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I. 서론

오늘날 디지털 환경은 아동의 일상 속에 깊이 통합되어 있

으며, 그중 게임은 학령기 아동에게 가장 폭넓게 사용되는 

디지털 활동 중 하나이다. 스마트폰 보급률의 증가와 함께 

초등학생의 게임 접근성은 사실상 일상화되었으며, 게임은 

더 이상 특정 시간에 제한적으로 수행되는 여가 활동이 아니

라 일상적인 소통과 휴식, 자기표현의 장으로 자리 잡아가고 

있다. 특히 스마트폰을 소지한 아동의 비율은 해마다 증가하

고 있으며, 2024년에는 초등학생의 95.2%가 스마트폰을 소

지하고 있는 것으로 보고된다(한은영, 정용찬, 김윤화, 2024). 
또한 스마트폰을 사용하는 초등학생이 가장 많이 이용하는 

애플리케이션으로 게임이 36.1%를 차지한다는 결과는(신지

형, 김윤화, 2018), 게임이 아동의 일상 경험과 발달 환경에

서 차지하는 비중이 매우 크다는 점을 시사한다.
이러한 변화 속에서 디지털 게임은 과거와 같이 일방적으

로 유해한 활동으로만 간주되기보다는, 사용 방식과 맥락에 

따라 긍정적ㆍ부정적 기능이 공존하는 매체로 이해되고 있

다. 선행연구들은 아동이 자기통제 하에서 게임을 경험할 경

우 또래 간 상호작용 기회가 확대되고, 성취 경험과 자기효
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<초  록>
본 연구는 초등학교 고학년 아동을 대상으로 명상 활동 기반의 집단놀이치료 프로그램을 적용하고, 게임이용과 관련된 정서 및 인지적 변인의 

변화 방향성을 탐색하고자 실시된 연구이다. 본 프로그램은 아동의 정서 안정 및 집행기능 향상을 지원함으로써 게임선용을 촉진하고 문제적 

게임이용을 감소시키고자 개발되었으며, 경기도 S시에 위치한 초등학교 5ㆍ6학년 9명의 아동을 대상으로 적용되었다. 연구 설계는 단일집단 

사전-사후 설계이며, 자료 분석은 비모수 검정인 윌콕슨 부호순위 검정을 사용하였다. 연구 결과는 다음과 같다. 첫째, 프로그램 참여 이후 

아동의 게임이용종합진단에서 ‘게임선용’ 점수는 증가, ‘문제적 게임이용’ 점수는 감소하는 경향성이 확인되었다. 둘째, 참여 아동의 불안 점수는 

감소하는 경향을 보였다. 셋째, 참여 아동의 우울 점수가 감소하는 양상이 나타났다. 넷째, 집행기능 곤란 요인 중 ‘계획-조직화 곤란’, ‘행동통제 

곤란’, ‘정서통제 곤란’, ‘부주의’의 네 가지 차원 모두에서 감소 경향이 나타났다. 본 연구는 소규모 예비 연구로서 통계적 유의성에는 제한이 

있으나, 명상 활동과 집단놀이치료를 통합한 개입이 아동의 자기조절 관련 변인과 게임이용 양상에 긍정적인 변화 가능성을 지닌다는 점을 

탐색적으로 제시했다는 의의를 갖는다. 향후 연구에서는 표본 수 확대와 통제집단을 포함한 연구 설계를 통해 프로그램의 효과를 보다 엄밀하게 

검증할 필요가 있다. 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------
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능감이 증진되며, 문제 해결력과 전략적 사고를 포함한 인지

적 능력이 향상될 수 있음을 보고하고 있다(김태연, 이순형, 
2011; 유지아, 2020; Fuad & Helminsyah, 2017). 나아가 디

지털 게임의 교육적ㆍ사회적 효과를 검토한 메타분석 연구에

서도 게임이 적절한 조건 하에서 학습 동기, 사회적 협력, 인
지적 유연성에 긍정적인 영향을 미칠 수 있음이 제시된다

(Granic, Lobel, & Engels, 2014). 이와 같은 관점에서 게임

을 건강하게 활용하는 능력, 즉 게임선용은 단순히 게임 중

독을 예방하는 소극적 상태를 넘어선 개념으로 이해될 필요

가 있다. 게임선용은 자기조절에 기반하여 목적과 규칙 안에

서 게임을 선택ㆍ사용하고, 게임을 통해 얻는 즐거움과 성취

가 일상생활의 다른 영역과 균형을 이루도록 하는 적응적 게

임이용 역량을 의미한다(김교헌, 최훈석, 2008; 이원준, 
2020). 반면 문제적 게임이용은 게임에 대한 과몰입과 통제

력 상실로 인해 학업, 수면, 대인관계 등 일상 기능의 저하가 

동반되는 부적응적 게임이용 형태로 정의된다(유승호, 정의

준, 2001; 유지아, 2020).
이와 같은 게임이용의 두 형태에서, 게임이 갖는 긍정적 

잠재력을 아동이 제대로 활용하기 위해서는 선용을 가능하

게 하는 심리ㆍ발달적 조건이 뒷받침되어야 한다. 그러나 초

등학교 고학년 시기는 이러한 선용을 실천하는 데 있어 여러 

발달적 도전이 수반되는 시기이다. 이 시기의 아동은 자율성

과 유능감에 대한 욕구가 급격히 증가하며 또래관계의 중요

성이 크게 부각된다(Erikson, 1963). 실제로 게임 참여는 또

래와의 관계 형성, 인정 욕구 충족, 사회적 유대 경험과 밀접

하게 연결되어 있으며(Przybylski, Rigby, & Ryan, 2010), 게
임은 또래 간 상호작용에서 주요한 대화 주제이자 경쟁 및 

협력의 장으로 기능한다.
동시에 초등학교 고학년은 충동 통제, 지연된 보상 추구, 

계획적 행동을 담당하는 자기조절 능력이 아직 완전히 안정

되지 않은 발달적 과도기에 속한다(김교헌, 최훈석, 2008; 
Blair & Ursache, 2011). 이러한 미성숙한 자기조절 능력이 

게임의 즉각적 보상 체계, 경쟁 중심 구조, 또래 집단의 참여 

압력 등과 결합될 경우, 아동은 게임을 선용적으로 활용하기

보다 과도한 몰입과 이용 조절 실패를 경험할 가능성이 높아

진다(Kuss & Griffiths, 2012). 선행연구에 따르면 초등학생

의 일일 게임이용 시간은 저학년에 비해 고학년에서 뚜렷하

게 증가하는 추세를 보이며, 게임이용 문제군과 잠재적 문제

군의 비율 역시 4학년에서 6학년으로 가며 점차 증가하는 것

으로 보고된다(김범주, 2024; 한국콘텐츠진흥원, 2024). 반면 

게임을 비교적 건강하게 활용하는 게임선용군의 비율은 초

등학교 집단에서 중ㆍ고등학교 집단에 비해 낮게 나타나(한

국교육개발원, 2023), 이 시기에 선용적 이용을 유지ㆍ강화하

는 개입의 필요성이 제기된다. 발달심리학적 관점에서 볼 때, 
학령기 아동의 자기조절 양식과 행동 습관은 비교적 가소성

이 높아 이후 청소년기와 성인기의 행동 패턴 형성에 지속적

인 영향을 미칠 수 있기에 조기 중재의 중요성은 더욱 강조

된다(Blair, Clancy, & Raver, 2015).
한편, 게임이용이 조절되지 못하고 문제적 양상으로 확대

될 경우, 아동은 정서ㆍ인지ㆍ사회적 기능 전반에 걸쳐 부정

적인 영향을 경험하게 된다. 문제적 게임이용은 충동성 증가, 
공격성, 낮은 자기효능감, 부모 및 교사와의 갈등, 학업 성취 

저하, 수면 문제, 부정적 언어 행동 등 다양한 부적응과의 유

의미한 관련이 반복적으로 확인되고 있다(김광웅, 부정민, 
2006; 임지영, 2014; Gentile, Coyne, & Bricolo, 2013). 특히 

학령기는 유아기에 비해 외적 통제에 대한 저항이 증가하는 

시기로, 부모의 강압적 시간 제한이나 일방적 규제는 오히려 

게임이용 갈등의 심화 및 이용량 증가와 관련될 수 있음이 

보고된다(김윤화, 2024; Ryan, Rigby, & Przybylski, 2006). 
이에 비해 아동이 자신의 욕구와 감정 상태를 인식하고, 

충동적 반응에 즉각적으로 따르기보다 상황에 맞는 행동을 

선택할 수 있을 때 게임이용은 보다 적응적인 양상을 보이게 

된다. 학령기 아동의 정서 안정은 불안과 우울과 같은 부정

적 정서 경험이 과도하지 않고, 일상 기능을 방해하지 않는 

수준에서 조절되는 정서 상태를 의미하며(Gross, 2015), 이
러한 정서적 안정성은 자기조절 행동이 효과적으로 작동하

기 위한 정서적 기반으로 제시된다. 선행연구들은 불안과 우

울과 같은 부정적 정서 수준이 높을수록 아동이 게임을 정서

적 회피나 즉각적 위안의 수단으로 사용하는 경향이 강화되

며, 이로 인해 문제적 게임이용으로 이어질 가능성이 높아진

다고 보고한다(장예빛, 이혜림, 김민규, 정의준, 유승호, 
2013). 반대로 불안과 우울 수준이 비교적 낮아 정서적으로 

안정된 상태에 있는 아동은, 게임 외의 활동이나 또래 관계 

속에서도 정서적 만족을 얻을 가능성이 높아 게임이용을 보

다 유연하게 조절하는 경향을 보인다. 
또한 집행기능은 목표 지향적 행동을 위해 주의집중을 

유지하고, 행동을 계획ㆍ조직하며 충동을 억제하고 정서 

반응을 조절하는 인지적 조절 기능을 포괄하는 개념으로

(Barkley, 2011), 이러한 집행기능이 비교적 원활한 아동일

수록 게임 이용 전ㆍ중ㆍ후 자신의 행동을 점검하고 이용

을 중단하거나 대안 행동을 선택하는 데 겪는 어려움이 

적은 것으로 나타났다(김교헌, 최훈석, 2008). 
한편, 아동이 자신의 행동을 조율해 나가는 과정은 자율성

을 존중하고 설명과 협의를 동반하는 환경 속에서 보다 효과
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적으로 지원될 수 있음이 제시된다(Bernier, Carlson, & 
Whipple, 2010). 실제로 부모의 제한적ㆍ통제적 매체 중재 

방식은 아동의 자율적 동기를 약화시키고 매체 사용을 둘러

싼 갈등을 증가시키는 반면, 자율성 지지적 중재는 아동이 

자신의 정서 상태와 행동을 점검하며 매체 이용을 조절하는 

경험을 촉진하는 것으로 보고되었다(Valkenburg, Piotrowski, 
Hermanns, & de Leeuw, 2013).

