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요 약

이 연구는 게임중독 예방 및 치료를 위한 교사 연수 프로그램의 개발을 목적으로 한다 우선 기존 연구와.
게임 중독 관련 연수프로그램의 실태 그리고 게임 중독 예방 및 중독 치료교육 프로그램을 분석하였다 이를.
바탕으로 게임중독 치료 연수를 정상학생을 위한 예방프로그램 잠재적위험군 학생을 위한 치료프로그램, ,Ⅰ
고위험군 학생을 위한 치료프로그램 로 구분하여 프로그램을 설계하였다 예방프로그램은 기존의 연구와.Ⅱ

연수프로그램에서 공통 내용을 추출하여 설계하였다 치료프로그램은 게임중독 클리닉 자료와 선행연구 자.
료를 분석하여 다양한 내용과 전략을 추출하였다 최종 전문가와의 협의를 통해 프로그램의 세부 내용을 설.
계하였다 개발된 교사 연수 프로그램을 해당교사와 전문가를 통하여 타당도 검사를 한 결과 높은 것으로.
나타났다 이 연수 프로그램이 현장학교와 게임 중독 아동의 치료에 많은 도움을 줄 것으로 기대된다. .
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Abstract

This study aimed to develop the teacher training programs to prevent and treat of game addiction.
First, we analyzed the existing training programs concerning game addiction and searched for various
strategies applicable to game addiction prevention and treatment education programs. On this ground,
training programs were divided into three courses that were the prevention program for normal
students, the treatment program I for students in the potential-risk group, and the treatment program II
for those in the high-risk group. For the prevention program, commonalities were drawn and developed
from the existing studies and training programs; and for treatment programs, game addiction clinic
centers were analyzed to draw various useful strategies and contents. We also developed the details of
those programs in consultation with experts. As a result of content validity about the developed teacher
training program to prevent and treat of game addiction, this program was generally appropriate and
acceptable. We expect that the developed programs help to treat a student who has game addiction effectively.
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서론1.

청소년들은 게임을 빨리 접할수록 게임 중독의 위

험이 크며 일반적으로 게임중독 문제는 초기에 쉽게

치료가 가능하지만 발생초기에 그 문제를 방치하는

경우 만성화되어 정도가 심각한 수준으로 발전하고

결국 청소년 범죄나 비행으로 이어지고 있다[1].
이러한 문제를 해결하고자 많은 관련 기관에서 청

소년 및 학생들을 대상으로 인터넷 중독 예방 프로그

램을 개발하여 보급하고 있으나 초중등학교에서는 이와

관련한 교육을 위한 교육과정 편성이 미흡한 상황이다.
이는 정규교육과정이나 교육 방법 등을 고려하지 않

고 워크북 형태의 게임 중독 예방 프로그램으로 보급

되어 교사들이 지도하기에는 경험과 연수가 부족하기

때문이다.
현재 교사를 대상으로 인터넷 중독을 예방하기 위

한 연수 프로그램들이 운영되고 있지만 게임중독에

초점을 두지 않고 게임중독의 치료까지 포함하는 통

합적 연수가 부족하다는 점이다 이러한 점에서 게임.
중독의 근본 문제를 해결하고 게임중독에 빠진 청소

년의 치료를 위해서 실제 현장에서 적용 가능한 교사

와 학생 중심의 다양한 치료 방법과 전략이 포함된

연수가 필요하다.
따라서 이 연구에서는 지금까지 연구된 게임중독

예방 및 치료 프로그램을 분석하여 보다 효과적이고

체계적인 게임 중독 예방 및 치료 교사 연수 프로그

램을 설계하여 개발하고자 한다.

이론적 배경2.

게임중독 예방교육 선행연구 분석2.1

한국정보화진흥원 은 회기의 초중등학생용 온(2008) 6
라인게임 중독 예방프로그램을 개발하여 보급하였다

이 프로그램의 주요 내용은 게임의 이해 대안활[6]. ,
동 시간관리 갈등상황 간접경험 홍보자료 제작을 통, , ,
한 다짐으로 유기적으로 구성되고 학생의 직접적인

참여를 유도하고 있다는 장점이 있다 한국청소년상담.
원에서 개발한 게임은 내 친구 는 총 회기 내‘ (2005)’ 5
용으로 자기소개 및 게임몰입정도 파악하기 게임몰입,

