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요약 온라인 게임 중독과 관련된 요인들에 대한 많은 연구가 이루어졌으나 온라인 게임 중독의 원인과

결과를 단편적으로 다루는 연구가 대부분이며 온라인 게임 중, 독의 유형 자체에 대한 연구는 온라인 게임 중

독과 관련된 요인에 대한 연구에 비해 미약한 실정이다 이러한 맥락에서 본 연구의 목적은 온라인 게임 중독의 유.

형과 성향을 고찰하는 것이다. 본 연구는 온라인 게임에는 중독을 유발시키는 여러 요인이 존재하므로 온라,

인 게임 중독에는 다양한 유형이 있을 것으로 보았다. 이를 위해 본 연구에서는 온라인 게임에 대한 중독

을 측정하는 개의 문항들에 대해 개의 온라인 게임 중독 유형으로 분류하였고 이러한19 6 , 개의 유형이6

다시 개의 성향으로2 묶일 수 있음을 확인적 요인분석을 통해 검증하였다.

핵심어 온라인 게임 중독 온라인 게임 중독의 유형 확인적 요인 분석: , ,

서론1.

고등학교 학년생이 며칠 밤낮을 쉬지 않고 온라인 게1

임을 하다가 목숨을 잃었던 사건 년 월(KBS1, 2005 12 9

일 방영 과 게임 아이템을 얻기 위해 원조 교) ‘ 제’

를 하는 여중생 한( 겨레 년 월 일자, 2006 4 27 게재 등)

온라인 게임 중독으로 인해 여러 사회적 문제가 대두되

고 있다 그럼에도 불구하. 고 온라인 게임 중독에 관한 연

구는 대부분 온라인 게임 중독을 인터넷 중독의 하위개념

으로 다루고 있다(권정혜 남영옥 이형, 2005; , 2005; 초,

안창일, 2002; 조아미 방희정, , 2003 인터넷 중독과).

그 하위 개념으로서의 게임 중독에 관한 연구들은 대

부분 게임 이용시간 내성과 금단증상 그리고 이에 따,

른 부정적 영향과 같은 중독으로 인한 문제점과 중독의 원

인 그리고 결과만을 단편적으로 다루었을 뿐 온라인 게임, ,

중독 자체에 대한 연구는 미미한 실정이다.

또한 척도에 대한 개발 역시 미흡하다 기존의 연구, .

들은 인터넷 중독이나 비디오 게임과 구분되는 온라인 게

임 중독을 측정할 수 있는 보편적인 척도에 대한 합의

를 아직 이루어내지 못하고 있다고 할 수 있다 많은.

연구들에서 병리적 도박의 기준을 원용하여 인터넷 중

독을 측정한 영 의 인터넷 중독척도를(Young, 1996)

다시 그대로 사용하고 있는 실정이다 기존의 인터넷.

중독이나 비디오 게임 중독척도에서 인터넷 이나‘ ’

비디오 게‘ 임 이’ 라는 단어만을 온라인‘ 게임 혹은’

컴퓨터 게임 이라는 단어로 바꿔서 그대로 사용하‘ ’

고 있는 것이다.

온라인 게임은 어느 정도 운에 따라 승패가 갈린다는 점

에서 도박적인 요소를 지니고 있다 또한 게임을 통해 게임공.

간에서 인간관계를 맺을 수 있는 특성으로 인해 가상현실 지

향이나 현실도피의 요소도 포함되어 있다 아이템의 거래를.

통해 현실적으로 수입을 올리는 경우나 프로게이머의 등장에

서 볼 수 있는 바와 같이 금전적 보상이 뒤따를 수도 있다.

이처럼 온라인 게임에는 기존의 비디오 게임이나 도박에서는

볼 수 없는 여러 가지 요소가 복합적으로 포함되어 있다 따.

라서 온라인 게임 중독성향에 대한 측정을 기존의 도박 비디,

오 게임 인터넷 중독에 대한 척도를 그대로 갖다 사용하는,

것에는 무리가 있다. 이에 본 연구에서는 온라인 게임 중독

을 유형별로 분류한 김주환 이윤미 김민규 김은주, , , (2006)

의 연구에서 개발된 개의 척도를 사용하여 온라인 게임39

중독의 유형을 고찰해 보고자 한다.

