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요 약

초등학생들의 온라인 게임 중독이 점차 심각해지고 있는 상황에서, 정보통신 윤리 덕목들을 교육하기에는

기존의 교수-학습방법이 효과적이지 않다. 본 연구에서는 정보 윤리학을 기반으로 온라인 게임 중독을 판단

할 검사 문항을 개발 및 적용하여, '고위험 사용자'와 '잠재적 위험 사용자'를 파악했다. 그리고 덕 교육을

기반으로 온라인 게임 모형을 개발하고 구현하였다. 본 논문에서 개발한 게임모형은 학습자가 흥미 있게 참

여할 수 있으며, 온라인 게임 중독과 관련된 도덕적 규범을 스스로 찾고 판단하며, 서사를 통해 다양한 상황

과 관련 있는 도덕적 규범을 자연스럽게 체득할 수 있다. 게임모형을 적용한 결과, '고위험 사용자'와 '잠재

적 위험 사용자'의 비율이 줄어들었으며, 특히 '존중'과 '책임'이라는 덕목의 신장에서 유의미한 결과를 냈

다. 따라서 온라인 게임 중독 원인이 '존중'과 '책임' 덕목의 미발달인 경우에 효과가 있을 것이다.
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ABSTRACT1)

Game addiction is the one of side effects from current knowledge-based society, So it is very important to find

students with game addiction and treat them as early as possible. In this paper, first of all, a measure scale is

developed for diagnosing game addiction. The scale is made based on the literature reviews. Also, a game model

is developed based on virtues education. The proposed model has the following characteristics. First, it can induce

active participation of students. Second, it helps students find and decide a moral standard related to online game

addiction for themselves. Third, students can learn a moral standard naturally through narratives related to various

real-life situations. The followings are concluded after applying the proposed game to elementary school students

with game addiction. First, game addiction is relieved for those students, specially for "high risk" and "potential"

groups. Second, the proposed game can improve respect to others and individual responsibility.
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1. 서론

1.1 연구의 배경 및 목적

시대의 흐름에 따라 사람들의 일상생활은 크게 변

하며, 교육은 시대의 흐름과 밀접한 관계를 가지고 있

다. 요즘은 인터넷을 바탕으로 한 서비스가 일상으로

자리 잡으면서 생활의 편리뿐만 아니라, 그 역기능이

대두되고 있다. 인터넷 중독은 어느새 자기 통제력이

발달하지 않은 초등학생들에게는 역기능이 매우 심각

하게 나타나고 있다. 인터넷 중독을 넘어 온라인 게임

중독에 빠져버린 초등학생들에게 학교생활 부적응, 또

래관계의 서투름, 현실과 가상세계를 잘 구분하지 못

하는 부작용이 나타났다.

이제 교육은 정보화 사회의 일원으로 정보화 기

기를 다루는 법뿐만 아니라, 어떤 가치관하에 정보

를 다루고 행동할 것인지도 가르쳐야 한다. 현재 국

가수준의 교육과정에서는 정보화 기기를 처음 접하

는 초등학교 저학년 때부터 정보통신 윤리교육을 시

작하고 있다. 하지만 초등학생을 대상으로 하는 정

보통신 윤리교육이, 교과서를 주교재로 삼는 도덕과

교육과 유사하게 학습이 이루어지고 있어 문제가 있

다. 윤리란 스스로 체득해야 하는 사회 속 구성원간

의 기준 체계이므로, 설명식 수업만으로는 학생들이

윤리를 이해하고 능동적으로 실천하기 어렵다.

새로 부상하고 있는 도덕과 사조 중 하나인 덕

교육은, 예전 도덕과 교육과 달리 실천하는 행위자

를 중심으로 한 습관화를 목적으로 하고 있다. 또한

여러 가지 정보통신 윤리 문제 중에서도 온라인 게

임 중독의 악영향이 크게 증가하고 있기에, 본 논문

에서는 초등학생의 온라인 게임 중독 완화를 위한

덕 교육 기반교육용 게임을 연구하고자 한다. 또한

덕 교육 기반 정보통신 윤리 학습 게임 모형을 바탕

으로 실제 플래시 게임을 만들고 온라인 게임 중독

학생에게 적용하여 그 효과성을 검증하고자 한다.

본 연구를 통하여 그 결과가 유의적이고 긍정적

이라면, 정보통신 윤리 교육의 새로운 학습 도구가

될 것이다. 학생들이 게임을 하면서 자연스럽게 정

보화 사회의 윤리 기준을 알고 생활 속에서 실천할

수 있으리라 기대한다.

1.2 연구의 내용 및 방법

연구의 내용 및 방법은 다음 (그림 1)과 같다.
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(그림 1) 연구의 내용 및 방법

1.3 용어의 정의

1.3.1 정보 윤리

정보통신 윤리란 정보사회에서의 윤리적인 문제

를 해결하기 위한 규범 체계이다. 단순하게 정보통

신기기를 다루는 것이 아닌 정보화 사회를 살아가

는 데 있어서 옳은 것과 그른 것, 좋은 것과 나쁜

것, 윤리적인 것과 비윤리적인 것을 올바르게 판단

하고 실천하는 데 필요한 규범적 기준 체계이다[6].

1.3.2 정보통신 윤리의식

정보통신 윤리의식은 인터넷으로 시작한 사이버

공간에서 나와 타인이 공동으로 생활을 하기 위한

질서와 방법이다. 즉 규범적 기준 체계와, 자신의 행

위는 자신의 책임이라는 높은 수준의 철학적 성찰을

포함하는 정보통신 이용자의 마음을 포함한다[8].

1.3.3 정보통신 윤리교육

정보통신 윤리교육은 정보사회 속에서 책임 있는

구성원으로 존재하고 행동하는 데 필요한 정보 윤리

의식의 함양 (바람직한 가치관, 인성과 행동양식 등을

심어주고 습관화 하는 것)을 바탕으로 정보화 사회가

원활히 유지될 수 있도록 함을 목적으로 한다[17].
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1.3.4 온라인 게임

온라인 게임이란 컴퓨터 등의 정보화기기를 통해

게임 서버에 접속해서 접속된 다른 게이머와 온라

인상의 가상공간에서 게임을 하는 것으로, 보통 네

트워크 게임과 인터넷 게임 등을 말한다[2].

1.3.5 온라인 게임 중독

온라인 게임 중독이란 인터넷 중독과 마찬가지로

부정적인 결과가 초래된다. 그럼에도 불구하고 게임

이용을 지속하고, 현실과 사이버세계의 구분이 모호

하며, 그 결과로 심리적․사회적․기능적 부적응을

초래한다[14]. 여기에서 게임중독은 게임에 만족하

기 위해 게임시간을 계속해서 늘리는 내성현상이

있다. 또한 학생일 경우 학업에 소홀하며 생활에 흥

미를 잃고, 게임을 하지 않으면 불안․초조․환상

등의 금단현상을 경험하기도 한다[12].