검사 결과 및 인터넷 사용 욕구와 이용 기록 프로

파일, 자기와의 대화 및 실천하고 싶은 행동 말하기,
의사소통 게임 지침서 제작과 나에게 편지 쓰기 활동,
으로 구성되었다[31].
이수진과 박중규 는 게임중독 예방교육 프로(2004)

그램으로 게임 과다사용의 문제점 인식 자기 조절감,
향상 부모님과의 협력체계 강화 대안활동 모색 스트, , ,
레스 대처 훈련을 제시하여 갈등상황을 학생들이 직

접 경험하도록 하였다 신수경과 이철현 은[13]. (2007)
온라인게임 중독 예방교육 프로그램을 초등학교 중학

년 학생의 온라인게임 중독을 사전에 예방하기 위하

여 온라인게임 중독에 관한 이해 유익한 시간관리 방,
법 스트레스 관리 온라인게임 대안활동을 교육내용, ,
으로 선정하여 개발하였다[10].
이러한 예방교육 관련 선행연구들의 분석 결과 프

로그램 내용의 제한점 게임중독예방을 위한 추수지,
도 내용이 부족한 점 프로그램 운영 시간의 부족 온, ,
라인게임중독의 개인적인 원인의 측면에서만 구성되

었다는 한계점이 있다.

게임중독 치료교육 선행연구 분석2.2

한국게임산업진흥원 은 청소년 게임 과몰입 집(2008)
단상담 프로그램과 더불어 초등학생용 프로그램을 5
회기로 개발하였다 이 프로그램은 다른 프로그램[28].
에 비해 활동이 다양하며 부모교육과의 연계교육 및

진로지도를 고려하였다 한국정보문화진흥원 에. (2006)
서는 총 회기의 인터넷 중독 가족상담 프로그램을6
개발하였다 이 프로그램은 아동을 대상으로 했던[5].
기존의 프로그램과 차별화 두어 가족 전체를 대상으

로 했으며 부모 양육태도 의사소통 응집력 문제해, , , ,
결력 등의 가족 관련변인을 고려하여 구성되었다는

점에서 의의를 찾을 수 있다.
이형초와 안창일 은 중독행동에 내재되어 있는(2002)
왜곡된 인지와 부적절한 대처 기술의 인지 행동적 요

소를 없애기 위해 가족관계 충동성 시간관리 능력, ,
및 정서적인 변인을 고려하여 인지행동치료 프로그램

을 개발하였다 김윤숙 은 자기 통제 강화를[18]. (2004)
위해 자기관찰 환경계획 자기평가 자기강화의 네 가, , ,
지 요소를 포함한 프로그램을 개발하였다 이 연구[8].
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는 프로그램 운영 중 지속적으로 학생들이 행동목표

설정 자기강화 평가를 스스로 하게 하는 활동들이, ,
일관성 있게 계획되었다.
이러한 치료교육 관련 선행연구를 분석한 결과 구

체적인 프로그램의 부족으로 실제 현장에서의 적용가

능성 추수지도 내용이 누락되었으며 예방프로그램과, ,
차이가 뚜렷하지 않다는 한계점이 있다.

게임중독치료 연수의 실태분석2.3
현재 인터넷 중독의 한 형태로서의 게임 중독 관련

교원 연수프로그램을 몇 가지 실시하는 기관 별 현

황을 살펴보면 표 과 같다< 1> .
표 게임 중독 관련 교원 연수 프로그램< 1>

연수기관 과정 기간 연수유형 연수
방법

한국정보문화

진흥원

인터넷 중독

예방상담

교원직무연수

일5
시간(30 ) 직무연수

오프

라인

인천광역시교

육청

인터넷 중독 치료

및 예방 관련 교사

연수 프로그램

시간6 직무연수
오프

라인

미디어중독예

방 교육센터
인터넷 중독 상담 시간15 직무연수 온라인

티처빌
게임 과몰입 예방

교원직무연수
시간30 직무연수 온라인

배움나라
정보통신윤리교육

강 게임중독(10 ) 주3 직무연수 온라인

기존의 교사연수프로그램을 살펴본 결과 게임중독

의 심각성에 비해 교사들이 연수프로그램을 접할 기

회가 적고 프로그램 자체가 다양하지 않다는 것을 알,
수 있었다 따라서 예방활동 미술치료 및 상담 이외. ,
에 더욱 다양한 예방 및 치료 전략을 개발하는 것이

필요하다고 하겠다.

