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초 록

이 연구는 고등학생 대상 보드게임 기반 독서교육 프로그램이 학생들의 자아존중감 및 독서태도에 미치는 

영향과 만족도를 알아보는데 목적이 있다. 10차시로 구성된 독서활동 프로그램을 개발하여, 독서교육을 실시하

였으며, 자아존중감 및 독서태도의 사전-사후 차이 분석을 통하여 독서교육과의 영향 관계를 입증하고, 독서교육 

전 과정에 대한 평가 절차로 만족도 조사를 실시하였다. 그 결과, 보드게임 기반 독서활동 프로그램을 활용한 

독서교육은 학생들의 자아존중감과 독서태도에 영향을 미치며, 학생들의 독서태도 역량과 독서 동기 강화에 

도움이 되었고, 만족도 또한 매우 높은 것으로 나타났다.

ABSTRACT

The purpose of this study is to investigate the effect of reading education program for high 

school on students’ self-esteem and reading attitude and satisfaction of students through the 

whole reading education process. The program that consists of 10 classes was developed and 

reading education was conducted. Through analysis of pre-post variance in self-esteem and 

reading attitude, effects of reading education has been proved. Also, satisfaction as evaluation 

about the whole reading education process was surveyed. As a result, it was found that reading 

education that uses program based on board game affects high school students’ self-esteem 

and reading attitude, enhances reading attitude and promotes reading motivation.
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1. 서 론

정보기기의 지속적인 발전이 인간의 모든 일

상에서 편리함을 제공하고 있지만, 동시에 정보

기기에 대한 의존도를 심화시키는 부정적 측면

도 유발하고 있으며, 정보기기가 없으면 일상생

활을 영위하기 어려운 상태를 의미하는 ‘디지털 

치매’, ‘디지털 불안’과 같은 현상도 보편화되고 

있다. 교육계, 문헌정보학계 및 도서관 현장에

서는 독서를 통하여 이러한 문제를 극복하고 

보완하려는 노력을 기울이고 있다. 독서는 텍

스트를 통한 간접 경험 속에서, 삶에 유용한 지

식과 정보를 얻도록 도와주고 나아가 평생을 

이어갈 역량을 구비하도록 해준다. 특히, 청소

년기의 독서는 가치관 형성에 중요하기 때문에 

청소년들이 책과 독서에 흥미를 갖도록 학교와 

사회의 지원이 필요하다. 그러나 시간이 지날수

록 청소년 독서 인구는 줄어들어, 2015년 독서 

실태 조사 결과에 따르면, 2013년에 중학생의 

독서량은 29.8권, 고등학생의 독서량은 15권이

었으나, 2015년에는 중학생이 25.2권, 고등학생

이 12.8권으로, 지난 2년간 독서량이 현저하게 

감소하고 있음을 알 수 있다. 지난 1년 동안 책

을 한 권도 읽지 않은 중학생은 응답자의 3.9%, 

고등학생은 7.9%에 이르는 것으로 밝혀졌다. 

독서 장애 요인으로는 ‘학원 때문에 시간이 부

족해서’ 31.8%, ‘책 읽는 것이 싫고 습관이 들지 

않아서’ 24.1%, ‘컴퓨터와 인터넷 게임을 하느

라 시간이 없어서’ 14.4%인 것으로 나타나 학생

들은 학업으로 인한 시간 부족과 독서에 대한 

흥미와 동기 부족 때문에 독서 활동이 부진한 

것으로 보인다(문화관광체육부 2015).

그러므로 중․고등학교는 학생들의 독서에 대

한 흥미와 동기 유발을 촉진하기 위하여, 독서교

육을 개선할 필요가 있다. 독서교육은 독서를 통

하여 인간을 인간답게 만드는 것으로, 학생들의 

독서태도, 독서능력, 독서습관 형성에 기여하므

로, 학생들의 특성을 분석하여 새로운 시각으로 

접근하려는 노력이 필요하다(변우열 2009, 31; 

책따세 2001, 33-34). 독서에 대한 흥미와 동기

를 유발시키는 방법은 다수의 연구에서 다양하

게 시도되고 있으며, 최근에는 보드게임을 활용

하는 방법이 흥미와 동기유발에 효과적이라는 

연구들이 소개되고 있다. 성공적인 독서교육은 

독서관련 자질과 능력 향상에 도움이 될 뿐만 아

니라, 학생들이 건전한 정서를 함양하여 진로를 

설계하고 삶을 진취적으로 개척해 나갈 지혜를 

갖추는 일에도 기여할 것이다. 정서적 측면의 성

장은 쉽게 양적으로 측정할 수 있는 것은 아니지

만, 자아존중감 측정 등을 통하여 예측해 볼 수 

있다. 자아존중감은 자기 자신에 대해여 스스로 

어떻게 느끼고 생각하는지에 대한 감정으로, 자

신이 유능하고 중요하며 성공적인 사람이라고 

판단하는 정도라고 볼 수 있다. 자아존중감이 높

은 학생은 긍정적으로 학교생활을 영위해 나갈 가

능성이 높다는 연구(이소혜 2012; 김망규 2011; 

지복희 2011; 김순희 2002)들이 있다. 

이와 같은 배경을 바탕으로, 이 연구는 고등

학생들이 흥미를 가질 수 있는 독서활동 프로

그램을 보드게임의 일종인 ‘이야기 톡’과 그림

책을 활용하여 10차시로 구축하고, 이 프로그

램을 활용하여 독서교육을 실시한 후, 독서교

육이 학생들의 독서에 대한 관심과 흥미 그리

고 자아존중감 등을 향상시킬 수 있는지 알아

보는데 목적을 둔다. 교육에 앞서 학생들의 독

서태도와 자아존중감 수준을 측정하고, 10차시 
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교육 후 어떤 변화를 가져왔는지 사후 독서태

도와 자아존중감 수준을 측정하여 그 차이의 

의미를 분석한다. 그리고 독서교육의 모든 과

정에서 독서 프로그램 및 독서활동에 대한 만

족도를 조사한다.

이 연구는 독서를 지식 습득의 도구로 보는 

것이 아니라, 청소년이 갖는 정신적인 문제들

을 해소하는 방법으로써 독서 프로그램의 유용

성을 입증하고, 고등학교 대상의 독서교육 개

선을 위한 전략적 모색을 가능하게 한다는 점

에 의의를 둔다.

