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요  약  본 연구의 목적은 아동 도박성 게임 행동 감소를 위한 인지적·행동적 요소에 중점을 두고 재발 방지를 위한 

프로그램을 개발하고 효과성을 검증하여 예방 교육에 필요한 기초자료를 분석하였다. 남학생 4∼6학년 아동을 대상

으로 8명을 선별하여 실험, 통제집단을 구성하여 주 1회 프로그램을 진행 후 실험집단에 한하여 3개월 후의 효과성

을 검증하였다. 검증결과 첫째, 아동 도박성 게임행동 감소를 위한 인지행동치료 프로그램을 통해 비합리적 도박신

념, 도박문제 수준, 아동용 자동적 사고, 도박문제수준이 감소되었다. 도박성 게임행동에 직접적으로 영향을 미치는 

부적응적 사고의 변화는 도박성 게임행동에 대한 경각심을 심어주었다. 둘째, 행동적 변인인 자기통제력, 충동성은 

유의미한 차이를 보이지는 않았으나 전체 평균에서는 감소하였다. 인지적 변인의 변화가 행동적 변인에 영향을 미쳤

다. 셋째, 프로그램 종료 후 3개월 후에도 지속하는 것으로 나타났다. 인지적, 행동적 변인의 변화는 추후 아동의 도

박성 게임행동을 감소시키고 적응적인 사고를 통해 학교생활과 또래 관계에 도움이 되는 결론을 도출하였다. 

주제어 : 아동 도박성 게임행동, 인지행동치료, 충동성, 자기통제, 비합리적 도박신념

Abstract The purpose of this study was to develop a program to prevent recurrence, focusing on cognitive and 

behavioral factors to reduce gambling game behavior in children, and to verify the effectiveness to analyze 

basic data necessary for prevention education. Eight children in the 4th to 6th grades of male students were 

selected, an experiment and control group were formed, and the effectiveness was verified only after 3 months 

after the experimental group was conducted once a week. First, irrational gambling beliefs, the level of 

gambling problems, automatic thinking for children, and the level of gambling problems were reduced through 

cognitive behavior therapy programs to reduce gambling game behavior in children. Changes in maladaptive 

thinking that directly affect gambling game behavior instilled awareness of gambling game behavior. Second, 

self-control and impulsiveness, the behavioral variables, did not show any significant difference, but decreased 

in the overall average. Changes in cognitive variables influenced behavioral variables. Third, it was found to 

continue even 3 months after the end of the program. Changes in cognitive and behavioral variables later 

reduced children's gambling game behavior and helped school life and peer relationships through adaptive 

thinking.

Key Words : Children's gambling games, cognitive behavior, impulsiveness, self-control, irrational gambling 

beliefs
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1. 서론

  한국도박문제예방치유원(2022)의 ‘청소년 도박문

제 실태조사’에 의하면, 초, 중고등학생 17,000명을 대상

으로 조사한 결과 초등학생이 6.1%나 위험집단으로 나타

나 이미 초등학생도 안전한 상황이 아니고 도박성 게임

행동에 노출되어있음을 알 수 있다. 

아동이 도박성 게임행동에 노출되는 시기가 빠를수록 

학업이나 또래 관계, 가족 간의 갈등이 발생하며 그 시기

에 중요한 발달과업을 제대로 수행하지 못하게 된다. 빠

르게 변화하는 현대사회에의 스마트폰의 사용은 일반화

되어 빠른 속도와 용이한 접근성으로 누구나 손쉽게 도

박을 경험할 수 있는 경로가 많아졌다. 

  청소년들은 주중에 79.2%, 주말에 73.9%의 비율로 

컴퓨터 게임과 인터넷 검색 등 온라인에서 여가를 보내

고, 초등학생이 주말에 게임을 하는 비중이 높은 것으로 

나타났다(한국청소년정책연구원, 2020). 특히 아동기의 

충동성은 도박성 게임행동에 빠지게 되는 요인이 되기도 

하며, 도박게임인지, 놀이인지, 여가활동인지 정확하게 

인식하지 못하는 경우가 많았고 가벼운 즐거움이나 사교

적 수단으로 이용하다가 지나치게 몰입하게 되는 가능성

이 높다(권선중 외, 2007). 

  아동용 도박성 게임행동 관련 예방프로그램 개발을 

위한 예비연구로 12∼13세 사이의 초등학교 남학생 5, 6

학년이 가장 적절한 대상이라고 하였으며, 도박성 게임

행동, 비합리적 도박신념 등이 아동이 가지는 장래 ‘성

인 도박 의도’를 예측한다는 결과를 도출했다(권선중, 

2006). 아동 도박성 게임행동이 심각한 사회문제로 대두

되고 있지만 현재까지 국내 연구에서는 성인, 청소년과 

관련된 연구가 대부분이었다. 아동 도박성 게임행동의 

심각성에 비해 상대적으로는 연구가 미흡하여 아동의 특

성을 고려한 개별 및 집단 프로그램의 연구가 필요한 실

정이다. 

 권선중(2018)의 연구에 따르면, 아동 도박성 게임행

동에 영향을 주는 변인으로 비합리적 도박신념이 있으며 

아동의 경우 도박의 위험에 대해 과소평가하거나 도박으

로 인해 돈이나 이익을 취할 수 있다는 잘못된 인지적 기

대로 인해 도박성 게임 행동을 하겠다는 동기와 의지가 

강해지고 그로 인해 스스로 도박성 게임 결과를 통제할

수 있다는 착각과 오류에 빠진다고 하였다. 