게임중독치료 교사연수 프로그램의 개발3.
게임중독치료 교사연수 프로그램의 설계3.1.

연수 프로그램의 설계는 교수 설계의 기본적인 모

형인 모형의 단계에 따라 그림 과 같이 개ADDIE ( 1)
발하였다 연수 프로그램은 기존의 교원 연수 체제에.
맞게 시간 시간 시간의 자율 연수와 시간3 6 15 30․ ․ ․
시간의 직무연수 시간 자격증연수로 구분하였60 , 120

다 연수의 주제는 크게 게임중독 예방교육 게임중독. ,
치료교육 게임중독 치료교육 의 가지 영영으로, 3Ⅰ Ⅱ

구분하였다 세부 내용은 표 와 같다. < 2> .

단계 분석1 (A) : 계획 수립 목표 선정 사용자 요구 분석, ,
↓

단계 설계2 (D) : 문헌 연구 사례연구를 통한 프로그램 설계,
교사

연수프로그램

게임중독의

이해

예방교육

프로그램

치료교육

프로그램

↓

단계 개발3 (D) : 세부 프로그램 개발

연수내용 연수방법

게임 중독의 이해 사례- ,
게임 중독 예방교육-
게임 중독 치료교육- Ⅰ　

게임 중독 치료교육- Ⅱ

자율연수 시간- (3615 )․ ․
직무연수 시간- (3060 )․
자격증연수 시간- (120 )
온라인 오프라인- /

↓

단계 실행4 (I) : 프로그램의 구현방안 적용 전략,
↓

단계 평가5 (E) : 프로그램의 평가 전문가 검토 수정보완, , ․
그림 연수 프로그램 개발 과정( 1)
표 연수 프로그램의 내용 및 구성< 2>

구분 주제 세부내용 대상
연수

형태

협력

기관

예방

게임중독

의 이해

게임의 이해-
게임중독의 이해-
게임중독 사례-

정상군

자율

시간(3
시간6
시간15 )

학교

∥

가정게임중독

예방 교육

게임중독 예방 교-
육과정

게임중독 예방 프-
로그램

학부모교육-

치료

Ⅰ

게임중독

의 이해

게임의 이해-
게임중독의 이해-
게임중독 사례-

잠재적

위험군

직무

시간(30
시간60 )

학교

∥

가정

게임중독

예방 교육

게임중독 예방 프-
로그램

학부모교육-
게임중독

치료 교육

시선돌리기-
자아존중감 증진-
리더십 과정-

치료

Ⅱ

게임중독

의 이해

게임의 이해-
게임중독의 이해-
게임중독 사례-

고위험

군

자격증

시간(120 )

학교

∥

가정

∥

청소년

상담원

∥

심리

치료원

∥

미술치

료센터

∥

놀이치

료센터

게임중독

예방 교육

게임중독 예방 프-
로그램

학부모교육-
게임중독

치료교육

Ⅰ

시선돌리기-
자아존중감 증진-
리더십 과정-

게임중독

치료교육

Ⅱ

상담-
심리치료-
미술치료-
역할놀이 치료-
심성개발-
기타-
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게임중독 예방교육에 해당되는 내용은 기존의 예방

프로그램에서 공통적으로 다루고 있는 내용을 기반으

로 하고 있으며 부모교육의 내용도 포함되어 있다, .
게임중독 치료교육 에서는 예방교육의 내용과 함께Ⅰ

시선돌리기 자아존중감 증진 리더십 프로그램들로, ,
구성하였다 게임중독 치료교육 에서는 예방치료교. Ⅱ ․
육 의 내용과 더불어 보다 근본적인 치료를 위한 상Ⅰ

담 심리 치료 미술 치료 역할극 치료 심성교육 놀, , , , ,
이치료 기타 교육방법 등의 내용으로 구성되어 있다, .

