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Background: This study aimed to describe the acceptability and feasibility of the “HAPPY ME”, a smartphone 
application (app) for guiding healthy eating habits and physical activities to prevent childhood obesity, through 
in-depth interviews of 5th and 6th grade students of an elementary school.
Methods: A total of 25 students were recruited from grades 5 and 6 of an elementary school in Gimpo. They 
were asked to participate in in-depth interviews about expectations regarding the “HAPPY ME”, smartphone 
usage behaviors, perceptions and attitudes towards health, and satisfaction with the “HAPPY ME”, before and 
after the 4-week trial of the “HAPPY ME”.
Results: Study participants reported a high level of satisfaction regarding gamification elements such as award-
ing points as rewards for completing missions and using closed social networking services with friends. They al-
so reported that their eating habits had improved after the 4-week trial. However, some students felt that the 
app was complicated to use and recommended that it should have prompts as notifications.
Conclusions: This study showed that the “HAPPY ME” is acceptable and feasible for use with children. 
However, the app needs to be modified based on the results of this study.
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서 론 

비만은 과도한 체지방으로 인해 대사질환의 위험이 증가

된 상태이다. 우리나라 성인의 비만 유병률은 2005년 남녀 

모두에서 30%를 넘어선 이후, 큰 증가 없이 비슷한 수준을 

유지하고 있으나, 고도 비만의 비율은 지속적으로 증가하

고 있다.1) 성인 비만으로의 이행 위험이 높은 소아청소년 

비만 유병률은 2008년 11.2%에서 2015년 15.6%로 지속적

으로 증가하고 있으며, 우리나라 소아청소년에서 또한 고

도비만의 증가가 특히 두드러진다.2) 성장기의 소아청소년

에게 비만은 신체적인 이상뿐만 아니라 자존감 저하와 우

울증 등과 같은 심리사회적 문제를 초래한다.3) 그러나 소
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아비만을 예방하고 관리하기 위한 국가적 시스템은 체계적

으로 정비되어 있지 않다. 소아비만의 위험성에 대한 사회

적 인식은 아직 부족하고,4) 교육 환경 또한 학업만을 최우

선으로 생각하므로 학생들은 비만 예방을 비롯한 건강과 

관련된 교육을 받을만한 시간이 부족하다. 또한 우리나라

에서 시행된 기존의 비만 중재 프로그램은 대부분 비만한 

학생만을 대상으로 하는 이차 예방 프로그램이어서 프로그

램에 참가한 비만한 학생들이 친구들로부터 비만아로 낙인 

찍혀서 이로 인한 심리사회적 부작용이 일어날 수 있음이 

지적되고 있다.5) 소아비만 예방 중재에 모바일 기술을 활

용하는 것은 기존의 소아비만 예방프로그램의 문제점을 보

완하여 해결하기 위한 하나의 새로운 방안이 될 수 있을 

것으로 생각된다.6)

스마트폰 사용 인구는 최근 급격하게 증가하고 있으며, 
소아청소년들의 스마트폰 소지율 또한 함께 증가하는 추

세이다. 2013년 교육부 통계에 따르면 국내 스마트폰 소지

율은 초등학생 48.8%, 중학생 85.1%, 고등학생 83.7%로 

나타났다.7) 이는 스마트폰이 성인뿐 아니라 소아청소년들

에게도 필수적인 생활용품으로 자리 잡았음을 의미한다. 
스마트폰으로는 단순 오락게임 및 정보검색으로부터 교육

프로그램에 이르기까지 다양한 종류의 어플리케이션

(application, 앱)을 이용할 수 있다.8,9) 최근에는 건강관리

를 도와주는 건강관리 앱의 개발과 효과 평가가 활발히 진

행되고 있다.10-12) 그러나 이러한 건강관리 앱은 대부분 성

인을 위해 개발되고 있으며, 소아의 건강관리를 위한 교육

용 앱은 매우 부족한 실정이다. 소아와 성인의 비만 예방을 

비롯한 올바른 건강증진 방법에는 실제로 차이가 있을 수 

있다.13) 소아들에게 스마트폰 확산을 막기 위해 스마트폰 

사용으로 인한 문제점만을 지적할 것이 아니라, 학생들에

게 도움이 될 수 있는 건강관리를 위한 교육용 자료를 개발 

보급하여 스마트폰이 학생들의 올바른 건강관리를 위한 유

용한 매체로 활용될 수 있도록 하여야 할 것으로 생각된다.
소아가 처한 사회경제적 환경과 관계 없이 누구나 쉽게 

접근할 수 있는 건강한 식습관 및 신체활동 증진을 위한 

건강관리 시스템 개발이 필요하다. 이에 본 연구진들은 초

등학교 고학년 학생을 대상으로 영양, 신체활동, 생활습관

에 대한 올바른 정보를 제공하여 소아비만을 예방하기 위

한 교육용 앱인 “해피 미”를 개발하였다.14) 초등학생을 대

상으로 시행한 한 차례의 파일럿 연구를 통해 “해피 미” 
앱의 반응속도, 상호작용, 재미요소 등에 대한 문제점을 발

견하여 이에 대해 1차 수정하였다. 초등학교 5, 6학년 학생

들을 대상으로 1차 수정된 “해피 미” 앱을 4주간 사용하도

록 하였으며, 사용 전과 후에 1:1 심층 면접을 실시하여 “해
피 미” 앱의 수용성과 실행 가능성을 평가하기 위해 본 연

구는 실시되었다.

