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청소년 인터넷 게임 과다사용 집단상담 로그램에

인터넷 게임 독 정도, 스트 스 지각

스트 스 처방식에 미치는 효과*
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본 연구의 목 은 청소년 인터넷 게임 과다사용 집단상담 로그램이 인터넷 게임 독정도, 게임

사용 시간, 스트 스 지각, 스트 스 처 방식에 미치는 향을 검증하는 것이다. 연구 상은 인

터넷 게임 독 험군으로 명된 학교 2학년 남녀학생 36명이었다. 로그램의 효과를 검증하기

하여 집단상담을 실시하는 실험집단과 무처치 통제집단에 피험자를 할당하 고, 실험집단에는 매

주 2회씩 총 11회기의 집단상담 로그램을 실시하 다. 모든 피험자들은 사 과 사후검사에서 인

터넷 게임 독 정도, 스트 스 지각, 스트 스 처 방식에 한 질문지를 수행하 다. 결과분석을

해서 사 검사 수를 공변인으로 하는 공변량 분석을 실시하 다. 연구 결과를 요약하면 다음과

같다. 첫째, 인터넷 게임 과다사용 집단상담 로그램에 참여한 실험집단은 통제집단에 비하여 사

후검사 시 에서 인터넷 게임 독 정도와 게임 사용시간이 유의미하게 감소하 고, 험군에서 정

상군으로 변화하는 호 율이 유의미하게 더 높았다. 둘째, 실험집단은 통제집단에 비하여 사후검사

시 에서 지각된 스트 스가 유의미하게 더 감소하 다. 셋째, 실험집단의 스트 스 처 방식은

사후검사 시 에서 문제 심 처 방식이 강화되었고 정서 심 처 방식이 약화되었다.
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우리나라 청소년들은 많은 시간을 인터넷

게임을 하는데 쓰고 있다. 한국게임산업진흥

원의 최근 자료에 따르면 9～19세 청소년들은

컴퓨터를 사용할 때 주로 하는 일로 게임을 1

순 로 꼽았다(한국게임산업진흥원, 2007).

한 PC방은 화 에 이어 친구들과 자주 가는

장소로 꼽혔으며, 조사 상자의 80%이상이

PC방에서 게임을 한다고 응답했다. 게임사용

자의 하루 게임 이용시간 조사에서는 9～14세

의 52.8%, 14～19세의 54.3%가 하루에 3시간

이상 게임을 한다고 응답하 다. 이처럼 청소

년들이 인터넷 게임을 지나치게 많이 하는 것

이 알려지면서 학자들과 정부기 은 청소년들

이 인터넷 게임에 빠져드는 원인을 탐색하고

그 폐해를 조사하게 되었다.

인터넷 게임은 청소년의 여가활용이라는

정 인 측면도 있지만 과다하게 사용할 경우

일상생활에 심 한 악 향을 미친다. 게임에

지나치게 몰두하는 청소년들은 가족 계에서

갈등이 심하고, 부모와 의사소통이 원만하지

못하며(방희정, 2003; 이경님 2003), 부모와 갈

등이 심하다(조아미, 2003). 한 학교생활에

잘 응하지 못하며, 친구 계에서 불화나

따돌림을 경험하는 경우가 많고 고독감을 많

이 느끼며(정경아, 2001), 학업성 이 낮고(윤

민, 2000), 친구 계를 부정 으로 지각하

다(이유경, 채규만, 2006). 이처럼 인터넷 게

임 독은 가족 계, 학교생활, 래 계 등 청

소년의 생활에서 기능을 약화시킨다.

이러한 악 향이 발견됨에 따라 학자들은

인터넷 게임 독의 원인을 탐색하는 수많은

연구들을 했다. 연구들은 크게 두 가지 연구

근-상 개념인 인터넷 독연구와 인터넷

게임 독 자체에 한 연구-으로 나 수 있

다. 인터넷 독에 한 연구는 인터넷 독

자의 특성을 밝히는 개인특성 연구, 인터넷

독자를 둘러싼 환경 변인연구, 독을 야기

하는 인터넷 특성연구가 있다. 인터넷 독자

의 개인특성 연구에 따르면, 인터넷 독자는

자존감이 낮고(Armstrong, Phillips, & Saling,

2000; Niemz, Griffiths, & Banyard, 2005), 모험과

스릴을 추구하는 등 감각추구성향이 높으며

(Lavin, Marvin, McLarney, Nola, & Scott, 1999),

우울하고(Young & Rodgers, 1998), 외로움이 많

은 것(Morahan-Martin & Schumacher, 2000)으로

나타났다. 그리고 인터넷 독에 향을 주는

환경 요인으로 부모-자녀 계를 주로 살폈

는데, 인터넷 독자의 부모-자녀 계와 의사

소통은 부정 (방희정, 조아미, 2003; 오익수,

우경근, 2005; 장재홍, 2004, 2005; 최명선, 최

태산, 안재 , 2007)인 것으로 나타났다. 한

인터넷 독의 개시와 유지에 여하고 있는

인터넷의 특성으로 익명성과 상호작용성(Chou

& Belland, 2005)이 요한 것으로 나타나고 있

다.

이에 더하여 인터넷 게임 독과 연 된 특

성들 한 연구되었는데, 구체 으로 게임의

장르(Lee, Ko, Song, Kwon, Lee, Nam, & Jung,

2007; 이은경, 장미경, 김은 , 신효정, 이자 ,

이희우, 장재홍, 2005), 몰입의 역할(Chou &

Ting, 2003; 이상철, 김남희, 서 호, 2003; 하

정희, 이희경, 2005), 게임동기(Wang & Chiou,

2006, 2007; 성윤숙, 2003; 이경님, 2003), 공격

성(권재환, 이은희, 2005; 김은정, 2005) 등의

요성이 언 되었다.

한편 우리나라만이 가진 특별한 사회 환경

한 청소년의 인터넷 게임 독과 련이 있

다. 이형 와 안창일(2002)은 우리나라 청소년

들이 게임을 많이 하게 만드는 환경 요인을

다음의 4가지로 요약하 다. 첫째, 우리나라의
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인터넷 사용율과 이용의 편리성은 다른 나라

에 비해 매우 높으며 인터넷 사용을 정 으

로 평가하기 때문에 청소년들이 매우 쉽게 인

터넷을 사용할 수 있고, 인터넷 사용의 부정

향에 해 부모들이 자각하지 못하고 있

다. 둘째, 우리나라 청소년들은 학 입시 스

트 스가 매우 커서 우울감과 좌 감을 쉽게

느낄 수 있는 환경에서 생활한다. 셋째, 과다

한 스트 스를 하게 해소할 수 있는 가족

문화나 사회 여건이 갖추어지지 못했다. 넷째,

가정 뿐 아니라 가정 밖에서도 PC방을 통해

인터넷을 쉽게 사용할 수 있는 환경이 조성되

어 있다. 이 듯 인터넷 게임 독을 일으키거

나 유지하는 것에 다양한 원인이 있는데, 한

가지의 원인이 향을 미치기 보다는 독을

강화하는 게임 자체의 특성과 사용자의 심리

, 성격 인 요인들, 그리고 사회 인 환경

분 기들이 서로 복잡하게 상호작용하여

이러한 상이 나타나는 것으로 볼 수 있다

(이유경, 채규만, 2006).

