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            초록
          
        

        
          The purpose of this study is to find out what kind of Internet game addiction tendency to elementary school students according by their gender, grade, and learning style. The survey was conducted on 374 students of elementary school students in Busan Metropolitan City. The results are as follows. First, we find out there is a significant difference in their Internet game addiction tendencies by gender. Boys have a higher average of Internet game addiction tendencies than girls. Second, there is no statistically significant difference in Internet game addiction tendencies over the school year (among 4th, 5th, and 6th grade). Third, there is a statistically significant difference in Internet game addiction tendencies depending on their learning styles. Especially, there is a significant difference between Divergers and Assimilators.
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      Ⅰ. 서 론
      포스트 코로나 시대의 교육은 학습자의 다양한 특성에 부합하는 디지털 교육으로 대전환이 기대된다. 최근 테크놀러지의 발달로 자기 주도적으로 학습할 수 있는 온라인 학습 환경이 구축되었다. 온라인 학습 환경의 구축은 코로나19 (COVID 19)와 같은 상황에서 비대면으로 학교를 운영하는 데 큰 힘이 되고 있다. 교육부의 보도자료(Ministry of Education, 2020)에서는 이러한 온라인 학습 현황을 “미래교육 혁신을 위해 한국형 원격교육체제 수립 및 인공지능 교육정책 마련”으로 설명하고 있다. 이에 따르면, 초중고 및 대학의 전면 원격교육 실시를 계기로 온오프라인을 혼합하는 블렌디드러닝이나 융합교육과 같은 미래형 교육 체제에 대한 국민적 기대와 함께 미래교육을 준비하고 있다고 한다. 원격 수업 공공플랫폼인 ‘e-학습터’나 ‘온라인 클래스’ 등을 한국의 상황에 맞게 발전시키고 교원을 대상으로 미래 기반 수업 역량을 강화하는 것을 계획하고 있다. 뿐만 아니라 최근 이슈가 되는 인공지능 교육정책의 비전을 마련하고 있다고 한다(Ministry of Education, 2020).

      테크놀러지의 발달로 인한 긍정적인 면과 달리 부정적인 면도 나타나고 있다. 인터넷과 스마트기기에 대한 접근성이 높아짐으로써 학생들의 온라인 게임에 대한 중독 성향도 높아지고 있는 실정이다. 특히 초등학생들은 테크놀로지의 부정적인 영향에 자기통제가 부족할 수 있어 세심한 관찰과 지도가 필요하다. 기존 연구는 학습자의 개인적인 특성이나 심리적 특성으로 게임 중독 성향을 탐색한 연구들이 있어 왔다. 하지만 초등학생들이 가지는 다양한 학습스타일의 관점에서 인터넷 게임 중독 성향에 대해 탐색한 연구들은 아직 찾아보기 힘든 실정이다.

      이에 본 연구에서는 초등학생들을 대상으로 이들의 학습 스타일에 따른 인터넷 중독 성향을 탐색해 보고자 하였다. 이를 통해 초등학생들의 다양한 학습스타일을 파악하고, 학습스타일에 따른 인터넷 게임 중독 성향도 파악할 수 있을 것으로 기대한다. 이를 위한 구체적인 연구문제는 다음과 같다.

      첫째, 초등학생의 성별에 따른 인터넷 게임 중독 성향 차이는 어떠한가?

      둘째, 초등학생의 학년에 따른 인터넷 게임 중독 성향에 차이가 있는가?

      셋째, 초등학생의 학습 스타일에 따른 인터넷 게임 중독 성향에 차이가 있는가?

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        1. 학습스타일
        학습자의 다양한 특성을 이해하기 위해 코브(Kolb, 1985)는 러닝 사이클(Learning Cycle)로 학습 메커니즘을 설명하고 네 가지의 학습 스타일을 제안하였다.

        [Fig 1]과 같이 Kolb(1985)는 학습이 경험으로 부터 시작되어 한 번에 완성되는 과정이 아닌 ‘계속적인 과정’으로 생각했다. 이러한 과정에는 주기적인 사이클이 나타나는데 [Fig 1]과 같이 순환적인 네 가지 단계 모형이 서로 상호작용을 통해 경험의 변화가 학습되어 일어난다고 보았다. 그림에서는 “행동하고 – 느끼고 – 보고 - 생각하는”의 네 가지 단계를 보여주고 있다. 이 단계는 경험하고 반성하며 개념화하고 실험하는 구체적인 네 가지 단계를 개념화하였다.

