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이야기게임을 활용한 초등학생의 생활 문화에 대한

내용분석: 말하고, 느끼고, 행동하기 게임

박   진   희†                   유   미   숙

숙명여자대학교

본 연구는 집단게임 놀이치료에서 ‘말하고, 느끼고, 행동하기’ 보드게임을 활용하여 초등학생

의 생활을 분석하였다. 이를 통해 초등학생의 생활 문화를 이해하고, 더 나아가 초등학생 상

담 및 생활지도 활성화에 필요한 기초자료를 얻고자 하는데 목적이 있다. 이를 조사하기 위

해 C시 G초등학교, D초등학교 2학년 한 학급을 각각 선정하여 3명씩으로 구성된 집단별로 

연구자와 함께 ‘말하고, 느끼고, 행동하기’ 보드게임을 실시하였다. 그 결과 4개의 체계로 유

목화하고 8개의 하위범주로 구분하였다. 반응빈도를 살펴보면, 사회체계의 또래관계에 관한 

보고가 가장 높았다. 그 다음으로는 가족체계, 개인체계, 문화체계 순으로 나타났다. 가족체

계에서는 부모와의 관계, 형제자매 관계, 집안 분위기 중 부모와의 관계에 대한 반응 빈도수

가 가장 많았으며 개인체계에서는 외모와 능력 중 외모로 자신을 평가하는 빈도수가 높았다. 

마지막으로 문화체계에서는 종교로 내용분석 되었다.

주요어 : 이야기게임, 말하고, 느끼고, 행동하기 게임, 초등학생, 생활 문화
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  초등교육을 통해 아동들은 필요한 지식을 

배우고 신체적, 정서적, 사회적 발달을 이룬다. 

또한 사회적 규준과 질서를 배우며 생리적․

심리적 요구를 저해하는 여러 환경적인 장애

요인을 극복해 나간다(민영순, 1995). 아동들은 

이러한 과정 속에서 부모와의 관계, 가정환경, 

학교환경 및 여러 사회적 요인과 관련된 스트

레스를 학령기 이전보다 더 많이 경험하고 이

로 인하여 여러 가지 심리적 불편감을 호소하

거나 문제행동으로 발전되는 경향을 보인다

(김옥순, 오윤자, 최명구, 2006). 뿐만 아니라 

최근 우리나라 초등학생들은 부모나 교사로부

터 기대와 요구가 점점 많아지고 학업성적 문

제로 인해 스트레스와 불안감을 느끼며(이종

재, 2004) 나아가 부정적인 자아의식을 형성하

고 학교 부적응과 문제 행동을 나타내고 있다. 

그러나 대부분의 기성세대들은 과거 자신의 

경험에 비추어 자녀나 학생들의 사고와 행동

을 이해하려하고 결과물을 중시 할 뿐 급격하

게 변화하는 사회 속에서 초등학생들의 정신

적 고통과 사고, 행동을 이해하는 데는 소홀

한 실정이다. 그러므로 부모와 교사가 자녀와 

학생을 보다 잘 이해하고 효과적으로 지도하

기 위해서는 우리나라 초등학생들이 개인, 가

족, 사회, 문화에서 어떤 문제로 고민하며 어

떤 모습으로 생활하고 살아가는 지를 의미하

는 생활문화를 파악하는 것이 중요하다.

  따라서 국내에서는 초등학생들의 또래관계, 

스트레스, 부모양육, 학습태도와 동기, 가정과 

학교 등과 관련하여 연구되어지고 있다(이종

재, 2004; 탁정미, 이주희, 2005; 정연옥, 2010; 

홍상황, 유현실; 2007; 홍영란, 2000). 이와 같

은 연구들을 살펴보면, 초등학교 고학년의 가

장 큰 고민이나 걱정거리는 공부․성적 문제

이며 열명 중 한명이 따돌림을 당해본 경험이 

있고 학교생활 만족도에 가장 영향을 미치는 

요인은 학습태도와 교사와의 관계이며 다소 

영향력이 적기는 하나 학습 관련 특성인 학습

양식, 학습동기, 자기주도적 학습 능력 또한 

학교생활 만족도에 영향을 미치는 것으로 나

타났다. 뿐만 아니라 자아존중감 및 자아개념

에서는 대도시 지역의 학생일수록, 학년이 낮

을수록, 성적과 가정형편이 좋은 학생일수록, 

부모의 교육수준이 높을수록, 아버지가 사

회․경제적으로 높은 지위의 직업을 가진 학

생일수록 결손가정보다는 정상 가정의 학생에

게서 더 높게 나타났다. 가정생활에서는 가사

활동 참여가 저조하게 나타났고 부모가 자신

을 잘 이해해 준다고 생각하며 비교적 규칙이

나 질서를 적절하게 지키는 모습을 보고하였

다(이종재, 2004). 또한 용돈에 관련된 조사에

서는 시지역일수록 용돈이 더 많은 것으로 나

타났으며 체력에 관련된 조사에는 대체로 자

신의 체력이 좋다고 생각하고 학교생활의 흥

미도에 관련된 조사에서는 ‘재미없다’, ‘아주 

재미없다’가 다수로 나타나는 모습을 보였다

(황호영, 2007). 그러나 대부분 초등학교 고학

년(4, 5, 6학년)을 대상으로 연구되어졌으며 아

동이 생활하는 가족, 사회적 망, 지역사회, 문

화 등 다양한 체계보다는 한 체계에만 국한되

어져 있다. 생태학적 이론에서는 ‘본질적으로 

기능적인 전체를 형성하는 지역사회와 환경의 

복합체’로 아동의 사고와 감정은 주변 환경에 

영향을 주며 동시에 환경으로부터 영향을 받

는다고 한다(O'Connor, Schaefer, 1994). 특히 여

러 체계들 중에서도 가족체계, 문화체계, 사회

체계는 아동과 분리될 수 없는 매우 중요한 

체계로 아동의 연속적인 발달에 영향을 준다

(김광웅, 유미숙, 유재령, 2004; O'Connor, 2001). 

