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  약 본 연구는 RPG(Role Playing Game) 형식을 활용한 이야기치료 집단상담 로그램이 아동의 행복감과 부정 정서

에 미치는 향에 한 연구이다. 연구 상은 서울 소재 정신건강증진센터 등학교에서 정서 행동 문제로 의뢰된

30명의 아동으로, 각 15명씩 처치집단과 조집단에 무작 배정하 고, 처치집단에는 8주간 주당 1회기(60분), 총 8회기의

로그램을 실시하 다. 그 결과 처치집단의 우울, 상태불안, 특성불안이 조집단과 비교하여 통계 으로 유의미하게 감소

하 고, 행복감은 유의미하게 증가하 다. 이는 로그램 종료 20일 후 재측정 시에도 유지되었다. 결론 으로 본 연구에서

사용된 RPG형식을 활용한 이야기치료 집단상담 로그램은 부정 정서를 감소시키고, 행복감을 증가시키는데 효과가 있

는 것으로 나타났다.

주제어 : 이야기치료, RPG, 게임화, 정서조 , 행복감

Abstract  The purpose of this study was to examine the effects of the narrative therapy group counseling program 

using RPG(Role Playing Game) format on happiness and negative emotions in children. The subjects of this study 

were 30 elementary school students who were referred to emotional and behavioral problems in a mental health 

center or elementary school in Seoul. They were allocated into an experimental group and a control group containing 

15 students. Experimental group received a 60-minutes-session per week for 8 weeks. As a result,  negative emotions 

of the experimental group statistically and significantly decreased compared with the control group, as well as the 

happiness. Results after 20 days showed that was maintained. In conclusion, the narrative therapy group counseling 

program using RPG (Role Playing Game) format in this study was found to be effective in reducing negative 

emotions and increasing happiness.  
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1.  론 

1. 연  필

행복한 삶을 하는 것은 인간이라면 구나 추구

하는 목 이라 할 수 있다. 특히 Seligman[1]의 정심리

학이 등장하면서, 이상심리나 정신질환 등 삶의 부정

인 측면에 을맞추는것 외에도 자기실 , 창조성, 행

복과 같은 삶의 정 인 측면에 한 연구의 필요성이

두되기 시작하 다. 그 Diener[2]는 행복을 장기간

에 걸쳐 안정 으로 유지되는 것으로, 정서 에서

는 부정 정서가 부재한 상태에서 정 정서를 경험

하는 상태이며, 인지 에서는 개인이 삶에 해 갖

는 만족감으로 정의하 다. 행복하다고 느끼는 사람은

자기 자신을 사랑하고, 자신이 하는 일에서도 자발 이

고 극 인 모습을 보인다[3]. 한 많은 사람들과 활발

히 인 계를 맺고, 스트 스에도더 잘 처할 수 있다

고 한다[4]. 이처럼 행복한 사람은 그 지 못한 사람보다

한층 응 이고 유연한 삶을 살아갈 수 있다.

그러나 OECD에서 발표한 2017년 국가행복지수를 살

펴보면, 우리나라의 행복지수는 OECD 회원국 29 로

하 권에 속하며, 삶의 만족도 한 평균에 못 미치는 것

으로 나타났다[5]. 입시 주의 경쟁 인 분 기에서 성

장하는 아동과 청소년의 경우는 성인보다 더 심각한 상

황이라고 볼 수있다. 한국 방정환 재단과 연세 학교 사

회발 연구소가 발표한 ‘2017 한국 어린이·청소년 주

행복지수 국제비교’ 연구 결과를 살펴보면, 우리나라

의 아동 청소년의 행복지수는 평균에 못 미칠뿐더러,

연구가 시작된 2009년 이래 9년 연속으로 OECD 회원국

행복지수가 최하 권에 머무르고 있는 실정이다[6].

한 동일한 연구에서 등학생의 31.2%가 학업 스트

스로 인한 자살 충동을 느낀 이 있다고 하 고, 2016년

부터 2년 연속으로 등학생의 자살률이 증가하는 등[7]

아동기의 정신건강 문제는 무척 우려할 만한 상황에 이

르고 있다.

특히 등학교 시기는 유아기에서 청소년기로 넘어가

는 과도기로, 여러 역에서 다양한 변화를 맞이하여 잘

응하는 것이 요구될뿐더러, 성인기 정신건강의 기 를

세운다는 에서무척 요하다고 볼 수 있다. 이러한 시

기에 행복감을 충분히 느끼지 못하고, 높은 수 의 부정

정서를 경험한다는 것은 곧 인지와 정서, 학업 수행,

인 계, 사회 기술 등 다양한 역에서 부정 인

향을 받게 된다는 것을 의미한다. 그 우울은 과제수행

의 효율성을 하시키고, 인 계에서 친 감을 경험하

는 것을 어렵게 하는 등[8][9] 일상생활에서 부 응을

래한다. 한 불안한 아동은 쉽게 축되어 새로운 환경

이나 인 계에 응하기 어렵고, 실패에 한 두려움

이 많아 학업 수행에서 자신의 능력을 충분히 발휘하는

것에 어려움을 겪는다[10]. 더욱이 아동의 정서 문제가

청소년기의 부 응이나 성인기의 정신 병리로 이어질 수

있는 만큼[9][11], 부정 인 정서를 잘 처리하고, 정

인 정서를 충분히 경험할 수 있게 하는 정서조 능력의

계발과 향상은 건강한 청소년기에 진입하기 한 아동기

의 요한 과업 하나라고 볼 수 있다. 그 에서도

등학교 고학년은 자신의 정서를 내면화하고, 한층 복잡

한 정서를 세분화하여 인식하며, 정서표 의 규칙을 이

해하고 차 더 많이 사용하게 되는 등, 정서 조 능력

이 더욱 발달하게 된다는 [11]에서 시기 인 요성을

갖는다.

이와 련하여, 국내에서는 아동의 정 정서를 증

진시키거나, 정서조 능력을 함양하기 하여 다양한

치료 로그램들이 연구 개발되어 왔다. 미술치료[12]

와 놀이치료[13], 역할놀이를 활용한 로그램[14], 독서

치료[15] 등다양한 근을통해 부정 정서를 감소시키

거나, 정 정서를 향상시키려는 시도가 꾸 히 이루

어졌다. 하지만 유의미한연구결과에도 불구하고, 양방향

의 정서를 함께 다루는 로그램은 매우 드물었다. 부정

정서를 제거하여 얻어지는 것이 립 정서라는

[16]을 고려하면, 정서조 과 련된 치료 로그램의 목

표를 부정 정서의 감소 완화에 그치지 않고, 행복감

등의 정 정서를 함께 증진시키는 것까지 확 시킬

필요가 있다.