        
          
          

          [Fig. 1] 
				
          

          
            Kolb’s Learning Cycle Idea.
          
          

          

        

        코브(Kolb, 1985)는 이러한 학습의 메커니즘을 경험학습모형(Experiential Learning Model)으로 제안하였다. [Fig 1]에서의 네 가지 단계는 구체적인 개념적 경험 단계에 따른 학습의 메커니즘을 “구체적인 경험(Concrete Experiences)”에서 “반성적 성찰(Reflective Observation)”을 통해 “추상적 개념(Abstract Conceptualization)”이 생긴다. 이러한 추상적인 개념을 바탕으로 적극적으로 “실험적 도전을 할 수 있고(Active Experimentation)” 현실 세계에 대한 “능동적이고 도전적 실험(Active Experimentation) 경험”으로 학습할 수 있다. 이와 같은 네 가지 단계가 하나의 사이클로 순환 반복하는 학습모형이다.

        학습 사이클(Learning Cycle)이 지속적으로 순환될 때 우리는 학습을 경험한다. 학생들의 특성에 따라 특별히 선호되는 단계가 있는데, 코브(Kolb, 1985)는 이를 학습 스타일(Learning Style)로 제안하였다. 구체적으로는 수렴자(Convergers), 분산자(Divergers), 융합자(Assimilators), 적응자(Accomodators)의 네 가지 학습 유형(Learning Style)으로 구분하여 제시하였다. 국내에서는 학습 스타일을 정확히 측정하기 위한 연구(Lim et al., 2012)가 있었다. 그리고 학생들의 학습 스타일과 교수방법의 선호도의 관계를 살펴보는 연구 접근(Lee, 2005)과 함께 학습자의 학습 스타일이 학습전략, 학업성취, 학습자 태도 등에 영향관계를 파악하는 연구들(Hong, 2006; Kim, 2008; Ryu, 2009)이 등장하고 있다.

      

      
        2. 인터넷 게임 중독 성향
        온라인 게임 등의 접근성이 높아짐으로써 학생들의 온라인 게임에 대한 중독적 경향도 높아지고 있다. 테크놀러지의 긍정적 기능(Heo, 2015; Heo et al., 2017; Heo, 2018; Heo and Goo, 2018; Soh and Heo, 2019)과 달리 부정적인 테크놀러지 기능으로 인터넷 중독이나 게임 중독 등을 생각해 볼 수 있다.

        최근의 KBS의 2019년 3월 20일자 언론보도에서도 총기테러범의 게임처럼 저지른 사건에 대해 이야기 하면서 과도한 게임의 폭력성이나 게임중독 등이 이슈가 되고 있다(KBS News, 2019). 이 보도에서는 게임을 19시간 이상 하는 청소년에 대해 언급하고, 중국에서도 온라인 게임 총량제를 도입해서 청소년들의 시력보호와 게임 중독 예방을 위한 노력을 소개하였다(KBS News, 2019.03.20.).

        Cho(2020)의 연구에서도 청소년의 게임중독 문제가 학교폭력과 비행행동 증가와 관련성을 보고하고 있다. 일반적으로 남학생이 게임 중독 성향이 높다는 여러 연구들이 있었다(Cho, 2016, King and Delfabbro, 2016; Yang et al., 2020). 그리고 최근 연구에 따르면 여학생들도 온라인 게임에 대한 중독경향이 증가되고 있다는 결과(Kang and Yang, 2020)도 보고되고 있다. 초등학교 4학년에서 중학교 1학년 까지의 자료를 활용한 종단 연구 결과에 따르면 학년이 증가할 수록 게임 중독인 학생들은 점점 더 심해질 가능성이 있다고 보고하고 있다(Jin, 2020).

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 방법
      
        1. 연구 대상
        본 연구는 부산광역시 초등학생 4-6학년 중에서 표집된 374명을 대상으로 하였다. 자료 수집을 위해 부산광역시 관내 초등학교 4-6학년 학생들을 대상으로 학급을 선정하여 설문조사를 하였다.

