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청소년 게임중독 예방을 위한

부모교육프로그램의 개발 및 효과검증
*

장 미 경†

한국방송통신대학교 청소년교육과

본 연구는 인본주의 부모교육이론에 기초해서 언제 어디서든지 손쉽게 활용할 수 있는 온라

인 컨텐츠를 활용하여 ‘청소년 게임중독 예방을 위한 부모교육프로그램’을 개발하고, 개발된

프로그램을 실시하여 그 효과성을 검증하고자 하였다. 청소년 자녀를 둔 부모에 대한 요구도

조사, 전문가 자문회의, 문헌고찰을 토대로 7회기의 부모교육프로그램을 제작하였으며, 그 내

용을 토대로 청소년 게임중독 예방을 위한 동영상 부모교육프로그램이 개발되었다. 본 연구

에는 사이버대학교에서 수업을 듣고 있는 청소년기 자녀를 둔 160명의 부모가 참여하였다.

개발된 프로그램의 효과를 검증하기 위하여 프로그램의 실시 전후와 추적검사로 부모의 게임

관심 척도, 부모의 게임통제 척도, 자녀양육태도 척도, 부모역할 자긍심 척도가 사용되었다.

반복측정 변량분석 결과, 실험집단의 부모들은 통제집단에 비해 자녀의 게임사용에 대한 적

절한 통제가 증가하였다. 자녀양육태도 중에서는 실험집단 부모들의 애정적 태도가 증가하였

으며, 모순불일치 태도는 감소하였고, 통제적 태도는 감소하는 경향성을 보였다. 또한 게임중

독 예방 부모교육프로그램에 참여한 부모들의 부모역할 자긍심이 높아졌는데, 특히 자녀양육

에 대한 통제감이 높아진 것으로 나타났다. 본 연구에서 개발된 청소년 게임중독 예방 부모

교육프로그램은 청소년기 자녀를 둔 부모들의 부모상담 및 교육에 활용되고, 청소년의 게임

중독을 예방하는데 기여할 것으로 기대된다.
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최근 청소년 게임중독의 증가와 그 심각성

으로 인해 청소년의 게임중독을 조기에 예방

하고 게임중독에 대한 치료 및 개입의 필요성

이 증가하고 있다. 한국인터넷진흥원(2008)의

정보화실태조사에 따르면, 우리나라 인구 중

약 3천 8백만 명이 인터넷을 사용하고 있는

것으로 나타났으며, 10대와 20대의 인터넷 이

용률은 99.8%에 이르고 있어 비교적 젊은층의

인터넷 이용률이 매우 높은 것을 알 수 있다.

또한 인터넷의 주 사용층인 청소년들의 과도

한 게임사용이 점차로 사회문제화 되고 있으

며, 게임을 사용하는 연령이 점차적으로 낮아

지면서 초등학생의 게임문제도 심각한 사회현

상으로 보고되고 있다. 2009년 9월16일자 조선

일보의 기사에 의하면 초등학교 4학년 100명

중 6명꼴인 3만 4000여명이 상담이나 치료를

요하는 심각한 인터넷 중독에 빠져 있다고 한

다.

청소년들의 인터넷 사용 증가는 단지 청소

년들이 게임에 과몰입하는 증상을 야기할 뿐

만 아니라 게임과 관련된 비행, 폭행, 사기 등

의 다양한 범죄들을 초래하고 있어 더욱더 큰

문제로 대두되고 있다. 이러한 현상에 대한

대책으로 청소년을 대상으로 게임사용의 올바

른 지도와 게임중독을 예방하고 치료하는 집

단상담 프로그램들이 실시되고 있다. 그러나

청소년을 대상으로 하는 게임중독 관련 집단

상담 프로그램의 효과를 검증한 연구들을 살

펴보면, 게임중독개입 프로그램들은 비교적

청소년들의 게임사용 시간 및 중독정도를 줄

이는데 효과가 있는 것으로 보이나 실제 게임

중독이 심각한 청소년들에 대해서는 청소년들

의 비자발적인 참여로 인해 집단상담프로그램

자체의 진행이 어려울 뿐 아니라 예방프로그

램에 비해서 그 효과도 낮은 것으로 나타나고

있다(장재홍, 이은경, 장미경, 김은영, 이문희,

박관성, 이자영, 2004).

‘게임중독’이라는 용어는 인터넷 중독과

관련되어 사용되기 시작했다. 인터넷 중독은

Goldberg(1996)에 의해 처음 사용되었으며, 이

후 Csikszentmihalyi(1990)가 제시한 몰입의 개념,

즉 ‘전체적으로 어떤 일에 깊이 관여되어 행

동할 때 사람이 느끼는 푹 빠지는 감정’을 적

용하여 게임중독현상에 대해 ‘게임 과몰입’,

‘게임몰두’, ‘게임의 병리적 사용’, ‘인터넷 게

임중독’ 등의 용어가 사용되기도 하였다(장재

홍, 2007). 본 연구에서는 Young(1999)의 정의

를 이용해 게임중독을 ‘게임에 몰입하고 탐닉

하여 만족하기 위해서 게임시간을 더 늘이는

내성현상과 학업에 소홀하고 일상생활에 흥미

를 잃어 현실의 인간관계보다 게임에 몰두하

고 게임을 하지 않으면 불안, 초조, 환상 등의

금단현상을 경험하는 것’으로 정의한다.

청소년의 게임중독에 대한 위험성을 증가시

키는 요인으로는 개인의 우울(정경아, 2001;

조아미, 방희정, 2003), 불안(Armstrong, Phillips,

Saling, 2000), 충동성(최진승, 2000; 김신희, 안

창일, 2005), 낮은 자존감(Armstrong, Phillips,

Saling, 2000; 박영호, 김미경, 2003), 스트레스

대처방안의 부재(이소영, 2000), 사용욕구(성윤

숙 2003; 장재홍, 2004; 천명재, 김창대, 2005)

와 같은 심리적 특성이 영향을 미치는 것으로

나타나고 있다. 또한 국내에서 게임중독에 관

한 연구는 청소년을 대상으로 한 경우가 많기

때문에 게임중독과 관련된 환경변인에 대한

연구가 다양하게 진행되었다. 청소년기는 발

달적인 측면에서 볼 때 자아정체성을 확립하

고 부모로부터 독립성을 확보해나가는 시기이

지만, 아직 심리적, 경제적으로 부모에 의존하

고 있어 부모의 영향을 쉽게 받는 시기이기
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때문에 부모는 청소년의 행동전반에 영향을

주는 중요한 환경이라고 볼 수 있다(장미경,

2010, 재인용).