1.3.6 온라인 게임중독 청소년

온라인 게임중독 청소년은 방과 후 대부분의 시

간을 게임을 하는 데 보내며, 늦은 시간까지 게임을

그만두지 못하고 지속하는 등 사용시간이 점점 더

길어지고, 게임을 하지 못하면 불안․초조해지는 증

상이 나타나 집과 학교 등의 일상생활 속에서 어려

움을 겪는 청소년이다[13].

1.3.7 자기 통제력

자기 통제력은 어떤 행동을 스스로 조절하고 실

천할 수 있는 능력이다. 자기 통제력이 높은 사람은

온라인 게임 속의 보상이나 대리 만족을 벗어나서

현실의 일을 수행한다. 하지만 자기 통제력이 낮은

사람은 할 일이 있어도 멈추지 못하고 게임만 지속

한다. 자기 통제력이 낮은 학생은 학업이나 일상생

활에 부적응하며 온라인 게임에 쉽게 중독된다[10].

2. 이론적 배경

2.1 정보 윤리학

2.1.1 정보 윤리의 기능

정보화 사회에서의 윤리는 아래와 같은 기능을 행

하는 윤리가 되어야한다. 첫째, 정보 윤리는 처방 윤

리 (Prescriptive Ethics)로 정보 사회 속에서 우리가

해야 할 것과 해서 안 될 것을 명확하게 정해 주어

야한다. 둘째, 정보 윤리는 예방 윤리 (Preventive

Ethics)로 향후의 윤리적 문제들까지 우리가 미리

숙고하고 예방할 수 있도록 해 주어야한다. 셋째, 정

보 윤리는 변혁 윤리 (Transformative Ethics)로 사

이버 공간에서의 무질서․혼돈에 대한 반응이므로

인간과 사회의 경험과 제도․정책 변화의 필요성을

강조해야한다. 넷째, 정보 윤리는 세계 윤리 (Global

Ethics)로 국지적인 윤리가 아니라 세계 속의 보편

적인 윤리가 되어야한다[17].

2.1.2 정보 윤리학의 기본 원칙

정보 사회에서 인간 완성에 기여할 수 있는 네

가지 도덕적 원칙은 존중 (Respect), 책임 (Responsibility),

정의 (Justice), 해악금지 (Non-maleficence)이다.

첫째, 존중 (Respect)은 사람과 사물이 가진 가치

에 대해 경의를 표하는 것이다. 정보 윤리학의 원칙

으로써 존중은, 자신에 대한 존중과 타인에 대한 존

중을 의미한다. 둘째, 책임 (Responsibility)은 사회

구성원이 서로 보살피고 배려하는 적극적인 의무를

강조한다. 셋째, 정의 (Justice)는 ‘공정’과 ‘옳음’의

형태로 나타난다. 넷째, 해악 금지 (Non-maleficence)

는 타인에게 피해를 주지 않고, 타인의 복지에 대한

배려를 뜻한다[17].

2.2 정보 윤리교육

2.2.1 정보 윤리교육의 필요성과 목표

더욱 빠르게 변화하는 정보사회 속에서, 정보 윤

리교육은 윤리 의식의 함양과 정보화의 순기능․역

기능에 적극적으로 대처할 수 있는 능력을 길러주

어야 한다. 이에 정보화 사회의 바람직한 윤리 원칙

과 네티켓 교육을 통해, 정보화 사회의 역기능에 능
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동적으로 대처하며 순기능을 적극적으로 활용하는

능력과 균형 감각의 성장이 필요하게 되었다. 그러

므로 앞으로 정보 윤리교육의 목표는 정보사회에

알맞는 바람직한 인간을 형성하는 것이다[6].

2.2.2 정보 윤리교육의 원칙

정보 윤리교육의 기본원칙은 다음 6가지가 있다.

첫째, 기본 교육 (Basic Education)이다. 정보 윤리

교육은 교육과정의 모든 면에서 다루어야 하는 기본

교육이다. 둘째, 균형 교육 (Balanced Education)이다.

균형은 두 가지의 의미를 가지고 있다. 첫 번째로 정

보 윤리교육의 목표는 정보 윤리에 대하여 아는 것․

믿는 것․행동하는 것의 조화를 추구하는 것이다. 셋

째, 공동체 교육 (Education for Community)이다. 정

보 윤리교육은 전통적인 공동체의 주체와 사이버 공동

체로서 주제로서 올바르게 존재하는 법을 가르쳐 주는

교육이 되어야한다. 넷째, 다문화 교육 (Multicultural

Education)이다. 국경의 장벽이 없는 사이버 공간에서

는 타인의 생각과 행위의 다양한 측면을 받아들일 수

있는 열린 마음을 지니고 있어야 한다. 그러므로 공동

체 교육을 강화하고, 다문화 교육을 통해 문화 간의

차이와 다양성의 존중해야한다. 다섯째, 정체성 교육

(Education for Identity)이다. 정체적 혼란을 겪고 있

는 청소년이 자아와 인성의 고결함 (Integrity)을 유지

할 수 있도록 도와주는 교육이 되어야한다. 여섯째, 기

술에 바탕을 둔 교육이다. 학습자는 말하고 직접 체험

해 본 정보의 90%를 기억한다. 이 사실은 멀티미디어

를 이용한 교수 방법이 학습의 이해와 기억 면에서 상

당한 효과가 있음을 보여준다[17].

2.2.3 정보 윤리 교육 방법론

정보통신 윤리교육이 학생들의 자발적인 활동과

체험을 중시하는 가운데 쌍방향적으로 교육이 이루

어지려면 다음 방법을 통합적으로 활용해야한다.

첫째, 설명형 방법 (Expository Mode)이다. 기본적

인 개념을 열린 의사소통, 즉 발문과 대답을 통해 정확

히 인지할 수 있도록 해주어야 한다. 둘째, 탐구형 방

법 (Inquiry Mode)이다. 교사는 학생들이 탐구할 수 있

는 다양한 주제들을 안내해주고, 선택은 학생들 스스로

하도록 해야 한다. 셋째, 시범형 방법 (Demonstration

Mode)이다. 교사는 불건전 정보나 사이버 범죄를 신고

하는 방법을 직접 시범 보여 줄 수 있어야 한다. 넷째

는 활동형 방법 (Activity Mode)이다. 교사는 학생의

윤리적 사고 능력을 발달시켜 주기 위해 다양한 체험

및 활동의 기회를 제공해 주어야 한다.

정보통신 윤리교육에 있어, 모든 상황에 통용될

수 있는 지도방법은 없으므로 교사는 위 방법들을

상황에 따라 적절하게, 종합적으로 활용할 수 있는

방법을 찾아야 한다[17].

2.2.4 정보 윤리교육에서의 교사의 역할

정보통신 윤리교육의 효과성을 위해서 교사들은

다음 여덟 가지 역할을 충실히 수행해야 한다.