방 법

1. 연구 참여자

연구 참여자는 김포 소재 한 초등학교에 재학 중인 5, 6학
년 학생들이다. “해피 미” 앱을 4주간 사용하기 전과 후에 

1:1 심층 면접을 시행하기 위해 연구 참여자들이 속한 초등

학교에 먼저 양해를 구하였다. 교사들에게 미리 본 연구의 

목적과 면접 방법, 질문 내용, 면접 시간 등에 대해 설명하

고, 학부모와 학생이 모두 자발적으로 동의한 학생만을 연

구 참여자로 선정하였다. “해피 미” 앱 사용 전후 1:1 심층 

면접에 참가한 학생은 총 25명(5학년 9명, 6학년 16명)이었

다.

2. 해피 미 앱 개발

“해피 미” 앱의 개발 근거와 내용에 대해서는 다른 곳에 

자세히 기술되어 있다.15) 간략히 설명하자면, “해피 미” 앱
은 초등학교 5, 6학년 학생을 대상으로 생활습관을 개선하

여 소아비만을 예방하기 위해 자기관찰 전략을 기반으로 

게이미피케이션 기법을 적용하여 개발한 스마트폰 앱으로 

영양 정보, 신체활동 증진 방법 및 올바른 생활습관에 대한 

정보를 제공한다(Figure 1). 학생들의 활동량은 외장형 활

동량계인 워키디 커피(Green Cross Healthcare Corp., 
Seoul, Korea)를 통해 측정하였는데, 이는 초등학생들이 학

교에서 스마트폰을 지니고 활동할 수 없으므로, 초등학생

의 활동량 측정에는 스마트폰 자체에 내장되어 있는 센서

보다는 외장형 계보기가 더 적합할 것으로 판단하였기 때

문이다.

3. 1:1 심층 면접 

본 연구는 인제대학교 서울백병원 임상시험심사위원회

의 승인을 받아 진행하였다(IRB: IIT-2015-070). 연구는 

2015년 6월 1일부터 7월 22일 사이에 이루어졌으며, 1:1 심
층 면접은 6월 22일부터 7월 17일까지 4주간 해피 미” 앱 

사용 전과 후에 한 차례씩 시행되었다.
연구자들은 1:1 심층 면접을 실시하기 전에 본 연구의 목

적에 부합하도록 인터뷰 질문을 작성하였고, 연구 참여 초

등학교 교사들의 도움으로 연구 참여자들의 인지 수준에 

맞도록 수정 및 보완하였다. “해피 미” 앱 사용 전과 후에 

시행한 심층 면접의 주요 내용은 표 1과 표 2에 각각 제시

하였다. 심층 면접시 시간은 앱 사용 전후 모두 1인당 20분 

정도 소요되었으며, 각 연구 참여자별로 독립된 공간에서 
개별적으로 진행되었다. 심층 면접을 통한 정보 수집 장점
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Figure 1. Screenshots of the “HAPPY ME” application.

Theme Sub-theme
Expectations 

regarding the 
“HAPPY ME”

Expectations from participating in the study
Interesting features of the “HAPPY ME”
Features that the “HAPPY ME” should in-

clude
Form (quiz, video, game, etc.)

Smartphone 
usage 
behaviors

Benefits of a smartphone
Commonly used applications
Total time spent on smartphone use per day

Perceptions 
and attitudes 
towards 
health

Perceptions regarding health
Self-evaluation of your health
Definition of healthy eating habits
Usual eating habits

Perceptions towards exercise
Relationship between exercise and health
Usual exercise pattern (duration, frequency, 

intensity, etc.)

Table 1. Contents of pre-intervention interview questions

Theme Sub-theme
Expectation 

regarding the 
“HAPPY ME”

Features that the “HAPPY ME” should in-
clude

Form (quiz, video, game, etc.)
Satisfaction with 

the 
“HAPPY ME”

Your favorite features of the “HAPPY ME”
Functions that the “HAPPY ME” should 

have for sustained use
Evaluation of the gamification elements
Function used most frequently
Inconvenient elements

Perceptions and 
attitudes towards 
health

Perceptions regarding health
Self-evaluation of health
Definition of healthy eating habits
Effect of the “HAPPY ME” on eating hab-

its
Reasons for changes in eating habits

Perceptions towards exercise
Relationship between exercise and health
Effect of the “HAPPY ME” on the exercise 

pattern
Reasons for changes in the exercise pattern

Table 2. Contents of post-intervention interview questions

을 최대화하기 위하여 연구 참여자들이 질문을 정확하게 

이해하고 답을 하는지 반복적으로 검토하였고, 충분한 공

감과 수용을 통해 신뢰적 환경을 만들었다. 이를 통해 연구 

참여자들이 자유스럽게 개인적 의견을 교환할 수 있도록 

하였다.
심층 인터뷰를 진행하기 전에 연구자는 연구 참여자들에

게 본 연구의 목적에 대해 설명하였고, 자발적 연구 참여 

동의를 구하였다. 인터뷰 내용은 연구 분석을 위한 용도로

만 사용될 것임을 설명하였고, 녹취에 대한 동의를 구하였

다. 인터뷰가 종료된 후 녹음된 자료를 기반으로 연구자가 
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질문별로 각 응답의 의미를 분석한 뒤, 내용 범주화하고 정

리하였다.