그러므로 초등학생의 생활 문화를 심도 있게 
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탐색하기 위해서는 다양한 체계들을 동시에 

탐색하는 연구가 이루어 질 필요가 있다. 그

러나 전략적 사고가 충분히 완성되지 않은 초

등학생의 경우 경직되고 긴장된 상황에서 자

신의 문제를 스스로 보고하기 어려우며(홍상

황, 유현실; 2007) 기존의 설문지 연구들은 사

전에 정해진 질문에 따라 대답하는 형식으로 

실시됨에 따라 아동이 자신의 생각을 자유롭

게 표현하기 힘들다. 이러한 점을 보완하고 

잠재기 아동들이 자신의 감정을 안정된 분위

기 속에서 개방하도록 촉진하며 흥미, 협력에 

초점을 두기 위해 이야기 게임의 기법이 필요

하다(Brooks, 1987; Schaefer & Reid, 2001; Corn, 

2000). 이야기 게임이 활용된 선행연구들을 살

펴보면, 아동의 갈등과 환상에 대한 정보를 

서로 이야기하기를 통해 획득하게 한 다음 그 

내용을 해석하여 치료적 방안으로 사용하였으

며(Gardner, Shapiro, 2004) Rochelle Caplan과 

Tracy Sheman(2000)는 형식적 사고장애를 진단

하기 위해 비위협적이고 간접적인 면접으로 

이야기 게임을 활용하였고 이야기게임 과정에

서 나타난 아동들의 반응을 아동정신분열증 

검목표(CSI)와 비교한 결과 이야기 게임은 아

동정신분열증 검목표와 발화의 수가 차이가 

없으나 도리어 언어의 질은 아동정신분열 검

목표(CSI) 보다 더욱 유의미한 것으로 나타났

다. 뿐만 아니라 일반 아동 역시 타인과 쉽게 

관계를 맺으며 자신의 경험을 이야기 나누고 

이야기과정을 통해 자신의 일상생활, 사회적 

활동, 그리고 자신이 가지고 있는 어려움을 

나타내는 모습을 보였다(Epston & White, 1989). 

또한 이야기 게임을 통해 나타난 반응들은 우

리의 경험을 해석할 수 있도록 구조를 제공하

며 우리가 속해 있는 생활과 문화적 관습의 

이해와 연결되어진다(White, 1986). 이처럼 이

야기게임은 아동이 자신의 이야기를 창조하도록 

촉진하는 데에 유용하며(김광웅, 유미숙, 유재령, 

2004) 상담자와 이야기를 만들어 나가면서 자신

의 어려움들을 자유롭게 표현하도록 한다. 

  이야기 게임 중에서 특히 ‘말하고, 느끼고, 

행동하기’ 보드게임은 매우 억압되어 있고, 긴

장하며, 저항적인 아동들이 자신을 편안하게 

드러낼 수 있도록 도움을 준다(Bellinson, 2008). 

게다가 ‘말하고, 느끼고, 행동하기’ 보드게임은 

말하기 카드, 느끼기 카드, 행동하기 카드로 

구별되어 있으며 각 카드에 따른 질문에 아동

과 치료사가 반응하면서 아동의 사고와 정서, 

행동책략을 파악할 수 있는 기회를 제공한다. 

그리고 각각의 카드에 대한 아동의 반응은 그 

시점에 아동이 겪고 있는 생활문화 및 그 속

에서 발생하는 어려움들을 가장 표면적으로 

나타낸다(Schaefer, Reid, 2001). 

  그러므로 아동에게 즐거움을 줄 뿐만 아니

라 자연스럽게 감정과 사고를 나타낼 수 있는 

이야기 게임을 대표하는 ‘말하고, 느끼고, 행동

하기’ 보드게임을 활용하여 게임과정에서 보이

는 아동들의 반응빈도를 분석함으로 초등학생 

저학년의 생활문화에 관해 살펴보고자 한다. 

  본 연구의 목적은 초등학교 저학년의 생활

문화를 이해하고 초등학교 저학년을 대상으로 

하는 연구의 기초자료를 제공하며 이를 통해 

초등학생 상담 및 초등학생 생활지도의 활성

화를 도모하고자 하는데 있다.

방  법

연구대상

  본 연구는 C시 G초등학교, D초등학교 각각 
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변수 빈도(%) 변수 빈도(%)

성
남 29(50.88) 외동

여부

외동 6(10.53)

여 28(49.12) 외동 외 51(89.47)

부모

동거

부모 52(91.23)

출생

순위

첫째 27(47.37)

부만 1( 1.75) 둘째 25(43.86)

모만 2( 3.51) 셋째 5( 8.77)

조부모 1( 1.75)

부

30세 이하 1( 1.75)

모

30세 이하 2( 3.51)

31-35세 3( 5.26) 31-35세 7(12.28)

36-40세 18(31.58) 36-40세 29(50.88)

41-45세 25(43.86) 41-45세 15(26.32)

46-50세 4( 7.02) 46-50세 3( 5.26)

51세 이상 2( 3.51) 51세 이상 1( 1.75)

부

직업

전문직 10(17.54)

모

직업

전문직 8(14.03)

사무관리․행정직 21(36.84) 사무․관리․행정직 6(10.53)

자영업 12(21.05) 자영업 7(12.28)

비숙련직․서비스직 10(17.54) 비숙련직․서비스직 9(15.79)

농업 4( 7.02) 농업 1( 1.75)

전업주부 26(45.61)

주중

과외

활동

참여 53(92.98) 주말 

과외

활동

참여 6(10.53)

비참여 4( 7.02) 비참여 51(89.47)

표 1. 연구대상의 일반적 특성

2학년 한 학급을 선정하여 실시하였다. 전체 

인원수는 57명이며 총 남아 29명, 여아 28명으

로 구성되었고 2011년 2월 10일～12일에 진행

하였다. 선정한 학급의 아동들을 3명씩 한 집

단으로 무선배치하고 현재 박사학위 과정이며 

4년 이상의 임상경험을 가지고 있는 연구자가 

‘말하고, 느끼고, 행동하기’ 보드게임을 직접 

실시하였다. 연구자는 다른 교실들과 분리된 

층에 위치해 있는 초등학교 교실 한 곳을 연

구실로 지정해서 사용하였다. 연구실에는 연

구에 필요한 책상과 칠판, 녹화용 비디오카메

라 이외에는 다른 소모품들을 제한하였고 한 

집단마다 게임시간을 45분으로 제한하였다.

