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Abstract

Background Storytelling contents are being utilized in various ways overseas for cognitive 
stimulation of the elderly. However, foreign classical stories are not suitable for the South Korean 
elderly. Recently, a folklore book for the elderly was published in South Korea, but it was produced 
without a proper illustration study reflecting the characteristics of the elderly. When producing 
storytelling content for the South Korean elderly, it is necessary to produce familiar traditional 
folklores and illustrations that reflect appropriate design elements.
Methods First, this study identifies design elements to be considered according to the 
characteristics of the elderly when developing illustrations through literature review. Second, the 
concept of Correct Information Unit(CIU), a semantic information unit that derives storytelling, is 
applied to the illustrations to conduct an illustration study that can be used for storytelling content. 
Third, the basis for follow-up studies is prepared through survey evaluation.
Results Eight illustrations of Heungbu and Nolbu reflecting the design elements including 
illustration style, color, shape, and layout, and considering the cognitive and physical characteristics 
of the elderly, were completed. These illustrations were classified into eight episodes according to 
the storytelling classification criteria, and were produced by reflecting the CIU, which contains core 
information. In the completed illustrations, an evaluation with questionnaire was conducted for the 
average youth and the average elderly. 
Conclusions Part-of-speech analysis was conducted based on the stories collected from the 
survey. As a result of comparative analysis with the selected CIU, both groups show high appearance 
rates. In addition, the low standard deviation between the young and the elderly can be seen as 
final illustrations that delivers accurate information. Therefore, this study presents a series of 
illustrations containing appropriate design elements and CIUs for the elderly and could be used 
when producing illustrations of storytelling content for South Korean elderly in the future.
Keywords Korean Elderly, Storytelling, Illustration Style, Design Elements
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1. 서론

  1. 1. 연구의 배경 및 목적

고령화로 여가 시간이 충분하고 경제력이 있는 실버 서퍼가 새로운 콘텐츠 소비층으로 급부상하면서 

한국보건산업진흥원은 노년층 시장규모가 과거 대비 4배 이상 증가할 것이라 전망했다. 최근 노년층을 

대상으로 한 전래 동화 그림책이 새롭게 출간되었다. 노년층은 이전에 습득한 친숙한 정보를 선호하는 경향이 

있기 때문에 익숙한 전래 동화를 접했을 때, 인지자극을 통한 기억인자 활성화에 도움을 주어 치매 예방, 치매 

진단 도구로 효과가 있다고 했다(Wright et al., 2011). 전래 동화는 어릴 적부터 빈번하게 들어온 친숙한 

이야기로서, 장기 기억(long-term memory) 속에 비활성화 상태로 저장되어 있다가 이야기 다시 말하기 

등의 과제를 통해 동화 내용을 활성화 시켜 인출 및 회상하게 된다. 그런 다음 이야기 내용을 표현하기 위하여 

적절한 단어를 회상 및 선정하고 구문을 구성하는 등의 일련의 과정을 거치게 된다. 이러한 이유로 국외뿐만 

아니라 국내에서도 전래 동화를 활용하여 정상 노화 및 병리적 노화에 따른 인지 능력 저하를 확인하고 

있다(Attali & Dalla Barba, 2013; Kim & Sung, 2014).