일반적으로 부모의 자녀양육방식(최명성, 최

태산, 안재영, 2007; 장미경 2010), 부모-자녀

의사소통(권영길 외, 2009; 장미경, 2010), 부모

의 지지(조아미, 방희정, 2003), 부모-자녀간의

신뢰(윤영민, 2000; 정경아, 2001) 등과 같은

부모관련 변인이 청소년의 게임중독에 영향을

미친다는 연구결과들이 밝혀지고 있다. 권영

길과 이영선(2009)은 부모-자녀 간 의사소통에

서 대화수용성과 배려성이 높을수록 게임중독

의 정도는 낮아진다고 하였다. 또한 부모가

자녀의 인터넷 사용에 관심을 가지고 자녀의

인터넷 사용을 적절히 통제하는 경우 자녀의

게임중독 가능성이 낮아진다고 보고되었다

(김미영, 2005; 손현미, 2006; 장미경, 이은경,

2007). 부모의 부정적 양육방식 혹은 가족관계

의 불화는 인터넷 사용자에게 스트레스 원으

로 작용하여 인터넷상에서 도피처를 찾게 만

드는 것으로 보인다. 즉 가상공간의 게임 속

에서 자신을 자유롭게 표현하고 이에 따라 심

리적 만족과 정서적 지지를 얻을 수 있으므로

쉽게 게임에 몰입되고 탐닉할 가능성이 높아

지는 것이다(장미경, 이은경, 2007, 재인용). 따

라서, 아직 부모의 영향 하에서 다양한 발달

과정을 겪고 있는 청소년의 경우 인터넷 게임

에 대한 부모의 반응과 부모-자녀간의 신뢰관

계가 게임 중독에 영향을 미치므로 가정에서

부모의 역할이 매우 중요함을 알 수 있다. 그

러나 부모들은 청소년 자녀가 게임을 과도하

게 사용하거나 게임관련 문제를 보일 때 사실

어떻게 대처해야 하는지에 대해서 잘 모르며

무조건적으로 게임에 대해 통제하는 경우가

많은데 이것은 부모-자녀 간의 관계를 악화시

키게 된다.

그리하여 청소년들의 게임중독 예방 및 청

소년들의 게임문제에 대해 적절한 개입을 위

해서는 부모를 대상으로 인터넷 게임사용의

역기능적 효과에 대해 교육하고 부모의 자녀

지도 방식을 수정하거나 가족관계의 상호작용

을 변화하도록 교육하는 부모교육프로그램이

필요함을 알 수 있다. 즉, 부모를 대상으로 게

임중독 현상에 관하여 올바른 인식을 증진시

키기 위한 부모교육이 청소년들의 게임중독을

예방하고 치료하기 위해서 중요하다고 할 수

있다.

그러나 게임중독 예방과 치료를 위한 부모

교육 프로그램은 국내에서 찾아보기 매우 힘

든 실정이다. 인터넷 중독예방을 위한 부모교

육프로그램으로는 초등학생과 부모를 대상으

로 한 오익수 등(2007)의 프로그램, 한국정보

문화진흥원(2007)에서 개발된 가족상담 프로그

램, 한국청소년상담원(2008)에서 개발된 인터

넷 과다사용 문제에 대한 부모대상의 개입프

로그램 등이 있다. 게임중독과 관련한 부모대

상의 프로그램은 게임중독의 인지행동치료 프

로그램 개발연구에서 이형초와 안창일(2002)이

부모교육을 2회기 포함하여 사용한 것이 보고

되고 있으나, 아직 청소년의 게임중독 예방을

위한 구조화된 부모대상의 프로그램들은 개발

되지 않은 실정이어서 이 분야에 대한 관심이

절실히 요구된다. 그러므로 본 연구에서는 청

소년의 게임중독 예방을 위한 부모교육프로그

램을 개발함으로써 청소년기 자녀를 둔 부모

들에게 게임중독에 대한 교육프로그램을 제공

하고자 한다.

부모가 자녀를 일방적으로 통제하지 않고

협력적인 상호작용을 촉진하는 것이 게임사용

을 조절하는데 효과적임을 시사하는 선행연구
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들에 기초해서 청소년의 게임중독 예방을 위

한 부모교육프로그램을 개발하는 이론적 틀로

서는 Ginott(1965)의 인본주의 부모교육이론이

적용될 수 있을 것이다. 인본주의 부모교육이

론에서는 부모-자녀 간의 문제는 부모의 자녀

양육에 대한 경험이나 지식, 기술의 부족에서

기인한다고 보기 때문에 부모-자녀 간의 긍정

적인 상호작용과 대화에 초점을 둔 부모교육

의 필요성을 강조한다. 부모교육의 목표는 아

동들은 각기 다른 욕구와 삶의 방식이 있기

때문에 자녀양육을 위한 부모개입의 기술도

아동에 각각 다르게 적용되어야 한다는 아동

중심의 부모교육과 아동을 있는 그대로 수용

할 수 있도록 하는데 있다. 따라서 부모-자녀

간의 상호작용을 촉진시키는 것이 우선적으로

이루어져야 하는데, 상호작용의 원리로서 자

녀의 감정을 수용하는 의사소통을 근거로 하

되, 부모가 수용할 수 없는 행동에 대해서는

적절한 한계를 설정하는 것이 필요하다고 보

았다.

부모교육을 위한 교육매체 또한 부모교육프

로그램의 개발에서 중요한 요소가 될 수 있을

것이다. 부모교육의 방법적인 측면에서 기존

에는 어떠한 교육을 받기 위해 정해진 시간에

일정한 장소에 참여해야만 했기 때문에 부모

가 직장에서 일을 하고 있는 경우 프로그램에

참여하는데 어려움이 있었다. 그러나 최근 우

리사회에서 급속히 확산되고 있는 다양한 교

육 매체들을 적극적으로 활용하여 부모교육프

로그램을 개발하고 실시한다면 직장이나 가정

에서 손쉽게 부모교육에 참여할 수 있어 보다

효과적일 수 있을 것이다. 따라서 온라인 컨

텐츠를 활용하여 프로그램을 실시할 경우, 관

심있는 부모들이 청소년의 게임중독 예방을

위한 교육을 편리한 장소에서 편리한 시간에

보다 쉽게 받을 수 있을 것이다.

그러므로 본 연구에서는 인본주의 부모교육

이론에 기초해서 언제 어디서든지 손쉽게 활

용할 수 있는 온라인 교육 컨텐츠를 활용하여

‘청소년 게임중독 예방을 위한 부모교육프로

그램’을 개발하고자 한다. 또한 청소년 자녀를

둔 부모들을 대상으로 개발된 온라인 부모교

육프로그램을 실시하여 그 효과성을 검증하고

자 한다. 이를 위해 본 연구에서 설정한 연구

문제는 다음과 같다. 첫째, 부모교육 프로그램

에 참여한 후 실험집단과 통제집단 간에 부모

의 게임관심과 게임통제에서 차이가 나타나는

가? 둘째, 부모교육 프로그램에 참여한 실험집

단과 통제집단 간에 부모의 자녀양육태도에서

차이가 나타나는가? 셋째, 부모교육 프로그램

에 참여한 실험집단과 통제집단 간에 부모역

할 자긍심에서 차이가 있는가?