2. 이론적 배경

2.1 독서활동

독서활동은 독서 전 활동, 독서활동, 독서 후 

활동의 3가지 과정으로 이루어지는데, 표지 혹

은 내용과 관련된 예측을 하는 독서 전 활동, 

책을 읽어 주제나 사건, 인물을 통하여 작품과 

독자의 상호작용을 도와 작품에서 의미를 찾는 

독서활동, 책 속의 아이디어나 주제, 주요 쟁점

을 자신의 배경지식과 통합하여 지식을 확장시

키는 독서 후 활동이 그것이다(김승환 2003; 한

윤옥 2008; 최용훈 2015). 독서활동은 책을 읽

지 않는 학생에게 책을 읽게 하는 1단계, 읽은 

책을 이야기하면서 자기 철학을 확립하는 2단

계, 정리하여 기록하는 3단계로 이루어질 때 효

과적일 수 있으며, 독서를 통해 논리적인 사고 

능력을 키우고, 습득한 지식과 정보를 모든 영

역에 적용시켜 자기발전 및 국가발전에 공헌할 

수 있는 민주시민으로 육성하려는 교육문화 활

동이 독서활동의 최대 목적이라 할 수 있다(김

승환 2006, 42-43). 

2.2 보드게임

보드게임이란 2명 이상의 게임자가 보드(Board), 

말판(Dice Game), 카드(Card), 타일(Tile) 등 

유형의 물리적인 도구를 이용하여 일정한 규칙

에 따라서 승패를 가리며, 단순하면서도 똑같

은 경우가 반복적으로 발생하지 않는 게임으로, 

장기, 체스, 바둑, 오목, 오델로 등이 여기에 속

한다(박성현 2008; 오승택 2004). 보드게임을 

활용하는 것은 교육적인 측면에서 장점을 갖는 

규칙을 수행하는 과정에서 상대방과의 상호적

인 관계 형성에 도움을 주고, 재미있는 활동과 

구성으로 흥미와 동기를 유발하여, 적극적인 

사고와 정서, 행동을 유도하고 게임에 끝까지 

집중할 수 있도록 하며 집중력 발달에 도움을 

주며, 게임을 통한 승패의 경험은 결과를 인정

하고, 더 나은 결과를 위하여 노력하는 과정으

로 수용되어 긍정적인 태도를 배울 수 있는데 

기여한다는 점 등이다(한선희 2012). 또한 보드

게임은 1인 컴퓨터 게임과 다르게 변화와 결과

가 무궁무진하며, 경쟁을 유발시켜 플레이어의 

흥미를 끌어낼 수 있으며, 보드게임은 인간의 

교육, 문화, 발달 등에서 매우 효과적이며 유용

한 도구로 알려져 있다(권미란, 김정일 2012).

이 연구에서 활용하는 보드게임 ‘이야기 톡’

은 보드게임 개발자 윤성혜가 주축이 되어 교

육, 문학, 융합게임 전문가 그룹이 2012년 6월

부터 2014년 6월까지 2년에 걸쳐 개발하여, 

2014년 7월에 출시하였다. 카드는 <그림 1>과 

같이 소재 카드 110장(그림카드 80장, 찬스카
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이야기 톡 그림

카드

(80장)

찬스

카드

(30장)

1)
2)
3)

* 카드크기
가로: 6cm
세로: 8.5cm

결말

카드

(50장)

<그림 1> 이야기 톡 카드 예시

드 30장), 결말 카드 50장 그리고 빈 카드 10장

으로 구성되었다. 그림카드는 그림을 보면서 

이야기와 사건, 캐릭터, 감정, 사물, 배경 등을 

표현하는 데 사용할 수 있고, 찬스카드는 글과 

그림이 함께 있는 형태로, 그림보다는 글에 시

선을 주고, 복선 및 이야기의 반전이 가능한 소

재로 구성하였으며, 결말카드는 이야기의 기본

패턴으로 구성되어 있고, 이론적 명확성에 기

반을 두어 감정과 상태를 반영하였다.

2.3 자아존중감

자아존중감(self-esteem)이란 Coopersmith 

(1967) 등에 의해 정립된 개념으로, 자기 자신

에 대해여 스스로 어떻게 느끼고 생각하는지에 

대한 감정이다. 즉, 자신을 유능하고 중요한 사

람이며, 성공적이며 가치 있는 존재로 인식하

는 것으로, 개인이 자신에 대하여 내리는 가치

판단이라고 할 수 있다. 자아존중감은 자신의 

행동에 대한 결과로 교사․동료․부모들로부

터 칭찬을 받거나, 성공의 느낌을 경험을 할 때

와 자신의 일에 대하여 만족감을 느끼고 자신

의 능력을 계발시킬 때 형성될 수 있다. 그러므

로 자아존중감은 건전한 대인관계를 유지하고, 

사회의 일원으로 살아가고 자아실현을 이루는

데 있어서 필수적 요소라 할 수 있다. 

2.4 독서태도

독서태도는 개인이 책과 독서에 대하여 비교

적 일관성 있게 반응하는 학습된 성향으로 상

황에 따라 긍정적 혹은 부정적 반응으로 나타

난다. 독서태도에서 독서의 대상은 책, 자신, 주

위 사람들의 독서행동, 독서활동 등을 종합한 

독서문화 그 자체가 된다(한국어문교육연구소 

2006, 178-179). 독서태도는 독서행동을 결정

하는 가장 중대한 요인으로 간주되고 있는데, 

독서태도는 독서의도에 영향을 준다. 독서 의
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도는 실제적인 독서행동에 영향을 미친다. 독

서의도의 형성은 언제나 실제 독서행동에 선행

한다. 독서에 대하여 긍정적으로 생각하는 태

도는 독서에 대한 긍정적 의도를 형성한다(옥

정인 1999; 이정민 2009). 이 연구에서는 10차

시 독서교육 과정에서 습득되는 독서역량으로 

정의하며, 세부적으로는 독서동기․흥미 영역, 

독서습관 영역, 독서가치 영역의 3가지 하위영

역의 역량을 의미한다. 독서동기․흥미 영역은 

독서의 필요성을 인식하고 자발적으로 독서에 

몰입하는 태도로, 독서습관 영역은 유능한 독

자와 성공적인 독서실천을 위해 지속적으로 노

력하는 태도로, 그리고 독서가치 영역은 독서

의 의미와 중요성을 알고 능동적으로 독서를 

수행하는 태도로 정의한다(이문구 2009). 

