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< Abstract >

The purpose of this study was to develop a Creative Problem Solving Program for
Cyberbullying Prevention targeting youth in early adolescence and to evaluate its effectiveness.

To develop the program, this study followed the Creative Problem Solving process suggested

by Treffinger, Isaksen, and Dorval(2000). Study participants were 52 adolescents, aged 11,
attending elementary school in Gyeonggi Province. Adolescents in the experimental group
engaged in 8 sessions of the program for 4 weeks, whereas the adolescents in the control

group engaged in a one-time anti-bullying program. This study used cyberbullying experience,
cyberbullying attitude, interpersonal problem solving ability, and creative problem solving ability

to verify program effects by measuring pre- and post-program differences. Results of this

study showed that the experiment group who participated in the Creative Problem Solving

Program for Cyberbullying Prevention, experienced statistically greater reduction in bystanding

behavior and improvement in protecting behavior, cyberbullying attitudes, interpersonal problem
solving ability, and creative problem solving ability. These findings are important in that they

have proven that the program can be not only effective in preventing cyberbullying but also

help to promote problem solving skills.
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< 요 약 >

본 연구는 창의적 문제해결방법을 활용한 사이버불링 예방교육 프로그램을 개발하고 개발된 프로

그램의 효과를 확인하기 위하여 초등학교 현장에 적용하여 초기 청소년의 사이버불링 경험, 사이버불
링 태도, 창의적 문제해결에 미치는 효과에 대해서 살펴보고자 하였다. 본 연구에서는 Treffinger,

Isaksen와 Dorval(2000)의 창의적 문제해결과정에 근거하여 창의적 문제해결방법을 활용한 사이버불

링 예방교육 프로그램을 개발하였다. 연구 참여자는 경기도에 소재한 초등학교 5학년 학생 52명이다
(실험집단: 25명, 비교집단: 27명). 본 연구에서는 실험집단에 속하는 청소년들에게 4주간 8차시로 구

성된 프로그램을 시행하였으며, 같은 시기 비교집단에 속하는 청소년에게는 1회성 정보전달식 예방

교육을 실시하였다. 프로그램 실행 전·후의 차이를 비교하기 위하여 본 연구에서는 사이버불링 경험,
사이버불링 태도, 대인관계 문제해결과 창의적 문제해결 척도를 활용하였다. 연구 결과, 사이버불링

방관 및 방어 행동, 사이버불링 태도, 창의적 문제해결, 대인 문제해결이 향상된 것을 알 수 있었다.

실험집단과 비교집단을 비교하였을 때에도 사이버불링 방관 및 방어 행동, 사이버불링 태도, 대인 문
제해결에서 유의한 차이를 보이는 것을 확인할 수 있었다. 이를 통하여 창의적 문제해결방법을 활용

한 사이버불링 예방교육 프로그램이 청소년의 사이버불링 예방에 효과적일 뿐만 아니라 문제해결을

증진시키는데도 도움이 됨을 알 수 있었다.

주제어: 사이버불링, 사이버불링 예방교육, 초기 청소년, 학교폭력 예방교육, 창의적 문제해

결(Creative Problem Solving)
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I. 서론

1. 연구의 필요성

본래 불링은 또래 사이에 힘의 불균형에 의하여 발생하는 것으로, 고의적이고 반복적으로 또

래에게 공격적인 행동을 가하는 것을 의미한다(Olweus, 1994). 사이버불링은 이러한 불링이 인

터넷 공간을 매체로 실행되는 것으로 스마트폰이나 컴퓨터를 이용하여 또래를 괴롭히는 행위를

말한다(Patchin & Hinduja, 2006). 청소년폭력예방재단(2014)에 따르면 우리나라에서는 대부분

의 학교폭력 유형이 감소추세인데 비하여 사이버불링은 증가추세에 있으며, 2015 사이버폭력

실태조사(방송통신위원회, 한국인터넷 진흥원, 2016)에 따르면 청소년의 사이버폭력 피해 경험

은 전년대비 1.8% 감소하였지만 가해 경험은 3.5% 증가하여 청소년들의 사이버폭력 가담의 심

각성을 보여주고 있다. 더욱이 문제인 것은 이러한 현상이 초등학교 학생들에게서도 관찰된다

는 것이다. 초등학생의 10.2%가 사이버폭력 가해 경험이 있다고 응답하였는데 이는 전년대비

2% 증가한 수치를 보여 사이버폭력 가담이 저연령화되고 있음을 확인할 수 있다.

교육과학기술부(2014)에서는 이와 같은 사이버불링의 보편화와 저연령화의 심각성을 인지하

여 제7차 학교폭력대책위원회의 ‘3차 학교폭력 예방 및 대책 기본계획’을 통하여 사이버불링 예

방에 대한 계획을 발표하였다. 2015년에서 2019년까지 시행되는 ‘3차 학교폭력 예방 및 대책 기

본계획’에서는 학생들의 사이버불링을 예방하기 위하여 ‘스마트미디어 청정학교’를 지정하고 운

영함으로써 학생중심으로 시행되는 건전한 인터넷 문화를 조성하고 ‘사이버 안심존 사업’의 확

대와 ‘따돌림 진단도구’의 활용 등을 통하여 새롭게 증가하고 있는 사이버불링에 적극적으로 대

응하기로 하였다.

2. 선행연구의 한계

사이버불링 예방교육에 대한 요구에도 불구하고 현재 청소년들에게 제공되고 있는 사이버불

링 예방교육은 다음과 같은 이유에서 적절히 실행되지 않고 있다. 첫째, 학교폭력 예방교육은

비교적 다양한 불링의 심리적 요인을 다루고 있으나 대부분은 오프라인 불링에 치중되어 있다.

학교현장에서 빈번히 사용되는 대표적인 학교폭력 예방교육 프로그램들이 시대의 변화에 따라

빠르게 개정되지 못하고 있으며 새로 개발되는 프로그램들은 사이버불링을 오프라인 불링의 한
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종류로 치부하여 프로그램의 1회기만으로 사이버불링을 다루려고 하고 있다. 비록 오프라인 공

간에서 발생하는 학교폭력과 사이버상의 사이버불링은 힘의 불균형, 반복성, 의도성이라는 공통

적 특성을 가진다하더라도 각각의 특성이 상이한 형태로 발휘되기 때문에 사이버불링에 초점을

맞춘 프로그램이 필요하다. 특히, 익명성과 비대면성, 확산성과 신속성, 상시성이라는 온라인 공

간의 특징을 고려했을 때 일반 학교폭력 예방교육만으로 사이버불링을 효과적으로 예방하는데

한계점이 있을 것이다(조윤오, 2015). 또한 사이버불링은 다양한 형태로써 존재하기 때문에 오

프라인 불링을 다루는 예방교육 프로그램에서 한 회기로 다양한 형태의 사이버불링을 참여자들

에게 인지시키고 예방하는 것에는 한계가 있을 수 있다. 따라서 사이버불링만을 주제로 한 예

방교육 프로그램을 개발함으로써 사이버불링 고유의 특성을 다룰 뿐만 아니라 사이버불링의 다

양한 종류에 대해서도 참여자들이 인식할 수 있도록 할 필요가 있다.

둘째, 기존의 사이버불링 및 학교폭력 예방교육은 주로 대단위 정보전달 위주의 프로그램이

대부분이었다(유재두, 2013). 그러나 윤초희, 박상근, 신인수(2014)의 메타연구에 따르면 학교폭

력 예방 효과를 증대시키기 위해서는 간접적 개입에 속하는 정보전달보다는 청소년이 직접적으

로 참여하여 학교폭력에 대한 문제를 제기하고 이를 통하여 인식과 태도를 변화시키는 방식이

더 적절한 것으로 나타났다. 그러므로 주어진 상황을 보고 청소년이 스스로 상황에 대한 문제

를 제기하고 이를 주체적으로 해결해나가는 창의적 문제해결 방식을 통하여 사이버불링을 예방

하고자하는 노력이 필요할 것이다.

셋째, 우리나라에서 실시되는 사이버불링 교육은 ‘사이버윤리’, ‘인터넷윤리’, ‘정보윤리’, ‘정보

통신윤리’ 등에 초점을 맞춘 도덕 혹은 윤리 교육에 가까운 교육이 대부분이다. 그러나 도덕교

육에 초점을 둔 사이버불링 예방교육은 주로 도덕이나 윤리 교과시간 혹은 창의재량 수업시간

을 이용하여 실시되어 일회성 교육에 그치고 있다는 한계점이 있다(이수진, 정혜진, & 한희정,

2017). 더불어 도덕교육 위주의 사이버불링 예방교육이 실질적으로 사이버불링을 예방하는데 기

여하는 결과를 내지 못하고 있어 그 실효성에 대한 의문 또한 제기되고 있다(신나민 & 안화실,

2013). 사이버불링이 한 가지 형태만으로 존재하는 것이 아니고 다양한 특성을 가진 여러 유형

이 존재하기 때문에 유형별로 사이버불링에 대한 다른 접근이 필요할 것이다. 탈억제로 인하여

발생하는 사이버불링의 유형은 도덕적 접근이 필요하지만(추병완, 2012), 문제 상황을 인지하기

어렵고 유연한 사고를 필요로 하는 사이버불링의 특정 유형에 관해서는 도덕성과 같은 고정된

개념을 가르치는 것보다 다양한 상황에 유연하게 대처할 수 있는 문제해결 방법을 통하여 사이

버불링에 개입하는 것이 더 효과적일 수 있다.