한 가지 고려할 은, 우울이나 불안, 행복감과 같

은 다양한 정서들이 인지 인 측면과 높은 련성을 가

진다는 이다. Kang[17]은 등학생의 행복감 구성요인

을 밝히는 연구에서, 아동이 외부환경 그 자체보다는 개

인의 성격특성이나 태도, 경험에 한 해석을 행복감의

결정요인으로 인식하고 있다고 하 다. 한 아동의 우

울에는 립 인 상황임에도 부정 인 측면에 을 두

고 확 해석을 하는 등의 인지 취약성이 선행요인으로

작용하기도 한다[18]. 이에 Kim & Kim[19]은 인지행동

치료 로그램을 통해 소득층 아동의 우울감을 감소시

키는 효과를 입증하 는데, 이는 일상의 경험을 객
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으로 해석할 수 있도록 하는 근이 아동의 부정 인 정

서를 감소시키는데 유용하다는 것을 반 하는결과라 할

수 있다. 하지만 아동을 상으로 하는 인지행동치료

로그램의 경우, 성인에 비해 상 으로 미숙한 아동의

인지 발달 수 으로 인해 인지 재구성 작업에 어려

움이 있다는 제한 이 보고되어 왔다[20]. 그에 반해, 이

야기치료(narrative therapy)는 아동 자신과 심리 어려

움을 분리하여 객 인 시각에 통찰할 수 있도록 돕고,

자신의 경험을 정 으로 재구성하며, 안 인 이야기

를 만들어낼 수 있도록 돕는다는 에서 새로운 안이

될 수 있다. 특히 이야기는 놀이 활동의 일부로 근할

수 있고, 상상력을 발휘할 수있다는 에서 아동이 이야

기치료 과정을 덜 심각하게 받아들이도록 도움을 수

있다[21].

이러한 장 을 활용하여 Choi & Lee[22]는 이야기치

료 로그램이 청소년의 스트 스 처능력을 향상시키

고, 자살사고와 우울감을 감소시키는데 효과가 있다고

보고하 다. 한 Cho & Kim[23]은 이야기치료 집단상

담 로그램이 학령기 아동의 스트 스를유의미하게 감

소시키고, 자아존 감을 향상시키는데 유의미한 효과가

있다고 보고하 으며, Lee & Kim[24]도 이야기치료를

활용한 집단상담 로그램이 학령기 아동의 자아존 감

과 학교생활 응 향상과 련하여 유의미한결과를 나타

냈다고 보고하 다. 그리고 Min, Jeong & Yu[25]는 이야

기치료를 활용한 집단상담 로그램을 개발하여, 등학

생의 교우 계 향상에 효과가 있음을 입증하 다. 그러

나 이처럼 다양한 연구 결과에도 불구하고, 국내에는 이

야기치료를 활용하여 아동의 정서를 다루는연구가 많지

않은실정이다. 특히 술한 것과 같이우울, 불안과같은

부정 정서와 행복감을 함께 다루는 치료 로그램에

한 연구가 부족한 바, 본 연구에서는 이야기치료를 활

용하여 아동의 행복감과 부정 정서에 미치는 향을

살펴보고자 한다.

한편, 회기가 정해진 집단상담 로그램의 경우, 단회

의 참여만으로 로그램의 효과를 유지하는 것이 쉽지

않다. 이러한 문제 을 해소하려면 아동이 해당 로그

램에 반복 이고 극 으로 참여하는 것이 필요한 바,

아동의 흥미와 재미를 이끌어내면서 로그램에 한 참

여 동기와 의욕을 높일 수있는 추가 인요인을찾는 것

이 한 가지 안이 될 수 있다. 게임화(gamification)란,

문제를 해결하고 이용자들의 몰입을 유도하기 해 게임

인 사고와 게임의 구조를 게임 이외의 분야에 용하

는 것으로[26], 재 의료와 교육, 마 등의 다양한분

야에서 활용되고 있다. 무엇보다도 게임에서의 재미요소

는 몰입을 이끌어내고[27], 몰입 경험은 특정한 활동을

정 으로 인식하여 그 상태에 지속 으로 머무르게 할

뿐더러[28], 추후에 자발 으로 이를 시도하게 할 수 있

다. 한 목표와 규칙이 뚜렷하고, 피드백이 즉각 이며,

주어진 도 을 통제하고 해결해나가는 게임의 특성은 사

람들이 게임에 쉽게 몰입할 수 있도록 돕는다[29]. 특히

게임 장르 하나인 롤 잉 게임(Role Playing Game;

RPG)은 자신의 아바타를 만들고 특정한 스토리에 맞게

일정한 역할을 수행하면서 이를 성장시키는 방식을 취하

고 있다. RPG는 온라인 게임 장르 이용률이 27.9%로

가장 높게 나타나는 등[30] 아동들에게 무척 친숙한 장르

이다. 한 다양한 퀘스트를 해결하는 과정에서 효능감

과 성취감을 얻을 수 있고, 아이템 획득 벨-업 시스

템과 같은 즉각 인 보상을 통해 강렬한 재미와 지속

인 수행 동기를 제공하는 등의 장 이 매우 뚜렷한 바,

치료 로그램에 활용하기에 합하다고 단된다.

이상의 논의를 바탕으로, 본 연구에서는 RPG형식의

이야기치료 집단상담 로그램이 심리 인 어려움을 보

이는 아동들의 부정 정서와 행복감에 미치는 효과를

검증하고자 한다. 이에 본 연구에서는 다음과 같은 가설

을 설정하 다.

1) RPG형식의 이야기치료 집단상담 로그램은 아동

의 행복감 향상에 유의미한 효과가 있을 것이다.

2) RPG형식의이야기치료 집단상담 로그램은 우울,

상태-특성불안 등 아동의 부정 정서 감소에유의

미한 효과가 있을 것이다.

2.   

