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Objectives：This study was aimed at investigating the relationship between internet game addiction and emotional 
and behavioral characteristics of students both in the 5th and 6th grade of elementary school and in middle school. 
Methods：Two elementary schools and two middle schools were chosen to participate. The students completed self-

report questionnaires designed by the authors, called the Internet Game Addiction Scale, Korean youth self-report (K-YSR). 
Results：Compared to previous studies, the rates of those in the obvious game addiction group were much lower in 

this study. We defined the upper 10% of internet game addiction scores as a high risk user group and the lower 10% 
as a control group. There were significant differences between the groups with respect to the the ages at which internet 
gaming began, the frequency of game play per week, and the average length of each game playing session. Significant 
associations were also found between the level of internet game addiction and the withdrawn and delinquency sub-
scales of the K-YSR. However, the association between game addiction and the withdrawn subscale was found only 
in middle school students. 
Conclusion：The findings from this study suggested that withdrawn and delinquent behaviors could be predictors of 

internet game addiction. Results also suggested the importance of early childhood intervention for preventing the de-
velopment of more severe psychopathology in early adolescence. 
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서     론 
 

컴퓨터 기술이 급격히 발전하고 인터넷 보급이 전국적으로 

확대되면서 컴퓨터는 소아청소년의 일상생활에서 중요한 역

할을 담당하게 되었고, 특히 인터넷을 이용한 게임은 소아청

소년 놀이문화의 중심이 되었다. 최근 연구보고에 따르면 우

리나라 국민의 77%가 인터넷을 사용하며,1) 특히 청소년의 

경우에는 인터넷을 사용하는 가장 큰 이유가 온라인게임 때

문이었다.2) 이렇게 소아청소년의 인터넷 사용이나 게임 이용

이 늘어나면서 정서적 문제, 가족 갈등의 고조, 학업 수행 능

력의 저하, 경제적 어려움의 증가 등 심각한 사회적 문제도 

함께 증가하고 있다.3)  

이러한 변화와 더불어 컴퓨터 게임 이용이 소아청소년에게 
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어떤 영향을 미치는지에 대한 연구들도 함께 진행되어 왔는

데, 초기 연구들은 주로 비디오게임에 관한 외국 연구들로서, 

게임 이용이 소아청소년의 공격적 행동과 관련된다는 보고가 

주를 이뤘다. 즉, 폭력적인 비디오게임이 학령전기 아동의 공

격 행동을 증가시키며,4) 비디오게임을 하는 청소년에서 더 

많은 주의력결핍 과잉행동 증상을 보이고,5) 비디오 게임 점

수가 고등학생의 공격성향 간에 정적인 비례관계가 있으며,6) 

공격적인 게임을 주로 하는 초등학생 남자 아이가 그렇지 않

은 아이들보다 공격적 언어와 행동을 더 많이 사용한다는 것

이다.7) 

2009 대한민국 게임백서8)에 따르면, 특히 9~14세 연령

층에서 다른 연령대에 비해 온라인 게임을 하는 비율이 가장 

높은데, 이 연령대는 초등학교 고학년과 초기 청소년기에 해

당한다. 따라서 소아청소년의 인터넷 이용목적이 주로 게임

이라는 점과8,9) 청소년들의 게임중독 경향이 다른 연령대에 

비해 높다는 보고2) 등을 참조할 때, 이 시기의 소아청소년을 

대상으로 하는 인터넷 중독에 대한 연구가 필요하고, 특히 

인터넷 게임 중독 연구가 중요하다는 점을 시사한다. 

인터넷게임을 비롯한 컴퓨터게임이 소아청소년에 어떤 영

향을 미치는지에 대한 연구는 인터넷 중독에 대한 연구보다

는 상대적으로 부족하며 특히 학령기 아동에 대한 연구는 더

욱 적은 편이다. 초등학교 4학년 아동을 대상으로 했던 한 

연구에서는 비디오 게임을 많이 하는 아동들일수록 더 충동

적인 것으로 나타났는데 여학생의 경우에 보다 심각하게 영

향을 끼치고 있었다.10) 이러한 충동성 문제 외에도 전자게임

이 아동의 부정적인 가족관계, 부정적인 친구관계, 신체적인 

증상 호소, 불안증상 등과 관련성이 높다는 연구보고도 있었

다.11) 또 다른 연구에서는 초등학교 5, 6학년과 중학교 2학

년을 대상으로 게임중독점수가 높은 집단과 낮은 집단으로 

구분하여 심리적인 특성을 비교했는데, 게임중독 점수가 높

은 집단이 충동성, 대인불안, 공격성 등이 높게 나타났다.12) 

초등학교 4~6학년을 대상으로 했던 최근 연구에서는 컴퓨

터 게임 중독 점수가 높을수록 학업수행문제, 신체증상, 주의

집중문제, 내재화문제 등이 증가하고 특히 주의집중문제가 

중독 위험을 예측하는 변인이라고 보고했다.13) 전주지역 초

등학교 5학년과 6학년을 대상으로 했던 연구에서는14) 인터

넷게임 중독과 특성 및 상태불안, 우울, 자존감 저하와 같은 

내재화문제 간에 관련성을 보고했으며 특히 여학생의 경우에 

주의력결핍 과잉행동 증상과 유의한 상관성을 보였다.  