4. 분석 방법

각 면접은 연구 참여자의 동의 하에 내용을 녹음하였고, 
인터뷰가 종료되면 녹음된 내용을 문서화한 후 녹음 자료

는 삭제하였다. 문서화한 원시 자료를 기반으로 연구자가 

질문별로 각 응답의 의미를 분석하였다. 연구자 1인이 먼

저 면접 내용을 여러 차례 확인한 후, 코딩북을 만들어 응

답 내용을 범주화하였다. 이후 연구자 4인이 개별적으로 

응답 내용을 검토하였고, 연구자들 간에 이견이 있을 경우

에는 합의점에 도달할 때까지 논의를 진행하였다.16) “해피 

미” 앱 사용 전 면접 내용은 1) “해피 미” 앱에 기대하는 

바, 2) 스마트폰 사용 형태, 3) 건강에 대한 인식 및 태도로, 
사용 후 면접 내용은 1) “해피 미” 앱에 기대하는 바, 2) “해
피 미” 앱 만족도, 3) “해피 미” 사용 후 건강에 대한 인식 

및 태도 변화로 주제를 각각 분류하였고, 각 주제 별로 가

장 대표적인 응답을 본 논문에 제시하였다.

결 과

초등학교 5, 6학년 학생을 대상으로 한 심층 면접 결과는 

“해피 미” 앱 사용 전과 후, 각각 3가지 주제로 정리하였다. 
“해피 미” 앱을 사용하기 전 앱에 대한 기대감과, 앱 사용 

후 앱을 개선하기 위한 요구사항 및 만족도에 대해 면접을 

시행하였다. 이와 함께 스마트폰 사용 형태와 건강에 대한 

인식 및 태도를 확인하였다.

1. 연구 대상자 일반적 특성

본 연구에 참여한 학생들의 일반적 특성(Table 3)을 보

면, 총 25명 중 남학생은 14명(56%), 여학생은 11명(44%)
으로 평균 나이는 11.4세이었다. 연구 참여자들은 모두 안

드로이드 운영체제의 스마트폰을 소지하였고, 하루 스마트

폰 사용 시간은 1시간 이상 2시간 미만 사용하는 연구 참여

자가 12명(48%)으로 가장 높았다.

2. “해피 미” 앱 사용 전 인터뷰

1) “해피 미” 앱에 기대하는 바

연구 참여자들은 “해피 미” 앱 사용을 통해 식습관 개선, 
체력 향상, 건강증진 등의 효과를 기대하였다. 

연구에 참여하면... 음... 뭔가 제가 체력이 약한데 뭔가 체

력이 더 좋아질 것 같아서 해보고 싶었어요. (연구 참여자 05)
음... 그거... 제가 식습관이 별로 안 좋으니깐... 좀 더 고

칠 수 있을 것 같아서... (연구 참여자 07)
어... 제가 원래는 5학년 여자 중에서 키가 그렇게 큰 편

도 아니에요. 그리고 제가 집에서 밥 같은 것도 잘 안 먹고 

군것질을 많이 하는데 그런 걸 고치고 싶어서... (연구 참여

자 04)

연구 참여자들은 운동 방법이 구체적으로 제시되기를 원

하였다. 학생들은 즉석에서 따라할 수 있는 운동에 기대감

이 높았으며, 그림을 통한 정적인 동작 설명보다 동영상을 

통한 입체적 동작 제시를 선호하였고, 퀴즈나 게임 같은 재

미 요소가 첨가되기를 기대하였다.

음... 뭐... 어떻게 해야 건강해지는지... 무엇을 하라고 나

왔으면 좋겠어요. (중략) 동영상이 제일 좋을 것 같아요. 
(연구 참여자 22)

운동은 쉬운 형식으로? 음... 타이머를 맞춰주고 그 시간

에 따라 하는 게 좋을 것 같아요. (중략) 운동을 하다 보면 

힘들잖아요. 힘들 때 쉬게 해주고 운동하다 보면 지루할 것 

같아서, 음악을 틀어주고 뭐 그런 거. (연구 참여자 01)
해피미 앱에서 하라는 데로 하는 것도 재미있겠지만 만

약에 운동하는 게 있으면 그게 재밌을 것 같아요. 하루에 

체조를 얼마나 한 이런걸 보여줬으면 좋겠어요. (중략) 게
임 형식이요. 재밌기도 하고 그 뭐지.. 그냥 퀴즈 같은 건 

조금 지루한데 게임으로 운동하면 재미도 있고 체력도 높

아지니까. (연구 참여자 04)
좋은 습관? 음식을 가리지 않는 거하고 그리고 운동도 

잘 하는 거? ... (중략) 퀴즈 형식으로. (연구 참여자 03)

2) 스마트폰 사용 형태

연구 참여자들의 스마트폰 사용 형태는 성별에 따라 차

이가 있었다. 남학생들은 ‘클래시 오브 클랜’과 같은 스마

트폰 게임을 가장 즐겨 하였으나, 여학생들은 ‘페이스북’
과 같은 social networking service (SNS)를 가장 많이 사용

하는 것으로 응답하였다. 스마트폰 사용 시간은 하루에 30
분에서 4시간으로 다양했는데, 9명(36%)의 연구 참여자는 

스마트폰을 하루에 2시간 이상 사용한다고 응답하였다

(Table 3).