넷째, 학교폭력의 근본적인 근절을 위해서는 1회성 예방교육에서 벗어나 청소년의 실질적 참

여를 포함하는 프로그램 개발이 필요하다는 요구(이인태, 2012)에 따라 청소년들의 실제적인 참

여를 반영하는 프로그램들이 다수 개발되었으나, 이러한 프로그램들은 현장에서 많이 활용되지

못하고 있는 실정이다. 이는 이러한 프로그램들이 학교현장에서 보다 쉽게 적용될 수 없는 구
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조를 가지고 있기 때문이다(박효정, 정미경, & 김효원, 2010). 학교폭력 예방교육은 현재 한 학

기 최소 1회 실시로 강제되어 있으며 1회 이상의 교육 횟수, 시간, 강사 등의 사항은 학교장의

권한으로 해당 학교의 여건에 따라 조정할 수 있도록 되어 있다. 때문에 일반적으로 학업 위주

의 교육과정을 중시하는 학교에서 많은 시수를 할애하여 사이버불링 예방교육을 실시하는 것을

거의 불가능하다. 그러므로 참여위주의 프로그램들은 학교 이외에 시설에서 신청자에 한하여

실행되고 있는 실정이다. 학교 밖에서 실시되는 학교폭력 예방교육 프로그램은 학교폭력에 특

별히 관심이 있거나 사회봉사 명령을 받은 가해 청소년들만이 참여하기 때문에 모든 청소년을

대상으로 하는 1차적 예방의 역할보다는 학교폭력에 가담한 경험이 있는 청소년을 대상으로 하

는 3차적 예방으로써의 역할을 수행하게 된다(Caplan, 1964).

종합하면, 국내의 경우 사이버불링 예방교육에 초점을 맞춰 개발된 프로그램이 거의 없고 대

부분의 경우 학교폭력 예방교육 프로그램을 활용하여 사이버불링을 예방하고자 하였다. 학교폭

력 프로그램들은 모두 개인의 역량을 강화하는데 초점을 두었다는 점에서 공통적인 특성을 보

였다. 또한 청소년들의 흥미를 불러일으키기 위하여 활동이나 영상 등을 활용하였다. 어울림과

시우보우 프로그램 등을 통하여 학교 현장에 학교폭력 예방교육 프로그램을 적용하고자 하는

시도가 있었으나 시행주체에 따라 프로그램을 효과가 상이할 수 있고 학생들이 수동적으로 참

여하게 한다는 한계점이 있다(박효정, 한미영, & 김현진, 2016). 국내에서 사이버불링 예방교육

을 위한 프로그램은 2017년에 개발된 두 개가 전부였다(강란, 2017; 이수진 등., 2017). 이수진

등(2017)이 개발한 한국 청소년 사이버불링 예방교육은 청소년의 도덕성 증진을 목적으로 하며

학교현장에 적용할 수 있는 활동위주의 주제중심 통합 교육 프로그램이다. 그러나 대상인 중학

생의 현실적 요건을 고려하였다고 해도 짧은 3회기로 구성되어 효과적으로 사이버불링을 예방

하지 못하였다. 강란(2017)의 사이버불링 예방 프로그램은 보드게임을 활용한 인지행동치료 프

로그램으로 청소년의 흥미를 유발하는데는 효과적일 수 있으나 사이버 언어폭력만을 대상으로

효과를 검증하여 사이버불링의 다양한 종류를 예방하지 못한다는 한계점이 있다.

3. 연구목적

사이버불링 예방을 위한 프로그램의 개발이 요구됨에 따라 사이버불링의 고유 특성을 고려한

새로운 접근책이 필요할 것이다. 이에 본 연구에서는 창의·인성 교육의 관점에서 사이버불링 예

방교육 프로그램을 개발하고자 한다. 창의·인성 교육이란 새로운 가치를 창출하는 동시에 더불

어 살 줄 아는 인재 양성을 목표로 하는 교육을 의미하며(교육과학기술부, 2009), 창의성교육과

인성교육이 유기적으로 결합하여 올바른 인성과 도덕적 판단력을 지닌 창의적 인재를 육성하고

자 한다(문용린 & 최인수, 2010). 특히 창의성 교육은 참여자가 스스로 문제를 발견하고 해결하



280 교육학연구 제58권 제1호

는 과정을 포함하여 도덕적 딜레마 상황을 해결하는데 도움이 된다고 알려져 있기 때문에(최인

수, 2011), 표현의 자유 등과 상충되며 이용자에게 딜레마로 여겨지는 사이버불링을 해결하는데

도움이 될 것이다(Li, 2010). 아울러 청소년기는 선과 악에 대한 기준이 모호한 시기인 동시에

사이버공간에 노출이 많이 되는 시기이기 때문에 사이버공간 속에서 발생하는 사이버불링 딜레

마 상황에 대한 개입이 필요할 것이다(이은화 & 김경애, 2016). 그러므로 본 연구에서는 창의성

교육을 통하여 사이버불링 문제를 해결하고자 한다. 구체적인 연구문제는 다음과 같다.

1. 창의적 문제해결방법을 활용한 사이버불링 예방교육 프로그램이 초등학교 고학년의 사이

버불링(사이버불링 가·피해 경험, 사이버불링 참여역할, 사이버불링 태도)에 영향을 미치는가?

2. 창의적 문제해결방법을 활용한 사이버불링 예방교육 프로그램이 초등학교 고학년의 문제

해결과정(창의적 문제해결, 대인 문제해결)에 영향을 미치는가?

Ⅱ. 연구방법

1. 연구 대상

본 연구의 연구 대상은 사회·경제적 배경이 동질적인 경기도 소재의 S초등학교 5학년 학

생 52명을 대상으로 하였다. 본 연구에서는 2018년 3월 기관 생명윤리위원회(IRB)로부터 승인

을 받은 후, 실험집단과 비교집단으로 구성된 참여자를 대상으로 연구를 시행하였다. 본 연구는

동아리 활동시간을 활용하여 사이버불링 예방교육 프로그램을 실시하였다. 연구대상 학교에서

는 매학기 5학년생에게 동아리 활동을 5-6가지씩 운영하고 있다. 이 동아리들을 학교 교사들이

직접 문화, 체육, 예술, 자연 등을 주제로 진행하고 있다. 이 중 연구자가 동아리 한 학급을 맡

아 예방교육 프로그램을 실시하였다. 본 연구에서는 연구 대상의 선정을 위하여 사이버불링 예

방교육에 대한 안내문을 학생들에게 제시한 후에 참여를 원하는 학생 27명을 모집하였다. 본

연구는 사이버불링에 관한 연구로서 같은 학급의 학생들을 대상으로 시행하면 학급 내에 권력

구조가 프로그램의 활동참여에 영향을 미칠 수 있을 것을 우려하여 여러 학급이 모여 운영되는

동아리 시간을 활용하였으며 모둠을 설정할 때에 같은 학급의 학생들이 배정되지 않도록 유의

하였다. 실험집단은 사이버불링 예방교육 프로그램에 참여하는 참여 학생 27명 중 불성실 응답

2명을 제외한 25명이다. 같은 기간 사이버불링 예방교육 이외에 동아리 활동에 참여하고 있는

학생 27명을 비교집단으로 설정하고 이들에게는 대집단 정보전달식 사이버불링 예방교육을 1회
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제공하였다. 대집단 정보전달식 학교폭력예방교육은 학교폭력예방을 위하여 가장 흔하게 실시

되는 방법으로 사이버불링의 정의, 종류, 결과 등의 정보를 전달하고 사이버불링 피해 시 신고

방법을 알려주는 것 즉, 고정된 해결방안을 제시하는 것으로 구성되었다. 대집단 정보전달식 교

육을 함께 진행함으로써 기존의 예방교육과 본 연구의 프로그램에 효과성을 비교할 수 있을 뿐

만 아니라 비교집단의 학생들에게도 학교폭력예방교육을 실시함으로써 윤리적인 문제도 해결할

수 있었다<표 1>.

집단 남학생 여학생 계
실험집단 13 12 25
비교집단 19 8 27

<표 1> 연구 대상의 성별 분포

2. 연구 설계

본 연구에서는 개발된 사이버불링 예방교육 프로그램의 효과를 검증하기 위하여 실험집단과

비교집단을 선정하여 <표 2>와 같이 사전-사후 검사 설계하였다.