최근에는 스트 스와 스트 스 처를 인터

넷 인터넷 게임 과다사용과 련된 요한

요인으로 주목하기 시작하 다. 먼 인터넷

독과 스트 스와의 계를 살핀 연구결과를

보면, 인터넷 독집단은 정상집단보다 일상

생활에서 스트 스를 더 많이 받는다(서승연,

2001; 이진 2002). 윤미선과 조정선(2005)의

학생 상 연구에서 남학생의 경우 학교

련 스트 스와 가족 련 스트 스가, 여학생

의 경우 친구 련 스트 스와 가족 련 스

트 스가 인터넷 독을 설명하는 요한 요

인이었다. 송은주(2005)의 등학생 상 연구

에서도 인터넷 독과 스트 스는 유의한 상

계가 있었다. 한 인터넷 게임 독 연구

에서도 인터넷 게임 독 고 험군인 청소년들

은 잠재 험군에 비해 학교생활, 가족 계

친구 계에서 경험하는 스트 스가 유의미

하게 더 컸다(장재홍, 이은경, 장미경, 김수연,

김지환, 박성민, 2008).

스트 스는 그것이 물질 독이든 행동 독

이든, 독의 과정에 깊이 여하는 요인으로

알려져 있다(서승연, 이 호, 2007). 스트 스

와 니코틴 독 사이의 계를 살핀 연구에서

스트 스와 담배의 진정 효과는 높은 상 을

보 으며 흡연자들은 담배를 피운 후에 기분

이 바로 나아지는 경험을 했다(Parrott, 2006).

흡연자들은 스트 스를 이고 기분을 나아지

게 하기 해 흡연을 되풀이하는데 이 과정에

서 체내의 니코틴 요구량이 차 증가하는 내

성이 생기고 결국 니코틴 독에 빠져 담배를

끊지 못하게 된다. 알콜 독과 스트 스와의

련성을 살핀 연구에서도 유사한 결과가 드

러났다. 알콜 독자들은 스트 스를 경험한

후에 술을 마시는 반면 보통 사람의 음주는

스트 스와 련이 없는 것으로 나타났다

(Eliser & Hilsman, 1974, 김성용, 2002에서 재인

용). 청소년을 상으로 한 음주 연구에서도

연구 참여자들은 스트 스를 이기 해 술

을 마시는 것으로 나타났다(Windle & Windle,

1996). 선행 연구에서 보듯이 독자들은 흡연

이나 음주를 통해 스트 스나 스트 스에서

비롯된 정서 고통이 즉시 어드는 경험을

하게 되는데, 이러한 경험을 되풀이하여 추구

하는 과정에서 내성이 생기고 결국 독 는

과다사용에 이르게 되는 것이다.

하지만 인터넷 게임 독에서도 스트 스가

알콜 독과 니코틴 독에서와 유사한 역할

을 할 것이라 단언할 수는 없다. 무엇보다 이

를 뒷받침할 연구결과가 보고되지는 않았다.

하지만 청소년기는 래와의 친 감 형성, 유
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능감 획득, 역할 변화, 정체감 형성 등과 같은

발달과업을 달성해야 하며 이에 따라 여러 상

황에서 스트 스를 받는다. 특히 우리나라 청

소년들은 학 입시에 따른 학업 스트 스가

단히 크다. 그러나 과다한 스트 스를

하게 해소할 수 있는 가족 문화나 사회 여건

은 제 로 갖추어져 있지 못하다(이형 , 안창

일, 2002). 청소년들은 성인들이 술이나 담배

로 스트 스를 해소하는 것처럼, 인터넷 게임

을 통해 과 한 스트 스를 해소하거나 잊어

버리고, 기분이 일시 으로 나아지는 경험을

한다. 게다가 인터넷 게임은 일상에서 손쉽게

할 수 있기 때문에 스트 스를 받으면 바로

게임을 하게 되고, 게임에 빠져들수록 내성이

생겨 게임을 하는 시간이 더 늘어날 수

있다.

한편, 인터넷 게임 독 고 험군은 일반

인 스트 스 처방식이 부 한 것으로 나

타났다. 스트 스 처란 개인과 환경의 상호

작용에서 생기는 스트 스에서 비롯된 갈등,

긴장, 부담과 같은 부정 인 감정에 응하려

는 인지 , 행동 노력을 말한다(Lazarus,

1966). 스트 스와 스트 스 처 방식에 해

지속 인 연구를 펼쳐온 Lazarus (1993)는 스트

스 과정을 연구하는데 있어서 개인과 환경

사이에서 비롯되는 내부 는 외부의 스트

스와 스트 스 원인, 이고 유해한 스트

스 요인과 그 지 않은 요인을 구분하는 평

가, 스트 스를 다루기 해 심리 는 신

체 으로 처하는 과정, 신체와 마음에 복잡

한 양상으로 나타나는 스트 스 반응 등의 4

가지 개념을 반드시 고려해야 한다고 제안하

다. 한 스트 스 사건과 처 행동 사이

에서 감정이 매개 요인의 역할을 한다고 주장

했다. 그의 이론에 맞추어 생각한다면, 인터넷

게임 과다사용은 게임사용자의 감정에 향을

미치는 스트 스 사건에 따른 처 행동으로

볼 수 있으며, 처 행동을 통해 감정의 재평

가와 변화가 일어난다.

이러한 스트 스 처 방식은 크게 스트

스에 직면하고 상황을 바꾸려고 노력하는

극 인 처와 스트 스를 회피하거나 부정하

려는 정서 처 방식으로 구분할 수 있다

(Lazarus, 1993). 인터넷 인터넷 게임 과다사

용 집단의 스트 스 처 방식을 살핀 연구에

따르면 인터넷 독 험집단의 스트 스

처 방식은 일반 집단보다 부정 이며(조정선,

2004) 회피나 분리 행동(이진 , 2002)을 더 많

이 하는 것으로 나타났다. 학생을 상으로

수행한 장재홍 등(2008)의 연구에서도 게임

독 고 험 집단은 스트 스에 극 으로

처하지 않고 회피, 거리 두기, 선택 주의를

하는 정서 심 처 방식을 주로 사용하는

것으로 나타났다. 등학교 4～6학년 학생을

상으로 한 신효미(2007)의 연구에서는 스트

스를 직 해결하기 한 극 처 방식

을 사용할수록 게임 과다사용 험성이 어

드는 것으로 나타났다.