2.1 프로그램  론적 경  

본 로그램의 주요 치료 이론은 이야기치료라고 할

수 있다. 이야기치료는 기존의 상담모델과는 달리 내담

자의 이야기를 자아에 한 평가 태도에서 구성되는

도구로 보는데[21], 이는 자신에 한 이야기를 다시 써

내려감으로써 기본 인 자기지각에 큰 변화를 수 있

다는 것을 시사한다. 특히 이야기치료에서는 문제를 가

지고 있는 사람 자체가 문제가 아니라, 문제 자체를 문제
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로 인식하고 사람과 문제를 분리하여 본다. 그리고 부

응을 야기하는 문제는 은유 이고 상징 인이야기로

근되어 내담자가 자신의 문제를 다루는데 거리를 두고,

보다 객 이고 합리 으로 이를 처리하도록도움을

다. 이에내담자는 자신의 문제를 더이상 무력하게 일체

화시키지 않고, 자신이 통제할 수 있는 상으로 지각하

며, 이를 용기 있게 다룰 수 있게 된다. 이야기치료는 이

미 국내의 일반 심리상담 역에서 많이 논의되고 있다

[31-33]. 그 Kang[31]은 이야기치료 집단상담을 통해

청소년의 자아 존 감을 향상시키는데 활용하 고,

Lee[34]는 등학교 아동들의 행복감을 증가시키는 것에

한 연구에서 유의미한 결과를 얻기도 하 다. 이야기

치료의 강 으로는 아동이 비교 거부감없이 받아들일

수 있는 상담모델로써[35], 외재화, 문제의 내력과 향력

탐색, 결과의 탐색, 안 이야기와 같은 강력한 기법을

포함하고 있다는 것이다. 특히 외재화 기법은 아동에게

자신의 어려움을보다 명확하게 악하게 하고, 좀 더 자

발 이고 주체 으로 다룰 수 있게 하는데 매우 큰 도움

이 될 수 있다.

한편, 본 연구에서는 보다 쉬운 의사소통, 자기표 ,

가시성의 증가, 재미와 로그램 참여 동기의 증진 등을

해 RPG형식을 이야기치료 집단상담 로그램에 추가

하기로 하 다. 이야기치료의 경우 자신의 이야기를 여

러 방식으로 풀어내게 되는데, 의사소통 능력이나 자기

표 능력이 다소 부족하거나 미흡할 수있는 아동에게는

다소 어려울 수있다. 실제 이야기치료를통해 아동을 상

담할 때에는 보드게임, 장난감 등 다양한 도구들이 활용

되며, 이를 통해 아동의 이야기를 나타내게 한다. 이러한

의미에서 이야기치료 자체만을 가지고 아동에게 근하

게 되면, 집단의 흐름이나 의도한 과제 수행 등이 원활히

진행되지 못할 가능성이 있다. 이와 련하여 Lee[34]는

이야기치료 집단상담이 아동에게 효과가 있었음에도 불

구하고, 일부 표 과 의사소통상 제한이 있을 수 있다는

것을 제한 으로 보고한 바 있다. 이에 더하여, RPG형식

의 심리치료에 한 효과성은 이미 외국의 여러 연구에

서 입증되었다[36-40]. 특히, Gabe Zichermann은 2010년

에 치료 로그램을 RPG 게임화하기 해 자기표 , 보

상, 지 , 성취, 경쟁이라는다섯 가지 조건이 필요하다고

하 는데[41], 국내에서는 Bae[42]가이러한 조건들에 맞

게 아동들을 상으로 한 RPG형식 집단상담 로그램을

만들어, 그 효과성을 입증하기도 하 다.

이에 본 연구에서는 이야기치료 집단상담의 회기 내

용은 이야기치료를 통해 아동의 행복감 향상을 검증한

Lee[34]의 이야기치료 집단상담 로그램을 토 로 하

고, 각 내용을 진행하는데 필요한 은유 틀과 기법은

Bae[42]의 RPG형식 집단상담 로그램에서 사용한 기법

들로 재구성하 다. 를 들어, 이야기치료의 외재화 기

법이 사용될 때에는 해당 문제를 RPG형식으로 상을

시각화 한 후, 특정한 HP(health point)를 부여하고 이것

의 약 과 강 , 활성화 조건 등을 먼 내담자가 설정하

도록 한다. 그리고 시각화된 문제를 감소시키거나 자신

의 강 을 활성화시키기 한 략을 제시하고, 이를

로그램 시간에 역할 연기로직 해본 후, 문제에 타격을

주는 식으로 내담자의 문제를 시각 으로 감소시키게 한

다. 이러한 에서 이야기치료의 기법들은 RPG형식 집

단상담 로그램의 기법들과 연결하여 진행하기 매우 용

이하고, 서로의 기법을 강화시키는 역할을 할 수 있다.

2.2 연 상

본 연구는 서울시 Y구 내 등학교에서 실시된 정신

건강 선별검사에서 일정 수 이상을 받아 정신건강의

어려움이 상되고, 보다 정 한 심리평가가 요구되어

지역의 정신건강증진센터에 의뢰되거나, 개별 으로 어

려움을 호소하여 정신건강증진센터에 종합심리평가가

의뢰된 등학생 아동들을 그 상으로 하 다. 모집 기

간은 2015년 3월부터 2015년 12월까지 고, 이 우울

감, 불안감수 이 높고 정서 인 문제로학교생활 가

정생활에서 어려움을 보이며, 로그램 제공에 한 부

모의 동의와 본인의 참여의사가 있었던 아동들을 연구

상으로 재선정하 다. 모든 아동의 부모에게는 로그램

참여 동의서를 받았고, 로그램에 한 개별 인 설명

을 서면 제공하 다. 모집된 아동들 기분 장애와 련

하여 정신과 진단을 확진 받은 아동은 없었으나,

ADHD를 진단받고 약물을 복용 이던 아동은 2명이 있

었다. 이 아동들에 해서는 개별 인 면담 부모면담

을 통해 연구에 참여할 수 있는지에 한 평가 상담을

1회 실시하 고, 행동 조 로그램 참여 시 별다른

험성이 없을 것 같다는 다른 연구자들의 동의와 단

아래 그 로 연구에 참여시켰다. 연구 참여자들의 인구

통계학 특성은 Table 1에 제시되어 있다.
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Table 1. Characteristics of participants

Experimental
(n=15)

Control (n=15)

