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            Abstract
          
        

        
          이 연구는 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년의 심리적 특성과 이용 동기를 파악하기 위해 수행되었으며, 이용 동기가 콘텐츠 만족에 미치는 영향 또한 살펴보고자 했다. 따라서 예술치유콘텐츠를 제공하고 있는 유튜브 ‘이모르’ 채널의 구독자 399명을 대상으로 설문 조사를 시행하였다. 성인과 청소년의 심리적 특성과 이용 동기 차이를 검증하기 위해 독립표본 t-test를 이용했으며, 동기가 콘텐츠 만족에 미치는 영향검증을 위해선 다중회귀분석을 실행했다. 연구 결과는 다음과 같다. 첫째, 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년은 성인과 비교했을 때 전문적 도움에 대한 부정적 인식이 강했으며, 자기용서와 자기조절효능감, 자신감 수준이 낮았다. 둘째, 같은 청소년이더라도 심리적 특성에 따라 예술치유콘텐츠를 이용하는 동기는 달랐으며, 자신감이 부족하고 자기용서를 잘하지 못하며 정서적으로 불안정한 청소년일수록 오락과 릴랙스를 추구하는 경향이 강함이 확인되었다. 반대로 자신감과 자기조절효능감이 높은 청소년은 정보 추구 동기가 강한 것으로 나타났다. 셋째, 청소년의 예술치유콘텐츠 이용 동기가 만족도에 미치는 영향을 검증한 결과, 습관적 시청을 제외한 오락 추구, 릴랙스 추구, 정보 추구 동기 순으로 예술치유콘텐츠 만족도에 유의미한 정의 영향을 미치는 것으로 나타났다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study was conducted to understand the psychological characteristics and motivation of adolescents watching art therapeutic contents, as well as to examine the effect of the motivation on content satisfaction. For its data collection, a survey was conducted on 399 subscribers of the YouTube channel, Emor, which provides video clips on art therapeutic contents. For an analysis, an independent t-test was used to verify the differences in participants’ psychological characteristics and the motivation of adults and adolescents. Also, a multiple regression analysis was used to verify the effect of viewing motivation on content satisfaction.

          The results showed that there were statistical differences between adolescents and adults according to the level of self-confidence, self-forgiveness, self-regulation efficacy and attitudes toward seeking professional help. In addition, among the adolescent group, there was significant differences in the watching motivation according to the psychological characteristics of the group, such as lack in self-forgiveness. The adolescents who were emotionally unstable had a stronger tendency to pursue exciting entertainment and relaxation via escaping to digital world. On the other hand, adolescents with high self-confidence and self-regulation efficacy showed strong motivation for gathering information. Lastly, the results of multiple regression analysis showed that watching art therapeutic contents in Youtube showed a significant positive effect on art content satisfaction in terms of entertaining, relaxing and gathering information.
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      Ⅰ. 서 론
      중독이라는 디지털 시대극의 주인공은 대부분 청소년이다. 청소년과 디지털 미디어 사이엔 ‘지나친 사용’ 혹은 ‘중독’이라는 수식어가 항상 동반된다(윤명희, 2016). 디지털 중독을 걱정하는 어른들은 인터넷과 스마트폰이 청소년을 망쳐놓고 진정한 삶을 방해한다며 시간제한을 두거나 스마트폰을 뺏어야 한다고 말한다. 연구 경향도 이와 유사한데, 청소년의 미디어 이용에 관한 연구는 대체로 중독 위험(고은혜, 배상률, 2016; 이희복 외, 2014)과 그에 대한 예방책(민정식, 2015; 양소은 외, 2017), 사이버불링(이지영 외, 2016; 이창호 외, 2014) 등 부정적인 측면을 조망하는 경우가 많다. 정말 청소년은 미디어를 무분별하게 이용하며 중독되는 것일까.

      우리나라 청소년에게 미디어 이용 문화가 급속도로 퍼지게 된 원인 중 하나는 입시 위주의 교육이라는 구조적 환경과 여가 여건에서의 효용성 때문이다. 그리고 청소년이 많은 시간을 디지털 미디어를 활용하며 보낸다는 사실은1) 한편으로 디지털 미디어가 그들의 소통과 하위문화 형성에 중요한 경로로 사용되고 있음을 의미한다(한주연, 2015). 다만 문제는 디지털 미디어의 다양화와 개별화로 인해 기성세대는 청소년이 이용하는 콘텐츠와 하위문화에 접근하기 어려우며, 대중매체의 보도나 정부 발표를 통해 간접적으로 접할 수밖에 없다는 것이다(김아미, 2020). 각종 매체와 정책 당국은 청소년의 과도한 미디어 이용이 부정적 효과를 초래할 수 있다는 점을 집중적으로 부각한다(윤명희, 2016). 이와 같은 맥락에서 청소년의 미디어 이용에 대한 부정적 시각은 기성세대의 우려 섞인 인식이 대변된 것이라 할 수 있다(김현욱, 김정민, 2015).

      반면, 이용과 충족 이론(uses and gratifications approach)에 따르면 개인의 미디어 이용은 사회적·심리적 필요에 기초한다. 미디어 이용자는 수동적으로 미디어를 수용하는 것이 아니라 특정한 동기(motivation)나 필요(needs)를 충족시키기 위해 미디어를 적극적으로 이용한다. 그리고 어떤 동기에 의해 어떤 방식으로 미디어를 이용하는지에 따라 그 결과 또한 달라진다(Katz et al., 1973; Rubin, 1994; Williams et al., 1987). 동기는 한 개인의 행동을 이해하는데 중요한 개념이자 행동 방향을 정하고 강화하는 내적 심리상태이며(Kim, 2013; 이선구, 2020 재인용), 동기의 차이는 다른 의사소통 선택과 행동으로 이어지기 때문이다(Rubin & Mary, 2000).

      특히 이용자의 개인적 특성은 이용 동기를 형성하는 선행 조건이자 심리적 요인으로, 사람들이 미디어를 선택하고 이용하는 데 강력한 영향을 미친다(김정기, 2016). 이용자의 심리적 특성을 파악하는 것은 따라서 미디어 이용에 대한 다양한 동기를 더욱 깊이 있게 탐구할 수 있도록 돕는다(Wu & Arkin, 2016; 오대영, 2017 재인용). 이러한 관점으로 바라보면 청소년의 디지털 미디어 이용은 그들의 심리적 특성과 필요에 의해서며, 어떠한 동기를 가지고 어떤 콘텐츠를 이용하는지에 따라 그 효과가 우려해온 것처럼 부정적일 수도 반대로 긍정적일 수도 있다.

      
        
        

        <그림 1> 
				
        

        
          유튜브 이모르 채널의 예술치유콘텐츠에 참여한 청소년 영상
        
        

        

      

      이 연구는 유튜브 ‘이모르 emor’을 구독하며 예술치유콘텐츠2)를 시청하는 청소년의 심리적 특성과 동기를 파악하고자 했으며, 이용 동기가 콘텐츠 만족에 미치는 영향 또한 검증해보고자 했다. 이모르 채널의 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년을 대상으로 연구를 진행한 의도를 설명하면 다음과 같다.

      먼저 여러 매체 중 유튜브를 선택한 이유는 청소년 이용률이 가장 높은 동영상 플랫폼이자 현재 우리나라 청소년의 삶에서 중요한 자리를 차지하고 있기 때문이다(정용찬, 김윤화, 2018; 임여주, 2021). 더욱이 이모르 채널은 2016년 7월 28일 개설된 후 현재 약 17.6만 명의 구독자를 보유하고 있으며 이 중 45.8%가 현재 청소년이거나(13~17세), 처음 구독했을 때 청소년이었던(18~24세) 구독자이다(이모르 채널 내부자료). 그리고 뷰티·스포츠·게임·먹방 등 다양한 장르 콘텐츠가 제공되는 유튜브 환경에서 선택의 자유가 확보된 청소년이 ‘예술치유콘텐츠’를 시청하는 동기를 파악하는 것은 사회적으로도 의미가 있다고 판단했다(임태규 외, 2020).

      현재 우리나라 청소년 자살률은 OECD 회원국 중 1위를 기록하고 있으며 정신과 진료 경험이 있는 청소년 수는 16만 6867명인 것으로 집계되었다(서울퍼블릭뉴스, 2017.11.23.). 이러한 사회적 문제 해결에 있어, 청소년이 어떠한 심리적 특성과 동기를 가지고 예술치유콘텐츠를 시청하는지를 파악하는 것은 미디어 이용 문화에 대한 이해뿐 아니라 그들의 내적 심리상태를 이해하는데 주요한 기초자료를 제공할 수 있다.

      따라서 설정한 연구 질문은 첫째, 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년의 심리적 특성은 무엇이며 이는 성인과 차이를 갖는가? 둘째, 같은 청소년이더라도 심리적 특성에 따라 예술치유콘텐츠 이용 동기와 콘텐츠 만족도는 차이를 갖는가? 셋째, 예술치유콘텐츠 이용 동기는 콘텐츠 만족에 영향을 미치는가? 이다. 세 가지 질문에 답하며 이 연구에서는 청소년을 능동적 주체로 바라보며 그들의 심리적 특성과 동기를 적극적으로 이해하고자 했다. 윤명희(2016)의 말처럼 미디어 이용자를 바보상자의 수동적인 소비자로 보는 건 단순한 비난일 뿐이며, 명확한 근거 없이 청소년의 미디어 이용을 중독의 시선으로만 바라보는 것은 그들이 공유하는 문화와 감정을 충분히 다루지 못할 위험이 있기 때문이다(김아미, 2020).

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        1. 이용과 충족 이론
        이용과 충족 접근(uses and gratifications approach)은 수용자의 미디어 이용 동기를 연구하고자 할 때 사용되는 이론으로 1959년 카츠(Katz)에 의해 고안되었다. 이 접근은 미디어 연구에서 최초로 능동적 수용자 개념을 이론화했다는 점에서 의의가 있는데, 기존 이론은 대부분 공급자(sender)가 수용자(receiver)에게 전달하는 단방향 메시지를 기본전제로 모델화된 것이었다. 하지만 이용과 충족 접근에서는 “수용자가 미디어를 가지고 무엇을 하는가(what people do with the media)”에 초점을 맞추고 수용자 관점에서 미디어 경험 자체를 이해하고자 했다.

        따라서 이 접근을 취하는 학자들은 미디어가 어떤 영향력을 행사하는지에만 초점을 맞추었던 기존 연구와는 다르게, 이용자는 특정한 동기(motivation)를 가지고 미디어를 이용하며 이를 통해 욕구를 충족(gratifications)시킨다고 주장해왔다. 이때 동기는 특정한 행동을 유발하는 심리적 기제이며, 충족은 이용에 따른 결과로서 만족하고 있는 상태를 의미한다(이선구, 2020). 즉 이용과 충족 이론은 1) 이용자가 자신의 욕구를 충족하기 위하여 미디어를 이용하기 때문에 2) 목적을 지니고 있으며 3) 미디어-이용자 관계에서 이용자가 주도권을 가진다는 것을 핵심으로 한다(윤지영 외, 2020). 그리고 로젠그렌과 윈달(Rosengren & Windahl, 1974)은 미디어 이용과 충족 과정의 주요 요소와 관계를 <그림 2>와 같이 모형으로 보여줌으로써 미디어 행위와 관련된 복잡한 선택 과정을 종합적으로 설명하고자 했다. 이러한 구조적 접근은 새로운 매체가 등장했을 때 사람들이 이를 이용하는 이유를 설명하는 데 이론적 틀을 제공하며 유용성이 부각되었다(Ruggiero, 2000; 이선구, 2020 재인용).