선행 연구 결과를 통해 다음과 같은 시사

을 얻을 수 있다. 첫째, 스트 스는 인터넷 게

임 독과 련이 큰 요한 요인으로, 인터넷

게임 독 고 험 청소년들은 일반 청소년에

비해 스트 스를 더 많이 받는다. 둘째, 인터

넷 게임 독 고 험 청소년들의 스트 스

처 방식은 소극 ․회피 ․정서 이며 스트

스를 회피하고 실 인 문제를 잊기 하

여 인터넷 게임에 몰두한다. 셋째, 스트 스에

직면하고 문제를 해결하려고 노력하는 극

인 처 방법을 많이 사용할수록 인터넷 게임

독의 험성이 어든다. 따라서 인터넷 게
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임 독 감소를 목표로 하는 집단상담 로그

램에서는 청소년들의 스트 스를 다루고 해소

하는 과정과 극 이고 효율 인 스트 스

처 방식을 교육하는 것이 필요하다.

인터넷 게임을 지나치게 많이 사용하는 청

소년이 많아지고 인터넷 게임 독 문제가 심

각하다는 것이 드러나면서 인터넷 게임 독을

방하거나 치료하기 한 집단상담 로그램

이 많이 개발되었고 효과 검증 연구가 이루어

졌다. 집단상담 로그램들은 이론 근에

따라 자신의 욕구를 탐색하고 조 하는데

을 둔 실치료 로그램(신 명, 2001; 강

민선, 2003; 백 순, 2005; 이정미, 2007), 인지

왜곡과 자동 사고를 수정하는데 을

맞춘 인지치료 로그램(이형 , 안창일 2001;

김지 , 2003; 김경환, 2003; 이정화, 2005; 김

성희 2005; 서진숙 2006), 찰흙 놀이, 그림 그

리기 등을 통해 게임과 련된 정서를 다루는

미술치료 로그램(노 희 2008)으로 분류할

수 있다.

이들 로그램들은 게임 시간을 이고 자

기 통제력을 높이며, 가족 계와 인 계

가 향상되는 등 정 인 효과가 있는 것으로

보고되었다. 그러나 기존에 개발된 집단상담

로그램은 다음과 같은 한계를 지니고 있다.

우선, 기존의 로그램들은 지 까지 알려진

게임 독과 련된 요인들과 무 하게 제작자

가 채택한 특정이론이 게임 독에 효과가 있

는지를 탐색하는데 을 두었다. 그리고 연

구에 참여했던 처치집단의 내담자는 개 10

명 내외이거나 로그램을 실시한 집단운 자

도 1-2명에 불과하 다. 따라서 표집의 사례수

가 매우 어 로그램 효과에 해 일반화하

기 어려웠다. 한 기존 로그램은 게임 독

상담의 주 상인 청소년의 특성을 고려하지

않은 것이 많았다(장재홍, 이은경, 장미경, 김

, 김지민, 2007).

이러한 배경에 따라 장재홍 등(2007)은 8회

로 구성된 ‘청소년 인터넷 게임 과다사용 집

단상담 로그램’을 제작하고, 국 5개 지역

의 게임 독 험군 학생 173명, 상담자 15

명을 상으로 15개 집단을 운 하여 집단상

담 로그램의 성과를 측정하는 규모 연구

를 실시하 다. 그 결과 이 로그램은 참가

자의 게임사용 변화 동기를 유의미하게 증가

시키는 것으로 나타났다. 그러나 게임 독 정

도를 완화시키는 효과는 경향성만 있었을 뿐

통계 으로 유의미할 정도의 효과를 나타내지

는 못했다. 이에 하여 장재홍 등(2007)은 통

제집단 선정의 문제 과 함께 로그램이 성

과를 보일만큼의 기간으로 운 되지 못했음을

언 하 다. 후속연구로 장재홍, 이은경, 장미

경, 김수연, 김지환, 박성민(2008)은 학교 남

자 청소년 446명을 상으로 스트 스 지각

스트 스 처와 게임 독간의 계를 살

펴보았다. 그 결과 게임 독 고 험군은 잠재

험군에 비해 학교생활, 가족 계 친

구 계에서 경험하는 스트 스 지각이 유의미

하게 더 높았다. 한 게임 독 고 험군은

스트 스 처에 있어 잠재 험군과 정상

군에 비해 유의미하게 높은 정서 심의 처

를 하는 것으로 나타났다. 한 그들의 연구

에서, 게임 독 지수는 학교스트 스와 .378,

가족 계 스트 스와 .415, 친구 계 스트 스

와 .410의 정 상 을 보여 게임 독이 심할

수록 스트 스가 높았다. 한 스트 스 처

와의 계에서도 게임 독 지수는 정서 심

처와 .303의 정 상 을 보여 게임 독

이 심할수록 정서 심 처를 더 많이 하

는 것으로 나타났다. 이에 따라 연구자들은
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앞선 로그램의 문제 을 보완하여, 기본형

의 회기 수를 보다 실 인 11회로 늘이고

스트 스에 한 개입부분을 보강한 개정 을

발표하 다.

이 로그램은 다음과 같은 에서 기존의

로그램과 차별성을 지니고 있다. 첫째, 인터

넷 게임 과다사용과 련 있는 요인으로 주목

되고 있는 스트 스와 스트 스 처 방식에

을 맞추었기 때문에 이론에 따른 로그

램 구성에 치 한 다른 로그램에 비해 효율

성이 뛰어나다. 둘째, 게임 과다사용 청소년의

특성과 청소년 집단상담 운 에 하여 상세

하게 설명한 매뉴얼과 각 회기를 진행하는 방

법을 자세하게 제시한 지침서가 마련되어 있

어 청소년 상담의 경험이 많지 않은 심자도

간편하게 집단상담을 진행할 수 있다. 셋째,

국내에서는 보기 드문 규모 집단상담 연구

를 수행하고 이후 로그램을 보완하여 신뢰

성이 높다. 하지만, 이 로그램은 재 로

그램 효과연구를 수행하지 못한 상태라 무엇

보다 효과연구가 수행될 필요성이 있다.