그림을 치매 진단 도구로 삼는다면, 그림을 보고 사람의 기억을 되새겨서 다시 말로 표현하는 방식으로 

언어능력을 진단하고 주제와 벗어난 발화를 산출하는지 확인하는 데 활용할 수 있다. 동화책은 그림으로 

이야기를 전달하고 이해하는 스토리텔링 콘텐츠이며, 이야기 전달에 있어 그림이 차지하는 중요성이 상당히 

크기 때문에(Li & Oh, 2016) 그림 연구는 필수적이다. 그림을 통해 명확한 스토리를 전달하기 위해서는 

스토리텔링의 정보 기준이 그림에 담겨 있어야 하며 노년층의 인지적, 신체적 특징을 고려하여 디자인되어야 

한다. 하지만 국내에 출시된 전래 동화 그림책의 그림은 어떠한 연구 없이 다양한 디자이너들의 시각적 

스타일만으로 제작되고 있어 타깃을 고려하지 못한 디자인으로, 그 문제점을 선행 연구에서 지적했다(Choi 

et al., 2019). 본 연구는 노년층을 위한 스토리텔링을 담은 전래동화 그림에 관한 연구이다. 이와 관련하여 

선행 연구인 그림체 연구와 연결된 후속 연구를 진행한다. 본 연구는 첫째, 문헌 연구를 통한 그림 개발 시 

노년층의 특징에 따라 고려되어야 할 디자인 요소를 확인한다. 둘째, 스토리텔링을 도출하는 의미정보단위인 

CIU(Correct Information Unit) 개념을 그림에 적용하여 스토리텔링 콘텐츠에 활용될 수 있는 그림 연구를 

진행한다. 마지막으로 설문 평가를 통해 후속 연구에 대한 근거를 마련한다. 

2. 문헌 연구

  2. 1. 스토리텔링

스토리텔링은 스토리(Story)+텔링(Telling)의 합성어로, 선행 연구자들은 ‘의사소통 행위’, ‘이야기를 들려주는 

활동’이라고도 정의한다. 즉, 스토리텔링은 이야기 구조에 따라 여러 개의 시퀀스로 이루어진 스토리(Kang, 

2004)와 의사소통이 결합된 형태를 가진다. 문헌 연구를 통해 ‘발단-전개-절정-결말’ 형태의 4막 구조, 

‘처음–중간-끝’ 형태의 3막 구조, 기승전결 등 스토리를 구성하는 형태를 추출하였다. 

Table 1 Story sequence classification

저자 막 구분 시퀀스 출처

폴 조셉 줄리노 3막 구분 1막 2, 2막 4, 3막 2 『시나리오, 시퀀스로 풀어라』(2009)

강석균
4단계 구분 

(발단-전개-절정-결말)
기 2, 승 4, 전 1, 결 1 『맛있는 시나리오』(2004)

로버트 매키
5단계 구분

(도입-전개-위기-절정-대단원)
시퀀스 구분 없음 『시나리오 어떻게 쓸 것인가』(2002)

윤보협 4단계 구분 기 2, 승 2, 전 2, 결 2 
「내러티브 영화의 8시퀀스 내레이션 연」

(2016)
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[Table 1]과 같이 연구자들에 따라 시퀀스의 분류 기준은 다양했으나 공통적으로 스토리를 8개로 나누고 

있음을 알 수 있다. 이에 본 연구는 선행 연구로 추출한 서사 구조의 틀을 활용하여 전래 동화를 기, 승, 전, 결 

8개의 그림으로 제작하여 연구하고자 한다.

  2. 2. 스토리텔링 객관성을 위한 의미정보단위(Correct Information Unit: CIU)

모든 스토리는 정보를 담고 있으며 문장을 이루는 핵심 단어들이 이야기를 이어나가는 데 중요한 역할을 

한다. 본 연구는 스토리텔링에 담겨 있는 정보의 기준을 정하기 위하여 의미정보단위(Correct Information 

Unit:CIU)를 연구에 활용하고자 한다. 

CIU는 문맥상 명료하고 정확한 정보를 제공하는 낱말로 정의된다(Kwon, Kim, Choi, Na, & Lee, 1998). 

Kwon et al.,1998)는 CIU를 담화 분석 과제에서 정보 전달을 평가할 수 있는 객관적인 측정 변인으로 보았고, 

니콜라스와 브룩시어(Nicholas & Brookshire, 1993)는 CIU가 담화 내의 정보가 적절하게 전달되는지 

효율적으로 평가할 수 있는 언어 지표라고 주장했다. 이처럼 CIU는 의사소통 능력을 분석하는 척도이자 스토리 

전달, 소통에 있어 유의미한 역할을 수행함을 알 수 있다. 

  

  2. 3. 노년층을 위한 그림 스토리텔링 콘텐츠

노년층을 위한 스토리텔링 콘텐츠로는 그림과 글이 혼합된 형태의 동화책, 그림을 보고 이름을 맞추는 그림 

카드, 여러 장의 그림을 보고 이야기를 이끌어내는 콘텐츠 등이 있다. 이러한 스토리텔링 콘텐츠에서 그림은 

유의미한 요소로 활용되고 있다. 그림 카드 콘텐츠는 하나의 단어를 담은 그림 카드를 제공하고 그 단어를 

말하고 듣고 맞추게 하는 이름 대기를 유도한다. 진행자와 참여자가 그림을 보고 의사소통 행위를 하게 되기 

때문에 스토리텔링 콘텐츠로 볼 수 있다. 국내에서 노년층을 위해 제작된 그림 카드 콘텐츠는, [Table 2]와 

같다.

