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Ⅰ. 서 론

인터넷 기술의 발달로 현대 우리가 살고 있는 

사회는 정보가 넘쳐나는 ‘정보의 홍수 시대’이다. 
특히 미래를 이끌어 가야 하는 미래인재들에게는 

넘쳐나는 정보의 양만큼 그 정보가 얼마나 가치

있고 유용한지 판단하는 다양한 능력이 필요하

다. 정보화 사회에서 미래인재가 갖추어야 할 핵

심역량으로는 합리적인 사고력, 창의적인 문제해

결력, 소통, 협업, 인성 등 다양하다. 바람직한 미

래인재로 성장하기 위해서는 미래인재에 요구되

는 자질을 함양하는 것이 중요하다 하겠다. 이러

한 자질의 함양은 공교육을 비롯한 교육 전반에 

걸쳐 이루어져야 한다. 그 한몫을 담당하는 교육

의 분야 중 하나가 방과후학교이다. 방과후학교

는 창의 융합형 인재육성을 목표로 하고, 학교는 

학생과 학부모의 요구를 바탕으로 방과후학교에

서 다양한 프로그램을 개설할 수 있으며, 학생들

의 자발적인 참여를 원칙으로 한다.
우리나라의 방과후 교육시장은 1995년 5·31 교

초등학교 방과후학교 보드게임 프로그램의 효과 분석 ; 
자기조절능력과 자기효능감을 중심으로

곽성희ㆍ허 균

부경대학교(학생)ㆍ 부경대학교(교수)

Effect Analysis of Elementary School After-School Board Game Program
; Focusing on Self-Regulation and Self-Efficacy

Sung-hee KWAKᆞGyun HEO

Pukyong National University(student)ᆞ Pukyong National University(professor)  

Abstract

The purpose of this study is to investigate the effect of elementary after-school board game program on 
the improvement of self-regulation and self-efficacy on elementary school students, and to suggest a board 
game program to improve self-regulation and self-efficacy. The results of this study are summarized as 
follows. First, the effect of elementary after-school board game program on the self - control ability on 
elementary students showed a significant effect on total self - regulation. By sub-factors, synchronous 
factors showed significant results, and behavioral and cognitive factors average rose but not significant. 
However, since the total self-regulation has a significant effect, it can be said that the educational purpose 
board game activities help to improve self-regulation. Second, the effect of elementary after-school board 
game program on elementary school students' self-efficacy was significant in all of self-efficacy, self-control 
efficacy, and task difficulty preference. The result of this study shows that board game program is useful 
as a tool to improve self-efficacy and self-regulation.

Key words : Elementary after-school, Boardgame, Self-regulation, Self-efficacy

†Corresponding author : 051-629-5970, gyunheo@pknu.ac.kr
※ 이 논문은 제1저자 곽성희(2017)의 석사학위 논문을 일부 수정․보완 하였음.

https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.13000/JFMSE.2023.6.35.3.583&domain=http://english.ksfme.or.kr/&uri_scheme=http:&cm_version=v1.5