첫째, 탁월성 (Excellence)이다. 교육을 통해 학생들

의 정보 윤리 의식을 함양 시키려면, 먼저 교사가 윤리

의 구성 요소를 명료화해야 한다. 둘째, 환경

(Environment)이다. 교육의 효율성을 위해, 학생들이

오랜 시간을 보내는 교실과 학교에 윤리적 문화가 형

성되어 있어야 한다. 셋째, 경험 (Experience)이다. 인

간 도덕의 발달 단계는 경험과 밀접한 관계가 있다. 따

라서 학생들에게 도덕적 행위자가 될 수 있는 다양한

경험과 실천 기회를 마련해 줘야한다[20]. 넷째, 기대

(Expectation)이다. 정보통신 윤리교육의 효율성을 제

고하기 위해서 교사는 학생들에게 도덕적 이상을 설정

해 주고, 학생들이 그것에 도전하고자 하는 욕구를 북

돋아야 한다. 다섯째, 설명 (Explanation)이다. 정보통

신 윤리의식에 대한 학생들의 이해를 높여주기 위해서

교사는 적절한 설명을 제공해야 있다. 막연한 도덕적

신념이나 권위에 근거한 설명은 안 되며, 합리적인 논

거에 근거해야 한다[19]. 여섯째, 조사 (Examination)이

다. 교사는 윤리적 마인드를 심어주기 위해 학생들에게

스스로 탐구하는 다양한 조사의 기회를 부여할 필요가

있다. 일곱째, 모범 (Exemplar)이다. 정보통신 윤리교

육의 효율성을 제고하기 위해서는 교사가 모범의 역할

을 충실하게 수행해야 한다. 여덟째, 공감 (Empathy)이

다. 교사는 학생들의 공감 능력을 향상시킬 수 있는 적

극적인 시도와 노력을 해야 한다[17].
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2.3 기존의 진단 척도 (K-척도, G-척도)

2.3.1 인터넷 중독 자가진단 척도 (K-척도)

한국정보화진흥원 (http://www.nia.or.kr)에서 ‘한

국형 인터넷 중독 자가진단 척도 프로그램 (청소년)’

과 그 해설을 개발하였다[16]. 학교 현장에서 ‘K-척

도’를 사용하여 매년 아이들의 인터넷 중독 실태를

조사하고, 그 결과를 바탕으로 추수지도를 한다.

이 척도는 인터넷 중독의 정도를 자기 스스로 점검

할 수 있다는 장점은 있으나, 각각의 항목과 관련이

있는 구체적인 도덕적․사회적 항목을 해설에 제시하

고 있지 않아 추수지도 시에 어떤 덕목에 중점을 두

고 교육을 해야 하는지를 알 수 없다. 그래서 교사는

구체적으로 아이들이 교정해야할 항목들을 알고, 그

것을 중점적으로 교육하지 못하고, 인터넷 사용 시간

을 줄이라는 지시만을 내리는 문제가 생긴다.

2.3.2 게임 중독 진단 척도 (G-척도)

한국정보화진흥원에서 게임 중독 자가 진단 척도

(G-척도)를 20가지 항목으로 만들었다. 그리고 항

목의 따른 채점 기준도 마련하였다[15].

이 척도는 게임 중독 진단에만 목적을 두어 게임

중독의 예방이나 개선의 효과를 기대하기는 어려우

며, 문항 수가 적고 문항이 다소 포괄적인 단점이

있다. 그러므로 우리 사회에서 요구하는 필수 도덕

적 항목을 중심으로 인터넷과 온라인 게임 중독 진

단 척도를 새롭게 개발할 필요가 있다.

2.4 덕 교육론

2.4.1 전통과 덕

전통이란 공동체의 역사와 체계 속에서 하나의 통일

성을 가지는 형식을 말한다. 개인이 공동체 속에 편입

되는 것은 전통 속에 편입되는 것과 같다. 전통에 속한

다는 것은 그 사회의 도덕적 특수성을 수용함과 동시에

보편적으로 나아가야 함을 뜻한다. 전통은 하나의 선을

추구하는 것으로 만들어진다. 역사 속에서 인류는 선을

끊임없이 추구해왔으며, 덕은 매우 중요한 위치를 차지

한다. Maclntyre에 의하면 덕은 세 가지 기능을 한다.

첫째, 개인의 삶을 통합한다. 둘째, 개인과 문화를 통합

하고 연결한다. 셋째, 공동체의 형태를 유지하고 발전시

킨다. 덕은 공동체와 밀접한 관련을 가지며 사회․역

사․문화를 포함한 전통 속에서 존재한다. 아리스토텔

레스의 덕론과 근접하게 접근하고 있는 Maclntyre의

이론은 바람직한 도덕교육은 논리적이고 지식을 추구하

는 것이 아닌, 사회가 하나의 선을 추구하기 위해서 덕

목들을 익혀나가야 함을 시사하고 있다[18].

2.4.2 덕 교육의 특징

오늘날 사회의 도덕적 위기는 아리스토텔레스의

덕 윤리학을 다시 초대한다. ‘덕 교육 (Virtues

Education)’은 다음 네 가지 특징을 가진다[4].

첫째, 덕 교육은 ‘행위’ 자체보다는 ‘행위자’를 중

요시 여긴다. 우리가 어떤 인간이 되어야 하며, 또한

어떠한 삶을 살아야 하는 지에 관심을 갖는다. 둘째,

덕 교육은 도덕성의 요소인 인지․정의․행동적 요

소들에 대해 통합적으로 접근한다. 왜냐하면 단순하

게 좋은 행동에 관한 이론을 가르치는 것이 아닌 감

정과 행동의 실천을 가르쳐야 하기 때문이다. 셋째,

덕 교육은 발달론과 사회화론의 절충적인 입장을 지

지한다. 덕 교육은 관련 지식과 이해의 습득을 포함

하여, 사회적 성향의 형성에도 관심을 갖는다. 따라

서 아동들에게 사회적 자아로서 지켜야 할 ‘기본적인

규칙’을 반드시 가르쳐 준다. 넷째, 덕 교육은 개인주

의를 넘어서서 공동체와의 조화를 추구한다. 그리하

여 덕 교육의 패러다임은 이기적인 자기중심주의에

서 탈피하여 협동과 상호존중을 지향한다.

2.4.3 덕 교육론의 교수-학습 원리

실천하는 행위자가 중심인 덕 교육을 실천하기 위

해서는 다음과 같은 교수-학습 원리를 따라야한다[4].