본 연구는 온라인 게임에는 경쟁적 요소 도박적 요,

소 가상 대인관계 등과 같은, 중독을 유발시키는 여러

요인이 존재하므로 온라인 게임 중독 성향에는 다양한,

유형이 있을 것으로 보았다 또한 중독성향을 중독과 고. ,

관여로 나눌 수 있다는 찰튼과 댄폴스(Charlton &

의 연구에 따라 온라인 게임 중독의 성향Danforth, 2005)

을 위계적 요인 분석을 통해 분류하였다. 이를 위해 본 연

구에서는 온라인 게임에 대한 중독 성향을 측정하는

개의 문항들에 대해 개의 온라인 게임 중독 유형으19 6

로 분류하였고 이러한, 개의 요인들이 다시 개의 차6 2 2

요인으로 묶일 수 있음을 확인적 요인분석을 통해 검

증하였다.
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이론적 배경2.

행동 중독의 하나인 인터넷 중독은 처음부터 논쟁적인 주

제였으며 최근 인터넷이 보편화되고 현대인의 삶의 한 부분으

로 자리 잡게 됨에 따라 인터넷 중독의 개념은 많은 비판을

받고 있다 이러한 비판의 핵심은 인터넷의 과도한 이용을 반.

드시 현실생활의 장애를 초래하는 중독으로 규정할 수 없다는

것이다 즉 인터넷 중독이 존재한다면 운동이나 독서와 같은.

일상 영역에의 과도한 몰입도 중독으로 규정해야 한다는 것이

다 인터넷을 통한 커뮤니케이션은 현실과 분리되는 것이 아.

니라 현실 커뮤니케이션의 연장이며 인터넷에서 형성되는 가,

상 사회는 실제사회를 모사하는 사회가 아니라 그 자체가 하

나의 사회이기 때문에 과도한 인터넷 사용을 기술적인 측면에

서의 중독으로 볼 수 없다는 주장이 제기되기도 한다 권준수( ,

1999).

본 연구자들은 인터넷 중독이라는 개념은 이제 더 이상

유지되기 어려운 개념이라고 생각한다 웹이 아직 보편화되.

지 않았고 인터넷을 통해 할 수 있는 것들이 제한적이었던,

년대 초반과 중반까지만 하더라도 인터넷 중독에 대한1990 ,

개념화와 논의는 타당성과 적절성을 유지할 수 있었다 하지.

만 이제 사람들은 인터넷을 통해 뉴스를 포함한 각종 정보

검색은 물론 영화를 보거나 텔레비전을 시청하기도 하고, ,

게임도 하고 도박도 할 수 있으며 쇼핑을 할 수 있고 포르, , ,

노도 즐길 수 있으며 채팅 혹은 메신저를 통해 인간관계를,

맺고 유지할 수도 있다 인터넷은 이제 모든 것이 되어버린.

것이다 이러한 상황에서 사람들이 인터넷을 통해 게임 도. ,

박이나 쇼핑 혹은 음란물에 중독되었을 경우 우리는 과연,

이것을 인터넷 중독인지 게임 도박 또는 쇼핑 중독인지에,

대한 명확한 정의를 내릴 수가 없을 것이다 이처럼 기존의.

인터넷 중독의 개념을 갖고 온라인 게임 중독을 연구하는

것은 개념 정의 및 하위 요인 규정부터 무리가 따른다 기존.

의 여러 연구들도 비록 다양한 관점이긴 하지만 온라인 게, ,

임 중독을 인터넷 중독의 하위영역으로 보아 분석하는 것이

타당한지에 대한 의문을 공통적으로 제기하고 있다 권정혜( ,

남영옥 이형초 안창일 조아미 방희2005; , 2005; , , 2002; ,

정, 2003).