① 남학생

스마트폰에서 하는 게임인데 ‘무한의 계단’라고 계단을 

달리는 게임이에요. 제가 저희 집이 10층인데 막 거기를 엘

리베이터가 고장 나면 왔다 갔다 올라가요. 10층까지... 그
런데 맨 처음에는 그게 싫었는데 올라가는데 재밌어졌는
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Question Number (%)
Gender

Boys 14 (56)
Girls 11 (44)

Age (years)
10   2 (8)
11 12 (48)
12 11 (44)

Year in elementary school
Fifth year   9 (36)
Sixth year 16 (64)

Type of mobile OS
Android 25 (100)
iOS   0 (0)

Time of smartphone use (hours/day)
<1   4 (16)
1-2 12 (48)
≥2   9 (36)

Table 3. General characteristics of the study participants

데... 매일 하기가 힘들어지니깐 게임으로 올라가요. (연구 

참여자 04)
게임이요. (중략) 클래시 오브 클랜이요. 재밌어요. 키우

는 게... 네, 그리고 마을 방어하는 게 재밌어요. (하루 스마

트 폰 사용 시간은) 4시간 정도. (연구 참여자 15)
게임이요. 그 마인 크래프트라고... 네모난 블록을 막 쌓고 

그런 게 있는데... 그게 제일 좋아요. 왜냐하면 걔가 온 세상

이 네모로 변해서 그렇게 집을 짓고 게임하는 건데, 그런 게 

친구들이랑 할 수 있다는 것이 되게 재밌어요. (스마트폰은) 
엄마가 제한해서 한 1시간 반 정도요. (연구 참여자 05)

② 여학생

SNS요. 카카오톡. 메시지보다는 더 편해요. 메시지는 돈

이 들어가는데 카카오톡은 돈이 안 들어가는 걸로 알고 있

어요. (연구 참여자 23)
SNS요. 메신저 같은 거나... 페이스북 정도... 친구들과 소

통하기 위해... 게임 별로 안 해요. 하루 평균 2시간 정도 

(스마트폰 사용) 하는데. (연구 참여자 19)

3) 건강에 대한 인식 및 태도

연구 참여자들 중 19명(76%)은 건강을 아프지 않은 상태

나 운동을 잘 하는 것으로 받아들이고 있었고, 일부 친구들

과 좋은 관계를 유지하거나 욕설을 사용하지 않는 것이라

고 응답한 학생(2명, 8%)도 있었다.

건강하다는 것은 다른 사람과 운동을 했을 때 똑같이 체

력이 같아야 한다고 생각이 들어요. 어떤 한 사람만 체력이 

너무 낮으면 운동을 안 한다는 증거잖아요. 어떤 사람은 운

동을 많이 해서 체력이 많이 늘고 근육도 발달하잖아요. 그

런 거. (연구 참여자 01)
음... 몸도 건강하고 마음도 건강한 거... 건강하지 않은 

건 나쁜 음식도 많이 먹고 그러고 또 그 욕도 많이 쓰고 

그런 거? (중략) 운동도 잘하고 그런 거요. (연구 참여자 10)
뭔가 병에 걸리지 않고 다치지 않는 거. 밖에 나가서 뭐 

뛰어 놀 수도 있고, 그렇게 뭐 감기나 그런 거에 많이 걸리지

도 않으니까 그런 것 (건강한 것) 같아요. (연구 참여자 12)

연구 참여자들은 건강한 식습관을 규칙적인 식사, 편식

하지 않는 것, 패스트푸드 먹지 않는 것 등으로 이해하고 

있었다. 하지만 70% 이상의 학생들은 스스로 건강한 식습

관을 제대로 지키지 못하고 있다고 응답하였다.