게임중독예방 교사연수 프로그램의 개발3.2
게임중독 예방 연수 프로그램의 영역은 게임중독이

해 사례 게임중독 검사 예방교육프로그램 치료방안, , , , ,
부모교육의 가지로 구성되었다6 . 예방교육의 경우 기

존의 프로그램이 많이 보급되어 개발보다 기존의 자

료들 중 공통된 내용을 중심으로 내용을 재구성하였

다 대부분의 프로그램에서 그러하였듯 초등학교 교육.
과정 및 학생의 특성을 고려하여 회기로 구성하였으6
며 그 구성은 회기 오리엔테이션 및 친밀감 형성, 1 , 2
회기 게임사용 습관 확인 및 자기인식 회기 비온라, 3
인 게임 찾기 회기 감정 및 시간 조절 회기 갈등, 4 , 5
상황에서의 대처로 정하였으며 앞서 이론적 배경에서,
살펴본 것과 같이 부모 및 가정과의 연계교육을 중요

성을 강조하기 위해 부모와의 문제해결을 회기로 정6
하였다.
표 게임중독 예방 교사 연수 프로그램의 내용< 3>

구분 영역 세부내용
시간 구분

3 6 15

예

방

게임의 이해 게임의 이해 게임 실습- , 0 0 60
게임 중독의 이해

게임중독의 정의 증상 원인- , , ,
피해

20 20 60
게임 중독의 사례 초등학교 게임중독 사례- 30 30 60
게임 중독과 교육 분임토의 및 공유- 0 0 60
게임 중독에 대한

인식

게임 중독 검사 및 해석방법-
자기 인식 활동- 60 90 120

게임 중독

예방 교육 활동

친밀감 형성-
게임습관확인-
자기 인식-

대안활동찾기-
감정조절 시- /
간관리

갈등해소하기-
60 120 360

게임중독학생치료

방안

치료사례-
치료방안-
전문가 협력 방안-

0 60 120

부모 교육
부모교육 필요성-
부모교육 프로그램 안내-

10
분

30
분

60
분

표 은 기존의 프로그램을 재구성한 것으로 회< 3> 6
기 부모와 함께 하는 활동을 제외한 나머지 회기의

내용은 선행 연구에서 분석된 프로그램의 공통된 부

분을 추출한 것이다 분석 결과 목표나 내용 면에서.
대부분 비슷한 형태로 구성되어 있어서 교사 연수 과

정에서는 기존의 프로그램 중에서 선별하거나 새롭게

보완수정한 프로그램의 활용이 가능할 것이다.․
게임 중독 예방 연수 프로그램의 적용 전략은 다음

과 같다. 시간의 게임중독 예방 자율연수프로그램은3
평일 방과 후 거점학교에 모여 실시하거나 자체학교

에서 재량으로 실시할 수 있다 시간의 게임중독 예. 6
방 자율연수프로그램은 방과 후 일에 걸쳐 실시하거2
나 토요휴업일을 활용하여 전일 연수를 실시할 수 있

다 시간의 게임중독 예방 자율연수프로그램은 일주. 15
일간 집중적으로 방과 후에 실시하거나 또는 토요휴

업일이 포함된 주의 주말을 활용하여 실시할 수 있다.
또 다른 방안으로 방학 중 일을 선택하여 실시하거2
나 사이버연수를 통하여 시간에서 시간의 연수를3 15
실시할 수 있다.
강사진은 게임중독 이해 및 사례는 한국정보문화진

흥원과 같은 관련기관의 전문가 및 사전 연수를 받은

교사로 구성할 수 있으며 사용자 요구에 따라 예방,
프로그램의 연수대상자가 직접 프로그램을 실습 체험,
해 보는 방법이 있다.

게임중독치료 교사연수 프로그램의 개발3.3 I

게임중독 치료를 위한 교사 연수 프로그램은 두 가지

유형으로 구분된다 게임중독 대상자를 기준으로 잠재.
위험군과 고위험군으로 구분하여 치료 프로그램 과Ⅰ

로 나누었다.Ⅱ

치료프로그램 은 잠재위험군 학생의 게임중독의 개Ⅰ

선 및 치료를 목적으로 시선돌리기 자아존중감 향상, ,
리더십 함양 상담 프로그램의 영역으로 이루어져 있,
다 시선돌리기는 치료대상자의 관심과 흥미를 게임.
이외의 다른 곳으로 돌릴 수 있도록 다양한 활동을

제시하고 그 중 일부를 교사가 직접 체험해보는 것으,
로 다른 영역에 우선되어야 할 과정이다 자아존중감. ,
리더십 영역은 교사가 치료대상자가 지닌 낮은 자아

개념 교우관계 의사소통 등의 게임중독의 원인을 해, ,
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소하는 데 조력할 수 있도록 해당 프로그램을 안내하