        
          
          

          <그림 2> 
				
          

          
            이용과 충족 이론의 주요 요소와 관계 
            (출처: Rosengren & Windahl, 1974)

          
          

          

        

        위의 모형을 보면, 동기는 환경적 차원의 영향을 받아 형성되기도 하지만 심리구조, 사회적 지위, 인생경력 등을 포함한 개인적 특성과 관련된다. 특히 최근엔 디지털 미디어 환경이 PC에서 모바일로 확장되고 다양화됨에 따라 접근성과 자율성이 향상돼 개인적 특성이 동기 형성에 더욱 영향을 미치게 되었다(이선구, 2020). 그리고 이러한 개인적 특성에 따라 형성된 동기의 차이는 각각 다른 매체의 선택과 이용이라는 행동으로 이어진다(Rubin & Mary, 2000). 다시 말해 이용자가 특정 미디어 이용에서 추구하는 동기는 실제 행위로 이어지고 그 결과 획득되는 충족에 관한 판단을 유발한다(Levy& Windahl, 1984). 만약 이런 판단이 긍정적이면 미디어 이용에 대한 기대가 상승하고 이용행위를 강화하는 순환적인 연결 고리를 형성하게 된다(강민지, 이재신, 2019).

        이용과 충족이론은 개인이 선택한 매체의 이용을 통해 자신의 동기가 충족될 때 더 적극적으로 해당 매체를 이용하게 되며, 지속성을 담보하게 된다는 것을 설명하는 데 유용하다(McGuire, 1974). 따라서 이 이론을 적용하는 연구의 목적은 크게 세 가지로 구분되는데, 첫째, 사람들이 자신의 욕구 충족을 위해 대중매체를 어떻게 이용하는지 동기를 설명하는 것이다. 둘째, 미디어 이용행위와 동기 그리고 특정 프로그램 유형 사이의 관계를 고찰하는 것이다. 마지막으로 동기의 기능이나 매체 이용에 따른 결과를 규명하는 것이다(Katz & Blemer, 1973).

        이 연구의 목적은 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년의 심리적 특성을 밝히고, 이러한 심리적 특성이 예술치유콘텐츠 이용 동기와 콘텐츠 만족에 어떠한 영향을 미치는지를 실증적으로 파악하는 것이다. 따라서 이용과 충족이론을 적용하였으며 특히, 로제그렌과 윈달(Rosengren & Windahl, 1974)의 모형에 기반하여 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년의 심리적 특성과 이용 동기의 관계 그리고 동기가 콘텐츠 만족에 미치는 영향에 중점을 두고 연구 문제와 가설을 설정하였다.

      

      
        2. 유튜브 이용 동기 연구 동향
        유튜브는 ‘너 자신을 방송하라(Broadcast Yourself)’라는 캐치프레이즈를 내세우며 2005년 설립되었다. 슬로건처럼 유튜브는 특별한 전문지식 없이도 새로운 콘텐츠를 제작하고 공유할 수 있는 환경을 구축에 일조했다(송정은, 장원호, 2013; 권미정, 2020). 그리고 2022년 현재 뷰티, 스포츠, 브이로그, 게임, 먹방, 쿡방, 톡방 등 다양한 콘텐츠를 제공하는 여러 채널이 활발하게 운영되고 있다(정용국, 2018; 임태규 외, 2020). 유튜브 이용 동기 연구도 이와 같은 환경을 반영하여 특정 연령대(대학생 혹은 20-30대)와 특정 장르 콘텐츠 시청자를 대상으로 진행되어 왔다. 예를 들어 남자 대학생의 ‘스포츠 콘텐츠’ 이용 동기(임태규 외, 2020), 청소년과 20대 여성의 ‘뷰티 콘텐츠’ 이용 동기(정용국, 2018; 석보라, 김활빈, 2019; 이선구, 2020), ‘연예인 브이로그’ 이용 동기(윤지영 외, 2020) 등이다.

        언급한 선행연구를 고찰한 결과, 연령대와 유튜브 콘텐츠 유형에 따라 다소 차이가 존재하지만 대체로 ‘시간 보내기·습관(pass time & habit)’, ‘오락·재미(exciting entertainment)’, ‘휴식·도피·릴랙스(escapist relaxation)’, ‘정보 추구(information)’는 공통적인 동기로 언급되고 있었다. 한편 청소년 집단을 대상으로 유튜브 이용 동기에 관한 연구를 진행한 사례는 드물어, 청소년이 기존 미디어(텔레비전·소셜미디어·스마트폰)를 이용하는 동기를 살펴본 결과, 대학생의 유튜브 콘텐츠 이용 동기와 유사하게 오락(재미) 추구, 소통 및 교류, 정보 획득이 주요 동기로 논의되어왔다(배상률, 고은혜, 2015; 오대영, 이정기, 2014; 안소진, 김용찬, 2020).

        선행연구를 반영하여 이 연구에서도 예술치유콘텐츠 이용 동기를 ‘습관’, ‘오락 추구’, ‘릴랙스 추구’, ‘ 정보 추구’로 설정하였다. 다만, ‘정보’의 내용에 있어, 일반인 출연자의 경험과 이야기를 듣고 그림을 그리는 과정을 지켜보는 이모르 채널의 예술치유콘텐츠 특성을 반영하여 객관적 사실보다는 ‘다른 사람의 삶과 경험을 습득하기 위해서’와 같은 사회적인 내용에 주안점을 두었다(Rubin & Marry, 2000). 선행연구를 고찰하며 콘텐츠 장르에 따라 동일한 ‘정보 추구’ 동기라고 할지라도 그 내용이 상이함이 파악되었기 때문이다.

        예를 들어 스포츠 콘텐츠를 시청하는 대학생의 이용 동기를 규명한 임태규 외(2020)의 연구에서 ‘정보’는 ‘트레이닝 방법’과 ‘혼자서 하기 힘든 운동 코칭’ 등이었다. 하지만 뷰티 콘텐츠를 시청하는 여대생을 대상으로 수행된 정용국(2018)의 연구에서 이용자가 추구하는 정보는 ‘화장법’, ‘화장품에 대한 정보화 후기’ 등을 포함한다. 종합하면 이 연구에서 예술치유콘텐츠 이용 동기는 습관적 시청, 오락 추구, 릴랙스 추구, 정보 추구로 구분되며 여기서 정보는 자신과 타인의 삶에 대한 배움과 이해를 의미한다.

        한편, 이용자의 개인적 특성은 이용 동기를 형성하는 선행 조건으로 사람들이 미디어를 선택하고 이용하는 데 강력한 영향을 미친다(김정기, 2016). 그럼에도 개인·심리적 특성에 따른 미디어 이용 동기 차이를 분석한 연구는 매우 미흡한 실정이다. 김혁과 위정현(2018)이 아프리카tv 이용자의 인구통계학적 특성이 동기에 미치는 영향을 분석한 연구와 이용자의 성격이 동기에 미치는 영향(오대영, 2017)을 검증한 연구 정도가 수행되었다.

        조금 더 언급하면, 성격이 동기에 미치는 영향 연구에서 성격은 외향성, 친화성, 성실성, 정서적 불안정, 개방성으로 구분되었으며, 동기는 ‘재미 추구’, ‘정보 추구’, ‘관계 추구’로 설정되었다. 연구 결과, 정서적 불안정은 세 가지 이용 동기에 모두 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이에 오대영(2017)은 유튜브 이용자들이 고독을 느끼거나 정서적으로 불안함을 느낄 때 영상을 시청하며 시간을 보내거나 정보를 습득하고, 다른 사람들과 교류함으로써 심리적·정서적 안정을 찾으려는 동기가 강하다고 해석했다. 이와 같은 연구는 개인의 심리적 특성이 유튜브 이용 동기에 미치는 영향을 실증적으로 검증했다는 점에서 의의가 있다. 하지만 5대 성격을 검사하는 척도가 검증되지 않아 조사결과가 다소 불안정하며, 특정 콘텐츠가 아닌 전반적 유튜브 이용 동기를 탐색했다는 점에서 한계를 갖는다. 또한 이용과 충족 이론의 기본 가정인 동기와 만족(충족)의 관계를 검증하지 못했다는 점에서 아쉬움이 따른다.

        윤지영 외(2020)는 연예인 브이로그 콘텐츠를 시청한 경험이 있는 20-30대를 대상으로 이용 동기와 개인적 특성(개방성, 감정적 동일시)이 이용 만족도에 미치는 영향을 분석했다. 해당 연구에서 동기는 ‘습관 및 시간 때우기’, ‘정보 추구’, ‘오락 및 휴식’으로 구성되었으며, 브이로그 콘텐츠 특성이 반영된 ‘관음주의’도 추가로 측정되었다. 연구 결과, 언급한 동기 모두 만족도에 정의 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 이용자 특성인 개방성과 감정적 동일시도 만족도에 정적 영향을 미침이 확인되었다. 나아가 해당 연구에선 동기와 이용 만족이 지속이용의도에 영향을 미침을 검증함으로써 브이로그 콘텐츠를 지속해서 시청하는 데 개인적 특성과 동기, 그리고 만족이 중요한 요인임을 다시 한번 증명하였다.

        윤지영 외(2020)의 연구는 유튜브 ‘브이로그’라는 새로운 장르 콘텐츠 이용자의 동기와 만족 그리고 지속이용의도의 관계를 검증했다는 점에서 높이 살만하며, 변화된 미디어 환경에서 이용과 충족 이론의 효용성을 확인했다는 의의가 있다. 하지만 반대로 이용자 특성과 동기를 각각 다른 변수로 사용하여 심리적 특성이 콘텐츠 이용 동기에 미치는 영향은 규명하지 못했다는 한계를 갖는다. 언급한 선행연구를 반영하고 또 보완하여 이 연구에서는 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년의 심리적 특성과 이용 동기의 관계를 살펴본 후 동기가 콘텐츠 만족에 미치는 영향을 규명하고자 한다.

      

      
        3. 예술치유콘텐츠와 청소년 구독자의 심리적 특성
        이 연구에서 예술치유콘텐츠는 “미디어가 수용자에게 제공하는 다양한 콘텐츠 중 예술이 가진 치유기능을 활용한 일련의 예술 활동의 한 종류”를 의미한다(이희인, 박신의, 2021; Arts Council Ireland, 2010). 일반적으로 예술치유는 예술가와의 창의적 활동 참여로 몸과 마음이 자생적 회복과 안정을 되찾는 내적 강화 활동으로 규정되며(서울문화재단, 2013:49), 기본적으로 예술활동(음악, 미술, 무용 등)을 매개로 참여자와 예술가(예술치료사)의 상호작용을 전제한다. 그리고 예술치유콘텐츠는 디지털 미디어로 유통되는 과정이 추가된 확장된 형식의 예술치유 활동이라고 볼 수 있다.