        
          <Table 1> 
				
          

          
            Characteristics of Research Subjects
            (N=374)

          
          

        

        
          
            
              	Grade
              	Gender
              	Total
            

            
              	Boys
              	Girls
            

          
          
            	4th
            	60
            	56
            	116
(31.0%)
          

          
            	5th
            	72
            	71
            	141
(38.2%)
          

          
            	6Th
            	56
            	59
            	115
(30.7%)
          

          
            	Total
            	188
(50.3%)
            	186
(49.7%)
            	374
(100%)
          

        

        

        설문조사 결과 응답자는 총 374명 중 남학생은 188명으로 50.3%,이고, 여학생은 186명으로 49.7%이다. 학년별로는 4학년이 116명으로 31.0%, 5학년이 141명으로 38.2%, 6학년이 115명으로 30.7%이다.

      

      
        2. 연구도구 및 자료분석
        본 연구에서 사용한 연구도구는 인터넷 게임 중독 성향 검사와 학습스타일 검사를 사용하였다.

        먼저, 인터넷 게임 중독 성향 측정 설문지는 Kim et al.(2008)이 개발한 설문문항 도구를 바탕으로 교육부의 ‘2020 청소년 인터넷 스마트폰 이용습관 진단조사’의 인터넷 성향을 측정하는 15개의 문항을 인터넷 게임중독 성향에 맞게 수정 활용하였다. 최초의 Kim et al.(2008)의 연구에서는 가상관계선호, 도취감, 신체증상, 통제실패, 일상생활방해를 묻고 있으며, 크론바알파값이 .739에서 .867로 나타났다고 보고하고 있다. 본 연구에서 활용한 설문 문항의 신뢰도 크론바알파값은 .882로 나타났다. 설문 문항의 예로 “게임을 하면서 건강이 이전보다 나빠진 것 같다” 등과 같은 문항으로 이뤄져 있다. 5점 척도로 응답하였고, 점수가 높으면 인터넷 게임 중독 성향이 높은 것 으로 해석 할 수 있게 코딩하였다.

        다음으로, 학습 스타일 검사는 Kolb의 학습 양식 검사지(Learning Style Inventory: LSI)를 사용하였다(Kolb, 1985). 이 검사지는 총 12 문항으로 구성되어 있다. 응답자는 네 가지 문항에 대해 가중치를 주어서 응답하고 응답한 결과를 바탕으로 학습스타일 계산 수식에 의해 네 가지 유형 중 하나로 설정된다. 학습 스타일 결과 유형에는 확산자, 수렴자, 분산자, 적응자의 네 가지가 있다.

        자료분석을 위해 SPSS 통계 프로그램을 사용하여 분석하였다. 구체적으로 성별에 따른 인터넷 게임 중독을 비교하기 위하여 t-검증를 실시하였다. 학년과 학습스타일에 따른 인터넷 게임 중독은 일원분산분석(one way ANOVA)을 실시하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구 결과
      
        1. 성별에 따른 인터넷 게임 중독
        초등학생들의 인터넷 게임 중독에서 성별 차이를 살펴본 결과 통계적으로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다. <Table 2>는 이러한 결과를 상세히 보여주고 있다.

        
          <Table 2> 
				
          

          
            Result of t-Test by Gender
            (N=374)

          
          

        

        
          
            
              	Gender
              	N
              	M
              	SD
              	t
            

          
          
            	Boys
            	188
            	26.81
            	7.345
            	3.913***
          

          
            	Girls
            	186
            	23.99
            	6.532
          

        

        
          
            
              ***p<.001
            
          

        

        

        남학생들의 인터넷 게임 중독의 평균은 26.81, 표준편차는 7.345이며, 여학생들의 인터넷 게임 중독의 평균은 23.99, 표준편차는 6.532이다.

        남학생이 여학생보다 인터넷 게임 중독의 평균이 더 높게 나타났다. 남녀 학생들의 인터넷 게임 중독에 차이가 있는지에 대한 t통계값은 3.913으로 유의수준 .001에서 성별에 따라 인터넷 게임 중독에 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다. 이러한 결과로 부터 인터넷 게임 중독 성향은 성별에 따라 차이가 있으며, 남학생이 통계적으로 유의하게 높다는 것을 알 수 있다.

