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2026년 어린이박물관 상설전시1 개편 계획(안) 

2026. 1. 19./박물관교육과

1  사업목적 

  ㅇ 한국 구비문학 속 다양한 도깨비 이야기를 바탕으로 민속 안에 담긴 

상상력과 지혜를 체험할 수 있는 전시 콘텐츠 제공

  ㅇ 참여·체험 중심의 전시로 어린이와 가족이 함께 창의적 사고, 공감의 

가치를 나누는 의미 생성의 공간 조성  

2  전시개요 

ㅇ (전 시 명) 내 친구 도깨비

ㅇ (전시장소) 어린이박물관 1층 전시실

ㅇ (전시기간) 2026. 6. 29.(월)∼2028. 5. 14.(일) (예정/ 1년 11개월)

ㅇ (전시개막) 2026. 6. 29.(월)

ㅇ (전시주제) 도깨비와의 모험을 통한 옛 이야기 속 상상력과 지혜 발견

3  전시내용 

ㅇ (전시내용 및 방향) 

“도깨비와 옛 이야기 속으로 모험을 떠나요!”

방향  한국 구비문학 속 다양한 도깨비를 상상과 우정의 친구로 재해석

서사  관람객은 꼬마 도깨비와 함께 잃어버린 ‘도깨비 방망이’를 찾는 여정을 따라 전시 관람

공간
 숲, 고개, 마을, 시장, 강가 등 구비문학 속 주요 배경을 전시 공간으로 구현하고 

 주요 장면과 사건을 서사적 체험으로 구성

경험  어린이는 단순한 관람자가 아닌 이야기의 주인공이 되어 문제를 해결하도록 설계

의의
 현재 대중매체를 통해 형성된 도깨비 이미지와 특성이 한국의 도깨비와 다르다는 

점을 자연스럽게 느끼며 인식 변화의 계기 마련
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ㅇ (타겟대상) 6-10세(유아-초등 저학년)

ㅇ (공간구성) 숲, 고개, 마을, 시장, 강가를 신비함이 감도는 상상의 세계로 구현

ㅇ (체험물) 신체·협동 활동과 더불어 개별 및 누구나 가능한 활동 고려 

ㅇ (디지털) 프로젝션 맵핑, XR 기술 기반 인터렉티브 실감미디어, AI 기술을  

             활용한 개인 경험 강화, 창작물 공유 가능한 디지털 콘텐츠  

             활용 등 디지털 기술을 활용한 다양한 체험 활동 제공 

ㅇ (등장인물) 이야기를 끌어가는 캐릭터 개발 (총 8종) 

인물 이름 특징

주인공 어린이 도담 호기심 많고 장난을 좋아하며 도깨비 이야기를 좋아함

주인공 꼬마 도깨비 또비 호기심 많고 장난을 좋아하며 세상에 대한 궁금증이 많음

씨름 도깨비 트니 힘이 세고 덩치가 크며 사람과 씨름하기를 좋아함

수수께끼 도깨비
(이란성 쌍둥이)

알쏭 쑥스러움이 많고 쉽게 답을 주지 않지만 지혜로 도움을 줌

달쏭 재치가 있고 말하는 걸 좋아하며 지혜로 도움을 줌

감투 도깨비 감쪽 관심 받고 싶어서 감투를 쓰고 장난을 침

쌓기 도깨비 뚜기 돌과 나무로 보와 다리를 하룻밤 사이에 쌓음

도깨비불 푸르미 또비의 친구이지만 도담이를 좋아해서 도담이에게 붙어있음

ㅇ (어린이 관람객 참여 기반 전시 기획): 공동창작을 위한 프로그램 분석 및 반영

• 전시의 수요자인 어린이들의 현재 도깨비에 대한 인식과 전시에 대한 의견 청취를 위한 수업 진행

• 미취학 어린이(6~7세, 55명), 초등 1~2학년(146명) 총 201명을 대상으로 총 7회 진행한 수업 녹음 

자료에서 어린이들의 발화 내용을 분석

• 도깨비에 대한 사전 지식 확인, 구비문학 속 도깨비 이야기를 활용한 신체, 창작 활동으로 어린이의 

인식과 기대 내용 도출 

형상

인식

 어린이의 약 70% 이상이 도깨비를 도깨비 방망이를 지닌 힘이 세고 무서운 존재로 인식

 뿔, 큰 몸집, 많은 털, 호피 무늬 팬티 등 오니의 전형적 형상을 언급

감정

반응

 사전 인식에서 무섭다, 잔인하다, 위험하다 등의 두려움의 감정이 40%로 확인

 수업 진행 중 재미있다(60%), 친구 같다(45%, 수업 후반 반복 등장), 같이 놀고 싶다(40%)