곽성희ㆍ허 균

- 584 -

육 개혁안에 처음으로 ‘방과후 교육활동’ 도입의 

필요성이 제기된 후 1996년부터 지속적으로 학교

현장에 적용되었다. 그 후 참여율이나 만족도에

서 빠른 성장을 보이고 있으며, 2006년 이후 거

의 모든 학교에서 방과후학교가 운영되고 있고 

학생과 학부모의 만족도 역시 크게 증가하는 추

세이다. 방과후학교는 방과후에 정규교육과정을 

통해서는 충족하기 어려운 수요자의 다양한 요구

와 필요를 충분히 만족시켜 줄 수 있는 프로그램

을 제공한다. 
그 주요목표로는 학생의 인성, 창의성 및 학습

능력 등을 함양하는(Lim et al, 2013) 창의융합형 

인재육성이다. 방과후학교는 학생중심의 미래교

육 실현을 위하여 다양하고 창의적인 교육경험을 

제공한다. 이에 방과후학교는 국어, 영어, 수학, 
과학, 논술, 역사 등 교과 관련 프로그램 뿐 아니

라 체스, 보드게임, 바둑, 메이커, 로봇 등 창의성 

신장 프로그램을 다양하게 개설하여 운영하고 있

다.
우수한 교육 정보력을 바탕으로 학부모들이 방

과후학교 프로그램으로 개설 희망하는 프로그램

은 다양하다. 그 중에서도 창의성 신장 프로그램 

및 특기적성 프로그램의 개설요구가 증가하고 있

는데 이는 이들 프로그램들이 학교 밖 사교육으

로 해소되지 못하기 때문으로 판단된다. 초등학

교 방과후학교에 보드게임 프로그램이 개설되고

는 있지만 아직까지 그 수는 아주 미흡하다.
이 연구에서는 수요자의 요구가 증가하고 있는 

초등학교 방과후학교 창의성 신장 프로그램 중 

하나인 보드게임 프로그램의 효과성을 알아보고, 
보드게임 프로그램이 더 많은 학교에 확산되어 

학생들이 다양한 보드게임을 경험할 수 있도록 

하는데 도움을 주고자 한다.
보드게임은 두 명 이상의 플레이어가 면대면으

로 카드, 주사위, 말, 타일, 보드판 등의 물리적 

도구를 사용하여 정해진 규칙을 지키며 승패를 

가리는 놀이 활동을 의미한다.
보드게임 프로그램은 활동 중에 학생들이 정해

진 규칙과 순서에 따라 주어진 게임 목표를 달성

하는 과정에서 매번 문제를 해결하기 위해 방법

을 모색하게 된다. 활동 과정에서 학생들은 자신

의 사고 방법을 통해 다양한 전략을 세우기도 하

고 다른 플레이어를 관찰하며 이기기 위해 그 전

략을 모방하기도 한다. 다른 플레이어와의 대화

와 타협을 통해서 자신에게 유리하고 합리적이라 

생각되는 거래를 하게 되기도 하고, 보드게임 진

행 중 상대적으로 열세인 플레이어들끼리 협업하

여 우월한 플레이어를 견제하기도 한다. 학생들

은 이러한 일련의 과정(대화, 소통, 타협, 협업 

등)을 통해서 사회성 향상을 꾀할 수 있다. 보드

게임의 주제와 그 목적에 따라 역사, 수학, 과학, 
지리, 세계사, 경제 등을 습득하기도 하고, 창의

적인 문제해결력, 탈중심화, 언어 표현력, 자기조

절능력, 인지 발달 등이 향상된다. 자기조절능력

이란 다양한 사회적 상황 또는 문제에 적응하는 

능력이고, 융통성 있게 외부의 자극에 대한 자신

의 행동, 감정, 사고를 다루는 기질적 능력이다

(Eisenberg, 1996; Woo, 2011). 또한, 아동이 성인 

사회로 입문하는 사회화 과정에서 습득해야 할 

중요한 능력이다. 즉 아동이 사회적으로 적합한 

행동을 인식하고 자신의 행동에 책임을 질 수 있

는 능력이며, 즉각적인 행동보다는 문제 상황을 

재검토하고 문제해결과정에서의 자기점검, 자기

평가 및 자기강화 등 상위인지의 과정을 활용하

는 능력이다(Kopp, 1982).
보드게임은 게임의 규칙과 순서를 잘 지키며 

플레이를 해야 한다. 보드게임은 규칙과 순서가 

명확함으로 그것을 잘 따르고, 내가 당장 유리한 

플레이를 할 수 있는 상황이라도 적절한 때에 사

용할 수 있도록 나의 유리한 패를 유보할 수 있

는 자기조절능력 강화에도 영향을 미친다. 자기

조절능력은 자신의 의도나 계획에 따라 행동하는 

것으로 금지된 행동, 상황에 부적절한 행동 억제 

능력을 말하며 행동을 기다리고 유보하는 능력, 
만족 지연 능력 및 자기 관리 능력도 자기조절능

력에 포함된다(An, 1997). 
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자기효능감은 Bandura(1977)에 의해 처음 사용