① 인간을 도덕적 행동을 하도록 이끄는데 이성

적 작용뿐만 아닌 정서적 작용도 중요하다는 사실을

유의하고 ‘적절한 정서’를 가지도록 교육해야 한다.
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단   계 학습
과정 학습활동 비고

1

도덕적 

문제

사태 

제시

마음 

움직

이기

․ 문제 사태 제시로 
동기 유발하기․ 아동 스스로 학습 
문제 찾기

아동의 경험과 밀접
한 문제 사태 제시로 
감동을 불러일으켜 
적극적인 학습문제 
찾기

2

관련

규범 

찾기

되돌아

보기

․ 학습 과제를 선택하
여 관련 규범  찾아보
기․ 학습자료 준비 및 
방법 탐색하기

스스로 선택한 문제
를 해결하기 위한 학
습 방법 탐색하기

3

규범의 

의미와

타당성 

찾기

명상과 

자기

통찰

하기

․ 학습 활동을 통해 
스스로 규범의 도덕적 
의미와 타당성 찾기

자기가 탐색한 방법
에 따라 활발한 학습 
활동하기

4

도덕적 

판단의 

연습

실천 

계획

세우기

․ 새로운 도덕적 문제 
사태에 대한 판단을 통
해 사고력과 판단력 높
이기

자기가 찾은 규범에 
의해 도덕적 문제 해
결하기

5

실천동

기 부여 

다짐

실천

하기

․ 도덕적 습관 형성을 
위한 실천 의욕 강화
하기․ 자기 평가하기

자신의 도덕적 신념
에 대한 확인 및 실
천의욕 갖기

② 초기 습관의 형성은 비판적인 성찰 능력의 발

달의 기초이므로 정의적 측면에서 도덕적 습관을

기르는 것이 중요하다.

③ 덕 교육은 덕목에 대한 설명 뿐 아니라, 덕목

을 얻을 수 있는 방법도 가르쳐야 한다.

④ 덕 교육은 무조건 금지를 강요하거나 책임을

훈련하기보다는, ‘품성의 탁월성’이나 ‘인격의 탁월

성’을 함양하게 해야 한다.

⑤ 교사는 아동이 긍정적인 행동을 쉽게 모방할

수 있는 좋은 모델이 되어야 한다.

⑥ 교사는 상대방의 정서적 반응을 민감하게 감

지하는 능력을 길러 마음을 공감해야 한다.

⑦ 다양한 서사 (Narrative) 자료를 통해 과거를

경험하여 도덕적인 가치를 획득하게 해야 한다.

2.4.4 덕 교육론의 교수-학습 모형

덕 교육론에서 제시하는 의 일반적인 교수-학습 모

형은 아래 <표 1>과 같다. 이 모형은 덕목의 습관을

중요시 여기고 도덕적 판단이나 실천을 본인에 의해

스스로 결정할 수 있게 하여, 진정한 의미의 자신만의

인성과 인격이 자리 잡을 수 있도록 도와준다[4].

<표 1> 일반적 덕 교육 교수-학습 모형

2.5 선행 연구 고찰

본 주제와 관련하여 선행연구를 고찰한 결과, 다음

과 같은 시사점을 도출하였다. 첫째, 10대 청소년 계층

의 90%이상은 일상생활에서 정보통신을 이용하고 있

으나 각종 역기능도 나타나고 있다[9]. 특히 10대 청

소년 계층이 그 역기능에 가장 심각하게 노출되어 있

으므로 대책마련이 심각하다. 둘째, 초등학생의 정보통

신 윤리교육은 학습자의 흥미를 유발시켜 능동적으로

참여할 환경을 구성하는 것이 효과성을 위해 가장 우

선시 되어야 한다[5]. 셋째, 온라인 게임 과몰입 청소

년은 학교 및 일상생활에 많은 문제를 보이고 있으므

로[3], 적절한 검사를 통해 가려내어 교육 및 치료를

꼭 해야 한다. 넷째, 청소년 인터넷 게임중독의 과정은

또래의 압력과 자극이 그 영향이 크므로[7], 학교 현장

에서 전체 학생을 대상으로 인터넷 게임중독 예방 교

육을 해야 한다. 다섯째, 온라인게임중독예방 프로그램

은 온라인 게임중독을 감소시키고, 자아 존중감을 증

진시킬 수 있는 다양성이 필요하다[11].

하지만 선행연구들을 살펴보았을 때, 온라인게임

중독 학생을 가려내는 기존의 지표들은 관련 도덕

항목을 구체적으로 제시하지 않아서 검사 후 어느

측면에서 교육이 이루어져야 하는지 알기 어려웠다.

그래서 기존의 지표를 도덕적 항목별로 구분 및 개

선하여 측정 도구를 만들 필요가 있다. 또한 학습자

의 수준과 흥미를 동시에 충족시킬 수 있는 방안을

개발하지 못하였다. 그 두 가지를 동시에 충족시킬

수 있을 때, 학습에 대한 지속적인 인지활동이 활발

히 일어나므로 에듀테인먼트 (Edutainment; 게임하

듯 즐기면서 학습할 수 있는 교육)는 새로운 정보

통신 윤리교육에 적합한 방향이라 제시할 수 있다.

3. 온라인 게임 중독 실태 검사

3.1 정보 윤리학 기반의 개선된 척도 개발

3.1.1 온라인 게임 중독 검사 지표 선정

정보 윤리학 내용을 바탕으로 온라인 게임 중독

상황과 관련이 깊은 네 가지의 핵심 지표, ‘존중’,

‘책임’, ‘정의’, ‘해악 금지’를 선정하였다[17].
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검사 지표 내       용

존중

자신에 대한 존중  자신의 생명과 몸을 존중

타인에 대한 존중  타인의 지적 재산권, 프라이버시, 다양
성 존중

책임
예상적 책임  미래에 일어날 일에 대한 책임

소급적 책임  행위의 결과에 대한 책임

정의
공정  공평하고 동등한 기회와 권리부여

옳음  제공하는 정보의 진실성, 비편향성

해악
금지

최소한의 도덕  타인에게 해로움을 주지 않는 소극적 
의미

타인의 복지증진  타인에게 이로움을 주는 적극적 의미

검사
지표 항  목

존
중

자신
에 

대한 
존중

게임을 하면서 두통을 느낀 적이 있다.

게임을 하면서 손목이 아픈 경험이 있다.

게임을 하지 않으면 불안하고 초조하다.

수업 시간 중에도 게임 생각을 자주 한다.

게임하는 시간이 갈수록 길어진다.

밤늦게까지 게임을 하느라 잠을 못 잔다.

타인
에 

대한 
존중

게임에서 만난 상대에게 욕설이나 비난을 한 적이 있다.

타인의 게임 아이디로 접속해서 부정한 행동을 한 
적이 있다.

게임 길드 구성원에게 현실의 친구들보다 더 친절
하게 대한다.

책
임

예상
적 

책임

게임을 하느라 꼭 해야 할 일을 못한다.

게임을 많이 해서 시험을 망친 적이 있다.

게임하는 시간을 줄이려고 노력하지만 잘 안 된다.

소급
적 

책임

게임 아이템을 사느라 용돈을 다 써버린다.

게임방을 가느라 용돈을 다 써버린다.

정
의

공정 부정적인 방법을 써서라도 게임에서 꼭 이겨야 한다.

옳음 게임하는 상대방에게 거짓 정보를 말해서 이긴 적
이 있다.

해
악
금
지

최소
한의 
도덕

게임을 하느라 가족들이 컴퓨터 사용을 못한다.

게임에서 계속 지면 가족들에게 화를 낸다.

게임에서 본 폭력적인 장난을 친구에게 자주 한다.

타인
의 

복지
증진

게임을 하느라 친구들과 좋은 관계를 유지하기 어렵다.

