
Journal of the Korea Academia-Industrial 

cooperation Society

Vol. 13, No. 6 pp. 2520-2527, 2012

http://dx.doi.org/10.5762/KAIS.2012.13.6.2520

2520

음악치료프로그램이 인터넷 게임중독 청소년의 자기효능감 향상에 

미치는 효과에 관한 연구

이은희1*, 방성아2
1동국대학교 사회복지학과, 2동국대학교 대학원 사회복지전공

The Effectiveness of Music Therapy Program on Self Efficacy of 

Juveniles with Internet Game Addiction

Eun-Hee Lee1* and Sung-A Bang1

1Dept. of Social Welfare, Dongguk University
2Dept. of Social Welfare, Graduate School of Dongguk University

요  약  본 연구는 음악치료프로그램이 인터넷 게임중독 청소년들의 자기효능감 향상에 미치는 효과를 검증하기 위
해 실시되었다. 연구대상은 인터넷 게임중독 자가진단용 척도검사에서 게임중독으로 판정된 K시 K청소년 지원센터의 
청소년 방과 후 아카데미를 이용하는 중학교 1-2학년 청소년 9명이다. 연구대상에 대해서는 단일집단 사전-사후 실험
설계방식을 적용하여 주 2회 50분씩 10회기 동안 음악치료프로그램을 실시하였다. 프로그램 실시 전-후의 자기효능감
의 차이를 알아보기 위해서 대응표본 t-test를 실시한 결과, 프로그램의 실시 후 유의미한 향상을 보여 음악치료프로그
램이 인터넷 게임중독 청소년들의 자기효능감 향상에 유의미한 효과가 있다고 예측할 수 있었다. 따라서 이러한 연구
결과를 바탕으로 학교나 사회복지실천현장에서 인터넷 게임중독청소년들을 대상으로 음악치료프로그램을 실시할 시 
유의점 및 본 연구의 한계와 후속연구를 위한 제언을 제시하였다. 

Abstract  The Purpose of this study is to exame the effectiveness of music therapy program on self efficacy of 
juveniles with internet game addiction. The study was carried out with 9 juveniles  who were belonging to a 
dangerous user group and a warning user group in the internet addiction observer index, and attended K City K 
Youth Center.
To test the effectiveness of the program, this study employed pretest-posttest simple group design. the date were 
analyzed by t-test. As the result, The Music therapy program was verified to effect on enhancing self efficacy 
of the juveniles with internet game addiction. The limitations of the study were discussed, as well as the 
application of the study results and recommendations for additional exploratory research.
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1. 서 론

한국 정보문화진흥원이 만 9세부터 39세까지 총 7.600
명의 청소년 및 성인을 대상으로 실시한 ‘2010년 인터넷 
중독 실태조사’에 따르면 인터넷 중독률이 8.0%로 나타
났다. 이중에서 성인 중독률은 5.8%이며, 청소년 중독률
은 12.4%로, 청소년 중독률이 성인 중독률 보다 두 배 이

상 높았고 그리고 청소년들의 인터넷 중독내용을 살펴보
면 게임중독이 80.8%로 나타나 청소년들의 인터넷 게임
중독이 심각한 것을 알 수 있었다. 

청소년기의 인터넷 게임중독은 인터넷 과다 사용으로 
인해 시력 및 신체 건강의 저하, 학업소홀과 성적 저하 
그리고 높은 결석률의 문제들을 야기 시킨다. 또한 인터
넷 게임중독 청소년들은 가상공간에서의 활동에 지나치
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게 몰입하게 되면서 현실 생활에서의 자기 자신에 대해
서는 자신감을 잃고 현실 생활 속에서의 대인관계에 대
한 불안감을 가지게 되며, 인터넷 가상공간에서의 허위 
자기-실현(pseudo-self-actualization)을 통해 현실세계에서 
충족 받지 못한 기본적 욕구들을 채우려 한다[1].

사람들은 좌절과 실패를 경험할 때 이를 해결하기 위
해 자기 조절 체계를 움직이며 행동 상황을 선택하려 하
는데, 이때 어떤 상황을 선택하는가에 큰 영향을 미치는 
심리적 기제가 바로 개인의 자기효능감이다. 자기효능감
이란 어떤 결과를 이루기 위해 필요한 행동을 조직하고 
수행할 수 있는 개인의 능력에 대한 판단과 신념을 뜻한
다[2]. 현실 생활에서의 자신에 대한 자기효능감이 높은 
사람들은 자신의 욕구 실패와 좌절을 현실 생활에서 해
결하고 충족 받으려고 노력하지만, 자기효능감이 낮은 사
람들은 자신의 기술을 뛰어넘는 위협적인 상황을 무서워
하고 피하려하며 자신이 조절할 수 있다고 생각되는 상
황만을 선택하고 행동하려 한다[3]. 그러므로 현실 생활
에서 자신에 대한 자기효능감이 낮은 사람들은 적은 노
력으로도 원하는 것을 쉽게 얻을 수 있는, 쉽게 허위-자
기실현이 가능한 인터넷 가상공간을 자신의 도피처로 삼
고 현실에서 부족했던 자신감을 인터넷 게임을 통해 보
상을 받으며 인터넷 가상공간에 몰입하게 되면서 인터넷 
중독이라는 문제를 낳게 되는 것이다. 즉 실생활에서 자
기효능감이 낮은 사람들은 인터넷을 통해 자신의 모습을 
숨기고 실생활에서 자신이 부족하다고 생각되는 것을 게
임 속에서 채우면서, 자신이 원하는 이상적인 모습을 가
질 수 있기 때문에 낮은 자기효능감을 회복하기위해 더
욱 인터넷게임에 몰입하게 되므로 인터넷 게임중독과 낮
은 자아효능감은 높은 관련성이 있는 것을 알 수 있다[4].  