따라서 학령기 아동의 게임이용 중재는 단순한 사용 시간 

감소나 외적 규제를 넘어, 아동이 경험하는 불안과 우울 수

준을 완화하여 정서적으로 안정된 상태를 형성하고, 동시에 

계획ㆍ행동 통제ㆍ주의집중과 관련된 집행기능의 어려움을 

줄이는 방향으로 설계될 필요가 있다. 최근 연구에서는 명상 

기반 개입이 아동의 불안과 우울을 완화하고 주의집중 및 행

동 통제와 관련된 집행기능 수행을 동시에 향상시키는 접근

으로 보고되고 있으며, 아동ㆍ청소년을 대상으로 한 메타분

석에서도 주의집중과 정서 안정 측면에서 유의미한 효과가 

확인되고 있다(Zoogman, Goldberg, Hoyt, & Miller, 2015; 
Tang, Hölzel, & Posner, 2015). 더 나아가 명상 훈련은 주의 

조절, 정서 재평가, 충동 반응의 자동화를 완화하는 신경인지

적 기제를 통해 중독적 행동의 유지 과정을 약화시키는 것으

로도 제시된다(Garland, Froeliger, & Howard, 2014).
그럼에도 불구하고 학교 및 지역사회 현장에서 이루어지

는 게임 관련 개입은 여전히 사용 시간 제한이나 예방 교육 

등 외적 규제 중심에 머무르는 경향이 강하며, 이러한 접근

은 아동의 정서 상태와 인지적 기능 수준에 대한 충분한 개

입이 이루어지지 않을 경우 지속적인 변화로 일반화되기 어

렵다는 한계가 지적된다(Bonnaire, Serehen, & Phan, 2019). 
특히 초등학교 고학년의 발달 수준에 맞추어 불안ㆍ우울과 

같은 정서적 요인과 집행기능을 함께 고려하고, 이를 게임이

용 맥락과 연결하는 집단프로그램은 제한적인 실정이다. 이
러한 문제의식 하에 본 연구에서는 게임이용 조절과 관련된 

핵심 심리적 요인으로 정서 안정과 집행기능에 주목하고, 명
상 활동과 집단놀이치료를 통합한 개입을 예비적으로 개발ㆍ

적용하여 초등학교 고학년 아동의 게임이용, 정서 안정, 집행

기능의 변화를 중심으로 그 적용 가능성과 초기 효과를 탐색

하고자 한다. 이때 정서 안정은 불안과 우울과 같은 부정적 

정서 경험이 일상 기능을 방해하지 않는 수준에서 유지되는 

정서 상태로 개념화하며, 본 연구에서는 이를 아동이 보고한 

불안과 우울 수준을 통해 간접적으로 파악하고자 하였다. 또
한 집행기능은 목표 지향적 행동을 위한 주의집중, 계획 및 

조직화, 정서 통제, 행동 통제와 관련된 인지적 조절 기능으

로 이해하고, 이러한 기능의 개인차가 게임이용 양상과 어떠

한 관련을 갖는지를 탐색하고자 한다. 이러한 배경을 바탕으

로 설정한 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1. 명상 활동 기반 집단놀이치료 프로그램이 초

등학교 고학년 아동의 게임선용 및 문제적 게

임이용에 미치는 효과는 어떠한가?
연구문제 2. 명상 활동 기반 집단놀이치료 프로그램이 초

등학교 고학년 아동의 불안에 미치는 효과는 

어떠한가?
연구문제 3. 명상 활동 기반 집단놀이치료 프로그램이 초

등학교 고학년 아동의 우울에 미치는 효과는 

어떠한가?
연구문제 4. 명상 활동 기반 집단놀이치료 프로그램이 초

등학교 고학년 아동의 집행기능 곤란에 미치

는 효과는 어떠한가?

Ⅱ. 선행연구 고찰

1. 명상 기반 개입과 정서 안정, 집행기능, 게임이용 변화

명상 기반 개입은 개인이 현재 경험에 주의를 기울이며 자

신의 감정과 생각을 판단 없이 관찰하도록 훈련하는 접근으

로, 정서적 안정과 인지적 조절 기능 향상에 긍정적인 영향

을 미치는 것으로 보고되어 왔다(Kabat-Zinn, 2003). 이러한 

명상 활동은 주의집중을 유지하고 자동적인 반응을 유보하

는 경험을 제공함으로써, 불안과 우울과 같은 부정적 정서를 

완화하고 정서 반응의 강도를 조절하는 데 기여한다(Hölzel, 
Lazar, Gard, Schuman-Olivier, Vago, & Ott, 2011).

선행연구들에 따르면 명상 기반 개입은 아동ㆍ청소년의 

불안과 우울 수준을 유의미하게 감소시키고, 주의집중과 행

동 억제, 정서 반응 조절과 관련된 집행기능 수행을 향상시

키는 효과를 보인다(Jha, Stanley, Kiyonaga, Wong, & Gelfand, 
2010; Tang, Hölzel, & Posner, 2015). 특히 아동ㆍ청소년을 

대상으로 한 메타분석은 명상 개입이 정서적 안정과 주의집

중 측면에서 중간 정도 이상의 효과 크기를 보였음을 보고하

였다(Zoogman, Goldberg, Hoyt, Miller, 2015).
이와 더불어 일부 연구들은 명상 기반 개입이 게임, 인터

넷, 스마트폰 사용과 같은 문제적 미디어 이용 행동을 완화

하는 데에도 기여할 수 있음을 제시한다. 명상은 개인이 충

동적 욕구를 즉각적으로 행동으로 옮기기보다 이를 알아차

리고 잠시 멈추는 심리적 여지를 형성함으로써, 과도한 사용 

행동의 자동화된 패턴을 약화시키는 것으로 설명된다. 특히 
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중독 행동과 충동적 사용 행동을 대상으로 한 연구에서는 명

상 기반 개입이 과도한 사용 행동을 완화하는 데 기여할 수 

있음이 보고되었으며(Garland, Froeliger, & Howard, 2014), 
이러한 기제는 아동⋅청소년의 문제적 미디어 이용에도 적

용 가능성을 시사한다. 이러한 관점에서 명상은 게임이용을 

직접적으로 통제하기보다는, 정서 안정과 집행기능이라는 내

적 기반을 강화함으로써 게임이용 조절이 가능해지는 심리

적 조건을 형성하는 접근으로 이해될 수 있다.

2. 집단놀이치료와 정서 안정, 집행기능, 게임이용 변화

집단놀이치료는 아동에게 가장 자연스러운 의사소통 수단

인 놀이를 활용하여 정서 표현과 행동 조절을 촉진하는 치료

적 접근으로, 또래 상호작용 속에서 규칙 준수, 기다림, 좌절 

경험, 협동과 경쟁을 포함한 다양한 조절 경험을 제공한다

(Landreth, 2015). 이러한 놀이 맥락은 아동이 자신의 감정 반

응을 인식하고 조절하며, 행동을 상황에 맞게 조율하는 연습

을 반복할 수 있는 장을 마련한다(Schaefer & Drewes, 2015).
선행연구에 따르면 집단놀이치료는 아동의 정서 표현 능

력과 정서적 안정성을 향상시키고, 충동적 행동을 완화하며 

행동 억제와 규칙 준수와 같은 집행기능 관련 행동을 강화하

는 데 효과적인 것으로 보고된다(Bratton, Ray, Rhine, & 
Jones, 2005). 특히 또래와의 상호작용을 포함하는 집단 맥락

에서는 자신의 차례를 기다리거나 규칙을 따르는 과정에서 

인지적ㆍ정서적 조절 기능이 실제 행동 수준에서 요구되며, 
이러한 경험이 반복되면서 조절 행동의 실행 가능성이 높아

진다(Daniel, Jenifer, & Ray, 2019).
이러한 특성은 게임 상황과의 유사성 측면에서도 주목할 

필요가 있다. 게임은 규칙, 경쟁, 보상, 좌절 경험을 포함하는 

활동으로, 집단놀이치료에서 제공되는 상호작용적 놀이 맥락

과 구조적으로 유사한 요소를 지닌다. 집단놀이치료는 아동

이 게임 외의 환경에서 또래 관계를 통한 정서적 만족과 사

회적 보상을 경험하도록 함으로써, 게임이 정서적 위안이나 

보상의 유일한 수단이 되는 것을 완충하는 역할을 할 수 있

다(이정은, 배성만, 2015). 이러한 점에서 집단놀이치료는 정

서 안정과 집행기능을 실제 행동으로 연습하고 강화하는 장

으로서, 게임이용을 직접적으로 다루지 않더라도, 게임이용 

조절과 관련된 정서적ㆍ행동적 기반을 강화하는 간접적 개입

으로 이해될 수 있다.