유형
분류
기준

특  성 비고

고
위
험 
사
용
자

80

점 

이상

  매일 2시간 이상 게임을 하는 경우가 많으
며, 게임 공간과 현실생활을 혼돈하고, 자신
과 타인에 대한 존중이 부족하다. 현실세계
에서 책임감과 정의감이 부족하며 대인관계
의 원만한 유지에 문제를 보이며, 부정적 성
향이 나타난다.  

전문 
치료 
지원 
및 

상담 
요망

잠
재
적 
위
험 
사
용
자

60

~

79

점

  하루 1시간 30분 이상, 주 4~5회 정도 게
임을 하는 경우가 많으며, 고위험사용자에 
비해 낮은 수준이지만 게임과 현실생활을 혼
돈하여 일상생활에 문제가 있다. 다소 공격
적 성향을 보이며 자기 통제력과 책임감, 정
의감이  낮고 타인을 존중하기보다는 자기 
위주로 생각하고 행동하는 경향이 있다. 

게임
중독 
행동 
주희 
및 

예방 
프로
그램 
요망

일
반 
사
용
자

40

~

59

점 

  보통 하루 1시간 이하, 주 3~4회 이하로 
게임을 하면서 게임 습관을 적절히 조절할 
수 있으며, 게임과 현실세계에 대한 구분을 
할 수 있다. 충동성과 공격성이 거의 없으며 
긍정적인 성향을 보인다.

지속
적 

자기
점검 
요망

저위
험

사용
자

39

점

이하

  하루 1시간 이하, 주 1~2회 이하로 게임
을 하는 경우가 많으며, 게임 습관을 스스로 
조절할 수 있다. 게임과 현실세계에 대한 구
분이 명확하고 게임으로 인한 정서적인 변화
를 경험하지 않는다.  타인과 자신에 대한 
존중감, 책임감과 정의감이 있으며, 충동성과 
공격성이 없고 자아 개념이 긍정적이다.

지속
적 

습관
유지

<표 2> 온라인 게임 중독 검사 지표 및 내용

3.1.2 온라인 게임 중독 검사 척도 개발과 해석

정보 윤리학을 바탕으로 선정한 지표와 기존의 게

임 중독 진단 척도 (G-척도)[15], 한국형 인터넷 중독

자가진단 척도 프로그램 (K-척도)[16], 초․중등학교

정보 통신 기술 교육 운영 지침(2005년 개정안)을 참

고하여[1], 새로운 검사 '항목'과 '결과의 해석'을 아

래 <표 3>과 <표 4>와 같이 만들었다. 학생들에게

각 항목별로 ‘매우 그렇다 (5점)’, ‘그렇다 (4점)’, ‘보

통이다 (3점)’, ‘아니다 (2점)’, ‘매우 아니다 (1점)’ 중

에서 하나를 선택하게 하였으며 점수가 높을수록 온

라인 게임 중독의 가능성이 높아짐을 의미한다.

<표 3> 온라인 게임 중독 검사 척도

<표 4> 온라인 게임 중독 검사 점수 해석

3.2 척도 적용 및 결과

3.2.1 적용 기간 및 대상

본 척도는 2009년 12월에 서울특별시 중랑구의 S

초등학교 5학년 100명 (남자 53명, 여자 47명)을 대

상으로 하였으며, 자발적이며 진솔하게 응답할 수 있

게 독려 했다. 검사시간은 15분 정도가 소요되었다.

3.2.2 결과 해석 방법

검사 결과는 다음 <표 5> 및 <표 6>과 같다.
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검사지표 항     목
평균 

점수

존
중

자신에 
대한 
존중

 게임을 하면서 두통을 느낀 적이 있다. 1.62

 게임을 하면서 손목이 아픈 경험(터널 증
후군)이 있다.

1.14

 게임을 하지 않으면 불안하고 초조하다. 3.84

 수업 시간 중에도 게임 생각을 자주 한다. 2.71

 게임하는 시간이 갈수록 길어진다. 3.31

 밤늦게까지 게임을 하느라 잠을 못 잔다. 1.32

타인에
대한
존중

 게임에서 만난 상대에게 욕설이나 비난을 
한 적이 있다.

3.91

 타인의 게임아이디로 접속해서 부정한 행
동을 한 적이 있다.

1.22

 게임 길드 구성원에게 현실의 친구들보다 
더 친절하게 대한다.

1.37

책
임

예상적
책임

 게임을 하느라 꼭 해야 할 일을 못한다. 3.95

 게임을 많이 해서 시험을 망친 적이 있다. 3.46

 게임하는 시간을 줄이려고 노력하지만 잘 
안 된다.

2.99

소급적
책임

 게임 아이템을 사느라 용돈을 다 써버린다. 2.21

 게임방을 가느라 용돈을 다 써버린다. 2.47

정
의

공정
 부정적인 방법을 써서라도 게임에서 꼭 이
겨야 한다.

1.98

옳음
 게임하는 상대방에게 거짓 정보를 말해서 
이긴 적이 있다.

2.25

해
악
금
지

최소한의
도덕

 게임을 하느라 가족들이 컴퓨터 사용을 못한다. 1.71

 게임에서 계속 지면 가족들에게 화를 낸다. 2.98

 게임에서 본 폭력적인 장난을 친구에게 자
주 한다.

3.94

타인의 
복지증진

 게임을 하느라 친구들과 좋은 관계를 유지
하기 어렵다.

1.52

합   계 48.38

유    형 분류기준 비율(%)

고위험 사용자 80점 이상 12

잠재적 위험 사용자 60~79점 22

일반 사용자 40~59점 35

저위험 사용자 39점 이하 31

합    계 100
단계 학습과정 학 습 활 동

1
문제 

사태제시
문제 설정 

및 동기유발
 문제 사태 제시로 흥미와 관심 
유발

2
관련 규범 

찾기
탐색하기

 관련 규범(문제해결의 실마리) 
골라내기 

3
규범의 
의미와

근거 찾기
탐구하기

 스스로 규범의 도덕적 의미와 
타당성 찾기

4
판단결과 
예측하기

예측하기
 탐구한 것을 바탕으로 결과 예
측하고 힌트보기

5
도덕적 

판단하기
적용하기  도덕적 판단하고 실천 다짐하기

<표 5> 온라인 게임 중독 검사 항목별 점수

<표 6> 온라인 게임 중독 검사 유형별 비율

3.2.3 결론 및 시사점

게임 중독 진단 척도 (G-척도)는 관련이 있는 도덕

항목을 구체적으로 제시하지 않아 검사 후 어떤 도덕

적인 측면에서 교육을 해야 하는지 알기 어려우며, 검

사 문항이 대체적으로 포괄적이라는 단점이 있었다.

또한 게임 종류 중에서도 사람간의 관계가 중요시되

는 온라인 게임의 특성에 맞는 검사지표가 필요했다.