자기효능감은 자신의 능력과 효율성에 대한 자신감을 
말하는 것으로서 사람들이 어떤 난이도의 활동을 선택하
고 얼마만큼의 인내와 끈기를 가지고 노력을 쏟으며 그 
일을 지속적으로 잘 수행하는가에 영향을 미친다. 따라서 
자기효능감은 한 개인이 건강한 삶을 살아가는데 반드시 
필요한 심리적 기제로 많은 삶의 도전과 변화를 겪는 청
소년기에 반드시 구축되어야 한다. 하지만 인터넷 중독 
청소년들은 현실에서의 부족한 욕구들을 충족 받으려 인
터넷 가상공간에 몰입하지만 그로인해 또 다시 현실에서
의 실패와 좌절을 경험하면서 자신의 자기효능감을 발전
시킬 수 없는 악순환 속에 있다. 즉 현실 세계에서의 활
동에 대한 자기효능감이 떨어지는 청소년의 경우, 자신의 
능력에 대해 긍정적 자기효능감을 얻게 해 줄 다른 공간
을 찾게 된다. 이때 적은 비용으로도 쉽게 접근할 수 있
고 타인과의 교류가 가능하면서도 자신을 드러내지 않아
도 되며, 적은 노력으로도 자신이 원하는 결과물들을 보

다 쉽게 얻을 수 있는 인터넷 가상공간은 청소년들이 몰
입할 수 있는 최적의 공간이 될 것이다[5]. 인터넷 게임중
독과 자기효능감의 관계에 관한 선행 연구들에 따르면, 
인터넷 게임 중독자들은 대체로 자기효능감이 낮았고[6], 
현실생활에서의 낮은 자기효능감과 가상공간에서의 높은 
자기효능감은 인터넷의 중독적 이용을 예측할 수 있는 
중요 요인이며, 나이가 적을수록 현실에서의 자기효능감
의  영향력이 더 큰 것으로 나타났다[7]. 따라서 인터넷 
게임중독 청소년들의 건강한 삶과 그들이 인터넷 게임중
독으로부터 벗어날 수 있도록 하기 위한 치료의 일환으
로서 인터넷 게임중독 청소년들의 자기효능감 향상을 위
한 개입이 시급하다고 생각된다.  

음악치료 프로그램은 음악이라는 치료적 도구를 사용
하기 때문에 청소년들이 큰 거부감을 가지지 않고 받아
들이기 쉬워, 은둔과 폐쇄성이 짙은 인터넷 중독 청소년
들에게 더욱 효과적인 개입이 될 수 있다. 기존의 약물이
나 상담에 의존했던 치료들보다 음악에 민감하고 적극적
인 반응을 보이는 청소년들에게 음악치료는 부작용의 위
험이 적고, 음악 안에서 변화하는 자신을 경험할 수 있게 
해 준다[8]. 음악 활동을 통한 성공적인 경험은 자기 속의 
긍지를 높일 수 있는 기회를 가질 수 있게 하고[9], 함께 
활동을 하는 치료사나 다른 그룹원들 앞에서 자신의 음
악을 표현하고 이를 지지받을 수 있는 경험은 내담자의 
자신감을 향상시킬 수 있다. 또한 음악치료활동에서는 실
패라는 개념이 성립하지 않아 내담자가 보다 안정감을 
가지고 자신의 음악을 자유롭게 만들 수 있으며, 이는 내
담자에게 자신감과 음악적 만족감, 성취감을 제공한다. 
연주 활동에서 얻는 음악을 통한 성공적인 경험과 성취
감은 자기효능감의 향상으로 연결되며, 삶의 질을 향상시
킬 수 있게 한다[10]. 많은 선행연구들에서는 음악치료프
로그램을 통한 자기효능감의 향상이 특정한 대상에 머무
르지 않고 다양한 연령층과 다양한 증상을 지닌 이들에
게 적용될 수 있음을 보여주고 있다. 청소년대상의 음악
치료에서 중재로 사용할 수 있는 음악의 장르는 다양할 
수 있으나 많은 연구자들이 주로 대중가요를 사용하였으
며[11,12], 한 선행연구[13]에서는 청소년들이 가장 선호
하는 음악 장르가 대중가요인 것으로 나타났다. 청소년을 
대상으로 한 음악치료에 있어 대상자의 음악 선호도는 
매우 중요한 요소이다. 음악에 대한 선호가 중요한 만큼 
음악을 만들어 가는데 있어서 대상자들이 얼마만큼 주도
적인 역할을 하는가도 중요하다. 대상자 스스로가 주도적
으로 음악을 만들어야 자기표현이 진솔하게 이루어질 수 
있으며 그에 따른 실질적인 문제인식과 문제해결을 위한 
대안이 제시될 수 있다.