인지

수준

 도깨비 방망이, 도깨비 감투, 혹부리 영감, 씨름 도깨비, 깜빡 도깨비 등 전래동화 속 

이야기를 다수 알고 있었으며, 도깨비에 대한 관심과 흥미를 알 수 있음

기대

요소

 도깨비와 직접 상호작용할 수 있는 놀이, 체험(씨름, 도깨비 장난 등) 65%

 도깨비 방망이, 도깨비 감투 등 구비문학 속 상징적 요소를 활용한 체험 70%

 귀엽고 친근한 도깨비와의 만남 60%, 무서운 도깨비 10%(초등 2학년의 경우)

  ⇛ 도깨비는 설명의 대상이 아니라 어린이의 친구로 구비문학 속 다양한 

이야기 기반 서사 구조에서 놀이·체험·참여 중심의 전시 구성

  ⇛ 어린이들에게 잘못 인식된 도깨비 형상에 대한 인식 제고 
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ㅇ (전시 구성안)   

부 및 대주제 소주제 전시 내용

[들어가며] 꿈의 세계로
￭ 구비문학 속 도깨비 이야기 장면

￭ 파란빛의 도깨비불 등장

[1부]
어린이와 

꼬마 
도깨비와의 

만남

어린이와 꼬마 

도깨비 친구가 

되다

￭ 신비한 숲 속 낡은 집과 개암나무

￭ 개암 열매 깨무는 소리에 꼬마 도깨비가 놀라 개울가에 

도깨비 방망이를 놓쳐 잃어버림

￭ 꼬마 도깨비와 친구가 돼서 함께 잃어버린 도깨비 방망

이를 찾으러 가기로 함

[2부]
도깨비 

방망이를 찾아 
떠나는 모험의 

여정

2-1
씨름 도깨비와 
씨름 겨루기

￭ 메밀밭을 지나 고갯길에서 씨름 도깨비를 만남

￭ 씨름 도깨비와 씨름 겨루기 

2-2
수수께끼 

도깨비와의 내기

￭ 마을 입구 장승 뒤에 숨어있던 수수께끼 도깨비와 만남

￭ 수수께끼 도깨비와 생각놀이, 민속놀이 내기

2-3
감투 도깨비의 
장난 멈추기

￭ 도깨비 시장에서 감투를 쓰고 장난치는 도깨비와 만남

￭ 도깨비의 장난 찾기, 숨어있는 도깨비 찾기

￭ 도깨비가 좋아하는 것, 싫어하는 것 알아보기

2-4
쌓기 도깨비와 

도깨비 친구들과 
다리 쌓기

￭ 강가에서 다리를 쌓는 도깨비와 만남

￭ 뚜기를 도와 도깨비 친구들과 다리 쌓기

￭ 강 건너편의 도깨비 방망이를 되찾음

[3부]
도깨비 탐구실

내 친구 도깨비 
알고 싶어

￭ 도깨비의 어원

￭ 우리가 아는 도깨비는 어디에서 왔을까?

￭ 내 상상 속 ‘도깨비 친구’ 아트월

￭ 다른 나라에도 도깨비 같은 친구가 살고 있을까?

￭ 책으로 만나는 도깨비, 이야기로 만나는 도깨비

[나오며]
꿈에서 현실의 

세계로
￭ 꼬마 도깨비 인형 발견

￭ 또 보고 싶은 내 친구 도깨비 
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4  세부 전시 내용(안)

대주제 소주제 전시 내용 연출 및 참고 이미지

들어가며 꿈의 세계로

￭ 구비문학 속 도깨비 이야기의 장면들 

￭ 파란빛의 도깨비불 등장: 현실에서 꿈의 세계로 이동

 (관람객이 ‘이야기를 듣는 존재’에서 ‘이야기 안으로 들어가는 존재’로 전환)

   

[슬로프] 렌티큘러로 입장과 퇴장 시 다른 분위기 연출

 

[영상] 도깨비불이 관람객을 이야기속으로 몰입 유도

1부

어린이와 

꼬마 

도깨비의 

만남

어린이와 꼬마 

도깨비 친구가 

되다

￭ 낡은 집에 살고 있는 도깨비들

 - 문 밖으로 도깨비들이 춤을 추고 있는 장면, 문을 열면 오래된 물건

들(사발, 맷돌, 절구, 짚신, 빗자루, 도리깨, 병, 그릇 등)

  

    [스마트 윈도우] 춤추는 장면/문을 열면 사물 

[공간: 전시장 입구_숲]

구조물, 미디어 함께 신비로운 숲 속 연출
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￭ 개암나무와 열매 정보 전달 및 관찰 (밤, 개암, 도토리 비교 관찰)

     

