객의 

반응, 환경, 타 관람객, 기존 미디어의 구성으로부터 영향을 받는다. 전달자는 디지털 

기술 매개체를 통해 콘텐츠 정보를 전달하고, 수신자는 전시된 콘텐츠를 받아들이고 

이에 대한 반응을 외적 행동이나 말로 보여준다. 이러한 정보 전달 방식에 대한 이해는 

박물관에서 시각 정보와 미디어 구성에 있어 수신자인 관람객과 관람객의 반응(효과)에 

대한 자료 수집의 중요성을 재고하게 한다. 이 연구는 관람객 반응에 대한 자료 수집과 

분석을 진행하기 전 단계의 기초연구로서 관람객의 반응에 기초한 디지털 미디어와 시각 

정보 구성에 대한 이론을 검토한다. 그리고 검토한 이론에 따라 디지털 미디어와 시각 

정보 구성 원리를 제시하고 현행 어린이 박물관에서 디지털 미디어와 시각 정보의 

구성을 분석 및 평가하여 대안을 제시하고자 한다.  
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3.3 어린이 시지각 발달에 대한 분석 

어린이의 성장은 생리적 발달과 심리 및 정서적 변화의 복잡한 과정으로 순차성, 

불균형성, 단계성, 개별 차이성, 분화 및 상호보완의 조화라는 5가지 규칙적인 발달 

특징을 지니고 있다[17]. 어린이는 어린이 박물관에 입장할 때부터 환경 및 정보와 

상호작용하며 반응을 형성하고 어린이 박물관 내의 설치물, 정보와 상호작용하면서 공간 

내 지각되는 물체와 정보를 이해하고 일정한 인지구조(schema)를 갖추게 된다. 박물관 

공간의 설계와 디지털 미디어, 정보의 구성은 어린이의 지각 및 인지구조에 영향을 

미치며 어린이 박물관의 시각 디자인과 미디어 디자인은 어린이 관람객의 지각적 특성과 

심미적 반응양식, 발달 과정에 초점을 맞춰 설계되어야 한다. 3-14세 어린이 관람객의 

지각 발달 과정을 3단계로 나누었을 때 각 단계에서 어린이 형태에 대한 지각, 공간 

지각, 색채 지각의 주요특성들은 다음과 같다 [표 4]. 

 

[표 4] 어린이 시지각(visual perception)의 특성[18-20] 

[Table 4] Children's Visual Perception Characteristics 

연령 구분 도형의 지각 1） 공간 지각 2） 색채 지각(심미적 반응)3） 

3~6세 

각기 다른 형상을 

알아볼 수 있고 

기본적인 기하학적 

도형도 알아볼 수 

있어 복잡한 도형에 

흥미를 느낌 

공간의 깊이에 대한 

인식 및 방향 감지 능력이 

비교적 떨어지고 동적인 

공간에 대한 인식이 

익숙하지 않음 

· 색채에 민감하여 기본색 구별이 

가능하고 채도가 높은 색채에 대해 

호기심이 넘침.  

· 특히 빨간색, 노란색, 초록색 3가지 

색에 대한 인지도가 가장 높으며 동시에 

다른 색채의 미세한 특징을 발견할 수 

있음.  

· 여아는 따뜻한 색채를 선호하며, 

남아는 차가운 색채를 선호하는 경향이 

있음 

6~10세 

형상에 대한 

이해가 더욱 

깊어지며 도형의 

형태에 따라 도형의 

크기와 규범을 

판단할 수 있음 

상하, 좌우, 전후 공간 

방향에 대한 지각이 

서서히 향상되어 공간에 

나타나는 시각적 

특수효과를 느낄 수 있음 

· 주관적 선택이 가능해져 본인이 

좋아하는 색이 생김.  

· 남아는 노란색, 파란색, 빨간색, 초록색 

등 선명한 색상을 선호하고, 여아는 

빨간색, 노란색, 주황색, 흰색 등 

부드러운 색상을 선호하는 성별적 특징이 

나타남 

10~14세 

형상을 명확하게 

인지할 수 있고 

도형을 통해 도형이 

표현하고자 하는 

목적과 의미를 더 

깊이 이해할 수 있음 

시각적 공간에 대한 

인식이 명확해지고 몰입형 

시각 및 동적 공간에 대한 

인식이 깊어져 입체형 

공간에 대한 지각 능력이 

성인과 비슷해짐 

· 색채 구별 능력이 향상되어 혼합색 및 

각기 다른 색채에 대한 개념이 형성됨.  