2.5 선행연구

본 연구의 배경이 되는 독서활동과 자아존중

감 및 독서태도에 관한 연구, 보드게임 및 그림

책의 독서교육 프로그램 적용에 관한 주요 연

구를 정리하면 다음과 같다. 

이문구(2009)는 중학교 1학년 학생 130명을 

대상으로 8주 8차시로 수업을 진행하였다. 교

과 연계독서로 과학도서 1권을 선정하여 책을 

읽고 독후활동을 실시하였다. 연구결과, 교과 

연계 독서수업을 받은 학생들의 과학에 대한 

태도와 독서태도가 변화하였고 독서에 흥미를 

보인 것으로 나타났으며, 교과 연계 도서를 적

용한 교수-학습 모형개발과 연구가 필요하다고 

하였다. 안미진(2015)은 인성독서를 통하여 인

문계 고등학생들의 자아존중감과 읽기태도 및 

수필에 대한 효과적인 교육 방안을 모색하고자 

하였다. 인문계 고등학교 2학년 86명을 대상으

로 12차시로 인성독서 프로그램을 진행하였다. 

연구결과, 인성독서 프로그램 활동은 자아존중

감과 읽기태도 및 수필에 대한 흥미에서 유의미

한 차이를 보였으며, 수필은 학습자의 생각과 경

험을 끌어내고 바람직한 인성계발을 위하여 현

장에서 적용 가능하다고 하였다. 배경구(2003)

는 실업계고등학교 1～2학년 25명을 대상으로 

7주 26차시로 독서활동을 진행하였다. 독서기

행을 할 수 있는 문학작품을 선정하여 책을 읽

고, 배경이 된 지역을 답사하여 작품을 이해하

도록 하였다. 독서기행이 적용된 독서지도 활

동 프로그램이 학생들의 정의적 측면에 효과가 

있는지 검증해 보고자 하였다. 연구결과 독서

기행을 통한 독서지도 프로그램은 유익한 활동

으로 확인되었다. 그리고 독서기행 활동 후 정

의적인 측면의 유의미한 결과는 독서지도 방법

으로 가능성을 보여주었다. 

소향미(2014)는 특수학급 중학생 20명을 대

상으로, 자아존중감과 자기 조절력 향상과 중

재 효과를 알아보고자, 보드게임을 활용한 집

단놀이 프로그램으로 10차시 수업을 진행하여, 

특수학급 중학생들의 자아존중감과 자기조절

력 향상과 중재 효과가 있음을 확인하였다. 임

희선(2013)은 고등학교 1학년 학생 100명 대상

으로, 2주간 4차시로 방과 후에 수업을 진행하

였다. 학생들이 책을 읽으면서 방해될만한 어휘 

30개를 선정하고 그 어휘를 대상으로 ‘우리말놀

이’ 보드게임을 개발하여 문학작품 속 우리말을 

이해하는데 어떠한 영향을 미치는지 알아보고자 

하였다. 실험결과, ‘우리말놀이’ 보드게임은 학

생들이 재미와 흥미를 가지고 문학작품을 읽는 

계기가 되었고, 어휘학습으로 문학 작품의 이해
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도와 우리말 이해도를 향상시키는데 도움이 되

었음을 알 수 있었다.

이현주(2005)는 그림책을 활용한 반응중심 

독서활동이 청소년의 자아개념과 독서태도에 

영향을 주는지 알아보기 위하여 여자고등학교 

1학년 4명의 지원 학생을 대상으로 2주간 6차

시로 수업을 진행하였다. 사전․사후검사와 인

터뷰를 통하여 양적․질적 연구를 하였다. 반응

중심 독서활동은 독자와 독자와의 교류로 독서

경험을 같이 한 또래들과의 토의를 통하여 생각

의 폭을 넓힐 수 있었다. 그림책을 활용한 반응

중심 독서는 청소년의 독서태도와 자아개념에 

긍정적인 영향을 미치는 것을 알 수 있었으며, 

그림책이 청소년들에게도 독서 자료로서 의미 

있다는 결론을 얻었다. 류지선과 조미아(2014)

는 정서적으로 어려움을 갖고 있는 중학교 1학

년 학생들을 대상으로 그림책 독서치료프로그

램이 학생들의 스트레스 인지와 스트레스 반응

에 효과적이라는 것을 밝혔다. 특히, 긴장, 좌절, 

분노, 우울, 신체화, 공격성에 있어서 의미 있는 

결과를 도출하였다. 김태경, 전연우, 조희숙(2015)

은 그림책 ‘구름빵’에 대한 성인 독자서평의 내

용을 분석 연구에서, 비록 ‘구름빵’이 아동도서

이지만 행복하고 따뜻한 과거를 추억하게 하며, 

상상력과 사랑을 느낄 수 있는 텍스트로 평가하

고 있음을 조사하였는데, 이 연구는 아동도서나 

그림책과 같은 유아와 어린이 대상의 책도 성인

들에게 정서적인 영향력을 미치고 있음을 시사

하고 있다. 

이상과 같이 선행연구를 통하여 볼 때, 독서

활동은 아침 독서, 일반 독서, 인성 독서, 진로 

독서, 독서 기행, 쓰기 재교육 등 다양하게 적용

되고 있으며, 자아존중감 및 독서태도에서 긍

정적인 변화를 이끌어 왔다. 또한 보드게임은 

여러 분야에서 사용하고 있고, 게임의 종류와, 

연구대상, 게임 활용방법은 매우 다양하다. 연

구대상에 있어서는, 초등학생, 중학생, 고등학

생으로 정서적 장애나 부적응 상태를 갖고 있

는 대상부터, 특정 교과목이나 지식을 습득하

려는 특정한 목적을 갖고 있는 대상까지 폭넓

게 적용되고 있다. 규칙을 따르는 보드게임의 

진행방식은 소극적 성향의 학생, 학습 장애나 

학교 부적응 상태의 학생들에게 더욱 효과적임

을 알 수 있었다. 뿐만 아니라 게임의 완수를 

통하여, 성공을 경험함으로써 자신감과 성취감

을 제고시키는 등 긍정적인 변화를 가져왔음을 

보고하였다. 보편적으로 그림책은 유아 및 어

린이 혹은 독서 장애 요인이 있는 대상을 위한 

도구로 사용되어 왔으나, 일부 연구에서 청소

년의 스트레스 해소, 성인들의 행복감 고취 및 

추억하기 등에서 정서적으로 긍정적인 효과가 

있음이 밝혀졌다. 