되기 시작하였다. 자기효능감은 주어진 과제를 

달성하는데 필요한 행위과정을 조직하고 실행할 

수 있는 가능성에 대한 신념으로, 예측할 수 없

으며 특수한 상황에서 어떤 결과를 성취하기 위

해서 요구되는 행동을 잘 해낼 수 있는가 하는 

자신의 능력에 대한 내적 신념과 신뢰에 대한 개

인적 판단이다. 
자기효능감은 인간의 행동과 과제의 수행정도 

및 지속성 등에 영향을 미친다. 즉, 인간 행동의 

변화는 스스로 할 수 있다는 믿음에 영향을 받으

며, 자기효능감이 높은 경우 과제의 집중과 성취

수준이 높아진다. 이러한 결과로 사람들은 긍정

적인 자아상을 형성할 수 있다.  
자기효능감의 근원은 Bandura(1997)에 의하면 

성공경험, 대리적 경험(모델링), 언어적 설득, 생

리적 상태와 정서적 상태 및 효능감 정보의 통합

이다. 자기효능감은 이 네 가지 중 하나 또는 그 

이상을 통하여 작용하고 향상된다고 하겠다. 
보드게임은 게임의 목표와 승리하기 위한 목표

와 조건이 뚜렷하고 그 특성상 특정한 플레이어

가 승리하기, 모든 플레이어가 협업하여 승리하

기, 편을 나누어 승패 가리기 등 승패가 명확하

게 구분되는 경우가 대부분이다. 매번 승패가 정

해지므로 학습자는 활동 중에 성공과 실패를 모

두 경험할 수 있다. 매번 승자와 패자가 바뀌는 

과정에서 대부분의 플레이어는 승리의 경험을 할 

수 있다. 수업 시간 내에 여러 차례 플레이를 하

다보면 이기고 지는 과정을 반복하게 되고, 누구

나 이길 수 있다는 자신감을 가지게 될 수 있다. 
보드게임 활동에서 승리한 학생은 성공경험을 하

게 되어 자신의 효능감을 높일 수 있다. 실패를 

하게 되더라도 타인의 전략을 모방하여 나만의 

전략을 세워 여러 번 플레이하는 과정에서 성공

을 경험할 수 있다. 반복된 플레이를 하다 보면 

이기는 경험을 누구나 하게 되고, 이기고 지는 

것이 매번 결정되는 보드게임의 성공경험이 자기

효능감 형성에 도움이 된다.

이런 보드게임의 여러 교육적인 효과에 기인하

여 현재 보드게임을 정규교과과정의 학습 보조 

도구로서 활용할 뿐만 아니라, 수요자의 요구에 

의해 초등학교에서 방과후학교 프로그램으로 보

드게임 강좌가 개설되어 보드게임 수업이 진행 

중이다. 방과후학교 보드게임 프로그램은 저학년

과 고학년으로 나뉘어진 또래집단간의 활동이고, 
교과연계의 보드게임을 포함하여 교육적 효과가 

높은 보드게임들을 위주로 선정하여 수업하고 있

다. 
본 연구에서는 다양한 보드게임의 특성과 교육

적 효과를 분석하고, 초등학교 방과후학교 수업

으로서 보드게임 프로그램이 초등학생의 자기효

능감 및 자기조절능력에 미치는 영향을 알아보고 

현재 초등학교 방과후학교에 소수 개설되어있는 

보드게임 프로그램이 더욱 확산될 수 있도록 도

움을 주고자 한다. 
또 그 외 동아리 활동이나 가족 또는 또래집단

간의 놀이 활동으로도 확장되어 보다 많은 초등

학생들이 보드게임을 경험하여 교육적 효과를 누

릴 수 있도록 도움을 주고자 한다. 본 연구는 초

등 방과후학교 강사인 연구자가 쉽게 접할 수 있

는 초등 방과후학교 보드게임 프로그램 수강 학

생들을 대상으로 연구를 진행하였고, 다음의 연

구문제를 제시한다. 
첫째, 초등학교 방과후학교 보드게임 프로그램 

참여집단과 비참여집단 간 자기조절능력의 차이

는 어떠한가?
둘째, 초등학교 방과후학교 보드게임 프로그램 

참여집단과 비참여집단 간 자기효능감의 차이는 

어떠한가?