Table 2 Naming Test Images

K-BNT (Korean- Boston Naming 

Test), 학지사 심리검사연구소

Neurogenic communication and 

Brain Lab at Ewha

Understanding & Discrimination 

Noun Test for Speech Therapy 

(HU&U Hospital)

해외에서는 여러 장의 그림을 보고 이야기를 이끌어내는 스토리텔링 콘텐츠가 노년층의 언어 진단 도구로 

개발되고 있다. 라이트 등(Wright et al., 2011)은 젊은층과 노년층 두 연령층을 대상으로 스토리텔링 과제와 

인지 측정을 수행하였다. 먼저 참가자들에게 익숙한 고전 스토리인 신데렐라, Good dog carl과 같은 스토리를 

그림으로만 제공한 뒤, 해당 스토리를 들려달라고 요청하였다. 연구 결과, 노년층에서는 인지능력(기억력과 

주의력)이 스토리텔링에 큰 영향을 주는 것으로 밝혀졌다. 준코스 등(Juncos et al., 2005)은 성인 79명을 

대상으로 연령대에 따른 스토리 서술의 변화를 연구했는데, 연령대가 높아질수록 스토리의 양, 줄거리와 관련 

없는 내용은 늘어나고, 내용에 부합하는 정보의 밀도는 낮아지는 것을 발견하였다. 최근 국내에서는 노년층의 

치매 예방을 위하여 글과 그림이 혼합된 동화책이 개발되었다. 전경윤(Jeon, 2018)에 따르면, 이 동화책은 

다수의 전래 동화를 소재로 하고 있으며, 어린 시절 추억이나 고향 풍경 등을 제시하여 노년층의 회상 작용을 

통해 기억 인자를 활성화하고자 하였다. 위 사례들에서 알 수 있듯이, 그림을 활용한 스토리텔링 콘텐츠는 

노년층의 언어 처리 능력 측정에 매우 유용하게 사용될 수 있다. 
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  2. 4. 노년층을 위한 그림의 디자인 요소

노년층을 대상으로 한 선행 연구에 따르면 노년층은 45세 이후 노안이 진행되어 백내장, 녹내장과 같은 

성인병으로 인해 시각적 기능이 저하된다. 이처럼 시력 감퇴는 노년층의 신체적인 변화 중 가장 큰 비중을 

차지하기 때문에(Choi, 2019) 노년층을 위한 콘텐츠의 그림은 신체적 기능을 고려하여 인지하기 쉽도록 

디자인되어야 할 것이다. 이에 따라 본 연구는 다양한 선행 연구 가운데 노년층을 위한 디자인 요소로 다수 

언급되었던 “그림체, 컬러, 형태, 레이아웃”을 도출하고 제작에 적용하였다. 아래는 선행 연구를 통해 

최종적으로 추출한 노년층을 위한 디자인 요소이다. 

Table 3 Design Elements Considering the Characteristics 

구성 요소 내용 선행 논문

그림체
노년층은 조형적 특징이 뚜렷하고 한눈에 의미가 전달되는 ‘간단한 도형’ 그림체를 가장 선호한

다.
최유미(2020)

컬러
전경색과 배경색의 대비가 약할 때 인식하기 어려우며 명암 대비가 뚜렷할 때 인지도가 높다.

그림의 전체적인 색감은 통일성을 가져야 한다.

허원회(2016)

최유미 (2018)

형태

의미를 쉽게 이해하기 위해 간결하고 직관적인 형태로 표현되어야 한다.

컬러, 텍스트 등 기타 요소가 적용되지 않은 상황에서도 의미를 이해할 수 있어야 한다. 

구성 요소의 사이즈가 매우 작아서는 안 되며 일상에서 익숙한 형태와 흡사해야 한다.

이현정(2013)

이서(2016)

최유미(2018)

레이아웃

주요 형태의 크기는 화면의 40% 이상을 차지해야 한다.

구성 요소들을 겹겹이 구성하는 것을 피한다.