3. 연구방법

3.1 가설 설정

이 연구는 참여자의 사전 자아존중감 수준과 

사전 독서태도 점수를 독립변인으로, 10차시로 

구성된 독서활동 프로그램을 활용한 독서교육을 

실험처치로, 자아존중감과 독서태도의 사전-사

후검사 차이 점수를 종속변인으로 설정하고 다

음과 같이 가설을 설정하였다.

￭가설 1. 보드게임을 활용한 독서교육은 고

등학생의 자아존중감 향상에 영향을 미칠 
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것이다.

 ∙가설 1.1 보드게임을 활용한 독서교육은 

고등학생의 자아존중감 일반영역 향상에 

영향을 미칠 것이다.

 ∙가설 1.2 보드게임을 활용한 독서교육은 

고등학생의 자아존중감 사회영역 향상에 

영향을 미칠 것이다.

 ∙가설 1.3 보드게임을 활용한 독서교육은 

고등학생의 자아존중감 가정영역 향상에 

영향을 미칠 것이다.

 ∙가설 1.4 보드게임을 활용한 독서교육은 

고등학생의 자아존중감 학교영역 향상에 

영향을 미칠 것이다.

￭가설 2. 보드게임을 활용한 독서교육은 고

등학생의 독서태도 형성에 영향을 미칠 

것이다.

 ∙가설 2.1 보드게임을 활용한 독서교육은 

고등학생의 독서태도의 독서동기․흥미 

영역 형성에 영향을 미칠 것이다.

 ∙가설 2.2 보드게임을 활용한 독서교육은 

고등학생의 독서태도의 독서습관 영역 

형성에 영향을 미칠 것이다.

 ∙가설 2.3 보드게임을 활용한 독서교육은 

고등학생의 독서태도 독서가치 영역 형

성에 영향을 미칠 것이다.

3.2 연구 절차

이 연구는 독서활동 프로그램 개발, 참여자 

모집, 자아존중감과 독서태도 사전검사, 독서교

육, 자아존중감과 독서태도 사후검사 그리고 만

족도 조사의 순으로 이루어졌으며, 단계별 구체

적인 절차와 내용은 <그림 2>과 같다. 

 10차시 독서 프로그램 시안 작성

 2015년 10~11월 도서부 동아리 활동

 시간에 2차시로 예비실험, 프로그램

 확정

독서활동 프로그램 개발 ➞

뾞
 학교도서관 게시판

 각 교실 게시판
참여자 모집 ➞

뾞
 사전검사(독서활동 시작 전)

 - 자아존중감, 독서태도 수준 측정

 독서활동 실시

 - 5주(10차시 수업), 1회 수업(50분)

 사후검사(독서활동 종료 후)

 - 자아존중감, 독서태도 수준 측정

독서활동 프로그램 진행 ➞

뾞

독서활동 평가 ➞  만족도 조사

<그림 2> 연구 절차
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3.3 참여자 모집

이 연구는 경기도 파주시 소재 M고등학교 2학

년 일반계의 65명의 학생을 대상으로 수행되었

다. M고등학교의 전체 재학 인원은 1,143명으로 

실업계 195명, 일반계 948명이며, 총 학급 수는 

33학급으로 실업계 6학급, 일반계 27학급으로 구

성되어 있다. 이들을 모집단으로 하여, 2015년 

12월 18일~12월 28일까지 도서실 게시판과 교

실 게시판에 활동 개요를 안내하고 학생들이 자

발적으로 신청하도록 하였다. 신청자는 2학년 학

생 65명으로, 남학생 18명, 여학생 47명이었다. 

독서프로그램 활동은 각각 21명(1집단), 22명

(2집단), 22명(3집단)으로 구성된 세 개의 집단

으로 나누어 실시되었고, 활동 기간 동안 3회 이

상 결석한 6명은 불성실한 참여자로 간주하여, 

모든 분석에서 제외하였다. 

3.4 독서활동 프로그램 개발

이 프로그램은 고등학생의 자아존중감 향상

과 올바른 독서태도 형성에 기여함을 목적으로 

개발하였다. 프로그램 개발의 절차는 프로그램

의 목적에 따른 활동도서 선정, 활동 내용 및 

운영방법 개발, 그리고 차시별 프로그램 개발

의 순으로 진행하였다. 

독서활동 프로그램에서 사용할 도서의 유형

은 그림책이다. 그림책으로 독서활동을 진행하

고자 하는 이유는 고등학생들은 독서를 할 시

간이 부족하고 독서에 대한 흥미가 부진하기 

때문에, 짧은 시간에 큰 부담을 느끼지 않으면

서도, 짧은 글로 인상적인 감동을 받을 수 있기

에 적절하기 때문이다. 뿐만 아니라, 선행연구

에서 보고된 바와 같이, 독서를 통하여 지식을 

습득하는 목적이 존재하지 않는다면, 그림책은 

청소년의 건강한 정신 상태를 유지하는데 도움

이 될 수 있다. 

그림책 선정을 위해서, ｢그림책은 재밌다｣

(김소라, 최지영 2015), ｢그림책 365｣(학교도

서관저널 2010), ｢상황별 도서목록｣(한복희 외 

2006)을 참고하여, 연구의 변수인 자아존중감 

향상과 독서태도 형성에 도움이 될 것으로 판

단한 그림책 10권을 선정하였다. 선정된 그림

책의 서명, 저자명, 주요 내용 그리고 주요 화제

는 <표 1>과 같다. 

독서활동 프로그램은 2016년 1월 4일부터 

2016년 2월 4일까지 매주 2시간씩 5주 동안 도

서실에서 실시하였다. 1차시를 50분으로 하여 

총 10차시로 프로그램을 구성하였다. 50분간 

이루어지는 프로그램은 도입, 전개, 정리의 3단

계로 진행하여, 도입 부분에서는 활동도서의 

주제나 의도와 관련 있는 질문으로 시작하고, 

이 과정에 이야기 톡 카드 1-2장이 활용된다. 