  아동의 도박성 게임행동에 영향을 미치는 비합리적 

도박신념을 수정하고, 자기통제력을 향상, 충동성을 낮추

는 교육프로그램을 통해 다각도로 연결된 도박성 게임행

동의 유혹에서 벗어날 수 있도록 돕는 것이 필요하다. 또

한 재발 방지를 위해 대처방식을 찾고 인지적 재구성과 

심리교육을 통해 인지적 사고 및 행동적 변화를 이끌어 

내는 과정이 필요하다. 충동성은 부정적인 심리 변인으

로 나타나며 중독에 직접적인 영향을 줄 수 있다(이민경, 

2017). 도박성 게임행동의 변인으로 낮은 자기통제력은 

충동적이고 공격적인 대인관계로 인해 사회적으로 적응

이 어렵고 미성숙하며, 문제해결 능력의 부족으로 도박, 

절도 등의 다양한 부정적인 현상으로 나타날 수 있다(신

준섭· 이충환, 2017). 

  따라서, 본 연구의 목적은 아동 도박성 게임행동 감

소를 위한 인지적 · 행동적 요소를 찾아 초점을 맞추고 

재발 방지를 위해 교육과 훈련을 하고자 한다. 이에 아동 

도박성게임행동 감소를 위한 인지행동치료 프로그램을 

개발하고 그 효과성을 검증하여 예방을 위한 기초자료로 

제공하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1 아동 도박성 게임행동

1) 아동 도박성 게임행동

 아동 도박성 게임행동은 최근 SNS(소셜 네트워크 

서비스)를 통한 사다리 게임, 달팽이 레이싱 게임, 소셜 

그래프 등 돈내기 게임을 주로 하는 불법 사행성 게임으

로 실명을 사용하지 않으며, 은행 계좌 가입자 실제 연락

처만 있으면 바로 가입이 가능하다. 스마트폰으로 쉽게 

접근이 용이하며 이런 불법 사이트를 통한 도박성 게임

행동으로 인해 부정적인 영향을 미치고 있는 것으로 나

타났다(이재경 외, 2020).  도박성 게임행동의 빈도가 많

아질수록 도박중독으로 이어지며 특히 아동이 하는 일반

적인 게임행동과 유사하여 전혀 거부감 없이 몰입하게 

되고 도박성 게임행동이 주는 황홀한 보상에 중독된다. 

아동의 도박성 게임행동은 아동의 경우는 도박을 개념화

하는 과정이 충분히 이루어지 못해 도박성 게임행동 자

체를 단순히 놀이로 여기는 경우가 많다. 도박문제 수준

을 파악하기 위해서는 한국도박문제예방치유원(2015)이 

‘캐나다 청소년 도박문제수준 척도(Canadian 
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Adolescent Gambling Inventory, CAGI)’ 를 한국어로 

번역한 척도를 사용하고 있으며, 척도 내용은 <표 2-1>

과  같다. 

<표 2-1>  청소년 도박문제수준 척도(CAGI)

 2) 아동 도박성 게임행동의 원인

  아동 도박성 게임행동의 원인으로는 점점 스마트폰

을 이용한 온라인 게임 사용으로 인해 간접적으로 도박

을 경험하는 경우가 늘면서 이러한 학습효과가 도박성 

게임행동을 이어지게 된다. 특히 아동이 ‘돈내기 게

임’을 자주 접속한 것으로 보였으며 이처럼 사행성 게

임은 엄연히 도박이지만 인터넷 게임의 형태로 구분하기

가 매우 어렵다(한영근 외, 2018).  

  한국도박문제관리 센터(2018) ‘2018년 청소년 도

박문제 실태조사’ 결과에 따르면온라인 돈내기 게임의 

경우 PC(25.8%) 보다는 스마트폰(74.2%)를 통한 접속이 

더  높았고, 불법 인터넷 도박을 이용한 청소년의 경우 

사다리, 달팽이, 그래프 게임 등 온라인 내기 게임이 

3.6% , 온라인 카지노, 블랙잭 등 불법 인터넷 도박이 

1.6%로 나타났다. 아동의 도박관련 문제가 심각한 사회

적인 문제로 대두되고 있지만 아동의 국내 도박관련 연

구는 미흡한 실정이다. 

  아동 도박성 게임행동에 영향을 미치는 변인으로 

비합리적 도박신념, 충동성, 자기통제력을 들 수 있으며, 

도박의 위험에 대한 과소평가가 이루어지거나 쉽게 돈을 

딸 수 있다는 잘못된 인지적 기대를 비합리적 도박신념

이라고 한다(류황건 외 2012). 비합리적 도박신념을 가질

수록 도박성 게임행동의 횟수가 높아지며(양정남 외, 

2011), 또한 도박성 게임행동을 통해 언젠가는 돈을 따는 

기회가 오면 도박기술이 중요하게 작용 될 것이라고 믿

는 기술과대· 평가적 추론의 인지적 오류로 변화된다.  

  아동기에 나타나는 충동성은 게임과 같은 유혹이 

있을 때 욕구를 참지 못하며 지연 이 어렵고 충동적으로 

욕구를 충족시키려고 한다. 충동 수준이 높을 경우 문제

도박의 가능성이 증가되며, 충동성과 비합리적 도박신념

이 매개하여 도박성 게임행동에 영향을 준다고 나타났다

(양정남 외, 2011). 자기통제력 또한 부족할 경우 공격적

이고 충동적인 또래 관계를 형성하거나 사회적으로 미성

숙하여 문제 해결이 어렵고 갈등을 겪게 되기도 한다(김

현숙, 2011).

2.2 인지행동치료 

1) 인지행동치료

  인지행동치료는(Cognitive Behavioral Therapy, 

CBT) 행동주의 이론과 인지주의 이론의 결합으로 탄생

되었으며, CBT는 개인이 가지는 자동적 사고와 비합리

적 신념을 CBT 치료기법을 적용하여 수정하고 감정과 

행동에 변화를 이끈다. CBT는 비합리적 신념을 적응적

인 사고를 수정하여 영향을 감소시키며, 내담자와 협력

적 관계를 구축하여 내담자가 지니는 생각의 타당성을 

찾고 그 안의 인지적 오류를 재구성하는 과정을 함께 할 

수 있다(Beck 외, 1979).