3. 명상 활동 기반 집단놀이치료의 통합적 접근

기존의 아동 대상 게임이용 중재 연구들은 주로 정서 안정

이나 집행기능을 강화하는 것과 같은 내적 역량 중심 개입보

다는 외적 규제 중심의 접근에 머무르는 경향이 보고되기도 

하였다(Bonnaire, Serehen, & Phan, 2019). 또한 명상과 집

단놀이치료 각각의 효과를 검증한 연구는 다수 존재하지만, 
이 두 접근을 통합하여 게임이용과 관련된 정서적ㆍ인지적 

변화를 함께 살펴본 연구는 제한적인 실정이다.
명상 활동은 아동이 자신의 감각과 정서, 충동 반응을 알

아차리고 즉각적인 행동에 반응하기보다 잠시 멈추어 바라

보는 경험을 제공함으로써, 정서 안정과 주의 조절과 같은 

자기조절의 기초적 역량을 형성하는 데 기여한다(Tang, 
Hölzel, & Posner, 2015). 반면 집단놀이치료는 이러한 내적 

조절 경험이 또래 상호작용이라는 실제 생활과 유사한 맥락 

속에서 규칙 준수, 기다림, 협동과 같은 구체적인 행동으로 

표현되고 반복될 수 있는 장을 제공한다(Landreth, 2015). 놀
이 과정에서 아동은 자신의 반응을 조율하고 타인의 반응을 

고려하는 경험을 축적하게 되며, 이는 정서 반응과 행동을 

조절하는 연습의 기회로 기능한다.
이와 같이 명상 활동과 집단놀이치료는 각각 내적 인식 수

준과 행동적ㆍ관계적 수준에서 상호보완적으로 작동하며, 정

구분 성별 학년 진행 그룹 참여 동기 및 게임이용 관련 이슈

A 여 5학년 그룹 1 게임이용 시간 조절과 관련하여 보호자와 갈등을 경험한 적이 있음

B 남 5학년 그룹 1 게임이용으로 인한 보호자와의 갈등 경험과 조절의 어려움을 보고함 

C 남 6학년 그룹 1 자신의 게임이용을 과도하다고 인식하며, 또래와 함께 프로그램 참여를 희망함

D 여 5학년 그룹 1 형제자매의 게임이용을 모방하는 경향이 있으며, 게임 이용 시간이 증가함

E 남 6학년 그룹 2 게임이용 욕구가 높아 과제 수행보다 게임을 우선하는 경향을 보고함

F 남 5학년 그룹 2 게임 시작 후 종료 시점 조절에 어려움을 경험함

G 남 6학년 그룹 2 게임이용과 관련하여 보호자와 갈등을 경험하였으며, 게임이용에 대한 욕구가 높음

H 남 6학년 그룹 2 가정 내 스마트폰 사용 조절의 어려움으로 학습 집중에 곤란을 경험함

I 남 5학년 그룹 2 게임에 대한 사고 빈도가 높으며 이용 시간과 관련하여 보호자와 갈등을 경험함

표 1. 연구대상 (N = 9)
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서 안정과 집행기능과 관련된 경험을 다층적으로 제공하는 

통합적 개입 구조를 이룬다. 본 연구는 이러한 개입의 이론

적 구성과 임상적 타당성에 주목하여, 명상 활동 기반 집단

놀이치료 프로그램을 예비적으로 적용하고 초등학교 고학년 

아동의 게임이용, 정서 안정, 집행기능의 변화를 중심으로 그 

적용 가능성과 초기적 효과를 탐색하고자 한다.

Ⅲ. 연구방법

1. 연구대상

본 연구는 명상 활동에 기반한 집단놀이치료 프로그램의 

적용 가능성과 초기 효과를 예비적으로 탐색하기 위해 실시

되었다. 연구 참여자는 경기도 S시 소재의 초등학교 연계망

을 통하여 프로그램 안내문을 공고하고 참여 의사가 있는 

아동을 모집하였다. 참여 아동과 보호자는 연구 목적과 자

료 활용 방식에 대한 충분한 설명을 듣고 서면 동의서를 제

출할 수 있는 경우에 한하여 선정하였다. 또한 게임이용으

로 인해 일상생활에서 갈등, 스트레스, 사용 조절의 어려움

을 경험한 적이 있다고 스스로 보고하며, 전체 프로그램 회

기에 참여가 가능한 아동을 선정 기준으로 하였다. 최종적

으로 프로그램에 참여한 대상은 초등학교 5ㆍ6학년 아동 9
명으로, 참여 아동의 기본 정보는 <표 1>과 같다. 본 연구는 

아동 대상 연구의 윤리 기준을 준수하여 수행되었으며, 연
구 목적과 절차, 익명성 보장, 자료 활용 및 폐기 절차, 중도 

참여 철회 권리 등에 대해 아동과 보호자에게 사전 설명을 

제공하고 서면 동의를 받았다. 연구의 전 과정은 소속기관 

생명윤리위원회(IRB)의 승인을 받아 진행되었다(MJU IRB 
2024-04-03-002). 

2. 측정도구

1) 게임이용종합진단척도

초등학생을 포함한 청소년을 대상으로 게임이용의 긍정

적⋅부정적 차원을 측정하기 위해 한국콘텐츠진흥원(2018)
에서 개발한 척도이다. ‘게임선용’ 및 ‘문제적 게임이용’이라

는 두 가지 차원은 각각 21문항으로 구성되며, 0점 ‘전혀 아

니다’에서 3점 ‘거의 언제나 그렇다’로 측정되는 4점 Likert 
척도이다. 두 요인은 각각 7개의 하위 차원으로 다시 구분되

는데 ‘게임선용’의 하위 차원 중 6점 이상으로 측정되는 하

위 척도가 3개 이상이면 선용군, 3개 미만이면 비선용군으로 

분류되며, ‘문제적 게임이용’의 하위 차원 중 6점 이상으로 

측정되는 하위 척도가 3개 이상이면 문제군, 3개 미만이면 

정상군으로 분류된다. 하위 차원 중 6점 이상으로 측정되는 

척도의 개수에 따라 종합적 진단 분류가 이루어지며, 이는 

‘게임선용군’, ‘일반사용자군’, ‘과몰입위험군’, ‘과몰입군’의 

4가지 차원으로 구분된다. 자세한 유형 구분은 다음의 <표 

2>와 같다. 본 연구에서의 ‘게임선용’ 척도 전체 신뢰도 계수 

Cronbach’s α는 .98이며, ‘문제적 게임이용’ 척도의 전체 신

뢰도 계수 Cronbach’s α는 .94이다. 

2) 불안

Beck, Epstein, Brown, Steer(1988)이 개발한 BAI(Beck 
Anxiety Inventory)의 한국어판에 대해 육성필, 김중술

(1997)이 임상적 타당성을 검토한 척도를 사용하였다. 총 21
문항으로 0점 ‘전혀 아니다’에서 3점 ‘심하게 느낀다’로 측정

되는 4점 Likert 척도이다. 0-7점은 정상, 8-15점은 가벼운 

불안, 16-25점은 중등도 불안, 26-63점은 심한 불안을 의미

한다. 본 연구에서의 전체 신뢰도 계수 Cronbach’s α는 .93
이다.

3) 우울

김광일, 김재환, 원호택(1984)이 개발한 간이정신진단검사

의 우울척도를 한국청소년정책연구원(2023)에서 10문항으로 

수정하여 사용한 척도를 활용하였다. 1점 ‘전혀 그렇지 않다’

에서 4점 ‘매우 그렇다’로 측정되는 4점 Likert 척도이다. 점
수가 높을수록 우울 수준이 높다는 것을 의미한다. 본 연구

에서 나타난 전체 신뢰도 계수 Cronbach’s α는 .91이다. 

4) 집행기능 곤란

송현주(2014)가 아동ㆍ청소년을 대상으로 개발한 척도로, 
‘계획-조직화 곤란’ 11문항, ‘행동통제 곤란’ 11문항, ‘정서통

게임선용

문제적 게임이용
비선용군 (6점 이상 요인 3개 미만) 선용군 (6점 이상 요인 3개 이상)

문제군 (6점이상 요인 3개 이상 과몰입군 과몰입위험군

정상군 (6점이상 요인 3개 미만) 일반사용자군 게임선용군

표 2. 게임이용종합진단척도 유형 분류
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제 곤란’ 8문항, ‘부주의’ 10문항으로 구성된 다요인 척도이

다. 1점 ‘전혀 그렇지 않다’에서 3점 ‘자주 그렇다’로 측정되

는 3점 Likert 척도이다. 점수가 높을수록 각 요인의 곤란 수

준이 높다는 것을 의미한다. 본 연구에서 ‘계획-조직화 곤란’

의 Cronbach’s α는 .92, ‘행동통제 곤란’은 .85, ‘정서통제 

곤란’은 .94, ‘부주의’는 .76으로 나타났다. 