        선행연구에서 예술치유콘텐츠를 바라보는 관점은 상충하는 경향이 있는데, 치료적 효과를 불신하는 학자들이 있는가 하면 시공간의 제약을 최소화하고 참여 기회와 대상은 최대화해 비용 대비 높은 효율성 갖는다는 점에서 긍정적으로 평가하는 이들도 있다(Canter, 1989; 현성숙, 2006 재인용). 특히 이모영(2016)은 미디어 기반 예술치유가 디지털 네이티브(digital native)라 불리는 청소년에게 자신의 내면을 성찰하고 자아를 형성하는 데 도움을 줄 수 있을 것으로 전망했다. 최근엔 오세현 외(2021)가 청소년을 대상으로 온라인 통합예술심리치료 프로그램을 시행한 후 스트레스에 미치는 영향과 변화 과정에 관해 연구를 진행해 효과성을 밝힌 바 있다. 변화한 미디어 환경에 맞춰 이와 같은 연구도 지속해서 수행되어야 하지만, 효과를 검증하기에 앞서 어떤 심리적 특성을 가진 청소년이 어떤 콘텐츠를 이용하는지 관심을 기울일 필요가 있다.

        다시 본론으로 돌아가 이모르 채널의 예술치유콘텐츠에 관해 설명하자면, 먼저 채널 운영자인 이모르는 일러스트레이터이자 프리랜서 예술가이다. 그는 10여 년간 우울증과 극심한 감정 기복으로 인해 정신과 치료를 받았고, 이러한 경험을 영상으로 제작하며 유튜브를 시작했다(이모르, 2020). 이모르가 제작한 영상은 우울감을 느끼는 구독자에게 많은 공감을 불러일으켰고, 미술(드로잉) 활동을 결합한 다양한 콘텐츠를 제공하며 더욱 큰 관심을 받았다. 이 채널의 대표적인 예술치유콘텐츠인 ‘쇼미더드로잉’을 예로 들어 설명하면, 영상출연자는 내면의 상처, 마음 깊이 묻어두었던 사연 등을 이야기하며 한 장의 그림을 크리에이터와 함께 완성하는 촬영 과정을 거친다.3) 이후 다수의 구독자가 시청할 수 있도록 짧게 편집되어 채널에 제공된다.

        따라서 영상 시청자는 ‘쇼미더드로잉’ 콘텐츠 참여자가 그림으로 자신의 심리와 정서를 표현하는 과정을 일종의 심리극처럼 관찰하며 지켜볼 수 있다. 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년의 심리적 특성과 동기를 살펴보기에 앞서 콘텐츠에 대한 이해를 돕기 쇼미더드로잉 영상 50개를 선정한 후 기초자료를 분석한 결과는 다음과 같다.

        
          <표 1> 
				
          

          
            이모르 채널의 예술치유콘텐츠 ‘쇼미더드로잉’ 개요
            (N=50)

          
          

        

        
          
            
              	구분
              	최소값
              	최대값
              	평균
              	표준편차
            

          
          
            	영상길이(초)
            	8:16
            	15:00
            	11:03
            	1:26
          

          
            	조회수(뷰)
            	3,448
            	1,154,482
            	159,622
            	251,533
          

          
            	좋아요(개)
            	109
            	58,000
            	8,511
            	15,153
          

          
            	싫어요(개)
            	2
            	383
            	41
            	67
          

          
            	댓글(개)
            	8
            	1,471
            	295
            	370
          

        

        

        쇼미더드로잉 콘텐츠의 평균 영상길이는 약 11분이며, 평균 조회수는 159,622뷰이다. 조회수의 최소값은 3,448뷰이지만 최대값은 1,154,482로 영상출연자에 따라 그 편차가 매우 큼을 알 수 있다. 평균적으로 8,511개의 좋아요와 41개의 싫어요를 보유하며, 295개의 댓글이 달려 적지 않은 구독자들이 예술치유콘텐츠를 적극적으로 시청하고 있음을 확인할 수 있다. 그리고 50개의 영상을 시청하면서 쇼미더드로잉 참여자 특성을 파악한 결과, 여성 참여자의 출현 빈도가 압도적으로 높았으며(70%), 정신질환 경험자와 성폭력, 가정폭력, 학교폭력 피해자가 각각 13명(26%)으로 가장 많았다.

        한편, 이 연구의 첫 번째 연구 문제는 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년의 심리적 특성을 밝히는 것이다. 이를 위해 우선 쇼미더드로잉 출연자의 특성을 참조하여 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년의 심리적 특성을 도출했다. 콘텐츠 출연자와 시청자가 명확히 구분되는 기존 매체와 달리 유튜브는 일반인의 콘텐츠 참여가 가능하며, 특히 이모르 채널의 경우 오랜 시간 구독하며 예술치유콘텐츠를 시청한 구독자가 대부분 영상의 출연자가 되기 때문이다(김미연, 2022). 따라서 쇼미더드로잉 출연자 중 가장 빈도가 높았던 성폭력, 가정폭력, 학교폭력을 경험한 여성의 정서적·심리적 특성에 주안점을 두고 선행연구를 종합적으로 고찰한 결과는 다음과 같다.

        성·가정폭력 피해 여성과 학교폭력 피해자는 정서적 불안과 우울 증상뿐 아니라 자존감에 심한 손상을 입어 자신의 가치가 낮다고 인지하는 공통적인 특성을 갖는다(Dutton, 1992; 김혜정, 2005; 고경은, 이수림, 2015; 김아영, 1997). 어떤 폭력을 경험했는지와는 별개로 폭력을 경험한 사람이 느끼는 불안은 공포감으로 발전하며(성희지, 정문자, 2007), 공포는 자신의 능력에 대한 자신감 상실, 자신과 환경을 통제하지 못한다는 무력감, 죄의식과 좌절감, 수치심, 자기불신 등을 불러일으킨다(Launius & Lindqist, 1988; 김혜정, 2005 재인용). 따라서 이 연구에서는 예술치유콘텐츠를 시청한 경험이 있는 청소년과 성인을 대상으로 정서적 불안(affective Lability), 자신감(self-confidence), 자기용서(self-forgiveness), 자기조절효능감(self-regulatory efficacy)을 측정하는 도구를 활용하여 심리적 특성을 확인하고자 했다.

        더하여 가까운 관계의 사람이 행사하는 지속적인 폭력에 노출된 피해자의 경우 친구, 파트너, 직장동료 등을 신뢰하지 않는 경향이 있다(Herman, 1997). 사회적 관계에 대한 불신은 피해자가 상담 및 심리치료, 정신과 의료진, 사회사업가(기관) 등의 전문적 원조 체계에 도움 요청을 부정적으로 인식하게 한다(남숙경, 2010). 이에 본 연구에서는 전문적 도움에 대한 부정적 인식(attitudes toward seeking professional help) 또한 예술치유콘텐츠 이용자의 심리적 특성에 추가하여 측정했다. 그리고 예술치유콘텐츠를 시청한 경험이 있는 청소년과 성인이 언급한 다섯 개의 특성에서 차이를 보이는지 비교 검증하여, 청소년이 가진 심리적 특성을 더욱 깊이 있게 이해하고자 했다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법
      
        1. 조사대상과 자료수집
        이 연구에서 설문조사는 유튜브 이모르 채널의 예술치유콘텐츠를 시청한 경험이 있는 구독자를 대상으로 실시되었다. 2021년 9월 6일부터 13일까지 진행된 설문조사는 크리에이터에게 사전 연락을 취하여 설문에 대한 취지를 설명하고 허가를 받은 후 유튜브 이모르 채널에서 온라인으로 이루어졌다. 총 수집된 488부 중 마지막 문항까지 설문을 완료하고 예술치유콘텐츠 시청경험이 있다고 응답한 339부의 설문지를 분석에 이용했다.

        
          <표 2> 
				
          

          
            설문지 수집 개요
          
          

        

        
          
            
              	구분
              	내용
            

          
          
            	모집 대상
            	이모르 채널의 예술치유콘텐츠 시청 경험이 있는 전 연령층의 구독자
          

          
            	설문 기간
            	2021년 9월 6일~ 9월 13일
          

          
            	설문 방법
            	온라인 설문지(Survey Monkey)
          

          
            	표본 추출
            	편의표본추출법(Convenience Sampling)
          

          
            	설문 부수
            	 488부(339부 이용)
          

        

        

      

      
        2. 연구 문제와 방법
        이 연구를 관통하는 연구 문제는 이모르 채널의 ‘예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년의 심리적 특성은 무엇이며, 이는 이용 동기와 콘텐츠 만족에 어떠한 영향을 미치는가?’이며, 검증을 위해 세 가지 하위 문제와 가설로 구분하였다. 첫 번째 연구 문제는 ‘예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년의 심리적 특성은 무엇이며 이는 같은 콘텐츠를 이용하는 성인과 차이를 갖는가’이다. 이에 답하기 위해 예술치유콘텐츠 이용자의 심리적 특성을 선행연구에 기반하여 자신감, 자기용서, 정서적 불안, 자기조절효능감, 전문적 도움에 대한 부정적 인식으로 설정한 후 청소년과 성인 집단 간 차이검증을 실행하였다. 구체적인 가설과 분석방법은 다음과 같다.

        
          <표 3> 
				
          

          
            연구 문제1의 가설과 분석방법	
          
          

        

        
          
            
              	가설
              	예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년과 성인의 심리적 특성은 다를 것이다.
              	분석방법
            

          
          
            	1
            	청소년과 성인의 자신감은 차이를 가질 것이다.
            	독립집단
t-test
          

          
            	2
            	청소년과 성인의 자기용서 정도는 차이를 가질 것이다.
          

          
            	3
            	청소년과 성인의 정서적 불안 정도는 차이를 가질 것이다.
          

          
            	4
            	청소년과 성인의 자기조절효능감은 차이를 가질 것이다.
          

          
            	5
            	청소년과 성인의 전문적 도움에 대한 부정적 인식은 차이를 가질 것이다.
          

        

        

        두 번째 연구 문제는 ‘같은 청소년이더라도 심리적 특성에 따라 예술치유콘텐츠 이용 동기와 시청 후 콘텐츠 만족은 차이를 갖는가?’이다. 가설 검증을 위해 339명의 응답자 중 청소년 응답자(n=153)의 데이터를 추출하여 5개의 심리적 특성별로 평균 이상 집단과 이하 집단으로 구분한 후 두 집단 간 차이검증을 실행하였다. 구체적인 가설과 분석방법은 다음과 같다.