2) 아동 도박성 게임행동 감소를 위한 CBT 모델

  아동 도박성 게임행동 감소를 위해 Beck(1964)의 

CBT 모델을 토대로 프로그램을 개발하고자 한다. CBT

는 인지적 방법과 행동주의 방법을 모두 포괄하여 자기

통제 조절을 향상 시키며, 문제행동을 변화시키는 인지

적인 부분에 초점을 둔 자기 지시, 문제해결 접근 방식을 

활용한다(Kendall, 1979). CBT 모델의 구성요인을 바탕

으로 세부적 프로그램의 구성요인을 인지적 재구성, 자

기통제 훈련, 문제해결 훈련, 재발방지로 선정하였다. 

3) 아동 도박성 게임행동과 CBT

  CBT는 중독 문제와 관련해서 내담자 해석을 중심

도박문제수준 특징 및 해석

1수

준

비문

제

수준

Green

(0 - 

1점)

지난 3개월간 돈내기게임 경험이 없거나 

돈내기게임으로 인한 피해나 피해가 전혀 

발생하지 않은 상태로, 만약 돈내기게임 경

험이 있다면 여가 목적으로 조절 가능한 수

준에서 돈내기게임을 하고 있는 상태 

2수

준

위험

수준

Yello

w

(2 - 

5점)

지난 3개월간 돈내기게임 경험이 있으며, 

경미한(Low) 수준에서 중증도(moderate) 

수준의 조절 실패와 그로 인해 심리, 사회, 

경제적 폐해 등이 발생한 상태로, 문제 수

준으로 진행하고 있을 가능성이 의심되는 

상태 

3수

준

문제 

수준

Red

(6점 

이상)

지난 3개월간 반복적인 돈내기게임 경험이 

있으며, 심각한 수준의 조절 실패와 그로 

인한 심리, 사회, 경제적 폐해 역시 심각한 

수준으로 진행한 상태로 도박중독 위험성

이 높은 상태 
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으로 치료가 진행되며, 이때 내담자와 비합리적인 신념

체계를 수정함으로써 긍정적인 변화를 이끌어 낼 수 있

다. 도박성 게임행동에서 작동하는 자동적 사고와 인지

적 왜곡을 찾아 수정함으로써 합리적이고 객관적인 상황 

판단이 이루어질 수 있도록 변화시킨다. 도박성 게임행

동을 하는 상황은 스트레스가 해소된다고 착각하며 즐거

움을 얻고 돈을 딸 수 있다는 사고로 인해 더욱 도박성 

게임행동에 몰입하는 행동이 반복되기 때문에 왜곡된 인

지를 변화시키고 수정하는 것이 반드시 필요하다. 

  이홍표(2003)는 도박에 대한 잘못된 인지적 기대인 

비합리적 도박신념이 아동의 도박성 게임행동에 영향을 

미치는 것으로 보고 있으며 아동의 비합리적 신념이 높

을수록 도박성 게임행동의 결과를 스스로 통제할 수 있

다는 착각에 빠지게 되는데 이로 인해 도박성 게임행동

을 더 반복하게 될 가능성이 높다(장정연, 2011).

3. 연구방법      

3.1 연구대상 

연구대상은 서울 영등포구 지역에서 선정된 초등학교 

4∼6학년 남학생 대상으로 1차 선별 후 스마트폰 과몰입 

점수가 잠재적 수준인 (40∼43점)인 대상 30명을 선택하

여 2차 선별 검사를 진행하였다. 16명을 선정하여 실험집

단인 CBT프로그램 집단 (8명), 통제집단(8명)에 무선 배

정하였다. 실험집단과 통제집단 대상으로 동질성 검사 

후 사전, 사후검사 후 주 1회 50분씩 10회기 프로그램을 

진행하였다. 실험집단, 통제집단 모두 3개월 후 추후 검

사를 실시하였다.

3.2 연구방법

본 연구를 위해 수집된 자료 분석은 SPSS 26.0 통계 

프로그램을 이용하였으며, 대상자 수가 적어 정규성이 

충족되지 않으므로 비모수 검정을 실시하였으며 분석 방

법은 다음과 같다. 첫째, 연구 대상자의 일반적 특성을 알

아보기 위하여 빈도와 백분율을 산출하였다. 둘째, 실험

집단과 통제집단 간의 각 척도별 사전검사 점수의 차이

를 알아보기 위해 비모수 검정인 Mann-Whitey U 검정

을 실시하였다. 셋째, 실험집단, 통제집단 간의 사후검사 

점수 차이를 알아보기 위해 Mann-Whitey U 검정을 실

시하였다.  넷째, 실험집단, 통제집단 내의 사전 - 사후검

사의 차이를 알아보기 위해 비모수 검정인 Wilcoxon의 

부호순위 검정(Wilcoxon signed rank test)을 실시하였

다. 다섯째, 실험집단의 사전과 추후검사의 차이를 알아

보기 위해 Wilcoxon의 부호순위 검정을 실시하였다. 여

섯째, 양적 분석에서 나타난 검정 결과의 신뢰성을 보완

하고 프로그램 실시 후에 나타난 실험집단 집단원의 부

정적 사고 및 신념의 변화를 살펴보기 위해 회기 내 워크

시트 및 연구자의 회기별 기록, 보조 연구자의 회기 보고

서, 녹음에서 추출한 내용을 중심으로 내용 분석을 연구

자가 평정 실시하였다. 