3. 연구절차

본 연구의 명상 활동 기반 집단놀이치료 프로그램은 초등

학교 고학년 아동의 게임선용을 촉진하기 위해, 정서 안정과 

집행기능을 핵심 매개 요인으로 설정하고 이를 체계적으로 

강화하도록 설계되었다. 프로그램 개발은 게임이용을 단순히 

통제하거나 제한의 대상으로 접근하기보다 아동이 자신의 

감각ㆍ정서ㆍ사고ㆍ행동을 인식하고 조절하는 내적 역량을 

강화함으로써 게임을 보다 적응적으로 활용할 수 있도록 돕

는 발달적ㆍ예방적 관점에 근거하여 이루어졌다. 
프로그램 개발의 이론적 토대는 첫째, 게임선용이 외적 규

제보다는 정서적 안정과 자기조절 능력에 의해 유지ㆍ강화된

다는 선행연구의 관점, 둘째, 정서 안정은 집행기능이 효과적

으로 작동할 수 있는 심리적 기반을 제공한다는 자기조절 이

론, 셋째, 명상 활동이 주의집중, 정서 조절, 충동 통제 등 자

기조절의 핵심 기능을 훈련하는 기제로 작용한다는 명상 기

반 개입 연구, 넷째, 집단놀이치료가 또래 상호작용 속에서 

조절 행동을 실제로 연습하고 일반화할 수 있는 장을 제공한

다는 놀이치료 이론에 근거한다. 이러한 이론적 배경을 바탕

으로 본 프로그램은 명상 활동을 통해 내적 인식과 정서 조

절의 기초를 형성하고, 집단놀이치료를 통해 이를 관계적ㆍ

행동적 수준에서 실천하도록 연결하는 통합적 구조로 설계

되었다.
프로그램 개발 절차는 다음과 같은 네 단계로 이루어졌다. 

1단계에서는 아동 대상 명상 및 마음챙김 기반 개입과 관련

된 선행연구를 고찰하여, 학령기 아동의 발달 수준에 적합하

면서도 자기조절 훈련이 가능한 명상 활동의 핵심 요소를 도

출하였다. 특히 주의집중, 감각 인식, 신체 이완, 정서 알아차

림을 중심으로 한 명상 요소를 선정하였으며, 이를 바탕으로 

바디스캔, 먹기 명상, 걷기 명상과 같은 전통적 명상 기법을 

아동 친화적으로 변형한 활동과 함께, 아이스크림 명상, 스노
우볼 명상, 다양한 매체를 활용한 명상 활동을 프로그램에 

포함하였다. 이러한 활동들은 아동이 자신의 신체 감각과 정

서 변화를 자연스럽게 관찰하고, 즉각적인 반응 대신 ‘멈춤–

알아차림–선택’의 경험을 반복하도록 설계되었다. 이러한 구

성은 초등학생 대상 명상 프로그램에서 신체 감각과 정서 인

식을 중심으로 한 명상 활동이 아동의 발달 수준에 적합한 

방식으로 구성될 경우 개입 참여를 촉진할 수 있다는 선행연

구의 논의에 근거하였다(정순희, 2021).
2단계에서는 선정된 명상 활동이 집단놀이치료 맥락 속에

서 자연스럽게 통합될 수 있도록 회기별 놀이 활동을 구성하

였다. 집단놀이 활동은 신체놀이, 감각놀이, 상호작용놀이, 
협동적 게임 활동을 중심으로 구성하였으며, 경쟁이나 승패 

중심의 요소는 배제하고 협력, 경험 공유, 과정 중심의 참여

를 강조하였다. 이는 게임이 제공하는 경쟁적 보상 구조와 

구분되는 대안적 놀이 경험을 제공함으로써, 게임 외의 사회

적ㆍ정서적 보상 체계를 확장하고자 한 것이다. 프로그램 리

더는 활동 전반에서 지시나 평가 중심의 개입을 최소화하고, 
아동이 자신의 감각ㆍ정서ㆍ사고ㆍ행동에 주의를 기울일 수 

있도록 반영적 언어와 개방적 질문을 활용한 상호작용을 중

심으로 개입하였다. 
각 활동은 감각ㆍ정서ㆍ사고에 대한 알아차림을 중심으로 

구성되어, 아동이 즉각적인 반응에 따라 행동하기보다 관찰

과 선택의 경험을 반복하도록 설계되었다. 모든 회기는 도입

–전개–마무리의 구조로 진행되었으며, 1회기당 시간은 초등

학생 대상 명상 및 집단놀이치료 프로그램에서 일반적으로 

적용되는 회기 운영 방식과 아동의 집중 지속 시간을 고려하

여 40분으로 설정하였다(채은영, 정문주, 2016). 도입 단계에

서는 간단한 놀이 명상 활동을 통해 현재 순간에 주의를 집

중하고 신체ㆍ정서적 각성 수준을 안정화하도록 하였다. 전
개 단계에서는 회기 주제와 연계된 집단놀이 활동을 수행하

며 자기 인식과 타인 인식을 확장하고, 규칙 준수, 기다림, 조
율과 같은 조절 행동을 실제로 경험하도록 구성하였다. 마무
리 단계에서는 활동 중 경험한 감각과 정서를 언어화하고 집

단 안에서 공유하는 과정을 통해 경험을 통합하고 성찰을 촉

진하였다. 각 회기에서 작동하는 핵심 조절 기제는 아동의 

정서 안정과 집행기능을 지원함으로써, 게임이용 상황에서 

나타날 수 있는 충동적 반응을 완충하고 게임 외의 대안적 

정서ㆍ관계적 보상 경험을 확장하도록 설계되었다. 전체 회

기 구성은 초기-중기-후기 단계로 위계화하였다. 초기 단계

에서 관계 형성과 정서적 안전감 확보를 우선하고, 중기 단

계에서 자기 인식과 감정ㆍ사고 탐색을 심화하며, 후기 단계

에서 자기조절과 관계적 조율을 통합적으로 경험하도록 설

계되었다. 특히 명상 활동을 통해 형성된 내적 인식 경험은 

집단놀이치료 맥락 속에서 또래와의 상호작용, 협동, 경험 공

유를 통해 반복ㆍ확장되도록 구성되었으며, 이를 통해 자기

조절 경험이 개인 내적 수준에 머무르지 않고 관계적ㆍ행동
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적 수준으로 일반화될 수 있도록 하였다. 이러한 회기 주제

의 점진적 배열은 자기조절이 초기의 감각 및 정서 조절 수

준에서 출발하여 점차 행동 및 집행기능 수준의 조절로 확장

된다는 발달적 관점에 근거하여 구성되었다(Barkley, 2011; 
Blair & Raver, 2015).. 본 프로그램의 집단 구성 인원은 집