  표 1과 같이 표집한 아동들은 대부분 형

제․자매(89.47%)가 있었으며, 부모와 동거

(96.56%)하고 있었다. 부모의 연령은 부모 모

두 36세～45세가 가장 많았고, 부모의 직업유

형은 아버지의 경우에는 사무․관리․행정직
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(36.84%), 어머니의 경우에는 전업주부(45.61%)

가 가장 많았다. 주중(월～금요일)에는 거의 

대부분의 아동들(92.98%)이 학원이나 과외, 방

과 후 학습 등의 다양한 활동에 참여하고 있

었다. 

측정도구

  본 연구에서는 Gardner박사(1973)의 ‘말하고, 

느끼고, 행동하기(Talking, Feeling, and Doing)’ 

보드게임을 사용하였다.

  이 게임은 말하기 카드(108장), 느끼기 카드

(108장), 행동하기 카드(108장)로 이루어져 있

으나 이 중 학교, 가정, 사회 등 특정한 내용

이 기재되어 있는 카드들을 제외하고 자신의 

생활 문화에 대해 자연스럽게 표현할 수 있는 

말하기 카드, 느끼기 카드, 행동하기 카드로 

각각 10개의 카드인 총 30개의 카드를 선정하

였다.

  카드들은 다음과 같은 특징들을 가지고 있

다. 말하기 카드는 아동이 자신에 대해 다양

한 의견을 말하도록 도와주며 질문들은 모든 

아동들이 경험하는 일상의 기본 문제와 관련

된 정보들을 끌어내도록 구성되어져 있다. 연

구에서 사용된 대표적인 카드로는 ‘창문에 종

이조각이 붙어있다고 상상해 보세요. 그 위에 

뭐라고 씌어져 있습니까? 종이에 씌어져 있는 

것이 무엇인지 말해보세요.’, ‘한 사람이 할 수 

있는 가장 현명한 일 중에 하나는 무엇입니

까? 왜 그렇습니까?’ 등이다. 느끼기 카드는 

자신의 감정에 대해 표현할 수 있도록 격려하

며 연구에서 사용된 대표적인 카드로는 ‘두 

사람이 당신에 대해 소근거립니다. 그들은 무

슨 말을 하고 있습니까? 당신은 그들이 소근 

거리는 것에 대해 어떻게 느낍니까?’, ‘당신에

게 일어났던 무서운 일에 대해 말해보세요.’ 

등이다. 행동하기 카드는 신체적인 활동과 연

합된 아동의 반응을 포함하고 대처방법에 대

해 논의 할 수 있는 공간을 마련하며 ‘당신을 

화나게 하는 일을 말해보세요. 지금 그 일이 

일어난다면 어떻게 행동할 것인지 해보세요’, 

‘당신이 가장 잘할 수 있는 일은 무엇입니까? 

그 일을 하는 것처럼 해보세요.’ 등이 연구에

서 사용되었다(유미숙 역, 2011).

자료분석

  본 연구에서는 ‘말하고, 느끼고, 행동하기’ 

보드게임의 전 과정을 비디오카메라로 녹화하

여 아동의 반응들을 내용분석 하였다. 먼저, 

내용분석한 아동의 반응들을 토대로 4개의 상

위유목(개인/가족/사회/문화)으로 체계화하였고, 

개인체계의 범주로 자아존중감, 가족체계의 

범주로는 부모관계, 형제자매관계, 집안분위기

로 구분하였으며 사회체계의 범주로는 학교생

활, 또래관계, 지역사회로 문화체계의 범주로

는 종교로 세분화하였다.

  이러한 분류는 아동의 발달을 도모하는 기

초 기반을 강조하고 있는 생태학적 이론 입장

에서 O'Conner와 Schefer(1994)의 생태학적 모델

을 토대로 하였으며 좀 더 세밀하게 범주화하

기 위해 연구자 이외의 상담심리학 박사이자 

전문가 1인이 범주와 상위 유목간의 타당도를 

검토하였다. 4개의 상위유목을 자세히 살펴보

면 개인은 생태학적 모델의 기본단위로 마음

과 신체의 상호작용으로 구성된 하나의 체계

를 뜻한다. 두 번째, 가족체계는 형제, 부모-자

녀를 포함한다. 그리고 개인과 가족은 외부체

계인 사회체계와 문화체계에 영향을 받으며 

사회체계는 또래, 학교, 지역사회를 뜻한다. 
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유목 범  주 의미

Ⅰ

개인

Ⅰ-1

자아존중감

Ⅰ-1-1   외모 겉으로 드러나는 모양을 의미한다.

Ⅰ-1-2   능력 일을 해결하고 감당할 수 있는 것을 의미한다.

Ⅱ

가족

Ⅱ-1

부모와의

관계

Ⅱ-1-1

부모와 긍정적 관계

아동이 어려움을 겪고 있을 때 적절한 도움을 제

공하고 부모가 자신을 이해하고 있다고 느끼는 

정도를 의미한다.

Ⅱ-1-2 

부모와의 갈등-대립경험

부모와 관계가 좋지 않거나 서로 의견이 달라 갈

등과 다툼이 있는 경우를 말한다. 

Ⅱ-2

형제자매

관계

Ⅱ-2-1  친밀감
형제자매들 간에 친밀감 및 애정이 있는지를 뜻

한다.

Ⅱ-2-2  갈등/다툼 형제자매들과 다투고 갈등이 있는지를 말한다.

Ⅱ-2-3  권력

형제자매들 중 누가 주도권을 가지고 힘을 행사

했는지, 혹은 누가 형제자매를 돌보거나 보살핌을 

받았는지를 의미한다.

Ⅱ-3

집안분위기
Ⅱ-3-1 분위기

부모의 부부싸움이나 가족성원의 질병, 맞벌이 부

모로 인한 외로움, 시끄럽고 북적대는 경우를 의

미한다.

Ⅲ

사회

Ⅲ-1

학교생활

Ⅲ-1-1  학업
학업으로 인한 성취감, 좌절, 스트레스 등을 뜻한

다.

Ⅲ-1-2  교사와의 관계
교사의 관심과 인정을 받는지, 교사에 대한 긍정

적 부정적 감정을 의미한다.

Ⅲ-2

또래관계

또래와 친밀한 지, 소수의 몇몇 또래와만 어울리

는 지, 또래와 어울리기 힘든 지, 또래들을 놀리

거나 놀림 받는 지 등을 의미한다.