연구방법

연구대상

본 연구의 대상은 사이버대학교에서 수업을

듣고 있는 청소년기 자녀를 둔 부모들이었다.

게시판의 과목공지를 통해 연구의 목적에 대

해 설명을 제공한 후, 연구참여를 희망하는

신청자들 중에서 중․고등학생 자녀를 둔 부

모 205명이 연구에 참여하였다. 205명의 연구

참여자는 무선할당으로 실험집단과 통제집단

에 배정되었다.

이중 3차에 걸친 사전, 사후, 추적검사까지

모두 참여한 부모는 160명이었다. 연구대상의

성별은 남자 34명(21.3%)과 여자 126명(78.7%)

이었으며, 평균연령은 42.9세였다.
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청소년 게임중독 예방을 위한 부모교육프로그

램의 개발과정 및 내용

온라인 교육 컨텐츠를 활용한 청소년 게임

중독 예방 부모교육프로그램은 부모 대상의

요구도 조사, 전문가 자문회의, Ginott(1965)의

인본주의 부모교육이론을 바탕으로 개발하였

다. 우선, 중, 고등학생 자녀를 둔 부모 30명

을 대상으로 프로그램의 구성에 대한 요구도

조사를 실시하였다. 요구도 조사의 참여자는

스노우볼 기법을 통해 청소년 자녀를 둔 부모

들을 대상으로 하였으며, 연구자에 의해 작성

된 설문지를 이용하여 개인, 혹은 소그룹으로

부모면접을 실시하였다. 요구도 조사의 결과

를 간단히 요약해서 살펴보면, 조사에 참여한

부모의 평균 연령은 42.0세였으며, 청소년

게임중독의 원인으로는 ‘게임이 재미있어서’

31.6%, ‘친구들이 게임을 많이 해서’ 21.1%,

‘현실에 대한 회피’ 15.8%, ‘학업에 대한 스트

레스’ 14.0%, 진로에 대한 스트레스 11.8% 순

으로 나타났다. 청소년 게임중독예방을 위한

부모교육프로그램에서 중요하게 포함되어야

한다고 생각하는 내용으로는 ‘청소년기 자녀

의 특징과 올바른 자녀양육방식에 대한 것’

61.5%, ‘자녀의 게임이용과 습관을 점검해 볼

수 있는 것’ 12.8%, ‘올바른 게임지도 방법’

10.3%, ‘게임의 내용과 종류 등 게임자체에 대

한 이해를 돕는 것’ 10.3%, ‘게임중독의 원인

에 대한 것’ 4.0% 순으로 나타났다. 또한 부모

교육프로그램의 개발을 위해 현재 상담심리

전공교수로 대학에 재직하고 있으며 상담경력

이 10년 이상 된 상담심리전문가 2인으로부터

프로그램의 내용구성에 대한 자문을 받았다.

그 결과 청소년 자녀의 심리적 특성에 대한

부모의 이해를 증진시키고, 자녀의 게임습관

을 바로 알며, 게임중독을 예방하고, 부모가

필요시 자녀의 게임중독에 대해 적절한 개입

을 할 수 있는 것의 중요성이 강조되었다.

Ginott(1965)의 인본주의 부모교육이론에서는

부모의 자녀양육에 대한 경험이나 지식의 부

족으로부터 부모-자녀 간의 문제가 기인한다

고 보기 때문에 부모-자녀 간의 긍정적인 상

호작용과 대화에 초점을 둔 부모교육의 중요

성을 강조한다. 또한 자녀의 감정을 수용하는

의사소통과 아동을 있는 그대로 수용할 수 있

도록 하는 아동중심의 부모교육을 목표로 한

다. 인본주의 부모교육이론은 개발되는 프로

그램에 다음과 같이 적용하고자 하였다. 먼저

효율적인 자녀양육과 자녀와의 상호작용을 위

해서는 자녀의 현재 발달특성에 대한 이해와

부모가 상담자로서의 기술을 배우는 것이 중

요하다는 이론에 기초해서 프로그램의 3회기,

5회기 및 6회기를 구성하였으며, 자녀를 있는

그대로 받아들이기 위해서는 현재의 자녀의

게임중독 정도와 게임사용욕구를 이해하는 것

이 중요하다고 생각되어 프로그램 4회기의 내

용을 구성하였다. 또한 자녀가 부모로부터 이

해받고 있다고 느끼는 것이 부모-자녀 신뢰관

계에 중요하다는 이론에 기초해서 게임에 대

한 부모의 이해를 증진하기 위해 2회기의 내

용을 구성하였다.

이러한 요구도 조사 결과, 전문가 자문회의,

Ginott(1965)의 인본주의 부모교육이론을 바탕

으로 개발된 부모교육프로그램은 그 후 컨텐

츠 제작업체와 여러 차례의 회의를 거쳐 7회

기의 청소년 게임중독 예방을 위한 부모교육

프로그램 동영상으로 제작되었다.

각 회기는 4부분으로 구성되어 있는데 회기

목표에 대한 관심을 유발하기 위해 체크리스

트나 퀴즈형태의 들어가기, 주요 교육내용을
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회기 주제 내용

1회
프로그램 소개 및

게임중독 바로 알기

- 프로그램 소개

- 게임중독이란?

- 청소년의 게임사용 실태

- 게임체크리스트

2회 게임에 대해 이해하기

- 게임에 대한 오해와 진실

- 게임의 부정적 vs 긍정적 영향

- 게임의 역사와 종류

3회
게임중독의

원인 찾아보기

- 청소년들이 게임을 좋아하는 이유

- 청소년기 자녀의 발달특성

- 게임 과몰입의 원인

4회 자녀의 게임습관 점검하기

- 청소년 관찰자 진단

- 게임중독척도

- 게임사용욕구 척도

5회 게임중독 예방하기 I

- 청소년기 부모와의 관계

- 자녀양육방식

- 자녀와의 대화법

6회 게임중독 예방하기 II

- 청소년 게임중독 예방지침

- 게임중독의 정도에 따른 부모의 개입방법

- 게임 과다사용과 관련된 심리적 문제들

7회 마무리

- 게임과 관련된 직업세계

- 도움을 받을 수 있는 상담기관

- 마무리

표 1. 청소년 게임중독 예방을 위한 부모교육 프로그램

강의와 상호작용의 형태로 제시한 학습하기,

각 회기의 주제에 대해 고민하고 논의해 보는

생각하기, 회기의 내용을 요약하는 정리하기로

구성되어 있다. 각 회기는 동영상 컨텐츠에 대

한 피교육자의 흥미를 유발시키기 위하여 음

악과 소리, 애니메이션 기법, 질문기법, 퀴즈,

클릭기법 등의 방법이 다양하게 이용되었다.