기존의 온라인 게임 중독에 대한 연구들은 중독에

영향을 미치는 요인을 중심으로 다루고 있다. 인터넷

중독과 그 하위 개념으로서의 게임 중독에 관한 연구

들은 대부분 게임 이용시간, 내성과 금단증상 그리고 이

에 따른 부정적 영향과 같은 중독으로 인한 문제점과

중독의 원인, 결과만을 단편적으로 다루고 있다. 온라

인 게임 중독과 관련된 요인들에 대한 많은 연구가 이

루어졌으나 온라인 게임 중독의 원인과 결과를 단편

적으로 다루는 연구가 대부분이며 온라인 게임 중, 독

의 유형 자체에 대한 연구는 온라인 게임 중독과 관련된 요

인에 대한 연구에 비해 미미한 실정이다.

그 동안 많은 연구들이 온라인 게임 중독과 관련해서 다

양한 유형을 발견하였음을 보고한 바 있다(Charlton, 2002;

Charlton & Danforth, 2005; 김주환 등 박승민 김, 2006; ,

창대 정혜경 김경희 본 연구에서는 기존, 2005; , , 2004).

연구에서 발견된 다양한 유형들이 비록 이름은 다르지만 각, 기

유사한 유형을 설명한다고 전제한 후, 김주환 등 과(2006)

찰튼과 댄폴스 의 연구를 바탕(Charlton & Danforth, 2005)

으로 온라인 게임 중독의 유형을 가지로 나누어 보았다6 .

김주환 등 은 탐색적 요인 분석과 확인적 요인분석(2006)

을 통해 가지 자기통제실패 신체증상 감정통제실패 가상8 ( , , ,

관계선호 게임선호 숨기기 긍정인식 불안초조 의 온라인, , , , )

게임 중독 유형을 분류한 후 이를 다시 위계적 요인분석을

통해 게임 중독성향의 다양한 유형들이 다시 통제실패 현실,

도피 긍정경험이라는 보다 근본적으로 구분되는 세 가지 유,

형으로 묶일 수 있다고 보았다 또한 온라인 게임중독을 하. ,

나의 현상이라기보다는 세 가지 유형 통제실패 현실도피( , ,

긍정경험 이 복합적으로 얽혀서 이루어진 다면체적인 현상)

으로 파악한 후 접근해야 한다고 주장하였다, .

찰튼과 댄폴스 는 브라운(Charlton & Danforth, 2005)

의 컴퓨터 관련 중독 척도를 바탕으로 탐색(Brown, 1991)

적 요인 분석을 통해 온라인 게임 중독의 유형을 가지6

(salience, euphoria, tolerance, withdrawal symptoms,

로 분류한 후 이를 다conflict, relapse and reinstatement)

시 중독 과 고관여 로 분류하(addiction) (high engagement)

였다 이들은 기존의 중독에 대한 연구가 중독이라는 현상.

자체에만 집중해온 것을 비판하고 중독에는 다양한 유형과

성향이 존재한다고 보았으며 중독성향을 병리적, (pathological)

성향과 비병리적 성향으로 나누었다(non-pathological) .

본 연구에서는 김주환 등 과 찰튼과 댄폴스(2006)

의 선행연구를 바탕으로 온라(Charlton & Danforth, 2005)

인 게임 중독의 유형을 가지 금단증상 일상생활방해 자기6 ( , ,

통제실패 신체증상 안녕감 가상관계선호 로 분류된다고 보, , , )

았다 또한 다시 이들 가지 유형 중 금단증상 일상생활방. , 6 ,

해 자기통제실패 신체증상은 병리적 중독성향인 중독으로, ,

안녕감과 가상관계선호는 비병리적 중독성향인 고관여로 나

누어진다고 가정하였다 이를 위해 확인적 요인분석을 통해.

검증하였다.

연구방법3.

연구대상 및 분석방법3.1.

본 연구의 년 월 서울 마포구 지역의 개 남자2005 11 1
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중학교 학년 개 학급 명과2 5 199 년 월 서울 서2005 12

대문구 지역의 개 남녀 공학 중학교 학년 남녀 합1 2

반 9개 학급, 명 여학생 명 남학생 명 으로 총315 ( 157 , 158 )

명 여학생 명 남학생 명 이다 본 조사는 설문514 ( 157 , 357 ) .