여유로운 여백과 복잡하지 않은 배치를 사용한다.

최유미(2018)

천진희(2003)

      2. 4. 1. 그림체

본 연구에 앞선 선행 연구에서 진행된 사용자 테스트 결과, 노년층이 가장 선호하는 그림체는 “간단한 도형” 

그림체였다(Choi et al., 2020). 93명의 응답자는 거주지, 연령, 성별과 관계없이 알아보기 쉬우며 깔끔하고 

뚜렷한 형태의 간단한 도형 그림체를 가장 선호한다고 응답했다. 이에 본 연구는 선행 연구에서 추출한 간단한 

도형 그림체를 활용하여 노년층을 위한 최종 이미지를 제작하였다.

      2. 4. 2. 색상

노년층은 신체적 기능이 퇴화함에 따라 동일한 색상이라도 시력에 따라 다르게 인지될 수 있다. 이에 노년층은 

노화로 인해 색상 구분이 모호한 파랑, 보라, 청록 등의 구분에 어려움을 겪으며, 명도와 채도의 차이가 

큰 색상을 선호한다(Jun, 2015). 또한 황화 현상, 명암 순응 등 노년층의 신체적 인지적 특성을 고려해야 

하며(Choi, 2019) 특히 시각적 노화와 수정체의 황변화 현상으로 인해 명도 차이를 통해 색상의 차이를 구분할 

수 있다(Kim & Kim, 2020). 따라서 본 연구는 문유진과 손원준(Moon & Son, 2008)이 노년층을 대상으로 

분류한 명도 11단계를 바탕으로, 보다 뚜렷한 명도 차이를 위해 2단계당 하나의 명도를 택하여 최종 이미지를 

[Table 4, 5]와 같이 제작하였다.

Table 4 Brightness Identification level Table for Older Adults from previous studies

저명도 중명도 고명도

명도 단계

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Table 5 Brightness Identification level Table for Older Adults

저명도 중명도 고명도

명도 단계

1 3 5 7 9
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      2. 4. 3. 형태

형태는 사물의 생김새나 모양을 나타내는 중요한 시각적 요소이다. 특히 노년층은 시각적 노화로 인하여 

인지에 어려움을 겪을 수 있기 때문에 일상생활에서 접하는 익숙하고 단순한 형태가 사용되어야 한다(Choi et 

al., 2018). 또한 콘텐츠에서 등장하는 사물이 지나치게 크지 않아야 하며 불필요한 정보 전달을 위한 시각적 

요소는 줄여야 한다(Li & Oh, 2016). 

      2. 4. 4. 레이아웃

노년층을 위한 그림의 레이아웃은 복잡하지 않은 배치를 사용하고 구성 요소들을 겹쳐 구성해서는 안 된다. 

또한, 표현하는 형태의 크기가 화면의 40% 이상을 차지하도록 배치해야 한다(Cheon, 2003). 이에 따라 각 

이미지의 주요 요소가 잘 드러나도록 화면의 40% 이상을 차지하할 수 있게 각 요소를 배치하고, 배경으로 

시선이 분산되지 않도록 단순한 배치를 사용해야한다.

3. CIU를 적용한 그림 연구

본 연구의 방법은 다음과 같다. 첫째, 노년층에게 가장 익숙한 고전 이야기를 기승전결 서사 구조에 따라 

8가지 장면으로 분리한다. 둘째, 각 장면의 이야기를 끌어낼 수 있는 의미정보단위(CIU)를 선별하고 그림에 

반영되도록 디자인한다. 마지막으로 설문 평가를 통해 후속 연구에 대한 근거를 마련한다. 

  3. 1. 전래 동화 선정

선행 연구에 의하면, 노년층에게 익숙한 정보를 제공하면 기억력 손상을 예방하고 정서적으로 긍정적인 

영향을 줄 수 있으며, 전래 동화처럼 노년층에게 익숙한 스토리는 치매 환자의 기억력 회복과 함께 상호작용을 

높여준다고 하였다. 따라서 노년층을 위한 스토리텔링 그림 콘텐츠를 제작할 때는 노년층에게 익숙하여 

기억하기 쉽고, 명확한 의미 ㅠ전달을 할 수 있는 그림에 관한 연구가 필수적이다. 본 연구는 전 연령대를 

대상으로 한국 전래 동화 친숙도를 조사한 후 전래 동화를 선정하였다. 설문조사 기간은 2019년 9월부터 10월 

말까지였으며, 대상은 20~70대, 총 60명의 의견을 듣고 순위를 측정하였다. 설문 방법으로는 참여자에게 

‘우리나라 전래 동화 중에 친숙한 스토리를 5가지 말씀해 달라’고 주관식으로 질문하였다. 친숙한 순으로 

응답을 받았으며 [Table 6]은 그 결과를 3위까지 나타낸 표이다. 