매 회기의 내용에 대해 연구자로부터 자료를

받은 컨텐츠 업체는 그에 따라 스토리보드를

구성하고 다시 연구자로부터의 피드백과 회의

를 거쳐 최종 회기의 컨텐츠가 구성되고 성우

에 의해 녹음되었다. 개발된 청소년 게임중독

예방 부모교육프로그램의 내용은 표 1과 같다.

연구절차

사이버대학교에서 수업을 듣고 있는 청소년

기 자녀를 둔 부모들은 과목공지를 통해 연구

의 목적에 대해 설명을 제공받았다. 연구참여

를 희망하는 신청자에게 이메일을 통해 연구
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의 목적과 과정에 대해 다시 한 번 설명한 후,

최종 연구참여를 희망하는 부모들은 무선할당

으로 실험집단과 통제집단에 배정되었다. 개

발된 청소년 게임중독 예방 부모교육프로그램

을 시작하기 2주 전에 이메일을 통해 두 집단

모두에게 온라인상에서 사전검사에 참여하도

록 안내메일을 보냈으며, 설문지는 온라인상

에서 완성하여 제출하도록 하였다.

실험집단에 배정된 연구 참여자들에게는 사

전검사를 마친 1주일 후, 웹에 탑재되어 있는

부모교육프로그램을 시청하도록 안내하였다.

대기자 통제집단은 연구 실험이 끝나는 2개월

후에 실험집단에게 사용되었던 것과 동일한

부모교육프로그램이 제공될 것임을 알려주었

다. 실험집단에 배정된 연구대상은 4주에 걸

쳐서 1주에 2회씩 약 30분 분량의 온라인 교

육 컨텐츠를 통해 청소년 게임중독 예방을 위

한 부모교육프로그램에 참여하였다. 프로그램

제공 방법은 연구자가 매주 월요일과 목요일

에 각 회기의 프로그램을 미리 공지한 웹하드

에 탑재하면 대상자들은 웹하드에 로그인하여

동영상 부모교육프로그램을 시청하였다.

연구자와 연구 보조자는 실험이 진행되는

동안 매 회기 탑재 후 실험집단의 대상자들에

게 문자메시지와 이메일을 통하여 프로그램의

탑재와 시청을 안내하였다. 마지막 7회기를

마친 후에 실험집단과 통제집단의 연구참여자

모두에게 온라인상에서 사후검사를 실시하였

다. 사후검사를 안내하는 이메일을 통해 실험

집단의 부모들 중에서 성실하게 부모교육프로

그램을 시청하지 않은 사람들은 사후검사에

참여하지 않도록 안내하였다. 또한 프로그램

을 마친 3주 후에 실험집단과 통제집단에 참

여한 연구 대상자에게 이메일과 문자메시지를

보내 다시 지정된 홈페이지에서 추적검사 질

문지를 작성하도록 하였다.

측정도구

본 연구에서는 개발된 부모교육프로그램의

효과를 검증하기 위하여 ‘청소년 게임중독 예

방을 위한 부모교육프로그램’의 실시 전후와

추후에 부모의 게임관심 척도, 부모의 게임통

제 척도, 부모의 양육태도 척도 및 부모역할

자긍심 척도가 사용되었다

부모의 게임관심 척도

부모의 게임중독 관심 척도는 장미경과 이

은경(2007)이 이시형 등(2000)의 인터넷 감독관

심 척도를 수정 보완한 것을 사용하였다. 총 7

문항으로 구성되어 있으며 ‘그렇지 않다’(1점)

에서 ‘그렇다’(4점)까지 4점 척도로 구성되어

있고, 점수가 높을수록 부모가 자녀의 게임에

대해 관심이 높은 것을 의미한다. 장미경과

이은경(2007)의 연구에서 Cronbach α는 .74 로

적절한 신뢰도를 보이고 있다. 본 연구에서

사전, 사후, 추적검사의 Cronbach α는 각각 .85,

.86, .88이었다

부모의 게임통제 척도

부모의 게임에 관한 통제를 측정하기 위해

게임통제 질문지를 사용하였다. 게임통제 척

도는 장미경과 이은경(2007)이 이시형 등(2000)

의 인터넷 감독 통제 척도를 수정 보완한 것

으로 총 7문항으로 구성되어 있으며 ‘그렇지

않다’(1점)에서 ‘그렇다’(4점)까지 4점 척도로

구성되어 있다. 점수가 높을수록 부모가 자녀

의 게임에 대한 통제가 높은 것을 의미한다.

장미경과 이은경(2007)의 연구에서 Cronbach α

는 .70으로 보고되었다. 본 연구에서 사전, 사
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후, 추적검사의 Cronbach α는 각각 .80, .84, .87

이었다.

부모의 양육태도 척도

본 척도는 이원영(1980)이 번안한 Schaefer

(1965)의 척도를 참고하여 김영숙(1987)이 제작

한 질문지이다. 총 37문항으로 구성되어 있으

며 애정적 태도 10문항, 통제적 태도 8문항,

익애적 태도 10문항, 모순불일치 태도 9문항

으로 이루어져 있다. 그의 연구에서 사용된

부모의 양육태도 척도의 Cronbach α는 .80 였

으며 하위척도별로 신뢰도를 살펴보면 애정적

태도 .85, 통제적 태도 .74, 모순불일치태도

.70, 익애적 태도 .74로 나타났다. 본 연구에서

사전, 사후, 추적검사의 Cronbach α는 애정적

태도에서는 .89, .92, .91, 통제적 태도는 .82,

.80, .81, 모순불일치 태도는 .72, .80, .86, 그리

고 익애적 태도는 .81, .77, .83으로 나타났다.

부모역할 자긍심 척도

부모역할 효능감과 만족감을 측정하기 위하

여 이정윤과 류희균(2006)이 개발한 부모역할

자긍심 척도가 사용되었다. 이 척도는 5개의

하위요인(부모됨의 전반적 만족감, 배우자의

부모역할에 대한 만족감, 부모역할 자신감, 자

녀지도에 대한 통제감, 부모자녀관계 만족감)

으로 이루어져 있으며, 총 46문항의 척도이다.

5점 척도로 되어 있으며, 점수가 높을수록 부

모역할에 대한 자긍심 수준이 높음을 나타낸

다. 본 연구에서는 부모역할 자신감, 자녀지도

에 대한 통제감, 부모자녀관계 만족감의 세

하위척도를 사용하였다. 이정윤과 류희균(2006)

의 연구에서 Cronbach α는 .95로 나타났으며

본 연구에서 사전, 사후, 추적검사의 Cronbach

α는 .94, .95, .95였다.

자료분석

사전, 사후검사 및 추적검사를 통해 수집된

자료는 SPSS 15.0 프로그램을 이용하여 t검증

과 반복측정 변량분석의 방법을 통해 분석하

였다. 불성실하게 응답한 자료는 분석에서 제

외하였고 본 분석에서는 총 137명의 자료가

분석되었다.