Ⅱ. 연구 방법 

1. 연구 대상

본 연구의 대상은 부산광역시 남구 Y 초등학

교 3∼6학년 방과후학교 보드게임 프로그램 수강 
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초등학생 9명, 기장군 G 초등학교 3∼6학년 방과

후학교 보드게임 프로그램 수강 초등학생 8명 합

해서 17명이다. 통제집단은 보드게임 프로그램을 

활동을 적용하지 않은 부산광역시 G 초등학교 3
∼6학년 초등학생 20명이다.

2. 측정 도구

본 연구에서는 아동의 자기조절 능력을 측정하

기 위해 Miller(2000)의 이론 구성을 바탕으로 기

억, 지식, 정보의 부호화와 해석, 능력에 대한 신

뢰, 과거 경험과의 연계, 목표조정, 충동성, 스트

레스, 또래압력, 감정의 10개 하위요인으로 추출

하고 인지적, 동기적, 행동적 요인의 세 가지 상

위영역으로 분류한 Huh(2004)이 학령기 아동의 

자기조절 능력 척도 개발과 관련 변인 연구에서 

개발한 자기조절 능력 척도를 사용하였다. 이 척

도는 여러 차례의 요인분석을 실시하여 최종적으

로 27문항이 추출되었으며 인지적 요인은 기억, 
지식, 정보의 부호화에 대한 해석 영역으로 11개 

문항, 동기적 요인은 능력에 대한 신뢰, 과거 경

험과의 연계, 목표조정 영역으로 8개 문항, 행동

적 요인은 충동성, 스트레스, 또래 압력, 감정 영

역의 8개 문항으로 구성되어 있다. 전체적으로 

.822의 비교적 믿을만한 신뢰도가 나타났다(Huh, 
2003). 각 척도의 문항은 Likert식 5점 척도로 ‘전
혀 그렇지 않다’는 1점, ‘가끔 그렇다’는 2점, ‘반
반 정도다’는 3점, ‘자주 그렇다’는 4점, ‘항상 그

렇다’는 5점으로 처리하고, 점수가 높을수록 자기

조절력이 높은 것으로 해석할 수 있다. 역진술 

문항의 경우 역채점을 하였다.
자기효능감을 측정하기 위해 Kim and 

Cha(1996)이 개발한 도구를 Cha(1997)이 수정한 

척도를 Kim(2006)이 초등학교 아동의 수준에 맞

게 수정 보완한 것(Yong, 2016)을 사용하였다. 모

든 문항은 5점 균형척도인 Likert 척도를 사용하

여 1점(전혀 아니다)부터 5점(매우 그렇다)으로 

되어있으며 점수가 높을수록 자기효능감은 높은 

것을 의미한다. 자기효능감 하위변인은 자신감, 
자기조절 효능감, 과제난이도 선호의 3가지로 구

성되어 있으며 총 문항 수는 20문항이다. 신뢰도 

분석 결과 .80이상의 범위이므로 문항 간에 일관

성이 있고, 안정되어 있어 신뢰할 수 있다고 하

겠다. 역진술의 문항의 경우 역채점을 하였다.

3. 자료 분석

본 연구를 위해서 수집한 자료는 SPSS v.23 통

계프로그램을 활용하였으며, 문항 간 내적일치도 

계수를 산출하기 위해서 내적일치도(Cronbach's 
⍺) 계수를 산출하였고, 실험-통제 집단 간 사전 

동질성 검사를 위해 독립표본 t검정을, 실험집단

의 사전, 사후 차이를 알아보기 위해 대응표본 t
검정을 실시하였다.

4. 실험 설계

본 연구의 독립변인은 보드게임 프로그램이며 

종속변인은 자기효능감 및 자기조절능력이다. 실

험집단에는 보드게임 프로그램을 주 1회, 90분씩, 
8회기를 실시하였으며, 프로그램 실시 전 사전검

사를 하고, 사전검사와 동일한 설문지로 프로그

램 실시 직후 사후검사에도 사용하였다. 통제집

단은 보드게임 프로그램 적용하지 않고 실험집단

과 같이 사전검사 및 사후검사를 하였다. 