요원의 지도 아래 집단으로 실시하여 회수된 총 부521

의 설문지 중 유효한 부를 자료 분석에 사용하였514

다. 수집된 자료를 통해, 연구 대상의 기술통계를 알아

보았으며, 연구 모형의 검증을 위해 확인적 요인분석을

사용하여 검증하였다.

측정척도3.2.

본 연구에서 사용된 온라인 게임 중독 척도는 김주환 등

의 연구에서 개발된 개의 척도 중 개의 문항을(2006) 39 19

사용하여 측정하였다. 본 연구의 모든 측정 문항은 점6 척

도로 이루어져 있다 전혀 그렇지 않다( = 매우 그1,

렇다 = 6).

표 측정변인의1. 평균 표준편차 편포도와 첨도, ,

표 은 측정 변인들< 1> 의 기술적 통계치를 나타낸

다 구조방정식 모형을 통한 확인적 요인분석에서. 는 각

변인들의 정상분포조건이 충족되지 않았을 경우 왜곡된

결과가 도출될 수 있다 구조. 방정식모형에서의 정상분포조

건 편포도( < 2, 첨도 < 7)을 고려했을 때(Hong, Malik,

& Lee, 2003) 본 연, 구에서 사용한 변인들은 정상분포

조건을 충족시키고 있다.

표 개의 요인으로 묶인 항목2. 6

측정변인 평균 표준편차 편포도 첨도

중독1 3.904 1.503 -.447 -.752

중독2 2.440 1.474 .760 -.453

중독3 2.626 1,488 .606 -.639

중독4 2.624 1.529 .583 -.825

중독5 2.014 1.286 1.305 .962

중독6 3.370 1.575 -.083 -1.097

중독7 2.757 1.490 .504 -.819

중독8 2.342 1.353 .876 -.109

중독9 2.156 1.359 1.112 .350

중독10 2.111 1.373 1.506 3.338

중독11 2.663 1.570 .596 -.791

중독12 3.298 1.548 -.047 -1.076

중독13 2.559 1.489 .677 -.549

중독14 2.420 1.445 .870 -.168

중독15 1.637 1.044 1.980 3.998

중독16 2.043 1.360 1.320 .953

중독17 2.088 1.414 1.558 3.206

중독18 1.937 1.283 1.453 1.424

중독19 1.661 .993 1.782 3.245

요인 요인 항목

금단증상
(withdrawal
symptom)

중독 게임을 안 하고 있을 때에는 언제 다시 할1:
수 있을까를 생각한다.

중독 게임을 하지 않을 때에도 게임에 대한 생각2:
을 하거나 마치 게임을 하고 있는 듯한 상상
을 한다.

중독3: 게임을 하지 못하면 안절부절 못하고 초조
해진다.

중독4: 게임을 못하게 되면 왠지 불안하고 초조해
진다.

일상생활방해

(conflict)

중독 게임을 하느라고 성적이 떨어지고 숙제를5:
하지 못하는 등 학교생활에 지장이 있다.

중독 게임 때문에 공부에 집중하기 힘들다6: .

자기통제실패

(relapse)

중독 게임을 하다 보면 처음에 하려던 것 보다7: ,
오래 한다.

중독 몇 분만 혹은 한판만 더 하고 그만해야8: “ 지”
라고 생각하면서도 게임을 계속하는 경우가
많다.

중독 게임 하는 시간을 줄이려고 노력하지만 잘9:
안 된다

신체증상

(physical
problems)

중독 게임 때문에 생활이 불규칙해졌다10: .

중독 게임 때문에 건강이 전보다 나빠진 것 같다11: .

중독 게임을 너무 많이 해서 머리가 아프다12: .

안녕감

(euphoria)

중독 게임을 하는 동안 나는 자유롭다13:

중독 게임을 하고 있으면 기분이 좋아지고 흥미14:
진진해진다.

중독 게임을 하는 동안 나는 더욱 자신감이 생15:
긴다.

중독 게임을 하고 있을 때 마음이 제일 편하다16: .

가상관계선호

(positive
evaluation
of online)

중독17: 컴퓨터 게임을 하면서 알게 된 사람
들이 현실에서 알고 있는 사람들 보
다 나에게 더 잘 해주는 것 같다.