규칙적인 식생활. (중략) 아침에는 밥을 먹어야지만 위액

이 그니깐 잠잘 때 아침에 산화 강도가 제일 세대요. 그래서 

아침밥을 먹어줘야 되고 아침밥을 안 먹으면 점심 때 좀 

많이 힘들고 그래서 점심 때는 그냥 점심이고. 저녁에는 이

렇게 주요적으로 좀 먹는다고 생각해서... (연구 참여자 25)
뭐든지 골고루 먹고 그 패스트푸드나 탄산음료 같은 것

을 줄이고. 영양 성분이 많아야지 운동할 때 에너지 소비가 

많아도 체력적으로도 좋고. (저는) 먹고 싶은 것만 먹고 채

소는 잘 안 먹고. (연구 참여자 07)
그 뭐라 그래야 되지? 편식하지 않고 자기가 싫어하는 

음식이어도 건강해지기 위해 먹어야 되고. 어... 제 주위에 

브로콜리 안 먹는 애들이 너무 많아가지고... 좀 잘 먹었으

면 좋겠어서. 식습관을 바르게 잡으면 나중에 크면, 건강해

지고 요즘은 100세 시대이다 보니깐 100세 이상 더 살 수 

있으니깐. (연구 참여자 15)

3. “해피 미” 앱 사용 후 인터뷰

1) “해피 미” 앱에 기대하는 바

“해피 미” 앱을 4주간 사용한 후에 많은 연구 참여자들

은 알림 기능이 추가되면 좋겠다고 응답하였다. 데이터 사

용량에 제한이 있으므로 와이파이가 없는 곳에서도 수신이 

가능한 문자 형식의 알림이 있었으면 좋겠다는 의견도 있

었다.

알림 같은 거? 제가 하다 보면 깜빡하고 못할 때가 있어

서 알림 같은 게 있으면 애들이 잘 기억하고 할 수 있을 

것 같아요. 여기 위에 창에 게임처럼 하라고. 그런 거? (연
구 참여자 17)

어 알림을 줬으면 좋겠어요. 막 체크할 시간이라고 알려

주는... 맨날 까먹어요. 대부분 보면... 그 뭐지... 핸드폰 있

으면 내리는 게 있잖아요. 그 쪽에 막 뜨거든요. 그렇게 왔
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으면 좋겠어요. (연구 참여자 15)
그냥 문자 날라오는 형식. 왜냐하면 밖에서는 문자는 

그... 아니 원래 게임 같은 것은 데이터나 와이파이를 안 켜

도 문자가 날라오니깐 집에 가서도 할 수도 있고. (연구 참

여자 03)

“해피 미” 앱을 통해 제공되는 운동 정보에 대해서는 남

학생과 여학생 간에 다른 의견을 제시하였다. 남학생들은 

동영상을 통해 운동 동작을 시범적으로 보여주기를 원하였

던 반면, 여학생들은 그림과 함께 운동 동작에 대한 설명을 

제시해 주기를 원하였다.

(운동) 그러니까 설명이 있잖아요. 좀 더 많았으면 좋겠

어요. 그러니깐 그림 반 글씨 반. 그림이 2/3, 글이 1/3로 

해가지고 글이 너무 작으면 안보이니깐 적당한 크기로 해

서 좀 재미있는 말을 붙여가지고 하면 호기심이... 우리 다 

함께 따라 해 볼까요. 이런 거. 해피미 운동 아이들이 저희 

친구가 된 것처럼. 같이 따라 해봐 이렇게 부탁하는... 해보

라고... 하는 그런 게 좋은 것 같아요. (연구 참여자 25)
이건 개인적인 건데요. 운동 동작이 너무 어려워요. 힘들

어요. 뭐... 동영상으로 보여줬으면 좋겠어요. 그것도 캐릭

터 말고요. 실제 사람이 나와서 실제로 그 운동 동작을 보

여줬으면 좋겠어요. 사진으로만 되어 있어서요. 이렇게 하

는 게 맞나 이런 생각이 들어요. (연구 참여자 24)

2) “해피 미” 앱 만족도

연구 참여자들은 “해피 미” 앱을 사용하면서 가장 많이 

사용한 기능은 하루 동안 먹은 음식을 점검하는 체크 리스

트와 “해피 미” 앱 내의 SNS인 “소곤소곤”이었다. 자신의 

식습관에 대한 체크 리스트를 가장 많이 사용한 것은 “해
피 미” 앱 초기화면에 하루 동안 먹은 음식을 점검하는 체

크 리스트가 가장 먼저 보이기 때문이라고 하였으며, “소
곤소곤”을 통해 친구들과 대화하는 것이 좋다고 답하였다. 
하루 동안 미션을 수행하여 점수를 받고 친구들과 선의의 

경쟁을 통해 랭킹을 매기는 방식에 대해서 재미있어 했다.

어... 일단은... 소곤소곤 그거... 그냥... 만나지 않고... 할 

수 있으니깐... 학교 내에서 그런 거 얘기할 때 더 잘 얘기해

줘서... (연구 참여자 12)
그거... 아침이랑 점심이랑 간식 나오는 거... 들어갔을 때 

그게 제일 앞에 있었고. (연구 참여자 18)
다른 아이들 점수 보면 다 열심히 하고 있다는 생각이 

드니깐 왠지 모르게 열심히 해야 될 것 같아요. 그냥 명예

의 전당 보고 식사 기록하는 거. 식사기록은 점수를 쌓아야 

돼서 한 거고 내가 점수를 얼마나 모았는지 궁금하기도 하

고 내가 몇 순위일까 궁금하기도 해서 많이 봐요. (연구 참

여자 17)
막 행복지수 같은 것을 받잖아요. 그걸 받으면 순위가 올

라가잖아요. 막 애들이 그것 때문에 좀 더 참여했던 것 같

아요. (중략) 음... 일단 높이 올라가면 애들이 아래 애들을 

막 깔봐요. (연구 참여자 19)

연구 참여자들 중 8명(32%)은 “해피 미” 앱이 사용하기 

복잡하다는 의견을 제시하였다. 또한, 자신이 섭취한 식품

을 직접 기록할 수 있는 기능이 부족하다는 의견과 “해피 

미” 앱 용량이나 배터리 소모량이 커서 사용에 어려움이 

있다는 의견이 있었다.