이번 연구는 고학년 초등학생과 청소년 초기에 해당하는 

중학교 1, 2학년을 대상으로 하여 인터넷게임 중독이 정서적 

문제, 행동적 문제, 신체적 문제 등과 어떤 관련성을 보이는

지를 살펴보기 위한 연구이다. 이번 연구에서는 대상군을 초

등학교 5, 6학년과 중학교 1, 2학년으로 한정했는데, 그 이유

는 우선 초등학교 5, 6학년과 중학교 1, 2학년을 함께 조사

했던 이전 연구가 드물다는 점이다. 둘째로 전술했던 것처럼 

초등학교 고학년과 초기 청소년기가 컴퓨터 게임을 가장 많

이 하는 시기이므로, 이 시기에 해당하는 소아청소년의 인터

넷 게임 이용 양상, 게임중독 여부 및 정도, 정신병리 사이의 

관련성을 살펴보는 것이 필요하다고 생각된다. 아울러 초등

학교 고학년에서 중학교 1, 2학년 시기는 아동기에서 초기 

청소년기로 이어지는 시기로서, 학령기 아동의 발달문제가 

사춘기의 신체적, 심리적 변화를 거치며 새로운 청소년기 정

신병리와 건강문제로 발전할 가능성이 높은 시기이기도 하다. 

따라서 인터넷 게임 이용이 고학년 초등학생과 1, 2학년 중

학생의 정신병리와 신체증상 등에 어떤 영향을 미치는지, 이

러한 영향이 초등학생과 중학생 간에 어떤 차이를 보이는지

를 이번 연구를 통해 살펴보고자 한다. 

 

방     법  
 

1. 대  상 

전북디지털산업진흥원이 교육청의 협조 하에“지역 건전 게

임문화 사업”의 일환으로 전북지역 초등학교와 중학교를 대

상으로 순회교육을 실시하면서 이번 연구의 취지도 함께 설

명하였는데, 이번 연구에 참여하기를 희망했던 전북 전주시 

소재 초등학교 한 곳, 전북 장수군 소재 초등학교 한 곳, 전주

시 소재 중학교 두 곳을 조사 대상으로 선정했다. 해당 학교

의 교사와 학부모들에게 이번 연구의 목적을 설명한 후 서면 

동의를 얻은 다음 연구를 진행했다. 학생들이 교사로부터 설

문지 작성에 대한 설명을 듣고 인터넷게임 이용실태 설문지, 

인터넷게임중독척도, 자기행동 평가척도를 작성토록 했다.  
  

2. 평가도구 
  

1) 인터넷게임 이용 양상 설문지 

게임이용의 빈도, 시간, 장소, 게임 이용의 경력, 즐겨 하는 

게임 종류, 게임을 즐기는 이유, 아동의 게임에 대한 인식, 

음란물 경험, 건강 관련 항목(예：게임의 건강 영향에 대한 

주관적 인식, 주간 배변 횟수, 지난 1년 간 감기에 걸리는 횟

수, 현재 경험하는 신체증상 등) 등에 대해 저자들이 자체 

제작한 설문지를 사용하여 평가했다. 
 

2) 인터넷게임 중독 척도 

인터넷 게임으로 인한 부정적 영향을 파악하기 위해 자기

보고형 인터넷게임 중독 진단척도를 사용했는데, Lee와 Ahn9)

은 248명을 대상으로 예비연구를 시행해서 25개 문항을 선
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정한 후 2,047명의 중학생을 대상으로 신뢰도와 타당도를 

평가했다. 요인분석에서는‘학업태도의 저하’,‘부적응 행동’,

‘부정적인 정서경험’,‘심리적 몰입 및 집착’,‘대인관계 문

제’ 등 모두 5가지 하위요인 구조를 보였다. 각 문항은 0~5

점으로 평가되므로 총점의 범위는 25점에서 125점까지 분

포하는데, 점수가 높을수록 중독적인 게임이용 경향성을 나

타내는 것으로 해석할 수 있다.  
 