      

      
        2. 학년에 따른 인터넷 게임 중독
        초등학생들의 인터넷 게임 중독에서 학년 간 차이를 살펴본 결과 통계적으로 유의한 차이가	없는 것으로 나타났다. 본 연구에서의 학년 차이는 4학년, 5학년 및 6학년의 학년간 차이를 말한다. <Table 3>은 이러한 결과를 상세히 보여주고 있다.

        
          <Table 3> 
				
          

          
            Result of ANOVA-Test by Grade
            (N=374)

          
          

        

        
          
            
              	Group
              	N
              	M
              	SD
              	F
            

          
          
            	Grade
            	4th
            	116
            	26.34
            	7.859
            	1.556
          

          
            	5th
            	143
            	24.83
            	6.878
          

          
            	6th
            	115
            	25.19
            	6.453
          

          
            	Sum
            	374
            	25.41
            	7.085
          

        

        

        이를 구체적으로 살펴보면 다음과 같다. 응답자 374명의 인터넷 게임 중독 경향에 대한 전체 평균은 25.41이다. 4학년은 116명이고 이들의 인터넷 게임 중독 경향의 평균 값은 26.34이다. 5학년은 143명이고, 그 평균 값은 24.83이다. 6학년은 115명이며, 평균값은 25.19이다. 이로부터 인터넷 게임 중독 성향은 4학년, 6학년, 5학년 순으로 나타나는 것을 확인하였다. 하지만 통계적으로는 유의하지 않은 것으로 나타났다. 이러한 결과로 부터 인터넷 게임 중독 성향은 4학년에서 6학년까지 고르게 나타난다고 할 수 있다.

      

      
        3. 학습 스타일에 따른 인터넷 게임 중독
        초등학생들의 인터넷 게임 중독에서 학습 스타일에 따른 차이를 살펴본 결과 통계적으로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다. 여기서의 유의한 차이는 네 가지 유형의 학습 스타일 즉, 수렴자(Convergers), 분산자(Divergers), 융합자(Assimilators), 적응자(Accomodators)의 학습 스타일 간의 차이를 말한다. <Table 4>는 이러한 결과를 상세히 보여주고 있다.

        
          <Table 4> 
				
          

          
            Result of ANOVA-Test by Learning Style
            (N=374)

          
          

        

        
          
            
              	Group
              	N
              	M
              	SD
              	F
              	Scheffe
            

          
          
            	
              Divergersa
            
            	214
            	26.01
            	7.459
            	2.760*
            	a>b
          

          
            	
              Assimilatorsb
            
            	49
            	22.82
            	5.999
          

          
            	
              Convergersc
            
            	16
            	25.81
            	8.085
          

          
            	
              Accommodatorsd
            
            	95
            	25.33
            	6.319
          

        

        
          
            
              *p<.05
            
          

        

        

        구체적으로 살펴보면 다음과 같다. 응답자 374명의 인터넷 게임 중독 경향에 대한 전체 평균은 25.41 이다.

        학습자 유형에 따른 평균을 살펴보면, 분산자(Divergers)가 214명으로 평균 26.01, 표준편차 7.459이다. 융합자(Assimilators)는 49명으로 평균은 22.82, 표준편차 5.999이다.

        수렴자(Convergers)는 16명으로 평균 25.81, 표준편차 8.085이다. 적응자(Accomodator)는 95명으로 평균 25.33, 표준편차 6.319이다.

        평균 비교를 통해 인터넷 게임 중독 경향이 분산자가 가장 높았으며 수렴자, 융합자 순으로 나타났다. 그리고 적응자가 가장 낮은 것으로 나타났다.

        네 집단의 평균 차이는 F 검증을 통해 2.760으로 유의확률 .05 수준에서 통계적으로 유의한 것으로 나타났다. 이 결과로부터 인터넷 게임 중독 경향은 학습 스타일에 따라 차이가 있다고 해석할 수 있다.

        사후 분석을 실시한 결과 인터넷 게임 중독 성향에 있어서 분산자와 융합자 사이에 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 논의
      본 연구는 초등학생의 학습 스타일에 따른 인터넷 게임 중독 성향에 대해 알아보자 하였다. 이를 위해 성별, 학년 그리고 학습 스타일에 따라 인터넷 중독 성향에서 차이가 있는지 살펴보고자 하였다. 초등학교 4-6학년 374명을 대상으로 t-검증과 ANOVA 분석을 실시하였고, 이로부터 도출할 수 있는 결론은 다음과 같다.