인터넷 게임에 빠져드는 청소년이 날로 늘

어나고 그에 따른 부정 인 향이 증가하며,

청소년에게 스트 스를 주는 환경이 개선되지

않는 지 실에서, 기존의 집단상담 로그

램이 갖고 있는 한계를 보완한 보다 효율 인

집단상담 로그램의 실행과 효과 검증 연구

가 필요하다. 따라서 본 연구에서는 게임 독

험군으로 선별된 청소년들에게 스트 스

리 처 방식에 을 둔 인터넷 게임 과

다사용 집단상담 로그램(장재홍 등, 2008)을

실시하고, 이 로그램이 청소년의 인터넷 게

임 독 정도와 스트 스 지각, 스트 스 처

방식의 변화에 미치는 향을 검증하고자 한

다. 스트 스와 스트 스 처 방식이라는 구

체 인 요인에 을 맞춘 집단상담 로그

램의 수행 요인 변화를 살피는 본 연구는

향후 인터넷 게임 독과 스트 스 간의 구체

인 계를 밝히는 연구, 그리고 효과 인

게임 과다사용 집단상담 로그램의 개발과

운 에 많은 시사 을 제공해 것이다. 구

체 인 연구 문제는 다음과 같다.

연구문제 1. 인터넷 게임 과다사용 집단상

담 로그램은 청소년의 인터넷 게임 독 정

도에 어떤 향을 미치는가?

연구문제 2. 인터넷 게임 과다사용 집단상

담 로그램은 청소년의 인터넷 게임 사용시

간에 어떤 향을 미치는가?

연구문제 3. 인터넷 게임 과다사용 집단상

담 로그램은 청소년이 지각한 스트 스에

어떤 향을 미치는가?

연구문제 4. 인터넷 게임 과다사용 집단상

담 로그램은 청소년의 스트 스 처 방식

에 어떤 향을 미치는가?

방 법

연구 상

집단원을 모집하기 하여 우선, 서울 시내

모 학교 2학년 학생 335명을 상으로 인터

넷 게임 독 정도, 스트 스 지각, 스트 스

처 방식을 측정하는 설문지를 실시하 다.

설문지는 2009년 3월 17일에 배포했고 3월 20

일에 수거하 다. 이후 한국형 인터넷 과다사

용 자가진단 검사(K-척도; 김청택, 김동일, 박

규, 이수진, 2002)를 활용하여 게임 독 잠

재 험군과 고 험군을 선별하 다. 그리
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고 선별된 37명의 험군 집단에 하여 학교

상담교사가 화를 개별 으로 걸어 참여의사

를 묻거나 수업시간에 집단 로그램을 홍보하

다. 그리고 최종 으로 참여에 동의한 17명

의 학생들을 실험집단에 할당하 고, 집단참

여는 거 했으나 연구에 참여하겠다는 의사를

밝힌 19명의 학생들을 통제집단에 할당하 다.

따라서 연구 상은 학교 2학년 청소년

총 36명이었다. 실험집단은 남학생 8명(고 험

군: 3명, 잠재 험군: 5명), 여학생 9명(고

험군: 1명, 잠재 험군: 8명)으로 구성하여

집단상담을 실시하 으며, 통제집단은 남학생

10명(고 험군: 1명, 잠재 험군: 9명), 여학

생 9명(고 험군: 1명, 잠재 험군: 8명)으

로 어떠한 처치도 실시하지 않았다.

집단상담은 2009년 3월 30일부터 5월 13일

까지 매주 두 차례씩 집단원이 다니는 학교의

교실에서 이루어졌다. 집단운 은 남학생 1집

단, 여학생 1집단 총 2집단으로 운 하 다.

학생들은 발달 특성상 성별이 다른 남녀가

같은 집단에 있으면 이성의 집단원과 교류하

지 않고 같은 성별끼리만 어울려, 집단응집력

이 떨어지고 상담이 원활하게 진행되지 않기

때문에 성별에 따라 집단을 나 어 진행하

다. 사후 검사는 로그램 종결 직후 실시되

었다. 집단상담을 진행한 리더는 상담 련

학원 석사과정에 재학 인 자로 청소년 집단

상담을 두 차례 진행한 경험이 있고 상담심리

사 2 자격증을 가지고 있다. 로그램 진행

에 하여 로그램 개발자 1인의 지도감

독 4회를 받았다.

연구도구

인터넷 게임 독 척도

집단원의 게임 독 정도를 측정하기 하여

한국형 인터넷 과다사용 자가진단 검사(K-척

도; 김청택, 김동일, 박 규, 이수진, 2002) 문

항의 ‘인터넷’이라는 표 을 ‘인터넷 게임’으

로 수정해서 활용하 다. K-척도는 Likert 5

척도로 구성되어 있다. 총 40문항이며 일상생

활장애, 실구분장애, 정 기 , 단, 가

상 인 계 지향성, 일탈 행동, 내성으로

구성된 7개의 하 척도를 가진다. K-척도에

서는 총 과 일상생활장애, 단, 내성의 3가

지 하 척도 수에 따라 심각도를 고 험군,

잠재 험군, 일반 사용자군으로 구분한다.

고 험군은 일상생활장애, 단, 내성의 세

가지 하 척도 모두에서 각각 21 , 16 , 15

이상이거나 총 이 104 이상에 해당하는

것을 말한다. 잠재 험군은 총 이 89 ～

103 범 , 일상생활장애, 단, 내성의 수

에서 어도 하나가 각각 19～20 이상, 1

4～15 이상, 13～14 이상의 범 에 해당

하는 경우이다. 일반 사용군은 이 수 이하

이다. 본 연구에서 신뢰도(Cronbach's α)는 .96

이었다.

스트 스 지각 질문지

청소년이 지각한 스트 스를 측정하기 해

한건환, 장휘숙, 안권숙(2004)이 제작한 스트

스 지각 질문지를 사용하 다. 질문지는 Likert

5 척도이며 학교생활 스트 스 6문항, 가족

계 스트 스 4문항, 친구/ 인 계 스트 스

5문항으로 구성되어 있다. 수가 높을수록

해당 역에서 지각한 스트 스가 높다. 본

연구에서 신뢰도(Cronbach's α)는 .84 다.
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스트 스 처 방식 질문지

스트 스 처 방식 질문지는 Lazarus와

Folkman(1984)의 연구에서 쓰인 스트 스 처

방식 척도를 한건환, 장휘숙, 안권숙(2004)이

수정 번안한 것을 사용하 다. 질문지는

Likert 5 척도로 구성되어 있으며 정서 심

처 9개 문항, 문제 심 처 10개 문

항의 하 요인으로 이루어졌다.

정서 심 처란 스트 스를 경험하는 상

황에서 자신의 내부 정서 반응에 을 두면

서 회피, 거리 두기, 선택 주의, 정서 안

정을 유지하기 해 부정 사건에서 정

면을 찾아내기 등의 방법을 사용하는 것이며,

문제 심 처란 스트 스 유발 상황을 평

가하고 변화시키려는 노력으로 환경 압력,

장애물, 재원 차 변경, 새로운 습득 등을

추구하는 것이다(김재엽, 1997). 본 연구에서

신뢰도(Cronbach's α)는 .84 다.