예를 들어, 교육자가 책의 표지에서 유추되는 

책의 내용이 무엇인지에 대하여 질문을 하면, 

학생들은 자신들이 원하는 이야기 톡 카드를 

선택하고, 카드를 활용하여 질문에 답한다. 전

개 부분에서는 본격적으로 활동 도서를 읽고, 

활동지의 지시에 기초하여, 독서 내용을 정리

한다. 전개 단계에서도 이야기 톡 카드를 활용

하는데, 도입에서와 마찬가지로, 학생들이 표현

하고 싶은 내용과 관련하여 스스로 카드를 선

택하여 활용하며, 개별 또는 모둠별로 활동하

고 활동지를 작성한다. 정리 부분에서는 전개 

부분에서 수행한 독서를 바탕으로 생각을 확장

하고, 주변과 사회로 시야를 넓혀 문제의식을 
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서명 저자명 주요 내용 화제

돼지책 앤서니 브라운
나와 가족들의 모습을 생각할 수 있고 가족은 서로 돕고 배려해야 
한다

가족

점 피터 레이놀즈
칭찬의 힘과 나의 강점이 무엇인지 생각할 수 있고 칭찬의 말을 받아들
이는 태도에 대해서 생각한다

학교

피튜니아 공부를 시작하다 로저 뒤봐젱 왜 공부해야 하는지 공부에 대한 의미를 되새긴다 공부

책 씻는 날 이영서
59세에 과거에 급제한 김득신은 자신의 우둔함을 탓하지 않고 끊임없
이 노력하는 끈기를 보여준다

인내,
노력

누군가를 사랑한다는 걸 
어떻게 알까요? 

린 판덴베르흐
사랑이 시작되었을 때 느끼는 감정과 사랑하는 사람을 위하여 배려하
는 마음 등을 담고 있다

사랑

겁쟁이 빌리 앤소니 브라운 나의 걱정거리와 걱정을 잊는 방법은 무엇이 있는지 알아본다 나

세 가지 질문 레오 톨스토이
우리에게 가장 중요한 때, 중요한 사람, 중요한 일이 무엇인가 묻는 
내용으로 매 순간이 소중하므로 성실하게 살아가는 것이 중요하다

사회,
나

무엇이든 삼켜버리는 
마법상자

코키루니카
세상은 혼자서 살아갈 수 없고 상대방에 대한 배려가 필요하며, 나를 
돌아보고 나의 장․단점을 알아본다

배려,
사회

코알라 킴벌리에게 배우는 
자립

펠리시아 로 내일은 내가 스스로 결정하고 책임을 다하는 것이 자립이다
자립,
사회

돌을 주셔서 감사합니다 에스터 벤더
나에게 주어진 것들에 대하여 감사하는 마음을 갖는다면 삶이 더 
풍요롭다

감사,
노력

<표 1> 활동 도서 개요

<그림 3> 프로그램 단계별 활동과 운영 방식

갖고 반성, 다짐하는 시간으로 활용된다. 이 단

계에서도 이전 단계와 마찬가지로 이야기 톡 

카드가 표현 수단으로 등장할 수 있고, 교육자

가 준비한 활동지를 점검하고 마무리하는 시간

으로 쓰인다. 독서활동 프로그램의 단계별 활

동내용과 운영방식을 정리하면 <그림 3>과 같

으며, 이에 준하여 프로그램 전체의 활동 단계, 

활동 내용, 운영 방식을 근거로, 각 차시별로 활

동도서의 주제와 문제의식을 바탕으로 차시별 

프로그램을 개발하였다.

3.5 자아존중감 검사 도구

이 연구에 사용된 자아존중감 검사 도구는 
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Coopersmith(1967)의 SEI(Self-Esteem Inventory)

를 최보가와 전귀연(1993)이 우리나라 실정에 

맞게 재구성한 측정 도구로 권선영(2011)이 인

용한 것을 재배열하여 사용하였다. 이 검사지

는 32문항 4개의 하위영역으로 이루어져 있다. 

4개의 하위 영역은 자아존중감 일반영역(6문항), 

자아존중감 사회영역(9문항), 자아존중감 가정

영역(9문항), 자아존중감 학교영역(8문항)이다. 

자아존중감 일반영역은 자신에 대한 일반적인 

평가로 자신의 전 부분에 대한 전반적인 평가

이다. 자아존중감 사회영역은 다른 사람의 친구

로서 자기 자신에 대하여 느끼는 긍정적인 평가

이다. 자아존중감 가정영역은 가정생활에서 자

신의 가치가 인정되는 정도와 부모와 관계가 원

만한가에 대한 평가이다. 자아존중감 학교영역

은 학업적 평가와 학교생활에서 느끼는 자신의 

유능함으로 학생인 자신에게 내리는 긍정적인 

평가이다. 각 문항은 Likert 5단계 척도로 자아

존중감 태도에 따라 1점 ‘전혀 그렇지 않다’에서 

5점 ‘매우 그렇다’까지 부여하였다. 이 검사 도구

의 전체 신뢰도는 (Cronbach's ɑ) .77이다.

3.6 독서태도 검사 도구

이 연구에 사용된 독서태도 검사 도구는 이

문구(2009)의 검사지를 박세화(2015)가 인용

한 것을 재배열하여 사용하였다. 이 검사지는 

15문항 3개의 하위영역으로 이루어져 있다. 3개

의 하위 영역은 독서동기․흥미 영역(5문항), 

독서습관 영역(5문항), 독서가치 영역(5문항)

이다. 독서동기․흥미 영역은 독서의 필요성을 

인식하고 자발적으로 독서에 몰입하는 태도, 

독서습관 영역은 유능한 독자와 성공적인 독서

실천을 위해 지속적으로 노력하는 태도, 독서가

치 영역은 독서의 의미와 중요성을 알고 능동적

으로 독서를 수행하는 태도이다. 각 문항은 

Likert 5단계 척도로 독서태도에 따라 1점 ‘전혀 

그렇지 않다’에서 5점 ‘매우 그렇다’까지 부여하

였다. 이 검사 도구의 신뢰도는 (Cronbach`s ɑ) 
.764이다.

3.7 만족도 조사 도구

이 연구에서 사용된 만족도에 대한 조사 도구

는 선행연구 자료 중 이현주(2005)의 서술적 설

문 도구를 인용하였다. 이 설문지는 그림책을 

활용한 독서활동에서 그림책 활용과 활동 내용

에 대하여 주관적인 반응을 조사한 것을 인용하

여 이 연구에 맞게 재작성하여 활용하였다. 만

족도 조사는 보드게임을 활용한 독서활동 후 프

로그램에 참여한 학생들이 만족한 내용을 정확

하게 파악하기 위하여 주관적인 답변으로 조사

하였다. 설문조사는 5문항으로 하고 그 중 4개

의 문항은 보드게임을 활용한 독서활동에 대한 

만족 정도를 묻는 서술적 설문과 마지막 1문항

은 선호하는 독후활동에 대한 의견을 묻는 내용

이다. 조사내용은 <표 2>와 같다.