· 색조의 미세한 차이를 명확하게 

구별할 수 있고, 현실에서 객관적인 사물 

및 색 표현 사이의 관계를 인식할 수 

있음 

 

시각적 사고라는 개념은 형태 심리학자인 루돌프 아른하임(Rudolf Arnheim)에 의해 

최초로 제시되었다. 이른바 시각적 사고는 시각 인지의 과정이자 시각적 사고의 발달 

과정으로. 아름다움에 대한 어린이의 느낌은 직관 및 지각, 감정 및 이성이 동시에 

작용하여 형성된다. 어린이 박물관의 여러 시각 정보는 감각 자극을 구성하고 감각 

자극은 관람객의 반응을 형성하며 인지에 깊은 영향을 미친다[21].  이처럼 전시물에 대한 

시각적 서술과 환경 등 디자인 전략은 예술적 감화력을 통해 관람객들이 

연상·공감·상상·지각할 수 있게 하며, 전시물과 감성적인 상호작용을 일으킨다. 

아른하임이 이론화한 시각적 사고의 개념에 따라 본 연구에서는 어린이 관람객이 
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박물관에서 시각 정보와 미디어와의 상호작용을 통해 내면화하는 과정을 아래 [그림2]와 

같은 Wang(2005)의 시각적 사고 모형으로 구성하였다[22]. 

 

[그림 2] 어린이 박물관에서 아동의 시각적 사고 모형[22] 

[Fig. 2] Thinking Models of Visual Perception in the Children's Museum 

 

4. 어린이 박물관 내 시각 정보의 구성 원리와 구성 요소 

4.1 어린이 관점의 시각 정보의 구성 원리 

[표 5] 어린이 박물관을 위한 시각 정보의 구성 원리 

[Table 5] Principle of Visual Information in Children's Museum 

내용 

A.정확성 

인지의 일치도 

학습의 인지 효율 

정보의 이해도 

B.매력 

맞춤형 시각디자인 

관람객의 전시 관람 빈도 

공간 및 전시 내용의 연령층에 대한 부합 

여부 

C.효율성 

불필요한 관람 시간 축소 

집중력 함양 

인지 효율 향상 

D.가독성 

시각적 문해력 

시각적 사고 및 지각적 판단 

전시물의 문화 및 지식에 대한 이해 

E.흥미 

오락 체험 방식 

조형 형태 및 컬러 매칭 

게임 인터페이스 설계 

 

어린이의 인지 발달 특성과 시각 정보의 전달 방식에 대한 이해를 기반으로 한 어린이 

박물관 디자인이 갖추어야 할 구성 원리로서 다음과 같은 원리들을 제안한다 [표 5]. 

A. 정확성. 정보를 전달할 때 어린이의 인지 능력에 적합한지 고려해야 하며. 따라서 

도형 디자인과 텍스트 정보는 이해를 돕기 위해 가능한 명확하고 간결해야 한다[23]. 

B. 매력. 사물을 인지하는 단계에서 최대한 빠른 시간 내에 정보에 대해 주목하게 하는 

것으로 색상과 형태, 정보의 조화로운 체계를 통해 필요한 정보를 주목받을 수 있도록 

설계하는 것이다. ‘보는 것’은 어린이의 정상적인 학습에 필요한 기본 능력으로 시각 

행동, 시각 물체, 자연 및 인공적인 시각 기호를 구별하고 이해할 수 있는 것을 

말한다[24].  
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C. 효율성. 박물관 문화 시각 정보 전달 과정에서 효율성을 높여 어린이 관람객이 짧은 

시간 내 받아들인 정보를 이해할 수 있도록 해야 한다[25]. 어린이는 행위의 표현과 정서 

및 심리적으로 외부 간섭에 매우 취약하다. 따라서 정보 전달 과정에서 주의력이 

떨어지기 때문에 직접적인 영향을 통해 인지 단계의 효율을 향상해야 한다.  

D. 가독성. 박물관을 방문한 어린이의 시각적 문해력은 전시물과 전시 환경에 대한 

지각 정보를 내면화하여 반응을 형성하는 것이다. 미국의 지각 심리학자인 루돌프 

아른하임은 지각과 시각의 상호 결합은 일정한 지각적 판단을 형성하고, 지각적 판단의 

향상은 시각적 사고의 발달을 유발한다고 강조했다[26]. 

E. 흥미. 아동심리학자 장 피아제(Jean Piaget)는 ‘놀이는 아동의 인지 발달에 참여하여 

자발적 학습 동기를 형성’한다고 강조했다[27]. 다중감각적(Muti-modal) 놀이는 사물, 

사람과의 상호작용과 체험을 통해 아동기 인지와 정서, 지각의 발달을 촉진한다[27].  