Ⅲ. 연구 결과 

1. 초등학교 방과후학교 보드게임 프로그램
과 자기조절능력과의 관계

본 연구에서 선정한 연구문제 1은 초등학교 방

과후학교 보드게임 프로그램 참여집단과 비참여

집단 간 자기조절능력의 차이는 어떠한가? 이다.
연구의 목적을 달성하기 위하여 연구대상을 실

험집단(17명)과 통제집단(20명)으로 나누어 사전, 
사후검사의 평균점수를 산출하였고, 자기조절능
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력 하위영역별로 사전검사를 공변인으로 처리한 

후 사후검사에 대한 공변량 분석을 실시하였다. 

Division
tested group untested group

before after before   after

cognitive 
factors 

M  33.00 36.76 37.00 38.70
SD  7.50 9.23 7.55 8.46
t -2.74* -2.70

motivational 
factors

M  29.70 32.41 29.70 29.10
SD  5.41 5.55 6.99 7.01
t -2.72* 1.55

behavioral 
factors

M  31.00 33.47 33.00 32.60
SD  5.11 5.62 4.07 4.32
t -1.40 1.11

total
M  93.70 102.64 99.70 100.40
SD  12.22 17.01 15.17 15.52
t -2.53* -.94

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

<Table 1> Paired sample t-test of before and after 
the test for self-regulation

sum of 
square

degrees 
of 

freedom

mean 
square F

confidence

covariate 2057.91 1 2057.91 105.60
main 
effect 39.22 1 39.22 2.01

errors 662.53 34 19.48

self-
regulation 
efficacy 

covariate 1121.36 1 1121.36 123.43
main 
effect 100.46 1 100.46 11.05**

errors 308.87 34 9.08

challenge 
difficulty

covariate 147.34 1 147.34 7.24
main 
effect 29.384 1 29.384 1.44

errors 691.26 34 20.33

total

covariate 5183.64 1 5183.64 49.64
main 
effect 523.51 1 523.51 5.01*

errors 3549.91 34 104.40
*p<.05, **p<.01, ***p<.001

<Table 2> Results of covariate analysis by subregion 
of self-regulation

연구대상의 자기조절능력에 대한 점수 변화를 

비교해 본 t검정의 결과는 <Table 1>과 같다.
<Table 2>에 의하면 보드게임 프로그램 활동이 

초등학생의 자기조절능력에 미치는 영향은 전체

적 자기조절능력(F=5.01, p=.032)은 유의미한 결과

를 나타내었다. 하위요인인 인지적·동기적·행동적 

요인 중 동기적 요인(F=11.05, p=.002)은 유의미한 

결과가 나타났다.
그러나 행동적 요인, 인지적 요인이 평균은 상

승하였으나 행동적 요인(F=1.44, p=.238)과 인지적 

요인(F=2.01, p=.165)은 유의미한 결과를 나타내지

는 못하였다. 세 하위요인 중 목표달성을 위해 

스스로 동기를 유발하여 지속할 수 있는 동기적 

능력만이 유의미한 결과를 나타냈다. 그러나 세 

가지 요인 모두 평점은 사전보다 사후가 높아졌

고, 전체 자기조절능력 점수는 사전·사후 유의미

한 결과를 가져왔으므로, 초등학교 방과후학교 

보드게임 프로그램이 초등학생의 자기조절능력 

향상에 도움을 준다고 하겠다. 이러한 긍정적 효

과를 가져온 요인으로는 순서와 규칙을 지키는 

과정에서 학생들이 사회적으로 적합한 행동을 인

식하고 행동으로 옮기는 사회화 과정(Yoon, 2007)
의 습득이라고 생각한다. 

또한, 승리하기 위한 전략을 자신의 판단으로 

유보하는 과정에서 자기조절능력의 주요한 부분

인 만족 지연 능력(Lee, 2007)도 향상시켰을 것으

로 생각된다. 이기지 못했다고 하더라도 자신의 

실패 원인을 찾고 또 다른 성공방법을 모색하여 

새롭게 도전하는 상황 변화에 자율적이고 융통성 

있게 행동하는 능력(Lee, 2003)을 향상시켰을 것

으로 생각된다. 

2. 초등학교 방과후학교 보드게임 프로그램
과 자기효능감과의 관계

본 논문에서 선정한 연구문제 2는 초등학교 방

과후학교 보드게임 프로그램 참여집단과 비참여

집단 간 자기효능감의 차이는 어떠한가? 이다.
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초등학교 방과후학교 보드게임 프로그램과 초

등학생 자기효능감의 집단 간 차이를 알아보기 

위하여 실험집단과 통제집단의 사전점수와 사후

점수를 비교하는 대응표본 t검증을 실시하였으며, 
결과는 다음과 같다.