따라서 본 연구의 목적은 청소년들이 가장 선호하는 
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음악의 한 장르인 대중가요를 이용한 음악치료 프로그램
이 인터넷 게임중독 청소년들의 자기효능감 향상에 미치
는 효과를 살펴보는 것이다. 이러한 연구의 의의는 추후 
학교나 사회복지실천현장에서 인터넷게임 중독 청소년들
의 자기효능감을 향상시키고, 이를 통해 그들의 게임중독
치료 효과를 기대할 수 있는 음악치료 프로그램을 개발
하는데 그 기초자료로 활용할 수 있다는데 있다. 

2. 연구방법

2.1 연구대상 

본 연구의 대상자들은 경상북도 K시  K청소년 지원센
터의 청소년 방과 후 아카데미를 이용하는 중학교 1-2학
년 남학생들이다. 이들은 본 센터에서 청소년 방과 후 아
카데미를 이용하는 학생들을 대상으로 실시한 인터넷 게
임중독 청소년 자가진단용(KS)척도에 의해 중독군으로 
분류된 11명의 청소년들이다. 하지만 본 연구에서는 이
들 가운데 경미한 교통사고로 3회기를 빠진 1명과 무단
으로 기관에 나오지 않아 3회기 이상 프로그램에 참석하
지 못한 1명을 제외한 9명을 최종 연구대상자로 정하였다.  

2.2 연구 절차 및 설계

프로그램은 2010년 10월 21일부터 2010년 11월 24일 
까지 6주 동안 매주 화요일과 목요일 매회 50분씩 10회
기에 걸쳐 이루어졌다. 프로그램 실시 장소는 K청소년 
지원센터 1층에 있는 집단 상담실이었으며, 집단상담실
은 각 활동에 맞게 의자와 책상을 배치하였고 활동에 필
요한 기본적인 악기와 컴퓨터도 준비하였다. 프로그램의 
진행은 본 연구의 연구자와 사회복지사 1명 그리고 사회
복지학과 학생인 자원봉사자 1명의 도움을 받아 진행하
였다.

본 연구는 그림 1과 같이 인터넷 게임 중독 청소년들
에게 음악치료 프로그램을 실시한 후, 자기효능감이 얼마
나 향상되었는지를 확인하기 위하여 단일집단 사전-사후 
실험설계 방식을 적용하였다. 대체적으로 실험연구에서
는 실험결과에 대한 내적 타당도를 높이기 위해, 전-후 
실험 통제집단비교설계 방식을 활용하나 본 연구에서는 
기관담당자에 의해 인터넷게임 중독으로 의뢰된 학생수
가 11명에 불과하여 실험-통제집단으로 나누어 프로그램
을 실시하기에는 연구대상자의 수가 부족하였다. 따라서 
연구결과에 대한 내적 타당도를 높이기 위한 한 방법으
로서 자기효능감의 변화를 측정하는 측정 도구를 두 가
지 사용하였다. 즉 일반적 ‘자기효능감척도’와 함께 음악

적 행동 속에 나타나는 자기효능감을 측정하기 위해 개
발된 ‘음악적행동’척도를 병행하여 자기효능감의 변화를 
측정하였다.

구분 사전검사               사후검사
개입

실험집단 O 1
X O 2

[그림 1] 사전⦁사후 단일집단설계
[Fig. 1] pretest-posttest simple group design

2.3 측정 도구

2.3.1 한국판 청소년 인터넷 중독 간략형 척도

본 척도는 Young[14]이 만든 인터넷 중독 척도를 기초
로 하여 우리나라 청소년에 맞게 수정된 한국판 청소년 
인터넷 중독 척도(KS척도)를 다시 간략하게 만든 척도이
다. 본 척도는 총 20문항으로 구성되어 있고 각 문항은 0
점에서 5점까지의 Likert 6점 척도로 구성되어 있으며, 총
점의 범위는 0점에서 100점이다.