Table 6 A Study on the Familiarity of Traditional Story by generation

Preferred Traditional Story ranking by generation(persons)

1st
20 

- 

30대

흥부놀부(9)
40 

- 

50대

흥부놀부(14)
60 

- 

70대

흥부놀부(27)

2nd 콩쥐팥쥐(8) 장화홍련(11) 콩쥐팥쥐(22)

3rd 심청전(7) 심청전(11) 심청전(13)

세대별로 선호하는 동화에는 조금씩 차이가 있으나, 모든 세대가 가장 친숙하게 느끼는 한국 전래 동화는 

‘흥부와 놀부’인 것으로 확인되었다. 

  3. 2. 8컷 그림 선정 기준

본 연구는 선행 문헌 연구에서 추출한 서사 구조의 틀을 활용하여 노년층에게 가장 익숙한 전래 동화인 ‘흥부와 

놀부’를 기2, 승3, 전2, 결1, 8개의 그림으로 제작하여 연구하였다. 초등학교 교과서와 시판되는 흥부와 놀부 

출판 도서 4권에서 공통으로 나타나는 핵심 에피소드를 추출하여, 기승전결에 맞춰 전체 스토리를 구성하였다.
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  3. 3. 의미정보단위(CIU) 선정

객관적인 스토리텔링을 도출하고 파악하기 위하여 8개의 그림 안에 스토리 내의 맥락상 명료하고, 정확한 

정보를 제공하는 단어인 의미정보단위(CIU)를 포함하여 제작하였다. CIU는 최종 선정된 8컷의 그림에서 

나타나는 공통 핵심 에피소드를 기반으로 그림으로 나타낼 수 있는 대상이나 행위로 선정하였다. 선정된 

CIU를 토대로 평균 발화 길이(Mean length of utterance)와 평균 형태소 길이(Mean length of utterance-

morphemes) 및 문장 유형(단문, 복문)을 통일하여 이야기를 구성하였다. [Table 7]은 각 그림에 포함되는 

CIU와 그에 따른 스토리 내용이다.

Table 7 CIU on 8 episodes 

Number of 

Episode
내용 Story

1 (기1) 흥부, 놀부, 쫓겨나다
옛날에 흥부와 놀부 형제가 살았다. 동생인 흥부 가족은 욕심 많은 놀부에게 

쫓겨났다. 

2 (기2) 흥부, 놀부 아내, 주걱, 때리다
흥부는 쌀을 얻으러 놀부 집에 찾아갔다. 그러자 놀부 아내는 주걱으로 흥부

를 때렸다. 

3 (승1) 흥부, 제비, 둥지, 치료하다 흥부는 아픈 제비의 다리를 정성껏 치료하고 둥지에 넣어주었다. 

4 (승2) 제비, 박씨, 지붕 위에 열린 박
봄이 되자 제비가 박씨 하나를 물고 돌아왔다. 지붕 위에는 커다란 박이 주렁

주렁 열렸다. 

5 (승3) 박, 톱, 쌀, 금은보화, 기와집
흥부네는 톱으로 박을 타기 시작했고 금은보화와 쌀이 쏟아져 나왔다. 흥부네 

집이 기와집으로 바뀌었다.

6 (전1) 놀부, 제비, 부러뜨리다
그 소식을 들은 놀부는 일부러 제비의 다리를 부러뜨리고 고쳐주었다. 이듬해 

봄, 제비가 놀부에게 박씨를 물어다 주었다. 

7 (전2) 박, 톱, 똥물, 도깨비, 부서진 집
놀부는 신이 나 톱으로 박을 타기 시작했지만, 고약한 똥물과 도깨비가 쏟아

져 나왔다. 놀부네 집이 부서진 집으로 바뀌었다. 