이에 기존의 지표를 정보 윤리학을 기반으로 도덕

적 항목별로 구분 및 개선하여 측정 도구를 만들고

학교 현장에 적용해 보았다. 개선된 본 검사도구로

실제 측정해 본 결과, 온라인 게임 중독 초등학생을

유형별로 가려낼 수 있었다. 서울 S초등학교 5학년

학생 중 고위험 사용자는 12%, 잠재적 위험 사용자

는 22%, 일반 사용자는 35%, 저위험 사용자는 31%

이다. 또한 위 학생들의 온라인 게임 중독을 완화시

키기 위해서는 특히 '책임' 덕목을 중점적으로 지도

해야 함을 알 수 있다. 교사와 학부모가 관심을 가

지고 지도․예방해야할 고위험․잠재적 위험 사용

자는 34%이다. 고위험 군이 높게 나타나지 않은 것

은 나이의 특성으로 추측되며, 대부분의 학생들이

아직까지는 부모님의 관심과 통제로 일반 또는 저

위험 사용자에 속하는 결과를 알 수 있다. 특히 게

임 과몰입 청소년은 학교 및 일상생활에 많은 문제

행동을 보이고 있으므로, 적절한 검사를 통해 가려

내고 추수 교육 및 치료를 필수적으로 해야 한다.

4. 덕 교육 기반 게임모형의 개발

4.1 게임모형 개발

4.1.1 게임모형 개발

덕 교육 목적 및 내용과 기존 학습 단계를 기반

으로 학습 내용의 게임화에 알맞는 모형을 아래

<표 7>과 같이 개발하였다.

<표 7> 덕 교육 기반 게임 모형
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4.1.2 모형에 따른 학습자 활동 흐름도

학습자는 다음 (그림 2)와 같이 학습활동을 하게 된다.

   문제 확인

              ↓
   관련 규범 찾기

              ↓

   

․ 규범의 의미 탐구하기

․ 근거 수집하기

              ↓

   
판단의 결과 

예측하기

바르지 

않은 판단

              ↓ 바른 판단

   판단하기

(그림 2) 학습자 활동 흐름도

4.1.3 모형에 따른 학습의 예

게임중독 부모 때문에, 3개월 된 아기 배곯다 숨져

  엄마는 오지 않았다. 너무도 배가 고파 목이 터져라 울
었지만 아빠도 나타나지 않았다. 어느 날은 6시간, 또 어떤 
날은 12시간을 꼬박 굶었다. 한 부부가 인터넷 게임에 중
독돼 자신들의 아기를 돌보지 않다가 결국 아기를 굶어죽
게 만든 사건이 일어났다. 
  2008년 인터넷 채팅을 통해 만나 결혼한 남편 김아무개 
(41)씨와 부인 김아무개 (25)씨 부부는 지난해 6월2일 경기
도 양주에서 딸을 얻었다. 아기는 함께 사는 외조모의 보살
핌까지 받으며 예쁘게 자랐다. 그러나 이 아기의 행복은 지
난해 9월 초 경기도 수원으로 이사를 하면서 부서졌다. 엄
마와 아빠가 모두 인터넷게임에 중독돼 아기를 돌보지 않은 
것이다. 부부는 아기를 혼자 안방에 놔둔 채 거의 매일 밤 
인근의 피시방으로 향했다. 아기는 결국 지난해 9월24일 밤 
굶주림을 이기지 못하고 숨졌다. 사건을 담당한 한상윤 수
원서부서 강력팀장은 “숨진 아기의 모습이 마치 굶주림에 
시달리는 가난한 나라 아이 같았다.”고 말했다. 

김기성 기자 (2010.3.4. 한겨레)

학습자는 위의 사례를 이해하고 그것과 관련 있는

규범을 찾는다. 위의 사례는 ‘절제’와 관련된 문제 상황

이다. 관련 규범을 찾은 후, 그것의 의미를 찾아 학습

한다. ‘절제 (節制)’란 정도에 넘지 않도록 알맞게 조절

하여 제한한다는 말이다. 완전히 하지 않는 것이 아닌

적당하게 조절하면서 한다는 것이다. 여기에는 중용

(中庸)의 큰 뜻도 포함되며, 지나치지 않게 또는 모자

라지도 않게 적당한 선에서 생각과 행동을 하는 것이

다. 근거 수집 단계에서는 절제하는 생활의 예와 필요

성, 절제하지 않는 삶의 나쁜 점을 찾는다. 무엇이든지

지나치면 독이 되는 것처럼, 정보화 사회에서도 게임,

인터넷 등을 스스로 조절하지 못하고 빠지게 되면 일

상생활과 정서적 측면에 부적응하게 되므로 절제하는

생활이 필요하다. 결과 예측 단계에서는 나라면 사례와

같은 상황에서 어떻게 할 것인지를 생각해보면서 판단

단계를 준비하고, 판단단계에서 학습을 정리한다.

4.2 게임 설계

4.2.1 게임 설계 방향

교육용 게임이라는 특성에 맞도록 온라인 게임 중

독과 관련된 윤리의 내용을 분석하고, 그것을 알맞은

게임형태로 구성하는 노력이 필요하다. 따라서 다음

(그림 3)의 절차를 참고하여 게임을 설계하였다[21].

(그림 3) 교육용 게임의 설계단계

게임의 전체적인 진행은 다음 (그림 4)와 같이

순서화된 게임의 각 단계마다 해결해야 할 미션이

있으며, 미니 게임을 통해 간단한 학습 활동을 하며

아이템을 얻고 레벨을 올린다. 미션을 해결하면 아

이템 등으로 보상하여, 흥미를 지속시키고 다음 단

계의 힌트가 되게 한다. 마지막으로 덕의 전당에서

게임의 결과를 볼 수 있다.

1단계
 → 

2단계
 → … → 

덕의 

전당

(미션) ↑ (미션) ↑ (미션완료)

미니게임 1        미니게임 2

(그림 4) 게임 설계 방향
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단계 주 제 해결과제(미션) 모험지역

1
사이버 공간의 
올바른 예절 바른 통신 언어의 

사용의 필요성 알기
산티아고
(칠레)

네티켓과 대인윤리

2 인터넷과 게임 
중독의 예방

절제의 의미를 알고 
다짐하기

카이로
(이집트)

3 사이버 폭력과 
피해 예방 

타인을 존중하는 방법 
알기

로마
(이탈리아)

4 협력하는 
사이버 공간

타인을 배려하고 
협동하기

베른
(스위스)

5 사이버 공간의 
윤리와 필요성

사이버 공간의 윤리 
만들기

파리
(프랑스)

6
자기 주도적 

관리의 필요성
스스로 게임 관리하는 

방법 익히기
런던

(영국)

7
가족 간의

공감대 형성
가족과 믿음 쌓고 
전문가에게 도움 
요청하는 법 알기

서울
(한국)

전문가의 도움

위즈

종족 : 마족 나이 : 100세 직업 : 예비마법사

외모

성격 
및 

특징

(남) 중성이며 활발한 성격이고, 마법사가 되기 
위한 열망이 강하며 호기심이 매우 충만하다.

피나
피츠

종족 : 마족 나이 : 3000세 직업 : 대마법사

외모

성격 
및 

특징

(남) 마법사의 우두머리, 다혈질적인 성격이나 
마법 능력이 뛰어나 모든 마법사의 존경을 받
고 있다.