￭ 개암 열매 깨무는 소리에 꼬마 도깨비가 놀라 개울가에 도깨비 방망이를 

놓쳐 잃어버림

￭ 꼬마 도깨비와의 만남: 꼬마 도깨비 캐릭터 인형 모형 제작∙전시

￭ 어린이와 꼬마 도깨비는 친구가 되어 함께 잃어버린 도깨비 방망이를 

찾으러 가기로 함

[개울과 낡은집, 개암나무 연출]

 

[영상] 개울가에 빠진 도깨비 방망이 찾기

2부

잃어버린 

도깨비 

방마이를 

찾아 

떠나는 

여정

2-1

씨름 도깨비와 

씨름 겨루기

(신체, 건강)

￭ 도깨비가 메밀을 좋아하는 이유와 의미

 - 이야기 속 자료와 민속·생활사적 자료 

￭ 들돌 들기(씨름 도깨비의 아이템) 체험 및 의미

  

￭ 씨름 도깨비와의 겨루기

 - 미디어 인터랙티브 도깨비와의 씨름, 왼쪽 다리를 걸면 빗자루로 변함

[공간: 전시장 내부_메밀꽃밭]

거대한 오브제 메밀꽃밭 연출

 

[모션인식] 씨름체험
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￭ 씨름에 관련된 구비 문학 알아보기 

 - 왼다리를 걸어 이기는 법, 씨름에서 이겨 부자가 됨, 씨름에서 져서 몸이 아픔
  [디지털 슬라이드 이야기 보기] 

2-2

수수께끼 

도깨비와 

수수께끼 

내기(지혜)

￭ 마을 입구 장승 뒤에 숨어있는 수수께끼 도깨비와의 만남

￭ 생각놀이: 도깨비 맞추기 스무고개, 연령별 맞춤형 AI 기반 대화형 도

깨비의 수수께끼, 퍼즐 맞추기

    

￭ 민속놀이: 쌍륙, 고누 놀이  

    

[공간: 전시장 내부 _마을]

익살스러운 장승 조형물로 신비한 도깨비들이 숨

어있는 마을 연출

[대형 게임 전시물, 유물, 벽면 체험물 함께 연출]

 

2-3

감투 

도깨비의  

장난 멈추기

(호기심)

￭ 도깨비의 장난 찾기, 숨어있는 도깨비 찾기

 - 지붕 위에 소 올려놓기, 솥 안에 솥뚜껑 넣기 등 도깨비 장난을 찾아

서 올바르게 돌려놓기

     

[공간: 전시장 내부_도깨비 시장]

시장 사물 속에 숨어있는 도깨비 
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￭ 도깨비가 좋아하는 것 알아보기 

 - 시장의 음식: 메밀묵, 메밀전, 고기 등

   시장의 물건: 사발, 맷돌, 절구, 짚신, 빗자루, 도리깨 등 오래된 물건 

   

￭ 크로마키를 활용한 도깨비 감투 체험

 - 화면 속 배경은 시장, 체험용 도깨비 감투를 쓰면 모습이 사라지고 

벗으면 모습이 나타남

[AR]] 도깨비의 장난, 숨어있는 도깨비를 AR체험으로 구성

[영상] 틀린 그림 찾아 터치 스크린

 

[RFID] 도깨비가 좋아하는 것 싫어하는 것

 

[AI+크로마키] 도깨비 감투를 쓰면 몸이 서서히 투명해짐

2-4

쌓기 도깨비를 

도와 도깨비 

친구들과 

다리 쌓기

(협력)

￭ 뚜기를 도와 도깨비 친구들과 다리 쌓기

 - 다리 이어주기, 도깨비들 강 건너기, 도깨비 방망이 찾기  

￭ 도깨비 노래 민속놀이

 - 이상하고 아름다운 도깨비 나라 노래, 손뼉치기 놀이

￭ 도깨비 방망이 뚝딱

 - 바닥에 인터랙티브 미디어 “소원이 이루어졌어요”

[공간: 전시장 내부_강]

미디어 강물줄기와 오브제 돌의 인터랙티브 체험
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  도깨비 노래 민속놀이      도깨비 방망이 뚝딱

3부

도깨비 

탐구실

내 친구 

도깨비

알고 싶어

￭ 도깨비의 어원

 - 신증동국여지승람(두두리), 월인석보(명량은 돗가비), 삼국유사(비형랑) 등 관

련 페이지 전시

   

￭ 우리가 아는 도깨비는 어디에서 왔을까?

 - 귀면 관련 유물 

 - 우리가 아는 도깨비는 오니: 조선어독본(혹부리 영감) 페이지 전시

    

￭ 내 상상 속 도깨비 친구 아트월

 - 내가 상상한 도깨비는 이런 친구야 그림 그리기

￭ 다른 나라에도 도깨비 같은 친구가 살고 있을까?