Gender
male 9 10

female 6 5

Grade

4 4 7

5 3 2

6 8 6

2.3 연 절차

연구 참여 아동들은 제비뽑기를 통해 처치집단(RPG

형식 이야기치료 집단), 조집단(무처치)에 각각 15명씩

무작 로 배정되었다. 조집단의 경우에는 연구 기간

동안 아무런 처치를 하지 않았고, 처치집단에는 구조화

된 RPG형식 이야기치료 집단상담 로그램을 실시하

다. 처치집단에는 15명이 모두 참여하 고, 이를 진행

통제하기 해 주진행자 1명과 보조진행자 2명이 함께

로그램을 수행하 다. 그리고 연구 참여 아동들 모두

에게는 우울 척도, 상태-특성불안 척도, 행복감 검사를

로그램 사 과 로그램 종료 후, 로그램 종료 20일

후에 실시하 다. 연구기간은 2016년 1월부터 4월까지

고, 집단 로그램 회기는 1주일에 1회, 60분씩 총 8회실

시되었다. 로그램에 한 구체 인 내용은 <부록 1>

과 같다.

2.4 정도

2.4.1 아동 우울 척도

아동의 우울감을 측정하기 해, Cho & Lee[43]가

Kovacs & Beck(1977)의아동용 우울척도를 우리나라 사

정에 맞게 번안 수정한 것을 사용하 다. 이 척도는

총 27문항의 3 Likert 척도(0, 1, 2 )로 구성되어 있고,

총 은 54 으로 수가 높을수록 우울의 정도가 심각한

것으로 해석한다. Cho & Lee[43]의 연구에서는 내 합치

도(Cronbach’s α)가 .88로 보고되었는데, 본 연구에서는

.92로 나타났다.

2.4.2 아동용 상태-특 안 척도

아동의 상태-특성 불안을 측정하기 해, Cho &

Choi[44]가 Spielberger(1989)의 State-Trait Anxiety

Inventory for Children(STAI-C)을 우리나라 사정에 맞

게 번안 수정한 것을 사용하 다. 이 척도는 특수한

장면에서의 일시 인 불안 감정 상태를 의미하는 ‘상태

불안 척도’와 외 인 자극에 한 개인 경향을 의

미하는 ‘특성불안 척도’로 이루어져 있다. 각 척도는 총

20문항의 3 Likert 척도(1 = 그런일이 거의 없다, 2

= 때로 그 다, 3 = 자주 그 다)로구성되어 있으며, 총

은 최소 20 에서 최고 60 으로 수가 높을수록 불

안의 정도가 심각한 것으로 해석한다. Cho & Choi[44]의

연구에서 내 합치도(Cronbach’s α)는 상태불안 척도

.88, 특성불안척도 .84이었다. 그리고 본 연구에서는 상태

불안 척도 .90, 특성불안 척도 .88 이었다.

2.4.3 행복감 검사

아동의 행복감을 측정하기 해, Kang[17]이 개발하

고 Yu[45]가 아동에 맞게 수정 보완한 검사지를 사용

하 다. 이 검사는 자존감(12문항), 낙 성(10문항), 친구

계(6문항), 가정환경(8문항)의 4개 하 요인, 총 36문

항으로 5 Likert 척도(1 = 그 지 않다, 2 = 약

간 그 지 않다, 3 = 보통이다, 4 = 약간 그 다, 5 =

매우 그 다)로 구성되어 있다. 수가 높을수록 해당 요

인이 높다고 해석할 수 있다. Kang[17]의 연구에서는 각

하 요인의 내 합치도(Cronbach’s α)가자존감 .88, 낙

성 .87, 친구 계 .88, 가정환경 .86으로 나타났고, 체

내 합치도(Cronbach’s α)는 .94로 나타났다. 그리고 본

연구에서는 자존감 .92, 낙 성 .88, 친구 계 .91, 가정환

경 .82, 체 내 합치도(Cronbach’s α)는 .95로 나타났

다.

2.5 료 

수집된 자료는 SPSS 18.0 로그램을 통하여 분석하

고, 사례 수를 고려하여 비모수 통계방법을 사용하

다. 우선 Mann-Whitney median 검정을 통해 집단 간

사 수를 비교하여 처치집단과 조집단의 동질성을

확인하 고, 이후 사후 추후 수를 비교하여 로그

램의 체 효과 집단 간 차이를 확인하 다. 그리고

Wilcoxon signed rank 검정을 실시하여 측정 시기에 따

른 처치 효과와 지속성을 확인하 고, 효과에 한 크기

를 검증하기 하여 효과 크기(Cohen’s d)를계산하 다.

3. 결 과 

3.1  집단  동질  검

두 집단 간 동질성을 검증하기 한 Mann-Whitney
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median 검정결과는 Table 2에 제시하 다. 이를 살펴보

면, 행복감 검사의 하 척도인 자존감(Z=-1.438,

p=.151), 낙 성(Z=-.669, p=.504), 친구 계(Z=-.674,

p=.500), 가정환경(Z=-.481, p=.631)의 사 수에서 처

치집단과 조집단 간에 통계 으로 유의미한차이가 시

사되지 않았다. 한 부정 정서의 경우에도 우울

(Z=-1.137, p=.256)과 상태불안(Z=-1.728, p=.084), 특질

불안(Z=-.104, p=.917)의 사 수 모두 통계 으로 유

의미한 차이가 없는 것으로 나타나 집단 간 동질성이 검

증되었다.

Table 2. Comparison of pretest results between the experimental group and control group

3.2 프로그램  효과  검

로그램의 효과성 측정을 한 Mann-Whitney

median 검증결과는 Table 3에 제시하 고, 측정 시기에

따른 처치 효과 지속성을 구체 으로 확인하기 한

Wilcoxon signed rank 검증결과는 Table 4에 제시하

다. 우선 사후 수를살펴보면, 자존감(Z=-4.687, p=.000),

낙 성(Z=-4.680, p=.000), 친구 계(Z=-4.630, p=.000),

가정환경(Z=-3.557, p=.000), 우울(Z=-4.606, p=.000), 상

태불안(Z=-4.675, p=.000), 특성불안(Z=-2.972, p=.003)에

서 모두 처치집단과 조집단 간에 통계 인 차이가 유

의미한 것으로 나타났다. 다음으로 추후 수를살펴보면,

자존감(Z=-4.060, p=.000)과 낙 성(Z=-4.686, p=.000),

친구 계(Z=-4.603, p=.000), 가정환경(Z=-3.390, p=.001)

에서 처치집단과 조집단 간에 통계 으로유의미한 차

이가 나타났다. 그리고 우울(Z=-4.621, p=.000)과 상태불

안(Z=-4.681, p=.000), 특성불안(Z=-4.036, p=.000)에서도

처지집단과 조집단 간에 통계 으로 유의미한 차이가

나타났다.