고 지도의 실제를 교육하는 과정이며 상담은 모든 프,
로그램 운영 시 교사가 지녀야 할 상담기법을 익히고,
상담의 실제를 실습을 통해 경험해 보는 과정이다 치.
료프로그램 교사 연수 프로그램의 세부내용은 표<Ⅰ

와 같다4> .
표 게임중독 치료 연수 프로그램의 내용< 4> Ⅰ

구분 영역
시간 구분

시간30 시간60

예방

게임의 이해 2 3
게임중독의 이해 1 2
게임중독의 사례 1 1
게임중독과 교육 1 1
게임중독에 대한 인식 1 2
게임중독 예방 교육 활동 3 6
부모교육 2 6

치
료
Ⅰ

게임중독 치료 교육 활동 3 3
시선돌리기 4 8
자아존중감 증진 4 8
리더십 과정 4 8
상담 멘토링/ 4 12

게임중독 치료 프로그램 영역의 내용 중 시선돌리Ⅰ

기란 게임중독에 빠진 초등학생들이 게임 이외의 다

른 곳에 관심을 갖고 그것에 시간과 노력을 들이면서,
게임중독에서 벗어나는 시작 단계를 의미한다.
각 연수 내용 중 자아존중감 리더십 상담과 관련, ,
된 세부 연수 프로그램은 회기로 구성되며 표4 < 5>
와 같은 내용으로 구성되었다.

표 세부 영역 교사 연수 프로그램< 5>
회기 주제 내용 자료

1 세부프로그

램의 개요

세부프로그램의 개요-
세부프로그램의 기법-
세부프로그램 사례-

교재

2-3 세부 프로그

램 안내

세부프로그램의 구성-
세부프로그램의 기술과 유의-
사항

다양한 자료

및 매체

4 세부프로그

램의 실제

세부 프로그램의 실제 실습-
온라인 세부 프로그램 실습-

웹사이트

이러닝학습

시선돌리기의 활동으로는 선행연구 를 통해 게[4, 9]
임중독의 원인이 되는 낮은 자기효능감 사회적 부적,
응 우울 및 공격성 등의 개인 심리적 특성을 긍정적,
인 방향으로 바꾸는데 효과적인 활동들로 구성하였다.
시선돌리기 프로그램은 치료과정에 속한 것으로 게임

중독의 원인을 해결하여 치료대상자가 게임중독에서

벗어날 수 있게 도와주어야 한다 그러기 위해서는 치.
료대상자의 자신감 자기효능감을 높이고 사회적 부, ,
적응 및 공격성 등의 감정을 느끼지 않도록 하는데

효과적인 활동이 시선돌리기에 포함되어야 하겠고 무,
엇보다 아이들에게 흥미를 주어야 할 것이다 구체적.
인 시선돌리기 활동은 크게 가지 유형으로 구분되며8 ,
세부적인 활동 사례는 표 과 같다< 6> .

표 시선돌리기 유형 및 활동사례< 6>
유형 활동

신체활동
축구 춤 배우기 스트레칭 각종 스포츠 활동- , , , ,
감상 태권도,

놀이활동 민속놀이 비온라인게임 보드게임- , , ,
산출활동

공작 종이접기 만들기 요리 로봇제작 디지털- , , , , ,
자료 만들기

음악활동 음악 감상 합주 합창 작곡- , , ,
체험활동

생태체험 현장학습 역할놀이 직업체험 극기- , , , ,
훈련

사고활동
창의성 계발 논리적 사고 비판적 사고 수학적- , , ,
사고력 영재교육프로그램 프로그래밍, ,

영성활동 명상 요가 종교체험 사찰경험- , , ,
조작활동 기계조작 부품조립 차운전 블록 쌓기- , , ,

게임 중독이 이용자의 현실부적응감과 밀접한 연관

이 있음은 널리 알려진 사실이며 현실공간의 자아정,
체감이 미약한 이용자들의 경우 중독과 현실부적응,
수준이 높다는 것은 이미 기존 연구들을 통해서 밝혀

진 사실이다 자아개념의 향상 자아존중감 증[11, 30]. ,
진을 위한 프로그램은 위와 같은 문제를 지닌 게임중

독 아동을 지도하는 전략을 제공할 수 있을 것이다.
리더십은 초등학생의 자아존중감 증진과 의사결정,
대인관계 주도성 책임감 등 게임 중독의 원인으로, ,
지적되는 요인들과 관계가 있으며 이미 다양한 연구,
들이 그 효과를 입증하였다[25, 26].
여러 연구자들에 의해 진행된 상담 프로그램에는