 3.3 연구측정 도구 

 1) 비합리적 도박신념

  아동의 비합리적 도박신념을 측정하기 위해 

Steenbergh(2011)가 개발한 GBQ(Gamblers beliefs 

uestionnaire)와 Langer(1972)의 통제력 착각 척도를 이

홍표(2002)가 대학생을 대상으로 번안하여 타당화 한 

“비합리적 도박신념”척도를 권준근(2011)이 청소년에

게 적합하게 재수정한 척도를 사용하였다. 비합리적 도

박신념은 2개의 하위요인으로 구성되어 있으며, 1 요인

은 자신의 도박 능력 과신이나 비논리적 추론을 측정하

였고, 2 요인은 기술과대 평가적 추론을 측정하였다. 16

문항으로 0점(전혀 그렇지 않다)에서 4점(매우 그렇다), 

Likert 5점 척도로 구성되어 있으며, 점수가 높을수록 비

합리적 도박신념이 높은 것을 의미한다. 이 척도의 신뢰

도 검증을 위한 내적 일치도는 Cronbach's α=.871로 나

타났다.

 2) 아동용 자동적 사고 척도

  자동적 사고의 측정은 Schniering과 Rapee(2002)가 

개발한 아동용 자동적 사고(Children’s Automatic 

Thoughts Scale, CATS)를 문경주 외(2002)가 한국판으

로 번역하여 타당화 한 한국판 아동·청소년용 자동적 

사고척도(Korean Children’s Automatic Thoughts 

Scale, K-CATS)를 사용하였다. 총 40문항 중 32문항으

로 재구성되어 우울인지, 사회불안인지, 신체적 위협인

지, 적대적인지 척도 등으로 네 가지 하위척도가 제시되

었다. 0점(전혀 없다)에서 4점(항상 그렇다)까지 Likert 5

점 척도에 표시하도록 하였다. 이 척도의 신뢰도 검증을 
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위한 내적 일치도는 Cronbach's α=.975로 나타났다.

 3) 도박문제수준 척도

  도박문제수준을 측정하기 위해 캐나다 아동ㆍ청소

년 도박척도(Canadian Adolescent Gambling Inventory, 

GAGI)의 한국판 표준화 척도 간략 형을 사용하였다(한

국도박문제관리센터, 2015). 총 9문항으로 도박으로 인한 

심리적, 사회적, 경제적 폐해, 조절 실패, 도박 문제 심각

성을 측정하였다. 0점(없다)∼ 3점(거의 항상 있다), 

Likert 4점 척도를 사용하며 총점의 범위는 0점 – 27점, 

0 - 1점은 비문제수준(Green), 2 - 5점은 위험수준

(Yellow), 6점 이상은 문제수준(Red)로 평가한다. 이 척

도의 신뢰도 검증을 위한 내적 일치도는 Cronbach's α

=.953로 나타났다.

 4) 자기통제력 척도

  Gottfredson과 Hirschi(1990)가 사용한 자기통제력 

척도와 김현숙(1998)의 자기통제력 평정척도를 참고로 

재구성한 남현미, 옥선화(2001)의 측정 도구를 사용하였

다. 장기적인 만족추구, 즉각적인 만족추구 각각 10문항

으로 구성 되어있고 각 질문에 대해 1점(전혀그렇지 않

다), 그렇지 않다(2점), 보통이다(3점), 그렇다(4점), 5점

(매우그렇다), Likert 5점 척도로 되어있다. 이 척도의 신

뢰도 검증을 위한 내적 일치도는 Cronbach's α=.896으로 

나타났다.

 5) 충동성 척도 

  본 연구에서는 충동성 수준 측정을 위해 Barratt가 

제작한 BIS-Ⅱ판(Barrat Impulsiveness Scale Ⅱ)을 이

현수(1992)가 우리말로 번안하고 Eysenck(1985)의 검사

를 수정하여 사용한 이주식(2002)의 검사지를 이은희

(2007)가 수정 ․ 보완한 검사지를 사용하였다. 본 검사지

는 인지 충동성, 운동 충동성, 무계획 충동성의 3가지 측

면을 측정하며 설문 문항은 총 18개이다. 질문지 응답은 

Likert 5점 척도를 사용하였으며 1점(전혀아니다), 2점

(아니다), 3점(보통이다), 4점(그렇다), 5점(매우 그렇다)

로 점수가 높을수록 충동성이 높은 것이다. 이 척도의 신

뢰도 검증을 위한 내적 일치도는 Cronbach's α=.927로 

나타났다.

3.4 아동 도박성 게임행동 감소를 위한 CBT 

치료 구성요인 

<표 3-1> 아동 도박성 게임행동 감소를 위한 CBT 치료구

성요인

단계 목표 치료 구성 요인

도

입

 라포형성

 인지행동치료 모델 

이해 

 도박 행동 이해

 자동적 사고 탐색

하기

∙ 라포형성

∙ 심리교육:  CBT 모델 심리교육

     도박성 게임행동에 대한 심리교육

     충동성 심리교육

∙ 자기 감찰

∙ 인지적 재구성Ⅰ: 자동적 사고 찾기

전

개

Ⅰ

 자동적 사고 수정

하기

 자기통제력 향상시

키기

 충동성 감소시키기

 비합리적 도박신념 

탐색하기

∙ 인지적 재구성Ⅰ: 자동적 사고 수정하기

∙인지적 재구성 Ⅱ 

   비합리적 도박신념 오류 찾기 

∙ 인지적 재구성 Ⅱ

    비합리적 도박신념 오류 도전하기

    소크라테스 대화법

∙자기통제훈련Ⅰ- 자기지시

∙ 인지적 재구성 Ⅱ

    비합리적 도박신념 오류 도전하기

    소크라테스 대화법

∙자기통제훈련 Ⅱ- 자기점검(목표행동)