Ⅲ-3

지역사회

Ⅲ-3-1

기본예절 및 사회질서

언어사용, 기본예절과 사회질서에 대한 습득 및 

실천 등을 의미한다.

Ⅳ

문화

Ⅳ-1

종교

특정한 믿음을 공유하는 사람들로 이루어진 공동

체를 의미한다.

표 2 초등학생의 생활 문화 분류체계

그리고 문화체계는 인종, 종교, 문화와 같은 

추상적인 체계를 말한다. 연구에서 사용한 초

등학교 저학년의 생활 문화에 대한 범주와 범

주에 대한 설명은 표 2와 같다.

  또한 본 연구에서 사용된 자료들은 녹화된 

아동들의 반응을 분석단위를 ‘구’로 하고 두 
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가지 이상의 내용이나 유형을 포함하는 하나

의 문장은 각각 분리하여 유목별로 수량화하

였으며, 동일한 내용이나 유형이 반복되는 경

우 하나로 묶어 수량화하였다. 이러한 과정으

로 자료의 범주화와 수량화를 위하여 석사학

위를 소지한 임상경력 4년 이상인 3명의 상담

자가 분류작업에 참여하였다. 신뢰도를 검토

하는 방법으로 같은 내용의 자료를 3명이 분

석한 후 이들 상담가들 사이의 상호일치도를 

상관계수로 조사하였다. 이때 종합적 신뢰도

를 구하는 공식은 다음과 같다(차배근, 1991). 

3명의 상담가가 각각 분석 한 후 이들 상호간

의 일치의 정도가 0.81로 나타났으며 종합적 

신뢰도를 계산하여 볼 때 3(0.81)/{1+(3-1) 

(0.81)}로서 그 값이 .93으로 나타났다. 불일치

하는 내용은 토의를 통해 일치하는 방향으로 

조정하였다.

종합신뢰도=

(N=분석자 수)

결  과

  초등학교 저학년 아동들의 생활 문화에 대

한 내용분석 결과 얻어진 생활 문화의 내용과 

반응빈도는 표 3과 같다. 결과를 자세히 살펴

보면 다음과 같다.

  우선, 초등학교 저학년 아동들의 생활 문화

는 개인체계, 가족체계, 사회체계, 문화체계의 

4개 범주로 유목화하였고, 각 범주들은 다시 8

개의 하위범주로 분류하였다. 아동들의 총 

1,640개의 반응들을 살펴보면 생활 문화는 사

회체계(847, 50.12%), 가족체계(576, 34.08%), 개

인체계(180, 10.65%), 문화체계(37, 2.19%) 순으

로 나타났다.

  첫 번째, 개인체계(180)는 개인이 가지고 있

는 자아존중감으로 외모(115, 63.88%), 능력(65, 

36.11%)으로 분류하였고 보다 자세한 분석을 

위해 각 하위범주들을 다시 몇 가지 세부내용

으로 재분류하였다. 먼저, 외모는 자신의 외모

에 대한 생각과 외모에 대한 일반적인 가치관

으로 나누어 살펴보았다. 각각의 빈도를 살펴

보면, 자신의 외모에 대한 생각(82), 외모에 대

한 가치관(33)으로 나타났다. 또한 자신의 능

력에 대한 반응빈도는 긍정적으로 인식(42), 

부정적인 인식(23)으로 보고되었다.

  두 번째, 가족체계(576)는 부모와의 관계

(434, 75.34%), 형제자매 관계(110, 19.10%), 집

안분위기(32, 5.56%)의 3개의 하위범주로 분류

하였다. 먼저 부모와의 관계(434)로 나타났는

데 부모와 긍정적 관계(261), 부모와의 갈등 

및 대립 경험(173)으로 나타났다. 세부적으로 

살펴보면 먼저 부모와 긍정적인 관계(261)는 

부모에게 돌봄이나 도움(121), 부모와 즐거운 

여행을 통한 경험(82), 부모에 대한 긍정적 이

미지(32), 부모와 긍정적인 대화(14), 부모에게 

칭찬받고 싶은 욕구(12) 순으로 보고되었다. 

부모와 갈등 및 대립경험(173)은 훈육과정에서 

발생하는 갈등(62), 다른 사람과 아동을 비교

함으로서 부모와 갈등이 발생하는 경우(32), 

부모와의 세대차이로 인한 갈등(32), 부모의 

잘못된 양육으로 인한 갈등(24), 아동 자신이 

편애를 받음으로 부모에게 섭섭함을 느끼고 

부모와 갈등을 초래하는 것을 뜻하는 편애로 

인한 갈등(12), 부모와 대화가 거의 없거나 적

절하게 이루어지고 있지 않다고 생각하고 있
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유목 범주 세부내용 내용 예

Ⅰ

개인

(반응빈도:

180/

10.65%)

Ⅰ-1

자아존중감

(180/10.65%)

Ⅰ-2-1

외모

(115 /

63.88%)

자신의 외모에

대한 생각

(82/71.30%)

난 코가 예뻐요. / 눈이 예쁘데요. / 엄마는 

내가 제일 예쁘데요. / 언니는 예쁜데 난 

그렇지 않아요.

외모에 대한

가치관

(33/28.70%)

김태희처럼 예쁘고 싶어요. / 못 생겼으면 

성형수술 하면 되잖아요. / 예쁜 게 최고래

요.

Ⅰ-2-2

능력

(65 /

36.11%)

긍정적 인식

(42/64.62%)

우리반에서 달리기를 제일 잘해요. / 피아

노를 잘 쳐요. / 난 다른 사람을 잘 웃겨요. 

/ 친구가 잃어버린 물건을 찾아주고 다른 

사람을 잘 도와줘요.

부정적 인식

(23/35.38%)
공부를 못해요. 잘하는 게 없어요.

Ⅱ

가족

(반응빈도:

576/

34.08%)

Ⅱ-1

부모와의 

관계

(434/75.34%)

Ⅱ-1-1

부모와

긍정적

관계

(261 /

60.14%)

돌봄 및

도움받기

(121/46.36%)

내가 아프면 돌봐주세요. / 친구가 괴롭히

면 엄마에게 이야기해요. 그럼 엄마가 혼

내주세요. 

긍정적 이미지

(32/12.26%)

엄마가 되어서요. 엄마처럼 아이를 키울 

거예요. 