전문가 상담 학교 상담 가족 상담 또래 상담 사이, , , ,
버 상담 등 다양한 종류가 있다.
이상에서 살펴본 게임 중독 치료 연수 프로그램의Ⅰ

내용을 연수에 적용하기 전략은 다음과 같다. 시간30
과 시간의 게임중독 치료 직무연수프로그램은 방학60
중 관련기관이나 거점학교에 모여 실시할 수 있다. 30
시간의 게임중독 치료 연수프로그램은 방학 중 일4
토 일 제외 에 걸쳐 실시거나 주간 주말 토 일 을( , ) , 2 ( , )
활용하여 운영할 수 있겠다 시간의 게임중독 치료. 60
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연수프로그램은 방학 중 일 토 일 제외 전일 연수9 ( , )
를 실시할 수 있다 다른 방법으로는 사이버연수를 통.
하여 시간 시간 의 연수를 실시할 수 있다30 (60 ) .
강사진은 게임중독의 이해 게임중독과 부모교육, ,
자아존중감 리더십 프로그램의 이해 상담의 전 영역, ,
에서는 관련 기관의 전문가가 강의를 맡고 그 이외의,
게임중독 예방 교육활동과 시선돌리기 영역 프로그, ,
램의 실제 영역 등에서는 사전에 전문가 연수를 받은

교사들이 강의를 할 수 있겠다 또한 시선돌리기 프로.
그램의 체험에서는 난타와 요가 등의 전문 강사가 필

요하다.

게임중독치료 교사연수 프로그램의 개발3.4 II

게임 중독 치료프로그램 는 고위험군 학생의 게임Ⅱ

중독의 치료를 목적으로 예방 및 치료 프로그램과I
함께 심리치료 미술치료 역할놀이치료 심성개발 기, , , ,
타전략 프로그램의 영역으로 이루어져 있다.
심리치료는 게임중독 치료대상자가 지닌 심리를 다

양한 접근법을 통해 알아보고 놀이요법 음악용법 묘, , ,
화요법 등 다양한 치료기법을 배우며 수업의 실제를,
살펴보는 과정이다 미술치료는 미술치료프로그램을.
안내하고 실습하며 미술치료를 통한 게임중독 치료, ,
방안을 함께 모색해 보는 과정이다 역할놀이치료는.
역할놀이치료방법을 익히고 실제 역할놀이를 통해 아,
동의 입장을 경험하고 지도방법을 배우는 과정이다, .
심성개발은 치료대상자가 마음을 정화하고 안정적인,
생활을 지속할 수 있도록 조력하는 활동을 체험하는

과정이며 마지막으로 기타전략에 대해 안내하는 과정,
이다 치료프로그램 영역 게임중독 개선을 위한 교. Ⅱ

사 연수 프로그램의 세부내용은 표 과 같다< 7> .
표 게임중독 치료 교사연수 프로그램 내용< 7> Ⅱ

구분 영역 시간(120)
기초 게임중독 예방 기초 이론 및 사례 6
예방 게임중독 예방 교육 활동 20
치료Ⅰ 게임중독 치료 교육 활동 31

치료 II

상담 멘토링/ 17
심리치료 8
미술치료 8
역할놀이 치료 8
심성개발 10
기타 전략 2

치료프로그램 의 세부적인 항목들 중 먼저 미술치Ⅱ

료란 그림 조소 디자인 공예 등 미술의 전 영역을, , ,
상담활동에 도입하여 사용하는 방법으로 교육 재활, ,
정신치료 등 다양한 분야에서 효과적으로 널리 사용

되고 있다 학교에서의 미술 치료는 일반 치료보다는.
집단치료에 가깝다고 할 수 있겠다 선행 연구.