인터넷 게임 과다사용 집단상담 로그램

장재홍 등(2008)이 개발한 청소년 인터넷 게

임 과다사용 집담상담 로그램-개정 을 활

용하 다. 이 집단상담 로그램은 11회기의

기본형과 15회기의 확장형으로 이루어져 있으

며 1회기를 60분 동안 진행한다. 이 11회기

는 반드시 실시해야만 하는 기본형이며, 확장

형 로그램에 해당되는 15회기에는 인지

재구성 2회기, 사회기술훈련 2회기가 포함되

어 있어, 상황에 따라 생략 조정할 수 있

다. 본 연구에서는 총 11회기의 기본형 로

그램을 실시하 다. 집단상담 로그램의 개

요는 표 1과 같다.

표 1에서 보는 바와 같이 1, 2회는 집단응

집력을 강화하기 하여 집단에 한 설명과

집단원의 참여 동기를 다루고 계를 형성하

는데 을 맞추었다. 이 회기들에서는 집단

원 사이의 계, 집단원과 리더 사이의 계

를 형성한다. 이어서 3, 4회는 집단원들의 심

층 문제를 이해하기 하여 구성한 회기로서

집단원들이 게임 독의 심각성을 자각하고 게

임조 동기를 강화하기 한 로그램으로

이루어졌다. 5, 6, 7, 8회는 이 로그램의 핵

심이자 스트 스 해소와 처 방식의 변화를

하여 구성한 회기이다. 이 회기들에서는 집

단원들이 자신의 스트 스와 처방식을 악

하고, 자신의 스트 스를 극 으로 표 한

다. 특히 6, 7회에서는 hot seat란 제목으로 각

집단원이 자신의 스트 스를 표 하고 집단원

들과 이에 해 논의하는 과정이 포함되어 있

다. 9, 10회는 게임 행동을 변화시키기 하여

구성한 회기로서 안활동을 계획하고 게임조

의 결심과 변화를 서약하며 이를 해 집단

원들 서로 조력하는 과정이다. 11회는 집단상

담을 마무리하는 회기이다.

자료분석

인터넷 게임 과다사용 집단상담 로그램의

효과를 검증하기에 앞서 사 검사에서 실험집

단과 통제집단 사이에 인터넷 게임 독 정도,

스트 스 지각, 스트 스 처 방식에서 차이

가 있는지 검토하기 하여 t검증을 실시하

다. 이어서 인터넷 게임 과다사용 집단상담

로그램이 청소년의 인터넷 게임 독 정도,

스트 스 지각, 스트 스 처 방식에 미치는

효과를 알아보기 해 실험집단과 통제집단의

사후검사 수를 비교하 다. 이때 두 집단의

사 검사 수가 사후검사 수에 미치는

향을 통제하기 하여 사 검사 수를 공변

인으로 한 공변량분석을 실시하 다. 인터넷
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게임 사용시간의 변화에 집단 간 차이가 있는

지 살피기 하여 Man-Whitney U 검증을 실시

하 다. 이것은 인터넷 사용시간에 한 조사

가 ‘1시간 이하, 1시간-2시간사이’ 등의 4 서

열척도로 측정되었기 때문이다. 로그램 성

과의 임상 타당성을 살피기 하여 인터넷

게임 독 심각도의 변화를 검증을 통해 알

아보았다.

결 과

인터넷 게임 과다사용 집단상담 로그램이 인터

넷 게임 독 정도 하 요인에 미치는 효과

사 검사에서 실험집단과 통제집단 간에

인터넷 게임 독, 스트 스 지각, 스트 스

처 방식의 총 하 요인들에서 차이

가 있는지 알아보고자 t검증을 실시하 으며,

그 결과를 표 2에서 제시하 다. 표 2에서 보

는 바와 같이 사 검사의 모든 요인들에서

실험집단과 통제집단 사이에 통계 으로 유

의미한 차이가 나타나지 않았다. 따라서 실험

집단과 통제집단은 사 검사 시 에서 동등

구분 회 집단 목표 상담 과정

기

본

형

1회 시작해볼까
- 사 검사

- 집단에 한 orientation
- 집단에 한 불안 해소

2회 우리 함께 모 네
- 계형성

- 참여 동기 다루기

- 지도자에 한 신뢰형성

- 집단원간의 신뢰 형성

3회 나의 게임습 알아보기 - 자신의 게임 동기의 악 - 집단원의 심층문제 이해

4회 꿈★은 이루어진다
- 집단원의 꿈, 희망 찾기

- 게임조 동기를 강화하기
- 집단원의 심층문제 이해

5회 나의 스트 스는Ⅰ

- 집단원 스트 스 악하기

- 자기의 스트 스 표 하기

- 자기 문제를 내놓기

- 공감과 수용을 경험하기

- 자기 문제에 한 자각

- 집단응집력의 증

6회 나의 스트 스는Ⅱ

7회 나의 스트 스는Ⅲ

8회 스트 스 풀기
- 이완 훈련

- 호흡명상 훈련

9회 멋진 나, 멋진 우리,

우리가 최고야
- 안활동의 계획

- 행동변화에 한 결심

- 집단원간의 조력 경험하기

10회 그래 결심했어!
- 안활동의 계획

- 게임조 의 결심과 서약

- 행동변화를 계획하기

- 집단원간의 조력 경험하기

11회 느낌표 - 집단을 마무리 하기

표 1. 인터넷 게임 과다사용 집단상담 로그램의 개요
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하다고 할 수 있다.

다음으로 인터넷 게임 과다사용 집단상담

로그램이 인터넷 게임 독 정도에 미치는

효과를 검증하기 하여 인터넷 게임 독 총

하 요인에 한 공변량 분석을 실시

하 으며, 결과를 표 3에 제시하 다. 공변량

분석에서는 사 검사의 인터넷 게임 독 총

이, 하 요인에서는 사 검사의 하 요인

수가 공변인이었다.

분석 결과 인터넷 게임 독 총 (F(1,33)=

7.02, p<.05)에서 집단 간에 유의미한 차이가

나타났다. 실험집단은 사후검사에서 인터넷

게임 독 총 이 감소한 반면 통제 집단은 다

소 증가하 다. 하 요인을 살펴보면 실구

분장애(F(1,33)=46.49, p<.01), 단(F(1,33)=5.03,

p<.05), 일탈행동(F(1,33)=7.46, p<.05), 내성

(F(1,33)=5.83, p<.05)에서 집단 사이에 유의미

한 차이가 나타났으며 사후검사에서 실험집단

은 4개의 하 요인 수가 모두 감소한 반면

통제집단은 단을 제외하고는 수가 사후검

사에서 다소 증가하 다. 일상생활장애(F(1,33)