집단 사전검사 프로그램 사후검사
실험집단   

비교집단   

<표 2> 사전-사후 검사 설계

 : 사전검사 (사이버불링 경험, 사이버불링 태도, 창의적 문제 해결력 검사)

 : 사이버불링 예방교육을 적용한 8회기 수업

 : 1회성 전달식 사이버불링 예방교육

 : 사후검사 (사이버불링 경험, 사이버불링 태도, 창의적 문제 해결력 검사)00

3. 연구 도구

본 연구의 프로그램은 사이버불링의 예방을 목적으로 하며 이러한 목적을 달성하기 위하여

창의적 문제해결을 활용하여 개인의 문제해결력을 높이는 것을 제안하고 있다. 따라서 본 연구

에서는 크게 사이버불링에 대한 예방 효과와 문제해결력의 증진, 두 영역을 측정함으로써 프로

그램의 효과를 검증하고자 한다. 먼저 사이버불링 경험을 측정하기 위하여 사이버불링 가해 및

해 경험을 묻는 척도와 사이버불링 참여 역할을 묻는 척도를 사용하였다. 다음으로 사이버불링
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에 대한 태도를 측정하였고 마지막으로 문제해결을 측정하기 위하여 창의적 문제해결력 체크리

스트와 대인 문제해결력 검사를 활용하였다.

가. 사이버불링

(1)사이버불링 가해 및 피해 경험

사이버불링 가해와 피해 경험은 Hinduja와 Patchin(2007)이 개발하고 김은경(2012)이 수정·보

완한 척도를 사용하였다. 이 척도는 가해를 묻는 문항 총 13문항(예시: 다른 사람을 웃음거리로

만들기 위해서 온라인에 어떤 사람에 대한 글을 써서 올린 적이 있는가?)과 피해를 묻는 문항

총 11문항(예시: 채팅방에서 놀림을 받은 적이 있는가?)으로 구성되어 있다. 사이버불링 경험은

5점 Likert척도로 1점이 ‘전혀 그렇지 않다’이고 5점이 ‘매우 그렇다’로 점수가 높을수록 사이버

불링 경험이 많은 것으로 측정된다. 본 연구에서 사이버불링 가해 경험 및 피해 경험의

Cronbach’s α값이 각각 .95과 .93로 나타났다<표 3>.

(2)사이버불링 참여 역할

사이버불링 참여 역할을 묻는 척도는 Salmivalli 등(1996)이 고안한 Participant Role

Questionnaire(PRQ)를 서미정(2008)이 자기보고식으로 재구성한 척도를 사이버불링 상황에 맞

추어 수정한 척도를 사용하였다. 본 연구에서는 방관 행동(예시: 사이버불링 상황을 보고 모른

체한다.), 방어 행동(예시: 사이버불링을 당하는 친구에게 힘과 용기를 준다.), 동조 행동(예시:

반 친구들이 한 친구에게 사이버불링을 할 때 옆에서 부추긴다.)에 대한 문항으로 척도를 구성

하였다. 사이버불링 참여 역할을 묻는 척도는 각 영역 당 6문항씩 총 18문항으로 구성되어 있

으며, ‘전혀 그렇지 않다’ 1점에서 ‘아주 많이 그렇다’ 5점의 응답범주를 가진다. 각 영역별로 점

수가 높을수록 해당 영역의 행동을 많이 하는 것으로 방관과 동조 행동은 사이버불링 예방에

부정적 영향을, 방어 행동은 사이버불링 예방에 긍정적 영향을 미친다. 본 연구에서 각 영역 별

신뢰도 계수는 방관 행동(Cronbach’s α=.82), 방어 행동(Cronbach’s α=.94), 동조 행동

(Cronbach’s α=.69)으로 나타났다<표 3>.

(3) 사이버불링 태도

사이버불링 태도를 측정하기 위해서 본 연구에서는 심홍진(2014)의 연구에서 사용된 문항을

문선아(2016)가 재구성한 문항을 사용하였다. 문항은 총 7문항(예시: 친구를 비웃거나 욕하고

공개적으로 깎아내리는 것)으로 구성되어 있고 5점 Likert척도로 1점이 ‘전혀 나쁘지 않다’이고

5점이 ‘매우 나쁘다’로 점수가 높을수록 사이버불링에 대하여 부정적인 태도를 갖는 것으로 측

정된다. 본 연구에서 사이버불링 태도에 대한 Cronbach’s α값은 .97로 나타났다<표 3>.
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사이버불링 하위요인 문항 수 Cronbach’s α

사이버불링

가해 및 피해

사이버불링 가해 13 .95
사이버불링 피해 11 .93

사이버불링

참여 역할

방관 행동 6 .87
방어 행동 6 .94
동조 행동 6 .69

사이버불링 태도 7 .97

<표 3> 사이버불링 구성 및 신뢰도

나. 문제해결

문제해결에 관한 정의는 합의되지 않았으나, 일반적으로 ‘문제’란 목적을 달성하는데 있어 어

려움이나 불편함을 겪는 것을 의미하며 ‘문제해결’이란 이러한 문제를 해결하는 과정으로 창의

성, 비판적 사고력과 같은 고차원적인 사고를 필요로 하는 과정을 의미한다(한순미 등, 2005).

창의성과 문제해결력은 각기 분리되어 인식되어 왔으나 최근 들어 많은 연구자들은 창의성과

문제해결이 동일한 개념이라고 주장하거나 혹은 매우 밀접한 관계라고 주장하고 있다(조연순,

성지숙, & 이혜주, 2008). 따라서 본 연구에서는 창의적 문제해결을 측정하는 동시에 대인간의

관계에서 발생하는 사이버불링 상황에서 청소년들의 문제해결력을 측정하기 위하여 대인 문제

해결을 추가적으로 측정하였다.

(1) 창의적 문제해결 체크리스트

본 연구에서는 창의적 문제해결력을 평가하기 위해 Treffinger(2000)의 창의적 문제해결 체크

리스트(Creative Problem Solving Checklist)를 김선진(2015)이 수정·보완한 척도를 사용하였다.

창의적 문제해결 체크리스트는 총 19문항으로 구성되어 있으며 5점 Likert척도로 최소 19점에

서 최대 95점의 점수 범주를 가진다. 척도는 ‘전혀 그렇지 않다’ 1점에서 ‘아주 많이 그렇다’ 5

점이며 점수가 높을수록 창의적 문제해결 능력이 높은 것으로 측정된다. 본 연구에서는 연구자

와 아동·청소년학 박사와 석사로 구성된 보조 연구자 2명이 창의적 문제해결 체크리스트를 실

시하였다. 평정자들은 프로그램 활동에 직접 참여하면서 참여 학생들의 상호작용을 관찰하고

각자 창의적 문제해결 체크리스트를 실시하였다. 이후 평정자들은 평정된 내용을 논의하고 합

의하는 과정을 4회에 걸쳐 실시하였다. 본 연구에서 창의적 문제해결 체크리스트의 평정자간

신뢰도를 측정하기 위해서 급내상관계수(Interaclass Correlation Coefficient, ICC)의 평균을 통

하여 분석하였으며 창의적 문제해결 체크리스트의 ICC는 .92(95% 신뢰구간: .70-.99)로 나타났

다<표 4>.

(2)대인 문제해결 검사

더불어 본 연구에서는 대인 문제해결 검사를 활용하여 참여 청소년의 문제해결력을 확인하고
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자 하였다. 사이버불링은 개인이 혼자 경험하는 개인내 문제라기보다는 대인간 문제이므로 프

로그램을 통하여 사이버불링을 해결할 수 있는 문제해결력이 증진되었는지 파악할 수 있으리라

기대되기 때문이다. 참여 학생의 대인 문제해결을 측정하기 위해서 본 연구에서는 Spivack,

Palatt과 Shure(1976)의 ICPS(Interpersonal Cognitive Problem Solving) 검사를 토대로 박찬옥

(1986)이 제작한 대인 문제해결 검사를 사용하였다. 대인 문제해결 검사는 실생활에서 발생할

수 있는 대인적 문제를 가설적 이야기로 구성하고 있다. 본 연구에서는 또래 상황에 중점을 두

어 탐색하였기 때문에 검사에서 또래의 갈등 상황만을 포함하였으며 성인기에만 중요한 대인

문제 해결 기술로 나타난다는 원인적 사고를 제외한(Spivack 등, 1976) 대안적 사고, 결과 예측

사고, 수단 목적 사고의 세 가지 하위 사고를 검사하였다.

대인 문제 해결방안을 측정하기 위하여 대안적 사고, 결과 예측사고, 수단-목적 사고는

Selman과 Demorest(1984) 해결 전략의 5가지 수준 분류에 근거하여 점수화하였다. 참여 학생이

기술한 응답은 0수준에서 4수준으로 나누었으며 각 수준별로 0점에서 4점의 점수를 부여받을

수 있다. 각 하위 사고 검사별로 반응을 최대 10개까지로 제한하였기 때문에, 각 검사별로 최대

40점까지 배점 받을 수 있다. 본 연구에서는 대인 문제해결력 측정을 위하여 연구자와 참여 학

교의 교사가 더블 코딩하였으며, 평정자간 일치도는 대안적 사고의 ICC는 .99(95% 신뢰구간:

.989-.996), 결과예측사고의 ICC는 .82(95% 신뢰구간: .72-.89)이며, 수단-목적사고의 ICC는

.78(95% 신뢰구간: .66-.86)로 나타났다<표 4>.