 - 도깨비의 다른 존재(트롤, 고블린, 요괴 등) 알아보기

￭ 책으로 만나는 도깨비, 이야기로 만나는 도깨비

[공간] 도깨비 탐구실

  

[도깨비 수호신 아트월]   [도깨비와 같은 친구들]

 

[도깨비 이야기 듣기]  

나가며
꿈에서 현실의 

세계로

￭ 꼬마 도깨비 인형 발견

￭ 또 보고 싶은 내 친구 도깨비  
[슬로프] 내 기억과 상상에 남아있는 도깨비
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5  전시 공간 구성(안)

ㅇ (공간 연출 방향)

  - 도깨비 캐릭터와 요소를 대형 오브제와 미디어 활용으로 신비한 분위기 연출 

  - 입구 슬로프 및 도입 공간에서 이야기 세계로 몰입할 수 있도록 연출

  - 숲, 고갯길, 마을, 시장, 강가의 각 공간은 독립적이면서도 이야기 흐

름을 따라 유기적으로 연결될 수 있도록 연출

  - 무서움보다 재미, 친근감, 공감을 느낄 수 있는 색채, 조명, 소리 등을 

활용한 연출

ㅇ (체험전시물 연출 방향)

  - 어린이는 단순한 관람자가 아닌 이야기의 주인공이 되어 문제를 해결할 

수 있는 놀이, 체험, 참여 방식의 서사적 체험물 설계

  - 유아(미취학) 및 어린이(초등저학년)가 함께 즐길 수 있도록 난이도를 

고려한 다양한 체험물 개발

  - 아날로그와 디지털 체험방식의 장점을 접목한 체험방식 개발

  - 디지털 영상 콘텐츠 및 인터랙티브가 가능한 최첨단 기기 활용
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 6  전시 콘텐츠

□ 체험 콘텐츠 제작 11종

연번 위치 내용 및 연출 비고 구분

1 들어가며 파란빛의 도깨비불이 돌아다니는 연출 디지털 미디어 연출영상

2

1부

낡은 집의 문 밖으로 춤추는 도깨비들 스마트 윈도우 연출영상

3
신비한 개울, 그 속에 도깨비 방망이가 

‘풍덩’ 빠지는 영상

디지털 미디어, 

음향
연출영상

4 2-1 씨름 도깨비와 씨름 겨루기
미디어 

인터랙티브
체험영상

5 2-2 연령별 맞춤형 수수께끼 도깨비 AI 기반 대화형  체험영상

6

2-3

도깨비 장난 찾기, 도깨비 찾기 터치 스크린 체험영상

7 도깨비가 좋아하는 것 알아보기 RFID 체험영상

8 도깨비 감투 체험
미디어 

인터랙티브
체험영상

9

2-4

강물, 다리 쌓기
미디어 

인터랙티브
체험영상

10 소원아 이루어져라! 도깨비 방망이 뚝딱! 
미디어 

인터랙티브
체험영상

11
도깨비 

탐구실
내 상상 속 도깨비 친구 아트월 미디어 아트월 체험 및 연출

□ 전시연계 소장품 목록

연번 사진 관리번호 명칭 소장처

1 92181-00-03 빗자루 국립민속박물관

2 70476 탕건 국립민속박물관
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□ 홍보물 제작

구분 제작 수량 비 고

포스터 1,000 지관 및 스티커 포함

초청장 1,000 발송용 봉투 포함

브로슈어 2,000 국/영문 2종

활동지 1,000 유아용/초등용

이야기책(그림책) 1,000 전시 이야기 수록

길잡이책(도록) 1,000 전시 관련 내용 수록

배너

정문 현수막 1개

어린이박물관 외벽 현수막 2개

가로등 배너 30조

온라인 및 외부 홍보물 -
무빙포스터, 누리집, SNS, 

마을버스, 안내데스크 DID 등

3
24451

(~22455)
말방울[馬鈴] 국립민속박물관

4 000996 열쇠고리
국립민속박물관

월드컵자료

5 007885 나무로 만든 인형 국립민속박물관

6 079758 신증동국여지승람(두두리) 국립민속박물관
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□ 향후 추진 일정 

추 진 내 용
2026

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

기본계획(안) 수립 및 보고

전시 일러스트 제작

조달 요청, 계약 등

전시 설계 및 영상, 홍보물 제작

전시 원고 작성 및 길잡이책 제작

전시공간 및 그래픽 제작·설치

전시물 설치 및 콘텐츠 시운전

전시연계 교육프로그램 개발

전시 개막 및 전시·교육 운영

결과보고