=1.89, n.s.), 정 기 (F(1,33)=.54, n.s.), 가상

인 계 지향성(F(1,33)=1.83, n.s.)에서는

집단 간에 유의미한 차이가 나타나지 않았지

만 사후검사 시 에서 실험집단의 수는 가

상 인 계 지향성을 제외하고 모두 감소

하는 경향성을 보 다. 이러한 결과를 로그

램의 효과 측면에서 해석한다면, 인터넷 게임

과다사용 집단상담 로그램은 집단상담에 참

여한 청소년들의 인터넷 게임 독 정도를 감

실험(n=17) 통제(n=19) t

게임 독 총 81.29(21.74) 83.53(25.14) .283

일상생활장애 18.59(5.68) 21.84(6.35) 1.612

실구분장애 5.24(1.71) 4.68(2.84) -.711

정 기 13.12(5.18) 13.89(5.29) .444

단 12.12(4.63) 13.00(4.12) .605

가상 인 계 지향성 8.88(2.99) 8.42(2.91) -.468

일탈행동 11.12(3.35) 11.26(5.17) .099

내성 12.24(4.16) 10.42(3.27) -.1.462

스트 스 총 40.65(9.59) 37.26(9.53) -1.060

학교생활스트 스 17.88(4.29) 18.00(3.44) .091

가족 계스트 스 10.71(3.75) 8.63(3.80) -1.643

친구/ 인스트 스 12.06(5.43) 10.63(5.07) -.814

문제 심 처 28.53(6.06) 31.53(5.29) 1.583

정서 심 처 28.35(5.01) 26.16(6.23) -1.155

표 2. 인터넷 게임 독, 스트 스, 스트 스 처 방식 련 요인들의 사 검사 평균과 표 편차 t값

( )표 편차
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소시켰다고 결론내릴 수 있다.

다음으로 집단상담 로그램 성과의 임상

타당성을 검증하기 하여 사후검사의 인터넷

게임 독 심각도에서 변화가 있었는지를 살펴

보고, 변화한 빈도를 원자료로 삼아 카이 검

증을 실시하여 결과를 표 4에서 제시하 다.

표 4에서 보는 바와 같이 사후검사에서 실

험집단과 통제집단 사이에 유의한 차이가 있

었다(=10.51, p<.05). 구체 으로 잠재

험군→잠재 험군, 그리고 고 험군→고

실험집단 (n=17) 통제집단 (n=19)

조정된 평균(표 오차) 조정된 평균(표 오차) F

인터넷 게임 독 총 70.89(3.79) 84.72(3.58) 7.02*

일상생활장애 16.30(1.12) 18.52(1.05) 1.89

실구분장애 2.78(.34) 5.98(.32) 46.49***

정 기 13.20(.70) 13.92(.66) .54

단 10.14(.74) 12.45(.70) 5.03*

가상 인 계 지향성 8.98(.80) 10.48(.76) 1.83

일탈행동 9.69(.54) 11.74(.51) 7.46*

내성 9.43(.72) 11.87(.68) 5.83*

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

표 3. 인터넷 게임 독 총 하 요인들의 공변량 분석 결과 ( )표 편차

통제집단

count(%)
체

실험 집단

count(%)
체

체

count(%)

사

후

변

화

호

고 험군 →

잠재 험군

2(10.5) 2(5.6)

고 험군 →

정상군

1(5.3) 8(42.1) 3(17.6) 14(82.3) 4(11.1)

잠재 험군 →

정상군

5(26.3) 11(64.7) 16(44.4)

유

지

고 험군 →

고 험군

1(5.3) 11(57.9) 1(5.9) 3(17.7) 2(5.6)

잠재 험군→

잠재 험군

10(52.6) 2(11.8) 12(33.3)

 10.51*

표 4. 인터넷 게임 독 심각도의 변화



한국심리학회지: 상담 심리치료

- 224 -

험군으로 변화가 없었던 증상 유지집단의 비

율이 통제집단은 57.9%인데 반해 실험집단은

17.7%에 불과하다. 그리고 고 험군→잠재

험군, 고 험군→정상군, 그리고 잠재

험군→정상군으로 호 되었던 비율이 통제집

단은 42.1%인 것에 반해, 실험집단은 82.3%나

되었다. 잠재 험군→고 험군으로 악화된

피험자는 실험집단과 통제집단 모두에서 한

명도 없었고 따라서 표에서는 제외되었다. 이

러한 결과는 본 로그램이 사후검사에서 집

단상담에 참여한 청소년들의 인터넷 게임 독

심각도를 변화시켰는데, 구체 으로 인터넷

게임 독 험군에서 정상군으로 호 되는 비

율을 증가시켰다는 것을 의미한다.

인터넷 게임 과다사용 집단상담 로그램이

인터넷 게임 사용시간에 미치는 효과

인터넷 게임 과다사용 집단상담 로그램이

인터넷 게임 사용시간에 미치는 효과를 검증

하기 하여 인터넷 게임 사용시간 변화를 살

펴보았다. 설문지의 게임 사용시간 문항이 서

열 척도로 구성되었기 때문에 사후검사 시

에서 인터넷 게임 사용시간 변화의 집단 간

차이가 있는지 살피기 해 Mann-Whitney U

검증을 실시하 다. 그리고 실험집단과 통제

집단에서 인터넷 게임사용시간이 변화하거나

유지된 집단원의 빈도와 비율을 표 5에 제시

하 다.

Mann-Whitney U 검증 결과 사 검사에서 실

험집단과 통제집단 사이의 인터넷 게임 사용

시간에는 유의미한 차이가 없었다(U=149.000,

N1=19, N2=17, n.s.). 반면 사후검사에서는 실

험집단과 통제집단 간 인터넷 게임 사용시간

에 유의미한 차이가 나타났다(U=43.000, N1=

19, N2=17, p<001). 표 5에서 보는 바와 같이

실험집단은 사후검사에서 게임사용 시간이 감

소한 집단원의 비율이 64.7%에 이르는 반면

유지된 비율은 29.4%에 그쳤다. 반면 통제집

단은 게임 사용시간이 증가하거나 유지된 집

단원의 비율이 73.7%에 달하며 감소한 집단원

의 비율은 26.3% 밖에 되지 않는다. 이와 같

은 결과는 본 로그램이 집단상담에 참여한

청소년들의 게임 사용시간을 감소시켰다는 것

을 의미한다.

인터넷 게임 과다사용 집단상담 로그램이

스트 스 지각에 미치는 효과

인터넷 게임 과다사용 집단상담 로그램이

집단상담에 참여한 청소년들이 지각한 스트

스에 미치는 효과를 검증하기 하여 스트

스 스트 스 하 요인에 한 공변량 분

석을 실시하 으며 그 결과를 표 6에 제시하

사용시간 증가 사용시간 유지 사용시간 감소

사후

변화

실험집단 1(5.9) 5(29.4) 11(64.7)

통제집단 9(47.4) 5(26.3) 5(26.3)

 16.88**

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

표 5. 인터넷 게임 사용시간의 변화 빈도(%)
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다. 스트 스에 한 공변량 분석에서는 사

검사의 스트 스 총 이, 하 요인에서는

사 검사의 하 요인 수가 공변인이었다.