 

조사 번호 조사 내용

1
보드게임을 활용한 독서활동의 독서동기부

여 정도

2 보드게임의 활용방식에 대한 만족 정도

3 독서활동에 사용된 그림책에 대한 만족 정도

4 독서활동 참여자들과 소통에 대한 만족 정도

5
선호 독후활동 선택 (독후감 쓰기와 보드게

임 중 선택)

<표 2> 만족도 조사 내용
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4. 데이터 분석

이 연구는 보드게임을 활용한 독서활동이 자

아존중감 및 독서태도에 미치는 영향을 알아보

기 위하여 수집된 자료를 IBM SPSS 24 for 

Windows 프로그램을 사용하였다. 연구가설을 

검증하기 위하여 대응표본 t-검정을 실시하였다. 

4.1 측정 변인의 기초 통계량 

가설 검증에 앞서 측정 변인인 참여 학생의 

개인적 배경 각각의 독서활동 사전․사후의 자

아존중감 검사 결과, 독서활동 사전․사후의 독

서태도검사 결과의 기초통계량을 산출하였다.

참여자의 자아존중감과 독서태도에 대한 사

전검사는 1차시 활동일인 2016년 1월 4일에 활

동 직전에 수행되었고, 사후검사는 10차시 활동

일인 2016년 2월 4일 활동 직후에 실시하였으

며, 자아존중감 변인의 기초 통계량의 사전조사

의 평균점수는 3.276점, 사후조사의 평균점수는 

3.941점으로 독서교육 이후 점수의 상승이 있음

을 알 수 있고, 자아존중감의 하위영역에서 모

두 점수가 상승하였다. 또한 독서태도 사전 검

사의 평균점수는 3.183점, 사후조사의 평균점수

는 4.072점으로 점수의 상승이 있었고, 독서태

도의 하위영역도 모두 점수가 높아졌다(<표 3> 

참조). 

4.2 가설의 검증

[가설 1] 

보드게임을 활용한 독서교육이 자아존중감

에 영향을 미치는지 검증하기 위하여, 독서활

동 사전에 실시한 자아존중감 점수와 독서활동 

사후에 실시한 자아존중감 점수와의 차이가 통

계적으로 의미 있는 차이인지 알아보았다. 자

아존중감의 4가지 하위 영역 각각에 대한 사전

-사후 차이분석을 실시하였다(가설 1.1 ~ 가

설 1.4).

가설 1.1 보드게임을 활용한 독서활동은 고

등학생들의 자아존중감 일반영역 향상에 영향

을 미칠 것이다.

변인
하위

영역

사전 사후

최소값 최대값 평균
표준

편차 
최소값 최대값 평균

표준

편차 

자아

존중감

총체적 영역 1.83 5.00 3.381 0.662 2.83 5.00 3.960 0.468

사회 영역 1.00 5.00 3.156 0.710 2.11 5.00 3.888 0.556

가정 영역 2.00 5.00 3.500 0.900 2.66 5.00 4.080 0.566

학교 영역 1.25 5.00 3.069 0.783 2.25 5.00 3.839 0.635

전체 1.52 5.00 3.276 0.763 2.46 5.00 3.941 0.556

독서태도

독서 동기 흥미 1.00 5.00 3.247 0.870 2.60 5.00 4.128 0.492

독서 습관 1.00 4.60 2.915 0.858 2.60 5.00 3.905 0.572

독서 가치 1.00 5.00 3.389 0.883 2.60 5.00 4.183 0.570

전체 1.00 4.86 3.183 0.870 2.60 5.00 4.072 0.544

<표 3> 자아존중감 및 독서태도 검사 결과 기초 통계량(N=59)
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독서활동 실시 전 측정한 자아존중감 일반영

역의 점수와 독서활동을 마친 후의 자아존중감 

일반영역 점수간의 차이를 통계적으로 분석하였

다. 사전-사후 차이의 평균점수는 0.579점이며, 

통계적으로 유의미한 것으로 나타났다(t=6.139, 

p<0.05). 보드게임을 활용한 독서활동은 자신을 

가치 있는 사람으로 생각하는 자아존중감 일반

영역에 영향을 미쳤다는 것을 알 수 있다. 가설 

1.1은 채택되었다.

가설 1.2 보드게임을 활용한 독서교육은 고

등학생의 자아존중감 사회영역 향상에 영향을 

미칠 것이다.

독서활동 실시 전에 측정한 자아존중감 사회

영역의 점수와 독서활동을 마친 후의 자아존중

감 사회영역 점수간의 차이를 통계적으로 분석

하였다. 사전-사후 차이의 평균은 0.732점이며, 

통계적으로 유의미한 것으로 나타났다(t=6.866, 

p<0.05). 보드게임을 활용한 독서활동을 통하여 

친구들과 원만한 관계를 유지하고 신뢰감 있는 

자신에 대하여 긍정적으로 생각하는 자아존중감

의 사회영역에 영향을 미쳤다는 것을 알 수 있다. 

가설 1.2는 채택되었다.

가설 1.3 보드게임을 활용한 독서교육은 고

등학생의 자아존중감 가정영역 향상에 영향을 

미칠 것이다.

독서활동 실시 전 측정한 자아존중감 가정영

역의 점수와 독서활동을 마친 후의 자아존중감 

가정영역 점수 간의 차이를 통계적으로 분석하

였다. 사전-사후 차이평균점수는 0.579점이며, 

통계적으로 유의미한 것으로 나타났다(t=5.730, 

p<0.05). 보드게임을 활용한 독서활동을 통하여 

학생들이 가정에서 인정받고 부모님을 비롯한 

다른 가족들과 원만한 관계를 유지하도록 도움

을 주고 있음을 알 수 있었다. 가설 1.3은 채택되

었다.

가설 1.4 보드게임을 활용한 독서교육은 고

등학생들의 자아존중감 학교 영역 향상에 영향

을 미칠 것이다.