Young이 제시한 기준에 따르면 20~49점은 평균 이용
자이며 50~79점일 경우 인터넷으로 인해 여러 문제가 있
는 중독성향자이고, 80점 이상이 중독군이다. 본 척도의 
내적 신뢰도는 Cronbach‘s  값이 .91로 매우 신뢰성이 
높게 나타났다. 

2.3.2 자기효능감 척도

자기 효능감을 측정하기 위해서는 김아영[15]의 일반
적 자기효능감 척도를 사용하였다. 이 척도는 과제난이도
선호 5문항, 자기조절효능감 12문항, 자신감 7문항의 세 
하위요인으로 구성되어 있으며 각 문항은 Likert 5점 척
도에 따라 1-매우 아니다, 5- 매우 그렇다로 구성되어 있
다. 점수가 높을수록 자기효능감도 높다. 각 하위변인에 
대한 내적 신뢰도는 Cronbach‘s  값이 과제난이도 선호 
.74, 자기조절 효능감 .91, 자신감 .80으로 나타나 신뢰성
이 높게 나타났다.

2.3.3 음악적 행동 척도

‘음악적 행동척도’는 음악적 치료활동 과정 중에 나타
나는 자기효능감을 측정하기 위해서 김선미[16]가 Likert 
5점 척도로 개발하였다. ‘음악적 행동척도’는 음악적 치
료활동 과정 중에 나타나는 과제수행에의 참여도와 활동
에 대한 언어적 자기표현력을 통한 ‘자신감’, 과제수행능
력과 활동의 난이도에 대한 자가평가를 통한 ‘과제난이
도선호’, 그리고 활동자세와 연주형태를 통한 ‘자기조절
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단계회기 주제 치료목표 치료
활동

1

단계

1

음악치료 프
로그램과 그
룹원들 소개

*음악치료 프로그램 목적을 
소개하고 그룹원들의 흥미
와 관심을 유발
*연구자와 그룹원들, 그룹
원간의 라포 형성

자신의 별칭
을 짓고 인
사노래 부르
기

2

즉흥연주를 
통한 자기인
식

*그룹원간의 친밀감 및 긍
정적 관계 형성
*즉흥연주를 통해 자기표현
과 과제난이도 선호 향상

리듬을 만들
어 즉흥연주

3

인터넷속의 
나, 현실속의 
나

*인터넷속의 나, 현실의 나
에 대해 살펴보며 자기탐색
*과제난이도선호, 자신감 
향상

음악 감상 
상자, 

가사 만들기

2

단계

4

맑고, 

아름다운 
자신의 마음

*함께 노래를 하면서 그룹
원간의 음악적 상호작용을 
통한 자기조절 능력 향상
*자신이 개사한 노래를 불
러봄으로 성취감과 자신감 
향상

노래 부르기
Song writing

5 나의 인생
*내 자신을 되돌아보고 앞
으로의 나의 미래에 대한 자
신감 향상

동영상
가사 만들기

6
영혼속의 
빛나는 세계

*음악 감상을 하면서 자신
의 느낌을 그림과 이야기로 
표현하여 발표함으로써 자
신감 향상

음악 감상
그림과
이야기로 
표현하기

7 나의 경험

*노래를 듣고 자신의 고민
에 서로 긍정적인 피드백 제공
*자기 존중감과 자신감 향상
*함께 노래 부르며 자기조
절 능력 향상

음악 감상
노래 부르기

3

단계

8
내가 
바라는 나

*자기탐색을 통해 객관적인 
자아상 만들기
*가사를 만들어 성취감과 
자신감 향상

음악 감상
그림 그리기
가사 만들기

9 나의 꿈
*자신의 미래에 대해 생각
하며 가사 만들기를 통해 자
신감 향상

음악 감상
Song writing

10
나에게 
쓰는 편지

*나를 객관적으로 바라보고 
나의모습 정리

음악 감상
나에게 
편지쓰기

효능감’을 측정하였다. 점수가 높을수록 음악적 활동 속
에 나타나는 자기 효능감도 높다.  

2.4 개입 프로그램

본 연구에서 사용된 음악치료 프로그램은 주혜윤[17]
과 이미정[18]의 자기효능감 향상을 위한 음악치료프로
그램을 본 연구의 목적에 맞게 재구성하여 사용하였다. 
본 프로그램은 크게 3단계 총 10회기로 구성되어 있는데 
1단계(1-3회기)는 과제난이도별 활동을 통한 동기유발과 
치료사와 그룹원간의 긍정적인 관계형성, 2단계(4-7회기)
는 노래심리치료를 중심으로 내면 성찰 및 심리적 문제 
확인을 통해 자기조절능력 향상, 3단계(8-10회기)는 주어
진 과제의 수행 경험 및 타인으로부터의 긍정적인 피드
백을 통한 자신감 획득으로 구성되어있다. 각 회기별 구
체적인 내용은 표 1과 같다.