      첫째, 초등학생의 인터넷 게임 중독 예방을 위해 남녀에 따라 서로 다른 교육내용과 교육방법에 대한 고민이 있어야 한다. 본 연구의 결과에서는 인터넷 게임 중독 성향은 성별에 따라 차이가 있으며 남학생이 높은 것으로 나타났다. 이러한 연구결과는 남학생이 중독성향이 높다고 보고한 선행연구들(Cho, 2016, King and Delfabbro, 2016; Yang et al., 2020)과 일치하는 결과이다. 하지만 최근 연구에서는 여자 청소년의 온라인 게임의 중독이 증가되고 있다는 연구결과(Kang and Yang, 2020)도 보고되고 있어 남녀 구분 없이 인터넷 게임 중독 예방을 위한 교육이 실시되어야 함을 시사하고 있다. 아울러 게임 유형이나 중독 형태적 특성을 파악하여 남녀에 따라 서로 다른 교육내용과 교육방법에 대한 고민이 있어야 할 것이다.

      둘째, 초등학생의 인터넷 게임 중독 예방을 위해 학년별로 4학년에서 6학년을 고학년으로 설정하고 유사한 형태의 교육내용을 다루는 것이 필요하다. 종단연구의 결과(Jin, 2020)에 따르면, 4학년에서 추적 연구하여 중1학년 때까지 게임중독의 자기회귀 효과가 확인되었다. 이는 종단적인 관점에서 직전 연도에 게임중독인 학생들은 해당 연도에도 계속해서 게임중독이 높을 가능성이 있다는 결과이다. 본 연구의 결과에서는 이러한 연구와 맥을 같이해서 초등학생의 경우도 4학년에서 6학년까지 인터넷 게임 중독에서 학년별 차이가 나타나지 않은 것으로 해석할 수 있다. 따라서 4학년에서 6학년을 함께 포괄적으로 교육할 수 있는 인터넷 중독 예방 교육이 필요하다.

      셋째, 학생들의 학습 스타일에 따른 온라인 인터넷 중독 예방 교육 실천 전략 수립이 필요하다. 성별과 같은 학습자 특성으로 학습 스타일을 생각해 볼 수 있다. 학습자의 학습 스타일이 학습전략, 학업성취, 학습자 태도 등에 영향을 미친다는 연구 결과들(Hong, 2006; Kim, 2008; Ryu, 2009)이 있어 왔다. 기존 연구들에서는 인터넷 게임 중독과 학습스타일을 적용한 연구를 찾아보기 힘들었다. 하지만 본 연구에서는 학습스타일에 따른 온라인 게임 중독 성향의 차이를 살펴본 데 의의가 있다. 연구 결과에서 특이한 점은 분산자가 가장 많았으며, 특히 융합자와 통계적으로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다. 온라인 게임 중독 성향이 높은 학생들이 분산자의 특성을 가진다는 것은 이 연구의 흥미있는 발견이다. 분산자는 상상력이 뛰어나고 구체적 경험이나 관찰이 뛰어난 특징을 가지고 있다(Kolb, 1985). 게임의 긍정적인 면을 이야기 할 때 분산자의 특성과 관계있는 창의성이나 몰입 경험을 자주 언급한다. 이에 분산자가 가진 특성을 바탕으로 온라인 게임 중독에 이르지 않게 할 수 있는 긍정적 지도 방향에 대한 고민이 필요할 것으로 본다.

      추후 연구에서는 종단연구와 같이 대상자를 추적 조사하여 시간에 따른 온라인 게임 중독 성향의 변화에 대해 탐색하는 연구로 확장할 필요가 있다. 본 연구에서는 초등 4학년에서 6학년의 학생들을 같은 시간에 함께 자료를 수집하는 횡단적 자료 수집방법을 사용하였다. 이로 인해 본 연구의 데이터로 학생들이 성장에 따른 변화를 예측하기에는 한계가 있다. 이에 시간의 변화에 따른 학생들의 인터넷 게임 중독 성향의 변화를 탐색할 수 있게 범위를 확대하여 연구할 필요가 있다.
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