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Abstract
The purpose of this study was to identify the impact of board games on self-esteem and happiness for 
children who enjoy them for their leisure. By using convenience sampling method, children were drawn from 
elementary schools in Seoul and Gyeonggi-do, Korea (n=314). The experimental group (n=157) was recruited 
from after school board game programs, and the control group was composed of general students who had 
not engaged in board games (n=157). Regression analyses and t-test were conducted to identify the 
relationships among study variables. First, children who participated in board games demonstrated higher 
level of perceived happiness than their counterparts. Second, children who participated in board games 
demonstrated higher level of perceived self-esteem than their counterparts. Finally, regression analysis showed 
that self-esteem significantly contribute to the prediction of happiness. Future research implications and 
limitations of this study were further discussed.
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Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성 및 목적

2018년 한국 아동의 행복지수는 156개국 중 

57위를 차지하며 매년 하위권 순위를 벗어나지 

못하고 있다(Helliwell, Layard, & Sachs, 2018). 
한국 아동의 행복지수가 하위권인 이유는 학업

부담, 미래에 대한 불안감, 그리고 하고 싶은 

것을 할 수 없기 때문인 것으로 보고되고 있다

(김영지, 유설희, 이민희, 김진호, 2016; 이기범, 
2008; Park & Kim, 2018). 국내에서 진행된 행

복감에 대한 주요 연구를 살펴보면, 정서적 감

정(이청, 문혁준, 2016; 조은정, 2014; 최아론, 
이영순, 2015), 부모, 친구, 그리고 교사와의 관

계(성다겸, 김춘경, 2015; 정혜원, 2010), 주변

환경(김윤정, 2015) 등이 아동의 행복감에 영향

을 미친다는 것이다. 그리고 여가 관련 행복감

에 대한 연구 대부분은 스포츠와 동적 여가활

동의 효과성을 관찰하는 데 초점을 두고 있다

(박혜영, 2017; 이명우, 홍윤미, 윤기웅, 2016; 
이유진, 황선환, 2018; 홍종관, 2017). 
여가의 동기와 만족은 단순히 동적인 스포츠나 

운동에서만 오는 것이 아니라, 정적인 여가에서

도 심리적 안녕감, 유능감, 자존감, 인간관계, 휴
식 등에 긍정적인 효과가 있음이 보고되었다(박
세혁, 2016). 장기, 바둑, 체스, 오델로, 오목과 같

은 보드게임은 일정한 규칙을 정해 컴퓨터가 아

닌 실제로 카드나 보드에서 2인 이상이 함께 즐

기는 게임을 의미한다(오승태, 2004; 이원형, 
2003). 보드게임 관련 선행연구는 지식 습득을 

위한 교육이 주류를 이루고 있다(최익선 등, 
2009; Cheung & McBride, 2017; Jones, Tincher, 
Odeng-Otu, & Herdman, 2015; Kennedy et al. 
2017; Mostowfia, Mamaghanib, & Khorramar, 
2016). 이외에도 자아개념과 적응행동(김경애, 
2009), 사회성(김보라, 손현동, 2016; 조영란, 
2018), 공격성과 자아존중감(홍재화, 2018)과 보

드게임 참가의 관련성을 분석한 연구들이 보고

되었다. 유사한 맥락에서, 보드게임이 건강습관

을 교육하는데 효과 있다는 연구결과도 보고되

었다(Castillo, Elizabeth, Octelina, Alberto, 
Margarita, & Gonzalo, 2018). 또한, 장애아동들

에게도 보드게임이 치료에 효과가 있다는 연구

결과도 일부 제시되었다(임지연, 2004; 정윤하, 
2007; 최혜윤, 김헤정, 2014; Oren, 2008; 
Satsangi & Bofferding, 2017). 
신체활동적인 아동이 비활동적인 아동보다 건

강이나 주관적 안녕감에 긍정적인 영향을 미친

다는 연구가 다수 발표되었다. 예컨대, Badura, 
Geckova, Sigmundava, Dijk, & Reijeveld(2015)
는 신체활동적인 스포츠활동에 참가하는 체코아