즐거운 경험

(82/31.42%)

부모님과 캠핑카로 여행을 갔다 왔어요. 

친구들이 부러워했어요. / 엄마, 아빠와 즐

거운 시간을 보냈어요. / 부모님과 낚시하

러 갔어요.

부모와 대화

긍정적 인식

(14/5.36%)

걱정거리가 있으면 엄마에게 얘기해요. / 

엄마는 내 얘기를 잘 들어주세요.

부모에게 

칭찬받고 

싶은 욕구

(12/4.60%)

동생과 싸우지 않아서 칭찬 받을 거예요. / 

엄마, 아빠에게 효도할 거예요. / 공부를 

잘해서 기쁘게 해드릴 거예요. / 상 받아서 

칭찬 받을 거예요.

표 3 초등학교 저학년의 생활 문화 내용과 빈도                                     (총 반응빈도: 1,640)
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Ⅱ

가족

(반응빈도:

576/

34.08%)

Ⅱ-1

부모와의 

관계

(반응빈도:

434/75.34%)

Ⅱ-1-2 

부모와의

갈등 -

대립경험

(173 /

39.86%)

훈육과정에서

갈등

(62/14.29%)

아빠가 내게 소리를 지르면 함께 질러요. / 

엄마가 게임한다고 컴퓨터를 꺼버렸어요. 게

임방에 갔어요. / 닌텐도 사달라고 조르다가 

맞았어요. / 엄마가 날 혼내면 불안하고 걱

정돼요. / 내가 가끔 잘못하면 내게 욕을 해

요. 그래서 기분이 나빠요. 난 방문을 쾅 닫

고 들어갔어요. 더 혼났어요. / 공부를 못해

서 혼나는 거요. / 엄마가 말 안 듣는다고 

나가라고 했어요.

타인과 비교

(32/7.37%)

옆집 친구는 백점 받았는데 왜 난 못 받았

네요. 동생은 잘하는데 왜 넌 이것도 못하

니? 라고 말했어요.

세대차이

(32/7.37%)

부모님은 내가 좋아하는 가수를 잘 몰라요. 

/ 게임하려면 무조건 밖에 나가서 친구랑 놀

래요. 게임해야 친구 만날 수 있는데. 

부모의

잘못된 양육

(24/5.53%)

아빠랑 싸우고 내게 짜증을 부렸어요. 나도 

짜증이 났어요. / 아빠가 술 드시고 오셔서 

내가 자는데 깨워서 괴롭혔어요. 하지마라고 

소리 질러서 아빠한테 맞았어요. 억울했어요.

편애

(12/2.76%)

동생이 잘못했는데 나만 혼냈어요. 말해도 

소용없어요. 동생이 울면 무조건 내가 잘못

한 거래요. 

부모와 대화 

부정적 인식

(11/2.53%)

엄마, 아빠는 바빠요. 내가 얘기하려면 들어

주지 않아요. 숙제했냐고만 물어봐요. 그리

고 자래요. / 내가 얘기하려면 시끄럽데요.

Ⅱ-2

형제자매

관계

(반응빈도:

110/19.10%)

Ⅱ-2-1

친밀감

(42 / 38.18%)

동생이랑 놀면 재미있어요. / 형이 스케이트 

타는 거 알려졌어요. / 언니랑 예쁜 샤프 사

러 같이 갔어요.

Ⅱ-2-2

갈등/다툼

(58 / 52.73%)

언니가 싫다면 나도 싫다고 해요. / 같이 안 

놀아요. / 동생이 내 말을 안 들어요. 동생에

게 장난감을 뺏겨서 화가 나서 때렸다가 혼

났어요. / 둘이 싸워요. 동생이랑 형이랑요. / 

동생이 귀찮게 해요. / 동생이 때려서 화가 

났어요. 그런데 내가 때리면 동생이 울어요. 

/ 치고 박고 싸웠어요.



한국심리학회지: 학교

- 70 -

Ⅱ-2

형제자매

관계

(반응빈도:

110/19.10%)

Ⅱ-2-3 

권력

(10 / 

9.09%)

동생 숙제를 도와줘요. / 내가 동생 이겨요. 

/ 엄마는 동생이 내말 안 들으면 혼내줘요. / 

할머니는 남동생만 과자를 사줘요. / 형 말 

안 들으면 엄마 없을 때 형에게 맞아요. / 

기분 나쁜데 동생이 말 시키면 짜증이 나서 

소리 질러요.

Ⅱ-3

집안분위기

(반응빈도:

32/5.56%)

Ⅱ-3-1

분위기

(32 / 5.56%)

화목

(17/53.13%)
우리집은 화목해요.

외로움

(8/25%)

엄마가 자주 아파요. 그럼 나도 힘이 없어

요. / 엄마, 아빠가 집에 늦게 오세요. 집에 

혼자 있으면 쓸쓸하고 무서워요. 

시끌벅적

(4/12.5%)

우리집은 항상 시끄러워요. 고모랑 이모랑 

같이 사는데 항상 텔레비전을 켜나요.

불안/두려움

(3/9.38%)
엄마, 아빠가 싸우면 무섭고 불안해요. 

Ⅲ

사회

(반응빈도:

847/ 50.12%)

Ⅲ-1

학교생활

(반응빈도:

324/38.25%)

Ⅲ-1-1

학업

(228 /

70.37%)

인정/성취감

(42/18.42%)

그림을 잘 그려서 상을 받았어요. / 공부를 

잘해서 칭찬받았어요. / 수학은 재미있어요. 

좌절/불안

(84/36.84%)

가장 운이 좋은 사람은 ***에요. 공부를 잘

하고 뭐든지 잘해요. / 공부를 못해서 혼나

는 거요.

스트레스

(102/44.74%)

책처럼 똑똑해졌으면 좋겠어요. / 공부하기 

싫은 데 혼날까봐 하고 있어요. / 공부하다

가 코피가 나요.

Ⅲ-1-2

교사와의 

관계

(36 / 

11.11%)

친밀

(22/61.11%)
내 얘기를 잘 들어주셔서 좋아요.

갈등

(14/38.89%)
다른 애도 떠들었는데 나만 혼났어요.