연구결과

청소년 게임중독 예방 부모교육프로그램의

효과를 검증하기 위해 사전검사 점수에 대해

실험집단과 통제집단 간 t검증을 통해 동질성

여부가 검증되었으며, 검사에서 사용된 각 척

도에 대해서 반복측정변량분석을 통해 프로그

램의 효과를 검증하였다.

실험집단과 통제집단의 동질성 비교

청소년 게임중독 예방 부모교육프로그램 실

시 전 실험집단과 통제집단의 동질성을 검증

하기 위해 두 집단의 사전검사 점수 평균에

대해 t검증을 실시한 결과가 표 2에 제시되어

있다. 표 2에 나타난 바와 같이, 게임중독 예

방 부모교육프로그램 실시 전, 실험집단과 통

제집단 간에 부모의 게임관심, 게임통제, 부모

양육태도(애정, 통제, 모순불일치, 익애), 및 부

모역할자긍심(자신감, 통제감, 부모자녀 관계

만족감) 척도 중에서 부모역할자긍심의 하위

척도인 부모-자녀 관계만족감에서만 유의한

차이가 있었으며(t=-3.43, p<.001), 다른 척도에

서는 유의한 차이가 나타나지 않았다.
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변인
실험집단(n=74) 통제집단(n=63)

t
M SD M SD

게임통제 2.55 .66 2.60 .61 -.48

게임관심 2.08 .57 2.07 .51 .10

애정적 4.30 .62 4.40 .55 -1.02

통제적 3.01 .65 3.09 .76 -.61

모순불일치 2.31 .63 2.35 .66 -.40

익애적 2.71 .81 2.93 .80 -1.64

부모역할자긍심 3.71 .61 3.85 .52 -1.40

자신감 3.56 .80 3.49 .66 .55

통제감 3.60 .74 3.72 .69 -1.00

부모자녀 관계만족감 3.97 .66 4.33 .55 -3.43***

***p<.001

표 2. 실험집단과 통제집단의 게임관심, 게임통제, 부모양육태도, 부모역할자긍심의 동질성 검증

청소년 게임중독 예방을 위한 부모교육프로그

램의 효과검증

처치조건과 검사시기에 따른 부모의 게임

관심과 게임통제의 변화

처치조건(실험집단과 통제집단)과 검사시기

(사전, 사후, 추적검사)에 따른 부모의 게임관

심과 게임통제의 평균과 표준편차가 표 3에

제시되어 있다. 이러한 결과를 그림으로 나타

낸 것은 그림 1, 그림 2와 같다. 부모의 게임

관심과 통제에 대한 반복측정 변량분석 결과

는 표 4에 제시되어 있다. 결과를 살펴보면,

우선 부모의 게임관심에 대한 처치조건과 측

정시기 간의 상호작용효과는 통계적으로 유의

미한 효과가 나타나지 않았다(F(2, 270)=2.36,

p=.093). 이러한 결과를 자세히 살펴보기 위해

부모의 게임관심에 대한 시기별(사전-사후, 사

전-추적) 점수에 대해 대응표본 t검증을 실시

하였다. 그 결과, 실험집단의 사전-사후 점수

간 유의한 차이가 있었고(t=-2.38, p<.05), 사전

-추적 차이값에서도 유의한 차이가 나타나서

(t=-4.00, p<.001), 프로그램에 참여한 후 부모

의 게임에 대한 관심이 유의미하게 증가한 것

으로 나타났다. 통제집단의 경우에는 사전-사

후 점수 간 유의한 차이는 없었으나, 사전-추

적 점수 차이는 유의한 경향을 보였다(t=-1.89,

p=.065).

다음으로 부모의 게임통제에 대한 반복측정

변량분석 결과를 보면, 처치조건과 측정시기

간의 상호작용효과는 유의하였다(F(2, 270)=

3.22, p<.05). 부모의 게임통제에 대한 시기별

(사전-사후, 사전-추적) 차이를 알아보기 위해

짝지어진 표본 t검증을 하였다. 그 결과, 실험

집단의 경우 사전-사후 점수 차이값에서 유의

한 차이가 있었으며(t=-2.21, p<.05), 사전-추적

차이값에서는 통계적으로 유의한 경향이 나타
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변인 집단
사전검사 사후검사 추적검사

M SD M SD M SD

게임관심
실험 2.08 .57 2.19 .56 2.29 .59

통제 2.07 .51 2.06 .50 2.14 .51

게임통제
실험 2.55 .66 2.65 .64 2.67 .69

통제 2.60 .61 2.58 .75 2.53 .71

표 3. 처치조건과 검사시기에 따른 부모 게임관심과 게임통제의 평균과 표준편차

종속변인 변량원 자승화 자유도 평균자승화 F

게임관심

처치조건 .89 1 .89 1.20

오차 99.85 135 .69

시기 1.58 2 .79 10.10***

처치조건x시기 .37 2 .19 2.36+

오차 21.16 270 .08

게임통제

처치조건 .30 1 .30 .25

오차 159.97 135 1.19

시기 .09 2 .05 .47

처치조건x시기 .64 2 .32 3.22*

오차 26.86 270 .10

+p<.10, *p<.05, ***p<.001

표 4. 부모의 게임관심과 게임통제에 대한 반복측정 변량분석

그림 1. 처치조건과 검사시기에 따른 부모의 게임

관심

그림 2. 처치조건과 검사시기에 따른 부모의 게임통

제 변화
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변인 집단
사전검사 사후검사 추적검사

M SD M SD M SD

애정적
실험 4.30 .62 4.38 .57 4.49 .52

통제 4.40 .55 4.37 .58 4.39 .57

통제적
실험 3.01 .65 2.87 .65 2.88 .69

통제 3.09 .76 3.13 .66 3.08 .66

모순불일치
실험 2.31 .63 2.22 .60 2.14 .63

통제 2.35 .66 2.37 .59 2.43 .63

익애적
실험 2.71 .81 2.80 .76 2.74 .96

통제 2.93 .80 2.90 .72 2.93 .78

표 5. 처치조건과 검사시기에 따른 부모양육태도의 평균과 표준편차

났다(t=-1.96, p=.054). 통제집단의 경우에는 사

전-사후, 사전-추적 점수 간 유의한 차이가 나

타나지 않았다.

처치조건과 검사시기에 따른 부모양육태

도의 변화

처치조건과 검사시기에 따른 부모양육태도

의 하위척도인 애정적 태도, 통제적 태도, 모

순불일치 태도, 및 익애적 태도의 평균과 표

준편차가 표 5에 제시되어 있다.