[표 1] 음악치료 프로그램 구성내용
[Table 1] content of music therapy program

2.5 자료 분석 방법

이 연구의 분석은 SPSS 19.0의 통계프로그램을 활용
하여, 프로그램의 실시 전과 후의 자기효능감의 차이를 
알아보기 위해서 평균 및 표준편차 그리고 대응표본 t - 
test를 실시하였다. 

3. 연구결과

3.1 인터넷 게임중독 청소년의 자기효능감 사

전ㆍ사후 비교분석

음악치료프로그램이 인터넷 게임중독청소년들의 자기
효능감에 미친 효과를 검증하기 위해  일반적 ‘자기효능
감 척도’와 음악적 행동을 통하여 자기효능감을 측정하
는 ‘음악적 행동척도’를 활용하여, 프로그램의 실시전과 
실시 후의 자기효능감 점수의 평균과 표준편차 그리고 
프로그램 실시 전-후의 자기효능감의 차이가 통계적으로 
유의미한 수준인지를 알아보기 위해 대응표본 t-test를 실
시하였다. 

[표 2] 자기효능감 사전⦁사후 비교검정
[Table 2] pretest-posttest of self efficacy  

요인 사전 사후
t p

M SD M SD

일반적 
자기
효능감

총체적 
자기효능감 2.76 0.65 3.12 0.62 -16.0 .000

과제난이도 
선호 2.13 0.71 2.44 0.83 -4.12 .003

자기조절 
능력 2.72 0.87 3.10 0.86 -8.00 .000

자신감 3.28 0.59 3.66 0.61 -16.0 .000

음악적 
행동
속의 
자기
효능감

총체적
자기효능감 1.70 0.63 3.44 .98 -9.03 .000

과제난이도 
선호 2.06 1.04 3.78 1.38 -4.30 .003

자기조절 
능력 1.33 0.43 2.78 1.12 -3.83 .005

자신감 1.72 0.71 3.78 .87 -11.7 .000
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참가자 관찰과 면담기록

참가자 
A

처음에는 질문에 머뭇거리거나 작은 목소리로 답하며 자신감없는 모습이었으나, 회기가 거듭될수록 적극적으로 자기를 
표현하고 가끔 그룹원들에게 조용히 하라며 그룹을 주도하려는 모습까지 보임. ‘게임들 안녕’이라는 즉흥적인 가사를 쓰는 
등 자신의 생각을 적극적으로 표현함. 프로그램을 마친 후, “처음에는 약간의 호기심만 있었지만 나중에는 점점 더 수업이 
재미있었다”며 경찰이 되고 싶은 꿈을 위해 열심히 공부하겠다고 하였다. 

참가자 
B

전체적으로 낮은 점수의 변화를 보여 줌. 프로그램의 초기부터 매우 산만한 모습으로 손톱을 입으로 뜯거나 의자에 바른 
자세로 앉지 못하며, 주의 사람까지 방해하는 모습을 보였다. 음악감상을 하는 도중에도 활동지를 볼펜으로 자르며 매우 
정서적으로 산만해 보임. 개사하여 노래 부르는 시간에도 계속해서 혼자 중얼거리며 과제를 수행하지 못하며, 옆 사람과 
활동과는 상관없는 부정적인 이야기를 하며 주위 사람들까지 방해 하였다.

[표 3] 관찰과 면담기록
[Table 3] observation and interview record

표 2에 나타난 바와 같이 일반적 ‘자기효능감척도’와 
‘음악적 행동척도’에서 총체적 자기효능감과 자기효능감
의 세 하위변인인 ‘과제난이도 선호’, ‘자기조절능력’, 그
리고 ‘자신감’이 모두 사전 검사에 비해 사후 검사에서 
향상 된 것으로 나타났으며 이는 통계적으로 유의미한 
수준이다.

먼저 총체적 자기효능감에 대해 살펴보면 표 2에 나타
난 바와 같이 ‘자기효능감척도’에서는 총체적 자기효능
감의 사전검사 평균이 2.76이고 사후검사 평균은 3.12로 
나타났으며, ‘음악적 행동척도’에서는 사전검사 평균은 
1.70이고 사후검사 평균은 3.44로 나타났으며, 두 검사결
과 모두 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타
났다. 따라서 음악치료프로그램은 게임중독 청소년들의 
자기효능감 향상에 긍정적인 영향을 미친다고 할 수 있
겠다. 