        
          <표 4> 
				
          

          
            연구 문제2의 가설과 분석방법	
          
          

        

        
          
            
              	가설
              	청소년의 심리적 특성에 따라 예술치유콘텐츠 이용 동기와 콘텐츠 만족도는 다를 것이다.
              	분석방법
            

          
          
            	1
            	청소년의 자신감 수준(고/저)에 따라 예술치유콘텐츠 이용 동기와 만족도는 다를 것이다.
            	독립집단
t-test
          

          
            	2
            	청소년의 자기용서 수준(고/저)에 따라 예술치유콘텐츠 이용 동기와 만족도는 다를 것이다.
          

          
            	3
            	청소년의 정서적 불안 수준(고/저)에 따라 예술치유콘텐츠 이용 동기와 만족도는 다를 것이다.
          

          
            	4
            	청소년의 자기조절효능감 수준(고/저)에 따라 예술치유콘텐츠 이용 동기와 만족도는 다를 것이다.
          

          
            	5
            	청소년의 전문적 도움에 대한 부정적 인식 수준(고/저)에 따라 예술치유콘텐츠 이용 동기와 만족도는 다를 것이다.
          

        

        

        세 번째 연구 문제는 청소년의 ‘예술치유콘텐츠 이용 동기는 콘텐츠 만족에 영향을 미치는가?’이다. 구체적인 연구 가설은 <표 5>와 같으며 검증 과정에서 예술치유콘텐츠 이용 동기를 독립변수로 콘텐츠 만족도를 종속변수로 설정한 후 다중회귀분석을 실시하였다.

        
          <표 5> 
				
          

          
            연구 문제3의 가설과 분석방법	
          
          

        

        
          
            
              	가설
              	청소년의 예술치유콘텐츠 이용 동기는 콘텐츠 만족도에 영향을 미칠 것이다.
              	분석방법
            

          
          
            	1
            	습관적 시청은 콘텐츠 만족에 영향을 미칠 것이다.
            	다중
회귀분석
          

          
            	2
            	오락 추구 동기는 콘텐츠 만족에 영향을 미칠 것이다.
          

          
            	3
            	릴랙스 추구 동기는 콘텐츠 만족에 영향을 미칠 것이다.
          

          
            	4
            	정보 구추 동기는 콘텐츠 만족에 영향을 미칠 것이다.
          

        

        

        이 연구에서는 측정 도구의 타당성과 신뢰도를 확인하기 위해 탐색적 요인분석과 크롬바흐 알파(cronbach’s alpha) 검증을 시행하였다. 탐색적 요인분석에서 요인추출은 주성분 분석(principal component analysis)을 요인 회전은 베리맥스(varimax) 방법을 활용하였으며, 분석 결과는 3장에 제시되어 있다. 또한, 연구 참여자의 인구통계학적 특성 파악을 위해 빈도분석을 수행했고, 다중회귀분석에 사용된 변수의 다중공선성(multicollinearity) 여부를 검증하기 위해 상관관계 분석과 분산팽창계수(variance inflation factor)를 산출하였다. 언급한 모든 분석에는 SPSS ver.23이 이용되었다.

      

      
        3. 조작적 정의 및 측정 도구
        
          1) 예술치유콘텐츠 이용 동기
          이 연구에서 예술치유콘텐츠 이용 동기는 습관적 시청(pass time & habit), 오락 추구(exciting entertainment), 릴랙스 추구(escapist relaxation), 정보 추구(information)로 구분된다. 연구 참여자의 동기 측정엔 암스트롱과 루빈(Armstrong & Rubin, 1989), 루빈(Rubin, 1983), 그리고 루빈과 메리(Rubin & Mary, 2000)가 적용한 척도를 사용하였다. 네 가지 동기는 모두 리커트(Likert) 5점 척도로 측정되었으며(1 = 전혀 그렇지 않다, 5 = 매우 그렇다), 점수가 높을수록 해당 동기가 강함을 의미한다. 탐색적 요인분석 결과 습관적 시청에서 기준 적채치인 0.5 미만으로 산출된 2문항을 삭제한 후 분석해 활용했으며, 알파 계수는 신뢰할 만한수준으로 확인 되었다.4)

          
            <표 6> 
				
            

            
              연구참여자의 예술치유콘텐츠 이용 동기
              (N=339)

            
            

          

          
            
              
                	나는 예술치유콘텐츠를 ______이용한다
                	적재량
                	평균
                	표준편차
                	비고
                	신뢰도
              

            
            
              	습관
              	지루하지 않게 시간을 보내기 위해
              	.785
              	3.10
              	1.167
              	
              	.600
            

            
              	습관적으로
              	.518
              	3.06
              	1.166
              	
            

            
              	이야기할 사람이 없을 때
              	.381
              	3.30
              	1.318
              	삭제
            

            
              	시간을 때우기 위해
              	.474
              	2.45
              	1.117
              	삭제
            

            
              	그냥 영상이 자주 올라와서
              	.599
              	2.57
              	1.116
              	
            

            
              	오락
              	나를 즐겁게 해서
              	.771
              	3.27
              	1.108
              	
              	.723
            

            
              	콘텐츠가 즐길 만해서
              	.866
              	3.89
              	1.031
              	
            

            
              	콘텐츠가 흥미로워서
              	.775
              	4.13
              	.890
              	
            

            
              	릴랙스
              	긴장을 풀 수 있게 해줘서
              	.856
              	3.55
              	1.128
              	
              	.746
            

            
              	나를 편안하게 해서
              	.875
              	3.69
              	1.206
              	
            

            
              	다른 것(생각)들에서 벗어나기 위해
              	.714
              	3.41
              	1.244
              	
            

            
              	정보
              	나 자신과 다른 사람들의 삶에 대해 배우기 위해
              	.868
              	3.90
              	1.041
              	
              	.663
            

            
              	겪어본 적 없는 상황을 다른 사람의 경험을 통해 배우기 위해
              	.868
              	3.50
              	1.261
              	
            

          

          
            
              총분산설명력 66.681%, KMO=.777, Bartlett 구형성 검정: 990.884(df= 55, p=.000)
            

          

          

        

        
          2) 자기조절효능감
          이 연구에서 자기조절효능감(self-regulatory efficacy)은 개인이 어떠한 과제를 달성하기 위해 스스로 계획하고 결정하며 그 결과에 대한 자기 기대를 의미한다(Bandura, 1986; 이영옥, 2015). 자기조절효능감을 측정하기 위해서는 김아영과 차정은(1996)의 자기효능감 척도개발연구에서 검증되고 김아영(1997)이 재검증한 문항 중 자기조절효능감을 측정하는 12개 문항을 적용했으며, 리커트(Likert) 5점 척도로 측정되었다(1 = 전혀 그렇지 않다, 5 = 매우 그렇다). 따라서 점수가 높을수록 자기조절효능감이 높음을 의미한다. 탐색적 요인분석 결과 기준치를 충족하지 못한 3문항을 삭제한 후 분석해 활용했으며, 알파 계수는 α= .836으로 매우 신뢰할 만한 수준으로 확인되었다.

          
            <표 7> 
				
            

            
              자기조절효능감 요인분석 및 신뢰도 검증
              (N=339)

            
            

          

          
            
              
                	구분
                	문항
                	적재량
                	평균
                	표준편차
                	비고
                	신뢰도
              

            
            
              	자기
조절
효능감
              	어떤 문제에 대한 나의 판단은 대체로 부정확하다*
              	.583
              	2.97
              	1.167
              	
              	.836
            

            
              	나는 어려운 상황을 극복할 수 있는 능력이 있다
              	.703
              	3.12
              	1.158
              	
            

            
              	나는 무슨 일이든 정확하지 않게 처리한다*
              	.304
              	3.19
              	1.121
              	삭제
            

            
              	자기
조절
효능감
              	나는 어떤 일의 원인과 결과를 잘 분석해 낼 수 없다*
              	.422
              	3.11
              	1.144
              	삭제
              	.836
            

            
              	나는 일이 잘못되고 있다고 생각되면 빨리 바로잡는다
              	.651
              	3.22
              	1.063
              	
            

            
              	나는 주어진 일을 하기 위해 정보를 충분히 활용할 수 있다
              	.591
              	3.62
              	1.040
              	
            

            
              	나는 어려움이 있을 때도 지속적으로 노력한다
              	.747
              	3.20
              	1.083
              	
            

            
              	나는 계획을 잘 짤 수 없다*
              	.629
              	3.10
              	1.305
              	
            

            
              	나는 내가 할 수 있는 일과 그렇지 않은 일을 판단할 수 없다*
              	.407
              	3.26
              	1.156
              	삭제
            

            
              	어떤 일이 처음엔 잘 안되더라도 나는 될 때까지 해본다
              	.704
              	3.08
              	1.091
              	
            

            
              	나는 항상 목표를 세우고 그것에 비추어서 일의 진행상태를 확인한다
              	.655
              	3.01
              	1.240
              	
            

            
              	나는 일을 조직적으로 처리하는 편이다
              	.602
              	2.85
              	1.184
              	
            

          

          
            
              총분산설명력 35.7%, KMO=.839, Bartlett 구형성 검정: 1177.819(df= 66, p=.000)
            

          

          

        

        
          3) 자신감
          이 연구에서 자신감(self-confidence)은 자신의 가치와 능력에 대한 개인의 확신 또는 신념의 정도를 의미한다(Bandura, 1986; 김아영, 1977; 이영옥, 2015). 이를 측정하기 위해선 자기조절효능감과 마찬가지로 김아영과 차정은(1996)이 개발한 자신감 측정 도구 7문항을 적용했으며 (Likert) 5점 척도로 측정되었다(1 = 전혀 그렇지 않다, 5 = 매우 그렇다). 역코딩 처리하여 점수가 높을수록 자신감이 높음을 의미하며, 탐색적 요인분석 결과 모든 문항이 기준치를 충족하는 것으로 나타났다. 알파 계수 역시α= .859로 매우 신뢰할 만한 수준으로 확인되었다.

          
            <표 8> 
				
            

            
              자신감 요인분석 및 신뢰도 검증
              (N=339)

            
            

          

          
            
              
                	구분
                	문항
                	적재량
                	평균
                	표준편차
                	비고
                	신뢰도
              

            
            
              	자신감
              	나는 위험한 상황에서 잘 대처할 수 없을 것 같아서 불안하다*
              	.810
              	2.32
              	1.223
              	
              	.859
            

            
              	나는 어려운 일이 생기면 당황스러워서 어찌할 바를 모른다*
              	.832
              	2.25
              	1.154
              	
            

            
              	나는 큰 문제가 생기면 불안해져서 아무것도 할 수가 없다*
              	.760
              	2.15
              	1.186
              	
            

            
              	나는 위협적인 상황에서 스트레스를 필요 이상으로 받는다*
              	.737
              	1.80
              	1.038
              	
            

            
              	어떤 일을 시작할 때 실패할 것 같은 느낌이 들곤 한다*
              	.767
              	2.32
              	1.157
              	
            

            
              	나는 부담스러운 상황에서 우울감을 느낀다*
              	.690
              	2.20
              	1.216
              	
            

            
              	주변 사람들이 나보다 모든 일에서 뛰어난 것 같다*
              	.581
              	2.38
              	1.375
              	
            

          

          
            
              총분산설명력 55.329%, KMO=.851, Bartlett 구형성 검정: 1037.092(df= 21, p=.000)
            

          

          

        

        
          4) 자기용서
          이 연구에서 자기용서(self-forgiveness)는 실수·실패에 직면할 때 자신을 향한 부정적 생각이나 감정, 행동을 긍정적으로 변화시키려는 의지의 정도를 의미한다(한영주, 이희진, 2012). 자기용서를 측정하기 위해서는 김병직 외(2013)가 개발한 척도를 참고하여 정한별(2016), 원혜숙(2018), 정승훈(2019), 송순자(2020)가 적용한 문항 중 부정적 정서·사고·행동을 측정하는 6문항을 적용했다.