구체 으로 보면, 처치집단의 사 -사후 수 비교에

서 행복감의 하 변인 자존감(Z=-3.416, p=.001)과 낙

성(Z=-3.413, p=.001), 친구 계(Z=-3.420, p=.001), 가

정환경(Z=-3.297, p=.001)는 모두 통계 으로 유의미한

차이를 보 다. 사 -추후 수 비교에서도 마찬가지로,

자존감(Z=-3.355, p=.001)과 낙 성(Z=-3.417, p=.001),

친구 계(Z=-3.426, p=.001), 가정환경(Z=-3.213, p=.001)

모두에서 통계 으로 유의미한 차이를 보 다. 특히 낙

성(Z=-3.421, p=.001)은 사후-추후 수 비교에서도통

계 으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

다음으로, 처치집단의 사 -사후 수 비교에서 부정

정서 련 변인 우울(Z=-3.335, p=.001)과 상태불안

(Z=-3.415, p=.001), 특성불안(Z=-3.083, p=.002)은 모두

통계 으로 유의미한 차이를 보 다. 한 사 -추후

수 비교에서도 우울(Z=-3.329, p=.001)과 상태불안

(Z=-3.411, p=.001), 특성불안(Z=-3.413, p=.001)은 모두

통계 으로 유의미한 차이가 나타났다.

Variance Sources

Group

Z pExp
M(SD)

Control
M(SD)

Self-esteem 23.60 (4.42) 25.53 (3.66) -1.438 .151

Optimism 19.47 (3.02) 20.47 (3.94) -.669 .504

Friendships 15.67 (1.54) 16.27 (2.63) -.674 .500

Family environment 20.40 (4.45) 19.47 (4.73) -.481 .631

Depression 23.67 (2.38) 24.67 (1.80) -1.137 .256

State anxiety 53.20 (3.61) 49.40 (5.85) -1.728 .084

Trait anxiety 47.27 (3.87) 47.60 (6.37) -.104 .917
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그리고 특성불안(Z=-3.436, p=.001)은 사후-추후 수

비교에서도 통계 으로 유의미한 차이가 있는것으로 시

사되었다.

한편, 조집단에서는행복감의하 변인 낙 성이

사 -사후 수 비교(Z=-3.157, p=.002)와 사 -추후

수 비교(Z=-3.132, p=.002)에서 통계 으로 유의미한 차

이를 보 고, 가정환경 한 사 -사후 수 비교

(Z=-2.711, p=.007)와 사 -추후 수 비교(Z=-2.484,

p=.013)에서 통계 으로 유의미한 차이가 있는 것으로

시사되었다.

3.3 프로그램  지 적 효과 에 한 검

RPG형식 이야기치료집단상담 로그램이 종료된 후

에도 지속 인 개입 효과가 있는지를 알아보고자 로그

램 종료 20일 후에 추후검사를 실시하 다. 그 결과는

<Table 4>에 구체 으로 제시되어 있다. 먼 행복감의

하 변인 자존감에 한 사 -사후검사 수의 효과

크기(Cohen’s d)는 5.54, 사 -추후검사 수의 효과크기

(Cohen’s d)는 3.29로 매우큰 효과크기를 나타냈다. 낙

성에 한 사 -사후 검사 수의 효과크기(Cohen’s d)는

8.10이고 사 -추후검사 수의 효과크기(Cohen’s d)는

8.95로 매우 큰 효과크기를 나타났다. 친구 계에 한

사 -사후검사 수의 효과크기(Cohen’s d)는 6.45, 사

Measurement period Variance Sources

Group

Z pExp

M(SD)

Control

M(SD)

post-test

Self-esteem 48.87 (4.69) 26.40 (1.12) -4.687*** .000

Optimism 41.40 (2.35) 26.60(2.35) -4.680*** .000

Friendships 24.67 (1.23) 15.60 (2.52) -4.630*** .000

Family environment 31.87 (4.93) 24.33 (1.11) -3.557*** .000

Depression 17.67 (2.06) 25.27 (2.46) -4.606*** .000

State anxiety 24.33 (2.53) 50.00 (3.87) -4.675*** .000

Trait anxiety 41.27 (5.75) 48.13 (5.01) -2.972** .003

follow-up

Self-esteem 47.27 (9.15) 26.00 (1.41) -4.060*** .000

Optimism 44.53 (2.56) 26.07 (2.01) -4.686*** .000

Friendships 24.47 (1.84) 15.20 (2.62) -4.603*** .000

Family environment 30.53 (5.29) 23.80 (1.37) -3.390** .001

Depression 17.40 (2.32) 25.60 (2.38) -4.621*** .000

State anxiety 24.33 (1.88) 49.33 (4.06) -4.681*** .000

Trait anxiety 38.07 (6.20) 47.67 (3.99) -4.036*** .000

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

Table 3. Comparison of posttest and follow-up results between the experimental group and control group
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Time comparison

Time comparison

Average difference

M(SD)