 

4.2 어린이 관점의 시각 정보 구성 요소 

[표 6] 어린이 박물관을 위한 시각 정보의 디자인 요소 

[Table 6] Design Elements of Visual Information in Children's Museum 

디자인 요소 내용 

F.색채 

색상 선택 (색상, 채도, 명도) 

테마 색상 선택 

색채 공간 영역 구분 

G.도형 

상징적인 패턴 

시각적 충격을 주는 도형 

전시 설계의 시각적 기호 

H.조형 

흥미로운 조형 설계 

어린이의 상호작용 체험에 적합한 인터페이스 

전시 설계 및 디지털 기술의 결합 

I.텍스트 

전시 중 간략한 내용 

디지털 전시의 폰트 

문자의 식별 

J.영상 

만화 캐릭터의 저연령화 

동영상의 시각적 스크린 

멀티미디어 기술의 융합 

 

F. 색채. 어린이들은 색채에 대한 지각적 민감도가 높아 더욱 섬세하게 색채를 

지각한다. 또한 주관적인 색채 스타일을 가지고 있으며 밝고 선명한 색상에 

반응한다[28].  

G. 도형. 도형은 기본적인 시각 기호로 정보 매체에 의한 효과적인 의사소통 및 전달을 

가능하게 한다. 아동심리학자인 피아제는 어린이의 도형이나 기호의 표현은 사고를 

표현하는 가장 직접적인 방식이라 강조했다[29]. 어린이는 시각 도형을 통해 기억을 

서술하는 과정에서 장면에 상상적 요소를 추가하여 자신의 스키마를 형성한다. 

H. 조형. 어린이의 인지 능력과 반응에 적합한 디지털 기술이 결합된 전시 내용을 

선택한 뒤 스토리 텔링형 콘텐츠나 체험 위주의 전시물을 전시하고 기능성과 상호작용을 

높여 참신한 시각적 조형으로 어린이의 관심을 끌 수 있다[30]. 

I. 텍스트. 콘텐츠 주제를 표현할 때 간단한 그림과 텍스트를 조합하고 스토리텔링이 

가능하고 이해하기 쉬운 텍스트를 추가하여 어린이가 자발적으로 주제 내용을 이해하고 

상상적 사고를 불러일으키도록 할 수 있다. 어린이에게 적합한 글꼴(typo-graphic)과 

양적으로 제한된 텍스트를 통해 어린이의 인지 수준과 지각적 반응 양식에 적합한 
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정보를 제공한다[31]. 

J. 영상. 영상기술은 박물관 전시에 있어 안 되는 부분으로 자리를 잡고 있다. 

스크린이나 모니터를 통한 시각적 영상기술을 포함한 다중감각적(multi-modal) 영상기술을 

통한 촉각적 정보는 관람객이 체험과 상호작용을 통해 정보를 받아들이는 가장 중요한 

방법 중 하나이다. 다중감각적 체험은 전시 분위기에 직접적인 영향을 줄 수 있으며 

관람객을 전시 환경에 끌어들여 어린이들에게 인상 깊은 관람 체험을 제공한다[32]. 

5. 중국 어린이 박물관 사례의 분석 

5.1 어린이 박물관 사례 분석  

본 연구의 중국 어린이 박물관 사례 선정 기준은 다음과 같다. 중국 어린이 박물관과 

관련된 선행 연구 및 중국 어린이 박물관 교육연구센터에서 발간한 「중국 어린이 

박물관 산업 가이드」에 부합하며, 현재 국가 운영 프로젝트 중 대표성을 띠는 어린이 

박물관을 대상으로 한다. 해당 기준을 바탕으로 최종 선정된 사례 대상과 관련된 문헌, 

웹사이트, 전문저널, 학술연구지, 언론매체를 통해 어린이 박물관의 정보화와 디지털화가 

잘 진행되고 있는 사례들을 중심으로 시각 정보를 전달하기 위한 미디어 디자인의 

특징을 분석했다. 사례 분석 방법은 세부 기준에 근거하여 평가하였으며(5:매우 강함, 

4:강함, 3:보통, 2:약함, 1:매우 약함), 시각 정보  디자인의 특징을 구성 원리와 요소로 

나누어 다음의 [표 7], [표 8]과 같이 분석했다. 