          
            <표 9> 
				
            

            
              자기용서 요인분석 및 신뢰도 검증
              (N=339)

            
            

          

          
            
              
                	구분
                	문항
                	적재량
                	평균
                	표준편차
                	비고
                	신뢰도
              

            
            
              	자기
용서
              	나 자신에게 계속해서 화가 난다*
              	.863
              	1.91
              	1.092
              	
              	.926
            

            
              	나에 대한 부정적인 생각에서 벗어나지 못한다*
              	.879
              	1.89
              	1.096
              	
            

            
              	끊임없이 자신을 비난한다*
              	.879
              	2.03
              	1.230
              	
            

            
              	내가 계속해서 원망스럽다*
              	.907
              	1.89
              	1.168
              	
            

            
              	잘못을 떠올리면 수치스럽다*
              	.784
              	1.68
              	1.005
              	
            

            
              	내 자신을 끊임없이 벌한다*
              	.823
              	2.46
              	1.319
              	
            

          

          
            
              총분산설명력 73.422%, KMO=.905, Bartlett 구형성 검정: 1547.065(df= 15, p=.000)
            

          

          

          리커트 5점 척도로 측정한 후(1 = 전혀 그렇지 않다, 5 = 매우 그렇다) 역코딩하여, 점수가 높을수록 실수와 실패에 직면했을 때 자기를 용서하는 경향이 강함을 의미한다. 탐색적 요인분석 결과 모든 문항이 기준치를 충족했으며 알파 계수 역시α= .926으로 매우 신뢰할 만한 수준으로 확인되었다.

        

        
          5) 정서적 불안정
          이 연구에서 정서적 불안정(affective lability)은 평소 일정한 주기 없이 갑작스럽게 우울과 불안 그리고 분노를 느끼는 정도를 의미한다(Morey, 1991). 이를 측정하기 위해선 모레이(Morey, 1991)가 개발하고 임현주(2010), 김연(2013), 차혜명(2018), 송순자(2020)가 적용한 문항 중 정서적 불안정을 측정하는 6문항을 사용했다. 리커트 5점 척도로 측정되었으며(1 = 전혀 그렇지 않다, 5 = 매우 그렇다), 점수가 높을수록 정서적으로 불안정함을 의미한다. 탐색적 요인분석 결과 2문항이 기준치를 충족하지 못해 삭제한 후 분석해 활용했으며, 알파 계수는 α= .799로 매우 신뢰할 만한 수준으로 확인되었다.

          
            <표 10> 
				
            

            
              정서적 불안정 요인분석 및 신뢰도 검증
              (N=339)

            
            

          

          
            
              
                	구분
                	문항
                	적재량
                	평균
                	표준편차
                	비고
                	신뢰도
              

            
            
              	정서적
불안정
              	나는 항상 행복한 편이다*
              	.431
              	3.67
              	1.110
              	삭제
              	.799
            

            
              	나는 말로 표현할 수 없을 만큼 분노를 느낀 적이 여러 번 있다
              	.695
              	3.82
              	1.192
              	
            

            
              	내 기분은 매우 갑작스레 변한다
              	.829
              	3.78
              	1.205
              	
            

            
              	갑자기 감정이 격해진다
              	.862
              	3.73
              	1.182
              	
            

            
              	내 기분은 잘 바뀌지 않는다*
              	.305
              	3.63
              	1.179
              	삭제
            

            
              	화가 나면 거의 통제할 수 없다
              	.716
              	2.68
              	1.252
              	
            

          

          
            
              총분산설명력 45.088%, KMO=.741, Bartlett 구형성 검정: 573.156(df= 15, p=.000)
            

          

          

        

        
          6) 전문적 도움에 대한 부정적 인식
          이 연구에서 전문적 도움에 대한 부정적 인식(attitudes toward seeking professional Help)은 상담 및 심리치료, 정신과 의료진, 사회사업가(기관) 등의 전문적 원조 체계에의 도움 요청을 부정적으로 인식하는 정도를 의미한다(남숙경, 2010). 이를 측정하기 위해선 피셔와 터너(Fisher & Turner, 1970)의 전문적 도움추구 태도척도를 기반으로 남숙경(2010)이 개발한 단축형 척도를 사용했으며, 리커트 5점 척도로 측정되었다(1 = 전혀 그렇지 않다, 5 = 매우 그렇다). 점수가 높을수록 전문적인 도움을 추구하는 데 부정적으로 인식하고 있음을 의미하며, 탐색적 요인분석 결과 모든 문항이 기준치를 충족하는 것으로 나타났다. 알파 계수는α= .609로 신뢰할 만한 수준임이 확인되었다.

          
            <표 11> 
				
            

            
              전문적 도움에 대한 부정적 인식 요인분석 및 신뢰도 검증
              (N=339)

            
            

          

          
            
              
                	구분
                	문항
                	적재량
                	평균
                	표준편차
                	비고
                	신뢰도
              

            
            
              	전문적
도움에
대한
부정적
인식

              	자신의 문제는 스스로 해결해야 하며 전문적 상담을 받는 것은 최후의 수단이다
              	.637
              	2.92
              	1.386
              	
              	.609
            

            
              	다른 것과 마찬가지로 정서적인 어려움도 저절로 해결되는 경향이 있다
              	.501
              	2.95
              	1.206
              	
            

            
              	전문적인 도움을 받지 않고 자신의 갈등이나 두려움을 극복하려는 사람의 태도는 존경할 만하다
              	.558
              	3.79
              	1.121
              	
            

            
              	전문적 상담에 드는 비용을 고려해 볼 때 그만한 가치가 있는지 의심스럽다
              	.709
              	3.32
              	1.231
              	
            

            
              	자신의 문제를 전문적인 상담자와 의논하는 것은 정서적인 갈등을 해결하는데 썩 좋은 방법은 아닌 것 같다
              	.706
              	2.32
              	1.124
              	
            

          

          
            
              총분산설명력 39.395%, KMO=.627, Bartlett 구형성 검정: 218.791(df= 10, p=.000)
            

          

          

        

        
          7) 콘텐츠 만족
          
            <표 12> 
				
            

            
              콘텐츠 만족 요인분석 및 신뢰도 검증
              (N=339)

            
            

          

          
            
              
                	구분
                	적재량
                	평균
                	표준편차
                	비고
                	신뢰도
              

            
            
              	콘텐츠만족
              	예술치유콘텐츠를 시청한 후 나는 전반적으로 만족스럽다
              	.821
              	4.19
              	.820
              	
              	.776
            

            
              	예술치유콘텐츠가 나에게 도움이 되었다고 생각한다
              	.807
              	4.02
              	.870
              	
            

            
              	이모르 채널의 예술치유콘텐츠는 기대했던 것보다 별로였다*
              	.698
              	4.30
              	.839
              	
            

            
              	예술치유콘텐츠를 소비한 것은 나에게 기쁜 일이었다
              	.741
              	3.98
              	.925
              	
            

            
              	예술치유콘텐츠를 소비한 것은 현명하지 못한 결정이라 생각한다*
              	.548
              	4.53
              	.786
              	
            

          

          
            
              총분산설명력 53.232%, KMO=.721, Bartlett 구형성 검정: 574.783(df= 10, p=.000)
            

          

          

          이 연구에서 콘텐츠 만족은 예술치유콘텐츠를 시청한 후 지각되는 이용자의 긍정적인 감정을 의미한다(서문식, 이샛별, 2018). 콘텐츠 만족을 측정하기 위해선 올리버(Oliver, 1993)와 파라수라만 외(Parasuraman et al., 1991) 그리고 이샛별(2017)을 참고하여 서문식과 이샛별(2018)이 사용한 5문항을 사용했으며, 리커트 5점 척도로 측정되었다(1 = 전혀 그렇지 않다, 5 = 매우 그렇다). 점수가 높을수록 이모르 채널의 예술치유콘텐츠에 만족함을 의미하며, 탐색적 요인분석 결과 모든 문항이 기준치를 충족하는 것으로 나타났다. 알파 계수는α= .776으로 매우 신뢰할 만한 수준임이 확인되었다.

        

        
          8) 상관관계 분석
          이 연구에서는 회귀분석에 적용할 변수의 다중공선성(multicollinearity) 여부를 검증하기 위해 청소년 집단의 데이터를 추출하여 피어슨(Pearson)의 적률상관계수를 산출했다. 그 결과, 이용 동기 중 릴랙스와 정보를 제외하고 각 변수 간 상관계수가 모두 0.01 수준에서 통계적으로 유의했다. 그리고 계수 값 모두 다중공선성 기준인 0.8보다 낮은 것으로 나타나 예술치유콘텐츠 이용 동기와 콘텐츠 만족은 서로 중복되지 않는 변수임이 확인되었다.

          
            <표 13> 
				
            

            
              변수 간 상관관계 분석 결과
              (N= 153)

            
            

          

          
            
              
                	구분
                	습관
                	오락
                	릴랙스
                	정보
                	콘텐츠 만족
              

            
            
              	시청
동기
              	습관
              	1
              	
              	
              	
              	
            

            
              	오락
              	.536***
              	1
              	
              	
              	
            

            
              	릴랙스
              	.388***
              	.429***
              	1
              	
              	
            

            
              	정보
              	.270***
              	.351***
              	.054
              	1
              	
            

            
              	콘텐츠 만족
              	.225***
              	.409***
              	.323***
              	.280***
              	1
            

          

          
            
              ***p<0.01
            

          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구 결과
      
        1. 인구통계학적 특성
        연구 참여자의 인구통계학적 특성을 살펴보기 위해 수집한 설문지 488부 중 문항에 끝까지 응답하지 않았거나 예술치유콘텐츠를 시청한 경험이 없다고 응답한 설문지를 제외한 339부로 빈도분석을 시행했다. 그 결과, 10대 청소년이 153명(45.1%)으로 가장 많았고, 20대는 141명(41.6%)이었다. 그다음으로 30대가 33명(9.7%), 40대가 10명(2.9%), 50대가 2명(0.6%)으로 집계되었다. 연령대를 기반으로 청소년과 성인 두 집단으로 분류하여 인구통계학적 특성과 이모르 채널 이용 특성을 살펴본 결과는 <표 14>와 같다.