Division
tested group untested group

before after before   after

confidence
M  26.64 28.82 27.95 27.35
SD 5.85 5.43 5.04 5.01
t -1.97 .890

self-regulatio
n efficacy 

M 30.64 33.23 30.95 31.20

SD 6.05 4.52 4.93 5.69

t -2.83* -.509

challenge 
difficulty

M  18.70 20.58 17.20 16.50
SD  12.85 3.11 12.15 13.06
t -2.83** 1.37

total
M  76.00  83.70 76.10 75.05
SD 9.80 7.76 9.05 5.53
t -4.03*** .91

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

<Table 3> Paired sample t-test of before and after 
the test for self-efficacy

보드게임 프로그램에 참여한 초등학생의 자기

효능감 평균점수는 76.00에서 83.70으로 증가하였

고 유의확률이 p<.05로 통계적으로 유의미한 차

이가 나타났다. 이러한 결과는 세 가지 하위영역 

중 자기조절 효능감과 과제난이도 선호에서는 마

찬가지로 나타났다. 그러나 보드게임 프로그램이 

자기효능감의 하위영역 중 하나인 자신감의 증진

에는 별다른 효과를 가져오지 못했음을 알 수 있

다. 하지만 평균을 보면 모든 하위요인들이 증가

하므로 자기효능감의 총점에는 긍정적인 결과를 

가져왔다.
보드게임 활동 전에 비하여 초등학생의 자기효

능감 향상이 통계적으로 유의미한(F=17.79, 
p<.001) 효과가 나타났다. 구체적으로 모든 하위

요인을 살펴보면 자존심(F=4.24, p<.05), 자기조절 

효능감(F=5.88. p<.05), 과제난이도 선호(F=13.46, 
p<.01) 모두 자기효능감이 유의미하게 향상되었

음을 알 수 있다. 그중에서도 과제난이도 선호가 

다른 변화에 비해 특히 유의미하게 나타났다. 초

등학교 방과후학교 보드게임 활동에 참여한 실험

집단은 참여하지 않은 통제집단에 비해 자기효능

감의 하위요인이 모두 향상된 것으로 나타났다. 
자기효능감 전체 (F=17.79, p=.000), 그 하위요인

인 자신감(F=4.24, p=.047), 자기조절 효능감

(F=5.88, p=.021), 과제난이도 선호(F=13.46, 
p=.001) 등 모두 유의미한 결과를 나타내었다. 

이러한 긍정적 효과를 가져온 이론적 근거는 

여러 차례 반복된 성공경험이 자기효능감 상승에 

긍정적인 효과를 준 것으로 생각된다. 반복된 성

공경험은 자기효능감을 높이고, 높은 자기효능감

은 자아존중감을 향상시켜 자신에 대한 긍정적인 

믿음과 신념인 자신감을 높이는 데 도움을 주었

다고 생각된다. 
또한, 문제해결을 위해 자신만의 전략을 세우

고 게임 진행 시 그것을 적용하여 성공경험을 하

고 또 실패하더라도 다른 플레이어의 전략을 참

고하여 새로운 전략을 세워 재도전하게 된다. 그 

과정에서 성취감을 느끼고, 어려운 과제도 도전

하는 것을 주저하지 않게 된다. 반복적인 성공경

험은 부정적인 정서적 경험을 감소시켜 나도 할 

수 있다는 자신에 대한 긍정적인 신념을 향상시

켜준다. 실패를 경험한다 하더라도 보드게임 활

동은 한 차시에 여러 차례 플레이하게 되고, 다

른 플레이어의 이기는 전략을 모방하여 새로운 

전략을 모색해 다시 성공에 대한 도전을 하게 된

다. 또, 지도강사나 다른 플레이어들의 언어적 지

지 또한 긍정적 정서로 전환하게 되는 강한 동기

가 되고 자신에 대한 기대감을 고취시킨다. 보드

게임 활동 시 지켜야 할 약속들을 항상 숙지하고 

게임을 시작하도록 하고, 활동 중 지도강사의 어

느 정도의 개입이 실패를 경험하는 플레이어들의 

부정적인 정서경험을 완화시킬 수 있다고 생각한

다. 보드게임 활동 중 한 번 플레이 해본 뒤 자
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신만의 전략을 서로 공유하고 피드백을 해본 경