중독18: 실제에서 보다고 컴퓨터 게임 세계에서
나를 인정해 주는 사람들이 더 많다.

중독19: 실제에서 보다고 컴퓨터 게임에서 만난 사
람들을 더 잘 이해하게 된다.
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연구결과4.

본 연구에서 본 연구에서는 개의 항목들이 개의19 6

차 요인들에 의해 설명되는지의 여부를 평가하였으1

며 개의 차 요인들이 개의 차 요인에 의해 설명되는지, 6 1 2 2

를 검토한 후 개의 차 요인들이 온라인 게임 중독의 성, 2 2

향이라는 결과를 도출하였다.

개의 요인들은 중독의 정도에 따라 다시 개의 상6 2

위 요인으로 묶일 수 있다고 가정하고, 위계적 요인 분석

(Hierarchical Factor Analysis)을 실시하였다. 분석결

과 금단증상 일상생활방해 자기통제실패 신체증상, , ,

은 중독 으로" " 이름붙인 요인의 하위요인으로 묶였

고 안녕감과 가상관계선호는 고관여, " "의 하위요인으

로 묶였다.

표 은 각 모형의 적합도를 요약한 것으로서< 3>

모형 은 온라인 게임 중독의 유형을1 형성한 개 항19

목에 대해 모형 는 개 문항, 2 19 간의 관계를 설명하는

개의 요인에 대해 측6 정한 것이다. 모형 에서의 개3 6

의 차 요인들 간의1 상관관계는 중독으로 명명한 개의1

차 요인에 의해 설명된다 모형2 . 3의 차 요인들의 적재치1

는 본질적으로 모형 의 요인적재치와 같은 것이기에 본 연2

구는 개의 차 요인들과 개의 차 요인을6 1 1 2 관련시켜 설

명하기 위해 차 요인의2 적재치 초점을 맞추었다. 또한,

모형 에서의 개의 차 요인들 간의4 6 1 상관관계는 중독

과 고관여라는 개의 차 요인들에 의해 설명된다2 2 . 모형이

자료에 적합한지를 판단하는 적합도를 보았을 때 모,

형 과 모형 는 모형 에 비해 적합도가3 4 2 떨어지는 것

을 확인할 수 있다.

표 확인적 요인분석을 통한 모형의 적합도3.

모형의 평가방법에는 X2검증을 이용하는 방법과 적합도

지수를 이용하는 방법이 있다 그러나. X2검증은 표본 크기에

민감하고 영가설에 대해 너무 엄격하므로, X2검증에 전적으

로 의존하여 모형을 평가하지는 않는다 본 연구에서는 표본.

크기에 민감하지 않고 모형의 간명성을 고려하였으며 적합, ,

도 평가 지수가 확립된 를 통해 모형의RMSEA, TLI, CFI

적합도를 평가하였다 값은 이하. RMSEA .05 (Browne &

또는 이하 이면Cudeck, 1993) .06 (Hu & Bentler, 1999)

모형의 적합도가 좋은 것으로 해석한다 와 의 경우. TLI CFI

부터 의 연속체에 따라 다르게 나타나며 그 값이 이1 0 , .90

상이면 적합도가 좋다고 할 수 있다(Bentler, 1990;

Tucker & Lewis, 1973).