Z p Cohen’s d
Group

Self-esteem

Exp

post-pre 25.27(0.27) -3.416* .001 5.54

follow-post -1.06(4.46) -.314 .753 0.22

follow-pre 23.67(4.73) -3.355* .001 3.29

Control

post-pre 0.87(-2.54) -.822 .411 0.32

follow-post -0.40(0.29) -2.121 .034 0.31

follow-pre 0.47(-2.25) -.492 .623 0.31

Optimism

Exp

post-pre 21.93(-0.67) -3.413* .001 8.10

follow-post 3.13(.0.21) -3.421* .001 1.27

follow-pre -0.46(5.60) -3.417* .001 8.95

Control

post-pre 6.13(-1.59) -3.157* .002 1.89

follow-post -0.53(-0.34) -1.930 .054 0.24

follow-pre 5.60(-1.93) -3.132* .002 1.72

Friendships

Exp

post-pre 9.00(-0.31) -3.420* .001 6.45

follow-post -0.20(0.61) -.550 .582 0.12

follow-pre -8.80(0.30) -3.426* .001 5.18

Control

post-pre -0.67(-0.11) -.716 .474 0.26

follow-post -0.40(0.10) -1.604 .109 0.15

follow-pre -1.07(-0.01) -1.065 .287 0.40

Family

environment

Exp

post-pre 11.47(0.48) -3.297* .001 2.44

follow-post -1.34(0.34) -1.384 .166 0.26

follow-pre 10.13(0.84) -3.213* .001 2.07

Control

post-pre 4.86(-3.62) -2.711* .007 1.41

follow-post -0.53(0.26) -1.721 .085 0.42

follow-pre 4.33(-3.36) -2.484* .013 1.24

Depression

Exp

post-pre -6.00(-0.32) -3.335* .001 2.70

follow-post -0.27(0.26) -.921 .357 0.12

follow-pre -6.27(-0.06) -3.329* .001 2.66

Control

post-pre 0.60(0.66) -.952 .341 0.28

follow-post 0.33(-0.08) -.317 .751 0.13

follow-pre 0.93(0.58) -1.346 .178 0.44

State anxiety

Exp

post-pre -28.87(-1.08) -3.415* .001 9.26

follow-post 0.00(-0.65) -.406 .684 0

follow-pre -28.87(-1.73) -3.411* .001 10.03

Control

post-pre 0.60(-1.98) -.660 .509 0.12

follow-post -0.67(0.19) -.739 .460 0.16

follow-pre -0.07(-1.79) -.525 .600 0.01

Trait anxiety

Exp

post-pre -6.00(1.88) -3.083* .002 1.22

follow-post -3.20(0.45) -3.436* .001 0.53

follow-pre -9.20(2.33) -3.413* .001 1.78

Control

post-pre 0.53(-1.36) -.712 .477 0.09

follow-post -0.46(-1.02) -.758 .449 0.10

follow-pre 0.07(-2.38) -.197 .844 0.01
*p<.05

Table 4. Comparison of changes in assessment for each group
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-추후검사 수의효과크기(Cohen’s d)는 5.18로 매우 큰

효과크기를나타냈다. 마지막으로, 가정환경에 한 사

-사후검사 수의 효과크기(Cohen’s d)는 2.44, 사 -추

후검사 수의 효과 크기(Cohen’s d)는 2.07로 큰 효과크

기를 나타냈다.

다음으로 부정 정서 련 변인 우울감에 한 사

-사후검사 수의 효과크기(Cohen’s d)는 2.70, 사 -

추후검사 수의 효과크기(Cohen’s d)는 2.66으로 큰 효

과크기를 보 다. 마지막으로 상태불안에 한 사 -사

후검사 수의 효과크기(Cohen’s d)는 9.26, 사 -추후검

사 수의 효과 크기(Cohen’s d)는 10.03으로 매우 큰 효

과크기를 나타냈다. 특성불안에 한 사 -사후검사

수의 효과 크기(Cohen’s d)는 1.22, 사 -추후검사 수

의효과크기(Cohen’s d)는 1.78로큰효과크기를나타냈다.

4.   

본 연구는 서울의 한 정신건강증진센터에 의뢰된 아

동들에게 RPG형식의 이야기치료 집단상담 로그램을

실시하여 행복감을 증진시키고, 우울 불안과 같은 부

정 정서의감소 이러한부정 정서를조 할수 있

는 능력을 향상시키고자 시도되었다. 그 결과를 종합해

보면 다음과 같다.