독서활동 실시 전 측정한 자아존중감 학교영

역의 점수와 독서활동을 마친 후의 자아존중

감 학교영역점수 간의 차이를 통계적으로 분석

하였다. 사전-사후 차이평균점수는 0.769점이며, 

통계적으로 유의미한 것으로 나타났다(t=6.075 

p<0.05). 보드게임을 활용한 독서활동을 통하여 

친구들을 이해하고 소통할 수 있는 시간으로 학

교생활에 긍정적 변화를 주었다. 자아존중감 학

교영역에 영향을 미쳤다는 것을 알 수 있다. 가

설 1.4는 채택되었다. 

가설 1-1, 1-2, 1-3, 1-4의 통계 분석 결과는 

<표 4>와 같다.

가설
사전-사후 

차이의 평균

표준

편차

평균의 

표준오차

차이의 95% 신뢰구간
t 자유도 유의확률

하한 상한

1-1 0.579 0.725 0.094 0.390 0.768 6.139 58 .000*

1-2 0.732 0.819 0.106 0.519 0.946 6.866 58 .000*

1-3 0.579 0.777 0.101 0.377 0.782 5.730 58 .000*

1-4 0.769 0.972 0.126 0.515 1.022 6.075 58 .000*

p<0.05

<표 4> 자아존중감 사전-사후 차이분석(N=59)
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[가설 2] 

보드게임을 활용한 독서교육이 독서태도 형

성에 영향을 미치는지 검증하기 위하여, 독서

활동 사전에 실시한 독서태도 점수와 독서활동 

사후에 실시한 독서태도 점수와의 차이가 통계

적으로 의미 있는 차이인지 알아보기 위하여 

대응표본의 t-검증을 실시하였다. 독서태도의 

3가지 하위 영역 각각에 대한 사전-사후 차이

분석을 실시하였다(가설 2.1~가설 2.3).

가설 2.1 보드게임을 활용한 독서활동은 고

등학생의 독서동기․흥미영역의 독서태도 형

성에 영향을 미칠 것이다.

독서활동 실시 전 측정한 독서동기․흥미 영역

의 점수와 독서활동을 마친 후의 독서태도 독서동

기․흥미 영역점수 간의 차이를 통계적으로 분석

하였다. 사전-사후 차이평균점수는 0.881점이며, 

통계적으로 유의미한 것으로 나타났다(t=7.227 

p<0.05). 보드게임을 활용한 독서활동으로 독서흥

미를 제공하여 책을 읽을 수 있는 동기부여가 되

었다. 독서태도의 독서동기․흥미영역에 영향을 

미쳤다는 것을 알 수 있다. 가설 2.1은 채택되었다.

가설 2.2 보드게임을 활용한 독서교육은 고

등학생의 독서습관 영역의 독서태도 형성에 영

향을 미칠 것이다.

독서활동 실시 전 측정한 독서태도 독서습관 

영역의 점수와 독서활동을 마친 후의 독서습관 영

역점수 간의 차이를 통계적으로 분석하였다. 사전

-사후 차이평균점수는 0.989점이며, 통계적으로 

유의미한 것으로 나타났다(t=7.468, p<0.05). 보

드게임을 활용한 독서활동을 통하여 책을 읽는 

반복적인 활동으로 독서에 대한 긍정적인 변화

를 주어 학생들의 독서습관에 영향 미쳤다는 것

을 알 수 있다. 가설 2.2는 채택되었다.

가설 2.3 보드게임을 활용한 독서교육은 고

등학생의 독서가치 영역의 독서태도 형성에 영

향을 미칠 것이다.

보드게임을 활용한 독서교육이 고등학생들

의 독서태도 독서가치 영역에 영향을 미치는지 

알아보기 위하여, 독서활동 실시 전 측정한 독

서태도 독서가치 영역의 점수와 독서활동을 마

친 후의 독서가치 영역점수 간의 차이를 통계

적으로 분석하였다. 사전-사후 차이평균점수는 

0.793점이며, 통계적으로 유의미한 것으로 나타

났다(t=6.106, p<0.05). 보드게임을 활용한 독

서활동을 통하여 새로운 것을 알아가는 만족감

과 정서적 감정변화는 독서의 소중한 가치를 인

식하고 독서를 수행하였다. 독서태도의 독서가

치 영역에 영향을 미쳤다는 것을 알 수 있다. 가

설 2.3은 채택되었다. 

가설의 검증 결과를 요약하면, 보드게임을 활

용한 독서교육이 자아존중감의 하위영역에 영

향을 미칠 것이라는 가설의 검증 결과 일반영역, 

사회영역, 가정영역, 학교영역에서 모두 통계적

으로 유의미한 결과를 보여, 독서교육이 자아

존중감 향상에 도움이 되는 것으로 확인되었다. 

또한, 보드게임을 활용한 독서활동이 독서태도

의 하위영역에 영향을 미칠 것이라는 가설의 검

증 결과 독서태도의 하위영역인 독서동기․흥

미 영역, 독서습관 영역, 독서가치 영역에서 통

계적으로 유의미한 결과를 보였고, 따라서 독서

교육은 독서태도를 바르게 형성하여 독서 역량

을 키우고 독서에 다가가는 긍정적인 마인드를 

제고시키는데 기여하는 것으로 볼 수 있다. 가

설 2-1, 2-2, 2-3의 통계 분석 결과는 <표 5>와 

같다.
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가설
사전-사후 

차이의 평균

표준

편차

평균의 

표준오차

차이의 95% 신뢰구간
t 자유도 유의확률

하한 상한

2-1 0.881 0.936 0.121 0.637 1.125 7.227 58 .000*

2-2 0.989 1.018 0.132 0.724 1.255 7.468 58 .000*

3-3 0.793 0.997 0.129 0.533 1.053 6.106 58 .000*

p<0.05

<표 5> 독서태도 사전-사후 차이분석(N=59)