전체적으로 복잡했어요. 화면이 다 꽉꽉 채워져 있어서... 
그림으로만 설명이 되어 있어서... (연구 참여자 07)

처음에 좀 헷갈려가지고. 어려운 건 없는데 뭐부터 해야 

될지 몰라서... 처음에 할 때 튜토리얼 같은 거 있으면... 규
칙 같은 거 알려주면... (연구 참여자 16)

3) “해피 미” 앱 사용 후 건강에 대한 인식 및 태도 변화

대부분의 연구 참여자들은 “해피 미” 앱을 4주간 사용한 

후에 약 70% (18명)의 학생이 자신의 식습관이 개선되었다

고 응답하였고, 약 30% (7명)의 학생은 식습관이 변화되지

는 않았지만 식습관 변화를 위해 노력하였다고 응답한 학

생도 일부 있었다. 그러나 운동습관이 개선되었다고 응답

한 학생은 많지 않았다.

바뀐 것 같아요. 어... 그냥... 예전보다 더 잘 먹는 것은 

잘 먹게 되고... 그리고 또 밥을 이렇게 뭐냐 이렇게... 그러

니까 원래... 그러니깐... 어... 과일 같은 것만 계속 먹었는데 

과일을 적게 먹고 밥을 좀 많이 먹게 되니깐 그런 게 확연

히 변화된 것 같아요. (연구 참여자 25)
좀 바뀐 것 같아요. 예전에요 제가 패스트푸드 햄버거를 

너무 좋아하거든요. 그리고 짜장면 이런 걸 마구 먹었는데

요. 해피미에서 그걸 먹으면 그게 낮아지더라고요. 그래서 

그런 걸 조금 안 먹게 되고 그러더라고요. 단지 점수뿐만이 

아니라 자기의 올바른 식습관을 위해서 조정하게 된 것 같

아요. (연구 참여자 24)
바뀐 건 아니라도 바꾸려고 노력했던 것 같아요. 결심한 

것을 지키고 식습관 같은 건, 운동량 같은 것도 지키고... 
제가 더 건강해지려고 이 앱을 사용해 본거고 처음에 결심

한 거니깐 노력했던 것 같아요. (연구 참여자 19)
못 먹는 것은 너무 못 먹어가지고... 오랫동안 못 먹었는

데 갑자기 먹기가 좀 힘들더라고요. (연구 참여자 22)
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고 찰

지식을 기반으로 한 사회가 형성되면서 교육 방법에 대

한 패러다임에도 변화가 일어나고 있다.17) 교사가 객관적 

지식을 학생들에게 일방적으로 전달하는 기존 방식에서 벗

어나 학생들이 다양한 경험을 통해 자연스럽게 지식을 습

득하고 태도가 개선되는 방향으로 변화되고 있다. 특히 정

보통신 기술을 활용하여 교실에서뿐 아니라 언제 어디서나 

원하는 지식을 공유하고 습득할 수 있는 “스마트러닝

(smart learning)”에 대한 관심이 증가하고 있다.18) 그러나 

우리나라 초등학교 교과목 중 사회, 수학, 과학, 기술, 영어 

과목 등에 대한 교육용 앱은 이미 개발되었으나, 올바른 식

습관 및 신체활동 증진의 주제를 포함하고 있는 실과 과목

에 대한 교육용 앱 개발은 진행되지 않고 있다. 선행연구에 

의하면 식습관이나 신체활동을 개선하기 위한 동기 부여는 

모바일 매체를 통해 충분히 가능하다.19,20) 이에 본 연구진

들은 평생의 건강관리에 중요한 식습관 및 신체활동에 대

한 올바른 정보를 제공하고자 “해피 미” 앱을 초등학교 고

학년 수준에 맞춰 개발하였고, 초등학생들에게 개발된 앱

을 4주간 사용하도록 한 후, 사용 전과 후에 1:1 심층 면접

을 실시하여, “해피 미” 앱의 수용성과 실행 가능성을 평가

하고자 하였다.
초등학교 5, 6학년 학생 25명에게 “해피 미” 앱을 사용하

기 전과 후에 “해피 미” 앱에 기대하는 바, 스마트폰 사용 

형태, 건강에 대한 인식 및 태도, “해피 미” 앱에 대한 만족

도 등에 대한 주제로 면접을 진행하였다. 본 연구에 참여한 

학생 중 남학생은 14명(56%), 여학생은 11명(44%)이었고, 
평균 연령은 11.8세였다. 연구에 참여한 모든 학생들은 안

드로이드 스마트폰을 사용하고 있었고, 스마트폰 사용 시

간은 1-2시간/일이 48% (12명)로 가장 많았으나, 2시간/일 

이상 사용하는 학생도 36% (9명)로 적지 않았다. 스마트폰 

사용 형태는 남학생과 여학생 간에 차이가 있어서 남학생

은 스마트폰 게임을, 여학생은 SNS을 가장 많이 사용하였

다. 이는 스마트폰 사용시, 초등학교 남학생들은 게임을, 
여학생들은 메신저를 가장 많이 사용한다는 선행연구 결과

와 일치한다.21)