우선, RPG형식을 활용한 이야기치료 집단상담 로

그램에 참여한 아동들(처치집단)은 그 지 않은 아동들

( 조집단)에 비해 행복감이 통계 으로 유의미하게 증

가하 다. 이를 하 변인 별로 살펴보면, 첫째, 처치집단

아동들의 낙 성은 추후검사 시까지 계속해서 증가하는

양상을 보 다. 낙 성은 일상에서의 경험을 정 으로

지각하고, 미래에 해 정 으로 기 하고 망하는

것이자[34][45], 실패 경험은일시 일 뿐이고 그 다음 행

동을 통해 극복할 수 있다고 믿는 사고방식[1]이라고 정

의할 수 있다. 이러한 에서 이야기치료 근은 로

그램에참여한아동으로하여 문제와자신을 분리하고,

문제를 그 자체로 인식하는 사고방식의 변화를 경험

한 것으로 보인다. 결과 으로 아동이 삶과 미래, 재의

문제를 보는 을 정 으로 바꾸어낙 성을 지속

으로 증가시키는 것에 정 인 향을 주었을 것으로

보인다. 둘째, 처치집단 아동들의 자존감은 로그램 실

시 후 증가하 다. 이는 등학생을 상으로 이야기치

료 로그램을 실시한 후 자존감이 증가하 다고 보고한

Cho & Kim[23] Lee & Kim[24]의 연구와 일치하는

결과이다. 이러한 결과는 본 로그램에 참여한 아동이

안 인 이야기를 만드는 과정을 통해 자신의 정 인

측면을 인식하면서 스스로를 바라보는 을 보다 정

으로 재구성할 수 있었기 때문으로 이해된다. 셋째, 처

치집단 아동들의 친구 계는 로그램 실시 후 증가하

고, 추후 검사에도 비슷한 수 으로 유지되었다. 이와 같

은 결과는 이야기치료 로그램을 통해 아동의 교우 계

를 향상시킨 Lee & Kim[24]의 연구 Min , Jeong &

Yu[25]의 연구와 일치하는 것으로 나타났다. 이는 우선

로그램에 참여한 아동이 각자의 어려움을 진솔하게 개

방하고 공유하는과정을 통해 상 방의 생각을 이해하고,

마음에 공감할 수 있었기 때문으로 생각된다. 한 아동

들은 자신이 경험하는 어려움을 상 방도 비슷하게 경험

하고 있다는 데서 오는 친근감을 경험할 수 있었고, 안

한 환경에서 정서 지지와 피드백을 나 는 등의 정

인 경험을 통해 집단 바깥의 교우 계에서도 잘 기능

할 수 있으리란자신감을 가지게 된 것으로 이해할 수있

다. 넷째, 처치집단 아동들의 가정환경 변인은 로그램

실시 후 증가하 다. 이는 로그램에 참여한 아동이 부

모와의 갈등 원인을 자기 자신이 아닌 자신이 가진 문제

자체로 바라보게 되면서, 부모가 지 하거나 꾸짖는 것

은 문제 자체이고, 자기 자신에 해서는 수용 인 태도

를 취하고 있다고 생각하는 등 부모에 한 인식이 정

으로 바 었기 때문으로 생각된다. 한 자기 자신을

정 으로 인식하게 되면서, 나 자체로 부모에게 인정

과 사랑을 받을수 있다는 자신감이 생긴 것도이러한결

과에 향을 미쳤을 것으로 추측된다. 한편, 조집단 아

동들의 낙 성 수 변화와 련하여, 조집단 8명의

아동들이 사후 추후 수 측정시기에 담임교사로부터

선물과 특별 지도를 받는 일이 있었던 것으로 확인되었

다. 그리고 조집단 아동들의 가정환경 수 변화와

련하여, 조집단 9명의 아동들이 사후 추후 수

측정 시기에 가정 내에서 다양한 칭찬과 지지를 받은 것

으로 확인되었고, 이는 담임교사의 요청에 따라 이루어

진 것으로 악되었다. 그리고 이들 에는 낙 성 수

에서 변화를 보인 아동 5명이 포함되어 있었다. 아동들은

가정에서 정 인 피드백을 받는 경험을 통해 가정환경

을 이 보다 좋게 지각하 고, 학교에서 자신의 노력에

따라 성취를 이루는 경험을 통해 앞으로도 노력 여하에
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따라 보상을 얻을 수 있음을 인식하게 된 것으로 짐작된

다. 이러한 경험은 결과 으로 조집단 아동들의 낙

성 가정환경 수에 향을 미쳤던 것으로 이해된다.

다음으로, RPG형식의 이야기치료 집단상담 로그램

에 참여한 아동들(처치집단)은 그 지 않은 아동들( 조

집단)에 비해 부정 정서가 통계 으로 유의미하게 감

소하 다. 한 로그램 종료 후 20일이 지난 후에 재측

정한 결과에서도 사 검사 측정치에 비해지속 으로 감

소된 상태가 유지되고 있었다. 이를 하 변인 별로 살펴

보면, 첫째, 처치집단 아동들의 우울은 로그램 실시 후

감소되었고, 추후검사에서도 감소된 정도를 유지하 다.

이는 우울 정도가 높은 청소년을 상으로 이야기치료

로그램을 실시한 후 우울 수 이감소되었다고 보고한

Choi & Lee[22]의 연구와 일치하는 결과이다. 로그램

에 참여한 아동은 자신이 경험하는 어려움을 표 하는

과정에서 우울과 같은 부정 정서를 솔직하게 표 할

수 있는 기회를 가졌고, 서로 지지하고 공감하는 경험을

쌓으면서 부정 정서를 감소시킬 수 있었다. 한 문제

의 외재화를 통해 자기 자신과 문제 행동을 분리시킬 수

있었고, 안 이야기를 만들면서 자기패배 인

신 스스로를 정 으로 바라볼 수 있게 된 것도 향

을 미쳤다고 볼수 있다. 둘째, 처치집단아동들의상태불

안과 특성불안은 로그램 실시 후 감소되었고, 그 특

성불안은 추후검사에서도 지속 으로 감소하 음이 확

인되었다. 로그램에 참여한 아동은 외재화시킨 문제를

다룰 수 있는다양한 행동 략을 계발하고, 집단 구성원

의 피드백을 통해이를 강화시킬 수 있었다. 한 아동은

몬스터로 시각화한 걱정거리나 문제를 행동 략을 바탕

으로 비활성화시키는 경험을 하 고, 이를 통해 문제 자

체나 문제로 인해 나타나는 부정 정서에 한 스스로

의 통제력을 확인할 수 있었던 것으로 생각된다. 그리고

이는 환경 요인에 향을 받을 수밖에 없는 상태불안

보다는 특성불안에 보다 효과 으로 작용하 을 것이다.

이상의 연구결과를 보면, RPG형식의 이야기치료 집

단상담 로그램은 정 정서 련요인들을 향상시키

고, 부정 정서를 감소시키며, 이러한 상태를 지속하는

것에 효과 인 로그램이라고 할 수 있겠다. 특히 아동

에게 친숙하고, 재미와 성취감을 경험 하여 몰입 경험

을 제공하는 RPG형식을 활용한 은 로그램 종료 이

후에도 로그램에서 사용했던 활동들에 쉽게 근할 수

있도록 하고, 일상에서 이를 쉽게 일반화하는 것에 도움

이 되리라고 기 된다. 한 이야기치료 근을 통해

아동이 자신과 타인, 세상을 바라보는 자체에 정

인 변화를 불러왔을 뿐더러, 일상에서 다양하게 활용

할 수 있는 행동 략과 자신의 강 을 계발하고 정리하

는 것에도 도움이 될 것으로 기 된다.