에서 시사하듯 미술치료가 게임중독 치료에[3,14,23]
효과가 있음을 입증한다.
역할놀이 치료는 미술치료 집단놀이치료 등과 같은,
집단 프로그램으로 아동의 사회성 증진에 효과가 있

다 선행연구에서 제시하는 이 프로그램의 장점은 아.
동 자신에 대한 객관적 태도를 습득하게 하며 또래와,
함께 상호작용을 하면서 스스로 기술을 습득하고 타

인에 대한 생각이나 느낌을 경험하게 해 준다는 것이

다[20, 24, 22].
이 연구에서 역할놀이 치료의 목적은 치료대상자들

이 대안활동에 몰입하는 상황을 연출하거나 부모의,
입장을 연기하며 게임중독에 빠진 자신을 인식하고

문제를 찾아 개선하는 차 목적과 함께 역할놀이를1
통해 감정 정화 자기주도성 강화 공격성 자제 부모, , ,
와 긍정적인 관계를 맺는 등의 긍정적 효과를 통해

게임중독을 치료하는 차 목적으로 하고 있다2 .
심성개발프로그램은 새로운 정서 학습 방법으로

개성의 신장을 돕고 참된 자아를 발견하고 긍정적 자

아노출로 새로운 나를 키워 나갈 수 있도록 집단구성

원이 서로서로 도움을 주고받는 집단 경험 학습을 말

한다 선행 연구에서 제시한 효과처럼 게임중독[15].
치료에 도움이 된다[17, 27].
기타전략영역에서는 뉴로 피드백 신경언어프, NLP(
로그래밍 최면 치료 등의 최신 프로그램의 소개와),
사례에 대해 안내할 수 있을 것이다.
이상에서 살펴본 게임 중독 치료 연수 프로그램의Ⅱ

내용을 적용하기 위한 전략은 다음과 같다.
시간의 게임중독 치료 자격증 연수프로그램은120 II

방학 중 관련기관이나 거점학교에 모여 실시할 수 있

으며 일 토 일 제외 전일 연수를 실시할 수 있다19 ( , ) .
또 다른 방법으로는 사이버연수를 통하여 시간의120
연수를 실시하되 공정한 자격증 부여를 위해 출석연

수와 병행해서 이루어져야 할 것이다.
강사진은 게임중독의 이해 게임중독과 부모교육 자, ,
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아존중감 리더십 프로그램의 이해 상담의 전 영역, , ,
심리치료의 전 영역 미술치료의 이해 역할놀이치료, ,
전 영역 심성개발의 이해 기타 전략의 이해 영역에, ,
서는 관련 기관의 전문가가 강의를 맡고 그 이외의,
게임중독 예방 교육활동과 시선돌리기 영역 프로그, ,
램의 실제 영역 등에서는 사전에 전문가 연수를 받은

교사들이 강의를 할 수 있겠다. 강의의 내용은 이전

의 예방교육 치료 교육프로그램과 심리치료 미술, ,Ⅰ

치료 역할놀이치료 심성개발 기타전략 영역으로, , ,
이루어져 있으며 각 영역별로 관련 영역과 게임중,
독 관련 프로그램의 이해 프로그램의 실제 순으로, ,
구성되며 관련 영역 대한 이해는 강의로 관련 프, ,
로그램의 이해는 강의 및 실습으로 프로그램의 실,
제는 실습의 방법을 기본으로 하였다 교육과정에는.
친목의 시간 분임토의 특별강의 전체토의 체험활, , , ,
동 등을 넣어 긴 시간 이루어지는 교육에 대한 부,
담을 줄이고 보다 즐겁고 활동적인 연수프로그램을,
구성할 수 있다.
평가대상은 프로그램을 구성하는 각 영역 중 게임

중독의 이해 게임중독과 부모교육 자아존중감과 게, ,
임중독 리더십과 게임중독 상담의 기술 심리치료와, , ,
게임중독 미술치료와 게임중독 등 전문적 지식이 필,
요한 영역과 온라인상담 및 과제제출 시선돌리기 프,
로그램 설계 역할놀이치료의 실제 역할극 참여 심성, ( ),
개발프로그램의 실제 등 참가자가 직접 활동에 참여

하여 결과물을 산출하는 과정이 해당될 수 있다 또한.
토요일은 과제학습 요일로 정하여 연수에 필요한 과

제를 내 주고 그 결과물을 평가에 반영할 수 있다, .

게임중독치료 교사연수 프로그램 타당도 분석4.

검사도구의 설계4.1

이 연구에서 개발된 게임중독치료교사연수 프로그

램이 적절하게 설계되고 개발이 되었는지 살펴보기

위해 초등학생 게임중독 치료 경험이 있는 담당교사

와 게임중독 치료 전문가들을 대상으로 타당도 검사

를 실시하였다.
검사지는 목표지향의 내용타당도를 중심으로 설문

지를 개발하였다 초기 문항은 세부적인 내용을 포함.