3) 한국판 청소년 자기행동 평가척도(Korean-Youth Self Report, 

K-YSR)  

Achenbach15)가 개발한 YSR은 자기보고형 척도로서 11

세 이상의 청소년들이 자신의 문제행동과 사회적 능력을 표

준화된 형태로 기록하는 행동 평가도구이다. Achenbach는 부

모가 자녀의 행동을 평가하는 행동평가척도(Child Behavior 

Checklisk：CBCL) 개발과 병행하여 청소년 자기행동평가척

도(YSR)를 제작하고 표준화했는데, Oh 등16)이 한국어로 번

안하여 표준화한 것을 이번 연구에 사용했다. K-YSR은 K-

CBCL과 동일한 내용의 척도로 구성되는데 크게 사회능력 

척도와 문제행동증후군 척도로 나눌 수 있다. 사회능력척도

는 사회성, 학업수행, 총 사회능력 척도로 구성되며, 문제행

동증후군 척도에는 위축, 신체증상, 우울/불안, 사회적 미성

숙, 사고의 문제, 주의집중문제, 비행, 공격성, 자해/정체감문

제, 내재화, 외현화, 총문제행동 문항 등이 포함된다. 문제행

동증후군 척도는 119개의 문항으로 구성되며 각 문항은 0~ 

2점의 3점 척도로 평가한다.  
 

3. 통계분석 

통계자료의 처리 및 분석은 SPSS PC version 12.0을 이

용했다. 초등학생과 중학생의 게임 실태 문항들이 명명 변인

이나 등간변인에 속하는 비연속변인이므로 빈도분석을 실시

했다. 성별, 학교, 지역 간의 게임 이용실태나 게임중독 점수

의 차이를 비교하기 위해 t검정과 카이검정을 사용했다. 게

임중독 척도 점수에서 상위 10%에 해당하는 고위험군 집단

과 하위 10%에 해당하는 대조군 집단 간의 양상을 비교하

기 위해 교차분석을 실시했다. K-YSR의 하위척도와 게임중

독척도 점수 간의 관련성을 알아보기 위해 게임중독척도 점

수를 종속변인으로 설정하는 선형회귀분석을 사용했다. 각 

통계 검정의 유의수준은 p<.05로 하였다. 

 

결     과 
 

1. 인구학적 변인(Table 1) 

이번 연구에서 조사에 응한 인원은 총 1,802명으로 초등

학생은 809명, 중학생은 993명이었다. 학년별 분포를 보면 

5학년은 62명, 6학년은 747명, 중학교 1학년은 515명, 중

학교 2학년은 478명이었다. 남학생은 960명이었고 여학생

은 842명이었다.  
 

2) 초등학생 인터넷게임 중독 점수와 게임 이용 실태 

대상 초등학생의 평균 인터넷게임 중독 점수는 30.72(±

12.5)였으며, 남학생 평균점수는 33.13(±14.7)로 여학생 

평균점수 28.28(±9.2)보다 유의하게 높았지만 학년이나 거

주지에 따른 구분에서는 게임 중독 점수 평균에서 의미 있는 

차이를 보이지 않았다. 

중학생을 대상으로 했던 Lee와 Ahn9)의 원척도에서는 상

위 10%에 해당하는 중독 진단의 절단점이 72점이었으나, 이

번 연구에서는 72점을 넘는 초등학생의 비율이 1.7%에 불

과했다. 이번 연구에서는 72점 대신에 상위 10%(80명)에 

해당하는 42점 이상을 고위험군을 분류한 후, 25점 이하인 

하위 10%(326명)와 비교했다.13) 

게임중독 고위험군인 상위 10%와 하위 10% 간에 게임 

이용 양상을 비교한 결과는 다음과 같다. 고위험군은 일주일 

동안의 인터넷 게임 이용 일수(χ2=70.92, df=4, p<.01), 1

회 인터넷 게임 지속 시간(χ2=100.53, df=4, p<.01), 현재 

즐겨하는 인터넷 게임의 개수(χ2=43.21, df=4, p<.01), 인

터넷 게임 시작 시기(χ2=32.49, df=4, p<.01) 등에서 유의

한 차이를 보였다. 또한 고위험군은 인터넷 사용을 긍정적으

로 생각하는 비율이 높고(χ2=7.57, df=2, p<.05), 음란물 

접속 경험도 유의하게 많았다(χ2=5.08, df=1, p<.05). 한

편 고위험군은 인터넷 때문에 건강이 나빠졌다고 생각하는 

비율이 높았는데(χ2=44.08, df=2, p<.01), 실제로 주간(週

間) 배변횟수(χ2=14.2, df=4, p<.01)가 유의하게 적었다. 
 