단계 목표 치료 구성 요인

전

개

Ⅱ

 자기통제력 향상시

키기 

 충동성 감소시키기

 비합리적 도박신념 

변화시키기

∙ 인지적 재구성 Ⅲ

    비합리적 도박신념 바꾸기 

    소크라테스 대화법

∙ 자기통제훈련 Ⅱ- 자기점검(목표행동)

∙ 자기통제훈련 Ⅱ - 자기점검(목표행동)

∙ 자기통제훈련 Ⅲ - 대안활동 탐색

∙ 자기통제훈련 Ⅲ - 대안활동 탐색

∙ 자기통제훈련 Ⅳ - 시간관리

종

결

 문제해결 방법 익

히기

 재발 방지 

 종결 준비 

 부모교육

∙ 문제해결훈련 Ⅰ 사회적 기술 배우기

∙ 재발 방지: 인지적·행동적 예행연습

∙ 문제해결훈련 Ⅱ 스트레스 대처방식 찾기

∙ 재발 방지: 인지적·행동적 예행연습

∙부모교육 :  도박성 게임행동에 대한 심

리교육, 유해 차단 앱관련 교육,  가정 내 

시간 관리, 스마트폰 사용점검
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4. 연구결과

  본 연구는 실험집단, 통제집단에 대한 사전․ 사후․추

후 검사 설계로 구성하였다. 실험집단은 CBT 프로그램

에 통제집단은 프로그램이 제공되지 않았다. 두 집단에 

대해 동일한 방법으로 사전, 사후에 대한 평가가 이루어

졌으며, 실험집단에 3개월 후 추후 평가가 이루어졌다.

4.1 프로그램 효과

1) 실험집단과 통제집단 간 사전 검사 비교 

  실험집단과 통제집단 간 인지 요인(비합리적 도박

신념, 아동용 자동적 사고, 도박문제 수준), 행동 요인 (자

기통제력, 충동성)의 점수 차이를 알아보기 위해 

Mann-Whitney U 검정을 실시하였다.  각 요인별 두 집

단의 사전검사 점수가 통계적으로 유의한 차이를 보이지 

않아 동질성이 검증되었다. 집단 간 사전 검사 비교는 

<표 4-1>에 제시하였다. 

<표 4-1> 실험집단과 통제집단 간 사전검사 비교

*p<.05 

2) 실험집단과 통제집단 내 사전-사후검사 비교

  실험집단과 통제집단을 내 사전- 사후검사의 변화

를 비교하기 위해 각 척도에 대해 윌콕슨 부호순위 검정

(Wilcoxon signed-rank test)을 실시하였으며, 그 분석 

결과는 비합리적 도박신념은 두 집단 간 유의미한 차이

를 보였고 실험집단이 통제집단에 비해 낮은 것으로 나

타났다. 하위 요인 모두 사전에 비해 사후에 감소하였으

며 유의미한 차이를 보였다. 아동용 자동적 사고는 부호

순위 검정 결과 유의미한 차이는 나타나지 않았다. 도박

문제수준의 경우 부호순위 검정 결과 통계적으로도 유의

미한 차이를 보였고 그 결과는 <표 4-2>와 같다. 

구 분 집단 N
평균

순위

순위

합

Mann-

Whitney

U

Z p

인지

요인

비합

리적

도박

신념

자기과신

적·비논

리적 추론

실험 8 8.25 66.00

3.000 -.211 .833 

통제 8 8.75 70.00

기술과대

·평가적 

추론

실험 8 9.81 78.50

21.500 -1.108 .268 

통제 8 7.19 57.50

아동

용

자동

적

사고

우울인지
실험 8 8.56 68.50

31.500 -.060 .952 
통제 8 8.44 67.50

사회불안

인지

실험 8 9.13 73.00
27.000 -.531 .595 

통제 8 7.88 63.00

신체적 

위협인지

실험 8 7.50 60.00
24.000 -.844 .399 

통제 8 9.50 76.00

적대적 

인지

실험 8 10.00 80.00
2.000 -1.271 .204 

통제 8 7.00 56.00

도박

문제

수준

사회적 

폐해

실험 8 7.69 61.50
25.500 -.792 .428 

통제 8 9.31 74.50

조절 실패 실험 8 8.88 71.00 29.000 -.387 .699 

통제 8 8.13 65.00

심리적 

폐해

실험 8 8.56 68.50
31.500 -.091 .927 

통제 8 8.44 67.50

경제적 

폐해

실험 8 8.50 68.00
32.000 .000 

1.00
0 

통제 8 8.50 68.00

행동

요인

자기

통제

력

장기적인 

만족추구

실험 8 11.19 89.50
10.500 

-2.268
* .023 

통제 8 5.81 46.50

즉각적인 

만족추구

실험 8 9.19 73.50
26.500 -.583 .560 

통제 8 7.81 62.50

충동

성

인지적 

충동성

실험 8 7.75 62.00

26.000 -.641 .521 
통제 8 9.25 74.00

운동 

충동성

실험 8 7.88 63.00
27.000 -.527 .598 

통제 8 9.13 73.00

무계획 

충동성

실험 8 6.25 50.00
14.000 -1.932 .053 

통제 8 10.75 86.00
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<표 4-2> 실험집단과 통제집단의 사전-사후검사 비교(인지적요인)

구 분 집단

사전 사후 음의 순위 양의 순위 동률

Z p
M

(SD)

M

(SD)
N

평균

순위

순위

합
N

평균

순위

순위

합
N

인지

요인

비합리적 

도박신념

자기과신

적·

비논리적 

추론

실험
16.88

(6.94)

9.25

(.46)
8 4.50 36.00 0 .00 .00 0 -2.527* .012 

통제
15.50

(2.78)

15.38

(2.77)
5 4.40 22.00 3 4.67 14.00 0 -.564 .573 

기술과대·

평가적 

추론

실험
20.38

(4.60)

7.75

(1.49)
8 4.50 36.00 0 .00 .00 0 -2.524* .012 

통제
17.75

(3.45)