 

[표 7] 상하이 어린이박물관(上海兒童博物館） 

[Table 7] Shanghai Children's Museum 

상하이 어린이박물관 

기본 개요 

위치 
상하이시 창닝(長

寧)구 
박물관 유형 

과학기술보급 

전문박물관 

건물 면적 4,633㎡ 개장 연도 
1996년 개장 

2006년 리모델링 

관람층 3-10세 어린이 디지털 모델 유형 
분산형 

디지털 모델 

설립 목적 
중국 최초의 어린이박물관으로 어린이의 수요와 흥미를 만족시켜 

탐색과 시도를 통해 어린이가 자신과 주변 세계를 발견하도록 돕고 

학습을 장려하고 호기심을 자극하는 전시 및 활동을 제공함. 

 

주요 전시관 

천문관(우주여행, 지구귀환), 항해관(선실입장, 심해탐방), 지리관(여행의집), 

과학관(과학탐사선), 돔(dome) 스크린 영화관 및 놀이공간, 테마활동교실, 즐거운 독서 

갤러리 

규모 지하 1층 / 지상 2층 

시각 정보 

구성 원리 
정확성 2 

전통적인 방식으로 지식 콘텐츠를 표현하여 프로젝트 

운영 목표가 명확하지 않고, 콘텐츠가 다소 어려워 

미취학 아동이 이해하기 어려움 
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매력 4 

디지털 기술의 상호작용 체험이 적어 전반전인 콘텐츠 

구성이 취학연령 아동에게 적합하며 미취학 아동에게는 

매력적이지 않음 

효율성 3 
안내가 부족하여 인지 효율을 빠르게 향상시킬 수 없어 

관람 시간 및 이용 시간이 증가함 

가독성 1 

사진과 텍스트의 내용이 복잡하여 시각적으로 

인식하기가 어렵고 텍스트 내 삽화의 디자인 수준이 

높지 않음. 전체적으로 시각화된 메시지가 매우 부족함 

흥미 3 

조형과 색상이 구식이고 게임 인터페이스가 성인에게 

적합하게 되어 있지만, 상호작용 프로그램은 

기본적으로 어린이의 인지 내용과 일치함 

 

 

 

 

 

 

 

 

시각 정보 

구성 요소 

색채 4 

전시장은 흰색과 회색이 주를 이루며 채도가 낮고 주로 

조명으로 장소가 구분됨. 상설전시장의 테마색은 

파란색으로 전반적으로 흰색 장식이 많고 밝은 노란색, 

파란색, 초록색이 결합되어 있음 

도형 3 

삽화의 디자인은 어린이의 심미관에 적합하지 않음. 

현장 조형 패턴이 적고 기하학 도형이 주를 이룸. 

홈페이지 디자인이 비교적 구식이기에 미적 감각을 

높일 필요가 있음 

조형 2 

성인에게 적합한 조형 디자인이 전시장 전체를 채우고 

있으며, 흥미롭거나 아동 친화적인 요소가 매우 적고 

전반적인 환경이 엄숙함 

텍스트 1 

전시장 내 텍스트는 정보의 양이 너무 많고 글자 

크기는 작아 디자인이 무료하고 알리고자 하는 내용이 

명확하게 들어오지 않음. 홈페이지 내 복잡한 텍스트는 

어린이와의 상호작용에 도움이 되지 않음 

영상 3 

스크린은 선명하나 상영 콘텐츠는 전통적이고 엄숙한 

과학 기술 보급 교육 내용이 주를 이룸. 애니메이션과 

만화 상영이 적고 디지털 과학 기술 효과가 부족함 

전시관 특징 
전시관은 역사·과학·예술·인문 등 요소를 유기적으로 결합해 역사적 전시물과 상호작용 

전시물을 잘 배치함. 천문관과 지리관 내 체험존은 실물 및 전시물의 결합, 사진 및 

영상의 결합, 멀티미디어 및 기술의 결합 방식으로 조성되어 있음 

 

[표 8] 중국과학기술관 어린이 과학랜드（中國科技館兒童科學館） 

[Table 8] Children's Science Paradise of China Science and Technology Museum 

중국과학기술관 어린이 과학랜드 

기본 개요 

 

위치 
베이징시 차오양(朝

陽)구 
박물관 유형 과학박물관 

건물 면적 3,900㎡ 개장 연도 2001년 

관람층 3-8세 어린이 디지털 모델 유형 
중심형（軸輻式） 

디지털 모델 

설립 목적 

어린이의 탐구 학습을 장려하고 다양한 과학 원리를 전시물에 

융합하여 어린이가 즐겁게 참여하는 과정에서 직접적인 체험을 통해 

창의력과 실천력을 향상시킬 수 있도록 돕는다. 
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주요 전시관 
인체의 탐구, 건강한 성장, 산림 왕국, 물놀이 항구, 번화한 도시, 캐릭터 체험, 로봇 