연구 참여자들은 건강에 대한 인식 및 태도 조사 결과, 
아프지 않고 운동을 잘 하는 것, 규칙적으로 식사하고, 편식

하지 않는 것 등을 건강한 상태라고 응답하였다. 그러나 연

구 참여자 중 70% 이상의 학생들이 자신은 건강한 생활습

관을 가지고 있지 못하다고 아쉬워하였다. 이에 “해피 미” 
앱이 비만 예방과 건강증진을 위해 활용될 것이라고 미리 

알려주고, “해피 미” 앱을 사용하기 전에 기대하는 바에 대

해 질문하였다. 그들은 주로 “해피 미” 앱을 통해 식습관이 

개선되고, 체력이 향상되고, 건강이 증진되기를 기대하였

고, 운동 방법이 구체적으로 제시되기를 원하였다. 선행연

구 결과에 의하면, 지속적인 운동은 자신감을 향상시키고 

신체적 자기효능감 및 자아존중감에 긍정적인 효과를 보인

다고 보고되었다.22) “해피 미” 앱을 통해 식습관과 운동습

관이 개선되면 긍정적인 심리적 변화가 일어날 것으로 기

대된다.
연구 참여자들은 영양과 신체활동과 관련된 미션을 수행

하여 점수를 받고 랭킹이 올라가는 방식과 “해피 미” 앱 

내의 SNS인 “소곤소곤” 기능에 대한 만족도가 높았다. 그
들은 이러한 미션수행에 대한 보상으로 포인트를 준다거

나, 같은 앱을 사용하는 친구들과 교감을 나누는 등의 게이

미피케이션 기법을 활용한 전략이 자신들의 행동을 개선하

는데 동기 부여가 된다고 답변하였다. 이는 게임 프로그램

과 메신저 서비스를 활용한 교사와 학생 간 멘토링제 운영

이 스마트폰을 교육적으로 활용하는데 효과적일 거라 제시

한 선행연구 결과와 일치한다.21)

반면에 “해피 미” 앱이 사용하기에 다소 복잡하다는 일

부 의견이 있었다. 사용의 용이성은 건강관리 앱이 지속적

으로 활용되는데 있어서 가장 중요한 요인 중 하나로 생각

된다.16) “해피 미” 앱의 지속적인 활용을 위해서는 학생들

이 “해피 미” 앱에서 어떤 부분을 복잡하게 느끼는지를 추

가 조사하여 개선해야 할 것이다. 연구 참여자들은 또한 

“해피 미” 앱에 알림 기능이 추가되기를 원하였다. 문자 등

을 통한 알림 기능은 앱 사용자들의 행동에 영향을 미칠 

수 있는 효과적인 방법이나, 알림의 시간, 빈도, 내용 등이 

적절하지 않으면, 오히려 귀찮게만 느껴져 앱 사용을 중단

하게 만드는 원인이 될 수도 있다.23,24) 앱을 통해 운동에 대

한 정보를 제공하는 방식에 대해서는 남녀 간에 차이를 보

였는데, 남학생들은 동영상을 통해 운동 동작을 시범적으

로 보여주기를 원하였던 반면, 여학생들은 그림과 함께 운

동 동작에 대한 설명을 제시해 주기를 원하였다. 그림과 함

께 운동에 대한 설명을 선호한 여학생들은 동영상으로 제

시될 경우 운동 동작이 빠르게 진행되어 따라 하기 어려울 

것 같다는 의견을 주었다. 이는 남학생들과 여학생들 간에 

신체활동 습득 능력에 차이가 있어서 발생한 결과로 생각

된다.25,26) 이에 운동 정보 제공 방법에 대해서는 추가적인 

조사와 논의가 필요할 것으로 생각된다.
마지막으로 “해피 미” 앱을 사용해 보고 변화된 건강에 

대한 인식 및 태도의 변화에 대해 질문하였다. 건강에 대한 

인식은 “해피 미” 앱을 사용하기 전과 변화 없이 아프지 

않고 운동을 잘하는 것, 규칙적으로 식사하고, 편식하지 않

는 것 등으로 답변하였다. “해피 미” 앱을 4주간 사용한 후

에 식습관이 개선되었다고 응답한 학생은 70%에 이르렀으

나, 운동습관이 개선되었다고 응답한 학생은 10%를 넘지 

않았다. “해피 미” 앱을 사용한 학생들 중 앱에 제시된 정
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보를 받아들여 평소에 먹지 않았던 식품을 선택해 먹으려