부모양육태도의 하위척도에 대한 반복측정

변량분석 결과는 표 6에 제시되어 있는데, 먼

저 부모의 애정적 태도에서는 처치조건과 측

정시기 간의 상호작용효과가 유의미하게 나타

났다(F(2, 270)=3.96, p<.05). 통제적 태도의 경

우, 처치조건과 측정시기 간의 상호작용효과

는 유의한 경향이 나타났으며(F(2, 270)=2.79,

p=.064), 부모의 모순불일치 태도에서도 처치

조건과 측정시기 간의 상호작용효과는 유의

하였다(F(2, 270)=5.56, p<.01). 마지막으로 익

애적 태도의 경우, 처치조건과 측정시기 간의

상호작용효과는 유의하지 않았다. 그리하여

청소년 게임중독 예방 부모교육프로그램이

부모양육태도의 애정적 태도, 통제적 태도 및

모순불일치 태도에 영향을 주었음을 알 수

있다.

이러한 결과를 자세히 살펴보기 위해 실험

집단과 통제집단별 사전-사후, 사전-추적 측정

치에 대한 짝지어진 표본 t검증 결과, 부모의

애정적 태도의 경우 실험집단은 사전-사후 차

이값에서는 유의한 차이가 없었지만, 사전-추

적 차이값에서는 유의한 점수의 증가가 있었

다(t=-3.33, p<.01). 통제집단은 사전-사후, 사전

-추적 점수 간의 유의한 차이가 없었다. 부모

의 통제적 태도에 대한 대응 표본 t검증 결과,

실험집단은 사전-사후, 사전-추적의 값이 유의

하게 감소하였다(각각 t=2.46, p<.05, t=2.39,

p<.05). 통제집단은 사전-사후, 사전-추적 점수

간의 유의한 차이가 나타나지 않았다. 마지막

으로 모순불일치 태도의 경우는 실험집단과

통제집단별 사전-사후, 사전-추적 측정치에 대

한 짝지어진 표본 t검증 결과, 실험집단은 사



한국심리학회지: 상담 및 심리치료

- 288 -

종속변인 변량원 자승화 자유도 평균자승화 F

애정적

처치조건 .00 1 .00 .00

오차 105.23 135 .78

시기 .57 2 .33 3.03+

처치조건x시기 .75 2 .43 3.96*

오차 25.51 270 .11

통제적

처치조건 3.09 1 3.09 2.64

오차 158.17 135 1.17

시기 .36 2 .18 1.74

처치조건x시기 .58 2 .29 2.79+

오차 27.88 270 .10

모순불일치

처치조건 2.55 1 2.55 2.55

오차 134.88 135 1.00

시기 .141 2 .07 .82

처치조건x시기 .96 2 .48 5.56**

오차 23.34 270 .09

익애적

처치조건 2.97 1 3.09 2.64

오차 232.59 135 1.17

시기 .08 2 .04 .31

처치조건x시기 .29 2 .15 1.17

오차 33.80 270 .13

+p<.07, *p<.05, **p<.01

표 6. 부모양육태도에 대한 반복측정 변량분석

그림 3. 처치조건과 검사시기에 따른 애정적 태도

변화

그림 4. 처치조건과 검사시기에 따른 통제적 태도

변화
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변인 집단
사전검사 사후검사 추적검사

M SD M SD M SD

부모역할

자긍심

실험 3.71 .61 3.78 .66 3.94 .58

통제 3.85 .52 3.81 .52 3.76 .56

자신감
실험 3.56 .80 3.61 .78 3.73 .74

통제 3.49 .66 3.52 .59 3.52 .62

통제감
실험 3.60 .74 3.67 .77 3.86 .68

통제 3.72 .69 3.63 .69 3.64 .69

부모자녀

관계만족감

실험 3.97 .66 4.06 .72 4.23 .60

통제 4.33 .55 4.27 .58 4.13 .68

표 7. 처치조건과 검사시기에 따른 부모역할자긍심의 평균과 표준편차

그림 5. 처치조건과 검사시기에 따른 모순불일치 태

도 변화

전-사후 차이값에서는 유의미한 경향이 나타

났고(t=1.90, p=.062) 사전-추적 차이값에서도

유의한 차이가 있었다(t=3.21, p<.01). 통제집

단은 사전-사후, 사전-추적 점수 간의 유의한

차이가 나타나지 않았다.

처치조건과 검사시기에 따른 부모역할자

긍심의 변화

처치조건과 검사시기에 따른 부모역할자긍

심척도와 그 하위척도에 대한 평균과 표준편

차는 표 7에 제시되어 있으며, 반복측정 변량

분석 결과는 표 8과 같다.

부모역할자긍심 전체척도에 대한 결과를 살

펴보면, 우선 처치조건과 측정시기 간의 상호

작용효과는 유의하였다(F(2, 270)=12.23, p<.

001). 실험집단과 통제집단별 사전-사후, 사전-

추적 측정치에 대한 짝지어진 표본 t검증 결

과, 실험집단은 사전-사후 차이값에서는 유의

한 차이가 없었다. 그러나 사전-추적 차이값에

서는 유의한 차이가 나타나서(t=-4.72, p<.001),

부모교육프로그램에 참여전보다 추적검사에서

유의하게 부모역할자긍심이 증가하였음을 알

수 있다. 통제집단의 경우는 사전-사후 차이값

에서 유의한 차이가 없었으나, 사전-추적 차이

값에서는 유의한 경향이 나타났는데(t=1.88,

p=.065), 부모역할자긍심 점수가 낮아지는 경

향성을 보였다.

하위척도에 대한 분석결과를 살펴보면, 자

신감의 경우 처치조건과 측정시기 간의 상호

작용효과는 유의하지 않았다. 자녀지도에 대

한 통제감의 경우는 처치조건과 측정시기 간

의 상호작용효과가 유의하게 나타났다(F(2,
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종속변인 변량원 자승화 자유도 평균자승화 F

부모역할

자긍심

처치조건 .00 1 .00 .00

오차 118.77 135 .88

시기 .38 2 .20 2.69+

처치조건 x 시기 1.71 2 .92 12.23***

오차 18.88 270 .08

자신감

처치조건 1.57 1 2.55 2.55

오차 165.02 135 1.22

시기 .59 2 .32 2.10

처치조건 x 시기 .36 2 .20 1.29

오차 37.85 270 .15

통제감

처치조건 .19 1 .19 .16

오차 162.30 135 1.20

시기 .81 2 .44 2.52+

처치조건 x 시기 1.97 2 1.07 6.10**

오차 27.58 270 .17

부모자녀

관계만족감

처치조건 2.47 1 2.47 2.53

오차 131.57 135 .98

시기 .05 2 .03 .22

처치조건 x 시기 3.77 2 1.88 15.68***

오차 59.31 270 .20

+p<.10, **p<.01, ***p<.001

표 8. 부모역할자긍심에 대한 반복측정 변량분석

270)=6.10, p<.01). 마지막으로 부모자녀 관계

만족감에 대해서도 처치조건과 측정시기 간의

상호작용효과는 유의하였다(F(2, 270)=15.68, p

<.001).