        
          <표 14> 
				
          

          
            연구 참여자의 인구통계 및 채널 이용 특성
            (N=339)

          
          

        

        
          
            
              	항목
              	구분
              	청소년(n=153)
              	성인(n=186)
            

          
          
            	구독 기간
            	6개월 미만
            	33(21.6%)
            	31(16.7%)
          

          
            	6개월-1년 미만
            	29(19.0%)
            	27(14.5%)
          

          
            	1-2년 미만
            	34(22.2%)
            	55(29.6%)
          

          
            	2-3년 미만
            	33(21.6%)
            	34(18.3%)
          

          
            	3년 이상
            	24(15.7%)
            	39(21.0%)
          

          
            	시청 장소
            	집
            	150(98.0%)
            	172(92.5%)
          

          
            	학교
            	1(0.7%)
            	7(3.8%)
          

          
            	휴게공간
            	2(1.3%)
            	6(3.2%)
          

          
            	채널이용수준
            	높음
            	52(34.0%)
            	51(27.4%)
          

          
            	중간
            	76(49.7%)
            	98(52.7%)
          

          
            	낮음
            	25(16.3%)
            	37(27.4%)
          

          
            	성별
            	남성
            	6(3.9%)
            	13(7.0%)
          

          
            	여성
            	147(96.1%)
            	173(93.0%)
          

          
            	학력
            	초등학교 재학/졸업
            	14(9.2%)
            	-
          

          
            	중학교 재학/졸업
            	49(32.0%)
            	2(1.1%)
          

          
            	고등학교 재학/졸업
            	90(58.8%)
            	39(21.0%)
          

          
            	대학교 재학/졸업
            	-
            	133(71.5%)
          

          
            	대학원 재학/졸업
            	-
            	12(6.5%)
          

        

        

        청소년의 경우 초등학생 14명(9.2%), 중학생 49명(32.0%), 고등학생 90명(58.8%)으로 ‘고등학생’의 빈도가 가장 높았으며, 성별은 ‘여성’이 147명(96.1%)으로 압도적으로 많았다. 구독 기간은 ‘1-2년 미만’이 34명(22.2%), ‘2-3년 미만’이 33명(21.6%)으로 가장 높은 빈도로 집계되었다. 그리고 ‘3년 이상’ 이모르 채널을 구독한 청소년도 24명으로 산출되어 상대적으로 오랫동안 구독 기간이 유지됨이 파악되었다. 청소년이 이모르 채널을 시청하는 장소로는 ‘집’이라고 응답한 경우가 150명으로 98.0%를 차지했으며, 채널을 이용하는 수준은 높음이 52명(34.4%), 중간이 76명(48.4%), 낮음이 25명(16.3%)으로 집계되었다.

        성인도 173명(93%)이 ‘여성’이었으며, 학력의 경우 ‘대학교 졸업/재학’이 133명(71.5%)으로 가장 높은 빈도를 보였다. 구독 기간은 ‘1-2년 미만’이 55명(29.6%)으로 가장 많았고, 다음은 ‘3년 이상’이 39명(21%)으로 두 번째로 높은 빈도를 보였다. 청소년과 마찬가지로 주요 시청 장소를 ‘집’이라 언급한 응답자가 92.5%를 차지했다. 채널을 이용하는 수준은 높음이 51명(27.4%), 중간이 98명(52.7%), 낮음이 37명(27.4%)으로 집계되어, 청소년과 유사한 분포를 보였다.

        한편, 이모르 채널의 예술치유콘텐츠를 시청한 경험이 있는 연구 참여자가 평상시 느끼는 우울감의 정도 파악을 위해 융(Jung, 1965)이 개발한 SDS(self-rating depression scale)를 이영호와 송종용(1991)이 번안한 척도를 이용하여 측정을 시도했다. 이 척도는 임상심리학 분야의 우울증 관련 연구에서 피험자를 선발하거나 치료 효과를 측정하는데 사용하는 자기보고형 질문지로, 우울 정서, 생리적 증상, 심리적 증상을 기술한 20문항으로 구성되어 있다. 각 문항은 4점 리커트(Likert) 척도로 측정되며 따라서 점수의 범위는 20점에서 80점까지다. 응답자가 느끼는 우울감이 심할수록 높은 점수를 받게 되고 일반적으로 45점 이상일 때 우울 환자 집단으로 분류한다.

        
          <표 15> 
				
          

          
            연구 참여자의 우울감 수준 측정
            (N=339)

          
          

        

        
          
            
              	구분
              	빈도
              	최소값
              	최대값
              	평균
              	표준편차
            

          
          
            	청소년
            	153
            	37
            	60
            	49
            	4.080
          

          
            	성인
            	186
            	32
            	76
            	46
            	5.339
          

        

        

        결과적으로 설문에 응답한 청소년의 우울감 평균은 49점이었으며, 성인의 경우 이보다는 약간 낮은 46점으로 확인되었다. 두 집단 모두 우울 환자 집단으로 분류되는 20~44점을 넘어 예술치유콘텐츠를 시청한 경험이 있는 연구 참여자는 전반적으로 우울의 수준이 높음이 확인되었다.

      

      
        2. 예술치유콘텐츠를 구독하는 청소년과 성인의 심리적 특성 차이
        이 연구의 첫 번째 연구 문제는 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년과 성인의 심리적 특성은 무엇이며 이는 성인과 차이를 갖는가?’ 였으며, 검증을 위해 독립표본 t-test를 실시하였다. 청소년 집단과 성인 집단의 심리적 특성 차이 여부를 분석한 결과, 정서적 불안정(t =1.499)을 제외한 모든 변수에서 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다(<표 16>). 집단 간 차이가 큰 순으로, ‘전문적 도움에 대한 부정적 인식’(t = 3.743, p = .000), ‘자기용서’(t = -3.560, p = .000), ‘자기조절효능감’(t = -2.479, p = .014), ‘자신감’(t = -2.207, p = .028)에서 통계적으로 유의미한 차이가 있었다.

        
          <표 16> 
				
          

          
            예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년과 성인 집단의 심리적 특성 차이검증
          
          

        

        
          
            
              	심리적 특성
              	집단 
              	N
              	평균(M)
              	표준편차(SD)
              	t(p)
            

          
          
            	자신감
            	청소년
            	153
            	2.09
            	.872
            	
              -2.207
              (.028)**
            
          

          
            	성인
            	186
            	2.30
            	.880
          

          
            	자기용서
            	청소년
            	153
            	1.78
            	.864
            	
              -3.560
              (.000)***
            
          

          
            	성인
            	186
            	2.15
            	1.053
          

          
            	정서적 불안정
            	청소년
            	153
            	3.59
            	.945
            	
              1.499
              (.135)
            
          

          
            	성인
            	186
            	3.43
            	.963
          

          
            	자기조절효능감
            	청소년
            	153
            	3.04
            	.666
            	
              -2.479**
              (.014)
            
          

          
            	성인
            	186
            	3.23
            	.722
          

          
            	전문적도움에 대한
부정적 인식
            	청소년
            	153
            	3.23
            	.705
            	
              3.743***
              (.000)
            
          

          
            	성인
            	186
            	2.93
            	.782
          

        

        
          
            *p<0.1 **p<0.05	***p<0.01
          

        

        

        심리적 특성별 평균값과 그 의미를 살펴보면, ‘전문적 도움에 대한 부정적 인식’은 청소년(3.23점)이 성인(2.93점)에 비해 높은 것으로 나타났다. 이는 예술치유콘텐츠를 구독하는 청소년이 성인보다 자신의 심리적 문제를 전문적인 도움을 받지 않고 해결하려는 경향이 높음을 의미한다. 반면 ‘자기용서’는 청소년(1.78점)이 성인(2.15점)보다 낮았으며, ‘자기조절효능감’ 역시 성인(3.23점)보다 청소년(3.04점)이 낮은 것으로 나타났다. 이와 같은 결과는 청소년이 상대적으로 잘못을 저질렀을 때 자기 자신을 잘 용서하지 못하며, 어려운 상황을 잘 극복하지 못할 것으로 인식하는 경향이 있음을 의미한다. 청소년 집단의 평균 ‘자신감’은 2.09점으로 집계되었으며, 이 역시 성인(2.30점) 집단에 비해 낮았다. 즉 청소년은 성인과 비교했을 때 자신의 가치와 능력에 대한 확신과 신념이 낮음을 의미한다.

      

      
        3. 청소년의 심리적 특성에 따른 예술치유콘텐츠 이용 동기 차이
        이 연구의 두 번째 연구 문제는 ‘같은 청소년이더라도 심리적 특성에 따라 예술치유콘텐츠 이용 동기와 시청 후 콘텐츠 만족은 차이를 갖는가?’였다. 이를 검증하기 위해 전체 표본에서 청소년 집단(n=153)의 데이터를 추출한 후 심리적 특성별로 ‘평균 이상 집단’과 ‘평균 이하 집단’으로 구분하고, 이용 동기별로 차이검증을 시행하였다. 그 결과, 청소년의 ‘자신감’ 수준에 따라 네 가지 동기에서 모두 유의미한 차이가 도출되었다. ‘정서적 불안정’이 높은 청소년과 낮은 청소년은 ‘습관’, ‘오락 추구’, ‘릴랙스 추구’ 동기에서만 유의미한 차이가 나타났다.‘자기용서’ 수준에 따라선 ‘오락 추구’와 ‘릴랙스 추구’ 동기가 유의한 차이를 보였으며, ‘자기조절효능감’의 높고 낮음에 따라선 ‘정보 추구’ 동기에서만 집단 간 차이가 유의미하게 나타났다. 그리고 앞서 성인과 청소년의 심리적 특성 중 가장 큰 차이를 보였던 ‘전문적 도움에 대한 부정적 인식’의 수준에 따른 동기 차이는 통계적으로 유의미하지 않은 것으로 확인되었다.

        <표 17>을 보면, ‘자신감’이 상대적으로 낮은 청소년(n=91)과 높은 청소년(n=62)의 예술치유콘텐츠 이용 동기 중 가장 큰 차이는 ‘릴랙스 추구’에서 나타났음을 확인할 수 있다(t = 6.595, p = .000). 자신감이 낮은 청소년의 릴랙스 추구는 평균 4.16점으로, 자신감이 높은 청소년(3.27점)보다 높은 것으로 집계되었다. 이는 자신감이 낮은 청소년일수록 긴장을 풀고 평안함을 찾기 위해 예술치유콘텐츠를 시청하는 경향이 있음을 의미한다.