8 (결) 거지 신세, 용서를 빌다, 화해하다
놀부는 거지 신세가 되었고 자신의 잘못을 뉘우치며 흥부에게 용서를 빌었다. 

둘은 사이좋게 화해했다. 

  3. 4. 완성된 8개의 스토리텔링 그림 

CIU 그리고 노년층의 신체적 인지적 특징을 반영한 디자인 요소를 적용하여 8개 그림을 제작했다. 8개의 

그림들은 이화여자대학교 산학협력단을 통해 디자인특허 출원이 완료되었다. (DN특허 D2021-0019KR 

외7건)

Table 8 Storytelling Contents Design For Older Adults

Number of 

Episode
그림 반영

1

CIU : 흥부, 놀부, 쫓겨나다

형태: 흥부 가족의 배경에는 삐죽삐죽한 나무들을 배치하여 겨울의 혹독함을, 

놀부의 배경에는 으리으리한 기와집을 배치하여 대비감을 극대화한다. 흥부 

가족은 둥근 형태로, 놀부는 사각형의 형태로 디자인하여 인물들의 상반된 캐

릭터성을 표현한다.

레이아웃: 흥부와 놀부가 화면의 양쪽에 대치되어 있다. 흥부네와 놀부네의 

사이즈가 1:1로 비슷한 크기를 차지한다.

2

CIU: 흥부, 놀부, 주걱, 때리다

형태: 놀부 아내는 놀부와 마찬가지로 넓적한 사각형의 형태로 디자인한다. 

화려한 무늬의 비단옷과 장신구들을 착용해 부유함을 나타낸다.

레이아웃: 한 화면에 흥부와 놀부 아내의 상반신이 가득차게 한다. 주요 CIU 

밥주걱을 정중앙에 배치하여 강조한다. 배경에는 놀부의 기와집과 잔뜩 쌓인 

곡식을 작게 배치한다.
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3

CIU: 흥부, 제비, 둥지, 치료하다

형태: 초가집 기와를 배치하여 흥부 가족의 경제적 상황을 나타낸다. ‘치료하

다’ CIU를 보다 명확하게 전달하기 위해 붕대의 형태를 보다 익숙한, 일반적

인 사람 다리에 감긴 형태로 디자인한다. 제비 다리에 감긴 붕대가 잘 보일 수 

있게, 실제 제비 다리보다 두꺼워 보이도록 과장한다.

레이아웃: 제비의 다리를 치료해주는 흥부의 모습과 제비 둥지의 모습이 화면

의 40% 이상을 차지하도록 배치한다. 배경에는 흥부 가족의 초가집 기와를 

배치한다.

4

CIU: 제비, 박씨, 지붕 위에 열린 박

형태: 주요 CIU인 박씨가 잘 보일 수 있게 실제 박씨보다 커 보이도록 과장한

다.

레이아웃: 흥부의 초가집과 마당을 1:1의 비율로 배치한다. 박씨를 물고 오는 

제비를 화면에 크게 배치한다. 화면 왼쪽에 박씨를 물고 있는 제비를, 화면 오

른쪽엔 지붕 위에 열린 박들을 그림으로써 시선이 왼쪽-오른쪽으로 이동하며 

시간의 흐름을 느낄 수 있도록 유도한다.

5

CIU: 박, 톱, 쌀, 금은보화, 기와집

형태: 톱으로 박을 자르는 모습을 정확하게 전달하기 위해 뾰족뾰족한 톱날은 

박 껍질에 가려지지 않도록 한다. 박에서 나오는 금은보화는 일반적인 형태의 

복주머니와 동전들로 구성해 명확하게 표현한다.

레이아웃: 박 타는 모습이 중앙에 크게 위치한다. 박이 화면 중앙에 위치하며 

화면 비율의 1/3 이상 사이즈를 차지한다. 흥부의 새로운 기와집이 배경으로 

작게 들어간다.

6

CIU: 놀부, 제비, 부러뜨리다

형태: 탐욕스럽게 웃고 있는 놀부의 표정과 울고 있는 제비의 표정을 통해, 놀

부가 일부러 제비 다리를 부러뜨리고 있는 상황을 표현한다.

레이아웃:  제비와 놀부의 모습이 화면의 40% 이상을 차지하도록 배치한다. 