동들은 비활동적인 아동들에 비해 생활만족도가 

높고 건강이 높음을 발견하였다. Belair, Kohen, 
Kingsbury, & Colman(2018)은 우울증이 있는 

9702명을 대상으로 한 연구에서, 신체적으로 비

활동적이며 좌식 활동에 많은 시간을 보내는 것

은 우울증이나 불안감과 높은 상관관계가 있다

고 보고하였다. 
하지만, 신체활동적인 여가활동뿐 아니라 독

서, 음악활동, 미술활동과 같은 정적인 여가활동 

역시 다양한 여가만족의 혜택을 제공한다는 연

구가 다수 발표되었다(Bettini, Amore, Vagnoli, 
Maffei, & Martin, 2019; Zasacka, 2014). 
Wehrmeister et al. (2018)은 4,090명의 브라질 

청소년들을 대상으로 한 연구를 통해, 친구를 자

주 만나거나 이성의 친구와 빈번하게 데이트를 

하는 학생은 정학과 같은 징계를 받는 비율이 

높게 나타났으며, 독서를 일주일에 최소한 1회 

이상 하는 청소년은 학교에서 징계 받는 확률이 

16% 낮아짐을 발견하였다. Zasacka(2014)는 미
국 청소년들이 여가시간에 독서를 하는 것은 정

서와 정신건강에 긍정적인 효과가 있다는 전제하

에, 여자 청소년들이 남자 청소년들보다 책을 많

이 대여하며 적극적으로 독서하는 성향이 있음을 

발견하였다. Bettini et al.(2019)은 소아암을 앓는 
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아동 및 청소년 환자들 대상으로 ‘Shop Talk'이라

는 보드게임을 하는 경우 부정적 정서가 줄어들

고 긍정적 정서가 증가함을 발견하였다.
홍재화(2018)는 초등학생들을 대상으로 한 

연구를 통해, 보드게임이 자아존중감 향상에 

영향을 미친다는 연구결과를 발표하였다. 박세

혁과 한수아(2016)는 바둑 애호가들의 바둑에 

대한 여가 몰입에 속하는 5가지 하위요인인 명

확한 목표, 자아의 망각, 유능감, 활동목적성, 
그리고 시간 왜곡이 행복감에 긍정적인 영향을 

미친다고 보고하였다. 학습 중심의 그룹 활동 

참가 여부에 따른 자아존중감의 효과성에 대한 

연구도 다수 발표되었다(강선숙, 오의경, 2016; 
김가연, 2015; 김수희, 2014; 최민영, 2015). 
이와 같이 최근 본격적으로 아동의 놀 권리가 

강조되고 있는 시점에서, 아동이 왜 보드게임에 

참가하는지? 그리고 보드게임 참가 여부와 자아

존중감 정도가 아동의 행복감에 어떻게 영향을 

미치는지 이해하는 것은 보드게임의 보급과 발

전에 도움이 되리라 본다. 그리고 여가로써 보드

게임 활동이 아동의 자아존중감과 행복감에 어

떻게 영향을 끼치는지에 대한 효과성을 분석하

는 것은 활동적 여가활동 뿐 아니라 정적 여가

활동의 중요성을 시사하는 근거가 될 것이다. 특
히, 아동들의 스마트폰이나 인터넷 게임 이용이 

인지, 정서, 사회, 신체, 심리 발달측면에서 부정

적인 영향이 있다는 연구결과들을  주목할 필요

가 있다(양영미, 이선영, 2019; 이경혜, 2018). 
스마트폰이나 인터넷을 이용한 게임과 달리, 보
드게임이 정적인 활동이면서도 아동의 성장과 