파트너, 신기한 우주 총 8개의 테마관 및 1개의 과학전시장 

규모 지상 1층 

시각 정보 

구성 원리 

정확성 3 
취학연령 어린이의 인지 능력에 부합하고 정보가 

명확함 

매력 4 

색채가 풍부하고 취학연령 아동의 연령대에 맞게 

디자인되었으며 대부분 탐구 체험 활동으로 이루어져 

있음 

효율성 3 

전시 구역이 집중되어 있고 어린이 오락 프로그램은 

많으나, 저연령 프로그램이 비교적 적어 인지 효율이 

떨어짐 

가독성 1 
저연령 아동의 시각적 독해력에 부합하지 않음. 해석이 

명확하지 않고 일부 캐릭터형 글씨가 존재함 

흥미 5 

게임형 상호작용 체험 프로그램이 풍부하고 대형 활동 

프로젝트가 주를 이루며 취학연령 아동이 직접 조작 

가능함 

시각 정보 

구성 요소 

색채 3 

색상은 다양하지만 전반적으로 바랜 느낌이 있고, 

전시장 내 구역 구분이 명확하지 않아 혼란을 

불러일으킬 수 있음 

도형 2 

만화 캐릭터가 거의 등장하지 않아 

귀여움과 흥미도가 떨어져 

어린이들의 관심을 끌기 어려움 

조형 3 

취학연령 의 놀이 수준에 맞춰져있으나, 전반적인 조형 

디자인이 성인화되어 있어 아동의 심미관에 적합하지 

않음 

텍스트 2 
텍스트 내용이 많고 캐릭터화한 디자인이 부족하며 

전반적인 스타일이 고지식함 

영상 3 

과학 기술 보급 영상이 주를 이루며 

캐릭터 이미지는 평범한데 내용은 복잡함. 특수 효과 

영화는 신장 제한으로 인해 미취학 아동은 볼 수 없음 

전시관 특징 
전시장이 아동의 인지 발달에 따라 점차 주변의 자연세계로 확장되어 

사회생활에서의 과학 기술 응용을 이해할 수 있음 

 

[표 9] 상하이 과학기술관 레인보우 어린이 랜드（上海科技館兒童彩虹樂園） 

[Table 9] Shanghai Science and Technology Museum Rainbow Children's Paradise 

상하이 과학기술관 레인보우 어린이 랜드 

기본 개요 

 

위치 
상하이시 푸둥신(浦

東新)구 
박물관 유형 과학박물관 

건물 면적 2,100만㎡ 개장 연도 2010년 

관람층 1-12세 아동 디지털 모델 유형 축형 디지털 모델 

설립 목적 

디지털 기술 교육과 관련된 엔터테인먼트 활동을 통해 아동들이 

외부 세계를 인식하고 자연 현상을 관찰하며 과학기술 실천에 

참여할 수 있도록 함. 
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주요 전시관 
과학실험실(소리·빛·전기테마), 산림녹지, 동물원, 빛과 그림자 도시, 기묘한 

극장(AR랜드), 무지개 집, 4D 시네마, 우주 시네마, 돔 스크린 시네마 

규모 지상 1층 

시각 정보 

구성 원리 

정확성 4 
어린이 인지 정도에 적합하고 조작 방법이 간단하며 

시각 정보의 내용이 어린이의 이해 능력과 부합함 

매력 5 
어린이의 관심사에 부합하는 상호작용 전시 활동 

프로그램이 풍부하며 맞춤형 콘텐츠가 많음 

효율성 4 
전시 내용을 빠르게 인식하고 이해할 수 있으며 

프로그램 활동에 집중할 수 있음 

가독성 3 
시각 인지에 대한 수용도가 높고 색상, 조명, 디지털 

기술을 효과적으로 결합하여 인지적 이해도를 높임 

흥미 5 

오락성 상호작용 체험 프로그램이 풍부하고 전반적인 

환경이 어린이의 오락성에 적합하며 인터페이스 구성이 

생동감 있고 흥미로움 

시각 정보 

구성 요소 

색채 5 
다양한 원색을 위주로 색상이 화려하고 풍부하며 

조명은 몽환적인 분위기를 연출함 

도형 3 

기하학적 도형이 주를 이루고 만화 동물 캐릭터가 

귀여움. 캐릭터가 없는 마스코트 및 홈페이지 디자인도 

콘텐츠가 풍부하고 흥미로움. 