분석 결과 스트 스 총 (F(1,33)=8.87, p<

.01)에서 실험집단과 통제집단 간에 유의미한

차이가 나타났다. 사후검사 시 에서 실험집

단은 집단원들이 지각한 스트 스의 총 이

감소한 반면 통제집단은 증가하 다. 구체

으로 살펴보면 가족 계 스트 스(F(1,33)=

5.36, p<.05), 친구/ 인 계 스트 스(F(1,33)

=4.40, p<.05)에서 집단 간 유의미한 차이가

있었다. 통제집단은 사후검사 시 에서 두 요

인의 스트 스가 증가한데 반해 실험집단은

감소하 다. 학교생활 스트 스(F(1,33) =2.85,

n.s.)에서는 통계 으로 유의미한 차이는 드러

나지 않았다. 이러한 결과를 로그램의 효과

측면에서 해석한다면, 인터넷 게임 과다사용

집단상담 로그램은 집단상담에 참여한 청소

년들이 지각한 스트 스를 감소시켰다.

인터넷 게임 과다사용 집단상담 로그램이

스트 스 처 방식에 미치는 효과

인터넷 게임 과다사용 집단상담 로그램이

스트 스 처 방식에 미치는 효과를 검증하

기 하여 공변량 분석을 실시하 으며, 그

결과를 표 7에서 제시하 다. 공변량 분석에

서는 사 검사의 문제 심 처 수와 정

서 심 처 수가 공변인이었다.

분석 결과 문제 심 처(F(1,33)=10.73,

p<.01), 정서 심 처(F(1,33)=5.53, p<.05)에

서 실험집단과 통제집단 사이에 유의미한 차

이가 나타났다. 구체 으로 실험집단은 통제

집단에 비하여 문제 심 처 수가 증가

실험집단(n=17) 통제집단(n=19)

조정된 평균(표 오차) 조정된 평균(표 오차) F

스트 스총 31.82(1.85) 39.47(1.75) 8.87**

학교생활 스트 스 16.21(.93) 18.38(.88) 2.85

가족 계 스트 스 7.73(.60) 9.71(.57) 5.36*

친구/ 인 계스트 스 8.14(1.03) 11.13(.97) 4.40*

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

표 6. 스트 스 지각 하 요인들에 한 공변량 분석 결과

실험집단(n=17) 통제집단(n=19)

조정된 평균(표 오차) 조정된 평균(표 오차) F

문제 심 처 34.94(1.17) 29.57(1.10) 10.73**

정서 심 처 18.91(1.32) 23.23(1.24) 5.53*

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

표 7. 스트 스 처 방식에 한 공변량 분석 결과
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하 다. 정서 심 처 수는 통제집단과

실험집단에서 모두 감소했지만, 실험집단의

감소폭이 통제집단보다 유의미하게 컸다. 이

러한 결과를 로그램의 효과 측면에서 해석

한다면, 인터넷 게임 과다사용 집단상담 로

그램은 집단상담에 참여한 청소년들의 스트

스 처에 있어, 문제 심 처 방식을 강

화하 고 정서 심 처 방식을 약화시켰다.

논 의

본 연구의 목 은 인터넷 게임 과다사용 집

단상담 로그램이 청소년의 인터넷 게임 독

정도, 스트 스 지각, 스트 스 처 방식에

미치는 향을 검증하는 것이었다. 이를 하

여 인터넷 게임 독 험군으로 명된 학

생 남녀 청소년 36명을 실험집단(n=17)과 통

제집단(n=19)으로 나 어 장재홍 등(2008)이

개발한 인터넷 게임 과다사용 집단상담 로

그램 기본형 11회기를 실시하고 로그램의

효과를 검증하 다. 연구 결과를 요약하면서

논의하면 다음과 같다.

첫째, 인터넷 게임 과다사용 집단상담 로

그램에 참여한 청소년들은 참여하지 않은 청

소년에 비하여 사후검사 시 에서 인터넷 게

임 독 정도와 게임 사용시간이 유의미하게

감소하 다. 한 사후검사 시 에서 게임

독의 심각도를 험군에서 정상군으로 변화시

키는 호 율이 82.3%로 통제집단의 42.1% 보

다 뚜렷하게 높아 임상 의의가 있는 것으로

나타났다. 이러한 결과는 본 집단상담 로그

램이 인터넷 게임 독 측정치와 게임사용 시

간을 감소시킬 뿐 아니라, 임상 으로도 인터

넷 게임 독 심각도를 호 시킨다는 것을 보

여 다.

둘째, 인터넷 게임 과다사용 집단상담 로

그램에 참여한 청소년들은 참여하지 않은 청

소년에 비하여 사후검사 시 에서 지각된 스

트 스가 유의미하게 감소하 다. 특히 가족

계 스트 스와 친구/ 인 계 스트 스가

어들었다. 이와 같은 스트 스 감소 효과는

Yalom(2001)이 집단상담에서 요한 치료 요인

으로 언 한, 지지 인 집단 유 안에서 감

정 표 으로 일어나는 집단원의 정화(catharsis)

경험을 통해 일어난 것으로 보인다. 특히

래 친구들에게 지지와 공감을 받으며 자신들

의 감정과 스트 스를 마음껏 표 한 6～7회

기의 hot seat활동은 청소년들이 정화를 경험하

며 스트 스를 해소하는데 도움이 되었던 것

으로 보인다. 이는 장재홍 등(2008)이 로그

램에 참여했던 청소년을 상으로 수행한 질

연구에서, 치료 성과가 나타난 배경에

해 집단원들이 ‘할 말 안할 말 다 한 것’을

가장 도움이 되었다고 언 했었던 것과 흐름

을 같이하는 결과이다.

셋째, 인터넷 게임 과다사용 집단상담 로

그램에 참여한 청소년들의 스트 스 처 방

식은 사후검사 시 에서 문제 심 처 방

식이 증가하 고 정서 심 처 방식은 감

소하 다. 이는 집단상담에 참여한 청소년들

의 스트 스 처 방식이 인터넷 게임을 통해

스트 스를 회피 는 정서 으로 응하는

방식에서 극 으로 스트 스를 해결하기

해 활동하고 노력하는 방식으로 변화했음을

의미한다. 실제로 집단원들은 인터넷 사용욕

구 척도 등의 검사를 실시하고 해석하는 과정

에서 그리고 자신들의 스트 스를 토로하는

과정에서 스트 스를 해소․회피하기 해 게

임에 몰두한다고 자각하는 경우가 많았다.
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이상의 결과들로 볼 때 본 연구에서 실시한

집단상담 로그램은 인터넷 게임 독 험군

청소년의 게임 독 정도의 감소, 스트 스 지

각의 감소 스트 스 처 방식의 변화에

효과 이라는 결론을 내릴 수 있다. 한 스

트 스와 스트 스 처 행동이 인터넷 게임

독과 한 련이 있다는 것을 간 으

나타낸다. 이는 선행연구들에서 언 한 인터

넷이나 인터넷 게임을 과다사용하는 청소년들

은 지각된 스트 스가 유의미하게 크며(서승

연 2001; 이진 2002; 장재홍 등 2008), 부정

․회피 ․정서 으로 스트 스에 처한다

(신효미 2007; 이진 , 2002; 장재홍 등, 2008;

조정선, 2004)는 연구 결과와 일 된 것이다.