16.25

(2.25)
4 4.50 18.00 3 3.33 10.00 1 -.679 .497 

아동용자

동적사고

우울

인지

실험
10.13

(3.64)

11.13

(4.94)
2 3.00 6.00 3 3.00 9.00 3 -.405 .686 

통제
9.88

(3.48)

10.75

(4.37)
3 2.83 8.50 3 4.17 12.50 2 -.420 .674 

사회

불안

인지

실험
16.75

(5.09)

15.75

(5.68)
4 4.00 16.00 3 4.00 12.00 1 -.339 .734 

통제
15.00

(3.85)

16.63

(5.10)
4 3.25 13.00 4 5.75 23.00 0 -.701 .483 

신체적 

위협

인지

실험
14.13

(6.66)

10.88

(4.12)
5 4.80 24.00 3 4.00 12.00 0 -.841 .400 

통제
14.50

(4.28)

16.50

(4.87)
2 5.00 10.00 5 3.60 18.00 1 -.679 .497 

적대적 

인지

실험
13.25

(4.27)

9.88

(2.10)
6 4.92 29.50 2 3.25 6.50 0 -1.620 .105 

통제
11.13

(3.64)

16.13

(3.68)
1 3.00 3.00 7 4.71 33.00 0 -2.106* .035 

도박

문제수수

준

사회적

 폐해

실험
3.88

(.99)

3.00

(.00)
5 3.00 15.00 0 .00 .00 3 -2.121* .034 

통제
4.00

(.53)

4.00

(.53)
2 2.50 5.00 2 2.50 5.00 4 .000 1.000 

조절 

실패

실험
2.88

(.64)

2.00

(.00)
6 3.50 21.00 0 .00 .00 2 -2.333* .020 

통제
2.75

(.46)

3.00

(.53)
1 2.50 2.50 3 2.50 7.50 4 -1.000 .317 

심리적

 폐해

실험
2.38

(1.06)

2.00

(.00)
1 1.00 1.00 0 .00 .00 6 -1.000 .317 

통제
2.13

(.35)

2.13

(.35)
1 1.50 1.50 1 1.50 1.50 6 .000 1.000 

경제적 

폐해

실험
2.00

(.00)

2.00

(.00)
0 .00 .00 0 .00 .00 8 .000 1.000 

통제
2.00

(.00)

2.00

(.00)
0 .00 .00 0 .00 .00 8 .000 1.000 

  행동 요인인, 자기 통제력은 실험집단은 사전 - 사

후 부호순위 검정 결과 통계적으로도 유의미한 차이는 

나타나지 않았다. 충동성의 실험집단은 사전 - 사후 부호

순위 검정 결과 통계적으로도 유의미한 차이는 나타나지 

않았다.  

하위 요인 인지적 충동성과 운동 충동성, 무계획 충동

성 모두 평균 점수는 사전에 비해 사후에 감소하였지만, 

부호순위 검정 결과 모든 하위 요인에서 유의미한 차이

는 나타나지 않았다. 본 결과는 <표 4-3>과 같다. 
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<표 4-3> 실험집단과 통제집단의 사전-사후검사 비교(행동적 요인)

구 분 집단

사전 사후 음의 순위 양의 순위 동률

Z p
M

(SD)

M

(SD)
N

평균

순위

순위

합
N

평균

순위

순위

합
N

행동

요인

자기

통제력

장기

적인 

만족

추구

실험
32.13

(9.20)

32.63

(8.48)
4 4.13 16.50 4 4.88 19.50 0 -.210 .833 

통제
21.25

(2.60)

21.00

(2.73)
4 4.25 17.00 4 4.75 19.00 0 -.144 .886 

즉각

적인 

만족

추구

실험
24.88

(6.10)

19.13

(5.82)
6 3.83 23.00 1 5.00 5.00 1 -1.521 .128 

통제
24.50

(3.12)

26.75

(2.66)
1 6.00 6.00 6 3.67 22.00 1 -1.364 .172 

충동성

인지

적 

충동성

실험
14.00

(3.51)

10.38

(2.45)
7 4.50 31.50 1 4.50 4.50 0 -1.902 .057 

통제
15.25

(1.75)

14.38

(1.30)
4 3.13 12.50 1 2.50 2.50 3 -1.414 .157 

운동 

충동성

실험
21.00

(8.35)

15.25

(4.74)
5 4.60 23.00 2 2.50 5.00 1 -1.524 .128 

통제
22.88

(4.91)

23.38

(3.38)
2 5.00 10.00 4 2.75 11.00 2 -.105 .916 

무계획 

충동성

실험
12.25

(2.87)

9.50

(2.67)
5 4.80 24.00 2 2.00 4.00 1 -1.706 .088 

통제
14.75

(1.28)

13.63

(1.77)
5 5.40 27.00 3 3.00 9.00 0 -1.278 .201 

*p<.05 

3) 실험집단의 사전-추후검사 비교

  실험집단의 사전-추후검사의 변화를 비교하기 위해 

각 척도에 대하여 윌콕슨 부호순위 검정(Wilcoxon 

signed-rank test)을 실시하였으며, 그 결과는 다음과 같다.

   

(1) 실험집단의 인지적 변인(비합리적 도박신념, 아동

용 자동적 사고, 도박문제수준) 사전-추후검사 비교

  실험집단의 인지적 변인을 비교한 결과는 <표 

4-4> 와 같다. 비합리적 도박신념은 부호순위 검정 결과 

통계적으로도 유의미한 차이를 보였다(Z=-2.524, p<.05). 