창의적 문제해결 하위요인 문항 수 ICC
창의적 문제해결

체크리스트
창의적 문제해결 19 .92

대인 문제해결
대안적 사고

3
.99

결과예측사고 .82
수단-목적사고 .78

<표 4> 창의적 문제해결 구성 및 신뢰도

4. 프로그램 개발

사이버불링 예방교육 프로그램 개발의 큰 틀은 ADDIE(Analysis, Design, Development,

Implementation, Evaluation) 모형을 기초로 하였다(Dick & Carney, 2004). 이 모형은 분석, 설

계, 개발, 실행, 평가의 5가지 단계로 구성되어 있으며 이 중에서 프로그램 개발에 관련된 단계

는 분석, 설계, 개발 단계이다. 본 연구에서는 해당 단계를 거쳐 최종적으로 프로그램을 완성하

였다.
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가. 프로그램 개발 과정

본 연구에서는 ADDIE 모형을 활용하여 구체적으로 다음과 같은 프로그램 개발 과정을 거쳤

다. 먼저 분석 단계에서는 프로그램의 목표를 수립하고 문헌 연구를 실시한다. 이 때 문헌은 사

이버불링, 학교폭력, 창의적 문제해결에 관련된 국내외 자료를 수집하고 이를 분석하여 시사점

을 도출하였으며 프로그램의 주제인 사이버불링과 프로그램의 대상인 초기 청소년의 특성을 파

악하였다. 다음으로 설계 단계에서는 프로그램에 목표를 수립하고 아동·청소년 전문가 및 교사

를 대상으로 반구조화된 인터뷰(semi-structured interview)를 실시하여 프로그램의 요구도와

나아갈 방향을 설정하였다. 마지막으로 개발 단계에서는 프로그램의 분석 및 설계를 위하여 프

로그램 모형을 개발하고 구성 요소를 추출해 내었으며, 이를 토대로 프로그램 초안을 개발하였

다. 개발한 프로그램 초안을 바탕으로 2018년 4월 10일부터 5월 15일까지 총 8회기(1회기: 40

분) 동안 초등학교 5학년 청소년 27명을 대상으로 예비조사를 실시하였다. 예비조사의 결과를

바탕으로 전문가 안면타당도 검사를 실시하였으며, 참여 청소년들이 사이버불링 가해 및 피해

경험이 거의 없다는 사실을 감안하여 사이버불링 가해 및 피해 경험을 참여 역할 척도로 변경

하였고 자기 보고형식으로 측정하였던 창의적 문제해결을 연구자가 측정하는 체크리스트로 변

경하였다. 또한 다양한 평가를 위하여 주관식 문항으로 구성된 대인 문제해결을 추가하였다.[그

림 1]

[그림 1] 본 프로그램의 개발 과정

나. 창의적 문제해결의 적용

본 프로그램은 창의적 문제해결(Creative Problem Solving; CPS)을 활용하여 구성되었다. 창

의적 문제해결은 새롭고 유용한 결과를 생성해내기 위하여 체계적인 구조나 시스템을 만들어내

는 과정을 의미하며 개인 혹은 집단이 특정한 문제를 해결하기 위하여 문제를 발견, 탐색하며
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해결책 생성해 나가기 위해 창의적으로 사고하려는 노력이라고 정의할 수 있다(Isaksen &

Treffinger, 1985). 창의적 문제해의 과정[그림 2]은 “도전 이해(Understanding the Challenge)”,

“아이디어 생성(Generating Idea)”, “실행을 위한 준비(Preparing for Action)”의 3가지 구성요소

로 분류되며 관심영역 발견, 자료 발견, 문제 발견, 아이디어 발견, 해결 발견, 수용 발견의 6단

계로 구성된다(Treffinger, Isaken, & Dorval, 2000). 본 프로그램에서는 참여 학생들에게 창의적

문제해결에 익숙해질 수 있도록 각 단계에 들어가기 전 해당 단계에 대하여 설명하는 시간을

가졌다. 또한 해당 단계에서 사용되는 창의적 기법은 활동지 등을 통하여 참여 학생들이 쉽게

이해 할 수 있도록 구성하였으며 활동 전에 예시 자료를 제공함으로써 참여 학생들이 보다 편

안한 환경 속에서 활동을 지속할 수 있도록 도왔다. 마지막으로 보조 강사 2명이 각 모둠의 활

동을 참관하면서 해당 모둠이 CPS를 이해하는 데 어렵다고 판단할 경우, 개별적으로 다시 한

번 해당 활동에 대하여 설명할 수 있도록 하였다.

[그림 2] Creative Problem Solving 버전 6.1(Treffinger 등, 2000)

다. 프로그램의 개요

선행연구 분석 및 전문가 요구도 조사와 프로그램 구성 요소 추출을 바탕으로 프로그램을 개

발하였다. 본 프로그램은 참여자들의 사이버불링에 대한 지식, 인지 및 기술 습득을 목표로 하

였다. 본 연구의 프로그램의 내용 구성에 대한 목표는 다음과 같다.

첫째, 참가자들이 사이버불링의 다양한 종류를 인지할 수 있도록 한다. 본 프로그램에서는 청

소년들이 가장 많이 가담하는 사이버불링 유형인 사이버배제(이창호, 신나민, & 하은빈, 2014)

와 국내에서만 발견할 수 있는 유형인 사이버감옥을 1차적으로 포함하였다. 더불어 최근 들어

사회적인 관심이 커진 사이버 성폭행을 추가하여 프로그램을 구성하였다. 참여자들은 본 프로

그램을 통하여 각각의 유형에 대하여 파악하고 해당 유형들이 사이버불링의 일종임을 인식할

수 있을 것이다. 추출된 3개의 사이버불링 유형에 대해 각 약 2회기씩 할당하여 프로그램을 시
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행하도록 프로그램을 구성하였다. 아울러 프로그램에서 다루는 사이버불링 유형이 사이버공간

의 특성, 즉 익명성과 비대면성, 확산성과 신속성, 상시성을 잘 반영하는지 확인하였다.

둘째, 본 프로그램을 통하여 참여 청소년들은 각각의 사이버불링에서 문제가 무엇인지 인식

할 수 있다. 창의적 문제해결은 문제해결의 목적이 다소 불분명한 비구조화된 문제를 해결하기

에 적합한 방법이므로(Treffinger 등, 2000), 본 프로그램에서는 참여자들이 모호한 상황이라고

느낄 수 있는 사이버불링 사례를 제시하였다. 또한 청소년들이 빈번하게 사용하는 SNS(Social

Network Service)를 이용하여 상황을 제시함으로써 참여자들이 친숙함을 느끼며 실제로 해당

상황이 벌어졌을 때 보다 잘 대처할 수 있도록 하였다. 이를 통하여 참여자들은 직접 각 상황

에서 문제점이 무엇인지 생각해낼 수 있으며, 스스로 문제 상황에 대하여 생각하고 문제를 인

지할 수 있을 것이다.

셋째, 본 프로그램을 통하여 참여 청소년들은 인지한 문제의 해결할 방법을 고안해낼 수 있

다. 본 프로그램에서 참여자들은 스스로 설정한 문제에 대한 해결책을 제시한다. 이 때, 참여자

들은 확산적 사고를 이용하여 가능한 한 많은 아이디어를 내는 것을 목표로 하는데 이를 통하

여 참여자들의 확산적 사고를 신장하고 창의성을 증진시킬 수 있을 것이다. 또한 다양한 의견

을 냄으로써 사이버불링의 해결책을 보다 깊이 있게 탐색해볼 수 있을 뿐만 아니라 고안해낸

해결방법 중에 적절한 해결방법을 선발하고 실천방안을 모색할 수 있다. 본 프로그램에서는 참

여자들이 고안해낸 다양한 해결방법 중에 실현 가능한 해결방법을 선정하고 구체적으로 해당

해결방법을 실천할 수 있는 방안을 모색하는 것을 끝으로 한다. 이를 통하여 참여자들은 앞선

확산적 사고에 이어 수렴적 사고를 증진시켜 창의성을 키울 수 있을 것이라고 기대된다. 더불

어 프로그램에 사용되는 창의적 기법은 반복될 수 있도록 하여 참여자들이 기법에 익숙해질 수

있도록 하였다. 프로그램을 통하여 참여자들은 구체적인 행동 방안을 구성하게 되어 실질적으

로 사이버불링 예방 행동으로 또한 이어질 수 있을 것이다.

이러한 목표를 바탕으로 프로그램 내용을 구성하였다. 내용 구성에 있어서는 청소년들의 흥

미를 유발할 수 있으면서 사이버불링의 유형을 설명해줄 수 있는 동영상 자료를 수집하였다.