단놀이치료 프로그램 효과 메타분석에서 효과가 보고된 소

집단 구성 경향을 기준으로 설정하였다(채은영, 정문주, 
2016). 이는 아동 간 상호작용을 충분히 확보하면서도 개별 

아동의 정서ㆍ행동 반응에 대한 치료자의 민감한 개입이 가

능하다는 점에서 적절한 규모로 판단된다.
3단계에서는 구성된 예비 프로그램에 대해 전문가 검토

를 실시하였다. 전문가 검토는 10년 이상의 놀이상담 임상 

경력을 가진 아동학 박사 2인의 자문을 통해 이루어졌으며, 
회기 간 난이도와 흐름의 적절성, 명상 활동과 놀이 활동의 

통합 수준, 초등학교 고학년 아동의 발달 특성에 대한 적합

성을 중심으로 검토가 진행되었다. 전문가 자문 결과를 반

영하여 일부 회기의 활동 순서를 조정하고, 감각 인식에서 

정서ㆍ사고 인식으로 점진적으로 확장되는 구조를 보다 명

확히 하였다.
4단계에서는 프로그램의 실제 적용 가능성과 아동의 참여 

반응을 확인하기 위해 예비 프로그램을 실시하였다. 예비 프

로그램 실시 결과, 명상 활동 이후 아동의 정서적⋅경험적 

상호작용을 충분히 다룰 시간이 부족하다는 점이 확인되어, 
놀이 활동의 수를 일부 축소하고 회기별 시간 배분을 재조정

하였다. 또한 아동의 각성 수준이 과도하게 높아지거나 급격

히 저하되지 않도록, 활동의 강도와 순서를 조절하여 각성–

이완의 리듬이 유지되도록 수정하였다. 이러한 과정을 거쳐 

최종 프로그램을 확정하였으며, 최종 구성 내용은 <표 3>에 

구분 프로그램명 목표 및 명상 요소 핵심 조절 기제 활동 내용

초기

1 오감으로

느껴봐요

ㆍ관계 형성

ㆍ주의 변화주기

ㆍ주의 전환

ㆍ감각 기반 정서 안정

- 오감 간식 탐색: 색ㆍ맛ㆍ질감ㆍ냄새 등 감각 자극에 주의를 기울이며 탐색함

- 자기소개 표현: 간식을 활용하여 자신을 상징적으로 표현함

- 짝꿍 간식 맞히기: 감각 단서를 통해 타인의 경험에 주의를 기울이며 상호작용함

- 소감 나누기

2 호흡과

감각

ㆍ호흡 집중

ㆍ감각 집중

ㆍ신체 감각 인식

ㆍ각성 수준 조절

- 호흡 관찰 및 나비 명상: 호흡의 흐름과 신체 반응을 관찰하고, 심상을 활용하

여 신체 이완을 경험함

- 신비 상자 탐색: 촉각 정보를 중심으로 대상에 주의를 집중함

- 신체 감각 관찰: 감각 정보를 중심으로 함께 대상에 주의를 기울이며 알아차림

을 경험함

- 소감 나누기

중기

3 나와 

감각

ㆍ신체 감각 집중

ㆍ신체 감각 이완

ㆍ각성-이완 조절

ㆍ충동 지연

- 얼음 감각 관찰: 온도ㆍ질감 변화에 따른 신체 감각을 인식함

- 아이스크림 명상: 심상을 통해 신체 이완과 감각 변화를 경험함

- 가라사대 감각 게임: 또래의 움직임에 맞추어 감각 조절을 연습함

- 소감 나누기

4 함께하는

감각

ㆍ자기 인식

ㆍ타인 인식

ㆍ자기-타인 인식 확장

ㆍ관계 조율

- 손 마사지: 타인의 신체 감각을 관찰하고 반영하며 상호작용을 경험함

- 손 감각 탐색: 촉각 정보를 통해 타인을 구분하며 관계적 주의를 기울임

- 전기 신호 게임: 집단 안에서 미세한 감각 자극에 주의를 집중함

- 소감 나누기

5 스노우볼로

알아차려요

ㆍ감정 알아차리기

ㆍ감정 변화 경험

ㆍ정서 인식

ㆍ정서 반응 재조절

- 스노우볼 관찰: 움직임과 변화 과정에 주의를 기울임

- 나만의 스노우볼 만들기: 정서 경험을 상징적으로 표현하고 집단과 공유함

- 호흡과 관찰: 감정의 떠오름과 가라앉음을 함께 관찰함

- 소감 나누기

6 어떻게

느껴지나요

ㆍ생각 알아차리기

ㆍ생각 변화 경험

ㆍ탈중심화

ㆍ인지적 유연성

- 양면 그림 탐색: 동일 자극에 대한 다양한 해석을 서로 나누며 경험함

- 그림책 활동: 집단 안에서 관점 변화와 사고의 유연성을 탐색함

- 색비닐 감각 표현: 감각ㆍ움직임을 통해 자기 경험을 표현함

- 소감 나누기

후기

7 나를

조절해요

ㆍ감각 집중

ㆍ자기 조절

ㆍ자기조절 행동 실행

ㆍ신체 기반 통제

- 뽁뽁이 감각 탐색: 촉각ㆍ청각 자극에 주의를 집중함

- 나무늘보 명상: 느린 움직임을 통해 신체 조절을 경험함

- 뽁뽁이 마사지: 신체 이완과 자기조절을 관계 맥락 속에서 통합함

- 소감 나누기

8 함께

조율해요

ㆍ자기 조절

ㆍ관계 통합

ㆍ관계 속 자기조절

ㆍ통합적 조율

- 차 명상: 향ㆍ맛ㆍ온도 변화에 주의를 기울임

- 물컵 전달 협동: 또래와의 협동 과제를 통해 조절과 조율을 경험함

- 전체 소감 나누기: 프로그램 경험을 집단 안에서 통합적으로 성찰함

표 3. 초등학교 고학년 아동의 게임선용 촉진을 위한 명상 활동 기반 집단놀이치료 프로그램
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제시하였다.
본 프로그램은 2024년 8월부터 9월까지 8회기가 실시되었

으며, 이는 여러 회기에 걸쳐 반복적으로 구성된 프로그램이 

보다 안정적인 효과를 보였다는 메타분석 결과에 근거하였

다(정순희, 2021). 프로그램 진행은 3년 이상 명상 수행 경험

을 지속해 온 놀이상담사 1급 소지자가 담당하였다. 모든 회

기는 구조화된 진행 원칙을 유지하되, 집단의 반응과 흐름에 

따라 유연하게 조정되었으며, 아동이 자신의 경험을 자율적

으로 탐색하고 표현할 수 있도록 정서적 안전감을 우선적으

로 고려하여 운영되었다. 한편, 본 연구는 단일집단 사전-사
후 설계를 적용한 예비연구로서 비교집단을 포함하지 못하

였다. 이에 따라 본 연구에서 관찰된 변화는 프로그램 효과

에 대한 인과적 결론으로 해석되기보다, 프로그램의 적용 가

능성과 변화의 방향성을 탐색하는 수준에서 해석되어야 할 

필요가 있다.

4. 자료분석

프로그램의 효과와 변화의 방향성을 탐색하기 위해 

SPSS 21.0 프로그램을 이용하여 참여 아동의 사전ㆍ사후 

측정 자료를 분석하였다. 먼저 수집된 자료의 신뢰도를 산

출하고, 기술통계 분석을 통해 사전ㆍ사후 총점의 평균 점

수를 비교하였다. 표본 규모가 작아 정규성 가정을 충족하

기 어렵기 때문에, 비모수 검정인 Wilcoxon signed-rank 
test를 사용하여 변화의 유의성을 확인하였다. 또한 

Rosenthal(1991)의 제안을 따라 Z값을 전체 표본 수의 제

곱근으로 나눈 값(r=Z/√N)으로 비모수 검정의 효과 크기

(effect size)를 산출하였으며, Cohen(1988)의 기준에 따라 

r=.10을 작은 효과, .30을 중간 효과, .50 이상을 큰 효과로 

해석하였다. 한편, 본 연구의 모든 변인은 자기보고식 질문

지를 통해 측정하였으며, 이로 인해 사회적 바람직성 반응

이나 자기인식 수준에 따른 응답 편향의 가능성을 배제하

기 어렵다. 또한 사전-사후 반복 측정 과정에서 프로그램 

참여 경험이 응답에 영향을 미쳤을 가능성 또한 분석에 고

려할 필요가 있다. 

Ⅳ. 연구결과

1. 명상 활동 기반 집단놀이치료 프로그램이 초등학교 

고학년 아동의 게임이용에 미치는 효과

프로그램 실시 이후 아동의 ‘게임선용’ 전체 평균 점수는 

26.11(SD = 16.26)에서 28.56(SD = 23.78)으로 증가하였으

나, 통계적으로 유의하지는 않았다(Z = .42, p > .05). ‘문제

적 게임이용’ 전체 평균 점수는 14.22(SD = 14.47)에서 

8.56(SD = 9.54)으로 감소하였으나, 유의한 수준의 차이(Z = 
1.16, p > .05)는 나타나지 않았다. 그러나 일부 하위 요인에

서는 긍정적 방향성과 중간 이상의 효과 크기가 확인되었다. 
자세한 변화는 <표 4>와 같다. 

1) 게임선용 변화

‘게임선용’ 척도의 하위 요인의 변화는 다음과 같다. ‘재미

와 활력 경험’의 전체 평균 점수는 3.56(SD = 2.83)에서 

4.22(SD = 3.15)로 증가하였으며, 큰 효과 크기가 관찰되었

다(Z = 1.86, p > .05, r = .62). ‘생활경험 확장’의 전체 평균 

점수는 3.78(SD = 2.28)에서 3.55(SD = 3.43)로 감소하였으

나, 효과는 없는 것으로 나타났다(Z = .22, p > .05, r = .07). 
‘감정 및 스트레스 관리’의 전체 평균 점수는 3.33(SD = 
2.24)에서 4.00(SD = 3.81)으로 증가하였으며, 중간 이상의 

효과가 나타났다(Z = 1.24, p > .05, r = .41). ‘몰입 경험’의 

전체 평균 점수는 4.11(SD = 2.98)에서 3.89(SD = 3.06)로 

감소하였으며, 작은 효과가 나타났다(Z = .78, p > .05, r = 
.26). ‘도전과 성취’의 전체 평균 점수는 3.56(SD = 1.88)에
서 4.22(SD = 3.53)로 증가하였으며, 중간 이상의 효과가 나

타났다(Z = 1.04, p > .05, r = .35). ‘통제력 신장’의 전체 

평균 점수는 4.11(SD = 2.67)에서 4.44(SD = 3.91)로 증가하

였으며, 작은 효과가 나타났다(Z = .51, p > .05, r = .17). ‘사
회적 상호작용’의 전체 평균 점수는 3.67(SD = 2.35)에서 

4.22(SD = 3.56)로 증가하였으며, 중간 이상의 효과가 나타

났다(Z = .96, p > .05, r = .32). 

2) 문제적 게임이용 변화

‘문제적 게임이용’ 척도의 하위 요인 변화는 다음과 같

다. ‘내성’의 전체 평균 점수는 3.00(SD = 3.16)에서 

2.11(SD = 2.26)로 감소하였으며, 작은 효과가 나타났다(Z 
= .73, p > .05, r = .24). ‘금단’의 전체 평균 점수는 

1.78(SD = 2.05)에서 1.67(SD = 1.50)로 감소하였으며, 작
은 효과가 나타났다(Z = .34, p > .05, r = .12). ‘과도한 시

간소비’의 전체 평균 점수는 2.00(SD = 2.06)에서 1.22(SD 
= 2.22)로 감소하였으며, 중간 이상의 효과가 나타났다(Z = 
.95, p > .05, r = .32). ‘조절 손상’의 전체 평균 점수는 

2.44(SD = 2.74)에서 1.44(SD = 2.01)로 감소하였으며, 작
은 효과가 나타났다(Z = .74, p > .05, r = .25). ‘강박적 사

용’의 전체 평균 점수는 1.44(SD = 1.88)에서 .78(SD = 
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1.30)로 감소하였으며, 중간 이상의 효과 크기가 나타났다

(Z = 1.13, p > .05, r = .38). ‘일상생활 무시’의 전체 평균 

점수는 2.56(SD = 2.79)에서 1.00(SD = 1.32)으로 감소하였

으며, 중간 이상의 효과가 나타났다(Z = 1.38, p > .05, r = 
.46). ‘부작용에도 불구하고 계속 사용’의 전체 평균 점수는 

1.00(SD = 1.12)에서 .22(SD = .44)로 감소하였으며, 통계

적으로 유의한 감소가 나타나고 효과 크기 또한 큰 수준이

었다(Z = -2.12, p < .05, r = .71). 

3) 게임이용종합진단 변화

프로그램 실시 이후 아동의 게임이용종합진단은 일부 참

여자에서 변화가 관찰되었으며, 자세한 내용은 <표 5>와 같

다. 사전에 ‘게임선용군’으로 진단되었던 1명의 아동은 사후 

‘게임선용군’으로 동일하게 진단되었다. 사전에 ‘일반사용자

군’으로 진단되었던 7명의 아동 중 2명은 사후 ‘게임선용군’

으로 변화하였으며, 5명은 ‘일반사용자군’으로 동일하게 진

단되었다. 사전에 ‘과몰입위험군’으로 진단되었던 1명의 아

동은 사후 ‘게임선용군’으로 변화하였다. 