3) 초등학생 인터넷게임 중독과 K-YSR 하위척도 간의 선형회

귀분석(Table 2) 

초등학교 대상군에서 K-YSR의 하위척도들이 인터넷게임 

중독점수에 어떤 영향을 미치는지 살펴보기 위해 성과 연령 

변인을 통제한 후 선형회귀분석을 시행했다. 주의집중 문제

Table 1. Demographic data of samples 

Grade Number (%) Mean age (±SD) Sex Number (%) 

5 062 (03.4) 11.03 (±0.77) M 034 (54.8) 
   F 028 (45.2) 
6 747 (41.5) 11.88 (±0.77) M 373 (49.9) 
   F 374 (50.1) 
7 515 (28.6) 12.95 (±0.37) M 285 (55.3) 
   F 230 (44.7) 
8 478 (26.5) 13.87 (±0.44) M 268 (56.1) 
   F 210 (43.9) 
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가 적을수록, 비행이 많을수록, 총 문제행동이 많을수록 인터

넷게임 중독 척도 점수가 유의하게 증가했다.  
 

4) 중학생 인터넷게임 중독 점수와 게임 이용 실태 

대상 중학생의 평균 인터넷게임 중독 점수는 33.78(±

15.1)였으며, 남학생의 평균점수는 37.33(±17.3)로 여학

생의 평균점수 29.30(±10.1)보다 유의하게 높았다. 또한 

중학교 2학년 학생은 1학년 보다 중독점수 평균이 유의하게 

높았다. 

중학생을 대상으로 했던 Lee와 Ahn9)의 원척도에서는 상

위 10%에 해당하는 중독 진단의 절단점이 72점이었으나 이

번 연구에서 72점을 넘는 중학생 비율은 비율은 3%였다. 이

번 연구에서는 72점 대신 상위 10%(110명)에 해당하는 52

점을 절단점으로 선정하여 고위험군을 분류한 후, 25점 이하

를 보인 하위 10%(290명)와 비교했다. 

게임중독 고 위험군인 상위 10%와 하위 10% 간에 게임 

이용 양상을 비교한 결과는 다음과 같다. 고위험군은 일주일 

동안의 인터넷 게임 이용 일수(χ2=123.93, df=4, p<.01), 

1회 인터넷 게임 지속 시간(χ2=78.66, df=4, p<.01), 현재 

즐겨하는 인터넷 게임의 개수(χ2=69.98, df=4, p<.01), 인

터넷 게임 시작 시기(χ2=56.13, df=4, p<.01) 등에서 유

의한 차이를 보였으며, 음란물 접속 경험도 유의하게 많았다

(χ2=41.04, df=1, p<.05). 고위험군은 인터넷 때문에 건강

이 나빠졌다고 생각하는 비율이 높았는데(χ2=20.44, df=2, 

p<.01), 초등학생의 경우와는 달리 주간(週間) 배변횟수는 

유의한 차이가 없었다(χ2=5.69, df=4, p=.22).  
 

5) 중학생 인터넷게임 중독과 K-YSR 하위척도 간의 선형회귀

분석(Table 2) 

중학교 대상군에서 K-YSR의 하위척도들이 인터넷게임 

중독점수에 어떤 영향을 미치는지 살펴보기 위해 성과 연령 

변인을 통제한 후 선형회귀분석을 시행했다. 위축 점수와 청

소년 비행 점수가 높을수록 인터넷게임 중독 척도 점수가 유

의하게 증가했다.  
 

6) 초등학생 고위험군과 중학생 고위험군 간의 비교 

초등학생 고위험군과 중학생 고위험군 간에 게임 이용 양

상을 비교했는데, 일주일 동안의 게임 이용 일수(χ2=5.02, 

df=4, p=.29), 1회 인터넷 게임 지속 시간(χ2=7.07, df= 

4, p=.13), 현재 즐겨하는 인터넷 게임의 개수(χ2=.92, df= 

4, p=.92), 인터넷 게임 시작 시기(χ2=1.91, df=4, p=.75) 

등에서 유의한 차이를 보이지 않았는데 음란물 접속 경험 비

율 면에서는 초등학생 고위험군에 비해 중학생 고위험군에서 

유의하게 높았다(χ2=17.33, df=1, p<.01). 인터넷 때문에 건

강이 나빠졌다고 생각하는 비율이나(χ2=.79, df=2, p=.67), 

주간(週間) 배변횟수(χ2=7.26, df=4, p=.12) 등도 두 군 간

에 유의한 차이를 보이지 않았다(χ2=5.69, df=4, p=.22). 

초등학생 고위험군과 중학생 고위험군 간에 K-YSR 하위 

척도 점수에서 차이가 있는지를 t검정을 이용해서 분석했으

나 모든 척도에서 유의한 차이가 없었다(p>.05). 
 