하여 문항을 개발하였으나 전문가와의 협의를 통해20
평가방법이나 연수 장소 연수 강사 연수자 모집 등, ,
의 항목은 제외하고 연수 프로그램의 내용과 운영전

략에 대한 핵심적인 설문 문항으로 문항만 결정하10
여 최종 작성하였다 각 문항은 단계 리커드 척도를. 5
사용하였다 설문에 참여한 인원은 교사 명 게임중. 22 ,
독치료 전문가 명이었으며 결측치 값이 포함된 자11
료를 제외하고 총 명의 자료를 이용하여 타당도 검31
사를 하였다.

결과 분석4.2

타당도 분석 결과 전체 평균이 로 대체로 높게3.919
나왔다 특히 연수 프로그램의 전체 구성 체계 예방. ,
프로그램 치료프로그램 그리고 치료프로그램 의, I, II
효과성 및 현장 적용성에 관한 항목들이 평균 이상4.0
으로 분석되었다.

표 타당도 검사 결과 명< 8> (N=31 )
설문 항목 총점 평균

표준

편차

표준

오차
t-test

� 게임중독치료 교사연수 전체

프로그램 체제의 적절성
128 4.13 .718 .129 ·

� 게임중독치료 교사연수 전체

프로그램들의 일관성
119 3.84 .688 .124 N.S

� 게임중독치료 교사연수 프로

그램 목표와 내용의 일치성
116 3.74 .999 .179 -1.93

*

� 게임중독예방 프로그램 구성

및 운영전략의 적절성
125 4.03 .795 .143 ·

� 게임중독예방 프로그램 세부

일정의 적용가능성
121 3.90 .790 .142 N.S

� 게임중독치료 프로그램 구I
성 및 운영전략의 적절성

123 3.97 .657 .118 ·

� 게임중독치료 프로그램 세I
부일정의 적용가능성

130 4.19 .792 .142 ·

� 게임중독치료 프로그램 구II
성 및 운영전략의 적절성

124 4.00 .730 .131 ·

� 게임중독치료 프로그램 세II
부일정의 적용가능성

119 3.84 .860 .154 N.S

� 게임중독치료 교사연수 프로

그램의 현장 도움 및 효과성
132 4.26 .682 .122 ·

총점합계 1215 39.19 3.311 .595 ·

평균합계 121.5 3.919 .3311 .0595 ·

유의차 없음* :p< .05, N.S:
전체 평균합계보다 낮게 나와 타당도가 의심되는 4
가지 항목을 확인하기 위해 평균값과 테스트한 결t-
과 연수 프로그램의 일관성 예방프로그램 세부일정의,
적용가능성 치료프로그램 의 세부일정에 대한 적용, II
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가능성은 유의차가 없어 타당도에 무리가 없는 것으

로 분석되었다.
그러나 연수 프로그램의 목표와 내용이 일치하는가

에 대한 항목은 유의수준에서 유의미한 차이를95%
보였다 그 이유를 살펴본 결과 각 연수 프로그램의.
목표가 분명히 드러나지 않았고 목표에 따른 내용이

제시되지 않았기 때문이었다 이러한 문제를 보완하기.
위해 이미 개발된 연수 프로그램을 수정 보완하여 작,
성하였다.

결론5.

이 논문에서 청소년의 게임 중독 문제를 해결하기

위한 교사 연수 프로그램의 개발에 관한 연구를 실시

하였으며 구체적인 내용은 다음과 같다.
이 연구에서 개발된 연수 프로그램은 치료대상자에

따라 예방과 치료라는 목적을 분명히 구분하여 설정

하고 구체적인 내용을 제시하였으며 기존 게임중독

연수의 치료전략이 다양하지 못한 부분을 수정보완․
하였으며 효과적인 프로그램을 추가 적용하여 프로그

램을 개발하였다.
개발된 교사 연수 프로그램의 타당도를 조사한 결

과 전체 평균이 로 대체로 높은 타당성을 지닌3.919
것으로 확인되어 학교 현장과 교사 연수에 많은 도움

이 될 것으로 보았다.
향후 연구로 게임중독 치료 관련 교사 연수에 관련

된 구체적인 교재와 워크북의 개발에 관한 연구가 필

요하며 개발된 게임중독 연수 프로그램을 교사들에게

직접 적용해보고 게임 중독 학생 치료에 어떤 효과가

있는지에 대한 후속 연구가 요구된다.
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