구분 사전 사후 음의순위 양의순위 Z r
M

(SD)
M

(SD) N Average
Rank

Sum of
Ranks N Average

Rank
Sum of
Ranks

게임선용

재미와 

활력 경험

3.56
(2.83)

4.22
(3.15) 0 .00 .00 4 2.50 10.00 1.86 .62

생활경험 확장
3.78

(2.28)
3.55

(3.43) 4 2.88 11.50 2 4.75 9.50 .22 .07

감정 및 스트레스 

관리

3.33
(2.24)

4.00
(3.81) 2 1.50 3.00 3 4.00 12.00 1.24 .41

몰입 경험
4.11

(2.98)
3.89

(3.06) 5 3.70 18.50 2 4.75 9.50 .78 .26

도전과 성취
3.56

(1.88)
4.22

(3.53) 2 4.00 8.00 5 4.00 20.00 1.04 .35

통제력 신장
4.11

(2.67)
4.44

(3.91) 2 5.50 11.00 5 3.40 17.00 .51 .17

사회적 상호작용
3.67

(2.35)
4.22

(3.56) 2 3.00 6.00 4 3.75 15.00 .96 .32

전체
26.11

(16.26)
28.56

(23.78) 5 3.00 15.00 3 7.00 21.00 .42 .14

문제적

게임이용

내성
3.00

(3.16)
2.11

(2.26) 2 3.50 7.00 2 1.50 3.00 .73 .24

금단
1.78

(2.05)
1.67

(1.50) 3 4.00 12.00 4 4.00 16.00 .34 .12

과도한 시간소비
2.00

(2.06)
1.22

(2.22) 4 2.75 11.00 1 4.00 4.00 .95 .32

조절 손상
2.44

(2.74)
1.44

(2.01) 2 3.50 7.00 2 1.50 3.00 .74 .25

강박적 사용
1.44

(1.88)
.78

(1.30) 3 2.67 8.00 1 2.00 2.00 1.13 .38

일상생활 무시
2.56

(2.79)
1.00

(1.32) 4 4.25 17.00 2 2.00 4.00 1.38 .46

부작용에도 

불구하고 

계속 사용

1.00
(1.12)

.22
(.44) 5 3.00 15.00 0 .00 .00 -2.12* .71

전체
14.22

(14.47)
8.56

(9.54) 4 4.00 16.00 2 2.50 5.00 1.16 .47

*p < .05

표 4. 게임이용종합진단에 대한 윌콕슨 순위 검정 결과 (N = 9)



가정과삶의질연구 : 제44권 1호 202610

- 10 -

2. 명상 활동 기반 집단놀이치료 프로그램이 초등학교 

고학년 아동의 불안에 미치는 효과

프로그램 실시 이후 아동의 불안 전체 평균 점수 및 표준

편차, 불안 진단 수준의 변화는 <표 6>, <표 7>과 같다. 참여 

아동의 불안 전체 평균 점수는 9.67(SD = 11.01)에서 

7.33(SD = 9.91)으로 감소하였다. 변화는 통계적으로 유의하

지 않았으며, 효과 크기 또한 매우 미미한 수준으로 나타났

다(Z = .00, p > .05, r = .00). 그러나 일부 아동의 불안 진단 

수준에서 변화가 관찰되었다. 사전에 진단 수준이 ‘정상’으

로 측정되었던 5명의 아동 중 4명은 사후 ‘정상’으로 동일하

게 측정되었으며, 1명의 경우 ‘가벼운 불안’으로 변화하였다. 
사전에 ‘가벼운 불안’으로 측정되었던 2명의 아동 중 1명은 

사후 ‘정상’으로 변화하였으며, 1명의 경우 ‘가벼운 불안’으

로 동일하게 측정되었다. 사전에 ‘심한 불안’으로 측정되었

던 2명의 아동 중 1명은 사후 ‘정상’으로 변화하였으며, 1명
의 경우 ‘심한 불안’으로 동일하게 측정되었다.

구분 사전 사후

게임선용

진단척도

문제적 게임이용

진단척도

게임이용

종합진단

게임선용

진단척도

문제적 게임이용

진단척도

게임이용

종합진단

A 비선용군 정상군 일반사용자군 비선용군 정상군 일반사용자군

B 비선용군 정상군 일반사용자군 비선용군 정상군 일반사용자군

C 선용군 문제군 과몰입위험군 선용군 정상군 게임선용군

D 비선용군 정상군 일반사용자군 비선용군 정상군 일반사용자군

E 비선용군 정상군 일반사용자군 비선용군 정상군 일반사용자군

F 비선용군 정상군 일반사용자군 비선용군 정상군 일반사용자군

G 비선용군 정상군 일반사용자군 선용군 정상군 게임선용군

H 비선용군 정상군 일반사용자군 선용군 정상군 게임선용군

I 선용군 정상군 게임선용군 선용군 정상군 게임선용군

표 5. 게임이용종합진단 결과 (N = 9)

구분 사전 사후 음의순위 양의순위 Z r
M

(SD)
M

(SD) N Average
Rank

Sum of
Ranks N Average

Rank
Sum of
Ranks

우울
15.89
(6.66)

14.44
(6.62) 3 3.33 10.00 2 2.50 5.00 .68 .23

*p < .05

표 6. 우울에 대한 윌콕슨 순위 검정 결과 (N = 9)

구분 사전 사후 음의순위 양의순위 Z r
M

(SD)
M

(SD) N Average
Rank

Sum of
Ranks N Average

Rank
Sum of
Ranks

계획-조직화 곤란
19.67
(5.24)

15.56
(5.41) 6 4.67 28.00 2 4.00 8.00 1.41 .47

행동통제 곤란
15.44
(4.50)

14.11
(3.92) 5 4.60 23.00 4 5.50 22.00 .06 .02

정서통제 곤란
12.11
(4.99)

11.00
(5.05) 4 5.13 20.50 4 3.88 1.50 .36 .12

부주의
15.67
(4.06)

14.89
(3.33) 3 4.33 13.00 4 3.75 15.00 .17 .06

*p < .05

표 7. 집행기능 곤란에 대한 윌콕슨 순위 검정 결과 (N = 9)
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3. 명상 활동 기반 집단놀이치료 프로그램이 초등학교 

고학년 아동의 우울에 미치는 효과

프로그램 실시 이후 아동의 우울 전체 평균 점수 및 표준

편차의 변화는 <표 8>과 같다. 참여 아동의 우울 전체 평균 

점수는 15.89(SD = 6.66)에서 14.44(SD = 6.62)로 감소하였

다. 통계적으로 유의하지는 않았으며, 효과 크기의 경우 작은 

효과로 나타났다(Z = .68, p > .05, r = .23).

4. 명상 활동 기반 집단놀이치료 프로그램이 초등학교 

고학년 아동의 집행기능 곤란에 미치는 효과

프로그램 실시 이후 아동의 집행기능 곤란 전체 평균 점수 

및 표준편차의 변화는 <표 9>과 같다. 아동의 ‘계획-조직화 

곤란’ 전체 평균 점수는 19.67(SD = 5.24)에서 15.56(SD = 
5.41)으로 감소하였으며, 중간 이상의 효과가 나타났다(Z = 
1.41, p > .05, r = .47). ‘행동통제 곤란’ 전체 평균 점수의 

경우 15.44(SD = 4.50)에서 14.11(SD = 3.92)으로 감소하였

으며, 미미한 수준의 변화가 관찰되었다(Z = .06, p > .05, 
r = .02). ‘정서통제 곤란’ 전체 평균 점수는 12.11(SD = 
4.99)에서 11.00(SD = 5.05)으로 감소하였으며, 작은 효과가 

나타났다(Z = .36, p > .05, r = .12). ‘부주의’ 전체 평균 점

수는 15.67(SD = 4.06)에서 14.89(SD = 3.33)로 감소하였으

며, 미미한 변화가 관찰되었다(Z = .17, p > .05, r = .06). 

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 명상 활동 기반 집단놀이치료 프로그램을 초등

학교 고학년 아동에게 소규모로 적용하여 아동의 게임이용 

및 관련 변인에 미치는 초기 효과와 변화의 방향성을 탐색하

고자 하는 예비 연구로 실시되었다. 특히, 게임이용과 밀접한 

관련을 맺는 불안, 우울, 집행기능 곤란의 변화를 함께 살펴

봄으로써, 향후 보다 체계적인 연구를 설계하기 위한 기초 

자료를 마련하고자 하였다. 이를 위해 소규모 예비 연구 맥

락에서 프로그램이 의도한 이론적 기제가 실제로 자극되었

는지, 그리고 이에 따라 게임선용 및 문제적 게임이용에서 

변화의 신호가 관찰되었는지를 중심으로 탐색적인 확인을 

진행하였다. 주요 결과와 그 의미를 논의하면 다음과 같다. 
첫째, 명상 활동 기반 집단놀이치료 프로그램 적용 후 초

등학교 고학년 아동의 게임이용은 ‘게임선용’ 요인에서 전체 

평균 점수의 증가를, ‘문제적 게임이용’ 요인에서 전체 평균 

점수의 감소를 보였다. 통계적으로 유의한 차이는 나타나지 

않았으나, 일부 하위 요인에서 중간 이상 또는 큰 효과 크기

가 확인된 점은 게임이용 양상의 긍정적 변화 가능성을 시사

한다. 이는 명상 활동이 자기조절의 핵심 기능을 강화한다는 

기존 연구와 부분적으로 맥을 같이하는 결과로 해석할 수 있

다(고희숙, 주학, 김성봉, 2024; Teper & Inzlicht, 2013). 명
상을 통해 현재 순간의 자각과 비판단적 수용을 경험하는 과