화면의 중앙에는 제비 다리를 손가락으로 부러뜨리는 모습을 배치하여 CIU를 

강조한다. 놀부의 기와집을 배경으로 작고 희미하게 배치한다.

7

CIU: 박, 톱, 똥물, 도깨비, 부서진 집

형태: 뾰족한 뿔과 귀, 가시가 돋친 도깨비방망이, 호피 가죽조끼 등을 통해 

무시무시한 도깨비의 모습을 표현한다. 놀부 부부에게 얼룩을 묻혀 똥물을 뒤

집어쓴 상황을 표현한다.

레이아웃: 울고 있는 놀부 부부와 도깨비의 모습이 화면의 대부분을 차지한

다. 부서진 놀부의 기와집을 배경으로 희미하게 배치한다.

8

CIU: 거지 신세, 용서를 빌다, 화해하다

형태: 놀부의 표정과 눈물을 과장되게 표현하여 참회하는 놀부의 모습을 표

현한다. 놀부에겐 누더기 옷, 흥부에겐 비단옷을 입혀 뒤집혀버린 경제적 상

황을 표현한다. 웃으며 놀부를 안아주는 흥부의 모습을 통해 둘이 화해했음을 

전달한다.

레이아웃: 누더기옷을 입고 울고 있는 놀부와 비단옷을 입고 달래주는 흥부의 

모습을 화면 중앙에 배치하고, 배경에 으리으리한 흥부의 기와집을 배치한다.

4. 설문 평가

완성된 그림을 토대로 정상 청년층 10명(남자 6명, 여자 4명)과 정상 노년층 10명(남자 6명, 여자 4명)을 

대상으로 설문 평가를 진행하였다. 정상 청년층은 연령 범위 만 18~39세 사이로 평균 연령 28.9세(표준편차 

1.19)이고, 정상 노년층은 만 60세 이상의 연령 범위로 평균 연령 67.8세(표준편차 6.95)이다. 모든 대상자들은 

한국판 간이 정신상태 진단 검사(Korean-Mini Mental State Examination, 이하 K-MMSE, Kang, 2006) 

점수에서 정상 범위에 속하여 인지 및 언어 저하를 보이지 않는 자를 대상으로 하였다. 그 밖에 집단 간 교육 

연수에 따른 수행력 차이를 통제하기 위하여, 교육 연수의 유의한 차이를 확인하고자 일원 배치 분산분석을 

유의수준 .05에서 실시하였다. 그 결과 집단 간 교육 연수[F(1,18)=0, p>.05]에서는 유의한 차이를 보이지 

않았다. 일반 대상 설문 평가는 완성된 8컷의 그림을 제시하고, 흥부놀부 이야기를 말하게 하였다. 대상자들의 

모든 발화는 언어병리학 전공 석사 이상 전문가에 의해 전사되었고, 발화에서 나타난 CIU 일치율을 
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계산하였다. CIU 일치율은 8컷의 그림에서 선정된 CIU와 설문 평가에서 나타난 대상자 발화의 CIU가 얼마나 

일치하느냐를 보는 척도로 사용되었다. 청년층과 노년층 집단 간 CIU 일치율에서 차이를 나타나는지 알아보기 

위하여 일원 배치 분산분석을 유의수준 .05에서 실시하였다. 그 결과, 집단 간 8컷 그림 내의 CIU 일치율에는 

통계적으로 유의한 차이가 없었다. 다시 말해, 청년층과 노년층이 흥부놀부 그림을 보고 산출한 발화 내의 

정확한 정보를 전달하는 핵심 의미정보단위에서 차이를 보이지 않다는 것을 의미한다. 집단 간 CIU 일치율에 

대한 정보는 [Table 9]에 제시하였다.