7) 전체 대상군의 게임 중독과 K-YSR 하위척도 간의 선형회귀

분석 

초등학생과 중학생 모두를 대상으로 하여 K-YSR 하위척

Table 2. Multiple linear regression analysis for determinants of internet game addiction adjusted for age and sex in elementary school 
students and middle school students 

Elementary school students Middle school students 
Variables 

Beta p value Beta p value 

Social -.058 .466 -.068 .254 
School -.022 .735 -.044 .250 
Total social competence -.089 .413 -.015 .830 
Withdrawn -.046 .375 -.116 .017 
Somatic complaints -.052 .272 -.003 .922 
Anxious/depressed -.005 .939 -.052 .368 
Social problems -.000 .992 -.013 .766 
Thought problems -.072 .106 -.037 .378 
Attention problems -.109 .042 -.021 .672 
Delinquent behavior -.159 .001 -.109 .014 
Aggressive behavior -.080 .346 -.052 .477 
Internalizing problems -.021 .830 -.080 .368 
Externalizing problems -.225 .056 -.079 .448 
Total behavior problems -.295 .045 -.271 .056 

 R2=.248 R2=.186 
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도가 인터넷게임 중독의 예측 변인으로 작용하는지를 살펴보

기 위해 성과 연령을 통제한 후 선형회귀분석을 시행했다. K-

YSR 하위척도 중 위축, 비행, 총 문제행동이 증가함에 따라 

인터넷게임 중독 척도 점수는 유의하게 상승했다.  

 

고     찰 
 

이번 연구는 고학년 초등학생과 중학생에서 인터넷게임 중

독이 대상군의 정서적 문제, 행동적 문제, 신체적 문제 등과 

관련성이 있는지를 살펴보고 이러한 양상에서 초등학생과 중

학생 간에 차이가 있는지를 비교하는 연구이다. 

이번 연구의 결과는 다음과 같이 요약할 수 있다.  

우선, 성별과 학년에 따라 게임중독첨수가 유의한 차이를 

보였다. 남학생의 경우에는 여학생보다 게임중독 점수가 유

의하게 높았으며, 중학생의 경우에는 1학년에 비해 2학년에

서 게임중독 점수가 더 높았다. 

둘째, 게임중독 점수 분포에 따라 상위 10%에 해당하는 

고위험군과 하위 10%의 대조군을 서로 비교했을 때, 인터넷 

게임의 이용 빈도, 1회 인터넷 게임 지속시간, 인터넷 게임 

시작시기, 이용하는 인터넷 게임프로그램 가짓수 등에서 유

의한 차이를 보였다. 도시지역 초등학교와 농촌지역 초등학

교 간에 게임중독 점수 분포에서는 서로 유의한 차이가 없었

다. 초등학생 상위 10%와 중학생 상위 10%를 비교했을 때

는 K-YSR 하위척도에서는 유의한 차이를 보이지 않았고, 

중학생에서 상대적으로 인터넷 음란물 접속 경험이 많았고 

음란물 접속 횟수가 많았다. 

셋째, K-YSR 하위척도 중 어떤 요인이 게임중독을 예측

하는지를 알아보기 위해 성과 연령 변인을 통제한 후 분석을 

시행했는데, 초등학생의 경우에는 주의집중문제가 적을수록, 

비행문제가 많을수록, 총문제행동이 많을수록 인터넷게임 중

독 점수가 상승했으며, 중학생의 경우에는 비행문제가 많을

수록 인터넷게임 중독 점수가 상승하는 것은 초등학생과 동

일했으나 초등학생과 달리 위축문제가 증가할수록 게임중독 

점수가 높아졌다. 초등학생과 중학생을 모두 합친 전체 대상

군의 분석에서는 위축문제, 비행문제, 총문제행동 등이 인터

넷게임 중독을 유의하게 예측하는 변인이었다. 성과 연령 이

외에 다른 변인이 게임중독에 관여하는지를 살펴보기 위해, 

상위 10% 고위험군과 하위 10% 대조군의 비교분석에서 차

이를 보였던 게임 이용 관련 변인, 신체 증상 관련 변인 등도 

성/연령 변인과 함께 통제한 후 분석을 진행했는데, 그 결과

는 거의 동일했다(본문에서는 결과를 제시하지 않음).  

소아청소년을 대상으로 했던 기존 연구들은 주로 인터넷 

중독과 관련되었는데, 특히 인터넷게임 중독과 K-YSR 간

의 관련성을 조사한 연구는 매우 적었다. 이번 연구에서 낮

은 주의집중 문제, 높은 비행과 총문제행동 등이 초등학교 5, 

6학년의 게임중독을 예측하는 변인으로 나타났는데, 초등학

교 4~6학년을 대상으로 하여 이번 연구와 동일한 게임중독 

척도를 사용했던 Lim 등13)의 연구에서는 높은 주의집중문제

가 게임중독을 예측하는 유일한 변인이었다. 참고로, Lim 등

의 연구에서 사용했던 아동청소년 행동평가척도(K-CBCL)

는 YSR을 제작한 Achenbach에 의해 만들어진 부모평정척

도의 한국어판이며, 자기보고척도인 K-YSR과 동일한 항목

들로 구성되어 있다. 청소년의 문제행동 평가에 있어 부모가 

평가하는 K-CBCL과 청소년 스스로 평가하는 K-YSR이 

차이가 있는지를 비교했던 이전 연구에서는,17) 부모가 평가

하는 K-CBCL의 경우에는 비행이나 공격성처럼 겉으로 드

러나는 행동문제가 중요한 기준이 되며, K-YSR의 경우에는 

위축/불안/우울과 같은 내적인 문제가 우선시 된다 하였다. 