문제를 인식하고 해결책을 고안하며 실행을 계획하는 단계에서는 창의적 문제해결에서 사용되

는 창의적 기법들을 활용하여 활동을 구성하여 청소년들이 능동적으로 프로그램에 참여할 수

있도록 하였다. 또한 소그룹으로 활동이 실시될 수 있도록 구성하였으며, 각 활동에 알맞은 활

동지를 개발하였다. 원활한 소그룹 활동을 위하여 프로그램 시행 시 주요 강사 1명에 보조 강

사 2명이 프로그램을 시행하도록 하였다. 운영 면에 있어서는 초등학교의 수업 시간에 맞추어

40분 동안 진행될 수 있도록 구성하였으며 창의적 재량 시간이나 동아리 시간을 활용할 수 있

도록 8회기를 기준으로 구성하였다<표 5>.
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<표 5> 사이버불링 예방교육 프로그램 내용 개요

5. 분석 방법

본 연구에서는 프로그램 시행의 효과를 분석하기 위하여 SPSS 20.0 프로그램을 사용하였다.

본 연구의 표본은 실험집단 25명, 비교집단 27명으로 30명보다 적기 때문에 정규분포를 이루지

못하는 어려움이 있었다. 비모수 통계기법은 전통적인 t-검증과 다르게 모집단의 정규분포 가

정을 충족하지 못 하더라도 활용할 수 있고 서열척도로 측정된 자료를 이용하여 검증할 경우

활용할 수 있다는 장점이 있다(김호정 & 허전, 2014).

실험집단과 비교집단의 동질성 여부를 검증하기 위하여 사이버불링과 대인 문제해결의 사전

회

기

프로그램

활동 주제
목표 활동내용

1 마음 열기

프로그램 이해

모둠 구성 및

친밀감 형성

창의 쑥쑥 불링 쏙쏙은 무엇일까요?

창의 쑥쑥 불링 쏙쏙의 규칙

우리 모둠은?

2-3
사이버

감옥

사이버감옥 인식

해결책 생성

실천 방안 구상

카카오톡 자료를 통한 사이버감옥 상황 제시

사이버감옥 상황 파악하기(브레인스토밍, 핫스팟,

히츠)

사이버감옥 해결방안 고안(스캠퍼, 히츠)

해결책 선택 및 실천 방안 구상(PPC, 무엇을 할

수 있을까?)

4-5
사이버

배제

사이버배제 인식

제시된 문제에 대한

해결책 생성

선정한 해결책에

대한 실천방안 구상

영상을 통한 사이버배제 상황 제시

사이버배제 상황 파악하기(속성열거법, 내가

원하는 것은)

사이버배제 해결책 생성(브레인라이팅, 히츠)

해결책 선택 및 실천방안 구상(평가 행렬법, 4W)

6-7
사이버

성폭행

사이버성폭행 인식

제시된 문제에 대한

해결책 생성

선정한 해결책에

대한 실천방안 구상

만화를 통한 사이버성폭행 상황 제시

사이버성폭행 상황 파악하기(연꽃기법, 속성열거법,

히츠)

사이버성폭행 해결책 생성(브레인스토밍, 히츠)

해결책 선택 및 실천방안 구상(쌍 비교분석법,

4W)

8 기억하기
전체 프로그램 복습

실천방안 약속하기

사이버불링 유형 복습

실천 방안 떠올리고 실천 약속하기
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검사에 대해 비모수 통계기법인 맨 위트니 유 검정(Mann-Whitney U Test)을 실시하였다. 프

로그램 실시 후에는 실험 여부에 따른 집단 내 사전-사후 차이를 검증하기 위하여 비모수 통계

기법인 윌콕슨 부호 순위 검정(Wilcoxon Signed Rank Test)을 실시하였다. 마지막으로 사전-

사후 점수의 차에 있어서 집단 간 차이를 확인하기 위하여 맨 위트니 유 검정(Mann-Whitney

U Test) 검정을 실시하였다. 한편, 창의적 문제해결의 경우 각 단계 별 검증을 위하여 셋 이상

의 집단의 차이를 검증할 수 있는 비모수 통계기법인 크루스컬 왈리스 검정(Kruskal-Wallis

Test)을 실시하였다.

Ⅲ. 연구결과

1. 사이버불링 경험

가. 사이버불링 가해 및 피해 경험

사이버불링 경험에 있어서는 비교집단에서 1명의 불성실 응답을 제외한 총 26명이 분석에

사용되었다. 맨 위트니 유 검정(Mann-Whitney U Test)을 실시한 결과, 실험집단과 비교집단

간의 사이버불링 가해(p=.485) 및 피해 경험(p=.490)은 통계적으로 유의한 차이를 보이지 않는

것으로 나타나 두 집단 간의 동질성이 검증되었다<표 6>.

집단 N M(SD) 평균순위 순위합 U z p

사이버불링 가해
실험집단 25 1.02(0.05) 24.90 622.50

297.50 -0.70 .485
비교집단 26 1.04(0.07) 27.06 703.50

사이버불링 피해
실험집단 25 1.08(0.18) 27.12 678.00

297.00 -0.69 .490
비교집단 26 1.03(0.06) 24.92 648.00

<표 6> 집단 간 사이버불링 가해 및 피해 경험 사전 동질성 비교

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

윌콕슨 부호 순위 검정(Wilcoxon Signed Rank Test) 결과, 실험집단과 비교집단 모두에서

사이버불링 가해 및 피해 경험이 통계적으로 유의한 차이를 보이지 않았다<표 7>.
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집단(N) 시기 M(SD) 음의순위 양의순위 z p

사이버불링 가해

경험

실험집단

(N=25)
사전 1.02(0.05)

4 4 -0.57 .570
사후 1.10(0.40)

비교집단

(N=26)
사전 1.04(0.07)

6 3 -0.60 .549
사후 1.17(0.82)

사이버불링 피해

경험

실험집단

(N=25)
사전 1.08(0.18)

6 4 -0.80 .797
사후 1.13(0.42)

비교집단

(N=26)
사전 1.03(0.06)

4 6 -1.19 .234
사후 1.24(0.82)

<표 7> 집단 내 사이버불링 가해 및 피해 경험 사전-사후 차이

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

나. 사이버불링 참여 역할

사전검사에 대한 비모수 통계 검증인 맨 위트니 유 검정(Mann-Whitney U Test)을 실시한

결과, 실험집단과 비교집단 간의 방관(p=.866), 방어(p=.462) 및 동조(p=.866)는 통계적으로 유의

한 차이를 보이지 않는 것으로 나타나 두 집단 간의 동질성이 검증되었다<표 8>.

집단 N M(SD) 평균순위 순위합 U z p

방관 행동
실험집단 25 2.72(0.78) 26.78 669.50

330.50 -0.17 .866
비교집단 27 1.29(0.45) 26.24 708.50

방어 행동
실험집단 25 3.25(1.28) 28.10 702.50

297.50 -0.74 .462
비교집단 27 2.98(1.53) 25.02 675.50

동조 행동
실험집단 25 1.09(0.16) 26.78 669.50

330.50 -0.17 .866
비교집단 27 1.12(0.24) 26.24 708.50

<표 8> 집단 간 사이버불링 참여역할 사전 동질성 비교

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

실험집단과 비교집단 내 사전-사후 사이버불링 참여 역할의 차이를 비교하기 위해 윌콕슨

부호 순위 검정(Wilcoxon Signed Rank Test)을 실시하였으며, 그 결과 실험집단은 방관 행동

(p<.001)과 방어 행동(p<.01)에서 유의한 차이를 보였다. 실험집단의 사전검사 시 방관 행동

2.72(SD=0.78)는 사후검사 시 1.46(SD=0.75)으로 감소한 반면에 방어 행동은 사전검사 시

3.25(SD=1.28)에서 사후검사 시 3.91(SD=1.05)로 증가하였다. 한편 실험집단의 동조 행동은 사

전검사와 사후검사 간의 유의한 차이(p=.112)를 보이지 않았다. 비교집단의 방어 행동은 사전검

사 시 2.98(SD=1.53)에서 사후검사 시 2.28(SD=1.06)로 유의하게(p<.01) 감소하였다. 그러나 비

교집단은 방관 행동(p=.876)과 동조 행동(p=.655)에 있어 사전검사와 사후검사 간의 유의한 차

이를 보이지 않았다<표 9>.
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집단(N) 시기 M(SD) 음의순위 양의순위 z p

방관 행동

실험집단

(N=25)
사전 2.72(0.78)

23 2 -4.15*** .000
사후 1.46(0.75)

비교집단

(N=27)
사전 1.29(0.45)

10 6 -0.16 .876
사후 1.38(0.86)

방어 행동

실험집단

(N=25)
사전 3.25(1.28)

3 19 -3.35** .001
사후 3.91(1.05)

비교집단

(N=27)
사전 2.98(1.53)

19 5 -2.53* .011
사후 2.28(1.06)

동조 행동

실험집단

(N=25)
사전 1.09(0.16)

3 11 -1.59 .112
사후 1.18(0.23)

비교집단

(N=27)
사전 1.12(0.24)

6 5 -0.45 .655
사후 1.27(0.82)

<표 9> 집단 내 사이버불링 참여역할의 사전-사후 차이

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

마지막으로 실험집단과 비교집단의 사이버불링 참여 역할의 사후점수와 사전점수의 차이를

분석한 결과, 방관 행동(p<.001)과 방어 행동(p<.001)에 있어서 실험집단과 비교집단 간의 유의

한 차이를 보였다. 실험집단의 방관 행동은 1.26(SD=0.89) 감소하였으나 비교집단의 방관 행동

은 0.09(SD=0.93) 증가하였다. 또한 실험집단의 방어 행동은 0.66(SD=0.89) 증가한 반면 비교집

단의 방어 행동은 0.70(SD=1.42) 감소하였다. 동조 행동에서 있어서는 실험집단(M=0.09,

SD=0.66)과 비교집단(M=0.15, SD=0.88) 모두 증가한 것을 알 수 있었다. 그러나 이러한 차이는

유의한 차이(p=.116)는 아니었다<표 10>.