Ⅲ-1-3

규칙

지키기

(60 / 18.52%)

시험에서 컨닝해도 되면 좋을 것 같아요. 그

럼 공부를 많이 안 해도 되잖아요. / 학교에

서 많이 떠들면 방해가 되요. 기분이 나빠

요. **같아요. 조용히 해라고 해요. 선생님께 

말씀드려요.
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Ⅲ

사회

(반응빈도:

847/50.12%)

Ⅲ-2

또래관계

(반응빈도:

354/41.79%)

친밀

(101/28.53%)

단짝 친구가 있어요. / 친구랑 비밀 이야기를 

해요. / 같이 게임해요.

수동적

(20/5.65%)

조용한 편이에요. 내가 먼저 이야기하기 어려

워요. 다른 친구가 나에게 먼저 다가왔으면 

좋겠어요.

따돌리거나 

따돌림을 받음

(233/65.82%)

친구에게 뚱보라고 놀려요. 근데 그 친구도 

날 놀려요. / 바보요. 친구야 장난치지 마. 기

분이 나빠라고 말해도 소용없어요. / 친구가 

때려요. / 다른 사람을 깜짝 놀라게 해보고 싶

어요. /큰 아이가 날 괴롭힐까봐 무서워요. 난 

도망갈 거예요. / 난 선생님께 말씀 드려요. /

Ⅲ-3

지역사회

(반응빈도:

169/19.95%)

Ⅲ-3-1

기본예절 및 

사회질서

(169 /

19.95%)

싫어하는 사람이 넘어진다면 아싸, 좋아요. / 

난 다가가서 일으켜 줄 거예요. / 

약속은 꼭 지켜야 해요. 규칙이잖아요. /다른 

사람을 도우면서 살면 행복해요. / 어른들의 

무거운 짐을 들어주었을 때요. 칭찬을 받으니

깐요. / 자리를 양보해요.

Ⅳ

문화

(반응빈도:

37/2.19%)

Ⅳ-1

종교

(반응빈도:

37/2.19%)

식사하기 전에 우리집은 기도해요. / 절에 다

녀왔어요. / 주말마다 교회에 가요.

는 부정적인 인식(11) 순으로 나타났다. 

  가족체계의 두 번째 하위범주는 형제자매관

계(110)로 나타났는데 자세한 내용을 살펴보

면, 형제자매간의 친밀감(42), 형제자매끼리 사

소한 말싸움에서부터 주먹다짐을 하는 경우를 

의미하는 갈등이나 다툼(58)으로 보고되었다. 

형제자매 갈등이나 다툼의 경우 부모의 중재 

방식에 따라 편애로 느끼는 요인도 함께 나타

났다. 이와 같은 경우 부모와의 갈등 및 대립

에서 ‘동생이 잘못했는데 나만 혼냈어요. 말해

도 소용없어요. 무조건 내가 잘못한 거래요’와 

같은 반응내용으로, 편애로 포함시켰다. 권력

(10)에서는 동생들을 돌보는 지위 또는 형이나 

언니의 권력에 지배당했음을 보고했다.

  가족체계의 세 번째 하위범주인 집안 분위

기(32)를 살펴보면 화목했다(17)로 나타났으며, 

가족의 질병이나 부모의 맞벌이로 인해 느끼

는 외로움(8), 시끌벅적한 분위기(4), 부부싸움

으로 인한 불안/두려움(3)으로 보고되었다. 

  세 번째, 사회체계(847)는 학교생활(324, 
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38.25%), 또래관계(354, 41.79%), 지역사회(169, 

19.95%)의 3개의 하위범주로 구분되었다. 먼저 

학교생활은 학업(228), 교사와의 관계(36), 학교 

내에서의 규칙 지키기(60)로 나타났다. 세부적

으로 살펴보면 학업(228)에 대한 인정 및 성취

감(42)은 교사나 또래에게 혹은 부모에게 인정

을 받아서 스스로 성취감을 갖고 있는 것을 

의미한다. 좌절과 불안은 학습이나 특정 영역

에서의 좋지 않은 결과로 인한 좌절감을 경험

한 경우(84)로 보고되었으며 학업에 대한 스트

레스(102)로 나타났다.

  교사와의 관계(36)는 교사에게 인정받고 따

뜻함을 느낀다(22)로 나타났으며 특별한 관심

이나 인정을 받지 못한 경우(14)로 보고되었다.

  사회체계의 두 번째 하위범주는 또래관계

(354)는 또래와의 어울림을 즐기면서 친밀한 

관계를 맺고 있다(101), 또래관계를 주도하지 

못하지만 소수의 친구와 수동적 관계를 맺는

다(20), 또래를 따돌리거나 따돌림을 받는 경

우(233)로 나타났다. 또래를 따돌리거나 따돌

림을 받는 경우는 따돌림을 받는 아동이 다른 

아동을 따돌리는 경우도 함께 있음에 따라 따

돌리는 아동과 따돌림을 받는 아동을 구분하

지 않고 한 항목으로 포함하였다. 

  사회체계의 세 번째 하위범주인 지역사회

(169)는 부모님, 이웃, 친구 등 다른 사람을 돕

고 기본예절 및 사회질서와 관련된 반응을 나

타냈다.

  마지막으로 문화체계(37)는 집안의 종교에 

대한 내용으로 37가지로 보고되었다.

논의 및 제언

  본 연구에서는 ‘말하고, 느끼고, 행동하기’ 

보드게임 과정에서 나타난 초등학생 저학년의 

생활 문화를 분석하여 초등학생 상담 및 초등

학생 생활지도에 필요한 기초자료를 얻고자 

하였다.

  이에 본 연구에서 활용된 ‘말하고, 느끼고, 

행동하기’ 보드게임 과정을 통해 초등학생 저

학년 아동들은 카드 특징에 따라 ‘말하기 카

드’에서는 “우리반에서 달리기를 제일 잘해

요.”, “친구에게 뚱보라고 놀려요.”와 같은 일

상생활에 발생하는 사건에 대한 사실을 반응

으로 보였다. ‘느끼기 카드’에서는 “집에 혼자 

있으면 쓸쓸하고 무서워요.”, ‘동생이 때려서 

화가 났어요. 그런데 내가 때리면 동생이 울

어요.’와 같은 감정들을 나타냈다. 그리고 ‘행

동하기 카드’는 “큰 아이가 날 괴롭힐까봐 무

서워요. 난 도망갈 거예요.” “난 선생님께 말

씀 드려요.”처럼 대처행동에 대한 반응들이 나

타났다.