이상의 내용과 정리하면, 본 연구는 다음과 같은 의의

를 갖는다. 첫째, 본 연구는 아동에게 친숙한 게임의 용

어, 개 방식 등을 차용하여 로그램에 극 으로 활

용하 다. 무엇보다 로그램 속 활동에서 재미를 느끼

는 것을 시하여 아동이 해당 활동에 한 흥미를 지속

으로 유지할 수 있게 하 고, 궁극 으로 로그램에

한 참여 동기와 의욕을 높은 수 에서 유지할 수 있었

다. 이는 RPG형식의 이야기치료 집단상담 로그램의

가장 큰 장 이자 여타 치료 근과의 차별 이라 할

수 있다. 특히 아동들이 집단상담 로그램을 재미있는

것으로 인식하고 몰입할 수 있도록 하여, 로그램에서

다루었던 내용이나 기법을 더 잘 기억하고, 일상에서 쉽

게 사용할 수 있는 단 를 마련하 다. 한 로그램에

서 재미를 느껴 더욱 깊게 몰입하는 것을 통해, 평소

되었던 부정 정서를 보다 효율 으로 해소할 수 있

었다는 에 의의가 있다. 둘째, 본 연구는 이야기치료

근을 통해 참여 아동이 스스로를 문제를 가진 사람이

아닌 문제를 바라보는 찰자로 달리 인식할 수 있는 기

회를 제공하 다. 즉, 자신과 문제의 분리를 통해 객

인 시각을 확립하고, 자신의 정체성을 정 으로 재구

성하면서, 결과 으로 부정 인 자기지각을 정 으로

바꿀 수 있는 지속 인 능력을 함양할 수 있었다. 특히

아동의 인지 을 수정하고자 하는 기존의 치료

근이 아동과 문제를 분리하지 않고, 정형화된 기법과

논박 등을 통해 비합리 인 사고를 변화시키려 했다면,

본 연구의 이야기치료 근은 이러한 기존의 패러다임

을 복시켰다는 것에 의의가 있다. 그리고 부정 정서

를 유발할 수 있는 스트 스를 경험하더라도 이를 자신

과 분리하여 바라 으로써 우울, 불안 등 부정 정서를

조 할 수 있는 능력을 키울 수 있다는 에서도 의의가

있다. 셋째, 본 연구는아동을 상으로 하는 기존의상담

로그램들이 부정 정서 는 정 정서 어느 한편

에만 을 두었던 에서 벗어나 이를 통합 으로

다루고자 하 다. 이는 부정 정서를 감소시켰을 때 나

타나는 정서는 립 이지 정 인 것은 아니라는 정

심리학 입장에 근거한 것으로, 부정 정서의 감소에
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더하여 정 정서의 증진을 함께도모함으로써 로그

램의효과성을 증 할수 있었다. 넷째, 본 연구는부정

정서를 조 하고, 정 정서를 증진시키는 능력의 계

발에 을 맞춘 것으로서, 아동이 성장하는 과정에서

직·간 으로 경험하게 될 여러 정신건강 문제를 방

하고 교육하는 차원에서 다양하게 활용될 수 있을 것이

다. 한편, 본 연구의 제한 과 후속연구에서 고려되어야

할 은 다음과 같다. 우선, 본 연구는 서울 Y구 소재의

등학교에서 실시된 정신건강 선별검사 결과보다 정

한 심리평가가 필요하여 해당 지역의 정신건강증진센터

에 의뢰되거나, 심리 어려움 때문에 개별 으로 정신

건강증진센터에 내방한 아동들을 선별하여 로그램을

실시한 것으로, 타 지역 체 아동을 표한다고 보기

어렵다. 따라서 연구결과를 일반화하는 것에 어느 정도

제한 을 가진다. 그러므로 연구에서 사용한 로그램을

일반화하기 해서는 다른 상 다른 지역에서 로

그램을 실시하여 효과를 검증할 필요가 있다. 다음으로,

본 연구는 정신건강증진센터에서 의뢰받아 실시한 집단

상담 로그램의 양상과 결과가 독특하고우수하다는

에 착안하여, 추후 로그램 효과성을 살피는 과정에서

진행된 것이다. 이에 학교나 기 의 정식 IRB 심의 차

를 거치지 못했다. 따라서 후속 연구에서는 반드시 IRB

심의등 보다정확한연구 차를따라야할 것으로 사료

된다. 더불어, 본연구는 로그램 종결 20일후에 추후검

사를 실시하여 로그램 효과의 지속성을검증하고자 하

다. 그러나 보다 로그램의 효과를 지속 으로 확인

하기 해서는일정한간격을 두고 추후검사를 실시하여,

그 효과가 장기 으로 지속되는지 확인할 필요가 있다.

마지막으로, 본 연구는 로그램의 효과 검증을 해 사

용한 측정 도구가 모두 자기보고형 질문지에 국한되어

있다. 자기보고형 질문지가 편향에 따라 향을 받을 수

있다는 을 고려할 때, 후속 연구에서는 치료자를 비롯

한 가족, 교사 평가를 활용하여 보다 다차원 으로 로

그램 효과를 검증하는 것이 필요할 것이다.
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Appendix 

Appendix 1. 프로그램 내용

회기 주제 목표 이야기치료 요소
RPG
요소

주요활동

1 로그램 소개

로그램 실시
목 이해하기

로그램 수행
방법 이해하기

참여 의지 갖기

-

자기 캐릭터
만들기

기본 능력치
작성

- 로그램 소개 규칙 설명
- 웅 자서 을 만들기 한
여행에 해 설명

- 참가자 소개
- 아이디 비 번호 만들기

2 내 삶의 주요 경험
삶의 주요 경험을

구체 으로
탐색하기

과거 이야기
탐색하기

-

- 자서 이름 이야기하기
- 자기가 투 된 자기 캐릭터의 정
경험, 침체경험, 기 기억
이야기하기

- 각자 이야기에 해 나 기

3 내 인생의 걸림돌
나의 걱정거리를

표출하고
이름 붙이기

문제 외재화
하기

문제에 이름 붙여
몬스터화하기

몬스터의 HP
설정하기

문제의 활성화
조건 탐색하기

문제 공략하기

- 시각화된 문제(몬스터)의 활성화
조건을 악하고, 각 조건을
충족시킬 수 있는 나의 행동 략
세우기

- 행동 략 연습해 보기

4
걸림돌이 없는

순간
독특한 결과
탐색하기

문제
외재화 하기

문제의 비활성화
조건 탐색하기

문제 공략하기

- 시각화된 문제(몬스터)의 비활성화
조건을 악하고, 각 조건을
충족시킬 수 있는 나의 행동 략
세우기

- 행동 략 연습해 보기

5
걸림돌이 없는
인생 만들기

문제 행동 감소의
유지 략 만들기

문제
외재화 하기

문제의 지속
비활성화를 한
행동 략 작성하기

- 시각화된 문제(몬스터)가 계속
비활성화 될 수 있는 생활 략
조건을 악하기

- 행동 략 연습해 보기

6 안 이야기

독특한 결과의
주제를 찾아
이름 붙이기

안 이야기를
평가하기

재 작 화하기

캐릭터의 불행했던
과거사를 다시

기술하기

다시 기술된
자서 에 해 서로

피드백 하기

- 안 이야기 작성하기
- 안 이야기 이름 붙이기

7 새로운 자서 새로운 자서 쓰기
새로운 정체성

만들기

캐릭터의
미래 이야기
기술하기

새로운 이야기에
서로 피드백 하기

- 미래의 새로운 이야기 작성하기
- 새로운 자기에 해 이름 붙이기

8 마무리
안 이야기를

실 하고자 하는
의지 갖기

새로운 정체성
굳히기

강화된 나
자랑하기

- 인정의식 치르기
(선언문 낭독, 참여증 수여)

- 느낀 나 기
- 사후 검사