발달 그리고 행복 측면에 긍정적인 효과가 있는

지에 대한 여부를 밝히는 것은 중요하리라 본다. 
자아존중감이 행복감에 영향을 주는 효과 연

구는 다양한 대상으로 다양한 주제로 이루어졌

다. 이용주, 오갑진(2019)는 대학생의 자아존중

감이 행복감에 영향을 미치는지 연구했으며 그 

결과 자아존중감은 긍정적으로 행복감에 유의

한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 박미숙

(2018)은 임상실습을 마친 간호대학생들을 대

상으로 자아존중감과 스트레스가 주관적 행복

감에 영향을 미치는지에 대한 실증연구를 진행

하였다. 그 결과, 자아존중감이 간호학생의 주

관적 행복감에 가장 큰 영향을 미치는 것으로 

나타났다. 그리고 부모의 정서적 학대를 경험

한 아동, 고등학교 남학생, 중년기 여성 등 다

양한 대상으로 연구가 이루어졌다. 그러나 보

드게임이나 정적인 여가활동과 연계한 연구는 

찾아보기 어렵다. 그리고 연구가 많이 진행되

지 않는 주제로 연구하는 의의와 더불어 정서

적인 측면 뿐 아니라 기능적인 측면에서 도움

이 되는 보드게임을 연구하고 활성화 방안까지 

제시하는 것은 여가선용의 중요성이 점점 중요

해지는 현상황에서 매우 필요하다.
따라서 이와 같이 진행된 선행연구들을 바탕

으로 본 연구는 보드게임 참가 여부가 아동의 자

아존중감과 행복감에 미치는 영향을 분석하는 

데 주목적을 두었다. 본 연구의 목적을 달성하기 

위해 다음과 같이 3개의 연구가설을 제시하였다.

H1) 보드게임 참가 여부에 따라 아동의 행복

감에는 통계적으로 유의한 차이가 있을 것이다.
H2) 보드게임 참가 여부에 따라 아동의 자

아존중감에는 통계적으로 유의한 차이가 있을 

것이다.
H3) 보드게임에 참가하는 아동의 자아존중

감은 행복감에 정적인 영향을 미칠 것이다. 

Ⅱ. 연구방법

1. 표집

본 연구는 서울, 경기도 소재 초등학교 돌봄 

교실, 학교 방과 후 교실, 또는 문화교실에서 정

규적으로 보드게임에 참가하고 있는 아동
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(n=200)과 초등학교에 다니며 보드게임에 참가

하고 있지 않은 아동(n=200)을 대상으로 실시

하였다. 표집은 비확률적 표집방법 중 편의표집

방법을 이용하였다. 설문을 실시하기 위해 초등

학교 보드게임 담당교사와 학부모들의 동의를 

얻었으며, 참가 아동에게는 설문의 목적과 설문

지 작성 방법을 설명한 후 현장에서 직접 설문

지를 배포하고 자기평가기입법으로 작성하도록 

한 후 작성된 설문지를 현장에서 직접 회수하였

다. 총 400부의 설문지 중 일부 문항이 누락되

었거나 답변이 불성실한 설문지 86부를 제외하

고 실제 사용한 설문지는 314부였다. 응답자의 

인구통계학적 특성은 <표 1>과 같다. 

특성 구분 빈도 비율(%)

연구대상
보드게임 참가 157 50.0

보드게임 미참가 157 50.0

성별
여자 164 52.2

남자 150 47.8

학년

1학년 39 12.4

2학년 69 22.0

3학년 76 24.2

4학년 53 16.9

5학년 44 14.0

6학년 33 10.5

지역 
서울 32 10.2

경기도 282 89.8

표 1. 연구대상자의 일반적 특성

보드게임에 참가하고 있는 아동은 157명
(50.0%), 미참가 아동은 157명(50.0%)으로 나타

났다. 여성은 164명(52.2%), 남성은 150명
(47.8%)으로 나타났다. 학년별 분포는 3학년이 

76명(24.2%), 2학년이 69명(22.0%), 4학년이 53
명(16.9%), 5학년이 44명(14.0%), 1학년이 39명
(12.4%), 6학년이 33명(10.5%)로 순으로 나타났

다. 지역적으로는 경기도는 282명(89.8%), 그리

고 서울이 32명(10.2%)으로 나타났다.
연구대상자 중 보드게임에 참가하는 아동의 

특성은 <표 2>에 나타난 바와 같다. 장소는 돌

봄 교실이 65명(41.4%), 학교 방과 후가 65명

(41.4%), 문화교실이 27명(17.2%)으로 나타났

다. 참가 횟수는 주 2회 이하가 87명(55.4%), 주 

3회가 53명(33.8%), 주 4회 이상이 17명(10.8%) 
순으로 나타났다. 참가기간은 3개월 미만이 68
명(43.3%), 3개월 이상이 50(31.8%), 6개월 이

상이 39명(24.8%) 순으로 나타났다. 아동이 일

주일 동안 보드게임을 즐기는 시간은 3시간 이

하가 100명(63.7%), 4-7시간이 53명(33.8%), 8
시간 이상이 4명(2.5%)으로 나타났다. 