  이러한 아동의 반응내용들을 반응빈도로 분

석하여 4개의 체계로 유목화하고 이를 8개의 

하위범주로 분류하였다.

  그 결과를 살펴보면, 생활 문화는 사회체계

(847, 50.12%), 가족체계(576, 34.08%), 개인체계

(180, 10.65%), 문화체계(37, 2.19%) 순으로 나

타났으며 사회체계에 대해 보고된 반응 빈도

수는 4개의 체계들 중에 전체 반응 빈도(1,640)

의 2분의 1이 넘는 많은 반응들이 보고되었다. 

이는 아동들이 하루의 대부분의 시간을 학교

와 방과 후 활동에서 보내고 맞벌이 부부로 

인하여 가족 이외에 지역사회의 질서나 이웃, 

교사, 또래와 함께 하는 시간이 증가함에 따

라 나타난 것으로 추정된다.

  체계별로 살펴보면, 먼저 개인체계는 자기 

자신을 가치있고 긍정적인 존재로 평가하는 

개념인 자아존중감으로 외모, 능력 2가지 세
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부내용으로 분류되었다. 이 중 외모는 자신의 

외모에 대한 생각(82), 외모에 대한 가치관(33)

으로 총 115가지이며 능력에 관한 반응은 긍

정적으로 자신의 능력을 인식 하는 것(42), 부

정적으로 자신을 인정하는 것(23)으로 총 65가

지로 나타났다. 이처럼 자아존중감에서는 자

신의 능력과 외모를 긍정적으로 인식하거나 

부정적으로 인식하는 모습을 보이며 공통적으

로 능력에 비해 외모로 자신을 평가하는 경향

이 높은 것으로 보고되었다. 이는 ‘외모 지상

주의’의 사회풍조가 초등학생 저학년 아동들

에게도 영향을 미친 것으로 볼 수 있다. 이러

한 외모 및 신체에 대한 불만족은 대인관계를 

회피하거나 소극적인 성격을 형성하도록 하고

(김은경, 2005) 자신에 대해 부정적으로 지각

하는데 영향을 미친다. 

  두 번째, 가족체계는 부모와의 관계(434), 형

제자매 관계(110), 집안분위기(32)로 나타났다. 

가족체계의 총 반응 빈도(576)가지라는 점에서 

부모와의 관계가 가족체계에 막대한 영향력을 

보인다는 것을 알 수 있다. 세부적으로 살펴

보면, 부모와의 관계(434)는 부모와 긍정적 관

계(261), 부모와의 갈등 및 대립경험(173)으로 

나타났다. 특히 부모와의 긍정적 관계는 자신

이 돌봄이나 도움을 받고 부모와 즐거운 경험

을 할수록 부모와 관계가 긍정적이라고 생각

하는 반응을 보였다. 또한 부모와의 긍정적 

관계에서 부모에게 칭찬 받고 싶은 욕구(12)의 

반응내용들을 살펴보면 동생을 돌보거나 상을 

받거나 공부를 잘하려고 노력하는 것은 부모

로부터 칭찬받기 위한 행동으로 나타났다. 이

러한 결과는 초등학생들은 보편적인 윤리에 

따르거나 양심에 따라 옳고 그름을 생각하기 

보다는 타인으로부터 칭찬받고 싶은 의도에 

의해 행위의 옳고 그름을 판단한다는 선행연

구(Kohlberg, 1971)와 연관하여 생각해볼 수 있

다. 부모와의 갈등 및 대립경험은 대부분 아

동을 훈육(62)하는데서 나타났는데 이는 초등

학교 저학년 시기는 부모세대로부터 문화의 

가치, 규범을 배우는 과정이기 때문인 것으로 

보인다. 뿐만 아니라 부모와의 갈등 및 대립

경험에서는 타인과 비교(32), 세대차이(32)도 

갈등의 요인으로 작용하였다. 한편, 가족체계

의 부모와의 긍정적 관계와 사회체계의 또래

관계에서 친밀의 반응 내용들을 비교해서 살

펴보면, 친구들과 어려움을 상담하는 청소년

과 달리(문성원, 한종철, 1996) 초등학교 저학

년 아동들은 부모에게 도움을 요청하거나 자

신의 어려움을 상담하는 경우가 많은 것으로 

보고되었다. 그리고 부모와 긍정적 관계에서 

부모와의 대화(14)와 부모와의 갈등 대립경험

을 발생시키는 부모와의 대화(11)는 근소한 차

이를 보였다. 

  가족체계의 형제자매 관계(110)는 친밀감

(42), 갈등/다툼(58), 권력(10)으로 이 중 갈등/다

툼은 형제자매 관계에 절반 이상을 차지했다. 

갈등/다툼을 자세히 살펴보면 형제자매간에 

사소한 일로 다툼이 일어나고 싸움을 중재하

려는 부모의 태도에서 편애를 느끼거나 섭섭

함을 느낀다는 반응들이 함께 나타났다. 선행

연구들을 살펴보면 학자마다 의견이 다르지만, 

많은 학자들이 형제자매의 갈등관계에서 부

모가 중재를 하면 형제자매관계 질에 긍정적

인 영향을 준다고 주장한다(Howe, Assee, & 

Bukowski, 2001; Martin & Ross, 1996). 그러나 

섣부른 중재는 아동들에게 규칙을 가르치고 

도덕성을 발달시키기 이전에 자신이 편애 받

는 것으로 오해할 수 있다. 그러므로 부모들

이 형제의 다툼에 개입하기 이전에 중재에 관

한 구체적인 전략과 신념이 필요할 것으로 생
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각된다. 또한 형제자매관계는 부모관계 다음

으로 높은 빈도수를 보이나 장애아동과 일반

아동의 형제(김수희, 박부진, 권오주, 2010; 이

미숙, 권회연, 이미애, 2010), 부모-자녀관계에

서 형제에 관한 연구(Edwards, 하영희, 2005) 

이외에 형제자매관계의 연구는 턱없이 부족한 

실정이다. 이러한 점을 고려해 볼 때, 가족체

계에서 형제자매관계를 중요한 요인의 하나로 

인식하고 형제자매관계의 갈등에서 중재전략 

및 형제자매관계를 다루는 다양한 연구들이 

이루어져야 할 것이다.