따라서 이번 연구에서 초등학생과 중학생 모두 자기행동 보

고척도 상에서 비행문제가 게임중독과 관련된다고 보고한 점

은 특기할 만하다. 주의집중문제 요인에 관해서는 K-CBCL

을 사용했던 Lim 등13)의 결과와 K-YSR을 사용했던 이번 

연구의 연구결과가 서로 상반되었다. 아무래도 주의집중 문

제가 학습과 관련되므로 부모들이 이를 보다 비중 있게 평가

하는 것에 비해 소아의 경우에는 기본적으로 자신에게는 문

제가 없다고 평가하는 경향 때문에 주의집중문제를 낮게 평

가했을 것으로 여겨진다. K-CBCL은 아니지만 다른 부모평

정 설문지를 사용하여 전주 지역 초등학교 5, 6학년을 대상

으로 조사했던 연구에서는,14) 특히 여학생의 경우에 주의집

중문제가 게임중독과 관련된다고 보고했다. 

청소년의 인터넷중독과 K-YSR간의 관련성을 살펴본 이

전 연구들에서는 게임중독에 대한 설명력 높은 변인으로 주

의집중문제, 비행, 공격성, 위축, 우울/불안 등을 보고했다.18,19) 

참고로 K-YSR이 아닌 다른 검사도구를 사용했던 연구들에

서는 보다 다양한 심리적 요인을 보고했는데, 비행, 위축, 우

울/불안, 주의집중, 충동성, 공격성, 자존감 저하, 강박성 등

이 인터넷 중독과 관련된다고 하였다.2,20-23) 이번 연구에서

는 기존 연구와 달리 K-YSR의 많은 변인 중 위축, 비행, 

총문제행동 문항만 게임중독과 관련되었다. 즉, K-YSR과 

같은 포괄적인 척도를 사용했음에도 불구하고 이전 연구보다 

중독 관련변인의 가짓수가 적게 나타난 것이다. 이번 연구에

서 나타난 게임중독 평균 점수가 이전 연구결과보다 훨씬 낮

았고 특히 초등학생에서 더욱 낮았던 점 등을 감안한다면, 

이번 연구대상자들이 대체로 자신에게 문제가 없다고 보고했

을 가능성이 높은데, 이러한 경향성이 YSR 결과에도 반영되

었을 수 있다. 또한 비교대상이 되었던 기존 연구들이 게임
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중독이 아닌 인터넷중독 연구라는 점을 감안한다면, 인터넷

게임 중독에 영향을 주는 정신병리적 요인은 인터넷중독의 

경우와는 다르게 작용할 수도 있음을 시사한다.  

초등학생과 달리 중학생에서, 특히 남자 중학생 게임 사용

자에서 사회적 고립이나 사회적 철수를 반영하는 위축 문제

가 두드러졌다는 점은 여러 가지 가능성을 시사한다. 나이가 

들수록 소아청소년이 K-YSR 상에서 자신에게 문제점이 많

다고 보고하는 경향17)을 반영할 수도 있지만, 중학교 여학생

의 경우에는 게임중독과 위축 간에 통계적인 관련성은 없었

다. 여학생과 달리 남학생이 오랜 기간 동안 게임에 병적으

로 몰입하는 경향이 높다는 점을 감안하면, 게임사용이 빈번

해지고 장기간 지속될수록 사회적 관심이 현저하게 줄어든다

는 이전 연구결과를 뒷받침한다. 초등학생의 외톨이 성향이 

게임중독 위험성과 상관이 높다는 보고24) 등을 통해 추정해 

볼 때, 중학생의 경우에도 또래관계에서 경험하는 소외나 외

로움을 게임으로 달랠 가능성이 크다 할 것이다. 또한 인터

넷 중독 성향이 있는 청소년의 기질적 특성이 대조군과 다르

다는 기존 연구결과에25-28) 주목할 필요가 있는데, 중독성향

이 있는 청소년들은 사회적 협력성이 낮고25) 수줍음이 많았

다.26) 아울러 이번 연구 결과에서 나타났듯이, 초등학교 게임

중독 고위험군과 중학생 고위험군 사이에 인터넷게임 이용양

상에 별다른 차이를 보이지 않았으며 초등학생과 달리 중학

생의 경우에서만 위축문제가 게임중독과 관련된다는 점 등을 

고려한다면, 아동의 장기적인 인터넷게임 사용으로 초기 청

소년기에 사회적인 위축과 고립이 심화되지 않도록 초기 청

소년기 이전에 적극적인 치료적 개입이 필요할 것이다. 사회

적 협력성과 같은 기질은 다른 기질과 달리 후천적으로 형성

된다는 연구결과25) 또한 이러한 조기개입의 필요성을 뒷받

침한다.  