아테
니아

종족 : 마족 나이 : 1200세 직업 : 마법 위원

외모

성격 
및 

특징

(여) 미션 명령을 내리고 결과 및 성과를 판단하
며, 과제를 수행하는 데에 도움을 주는 교사 역
할의 캐릭터이다. 게임의 처음에서부터 끝까지 
길잡이 역할을 한다.

미스
터 
부

종족 : 마족 나이 : 2000세 직업 : 도서관 관리자

외모

성격 
및 

특징

(남) 미션 해결을 위한 필수 정보를 찾을 수 있
는 도서관의 관리자로서, 위즈가 중요한 정보
를 찾을 수 있도록 도와준다. 

제야 종족 : 인간 나이 : 13세 직업 : 학생

4.2.2 주제별 미션 설정

게임 단계별 해결과제 (미션)와 이벤트가 일어나

는 장소를 다음 <표 8>과 같이 설정하였다.

<표 8> 게임 단계별 해결과제

4.3 게임 시놉시스

4.3.1 배경 스토리

이제 갓 100살이 된 예비 마법사 '위즈 (Wiz)'! 드디

어 진짜 마법사가 되기 위한 모험의 자격이 주어진다.

한창 마법사 실습과 공부를 해야 하는 시기이지만, 위즈

는 온라인 게임에 빠져 시험에 계속해서 떨어진다. 이

모습을 보고 노발대발하는 마법사의 우두머리인 '피나

피츠 (Pinafitz)'! 더 이상 봐주지 않겠다며 위즈를 행성

에서 쫓아낸다. 위즈가 다시 마법사의 별로 돌아가는 방

법은 단 하나이다. 모험을 통해 마법 레벨을 올려 마법

사가 되어야 한다. 쫓겨난 위즈는 모험을 시작하는 데...

4.3.2 게임의 목적 및 제목

본 게임의 목적은 위즈를 마법사로 만들기 위한

모험을 통해서, 학습자가 재미있고 자연스럽게 관련

덕목을 판단하고 스스로 체득하여 온라인 게임 중

독을 완화하는 것이다. 제목은 ‘위즈의 모험’이다.

4.3.3 주요 캐릭터 설정

게임에 등장하는 주요 캐릭터는 다음 <표 9>와 같다.

<표 9> 주요 캐릭터
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외모

성격 
및 

특징

(여) 누구보다 의리를 중요시 여기며 법보다는 
의리, 의리보다는 감정에 충실하다. 질서성향
은 낮으나 선에 대한 성향이 높아 위즈를 진심
으로 돕는다. 

제인

종족 : 인간 나이 : 12세 직업 : 학생

외모

성격 
및 

특징

(여) 이성적이고 냉정하고 분석적인 성향을 보
여, 모든 사건을 차분히 바라보고 타인의 일에 
무관심하다. 하지만 위즈를 도우면 자신도 특
수 능력을 얻을 수 있기 때문에 모험을 같이 
떠난다. 

제
나

종족 : 인간 나이 : 11세 직업 : 학생

외모

성격 
및 

특징

(여) 아이처럼 귀여운 모습으로 순수하고 깜찍한 
이미지의 캐릭터이다. 가끔 분위기 파악을 못하
지만 평소에는 긍정적인 분위기를 만들어낸다. 

레벨 특수 능력

․ 1

․
평민

2

3

보조 
마법사

4 민첩성 2배 빠른 행동을 할 수 있음

5 마인드 
컨트롤 자신의 능력의 2배 발휘

마법사
6 생명 자신의 에너지 회복

7 소환 도움을 받고 싶은 캐릭터를 불러올 
수 있음

4.3.4 특수 능력

미션을 통과하면 마법 레벨이 올라간다. 미션은 정

보통신 윤리 (온라인 게임 중독 예방) 관련 규범으로

이루어지며, 미니게임을 통해 흥미를 지속시킨다. 레벨

에 따른 주인공의 특수능력은 다음 <표 10>과 같다.

<표 10> 특수 능력

5. 게임의 구현 및 적용

5.1 개발 환경 및 운영 환경

게임을 개발하기 위한 환경은 아래 <표 11>과 같다.

<표 11> 게임 개발 환경

H/W
CPU Intel Core2 Quad Q6600

RAM 2GB

S/W

OS Windows XP Professional

웹 브라우저 MS Internet Explorer

저작도구 나모 웹에디터 FX,Flash MX 2004

응용 프로그램 Adobe Photoshop CS

구현언어 HTML, CSS, Action-script, Java-script

또한 게임 사용자는 웹 페이지로 접속하여 플래

시 게임을 실행해야 하므로 ‘Explorer 6’ 과 'Adobe

Flash Player 9'이상의 운영 환경이 필요하다.

5.2 화면 설계

본 게임의 주요 화면은 다음 (그림 5)와 같다.

(게임 제목) 위즈의 모험

(게임 

안내)

(배경)

캐릭터

(좌)

캐릭터

(우)

캐릭터간의 대화

(그림 5) 게임 화면 설계

5.3 게임 구현

다음 (그림 6)은 캐릭터를 소개하는 화면이다. 게

임을 시작하기에 앞서서 등장 캐릭터들을 설명하여

게임에 흥미를 가지고 참여할 수 있도록 동기유발

을 한다.
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(그림 6) 캐릭터 소개 화면

(그림 7)은 게임의 시작 부분 화면이다.

(그림 7) 벌을 받게 된 위즈

다음 (그림 8)은 아테니아가 위즈에게 지구에서의

모험 순서를 안내하는 장면이다.

(그림 8) 모험 도시 안내

(그림 9)와 (그림 10)은 2단계 메인 게임 (장소;

카이로) 장면이다.

(그림 9) 2단계 메인 게임 - 서사 제시

(그림 10) 2단계 메인 게임 - 규범 찾기

(그림 11)은 위즈가 Mr. Boo가 있는 도서관에서

전자책으로 ‘절제’의 뜻을 찾는 장면이다.

(그림 11) 도서관 탐구 - 규범의 의미 확인

(그림 12)는 아테니아가 제시한 서사에 대한 판

단을 하는 장면이다.
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(그림 12) 2단계 메인 게임 - 도덕적 판단

(그림 13)은 엔딩 장면이다.

(그림 13) 게임 엔딩

5.4 게임 적용 및 결과

5.4.1 적용 기간 및 대상

본 척도는 2010년 6월에 서울특별시 중랑구의 S

초등학교 6학년 100명 (남자 53명, 여자 47명)을 대

상으로 연구하였다. 이 학생들은 약 7개월 전에 설

문조사에 참여한 학생들이며, 실험 집단과 통제 집

단으로 각각 50명씩 나누어 적용하였다.

실험 집단 (남자 26명, 여자 24명)은 ‘위즈의 모험’을

직접 학교 컴퓨터실에서 해볼 충분한 시간을 주었으며,

게임에 대한 설명, 게임 활용시간은 약 30분 정도가 소

요되었다. 실험을 한 일주일 후, 그 동안의 온라인 게

임에 대한 태도에 관한 설문지에 진솔하게 답할 수 있

도록 했다. 통제 집단 (남자 27명, 여자 23명)은 설문조

사만 하였으며, 시간은 15분 정도 소요되었다.