특성 구분 빈도 비율(%)

장소 

돌봄 교실 65 41.4

학교 방과 후 65 41.4

문화교실 27 17.2

주당

횟수

주 2회 이하 87 55.4

주 3회 53 33.8

주 4회 이상 17 10.8

기간 

3개월 미만 68 43.3

3개월 이상 50 31.8

6개월 이상 39 24.8

주당

시간

3시간 이하 100 63.7

4-7시간 53 33.8

8시간 이상 4 2.5

표 2. 보드게임 참가 아동의 특성

2. 측정도구

본 연구에서는 선행연구에서 신뢰도와 타당도

가 검증된 자아존중감과 행복감 설문 도구를 사용

하였다. 설문지는 보드게임 참가 아동과 미참가 

아동 두 가지로 상이하게 구성하였다. 보드게임 

참가 아동 설문지는 연구 대상자의 특성을 묻는 

질문 4문항, 보드게임 관련 질문 4문항, 행복감 4
문항, 자아존중감 10문항으로 구성되었다. 보드게

임 미참가 아동의 설문지는 보드게임 관련 질문 4
문항을 제외하고 보드게임 참가 아동 설문지와 같

이 연구 대상자의 특성을 묻는 질문 4문항, 행복

감 4문항, 자아존중감 10문항으로 구성되었다.
행복감은 Lyubomirsky와 Lepper(1999)가 개발

하고 박세혁과 이승로(2015)가 번안하여 사용한 

설문지를 아동에게 맞도록 수정·보완하여 사용하
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였다. 본 연구에서 사용한 행복감 요인은 단일 

요인이며 항목별 질문 내용은 다음과 같다: 1) 
나는 행복한 어린이라고 생각한다. 2) 내 주변 

친구들과 비교해 볼 때, 나는 불행하지 않다. 3) 
나는 힘들고 어려운 일이 생겨도 최선을 다하는 

어린이 이다. 4) 나는 보통 즐겁게 생활한다.
자아존중감은 Rosenberg(1979)가 개발한 RSE

(Rosenberg self-esteem scale)를 이용하였다. 
본 연구에서 사용한 행복감 요인과 자아존중감 

요인은 단일 요인이므로 요인분석을 진행하지 

않았다. RSE는 거트만척도(Guttman scale)로 

구성되었으며, 총 10문항으로 이루어졌다. 긍
정 항목과 부정 항목으로 이루어진 RSE 설문

지는 Rosenberg(1979)가 제시한 바에 따라, 항
목별 점수를 합하여 누적 점수로 계산하였다. 
응답자 1인이 받는 점수 범위는 총 0~30점이

고, 각 문항별 점수는 0부터 3까지 이다. 개인

별로 합산한 자아존중감 점수를 높은 자아존중

감 집단(0~14점)과 낮은 자아존중감 집단

(15~30점)으로 구분하였다. 항목별 질문 내용

은 다음과 같다: 1) 나는 대부분 내 자신에 대

해 만족한다. 2) 나는 내가 다른 어린이들처럼 

가치 있는 사람이라고 느낀다. 3) 나는 내가 몇 

가지 좋은 성품을 가지고 있다고 느낀다. 4) 나
는 대부분의 다른 어린이들과 같이 일을 잘할 

수 있다. 5) 나는 내 자신에 대하여 긍정적인 

태도를 가지고 있다. 6) 나는 자랑할 것이 별로 

없다. 7) 나는 가끔 내가 전혀 좋은 어린이라 

생각하지 않는다. 8) 나는 가끔 내가 쓸모없는 

어린이라고 느낀다. 9) 나는 내 자신을 점 더 

존경할 수 있으면 좋겠다. 10) 나는 대체적으

로 실패한 어린이라는 느낌이 든다. 본 연구에 

사용한 행복감 설문지는 4점 Likert 척도를 사

용하였다. 자아존중감 설문지는 4점 거트만 척

도이므로 개발자의 기준에 의거해 수집된 자료

를 자아존중감 고그룹과 저그룹으로 분류한 

후, 통계적으로 비율척도와 분석이 가능한 명

목척도로 변환하여 사용하였다.