집단 N M(SD)
평균

순위
순위합 U z p

방관 행동
실험집단 25 -1.26(0.89) 16.02 400.50

75.50 -4.83*** .000
비교집단 27 0.09(0.93) 36.20 977.50

방어 행동
실험집단 25 0.66(0.80) 35.56 889.00

111.00 -4.16*** .000
비교집단 27 -0.70(1.42) 18.11 489.00

동조 행동
실험집단 25 0.09(0.66) 29.68 742.00

258.00 -1.57 .116
비교집단 27 0.15(0.88) 23.56 636.00

<표 10> 프로그램 실시 여부에 따른 집단 간 사이버불링 참여 역할 사후 비교

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

2. 사이버불링 태도
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본 연구에서는 청소년들의 사이버불링 태도의 변화를 알아보기 위하여 사이버불링 태도를 측

정하였다. 본 연구에서 사이버불링 태도는 점수가 높을수록 사이버불링을 심각하게 인지하는

것으로 측정되었다. 분석결과, <표 11>에서 제시한 바와 같이 실험집단과 비교집단 간의 사이

버불링 태도(p=.489)는 맨 위트니 유 검정(Mann-Whitney U Test)에서 통계적으로 유의한 차

이를 보이지 않는 것으로 나타나 두 집단 간의 동질성이 검증되었다.

집단 N M(SD) 평균순위 순위합 U z p

사이버불링 태도
실험집단 25 2.61(1.83) 27.94 698.50

301.50 -0.69 .489
비교집단 27 2.15(1.66) 25.17 679.50

<표 11> 집단 간 사이버불링 태도 사전 동질성 비교

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

윌콕슨 부호 순위 검정(Wilcoxon Signed Rank Test) 결과, 실험집단은 사이버불링 태도에

서 통계적으로 유의한 차이(p<.01)를 보였다. 실험집단의 사전검사 시 사이버불링 태도

2.61(SD=1.83)는 사후검사 시 3.97(SD=1.68)로 증가하였음을 알 수 있었다. 그러나 비교집단의

사이버불링 태도는 사전검사와 사후검사 간의 유의한 차이(p=.273)를 보이지 않았다<표 12>.

집단(N) 시기 M(SD) 음의순위 양의순위 z p

사이버불링 태도

실험집단

(N=25)
사전 2.61(1.83)

8.25 9.66 -3.01** .003
사후 3.97(1.68)

비교집단

(N=27)
사전 2.15(1.66)

7.63 6.00 -1.10 .273
사후 2.01(1.69)

<표 12> 집단 내 사이버불링 태도의 사전-사후 차이

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

위트니 유 검정(Mann-Whitney U Test)으로 실험집단과 비교집단의 사이버불링 태도의

사후점수와 사전점수의 차이를 분석한 결과, 사이버불링 태도에 있어서 실험집단과 비교집단

간의 유의한 차이(p<.001)를 보였다. 실험집단의 사이버불링 태도는 1.37(SD=1.77) 증가하였으

나 비교집단의 사이버불링 태도는 0.15(SD=1.21) 감소하였다<표 13>.

집단 N M(SD) 평균순위 순위합 U z p
사이버불링

태도

실험집단 25 1.37(1.77) 34.04 851.00
149.00 -3.58*** .000

비교집단 27 -0.15(1.21) 19.52 527.00

<표 13> 프로그램 실시 여부에 따른 집단 간 사이버불링 태도 사후 비교

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

3. 창의적 문제해결
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가. 창의적 문제해결 체크리스트

본 연구에서는 창의적 문제해결방법을 활용한 사이버불링 예방교육 프로그램을 실시한 청소

년들의 창의적문제해결의 변화를 알아보기 위하여 크루스컬 왈리스 검정(Kruskal-Wallis Test)

을 실시하였다. 분석 결과 세 회기별로 창의적 문제해결력(p<.05)과 창의적 문제해결단계인 문

제발견(p<.01), 아이디어발견(p<.05), 실행발견(p<.05)에서 통계적으로 유의한 차이가 있는 것으

로 나타났다. 구체적으로는 창의적 문제해결 전체 점수는 1세션 2.17(SD=0.57), 2세션

2.95(SD=0.91), 3세션 3.72(SD=0.49)로 세션이 지날수록 증가하는 것을 알 수 있었다2). 단계별로

는 문제발견이 1세션 2.16(SD=0.23), 2세션 2.42(SD=0.39), 3세션 3.98(SD=0.62)로 아이디어발견

은 1세션 2.10(SD=0.89), 2세션 3.20(SD=0.30), 3세션 4.00(SD=0.82)으로 세션이 지날수록 증가

하였으나 실행발견은 1세션 2.17(SD=0.98)에서 2세션 4.00(SD=0.75)으로 증가하였다가 3세션에

3.17(SD=0.62)로 감소하였다. 반면에 해결책발견(p=.102)에서는 세션에 따라 통계적으로 유의한

차이를 보이지 못하였다.

창의적 문제해결의 단계별 하위단계에서는 문제발견의 하위단계인 문제인식(p<.01), 문제탐색

(p<.05), 문제구성(p<.05)에서 유의한 차이를 보였으나, 실행발견의 하위단계에서는 실행계획

(p<.05)에서만 유의한 차이를 보였고 실행(p=.075)과 공유(p=.055)에서는 유의한 차이를 보이지

않았다. 즉, 문제인식에서는 1세션 2.20(SD=0.18), 2세션 2.60(SD=0.55), 3세션 4.20(SD=0.51)으

로, 문제탐색에서는 1세션 1.93(SD=0.43), 2세션 2.13(SD=0.51), 3세션 3.93(SD=1.09)으로, 그리고

문제구성은 1세션 2.33(SD=0.53), 2세션 2.53(SD=0.65), 3세션 3.80(SD=0.38)으로 점차 증가하는

것을 알 수 있었다. 반면에 실행계획에서는 1회기 2.10(SD=0.85)에서 2회기 3.80(SD=0.76)으로

증가하였다가 3회기에 3.10(SD=0.74)으로 감소하였다<표 14>.

2) 1세션(2~3회기), 2세션(4~5회기), 3세션(6~7회기)

단계 하위단계 회기 M(SD) 평균순위 Kruskal-Wallis p

문제발견

문제인식
1 2.20(0.18) 4.60

10.14** .0062 2.60(0.55) 6.40
3 4.20(0.51) 13.00

문제탐색
1 1.93(0.43) 5.40

8.20* .0172 2.13(0.51) 6.00
3 3.93(1.09) 12.60

문제구성
1 2.33(0.53) 5.00

9.29* .0102 2.53(0.65) 6.10
3 3.80(0.38) 12.90

문제발견
1 2.16(0.23) 4.40

10.03** .007
2 2.42(0.39) 6.60

<표 14> 프로그램 참여 집단의 회기별 창의적 문제해결력 비교
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*p < .05. **p < .01. ***p < .001.

나. 대인 문제해결

본 연구에서 대인 문제해결을 측정하기 위하여 대안적해결, 결과예측적 사고, 수단-목적 사

고를 측정하였다. 실험집단과 비교집단의 대인 문제해결에 있어서 동질성 여부를 검사하기 위

하여 맨 위트니 유 검정(Mann-Whitney U Test)을 실시하였다. 분석결과, 실험집단과 비교집단

간 대인 문제해결은 통계적으로 유의한 차이(p=.949)를 보이지 않는 것으로 나타나 두 집단 간

의 동질성이 검증되었다<표 15>.

집단 N M(SD) 평균순위 순위합 U z p

대인 문제해결
실험집단 25 15.72(7.00) 26.64 666.00

334.00 -0.06 .949
비교집단 27 16.30(7.97) 26.37 712.00

<표 15> 집단 간 대인 문제해결 사전 동질성 비교

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

윌콕슨 부호 순위 검정(Wilcoxon Signed Rank Test)을 실시한 결과, 실험집단은 대인 문제

해결에서 통계적으로 유의한 차이(p<.05)를 보였다. 실험집단의 사전검사 대인 문제해결이

15.72(SD=7.00) 사후검사 20.68(SD=6.63)로 증가하였음을 알 수 있었다. 반면, 비교집단은 프로

3 3.98(0.93) 12.20

아이디어발견
1 2.10(0.89) 4.10

7.24* .0272 3.20(0.30) 11.50
3 4.00(0.82) 8.40

해결책발견
1 2.80(1.10) 4.80

4.56 .1022 4.20(0.45) 10.40
3 3.80(1.31) 8.80

실행발견

실행계획
1 2.10(0.89) 4.10

7.24* .0272 3.80(0.76) 11.50
3 3.10(0.74) 8.40

실행
1 2.16(0.23) 5.60

5.17 0.752 2.42(0.39) 11.60
3 3.98(0.62) 6.80

공유
1 2.00(1.27) 4.30

5.80 .0552 4.00(1.00) 10.90
3 3.60(0.42) 8.80

실행발견
1 2.17(0.98) 4.20

7.04* .0302 4.00(0.75) 11.60
3 3.17(0.62) 8.20

창의적 문제해결
1 2.17(0.57) 4.60

7.46* .0242 2.95(0.91) 7.20
3 3.72(0.49) 12.20
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그램 실시에 따른 대인 문제해결이 통계적으로 유의한 차이를 보이지 않았다(p=.427)<표 16>.