좀 더 세부적으로 자기효능감의 각 하위요인별 사전 
사후 변화를 살펴보면 먼저 자기효능감의 세 가지 하위
요인 중 과제난이도 선호 점수는 표 2에 나타난 바와 같
이 ‘자기효능감척도’에서는 사전검사 평균이 2.13이고 사
후검사 평균은 2.44이며, ‘음악적행동척도‘에서는 사전검
사 평균은 2.06이고 사후검사 평균은 3.78로 나타났으며,  
통계적으로 모두 유의미한 차이를 보였다. 따라서 음악치
료는 게임중독 청소년들의 과제난이도 선호에 긍정적인 
영향을 미친다고 할 수 있겠다. 자기효능감의 또 다른 하
위변인인 자기조절능력 점수를 살펴보면 표 2에 나타난 
바와 같이 ‘자기효능감척도’에서는 사전검사 평균이 2.72
이고 사후검사 평균은 3.10이며, ‘음악적행동척도‘에서는 
사전검사 평균이 1.33이고 사후검사 평균은 2.78로 나타
났으며, 통계적으로 모두 유의미한 차이를 보였다. 따라
서 음악치료는 게임중독 청소년들의 자기조절능력에 긍
정적인 영향을 미친다고 할 수 있겠다.마지막으로 자기효
능감의 하위변인인 자신감 점수를 살펴보면 표 2에 나타
난 바와 같이 ‘자기효능감척도’에서는 사전검사 평균이  
3.28이고 사후검사 평균은 3.66이며, ‘음악적행동척도‘에

서는 사전검사 평균은 1.72이고 사후검사 평균은 3.78로 
나타났으며, 통계적으로 모두 유의미한 차이를 보였다. 
따라서 음악치료는 게임중독 청소년들의 자신감에 긍정
적인 영향을 미친다고 할 수 있겠다.

따라서 음악치료프로그램은 인터넷게임중독 청소년들
의 총체적 자기효능감과 자기효능감의 하위변인인 ‘과제
난이도 선호’, ‘자기조절능력’, 그리고 ‘자신감’의 향상에 
효과가 있다고 할 수 있을 것이다. 이러한 결과는 인터넷 
중독 청소년을 대상으로 실시한 즉흥연주 사례 연구[19]
에서 자기효능감이 향상된 것으로 나타난 연구 결과와도 
일치하는 것이다. 

3.2 음악치료프로그램의 진행과정에 대한 관

찰과 질적 분석 

음악치료 프로그램의 진행과정에 대한 기록은 본 연구
의 연구자와 사회복지사 1명 그리고 사회복지학과 학생
인 자원봉사자 1명의 관찰로 이루어졌다.

표 3에서 알 수 있듯이 대부분의 참가자들이 처음에는 
프로그램의 참가에 소극적이며, 집중력이 낮고, 낮은 난
이도의 과제에 대해서도 힘들어하며 자신감이 부족하다
가 프로그램이 진행됨에 따라 적극적이고 긍정적으로 변
화되어, 다소 어려운 과제에 대해서도 집중력을 유지하며 
자신감을 회복해가는 것을 관찰 할 수 있었다.

따라서 음악치료프로그램은 인터넷 게임중독 청소년
들의 자기효능감을 향상시키는데 그 효과를 기대할 수 
있을 것으로 보인다. 

그러나 참가자 B, G와 같이 지나치게 산만하여 계속
적으로 프로그램에 집중을 하지 못하고 부적응적인 행동
을 보이는 참가자들은 다른 구성원들의 프로그램 참가마
저도 방해하는 것으로 나타났다. 그러므로 프로그램의 집
단을 구성할 때, 먼저 선별과정을 통하여 집단 프로그램
의 참가가 어려울 것으로 보이는 대상자들에 대해서는 
집단프로그램보다는 우선적으로 개별상담과 심리치료를 
받을 수 있도록 지도하는 것이 필요할 것으로 생각된다.
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참가자 
C

처음에는 미니게임기를 가져와 연구자가 보지 않을 때 게임을 하는 등 프로그램에 집중하지 못하는 모습을 보이며, 표현력
도 부족하고 소극적이며 자신감이 없는 모습이었으나, 회기를 거듭할수록 프로그램에 적극적으로 참여하였다. 활동지에 
‘컴퓨터 안녕’, ‘게임도 안녕’등 긍정적인 내면의 감정을 표출하고 ‘나의 꿈’노래를 자신의 꿈인 대통령으로 개사하여 힘차
고 씩씩하게 노래하며 진지하게 참여하는 모습을 보였음. 마지막 시간에는  수업이 끝나서 아쉽다며 자신에게 쓰는 편지에 
’앞으로 공부도 열심히 하고 게임 좀 줄이고 부모님께 효도하는 C가 되길 바래‘ 라고 스스로에 대한 약속을 다짐함

참가자 
D

가장 적극적이고 재미있게 프로그램에 참여하였음. 연구자의 질문에도 가장 적극적으로 자신을 표현하며, 다른 대상자들
에게도 긍정적인 피드백을 주는 등 긍정적으로 분위기를 이끌려고 노력함. 자신에게 쓰는 편지에는 ’밝고 건강하게‘와 ’게
임을 줄이겠다‘라는 자신의 의지를 표현하였다.