험 역시 자기효능감 향상에 도움이 되었다고 생

각한다. 이와 같은 결과는 초등학교 방과후학교 

보드게임 활동이 자기효능감 향상에 긍정적인 영

향을 주었다는 선행연구 결과를 지지하고 있다

(Kim, 2017). 

sum of 
square

degrees 
of 

freedom

mean 
square F

confidence

covariate 497.66 1 497.66 40.20
main 
effect 52.48 1 52.48 4.24*

errors 420.81 34 12.37

self-
regulation 
efficacy 

covariate 657.79 1 657.79 81.34
main 
effect 47.60 1 47.60 5.88*

errors 274.92 34 8.08

challenge 
difficulty

covariate 429.33 1 429.33 76.79
main 
effect 75.27 1 75.27 13.46**

errors 190.09 34 5.59

total

covariate 3772.22 1 3772.22 95.64
main 
effect 701.80 1 701.80 17.79**

*
errors 1340.95 34 39.44

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

<Table 4> Results of covariate analysis by subregion 
of self-efficacy

이상의 논의를 통해 살펴보면 본 연구는 다음

과 같은 의의가 있다. 
초등학교 방과후학교 보드게임 활동이 초등학

생의 자기효능감 및 자기조절능력 향상에 긍정인 

영향을 미치는 것으로 나타났고, 그 결과를 바탕

으로 보드게임 프로그램을 방과후학교 프로그램·
동아리활동·교과연계수업 등에 효과적으로 활용

할 수 있는 기반을 마련하였다고 하겠다.

Ⅳ. 논의 및 결론

본 연구의 목적은 초등학교 방과후학교 보드게

임 프로그램이 초등학생의 자기조절능력과 자기

효능감과의 관계가 어떠한지 알아보는 것이다. 
이를 위해 부산광역시 Y 초등학교 3∼6학년 방

과후학교 보드게임 프로그램 수강 아동 9명, G 
초등학교 3∼6학년 방과후학교 보드게임 프로그

램 수강아동 8명, 합해서 17명을 실험집단으로, 
G 초등학교 20명을 통제집단으로 구성하였다. 

2017년 3월 첫째 주부터 4월 마지막 주까지 주 

1회, 90분, 총 8회기 동안 보드게임 프로그램을 

실시하여 자기효능감 및 자기조절능력에 미치는 

효과를 알아보았다. 
본 프로그램의 연구문제는 첫째, 초등학교 방

과후학교 보드게임 프로그램 참여집단과 비참여

집단 간 자기조절능력의 차이는 어떠한가?
 둘째, 초등학교 방과후학교 보드게임 프로그

램 참여집단과 비참여집단 간 자기효능감의 차이

는 어떠한가? 이다.
프로그램의 효과를 검증하기 위하여 실험집단

과 통제집단의 자기조절능력 및 자기효능감 검사

를 프로그램 실시전과 실시후에 실시하였다. 설

문을 통계분석하여 종합한 결론은 다음과 같다.
첫째. 초등학교 방과후학교 보드게임 활동이 

초등학생의 자기조절능력을 향상시키는데 효과가 

있었다. 보드게임 활동을 실시한 실험집단의 경

우 프로그램을 실시하기 전에 비해 실시 후에 자

기조절능력의 점수가 더 높아진 것으로 나타났

다. 
통제집단은 사전에 비해 사후 점수가 유사하거

나 다소 낮아진 것으로 나타났다. 실험집단의 사

전 자기조절능력 결과를 공변인으로 처리하여 사

후검사에 대하여 공변량 분석을 실시한 결과 자

기조절능력의 하위요인인 인지적·동기적·행동적 

요인 중 동기적 요인만 유의미한 차이가 나타났

다. 인지적·행동적 요인은 모두 총점에는 증가가 

있었으나, 유의미한 향상은 아니었다. 세 하위요

인 모두 평점은 사전보다 사후가 높아졌고, 전체 

자기조절능력 점수는 유의미한 결과를 가져왔다.
이러한 결과는 다음 선행연구들을 지지한다. 
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보드게임 프로그램 활동 시 순서와 규칙을 지키