조형 4 
조형이 어린이의 눈높이와 흥미에 부합하며 대부분 

곡선 형태로 만들어져 시각적 매력이 강함 

텍스트 1 
안내가 명확하지 않고 텍스트 내용이 복잡하며 

글꼴 디자인이 저연령의 아동에게 적합하지 않음 

영상 4 

영상은 주로 만화 캐릭터를 바탕으로 귀엽고 생동감 

있고 재미있는 내용이 많음. 돔형 시네마로 강한 

시각적 효과를 가져다줌 

전시관 특징 
상하이 과학기술관은 중국 최초로 가상현실 기술을 전시에 적용한 과학박물관으로, 

가상현실 전시물은 주로 정보화시대 전시장, 단기 전시장, 4차원 시네마에서 전시됨. 

 

[표 10] 베이징과학센터 어린이 랜드（北京科學中心兒童樂園） 

[Table 10] Beijing Science Center Children's Paradise 

베이징과학센터 어린이 랜드 

기본 개요 

 

위치 
베이징시 시청(西

城)구 
박물관 유형 과학박물관 

건물 면적 3,820㎡ 개장 연도 2018년 

관람층 3-8세 아동 디지털 모델 유형 
분산형 

디지털 모델 

설립 목적 
베이징과학센터 어린이 랜드는 놀이, 오감체험, 부모 및 자녀의 

상호작용 등을 통해 아동을 자연과 과학 탐구로 안내함. 

 

 
 

주요 전시관 

기묘한 자연(산림·습지·설산 등의 자연 경관), 

작은 과학도시(힘·열·소리·빛 등 과학 교육), 건강한 주인, 캐릭터 체험존 등 총 76 개의 

체험 프로그램과 특수효과 시네마, 과학 시네마 등 

규모 지상 3층 
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시각 정보 

구성 원리 

정확성 4 
아동의 인지를 효과적으로 향상시키고 과학 교육의 

기본 지식을 습득할 수 있음 

매력 5 

아동의 관심사에 맞게 편성된 활동 프로그램은 

상호작용 콘텐츠가 풍부하고 맞춤형 시각디자인을 

갖추고 있음 

효율성 3 
아동의 활동 및 조작 방식에 부합하며 관람 경로가 

명확해 아동의 집중력이 향상됨 

가독성 3 
전시 프로그램이 전시 활동 내용을 명확하게 보여주며 

아동의 시각적 사고 이해 능력에 부합함 

흥미 5 
오락 게임 아이템이 풍부하여 

아동의 시각적 심미관에 부합함 

시각 정보 

구성 요소 

색채 4 
전반적으로 색채가 풍부하고 채도가 편안하지만 전시장 

구역 구분이 명확하지 않아 관람에 혼선이 생기기 쉬움 

도형 4 
전시장에 생동감 넘치는 이미지들이 있지만 캐릭터 

이미지가 부족하고 홈페이지 디자인이 참신하지 않음 

조형 3 

기하학적 조형과 전통적 전시 형태인 원형 조형이 주를 

이룸. 재미가 부족하고 전반적으로 성인에게 보다 

적합한 조형임 

텍스트 2 

텍스트 분량은 적당하지만 명확하지 않아 좀 더 

분명하게 표시해 줄 필요가 있으며 애니메이션 

활용도가 떨어짐 

영상 3 

영상 콘텐츠에 지식 관련 내용은 풍부하나 디지털 기술 

스크린 속 캐릭터 디자인이 흥미롭지 않고 기억할 만한 

포인트가 충분하지 않음 

전시관 특징 
베이징 과학센터 어린이 랜드는 주로 자연환경 및 기초과학 전시를 위주로 하며 

아동에게 오락형 과학 교육을 제공함 

 

5.2 사례의 종합 및 분석 

[표 11] 중국내 어린이 박물관 시각 정보 디자인과 미디어 디자인의 평가 결과  

[Table 11] Evaluation Results of Visual Information Design and Media Design in Children's Museum of 

China 

세분화 평가 

박물관 명칭 
시각 정보 구성 원리 시각 정보 구성 요소 

총점 
A B C D E F G H I J 

상하이 어린이 

박물관 
2 4 3 1 3 4 3 2 1 3 26 

중국과학기술관 

어린이 과학랜드 
3 4 3 1 5 3 2 3 2 3 30 

상하이과학기술관 

레인보우 

어린이랜드 

4 5 4 3 5 5 3 4 1 4 38 

베이징과학센터 

어린이랜드 
4 5 3 3 5 4 4 3 2 3 36 

평균값 3.25 4.5 3.25 2 4.5 4 3 3 1.5 3.25 32.5 

  