한편 YSR의 위축 척도와 우울/불안 척도 간에 높은 상관

성을 보인다는 점(r=.73)16)과 소아청소년 비행이 우울증과 

흔히 동반되며 특히 소아청소년 나이가 증가함에 소아청소년 

비행에서 동반되는 우울증 비율이 높아진다는 점29) 등은 YSR

상의 위축척도와 비행척도가 소아청소년의 정서문제를 직간

접적으로 반영할 가능성이 있음을 시사하는데, 인터넷 중독

을 보이는 중학생을 대상으로 임상에서 사용하는 반구조화된 

진단도구로 평가하여 인터넷 중독과 우울증 간에 관련성이 

있음을 보고했던 Ha 등2)의 연구결과도 이를 뒷받침하고 있

다. 또한 위축과 비행문제의 상호작용도 고려할 수 있는데, 

이 두 가지 요인이 함께 작용한다면 소아청소년이 인터넷게

임에 중독될 가능성이 더욱 증가하게 될 것이다. 즉, 사회적

으로 위축되고 적응력이 낮으며 가출이나 무단결석 같은 비

행문제를 반복하는 소아청소년은 인터넷 게임에 중독될 기회

가 많아지게 되고 인터넷 게임에 몰입될수록 위축이나 비행

문제도 증가하게 되어 소아청소년의 정신병리는 점점 더 악

화되는 결과를 초래할 수 있다. 아울러 이번 연구에서는 중학

생의 50% 이상이 롤플레잉 게임(role playing game：RPG)

을 이용했는데, 2009 게임백서8)에서도 이와 비슷한 결과를 

보고했다. 중학생 RPG 게임 이용자들에서 현실회피욕구와 

게임중독 간에 정비례 관계를 보인다는 연구결과30)를 감안

한다면, 이번 연구의 중학생 대상자들에게서 보였던 위축 문

제도 이러한 게임 이용 형태를 반영했을 가능성이 있다. 

이번 연구에서는 변비 증상의 심한 정도와 게임중독이 서

로 관련되는 것으로 나타났고 특히 여학생이나 초등학생에서 

두드러졌는데, 그 이유는 다음과 같이 설명할 수 있을 것이

다. 게임에 몰입된 대상군일수록 변의(便意)가 와도 참고 게

임을 지속할 가능성이 있으며, 게임 때문에 배변에 직간접적

으로 영향을 미치는 운동량이 상대적으로 부족할 가능성이 

높고, 게임과 관련된 불규칙한 식사나 수면습관이 대상군의 

생리적 리듬에 영향을 끼쳤을 가능성도 크다 하겠다. 

이번 연구에서 음란물 접속 경험과 빈도가 대상군의 게임

중독과 관련되며 특히 중학생에서 두드러졌는데, 고위험군 

초등학생의 경우에 저위험군 초등학생보다 자녀의 인터넷 사

용에 대한 부모의 관심과 통제가 유의하게 적었다는 보고를 

고려한다면,31) 중학생의 경우에도 인터넷에 대한 부모의 관

심과 통제 부족이 음란물 노출과 관련될 가능성이 높다. 따

라서 중학생인 경우에도 초등학생과 마찬가지로 부모가 자녀

의 인터넷 사용에 대해 관심 있게 지켜보고 자녀의 컴퓨터 

사용에 대해 통제를 하여 자녀가 자기조절 능력을 키워갈 수 

있도록 하는 양육방침이 필요할 것으로 생각된다. 

아울러 이번 연구에서 도시 초등학교와 농촌 초등학교 사

이에 게임중독이나 게임 이용 양상에 차이가 있는지를 비교

했는데 유의한 차이를 보이지 않았고, 회귀분석에서도 지역

적 특성이 게임중독 점수에 영향을 미치지 않았다. 기존 게

임중독 연구에서는 지역적 비교를 실시한 연구가 거의 없어 

이번 연구의 결과를 직접적으로 비교하기는 어렵지만, 농촌

지역과 도시지역의 게임중독 양상에 차이가 없다는 점은 인

터넷망의 발달과 PC방의 빠른 확산으로 이제는 인터넷게임

의 문제가 도시만의 문제가 아니라 이제는 전국적으로 동일

하게 나타나는 현상이라는 점을 시사한다. 이에 관해서는 향

후 보다 구체화되고 세분화된 연구가 필요하다 할 것이다.  