3. 신뢰도 및 타당도

본 연구에서 사용한 설문지의 내적 일관성을 

알아보기 위해 Cronhach's ⍺ 계수 검증을 실시

하였다. 각 설문의 항목들이 측정하고자 하는 내

용을 적합하게 포함하고 있는지를 검증하기 위해 

여가 및 체육학 박사 3인을 통해 내용타당도

(content validity)를 실시하였다. 행복감 척도의 

Cronhach's ⍺ 계수는 .776로 만족할만한 신뢰도

로 검증되었다(Nunnally, 1978). 자아존중감 척도

의 신뢰도는 내적일치도 검증 Cronhach's ⍺ 계

수는 .826으로 만족할만한 수준으로 확인되었다. 
타당도는 내용타당도로 검증하였다. 내용타당도

는 설문조사 전 표면타당도를 국어 전공자 1인를 

통해 이루어졌다. 그리고 구성타당도는 요인이 

하나일 경우는 검증하지 않는다는 차배근, 차경

옥 (2015)의 기준을 따라 검증하지 않았다.

4. 자료처리

본 연구의 자료 분석은 SPSS 25.0 통계프로

그램을 이용하여 빈도분석, 신뢰도분석, t-test, 
단순회귀분석을 실시하였다. 보드게임 참가 그

리고 미참가 아동의 일반적 특성을 살펴보기 

위해 빈도분석을 실시하였다. 독립변인인 보드

게임 참가 여부와 자아존중감 정도(고, 저)가 

행복감에 미치는 영향을 알아보기 위해 단순회

귀분석을 실시하였으며, 차이를 알아보기 위해 

t-test를 실시하였다. 모든 통계치의 유의수준

은 p<.05로 설정하였다.

Ⅲ. 결과

1. 보드게임 참가 여부에 따른 행복감의 차이

<가설 1>은 보드게임 참가 여부에 따라 아동
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의 행복감에는 통계적으로 유의한 차이가 있는

지를 알아보는 것이다. 보드게임 참가 어린이

(M=4.113)는 참가하지 않는 어린이(M=3.636)보
다 행복감이 통계적으로 높게 나타났다

(p<.001). 따라서 보드게임 참가 여부에 따라 

아동의 행복감에는 통계적으로 유의한 차이가 

있을 것이라는 <가설 1>은 채택되었다.

구분

M SD

t p보드게임 보드게임 

참가 미참가 참가 미참가

행복감 4.113 3.636 .763 .777 5.360 .000***

***p<.001

표 3. 보드게임 참가에 따른 행복감 간의 차이

2. 보드게임 참가 여부에 따른 자아존중감의 

차이

<가설 2>는 보드게임 참가 여부에 따라 아동

의 자아존중감에는 통계적으로 유의한 차이가 

있는지를 알아보는 것이다. 보드게임 참가 어

린이(M=1.25)는 참가하지 않는 어린이(M=1.18)
보다 자아존중감이 통계적으로 높게 나타났다

(p<.01). 따라서 보드게임 참가 여부에 따라 아

동의 자아존중감에는 통계적으로 유의한 차이

가 있을 것이라는 <가설 2>는 채택되었다.

구분

M SD

t p보드게임 보드게임 

참가 미참가 참가 미참가

행복감 1.25 1.18 .434 .384 9.127 .003**

**p<.01

표 4. 보드게임 참가에 따른 자아존중감 간의 차이

3. 자아존중감이 행복감에 미치는 영향

자아존중감이 아동의 행복 변인에 어떠한 영

향을 미치는지 알아보기 위해 회귀분석을 실시

했다. 전체 설명력은 3.8%로 나타났고

(F=11.660, p<.001), 행복감에 정적으로 유의한 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 따라서 자아

존중감이 아동의 행복감에 영향을 미칠 것이라

는 <가설 3>은 채택되었다.