본 연구의 결과와 로그램 운 에서 나타

난 것을 바탕으로 향후 집단상담 로그램 운

효과검증 연구에 해 몇 가지 제언을

하면 다음과 같다. 첫째, 로그램을 구성하고

운 할 때 집단상담의 목표를 명확하게 해야

하며 상담자는 상담의 목표를 유념해야 한다.

본 로그램은 스트 스 해소와 스트 스

처 방식의 변화라는 명확한 목표를 가지고 있

었는데, 이는 상담자가 집단상담 과정에서 집

단원들의 활동 행동을 지지하거나 리하

는데 도움이 되었다. 둘째, 향후 로그램의

운 과 성과연구에서 남녀 간의 차이를 고려

할 필요가 있다. 본 연구에서는 사례 수가

어 남녀를 따로 구분하여 효과검증을 수행하

지 못했으나, 집단 상담을 진행하면서 집단원

의 참여수 , 공감의 정도, 리더의 통제에 따

르는 태도 등 상담의 반 인 과정에 있어

남자 청소년과 여자 청소년 간에 뚜렷한 차이

가 있는 것을 확인할 수 있었다. 따라서 후속

연구에서는 남자 청소년과 여자 청소년이 지

각하는 치료요인의 차이, 참여태도의 차이 등

을 밝히는 연구가 수행되기를 희망한다. 셋째,

향후 연구에서는 인터넷 게임 독 과정에서

스트 스 지각의 역할에 해 구체 으로 살

펴보는 것이 필요하다. 기존 연구들은 단지

스트 스 지각과 게임 독간의 련성만을 다

루었는데, 많은 피험자들이 ‘스트 스 해소를

해 게임을 한다’고 언 하고 있고 본 연구

결과 한 게임 독 심각도의 감소와 스트

스 감소가 동반해서 일어난다는 것에 주목해

볼 필요가 있다. 즉, 청소년들은 스트 스

는 불쾌한 감정의 지각이후 게임에 몰두하며,

이후의 스트 스 해소 는 감정의 변화를 반

복 으로 경험하면서 이 연결이 공고해지고

자동화되며, 이러한 과정을 통해 독의 수

으로 빠져들 수 있는 것이다.

한편, 본 연구는 다음과 같은 제한 을 지

니고 있다. 첫째, 본 로그램의 효과를 로

그램에 참여한 청소년들의 자기 보고를 통해

서만 평가하 다. 더욱 정확한 분석을 해서

는 청소년들 뿐 아니라 인터넷 게임사용 변화

생활습 변화를 곁에서 지켜볼 수 있는

부모, 교사의 보고가 포함되어야 할 것이다.

둘째, 본 연구에서는 연구자의 개인 사정

으로 인해 로그램의 장기 인 효과를 확인

하지 못하 다. 향후 로그램에서는 집단상

담 로그램의 장기 인 효과를 측정하기

한 추수검사가 반드시 실시되어야만 할 것이

다.

셋째, 본 집단상담의 연구 상은 실험집단

17명, 2개 집단으로 한정 이었고, 집단운 자

한 1인이었다. 따라서 이 로그램 성과를

일반화하는데 한계가 있다. 향후 단 의 집

단원과 집단리더를 상으로 로그램 효과검

증 연구를 수행할 필요가 있다. 한 이 로

그램은 학교 2학년을 상으로 수행한 연구
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결과로, 등학생과 고등학생에 일반화하는데

한계가 있다. 만약 상이한 연령집단을 상으

로 본 로그램을 실시하려 한다면 참여자의

발달 특성에 맞추어 로그램의 내용을 수정

하는 것이 필요할 것이다.

넷째, 본 로그램에서 사용된 인터넷 게임

독 질문지는 본래 인터넷 독을 측정하기

해 제작된 것이다. 비록 인터넷 게임 독이

인터넷 독의 하 유형이고 본 연구에서는

이에 맞추어 ‘인터넷’이란 용어를 ‘인터넷 게

임’으로 수정하여 사용하 지만, 이 질문지가

게임 독에 특화된 것이 아니어서 내 타당도

를 할 수 있다.

다섯째, 집단 비교 연구에서는 처치변인을

제외하고는 실험집단과 통제집단의 모든 조건

이 동등하도록 피험자들을 무선할당 해야만

결과를 일반화할 수 있다. 그러나 본 연구의

실험 집단은 로그램에 참여의사가 있는 청

소년들로, 통제집단은 참여의사가 없는 집단

들로 구성되어 있어서 상담 치료의 가장 핵심

요인인 치료동기가 집단에 따라 다를 수 있다.

추후 연구에서는 실험 집단과 통제 집단의 모

든 조건을 같게 만든 연구가 이루어지기를 희

망한다.

여섯째, 한 집단에게 짧은 기간 동안 실시

한 11회기 기본형보다는 인지 재구성 2회기

와 사회기술훈련 2회기가 포함된 15회기 집단

상담 로그램이 이 논문의 결과를 더욱 신뢰

할 수 있고 타당하게 해 수 있을 것으로

보인다. 향후 11회기 기본형 집단상담과 15회

기 장기 집단상담의 결과를 비교하여 차이를

밝히는 후속 연구가 이루어지기를 희망한다.
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Effects of Internet Game Overuse Group Counseling

for Adolescent on Internet game addiction,

Stress Perception and Stress Coping Strategy

Kwang-Hyun Kim Jae-Hong Jang

Chung-Ang University

This study examined the effect of the counseling program for adolescents overusing internet games on

levels of internet game addiction and perceived stress, internet use time and a stress coping strategy. The

study included 36 adolescents at the risky level to an internet game addiction in middle schools. They

were assigned into one of the two groups. The counseling program was conducted by one of authors on

the experimental group: two sessions a week, a total of 11 sessions. Consequently, findings in this study

indicated that the group counseling program for adolescents overusing internet games is effective in

decreasing internet game addiction levels, time of using internet game, and perceived stress level.

Additionally, the counseling program could change adolescents ’ stress coping strategy from an

emotion-focused coping to a problem-focused coping.

Key words : internet game overuse, stress, stress coping, adolescent