고 혹은, 패스트푸드 섭취는 줄이려고 노력한 학생도 있었

다. 많은 학생들이 “해피 미” 앱 사용 전부터 축구, 배드민

턴, 줄넘기와 같은 운동에 이미 참여하고 있었고, 일부 학

생들은 방과 후에 학원에 가야 해서 운동습관의 개선 여지

는 높지 않았던 것으로 생각된다. Park과 Sohn27)은 식품안

전 관련 교육이 초등학교 5, 6학년 학생들의 불량식품 구매 

행동에 직접적인 영향을 미치지는 않지만, 지식이나 신념

을 통해 간접적인 영향이 있었다고 보고하였다. 반면, 보건

수업을 통한 학교보건교육은 중학생의 건강 지식은 유의하

게 증가시켰지만, 건강 태도와 행동에는 통계적으로 유의

한 변화는 나타내지 않았다.28) 또한, 대학생을 대상으로 보

건교육과 보건행동 인식, 태도, 지식과의 관련성을 확인한 

선행연구에 의하면, 대학생들은 보건교육 후 인식과 지식

은 유의하게 변화하지만, 태도의 변화는 통계적으로 의미 

있게 변화되지 않았다고 보고하였다.29) 이처럼 교육을 통

해 인식이나 지식은 전 연령대에 모두 변할 수 있는 가능성

이 있으나 태도와 행동까지 변화시키기에는 어렵고, 특히 

연령이 증가함에 따라 그 태도의 변화는 더 어려운 것으로 

생각된다. 지속적인 교육에 학생들이 노출될 때 지식과 신

념을 넘어 태도와 행동의 변화를 야기할 수 있을 것이다.28) 
따라서, 본 연구에서 초등학교 5, 6학년 학생을 대상으로 

개발한 비만 예방 건강증진용 “해피 미” 앱은 지식 외에 

태도와 행동까지 변화시킬 수 있는 효과적인 교육 매체이

며, 앱을 통해 형성된 건강한 생활습관은 이후 생애의 건강

과 이로 인한 삶의 질에도 영향을 미칠 것으로 생각된다.30)

적은 수의 연구 참여자를 면접한 결과라는 점에서 본 연

구는 제한점을 지닌다. 그러나 1:1 심층 면접을 통해 얻은 

초등학교 5, 6학년 학생들의 피드백이라는 점에서 의의가 

있으며, “해피 미” 앱을 사용한 이후 많은 학생들의 식습관

이 개선되었다는 결과를 통해, “해피 미” 앱이 소아비만 예

방을 위한 건강관리 앱으로의 실행 가능성을 보여준 것으

로 판단된다. 본 연구에서 제시된 “해피 미” 앱에 대한 기

대와 보완점은 추후 “해피 미” 앱을 수정, 보완하는데 귀하

게 활용될 것이다. “해피 미” 앱이 초등학교 고학년 학생들

이 사용하기에 복잡하다는 의견을 수렴하고 알림 기능이 

추가되도록 보완하면, 수용성이 더욱 증가할 것으로 기대

한다. 본 연구를 통해 수정 보완한 앱을 이용하여 더 다양

한 지역의 학교와 학생들에게 “해피 미” 앱을 사용하게 하

여 수용성과 효과를 세밀하게 분석하는 추가 연구가 필요

할 것이다.

요 약

연구배경: 성장기의 소아청소년에게 비만은 신체적인 이

상뿐만 아니라 자존감 저하와 우울증 등과 같은 심리사회

적 문제를 초래하지만, 소아비만을 예방하고 관리하기 위

한 국가적 시스템은 체계적으로 정비되어 있지 않다. 따라

서 본 연구에서는 초등학교 고학년 학생들을 대상으로 영

양, 신체활동, 생활습관에 대한 올바른 정보를 제공하여 소

아비만을 예방하기 위해 “해피 미” 앱을 개발하였고, 개발

된 앱의 수용성 및 실행 가능성에 대해 확인하고자 하였다.
방법: 김포 소재 한 초등학교 5, 6학년 재학생 25명을 대

상으로 “해피 미” 앱을 4주간 사용하도록 하고, 사용 전과 

후에 1:1 심층 면접을 통해 앱의 효용성에 대해 조사하였

다. 연구 참여자에게 “해피 미” 앱을 사용하기 전, 일반적

인 스마트폰 사용 행태, 건강에 대한 인식과 앱에 기대하는 

바를 조사하였고, 앱 사용 후에는 “해피 미” 앱에 대한 만

족도를 확인하였다.
결과: 학생들의 “해피 미” 앱 사용 만족도는 높고, 앱 사

용 후 식습관의 개선 효과가 관찰되어 수용성과 실행 가능

성이 높은 것으로 평가되었다. 그러나 “해피 미” 앱이 사용

하기 복잡하고, 알림 기능의 추가가 필요하다는 등의 의견

이 있어 추후 이에 대한 앱의 수정 보완이 필요할 것으로 

생각된다. 
결론: 본 연구 결과를 토대로 수정 보완한 앱을 이용하여 

더 넓은 지역의 학교와 학생들에게 “해피 미” 앱을 사용하

게 하여 수용성과 효과를 세밀하게 분석하는 추가 연구가 

필요하다.

중심 단어: 비만, 어플리케이션, 소아, 영양, 신체활동
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