B SE β t p

상수 3.573 .099   36.124 .000***

자아존중감 .378 .111 .194 3.415 .001**

F=11.660**, R2=.038

***p<.001, **p<.01

표 5. 자아존중감이 행복감에 미치는 영향

Ⅳ. 논의

최근 한국 아동들은 스마트폰과 인터넷에 빠

져있다. 서로 모여 있어도 각기 따로따로 스마

트폰에만 몰두하는 모습을 쉽게 찾아볼 수 있

다. 시력을 포함한 신체적인 건강뿐 아니라 사

회성, 인성, 정서, 인지능력 모두 나빠지고 있

어 안타깝다. 다른 사람들과 상호작용하며 건

강하게 놀 수 있는 환경과 프로그램이 우리의 

아이들에게 제공되어야 한다. 따라서 본 연구

의 주목적은 우리 아동들의 보드게임 참가 여

부가 자아존중감과 행복감에 어떻게 영향을 미

치는지 알아보는데 두었다. 본 연구의 논의는 

가설에 따른 논의, 결과에 따른 추가 논의, 제
안적 논의로 구분하였다.
우선 가설 1)은 ’보드게임 참가 여부에 따라 

아동의 행복감에는 통계적으로 유의한 차이가 

있을 것이다‘이었으며 검증 결과는 유의한 것으

로 나타났다. 본 연구를 통해 보드게임에 참가

한 아동이 참가하지 않은 아동보다도 높은 행복

감을 갖는 것으로 나타났다. 박세혁, 이승로

(2015)의 바둑이 행복감에 긍정적 영향을 미친

다는 연구결과는 본 연구와 일치한다. 같은 맥

락에서, 이명우, 홍윤미, 윤기웅(2016)의 연구에

서는 문화예술, 스포츠, 취미 및 오락 활동과 같
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은 활동적이고 적극적인 여가를 즐기는 사람이 