참가자 
E

초기에는 의기소침하게 말없이 조용히 항상 고개를 숙이고 활동에 참여함. 질문을 하면 연구자의 눈치를 보며 대답을 하는 
경향. 프로그램 중에도 매우 소극적이고, 행동도 느리며, 발표를 할 때는 주로 ‘잘 모르겠어요’라고 자신감 없는 목소리로 
작게 대답. 그러나 회기를 거듭할수록 자신감을 회복하면서 수업에 집중하는 모습을 보임. 연구자의 칭찬과 격려에 미소로 
답하거나, 자신의 의견이나 생각 등을 표현하는 모습을 보여 주었다. 친구에게 쓰는 편지에 ‘서든과 던파(게임 이름)줄여
라’라며 친구에게 긍정적인 피드백을 제공하였으며, 자신에게 쓰는 편지에도 ‘컴퓨터 시간을 줄이겠다’라고 다짐하는 모습
도 보였다

참가자 
F

프로그램 진행중 매우 산만한 모습을 보였으며, 연구자의 질문에 눈을 뚫어지게 응시하면서 ‘싫어요’, ‘왜요?’ 등의 부정적
인 반응을 보임. 프로그램에 집중하지 못하고 옆 사람과 계속 이야기하는 등, 참여도가 낮았으나 롤링페이퍼에는 친구들에
게 ‘밝고 건강하게’라고 긍정적 표현사용. 

참가자 
G

매우 산만한 모습을 보였으며, 연구자의 질문에 ‘싫어요’, ‘뭘 봐요’ 등의 부정적인 대답을 하였다. 노래를 부를 때도 자신
이 왜 노래를 불러야 하는지 모르겠다며, 수업에 집중하지 못하고 옆 사람과 계속 이야기하며 부적절한 말과 행동 등으로 
전체 분위기를 힘들게 만들며. ‘사람도 사과가 될 수 있다’는 등 프로그램과 맞지 않는 비현실적인 이야기를 계속하며 자신
의 의견을 주장하는 모습을 보였다. 과제를 수행하는 데 있어서 집중 시간이 짧았으며, 자신의 의견이나 생각들을 자주 
표현하긴 하지만 비현실적인 생각이나 부적절한 언어로 자기주장을 내세우는 모습이 많았음. 

참가자 
H

음악적 행동척도에서 가장 높게 긍정적으로 점수의 변화가 나타남. 처음에는 프로그램에 약간의 호기심은 보이면서도, 

매우 산만한 모습을 보였으나, 프로그램이 진행될수록 긍정적인 자기 생각과 느낌을 이야기 하며  적극적으로 참여하는 
모습을 보임. 마지막 시간에 자신에게 쓴 편지에는 ’앞으로 착실하고 강하고 씩씩한 내가 되겠습니다‘라고 자신의 의지를 
표현함. 

참가자 I
조용하고 말이 없으며 많이 소심한 편으로 프로그램에 참여는 하나 소극적인 모습. 연구자의 눈치를 보며 아주 작은 소리
로 대답 하는 등 매우 소극적이고, 활동지나 발표로 표현하기를 매우 어려워하는 모습. 그러나 시간이 지날수록 점점 활동
에 적극적으로 참여하면서 자신의 생각과 감정 표현을 하기 시작. 노래 악보를 보면서, 작게 따라 부르기도 하고 점점 
자신감을 회복하면서 수업에 집중하는 모습을 보였다.

4. 논의 및 결론

본 연구는 대중음악을 이용한 음악치료프로그램이 인
터넷 게임중독 청소년들의 자기효능감에 미치는 효과를 
알아보기 위해 단일집단 사전-사후 실험설계 방식을 이
용하여 프로그램의 효과를 검증한 실험연구이다. 이를 위
해 인터넷 게임중독 청소년 자가진단용척도 검사에서 인
터넷 중독으로 진단된 K시  K청소년 지원센터의 청소년 
방과 후 아카데미를 이용하는 중학교 1-2학년 남학생 9
명을 대상으로 음악치료프로그램을 실시한 후 프로그램
의 실시 전과 후에 나타난 자기효능감 점수를 비교분석
하였다. 프로그램의 효과에 대한 내적타당도를 높이기 위
해 자기효능감의 변화를 측정하는데 두 종류의 척도 즉 
‘자기효능감척도’와 ‘음악적 행동척도’를 활용하여 분석
하였다. 그 결과 다음과 같은 결론을 얻었다.

먼저 음악치료프로그램이 인터넷 게임중독청소년의 
자기효능감에 미친 효과를 검증하기 위해 프로그램의 실
시전과 실시 후의 자기효능감 점수에는 어떤 차이가 있
는지 그리고 이는 통계적으로 유의미한 수준인지를 알아
보기 위해 대응표본 t-test를 실시하였다. 그 결과 두 가지 

척도지를 이용한 검사 모두에서 총체적 자기효능감과 자
기효능감의 하위변인인 ‘과제난이도 선호’, ‘자기조절능
력’, 그리고 ‘자신감’의 세 하위영역에서 프로그램의 실
시 후 모두 유의미한 향상을 보였다. 따라서 음악치료프
로그램이 인터넷 게임중독 청소년들의 총체적인 자기효
능감과 자기효능감을 구성하는 모든 하위변인의 향상에 
유의미한 효과가 있는 것을 알 수 있었다. 이러한 결과는 
청소년들을 대상으로 실시한 음악치료에서 대상자들의 
자기효능감이 향상된 것으로 나타난 여러 선행 연구결과
들[20, 21, 22]과도 일치하는 것이다. 