        
          <표 17> 
				
          

          
            자신감과 자기용서 정도에 따른 청소년 집단 간 이용 동기 차이검증
          
          

        

        
          
            
              	특성
              	자신감
              	t(p)
              	자기용서
              	t(p)
            

            
              	낮음(n=91)
              	높음(n=62)
              	낮음(n=92)
              	높음(n=61)
            

            
              	동기
            

            
              	평균
              	표준편차
              	평균
              	표준편차
              	평균
              	표준편차
              	평균
              	표준편차
            

          
          
            	
              습관
            
            	
              3.05
            
            	.696
            	2.80
            	.781
            	
              2.078**
              (.039)
            
            	3.02
            	.761
            	2.85
            	.698
            	
              1.406
              (.162)
            
          

          
            	
              오락
            
            	
              3.91
            
            	.725
            	3.70
            	.749
            	
              1.676*
              (.096)
            
            	
              3.91
            
            	.794
            	3.70
            	.636
            	
              1.730*
              (.086)
            
          

          
            	
              릴랙스
            
            	
              4.16
            
            	.689
            	3.27
            	.898
            	
              6.595***
              (.000)
            
            	
              4.16
            
            	.735
            	3.27
            	.851
            	
              6.625***
              (.000)
            
          

          
            	
              정보
            
            	3.58
            	1.121
            	
              3.88
            
            	.853
            	
              -1.764*
              (.080)
            
            	3.65
            	1.032
            	3.78
            	1.027
            	
              -.744
              (.458)
            
          

        

        
          
            *p<0.1 **p<0.05	***p<0.01
          

        

        

        이와 반대로, 예술치유콘텐츠를 ‘습관적으로 시청하는’ 경향은 낮은 자신감을 가진 청소년(3.05점)이 높은 청소년(2.80점)에 비해 높은 평균값을 보였다(t = 2.078, p = .039).‘오락 추구’도 마찬가지로 자신감이 부족한 청소년 집단(3.91점)에서 더욱 높게 산출되었는데(t = 1.676, p = .096), 이는 평소 자신감이 부족한 청소년일수록 예술치유콘텐츠를 습관적으로 시청하는 경향이 있으며, 즐거움을 추구하고자 하는 정도가 강함을 나타내는 결과라 할 수 있다. 그리고 ‘나 자신과 다른 사람들의 삶에 대해 배우기 위해’, ‘겪어본 적 없는 상황을 다른 사람의 경험을 통해 배우기 위해’로 구성된 ‘정보 추구’ 동기는 높은 자신감을 가진 청소년(3.88점)이 자신감이 부족한 청소년(3.58점)에 비해 높은 것으로 확인되었다(t = -1.764, p = .080).

        한편, 실수를 저질렀을 때 ‘자기용서’를 상대적으로 잘하지 못하는 청소년(n=92)과 잘하는 청소년(n=61)의 평균을 비교했을 때 가장 큰 차이를 보인 동기는 자신감과 마찬가지로 ‘릴랙스 추구’였다(t = 6.625, p = .000). 자기용서의 정도가 낮은 청소년의 릴랙스 추구 동기는 4.16점이었으며, 상대적으로 높은 청소년은 3.27점으로 큰 평균 차이를 보였다. 이는 평소 자기용서를 잘하지 못하는 청소년일수록 긴장을 풀고 평안함을 찾기 위해 예술치유콘텐츠를 시청하는 경향이 강함을 의미한다. 그리고 ‘오락 추구’를 위해 예술치유콘텐츠를 시청하는 경향은 자기용서 수준이 낮은 청소년(3.91점)이 상대적으로 자신을 잘 용서하는 집단(3.70점)에 비해 높은 것으로 확인되었다(t = 1.730, p = .086).

        
          <표 18> 
				
          

          
            정서불안정과 자기조절효능감 정도에 따른 청소년 집단 간 이용 동기 차이검증
          
          

        

        
          
            
              	특성
              	정서적 불안정
              	t(p)
              	자기조절효능감
              	t(p)
            

            
              	낮음(n=62)
              	높음(n=91)
              	낮음(n=81)
              	높음(n=72)
            

            
              	동기
            

            
              	평균
              	표준편차
              	평균
              	표준편차
              	평균
              	표준편차
              	평균
              	표준편차
            

          
          
            	
              습관
            
            	2.66
            	.734
            	
              3.15
            
            	.676
            	
              -4.286***
              (.000)
            
            	3.02
            	.701
            	2.87
            	.777
            	
              1.331
              (.185)
            
          

          
            	
              오락
            
            	3.63
            	.802
            	
              3.96
            
            	.667
            	
              -2.695***
              (.008)
            
            	3.85
            	.764
            	3.80
            	.716
            	
              .390
              (.697)
            
          

          
            	
              릴랙스
            
            	3.49
            	1.008
            	
              4.01
            
            	.740
            	
              -3.475***
              (.001)
            
            	3.89
            	.905
            	3.70
            	.875
            	
              1.312
              (.192)
            
          

          
            	
              정보
            
            	3.65
            	1.006
            	3.74
            	1.047
            	
              -.569
              (.570)
            
            	3.55
            	1.036
            	
              3.88
            
            	.999
            	
              -1.974**
              (.050)
            
          

        

        
          
            *p<0.1 **p<0.05	***p<0.01
          

        

        

        지금까지 살펴본 자신감과 자기용서의 경우와 달리 ‘정서적 불안정’이 상대적으로 높은 청소년(n=91)과 낮은 청소년(n=62)의 예술치유콘텐츠 이용 동기 중 가장 큰 차이는 ‘습관적 시청’에서 나타났다(t = -4.286, p = .000). 이는 정서적 불안정이 높은 청소년(3.15점)이 상대적으로 덜 불안정한 정서를 가진 청소년(2.66점)보다 예술치유콘텐츠를 습관적으로 시청하는 경향이 강함을 의미한다. 다음으로 차이가 컸던 동기는 ‘릴랙스 추구’로(t = -3.475, p = .001), 정서적 불안정 수준이 높은 청소년이 평균 4.01점, 상대적으로 낮은 청소년이 평균 3.49점으로 집계되었다.

        세 번째로 집단 간 차이를 보인 동기는 ‘오락 추구(t = -2.695, p = .008)’였고, 정서적 불안정 수준이 높은 청소년의 경우 평균 3.96점으로, 낮은 청소년(3.63점)보다 높은 것으로 집계되었다. 종합하면, 정서적으로 불안정한 청소년일수록 예술치유콘텐츠를 습관적으로 시청하는 경향이 있으며, 평안함을 찾고자 하는 욕구와 오락을 추구하는 경향이 강함을 의미한다. 그리고 ‘자기조절효능감’ 수준에 따라 구분된 청소년 두 집단에서는 ‘정보 추구’ 동기만 유의미한 차이를 보였다(t = -1.974, p = .050). 자기조절효능감이 높은 청소년의 정보 추구는 평균 3.88점이었으며, 낮은 청소년은 3.55점으로 집계되었다. 이와 같은 결과는 청소년의 자기조절효능감이 높을수록 다른 사람의 삶과 경험에 관한 정보를 얻기 위해 예술치유콘텐츠를 시청하는 경향이 강함을 나타낸다.

        한편으로, 심리적 특성에 따라 구분된 청소년의 콘텐츠 만족도 차이를 검증한 결과 ‘자기용서’와 ‘자신감’에서만 유의미한 차이가 확인되었다. 자기용서를 잘하지 못하는 청소년이 예술치유콘텐츠를 시청한 후 만족도가 더 높았으며(t = 3.316, p = .001), 자신감이 낮은 청소년이 높은 집단에 비해 만족도 평균이 높은 것으로 확인되었다(t = 2.286, p = .000). 이밖에 ‘정서적 불안정’, ‘자기조절효능감’, ‘전문적 도움에 대한 부정적 인식 수준’에 따라선 그 차이가 유의미하지 않은 것으로 나타났다.

        
          <표 19> 
				
          

          
            청소년의 심리적 특성에 따른 집단 간 콘텐츠 만족도 차이검증
          
          

        

        
          
            
              	구 분
              	N
              	평균(M)
              	표준편차(SD)
              	t(p)
            

          
          
            	
              자신감
            
            	낮음
            	91
            	
              4.40
            
            	.559
            	
              2.153**
              (.028)
            
          

          
            	높음
            	62
            	4.19
            	.628
          

          
            	
              자기용서
            
            	낮음
            	92
            	
              4.44
            
            	.549
            	
              3.316***
              (.001)
            
          

          
            	높음
            	61
            	4.12
            	.616
          

          
            	
              정서적불안정
            
            	낮음
            	62
            	4.28
            	.611
            	
              -.577
              (.565)
            
          

          
            	높음
            	91
            	4.33
            	.587
          

          
            	
              자기조절
              효능감
            
            	낮음
            	81
            	4.24
            	.592
            	
              -1.475
              (.142)
            
          

          
            	높음
            	72
            	4.39
            	.593
          

          
            	
              전문적
              도움에 대한
              부정적 인식
            
            	낮음
            	79
            	4.37
            	.547
            	
              1.369
              (.173)
            
          

          
            	높음
            	74
            	4.24
            	.640
          

        

        
          
            *p<0.1 **p<0.05	***p<0.01
          

        

        

      

      
        4. 예술치유콘텐츠 이용 동기가 콘텐츠 만족에 미치는 영향
        세 번째 연구 문제는 청소년의 예술치유콘텐츠 이용 동기가 만족에 미치는 영향을 검증하는 것이었으며, 다중회귀분석을 실시했다. 분석에 앞서 변수 간 독립성을 검사하는 다중공선성(multicollinearity)을 진단하기 위해 분산팽창계수(variance inflation factor)를 산출하였다. 일반적으로 VIF 값이 10 미만일 경우 다중공선성에 문제가 없다고 판단하며, 이 연구에서 사용한 동기 변수 모두 기준치 이하로 산출되었다. 습관적 시청의 VIF값은 1.492, 오락 추구는 1.659, 릴랙스 추구는 1.306, 정보 추구는 1.176이었다. 회귀분석을 실시한 결과, 습관적 시청(t = -.684, p = .495)을 제외한 ‘오락 추구(β = .285)’, ‘릴랙스 추구(β = .214)’, ‘정보 추구(β = .185)’ 동기 순으로 예술치유콘텐츠 만족도에 유의미한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나타났으며, 설명력은 47.3%였다.

        <표 20>에 제시된 결과를 살펴보면, ‘오락 추구’ 동기가 콘텐츠 만족에 가장 큰 정적(+) 영향을 미치는 것으로 확인되었다(t = 3.053, p = .003). 이는 청소년이 즐거움을 추구하기 위해 예술치유콘텐츠를 시청하는 경향이 강할수록 콘텐츠 만족도가 높음을 의미한다. ‘릴랙스 추구’ 동기도 콘텐츠 만족에 유의미한 정의 영향을 미치는 것으로 나타났으며(t = 2.583, p = .011), ‘정보 추구’ 동기의 영향도 유의미한 것으로 산출되었다(t = 2.355, p = .020). 이와 같은 결과는 긴장을 풀고 평안함을 찾고, 다른 사람의 삶과 경험을 통해 배우기 위해 예술치유콘텐츠를 시청하는 경향이 강한 청소년일수록 콘텐츠 만족도가 높다고 해석할 수 있다.