상호작용이 유의하게 나타난 자녀지도 통제

감의 경우, 실험집단과 통제집단별 사전-사후,

사전-추적 측정치에 대한 대응 표본 t검증 결

과, 실험집단은 사전-사후 차이값에서는 유의

한 차이가 없었지만, 사전-추적 차이값에서는

유의한 차이가 있었다(t=-4.14, p<.001). 통제집

단은 사전-사후, 사전-추적 점수 간의 유의한

차이가 나타나지 않았다. 마지막으로 부모자

녀 관계만족감의 짝지어진 표본 t검증 결과,

실험집단은 사전-사후 차이값에서는 유의한

차이가 없었으나, 사전-추적의 차이값은 유의

하게 증가하였다(t=-4.31, p<.001). 통제집단은
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그림 8. 처치조건과 검사시기에 따른 부모자녀 관계

만족감 변화

그림 6. 처치조건과 측정시기에 따른 부모역할자긍

심 변화

그림 7. 처치조건과 검사시기에 따른 자녀지도 통제

감 변화

사전-사후 차이값에서는 유의한 차이가 없었

지만, 사전-추적 점수 간의 차이는 유의하게

감소하였다(t=3.31, p<.01).

이러한 연구결과를 종합해 보면, 청소년 게

임중독 예방 부모교육프로그램에 참여한 후,

실험집단의 부모들은 자녀의 게임사용에 대한

적절한 통제가 증가하였음을 알 수 있다. 또

한 자녀양육태도 중에서 애정적 태도가 증가

하였으나 모순불일치 태도는 감소하였고 통제

적 태도도 감소하는 경향성을 보였다. 마지막

으로 부모역할 자긍심이 높아졌는데, 특히 자

녀양육에 대한 통제감과 부모-자녀 관계에 대

한 만족감이 증가하였음을 알 수 있다.

논 의

본 연구는 온라인 컨텐츠를 활용하여 ‘청소

년 게임중독 예방을 위한 부모교육프로그램’

을 개발하고, 청소년 자녀를 둔 부모를 대상

으로 개발된 부모교육프로그램을 실시하여 그

효과성을 검증하는데 목적이 있다. 본 연구의

결과를 요약하고 논의하면 다음과 같다. 첫째,

청소년 게임중독 예방 부모교육프로그램에 참

여한 후, 실험집단의 부모들은 자녀의 게임사

용에 대한 통제가 유의하게 증가하였음을 알

수 있다. 게임중독 위험군에 비해 게임중독

비위험군의 부모 인터넷 사용통제가 유의미하

게 높다는 손현미(2006)와 장미경 등(2007)의

연구결과에 비추어볼 때, 부모교육프로그램에

참여한 부모의 게임사용에 대한 적절한 통제

가 높아졌다는 것은 긍정적인 의미가 있는 것

으로 해석된다. 게임중독 예방 부모교육프로

그램에 참여하면서 자녀가 사용하는 게임 및

게임중독의 원인과 예방방법에 대한 이해가

높아진 것이 자녀와 대화하며 게임사용을 효

과적으로 통제하는데 효과가 있었던 것으로

보인다.
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둘째, 부모의 게임관심과 관련해서는 반복

측정 변량분석의 상호작용결과를 살펴보면 부

모교육프로그램에 참여한 후 실험집단과 통제

집단 간에 유의도 수준 p<.05에서는 유의한

차이를 보이지 않았으나, 유의도 p = .093으로

나타났다. 이러한 결과에 대해 사전-사후검사

와 사후-추적 검사간의 대응표본 t검증 결과를

통해 자세히 살펴보면, 게임중독 예방 프로그

램에 참여한 실험집단 부모의 사전-사후 점수

와 사전-추적 검사에서는 유의미한 점수 차이

가 있음을 알 수 있다. 따라서 청소년 게임중

독 예방 부모교육프로그램에 참여한 후, 부모

는 자녀가 사용하는 게임에 대한 관심이 유의

미하게 높아졌음을 알 수 있다. 그러나 부모

교육프로그램에 참여하지 않은 통제집단의 경

우에도 사전-추적 점수 차이에 유의한 경향을

보여(p=.065) 전체적으로 상호작용효과가 유의

미하지 않게 나타난 것으로 보인다. 아마도

게임중독 예방 부모교육프로그램을 시청하지

않은 통제집단의 부모들도 본 연구에 참여하

고 있다는 사실과 세 차례에 걸친 게임관련

설문조사에 응답하면서 자녀가 사용하는 게임

에 대하여 관심이 증가한 것으로 추측해 볼

수 있을 것이다. 부모의 게임관심과 관련한

본 프로그램의 효과성에 대해 이후 연구에서

보다 정교화된 척도를 사용하여 검증이 필요

할 것으로 생각된다.

셋째, 게임중독 예방 부모교육프로그램에

참여한 부모들의 애정적 자녀양육태도가 증가

하였으며, 모순불일치 태도는 감소하였고, 통

제적 태도는 유의하게 감소하는 경향이 있었

다. 이러한 연구결과는 부모의 무관심한 태

도(이계원, 2000)와 적대적 양육태도(김지현,

2003)가 인터넷 중독과 관련되어 있다는 선행

연구 및 게임중독 위험성이 높은 청소년들의

부모 자녀양육태도가 비일관적이고 수용적이

지 않다(장미경, 2010)는 선행연구결과에 기초

해 볼 때 그 의미가 크다고 볼 수 있다. 게임

중독 예방 부모교육프로그램을 통해 부모의

자녀에 대한 관심과 수용적인 태도, 일관적인

양육태도, 및 적절한 감독과 한계를 설정하는

능력이 증가했음을 알 수 있으며, 이것은 이

후 자녀의 게임중독을 예방하는데 도움이 될

것으로 보인다.

마지막으로 청소년 게임중독 예방을 위한

부모교육프로그램에 참여한 후, 부모역할 자

긍심이 높아졌는데, 특히 자녀지도에 대한 통

제감과 부모-자녀관계에 대한 만족감이 증가

한 것으로 나타났다. 그러나 실험집단과 통제

집단의 사전검사에 대한 동질성 검증에서 부

모자녀 관계만족감의 경우 집단 간 유의한 차

이가 있었으므로, 부모자녀 관계만족감에 대

해 부모교육프로그램의 효과가 있었다고 해석

하는 데에는 주의가 요구된다. 부모역할 자긍

심(parental self-esteem)은 부모가 자신의 부모역

할에 대해 어떻게 생각하고 있는가와 같은 인

지적 요인을 설명하는 것으로서 부모로서의

지각된 자기효능감과 부모역할에서 기인하는

만족감을 모두 포괄하는 개념이다(Johnston &

Mash, 1989). 부모역할에 대한 효능감은 자녀

양육에 대한 부모의 자신감을 의미하는 것으

로 자녀양육 효능감과 부모스트레스 간의 부

적관계가 보고되고 있다(Kotichick et al., 1997;

Dumka et al., 1996). 또한 부모가 자녀를 양육

하면서 느끼는 만족감은 일상적 긴장과 갈등

을 감소시켜 전반적인 생활만족도에 긍정적인

영향을 미치는 것으로 나타났다(Guidubaldi &

Cleminshaw, 1985). 이정윤 등(2008)은 부모를

상담할 때 부모로서의 만족감과 효능감에 대

해 평가하고 부모의 자긍심을 지지하고 증진
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하는 방향으로 상담자가 상담을 이끌어간다면

부모의 건강한 정신건강에 기여할 수 있다고

제안하였다. 따라서 청소년 게임중독 예방 부

모교육프로그램에 참여하면서 부모역할에 대

한 자긍심이 높아진 부모는 자녀의 게임사용

에 대하여 이해하고 적절히 감독하며 자녀가

보이는 게임문제에 대해 보다 효율적으로 대

처할 것으로 기대된다.