즐기지 않는 사람보다 행복감이 높은 것으로 나

타나 본 연구결과와 맥을 같이 한다. 이러한 연

구결과는 지적 호기심을 자극하며 친구들과 상

호작용하며 게임을 하는 보드게임이 아동의 행

복감을 높일 수 있음을 시사해주고 있다. 
가설 2)는 ’보드게임 참가 여부에 따라 아동

의 자아존중감에는 통계적으로 유의한 차이가 

있을 것이다‘이었다. 검증 결과, 연구결과에 따

르면 보드게임에 참가한 아동은 참가하지 않은 

아동보다 높은 자아존중감을 갖는 것으로 나타

났다. 강민혜, 이정숙(2019)은 집단게임놀이를 

이용한 프로그램은 아동의 자아존중감을 높이

는 효과가 있다고 보고하였다. 유사한 맥락에서 

한광현(2019)의 생태그림책을 활용한 정적인 명

상활동이 자아존중감에 영향을 미친다는 연구

결과는 본 연구결과와 부분적으로 일치한다. 같
은 선상에서 아동의 정적인 여가활동이 자아존

중감의 긍정적 발달에 상관관계를 가지고 있다

고 주장한 박수연, 김효정(2019)의 연구도 본 

연구결과와 맥을 같이 한다. 이러한 연구결과를 

통해 보드게임에 참가하는 아동은 보드게임을 

하지 않는 아동에 비해 신중한 사고로 의사결정

하고 자신에 대해 만족하며 스스로 가치 있다고 

느끼면서 긍정적인 태도를 가지므로 자아존중

감이 높아질 수 있음을 방증해주고 있다.
가설 3)은 ’보드게임에 참가하는 아동의 자

아존중감은 아동의 행복감에 정적인 영향을 미

칠 것이다‘이었으며 그 검증 결과는 유의한 결

과가 나타났다. 이 연구결과, 보드게임에 참가

하는 자아존중감 수준이 높은 아동은 자아존중

감 수준이 높을수록 행복감을 높이 인지하는 

것으로 나타났다. 반대로 보드게임에 참가하는 

자아존중감이 낮은 아동은 당연히 행복감이 낮

다는 것을 의미한다. 이러한 맥락에서, 서혜전

과 노성향(2018)은 자아존중감이 높은 아동은 

주관적 행복감을 높게 지각하고 학교 적응도 

잘하며, 주관적 행복감이 높은 아동은 학교적

응을 잘한다고 보고하였다. 유사한 맥락에서, 
박정은, 황화춘, 이수천(2019)은 부모와의 의사

소통은 아동의 자아존중감을 매개로 하여 행복

감에 영향을 끼친다고 보고하였다. 본 연구의 

결과를 통해, 보드게임에 참가하는 아동은 보

드게임을 즐기는 동안 주어진 목표를 스스로 

실행하는 과정 속에서 유능감과 행복감을 경험

하는 것으로 해석할 수 있다. 
다음 가설에 따른 본 연구결과와 논의를 바

탕으로 보다 폭넓은 시각에서 추가 논의를 진

행하고자 한다. 정부는 현재 놀이 정책 중 아

동의 행복감을 높이기 위해 보드게임의 다양한 

추진 방안을 마련해야 할 것이다. 
앞으로 학습 보드게임에만 집중된 관심을 놀

이 여가 문화의 관점에서 보드게임이 보편적으

로 자리 잡을 수 있도록 보드게임을 컬포츠

(culports) 개념으로 서양문화 접목개념에서 연

구하고 활성화에 노력해야 할 것이다(강귀형, 
이헌종, 김선영, 2019). 더 나아가 기존 보드게

임의 특징을 비교분석하고 확대해야 할 보드게

임 종류와 필요한 보드게임을 개발하는 것이 필

요하다. 예를 들면 온라인 게임 사업에 집중되

어 있는 정부지원을 온라인 게임시 과몰입 예방

과 보다 원활한 의사소통 및 원만한 인격 형성

을 염두에 둔 기능성 보드게임 개발에 관심을 

가지고 적극적으로 추진할 필요가 있다. 그리고 

해외연구 고찰을 통해 또래 친구 및 가족과 함

께 즐길 수 있는 실내 보드게임을 대중화하고 

여가로써 다양한 보드게임 프로그램 진행이 가

능한 리더 양성에 더 많은 관심을 가져야 한다. 
앞에서 논의한 점들을 연계해 종합적인 보드

게임의 활성화를 위해 세 가지로 제안하고자 한

다. 첫째, 보드게임 컨텐츠와 관련한 제안이다. 
먼저 다양한 보드게임 종목으로 크고 작은 규모 

보드게임 대회를 개최하면 좋을 것이다. 해외에

서는 백거먼, 체스, 체커, 바둑, 그리고 포커 게

임 대회가 매년 열린다. 보드게임 마니아를 겨

냥해 모노폴리, 카탄 게임 등 종목으로 보드게
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임 대회가 열리기도 한다. 좋은 예로, 독일은 보

드게임 플레이어들이 자체적으로 클럽을 만들

어 모임과 대회를 지속적으로 개최하는 노하우

를 벤치마킹하면 좋을 것이다. 다음은 온라인 

플랫폼을 기반으로 한 온라인 보드게임을 제안

한다. 2018년 하반기부터 상반기까지 국내 테이

블 보드게임 시장은 전년 대비 약 2배의 양적 

성장을 이뤘다(한국콘텐츠진흥원, 2019). 1인 

가구가 증가하면서 가족 단위 보드게임들의 활

용도는 점점 낮아질 것으로 예상된다. 그리고 

유통 플랫폼이 온라인으로 바뀌면서 보드게임 

전반의 수명이 짧아지고 있다. 이러한 점들을 

고려하여 온라인 체스, 온라인 바둑과 같이 다

양한 보드게임들을 온라인으로 불특정 다수와 

즐길 수 있는 보드게임을 고려해 볼 수 있다.
둘째, 지도자와 연계하여 제안하고자 한다. 