5.4.2 결과 해석

실험 집단은 작년 검사의 평균 총점보다 6.42점이

하락하였고 통제집단은 작년 검사 평균 총점보다

5.48점이 상승하였다. 실험 집단의 실험 사후와 사전

의 검사지표 평균 점수의 변화 중 '존중' 지표의 경

우, 실험 집단과 통제 집단의 평균 점수 변화의 차이

가 약 0.74점으로 가장 크게 나타났다. 실험 집단과

통제 집단의 문항별 점수의 변화를 t 검증한 결과는

아래 <표 12>와 같다. 실험 집단과 통제 집단의 평

균치의 차는 0.1% 수준에서 유의하다. 즉, 게임을 적

용했을 때 실험 집단이 통제 집단보다 온라인 게임

중독 검사 평균이 유의미하게 낮음을 알 수 있다.

<표 12> 문항별 점수 변화의 t 검증

N 평균 표준편차 t p

실험집단 50 2.1740 1.13492
-6.107 .001

통제집단 50 2.7690 1.30052

실험 집단과 통제 집단의 검사 유형별 비율은 아

래 <표 13>과 같다. 통제집단과 비교했을 때 실험

집단의 '고위험 사용자'와 '잠재적 위험 사용자'의

비율이 10% 적었다. '고위험 사용자'와 '잠재적 위

험 사용자'가 실험 집단은 4% 줄었으며, 통제 집단

은 6% 늘었다.

<표 13> 온라인 게임 중독 검사 유형별 비율 비교

유    형 분류기준

비율(%)

사전
실험

실험 집단 
(차이)

통제 집단 
(차이)

고위험 사용자 80점 이상 12 10 (-2) 14 (+2)

잠재적 위험 사용자 60~79점 22 20 (-2) 26 (+4)

일반 사용자 40~59점 35 36 (+1) 32 (-3)

저위험 사용자 39점 이하 31 34 (+3) 28 (-3)

합    계 100 100 100

위 설문지 검사의 결과를 종합하면 적용에 유의한

차이가 있음을 알 수 있다. '위즈의 모험'을 통해 '고

위험 사용자'와 '잠재적 위험 사용자'의 비율이 실험

전과 후, 통제 집단과 비교해서 줄어들어 학생들의 전

반적인 온라인 게임 중독 상태의 완화가 있었음을 알

수 있다. 특히 타인에 대한 '존중'과 자신의 행동에 대

한 '책임' 덕목에서 유의한 변화가 있었다. 따라서 온

라인 게임 중독의 원인이 존중과 책임 덕목의 미성숙

인 학생에게 적용하면 더욱 큰 효과를 거둘 것이다.
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6. 결론 및 향후 연구과제

본 논문에서는 초등학생의 온라인 게임 중독 완

화를 위한 덕 교육 기반 교육용 게임을 연구했다.

현대 정보화 사회에서의 한 일원으로 꼭 갖추어야

할 정보통신 윤리 덕목들은 기존 산업화 사회에서

의 교수-학습방법으로는 부적절하며, 정보화 사회의

부작용 중 하나로 초등학생들의 온라인 게임 중독

이 점차 심각해지고 있는 상황이다.

이러한 부작용을 해결하기 위해서는 우리들이 지

도하고자 하는 학생들의 현 상태의 파악이 먼저 이루

어져야 한다. 그러나 현재 사용되고 있는 초등학생의

온라인 게임 중독 판단 척도는 그 문항이 다소 모호

하며, 검사 후 교사가 중점적으로 지도해야 할 도덕

적 덕목들을 알 수가 없어서 추수 지도에 어려움이

있었다. 이에 정보 윤리학을 기반으로 주요 덕목에

따른 온라인 게임 중독을 판단할 검사 문항을 개발하

고 실제 검사를 해보았다. 그 결과 교사가 추수지도

를 해야 할 '고위험 사용자'와 '잠재적 위험 사용자'

의 비율은 34%로 나타났으며, 교사와 학부모가 그들

의 온라인 게임 중독을 완화시키기 위해서 신장시켜

야 할 덕목은 '책임'임을 알 수 있었다.

고대 아리스토텔레스가 주장한 덕 교육은 행위자

가 중심이 되어, 인지․정의․행동의 통합과 개인주

의보다는 공동체 주의를 중요시 여겨 학습자 스스

로 윤리를 체득하도록 하는 장점이 있다. 또한 서사

와 이야기 속에서 도덕적 판단을 자연스럽게 이루

어지도록 하는 효과적인 교수방법이다. 이런 덕 교

육의 장점을 기반으로 학습자가 보다 재미있고 쉽

게 온라인 게임 중독을 완화할 수 있도록 게임 모

형을 개발하였다. ‘문제 사태를 제시’하고, 그에 ‘관

련된 규범’을 찾고, 규범의 ‘의미와 근거’를 찾은 후,

‘판단 결정’하는 모형이다.

또한 이 모형에 따라 ‘플래시’와 ‘나모 웹 에디터’

를 사용하여 게임을 구현하였다. 이 게임은 7단계로

이루어져 있으며, 자연스러운 스토리 속에서 도덕적

규범을 찾고 판단할 수 있게 설계하였다. 초등학생

은 게임 캐릭터를 특히 중요시 여기고 동일시화 하

므로 캐릭터를 설계하는 것에도 중점을 두어, 게임

에의 몰입이 쉽게 이루어지도록 하였다. 학생들은

게임의 각 단계를 통과하면서 온라인 게임 중독을

자연스럽게 완화할 수 있을 것이라 기대했다.

실제 현장에서 적용을 해본 결과, '위즈의 모험'을

통해 '고위험 사용자'와 '잠재적 위험 사용자'의 비

율이 줄어들어 학생들의 온라인 게임 중독 상태가 다

소 완화되었음을 알 수 있었다. 그 중에서도 '존중'과

'책임'이라는 덕목의 신장에서 유의한 결과를 냈다.

따라서 초등학교 학교에서 고학년 온라인 게임 중독

학생들에게 이 게임을 적용할 수 있, 특히 온라인 게

임 중독의 원인이 존중과 책임 덕목의 미발달인 학생

에게 적용하면 유의미한 효과를 거둘 것이다.

향후 연구과제는 다음과 같다. 첫째, 온라인 중독

학생을 판별하는 검사지와 구현한 게임 자료를 공

유하여 학교 현장에서 쉽게 활용할 수 있도록 해야

한다. 둘째, 이 게임을 활용한 후 온라인 게임 중독

이 어떤 이유로 완화되었는지를 구체적으로 검증할

수 있는 도덕 이론의 보충이 필요하다. 셋째, 이 연

구의 일반화를 위해서는 적용 대상을 확대하여 초

등학교 저․중학년과 중학생에게도 효과가 있는 지

를 확인해보아야 한다.
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