하지만 본 연구에서 부모역할자긍심에 대한

결과를 해석하는데 있어서 한 가지 주의할 점

은 실험집단의 부모들이 프로그램에 참여한

후 부모역할자긍심이 증가하는 것으로 나타났

으나, 통제집단의 경우에는 부모역할자긍심이

낮아지는 경향을 보이고 있다. 물론 실험집단

의 사전-추적 점수차가 충분히 유의한 차이를

보이고 있지만(t=-4.72, p<.001), 통제집단의 사

전-추적 검사 점수가 감소하는 경향을 나타낸

것이 부모역할자긍심에 대한 부모교육프로그

램의 효과에 영향을 미친 것도 사실이다. 본

연구에서 통제집단의 부모역할자긍심이 감소

한 원인을 명확하게 알 수는 없으나 하위척도

인 부모자녀 관계만족감 척도의 영향이 있었

을 것으로 추측된다. 후속 연구에서 부모역할

자긍심에 대한 부모교육프로그램의 보다 명확

한 효과검증이 필요하다고 생각된다.

심리적, 경제적으로 부모에 의존적이며 여

러 측면에서 다양한 발달적 변화과정을 겪고

있는 청소년의 경우, 게임에 대한 부모의 반

응과 부모-자녀관계가 게임중독과 관련되어

있다는 것은 여러 연구자들에 의해 밝혀져 왔

다. 또한, 청소년들의 게임중독 예방 및 치료

적 개입에서 게임에 대한 부모의 인식을 증진

시키는 부모교육 프로그램과 부모상담의 중요

성이 계속적으로 제기되어 왔다(김진숙, 2000).

따라서 본 연구에서는 온라인 컨텐츠를 활용

하여 청소년의 게임중독 예방을 위한 부모교

육프로그램을 개발함으로써 장소와 시간의 구

애를 받지 않고 청소년기 자녀를 둔 부모들에

게 게임중독 예방을 위한 부모교육프로그램을

제공하고자 하였다. 프로그램에 대한 효과검

증 결과, 개발된 부모교육프로그램은 부모들

의 게임사용에 대한 적절한 통제, 긍정적인

자녀양육태도, 부모역할 자긍심에 영향을 미

쳐 청소년의 게임중독을 예방하는데 기여할

것으로 기대된다.

본 연구의 결과를 해석하는 데는 다음과 같

은 점에 유의하여야 할 것이다. 첫째, 본 연구

는 표집의 특수성으로 인해 연구결과를 일반

화하는데 주의가 요구된다. 본 연구에서 개발

된 청소년 게임중독 예방 부모교육프로그램의

효과검증은 사이버대학교에서 온라인 강의를

수강하고 있는 부모만을 대상으로 검증하였다.

향후 연구에서는 청소년 자녀를 둔 일반 부모

를 대상으로 본 연구에서 개발된 부모교육프

로그램을 실시하여 그 효과성을 검증해 보는

것이 필요할 것이다. 둘째, 온라인 컨텐츠를

활용하여 부모교육프로그램을 실시하는 것은

시간과 장소의 구애를 받지 않는다는 장점도

있지만 단점에 대해서도 생각해 보아야 할 것

이다. 우선 연구 참여자가 성실하게 프로그램

을 시청하고 있는지에 대한 정확한 확인이 어

렵다는 점을 들 수 있다. 또한 온라인 교육매

체를 활용하는 경우 오프라인의 부모교육 프

로그램과 비교해서 구성원간의 상호작용이 적

을 수 있다. 따라서 집단상담 프로그램이 가

지는 구성원간의 상호작용을 통해 나타나는

긍정적인 효과들이 제한적일 수 있을 것이다.

셋째, 본 연구에서는 연구에 참여한 부모의

자녀들이 게임중독 위험집단이 아닌 일반집단

이어서 부모교육프로그램의 효과를 검증하기
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위해 자녀의 게임이용시간이나 게임중독정도

에서의 변화를 측정하지는 않았다. 대신 부모

의 게임에 관한 관심과 자녀양육태도가 청소

년의 게임중독과 관련이 있는 변인이어서 프

로그램의 효과검증을 위해 그와 관련된 척도

들을 사용하였다. 후속연구에서는 게임중독의

잠재적 위험군이나 중독군의 부모를 대상으로

프로그램을 실시하고 자녀의 게임중독에서의

변화를 조사하는 것이 필요할 것이다.

하지만 본 연구는 이러한 제한점에도 불구

하고 청소년 자녀를 둔 부모에게 온라인 교육

컨텐츠를 활용하여 언제 어디서나 청소년 게

임중독 예방을 위한 부모교육프로그램을 제공

함으로써 일차적으로는 청소년기 자녀를 둔

부모들의 게임에 대한 이해 및 원활한 부모-

자녀 의사소통을 증진시키고, 궁극적으로는

청소년의 게임중독을 예방하는데 기여할 수

있을 것으로 보인다. 또한 청소년 게임중독

예방을 위한 부모교육프로그램은 청소년 자녀

를 둔 부모의 부모상담 및 교육에 활용될 수

있을 것으로 기대된다.
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Development of online parental education program

for preventing adolescent game-overuse

Mikyung Jang

Korea National Open University

The purpose of this study was to develop an online parental education program for preventing adolescents

game-overuse and examine its effects. Based on the deep interview with 30 parents, expert consultation,

and literature review, seven sessions for a parental education program were developed. Participants taking

classes at cyber university were 205 parents having adolescents at middle or high school. Findings in this

study indicated that parents in the experimental group showed higher level of appropriate control for

children' game-use than those in the control group. Regarding to parenting style, parents in the

experimental group exhibited higher affectionate attitude and parenting self-esteem, but showed lower

control attitude and inconsistent attitude of parenting style than those in the control group. In particular,

parents receiving the online parental education program showed more confidence for parenting than those

not receiving.

Key words : game addiction, parental education program, prevention, game-overuse
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