집단(N) 시기 M(SD) 음의순위 양의순위 z p

대인 문제해결

실험집단

(N=25)
사전 15.72(7.00)

8 16 -2.43* .015
사후 20.68(6.63)

비교집단

(N=27)
사전 16.30(7.97)

16 9 -0.79 .427
사후 14.48(7.57)

<표 16> 집단 내 대인 문제해결 사전-사후 차이

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

실험집단과 비교집단의 대인 문제해결의 사후점수와 사전점수의 차이를 분석한 결과, 대인

문제해결에 있어 실험집단과 비교집단의 사후점수와 사전점수의 차이는 유의한 차이를 보였다

(p<.05). 구체적으로는 실험집단(M=4.96, SD=8.17)은 사전에 비하여 대인 문제해결이 증가한 반

면에 비교집단(M=-1.81, SD=9.97)은 감소하였음을 알 수 있었다<표 17>.

집단 N M(SD) 평균순위 순위합 U z p

대인 문제해결
실험집단 25 4.96(8.17) 31.64 791.00

209.00 -2.36* .018
비교집단 27 -1.81(9.97) 21.74 587.00

<표 17> 프로그램 실시 여부에 따른 집단 간 대인 문제해결 사후 비교

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

Ⅳ. 논의 및 결론

본 연구에서는 사이버불링 예방을 위하여 창의적 문제해결 방법을 활용한 사이버불링 예방

교육 프로그램 개발하고 그 효과를 분석하였다. 따라서 창의적 문제해결 방법을 활용한 사이버

불링 예방교육 프로그램 개발 및 효과에 대한 논의를 사이버불링 영역과 문제해결 영역으로 나

누어 살펴보았다.

가. 사이버불링 영역

본 연구에서는 사이버불링 예방을 위하여 프로그램을 개발하였으며, 프로그램의 효과성 검증

을 위하여 사이버불링(사이버불링 가해 및 피해 경험, 사이버불링 참여역할, 사이버불링 태도)

을 측정하였다. 본 연구에서 도출된 시사점은 다음과 같다.

첫째, 본 프로그램에 참여한 청소년들은 사이버불링에 대하여 문제를 제기하고 스스로 문제

를 해결해나간다. 이 과정에 참여 청소년은 사이버불링에 대하여 인지하고 문제 상황을 파악할

수 있음으로 사이버불링 경험에 변화가 있으리라고 기대할 수 있다. 그러나 본 연구에서는 실
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험집단과 비교집단 간의 사전-사후 사이버불링 가해 및 피해 경험에서 유의미한 차이를 보이지

않았다. 이러한 결과는 참여 청소년들의 사회경제적 환경을 고려하여 해석할 필요가 있다. 본

연구의 프로그램이 실시된 지역은 부모의 학력 수준이 높고 자녀에 대한 교육적 관심도 높은

지역으로 학교폭력 발생 가능성이 매우 낮은 지역이다(용인시 정책기획과, 2016). 때문에 참여

학교에 실험집단과 비교집단 모두에서 프로그램 시행 전부터 이미 매우 낮은 수준의 사이버불

링 가해 및 피해 경험을 보였다. 이처럼 실험 및 비교집단 모두에서 처음부터 매우 낮은 수준

의 사이버불링 가해를 보고하였기 때문에 실험 여부, 집단 여부에 상관없이 사이버불링 가해

및 피해 경험의 변화가 없었을 수 있다. 또한 본 연구에서는 자료를 수집하기 위하여 자기 보

고형 검사지를 사용하였다. 그러므로 사회적 바람직성에 의하여 참여 청소년들이 가해 및 피해

경험을 실제보다 낮게 보고했을 수 있다.

둘째, 본 연구에서 개발한 프로그램은 사이버불링 참여 역할 중 방관과 방어 행동에 있어 유

의한 변화를 야기하였다. 실험집단은 사이버불링 방관 행동과 방어 행동에 있어서 실험 전후의

유의한 차이를 보였는데, 구체적으로는 방관 행동은 감소하였고 방어 행동은 증가하였다. 반면

에 비교집단은 사이버불링 방어 행동이 감소하는 것을 알 수 있었다. 실험집단의 방관 행동은

감소한데 반하여 비교집단의 방관 행동은 감소하지 않은 것은 방관자의 특성을 통하여 설명할

수 있다. 선행연구에 따르면 방관자는 불링 상황에서 대처 방안을 모르기 때문에 피해자에 대

하여 지지적인 행동을 하지 않는다고 알려져 왔다(전주연 등, 2004). 한편, 실험집단의 방어 행

동은 증가한 반면 비교집단의 방어 행동은 오히려 감소한 것은 연령이 증가함에 따라 또래집단

에 대한 소속 욕구가 증가하여(Olthof & Goossens, 2008) 방어 행동이 줄어드는 경향이 있기

때문이다. 본 연구를 통하여 이러한 현상이 오프라인 불리에서 뿐만 아니라 사이버불링에서도

동일하게 나타난 것을 확인할 수 있었다(김지미 & 김정민, 2013; Van Cleemput, Vandebosch,

& Pabian, 2014). 더불어 본 연구의 연구 결과를 통하여 1회성 정보전달식 교육이 청소년의 방

어 행동의 감소를 줄이는데 개입 효과가 미미하다는 것을 확인할 수 있었다. 방어 행동은 불링

가해 행동을 10초 내에 멈추게 할 수 있으며 방어적 개입의 2/3이 성공한다는 선행연구(Lynn

Hawkins, Pepler, & Craig, 2001)에 따라 방어 행동을 효과적으로 증가시키는 것은 불링을 예방

하는데 필수적인 요소라고 할 수 있다. 비록 1회성 정보전달식 교육에서도 청소년에게 대처 방

안을 교육하고 있지만, 이러한 대처 방안은 청소년들이 스스로 고안한 것이 아니고 성인들에

의하여 고안된 방법을 청소년에게 알려준 것이다. 때문에 본 연구의 결과를 통하여 성인이 고

안한 고정적이고 주입식의 대처 방법을 알려주는 것보다 청소년이 스스로 대처방안을 창의적으

로 생산해내는 방식이 청소년의 방관 및 방어 행동에 보다 효과적인 개입방법인 것을 알 수 있

었다.

셋째, 본 프로그램에서 실험집단은 실험 전-후에 사이버불링 태도에 있어 유의한 증가를 보

였다. 반면에 비교집단은 실험 전-후에 사이버불링 태도가 유의하게 감소한 것을 확인할 수 있
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었다. 이는 본 프로그램이 청소년의 사이버불링 인식에 긍정적인 변화를 유발하였음을 나타내

며, 학교폭력 프로그램이 청소년의 인식에 긍정적인 영향을 미친다는 선행연구와 일치하는 결

과이다(유평수, 2005; 원미숙, 2004). 선행연구에 따르면 한국 청소년들의 사이버불링을 해결하

는데 있어 가장 심각한 문제는 청소년들이 사이버불링을 심각한 문제로 인지하지 못하는 것이

다. 특히 많은 경우 온라인 게임을 통하여 사이버불링을 경험하게 되는데 이로 인하여 사이버

불링을 놀이로 인식할 위험성이 있다(안화실 & 박정도, 2013). 이러한 현상은 초등학교 학생들

에게서 확인할 수 있었는데 사이버불링을 폭력 행위로 인식하기보다는 단순히 장난으로 인식하

는 경우가 많았다(손민지, 2013). 따라서 청소년이 사이버불링의 심각성에 대하여 스스로 인식

할 수 있도록 하는 것은 사이버불링 예방에 있어 매우 중요한 부분이다(이수진등, 2017). 이는

청소년들에게 단지 사이버불링의 유형, 특성 및 영향 등에 대하여 정보를 전달하는 방식보다

사이버불링의 다양한 유형을 제시하고 청소년들이 스스로 문제를 인식하게 하며 소그룹 활동을

통하여 타인이 같은 상황에 대하여 어떻게 인지하는지를 알 수 있게 하는 것이 청소년의 사이

버불링 태도 증진에 더 효과적임을 보여주는 결과이다. 온라인 공간에서 발생하는 사이버불링

은 익명성과 비대면성이라는 특징을 가지고 있기 때문에 가해 청소년이 자신의 행동을 적절하

게 조절하지 못 하고 보다 쉽게 사이버불링을 행할 수 있다(Kowalski 등, 2012). 따라서 불링을

심각하다고 여기는 태도는 오프라인 불링보다 사이버불링을 예방하는데 있어 더 중요한 역할을

할 수 있다. 그렇기 때문에 사이버불링 태도 증진은 사이버불링에 초점을 맞추어 개발된 본 프

로그램에 있어 보다 중요한 의미를 가진다. 특히 사이버불링은 기존의 오프라인 불링에 비하여

성인이 감독하기가 더 어렵다는 특성을 가지고 있다(Patchin & Hinduja, 2006). 그러므로 부모,

교사 등 사이버불링의 현장 밖에서 사이버불링을 감독하는 사람들의 영향 보다는 사이버불링

현장 안에서 함께 경험하는 청소년들이 사이버불링의 심각성을 인지할 때 향후 사이버불링의

보호요인이 형성될 수 있다는 점에서 매우 긍정적이다

나. 문제해결 영역

본 연구에서는 문제해결 방법을 활용하여 프로그램을 개발하였으며, 프로그램의 효과성 검증

을 위하여 참여자의 자기보고형 설문지와 체크리스트를 통한 참여·관찰 방법으로 대인 문제해

결능력과 창의적 문제해결능력을 각각 측정하여 도출된 시사점은 다음과 같다.