정은 정서적 단서에 대한 민감성을 높이며 자기조절력을 강

화하는 것으로 보고된다(Teper, Segal & Inzlicht, 2013). 
특히 효과 크기 검토 결과 ‘게임선용’ 요인의 하위 영역 중 

‘재미와 활력 경험’에서 큰 효과 크기가, ‘감정 및 스트레스 

관리’, ‘도전과 성취’, ‘사회적 상호작용’에서 중간 이상의 효

과 크기가 나타났다. 이는 프로그램이 게임을 단순히 자극적 

소비나 현실 회피 수단이 아니라, 즐거움ㆍ활력ㆍ관계 경험이 

포함된 긍정적 놀이 활동으로 재구조화하도록 돕는 방향으로 

작용했을 가능성을 시사한다. 선행연구에서도 자기만족과 관

계 형성에 기반한 게임 참여가 선용적 게임이용과 관련되는 

한편 현실 회피 및 보상 추구 중심의 게임이용은 중독적 패턴

과 관련됨이 보고된다(이원준, 2020; Kardefelt-Winther, 2014; 
Kuss & Griffiths, 2012). 본 예비 연구의 프로그램은 명상을 

통해 내적 경험에 주의를 기울이고 집단놀이를 통해 관계 

안에서 즐거움과 성취를 경험하게 하여, 외적 보상 중심

의 게임이용 동기가 내적 만족 중심의 놀이 경험으로 이

동할 수 있는 토대의 가능성을 탐색적으로 보여주었다고 

볼 수 있다. 실제 회기에서 아동들은 후기로 갈수록 웃음

과 자기표현이 증가하고, 관계 안에서 적극성이 증가한 

모습을 보였으며, “안돼! 끝나면 안돼∼!”, “늦게 끝내주세

요.” (참여자 D) 라고 이야기하는 등 관계와 활동에 몰입

하는 모습을 보였다. 이러한 관찰은 게임과 놀이 경험의 

질적 변화 가능성을 시사하는 단서로 이해할 수 있다.
‘문제적 게임이용’ 요인의 경우 효과 크기 검토 결과 ‘부

작용에도 불구하고 계속 사용’에서 유의한 감소와 큰 효과 

크기가 나타났다. 이는 명상 활동 기반 집단놀이치료 프로그

램이 게임이용의 부정적 결과를 인식하면서도 행동을 멈추

지 못하던 충동적 사용 패턴을 부분적으로 완화할 가능성을 

보여준다. 충동적 행동을 조절하기 위해서는 주의를 재배치

하고 감정을 재평가하는 능력이 필요하며(Gross, 2015), 명
상 활동은 이러한 기능을 직접적으로 훈련하는 과정으로 알

려져 있다. 또한 명상이 자기 인식ㆍ주의력ㆍ감정 조절에 관

여하는 신경학적 기제를 활성화한다는 연구를 고려할 때

(Tang et al., 2015), 본 연구에서 관찰된 변화는 아동이 게임 

사용을 보다 선택적으로 바라보고 멈출 수 있는 내적 여지를 

확보해 가는 초기 단계의 조절 경험으로 볼 수 있다. 프로그
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램 초기에 핸드폰을 손에서 놓지 못하던 일부 아동이 중기 

이후에는 핸드폰 사용 없이 활동에 참여한 모습이 관찰된 것

은 이러한 해석을 뒷받침하는 사례로 이해될 수 있다. 
본 연구에서 게임선용 전체 점수의 효과 크기는 작은 수준

이었던 반면, 문제적 게임이용 전체 점수에서는 중간 이상의 

효과 크기가 나타났다. 이러한 결과는 본 프로그램의 효과가 

게임선용의 즉각적인 증대보다는, 과도하고 충동적인 게임 

사용 패턴을 완화하는 초기 단계의 자기조절 과정에서 상대

적으로 효과를 나타냈음을 시사한다. 선행연구에 따르면 자

기조절 기반 개입은 새로운 적응 행동의 형성보다, 기존의 

부적응적 행동을 감소시키는 효과가 단기적으로 먼저 나타

나는 경향이 있으며(Kuss & Griffiths, 2012; Gross, 2015), 
특히 소규모ㆍ단기 예비 연구에서는 이러한 경향이 두드러진

다. 본 연구에서도 게임선용의 하위 요인인 재미와 활력 경

험, 감정 및 스트레스 관리, 사회적 상호작용에서 중간 이상

의 효과 크기가 확인된 점을 고려할 때, 게임선용의 질적 변

화는 일부 영역에서 이미 시작되었으나, 전체 수준의 안정적

인 증가로 이어지기에는 개입 기간이 충분하지 않았을 가능

성이 있다. 이는 게임선용 촉진이 문제적 이용 감소를 토대

로 점진적으로 형성될 수 있음을 시사한다. 
한편, 게임선용 전체 점수에서 효과 크기가 제한적으로 나

타난 점은 본 프로그램의 개입 초점과 연구 설계의 제약을 

반영한 결과로 해석할 필요가 있다. 본 연구는 게임 활동 자

체를 재구성하거나 게임 사용 맥락을 직접적으로 다루기보

다, 정서 안정과 자기조절이라는 선행적 조절 기제의 강화에 

초점을 둔 예비 개입으로 설계되었다. 이로 인해 게임선용과 

같이 다차원적이고 맥락 의존적인 행동 특성은 단기간의 사

전–사후 측정만으로는 충분히 포착되기 어려웠을 가능성이 

있다. 또한 게임선용은 개인의 동기뿐 아니라 또래 문화, 가
정 및 학교 환경과 상호작용하며 형성되는 행동 특성이므로, 
이러한 외적 변인을 통제하거나 비교할 수 없는 소규모 단일

집단 설계에서는 전체 수준의 뚜렷한 변화가 제한적으로 관

찰될 수 있다. 따라서 본 연구에서의 게임선용 효과는 프로

그램의 효과 부재라기보다, 연구 설계와 개입 범위에 따른 

탐색적 결과로 이해하는 것이 타당하며, 후속 연구에서는 개

입 기간의 확장과 함께 게임 활동에 대한 성찰적 요소를 포

함한 설계를 통해 게임선용 효과를 보다 명확히 검증할 필요

가 있다.
둘째, 프로그램 적용 후 아동의 불안 전체 평균 점수는 감

소하였으나 통계적 검정에서는 제한이 있었으며, 효과 크기

는 거의 없는 수준으로 나타났다. 그럼에도 불안 진단 수준

에서는 일부 아동이 ‘심한 불안’ 또는 ‘가벼운 불안’에서 ‘정

상’ 범주로 이동하는 등 정서 안정 방향의 변화가 관찰되었

다는 점은 본 프로그램이 매우 단기간의 개입이었음을 고려

할 때 의미 있는 신호로 해석될 수 있다. 명상이 아동의 불안 

감소에 긍정적 영향을 미친다는 선행연구와 같이(임용자, 
2003; Zoogman, Goldberg, Hoyt, & Miller, 2015), 명상 활

동은 신체 감각에 주의를 두게 하고 긴장 반응을 완화하며 

불안을 유지시키는 사고의 순환을 완화함으로써 정서적 각

성 수준을 안정시키는 것으로 알려져 있다(Kabat-Zinn, 
2003; Semple & Lee, 2008). 또한 집단놀이치료 환경은 긴장

을 완화시키는 사회적 상호작용을 제공함으로써 불안 감소

의 사회적 맥락을 강화한다(Landreth, 2015; Schaefer & 
Drewes, 2015). 본 연구에서도 시각ㆍ감각 매체를 활용한 명

상 활동과 집단놀이치료 환경이 긴장 완화와 정서적 안정감

을 촉진하는 경험을 제공했을 가능성이 있다. 실제로 초기에 

긴장된 모습을 보이고 회피적 태도를 취했던 일부 아동은 명

상 활동 이후 “녹아내리는 느낌을 받았다”, “마음이 차분하

게 변화되어 가는 과정을 느꼈다” (참여자 G), “온몸에 긴장

이 풀렸다.”, “기분이 편해졌다.” (참여자 H) 와 같이 신체 

이완과 정서 안정의 경험을 언어화하였다. 이는 정서 조절의 

토대가 되는 신체 감각 인식이 활성화되는 초기 과정으로 이

해될 수 있다. 
셋째, 프로그램 적용 후 아동의 우울 전체 평균 점수는 감

소하였으나 통계적으로 유의하지는 않았고, 작은 수준의 효

과 크기가 나타났다. 이는 본 프로그램이 아동의 우울 감소

에 뚜렷한 효과를 보임을 입증하는 수준은 아니지만, 일부 

아동에게서 긍정적 정서와 자기 수용의 변화 가능성을 보여

주는 예비적 결과로 볼 수 있다. 명상 기반 개입이 자기 수용 

및 긍정적 정서와 자기 개념 회복에 기여한다는 선행연구는

(이영림, 2007; Burke, 2010; Kabat-Zinn, 2003; Neff, 2003), 
본 연구에서 관찰된 “지금도 잘하고 있어. 파이팅.”, “나는 

그림을 못 그려. 그게 나야.” (참여자 C)와 같은 자기 진술과 

연결하여 해석해 볼 수 있다. 즉, 명상 활동에 이어지는 상호

작용 과정이, 아동이 자신의 존재와 현재 상태를 있는 그대

로 수용해 보는 연습의 장이 되었을 가능성이 있다. 또래와 

함께하는 놀이 활동을 통해 긍정 정서와 관계적 만족감을 경

험한 것 역시 우울감 완화의 맥락적 요인으로 작용했을 수 

있다. “만나니까 너무 좋았어요.” (참여자 A), “함께 해서 좋

았고 모든 기억과 행동을 담아가고 싶어요.” (참여자 I) 와 

같은 진술은 관계 속에서의 충족감과 소속감이 강화되었음

을 시사하는데, 이러한 경험이 장기적 우울 완화에 어떤 영

향을 미치는지는 후속 연구에서 보다 체계적으로 검증할 필

요가 있다. 
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넷째, 프로그램 적용 후 아동의 집행기능 곤란 전체 평균 