        
          <표 20> 
				
          

          
            청소년의 예술치유콘텐츠 이용 동기가 콘텐츠 만족에 미치는 영향검증
          
          

        

        
          
            
              	독립
변수
              	구분
              	비표준화 계수
              	표준화계수
              	t
              	p
              	F
              	R²
(adj.R²)
            

            
              	B
              	SD
              	
                β
              
            

          
          
            	이용
동기
            	(상수)
            	2.640
            	.266
            	
            	9.922***
            	.000
            	10.660
            	.473
(.203)
          

          
            	습관
            	-.049
            	.071
            	-.061
            	-.684
            	.495
          

          
            	오락
            	.229
            	.075
            	.285
            	3.053***
            	.003
          

          
            	릴랙스
            	.143
            	.055
            	.214
            	2.583**
            	.011
          

          
            	정보
            	.107
            	.045
            	.185
            	2.355**
            	.020
          

          
            	종속변수: 콘텐츠 만족도
          

        

        
          
            *p<0.1 **p<0.05	***p<0.01
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 논의
      이 연구의 목적은 유튜브로 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년의 심리적 특성과 이용 동기를 파악하는 것이었으며, 동기가 콘텐츠 만족에 미치는 영향 또한 규명해보고자 했다. 따라서 예술치유콘텐츠를 제공하고 있는 유튜브 ‘이모르’ 채널의 구독자를 대상으로 연구를 진행했다. 그리고 예술치유콘텐츠 이용자의 심리적 특성을 선행연구에 기반하여 도출하고 청소년과 성인을 비교해 살펴보았다. 또한, 같은 청소년이더라도 심리적 특성에 따라 예술치유콘텐츠 이용 동기가 다른지 파악한 후 예술치유콘텐츠 이용 동기가 콘텐츠 만족에 미치는 영향을 검증하였다. 연구 결과를 요약하면 다음과 같다.

      첫째, 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년과 성인은 ‘전문적 도움에 대한 부정적 인식’, ‘자기용서’, ‘자기조절효능감’, ‘자신감’에서 통계적으로 유의미한 차이를 보였다. 청소년은 성인과 비교했을 때 자신의 심리적 문제를 전문적인 도움을 받지 않고 해결하려는 경향이 강했으며, 자기용서와 자기조절효능감, 자신감 수준이 낮았다. 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년과 성인의 차이는 연령대 혹은 각 개인의 사회·문화적 환경에 따라 발생하는 것일 수 있다. 하지만 인구통계학적 특성에서 확인한 바와 같이, 연구에 참여한 성인 대부분이 20대며, 1-3년 이상 이모르 채널을 구독해왔다는 점에서 예술치유콘텐츠를 지속해 시청하며 발현되는 영향이라 해석할 수도 있다.

      다시 말해, 예술치유콘텐츠를 지속해서 시청하며 트라우마 극복을 위해 전문적 치료를 경험한 사람의 삶과 이야기에 자연스럽게 노출되면서 심리상담과 정신과 방문 등에 대한 부정적 인식이 낮아질 수 있다는 것이다(정선영, 백형의, 2005; 정경해 외, 2008 재인용). 그리고 콘텐츠 출연자의 사연을 듣고 실수·실패를 직면할 때 자신을 향한 부정적 생각이나 감정, 행동을 긍정적으로 변화시키려는 의지가 강해질 수 있으며, 자기조절효능감과 자신감도 상승할 수 있음을 의미하는 결과라 할 수 있다. 이는 예술치유콘텐츠 시청이 자기 파괴적 행동을 중단하게 하고 전문적인 도움을 받도록 해 안전의 확립을 돕는다는 연구와 일치하는 결과다(김미연, 2022). 그리고 이를 확장시켜 생각해보면 유튜브 혹은 미디어를 활용한 청소년 대상 예술치유 프로그램이 충분히 효과적일 수 있음을 나타내는 결과라고 할 수 있다(이모영, 2016; 2019; 오세현 외, 2021).

      둘째, 청소년의 ‘자신감’ 수준에 따라 예술치유콘텐츠를 이용하는 동기가 달랐으며 이러한 차이는 모두 통계적으로 유의미했다. 특히 자신감이 낮은 청소년일수록 긴장을 풀고 평안함을 찾기 위해 예술치유콘텐츠를 시청하는 경향이 강한 것으로 확인되었다. 그리고 습관적 시청과 오락 추구 동기도 자신감이 부족한 청소년 집단에서 평균값이 더욱 높았다. 이는 자신감이 부족한 청소년일수록 예술치유콘텐츠를 습관적으로 시청하는 경향이 있으며, 즐거움을 추구하고자 하는 정도 또한 강함을 나타낸다. 반면 실수를 저질렀을 때 ‘자기용서’를 상대적으로 잘하지 못하는 청소년과 잘하는 청소년의 차이는 오락 추구와 릴랙스 추구 동기에서만 유의했다. 이는 자기용서의 수준이 낮은 청소년일수록 긴장을 풀고 평안함을 찾기 위해 예술치유콘텐츠를 이용하며, 즐거움을 추구하는 경향이 있다고 해석할 수 있다.

      ‘정서적 불안정’의 수준에 따라선 습관과 오락, 릴랙스 추구 동기에서 유의미한 차이가 있었다. 주목할만한 점은 자신감과 자기용서와 다르게 정서적 불안정이 높은 청소년과 낮은 청소년의 예술치유콘텐츠 이용 동기 중 가장 큰 차이는 습관적 시청에서 나타났다는 것이다. 그리고 ‘자기조절효능감’의 높고 낮음에 따라선 ‘정보 추구’ 동기에서만 집단 간 차이가 유의미했다. 종합하면, 자신감이 부족하고 자기용서를 잘하지 못하며 정서적으로 불안정한 청소년일수록 오락과 릴랙스를 추구하는 경향이 강하며, 반대로 자신감과 자기조절효능감이 높은 청소년은 다른 사람의 삶과 경험을 습득하기 위해 예술치유콘텐츠를 시청한다. 이와 같은 결과는 오대영(2017)의 연구 결과를 지지하며, 청소년이 같은 예술치유콘텐츠를 시청하더라도 그들의 심리적 특성에 따라 동기가 다름을 실증적으로 확인시켜주는 결과라 할 수 있다.

      셋째, 청소년의 예술치유콘텐츠 이용 동기가 만족에 미치는 영향을 검증한 결과, 습관적 시청을 제외한 오락 추구, 릴랙스 추구, 정보 추구 순으로 예술치유콘텐츠 만족도에 유의미한 정의 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 연예인 브이로그 콘텐츠 이용 동기와 이용자 특성의 관계를 살펴본 윤지영(2020) 연구를 지지하는 결과이다. 한편, 콘텐츠 만족에 가장 큰 영향을 미치는 오락 추구 동기에서 유의미한 차이를 보였던 청소년의 심리적 특성은 ‘자신감’, ‘자기용서’, ‘정서적불안정’이었다. 두 분석 결과를 종합하면, 자신감이 낮고 자기 용서를 잘하지 못하며 정서적으로 불안한 청소년일수록 예술치유콘텐츠를 시청하며 느끼는 만족도가 클 것을 유추할 수 있다. 그리고 ‘릴랙스 추구’ 동기에서 유의미한 차이를 보였던 심리적 특성 역시 ‘자신감’, ‘자기용서’, ‘정서적 불안정’으로 동일했다. 이는 앞선 결과와 마찬가지로 자신감이 부족하고 자기용서를 잘하지 못하며, 정서적 불안감이 강한 청소년일수록 예술치유콘텐츠를 시청한 후 느끼는 만족도가 크지만, ‘오락 추구’에 비해선 그 영향력이 상대적으로 작을 수 있음을 의미한다. 마지막으로 ‘정보 추구’ 동기에 영향을 미쳤던 심리적 특성 변수는 ‘자신감’과 ‘자기조절효능감’이었다. 즉 자신감과 자기조절효능감이 높은 청소년은 예술치유콘텐츠를 통해 정보를 추구하고, 이는 콘텐츠 만족도에도 정적인 영향을 미친다. 다만, ‘오락’과 ‘릴랙스’ 동기와 비교했을 때 상대적으로 적은 영향력을 가지고 있음이 확인되었다.

      결론적으로 청소년은 각기 다른 동기를 가지고 예술치유콘텐츠를 시청하며 동기는 콘텐츠 만족에 각기 다른 영향을 미친다. 이는 능동적 이용자가 자신의 욕구를 충족시키기 위해 미디어를 선택하고 콘텐츠를 소비하며, 동기가 충족될 때 만족을 얻게 된다는 이용과 충족이론과 일치하는 결과라 할 수 있다. 또한, 수많은 우려와 달리 청소년은 주체적으로 목적을 가지고 디지털 미디어를 이용하며 콘텐츠를 소비하고 있음을 보여준다. 명확한 근거 없이 청소년의 미디어 이용을 중독의 시선으로만 바라보는 것은 따라서 그들이 공유하는 문화와 감정을 충분히 다루지 못할 위험이 있음을 다시 한 번 강조하는 결과이기도 하다.

      이와 같은 맥락에서 이 연구가 갖는 의의는 첫째, 청소년 여가의 대부분을 차지하는 유튜브 콘텐츠 이용 동기를 살펴봄으로써 그들의 향유하는 문화와 감정을 이해하는데 기여할 수 있다. 둘째, 기존의 부정적인 측면에 집중했던 선행연구와 달리 청소년의 정서적 특성과 예술치유콘텐츠 이용 동기 그 자체를 탐구했다는 점에서 청소년을 다각적으로 이해할 수 있도록 돕는다. 마지막으로, 예술치유콘텐츠를 시청하는 청소년의 심리적 특성을 확인하고 동기를 파악했다는 점에서 향후 청소년의 정서적 안녕감을 높이는 프로그램 구성에 있어 지속적 참여를 유도하는 방안 마련에 자료를 제공할 수 있다.
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      Notes
      
        1) 한국청소년정책연구원(2019)에 따르면 청소년 대부분은 여가시간을 컴퓨터 게임 또는 인터넷 검색 등 디지털 기기를 매개로 한 활동을 하며 최근엔 유튜브 등의 미디어 소비 활동이 급격히 확장되었다.
      

      
        2) 이 연구에서 예술치유콘텐츠는 “미디어가 수용자에게 제공하는 다양한 콘텐츠 중 예술이 가진 치유기능을 활용한 일련의 예술 활동의 한 종류”를 의미한다(이희인, 박신의, 2021; Arts Council Ireland, 2010). 자세한 내용은 Ⅱ-3장을 참조하길 바란다.
      

      
        3) ‘쇼미더드로잉’은 자신의 이야기를 그림으로 표현하고 공유하고자 하는 일반인의 참여를 전제로 하며, 콘텐츠 참여자는 우울증 및 정신질환 경험자, 성폭력·가정폭력·학교폭력 피해자 등으로 각기 원인은 다르지만 대부분 우울증과 트라우마를 경험한 사람들로 구성되어왔다.
      

      
        4) 알파값이 0.5일 경우 최소한의 신뢰도를 확보한 수준으로 평가하며, 0.6은 허용할만한 수준 0.7은 신뢰할 만한 수준으로 여겨진다. 그리고 일반적으로 사회과학연구에서 신뢰도 계수가 0.6 이상이면 신뢰도가 확보되었다고 판단한다(Nunnally, 1978: 김예린, 2021).
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