첫째, 본 연구에서는 실험집단의 창의적 문제해결을 세션별로 분석한 결과, 해결책 발견을 제

외한 문제발견, 아이디어발견, 실행발견에서 유의한 증가를 보였다. 문제발견 단계는 문제인식,

문제탐색, 문제구성의 세 가지 하위 단계로 구성된다. 본 연구 참여 청소년들은 세 가지 하위

단계 모두에서 횟수를 거듭할수록 높은 평가를 받았다. 문제발견 단계에서 참여 청소년들은 제

시된 사이버불링 문제를 인식하고 문제의 다양한 측면을 탐색해보고 마지막으로 문제를 구체적

으로 정의하게 된다. 본 연구에서 참여 청소년의 문제발견이 증가한 것은 매우 긍정적이라고
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볼 수 있다. 본 연구의 프로그램에서는 참여 청소년들이 문제라고 인식하기 힘든 모호한 상황

을 제시하였기 때문에 문제발견 단계를 잘 수행하는 것이 창의적 문제해결 전 단계를 수행하는

단초가 될 수 있기 때문이다. 더불어 계속해서 변화하는 사이버불링 유형을 청소년들이 문제라

고 인식할 수 있게 하기 위해서는 스스로 문제를 인식하고 문제를 구체화할 수 있는 능력이 반

드시 필요할 것이라고 생각된다.

아이디어발견 단계는 참여 청소년들이 잠재적인 아이디어를 생성해내는 단계이다. 본 연구의

실험집단은 횟수를 거듭할수록 많고, 새롭고, 독특하거나 다양한 아이디어를 생성해냈다고 평가

받았다. 아이디어발견 단계는 확산적 사고에 해당하는데, 창의적 문제해결 관련 변인에 대한 메

타분석(정미선, 2016)의 결과에 따르면 창의적 문제해결을 개발하는데 있어서 확산적 사고가 가

장 큰 관련을 보였다. 때문에 참여 청소년들의 확산적 사고 과정의 발달은 창의적 문제해결의

발달에도 긍정적인 영향을 미칠 수 있었을 것이다. 반면에 고안한 많은 해결책 중에 유망한 해

결책을 선택하는 과정인 해결책발견 단계에서 참여 청소년은 2세션>3세션>1세션 순의 점수를

보였다. 그러나 이러한 점수의 차이는 통계적으로 유의한 결과는 아니었다. 이는 초등학생들이

해결책발견 및 실행발견에 있어 미흡하다는 김미숙, 최상덕과 김경은(2013)의 연구와도 일치하

는 결과이다. 그러나 비록 통계적 분석에 의하여 참여 청소년의 해결책발견이 통계적으로 유의

하지 않았을지라도 청소년의 창의적 문제해결을 평가하는 것은 정량적 평가뿐만 아니라 정성적

평가 또한 필요할 것이다.

마지막으로 실행발견 단계는 실행계획, 실행, 공유의 세 가지 하위 단계로 구성된다. 본 연구

에서는 실행계획이 2세션>3세션>1세션 순으로 통계적으로 유의하게 변하는 것을 확인하였지

만, 실행과 공유 단계에서는 그러하지 못했다. 선행연구에 따르면 초등학생들은 실행발견 단계

를 수행하는데 있어 어려움을 보이며 미흡한 경향이 있다(김미숙 등, 2013). 그러므로 본 프로

그램을 통하여 참여 청소년의 실행발견을 발달시킨 것은 매우 의미 있는 결과라고 할 수 있다.

그러나 창의적 문제해결의 실행 단계에서 유의한 변화를 확인하지 못한 것은 연구 주제와 관련

이 있을 수 있다. 본 연구에서는 사이버불링을 주제로 프로그램을 시행하였으므로 청소년들이

고안한 해결방안은 사이버불링이 발생하였을 때 실행할 수 있는 해결책들이다. 그러나 본 연구

의 연구 과정 중에서는 청소년들이 이러한 해결책을 바로 실행해 볼 수 있는 기회가 주어지지

않아 해당 단계가 적절히 평가되지 못 하였을 것으로 생각된다. 마지막으로 본 연구의 프로그

램은 특정 반을 대상으로 시행된 것이 아니고 동아리 활동을 하기 위하여 각 반에서 모인 청소

년들을 대상으로 시행되었다. 이에 청소년간의 라포 형성이 빠르게 이루어지지 않아 생각의 공

유에 있어서 다소 미흡한 면을 보였으리라 생각된다.

둘째, 본 연구에서는 창의적 문제해결방법을 활용하여 청소년의 사이버불링을 예방하고자 하

였다. 사이버불링은 개인이 혼자 경험하는 개인내 문제라기보다는 대인간 문제이므로 프로그램

을 통하여 사이버불링을 해결할 수 있는 문제해결력이 증진되었는지 파악하기 위해서 본 연구
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에서는 참여 청소년의 대인 문제해결을 평가하였다. 그 결과 실험집단의 대인 문제해결은 유의

하게 증가하였으나 비교집단의 대인 문제해결은 비록 통계적으로 유의하지는 않지만 오히려 감

소하는 것을 확인할 수 있었다. 이는 본 연구의 프로그램에 특성을 통하여 설명될 수 있는데,

본 연구의 프로그램은 청소년들이 스스로 문제를 해결해나가는 과정을 포함하기 때문에 실험집

단의 청소년들이 자연스럽게 대인 문제해결을 발달시킬 수 있었던 것으로 보인다. 대인 문제해

결의 발달은 청소년의 사회, 인지적 발달에 중요한 역할을 하는 동시에 학교적응의 핵심적인

요소(허숙정, 2015)이기 때문에 청소년의 대인 문제해결의 긍정적 향상은 사이버불링 예방 뿐만

아니라 청소년의 전반적인 발달에 긍정적인 영향을 미칠 것이라고 기대된다.

본 연구의 제한점과 더불어 후속 연구를 위한 제언을 하면 다음과 같다. 첫째, 본 연구는 특

정지역의 학교를 대상으로 프로그램을 실시하였다. 또한 해당 지역은 교육적 수준이 높고 학부

모들이 자녀에게 가지는 관심 또한 높은 지역이기 때문에 사이버불링 발생 가능성이 낮은 지역

이다. 때문에 본 연구의 결과를 초기 청소년 전체에게 일반화 시키는 데 무리가 있을 수 있다.

이에 후속 연구에서는 같은 프로그램을 대상으로 타 지역 및 사이버불링 발생 가능성이 높은

지역을 대상으로 반복적으로 연구를 실시함으로써 연구 결과를 확인해 볼 필요가 있다. 둘째,

본 연구에서 실험집단의 남학생과 여학생의 비율은 유사하였으나 비교집단은 남학생이 여학생

보다 많은 수로 구성되어 있었다. 비록 본 연구는 성별의 효과를 검증하는 연구는 아니지만 타

당성 확보를 위하여 향후 연구에서는 비교집단 또한 유사한 성비를 가지고 있는 집단으로 구성

하는 것이 필요하다. 셋째, 본 연구는 단일 실험으로 창의적 문제해결 프로그램의 효과성을 검

증하고자 하였다. 따라서 본 연구의 결과를 바탕으로 프로그램의 효과를 일반화하기에는 어려

움이 있을 수 있다. 향후 보다 다양한 집단을 대상으로 프로그램을 반복 시행하고 효과를 검증

하는 과정을 거쳐야 할 것이다. 넷째, 본 연구에서는 창의적 문제해결 프로그램을 개발하고 개

발된 프로그램의 효과성을 양적 연구 방법을 활용하여 검증하였다. 그러나 사전 및 사후검사를

통하여 실시되는 양적 분석 방법은 회기 별 참여 청소년들의 변화를 검증하지 못 한다는 한계

점이 있다. 본 연구에서는 창의적 문제해결 체크리스트를 통하여 회기 별 차이를 확인하였으나

향후 연구에서는 질적 분석 등을 통하여 보다 심도 깊은 검증이 필요할 것이다.
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