  하위요인에서도 모두 감소하였으며, 통계적으로도 

유의미한 차이를 보였다(Z=-2.530, p<.05). 기술과대·평

가적 추론 역시 모두 감소하였으며, 통계적으로도 유의

미한 차이를 보였다(Z=-2.524, p<.05). 실험집단의 아동

용 자동적 사고 사전-추후검사의 변화를 비교한 결과는 

모두 감소하였으며, 부호순위 검정 결과 통계적으로도 

유의미한 차이를 보였다(Z=-2.524, p<.05). 하위요인을 

살펴보면, 우울인지도 모두 감소하였으며, 통계적으로도

유의미한 차이를 보였다(Z=-2.521, p<.05). 유의미한 차

이를 보였다(Z=-2.521, p<.05). 신체적 위협인지도 감소

하였고 통계적으로도 유의미한 차이를 보였다(Z=-2.527, 

p<.05). 적대적 인지의 평균 점수 역시 감소하였고 통계

적으로도 유의미한 차이를 보였다(Z=-2.371, p<.05). 실

험집단의 도박문제수준 사전-추후검사의 변화를 비교한 

결과는 도박문제수준 평균 점수는 사전에 비해 추후에 

모두 감소하였으며, 부호순위 검정 결과 통계적으로도 

유의미한 차이를 보였다(Z=-2.536, p<.05). 하위요인에서 

사회적 폐해도 사전에 비해 추후에 모두 감소하였으며, 

통계적으로도 유의미한 차이를 보였다(Z=-2.555, p<.05). 

조절 실패 (Z=-2.588, p<.05), 심리적 폐해(Z=-2.714, 

p<.05), 경제적 폐해((Z=-2.536, p<.05) 모두 사전에 비해  

추후에 모두 감소하였고 통계적으로도 유의미한 차이를 

보였다. 

(2) 실험집단의 행동적 변인(자기통제력, 충동성) 

사전-추후검사 비교

  실험집단의 행동적 변인을 비교한 결과는 <표 4-5> 
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와 같다. 자기통제력 사전-추후검사의 변화는 자기통제

력은 평균 점수는 사전에 비해 추후에는 감소하였지만 

검정 결과 통계적으로 유의미한 차이는 나타나지 않았

다. 하위요인에서 장기적 만족추구는 평균점수가 사전

에 비해 추후에는 감소하였지만 통계적으로 유의미한 

차이는 나타나지 않았다. 반면, 즉각적인 만족추구의 경

우 부호순위 검정 결과 통계적으로도 유의미한 차이를 

보였다(Z=-2.386, p<.05). 

<표 4-4> 실험집단의 인지적 변인 사전-추후검사 비교

구 분

사전 추후 음의 순위 양의 순위 동률

Z pM

(SD)

M

(SD)
N

평균

순위

순위

합
N

평균

순위

순위

합
N

비

합

리

직

도

박

신

념

자기과신적·

비논리적 

추론

16.88

(6.94)

9.50

(.76)
8 4.50 36.00 0 .00 .00 0 -2.524* .012 

기술과대·

평가적 추론

20.38

(4.60)

7.25

(.46)
8 4.50 36.00 0 .00 .00 0 -2.530* .011 

전체
37.25

(10.96)

16.75

(.89)
8 4.50 36.00 0 .00 .00 0 -2.524* .012 

아

동

용

자

동

적

사

고

우울인지
10.13

(3.64)

1.50

(2.00)
8 4.50 36.00 0 .00 .00 0 -2.524* .012 

사회불안인지
16.75

(5.09)

4.50

(3.85)
8 4.50 36.00 0 .00 .00 0 -2.521* .012 

신체적 

위협인지

14.13

(6.66)

.50

(.93)
8 4.50 36.00 0 .00 .00 0 -2.527* .012 

적대적 인지
13.25

(4.27)

1.50

(3.46)
7 4.00 28.00 0 .00 .00 1 -2.371* .018 

전체
54.25

(17.95)

8.00

(8.30)
8 4.50 36.00 0 .00 .00 0 -2.521* .012 

도

박

문

제

수

준

사회적 폐해
3.88

(.99)

.13

(.35)
8 4.50 36.00 0 .00 .00 0 -2.555* .011 

조절 실패
2.88

(.64)

.00

(.00)
8 4.50 36.00 0 .00 .00 0 -2.588* .010 

심리적 폐해
2.38

(1.06)

.00

(.00)
8 4.50 36.00 0 .00 .00 0 -2.714** .007 

경제적 폐해
2.00

(.00)

.00

(.00)
8 4.50 36.00 0 .00 .00 0 -2.828** .005 

전체
11.13

(1.55)

.13

(.35)
8 4.50 36.00 0 .00 .00 0 -2.536* .011 

*

p<.05, 
**

p<.01

하위요인에서는 인지적 충동성의 경우 사전에 비해 추

후에 감소하였고(Z=-2.371, p<.05), 운동 충동성 또한 사

전에 비해 추후에 감소하였으며(Z=-2.316, p<.05), 무계

획 충동성의 역시 사전에 비해 추후에 감소하여

(Z=-2.386, p<.05) 하위요인 모두 통계적으로도 유의미

한 차이를 보였다. 
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<표 4-5> 실험집단의 행동적 변인 사전-사후 비교

구 분

사전 추후 음의 순위 양의 순위 동률

Z pM

(SD)

M

(SD)
N

평균

순위

순위

합
N

평균

순위

순위

합
N

자

기

통

제

력

장기적인 

만족추구

32.13

(9.20)

36.00

(3.25)
2 2.50 5.00 4 4.00 16.00 2 -1.153 .249 

즉각적인 

만족추구

24.88

(6.10)

16.00

(4.04)
7 5.00 35.00 1 1.00 1.00 0 -2.386* .017 

전체
67.25

(14.50)

80.00

(5.24)
1 4.50 4.50 7 4.50 31.50 0 -1.893 .058 

구 분

사전 사후 음의 순위 양의 순위 동률

Z p
M
(SD)

M
(SD)