이번 연구의 제한점으로는, 우선 K-CBCL과 같은 객관적

인 평가를 함께 시행하지 못했다는 점이다. 애초에 대상군의 

부모들이 K-CBCL을 작성하도록 협조를 요청했으나 상당

수의 경우에서 부모가 아닌 학생 자신이 K-CBCL을 작성한 

것으로 판단되어 연구자 협의를 거쳐 K-CBCL 결과는 분석
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에서 제외하기로 했다. 향후 이러한 점을 보완하여 K-CBCL

과 YSR을 함께 비교하는 연구가 필요할 것이다. 두 번째는 

YSR 원척도는 11세 이상 가능하다고 되어 있지만 K-YSR

에서는 인지기능 발달을 고려하여 12세부터 사용하는 것을 

원칙으로 하고 있다. 이번연구에서 5학년 대상군의 평균연령

은 11세이고 6학년의 경우에는 12세였는데(Table 1), 5학

년 대상자가 60여명으로 상대적으로 적었으며 5학년 대상자

를 제외하고 분석을 시행했을 때도 결과는 동일했다(본문에

서는 이를 제시하지 않음). 세 번째는 K-YSR 항목이 정신

병리와 직결되지 않으며 임상적으로 진단적 의미를 갖고 있

지 않기 때문에 K-YSR의 결과를 정신병리나 임상적 증상

으로 해석하는 데는 무리가 있다는 점이다. 네 번째는 전술

했던 것처럼 이번 연구 대상군에서 6학년에 비해 5학년의 

숫자가 상대적으로 적어서 이번 연구결과의 대표성이 저하되

는 결과를 초래했다. 다섯 번째는 이번에 사용한 게임중독척

도에 관한 것이다. 이번에 사용했던 인터넷게임 중독 척도 

외에 흔히 사용되는 게임중독 척도는 Young 척도를 기반으

로 하는 척도들이다. 이번 연구결과를 다른 게임중독 척도를 

사용한 연구결과와 직접적으로 비교하는 것은 어렵겠지만, 

이번에 사용했던 게임중독척도가 이미 Young 척도와 비교

하여 타당도 검증을 마친 도구라는 점을 감안할 때,9) 두 척

도의 차이점은 어느 정도 해결된 것으로 판단된다. 그러나 

이전 연구에서 지적되었듯이,13) 이번에 사용했던 게임중독척

도는 중학교를 대상으로 제작된 것이기 때문에, 비록 이번 

연구에서 초등학생 대상을 5, 6학년으로 한정해서 시행하긴 

했지만, 향후 초등학생을 대상으로 하여 이 척도의 타당성을 

검증하는 과정이 필요할 것으로 사료된다. 또한 이번 연구의 

분석 과정에서 교란 변인으로 작용했을 수 있는 사회경제적 

변인들을 통제하지 못했다. 아울러 이번 연구가 횡단면 연구

이기 때문에 이번 연구에서 나온 예측변인을 게임중독의 원

인으로 이해하는 데는 한계가 있으며, 향후 장기적인 추적연

구를 통해 이를 보완해야 할 것이다.  

 

결     론 
 

이번 연구를 통해 인터넷게임 중독이 고학년 초등학생과 

중학생의 정서적 문제, 행동적 문제, 신체적 문제 등과 어떻

게 관련되는지를 살펴보고자 하였다. 대상군의 성별과 학년

에 따라 게임중독첨수가 유의한 차이를 보였으며 게임중독 

고위험군은 게임중독 점수가 낮은 대조군과의 비교에서 인터

넷게임 과다 사용, 신체적 증상, 음란물 접속 등에서 유의한 

차이를 보였다. K-YSR 하위척도를 이용하여 대상군의 정서 

및 행동특성과 게임중독 간의 관련성을 살펴보았는데, 위축

문제, 비행문제, 총문제행동 등이 게임중독의 예측변인으로 

작용했다. 특히 초등학생과 달리 중학생에서 위축문제가 두

드러진 예측변인이었는데, 초등학생 고위험군과 중학생 고위

험군 간에 게임 이용 양상에서 별다른 차이가 없었다는 점을 

감안할 때, 아동기의 장기적인 게임 이용이 초기 청소년기의 

사회적 고립, 철수, 위축 등을 유발할 수 있음을 시사한다. 

따라서 아동기의 인터넷 게임 문제에 대해 보다 적극적인 치

료적 중재가 필요하다 할 것이다.  
 

중심 단어：인터넷 중독·K-YSB·소아·청소년. 
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