는 과정에서 승리하기 위한 전략을 자신의 판단

에 따라 유보해보기도 하면서 자기조절능력의 주

요한 부분인 만족지연능력(Lee, 2007)이 향상되었

을 것으로 판단된다. 이기지 못해도 자신의 실패 

원인을 생각해보고, 또 다른 문제해결에 성공할 

방법을 모색하여 새롭게 도전하고, 상황변화에 

자율적이고 융통성 있게 행동하는 능력(Lee, 
2003)이 향상되었을 것으로 판단된다. 보드게임 

프로그램 활동을 통해 충동을 억제하고, 자신의 

행동을 통제하고, 자신을 조절할 수 있다는 선행

연구(Lee, 2002; So, 2014))와도 맥을 같이 한다. 
둘째, 실험집단의 사전 자기효능감 결과를 공

변인으로 처리하여 사후검사에 대하여 공변량 분

석을 실시한 결과 자기효능감의 하위요인인 자신

감, 자기조절 효능감, 과제난이도 선호 모두 통제

집단 간에 유의미한 차이가 나타났다. 이 같은 

결과는 보드게임 프로그램을 통해 실패와 성공을 

반복적으로 경험해 봄으로써 자신감을 얻게 되어 

초등학생들의 자기효능감 증진에 영향을 미쳤다

고 한 선행연구(Kim, 2017; Jo, 2018; Kang, 2020; 
Oh, 2022)를 지지한다. 따라서 지속적인 보드게임 

프로그램 활동이 초등학생의 자기효능감 향상에 

도움이 된다고 하겠다. 
이상의 내용을 종합해 보면 초등학생의 자기효

능감 및 자기조절능력의 향상에 도움이 되는 초

등학교 방과후학교 보드게임 활동은 문제를 해결

함에 있어 자신에 대한 긍정적인 신념을 가지게 

해주며, 자기의 욕구·행동들을 스스로 조절하여 

관리할 수 있는 능력 향상에 도움을 준다고 하겠

다. 초등학교 방과후학교 보드게임 프로그램은 

초등학생의 자기효능감을 향상시키는데 효과가 

있었다. 보드게임 프로그램을 실시한 실험집단의 

경우 프로그램을 실시하기 전에 비해 실시 후에 

자기효능감의 점수가 더 높아진 것으로 나타났

다. 통제집단은 사전에 비해 사후 점수가 유사하

거나 다소 낮아진 것으로 나타났다. 
본 연구의 논의와 결론을 토대로 하여 후속 연

구를 위한 몇 가지 제언을 하면 다음과 같다.
첫째, 보드게임 프로그램의 효과성을 입증하기 

위해서는 실험집단과 통제집단의 인원을 보다 많

은 초등학교 아동으로 설정하여 추가적인 연구가 

필요하고 프로그램의 지속적인 효과를 검증해 볼 

필요가 있다.
본 연구의 연구방법을 설문지를 통해 응답자가 

지각한 것에 대한 평가에 한정되므로 연구결과와 

실제와는 다소 차이가 있을 수 있다.
셋째, 본 연구가 프로그램의 효과성을 양적 측

정에 의존하여 충분한 효과가 산출되지 못하였

다. 자기효능감과 자기조절능력의 변화를 측정할 

수 있는 질적 연구가 병행되어야 한다.
넷째, 본 프로그램을 적용한 수업시간 이외의 

자기효능감 및 자기조절능력에 영향을 미칠 수 

있는 다른 여건들은 고려하지 않았다. 
다섯째, 본 연구에서는 초등학교 방과후학교 

보드게임 프로그램 8회기 실시 직후의 효과성만

을 검증하였다. 이 프로그램의 효과가 지속적인

지 알아보기 위해 일정 시간 경과 후의 추후검사

를 실시하여 학생들에게 지속적인 효과가 유지되

고 있는지의 여부도 검증할 수 있는 연구도 필요

하다 하겠다. 
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