  다음으로 집안분위기(32)는 화목하다(17) 내

용과 관련된 반응이 가장 높았으며 외로움(8), 

시끌벅적(4), 불안, 두려움(3)으로 나타났다. 이 

중에서 외로움은 부모의 질병으로 인한 어려

움도 있었으나 대부분 맞벌이 부모로 인해 부

모가 직장에서 돌아올 때까지 형제자매끼리만 

있거나 또는 혼자 있는 경우 외로움을 느끼는 

모습으로 나타났다. 선행연구를 살펴보면 김

민정(2006)은 맞벌이 부모의 자녀 경우 연령이 

낮을수록 어머니 역할에서 아동만족감이 낮게 

나타났다. 이러한 결과들은 본 연구대상이 초

등학교 저학년이라는 점에서 발달시기 상 부

모에게 어느 정도 의존해야 하는 시기임을 고

려할 때 부모의 맞벌이로 인해 함께 할 시간

이 부족함에 따라 발달적․심리적 욕구 충족

에 제한을 가짐으로서 나타난 결과일 것으로 

사료된다.

  두 번째 체계인 사회체계는 학교생활(324), 

또래관계(354), 지역사회(169)로 보였으며 또래

관계(354)가 가장 큰 비중을 차지하였다. 자세

히 살펴보면, 친밀(101)에 반해 수동적(20), 따

돌리거나 따돌림을 받는 경우(233)로 또래관계

에서 놀림을 당하거나 또래를 놀리는 모습, 

이로 인한 분노와 관련된 답변이 대부분이었

다. 이러한 연구는 아동들이 삶을 살아가는데 

또래관계가 많은 영향을 미친다는 선행연구

(이해성, 김혜원, 2001; 정은순 외, 2002)와 유

사한 결과로 볼 수 있다.

  사회체계의 하위범주인 학교생활의 학업

(228)은 안정/성취감(42)인데 반해 좌절(84), 학

업에 의한 스트레스(102)가 높게 나타났다. 게

다가 학업은 개인체계의 자아존중감과 관련지

어 아동들의 반응을 살펴보면, 학업에 관한 

좌절 또는 스트레스에 대한 반응을 보인 아동

들의 경우 개인체계의 자아존중감에 관해서도 

긍정적 보다는 부정적인 반응을 보였다. 이러

한 점은 자신의 능력을 긍정적 또는 부정적으

로 인식하는 데 영향을 미치고 개인체계뿐만 

아니라 사회체계인 학교생활의 만족도에도 영

향을 미칠 것으로 추정할 수 있다.

  사회체계의 마지막 하위범주인 지역사회는 

기본예절 및 사회질서(169)로 보고하였다. 기

본예절 및 사회질서의 아동들의 반응에서는 

타인을 돕고 규칙을 지켜야 함을 인식하고 있

으나 타인에게 칭찬을 받기 위한 행동임을 볼 

수 있었으며 다소 미숙한 반응을 보였다. 그

러므로 아동들이 위험하거나 불쾌한 상황을 

인식하는 것뿐만 아니라 나아가 구체적으로 

대처하는 방법을 지도해야 할 것이다.

  마지막으로 문화체계(37)는 종교(37)로 종교

에 대한 아동의 생각보다는 종교의식과 집안

의 종교에 관한 내용들로 이루어졌다.  

  지금까지 말하고, 느끼고, 행동하기 보드게

임 과정을 통해 초등학교 저학년 아동들의 생

활 문화를 파악하였다. 이는 초등학교 저학년 

아동들을 이해하는데 기초자료로 초등학생 상

담 및 생활지도에 도움이 될 것이다. 

  다음으로 본 연구의 제한점 및 후속 연구를 

위한 제언은 첫째, 본 연구에서는 초등학생 
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저학년을 대상으로 연구하였다. 그러나 아동

들의 생활 문화를 이해하기 위해서는 초등학

생 저학년 이외에도 다양한 연령의 특정집단

이 필요하며 개인의 세부적인 특성 및 어려움

에 대해 이야기 나누기 위해서는 개별적으로

도 실시되어야 할 것이다.

 둘째, 본 연구는 말하고, 느끼고, 행동하기 

보드게임의 카드에 따른 초등학생 아동들의 

반응을 통해 초등학생 저학년 아동들의 생활 

문화를 분석하였다. 이를 바탕으로 추후 말하

고, 느끼고, 행동하기 보드게임 카드들 가운데 

학교, 가정, 사회생활과 관련된 카드들을 좀 

더 체계적으로 유목화하고 아동의 어려움에 

따라 적절한 카드들을 사용하여 아동이 가지

고 있는 어려움에 빠르게 접근하고 구체적으

로 이야기 나눌 수 있도록 해야 한다. 

  셋째, 본 연구에서는 서구 사회에서 개발된 

보드게임에 의해 연구되었다. 그러나 서구사

회가 개인적인 것에 대해 더 개방적인 사회임

에 따라 문화적인 차이를 찾아내고 우리나라

에 적합한 게임개발이 이루어져야 할 것이다. 

  넷째, 본 연구는 빈도수를 제시하기는 하였

으나 논의를 뒷받침해 줄 수 있는 객관적인 절

차가 이루어지지 못한 제한점이 있다. 따라서 

앞으로 이러한 논의를 지지해줄 수 있는 객관

적인 연구들이 이루어져야하며 이를 위해서는 

무엇보다도 선행연구에서 사용된 제한된 초등

학생 저학년 아동들의 생활 문화 변인들뿐만 

아니라 위에서 논의했던 다양한 요인들을 포함

하는 척도의 개발이 이루어져야 할 것이다.
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Content Analysis about Life-Culture for Elementary School

Students utilizing Storytelling Game: Talking, Feeling, Doing Game

Jin-Hee Park                    Mee-Sook Yoo

Sookmyung Women's University

The purpose of the study was to investigate the life-culture for elementary school student. Content 

analysis was used to define and understand the elementary school student's life- culture and collect 

resources available elementary school student's counseling, guidance. The targets of this research were 57 

second-grade students in the elementary school two class, who were divided into the nineteen group 

consisting of three children and played the talking, feeling, doing game with researcher. and the data was 

qualitatively analysed. As a result, The most frequent life-culture for lower grad of elementary school were 

related to friend. and it showed family system, personal system, culture system.

Key words : Storytelling game, Talking, Feeling, Doing game, elementary school, life-culture