본 연구는 두 모형의 적합도의 차이에서 X2값의 차이

가 유의한지를 X2차이 검증을 통해 알아보았다 모형. 2

와 모형 의3 X2값의 차이는 유의미하였으며(∆X2(9, N

모형의 적합도에서도 다소= 514) = 72.874, p < .001),

차이가 존재하였다( TLI = -.015,∆ ∆CFI = -.015, ∆
통상적으로 모형의 적합도RMSEA = .006). 차이가

이하면 모형 적합도.01 의 변화가 거의 없다고 판단할

수 있다 또한 모형 의. , 3 값이 을 넘기에 적합RMSEA .06

도가 나빠졌다고 볼 수 있다. 따라서 위계적 차 요2 1 인

모형 모형 은 기각되었으며 개의( 3) , 6 1차 요인들의 관계는

개의 차 요인에 의하여서는 설명이 잘 되지 않는다고1 2

볼 수 있다. 모형 와 모형 의2 4 X2값의 차이는 유의미하

였으나(∆X2 모형의(8, N = 514) = 35.722, p < .001),

적합도에서는 미미한 차이를 보였다( TLI = -.007,∆ ∆
CFI = -.007, ∆RMSEA = .002). 따라서 위계적 2

차 요2 인 모형 모형 은 성립되었으며 개의( 4) , 6 1차 요인들

의 관계는 개의 차 요인들에 의하여서 잘 설명되는2 2

것을 의미한다 이러한 결과. 를 통해 온라인 게임 중독

성향에는 다양한 유형이 있다는 것을 확인할 수 있었

다 아래의 그림들은 각 요인 모형을 도식화한 것이다. .

그림 요인 모형1. 1

모형 X2 df CFI TLI RMSEA

모형1

요인 모형(1 )
1215.418 119 .668 .742 .134

모형2

요인 모형(6 )
274.354 104 .960 .941 .057

모형3

위계적 차 요인 모형( 2 1 )
347.728 113 .945 .926 .063

모형4

위계적 차 요인 모형( 2 2 )
310.076 112 .953 .936 .059
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그림 요인 모형2. 6

그림 위계적 차 요인 모형3. 2 1

그림 위계적 차 요인 모형4. 2 2

그림 위계적 차 요인 모형5. 3 1

요약 및 논의5.

본 연구는 온라인 게임에는 경쟁적 요소 도박적 요소 가, ,

상 대인관계 등과 같은 중독을 유발시키는 여러 요인이 존

재하므로 온라인 게임 중독 성향에는 다양한 유형이 있을,

것으로 보았다 구체적으로는 온라인 게임 중독의 유형으로.

가지6 금단증상 일상생활방해 자기통제실패 신체증상 안( , , , ,

녕감 가상관계선호 로 분류된다고 보았다, ) . 이에 온라인 게

임 중독의 유형을 검증하기 위해 개 항목을 사용하여 확19

인적 요인분석을 통해 분석하였으며 이를 모형의 적합도를,

통해 검증하였다 온라인 게임 중독의 유형을 가지로 분류. 6

한 모형의 적합도(X2(104, N = 514) = 274.354, TLI =

는 만족할만한 수준이었으며 이러.941, RMSEA = .057) ,

한 결과를 통해 온라인 게임 중독에는 다양한 유형이 존재

한다는 결론을 내릴 수 있었다.

또한 이러한 온라인 게임 중독의 유형을 그 성향에 따라

병리적 중독성향과 비병리적 중독성향으로 나눌 수 있다고

보고 다시 이들 가지 유형에 대해 확인적 요인분석을 통한, 6

위계적 요인분석을 실시하였다. 즉 가지 유형 중 금단증상, 6 ,

일상생활방해 자기통제실패 신체증상은 병리적 중독성향인, ,

중독으로 안녕감과 가상관계선호는 비병리적 중독성향인 고

관여로 분류하였다 모형의 적합도 검증 결과. (X2(112, N =

514) = 310.076, TLI = .936, RMSEA = .059) 적합도,

기준에 부합하는 결과를 도출하였다 이러한 결과를 통해 온.

라인 게임 중독에는 다양한 유형이 존재한다는 것을 알 수

있으며 온라인 게임 중독을 단순히 중독으로만 볼 것이 아,

니라 중독의 유형에 따라 그 성향을 분류할 수 있다는 것을
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알 수 있다.

본 연구는 위계적 요인분석을 통해 이러한 다양한 게임중

독성향의 다양한 유형들이 중독과 고관여로 구분되는 두 가

지 유형으로 묶일 수 있음을 보였다는 데에 그 의의가 있다

할 것이다 이에 따라 우리는 온라인 게임중독이 하나의 현.

상이라기보다는 다양한 유형과 그 성향이 복합적으로 얽혀

서 이루어진 다면체적인 현상으로 파악해야 한다고 믿는다.

따라서 청소년들의 온라인 게임 중독이라는 현상에 접근할

때에 특정 청소년들이 이러한 유형과 성향 중 어느 것에 가

까운 성향을 보이는지를 먼저 파악해야 할 것이다.
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