 Table 9 CIU matching rate between groups

Episode
정상 청년층

평균(표준편차)

정상 노년층

평균(표준편차)
F p

1 96.66(10.54) 90(22.49) .720 .407

2 95(15.81) 85(33.74) .720 .407

3 72.5(7.90) 70(19.7) .138 .714

4 70(10.54) 80(17.21) 2.455 .135

5 35(9.46) 31.66(9.46) .621 .441

6 100(0) 90(22.49) 1.976 .177

7 38(6.32) 36(12.64) .2 .660

8 40(26.29) 53.33(17.21) 1.8 .196

  

5. 결론 

본 연구는 노년층을 위한 스토리텔링을 담은 전래 동화 그림에 관한 연구이다. 노년층은 이전에 습득한 친숙한 

정보를 선호하는 경향이 있으며 그중에서도 전래 동화는 장기기억에서 도출하기 쉬우며 학력과 무관하게 

모두 알고 있는 이야기이기 때문에 치매 환자의 기억력 회복과 인지 상호작용을 높여준다. 따라서 익숙한 전래 

동화 스토리를 활용할 필요가 있다. 본 연구는 선호도 조사를 통해 흥부와 놀부 이야기를 선정하였다. 그리고 

기승전결 분류에 따라 8개의 에피소드로 나누었으며 스토리에 담긴 정보가 적절하게 전달되는지 효율적으로 

평가할 수 있는 언어지표인 CIU를 선정하고 노년층을 위한 디자인 요소들을 그림에 반영하였다. 다음으로 

정상 범위의 청년층과 노년층 대상으로 설문 평가를 진행하였고 설문에서 수집된 이야기를 바탕으로 CIU와 

비교분석해 본 결과, 두 그룹 모두 높은 출현율을 보였으며 청년층과 노년층 간의 표준 편차가 10 미만으로 

낮게 나타났기 때문에 흥부와 놀부 그림을 보고 산출한 발화 내의 정확한 정보를 전달하는 것으로 볼 수 있다. 

본 연구는 국내 노년층을 위한 스토리텔링 콘텐츠 제작에 있어 그림의 중요성을 제기하고, 노년층에게 적절한 

디자인 요소와 CIU를 포함하는 그림을 제시한 데 그 의의가 있다. 이 연구가 향후 노년층을 위한 스토리텔링 

콘텐츠 그림 제작에 유용하게 활용될 수 있기를 기대한다.
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초록

연구배경 해외에서 노년층의 인지 자극을 위해 스토리텔링 콘텐츠가 다양하게 활용되고 있다. 하지만 해외 고

전 스토리는 한국 노년층에게 적합하지 않다. 최근 국내에서도 어르신을 위한 동화책이 출간되었으나 노년층의 

특징을 반영한 그림 연구가 되지 않은 채 제작되었다. 국내 노년층을 위해 스토리텔링 콘텐츠를 제작할 때에는 

노년층이 익숙하게 느끼는 내용인 전래 동화와 노년층에게 적절한 디자인 요소가 반영된 그림으로 제작되어야 

할 필요가 있다.

연구방법 본 연구는 첫째, 문헌 연구를 통한 그림 개발 시 노년층의 특징에 따라 고려되어야 할 디자인 요소를 

확인한다. 둘째, 스토리텔링을 도출하는 의미정보단위인 CIU(Correct Information Unit) 개념을 그림에 적용하

여 스토리텔링 콘텐츠에 활용될 수 있는 그림 연구를 진행한다. 마지막으로 설문 평가를 통해 후속연구에 대한 

근거를 마련한다. 

연구결과 노년층의 인지적, 신체적 특징을 고려하여 그림체, 색상, 형태, 레이아웃 디자인 요소를 반영한 흥부

와 놀부 그림 8개를 완성하였다. 이 그림은 스토리텔링 분류 기준에 따라 8개의 에피소드로 분류되었고, 핵심 정

보를 담은 CIU를 반영하여 제작하였다. 완성된 그림에 대해서는 정상 청년층, 정상 노년층을 대상으로 설문 평

가를 진행하였다.

결론 설문에서 수집된 이야기 전사 자료와 선정된 CIU를 비교 분석한 결과, 두 그룹 모두 높은 일치율을 

보였다. 또한, 청년층과 노년층 간의 표준 편차가 낮아 흥부와 놀부 그림을 보고 산출한 발화 내의 정확한 정보를 

전달하는 것으로 볼 수 있다. 따라서 본 연구는 노년층에게 적절한 디자인 요소와 CIU를 포함하는 그림을 제시

하였으며 향후 스토리텔링 콘텐츠의 그림 제작 시 유용하게 활용될 수 있을 것이다. 

주제어  노년층, 스토리텔링, 그림체, 디자인 요소
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