인터넷 게임중독 청소년들이 음악치료프로그램을 통
하여 여러 가지 리듬 모방과 리듬 만들기 그리고 즉흥연
주와 노래 말 만들기를 경험함으로써 성취감과 자신감을 
가질 수 있었고, 노래 부르기를 하면서 그룹원들 간의 음
악적 상호작용을 통해 자신의 내적 욕구의 통제능력을 
발달시킴으로써 자기조절 능력의 향상을 가져 올 수 있
었든 것으로 보인다. 그리고 음악활동을 통한 자기표현은 
감정의 배출구가 되고 자기표현의 촉진은 자기조절 능력
에 긍정적인 영향을 미쳤을 것으로 보인다.

본 연구를 통해 음악치료프로그램은 인터넷 게임중독 
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청소년들의 자기효능감을 향상시키는데 매우 유용하다는 
것을 알 수 있었다. 따라서 본 연구결과는  추후 학교나 
사회복지실천현장에서 요즘 사회적 문제가 되고 있는 인
터넷게임 중독 청소년들의 자기효능감을 향상시키고, 이
를 통해 그들의 게임중독에 대한 치료효과를 기대할 수 
있는 음악치료 프로그램을 개발하는데 그 기초자료로 활
용할 수 있다는데 그 의의가 있다. 

이상과 같은 논의와 결론을 바탕으로 본 연구의 한계
점과 후속 연구를 위한 제언은 다음과 같다.

첫째, 본 연구에서는 K시 K청소년 지원센터의 방과 
후 아카데미를 이용하는 중학교 1-2학년 남학생들로 실
험집단이 구성되어 연구결과를 일반화하는 데는 한계가 
있다. 따라서 후속 연구에서는 초등학생과 고등학생 인터
넷 게임중독 청소년들을 대상으로 그들의 특성에 맞는 
음악치료프로그램을 개발하고 이를 적용해 볼 필요가 있
겠다.

둘째, 음악치료에 있어서는 대상자가 음악을 마음으로 
받아들이지 않으면 기능을 제대로 살릴 수 없으므로 대
상자들의 음악선호도가 매우 중요한 요소로 알려져 있다. 
따라서 추후 연구에서는 프로그램의 실시에 앞서 대상자
들의 음악선호 경향을 파악한 후 유사한 선호도를 지닌 
대상자들로 집단을 구성하고 그 집단 구성원들의 선호도
에 맞춘 음악프로그램의 구성과 실시가 필요할 것으로 
보인다.  

셋째, 지나치게 산만하고 부적응적인 행동을 보이는 
참가자들로 인해 프로그램의 진행이 방해받는 것으로 나
타났다. 따라서 추후 연구에서는 프로그램의 실시에 앞서 
집단을 구성할 때, 선별과정을 통하여 집단 프로그램의 
수행이 어려울 것으로 보이는 대상자들에 대해서는 집단
프로그램에 앞서 먼저 개별상담과 심리치료를 받을 수 
있도록 지도하는 것이 필요할 것으로 생각된다.

넷째, 본 연구는  단일 사례 사전-사후 실험설계방식을 
사용하였기 때문에 연구결과에 대한 내적 타당도를 높이
기 위해 자기효능감의 변화를 측정하는 측정 도구를 두 
가지 사용하였고, 그리고 실험집단의 프로그램 진행과정
에 대한 관찰과 면담기록에 근거한 질적분석을 실시하였
다. 그럼에도 불구하고 내적 타당성의 위험요인을 적절하
게 통제하지 못하였다는 한계가 있을 수 있기 때문에 후
속 연구에서는 전-후 시험 통제집단 비교설계방식을 활
용하여 프로그램의 효과에 대한 분석을 해 볼 필요가 있
겠다.

다섯째, 프로그램의 교육적 가치는 프로그램이 제공되
는 동안만의 한시적인 변화가 아니라 프로그램이 종결된 
후 실생활에서의 전이가 일어났는지에 달려 있을 것이다. 
그런데 본 연구에서는 프로그램의 종결 후 효과의 지속

성을 확인하기 위해 일정 시간이 지난 후의 추후조사가 
이루어 지지 않았다. 따라서 추후연구에서는 실험 처치 
후 지속적인 추적 조사를 통해 음악치료의 장기적인 효
과에 대해 검증할 필요가 있겠다. 
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