시각 정보의 구성 원리 및 요소에 의한 중국 내 어린이 박물관의 평가 결과는 다음과 

같다[표 11]. 박물관 4곳의 평균값을 비교 분석한 결과 시각 정보 구성 원리에 있어 

‘매력(B)’과 ‘흥미(E)’에서 가장 점수가 높아 주요 원리로 반영되었지만, ‘가독성(D)’은 

상대적으로 낮은 것으로 나타났다. 가독성이 낮은 이유로는 대체로 텍스트(I)로 표현된 

전시물과 시각 정보들이 많고 성인의 기준에 맞춰 인지적, 학습적 요소가 강조되었기 

때문이다. 색채(F) 요소는 현장의 전시 환경에서 비교적 많은 주목을 받고 현장에 
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적용되었으며 이에 연관된 시각 정보 구성 원리인 매력과 흥미에서 점수가 높게 

나타났다. 전시물에 대한 정보의 정확성(A)과 정보를 보다 효과적으로 전달하는 

효율성(C)은 적당한 수준의 점수를 기록했다. 반면에 박물관에 따라 색감이 많이 

사용되거나 제한적인 사용을 보이고 있는데, 박물관의 정체성을 설명하고 어린이에게 더 

효율적으로 정보를 전달할 수 있도록 색상과 도형, 조형의 조화로운 적용과 전반적인 

디자인 수준을 높여야 할 것으로 보인다. 이에 따라 제기되는 주요 문제점을 요약하면 

다음과 같다. 

 (1) 어린이를 대상으로 하는 전시에서 디지털 기술을 적용하여 체험과 상호작용을 

구현한 곳이 상대적으로 적었다. 이로 인해 시각적 문해력으로 대표되는 가독성의 

측면에서 낮은 평균 점수를 기록하였으며, 이는 전시와 함께 구성된 시각물이 체험과 

상호작용보다는 정보를 설명하는 측면이 강조되면서 시각적 사고를 촉진하지 못함을 

의미한다. 

 (2) 어린이를 대상으로 하는 전시와 시각디자인에서 강조되어야 할 탐구 및 

창조보다는 지식 보급을 중시한다. 정보를 효과적으로 전달하기 위한 시각적인 보조 

수단들이 장소의 정체성과 조화를 이룰 수 있도록 디자인되고 배치되어야 한다.  

 (3) 텍스트(I)가 많아 설명적이고 지시적이며, 텍스트 자체의 글꼴(font) 디자인이 

어린이에게 적합하지 않다. 

 (4) 부분적으로 채도가 낮고 색감이 무겁거나 도형과 조형의 디자인이 박물관의 

정체성을 설명하지 못하고 어린이의 지각적 특성에 적합하지 않다.  

 

5.3 어린이 박물관 전시와 디지털 미디어 디자인의 발전 방향 

어린이 박물관은 사물인터넷, 클라우드컴퓨팅, 빅데이터, 인공지능 등 차세대 

정보기술을 통해 관람객에게 전달해야 하는 모든 새로운 정보를 어린이의 시각에서 

재구성하고 서비스하고 관리하여 어린이의 감상 능력과 인지 수준에 부합하도록 

개선해야 한다. 어린이 박물관에서 어린이의 감상 능력과 인지 수준을 고려한 전시물과 

디지털 미디어 디자인의 융합 발전 방향을 다음과 같이 제안해본다. 

첫째,다중감각적(multi-modal) 매력을 높인다. 전시장에 디지털 기술을 결합할 때는 

어린이의 인지 수준과 수용 능력을 충분히 고려해야 한다. 디지털화를 통해 아이들에게 

더 많은 상호작용 프로그램과 더욱 선명한 스크린을 제공하여 어린이들이 재미있는 

체험을 통해 새로운 지식을 습득할 수 있도록 해야 한다. 

둘째, 정보의 특성, 공간과 조화를 이루는 색상과 도형을 활용한다. 정보의 특성, 

공간과 조화를 이루는 색상을 선택할 경우, 전시물에 강렬한 분위기를 형성할 수 있으며 

밝고 선명한 색상은 어린이의 마음을 편안하고 즐겁게 만들어 관람하는 동안 즐거운 

감정을 갖게 만든다. 

셋째, 흥미도를 높인다. 어린이는 집중력이 약하기 때문에 환경의 조형 디자인, 시각의 

색채 디자인, 체험의 동적 디자인 등 여러 방면에서 어린이에게 필요한 문화 및 교육 

활동을 제공해 주어야 한다. 