4.3 만족도 조사

보드게임을 활용한 독서교육을 10차시까지 

마무리한 후, 독서활동 프로그램과 독서 자체

에 대한 만족도를 조사하였다. 조사는 프로그

램에 대한 평가의 의미를 담고 있으며, 설문형

식으로 취하였으나, 5문항 중 4문항을 자유기

술식으로 응답하도록 하여, 학생들의 주관적인 

반응을 조사하여, 향후 독서교육 진행 시 발전

적 방향을 모색할 수 있는 데이터로 활용하고

자 하였다. 마지막 1문항은 일반적인 독후감 쓰

기 활동과 이 연구에 활용한 보드게임 활용 독

후활동 중 선호하는 것을 선택하게 하였다. 자

유기술식 4문항은 응답 내용을 취합하여, 연구

자가 내용 분석을 실시, 응답의 표현에 따라 긍

정과 부정으로 분류하여 분석하였고 구체적인 

결과로는, 첫째, 독서교육을 통한 독서동기부여 

여부에 대해서 응답자의 86%가 긍정의견을 보

였고, 14%가 부정의견을 보였다. 답변에 대한 

내용분석에 의하면, 긍정 의견은 책 자체에 대

한 흥미가 유발되었다는 의견, 독서활동을 하

는 과정에서 친구들과의 교류에서 의미 있었다

는 의견 등으로 유형화할 수 있다. 둘째, 이야기 

톡의 활용에 대해서는 응답자의 86%가 긍정적

인 답변을, 16%가 부정적인 답변을 하였고, 답

변 내용을 분석하면, 이야기 톡을 활용한 활동

은 규칙성이 있고, 생각을 정리할 수 있는 시간

이 제공하며, 친구들의 발표 시 경청을 하거나 

자신의 이야기를 친구들이 들어준다는 의식 속

에 자아존중감을 향상시킨 것 같다는 의견 등

이 있었다. 셋째, 독서활동에 그림책을 활용한 

것에 대해서는 응답자의 94%가 긍정적인 반응

을 보였는데, 그림책의 형식과 내용 두 가지 측

면 모두에서 만족함을 나타냈다. 짧고 간결하

면서도 시사점이 강한 메시지를 전달하는 그림

책의 장점을 그대로 수용한 것으로 보인다. 마

지막으로, 독서활동을 통한 타인과의 소통, 즉 

사회성 측면의 만족도에 있어서, 96%의 응답

자가 만족스러운 성과를 나타냈다고 하였다. 

자신을 친구들에게 알릴 수 있는 기회였으며, 

평소 잘 알지 못하던 친구들을 이해하는 계기

가 되어, 전반적으로 친구들과 친밀감을 얻을 

수 있다고 하였다. 

만족도 조사 결과를 통하여, 독서교육이 독

서태도나 자아존중감과 같은 특정한 영역에서 

고등학생의 성장에 기여할 뿐만 아니라, 독서

교육의 과정 속에서도 중요한 경험을 쌓아가며, 

만족과 치유를 이끌어 낼 수 있다는 것을 알 수 

있었다.
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5. 결론 및 한계점
 

이 연구는 고등학생 대상의 보드게임 기반 

독서교육프로그램이 학생들의 자아존중감 및 

독서태도에 미치는 영향, 그리고 독서교육 및 

독서활동 과정에서의 학생들이 느끼는 만족도

를 알아보는데 목적이 있다. 

이를 위하여, 10차시로 구성된 독서교육 프로

그램을 개발하였고, 교육 전과 후에 자아존중

감과 독서태도 수준을 측정하였고, 사전-사후 

차이분석을 통하여 독서교육의 효과를 검증하

였다. 또한 만족도 조사를 위하여 독서동기유발, 

보드게임(이야기톡)의 활용성, 그림책의 사용

성, 참여자와의 소통 등 4가지 영역에 대한 만

족도 4문항과 기존의 독후활동과의 비교 1문항 

등 모두 5문항으로 구성된 도구를 개발하여 조

사를 수행하였다. 연구대상으로 경기도 파주시

에 있는 M고등학교 2학년 일반계 학생 59명이 

참여하였다. 

연구의 주요 결과는 다음과 같다. 첫째, 보드

게임 기반 독서활동프로그램을 활용한 독서교육

은 학생들의 자아존중감에 영향을 미쳤다. 독서

활동 사전-사후 자아존중감 차이 분석에서 통계

적으로 유의한 결과가 도출되었고, 5주간에 걸

친 독서활동이 자아존중감 향상에 도움이 됨을 

입증하였다. 둘째, 보드게임 기반 독서활동프로

그램을 활용한 독서교육은 학생들의 독서태도 

역량 강화에 도움이 되었다. 활동 사전-사후 독

서태도 차이 분석에서 유의한 결과로 나타나, 꾸

준한 독서활동이 독서태도를 강화시키는데 효과

적이었음이 입증되었다. 셋째, 보드게임 기반 독

서활동프로그램을 활용한 교육에 임하는 동안 

학생들은 독서동기가 강화되고, 이야기톡이라는 

게임의 규칙성, 방법, 그리고 게임을 통한 인간

관계 형성 등에 만족감을 느꼈고, 활용도서인 그

림책의 형식과 질에 대하여 모두 긍정적인 반응

을 하였으며, 교육과정 동안 자신을 타인에게 어

필하거나 자신이 타인을 이해할 수 있는 좋은 기

회였다고 평가하였다. 

이와 같은 결과는 입시와 진학으로 스트레스 

수준이 높은 고등학생들에게, 간단하고 흥미로

운 도구를 활용하여 자아존중감, 독서태도와 같

은 정서적인 측면의 성장을 돕는다는 것을 증명

한 것에 의미가 있으며, 추후 고등학교 독서교육 

개선에 있어서, 그림책이나 이야기 톡과 같은 간

단한 도구의 활용을 추천할 수 있는 근거를 제시

하는데 기여한 바가 있다고 본다. 

다만 본 연구는 자아존중감과 독서태도 변인

을 독서교육의 효과를 검증하는 변인으로 설정

하여, 10주간의 교육 후의 변화를 통하여 효과

성을 입증하였으나, 보편적으로 다수의 연구에

서는 자아존중감 및 독서태도와 같은 정서적 요

인들은 단기간의 훈련이나 교육으로 성숙될 수 

없는 요인들로, 연구의 결과가 통계적으로 유의

하게 나타났다고 할지라도, 연구의 한계가 드러

나고 있다. 한계점을 극복하기 위해서는 교육을 

지속적으로 수행하며, 교육 효과의 지속성을 평

가할 수 있는 사후, 추후 검사가 장기간에 걸쳐 

이루어져야 할 것이다. 또한 추후 연구에서는 

단순히 몇 개의 정서적인 변인을 중심으로 독서

교육의 효과를 입증하는 것에서 벗어나, 학교 

환경, 학교도서관의 환경, 교육정책, 사서교사의 

역할 등과 연계하여 면밀한 분석이 이루어져야 

할 것이다. 
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