하나는 보다 체계적이고 신뢰할만한 지도자를 

배출할 것을 제안한다. 현재는 온라인으로 실

습 없이 이론 과정만으로 자격을 부여하는 교

육기관이 많다. 등급별로 구분하고 이론과 실

기를 병행하여 바로 현장 투입이 가능한 지도

자를 배출하는 것은 보드게임 저변 확대에 도

움이 될 것이다. 추가로 자격을 취득한 보드게

임 지도자에게는 보드게임 흐름을 반영한 지속

적인 연수 및 세미나 등 재교육을 다양한 프로

그램으로 추가 정보를 제공해야 할 것이다. 다
음은 여가 목적으로 지도자 배출하기를 제안한

다. 기존 자격증은 교육과 치료 목적에 치우친 

경향이 있다. 따라서 지도자 양성 기관에서 보

다 여가선용적 성격이 강한 보드게임 지도자를 

배출하는 것이 필요하다. 
셋째, 장소와 관련한 제안은 다음과 같다. 방

과후 ’빈시간‘에 ’빈교실‘을 활용하는 방안을 

고려할 수 있다. 사전 예약을 실시하되 온라인 

실시간 예약제를 도입하면 효율적으로 활용도

를 높여줄 것이다. 이를 위해 유튜브 및 SNS 
등을 적극적으로 활용하는 홍보를 병행하는 방

법도 고려해 볼 수 있다. 또한 도서관 내 보드

게임을 즐기고 대여할 수 있도록 하는 방안이

다. 무료로 장소도 활용할 수 있으며 보드게임 

이용 수명이 짧아지는 다양한 보드게임을 구매 

부담 없이 즐길 수 있다는 장점도 있다. 

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구의 주목적은 보드게임 참여 여부가 

아동의 자존감과 행복감에 미치는 영향을 분석

하는 데 두었다. 연구결과는 본 연구를 통해 

보드게임이 아동의 자존감과 행복감에 긍정적

인 영향을 미친다는 것을 발견하였다. 이러한 

연구결과는 현재 한국 아동의 과하게 부여된 

학업 과제와 동시에 부족한 여가활동 시간으로 

쌓여가는 스트레스를 해소하고, 편중된 아동의 

여가활동에 새로운 정보를 제공함으로써 아동

의 건전하고 건강한 놀이 정착 및 여가 문화를  

확장하는 발판으로 보드게임이 적합하다 판단

된다. 그러나 여가 관점으로 바라본 보드게임

에 관한 국내외 연구는 아직까지 그리 많지 않

으므로 보드게임의 다양한 효과와 정서적⋅사

회적 변인 간 관계 규명 연구가 지속적으로 필

요하다고 판단된다. 이러한 측면에서 후속 연

구를 위해 다음과 같은 제언을 하고자 한다. 
첫째, 보드게임 참가 아동의 자존감, 여가만

족도, 행복감 간 인과관계를 분석하는 것은 의

미가 있을 것이다. 또한, 보드게임 참가 아동들

의 의사결정에 중요한 영향을 미치는 관여도, 
만족도, 여가제약도 변인에 포함하여 연구하는 

것도 현장 적용 방안들을 도출하는데 도움을 

주리라 기대한다. 둘째, 질적연구를 통해 보드

게임 참가 아동들의 보드게임에 지속적으로 참

가 하는 이유 등에 대한 내면세계를 심층적으

로 분석할 필요가 있다고 본다. 셋째, 본 연구

의 대상은 아동이었으나, 차후 연구에서는 노

인이나 청년을 대상으로 분석하는 연구가 있기

를 기대한다. 생애주기별 특성에 따라 보드게
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임을 즐기는 종목과 행태가 상이하게 나타날 

수 있다고 본다. 넷째, 참가 아동에 따른 바둑

의 인지, 정서, 사회성 발달 등의 효과에 대한 

연구를 실험연구와 함께 수행해도 의미 있으리

라 본다. 친구들과 상호작용하며 두뇌활동을 

필요로 하는 보드게임이 정신건강과 사회성 발

달 등에 어떻게 도움을 주는지에 대한 과학적

이며 실증적 자료가 필요하다는 것이다. 다섯
째, 온라인 게임 중독으로 사회와 소통이 어렵

고 폭력성을 나타내는 아동과 청년들에게 보드

게임 프로그램이 나타내는 효과를 분석하는 연

구도 의미가 있을 것으로 본다. 여섯째, 본 연

구는 보드게임 참여 여부에 따른 단순한 집단 

비교 분석 연구가 이루어졌다면 차후 연구에서

는 보드게임 종류와 승패에 따라 보드게임에 

참여한 아동의 자존감과 행복감의 관계 변화를 

분석할 필요가 있다. 차후 연구에서는 종단적

인연구(longitudinal study)를 통해 보드게임 참

가를 통한 자존감과 행복감의 관계를 시간의 

변화와 관계하여 분석할 필요가 있다. 본 연구

결과, 초등학생의 보드게임 참여가 자아존중감

이나 행복감에 영향을 미치는 것으로 나타났

다. 그러나 그 유의한 정도가 그리 크지 않는 

제한점이 있으므로 이에 중간에 '재미' 등의 매

개요인 등을 포함하여 검증한다면 조금 더 논

리성이 보강될 것으로 사료된다.    
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