N
평균

순위

순위

합
N

평균

순위

순위

합
N

충

동

성

인지적 충동성
14.00

(3.51)

6.88

(1.25)
7 4.00 28.00 0 .00 .00 1 -2.371* .018 

운동 충동성
21.00

(8.35)

10.00

(1.31)
7 4.93 34.50 1 1.50 1.50 0 -2.316* .021 

무계획 충동성
12.25

(2.87)

7.13

(1.13)
7 5.00 35.00 1 1.00 1.00 0 -2.386* .017 

전체
47.25

(13.47)

24.00

(2.56)
7 5.00 35.00 1 1.00 1.00 0 -2.383* .017 

  *

p<.05

  아동 도박성 게임행동 감소를 위한 CBT 프로그램

을 실시한 후에 인지적 변인인 비합리적 도박신념, 아동

용 자동적 사고, 도박문제수준이 사전에 비해 감소되었

다. 행동적 변인인 자기통제력, 충동성 모두 사전에 비해 

감소되었다. 3개월 경과 후 비합리적 도박신념, 아동용 

자동적 사고, 도박문제수준은 감소되었고 자기통제력은 

증가, 충동성은 감소 된 상태로 지속성이 유지되는 것을 

알 수 있었다. 이는 CBT 프로그램이 아동 도박성 게임행

동을 감소시키는데 효과적일 수 있다는 것을 확인하였다. 

4.2 실험집단 참여자별 행동 목표 및 변화

  참여자는 매회 행동 목표에서는 자신의 점검하고 

앞으로의 목표를 적는 활동을 하였다. 참여자별 전체 경

험일지를 통해 10회기 동안 참여자들이 프로그램에 대한 

변화된 생각 등을 살펴보았고 참여자들이 프로그램에 잘 

참여했는지 스스로 평가하게 하여 잘함, 보통, 못함 등으

로 나눠서 쓰게 하였다. 프로그램 후 변화된 부분과 미래

의 계획과 다짐에 대해서 적어보도록 하였다. 한부모 가

정이고 직장에 나가는 경우가 많아서 과제를 점검하고 

파악하는 것을 매회 할 수가 없었고 매번 과제를 하기에 

어려움이 있었다. 과제 대신 프로그램 시작 전에 비합리

적인 도박신념의 자동적 사고를 점검하는 시간을 가졌다. 

참여자들 부모가 마지막 날에는 함께 참여하였고 30분가

량 도박성 게임행동의 부모교육 및 심리교육이 이루어졌

다. 도박성 게임의 심리교육을 통해 가정 내에서 도박성 

게임행동을 예방하고 시간 관리와 부모의 감독을 통해 

자기통제력 훈련과 충동을 조절할 수 있도록 교육하였다. 

부모의 역할을 강조하며 스마트폰 게임 시간을 줄이는 

것과 참여자들이 주로 하는 게임을 점검하고 도박성 게

임행동의 경우는 제재하는 것이 반드시 필요함을 교육하

고 마무리 하였다.

5. 결론 및 논의

  본 연구는 아동 도박성 게임 행동 감소를 위한 CBT 

프로그램을 개발 및 효과를 검증하였다. 아동 도박성 게

임 행동 감소를 위한 CBT 프로그램은 주 1회씩 10회기 

구성되었으며, 회기당 50분씩 실시되었다. 마지막 회기에

는 부모교육을 넣어 추후 도박성게임행동 감소에 도움이 
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될 수 있는지도 살폈다. 프로그램의 효과성을 검증하기 

위해 인지적으로 비합리적 도박신념, 아동의 자동적 사

고, 도박문제 수준, 행동적 변인으로 자기통제력, 충동성 

변화를 사전, 사후, 추후 검사를 통해 검증하였다. 본 연

구의 결과는 첫째, 아동 도박성 게임 행동 감소를 위한 

CBT 프로그램 실시 후 실험집단의 인지적 변인 비합리

적도박신념, 아동용 자동적사고, 도박문제수준 모두 유의

한 변화가 있었다. 도박성 게임행동의 문제를 지속시키

는 위험요인으로 비합리적 도박신념은 게임의 빈도수를 

높인다. 비합리적 도박신념이 수정되자 도박문제 수준에 

영향을 미쳤고 감소되었다. 둘째, 행동적 요인인 자기통

제력은 유의미한 차이를 보이지 않았지만 즉각적 만족추

구는 감소하였다. 도박성 게임행동은 즉흥적이고 충동적

인 행동으로 인해 발생하는 빈도가 높기에 시간 안에 목

표 행동을 수행할 수 있는 훈련을 통해 즉각적인 만족추

구가 감소 된 것으로 볼 수 있었다. 충동성은 유의한 차

이를 보이지 않았다. 아동 도박성 게임행동에 영향을 주

는 자기통제력의 조절이 어렵고 충동성이 높을수록 중독

에 빠지거나 몰입하는 경우가 많다. 자기통제훈련을 통

해 스스로 조절력이 향상되자 충동성이 감소되었다. 셋

째, 프로그램 3개월 후 추후검사를 진행한 결과 인지적 

요인, 행동적 요인 모두 감소상태로 유지된 것을 확인할 

수 있었다. 추후 검사는 3개월 후 참여자들이 다시 모인 

상태에서 진행되었다. 이상으로 아동의 도박성 게임행동 

감소를 위한 CBT 프로그램 개발의 효과성을 알아보기 

위한 연구에서는 비합리적 도박신념, 아동의 자동적 사

고를 변화시켜 도박 문제수준을 낮추고 자기통제력을 향

상시켜 충동성을 감소시킴으로써 본 프로그램이 아동의 

도박성 게임행동을 미리 예방하는데 도움이 될 수 있다

는 효과성을 검증하였고 아동의 노력뿐 아니라 부모의 

역할도 중요하다는 것을 확인하였다.
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