점수는 모든 요인에서 감소하는 방향으로 변화를 보였으나 

유의성은 제한적이었다. 그럼에도 ‘계획-조직화 곤란’에서 

중간 이상의 효과 크기가 나타난 점은, 본 프로그램이 계획

성ㆍ조직화 능력과 관련된 집행기능 영역에 초기적인 긍정적 

영향을 줄 가능성을 시사한다. 명상 활동이 목표 지향적 사

고와 주의 지속을 강화하고(Jha, Stanley, Kiyonaga, Wong, & 
Gelfand, 2010), 집단놀이 과정이 규칙 준수와 순서 계획을 

요구하는 자연스러운 인지적 훈련의 장이 된다는 점을 고려

할 때, 본 연구의 결과는 이러한 선행연구와 부분적으로 일

치하는 방향성을 보여준다(Flook, Goldberg, Pinger, & 
Davidson, 2015; Tang, Hölzel, & Posner, 2015). 실제 회기

에서 차례 지키기, 규칙 참여, 손을 들고 기다리기 등의 행동

이 점차 체계화되는 모습이 나타난 점은 자기 계획 능력의 

향상을 시사하는 사례로 이해될 수 있다. 
‘행동통제 곤란’과 ‘정서통제 곤란’에서는 전체 평균 점수 

감소와 작은 효과 크기가 나타났다. 명상이 자극에 대한 즉

각적 반응을 지연시키는 능력을 강화하고(Tang, Yang, Leve, 
& Harold, 2012), 놀이치료가 감정 표현과 수용을 안전하게 

다루는 장을 제공한다는 점(Landreth, 2015; Schaefer & 
Drewes, 2015)을 고려하면, 이러한 변화는 행동 및 정서 조

절의 초보적 개선 가능성을 시사하는 결과로 볼 수 있다. 프
로그램 초기에는 여아-남아 간 갈등과 적대감이 표현되었으

나, 후기에는 감정 폭발과 갈등이 감소하고 상호 수용이 증

가하는 양상이 관찰되었다. 이는 정서 인식ㆍ표현ㆍ수용ㆍ조

절의 통합 과정이 시작되는 초기 징후로 이해될 수 있으나, 
보다 장기적인 관찰이 필요하다. 

‘부주의’의 경우 사후 전체 평균 점수 감소와 미미한 효과 

크기가 나타났다. 명상은 주의의 지속성과 회복력을 강화하

는 것으로 알려져 있지만(김미한, 최은희, 김혜영, 2024; Lutz, 
Slagter, Dunne & Davidson, 2008), 명상을 통한 주의조절 

기능의 강화는 비교적 장기적인 수련을 통해 서서히 강화되

는 영역이라는 점(Hölzel, Lazar, Gard, Schuman-Olivier, 
Vago & Ott, 2011)을 고려할 때, 본 연구와 같이 단기간ㆍ소

규모 개입에서 관찰된 작은 변화는 주의집중 향상의 가능성

을 보여주는 기초적 단서 수준으로 해석하는 것이 적절하다. 
프로그램 진행 과정에서 아동들이 점차 감각에 집중하고 활

동에 몰두하며, 상황에 맞추어 행동을 조절하고 기다리는 행

동이 증가했다는 점은 이러한 해석을 뒷받침한다.
종합하면, 본 연구는 명상과 놀이를 통합한 집단놀이치료 

프로그램이 초등학교 고학년 아동의 정서적 안정과 자기조

절 과정에 긍정적인 변화 가능성을 지니고 있음을 탐색적으

로 보여주었다. 이는 본 프로그램이 정서 안정과 집행기능의 

향상을 통해 게임이용 조절로 이어지는 경로를 자극할 가능

성을 시사하는 초기 근거로 이해될 수 있다. 명상 활동이 내

적 조절의 기초를 제공하고, 집단놀이 환경이 이를 관계적ㆍ

행동적 차원에서 연습할 수 있는 장을 마련함으로써, 정서 

및 행동 조절과 게임이용 패턴의 변화를 위한 초기 조건을 

형성하는 데 기여했을 가능성을 시사한다. 
본 연구의 의의는 다음과 같다. 첫째, 본 연구는 게임이용 

행동을 직접적으로 수정하거나 통제하지 않고도, 정서 안정

과 집행기능이라는 기초 조절 기제를 강화함으로써 게임이

용 양상의 변화를 유도할 수 있는 가능성을 탐색적으로 제시

했다는 점에서 의의를 가진다. 둘째, 명상과 놀이치료의 통합

적 접근을 통해 아동의 건강한 게임이용을 도모할 수 있는 

중재 모델의 가능성을 예비적으로 제시하였다는 점이다. 특
히 게임 사용을 일방적으로 통제하는 접근이 아니라, 아동의 

내적 경험을 탐색하고 자기조절력을 회복하도록 지원하는 

발달 친화적ㆍ치료적 관점을 강조했다는 점에서 의의가 있

다. 셋째, 단기적ㆍ소규모 개입임에도 일부 지표에서 긍정적 

방향성과 중간 이상의 효과 크기가 관찰되었다는 점은, 향후 

보다 장기적이고 정교한 프로그램 개발과 본 연구 설계를 위

한 기초 자료로 활용될 수 있다. 
아울러 본 프로그램은 독립적인 치료 개입으로서뿐 아니

라, 기존 아동 대상 정서ㆍ행동 중재 프로그램의 효과를 보완

하는 매개적 개입으로 활용될 수 있는 실천적 가능성을 지닌

다. 예를 들어, 게임 이용 문제를 주호소로 상담에 대한 저항

이나 낮은 동기를 보이는 아동의 경우, 게임 이슈를 직접적

으로 다루기보다 명상 활동과 집단놀이 경험을 통해 정서적 

긴장을 완화하고 관계 형성을 촉진하는 초기 개입 단계로 활

용할 수 있다. 또한 기존 중재 프로그램과 병행하여 적용할 

경우, 아동이 자신의 정서와 행동을 일상적 상호작용 속에서 

반복적으로 조절하도록 돕는 보조적 개입으로 기능할 수 있

어 다양한 교육 및 돌봄 현장에서 비교적 유연하게 결합하고 

확장 가능한 개입 자원으로서 활용 가능성을 갖는다.
한편, 본 연구는 예비 연구로서 다음과 같은 한계를 지니

며, 이에 따른 후속 연구 제언을 제시하고자 한다. 첫째, 소규

모 단일집단 사전-사후 설계로 인해 통계적 검정력이 제한적

이었고, 외적 타당도 확보에 제약이 있었다. 또한 단일집단 

사전-사후 설계는 내적 타당도 위협을 통제하기 어려우므로, 
후속 연구에서는 표본 수를 확대하고 통제집단을 포함한 무

작위배정 실험설계를 도입하여 프로그램의 효과를 보다 엄

밀하게 검증할 필요가 있다. 둘째, 자기보고식 척도를 중심으

로 변화를 평가하여 반응 양식이나 사회적 바람직성 편향이 
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결과에 영향을 미쳤을 가능성이 있으며, 우울 척도의 경우 

별도의 타당화 절차가 수행되지 않아 측정 도구의 심리측정

학적 한계를 고려하여 해석할 필요가 있다. 따라서 향후 연

구에서는 부모 및 교사 보고, 행동 관찰, 객관적 평가 도구를 

포함한 다중 평가체계를 도입하고 타당도 검증이 이루어진 

도구를 중심으로 측정함으로써, 효과 검증의 신뢰도와 타당

도를 높일 필요가 있다. 셋째, 프로그램 회기 수가 짧은 단기

적 개입으로, 정서 및 행동 변화의 유지 여부를 확인하기 어

려웠다. 후속 연구에서는 개입 기간을 연장하거나 추수 조사

를 실시하여, 변화의 지속성과 장기적 효과를 평가하는 연구

가 요구된다. 또한 향후 연구에서는 본 연구에서 설정한 정

서 안정–집행기능–게임선용 간의 경로를 구조적으로 검증할 

수 있는 모형 분석이나 매개효과 검증을 통해, 개입 기제의 

작동 과정을 보다 명확히 규명할 필요가 있다.
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<Abstract>
This study investigated the effects of a meditation activity-based group play therapy program for promoting adaptive game use 

in upper elementary school students and examined trends in emotional and cognitive variables associated with game use. The pro-
gram was developed to promote adaptive game use and reduce maladaptive game use by supporting emotional stability and enhanc-
ing executive function. The program was administered to nine students in grades 5 and 6 at an elementary school in S City, Gyeonggi 
Province. The study employed a single-group pre- and post-test design, and data were analyzed using the nonparametric Wilcoxon 
signed-rank test. The results indicated that, following program participation, children’s Adaptive Game Use scores Assessment tended 
to increase, while their Problematic Game Use scores tended to decrease. In addition, children’s anxiety and depression scores 
showed decreasing trends. Furthermore, all four dimensions of executive function difficulties also demonstrated decreasing trends. 
Although this study is a preliminary study with limited statistical significance, it provides exploratory evidence that an intervention 
integrating meditation and group play therapy may positively influence children’s self-regulation–related variables and game use 
patterns. Future research should expand the sample size and incorporate a control group to more rigorously examine the effectiveness 
of the program.

--------------------------------------------------------------------------------------------------------

▲Keywords : meditation, group play therapy, game use, emotional stability, executive function


	명상 활동 기반 집단놀이치료 프로그램의 효과 예비연구: 초등학교 고학년 아동의 게임이용, 정서 안정, 집행기능을 중심으로
	초록
	I. 서론
	Ⅱ. 선행연구 고찰
	Ⅲ. 연구방법
	Ⅳ. 연구결과
	Ⅴ. 결론 및 제언
	참고문헌
	Abstract