넷째, 어린이의 인지 및 지각 발달을 고려하여 디자인한다. 어린이의 인지와 지각 

수준이 지속해서 발전 및 변화하고 있기에 박물관 내 전시물의 배치와 미디어 

디자인에서 어린이의 인지 및 지각의 변화에 대한 반응을 더욱 폭넓고 빠르게 수렴하고 

반영하여야 한다. 어린이는 다양한 모델과 전시 내용의 디지털 기술 융합을 통해 더 
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깊이 탐구하고 필요한 지식을 깊게 이해할 수 있다. 

6. 결론 

디지털 기술이 급격하게 발전하고 다양한 부분과 접목되는 현대의 어린이 박물관은 

어린이가 과학 지식을 학습하는 장소에서 교육과 놀이, 체험이 함께 제공되고 어린이의 

관람 체험이 다중감각적인 상호작용으로 확대되는 양상을 살펴볼 수 있었다. 본 연구는 

이와 같은 변화에 따른 어린이 박물관의 디지털 미디어 디자인과 시각디자인의 

구성방식에서 문제점을 지적하고 개선방안에 대해 검토하는 파일럿 연구이다. 이를 위해 

시각 전달 이론, 어린이의 지각 발달과 인지 발달론에 기초해 디지털 미디어에 의한 

시각 정보의 구성 요소 및 구성 원리를 제시하였다. 시각 정보의 구성 요소 및 구성 

원리에 따라 중국의 어린이 박물관 4곳의 디지털 미디어 디자인의 특징을 분석하였다. 

연구 결과는 다음과 같다.   

첫째, 어린이 박물관의 디지털 미디어 디자인은 궁극적으로 어린이의 놀이와 인지 및 

정서 발달을 위한 것이며 이를 위해 다중감각적 경험을 제공하여야 한다. 다중감각적 

경험은 상호작용과 학습 동기를 촉진하며 다양한 수준의 어린이로부터 반응을 수집하여 

자신에 맞는 콘텐츠를 선택할 수 있는 방식으로 설계되어야 한다.  

둘째, 어린이 박물관은 현재 중국 문화교육의 현 위치를 잘 보여주는 지표로서 중국 

내 어린이 박물관의 시각 정보가 성인 눈높이에 맞는 텍스트와 정보 중심으로 구성되어 

있음은 큰 시사점을 갖는다. 특히 시각 정보 구성 원리 중 ‘가독성’의 대표적인 요소로서 

시각적 문해력이 문화적 소양(cultural literacy)으로도 표현되는 것을 주목해 볼 필요가 

있다. 주요 관람객인 어린이의 눈높이에 맞는 글꼴(font), 도형 및 색채가 개발되고 

박물관의 문화적 정체성과 조화를 이룬다면 중국의 문화적 자산으로서 어린이 박물관의 

콘텐츠가 더욱 풍성해질 것이다.  

셋째, 어린이 발달단계에서 초기 단계에서 어린이들은 직관적으로 학습에 접근하며, 

생물학적 성숙에 따라 추상적 사고와 복합적인 의사결정이 가능하게 된다. 성인과 달리 

놀이, 통찰과 직관으로 학습에 접근하는 유·아동들의 인지 방식과 지각 반응양식을 

연구하고 이를 박물관의 디지털 미디어 디자인에 적용하는 것은 사용자 중심의 디지털 

환경(UI)을 연구하는 연구자들에게도 큰 함의를 지닌다. 

본 연구는 중국에 설립되어 운영되고 있는 어린이 박물관의 디지털 미디어 적용에 

있어 문제점과 그 개선방안에 대해 논의하였으며 이를 위해 시각 전달 이론과 

지각발달이론에 기초해 구성한 디지털 미디어에 의한 시각 정보의 구성 원리와 구성 

요소들을 제시하였다. 이 연구의 제한점은 어린이 박물관 현장을 방문하고 각 구성 

원리와 구성 요소에 따른 평가를 시행했음에도 불구하고, 시각 정보의 구성 원리와 구성 

요소의 설명을 더 상세화하고, 채점표로 적용하여 각 원리와 요소가 어린이 박물관의 

디지털 미디어 디자인을 평가하기 위한 평가 근거로서 타당성을 확보하지 못했다는 

점이다. 따라서, 본 연구는 전문가 2~3명의 기준에 의한 평가에 대한 결과로 다소 한계가 

있다. 이는 실제 박물관을 방문하는 고객의 입장에서 평가하는 내용이 반영되지 못했기 

때문이다. 이에, 추후 연구에서는 고객의 입장에서 바라보는 평가를 추가 보완하여, 

박물관의 디지털 미디어 환경 개선에 긍정적인 도움이 되고자 한다. 
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